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1. 서 언

오늘날 21세기의 지구촌은 자본과 노동 및 천연자원이 국력을 나타냈던 시대를 
지나 지식과 정보에 바탕을 둔 문화가 국가 발전의 원동력이 되는 새로운 문화의 
세기에 들어섰다. 현대 사회는 지식과 정보가 폭증하고 시시각각 사회 변동이 숨 
쉴 틈도 없이 소용돌이치는 역동적 사회인 것이다. 인류 보편적인 문화와 함께 민
족 고유의 독자성을 띤 자국의 전통문화를 보존하는 일이 국가 정책에서 우선순위
를 점하게 되었다. 각 나라들은 저마다 전통문화 속에 담겨 있는 문화적 가치를 발
굴․계승․발전시켜 또 다른 국가경쟁력을 창출하려는데 큰 노력을 하고 있다. 

우리나라는 일본의 ‘역사 교과서 왜곡과 독도 영토 주장’, 중국의 ‘동북공정’ 등 
우리 국민을 분노케 하는 역사적 사건들을 겪어왔고, 이는 우리 역사와 문화를 온
전히 계승·발전시키는데 많은 장애와 난관으로 작용하여 자라나는 초·중등 학생들에
게 우리 역사와 전통문화의 정통성에 대한 혼란을 초래하기도 하였다. 또한 개발지
상주의, 반달리즘(Vandalism) 등 역사․문화 가치에 대한 인식 부족으로 매장문화재
와 사지 등이 훼손 및 파괴되는 경우가 종종 발생하고 있다. 

다행히 최근에는 국민 삶의 질이 향상되고 여가문화가 확산하면서 전통문화에 
대한 관심과 문화유산에 대한 올바른 이해를 위한 사회적 수요가 증가하고 있다. 
따라서 올바른 역사 인식과 세계 속의 문화국가로 기반을 마련하기 위해서는 미래
의 기둥인 학생들에게 민족의식이 살아있는 문화유산교육이 필요하고, 이와 함께 
문화유산교육의 내실화와 확대가 요구된다. 또한 산업화와 도시화로 인한 전통문화
의 소멸, 훼손 및 문화의 획일화 현상이 심화하고 있으므로 자라나는 미래세대에 
대한 전통문화의 소중함을 인식시키고 문화적 다양성을 증진하기 위한 문화유산교
육의 필요성이 높아지고 있다. 

문화유산은 인간이 만들어낸 기술·능력·가치·지혜 등 삶의 역사를 고스란히 담고 
있어 과거-현재-미래를 이어주는 역할을 한다. 그리고 시대에 따라 변화하고 진화
하면서 독특한 문화 공동체를 만들어왔다. 다양한 문화 공동체는 세계의 여러 집단
과 사회의 정체성 및 독창성을 구현해 왔을 뿐 아니라 인간의 교류와 혁신과 창조
에 영향을 주었다. 문화유산은 지역별 독창성을 보여주면서 지구상의 모든 인류가 
공유하고 향유하고 전승해야 할 인류의 공동 유산이며, 현재와 미래세대의 유익한 
자산이며 혜택으로 인식되어야 한다.1) 

이처럼 문화유산은 그 자체로 역사적·예술적·학술적 가치가 큰 것으로, 예전부터 
역사교육 자료로 활용되어 왔다. 그러나 교육 분야에서의 활용은 기존 학교 수업 
1) 유네스코, 2001,『유네스코 문화다양성 선언.
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교과목의 보조적인 형태로 운영되거나 박물관 견학, 역사유적지 수학여행 등을 통
한 제한적인 범위의 체험이나 답사에 그치는 경우가 많다. 박물관 견학, 유적지 수
학여행, 교과서의 단편적인 문화유산 해설 등 개별적이고 일반적 교육에서 체험과 
재미, 애향심과 역사관 정립을 위한 중요 수단으로 문화유산교육 트렌드가 변화하
고 있으며, 문화유산교육이 문화유산과 역사에 대한 이해와 설명에 국한되는 것이 
아니라 지역사회와 국가를 위한 지속가능한 발전을 위한 미래세대에 대한 교육 방
식으로 활용하는 거시적·종합적인 접근방법의 모색이 더욱 필요해지고 있다. 이러한 
문화유산교육에 대한 사회적 여건의 변화와 함께 수요가 증가하고 있어 합리적이고 
적절한 문화유산 활용이 더욱 요구되고 있다.2) 

2016년 4차 산업혁명은 혁신적 디지털 기술을 누구나 어디에서든지 만날 수 있
는 보편적 환경으로 만들었고, 이는 교육의 새로운 패러다임을 불러일으켰다.3) 뿐
만 아니라 코로나19 팬데믹 이후 디지털 기술은 특정 산업 분야에 국한되지 않고, 
일상적인 삶에 스며들어 비대면 회의, 원격 근무, 온라인 교육 등의 다양한 디지털 
전환 현상을 가속화시켰다. 

