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Studyforthelearningmediaonmuseumoffilmexperienceappliedtothe

conceptofeducationlayingstressonexperience

-withschoolchildasthecentralfigure

HwangSangHo

GraduateSchoolofEducation

PukyongNationalUniversity

Abstract

The mass media,which contain various and familiarexcitementand

response,havebecomeefficientlearningtoolsforchildren.Inparticular,the

projecteddynamicandcolorfulmovingimagesratherthansimplefairytale

books,thatshow staticpictures,aresuitableeducationalmaterials.

In thisstudy,therecognition ofeducationalenvironmentcreation via

activeutilization ofmoving imageswasemphasized forthereason that

children'semotionaltransition wasoftencausedby thealteration ofthe

massmediasystem.

The museum offilms and moving images was designed and aimed

specifically atthe variety ofparticipation and experiences. In these

research,the notion ofedutainmentwas integrated into the educational

application of visual media. It covers deep appreciation of films,

developmentofcriticalability,and multi-communication through diverse

movingpictures.
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Theattempttoform synthesized and systematicspacesforsensuous

experienceoffilmsand projected imageshasmade,and thereasonable

resultsforsuitabledesignandconstructionofthespaceswereacquired.
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Ⅰ.서론

1-1.연구의 필요성과 목적

어린이는 성장과정에 있어 다양한 주변 환경요인에 영향을 받게 되는데,

바람직한 놀이 환경과 배움의 환경을 제공하고 조성하는 것은 어린이의 신

체적인 발달뿐만 아니라,지적,사회적,정서적 발달 등에 영향을 주어 전

인적 교육의 효과를 지닌다.

현대의 어린이들을 영상세대라고 지칭하듯,그림과,TV,비디오 등의 영상

매체 등에 자주 노출되고,익숙해진 세대들이다.과거 어린이들이 놀이터를

중심으로 친구들과의 다양한 놀이에 익숙했다면,현대의 아이들은 집안,또

는 학원 등의 공간에서 영상매체를 통한 다양한 이미지중심의 놀이를 하고

있다고 비교할 수 있다.이러한 상황에서 전통적 교육방법인 읽기,쓰기 등

의 교육적 효과가 아이들에게 어떤 교육적 의미를 지니는지 되집어 보아야

할 것이며,이를 통해 보다 능률적이고 기대치 높은 학습방법과 도구에 대

한 고민이 필요할 것이다.

즉 어린이들에게 친숙하고,다양한 감각적 자극과 반응을 담아내는 영상매

체가 현대의 아이들을 위한 효율적인 학습 도구가 될 수 있음에 그 의미를

두고 있다.단순한 그림책과 동화책이 아닌,움직이는 영상과 다채로운 이

미지,그리고 소리와 문자를 모두 모함할 수 있는 영상매체는 어린이의 눈

높이에 맞는 교육적 자료가 되기에 충분할 것이다.
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영국의 영화교육위원회는 “21세기를 앞둔 현대에 인터넷이나 멀티미디어

등 움직이는 이미지에 익숙한 어린이들에게 스크린은 아주 효과적인 교육

수단이므로,책이 유일한 학습수단이라는 고정관념에서 탈피하여 영화가

가진 무한한 교육 잠재력에 주목해야 한다”고 주장하였다.1)

본 연구는 정보 전달의 도구로써 매체환경의 변화는 어린이들의 지각과 인

지발달의 변화는 물론 흥미,친숙함 등의 정서적 변화 역시 야기 시키므로,

영상매체를 적극적으로 활용한 학습의 환경을 조성하고자 하는 태도의 변

화에 더 주목할 필요가 있다고 생각한다.보다 능률적이고 효과적인 영상

매체에 대한 적극적인 관심과 올바른 교육방법의 탐구,어린이들의 흥미와

관심유도,영상매체를 활용한 다양한 교육적 효과와 의미에 대한 고민을

통해 교육과 놀이의 통합을 통한 교육 특성의 탐구,그리고 나아가 미래의

경쟁력 있는 한사람의 육성을 위한 새로운 교육 방안을 찾아보고자 하는데

본 연구의 목적이 있다.

1-2연구의 내용과 방법

활동적이고 호기심이 많은 특성을 지닌 어린이들에게 수준 높은 교육적,

문화적 욕구를 충족 시켜줄 시간과 장소의 제공이 현실적으로 불충분하다

는 것은 우리나라의 환경이 지닌 한계이다.특히 어린이 체험공간은 사회

적 요구를 적극 수용하는 사회교육기관의 개념을 넘어 가족이 함께 참가,

체험하고 즐겁게 학습할 수 있는 가족문화공간과 프로그램 역시 불충분하

다.이러한 여건을 타파하기 위해 공공 성격의 영화체험 박물관을 계획하

는 과정으로서,효과적이고 체계적인 계획을 위해 에듀테인먼트의 개념과

1)영상교육이 어린이에게 미치는 영향에 관한 연구, 이윤실, 동의대, 2006, p.10,  
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체험중심 교육의 개념을 접목한 공간계획을 진행하고자 한다.

교육 효과를 높이기 위한 방법인 에듀테인먼트의 개념과 의미를 중심으로

살펴보고,이를 통한 체험중심 교육의 교육적 배경과 특성을 연구한다.단

순한 사회적 학습이나,교육문화적 접근이 가능한 장소의 필요성을 넘어

영화라는 전문적 장르를 중심으로 한 교육공간의 계획은 문화적 특성,교

육적 특성,사회적 특성을 내재할 뿐만 아니라,지역성과 시대적 필요성에

맞는 계획적 접근과 방법을 구성하고자 하는 것이다.

연구의 내용은 먼저,에듀테인먼트개념과 체험 중심교육의 개념이 지닌 교

육적 의미와 역할,효과 등을 살펴보고,이를 토대로 영화·영상매체의 일반

적 특성을 고찰 한 후 체험 중심교육과의 계획적 관계성을 찾아보고자 하

였다.영화·영상매체가 지닌 현대적 의의와 특성을 살펴보는 것은 흥미롭

고 효과적인 교육의 역할을 수행할 수 있는 공간계획의 진행을 위한 것으

로,영화 중심의 교육 프로그램 특성과 역할에 대한 내용을 살펴보았다.

이러한 연구내용을 중심으로 교육적 공간개념을 접목한 실제적인 영화체험

박물관의 계획을 진행하였다.영화체험 박물관의 공간계획과 전시계획을

전시주제별,전시매체별,체험중심 교육 형식별로 분류하여 체험관의 전반

적인 계획적 과정과 결과물을 제시하고자 하였다.

체험식 공간의 교육적 기능은 어린이에게 자기주도적 학습능력을 길러주어

다양한 정보와 지식속에서 선택,결정하는 능력과 감각을 길러주기 위한

것으로,직접적인 경험을 통해 학습하는 기능과 오감의 다양한 지각과 즐

거움을 제공하는 교육체험의 특성이 극대화된 영화체험 박물관을 계획하고
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자 하였다.그래서 어린이들의 다양한 감성을 전문분야의 기술 능력을 통

해 키우고,나아가 창의적이고 적극적인 학습활동은 물론 미래 성장 동력

의 한 계기를 마련하는 교육의 장이 될 수 있도록 의도하였다.

연구의 방법은 문헌조사를 중심으로 에듀테인먼트와 교육,놀이의 상관성

을 살펴보고,영화·영상의 사회적 의미와 매체의 특성을 도식화하여,영화

체험 박물관의 실제 계획을 진행하는 배경으로 제시하였다.영화체험 박물

관의 계획은 실제 계획된 사례를 중심으로 공간계획,전시계획 등의 프로

세스를 중심으로 교육 기능,영화교육 프로그램의 구성 등에 관한 구체적

예시를 제시하였다.
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1-3.연구의 진행

[표1]연구의 진행
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Ⅱ.에듀테인먼트(Edutainmemt)와

체험중심 교육

2-1.에듀테인먼트(Edutainmemt)의 이론적 고찰

2-1-1.에듀테인먼트(Edutainmemt)의 개념

에듀테인먼트라는 용어를 처음 사용한 사람은 로버트 헤이맨(Robert

Heymam)으로,1970년대 국립 지리학회 제작자로 일하면서 자신이 만든

영화들을 에듀테인먼트라 부르면서 용어의 사용이 시작되었다.그의 영화

들은 시청자들에게 자연의 다양한 모습과 인류의 문화들을 소개하는 다큐

멘터리 영화였지만,그 속에 긴장감,속도감,설화 등의 오락적 요소들을

함께 다루어 많은 호응과 인기를 누리는 비결을 얻었다.이러한 영화제작

의 방향은 자연환경 자산과 세계문화를 소개하고 알리는 교육적 기능을 보

다 더 효과적으로 전달하기 위해 다양한 오락적 요소를 사용한 것으로,교

육을 의미하는 'edu-'와 놀이,또는 오락을 의미하는 ‘-tainment'를 합성하

여 하나의 단어인 ’에듀테인먼트(edutainment)라는 새로운 단어를 조성한

것이다.

에듀테인먼트의 개념을 정리하면,교육적 활용성과 오락적 활용성을 모두

갖춘 형식적 특징을 지니며,시각적 감성은 물론 공감각적 특성을 다양하

게 활용한 게임과 같은 형식의 복합적 교육방식의 특징을 지닌다.이러한

현대적인 에듀테인먼트의 개념은 멀티미디어 기술의 발전을 기반으로 본격

적으로 등장하기 시작하였다.게임,어린이 TV프로그램,디지털 만화,웹
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툰,에니메이션 등의 형식은 새로운 에듀테인먼트의 한 형식적 특징으로

볼 수 있다.

이성적 태도

교육 놀이
에듀테인먼트개념

과 특성

감성적 태도

정보의 인지

Information

Design

하이-테크놀로지

DigialSpace

프로그램

Education

Program

체험과 행위

InteractiveSpace

[표 2]에듀테인먼트 요소와 상관관계

에듀테인먼트 개념을 구성하는 요소로서 교육적 측면의 프로그램과 정보,

놀이 측면의 디지털 매체와 상호 체험과의 상관성은 논리적 태도와 감성적

태도의 복합적 관계 속에서 매우 다채롭게 전개된다.그러므로 교육과 놀

이의 정확한 경계를 형성하기 위한 체계적이고 구체적인 접근이 필요하며,

에듀테인먼트의 개념과 요소를 통해 특정한 목적과 효과를 살리기 위해서

는 명확한 접근방법이 요구되어 진다.

에듀테인먼트의 개념은 학교교육과정에서 활용될 뿐만 아니라,박물관,체

험관 등의 전시 과정에서 많이 활용된다.그 이유는 학습과정이나 전시구

성과정에서 게임과 같은 오락적 요소,즉 도전,몰입,모험심 및 호기심 등

이 중요한 요소로 고려되어 ‘흥미’와 ‘재미’의 요소가 강조됨으로서 학습동
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기를 강화하고,학습효과를 높일 수 있기 때문이다.

2-1-2.에듀테인먼트와 교육적 기능

많은 교육학자 및 심리학자들은 어린이의 학습에 있어 ‘놀이’의 개념과 특

성이 매우 중요하고,놀이의 행위가 교육 효과를 높이기 위한 좋은 수단이

라는 주장을 하고 있다. 또한 학교를 가기 싫어하는 아이들의 이유가 학

업이 힘들거나 어려워서가 아닌,수업의 내용이 지루하기 때문이라고 인식

되면서,교수방법 및 학습자의 참여를 유도하는 동기 유발 및 상호 학습

작용에 대한 관심이 커지고 있다.

이와 같은 에듀테인먼트의 교육적 요구는 교육방법의 변화에 기인한다.

교육활동의 관심과 초점이 Teaching(1960년대 이전)에서 ,Learning(1980

년 이전)으로 그리고 다시,Thinking(1980년 이후)으로 변화되는 양상을 띠

는데,지식의 단순한 암기와 일반적 전달이 아닌,대화를 통한 안내,교육

자(교육프로그램 혹은 시스템)와의 상호작용을 통한 사고능력의 육성에 대

한 중요성이 강조되면서 ‘교육’과 ‘놀이’의 상호자용에 대한 필요성이 대두

되게 된 것이다.

이러한 에듀테인먼트의 정의와 개념을 통해,실제 이를 활용하고 현실화하

기 위해서는 기본적으로 교육의 의미와 오락의 의미를 살펴볼 필요가 있

다.

1)교육의 정의

교육의 개념정의는 다양한 측면의 특성이 존재한다.정범모(1977)는 기술적

또는 조작적 견지에서 “교육은 인간행동(人間行動)의 계획적 변화”라 정의
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하고 있다.이와 같은 정의는 교육이 관심을 갖는 대상이 “인간행동(人間

行動)”이며 이는 과학적으로 의미 있게 규정가능하며,가치(價値)있는 것이

라는 것을 전제로 한다.또한 교육에서 변화라는 것은 어떤 “의도성(意圖

性)”이 개입되어 일어나는 변화를 의미한다.교육에서의 의도성은 특정 단

계 및 수준의 지식의 육성,행위의 의미와 사회적 인지 등과 같은 구체적

인 목적을 의미한다고 볼 수 있다.

김순택(1980)은 “교육은 계획적으로 인간행동을 변화시키는 과정”이라고

하였으며,함종규(1980)는 “교육이란 인간형성의 작용을 말한다.즉 교육자

가 피교육의 신체적,정신적 그리고 인간행동의 변화를 촉진시킴으로서 보

다 이상적인 상태로 발전시키기 위한 작용을 의도한한다”라고 정의 하였

다.

위의 교육적 정의를 토대로 몇 가지의 공통점을 요약하면 다음과 같다.

-의도성

교육에서 의도성이란 인간행동의 변화를 촉진하기 위한 목표와 목적을 의

미하며,결과와의 관계에 있어 비의도성이 포함되어 있다 하더라도,교육이

목표로 하고 이를 위한 다양한 행위의 결과로서 볼 수 있다는 것을 의미한

다.

-계획성

무엇을 어떻게 교육할 것인가에 대한 계획과 준비에 관계된 것으로,교육

의 목적을 실현하기 위한 방법의 선택과 접근,전략의 수립을 말한다.교육

의 측면에서 계획성이 중요한 이유는 특정한 의도를 지녔다 하더라도 쉽게

실현되지 않기 때문이며,다양한 교육 방법의 선택과 배분,상황에 따른 계
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획의 수정,보완,변경 등의 예측과 관리가 계획의 주요 내용이 된다.

-가치지향성

교육은 기본적으로 가치를 지향한다.사회적으로 가치 있는 방향으로 인간

을 변화시킨다는 중요한 전제를 의미한다.

2)놀이(엔터테인먼트)의 정의

헤롤드 보겔(HaroldVogel,2001)에 의하면 엔터테인먼트는 즐겁고도 만족

할 만한 경험을 만드는 것이며,재미나 기분전환 등의 요소가 필수적으로

포함된 것으로 정의한다. 이는 일하지 않는 시간적 의미를 포함한 레져

(Leisure)나 힘든 일 뒤의 육체적,정신적 재충전을 의미하는 레크리에이션

(Recreation)과는 다르다고 주장한다.

네들란드의 J,호이징어(Huizinga)는 ‘호모루덴스’에서 인간을 ‘유희하는 인

간’,‘놀이하는 인간’으로 정의하면서,놀이란 “간접적이며 실제적인 목적을

추구하지 않으며,움직임이 유일한 동기가 되어 놀이자체에 의한 정신적,

육체적 기쁨을 얻는 활동이라 하였다.놀이에는 참여자에 의해 인정되는

일정한 원칙과 규칙에 따라 진행되며,성취와 실패,이기는 것과 지는 것이

있다.”라고 놀이에 대해 정의하고 있다.

또한 문화와 놀이의 관계에서,놀이는 문화를 창조하고,놀이를 통해 발전

하며,사회 대부분의 활동이 인간의 놀이에 근거하고 있다고 설명한다.이

와 같은 놀이의 개념은 의도하지 않은,자유롭고 비논리적인 행위를 강조

하고 있으며,놀이의 상관관계 속에서 자연스럽게 지각되고 알게되는 지식

과 경험을 강조한다.
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2-2.놀이와 교육의 상관성

2-2-1.놀이에서의 교육적 의미

1)놀이에 내재된 교육적 특성

놀이에서 아이들은 스스로 자신을 통제하는 경험과 방법을 익힌다.놀이는

사회적 현상과 같이 다양한 사회적 기능을 습득하고 그것을 선택할 수 있

는 능력과 상상력을 길러주는 유무형의 환경을 만들고 제공한다. 그러므

로 모든 놀이는 근본적으로 교육활동이라 할 수 있다.또한 놀이는 복잡한

사고와 행동을 발전시키므로,놀이의 장르와 관계없이 교육적 가치를 지닌

다.2)

2)놀이를 통한 교육

놀이는 아이들이 가장 좋아하는 활동이다.피아제는 아동의 학습능력 발달

의 기본으로서 흥미,주도권,실험,발견,놀이,상상력을 자극하는 것에 근

거한다고 말한다.(Piaget,1973),즉 놀이는 상상력과 인간의 지능을 결합시

키는 여러 가지 방법을 내포하고 있으며,이를 통해 아이들은 다양한 자신

만의 방식의 발견을 통해 무엇인가를 알게 되는 과정으로 발전하게 된다.

