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揖摘 要铱革命历史博物馆作为一类特殊的博物馆，其不仅发挥着博物馆的基本职能，同

时还承担着传承中华民族精神的光荣使命，更承担了爱国主义教育和社会主义思想建设

的重要任务。针对儿童这一特殊参观群体的心理述求和行为模式，革命历史博物馆展览设

计应采取一些措施使之更为符合儿童参观需要，更大程度发挥博物馆的教育职能。论文拟

从儿童参观需求着手探讨，并从建筑空间、陈列展览、展览互动、活动延伸这 4个角度提出

相应解决方案。

揖Abstract铱As a special kind of museum, the Revolutionary History Museum not only plays the

basic functions of themuseum,but also undertakes the gloriousmission of inheriting the spirit of the

Chinese nation, and also undertakes the important tasks of patriotism education and socialist

ideological construction. In viewof the psychological pursuit and behavioral pattern of children, the

exhibition design of theRevolutionaryHistoryMuseum should take somemeasures tomake it more

suitable for children's visiting needs and give full play to the educational function of the museum.

This paper intends to discuss the needs of children's visits, and puts forward corresponding solutions

from the four perspectives of architectural space, exhibition, exhibition interaction and activity

extension.
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1 引言

博物馆是文物和标本的主要收藏机构、宣传教育机构和

科学研究机构，教育发展所形成的多元化形态背景下，儿童观

众已经成为博物馆教育对象的组成主体, 也是未来博物馆建

筑空间教育功能的重要使用者之一。但客观上，中国在“儿童

博物馆”发展层面相对滞后，儿童观众的需求也未能充分满

足，这是亟待解决的社会问题。

著名教育学家蔡元培认为，教育并不专在学校，学校以

外，还有图书馆、博物馆。收藏、研究和教育更是被定义为现

代博物馆的 3 大职能，做为学校教育最重要的补充之一，博

物馆在树立正确的人生观、世界观的作用更为凸显，对于传

播和弘扬先进文化的价值更为巨大。对于博物馆而言，陈列

展览是其提供的基本产品，是研究成果的集中展示，也是休

儿童参观述求对革命历史博物馆展览设计的引导作用
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闲娱乐的重要手段。而革命历史博物馆作为一类特殊的博

