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국문요약

농촌테마전시관은 농촌지역개발사업의 활성화로 새롭게 조성되고 있는 체험관광

시설 중 하나로 지역의 어메니티자원을 방문객들에게 집중적으로 소개할 수 있

는 중요한 시설이다. 이는 어메니티자원에 기초한 지역활성화라는 지역개발 기

조에 맞추어 마을을 발전시키는 데 핵심 시설이 될 수 있는 중요한 자원임에도 

불구하고, 현재까지 조성되어 온 농촌마을의 전시관은 유사한 주제와 단순 나열

방식의 전시가 주를 이루고 있으며, 관리상태도 열악한 실정이다.

테마전시관을 통해 적극적으로 마을의 중심 어메니티자원을 알리고, 관련 체험

프로그램을 제공하여 방문객들의 만족도를 높이기 위해서는 방문객의 욕구를 충

족시킬 수 있는 체험요소를 두루 갖춘 전시관의 체계적 계획이 필요하다. 이에, 

본 연구에서는 Pind 과 Gilmore(1998)의 체험경제이론을 고찰하여 체험요소

(4Es)로 제시된 교육적, 심미적, 현실도피적, 엔터테인먼트적 요소를 활용한 농

촌체험전시관 계획 방향을 설정하고, 이를 철원군 이길리 마을에 계획중인 두루

미 테마전시관에 적용함으로써, 방문객과 소통하며 어메니티자원을 부각시킬 수 

있는 테마전시관 계획방안을 제시하였다. 이 연구 결과는 향후 농촌관광마을에
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서 농촌체험전시관이 어메니티특성화와 마을활성화에 촉매제로서 역할을 할 수 

있도록 기초자료로 활용될 수 있을 것이다.

주요어: 농촌어메니티자원, 농촌마을계획, 농촌체험, 주제관, 농촌관광

1. 연구 배경 및 목적

지역의 특화된 농촌어메니티자원을 발굴하고 이를 활용하여 농촌지역

을 특성화하기 위해서 각 부처에서는 농촌전통테마마을사업(농촌진흥청, 

’02∼’09, 마을당 2억원 지원), 녹색농촌체험마을사업(농식품부, ’02∼’17, 

마을당 2억원 지원), 문화역사마을가꾸기사업(문광부, ’04∼’09, 마을당 30

억원 지원), 농촌마을종합개발사업(농식품부, ’04∼’13, 권역당 40∼70억

원) 등 다양한 지역개발사업을 추진해왔다. 이들 사업을 통해 지원된 사

업비는 마을 당 2억원부터 3∼4개 리가 묶여진 권역당 70억원에 이르며 

사업비의 투자는 체험프로그램개발, 지역역량 강화 등의 소프트웨어 분

야와 농산물가공저장시설, 농촌체험시설, 마을 경관개선 등 하드웨어 분

야로 나누어져 각 지역의 어메니티자원에 기반하여 농업기반마련 및 지

역의 활성화를 꾀하기 위한 다양한 부문에 투자되어 왔다. 그 중에서도 

지역의 주요 어메니티자원을 부각시키고 이를 중점적으로 발전 및 홍보

하기 위한 어메니티자원 관련 시설로 많은 지역에서 도입하고 있는 것이 

테마전시관이다. 농촌지역에 도입되는 테마전시관은 그 지역의 특화 자

원 및 지역의 역사, 상징성을 나타낼 수 있는 자원을 중심으로 체험할 

수 있는 공간마련과 전시물을 통한 정보제공 역할을 하며 방문객은 이곳

에서 정보습득 및 교육, 즐거움의 효과를 얻게 되고 농촌에서는 마을을 
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홍보하고 때에 따라서 소득창출의 효과도 얻을 수 있는 시설이 된다. 

그러나 농촌어메니티자원을 활용한 농촌마을계획이 전국적으로 확대

되면서 유사한 자원과 프로그램 개발로 마을의 차별화와 특성화가 어려

워지는 문제점이 발생하는 것과 마찬가지로 현재 농촌지역의 전시공간들

도 마을의 특성화를 위해 적극적으로 방문객에게 정보를 전달하고 흥미

로운 체험을 제공하는 공간이 되기보다는 다른 지역에서도 볼 수 있는 

유사한 전시물들을 나열해 놓는 것에 그쳐 방문객에게 흥미요소를 제공

하는 역할을 수행하지 못하는 경우가 많다.

본 연구에서는 농촌의 주요 도농교류시설인 테마전시관이 시대적 요구

와 고객의 필요(Needs)에 부응하며 농촌어메니티 특성화에 기여할 수 있

도록, 농촌테마전시관 계획 요소를 제시하고 이들 요소를 반영한 농촌 테

마전시관 계획을 수립하고자 한다. 이러한 연구는 농촌관광을 추진함에 있

어 주요한 전략인 농촌어메니티 특성화를 위해 활용 될 수 있는 농촌 테마

전시관 계획에 있어서 바람직한 접근 방법을 제시할 수 있을 것이다.

2. 이론적 고찰

2.1. 테마전시관의 정의

김진영(2007)은 지역사회에서 설립, 운영하는 테마전시관의 정의로 박

물관, 크고 작은 주제 전시관, 기념관, 문학관 및 미술관을 포함하는 광

의의 의미를 가진다고 하였으며, 테마전시관이 작품이나 유물을 소장하고 

전시하는 것이 아니라 그것을 관람하는 지역민들의 활동을 위한 것이며, 

지역민들이 상호 공감대를 형성할 수 있는 곳으로, 방문객들에게 해당지

역의 문화를 체계적으로 보여줄 수 있어야 한다고 하였다.
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국제박물관협회에서는 사회변화에 따라 진화하는 박물관의 의미를 지

속적으로 재정의하고 있으며, 2007년에는 ‘사회에서 서비스하는 영구적

인 비영리 기관으로, 대중에게 개방되어 있으며, 유무형의 인류(그리고 환

경) 유산을 보존, 연구, 소통, 전시하여 교육과 연구, 즐거움을 제공하는 

것을 목적으로 하는’ 시설로 박물관을 정의하였다. 우리나라 박물관 및 미

술관 진흥법에서의 제2조 1항에서 문화⋅예술⋅학문의 발전과 일반 공중

의 문화향유 증진에 이바지하기 위하여 역사⋅고고(考古)⋅인류⋅민속⋅예

술⋅동물⋅식물⋅광물⋅과학⋅기술⋅산업 등에 관한 자료를 수집⋅관리⋅보

존⋅조사⋅연구⋅전시⋅교육하는 시설이라고 박물관을 정의한다.

