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화석 전시물에 한 질문카드 개발 및
활용 여부에 따른 관람 중 소통의 특징 비교

Development of Question Cards for Fossil Exhibition
and Comparison of Communication 

Depending on Whether to Use the Cards in a Fossil Gallery
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Abstract: This study aimed at developing a set of question cards for fostering deep understanding and
encouraging reasoning about fossils and analyze the characteristics of visitors' communication depending on whether
to use the question cards in a fossil gallery. Through several steps, a card set consisted of nine generic questions about
fossil exhibitions and guidance for using question cards were developed. Data related to visitors' communications
were collected from 18 peer groups (from 5th to 9th grade) visiting the fossil gallery of Gwacheon National Science
Museum. Visiting groups' interactions were videotape recorded and transcribed. ‘Holding time,’ the types of
‘actions,’ and the types of ‘conversation’ were analysed. Visitors' actions were divided into three categories: ‘look’,
‘speech’, and ‘motion.’ Furthermore, visitors' conversations categorized as ‘speech’ were subdivided into four
patterns: ‘enumerative,’ ‘consensual,’ ‘responsive,’ and ‘argumentative.’ Using the question cards contributes to
increase holding time and most of the visiting actions. Most of the conversation patterns also increased except the
responsive pattern. In conclusion, using question cards in a fossil gallery could facilitate concentrated and meaningful
visits by enhancing active verbal and non-verbal communications between exhibit and visitor or among visitors,
encouraging visitors' reasoning about exhibits, and guiding visitors what and how to focus on exhibits.
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Ⅰ. 서 론

최근의 과학박물관에서의 학습에 한 관심은 더 이

상 과학교육계의 주변에만 머무르지 않는다. 일례로 미

국과 우리나라의 국가교육과정은 창의적인 지식 생산

자 양성을 목표로, 학습의 장을 학교 밖으로 확 하여

학생들에게 다양한 체험과 활동의 기회를 부여하도록

하고 있다(이선경 외, 2005). 따라서 표적인 학교 밖

과학교육의 장인 과학 관련 박물관 역시, 학생들이 단

순 흥미유발을 위해 일회적으로 방문하는 기관에서 벗

어나, 학교교육과의 연계는 물론, 평생학습 차원에서의

과학학습을 추구하는 기관으로서 자리매김하고 있다.

이러한 입장에서 국내외의 다양한 교육 및 과학교

육 연구는 과학 관련 박물관의 전시나 교육활동을 통

해 이루어지는 과학 학습의 본질을 다각적으로 조명

해왔다. 요약하자면, 박물관의 관람객은 "지시와 통제

가 아닌, 자유로운‘놀이’와‘탐험’을 통해" 자발이면

서도 자율적인 선택학습을 하는 과정에서 몰입을 통

해 지식을 획득할 수 있다(Csilkszentmilhalyi,

1995: 최지은과 김찬종, 2005에서 재인용). 과학교육

에서 과학 관련 박물관이 갖는 이러한 과학 학습의 잠

재성은, 실물(예: 화석, 박제)이나 실물을 재현(예: 모

형, 디오라마)한 전시물의 직접 관찰을 통한 새로운

정보의 습득과 같은 측면에서 그 일차적인 의미를 찾
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을 수 있다. 더 나아가, 추론과 같은 고차적 사고력의

향상이나 과학탐구 본성의 경험이라는 측면에서도

의미가 있다고 하겠다.

그러나 실제로 관람객들이 전시물을 직접 관찰하는

차원을 넘어서, 전시물을 깊이 있게 이해하거나, 떠오

르는 질문들에 해 고차적으로 사고하고 탐구함으로

써 과학탐구의 본성을 경험해 본다는 것은 결코 쉬운

일이 아니다. Bitgood(2000)에 따르면 자발적으로 시

작된 학습임에도 불구하고, 많은 관람객들이 전시물에

해서 무엇을, 어떻게 보아야 하는지 잘 모르는 경우

가 더 많다. 또한 최지은(2004)의 연구에 따르면, 국내

자연사박물관을 방문하는 다수의 관람객들이‘설명

카드1)를 함께 보는 것’(57%) 또는‘단순히 전시물을 보

는 것’(29.8%) 정도로 소극적인 관람태도를 보이고 있

다. 이는 일차적으로 전시물-관람객 간의 소통, 즉 전

시기획자로부터의 메시지가 전시물을 통해 관람객에

게 전달되는 데에 어려움이 있음을 나타낸다. 뿐 만 아

니라, 관람객 스스로가 일으킨‘저게 뭐지?’라는 질문

에 관한 정보를 찾거나 문제를 해결하는 데에도 비슷

한 어려움이 존재할 수 있음을 뜻한다(Belcher, 1991). 

따라서 박물관 관람객이 전시물을 이해하는 데 도움

이 되기 위해 사용되는 라벨(패널)(Atkins et al., 2008;

Belcher, 1991; Bitgood, 2000; Falk, 1997; Gutwill,

2006; Hohenstein & Tran, 2000), 도슨트(전시안내자)

제도(Cox Petersen, Marsh, Kisiel, & Melber, 2003;

Grenier, 2009; Mony & Heimlich, 2008), 오디오가이

드(Novey & Hall, 2006), 활동지(워크시트)(Mortensen

& Smart, 2007)와 같은 관람 보조 도구 및 전시 안내

자를 활용한 관람 효과에 한 연구가 꾸준히 수행되

어 왔다. 이 연구들의 결과들은 크게 다음과 같이 두

가지로 정리해 볼 수 있다. 첫째, 관람 보조 도구 및 전

시 안내자가 전시물에 관한 해석적 설명을 시도할 때,

전시물에 한 깊은 이해를 유도하고 관람 자체에

한 만족도도 높게 한다는 것이다. 둘째, 관람 보조 도

구 및 전시 안내자가 전시물의 본성에 관해 관람객에

게 질문을 던지는 형식을 취할 때, 관람객-관람객 간

화를 통한 탐구 또는 추론과 같은 반성적 사고를 자

극하여 학습을 일으킬 수 있다는 점이다.

국내 과학관 및 자연사박물관 라벨 텍스트를 서술

방식에 따라 분석한 Yoon et al. (2007)의 연구에 따

르면, 설명 방식이 질문 방식보다 월등히 많은 것으로

나타났다. 이는 라벨이 상세한 설명을 담고 있기 때문

에 전시물에 관한 관람객의 이해도나 관람 만족도를

높이고 있다고 해석할 수도 있다. 그러나 이렇게 직접

제시된 상세한 설명으로 인해, 의문이나 질문으로부

터 시작되는 과학적 탐구와 추론은 오히려 경험하기

어려움을 뜻하는 것이기도 하다. 따라서 설명 방식만

의 라벨은 과학 관련 박물관에서 그 기능을 충분히 수

행한다고 볼 수 없다.

이에 따라, 본 연구는 과학 관련 박물관에서 사용

가능하며 주로 질문으로 구성된 도구를 개발하고, 이

를 실제 전시 관람에 투입하여 그 효과를 살펴보는 것

을 목적으로 한다. 보다 구체적으로는, 자연사 전시관

내의‘화석’전시물을 상으로 하여, 추론적 사고를

통한 탐구를 촉진할 수 있는‘질문카드’를 개발하고,

이를 활용한 관람의 전시물-관람객 간, 또는 관람객-

관람객 간 언어적 또는 비언어적 소통의 효과를 일반

적인 자유관람과 비교하고자 한다. 

