
 

 1 

游戏型教育模式构建在博物馆中的应用探索 

——以青少年互动体验展 

“大明都水监之运河迷踪”为例 

郑晶
1
 

（南京博物院 江苏 南京 210016） 

【摘 要】：21世纪以来，教育型游戏数量明显增长，同时博物馆也逐渐采用游戏型教育模式开展教育。中国大

运河博物馆青少年互动体验展“大明都水监之运河迷踪”将中国大运河作为“百科全书”，并以此为出发点，结合

大运河线性、多元、活态的特征，将游戏型教育模式融入和贯穿教育空间、活动的设计与开展，设置角色扮演型的

互动游戏，立体化、多方位拓展、探索和实现博物馆公众教育功能。同时借由可视化技术与沉浸式交互体验等媒介

主导的创造性游戏，以“寓教于乐”的方式提高青少年对大运河的认知。以往鉴来，将游戏型教育植入博物馆的相

关展览架构、设计与开发，能够深刻影响观众，并推动今后的持续沟通和互动。 
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一、游戏型教育相关概述 

随着数字技术的发展和网络游戏的普及，围绕游戏化学习的实践和研究在世界范围内蓬勃兴起，成为教育领域重要的发展

趋势之一
[1]
。近年来，我国博物馆教育界也逐步关注研究并实践此种新型的游戏化教育方式，越来越多的博物馆开始将游戏或游

戏元素融入博物馆的教育活动之中。 

（一）游戏化学习 

对于游戏的目的，西方学者给出诸多解释。例如，约翰·赫伊津哈（Johan Huizinga）认为“游戏可以被推迟或被任意打

断，游戏并不被赋予物质需要或道德责任，它永远不是一桩任务，它只是在打发闲暇”；英国哲学家赫伯特·斯宾塞（Herbert 

Spencer）认为游戏是人在完成了维持和延续生命任务后剩余精力的发泄[2]。“游戏化学习”这一名词最早在 2011年的游戏者开

发大会上被提出，其前身是基于游戏的学习、教育游戏和严肃游戏
[3]
。正是由于游戏本身具有的休闲性、放松性和非强制性，基

于游戏开展的博物馆教育学习活动也日益兴起。 

美国学者杰克·路登（Jack Ludden）谈到，在过去的十年间他见证了游戏数量的显著增长，它们被用来改变博物馆与观众

的互动方式。自 2004 年起，美国加州洛杉矶盖蒂基金机构（JPaul Getty Trust）已经开始致力于为观众开发各种类型的游戏；
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2007 年美国博物馆联盟的缪斯奖（AAM’s MUSE Awards）开始设立游戏奖[4]。从事青少年教育的博物馆社会教育人员意识到，

