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摘要：目的 研究如何有效提升儿童在博物馆观展旅程中的认知体验，使博物馆更好地发挥儿童教育的

功能。方法 以皮亚杰的儿童认知发展理论为研究基础，以广州西汉南越王博物馆为例，通过对儿童在

博物馆中的观展行为进行观察与数据记录，以统计学的方法展开分类研究并分析总结。结合信息传播与

用户体验，寻找适合儿童认知特点的有效交互体验设计策略。结果 得出多维度体验是儿童在博物馆参

观中集中注意力的关键因素，对儿童知识摄入有一定的影响。结论 从感知、互动、创作这 3 个方面，

提出了博物馆儿童体验从愉悦参与到主动探索以及自主创新的体验设计策略。根据儿童的认知角度设计

交互体验活动，从而培养儿童的想象力和思考能力、创新能力等个人软实力。 
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The Design Strategy of Museum Interactive Experience Based on Children’s Cognition 

YANG Jing, ZHANG Jia-min 
(School of Design, South China University of Technology, Guangzhou 510006, China) 

ABSTRACT: The paper aims to study how to effectively improve the cognitive experience of children during the journey 

of the museum visit, so that the museum can give play the role of children’s education. Based on Jean Piaget’s theory of 

children’s cognitive development, taking the Museum of the Nanyue King Mausoleum in Guangzhou as an example, the 

children’s exhibition viewing behavior in the museum is observed and recorded, and the paper classified and analyzed by 

the statistical method. Combined with information dissemination and user experience, this study explores effective design 

strategies of interactive experience suitable for children’s cognitive characteristics. The results show that mul-

ti-dimensional experience is a key factor for children to focus their attention during the museum visit, which has a certain 

impact on children’s knowledge intake. From the three perspectives of perception, interaction, and creation, this paper 

proposes the experience design strategy of children’s experience in museums from joyful participation to active ex-

ploration and independent innovation. Interactive experience activities are designed according to children’s cognitive de-

velopment, so as to cultivate children’s personal soft power such as imagination, thinking ability and innovation ability. 
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如今越来越多的家长愿意选择博物馆作为儿童

