
10

教育聚焦

数字媒体技术在文化传承中的创意表达与实践
李祖娟
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摘　要：本文探讨了数字媒体技术在文化传承中的创意表达与实践。首先分析了数字媒体技术在文化传承中的

应用现状，包括数字化保存、创新展示和互动体验等方面。其次探讨了数字媒体技术在文化创新中的作用，强调了

其为传统文化注入新的活力和创意的重要性。最后提出了数字媒体技术在文化传承中的创意表达策略，以虚拟现

实、增强现实、互动媒体等技术手段为例，指导文化教育和传播的实践。
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引言

随着数字媒体技术的飞速发展，人们对于文化传承

的认识和实践方式也发生了革命性的变化。数字媒体技

术以其高效、便捷、跨平台等特点，为文化传承提供了

全新的渠道和手段，极大地拓展了文化传承的范围和深

度。本文旨在探讨数字媒体技术在文化传承中的创意表

达与实践，以期为相关领域的研究和实践提供借鉴和启

示。

一、数字媒体技术在文化传承中的应用现状

数字媒体技术在文化传承中的应用呈现多样化的趋

势，涵盖了传统文化的数字化保存、创新展示和互动体

验等方面。首先，数字媒体技术为传统文化的数字化保

存提供了有效手段。通过数字化的形式，传统文化的文

献、艺术品等得以更好地保存和传承，避免了传统材料

易于腐朽和丢失的缺陷，使得文化资产能够被更广泛地

传播和利用。

其次，数字媒体技术在文化传承中的创新展示方面

发挥了重要作用。利用虚拟现实、增强现实等技术手

段，传统文化得以以全新的形式呈现给观众，使得观众

可以身临其境地感受传统文化的魅力。例如，通过虚拟

现实技术，观众可以在数字化的历史场景中体验古代文

化，了解历史文化背景和传统习俗，从而更加深入地理

解和感受传统文化的内涵。

此外，数字媒体技术还为传统文化的互动体验提供

了新的可能性。通过数字媒体平台，观众可以与传统文

化进行互动交流，参与其中，从而增强了他们对传统文

化的认同和情感共鸣。例如，通过数字化的游戏、应用

程序等，观众可以参与到传统文化的传承和创新中，体

验其中的乐趣并加深对文化的理解和热爱。

二、数字媒体技术在文化创新中的作用

数字媒体技术在文化创新中扮演着至关重要的角

色，其为传统文化的创新和发展注入了新的活力和动

力。

（一）数字媒体技术为传统文化的再现和重新诠释

提供了广阔的空间

数字媒体技术为传统文化的再现和重新诠释提供了

广阔的空间。通过数字化的手段，传统文化得以以更

新、更生动的形式呈现给观众，使得观众能够以更直

观、更亲身的方式感受传统文化的魅力。例如，利用虚

拟现实技术，观众可以在数字化的历史场景中体验古代

文化，了解历史文化背景和传统习俗，从而更加深入地

理解和感受传统文化的内涵。

（二）数字媒体技术为传统文化的创意表达提供了

新的可能性

数字媒体技术为传统文化的创意表达提供了新的可

能性。通过数字媒体技术，传统文化得以以全新的方式

呈现给观众，使得传统文化在不断传承的过程中焕发出

新的活力和创意。例如，利用数字化的手段，传统文化

可以与时代的潮流相结合，产生出更具创意和时尚感的

作品，吸引更多的观众和受众群体。

（三）数字媒体技术还为传统文化的互动体验提供

了新的可能性

数字媒体技术还为传统文化的互动体验提供了新的

可能性。通过数字媒体平台，观众可以与传统文化进行

互动交流，参与其中，从而增强了他们对传统文化的认

同和情感共鸣。例如，通过数字化的游戏、应用程序

等，观众可以参与到传统文化的传承和创新中，体验其

中的乐趣并加深对文化的理解和热爱。

（四）数字媒体技术在文化创新中的作用是不可忽

视的

数字媒体技术在文化创新中的作用是不可忽视的。

其为传统文化的创新与发展提供了新的路径和可能性，

使得传统文化得以与时代接轨，焕发出新的活力和创

意。然而，数字媒体技术的应用也需要充分考虑文化的

传承与保护，避免过度商业化和功利化，保持传统文化

的纯粹性和魅力。

三、数字媒体技术在文化传承中的创意表达策略

数字媒体技术在文化传承中的创意表达策略应当结

合传统文化的特点和数字媒体技术的优势，注重创新

性、互动性和参与性。以下是一些具体的策略建议：
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（一）虚拟现实技术的应用

