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Ⅰ. 서론

과학관은 비형식 과학 교육의 표적인 기관으로 과학박물관

(Science Museum)과 과학센터(Science Center)를 포함한다. 과학박

물관은 과학기술과 관련된 자료의 수집⋅보존⋅연구⋅전시를, 과학

센터는 과학기술의 원리에 한 직접적인 체험을 중시하고 있다

(Ministry of Education and Science Technology, 2013). 유럽과 미국

에서는 과학관을 과학박물관과 과학센터로 분리된 개념으로 보기도 

하지만 과학관의 태생적인 본성을 고려할 때 과학관은 과학전문박물

관으로 정의할 수 있다. 

과학관의 목표는 교육이 강조되는 방향으로 변화하고 있다

(Friedman, 2010). 과학관 교육은 과학관 고유의 본성을 가지고 있기 

때문에 학교 교육과는 목적과 역할이 다른데(Wertsch, 2002), 과학관 

교육의 목적은 과학전문박물관으로서의 정의를 고려할 때 박물관 교

육에서 그 방향을 찾을 수 있다. Piscitelli & Weier(2002)에 의하면 

박물관 교육의 목적은 교육하기(Educate), 참여하기(Engage), 즐기기

(Entertain)로 정의할 수 있다.

이러한 목적 아래 이루어지는 과학관 교육은 인지적 영역과 정의적 

영역을 동시에 발달시킬 수 있다. 인지적 영역 측면에서 과학관 교육

은 광범위한 아이디어나 개념보다 사실이나 이야기에 집중하면서 학

습자가 인지하고 있던 학습 개념과 이론적 이해를 증가시킨다. 여러 

가지 전시물을 접하면서 다양한 학습 기회를 제공하고, 때로는 과학 

용어를 미리 앞서서 제시하기도 한다. 그리고 과학관 교육에서 학생

과 연관된 내용을 포함하고 있을 때 잠재적으로 학생에게 영향을 준

다(Cox-Petersen et al., 2003; Eshach, 2007). 정의적 영역 측면에서 

과학관 교육은 학습에 한 관심과 호기심을 일으키고, 학생에게 학

습에 한 열정을 갖게 하며 동기를 유발한다(Pedretti, 2002).

이처럼 과학관 교육이 인지적 영역과 정의적 영역을 동시에 발달시

킬 수 있다는 점은 우리나라 과학 교육에서 특히 중요하다. 우리나라 

학생들의 과학 학업 성취는 국제적으로 매우 높은 수준에 있으나, 

과학에 한 자신감과 흥미도는 최하위 수준이기 때문이다(Korea 

Institute for Curriculum and Evaluation, 2013). 이는 인지적 영역에서

의 과학 교육은 잘 이루어지고 있는 반면에, 정의적 영역에서의 과학 

교육은 잘 이루어지고 있지 않다는 것을 의미한다. 과학 교육에서 

학생들의 과학에 한 흥미를 함양시키는 것은 그 자체만으로도 중요

한 과학 교육 목표이며(Organization for Economic Cooperation and 

Development, 2007), 정의적 영역은 인지적 영역과 접하게 연관되

어 학업 성취를 높이는 데도 도움이 된다(Greenhill, 2007). 과학에 

해 긍정적인 태도를 가지면 과학 교과 수업에 더욱 주의를 기울이

고 적극적으로 참여하기 때문이다(Germann, 1988). 또한, 과학관에서 

경험은 과학에 한 태도와 진로 선택에 영향을 미친다(Blatchford, 

1992; Jarvis & Pell, 2005; Zana, 2006). 따라서 과학 교육의 정의적 
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영역의 발달을 위해서는 과학관에서의 교육이 중요하다고 할 수 있다.

과학관 교육은 유형에 따라 전시 중심, 전시 연계, 교과 연계, 학제 

연계, 체험 연계로 구분할 수 있는데(Baek, 2002), 전시물을 중심으로 

한 교육이 중요한 부분을 차지하고 있다. 전시물은 다각적인 경험으

로 구체적으로 사고할 수 있게 하여 학습 내용의 이해를 돕고, 흥미와 

관심을 유도하여 내적 동기를 유발한다(Hooper-Greenhill, 1999; 

Kim, 2009; Shuh, 2001). 전시물은 관람객의 지식, 경험과 연결되어 

다양한 의미를 생성할 수 있기 때문이다(Falk & Dierking, 2000). 이

러한 전시물 교육은 과학관이 다른 기관과 차별화되는 특징이기도 

하다(Choi et al., 2010). 

이와 같이 과학관 교육의 필요성이 두되고 효과도 인지되고 있지

만, 현실적으로 과학관 교육을 실행하는 데 어려움이 나타나고 있으

며, 이는 크게 두 가지로 정리해 볼 수 있다.

첫째, 과학관 입장에서도 전시물 교육 자체에 어려움이 있다는 점

이다. 관람객은 전시물 형태, 공간적 배치, 패널의 종류, 개인적 관심

과 흥미에 따라 일부 전시물에만 관심을 기울인다(Jeon & Lee, 2010; 

Hein, 2000; Lee et al., 2012; Lim & Lee, 2014; Park & Lee, 2013). 

게다가 관람객이 전시물에 관심을 갖는다 하더라도 전시물의 교육적 

효과가 고스란히 전달된다는 보장도 없다. 또한, 전시물이 전시로 표

현될 때 제 로 구현되지 못하는 경우가 많고, 어떻게 전시하고 표현

하는가에 따라 동일한 전시물이 관람객에게 다르게 전달될 수 있다

(Kim et al., 2006).

둘째, 과학관 교육의 방향성에도 문제가 있다. 우선, 과학관을 이용

하여 교육을 실행하는 교사는 과학관 학습과 관련된 교육을 받은 경

험이 거의 없고, 일부는 과학관 학습을 단순관람으로 진행하며, 일회

성 볼거리에 그친다고 생각하고 있다. 그리고 형식적인 학교 교육에

서의 지도 방법에 한 관점을 과학관에서 그 로 적용하려는 경향도 

있다(Han et al., 2010). 또한, 전시물을 활용한 교육을 포함하여 과학

관 교육과 관련된 선행 연구 또는 교육 프로그램들을 살펴보면 부

분 인지적 영역을 중심으로 이루어지고 있다.

따라서 과학관 학습 모형을 개발하기 위해서는 과학관 교육에서 

나타나는 어려움을 해결하고, 과학관 교육의 목적을 극 화시킬 수 

있는 방법을 모색할 필요가 있다. 이를 위해 본 연구에서는 놀이를 

도입하였는데, 그 근거는 크게 두 가지로 나누어 볼 수 있다.

첫째, 놀이가 인지적, 정의적 영역의 학습에 효과적이기 때문이다. 

놀이는 기쁨과 즐거움을 동반하며 내적 동기가 유발되어 적극적으로 

참여하게 하는 특성이 있다(Cailois, 1967). 또한 놀이를 통한 즐거운 

경험은 학습을 이끌고(Piscitelli et al., 2003), 놀이 활동 내에 상호작

용은 근접발달영역을 만들어 놀이하는 사람의 인지발달에 기여한다

(Vygotsky, 1978). 특히 놀이가 전시물 교육과 결합되면 전시물에 집

중하게 만들고, 전시물과 함께 있는 시간을 늘려 깊이 있는 경험의 

기회를 제공한다(Diamond, 1996).

둘째, 놀이가 시 의 흐름에 관계없는 인간의 본성이기 때문이다. 

놀이는 인류 탄생 이래로 행해졌던 인간 본능의 행동이고, 자연스럽

게 발생하고 발달하며 앞으로도 계속 이루어질 행동이다(Caswell & 

Warman, 2014). Huizinga(1955)는 이러한 인간의 본성에 기인하여 

인간을 호모 루덴스(Homo Ludens; 놀이하는 인간)로 표현하기도 했

다. 즉, 과거에 윷놀이, 딱지치기와 같은 놀이가 유행했다면 요즘은 

스마트기기의 애플리케이션을 활용한 놀이가 유행하는 것처럼, 놀이

의 종류는 변화하고 있지만 사람들이 놀이를 한다는 자체는 변화하지 

않고 있다.

과학관 교육을 포함한 박물관 교육 모형에 관한 연구는 꾸준히 진행

되어 왔으나, 인지적, 정의적 영역의 학습과 관련하여 언급된 경우는 

거의 없다. 또한 부분의 연구는 박물관 방문 전, 방문, 방문 후로 

구분하여 교육 모형을 제시하고 있는데 구체적인 활동을 명시하기보

다는 부연 설명으로만 제시하는 경우가 많다. 또한 과학관 교육 프로그

램을 개발하여 적용한 연구(Cheon, 2012; Lee, 2011)를 살펴보면, 기존

의 학습 모형을 과학관에 적용한 형태이다. 이러한 측면을 고려할 때 

과학관 교육 프로그램을 개발하여 적용하기에 앞서, 과학관 교육의 

특징을 반영한 과학관 학습 모형을 개발할 필요가 있다고 생각한다.

따라서 본 연구에서는 과학관 교육의 목적을 극 화하기 위해 놀이

를 도입하여 전시물 교육의 효과를 높이는 방안을 고려하고, 인지적 

영역과 정의적 영역의 측면에서 학습 효과를 제고하기 위하여 과학관 

학습 모형을 개발하고자 하였다. 본 연구에서 ‘놀이’는 개인별 또는 

소집단별로 방법과 규칙에 따라 주어진 미션을 달성하는 활동으로, 

그 과정에서 스캐폴딩이 포함되며, 놀이는 특성에 따라 경쟁, 모의, 

우연으로 나눌 수 있다고 정의하였다.