이러한 상황 속에서 학교, 박물관, 미술관의 문화유산 연계 교육 역시 디지털 기
술을 활용하는 방식으로 확장되었다.4) 특히 교육과 기술을 결합하여 새로운 형태의 
교육 방법을 개발하고 활용하는 에듀테크(EduTech)가 보편화되면서 문화유산교육 
역시 디지털 플랫폼과 온라인 콘텐츠를 활용하고 있다.5) 대표적인 기술과 플랫폼은 
가상현실(virtual reality), 증강현실(augmented reality), 메타버스(meraverse), 학
습관리시스템(LMS) 등이며, 이는 교육과 연계되어 온라인 박물관 투어, 문화유산
을 활용한 메타버스 교육 플랫폼, 디지털 패널을 활용한 문화유산 소개 등으로 진
행되고 있다. 

이러한 디지털 기술과 플랫폼은 학생들에게 새로운 경험과 흥미를 유도하는 데 
있어 큰 장점이 있으나, 자칫 기술 체험에 빠진다면 문화유산 콘텐츠에 대한 교육 
효과는 떨어질 수 있다. 디지털 기술과 콘텐츠를 활용한 문화유산교육은 학생들이 
2) 김용구, 2018,「문화유산교육의 전개과정과 지역문화유산교육의 부상」,『문화재』51, pp.154-169; 

노경민, 2020,「문화유산 교육과정 개발 방안 연구: 문화유산교육 현황과 지속가능한 교육과정 방
안 제안」,『교육시설』27, pp.57-68; 한건수·김다원, 2021,「초등학교 문화유산 교육 현황과 방
향 제언: 교육 과정 분석 및 교사의 문화유산 교육 경험을 중심으로」,『문화재』54, pp.132-151;

3) 오인탁, 2017,「4차 산업혁명과 교육의 과제」,『기독교교육논총』52, pp.417-445; 박재환·안지
영, 2018,「4차산업혁명을 준비하는 교육」,『예술인문사회 융합 멀티미디어 논문지』8, 
pp.885-892.

4) 김하경·김연희, 2021,「박물관 교육의 디지털 활용 방안 연구」,『디지털예술공학멀티미디어논문
지』8, pp.167-178; 최고운·이정은·이아진, 2023,「디지털 시대의 박물관 교육프로그램 신매체와 
활성화 방안 연구」,『한국과 세계』5, pp.77-111.

5) 박지수·길준민, 2023,「4차 산업혁명 시대의 에듀테크」,『정보처리학회논문지』9, pp.329-331; 
임철일·한옥결·채지윤, 2023,「교원 양성기관의 에듀테크 활용 실태 분석 및 에듀테크 분류 체
계」,『컴퓨터교육학회 논문지』26, pp.77-87.
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문화유산의 새로운 가치를 발견하고 역사적 시각과 안목을 넓히는 것이 중요하다. 
따라서 이 연구에서는 문화유산교육에 있어 디지털 기술과 콘텐츠를 최적으로 활용
하기 위한 전략과 활성화 방안을 다각적으로 도출하였다. 이를 위해 먼저 문화유산 
인식 변화에 입각한 문화유산교육의 개념을 살펴보고, 국내 문화유산교육의 변천 
과정과 학교 및 사회 문화유산교육 사례를 정리하였다. 또한 디지털문화유산교육의 
개념을 제시하였고, 교육자와 수요자를 대상으로 디지털문화유산교육의 이해도를 
분석하였다. 이를 토대로 충청남도 교육 현장에 디지털문화유산교육의 활성화 방안
을 제시하였다. 

