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Ⅰ. 서론

1. 문제제기

천문학은 학생들의 호기심과 탐구하고자하는 욕구가 매우 높은 

분야이나, 학교교육에서는 교실 공간이라는 제약이 있어 직접 관찰이

나 다양한 체험활동이 어렵다(Yun et al., 2009). 이처럼 천문학적 

공간개념을 교실에서 형성해 주기에는 어려운 일임에 틀림이 없기 

때문에 천문학 교육이 실제적인 체험교육으로 이루어지지 못하는 경

우가 많으며 결과적으로 학습의 효과를 증대시키는 것이 매우 어렵다

(Shin & Lee, 2011). 이처럼 천문학은 개념적으로 이해하기도 어렵고 

교실 내에서의 수업자료 확보도 힘듦에도 불구하고 왜 우리는 이를 

학습해야하는 것일까? 천문학은 우주와 생명, 그리고 인류의 기원을 

연결하는 학문적 흐름이면서 우리 존재의 의미에 대한 궁극적인 질문

에 대한 과학적 답을 알려주기 때문에 중요한 학문이라 할 수 있다. 
즉 우주의 기원으로부터 ‘나’라는 존재의 근원을 찾을 수 있기 때문에 

우주의 기원이 곧 인간 존재의 기원이라는 큰 안목을 갖는 것이 필요

한데, 이러한 안목과 비슷한 관점을 보여주는 것이 바로 빅 히스토리 

관점이다. 빅 히스토리는 우주 빅뱅을 역사의 출발점으로 보고 인류

의 등장 및 근 현대사까지의 큰 역사를 다루고 있다(David Christian, 
2008). 안타깝게도 학교 교과서는 개념위주의 지식, 분절적인 지식, 
과학주의 지식의 전달을 주로 담는 다는 특징이 있기 때문에(Lim, 
2003) 교실수업에서의 학습만으로는 빅 히스토리와 같은 전체적인 

시각의 조망에 한계가 있다. 이와 같은 현실을 극복하지 않고는 학습

자로 하여금 통합적인 사고나 큰 세계에 대한 인식을 함양하게 하는

데 어려움이 있기 때문에 학생들이 직접 체험할 수 있는 장을 제공해 

주는 것 자체가 매우 의미 있는 일이며, 이에 과학관의 역할이 중요하

다고 할 수 있다. 과학관은 대표적인 평생교육의 장으로서, 교실 수업

과 상호 보완적인 역할을 수행하며 학습자에게 글로 된 설명이나 삽

화가 제공하는 그 이상의 경험을 제공한다. 이러한 과학관의 장점은 

교실에서의 제약을 극복하는데 도움을 줄 수 있을 것이다. 특히나 

빅 히스토리와 같은 시-공간적으로 광범위한 규모를 다루며 실시간의 
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관측 정보나 데이터를 필요로 하는 천문-우주단원을 학습하는데 있어

서 과학관의 교육적 효과는 더 증대될 수 있을 것이다.
그렇다면 관람객에게 교육적으로 효과적인 경험을 제공하는 천체

전시물의 특징에는 어떠한 것들이 있을까? 과거 과학관 전시는 진열

된 전시물을 바라보거나, 움직이는 모델을 수동적으로 학습하는 정

적인 형태가 주를 이루었다. 하지만 이러한 방법으로는 관람객들의 

흥미를 지속적으로 유발하는데 한계가 있었으며, 이에 대한 대안으

로 고도의 과학기술문화의 확산과 더불어 체험형 전시가 등장하게 

되었다(Uh et al., 2014; Joh, 2010; Koo, 2010; Kim & Park, 2006; 
Leem & Hong, 2005). 체험형 전시란 종래의 시각정보를 막연히 바

라만 보아야 하는 정적인 전시관람 형태에서 진보한 전시이다. 정보

와 이용자 간의 정보교환에 쌍방향 커뮤니케이션을 필요로 하는 전

시 매체가 이용자들의 적극적인 참여를 유도하는 것을 말한다(Kim, 
2003). 체험형 전시물은 관람객이 탐색하고 공부할 내용을 스스로 

선택하여 구조화시켜 보는 경험을 하게 함으로서, 그들의 지적 능력

을 개발시키는 가장 효과적인 학습방법 중의 하나로 자리매김하고 

있다(Go, 2003). 
또한 교육적으로 효과가 있고 적절한 전시로는 관람객의 기존 지식

과 경험을 충분히 살린 전시를 꼽을 수 있으며(Borun & Dritsas, 1997) 
학습자 입장에서는 낯선 주제나 내용의 전시보다는 익숙한 주제의 

전시가 이해를 높일 수 있다. 따라서 학교교육과정과 연계된 전시는 

학습 경험이 있는 내용을 전시에 반영한다는 점에서 교육적으로 효과

적일 수 있으며, 학교교육의 연장선상에서 청소년들을 교육하는 과학

관의 교육적 기능과도 잘 맞는다고 할 수 있다(Park et al., 2007; Kim 
et al., 2006; Kim et al., 2009). Falk와 Dierking(2000)의 연구에서는 

형식교육과 비형식 교육이 유기적으로 연계되어야 그 교육적 효과가 

커짐을 보여준 바 있다. 더불어 Wellington(1990)은 과학관에서 이루

어지는 경험이 학교 과학의 중요한 학습 성취 요인이 되고 있으며, 
그 경험이 즉각적인 효과로 나타나지 않더라도 선행조직자로 작용하

여 나중에 일어날 과학학습을 의미 있도록 만들어준다고 강조한바 

있다. 이와 같이 과학관은 학교 교육과 연계되어야 하며, 그 과정은 

과학관이 교육 과정을 충실히 반영하는 것으로부터 시작되어야 한다. 
이를 위해 과학관이 교육 과정을 반영하는데 지표가 될 기준이 먼저 

마련되어야 할 것이며, 그 기준을 통해 과학관과 학교 교육의 연계 

수준을 진단해야 할 것이다.
매년 운영 실태를 조사하여 전시물의 제작 계획을 수립하는 국립과

천과학관 및 기존의 국내 과학관의 향후 발전을 위해서는 역사적으로 

발전을 거듭해 온 선진국의 천체 전시물의 전반적인 사항과 구체적인 

특징을 조사하고 파악하는 것이 도움이 될 것이다. 예를 들어 미국, 
일본과 같은 교육 선진국에서는 오래 전부터 과학관과 학교교육과정

간 연계의 중요성에 대해 연구해왔으며 이를 전시물 제작도 반영해왔

기 때문에 좋은 시사점을 제공해줄 수 있다. 이에 본 연구는 한국, 
미국, 일본 세 나라의 유명 과학관 천체전시물의 물리적 특성 및 전시

내용과 과학교육과정과의 상호연계성과 같은 특징을 분석하여 교육

적으로 바람직한 천체전시물 개발에 대한 시사점을 도출하고자 한다. 
특히나, 빅 히스토리 관점의 체험형 전시물의 유무와 그 특징을 분석하

여 국내 천체전시물 제작의 바람직한 방향성에 대해서 말하고자한다.