利用虚拟现实技术，将传统文化场景、历史事件等

以数字化的方式呈现给观众，使观众可以身临其境地体

验传统文化的魅力。例如，通过虚拟现实技术重现古代

建筑、历史场景，让观众在数字化的环境中感受传统文

化的历史底蕴和文化内涵。举例来说，一位参观者戴上

虚拟现实眼镜，仿佛穿越时空进入了明清时期的故宫，

可以亲身体验到皇宫中的繁华和庄严。在虚拟现实场景

中，观众可以观赏到珍贵的宫廷文物，如玉器、瓷器、

书画等，以及具有历史意义的古建筑，如紫禁城、乾清

宫等。通过虚拟现实技术，观众可以身临其境地感受到

传统文化的独特魅力，了解到历史文化的沉淀和传承。

（二）增强现实技术的运用

增强现实技术为传统文化的传承和创新提供了新的

可能性。通过将传统文化与现实场景相结合，创造出全

新的文化体验，增强观众对传统文化的认同感和情感共

鸣。

利用增强现实应用程序，可以将传统文化元素融入

现实环境中，使观众能够在现实生活中与传统文化进行

互动。例如，设计一个增强现实导览应用，当观众在城

市街道上行走时，通过手机或AR眼镜等设备，可以看到

街道两旁的建筑物上出现与历史相关的数字化影像或文

字解说。这样的设计让观众能够更直观地了解当地的历

史文化，并与之产生情感共鸣。

此外，增强现实技术还可以用于文化展览、艺术演

出等场景。例如，在博物馆展览中，利用增强现实技术

为观众呈现三维模型、动画影像等数字化展品，使观众

能够更生动地感受到传统文化的魅力。在传统戏曲演出

中，可以利用增强现实技术为观众呈现虚拟的舞台布景

或角色形象，增强演出的艺术效果和观赏体验。

（三）互动媒体的设计

互动媒体的设计为传统文化的传承和创新提供了全

新的可能性。通过设计互动媒体平台，观众得以参与到

传统文化的传承和创新中，发挥自己的创意和想象力，

从而更加深入地理解和体验传统文化的魅力。

一个典型的例子是设计文化教育应用程序，让用户

能够通过游戏、互动学习等方式了解传统文化，积极参

与到文化传承的过程中。在这样的应用程序中，用户可

以通过解谜游戏、文化知识竞赛等互动形式，了解传统

文化的历史、艺术、习俗等方面内容。同时，用户还可

以参与到文化创意的生成过程中，例如通过设计自己的

传统文化艺术作品、编写故事情节等，从而激发自己的

创造力和想象力。

此外，互动媒体平台还可以为用户提供社交交流的

机会，促进用户之间的文化交流和共享。例如，在文化

教育应用程序中设置讨论区或社区功能，让用户可以分

享自己的文化体验、交流学习心得，与其他用户一起探

