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국문초록

대표적인 비형식 학습 기관인 과학박물관에서는 전시물에 대한 관람객

의 이해를 돕기 위해 라벨, 활동지, 도슨트, 휴대 안내기기 등의 다양한

보조 관람 수단을 제공하고 있다. 그 중에서도 오디오 가이드, PDA, 스

마트폰 등의 휴대 안내기기는 최근 들어 많은 관심을 받고 있다. 연구에

따르면 휴대 안내기기를 이용한 관람은 깊이 있고 다양한 종류의 해석을

제공함으로써 관람객들이 더 많은 학습 경험을 하고, 더 깊은 차원의 이

해와 비판적 사고를 하게 해준다. 또한 관람객 자신의 배경과 더 많은

연결 고리를 만들어 주어, 개인적 학습(personal learning)을 촉진시킬 수

있다. 본 연구에서는 이러한 휴대 안내기기 중 최근 주목받고 있는 스마

트폰에 초점을 맞추어 초ㆍ중등학생들을 대상으로 스마트폰을 이용한 과

학박물관에서의 과학 학습을 분석하였다.

본 연구에서는 이러한 비형식 과학 교육의 맥락에서 보다 효과적인 학

습을 촉진하기 위해 사용되고 있는 스마트폰을 스캐폴딩 매체에 보고 실

제 학습 과정에서 어떠한 스캐폴딩 속성이 나타나며 관람객들이 기대하

는 스마트폰의 스캐폴딩 속성에 대해 연구하였다.

본 연구에서는 두 가지 연구 방법이 수행되었다. 우선 과학박물관에서

의 스마트폰 및 스마트폰 어플리케이션 사용 현황, 학생들이 기대하는

스마트폰 및 스마트폰 어플리케이션의 스캐폴딩 속성에 대해 알아보기

위해 설문 조사를 수행하였다. 설문 도구는 스캐폴딩 관헌 문헌들을 참

고하여 스캐폴딩 속성을 분류한 후 스마트폰 및 스마트폰 어플리케이션

에서 나타날 수 있는 속성들로 구성하였다. 설문 조사 후 결과를 바탕으

로 현장 연구를 수행하였다. 현장 연구는 초등학생들을 대상으로 수행하

였으며 사전 인터뷰, 관람 촬영, 사후 인터뷰로 구성되었다.

설문 조사를 통해 분석한 과학박물관에서의 스마트폰 및 스마트폰 어플

리케이션의 사용 현황과 관람객들의 기대는 다음과 같다. 첫째, 학생들은

과학박물관에서 학습을 촉진시킬 수 있는 매개체로써 스마트폰 및 스마

트폰 어플리케이션을 활용하지 못하고 있었다. 특히 스마트폰 어플리케

이션의 경우 과학박물관에서 이를 활용한 학생들의 거의 없었다. 이는

실제 과학박물관에서 제공하는 스마트폰 어플리케이션의 수가 부족했기

때문에 혹은 제공되는 스마트폰 어플리케이션이 학습에 유용한 기능을
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포함하지 못했기 때문이라고 유추해볼 수 있다. 둘째, 과학박물관에서 스

마트폰 및 스마트폰 어플리케이션을 사용하는 학생들도 대부분 제한적으

로만 기능들을 사용하고 있었다. 셋째, 학생들은 스마트폰이 과학에 흥미

를 잃지 않도록 그들을 격려해주고, 특정 학습 목표를 따를 수 있도록

해주고, 전시물을 이해하기 위해 중요한 단서들을 제공해주기를 원하였

다.

다음으로 현장 연구로 분석한 스마트폰 및 스마트폰 어플리케이션을 활

용하여 과학박물관을 관람하였을 때 나타나는 스캐폴딩의 속성에 대해

분석하였다. 모든 그룹에서 공통적으로 주도적인 학습의 속성이 나타났

다. 특히 주도적인 학습의 속성 중 사진 및 동영상 촬영은 전시물에 대

한 정보를 저장, 위치찾기 기능을 사용하여 정해진 경로에 구애받지 않

고 개인이 보고 싶은 전시물을 미리 정한 후 전시물을 찾아다니며 관람

하는 특징이 많이 나타났다. 또한 스캐폴딩의 속성 중 시연으로 볼 수

있는 스마트폰 어플리케이션에서 제공되는 전시물의 사진 및 동영상을

통해 전시물을 실제로 어떻게 작동하는지 힌트를 얻는 모습도 관찰할 수

있다. 개인의 특성 따라 스마트폰을 활용한 과학박물관에서의 관람 방식

도 나홀로 정보 꼼꼼 체크형, 스마트폰 배척 나홀로 배회형, 꼼꼼 사전계

획 스마트폰 멀티 유저형, 자료 수집형, 위치찾기 위주의 수박 겉핥기 관

람형으로 분류할 수 있었다.

이상의 연구 결과를 바탕으로 보았을 때 스마트폰 및 스마트폰 어플리

케이션이 다양한 관람객의 니즈를 충족시킬 수 있는 스캐폴딩 매체로 활

용될 수 있음을 유추해볼 수 있다. 향후 더욱 다양한 맥락에서 연구가

수행될 필요성이 있으며 이를 토대로 과학박물관에서 효과적으로 비형식

과학학습을 촉진시킬 수 있는 스마트폰 어플리케이션이 개발되기를 기대

해본다.

주요어 : 스마트폰, 스캐폴딩, 과학박물관, 비형식 과학학습

학 번 : 2011-21601
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1

Ⅰ. 서론

1. 연구의 필요성 및 목적

박물관은 비형식 학습의 대표적인 학습 환경으로 그 동안 비형식 학

습 분야에서 가장 활발하게 연구되어 왔다. 그 중 과학박물관1)은 대표적

인 비형식 과학교육 기관으로 과학기술 자료를 수집․조사․연구하여 이

를 보존․전시하며 각종 과학기술교육 프로그램을 개설하여 과학기술 지

식을 보급하는 시설로서 과학기술자료, 전문직원 등 등록 요건을 갖춘

시설을 말한다. 이러한 과학박물관에서 관람객들은 다양한 전시물 관람

하고 과학관련 활동에 참여함으로써 과학에 대한 흥미를 높이고 현대 사

회가 요구하는 과학적 소양을 함양할 수 있다.

이러한 과학박물관의 목적은 계속 변화해왔다(Quistgaard&Kahr-H∅

jland, 2010). 전통적인 과학박물관(Traditional Science Museum)에서는

전시물의 수집, 전시가 주목적이었다. 이후 Oppenheimer(1968)가 제안한

Science Center에서는 관람객들의 체험과 탐구를 강조한 hands-on 전시

물들이 주를 이루었다. 이러한 Classical Science Center에서는 관람객이

수동적인 입장이 아닌 능동적인 주체로 인식되기 시작하였다. 하지만 위

의 두 종류 과학박물관 모두 박물관의 전시물들을 기획․구성하는 기획

자가 관람객들이 과학박물관에서 학습해야 하는 내용을 미리 결정한다는

공통점을 가진다. 하지만 새로운 과학박물관(New Science Museum)에서

는 그 누구도 관람객이 과학박물관에서 어떠한 내용을 학습할지 알지 못

한다. 즉, 과학박물관과 같이 설계된 비형식 학습 공간일지라도, 무엇을

어떻게 학습하는지는 학습자 개인에 의해 이루어지기 때문에 예측할 수

없다. 이러한 맥락은 사회문화적 관점을 토대로 한다. 즉, 관람객들은 그

들의 흥미, 이전의 관람 경험, 동반 관람객, 매개체 등을 통해 서로 다른

1) 본 연구에서는 과학관, 자연사 박물관, 천문 과학관 등 과학 컨텐츠를 포함한

비형식 과학교육 기관을 포함하는 용어로 과학박물관을 사용한다.
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경험을 하게 되므로, 그들이 박물관 관람을 통해 이루게 되는 의미형성

또한 각기 다르게 나타나게 된다. 이러한 새로운 과학박물관에서는 관람

객들이 관람 경험을 통해 의미형성과 자기반성을 촉진할 수 있는 스캐폴

딩이 필요하다. 본 연구에서는 과학박물관에서 관람객들의 학습을 촉진

시키는 다양한 매개체들을 이러한 스캐폴딩의 관점으로 보고 이에 대해

연구하고자 한다.

