
2014 年1月 第 9卷 总第 48期1

随着信息论、系统论和控制论等基础理

论的发展融合，作为一门交叉学科的“科技

传播”，正在快速扩展并逐渐完善。自科技传

播概念提出以来，已在我国学术界、教育界、
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[摘 要] 从传统的科普概念到数字传播时代的科技传播行为，是数字技术在期间造就了数字传播的概念。通
过对数字科普概念的再定义， 我们认识到：社会的体制文化层决定数字科普的发展；观念文化层影响数字

科普的内容；而物质文化层则是数字科普的需求动力。担当数字科普工作的机构与个人在将科学艺术引入数

字科普的同时，也为数字科普的发展描绘了广阔前景。文章对基于数字技术的科技传播即数字科普文化观念

进行了比对、研究，希望在抛砖引玉的同时与大家共同推动数字科普事业的健康发展。

[关键词] 数字技术 数字科普 科技传播 科学艺术

[中图分类号] G2 [文献标识码] A [文章编号] 1673-8357 (2014) 01-0000-00

12



跃跃跃

新闻界、商业界等各个领域做出了巨大的贡

献，并对人们的社会生活和社会和谐发展起

到了举足轻重的作用。在本文中，作者对使

用科技传播概念与科普概念没有明显差异，

些微的差别在于科技传播更加关注内容的本

体，而科普在关注内容本体的同时还要特别
关注如何将这个传播行为变为有效传播。

1 科技传播与中国传统科普
有“科学史学之父”之称的萨顿（George

Sarton）认为：科学史是唯一能够说明人类进步

的历史[1]（似乎科学史就等于人类史）。而著名

科学史学家李约瑟博士说：“The great forms of

human experience： science， philosophy， reli-

gion，history and art[2]（来自我们人类经验的伟
大事物是：科学、宗教、历史、哲学与艺术）。”

诚如两位重要学者所言，我们不难看出科

学一词所包含的广泛意义，只是在近几十年

来，也许源于我国的教育体制，科学一词在中

国逐渐成为了技术的代名词。在中文里，似乎

Science和 Technology总是成双成对的出现才

符合我们中国人的思维习惯，科学技术也好

像成为了一个词。不过，严格地说起来科学和
技术应该是两个概念。

科学首先是一种思想、是“源”，其次才

谈到技术，技术是“流”。科学家与技术专家

的区别在于思维：科学家同时也是思想家。从

17世纪近代科学产生到 21世纪现代科学的进

展，“科学”已从狭义的自然科学推而广之成

为四大门类：思维科学、自然科学、人文科
学、社会科学。

应该指出的是，在西方的教育与学术领

域，人文科学与社会科学通常是分开的；在中

国，常将两者合二为一，统称“人文社会科

学”，甚至简称为“文科”。

在我们的教育领域中，人为地将学生划为
“文科生”和“理科生”分开教育，其严重的

后果是学生们反而失去了科学观。在我们的

科普工作中，许多从业人员侧重技术知识的

普及和技术应用的普及，从对科学观念普及

的角度看，意识相对淡薄。基于以上的认识，

大众也自然接受了科普即技术普及的概念。

2数字传播时代的科技传播
数字媒体给今日世界带来的变化往往令人

难以预料。就信息的传播来讲，信息早已经不

只是单靠文字形式呈现，而是需要靠其他视觉
画面、音效以及各种戏剧表现形式来加强其传

播效果。多媒体信息的最大特点则是几乎同时
兼容了声响、语言、文字、图形、图像等符号

进行综合的信息沟通与交流，它同时具有高速

度的及时传播和迅速与受众沟通的反馈，其最

大特点是媒介与受众互动。

然而要求一个科普机构同时拥有对多种

数字媒体信息具有制作能力并不现实，为此，
需要依靠团队的力量完成多媒体信息制作与

传播。

当我们把数字摄像机与高倍数电子显微

镜、大功率射电天文望远镜等设备连接起来的

时候，一个全新的世界“诞生”了，在数字媒

体传播中，我们肉眼罕见的世界出现了：外形
古怪的微小生物在我们的皮肤上生活；宇宙中

无数星球在旋转中燃烧、爆炸；八个月大的胎
儿在母体里自由地成长；物体在不断地向外界

释放能量……。当我们用高速数字摄像机拍摄

视频或使用“延时摄影”技术或现代“频闪”