教育的窗口，在观展中学习，促进儿童的多元化认知

发展。除了专业的儿童博物馆以外，目前，我国大多

数的博物馆中没有单独为儿童开设专区，而是在符合

成人展览习惯的基础上增加辅助形式去实现儿童的

博物馆教育[1]。随着我国博物馆对儿童教育的逐步重

视，如何增强儿童感知体验和营造展馆氛围，如何设

计符合儿童认知特点的观展旅程路线，如何激发儿童

从愉悦参与到主动探索的潜能，成为了时下值得探索

的课题。 
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1  儿童认知发展的基本特点 

1.1  儿童认知发展的基本特点 

瑞士心理学家让·皮亚杰的儿童心理学理论将儿

童的认知发展分为 4 个阶段：感觉运动阶段（0~2 岁）、

前运算阶段（2~7 岁）、具体运算阶段（7~11 岁）、形

式阶段（11 岁以上）[2]。本次研究对象是 7~11 岁的

儿童群体，这一年龄段的孩子已经具备了认读能力和

初步的逻辑思维能力，相比更小年龄段的儿童来说，

他们是实现博物馆儿童教育功能最有效的群体。笔者

发现，7~11 岁的儿童认知具有如下较为突出的 3 个

特点：（1）色彩认知与想象特点，处于 7~11 岁的儿

童能够认识现实中客观事物与色彩表达之间的相互

关系[3]，因此，这一阶段的儿童对色彩表象的认知敏

感度更高；（2）图形陈述式的认知特点，7~11 岁的

儿童处于“图形陈述期”，他们喜欢会用绘画的方式

表达他们所认识的世界[4]，儿童擅长用绘画叙述记忆

中的场景；（3）图文搭配型的认读特点，这一阶段的

儿童已经开始具备了一定的文字阅读能力，文字能辅

助他们对内容的进一步理解，图形图案的配合则激发

他们的想象空间，因此，图文搭配的表述是这一年龄

阶段儿童比较喜欢的认读方式。基于 7~11 岁的儿童

的认知特点，博物馆儿童教育需要找准这一用户群体

的兴趣点和可接受的方式而展开。 

1.2  儿童认知过程：在行动中学习 

“在行动中学习”是这一阶段儿童阶梯式成长的

重要特征。“行动”包含了参与各类游戏或者活动，

“行动”过程中无形的感官（学习）体验、信息输入、

以及反复实践后所获得的经验积累促使儿童的认知

得以发展。因此，在博物馆的参观过程中，围绕儿童

“在行动中学习”这一认知特点展开多维度的“环境

营造设计”“感知体验设计”“互动体验设计”成为了

设计师关注的重要内容，通过提高儿童在博物馆观展

中的认知体验，激发儿童的探索欲望，通过参与丰富

多彩的创新活动，获取有效的知识输入，完成从同化

到顺应再到平衡的认知构建过程，见图 1。 

 

 
 

图 1  儿童在博物馆中的认知构建过程 
Fig.1  Cognitive construction process of children in museums 

2  南越王博物馆观展体验流程与用户行为

研究 

2.1  南越王博物馆调研简况 

广州西汉南越王博物馆（以下简称南博）是广东
地区比较有代表性的历史文化类博物馆。针对儿童群
体开设的历史文化体验课程“南越工坊”“南博夏令
营”受到广泛的好评，不少小学生家长周末带着孩子
打卡体验。本次研究以南博为研究案例地，采用观察
法、影随法、结合深度访谈展开调研，跟踪观察儿童
在南博的参观过程，同时运用问卷调查（发放问卷
150 份，其中有效问卷 120 份）与访谈的方式对家长
和工坊老师进行采访，力求调研结果全面、可靠、真
实。跟踪观察结果显示：（1）有视频或动画解说的展
品更吸引被访对象的注意力；（2）从折返调研数据可
以看出，儿童在可触摸、可交互的展品前驻足的时间
更久；（3）注入故事性，营造氛围感是吸引儿童注意
力的有效手段；（4）南越工坊开展的创意手工活动最
受儿童的喜爱。 

2.2  痛点与机会点 

通过对调研数据的分析以及儿童行为的总结，笔
者根据儿童的博物馆参观路线梳理了该博物馆的用
户体验流程，见图 2。基于调研数据绘制的用户体验
流程图明确反映了博物馆儿童体验设计的痛点，包
括：“成人观展体验模式无法兼容儿童群体”“缺少适
合儿童的观展路线设计”“适合儿童参与的交互体验
活动有限”。由此推导出有如下机会点可进行优化：
个性化的路线规划和参观引导；增设展品背景故事解
说；符合儿童操作习惯的可交互界面；代表性展品的
故事氛围营造；与儿童群体的认知特点相匹配的互动
体验活动。综上所述，本文确立了博物馆儿童体验设
计的设计策略：加强多维度感知体验、增强互动性体
验探索、增设创新体验活动。 

3  促进儿童认知发展的博物馆体验设计策略 

3.1  愉悦参与——加强多样化感知体验策略  

在博物馆的观展体验过程中，愉悦感知的产生是
多维的，包括视觉、听觉、嗅觉、味觉及触觉的愉悦[5]。
多样化的感知体验能够增加儿童的关注度和参与度，
使儿童心情愉悦并且不断产生了解知识的欲望。 

1）强化视听感知是增强感知体验的有效途径。
由调研数据可知，像“丝缕玉衣”“龙凤纹重环玉佩”
“玉舞人”这类附带讲解视频的展品是儿童观展停留
时间最长的。相对单纯的展品文字解说，视频类讲解
强化了“听”与“看”的感知体验，有助于儿童更好
地理解展品背后的故事。除此以外，还可以在展品周
围增加有声书或在展馆参观过程中设置语音讲解以
增强视觉听觉体验。 
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图 2  用户体验流程 
Fig.2  User experience flowchart 

