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反馈机制在博物馆交互媒体设计中的应用研究*

A Study of the Application of Feedback System in the Design of Museum Interactive Media
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内容提要：即时反馈学习成效能显著增强学习者的学习动力与效益。博物馆交互媒体通过设定互

动指令发送端，引导观众实施操控行为、输入认知观点、表达情感态度，并对不同维度的参与要素

开展响应、补充、评判等即时反馈，从而成为观众学习的重要反馈端口。然而，当前博物馆交互媒

体多存在反馈缺位、类型单一、缺乏体系化反馈组群设计等问题，导致交互媒体效益受质疑、使用

场景受限、观众喜爱度下降。交互媒体反馈机制应依据博物馆观众学习投入维度、学习目标与路

径，协同联动行为层、认知层、情感层三类反馈，综合调动观众的行为、认知、情感参与，并对其

操控结果、认知成效、价值判断优劣进行即时反馈。以此激发观众互动行为、传输展览信息、塑造

观众价值观，使观众获得丰富体验并达成多维学习目标。人机间行为、认知、情感对话的构建，更

使交互媒体从单纯的信息集成工具、吸引力工具，转变为服务于博物馆转型需求的对话工具，助力

博物馆成为容纳多元声音的论坛。
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Abstract: Immediate feedback on learning outcomes can significantly enhance learners’ motivation and 

efficiency. Museum interactive media set up the interactive command sender to guide the visitor to issue 

manipulation behaviours, input cognitive views, express emotional attitudes, and provide immediate feedback on 

different dimensions of participation elements such as response, supplementation, and judgment, thus becoming 

an important feedback port for learning in museums. However, the existing interactive media in museums often 

lack diverse and systematic feedback, which makes its effectiveness doubtful, the use of the scene is limited, and 

the popularity of the visitor decreases. The feedback system of interactive media based on visitors’ engagement 

dimensions, learning objectives and pathways, synergistically links three types of feedback: behavioral, cognitive 

and emotional, and comprehensively mobilizes the visitor’s behavioral, cognitive and emotional participation 

and provides feedback on the results of manipulation, cognitive effectiveness, and value judgement. In this way, 

*  本文系四川大学“2035先导计划”课题“区域历史与考古文明”（2035xd-02）阶段性成果。



069理论研究

exhibition information, shapes values, enriches visitor experience and achieves multi-dimensional learning 

objectives. The construction of behavioral, cognitive, and emotional dialogues between visitors and machines 

also transforms interactive media from an information integration tool and an attraction tool to a dialogue tool 

that serves the transformation trend of museums and helps museums to become forums that accommodate 

multiple voices.

Key Words: Museum interactive media; museum education; interaction design; feedback system

