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【摘要】 情境学习理论是近 ３０ 年来有关学习的重要理论之一ꎬ 也是学习科学的核心理论基

础ꎮ 本文回顾了情境学习理论的产生背景ꎬ 探讨了基本概念及其知识观、 学习观与评价观ꎬ

分析了抛锚式学习、 认知学徒制、 情境教学这三种基于情境学习理论的代表性教学设计模

式ꎬ 最后提出了博物馆场景中的三种情境类别: 实物情境、 时空情境和实践情境ꎬ 并总结

了情境学习理论应用于博物馆学习设计的五个维度: 激发情境兴趣ꎻ 提供进入真实实践的

机会ꎻ 促进协作与协商ꎻ 搭建学习脚手架ꎻ 鼓励观念呈现与清晰表述ꎮ
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　 　 一、 情境学习理论的产生背景

西方的情境学习理论诞生于 ２０ 世纪 ８０ 年

代ꎬ 并在 ９０ 年代得到迅猛发展ꎬ 使认知和学习

的情境观成为当时的主流观点ꎮ １９８９ 年ꎬ 美国

加州帕奥图市学习研究所的约翰􀅰布朗 ( Ｊｏｈｎ

Ｂｒｏｗｎ)、 保罗􀅰杜奎德 ( Ｐａｕｌ Ｄｕｇｕｉｄ) 与时任

ＢＢＮ 科技公司高级科学家、 后来成为学习科学

先驱的 阿 兰 􀅰 柯 林 斯 ( Ａｌｌａｎ Ｃｏｌｌｉｎｓ) 在 美 国

«教育研究者» (Ｅｄｕｃａｔｉｏｎａｌ Ｒｅｓｅａｒｃｈｅｒ) 上发表

了一篇论文ꎬ 题为 «情境认知与学习的文化»

(Ｓｉｔｕａｔｅｄ Ｃｏｇｎｉｔｉｏｎ ａｎｄ ｔｈｅ Ｃｕｌｔｕｒｅ ｏｆ Ｌｅａｒｎｉｎｇ) [１] ꎮ

在这篇论文之后ꎬ 阿兰􀅰柯林斯和同事们进一

步发展了基于情境理论的 “认知学徒制”ꎬ 认为

它将推动学习和教育的变革ꎮ 这些研究代表了

情境学习理论的心理学取向ꎮ

几乎与此同时ꎬ １９９１ 年ꎬ 美国加州大学伯克

利分校的社会人类学家简􀅰莱夫 ( Ｊｅａｎ Ｌａｖｅ) 和

加州帕奥图市学习研究所的计算机科学家温格

(Ｅｔｉｅｎｎｅ Ｗｅｎｇｅｒ) 合作出版了 «情境学习: 合法

的 边 缘 性 参 与 » ( Ｓｉｔｕａｔｅｄ Ｌｅａｒｎｉｎｇ: Ｌｅｇｉｔｉｍａｔｅ

Ｐｅｒｉｐｈｅｒａｌ Ｐａｒｔｉｃｉｐａｔｉｏｎ) [２]ꎮ 他们通过考察来自不

同文化背景下的助产士、 裁缝、 海军军需官、 肉

食加工厂工人和戒酒者等五个群体的学徒制案例ꎬ

得出了 “情境学习是合法的边缘性参与” 这一发

现ꎬ 代表了情境学习理论的社会人类学取向ꎮ

与西方情境学习理论的产生同步ꎬ ２０ 世纪

７０ 年代末ꎬ 我国儿童教育家、 中国情境教育的

创始人李吉林老师在她终身从教的江苏省南通

师范第二附属小学也开始了情境教学的探索ꎮ

李吉林从对传统的、 封闭的课堂教学的反思出

发ꎬ 创立了情境教学模式并在基础教育阶段各

学科教学中进行了广泛应用ꎬ 代表了情境学习
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理论的教学取向[３] ꎮ