在博物馆引入游戏并把对博物馆基础知识的考察变成生动游戏式的智力解疑具有重要意义。游戏型参与也逐步成为移动互联网

时代我国众多博物馆开展青少年教育的新尝试，游戏化学习正成为博物馆学习的一个重要方面。在虚实融合的博物馆中，设计

者可以借助新兴的信息技术如增强现实（AR）、体感驱动等，将游戏要素融入博物馆学习项目中，从而使学习体验过程更具吸引

力[5]。 

（二）游戏型教育模式与博物馆青少年教育 

美国的印第安纳波利斯儿童博物馆（The Children’s Museum of Indianapolis）有一个形象的说法：“我听了，但我忘

了；我看了，我记住了；我做了，于是我明白了”
[6]
。所以，如果合理有效地将游戏作为青少年参与性的教育方式，其参与互动

的效果毋庸置疑。当今信息社会中，在社会生活各方面的学习领域应用趋向游戏化，应用游戏实现青少年能力培养和知识获取

的做法也趋向多元。游戏型博物馆教育这种新型的学习方式不仅能够成为博物馆传播文化知识、传承历史文明的利器，而且可

以提高青少年观展兴趣、吸引青少年公众参与，因此在针对青少年教育方面获得了越来越多国内相关领域学者的关注。 

游戏型参与方式对于博物馆公众的未来教育发展的重要性不言而喻，游戏赋予的强大功能正在激励人们利用它开拓博物馆

教育的新途径、新思路与新方法。然而，目前我国博物馆界对开展游戏化教育尚无统一的概念与理论，采取多样化的多媒体数

字技术融合文化遗产元素，进行博物馆游戏化教育的探索和认知，仍然有待实践的进一步检验。譬如目前采用较多的博物馆游

戏应用程序（App），以故事为主线融合游戏元素进行 App 的设计开发，作为一个新的方向逐渐吸引了各类博物馆或科普工作者

的关注，但仍然缺乏系统的指导思想和设计思路[7]。游戏理论的集大成者胡伊青加（Huizinga）将游戏看作是生命体仅仅出于“喜

爱”而进行的“多余”活动，而那些出于物质需要和道德义务而进行的“必须”活动则不是游戏[8]。博物馆属于青少年教育体系

中重要的非正式学习场所，今后必然会有更多的青少年前来参观学习。可是正因为此种参观学习方式具有随意性与非强制性，

博物馆的教育工作者特别需要分析博物馆的自身特点和以往成功经验，结合当今的游戏教育构成要素和游戏化教学理论，探讨

符合与利于青少年的博物馆教育游戏设计模式，让青少年更加向往和乐于参观博物馆。 

从建构主义学习理论、玩乐理论、多元智能理论到沉浸理论，关于教育游戏的理论和应用分析，国内外已经做了很多研究

并得出了相对成熟的理论实践结果[9]。参考这些相对成熟的理论实践，游戏型教育模式首先要明确应用于博物馆青少年教育目标

的游戏设计理念，从中提炼教育功能与价值相匹配的游戏或体验项目。得益于游戏的普适性，多种游戏类型均可以在博物馆教

育空间或场景中使用，但是必须遵循与符合博物馆分众教育理念以及青少年教育方式。 

当然，任何教育游戏都要处理好教育目标和游戏趣味之间的关系。研发者既不能为了完成教育任务和目标而牺牲游戏趣味，

也不应为了迎合游戏趣味而放弃预定的教育目标和知识技能，要铭记教育游戏的设计初衷是为了教育[10]。博物馆教育游戏的战

略布局应特别侧重青少年在自主学习过程中的沉浸式积极参与，令其产生可以预见的互动学习心理满足，进而明显提升青少年

的学习热情。 

二、中国大运河博物馆互动游戏设计与教育内容开发 

博物馆是推广与普及公众教育不可替代的重要场所之一，中国大运河博物馆（以下简称“中运博”）不仅要反映与展现中

国大运河的文化积淀与发展史，还要承担对中华文明的传承、教育功能。当下受到世界文化遗产保护、文旅融合、青少年馆校

教育等浪潮的影响，我国的博物馆青少年教育可谓方兴未艾，更需要向多元融合和外向拓展等方向发展，将博物馆进一步发展

为青少年多元化教育的重要基地，这种趋势也是博物馆未来教育的主流方向之一。 

作为中运博专门面向青少年观众的互动体验展“大明都水监之运河迷踪”（以下简称“青少年互动体验展”），如何呈现博

大精深的运河文化，体现中国大运河作为“百科全书”的特点，多方位探索、拓展和实现博物馆青少年教育功能？以往展览实
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践告诉我们，游戏型教育模式无疑是较好的选择。譬如，在针对南京博物院（以下简称“南博”）“法老·王——古埃及文明

和中国汉代文明的故事”（以下简称“‘法老·王’展”）、“帝国盛世：大清与沙俄的黄金时代”（以下简称“帝国盛世展”）

的观众调查中，我们发现，10 岁及以下年龄段观众浏览“帝国盛世”展的“套娃”文物的时长要远超其他年龄段观众的浏览时

长，而“套娃”恰是唯一植入游戏互动的文物[11]。此后，南博的“暑期动物‘缘’”特展以展览逻辑为教育体系构建基础内容，

通过场景设置和互动展项吸引儿童观众积极参与其中，在沉浸式的互动体验中更好地领略优秀文化和科技知识，参观后的整体

满意度中“非常满意”和“满意”的观众合计占比达到 95.40%[12]。因此，互动游戏设计与教育内容开发必然成为“青少年互动

体验展”的重中之重。 

基于前述因素的综合考量，借鉴南博游戏型教育模式的成功经验，“青少年互动体验展”确定为面向10—15 岁青少年群体

的互动解谜。采用青少年喜闻乐见的“密室逃脱”
[13]