이러한 박물관은 우리나라 개항기에 단순나열식 전시였던 것을 시작으

로 진열전시, 연대기전시, 프로그래밍전시, 테마전시, 체험전시의 과정을 

거쳐 테마와 체험을 겸한 전시형태로 발전해 왔으며(안예진, 2009), 이제

는 ‘박물관’, ‘전시관’, 그리고 ‘체험관’이 기능적, 형태적으로 유사성을 나타

내며 결국 모든 전시시설과 체험시설은 광의의 박물관(정서진, 2011)에 

속한다고 볼 수 있다. 

본 연구에서 다루는 테마전시관은, 박물관 및 전시관의 진화된 형태로

서, 주제와 관련된 사물의 전시라는 주된 목적을 수행하기 위해 최근 박

물관 및 전시관의 전시기법 중 하나인 체험요소를 활용한 전시관으로 정

의하고 연구를 진행하고자 한다.

2.2. 테마전시관 관련 연구 동향

농촌지역의 전시관과 관련한 연구로는 이병훈(2011)이 농촌마을 내의 

물리적 요소들을 전시물로 보고 이를 스토리텔링으로 엮어내는 내용으로 

농촌자원을 전시물로 보는 관점에서 진행한 연구가 있으며 그 외에 농촌지

역의 전시관에 관한 연구는 거의 이루어지지 않은 상황이다. 그러나 농촌
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마을에 존재하는 테마전시관은 농촌어메니티자원을 중심으로 마을을 특화

시키기 위한 매우 중요한 관문이 될 수 있으므로 농촌지역의 특이성을 반

영한 농촌 테마전시관의 바람직한 계획 모델에 대한 연구가 필요하다.

전시는 단순한 전시물의 배치가 아니라 전시를 새롭게 바라보는 접근

방법과 이해하기 쉬운 해석으로 유연성과 즐거움, 자유로움을 추구하면

서(이병훈, 2011) 전시물과 관람객, 공간이 소통하는 개념을 담아내는 

곳이다. 현대의 전시공간은 다양한 도시민들의 욕구 만족을 추구하기 위

해 개성화, 복잡화, 다양화, 감성화 되어가는 경향을 띄고 있다. 즉 단순

히 전시품을 관람하는 장소로서 만이 아닌 다양한 경험과 즐거움을 제공

하는 복합화 경향을 보이고(이장욱과 김억, 2008) 일방향적인 정보전달

에 그치던 과거 전시방법에서 벗어나 관람객이 직접 참여하여 체험을 통

해 감성적인 자극을 받는 양방향 전시기법으로 변화하고 있다.

이와 관련된 연구로 김용기(2011)는 체험형 전시공간에서 인터렉티브 

매체가 공간 연출에 주는 영향과 정보전달의 효과를 확인하고 오감을 모두 

자극할 수 잇는 체험형 전시공간이 필요함을 제한하였으며 오영근(2012)

은 감성디자인평가(GSD)와 공간이야기 시나리오를 통해 각 공간별 감성

의 특성을 연구하고 공간을 형태, 색, 질감과 같이 눈으로 보고 판단하기 

보다는, 몸으로 느끼고 경험하는 것이 필요함을 확인하였고 강민수(2012)

는 디지털테크놀러지가 인간 감성에 미치는 영향을 분석하고 소프트웨어

적 테크놀러지의 중요성을 강조하였다.

2.3. 체험요소(4Es) 이론 관련 연구 동향

체험(experience)은 1980년대 이후 연구되기 시작하여 2000년대에 

이르러 마케팅의 다양한 분야에 있어서 매우 중요한 개념을 부상하게 되

었으며(Volpato and Stocchetti, 2009), 1998년 Pine과 Gilmore가 
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제시한 체험경제이론은 마케팅에서 체험요소가 자리잡는데 기반을 제공

하게 된다. 이후 체험경제이론에 등장한 4가지 체험요소이론은 관광지나 

상업지역의 공간마케팅 분야에서 공간에 체험요소를 더해 방문객 만족도

를 증진시킴으로써 부가적인 경제가치를 창출하기 위해 적용되고 있다.

이와 관련된 연구로 Hayes와 MacLeod(2007)는 문화관광코스 프로

그램들이 체험경제이론에 따른 체험요소들을 갖추고 있음을 확인하고 관

광객의 참여를 증진시키기 위한 개선방안을 제시하였으며, 한숙영과 엄

서호(2005)는 한산모시축제에서 관광체험활동의 만족도와 체험요소와의 

관련성을 살펴보았고, 송학준 외(2011)는 보령머드축제의 사례에서 축제

방문 만족도와 충성도가 체험요소로부터 영향을 받음을 확인하였다. 또한 

Oh et al.(2007)는 B&B 숙소의 경험에도 체험요소가 존재함을 확인

하며 체험요소 이론의 적용범위를 넓혔다.

그 외에 Fiore et al.(2007)은 농촌지역개발에서 농촌관광, 숙박, 식

당, 소상점 등 소규모 사업장에서 4가지 체험요소별로 적용할 수 있는 내

용들을 제시하였으며, 장홍범(2010)은 체험요소(4Es)를 사용해 체험공

간연출방법을 제안하였고, 김지현 외(2011)는 전시공연장의 공간요소들

이 체험요소를 충분히 포괄하고 있는지 분석 매트릭스에 따라 체험요소 

내용을 분석하였다. 또한 정석순과 이준엽(2011), 윤설민(2012)은 각각 

트릭아트 전시장과 테마파크에서 체험요소 개념을 적용한 계획 내용을 

개발하였다.

