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Ⅰ. 서론 

뉴미디어에 대한 정의는 다양하지만 일반적으로 뉴미디어는 TV, 
라디오, 신문, 잡지 등의 올드 미디어(old media)와 달리 소셜 미디어

를(social media) 포함한 인터넷 미디어나 디지털 미디어를 의미한다. 
뉴미디어는 최근 우리 삶 곳곳에 깊숙이 영향을 미치며, 소위 뉴미디

어의 시대를 이끌고 있다(Doh, 2018; Paek, 2018; Lee & Kim, 2013). 
뉴미디어 시대에서 기존의 다양한 매체들은 인터넷과 결합하고 디지

털화되며 언제 어디서든 누구나 미디어를 통해 수많은 정보를 소비하

고 또 생산하는 것이 자연스럽게 되었다. 최근에는 유튜브(Youtube), 
인스타그램(Instagram) 등과 같은 이미지 기반 뉴미디어 플랫폼들이 

폭발적으로 성장하고 있는데, 이는 개개인에 의한 대량의 이미지 생

산과 소비로 이어지며 텍스트보다는 이미지 정보를 중심으로 우리 

사회에서 다루는 정보처리 방식 또한 변화하고 있음을 시사한다

(Macluhan, 1964; Kim & Lee, 2009; Kim, 2019). 
기존의 미디어에서 상대적으로 소외되었던 과학도 예외 없이 이러

한 시대적 흐름의 영향을 받으면서, 이미지 기반의 미디어 플랫폼은 

새로운 과학문화의 장이 되고 있다. 최근에는 수많은 과학 관련 콘텐

츠, 그리고 이를 생산하는 과학 커뮤니케이터와 크리에이터들이 급증

했는데, 이에 따라 학습자는 다양한 과학 관련 콘텐츠를 어디서든 

쉽게 접하고 학습할 수 있게 되었다. 특히 최근 스마트 기기 등의 

보편화로 인하여 뉴미디어 플랫폼의 콘텐츠들은 높은 접근성과 파급

력을 지니고 있다. 이 때문에 뉴미디어 플랫폼의 다양한 과학 관련 

콘텐츠들은 형식-비형식 과학교육을 넘나들며 학습자들에게 큰 영향

력을 발휘하고 있다. 그동안 과학은 전문적 용어와 추상적 개념으로 

인해 학생들은 물론 대중들에게 다가가기 힘든 영역으로 알려졌으나, 
뉴미디어를 통해 제공되는 다양한 과학 콘텐츠들은 과학과 관련된 

여러 재미있는 간접체험을 가능케 함으로써 학습자의 능동적 과학 

학습 참여 및 과학에 대한 긍정적 태도를 유도할 것이라 기대되고 

있다(Jyun & Hong, 2010). 무엇보다 뉴미디어 콘텐츠들은 과학에 

대한 문턱을 낮추며 과학문화 확산을 이끌고, 최근 강조되고 있는 

과학교육의 주요한 목적 중 하나인 과학 문화를 향유를 도울 수 있다

는 점에서도 긍정적인 효과가 기대되고 있다. 
그러나 한편으로는 과학 관련 콘텐츠가 활발히 생산 및 소비되면서 

뉴미디어 콘텐츠에서 재현되는 과산화수소 분해 실험의 이미지
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역설적으로 과학에 대한 편중된 이미지의 재생산 또한 증가할 위험성

도 있다. 전통적 미디어에 비해서 뉴미디어에서는 특정 이미지의 확

산과 소비는 매우 빠른 속도로 이루어지며, 빅데이터를 기반으로 유

사한 이미지를 계속 추천해주는 시스템 속에서 특정 이미지에 대한 

반복적이고 선택적인 노출의 가능성은 더욱 높아진다(Kim, Seo, & 
Jeon, 2018). 이러한 뉴미디어의 특성을 고려할 때 과학 또한 일부 

특정한 이미지만이 선택적으로 편중되고 소비될 가능성이 있다. 
그렇다면 현재 뉴미디어 속 과학은 어떠한 모습으로 재현되고 소비

되고 있을까? 그동안 미디어는 현대인이 가장 많은 시간을 보내는 

공간 중 하나로써 과학적 소양이 요구되는 중요한 영역으로 강조되어 

왔다(Zimmerman et al., 2001). 특히 다양한 과학 뉴스, 기사 등 미디

어를 통해 접하는 과학 관련 정보를 올바로 파악하고, 가짜 뉴스나 

왜곡된 과학정보를 비판적으로 파악할 수 있는 능력은 대표적인 과학

적 소양으로 강조되어왔다(Korpan et al., 1997; Tsai et al., 2013). 
그러나 대부분의 선행연구들은 기존의 텍스트 중심의 미디어에서 전

해지는 과학정보들을 중심으로 다루어왔을 뿐, 이미지 중심의 뉴미디

어에서 전해지는 과학의 이미지 차원의 문제는 고려된 바가 없다. 
최근의 미디어 환경의 급변에 따른 미디어 관련 과학적 소양을 논의

하기 위해서는 현재 학생들에게 가장 큰 영향을 미치는 뉴미디어 속 

과학의 이미지와 이 이미지의 파급력에 대해서도 비판적으로 고찰해 

볼 필요가 있다. 
이 연구의 목표는 최근 우리 사회의 대표적인 이미지 기반 뉴미디

어인 유튜브(Youtube) 영상 속에서 활발히 재현되고 소비되었던 시범

실험인 ‘과산화 수소 분해 실험’의 사례를 중심으로 뉴미디어 속 과학

실험의 이미지 재현의 특성에 대해 탐색하는 것이다. 이를 통해 뉴미

디어 상에서 재현되는 ‘과학적 실험’의 이미지에 대해 비판적으로 

고찰하고, 뉴미디어의 시대에서 요구되는 과학적 소양 함양을 위한 

과학교육의 시사점은 무엇인지 고민해보고자 한다. 그동안 실험은 

다양한 미디어에서 활발히 등장했다. TV나 신문 속 수많은 광고에는 

실험복을 입은 광고모델이 상품의 효과를 증명하기 위한 대조 실험을 

수행하고, 영화 속에서 과학자는 실험을 통해 기존에 인간에게는 없

었던 힘을 지닌 생명체를 만드는 등 기존 미디어에서도 실험은 다양

한 방식으로 재현되어 왔다. 이러한 미디어 속 실험은 대부분 시범실

험(demonstration)의 형태, 즉 실험 과정과 결과를 많은 사람들에게 

보여주는 방식으로 이루어져 왔다. 시범실험은 학습자가 직접 실험을 

수행하기 어려울 때 제시되는 실험을 통해 형성된 특정한 현상을 관

찰하고 과학적 모형과 이론을 이해하며 다양한 과학적 추론을 이끈다

는 점에서 중요한 과학교수방법으로 알려져 왔다. 동시에 시범실험은 

많은 이들에게 특정한 결과를 일관되게 보여주고자 하는 목적으로 

이루어진다는 점에서 다양한 시청각적 자극과 클라이막스 등을 포함

한 극적 특성을 나타낸다(Shakhashiri, 1983). 이로 인해 시범실험들은 

TV, 유튜브와 같은 영상기반 매체에서 매력적인 과학 콘텐츠로 활용

되고 있다.
그렇다면 과산화 수소 분해실험은 뉴미디어 콘텐츠 속에서 어떠한 

이미지로 재현되고 또 소비되었을까? 이 연구에서는 미디어에서의 

이미지의 재현과 소비에 관한 통찰을 제시했던 장 보드리야르의 시뮬

라크르와 시뮬라시옹 이론을 바탕으로 이 문제에 대해 고찰해보고자 

한다. 보드리야르는 실재를 단순히 충실하게 모방하고 재현

(representation)하는 이미지를 넘어, 실재와는 전혀 관계가 없지만 동

시에 실재보다 더 실재같은 이미지를 의미하는 ‘시뮬라크르(simurlacra)’
와 이러한 시뮬라크르가 생성되는 과정을 동사화한 표현인 ‘시뮬라시

옹(simulation)’ 개념을 통해 현대사회를 해석하며 미디어를 통한 이

미지의 범람으로 점차 가상과 실재의 경계가 모호해지는 현대 사회의 

상황을 진단한바 있다(Baudrillard, 1981). 이와 같은 시뮬라크르와 

시뮬라시옹의 이론은 누구나 언제 어디서든 많은 이미지를 생산하고 

동시에 소비하며 폭발적인 이미지가 등장하는 시대인 뉴미디어 시대

에서 수없이 양산되는 과학실험의 이미지의 양상을 비판적으로 이해

하는데 풍부한 시사점을 줄 수 있을 줄 수 있을 것으로 기대된다. 
이 연구는 다음과 같은 연구 문제를 바탕으로 이루어졌다. 

첫째, 뉴미디어 상에서 나타나는 과산화 수소 분해실험은 어떠한 

이미지로 재현되고 있는가?
둘째, 뉴미디어 상에서 나타나는 과산화 수소 분해실험의 이미지가 

실제 과학교실에서 이루어지는 실험에 잠재적으로 미치는 영향력은 

무엇인가?

Ⅱ. 이론적 배경

1. 이미지와 시뮬라크르 그리고 현대사회

“침대는 가구가 아닙니다. 침대는 과학입니다!” 

1993년 모 침대회사의 TV 광고에서 등장한 이 말은 많은 학생들에

게 ‘다음 중 가구가 아닌 것은?’이라는 문제의 정답을 침대라고 답하

여 틀리도록 만든 추억 속의 광고 문구로 기억되어있다(Kang, 2015). 
침대는 정말 과학인 것일까? 침대회사가 자신들의 제품을 침대가 아

니라고 해가면서 보여주려던 것은 무엇이었을까? 침대였을까 아니면 

재현된 침대의 이미지였을까? 이 궁금증을 해결하려면 지금으로부터 

2400여 년 전으로 거슬러 올라가야 한다. 
침대 이야기의 원조 격이라 할 수 있는 플라톤의 ‘침대의 비유’는 

｢국가(The Republic)｣에 나오는 실재와 이미지에 대한 그의 이야기로 

위의 문제에 대한 실마리가 될 수 있을 것이다(Park, 2006). 플라톤은 

자신의 저작 ｢국가｣에서 동굴의 비유를 통하여 우리는 동굴에 묶인 

수인들과 같으며 감각의 노예로 살아간다고 강조하였다. 이때 사람들

은 인공적 제작물의 그림자에 불과한 허상(시뮬라크르)을 진짜로 착

각하고 살아가는 어리석은 생활을 하게 된다. 다시 말해 만들어진 

세계(le monde déformé)와 세계 자체(le monde méme)의 착각이라 

할 수 있다. 따라서 허상밖에 보지 못하는 무지와 몽매의 결박에서 

벗어나기 위한 노력이 중요한데, 이때 사유의 도약이 필요하다고 하

였다. 다시 침대의 비유로 돌아가 이미지의 위상을 생각해 보면, 가장 

높은 단계인 ‘실재’로는 모델로서의 침대가 존재하고, 두 번째로 이것

에 대한 첫 번째 모방단계로 목수가 만든 침대(우리가 흔히 아는 바로 

그 침대)가 존재한다. 이것이 바로 ‘이미지(image)’이다. 마지막으로 

이 침대를 다시 2차 모방하는 것이 존재할 수 있다. 예를 들어 화가가 

침대를 그린 그림이 있다면 그것은 침대이긴 하지만 누울 수 있는 

침대는 아닌 것이다. 또한 ‘실재’로부터도 멀리 온 것이 된다. 바로 

이것이 시뮬라크르(simurlacra)이다. ‘시뮬라크르(simurlacra)’ 개념은 

플라톤 철학에서부터 면면히 내려오는 오랜 용어이자 개념이며, 동시
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에 현대사회를 이해하는 논쟁적 핵심개념으로서 서론에 언급한 보드

