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科技博物馆应用 VR/AR 技术的
特殊需求与策略

朱幼文 *

（中国科学技术馆，北京 100012）

近 年 来， 虚 拟 现 实（Virtual Reality， 简

称 VR）与增强现实（Augmented Reality，简称 

AR）技术在科技博物馆的应用成为热议。笔者

于 2016 年 8 月 15 日从“中国知网”上检索，博

物馆领域以 VR 为主题词的论文超过 140 篇，以

AR 为主题词的论文也有 38 篇，且二者大多集

中于科技博物馆界。而与其形成强烈反差的是，

各地许多科技博物馆对于应用 VR/AR 产品却在

犹豫观望。这一热一冷，其中原因值得探讨。

在上述检索论文中，大多对于科技博物馆

应用 VR/AR 技术的必要性、意义和前景进行

了论述，本文无意再加赘述；体制、机制、政策、

资金、人才、技术等层面阻碍 VR/AR 应用的

原因，亦非本文所要讨论的问题；在此，仅从

科技博物馆科学传播资源特点及展教理念角

度，对科技博物馆最需要什么样的 VR/AR 产

品及其开发策略问题试加剖析。

1 科技博物馆科学传播特点分析
众所周知，科技博物馆是一个从事普及性

科学传播、科学教育的机构。浙江大学文博系

主任严建强教授认为，博物馆实际上是一个传

播媒介 [1]。VR/AR 作为一种传播技术手段在

博物馆中运用，须首先对科技博物馆的科学传

播特点有准确的认识。

1.1 科技博物馆科学传播目标分析

对比 1974 年和 2007 年国际博物馆协会关

于博物馆的定义，就会发现：博物馆三大功能
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[ 摘   要 ]目前众多科技博物馆对虚拟现实（VR）和增强现实（AR）技术的应用持观望态度。本文运用博物馆学、

传播学、教育学的理论与方法，从科学传播的目标、资源、方式特点入手，分析科技博物馆需要什么样的 AR

产品，提出基于展览及其教育活动、基于实物的体验式学习、基于实践的探究式学习的 VR/AR 产品是科技博

物馆的最大需求，而目前的大多数 VR/AR 产品往往游离于上述需求。并据此提出科技博物馆 VR/AR 产品的

开发策略：把基于展览及其教育活动的 VR/AR 产品作为“主战场”，把基于实物的体验式学习和基于科技实

践的探究式学习的VR/AR 产品作为“主攻方向”；寻找科技博物馆与VR/AR 传播特长的契合点，“扬长补短”；

根据传播目标和传播效果的要求进行 VR/AR 开发；运用教育学、传播学理论与方法设计 VR/AR 产品要素。

[ 关键词 ] 科技博物馆   虚拟现实与增强现实技术   传播特点   特殊需求   开发策略

[ 中图分类号 ]  G260      [ 文献标识码 ]  A           [ DOI ] 10.19293/j.cnki.1673-8357.2017.04.009

