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高兴。渐渐的发现他出现了一些可喜的变化，比如，会主动去完成我课后布置选做

题、思考题。

3、补齐孩子基础知识、基本技能的短板，指导孩子的学习方法，让孩子体验

学习成功的喜悦

学生学习数学，是一个系统的学习过程。这个过程包括课前准备、听课、练

习、应用、总结反思等环节。在教学中要注意指导学生学习的方法，让他们逐渐学

会学习。特别是要指导学生课前准备和上课的环节。首先让学生明白课前准备和听

课的重要性，不但要把学习用具准备好，更要从心理上准备好，课堂上要动口、动

手、动脑，才能提高听课的效率。学生学会学习，能够体验到成功的愉悦，能进一

步激发学习的兴趣，树立学习信心。课堂上，教师要带着欣赏的眼光去发现去感受

孩子的闪光点，及时表扬、肯定，可以是一个眼神，微微点头，树个大拇指等等，

绝不能因为学生的一次错误而挖苦讽刺。有相当部分的孩子害怕数学，其中一个重

要原因是因为数学概念、法则、公式等基础知识理解记忆不牢，更谈不上掌握数学

的基本方法和基本思想。比如班上周雨婷、易新钊、常遇权等几个留守儿童，成绩

不理想，通过课堂观察和一些测试，了解他们学习中的困惑和基础知识基本技能的

短板，利用课余时间针对性的帮他们，经过半期的努力，他们上数学课变得积极主

动了，也变得阳光自信了。

4、在生活中体验数学的价值，逐渐爱上数学

让孩子体验到数学就在我们的生活中，生活离不开数学，数学非常有用，他们

就会爱上数学。教师在教学中要引导学生把数学知识同生活中联系起来，将数学学

习融合进他们的日常生活，真切感受到数学知识在生活中的广泛应用，激发孩子学

习数学的兴趣，从而促进他们主动学习数学。

比如，在认识时分秒后，我提出一个问题，我们学校早上8时开始早读，那你

应该几时几分起床呢？孩子们经过讨论交流，认为起床后要完成穿衣服、洗漱和吃

早餐，再步行或是乘车到学校。有孩子提出了路上可能堵车，或是等车也要用时

间，因此还应该把起床的时间再提前10分钟左右。还有孩子支招，根据这些时间用

倒推的策略能够解决这个问题。孩子们根据自己的情况算出了自己起床的时间。孩

子们说以前每天都是大人喊他们起床的，今天回家我自己就照这个时间上闹钟，不

需要他们叫我起床了。在教学长度单位后让孩子们说说，你说说生活当中哪些地方

用到了长度单位？有孩子说，妈妈在网上给我买了一件衣服，妈妈给我量了身高，

臂长，肩宽、胸围，我比较胖，还给量了胳膊的一圈有多粗，都是用的厘米这个长

度单位，衣服寄来我穿着很合身。有孩子说，奶奶家厨房要更换电线，爷爷量了后

就到五金店买了10米的电线，安装好后只剩了一点点。

在运用数学知识解决实际问题的过程中，让学生真正感受到生活处处皆数学，

生活离不开数学，在解决实际问题过程中感受到数学的价值。

5、数学教师加强自身修为，让孩子亲近老师，喜欢上数学

《学记》说“亲其师，信其道；尊其师，奉其教；敬其师，效其行”，作为一

名数学教师不但要有扎实的数学学科专业知识，而且更要有一颗关爱学生的心。关

心孩子的生活，与家长多沟通，了解他们的家庭教育情况，时刻关注孩子在数学学

习中遇到实际的困难并帮他们及时解决。让孩子从内心亲近自己的老师。从而爱屋

及乌，把对数学老师喜欢迁移到喜欢上数学课，进而喜欢上数学。
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随着现代经济社会事业的快速发展，博物馆的社会功能发生了重大变化。博物