이러한 놀이의 재미와 도전,다양함속에서 자연스럽게 학습효과가 발생하

는 것이며,여기에 적절한 교육 효과를 위한 장치나 전략을 이입시킴으로

써,보다 효과적인 놀이와 학습의 관계는 형성된다고 볼 수 있다.즉 너무

재미만 강조할 경우,아이들의 다양한 문제해결에 대한 고민을 제시하기

어렵게 되므로,의미 있는 과제를 제시하여,난이도와 문제 해결을 위한 방

법적 추론을 가능하게 할 필요가 있다.이를 다양한 환경과 장치를 통해

2) 백영균, 에듀테인먼트의 이해와 활용, 도서출판 정일, 2005
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제시하는 것이 체험공간의 역할이라 할 수 있다.상호작용적인 놀이공간은

아이들로 하여금 적극적으로 참여하게 하고,창의적인 다양한 상상력을 발

휘하게 하므로,교육과 흥미로운 활동의 가장 효과적인 결합이 될 수 있는

가능성이 있다고 볼 수 있다.

2-3.체험중심교육과 교육 개념

2-3-1.‘체험’의 의미

‘체험’이란 개인의 주관 속에서 직접적으로 일어나는 의식내용이나 의식과

정으로,독일의 erlebnis를 번역한 철학적 개념이다.3)

사전적 의미에서 체험은 몸소 겪은 경험(experience),특정한 인격이 직접

경험한 일체의 심적 과정으로 정의 된다.교육학적 측면에서의 체험은 경

험과 같은 의미로 해석하기도 하며,일정한 때나 일정한 기간 중에 발생하

는 개인의 심리적 현상의 총체를 의미한다고도 한다.

철학적 의미에서의 체험은 개개의 주관 속에 직접적으로 발견되는 의식내

용 및 의식과정으로 경험과 비교할 때,보다 개개의 주관에 속한 특수하고

인격적이며,구체적인 것으로 정의하고 있다.즉 ’경험‘은 개인과 대상과의

의식과정에서 얼마간의 거리를 두는 개념이라면,’체험‘은 대상과의 직접적

이고 전체적인 접촉을 의미하는 것이다.

이러한 체험의 의미를 종합하면,대상과의 직접적이고 전체적인 접촉으로

인한 인간의 감각기관인 오감을 통해 외부의 자극을 정보로 받아들이는 과

3) 곽혜진, 공감감적 체험을 위한 박물관 전시연출에 관한 연구, 홍익대석사, 2007, p.8~9
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정을 말한다고 정의할 수 있다.이러한 체험은 인간의 기억과정에 영향을

미치고,인간은 기존의 기억에 새로운 자극을 통합해 가면서 경험을 재구

성하고,학습되어진다고 볼 수 있다.경험에 의한 자극과 수용은 다양한 감

각과 시각,감정 등을 수반하고,이는 기억에 강한 영향을 끼쳐 자극과 지

식의 통합이 잘 이루어지기 때문에 체험중심교육이 보다 효율적이라 말할

수 있다고 정의하고 있다.4)

2-3-2.체험 중심교육

체험중심교육은 교사가 교과서나 참고자료를 통해 교수함으로서 간접적으

로 받아들이는 학습의 형태가 아닌,직접 현실사회나 자연과 접촉하여 생

활 활동을 통한 경험을 기초로 하여 얻어지는 학습형태를 의미한다.체험

학습은 체험과 학습이 결합하여 일상생활에서 오감을 통하여 직접 경험하

고 몸으로 체득하여 얻어지는 모든 교육적 효과를 말한다. 그러므로 체험

중심교육은 실생활과 관련되어 있는 활동이며,학생들이 흥미를 지니고 적

극적으로 참여 가능한 활동이어야 하고,그 활동을 통해 학교와 학생이 목

적하는 바를 얻을 수 있는 것이어야 한다.

체험중심교육은 활동을 중심으로 배우는 것(learningbydoing)을 의미한

다.여기서 활동이란 관계적 행위를 하는 대상(realities)과의 직접적인 접촉

을 의미하며,이를 통해 이루어지는 학습활동이다.이는 대상과 행위에 의

해 발생하는 내용을 읽고,듣고,쓰지만,직접적인 접촉을 하지 않는 전통

적인 학습과 대비되는 방법의 특성을 지닌다.즉 체험학습은 학습대상과

구체적인 목표를 지닌 행동을 통해 이루어지는 것을 의미한다.

4) 윤석민, 어린이를 대상으로한 에듀테인먼트-체험학습과 테마가 결합된 공간디자인에 관

한 연구

, 홍익대 석사, 2008, p.30 
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체험중심교육은 실제 생활에서 학생들의 태도와 흥미를 바탕으로 자발적인

참여를 통해 일어나는 실제적 활동이며,대상과의 직접적인 접촉을 전제로

하여 오감과 신체적 관계를 통해 지식을 습득하는 모든 유형의 활동을 의

미한다고 볼 수 있다. 또한 체험 중심 교육은 학습자와 학습대상과의 관

계성,학습 진행의 개별성,학습효과의 다양성 등에 중점을 둔 적극적이고

능동적인 학습방법에 대한 효과와 기대를 지니고 있다.

현재 우리의 교육현장에서 도입하고 있는 체험중심교육은 공교육이 지닌

일방적인 주입식교육의 획일화된 단점을 보완하고,실험,실습교육 없이 교

실중심의 수업에 의해 개별수업의 기회가 거의 없어 학습자의 특성에 맞는

교육내용과 교수방법이 취해지지 않고 있음에 대한 비판으로부터 시작되었

다.과거의 학교교육 구조는 교과 증심적 지식의 습득,입시준비를 위한 학

교생활 등 자연적,문화적 자원을 활용하지 못한 획일적 교육과정의 운영

이었으며,수용시설만 갖추면 되는 단편적인 학교 시설 등 많은 문제가 있

었다.이 결과 많은 지식과 정보를 얻을 수는 있지만,배운 지식으로 문제

를 이해하고,해결하는 보편적,상황적,합리적 사고능력을 배양하는 본질

적 교육은 매우 소홀하였다.

이러한 문제를 해결하기 위해 정부는 여러 차례의 학교교육 체계와 내용

및 방법에 대한 개혁을 하였고,제6차 교육과정 시안(교육부,1991)에서 ‘학

습자의 경험세계를 중시하고 학습자의 부감을 경감시키는 교육,획일화된

교육에서 분권화된 다양한 교육,고도산업화,국제화,지방화 등 급격한 변

화를 창조적으로 대처할 수 있는 교육’이란 기본 정책방향을 제시하였다.

이러한 개혁에서 체험교육을 통한 다양한 학습자 중심의 교육에 대한 중요

성이 제시되고,나아가 상황과 문제해결에 대처할 수 있는 능동적 교육의
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의미가 강조되게 되었다.

그러므로 체험교육이란 학습자의 경험세계를 중시하고,학습자의 부담을

경감시키는 역할은 물론,교육활동이 학교생활에서만 이루어지는 것이 아

닌,학교외의 생활환경 및 조건들에서 나오는 경험과 자극 역시 교육 의미

와 학습력을 지닐 수 있다는 개방적 교육관을 내포하고 있다.또한 체험교

육 과정은 학습자에게 무엇을 가르치고,어떤 내용을 체험하게 하여,어떻

게 바람직한 인간상으로 자랄 수 있게 하느냐의 문제처럼 전인적 교육관의

특성도 지니고 있다.

21세기 미래사회는 새로이 경험해야하는 내용이 양적,질적으로 많아지고

다양화되는 특징을 지니며,지식과 정보는 미디어매체를 수단으로 빠르게

확산되는 시대적 특성을 지닌다.이러한 변화속의 교육적 과제는 계속적인

새로운 경험을 받아들이고 익히게 하는 개방적 자세가 필요할 뿐만 아니

라,유연한 사고를 통한 사회적 대응자세의 확립,올바른 비판과 판단 및

선택에 대한 자신감 등등 시대를 건강하게 살아가기 위한 교육의 역할은

더욱 광범위하고 다양하게 진행될 것이다.

2-4.소결-체험 교육의 시대적 의미

우리나라 교육에서 체험교육이 중요한 교육의 방법과 특성으로 대두된 가

장 중요한 목적은 창의적인 인재의 양성과 어린이 스스로 주도하고 참여하

는 교육형식을 통한 학습의 효율성을 높이는데 있다고 볼 수 있다.즉 체

험 교육을 통한 다양한 교육과정과 교육환경의 제공으로,학습에 대한 흥
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미와 동기유발을 활성화하고,현대 사회의 전문성과 사회성을 경험할 수

있는 기회를 제공하여,시대에 부합하는 교육적 인재를 양성하고자 하는

것이다.또한 학교 교육이 제공할 수 있는 제한되고 획일화된 교육프로그

램과 교육환경의 한계를 넘어,다양한 사회적,문화적,프로그램과 교육요

소,교육 공간의 대상을 넓혀나감으로서 사회와 교육이 상호 연계,상호 공

조의 개념을 형성하는 일련의 관계를 만드는 것이라 할 수 있다.그러므로

교육과 그 환경은 학교만의 문제가 아닌,국가와 사회전반이 만들어 나가

는 공공의 의미를 더욱 공고히 하고자하는 시대적 의미를 담고 있다고 볼

수 있다.

21세기의 다변화된 현대사회는 기존 교육의 목적과 인재상보다 보다 광범

위하고 융통성 있는 교육목표와 환경,인재에 대한 요구가 강조되고 있다.

무엇보다 사회문화적 다양성에 대한 요구,글로벌 환경에 대한 이해와 관

계의 확대,직업에 대한 다양화와 디지털 기술의 발전 등등,학교교육을 통

한 한사람의 육성이 특정한 학교생활의 시기를 넘어 평생 교육을 통한 다

양한 사회와의 관계형성과 변화를 거쳐 나갈 수 있어야 하는 시대적 과제

를 갖게 된 것이다.이러한 교육환경의 변화는 보다 능동적이고,자율적이

며,개성적인 인재에 대한 강조를 야기 시켰으며,이러한 특성을 적합한 교

육 프로그램과 환경을 통해 제공해 주어야 하는 역할이 강조되는 것이다.

체험교육을 통한 스스로 참여하고,목표와 문제를 탐색하고,해결방법의 다

양성을 찾아나가는 능동적 교육방법은 이러한 시대적,사회적 변화에 발맞

추어 나가는 교육목표를 수행하는데,매우 필요한 과정으로 이해할 수 있

다.
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Ⅲ.영화·영상매체와 체험중심 교육

3-1.영화·영상매체의 일반적 고찰

현대의 어린이들은 다양한 대중 문화속에 생활하며,대중매체를 통해 많은

정보와 문화적 상호소통을 하고 있다고 볼 수 있다.2001년 통계청이 발표

한 ‘국민생화시간조사’를 살펴보면,초.중등 청소년의 TV평균시청 시간이

4시간40분으로 나타났다.이는 대부분의 어린이들이 여가시간을 TV라는

영상매체와 함께 보내고 있으며,곧 많은 정보와 즐거움을 얻고 있음을 추

론할 수 있다.

이러한 현실에서 대중매체속의 영상매체가 지니는 교육적 의미는 어린이에

게 어떤 영향력을 미치는가의 문제라 할 것이다.지금까지 대부분의 영상

매체가 역기능적 관점이 강조되어,다양한 문제점을 야기 시킨다는 논의가

많았다.5)영상매체의 기능 중 어린이와 관련된 기능은 정보전달 및 교육적

기능,사회화의 기능,동일시대상으로서의 감정 이입적 기능,오락 기능 등

이 있는데,이러한 다양한 기능이 한쪽으로 치우치거나,여과 장치 없이 어

린이에게 적합하지 않은 내용의 과잉 전달 등에 의해 문제가 야기 된 것이

라 볼 수 있다.이러한 역기능의 문제와 그 진단은 충분히 어른과 시스템

으로 조절 가능한 것으로,긍정적 기능으로 영상매체의 가능성을 면밀히

고찰해 볼 필요가 있다.

영화·영상 매체의 기능은 다음과 같이 구체적으로 설명가능하다.

5) 이영자, TV가 청소년에게 미치는 영향력에 관한 연구, 연세대학교, 1990 
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첫째,영화·영상매체는 국내 및 세계의 사회,역사,문화,정치,경제 등 모

든 분야의 정보를 제공한다.이러한 다양한 정보는 뉴스나 다큐멘터리 형

식의 보도성 내용뿐만 아니라,오락프로그램에서도 각종 지역의 풍물,역

사,사회문화 등의 정보를 제공하는 것을 볼 수 있다.또한 이러한 정보는

경직되거나 강요된 것이 아닌,스스로 판단,선택한 볼거리의 결정과 그 속

에서 이루어지는 다양한 프로그램 내용을 통해 정보의 학습은 물론 심리적

영향과 변화를 얻을 수 있는 기능 역시 지니고 있다.

둘째,영화·영상매체의 교육적 기능은 학교교육의 편협성과 일관성을 보완

하는 기능으로써의 방송교육과 원격교육의 성격으로,사회와 학교의 매개

적 역할을 수행하면서,보다 다양하고 객관화된 교육 기능을 지닌다.

세번째,영화·영상매체는 어린이들에게 가정과 학교에서 익히는 사회화의

과정을 익히는 기능을 제공한다.영상매체를 통해 타인과 친구,그리고 공

동체의 개념과 같은 사회동기화의 과정을 경험할 수 있는 다양한 활동이

제시될 수 있기 때문이다.

3-1-1.영화·영상매체의 특성

시대가 변함에 따라 기술의 발전에 따라 변화를 거듭해 온 영화·영상매체

의 흐름은 미디어와 작품의 표현 방식에 있어서 규정지을 수 있는 몇 가지

공통적인 특성을 지니게 된다.그래서 우리는 영화·영상매체의 특성을 다

원성(hybrid),상호작용성(interactivity),하이퍼미디어(hypermedia)로 분류

하고 다음과 같이 정리해 볼 수 있다.
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가.다원성 (hybrid)

영화·영상 매체의 특성은 우선 다원적이며 혼성적이다.다양한 통합적 예

술인 영화·영상분야는 시대적,문화적,역사적,사회적 내용과 의미를 두루

포괄하면서,문학,미술,음악,과학,기술 등의 다학제적 분야의 경계를 넘

어서는 매우 복합적이고 다의적인 특성을 지닌다.또한 영화·영상표현은

하드웨어(hardware)와 소프트웨어(software)가 결합된 것으로 기술적 측면

의 다양한 수준과 기술력은 물론,시대적,문화적,지역적 정서를 잘 아우

르는 관계의 형성이 필요하다.그러므로 영화․영상매체가 지니는 다원성

은 분야 간 통합과 변용,내용과 형식의 다양성,기술과 감각과의 조화 등

의 다각적 접근에 의한 다의적 특성을 지닌다고 볼 수 있다.

나.상호 작용성 (interactivity)

영화․영상분야의 중심인 미디어 매체는 수용자와의 상호작용이라는 특성

을 통해 양방향성을 지닌다.사용자가 스스로 정보에 대한 접근을 결정할

수 있으며,이를 통해 특정한 정보나 요소와의 상호작용을 형성하게 하는

것이 영화․영상의 특성을 설명할 수 있는 중요한 요소라 할 수 있다.이

제까지의 시각매체의 대부분이 생산자와 소비자 간의 커뮤니케이션이 일방

적이었다면,디지털 기술이 가져온 새로운 인터랙티브 표현은 생산자와 소

비자 간의 끊임없는 커뮤니케이션을 야기한다.이제 바라보고 감상만 하던

시각매체와는 달리 관람객이 적극적으로 영상작품에 개입하고 체험하는 것

이 가능하게 된 것이다.인터랙티브 매체,또는 표현은 감상자의 태도에 실

시간으로 반응하게 함으로써 변화하는 감정과 행동을 보여주고,관객을 영

상이 의도하거나,표현하고자 하는 의미의 주체,또는 작품제작의 주요 대

상으로 전환하는 개념적 반전을 의도하고 있다.
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상호작용의 특징은 관객의 존재를 수동적인 작품 감상자의 차원에서 고정

시키는 것이 아니라,작품 창조의 과정에 적극 참여시키거나,영상표현의

중심으로 전환시키는 것에 보다 중요한 의미가 있다.관객을 이전과는 다

른 차원의 위치로 설정하는 새로운 가능성을 만들어 내고, 그 과정의 상

황을 시간과 공간,주제와 내용의 변화 등을 그대로 반영하는 것으로 상

호작용의 의미는 형성된다.영화․영상매체의 표현에서 관객의 참여는 작

품의 형태를 변화시키는 동인으로 작용하게 되면서 보다 적극적이고 능동

적인 태도를 취하게 된다.일방적인 표현매체의 수용단계에서 벗어나 적극

적인 쌍방향의 소통을 시도하는 표현과 표현을 경험하는 관객,그 사이의

작용과 반작용,피드백을 통한 순환 등의 과정을 통해 얻어지는 상호작용

의 다양한 체험적 특성은 정보의 전달과 이입의 과정을 매우 폭넓게 변화

시키는 한편,사람의 감정과 행위의 문제까지도 적극적으로 변화시키는 역

할을 한다.