一、博物馆交互媒体中的反馈

（一）反馈在博物馆教育中的

重要性

心理学研究发现，及时向学习者

反馈其学习结果，能提升其学习动力与

效率，这一心理现象被称为反馈效应

（feedback effect）[1]。在教育学领域，

反馈指教师、同伴等主体对学习者表现

所作出的回应 [2]，是教学活动的重要环

节。反馈不仅包括告知学习者实际学

习状态与成效 [3]，还囊括纠正、指导、

补充等多种类型 [4]，能有效激发学习动

机、提升学习效率、优化学习效果。

博物馆教育的非正式、非标准化与

非选拔性特征，使其难以如学校教育体

系般，借助科学统一的学习效果评价机

制考核观众，并以量化指标告知其学习

成效与目标差距。因此博物馆应为观众

提供参与表达的渠道，并对其表现作出

即时响应、评判与指导等反馈，使其获

知学习评价，并据此改善学习模式、激

发学习动力，进而提升参观成效。博物

馆中常见的传统反馈形式包括：动手操

控类展品对观众物理互动行为的响应，

讲解员在导览过程中对观众回答及理解

情况的评价与补充，回应观众在留言册

中写下的见解，社教活动通过闯关游戏等手段考察、评判观众

对展览信息的掌握程度等。20世纪90年代以来，以信息技术为

基础的交互媒体（interactive media）被广泛应用于展览，其凭

借成熟的技术架构与先进的交互理念，逐渐成为博物馆教育的

重要反馈端口。

（二）博物馆交互媒体中的反馈及其现状

博物馆展览中的交互媒体是与观众相互感应、交互的数

字媒体，其通过传感器捕获观众发出的外界信号，并借助显

示器或其他物理界面反馈与之对应的文本、图像、音频、视频

等综合素材 [5]。常见的博物馆交互媒体涵盖应用触控、体感、

语音等互动技术的数字展项系统及智慧导览系统。在交互媒体

中，用户的行为及其引发的响应构成了交互的基本单元 [6]，

因此反馈也是交互设计领域的关键概念 [ 7 ]。国内外学者已

围绕反馈在交互媒体运行中的重要性 [8]、反馈形式的多感官

性 [9-10]、交互页面中的反馈设计 [11]等问题展开大量研究。博物 

馆交互媒体通过设定互动指令发送端，引导观众发出操控行

为、输入认知观点、表达情感态度，而后对不同维度的参与要

素给予响应、补充、评判等即时反馈。由此，观众得以在“输

入、反馈、再接收”的过程中获悉行为结果、学习成效与价值

判断的正误。

然而，交互媒体具有突出的信息管理能力，且其在博物馆展

览中的应用进程与博物馆强化教育职能的转型进程相伴 [12-14]，

这使其常被视作一种用以对海量、多元信息进行数字化存储、

分类与展示的展览信息集成工具 [15]。一方面，大量难以被图

文展板承载的拓展信息与数字化信息，成为触摸互动展项、导

览设备等交互媒体的主要展示对象。另一方面，20世纪80年代

以来，博物馆数量的激增与来自其他休闲娱乐场所的竞争压
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力，使博物馆试图借助交互媒体满足