체험요소 이론연구는 주로 관광분야와 문화전시공간에서 체험요소 도

입을 통한 공간가치 증대를 목적으로 적용되고 있으며, 공간요소별로 체

험요소를 추출하거나 체험요소를 부가할 수 있는 내용제시에 대해 다루

고 있다.
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3. 연구 범위 및 방법

3.1. 연구의 범위

본 연구의 내용적 범위는 다음과 같다. 먼저 공간에 체험요소를 더해 

경쟁력을 높일 수 있는 이론으로 제시된 체험요소(4Es) 이론에 대해 고

찰하고, 농촌 테마전시관 현황분석을 통해 체험요소(4Es)를 적용한 농

촌 테마전시관 계획방향을 도출한 후, 연구대상지에 농촌 테마전시관 계

획방향을 적용하여 체험의 기능을 부가한 테마전시관 계획을 수립한다.

공간적 범위는 2012년 지역농업특성화사업을 추진중인 철원군 동송읍 

이길리 마을로 선정하였다. 이길리 마을은 민간인통제선 내에 위치하며, 

지역농업특성화 사업으로 농촌어메니티(두루미) 특성화 마을로 개발되고 

있고 사업내용 중 두루미 전시관 조성이 포함되어 있다. 본 연구에서는 

조성예정인 테마전시관 주제가 지역을 대표하며 지역특화자원으로 부각

시키기에 충분하고, 테마전시관 계획에 대한 주민관심이 높아 전시관 계

획내용에 대한 의견수렴이 원활할 것으로 예상되어, 이길리를 연구대상

지로 선정하였다.

3.2. 연구의 방법

첫째, 문헌조사를 통해 체험요소(4Es) 이론을 고찰하고, 두 번째로, 

현재 운영중인 농촌 테마전시관의 체험요소 현황을 분석하여 농촌 테마

전시관 계획 방향을 도출한다. 

테마전시관 현황 분석을 위해서는 농촌어메니티정보시스템(http://rural. 

rda.go.kr)의 DB검색과 농촌 테마전시관의 현장 사례조사를 시행하였
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다. 농촌어메니티자원 DB는 2003년부터 전국을 대상으로 조사하여 매

년 업데이트되고 있으나 아직 모든 지역의 조사 및 DB화가 완료되지 못

한 한계가 있다. 그러나 농촌지역의 어메니티자원을 전체적으로 파악할 

수 있는 유일한 데이터이며 전시관의 주제 유형분류에 활용하기에 적합

하다고 판단되어 해당 데이터를 활용하였다. 농촌어메니티정보시스템에

서(2012년 7월 기준) 전국 농촌마을의 전시장, 전시관, 박물관을 검색

하고 각 자원에 대해 정보시스템 내용 및 박물관 홈페이지 등 온라인 조

사를 통해 전시내용을 조사하고 이를 주제별로 분류하였다. 또한 사례분

석으로 농촌지역 테마전시관 중 운영주체를 주민, 개인, 지자체로 구분

하여 선정하였으며 전시주제는 지역의 특화된 어메니티자원을 활용한 사

례 중에서 선정하여 양산시 선리 마을박물관, 김포시 태리 곤충전시관, 

경주시 명주전시관의 사례를 분석하였다.

4. 체험요소(4Es)를 적용한 농촌 테마전시관 계획 방향

4.1. 체험요소(4Es) 이론

1998년 하버드 비즈니스 저널의 ‘경험 경제로의 초대’ 라는 기사에서, 

Pine과 Gilmore는 상품의 경쟁력을 높이기 위해서는 상품에 고객이 기

억할 수 있을만한 가치를 부여해야 한다고 주장했다. 이들은 경제발전단

계를 4단계로 나누어 최초 원재료(commodities)단계에서, 상품(goods)

으로 만들고, 이를 운반하여 서비스(service)하는 단계로 발전하다가 마

지막에는 체험(experience)단계에 이르러 차별화와 가격 프리미엄을 얻

게 된다고 하며 체험의 중요성을 강조했다(Figure 1).
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시장(Market) 가격(Pricing) 프리미엄(Premium)

비차별화
(Undifferentiated)

경쟁포지션
(Competitive 

Position)

차별화
(Differentiated)

Extract
Commodities

Make
Goods

Deliver
Services

Stage
Experiences

<Figure 1> 경제가치의 진화 과정(Pine and Gilmore, 1998)

또한 체험을 참여의 정도에 따라 적극적인 참여와 소극적인 참여, 환

경과의 연관성에 따라 흡수와 몰입으로 구분하여 엔터테인먼트과 교육

적, 심미적, 현실도피적 체험요소의 4가지 영역으로 나누고 가장 풍부한 

체험은 네 영역의 모든 측면을 포괄한 체험이라고 하였다(Figure 2). 

엔터테인먼트 요소는 소비자의 소극적인 참여와 소비자가 몰입할 수 

있는 환경적 설비의 수준이 낮은 영역에서 나타나는 체험 특성으로, 이 

영역에 속한 소비자들이 오락을 즐기고 있는 것은, 소비자들이 물리적인 

참여를 하고 있는 것이 아니라 그 체험에 반응하고 있는 것이라고 하였다

(Pine & Gilmore, 1999). 따라서 엔터테인먼트체험이란 즐거운 기분 

전환의 상태를 자극, 촉진하거나, 만들어내는 모든 것. 보편적으로 흥미 

있고 호소력 있는 것을 말한다(홍인영, 2011). 교육적 체험 요소는 소비

자들이 새로운 것을 배우기 위해 적극적으로 몰입하는 영역으로서 스스로 

무엇인가 새로운 것을 배웠다는 인상을 받는 경우에 해당되며 관광에 있

어서 매우 중요한 역할을 하게 된다(Hosany and Witham, 2009). 심
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미적 체험은 사람들이 어떤 장소에서 심미성을 갖춘 요소를 체험하고 감

상하는 것을 말하며, 수동적 체험영역에 속한다. 물리적 환경이 제공하

는 다양한 시각적, 청각적, 미학적 요소들이 다양한 종류의 감성에 영향

을 미쳐(박종원, 2001) 소비자가 자신은 환경에 영향을 미치지 않으며 

그 환경속에 존재하고 싶은 느낌을 주는 경우이다. 마지막으로 현실도피

적 체험은 ‘이탈’의 의미를 가지기도 하는데 현실에서 벗어난 새롭고 신

기한 체험을 말하며 엔터테인먼트 및 교육 체험보다 더욱 많은 몰입을 

요구하고 또한, 공연을 보거나 다른 사람들의 연극을 지켜보는 소극적인 

역할에 안주하지 않고, 각자가 실제 공연에 영향을 미칠 수 있는 연기자

가 되는 것이다. 

