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“好奇玩家”儿童展厅的展示内容设计

李文君 宁 洋

湖北省科学技术馆

0 引言

科技馆是普及科学知识、倡导科学方法、传播科
学思想、弘扬科学精神、提高全民科学素质的重要公
共文化设施。随着科技馆事业的不断发展，越来越多
的科技馆将寓教于乐的儿童活动空间集中设立为儿
童展厅。

儿童展厅通常面积不大，色彩丰富，气氛活跃。
展览内容主要是满足儿童成长需求、适合儿童身心
发展的科学知识，展品多为互动体验型，鼓励儿童动
手参与、主动探索。儿童展厅的目标观众是儿童及其
家长。由于儿童的天性活泼好动，其行为习惯和认知
水平不同于成年人，需要在家长的帮助下操作和解
读展品。同时，儿童展厅的人流量一般较大且集中，
在参观旺季观众会持续、大量地涌入。
目前，湖北省科学技术馆的新馆建设工程正在

如火如荼地进行中，儿童展厅是其中重要的组成部
分。本文通过调查研究，提出了“好奇玩家”儿童展厅

的展示内容大纲，以期为新馆的内容建设提供参考。

1 前置调研

为了深入挖掘儿童对科学教育的需求，笔者于
2017年第四届城市科学节（北京）期间，对 4~12岁
的儿童及其家长进行调研，以问卷调查和面对面访
谈的形式采访了 20组家庭。

由表 1可知，大多数儿童对“生命科学”和“技
术与工程”领域的知识很感兴趣，部分儿童对“物
质科学”领域的知识很感兴趣，大多数家长则对
“生命科学”和“地球与宇宙科学”领域的知识更为
熟悉。

同时，为了学习优秀场馆的设计经验，了解不
同儿童展厅的亮点与不足。笔者前往现场进行调
研，并以半结构化访谈的形式采访了中国科学技
术馆、索尼探梦科技馆、澳门科学馆、新加坡科学
中心的工作人员，总结了各馆儿童展厅的设计思
路（见表2）。

摘 要 科技馆是青少年在校外进行学习和游乐的重要场所，其儿童展厅旨在引导和培养儿童对科学知识的好奇与追寻。为

了探索如何更好地实现儿童展厅的教育功能，本研究依据儿童科学教育理论，分析了国内外场馆的成功案例，同时以面对面访

谈、问卷调查、实地调研的形式，从参观效果和公众需求出发，尝试设计了“好奇玩家”儿童展厅的展示内容大纲。

关键词 儿童展厅 展览设计 故事线 学习进阶
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表 1 儿童和家长对科学的认知和兴趣

类别 较为熟悉和具备的 想要学习的知识

科学知识 （1）尺度、程度的概念
（2）重力、压力和引力的概念

（1）速度、加速度的概念
（2）浮力、摩擦力的概念

科学探究的工具 直尺、放大镜、秒表、手机拍照 量角器、显微镜、天平

科学探究的能力 提出问题、作出假设、制订计划、搜集证据、处理信息 得出结论、表达交流、反思评价

展厅名称 所在场馆 设计思路

儿童乐园厅、
儿童科学厅

澳门科学馆

（1）以身高划分观众：欢迎不超过指定高度 120 cm的小朋友及其家人利用此展厅的设备
进行亲子活动
（2）展品研发：自主研发与引进展览相结合
（3）配套活动：设有流动展品教学，以中小学生为主要对象，分为 7个不同主题的科普辅
助课程：天文系列、LEGO特备系列、创客系列、澳门乐施会合作系列、常规 LEGO系列、
摄影系列、物理飞行系列

Kids STOP 新加坡科学中心

（1）以年龄划分观众：为 8岁以下的孩子们服务
（2）展区主题：分为“航空”“宇宙”“恐龙”“建筑”“人体”“模拟超市”和“创新实验室”等
（3）展品研发：自主研发与引进展览相结合
（4）配套活动：如“我的身体”“香蕉”“动物王国”“有趣的运动”“海洋旅行”“太空飞行”
“化石挖掘”“职业体验”“美味的食物”“令人毛骨悚然的冒险”“厨房里的科学”等