物馆，其不仅发挥着博物馆的基本职能，同时，它还承担着

传承中华民族精神的光荣使命，更承担了爱国主义教育和

社会主义思想建设的重要任务。儿童既是革命历史思想的

接班人，又是博物馆教育功能的重要体现，还是广大参观群

体中很容易被忽视却又恰恰不容忽视的一个群体。20 世纪

初，在伦敦自然历史博物馆有一个调查，所有参观团体中，

有 46.3%是儿童的[1]。因此，论文针对儿童这一特殊参观群体

的心理述求和行为模式，对革命历史博物馆展览设计应采

取哪些措施使之更为符合儿童参观需要，更大程度发挥其

教育职能做了基本讨论。

2 儿童群体参观展览行为模式浅析

要讨论博物馆展览设计符合某个参观群体的需求，必然

要先讨论这个参观群体的参观心理和行为模式。据笔者调查

研究，儿童群体参观博物馆一般是学校组织或者家庭活动，极

少自发或单独参观。因此，论文主要以群体活动或家庭活动的

儿童群体做为分析参照对象。在群体活动中的儿童，一般有学

校主导，也会有辅导员或博物馆讲解员组织，多半会基于从众

效应（conformity）跟随队伍参观，即便不是集体行动，也会三

五成群按照基本参观线路参观，但在家庭中，儿童的参观路线

存在散乱性、往返性和规律性。也就是说，儿童在参观时，并不

会按照博物馆设计的线路参观，而是依据自身关注度随性参

观，可能存在没参观的项目，也可能存在重复参观的项目。同

时，儿童会随着家长的参观线路在家长周边与感兴趣的展出

项目之间多次往返，所以，即便是散乱的参观路线，在大的展

览线路上，儿童群体的行为模式还是有一定规律可循。

从参观心理来讲，大众公认的儿童年龄段为 0耀14 岁，正

是人生观、价值观、世界观启蒙的阶段，也是有着丰富的想象

力、强烈的求知欲和充沛活动力的人生阶段。对于自己感兴趣

的事物，会尽力去了解和探索，在得到结果之后，兴趣点会较

快转移。因此，他们与有着休闲、鉴赏需求的成年群体是截然

不同的，儿童群体更擅长自行开发他们自身所关注的项目。

博物馆作为社会公益性的组织，其所传播的知识以及思

想对于人们有着非常积极地引导作用, 同时对社会意识有着

巨大的正面影响。那么其陈列展览的丰富性与实效性对于其

所传播的文化和思想有着重要的作用，它是吸引人们视线的

关键途径。博物馆的类型不同，其所需要的展览方式也会不

同，相关的工作人员需要结合博物馆自身的特点，确定其展览

的内容和设计，并能够不断地提供其学术价值，发挥其公益性

的社会价值。

3 由儿童群体引导的革命历史博物馆展

览设计
之前曾提到过，儿童是博物馆参观群体中一个很容易被

忽视的群体，这个忽视并不是有意识的。例如，多数展览在设

计制作的时候，都是依据建筑模数和设计常规，在国家标准中

实行。只有极少数儿童专题展览才会注意到这一群体在展厅

中的空间比例和空间需要。

在特定的场域中，博物馆的叙事具有独特性。借用叙

事理论研究的方法，分析博物馆的特殊叙事方式和结构，

对促进博物馆学科理论与方法研究、加深理解博物馆的

性质与定位具有重要的意义。博物馆的叙事方式，以“人”

与“物”的关系为核心，并通过陈列展览来强化“人”与

“物”之间的关系，从而达成博物馆“教育未来”的功能目

标诉求。

基于展品和展线需要，一般展厅高度都在 4m左右，这较

易于布景及铺设展出设备，可是儿童群体在这样的空间会显

得非常渺小而受到束缚。展板主要展出内容为 1.2耀2.0m，这
是根据成年参观人群设计的模数，儿童群体在参观的时候会

较为吃力；就连游客接待中心的问询窗口，多数博物馆的高

度也在 1.2m以上。这些是儿童群体可以无障碍使用的么？显

然不是，但这些是为方便大多数参观群体使用考虑的，这些

常规做法没有错，只是略微替儿童群体考虑下其实并没有那

么难。

首先是建筑空间，通常儿童群体对于空间的理解有很大

的缺陷，到了 5耀6 岁，儿童对于空间的认知能力才会得到增

加[2]，这也导致他们去到某个未知空间会较为兴奋，更易发挥

探索和求知的欲望。因此，建筑空间本身应该考量儿童群体

的参观需要进行相应的调整。一般是 2 种设定，一种是尽量

发挥儿童群体的创造性，给予他们足够的空间，让儿童能参

与到展览的每个项目每个展具里去，这种方式是目前国际上

比较流行的设计方法，这样做的好处是将展览主题拆解，融

入到建筑空间与展具中去，开发儿童群体的动手动脑能力，

让整个展厅成为一个儿童心目中理想的“游乐场”。例如，美

国印第安纳波利斯儿童博物馆和德国大众公司的儿童互动

游戏景观（Interactive Playscape for Children）。这些“趣味学习

景观”，不仅迎合了儿童的行动力和想象力，而且儿童们还

可以在这里探索多方面的可持续设计（见图 1）。之所以能取

得这样的设计效果，除了卓越的设计能力，对建筑空间的把

控至关重要。印第安纳波利斯儿童博物馆的展览是从室外延

伸至室内，展览的节奏和功能自然在相应变化。位于沃尔夫

斯堡大众汽车城游客中心的 MobiVersum 活动区，通过一个
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个巨大的流线型树枝，将整个区域变成了令人惊叹的体验