 

 
 

图 3  儿童的展品停留时间折线图对比 
Fig.3  The line chart comparison of children’s exhibit stay time   

 

2）笔者在跟踪调研过程中观察到，大部分儿童

对实物模型、带有声光电的展品都表现出浓厚的兴

趣，喜欢趴在“赵眜玉印”“帝印玉印”的仿制展品

周围仔细观察，时不时伸出手去触摸，儿童的展品停

留时间折线图对比见图 3。这种条件反射式的主动触

摸行为是儿童与生俱来认识世界的一种感知方式[6]，他

们习惯于通过触摸材料的质感、表面肌理去认识事

物。南博可以通过增设可触摸标本（复制品），或

者增加基于各类屏幕的可交互体验以增强儿童在参

观学习中的触觉感受，最终使认知体验更加贴合目标

受众。 

3）博物馆环境营造也是影响儿童多样化感知体

验的重要内容。馆内环境在色彩感官营造、听觉感官

营造、图文视觉传达等展现形式也应充分考虑。例如

在展厅中创建一个具有“导游功能”的 IP 角色形象，

它与儿童年龄相仿，其形象的亲和感和趣味性容易赢

得儿童的喜爱，成为儿童观展时的同伴并带领儿童一

同了解南越国的故事与文化。 
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图 4  南越文物阁手表应用（部分界面） 
Fig.4  Nanyue Museum watch application (part of the interface) 

 

表 1  问卷样本 
Tab.1  Sample questionnaire 

 
 
4）观展引导方式也是值得博物馆和设计师关注

的要点[7]。通过对用户需求及体验流程的梳理可知，

目前南博的观展引导方式主要依靠展馆内的指示系

统或语音广播提示，这种方式比较适合成年人。如果

考虑到儿童群体，则需要在观展引导方式上更灵活和

个性化。选择智能手表作为引导儿童观展的新媒介，

是将丰富多样的感知体验与新颖引导方式结合的有

效策略。首先，目前儿童智能手表的使用率较高，是

家长最为广泛接受的儿童可穿戴电子硬件设备，智能

手表所搭载的通话功能、定位功能、网络连接功能为

其拓展博物馆教育功能提供了技术实现的可能性。其

次，相比智能手机而言，智能手表娱乐功能较少，对

儿童注意力的干扰性低，因此，智能手表应用开发是

博物馆儿童体验设计在观展引导方式上的媒介创新。

考虑到每个孩子的接受能力和疲惫期的不同，家长可

以预先根据孩子的情况设定适合他们的参观时间和

感兴趣的路线，实现个性化定制，见图 4。 

3.2  主动探索——增强交互性体验策略 

博物馆的交互体验设计是引导儿童从被动参与

到主动探索的主要途径。通过情景参观旅程的路线设

计激发儿童自身主动体验的心理过程，也进一步增强

儿童的参与感和体验度[8]。为了解儿童主动体验的心

理过程，笔者进行了关于“主动体验”的满意度问卷

调查（满分 5 分），问卷样本（家长问卷调查表格数

据）见表 1。结果发现，选项三“增加博物馆游戏互

动体验”的满意度平均值最高。大部分家长认同将“展

品知识”与“探索类游戏互动体验”相结合有益于培

养儿童潜移默化的探索能力，并始终维持积极的学习

态度。展品知识的传输通过交互体验类的游戏方式来 
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实现[9]，儿童在互动体验中能够串联知识点，贯连形