리야르 이외에도 들뢰즈(Gilles Deleuze) 등 여러 학자들의 재해석 

시도들이 있어왔다(Baudrillard, 1981; Park, 2007). 
서론에서도 언급했듯 이 연구에서는 시뮬라크르의 다양한 의미 

중에서도 프랑스의 사회학자 보드리야르의 책 ｢시뮬라크르와 시뮬라

시옹(Simulacres et Simulation)｣에서의 시뮬라크르 개념을 이론적 토

대로 뉴미디어 속 과산화 수소 분해 실험을 해석하고자 한다. 보드리

야르의 시뮬라크르 개념을 이해하려면 그의 전력을 통하여 맥락적으

로 살펴보아야 한다. 왜냐하면 그의 소비사회론과 시뮬라크르 개념에 

대한 문제제기는 마르크스 이론에 대한 비판을 출발점으로 하기 때문

이다. 보드리야르는 현대사회를 그의 책 제목처럼 ‘소비사회’라고 진

단하고 문제를 제기한다(Lee, 1994). 다시 말해 그의 주장에 따르면 

우리가 사는 오늘 – 현대사회는 포스트모던 소비사회이자 기호의 사

회인 것이다. 이제 보드리야르는 소쉬르의 기호학을 빌려와서 자신의 

포스트모던 소비사회 진단을 정당화하는 독창적인 이론체계를 세운

다. 그것이 바로 미디어를 통해 잘 알려진 단어인 ‘시뮬라크르’와 ‘시
뮬라시옹’이다(Lee, 1994; Park, 2007). 포스트모던 소비사회 이전 세

계에서는 기표(記標)와 기의(記意)는 접하게 연결되어있다. 이는 마

르크스주의이든 자본주의이든 이들이 생산을 기반으로 하기 때문이

다. 그러나 포스트모던 소비사회에서는 기표가 기의와 떨어져 나와 

돌아다니기 때문에 기표는 더 이상 기의를 가리킬 수 없게 된다. 이것

을 일컬어 “떠다니는 기표(floating signifiers)”라 부르며, 폭발적으로 

늘어나는 문화상품들의 특징을 대변하는 말이기도 하다. 문화상품에 

있어 교환가치는 때로 사용가치보다 중요하게 여겨지기도 한다. 이런 

사회 속에서는 진짜보다는 과장되고 차별화된 이미지로서의 모방체

가 더 좋은 상품가치를 갖게 된다. 그렇다면 포스트모던 소비사회에

서는 어떤 과정을 통해 진짜 같은 가짜인 시뮬라크르가 생겨나고 교

환가치를 얻게 되는 것일까? 우리는 간혹 들에 핀 꽃을 보면서 친구와 

이런 말을 할 때가 있다. 

‘저 꽃 너무 예쁘다. 정말 조화(造花)같이 예쁘지 않니? 진짜인가 가서 

만져볼까? 

에이 귀찮게 뭘, 예쁘면 된 거지 진짜인 게 무슨 상관이야’

보드리야르는 이런 일종의 진짜보다 더 진짜처럼 느껴지고, 나중에

는 자신이 진짜 행세를 하는 이런 이상한 복제품을 플라톤의 시뮬라

크르 개념을 빌려와서 설명하였다. ‘가상, 거짓 그림’이라는 라틴어 

‘시뮬라크룸(simulacrum)’에서 유래한 ‘시뮬라크르(simulacra)’는 프

랑스어이며 ‘시늉, 흉내, 모의(模擬)’라는 뜻의 단어이다. 보드리야르

는 시뮬라크르가 형성되는 과정인 모사를 시뮬라시옹(simulation)이
라 칭하였다. 본래 모사는 실재를 베껴내는 과정이었지만, 포스트모

던 소비사회에서는 실재와 무관하게 스스로 존재하는 모사물이 나타

나게 되는 것이다. 이것은 앞서 설명한 기의와 떨어져 떠다니는 기표

가 존재하는 사회인 것과 일맥상통한다. 시뮬라시옹이 이루어질 때 

이미 원본의 존재 – 다시 말해, 진짜의 문제는 이제 더 이상 고려의 

대상이 아닌 것이다. 보드리야르는 진짜보다 더 진짜 같은 가짜인 

시뮬라크르가 만들어지는 과정인 시뮬라시옹을 네 단계로 소개하고 

있다. 첫 번째 단계에서 이미지(기호)는 기본적 실재의 반영으로 존재

한다. 두 번째 단계에서 이미지(기호)는 기본적 실재를 감추거나 왜곡

시킨다. 세 번째 단계에서 이미지(기호)는 기본적 실재의 부재

(absence)를 감춘다. 네 번째 단계에서 이미지(기호)는 그것이 무엇이

든 간에 이제 더 이상 어떤 실재와도 무관하게 된다(Baudrillard, 
1981).

현대인의 삶에서 강력한 영향력을 발휘하고 있는 미디어에는 등장

하는 이미지들은 대부분 실재를 그대로 재현하며 사실성이 반영된 

이미지로 인식된다. 그러나 보드리야르는 이러한 이미지들이 확산되

고 복제되는 과정에서 점차적인 변질과 왜곡 과정이 존재하며, 이 

과정에서 본래의 실재 모습이 왜곡되며 기존의 실재를 나타냈던 일부

의 기호체계로만 구성된 이미지, 즉 시뮬라크르가 존재함을 지적했다. 
이미지가 완전한 시뮬라크르, 즉 파생실재(hypereality)가 될 때는 실

재와 이를 재현한 이미지의 차이, 즉 이미지가 사실을 올바로 재현했

는지의 여부는 더 이상 문제가 되지 않는다. 오히려 시뮬라크르가 

실재를 압도하며 원래의 실재는 자취를 감추는 상황에 이른다. 보드

리야르에 따르면 현대사회에서 실재보다 더 실재 같은, 다시 말해 

실재를 능가하는 이미지인 시뮬라크르를 ‘소비’하는 것이 일반적이다

(Baudrillard, 1981). 미키마우스와 같은 캐릭터는 실제 쥐를 모방하여 

창조되었으나 더는 실제 쥐라는 원형과는 무관해지는 이미지로 대표

적인 시뮬라크르이다(Baudrillard, 1981). 
가상의 삶이 증가하고 있는 우리의 일상에서도 시뮬라크르는 자주 

찾을 수 있다. 예를 들어 SNS에 개인의 정체성을 표출하기 위해 올린 

아름다운 이미지가 곧 가상의 사회망에 널리 퍼지며 실제의 삶과는 

또 다른 실재가 되어가는 상황, 그리고 더불어 이러한 이미지가 실제

의 자신의 신체성에 대한 사고까지도 영향을 미치는 상황은 대표적인 

시뮬라시옹의 사례이다(Yoo & Kim, 2019). 시뮬라크르는 논쟁적인 

주제이며 그만큼 다양한 학문적 영역에서 많은 논의가 있지만, 대표

적인 선행연구 사례로는 남산골 한옥마을을 전통문화에 대한 스펙터

클과 시뮬라크르로 해석한 Kim(2015)의 연구, 영화 속의 팜므파탈 

캐릭터를 살펴본 Bae & Kim(2012)의 연구, 아파트 광고를 하나의 

시뮬라시옹으로 파악하고자 한 Ho & Kim(2009)의 연구, 상업광고에

서의 이미지의 역할과 시뮬라크르를 분석한 Kang(2015)의 연구 등이 

있다. 보드리야르의 이론은 때로 허무주의적이며 건설적 대안을 제시

하지 않기 때문에 비난의 대상이 되기도 하지만, 가상의 구현 기술이 

그 어느 때보다 발전하고 있는 요즘 보드리야르의 이론은 많은 시사

점을 제공하고 있다. 

2. 스펙터클 사회와 디지털공간의 산책자

포스트모던 소비사회는 소비재와 상품의 생산이 중심이었던 모더

니즘 사회와는 달리 기호를 생산한다는데 그 특성이 있다. 따라서 

이런 사회에서는 실재보다는 이미지와 가치를 소비하고 교환하게 되

며, 특정 대상의 실재의 본질이나 심지어는 실재의 존재 유무는 더 

이상 중요하지 않게 된다. 따라서 소비사회에서는 상품에 대한 물신

숭배가 만연하게 되는데 포스트모던 소비사회에서는 이 현상이 기호

에 대한 숭배로 전도된 것으로 볼 수 있다. 이미지에 전도되어 인간의 

일상이 파괴되고 개인의 삶이 자본에 잠식되고 있는 상황에 대해 일

찍이 드보르는 ‘스펙터클의 사회’라는 단언을 통해 진단한 바 있다

(Debord, 1967). 
드보르가 말하는 스펙터클(spectacle)은 일종의 놀라운 구경거리 

같은 것으로 쇼를 의미하는 라틴어인 스텍타쿨룸(Spectculum)으로부
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터 유래한 프랑스어이다. 보통은 자연경관이나 도시 건축물 이외에 

미디어가 전달해 보여주고자 하는 이벤트나 표상, 더 나아가 미디어 

자체에 대한 것까지 모두 포함하는 개념으로 생각할 수 있다. 드보르

가 우려한 것은 매스 미디어가 활성화되는 과정에서 진정한 사람의 

양식이 외양이나 표상에만 치중하여 대체되고 있다는 점이었다. 다시 

말해 실재는 온데간데없고, 부풀려지거나 왜곡된 이미지인 시뮬라크

르만 난무하며 본디 자신들의 세계였던 양 주인행세를 하고 있게 되

는 상황을 말한다. 드보르는 스펙터클의 노예가 되어가는 과정에서 

결국 스펙터클은 인간을 그들 자신의 삶과 분리시켜 소외를 유발하게 

된다고 하였다(Park, 2007). 이는 스펙터클 사회 속에서 이런 전도된 

이미지(inverted image)에 현혹되어 지내다 보면, 미디어가 제공하는 

이미지만을 갈구하고 진정한 의미의 사회적 상호작용에 참여하지 못

하게 되기 때문이다. 이 과정에서 한 사람 한 사람의 개인은 능동적 

주체가 되기보다는 단지 거리를 두고 자신의 욕망을 투사한 채 ‘강 

건너 불구경’을 즐기는 수동적 수용자로서의 모습으로 길들어 가게 

된다. 하지만 이 지점에서 드보르와 보드리야르의 견해 차이가 존재

한다. 보드리야르는 드보르처럼 삶이 실재와 이미지로 양분되어 이미

지가 주인행세를 하며 넘쳐나는 소비지향 사회를 걱정하고 이탈해야 

한다고 했지만, 보드리야르는 그러한 이분법적 구분이 불가능하고 

근본적 이탈 역시 불가능하다고 하였다(Park, 2007). 
스펙터클에 대한 또 하나의 관점은 슈와르츠(Schwartz, 1997)가 

언급한 산책자(flâneur)의 스펙터클 개념이 있다. 그는 19세기 서구 

유럽을 연구하면서 도시 생활 자체가 스펙터클이 되는 것을 언급한 

바 있다. 산책자는 신기한 구경거리들을 관람하는 구경꾼이 되며, 다
른 이들에게 다시 구경거리-되기를 행하게 된다. 즉 그 스스로 스펙터

클이 되기도 하는 것이다. 이러한 산책자 개념은 발터 벤야민(Walter 
Benjamin)이 처음 제시한 것으로 주로 새로운 지각 경험이나 시각문

화와 관련된 영역에서 스펙터클과 관련하여 많이 사용된다. 최근에는 

뉴미디어나 디지털 환경의 스펙터클을 구경하는 구경꾼으로서의 개

인을 드러내는 개념으로 미디어나 IT 분야 연구들에서 ‘디지털 공간

의 산책자(cyberflâneur)’와 같이 종종 원용되고 있다(Lee, 2018; 
Yoon, 2009). 

