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2024 年 10 月 28 日，习近平总书记在主

持中共中央政治局第十七次集体学习时强调，

“秉持敬畏历史、热爱文化之心，坚持保护第

一、合理利用和最小干预原则，推动文化遗

产系统性保护和统一监管。健全文化遗产保

护传承体制机制，加快完善法规制度体系”[1]。

博物馆作为文化遗产保护和传承的重要机构，

需要不断加强自身建设，提升管理水平，推

动文物保护工作的科学化和规范化；同时积

极开展科研工作，深化对馆藏文物的跨学科

研究，提升博物馆在相关领域的学术影响力；

还应不断创新展览形式和教育方式，普及历

史文化知识，提升公众素养和审美能力 [2]。

2024 年 12 月 25 日，新修订的《中华人民共

和国科学技术普及法》正式颁布，进一步明

确图书馆、博物馆、文化馆、规划展览馆等

文化机构应发挥科普教育作用 [3]。这一政策导

向标志着博物馆功能正从单一的文化展示平

台，逐步转型为集知识普及、沉浸学习与价

值引导于一体的综合性教育场域。
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[ 摘   要 ] 本文聚焦于 Z 世代用户在博物馆移动导览中的使用体验与行为偏好，基于用户正向体验特征模型

中的“实用性”与“享乐性”价值类别，采用半结构化访谈法对 20 名 Z 世代用户开展一对一深度访谈，并

借助 NVivo 14.0 软件进行编码分析。研究识别出 4 类核心体验需求：信息触达的简洁性、导览路径的个性

化、多感官的沉浸参与以及叙事式的知识建构。基于此，本文构建了以“信息呈现—信息传递—信息反馈”

为主线的移动导览优化策略框架，旨在为博物馆在科技赋能背景下实现文化传播与科学普及的融合发展提

供理论支持与实践路径，也为体验式导览系统的科普效能提升提供参考依据。
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在政策引领和公共文化体系不断深化的

背景下，博物馆在提升公众科学素质方面的

作用日益凸显 [4]。作为知识传播的重要平台，

其功能边界正从传统文化传承拓展至科普教

育。国内外实践表明，博物馆融合行业教育、

工艺智慧与科学原理 [5]，开发系统化的课程与

多元化教学模式 [6]，还结合了传统文化典籍与

多媒体手段 [7]，是激发科学兴趣、促进文化认

同的有效途径。数字媒介的引入为博物馆科

普传播开辟了新的空间。沉浸式技术，如增

强现实（Augmented Reality，AR）与虚拟现

实（Virtual Reality，VR），已被证实能有效促

进观众在非正式学习环境中的知识建构与情

感共鸣 [8]。同时，多模态信息系统与情境化叙

事机制的应用，使科普内容更具吸引力与交

互性 [9]。此外，一些考古类、艺术类等非科学

主题的博物馆也开始尝试将自然科学知识嵌

入其展览逻辑中，打破“科普仅限于科技馆”