Ⅱ. 연구방법

연구 방법은 연구 참여자, 연구 장소, 연구 도구, 자

료 수집 및 분석의 순서로 제시하 다.

1. 연구 참여자

국립과천과학관을 방문하는 관람객 중 초등학교 5

학년부터 중학교 3학년까지의 학생들, 특히 2~3명

단위의 또래 그룹을 상으로 선정하 다. 이는 박물

관의 주 관람객 층이 아동 및 학생들이기도 하고, 앞

서 질문카드 개발 때의 현장적용의 결과, 충분한 자기

의사표현 및 타인과의 소통이 가능한 연령이 적어도

초등학교 고학년 이상이었기 때문이었다.

결과적으로 촬 에 임한 연구 참여 그룹은 총 스물

세 그룹으로, 이 중 질문카드를 활용하여 관람한 그룹

은 열 세 그룹이었고, 질문카드 없이 자유롭게 관람한

그룹은 열 그룹이었다. 그러나 녹화된 자료들을 살펴

본 결과, 질문카드 활용 관람 한 그룹(CC-02)2)과 자

유관람 한 그룹(CC-24)의 경우, 음성 녹음이 불량하

여 최종 분석에서 제외하 다. 또한 질문카드 활용 관

800 박은지∙이선경∙김찬종∙김기상

1) 최지은(2004)의 연구에서는‘설명카드’가 꼭 카드 형태의 도구를 뜻하는 것이 아니라, 라벨(패널)을 포함한 설명이 담긴 모든 형태의 관람 보조 도구
들 뜻하는 것으로 보인다.

2) 그룹들은 촬 순서에 따라‘CC-00(Child-Child 두 자리 번호)’로 표기하 다. 



람 그룹 중, 질문카드를 활용하기로 하 으나 실제 관

람에서 사용하지 않은 그룹(CC-05), 선정된 전시물

을 잘못 파악하여 다른 전시물에서 질문카드를 사용

하거나 한 전시물 앞에서 질문카드 내의 아홉 가지 질

문 중 하나만을 활용한 그룹(CC-12), 촬 은 잘 되었

으나 배경정보에 한 인터뷰가 누락된 그룹(CC-09)

등은 모두 전사에서 제외하 다. 따라서 표 1과 같이,

질문카드를 활용하여 관람한 아홉 그룹과 자유관람한

아홉 그룹을 합쳐 총 열 여덟 그룹을 최종 연구 참여

그룹으로 선정하 다. 한편, 본 연구에서는 각 그룹들

이 네 가지 화석표본을 관람하면서 나눈 화를‘에피

소드’로 명명하고 이를 분석 상으로 설정하 는데,

전체 에피소드의 개수는 총 72개 다.

2. 연구 장소

본 연구는 화석 전시를 상으로 개발된 질문카드

를 활용함에 따른 소통의 효과를 살펴보고자 하므로,

국립과천과학관 내에서도 지질시 의 생물∙공룡∙

인류의 진화 등을 다루고 있는‘진화의 장’코너에서

수행되었다. 특히, 전체 화석표본을 상으로 하지 않

고, 초점 상 화석표본을 선정하여 보다 도 있는

비교 분석이 가능하도록 하 다. 이때, 질문카드가 서

문 자연사박물관의 전시물을 상으로 한 현장 적

용에서의 개선점을 반 하여 완성되었으므로, 되도록

서 문 자연사박물관의 전시물과 주제가 일치하는 화

석표본들을 주로 선정하고자 하 다. 또한 관람객들

의 적절한 궁금증과 호기심을 유발하기 위하여, 화석

표본에 관한 친숙 또는 생소함의 정도를 고려한 결과,

현재와 가장 가까운 신생 보다 고생 나 중생 위

주의 화석표본이 보다 적합할 것으로 판단하 다. 이

에 따라 최종 선정된 화석표본은 두족류, 해백합, 암

모나이트, 스테고사우루스 등 총 네 점이었다(그림 1). 

3. 연구 도구: 질문카드 개발

본 연구에서 연구 도구로 사용된 것은 일련의 질문

들로 구성된 카드로서, 개발기간으로 2008년 3월부

화석 전시물에 한 질문카드 개발 및 활용 여부에 따른 관람 중 소통의 특징 비교 801

그림 1 연구에 활용된 초점 상 화석표본들. 왼쪽부터 두족류, 해백합, 암모나이트, 스테고사우루스

표 1
최종 연구 참여 그룹별 특성

질문카드 활용 관람

그룹명 CC-01 CC-03 CC-04 CC-06 CC-07 CC-08 CC-10 CC-11 CC-13

방문일 01/09 01/09 02/17 02/17 02/24 02/25 02/25 02/25 02/25

참여자 수 2 2 2 2 2 2 3 3 2

성별 여 여 여 여 여 여 여 남 남

학년 중3 중1 중1 초6 중3 중1 초5 중1 중2

방문 목적 클럽활동 클럽활동 숙제해결 여가활동 여가활동 클럽활동 여가활동 클럽활동 여가활동

자유관람

그룹명 CC-21 CC-22 CC-23 CC-25 CC-26 CC-27 CC-28 CC-29 CC-30

방문일 01/09 01/09 01/09 04/04 04/04 04/04 04/04 04/04 04/04

참여자 수 2 2 2 2 2 2 2 2 2

성별 여 여 여 남 남 남 남 남 남

학년 중1 중2 중3 중2 중2 중2 중2 중2 중2

방문 목적 클럽활동 클럽활동 클럽활동 클럽활동 클럽활동 클럽활동 클럽활동 클럽활동 클럽활동



터 10월까지 총 10개월을 소요하 다. 또한 총 여섯명

의 지구과학교육전공 석∙박사과정 학생들 및 박사들

이 개발진으로 참여하 는데, 이들은 부분 과학관

전시관련 분야에 근무한 경력 또는 비형식 과학교육

분야를 연구한 경력이 있거나, 현장교사 경력이 있는

사람들이었다. 또한 화석 관련 전문가 1인을 자문위원

으로 추가 섭외하 다.

우선 개발진은 미술관이나 역사박물관 등의 다른

여러 박물관을 배경으로 개발된 질문카드 또는 질문

을 포함한 학습 프로그램에 관한 선행 연구들(Bitgood,

2000; Davis, 2000; Gutwill, 2006; Hohenstein &

Tran, 2007)을 문헌 조사하 다. 조사 결과를 바탕으

로, 실제 자연사박물관 혹은 과학관 내의 자연사전시

관에서 적용 가능한 질문카드의 개발 방향들을 다음

과 같이 정리하 다.