技术进行曝光时，我们看到的景象也是不同

的：鲜花迅速绽放；四季瞬间交替；一滴水引

起了巨大波澜；一粒鞭炮产生了类似核爆炸般
的效果……

随着数字媒体的介入，人类可以感知的世

界变大了，数字技术强有力地推动了人类认知

的发展：在屏幕中，现实时间被扩展或延长。

不仅如此，现实的时间还可以被压缩和省略；

或是将不同时间里发生的事情串联在一起，用
来表现特殊的时空感受和哲学意义。通过对这

些未知领域的展示，大众的情绪既有兴奋、欣

喜，也有恐惧和不安。

现代科技拓展了人类的可感空间，创造的

同时也是被创造的过程。数字媒体技术的不断
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发展也在潜移默化地影响着我们对客观世界

认知和思考的习惯，改变着我们的思维方式。

数字技术的力量不仅在于给人们带来了美好
的生活，也给社会生活开创了无限想象和科技

传播的空间。

3数字技术造就的数字概念
数字生活深深地影响每个人的生活形态

和经济活动，为了应付瞬息万变的技术或信
息，人类的价值观也迅速为之改变。数字传播

媒体以全球性的大众传播为主流，网络的普及
程度越来越高，网络媒体素质教育水平日益引

起学界和业界的重视，它们将引领数字科普走
上更高的平台。

数字技术的普及使得大众的参与意识随

之提高，他们对科普工作不再仅仅满足于了
解和熟悉、单纯地作为欣赏者或学生的角色

而存在；而是具备了越来越强的批判和参与
意识。这一方面有助于科技传播水平的提高，

另一方面也是对科技传播发展的挑战。

如何使国家重视的科普成为大众社会生

活的需要；如何在发挥科学工作者和艺术家
创作天赋，以及多媒体技术、虚拟现实技术、

移动浏览技术等技术作用的同时，促进公众
积极的参与意识也是值得我们思考的问题，

这些问题的解决无疑需要借助网络来与公众
沟通交流。

网络与数字媒体为我们提供了更大的展

示舞台，同时需要科普工作者不懈的努力。而
公众也从未发挥过如此重要的作用———以前

他们只是被动地浏览网页、参观展览会，购买
时髦的科技产品。现在，公众负有新的、与科

普工作者以至于艺术家一样关键的责任———编

辑内容和对如何表现内容提出自己的方案。数

字技术使当代现实生活中的每一个普通人都
可能同时既是信息的受众又是信息的传者，数

字媒体给公众带来了更多的自由。

4对数字科普概念的再定义
数字科普 （Digital Science and Technology

Popularization）是一个有中国特色的概念。

既然无论如何都要面对数字科普这个概

念，我们不妨对它再次定义。我的认识是：以

数字技术为核心，采用艺术的表现形式，以网

络和其他数字媒介为载体，发布和传播有关科

学观念和技术普及应用知识的活动，并在传播
的过程中强调分享与互动。

我认为数字科普活动的主要内容涵盖了两

个大的方面：

（1）科学观念传播；数字概念不仅仅是技

术的概念，也包含了数字化生活、数字化思

维、数字化工作等与人的社会生活相关的各个

方面。例如，过去我们在宣纸上写书法，工具
是毛笔，载体是宣纸。落笔之前我们要思考的

是竹子做的笔管与手腕、手肘的关系以及用狼

毫（或羊毫）做的笔头与宣纸的关系等。但是

现在变了，你要考虑一支压感笔行走在 Pad显

示屏上的压力、速度与角度，这已经完全不是

中国人过去的书写思维了，但仍然可以写出美

丽的汉字并打印出来，我们仍然称其为：手写

体，此过程印证了一个数字化思维过程。
（2）科学技术传播；相对科技传播而言，

数字科普涉及的层面更多：无论是内容层面、

媒介层面还是受众层面。科普活动本身也是

数字技术的应用活动，数字科普是利用计算

机技术、网络技术、信息技术、媒体技术和

传播技术进行科学普及的活动。本身不仅仅
只是为了服务于内容而采用这些技术，传播

这些技术的应用也是数字科普内容本体的很

重要一部分。

随着网络社交媒体平台与数字设备先进

程度的关系越来越小，公众可以随时随地接

入互联网设备的可能性越来越高，数字科普
的概念会愈加向“三屏”（电脑、智能电视、

智能手机或 Pad）靠拢。可以说，数字科普的
主要特征之一是受众基于“屏幕”来知晓科

学新闻、浏览科技产品信息、购买时尚科技

产品、学习使用现代科技产品并与科普信息

发布人互动。数字科普的概念还会随着时代

的发展而产生变化。
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5体制文化层决定数字科普
社会由观念文化层、体制文化层和物质文