과학박물관은 전시물에 대한 관람객의 이해를 돕기 위해 라벨, 활동

지, 도슨트, 휴대 안내기기 등의 다양한 보조 관람 수단을 제공하고 있

다. 본 연구에서는 과학박물관에서 제공하는 전시 설명 라벨, 도슨트, 학

습지, 휴대용 안내기기를 과학박물관에서 비형식 과학학습을 촉진시키는

스캐폴딩으로 다루고자 한다. 이러한 매체들은 과학박물관에서 각각의

특성과 그것이 적용되는 맥락에 따라 서로 다른 성격의 스캐폴딩으로 작

용할 것이다. 본 연구에서는 이러한 스캐폴딩 중에서도 최근 관심이 높

아지고 있는 휴대용 안내기기에 초점을 맞추었다.

휴대용 안내기기를 활용한 학습은 m-learning으로 각광받고 있다.

M-learning은 학습의 측면에서 크게 세 가지의 특성을 갖는다(임철일,

2012). 첫째 m-learning은 맥락적이다. 휴대용기기를 사용하면 개인의 위

치와 상황, 맥락을 반영하여 그에 적합한 대응적 반응을 할 수 있는 교

육적 환경의 제공이 가능하다. 둘째, m-learning은 개별적이다. 학습자의

개별 상황과 요구가 반영된 학습을 하도록 해주며, 학습자가 자신의 학

습을 주도하도록 하여 궁극적으로 효과적인 학습을 돕는다. 셋째,

m-learning은 공유적이다. M-learning은 개별 학습의 결과를 학습자 간

의 사회적 상호작용을 통해 공유할 수 있도록 해준다. 이러한

m-learning은 개방적이고 자발적이며 사회적 측면이 강조되는 비형식

학습에서 더욱 그 역할이 기대된다. 비형식 학습의 대표적인 맥락인 과

학박물관에서 볼 수 있는 휴대용기기의 종류는 오디오기기,

PDA(Personal Digital Assistant), 스마트폰으로 나눌 수 있다. 오디오기

기나 PDA는 제공자가 미리 관람객들의 관람 동선을 정하고 순차적으로

그에 대한 정보를 제공해준다. 하지만 이러한 정보제공 방식은 관람객을
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중심으로 한 자유로운 관람을 저해할 가능성이 높다. 또한 과학박물관에

는 다양한 배경의 관람객들이 방문하며, 이들은 각기 다른 준거에 의해

관람하기를 원하기 때문에 이와 같은 관람방식은 그들에게 효과적인 커

뮤니케이션 도구가 될 수 없다(권혜미, 2011). 반면 스마트폰은 다른 매

체들과 비교하였을 때 관람객들이 스스로 조작하고 정보를 선택적으로

수용할 수 있다. 또한 관람객들이 자신이 소유한 스마트폰을 사용한다는

점에서 매체 조작이 용이하고 친근하다. 이러한 점으로 미루어보아 스마

트폰은 과학박물관에서 m-learning을 구현할 수 있는 효과적인 매체라

고 할 수 있다. 본 연구에서는 이러한 맥락에서 과학박물관에서 사용되

는 휴대용기기 중에서도 스마트폰에 연구의 초점을 맞추었다.

과학박물관에서의 스마트폰 사용이 관람객들의 의미형성을 촉진시킬

수 있는 효과적인 스캐폴딩 매체로 제공되기 위해서는 우선 관람객들이

스마트폰 및 스마트폰 어플리케이션2)을 활용해 어떻게 학습을 하는지,

어떠한 학습을 기대하는지를 살펴보아야 한다. 본 연구에서는 사회문화

적인 관점에서 과학박물관에서 스마트폰 및 스마트폰 어플리케이션을 활

용한 과학박물관에서의 과학학습을 분석하였다. 본 연구를 통해 과학박

물관에서 과학학습을 촉진시키는 스캐폴딩 매체로써 스마트폰의 역할을

이해하고, 스마트폰을 활용한 과학박물관에서의 비형식 과학학습을 이해

하고자 한다. 아울러 스마트폰 및 스마트폰 어플리케이션을 활용한 과학

박물관에서의 비형식 과학학습에 대한 관람객들의 요구를 파악하여 비형

식 과학학습을 촉진시킬 수 있는 스마트폰 어플리케이션 개발에도 기여

할 수 있을 것으로 기대한다.

2) 본 연구에서는 문자, 인터넷, 사진촬영과 같은 기능을 사용하는 형태를 스마

트폰을 활용한 관람, 과학박물관에서 직접 제작하여 배포하는 어플리케이션을

활용한 관람을 스마트폰 어플리케이션을 활용한 관람으로 정의한다. 본 연구에

서는 두 관람 방식 모두를 조사하였다.
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2. 연구 문제

본 연구에서는 스마트폰을 과학박물관에서 과학학습을 촉진시킬 수

있는 스캐폴딩 매체로 보고, 이를 활용한 비형식 과학학습을 탐색하고자

한다. 과학박물관에서 스마트폰을 이용한 과학학습을 이해하기 위한 본

연구의 연구 문제는 다음과 같다.

1. 관람객들이 기대하는 과학박물관에서의 과학학습을 촉진시키기 위

한 스마트폰과 스마트폰 어플리케이션의 스캐폴딩 속성은 무엇이 있는

가?

2. 관람객들이 스마트폰 및 스마트폰 어플리케이션을 활용하여 과학박

물관에서 학습할 때 어떠한 스캐폴딩 속성들이 나타나는가?

3. 스마트폰 및 스마트폰 어플리케이션을 활용한 과학박물관에서의 과

학학습의 특징은 무엇인가?
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Ⅱ. 이론적 배경

1. 비형식 과학학습

1) 비형식 학습과 비형식 과학학습

학습은 가족이나 동료와의 활동, 취미 활동, 과학관, 동물원, 박물관 등

에서의 여가 활동 등과 같이 모든 장소에서 잠재적으로 일어날 수 있다.

흔히 우리가 말하는 비형식 학습(informal learning)은 학습에 영향을 미

치는 요소들 중에서 학교 밖에 있는 것들을 포함한다. 비형식 학습 환경

의 종류는 박물관, 지역사회 기반 프로그램, 책, 텔레비전, 라디오 등으로

매우 다양하다. 비형식 학습의 특징으로는 다음과 같다(김찬종 외, 2010).

Ÿ 자발적으로 일어난다.

Ÿ 학습계열이나 교육과정이 정해져 있지 않다.

Ÿ 동물원, 박물관, 식물원, 수족관 등 매우 다양한 곳에서 학습이 일어

날 수 있다.

Ÿ 유비쿼터스적(Ubiquitous)이라 할 수 있다. 즉, 비형식 학습은 많은

장소에서, 하루 중 어느 때랄 것 없이, 살아가면서 언제나 일어날 수

있는 것이다.

그 중에서도 비형식 과학학습(informal science learning)은 전통적이고,

형식적인 학교 영역 밖에서 일어나는 과학학습을 의미한다(김찬종 외,

2010). 사람들이 어떻게 과학을 학습하는가를 이해하고자 노력하는 연구

자들이 점차 늘어나면서 공간적·시간적 맥락을 포괄적으로 망라한 비형

식 과학학습의 연구의 필요성이 더욱 명백해지고 있다.
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2) 박물관에서의 비형식 과학학습

비형식 학습 환경의 종류와 특성은 매우 다양하며, 과학 기술의 발달과

평생 교육의 이념 확산으로 더욱 다양해지고 있다. 그에 따라 비형식 학

습 환경을 분류하는 여러 방식을 학자들이 제안해왔다. Bell(2009)은 비

형식 학습 환경을 일상적인 가족 학습 환경, 설계된 환경, 그리고 방과

후와 성인 프로그램으로 분류하였다. 이 중 설계된 비형식 학습 환경은

학습을 고려하여 의도적으로 계획하고 설계하며 개발된 비형식 학습을

말한다. 여기에는 박물관, 과학관, 식물원 등이 포함되며, 이러한 환경에

서 학습자의 경험을 이끌어내기 위해서 흔히 실물이나 실물에 대한 내용

을 전달하는 인공물(artifacts), 매체(media), 신호체계(signage)를 이용한

다(Bell et al., 2009). 과학관이나 자연사박물관은 대표적인 비형식 과학

교육 기관으로 과학기술자료를 수집·조사·연구하여 이를 보존·전시하며

각종 과학기술교육 프로그램을 개설하여 과학기술 지식을 보급하는 시설

로서 과학기술자료, 전문직원 등 등록 요건을 갖춘 시설을 말한다.