公众对新兴技术的好奇与体验需求，

交互媒体由此被定位为重要的吸引力

工具 [15]41。该倾向随着交互技术的腾飞

愈发显著，特别是在2010年上海世博

会推出大量应用于展示场景的交互技术

后 [16]，国内博物馆为提升展览新颖度与

吸引力，相继引进先进设备、复刻交互

形式。“沉浸式参与”“感官互动”等

词汇成为展览设计中不可或缺的要素，

针对观众肢体行为的交互媒体逐渐占据

主导地位。因此，在发展过程中被长期

定位为信息集成工具与吸引力工具的交

互媒体，多关注海量信息的载入与新颖

交互技术的引入，而未充分重视观众与

媒体间双向输入、输出的反馈过程及其

效益。反馈类型单一、效能低下等问题

使交互媒体难以满足博物馆发展与观众

体验需要。

二、博物馆交互媒体反馈 

设计现存不足

（一）反馈缺位：缺乏刺激与

交流，海量信息难接收

作为信息集成工具的交互媒体，虽

被用来对海量信息进行逻辑化梳理与呈

现，却缺乏能激发并回应观众参与及表

达的反馈系统，其所谓的“交互”仅局

限于通过人机物理接触实现单向知识传

播。观众只能采用效率较低的阅读、聆

听等学习模式[17]，依照既定程序查阅、

记忆信息。交互媒体既无法通过响应观

众操作行为来激发其参与积极性，也无

法通过接收与修正观众个性化的认知与

见解，引导其构建、理解、记忆知识。

现有极少量针对观众认知情况的反馈设

计，也多以问答、判断等形式检验观众

对客观知识的记忆情况，并仅对其回答作出简单的正误判定，

难以帮助观众实现从深度参与到自我构建的学习效果。如某博

物馆中的“建筑学家考核”交互媒体，通过“以下哪座古建筑

的屋顶为歇山顶？”“这一古建筑为几开间？”等选择题，考

查观众对中国古代建筑形制等客观知识的记忆。观众作答后，

系统仅反馈答案正误。一方面，选项的设定使此互动沦为一场

有标准答案的考试，观众实则未被赋予表达个人见解与感悟的

权利。另一方面，由于系统未反馈错误原因及对各选项相关知

识的拓展阐述，观众面对简单的正误提示仍无法掌握诸如“歇

山顶”“硬山顶”“庑殿顶”等屋顶形制的判断要点，以及古

建筑开间数计算方式等展项意图传递的核心信息。这种反馈方

式未能实现对观众认知效果的有效考察与引导。在信息时代，

观众可借助网络平台便捷地获取所需信息。而交互媒体多采用

同质化的查询体系呈现海量信息，且未调动观众深度参与，使

观众疲于阅览、使用意愿降低。

（二）反馈单一：参与维度与深度受限，沉迷互动收

效小

上文已述，博物馆交互媒体存在另一应用倾向，即通过引

进新技术、复刻热门互动形式以提升吸引力。然而，交互媒体

过度聚焦于对观众身体互动行为的调度与反馈，易陷入对交互

技术和形式的盲目模仿，将互动简单等同于物理层面的肢体互

动。例如，历史类博物馆中大量使用的水墨书法作品多媒体投

影，会捕捉观众位置和姿势的变化，并反馈对应的字体流动与

闪烁效果；展厅中广泛应用的“电子翻书”装置，能根据观众

左右挥手等手势，切换书页投影内容。然而，这些肢体动作及

其反馈的加入，难以帮助观众增进对所示信息的理解与思考，

未能有效促进信息传播，削弱了展项的教育意义。此外，单一

的反馈类型窄化了观众参与的维度，难以使观众从机械式的身

体互动转变为智力与情感的深度参与。这种维度单一、深度有

限的反馈设计，导致交互媒体的有效性受到质疑。早在其应用

初期便有观众指出，简单地按下按钮以获取反馈的信息是“无

意义的交互”[18]。各时期的学者也多次强调，尽管调动并响应

观众的操控行为能吸引其注意力，但这致使交互媒体难以发挥

为观众提供有意义体验的作用[19]，导致其吸引力与教育成效不

成正比[20]，助长了技术主义倾向并使互动形式趋于同质化 [21]。

更有学者指出，对操控行为的过度追崇有悖博物馆专业性[22]，

甚至会使博物馆沦为娱乐场所[15]32-40。
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三、博物馆交互媒体反馈机制的 