情境学习的理论自诞生以来ꎬ 不仅广泛影响

了我国校内外的教育教学实践ꎬ 而且成为我国

课程教学改革的重要理据ꎮ 回顾情境学习理论

的产生背景ꎬ 厘清其本质内涵和基本观点ꎬ 对

基于情境学习理论的代表性教学设计模式进行

分析ꎬ 有助于重温和进一步理解情境学习理论ꎬ

并为博物馆学习设计提供启发与借鉴ꎮ

二、 情境学习的界定与基本观点

(一) 情境学习的界定

情境学习的英文名为 ｓｉｔｕａｔｅｄ ｌｅａｒｎｉｎｇꎬ 可以

理解为 “情境性学习” 或 “置身性学习”ꎬ 即置

于情境之中的学习ꎮ 情境学习之 “情境” 意味

着什么? 在认知心理学的视角下ꎬ 情境更多看

作是学习的条件或因素ꎬ 是可以设计或根据特

点、 功能进行分类的ꎬ 如 «ＭＩＴ 认知科学百科全

书» 将情境分为三类: (１) 物理的或基于任务

的情境 ( 包 括 人 工 智 能 或 信 息 的 外 部 表 征)ꎻ

(２) 环境的或生态的情境 (如工作坊或商业中

心)ꎻ (３) 社会的或互动的情境 (如教育、 教学

或临 床 背 景 中 的 情 境 )ꎮ[４] 劳 伦 斯 􀅰 巴 塞 罗

(Ｌａｗｒｅｎｃｅ Ｗ􀆰 Ｂａｒｓａｌｏｕ) 认为情境是主体在从主

观视角感知某个处于中心位置的实体时ꎬ 在一

段时间 内 所 感 知 到 的 围 绕 着 该 实 体 的 空 间 区

域[５] ꎮ 李吉林认为ꎬ 情境是 “有情之境” “活动

之境”ꎬ 是一个师生互动、 有情有趣的网络式的

广阔空间ꎬ 它根据教育目标对环境进行人为优

化ꎬ 将教育教学内容镶嵌在一个多姿多彩的大

背景中ꎬ 促使儿童能动地活动于其中[６] ꎮ 在人

类学视角下ꎬ 情境基本等同于社会性情境或社

会性实践ꎬ 而且人类学基本不讨论情境的设计

问题ꎬ 因为在他们看来ꎬ 学习与实践情境不可

分割ꎬ 实践情境并非包含在学习之中ꎬ 学习本

身就是情境中的实践ꎮ

(二) 情境学习的基本观点

１􀆰 知识观

传统的认知主义认为ꎬ 知识是对外部世界的

心理内部表征ꎬ “是由符号化的心理表征组成

的” [７] ꎬ “是完整的、 自足的实体ꎬ 理论上不依

赖于知识习得和应用的情境” [１] ꎬ 因而是抽象性

的ꎮ 但是ꎬ 对专家知识的大量研究表明ꎬ 专家

不仅具有与其领域或学科相关的巨大的知识库ꎬ

而且能熟练提取与具体任务相关的知识[８] ꎮ 这

说明专家的知识是 “条件化的”ꎬ 即专家不仅仅

知道抽象的概念或规则ꎬ 而且知道这些概念和

规则的产生条件和应用情境ꎮ 关于推理的研究

也表明ꎬ 事实上人在真实生活中的推理也是情

境性的ꎮ 例如ꎬ 对于 “如何从一杯装了 ２ / ３ 分

量的干酪中取出 ３ / ４ 的干酪来做菜?” 这个问

题ꎬ 在真实的生活场景中ꎬ 被研究者是把 ２ / ３ 的

干奶酪倒出来ꎬ 轻轻拍成圆形ꎬ 然后再一分为

四ꎬ 最后取出其中的三份ꎬ 而不是像学校中的

学生那样用 ２ / ３ 去乘 ３ / ４[８] ꎮ