최근 10대 청소년을 이루고 있는 집단인 일명 Z-세대는 실로 이런 

가상공간의 구경꾼이자 산책자라 할만하다. 이들은 디지털 네이티브

(digital native)를 넘어서는 모바일 네이티브(mobile native) 세대로서 

다양한 앱을 활용하며 삶을 살아간다. 국내 안드로이드 사용의 현황

을 세대별로 분석한 한 통계자료에 따르면 전국 사만명의 사용자 중 

10대의 유튜브 사용시간은 2018년 112억 분, 2019년 117억분으로 

집계되었으며, 20대 이상의 사용시간인 40∼60억 시간과는 놀라운 

차이를 보였다(Wiseapp and Wiseretail, 2019). 가히 스펙터클 공간을 

유유히 헤엄쳐 다니는 물고기와도 같은 디지털공간의 산책자라고 할 

수 있다(Park & Lee, 2019). 최근 수행된 Park & Lee(2019)의 연구에 

따르면 우리나라 학생들의 일일 평균 유튜브 이용시간은 중학생 64.2
분, 고등학생 96.6분, 대학생 120분으로 갈수록 길어지며 의존도가 

높은 것을 볼 수 있다. 학교급이 낮을 때 이용시간이 짧은 것은 부모와 

교사의 제재 때문으로 나타났다. 이처럼 Z-세대로 일컬어지는 오늘의 

청소년들에게 스펙터클과 영상문화 콘텐츠들은 물과 공기와도 같은 

그들의 일상에서 떼려야 뗄 수 없는 것이 되어가고 있다. 스펙터클 

사회에 대한 다양한 담론이 존재할 수 있겠지만, 이 연구에서는 기 

드보르의 문제의식을 중심으로 마치 파리 시내를 거닐며 스펙터클을 

구경하던 19세기의 산책자들처럼 하루 중 많은 시간을 뉴미디어 모바

일 환경 속의 구경거리와 함께 보내는 Z-세대들의 과학실험 이미지 

소비 현상을 해석하고자 한다. 이를 통해 뉴미디어 상에 등장하는 

과학실험 속 스펙터클의 이미지들을 산책하는 학습자에 대한 교육적 

논의를 수행하고자 한다. 

3. 과산화 수소 분해 실험

과산화 수소 분해 실험은 과산화 수소에 물비누와 같은 세제, 식용

색소를 섞은 상태에서 아이오딘화 칼륨을 넣으면, 촉매 역할을 하는 

아이오딘화 칼륨에 의해 빠르게 분해되며, 그 결과 산소기체가 생성

된다. 생성된 산소기체로 인해 물비누는 빠르게 거품으로 변화한다. 
이 반응은 거품과 더불어 많은 열이 함께 생성되는 발열반응이다. 
이 시범실험은 촉매에 의해 촉진되는 과산화 수소의 분해 결과 열과 

산소가 형성됨을 직접 확인하는 것을 목적으로 하는 실험이다

(Conklin Jr. & Kessinger, 1996; Wajrak & Harrion, 2016). 
짧은 시간 안에 많은 열과 거품이 형성되는 결과를 볼 수 있다는 

점에서 이 실험은 다소 위험하지만 동시에 매우 극적인 효과를 준다. 
이러한 특성으로 인해 과산화 수소 분해실험은 최근 몇 년간 유튜브

에서 활발하게 재현되어왔다. 짧은 시간 안에 거품이 생성되어 마치 

덩치가 큰 코끼리가 쓰는 치약과도 같은 큰 거품이 빠르게 일어난다

는 점에서 ‘코끼리 치약 실험(elephant toothpaste experiment)’이라는 

별명으로 불리기도 한다(Conklin Jr. & Kessinger, 1996; Wajrak & 
Harrion, 2016). 이 실험의 기원은 분명치 않으나 미국의 화학자 

Shakhashiri (1983)에 의해 교실에서 활용할 수 있는 화학 시범실험으

로서 널리 알려졌다. 또한 빠른 속도로 많은 양의 거품을 형성할 수 

있다는 점에서 그 자체로 극적 효과를 지니기 때문에 다양한 과학 

관련 축제나 워크숍에서 활발히 수행된 것으로 보인다(WISLscifun, 
2012). 

국내 교육과정에서 이 실험은 화학적 분해 반응을 알아보고, 이를 

촉진하는 촉매의 효과를 확인하기 위한 목적으로 일부 중등 과학교과

서에서 다뤄지기도 했다(Ryu et al., 2011; Shin et al., 2013). 한편 

국내 2015개정 교육과정에서 초등학교 과학 6학년 1학기 ‘여러 가지 

기체’ 단원에서 ‘부글부글 거품 만들기’라는 활동으로도 소개되어 있

다. 이 활동은 과산화 수소와 물비누, 식용색소를 섞은 상태에서 아이

오딘화 칼륨을 넣었을 때 발생하는 거품을 관찰하고, 거품 근처에 

향불을 두어 그 안에 발생하는 산소를 확인해보는 과정으로 이루어진

다. 이 활동에 대해 교사용 지도서(MOE, 2019)에서는 “기체에 관심

을 가지도록 즐거운 분위기 속에서 적극적으로 참여하도록 지도”해야 

한다는 실험지도 유의점과 “거품 발생에만 초점을 두지 않고, 거품 

속에 기체가 있다는 것도 기체의 성질 때문에 나타난 현상에 관심을 

기울이도록 지도”해야 한다는 유의점이 언급되어 있다. 다시 말해 

이 실험이 지니고 있는 유희적 특성을 활용하며 학생들의 몰입을 이

끄는 것도 이 실험의 중요한 기능이지만, 일차적으로 이 실험을 통해 

거품이 아닌 산소 기체에 대한 학생들의 탐구를 이끌어야 함이 강조

되고 있다. 
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Ⅲ. 연구방법

1. 연구 대상의 선정과 수집

분석 대상인 영상의 선정은 2019년 8월 20일부터 2019년 8월 29일
까지 이루어졌으며, 최종적으로 연구 대상인 영상은 15개로 이에 대

한 자세한 정보는 Appendix 1에 서술하였다. 연구 대상 선정을 위해 

2015년 1월 1일부터 2019년 7월 31일까지 Youtube에 게시된 영상 

중 ‘elephant toothpaste experiment’, ‘과산화 수소 분해 실험’, ‘코끼

리 치약실험’으로 검색한 결과 중 조회수가 가장 높으며 관련성이 

높다고 판단되는 영상 총 14개를 연구 대상으로 삼았다. 이 중 국내 

영상은 7편이며 해외 영상은 7편이다. 영상에 드러나는 특징뿐만 아

니라 영상 속 이미지의 소비 양상과 확산의 맥락을 이해하기 위해 

각 영상의 자막과 댓글 또한 분석 대상으로 삼았다. 영상 자막의 경우 

영상 자료 자체에서 자막을 제공하는 경우 자막 자료를 다운로드 하

여 분석했다. 자막을 제공하지 않는 경우 Youtube에서 제공하는 자동

자막 서비스를 통해 얻어진 자료를 기반으로 실제 영상과 비교하며 

보완하여 전사한 자료를 활용하였다. 
과산화 수소 분해 실험에 대한 학생들의 반응을 파악하는 하나의 

지표로 영상에 달린 댓글을 활용했다. 댓글 자료의 수집은 네트워크 

분석 소프트웨어인 NetMiner 4.4.3 버전의 SNS data collector 패키지

를 활용하여 이루어졌다. 댓글의 경우 귀납적으로 분석하기에는 매우 

광범위한 자료이기 때문에, 모두 다 분석대상으로 삼을 수 없었다. 
대신 ‘과산화 수소 분해 실험’, ‘코끼리 치약실험’ 검색어와의 관련성

(relevance) 지수를 기준으로 2015년 9월 9일부터 2019년 9월 1일까

지의 관련 영상에 달린 댓글을 9999개 수집했다. 이 댓글들은 연구 

대상 영상 뿐만 아니라 다양한 영상들이 댓글을 포함하고 있었다. 
이 중 분석 대상 영상으로 나타난 A, B, C, F에 달린 2597개의 댓글을 

먼저 살펴보았다. 이후 학교, 교실, 과학시간 등 교육의 맥락과 관련 

있다고 판단되는 댓글 167개를 집중적으로 분석하였다. 또한, 원활한 

댓글의 맥락 이해를 위해 댓글 자료는 한국어로 쓴 댓글만 살펴보았다. 

2. 자료 분석 및 해석

이 연구는 시뮬라크르와 시뮬라시옹이라는 이론적 틀을 바탕으로 

유튜브 상 재현되는 과산화 수소 분해 실험의 이미지에 대해 해석하

고자 했다. 자료의 분석 및 해석 과정은 크게 세 단계로 이루어졌다. 
첫째, 연구 대상인 15개의 영상에서 과학적 실험을 재현하는 양상을 

파악하기 위해, 각 영상에서 등장하는 과학 실험 관련 기호(Sign)1)들

1) 기호에 대해 연구하는 기호학은 19세기 말에서 20세기 초반 사이에 유럽과 

미국에서 각기 발전하였다. 스위스의 언어학자 소쉬르(Ferdinand de 
Saussure)의 이론을 필두로 프랑스로 이어진 기호학(semiology)과 미국의 실

용주의 철학자 퍼스(Charles Sanders Peirce)가 정립한 기호론(semiotics)이 

그것이다. 둘 사이에는 미묘한 차이가 있으나 서로의 학문세계에 점차 전해지

면서 소통하고 있다(Lee, 1994). 이 연구에서는 퍼스가 정의한 ‘기호(sign)’의 

의미에 입각하여 분석을 실시하였으며, 의미해석을 시도해 보았다. 퍼스는 

기호에 대해 의미하는 항(項)과 의미되어지는 항의 관계에 따라 크게 세 가지 

유형으로 나누어 정의하고 있다. 첫째, 대상체와 유사한 기호를 도상(圖像, 
icon)이라 한다. 도상은 대상과 기호 간의 유사성이나 공통성을 통해 기능하

게 된다. 사진, 초상화나 교통표지판은 도상의 좋은 예라고 할 수 있다. 둘째, 
의미대상과 기호사이에 필연적인 인과관계가 있는 것을 지표(指標, index)라 

한다. 지표는 도상과는 달리 대상과의 유사성을 찾지 않으며, 오히려 다음에 

의 출현 여부를 분석했다. 이를 위해 각 영상들을 최소 5차례 이상 

시청한 후 영상에서 등장하는 과학 관련 기호들의 무엇인지 귀납적으

로 분석 후 조직화하였다. 기호 분석은 크게 두 가지 차원에서 이루어

졌다. 먼저 실제 과학 실험을 가리키는 언어적 기호들은 무엇이 있는

지 살펴보았다. 해외 영상의 경우 생성된 자막을 중심으로 언어적 

의미를 이해하고자 했다. 다음으로 실제 과학 실험과의 유사성을 나

타내는 기구, 사물, 그림 등 도상(icon)적 기호들을 살펴보았다. 이를 

통해 영상에서 기존의 과학적 실험을 의미하는 공통적 기호들을 정리

하여 분석틀을 만들었으며, 이를 바탕으로 각 영상을 재시청하며 분

석하여 각 기호들의 출현 여부를 분석하였다. 
둘째, 보드리야르가 제시한 시뮬라시옹이 이루어지는 네 가지 단계

를 분석틀로 삼아 영상 속 실험의 이미지는 어떻게 변형되어 가며 

기존의 과산화 수소 분해 실험과는 다른 시뮬라시옹으로 변모하는지 

파악하고자 했다. 이를 위해 기존의 과산화 수소 분해실험과는 관련

이 없음에도 불구하고 유튜브 이미지 속에서 등장하는 기호들은 무엇

인지 탐색하였다. 이 또한 영상 속 참여자들의 말이나 자막과 같은 

언어적 기호들과 영상 속에 등장하는 사물, 현상, 기호와 같은 도상적 

기호들을 구분하여 살펴보았다. 영상마다 다양한 장치를 사용하여 

이미지를 변형하기 때문에, 귀납적인 탐색을 통해 공통점을 찾기보다

는 개별 영상에서 등장하는 다양한 기호들을 모두 고유하고 유의미한 

결과로서 주목하고 분석 대상으로 다루고자 했다. 더불어 영상 속 

이미지가 실제 현실에 어떠한 영향을 미치는 시뮬라시옹의 상황을 

파악하기 위해, 수집된 댓글들을 살펴보고 그 의미를 해석하는 과정

이 이루어졌다. 
셋째, 과산화 수소 분해 실험 이미지가 시뮬라시옹으로 변모하는 

과정을 잘 보여준다고 판단되는 의미있는 기호들 중 가장 대표적인 

영상의 장면, 출연자의 대사, 자막, 시청자의 댓글을 선정하였다. 이를 

중심으로 과산화 수소 분해 실험 이미지가 시뮬라시옹으로 변모하는 

양상을 글로 구성하고 기술하는 절차를 거쳤다. 자료 분석 및 해석은 

과학교육 연구자 3인의 수십 차례 이상의 반복적인 토의 과정을 거치

며 자료 분석과 해석의 타당성과 신뢰성을 확보하고자 했다. 자료의 

분석은 2019년 8월부터 10월까지 이루어졌다.