化层构成。体制文化层是社会的中层结构，包

括系统各要素之间的协调、行为规范和管理的

各种制度。体制文化层决定了社会的形态，也

影响了生活的核心价值观。对一个有序的社会

来讲，最终是由人来决定其形态的，社会价值

形态由三种基本事物构成：（1）思维性价值

事物；（2）行为性价值事物；（3）生理性价

值事物。
人渴望和他人分享启示和信息：传播令人

振奋的消息，讨论、研究各类新闻、图片和视

频信息等。网络社交媒体提供了越来越多的论

坛使得分享信息变得十分快捷，最有效的社交

媒体服务还包括面对面的交流。而分享新闻、

图片和视频信息等仅需点击鼠标即可完成，

其后发布者会以类似病毒式的传播方式将信

息分送给甚至数以万计的人。
在这样的前提下，无论何时、何地的重大

新闻事件，其报道的实时性已经从电视网络和

地方广播电台转移到了公众一方，科技类活动

亦然。同时，公众已经不满足仅仅利用公共媒

体上传新闻类信息、照片和视频，他们更希望

能够在社交媒体上展开对事件或知识的讨论。
无疑，这一切是公众权利之所在，同时也考验

着社会体制文化层的韧性。就数字科普的内容

而言，提升大众对思维性价值事物的关注度，

还是行为性价值事物的关注度；抑或是生理

性价值事物的关注度，价值与意义是不同的。

6观念文化层影响数字科普
观念文化层是社会的深层结构，是该系统

各要素的一切行为方式和文化基础的依据。一
个社会的价值观是在漫长的历史中逐渐培养

起来的。一个完整的价值体系的形成，需要时

间上的积累，也需要时间的检验才能确立。

在网络这个领域没有权威，更没有完全掌

握真理的人！所以，我们只能说网络对于人类

生存观、价值观的改变尚在建设之中。总之，
网络已经渗透到我们生活的方方面面，在网

络所带来的高度信息化社会中，整个社会经济

结构从以工业为中心转向了以信息产业为中

心；政治结构从金字塔型转向网络型；文化结

构从中心文化转向多元文化，整个社会空间结

构都发生了变化。

网络所带来的不仅仅是现实社会的变化，
更深刻的是对人们观念上的冲击。思维决定着

行动，人类思维意识形态领域的变化必然为新

时代的深刻变革指引方向。

前面谈到，从数字科普内容角度切入会涉

及到科学观念传播和科学技术传播两个方面，

就科学观念传播方面来说，会涉及到本文第 1

部分谈到的思维科学、人文科学和社会科学。
就科学技术传播方面来说，会涉及到本文第 1

部分谈到的自然科学当中的诸多门类。就数字

科普的内容而言，公众对社会科学领域知识关

注与重视程度与对自然科学领域的知识重视

程度是等同的，有时甚至会更多。

7物质文化层需要数字科普
物质文化层是社会的表层结构，表现社会

文化的物质载体。我们常说需求决定了存在，

其实数字科普概念的诞生也是因应了时代的

发展和科技信息传播方式的改变，当然，这与

我们国家体制文化层面对科技信息传播的规

划、普及要求也是息息相关的。

当前，有两类需求正在影响和改变着人

们的全球交流方式，它们是：移动应用与社

交媒体。

移动应用已经波及到全球很多地方，

Wi-Fi和移动浏览器这两类技术已经成为人们

日常生活中无所不在的、普遍应用的技术。网

络访问者越来越希望随时通过他们的移动媒体

获取信息，当然，网络正在使这个愿望成为可
能，例如，北京的公交车上已经开通了Wi-Fi。

移动应用弥漫在我们日常生活中的通信、

信息、教育和娱乐等各个方面，利用宽带蜂
窝网、嵌入式传感器，摄像头和 GPS网络等

始终连接互联网的设备，已经派生出了成千

上万的应用程序。桌面应用的特点是几个程
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序相互捆绑使用，而手机移动应用通常可以

