
浅议科技博物馆中的创客活动

张进宝①

【摘要】 近几年ꎬ 创客成为世界范围内教育发展的热点ꎮ 创客之所以能够进入中国的各类教育

系统是源自多方的影响因素ꎮ 然而ꎬ 当前被大谈特谈的 “创客教育” 实际上是一个伪概念ꎬ 根

本就不存在有实质意义的 “创客教育”ꎬ 其本质只是一种遵循了建构主义思想的学习方式而已ꎮ
开展创客活动的关键是构建良好的创客空间ꎬ 而科技博物馆天然具有这方面的优势ꎮ 美国旧金

山探索馆的巧匠工作室的成功案例ꎬ 是中国科技博物馆学习的楷模ꎮ 科技博物馆开展创客活动

需要从三个方面着手: (１) 构建良好的创客空间环境ꎻ (２) 走出高技术创客项目开发的误区ꎻ
(３) 汇聚全社会的能工巧匠ꎬ 开发适合本馆特点的创客活动ꎮ

【关键词】 科技博物馆ꎻ 创客空间ꎻ 探索馆ꎻ 巧匠工作室ꎻ 创客活动
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　 　 作为社会事务重要组成部分的教育ꎬ 与

其他领域一样ꎬ 正在遭受新技术的冲击与影

响ꎮ 相比其他领域ꎬ 人们对教育有着更高的

关注与热忱ꎬ 一方面希望通过现有教育体系

实现自身的发展ꎬ 另外一方面也表现出对教

育改革的迫切期望ꎬ 总希望教育能够发生彻

底变革ꎮ 事实上ꎬ 相比那些热衷于关注最新

技术发展与应用的 “潮人”ꎬ 教育工作者更

愿意基于自己经验与判断ꎬ 规划与实施在可

控范畴之内的教育活动ꎮ 正因如此ꎬ 教育系

统往往给外界一种 “因循守旧” 的感觉ꎻ 然

而大多数教育工作者并不这样认为ꎮ 因而教

育系统中ꎬ 充满着与变革相关的争论ꎮ
本文要讨论的主题正是近些年在全球范

围内兴起的创客空间ꎮ 不仅有众多中小学和

高等学校的创客实践ꎬ 很多博物馆也在创客

空间方面做出了探索ꎮ 例如ꎬ 美国新媒体联

盟的 «地平线报告 (博物馆版) » ２０１６ 年将

“创客空间” 列为近期会被广泛采纳的教育

技术之一ꎬ 分享了实践类、 政策类与领导力

提升类的案例ꎮ[１]然而ꎬ 正如绝大多数的教育

创新一样ꎬ 创客空间在科技博物馆中的发展

也遭受着质疑ꎮ 本文不对一般意义的创客空

间进行赘述ꎬ 更多是在科技博物馆教育情境

下探讨这种新型教育现象的价值与发展定位ꎬ
可算是一种反思ꎮ 作者尽可能以事实而非空

泛的理论作为依据ꎬ 进行推演并形成结论ꎬ
希望对读者有所启发ꎮ

一、 “创客” 何以进入教育系统?
“创客” 是从英文的 Ｍａｋｅｒ 翻译过来ꎬ 最

早台湾将其翻译成 “自造者”ꎮ «创客: 新工

业革命» 一文作者克里斯安德森将 “创

客” 定义为: 不以营利为目标ꎬ 利用 ３Ｄ 打印

技术以及各种开源硬件ꎬ 努力把各种创意转

变为现实的人ꎮ[２]