적극적 참여
(Active)

엔터테인먼트
(Entertainment)

소극적 참여
(Passive)

몰입
(Immersion)

흡수
(Absorption)

교육적
(Educational)

심미적
(Esthetic)

현실도피적
(Escapist)

<Figure 2> 체험의 4요소(4Es) 영역(Pine and Gilmore, 1998)

4.2. 농촌 테마전시관 현황 분석

4.2.1. 테마전시관 주제 분류

농촌지역의 어메니티자원에 대한 정보를 제공하고 있는 농촌어메니티

정보시스템(http://rural.rda.go.kr) 홈페이지를 통해 전국 농촌마을
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에 위치한 농촌지역의 테마전시관 조성현황을 살펴보았다. 농촌어메니티

정보시스템에서(2012년 7월 기준) 전국 농촌마을의 전시관, 전시장, 박

물관을 검색하여 총 175개의 농촌어메니티자원 목록이 작성되었으며, 

이들을 전시주제별로 분류해 보았다. 175개 중 한가지 특화된 주제를 중

심으로 특색있는 전시관을 운영하고 있는 곳은 포도, 나주배, 인삼 등 지

역농특산물을 주제로 한 경우 15개(8.57%)와 기타 특화 주제를 설정한 

경우가 45개(25.71%)이며 기타 특화 주제로는 영화, 애니메이션, 부채, 

족보, 교과서, 책, 소리, 스키 등으로 거의 중복되는 사례가 없이 독특한 

자원을 중심으로 운영되고 있었다. 그 외에 역사유물(17.71%), 미술공

예(13.71%), 생활문화(12.57%), 자연환경(8.57%), 농업문화(6.86%), 

자연사(6.29%) 내용의 테마전시관이 농촌지역에 존재하고 있는 것으로 

나타났는데, 이들은 해당 지역의 특화된 자원이라기보다는 주제 범주에 

속하는 유사한 전시물들이 전시되어 독창성이 부족하다.

주제 빈도(%)

일반 주제

역사유물 31 17.71

미술공예 24 13.71

생활문화 22 12.57

자연환경 15 8.57

농업문화 12 6.86

자연사 11 6.29

소계 115 65.71

특화 주제

농특산물 15 8.57

기타 특화 주제 45 25.71

소계 60 34.28

계 175 100

<Table 1> 농촌지역의 테마전시관 주제분류
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4.2.2. 농촌 테마전시관 조성 사례 분석

현재 운영중인 농촌 테마전시관들이 체험요소(4Es) 들을 충분히 갖추

고 있는지에 대한 문제점과 시사점을 도출하기 위해 테마전시관의 실제 

사례를 살펴보고 전시 주제, 운영주체, 규모 등 기본사항 및 체험요소

(4Es) 현황을 분석해 보았다.

4.2.2.1. 선리 마을박물관

양산시 배내골이 상수원보호지역으로 지정됨에 따라 밀양댐 지원사업

비로 공동체의 이야기를 담고자 지어진 선리 마을박물관은 주민들의 옛

사진, 마을지도 놀이판, 서랍에 담긴 꿈 등 마을의 역사와 주민의 이야기

를 다양한 형태로 담고 있다. 폐교를 리모델링하여 330㎡ 규모로 조성되

었으며 당초 농특산물 홍보 전시관으로 계획되었으나, 주민과의 협의과

정을 거쳐 마을박물관으로 조성되어 마을에서 공동으로 운영하고 있다.

이곳은 마을만의 이야기를 주제로 삼아 전국 어디에서도 볼 수 없는 

차별화된 스토리를 제공하며, 지역의 역사와 공동체 의식을 보여주는 교

육적 체험요소를 지니고 있으나, 제공되는 정보의 양이 적고 마을의 한

정된 이야기를 보여주고 있어, 방문객이 공감할 수 있는 새로운 정보탐

색의 즐거움을 충분히 제공하지 못하고 있다. 또한 기존 폐교를 리모델

링하여 농촌다운 분위기를 충분히 유지하고, 마을투어라는 가상의 상황

을 인형을 이용해 게임형식으로 즐길 수 있는 전시물을 기획하여 가상의 

현실을 체험하는 현실도피적 요소를 갖추고 있다.

4.2.2.2. 김포 곤충전시관

김포시 태리에 위치한 곤충전시관은 약 120㎡ 규모로 비닐하우스를 

전시관으로 활용하고 있으며 개인이 운영하고 있는 전시관이다. 전시 내

용은 사슴벌레, 장수풍뎅이 등 살아있는 곤충과 곤충표본, 그리고 사진
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이며 주 전시관 외에 단체학습실, 영상교육실이 있고, 외부공간에도 습

지 등 곤충교육을 위한 시설들이 갖추어져 있어 단체방문객들이 유료로 

이용할 수 있다. 

전시관의 주제는 어린이들에게 호기심을 줄 수 있으나 전국 어디에서

나 볼 수 있는 넓은 범주의 곤충을 소개하여 지역과의 연계성이 약하고, 

나열식의 전시형태로 지루함을 느낄 수 있으나 실외 시설들과 체험프로

그램을 함께 운영하며 이러한 점을 보완하였다. 또한 비닐하우스를 활용

하여 외관 및 내부공간의 쾌적성 및 심미성이 저하되지만 농촌 이미지에 

맞는 소재의 활용으로 지역성을 강조했다.