2. 연구문제

이에 본 연구는 한국, 미국, 일본 세 나라의 유명 과학관 천체전시

물의 물리적 특성 및 전시내용과 과학교육과정과의 상호연계성을 분

석하여 교육적으로 바람직한 천체전시물 개발에 대한 시사점을 도출

하고자 한다. 구체적인 연구문제는 다음과 같다. 
첫째, 국내외 유명 천체전시물의 물리적, 내용적(학교 교육과정과

의 연계성) 특징은 무엇인가?
둘째, 빅 히스토리 관점을 가진 천체전시물이 있다면 그 내용과 

형태의 특징은 어떠한가?
위의 두 가지 분석 결과를 바탕으로 과학관의 전시물 개발 연구 

및 교육적 기능 활성화 측면에 대한 특징적인 면들을 드러내고, 이를 

바탕으로 교육적으로 효과적인 천체전시물 제작의 방향성을 제시하

고자 한다.

Ⅱ. 연구방법

1. 연구대상

본 연구에서는 국내외 과학관 중 천문 관련 내용을 다양한 방법으

로 전시하고, 전 연령대를 관람대상으로 설정하고 있으며, 연구자가 

직접 방문 가능한 과학관을 연구 대상으로 선정하였다. 특히 본 연구

에서는 교육적으로 바람직한 천체전시물의 전시 방향에 대한 시사점

을 도출하고자 했기 때문에 학문적으로 높은 수준의 천문학과 교육학

적 배경을 가진 국가의 과학관을 연구할 필요가 있었다. 따라서 우리

나라와 미국, 일본의 과학관을 방문하는 것으로 결정 하였다. 또한 

각 나라의 과학관 중 연 평균 관람객 수가 많거나 대표성을 띨 수 

있는 만큼 인지도가 있는 과학관을 선정하고자 했다. 
연구 대상 과학관은 미국 시카고에 위치한 ‘Adler Planetarium’과 

한국의 ‘국립과천과학관’, 그리고 일본의 ‘TENQ(우주박물관)’, ‘국립

과학박물관’ 4곳이다. 본 연구는 각 과학관의 교육과정 반영 정도에 

따른 시사점을 알아보고, 전시내용을 효과적으로 전달하는 전시물의 

특징을 알아보고자 한다. 연구 대상 과학관의 개요와 선정이유는 

<Table1>과 같다. 또한, <Table2>는 각 과학관에서 분석 대상으로 

삼은 천체전시물의 전시명과 개요를 나타내었다. 

2. 연구절차

연구자는 과학관 선정 및 각 과학관에 대한 사전 조사 과정을 거친 

후 직접 방문을 통한 현장 조사와 자료 수집, 조사 후 분석의 단계를 

거쳐 연구를 진행하였다.    
사전 조사 과정은 크게 문헌 연구 단계와 분석틀에 대한 개발 단계

의 2단계를 거쳤다. 문헌 연구 단계에서는 과학관에서 자주 다뤄지거

나 중요하게 여겨지는 우주 및 천체관련 내용을 면 히 학습하였는데, 
최근 12년간 한국과학교육학회지에 게재된 논문 중 주요어 비형식, 
과학관, 전시물 등을 포함한 논문들을 검색하여 그 내용에 대해서 

검토하여 요약하였다. 이와 동시에 분석틀에 필요한 내용들도 함께 

살펴보았다. 
현장 조사 시에는 연구대상으로 선정한 과학관을 방문하여 천체전
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시물을 체험해보고 전시물과 관련된 각종 프로그램에도 참여하였다. 
전시물을 직접 느껴보면서 문헌 연구로는 얻기 어려운 내용 정보나 

구체적인 전시 특징을 알아낼 수 있었다. 또한 전시 내용에 반영되어 

있는 지구과학교육과정을 분석틀에 맞추어 기록하였고, 전시특성이

나 관람객에게 요구하는 활동을 사진 및 비디오로 촬영하였다. 조사 

후에는 수집한 각종 사진, 비디오, 메모 등의 자료를 정리하고 개발된 

분석틀에 맞추어 분석하였다.

3. 분석틀

연구대상으로 선정된 각 과학관이 속한 국가 혹은 지역마다 지향하

는 학교교육과정은 모두 다르다. 따라서 각 나라별로 지향하고 있는 

지구과학교육과정과 천체전시물 특징 및 내용 사이의 연계성을 분석

하기 위한 분석틀을 개발하고자 하였다. 한국의 경우는 2009년도 및 

2015년도 과학교육과정을, 일본의 경우 2011년 과학교육과정을 근거

로 하였고 미국의 경우 ‘국가과학교육기준(National Science Education 

Standards)’과 차세대 과학기준(NGSS, 2013)에 명시된 내용을 근거

로 기준으로 분석틀을 구성하였다. 한국의 2015년도, 일본의 2011년
도 교육과정 그리고 미국의 NGSS는 최근에 도입된 과학교육과정으

로 이는 현시점에서의 논의 분석을 하기에 알맞기 때문에 채택하였다. 
즉, 천체전시물이 현시점에서 관람객에게 효율적인 교육을 제공하기

에 적절하게 구비되어있는지, 부족한 점이 있다면 향후 수정 방향은 

어떠해야 하는지 고려해보기에 알맞다. 또한, 과학관이 설립된 시기

를 고려해 보았을 때 (한국의 국립과천과학관은 2008년, 미국의 Adler 
Planetarium은 1930년) 그 당시 과학교육과정과의 비교도 의의가 있

어, 한국의 2009년도 과학교육과정과 미국의 NSES도 고려하였다. 
특히 본 연구에서 대상으로 하고 있는 내용은 지구과학교육과정 중에

서도 우주 및 천체와 관련된 부분이기 때문에 이 영역만을 선별하여 

분석틀을 구성하였다. 분석틀의 타당도 검토는 지구과학 교육 전문가 

2인을 포함한 10여명의 연구진 내부에서 이루어졌으며 기간은 2015
년 11월부터 2016년 6월까지로, 매달 이뤄진 회의를 통해 분석틀의 

검토, 수정, 개발을 실시하였다.

  Adler Planetarium (AP) 국립과천과학관 (GNSM) 우주박물관 (TENQ) 국립과학박물관 (NMNS)
소재지 미국 일리노이주 시카고 대한민국 경기도 과천시 일본 도쿄 일본 동경 우에노공원

설립연도 1930년 2008년 2014년 1871년
운영주체 사립 국공립 사립 국공립

천체전시물

‘행성탐험관’, ‘갤럭시 월’, ‘달
을 향해 쏴라’, ‘우리 태양계’, 
‘당신 손 안의 우주’, ‘지구에서 

우주까지’ 등의 코너 전시.