科技博物馆应用 VR/AR 技术的特殊需求与策略 <<< 朱幼文 实践新知

《科普研究》2017（4）.indd   69 2017/8/21   10:32:56



tudies on Science PopularizationS

070

2017 年第 04 期  总第 069 期

的排列由以前的“收藏、研究、展陈”变为了

“教育、研究、收藏”，教育（含展陈）成为

了博物馆的首要功能 [2]。其实，早在 20 世纪初，

国际科技博物馆界就率先开始了这一转变。

另一方面，长期以来有许多人批评科技

博物馆主要是在传播科学知识，缺少对于科学

精神、科学思想、科学方法的传播，缺少科学

价值观和科学·技术·社会（STS）等科学文

化内涵。于是，就有科技博物馆的展厅里“有

展品、有知识，没思想、没文化”之议论。

20 世纪末兴起的国际科学教育改革浪潮

中，形成了“知识与技能”“过程与方法”“情感、

态度、价值观”的三层次科学教学目标。教

学目标是决定教学内容与形式、评价教学效果

的重要依据。结合科学传播中对于科学精神、

科学思想、科学方法、科学价值观和科学·技

术·社会等科学文化内涵的需求，笔者认为三

个层次教学目标的具体内容应包括：

知识与技能——科技知识，如作用力与反

作用力定律、遗传中的相似性与差异性等，获

取、处理、运用信息与知识的技能和实验、观

察、计算、操作、制作等技能。

过程与方法——科学探索过程，包括发现

问题、提出猜想或假设、设计方案和制定计划、

实验和收集证据、分析归纳、交流讨论、评估

总结、得出结论等阶段性过程；科学的学习方

法、研究方法和科学实验、科学考察的方法等。

情感、态度、价值观——科学态度、科学

思想、科学的认识论和方法论、科学的价值观、

对科技与社会关系的认识、对人与自然关系的

认识等，其中包括好奇心、尊重实证、批判的

思考、对变化的世界敏感、理性精神、求真求

实精神、探索精神、创新精神、团队精神等。

上述教学目标，是针对学校的正规科学教

育而制定的。科技博物馆所实施的是非正规科

学教育，特别是科技博物馆通过展览所进行的

普及性科学传播与科学教育，与学校的课堂教

学有很大不同，上述教学目标是否适用？

浙江大学文博系主任严建强教授和复旦

大学文博系主任陆建松教授曾提出博物馆展

览评价标准 [3]：

①好看不好看？

② 看懂没看懂？

③是否受到感悟和启发？

从科技博物馆的角度理解，这其中：

好看不好看——主要指展览的表现形式，

在科技博物馆还可以延伸为“好玩不好玩”。

一个展览如果“不好看、不好玩”，观众就不

会来看或来之后很快扭头走了，一切传播教育

效果和目的都无从谈起。但光是“好看、好玩”

而忽视科学传播效果，就成为了游乐园。

看懂没看懂——主要指展览的知识内容，

要求在保证科学性、准确性的基础上通俗易

懂，让观众能够理解，这显然比“好看、好玩”

进了一步。但如果止步于此，这个展览仍是肤

浅的、缺乏思想内涵的。

是否受到感悟和启发——主要指展览的思

想内涵，是否能够在科学方法、科学精神、科

学思想、科学价值观、科技与社会、人与自然

等方面给人以感悟和启发，帮助观众树立科学

的意识、观念和价值观。如果一个展览只实现

了前两条标准而未能实现第三条标准，就很难

说是一个高水平的展览。

严建强和陆建松教授的三层次展览评价标

准，其实也包含了展览的传播教育目标与内容。

对比三层次展览评价标准和三层次教学目标，

会发现二者有着很明显的对应关系（见图 1）。

图 1  博物馆的展览评价标准、科学教育的教学目标之间

         对应关系示意图
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同时我们也会发现：图 1 中展览评价标准

的第一层次“好看不好看”与各层次教学目标

没有对应关系，这恰恰是科技博物馆教育的非

正规教育性质所决定的，也是科技博物馆教育

区别于学校正规科学教育的特点之一。

上述传播、教学内容和目标，既是科技博

物馆展览和教育活动的内容和目标，也是科技

博物馆 VR/AR 产品应有之内容和目标。

1.2 科技博物馆科学传播资源分析

科技博物馆既是传播机构，也是教育机构。

如果科技博物馆不具备区别于其他传播、教育

机构的特点，就失去了生存和发展的价值。展

品和藏品，是科技博物馆所拥有的独特资源，

同时也是博物馆最大、最有特色的传播教育资

源（亦称展览教育资源，以下简称“展教资源”），

是其他传播、教育机构所不具备的。所以，展

览和基于展览的传播教育活动（包括线下的科

普活动、教育活动和线上的网络科普），是科

技博物馆最主要的科学传播方式。

1.2.1 科技博物馆展教资源传播方式特点及核心

理念分析

笔者试图从教学信息的载体、学习方式、获

取知识的方式、教学活动形式等层面对比学校

教育和科技博物馆教育的特征，即呈现如图 2 所

示的关系并初步得出科技博物馆的教育特征。

图 2  学校教育与科技博物馆教育特征的对比 [4]