2. 비형식 과학교육에 대한 사회문화적 접근

1) 비형식 과학교육 연구에서의 사회문화적 접근의 필요성

학습은 다양한 인간의 경험을 통해서 시간이 지나면서 발현되어가는 것

이기 때문에 어느 하나의 경험에 국한되지 않는다. 텔레비전을 시청하거

나, 신문을 읽거나, 친구 혹은 가족들과 이야기를 나누면서, 인터넷 검색

을 하면서 일어나는 모든 경험이 학습에 포함되며, 이러한 다양한 상황

에서 아동 및 성인의 경험들은 역동적으로 상호작용을 하여 개개인의 과

학적 지식, 태도, 행동, 이해를 구성하는 방식에 영향을 미친다(김찬종

외, 2010). 그러므로 학습을 개인이 속한 사회와 문화 전체의 맥락으로

바라보는 사회문화적 관점에서 보면, 학교 뿐 아니라 학습자를 둘러 싼

모든 요소들을 학습의 자원으로 보는 비형식 학습에 대한 연구는 꼭 필

요하다고 할 수 있다.
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비형식 학습에 대한 중요성이 인식되어 감에 따라 많은 연구들이 수행

되고 있다. 그 중에서도 학습자들에게 다양한 학습의 기회를 제공하고

있는 박물관안에서의 학습은 가장 연구가 많이 된 분야이다. 사회문화적

인 관점에서 본다면, 박물관을 관람하는 것 역시 기본적으로 사회적 경

험이다(Falk & Dierking, 2000). 따라서 박물관에서의 학습을 이해하기

위해서는 관람객이 현재 박물관을 방문하는 경험 혹은 과거에 박물관을

방문했던 경험이 사회·문화·역사적으로 어떤 의미를 가지는지 파악해야

한다.

이를 위해서 Falk & Dierking은 관람객들이 놓인 맥락들을 고려한 맥

락적 학습 모형(Contextual model of learning)을 제안하였다. 그들에 따

르면, 맥락(context)이란 물리적 환경에 국한되는 것이 아니며 다양한 속

성에 따른 일반적 구성 개념으로, Falk & Dierking은 이러한 맥락을 크

게 개인적(personal), 물리적(physical), 사회문화적(socio-cultural)으로

구분하였다. 이 모형은 학습을 개인이 사회문화적·물리적 세계를 통하여

무수한 시간 동안 의미를 구성하고, 층을 형성한 것으로 볼 수 있게 해

준다. 모형안의 층들은 먼저 쌓인 것이 상호작용하며 층의 미래의 형태

와 모양에 직접적인 영향을 주며, 역동적으로 학습이 일어나게 된다. 이

를 통해 박물관에서의 경험이라는 것은, 박물관을 방문했을 당시의 상황

뿐 아니라 관람객의 관람 전, 그리고 관람 후의 전체적인 경험들을 토대

로 이해되어야 함을 알 수 있다. 또한 그들은 이 과정에서 이루어지는

의미 형성은 다양한 경험들의 습득과 강화로 이루어진다고 하였다. 그들

이 구분한 세 가지 맥락은 12개의 핵심 요소들(<표 1>)로 구성이 되는

데, 많은 연구들을 통해 이 요소들이 박물관 학습에서의 의미 형성에 영

향을 주는 것으로 밝혀졌다(Falk & Dierking, 2008).
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[그림 1] Contextual Model of Learning

(Falk & Dierking, 2000)

Personal context Sociocultural context Physical context

-visit motivation and 

expectations

-prior knowledge and 

experience

-prior interests

-choice and control

-cultural background

-within group social 

mediation

-mediation by others 

outside the 

immediate social 

group

-advance organizers

-orientation to physical 

space

-architecture and 

macroscale 

environmental factors

-design of exhibitions, 

programs, and 

technology

-subsequent reinforcing 

events and 

experiences outside 

the museum

<표 1> 12 Key factors of Contextual Model of Learning
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우리는 여기서 사회문화적인 맥락에 초점을 맞출 필요가 있다. 박물관

을 방문하여 관람하는 것은 사회적 경험 속에서 학습자들은 전시를 매개

로, 전시물 혹은 다른 학습자들과 자율적이면서도 능동적으로 상호작용

을 하게 된다. 다시 말하면, 박물관 학습은 학습자들의 참여와 사회적 상

호작용을 독려하여 개인이 의미를 형성할 수 있도록 돕는다. 학습을 사

회적으로 촉진하는 사회문화적인 요소들은 박물관 학습의 전형적인 요소

이다. 한편 개인적 맥락에서 보면, 사람들이 박물관 방문을 선택하는 동

기, 그들의 가치관과 흥미, 그리고 박물관에 도착한 후 여러 요인들이 학

습에 영향을 미친다는 점을 인식할 필요가 있다. 이렇듯 사회문화적 관

점은 구성주의에 기반을 두고 있기 때문에 상호작용 뿐 아니라, 대상에

대한 개인의 개별적 해석과 이해를 중요시하게 된다. 그래서 많은 비형

식 교육 관련 연구들에서 학습을 정의할 때, 의미 형성(meaning

making)을 주요한 키워드로 제시한다(정원영, 2010). Dierking et

al.(2003)은 학습을 개인적 의미 구성의 유기적이고 역동적이며, 총체적

인 현상이라고 보았고, Falk(2005)는 학습이 의미 형성을 위해 맥락적으

로 유도된 노력이라고 하였다. Hooper-Greenhill(2007)은 학습을 능동적

의미 형성 과정으로 표현하면서 새로운 지식과 기능 습득, 판단력 계발,

태도와 가치 형성, 새로운 행동 및 역할 수행, 기존에 알던 것을 새로운

상황에 적용함으로써 기존 사실에 새로운 의미를 부여하는 것 등을 학습

의 요소로 제시하였다. 이렇게 학습을 상호작용과 의미 형성이 일어나는

과정으로 간주하면서, 특히 과정적인 측면에 초점을 두어 학습을 곧 경

험과 그 속에서의 변화로 해석하기도 한다. 이는 특히 비형식 교육 맥락

에서도 학습이 일어난다는 것을 강조하기 위해 사용되었다. 비형식 학습

은 이처럼 사회문화적인관점에서 ‘학교 밖의 경험 속에서 상호작용에 기

반한 의미 형성의 과정을 통한 변화’로 재개념화 될 필요가 있다(정원영,

2010).

2) 비고츠키의 학습에 대한 관점과 스캐폴딩

본래 스캐폴딩(scaffolding)이란 개념은 Wood, Bruner, and Ross(1976)
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가 제안한 것으로, 그 기반은 Vygotsky(1978)의 발달심리학 중 근접발달

이론에서부터 출발한다. Vygotsky는 아직 성숙되지 않았지만 현재 배아

상태로 있는 기능과 관계된 것으로 독립적인 문제 해결에 의해 결정되는

실제적인 발달 수준(Actual Develpomental Level; ADL)과 성인의 안내

나 유능한 또래와의 협력에 의한 문제 해결을 통해 결정되는 잠재적 발

달 수준(Potential Developmental Level; PDL) 간의 차이를 ‘근접발달영

역(the Zone of Proximal Development)’로 명명하였다. 다시 말해서, 이

러한 영역 내에서 어른이나 보다 유능한 또래의 도움을 받으면 현재보다

더 높은 수준으로 발달할 수 있는 것인데, 이 때 어른이나 보다 유능한

또래가 제공할 수 있는 도움을 은유적으로 표현한 것이 스캐폴딩, 즉 ‘건

물을 지을 때 높은 곳에서도 딛고 일할 수 있도록 임시적으로 만들어 놓

은 판’이 되는 것이다. 이러한 스캐폴딩의 특징은 크게 학습자에게 ‘자유

도의 감소’와 ‘방향유지’를 돕는 것으로 나눌 수 있다. 또한 Stone(1998)

에 따르면, 스캐폴딩의 또 다른 특징들은 첫째, 과제와 지원의 유형을 띠

며, 둘째, 이러한 과제와 지지의 정도를 결정하기 위해서 학습자의 이해

수준을 잘 파악해야 하며, 셋째, 다양한 종류의 지지를 제공해야 하고,

넷째, 임시적인 것이므로 시간이 지나면 사라져야 한다는 점이다.