讨传统文化的意义和价值。这样的设计不仅能够加深用

户对传统文化的了解，还能够增强用户对传统文化的认

同感和归属感。

（四）多媒体展示的创意设计

多媒体展示项目为传统文化的传承和创新提供了丰

富多样的可能性。通过影像、音频、互动等多种手段，

将传统文化以创意的方式呈现给观众，使其更具吸引力

和感染力。

设计文化展览时，可以充分利用影像、音乐等多媒

体元素，将传统文化的精髓生动地展现给观众。例如，

设计一个多媒体展览，结合影像、音乐和互动元素，呈

现传统绘画、音乐、戏曲等多种艺术形式。通过高清影

像展示传统绘画作品的细节，搭配传统音乐的声音，让

观众仿佛置身于传统文化的艺术殿堂之中，感受到传统

文化的魅力和韵味。

此外，设计多媒体展示项目时，可以加入互动元

素，增强观众的参与感和体验感。例如，在展览中设置

触摸屏或交互式投影设备，让观众可以自主选择展示内

容，与展品进行互动。观众可以通过触摸屏上的操作，

了解传统文化的历史背景、文化内涵等信息，或者参与

到一些互动游戏中，增强对传统文化的理解和体验。

（五）社交媒体的传播

社交媒体的传播为传统文化的传承和发展提供了全

新的渠道和平台。通过社交媒体平台，可以将传统文化

以创意的形式传播给更广泛的受众群体，促进传统文化

的传承和发展。

设计文化传播的短视频、微博、微信等社交媒体内

容是一种常见的策略。通过制作有趣、富有创意的短视

频，可以将传统文化元素与当代生活场景相结合，吸引

年轻受众的注意力。例如，制作一系列关于传统文化的

短视频，以幽默、轻松的方式介绍传统文化的故事、传

说或技艺，让年轻人通过社交媒体平台了解和认识传统

文化。

在微博、微信等社交媒体平台上，可以定期发布有

关传统文化的内容，例如文化知识、历史故事、传统节

日习俗等。同时，可以设计互动性强的话题讨论或问答

活动，引导用户参与到文化传播的过程中，分享自己的

看法和体验，从而促进传统文化的传承和发展。

此外，利用社交媒体平台还可以组织文化活动或线

上展览，邀请专家学者或文化爱好者分享有关传统文化

的知识和体验，吸引更多的受众关注和参与。通过社交

媒体的力量，可以将传统文化传播给更广泛的群体，推

动传统文化的传承与发展。

四、数字媒体技术在文化表达中的实践案例分析

教学案例：虚拟实景游历古代丝绸之路
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在历史文化课程中，教师希望通过数字媒体技术让