‘행성볼풀놀이방’, ‘화성탐사’, ‘우주

로의 꿈’,
‘천체투영관’(플라네타리움), 
‘천체관측소’

‘시작의 방’, ‘시어터 우주’, ‘사이

언스’, ‘상상’등의 스토리를 따라

가는 공간 구성으로 전시.

‘theater360’, ‘자연사 네비게이

터’, ‘자연의 구조를 탐구하다’(전
시관)

선정이유

-미국 최초의 천문관으로 세계 

최고 수준의 천문 기구를 약 

2000여개 정도 소장하고 있어, 
다양한 전시 기구의 조사가 가

능함

-천체와 관련된 내용과 우주관

련 다양한 체험 및 볼거리 전달

을 위해 노력하고 있어 교육적 

내용을 살펴보기에 알맞음

-관람객의 참여를 필요로 하는 다수

의 체험시설을 갖추고 있어 최신의 

전시특성과 놀이위주의 콘텐츠를 

살펴볼 수 있음

-밤하늘과 우주, 첨단 과학, 우주에 

영감을 받은 문화 등의 내용으로 구

성되어 있어 전달하고자 하는 천문

학적 지식을 알아볼 수 있음

-아동부터 성인까지 다양한 관람

객의 관심을 집중시키는 양질의 

애니메이션, 핸즈온 전시물, 시청

각 효과 특징을 조사할 수 있음

-우주의 탄생과 진화를 시간 순으

로 담고 있어 일본의 교육과정 중 

우주를 주제로 한 내용과의 비교

분석이 가능함

-다양한 천체전시물과 천문학 교

실을 바탕으로 한 천문학 대중화

의 대표적인 기관으로 천문관련 

전시물의 특성을 조사하기에 알

맞음

-국내 최대의 전시 규모인 만큼 

현교육과정과 맥을 같이 하고 있

기에 교육과정과의 관련성을 연

구하는데 적합함

Table 1. Introduction of science museums in the study

미국 

(Adler Planetarium)
일본 

(TENQ, 국립과학박물관)
한국 

(국립과천과학관)
전시명 전시설명 전시명 전시설명 전시명 전시설명

The Historic Atwood 
Sphere

시카고 밤하늘의 

별자리를 관찰하는 구 

모형의 시각 전시

Theater SORA 우주를 테마로 한 감성적인 

영상
행성볼풀놀이방

여러 행성에서의 중력 변화 

원리
science 핸즈온 체험을 활용한 지구, 

인류에 대한 이해

MOON WALL 달의 표면을 걷고 있는 

듯 한 경험을 제공
imagination 우주에서 영감을 받은 즐길 

거리 제공
화성 탐사

탐사 위성을 활용한 화성의 

특징 학습

Exploring our solar 
system 태양계와 우주관 connection 웅장한 미디어를 이용한 

우주여행의 마무리
우주로의 꿈

현실감 있는 영상으로 

우주와 과학 기술 제공

Take a walk through the 
History of time

우주의 공간과 시간의 

역사를 체험
Theater 360 360도의 스크린을 활용한 

우주의 탄생과 진화를 체험
천체투영관

프로그램 영상물을 활용한 

천문학 학습

상영관(DefintiⓇ Space 
Theater), (Sky Theater), 
(Universal 3D Theater)

3D영상을 이용한 

우주와 은하의 체험

자연사 네비게이터

원자-우주-생명-인간의 

연결성을 애니메이션으로 

전시

천체관측소
천체망원경을 이용한 실제 

천체관측 체험

전시관 ‘자연의 구조를 

탐하다’
빅뱅, 우주론에 대한 역사를 

스토리형식으로 제공
스페이스 월드

NASA자료를 활용한 행성과 

우주에 대한 증강현실 체험

Table 2. Case study objects of astronomical exhibits 



Kim, Park, Kim & Choe

928

전시는 의미의 효과적인 전달에 목적을 두고 있으며 전시의미의 

전달방법은 전시유형, 기법과 접한 관련성을 갖는다. 동일한 전시물

이라 하더라도 어떻게 표현되는가에 따라 관람객에게 전달되는 교육

적 효과와 수준은 크게 달라지기 때문에(Kim et al., 2006) 과학관에서

는 전시내용의 의미전달 수준을 정하고 이에 효율적인 전시유형, 기법

을 선택한다. 이와 관련한 전시의 물리적인 특성에는 전시매체와 전시

설명이 있으며 선행 연구(Kim, Shin & Lee, 2010; Kim, 2006; Ministry 
of culture sports and tourism of Korea, 2010; Hwang, 2006)의 결과를 

바탕으로 <Table3>과 같이 분석틀을 구성하였다. 전시매체는 전시내

용을 어떤 방식으로 관람객에게 설명하는가를 일컫는 것인데 본 연구

에서는 이를 크게 일방향적 매체와 상호작용적 매체로 구분하였다. 
이는 전시가 갖는 수동적인 의미에서 벗어나 관람객 스스로 무엇인가

를 한다는 능동적인 의미를 강조하기 위함이다. 즉, 오늘날의 전시공간

에서 관람객과 정보가 상호작용을 한다는 것은 능동적이고 주체적인 

정보탐색자로서의 관람객 자신에 의해 변화되는 정보와의 상호 의사

소통을 의미하는 것이다. 따라서 체험형 전시공간에서 관람객과 정보

간의 상호 공동교환을 위한 매개로서의 기능을 높여주는 인터랙티브 

매체는 상호작용의 매체로 구분하였다. 반면에, 단순히 표본이나 모형, 
패널, 영상 등의 매체를 노출시키는 실증적, 설명적, 상황적, 영상 매체

는 일방향적 매체로 분류하였다. 일방향적 매체 중 영상매체는 입체적

으로 보여주기 어려운 지식과 정보를 소개해 줄 수 있어 다양한 관점을 

제공하며, 다양한 수준의 활동에 참여 하도록 해주고 관람객 사이의 

흥미와 상호 작용을 유도한다는 특징을 지닌다(Doo, 2012).  
그리고 전시설명은 전시물의 내용을 효과적으로 전달하기 위해 

전시물과 함께 제시된 보조 설명 자료를 말하며 텍스트, 그림, 오디오, 

비디오, 컴퓨터 소프트웨어 등으로 나누어 살펴볼 수 있다. 설명이 

복잡하거나 다중 표상을 요구하는 경우 컴퓨터 소프트웨어는 설명의 

양과 깊이를 더하여 다양한 자료를 가용할 수 있다는 장점이 있으며 

가상체험 등의 첨단기법 전시에도 많이 활용된다(Lee et al., 2015). 
오디오의 활용은 생동감 있는 설명을 제공하며, 시간과 공간에 따른 

실제 현상을 보여주는 자료로는 비디오를 주로 사용한다. 