1. 전시물 내에서 초점을 두어 관람할 만한 요소들

을 안내함

2. 관람객이 실제 과학자처럼 생각해 볼 수 있는 기

회를 제공함

3. 연령이나 배경에 관계없이 누구나 활용할 수 있

도록 함

4. 같은주제의전시관이라면어느박물관, 또는어느

전시물에서나공통적으로활용할수있도록함

이때, 화석 전시관을 상 전시관으로 선정한 이유

로는 첫째, 화석 전시관은 세계 주요 자연사 박물관을

비롯한 국내외 부분의 자연사박물관이 필수적으로

다루고 있는 전시관(안희수 등, 1993; 이상태와 임종

덕, 2005)이며, 둘째, 화석 전시관에 전시된 부분의

표본들은 학교 교육에서 직접 접하기 매우 어려운 것

들로서 이를 활용한 관람이 학교 교육과의 연계성을

높일 수 있고, 셋째, 부분의 관람객들이‘자연사’

혹은‘자연사박물관’이란 단어를 들었을 때‘공룡’을

떠올리거나(최지은 등,

2004), TV프로그램 등

을 통해‘공룡’을 친근해

하는 한편(Shin et al.,

2004), 지구과학 교사들

과 학생들 역시‘화석’에

해 비교적 긍정적인

흥미도를 가지고 있으나

실제로는 잘 모르는 것

으로 파악되었기 때문이

다(김정률과 이정선,

1999).

한편 개발진은 관람객

이 화석을 관람할 때 꼭

살펴보아야 할 초점 항

목들(the big ideas)도

추출하고 이를 귀추적

사고의 흐름에 따라 배

치하 다. 이는 실제 과

학자들이 새로운 화석의

정체를 밝히기 위해서 그림 3과 같이 귀추적 사고과

정 및 탐구과정, 그 중에서도 유추를 활용한다는 점에

서, 관람객 역시 실제 과학자와 같이 생각해 볼 수 있

도록 하기 위함이었다.3)

총 세 번의 개발과정을 거쳐, 다섯 개의 질문으로

이루어진 예비 질문카드(2차 질문카드)를 개발하 다.

즉, 다섯 개의 질문을 하나의 묶음으로 하여, 한 점의

화석표본 앞에서 다섯 개의 질문을 순서 로 모두 넘

겨 본 후, 다음 화석표본으로 이동하도록 고안하 다

(그림 4). 질문의 형태는 확산적 사고를 통해 다양한

답들을 허용하는 개방적 또는 끝열린 질문(open

ended question)을 활용하 다(김찬종 등, 1999; 이

종일 등, 2006). 또한 관람객 스스로 자문(自問)적인

사고를 일으켜 혼자서도 질문카드를 이용할 수 있도
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3) 오필석과 김찬종(2005)에 따르면“귀추법이 지구 환경의 형성 원인과 과정을 연구하는 지구과학탐구에 잘 부합하는 탐구 방법임을 암시”하고 있으며,
이는 화석을 고생물로써 다루는 부분에 있어서도 마찬가지라고 생각할 수 있다.

문헌연구

개발 발향 설정

연구할 전시관 선택

초안 질문카드 개발

1차 질문카드 개발

전문가에게 의뢰

2차 질문카드 개발

현장 적용

최종 질문카드 완성

�

�

�

�

�

�

�

�

그림 2 질문카드 개발 과정

그림 3 화석전문가의 귀추적 탐구 과정 예시



록 하기 위해서, 질문의 어미를‘~요?’가 아닌‘~ㄹ

까?’의 형태(최규일, 2003; 이유기, 2005)로 하 다. 

이들의 내용 적절성 및 실제 적용 가능성을 점검하

기 위하여 서울특별시 서 문구에 위치한 서 문자연

사박물관에서 현장 연구를 실시하 다. 특히 화석표

본을 주로 전시하고 있는 2층의‘생명진화관’에서

2008년 7월 5일과 6일 이틀 동안 임의의 부모 아동

관람객 총 열 네쌍(초1~중3)을 참여자로 섭외하 다.

참여자들이 질문카드를 이용하여 화하는 모습을 비

디오로 촬 하여 자료를 수집하 고, 녹화된 비디오

자료는 모두 전사하여, 연구개발진들 간의 상호 협력

적 논의를 통해 해석적으로 분석하 다. 또한 현장 연

구 참여자들이 작성한 설문지에서 질문카드의 장점

(재미있다, 상상을 할 수 있다, 전시물에 해 지나치

지 않고 생각해 볼 수 있다, 질문을 통해 자세하게

화할 수 있다 등) 및 단점(이해하기 어려운 질문이 있

다, 전시물마다 같은 질문으로 고정된 답만 말하게 된

다 등)들도 함께 분석하여 개선점들을 추출하 다.

이렇게 현장 적용에서 추출한 개선점들을 반 하여

최종 아홉 개의 질문을 한 묶음으로 질문카드를 완성

하 으며(표2), 누구나 질문카드의 개발의도를 충분

히 이해하고 그 시작을 쉽게 할 수 있도록 질문카드

사용법에 관한 안내를 카드 앞머리에 삽입하 다. 

4. 자료의 수집 및 분석

자료 수집은 2009년 1월에서 4월 중 총 5회(1월 9

일, 2월 17일, 2월 24일, 2월 25일, 4월 4일)에 걸쳐

이루어졌고, 주로 겨울 방학 기간 및 학기 중의 주말

을 이용하 다. 인터뷰를 통해 참여자들의 방문 동기

에 해서 조사한 결과, 방학 과제 중 하나인 현장 학

습 방문, 학교 클럽활동을 위한 단체 방문, 또는 개인

적인 취미 및 여가활용을 위한 방문 등 다양한 목적을

가지고 있었다(표 1).

실제 자료 수집은 무선 마이크를 장착한 카메라로

연구자 한 명이 연구 참여자들을 추적하며 촬 하는

방식으로 진행되었다. 이때 미리 선정된 네 개의 초점

상 화석표본 위주로 관람활동 및 화를 촬 하는

것에 해서, 참여자의 동의를 구하 다. 부분의 연

구 참여자들은 초점 상 화석표본을 위주로 관람하

으나, 몇몇 참여자들은 이들을 응시하면서도 지나

치거나 매우 짧게 관람하기도 하 다. 

한편 본 연구에서는 질문카드가 관람 도중 전시물-

관람객 간 또는 관람객-관람객 간에 미치는 전반적인

소통의 향을 다양한 행위의 단위들 및 화의 유형

화석 전시물에 한 질문카드 개발 및 활용 여부에 따른 관람 중 소통의 특징 비교 803

그림 4 개발된 질문카드의 모습

표 2
질문카드의 구성 예시

초점 항목 예비 질문카드 최종 질문카드

● 관찰

-현생 생물과의 비교 1. 이화석은어떤식물또는동물과 닮았을까? 1. 이 화석은 동물이었을까? 식물이었을까?
2. 어떤 식물(또는 동물)과 닮았을까?
3. 어디가그식물(또는동물)과가장닮았을까?

-특징적인 구조 2. 이화석에서독특하게보이는부분은어디일까? 4. 가장 특이하게 보이는 부분은 어디일까?

● 유추

-특징적인 구조의 기능 3. 이화석에서독특하게생긴부분은어떨때, 
어떻게 쓰 을까?

5. 그 부분은 뭘 할 때 쓰 을까?

-서식 환경 및 생활 모습 4. 이화석은주로어디에서, 어떻게 살았을까? 6. 이 화석은 어디에서 살았을까?
7. 타임머신을 타고 화석이 살아있을 때로

가 보면 어떨까? 화석이 어떻게 살고 있는
지 상상해 보자.

-화석이 되기 직전의 상
황 또는 화석이 되는
과정

5.이화석은어떻게화석이될수있었을까?
또 나에게 어떤 일이 일어나면 화석이 될
수 있을까?