为何安德森的定义中有如此浓厚的互联

网时代的特征? 莫非利用传统工具和手段将

创意转变为现实的人就不是 “创客” 了吗?
此外ꎬ 将 “做中学” 引入教育的杜威ꎬ 不正

是在推行 “创客教育” 吗? 如果我们没有联

系时代发展特征并反思: 为何创客是这些年

新发展起来的 “运动”ꎬ 或许上述这些疑问将

一直伴随着我们ꎮ
发端于美国的 “创客运动”ꎬ 之所以引发

如此广泛的影响ꎬ 与发达国家一直在探索的

“再工业” 有关ꎮ 现实清楚地表明ꎬ 即便是经

历过 “工业革命” 已经进入 “信息时代” 的

发达国家ꎬ 如果没有坚实的工业作为基础ꎬ
也将在全球化竞争中败下阵来ꎮ 典型的失败

者当属英国ꎮ 在人们的印象中ꎬ 美国似乎早

已不能将 “工业发达” 作为标签ꎬ 但实际上

工业一直没有离开过美国ꎮ 美国一直控制着

工业生态链的前端ꎬ 这是高附加值的部分ꎬ
特别是设计环节的发达程度ꎬ 全球无人能敌ꎮ
在传统工业时代ꎬ 人的创造力与生产力ꎬ 往

往受制于生产工具ꎻ 而互联网时代ꎬ 互联网

移去了对创造性的压制ꎬ 使人的创造本能得

以释放ꎮ 另一方面ꎬ 数字化的生产工具可以

零成本复制ꎬ 将极大降低个体从事创造活动

的固定成本ꎮ 如果在一个时代里ꎬ 所有生产

工具都可以像孙悟空吹汗毛一样ꎬ 一吹变出

一大堆ꎬ 那么对个人最大的改变就是使原来

看上去没有创造力的人瞬间变成创客ꎬ 即自

主创造者ꎮ
中国大陆最早在上海玩 “开源硬件”

的人认为自己属于这样的人ꎬ 创新地将

Ｍａｋｅｒ 翻译为 “创客” ꎮ 加之中国深圳地区
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的开源硬件制造生态链是全球最完整的ꎬ
当深圳华强北地区的人们认为自己是全球