전시매체 
일방향적 매체

실증적 매체
실물화석/ 동식물 표본 및 유물/ 
모형(복제품, 복원품)

설명적 매체
문자, 그래프, 그림, 연표, 사진 

등을 활용한 패널

상황적 매체 모형/ 디오라마

영상 매체
영상/ 4D시뮬레이터/ 돔 영상/ 
서클 영상 등

상호작용적 매체 인터렉티브 매체

전시설명 텍스트/ 그림/ 오디오/ 비디오/ 컴퓨터 소프트웨어/ 기타

Table 3. Analysis frameworks for presentation media and texts

Ⅲ. 연구결과 

1. 국내외 천체전시물의 특성

가. 물리적 특성 - 전시매체와 전시설명      

천체, 우주 관련 전시물의 전시 매체를 분석하면 Fig.1과 같이 나타

미국

(Adler Planetarium)
일본

(TENQ+국립과학박물관)
한국

(국립과천과학관)

Figure 1. Frequency of construction of exhibition media by each science museum

미국

(Adler Planetarium)
일본

(TENQ+국립과학박물관)
한국

(국립과천과학관)

Figure 2. Frequency of construction of exhibition texts by each science museum
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난다. 전시 매체에는 모형, 패널, 디오라마, 영상의 일방향적 매체와 

상호작용적 체험을 요구하는 인터렉티브 매체가 있다. 즉, 전시매체

의 형태는 실증적, 설명적, 상황적, 영상, 인터렉티브의 5가지로 나눌 

수 있는데, 이 중 인터렉티브 매체를 제외한 나머지 4가지 매체는 

구체적인 형태나 표현방식은 다르지만 일방향적 매체라는 점에서 공

통점을 지닌다. 
네 곳의 과학관에서 공통적으로 나타나는 전시 매체의 빈도 분포상

의 특징은 영상 매체와 설명적 매체의 활용도가 높다는 점이며 특히

나 영상 매체의 의존도가 높았다.(영상매체- Adler Planetarium(30%), 
Tenq 및 국립과학박물관(29%), 국립과천과학관(46%); 설명적 매체- 
Adler Planetarium(20%), Tenq 및 국립과학박물관(29%), 국립과천과

학관(18%)). 물론 그 비율에는 차이가 있었는데, 미국의 경우는 영상 

매체가 인터렉티브 매체 다음으로 높은 비율을 차지하고 있었고 일본

과 한국의 경우에는 영상 매체가 가장 높은 비율을 차지하였다. 이렇

게 영상 매체의 비율이 높은 이유로는 2가지 정도를 생각해 볼 수 

있다. 첫째로는 관람객에게 지구와 우주에 관한 지식을 전달하고 우

주의 원리를 소개함에 있어서 영상과 음향을 가미한 첨단 기법을 사

용하는 것이 흥미 유발 등의 면에서 효과적일 수 있기 때문이다. 또한 

우주와 은하, 별, 행성 등은 현실화하기 어려운 주제인데 이러한 대상

물을 생동감 있고 역동적으로 표현하기 위해서는 영상을 활용한 전시 

체계가 유용할 수 있다.
Adler Planetarium은 인터랙티브 매체를 활용한 전시물이 약 50%

로 가장 높은 비율을 차지하였고, 일본의 두 과학관에서도 인터랙티

브 매체는 주를 이루었다. 인터랙티브 매체를 매개로 관람객으로 하

여금 신체뿐만 아니라 오감으로서 정보를 체험하고 정보공간과 상호

작용을 하도록 유도하였다. 즉, 국외 과학관은 체험형 전시물이 주를 

이루며 미디어와 프로젝션을 활용하여 관람자의 흥미와 참여를 고취

하였다. 이는 정보와의 상호 유기적 관계를 통해 이용자의 의식적 

및 지적 욕구를 끌어내게 되며 전시측-이용자 간의 이해와 정보교환

을 돕는 효과를 기대해볼 수 있을 것으로 예상된다. 
이처럼 미국과 일본의 과학관이 빅뱅 우주 전시 등 천체와 관련된 

체험형 전시 콘텐츠를 이미 확보하고 있는 반면, 국내의 경우는 고전

적인 별자리 관측이나 20세기의 천문학을 시각적으로 단순하게 전시

하는 수준이었다. 국립과학관의 천문, 우주 관련 전시물은 영상매체

가 주를 이루며 인터랙티브 매체-설명적 매체-실증적 매체가 비슷한 

비율을 점유하였다. 즉, 대상 전시물 대부분이 텍스트나 그림 등을 

활용하여 설명을 제시하는 전통적인 전시 방법을 따르고 있었으며 

멀티미디어나 가상현실을 이용하여 태양계, 우주, 빅뱅의 재현을 체

험식으로 효과적으로 나타내지 못하였다. 이러한 점들을 고려해 보았

을 때에 국내에서도 우주의 원리와 같은 내용을 관람객이 보다 실감

나게 체험해볼 수 있는 체험형 전시물이 필요함을 확인할 수 있었다. 
전시 설명을 분석한 결과는 Fig.2과 같이 나타난다. 전시설명에는 

텍스트, 그림, 오디오, 비디오, 컴퓨터 소프트웨어 등이 있다. 모든 

전시물들이 기본적으로 사용하는 전시 설명은 텍스트, 그림, 오디오

이며 이를 단독으로만 활용하기 보다는 중복하여 사용하였다. 과학, 
첨단기술의 발달과 함께 컴퓨터 소프트웨어를 이용한 전시 설명이 

세 나라의 과학관에서 모두 가장 큰 비율을 차지하였다. 이는 천문이

나 우주의 내용 특성상 실시간의 정보 활용이나 가상화된 실제적 체

험을 필요하기 때문이라고 볼 수 있는데, 컴퓨터 기술을 활용하여 

다양한 정보를 보다 쉽고 효과적으로 전달하기 위함이다. 또한, 새로

운 환경을 관람객에게 제공함으로써 흥미유발과 직접 체험을 유도하

기 위한 목적이라고 볼 수 있다.