形式，并以历史文化故事为依据原创了半虚构的剧本《监水司》
[14]

，通过

引人入胜的剧情打造了一个以解谜的方式来推演情节线索的沉浸式空间，青少年观众可根据剧情指引参与展厅游戏。 

（一）互动游戏设计与实施 

博物馆的游戏型教育模式虽然来源于游戏，却旨在帮助公众了解历史、文化和艺术，帮助他们在游戏中学习相关技能与知

识，同时将游戏衍生为一种强大的教育工具，根本上属于知识传授和技能培养的游戏型教育。游戏发展至今，实践开发的成功

案例数不胜数，从游戏题材选择、框架构架、层级设置等都为博物馆教育游戏的设计提供了借鉴[15]。基于史料的游戏必须分析

中运博以游戏化学习实现青少年教育功能的可行性、必要性和重要性，进而以展馆的运河文化背景为游戏题材的选择方向，研

究博物馆社会教育功能实施中存在的问题，最后找到如何根据馆内陈列格局因地、因时制宜地引导实施教育活动的办法，这样

才会对主题游戏的结构设计有所助益，将游戏融入实现博物馆的现代社会教育功能。 

“青少年互动体验展”首先借鉴教育游戏设计的相关理论，兼顾趣味性、知识性和探索性；其次从教育游戏中契合青少年

的互动设计策略出发，规划与架构教育和游戏的良好结合，从而界定教育型游戏内容与形式，尝试总结出以故事为主线、与博

物馆游戏教育模式相宜的应用方式。“青少年互动体验展”秉承多重设计指导原则，明确用户体验以青少年为中心，教育性与

游戏性兼顾的设计理念，以故事形式呈现游戏空间，让青少年观众作为“游戏玩家”参与其中。互动沉浸式体验设计有助于他

们在游戏过程中自主应用自身能力，学习认知和解读运河文化。大运河的历史文化积淀深厚，可作为游戏内容的知识点很多。

所以，在搭建整体游戏框架时选择以“大运河上的古代科技”为主要切入点。首先，大运河上的古代科技涉及数学、物理、历

史、人文等多学科，有助于启发青少年的学科兴趣；其次，中国古代科技成果中有诸多大型机械，可在游戏中构建互动性强的

机械装置，优化体验感；再次，大运河上的古代科技是大运河文化的重要组成部分，引导青少年了解这一历史具有很强的现实

意义。另外，基于互动游戏设计的多重指导方针，该展览与常规展览完全不同，其更像是一间设在博物馆内的大运河主题的沉

浸式密室，不仅有逼真的场景还原、炫酷的沉浸式数字化展厅，还有配套的剧情和谜题，让青少年能迅速代入角色参与互动并

根据提示信息解谜过关。 

在“青少年互动体验展”中，通过“密室逃脱”的形式，青少年观众需要以一个人游历大运河的视角梳理大运河简史，了

解与大运河有关的古代科技，感受因大运河而兴起的城市美景，领略大运河上林林总总的风物与人群，思考大运河给国家、城

市和民众带来的变化，最终在展厅中找到相关知识，在剧情及道具的引导下解谜并层层通关。在通关的过程中，既能参观完整

的互动体验展，还能收获大运河的相关知识。展览以游戏的感性契合青少年学习主体的心理特征，用博物馆教育的文化特性将

青少年不断引向理性，展览游戏和博物馆青少年教育相辅相成。 

（二）教育内容与互动体验相结合 

中国大运河流淌千百年，不仅见证了金戈铁马、商贸交流，更浓缩了一部中国古代城市变迁史。“青少年互动体验展”嵌

入的历史信息分四部分，互动游戏蕴含的教育内容包括“时空中的大运河”“舟楫往来看门道”“烟花三月下扬州”“无处不
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运河”，每部分均对应不同的教育内容知识点、互动体验与复原场景。 