非常好地只做一件事或一系列紧密相关的事

情。最有效的应用通常都是和设备本身的功

能紧密相关的，使用本地数据、运动检测、

社交网络和网络搜索等技术，为公众创造一

个全方位的体验。

社交媒体一开始只用专门的网络平台在

网络社区存储、收集和共享图片和视频。但
是，随着公众需求的扩展，它已经逐渐发展成

为几乎每个主要的社交网络服务的组成部分。

图像、视频、音频和新闻可以很容易地从捕获

点推广到更广泛的社交媒体平台。用户可以对

内容进行共享、标注、解释进而产生自己的内

容，以便与提供资料的人或机构进行交流。

事实证明，社交媒体很适合把志同道合的

人联系在一起，让他们在建立相互意义的基础

上，在线交换内容和信息。这项技术似乎每天

都在发生变化、影响着每个人和每个社会组织

的未来。

举例来说：提高生活质量是每一个公民在

社会生活中的最基本追求，截至 2013年，中

国人均 GDP 已经接近或达到了 6 000 美金。

这意味着人们在满足基本日常消费的基础上，

对生活品质和生命质量也会提出更高的要求，

老年人是保健品市场中的主要消费群体现象

印证了这一点。然而，由于他们在这方面的科

普知识极为有限，以至于有时他们明明上当了
却仍然心甘情愿，这与他们远离信息时代的技

术和网络不无相关。随着中国进入老龄化社

会，未来帮助他们使用移动应用设备和加入社

交网络，获取更多的生命科学常识也应该是我

们数字科普的一项重要任务。

8谁来担当数字科普的工作
2001年由北京市科学技术协会率先提出

了数字科普概念，并将“数字科普工程”作
为“数字北京”工程的一个组成部分，相继

开通了“首都科技网”、“北京科普之窗”和

“北京数字博物馆平台”等科普网站。在科学

规划、协调沟通、分步实施的基础上逐步实

现了：（1）有网络基础设施；（2）有网络应

用平台；（3）有网络科普队伍；（4）有推广

普及渠道；（5）有特色科普网站。

2004年，中国互联网协会网络科普联盟

在北京成立，全国有 14个省、自治区、直辖

市的 74个科普网站和相关单位成为其第一批

成员单位。
2008年北京市正式批准成立了“北京数

字科普协会”（一级学会），开始有组织、有
计划地开展北京地区的数字科普工作。

截至 2009 年，中国共有网络科普设施

601个，覆盖了全国 30个省、自治区和直辖

市。主办单位包括各级科协、社会组织、政府

部门、科研机构、新闻机构、门户网站、社会

机构、社团机构、科普场馆和个人等[3]。
我国科普工作的主要承担者是政府和隶属

于政府的社团组织，纯粹民间机构介入科普行

为的当属凤毛麟角。然而，随着商业行为和市

场行为对这一领域的关注，情况正在改变。毕

竟，当科普观念与时尚观念联姻的时候，可以

预见到的市场空间便诞生了。新浪科技、互动

百科、索尼探梦、IBM、联想集团、汉王科技
和北大方正等商业经营机构正在以不同形式

参与数字科普的传播工作。社会机构与民间团
体甚至一些个人的参与使得数字科普工作更

加大众化，也更加深入。

9基于科学艺术的数字科普
虽然有关科学与艺术关系的话题由来已

久，但是人们却一直按照各取所需的方式对这
个概念加以解读：例如某某科学家喜欢画画，

或某某科学家喜欢拉小提琴等等，以此证明科

学与艺术的共通性。毫无疑问，这样有把科学

与艺术关系肤浅化的危险。科学与艺术既作为

手段又作为内容已经渗入到了我们生活中的方

方面面。艺术不再仅仅是孤立的一件件作品、
她深深地介入了公众的衣、食、住、行。信息

时代，数字产品不仅在改变着我们的生活方
式、影响着我们的思维，也为我们的科普工作

带来了更多艺术表现的空间。事实证明，艺术
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本身具有的跨文化、跨语言传播特点对传播具