“森林”。

图 1 儿童博物馆展览

诚然，博物馆无论在建筑空间上还是在功能用途上，与游

乐场截然不同，但这些体验的方式让儿童群体能够更直接参

与到展览预设项目中。还有一种设定是通过建筑空间的各类

设计使儿童安静下来，用心去体验博物馆的乐趣和内涵。由于

经验的不足，儿童群体对于空间认知相对缺乏，这也导致了他

们更热衷于去感知全新的空间或者建立以自我为中心的心理

空间。因此，一个常规的空间无法满足儿童群体探索和创造的

需要，恰恰曲径通幽更容易让儿童群体沉浸其中，所以，卢浮

宫博物馆地厅或者上海儿童玻璃博物馆（见图 2）那种内外截

然不同的空间感受会让儿童群体的注意力一下就集中起来。

罗伯特·韦斯和塞奇·博特莱茵的报告（Robert Weiss and

Serge Bouterline,Fairs,Exhibits,Pavilions,and their Audiences,
Cambridge,Mass.,1962）中提到，许多展览馆没有“吸引住”观

众，人们随着大流走了进来，过不一会儿又随大流走了出去。

然而，在有一个展览厅里，人们走进来的时候需要经过一块大

的、长绒毛的、鲜橙色的地毯。在这种情况下，虽然该展厅并不

比其他展厅出色，但人们却停留下来[3]。这就是外界行为的影

响被强调的参照空间所打破，使得观众注意力被集中，可以安

静地接受展览内容。同时，在进入展厅之前，有一个更为注重

儿童群体心理感受的建筑空间，更有利于组织参观，提高博物

馆的管理效率，也有利于博物馆教育功能的最大化。在建筑空

间抓住儿童群体的感知兴趣之后，才可能让展览贴近儿童，让

儿童走进展览。

图 2 卢浮宫博物馆地厅和上海儿童玻璃博物馆

其次就是陈列展览的设计，就为儿童群体所设计的展览

而言，展具尽量不采用锐角、降低展览内容高度、丰富展厅色

彩等基础设计方式。作为展览项目而言，设计并不仅仅停留在

纸上，传达展览主题、传播文化价值、激励儿童学习更为重要。
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这就要求将需展示的核心思想融入到展览中去，而不是将内