科技博物馆的展品主要有：

①自然类博物馆（包括生物和古生物博物

馆、地学类博物馆和地质公园、自然保护区中

的博物馆等）的动植物标本、矿石、化石等静

态陈列型展品；

②产业技术类博物馆的科技文物和工具、

材料、机械、设备的实物及其模型等静态陈列

或动态演示型展品；

③科技馆（即国际上的科学中心）的参与

体验型展品、动态演示型展品。

有人评价：参与体验型展品具有一定体验

式学习的特点，而那些静态陈列的展品基本是

灌输式的教育。这也许是目前我国科技博物馆

展示陈列和基于展览的教育活动的已然状态，

但不是应然状态。科技博物馆展教资源传播方

式的应然状态是什么？

科技馆许多经典展品的原型是科学实验装

置、生产工具机械和大自然、生活中的科学现

象。经分析，我们认为这些展品或是模拟再现

了科学家实验和观察自然、生活中科学现象的

过程，或是模拟再现了劳动者操作工具机械的

过程，我们将上述过程概括为“科技实践”的

过程。科技馆不仅可通过引导观众直接体验实

物展品从中获得关于科学原理的直接经验；还

可通过模拟再现上述科技实践过程，将科学实

验、科学观察的探究过程和生产劳动的过程转

变为观众的探究式学习过程，引导观众从中获

得关于科学原理的直接经验。这其中的三个关

键要素是“科技实践”“体验式学习 / 探究式

学习”和“直接经验”。这是科技馆展品的科

学传播、科学教育区别于其他传播、教育机构

的最大特征 [5]。

在此基础上，我们认为：科技馆基于展览

的教育活动应充分发挥展品上述特征，把教育

活动过程设计的像一场科学实验、科学考察、

科技制作或生产劳动，并将活动过程变为探究

式学习的过程，使受众从中获得直接经验。我

们将其称为“基于实物的体验式学习”和“基

于科技实践的探究式学习”，这其实是科技馆

展品及教育活动的核心教育理念 [6]。

根据这一思路，2013 年以来中国科技馆、
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合肥科技馆、江苏科技馆、山西科技馆、郑州

科技馆等开发出了一批基于展览的探究式学习

型教育活动项目。在这些教育活动中，一改此

前“告诉你这是什么”的说教式传播方式，变

为引导观众“你看（体验、观察）到了什么、

想到了什么、发现了什么”，并力求实现情境

导入、问题导向和观众的多感官体验。这是我

国科技馆教育活动 30 多年来取得的最大突破

之一，打破了此前科技馆的展览中只有传统博

物馆灌输式讲解的局面，这才是科技馆基于展

览教育活动的应然状态和发展方向。

那么，自然类博物馆和产业技术类博物馆

中的静态展品、动态演示展品是否也能开发出

类似“基于实物的体验式学习”和“基于科技

实践的探究式学习”型教育活动？

自然博物馆展品主要是动植物标本、化石

等，科学家们正是通过这些标本、化石和探究

过程获得了关于自然进化、生物分类、生态系

统、人与自然的“直接经验”，这些展品同样

反映了科学家的科技实践和探究过程。而引导

观众像科学家进行自然科学考察一样，观察、

对比、分析展品，并进行探究、思考和发现，

正是把科学家科研的探究过程转化为了观众学

习的探究过程。北京自然博物馆的“互动式解

说”和中国科技馆 2B 展厅“鸟蛋的启示”“爪

子的秘密”等就是针对这类静态展品的展览辅

导方案，实现了“基于实物的体验式学习”“基

于实践的探究式学习”[5]。

其他以工业设备、科学仪器、科技文物等

静态陈列、动态演示展品为主的科技博物馆，

同样可以采用类似的方法，把科研、发明、技

术应用的探究过程转化为观众学习的探究过程。

由此我们认为，“基于实物的体验式学习”

和“基于实践的探究式学习”型展览展品辅导，

不仅可在大多数科技类博物馆教育活动中实

现，并且可成为其最大特色。这对于提升科技

博物馆展示教育的水平与效果具有十分重要的

意义。

1.2.2 科技博物馆展教资源传播内容特点分析

当代科学教育三层次目标在科技博物馆中

能否实现？科技博物馆的展品是否具备与三层

次教育目标相对应的内涵信息？对三类科技博

物馆代表性展品的内涵信息进行分析，结果如

表 1 所示。

第一层信息 第二层信息 第三层信息

展品本身的
科学原理、
科学知识

科学家经历了什么样的
过程、采用了什么样的
方法、在何种环境和社
会关系下发现该科学原
理、发明该技术或产品

该科学发现、科
技 发 明 给 当 时
的科技、经济、
文化、社会带来
什么样的影响

表 1 自然类博物馆、产业技术类博物馆、科技馆代表性
        展品的科技内涵信息 [4]

