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　　［摘要］　信息时代的博物馆环境、技术与形态发生了巨大变化，但关于博物馆学习的研究仍局限于一些特
定领域或方向，尚未形成完整的博物馆学习研究体系。在国家文化建设的大背景下，各级各类学校都要重视博

物馆学习，并将其作为学校教育的重要补充。教育技术学应将博物馆学习的理论与实践纳入其学科领域。本文

利用文献计量学方法，以及ＣｉｔｅＳｐａｃｅⅢ统计软件、ＢＩＣＯＭＢ书目共现分析系统、ＳＰＳＳ统计分析软件等信息可视化
工具对检索到的文献进行分析后认为，在教育技术视野下研究博物馆学习，研究者应当聚焦博物馆与学习科学、

学习设计、信息技术的结合点，从学习理论与方法、学习目标与影响因素、学习环境与设计、学习项目策划与设

计、学习资源开发与利用、学习项目评估与学习分析等方面开展博物馆学习的研究与应用。
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一、博物馆学习再次被人们关注

传统意义上的博物馆作为学习发生的物理环

境，是物（馆藏物品）、人（参观者）以及社会文化进

行交互碰撞的场所。除了作为社会层面的公共设施

之外，博物馆也是学校设施的重要组成部分。博物

馆学习（ＭｕｓｅｕｍＬｅａｒｎｉｎｇ）也称场馆学习，泛指发生
在各级各类博物馆中的非正式学习，发生在博物馆

中的“自由选择”式参观体验活动中，隐含着学习的

动机与取向。其潜在优势主要表现在增强参观者好

奇心、培养积极态度、通过社会互动汇聚并扩大观众

群体等。博物馆通过向参观者提供与其社会经历、

生活经验相关的参观体验，发挥相应的教育功能。

美国著名哲学家、教育家杜威曾经在其理想学校的

设计原型中，将博物馆、图书馆作为学校的重要组成

部分，并在博物馆教育中确立了以学习者为中心的

价值取向。

长期以来，博物馆参观、体验一直是人们工作之

余的生活休闲活动，这在西方发达国家更是如此。

随着以互联网、多媒体为代表的信息技术渗入休闲

领域，基于新媒体的新闻、娱乐新形态逐渐被人们所

接受，以参观实体场馆为代表的传统意义上的博物

馆参观和学习一度从人们的视野中淡出。

现在，人类已经迈入信息时代，信息技术正广泛

和深入地应用于博物馆领域。网络与多媒体技术的

介入使得传统的实体博物馆在时间、空间上都得到

了极大拓展，尤其是近年来移动互联技术、虚拟现

实、增强现实等新技术的深入应用，观众足不出户就

可以十分方便地在高度逼真的网络虚拟博物馆中参

观、体验和学习。而在实体博物馆参观时，室内定

位、自然语言交互等新技术的介入，也使观众在博物

馆参观和学习时的主体性得到大大提升。目前，虚

·２０１·

第２３卷 第１期
　２０１７年２月

开放教育研究
ＯｐｅｎＥｄｕｃａｔｉｏｎＲｅｓｅａｒｃｈ

Ｖｏｌ．２３，Ｎｏ．１
Ｆｅｂ．２０１７　



实结合的博物馆环境、线上线下一体化的混合学习

方式已经逐渐融入人们的学习生活。在此大背景之

下，博物馆学习又一次获得人们的关注。

与其他形态的学习相比，信息时代的博物馆学

习特性主要体现在以下几个方面：观众自发行为促

进科学普及与文化传承；虚实融合技术支持学习情

境建构；多方努力促进博物馆学习与学校学习结合；

社会互动活跃文化传播（段勇，２００３）。
在学习环境—学习形态视野下，虚实融合的博

物馆学习与学校学习之间的关系如图１所示。各类
典型的学习形态，如传统的课堂学习、课外学习、在

线学习、网络游戏等分别位于不同象限，坐标系的上

下部分分别是学校学习和博物馆学习。不难看出，

博物馆学习活动既包含参观体验、动手 ＤＩＹ等传统
课外学习方式，也涉及游戏化学习、碎片化阅读等网

络多媒体环境下的新型学习方式（张剑平等，

２０１６）。事实上，将实体博物馆促进临场体验、发展
操作能力的优势与在线数字博物馆资源学习者远程

在线协作的优势有机结合，建设一个促进非正式学

习的虚实融合的博物馆是信息社会学习环境发展的

必然趋势。

图１　虚实融合环境下博物馆学习与学校学习

二、文献分析

为了解国内外学者对博物馆学习的研究现状与

关注热点，本研究以“博物馆学习”“博物馆教育”