学生更深入地了解丝绸之路的历史与文化。丝绸之路作

为古代重要的贸易通道，不仅连接了东西方的经济、文

化，也促进了各种文明的交流和融合。然而，传统的课

堂教学往往难以直观地展现丝绸之路的繁荣景象和历史

场景，因此，教师决定运用数字媒体技术，通过虚拟现

实等手段，为学生呈现一个更生动、更具体的丝绸之路

体验，以激发学生对历史文化的兴趣，并深化对丝绸之

路历史与文化的理解。

（一）实践内容

在历史文化课程中，教师设计了一次虚拟实景游历

古代丝绸之路的教学活动。该活动旨在通过数字媒体技

术让学生更深入地了解丝绸之路的历史与文化。学生们

将通过虚拟现实眼镜（VR）体验丝绸之路的历史场景，

以身临其境的方式了解古代商贸、文化交流等方面的情

况。

（二）实践步骤：

1.学生分组，每组一台虚拟现实设备。

教师在准备好虚拟现实设备后，组织学生进行分

组。在课堂上，教师可以事先准备好分组名单，或者让

学生自由组队。确保每组分配到一台虚拟现实设备，以

保证每位学生都能够有机会参与到虚拟丝绸之路的体验

中去。分组过程中，教师可以根据学生的兴趣、能力或

其他因素进行合理搭配，以促进学生之间的合作与交

流。分组完成后，教师可以简要介绍本次活动的目的和

安全注意事项，然后引导学生进入下一步，佩戴虚拟现

实眼镜，准备开始虚拟丝绸之路的体验。

2.学生戴上虚拟现实眼镜，进入虚拟丝绸之路场

景。

教师在学生完成分组后，引导他们逐一佩戴虚拟现

实眼镜，以进入虚拟丝绸之路的场景。在此阶段，教师

会指导学生如何正确佩戴眼镜，并确保每位学生都能够

顺利进入虚拟场景。一旦学生完成佩戴，他们将沉浸于

虚拟丝绸之路的历史场景中。在这个虚拟场景中，学生

将能够体验到古代城市的建筑风貌、商贸集市的繁华景

象以及丝绸生产过程的工艺技术等。通过视觉、听觉等

感官的感受，学生将更深入地了解古代丝绸之路的文化

与历史，加深对这一重要历史贸易路线的认识和体验。

教师在此过程中将起到引导和监督的作用，确保学生能

够充分利用虚拟丝绸之路场景进行学习和体验。

3.教师利用虚拟现实技术介绍丝绸之路的历史、文

化和影响。

教师利用虚拟现实技术，通过场景中的展示物和讲

解向学生介绍丝绸之路的历史、文化和影响。教师可以

利用虚拟现实技术呈现古代丝绸之路的地图、交易路线

和关键地点，并解释这些地点在丝绸之路交流中的重要

性。同时，教师还可以利用虚拟现实技术模拟古代丝绸

贸易活动和丝绸生产过程，让学生亲身体验古代商贸活

动的繁荣和丝绸生产的技艺。在介绍丝绸之路的文化内

涵方面，教师可以通过虚拟现实场景展示丝绸之路沿线

各民族的文化特色和艺术传统，让学生了解到丝绸之路

是一条文明交流的桥梁，促进了东西方文化的交流和融

合。在课程中，教师还可以鼓励学生参与讨论和提问，

解答学生可能产生的疑问，促进学生对丝绸之路历史、

文化和影响的更深入理解。

4.学生在体验过程中可以与教师互动，提出问题、

分享感受。

在虚拟丝绸之路的体验过程中，学生将有机会与教

师进行互动，提出问题并分享他们的感受。教师会鼓励

学生积极参与，以促进他们的学习和思考。学生可以在

体验过程中随时向教师提出问题，对他们感兴趣的历史

文化细节进行探讨。同时，学生也可以分享他们在虚拟

丝绸之路场景中的感受和体验，例如他们对古代商贸活

动的想象、对丝绸生产过程的好奇等。教师将积极回应

学生的提问和分享，通过解答问题和引导讨论，帮助学

生更深入地理解和掌握所学知识。教师还会鼓励学生之

间的交流和合作，让他们互相分享观点和经验，共同探

索丝绸之路历史与文化的奥秘。通过与教师的互动和交

流，学生将更好地理解虚拟丝绸之路场景中所呈现的历

史与文化内涵，提升他们的学习效果和体验感。

（三）实践效果

学生通过虚拟实景体验，深入了解了丝绸之路的历

史与文化，增强了对历史的感知和理解。

学生在虚拟丝绸之路中可以自由探索，激发了他们

的学习兴趣和探索欲望。

教师通过虚拟现实技术的应用，使教学内容更加生

动直观，提高了教学效果。

总结：数字媒体技术在文化传承中发挥了重要作

用。通过数字化手段，传统文化得以以更新、更生动的

形式呈现给观众，使得观众能够以更直观、更亲身的方

式感受传统文化的魅力。同时，数字媒体技术为传统文

化的创新提供了新的可能性，使其与时代接轨，焕发出

新的活力和创意。然而，数字媒体技术的应用也需注重

保护和传承传统文化的纯粹性，避免过度商业化和功利

化。希望通过本文的探讨，能够为数字媒体技术在文化

传承中的应用提供理论参考和实践指导，促进传统文化

的传承与创新，推动文化产业的健康发展。
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