Ⅱ. 연구 방법 및 절차

이 연구에서는 기존의 박물관 교육 모형과 과학관 교육의 특성화 

방법을 고찰하여 개발 방향을 정하고, 교수⋅학습 과정의 단계를 추

출하였다. 그런 뒤에 학습 모형의 초안을 구성한 후 수정⋅보완 과정

을 거쳐 과학관 학습 모형을 완성하였다.

1. 모형 개발 방향 설정

가. 기존의 박물관 교육 모형 고찰

기존의 박물관 교육 모형을 고찰한 결과, 박물관 교육에 포함되는 

요인을 제시하는 형태인 ‘요인 중심 박물관 교육 모형’과 박물관 교육

에서 이루어지는 학습 과정을 단계별로 제시하는 형태인 ‘과정 중심 

박물관 교육 모형’으로 구분할 수 있다고 판단하였다.

1) 요인 중심 박물관 교육 모형

요인 중심 박물관 교육 모형은 박물관 교육에 포함되는 요인을 

제시하는 형태로, Orion & Hofstein(1994), Falk & Dierking(2000), 

Eshach(2007)의 모형을 들 수 있다(Table 1).

Orion & Hofstein(1994)은 세 가지 요인 모형(Three Factors 

Model)에서 과학 현장학습에서 학습에 영향을 줄 수 있는 요인으로 

교수, 현장 학습, 학생 요인을 제안한다. 교수 요인은 교육 과정상에서 

위치, 화법, 교수⋅학습 목표, 교사의 질을 포함하고, 현장 학습 요

인은 장소와 날씨와 같은 학습 환경을 포함한다. 학생 요인은 선행지

식, 선경험, 태도 등을 포함한다. 이 모형은 교사가 방문 전, 중, 후 

동안 학습 계획을 세우는 데 도움을 줄 수 있지만, 너무 단순하다는 

단점이 있다. 그리고 부분의 과학관 방문이 집단으로 이루어지는 

경우가 많은데 사회적 요인에 한 언급이 거의 없다(Eshach, 2007; 

Falk & Dierking, 2000). 
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모형 요인 특징

Orion & 
Hofstein의

세 가지 요인 모형

(1994)

⋅교수 요인

⋅현장 학습 요인

⋅학생 요인

⋅사회적 요인이 고려되지 않음

Falk & 
Dierking의 

맥락적 학습 모형

(2000)

⋅개인적 맥락

⋅사회문화적 맥락

⋅물리적 맥락

⋅물리적 맥락에서 ‘디자인’, 
‘박물관 밖 이벤트와 경험의 

강화’는 학습 모형을 구성하는 

요인으로 포함되기에 무리가 

있음

Eshach의 모형

(2007)

⋅개인적 요인

⋅물리적 요인

⋅사회적 요인

⋅교수적 요인

⋅각 요인이 인지적, 정의적 

영역에 모두 영향을 줄 수 있음 

⋅교수적 요인은 교사에 의해 

달라질 수 있어 포함시키는 데

한계가 있음

Table 1. Comparison of the models of factor-centered 
museum education 

Falk & Dierking(2000)은 맥락적 학습 모형(The Contextual Model 

of Learning)에서 학습은 상황 안에서 이루어지며 개인적 맥락, 사회

문화적 맥락, 물리적 맥락 간의 상호작용 과정이자 결과물이라고 한

다. 개인적 맥락으로는 ‘동기와 기 ’, ‘선행지식, 흥미, 신념’, ‘선택과 

조절’, 사회문화적 맥락으로는 ‘집단 내 사회문화적 중재’, ‘다른 사람

들에 의해 촉진되는 중재’, 그리고 물리적 맥락으로 ‘오리엔테이션과 

선행조직자’, ‘디자인’, ‘박물관 밖 이벤트와 경험의 강화’의 요인이 

있다. 이 8가지 요인은 개별적 또는 집단적으로 박물관 경험의 질과 

의미 형성에 큰 영향을 미친다. 맥락적 학습 모형은 박물관 교육을 

평생 학습의 관점에서 보기 때문에 박물관에 방문하기 전부터 방문하

고 난 이후까지 경험하는 모든 것이 다 학습에 영향을 줄 수 있다고 

여겨 이와 같은 요인을 포함하고 있다. 그런데 학습 모형을 구성하는 

데 위의 8가지 요인을 모두 포함할 수는 없다. 물리적 맥락에서 ‘박물

관 밖 이벤트와 경험의 강화’의 경우, 교수자가 관여할 수 없는 부분이

기 때문에 포함할 수 있는 요인이 아니다(Eshach, 2007). 또한 ‘디자

인’의 경우는 박물관에서 이루어지는 학습에 영향을 주는 요인으로 

박물관의 전시 디자인을 할 때 교육적인 면이 고려되어져야 한다. 

그런데 일단 디자인이 되어 전시물의 형태로 고정되면 변형하기 어렵

고 그 자체로 활용되어져야 하기 때문에 학습 모형을 구성하는 요인

에 포함시키는 데 무리가 있다.

Eshach(2007)은 학교 밖 과학 학습 모형에서 개인적 요인, 물리적 

요인, 사회적 요인, 교수적 요인을 제시하고, 각 요인들이 인지적, 정

의적 영역에 영향을 준다고 제시하였다. Eshach(2007)이 추가 요인으

로 제시한 교수적 요인은 교사의 질, 학습 활동의 질, 학습 지원, 수업

에 한 연구량 등을 포함한다(Lim & Morris, 2009). 교수적 요인의 

경우, 교사에 의해 달라질 수 있기 때문에 학습 모형을 구성하는 요인

에 포함시키는 데 무리가 있다. 그러나 인지적, 정의적 영역을 포함한 

것은 의미가 있다.

이 세가지 모형들에서는 박물관 교육 모형에 포함되는 요인으로 

모형에 따라 차이는 있지만 개인적, 사회적, 물리적, 교수적 요인을 

제시하고 있다.

개인적 요인은 요인 중심 박물관 모형에서 공통적으로 포함하고 

있는 요인이다. Orion & Hofstein(1994)이 학생 요인이라고 명하였지

만 내용면에서 개인적 요인에 해당된다. Orion & Hofstein 모형에서

는 사회적 요인이 포함되어 있지 않지만 과학관을 혼자 방문하는 경

우는 드물고 가족이나 친구와 함께 여럿이 방문하는 경우가 많기 때

문에 사회적 요인이 포함될 필요가 있다. 물리적 요인은 디자인, 박물

관 밖 경험, 날씨와 같은 환경 등 교사가 관여할 수 없는 외적 요인을 

일부 포함하고 있다. 교수적 요인은 교사의 역량과 관련하여 교육이 

시행되는 과정에서 중요한 요인이지만 교사에 따라 변경될 수 있는 

부분을 포함하고 있어 학습 모형을 구성하는 요인으로 포함하기 어렵

다. 한편, Eshach(2007)의 모형에서 각 요인들이 인지적, 정의적 영역

에 영향을 준다고 제시하고 있는데, 본 연구에서는 과학관 교육을 

통해 인지적, 정의적 영역의 학습 효과를 높이고자 하는 것에 주목적

이 있으므로 이에 해 고려할 필요가 있다.

과학관 학습 모형을 개발하기 위해 요인 중심 박물관 교육 모형에

서는 다음과 같은 점을 시사 받을 수 있다.

첫째, 개인적, 사회적, 물리적 요인을 포함하도록 한다. 우선 개인

은 동기와 기 , 지식, 경험, 흥미, 신념 등이 각자 다르기 때문에 

학습은 개별적으로 일어나게 된다. 따라서 모형을 구성할 때 개인적 

요인을 고려해야 한다. 사회적 요인에서는 집단 내 상호작용, 다른 

사람들에 의해 촉진되는 중재를 포함해야 한다. 여러 명이 함께 과학

관을 방문하게 되는데, 이들은 공유하는 경험과 지식으로 상호작용하

며 학습이 이루어질 수 있다. 이때 아는 것이 많은 사람이 집단에 

있다면 학습을 촉진시킬 수 있다. 물리적 요인으로는 오리엔테이션과 

선행조직자가 필요하다. 사람들은 주변 환경이 안전하다고 느끼고, 그

들 자신이 기 하는 바가 무엇인지 알 때 더 잘 배울 수 있기 때문이다.

둘째, 과학관 학습 모형에서 각 요인들이 인지적, 정의적 영역에 

모두 영향을 줄 수 있다는 점을 고려해야 한다. 과학관 교육은 인지적 

영역과 정의적 영역을 동시에 발달시킬 수 있기 때문에 각 요인들과 

인지적, 정의적 영역과의 연계성을 고려할 필요가 있다.

2) 과정 중심 박물관 교육 모형

과정 중심 박물관 교육 모형은 박물관 교육에서 이루어지는 학습 

과정을 단계별로 제시하는 형태로, 답사형⋅단발형⋅지속형 박물관 연

계 모형, 심미적 교육 모형, 박물관 교육을 위한 문제중심학습 교수⋅학

습 과정 모형, 비형식 학습 기관 학습 전략을 들 수 있다(Table 2).