“场馆教育”“场馆学习”等为关键字，分别在“Ｗｅｂ
ｏｆＳｃｉｅｎｃｅ”数据库和“中国知网”数据库进行检索并
筛选后，得到包括期刊论文、博硕士论文、会议论文

等在内的文献记录１３６１条。本研究采用文献计量

学方法及 ＣｉｔｅＳｐａｃｅⅢ统计软件、ＢＩＣＯＭＢ书目共现
分析系统、ＳＰＳＳ统计分析软件等信息可视化工具对
检索所得文献进行初步分析，即对上述文献中与博

物馆学习相关的高频词进行分析。

（一）博物馆学习研究中的高频词

首先，我们就检索得到的英文文献和中文文献

数量分别画出折线图（见图２和图３）。可以看出，
博物馆学习领域的英文文献数量自１９９７年后逐渐
形成规模并呈上升趋势。相比之下，中文文献中

“场馆学习”这一关键词从２００９年后才出现，近两
年来呈明显上升趋势。以“博物馆教育”为关键词

分析有关文献，可以发现与之相关的文献大多关注

将博物馆视为非正式学习场所开展的相关活动。

图２　英文文献历年统计

图３　中文文献历年统计

“博物馆学习”相关文献国家间合作关系网络

包含６１条边，网络整体密度高。对文献产出贡献最
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大、合作频率最高的国家美国作进一步分析可以看

出，在博物馆学习研究领域，美国与德国、英国之间

的合作最为密切，亚洲国家中与韩国、日本、印度、中

国也均有合作。由此可见，美国在博物馆学习领域

拥有较高的影响力与活跃度。

图４　高频关键词的网络关系聚类

本研究通过分析高频关键词的时序图谱，可以

挖掘出近年来博物馆学习研究领域的研究热点与发

展趋势。将其与图４中的高频关键词的网络关系聚
类相结合可以看出，近十年来博物馆学习领域的研

究主要涉及以下几方面：

１）博物馆教育功能
主要涉及：公共教育、学校教育、终身教育、社会

教育、国民教育体系、社会教育机构、社会教育功能、

终身教育理念等。

２）博物馆工作研究
主要涉及：各级各类博物馆（高校博物馆、科技

馆、历史博物馆等）与策展相关的研究、馆校合作、

免费开放、宣传教育、资源开发等。

３）场馆教育（学习）
主要涉及：场馆教育（学习）、非正式教育（学

习）、场馆数字化等。

４）博物馆学、博物馆事业、博物馆工作等。
５）现代博物馆、文化生活、信息技术、学习过程等。
（二）博物馆学习研究的热点与局限

科学文献的互引反映了科学发现和发展的客观

规律，体现了科学研究的累积性、继承性以及学科之

间的交叉、渗透。对参考文献被引网络中聚类和关

键节点的分析可以揭示特定研究领域的知识结构和

研究前沿。因此，博物馆学习研究的引文分析，在一

定程度上有助于探索博物馆学习理论发展的起源、

演变及其趋势。在本研究中，博物馆学习研究领域

的高被引英文文献如表一所示。

从表一可以看出，高被引文献的主题涉及博物

馆参观过程中的对话、参观经验、科学学习等多个方

面。无论在理论还是实践方面，国外对于博物馆教

育理论、学习活动设计及其与学校学习结合等都十

分重视。

作为非正式学习的一种典型模式，博物馆学习

具有个性化、情境性、生成性的特点，在整个参观过

程中，影响学习效果的因素主要包括：参观者个人和

集体的原有经验、兴趣和动机、社会以及主体间的互

动、场馆自身的物理特征、参观频率等。一些文献认
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表一　博物馆学习研究领域的高被引文献