❏ 연구 목적
 ∙ 문화유산 인식 변화에 입각한 문화유산교육의 개념
 ∙ 국내 문화유산교육의 변천 과정과 학교·사회 문화유산교육 유형
 ∙ 디지털문화유산교육의 개념과 목표
 ∙ 디지털문화유산교육의 유형 제시
 ∙ 교육자와 수요자를 대상으로 디지털문화유산교육 이해도 분석
 ∙ 충청남도 디지털문화유산교육 활성화 방안 도출
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2. 문화유산교육의 개념

2.1. 문화유산의 인식과 교육개념 변화6)

문화재의 의미는 해방 이후 1962년 문화재보호법 제정과 근대화를 거치면서 유
적과 유물과 같은 물질적 대상을 중심으로 형성되기 시작하였다. 문화재가 된다는 
것은 전통사회의 문화적 표현물이 국가 또는 사회적으로 공인된 표현물이 된다는 
것을 의미하였다. 한국에서 근대화가 본격적으로 가속화되기 시작하던 1970년대의 
문화재는 민족문화의 상징으로 선택되고 육성된다. 문화재는 이렇게 선택된 전통문
화를 대표하게 되나 그 선택의 폭은 넓지 않았고, 국가에 근접한 문화재들이 집중
적으로 부각되는 양상이 나타난다. 

1990년대 들어 문화재에 대한 인식에 있어 일정한 전환이 있게 된다. 1997년 
문화유산헌장 제정 이후 문화재와 문화유산이라는 용어가 혼용되기 시작하였고, 역
사적 접근에 치중되었던 문화유산이 인류학적 접근을 통해 무형유산의 가치가 중요
시되었다. 특히 문화재를 국가의 상징물에서 개인과 공동체의 정체성을 구성하는 
계기와 자원으로 인식하는 경향이 강화되며, 국가와 국민의 상징문화로서 문화재에
서 가려졌던 작은 문화재에 관심이 증가한다. 

이후 2000년대 들어서면서 문화유산의 활용 문제가 제기되었고, 문화유산교육이 
활용 방안 중 하나로 자리 잡으면서 문화재청은 2006년부터 문화유산교육을 시작
하였다. 2010년대 들어서며 문화적 권리, 문화다양성, 소수자의 문화권 등과 같은 
문화정책 이슈들이 제기되었고, 한국의 세계화 사회로의 진입은 이러한 논의가 더
욱 현실적인 주제가 되는 계기를 제공하였다. 최근 문화유산 보호와 활용에 대한 
논의는 문화적 권리와 향유권을 중심으로 진행되고 있다.

2013년 제정된 문화기본법은 문화적 권리를 제기하고 있다. 문화기본법 제
15061호는 “모든 국민은 문화 표현과 활동에서 차별받지 아니하고 자유롭게 문화
를 창조하고 문화 활동에 참여하며 문화를 향유할 권리를 가진다.”라고 규정하고 있
다. 이러한 문화적 권리의 제기는 문화유산 정책에서도 적극적인 수용이 요구되고 
있으며, 문화유산을 통해 자기 정체성을 확보하고 자기를 실현해 나가는 과정이 문
화적 권리의 실현이고 문화유산 향유의 핵심이다. 특히 문화유산에 대한 문화적 권
리로서의 접근은 문화유산교육이 활용의 하위 범주 이상의 지위와 기능으로 변화되
는 계기가 되었다. 문화유산에 대한 문화적 권리로서의 접근은 문화유산과 인간의 
6) 문화유산 인식과 교육개념의 변화는 주로 김용구(2018, 앞의 논문)의 논문을 참고하여 정리하였

다. 
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상호작용을 필요로하며, 이는 교육이라는 과정과 공간을 요구하기 때문이다. 
이상의 문화유산에 대한 인식 전환은 문화유산교육에 있어서도 새로운 의미를 

부여한다. 근대 초기 문화유산교육의 목적은 문화유산을 통한 통일적인 국민 의식
의 확보에 있었다면, 이제는 문화유산과 상호작용하며 다양한 교육 목적 속에서 문
화유산 보호가 이뤄지는 양상을 띠게 된다. 박물관의 경우, 전시물들은 다양한 시각
에 의해 상대화되고, 이 과정에서 그들에게 내재된 불완전함, 갈등요소, “다름”과 같
은 성질들이 감추어지지 않고 드러난다. 사물들이 지닌 아우라가 이러한 낯섦의 요
소와 연결되면서 관람객으로 하여금 과거, 현재 및 미래와 직접 대면하도록 자극하
게 되고, 이를 통해 박물관의 전시물들은 현대적인 의미에서의 교육학적인 중요성
을 지니게 된다.7) 

한편 일반교육정책은 수요자 중심으로 변화하고 있으며, 공교육의 핵심 영역인 
학교교육에서는 창의·인성 교육이 강조되고 있다. 자유학기제의 시행과 자유학년제
로의 확대는 이러한 교육 정책의 경향을 대표한다. 기존의 창의체험활동과 더불어 
자유학기제 시행 등 교육정책 패러다임의 변화에 적절히 대응할 수 있는 문화유산
교육 정책이 요구되고 있다. 