8. 어떻게 이런 모양의 화석이 되었을까?
9. 어떻게 이 화석을 찾아냈을까?



들로 분석하고자 하 다. 즉, 다음과 같이 관람 소요

시간을 측정하고 다양한 관람 행위 요소를 분석하여

전반적인 관람의 행태를 비교하고자 하 다. 더 나아

가, 말하기와 관련된 행위 요소들을 자세히 분석하고

이를 바탕으로 관람객 간 화 내용의 주제별로 소통

의 경향성을 파악하여 그 유형이 어떻게 달라지는지

를 살펴보았다.

전반적인 관람 행태 분석: 관람 소요 시간과 관람

행위 요소

관람 소요 시간을 측정함에 있어서, 기존 관람객 연

구에서 이용되었던 여러 관람 소요 시간 유형 중“점

유시간(holding time)”, 즉“하나의 화석표본에 하

여 멈추어 서서 관람을 시작하고 다시 이동하기 시작

하면서 관람을 끝낸 시간”을 그룹별로 측정하여 비교

하 다(Allen, 2002; 허준 , 2009에서 재인용). 특

히, 본 연구에서는 말을 한 시간과 그렇지 않은 시간

도 구분하여 측정하 는데, 특히 말을 하지 않은 시간

은 전시물 앞에서 그룹의 관람객 모두가 3초 이상 침

묵을 지킬 때를 기준으로 하여 측정하 다. 이런 측정

의 이유는, 관람 소요 시간이야 말로 질문카드가 화석

표본에 한 관람객의 흥미와 집중에 얼마나 향을

주는가에 관한 가장 명시적인 자료이자, 관람객의 사

고를 보다 고차적으로 정교화 하는 데에 얼마나 도움

이 되는지를 확인하는 일차적인 자료가 될 것으로 기

했기 때문이다.

한편 관람 행위 요소들을 추출하고자 여러 선행연

구들을 조사하 는데, 박물관 관람객에게서 관찰되는

표적인 관람 행위 요소들(Diamond, 1999; Allen,

2002; Shin et al., 2004; 임채진과 홍수미, 2006;

유채린, 2006) 및 박물관 또는 학교수업 중 동료 간

소통에서 나타나는 언어적 소통 또는 언어적 상호작용

요소들(Hogan et al., 2000; Manouchehri, 2002;

Leinhardt, & Knutson, 2004), 그리고 인간 소통

에서 나타나는 비언어적 소통 요소들(Clark, 1996;

김우룡과 장소원, 2004; 김 순과 김연화, 2007)을

종합∙정리하 다. 이를 기반으로 하여, 본 연구의 전

사 자료에서 확인 가능하고 의미 있게 보이는 행위 요

소들을 추출한 후, 이를 분석틀로 설정하여 발생 빈도

를 분석하 다(표 3).

말하기 세부 행위 요소 분석

박물관에서의 경험은‘ 화적 탐구(dialogic

inquiry)’를 통해서 교육적 의의를 가진다(Wells,

1999; Ash, 2003에서 재인용). 따라서 질문카드 활

용 여부에 따른 화의 양상을 살펴보기 위하여, 이

미 분석된 관람 행위 요소들 가운데, 말하기와 관련

된 행위들만을 모아서 그 내용 및 기능에 따라 세분

화하 다. 이때 세분화된 항목들은 박물관 또는 학교

수업 등에서 동료 간 화 속 화행(말하기 또는 발화

행위) 및 화의 유형, 상호작용의 유형들에 관한 선

행 연구들(Allen, 2002; Diamond, 1999; Hogan et

al., 2000; Leinhardt & Knutson, 2004;

Manouchehri, 2002; O’Donnell & King, 1999; 옥현

진, 2008, 유채린, 2006)을 기반으로 하 고, 실제 전

사본의 일부분들로부터 추출된 요소들을 더하여 분

석틀을 완성하 다(표 4).

화의 유형 분석

말하기 세부 요소를 범주화하여 보다 큰 범위 내에

서 화적 소통의 유형을 살펴보기 위하여, 먼저 내용

별로 연결되는 화행들끼리 화행의 연속체로서 구분하

다. 그 안에서 나타나는 화행 간 소통의 경향성은

Hogan et al.(2000)의 화 분석 방법을 적용하여

분석하 는데, 이 방법은 소통의 요소를 무엇으로 설
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표 3
관람 행위 요소 분석틀

구분 보기 말하기 행동하기

세부
요소

라벨(패널) 바라보기
전시물 바라보기
자세히 들여다보기
슬쩍 보기
주위 둘러보기
동료 보기

개념 말하기
감정 말하기
초인지 말하기
소리 내어 읽기
질문하기
반응하기

가리키기
몸짓하기
위치 움직이기
사진 찍기



정하느냐에 따라서 그 유형을 다양하게 이끌어 낼 수

있다. 예를 들어 Hogan et al.(2000)은 학교에서 소

집단 토론 시 나타나는 담화 유형을 알아보기 위해 진

술 유형(statement type)을 소통의 요소로 보았으며,

그 결과 즉시합의(consensual interaction pattern),

응답(responsive interaction pattern), 정교화

(elaborative interaction pattern)로 유형화하 다

(정원 외, 2010).

본 연구에서는 우선 Hogan et al.(2000)이 설정한

소통의 요소를 말하기 세부 요소로 바꾸어 설정하

다. 또한, 화살표로 요소 간 흐름을 도식화하는 방법

을 차용하여, 소통을 유형화하고자 하 다. 구체적으

로, 굵은 씨는 말하기 세부 요소 및 말하기 내용을

의미하고, 이탤릭체 씨는 행동하기 요소 및 그 내용

을 의미한다. 또한 수평 방향의 화살표는 말하기를 시

작한 사람과 그 말하기내용을 상호 연관짓는 것이고,

수직 아래 방향의 화살표는 한 사람의 말하기 안에서

말하기가 계속 이어질 때를 나타내는 것이다. 계속해

서 사선 방향의 화살표는 상 방의 말하기를 이어받

음을 의미하는데, 이때 실선 화살표는 적극적이며 연

관성이 높은 경우를, 점선 화살표는 소극적이거나 앞

선 말하기와 연관성이 적은 경우를 의미한다. 한편 사

각형은 말하기의 세부 요소 중 개념 말하기와 초인지

말하기, 소리 내어 읽기 등의 요소를 표현한 것이고,

타원형은 질문하기의 요소를 표현한 것이다. 그 외 감

정 말하기와 반응하기의 요소는 표현의 복잡함을 피
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구분 세부요소

개념
말하기

이름 말하기 예) “이게 해백합.”, “아, 암모나이트!”

관찰내용 말하기 예) “뿔이 있어.”, “줄무늬가 잘아졌어.”

선지식 말하기 예) “조개는 동물이지.”, “꼬리 휘두르는 것도, 저것도 꽤 치명적이래.”

선 경험 말하기 예) “내가 TV에서 봤는데….”, “난 조그만 거 밖에 안 봐봤는데.”

앞선 발언 반복 말하기 예) “몸 숨기는 거. … 그래, 몸 숨기는 거.”, “초원, 초원.”

아이디어∙반증∙ 안 말하기
예) “그렇게 따지면 몸이 가벼워야 하는데 이건 가벼워 보이지가 않아.”, 

“아니면, 뭐 그냥 바다 속에 있는 양분 먹고 살 수도 있고.”