한편 사회문화적인 맥락에서도, 박물관 학습을 통해 공유된 체험과 지

식으로도 사회적 유대를 공고히 하거나, 부모가 자녀를 문화화할 수도

있다. 이러한 접근은 Vygotsky가 주장했던 바와 같이, 특정 공동체 안에

서의 활동체계를 통해 공동체의 학습과 발달이 동시에 일어날 수 있음을

뜻하거나 부모가 아동의 내면화를 통한 사회화 또는 발달을 위해 ZPD

형성을 돕고 스캐폴딩을 제공할 수 있음을 뜻하는 것이기도 하다. 따라

서 실제 과학관 내의 여러 스캐폴딩 매체들이 앞서 설명한 것과 같은 스

캐폴딩 자체의 특성들을 어떻게 구현하고 있는지, 이를 통해 실제 과학

관 내 과학학습은 어떻게 일어나고 있는지 살펴볼 필요가 있다고 할 수

있다.
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3. 과학박물관에서 스캐폴딩 매체로써의 스마트폰

1) 모바일 기기를 이용한 과학관에서의 학습

과학박물관의 목적은 계속 변화해왔다(Quistgaard&Kahr-H∅jland,

2010). 새로운 형태의 과학박물관에서는 관람객들의 학습과 의미형성의

발전을 촉진시키기 위해서 스캐폴딩의 역할을 할 수 있는 맥락을 제공해

야만 한다. 본 연구에서는 새로운 형태의 과학박물관을 사회문화적 관점

에서 보고, 과학박물관에서 제공하는 스캐폴딩 중 모바일 기기에 초점을

맞추고자 한다.

모바일 미디어는 간편하게 휴대할 수 있는 기기를 통해 이동 중에도 다

양한 정보 처리와 무선통신이 가능하도록 인터페이스가 고안되어 독특한

상호작용 및 커뮤니케이션 양식을 만들어내고 있는 디지털미디어이다(이

재현, 2004). 모바일 기기는 사용자와의 일대일 관계가 가능하며, 개인적

으로 박물관 경험을 중재해준다는 점에서 다른 매체들과는 다른 특징을

갖는다.

이재현(2004)은 모바일 미디어의 특징을 7가지로 구분하여 설명하였다.

Ÿ “휴대할 수 있는 기기(potable device)”를 통해 커뮤니케이션과 상호

작용이 이루어지는 미디어

Ÿ “이동 중에(on the move)" 사용할 수 있는 미디어

Ÿ “휴대용 정보통신기기(Information Appliance: IA)"로 다양한 정보처

리와 통신이 가능

Ÿ “무선 통신(wireless communication)"

Ÿ "제한된 단말기 인터페이스“를 제공

Ÿ “독특한 상호작용 및 커뮤니케이션 양식”을 만들어 내는 미디어

Ÿ “디지털 미디어”

Tallon & Walker(2008)는 저서 ‘Digital technologies and the museum
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experience’를 통해, 다양한 연구자들의 연구들을 소개하면서, 휴대안내기

기의 생성 배경 및 발전을 다루고 디지털 모바일 기술이 어떻게 박물관

경험을 효과적으로 도울 수 있을지 그리고 미래의 박물관에서 어떻게

쓰일지에 관한 문제에 초점을 두었다.

먼저 박물관에서의 학습을 구성주의적인 시각으로 바라보아야 하며 이

를 구현하기 위한 새로운 기술들이 생겨나고 있다는 점에 주목한 연구도

있었다(Samis, 2008).

또한 박물관에서 일어나는 경험은 박물관 경험 전과 후의 개인적 맥락

과 동떨어져서는 안 되기 때문에, 디지털 모바일 기기가 관람객들의 학

습에 어떠한 도움을 주는지 이해하려면 관람객들이 어떻게 박물관 안과

밖에서 의미를 만들어내는지에 대한 이해가 먼저 필요하다(Falk &

Deirking, 2008).

한편, 디지털 모바일 기술에 대한 박물관의 관람객들의 반응과 장단점,

디지털 모바일 기기에 기대되는 다양한 필요와 요구에 대해서도 살펴봄

으로써 이러한 기술과 기기가 효과적으로 사용될 수 있도록 노력해야한

다는 점을 시사한다(Fammon & Burch, 2008).

미술관에서의 오디오 투어의 효과에 관한 연구는 오디오 가이드가 박

물관 경험을 더욱 강화시켜주는 성공적인 기술인 동시에 계속적인 연구

를 통해 혁신적이며 창의적으로 활용될 수 있도록 해야 한다(Smith &

Tinio, 2008).

모바일의 멀티미디어적인 기능은 비용이 많이 든다는 단점도 있지만,

장애인이나 멀티미디어에 익숙하게 노출된 어린이 등의 새로운 관람객층

을 과학관 학습으로 유도하거나, 박물관 방문 전․후, 그리고 실제적 방

문 사이의 연속성을 유지시켜 주는 등의 장점이 있다(Filippini-Fantoni

& Bowen,2008).

2) 스마트폰을 이용한 과학관에서의 학습

스마트폰은 휴대폰과 개인휴대단말기(personal digital assistant; PDA)

의 장점을 결합한 것으로, 휴대폰 기능에 일정관리, 팩스 송·수신 및 인
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터넷 접속 등의 데이터 통신기능을 통합시킨 것이다. 가장 큰 특징은 완

제품으로 출시되어 주어진 기능만 사용하던 기존의 휴대폰과는 달리 수

백여 종의 다양한 애플리케이션(응용프로그램)을 사용자가 원하는 대로

설치하고 추가 또는 삭제할 수 있다는 점이다.3) 스마트폰 어플리케이션

은 스마트폰에서 동작하는 응용프로그램으로 어플리케이션의 기본적인

기능은 실생활의 편이를 돕고 실시간으로 정보를 제공하며 스마트폰을

유용하게 사용할 수 있도록 돕는다. 어플리케이션은 종류에 따라 그 기

능도 달라지며 스마트폰 자체적으로 제공하는 것 이외의 기능을 활용하

기 위해서는 자신이 원하는 기능을 갖춘 어플리케이션을 다운로드 받아

사용해야 한다(서은정, 2011).

스마트폰은 유비쿼터스적이고, 개인 주도적(self directed)이며, 상호적인

매체이다. 관람객들은 스마트폰을 이용함으로써 즉각적인 피드백과 정보

를 제공받을 수 있고, 다른 관람객들과 학습 경험을 자유롭게 교환할 수

있다. 즉, 관람객들은 스마트폰을 이용함으로써 과학박물관에서의 학습

환경을 확장시키고 변화시킬 수 있다.

3) 인터넷 두산백과(http://www.doopedia.co.kr/) 검색 결과 요약



14

[그림 2] 전체 연구개요

Ⅲ. 연구 방법

1. 전체 연구과정

본 연구는 과학박물관에서 관람객들이 스마트폰을 이용하여 관람을 할

때 나타나는 스캐폴딩의 속성과 관람객들이 기대하는 스마트폰의 스캐폴

딩 속성들을 밝히기 위해 문헌연구, 설문조사, 현장연구를 실시하였다.

우선 문헌연구를 통해 과학박물관에서 스마트폰을 통해 학습할 때 나타

날 수 있는 스캐폴딩 속성을 정리하였다. 이를 기반으로 설문지를 작성

하여 설문조사를 수행하였다. 또한 현장연구를 통해 관람객들이 스마트

폰을 사용하여 과학박물관을 관람할 때 나타나는 스캐폴딩의 속성과 관

람의 특징에 대해서도 연구하였다. 본 연구의 과정을 도식화하면 [그림

2]와 같다.
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2. 설문 조사

1) 연구 참여자

본 설문 조사는 과학박물관에서의 스마트폰 및 스마트폰 어플리케이션

사용의 현황을 파악하고 학생들이 기대하는 과학박물관에서의 과학학습

을 촉진시키기 위한 스캐폴딩적 특징들을 조사하는데 그 목적이 있다.

이를 위해 연구 참여자는 서울시 양천구 소재의 S 중학교 1학년 학생들

316명이었다. 과학박물관의 주 관람층이 초중학생들이기에 연구 참여자

를 중학생들로 선정하였다. 또한 이 지역은 서울의 타 지역에 비해 비교

적 부유한 중산층 가정이 많아 학생들의 스마트폰 사용 비율도 높을 것

으로 예상되었다.

2) 연구 도구

본 연구에서는 연구 도구로 설문지가 사용되었다. 사용된 설문지는 크

게 두 내용으로 구성되어 있다. 우선은 학생들이 과학박물관에서 스마트

폰 및 스마트폰 어플리케이션을 어떻게 활용하고 있는지 현황을 파악하

기 위한 문항들로 구성하였다. 다음으로 학생들이 과학박물관에서 스마

트폰 혹은 스마트폰 어플리케이션을 활용할 때 기대하는 스캐폴딩의 속

성을 파악하기 위한 문항들을 배치하였다. 스마트폰 및 스마트폰 어플리

케이션이 과학박물관에서 활용될 때 나타나는 스캐폴딩의 속성들을 파악

하기 위해 우선 석사과정 학생 4명, 박사과정 학생 1명, 교수 1명으로 이

루어진 연구팀에서 스캐폴딩 관련 문헌들을 수집하여 비형식 과학학습에

서 나타날 수 있는 속성들을 추출하였다. 관련 문헌들은 인터넷 저널에

서 ‘scaffolding’을 키워드로 하여 1990년부터 2011년도까지의 관련 문헌

을 검색하였다. 최종 선정된 문헌들은 Wood et al.(1976), Roehler &

Cantlon(1997), Lepper, Drake, & O'Donnell-Johnson(1997), Jackon,

Krajcit, & Soloway(1998), Hammond(2001), Kong(2002), Rosiek(2003),

Reiser(2004), Tabak(2004), Puntambekar & Hubsher(2005)이었다.
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이렇게 선정한 참고 문헌들을 바탕으로 각 문헌에서 발견되는 스캐폴딩

의 비슷한 속성들을 유형화하고 정리하여 분석틀의 요소로 구성하였다.