有普遍价值的科学观具有极大意义。

21世纪，公众的目光开始不知不觉地关

注科学与艺术的接合部，追求科学思想对大

众来讲已经成为了一种新的时尚。科学家与

艺术家不断创造一种新的思想、新的认知标
准和新的理念，甚至新的消费品。创造的过程

有时成为他们追求的目的之一。

科学家与技术专家的区别在于思想；艺

术家与画家的区别也在于思想。在思维这个

层面上，真正的科学家与执着的艺术家是没

有沟通障碍的。科学与艺术最重要的共通之

处在于 [4]：（1）它们都追求高品质；（2） 它
们都追求完美；（3）它们都提倡创造与探索；

（4）它们都反对权威崇拜。

科学与艺术不应该是高高在上的、美丽

的、高贵的、娇气的、罩着无数光环的装饰

品。科学普及的目的就是要将这些光环摘掉，

还科学艺术以“世俗”，因为它们存在的重要

目的之一是要为人类物质和精神领域服务。科

学的知识和思想只有通过与人性化的、有感染
力的艺术结合，才有可能被大众喜爱和解读。

当我们有能力把一篇科学普及的作品描

述得很有乐趣；把一件科学普及的作品做得

又好玩又好看；以至于人们在接触这类作品
的时候根本没有意识到他们是在学习，反而

认为他们是在娱乐和享受的时候，我们就不

用再把科普工作天天挂在嘴边了。
我们的科普传播工作可以从自然科学和

社会科学的角度切入，然后将受众引向具体

的艺术作品，例如：绘画、雕塑、建筑、摄
影、视频、电影、戏剧、动漫等，通过视觉

的语言、通过对许多视觉符号的解读来分析

作品和印证艺术的复杂性，从看似矛盾的现

象中找到艺术规律和科学规律，找到那些具

有普遍性的、适用于包括艺术与科学在内的

所有领域的规律。

媒体艺术：媒体艺术这个概念本身就带着

科学与艺术的双重属性。

每一次传播技术的改善或新媒体的出现

都极大地拓展了视觉艺术生存的空间，同时也

丰富了视觉艺术的表现力。视觉艺术与媒体技

术的发展是同步的。在这里，我们能够看到不

同的媒体具备不同的感染力，不同的媒体具有

不同的传播效果。我们可以将增长出来的信息

称为“附加信息”，类似于市场商品中的附加

值。媒体不仅有传播方面的拓展能力，媒体同

时还具有整合信息的能力，通过整理和综合，

使信息更加有序化，而且这个过程常常伴有创

新性。整合本身就是一个使信息得以新陈代谢

的过程。

能否有效地利用现代科技给艺术表现带来

的机会，是每一个从事科普工作的专业人员必

须面对的现实，同时也需要了解艺术在数字媒

体时代创造出来的新的表现形式，例如非线性

叙事。

非线性叙事最具体的表现形式是网络的超

文本语言艺术，用户将网上文字或其他材料诸

如图像、声音结合在一起形成超文本语言，用

超文本链接来实现一则故事的非线性。新媒体

艺术出现后，叙事常常成为了一种开放的游戏

过程，观众有机会来选择叙事的方式和故事发
展的进程[5]。

媒体艺术创意的特点：不同的媒体有着各
自不同的优点；烟火、频闪灯光、激光图形、

LED屏幕、电脑动画、网络动画等。我们在

做创意的时候，应当想一想媒体的选择是否合

理？我们的创意是否适用于我们已选的媒体？

从媒体的角度谈创意，我们应当将媒体艺术创

意立足于两个基本点上：（1）我们要向观众

传递的科学理念；（2）我们准备选用的媒体。
艺术信息对媒体有着非常强烈的依赖性，

很多人认为，媒体艺术与一般媒体传播的不同
点在于：媒体艺术对媒体的选择作用更为强

烈，选用什么样的媒体常常成为影响媒体艺术

成败的重要因素之一。对于不同的媒体，媒体

艺术创意的侧重点和设计方法也有所不同。媒

体与实质的内容作为“器”与“道”是信息的

双刃剑，相辅相成，共同构成了信息不可或缺
的基本属性。由此我们可以看到媒体本身与我
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们在媒体艺术中要传达的理念同等重要，同样

会影响到受众接受信息的效果。

10数字科普发展的广阔前景
在媒体的日常报道中，“科技”概念加

“文创产业”概念似乎就等于国家“软实力”

的概念。这个在媒体中频频出现的“时尚词
汇”使人们逐渐认识到科技与文化对于一个国

家形象与综合国力构成的重大作用。大国的形
象一定是包含在“输出科技 + 输出文化”之

中的，仅有其一构不成大国形象。

今后的每一部手机都会是一部移动的，集

信息采集、存储、编辑、发布和接收的多媒体

设备。基于此，对于从事数字科普工作的人来

说，除了要具备应有的专业基础知识和计算机
应用能力，适当掌握数字媒体信息传播与制作

的手段、能够在数字媒体的平台上整合这些不

同知识和技巧的能力也极为重要。

建了多少网站、建了多少场馆、购买了多

少设备、培训了多少志愿者、台帐完成得如何

不应成为考核科普工作的关键指标。我们的考

核更应该切实关注科普内容的建设，因为内容

建设是一个长期的目标，不可能很快见到可量

化的成果，但却是发展科普事业的百年大计。

技术层面的前瞻性也很重要，为此，特节选翻

译了“2012 地平线项目报告：博物馆版”