먼저 Hwang(2008)은 선행 연구를 바탕으로 답사형⋅단발형⋅지

속형 박물관 연계 모형을 정리하였다. 답사형 박물관 연계 모형은 

‘박물관 선정 및 사전 계획’, ‘박물관 답사’, ‘박물관 답사 후 활동’으로 

이루어지는데, 박물관에 답사 형식으로 1회 방문하며 개별적인 교육 

프로그램은 이루어지지 않는다. 이 모형은 학교에서 단체로 박물관을 

관람하는 형태이며 박물관을 이용한 적극적 교육은 이루어지지 않는

다. 그러나 박물관에서 학습 효과를 높이기 위해서는 보다 적극적인 

형태의 교육이 필요하다고 생각된다.

단발형 박물관 연계 모형은 ‘박물관 선정’, ‘박물관 관람 전 사전학습’, 

‘박물관 관람’, ‘박물관 관람 후 사후학습’의 4단계로 이루어진다. 1회성 

교육이지만 사전⋅사후 학습이 있다는 점이 답사형과 다르다. 사전, 사

후에 이루어지는 학습은 박물관에서의 경험을 유기적으로 연결시켜 학

습에 도움을 주기 때문에 학습 모형을 개발할 때 고려할 부분이다. 

지속형 박물관 연계 모형은 일회성으로 박물관 답사에서 끝나는 

것이 아니라 지속적으로 교과 주제와 연결되어 박물관을 방문한다. 
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이 과정은 크게 주제의 접근 단계, 통합 교육 활동 전개 단계, 박물관 

관람 단계, 통합 교육 연계 활동 단계, 확장적 학습 활동 단계로 나눌 

수 있다. 우선, ‘주제의 접근’ 단계에서 주제별로 내용을 구성하고, 

주제에 맞추어 박물관 관람을 지속적으로 계획한다. ‘통합 교육 활동 

전개’ 단계에서는 주제에 해 다양한 방법으로 접근하고, 여러 가지 

활동이 이루어지며 통합 교육이 이루어진다. ‘박물관 관람’ 단계에서

는 박물관에서 구체적인 전시물을 관람하면서 관람 전 학습한 내용 

중 궁금하거나 직접 보고 싶었던 것을 보게 된다. ‘통합 교육 연계 

활동’ 단계에서는 주제에 맞는 사후 학습이 이루어져서 학습을 극

화하는데, 이때 박물관 관람 시 작성한 워크시트를 활용하여 활동할 

수 있다. ‘확장적 학습 활동’ 단계에서는 주제에 맞춰 활동한 여러 

결과물들을 정리하고 다양한 경험에 해 스스로 복습할 수 있는 시

간을 제공한다. 이 모형은 유치원과 연계하여 연구된 것으로 학교와 

박물관이 지속적으로 연계된 활동을 하는 프로젝트 형태라면 가능하

겠지만, 현실적으로 박물관을 지속적으로 방문해야 한다는 점에서 

학교 현장에서 사용되기에는 적지 않은 한계가 있다. 

Kim(2013)은 예술 교육에서 실제 작품과 연계된 심미적 교육 모형

을 제시하였다. 박물관 방문 전, 작품에 한 사전 지식이 없는 상태에

서 자신의 삶과 관련하여 작가의 예술적 선택을 경험해 볼 수 있는 

창작 활동을 하고, 박물관에서 지킬 예절과 주의 사항을 학습한다. 

박물관 방문 중, 교사의 발문을 토 로 함께 이야기하고 토론하면서 

작품을 감상한다. 박물관 방문 후, 궁금했던 점을 연구하고, 학생들의 

반응에 따라 다양한 방식으로 창작활동을 진행한다. 그리고 학생들이 

전 과정을 걸치며 느낀 것들에 관해 되돌아보고 기록한다. 이러한 

심미적 교육 모형은 예술 교육과 관련된 박물관을 중심으로 구성되어 

과학관 교육과 다른 측면이 있지만 각 단계에서 이루어지는 활동들에 

해서는 고려할 필요가 있다.

Kang & Hong(2009)은 박물관 교육을 위한 문제중심학습(Problem 

Based Learning; PBL) 교수⋅학습 과정 모형을 제시하였다. 이 모형

의 활동은 5단계로 이루어진다. ‘문제 제시’ 단계에서 수업분위기를 

조성하고, 전시물을 활용한 동기 유발 활동이 이루어지며 문제를 파

악하게 된다. 이때 조를 구성하여 역할 분담이 이루어진다. ‘문제 해결

책 모색’ 단계에서는 학습 목표를 설정하고 과제 수행 계획을 세우며 

해결책을 모색하게 된다. ‘전시물(학습자원) 활용 해결책 고안하기’ 

단계에서는 해결책을 고안하고, 해결을 위한 지식과 정보를 종합한다. 

‘해결책 실행’ 단계에서는 학습 결과물을 완성하고 구체적 실천사항

에 해 논의한다. 마지막으로 ‘결과물 제시 및 평가’ 단계에서는 발

표를 통하여 지식을 공유하고 학습자 중심의 평가가 이루어진다. 이 

모형의 경우, 기존의 문제중심학습(PBL)을 박물관 교육에 적용한 것

으로 전시물을 활용하는 등 박물관의 특성이 포함되어 있다. 

Kim et al.(2010)은 과학관과 같은 비형식 학습 기관을 방문하는 

학교 단체들이 의미 있는 학습 경험을 하기 위해 일반적으로 제안되

는 전략을 정리하였다. 우선, 사전 방문 시 학생의 개념 변화에 있어 

의미 있는 변화를 유도할 수 있는 전략으로 개념도를 그리도록 한다. 

과학관 방문 시 과학관에 한 소개와 어떤 전시 내용을 보게 되는지

를 안내받고, 다양한 전시물을 보게 된다. 이때 간단한 워크시트를 

제공하는 것이 도움이 된다. 과학관 방문 후에는, 상으로 선정된 

전시물에 해 그룹별로 이야기한다. 학생들이 자유롭게 발표, 토론, 

실험 활동을 하고, 다시 개념도를 그려 자신의 생각의 변화를 이해하

게 된다. 이 전략은 과학관 방문 전, 중, 후로 구분하여 학생들의 활동

에 해 구체적으로 제시한다. 이와 같이 박물관이나 과학관을 방문

하기 전, 방문, 방문한 후로 구분한 학습 모형은 과학관 프로그램 개발 

연구에서 부분 적용하는 형태이다. 

앞서 제시한 다양한 모형들에서는 박물관 교육 모형에서 학습이 

이루어지는 과정을 제시하고 있다. 우선, 부분 모형에서 박물관과 

미술관을 중심으로 구성되어 있고, 사전, 사후 학습을 포함하여 교육

이 연속적으로 이루어지게 하고 있다. 그리고 학습 과정의 각 단계에

서는 교사와 학생의 활동에 해 명시하지 않고, 단계에 해 부연 

설명을 하는 경우가 많다. 

과학관 학습 모형을 개발하기 위해 과정 중심 박물관 교육 모형에

서는 다음과 같은 점을 시사 받을 수 있다.

첫째, 사전, 사후 학습 과정을 포함하도록 한다. 사전, 사후 학습은 

과학관에서의 경험을 유의미하게 연결시켜 학습 효과를 향상시킬 수 

있기 때문이다. 과정 중심 모형들에서는 박물관 방문 전, 방문 후에 

학습을 포함시키는 것으로 되어 있는데, 본 연구에서는 전시물이 중

심이므로 전시물을 탐색하기 전과 후에 학습을 포함시키는 것으로 

변형할 필요가 있다.

둘째, 과학관 학습 모형의 각 단계에 학생과 교사의 활동이 포함된 

내용이 나타나도록 한다. 과정 중심 모형들을 고찰한 결과, 박물관의 

활동을 전, 중, 후로 구분하고, 그 안에서 이루어지는 활동들에 해서

모형 과정 특징

답사형

박물관 연계 모형
박물관 선정 및 사전 계획 → 박물관 답사 → 박물관 답사 후 활동 ⋅교육이 이벤트성으로 이루어짐

단발형

박물관 연계 모형

박물관 선정 → 박물관 관람 전 사전 학습 → 박물관 관람 → 박물관 

관람 후 사후 학습 
⋅사전, 사후 학습 이루어짐

지속형

박물관 연계 모형

주제의 접근 → 통합 교육 활동 전개 → 박물관 관람 → 통합 교육 연계 

활동 → 확장적 학습 활동
⋅교과 주제와 연결되어 지속적으로 박물관에 방문 

심미적 교육 모형

뮤지엄 방문 전(창작 활동, 뮤지엄 예절 학습) → 뮤지엄 방문 중(감상) 
→ 뮤지엄 방문 후(맥락 관련 정보 연구, 창작/실행 활동)
※ 전 과정에서 ‘질문, 발문, 다시 생각해보기’ 과정을 거침

⋅예술 교육과 관련된 모형임

⋅사전, 사후 학습이 이루어지며 각 단계 활동에 해 

구체적으로 제시

박물관 교육을 위한 PBL 
교수⋅학습 과정 모형

문제 제시 → 문제 해결책 모색 → 전시물(학습자원) 활용 해결책 고안하기 

→ 해결책 실행 → 결과물 제시 및 평가
⋅문제중심학습을 박물관 교육에 적용

비형식 

학습 기관 학습 전략
방문 사전 활동 → 과학관 방문 → 방문 사후 활동

⋅사전, 사후 학습이 있으며, 단계별 학생 활동에 해 

구체적으로 부연 설명

Table 2. Comparison of the models of process-centered museum education 
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는 단계에 한 부연 설명을 하는 경우가 많았다. 학습 모형은 단계별 

학생과 교사의 활동을 핵심 단어로 제시할 필요가 있다고 생각된다. 