容简单地罗列。对于展具尺度和比例的把握也至关重要，既要

兼顾展品与展厅的空间关系，也要考虑展具尺度与儿童的身

心感受。如前所述，儿童群体参观展览有其自身规律，展览项

目的设置就必须经过有序组织的整体设计，并且在节奏上就

必须富于变化，将展品按照事件发展过程展现，让人联想到时

间的变化，犹如置身在虚幻的空间之中[4]。展览项目的设计既

要充分利用儿童群体的好奇心理，也要充分调动儿童群体的

参与性。

树立正确的人生观、价值观、世界观，最核心的就是培养

儿童群体的“审美”。这个审美是广义的，精美的艺术、美好的

事物、优良的品德，这些都是“美”。但以儿童群体对于自然和

社会的认知，这些“美”并不容易被理解和吸收，甚至在被要求

接受时还会产生排斥情绪，所以在展览设计时，设计者就需要

将之分解并重新架构在展览中，在每一个展览项目每一个展

具每一场活动中。例如，在展览材质的使用上，通常都会考虑

到尽量使用柔性材料，尽量使用环保材料，尽量避免生冷的材

质。如果仅考虑儿童的人性化需求，在设计上很容易满足，但

是作为需要传递文化价值，引导儿童群体思考和学习的博物

馆而言，这完全不够。环保的材料不仅仅是降低材料对儿童群

体的污染，降低使用材料对环境的破坏，恰恰在展览中，需要

通过设计时时刻刻对儿童灌输环境保护的重要性和紧迫性，

甚至在展览项目的互动中引发儿童对环保的思考，提高儿童

环保的意识。同样地，在色彩的使用上，并不是考虑了冷暖色

调就足够；对于大多数儿童来说，艺术和美的感知，有一个循

序渐进的过程，因此，人们用于展览设计的色彩意识、构图原

理、材料科学、照明设计，也可以在展览中进行适度讲解，让儿

童学习到自己所欣赏的“美”是如何创造出来的，在进行展览

项目的互动时，也可以依据自己对美的感知参与到展览中去

（见图 3）。

图 3 根据认知参与美

所以，展览设计有个很重要的关注点就是展览互动，展，

是展示；览，是参观，展览本身就是一个互动。强调在展览中增

加增强互动比较业余；更为专业的做法，就是增强陈列展览的

互动性，让展览“活”起来，让展品能够“说话”，让参观者融为

展览的一部分。2011年，日本艺术家草间弥生（Yayoi Kusama）
在澳大利亚布里斯班的昆士兰艺术博物馆设计了一个展示空

间，展厅里所有的展墙展具都是纯白的，就像一张立体的画

布，让儿童们用创意和明亮的色彩使展览丰富完整，不仅展览

有了参与的趣味，重要的是，展览想传达的意趣恰恰就是每个

儿童希望表达的。在 2008年北京奥运会开幕式上，运动员入

场的每一步，都在预留的白色画布上组成为多彩绚烂的奥运

之路，“波点女王”草间弥生在昆士兰的杰作也有异曲同工之

妙。在 2016 年的里约奥运会开幕式上，运动员入场所带树种

最后也组成了奥运的森林，这些互动，都将文化内涵与参与者

的行为结合了起来（见图 4）。例如，本馆的小萝卜头烈士，对

于儿童群体而言，不可能去了解他父亲宋绮云烈士在统战工

作上的卓绝贡献，也无法理解他们一家在狱中所受的苦难，自

然“给小萝卜头系上红领巾”这种仪式感的互动在当今社会难

以发挥更大的教育作用。以现有的技术条件，完全可以这样设

计，在小萝卜头雕像附近预备红蓝铅笔和画布，让每位来参观

的儿童可以画一只蝴蝶送给小萝卜头，通过图像采集技术和

视频技术把每只蝴蝶当成一个像素点组合成小萝卜头的头

像，然后在观众留言区做成动态视频，让来参观的观众合影，

同时生成卡片让儿童带走。相信这会是引人注目的互动体验。

通过这一只小小的蝴蝶，儿童群体也会去追问小萝卜头何以

成为共和国乃至全世界最小的烈士，会去思考自由和梦想的

价值。

图 4 展览的文化内涵

还有一种互动形式是展版之外的互动，那就是参观人群

之间的互动，即儿童与儿童的互动、儿童与成年人的互动。能
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够吸引儿童的展览一定是能够贴近儿童群体，让儿童群体乐