Ⅳ. 연구결과 및 논의 

1. 실험의 이미지를 구성하는 과학의 기호들 

과산화 수소 분해실험의 영상을 구성하는 이미지들에는 과학적 

실험이 이루어지고 있음을 가리키는 다양한 형태의 기호(sign)들이 

등장한다. 먼저 언어적인 기호를 살펴보며 6편의 영상에는 제목에는 

일어날 사건의 연속성에 기초하고 있다. 예를 들어 날씨가 더울 때 반드시 

온도계의 수은주가 올라가는 현상이 동반된다면 수은주의 높이는 기온을 가

리키는 지표가 되며, 바람개비가 붙은 풍향계가 특정 방향을 가리키고 있다는 

것은 풍향을 나타내는 지표로 기능하고 있는 것이 된다. 셋째는 기표

(signifier)와 기의(signified)사이에 자연적인 관계가 전혀 없으며, 단지 사회

적 규약에 의해 자의적으로 만들어진 관계에 해당하는 상징(象徵, symbol)이 

있다. 상징은 오랜 관습으로 지시작용을 하게 되지만 아무런 유사성이나 자연

적 인과관계가 없다는 점에서 도상이나 지표와는 차이가 있다. 때때로 기호는 

이 세 가지를 모두 나타내는 말로도 사용되며, 경우에 따라서는 상징만을 

뜻하는 말로도 사용된다(Lee, 1994; Min, 1993). 이 연구에서는 퍼스의 정의

에 의하여 세 가지 유형을 모두 나타내는 말로 사용하였다.
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‘과학’, ‘science’라는 단어가 들어있으며 일부 영상들은 ‘과학 실험’ 
혹은 ‘과학 놀이’라는 단어가 등장한다(영상 C, D, G, J, K). 또한 

일부 영상에서는 ‘과학자’, ‘과학’이라는 글은 등장하지 않지만 구어

를 통해 과학적 행위가 이루어지고 있음을 암시하는 표현들이 나타나

고 있다(영상 C, D, F, M). 
전체 영상 중 6개의 영상(C, E, G, J, K, L)는 과산화 수소 분해 

실험과 관련된 발열반응이나 효소와 같은 과학적 개념을 일부 언급했

다. 예를 들어 C, E, G는 단순히 과산화 수소와 요오드화 칼륨이 섞이

며 발열반응이라는 것이 일어났다는 정보를 전달하며 거품의 매우 

뜨거움을 강조했다. 그러나 과산화 수소가 분해되면서 물과 산소가 

생성된다거나, 요오드화 칼륨이 이 분해반응의 촉매 역할을 한다는 

등의 원리에 대한 설명은 어떤 영상에도 없었다. 예를 들어 영상 J, 
K, L의 경우 요오드화 칼륨과 같은 구체적 재료를 언급하는 대신 

과산화 수소수에 ‘촉매제(catalyst)’를 넣는다는 말은 있지만 어떤 반

응을 촉매하는지에 대한 설명은 없었다. 영상 B와 C는 향불을 생성된 

거품 속에 넣어 향불의 불이 다시 켜지는 현상을 보여주었지만, 이 

현상이 산소에 의한 현상이라는 설명은 없고 단순히 현상을 제시하는 

수준에 그쳤다.

2) 영상 N의 경우 실험을 수행하는 사람이 전면에 등장하지 않고 실험자의 손만 

출연해 실험복, 마스크, 보안경의 착용 여부를 알 수 없었다.

다음으로 영상 N을 제외하고는 모두 영상에 실험을 수행하는 수행

자가 전면에 등장하는데, Fig. 1와 같이 장갑을 비롯해 흰 실험복을 

입거나 보안경, 실험용 장갑을 착용하였다. 또한 삼각플라스크나 비

커, 과산화 수소나 아이오딘화칼륨과 같은 화학 시약을 다루며 전형

적으로 실험실에서 이루어지는 상황을 보여주기도 한다. 이와 같이 

전형적인 과학 실험을 나타내는 기호들은 많은 영상 속에서 등장했다. 
Table 1은 각 영상에서 과학을 의미하는 기호의 등장 여부를 확인한 

결과이다. 
이러한 기호들의 등장은 실제 과학적 실험이 영상 속에서도 모방되

고 있음을 보여준다. 아래와 같은 영상 C 출연자의 말에서는 실험복, 
삼각플라스크 등 다양한 실험 장치를 활용함으로써 과학적 행위로서

의 실험의 특성을 반영하고자 하는 의도가 있었음이 잘 드러난다. 

플라스틱 컵으로 하면 뭔가 실험하는 사람으로서 모양새가 빠지니까, 

이 삼각플라스크에다가 넣어서 실험을 할게요. 와! 정말 실험하는 것 같아. 

하하. [영상 C 2:40부터] 

자 그럼 지금부터 실험을 시작해볼까요? 과학자로 변신! [영상 G 1:25

부터]

a. captured image in video L (0:40) b. captured image in video G (3:34)

Figure 1. Images with signs representing scientific experiment

영상

기호 A B C D E F G H I J K L M N2)

언어

‘과학’, ‘science’ [문자] √ √ √ √ √ √
‘과학’, ‘science’ [구어] √ √ √ √

과학적 개념 √ √ √ √ √ √

도상

실험복 √ √ √ √ √ -
마스크 √ √ -
보안경 √ √ √ √ √ √ √ √ √ -

니트릴, 라텍스장갑 √ √ √ √ √ √
플라스크 √ √ √ √ √ √ √ √ √

비커 √ √ √ √ √
메스실린더 √ √ √ √ √ √
스포이드 √

Table 1. Signs representing scientific experiment
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2. 실험이라는 쇼

시범실험은 보는 이를 상정하며, 보는 이로 하여금 극적인 현상을 

경험하게 하고 신기함, 경이감 등을 유발한다는 점에서 종종 쇼(show)
의 본성을 나타낸다(Nadis, 2005; Shakhasiri, 1983). 이러한 시범실험

이 지니는 특성은 흡사 마술쇼와 비슷하다. 이러한 쇼의 본성은 실험

이 지니는 현상의 창조 기능과 접한 관련이 있다. 과학철학자 

Hacking(1983)에 따르면 실험의 주요한 목적에는 이론의 검증이나 

단순 관찰도 있지만, 또 다른 중요한 목적은 인위적 장비와 절차를 

통해 ‘현상의 창조와 산출, 정제, 안정화’를 하는 것이다. 화가가 실재 

사물을 보고 그림으로 재현하려 노력했듯, 과학자들은 실제 자연에 

존재하지만 쉽게 볼 수 없거나 오직 인공적으로만 만들어낼 수 있는 

실재의 현상을 실험을 통해 창조하려 노력한다는 것이다(Hacking, 
1983; Lee, 2002, 2009). 과학교육 현장에서 이루어지는 많은 과학 

실험 또한 널리 알려진 자연의 현상을 다시 한번 창조하는 목적으로 

이루어진다(Lee et al., 2015). 
실험을 통해 창조된 자연 현상은 종종 그 자체로 기이함을 느끼는 

결과를 보여주며 실재임에도 실재가 아닌 것 같은, 마치 가상과도 

같은 모습을 제공하기도 한다. 일반적으로 실험을 통해 인공적으로 

창조된 현상은 쉽게 관찰하기 어려웠던 현상으로서 매우 새롭고 비일

상적인 자극이기 때문이다. 특히 앞의 관객을 대상으로 명확한 결과

를 보여주는 방식으로 발전한 시범실험은 이러한 새로운 자극을 주는 

데 효과적으로 알려져 교육적으로도 효과적인 활동으로 보고되어 왔

다(Shakhasiri, 1983). 연구 대상으로 다룬 과산화 수소 분해 실험 또한 

요오드화 칼륨이나 효모 등 촉매를 넣는 순간 과산화 수소는 짧은 

순간 동안 많은 양의 산소를 생성하며, 거품이 생성되는 결과를 보여

준다. 빠르게 생성되는 거품은 일상에서는 관찰이 어려운 소재로서, 
보는 이에게 놀라운 광경이 되며 즐거움과 긴장감, 기이함 등을 동시

에 느끼게 하는 주된 대상이 될 수 있다는 점에서 매력적인 쇼의 주제

가 될 수 있다. 이러한 이유로 실험은 실험을 직접 수행하는 과학자에

게 자연에 대한 경이감이나 숭고함을 느끼는 계기를 제공할 뿐만 아

니라(Holmes, 2010), 일반 대중들에게도 경이감에 대한 욕구를 충족

할 기회가 되기도 했다(Nadis, 2005). 이 때문에 18세기 후반부터 미

국, 유럽 등지에서는 과학 혹은 기술과 관련된 시범실험이 종종 과학

의 경계를 넘어 마술이나 과학축제에서 등장하는 볼거리의 소재로 

활용되며 대중의 경이감에 대한 욕구를 충족시키는 데 일조했으며, 
이 과정에서 과학과 마술, 교육과 공연의 경계는 희미해지기도 했다

(Nadis, 2005; Lachapelle, 2015). 
실제로 마찰전기를 알아낸 영국의 과학자 그레이의 소개로 베르사

이유 궁전에서 전기실험을 보여준 놀레(Jean Antoine Nollet, 
1700-1770) 신부의 경우가 이런 사례에 해당한다. 그는 라이덴병을 

이용하여 귀족들이나 대중들 앞에서 다양한 구경거리를 제공하는 쇼

를 많이 진행했으며, 여행을 다니며 전기와 관련된 다양한 쇼를 진행

한 것으로 기록되어있다(Schaffer, 1983). 뿐만 아니라 엄청난 스케일

의 스펙터클을 추구했던 그는 루이 15세 앞에서 180명의 근위병들이 

서로 손을 잡게 한 뒤 라이덴병으로 감전시켜 펄쩍뛰고 자빠지는 광

경을 재밌게 관람하게 만들어서 인기를 끌었다. 라이덴병을 통한 실

험 쇼는 가히 스펙터클한 것이었으며 18세기 유럽을 강타한 최고의 

구경거리로 자리 잡았고 유랑곡마단처럼 전문적으로 전기실험을 보

여주고 다니며 생계를 유지하는 사람들이 생겨날 만큼 대중들에게 

인기 있는 문화콘텐츠였다. 이후 라이덴병은 미국으로 건너갔고 우리

가 흔히 아는 바와 같이 벤자민 프랭클린의 전기 실험에 사용되게 

된다(Bertucci, 2006). 이런 사례에는 19세기에도 이어졌는데, 루이지 

갈바니(Luigi Galvani, 1737-1798)의 조카였던 지오바니 알디니

(Giovanni Aldini, 1762-1834)의 그로테스크한 전기실험도 있다. 알디

니는 유럽 전역을 떠돌면서 죽은 가축류나 사형수의 시체에 전기를 

흘려 넣어 경련이 일어나는 놀라운 모습을 보여주면서 유럽 각지를 

떠돌아다녔다. 당시에 Aldini의 공개실험은 발 디딜 틈 없는 인기 있

는 구경거리였다(Parent, 2004; Stephens, 2015). 현대에도 종종 과학

실험은 대중 매체들을 통해 신비로운 연금술이나 마술의 이미지로 

표상되곤 하는데(Cho, 2013), 이는 과학실험이 대중의 경이감을 제공

하는 신기한 현상을 창조해내는 기능을 나타내고 있기 때문일 것이다. 

(요오드화 칼륨을) 이 정도 넣도록 하겠습니다. Three, Two, One. 발사! 

[영상 A 중 2:30부터]

(거품을 향해 손짓하며) 슈슈슈 마수리 나와라 나와라! 더 더 나와라! 

