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近年来，在政府、理论界和产业界的共

同推动下，科普产业已从概念之争完全走向

实践层面，政府主导的公益性科普事业和市

场主导的经营性科普产业并举发展已成为共
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[摘 要] 21世纪，体验经济作为一种全新的经济业态已然成为时代发展的必然。当前，在公众参与科普活动
热情不高的情况下，体验经济的参与性与接触性，或许可以成为科普工作化“被动接受”为“主动参与”的破

题关键。在体验经济理念之下，科普产业的发展必须切实转变“灌输式”、“说教式”的工作理念，牢固树立

体验经济理念、加快发展数字化科普产业、加强科普衍生产品开发，研发设计不同体验风格的科普产品和科普

活动。
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识。在此前提下，如何推动科普产业的快速

健康发展，已成为当前迫切需要解决的现

实问题和前沿课题。我们认为，科普产业必

须有效转变“灌输式”、“说教式”的传统科

普工作理念，大力探寻体验经济理念下的科

普产业发展路径。

1 体验经济的崛起
早在 20世纪 70年代，美国未来学家阿尔

文·托夫勒（Alvin Toffler）就在 《未来的冲击》

一书中提及“体验生产”、“体验工业”等概

念，指出“来自消费者的压力和希望经济继续

上升的人的压力———将推动技术社会朝着未

来体验生产的方向发展”，“体验工业可能会

成为超工业化的支柱之一，甚至成为服务业之

后的经济的基础”[1]。阿尔文·托夫勒因之被学

术界公认为体验经济思想的提出者。然而，阿

尔文·托夫勒的体验经济思想更多的是作为一

个未来学家的天才预见，且该思想长期以来

一直未能得到充分的关注。直到 20 世纪末，

“体验经济”才作为一个完整的学术概念被提

出来。 1998 年，美国学者约瑟夫·派恩 (B.

Joseph Pine） 与 詹 姆 斯·吉 尔 摩 (James H.