4.2.2.3. 경주 전통명주전시관

경주시에서 운영하고 있으며 연면적 400㎡ 지상 2층 규모로 조성된 

무료 전시관이다. 한옥 형태의 건축물로, 명주전시관, 작업관, 염색관으

로 이루어져 있으며 누에부터 명주실 추출, 염색까지 명주생산의 전 과

정을 실물크기의 모형과 실제 기구, 디오라마 등을 활용하여 보여주고, 

명주를 직접 짜보는 체험과, 전문기술을 지닌 주민이 직접 명주짜는 모

습을 재현하는 프로그램을 운영한다.

이곳은 차별화된 전시 주제의 선정 및 다양한 스토리로 정보를 전달하

는 측면에서 교육적 체험요소가 강하며, 디오라마와 관람객의 직접 참여

를 통해 엔터테인먼트 요소를 갖추고 있다. 그리고 운영주체가 지자체인 

만큼 관리상태도 양호하며 한옥구조의 건축물은 농촌환경과 조화를 이루

어 심미성, 현실도피적 체험요소도 강하고 명주실 짜기 체험 등 가상 상

황 연출 기법도 적절히 활용되고 있다. 그러나 주제가 마을, 그리고 주민

과 직접 연계되지 못한다는 점에서 아쉬움이 있고, 도시에서 쉽게 볼 수 

있는 전시기법과 농촌에서는 드물게 대규모 전시관이라는 측면에서 농촌 

테마전시관의 모델로서 한계가 있다.
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선리 마을박물관 김포 곤충전시관 경주 전통명주전시관

<Figure 3> 농촌 테마전시관 사례지

4.2.3. 소결

농촌지역의 테마전시관 현황을 살펴 본 결과, 주제선정에서 자원특이

성이 나타나지 않는 경우가 많아, 어메니티자원을 특화시키기 위한 방안

으로 효율적인 활용이 이루어지지 않고 있다. 농촌지역의 어메니티자원

에 마을의 이야기를 접목시킨 전시주제 선정 등 주제의 범위를 좁히고 

지역 밀착형 주제선정이 바람직하나, 이 경우 방문객이 충분히 공감하고 

관심을 가질 수 있는 정보제공이 수반되어야 교육적 체험요소를 갖출 수 

있을 것이다. 또한 운영방식이 개인, 마을, 지자체로 구분됨에 따라 사업

비 및 지원금의 규모가 다르고, 영세한 개인 및 공동사업비가 부족한 마

을에서는 수준 높은 디자인을 이루는데 어려움이 있지만, 농촌다운 디자

인을 유지하기 위해 자연소재를 활용하고 전시물이 훼손되지 않도록 관

심을 기울여 심미적 체험요소를 보유하도록 한다. 전시물 구성에 있어서

는 방대한 정보의 단순 나열식이 아닌 어린이들도 쉽게 이해할 수 있도

록 보다 재미있고 접근하기 쉬운 방식의 정보제공을 통해 엔터테인먼트 

요소를 갖추고 한정된 건물 내부 공간과 사업비의 부족은 마을 내 자원

을 활용한 외부 프로그램과 공간활용을 통해 보완 할 수 있을 것이다. 

또한 농촌이라는 도시에서 벗어난 공간으로의 여행 자체가 방문객에게 

현실도피의 의미를 주므로, 농촌환경 자원을 적극 활용하고, 전시방식에
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서 가상의 체험요소를 도입하여 현실도피적 요소의 보완이 필요하다.

구분 양산 마을박물관 김포 곤충전시관 경주 명주전시관

위치 양산시 원동면 선리 김포시 고촌읍 태리
경주시 양북면 두산
리

주제 마을 이야기 곤충 명주

운영 주체 마을 개인 지자체

규모 330㎡ 120㎡ 400㎡ 

전시내용 및 
형태

마을이야기와 역사를 마
을 옛사진 전시, 마을지
도 놀이판, 서랍에 담긴 
꿈 등 스토리텔링 형식
으로 전시

살아있는 곤충, 곤충표
본, 곤충 사진의 나열식 
전시

명주역사와 생산 전 
과정을 실물크기 모
형과 실제 기구, 디오
라마로 전시

체험
요소

교육적 
체험

마을의 이야기를 담아 
차별화된 스토리전시, 제
공되는 정보의 양이 적
고 방문객이 공감할 수 
있는 정보 부족

곤충이라는 주제 선정으
로 차별성을 두었으나 
넓은 범주의 곤충을 소
개하여 지역과의 연계성
이 약하고, 정보의 집약 
및 재가공이 부족

차별화된 전시 주제 선
정, 다양한 스토리로 정
보를 전달하여 교육적 
체험요소가 강함

엔터테
인먼트

지도와 놀이판을 이용해 
재미 요소 도입

곤충이라는 소재로 호기
심을 유발하나 나열식 전
시로 흥미 저하, 실외 시
설과 체험프로그램으로 
보완됨

디오라마와 관람객의 
직접 참여를 통해 엔터
테인먼트 요소도 갖추

심미적 
체험

목재소재의 활용과 내부
공간의 간결하고 세련된 
디자인으로 심미성 확보

비닐하우스 건물이 심미
성 저하, 농촌생활에서 
쉽게 구할 수 있는 재료
를 사용하여 농촌의 분
위기 연출하였으나, 디자
인 보완이 필요

관리상태 양호하며 한
옥구조의 건축물은 농
촌환경과 조화를 이루
어 심미적 체험요소가 
우수함

현실도
피적 
체험

폐교를 목재로 리모델링
하여 농촌다운 분위기 
유지, 마을투어라는 가
상의 게임으로 현실도피
적 요소 갖춤

전시관 내외부에 농촌환
경 및 농업요소 도입, 가
상의 상황 연출등 직접 
체험요소 부족

명주실 짜기 체험 등 가
상 상황 연출 기법 활용

<Table 2> 농촌 테마전시관 사례분석 결과
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4.3. 체험요소(4Es) 이론을 적용한 농촌 테마전시관 계획 방향