情境学习理论提出ꎬ 知识本质上是情境性

的ꎬ 镶嵌于情境之中并与情境之间形成互动ꎬ

“在知识的发展和使用过程中ꎬ 知识是作为活

动、 情境以及文化的副产品出现的” [９] ꎮ 在上述

取干酪的例子中ꎬ ３ / ４ 乘 ２ / ３ 这一涉及分数乘法

的知识是和取干酪做菜的情境紧密联系在一起

的ꎮ 情境既提供了给养 (干酪可以倒出来捏成

圆形ꎬ 从而为一分为四提供了可能)ꎬ 又限定了

条件 (干酪是凝固物ꎬ 不能像糖浆或牛奶等液

体那样直接倒入量杯)ꎮ 这种 “在限制与给养之

间做出的协调” 也是斯坦福大学心理学家詹姆

斯􀅰格里诺 ( Ｊａｍｅｓ Ｇ􀆰 Ｇｒｅｅｎｏ) 在探讨识知、 学

习与研究的情境性时的一个重要观点[１０] ꎮ

情境学习理论的人类学研究者将知识的情境

性与 人 的 实 践 活 动 联 系 起 来ꎬ 更 深 刻 地 指 出

“知识位于实践共同体中” “任何知识都存在于

文化实践中” [１１] ꎮ 正如莱夫和温格对于学徒制的

研究发现的那样ꎬ 学徒进入到某一行业的实践

共同体中后ꎬ 通过广泛的边缘性参与ꎬ 不仅学

到行业的技能ꎬ 更重要的是获得对行业的实践

文化的总体理解ꎬ 比如: 师傅是如何讲话、 走

路、 工作和管理生活ꎻ 资深前辈何时、 如何以
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及在什么方面进行合作、 串通及发生冲突ꎬ 他

们喜爱、 憎恶、 尊敬、 欣赏什么ꎻ 要变成一个

成熟的从业人员ꎬ 需要学习什么􀆺􀆺所有这些

知识是不进入到实践共同体中便无从观察、 理

解和获得的ꎮ

２􀆰 学习观

情境学习理论在反思知识本质的同时也对学

习进行了重新审视ꎬ 提出了不同于传统认知主

义的 “学习是知识的获得” 和行为主义的 “学

习是行为的改变” 的新的学习主张ꎮ 不管是心

理学和教学路向的研究者ꎬ 还是人类学路向的

研究者ꎬ 都强调学习不能与实践相分离ꎬ 学习

和理解是通过参与实践而得到促进的ꎬ 所不同

的在于两条路向在如何将学习与实践相联系上

存在着不同的侧重点[７] ꎮ

心理学和教育学视角下的情境学习理论将关

注的重点放在学校情境下学生的学习上ꎬ 聚焦

于实现特定的学习目标和学会特定的内容ꎬ 强

调通过将学习目标和内容情境化ꎬ 以及设计真

实化的学习活动ꎬ 为学生创建 “实习场”ꎬ 使学

生在 “实习场” 中遇到的问题和开展的实践和

他们今后在学校之外的问题和实践相一致ꎬ 从

而使学生能够更好地为未来做准备ꎮ

人类学视角下的情境学习理论更关注日常世

界和社会生活中的学习与实践ꎬ 重点聚焦的是

实践共同体中的个体ꎮ 与心理学和教育学视角

不同的是ꎬ 人类学视角不仅关注内容的理解或

技能的获得ꎬ 而且关注个体与实践共同体其他

成员的关系ꎬ 关注学习者的身份建构和共同体

的发展ꎮ 因此ꎬ 正如莱夫和温格所指出的ꎬ “参

与到文化实践中去ꎬ 是学习的一个认识论原则”