나. 내용적 특성 - 전시 내용과 지구과학교육과정과의 

연계성 검토

과학관의 천문학 관련 전시와 각 나라의 지구과학교육과정과의 

연계성은, 천체전시물이 전달하는 내용을 분석하고 이 내용을 다루는 

지구과학교육과정을 알아봄으로써 전시구성의 특성을 살펴보았다. 
제시된 <Table4>∼<Table7>은 각 과학관의 천문, 우주 관련 전시

물이 다루고 있는 주제와 이를 이수하는 지구과학교육과정상의 학년

을 나타내었다. 이를 통해 과학관의 천체전시가 지구과학교육과정의 

내용을 어떤 식으로 반영하고 있는지를 살펴볼 수 있었다. 
Adler Planetarium의 전시는 미국의 국가과학교육기준(National 

Science Education Standards)이 제시한 내용과 각 학년별 달성 목표

를 비교적 고르게 반영하고 있었다. 특히나 9-12학년에서는 천문학의 

핵심으로 꼽힐 수 있는 ‘우주의 기원과 진화’, ‘은하’등의 내용을 포함

하고 있는데, 이러한 주제들은 전시물에도 반영이 되었음을 확인할 

수 있었다. 빅뱅의 내용을 담은 전시는 우주의 기원과 진화를 보여주

었으며 우리은하와 외부은하에 대한 학습은 상영관에서 제공하고 있

었다. 또한 미국의 차세대 과학기준(NGSS, 2013)과 비교해 보았을 

때도 K-2부터 9-12학년의 내용을 골고루 반영하고 있었다. 3-5학년의 

‘태양계의 행성들’, ‘지구’와 같은 내용을 충실히 전달하였으며, 9-12
학년에서 다루는 우주의 시공간 역사와 연결되는 전시물이 있다는 

전시물 전시 주제 및 내용 NSES 교육과정 NGSS 교육과정

The Historic Atwood sphere -별의 위치 K-4 3-5학년

Moon Wall -달의 표면, 형태 K-4 K-2

Exploring our solar system -행성, 달, 왜행성, 소행성 탐험

-우주관(과거∼현재) 5-8학년 6-8학년

Take a walk through the History of time
-우주의 공간과 시간의 역사

-우주 초기의 원소

-우주의 기원과 진화(빅뱅, 우주론)
9-12학년 9-12학년

상영관(Theater)
-데피니티 스페이스

-sky
-Universal 3D

-태양계안의 지구 5-8학년 3-5학년

-우주 초기의 원소

-우주의 기원과 진화(빅뱅, 우주론)
-별과 우리은하, 외부은하

9-12학년 9-12학년

Table 4. The correlation between content of Adler Planetarium’s exhibitions and grade earth science curriculum 
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점이 인상적이었다.
이처럼 Adler Planetarium의 천체전시물은 각 학년에서 목표로 삼

고 있는 교육과정을 모두 다루려고 한 모습이 보이며 교육과정에서 

제외되어 있는 범주는 포함하고 있지 않아 교육과정을 고려한 전시설

계가 이루어졌음을 알 수 있다. 또한 전시 내용이 개별화된 단편지식

이 아닌, 시간과 공간적으로 흐름을 갖는 포괄된 전개를 지향하고 

있었다. 이는 오늘날 분과적 접근을 지양하고 통합적 접근 방식을 

취하는 새로운 과학 교육의 흐름과도 맞는다고 할 수 있다. (Choi 
& Choi, 1999; Hurd, 1973). 이러한 전시설계는 우주에 대한 통합적인 

이해를 바탕으로 관람객에게 과학적 지식을 습득하게 할 뿐 아니라, 
우주 원리에 대한 이해와 우주에 속한 지구 환경에 대한 책임의식을 

함양시키는데 도움을 줄 수 있을 것이다.

전시물 전시 주제 및 내용 2011년 교육과정

Tunnel0 -우주여행 전의 공간(터널)
Starting room -우주관 변화 지구과학2

Theater SORA
-행성과 항성(은하계 물질 포함) 중3학년

-은하계와 우주 지구과학1
-우주의 확장(우리은하, 우주구조) 지구과학2

Science
-달과 태양 소6학년

-태양계와 항성 중3학년

-태양과 태양계 지구과학1

Imagination

-항성의 성질과 진화

-은하계와 우주
지구과학1

-은하계와 우주 지구과학1
-우주의 확장 지구과학2

Table 5. The correlation between content of TENQ’s exhibitions
and grade earth science curriculum

전시물 전시 주제 및 내용 2011년 교육과정

Theater 360
-은하계와 우주 지구과학1
-우주의 확장(우리은하, 우주구조) 지구과학2

자연사 네비게이터 -은하계와 우주 지구과학1

전시관 ‘자연의 

구조를 탐구하다’

-우주의 확장(우리은하, 우주구조) 지구과학2
-은하계와 우주 지구과학1
-우주의 관측

-우주의 확장(우리은하, 우주구조) 지구과학2

Table 6. The correlation between content of NMNS’s exhibitions
and grade earth science curriculum

TENQ(우주박물관)과 국립과학박물관의 천체전시물은 일본의 

2011년 과학교육과정 중 선택형 교육과정으로 지정된 지구과학1, 지
구과학2의 내용을 주로 반영하고 있었는데, 우주에 대한 호기심을 

유발하고 이에 대한 영감을 주는 것에 초점이 맞추어져 있음을 알 

수 있었다. 특징적인 점은 전시 내용과 공간 구성이 스토리를 따라 

가는 흐름으로 되어 있다는 것이다. 우주의 여행을 시작하여 우주가 

진화되어 오늘날까지 이어지는 내용 연결을 통해 밤하늘과 우주, 첨
단 과학, 우주에 영감을 받은 문화 등을 즐길 수 있도록 구성하였다. 
이는 학교에서 선택형 지구과학교육과정을 학습하지 않는 학생들에

게도 우주, 천문에 대한 지식 체험을 할 수 있는 기회를 제공한다는 

점에서 의미가 있으며, 나와-우주에 대한 연결성과 통합적인 시각을 

갖게 할 수 있어 유익하다.
반면 별의 밝기, 색, 운동 등을 학습하는 소학교 4학년 과정의 반영 

여부는 파악하기 어려웠다. TENQ(우주박물관)은 소학교 6학년과 중

학교3학년 과정을 다루기는 하나 일부 내용만 개괄적으로 반영하고 

있었다. 즉, 중학교3학년의 천체 및 우주관련 학교교육과정을 살펴보

면 지구를 포함한 다양한 천체의 여러 운동과 달과 태양 그리고 은하

계 물질까지 비교적 많은 내용을 다루고 있는데 그에 비해 우주박물

관에서 전시된 내용은 태양계와 항성에 대한 개괄적인 부분만을 다루

고 있었다. 또한 국립과학박물관은 모든 천체전시물이 선택교육과정

과 연계되어 있어, 소학교 및 중학교 교육과정의 반영은 미흡하였다.