상호작용성은 정보를 보다 개인화 하여 사용자를 매체환경에서의 경험에

능동적으로 몰입케 하는 특성을 가지며,매체 특성 혹은 사용자의 특성에

따라 다양한 수준의 상호작용성이 있을 수 있다.이는 디지털 매체와 사용

자 간에 또 디지털 매체로 연결되어 있는 사용자 간에,그리고 매체와 매

체 간에 여러 가지 형태와 차원의 상호교류가 가능함을 뜻한다.6)

다.하이퍼미디어(hypermedia)

하이퍼미디어는 인터넷이나 소프트웨어에서 각각의 주제와 관련된 정보를

쉽게 찾을 수 있도록 연결되어 있는 하이퍼텍스트(hypertext)가 확장된 개

념으로서,문자와 숫자로 이루어진 텍스트 외에도 소리와 그림,애니메이션

6) 성은희(2006), 『박물관 전시의 영상매체 활용 방안 연구: 상호작용성을 중심으로』. 

경희대학교 경영대학원 석사논문 pp.18~19.
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등 다양한 정보매체를 곧바로 접근할 수 있도록 표현하는 기능을 말한다.

오늘날에는 인터넷의 등장으로 과거에 비해 미디어를 보다 능동적이고 적

극적으로 이용 할 수 있게 되었다.사람들은 원하는 정보를 마우스를 클릭

해 용이하게 습득할 수 있게 되었고 선택적으로 정보를 수용할 수 있다.

하이퍼텍스트는 전통적 텍스트의 선형적이고,제한적이며,고정된 특징을

뛰어넘는 것으로 컴퓨터를 통해 비연속적인 구성과 전자적인 링크로 서로

결합되는 가변적인 구조를 지닌다.7)일반적으로 책은 선형적인 구조로 처

음부터 끝까지 차례대로 읽어나가도록 순차적으로 이루어져 있다.그러나

생각의 구조는 결코 순차적이지 않으며,모든 지점에서 서로 연결되어 있

다.하이퍼텍스트는 이러한 맥락에서 네트워크로 연결된 정보들을 독자들

이 글을 읽을 때 연상되는 생각과 원하는 정보를 선택적으로 수용하고 자

유롭게 공간을 넘나들며 다른 경로들을 모색할 수 있게 한다.이는 정보

습득의 용이성을 지니며 원하는 정보를 더욱 능동적으로 받아들일 수 있게

한다.

하이퍼텍스트에서 확장된 하이퍼미디어는 하이퍼텍스트에 비해 다양한 감

각의 복잡한 관련성에 더 근접해 있는데,그래픽 이미지,사운드,비디오를

언어적 기호에 연결시켜 시청각적인 능력을 텍스트적 경험으로 재통합하여

오감으로부터 받은 정보를 종합하는 방식으로 접근한다.8)이는 시각뿐만

아니라 기타 다른 감각을 사용하여 수용되는 오늘날 미디어의 특성으로 이

해될 수 있다.문자의 발명 이후로 시각 중심의 정보 문화가 이제는 미디

어의 발달로 인해 오감을 사용하여 정보를 수용하는 감각적 수용방식으로

전환된 것으로 이해할 수 있다.

7) Randall Parker & Ken Jordan(2001), 『멀티미디어: 바그너에서 가상현실까지』 , 아

트센터 나비 학예연구실(2004), nabi press, p.360.

8) Randall Parker & Ken Jordan(2001), 앞의 책, p.367.
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3-2.영화·영상매체와 체험중심 전시

영화·영상 교육은 소통적 측면이 강한 교육적 효과를 지닌다.이는 영화·영

상매체의 특징인 상호작용성(interactivity)에 의한 다양한 양상이 어린이

교육에 있어서 중요한 매개자적 역할을 하기 때문이다.어린이 교육은 우

선 흥미와 재미를 불러 일으켜 주의력을 집중시키는 것이 무엇보다 전제가

되어야 한다.이러한 맥락에서 영화·영상매체의 상호작용성은 어린이와 사

회,문화,역사,예술 등의 분야와 종하하고,이를 전달하는 윤활유적인 역

할을 하는 에듀테인먼트로서의 기능을 갖게 한다.대표적인 예로 체험 전

시를 들 수 있는데,인터랙티브(interactive)한 미디어아트 작품을 통해 어

린이들은 능동적 주체자로서 흥미를 가지고,작품을 접하게 되며 시각과

촉각의 감각체험을 하게 되고,이러한 직접적인 경험으로부터 교육적 효과

또한 얻을 수 있는 것이다.

다른 한편으로는 영화·영상매체는 미학적 측면에서 어린이들에게 심미안

을 제공 해줄 수 있는 기회를 폭넓게 제시한다.영화·영상 작품의 특성인

상호작용을 통해 어린이들에게 단순한 흥미만을 제공하는데 그치는 것이

아닌,삶의 모습을 담은 다양한 분야의 특성을 전달할 수 있다.작품 안에

정보를 담는 것에 국한되는 것이 아닌 바로 작품이 교육적 매체가 전달하

고자 하는 감각과 교육적 메시지를 느낄 수 있게 한다.그러므로,영화·영

상 교육은 어린이들에게 상상력과 창의력을 길러주며 전인적 인간으로서의

태도를 기르게 하는 매개체적 역할을 한다..영화·영상매체는 물리적인 상

호작용 즉,매체를 통한 감각체험과 정신적인 상호작용인 내용을 분리시켜

생각할 수 없다.
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구분 매체 종류 내용

평면적

전시매체

(2차원)

설명판
그래픽패널

작동패널

관람개의 시각을 통해 전시물의 이해를 돕기 위한 평면

매체이다.

사진

일반사진
사실상 강하게 나타나는 전달매체로서 매우 효과가 있

으며 손쉽게 제작할 수 있는 장점이 있다.

와이드

스크린

슬라이드 필름으로서 배면에서 조명을 비추어 영상을

나타내는 사진이다.

NECO

(New

Enlarging

Color

Operation)

색의 농도가 다르게 되는 것을 보완하여 컴퓨터 시스템

에 의해 스프레이 방식으로 만들어지는 사진이다.

크로마

컬러

컴퓨터 시스템으로 사진제판을 하며 특수한 크로마린토

너와 독특한 라미네이팅 필름을 사용하는 특수 기법 사

진이다.

스페이스

포토

일반사진의 인화기법과 같으나 인화대상 소재가 작물,

비닐 등 다양하기 때문에 배면처리 사진으로 적당하다.

3-2-1.체험 전시 매체

전시는 전시대상물인 실물을 전시하는 것을 포함하여 설명하거나 이해를

돕기 위한 방법을 찾는 작업이라고 할 수 있다.전시대상물을 가장 효과적

으로 설명하기 위해 필요에 의해 등장한 것이 전시 매체이다.이는 전시내

용을 표현하는 구체적인 전시물을 말하며,그 유형으로는 시룰,복제품,모

형,디오라마 등 입체적 전시매체와 설명판,그래픽,사진,기록화 등 평면

적 전시 매체,그리고 특수매체로 영상,음향,기계 매체 등이 있다9)그리

고 여기에 덧붙여 오늘날 빈번히 사용되는 GUI,TUI,VR,AR을 이용한

컴퓨팅 매체를 다음의 표와 같이 추가 할 수 있다.

9) 이영진(2000), 『박물관 전시의 이해』, 학문사, p.74~75
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기록화

역사적 사실이나 상황이 그림이나 사진 등 실질적 자료의 부족으로 이

해하기 어렵거나 상황 등을 종합적으로 보여 주고자 할 때 그림으로 표

현하는 평면매체이다.

입체적

전시매체

(3차원)

실물
표본

현물

당시의 시대상과 사실을 입증하는 자료로서 역사상과

희귀성은 물론 보존의 중요성을 갖는 매체이다.

복제품
원형복원

고증복원

유물 보존을 위해 해당 유물을 전시하지 못할 경우 와

전시 내용 구성상 다량의 유사 유물의 전시가 필요할

때 관람객이 직접 유물을 접할 수 있는 노출 진열을 할

경우 등에 제작된다.

모형

실물은 현존하나 희귀성,무게,크기 등으로 인해 전시가 불가능한 경우

와 실물은 현존하지 않으나 문헌 기록의 재현과 유물의 편리 등을 통해

상상 복원이 가능한 경우이다.

작동 모형
모형에 기계적 장치를 설치하여 직접 조작이 가능하게

한 모형이다.

디오

라마

보여 주고자 하는 주제를 시간적,공간적으로 집약시켜 입체감과 현장감

을 극대화시키는 전시기법이다.

쇼 케이스

건축 구조로부터 독립되어 제작된 진열장에 의한 전시로 유리케이스를

이용하여 전시물을 안에 진열하는 방식으로 전시물의 보호가 주목적이

다.전시 대상은 주로 보존의 상태가 중요한 유물이나 현물,전시물 등

이 있다.

스탠드

전시물을 노출한 채 전시할 수 있는 기본형으로 전시케이스를 필요로

하지 않는 경우이다.주로 대형 전시물이나 보존성의 요구가 크지 않은

입체물,현물 모형등이 대상이 된다.

특수영상

매체

(4차원)

입체

영상

실제로 현장에 있는 것 같은 입체적인 화면을 제시하여 생동감을 느낄

수 있다.

참여

영상

영상의 움직임에 서로 반응함으로서 관람객의 흥미와 참여를 이끌어 낸

다.

아이

맥스

종래의 화면에 비해 크고 선명한 대형 스크린으로 관람객에게 박진감

넘치는 영상을 제공하며 다수의 관람객을 동시에 수용할 수 있다.

옴니

맥스

306°의 화면 투사 방식의 대형 스크린으로 돔 형식의 전용극장이 필요

하며 우주,바다와 같은 주제영상 상영에 적합하다.

SHOW

SCAN

일반적인 영사 방식보다 2배이상 빠른 속도로 촬영하는 것으로 극도로

빠른 동작이나 파노라마의 촬영시 효과가 높고 화면 밀동,밝기,우수한

색상으로 생동감 있는 영상을 제공한다.

시뮬레이션

관람 좌석에 기계적 구동장치를 설치하여 영상과 함께 오감체험을 경함

할 수 있는 시스템으로 영상의 상황에 맞는 적절한 진동이나 충격을 느

끼게 제작하여 생생한 현장 경험을 구현하는 영상매체이다.

화면합성,상호작용,제어 등 첨단 기술을 첨가하여 스크린 이외의 요소

를 더한 시스템으로 체험의 강도를 높일 수 있다.
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레이저

영상

스크린 또는 벽체 등의 반사체에 빛의 광원을 이용하여 움직이는 빛의

영상을 재현한다.다른 광원에 비해 응집력,단색성,고휘도의 특성을 지

닌다.최근에는 3D 레이져 영상이 개발되어 공기 중에 리얼한 3차원의

영상을 재현할 수 있게 되었다.

워터

스크린

수막에 영상을 투사하는 시스템으로 분수와 같이 노즐을 통해 물을 분

사,수막을 형성하여 그 위에 영상을 비추는 영상 시스템이다.허공에서

공상적 시각효과를 연출하는 것이 가능 하다.

컴퓨팅

매체

GUI

(Graphical

User

Interface)

기존의 문자 인터페이스 CUI에서 진화한 그림 인터페이스 그래픽적인

표현을 하는 매체로서 리모트컨트롤들로서 조정되며,마우스와 키보드가

그러한 역할을 한다.실제 세상에서 일어나는 상호작용과는 철저하게 분

리되어있다.

TUI

(Tangible

User

Interface)

만지고 느낄 수 있는 촉각적 상호작용을 하는 인터페이스로서 실제적인

물리적 형태들을 사용하며 안으로 이음새 없이 들어가 있다.

VR

(Virtual

Realiy)

영상이나 컴퓨터 그래픽을 이용하여 가공의 세계나 원격지의 공간을 표

시하고 인간의 동작에 따라 컴퓨터로 변환시키면 마치 자신이 그 자리

에 있는 것처럼 느끼게 하는 장치.사용자의 현장감을 높여 주기 위해서

입체표시장치,두부장착교시장치(Head-mounted)등의 이펙터(effector)

들을 사용하며,사용자의 반응을 감지하기 위해서 테이터 장갑(data

glove),두부위치센서 등의 센서(sensor)를 사용한다.

AR

가상현실과 TV 영상과 같은 현실의 중간에 위치하는 기술로,사용자의

실제 환경에 가상의 정보를 더해줌으로써 실제감을 향상시키는 기술

이다.사용자가 가지고 있는 기존의 실제 환경 정보를 유지하면서 3D체

험기술을 제공해준다.

[표 3]체험형 전시 매체10)

컴퓨팅 매체는 특히 미디어아트 작품과 전시회에 많이 등장하고 있으며,

그 외에도 오늘날 박물관에서 새롭게 도입되어 표현되고 있는 전시 매체이

10) 최정은, 『어린이 기획전시의 유형별 특징에 따른 체험프로그램 연구』, 국민대학교 디

자인 대학원 석사논문, pp.28~29 표를 참조했고, 여기에 컴퓨팅 매체를 새로 추가하여 

재구성하였다.
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다.이는 미디어의 속성인 상호작용성과도 그 맥락을 같이해 어린이들에

게 흥미를 끌 수 있는 요소로 작용할 수 있다.실제로 국내의 삼성어린이

박물관과 상암 DMC(digitalmediacity)의 디지털 파빌리온(digita;pavilion)

에서 많이 사용되고 있으며,어린이 전시회에서 많이 볼 수 있다.컴퓨팅

매체의 사용이 빈번한 미디어아트 전시 매체 특성을 요약하면 다음과 같

다.

1)입체 영상 (4D,5D)

사람의 눈은 두 개이며 두 눈이 보는 영상이 조금 다르다.사물이 멀리

있을수록 그 차이는 적고,사물이 가까울수록 차이가 크다.입체 영상은 편

광 안경을 이용하여 왼쪽 눈과 약간 다른 영상을 보게 함으로써 입체감을

느끼게 하는 것이다.어긋나게 하는 정도가 클수록 가깝게 여겨지므로 원

근감을 극대화 할 수 있어서 화살이 튀어나와 나를 향해 날아오는 효과를

얻을 수 있다.

입체 영상은 단독으로 사용되기도 하지만 다른 요소와 더불어 사용되는

경우가 많다.추가 되는 효과에 따라 4D 영화,RidingTheater,5D 영화

등이 있다.4D는 입체의 3차원에 촉각이 추가되었다는 뜻이다.예를 들어

얼굴로 향한 작은 튜브를 통해 물이 뿌려지거나 바람이 부는 효과를 낸다.

혹은 의자가 떨리거나 앞뒤로 약간 기울어질 수 있다.의자의 가속도를 조

절하여 원하는 움직임을 느낄 수 있도록 조절이 가능하다.4D는 오늘날 영

화관에서 주로 사용되고 있으며,최근에는 어린이 전시 체험관에도 도입되

고 있는 추세이다.RidingTheater는 입체 영상과 함께 모든 방향으로 자

유자재로 움직일 수 있는 의자를 사용한다.5D영화는 원형의 스크린을 사

용해서 입체영상을 상영하는데,관객의 앞뒤에 스크린이 있다는 사실을 이



-27-

용하여 원근감을 극대화해서 앞에서 다가오는 물체가 내 몸을 뚫고 지나가

는 것 같은 기분이 들게 하거나,주변 공간 가득하게 꽃이나 나비가 날아

다니고 있는 것 같이 느끼도록 한다.

2)멀티 터치 (Multi-Touch)

터치스크린은 마우스와 같은 별개의 도구 없이 컴퓨터를 제어할 수 있으

므로 많은 사람이 사용하는 전시공간이나 기타 모니터가 사용되는 곳에 활

용된 지 오래되었다.한편 터치스크린 한 개는 한 사람만 사용할 수 있다.

만일 두 사람이 손을 대면 오류가 난다.멀티 터치는 한 스크린,동일콘텐

츠에서 여러 사람이 동시에 사용할 수 있는 기술이다.일정 크기 이상의

스크린을 사용하여 여러 사람이 한꺼번에 스크린을 사용하면서 각 사용자

들의 경험이 연결되어 새로운 경험이 창출되며 서로의 경험을 공유할 수

있다.멀티터치(Multi-Touch)는 터치스크린,터치패드가 동시에 여러 개의

터치 포인트를 인식하는 기술로,일반적인ㅇ 하나의 터치 포인트만 인식을

하는 것보다 더 다양한 조작을 할 수 있다.

3)GUI(GraphicalUserInterface)

사용자가 그래픽을 통해 컴퓨터와 정보를 교환하는 작업 환경을 말하는

것으로 마우스 등을 이용하여 화면의 메뉴 중에서 선택하여 작업을 지시하

게 된다.그 전 시대에는 사용자가 문자로 입력하고 타이핑을 해야만 기록

되던 문자중심의 인터페이스인 CUI(CharacterUserInterface)가 존재하였

다.CUI는 사용자가 명령어를 한 글자라도 틀리게 입력하면 오류가 나서

작동이 되지 않는 번거로움이 있어 초보자에게는 매우 어려운 인터페이스

였다.여기서 진화한 GUI는 그래픽적인 표현들로 보고,지적하고,클릭하

는 상호작용들을 통하여 구현되므로 초보자도 쉽게 컴퓨터에 접근할 수 있



-28-

게 되었다.전시에 있어서 이러한 GUI매체는 그래픽적으로 구현되어 게임

과 같은 형태로 진행되면 컴퓨터의 모니터와 마우스,키보드,헤드셋과 같

은 컨트롤러들을 사용한다.