가정하여 말하기 예) “음~ 바다에 살았다고 하면….”, “나는 이게 살아있으면….”

추론내용 말하기 예) “코끼리상아랑닮았는데.”, “뿌리를박고있으려면(바다) 깊이있어야돼.”

감정
말하기

선호(흥미) 말하기 예) “어, 얘 진짜 이쁘다.”, “와, 신기하다.”

중립적 말하기 예) “난 별로 관심 없어.”, “어색하다.”

비 선호 말하기 예) “징그러워.”, “어어, 너무 무서워.”

초인지
말하기

행위 평가하기 예) “우리 정말 잘 맞는다~.”, “아, 이게 아니구나.”, “나 이거 알아.”

행위 조절하기 예) “가자.”, “봐봐.”, “저기 있다.”, “끝!”

행위 기준 제시하기 예) “동물입니까? 식물? 그래야지.”, “그냥 보는 거야.”

그룹밖다른사람에게도움요청하기 예) “(촬 자에게) 이게 언제 살았던 거예요?”

소리내어
읽기

그 로 읽기 예) “아, 쥐라기, 1억 3천 5백만 년 전….”, “연체동물은 이매패류로 …등
을 포함한다.”

내용에 해서 말하기 예) “살았던 곳이 쥐라기 시 라잖아.”, “이게 오징어의 조상이니까.”

질문하기

정보 요구하기 예) “넌육식동물같아?”, “이뒤가가장인상적이지않아?”, “이게그거야?”

의문(의심) 나타내기
예) “근데 초식 동물 몸집이 저렇게 클 필요가 있나?”, 

“달팽이가 저런 집을 이고 다니려면 달팽이가 얼마나 커야 했을까?”

반응하기

동의하기 예) “응.”, “어.”, “맞아.”, “그래.”, “당연히 동물이지.”

중립적 말하기 예) “음….”, “ 쎄.”, “몰라.”

반 하기 예) “아니야.”, “동물 같지 않은데….”

표 4
말하기 행위 세부 요소 분석틀



하기 위해 따로 표현하지 않고 곧장 화살표만으로 연

결되도록 하 다(그림 5).

Ⅲ. 연구 결과

본 연구에서 개발한 질문카드를 활용한 화석 전시

관람을 일반 자유관람과 비교함에 있어서, 다양한 행

위의 단위들 및 화의 유형들에 관한 분석틀을 통해

전시물-관람객 간, 그리고 관람객-관람객 간 소통의

측면에서 비교해 보았다. 그 결과, 질문카드를 활용한

관람에서 보다 활발한 소통이 일어나는 것으로 나타

났다. 특히 관람 행태 면에서 평균 관람 소요 시간과

관람 행위 요소들의 발생빈도가 전반적으로 증가하

다. 또한 말하기 세부 요소들 역시 전체적으로 유의미

하게 증가하 다. 덧붙여, 화의 유형은‘열거’, ‘합

의’, ‘응답’, ‘논의’와 같이 총 네 가지로 구분되었는

데, 질문카드를 활용한 관람에서는 응답을 제외한 나

머지 모든 화의 유형이 매우 활발히 증가하는 것으

로 나타났다. 

1. 전반적인 관람 행태의 비교: 관람 소요 시간과

관람 행위 요소

먼저 관람객들 사이의 에피소드별 평균 관람 소요

시간을 비교한 결과(그림 6), 질문카드를 활용할 때가

그렇지 않을 때보다 화석표본 앞에서 더 오래 머물러

있는 것으로 나타났다. 좀 더 자세히 들여다보면, 말

이 없는 시간에 해서는 큰 차이가 없는 반면, 말을

하는 시간은 자유관람에서 보다 질문카드를 활용할

때 크게 증가하는 것으로 나타났다. 이는 질문카드를

활용함으로써 화석표본에 더 오래 집중하게 되어 흥

미를 느낄 기회도 더 많아질 수 있음을 의미한다. 또

한 자신의 생각을 동료와 나눔으로써, 사회문화적으

로 집단적 지식 구성의 기회가 증가할 수 있음을 나타

낸다고도 할 수 있다.

여기서, 그림 7과 8에서처럼 전시물별 차이가 있는

지를 비교해 보면, 자유관람의 경우 30초 이내, 질문

카드 활용 관람의 경우 50초 이내로의 차이만 존재하

여, 전반적으로 질문카드를 활용하 을 때 관람 소요

시간이 증가한다는 점을 알 수 있다. 특히 앞서 그림

6에서와 같이 말을 하는 시간이 모든 전시물에서 두

드러지게 증가함을 다시 한번 확인할 수 있다. 한편

자유관람에서는 두족류를 제외하고 스테고사우루스

와 해백합, 암모나이트 순으로 평균 관람시간이 긴 반

면, 질문카드에서는 오히려 두족류, 암모나이트, 스테

806 박은지∙이선경∙김찬종∙김기상

그림 5 화행 연속체 내에서 소통의 경향성 분석의 예시

그림 6 에피소드별 평균 관람 소요 시간 비교



고사우루스, 해백합 순으로 평균 관람시간이 길었다.

이는 화내용을 비교해 본 결과, 자유관람의 경우,

많은 관람 그룹들이 두족류와 해백합을 모두 낯설어

하 으나, 두족류는 라벨을 통해서 흥미로운 정보를

많이 얻지 못 하는 반면, 해백합은 라벨을 통해서 동

물인지 식물인지 생각해 보게 하는 질문을 접할 수 있

기 때문에 소통 시간에 차이가 나는 것으로 드러났다.

스테고사우루스나 암모나이트의 경우, 많은 관람 그

룹들이 꽤 친숙해 했으며, 선지식을 말하거나 라벨의

내용에 집중하는 등의 소통 시간이 길었다. 반면, 질

문카드 활용 관람에서는, 두족류의 경우, 질문카드 사

용 방법 및 질문카드의 질문에 아직 익숙하지 않아서

각 질문을 인지하는 데에 다소 시간이 걸리기도 했고,

두족류 화석 자체가 많이 낯설기 때문에 질문카드를

통한 상상이나 추론을 하는 데에 시간을 오래 쓰는 것

으로 나타났다. 암모나이트의 경우에도, 친숙한 이름

에 비해 제 로 알고 있지 못했던 부분들, 즉 살았을

당시의 생김새나 생활 모습, 진화의 양상 등 라벨이

제공하는 정보 이상의 보다 구체적이고 자세한 개념

들까지 관찰 및 추론을 통해 스스로 찾아내는 데에 시

간을 많이 사용하 다. 해백합과 스테고사우루스의

경우, 해백합의 라벨에서 식물 및 동물과 비슷한 점들

이 모두 제시되어 있거나, 스테고사우루스에 한 여

러 생물학적인 정보가 라벨에 분명하게 제시되고 있

는 등, 라벨을 통해 질문카드의 질문 몇몇과 관련된

정보들을 좀 더 쉽게 얻을 수 있기 때문에 소통이 다

소 빠르게 진행된 면이 있었다.