有名的创客运动一分子之后ꎬ 迸发出来的

热情感染了全球ꎮ 同期中国政府出台的

“双创” 鼓励政策ꎬ 以及李克强总理对深

圳柴火空间的走访ꎬ 点燃了中国创客们的

热忱ꎬ 也推动着包括北京中关村传统电子

器件零售区等地的转型ꎬ 各路天使基金和

投资纷纷转向这个领域ꎬ 甚至房地产业也

将建设创客空间看作是制造营销卖点的好

噱头ꎮ 国际上有影响的创客项目纷纷被引

入中国ꎬ 神州大地上千 家 创 客 空 间ꎬ 如

“雨后春笋” 般地建立起来ꎮ
当创客空间被建设成为一门 “生意” 之

后ꎬ 学校就自然成为其必须拿下的 “市场”ꎮ
然而ꎬ 在学校建设创客空间将会遇到与社会

上的创客空间完全不同的问题ꎮ 在中国ꎬ 面

向小众的教育活动在学校几乎是无法生存的ꎮ
因此ꎬ 当创客空间进入学校ꎬ 特别是中小学

后ꎬ 其定位发生了很大的变化ꎬ 即经历了本

土化改造ꎮ 我们看到很多教育领域的专家

(特别是教育技术专家) 纷纷参与其中ꎬ 对学

校原有的信息技术课、 通用技术课、 科学课

中能够与创客空间相结合的地方进行了探讨ꎬ
逐步形成了本文所讨论的 “创客教育” 这样

一个名词ꎮ 原来在学校中并不太受重视的通

用技术、 信息技术教师一下子火了起来ꎬ 俨

然成为创新教育的先锋ꎮ 中国有很多不差钱

的学校ꎬ 迅速采购并建立其 “豪华” 的创客

空间ꎬ 要求供应商为学校定制成套的系列课

程ꎮ 一时间ꎬ 企业突然发现ꎬ 单凭硬件设备

无法占领如此广阔的教育市场ꎬ 便转而开发

各类创客教育课程ꎻ 教育技术领域也审时度

势地参与其中ꎮ 企业、 教育机构、 研究群体

和媒体机构纷纷合作ꎬ 成立了数十个创客联

盟ꎬ 协作开展教师培训、 课程开发、 解决方

案研制、 创客项目开发ꎮ “政、 产、 学、 研、
用” 协同推进的势头在中国已经形成ꎮ

二、 真的有 “创客教育” 吗?
鉴于教育领域充斥着很多虚伪的名词与

概念ꎬ 本文首先需要认真讨论这个所谓的

“创客教育”ꎬ 即使很多国内外知名人士ꎬ 包

括教育专家和官员都在使用ꎮ
在这种 “ ××教育” 的命名方式中: “ ×

×” 可以用作定语ꎬ 界定教育的内容ꎬ 如: 科

学教育、 数学教育ꎻ 或界定受教育对象ꎬ 如:
儿童教育、 成人教育、 公务员教育ꎻ 或界定

教育阶段ꎬ 如: 小学教育、 本科教育ꎻ 或界

定教育科目ꎬ 如: 普通教育、 理学教育、 工

学教育ꎻ 或界定教育特征ꎬ 如: 优质教育、
素质教育ꎮ 上述命名方式或许在最初只是用

来方便人们探讨某方面的问题ꎬ 使用时间长

了ꎬ 其内涵也就逐渐被人们所接收ꎮ 然而ꎬ
不可否认的是ꎬ 其中以 “教育的特征” 命名

的方式ꎬ 名词的内涵与外延一直以来就没能

被广泛接受ꎬ 因而多数时候被当成空泛的口

号使用ꎮ
那么 “创客教育” 的命名方式又属于哪

种类型呢? 网络上流传的 “元宵定义”ꎬ 发布

亦有一年时间ꎮ[３] 它将 “创客教育” 定义为

“创客文化与教育的结合ꎬ 基于学生兴趣ꎬ 以

项目学习的方式ꎬ 使用数字化工具ꎬ 倡导造

物ꎬ 鼓励分享ꎬ 培养跨学科解决问题能力、
团队协作能力和创新能力的一种素质教育”ꎮ
虽然该定义号称出自众多有影响的教育专家

之手ꎬ 但仔细分析这个定义还很值得推敲ꎮ
首先ꎬ “创客教育” 这一词可以明确的是
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受教育对象ꎬ 即创客ꎮ “元宵定义” 中未能对