的传统界限，推动文化与科学的深度融合 [10]。

尽管博物馆科普研究已取得一些进展，

但仍存在三方面不足。首先，现有研究多聚

焦于技术应用与系统搭建，较少从具体用户，

尤其是 Z 世代的视角出发，系统分析其行为

偏好与认知特征。其次，尽管多模态互动设

计被普遍认可，但在实际博物馆导览路径中

的作用机制尚缺乏深入探讨。最后，科学内

容在文化叙事体系中的表达路径尚未成熟，

文化传播与科普功能之间仍存在脱节现象。

因此，亟须从用户角度出发，构建融合沉浸

感、个性化与知识结构性的体验路径，以实

现博物馆在文化传播与科学普及双重维度上

的协同发展。

博 物 馆 移 动 导 览（Mobile Guide，MG）

技术借助智能手机、平板设备和可穿戴终端

等数字媒介，为文化体验注入了新的活力，

可实现展览信息的精准匹配、路径引导与深

度讲解 [11]。本文聚焦于 Z 世代（1995 —2009

年出生人群）这一“数字原住民”群体。相

较于其他代际用户，Z 世代对移动互联网生态

具有天然适应性与高频使用习惯 [12]，并在文

化消费中表现出更强的互动需求与个性化偏

好。本文以移动硬件设备中的微信小程序为

主要媒介，结合用户正向体验特征模型，探

讨博物馆如何通过数字导览实现科学知识与

文化价值的融合表达，进而提升其在新时代

语境下的科普效能。

1 用户正向体验特征的发展、内容与价值
2003 年， 用 户 体 验（User Experience，

UX）领域的奠基人物马克·哈森扎尔（Marc 

Hassenzahl） 提 出， 用 户 正 向 体 验 特 征

（Characteristics of a positive UX）包括实用性

（Pragmatic）与享乐性（Hedonic）两类价值 [13]。

实用性即用户明确要达成的目标。享乐性与美

学、个人成长和情感有关，包括 3 个变量：第

一，促进，如知识与技能的提升；第二，认

同，如自我认同、社会认同；第三，唤起，如

自我维持、记忆唤起等。享乐性侧重于长期的

自我改变和身份认同，是用户要成就的目标。

在此基础上，马科斯·康斯坦塔基斯（Markos 

Konstantakis）等人于 2017 年进一步提出，在

文化情境中的用户体验不仅受到展品内容的丰

富性与多样性影响，还深受用户个人文化背景

的制约，这影响了其学习过程和互动行为。他

进一步将享乐性细分为“认同”“愉悦度”“促

进”3 个具体变量，并强调这些指标有助于在

多元文化背景下分析和理解用户体验 [14]。

本文基于上述理论进一步扩展，构建了

一套适用于博物馆科普情境的用户正向体验

特征模型（见表 1）。该模型旨在更加全面地

收集 Z 世代用户在移动导览使用过程中的体

验反馈，识别其在文化认同、情感反应与科

2025，20（3）：93-102
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学理解等方面的关键变量。通过提炼文化内

容中所蕴含的科学逻辑与知识原理，为移动

导览系统的设计与优化提供策略支持，从而

实现文化感知与科学认知的双重激活。

在构建的正向体验特征模型中，实用性

价值延续了前人研究成果，围绕“效用”与

“可用性”两个维度展开量化评估，并细化

为“帮助性”[15]、“可靠性”[16]、“易用性”[15]、

“效率”[17] 与“可访问性”[18] 5 个具体变量。

享乐性价值则进一步划分为“社会视角”与

“个人视角”两类，其中，“社会视角”强调

文化认同与记忆唤起的群体性情感价值。在

相关研究中，理查德·海尔斯明克（Richard 

Heersmink）指出，文化认同是指个体对某一

文化群体的归属感，文化记忆则是在共同叙

事与经验基础上建构的集体记忆 [19]。车达进一

步指出，文化记忆并非简单复制历史，而是在

当下语境中对过去的选择性重构，体现了想象

与再创造的过程 [20]。基于上述理论，本文提

出补充性观点：享乐性价值中的“社会视角”

与“个人视角”在博物馆体验中并非孤立存

在，而是可以围绕科学兴趣点实现交互联动。

例如，当观众通过 AR 技术了解古代壁画中色

彩退化的矿物质氧化过程，不仅能够理解材

料变化的科学原理，也能够激发对传统文化

的情感共鸣与身份认同。在这一机制中，科

学解释与文化叙事彼此融合，共同构成 Z 世

代用户正向体验的深层来源。

价值分类

实用性
（Pragmatic）

享乐性
（Hedonic）

维度

效用
（Utility）

可用性
（Usability）

社会视角
（Social aspect）

个人视角
（Individualaspect）

变量
1. 帮助性

（Usefulness）
2. 可靠性

（Reliability）
3. 易用性

（Ease of use）
4. 效率

（Efficiency）
5. 可访问性

（Accessibility）
6. 文化认同

（Identification）
7. 记忆唤起

（Evocation）
8. 愉悦度

（Pleasure）
9. 科学认知的激发与鼓励

（Stimulating）

描述

指在用户视角下，产品是否能帮助更好地完成任务。

指用户对产品表现的信任程度。

用户是否认为该产品易于操作、理解。

完成任务所需时间和精力的最小化。

指产品让所有人（包括老人与失能人群）平等使用。

指对某个文化群体的归属感。

是在社会和文化中对过去的一种富有想象力的选择性重构，
与当下社会密切相关。

使用过程中获得的感官满足。

指用户对于知识或技能的学习需求，因产品而得以激发与满
足的现象。本研究特指对文化内容中科学原理的探索兴趣。

表 1  用户正向体验特征模型

2 Z 世代博物馆体验需求：基于用户正向
体验特征模型 

2.1 研究范畴与用户访谈内容

本研究聚焦于博物馆展览中“文化—科技”