문화유산교육은 문화유산의 보존과 활용을 넘어 문화유산 향유를 실현하는 가장 
강력한 수단이다. 대상으로서의 문화유산에 중심을 둔 이제까지의 활용이 앞으로는 
향유의 관점으로 전환되고 있다. 문화유산교육은 문화유산 향유를 효과적으로 보장
한다. 문화유산 정책의 경계는 보존에서 활용으로, 그리고 다시 향유로 확장되고 있
으며, 이 향유의 핵심에 문화유산교육이 위치하게 된다. 문화유산교육이 강조되는 
이유이다. 

앞으로의 문화유산교육은 고정성을 탈피한 주체가 문화유산을 해석하고 의미를 
찾아나가는 과정으로서의 교육이다. 따라서 문화유산교육은 문화재라는 사물 중심
에서 인간 중심으로, 대상 중심에서 주체 중심으로 문화유산교육의 패러다임이 변
하는 것을 의미한다. 새로운 문화유산에 기초를 둔 새로운 문화유산교육은 문화유
산의 맥락성을 회복하고자 하는 가장 유력한 문화유산 보호 노력이자 행위이다. 그
러나 그것은 단순한 과거성의 회복이 아니며 과거와 현재적 맥락을 결합하는 과정
이기도 하다. 기존의 문화유산교육과 새로운 문화유산교육을 비교하면 표 1과 같다. 

문화유산의 의미 변화는 문화유산교육에서 인간이 중심이 되는 문화유산교육, 즉 
‘문화유산을 통한 교육’을 강조하게 되며, 지역은 이러한 새로운 문화유산교육이 구
현되는 주요한 장이 되게 된다. 이러한 맥락에서 지역문화유산교육은 2006년 이후 

7) 이노은, 2011,「박물관교육에 대한 이론적 고찰: 독일에서의 논의를 중심으로」,『인문학연구』15, 
pp.27-48. 
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진행된 문화유산교육을 새로운 단계로 진입시키고자 하는 문화유산 보호의 새로운 
노력으로 이해된다. 지역은 공동체가 기능하는 공간이며, 지역문화유산교육은 그러
한 지역공동체와의 상호작용 제도화를 모색한 것이다. 지역은 문화유산교육의 핵심 
공간이다. 지역은 탈중심성과 중심성의 새로운 교차 관계가 이루어지는 공간이다. 
지역문화유산교육을 통해 지역이라는 공간에서 지방자치단 체, 민간기구, 학교, 청
소년과 주민은 이제 문화유산교육의 역동적 상호작용의 주체로 기능하게 된다. 

또한 4차 산업혁명으로 대표되는 지능정보사회의 도래는 문화유산교육의 질적 
전환을 요구하는 새로운 환경을 형성하고 있다. 정보통신기술의 발전에 따라 감성 
기반 상호작용이 일상화되고 활발한 문화적 소통의 시대가 도래한다. 이와 함께 문
화유산교육 또한 창의융합 인재 육성을 위한 교육사업의 역할을 하게 된다. 이러한 
역할 수행을 위해 시간과 장르를 융합하는 문화유산의 특성을 최대화하는 문화유산
교육이 요구된다. 

표 1. 기존의 문화유산교육과 새로운 문화유산교육.8) 
구분 기존의 문화유산교육 새로운 문화유산교육

과거와의 관계 과거 지식의 확장 과거와 현재의 연결성 확보
교육 주체 교수자 중심 학습자 중심
교육 목적 문화유산에 대한 지식 강화 사회적 맥락의 확보

주요 학습자 관람객 또는 방문자 주민
공간 범위 유물 또는 유적의 점유 공간 지역, 생활공간
해석 방식 국민주의적 해석,

전문가의 해석 독점
개인적이고 일상적인 해석,

해석의 민주화

8) 김용구, 2018, 앞의 논문.
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2.2. 문화유산교육의 정의와 진흥