序号 文献标题
引用
频次

作者及发表年份

１ 从博物馆学习：参观者经验及意义建构 ９４ Ｆａｌｋ＆Ｄｉｅｒｋｉｎｇ（２０００）

２ 博物馆体验的重新定义：交互经验模型 ５９ Ｄｉｅｒｋｉｎｇ＆Ｆａｌｋ（１９９２）

３ 博物馆：学习的场所 ５０ Ｈｅｉｎ＆Ａｌｅｘａｎｄｅｒ（１９９８）

４ 学校参观博物馆：从任务导向到学习导向的策略转变 ４０ Ｇｒｉｆｆｉｎ＆Ｓｙｍｉｎｇｔｏｎ（１９９７）

５ 非正式环境中的科学学习：人、地点和目的 ３７ Ｂｅｌｌ，Ｌｅｗｅｎｓｔｅｉｎ，Ｓｈｏｕｓｅ＆Ｆｅｄｅｒ（２００９）

６ 博物馆中对于科学学习的支持 ３１ Ｓｃｈａｕｂｌｅ，Ｇｌｅａｓｏｎ，Ｌｅｈｒｅｒ，Ｂａｒｔｌｅｔｔ，Ｐｅｔｒｏｓｉｎｏ＆Ａｌｌｅｎ（２００２）

７ 参观者对话中的学习：一种方法论的探索 ２８ Ａｌｌｅｎ，Ｓ．（２００２）

８ 在参观科学馆及相关后续活动中发展关于电磁的知识 ２７ Ａｎｄｅｒｓｏｎ，Ｌｕｃａｓ，Ｇｉｎｎｓ＆Ｄｉｅｒｋｉｎｇ（２０００）

９ 重新审视联结：博物馆作为科学学习环境 ２７ Ｗａｌｂｅｒｇ，Ｈ．Ｊ．（１９９４）

１０ 在日常的亲子活动中分享科学思维 ２６ Ｃｒｏｗｌｅｙ，Ｃａｌｌａｎａｎ，Ｊｉｐｓｏｎ，Ｇａｌｃｏ，Ｔｏｐｐｉｎｇ＆Ｓｈｒａｇｅｒ（２００１）

１１ 在自然历史博物馆中开展关于学校有组织的参观、学生学习
和科学变革的调查

２６ ＣｏｘＰｅｔｅｒｓｅｎ，Ｍａｒｓｈ，Ｋｉｓｉｅｌ，＆Ｍｅｌｂｅｒ（２００３）

１２ 针对博物馆家庭参观中与科学相关的对话探究 ２５ Ａｓｈ，Ｄ．（２００３）

１３ 科学中心和科学学习 ２５ Ｒｅｎｎｉｅ＆Ｍｃｃｌａｆｆｅｒｔｙ（１９９６）

为，成功的博物馆参观活动包含以下特征：１）参观
过程中的学习设计；２）考虑场馆特点，而非简单复
制学校学习活动；３）参观过程中的活动变化；４）学
习单的使用；５）直接的学习和观察体验（Ｐｒｉｃｅ＆
Ｈｅｉｎ，１９９１）。大量研究也证实，博物馆参观活动之
前的学习准备和参观过程中的学习指导，对于博物

馆学习的效果有正面作用（Ｇｅｎｎａｒｏ，１９８１；Ｋｏｒａｎｅｔ
ａｌ．，１９８４；Ｒｅｙｎｏｌｄｓ，１９８４）。相反，没有计划和准备
的博物馆参观行为容易导致学生将注意力分散在与

学习无关的事物上（Ｆａｌｋ＆Ｂａｌｌｉｎｇ，１９８２）。此外，美
国学者艾什等（Ａｓｈ＆Ｗｅｌｌｓ，２００６）、威尔斯（Ｗｅｌｌｓ，
２０１０）指出，儿童通过与成人对话，可以促进其智力
发展，在对话中既可以重现正式学习情境中的教学，

也可以体现非正式环境中的学习。在此基础上，不

少研究将关注点聚焦于博物馆中的对话，并针对博

物馆学习的特点观察博物馆中的非正式学习（Ｙｏ
ｈａｌｅｍｅｔａｌ．，２００７；Ｓｅｒｒｅｌｌ，２０１０），并特别指出其与
正式学习的不同：非正式学习中，“教师”这一角色