设计与应用

对博物馆常用交互媒体的调查分析

表明，反馈缺位、反馈类型单一及缺乏

体系化的反馈组群设计，是导致其教育

意义弱化、观众参与性不足的关键原

因。下文以观众学习投入维度、学习目

标与路径等理论及学习成效评价体系为

依托，从理论层面构建一种包含多元反

馈类型且明确其关联的交互媒体反馈

机制，并借助实际案例阐述该机制的

实践应用，以期引导博物馆交互媒体反

馈设计。

（一）博物馆交互媒体反馈机

制设计

上文已述，交互媒体应成为鼓励

观众参与、表达，并能对其学习表现与

成效作出即时回应与评价的平台。鉴于

观众学习投入类型与成效的多样性，交

互媒体反馈机制需涵盖针对不同回应

对象的多类反馈。教育学领域的学习投 

入（student engagement）理论将学习

者的学习投入分为行为、认知、情感

三类，并证实投入程度与学习成效密切

相关 [23]。行为投入指专注度、提问、

讨论、肢体动作等参与行为，认知投入

包含记忆、理解知识、使用元认知策略

等，情感投入涵盖喜欢、厌恶等情绪以

及对事件的评判[24]。因此，博物馆交互

媒体应充分调动观众在参观学习过程中

的行为投入（如注意力与身体行动）、

认知投入（如信息理解与观点表达）、

情感投入（如价值判断）。此外，博物

馆已认识到观众学习表现与成效的多

样性特征，重视观众在行为、认知、

情感多层面的反应与收获，并对其展开评估。早期观众研

究通过观察观众肢体动作、行为取向来判断其兴趣程度与

学习成效 [25-26]。20世纪40年代，英国博物馆学家阿尔玛·维

特林（Alma Witt l in）主张获取观众在思想层面对展览信息

的理解 [27]54，这开启了以问卷调查、访谈等形式考察观众所

获认知信息的研究。随着人文学科的“情感转向”（emotional 

turn）[28]，博物馆亦开始考察观众在学习过程中的情感参与及态

度转变[29]。因此，反馈机制应整合多元反馈类型：行为层反馈

关注人机交互过程中的身体互动，以观众的参与行为、操控活

动为回应对象；认知层反馈关注观众对知识、技能的掌握与理

解情况，接收其个性化观点、了解其认知成效并进行评判与补

充；情感层反馈引导观众表达情感、态度与价值判断，并对其

表达进行回应与修正。包含上述多元反馈类型的机制，能够充

分调动观众的行为、认知、情感层面的投入，并对其多元表现

作出即时的回应、鼓励、评判与修正。

此外，观众学习目标的综合性与学习过程的联动性，要求

交互媒体反馈机制明确构建上述三类反馈的关联性，实现三类

反馈的综合应用与协同联动。

一方面，在教育学界学习目标多维化转型的影响下[30-31]，

博物馆也逐步由重视观众知识获取情况转向对其学习过程与

多维成果的综合考量。英国博物馆、图书馆和档案馆委员会

（Museums, Libraries and Archives Council, MLA）提出的

“通用学习成果（generic learning outcomes）”框架，从“活

动行为和进展”“知识和理解”“技能”“态度和价值”“享受

灵感创意”五个维度检验观众学习成效[32]43-51。因此，交互媒体

需促进观众同时达成行为层面的积极参与，认知层面的表达、

修正与省思，及情感层面的感悟、判断与矫正，实现多维学习

目标。

另一方面，观众在参观学习过程中，其行为、认知、情感

密切联动、相互促进。具身认知（embodied cognition）理论认

为，身体与环境的融合及互动产生了认知[33]，且身体感觉为情

感体验提供基础[34]。心理学研究还发现，认知与情感的加工过

程也彼此交互 [35]，个体的认知、情感又影响其行为取向 [36]。

观众在参观过程中基于具身体验生成认知与情感 [27]183, [37]，又

在认知、情感支配下发起更积极的参观行为，三者互联共通、

相互促进。因此，交互媒体反馈机制强调三类反馈的联动性：

行为层反馈能激发观众参与兴趣，并通过多感官媒介语言传输

基础信息，为观众表达观点与情感奠定基础；认知层反馈进一
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步引导观众在表达与修正的循环中深入

学习展览信息，并借此理解行为互动的

意义，提升操控行为积极性；情感层反

馈基于行为层反馈调度的参与热情、

实现的具身体验与认知层反馈奠定的认

知基础，进一步促进观众在情感、态度

与价值观层面产生思考、感悟与表达，

并对此进行回应与矫正。情感层反馈实

现的情感调度又能反向提升观众在行为

与认知层面的参与积极性。三类反馈相

互协同、环环相扣，形成包含激发兴

趣、促进学习，回应观点、提升认知，

调动情感、形塑价值观三个环节的人机

交互链（图1）。从而使观众在自然交

互中逐级递进，实现由感官体验到价值

内化的深度学习与参与。下文将结合实

际案例，进一步阐明各类反馈的具体内

涵及其在交互媒体中的应用策略与联动

方法。

（二）反馈机制在博物馆交互媒体中的应用

1. 行为层反馈：行为操控与多模态响应，激发参与兴趣

行为层反馈是反馈机制中的基础类型，也是人机交互的开

端。交互媒体应依据展项主题与目的，设计多模态（multimodal， 

模态即观众表达意图、感知反馈信息的感官通道）行为反馈。

首先，交互媒体应引导观众借助肢体动作、表情、语音等多元

行为触发指令，并运用动作捕捉、面部识别、语音识别等技术

捕获指令。随后，系统通过发送视、听、触、嗅觉等多感官信

号，向观众反馈其特定操纵行为的执行结果，以激发其参与兴

趣[38]。此外，在行为层反馈设计中，应着重强化反馈过程与展

览信息的关联性，利用具身认知效应，使观众在综合感官体验

中深化对展项知识的理解[33]705。如莫斯科活体系统博物馆（Live 

Systems Museum）在展览中运用墙面投影呈现人体内部细菌、

病毒密布的卡通画面。观众如同人体免疫系统般，发出挥手动

作以驱赶细菌和病毒，维护健康。媒体借助体感设备识别观众

肢体动作，并在画面中实时呈现与观众位置、动作对应的身体

轮廓及细菌和病毒清除效果，以此反馈观众的行为指令。此设

计一方面使观众获悉行为操控成效，提升参与积极性；另一方

情感层反馈

行为层反馈

认知层反馈

目标：

回应观点 提升认知

目标：

调动感情 形塑价值观

目标：

激发兴趣 促进学习

回应

回应

回应

参与行为

认知成效

价值判断

行为对话

认知对话

情感对话

图1 博物馆交互媒体反馈机制 



073理论研究

面，该互动行为与“免疫系统抵御病

菌的功能和重要性”这一展项核心信

息高度契合，使观众在行为互动中切实

体会人体免疫系统的工作机制及其重要

性。湖南博物院“听·见湖湘——湖南

音乐文物与故事”展览的“天地合鸣”