문화유산교육에 대한 개념은 다양한 학술자료와 법률에 정의되어 있다. 문화재청
이 2007년도에 발간한『문화재 활용 가이드북』에서는 “문화유산에 대한 이해
(understand it)를 근본으로 문화유산의 가치를 인식시키고(value it), 문화유산을 
가꾸고 보호해 나가도록 하고(care for it), 궁극적으로는 문화유산을 향유해(enjoy 
it) 나가도록 하는 것”이라고 정의하였다.9) 또한 문화재청(2019)은 “문화유산의 가
치를 학습하는 과정으로 문화유산에 대한 이해를 포함하여 문화유산을 교육자료로 
활용하는 모든 교육”으로 정의하였다.10) 

              그림 2-1. 문화유산교육 순환 구조.11)

이처럼 문화유산교육은 청소년과 시민들에게 학교와 사회 교육 등을 통해 문화
유산의 가치와 소중함을 올바르게 알리고, 이해시키며, 역사·문화적 정체성을 형성
시켜 나감으로써 소양을 갖춘 문화시민으로 양성해 나가기 위한 교육 형태라고 볼 
수 있다. 문화유산교육은 단순히 역사교육의 소재나 주제에 국한할 것이 아니라 보
다 적극적이고 발전적으로 문화를 창조하고 역사를 끌어나가는 자원으로서의 총체
적 접근방식을 취하는 문화유산 교육으로 이행되어야 할 것이다. 

9) 문화재청, 2007,『문화재 활용 가이드북』,문화재청, pp.36-37. 
10) 문화재청, 2019,『문화유산교육 가이드북』. 
11) 문화재청, 2007, 앞의 책.
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2010년 문화재청의『문화유산교육 중장기 발전 방안 수립 기초 연구』에서는 
문화유산교육의 단계를 설정하여 ‘문화재에 대한 교육’으로 시작하여 ‘문화재를 통
한 학습’으로 나아가고, ‘문화재로서의 문화 행하기’로 진행된다고 설명하고 있다.12) 
이는 문화유산교육이 학습자가 스스로 체험과 활동을 통해 문화재에 대한 기본적인 
지식과 기능을 배우고, 문화유산의 가치에 대해 이해하는 것을 기본으로 하되, 문화
유산교육은 공동체와 개인의 문화 정체성을 정립하는 과정이며, 동시에 문화적 역
량을 배양하는 것을 목적으로 한다는 것을 의미한다. 

이는 이전의 문화유산 이해 중심의 문화유산 교육과 차별화되는 점이라 할 수 
있다. 한편 『문화유산의 보존 및 활용에 관한 법률』제2조(정의)에 의하면, “문화
재교육”이란 문화재의 역사적ㆍ예술적ㆍ학술적ㆍ경관적 가치 습득을 통하여 문화재 
애호 의식을 함양하고 민족 정체성을 확립하는 등에 기여하는 교육을 말한다. 이러
한 교육은 “문화재기본계획(제6조)”을 수립할 때 반영되는 항목일 뿐만 아니라 문
화재청은 별도의 법인인 “한국문화재재단(제9조)”을 설치하여 문화재 관련 교육을 
진행하고 있다. 

국가와 지방자치단체는 문화유산교육의 진흥을 위하여 다음 각호의 사항에 관한 
정책을 수립하고 시행하기 위하여 노력해야 한다(제22조의2 문화유산교육의 진흥
을 위한 정책의 추진).

① 문화유산교육의 진흥을 위한 기반 구축
② 문화유산교육 프로그램 및 교육자료의 개발ㆍ보급
③ 문화유산교육 관련 전문인력의 양성 및 지원
④「유아교육법」 제22조 및 「초ㆍ중등교육법」 제21조에 따른 교원에 대한 

문화유산교육의 지원
⑤ 문화유산교육 진흥을 위한 재원조달 방안
⑥ 그 밖에 문화유산교육 진흥을 위하여 필요한 사항

이를 위해 문화재청장은 문화유산교육 현황에 대한 실태를 조사하고(제22조의3 
문화유산교육의 실태조사), 지역문화유산교육을 활성화하기 위하여 문화유산교육을 
할 능력이 있다고 인정되는 기관 또는 단체를 문화유산교육지원센터로 지정할 수 
있다(제22조의4 문화유산교육지원센터의 지정 등). 지원센터는 다음 각호의 사업을 
수행해야 한다.