나. 과학관 교육의 특성화 방법 고찰

과학관 교육의 특성화 방법을 고찰한 결과, 전시물 기반 학습, 사회

적 상호작용과 스캐폴딩, 놀이의 측면으로 구분할 수 있었다.

첫째, 전시물을 고려해야 한다. 과학관이 차별화되는 특징이 전시

물에 있고, 전시물을 활용한 교육이 전시물의 교육적 효과를 향상시

킬 수 있기 때문이다.

둘째, 사회적 상호작용과 스캐폴딩을 고려해야 한다. 전시물을 활

용한 교육은 부분 소집단으로 이루어지고, 주변 사람들과의 상호작

용과 스캐폴딩을 통해 인지적 도약을 이루어 전시물을 더 잘 이해할 

수 있기 때문이다.

셋째, 놀이를 고려해야 한다. 놀이는 놀이 자체가 갖는 본성이 내재

적 동기를 유발시키고, 전시물, 사회적 상호작용과 스캐폴딩을 결합

시키는 역할을 할 수 있기 때문이다.

이 세 가지에 한 구체적 특징을 살펴보면 다음과 같다. 

1) 전시물 기반 학습

전시물은 의도적으로 선별된 사물(object)로, 전시물의 존재 자체

가 교육적 의미를 포함하고 있다(Pearce, 1992).

우선, 전시물은 학습자가 감각 기관을 이용하여 의문과 탐구심을 

갖게 하고, 다각적인 경험을 이끌어 구체적으로 사고할 수 있게 하여 

학습 내용의 이해를 돕는다(Hooper-Greenhill, 1999; Kim, 2009). 전

시물을 보면서 이전에 알고 있던 지식을 회상하면서 연결시킬 수 있

어 지식을 견고화시킬 수 있다(Piscitelli et al., 2003). 그리고 전시물

은 학습자들에게 흥미와 관심을 유도하여 내적 동기를 유발한다. 학

습자를 심리적으로 몰입 상태에 빠지게 만들어 학습에 자발적으로 

참여하도록 하고, 관찰력을 향상시킬 수 있다(Shuh, 2001). 또한, 전시

물은 다양한 사회문화적, 역사적, 시 적, 교육적 의미와 맥락을 가지

고 있다. 전시물의 다양한 맥락성은 학습자의 지식, 경험과 연결되어 

다양한 의미를 생성할 수 있다(Falk & Dierking, 2000).

전시물을 중심으로 학습 모형을 구성하면 다음과 같은 효과가 기

된다.

첫째, 학습자는 낯선 공간에서 학습할 때 어려움을 느끼기 때문에 

교사의 설명이나 특정 주제와 관련된 프로그램에 참여하면 전시물과 

친숙하게 연결될 수 있다(Kim et al., 2010).

둘째, 과학관에서 소장하고 있는 전시물은 광범위하고 그 개수도 

많기 때문에 주제와 개념을 포함하는 특정 전시물은 학습자에게 교육

과정에 해 심도 있게 이해할 수 있는 기회를 제공하여 학습에 효과

적이다(Kim et al., 2010; Piscitelli et al., 2003). 

셋째, 전시물에 담긴 의미를 학습자가 올바르게 이해할 수 있다

(Pearce, 1992). 전시물에는 학습자들이 이해해야 하는 과학 개념과 

원리가 담겨 있다. 그러나 전시물에 한 안내나 교육이 없는 상태에

서는 학습자들이 전시물에 해 개인적 호기심을 갖지 않으면 전시물

을 그냥 지나칠 수 있다. 또한, 전시물과 마주하더라도 기초적인 개념

만 습득하거나 오개념이 생길 수 있고, 과학 원리를 잘못 이해할 수도 

있다(Choi et al., 2010).

과학관을 포함한 박물관 교육은 다양한 형태로 이루어지고 있고 

변화하고 있지만, 그럼에도 불구하고 가장 눈에 띄는 특성은 전시물

을 이용한 교육이며, 이것은 박물관만의 고유한 것으로 박물관 교육

의 정체성을 나타낸다(Choi et al., 2010; Yang, 2006). 그리고 전시물

을 활용한 교육은 학습 내용의 이해를 도우며 흥미와 관심을 유도할 

수 있기 때문에 과학관 교육의 특성화 방법으로 전시물 기반 학습을 

제시하였다.

2) 사회적 상호작용과 스캐폴딩

사회문화적 관점에서 학습은 개인의 뇌에서 일어나고 신경을 변화

시키는 인지적 결과물이고, 사회적 상호작용에서 발생하는 지속적인 

활동의 영향으로 이루어진다(Borun et al., 1996; Hein, 2002). 학습은 

다른 사람들과의 사회적 관계 속에서 이루어지는 화, 상호작용, 타

협, 공유의 활동을 통해서 이루어지므로 학습 과정 그 자체가 학습이

라고 말할 수 있다(Choi et al., 2010; Kim et al., 2010). 

Vygotsky(1978)에 의하면 인지 수준이 높은 동료나 교사와 같이 

숙련된 수준을 가진 사람과의 상호작용은 학습자가 혼자서 배울 수 

있는 범위의 단계보다 좀 더 높은 단계까지 학습할 수 있다. 이때 

학습자 자신보다 유능한 또래, 교사, 부모가 학습자에게 적절한 안내

나 도움을 제공함으로써 인지발달을 돕는 발판 역할을 하는 체계를 

‘스캐폴딩(scaffolding)’이라고 한다. 

스캐폴딩의 구성 요소에 해 Berk & Winsler(1995)는 기존의 연

구들을 종합하여 ‘공동의 문제 해결’, ‘상호주관성’, ‘따뜻함과 반응’, 

‘언어의 매개’를 제시하였다. ‘공동의 문제 해결’은 흥미롭고 의미 

있는 활동에 학생들이 공동으로 참여하여 다른 사람들과 상호작용하

며 문제를 해결하는 것을 의미하는데, 이 연구에서는 모형을 개발할 

때 학생들에게 문제를 제시하는 형태로 상호작용을 일으키기 위해 

적용된다. ‘언어적 매개’의 경우, 스캐폴딩의 매개체로 언어를 사용함

을 의미한다. ‘상호주관성’과 ‘따뜻함과 반응’은 학생들을 상으로 

적용한 결과에서 관찰할 수 있는 요소이다.

스캐폴딩의 유형은 각 기준에 따라 다음과 같이 나타난다. William 

& Baxter(1996)는 수학 학습에 관한 스캐폴딩을 연구하면서 분석적 

스캐폴딩과 사회적 스캐폴딩으로 구분하였다. 분석적 스캐폴딩은 수

학적 아이디어에 한 도움이며, 사회적 스캐폴딩은 논의에 관한 사

회적 행동과 기 에 한 도움이다. Brush & Saye(2002)는 유동적

(soft) 스캐폴딩과 고정적(hard) 스캐폴딩으로 구분하였다. 유동적 스

캐폴딩은 교사가 특정 상황에서 학습을 위해 제공하는 동적인 도움으

로 특정 학습자의 개별적인 상황에 따라 교사가 다르게 제공하는 도움

이다. 고정적 스캐폴딩은 정적인 도움으로 많은 학생들이 겪을 일반적

인 어려움을 예상하고, 교사가 이를 미리 계획하여 학습 상황에서 제공

하는 도움이다. Hill & Hannafin(2001)과 Kim & Hannafin(2011)은 

스캐폴딩의 메커니즘과 기능에 근거하여 도구적, 개념적, 전략적, 초

인지적 스캐폴딩으로 구분하였다. 도구적 스캐폴딩은 학습 과제에 

사용될 수 있는 자원이나 도구의 사용방법에 한 도움이다. 개념적 

스캐폴딩은 생각하는 것에 초점을 두는 것과 정보에 우선순위를 두는 

것, 개념 사이의 연결을 만드는 것 또는 복잡한 개념을 단순화시키는 

것에 한 도움이다. 전략적 스캐폴딩은 직접적 또는 간접적으로 학
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습 문제를 해결하는 방법, 전략을 제안하는 도움이다. 초인지적 스캐

폴딩은 자기조절, 자기통제, 자기평가 등 학습 방법에 관한 도움이다. 

위와 같이 스캐폴딩은 다양한 유형으로 구분되는데, 과학관에서는 

교육이 이루어지는 상황에 따라 소집단 활동이 이루어진다는 점에서

는 사회적 스캐폴딩을, 집단의 크기에 따라 집단이 작으면 교사가 

도움을 제공할 수 있는 유동적 스캐폴딩을, 집단이 큰 경우는 고정적 

스캐폴딩을, 문제 해결에 적합한 도움을 제공하기 위해 개념적, 전략

적 스캐폴딩을 고려할 필요가 있다. 