的互动机制，选取微信小程序作为典型的移动

导览媒介开展调研。尽管微信小程序是多种导

览技术的形式之一，但其具备无须安装、跨平

台运行、功能灵活等优势，且可集成增强现实

等新兴媒介技术，已成为 Z 世代获取博物馆观

展信息的重要入口。

本文以用户正向体验特征模型为理论支

撑，访谈内容围绕 Z 世代在微信小程序导览

中的具体使用体验展开，重点探讨其行为特

征与需求，进一步分析移动导览在促进文化

认同、激发科学认知及增强情境沉浸等方面

Z 世代视角下博物馆体验式移动导览提升科普效能探析  <<< 敖    蕾    刘化龙    韩雨和 科普能力
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的潜在价值。

2.2 研究设计与样本选取

作为博物馆学领域的奠基人

物，约翰·福克（John Falk）致

力于博物馆受众研究，并于 2006

年在情境学习模型的基础上，提

出基于“身份”的博物馆受众参

观动机 [21]。他认为每个人除了具

有基本身份特征——如年龄、性

别、民族、国家、种族等“大身

份（Big ‘I’）”以外，还具有对不

同社会环境作出不同反馈的“小

身份（Little ‘i’）”——如个体对

自我在家庭中的身份认知等，并

对他们参观博物馆的动机带来直

接影响 [22]。在这个意义下，约翰·福克根据

受访者的身份动机，将博物馆受众分为 7 大

类：探索者、助学者、专业者或爱好者、体

验寻求者、精神追求者、朝圣者与认同追求

者 [23]。他同时提出，大部分的观众在参观博

物馆时往往会有不止一种参观动机，即拥有

着多重“身份”。他们对于自我身份的认知将

会影响参观意愿与动机，并对自由选择学习

行为、短时与长时的学习效果产生影响。例

如，带有“探索者”身份特征的观众具有更

强的内在动机，因此在短期和长期的学习效

果上均表现更为突出；而带有“助学者”身

份特征的观众往往会有更强的社会学习能力。

本研究采用目的性抽样，招募了 20 名

近两年内至少有一次博物馆参观经历的 Z 世

代受众，涵盖早期（1995 —1999 年出生）与

晚期（2000 —2009 年出生）群体。样本构成

在教育背景、文化兴趣与数字素养等维度上

兼顾差异性与代表性。受访者通过社交媒体

平台招募，访谈文本依据访谈时间与“身份”

特征进行编号（如“221130EF1”），详见表 2。

2.3 访谈内容设计

访谈采用半结构化访谈，这允许受试者

自由表达他们的观点，同时也确保了访谈的

系统性和可比性 [24]。该用户访谈提纲兼顾实

用性与享乐性价值类别，分为 4 个部分。

第一，个体特征调查。采用封闭与开放

式问题相结合方式，获取受访者的基本人口

信息及其参观动机。

第二，导览使用体验。围绕“帮助性”