개발된 초기 분석도구는 다음 표와 같다.

<표 2> 문헌 연구를 통해 정리한 스캐폴딩 속성

그 후 각각의 속성에서 나타날 수 있는 스마트폰 및 스마트폰 어플리케

이션의 특징을 관련 문헌과 연구원들의 실제 스마트폰 및 스마트폰 어플

리케이션의 활용을 통해 추출하고, 이를 토대로 설문지를 구성하였다. 설

문지는 전문가 5명을 통해 타당도를 검증 받았으며 초등학교 5학년 학생

25명을 대상으로 파일럿 테스트를 수행하였다.
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3. 현장 연구

설문 조사 이후, 실제로 관람객들이 스마트폰 및 스마트폰 어플리케이

션을 활용하여 과학박물관에서 과학학습을 할 때 나타나는 스캐폴딩 속

성과 관람의 특징을 조사하기 위해 현장 연구를 수행하였다. 연구 장소

선정, 전시물 선정, 파일럿 테스트를 사전에 수행하였고, 이를 토대로 현

장 연구를 수행하였다. 현장 연구는 아래와 같은 순서로 진행되었다.

[그림 3] 현장 연구 수행 절차

1) 연구 장소

관람객들이 과학박물관에서 실제로 스마트폰 및 스마트폰 어플리케이션

을 활용하여 과학학습을 할 때 나타나는 스캐폴딩 속성을 분석하기 위해

현장 연구를 실시하였다. 우선 전국에 있는 과학박물관 중 스마트폰 어

플리케이션을 지원하는 곳들을 선정하였다. 각 과학박물관에서 제공하는

스마트폰 어플리케이션을 전문가와 비교․분석한 후, 연구의 목적과 가

장 부합하는 연구 장소로 대전 국립중앙과학관을 선정하였다. 대전 국립

중앙과학관은 1983년 과학관확충계획으로 대덕연구단지에 부지 5만평에

건평 8,690평 규모의 시설로 1990년에 완공되었다.4) 현장 연구를 수행하
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[그림 5] 관람 그룹 구성

기 전 연구자가 직접 국립중앙과학관을 방문하여 초등학교 5학년 학생을

대상으로 파일럿 테스트를 수행하였다. 파일럿 테스트 결과를 토대로 연

구 대상자들이 자유 관람할 전시관을 상설전시관의 기초과학관과 산업기

술관 일부로 한정하였다([그림 4] 참고). 기초과학관과 산업기술관의 전

시물들 다수는 체험형 전시물들로 이루어져 있으며 전시물에 QR코드가

부착되어 스마트폰 어플리케이션을 통해 전시물의 정보를 얻을 수 있다.

[그림 4] 국립중앙과학관 상설전시관 내 기초과학관과 산업기술관

2) 연구 참여자

본 연구의 참여자는 사전 섭외한 초등학교 6학년 학생 6명이다. 연구

참여자 2명을 한 조로 하여 자유 관람을 진행하였다. 그룹의 구성은 아

래와 같다.

4) 국립중앙과학관 홈페이지 http://www.science.go.kr의 내용을 요약함
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3) 연구 도구

국립중앙과학관에서 제공하는 스마트폰 어플리케이션은 App store와

안드로이드 마켓 등을 통해서 무료로 다운로드가 가능하다. 국내 최초로

버추얼맵을 활용한 스마트폰 전시안내 서비스로 주요 전시물의 증강현실

(AR) 안내, 상설전시관 및 창의나래관의 버추얼맵 전시정보, 행사/교육

일정, 전국과학관 소개, 중앙과학관 발간 책자의 e-Book 서비스 등을 제

공한다.5) 기본 메뉴 구성은 아래의 그림과 같다. 관람객들은 이 어플리

케이션을 통해 국립중앙과학관에 있는 전시물의 전시설명, 동영상, 음성

설명, 사진, 위치찾기에 관한 정보를 제공받을 수 있다. 또한 각 전시물

의 정보를 SNS, 메일, 문자 보내기를 통해 다른 사람들과 공유할 수 있

으며 즐겨찾기를 통해 정보를 저장할 수도 있다. 이 외에도 국립중앙과

학관은 스마트폰 어플리케이션을 통해 코스별 관람을 제공하고 있다.

5) App store내 중앙과학관 어플리케이션 세부사항의 내용을 요약함.
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[그림 6] 국립중앙과학관 스마트폰 어플리케이션 예시
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Ⅳ. 연구 결과

1. 관람객들이 기대하는 과학박물관에서 스마트폰의

스캐폴딩 속성

1) 과학박물관의 스마트폰 사용 현황

설문 조사 대상이었던 학생들 중 전체의 55.7%가 스마트폰을 사용하고

있었다. 하지만 전체 학생들 중 오직 15.5 %만이 스마트폰 혹은 스마트

폰 어플리케이션을 과학박물관에서 활용해보았다고 응답하였다.

[그림 7] 과학박물관에서의

스마트폰 활용 여부

과학박물관에서 스마트폰을 사용한 경험이 없다고 응답한 학생들에게

그 이유에 대해 물었다. 이에 스마트폰을 손에 들고 다녀야 하기 때문에

관람에 방해가 된다는 응답이 가장 높게 나타났으며 설명 라벨 읽기, 도

슨트 가이드와 같은 다른 관람 방식들이 더 과학학습에 유용하다고 응답

한 비율이 그 다음으로 나타났다. 과학박물관에서 스마트폰 어플리케이

션을 사용한 경험이 없다고 응답한 학생들에게 그 이유에 대해 물은 결
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과, 스마트폰 어플리케이션이 제공되는지 알지 못했다는 응답이 가장 많

았다. 이는 실제로 스마트폰 어플리케이션을 제공하는 과학박물관의 수

가 적어서6) 혹은 스마트폰 어플리케이션이 있더라도 관람객들에게 홍보

가 제대로 되지 않아서라고 그 이유를 유추해볼 수 있다.

[그림 8] 과학박물관에서 스마트폰 혹은 스마트폰 앱을 사용하지 않은 이유

반면 스마트폰 혹은 스마트폰 어플리케이션을 실제로 과학박물관에서

활용했다고 응답한 학생들에게 어떠한 기능들을 활용했는지에 대해 질문

하였다. 이에 대다수의 학생들이 사진 및 동영상 촬영과 같은 정보 저장

기능을 사용했다고 응답하였다. 반면 다른 이들과 상호작용을 촉진할 수

있는 정보공유 기능 같은 경우에는 상대적으로 사용한 학생들의 비율이

낮았음을 알 수 있었다.

6) 실제로 본 연구를 진행한 연구팀에서 2011년 전국에 있는 31개의 과학박물

관을 대상으로 설문 조사한 결과, 2개의 과학박물관만이 스마트폰 어플리케이션

을 제공하고 있는 것으로 나타났다.
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[그림 9] 과학박물관에서 사용했던 스마트폰 기능

2) 관람객들이 기대하는 과학박물관에서의 과학학습을 촉진시

키기 위한 스마트폰 혹은 스마트폰 어플리케이션의 스캐폴딩

속성

앞서 제시한 스캐폴딩의 속성 분석틀을 토대로 학생들에게 스마트폰 혹

은 스마트폰 어플리케이션을 활용하여 과학박물관에서 과학학습을 할

때, 각 항목의 필요성에 대해 질문하였다. 모든 항목에서 평균 점수 이상

의 점수가 나왔지만 그 중에서도 ‘방향 유지’와 ‘좌절 통제’가 가장 높은

점수를 나타냈다. 반면 사회적 상호작용은 가장 낮은 점수를 나타내었다.