[영상 F 중 7:45부터]

시범실험은 그 자체로 전시 효과와 쇼의 형식을 나타내기에, TV, 
유튜브 등 이미지 중심의 매체에서도 매력적인 콘텐츠가 되곤 한다. 
실험의 결과를 연구에서 분석한 영상들 속에서도 쇼의 특성은 활발하

게 반영됨을 확인할 수 있었다. 영상 A에서 등장하는 출연자는 요오

드화 칼륨을 넣는 순간을 카운트하고 ‘발사’라 외치며 요오드화 칼륨

을 넣었을 때 나타날 결과에 대해 집중하도록 한다. 영상 F에서 등장

하는 출연자는 마술을 통해 거품을 직접 만드는 것처럼 느껴지는 마

술사의 수사를 사용하기도 한다. 이는 과산화 수소 분해 실험이 과학

적 실험처럼 보이지만 과학과 마술쇼의 경계를 오가는 모습을 여전히 

보임을 의미한다. 이러한 방식을 통해 영상 속에서 시도된 실험을 

통해 창조된 결과는 더욱 비현실성이 강화된 이미지로 나타나는 효과

가 있다. 
분석한 영상 속에서 등장하는 실험의 이미지는 기존의 과학교실에

서 이루어진 과산화 수소 분해 실험이나 과거의 과학축전 등에서 이

루어지는 마술쇼와는 다른 점들이 몇 가지 있는데, 무엇보다 가장 

큰 차이는 이 실험이 영상을 촬영하는 카메라 앞에서 이루어진다는 

점이다. 영상이 만들어지기까지는 몇몇 특정 방향에서 이루어지는 

촬영이 이루어지며 여러 편집 기술을 적용함으로써 영상에서 보이는 

이미지는 일반적으로 교실 속 실험에서는 볼 수 없었던 변형된 이미

지를 제공할 수 있다. 실제로 뉴미디어 매체 속 재현된 과산화 수소 

실험은 여러 편집, 자막, 도구 등을 활용해 실험을 통해 제공되는 결과

를 더욱 강화하며 비현실성을 더욱 확대한다. 이 과정을 통해 시범실

험이 지니는 쇼의 특성은 더욱 강화된다.
분석한 모든 영상 속에서 강조되는 시범실험의 결과이자 쇼의 클라

이맥스는 빠르게 생성되는 거품이다. 현대 사회에서 대상이 주는 정

서적 새로움과 충격은 모든 매체에서 지향하는 자극이 되어가고 있다

(Kim, 2016). 이러한 맥락에서 영상 속 과산화 수소 분해 실험 또한 

많은 사람들이 정서적 새로움과 충격을 느낄 수 있는 거품 생성의 

이미지를 제공하며 뉴미디어 상에서도 큰 인기를 끌 수 있는 콘텐츠

가 될 수 있다. 때문에 뉴미디어 상에서 재현되는 거품의 이미지는 
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기존의 Handbook이나 교과서에서 제시되는 실험보다 여러 가지 차원

에서 더욱더 자극적인 이미지로 변형되었다. 예를 들어 Fig. 2a와 같

이 대부분 영상에서는 다양한 색소를 함께 활용하여 감각적인 색감을 

나타내는 거품을 보여준다. 또한, 빠른 박자의 음향과 함께 거품생성 

과정에서 느껴지는 긴장감이나 생생함을 강화하는 등의 방식을 통해 

거품에 대한 시각적 자극을 더욱 극대화하도록 돕거나, Fig. 2b와 같

이 거품이 생성되는 장면은 저속 혹은 고속으로 다시금 재생되며 거

품생성의 기이함을 강조한다(영상 A, C, G, J). 영상 J의 경우 몇 개의 

작은 구멍이 난 할로윈 호박 안에서 실험을 진행하며 마치 할로윈 

호박의 눈코입에서 거품이 뿜어져 나오는 것 같은 모습을 보여준다

(Fig. 2c). 대부분의 영상에서는 거품생성의 장면을 더욱 극대화하기 

위하여, 일반적인 실험재료의 용량보다 훨씬 더 많은 용량의 재료들

을 활용하여 큰 거품을 생성했다. 이러한 큰 거품은 시청자의 긴장감

과 몰입감을 더욱 높이는 역할을 한다. 일부 영상에서는 만들어진 

큰 거품이 ‘괴물 같다’, ‘insane’ 등의 표현을 통해 그 기이함이 강조되

었다(영상 D, J). 일례로 영상 D에서는 직접 괴물의 눈, 코, 입 등을 

붙이면서 거대한 거품이 주는 기이함을 전달하기도 했다(Fig. 2d). 
영상의 출연자가 실험을 안내하는 경우는 모두 시약을 넣는 순간부

터 거품생성이 이루어지기 전까지 느끼는 긴장감과 무서움과 같은 

감정을 함께 전달하며, 마침내 거품이 크게 생성되는 과정에서 크게 

즐거워하거나 놀라움을 표현하기도 하고 거품의 아름다움이나 기이

함에 대한 감탄사를 들려준다. 일부 국내 영상에서는 실험을 통해 

느끼는 놀라움과 기이함을 더욱 명확히 전달하기 위해 TV 프로그램

에서 등장하는 자막을 활용하며 출연자가 놀라는 모습에 공감을 유도

한다. 

3. 초거대 거품의 폭발이라는 스펙터클과 은폐된 과학적 설명

유튜브와 같은 뉴미디어의 중요한 특징은 디지털 기술을 기반으로 

누구나, 그리고 언제 어디서나 다양한 콘텐츠를 생산하거나 소비하며, 
콘텐츠에 대해 즉각적인 상호작용을 할 수 있다는 것이다. 이러한 

즉시성과 상호작용성은 상업적 논리와 적절하게 결합되어 콘텐츠는 

소비재가 되고, 콘텐츠는 상품이 되며, ‘좋아요’ 혹은 ‘구독’ 등과 같은 

형태로 표현되는 대중의 접근과 관심은 경제적인 이윤과 접하게 

연결되게 된다. 더불어 유튜브와 유사한 1인 뉴미디어 매체 이용의 

핵심 동기 중 하나는 바로 오락성이다(Lee & Song, 2016). 이러한 

배경에서 수많은 유튜브의 콘텐츠들은 필연적으로 경쟁적이며 강력

한 즐거움을 유발하는 상품으로 발달해가는 경향이 있다. 이미지의 

복제와 모방이 경쟁적으로 이루어질수록 콘텐츠에서 제시되는 이미

지는 더욱 매력적인 소비재가 되기 위해 자극적으로 변모하게 되는 

것이다. 영상 속 과산화 수소 분해 실험은 다양하게 변주된 형태를 

나타냈지만, 종착지는 모두 같았다. 더 자극적인 거품의 이미지를 보

여주는 것이다.

자 그럼, 오늘의 하이라이트 초거대 과산화수소 분해 실험을 시작해보도

록 하겠습니다. [영상 B 중 2:37부터]

그러면 지금부터 더 크고, 더 멋있게 시크릿 과학 실험 시작해볼까? 

[영상 E 중 3:22부터]

이 연구에서 살펴본 뉴미디어 상의 과산화 수소 분해실험 콘텐츠들 

a. captured image in video M (1:16) b. captured image in video C (5:25)

c. captured image in video J (0:02) d. captured image in video D (6:36)

Figure 2. Variation of hydrogen peroxide decomposition experiment
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또한 시간이 지날수록 점점 거대해지고 화려한 거품을 보여주었다. 
이러한 양상은 영상 B, E, H의 제목에서 등장하는 ‘초거대’라는 언어

적 기호에서 알 수 있다. ‘초거대함’은 기존의 콘텐츠의 거대한 거품

보다 더욱 큰 거품을 형성함을 강조하는 표현으로 볼 수 있다. 동일한 

유튜버에 의해 올라온 영상 A와 B는 이러한 양상을 잘 보여준다. 
영상 B는 기존의 인기를 끌었던 영상 A의 후속편으로 제작되었는데, 
이 영상은 초기 촬영 장소와 비교하면 훨씬 넓은 풀장과 같은 공간에

서 많은 양의 세제를 첨가하며 ‘초거대’ 거품을 형성하는 시도를 보여

준다(Fig. 3a). 일반적으로 실험을 통해 확인하는 거품보다 매우 거대

한 거품의 크기는 그 자체로 자막과 대사를 통해 지속해서 강조되며 

거품의 크기에 대해 놀라움을 유도한다(Fig. 3b).
이와 함께 강한 스펙터클을 제공하기 위해 거품의 생성은 폭발적인 

이미지로 변형된다. 영상 J, K은 각각 기존의 인기를 끌었던 영상 

H, L의 일종의 후속편으로서 제작되었는데 영상 K, L에서는 초기 

거품형성과 비교하면 더욱 급작스러운 거품의 형성을 보여주며, ‘폭
발’ 현상을 강조한다. 더 나아가 기존의 실험 도구가 아닌 거품이 

분출할 수 있는 입구가 작은 물통을 활용하면서 폭발적 거품 생성의 

효과를 더욱 극적으로 보여주기도 했다(Fig. 4a). 영상 K의 경우 플라

스크 대신 합성고무공에 과산화 수소를 넣고 분해를 진행하는 방식을 

수행하며 합성고무공이 점점 커지며 거품의 폭발적 분출을 보여준다

(Fig. 4b). 이러한 폭발적 거품생성을 위해 많은 영상에서는 더욱 높은 

농도의 과산화 수소를 활용하고, 효모와 같은 촉매제 대신 더욱 강한 

촉매제인 아이오딘화 칼륨을 활용한다. 이러한 실험의 변형 속에서 

거품의 폭발력은 더욱 강해지고 또 더욱 위험한 방식으로 강조된다. 
이는 수많은 콘텐츠가 폭발적으로 생산되는 상황에서 기존의 유사한 

영상을 봤던 시청자에게 거품의 느린 생성은 더는 시청자의 시선을 

끌 수 없기 때문일 것이다. ‘초거대’, ‘폭발’의 이미지는 그 자체로 

매우 강력하여 기존의 과학의 이미지는 점점 사라진다. 
초거대 거품의 폭발이라는 강력한 자극은 보는 사람의 시선을 집중

시키고 놀라움과 신기함을 유발하며 재미있는 유희의 소재가 될 수 

있다. 그러나 과장과 왜곡을 통해 강조되는 거품의 스펙터클은 결국 

초정상 자극(supernormal stimuli)의 효과, 즉 기존 인간의 본능을 유

도하는 일반적인 자극의 효과를 무력화하는 양상을 보여준다(Barrett, 
2010). 가상의 미디어 매체에서 제공되는 이미지는 현실의 이미지에 

비교하여 더욱 오감을 만족시키며 강한 자극을 줄 수 있고, 특히 소비

재로서 뉴미디어 콘텐츠들은 소비 촉진을 위해 더욱 초정상 자극의 

제공을 가속화시킨다. 이러한 초정상 자극은 과학에 대한 긍정적 반

응과 태도를 즉각적으로 일으킬 수 있다는 점에서 긍정적일 수 있지

만, 거대한 거품의 폭발이라는 고정된 이미지의 자극이 아니면 더는 

반응을 이끌지 못하는 결과를 초래할 수 있다. 학생들이 실제로 경험

할 수 있는 기존 과학 실험 속에는 다양한 과정과 탐구요소가 담겨있

지만, 그 강도는 약한 자극들도 포함되어 있는데, 이에 대한 반응이 

무뎌지게 되는 상황으로 이어질 위험성이 있는 것이다. 
한편 연구대상 영상에서 해당 현상의 과학적 의문이나 원리와 관련

된 개념을 설명한 영상은 많지 않았는데, 이는 이러한 과학적 의문이

나 원리를 이미지화하여 제공하기 쉽지 않을뿐더러, 이미 본래의 시

범실험이 지니던 유희적 경험을 제공하는 쇼의 본성이 너무 커져 버

렸기 때문일 것이다. 실험의 과정을 모두 담긴 긴 동영상은 몰입과 

집중에 치명적으로 유희의 도구로서의 영상의 가치를 낮출 위험이 

있다. 대신 과산화 수소 분해 실험은 강한 스펙터클의 이미지를 제공

a. captured image in video B (5:23) b. captured image in video G (4:49)

Figure 3. Images highlighting formation of super-huge bubble

a. 영상 F의 장면 중 (2:14) b. 영상 L의 장면 중 (3:47)

Figure 4. Images highlighting explosive formation of bubble
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하며 동영상의 소비재로서의 가치로 직결되는 시청자의 몰입과 집중

을 이끈다. 간혹 아래와 같이 실험에 활용되는 재료와 반응을 나타내

는 개념이 짤막하게 설명되며, 과산화 수소의 분해가 이루어지는 과

정에서 열을 발생된다는 언급을 하거나, 영상 B, C, E와 같이 일부 

영상에서는 산소를 발생하기 때문에 향불을 대면 불씨가 살아난다는 

정보를 전달하기도 한다. 그러나 많은 영상에서는 실험의 목적이나 

원리에 대한 설명은 제시되지 않는다. 오히려 실험 재료나 원리에 

대한 설명이 이루어지더라도 이는 ‘설명충’과 같은 용어들로 함께 

표현되며 부자연스럽지 않은 것으로 표현된다. 이러한 표현 속에서 

본래의 실험 의도나 실험에 대한 논리적 설명과 의문은 암묵적으로 

하지 말아야 할 것으로서, 설명하는 자신을 비인간화하는 표현인 ‘-충
(蟲)’으로 희화화된다(Jang, 2018; Kim & Yoo, 2019). 이러한 표현은 

영상 속에서 명시적으로는 실험의 원리를 설명하는 듯하지만, 이는 

사실 그리 중요하지 않은 것임을 암묵적으로 나타낸다. 