“易用性”“文化认同”“科学激发”等关键词，

探讨 Z 世代在移动导览过程中对信息效率、

界面交互以及情感联结的需求。

第三，使用情境重现。通过发声思考的形

式，引导受访者回顾使用国家博物馆小程序的

过程，以获取其即时体验与界面交互反馈。

第四，科学与文化认知联动。通过对文

化内容中科技逻辑的感知体验，探讨用户对

科普内容的接受方式及优化建议，进一步识

别融合叙事的偏好路径。

本次访谈的操作时间跨度为 10 天，单次

访谈时长控制在 40~60 分钟，访谈提纲见表 3。

编号
221130EF1
221130AE2
221130ER3
221201AE4
221201EA5
221201PH6
221202ES7

221202ESE8
221203ES9

221203AEES10
221204ESF11
221204AR12
221204ER13
221204AE14
221204ES15
221204FR16
221204EA17

221204ESPH18
221204AE19

221204EAES20

性别
男
女
女
女
男
女
女
男
男
女
男
女
男
女
女
女
男
女
女
男

基于身份的受众特征
探索者、助学者

认同追求者、探索者
探索者、精神追求者
认同追求者、探索者
探索者、认同追求者

专业者或爱好者
体验寻求者

体验寻求者、探索者
体验寻求者

认同追求者、探索者、体验寻求者
体验寻求者、助学者

认同追求者、精神追求者
探索者、助学者

认同追求者、探索者
探索者、精神追求者
认同追求者、探索者
探索者、认同追求者

专业者或爱好者
体验寻求者

体验寻求者、探索者

观览频率
一年 2~3 次

一年 1 次
一年 2 次
一年 1 次

一年 1~2 次
两个月 1 次
两个月 1 次
一年 2 次

一年 2~3 次
一年 2~4 次
一年 3~4 次

一年 2 次
一年 1 次

一年 2~3 次
一年 1 次
一年 2 次

一年 3~4 次
两个月 1 次
一年 1~2 次

一年 3 次

表 2  访谈对象的性别、基于身份的受众特征和观览频率

2025，20（3）：93-102
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2.4 编码分析

本研究采用 NVivo 14.0 对访谈数据进行

系统编码与主题归类，通过三阶段编码方法

提升分析的科学性与可追溯性，为用户体验

特征的归纳提供数据支撑。

按 照 三 阶 段 编 码， 首 先 在 开 放 编 码 阶

段，从 20 名 Z 世代受众的访谈数据中共提炼

出 171 个自由节点，涵盖用户对博物馆导览

使用和观览体验的初步感受反馈。其中，实

用性特征的节点如“获取背景信息”“导航便

捷性”“分类清晰”等，体现了用户对信息

效率与内容组织的基本期待；而享乐性特征

如“文化认同”“互动参与”“小时候的回忆”

等，则体现了用户在情感认同、审美享受与

个体成长等方面的需求。值得注意的是，近

半数受访者在自由表达中主动提及对展品背后

的科学逻辑、工艺原理或自然知识的兴趣，形

成“理解力学结构”“植物染料原理”“材料科

学启发”等具有科普意涵的自由节点，体现出

文化体验中蕴含的科普需求逐渐显性化。

其次在轴心编码阶段，对这些自由节点

进行聚合归类与逻辑整合，最终凝炼出 38 个

更为精确的轴心编码，一、二阶段部分编码

结果（每个轴心编码下列举了代表性的原始

语句）见表 4。

最后进入核心编码阶段，依据内容属性

与主题聚合度，进一步提炼为 12 个树节点，

逐步建构起较为稳定的核心编码体系。通过

归纳和对比，提炼出本研究的 4 种用户体验内

涵：信息触达的简洁性、导览路径的个性化、

多感官的沉浸参与、叙事式的知识建构。对

应的三阶段编码归纳结果见表 5。

1

2

3

4

个体特征
调查

导览使用
体验

使用情境
重现

科学与文化
认知联动

模块 关键问题示例
年龄、性别、职业、地区等。
您参观博物馆通常关注哪些主题（如科技、手工艺、历史）？
请回忆您最近一次参观文化类博物馆并接触到与科学知识或技术相
关内容的经历。
1. 有些人在浏览博物馆前会很明确自己想要浏览的展厅或是展品，
而有些人更多是一时兴起，请从 1（随心所欲、无目的地浏览）到 5
（严格按照地图和事先规划好的路线浏览）为自己的博物馆浏览方
式进行评分。
2. 您是否觉得移动导览的讲解方式能让您快速获取重点，为什么？
在您使用博物馆导览工具的过程中，您更倾向于哪种信息呈现方式
（如图文、音频、AR 等）？请结合实际使用体验，谈谈您喜欢这
种方式的原因，以及是否有让您印象深刻的使用场景。
有没有哪个展品让您理解了某种科学原理或工艺机制？
1. 您是否愿意系统根据您的兴趣自动推荐展品，推荐是否准确？
2. 请问是否有用到过数字化导览、人工讲解、导览器等服务呢？（没
有用到的原因是？使用其他替代方案的原因是？）
1. 请您打开国家博物馆小程序导览页面，想象即将前往国家博物馆
游览，请问该产品中哪些功能会让您觉得愉快？
2. 您认为在游览前、游览中、游览后分别会使用到哪些功能？
3. 如果您是国博导览小程序的设计者，您会怎样对现有功能模块进
行布局呢？请简要介绍这样设计的理由。
参观过程中有遇到令人印象深刻的内容或交互吗？