4)TUI(TangibleUserInterface)

TUI는 만질 수 있는(tangible)사용자 인터페이스로 촉각 인터페이스의

확장 기술이다.그 종류에는 대표적으로 MIT 미디어랩에서 진행한 샌드스

케이프(SandScape),일루미네이팅 클레이(IlluminatingClay),IO brush가

있다.샌드스케이프는 어린이들이 가지고 노는 모래상자처럼 생긴 상자이

며,사용자는 모래로 장난을 치듯이 또는 블록을 이리저리 옮기듯이 모래

상자 속에 언덕을 만들거나 무너뜨릴 수 있다.샌드스케이프는 상자 속 가

상 물체들이 실시간으로 반응하므로 몰입감을 제공한다. 일루미네이팅 클

레이는 연성 점토를 구축된 모델들을 3차원 레이저 스캐너를 사용하여 실

시간으로 캡처할 수 있다.그림자 캐스팅,토지 침식,가시성 및 여행 시간

과 같은 시뮬레이션에서 이 정보를 계산하여 영상으로 표현하면서 볼 수

있다.그리고 IO brush는 사용자가 원하는 색과 질감을 자유롭게 골라서

스크린에 그림을 그릴 수 있는 도구이다.사용자는 주변의 환경에서 원하

는 색을 가지고와서 그대로 쓸 수 있다.이 브러시의 형태는 일반 붓과 같

지만,붓 가운데에 초소형 비디오카메라와 LED라이트 그리고 터치센서가

장착되어 있어 붓으로 터치하는 사물의 색과 질감을 읽고 기억해서 구현할

수 있다.캔버스에는,아티스트가 즉석에서 집어들 수 있는 특수 잉크를 이

용해 그릴 수 있다.

5)가상현실 (VirtualReality)

가상현실은 오감을 통해 실제와 유사한 공간적,시간적 체험을 제공하는



-29-

기술로 3차원 그래픽 영상과 사운드를 구현하기 위해 HMD(Head-mounted

display)와 데이터 글로브(dataglove)를 착용해 감각을 좀 더 현실에 가깝

게 느끼도록 하는 것이다.게임 등 시뮬레이션 분야와 극장에 많이 사용되

는 장치이다.그래서 VR은 미디어아트에 있어서 퍼포먼스와 함께 이루어

지는 것들이 많다.영상을 보면서 신체를 동시에 움직이게 하는 공감각적

체험을 제공하기 때문이다.

6)증강현실(AugmentedReality)

증강현실은 미디어 분야에서는 현실 세계에 가상공간을 입힘으로써 현실

세계에 다양한 정보를 부가하거나 현실 세계에서 이룰 수 없는 다양한 상

호작용을 수행할 수 있다.이는 현실의 영상에 2차원이나 3차원적인 가상

물체나 이미지를 더하여 현실을 보강하는 개념이며,실제의 환경에 가상현

실이나 물체를 실시간 합성해서 증간되 현실을 체험하게 하는 기술이다.

증강현실은 게임분야나 전시영상 등에서 다양한 상호작용을 제공하고 대중

에게 흥미 있는 미디어 경험을 가능하게 할 수 있다.11)

3-2-2.체험의 구성요소와 영화·영상 매체의 특성

가.체험의 구성요소

체험이라는 개념이 전시에 도입된 것은 주로 기초과학을 다루는 어린이들

을 대상으로 하는 과학관 전시에서부터 시작되었다.과학관의 특성상 실험

적이고 참여적인 전시의 형태를 취하기 위해서 체험 개념이 필요하였으며

최근에는 대부분의 전시관에서 적극적으로 도입하고 있다.

11) 김은숙(2009), 「몰입을 부른 체험형 전시콘텐츠 기획」 , 글누림, pp.250~254



-30-

오늘날 어린이 전시관이 본격적으로 모습을 갖추기 시작한 것은 1960년대

부터이다,그 선두 주자는 보스턴 어린이 박물관으로 Hands-on의 개념의

전시를 최초로 시도하였다.이러한 획기적인 개념의 도입은 피아제(Jean

Piaget)의 아동발달이론에 근거한 것이었다.그는 어린이는 대상물을 직접

만지고 움직여 보면서 파악한다고 인식하고,사물과의 상호작용을 통해 어

린이는 세상의 이치에 대한 자신의 생각을 지속적으로 재조직한다.학습은

환경에 대한 의구심에서 비롯되는 것이라는 의견을 주장한다.효과적인 학

습은 새로운 대상물과 상황 뿐 아니라 기존의 익숙한 것들까지도 비교,분

류,분석하며 끊임없는 의문을 제기하는 데에서 이루어지기 때문이다.이후

어린이를 위한 박물관의 개념은 체험식전시관으로 정립되어,전시품은 수

집과 보존을 위한 것이 아닌 교육을 위해 소모되는 학습도구로 인식되었

다.전시의 주제도 일상생활에서 접할 수 있는 경험적 원리를 다루어 궁극

적으로 우리 인간 생활과 환경을 이해시키는 데 중점을 두게 되었다.12)

다음으로는 조셉 파인 2세와 제임스 길모어의 고객 체험의 4요소를 살펴보

고,여기에 영화·영상표현의 관점에서 체험의 특성을 고찰해 본다.

1)체험의 4요소

조셉 파인 2세(B.JosephPineⅱ)와 제임스 길모어(JamesH.Gilmore)는

1998년에 『하버드 비즈니스 저널 HarvardBusinessJournal』에 실은 ‘경

험경제로의 초대(WelcometotheExperienceEconomy)'라는 기사에서 상

품의 가치를 높이기 위한 방법을 모색하였는데,제조품,서비스와는 달리

체험은 인상적인 차세대 상품이라고 정의하였다.체험은 공급자나 생산자

가 제공하는 상품자체에 가치를 두기보다는 제공자가 제공한 것에 참여라

12) 이예원(2007), 앞의 논문, pp.23~24.
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는 것을 더 가치있게 생각하며,좀 더 새롭고 오래 남을 만한 체험에 참여

하고 싶어 한다고 주장하였다.상품이나 서비스는 소비자에게 기성복처럼

맞춤화(customized)된 것이라면,체험은 지극히 사적인(personal)것이기에

어느 누구도 동일하게 체험을 소유하지 않으며,각각의 체험은 무대에 올

려진 이벤트와 개인이 상호작용하면서 생겨나는 것이라고 하였다.상호작

용의 결과는 개인에게 오랜 기억을 남기고,재구매,재체험,재방문을 촉진

시킨다.13)

조셉 파인 2세와 제임스 길모어는 체험을 구성하는 요소로 엔터테인먼트

체험 (EntertainmentExperience),교육체험(EducationalExperience),현실

도피 체험(EscapistExperience),미적 체험(AestheticExperience)등 4가

지로 분류하였다.그들은 체험 연출은 그저 고객들을 즐겁게 하는 것이 아

니라 그들을 참여시켜야 한다고 주장하면서 고객의 참여와 제공되는 콘텐

츠의 관계를 다음과 같이 묘사하고 있다.14)

-엔터테인먼트 체험

엔터테인먼트(entertainment)체험은 연출에 있어 고객을 그저 즐겁게 하

는 것이 아니라 그들을 참여시키는 것을 의미한다.관객이나 청중의 입장

에서 이벤트를 수동적으로 체험하여 교향악 관람자나 TV를 시청할 때처럼

체험이 고객의 마음속으로 침투하는 흡수하는 것이 엔터테인먼트 체험의

예라고 할 수 있다.즉 공연을 보거나 음악을 듣거나 즐겁게 책을 읽은 것

처럼 감각을 통해 소극적으로 체험을 흡수하는 것을 말한다.15)

13) 김희경(2009), 앞의논문, p.50.

14) B. Joseph Pine Ⅱ & James H. Gilmore, 『고객 체험의 경제학』 , 신현승 역

(2011), 세종서적, p.57. 

15) B. Joseph Pine Ⅱ & James H. Gilmore(2001), 앞의 책, pp.57~58
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엔터테인먼트적 체험은 어린이 미디어 전시에 있어서 흥미와 동기 유발의

차원으로 설명될 수 있다.미디어는 우리의 생활 속에서 오락적인 기능을

수행하고 있는데,어린이들은 주로 TV시청이나 게임 등의 형태로 미디어

를 즐기고 있다.특히 영상미디어는 실시간으로 빠르게 전환되는 디지털

화면을 통해 어린이의 시각을 자극한다.어린이들은 이러한 시각매체에 흥

미를 느끼고 어느새 동화되어 거기에 흡수되는 체험을 하게 된다.그러므

로 영상매체를 사용하는 미디어 아트 전시는 우선 어린이들의 시각을 자극

하기에 충분하다고 볼 수 있다.영상세대라 불러도 과언이 아닐 만큼 미디

어에 익숙한 어린이들은 전시에 있어서도 아날로그적인 텍스트나 그림 보

다는 화면으로 보는 그래픽(그림문자)을 선호한다.

이러한 시대적 흐름을 반영하여 오늘날 박물관과 미술관에서는 점차 전시

매체를 미디어를 활용한 것으로 교체하고 있고,우리는 전통적인 방식의

설명 패널이 점차로 스크린 형태로 바뀌고 있는 것을 발견할 수 있다.

-교육 체험

교육 체험은 엔터테인먼트 체험에 지식이나 능력을 향상시켜주는 교육적

이벤트가 첨가된 것이다.아이들이 자신의 신체와 아이디어를 지니고 마음

껏 뛰놀면서 배움을 얻게 되는 것을 의미한다..

오늘날의 영화·영상 중심의 매체 전시는 다양한 영화적 요소를 중심으로

직접적으로 체험하게 하는 전시가 대부분이다.작품을 만질 수 없었던 기

존의 수동적 관람형태에서 이제는 직접 만지고 체험해보는 능동적 관람형

태로 변화된 것이다.또한 작품을 단순히 오브제로서만 볼게 아니라 그 안

에 내용적인 면을 담아 그 이상의 것으로 전환시킬 필요가 있다.즉 조형
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이나 그래픽의 이미지 작품을 미술 교과의 영역 안에 가둬만 두는 것이 아

니라,언어,수리,과학 등 다양한 영역들의 교과를 포함한 콘텐츠를 담아

내어 자연스럽게 미술을 통해 타 교과와 연계되는 통합교육을 실현시키는

것을 의도한다..

-현실도피 체험

현실도피의 체험 예는 카지노,가상현실 헤드폰,채팅룸,혹은 숲 속에서의

공 게임 등,TV를 보거나 다른 사람들의 연극을 지켜보는 소극적인 역할

에 안주하는 대신,각자가 실제 공연에 영향을 미칠 수 있는 연기자가 되

는 것이다.현실도피 체험에 참여하는 고객들은 단순히 어딘가로 벗어나거

나,가치가 있는 장소와 활동을 찾아 탐험하는 것이라 할 수 있다.

현실도피적 체험은 영화·영상 전시에 있어서 컴퓨팅매체를 이용한 가상현

실(VR)퍼포먼스를 통해 경험할 수 있다.이는 3차원 그래픽과 신체를 이

용해서 몰입하게 하는 효과로 현실은 잊고 가상 세계를 경험하게 해준다.

이러한 경험은 키보드와 마우스를 이용해 구현되는 GUI매체를 이용한 컴

퓨터 게임 형태의 작품에서도 느낄 수 있다.실제로 어린이 미디어아트 전

시회에 이러한 게임과 같은 작품들이 설치되어 있을 경우,단연 어린이들

에게 인기가 많다는 것은 일반화된 여론이다.

그러나 게임은 오늘날 어린이와 청소년들에게 과도하게 노출되어있어 좋

지 않은 영향을 주는 것으로 드러난다.현실세계와 단절된 가상공간에서

즐기는 게임은 어린이들이 극도로 몰입되어 외부와 차단한 채 오로지 게임

에만 매달려 중독에 이르게 만드는 경향이 있다.또한 폭력적인 내용으로

판단력이 부족한 어린이들에게 모방과 공격적 성향을 지니게 만들기도 한
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다.이러한 미디어의 폐해를 막기 위해서는 게임의 내용적인 면에 있어서

대상에 맞는 게임을 개발해야 한다고 생각한다.어린이와 청소년들이 여가

를 즐기며 현실도피 체험을 하게 하면서 보다 교육적이고 눈높이에 맞는

게임 콘텐츠를 개발할 필요성이 있다.콘텐츠의 유해성에 대한 진지한 고

민과 성찰이 이루어져야 하며 윤리적 교육과 교육 목적이 분명한 콘텐츠로

개발되어야 한다.

-미적 체험

영화·영상 매체의 예술적인 측면,특히 최첨단 테크놀로지를 도입해 구현

되는 스펙터클한 요소를 미학적으로 극대화하는 방식은 미적 체험을 경험

하기에 충분한 요소이다.LED를 이용한 조형물이나 3D나 4D를 이용해 환

상적인 공간을 연출하고 이를 통해 새롭고 환상적인 세상을 볼 수 있다.

또한 홀로그램과 같은 기법을 사용하여 실제가 아닌 가상의 세계에서 입체

의 다양한 움직임과 이미지를 연출 할 수 있다.최근 이러한 미디어아트의

파사드적 연출은 영화뿐만 아니라 공연과 패션쇼에도 도입되고 있다.

첨단기술을 통해 특수효과를 내는 연출방식은 관람자가 직접 작품을 만지

며 상호작용하기 보다는 영화나 전시물을 보거나 어떤 장소에 들어가서 공

간을 경험하는 행위 등과 같이 보고 느끼며,스스로 판단하고 행동하는 단

계적 특성을 지닌다.이러한 간접적 체험에 의한 감각은 시각에 의한 미적

체험을 중심으로 느끼고 연상하며,은유하는 복합적 감정의 전개를 통해

심미적 반응을 유도한다.

어린이 전시에 있어서도 이러한 심미적 체험을 배제할 수 없다.제 7차

교육과정에서 미술교육에 대한 심미적 체험의 중요성을 살펴볼 수 있다.
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제 7차 교육과정에서 내세우고 있는 미술교육의 목적은 다양한 미술활동을

통하여 주변 세계의 아름다움을 느끼고 향유할 수 있는 심미적 태도와 상

상력,창의성,비판적 사고력을 길러주며,미술 문화를 이해하고 계승 발전

시킬 수 있는 능력을 갖춘 전인적 인간을 육성하는 데 있다.또한 학습자

의 삶을 활력 있고 윤택하게 하는 총체적 경험을 부여한다는 의미에서 체

험적 특성은 중요한 개념이다..16)

이상의 개념에서 살펴보았듯이 가장 풍부한 체험이란 네 영역의 모든 측

면들을 잘 포괄하는 것이다.체험의 4요소가 적절한 조화를 이루었을 때

경험하게 되는 최고조의 체험을 이상적인 목표로 다양한 프로그램과 교육

적 단계를 구성할 필요가 있다.

체험형 전시란 전시물의 상태를 관람자가 직접 체험해 봄으로서 시각에

의해서 얻는 정보뿐만 아니라 모든 감각과 기관을 통해 전시물을 직접적으

로 감지함으로써 많은 정보를 얻을 수 있는 전시 방법17)을 말한다.즉 전

시가 갖는 수동적인 의미에서 벗어나 스스로 무엇인가를 한다는 능동적인

의미를 부여하는 것으로 현대 전시환경에서 그 중요성이 부각되고 있다.

어린이를 대상으로 하는 전시는 특성상 만지거나 참여하지 않고는 만족할

만한 정보전달이나 교육의 목적을 달성할 수 없다고 할 수 있다.그래서

체험전시는 개인의 직접적인 체험을 우선시하여 전시관을 꾸미는 것으로

Hands-on전시라고도 불린다.

16) 김지혜(2010), 『심미적 교육을 위한 미적체험의 미학적 고찰과 지도 방안 연구』 , 

한국교원대학교 석사 논문, p.79.

17) 고도제(2003), 「디자인 체험 전시관의 전시 공간 구성 및 연출에 관한 연구」,한국 

실내학회, 학술발표 눈문, p.105.
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나.영화·영상 매체의 특성

경험에 관하여 가장 체계적이고 현대적인 시각으로 논한 사람으로 평가받

는 이는 미국의 심리학자,철학자,교육운동가인 존 듀이(JohnDewey)다.

그는 특히 ‘생활경험(Lifeexperience)'을 강조하였는데 이것은 단지 의식주

와 같은 일상적인 활동만을 의미하는 것이 아니라,과학·종교·정치·경제·예

술 등의 전문적인 여러 활동을 포함한 생활로서의 경험을 주장하였다.듀

이는 교육과 경험의 관계를 “교육은 경험 안에서(within),경험에 의해서

(by),경험을 위해서(for)이루어 지는 발전”이라고 하였다.

또한 듀이는 인간과 환경,인간과 이벤트가 상호작용함으로써 경험이 성

립된다거 하였다.듀이는 상호작용에 있어서 두 가지의 경험을 제시하였는

데,하나는 ‘과정으로서의 경험’이고,다른 하나는 ‘결과로서의 경험’이다.

전자는 경험의 방법까지 포함하는 것으로서 인간과 환경이 상호작용하는

경험활동이며,후자는 경험활동을 통해서 습득된 결과로써 의식에 내재화

된 경험된 내용이다,‘과정으로서의 경험’은 다시 능동적 경험과 수동적 경

험으로 나눠지는데,능동적 경험은 해보는 것(trying),행하는 것(doing)이

고,수동적 경험은 겪는 것(undergoing),당하는 것(suffering)으로 이루어

진다.그리고 ‘결과로서의 경험’은 양적 의미와 질적 의미로 구분되는데,양

적 의미는 행위나 사고 과정을 통해서 깨닫게 되는 모든 것이고,질적 의

미는 양적 의미의 내용 중 긍정적인 경험을 제공하는 것이다.18)

현대의 다양한 경험과 체험중심의 활동 중 가장 일반적인 영향력이 크다고

볼 수 있는 영화·영상 매체의 특성을 살펴보면 다음과 같다.