创客的内涵进行界定ꎬ 而是采用了借用方式ꎬ
即默认创客们的行为准则与做事风范ꎬ 是在

学校中开展教学活动所推崇的ꎮ 事实上ꎬ 动

手造物者们并没有完全固定的行为模式ꎬ 即

便是通常所说的共享精神也往往是一张遮羞

布ꎬ 我们更应该将其看作是传播的手段ꎬ 而

非这种活动的本质特征ꎮ
其次ꎬ 该定义重点阐明了这种教育的原

则、 标准、 模式、 手段、 产出、 目标ꎬ 并最终

将其归结为 “素质教育” 这个更为模糊的教育

形态ꎮ 然而ꎬ 上述这样一个过程真的能在教育

过程中实现自主良性运行吗? 非也ꎮ 学校教育

以一个系统的社会组织形式与其他方面发生联

系ꎬ 促进社会发展和人的发展ꎬ 是要保证对青

年一代教育的科学性、 连续性和有效性ꎮ 以这

样一个标准去衡量目前在学校中开展的创客教

育ꎬ 则会发现有很多的问题ꎮ
再次ꎬ 该定义将 “创客文化” 引入其中ꎬ

其潜台词是将 “创客教育” 理解为一种文化教

育ꎮ 这种 “百花齐放” 的自由模式ꎬ 势必会产

生各种教育内容与方式都可以被纳入的局面ꎮ
现实情况也告诉我们ꎬ 几乎所有动手做的内容

均可以找到说辞被纳入 “创客教育” 之中ꎮ 这

种教育内涵过于宽泛的定义ꎬ 势必造成体系化

与科学化方面的问题ꎮ 特别是在评价教学效果

方面ꎬ 只能以模糊的创造力培养、 协作能力和

问题解决能力等作为评价标准ꎮ
笔者认为ꎬ 根本不存在所谓的 “创客教

育”ꎮ 有如下三个方面的情况需要说明:
通常人们所说的 “创客教育” 应该被理

解为 “让受教育者体验自主创造物品的过

程”ꎬ 其目的不是将其培养成 “创客”ꎬ 而是

享受过程ꎬ 促进动手和动脑ꎬ 是一种寓教于

乐的非正式学习过程ꎬ 本质上是一种遵循建

构主义的学习方式ꎮ 这种动手动脑的造物过

程ꎬ 也不一定要使用数字化工具ꎮ 这或许是

个小问题ꎬ 但在实践中禁锢了很多人的思维ꎮ
不论是校外还是校内ꎬ 开展创客活动的

关键载体是 “创客空间”ꎬ 而非创客课程ꎬ 也

不是创客教育工作者ꎮ 这和学校固定开展的

课程是完全不同的ꎮ 创客活动是面向个体ꎬ
而非群体的ꎻ 创客活动的内容也是多元的ꎬ
而非固定的ꎻ 创客的项目是引进与自生相结

合的ꎬ 而非规定性的ꎻ 创客活动的体验是个

性化ꎬ 而非一体化的ꎮ “创客空间” 本质上是

学生自主构建体验的学习环境ꎬ 而非集体授

课的场所ꎬ 是学生找到 “做中学” 乐趣的地

方ꎬ 它是一个典型的非正式学习环境ꎮ
学校重视创客活动反映了非正式学习方

式的吸引力ꎬ 但学校不应也不可能将这种非

正式学习变成正式学习ꎮ 相对宽松的学习要

求与氛围ꎬ 利于学生对学习内容的感受与认

知ꎬ 有助于他们身心的健康发展ꎮ
基于以上的分析与说明ꎬ 笔者认为: 作为

一种非正式的学习方式ꎬ 创客活动恰恰可以在

科技博物馆教育活动中找到发展与实施之所ꎮ

三、 科技博物馆与创客空间

国内的科技博物馆大都配有活动室ꎬ 往

往开展一些固定的班级授课式的教育活动ꎬ
对观众的吸引力有限ꎮ 虽然 «地平线报告

(博物馆版) » 几年前才开始报道创客空间

的出现ꎬ 但从世界范围来看ꎬ 对活动室的改

造并升级为创客空间其实一直都存在ꎮ 科技

博物馆利用自身的资源、 收藏和公众的信任ꎬ
延展了基于社区的学习ꎬ 特别有利于培养批

判式思维ꎬ 提升问题解决能力、 促进人际协
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作能力ꎬ 以及提升民众参与科学实践的热忱ꎮ
科技博物馆一直以来都有让观众动手参