有没有展品让您感到“既有文化味，又有科学逻辑”？请举例说明。

您觉得哪些展项具备很好的科普价值，希望怎样优化？
如果展品既讲文化也讲科学，您更希望通过哪种方式呈现，比如故
事讲解、视频动画、互动体验等？

目的
获取基本信息。
识别文化与科学兴趣点。

理解背景知识储备。

探索帮助性与易用性。

理解个性化与使用偏好。

探索文化与科技融合认知。

测试智能化接受度。

获取即时反馈感受。

识别用户与展品或功能共鸣场景。
挖掘科技内容在文化传播中的感
知路径。
收集科学传播优化建议。

探索用户对融合叙事策略的偏好。

表 3  访谈提纲

Z 世代视角下博物馆体验式移动导览提升科普效能探析  <<< 敖    蕾    刘化龙    韩雨和 科普能力
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3 用户正向体验特征与博物馆体验内涵的
阐释

在对 Z 世代用户博物馆体验需求的分析

中发现，其兴趣已不再局限于对传统历史文

化的感知，而是延伸至对传统工艺原理、结

构机制与自然规律等科学知识的主动探索。

这一转变表明，文化体验与科学

传播并非泾渭分明，而是可以通

过“文化—科学”的多维融合实

现彼此转化。基于用户正向体验

特征模型，本文将从“实用性”

与“享乐性”两个价值类别出

发，深入探讨 Z 世代在移动导览

中的体验需求内涵。

3.1 实用性与信息触达的简洁性

Z 世 代 用 户 长 期 依 赖 数 字

平台获取信息，具备较高的技术熟练度与信

息处理速度，因此对导览系统的信息效率提

出更高要求。他们擅长在多个应用程序间快

速切换，以满足社交、娱乐和学习等多样化

需求。在对导览系统的使用情况调研中，有

10 名受访者曾使用博物馆扫码讲解服务，但

普遍反映该服务存在“内容浅显”“信息组

开放式编码
参观时，如果对展品背后蕴含的历史与科学知识感兴趣，自己后期会从网上了解相关历史
或相关技术知识。
我以为导览会讲一些展品的历史背景或者器物铸造技术，但是它没有讲。
希望看到真实的展品，能感受到古人的生活与情感。
博物馆的展区布局很重要，每个区域需要有明确的主题。
有的展览讲得很清楚，从工艺到用途都有。
喜欢层次分明的展陈方式，可以在短时间内就能捕捉到展览的重点信息。
我会想去看大家都觉得值得去、喜欢看的展品。
无法解答即时发散性疑问，希望在疑问出现时能获得准确的解答，不会拖慢参观节奏。
我一看结构图就明白了。
遇到不懂的问题时，希望能有个智能模块，可以在几秒内解决疑惑，让整个观展过程更高效。
喜欢文字图片导览，可以最快速度提取到最想要的信息。
要更快地找到感兴趣的特展 , 节约观展时间。
迅速获取信息，可以让我在博物馆内始终保持高效的游览状态。
文字信息较为冗长，语音更易理解。
这个我小时候好像见到过的。
有点像我们那边庙会看到的玩意儿。
它让我觉得文化和科学不冲突。
我以前没注意，原来这些东西和科学有关。
启发我去查资料。
希望导览系统可以根据我的浏览偏好智能推荐感兴趣的展区。
我没兴趣的内容可以跳过去就好了。
我喜欢可以自由调整路线的设计，既有系统规划的指导，又保留自主探索的乐趣。
像走迷宫一样去探索。
能边看边玩边学就好了。
获取最佳路线，以确保能在有限时间内参观核心展品。
我逛展就很随心所欲。
……

轴心编码

历史与科学知识的探求

展陈的逻辑、内容和特征

高效解决观展疑问

快速的信息获取

家乡文化记忆

科学、文化与个人联系

个性化推荐

定制路线

表 4  一、二阶段编码结果（部分）

核心编码

探索与学习

互动体验

信息获取

导览功能易用度

定制化需求

文化认同

轴心编码
历史与科学知识的探求

展陈的逻辑、内容和特征
互动式体验兴趣
“微社交”需求
快速的信息获取

高效解决观展疑问
语音导览问题
智能导览需求
个性化推荐
定制路线
家乡记忆

科学、文化与个人联系

序号
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12

编码内涵

多感官的沉浸参与

信息触达的简洁性

导览路径的个性化

叙事式的知识建构

表 5  三阶段编码结果与编码内涵

2025，20（3）：93-102
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织不清晰”“难以解答即时且发散性的问题”