科学乐园 中国科学技术馆

（1）以年龄划分观众：主要面向 3~8岁的儿童
（2）展区主题：分为“欢乐农庄”“科学城堡”“山林探秘”“安全岛”“表演活动场”“我们齐
动手”“认识自己”“创意工作室”八个部分
（3）展品研发：由本馆的项目团队先自主研发、设计方案，再进行工程招标，委托制作和
施工
（4）配套活动：如“追寻生物足迹”“造纸体验”等
（5）效果评估：由运行管理部门负责展览的评估效果

光与声音 索尼探梦科技馆

（1）以年龄划分观众：实行三段式讲解。面对初阶观众（10岁以下的儿童），强调趣味性；
面对中阶观众（11~18岁的青少年），演示互动展品；面对高阶观众（教师、同行），深入阐
释科学原理
（2）展区主题：分为“光色区”“活动区”和“声音区”，围绕视觉、听觉来展示各种科学知识
（3）展品研发：由日本总部的研发团队负责展览策划和展品设计；由馆内工作人员负责
场馆运营和活动组织
（4）配套活动：如“KOOV编程机器人”“索尼数码体验”“探梦实验室”“闪电百科二选一”
“实验梦工房”
（5）效果评估：每年定期开展观众满意度调查，并派出第三方“神秘客人”进行监督

表 2 各馆儿童展厅的设计思路
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2 设计理念

2.1 目标观众
美国教育学家约翰·杜威（John Dewey）将儿童

划分为三个阶段：4~8岁的儿童学习不是按照学科
知识的逻辑体系展开，而是通过任务或作业来组织
的，他们仅仅满足于游戏性质的活动，注意力不够持
久和稳定；8~12岁的儿童学习重点在于读、写、操
作、计算等，他们对完成任务和解决问题的兴趣较
强，可以通过较为复杂的活动来学习间接知识；12
岁以后的儿童以分科的形式系统地学习科学知识，
进行有组织的理论性学习。
笔者参考了场馆经验和教育理论，并结合前置

调研的结果，将“好奇玩家”儿童展厅的观众划分为
3~7岁（亲子家庭）、7~12岁（小学生）两个阶段。不
过这样划分只是为了区分认知发展的不同阶段，
事实上展厅允许每一位观众自主选择适合自己的
阶段。
2.2 教育宗旨
“好奇玩家”儿童展厅的教育目标是：培养儿童

的探究热情，让儿童了解身边的科学知识，体验探
究的过程，发展探究能力和合作精神，为日后继续
学习奠定基础。由于不同阶段的儿童对展品知识
点的认知不同，因此我们设置了相应的差异化教育
目标。

笔者参考了《小学科学课程标准》中的“科学探
究学段目标”，并结合前置调研的结果，制定了按年
龄划分的儿童观众科学探究目标（见表 3）。
2.3 原则与流程

美国资深博物馆展览设计师约翰·奇奥多（John
Chiodo）认为，展览设计构思应考虑以下四个原则：
一是展览设计必须有核心思想；二是展览设计需
由连贯的“故事线”串联起来；三是展览设计要符
合本地化；四是展览设计应让观众体验到真实的
感受。
笔者参考了科技展教思想的转变，遵循“学习进

阶”“主题展开”“故事线”的设计原则，根据“前期基
础调研—展示内容设计—展示形式设计”三个步骤，
实施“好奇玩家”儿童展厅的方案设计。

表 3 儿童观众的科学探究目标

学习内容 3~7岁的儿童（亲子家庭） 7~12岁的儿童（小学生） 曾多次参观的儿童 /学过相关知识点的儿童

观察 能够在家长的引导下观察现象
能够阅读展品的说明牌，完成学
习任务单

能够观察并描述现象，通过观察获取信息

提问
能够向家长或辅导员提出感兴
趣的问题

能够向伙伴、家长、教师或辅导员
提出可探究的问题

能够基于所学知识，提出可探究的问题

操作 能够在家长的引导下操作展品 能够独立地或共同地操作展品 能够运用恰当的工具、仪器进行探究

假设 能够提出假设 能够基于所学知识，提出有针对性的假设

实验 能够利用科学工具做简单的实验 能够基于所学知识，开展控制变量的实验

总结 能够得出简单的结论 能够联系学过的知识，分析结果，并得出结论

交流
能够参与讨论，并简要讲述自己
的探究过程与结论

能够讲述自己的探究过程与结论，倾听别人
的意见，并与之交流

反思
具有对自己的探究过程与结论进行反思和评
价的意识，并及时作出调整
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3 内容设计