지금부터 설명충 들어가겠습니다. 이 과산화수소와 요오드화칼륨이 만

나면 열이 발생을 하는데요. 이 반응을 발열반응이라고 합니다. 이 발열반

응이 나타나면서 세제에 의해서 거품이 발생하게 되는 겁니다. 아무튼 여러

분들은 지루한 것을 싫어하기 때문에, 바로 해보도록 하겠습니다. [영상 

C 1:12부터]

영상 속 과산화 수소 분해실험은 일부 과학적 실험을 나타내는 

기호들과 함께 ‘과학 실험’의 기표를 지닌다. 그러나 계속해서 거대화

되어 나타나는 스펙터클한 거품의 이미지로 인해 본래 시범실험의 

특성인 쇼의 특성은 더욱 강해지게 되면서, 기존의 탐구를 유도하는 

교육적 목적으로 활용되는 시범실험의 특성을 접하기엔 쉽지 않다. 
촉매의 효과나 산소의 생성 확인이라는 실험의 본래 목적과 이와 관

련된 원리는 거대한 거품 이미지에 압도되어 쉽게 알아차릴 수 없게 

되는 것이다. 

4. 초거대 거품 폭발의 시뮬라시옹

보드리야르에 따르면 시뮬라시옹의 결과 이미지는 원래 재현하고

자 했던 대상과는 무관해지며 사실성이 없어지지만, 오히려 기존의 

모방 대상보다 더욱 실재같은 파생 실제가 된다. 다시 말해 시뮬라시

옹으로 실재와 이미지의 차이조차 사라져 버리게 되며 이미지는 새롭

게 부활한 실재로서 지위를 얻게 되는 것이다. 거대한 거품 폭발의 

이미지가 과산화 수소 분해 실험에서 확인해야 할 목표가 되어가는 

현상 또한 시뮬라시옹으로 볼 수 있다. 

(잠깐 생성되다가 만 거품을 보며) 뭐야 이게... [자막: 죄송 죄송] [영상 

C 중 3:41부터]

요 커다란 물통의 이 주둥이가 좁으니까, 주둥이에서 폭발적으로 팡 

나오지 않을까 저희는 기대를 하거든요. [영상 F 중 0:57부터]

망했네요. 제가 생각하는 그런 폭발은 1도 일어나지 않았습니다. 아 

이 양이 너무 부족했나 봅니다. 다음번에는 양을 좀 많이 사가지고 제대로 

한 번 더 해보도록 하겠습니다. [영상 F 중 2:52부터]

다음엔 성공하시길… 2016.12.12. [영상 F에 달린 댓글]

영상 C와 E에서는 기대했던 이미지를 보여주지 못하는 상황이 벌

어지며, 시청자에게 미안함을 표현하는 상황은 거대한 거품 폭발 이

미지의 강력한 지위를 보여준다. 영상 E의 경우 실험 진행자는 좁은 

입구를 지닌 생수통에 실험 재료를 넣었을 때 엄청난 거품의 폭발을 

기대했지만 이러한 기대를 충족시키지 못하는 작은 거품이 나오자 

실망하고 시청자에게 미안해하는 모습을 보인다. 이러한 영상 E에 

대해 한 시청자는 다음엔 성공하라는 의미의 댓글을 달았다. 이들에

게 실험의 성공 여부는 거품을 크고 폭발적인 생성의 여부와 같은 

것이다. 이와 같은 상황으로 볼 때 영상 속 실험을 진행하는 이에게도 

영상을 보는 시청자에게도 이 실험을 통해 기대하는 바이자 실험의 

결과는 오직 짧은 시간 동안 폭발적으로 생성되는 거대한 거품, 그리

고 이를 통해 강력한 자극이라는 것을 알 수 있다. 

학교에서 실험할려고 과학선생님이 이 영상 보여주셨어요!!! - 2019. 

5.24 [영상 A에 달린 댓글]

이거 학교에서 과학선생님이 틀어주셨어요! 6학년 과학에 나오거든요 – 

2019.6.27 [영상 A에 달린 댓글]

저희도요 하기 전에 쌤이 이 영상 보여주셨능뎅 – 2019.5.10 [영상 

A에 달린 댓글]

1주일인가 2주일전에 학교에서 과학 할때 쌤이 틀어주심 ㅋㅋ – 2019. 

4.12. [영상 A에 달린 댓글]

위의 댓글들은 이러한 거대하고 폭발적으로 생성되는 거품의 이미

지가 과산화 수소 분해 실험이 수행되는 교실로도 자연스럽게 확산되

고 있음을 보여준다. 댓글만으로는 모든 맥락에 대해서는 정확히 확

인할 수 없는 한계가 있지만, 해당 실험을 교사가 지도하는 과정에서 

일종의 참고자료로 제시하는 상황이 있었음을 추측할 수 있다. 

“이거 오늘 학교에서 과학시간에 선생님이 보여주셨어요. 실험이 되지가 

않아서요.” 2019.3.16. [영상 A에 달린 댓글]

학교 과학시간에 선생님이 이 영상 보여주셨어요∼! 저희 학교도 이 

실험했는데 작게 만들어서 약간 아쉬워요.…중략 - 2019.4.27. [영상 A에 

달린 댓글]

구매링크가 안걸립니다 ㅠ 교사인데 크게 실험하려고 합니다 – 

2019.04.12. [영상 F에 달린 댓글]

위와 같은 댓글들 또한 정확한 맥락은 분명치 않으나, 댓글 작성자

인 학생 혹은 교사는 큰 거품생성을 기대하며 실제 학교에서 실험을 

수행하거나 할 계획임을 유추할 수 있다. 이러한 상황은 거대한 거품 

폭발의 이미지가 뉴미디어와 교실을 오고가며 순환되고, 결국 거대한 

거품의 폭발이라는 스펙터클한 이미지는 점점 실제 실험에 대한 해석

과 수행에 깊은 영향력을 발휘할 가능성이 큼을 시사한다.
지금까지 살펴본 유튜브 상의 과산화 수소 분해 실험의 이미지를 

보드리야르가 제시한 시뮬라시옹의 네 단계를 토대로 분석한 결과를 

종합하면 Fig. 5와 같다. 이론적 배경에서도 기술했듯, 보드리야르는 

사실성을 반영한 이미지, 사실성을 감추고 변질시키는 이미지, 사실

성의 부재를 은폐하는 이미지, 사실과는 무관해진 이미지라는 네 단

계의 과정을 거치며 이미지는 실재와는 무관한 존재이면서 동시에 

더욱 실재같은 지위를 갖는 존재로 탈바꿈한다. 이러한 맥락에서 과

산화 수소 분해 실험을 해석하면 뉴미디어 속에서 다양한 과학적 실

험을 상징하는 기호들과 함께 재현되며 과학적 실험의 사실성을 반영

하지만, 편집 기술, 다양한 실험 형식 및 환경의 변형을 거치며 점차 

과장된 거품의 이미지를 제공하기도 했다. 더 나아가 애초에 과학적 
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실험의 목적이나 의문이나 설명체계 자체가 없다는 사실은 은폐되나 

여전히 과학적 실험을 하는 것 같은 인상을 주는 이미지도 등장했다. 
결국 ‘초거대’한 거품의 ‘폭발’이라는 이미지가 실험의 목적으로서 

자리매김하게 되었다. 이러한 이미지는 계속해서 반복적으로 소비되

고 다양한 콘텐츠에서 재생산되며 현실과 미디어를 넘나들고, 실제 

교실에서 이루어지는 실험 수행 및 해석에도 영향을 끼치는 시뮬라크

르가 될 가능성이 커진다. 

5. 뉴미디어 시대와 과학 미디어 리터러시(media literacy)

이제까지 우리는 초거대하며 동시에 폭발적인 거품의 이미지가 

‘과산화 수소 분해 실험’의 시뮬라크르로 자리매김하는 과정을 살펴

보았다. 그렇다면 우리는 시뮬라크르에 대해 어떻게 바라보고 또 대

응해야 할까? 학생들에게 과학을 친숙하게 하는 문화콘텐츠 속의 이

미지이기에 무조건 긍정되어야 할까? 혹은 실재가 아니기에 과학교육

에서는 무조건 배척되어야 할까? 분명한 점은 뉴미디어 콘텐츠에서 

제시되는 과산화 수소 분해 실험의 이미지는 강력한 파생 실재로서 

교실을 안팎을 자유롭게 넘나들며, 실제 교실에서 이루어지는 유사한 

탐구의 수행에서 영향력을 지닐 가능성이 크다는 것이다.
그동안 과학 실험은 그 자체로 새로운 현상을 창조하며 감각적, 

인지적 즐거움을 함께 제공할 수 있다는 점에서 그 자체로 유희적 

경험이 될 수 있다고 알려져 왔다. 최근 학생들이 많은 시간을 보내며 

활용하는 뉴미디어 속에서 접하는 실험 콘텐츠들은 이런 유희적 효과

를 더욱 극대화하므로 학생들이 과학을 더욱 친숙하게 느끼고 몰입하

며 즐길 수 있는데 충분히 좋은 기회임이 분명하다(Han, 2016; Jyun & 
Hong, 2010). 그뿐만 아니라 기존 실제 현실에서 경험했던 시범실험