与的教育活动ꎮ “创客空间” 本质上是 “动
手做” 的物理空间ꎮ 在这里ꎬ 参与者在导师

指导下参与创造与再造自己感兴趣的实体或

虚拟物件ꎮ 研究表明ꎬ 博物馆中的 “创客空

间” 正是因为观众可以动手参与其中而日益

被重视ꎻ 被看作是吸引参观者通过动手设计、
构建和迭代ꎬ 创造性解决高阶问题的方法ꎮ
博物馆是创建创客社区的理想之地ꎬ 可利用

藏品、 网络以及员工资源来创建和维持创客

空间ꎮ 随着计算机和数字制造技术的大量应

用ꎬ 博物馆可以不断增加各式各样的创客空

间ꎬ 为参观者、 各类艺术家与创客们提供实

验、 开发创造力和技术能力的场地ꎮ
近年来ꎬ 随着数字化工具成本降低及易

用性的不断提高ꎬ 大量传统的动手做活动中

也增加了信息技术成分ꎮ 例如ꎬ 制作数字动

画、 制作发光的装饰品等ꎮ 美国旧金山探索

馆 (Ｅｘｐｌｏｒａｔｏｒｉｕｍ) 很早就开始将展品制作

空间开放给观众ꎬ 让他们近距离了解各式各

样的展品制作的过程和参观半成品ꎬ 这种方

式对促进观众理解展品背后的知识与故事有

极大的帮助ꎮ 本文随后将重点介绍探索馆的

巧匠工作室 (Ｔｉｎｋｅｒｉｎｇ Ｓｔｕｄｉｏ) 型案例ꎮ
在澳大利亚的应用艺术和科学博物馆

( Ａｕｓｔｒａｌｉａｓ Ｍｕｓｅｕｍ ｏｆ Ａｐｐｌｉｅｄ Ａｒｔ ａｎｄ
Ｓｃｉｅｎｃｅｓ) 中ꎬ 一个创新模型拓展了这些技术

的可访问性ꎬ 并已经应用新的展品模型为当地

画廊、 博物馆和图书馆等场地提供了 ３Ｄ 微观

装备实验室 (Ｆａｂ Ｌａｂ) 巡展ꎮ[ ４]这些空间提供

工具和所需支持ꎬ 营造了一个探索、 参与的环

境 (见表 １)ꎮ 观众有机会亲身体验新的数字

技术如何为设计实践与生产方式带来变革ꎮ

表 １　 创客空间常见设备与软硬件

工具
固定、 黏合
与测量设备

电工工作台 电路板设计
２Ｄ 与 ３Ｄ
设计软件

开源软硬件

手动工具:螺丝刀、
钳子、扳手、锤子、
攻丝工具、锯子、打
磨工具、冲孔工具
电动工具:钻孔工
具、手持式电动工
具、立式电动工具、
加热工具

夹具与钳具、
黏合剂与紧
固 件 (黏 合
剂、胶带、紧
固件)、测量
工 具 (尺 寸
测量、检测)
　

烙 铁 与 烙 铁
头、 烙 铁 架 与
焊 锡 架、 焊 锡
与 助 焊 剂、 焊
接 直 插 器 件、
焊 接 贴 片 元
件、热风拆焊 /
重焊工具

便捷性 电
路设计、软
式电路、制
作电路板、
使用微 控
制器
　
　

２Ｄ 设计软
件、激光切
割 机、 ３Ｄ
设计软件、
３Ｄ 打印机
　
　
　

开源硬件:
Ａｒｄｕｉｎｏꎬ
Ｒａｓｐｂｅｒｒｙ Ｐｉ
开源软件:
Ａｐｐꎬ Ｉｎｖｅｎｔｏｒꎬ
Ｌｉｎｕｘꎬ Ａｐａｃｈｅꎬ
Ｍｙｓｑｌꎬ ＰＨＰꎬ
Ｐｙｔｈｏｎ

　 　 然而ꎬ 仅仅有上述这些设备与软硬件ꎬ
还不足以吸引观众参与其中ꎬ 美国探索馆的

案例值得认真学习与分析ꎮ

四、 美国探索馆的 Ｔｉｎｋｅｒ Ｓｔｕｄｉｏ 案例分析

美国旧金山探索馆 ( Ｅｘｐｌｏｒａｔｏｒｉｕｍ) 新

馆于 ２０１３ 年 ４ 月建成开放ꎬ 建筑面积超过 ３

万平方米ꎬ 展览面积只有 １ 万余平方米ꎮ 其

面积虽小ꎬ 却曾被 «美国人科学月刊» 誉为

“全美最棒的博物馆”ꎬ ５ 次荣获国际数字艺

术与科学院 (ＩＡＤＡＳ) 颁发的 “威比奖”ꎮ 场

馆展出的 ６００ 多件科技展品几乎每件都是精

品ꎮ 该馆将开放式的展品研发车间 (Ｅｘｈｉｂｉｔ
Ｄｅｖｅｌｏｐｍｅｎｔ Ｓｈｏｐ) 置于主展厅中心区域 “黄
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金地段”ꎬ 几乎成了该馆的一个重要标志ꎬ 其