3.1 展览主题
“好奇玩家”儿童展厅将展览主题选定为“科学

就在身边，探索身边的科学”，涉及科学本质观和科
学世界观。为了聚焦于儿童对展览主题的“理解深
度”而不是“概念数量”或“知识广度”，我们根据实际
的情况，应用“学习进阶”的方式，促使儿童在不同年
龄阶段连贯地、逐步地理解展览主题。

不同年龄阶段的儿童对展览主题有不同的理
解：（1）对 3~7岁的儿童而言，每个人都能对身边的
事物提出问题，并努力寻找答案；（2）对 7~12 岁的
儿童而言，可以通过观察、测量来探索身边的事物。
3.2 故事线
“好奇玩家”儿童展厅以“日常生活的一天”为线

索，设计了如下的故事情节：早晨醒来睁开眼睛，关上
闹钟，起床穿好衣服。照照镜子，梳好头发，洗漱完毕，
上个厕所。来到餐厅，喝杯果汁，吃点鸡蛋，带上水果。
到了学校，找到座位，上课认真看黑板，下课和伙伴们
一起踢足球。放学后，在田间踏青，清风拂面，小桥流
水，泥土湿润，花草芬芳，去牧场看看牛羊。
3.3 展区规划
“好奇玩家”儿童展厅分成五个展区，为儿童营

造了五个熟悉的场景：卧室、浴室、厨房、学校、田园。
这五个展区是并列的关系，但观众的参观顺序是单

向的。如图 1所示，每个展区的展示内容按照故事发
展的脉络展开，共同串联成整个展厅的故事线。

图 1 “好奇玩家”儿童展厅的展区规划

3.4 初步大纲
“好奇玩家”儿童展厅提出了“发现科学”和“探

索生活”两个理念：“发现科学”是指“带领观众在体
验中发现科学的神奇”；“探索生活”是指“引导观众
对日常生活中的科学常识展开探究”。如表 4所示，
五个展区各有特色，围绕展览主题形成了一条展品
的链条。

4结语

“好奇玩家”儿童展厅是将科学教育融入“故事”
和“情境”中的一次尝试，是对“做中学”“探究式学
习”等教育理论和“主题展开”“故事线”“学习进阶”
等设计理论的支持与响应。展览围绕“科学就在身
边，探索身边的科学”这一主题，用“日常生活的一
天”串联起每个展区，对处于不同认知水平的儿童，
设计了不同的教育目标和知识点。目前，对展示大纲
的内容设计尚属初步探索，存在很多考虑不充分的
地方，有待进一步研究、探讨。

表 4 “好奇玩家”儿童展厅的总体框架

情境设置 核心概念 具体展品

卧室
（1）电是日常生活中不可缺少的一种能源
（2）材料具有一定的性能

闹钟、电池、塑料袋、椅子和积木等

浴室
（1）水在自然状态下有三种存在状态
（2）光的直线传播与反射

冰、水和水蒸气、灯、镜子等

厨房
（1）热可以在物体内和物体间传递
（2）自然界有多种表现形式的能量转换
（3）人体有感知各种环境刺激的器官

保温瓶、油、醋、牛奶等

学校
（1）物体的运动可以用位置、快慢和方向来描述
（2）常见物体的直线运动、曲线运动等运动方式

直尺、自行车、足球、篮球等

田园
（1）空气的流动是风形成的原因
（2）地球上生活着不同种类的生物
（3）动植物能适应环境

风向标、土壤、蚯蚓、水稻等
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Abstract Science and technology museums is an important place for teenagers to learn and play

outside school. Children's exhibitions aim to guide children's curiosity about science. In order to find

out how to realize the educational function of children's exhibitions, this study based on the theory of

science education, and analyzed the successful cases. At the same time, it conducted face-to-face

interviews, questionnaire surveys, and field research from the angle of public needs, to design the

content of the children's exhibition "Curious Player".
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