Gilmore） 在 《哈佛商业评论》 发表 《欢迎来

到体验经济时代》一文，提出经济价值演变分

为商品、货币、服务与体验四个阶段。随着服

务的商品化，体验将逐渐成为所谓的经济价值

的下一步……欢迎来到体验经济时代 [2]。此

后，两人合著出版了《体验经济》一书，对体

验经济作了较为全面的阐述，认为“体验事实

上是当一个人达到情绪、体力、智力，甚至是

精神的某一特定水平时，他意识中所产生的美

好感觉……当企业有意识地以服务为舞台，以

商品为道具，使消费者融入其中时，体验经济

也就产生了”[3]16-18。《体验经济》 是体验经济

研究的发轫之作，此后，体验经济得到了学术

界和产业界的高度关注，管理体验、营销体

验、消费体验、情感体验等成为学术热点，体

验经济理念亦被广泛应用于旅游、娱乐、体

育、教育等产业领域。

可以说，在 21 世纪，体验经济作为一种

全新的经济形态已成为必然趋势。“体验”将

成为继“产品”、“商品”、“服务”之后的第

四种经济提供物，并成为未来经济中“一种新

的价值源泉”[3]7-10。丹麦学者费恩斯·克里斯藤

森 （Fens Christensen） 的研究显示，体验经济

创造的产值高达 48 450 亿美元，此外，非正

式体验产业的产值高达 50 000 亿美元，体验

相关产业的产值近 100 000 亿美元 [4]。瑞典政

府组织开展的有关体验经济研究甚至认为，在

经济全球化与亚洲经济崛起的背景下，实施有

关体验经济的产业政策是保持原有竞争力地

位的必要办法 [5]，将体验经济提升到保持国家

竞争力的战略高度。

2 科普产业与体验经济的契合点
有专家指出，一个国家或民族的科技竞争

力，不仅依赖于科学技术的发展水平，还依赖

于国民的整体科学文化素质。但长期以来，我

们的科普工作遵循“灌输式”、“说教式”的工

作理念进行科学普及的被动传输，“保持肃

静”、“请勿触摸”等禁止性标识严重挫伤了公

众主动学习科普知识、主动参与科普活动的积

极性，我国国民的整体科学文化素质与发达国

家相比还存有不小的差距，科技竞争力有待进

一步加强。此外，我国科普产业具有巨大的市

场空间。据中国科协委托安徽科协“科普产业

发展研究”课题组的研究预测，到 2020年，国

家将陆续投入 400亿元用于建设科技馆；青少

年群体在科普音像制品领域的消费可达 200亿

元；农民和农民工群体在科普音像制品方面的

消费总计约为 200亿元；城镇居民和公务员群

体将在科普音像制品领域总计消费约为 200亿

元；我国科普玩具市场销售总额为 548亿元[6]。

在此背景下，如何突破科普工作的被动局面，

激发公众主动参与的热情，挖掘科普产业的市

场价值，推动科普展教品业、科普图书出版业、

科普动漫产业、科普影视产业、科普游戏产业、

科普玩具业、科普旅游业等科普产业的快速、

健康发展，已经成为科普有关部门、科普理论

研究者以及科普工作者亟需破解的难题。

在体验经济中，参与性与接触性是它的两
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个最主要的特性，它需要消费者在体验中扮演

一定的角色，接触到为其精心设计的体验线

索，使其置身于其中[3]18-19。在科普工作中运用

体验经济理念，可以有效规避“灌输式”、

“说教式”工作理念所带来的参与度不高、科

普形式单一等问题，高度契合了现代社会的

审美理念和消费习惯，有效提高了社会公众

对科普文化工作的参与热情。事实上，国外早

已将体验经济理念运用于科普文化工作中。例

如，好莱坞环球影视城利用高科技手段，模拟

地震、洪水、火灾等场景，让游客近距离地接

触“灾难”，在娱乐和参与中普及相关科学知

识，吸引了大批游客。我国部分科普工作也已

将体验经济理念运用其中。例如，在 2011

“科学小英才”全国选拔活动中，主办方安排

的“科技创新体验一日游”，包括走进国家动

物博物馆，体验 4D电影；走进中科院微生物

所，探寻微生物的神奇世界；走进中科院心理

所，探索心灵的奥秘等各种互动项目，让参与

者在互动中体验科学的魅力。当前，在“看”