在表 1 的科技博物馆展品第二层、第三层

信息中，包含了科学方法、科学精神、科学思想、

科学的认识论和方法论、科学的价值观、对科

技与社会关系的认识、对人与自然关系的认识

等信息。如果将展品的三层次信息，与图 1 中

的科学教育的三层次教学目标、展览的三层次

评价标准进行对照，我们会发现它们相互之间

的对应关系（见图 3）。

图 3  展览评价标准、科学教育目标、展品信息之间对应

        关系示意图

由此可见，由于科技博物馆展品拥有相应

内涵的信息，而前述之“基于实物的体验式学

习”“基于实践的探究式学习”则为传播这些

信息内涵提供了可行的传播教学方式。因此，

科技博物馆的展览和基于展览的教育活动，完

全可以传播更有深度的科学内容、施行更先进

的教学方法、达到更高层次的传播教育目标。

上述分析虽比较侧重于理论，但我们在国内外

科技博物馆展览和教育活动中确已看到了成功
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的实践案例，并且它们代表着科技博物馆展览

和教育今后的发展方向。

现在的问题是：科技博物馆的 VR/AR 产

品是否能够吻合并实现上述科学内容、教学方

法及传播教育目标？

2 科技博物馆 VR/AR 产品需求分析
上述分析的目的是找到科技博物馆 VR/AR

产品应有特点和现有 VR/AR 产品与科技博物馆

需求之间的差距。根据笔者近年来所见的 VR/

AR 产品、与部分科技博物馆同行的交流，许

多科技博物馆之所以“犹豫观望”，在很大程

度上是由于他们没有看到真正需要的 VR/AR 产

品，其核心问题是开发机构未能了解科技博物

馆最需要什么样的 VR/AR 产品。

2.1 VR/AR 产品性能与科技博物馆需求的差距

VR/AR 产品的性能首先应在传播内容与目

标、传播教育理念、设计创意、技术四个方面

满足科技博物馆的需求。而目前的 VR/AR 产品

主要是在前三个方面存在差距：

传播内容与目标——目前所看到的科技博

物馆展览应用的 VR/AR 产品，大多仅是对于

VR/AR 技术本身性能与效果的展示，有的甚至

连 VR/AR 技术的原理知识也未加以揭示或说

明，更未通过 VR/AR 技术手段展示其他方面的

科技知识；而“知识与技能”“过程与方法”“情

感、态度、价值观”方面的内容与目标基本为

空白。在这种情况下，展览中的 VR/AR 产品

更像是一个产生特殊影像效果的显示器或游戏

装置。在科技博物馆教育活动中所使用的 VR/

AR 产品，在传播 VR/AR 以外的其他科技知识

方面，虽优于展览中的 VR/AR 产品，但在“过

程与方法”“情感、态度、价值观”方面的内

容与目标上，仍有明显不足。新媒体“内容为王”