18) 김희경(2009),「어린이과학관의 테마파크적 기획설계에 관한 연구: 스토리텔링 기법과 

테마파크 개념을 적용한 어린이과학관 기획을 중심으로」, 한국외국어대 대학원 박사논

문, p.49.
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-영화·영상매체의 예술성

영화는 건축,음악,회화,문학,무용,연극 등 다양한 예술을 종합한 총체

적 예술이다.이러한 모든 예술의 장르들이 일관된 생각에 의해 종합화되

어 새로운 감각적 예술을 만들게 되는데,영화 속의 시공간개념,음악,문

학적 스토리,디자인적 요소들은 인간의 기억과 상상력을 자극하는 다양한

요인을 양산한다.또한 영화는 영화 속 인물들의 감정과 관객의 감정이 동

화되는 감정이입적 특성을 지니고 있다.이러한 영화전개의 특성은 영화

속 인물의 행동과 감정 변화에 따라 관객 개개인의 다양한 정서적 반응과

감동을 야기하게 되고,나아가 영화적 스토리는 현실과 공유되는 다양한

현상적 체험의 경험을 주게 된다.

영화의 종합 예술적 특성,인간의 감각적 반응과 상상력의 증대,감정이입

을 통한 심리적 카타르시스 등은 학습동기 유발에 매우 효과적이다.영화

를 매개체로 하여 대상과 전개에 대한 이해력,판단력,비판적 사고 능력

및 감정이입을 통한 다양한 해석과 추론 등을 가능하게 하기 때문이다.

-영화·영상매체의 언어성

영화는 영상과 음향을 통해 이야기를 표현하고 전달한다.영화의 관람은

영상과 음향을 통해 전달되는 메세시를 받아들이고 이해하는 과정으로,영

상매체는 그림,문자,동영상,소리 등 다양한 방식을 통해 정보를 전달하

고,이는 인간의 오감과 지능을 매우 적극적으로 활용하는 교육적 수단이

될 수 있다.이때,영화스토리의 전개에 의한 극적 구성과 그 이해,언어와

소리를 통한 다양한 감정의 전달과 반응,이미지를 통한 시각적 언어의 사

용 등은 듣기,말하기,읽기,쓰기 등의 종합적이고 입체적인 언어 학습의

특성을 지니게 된다.
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-영화·영상매체의 문화성과 사회성

사회구성원들이 공유하는 생활양식을 의미하는 문화는 다양한 사람들의 삶

과 정서를 특정한 행동과 언어,비언어적인 이미지 등으로 전달하므로서,

다양한 사회문화 질서 및 규칙,정체성,역사성,지역성 등을 직접 볼 수는

없지만,구체적인 메시지로 설명하는 기능을 지닌다.이러한 문화와 사회에

대한 다양한 정보는 어린이들에게 세상을 보는 눈과 마음의 자세와 크기를

육성하고,나아가 구체적인 목표를 형성하게 하는 중요한 지표를 형성하게

한다.

그러므로 영화·영상매체의 문화적 특성은 시대의 공유감각은 물론 사회적

특성을 기반으로 한 공유의식의 발달을 유도한다.이러한 감각과 의식은

교육이 지녀야 하는 중요한 목표와 부합하는 동시에,이를 통해 자신의 취

미와 특성을 발달시키는 요인이 된다.

-영화·영상매체의 표현성

영화·영상매체는 생활의 일반적 모습으로 미술과 같은 시각적 표현을 마주

하게 하는 방법이다.이미지를 주로 다루는 영화·영상매체는 미술교육을

보다 손쉽게 접근할 수 있게 하여,화면의 구성,시각적 사고와 특징의 표

현방법,기호 또는 이미지와 커뮤니케이션 등 현대적인 미술 교육의 특징

을 잘 담아낼 수 있으며,자연스럽고 친근하게 학습할 수 있는 기회를 갖

게 한다.이러한 과정은 미적 의식이 삶의 독특한 단면을 형성하고,나아가

자신의 고유한 이미지를 만들며,이를 통해 사회의 시대적 특성을 이루어

나간다고 볼 수 있다.이와 같은 측면은 현대사회가 지닌 디자인의 힘과

효과를 생각해 볼 때 매우 중요한 교육적 특성이라 할 수 있다.

영화 체험관 계획을 위해 체험의 특성과 영화·영상매체의 특성을 연계해
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보는 것은 매체의 다양한 구성을 통해 경험 및 체험의 효과를 극대화하고,

전시의 목적과 효과를 달성하는 기획의 단계라 할 수 있다.즉 체험의 효

과를 높이기 4가지 구성요소는 영화·영상매체가 지닌 예술성,사회문화성,

언어성,심미성 등의 특성과 밀접한 관련을 지니며,이들의 연계를 통해 보

다 효과적인 전시계획과 매체 구성의 방향을 설정할 수 있다.본 논문의

대상인 영화체험 박물관의 경우 과정으로서의 경험은 작품을 조작해 보는

것,이벤트에 참여하는 것은 능동적 경험에 해당하고 결과로서의 경험은

전시에서 체험요소들을 경험하면서 재미있고 아름답다고 느끼는 것의 관계

를 유도하게 한다.

3-3.영화·영상매체와 체험교육 프로그램

영화·영상매체를 활용한 효과적인 교육프로그램을 구성하기 위해서는 영상

이미지가 제공하는 내용을 보다 재미있게 보고,이해하며,탐구하는 자세,

즉 창의적이고 미적인 안목을 키워주는 것이다.이를 위해서는 다양한 매

체의 적절한 활용,적극적인 조형 활용과 창의성의 요소를 교육내용에 포

함시켜야 한다.또한 영화에 대한 올바른 이해가 이루어지기 위해,먼저 영

화의 이미지를 바르게 해석할 줄 아는 능력이 요구되며,나아가 이를 통한

영화의 제작과 활용에 대한 이해와 능력이 필요할 것이다.그러므로 영화

체험박물관의 효율적인 교육 프로그램 구성으로,올바른 ‘영화읽기’에 대한

프로그램과 다양한 매체를 활용한 ‘영화제작’프로그램에 대한 구성이 필요

하다.

영화·영상을 중심으로 한 체험중심 교육의 일반적인 형식은 영화내용감상

프로그램이라 할 수 있다.이는 시각문화로써 영화·영상의 접근,판단력,



-40-

영화에 대한 교육

영화이해와 감상 영화의 발달사,역사 등

영화미학과 감상 영화 감상법,영화의 시대적 특성 등

영화제작과 연출 제작과 편집의 기능,영상 분석 등

영화를 통한 교육
영화를 매체로 활용하여 관련 개념은 물론 사회,역사문화,

종교,정치 등의 가치관 또는 특정한 메시지의 전달과 이해

[표 4]영화를 통한 교육의 영역

시대성과 문화 사조 등의 이해를 두루 포함 한다.이러한 영화감상 프로그

램은 시간과 장소에 관계없이 진행 될 수 있으나,보다 체계적이고 효과적

인 프로그램과 설비를 갖춘 시설에서의 다양한 체험교육은 보다 효과적인

교육결과를 창출할 수 있다.그러므로 공공적 영화체험 박물관의 계획은

보다 전문적이고,보다 광범위한 목표와 가능성을 제시할 필요가 있다.

위와 같은 영화교육의 영역분류19)를 기준으로 효과적인 영화 체험 중심교

육의 프로그램의 접근 방법을 체계화시켜 보고자 한다.영상미학 교육프로

그램,영화제작 교육프로그램,시각문화 교육프로그램 등으로 분류하여,각

각의 단계에 맞는 어린이 및 가족중심의 영화체험관을 계획하고자 한다.

특히 영화의 역사적 흐름과 현재 영화가 지니는 다양한 사회적 특성 등을

어린이들에게 제시하면서,영화·영상 관련 직업의 여러 분야를 소개하고

체험하는 등의 현실 참여적인 프로그램의 구성 역시 계획하고자 한다.

3-3-1.영상 미학 교육 프로그램

영상미학교육은 영화·영상이 시각적 대상으로 지니는 아름다움의 특성을

이해하고,학습할 수 있다.시각적 대상으로서의 화면에 대한 분석과 시각

19) 이선정, 영화교육의 프로그램 개발 연구, 대구 교육대석사, 2009, p.14 
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프리 프로덕션 프로덕션 포스트 프로덕션

적 요소의 배치와 그 의미 등을 학습하고 이를 통해 영화 전체의 메시지와

시대적 특성을 이해하여,효과적인 영화의 습득이 가능하도록 하는 것이다.

영화감상을 통한 작품의 접근은 그 작품이 지닌 의미와 가치를 이해하고,

자기 내면화하는 작용으로 확대될 수 있다.이는 작품을 통해 감각적 즐거

움을 얻게 되고,작품과의 교감과 자신과의 대화에 의한 정신적 창조 과정

으로 연결되는 중요한 의미를 지니고 있다.20) 이러한 감상능력은 다양한

이미지요소들의 선택과 이해를 통해 의미의 분석능력을 향상시킨다는 역할

도 지니고 있다.

영화교육의 가장 기초적 과정으로써,영상 화면의 이해능력 선행이 필요하

며,이를 통하여 화면구성의 미적,의미론적,상징적 연출의 의미를 이해하

는 시각을 학습할 수 있다.또한 미술교육에서 실행될 수 있는 화면 구성

과 색채 구성,조형과 비례 등의 시각적 이미지중심의 교육,역시 부가적으

로 학습할 수 있다.또한 영화감상을 통한 이해와 해석은 어린이들의 폭넓

은 심미적 감수성을 기르는 한편,언어 이해와 표현을 통한 문학적 교육의

영역 역시 포함하게 된다.

3-3-2영상제작 교육프로그램

디지털 카메라 및 이미지 표현의 기술적 발달과 보급으로 이미지의 촬영과

활용의 방법은 매우 다양하고 광범위하게 나타나고 있다.블로그,유투브

등 자신의 이미지를 특성화하고,이를 타인들에게 보여주는 것이 일상화된

새로운 세대들에게 영화제작의 능력은 특수하고 전문영역 교육이 아닌 삶

의 소통 방식으로서의 일반적 교육이 되고 있다.

20) 앞의 논문, p.31(재인용)
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(pre-production) (production) (post-production)

기획/ 시나리오, 활영준비의 

단계로 어떤 작품을 선택해

서 어떤 사람들을 구상하여 

어떻게 만들지, 또한 배급은 

어떤식으로 할 것인지 등 영

화가 완성되기까지의 전체 

계획과 추진을 들 수 있으며, 

그 속에는 시나리오가 최종 

프린트 필름으로 완성되고 

또 상영되는 전 과정의 계획

과 진행 전반에 관여하는 일

을 포함한다.

영상의 언어인 영화 작품을 구체적으로 필름

에 기록하는 단계로 장소에 따라 야외 촬영, 

실내촬영, 세트촬영으로 구분되며, 시간별 장

소별 연기자 등의 스케쥴을 고려하여 촬영한

다. 가벼운 장면에서 중요한 순으로 촬영하는 

것이 일반적이다.

흔히 후반 작업이라 불리는 단

계로 촬영된 필름을 바탕으로 

완전한 한편의 영화가 나올 수 

있는 새 옷을 입히는 과정에 비

유 될 수 있다. 

후반작업에 있어 충분한 작업기

간과 세심한 작업 환경만이 최

종 영화의 완성도를 보장할 수 

있는 유일한 길이기 때문이다. 

<제작진의 구성>

제작부 제작이사. 제작부장. 제작부원

연출부 감독, 조감독, 스크립터

촬영부 촬영감독, 조명감독, 조수

미술
아트디렉터, 의상담당, 소도구 및 

장치담당

녹음 녹음기사

특수효과, 분장, 스틸, 메이킹필름 촬영 등

1. 시나리오

개발 및 선정

2. 배우 섭외

3. 제작진 결

정

4. 파이낸싱

5. 장소헌팅

6. 리허설

7. 활영대본

8. 제작 

   발표회

9. 제작 회

의

<배우의 구성> 스타니슬라브스키
1. 네거티브현

상

2. 텔러시네

3. 편집

4. 옵티컬작업

5. 네거티브편

집

6. 녹음

7. 광학녹음

8. 색보정

9. 프린트

10. 기술시사

11. 홍보마케

팅

12. 배급과 

상영

성 별 

및 

매체

남우, 여우, 남형여우, 여형남우 등

연극배우, 영화배우, 성우, TV 텔런

트

의도

창조적 배우 역활 감정 몰입

모방적 배우 경험, 모방 연기

직업적 배우 흉내, 과장 연기

역할 주연 조연 단역 엑스트라

[표 5영상 제작 분류]

허버트 리드는 ‘교육은 성장을 조장하는 것이다.그러나 신체의 성장이외에

성숙은 듣거나 볼 수 있는 신호나 기호호서 표현될 때만 확인 가능하다.

그렇기 때문에 교육은 표현방법의 함양이라고 정의 할 수 있다.아동이나

성인에게 소리,이미지,움직임,도구,기구를 만드는 법을 가르치는 것과

같다.’라고 정의하며21),삶과 사회와의 소통으로써의 교육을 위해 표현방식

에 대한 중요성을 제시하고 있다.

영화제작을 통한 예술적이고 감각적인 표현 능력의 학습화 과정은 개인이

생각하고 느낀 문제의 제기와 이를 다른 사람에게 전달,공유,소통하게 하

는 요소와 선택,구성의 방법,그리고 이를 전체적으로 종합,체계화하는

21) 앞의 논문, p.36
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시각문화교육의 분류 주용내용 주요개념

단계를 거쳐 하나의 이야기를 만드는 것을 의미한다.이러한 전개와 과정

은 피교육자로서의 어린이가 자신과 타인,그리고 세상과의 관계를 생각할

수 있는 성숙함에 대한 교육적 역할을 수행할 수 있음을 의미한다.물론

구성과 제작수준의 차이는 필연적으로 존재하지만,창의성과 소통의 교육

적 과정을 스스로 체험,학습하는 효과적인 역할 학습이 될 것이다.즉 다

양한 미디어에 대한 교육과 제작활동은 적극적으로 매체의 의미를 이해하

게 될 것이며,시각적 구성요소를 활용하여 자신의 의사를 표현하는 과정

을 엮어내는 능력을 배양할 수 있게 되는 것이다.

그러므로 영화제작과 프로그램구성을 통한 소통의 표현 방법과 그 의미에

대한 체험 교육은 다각적 분야로 구성된 영화의 특성에 의해 정보와 체계

의 통합적 구성을 필요로 하는 매우 종합적이고 체계적인 교육 효과를 제

시할 수 있다.

3-3-3.시각문화 교육 프로그램

시각문화 교육은 학습자가 시각문화 현상을 이해하고,사회적 관계소통의

수단으로 이를 활용할 수 있게 하며,새로운 시각언어를 구성하고 창조할

수 있는 능력을 가르치고 배우는 과정이다.특히 영화·영상분야의 이미지

구성은 직접적이고,감각적이며,시공간적 메시지를 강하게 담는 경우가 많

으므로,이러한 시각이미지의 이해는 사회의 공유의식과 감각을 익히고 활

용하는데 매우 유용하다.
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시각문화에 대한

교육(사회중심)

시각문화 현상의 이해 대중문화는 학습자의 문화

적 정체성을 나타내며,학

습자를 특정방식으로 교육대중문화에 대한 관심

시각문화를 통한

교육(아동중심)

환경을 형성하고 변화시키

는 삶의 방식 변화

시각문화는 개인의 삶이사

회문화적 조건속에서 소통

가능한 가치를 표현하는

행위로써 교육의 필요성
학습자의 삶과 사회적 공동

체의 관계 발전을 중시

시각문화의

교육(교과중심)

시각문화를 표현하고 창조

하는 새로운 시각언어 학습

과 활용목적

현대사회의 이미지중심 문

화에 대한 학습자의 능동

적이고 적극적인 대응에

대한 교육의 필요성
시각문화를 구체화하는 매

체에 대한 탐구

[표 6]시각문화 교육프로그램의 분류와 개념

이는 곧 영화·영상 교육이 시각적 문화의 일부로써 영상을 느끼고 이해하

는 것으로부터,영상의 해석과 사회와의 관계 등을 학습할 수 있다는 것을

의미한다.이러한 과정은 시각적 영상이미지와 구성을 통해 문화의 다양한

의미와 역할에 대한 학습과 사회의 역사와 전통,규범과 그 의미,개인과

공동체 등의 정신적 관계성,그리고 조형이 내포하는 다양한 상징과 관계

성 등 매우 광범위하고 다양한 메시지의 이해와 활용에 대한 내용을 학습

할 수 있다.