“学习不是通过复制他人的作品而进行的ꎬ 也不

是通过获得教学中所传递的知识而进行的ꎬ 学

习是在周边共同体的学习型课程中通过向心性

的参与而发生的ꎮ” [１１] 从人类学视角的情境学习

观出发ꎬ 学习意味着有机会进入专业实践共同

体ꎬ 并沿着从旁观者、 同伴到成熟实践的示范

者这一 “合法的边缘性参与” 的轨迹前进ꎬ 从

而实现意义和身份的双重建构ꎬ 也就是说个体

既获得了专业知识和技能ꎬ 理解接纳了共同体

的实践文化ꎬ 同时还从边缘的新手发展成为核

心的资深成员或专家ꎬ 进而对共同体做出贡献ꎬ

促进共同体的再生产ꎮ

３􀆰 评价观

传统的考试和测评方式更多考察学生对陈述

性知识和程序性知识的回忆ꎬ 很难成功地测量

知识的灵活迁移、 共同体中的参与等情境学习

所看重的学习成果ꎮ 因此ꎬ 情境学习作为一种

新的学习观和学习方式ꎬ 也需要发展新的评价

观和评价形式ꎮ

基于对情境学习本质的理解ꎬ 研究者提出ꎬ

评价必须更接近真实生活任务ꎬ 引发比较复杂

和具有挑战性的心智过程ꎬ 更强调依据个体进

步与成就开展的自我参照评价ꎬ 对灵活且可迁

移的知识与技能的评价ꎬ 对在设计、 实施与修

正等问题解决过程中观念和方法等的生成与建

构的评价ꎬ 对持续进行中的过程的评价ꎬ 同时

还要注意以学习者为中心的测量尺度的多样性

与灵活性、 生态的有效性[１２] ꎮ 从情境学习强调

个体与环境的交互这一特征出发ꎬ 也可以从学

习者在情境学习活动中表现出来的参与程度、

认 知 吸 纳 ( ｃｏｇｎｉｔｉｖｅ ａｂｓｏｒｐｔｉｏｎ )、 主 题 聚 焦

( ｔｈｅｍａｔｉｃ ｆｏｃｕｓ)、 社 会 结 构 感 知 ( ｐｅｒｃｅｐｔｉｏｎ ｏｆ

ｓｏｃｉａｌ ｓｔｒｕｃｔｕｒｅ) 四个维度以及由此带来的学习者

的心智模型的变化来观察和测量情境学习[１３] ꎮ

情境学习鼓励设立多元的评价主体并采用

多元的评价形式ꎮ 情境理论特别强调学生也参

与到对自己、 他人和团队的评价之中ꎬ 由此也

可以培养判断力和责任感 [１４] ꎮ 在评价形式上ꎬ

主张采用能够展现学生真实学习和问题解决过

程的 档 案 袋 评 价、 表 现 性 评 价、 概 念 图 评

价等ꎮ

三、 情境理论取向的教学设计模式

(一) 抛锚式学习

抛锚式学习是学习科学领军人物约翰􀅰布兰
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斯福特 ( Ｊｏｈｎ Ｂｒａｎｓｆｏｒｄ) 带领美国温特贝尔特大

学认知与技术小组开发的一种以情境学习和建

构主义理论为基础的教学模式ꎮ 抛锚式教学的

主要目的是使学生在一个完整的、 真实的问题

背景中ꎬ 通过镶嵌式教学以及学习共同体成员

间的互动、 交流ꎬ 并通过主动学习、 生成学习ꎬ

亲身体验从识别目标到提出和达到目标的全过

程[１５] ꎬ 从而使学生在解决问题的情境中学会知

识和技能ꎮ 其中ꎬ “锚” 是通过技术手段创建

的、 镶嵌了问题解决宏观背景的故事情境ꎬ 教

师和学生可以由这个宏情境 (ｍａｃｒｏｃｏｎｔｅｘｔ) 进

入ꎬ 参与到问题解决之中ꎮ

布兰斯福特团队于 ２０ 世纪八九十年代开发

的 “贾斯珀问题解决历险系列” 是抛锚式教学

的经典案例ꎮ 它利用当时的录像技术ꎬ 设计了

１２ 个以贾斯珀为主人公的历险故事ꎬ 每个故事

时长约 １７ 分钟ꎬ 并以各种挑战性的问题而结

束ꎮ 例如ꎬ 在 “雪松河之旅” 中ꎬ 贾斯珀想买

下一艘没有航行灯、 只有空燃气箱的旧汽艇ꎮ

学生需要判断贾斯珀是否能够在日落前将旧汽

艇带回家ꎬ 以及贾斯珀是否有足够的燃料或足

够的现 金 去 买 燃 料ꎮ 在 “ 邦 尼 牧 场 的 救 援 ”