等 问 题。 另 有 8 位 受 访 者 表 示 曾 经 租 借 馆

内导览器，但有“环境噪音干扰理解”，以

及“影响同伴交流”等使用障碍。因此，移

动设备的导览操作系统设计必须考虑到 Z 世

代用户对“知识速达”的心理期待，尤其应

该通过结构图解、关键词搜索、跨层级内容

导览等方式，将展品关联的科学原理、历史

演化与现实应用，转为可视化、可跳转的模

块，以便快速响应用户兴趣焦点。这种导览

效率的提升依赖于内容管理系统、语义标签

体系与响应式界面技术等支持。从技术路径

来看，这体现出“智能 + 导览”模式在提高

信息可达性、推动科学知识传播精度方面的

显著潜力。

3.2 实用性与导览路径的个性化

受社交媒体影响，Z 世代普遍追求个性

表达与自主选择。在访谈中，超过七成受访

者偏好“图文结合”的内容形式，因其“直

观高效”“便于截图记录”；而另一些偏好沉

浸体验的用户更青睐语音讲解，理由是“可

边走边听”“叙述节奏可调节”“语音更具沉

浸感”。尤其具备“认同追求者”与“专业

者或爱好者” 特征的受访者，他们希望系统

提供“主题选择”“播放速度调节”“多语言

讲解”等功能，以满足更深层次的探索需求

（221201AE4，221201PH6，221203AEES10）。

此 外， 部 分 受 访 者 表 达 出 对“ 个 性 推

荐”“路径定制”的明确期待，认为“所有人

都听一样内容太浪费”“我更想看我喜欢的部

分”。这表明 Z 世代对“导览智能化”的核心

诉求在于系统是否具备“理解我—推荐我—

服务我”的能力，也为未来通过用户行为数

据构建个性推荐算法提供了用户层面证据。

3.3 享乐性与多感官的沉浸参与

Z 世代倾向于通过具身交互实现“真实

体验”。在文化遗产展览中，他们偏好触觉、

听觉、嗅觉等多感官路径，以提升情感沉浸

与 知 识 建 构。 在 访 谈 中， 有 70% 的 用 户 将

“可参与的体验活动”列为最感兴趣的导览元

素，理由包括“想要和文物产生互动”“希

望 通 过 自 己 动 手 理 解 原 理 ”（221202ES7，

221202ESE8，221204ESF11）。 他 们 不 仅 关

注展品外观，更在意“能不能看到它怎么运

作”“它是怎么做出来的”。如“触摸布料纹

理”“感知纸张韧性”（221203AEES10）等用

户反馈，体现了用户希望借助触觉形成“真

实认知”。例如，一位受访者表示“AR 展示

颜料矿物质的氧化过程，让我理解了壁画为

什么褪色”（221130AE2）。这类互动不仅让

传统文化知识“动”了起来，也成为科学知

识普及的新入口。正如默里·帕克（Murray 

Parker）在《文化研究中的感官知觉》中指

出，单一感官的遗产体验无法完全传达文化

遗产的复杂性。多感官的体验，特别是在涉

及非物质文化遗产时，能更好地传递信息和

增强个体的情感共鸣。感官体验不仅仅是物

理上的感知，还涉及情感上的共鸣，通过感

官刺激，尤其是声音、气味和触觉，能够唤

起个体的情感反应 [25]。

3.4 享乐性与叙事式的知识建构

叙 事 传 播 理 论 认 为， 个 体 在 现 实 生 活

中以叙事模式理解社会并在叙事框架下作出

决定和行动 [26]，因此，“叙事”也成为知识

意义建构的重要媒介。在本研究的博物馆导

览调研中，Z 世代用户普遍偏好“线索式”