4.3.1. 교육적 체험

교육의 효과는 전시관이 과거부터 전통적으로 가지고 있었던 역할이

며, 테마전시관의 기본기능이라고 할 수 있다. 농촌 테마전시관의 경우 

방문객이 이미 충분히 알고 있는 기본정보만을 제공할 경우, 방문객의 

호기심을 자극할 수 없고, 몰입이 저하될 수 있으므로, 다른 지역과는 차

별화된 자원의 선정이 기초가 되어야 하며, 그 지역이 가진 고유한 자원

인 경우 지역과 연계된 부가적 설명이 가능하며 그 효과가 극대화 될 수 

있을 것이다. 또한 마을에서 운영하는 시설이 대부분인 만큼, 규모와 조

성비용의 한계를 감안하여, 교과서적으로 자원에 대한 많은 기본적인 정

보들을 나열하는 것이 아니라, 습득하기에 빠르고 집약적인 정보를 제공

하되 기억에 남을 수 있도록 스토리텔링 등의 기법을 통한 정보의 재가

공, 또는 희귀정보의 제공이 필요하다.

4.3.2. 엔터테인먼트

테마전시관이 일방적인 정보전달이 아닌 관람객과 교류하는 체험공간

이 되기 위해서는 우선 관람객들에게 즐거움을 줄 수 있어야 하며, 특히 

초⋅중학생 방문객이 많은 농촌마을의 경우 이들의 눈높이에서 전시물이 

흥미롭고, 관심을 유도할 수 있는 재미요소가 있어야 한다. 농촌어메니

티자원을 활용한 테마전시관의 경우, 자원 자체가 일상적으로 접하기 쉬

운 범주에 있는 경우가 많으므로, 일반적인 정보전달 보다는, 기존에 알

고 있었던 정보를 해학적으로 재구성하는 전략이 필요하며, 나열식 전시

형식 보다 관람객이 흥미를 가지고 참여할 수 있도록 체험요소를 도입하

여야 한다.
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4.3.3. 심미적 체험

사람마다 미의 기준이 다르고, 또한 특정 공간에서 기대하는 환경의 

심미성도 다르므로, 어떠한 기준의 심미성을 제공해야 한다고 정의하기

는 어렵다. 그러나 농촌관광의 경우 방문객들은 주로 도시의 답답함에서 

벗어나 한적하고 풍요로운 농촌다움을 즐기기를 기대하므로, 농촌 테마

전시관 계획의 심미적 기준은 거대한 시설이나 도시적 이미지의 디자인 

보다는 자연을 빗댄 디자인과 소재를 활용하는 것을 기본으로 하되, 불

편하고 낙후된 이미지를 주지 않도록 정돈되고 세련된 환경의 연출이 필

요하다. 또한 마을에서 운영하는 전시관의 경우 활용빈도가 높지 않아 

자칫 관리에 소홀해질 수 있으므로 주민들이 관심을 가지고 지속적으로 

관리할 수 있는 시스템을 운영하도록 한다.

4.3.4. 현실도피적 체험

농촌에 방문한 여행자체가 소비자에게는 현실도피가 될수 있으므로 테

마관 내외부에서도 농촌다운 환경을 연출하기 위한 디자인요소가 필요하

며, 전시물의 표현방식에 있어서 의외성을 부여하여 현실에서는 경험할 

수 없는 ‘가상의 상황’을 체험요소로 계획하도록 한다. 

체험요소(4Es) 농촌 테마전시관 계획 방향

교육적 체험
정보습득을 통한 즐거운 
체험

타지역과 차별화된 전시관의 테마 선정(지역 
자원에 기초), 정보의 집약 및 재가공, 희귀 
정보 제공

엔터테인먼트
감각을 통해 체험을 흡수
하는 소극적 체험

관람객(어린이)에게 즐거움을 줄 수 있는 전시
물 계획, 일반적인 정보를 해학적으로 재구성

심미적 체험
아름다운 물리적 환경을 
감상하고 체험 

농촌/자연 소재를 활용하여 디자인 하되 정
돈되고 세련된 환경 연출, 전시물이 훼손되지 
않도록 관리

현실도피적 
체험

엔터테인먼트 체험보다 몰
입하여 적극적으로 참여

전시관 내외부의 농촌다운 환경 연출, 전시물
을 ‘가상의 상황’으로 체험하도록 계획

<Table 3> 체험요소(4Es) 이론에 따른 농촌 테마전시관 계획 방향
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5. 체험요소(4Es) 이론을 적용한 농촌 테마전시관 계획

5.1. 대상지 현황 분석

강원도 철원군 동송읍 이길리는 68가구(농가 48, 비농가 20), 171명

(남 93, 여 78)의 주민으로 이루어진 마을로 서울에서 약 110km 떨어

져 있으며 민간인통제구역 내에 위치해 있다. 어메니티자원은 자연자원

으로는 한탄강과 청정지역으로 보존된 자연환경을 보유하며 두루미 등 

철새의 주요 서식지이다. 특히 철새도래시기에는 두루미를 비롯한 철새

가 인근 지역에서 먹이를 먹고 활동을 하다 밤이 되면 이길리에서 잠을 

잔다고 하여 ‘두루미가 잠자는 마을’로 불리기도 한다. 문화자원으로는 

끊어진 북한행 철길, 특산물(청정고추, 오대쌀, 파프리카) 등이 있으며 

사회자원으로는 선전마을의 격자형 구조, 경로당, 공동식당, 방공호, 체

험프로그램(병영체험, 두루미쿠키 만들기, 쑥개떡 만들기 / 두루미길 걷

기) 등을 보유하고 있다. 지리적으로는 민간인출입통제선 내에 위치한 

북한 접경지역으로 안보관광지의 이미지가 강하며 인근 마을에는 대규모 

두루미컨벤션 센터가 건립중이므로 이와 차별화된 계획이 필요하다. 