中ꎬ 贾斯珀和朋友发现了一只受伤的鹰ꎬ 他们

有一架能用来救援的超轻型飞机ꎬ 需要找出营

救鹰的最快的方法并计算出所需的时间ꎬ 同时

还要 考 虑 燃 料 的 问 题 以 及 超 轻 型 飞 机 的 载

重量ꎮ

抛锚式学习的目标是帮助学生理解不同领域

专家遇到的问题和机会ꎬ 并观察专家如何把知

识作为工具来识别、 表征和解决问题ꎬ 同时通

过从多个视角 (如作为科学家、 数学家、 历史

学家) 探索相同的情境 (锚) 来整合自己的知

识[１６] ꎮ 抛锚式学习的设计原则在 “贾斯珀问题

解决系列” 体现为七项原则ꎬ 包括: (１) 以录

像为主要设计方式ꎻ (２) 基于真实问题的叙述ꎻ

(３) 故事生成性方式设计ꎻ (４) 对所镶嵌数据

的设计ꎻ (５) 呈现问题的复杂性ꎻ (６) 与历险

相关的问题成对呈现ꎻ ( ７) 建立课程间的联

结[１６] (见表 １)ꎮ

(二) 认知学徒制

认知学徒制是阿兰􀅰柯林斯等提出的一种基

于情境学习理论、 试图改造现行学校教育的学

习模式ꎮ 它吸取了传统学徒制中对学徒的成功

学习起到关键作用的示范、 指导、 脚手架、 实

践共同体等核心要素ꎬ 结合学校教育侧重的认

知能力培养的特点ꎬ 提出认知学徒制学习环境

设计的四个维度[１７] :

１􀆰 内容

即构成专长所需要的知识ꎬ 也是在设计学习

环境时要考虑的学习者通过学习获得的目标知

识ꎬ 既涉及包括概念、 事实和程序在内的领域

知识ꎬ 也涉及应用这些概念、 事实和程序去解

决真实问题的默会知识ꎬ 包括启发式策略、 控

制策略和学习策略ꎮ

２􀆰 方法

即促进专长发展的方式ꎬ 在研究专家实践背

后的技能和策略基础上ꎬ 通过教学方法的设计ꎬ

让学生有机会去观察、 参与、 发现具体情境中

的专家实践ꎮ 具体方法包括示范、 指导、 搭建

脚手架、 清晰表述、 反思和探究ꎮ

３􀆰 顺序

即对学习活动进行排序ꎬ 具体而言可以遵

循三大原则ꎮ 第一ꎬ 复杂性递增原则ꎬ 通过对

任务进行排序和使用脚手架ꎬ 让学习者在完成

任务的过程中需要越来越多地使用到专家实践

所需的技能与概念ꎮ 第二ꎬ 多样性递增原则ꎬ

通过构建一系列的任务ꎬ 让学习者有机会运用

多样化的技能和策略ꎬ 从而获得更广阔的情境

脉络ꎬ 有助于在面对新情境和新任务时的灵活

迁移ꎮ 第三ꎬ 全局技能先于局部技能原则ꎮ 让

学习者对整体任务有一个清晰的概念模型ꎬ 建

立概念地图ꎬ 这样有助于学习者聚焦任务的整

体结构而 不 是 着 眼 于 细 节ꎬ 更 加 关 注 解 决 复

杂、 真实问题所需的高级推理和策略ꎮ

４􀆰 社会性

即考虑影响学习的社会性因素ꎬ 具体包括情
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表 １　 “贾斯珀问题解决历险系列” 的设计原则

设计原则 期望价值

１􀆰 以录像为主要设计方式

• 更有激发作用
• 更易于探索
• 支持对复杂问题的理解
• 对阅读能力差的人更有特殊帮助ꎬ并支持阅读教学

２􀆰 基于真实问题的叙述(优于纯粹的录
像演讲)

• 易于记忆
• 更有参与性
• 使学生发现数学问题与日常生活事件推理之间的联系

３􀆰 故事生成性方式设计(例如ꎬ历险故事
结束后ꎬ学生们必须概括出已经解决
的问题)

• 激励对故事结尾的推断
• 教学生发现并识别要解决的问题
• 提供不断提高的推理机会

４􀆰 对所镶嵌数据的设计(例如ꎬ所有解决
问题所需的数据都将在录像中提供)

• 允许合理的决策制定
• 鼓励发现
• 将学生置于相关知识的“平稳的航船”上
• 明晰相关数据对特定目标的依赖

５􀆰 呈现问题的复杂性(例如ꎬ每一历险故
事中包含一个至少 １４ 步的问题)