或“阶段式”推进的内容逻辑，倾向于导览

信息具备时间性、结构性与情感性，以实现

认知与情感的协同建构。例如，一位受访者

（221203AEES10）回忆其参观织布主题展览的

体验：“从织布机开始，看到布是怎么进去的，

再到手工操作，最后讲到这项技术如何影响

城市。”他在过程中不仅理解了社会意义，还

通过动手操作模型认识到织布机部件的机械

Z 世代视角下博物馆体验式移动导览提升科普效能探析  <<< 敖    蕾    刘化龙    韩雨和 科普能力



100

tudies on Science PopularizationS

运动原理。这种联动体验让观众在互动中完

成从兴趣唤起到知识建立的全过程。正如刘

鹏指出，博物馆学习的发生常源自情境化叙

事引发的“认知嵌入”，而非纯知识灌输 [27]。

Z 世代偏好的“故事化理解”正是科学知识通

过文化叙事实现渗透式传播的重要媒介机制。

综上，通过对访谈数据的深入分析与用

户正向体验特征模型的结合归纳，本文发现 Z

世代在博物馆移动导览中的体验路径逐渐呈

现出“文化—科学”融合建构的趋势。该趋

势不仅反映在信息获取效率与导览路径个性

化等现实需求层面，更体现于通过多感官参

与叙事式传播，实现文化认同、科学理解与

自我成长的整合性体验。基于上述发现，下

一节将围绕“信息呈现—信息传递—信息反

馈”三大核心环节，提出面向 Z 世代用户的

移动导览策略，旨在回应 Z 世代用户的体验

特征，提升博物馆科普效能。

4 用户正向体验驱动的博物馆移动导览提
升科普效能的策略

基于用户正向体验特征模型与前述调研

分析结果，本文提出以“信息呈现—信息传

递—信息反馈”为核心的移动导览策略（见

图 1）。该策略既关注博物馆文化的情感共

鸣，也强调历史文化中所蕴含的科学知识如

何通过技术手段实现有效传播。

4.1 信息呈现策略：故事内容构建

物质文化遗产为 Z 世代用户提供了一种

感知历史与科学交织内涵的窗口，而富有情

感的故事则是连接文化意义与科学知识的桥

梁。围绕“故事内容构建”的导览设计应从

以下三方面入手。

第一，信息精简化。强调实用性价值中

的“效率”与“易用性”，通过模块化或分类

式的信息组织，使用户可迅速获取与展品相

关的历史背景与科学逻辑。例如，在中国国

家博物馆“数说犀尊”展览中，将青铜铸造

流程简化为“制模—翻范—合范—浇铸—修

整”5 个步骤，并配以动态图演示，便于用户

快速理解复杂工艺的科学逻辑 [28]。

第二，选择性展示。响应用户的个性化

需求，根据兴趣提供多层级内容深度选项。

初阶层突出文化美感，高阶层面则可引入如

“染料的矿物组成”“木结构的隔热设计”等

科普内容，满足不同层次用户的认知需求，

增强“促进”特征带来的认知激励。

第三，情感化故事呈现。以“文化认同”

与“记忆唤起”为导向，将非遗背后的历史

人物、传承技艺等融入叙事脉络。以“蔡伦

改良造纸术”为例，通过可触摸的原材料与

交互演示环节，引导用户理解植物纤维变化、

水分蒸发、光照固化等材料科学原理，通过

沉浸式叙事激发科学理解。

4.2 信息传递策略：搭建互动式叙事路径

有效的信息传递不仅在于内容的展示，更

在于对用户参与过程的引导与构建。基于 Z 世

代用户偏好，导览信息传递路径可遵循“情境

导入—知识推进—沉浸参与—反思迁移”四阶

段流程，提升文化与科学的融合理解力。

引子节点设计。通过贴近生活的情境化

开篇激发兴趣，如在讲述古代丈量工具时，

以“古人如何丈量田地”为引子，导入“鲁

班尺”及其几何原理，使用户在理解工匠精

神的同时感知测量科学。

发展节点设计。将每个展品作为故事的关

键线索，在文化价值叙述中嵌入科学要素。通

图 1  博物馆体验式移动导览策略

2025，20（3）：93-102
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过详细的背景信息、历史演变和文化意义，让