이러한 사회문화적 관점에서의 학습은 앞서 살펴본 ‘전시물 기반 

학습’과 그 맥락을 같이 한다. 즉 과학관에서 전시물을 중심으로 한 

학습은 부분 가족 또는 친구, 교사를 포함하는 무리와 같이 소집단

으로 이루어진다. 소집단 구성원간의 상호작용은 개별적으로 구성한 

의미와 해석에 한 타당성을 부여하고, 더 나아가 새로운 이해에 

도달할 수 있도록 돕는다(Kang & Seol, 2009). 특히 친구들이 전시물

을 함께 관람한다면 이들은 함께 공유하는 경험과 지식을 통해 전시

물에 해 의사소통하면서 개념을 정교화하고 공고히 할 수 있다(Falk 

& Dierking, 2000). 이러한 점에서 본다면 과학관 교육 시 사회문화적 

관점에서의 학습은 그 의미와 중요도가 크다.

3) 놀이

놀이(play)란 자유롭고 자발적인 활동이며 즐거움과 재미를 얻을 

수 있고 과정 중심적인 특성이 있다. 또한, 인간의 가장 순수한 정신 

활동으로 외적인 목표를 성취하기보다 내적으로 동기화된 행동이다

(Frost & Klein, 1979).

놀이는 학습과 별개의 것이 아니다. 놀이는 지식을 받아들이고 인

식하는 수단이 될 수 있다. 수수께끼와 같이 문제를 해결하는 활동은 

놀이의 특성을 갖고 있다(Huizinga, 1955). 놀이는 학습을 촉진시키

고, 직접적인 지식 형성의 매개체로서 새로운 경험이나 능력을 강화

시키거나 잠재적인 능력을 일깨우는 수단이 될 수 있다(Piaget 1962; 

Vygotsky, 1978). 그리고 놀이는 즐겁고 동기를 부여하며 자발적이고 

적극적으로 참여하게 만든다(Cailois, 1967; Huizinga, 1955). 게다가 

놀이는 창의성, 문제해결력, 사회적 기술 등의 인지적, 사회적 능력을 

발달시킬 수 있다(Smilansky, 1990). 

이처럼 놀이는 학습과 연결되는 특성을 갖고 있으며, 박물관에서 

놀이를 통한 즐거운 경험은 학습으로 이어질 수 있다(Diamond, 

1996). Perry(1992) 역시 학습을 이끄는 성공적인 박물관 경험의 6가

지 요소로 호기심, 자신감, 도전, 통제, 놀이, 의사소통을 제시하면서 

박물관에서 놀이를 강조하고 있다. 

놀이는 다양하고 서로 복잡하게 얽혀 있어 이를 정확하게 분류하는 

것은 어렵기 때문에 놀이 유형은 다양하다. 

Piaget(1962)는 어린이의 인지 발달에 따라 놀이가 복잡해져 동작

놀이, 상징놀이, 규칙이 있는 놀이의 세 단계로 발달된다고 주장하였

고, Parten(1932)은 사회성의 발달에 따라 놀이를 비어있는 행동, 방관

자적 행동, 단독놀이, 병행놀이, 연합놀이, 협동놀이의 여섯 가지 형태

로 구분한다. 

Cailois(1967)는 놀이를 지배하는 각각의 원리에 따라 경쟁, 모의, 

우연, 현기증으로 구분하고 있다. 경쟁과 모의에 해서는 Huizinga 

(1955)도 언급하였는데, 이를 토 로 다음과 같이 정리하였다.

첫째, ‘경쟁’은 놀이에 참여하는 사람들이 서로 싸우도록 기회의 

평등이 인위적으로 설정된다. 출발점에서 기회의 평등이 주어지고, 

놀이하는 사람들 사이에 수준이 다르다면 핸디캡(handicap)을 붙여서 

평등을 확립한다. 

둘째, ‘모의’는 가공의 환경 속에서 그 자신이 가공의 인물이 되어 

행동하는 것이다. 사람들 자신은 본래의 자신이 아닌 다른 존재라고 

믿거나, 타인에게 믿게 하면서 논다.

셋째, ‘우연’은 놀이하는 사람이 전혀 영향력을 행사할 수 없는 

결정에 기초하는 모든 놀이를 지칭한다. 경쟁과는 반 로 우연은 근

면, 인내, 솜씨, 자격을 부정하고, 전문적인 능력, 규칙성, 훈련을 배제

한다. 이는 학습에서 학생이 가져야 할 태도와 상반되는 측면이기도 

하다. 그러나 우연은 학습의 실패에서 오는 좌절감을 운으로 돌려 

다음에 다시 시도하도록 하는 원동력이 되기도 한다. 

넷째, ‘현기증’은 일시적으로 안정적인 상태를 파괴하고 일종의 기

분 좋은 흥분상태를 일으키려는 시도로 이루어져 있다. 이 놀이는 

순식간에 현실을 어리둥절하게 하는 일종의 경련, 실신 상태 또는 

크게 놀라는 상태에 들어가는 것을 의미한다. 

위와 같이 놀이는 즐거움을 포함하고 자발적인 행동을 이끄는 특성

이 있고, 학습과 연결되어 학습을 즐거운 경험으로 이끌 수 있다. 학생

들은 과학관에서 즐거움을 얻고 새로운 것을 배우기를 기 하기 때문

에(Rennie, 2007) 학습 모형을 개발하기 위해 놀이를 고려할 필요가 

있다. 놀이 유형은 다양하게 분류할 수 있는데, Cailois(1967)가 놀이 

유형을 놀이의 원리와 예를 포함하여 구체적으로 제시하고 있어 이를 

적극적으로 고려하였다. 특히 경쟁, 모의, 우연이 학습 방법적인 측면

에서 적용하기에 적합하다고 판단되어 이 세 가지를 선정하여 학습 

모형에 반영하였다.

2. 모형 초안 구성 및 수정⋅완성

기존의 박물관 교육 모형과 과학관 교육의 특성화 방법을 고찰한 

결과에 근거하여 모형의 개발 방향을 설정하고, 이를 고려하여 모형

의 초안을 구성하였다. 이에 해 과학교육 전공 교수 3인, 현직 과학 

교사 및 과학 교육 전공 학생 5인과 함께 검토하여 모형을 수정⋅보

완하여 완성하였다.

Ⅲ. 연구 결과 및 논의

1. 과학관 놀이-학습 모형의 개요

박물관 교육 모형과 과학관 교육의 특성화 방법을 고찰한 결과를 

토 로 하여, 본 연구에서는 과학관 학습 모형을 개발하면서 아래와 

같은 방향에 초점을 두었다.

첫째, 개인적, 사회적, 물리적 요인을 포함하여 인지적 영역과 정의

적 영역에서 효과를 얻을 수 있도록 한다.

둘째, 과학관 학습 효과를 향상시키기 위하여 전시물을 탐색하기 

전과 후에 학습을 포함하도록 한다. 

셋째, 과학관 교육의 특성을 고려하여 전시물, 스캐폴딩과 소집단 

내 상호작용, 놀이를 포함하도록 한다. 

이에 근거하여 개발한 모형은 놀이에 중점을 두고 있는 점을 반영
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하여 ‘과학관 놀이-학습 모형’이라고 명명하였고, 이 모형은 Figure 

1과 같다. 교수⋅학습 단계를 중심축으로 양쪽에 학생과 교사가 수행

하는 활동이 제시되어 있다. 이는 과정 중심 모형을 고찰한 결과를 

반영하여, 학습 모형에서 단계별 학생과 교사의 활동을 핵심 단어로 

표현하여 구체화한 것이다. 여기에서 교사는 과학관 교육전문인력과 

학교 교사를 포함한다.

Figure 1. Play-Learning Model in Science Museum

교수⋅학습 단계는 ‘준비’, ‘전시물 탐색’, ‘체험’, ‘정리’로 이루어

진다. 과학관 교육의 특성을 고려하여 ‘전시물 탐색’ 단계를 중심으로 

두고, 전시물을 탐색하기 전 학습으로 ‘준비’ 단계를, 그리고 전시물

을 탐색한 후 학습으로 ‘체험’ 단계와 ‘정리’ 단계를 설정하였다. 이는 

과정 중심 박물관 교육 모형을 고찰한 결과를 반영하여 사전, 사후 

학습 과정을 포함한 것이다. 이 모형에서는 과학관 교육의 특성으로

서 놀이를 강조하고 있는데, 전시물 탐색 단계와 정리 단계에 놀이가 

포함되어 있고, 놀이에는 경쟁, 모의, 우연이 포함된다. 또한 요인 중

심 박물관 교육 모형을 고찰한 결과를 반영하여 이 모형은 개인적, 

사회적, 물리적 요인을 포함하고 있는데, Figure 1에 각각 α, β, γ로 

응하여 요인을 포함하고 있는 단계에 표시하였다. ‘준비’ 단계는 

개인적, 물리적 요인을 포함하고 있어 αγ로, ‘전시물 탐색’ 단계는 

개인적, 사회적 요인을 포함하고 있어 αβ, ‘체험’과 ‘정리’ 단계는 

개인적 요인을 포함하고 있어 α로 표시하였다. 또한 인지적 영역과 

정의적 영역이 모형 전체를 감싸는 띠에 제시되어 있는데, 이는 요인 

중심 박물관 모형의 고찰에서 개인적, 사회적, 물리적 요인들이 인지

적, 정의적 영역에 영향을 줄 수 있다는 점을 고려하여 과학관 놀이-학

습 모형이 인지적 영역과 정의적 영역의 발달을 추구하는 것을 나타

낸 것이다. 그리고 두 영역이 서로 영향을 주고받으며 연관되어 있다

는 것을 화살표로 표시하였다.