是业界已形成的普遍共识。但是 VR/AR 在科技

博物馆应用的实践中，却依然经常可以看到“技

术为王”的现象，这在 AR 产品上表现的更为

突出。

传播教育理念——目前为科技博物馆所提

供的 VR/AR 产品，即使是有科学内容，大多也

是“我告诉你这是什么”的说教式传播，未能

充分运用 VR/AR 的临场感、沉浸感、互动性、

多传感器融合等特点，通过情境导入、多感官

体验引导观众进入“你看到了什么、想到了什

么、发现了什么”的探究过程，与科技博物馆“基

于实物的体验式学习”“基于实践的探究式学

习”理念相距甚远。

设计创意——如前所述，由于科技博物馆

是非正规教育，因此它需要以激发兴趣、引导

学习为目的的“好看、好玩”，这需要 VR/AR

产品具备优秀的设计创意。目前为科技博物馆

提供的大多数 VR/AR 产品，与新技术博览会、

商场中展示的同类产品几乎无异，既无故事情

节与趣味性方面的创意，亦无以激发兴趣、引

导学习为目的的情境、悬念等方面的设计。

2.2 VR/AR 产品类型与科技博物馆需求的差距

2.2.1 体现科技博物馆传播特点的 VR/AR 产品

缺失

科技博物馆大多数 VR/AR 产品应基于科

技博物馆的最大资源并充分发挥其传播教育特

点，帮助科技博物馆更好地实现自身生存价值。

因此，科技博物馆最需要的 VR/AR 展品是：

①基于展览资源的 VR/AR 产品（既包括

直接成为展览一部分的 VR/AR 产品，也包括用

于展览讲解、辅导等教育活动的 VR/AR 产品）。

能否通过 VR/AR 技术使展览及其教育活动实现

深化展示教育内容、丰富展示教育形式、强化

展示教育效果。

②实现“基于实物的体验式学习”和“基

于实践的探究式学习”的 VR/AR 产品。能否通

过 VR/AR 技术营造体验实物或科技实践的情

境、引导受众进入体验式、探索式学习的过程、

帮助受众获得直接经验。

虽然基于展览资源、“基于实物的体验式
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学习”和“基于实践的探究式学习”的 VR/AR

产品并非科技博物馆 VR/AR 应用的全部，科技

博物馆也需要与展览无直接关系的传播教育活

动，也需要探究式学习以外的其他传播教育方

式，但基于展览资源、“基于实物的体验式学习”

和“基于实践的探究式学习”的传播教育项目

应成为科技博物馆 VR/AR 技术应用的主流。据

此，我们认为在科技博物馆 VR/AR 产品开发中：

基于展览及其教育活动的 VR/AR 产品应是“主

战场”；基于实物的体验式学习和基于实践的

探究式学习的 VR/AR 产品应是“主攻方向”。

遗憾的是，目前众多 VR/AR 产品未能实

现上述三个“基于”，而是游离于科技博物馆

展览及其教育活动之外，有的甚至仅仅是自身

产品、技术性能和知识的展示。这样的 VR/AR

产品与科技博物馆的最大需求脱节，科技博物

馆自然会认为它是可有可无的。

2.2.2 拓展科技博物馆传播渠道的 VR/AR 产品

缺失

由于科技博物馆的展示教育空间有限、展

品数量有限、展示方式有限、受众参观或参与

活动的时间有限等因素，使得科技博物馆的传

播教育受到了限制。如何弥补科技博物馆现有

之“短板”，打破瓶颈，开拓科技博物馆传播

教育的新途径、新方式、新空间，应是 VR/AR

技术开发的另一主攻方向。在这方面，以下国

外博物馆、图书馆新媒体应用的案例可为我们

提供借鉴。

美国史密桑宁博物馆群利用互联网提供的

参观前调查、活动菜单、预约服务，参观后延

展信息定向推送、活动推荐，结合参观中的信

息播放，将博物馆教育从此前局限于参观中，

拓展到了参观前和参观后，实现了博物馆教育

的“全程化”。

国外某图书馆利用移动互联网的虚拟社

区，引导网民进行某种不明生物或地质构造的

探究，既结合了馆内的图书资源，又将学习探

究过程延伸到了馆外，并且实现了实时的、多

样化的、交流互动的、自主发现的、直接经验

的学习探究。

上述国外博物馆、图书馆新媒体应用的案

例，虽然不一定直接适用于 VR/AR 技术，但可

以帮助我们打开思路，为科技博物馆的 VR/AR

应用开辟新途径、新方式、新空间。

3 科技博物馆 VR/AR 产品开发策略分析
3.1 把握科技博物馆对于 VR/AR 产品的核心需

求，“扬长补短”