이 했던 역할을 충실히 재현하며 학생들의 다양한 탐구를 이끄는 기

폭제가 될 수도 있다. 예를 들어 실제 실험이 불가능한 교실에서 간접

적으로나마 현상을 관찰하는데 도움을 줄 수 있다. 또한 뉴미디어에

서 제시된 거품 생성의 원리에 대해 의문을 갖고 알아보려 하거나, 
방법적 차원에서 어떻게 하면 큰 거품을 만들 수 있을지 고민하는 

등의 탐구로도 이어질 수 있을 것이다. 
그러나 이러한 뉴미디어 속 실험의 긍정적 효과 이면에 뉴미디어 

그 자체의 특성에 기인하는 잠재적 위험성에 대해서도 비판적으로 

고찰해볼 필요가 있다. 가장 우려할 점은 고착된 과학 실험의 이미지

가 뉴미디어를 통해 확산된다는 점이다. 연구 결과 뉴미디어 상에서 

과산화 수소 분해 실험은 그 자체로 스펙터클한 이미지를 반복해서 

재생산하는 도구의 역할을 충실히 수행함을 확인할 수 있었다. 뉴미

디어 생태계 속 콘텐츠로서의 실험 영상은 결국 재미있는 구경거리이

다. 스펙터클 사회 속에서 호기심을 자극하는 구경거리는 중요한 또 

하나의 상품이며, 상품으로서의 실험 영상의 제작 목적은 결국 보다 

많은 소비자의 관심과 그로 인한 최종적인 소비를 이끌어내는 것이다. 
때문에 뉴미디어 상 재현되는 실험이 지니는 이미지는 기존 실험의 

특성과는 관련 없는 점점 강한 자극을 내포하는 방식으로 고착되어간

다고 볼 수 있다 이렇게 굳어진 이미지는 종종 실제 현실에서 이루어

지는 다양한 과학 실험의 모습들, 예를 들어 때로는 결과를 얻기 위해 

오랜 시간을 기다려야하고, 스펙터클하지 않고 잔잔한 실험결과를 

얻고, 얻어진 실험 결과 다양한 오차들 속에서 패턴을 파악하며, 그 

원인을 파악하는 과학적 탐구의 과정을 생략하여 보여준다. 그리고 

이렇게 고착화된 이미지는 언제 어디서 누구나 접속할 수 있는 뉴미

디어 환경 속에서 매우 빠른 속도로 재생산되고 소비된다. 실제 교실

에서 학생이나 교사에게 실험의 목적이 과산화 수소 분해 실험의 사

례처럼 거대한 거품의 폭발이라는 이미지의 생성으로만 치환될 경우, 
실험의 진행은 이 이미지의 재생산과 소비에 국한될 수 있다. 이는 

실험을 수행하는 이들은 시청자의 역할에만 머물러 고정된 이미지를 

수동적으로 복제하고 즐기는 역할에만 그치게 할 수 있다는 위험성이 

있다. 이러한 상황은 흡사 Debord(1967)가 비판했던 바와 같이 실제

의 경험이 스펙터클한 이미지에 전도되며, 대상의 본성은 소외되어버

리는 상황과 유사하다. 따라서 이미 뉴미디어를 통해 다양한 스펙터

클한 이미지로서 널리 확산된 과산화 수소 분해 실험을 실제 교실에

서 지도할 때는 학생들이 이미지에만 매몰되지 않고 실험을 통해 창

조된 현상에 대한 의문이나 의심, 설명 등 개인적인 의미를 만들어가

는 탐구를 능동적으로 경험할 기회를 함께 주어야 함을 유의할 필요

가 있다.
향후 정보통신기술 발달과 뉴미디어 플랫폼의 접근성 발달로 인하

여 현대사회에서는 과산화 수소 분해 실험과 같이 ‘과학’인 듯 ‘과학’ 
아닌 시뮬라크르들의 범람과 이로 인한 혼동은 피하기는 쉽지 않다. 
누구나 뉴미디어에 접속할 수 있고 이미지를 생산하고 소비하는 주체

Figure 5. Model of Simulacra and Simulation of hydrogen peroxide decomposition experiment
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가 될 수 있는 이 시대에 다양한 이미지들이 교육 현실을 넘나들며 

변화를 유도하는 것은 어쩌면 당연한 일일 수 있다. 그러나 언제 어디

서나 미디어를 쉽게 활용하는 학생들을 비롯하여 교사나 그 밖의 과

학교육 관련 주체들이 미디어 속 재현되는 실험의 스펙터클한 이미지

와 같이 일부 고착된 과학의 시뮬라크르를 수동적으로 관람만 하는 

구경꾼, 혹은 동일한 시뮬라크르의 재생산자로만 전락하는 상황은 

미리 예방할 필요가 있다. 특히 매체를 통한 이미지의 영향력은 우리 

자신에 대한 생각과 평가까지도 바꿀 정도로 매우 강력함을 알고, 
최근의 뉴미디어의 속 재현되는 이미지에 내포된 근본적인 상품성과 

스펙터클의 속성에 대해 비판적으로 자각하는 것은 이러한 예방의 

출발점이 될 것이다. 
한때 폭발적인 사회변화를 촉발한 뉴미디어였으나, 지금은 올드 

미디어가 사진기술이나 TV 등의 등장은 미디어 리터러시의 중요성에 

관한 담론을 촉진했다. 세월이 흘러 TV나 사진기술은 그 자체로 올드 

미디어가 되어버렸고, 유튜브와 같은 SNS 미디어가 소위 뉴미디어의 

자리를 차지한 오늘날에도 그 시절의 미디어 리터러시 담론은 여전히 

유효하며 많은 시사점을 주고 있다. 특히 이미지 기반 배체의 등장으

로 우리는 논리적 판단형식이 배제된 피상적 영상 이미지만 바라보고, 
실제 세계에 대한 인과적 해석이나 논리적 판단을 수행하지 못하는 

‘탈문자적 문맹’ 혹은 ‘2차 문맹’이 될 수도 있다는 위험성이 제기된 

바 있다(Flusser, 1996/1999; Kim, 2019). 실제로 사진기술이나 디지

털 기술을 바탕으로 만들어진 이미지들이 대부분 신속하게 훑어보는 

방식으로 진행되며, 깊이 읽기를 통한 이미지에 담긴 내용의 해석과

정은 이루어지기 쉽지 않다고 알려져 있다(Flusser, 1996/1999; Kim & 
Lee, 2009). 이 때문에 영상콘텐츠는 기존의 텍스트 형태의 콘텐츠와

는 비해 그 자체로 피상적이며 이미지에 내포된 의미보다는 이미지 

그 자체를 강조하는 속성을 나타낸다(Flusser, 1996/1999; Darly, 
2000). 특히 이 연구에서 다룬 뉴미디어 콘텐츠인 유튜브의 경우 TV
보다 더욱 빠른 영상 이미지의 복제와 증폭을 이끌기 때문에 현대사

회에서 이러한 ‘2차 문맹’의 문제, 즉 피상적인 이미지만 보고 내부의 

의도와 의미에 대해 해석하지 못하는 문제는 더더욱 시급한 상황이다

(Kim, 2019). 
미디어 속 이미지에 대한 문맹의 문제는 과학 관련 콘텐츠 소비 

행동에도 큰 시사점을 지닌다. 아무리 수많은 과학 관련 콘텐츠가 

제시되더라도 그 근간에 깔린 과학의 본성을 충분히 이해하거나 경험

하지 못한다면 과학의 이미지에 대한 얕은 해석만이 익숙해지며 2차 

과학문맹이 될 수 있다. 기존의 과학적 소양의 담론은 다양한 사회의 

과학적 지식과 정보를 해석하고 합리적으로 판단할 수 있는 과학문맹

을 줄이는 목적으로 이루어졌다. 그러나 뉴미디어의 시대에는 다양한 

매체를 통해 피상적으로 등장하는 ‘과학’의 시뮬라크르에 매몰되는 

현상, 즉 과학과 관련된 ‘이미지 문맹’의 현상을 막을 수 있는 확장된 

차원의 과학적 소양이 요구된다. 다시 말해 미디어를 통해 전달되는 

텍스트 기반의 과학정보와 지식을 올바로 이해하고 분별하는 능력과 

더불어, 미디어를 통해 비추어진 과학의 모습을 비판적으로 해석하고 

그 이미지의 한계에 대해서도 고민하고 탐구해볼 수 있는 능력이 필

요하다.
이와 같은 맥락에서 이 연구에서는 과학 미디어 리터러시 향상을 

위한 과학교육의 필요성을 제안한다. 일반적으로 미디어 리터러시는 

미디어를 통해 제시되는 메시지를 읽을 수 있는데 요구되는 다양한 

능력들, 미디어에 접근하고, 다각도로 미디어와 미디어 콘텐츠를 분

석하고 평가하며, 다양한 미디어를 통해 의사소통에 참여하는 능력들

을 통칭한다(Koltay, 2011). 이러한 광범위한 미디어 리터러시의 영역 

중에서도 주요한 핵심은 미디어 속 담긴 메시지에 대해 비판적인 질

문을 던지며 이어지는 탐구의 과정이다(Freire & Macedo, 1987; 
Schilder & Redmond, 2019). 특히 비판적 탐구의 측면에서 미디어 

리터러시는 기존의 텍스트 중심의 미디어에서 글이나 말에 숨겨진 

메시지를 파악하는데 반드시 필요한 것으로 강조됐다. 비판적 탐구로

서의 미디어 리터러시는 이미지 중심의 뉴미디어에서도 예외 없이 

중요한 역할을 할 것으로 예상된다. 실제를 상징적으로 나타내는 글

과는 달리 뉴미디어에서 지배적으로 나타나는 그림, 영상 등의 이미

지들은 실제와 유사한 도상적 기호이기 때문에 그 자체의 메시지를 

쉽게 파악할 수 있을 것 같지만, 오히려 바로 그 점으로 인하여 보여주

는 이미지에 담긴 메시지를 읽으려는 시도가 쉽게 이루어지지 않으며 

무비판적인 수용이 쉬워질 수 있기 때문이다. 따라서 뉴미디어 시대

에서 미디어, 그리고 미디어를 통해 생산된 이미지의 본성을 자각하

고 현실과 가상의 균형감각을 지님으로써 고정되고 편향된 이미지에 

쉽게 휘둘리지 않고 비판적 판단을 내릴 수 있는 능력은 더욱 중요하다. 
나아가 기존의 다양한 과학적 탐구의 본성을 담고 있는 양질의 

과학 관련 콘텐츠들을 능동적으로 구성하거나, 미디어상에서 과학 

관련 콘텐츠와 관련해 능동적으로 다양한 소통을 시도하는 역량 또한 

뉴미디어 시대에 요구되는 과학적 소양이라 볼 수 있다. 이러한 역량

은 미디어상 등장하는 ‘고정된 시뮬라크르’로의 고착을 막고 더욱 

다양성이 높은 과학의 모습을 사회적으로 공유하도록 이끌 것이다. 
최근 국내에서는 ‘국민들의 다양하고 고급화된 과학문화 향유’를 목

표로 다양한 과학문화 콘텐츠나 과학 체험 서비스 등의 개발이 독려 

되고 있다(KOFAC, 2019). 이러한 정책에 의해 향후 수많은 과학 관

련 콘텐츠들이 등장하고 이는 더 이상 형식 교육의 장을 벗어나 더욱 

다양한 공간에서 생산되고 확산될 수 있다. 그러나 실질적으로 ‘다양

하고 고급화된 과학문화’를 만들기 위해서는 먼저 과학의 다양한 본

성과 모습을 담아내는 양질의 콘텐츠들이 필요하다(Byun, 2017). 더
불어 이 콘텐츠를 비판적으로 해석할 뿐만 아니라 다양한 과학의 본

성이 담긴 과학 콘텐츠들을 직접 능동적으로 생성하며 향유할 수 있

는 구성원들의 역량이 필수적이다. 이러한 맥락에서 과학문화 향상을 

위해서는 미디어 속 과학의 모습과 과학의 메시지를 다양한 방식으로 

접근하고 비판적으로 해석하며, 창의적인 과학 콘텐츠를 능동적으로 

구성해보는 기회 등을 제공하는 과학 미디어 리터러시에 대한 교육이 

함께 이루어져야 할 것이다. 