在其中的，因为拥有无尽的想象力，儿童群体更擅长角色扮

演的游戏。儿童需要儿童，一些研究结果表明，儿童需要其他

儿童的程度甚至超过需要他们各自的母亲[5]。中国大多数博

物馆都有“小博物馆之友”之类的活动，但由于儿童群体课余

时间极少，这类活动在某种程度上流于形式，即便是“小博物

馆之友”，多数情况下也只能参与博物馆举办的特定活动，与

馆方的互动性不强，与博物馆的展览更极少联系。实际上，在

由学校主导的群体活动中，儿童群体间本身就有负责组织管

理的扮演者。在展览中，完全可以在不同区域设置负责组织

管理的“小博物馆之友”，并通过集体完成展览中的互动项目

获得博物馆的相关奖励，这是儿童与儿童的互动。同时，笔者

认为，展览需要体现深层次文化价值才能更好引导儿童群

体，那就是要体现一种中华传统文化意趣———未尽。虚实生

白，白即空灵，就是连通心灵与自然的那股清宁之气 [6]。把博

物馆的文化内涵全盘展示给儿童群体并不一定是最理想的

状态，让他们在经过设计的展览项目中去享受发掘的乐趣，

在自发的行为中去探索和完成人们试图展示给他们的历史

文化。这种展览的未尽，强调中国画中的以白当黑，力求达到

展示过去，互动当下，留白未来的一种境界。当儿童群体通过

对展览的理解和参与，通过博物馆对他们的文化疏导，通过

他们自己的行为对展览进行补充甚至再创造，这种不可复制

的过程给予儿童的教育已经不仅仅局限于博物馆展览内容

之中。

4 陈列展览的外延

一个博物馆的陈列展览，无论主题是什么，都不可能是脱

离博物馆本身孤立存在的，陈列展览与博物馆特点，与博物馆

社会教育活动都息息相关。因此，陈列展览应该作为博物馆的

一个重要元素有机存在。事实上，一个成功的展览项目，离不

开前期的宣传推广、丰富的展览周边和互动活动开展。恰恰是

针对儿童群体，更需要博物馆先期进行缜密设计，做好配套工

作。因此，做为现代化的博物馆，要达成一个成功的专题展

览，还需要进行信息化建设、文创产品开发和资源整合。

狄更斯的《双城记》开篇有一句话，“这是最好的时代，

这是最坏的时代，这是智慧的时代，这是愚蠢的时代；这是

信仰的时期，这是怀疑的时期；这是光明的季节，这是黑暗

的季节……”。现代已经是一个“云端”的世界，互联网和各类

型专业数据库已经让这个世界越来越多元，信息化技术以及

各种流媒体令当今社会越发透明和便利。如果参观博物馆让

观众特别麻烦或者难以选择，这将是博物馆的尴尬之处，甚至

在某种程度上是展览策划人的失败。因此，各类手机应用和自

媒体平台完全可以更为便利地对博物馆进行宣传和推广，一

个现代的博物馆，不仅应该建立自媒体账号，还可以开发各种

APP软件来增强与观众群体的互动（见表 1）。同时，博物馆数

据库的建立和完善也尤为重要。

表 1 自媒体账号

2010年

2~3
年

增强现实技术
（Augmented

Reality）

基于位置的
服务

（Location-
Based

Services）

4~5
年

手势识别技术
（Gesture-

Based
Computing）

语义网
（The-
Semantic
Web）

2011年

增强现实技术
（Augmented

Reality）

电子出版
（Electronic
Publishing）

数字资源保存
（Digital

Preservation）

智能物体
（Smart-
Objects）

1
年
内

移动终端
（Mobiles）

移动应用
（Mobile-

Apps）

社交媒体
（Social-
Media）

平板电脑
（Tablets）

2012年

增强现实
技术

（Augmented
Reality）

开放内容
（Open
Content）

物联网
（The Internet

of Things）

自然用户
界面

（Natural User
Interfaces）

移动应用
（Mobile-

Apps）

社交媒体
（Social-
Media）

2013年

自带设备
（Bring Your Own

Device）

众包模式
（Crowdsourcing）

电子出版
（Electronic
Publishing）

基于位置的
服务

（Location Based
Services）

自然用户界面
（Natural User

Interfaces）

保存及保护
技术

（Preservation and
Conservation
Technologies）

如同唐宋文物展和现代工业成就展，观众的兴趣点是完

全不同的，展览目的也截然不同，要想获得成功，就需先对儿

童群体的接受方式准确定位[7]。要做好这个定位，不能仅凭博

物馆自身的基础研究和应用研究，更要完善博物馆藏品的知

识结构和博物馆研究数据库建设，对观众结构进行系统的分

析，依据儿童群体、家长、学校 3 方需要的模式进行展览设计

并推广；同时，完善这个数据库并不仅仅有利于筛选适合儿童

群体的展览条件，还有利于数字化博物馆的建设，也有利于拓

展文物内涵将研究成果转化为产品[8]。

对博物馆而言，研究成果转化为最直接的产品，不仅仅

包含陈列展览，还必须有文创产品。博物馆文创最重要的是

将文化传播出去，教育和教化功能是博物馆文创的使命，既
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要追求经济效益，更要追求社会效益。中国博物馆文创产品