• 克服尝试几分钟就放弃的倾向
• 呈现真实问题特点的复杂性水平
• 帮助学生处理复杂性问题
• 发展对自己能力的自信

６􀆰 与历险相关的问题成对呈现
• 提供关于核心图式的额外训练
• 帮助学生明确哪些知识和技能可以迁移
• 阐明类比思维

７􀆰 建立课程间的联结
• 帮助将数学思考推广到其他领域(如历史、科学)
• 促进知识的统整
• 支持研究结果的出版

境学习、 实践共同体、 内部动机、 利用合作四

个方面ꎮ 情境学习强调让学习者在一个反映真

实任务本质的环境中去执行任务ꎻ 实践共同体

强调要让学习者像专家一样思考和解决问题ꎬ

有机会与专家进行互动ꎻ 内部动机强调学习者

要从内部认同他们感兴趣的目标ꎬ 而不是因为

要获取高分或取悦教师ꎻ 利用合作强调让学习

者以合作解决问题的方式来学习ꎬ 一方面激发

学习者的内驱力ꎬ 另一方面也为学习提供多元

的资源和给养ꎮ

(三) 情境教学

情境教学由我国儿童教育家李吉林提出ꎬ 是

一种 “通过创设优化情境ꎬ 激起儿童热烈的情

绪ꎬ 把情感活动与认知活动结合起来” 教学模

式ꎮ 他从我国传统文论 “意境说” 中汲取营养ꎬ

概括出 “真、 美、 情、 思” 作为情境学习的重

要支撑和情境教学的四大元素ꎮ “真” 强调让儿

童认识真实的世界ꎬ 将符号学习与多彩生活链

接ꎻ “美” 强调通过审美愉悦唤起儿童的情感ꎬ

促使他们主动投入学习活动ꎻ “情” 强调情感会

生成儿童学习的内驱力ꎬ 将情感作为情境学习

的命脉ꎻ “思” 强调在广远的意境中ꎬ 促进儿童

想象、 思维与智慧的发展ꎮ 和西方情境学习模

式不同的是ꎬ 李吉林的情境教学非常重视学习

中的情感参与和发展ꎬ 通过 “在真实的情境中

优选美的情境ꎬ 在课堂上通过富有美感的音乐、

图画、 戏剧等艺术手段与语言描绘相结合ꎬ 再

现教材中的相关情境”ꎬ 达到 “境美生情” 进而
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“以情启智”、 将 “情感活动与认知活动结合”