3-4.소결-영화·영상매체의 교육적 가치

종합예술로서의 영화·영상매체는 현대의 디지털 기술의 발달로 인하여 더

욱 다양하고 복합적인 매체로서의 특성이 강화되고 있다.매체로서의 커뮤
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니케이션 기능은 교육에서의 교육자와 피교육자의 관계를 형성하기 적합한

조건으로,일대일 대응을 넘어서,일대다,다대다 등의 폭넓은 관계성을 통

해 다양한 판단과 행위의 반응을 야기할 수 있으며,디지털 기술의 복제성

과 복합성은 어린이들의 다양한 눈높이에 맞춘 학습 자료의 융통성을 확보

할 수 있다.또한 영화·영상매체가 지닌 이미지와 나레이션,스토리 구성

등은 미술,음악,문학,사회,역사,경제,정치 등 우리사회를 구성하는 모

든 분야에 대한 요소와 개념을 담아낼 수 있는 광범위한 이야기를 전개 할

수 있다는 특성을 지닌다.이러한 영화·영상이 지니는 특성과 기능은 어린

이들을 위한 체험 교육의 프로그램과 기능을 수행하기에 매우 적합한 의미

와 가치를 지닌다고 할 수 있다.

또한 영화·영상 매체는 사실적 화면을 통한 객관적 교육의 기능을 수행함

은 물론 허구적이고,상상적인 이미지와 구성을 통한 다양한 환상과 꿈의

가능성을 제공하는 주관적 기능을 함께 지닌다.이는 어린이의 발달교육

특성에 비추어 볼 때,연령별,영역별 교육 수준과 역할에 맞는 다양한 교

육 프로그램과 형식을 체계화하기 좋은 특성을 지닌다고 볼 수 있다.또한

어린이 교육 환경의 형성에 있어서도,변화 있는 다양한 공간특성을 구성

하는 아이디어 역시,매우 풍부하다고 볼 수 있으며,친구,부모,교사,도

우미 등 교육 참여형식의 다양성에 있어서도 폭넓은 가능성을 제공할 수

있다.

영화·영상매체의 교육적 의미와 가치를 종합해 보면,매우 복합적이고,체

계적인 교육프로그램 구성과 주도적 학습에서 요구되는 참여성,교육 내용

의 다양성,어린이의 발달적 단계에 적합하고,다양한 참여가 가능한 융통

성 등을 고루 갖추고 있다는 것이다.또한 현대의 디지털 기술과 특성을
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적극적으로 활용가능함으로써,시대에 발맞추는 기술 및 기능교육의 측면

에서도 많은 기여를 할 수 있는 역할을 지니고 있다고 볼 수 있다.
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4.체험 교육을 접목한 영화체험박물관

학습매체 계획

4-1.어린이 관련 체험 박물관 사례조사

4-1-1.국립민속 어린이박물관

1)미래상과 사명

‘문화의 새싹,어린이가 자라나는 박물관 '으로써,어린이들에게 다양한

문화경험을 제공하며,이를 통해 자유로운 꿈을 꾸며,문화의 주체로 자라

날 수 있는 긍정적인 환경을 제공하는 것을 목표로 설립되었다.

2)전략

문화의 새싹인 어린이를 주체로 ‘생태계-구성요소간의 연계와 조화를 이

룬 박물관’울 주제로 하여 자연생태계의 체계와 같이 어린이 박물관의 구

성요소를 종합화하고 있다.

3)공간구성

국립민속 어린이 박물관은 고유의 전래동화인 심청전을 주제로 하여 이야

기 전개에 따른 공간구성과 체험 프로그램을 구성하고 있다.옛날이야기

속에 담긴 조상들의 생활상과 그 체험,사상,지혜,가치관 등을 경험하고

이해할 수 있게 하며,우리의 전통문화를 자연스럽게 체험하고 상상력을

키울 수 있도록 체험전시 프로그램을 구성하고 있다.
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[그림 1]국립민속 어린이박물관 공간계획

심청이의 생활-> 공양미 삼백석 알아보기-> 내가 만약 심봉사라면-> 바

닷속 용궁체험-> 연화재생-> 왕비가 된 심청 등의 전시시나리오를 통해

심청의 성장과 시대의 생활상,그리고 바다 속 공간의 이동체험,심청극장

의 영상이미지 등을 전래동화를 중심으로 재미있게 경험하고 학습할 수 있

는 환경을 제공한다.또한 전통문화와 관련된 죽물전,포목전,양태전,한약

방 등 현대 보기 힘든 다양한 풍물전시공간을 통해 잊혀져가는 있는 문화

에 대한 학습의 공간을 제공하고,야외공간에서는 투호,굴렁쇠 굴리기,제

기차기 등 전통 놀이를 체험할 수 있도록 한다.

[그림 2]국립민속 어린이 박물관 전시 구성
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4-1-2.삼성 어린이박물관

1)미래상과 사명

호기심과 창의성을 촉진하여 어린이와 가족의 삶을 변화시키고자 즐겁게

탐색할 수 있는 체험식 전시와 프로그램을 제공한다.

2)전략

·교육:아동발달에 적합한 체험식 전시와 교육프로그램을 실시하는 교육

의 장

·대화:가족과의 상호작용과 대화를 촉진하는 커뮤니케이션의 장

·선도적 역할:아동교육과 박물관계를 이끌어 가는 선도적 역할의 장

·봉사:변화하는 사회의 요구에 부응하고 기여하는 봉사의 장

·경험확대:평생예술,문화를 향유할 수 있는 긍정적인 경험 확대의 장

3)공간구성

[그림 3]삼성 어린이박물관 공간계획

‘직접적인 경험을 통해 배운다’라는 진보주의 교육이론을 모토로,자유로운

자기주도적 학습환경 제공을 위한 체험 중심의 전시와 교육프로그램을 계

획하고 있다.
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[그림 4]삼성 어린이박물관 체험프로그램 사례

음악,미술,공작 등 분야별 체험교육공간은 물론,어린이 방송국,엑스포

등 현실적인 직업과 관련된 교육체험 등 체험을 중심으로 한 경험적 교육

프로그램을 다양하게 구성,운영하고 있다.특히 가족중심의 참여와 프로그

램을 통해 가족중심의 놀이와 공동의 교육이 이루어지도록 구성한 특징이

있다.현대 체험박물관 공간계획의 특징과 역할을 잘 보여주고 있으며,체

험식 교육과 관련한 박물관 이용 사후교육 및 연계성에 대한 자료 역시 구

체적으로 제시하고 있다.

4-1-3.광주 디자인체험관(DEKIVILL)

1)미래상과 사명

미래의 디자인산업을 이끌어갈 인재육성을 위해 건립된 디자인체험관이다.

영유아,초등학생을 대상으로 생활 속의 디자인에 대한 다양한 관찰과 접

근을 통해 이해하고 체험하는 공간을 구성하고 있다.
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2)전략

각 공간별 이야기 테마를 달리하여,어린이들이 놀이체험과 학습체험을 쉽

고 흥미롭게 병행할 수 있는 콘텐츠를 제공하고자 한다.

·도슨트 체험:디키빌의 효율적 체험을 위하여 설명을 담당하는 도슨트제

도를 도입하여,디자인의 기초원리를 체험한다.

·어린이 전문체험:연령별,방문 목적별로 구분하여 프로그램을 제공하고,

디자인교육 과정을 진행한다.

·이야기테마체험:어린이 눈높이에 맞는 각 조닝별 이야기테마를 구성하

여 체험 콘텐츠를 제공한다.

3)공간계획

창의발달과 감성발달을 촉진하는 종합안내소,문화광장,놀이광장,보물연

구소,디자인공작소,미술건축소,디자인 휴게소 등의 공간구성을 통해 디

자인적 특성과 역할을 수행해보면서 다양한 체험을 경험할 수 있도록 공간

계획을 유도한다.

[그림 5]디키빌 공간구성 및 체험프로그램

디자인 이해와 체험교육을 위해 조형과 구성,색채와 배색,착시와 빛,건

축과 공간 등의 다양한 참여 학습 테마를 계획하고 있다.특히 놀이를 통

한 자연스러운 디자인원리의 학습을 통해 디자인의 역할과 가치를 이해하
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고 탐구하는 과정,제작과 생활 속 응용 및 접목의 단계적인 진행은 체험

전시를 통한 교육적 목적과 역할을 구체적으로 보여주는 사례이다.

[그림 6]디키빌 체험교육 프로그램 사례

4-1-4.사례 분석

어린이를 대상으로 국내에 전시되고 있는 3개의 공간 사례조사의 특성은

첫째,테마를 중심으로 전시 및 공간 구성 계획,둘째,성장발달 및 단계에

따른 체험 형식 계획,셋째,흥미제공의 참여중심 계획 등으로 요약할 수

있다.

테마 중심 계획에는 국립 민속박물관의 옛날이야기를 통한 역사,문화,전

통,가치관 등을 체험을 통해 어린이들에게 전달하는 특징과 삼성어린이

박물관은 음악,미술,공작 등 분야별 체험공간과 어린이 방송국,엑스포

등 현실과 관련된 체험을 중심으로 한 경험의 장소로 구성되어 있다.그리

고 광주 디키빌은 디자인을 중심으로 어린이들의 감각발달과 디자인능력을

길러주고자 하는 체험중심 공간으로 구성되어 있다.테마 중심의 전시구성
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은 전시계획의 전체적인 흐름과 맥락에 통일성을 부여할 수 있고,체계적

이고 단계적인 계획을 가능하게 하는 장점이 있다.또한 사회의 다양한 모

든 대상을 종합하는 박람회 형식보다는 구체적이고,집중된 대상을 통한

이해와 경험을 깊이있게 전달하고 이해시킬 수 있는 교육적 장점 역시 지

니고 있다.이러한 특징에 의해 대부분의 어린이중심 박물관은 테마의 설

정을 통해 단계적이고 체계적인 체험과 교육의 공간을 구성하고자 한다고

볼 수 있다.

그리고 성장단계별 계획 역시,어린이 고유의 특성을 감안한 것으로,연령

별 관심과 흥미의 특징이 다름을 파악하고 이를 고려한 기획과 계획을 통

한 관객의 참여를 유도하고 체험의 효과를 강화하기 위한 것이다.성장단

계별 교육 형식은 교육체계에 있어 기본 개념으로,어린이들의 발달단계에

맞는 감각 및 신체,정신교육이 연계되어 있음을 제시하는 것이다.

또한 어린이들의 집중력과 이해력,참여도를 확대시키기 위해 다양한 오감

을 활용한 흥미중심의 계획적 특징을 볼 수 있다.어린이들에게 제공되는

시설 및 공간계획은 시각,청각,촉각 등의 감각을 활용한 창의적 디자인을

통해 일상 공간과는 차별화되는 가상적 공간의 구현이 많다.이는 어린이

들에게 긍정적인 기대와 재미를 줄 수 있는 방안을 넓이고자 하는 것으로,

곧 참여를 통한 다양한 행위 유발,심리적 영향을 크게 하고자 하는 것이

다.이러한 특징은 어린이공간이 보다 차별화된 새로움과 미래지향적 공간

의 성격을 띠기 쉽다.

이상과 같은 사례분석을 통해,테마별,성장발달 및 단계별,재미있음을 통

한 참여중심의 영화체험 박물관 계획의 기본 개념의 가이드 라인을 형성핳

고자 한다.
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[그림 7]부산 영화·영상 관련 공간 관계

4-2.영화체험 박물관 계획의 배경 및 특성

4-2-1.부산 영화체험 박물관 계획 배경

영화의 도시 부산을 상징하는 지역만의 고유한 문화시설에 대한 염원을 담

고 있는 부산 영화체험 박물관 계획은 부산의 영화 역사사료의 체계적인

수집,보존,전시라는 기능뿐만 아니라,영화를 통한 다양한 체험과 즐길대

상을 제공하여,지역민과 관광객의 유치를 활성화하고자 하는 복합적 성격

을 지닌다.상설로 운영되는 영화체험을 통한 문화 교육공간,엔터테인먼트

공간 등의 시설을 계획함으로써,한국영화산업의 기술발전을 홍보하고 진

흥시키는 영화산업의 상징적 역할을 더욱 고무시키고자 한다.

부산의 영화·영상산업은 아시아 최대 규모의 국제영화제 BIFF를 중심으로,

영화촬영,영화·영상 편집 및 에니메이션 등 다양한 분야의 영화산업을 정

책적으로 육성하여,지역 산업으로써의 새로운 성장동력으로 주목받고 있

다.그러므로 영화체험 박물관은 부산의 지역산업을 대표하고 홍보하는 거

점이 될뿐만 아니라,지역산업의 성장 가능성을 담보하는 상징적 기능도
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지니고 있다.

본 영화체험 박물관은 부산 영화의 전당,국내 최대 규모의 영화 촬영소,

시네마테크 등 기존 영화·영상 관련 공간과 연계하여,보다 적극적인 시너

지 효과를 창조할 수 있도록 계획의 개념과 공간구성을 진행하였다.영화

제개최를 위한 야외상영관과 집행사무공간으로 구성된 두레라움,영화제작

후반작업을 담당하는 부산영상센터,영화의 촬영과 영화제작 교육을 위한

부산영화 촬영스튜디오,그리고 본 논문에서 다루는 부산 영화체험 박물관

의 네트워크는 영화전반의 다양한 산업,홍보,문화 및 교육 특성과 기능성

을 완성하는 지역연계 공간으로 그 역할의 특성을 담고 있다.

4-2-2.부산 영화체험 박물관 계획 특성

부산 영화체험 박물관 계획을 위해 계획의 기본 구상과 개념을 살펴보면

다음과 같다.

공간 계획적 측면의 특성으로서는,수도권 중심의 영화산업구조를 재편성

하고자 목적을 위해 기존 영화관련 박물관과는 차별화된 체험중심의 독창

적 전시시설을 구축하여,부산의 지역성 특성을 제고하는 한편,영화산업의

상징적 입지를 확고히 구축하고자 한다.또한 인근 관련시설과의 연계를

통하여 부산 영화체험 루트를 구축하고,이를 통한 집객효과 및 부산 관광

프로그램의 특성화를 의도하고 있다.이러한 관광집객적 효과는 재방문을

유도하는데 중요한 역할을 할 것이며,이를 통해 지역민의 삶의 질을 높이

는 이중적 효과를 기대할 수 있다.

전시프로그램 측면의 특성으로서는,다양한 계층의 참여를 유도하기 위해

전시 대상별 체험 공간을 특화하고자 한다.즉 다양한 연령대 및 관심도를
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고려하여 불특정 다수의 사람들이 친근하게 접근가능하고,전시체험을 할

수 있도록 전시물의 수준과 표현방식을 다각화하고 있다.어린이대상 체험

관 및 중학생 이상의 성인대상 체험관을 분리하고,가족 관람객의 이용공

간을 특화하는 등의 계획적 고려를 통해 전시공간의 다양성을 꾀하고자 하

였다.또한 영화산업의 발전과 성과,영화자료 및 영화산업기술의 변화과정

을 효과적으로 보여주는 것은 물론,첨단기술의 변화를 다각적으로 홍보할

수 있도록 지속가능한 전시의 가변성을 도입하고자 하였다.

4-2-3.체험 전시 기본 계획을 위한 사례분석

구   분 개   요

∙개     요: 각종 영상물 제작과 영상산업 인프라 조성 및 애니메이션 

제작을 위해 설립된 종합영상지원센터로서 

영화진흥위원회가 운영

∙전시내용: 촬영소의 모든 세트장과 영상지원관을 관람하는 

투어프로그램이 활성화

∙특    징 : 현장투어 및 체험교육 중심남양주 종합촬영소

∙개     요 : 지하1개층과 지상 2개층의 전시공간 10개의 섹션을 통해 

국내외 영화사와 영화기술 및 체험전시 등을 제공

∙전시내용: 국내외 영화사 전시, 특수효과를 주제로 한 영화기술 전시, 

대종상 및 영화포스터와 한국영화 제작자료 전시, 

애니메이션제작체험 및 영화원리체험 존 구성

∙특    징 : 영화사 중심제주신영영화박물관

∙개     요 : 무성영화부터 현대까지 독일영화사를 아우르는 전시와 

프로그램. 양질의 대형 아카이브 보유

∙전시내용 : 시대별로 두드러지는 주제로 독일영화 역사를 전시, 주제별 

투어 및 상영프로그램 구비. 영화기자재 및 소품 등의 

컬렉션 보유, 전시 

∙특    징 : 아카이브 중심베를린영화박물관
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∙개    요 : 한국영화의 비전제시 및 동북아 필름 아카이브를 선도하는 

한국영상자료원의 위상 정립을 목적

∙전시내용 : 한국애니메이션 역사를 캐릭터 중심으로 전시, 애니메이션 

제작 프로그램 운영, 영화/영상의 원리체험공간, 

무성영화극장

한국영화박물관

∙개    요 : 예술, 역사, 영화기술, TV에서 다뤄지는 영상이라는 주제를 

광범위하게 다루어 적용

∙전시내용 : 영화와 TV, 인터렉티브 멀티미디어와 오디오 비쥬얼 등을 

가지고 제작, 마케팅, 상영이 이뤄지는 과정을 보여줌

∙특    징 : 온라인 전시 등 전시운영 중심
뉴욕영화박물관

[그림 8]체험전시 기본계획 사례이미지

기존 영화관련 공간의 사례분석을 통한 영화박물관 유형을 분류하고 이를

통해 다음과 같은 영화 관련 기능 프로그램을 도출하였다.

[그림 9]사례분석을 통한 유형분류
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가.국내외영화를주제로한박물관의사례를살펴본결과,영화박물관의성격을규정하는

4가지의 범주를구분할수있으며,분류의기준이컨텐츠측면과전시연출측면으로

나쥐어 지고 있음을 알 수 있다.