展项，邀请观众敲击铜铙复制品。多媒

体屏幕随即呈现古人祭祀山川时的风雨

雷电、秋叶飘零、白雪皑皑等场景，并

播放与之对应的铜铙声、雨声、雷声。

观众敲击铜铙的肢体动作及系统提供的

视听反馈，与展项旨在传达的核心信

息——铜铙的使用场景、用法与功能高

度契合，助力观众在亲身体验中获取上

述信息。

2. 认知层反馈：观点输出与评价，

深化信息理解

认知层反馈推动观众实现从行为参

与到认知参与的跃升，其在行为层反馈

所形成的吸引力与认知基础上，进一步

引导观众输出观点与见解，并对此进行

回应，使观众在观点输出与修正的循环

过程中提升认知水平。基于教育学家对

学习过程中不同反馈类型的归纳 [39]，

交互媒体可设置评判性信息反馈与描

述性信息反馈这两类认知层反馈。评判

性信息反馈旨在简单判定观众认知的正

误：在观众输入认知观点后，系统对其

进行肯定、否定、鼓励或感谢等评判，

以帮助观众了解既有认知水平并纠正错

误认识。

描述性信息反馈则在告知观众认知

结果正误的基础上，通过反馈启发、追

问、补充信息，为观众搭建辅助学习支

架（scaffolding）[40]，助力其实现探索

式与启发式学习。其中，启发反馈指在

观众回答错误或长时间未作答时，系统

向其反馈启发信息，以引导其探索正确答案。如在海昏侯博物

馆，交互媒体引导观众根据古今器物用法的相似性，将古代石

器、陶器、青铜器与今日生活器具相连。若观众连接错误，媒

体不仅告知其判断失误，还会提供启发反馈：提示古代器物的

使用场合（如“鼎：食器”），以引导观众进一步思考器物的

正确功能。

追问反馈指在观众围绕较简单的初阶问题进行首轮判断

与观点输入后，系统不仅反馈对该回答的评判结果，还会进一

步提出与该问题或回答相关的拓展、高阶问题，从而引领观众

在多重问答与认知纠正中，层层深入地探究事物本质，拓展

思考深度。如克兰布鲁克科学研究所（Cranbrook Institute of 

Science）的“拯救海滩（Save the Beach）”交互媒体呈现海

岸线受破坏的照片，并引导观众依次思考、回答环环相扣的系

列问题：海岸线破坏的具体表现形式、破坏原因、适用的防侵

蚀治理措施、防治措施可能产生的环境影响。此过程使观众在

递进问题的引导下，深化对环境保护技术的理解。补充反馈指

交互媒体在反馈观众认知正误的基础上，提供与其回答相关的

补充信息，如解释答案正确的原因、延伸阐释答案后的知识原

理、呈现其他观众多样化的回答与见解等，以此深化观众对信

息的理解与记忆。

在帕多瓦植物园（Padua Botanical Garden），交互媒体

引导观众判断不同植物种子的传播方式（如自体传播、动物传

播、人为传播）。观众作出选择后，媒体在反馈其回答正误的

同时，还提供补充反馈——详细解释对应传播方式的科学原理

及观众回答正确或错误的原因。这使观众不仅知其表象，更究

其缘由，加深对相关知识的掌握与记忆。此外，部分交互媒体

在观众作出认知判断后，反馈其他观众的观点或评价，使其了

解不同观众的个性化见解，构建多元认知视角。如美国水晶桥

艺术博物馆（Crystal Bridges Museum of American Art）的互动

屏为观众提供了对画作内容、含义、价值与画家心境的多种描

述与总结。观众可根据个人对画作的理解，选择自己支持的观

点，随后互动屏提供补充反馈，呈现所有观众对不同选项的投

票结果，而非直接反馈个体判断的正误，以此促使观众反思个

人选择的合理性与片面性，并获悉他人见解。后台数据显示，

该展项是展览中最受欢迎的交互媒体，观众热衷于对比自己与

他人的答案，并基于他人的视角重新审视和解读艺术品，进而

拓展对艺术品的认知广度与深度[41]。
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3. 情感层反馈：价值判断与回应，