与“听”成为科普的主要渠道、科普工作公众

参与热情不高的情况下，体验经济的参与性与

接触性，或许可以成为科普工作化“被动接

受”为“主动参与”的破题关键。

3 体验经济理念下的科普产业发展路径
体验经济理念是推动科普产业产生革命

性变迁的有力杠杆，科普产业是体验经济的

重要业态。在体验经济理念下，必须大力加

强对科普目的、科普内容、科普形式、科普

受众等的深度研究，加快特色科普产品、科

普服务和科普活动的研发，实现科学技术与

社会公众的交互和对话，不断推动科普文化

工作的跨越式发展。
3.1牢固树立体验经济理念

在特定历史时期，“灌输式”、“填鸭

式”、“说教式”的工作理念在一定程度上满

足了公众的科普饥渴需求，但同时也导致了公

众缺乏主动选择与判断的能力，被动接受科学

知识与科学方法等问题，科学思想、科学精神

未能很好地内化为个人的科学素养。随着社会

经济的发展，公众不再仅仅满足于科学知识或

科学方法层面的需求，而渴望得到更高层次上

的精神满足。“对于后现代的消费者来说，消

费不是消耗、破坏与使用物品的过程，也不是

经济活动循环的终点，而是产生消费体验与自

我想象的过程……提高生活质量的方法是通

过人的感官，进行多层次的情感体验。消费事

实上已经变成创造消费者多重体验的过程”[7]。

当代社会，通过“参与”、“互动”等体验方

式，实现产业价值的增值，已经成为生产者的

共同诉求。

在体验经济时代，科普产业的发展必须牢

固树立体验经济理念，实现科普工作理念的历

史性跨越。以往的科普产业已经对体验经济进

行了有益的尝试，科普体验项目、科普体验基

地、科普体验活动等通过广泛挖掘和利用科普

文化资源，构筑了社会化的科普交流和共享平

台，探索了科普产业的体验经济新途径。一方

面，这些尝试是属于“非主流”的，未能引领

科普产业发展的潮流，但另一方面，这些尝试

已经蕴涵着体验经济的种子，为体验经济理念

下的科普产业发展积累了一定的经验。未来的

科普产业发展，必须按照体验经济的发展思

路，以科普服务为舞台，以科普产品为道具，

以体验设计为依托，满足社会公众的精神文化

需求，在参与互动中实现科普的社会价值和产

业价值。
3.2加快发展数字化科普产业

2012 年 1 月，中国互联网络信息中心

（CNNIC）发布的《第 29次中国互联网络发展

状况统计报告》 显示，截至 2011 年 12 月底，

中国网民规模达到 5.13亿[8]。另据《中国科普

市场现状及网民科普使用行为研究报告》 显

示，30.9%的中国网民属于网络科普用户，定

期通过科普网站、科技博客或者科普类报刊网

站获取科普知识 [9]。由此可推算，我国网络科

普用户数量约为 1.6亿人次，互联网已然成为

科普知识传播的重要载体，数字化已然成为科

普产业的新动向。当前，数字化正在深刻变革

E时代社会公众的学习方式、工作方式和娱乐

方式。通过数字化展示科普资源，提供不同类
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型、不同层次科普资源的浏览和体验，广邀科

技专家、学者与广大网友交流科学话题，加强

科普资源的线上和线下活动，大力提高科普产

业的用户体验度。

数字技术和信息技术是科学技术的最新

成果。科普产业必须高度关注科技成果，积极

运用科学技术的最新成果推动科学产业发展。

2010年 4月，国内首款大型科普网游———《青

少年玩世博》在上海面世。该游戏以青少年为

目标受众，将网络互动、网页游戏、世博知

识、低碳理念和科普知识等多种元素进行整

合，实现了科普与科技的高度融合。积极整合

数字技术和信息技术，有效开发各类科普文化

资源，加快发展数字化科普产业，培育数字化

科普产品的市场环境，积极开发数字科技馆、

科普网站、科普论坛、科普网游、科普动漫等

数字化科普产品，满足 E 时代的社会公众需

求，成为科普产业发展的强大助推力。
3.3加强科普衍生产品开发

科普衍生产品开发是科普产业活动的延

伸和继续。一方面，科普产业具有强大的产业

带动效应，通过加强对科普衍生产品的研究，

授权相关科普衍生产品的生产与销售，有效

增加科普产业的效能，提高其产品的附加值；

另一方面，通过科普印象的物化，可以进一步

促进社会公众与科普产生互动，带动科学思想

与科学精神的传播，最终促进我国科普产业的

整体发展。瑞士达沃斯世界经济论坛在线策略

主席布诺努·吉乌沙尼 （Bruno Giussani） 曾指

出：“纪念品是一种使体验社会化的方法，人

们通过它把体验的一部分与他人分享……参

与体验经济就意味着吸引更多的顾客。” [10]纪

念品是科普衍生品中的重要组成部分，科普衍

生产品可以囊括玩具、文具、食品、服装、广

告、服务等广泛领域。

科普衍生产品处于科普产业价值链的终

端，是科普产业链中极为重要的一环。在科普

衍生产品的市场流动中，可以强化科技产品的

特性和特点，引导社会公众的科技理念，提高

科技体验的交互性和趣味性，扩大科普工作的

公众影响力。同时，科普衍生产品是科普产业

链上商业价值的主要创造者。以成功的科普产

品和科普服务带动科普衍生产品的开发，以科

普产业链的长期打造和市场运作能力的不断

提升科普产业的整体实力，进而研发设计更为

成功的科普产品和科普服务，由此构成了科普

产业运行的良性循环。当前，应树立打造跨行

业产业链的大科普产业观，加强科普产品和科

普服务的品牌运营，强化科普衍生品的深度开

发，适时推出科普主题公园、科普游乐体验等

旅游产业及服务行业，促进科普衍生产品与科

普产品的创新与融合，推动科普产业与社会公

众的全方位互动与体验。
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