用户在探索展品的过程中，逐步串联起每一项

知识点，系统性地构建起对博物馆深入且全面

的理解 [29]。以纺织展为例，逐步揭示从原料选

择、张力调节到杼杆运动的力学与材料科学原

理，让用户从“会看”过渡到“会理解”。

互动高潮节点设计。借助 AR、音效等

技术增强沉浸感，激发用户的参与热情。在

叙事网络中设置互动环节，激发用户的多感

官体验，让用户通过参与来推动故事的发展。

例如在中国国家博物馆“C 型玉龙”展中，结

合“摩擦声音模拟 +3D 结构还原”，用户可虚

拟雕刻玉器，在感知“玉石硬度”与“冲击

纹理”同时，理解其中的力学与矿物学知识，

实现“体验即学习”的科普路径。

结局节点设计。通过设问或反思类结语

强化内容内化，如“今天的建筑是否仍能借

鉴古代隔热技术”，这不仅能激发情感延伸，

也有助于实现科学知识的主动迁移与用户认

知共鸣。

4.3 信息反馈策略：打造个性化学习闭环

信息反馈不仅是对内容效果的评估环节，

更是实现“用户共创”“动态适应”的关键机

制。结合 AI 与大数据手段，可在以下 3 个方

向推进。

第一，智能路径推荐。结合用户兴趣、

点击行为与停留时间，系统动态生成“我的

路线图”，并基于共性逻辑推荐相似主题展

项。 如 用 户 浏 览 了 木 构 展 厅 后， 自 动 推 送

“古代建筑节能技术”或“空间力学设计”的

专题内容，实现知识点横向串联。

第二，内容深度自适应。依据用户反馈实

时调整内容展示密度，构建“基础理解—深入

解释—学术链接”三层级知识框架。例如，以

“体验寻求者”“精神追求者”为特征的用户可

查看《丝绸如何染色》的图解摘要；而以“专

业者或爱好者”为特征高参与度的用户，则可

切入“植物染料分子结构可视化”模块。

第三，社交共享与知识共创。通过“兴

趣标记”“路线分享”“参观笔记”等功能，

引导用户以文字、图片或短视频形式传播内

容，增强其文化参与感与表达动力。如用户

在“天文历法”展后发出“终于理解了浑天

仪的运作原理”的感叹，可带动更多用户关

注科学知识的实践意义与文化价值。

5 结语
在数字技术不断演进与文化传播加速融

合的背景下，博物馆作为文化遗产保护与知

识普及的重要场域，其定位已由单一展示转

向融合教育、科技、传播与体验的复合型平

台。本文以博物馆用户正向体验特征模型为

基础，从 Z 世代用户“实用性”与“享乐性”

两个价值类别的体验需求出发，构建了以

“信息呈现—信息传递—信息反馈”为核心的

移动导览策略，探讨数字导览提升博物馆科

普效能的可行路径。

研究发现，Z 世代用户在展览体验中表现

出对信息触达的简洁性、导览路径的个性化、

多感官的沉浸参与以及叙事推动的知识建构

的显著偏好。文化内容中所蕴含的科学原理、

材料工艺、工程结构及天文地理知识，构成

了自然科学与人文精神融合的关键纽带，为

提升公众科学素质与文化认同提供了内容支

撑和情境依托。

本文提出的移动导览策略，强调以科技

手段赋能文化资源转化，推动博物馆在传播

形式、互动方式与认知层次上的整体跃升，

实现教育性、科学性与审美性的多维融合。

未来，博物馆应进一步结合人工智能与沉浸

式交互技术等新兴技术，构建更具包容性、

智能性和深度传播力的文化传播生态，为实

现“以文化育人、以科技强国”的战略目标

提供创新路径与实践支撑。

Z 世代视角下博物馆体验式移动导览提升科普效能探析  <<< 敖    蕾    刘化龙    韩雨和 科普能力
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Combining the real advantages of laboratory popularization of science and technology resources and the 
current social demand for safety and emergency response，with public service theory as the theoretical 
support，this paper constructs a“1+3”framework for analyzing the supply of public services for 
science popularization，and compares the cases of public services for science popularization in eight 
national key laboratories. It also compares the cases of eight national key laboratories’safety science 
popularization public services，and finally puts forward countermeasures and suggestions to reform the 
laboratory’s scientific research evaluation system，strengthen the development of the laboratory’s science 
popularization resources，centralize the network information resources for science popularization，
and make full use of the new media platform to optimize the laboratory’s science popularization public 
services. The study will provide a useful reference for laboratories to concentrate on the themes of science 
popularization and construct a resource landscape for the provision of safety science popularization public 
services.
Keywords：state key laboratory；public service；safety science popularization；emergency science 
popularization；scientific research evaluation
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Abstract：This study focuses on Generation Z users’experiences and behavioral preferences 
with museum mobile guides. Based on the pragmatic and hedonic dimensions of the positive user 
experience model，20 one-on-one in-depth semi-structured interviews were conducted with Gen 
Z participants. NVivo 14.0 software was used for coding and analysis. The research identifies four 
core experiential needs: ease of information access，personalization of tour paths，immersive multi-
sensory engagement，and narrative-based knowledge construction. Accordingly，an optimized mobile 
guide strategy framework was developed，structured around three phases：information presentation，
information transmission，and information feedback. The findings provide both theoretical support and 
practical guidance for the integrated development of cultural communication and science popularization 
in museums under digital empowerment，offering a valuable reference for enhancing the effectiveness of 
experiential mobile guide systems in science popularization.
Keywords：museum mobile guide；effectiveness of science popularization；Generation Z；characteristics 
of positive user experience 
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