的目标[１８] ꎮ

四、 情境学习理论在博物馆学习设计

中的应用

(一) 博物馆场景中的情境类别

从情境学习的心理学和教学取向以及人类学

取向出发ꎬ 结合博物馆的实际特征ꎬ 可以将博

物馆场景中的情境分为实物情境、 时空情境和

实践情境三大类别ꎮ

１􀆰 实物情境

丰富的专业藏品、 展品、 陈列和设施是博物

馆发挥展教功能的基本载体ꎬ 它们是对教材知

识或抽象知识的直观呈现ꎬ 为学习者的多感官

体验和具身认知创造了条件ꎬ 构成了博物馆最

具特色的实物情境ꎬ 也是博物馆吸引参观者的

主要因素ꎬ 是激发学习者情境兴趣的重要基础ꎮ

实物情境之 “实物” 有的是完全真实的ꎬ 例如

原物、 真迹ꎻ 有的则是逼真的ꎬ 例如通过展品

复制或仿制来展现科学家研究探索的对象或使

用的材料、 设备等ꎮ

２􀆰 时空情境

时空情境是指围绕实物展品构筑的场景ꎬ 既

包括当下的物理空间ꎬ 也包括跨越时间长河的

历史境脉ꎮ 实物本身承载了人类文明或科技发

展的信息ꎬ 但需要通过文字、 视听、 互动游戏、

知识树等设计将其外显ꎬ 或者通过对自然生态、

科技探索、 生活应用等场景的复原呈现来展示

实物 (及其承载的信息或知识) 产生和应用的

境脉ꎬ 所有这一切都是围绕实物展品形成的时

空情境ꎮ

３􀆰 实践情境

实践情境是基于博物馆的实物情境和时空情

境ꎬ 在博物馆场景中通过问题探究、 项目合作、

戏剧表演、 布展等任务或活动所构建的社会性、

互动性的情境ꎮ 实践情境的主要功能和目的是

让学习者有机会接触或进入到博物馆工作人员

或科学家的专业实践ꎬ 或者开展模拟性的、 逼

真性的专业实践活动ꎮ

(二) 博物馆情境学习的设计维度

情境学习理论自诞生以来ꎬ 在校内外教育教

学中得到了广泛的应用ꎮ 博物馆作为支持非正

式学习和终身学习的教育机构ꎬ 在学习的设计

上有着比学校教育更宽松的环境、 更丰富的资

源ꎮ 将情境学习理论应用于博物馆学习活动的

设计ꎬ 具有更大的空间和潜能ꎮ 具体可从以下

几个维度着手ꎮ

１􀆰 激发情境兴趣

大多数前往博物馆参观的人都具备一定的探

究或学习动机ꎬ 但动机并不必然带来兴趣ꎮ 举

例而言ꎬ 一个非常希望到博物馆看恐龙展的儿

童如果来到一个缺乏吸引力的、 平淡无奇的恐

龙展区ꎬ 很可能会 觉 得 索 然 无 味、 无 甚 兴 趣ꎮ

博物馆拥有大量的实物资源和专业资源ꎬ 具有

吸引学习者的天然优势ꎬ 博物馆学习设计者可

以充分发挥这些优势ꎬ 借助各种情境设计ꎬ 激

发参观者和学习者的情境兴趣ꎮ 例如ꎬ 通过互

动展品设计增强交互感和参与感ꎬ 通过技术支

持的浸润式环境设计增强置身性和沉浸感ꎬ 通

过多元展览路径设计增加自主性和控制感ꎬ 通

过将参观者经验与展览主题或展品相联系增强

好奇心和关联感ꎬ 通过角色体验或项目化学习

增强真实性和代入感等等ꎮ

２􀆰 提供进入真实实践的机会

无论是抛锚式学习、 认知学徒制ꎬ 还是我国

本土的情境教学模式ꎬ 都强调要把学习者的学

习与其真实生活和经验联系起来ꎬ 让他们有机

会接触或者进入知识生产和应用的真实实践ꎮ

博物馆拥有各种领域的专家资源和专业技术工

具ꎬ 可以从认知学徒制的视角出发设计学习活

动ꎬ 让学习者有机会进入专业实践情境ꎬ 观察、

了解和体验科学家、 艺术家是如何工作、 如何

思考和解决问题的ꎮ 例如ꎬ 美国大都会博物馆

面向儿童的学习项目中ꎬ 博物馆制作专门的视

频资源来向儿童讲述 “在大都会博物馆中我们

是如何创作艺术的”ꎮ 上海自然博物馆的 “青少
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年科学诠释者” 项目中ꎬ 青少年可以从自主拟