주민들은 테마전시 계획에 대해 두루미 마을로 알려져 있으면서도 마

을에 두루미에 관한 홍보관이 없어 두루미에 대한 정보를 알리는 전시물

을 설치하기를 원했으며, 사업비의 제한으로 기존 마을회관을 리모델링

하여 이용하고 좁은 공간을 효율적으로 분할하여 사용할 수 있는 계획 

수립을 요구했다.

5.2. 계획 방향 설정

현재 마을의 현황을 종합분석한 결과 이길리마을은 두루미 자원을 강
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조하고 두루미 관찰이 불가한 계절 방문객을 위해 두루미 체험공간을 조

성하며, 선전마을 구조와 마을 내외부 자원을 연계한 체험코스 개발, 인

근 두루미 관광지와 차별화하여 마을(주민)밀착형 체험마을을 조성하는 

계획이 필요하다. 따라서 두루미 관련 상시 체험⋅교육이 가능한 두루미 

마을의 상징적 공간 마련을 위해 본 체험관을 조성하고자 하며 친근한 

두루미 이미지 형성을 위해 주민이 경험한 두루미 이야기를 주민 스스로 

이야기 하는 컨셉과 두루미 생활상을 스토리로 엮어 눈으로, 몸으로 보

고 체험하도록 계획하고자 한다.

Strength Weakness

➡

두루미 자원을 강조하
고 두루미 관찰이 불가
한 계절 방문객을 위해 
두루미 체험공간 조성, 
선전마을 구조와 마을 
내외부 자원을 연계한 
체험코스 개발, 인근 
두루미 관광지와 차별
화하여 마을(주민)밀착
형 체험마을 조성

두루미 서식지 중에서도 두루미
가 잠자는 마을이라는 특이성 
보유. 한탄강 등 다양한 자연어
메니티자원 풍부, 민통선 내에 
위치한 안보관광지(선전마을) 

두루미 관찰 시기가 제한
적이고 안보문제로 주변 
자연자원의 활용 한계

Opportunity Threat

철원군의 두루미 서식지 이미지
가 강하고 경기 북부 도시와 근접

인근 양지리에 두루미컨벤
션센터가 조성중이며 전국 
철새도래지에 철새관광지
가 다수 존재

<Table 4> 농촌 이길리마을 SWOT 분석 결과

5.3. 기본구상

오영근(2012)은 공간디자인의 전개에 희곡에 전통적으로 쓰이는 아리스

토텔레스의 발단, 전개, 전환, 절정, 결말의 다섯가지 단계를 적용하면서 발

단은 공간이야기의 시작으로 방문객들이 호기심을 갖는 공간이며, 움직임이 

빠르고, 전개는 방문객들이 그림앞에서 잠시 멈춰 있는 단계로움직임이 느

려지며, 전환은 다음공간으로 방향을 돌리며 잠시 멈춰졌다 다시 이동하며 
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빨라지는 공간, 절정은 폐쇄된 공간과 마주치며 놀라게 되는 동시에 몸의 

움직임을 통해 공간과의 관계를 조정하고 강한인상을 받게 되는 단계, 결말

은 공간 밖으로 나오면서 이미지를 만들어 내는 단계로 정의하였다.

위의 이론에 따라 본 연구의 테마전시관에서는 발단－입구공간, 전개

－그림 및 기본정보 전시공간, 전환－방향과 공간전환을 위한 공간, 절

정－적극적 체험제공 공간, 결말－마무리공간의 공간전개로 전시관계획

을 위한 기본구상을 수립하였다.

<Figure 4> 두루미 테마전시관 기본구상

5.4. 기본계획 

선행연구를 통해 도출한 농촌 테마전시관 체험요소를 이길리마을에 적

용하여 테마전시관 계획을 수립하였다.

먼저 교육적 체험 요소를 위해서는 지역의 강점을 살려 두루미를 테마

로 설정하고, 다른 지역과 차별화하기 위해 이길리 마을에서 자고 가는 두

루미 이야기 등 지역밀착형 정보를 제공하고, 두루미에 관한 일반적인 기
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초정보 보다는 두루미, 백로, 황새 구분하는 법을 그림으로 표현하는 등 

방문객의 호기심을 자극하는 정보들을 선택하여 제공한다. 즐거운 기분전

환의 상태를 만들어내는 엔터테인먼트/재미 요소를 위해서는 딱딱하고 정

보중심의 전시물이 아닌 다양하고 재미있는 전시물, 그림, 조형물 등의 형

식을 사용하고 마을 사람들이 직접 경험한 두루미 이야기를 스토리텔링 기

법을 적용하여 전달함으로써 정보만이 아닌 농촌의 여유와 인심을 동시에 

느끼며 즐거움을 얻을 수 있도록 한다. 심미적 체험을 위해서는 전시관 내

외부를 정보전달 만을 위한 공간이 아닌 세련되고 아름다운 카페와 같은 

미적 공간으로 연출하여 보완하되 목재 및 지역특산물을 컨셉으로 하여 디

자인하도록 한다. 마지막으로 현실도피적체험 요소로는 테마전시관 외부

를 벽화, 자연⋅농업소재를 활용하여 농촌에 어울리는 건축물로 리모델링

하고 내부 전시물로는 두루미 행동패턴을 나타낸 조형물을 실물크기로 제

작하고 방문객이 두루미 옷을 입고 직접 몸으로 행동패턴을 따라하는 포토

존을 구성하여 주제에 몰입하는 요소로 도입한다. 또한 전시관의 공간의 

제약에서 벗어나기 위해 전시관 외부에 대형 두루미 조형물을 설치하여 두

루미 마을 이미지 형성 및 어린이 놀이요소로 제공 효과를 얻고자 하며 고 

논/산림/하천 공간에서 두루미 탐조 체험프로그램 진행한다.