한편 각 관람 행위 요소들 간의 발생 빈도를 비교해

본 결과, 질문카드를 활용한 경우가 그렇지 않은 경우

에 비해서‘보기’, ‘행동하기’, ‘말하기’모두 유의미

하게 증가하 음을 알 수 있었다(표 5). 특히 보기에

서는‘라벨(패널) 바라보기’나‘슬쩍 보기’, ‘주위 둘

러보기’보다‘전시물 바라보기’와‘동료 보기’, ‘자세

히 들여다보기’에서 더욱 유의미한 차이를 나타냈다.

또한 말하기에서는 패널을 보며‘소리 내어 읽기’를

제외한 나머지 세부요소들이 모두 유의미하게 증가하

다. 한편 행동하기에서는 다른 곳이나 다른 방향으

로‘위치 움직이기’외에‘가리키기’, ‘몸짓하기’가

유의미하게 증가하 는데, 특히‘사진 찍기’의 경우

오히려 질문카드를 활용하지 않는 자유관람에서 발생

빈도가 높게 나타났다. 이와 같은 결과의 의미를 살펴

보자면, 질문카드를 활용하는 경우 말하기 외에도 다

른 관람 행위요소들이 자연스럽게 증가하면서 화석표

본과 관람객 간의 소통 뿐 만 아니라 같은 동료 관람

객과의 소통 역시 매우 활발해진다는 것을 알 수 있

다. 특히 라벨에만 의존하여 전시물을 이해하는 것을

넘어서, 전시물 자체를 자세히 관찰하거나 다른 관람

객과 의견을 나누는 등, 사진 찍기를 우선순위에 두지

않을 정도로 집중력 있는 관람이 이뤄지고 있다고 이

해할 수 있다.

2. 말하기 세부 요소의 비교

말하기에 관련된 행위들만 다시 세부적으로 살펴보

면, 질문카드를 활용하는 경우, ‘개념말하기’에서는

질문카드의 개발의도 로‘이름 말하기’에만 그치지

않고‘관찰내용 말하기’나‘선지식 말하기’, ‘선 경험

말하기’등의 유의미한 증가와 함께‘가정 말하기’나

‘추론 내용을 말하기’역시 유의미하게 증가함을 알

수 있다. 이 외에도 본인이나 상 방의‘앞선 발언 반

복하기’나‘아이디어∙반증∙ 안 말하기’등이 모두
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그림 7 질문카드 활용 관람 그룹의 전시물 별
평균 관람 소요 시간

그림 8 자유관람 그룹의 전시물 별 평균 관람 소요 시간



증가하는 것으로 보아, 화 자체 또는 스스로의 논리

적 사고를 계속적으로 표현하기 위한 시도들이 많이

일어남을 알 수 있다. 

또한‘감정 말하기’의 경우, 질문카드를 활용했을

때‘선호’의 감정표현이 유의미하게 많았음을 알 수

있다. 이는 질문카드에 의해 생성된 전시물에 한 관

심이나 화가 전시물-관람객 간, 또는 관람객-관람

객 간 교감을 촉진하고, 이를 통해 긍정적인 감정표현

이 더 많이 일어나는 것으로 이해할 수 있다. 

‘초인지 말하기’의 경우, ‘그룹 밖 사람에게 요청하

기’의 요소를 제외한 부분의 요소들이 매우 큰 유의

도를 나타낸다는 점이 특징이다. 이는 질문카드가 관

람객 스스로 어떻게 관람을 진행해야 하는지 인지하

도록 이끈다는 것을 의미한다. 반면 그룹 밖 사람에서

도움을 요청하는 경우가 크게 유의미하지 않은 이유

에 해서 생각해 보면, 질문카드의 유무와 상관없이

관람 시 생성되는 부분의 궁금증들이 기존의 전시

설명 자료들로부터 크게 해소되지 않음을 의미한다.

따라서 전시물에 관한 보다 자세하고 해설적인 설명

자료 또는 전시 안내자가 더 많이 제공되어야 함을 알

수 있다. 

한편‘소리 내어 읽기’의 경우, 전체적인 평균 발생

빈도는 자유관람에서보다 질문카드를 활용하는 경우

에 더 감소하 으나, 유의도 면에서 큰 의미가 없음을

알 수 있다. 이는, 앞서‘라벨(패널) 바라보기’의 결과

와 마찬가지로, 질문카드가 관람객들로 하여금 라벨

(패널) 자체에 집중하여 읽게 하는 데에는 큰 향을

주지 않음을 뜻한다. 

이와는 달리, ‘질문하기’나‘반응하기’의 경우, 질문

카드를 활용하는 경우에 매우 유의미하게 증가한 것으

로 나타났다. 이는 질문카드로부터 촉발된 질문 또는

동료 관람객과의 소통 중에 발생된 의문점들이 매우
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보기

소계라벨(패널)
바라보기

전시물
바라보기

자세히
들여다보기

슬쩍 보기
주위

둘러보기
동료 보기

자유관람 평균 4.92 3.50 1.42 0.03 0.06 0.25 10.17

(n=36) (SD) (8.275) (4.638) (2.196) (0.167) (0.333) (0.770) (11.999)

질문카드 평균 6.17 15.58 3.17 0.00 0.22 12.69 37.83

(n=36) (SD) (7.523) (12.636) (3.858) (0.000) (0.540) (13.412) (23.826)

유의도(양방) .505 .000** .022* .321 .120 .000** .000**

말하기
소계

개념 말하기 감정 말하기
초인지
말하기

소리 내어
읽기

질문하기 반응하기

자유관람 평균 4.06 0.69 1.33 2.36 4.19 1.50 14.14

(n=36) (SD) (6.436) (1.390) (1.897) (4.210) (5.731) (2.613) (18.552)

질문카드 평균 37.86 1.81 3.83 1.86 21.28 12.08 78.72

(n=36) (SD) (20.823) (2.214) (2.720) (1.457) (17.669) (7.557) (41.406)

유의도(양방) .000** .013* .000** .503 .000** .000** .000**

행동하기
소계

가리키기 몸짓하기 위치 움직이기 사진 찍기

자유관람 평균 2.61 0.36 0.14 0.25 3.36

(n=36) (SD) (3.524) (1.073) (0.487) (0.649) (4.264)

질문카드 평균 9.53 11.28 0.25 0.00 21.06

(n=36) (SD) (5.969) (12.344) (0.554) (0.000) (16.680)

유의도(양방) .000** .000** .369 .027* .000**

ANOVA,  * < .05  ** < .01

표 5
질문카드 사용 여부에 따른 관람행위 요소 비교



많은 후속 반응들을 이끌어내어, 보다 길고 복잡한 소

통이 가능하게끔 한다는 것으로 이해할 수 있다(표 6).

3. 화의 유형 비교

화행의 연속체로서 화를 살펴본 결과, 그 유형은

크게‘열거(enumerative pattern)’, ‘합의(consensual

pattern)’, ‘응답(responsive pattern)’, 그리고‘논의

(argumentative pattern)’이 네 가지 유형으로 추출되

었다(표 7). 이는 Hogan et al.(2000)의 연구결과 중

‘즉시 합의’나‘응답’의 유형과는 다소 유사하게 분류

된 면도 있다. 예를 들어, 한 관람객이 어떤 의견이나

의문을 제시하 을 때, 다른 관람객이 즉시 합의하거

나 또는 같은 말을 반복함으로써 합의를 표현하는 경

우를‘합의’로 구분하 다. 또한 다른 관람객이 다른

의견을 제시하거나, 단순한 합의 신 긴 내용의

답, 또는 중립이나 반 를 표현하는 경우를‘응답’으

로 구분하 다. 반면, 서로 상 방의 의견을 받지 않

고 자신의 의견만 제시하는 경우, 본 연구에서는 새롭

게‘열거’라고 정의하 다. 또한, 두 관람객이 같은

주제 아래 계속적으로 의견 제시 및 소통을 하는 경

우, Hogan et al.(2000)의 연구에서는‘정교화’로 정

의하 으나 본 연구에서는 보다 포괄적인 의미에서

‘논의’로 수정하 다.