12) 문화재청, 2010, 『문화유산교육 중장기 발전 방안 수립 기초 연구』, 문화재청, p.33. 
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① 지역 문화유산교육 인력의 연수 및 활용
② 지역 실정에 맞는 문화유산교육 프로그램 및 문화유산교육 교재의 개발과 운영
③ 지역 문화유산교육 관련 기관 또는 단체 간의 협력망 구축 및 운영
④ 소외계층 등 지역주민에 대한 문화유산교육
⑤ 지역 문화유산교육을 활성화하기 위하여 문화재청장이 위탁하는 사업
⑥ 그 밖에 지역 실정에 맞는 문화유산교육을 하기 위하여 필요한 사업

또한 국가 및 지방자치단체는 국민들의 문화유산에 대한 이해와 관심을 높이기 
위하여 문화유산교육 내용의 연구·개발 및 문화유산교육 활동을 위한 시설·장비를 
지원하고(제22조의5), 문화유산교육 프로그램을 개발·보급 및 인증할 수 있다(제22
조의6). 한편「문화재보호법 시행령」제1조의2(문화재교육의 범위 및 유형)에는 문
화유산교육의 범위가 아래와 같이 명시되어 있다. 

① 문화유산을 통하여 전통문화 계승과 지역문화 발전에 기여하고 인류의 보편
적 가치와 문화다양성을 증진하는 교육

② 문화유산에 대한 보호의식을 함양하고 문화유산의 보호활동을 장려하는 교육

특히 문화유산교육의 유형을 크게 ‘학교문화유산교육’과 ‘사회문화유산교육’으로 
분류하였는데, 전자는 유치원 및「초·중등교육법」에 따른 학교에서 실시하는 문화
유산교육을 의미하며, 후자는 문화유산교육지원센터, 평생교육기관 및 그 밖에 문화
유산교육과 관련된 기관 및 법인·단체에서 실시하는 학교문화유산교육 외의 모든 
형태의 문화유산교육을 말한다(그림 2-2). 이와 관련하여 문화재청은 문화유산교
육 업무를 다음 각 호의 기관에 위탁할 수 있다(제10조의4). 

① 한국문화재재단
②「매장문화재 보호 및 조사에 관한 법률」 제29조 제2항에 따라 매장문화재의 

조사, 발굴 및 보호에 관한 업무를 위탁받은 법인
③「문화유산과 자연환경자산에 관한 국민신탁법」 제3조 제1항에 따른 문화유

산국민신탁
④「문화재수리 등에 관한 법률」 제41조의2에 따른 전통건축수리기술진흥재단
⑤「한국전통문화대학교 설치법」 제2조에 따른 한국전통문화대학교가 「산업교

육진흥 및 산학연협력촉진에 관한 법률」 제25조 제1항에 따라 설립한 산학
협력단
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⑥ 그 밖에 문화재청장이 문화재교육에 관한 업무를 수행할 능력이 있다고 인정
하는 기관

그림 2-2. 한국문화재재단의 문화유산교육 사례.13) (a) 교원 문화유산 직무 연수. 
(b) 교원 문화유산 학습공동체 활동 지원. (c) 문화유산교육 소외 청소년 대상 
『문화유산 끼쟁이』. (d) 청소년 진로탐색 문화유산교육 『문화유산 꿈쟁이』.

이처럼 문화유산교육은 문화유산의 가치를 습득하여 애호 의식과 민족 정체성을 
확립하는 데 매우 중요한 과정이다. 특히 문화유산교육에 있어 가장 핵심적인 지향
점은 바로 ‘지역문화유산’이다. 문화재청장이 지정한 문화유산교육지원센터는 문화
유산 교육 관련 기반을 구축하고, 프로그램 및 자료의 개발 및 보급, 전문인력 양성 
등 정책적 노력을 해야 한다(그림 2-3). 또한 문화유산 교육의 범위는 크게 ‘전통
문화 가치와 다양성을 증진하는 교육’과 ‘문화유산의 보호 의식 함양과 활동을 장려
하는 교육’의 두 가지로 구분된다. 유형은 ‘학교문화유산교육’과 ‘사회문화유산교육’
으로 분류되는데, 이를 위해 한국문화재재단, 문화유산국민신탁, 문화재청장이 인정
한 기관 등이 위탁 진행하고 있다. 
13) 한국문화재재단, 2023, https://www.chf.or.kr/chf.
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그림 2-3. 충북문화재연구원, 문화재청 지정 '문화재교육지원센터' 현판식.14)

14) 충북일보, 2023, https://www.inews365.com/mobile/article.html?no=727174.
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3. 문화유산교육의 변천과 유형

3.1. 문화유산교육사업의 변천 과정15)