开发目前尚处于初级阶段，最突出的问题表现在：淤经费紧

张、经验缺乏、政策不完善，在日常运营中与市场接触机会

较少，导致缺乏营销经验；于文创产品开发缺乏特色，档次

不高，文化内涵少，大部分沦为普通旅游纪念品；盂产品结

构不成体系，或曲高和寡，或低廉粗糙，严重缺乏市场吸引

力和竞争力。为此，要想有效解决这 3 个问题，需要完善政

策保障，搭建卓越的研发和营销团队，并且还需要有效的开

发模式和多方位的销售渠道支撑，只有这 3 个方面运转良

好，才能形成稳健成熟的产业链，保证文创产品开发的可持

续发展 [9]。

优质的展览，精美的展览周边，引人入胜的前期宣传，博

物馆宛如一座文化的宝藏，深深地吸引观众驻足。然而在涉

及儿童群体方面还有所欠缺，这就要求博物馆必须“走”出

去，即利用各种媒介、社会资源进行有效资源整合，将展览送

到儿童身边去。做到这一点，需要与学校、社区、相关企事业

单位等社会其他群体开展文化互动活动———把博物馆的文

化资源跟相关单位的文化需要和课余活动安排结合起来 [10]。

不仅如此，展览也可以整合其他文化资源达到宣传教育的功

能，例如，重庆红岩革命历史博物馆的红岩精神，并不只在展

览中可以研究学习，小说、漫画、京剧、话剧、影视剧各类资料

都能结合展览作为有效补充最终形成一个文化系列。此外，

博物馆还与很多院校组建有红岩班队，还将展览浓缩，创建

了红岩文化室，将展览模块化小型化，让红岩精神可以紧紧

围绕在儿童群体身边。

2016 年 5 月 19 日，文化部举行了关于推动文化创意

产品开发工作新闻发布会，强调“一是营造良好的制度环

境，国家文物局将组织编制《博物馆经营活动管理办法》；

二是加大博物馆文化创意资源开放力度，建立统一数据资

源库和社会共享机制，加强藏品、展览等的数据资源开放，

促进资源、创意、市场共享 [11]；三是提升文化创意产品开发

水平，鼓励和推动文博机构和有关企事业单位开发艺术性

和实用性有机统一、适应现代生活需求的文化创意产品；

四是实施一批具有示范带头和产业拉动作用的博物馆文化

创意产品开发项目 [12]；五是实施‘互联网+中华文明行动计

划’，组织、引导和鼓励社会优质资源，深入挖掘文物资源

蕴含的历史文化价值和时代精神，进行创作、创造、创新”。

可以看到，除开政策制度外，无一不是指向博物馆信息化、

文创开发和资源整合 [13]。

对固定目标群体的项目而言，需求至关重要，不去把握

儿童群体的参观心理和行为模式，无法打造一个成功的陈

列展览。现代博物馆的展览项目，不仅是完成一个室内空间

设计项目，更是可以视作完成博物馆公众关系建设的项目。

做为博物馆工作人员，人们需要思考的不仅是要需要展示

什么，还是儿童群体需要什么，更是他们能接受什么、获得

什么 [14]。

5 结语

21 世纪中国博物馆的生存发展及未来受到内因和外因

的制约。内因是来自博物馆本身，它包括责任、态度、人才的保

障与自身的修养，以及在传承过程中对社会的贡献；外因来自

国家的体制以及各地政府的法规。人们暂时冲不开外因的制

约，但可以从内因做起。
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