∙아카데믹형 박물관:영화를 중심으로 연구적 기능 강화

∙엔터테인먼트형 박물관:영화를 중심으로 체험적 기능 강화

∙아카이브형 박물관:영상을 중심으로 연구적 기능 강화

∙에듀테인먼트형 박물관:영상을 중심으로 체험적 기능 강화

이와같은 영화박물관의 범주는 전시프로그램을 형성하고 특화하는데,중요

한 역할을 한다.영화박물관 유형별 전시프로그램은 역사적,미학적,기술

적,교육적 맥락에서 해석할 수 있으며,4가지 박물관 유형에 따라 주제의

범위가 결정된다.

[표 7]박물관 유형의 4가지 맥락

부산 영화체험 박물관은 영화산업의 기술적인 면을 경험할 수 있는 체험교

육형 박물관을 지향하는 것을 목표로,엔터테인먼트적 요소와 교육적 요소

를 적절히 분배하여 현장감있는 영화적 체험을 제공하는 부가적 특성을 부

여하고자 하였다.
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[그림 10]부산영화체험박물관 포지셔닝

나.부산 영화체험 박물과의 성격과 방향

부산 영화체험 박물관을 전체적인 공간적 영역을 영화테마 공간,영화제작

체험공간,복합문화공간의 3개의 조닝으로 구획하여,부산의 영화산업과 연

계된 한국영화의 다양성을 복합적으로 전시,체험할 수 있는 박물관 계획

을 진행하고자 한다.계획의 전개는 영화도시 부산의 정체성을 표현하는

공간,영화제작의 이해를 구현하는 공간,그리고 모두가 즐기는 공간의 계

획을 구상하였다.

[표 8]영화체험박물관의 공간분류
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4-3.전시체험 구성 및 계획

21세기 정보화 사회에서 정보의 소통은 더 이상 문자중심이 아닌,이미지

중심의 빠르고 알기 쉬운 이해,감성 중심의 주관적이고 개성적인 이해라

는 특성이 보다 강조되고 있다.이러한 경향은 어린 세대일수록 즉각적 영

상중심의 경향과 특성을 띤다.이러한 경향은 TV와 영화라는 매체가 대중

문화의 가장 중심에 있을 수 있는 이유이기도 하며,이를 매개로 한 다양

한 교육방법의 개발을 통해 서도 잘 알 수 있다.

4-3-1.전시 컨셉의 전개

움직이는 이미지를 분석,대화하며,참여를 통한 다양한 창작과 상상의 가

능성을 끌어내는 과정에서의 능력을 시네리터러시(Cineliteracy)로 정의한

다. 시네리터러시의 개념은 영화를 포함한 이미지를 다루는 광범위한 영

역에 걸쳐 연계되며,인간이 근본적으로 언어능력을 지니듯이 이미지들의

관계를 통해 다양한 의미를 담는 문맥적 접근이 가능하다는 것을 의미한

다. 이러한 시네리터러시의 개념적 접근을 통해 영화를 다양하게 체험할

수 있는 전시공간의 구성과 계획을 진행하였다.즉 영화를 깊이,재미있게

볼 수 있는 것으로 시작하여,영화의 정보와 메시지를 비판적으로 해독하

고 수용할 수 있는 과정,그리고 영상이미지를 통하여 다양한 의사소통이

가능하도록 하는 교육적 과정 등의 종합적이고 체계적인 체험공간 구성을

시도하였다.

영화교육의 표연영역을 다루는 영화만들기 기능과 영화교육의 이해영역을

담당하는 영화읽기기능의 구성을 통해 무비팩토리(영화제작 체험전시),키

즈애니월드(애니메이션 체험놀이),시네프리즘(디지털 영화감상실)의 공간

으로 구성하였다.
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구   분 No. 실  명 성   격 위치 비 고

로 비

진 입 부 전시시설이용안내, 매표 1층

테 마 전 시 영화의 시대, 영화의 도시 (부산영화사) 1층

경 사 로 부산영화 Wall of Fame
1,2,3

층
제안시설

기획전시 기획전시실 테마 기획전, 특별전 1층 제안시설

상설전시

무비팩토리 영화제작관련 조작체험, 하이테크체험 2층

키즈애니월

드
어린이 대상의 애니메이션 조작체험 3층 제안시설

시네프리즘 영화 홍보 및 감상을 지원하는 문화공간 3층 제안시설

영상전시
4D 영상관 첨단 영상체험 3층

영 상 홀 다목적 영상홀 3층

[표 9]영화체험박물관 공간구성

전시 스토리라인은 영화도시부산의 특성을 알리기 위한 역사와 문화적 특

성전시를 시작으로,영화제작의 세계,4D영상관을 중심으로 한 영화보기,

영화를 통한 다양한 비평과 담론을 이해하고 교육하는 영화읽기의 진행과

정을 구성하였다.영화의 전반적인 특성과 기술,오락성,교육성,심미성 등

의 다양한 특성을 직접 접하고 이해할 수 있는 종합적인 접근을 강조하고

자 하였다.

4-3-2.체험 전시 공간 계획

전시공간은 크게 3개층으로 나뉘어 부대시설,교육실,영상홀을 중심으로

각각의 특화된 체험전시 구성을 계획하였다.전시 영역은 전시의 성격별,

공간의 층별로 구분되고,각각의 전시공간은 전시주제의 흐름에 따라 개별

성과 유기적 관계성을 지닐 수 있도록 동선의 체계를 유도하였다.
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구   분 면적(m2) 비율(%)

전시시설영역
상설전시공간
- 무비팩토리 683 22.2
- 키즈애니월드 294 9.5
- 시네프리즘 218 7.0
- 테마전시

(부산영화사)
270 8.8

기획전시공간
- 기획전시실 314 10.2
영상전시공간
- 4D영상관 287 9.3
- 영상홀 463 15.0
부대전시공간
- 경사로전시 398 13.0
- 지원시설(컨트롤룸) 155 5.0

총 계 3,082 100

[표 11]성격별 공간구분

구   분 면적(m2) 비율(%)

전시시설영역
1층　
1-1. 기획전시 314 10.2
1-2. 테마전시 270 8.8
1-3. 경사로전시 92 3.0
2층　
2-1. 상설전시 683 22.0
2-2. 경사로전시 167 5.4
2-3. 지원시설 142 4.6
3층　
3-1. 상설전시 512 16.6
3-2. 경사로전시 139 4.5
3-3. 영상홀 463 15.0
3-4. 4D영상실 287 9.3
3-5. 지원시설

(컨트롤룸)
13 0.4

총계 3,082 100

[표 12]층별 공간구분

[표 10]전시 스페이스프로그램

전시공간 프로그램을 성격별,층별 구성계획은 다음과 같다.
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전시공간을 중심으로 1,2,3층의 평면계획은 다각형의 중심공간에 전시주제별 다양성

을 도입할 수 있도록 계획하였다.1층의 평면계획은 상설전시와 기획전시로 나뉘어,영

화역사 전시와 영화관련 기획전 및 특별전,대여전시실을 배치하였다.또한 경사로를

중심으로 공간이동의 흐름을 강조한 평면계획은 수직적 이동과 수평적 이동,전시를 위

한 평면적 가변성 등에 중점을 두었으며,접근성 및 어 설계하였다.

� 경사로 전시 계획

“The Great Wall of Busan Movies”

∙전시실의 층간 이동은 경사로를 통한 동선을 기본으로 하며, 장애인이나 

노약자, 어린이 등은 필요 시 엘리베이터를 이용할 수 있도록 계획

∙경사로는 전시영역과는 달리 이동하면서 야외를 조망할 수 있는 개방형 

공간으로, 전면벽에 부산영화 명예의 벽을 연출하여, 이동동선에 

다채로운 전시요소를 적용하는 동시에 건물외부에서도 조망이 

가능하도록 연출
Keymap

� 기획전시 계획

관람객 개발을 위한 박물관 활성화 전략으로서 기획전시계획 

∙상설전은 한번 방문 이후 다시 찾지 않게 되는 한계점 보유하기 때문에 

기획전을 통해 박물관의 재방문을 유도

∙관람객의 문화적 코드와 정서적 공감대를 파악하여 주제를 기획하는 

것이 중요

∙영화관련산업체 및 개인소장가의 기증을 유도하여 주기적인 기획전을 

개최함으로써, 박물관 소장품 확보에 기여

Keymap

변화가능한가변형전시시설은무빙파티션(MovingPartition:이동과구성이자유로운

가변적인 전시벽체)과 트랙라이팅(TrackLighting:천장면의 트랙을 따라 이동하며

각도조절이용이한조명장치),행거와후크(Hanger&Hook:사진전,회화전의그림

걸이)등의 설치를 통해 상황에 대응할 수 있는 체계적 공간 계획을 제시하였다.
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[그림 11]지상1층 평면도

2층 평면계획은 무비팩토리라는 주제로 영화제작과 관련된 다양한 체험과

실험을 할 수 있는 전시공간으로 계획하였다.즉 시나리오,캐스팅,촬영,

편집 등 영화전반에 걸친 작업과정을 보고 이해할 수 있으며,영화산업 업

무과정을 경험할 수 있다.

[그림 12]지상2층 평면도
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2층 공간의 전시구성과 특성은 평면계영화제작의 A부터 Z까지를 체험하는 영화제작체

험실을 구현하여,시나리오,캐스팅,촬영,편집의 영화제작 전 과정을 체험하는 상설전

시공간과 영화제작프로세스를 세분화하여 구성된 전시 체험물을 통해 영화산업 종사자

들의 업무과정을 경험할 수 있는 계획으로 진행하였다.

3층 공간은 어린이와 가족중심,일반시민을 위한 영화테마 복합문화공간으로 계획하였

다.어린이 중심의 애니메이션 상상놀이,성인중심의 시네프리즘 주제의 유기적 관계를

유도하여,가족모두에게 안전함과 즐거움을 제공할 수 있는 전시체험공간을 구성하려

하였다.즉 부모와 아이가 각각의 관심과 흥미를 끌 수 있는 주제를 독립적으로 전시

가능하도록 구성하였다.또한 4D영상관 도입을 통하여 첨단기술 공간의 매력적 체험이

누구에게나 가능하도록 구성하였다.

[그림 13]지상3층 평면도
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[그림 15]영화후반부 작업의 중요성을 다루는 전시연출계획

[그림 14]전시공간 계획이미지

4-3-3.전시프로그램 및 전시매체 계획

전시프로그램은 2,3층 메인 전시공간을 중심으로 살펴보고자 한다.무비팩

토리,키즈애니월드 등과 같은 전시주제의 성격과 특성에 맞게 촬영 과정

에 나타나는 전반적인 스토리라인을 전개,구성하였다.

영화산업 종사자가 된듯한

촬영현장 체험환경구축

현장감을 극대화하는

영화관계자 인터뷰영상

전시 업데이트가 용이한

가변형 전시디자인

∙영화배우실: 액팅스튜디오

∙영화촬영장 풍경:

카메라뒤에 선 사람들

∙스토리보드작가 인터뷰

∙영화배우 인터뷰

∙영화감독 인터뷰

∙영화에디터 인터뷰

∙스토리보드 전시 교체

∙한국영화배우사전업데이트

∙영상소프트웨어 교체

[표 13]2층 전시공간 구성특성

영화 후반부 작업과정을 체험하고 이해

하도록 구성한 전시프로그램으로서 편

집에디터들의 생생한 인터뷰와 필름의

프레임특성에 따른 영상의 다양한 특성

에 대해 구성하였다.체험식 필름환등

기 등을 다양하게 구비하여 24,60,75

프레임의 실제 비교를 가능하게 하여,

눈으로 직접 비교하고,그 특성을 느낄 수 있는 체험전시의 특성을 띠고

있다. 관람자가

영화배우가 되

거나, 직접인터

뷰 할 수 있는

프로그램도 구

성하였다.

2층 전시 프로
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그램구성과 전시내용 및 특성을 정리하면 다음과 같다. 영화제작 체험을

위한 다양한 전시스토리라인과 아이템을 설정하여 흥미롭고,교육적인 기

능이 담긴 전시프로그램을 구성하고자 노력하였다.

실   명 존명 코너명 아이템명 코드표 유형

M o v i e

F a c t o r y

영 화 제 작

체 험 실

오 리 엔 테 이 션 전시안내_프로덕션 프로세스 전시

시

나

리

오

실

어 떤  이 야 기
우리 영화 시나리오 A1-1 전시
시나리오 읽은 법 A1-2 전시
이야기가 영화가 되기까지 A1-3 전시

스토리보드의 미학

스토리보드 월 A2-1 전시
[인터뷰]스토리보드 아티스트는? A2-2 영상

콘티블럭 플레이 A2-3 체험

영

화

배

우

실

캐스팅과 무비스타
코리아 무비스타 월 B1-1 전시

한국영화배우사전 B1-2 체험

Act ing Stud io

[인터뷰]영화배우의 연기레슨 B2-1 영상
콜드리딩 오디션 B2-2 체험

영화 속 한 장면으로 B2-3 체험

촬

영

장

영화촬영장 풍경

카메라 뒤에 선 사람들 C1-1 공간

[인터뷰]영화감독의 변 C1-2 영상

현장 메이킹영상 C1-3 영상

조명의 비밀 C1-4 체험

특

수

효

과

실

영화 속 특수효과
특수효과의 역사 D1-1 전시

[인터뷰]잊지 못할 그 장면, 코멘터리 D1-2 체험

특수효과 속으로

스턴트의 과학 D2-1 영상

와이어로 날아보자! D2-2 체험

특수분장의 묘미 D2-3 영상
CG 이팩트 D2-4 영상

편

집

실

포스트 프로덕션

후반작업공정 E1-1 전시

[인터뷰]영화는 후반작업이다 E1-2 전시

필름, 프레임으로 느낀다! E1-3 체험

디지털 편집기술
컷을 자르다 E2-1 전시
색을 입히다 E2-2 체험
소리로 느낀다 E2-3 체험

[표 14]영화제작체험실 전시프로그램 구성
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전  시  내  용 주요연출매체
컨텐츠
가변성

∙단체관람객 대응 공간 확보 및 영화 프로덕션 프로세스에 대한 개괄설명 그래픽

∙옛 한국영화의 시나리오를 전시/시나리오표현기법 변화 그래픽, 실물전시 ○

∙시나리오의 표현기법과 표현내용의 의미, 시나리오 작성법 소개 실크스크린 　

∙시놉시스, 시나리오, 콘티, 스토리보드, 브레이크아웃시트전시 설명그래픽, 실물전시 ○

∙유명영화, 유명 장면의 스토리보드 전시 /영상기획과정소개 슈퍼그래픽, 실물전시 ○

∙스토리보드 작가들의 인터뷰 영상 프로젝터영상 ○

∙콘티블럭을 스토리 순서대로 나열하면 완성된 영상이 플레이되는 체험 RFID블럭･모니터영상 　

∙한국영화역사를 밝힌 시대의 영화배우 사진과 출연영화를 이미지월 슈퍼그래픽 　

∙한국영화배우의 경력, 캐릭터, 역할 비중 소개 체험형 패널 　

∙연기에 대한 자신의 견해를 밝히는 영화배우의 인터뷰 영상 모니터영상 　

∙콜드리딩하고, 녹음된 연기내용을 들어보는 체험 보이스레코딩시스템 ○

∙영화 속 한 장면을 함께 연기하고, 그 화면이 사진으로 합성되어 마치 

주연배우가 된 듯한 체험을 할 수 있는 미디어 연출

포토카메라, 

모니터영상, 크로마키
　

∙야외, 실내 세트를 연출하고, 영화세트장에서 일어나는 일을 설명하는 

영상 및 패널 연출 /제작자, 영화감독, 연출감독, 촬영감독, 조명감독, 

미술감독, 음향감독 등 영화 스텝의 자리에 서 볼 수 있는 체험연출, 

포토존으로 활용

디오라마세트, 장비(카메라, 

조명등) 실물전시, 그래픽 
　

∙영화제작, 촬영 등 자신의 작품 세계를 설명하는 영화감독의 인터뷰 영상 CRT모니터영상 ○

∙부산영화촬영스튜디오 등에서 촬영된 영화의 메이킹 영상 상영 영사기연출, 리어 영상 ○

∙정면, 아이레벨조명, 하부조명, 상부조명, 측면조명에 따라 나타나는 다른 

조명 효과를 체험
조명조작장비, 거울 　

∙특수효과가 도입된 역사 및 기술의 변천사, 최근의 기술 그래픽 　

∙유명 영화의 특수효과 사례를 영화 제작자 및 배우 코멘터리 소개 스카시, 선택형음향 ○

∙스턴트 촬영 장면을 담은 다큐멘터리 영상으로 효과와 촬영법 소개 모니터영상 ○

∙와이어 장비를 착용하고 영화에서 대표적으로 사용되는 와이어액션 체험 와이어 체험 장비 　

∙부산에서 촬영한 영화에서 활용된 특수분장 과정과 소품 전시 디지털액자, 소품전시 ○

∙CG작업 이전의 화면과 이후의 화면을 비교하는 영상 프로젝터영상 ○

∙편집, 사운드 후반작업, 영상과 사운드 합치는 방법 소개 슬라이딩 그래픽 　

∙국내 유명 영상에디터들이 말하는 후반작업의 중요성 등 인터뷰영상 그래픽, 디지털액자 ○

∙프레임의 화면의 차이를 비교하는 영상기형태의 작동체험 전시물 체험식 필름 환등기 　

∙편집의 역사 및 순서편집과 가편집, 본편집의 편집단계를 소개 그래픽 　

∙영상의 색보정 기술로 가능해진 효과들을 체험 셀룰로이드필름패널 　

∙한가지 영상에 다른 종류의 BGM을 삽입하여 느껴지는 느낌을 체험 컴퓨터체험(터치) 　

[표 15]2층 전시의 내용 및 전시매체 구성
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3층 전시구성은 키즈애니월드,시네프리즘의 주제로 어린이와 성인이 함께

하는 가족중심의 엔터테인먼트형 체험전시 구성을 기획하였다.