创始人弗兰克奥本海默曾强调 “就是要让

观众看到木屑横飞的施工现场ꎬ 或者聆听钢

铁在机床上加工的声音”ꎮ 该馆 ９０％的展品由

本馆人员自主研发ꎬ 其余从艺术家、 科研兴

趣爱好者的优秀作品中引进ꎮ
探索馆认为ꎬ 创客活动是一种非常有意义

的学习过程ꎬ 是科学学习过程中推动创新的潜

在动力ꎻ 创客活动中涉及各类科学工具的使

用ꎬ 非常有利于儿童自我表达能力的发展ꎻ 其

教育理念深受皮亚杰、 西摩尔帕普特等的建

构主义和构建主 义 的 影 响ꎮ 该 馆 的 风 管

(Ｗｉｎｄ Ｔｕｂｅｓ) 展品就是这样的典型案例ꎮ[５]

近十年来ꎬ 探索馆已经研发出大量面向

成人和青少年的科技内涵丰富的创客项目ꎮ
他们将创客看作好玩但又极其重要的活动

———跨越众多学科和内容ꎬ 促进艺术、 科学和

技术之间的连接ꎮ 学习者遵循自己的想法ꎬ 探

索利用各种工具、 材料ꎬ 解决感兴趣的问题ꎮ
该馆 的 巧 匠 工 作 室 ( Ｔｈｅ Ｔｉｎｋｅｒｉｎｇ

ＳｔｕｄｉｏＴＭ ) 紧 邻 学 习 工 作 室 ( Ｌｅａｒｎｉｎｇ

Ｓｔｕｄｉｏ)ꎬ 创始人是该馆的 Ｋａｒｅｎ Ｗｉｌｋｉｎｓｏｎ 和

Ｍｉｋｅ Ｐｅｔｒｉｃｈꎮ 工作室成立之前ꎬ 小组成员负

责该馆的一个 “动手做” 活动的研发ꎮ 经过

多年的实践ꎬ 该工作室形成了一整套活动设

计原则ꎬ 例如: 通盘考虑活动必需的材料、
工具与技术ꎻ 建立在观众先前兴趣与知识基

础上的活动与调查ꎻ 使用的材料和现象应令

人回味和值得探究ꎻ ＳＴＥＭ 教育是一种手段ꎬ
但不是活动的目的ꎻ 要准备多种可实现方式ꎻ
活动和调查要鼓励学习者随着时间推移进行

深层次思考ꎮ 在环境设计方面ꎬ 该工作室开

发了空间设计与使用指南ꎬ 从过去的项目和

当前活动案例中寻找工作室布局的灵感ꎬ 努

力促进参与者的主动性和自主性ꎻ 在实践中ꎬ
允许创客项目区间的跨区域分享ꎬ 活动工作

桌间也鼓励交叉讨论与协作ꎮ
由该工作室的两位主任作为主要编者出

版的 «巧匠的艺术» (Ｔｈｅ Ａｒｔ ｏｆ Ｔｉｎｋｅｒｉｎｇ)
一书ꎬ 可以算作全球知名的创客项目书籍ꎬ
其中精选了 １５０ 多位艺术家和创客的创意项

目ꎮ[６]它清楚地表明: 艺术、 奇思妙想和创造

力在创客过程中发挥着重要的作用ꎮ 该书关

注不同类型的技术: 航拍器、 纸板自动机、
可穿戴的电路、 拆解玩具ꎬ 介绍使用这些技

术的艺术家和专业人士ꎬ 并附有 ＤＩＹ 教程ꎮ
其中许多案例就在探索馆的巧匠工作室中实

施着ꎮ 这些丰富而有趣的项目不仅让人联想

起阿瑟 Ｃ 克拉克 (Ａｒｔｈｕｒ Ｃ Ｃｌａｒｋ) 曾经说

的一句话ꎬ “任何足够先进的技术都与魔法无

异”ꎮ 而互动媒体艺术家斯科特思尼贝

(Ｓｃｏｔｔ Ｓｎｉｂｂｅ) 也曾说过ꎬ “任何足够先进的

学习方式都与游戏没什么两样”ꎮ
探索馆认为ꎬ 该馆的原型类展品或项目应

在第一时间放置于创客区与观众进行分享ꎬ 收

集他们的意见与反馈ꎬ 这样有利于展品和项目

的进一步改进ꎮ 目前在巧匠工作室中展示的共

有五类创客项目ꎬ 分别是: 电路类、 愚蠢的想

法 (Ｈａｒｅ￣ｂｒａｉｎｅｄ ｉｄｅａｓ)、 光与影、 运动与机

械、 可穿戴设备ꎮ 目前该馆的网站上仅展示了

１５ 个有特色的项目ꎮ[７]另外ꎬ 网站还遴选了 ９２

位创客方面的能工巧匠ꎬ 其中既有美国知名大

学刚刚毕业的博士生ꎬ 也有已经小有名气的艺

术家和大学教授ꎮ[８] 每个人的页面均给出了较

为全面的介绍ꎬ 其中最令人称道的是他们的创

客作品和制作指南ꎬ 不论是创意思想、 艺术性

和用心程度均令人赞叹ꎮ
探索馆巧匠工作室的创客导师群体包括:
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工作室工作人员、 讲解员 (分为两种: 一种