1.第一部分“时空中的大运河” 

该部分以探索大运河为展陈方式，在第一单元内提出问题“谁需要建造大运河”，通过第一节至第三节的政治、军事、经

济需求进行详细阐述；第二单元“大运河只能这么流”以第一节“历史上政治中心的东迁”和第二节“中国的地形影响”说明

大运河不仅是一条水上通道，也是王朝的经济与政治命脉；第三单元综述大运河的发展简史，充分表明大运河不只是一条河，

同时扩展介绍大运河大事记以及大运河的管理机构和官员。观众需要从历史地理的角度了解大运河的基本情况、找到相关的知

识点，才能在密室游戏中顺利通关。 

第一部分有两大谜题。谜题一为信息搜集提取类，依托第一单元“谁需要建造大运河”进行。观众需要解谜卷宗中的信息

关键点，再根据提示，在详细阅读“政治需求”“军事需求”“经济需求”图版后，匹配相符合的信息点，根据卷宗的提示通

过打孔操作将信息点转换为答案，答案即为通向下一谜题的指引。搜集和匹配信息的过程使玩家不能走马观花，而是要迅速理

解并消化相关信息，达到迅速获得重点知识的目的。谜题二为推理操作类。玩家需要在第二单元“大运河只能这么流”的图版

中了解运河沿岸地貌特征的信息，并据此推演，判断在该地貌条件下运河的流向，根据推理结果操作立体沙盘。每次操作完成

时都能在沙盘上获得生动的实时反馈，即AR投影河水的流通效果。当玩家操作成功后，大运河整体动态图便会呈现在面前。与

此同时，明代运河管理机构的相关图版知识点会以投影模式触发，观众将此信息中的关键点与卷宗中的相关提示相结合方可获

得答案。此题中，信息获取—信息推理—机械互动操作—答案信息触发是一个连锁的过程，既简化了观众跳跃式推理的复杂度，

也使知识点的学习完整可控。 

根据剧情和游戏内容的需要，这一部分复原场景主要为监水司衙署，依据现今的江苏淮安漕运总督府遗址复原。监水司衙

署空间整体风格复古、肃穆和神秘，但也符合游戏的时尚感。重点复原点有入口处的大门，第一部分展室内的复原布置也着重

体现衙署的历史样貌。小密室的机关复原成中式机关，密室内的布置具有神秘感。 

2.第二部分“舟楫往来看门道” 

该部分承载了大运河水利特色的历史和文化内涵。第一单元“船的秘密”由第一节介绍运河上船的类型延伸至第二节漕船

的解析，通过第三节进一步解析船的关键构件，如斜桁、四角帆等。第二单元“古人的驭水智慧”剖析古人的驭水智慧，从第

一节解决水量问题到第二节解决淤塞问题，再到第三节解决落差问题，均体现古代先民的智慧，他们通过各种工程手段，逐一

克服困难，方有这条直至今天依然通航的人工河。第四节“‘麻烦’的黄河”和第五节“一张图看懂大运河水利工程”则再次

补充说明大运河不仅浓缩了古代中国人的聪明才智，也是中国古代工程技艺的结晶。第三单元“大运河上的主要职业”介绍与

河、与船有关的人，重要知识点是与大运河有关的水利工程与科技设施。青少年观众需要了解这些知识点并操作相应机械装置，

才能进入下一关。 

第二部分也有三大谜题。谜题一为综合操作式谜题，玩家需要根据第一单元“船的秘密”综合处理多种信息。首先，在剧

情 NPC(non-playercharacter，非玩家角色）游戏角色的引导下简单了解运河船的类型，根据游戏需求引导“上船”，并进入船

舱学习“逆水行舟”的机制原理和操作方法，再迅速到船帆机械操作处实际操作。玩家操作成功即触发相应视频获得线索。再

次返回船舱，使用获得的线索触发多媒体进一步印证操作提示，其后才可前往下一关。此题中玩家所掌握的知识点是操作机械

的前提条件，趣味性操作会引导观众主动学习相关知识点。谜题二为推理操作式谜题。玩家根据第二单元“古人的驭水智慧”