成结构性认知记忆。 

笔者在南博的儿童体验设计实践中以电话手表

应用软件为媒介，试图通过软件的交互体验、故事设

计、互动装置设计、游戏体验设计等环节增强孩子主

动探索的兴趣。首先，儿童最初接受知识是从听故事

开始，故事是能够连接情感记忆不可或缺的手段。相

较故事书而言，博物馆动态的、真实的立体沉浸式故

事体验更具魔力[10]。笔者依托南博馆藏文物，构建了

儿童与南越国之间的故事。儿童作为探险家饰演故事

中的主人翁，进入南越王博物馆并开启线路指引，跟

随博物馆角色设定完成闯关挑战，见图 5。儿童在解

锁挑战的历程中，贯穿了与馆藏文物故事密切相关的

知识点，辅以盖章或者卡片收集的嘉奖制度，增强儿

童在游戏互动体验中的成就感，用多维度交互体验不

断让儿童产生好奇心，无形中完成知识输入。 

3.3  自主创新——增设创新体验活动策略 

南越王博物馆针对儿童群体开设了南越工坊、南

博夏令营等创新教育活动。南越工坊是儿童日常参观

博物馆最喜欢的创新体验活动，活动包含南越馆藏手

工制作及馆藏纹样设计等。南越工坊开设的自主创新

活动对儿童用户的年龄阶段进行了精准细分，让不同

年龄段的孩子能够选择适合自身认知的课程，使课程

意义最大化。在关于“工坊课程”的访谈中，对“复

习和巩固”的活动体验持积极态度的家长占 84.62%，

这其中 15.38%的家长更注重儿童参与活动后的知识

反馈。问卷样本（家长对活动的参与意向）见图 6。

在对教师的访谈过程中得知，儿童参与博物馆工坊活

动的主动性极强。工坊创新体验活动是儿童巩固知

识、培养自我创作的有效方式，参加过南越工坊活动

的儿童更善于运用所看到的南越历史文化进行创新。 

本次研究发现，通过自主创新去深入贯彻知识

点，能够让儿童在自主创新活动中把知识转化成自我

认知，并在此过程中培育儿童的创新能力以及独立思

考的习惯。建议博物馆能设计更多样化的创新主题，

增设（周期）课程活动和（短时）创作活动，增加南

越工坊的课程次数与频率，让更多儿童参与到各类创

意手工、绘本创作、故事编撰、即兴表演等活动，用 
 

 
 

图 5  博物馆文物 IP 形象设计 
Fig.5  IP image design of museum cultural relics   

 

 
图 6  问卷样本（家长对活动的参与意向） 

Fig.6  Sample questionnaire (parents’ intention to participate in activities) 
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图 7  文化体验创新路径与设计策略框架 
Fig.7  Cultural experience innovation path 

 
儿童自己擅长的方法自发的展开创新，培养儿童

自主创新的意识，体会创新的乐趣[11]。因此，行为活

动上的自主创新体验是博物馆体验设计策略的关键

一环。综上所述，通过多样化的感知体验给儿童在观

展中带来沉浸式观感，通过多维度互动体验激发儿童

的求知欲，用自主创新的方法使儿童从创作的乐趣中

创造认知价值，为儿童创造良好的参观体验和学习环

境。文化体验创新路径与设计策略框架见图 7。 

4  结语 

博物馆文化体验与知识传播的重要性愈加明显，

未来探索针对儿童群体的博物馆教育功能创新是设

计师的重要职责，也有着非常大的创新设计空间。本

次研究有针对性地对儿童群体进行用研分析，通过深

度调研和跟踪访谈找到真正利于儿童认知发展的博

物馆沉浸式交互体验设计策略。具体而言，通过听觉、

视觉、触觉等多维度的感官感知体验、创新的观展引

导方式让儿童愉快地参与观展活动；通过增设互动性

体验情景增加观展过程中的兴趣触点；通过工坊活

动、课程教育等创新活动，培养儿童自主创新意识，

建立体验设计中的反馈机制，让儿童在整个学习过程

中始终保持学习的兴趣和探索欲望，形成儿童观察、

思考、再创作的认知闭环。 
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