如前所述，在科技博物馆 VR/AR 产品开

发中：“主战场”——基于展览及其教育活动

的 VR/AR 产品；“主攻方向”——“基于实物

的体验式学习”和“基于科技实践的探究式学

习”型 VR/AR 产品。

虽然科技博物馆也需要其他类型的 VR/AR

产品，但上述“三个基于”是科技博物馆对于

VR/AR 产品的最大需求，也是核心需求。

在开发 VR/AR 产品时，应寻找科技博物

馆与 VR/AR 各自传播特长的契合点，牢牢把握

“扬长补短”的思路，即通过 VR/AR 技术发

挥科技博物馆传播教育现有之长；通过 VR/AR

技术弥补科技博物馆传播教育现有之短。

3.2 根据传播目标和传播效果的要求，进行 AR

技术开发

展览传播目标是一个系统，贯穿于展览的

全过程，除了总传播目标外，部分、单元、组

和点都有传播目标，它们是对展览总传播目标

的具体化。并且，下一级传播目标必须服从和

服务于上一级传播目标，紧扣上一级传播目标，

是对上一级传播目标的具体化，是对展览总传

播目标的忠实执行 [7]。科技博物馆展览、教育

活动中的 VR/AR 产品也是如此。

在为科技博物馆开发 VR/AR 产品时，须

首先根据该产品所在的展览、教育活动的传播

目标和传播效果要求，设定 VR/AR 产品的传播
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目标和传播效果。