（The NMC Horizon Report：Museum Edition） [6]

中的一点点内容，希望这部分内容可以为我

们今后的工作提供借鉴：

（1）增强现实；增强现实是一项已经成型，

并且使用起来很轻松的技术。当然，这主要得

益于三种技术的综合使用：①全球定位系统；

②视频；③模式识别。增强现实使其变得更加

有意思的是它与移动通信技术的广泛融合。

许多移动应用程序依赖于增强现实，使用

户通过他们的智能手机或平板电脑的摄像头

看到的风景或城市景观转换图像或信息。一

个拥有智能手机的人可能在自己的口袋里拥

有整个世界，这个概念是增强现实软件的开

发者们从局部和全局进行的实践和创新概念

上的实验。这一进展使得增强现实变成了以发

现为基础的便携式工具，这些进展可以增强客

户在参观画廊、探索户外安装，或与现实世界

中的物体进行交互时的信息。

（2）开放内容；开放内容是学者和以学习

为重点内容的机构进行的一项致力于在网络

平台提供免费信息的方式。人们越来越希望公

共机构能够公开提供可获得的收藏、展品和历

史性照片等资源的渠道，以达到教育和吸引访

客的作用。新形式的法律授权如知识共享，使

得富媒体比以往任何时候更容易出现在公共

领域。

（3）自然用户界面；自然用户界面让电脑

回应手势、身体运动、表情、语音、声音和其

他环境因素，并替代键盘和鼠标来实现人机交

互。启用自然用户界面的各种技术使得与计算

设备的交互直观得多，甚至简单到没有说明

书，人们在同设备的互动过程中学会了使用这

些设备。从智能手机到平板电脑再到内置手势

和声音的最新游戏系统（例如 Xbox Kinect和

任天堂 Wii游戏机），类似 iPhone中的 Siri虚

拟助手，使用户通过触摸自然用户界面的互动

实践学习完成无缝地从思考到行为的转换。

结语
他山之石可以攻玉，最后提供根据高度概

括“2013 年地平线项目报告：高等教育版”

（NMC Horizon Project Preview 2013 Higher Edu-

cation Edition）内容制成的表格（表 1），介绍

该报告从三个方面进行的研究和展望，其中一

些指标非常值得我们在从事数字科普工作时

参考：

信息时代，利用数字化技术整合民族文化

资源，发展“信息内容”产业，获取政治、经

济、文化各方面的利益，是国家在 21世纪的

重要战略，文化主权的竞争成为信息社会的显

著特征。以网络为载体，以数字技术为核心，

利用主题、性质、功能、关联、环境、修辞等

传递信息内容；利用数据、文字、符号、造
型、色彩、光线、纹理、结构、视频、音频、
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①开放性已成为一种价值，比如：开放内容、开
放资源、开放数据等
②作为传统大学的替代和补充，人们开始探讨大
规模网络开放课堂
③大学毕业生要求有更多的非正式经验
④人们越来越趋向于用新数据资源制定个性化学
习经验和学习测评
⑤因为学生可以通过互联网访问大量资源，教育
者的工作持续发生变化
⑥教育范式转换为在线学习，混合式学习，协作
模型等
①师资培训还未意识到，数字媒体素养是各学科
和行业的一个关键技能
②创作、出版、研究领域出现的新形式都超出了
现有评估模式的范围
③教育本身的过程和做法往往限制了新技术的吸收
④当前技术和实践不支持个性化的学习需求
⑤新教育模式给传统高等教育模式带来了前所未
有的竞争
⑥ 大多数学者都不采用新技术进行学习和教学，
也不用来组织他们自己的研究

报告
结构

重要
趋势

主要
挑战

新兴
技术

内容

近期（1年内） 中期（2至 3年） 远期（4至 5年）

大规模在线开
放课程
平板电脑

游戏与游戏化
学习分析技术

3D技术
可穿戴技术

表 1 2013年“地平线报告”内容结构表

等传递信息内容；利用思想、观念、情感、风

格等传递信息内容；利用各种信息因素的关

联、形成新综合信息体以传递信息内容，最终

向受众提供一个清晰的、可感知的、可理解

的、有品位的科普作品（产品），将预先设计

好的科学观念包含其中，追求最佳传播效果，

这是我们数字科普传播与发展的至高境界。
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