전시물 전시 주제 및 내용
2009

교육과정

2015
교육과정

행성볼풀놀이방
-태양계와 별 초5-6학년 초5-6학년

-태양계 중1-3학년 중1-3학년

화성탐사
-태양계와 별 초5-6학년 초5-6학년

-태양계 중1-3학년 중1-3학년

우주로의 꿈

-우주 탐사 지구과학1 중1-3학년

-천체와 우주 지구과학2 지구과학1,2
-미지의 행성과 천체 고급지구과학 융합과학

천체관측소

-태양관측, 관측 과정 초5-6학년 초5-6학년

-별자리 관측 및 학습

(계절별자리&가상별자리) 초5-6학년 초5-6학년

천체투영관

-별과 별자리 초5-6학년 초5-6학년

-태양계 행성
초5-6학년

중1-3학년

초5-6학년

통합과학

-우주 탐사 지구과학1 중1-3학년

-우주의 탄생과 천문학

고1
지구과학2

고급지구과학

통합과학

지구과학1
융합과학

스페이스 월드

-시공간 우주 탐사 지구과학1 중1-3학년

-망원경 체험 초5-6학년 초5-6학년

-화성(태양계 행성) 초5-6학년

중1-3학년

초5-6학년

통합과학

Table 7. The correlation between content of GNSM’s exhibitions
and grade earth science curriculum

국립과천과학관의 천체전시물은 주로 초등학교의 태양계와 별, 행
성, 태양 및 별자리 관측과 같은 주제를 다루고 있었는데 그 중에서도 

태양계를 체계적으로 전시하였다. 초등학교 저학년에서 학습하는 태

양계 행성에 대한 소개에서부터 중학교 1-3학년에서 배우는 태양계의 

성장과 진화와 같은 내용에 이르기까지 폭 넓은 주제와 난이도를 반

영하였다. 
그에 비해 2009, 2015년도의 지구과학교육과정 중 선택형과정으

로 지정된 지구과학1, 지구과학2 및 고급지구과학, 융합과학의 내용 

반영은 미비해 보였다. 우주의 탄생이나 천문학, 우주탐사와 같은 내

용을 다루는 전시물은 찾아보기 어려웠으며 천체투영관에서 상영을 

통한 교육을 통해 이를 보충하고 있었다. 물론 영상자료나 도슨트의 

설명을 활용한 관람 역시 관람객에게 우주의 신비를 느낄 수 있는 

시간을 제공할 수 있다. 하지만 앞서 살펴본 미국이나 일본과 같이 
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우주, 생명, 인류의 기원이라는 학문적 흐름을 연결하는 체험형 전시

물이 없다는 점은 문제가 될 수 있다. 왜냐하면 이러한 학습이 제대로 

이루어지지 않으면 우리는 인간과 자연을 분리하여 사고하는 것에 

익숙해지고, 인간의 역사를 인문과학의 영역으로만 생각하는 오류를 

범할 수 있기 때문이다.
또한 국내 과학관은 국외 과학관에 비해서 전시내용의 편중이 두드

러졌다. 국립과천과학관의 상설 전시관인 기초과학관의 전시물을 물

리, 화학, 생물, 지구과학, 수학의 5가지 영역으로 분류하여 살펴본 

결과, 생물(34%)이 가장 높은 점유율을 차지하였다. 그 다음으로는 

물리(29.7%), 수학(17.1%), 화학(10.9%), 지구과학(8.3%) 순이다. 다
른 영역에 비해 지구과학교육과정이 반영된 전시물의 비율은 낮으며 

그 중에서도 우주 및 천체와 관련된 내용은 더 미비하였다. 이는 전시

물 제작과정에서 전반적으로 지구과학의 교육과정에 대한 고려가 아

직도 부족함을 반영하는 것이라고 할 수 있겠다.

2. 빅 히스토리 관점을 반영하는 천체전시물

과학관에 전시된 천체전시물중 빅 히스토리의 관점을 반영한 전시

물의 전시특징은 <Table8>와 같다.
Adler Planetarium의 전시물 ‘Take a walk through the History of 