2. 과학관 놀이-학습 모형의 단계별 특징과 활동 내용

가. 준비

‘준비’ 단계에서는 관련 지식을 형성하여 학습하게 될 내용에 한 

준비와 전시물을 탐색하면서 진행될 놀이에 한 준비를 한다. 이 

단계는 개인적 요인의 선행지식, 흥미와 동기, 기 를 고려하고, 물리

적 요인의 오리엔테이션과 선행 조직자를 고려한 것이다.

1) 관련 지식 형성

‘준비’의 첫 번째 단계는 학생이 학습과 관련된 지식을 형성하는 

활동이다. 학습자는 각자 지식, 경험, 흥미, 신념, 동기, 기 를 가지고 

있기 때문에 같은 전시물을 바라보면서 학습하더라도 도달하게 되는 

학습의 수준과 이해의 정도가 다르게 나타난다(Falk & Dierking, 

2000). 학습과 관련된 지식은 과학관에서 일어나는 학습에 한 틀

(framework)을 제공하기 때문에 핵심 개념이나 통합적이고 일반화된 

학습 내용을 제공하여 관련 지식을 형성하도록 촉진하면 전시물에 

한 흥미를 키우고, 학습을 촉진시킬 수 있다. 또한, 학습이 일어나기 

위해서는 친숙함이 필요한데 선행조직자인 관련 지식을 형성하면 학

습자는 전시물의 내용에 해 인지적으로 친숙하게 연결하면서 지적 

편안함을 얻을 수 있다(Falk & Dierking, 2000; Hein, 2002). 

또한, 물리적 요인의 오리엔테이션을 고려하여 과학관에 관련된 

정보를 제공한다. 이는 학습자가 환경적으로 편안함을 느끼도록 하고 

학습에도 도움이 된다(Hein, 2002). 과학관은 학생들에게 시각적, 청

각적으로 새로운 환경이라 익숙하지 않다. 사람들은 주변 환경이 안

전하다고 느끼고, 그들 자신이 기 하는 바가 무엇인지 알 때 더 잘 

배울 수 있기 때문에 과학관에 관련된 정보를 제공하는 것이 필요하

다(Falk & Dierking, 2000).

이 단계에서 교사는 학생이 학습에 필요한 지식을 형성하고 이해할 

수 있도록 관련 내용을 제시한다. 학생의 흥미를 유발하기 위해 과학

사와 연관하거나 만화, 그림, 동영상 등의 수단을 활용한다. 그리고 

학생과 관련된 소재를 활용하여 내용에 친숙해지도록 한다. 그리고 

학습 내용뿐만 아니라 과학관에 한 정보도 제시하여 낯선 공간이라

도 환경적으로 편안함을 느끼도록 한다. 과학관에서 볼 수 있는 패널

과 캡션에 한 설명은 학생이 과학관 환경에 익숙해지고 활동을 수

행하는 데 도움을 줄 수 있을 것이다. 필요에 따라 마인드맵 또는 

개념도 그리기는 학생이 개념을 형성하고 의미 있는 변화를 유도할 

수 있으므로(Kim et al., 2010) 경우에 따라 이용하도록 한다. 이 단계

에서 학생은 관련 지식을 형성하는 데 필요한 내용을 학습하면서 기

존에 알던 지식을 상기하고, 새로 알게 된 지식을 기존의 지식과 연결

하여 관련 지식을 공고히 형성한다. 간단한 퀴즈에 답하거나 내용에 

따라 마인드맵 또는 개념도를 그려 자신의 지식을 확인한다.

2) 놀이 준비

‘준비’의 두 번째 단계는 놀이를 준비하는 활동이다. 학생들은 자신

이 기 하는 바가 무엇인지 알 때 더 잘 배울 수 있다. 놀이를 준비하

면서 다음 단계에 한 동기와 기 를 갖게 되고, 이 활동을 통해 
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무엇을 얻을 수 있는지 알게 된다. 동기와 기 는 사람들이 행하고 

배우는 것에 직접적인 영향을 주고, 해야만 한다고 느껴서 학습하는 

사람들보다 내재적으로 동기화된 학습자가 더 성공적인 학습에 도달

할 수 있다(Falk & Dierking, 2000). 즉, 학생이 놀이에 한 방법과 

규칙에 해 충분히 이해하는 과정은 학생이 직접 놀이에 참여하면서 

놀이에 몰입하게 만들 수 있다.

이 단계에서 교사는 학생이 놀이를 원활하게 수행하기 위한 준비를 

시킨다. 

첫째, 놀이 방법에 해 안내한다. 놀이 방법을 이해하지 못하거나 

익숙하지 않다면 시범을 보여 놀이 방법으로 인한 어려움이 없도록 

한다. 

둘째, 놀이 규칙에 해 설명하고, 일부 규칙은 교사와 학생이 협의

를 통해 정한다. 놀이 규칙은 구체적으로 제시하며, 학생이 전시물을 

탐색하기에 충분한 시간을 주도록 한다. 시간이 많이 주어지면, 놀이

의 매력이 반감될 수 있기 때문에 주의가 필요하다. 또한, 학생들이 

문제를 스스로 또는 소집단 구성원들끼리 충분한 논의를 거친 후에도 

문제를 해결할 수 없을 때 도움을 받을 수 있도록 놀이 규칙에서 이를 

반영하도록 한다.

셋째, 놀이 활동의 평가 및 보상 기준에 해 학생에게 미리 공지한

다. 놀이 활동을 통해 얻게 될 것에 한 믿음을 강화시키고, 놀이에 

한 기 와 도전 의식을 갖게 하기 위해 평가 및 보상 기준에 해 

이해하는 것이 필요하다.

넷째, 소집단을 구성한다. ‘전시물 탐색’에서 소집단 활동이 이루어

지기 때문에 미리 소집단을 구성하도록 한다.

이 단계에서 학생은 놀이를 원활하게 수행하기 위해 놀이를 준비하

는 활동을 한다. 놀이 방법에 해 이해하고, 이를 숙지한다. 놀이 

규칙은 교사와 협의를 통하여 일부 수정하고, 놀이 활동의 평가 및 

보상 기준에 해 이해한다. 또한, 소집단을 구성한다.

나. 전시물 탐색

‘전시물 탐색’ 단계에서는 학생들이 소집단을 이루어 경쟁, 모의 

또는 우연을 포함하는 놀이를 하면서 전시물을 탐색한다. 이때 학생

들은 미션을 달성하기 위해 주어진 문제를 해결하고, 학생 스스로 

혹은 소집단 구성원들의 논의를 통해서도 문제를 해결할 수 없는 상

황에서 교사의 도움을 받는다. ‘전시물 탐색’은 개인적 요인과 사회적 

요인을 고려하고, 모형의 개발 방향인 ‘전시물’, ‘스캐폴딩과 소집단 

내 상호작용’, ‘놀이’가 집약된 핵심 단계이다. 이 과정에서 이루어지

는 활동은 다음과 같이 정리할 수 있다.

첫째, 경쟁, 모의 또는 우연을 포함하는 놀이를 통해 전시물을 탐색

한다. 이는 개인적 요인에서 흥미와 동기를 고려한 것이다. 전시물 

자체로도 학생들의 다양한 관심과 학습 방식, 배경 지식 등을 수용할 

수 있기 때문에 몰입 경험을 일으킬 수 있지만(Shuh, 2001), 놀이를 

통해 몰입을 강화시키고 즐거움을 느끼도록 할 수 있다. 특히 경쟁과 

모의는 고등 형태의 놀이이므로 활동의 중심이 되는 놀이로서 활용될 

수 있다(Huizinga, 1955). 우연은 학습의 실패에서 오는 좌절감을 운

으로 돌려 다음에 다시 시도하도록 하는 원동력이 될 수 있으나 학습

에 필요한 노력을 헛되이 만들 수 있으므로 최소한으로 포함할 필요

가 있다(Cailois, 1967).

놀이는 학습자의 자발적이면서 적극적인 행동을 유도할 수 있기 

때문에 전시물 형태, 공간적 배치, 패널의 종류, 개인적 관심과 흥미에 

관계없이 학습자가 즐겁게 전시물을 탐색할 수 있다(Cailois, 1967; 

Huizinga, 1955). 또한, 놀이를 통해 전시물에 한 호기심과 흥미를 

키울 수 있고, 전시물에 머무르는 시간을 연장시켜 깊이 있는 경험을 

할 수 있다(Diamond, 1996). 물론, 전시물 자체가 놀이를 포함하고 

있다면 활동의 효과가 더해질 것이다. 이러한 활동에서 학생의 흥미

와 호기심, 관심, 자발적이고 적극적인 참여, 그리고 학생이 느끼는 

즐거움은 정의적 영역의 목표 달성에 도움이 되고, 전시물과 연관되

어 인지적 영역에도 영향을 줄 수 있다. 

둘째, 학생들은 소집단을 이루고 미션을 달성하기 위해 미션에 포

함된 전시물과 관련된 공동의 문제를 해결하는 활동을 한다. 이는 

사회적 요인에서 집단 내 상호작용을 고려한 것이다.