重塑态度观念

英国博物馆学家艾琳·胡珀-格林

希尔（Eilean Hooper-Greenhill）指出，

没有情感的观众参与是不友好的，本

质上是未参与的[32]158。观众不仅是科学

信息的学习者，更是对历史、艺术、科

学等领域持有个性化态度与情感判断

的独立主体。因此，交互媒体的情感层

反馈应基于行为层反馈营造的临场感

（virtual presence）[42]与移情体验，以

及认知层反馈实现的整体性认知，进一

步引导观众表达个体对历史事件、社会

变迁、生态环境、科技发展等议题的感

性判断、情感取向与价值选择，并对

其观点进行评价与引导，以促进观众

反思。如加拿大马尼托巴博物馆（The 

Manitoba Museum）设置了一个由一桌

面投影及八个互动触摸设备组成的交

互展项。在该展项中，观众扮演温尼

伯湖（Lake Winnipeg）保卫者，参与

湖泊治理。屏幕上呈现的多种治理工

具会响应观众的操控行为，随之出现

或移动，由此使观众仿佛置身于真实的

治理情境中（行为层反馈）。观众基于

对不同治理方式适用场景与有效性的理

解，选用功能各异的工具，系统通过画

面中湖泊内藻类数量的变化，反馈观众

工具选择、认知判断的正误（认知层反

馈）。在此基础上，系统引入情感层

反馈。观众依据自身的生态观，决定是

与其他互动观众协作完成治理，还是各

自为营，甚至作出破坏行为。系统对观

众的价值选择作出反馈：若观众齐心协

力，均选择恰当的环境保护措施，湖泊

水质将持续改善；若未通力合作或存在

个别破坏环境的行为，生态环境则会恶

化。这使观众在沉浸式体验中深刻认识到公民积极参与环保事

业、携手合作、贡献己力的重要性，从而重塑个体的生态观。

泸州博物馆的“四川神臂城之战”交互媒体则旨在引导观众形

成正确的历史观。该展项在阐述神臂城战争局势的基础上，

引导观众基于个体历史观，对宋末两位重要将领——抗敌却

遭人陷害的余玠和改投蒙军的刘整——的选择作出价值判断。

随后，媒体呈现“余玠明知不可为而为，可悲可叹”“刘整并

非忠臣、应受批评”“元朝取宋是大势所趋，不能以‘忠’或

‘不忠’简单评定”等不同选项的被选次数占比。多样化的选

择结果促使观众省思自己的评价是否合理，进而认识到需在历

史语境中辩证审视人物或事件，树立科学的历史价值观。

日本科学未来馆（Miraikan）的“2050未来之城（Itookashi 

City）”生活体验展项与南京德基艺术博物馆“金陵图”交互展

项，综合应用了行为层、认知层和情感层反馈，并使各类反馈

协同配合，有效激活并回应了观众的行为、认知与情感投入。

下文将深入解析三类反馈在两个案例中的具体运用与协同方

式，为交互媒体设计实践中反馈机制的应用提供参考。

“2050未来之城”展项构建了一个包含农业区、港口区、

居住区等14个区域及61个虚拟市民角色的虚拟世界，观众以不

同身份的市民角色参与其中。

首先，系统运用行为层反馈，借助屏幕中虚拟市民的实时

言行、场景动态变化及伴随场景切换的背景音效，反馈观众通

过鼠标发出的操控行为，使观众身临其境般体验虚拟城市中的

生活，进而激发其参与兴趣。

其次，系统运用认知层反馈，引导观众依据虚拟市民的需

求（如能源短缺、环境污染）及自身所具备的城市治理知识储

备，选择不同的管理制度与治理手段。系统根据观众的认知选

择，提供两类反馈信息：一类是以正误提示为目标的评判性信

息，即实时反馈观众选择产生的后果（如市民健康值下降）；

另一类是以知识延伸为目标的描述性信息，其根据观众的选

择，深入阐述不同制度、措施在城市治理中的正负面影响，从

而深化观众对各类城市治理举措价值的理解。

最后，系统运用情感层反馈，引导观众基于自身价值观，

在快速建设发展模式与可持续发展模式之间进行抉择，并通

过城市场景与各项城市发展指标的动态变化，反馈其决策的影

响。若选择得当，将促进城市永续发展；若选择失当，则会导

致社会最终被破坏。这一过程推动观众反思个体责任与集体利

益的平衡，重塑城市发展观。而对市民责任的正确理解、对建
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设美好城市的追求，又反向激励观众更