time’은 관람객이 복도를 걸어가면서 우주의 기원과 진화를 시공간에 

따라 경험하게 한다. 우주의 진화과정을 담아낸다는 점에서 빅 히스

토리의 관점을 반영하고 있고, 빅뱅부터 인류의 몸을 이루는 H, He등
과 같은 원소의 탄생까지의 과정을 중점적으로 다루었다. 즉, 우주의 

등장부터 시작하여 최초의 별이 생성되는 과정과 새로운 화학 원소가 

등장하는 시기까지에 대한 내용에 초점을 맞추었다. 반면에 그 뒤에 

이어지는 생명체의 출현과 같은 생명의 시작에 대한 내용은 다루지 

않고 있다는 점이 아쉬웠다. 빅 히스토리의 내용을 담아내고는 있지

만 이처럼 일부의 내용만을 선택하여 집중적으로 다루었다는 것이 

특징이다. 전시물의 물리적인 특징을 살펴보면 복도라는 공간을 활용

하여 상대론적 우주를 터널 공간으로 형상화한 점이 인상적이며 이는 

관람객에게 마치 가상의 우주공간에 들어와 있는 듯 한 느낌을 전달

하였다. 또한, 시각에만 의존하지 않고 관람객의 신체를 이용하여 전

시물을 터치하는 등 다양한 감각을 요구하는 체험형 전시로서, 보다 

참여를 통한 흥미를 이끌 수 있었다. 직접 체험을 통한 빅 히스토리의 

경험은 주제에 대한 이해와 올바른 인식을 하는데 도움이 될 수 있어 

교육적으로도 유익하였다.
TENQ의 Theater SORA와 국립과학박물관의 Theater 360은 전시

물이 다루고 있는 내용범위와 전시 특징에서 모두 유사한 특징을 보

였다. 빅뱅우주에서부터 시작하여 지금 현재의 모습에 이르기까지 

빅 히스토리의 전체 내용을 다루고 있었으며 어느 한 시대에만 치우

치지 않고 각 시간의 내용을 골고루 포함하였다. 즉, 우주의 등장부터 

시작하여 최초의 별 및 새로운 화학 원소의 등장과 같은 미시적 세계

를 담아내었으며 그 후에 이어지는 생명체의 시작, 인류의 등장의 

내용도 다루었다. 거시적 세계라 할 수 있는 현대사회, 세계의 확장과 

연결까지 이어진 흐름은 관람객으로 하여금 지금 “나”라는 존재에 

이르기까지의 일련적 과정을 느끼게 해주기에 알맞았다. 다만, 미래

의 세계에 대한 내용을 포함하지 않고 있어, 미래 예측에 관한 관점을 

심어주기에는 다소 미흡한 점이 있었다. 다음으로 내용 전개상의 특

징을 보면 두 전시물 모두 스토리를 따라가는 구성으로 내용이 전개

되었는데, 특히나 감성적인 접근을 통해 우주의 역사를 보여준다는 

것이 가장 특징적인 점이었다. 관람객에게 스토리형식의 메시지를 

감성적으로 전달함으로서, 객관적인 정보 외에도 의미와 가치를 형성

하여 이해와 감동을 통해 궁극적으로는 공감에까지 이르게 할 수 있

을 것으로 기대된다.
마지막으로 국립과천과학관에서는 빅 히스토리의 관점을 반영한 

천체전시물은 아직 전시되지 않았으며, 천문우주관의 천체투영관에

서 상영하는 영상물로 그 내용을 전달하고 있었다. 빅 히스토리의 

미시세계에 관한 내용, 빅뱅부터 시작하여 최초의 별과 화학 원소의 

등장, 그리고 행성의 등장까지 담아내고 있는 것이 특징이다. 반면 

거시세계나 미래세계에 대한 내용은 다루지 않고 있다. 영상물의 상

영시간은 약 25-30분이며 실감나는 화질과 영상으로 몰입도와 흥미

를 높인다는 장점을 지녔다. 하지만 천체투영관이라는 특성상 새로운 

교육콘텐츠의 개발이나 도입이 어렵고 한정된 영상물의 상영이나 계

절별 별자리의 설명이 위주가 된다는 점이 한계점으로 보인다. 또한 

영상물의 시청은 시각이라는 감각에만 의존하는 관람행동을 요구하

기 때문에 직접적인 체험을 요구하는 체험형 전시물이 주는 여러 이

점들을 갖기가 어렵다. 여기서 말하는 이점에는 예를 들어, 인간의 

지각능력 확장, 심미적 안목과 선택적 안목의 성장 등이 있다. 

과학관 Adler Planetarium TENQ 국립 과학박물관 국립 과천과학관

전시물
Take a walk through the History 

of time Theater SORA Theater 360 천체투영관

전시에 

반영된 빅 

히스토리 

내용

①우주의 등장

②최초의 별 생성

③새로운 화학 원소 등장

④행성의 등장 (지구의 생성)

①우주의 등장

②최초의 별 생성

③새로운 화학 원소 등장

④행성의 등장(지구의 생성)
⑤생명체의 출현 (생명의 시작, 지

구-생물 상호작용)
⑥인류의 등장

⑦현대사회(세계의 확장과 연결)

①우주의 등장

②최초의 별 생성

③새로운 화학 원소 등장

④행성의 등장 (지구의 생성)
⑤생명체의 출현 (생명의 시작, 지

구-생물 상호작용)
⑥인류의 등장

⑦현대사회 (세계의 확장과 연결)

①우주의 등장

②최초의 별 생성

③새로운 화학 원소 등장

④행성의 등장 (지구의 생성) 

전시

특징

복도라는 공간을 활용하여 가상의 

원통형 유니버스 챔버 (상대론적 

우주를 터널 공간으로 비유적으로 

표현)를 형상화

스토리텔링을 통한 감성형 전시 감성형 전시
컴퓨터 그래픽과 영상을 이용한 

가상현실의 경험

Table 8. Comparison of astronomical exhibits reflecting the view of the Big History
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Ⅳ. 결론 및 제언

본 연구의 목적은 천체전시물의 전시특성을 알아보고 전시내용과 

교육과정과의 연계 경향성을 분석하여 과학관의 전시물 개발 연구 

및 교육적 기능 활성화 측면에서 시사점을 얻고자 하는데 있다. 이를 

위해 구체적인 내용은 다음과 같다. 
첫째, 미국과 일본의 과학관은 빅뱅 우주 전시 등 천체와 관련된 

전시 콘텐츠를 이미 확보하고 있었다. 체험형 전시물이 주를 이루며, 
미디어와 프로젝션을 활용하여 관람자의 흥미와 참여를 고취하였다. 
Adler Planetarium은 체험형 전시, TENQ와 국립과학박물관은 감성

형 전시를 활용하여 빅뱅부터 우주의 생성에 이르기까지의 체험을 

전달하였다. 반면 국내의 과학관은 체험형 천체전시물이 있으나 단순 

조작형이 주를 이루었으며 전시물과 관람객이 직접적으로 상호작용

할 수 있는 인터렉티브형 전시물의 비중은 낮았다. 특히나, 우주의 

탄생과 진화의 내용은 상영관에서 영상물 시청으로 제공하고 있어 

관람객은 시청각적으로만 자료를 수동적으로 감상할 뿐 직접 체험에

는 한계가 있었다. 따라서 국내에서도 우주의 같은 가상현실을 관람

객이 보다 실감나게 체험해볼 수 있는 체험형 전시물이 필요함을 확

인할 수 있었다.
둘째, 각 과학관의 천체전시물은 학교교육과정과 비교적 잘 연계되

어 있었다. 다만 세 나라 모두 우주 관련 내용은 이해의 어려움으로 

인해서 고학년의 교육과정에 배치되어 있었는데 한국과 일본은 위의 

내용이 선택형 교육과정으로 편제되어 있었다. 즉, 모든 학생들이 학

습하는 공통교육과정에 수록된 천문관련 내용은 일부분이며 빅뱅부

터 우주의 생성까지의 내용은 선택과정으로 지정되어 있어 대다수 

학생들은 이를 학습할 기회가 부족하다. 따라서 필수교육과정에서 

다루지 않는 내용을 과학관에서 학습할 수 있도록 보다 충실한 교육

과정의 고려가 필요함을 알 수 있다. 더 나아가 빅 히스토리의 관점을 

전시물을 통해 체험할 수 있다면 보다 대중이 재미있게 학습 가능할 

것으로 기대된다. 이를 위해서는 전시제작의 초기단계에서부터 교육

과정을 전문적으로 파악하고 있는 교과교육전문가의 참여가 도움이 

될 것이다. 
이상의 결과로부터 교육적으로 효과적인 천체전시물 제작의 방향

성을 논의해보자면 첫째로 직접적 체험을 요구하는 감각적 전시를 

제안할 수 있다. 시각에만 의존하지 않고 다양한 감각을 요구하는 

체험형 전시는 관람객의 참여를 이끌고 지적능력을 개발시키는데 효

과적이다. Adler Planetarium의 ‘Take a walk through the History of 
time’은 이를 활용한 전시물로, 신체를 이용하여 전시물을 터치하는 