是在下午、 周末或假期工作的高中学生讲解

员ꎻ 另一种是只在周末工作的年轻教育工作

者)ꎮ 这个导师群体的支持对创客活动起到了

至关重要的作用ꎬ 被认为是教育目标实现不

可缺少的组成部分ꎮ 为了确保创客活动发挥

应有的效果ꎬ 探索馆还专门研制了评价参与

者学习活动效果的指标体系 (见表 ２)ꎮ 除此

之外ꎬ 探索馆还允许非专业人士扮演学习伙

伴与参加活动的观众一同学习ꎮ 从而形成了

一整套的教学策略与技巧ꎮ

表 ２　 创客学习活动评价指标

学习维度 评价指标

参与程度
参与活动的时间
参与活动的积极程度

主动性
与目的性

设定个人目标
寻求与响应反馈
坚持达成目标
敢冒风险或敢为人先

社会性
支持

向他人寻求帮助ꎬ或为他人提供帮助
主动或受他人启发ꎬ采用新点子
或方法
对其他人的作品有实质上的关联

促进理解

通过行动或言语表现出来
对制作技巧、工具或解决进行说明
应用知识
努力理解

　 　 探索馆的巧匠工作室区域分为深度创客

区和体验创客区ꎮ 其中ꎬ 深度创客区是巧匠

工作室的核心ꎬ 是专门供那些对创客活动有

浓厚兴趣的人活动的相对私密一点的区域ꎮ
活动时间长度不等ꎬ 从半小时到几个小时都

有ꎬ 通常大约是 ４５ 分钟ꎮ 其中比较有名的活

动诸如涂鸦机器人 (利用偏转舵机带动笔在

纸或桌面上留下不同寻常的路径)、 解剖玩具

(让孩子们拆解玩具ꎬ 弄清楚发光、 发声或运

动的原理ꎬ 而后再尝试重组)、 搭建大型链式

反应装置 (用纸板或其他材料搭建的联动装

置ꎬ 如乐高积木搭建的小球的旅行等)ꎮ 这个

区域经常会邀请一些艺术家带领创客们做一

些有趣的活动ꎬ 时间会持续很长ꎮ
体验创客区位于巧匠工作室的边缘区域ꎬ

有供观众参与的一般性创客项目ꎮ 通过这些

简单的不需要太多支持与帮助就可以开展的

创客活动ꎬ 一方面能够让步履匆匆的观众放

慢脚步ꎬ 同时也会激发那些没有自信的人慢

慢找到感觉ꎬ 或许就会进入深度体验区ꎬ 自

己真的创作一把! 这个区域的设立ꎬ 对于探

索馆来说也是非常重要的ꎮ 这个区域常常被

用来培养新手创客导师ꎬ 在此服务过的导师

将逐步建立自信ꎬ 成为能够胜任深度创客区

的角色ꎮ
“电路板 (Ｃｉｒｃｕｉｔ Ｂｏａｒｄｓ) ” 是一个该馆

经常用来进行馆员和教师培训的案例ꎮ[９]虽然

只用到电学的基本知识ꎬ 但是因为该活动具

有很强的适用性与扩展性ꎬ 对场地的要求也

不高ꎬ 甚至可以在博物馆的地板上进行ꎬ 所

以观众很愿意参与ꎮ 他们会自然而然地选择

电子元器件进行组装ꎬ 往往利用不经意间挑

选的元器件或材料拼装而成的电路ꎬ 却能展

示出令人赞叹的效果ꎬ 进而激发观众进一步

的探索与创造的欲望ꎮ