과학박물관에서의 학습을 촉진시키기 위해서는 학생들이 개인적인 의미

를 형성할 수 있도록 사회적으로 참여하고 상호작용을 할 수 있도록 해

야한다(Falk & Dierking, 2000)는 점에서 위와 같은 결과는 학생들이 스

마트폰의 가장 큰 강점 중 하나인 사회적 상호작용 촉진의 중요성에 대

해 잘 수용하고 있지 못한 것으로 볼 수 있다.

이러한 경향은 학생들에게 과학박물관에서 스마트폰 어플리케이션을 보

급할 때 기대하는 기능에 대한 질문에서도 나타났다. [그림 11]과 같이

사회적 상호작용의 일부인 정보 공유와 다른 관람객들과의 토론에 대한

기능에 대한 기대도 다른 기능들에 비해 상대적으로 낮은 것을 알 수 있

다.
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[그림 10] 과학박물관에서 필요한 스마트폰의 스캐폴딩 속성

[그림 11] 기대하는 과학박물관 스마트폰 어플리케이션의 기능
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[그림 12] 각 그룹에서 나타난 스캐폴딩 속성

2. 그룹의 특성에 따라 나타나는 스마트폰의 스캐폴딩

속성

연구 참여자들은 스마트폰 혹은 스마트폰 어플리케이션을 활용하여 과

학박물관의 전시물을 평균 20개 정도 관람하였다. 각 그룹에서는 연구

참여자들의 특성에 따라 각기 다른 스마트폰 혹은 스마트폰 어플리케이

션의 속성이 다르게 나타났으며 이에 따라 상호작용의 양상도 다르게 나

타났다. 각 그룹에서 나타난 스캐폴딩의 속성을 요약하면 아래와 같다.
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1) 개인 위주의 학습 그룹 - Team 1

Team 1의 T1 S1과 T1 S2의 사전 인터뷰 및 사전 설문 조사를 통

해 얻은 기초 배경 자료는 다음과 같다.

두 참여자 모두 과학박물관에서 스마트폰 혹은 스마트폰 어플리케이션

을 활용한 경험은 없었으며, 전시물 혹은 라벨만 보는 자유 관람을 선호

하였다. 특히 T1 S2의 경우에는 국립중앙과학관 방문 경험이 많았으며,

혼자서 자유롭게 관람하는 것을 선호하였다. 이 두 연구 참여자의 전시

관람에서 나타나는 스마트폰 혹은 스마트폰 어플리케이션의 스캐폴딩 속

성은 다음과 같다.
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T1 S1은 관람 내내 전시물에 부착되어 있는 QR코드를 통해 전시물의

정보를 찾고 사진, 동영상, 즐겨찾기를 통해 전시물의 정보를 저장하였

다. 또한 T1 S2와 상호작용을 하기 위해 대화를 많이 시도하였다. 반면,

사전 인터뷰에서도 혼자 관람하는 것을 즐긴다고 했던 T1 S2는 T1 S1

과 함께 관람하기 보다는 자신이 원하는 전시물을 찾아다니며 자유롭게

관람하였다.

대부분의 전시물에 대해서는 T1 S1과 상호작용을 하지 않던 T2 S2는

학교에서 접해보았던 내용의 전시물을 관람할 때는 T2 S2와 상호작용을

시도하였다.
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T1 S1의 경우, 전시물을 자유롭게 관람하는 T1 S2의 경로를 따라가는

경우가 많았으며 자신이 미처 생각하지 못한 스마트폰 기능을 T1 S2가

사용하면 이를 모방하여 사용하기도 하였다.
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분석 결과 Team 1에서는 스캐폴딩의 속성 중 주도적인 학습의 ‘흥미로

운 전시물에 대한 정보를 저장할 수 있게 해주어야 한다’의 특징이 가장

많이 나타났다. 이러한 기능을 자주 사용한 이유는 관람 후 인터뷰를 통

해 흥미로운 전시를 저장하고 이를 전시 관람 후에 다시 찾아보기 위한

것임을 알 수 있었다.

또한 관람 과정에서는 나타나지 않았지만 인터뷰를 통해 T1 S1의 경

우, 전시물을 어떻게 작동하는지에 대한 정보를 스마트폰 어플리케이션

을 통해 얻었음을 알 수 있었다. 이는 스캐폴딩의 속성 중 시연으로 ‘전

시물을 작동할 때 어떻게 해야 하는지 정보를 주어야 한다’에 해당되는

요소로 볼 수 있다.
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2) 활발한 상호작용을 통한 힌트 취득 그룹 - Team 2

Team 2는 다른 그룹에 비해 상호작용이 활발했던 그룹이었다. T2 S1

의 경우 과학박물관을 관람할 때 오디오 및 PDA와 같은 매체를 사용하

는 관람을 선호하였다. 또한 T2 S2는 과학박물관에서 학습하려는 의지

가 강했으며 스마트폰 어플리케이션을 통해 많은 정보를 얻을 수 있을

것을 기대하고 있었다. 이외의 두 연구 참여자에 대한 기초 배경 자료는

아래와 같다.
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두 연구 참여자의 스마트폰 혹은 스마트폰 어플리케이션을 통한 과학박

물관에서의 과학학습에 대한 기대가 높았던 만큼 다른 그룹에 비해 다양

한 스캐폴딩 속성과 상호작용이 관찰되었다. 자유 관람 중 관찰된 스캐

폴딩의 속성은 아래와 같다.

관람에서 나타난 스캐폴딩의 속성과 상호작용의 모습을 좀 더 자세하게

살펴보면 다음과 같다.

앞서 Team 1과 마찬가지로 Team 2에서도 사진, 동영상, 즐겨찾기를

이용한 ‘주도적인 학습’과 관련된 스캐폴딩 속성이 많이 관찰되었다.

Team 2의 연구 참여자들은 전시물에 나오는 설명, 키오스크의 동영상도

촬영하는 등 Team 1보다 더 다양한 방법으로 흥미로운 전시물을 저장

하였다. 이러한 전시물 정보 저장을 한 이유는 좀 더 오래 기억하고 싶

어서, 과학관 재방문시 다시 전시물을 보고 싶었기 때문이라고 인터뷰를
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통해 응답하였다.

또한 아래와 같이 사전 인터뷰 때 미리 보고 싶은 전시물들을 즐겨찾기

에 추가하여 관람 도중 스마트폰 어플리케이션에서 제공되는 위치 찾기

기능을 통하여 전시물을 직접 찾아가기도 하였다. 다른 그룹들에 비해

먼저 스마트폰을 통해 전시물을 찾고 위치 찾기를 통해 전시물을 찾아가

는 경우가 더 많이 관찰되었다. 이러한 점에서 Team 2가 다른 그룹에

비해 더 ‘주도적인 학습’이 강하게 나타난 것으로 분석할 수 있었다.
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Team 2의 경우 다른 그룹에 비해 스캐폴딩 속성 중 시연이 강하게 나

타났다. 아래의 예시와 같이 전시물을 작동하는 법에 대한 정보를 스마

트폰 어플리케이션에서 제공하는 사진과 동영상을 통해 습득하고 이를

서로 상의하며 전시물을 작동해나가 모습을 관찰할 수 있었다. 이러한

과정을 통해 그룹 간의 대화가 더 활발하게 이루어졌고, 전시 관람 시간

또한 약 2분 30초로 길게 나타났다. 이러한 전시 관람 시간은 체험형 전
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시물에서 관람객들이 머무는 시간이 평균 30초 미만인 것과 비교해볼 때

(Walker, 2008) 스마트폰 혹은 스마트폰 어플리케이션이 과학박물관에서

관람객들의 관람에 도움을 주었다고 유추할 수 있다. 하지만 관람 후 인

터뷰에서 제공되는 동영상이나 사진에서 전시물을 작동하는 법이 명확하

게 제시되지 않아 아쉬웠다는 의견도 있었다.
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3) 전시물 위치찾기 집중 그룹 - Team 3

Team 3는 관람 중 스마트폰의 활용도는 높았지만 그룹 내 상호작용은

활발하게 일어나지 않았던 그룹이다. T3 S1는 관람 전 인터뷰에서 오디

오 가이드와 PDA를 활용하였으며, 관람객들과의 상호작용이 필요하다고
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응답하였다. 하지만 실제 관람에서는 스마트폰을 폭넓게 활용하지 못했

으며 T3 S2와의 상호작용도 많이 나타나지 않았다. T3 S2는 관람 전

인터뷰에서는 과학박물관을 관람하는데 스마트폰 어플리케이션이 필요하

지 않다고 응답하였지만 실제로는 관람할 때 스마트폰을 계속 활용하는

모습이 관찰되었다. 더 자세한 연구 참여자의 기초 배경 정보는 아래와

같다.