定主题、 挖掘展区资源、 探索展览策划方法等

方面ꎬ 体验 “博物馆策展人” 的角色ꎻ “实习研

究员” 项目则可以让中学生跟随专业科研工作

者ꎬ 开展科学性、 专业性更强的研究工作ꎮ 此

外ꎬ 当前博物馆教育中倡导的做中学、 基于问

题的学习、 项目化学习等体验式、 探究式的学

习方式[１９] 本质上也是在努力为学习者提供接触

和进入真实实践的机会ꎬ 与学习的情境取向是

相一致的ꎮ

３􀆰 促进协作与协商

学习不仅是认知性的ꎬ 也是社会性的ꎮ 博物

馆可以打破传统学校教育中年龄分组的局限ꎬ

组建更多基于探究兴趣的跨年级、 跨学校的团

队ꎬ 甚至可以设计更具开放性的成人与儿童共

同参与和学习的活动ꎮ 在一些博物馆学习项目

中ꎬ 设计者根据真实专业实践中的任务角色ꎬ

设计了项目负责人、 技术人员、 科学家、 海报

或美术作品设计师等不同角色ꎬ 让学习者分别

承担对应职能ꎬ 合作推进项目ꎮ 这种设计可以

促进学习者之间的协作式问题解决ꎬ 培养协作

意识和技能ꎬ 同时还可以帮助学生认识到ꎬ 真

实生活中的问题解决离不开团队的协作ꎬ 特别

是对于一些复杂的挑战性的问题ꎬ 更需要跨专

业跨领域的协同ꎮ 此外ꎬ 还需要重视成员之间

在观念、 方法、 问题解决方案等方面的碰撞与

协商ꎮ 这既能够让学习者有更多机会了解多元

的视角和观点ꎬ 认识到科学知识的建构性和社

会协商性本质ꎬ 同时也可以促进他们的反思、

共情和相互理解ꎮ

４􀆰 搭建学习脚手架

情境学习理论提醒我们ꎬ 进入实践世界并不

必然产生学习与参与ꎬ 因为实践共同体中的知

识并不都是 “透明” 可见的ꎬ 而且专家尽管熟

谙自己的领域ꎬ 但并不能保证他会教别人ꎮ 如

果不能通过话语、 人工制品等形式将实践知识

和专家 知 识 的 “ 黑 箱” 转 变 为 “ 透 明 的 玻 璃

箱”ꎬ 学习者 “合法的边缘性参与” 的身份也就

会变成其进一步参与和学习的阻碍[１１] ꎮ 因此ꎬ

情境学习非常重视人工制品在学习中的中介作

用和支撑作用ꎮ 学习脚手架作为一种人工制品ꎬ

可以结合学习的认知性和社会性两方面加以设

计[２０] ꎮ 鲍贤清等在上海科技馆 “动物世界” 非

洲展区的一项研究中ꎬ 通过为参观者提供引导

性和支撑性的学习单ꎬ 使展区的设计意图得到

进一步的外显ꎬ 更重要的是通过 “非洲草原气

候特殊ꎮ 非洲象的鼻子、 耳朵和脚掌有什么独

特的作用呢?” “为了适应环境ꎬ 其他动物有哪

些特殊 ‘装备’ 呢? 它们的作用是什么?” “大

象、 犀牛、 豹等动物是非洲草原上的霸主ꎬ 但

却是世界濒危的保护动物ꎬ 这是什么原因呢?”

等问题的设计ꎬ 引导参观者思考动物如何在形

态、 生理和行为上适应不同环境和生活习性、

动物群中具有怎样的种内与种间关系ꎬ 发展更

深度的科学理解[２１] ꎮ 除了认知层面的脚手架ꎬ

博物馆学习的设计还需要考虑为协作提供支持ꎬ

例如ꎬ 如何支持观点的分享、 讨论和迭代? 如

何鼓励每一位成员的参与? 如何培养学习者的

协作技能? 这方面可以借鉴学习科学关于协作

学习特别是计算机支持的协作学习研究方面的

大量成果ꎮ

５􀆰 鼓励观念呈现与清晰表述

对于学习者而言ꎬ 鼓励他们通过话语、 视觉

化方式以及海报、 展品、 照片、 视频、 设计作

品等多种形式的人工制品ꎬ 将缄默、 内隐的知

识或观念加以呈现和清晰表述也是非常重要的ꎬ

而且这也是协作和协商的重要基础ꎮ 研究已经

表明ꎬ 自我解释、 自我质询以及向他人进行讲

解都是非常有效的学习策略[２２] ꎮ 从学习的环节

看ꎬ 起始阶段可以通过让学习者进行预测、 讲

述自己的想法或观点等方法ꎬ 引出他们的已有

知识和观念ꎻ 在新信息、 新问题或新情境引入

后ꎬ 可以让学习者通过为自己的观点辩护、 对

比已有知识与新的实验发现、 阐述自己的认知

冲突等方法ꎬ 对新旧知识进行辨析和区分ꎬ 促

进新旧知识的整合ꎻ 在项目或问题解决任务完
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成时ꎬ 可以设计一场汇报或展示ꎬ 让参与者一

起交流分享探究的过程和最终的结果ꎮ 信息技

术的发展为观念呈现、 思维可视化、 开展反思

和同伴互评提供了很多可资利用的工具和资源ꎬ

博物馆学习设计也可合理加以运用ꎮ
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