2006년 이후 문화재청은 문화유산교육을 통해 문화유산교육 운영을 지원하였고, 
이러한 교육의 효과성 있는 시행을 위한 교재와 교사 지도서 발간 사업을 진행하였
다. 문화유산교육 운영을 지원하는 사업은 문화유산 방문교육과 연구시범학교를 통
해 시작되었고, 2010년 이후 고고학 체험교실이 추가되게 된다. 학교를 방문하여 
문화유산교육 전문가가 교육을 운영하는 형태인 방문교육, 학교의 구성원들이 주체
가 되어 문화유산교육을 시행하는 연구시범학교 및 청소년들이 문화유산 현장을 방
문하여 문화유산을 체험하는 체험교실, 이 3개의 사업유형을 통해 문화유산교육의 
기본 틀을 잡아나가게 된다. 

문화재청의 문화유산교육을 대표하는 것은 학교를 찾아가 민간단체의 문화재 전
문인력이 학생들을 대상으로 교육을 실시하는 방문교육이다. 이 방문교육의 특징은 
민간단체가 참여하는 형태로 운영되었다는 점에 있다. 문화재청이 민간단체에 보조
금을 지급하고 민간단체가 학교를 방문하여 문화유산교육을 하는 형태를 취했다. 
문화유산 방문교육 등 민관협력 교육프로그램 지원 사업은 문화유산교육 민간단체 
육성 계기가 되기도 하였다. 

문화유산방문학교는 2006년부터 10~30개의 민간단체가 참여하였다. 문화유산방
문교육은 초기 8개 단체가 참여하여 200여 개 초중등학교를 대상으로 교육을 실시
하였으며, 2017년도에는 700여 개에 이르는 초·중등학교에서 교육을 진행하였다. 
공교육 체계와 민간단체가 협력하는 문화유산교육의 발전 모델을 제시한 셈이다. 

2006년 문화유산교육 시행 후 10년간 방문교육 참가 단체나 학교는 지속해서 
증가하였다. 2016년 기준으로 전국의 초중등학교는 1만여 개이므로 전국적으로 본
다면 6.5%의 학교에서 방문교육이 시행되었다. 또한 그 학교 중 일부의 학생들만이 
문화유산 방문교육을 받고 있다고 볼 때 전체 학생의 극히 소수만이 교육 기회를 
가지며, 이 당시만 해도 문화유산교육이 아직 청소년들에게 있어 보편교육으로 자
리 잡지 않았다. 

역사교육에 대한 국민적 관심이 높으나 학교의 역사교육에 대한 불만이 상존하
고, 국민의 역사 인식 제고가 필요하며, 문화유산 교육을 통해 우리의 역사 문화를 
올바로 이해하는 등 문화유산 교육의 확대 및 내실화 필요성이 요구되어 문화재청
15) 문화유산 인식과 교육개념의 변화는 주로 김용구(2018, 앞의 논문)의 논문을 참고하여 정리하였

다. 
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과 교육인적자원부가 협업하여 2006년도부터 2년 단위로 ‘문화유산 연구시범학교
(2006~2009년)를 지정하여 운영하였다(그림 3-1). 

방문교육이 정규 교원이 아닌 문화유산 전문단체와 인력에 의해 이뤄진다면, 연구
시범학교는 학교 구성원이 주도적으로 문화유산교육을 한다는 점에서 대비된다. 
2006년도에는 27개 학교를 문화유산교육 연구시범학교로 선정하여 각 학교의 구성원
들이 스스로 문화유산교육을 시행하도록 유도하였다. 이 사업은 2015년까지 으뜸학
교(2010년~2012년), 창의체험학교(2013년~2015년)라는 명칭으로 유지되어 왔다
(그림 3-2, 3-3). 

그림 3-1. ‘문화유산 연구시범학교’ 사례. (a) 울산 신정중학교 문화유산 답사 모
습.16) (b) 김포 양곡초등학교 현장학습(2009년).17) (c) 고령초등학교 연구학교 운
영 보고서.18)

16) 시사울산, 2006, http://m.sisaulsan.com/news/articleView.html?idxno=554.
17) 김포신문, 2009, https://www.igimpo.com/news/articleView.html?idxno=19092.
18) 고령초등학교, 2009,『고령 문화유산 탐구·체험활동을 통한 우리 고장의 자긍심 함양』, 경상북도