积极地发起操控行为、获取知识信息，

以优化虚拟城市的治理方案。该展项通

过三类反馈的协同配合，使观众在行为

参与和趣味互动中深化认识、产生共

鸣，又在求知需求与情感驱动下提高行

为积极性，最终达成了解城市运行规律

与治理措施，树立保护生态、崇尚法治

等价值观念的多维学习目标。

“金陵图”交互展项依托百米长的

展厅屏幕，动态呈现《金陵图》画作，

并联动智能手环、手机程序等多类媒

介，综合运用三类反馈，引导观众“穿

越”至画中情境，挖掘其蕴含的历史信

息。在行为层反馈层面，智能手环实时

捕捉观众的位置与动作数据，并驱动画

面中观众的专属角色作出相应动作，直

观反馈观众的操控效果。基于此，观众

可操控角色漫步于金陵街巷，获取大宋

建康城城市布局与各阶层人民的生产生

活等历史信息。在认知层反馈层面，观

众与不同虚拟市民角色交流互动时，会

触发手机程序中的关卡。观众需回答有

关画面所反映南宋社会文化、百工技艺

的问题，以获取通关奖励。多媒体通过

正误判定、知识点拓展等形式对观众认

知结果予以反馈，进而深化其对宋代历

史知识的认知。在情感层反馈层面，系

统通过互动关卡引导观众表达关于城市

生活及治理的价值观念（如是否占道经

营等），并反馈其言行善恶对城市生活

的影响，引导观众反思个人行为与城

市、历史发展间的关联，进而优化其城

市观与历史观。三类反馈的协同运作，

使观众在沉浸式体验中深入理解历史知

识、树立正确的价值观念，达成多维学

习目标。

四、总结

博物馆交互媒体因反馈缺位、类型单一、缺乏体系化的反

馈组群设计，导致互动维度单一、教育意义弱化、应用场景固

化，甚至沦为信息集成工具与吸引力工具。交互媒体反馈机制

引入反馈概念，并依据观众学习投入维度、学习目标与路径，

设计协同联动的行为层、认知层、情感层三类反馈，为博物

馆交互媒体的功能与交互设计提供有益指导，推动其转变为

高效的教育工具。通过三类反馈的联动配合，交互媒体不仅

支持观众在肢体互动的基础上输入认知观点、表达情感态度，

拓展其参与的维度与深度，还能对其行为、认知、情感参与作

出即时回应、评判与引导，使观众获悉操控结果、认知成效及

价值判断优劣，进而激发观众参与积极性，并使其达成多元

学习目标。同时，对观众多维参观表现及学习成效的考察与记

录，也使交互媒体成为博物馆评估观众行为积极性、认识科学

性与态度正向性的教育效果检验工具。

此外，反馈机制的运行更能推动交互媒体进一步转变为

对话工具，成为推进博物馆教育理念转型的抓手。博物馆定

义、前景与潜力常务委员会（Museum Definition, Prospects and 

Potentials）强调，博物馆的民主功能和目的至关重要，要把博

物馆建设为具有批判性思维和多元化观点的场所[43]。这一理念

在2022年发布的最新版博物馆定义中得以体现——“它向公众

开放，具有可及性和包容性，促进多样性和可持续性。博物馆

以符合道德且专业的方式进行运营和交流，并在社会各界的参

与下，为教育、欣赏、深思和知识共享提供多种体验。”[44]。

这反映出博物馆摒弃传统权威化教育观念，转而重视观众自主

化、个性化、多样化的体悟与知识创造，保障观众参与权和话

语权的转型趋势。欧洲博物馆组织联盟（Network of European 

Museum Organisations）指出，科技手段的应用能使文化内容创

作者与观赏者的关系从供给与需求转变为互动与参与，形成文

化制造新形态[45]。交互媒体反馈机制聚焦对观众参与的激励与

回应，构建了观众与展览间的行为、认知、情感三重对话。这

使交互媒体成为引发、回应并分享观众个性观点的对话工具，

将作为聆听者的观众转变为博物馆的平等对话者，助力博物馆

成为自由开放、容纳多元声音的公共论坛。
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