미션 달성을 위해 공동으로 문제를 해결하는 것은 스캐폴딩의 구성

요소로서 흥미롭고 의미 있는 활동에 학습자가 공동으로 참여하여 

다른 사람들과 상호작용하며 문제를 해결하는 것을 의미한다(Berk 

& Winsler, 1995). 학습자는 공동의 문제를 해결하는 과정에서 학습 

수준이 높은 학습자와 상호작용을 하면서 문제 해결의 참여자가 되는 

경험을 하고, 이때 사회적 스캐폴딩이 일어난다.

전시물 자체는 구체적이고 실제적인 물리적 요소이지만 학습자와

의 사회적 상호작용을 통해 다양한 해석과 소통이 가능하다. 학습자

는 자신의 경험과 관련지어 전시물에 해 이해하고 의미를 구성한다

(Falk & Dierking, 2000). 그리고 공동의 문제를 해결하기 위해 협력

하면서 자신이 알고 있는 내용을 소집단 구성원과 공유한다. 이러한 

의사소통을 하면서 의미 있는 사회적 상호작용이 일어나고, 이는 학

습을 이끌게 된다(Perry, 1992).

과학관에서 소집단은 정보를 해독하기 위한 운반체로서 의미를 

구성하기 위한 단위가 된다(Falk & Dierking, 2000). 학습자들은 함께 

문제를 해결하면서 의사소통을 하고, 자신이 생각하지 못한 것을 다

른 사람이 생각해낼 수도 있기 때문에 상호작용을 통해 일부 인지적 

도약이 가능하다(Sund & Trowbridge, 1973). 소집단 구성원이 서로 

친 한 관계를 맺고 있다면 바로 학습이 일어나지 않아도 공유된 지

식, 가치, 경험으로 저장되어 나중에라도 학습이 이루어질 수 있다. 

즉, 잠재적 학습이 일어날 수 있다(Borun et al., 1996). 그리고 전시물

을 탐색하면서 집단 내 상호작용은 인간관계를 돈독히 할 수 있다. 

특히, 친구들이 함께 관람하게 되면 공유하는 경험과 지식을 통해 

사회적 유  관계를 구축할 수 있다(Falk & Dierking, 2000).

문제를 해결하는 과정에서 개념 학습이나 사고력 발달에 도움이 

되어 인지적 영역이 발달할 수 있고, 소집단에서 상호작용을 하면서 

협력하고 인간관계를 돈독히 할 수 있는 점은 정의적 영역의 목표 

달성에 도움이 될 것이다. 

셋째, 학생들은 스스로 혹은 소집단 구성원들의 논의를 통해서도 

문제를 해결할 수 없는 상황에서 교사의 도움을 받는다. 이는 사회적 

요인에서 다른 사람들에 의해 촉진되는 중재를 고려한 것으로 스캐폴

딩이 중점적으로 이루어지는 활동이다.

학습자는 문제를 해결하기 위해 자신의 지식과 경험을 활용하여 

‘실제적 발달 수준’에 이르게 된다. 그리고 숙련된 다른 학습자와의 

사회적 관계, 화, 소통, 상호작용을 통해 더 높은 수준인 ‘잠재적 

발달 수준’의 과학 개념과 원리에 다가갈 수 있다(Vygotsky, 1978). 
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그런데 학습자들의 상호작용으로 도달할 수 있는 잠재적 발달 수준에

는 한계가 있다. 학습자 스스로 전시물에 해 충분히 생각한 후, 더 

이상 높은 수준에 도달할 수 없을 때 적절한 도움을 제공할 필요가 

있다. 학습자의 지식 구성에 도움이 되는 적절한 질문을 던지고 길잡

이를 제시하여 학습자가 필요한 지식과 기술을 사용하도록 한다

(Flick, 2000).

자신보다 인지적 수준이 높은 사람이 질문을 하고 적합한 피드백을 

할 경우 학습자는 자신이 도달하지 못했던 수준에 도달하게 되어 전

시물의 의미에 해 생각하고 바라볼 수 있다(Kim et al., 2007). 그리

고 학습자가 도움을 받아 문제를 해결한 경험은 나중에 비슷한 종류

의 문제가 발생했을 때 독립적으로 문제를 해결할 수 있도록 한다

(Kim, 2007). 따라서 학생이 할 수 있는 부분은 스스로 혹은 소집단 

구성원끼리 협력하여 문제를 해결하도록 하고, 문제를 해결할 수 없

는 경우에만 도움을 제공하도록 한다.

이 단계에서 교사는 활동지에 학생들이 미션을 달성하기 위해 해결

해야 하는 공동의 문제를 제시한다. 이 문제들은 교사의 핵심적인 

질문을 신한다. 교사는 과학관을 순회하면서 학생들이 활동에 어려

움을 겪지 않는지 확인하고 규칙을 준수하도록 주의시키면서 전시물 

탐색이 원활하게 이루어지도록 환경을 조성하는 촉진자 역할만 한다. 

학생들이 스스로 또는 구성원들의 상호작용을 통해서도 문제를 해

결할 수 없을 때 교사는 도움을 제공한다. 도움을 제공하는 방법은 

집단을 이루는 학생의 수에 따라 달라진다. 학생의 수가 적으면 교사가 

학생에게 유동적으로 도움을 제공할 수 있는데, 이는 스캐폴딩의 효과

가 높다. 이때 교사는 자신의 생각을 강요하거나 일방적으로 설명하지 

않고, 학생과 동등한 위치에서 토론 방식으로 화를 이끌어 나간다. 

이러한 방식은 질문을 통해 학생의 생각과 답을 이끌어내는 데 도움

이 된다(Kim et al., 2007). 교사는 학생들이 사회적 맥락 안에서 능동

적으로 의미를 형성하거나 기존 사실에 새로운 의미를 부여하도록 

돕는다(Choi, 2013). 그러나 학생의 수가 많다면 학생들이 겪을 일반적

인 어려움을 예상하고, 교사가 이를 미리 계획하여 ‘도움지’의 형태로 

학습 상황에 도움을 제공하도록 한다. 학생의 선행개념과 관련시키거

나 복잡한 개념을 단순화시키거나 문제를 해결하는 데 필요한 생각에 

초점을 두는 것도 포함한다. 여기에서 ‘도움지’는 문제 해결에 도움이 

되는 글, 그림, 사진, 자료 등을 포함하는 종이이다. 전시물 탐색을 

마친 후에는 활동지 문제에 한 평가와 피드백을 제공하여 학생들의 

내용에 한 이해를 돕고 활동에 한 보상을 제공한다.

학생은 놀이를 통해 인지적 주의 집중이 이루어지면서 전시물을 

탐색한다. 학생은 미션을 달성하기 위해 미션에서 주어진 공동의 문

제를 소집단 내에서 해결한다. 이때 자신의 선행개념을 활용하고, 구

성원들과 상호작용하며 서로의 의견을 교환한다. 학생들이 문제를 

해결하기 위한 충분한 논의를 거쳤음에도 불구하고 문제를 해결할 

수 없는 경우 ‘도움지’의 도움을 받는다. ‘도움지’의 단서를 근거로 

전시물을 재탐색하고 구성원들과 상호작용하여 문제를 해결한다. 전

시물 탐색을 마친 후에는 활동지 문제에 한 평가와 피드백을 통하

여 내용에 하여 명확하게 이해하고 보상을 받는다.

다. 체험

본 연구에서 ‘체험’은 ‘전시물 탐색’ 활동과 연계하여 주로 손과 

같은 신체 부위를 움직여 결과물을 만들거나 물체를 변화시키는 활동

을 의미한다. ‘체험’ 단계에서는 학생들이 앞서 배운 내용과 연계된 

hands-on 활동을 하게 된다. 이 활동은 개인적 요인의 동기와 기 , 

흥미를 고려한 것이다. 체험은 오감을 통해 구체적이고 직접적인 경

험을 하는 과정으로 학습자의 흥미를 이끌 수 있는 활동이다. 체험은 

행하면서 배우는 활동으로 능동적, 자율적, 활동적인 특성을 가지고 

있다. 학습이 이루어지기 위해 사고와 함께 의미 있는 신체적 활동을 

포함했을 때 학습자는 더 배울 수 있으며, 과학관에서는 더욱 그러하

다(Hein, 2002).

체험은 인지적 영역의 측면에서 인지구조에 오래 기억되며, 기존의 

인지구조와 연결되어 기존의 경험과 재구성하면서 학습이 이루어질 

수 있다(Kang, 1999). 특히, 교육적 체험은 엔터테인먼트 체험, 현실

도피 체험, 미적 체험과는 달리 인지적 측면과 신체적 측면의 적극적

인 참여를 요구하기 때문에 체험을 통해 흥미롭고 재미있게 지식을 

향상시킬 수 있다(Pine & Gilmore, 1998). Kolb(1999)의 경험학습에

서 나타난 것처럼 구체적 경험은 추상적 개념을 검증하고 확고하게 

하기 위해서 사용되기 때문에 체험은 학습 효과를 향상시킬 수 있다. 

또한, 정의적 영역의 측면에서 학습자가 학습에 한 흥미, 자신감, 

지적 만족감, 성취감을 느끼도록 한다. 따라서 전시물을 통해 알게 

된 지식과 경험이 체험과 관련지어 구성되어 즐거운 학습 경험으로 

기억될 수 있다.