和第三单元“大运河上的主要职业”，通过自主学习图版内容收集信息点和逻辑推演，以此获得操作提示和后续指引。此题既

是剧情的过渡部分，观众在此自主整合零散的知识点，同时也是整体解谜过程中节奏平稳的部分，有利于减轻观众的疲惫感。

谜题三为大型机械操作式谜题。玩家根据剧情引导和第二单元“古人的御水智慧”中重要知识点“澳闸”图版的操作方式展示，

操作完成船舶位置转移的过程。操作成功后即触发 NPC 互动视频，获得下一步的引导。此题中图版展示澳闸原理和操作机制的
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形式直观、利于理解，且机械操作实时反馈，视觉效果极佳，有利于加深观众记忆。 

第二部分展厅主要复原大运河上的风貌，以运河边的水生植物等作为点缀，营造真实环境氛围感。根据空间环境与游戏情

节，采用统一的风格整合展厅中较为复杂的内容，整体风格明快、轻松，复古感强。重点复原场景有比例较大的漕船场景和舱

室，舱室既是机关，也是配置大型水利工具的景观。通过有趣的堰埭场景，观众可以体验逼真的船舶过坝复原动作。 

3.第三部分“烟花三月下扬州” 

扬州地处长江之滨，运河在这里与大江交汇。运河开凿畅通后，这座城市依靠漕运、河运蓬勃发展，成为一颗璀璨的明珠。

第三部分“烟花三月下扬州”围绕这样一个经济发达、文化昌盛、人文荟萃的运河城市，阐释类别多样且特色鲜明的运河文化，

彰显运河史中“船舶往来，商旅辐辏”带来的相互交融、渗透、碰撞。 

第一单元“因大运河而兴旺”分述不同朝代的扬州城及其运河遗迹；第二单元“维系大运河运转的机构”，以驿站、钞关

和漕仓为主要内容来叙述；第三单元“繁荣的民间商贸”包含盐商的崛起、繁华的扬州市集、“海上丝绸之路”与扬州等场景，

这里采用环幕展示，青少年观众在环幕中了解古代扬州城的信息，继而了解运河如何改变了扬州城。 

此部分谜题为一道综合性互动推理题，展厅本身以 360°环屏为主题，知识点散落在屏幕中，涵盖第三部分的内容。观众需

要根据已有的卷宗信息，在模拟扬州城运河沿岸景象的环屏中与 NPC 互动，触发有价值的知识推理点，并结合驿站、钞关、码

头的相关信息，在驿站地图形式的迷宫中操作并解答谜题。此题中，环屏这一体验感极佳的形式与知识形成较好的结合，引导

观众将关联的知识点进行由点到面的整合。 

第三部分的整个展室都是场景还原，还原的扬州城给青少年以身临其境之感，并通过解谜触发更多的画面。场景复原的重

点首先是观众由大运河通过码头进入扬州城；其次引入扬州的古代街景、市集和大运河遗迹点复原，呈现其繁华景象；最后串

联扬州的大运河地方机构，诸如钞关、驿站、漕仓等。此处环屏是整个展览的亮点，采用二次元与古风结合的风格，在数字化

的呈现方式上增强青少年观众的体验感。 

4.第四部分“无处不运河” 