이렇게 추출된 화 유형에 따라 각각의 발생빈도

를 분석해 본 결과, 다음의 표 8과 같이 응답을 제외

한 나머지 유형 모두가 유의미한 증가를 나타냈다. 특

히 자유관람 중인 관람객 간 화에서는‘응답’이 가

장 많이 나타난 반면, 질문카드를 활용한 관람객 간

화에서는‘합의’와‘논의’가 보다 많이 나타났다.

화석 전시물에 한 질문카드 개발 및 활용 여부에 따른 관람 중 소통의 특징 비교 809

ANOVA,  * < .05  ** < .01

표 6
질문카드 사용 여부에 따른 말하기 세부 요소 비교

개념 말하기

소계이름
말하기

관찰내용
말하기

선지식
말하기

선 경험
말하기

앞선 발언
반복하기

아이디어∙반증
∙ 안말하기

가정하여
말하기

추론내용
말하기

자유관람 평균 0.31 0.72 0.78 0.11 0.19 0.44 0.22 1.28 4.06

(n=36) (SD) (0.577) (1.427) (1.533) (0.398) (0.467) (1.107) (0.540) (2.700) (6.436)

질문카드 평균 0.56 4.69 2.36 0.78 3.97 5.53 1.47 18.50 37.86

(n=36) (SD) (0.695) (3.097) (3.555) (1.456) (3.621) (5.897) (1.682) (10.761) (20.823)

유의도(양방) .101 .000** .018* .011* .000** .000** .000** .000** .000**

감정 말하기

소계

초인지 말하기

소계
선호 중립 비선호

(행위) 
평가하기

(행위) 조
절하기

(행위) 기준 제
시하기

그룹밖사람에게
도움요청하기

자유관람 평균 0.47 0.06 0.19 0.72 0.39 0.58 0.00 0.06 1.03

(n=36) (SD) (1.207) (0.232) (0.467) (1.386) (0.871) (1.228) (0.000) (0.333) (1.765)

질문카드 평균 1.42 0.17 0.53 2.11 1.58 1.94 0.28 0.03 3.83

(n=36) (SD) (2.347) (0.447) (1.055) (2.785) (1.481) (1.689) (0.566) (0.167) (2.720)

유의도(양방) .036* .190 .089 .010* .000** .000** .006** .656 .000**

소리 내어 읽기

소계

질문하기

소계

반응하기

소계그 로
읽기

내용
말하기

정보 요
구하기

의문(의심)
나타내기

동의 중립 반

자유관람 평균 1.44 0.86 2.31 1.72 2.47 4.19 0.92 0.39 0.19 1.50

(n=36) (SD) (2.720) (2.100) (4.228) (2.700) (3.558) (5.731) (1.645) (0.599) (0.710) (2.613)

질문카드 평균 1.19 0.67 1.86 7.44 13.83 21.28 9.19 1.89 1.00 12.08

(n=36) (SD) (1.191) (0.926) (1.457) (8.241) (10.872) (17.669) (6.572) (1.817) (1.195) (7.557)

유의도(양방) .615 .613 .553 .000** .000** .000** .000** .000** .001** .000**
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표 7
화의 유형 및 그 예시

화의 유형 유형의 예

유형1. 열거

C1: 전시물을 자세히 들여다보며
이게 뭐야? 
라벨을 보며
연체동물? 

C2: 라벨을 자세히 들여다보며
모로코 어디야? 
모로코?
모로코에서 왔다는데?

-자유관람 CC-26-01 두족류 화석 앞 중에서

유형2. 합의

<질문카드에서 화석의 어디가 현존 생물과 닮았는지 물어보는 질문을 보고>

C1: 라벨을 보며
등? 

C2: 응. 
-질문카드 CC-03-01 스테고사우루스 화석 앞 중에서

<질문카드에서 화석의 어디가 현존 생물과 닮았는지 물어보는 질문을 보고>

C1: 전시물을 보며/손가락을 돌리며
=[[이거? 

C2: 전시물을 보며/손가락을 돌리며
[[소용돌이 모양. 

-질문카드 CC-01-01 암모나이트 화석 앞 중에서

유형3. 응답

C1: 전시물을 가리키며
아~
암모나이트. 
암모나이트가 뭐야? 

C2: 암모나이트가 어…. 
전시물을 가리키며
이런 건데. 

...중간 생략...
전시물을 가리키며

오징어같이 생겼으면서 안에 이런 모양이 있는 거야. 

-질문카드CC-06-03 암모나이트화석앞중에서

유형4. 논의

C2: 질문카드를 넘기며/전시물을 보며
주름? 
나이 셀 때. 
웃으며/손을 저으며
그거 밖에 없는데? 

C1: 전시물을 보며
두 손을 양 옆으로 흔듦

아니면 물에 이렇게 쓸려서 그랬을지도 몰라. 
아닌가, 이거? 

C2: C1을 보며
몰라. 

C1: 아니면, 어릴 때는 조그맣잖아. 
손을 회오리 모양처럼 돌림

근데 이렇게 돌면서 집을 만드는 거야. 
C2를 보며 다시 손을 회오리 모양처럼 돌림
집이 만들어가지는 거지, 돌면서. 
양 옆으로 두 손을 벌려 커지는 동작
커지면서.

C2:고개를끄덕이며/손가락으로전시물의위쪽과아래쪽을순서 로가리키며
그럼 여기가 어렸을 때고 여기가 컸을 때야? 

C1: C2를 보며
그렇지! 

-질문카드 CC-01-03 두족류 화석 앞 중에서



이는 질문카드를 활용한 관람의 경우, 한 관람객으로

부터 다른 관람객으로의 일방적인 소통, 즉 단순한 응

답에서 화가 그치지 않고, 두 관람객이 동등하게 양

방향적인 소통을 이룸으로써 합의나 논의가 더욱 활

발히 이루어지는 것으로 이해할 수 있다. 한편 자유관

람일 때보다 질문카드를 활용했을 때‘열거’가 크게

증가하는 것은, 전사본 내의 화 내용을 살펴본 결

과, 질문카드로부터 촉발된 의문이나 의견이 경쟁적

으로 많이 제시되었기 때문인 것으로 드러났다.

Ⅳ. 결론 및 제언

과학 관련 박물관에서의 의미 있는 비형식 과학 학

습은 전시물-관람객 간, 관람객-관람객 간 소통이 어

떻게 일어나는가에 달려 있다. 따라서 적절한 전시 구

성 내지는 도구의 개발 및 이를 활용한 관람에 한

연구가 매우 중요하다고 할 수 있다. 본 연구는 화석

전시에 관련하여, 관람객으로 하여금 전시물에 한

깊은 이해를 구하는 동시에 추론적 사고를 경험할 수

있도록 하기 위해서, 끝열린 질문들을 추론의 흐름에

맞게 구성한 도구를 개발하 다. 또한 이를 활용한 관

람과 그렇지 않은 자유관람 사이의 소통의 특징들을

다양한 행위의 단위들 및 화의 유형들로 비교함으

로써 그 효과를 살펴보았다.