Team 3의 그룹 내에서 나타난 스마트폰의 스캐폴딩 속성은 다음과 같

다.

Team 3의 관람 중 나타난 스캐폴딩의 속성과 상호작용을 좀 더 자세

히 살펴보자.
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위와 같이 Team 2에서는 보고 싶은 전시물을 스마트폰 어플리케이션

을 통해 검색한 후 위치 찾기를 통해 전시물을 찾아가는 활동은 많이 관

찰되었다. 하지만 대부분 전시물의 위치를 찾는 것과 관련된 대화가 이

루어졌으며, 전시물과 관련된 내용을 서로 논의하는 활동까지는 관찰되

지 않았다. 전시물 관람 시간도 대부분 1분 미만으로 나타났다.
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위와 같이 T3 S2는 관람 중 모르는 단어를 인터넷을 통해 검색하였다.

이는 스마트폰의 스캐폴딩 속성 중 핵심내용 체크의 ‘전시물의 설명에서

모르는 용어들을 검색해 볼 수 있게 해주어야 한다’에 해당한다.
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3. 개인의 특성에 따라 나타나는 스캐폴딩

1) 나홀로 정보 꼼꼼 체크형

T1 S1는 사전 인터뷰에서 과학박물관에서 제공하는 정보가 재미있고

흥미롭기를 기대한다고 응답하였다. 관람 전에 실시한 설문조사를 통해

서도 스캐폴딩의 속성 중 ‘동기부여’와 ‘좌절통제’에 대한 기대도가 가장

높은 것으로 나타났다.

하지만 관람 중에는 오히려 스마트폰 어플리케이션을 통해 제공되는 정

보를 꼼꼼히 체크하는 모습을 보여주었다. QR코드를 통해서 스마트폰

어플리케이션에서 전시물을 찾은 후에도 내용을 꼼꼼히 읽어보고 사진,

동영상을 확인하였다. 하지만 그룹 내에서 주도적으로 관람을 하지 못하

고 T1 S2를 따라다니며 관람하는 경향을 나타내었다.

전시물 정보를 꼼꼼하게 확인했던 T1 S1은 사후 인터뷰에서도 전시물

에 대한 자세한 정보가 어플리케이션에서 제공되지 않아 아쉬웠다고 응

답하였다. 또한 관람 중에 주도적인 학습, 시연, 동기부여와 관련되는 다
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양한 기능을 활용했다고 응답했지만, 각 스캐폴딩 요소에 대한 만족도를

물었을 때는 스캐폴딩의 모든 속성에서 기대했던 것보다는 만족도가 낮

았다고 응답하였다([그림 13] 참고).

[그림 13] T1 S1의 관람 전 기대 및 관람 후 만족도
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2) 스마트폰 배척, 나홀로 배회형

T1 S2는 사전 인터뷰에서 과학박물관을 자주 방문하며 과학에 관심이

많다고 응답하였다. 다른 매체를 통해 정보를 얻는 것에는 호의적이지

않았으나 스마트폰에 대한 기대감은 스캐폴딩의 모든 속성에서 다 높게

나타났다.

하지만 관람 중 스마트폰 활용도는 연구 참여자 중 가장 낮은 편이었

다. QR코드를 사용해 스마트폰 어플리케이션에서 전시물을 검색한 후에

도 설명, 사진, 동영상은 거의 확인하지 않았으며 스마트폰 어플리케이션

자체에서 정보를 얻는 경우는 거의 없었다. 대신 전시물 라벨을 많이 활

용하였으며, 스마트폰을 활용해 사진 및 동영상 촬영의 기능을 사용하였

다. 같이 관람을 했었던 T1 S1과 함께 관람을 하기보다는 자기가 보고

싶은 전시물 위주로 관람을 하였다.

전시 관람 중 스마트폰 활용도가 저조했던 T1 S2는 관람 후 인터뷰에

서 관람 자체는 즐거웠지만 스마트폰 어플리케이션은 아쉬운 점이 많았

다고 답하였다. 스마트폰 및 스마트폰 어플리케이션에 대한 만족도도 기

대도에 비해 많이 감소되었다.

[그림 14] T1 S2의 관람 전 기대 및 관람 후 만족도
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(3)꼼꼼 사전 계획, 스마트폰 멀티 유저

T2 S1은 오디오 가이드와 PDA를 사용해 본 경험이 있으며, 실제로 스

마트폰을 사용하고 있는 연구 참여자이다. 과학박물관 관람 전에 사전에

전시물에 대한 정보를 얻고 싶으며 동영상 및 사진을 이용한 설명들을

선호한다고 응답하였다. 전체적으로 스마트폰 혹은 스마트폰 어플리케이

션의 활용에 대한 기대가 높은 것으로 나타났다. 그 중에서도 방향 제시,

동기 부여, 좌절 통제에 대한 기대도가 높았다.

관람 중에도 스마트폰 어플리케이션을 통해 제공되는 설명, 사진, 동영

상을 꼼꼼하게 확인하였다. 특히 실제 전시물을 작동할 때 어플리케이션

에서 제공되는 사진과 동영상을 참고하면서 T2 S2와 활발한 상호작용을

하였다. 또한 스마트폰 어플리케이션에서 제공되는 위치 찾기를 이용해

자신이 미리 계획한 전시물을 찾아서 관람하는 관람 방식을 보여주었다.

스마트폰을 활용한 과학박물관 관람에 매우 만족하였지만, 설명이 부족

하거나 동영상 재생 및 음성 설명이 많이 제공되지 않아 아쉬웠다고 사

후 인터뷰에서 응답하였다. 관람 후의 만족도를 물었을 때는 상호작용을

촉진시킬 수 있는 스마트폰의 스캐폴딩 속성에 대해 가장 낮은 만족감을

나타냈다([그림 14] 참고).

[그림 15] T2 S1의 관람 전 기대 및 관람 후 만족도
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(4) 사진 및 동영상 촬영, 메모, 즐겨찾기를 통한 자료 수집형

연구에 참여한 대부분의 참가자가 모두 관심 있는 전시물을 사진 및 동

영상 촬영하였다. 그 중에서도 T2 S2는 전시물 옆에 있는 키오스크에서

나오는 설명들을 동영상으로 기록하였다. 키오스크에서 제공되는 정보들

은 전시물의 라벨과 스마트폰 어플리케이션에서 제공되는 정보보다 더

풍부한 내용을 담고 있지만, 실제로 다른 연구 참여자들의 활용도는 높

지 않았다. T2 S2의 경우 흥미로운 전시물, 설명 라벨, 같은 그룹이었던

T2 S1을 촬영하기도 했지만 다른 참여자들과 다르게 키오스크의 설명

혹은 전시물 자체에서 나오는 음성 설명을 기록하였다.

관람 후 인터뷰에서도 키오스크의 설명을 기록할 수 있어서 가장 좋았

다고 응답하였다. 이러한 T2 S2의 관람 특성은 스캐폴딩의 속성 중 주

도적인 학습으로 분류될 수 있다. 관람 전의 기대도와 관람 후의 만족도

를 물었을 때, 주도적인 학습에 대한 만족도가 크게 증가했음을 알 수

있다.

[그림 16] T2 S2의 관람 전 기대 및 관람 후 만족도
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(5) 위치찾기 위주의 관람형

관람 후 인터뷰에서 모든 연구 참여자들이 언급한 스마트폰 어플리케이

션의 장점은 쉽게 전시물의 위치를 찾을 수 있다는 것이었다. 하지만 너

무 이 점에 관심이 집중되어서 정작 전시물 자체에는 큰 집중을 하지 못

하는 연구 참여자도 있었다.

관람 전 과학박물관에서 과학학습을 하기 위해서는 상호작용이 중요하

다고 했던 T3 S1은 관람 중 같은 그룹이었던 T3 S2와 상호작용을 거의

하지 못했다. 두 참여자 모두 스마트폰 어플리케이션에 집중하느라 정작

그룹 내에서의 대화는 거의 이루어지지 않았다. 또한 원하는 전시물을

찾은 후에는 스마트폰 어플리케이션에서 제공되는 설명, 사진, 동영상은

확인하지 않았으며 잠깐 버튼을 누르고 지나가버리는 “random button

pressing(Kahr-Højland, 2011)"의 관람 형태를 보여주었다.

이와 같은 관람 형태를 보인 T3 S1과 T3 S2 모두 관람 후에 동기부여

와 좌절통제에 대한 만족감이 낮게 나타났음을 확인할 수 있었다.