某自然博物馆展览的序厅，其内容是有关

地球生命诞生之前宇宙、太阳系、地球生成的

知识，其展示传播目标是激发观众此后参观主

展厅关于生命是如何诞生和进化展示内容的强

烈好奇心。由此在序厅有关宇宙、太阳系、地

球的众多知识点中，确定“宇宙大爆炸的第三

分钟构成宇宙中所有物质的 60 余种基本粒子

就已形成”和“太阳系起源于一次超新星爆发，

在这次超新星爆发中组成地球各种物质和生命

的 100 多种元素就已形成”是最核心的科学概

念。因为它可使观众产生强烈的惊奇：这 60

余种基本粒子、100 多种元素居然构成了如此

五光十色、丰富多彩、千变万化的物质世界！

居然形成了如此复杂多样的有机体、生命甚至

是有思维的生命体！它们究竟是怎么形成的？

这时，如果运用 VR/AR 表现这两个核心概念，

就要营造有强烈沉浸感和震撼力的情境，设计

出强烈的感官冲击力，要激发观众的强烈好奇

心。具有这一效果的展品就实现了展示传播目

标，并成为序厅里的核心展品。

设计者和使用者均须明确：VR/AR 产品是

为展览和教育活动服务的，传播效果是为传播

目标服务的，不能“为了用 VR/AR 而用 VR/

AR”；设计中的 VR/AR 产品，在“好看不好看（好

玩不好玩）”“看懂没看懂”“是不是有启迪

和感悟”或“知识与技能”“过程与方法”“情

感、态度、价值观”各层面，究竟能够达到哪

一个层面？为此做了哪些有针对性的设计？

3.3 运用教育学、传播学理论与方法设计 AR 产

品要素

从上述自然博物馆序厅中的展品案例中，

我们可以看到从传播学、教育学理论与方法出

发的展示传播目标（亦可称为展示教育目标）、

展示传播效果（亦可称为展示教育效果）、知

识点、核心科学概念、创设情境、问题导入、

感官认知和传播教育策略设计。

科技博物馆是传播教育媒介，科技博物馆

的 VR/AR 产品本身亦是传播教育媒介。欲取得

传播教育效果，就不单纯是一个 VR/AR 技术

设计，它更是一个传播教育媒介的设计，自然

要遵循传播学、教育学的规律并运用其理论与

方法。VR/AR 中常用的虚拟物体、虚拟场景、

场景融合、临场感、沉浸感、互动性、多传感

器融合、多感官体验、实时跟踪等技术、手段

和元素，在传播学、教育学上有何意义？如何

运用体验式学习、探究式学习、情境导入、问

题导入、多感官认知等传播学、教育学的理论

与方法进行 VR/AR 技术、手段和元素的设计？

这些都是我们所要了解和思考的。只有这样，

科技博物馆 VR/AR 产品设计才能“事半功倍”；

否则，就会“事倍功半”，甚至完全背离应有

的展示传播目标、展示传播效果。

比如，北京故宫博物院开发了一款手机

APP 游戏《皇帝的一天》，游戏中沉浸元素、

扮演元素、任务元素、动作元素、益智元素等

游戏元素的设计，体现了情境导入、角色扮演、

任务驱动、激发动机、问题导向等教育学、传

播学的方法，实现了游戏元素与教育学、传播

学方法的结合，并实现了新媒体与故宫展陈资

源的结合、线上游戏与线下参观的结合 [8]。

最近，《中国科协科普发展规划（2016—

2020 年）》提出“建设虚拟现实科技馆”，“把

虚拟现实等技术作为科技馆展教的主要手段”[9]。

然而，目前的 VR/AR 产品与上述任务、与科技

博物馆的实际需求差距甚远。既然 VR/AR 为科

技博物馆所用，既然科技博物馆及其 VR/AR 产

品都是传播教育媒介，就应分析其传播教育特

性，就应运用博物馆学、传播学、教育学的理

论与方法。而这恰恰是目前 VR/AR 产品设计开

发过程中所缺少的、尚未得到重视的。希望本

文能够为开发者、研究者提供一个新的视角和

思路，为开发出优秀的 VR/AR 产品、为提升科

技博物馆传播教育能力和水平有所助益。
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变化的学术研究伴随着相关会议热点起伏，

不具连贯性和系统性。欧美国家走在气候传

播的最前沿，较低发展程度国家的研究甚至

为空白。我国作为发展中国家的大国，除了

在应对气候变化的行动上担当重任，在学术

领域也应针对我国的实际情况，借鉴发达国

家更成熟的研究框架与理论模型，在国际上

发出自己的声音。

最后值得注意的是，近年来，气候变化所

带来的风险愈加明显。在 2015 年巴黎气候大

会上，发达国家与发展中国家关于争夺碳排放

权展开了激烈讨论，其博弈背后复杂的政治、

经济、地缘等因素也应加强研究，为推动共识

的达成提供理论支撑。气候变化是既定事实而

非阴谋，2017 年 6 月 1 日，特朗普宣布美国退

出《巴黎协定》削弱了全球应对气候变化行动

的热情和信心。那么在未来研究中，发展中国

家之间的合作策略研究、气候变化“适应”研究，

以及互联网和社交媒体广泛应用的新背景下，

利益相关者如何参与、公众如何更好地提高气

候变化风险意识等气候变化传播所呈现的新形

态、新挑战也值得气候传播学者的关注。
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Special Requirements and Strategies for Application of VR/AR 
Technology in Science Museums

Zhu Youwen

（China Science and Technology Museum，Beijing 100012）

Abstract：At present，numerous science and technology museums embrace wait-and-see attitudes towards 

application of Virtual Reality（VR）and Augmented Reality（AR）technology. In the paper，theories 

and methods about museology，communication and pedagogy are applied to analyze which kind of AR 

products is required in science and technology museums from aspects of objectives，resources, methods and 

characteristics of science communication. It is proposed that VR / AR products which are based on exhibition 

and its educational activities, physical experience learning and inquiry learning of science and technology 

practice are maximum demands of science and technology museums. However，most of VR/AR products 

currently deviate from the above-mentioned requirements. Accordingly，development strategies of VR/AR 

products in science and technology museums are principally in the following aspects：take VR/AR products 

based on exhibition and its educational activities as“main battlefield”；take VR/AR products based on 

physical experience learning and inquiry learning of science and technology practice as“main direction”；

find out integrating point of science and technology museum and VR/AR communication characteristics so 

as to“make the best of advantages and skirt disadvantages”；carry out VR/AR development according to 

communication objectives and communication effects；as well as make use of pedagogy and communication 

theory and methods to design VR/AR product elements.

Keywords：science and technology museum；virtual reality and augmented reality technology；

communication characteristics；special requirements；development strategy
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A Policy Perspective of Analysis on Science Education in China

Zhang Huiliang

（China Research Institute for Science Popularization，Beijing 100081）

Abstract：Since the end of 1990s，science and technology innovation has played a huge part in driving 

social development principally due to advances in science education over the years. Therefore, countries 

which take a lead in science and technology attach great importance to science education，which is a 

priority for the development of education. Science education is a fundamental approach not only to improve 
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