运河究竟改变了什么？似乎没有唯一的答案。大运河贯通中国南北，尽管其路线曾几经变迁，但它一直是中国古代沟通内

河、联系海港的南北水运大动脉。“无处不运河”力求通过第一单元“国家的经济命脉”和第二单元“城市的生命线”呈现运

河融入国家、社会与百姓生活的方方面面。青少年观众需要了解运河的仓储布局、防腐措施以及运河往来的物产，才可以最终

解密通关。 

此部分有两大谜题。谜题一属于机械操作和信息收集类，依托第一单元内第一节“大运河上来来往往的物产”。玩家身处

运河物产组成的场景之中，全方位接收相关的信息，同时在卷宗和剧情的引导下进行趣味机械操作并获得后续线索。此过程中

玩家需要重点关注漕粮等重要信息点，并理解物产、仓储和漕运之间的联系。谜题二为图形类机械操作，依托第一单元内第二

节“物产如何被运输和处理”。观众通过观看以含嘉仓为代表的仓储建造过程和仓储结构的示意视频获得相关信息，在模型上

实践还原仓储结构并触发线索，将线索整理后进入最终的游戏验证环节结束整个游戏。对模型逐步还原的过程也是玩家对获得

的仓储结构逐步解析的过程，便于加强理解和记忆。 

根据剧情和场景复原的内容要求，此部分空间风格神秘而幽暗，且机械互动部分灯光略暗于其他部分，主要复原场景以含

嘉仓为原型，其他的仓储类型采用手绘方式复原在展墙上。 
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（三）游戏化凸显教育内容的核心 

中国大运河自开通以来，古人陆续开拓水源、设置水柜、建立闸坝、分离河运，最终汇聚成一个伟大的水利工程。因此，

游戏的每个单元框架需要借鉴游戏交互机制，在密室游戏的设计上凸显大运河知识的细节与特点，细致推敲复原场景与机关开

发，进行系统知识传递，将重点内容持续而全面地传递给青少年，在互动游戏中凸显潜移默化的影响力。 

此外，展览配套的解谜游戏伴有半虚构历史剧情贯穿始终。青少年观众一步步解谜，从而推进剧情的发展，剧情中贯穿的

知识线是古代运河管理机构的运转流程。作为互动游戏的有效衔接与总体交互，复原场景与机关开发引入对应的游戏元素，侧

重对展览知识的探索性参与，融入整个展览的主要游戏环节，有效提升了趣味性与体验性。结合游戏交互机制的演绎突破了时

空限制，用全新的方式向青少年传达了“青少年互动体验展”核心教育内容：大运河是世界上最长的运河，也是中国古代最伟

大的水利工程。一条大运河，两千余年文明史。 

三、结语 

21 世纪以来，教育型游戏的数量明显增长，由博物馆开发的游戏也显著增多并越来越丰富多彩，游戏型教育模式已然成为

改变博物馆与公众联系互动的重要方式与途径。毫不夸张地说，其也是今后博物馆教育工作取得成功必不可缺的重要因素之一。

更为重要的是，信息技术革新要求新时期博物馆教育必须及时应对快速的社会变化，包括以游戏在内的信息技术也正在高效推

动和改变整个博物馆界教育的发展战略、学术成果和体现形式。 

“青少年互动体验展”以运河“百科全书”的文化特征属性指导具体的游戏单元设计，串联与表征运河的教育知识内容，

拓展了蕴含运河文化传承的渠道，为博物馆数字化建设的多元化提供了新思路。展览不仅提升参与游戏的青少年自主探索学习

的兴趣，也提供了一种良好的参与体验，令他们在学习相关运河知识的同时了解到：在两千余年的时间里，大运河并非一成不

变，人们因为需要开凿人工运河，政治、经济、文化等方面的互补交流也循着河流而扩展，继而又带来了新的沟渠之延伸穿凿，

运河也随着社会发展而变化。 

综上，从南博的“法老·王”展、“帝国盛世展”到“暑期动物‘缘’”特展，青少年教育工作中相应游戏的植入收到了

令人满意的效果，再到以游戏为主体开发的“青少年互动体验展”，一系列实践都显示：游戏型教育植入博物馆的相关展览架

构、设计与开发，能够深刻地影响公众，并推动今后博物馆与观众的持续沟通和互动。与此同时，以相应与类似的游戏型教育

案例为鉴，我们可以从中辨识、评估、应用与探索对博物馆具有长久和积极影响的关键因素，激励各类博物馆致力于开发信息

时代下对公众有意义的参与型教育项目，精心规划未来博物馆教育健康发展的战略目标。 
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