馆展览正逐步从被动的教育模式向观众的情感需求和内在体验转变。为了适应这一

趋势，充分满足公众的需求，博物馆展览设计应从观众体验入手，围绕观众体验开

展展览设计和服务工作。

1、博物馆的现状分析

目前，为了其组织效益、社会价值博物馆实际上应该更进一步，形成与公众合

作的关系。博物馆的公共功能要及时做出改变，从主导者转变成为服务者，其所呈

现的内容、服务的方式和活动的时间都应由博物馆新晋的主导者——公众来决定。

“为顾客负责”的理念根植于商界，吸收了脱胎于服务部门的管理法则。在博

物馆领域，机构与观众之间密不可分的关系范式也逐渐浮出水面，注重观众体验越

显重要。

博物馆的首要目标是藏品，其通过研究、教育、管理等方式来服务于公众。只

有博物馆认识到自我定位和服务对象——尤其是与社会的关系时，它们才能够对其

存在方式和有效性做出判断与评估。这一转向意味着以观众的体验作为其核心的经

营理念，定义博物馆这一机构角色的标准[1]。

参观博物馆是一项休闲活动。休闲不是一种反映制度结构的社会现象，而是

一个开放的领域，即个体自我意识和未来期望对具体行动的影响，休闲与自我定位

和发展议程密切相关。休闲的意义不是瞬间的感知，而是体验的品质，与参加其他

休闲活动的游客一样，大多数参观博物馆的游客可能有两个动机：一方面，他们渴

望通过博物馆的主题设置加深自我认同；另一方面，他们希望在知识、文化、情感

和社会层面上发展自己。如果是上述情况，那么博物馆就应该意识到自己的休闲作

用——即个人发展的资源，满足观众体验的核心需求。

2、观众体验与博物馆展览设计

一般来说，经验是指通过实践了解周围的事物。博物馆科学家约翰·福尔克曾

将参观者参观博物馆的过程定义为博物馆体验。在他看来，观众体验不是单向的，

而是经常受到个人、社会和环境因素的影响。当观众进入博物馆开始参观展览时，

他们会对所看到的展品有一个个人的认识，展品将成为观众体验的重要组成部分。

每个观众的个人和社会条件都有一定的差异，所以每个观众在观看展览过程中获得

的个人体验也是不同的。近年来，随着科学技术的快速发展，博物馆展览开始借助

于3D、4D、模拟场景或者虚拟世界等方式对观众的视觉、听觉以及触觉等产生强烈

刺激，创造出独特的能够有效调动观众积极性的氛围，从而激发观众更加深层次的

体验，进一步提高观众对展览的理解、兴趣与参与意识。

3、以观众体验为中心的博物馆展览设计要点

只有围绕观众体验开展设计工作，观众才能理解、接受并积极参与博物馆展览

活动，并通过参观展览和参与体验，实现博物馆的社会教育功能[2]。

3.1注重观众与展览空间的交流

随着科学技术的飞速发展及其在博物馆展览设计中的广泛应用，人们对博物

馆展览空间的认识和审美观念发生了重大变化。观众更注重展览空间和环境对展览

信息的反馈和交流，追求现代元素与传统元素、复杂元素与简单元素的平衡与统一
[3]。例如《金声天韵——河北梆子艺术展》，是观众参与感极强的优秀展览。通过

精准的内容把控，创新的空间布局，打造了精彩绝伦的戏剧体验空间。整体参观动

线设有多媒体互动游戏、戏服道具体验、戏曲乐器体验等多个互动环节，大大拉近

了观众和舞台艺术的距离，其中对古戏楼进行原景复原，搭建“博秀”大舞台，每

周请梆子剧团老艺术家登台献艺，让观众得以在沉浸式空间欣赏河北梆子的艺术魅

力，获得好评无数！突破传统单一的图片叙述的展陈形式，从空间布局、增设互动

环节等方式，引导观众的参与情绪，加深观众体验感，实现宣传展示河北优秀非物

质文化遗产和保护传承的目的。总之，博物馆展览空间作为展品信息交流的重要场

所，主要是为观众服务的，因此，展览空间设计应当积极适应当代审美观念的发展

要求，强化与观众之间的交流、互动，提高观众对于展品的观赏、理解与喜爱，使

观众与展览空间之间呈现出动态的和谐状态。

3.2积极采用数字化技术

随着互联网技术和数字媒体技术的发展，数字技术以其信息量大、交互性强、

操作方便等优点在当代博物馆展览设计中得到了广泛的应用[4]。它不仅改变了传统

的被动、静态的展览模式，而且对满足观众的需求、提高观众的展览体验起到了积

极的作用。例如，《敦煌不再遥远——走进河北》利用敦煌研究院近30年积累的敦

煌石窟数字化成果，通过等比例复原莫高窟石窟、高保真壁画精品复原、彩塑三维

重建艺术复原（运用3维扫描技术复原文物的方法，既保护了文物，又保证了观众

异地参观体验）、遗产地实景远程传输（为了增加观众身临其境的参观感受，采用

了远程实景数据传输的手段，让观众身在异地也能第一时间看到莫高窟的实时景

象）、多媒体展演、分层壁画立体呈现、VR交互体验等科技手段和“实景”艺术呈

现带给观众全新沉浸式的观展体验。

4、结语

近年来，博物馆的社会功能和展览设计方法发生了重大变化，观众体验成为展

览设计的重要目标。因此，博物馆展览设计应采取多种方式引导观众积极参与展览

活动，变被动参观为注重体验、主动参与，充分满足观众的精神文化需求。
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以观众体验为核心的博物馆展览设计
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[摘　要] 博物馆参观者的体验日益成为博物馆学的核心问题。为了吸引更多的观众，博物馆对观众的行为、态度和发展进行了系统的调查和评价，即所谓的以观众为

中心的模式已经成为博物馆的主流模式。西方博物馆观众研究融合了不同的社会理论思想，其运作实践和理论日趋成熟，相较于国内的博物馆，我们在这方面还有很长的路

要走。
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