등 다양한 감각을 요구하는 방법으로 빅 히스토리의 경험을 제공하고 

있다. 이는 주제에 대한 이해와 올바른 인식에 도움이 되고 있다. 
둘째로는 스토리텔링을 활용한 감성형 전시가 있다. 관람객에게 

감성적으로 전달되는 스토리형 메시지는 객관적 정보 외에 의미와 

가치를 형성하여 이해와 감동을 통해 궁극적으로 공감에까지 이르게 

하는데(Lee & Yoon, 2012) TENQ의’Theater SORA’와 국립과학박

물관의 ‘Theater 360’이 그 예가 될 수 있다. 두 전시물은 빅뱅우주에

서부터 시작하여 현재에 이르기까지 빅 히스토리의 전체 내용을 다루

고 있었는데 스토리를 따라가는 구성으로 감성적인 접근을 통해 우주

의 역사를 보여주었다. 이는 단순히’본다 ‘라는 의미를 넘어 전시 내

용을 깊이 있게 이해하고 새로운 의미 부여를 가능하게 한다는 점에

서 효과적이다.
마지막으로 가상현실의 체험을 보다 극대화한 인터렉티브형 전시

를 제안한다. 이전에도 언급하였지만 천문학, 더 나아가 빅 히스토리

와 같은 내용은 시공간적으로 광범위한 영역이며 추상적인 개념이기 

때문에 직접 관찰이 어렵고 텍스트와 같은 자료로 설명하기에는 어려

운 학습내용이다. 이러한 제약을 극복할 수 있는 기법으로는 VR구현

과 같은 기술이 있으며 이는 가시화하기 어려운 내용 등의 교육 분야

에서 사용하기에 유용하다고 알려져 있다(Al-khalifah et al., 2006; 
Dunser & Hornecker, 2007; Fruland, 2002; Shelton & Hedley, 2002). 
증강현실기반 학습 환경과 같이 실물과 유사한 콘텐츠가 제시되고 

학습자의 직접조작을 통해 학습하는 상황에서의 학습 몰입감은 현존

감, 사용성에 대한 태도와 학업성취도에 긍정적 영향을 줄 수 있어 

천체전시물 제작에 활용하기에 적합한 기술이 될 수 있다. 즉 빅뱅부

터 우주의 생성에 이르기까지의 주요 이벤트를 VR구현으로 제공한

다면 보다 실감나는 가상현실 체험이 될 것이다. 
본 연구의 가장 큰 한계는 제한된 과학관의 사례만 살펴보았다는 

점이다. 물론 일부 천체전시물의 사례를 통해 각 과학관의 전시 특징

을 살펴보고 나아가야할 방향에 대해 생각해보는 것도 의의가 있다, 
하지만 일부 사례만으로 각 나라의 천체전시물 특징을 일반화하는 

데는 한계가 있으므로 향후 연구에서는 보다 다양한 천체전시물을 

살펴보는 것이 필요할 것이다. 또한 본 연구에서는 천체전시물을 체

험하는 관람객들의 실제 행동이나 반응, 의견, 만족도등에 대해서 살

펴보지 않았다. Jeong (2012)은 전시물의 기획의도와는 전혀 다른 관

람객의 행동이나 반응은 빈번하게 나타나며, 이는 전시물을 연구하는 

많은 이들에게 호기심을 불러일으킨다고 하였다. 따라서 실제로 전시

물과 관람객 사이에는 어떠한 상호작용이 일어나는지, 그리고 이와 

같은 상호작용적 측면에서 전시물의 특성이 관람객의 반응이나 만족

도등에 미치는 영향은 무엇인지를 알아볼 필요가 있다. 따라서 후속 

연구로는 실제 상황에서 천체전시물의 전시특징에 따라 관람객의 흥

미유발, 지속력, 참여행동이 어떻게 나타나는지, 그리고 그 사이에 

어떠한 관련성이 있는지에 대한 조사를 제안하는 바이다.
본 연구는 전 연령층을 관람대상으로 하는 과학관이 평생교육의 

장으로서 그 역할을 충실히 하기 위해서는 관람객의 참여를 요구하는 

체험형 전시물이 필요함을 강조한다. 특히나 다른 분야에 비해 난이

도가 높은 천체전시물의 사례를 통하여 교육과정을 고려한 내용 설계

가 필요함을 시사한다. 본 연구의 결과는 학교 교육과 과학관에서의 

학습이 서로 시너지 효과를 내는 데에 도움을 주는 것은 물론, 향후 

천체전시물 제작시 주제 선정 및 내용 구성의 지표를 마련하는 데에 

기여할 수 있을 것이다.

국문요약

천문학은 학생들의 호기심과 탐구하고자하는 욕구가 매우 높은 

분야이나 교실 수업이라는 제약이 있어 학습의 효과를 증대시키는 

것이 어렵다. 이에 대한 대안으로 등장한 과학관은 교실 수업과 상호 

보완적인 역할을 수행한다는 점에서 그 중요성이 대두되고 있다. 과
학관은 학습자에게 글로 된 설명이나 삽화가 제공하는 그 이상의 경

험을 줄 수 있으므로 교육적 효과를 극대화하기 위해서는 천체 관련 

전시물의 교육적인 측면을 살펴보고 이를 보완할 필요가 있다. 
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따라서 본 연구에서는 천체전시물의 효과적인 전시특성을 살펴보

고 그 내용이 형식교육기관과 어떻게 상호보완하고 있는지를 알아보

고자 했다. 이를 위해 먼저 한국, 미국, 일본 세 나라의 유명 과학관을 

선정한 뒤 천문학 관련 전시물의 특징을 분석하였다. 이 때 전시의 

특징으로는 전시 기술과 매체, 전시 표현, 활동유형 등을 고려하였다. 
또한 각 전시 내용에서 과학교육과정을 어떻게 반영하고 있는가를 

살펴보았다. 분석 기준으로 사용한 교육과정분석틀은 한국, 일본의 

국가 수준의 과학교육과정과 미국의 국가과학교육기준(National 
Science Education Standards)을 근거로 하였다.

연구의 결과는 첫째, 미국과 일본의 과학관은 국내에 비해 빅뱅 

우주 전시 등 천체와 관련된 전시 콘텐츠를 다수 확보하고 있었으며 

체험형 전시물이 주를 이루었다. 이를 통해 국내 과학관에도 우주의 

원리와 같은 내용을 관람객이 보다 실감나게 체험해볼 수 있는 체험

형 전시물이 필요함을 확인할 수 있었다. 둘째, 세 나라 천체전시물의 

내용은 모두 과학교육과정과 잘 연계되어 있었다. 다만 교육과정 상

에서, 빅뱅우주와 같은 내용은 선택교육과정에 배치되어 있다는 점으

로 미루어 보건대, 대다수 학생들은 이를 학습할 기회가 부족할 것이

다. 따라서 공통교육과정에서 다루지 않는 내용을 과학관에서 학습할 

수 있도록 천체전시에 있어서 충실한 교육과정의 고려가 필요하다. 

주제어 : 과학관, 천체전시물, 체험형 전시, 지구과학교육과정, 
빅 히스토리
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