앞서 제시된 여러 연구 결과들을 통해 질문카드 활

용 여부에 따른 소통의 특징에 해서 보다 종합적으

로 정리하면 다음과 같다. 

첫째, 질문카드를 활용하는 경우, 자유관람을 하는

경우보다 개별 전시물 하나, 하나에 해 집중함으로

써 깊이 있는 관람이 가능하 다. 이는 관람 행태 면

에서 전반적으로 에피소드별 관람 소요 시간 및 전시

물 별 관람 소요 시간이 증가하는 것과 보기, 말하기,

행동하기의 관람 행위 요소들이 전반적으로 유의미하

게 증가하는 것, 그리고 길게 이어지는 논의의 화

유형이 많이 나타나는 것으로 뒷받침된다.

둘째, 질문카드를 활용하는 경우, 자유관람을 하는

경우보다 관람객 간 언어적 또는 비언어적 소통 과정

이 모두 더욱 적극적이고 활발하 다. 관람 소요 시간

에서 말을 하는 시간이 말이 없는 시간보다 현격히 증

가한 점이나, 말하기에 관련된 개념 말하기, 반응하

기, 질문하기 등의 여러 세부 행위 요소들이 유의미하

게 증가한 점, 가리키기 나 몸짓하기 등 상 방과 말

하는 것에 관련된 행동하기 요소들이 유의미하게 증

가한 점, 그리고 화 자체( 화 유형 소계)의 평균 발

생 빈도가 유의미하게 증가한 점 등이 이를 지지한다.

셋째, 질문카드를 활용하는 경우, 자유관람을 하는

경우보다 자신의 현재 행위에 한 조절 및 평가, 그

리고 다음에 이어질 행위에 해 더욱 잘 인지함을 알

수 있었다. 특히, 초인지 말하기에서 행위 평가하기,

행위 조절하기, 행위 기준 제시하기 등의 요소가 전반

적으로 크게 증가하는 것이 이를 뒷받침한다. 즉, 질

문카드는 관람객에게 화석 전시물에서 어떤 점들을

초점으로 하여 살펴보아야 하는지에 관해서 충분히

안내하는 역할을 한다고 볼 수 있다.

넷째, 질문카드를 활용하는 경우, 자유관람을 하는

경우보다 추론적 사고를 통한 의견 제시가 활발하

다. 개념 말하기 부분에서 아이디어/반증/ 안 말하기

나 앞선 발언 반복하기, 추론내용 말하기, 관찰내용

말하기 등의 빈도가 크게 증가하는 것은 물론, 화

중에서도 열거의 유형이 유의미한 증가를 보이는 점

이 이를 뒷받침한다. 따라서 질문카드를 활용하면 질

문카드의 개발의도 로 관찰 및 추론을 하여 자신의

생각을 드러내고 다른 이의 생각과 소통하는 등의 활

동이 활발히 일어나는 것으로 해석할 수 있다.
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표 8
질문카드 사용 여부에 따른 화의 유형 비교

열거 합의 응답 논의 소계

자유관람 평균 0.47 0.39 1.28 0.31 4.94

(n=36) (표준편차) (0.810) (0.728) (1.717) (0.822) (3.529)

질문카드 평균 1.56 3.11 1.11 3.58 11.86

(n=36) (표준편차) (1.423) (2.122) (1.260) (2.500) (3.743)

ANOVA,  * < .05  ** < .01

유의도(양방) .000** .000** .646 .000** .000**



결론적으로, 질문카드는 전시물-관람객 간 또는 관

람객-관람객 간 소통을 활발히 하고, 관람객의 추론

적 사고 활동을 촉진하며, 관람객 스스로가 전시물에

서 무엇을 어떻게 보아야 하는지에 해 안내함으로

써 각 전시물마다 집중력 있고 의미 있는 관람이 가능

하게 한다고 말할 수 있다.

그러나 이는 비교적 적은 수의 관람객만을 상으

로 분석한 것이기 때문에 곧장 일반화시키기에는 다

소 무리가 있다고 할 수 있다. 따라서 초기의 질문카

드 개발방향과 같이, 질문카드가 어느 박물관에서나

그리고 누구에게나 활용될 수 있도록 하기 위해서는,

좀 더 많은 수의 박물관 또는 다양한 관람객을 상으

로 장기적인 연구를 수행할 필요가 있겠다. 또한 본

연구는 소통의 외형적인 부분에 관한 양적 연구 위주

로 수행되었기 때문에, 실제 관람객들이 질문카드 활

용 여부에 따라 어떤 과학적 개념들을 습득하는지 또

는 어떤 수준의 사고에까지 도달하는지에 관하여 보

다 세 한 질적 연구가 이어져야 할 것이다.

국문 요약

본 연구의 목적은 화석 전시에 관한 깊이 있는 이해

와 추론적인 사고를 유도하는 질문으로 구성된 도구

를 개발하고 이를 활용한 관람과 그렇지 않은 자유관

람 사이의 소통의 특징을 행위 단위 및 화 유형으로

비교하는 것이다. 몇 단계의 개발과정을 거쳐, 최종적

으로 포괄적이면서 추론적 흐름을 가진 아홉 개의 질

문으로 구성된 질문카드세트를 개발하 다. 질문카드

의 활용에 따른 소통의 특징을 알아보기 위해, 국립과

천과학관 자연사전시관에서 자료를 수집하 다. 연구

참여자는 또래 관람객 총 열 여덟(18) 그룹(초등학교

5학년에서 중학교 3학년까지)이며, 이들의 관람을 비

디오로 녹화하고 전사하여 분석하 다. 전반적인 관

람 행태로서 관람 소요 시간(holding time)과 관람

행위(action)를 측정하 는데, 이 중 관람 행위는 크

게‘보기(look)’, ‘말하기(speech)’, ‘행동하기

(motion)’로 나누고, 각각 세부적인 요소들로 더 자

세히 구분하여 발생빈도를 분석하 다. 또한 말하기

관련 세부 요소들을 바탕으로 하여 화 유형(type of

conversation)을 구분하여 분석하는데, 크게‘열거

(enumerative),’‘합의(consensual),’‘응답

(responsive),’‘논의(argumentative)’로 나누고,

각각의 빈도를 분석하 다. 분석 결과. 질문카드를 활

용하는 관람에서는 자유관람보다, 전시물 별 관람 소

요 시간 및 부분의 관람 행위들이 유의미하게 증가

하 다. 또한 전반적인 화의 빈도도 증가하 는데,

특히‘응답’을 제외한 나머지 화의 유형은 모두 유

의미하게 증가하 다. 결론적으로, 질문카드는 전시

물-관람객 간 또는 관람객-관람객 간 소통을 활발히

하고, 관람객의 추론적 사고 활동을 촉진하며, 관람객

에게 무엇을 어떻게 보아야 하는지에 해 안내함으

로써 보다 집중력 있고 의미 있는 관람이 가능하도록

하 다. 

주요어: 비형식과학학습, 화석전시관, 질문카드, 소통
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