다양한 박물관활동을 

유도하는 유기적 공간구성

모든 연령대를 흡수하는

4D영상관 어트렉션

어린이와 부모, 모두를 위한 

가족단위 관람객 배려

∙대상의 세분화와 공간의 특성화로 

다양한 활동을 유도

∙개방형 공간으로 관람인지도 높임

∙4D영상체험을 위한 최적의 

영상환경계획

∙다양한 소프트웨어를 지원하는 

시스템 구축

∙어린이와 인솔부모를 모두 고려한 

전시컨텐츠

∙어린이를 위한 애니월드

∙부모를 위한 시네프리즘

[표16]3층 전시구성 특성

특히 어린이를 중심으로 한 다양한 체험전시의 구성은 연령별 성장과 특성

을 고려한 교육,오락의 에듀테인먼트형 전시계획으로 진행하였다.놀이를

통한 다양한 지식과 정보의 습득은 물론,자발적인 참여를 통해 사회문화

적 관계성과 논리를 형성할 수 있는 교육장으로서 부산의 문화서비스 공간

이 될 수 있도록 계획하고자 하였다.

[표17]어린이 연령별 전시구성 계획
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3층 전시 프로그램구성과 전시내용 및 특성을 정리하면 다음과 같다.어린

이전용공간과 성인공간의 유기적 연계를 통한 다양한 전시 체험 활동이 일

어나도록 구성하였다.

구   분 대주제 소 주 제 코드표 유형

전 시 안 내 / 관 리 전시안내_관리데스크 공간

K i d s 

AniWorld

애니메이션

상상놀이터

좋 아 해 요 

(만2∼4세)

내가 좋아하는 캐릭터 F1 체험

캐릭터 기차 F2 체험

바람 언덕 놀이터 F3 체험

즐 거 워 요 

(만4∼7세)

캐릭터와 놀아요 G1 체험

뽀로로와 춤을 춰요 G2 체험

빙글빙글∼칼레이도스코프 G3 체험

요술 이미지 G4 체험

만 들 어 요 

(만7∼9세)

그려라! 터치 H1 체험

애니메이션 공작소 H2 체험

애니매이션을읽어요 H3 공간

함 께 해 요 

(만2∼9세)

내 친구 작품전 I1 공간

애니극장 I2 체험

Cine Prism

영 화 읽 기

문 화 마 당

다 섯 가 지

시네프리즘

라이프 프리즘- 영화에 비친 삶 J1 전시

시티 프리즘-도시를 담은 영화 J2 전시

아트 프리즘-움직이는 영상 예술 J3 전시

마인드 프리즘- 영화속 치유심리학 J4 전시

사이언스 프리즘-영화와 과학 J5 전시

영화 읽는 쇼파 J6 공간

시 네 마 

투 데 이

개봉영화 홍보영상 K1 전시

포스터로 보는 영화 K2 전시

영화 퀴즈왕 K3 체험　

4 D 영 상 관
프리쇼 공간

영상관 체험

영 상 홀 다목적영상홀 공간

[표 18]3층 전시프로그램 구성
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전  시  내  용 주요전시매체
컨텐츠가변

성

∙어린이 체험시설 및 4D영상관의 전시관람을 지원/관리하는 안내요원비치 안내데스크 　

∙뽀로로, 아치와 씨팍, 마리이야기 등 국내애니메이션에 나온 캐릭터를 연출한 

놀이 공간
스카시패널, 인형 등 　

∙다양한 캐릭터를 실은 기차를 타고 바람의 언덕에 올라가는 놀이 놀이공간연출 　

∙볼풀, 미끄럼틀, 그네 등 다양한 형태의 놀이구조물 놀이공간연출 　

∙자석 블록 그림판을 맞추며, 캐릭터를 만들어보는 놀이체험 자석 블록 그림판 　

∙캐릭터 뽀로로 애니메이션 속에 들어 온 것과 같은 크로마키 체험 크로마키 　

∙원통을 돌리면 작은 틈으로 사진이 이어져 보이는 영화의 원리를 체험 전시물 칼레이도스코프 　

∙평면에서는 왜곡되어 보이는 이미지가 거울을 통해서 완전하게 보이는 

시각효과를 통해 영상이미지 체험
미러 봉 연출 　

∙어린이가 색칠한 캐릭터가 만화영화 속을 걸어 다니는 디지털 체험연출 터치모니터영상 　

∙관절인형을 단계별로 조작하여 촬영/상영하는 애니메이션 제작 체험 (인솔 

교사 진행 필요)

제작테이블, 애니메이션 

세트, 캡처카메라
　

∙세계 유명 애니매이션이 후속 시리즈, 국내 애니메니션 출판물 등 애니메이션 

관련 어린이도서를 비치하여 자유롭게 읽을 수 있는 공간조성
도서, 집기 비치 ○

∙교육실에서 어린이 대상으로 진행한 애니메이션 체험프로그램의 결과물을 

전시/홍보하는 코너
어린이스케일전시대 ○

∙단편 애니메이션을 상영하는 소규모 극장 연출 프로젝터영상 ○

∙사랑, 인간, 사회, 문화의 구분으로 삶과 연관된 문제들을 소재로 다룬 영화 

소개 및 도서 전시
전시대, 디지털액자 ○

∙부산, 서울, 뉴욕, 파리 등 세계 유명도시를 배경으로 한 영화 소개 및 도서 전시대, 디지털액자 ○

∙영상을 심미적 차원에서 감각적으로 표현한 다양한 예술 영화 소개 및 도서 전시대, 디지털액자 ○

∙밀양, 샤인, 람보, 브레이브원, 나비효과 등 '영화로 풀어보는 내면의 

상처읽기와 치유하기' 영화 소개 및 도서 전시
전시대, 디지털액자 ○

∙트렌스포머, 페이스오프, 스타워즈 등 첨단과학, 생명공학 등 과학원리를 

탐구할 수 있는 영화 소개 및 도서전시
전시대, 디지털액자 ○

∙자유롭게 영화관련 서적(다섯가지시네프리즘 분류)을 읽고 쉴 수 있는 

문화공간연출
도서, 의자 등 집기 ○

∙개봉영화의 예고영상, 시사회, 제작발표회 현장 자료를 편집하여 상영 모니터영상 ○

∙시대별, 장르별, 국가별 포스터 전시 가변전시대 ○

∙영화관련 OX퀴즈를 풀어보는 키오스크 연출 키오스크 　

∙입장 대기 및 프리쇼 영상연출 모니터영상 　

∙영화와 관련된 다양한 주제의 4D영상 상영 4D영상 하드웨어 　

∙정기영화상영 및 이벤트 강연 등을 진행하는 영상홀 계획 영상 하드웨어 　

[표 19]3층 전시의 내용 및 전시매체 구성
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[그림 16]3층 전시공간 디자인-캐릭터기차

[그림 18]부모님과 함께 하는 독서 놀이공간

[그림 17]캐릭터를 활용한 어린이 놀이공간

3층 전시공간계획은 다

양한 연령층이 공존하면

서 상호,쾌적한 전시체

험이 이루어질 수 있도

록 전시공간의 개별성과

연계성에 중점을 두었으

며,특히 어린이들의 다

양한 호기심을 자극하는

활동적인 놀이의 장소가

될 수 있도록 구성하였

다. 어린이들에게 있어

캐릭터는 특정한 이미지

를 통한 사회성 및 시각

적 감각을 일깨워주는

좋은 아이콘이라 할 수

있다.또한 어린이 전용

공간의 성격을 명확하게

드러낼 수 있는 시각적

심볼이 되기 때문에 이

를 적극적으로 활용한

전시공간구성을 하였다.

또한 부모님과 함께 하

는 교육적 공간의 장소를 마련하여,전시 관람 중 휴식의 기능을 겸할 수

있는 독서 놀이공간을 통해 부모와 어린이의 적극적이고,활동적인 유대관

계를 도모하는 공공 공간의 성격을 강화하였다.
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[그림 19]2층 전시공간 디자인 계획안

[그림 20]3층 전시공간 디자인 계획안

전시공간의 계획 특성은 연령별 차별

화된 전시계획과 매체 구성을 중심으

로 영화의 다양성과 산업적 특성을 보

고,느끼고,체험할 수 있도록 하였다.

영화제작의 전 과정에 대한 체험전시

는 물론,영화배우,영화편집자 등의

여러 캐릭터로의 전이와 같은 직업적

체험의 흥미를 부가하여,청소련층에게

영화관련 산업의 종사에 좋은 정보 습

득의 장소가 될 수 있도록 하였다.

전체공간 구성 특성을 살펴보면,전시

흥미를 불러일으키기 위한 시각적 구

성과 전시매체의 다양성을 살펴볼 수

있다.공간의 시각적 구성은 전시주제

별로 다양하고,동적인 이미지를 표현

하여,생동감있는 공간을 구현하도록

하였으며,전시매체의 구성 역시,첨단

기술을 기반으로 한 최신의 다양하고

상호 소통가능한 시스템을 중심으로

관람자의 니즈에 보다 적극적으로 반

응할 수 있는 전시 시스템을 구현하도

록 하였다.함께,또는 따로의 전시관

람이 가능하도록 전시와 혼합된 휴식

공간과 볼거리를 부여하고자 하였다.
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Ⅴ.결론

현대의 어린이들을 영상세대라고 지칭하듯,그림과,TV,비디오 등의 영상

매체 등에 자주 노출되고,익숙해진 세대들이다.이러한 상황의 변화는 전

통적 교육방법인 읽기,쓰기 등의 교육적 효과가 아이들에게 어떤 교육적

의미와 효율성을 지니는지 되돌아보는 계기를 제공하고 있으며,이를 통해

보다 능률적이고 기대치 높은 학습방법과 효과에 대한 고민이 필요한 시점

이라 할 수 있다.

현재 공교육여건 및 교육체계에 대한 변화는 학습자의 흥미를 유도하고 자

발적으로 참여할 수 있는 자기주도적 학습방법에 대해 매우 강한 관심을

보이고 있다.즉 교육활동과 목표의 관심과 초점이 Teaching(1960년대 이

전)에서 ,Learning(1980년 이전)으로 그리고 다시,Thinking(1980년 이후)

으로 변화되는 양상을 띠는데,지식의 단순한 암기와 일반적 전달이 아닌,

대화적 안내자,교육자(교육프로그램 혹은 시스템)와의 상호작용을 통한 사

고능력의 육성에 대한 중요성이 강조되면서 ‘교육’과 ‘놀이’의 상호작용에

대한 필요성이 대두되게 된 것이다.

본 논문은 이러한 교육개념과 방법에 변화를 유도하는 에듀테인먼트개념의

체험 중심교육의 주제를 중심으로 어린이들을 위한 영화체험 박물관을 계

획하였다.어린이들에게 친숙하고,다양한 감각적 자극과 반응을 담아내는

영상매체가 현대의 아이들을 위한 효율적인 학습 도구가 될 수 있음에 주

목하여 단순한 그림책과 동화책이 아닌,움직이는 영상과 다채로운 이미지,

그리고 소리와 문자를 모두 포함할 수 있는 영상매체의 교육 자료와 다양
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한 교육 방법의 주체가 될 수 있음을 제시하고자 하였다.

체험중심교육은 활동을 통해 배우는 것(learningbydoing)을 의미한다.여

기서 활동이란 관계적 행위를 하는 실재(realities)와의 직접적인 접촉을 의

미하며,이를 통해 이루어지는 학습활동이다.즉 체험중심 교육은 학습대상

과 구체적인 목표를 지닌 행동을 통해 이루어지는 것을 의미하는데,영화·

영상매체라는 전문적인 영역과 특성을 지니는 분야를 중심으로 학습자와

교육도구와 방법의 관계성을 체험 박물관 계획을 통해 구체적으로 제시하

고자 하였다.

영화·영상매체의 특징인 상호작용성(interactivity)은 특히 어린이 교육에

있어서 중요한 매개자적 역할을 할 수 있으며,어린이 교육은 우선 흥미와

재미를 불러일으켜 주의력을 집중시키는 것이 무엇보다 전제가 되어야 한

다.이러한 맥락에서 영화·영상매체의 상호작용성은 어린이와 사회,문화,

역사,예술등의 분야와 소통하는데 윤활유적인 역할을 하는 에듀테인먼트

로서의 기능을 갖게 한다.대표적인 예로 체험 전시를 들 수 있는데,인터

랙티브(interactive)한 미디어아트 작품을 통해 어린이들은 능동적 주체자로

서 흥미를 가지고,예술 작품을 접하게 되며 시각과 촉각의 감각체험을 하

게 되고,이러한 직접적인 경험으로 교육적 효과 또한 얻을 수 있는 것이

다.

또한 종합예술로서의 영화·영상매체는 현대의 디지털 기술의 발달로 인하

여 더욱 다양하고 복합적인 매체로서의 특성이 강화되고 있다.매체로서의

커뮤니케이션 기능은 교육에서의 교육자와 피교육자의 관계를 형성하기 적

합한 조건으로,일대일 대응을 넘어서,일대다,다대다 등의 폭넓은 관계성
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을 통해 다양한 판단과 행위의 반응을 야기할 수 있으며,디지털 기술의

복제성과 복합성은 어린이들의 다양한 눈높이에 맞춘 학습 자료의 융통성

을 확보할 수 있다.또한 영화·영상매체가 지닌 이미지와 나레이션,스토리

구성 등은 미술,음악,문학,사회,역사,경제,정치 등 우리사회를 구성하

는 모든 분야에 대한 요소와 개념을 담아낼 수 있는 광범위한 이야기를 전

개 할 수 있다는 특성을 지닌다.이러한 영화·영상이 지니는 특성과 기능

은 어린이들을 위한 체험 교육의 프로그램과 기능을 수행하기에 매우 적합

한 의미와 가치를 지닌다고 할 수 있다.

또한 영화·영상 매체는 사실적 화면을 통한 객관적 교육의 기능을 수행함

은 물론 허구적이고,상상적인 이미지와 구성을 통한 다양한 환상과 꿈의

가능성을 제공하는 주관적 기능을 함께 지닌다.이는 어린이의 발달교육

특성에 비추어 볼 때,연령별,영역별 교육 수준과 역할에 맞는 다양한 교

육 프로그램과 형식을 체계화하기 좋은 특성을 지닌다고 볼 수 있다.즉

복합적이고,체계적인 교육프로그램 구성과 주도적 학습에서 요구되는 참

여성,교육 내용의 다양성,어린이의 발달적 단계에 적합하고,다양한 참여

가 가능한 융통성 등을 고루 갖추고 있다는 것이다.또한 현대의 디지털

기술과 특성을 적극적으로 활용 가능함으로써,시대에 발맞추는 기술 및

기능교육의 측면에서도 많은 기여를 할 수 있을 것이다.

영화체험 박물관계획을 위해 관련 어린이 박물관의 사례조사를 통해,체험

전시와 교육적 관계의 사례를 비교 분석해보고,이를 통해 다양한 박물관

및 전시관이 실질적 교육공간으로서의 역할을 하고 있음을 살펴보았다.

부산의 미래 대표 산업으로써의 영화의 홍보와 상징성을 높이기위해 계획
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되는 영화체험 박물관계획은 공공박물관의 계획적 특성을 배경으로,어린

이를 위한 교육공간으로서의 역할을 강조하기 위해 전시시나리오 및 공간

적 계획의 차별성을 두었다.박물관 콘텐츠의 구성은 영화소품 및 장치,스

튜디오를 활용한 엔터테인먼트형 박물관,체험과 교육적 측면을 강조한 아

카데미형 박물관,영상매체와 기술을 체험하고 학습하는 에듀테인먼트형

박물관,영화·영상매체의 이해,수집,연구하는 아카이브형 박물관의 형식

으로 접근하였다.이러한 콘텐츠를 중심으로 감상과 영화의 이해를 위한

영화테마공간,영화제작 및 매체에 대한 교육,체험중심 전시를 통한 교육

을 위한 영화제작 체험공간,그리고 문화프로그램운영과 다양한 행사 및

이벤트를 통한 사람들의 참여와 흥미를 제공하는 복합문화 공간 등의 공간

적 조닝을 통해 전체 영화체험 박물관의 공간적 계획을 진행하였다.

본 논문에서 제시하는 영화체험 박물관계획은 단순한 영화중심의 홍보,전

시,관람을 위한 전시관이 아닌,영화의 심도있는 이해와 흥미유발,영상이

미지의 제작과 소통이 이루어지는 매우 다각화된 교육 공간으로 계획하고

자 하였다.시네리터러시(Cineliteracy)의 개념을 통해 영화의 읽기,보기,

쓰기,만들기가 가능한 종합적 영화교육의 장인 것이다.그리하여 어린이를

위한 에듀테인먼트-체험중심 교육을 위한 영화체험관으로써의 기능과 역

할 그 의미에 대한 구체적인 접근과 방법을 제시하고자 하였다.
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