농촌 테마전시관 계획 방향 두루미 테마전시관 계획

교육적 
체험

타지역과 차별화된 전시
관의 테마 선정(지역 자
원에 기초), 정보의 집약 
및 재가공하여 선택적 정
보 제공

두루미라는 천연기념물을 소재로 하여 두루미의 
서식지 마을임을 강조하는 테마관 조성,
두루미에 관한 정보로는 기본적인 일반정보 보다
는 특이한 정보, 호기심을 끄는 정보 등으로 구성

엔터테인
먼트

관람객(어린이)에게 즐거
움을 줄 수 있는 전시물 
계획, 일반적인 정보를 해
학적으로 재구성

문자형식의 정보전달 보다는 그림, 조형물 등을 
활용하고 주민들이 직접 두루미 이야기를 전달하
는 등 스토리텔링 기법으로 전시물 구성

<Table 5> 두루미 테마전시관 계획 내용
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심미적 
체험

농촌다운 디자인과 깔끔
한 환경 연출

전시관 내외부를 정보전달 만을 위한 공간이 아
닌 세련되고 아름다운 카페와 같은 미적 공간으
로 연출, 목재 및 지역특산물을 컨셉으로 디자인 

현실
도피적 
체험

전시관 내외부의 농촌다
운 환경 연출, 전시관 외
부 공간자원을 적극 활용, 
전시물을 가상의 상황으
로 체험하도록 계획

지역의 자연소재를 활용하여 전시관 내외부 디자
인, 사람들이 직접 몸으로 체험하며 몰입할 수 있
는 요소 도입(두루미 날개옷 입고 사진 찍기), 전
시관 외부에 두루미 조형물을 설치하고 논/산림/
하천 공간에서 두루미 탐조 체험프로그램 진행

<Figure 5> 두루미 테마전시관 기본계획도

6. 결론 및 고찰

농촌지역의 테마전시관은 마을의 특성화를 위해 지역의 어메니티자원

을 종합적이고 집약적으로 보여줄 수 있는 중요한 자원이 될 수 있다. 

그러나 지금까지 마을단위에서 조성한 전시관은 농경유물 및 전통 생활

용품을 전시하는 단편적인 형태로 조성되는 경우가 많았다. 물론 비용과 
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인력의 문제로 인해 부딪히는 어려움은 있지만, 작은 규모라도 마을의 

특색있는 자원을 방문객이 재미있게 배우고 즐길 수 있는 테마전시관의 

도입은 매우 의미있는 일이다.

본 연구에서는 현재까지 관심의 영역에 들지 못했던 농촌지역의 테마

전시관에 대해 그 현황을 살펴보고, 공간의 부가가치 증대를 위해 체험

요소(4Es) 이론을 적용하여 테마전시관 계획을 수립하였다. 체험요소를 

농촌 테마전시관 계획을 위해 적용해 본 결과 타지역과 차별화된 전시관

의 테마 선정(지역 자원에 기초), 정보의 집약 및 재가공하여 선택적 정

보 제공, 관람객(어린이)에게 즐거움을 줄 수 있는 전시물 계획, 일반적

인 정보를 해학적으로 재구성, 농촌다운 디자인과 깔끔한 환경 연출, 전

시관 내외부의 농촌다운 환경 연출, 전시관 외부 공간자원을 적극 활용, 

전시물을 가상의 상황으로 체험하는 내용들이 필요함을 알 수 있었다.

현장적용 연구는 강원도 철원군의 민통선 내에 위치한 이길리마을을 

대상으로 수행되었으며 두루미서식지인 이 마을에 두루미테마전시관을 

조성하고자, 마을의 현황을 종합적으로 분석하고 주민수요를 반영하여 

엔터테인먼트, 교육적 체험, 심미적 체험, 현실도피적 체험요소를 고려

한 전시아이템 및 공간계획을 수립하였다.

이상의 연구결과는 체험요소 이론에 따라 농촌 테마전시관을 계획하는 

과정과 농촌 테마전시관 계획 방법을 제시한 것으로써, 향후 농촌관광마

을들에 어메니티특성화를 위한 전시관 활용 사례로서 유용한 기초자료가 

될 것으로 판단된다. 그러나 전시관은 마을에서 주체적으로 관리하고 사

용할 때 비로소 그 역할을 충분히 발휘할 수 있으므로, 계획 이후의 주

민스스로의 관리 운영에 대해서도 지속적인 논의가 필요하다. 또한, 본 

연구는 연구대상지와 전시관 주제 및 공간이 한정되어 있어 제한된 주제

와 체험요소 본 연구는 실현 기법을 내에서 연구가 진행되었다는 한계가 

있으므로 향후 농촌지역 전시관 현황에 대한 체계적인 분석과 어메니티
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자원 분류별 체험전시관 계획 및 관리 방안에 대한 연구가 보완된다면 

농촌체험전시관이 어메니티특성화와 마을활성화에 촉매제로서 그 활용성

이 증대될 것으로 사료된다. 
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Planning of Exhibit Halls in Rural Tourism 
Villages Applying Experience Factor(4Es) Theory

Jeung Won Lee⋅Eun Ja Kim

National Academy of Agricultural Science, Rural Development 

Administration, Suwon, Kyeonggi 441-853, Republic of Korea

Abstract

Building of exhibit halls in rural area has been a new trend with 

increasing investments in rural development. Exhibit hall can be an 

effective way to specialize rural village with amenity resources which 

is now in a flood of agritourism. However, most of exhibit halls 

being operated by rural villages have similar display on similar 

themes and are poorly managed. 

To aggressively promote rural amenity resources in villages and 

make visitors satisfy through their experiences, this research 

reviewed experience economy theory of Pine and Gilmore(1998) and 

derived planning guidelines of rural theme exhibit hall applying 

experiential factors(Educational, Esthetic, Escapist, and Entertainment 

experiences). Finally, we applied these planning guidelines to a site, 

Igil village which is located in Cheorwon County, Gangwon-do, with 

a theme of a red-crowned crane for verification.

key words : Rural Amenity Resources, Rural Planning, Agritainment, 

Theme hall, Agritourism
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