이 단계에서 교사는 ‘전시물 탐색’ 단계의 활동과 연계된 체험을 

진행한다. 체험을 시작하기 전, ‘전시물 탐색’ 단계와 연계된 내용을 

설명하고, 체험 방법을 안내한다. 교사는 학생이 체험에 적극적으로 

참여할 수 있도록 돕는다. 그리고 학생은 ‘전시물 탐색’ 단계의 활동

과 연계된 내용을 이해하고, 체험에 적극적으로 참여한다.

라. 정리

‘정리’에서는 학생들이 개별 또는 소집단을 이루어 미션을 달성하

는 놀이 활동을 하면서 학습한 내용을 정리하게 된다. 놀이는 경쟁, 

모의 또는 우연을 포함한다. 이 단계는 개인적 요인의 동기와 기 , 

흥미를 고려한 것이다. 

학습한 내용을 적용할 기회가 주어질수록 학습 결과의 전이가 잘 

일어나고(Sund & Trowbridge, 1973), 학습자가 어떠한 형태로든 자

신을 검사하는 것은 학습에 매우 효과적이다(Dunlosky et al., 2013). 

놀이는 학습자에게 즐거움과 재미를 줄 수 있어 학습자의 내적 동기 

유발에 효과적이다(Frost & Klein, 1979). 학생의 흥미를 돋을 수 있는 

퀴즈나 모의적 상황 등의 놀이를 이용한 마무리 학습을 통해 자신이 

학습한 내용을 적용할 기회를 제공한다. 이때 학생 스스로 문제를 

해결할 수 없는 상황에서 도움을 주어 지식 형성을 공고히 할 수 있도

록 하고, 놀이가 소집단이 함께 하는 활동이라면 집단 내 상호작용이 

일어나 협력과 의미 있는 의사소통이 일어날 수 있다. 즉, 즐겁게 배우

면서 학습 효과를 높여 정의적 영역과 인지적 영역의 목표를 달성할 

수 있도록 한다.

이 단계에서 교사는 학습 정리에 이용하게 될 놀이 방법에 해 

안내하고, 놀이를 통해 학습 내용을 정리한다. 학습 정리에 관한 내용

은 과학관에서 알게 된 것과 학생이 꼭 알아야만 하는 것으로 구성한

다. 또한, 학습 내용에 한 피드백을 통해 학생이 학습을 마무리할 
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수 있도록 한다. 학생은 놀이 방법에 해 숙지하고, 활동에 적극적으

로 참여한다. 그리고 문제를 해결하면서 학습한 내용을 적용하고 학

습을 정리한다.

Ⅳ. 결론 및 제언

본 연구에서 과학관 교육의 목적을 구현하고 학습 효과를 제고하기 

위해 개발한 ‘과학관 놀이-학습 모형’은 ‘준비’, ‘전시물 탐색’, ‘체험’, 

‘정리’ 의 네 단계로 구성되고, 전시물을 중심으로 놀이, 소집단 내 

상호작용, 스캐폴딩이 적용되었다. 이 모형에는 개인적, 사회적, 물리

적 요인이 포함되어 있고, 각 요인들이 인지적, 정의적 영역에 영향을 

줄 수 있다는 것을 명시하였다. 이 모형의 차별화되는 점을 구체적으

로 서술하면 다음과 같다.

첫째, 놀이와 소집단 내 상호작용을 강조하였다. 

‘전시물 탐색’ 단계의 경우, 과학관 교육에서 기존에 많이 하던 

활동이지만 놀이를 도입하여 학생들이 자발적으로 활동에 참여할 수 

있게 하였다. 이때 놀이는 소집단 활동으로 구성한 것이 특징이다. 

학생들은 놀이에 의해 동기가 유발된 상태로 소집단 내에서 활발히 

상호작용하게 되고, 문제를 해결하는 인지적 결과물을 얻을 수 있다. 

그리고 상호작용 후에 얻게 되는 것은 교우 관계 개선과 같은 정의적 

영역의 산물이기도 하다. 즉, 소집단 활동과 놀이를 결합시켜 정의적 

영역의 흥미와 태도를 이끌어내어 인지적 영역의 지식의 확장과 연결

이 일어나게 된다. 그리고 이것은 학생들 사이의 관계와 같은 정의적 

영역에 다시 영향을 줄 수 있다. 즉, 놀이를 도입하면서 정의적 영역과 

인지적 영역이 서로 영향을 주고받는 관계가 형성될 수 있다.

‘정리’ 단계의 경우, 사후 학습의 개념으로 도입된 활동인데 개별 

또는 소집단이 함께 하는 놀이를 도입하여 학생들이 재미있게 학습한 

내용을 정리할 수 있도록 하였다. 이 활동으로 인해 학생들은 이전 

활동으로 배웠던 내용을 더 오래 기억하고, 학습을 즐겁게 마무리할 

수 있다고 생각된다.

둘째, 스캐폴딩을 적용하였다. ‘전시물 탐색’에서 학생들은 공동의 

문제를 해결하기 위해 상호작용하며 논의하게 된다. 이때 학생들은 

소집단 내에서 도움 주는 역할과 도움 받는 역할이 교차되면서 학생

들이 서로의 발판이 될 수 있다. 학생들 간 스캐폴딩을 통해서도 문제

를 해결할 수 없는 경우에 교사가 제한적으로 직접 또는 간접적으로 

도움을 주게 된다. 그리고 학생 간, 교사를 통한 스캐폴딩의 적용은 

인지적, 정의적 영역에도 영향을 줄 수 있다.

본 연구에 한 제언은 다음과 같다.

첫째, 다양한 유형의 과학관 학습 모형의 개발이 필요하다. 본 연구

에서는 전시물을 활용하여 ‘과학관 놀이-학습 모형’을 개발하였다. 

기존의 과학관 교육 관련 연구를 살펴보면 과학관 교육에서 포함되어

야 할 요인과 과학관 교육의 특성을 고려하여 모형을 개발한 연구가 

드물다. 과학관에서는 체험, 탐구, 문제 해결 등 다양한 형태의 과학 

교육 활동이 이루어지고, 과학관의 물리적 환경을 활용할 수도 있기 

때문에 이 연구가 초석이 되어 과학관 교육의 특성에 적합한 다양한 

과학관 학습 모형 개발에 한 연구가 필요하다고 생각된다.

둘째, 다양한 유형의 과학관 교육 프로그램 개발이 필요하다. 이 

연구에서 개발된 모형에 근거하여 다양한 프로그램이 개발될 필요가 

있을 뿐만 아니라, 다양한 과학관 학습 모형이 개발되면 그에 따라 

다양한 교육 프로그램의 개발이 필요하다고 생각된다. 그리고 개발된 

교육 프로그램을 과학관에 적용하여 학생들의 인지적, 정의적 영역에 

효과가 있는지를 조사하는 연구가 이루어져야 할 것이다.

국문요약

본 연구에서는 과학관 교육의 목적인 교육하기, 참여하기, 즐기기

를 추구하고 인지적 영역과 정의적 영역의 학습 효과를 향상시키기 

위해서 과학관 학습 모형을 개발하였다. 모형을 개발하기 위하여 기

존의 박물관 교육 모형을 ‘요인 중심 박물관 교육 모형’과 ‘과정 중심 

박물관 교육 모형’으로 구분하여 고찰하고 과학관 교육의 특성화 방

법을 고찰하였다. 선행 연구에 근거하여 과학관 학습 모형에서 전시

물, 스캐폴딩과 소집단 내 상호작용, 놀이에 중점을 두었고, 개인적, 

사회적, 물리적 요인을 포함하였으며, 각 요인들이 인지적, 정의적 

영역에 영향을 줄 수 있다는 것을 고려하였다. 본 연구에서 개발한 

과학관 학습 모형은 놀이에 중점을 두고 있는 점을 반영하여 ‘과학관 

놀이-학습 모형’이라고 명명하였다. 이 모형은 ‘준비’, ‘전시물 탐색’, 

‘체험’, ‘정리’의 교수⋅학습 단계를 중심축으로 양쪽에 학생과 교사

의 활동이 나타난 형태이다. ‘준비’ 단계는 개인적, 물리적 요인을 

고려하고, 학생은 관련 지식을 형성하며 놀이를 준비한다. ‘전시물 

탐색’ 단계는 개인적, 사회적 요인을 고려하고, 전시물, 스캐폴딩과 

소집단 내 상호작용, 놀이가 집약된 이 모형의 핵심 단계이다. 이 단계

는 학생들이 공동의 문제를 해결하기 위해 전시물을 탐색하는 과정으

로 이러한 활동을 묶는 수단이 놀이이다. 학생들은 소집단으로 활동

하며 상호작용을 통해 문제를 해결하고, 해결되지 않으면 교사의 도

움을 받게 된다. ‘체험’과 ‘정리’ 단계는 개인적 요인을 고려한 것인데, 

‘체험’ 단계에서는 ‘전시물 탐색’ 단계의 활동과 연계된 조작적 활동

을 하고, ‘정리’ 단계에서는 놀이를 통해 학습 내용을 정리한다. 과학

관 교육은 다양한 형태로 실행되므로 과학관 학습 모형에 한 지속

적인 연구와 다양한 교육 프로그램의 개발이 필요하다.

주제어 : 과학관 교육, 과학관 학습 모형, 놀이, 스캐폴딩, 전시물 
기반
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