并非局限于正规学习中的固定形式表现，它贯穿于

整个学习过程中，比如教学展示者、同伴、家长等。

因此，围绕博物馆学习的特点，开展相关的理论研

究，并结合学校学习的实际设计博物馆中的学习活

动，是当前开展博物馆学习研究的有效途径。

梳理博物馆学习的中文文献可以发现，目前我

国研究人员已开始关注博物馆教育功能的开发与应

用，此类研究涉及博物馆教育的发展历程、博物馆学

习单的设计、将博物馆教育纳入国民教育的路径探

索等。从教育技术的角度出发，通过合理设计博物

馆的学习活动、充分发挥信息技术的作用为博物馆

学习提供更多的媒体资源，以提升博物馆参观体验

的满意度，这是目前博物馆学习研究的主要诉求。

总体而言，目前研究在以下方面还较为薄弱：博物馆

学习理论的研究；博物馆教育与正规学校教育的结

合机制研究；博物馆学习项目的开发、利用与评估

等。在我国加强文化建设的大背景下，各级各类学

校要高度重视博物馆学习，并将其作为学校教育的

重要补充。高等学校中的教育技术学学科专业应当

将虚实融合环境下博物馆学习的理论与应用纳入其

领域之中，积极主动地开展相关研究与实践探索。

我国博物馆学习研究的主要力量目前大多限于

文博行业本身，各级各类学校对于博物馆学习的重

视与参与十分有限。事实上，通过与发达国家博物

馆比较不难发现，我国博物馆教育功能不给力（刘

书云等，２０１６）。因此，作为与博物馆一度拥有紧密
联系的领域，教育技术人负有当仁不让的历史责任，

让教育技术与博物馆再续前缘（郑旭东等，２０１５）。
总体而言，当前博物馆学习研究仍然局限于一

些特定的领域或方向，缺乏系统性研究，尚未形成相

对完整的博物馆学习研究体系。鉴于此，本文将从

教育技术学的视野提出博物馆学习研究论纲，意在
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抛砖引玉，为博物馆学习的后续研究提供参考与

借鉴。

三、博物馆学习研究论纲

教育技术学是一门涉及多媒体认知、学习活动

设计、信息技术应用等多个领域的交叉学科。在博

物馆学习研究中，研究者应当聚焦博物馆与学习科

学、学习设计、信息技术的结合点，从学习理论与方

法、学习目标与影响因素、学习环境与设计、学习项

目策划与设计、学习资源开发与利用、学习项目评估

与学习分析等六方面，对虚实融合环境下的博物馆

学习开展研究（见图５）。

图５　博物馆学习研究内容框架

（一）理论与方法

博物馆作为一座联结正式学习与非正式学习的

桥梁，既是学习发生的场所，也是知识传递的媒介。

根据学习环境和学习过程的特殊性，博物馆学习研

究的理论基础主要涉及建构主义理论、社会情境理

论、博物馆学习与课堂学习有机结合的相关理论等

（许玮等，２０１５）。
在博物馆学习理论研究中，目前对场馆学习研

究影响较大的理论模型包括互动体验模型（２０００年
修正后被称为情境模型）、６Ｐ（ｐｅｒｓｏｎ，ｐｕｒｐｏｓｅ，ｐｒｏ
ｃａｓｓ，ｐｅｏｐｌｅ，ｐｌａｃｅ，ｐｒｏｄｕｃｅ）模型、认知学习模型、契
可森米哈（Ｃｓｉｋｓｚｅｎｔｍｉｈａｉｙｉ）动机模型以及对话细分
模型等。此外，近年来场馆学习过程中成员互动