Ⅴ. 결론 및 제언

이 연구는 대표적인 뉴미디어 매체인 유튜브 상에서 재현되고 변형

되어 가는 과학실험의 이미지를 과산화 수소 분해 실험 사례를 중심

으로 분석하였다. 특히 이 연구에서는 보드리야르의 시뮬라시옹과 

시뮬라크르의 이론을 바탕으로 뉴미디어에서 등장하는 과학실험은 

어떠한 이미지로 소비되며 본래의 실험과 달라지는지 파악하고 이에 

대한 과학교육적 시사점은 무엇인지 파악하고자 하였다. 연구 결과 

뉴미디어 매체 속에서 과산화 수소 분해실험은 전형적으로 과학적 

실험을 의미하는 기호들과 함께 재현되고 있었으나, 가장 핵심적인 
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기호는 거대한 거품이었다. 더 많은 관심과 조회를 위하여 거품은 

더욱 자극적인 이미지로서 재현되었으며, 콘텐츠를 진행하는 사람에

게나 소비하는 사람에게나 과산화 수소 분해 실험에 대한 인식에 강

력한 영향을 미치는 이미지가 되었다. 결국 과산화 수소 분해실험은 

단순히 시범실험은 거대한 초거대한 거품의 폭발 이미지를 생산하기 

위해 이루어지는 콘텐츠로 변모하게 된 것이다. 과산화 수소 분해 

실험을 하는 교실에서도 이 거대한 거품의 이미지는 강력한 지위를 

차지하며 실재보다 더 실재같은 존재로 영향력을 미치는 시뮬라시옹

이 일어남을 확인할 수 있었다. 
누구나 이미지를 생산하고 복제하며 소비할 수 있는 특징을 지닌 

유튜브와 같은 뉴미디어 플랫폼의 특성을 고려할 때, 비단 과산화 

수소 분해실험뿐 아니라 많은 과학 실험의 시뮬라시옹이 이루어질 

수 있으며 앞으로도 계속될 것으로 판단된다. 특히 과산화 수소 실험

의 사례에서 보듯, 과학실험이 지니는 이미지가 상품성에 근거하며 

‘스펙터클한 결과’만을 제시하는 것으로 실험의 이미지가 고착되는 

상황을 초래하지 않도록 조심해야 할 것이다. 예를 들어 교사가 수업 

상황에서 뉴미디어 콘텐츠를 제시하며 탐구지도를 진행할 때에는, 
학생들이 거대한 거품 이미지에만 매몰되지 않고 실험의 목적과 원리 

등에 대해서 의문과 호기심을 유도하며 능동적 탐구를 수행할 수 있

도록 지도해야할 것이다. 또한 교육을 목적으로 관련 콘텐츠를 개발

하는 크리에이터들의 경우에도 해당 실험이 지니고 있는 목적과 의미

에 대해 메타적으로 고민하며 콘텐츠를 제작하여 스펙타클한 이미지 

재생산에만 초점을 맞추지 않도록 노력할 필요가 있다. 그러나 교육

용 콘텐츠가 아니더라도 다양한 목적과 경로를 통해 과학실험의 이미

지가 등장하는 만큼 해당 이미지를 소비하는 주체의 비판적 태도와 

역량 증진이 필수적이다. 
이와 같은 맥락에서 이 연구에서는 과학 관련 콘텐츠에서 제시되는 

이미지의 근간에 깔린 다양한 과학의 본성과 과학적 맥락을 논리적으

로 해독하지 못한 채 고정된 과학의 이미지에 대한 얕은 소비만이 

익숙해지는 2차 과학문맹과 관련한 위험성을 제기하였다. 결과적으

로 미디어를 통해 접하는 텍스트 기반 과학 지식들에 대한 비판적 

이해를 강조했던 기존의 과학적 소양의 범주에서 확장된 개념으로서, 
뉴미디어의 특성과 한계를 이해하고 미디어 속에서 재현되고 고착되

는 과학 관련 이미지들을 비판적으로 검토하며 과학에 대한 본성을 

올바로 이해하고 능동적으로 다양한 과학의 모습이 담긴 과학 관련 

콘텐츠들을 생성하고 이에 대해 소통하는 과학 미디어 리터러시가 

요구됨을 주장했다. 
역사상 새로운 미디어 등장은 언제나 환영과 우려를 동시에 받았으

며, 뉴미디어에 대한 우려 중에는 현대의 시각에서는 괜한 기우들도 

있었다. 유튜브와 같은 뉴미디어는 기존의 정보의 권위적 경계를 허

물고 누구나 접근할 수 할 수 있는 구조적 특성을 바탕으로 다양한 

문화를 구축할 수 있다는 점에서 기존의 미디어와는 다른 강력한 장

점이 있다. 이 때문에 최근 제도적 차원에서 다양한 과학 관련 콘텐츠

들을 지원하고 있으며, 이를 생산하는 과학 커뮤니케이터들도 등장도 

증가하고 있다. 이러한 커뮤니케이터는 교사도, 학생도, 일반인도 누

구나 될 수 있다. 결국 뉴미디어 기반의 과학 관련 콘텐츠들의 활성화

는 우리 사회 전반의 과학문화 참여를 증진시키며 과학문화 발전에 

큰 도움이 될 수 있는 잠재력을 지니고 있음은 분명하다. 그러나 이러

한 뉴미디어의 장점의 효과적 활용은 뉴미디어 사용자들의 충분한 

과학 미디어리터러시가 기반이 될 때 가능할 것이다. 따라서 향후 

과학 미디어 리터러시와 관련된 이론적, 실제적 접근을 바탕으로 한 

활발한 연구와 논의를 기반으로 한 교육이 이루어질 필요가 있다. 
구체적으로 교사와 학생, 과학 콘텐츠 크리에이티브 등의 과학 관련 

뉴미디어 콘텐츠 생산 및 소비 경험 현상을 깊이 탐색하는 연구가 

선행되어야 하며, 이를 토대로 뉴미디어 시대 요구되는 과학 미디어 

리터러시의 특성과 요인을 규명할 필요가 있다. 이러한 연구를 토대

로 최종적으로 교육 환경 및 교수학습의 차원에서 이러한 과학 미디

어 리터러시를 향상시키는 교육 프로그램이 개발되어야 할 것이다.
과거에 비해 우리의 삶에서 이미지는 훨씬 강력한 영향력을 행사하

고 있다. 특히 아름다움을 비롯한 다양한 가치나 특정 대상, 상황을 

재현하는 미디어 속 이미지는 종종 현실과는 괴리되었음에도 우리의 

의사결정과 행동에 깊이 영향을 미쳐왔다. 과학 또한 예외적일 수는 

없을 것이다. 이 연구는 최근 강력한 영향력을 발휘하는 뉴미디어 

중 하나인 유튜브에서 등장하는 과학 실험의 이미지를 분석하고 비판

적으로 고찰해본 최초의 연구라는 점에서 그 의의가 있다. 그러나 

유튜브에서의 과산화 수소 분해 실험이라는 하나의 제한된 플랫폼에

서 나타난 콘텐츠를 중심으로 분석했기에 연구 결과를 모든 뉴미디어

의 과학실험 관련 콘텐츠에 일반화하여 적용하기는 어렵다. 또한 이

미지의 영향력이 실제 과학 교실 상황에서 어떻게 영향을 미치는지에 

대한 실증적 연구는 수행하지 않았다는 점에서 뉴미디어 콘텐츠에서 

제공되는 과학 실험의 이미지의 실질적 영향력을 파악하기에는 한계

가 있었다. 추후 다양한 과학 관련 콘텐츠를 통해 재현되는 과학의 

이미지가 과학에 대한 인식과 태도, 과학 교수-학습 등에 영향을 미치

고 있는지 실증적으로 파악된다면, 뉴미디어 시대에 걸맞은 과학교육

의 방향을 모색하는 데 큰 도움이 될 것이다. 

국문요약

이 연구는 대표적인 뉴미디어 매체인 유튜브 상에서 재현되고 소비

되는 과학 실험의 이미지의 특성에 대해 이해하고자 했다. 특히 이 

연구에서는 현대사회에서 이미지의 강력한 지위와 가상과 실재의 경

계의 모호함에 대해 논의한 보드리야르의 시뮬라시옹과 시뮬라크르

의 이론을 바탕으로 유튜브의 과산화수소 분해 실험 영상 사례를 분

석했다. 총 14편의 국내외 과산화 수소 분해 실험 관련 유튜브 영상이 

분석되었다. 연구 결과, 뉴미디어 매체 속에서 과산화 수소 분해실험

은 전형적으로 과학적 실험을 의미하는 기호들과 함께 재현되고 있었

으나, 가장 핵심적인 기호는 실험을 통해 생성되는 거품이었다. 콘텐

츠의 더 많은 소비 촉진을 위하여 유튜브 속에서 재현되는 과산화수

소 분해 실험의 거품은 더욱 자극적인 ‘초거대한 거품 폭발’의 이미지

로 변화되어갔다. 뿐만 아니라 유튜브의 댓글을 통해 과산화수소 분

해 실험을 수행하는 교실에서도 이 거대한 거품의 이미지는 실재보다 

더 실재같은 시뮬라크르이며, 실제 실험의 수행에도 영향력을 미치는 

시뮬라시옹이 일어남을 확인할 수 있었다. 학습자가 언제 어디서나 

접근 가능하며 수많은 이미지를 제공하는 뉴미디어의 영향력을 고려

할 때, 뉴미디어 속 과학실험이 학생들의 과학에 대한 친 함과 접근

성을 높인다는 점은 긍정적이다. 그러나 즉각적이고 표면적 이미지만

을 주로 다루는 뉴미디어의 특성으로 인해 과학실험의 목적이 ‘스펙

터클 이미지의 생성’으로만 고착될 위험성도 유의해야 할 것이다. 더 
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나아가 이 연구에서는 일상생활에 깊숙이 영향을 미치는 뉴미디어의 

특성과 한계를 이해를 토대로 그 속에서 재현되고 굳어지는 과학 관

련 이미지들을 비판적으로 검토하는 과학 미디어리터러시가 요구됨

을 주장했다. 

주제어 : 뉴미디어, 과학 실험, 시뮬라크르, 스펙터클, 과학 미디어 
리터러시
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코드 제목 video ID3) 게시일자
시청자수

(2019.8.29. 기준)

A [허팝] 코끼리치약실험: 과산화수소 분해 실험 대박!!! (Elephant’s Toothpaste: hydrogen 
peroxide experiment) XnlQnb1IZ5c 2015-12-18 10,986,787 

B [허팝]초거대 코끼리치약실험(과산화수소 분해 실험) 괴물을 만들어내다? 
(Giant Elephant’s Toothpaste: hydrogen peroxide experiment) hguVqn6ipAM 2016-01-05 3,097,494 

C (Eng)화학 거품 ‘코끼리 치약’ 실험 [섭이는못말려] X7nt2cFgvho 2016-04-08 811,204 

D4) 턱형 40인분 초거대코끼리치약 폭발실험 (대박 위험한실험, 거대한 괴물탄생) 3ec-LMluI5k 2016-12-04 603,744 

E 거대 코끼리 치약 만들기 캐빈의 시크릿 과학 실험 놀이 l 캐리 앤 플레이 15uEh21tEPY 2017-01-13 395,718 

F 3미터 대 폭발!! 코끼리 치약 대 폭발 실험 도전!! [ 화학거품 코끼리 치약 폭발 실험 ]
공대생 변승주

7rLw6kKkTMw 2016-12-12 127,151

G 초거대 코끼리치약 만들다!! 빨강 노랑 초록 파랑 과산화수소 분해 실험 어린이 장난감 

[유라] 86mewRkqVM4 2019-04-20 25,983 

H4) 길쌤의 초거대 코끼리 치약실험(과산화수소 분해 실험) 라임 지혁 아기괴물 만들기 

놀이 Elephant Toothpaste Experiment 라임아트 |LimeAndArt wQmGTlQW8oQ 2017-08-11 20,387 

I Science Experiment for Kids with elephant toothpaste and baking soda and vinegar 3pudPGVNnM4 2015-05-20 39,642,832 

J Spooky DIY Science Experiment w/ Slime Food & How To Make Mystery Liquid 
Glow Challenge lWequ6XKFvc 2018-10-27 20,046,360 

K Oozing Pumpkin Elephant Toothpaste Kids Science Experiments! aB6kBQ2hw50 2016-10-26 15,749,809 

L WUBBLE BUBBLE ELEPHANT TOOTHPASTE EXPERIMENT! 3EIc7zVdlPc 2017-02-25 8,357,664 

Appendix 1. List of analyzed video in this study

3) ‘https://www.youtube.com/watch?v=’뒤에 해당하는 video ID를 입력하면 해당 
영상의 URL이 된다. 

4) 영상 D와 H는 최초 연구가 진행되던 당시인 2019년 8월 19일까지는 공개 

상태였으나, 이후 이 연구논문에 대한 1차 심사와 그에 따른 논문의 수정과 

보완이 이루어지던 2020년 1월 6일에는 운영자에 의하여 비공개 상태로 전환

되었다.