[그림 17] T3 S1의 관람 전 기대 및 관람 후 만족도
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[그림 18] T3 S2의 관람 전 기대 및 관람 후 만족도
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Ⅴ. 결론 및 제언

1. 결론

본 연구는 대표적 비형식 학습기관인 과학박물관에서의 학습을 사회문

화적인 관점에서 바라보고 있다. 즉 과학박물관이라는 학습 공간에서 개

인의 흥미, 선지식, 동반 관람객, 사용하는 매체에 따라 경험하는 관람과

의미 형성은 다양하게 나타난다. 이 과정에서 개인의 관람 경험과 의미

형성을 촉진시키는 매개체로 스마트폰을 스캐폴딩의 관점에서 분석하였

다.

우선 과학박물관에서의 스마트폰 혹은 스마트폰 어플리케이션의 사용현

황에 대해서 조사한 결과 일부의 관람객들만이 과학박물관을 관람할 때

스마트폰을 활용하는 것으로 나타났다. 또한 스마트폰을 활용한 관람객

들도 대부분 사진 및 동영상 촬영과 같은 기본적인 기능들을 사용했을

뿐 스마트폰의 네트워크를 기반으로 한 상호작용 등과 관련된 기능들을

사용하는 관람객들은 소수에 불과하였다.

관람객들은 과학박물관을 관람할 때 스마트폰이 과학에 흥미를 잃지 않

도록 그들을 격려해주고, 특정 학습 목표를 따를 수 있도록 해주고, 전시

물을 이해하기 위한 중요한 단서들을 제공해주기를 원하였다. 즉, 스마트

폰의 스캐폴딩 속성 중 좌절 통제, 방향 유지, 핵심내용 체크에 대해 가

장 필요한 속성이라고 생각하였다. 반면 사회적 상호작용에 대해서는 그

필요성 및 기대도 모두 다른 속성들에 비해 낮게 평가하였다.

다음으로 6명의 초등학생들을 대상으로 스마트폰을 활용하여 과학박물

관을 관람하였을 때 나타나는 스캐폴딩의 속성에 대해 분석하였다. 모든

그룹에서 공통적으로 주도적인 학습의 속성이 나타났다. 스마트폰 어플

리케이션에서 가장 많이 사용하는 기능은 QR코드와 사진 및 동영상 촬

영이었다. 이 중 사진 및 동영상 촬영은 전시물에 대한 정보를 저장할

수 있게 해준다는 점에서 스캐폴딩의 속성 중 주도적인 학습에 포함이

된다. 또한 스마트폰 어플리케이션의 위치찾기 기능을 사용하여 정해진
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경로에 구애받지 않고 개인이 보고 싶은 전시물을 미리 정한 후 전시물

을 찾아다니며 관람하는 관람 형태도 나타났다. 스마트폰 어플리케이션

에서 제공되는 전시물의 사진 및 동영상을 통해 전시물을 실제로 어떻게

작동하는지 힌트를 얻는 경우도 있었다. 이는 스마트폰 어플리케이션의

정보를 통해 전시물의 작동법을 파악했다는 점에서 스캐폴딩의 속성 중

시연으로 볼 수 있다.

개인의 특성 따라 스마트폰을 활용한 과학박물관에서의 관람 방식도 다

양하게 나타났다. 본 연구에서는 5가지로 그 관람 방식을 분류해보았다.

우선 그룹 내에서 상호작용을 잘 하지 않았던 두 연구 참여자 중 스마트

폰 어플리케이션에서 제공되는 정보를 모두 확인하며 다양한 기능들을

사용했던 참여자는 ‘나홀로 정보 꼼꼼 체크형’으로 분류하였다. 스마트폰

을 거의 사용하지 않고 자유롭게 전시물을 관람한 참여자는 ‘스마트폰

배척, 나홀로 배회형’으로 분류하였다. 또한 사전에 관심 있는 전시물을

미리 즐겨찾기에 저장을 한 후 전시물을 찾아다니는 방식으로 관람을 했

던 ‘꼼꼼 사전계획, 스마트폰 멀티 유저형’과 많은 정보가 제공되는 키오

스크의 내용을 동영상으로 기록했던 ‘사진 및 동영상 촬영, 메모, 즐겨찾

기를 통한 자료 수집형’이 있었다. 마지막으로 전시물의 위치찾기에만 관

심이 집중되어 있어 전시물 자체에는 큰 관심을 두지 않았던 ‘위치찾기

위주의 관람형’이 파악되었다.

우리나라는 전체 인구의 약 60%가 스마트폰을 사용하고 있으며 앞으로

이 비율은 더 증가할 것으로 예상된다. 그에 따라 m-learning은 점점 더

그 중요성이 부각될 것이다. 이러한 맥락에서 볼 때 과학박물관에서도

맥락적, 개별적, 공유성의 특징을 가진 스마트폰 어플리케이션의 활용이

더욱 커질 것으로 기대된다. 과학박물관에서의 스마트폰은 효과적인 스

캐폴딩 매체로써 관람객들의 방문 경험을 풍부하게 하고 의미형성을 촉

진시키는데 중요한 역할을 하기 위해서는 앞으로 더 많은 연구가 선행되

어야 할 것이다.
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2. 제언

본 연구에서는 초중학생들을 대상으로 과학박물관에서 스마트폰을 활용

한 과학학습에 대해 연구하였다. 과학박물관에서의 스마트폰 및 스마트

폰 어플리케이션 활용은 기획자나 학습자 모두에게 아직은 생소하다. 그

렇기에 실제로 스마트폰 및 스마트폰 어플리케이션을 활용하여 과학박물

관에서의 효과적인 비형식 과학학습이 이루어지는 모습을 본 연구 내에

서도 관찰하기 어려웠다. 하지만 맥락적, 개별적, 공유적이라는 특징으로

미루어볼 때 스마트폰이 새로운 과학박물관(Quistgaard&Kahr-H∅jland,

2010)에서 학습자들의 개인적인 경험과 의미형성을 풍부하게 해 줄 수

있는 효과적인 스캐폴딩 매체인 것만은 분명해 보인다.

본 연구에서는 이러한 스마트폰의 특징들을 스캐폴딩의 속성 측면에서

분석하고자 하였다. 하지만 하나의 과학박물관을 대상으로 스마트폰 어

플리케이션을 분석하고 실제로 관람객들이 이를 어떻게 활용하는지 조사

하였다는 점에서 연구의 한계점이 있다. 향후 스마트폰을 개인의 맥락,

사회문화적 맥락, 물리적 맥락의 다양한 맥락에서 분석할 필요성이 있다.

또한 과학박물관에서 제공되는 스마트폰 어플리케이션이 관람객들의 방

문 경험을 더욱 의미 있게 만들 수 있도록 비형식 과학학습을 촉진시킬

수 있는 스캐폴딩의 속성 뿐 아니라 관람객들의 요구까지 반영한 스마트

폰 어플리케이션이 개발되어야 할 것이다.
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⃟ 과학박물관에서 스마트폰 혹은 스마트폰 앱을 사용해보셨다면 6-11번 문항에 답해주세요.
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14. 만약 과학박물관에서 스마트폰 혹은 스마트폰 앱을 사용하신다면, 효과적인 관람을 위해서는 다음 사항들이 

어느 정도 필요하다고 생각하시는지 답해주세요.
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[부록 2] 스마트폰의 스캐폴딩 속성 분석틀
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Abstract

Exploring science learning

using smartphones in science

museums: Focused on the

feature of scaffolding
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Museums provide various guide resources such as labels,

worksheets, docents, and handheld devices to facilitate meaningful

learning. Among them, handheld guide using audio, PDA, or

smartphone offers deep understanding, critical thinking, and more

learning experiences. Especially when visitors use smartphone for

their tour, they can not only be offered prompt feedbacks and

information that they want, but also exchange their learning

experience with other visitors. It means that smartphone can play an

important role to expand and transform the visitors' learning
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environment in museums. This study aims to investigate elementary

and middle school students' science learning using smartphones in

science museums. First, researchers analyzed the educational

characteristics of exhibits in science museums from various angles.

Afterward, the authors videotaped participants' behaviors and

smartphone screen to specifically observe how they use smartphones

when they explore the exhibits, and then conducted in-depth

interviews to obtain more information. By comparing the results of

observations and interviews with the characteristics of exhibits, the

authors tried to find out visitors' learning experience and the way

they use smartphone according to different contents and

characteristics of exhibits. This research is significant in the sense

that it analyzes visitors' learning experiences using smartphones from

the point of science education and contributes to offering the

conditions that smartphone application should equipped with, in order

to provide meaningful learning experiences.

keywords : smartphone, scaffolding, science museums, informal

science learning

Student Number : 2011-21601
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