（Ｂｅｎｊａｍｉｎ，２００７）、以家庭群体为代表的群体参观
方式也受到研究者的关注，主要从参观行为和认知

过程方面开展家庭群体的博物馆学习的理论与方法

研究（Ｆａｌｋ＆Ｓｔｏｒｋｓｄｉｅｃｋ，２００５）。
具身认知（ＥｍｂｏｄｉｅｄＣｏｇｎｉｔｉｏｎ）是近年来认知

科学领域出现的理论。该理论认为，认知和身体的

物理属性密切相关，认知的性质取决于身体与环境

的交互方式及交互内容（李青等，２０１６）。虽然具身
认知的理论研究和应用实践仍处于起步阶段，但是

它为人们改进博物馆的环境构建与活动设计提供了

新的理论基础。随着物联网技术应用的深入，在虚

实融合的博物馆环境中，可穿戴设备、增强现实技

术、体感技术等新的人机交互技术与博物馆学习有

机结合，可有效提升非正式学习的绩效，这将是博物

馆学习研究领域新的关注点。

（二）目标与影响因素

博物馆学习目标的确定是开展博物馆学习活动

的前提或起点。美国国家研究理事会曾将“非正式

环境中的科学学习”目标分为：１）产生兴趣与学习
动机；２）理解科学知识；３）从事科学推理的能力；４）
在学习过程中能够积极反思科学；５）参与科学活
动，并具有使用科学工具的能力；６）发展科学学习
者的自我认同能力（Ｂｅｌｌｅｔａｌ．，２００９）。基于此，笔
者曾结合博物馆开展文化传承活动的教育属性研

究，将人文社科类博物馆的学习目标归纳为六个方

面：１）时空观念；２）文化理解；３）多元联系；４）探究
技巧；５）批判性理解；６）发展意识（夏文菁等，
２０１５）。

在进行博物馆学习活动设计时，相关影响因素

是必须考虑的内容。一般认为，传统意义上的博物

馆学习主要受个人、物理环境和社会环境等三方面

因素的影响（Ｆａｌｋ＆Ｄｉｅｒｋｉｎｇ，２０００）。在信息社会
中，各种新兴的数字化技术对博物馆学习的影响，也

值得深入研究（Ｗａｓｓｏｎｅｔａｌ．，２００３）。
（三）学习环境及其设计

目前，通过网络将课堂和社会中的真实环境与

多媒体产生的虚拟环境连接起来，构筑一个虚实融

合的博物馆环境已经成为可能（张剑平等，２０１３）。
通过网络平台实现的虚拟博物馆能够打破时空限

制，向观众提供大量、丰富的在线资源。现实的学习

情境与虚拟学习情境的融合，既发挥了现实环境下

利用真实数据进行科学探究的优势，又发挥了网络

虚拟环境下资源分享、协作互动的优势。针对上述

信息化特征设计、开发相应的数字化平台与工具，已

经成为博物馆环境设计新的关注点。

智慧博物馆是在物联网、大数据、移动互联等新

技术基础上构建的，以全面透彻的感知、宽带泛在的

互联、智能融合的应用为特征的一种新的博物馆形
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态。非正式学习视野下的智慧博物馆环境淡化了实