通过该馆网站我们了解到ꎬ 他们对意大

利的瑞吉欧艾米里亚 (Ｒｅｇｇｉｏ Ｅｍｉｌｉａ) 教

育体系 (简称 “瑞吉欧” ) 尤为推崇ꎮ 瑞吉

欧教育理念强调走进儿童心灵的儿童观ꎻ “互
动合作” 原则贯彻整个教育活动过程ꎬ 包括

教师和学习者互相沟通、 关怀和控制的不断

循环ꎬ 以及教育活动相互引导的过程ꎮ 瑞吉
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欧教育体系特别重视学校环境的设计ꎬ 把学

校的环境称为 “第三位老师”ꎮ[１０] 在探索馆ꎬ
我们也能看到精心的设计与安排: 座位的类

型ꎬ 桌子的形状ꎬ 工作台的面板、 灯光与装

饰等ꎮ 在他们的理念里ꎬ 不需要用说明性的

图表、 公式和方程去表达科学的内涵ꎬ 而是

用具有励志和鼓舞人心的元素包围观众ꎬ 营

造一种强烈而震撼的效果ꎮ 巧匠工作室区域

中到处都能看到创客们的作品、 以往观众的

作品ꎬ 或者是由馆员们做的稀奇古怪、 滑稽

可笑的物件ꎬ 这些物品都体现着人们对材料、
技术、 空间和设计的探索ꎬ 不论美与丑ꎬ 都

是对人类真实兴趣驱动的创作的一种表达ꎮ

五、 科技博物馆开展创客活动的建议

综上所述ꎬ 创客活动的核心不是课程与

师资ꎬ 而是创客空间ꎮ 那么ꎬ 如何构建一个

有效的创客空间? 美国探索馆的案例或许对

我们有所启发ꎮ 在这样的一个创客空间之中ꎬ
观众将会得到动手、 动脑的机会ꎬ 在个人兴

趣的驱动下ꎬ 慢慢找到造物的快乐ꎬ 思维和

认知均得到发展ꎮ
与学校不同ꎬ 科技博物馆的观众以两类

群体居多ꎬ 一类是以家庭为单位的观众ꎬ 另

一类则是学校组织的学生团体ꎮ 家庭观众会

很在意创客活动的环境设计ꎬ 以及家庭集体

参与感ꎻ 学生以集体方式参与创客活动ꎬ 最

关键的是及时的指导与帮助ꎮ 而对于后者ꎬ
因活动方式与学校集中授课类似ꎬ 个人观点

是不建议开展ꎮ
关于在科技博物馆中开展创客活动ꎬ 本

文有如下三方面的建议:
鉴于科技博物馆的主要受众群体是青少

年ꎬ 因此再次强调创客空间建设的重要性ꎬ

特别是环境的设计ꎮ
要走出“谈创客ꎬ必做开源软硬件”的误区ꎮ

创客活动可以有高技术含量的最新科技ꎬ也不

排斥低技术的材料与设备ꎻ可以用常见的美术、
手工材料ꎬ也可以是旧物、旧材料ꎮ

美国探索馆汇聚社会巧匠的做法值得我

国科技博物馆学习ꎮ 自古以来ꎬ 中国的手工

艺人遍布各行各业ꎬ 如果能够汇集国内外能

工巧匠的智慧与作品ꎬ 遴选并整合一些适合

青少年的创客活动ꎬ 开展具有中国特色、 富

有时代特点和适合科技馆自身特点的活动ꎬ
并不是难事ꎮ
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