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摘�要

博物馆作为人们生活的重要参观场所，在为公众提供文化服务的过程中有着自身特点。儿童博物馆关注儿童的兴趣和需求，
可以激发其学习兴趣。论文通过对博物馆参与式设计模式的理解，阐述了展览环境、设计内容和儿童艺术认知能力的培养，
分析了儿童博物馆建设中应注意的设计元素，并在空间设计和展示设计方面探讨了儿童博物馆未来的发展方向。�
�

关键词

博物馆；服务设计；儿童�

1�引言

如今，参观博物馆的儿童数量有了大幅增长，这一现象

反映了儿童对社会实践的需求和家长对文化教育的支持。然

而，目前各大博物馆并不是以儿童的各方面需求为出发点的，

因此对儿童服务设计的需求是当今社会的一种趋势。儿童对

外部世界的最初理解是通过五种感官的直接感知和学习。儿

童可以更直接地受到文化的影响，并在参观过程中奠定良好

的文化基础，这对儿童的身心发展有着很大的影响。以植物

博物馆的设计为案例，将儿童作为一个特殊群体进行的服务

设计，可以通过参观来提高儿童的学习兴趣和知识 [�]。

2�植物博物馆空间儿童参与式服务设计调研分析

2.1�植物博物馆空间针对服务模式的现状分析

博物馆是根据社会实践需要发展起来的机构。博物馆的

质量和数量决定了城市文明的发展水平和教育质量，在这个

互联网迅速发展的时代，博物馆的价值总是被人们忽视。在

笔者看来，博物馆是城市旅游的重要场所，需要为公众提供

丰富的知识，改变现有的服务模式，与传统的博物馆服务模

式相比，参与式服务设计可以采用广播纪录片、电影、虚拟

影像等多媒体技术增强表现力，更好地满足儿童对历史文化

的需求 [�]。

2.2�儿童用户的植物博物馆参与用户任务地图设计

为了充分了解博物馆的服务模式，笔者运用了用户任务

地图的方式，更直观地分析儿童进出博物馆游览行为。笔者

把 �-��岁的孩子作为研究对象，在这个阶段，孩子们正在上

小学，正是发现和探索自我认知的时候。对事物好奇心是培

养孩子学习能力的关键时期。作为一个没有独立行为能力的

群体，孩子需要在家长或老师的监督下学习和生活。用户任
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务地图如图 �所示，用户在参观过程中主要有以下几个阶段：

规划路线、到达、进入博物馆、获取问题卡、参观博物馆、

活动休息、离开博物馆。通过观察研究对象的情绪和行为，

进一步改善现状，找出用户的痛点，分析可行的机会点，为

后续需求铺路。家长也可以使用博物馆公众号进行用户反馈，

博物馆会根据反馈意见进行改进 [�]。

���

图 ��用户任务图

2.3�基于儿童参与的服务设计需求点分析

通过案例分析和用户调研，分析了儿童的需求和服务体

系。目前，成人服务设施较多，儿童服务设施较少。根本达

不到儿童的设计标准，要创新儿童服务设施，满足儿童需求。

因为孩子天生就很活泼，对事物很好奇，为了帮助孩子们更

有效地理解文化知识，博物馆会招募讲解员为儿童讲解，孩

子们会感到新鲜，愿意探索以前从未见过或听到的事物。家

长通过关注博物馆公众号获得信息，定期也会举行博物馆有

奖知识大赛，有利于提高孩子的文化水平 [�]。��
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图 ��需求分析

3�多肉植物博物馆儿童参与式服务设计案例

研究

3.1�空间布局

博物馆展示设计的最终目的是为了满足参观者的参观需

求，主要是服务于大众，满足大众的需求。在当代博物馆中，

主题博物馆层出不穷。与传统博物馆相比，更多的主题博物

馆在情感基调和空间氛围上更加突出。博物馆将根据游客的

参观习惯和路线，调整展品的设计和空间布局，确保为游客
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提供全面的服务体系。博物馆空间布局主要分为展览区、艺

术工坊、植物培育室和休息区四个部分 [�]。

3.2�流线

进入博物馆可以先领取一张探索问题卡，带着问题去参

观并寻求解答，之后可以去到艺术工坊进行动手操作或者去

到植物培育室参观。
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图 ��浏览路线

3.3�流程

3.3.1�探索式问题卡

探索题卡是博物馆为帮助孩子们学习而设计的引导卡。

设置在展厅入口处，可自动获取。这张卡片提供了一些需要

探索的问题和艺术知识。为了更好地引导孩子们，笔者在卡

片的设计中充分考虑了故事的形式。故事作为一种信息传递

方式，生动、连贯，非常适合儿童的心理特点。

3.3.2�植物记录册

方便儿童记录和观察植物的生长过程，也可以到艺术工

坊亲自制作记录册。
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图 ��植物记录册

3.4�艺术工坊

艺术工坊是博物馆的非展览空间，在艺术工坊可以制作

微景观多肉盆栽，还可以制作手工粘土多肉。先选好多肉的

颜色，用树脂素材土加上绿色的超轻黏土，也可以用树脂土
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加丙烯调色，取一小块土，捏成多肉瓣的形状，边上可以扁

一点，翘一点，然后将多肉瓣黏在一起，在多肉头顶上用丙

烯点上小红点用棉签晕开。�����

3.5�参与模式

多种的参与模式极为重要，包括儿童独立完成、儿童互

动、亲子协作、专业人员辅导等多种方式。具体来说，有三

种方式：（�）探究学习：这种方法可以满足儿童的探究本能。

（�）合作学习：在运用合作学习模式的过程中，应当为儿童

提供促进其小组合作和积极互动的环境与条件。（�）体验式

学习：是指儿童通过认知和经验参与获得新技能的过程。该

方式要以儿童生活经验为基础，选择能够引发儿童思考，探

索并积极求证的内容。

4�结论�

论文从服务设计的角度，研究儿童作为一个文化参与服

务群体的特殊性和需求。参与式设计可以通过多种艺术探索

和参与来满足儿童的需求，看起来简单的设计，其实涉及多

方面专业知识。培养孩子独立、创新、团队合作的能力，促

进儿童沟通和身心健康发展。
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