体博物馆之间、实体博物馆与数字博物馆之间的界

限，形成了以博物馆展示、教育为核心，以现代信息

技术手段为支撑，线上线下相结合的新型博物馆。

基于智慧博物馆的学习环境及其设计，将成为近阶

段博物馆学习研究的内容之一。

（四）项目策划与活动设计

在博物馆学习项目的策划与实施中，策划者不

仅要结合博物馆藏品和陈展特点，还需考虑学习者

的年龄层次、知识背景、学习风格等。

对于博物馆学习活动模式的严格分类，目前尚

无一致的认识。博物馆学习的典型模式包括基于问

题的学习、基于任务的学习、基于专题的学习、游戏

化学习、网络探究、虚拟情景交互等（夏文菁等，

２０１５）。家庭学习是博物馆学习的主要形态，父母
与孩子一同来博物馆度过一段美好的时光，并主动

或被动地扮演不同角色，使孩子在参观过程中进行

学习。

在博物馆学习活动的设计中，设计者还应考虑

博物馆学习内容与学校课程内容的有机衔接，结合

博物馆藏品的特点、中小学课程教学的需要，并针对

学习者的年龄或学段，开发内容丰富、引人入胜的

“学习单”（鲍贤清，２０１３）。此外，设计者还可以在
终身学习理念的指导下设计和开发供成人学习、体

验的博物馆讲座或课程等。

近年来，游戏化学习正成为博物馆学习的一个

重要方面。在虚实融合的博物馆中，设计者可以借

助新兴的信息技术，如增强现实、体感驱动等，将游

戏要素融入博物馆学习项目中，从而使学习体验过

程更具吸引力（鲍雪莹等，２０１５）。
（五）学习资源开发与利用

与一般的多媒体学习资源、实体博物馆学习资

源相比，虚实融合环境下的博物馆学习资源既有共

通性也有特殊性。对其特殊性的专门研究，将有助

于博物馆数字化学习资源的策划、设计与开发。

当前，网上大量开放教育资源正在被人们共享，

教育资源的开放已经成为世界性潮流。这里所说的

开放教育资源通常指那些免费开放使用，可在一定

条件下组织或更新后重新发布的教育资源。博物馆

作为非营利机构，在数字化学习资源的设计和开发

中，应当充分挖掘和利用网络上已有的、丰富的开放

教育资源。同时，相关人员还应尊重开放资源共享

的行为规范。为此，设计者应当在互联网知识共享

（ＣｒｅａｔｉｖｅＣｏｍｍｏｎｓ）协议框架的基础上，合理、有效
利用和再造博物馆学习资源。

博物馆学习数字化资源的有效利用，涉及学校

教育、家庭教育与社会教育等诸多方面。将博物馆

资源与中小学学课程相结合，充分利用博物馆资源

进行科学普及、优秀文化传承应成为每位教师的自

觉行为（阙仁镇等，２０１３）。
（六）学习项目评估与学习分析

一个虚实融合的博物馆，既包含现代化的硬件

设施，又涉及应用软件系统和大量数字化学习资源。

其质量评估，应在实体馆、虚拟馆质量评估体系基础

上，结合虚实融合水平、交互友善程度等因素，构建

综合性科学评估体系（Ｃｕｎｌｉｆｆｅｅｔａｌ．，２００１；Ｋａｒｏｕｌｉｓ
ｅｔａｌ．，２００６；李一，２０１０）。例如，从博物馆动态信息
的发布、观众交互与体验、虚实结合的展品呈现、博

物馆学习活动等四个维度进行评估（付拉迪，

２０１４）。其中，对博物馆学习方面的评估，通常包括
面向博物馆的学习资源评估、面向观众的学习效果

评估（张燕等，２０１５）。
将物联网技术应用于博物馆学习，可以通过学

习行为记录设施或观众自带移动设备实时记录博物

馆参观者的学习行为，采用大数据方法全面展示学

习过程，并结合调查访谈等方法对博物馆学习的成

效进行定量和定性分析。上述数据采集与学习分

析，既有利于博物馆学习可视化管理与监控，又可作

为反馈信息应用于学习资源设计或完善。在实体博

物馆环境中开展学习体验活动，可通过移动终端，如

ＰＤＡ、ｉＰａｄ、手机终端、教学应答器（Ｈｗａｎｇｅｔａｌ．，
２００９；李红美，２０１３）等设备，记录参观活动中的交
互情况，收集学习者即时学习状态，以便及时、准确

地进行过程性评价或适时提供学习帮助。

四、结语

人类已经迈入信息时代，传统意义上的博物馆

无论是内涵与外延，还是时间与空间上都有了极大

拓展。随着信息技术的迅速发展，虚实结合的博物

馆环境、线上线下一体化的博物馆学习正在进入人

们的视野，博物馆学习作为非正式学习的一类典型

方式，又一次引发了人们的兴趣与关注。与西方发
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达国家相比，我国各级各类学校对博物馆学习的重

视程度一直不够，对于博物馆学习的相关研究更是

缺乏系统性，至今尚未形成一个相对完整的博物馆

学习研究体系。

在国家文化建设的大背景下，各级各类学校和

教育行政部门应当充分重视虚实结合环境下的博物

馆学习。一方面，应当重视博物馆学习的实践，并将

其作为学校教育的重要补充；另一方面，应当关注博

物馆学习理论与方法的研究，以此推动博物馆学习

的有效开展。在教育技术学视野下开展博物馆学习

研究，需要聚焦博物馆与学习科学、活动设计、信息

技术的结合部分。本文在进行国内外博物馆学习的

文献分析基础上，从教育技术学的视野初步构建了

博物馆学习的理论框架，以期为信息时代的博物馆

学习研究提供参考与借鉴。随着信息技术与学习理

论的发展以及社会文化的繁荣，博物馆学习研究的

范畴和重点也将随之演化与发展。因此，作为构建

博物馆学习研究框架的初步尝试，本文的理论框架

在系统性、完备性方面都有待进一步探索与完善。
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