교육청연구원.
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연구시범학교는 외부의 전문인력이 아닌 학교 구성원들이 스스로 기획하고 운영
하는 학교 문화유산교육 모델이라는 점에서 방문교육과 더불어 문화유산교육의 두 
개 축을 이루면서 10년 동안 진행되었다. 다만, 보다 적극적인 확산의 계기를 만들
지 못했다는 아쉬움을 남기고 2015년 창의체험학교 사업으로 종료되게 된다. 이 학
교 구성원 중심의 문화유산교육은 문화유산교재 개발보급 사업으로 연결된다. 2016
년부터 중학교 자유학기제용 문화유산교재를 개발하여 2017년 보급이 이뤄진다. 교
육콘텐츠 보급 사업으로 볼 수 있으나 학교의 정규 교원이 주관하는 학교 내 교육
이라는 점에서 연구시범학교 사업과 일정한 연속성을 갖는다고 할 수 있다. 

그림 3-2. 보령 한내초등학교의 ‘문화유산 으뜸학교’ 사례. (a) 문화유산 체험학습
을 통한 첨성대의 완성 모습.19) (b) 모형 숭례문을 만들어 보고 있는 학생들 모
습.20)

그림 3-3. ‘문화유산 창의체험학교’ 사례. (a) 파주 두일초등학교의 향교 체험 모
습.21) (b) 태안 고남초등학교의 풍속화 병풍 만들기 체험.22) 

19) 중앙매일, 2010, http://www.jamill.kr/news/articleView.html?idxno=21292.
20) 중앙매일, 2010, http://www.jamill.kr/news/articleView.html?idxno=21241.
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2011년부터는 문화유산 발굴 현장의 유적을 소재로 고고학체험교실 사업이 시행
되었다(그림 3-4). 이 사업은 매장문화재 조사연구단체들이 그 단체의 고고학 전문
연구 인력을 활용하는 교육 방식을 취했으며, 교육부의 창의체험활동과 연계하여 추
진되었다. 문화유산 현장에서 고고학 연구인력들이 교육을 시행한다는 점에서 질적
으로도 높은 수준 교육이 이루어졌다. 이러한 현장 중심형 교육은 2016년 충무공 
이순신 장군의 유적을 답사하는 「톡톡 이순신 충무공 탐험대 사업」으로 범위를 확
대하고 있다(그림 3-5). 현장 중심형 교육은 방문교육이 주로 학교 공간 내에서 강
의 형식을 취하는 것과 차별화되어 문화유산의 현장에서 문화유산을 체감할 수 있는 
교육이라는 점이 특징이다. 교육 시간 또한 방문교육과 달리 반나절 혹은 하루의 교
육이 진행됨으로써 학습자에게 문화유산에 몰입할 수 있는 기회를 제공한다. 

그림 3-4. ‘고고학체험교실’ 사례. (a) 공주시의 ‘수촌리고분군 열린 고고학체험
’.23) (b) 영남문화재연구원의 고고학교실.24) (c) 서울 은평구의 인문학·고고학 체
험교실.25) (d) 울산대곡박물관의 ‘어린이 고고학 체험교실’.26)

21) 파주에서, 2015, https://www.atpaju.com/news/cate/3/post/1630.
22) 대전투데이, 2013, http://www.daejeontoday.com/news/articleView.html?idxno=288352.
23) 백제뉴스, 2018, http://www.ebaekje.co.kr/news/articleView.html?idxno=71009.
24) 매일신문, 2015, https://www.imaeil.com/page/view/2015040105505152171.
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그림 3-5. ‘톡톡 이순신 충무공 탐험대 사업’ 사례. (a) 명량대첩기념사업회의 ‘이
순신 리더십 캠프’.27) (b) 이충무공 관련 교육프로그램.28) 

 

그림 3-6. 2022 지역문화유산교육 프로그램 내 문화유산방문학교.29)

25) 서울앤, 2016, https://www.seouland.com/arti/society/society_general/62.html.
26) 포항일보, 2018, http://www.kbtilbo.com/news/articleView.html?idxno=29424.
27) 뉴스인전남, 2017, http://www.newsinjn.com/news/articleView.html?idxno=48585.
28) 시사플러스, 2017, http://www.sisaplusnews.com/news/articleView.html?idxno=16128.
29) 문화재청 문화유산협력팀, 2022,『2022 지역문화유산교육 프로그램』. 



- 17 -

2018년 들어 문화재청은 문화유산교육의 주요 사업들을 지자체 보조사업으로 
전환한다. 지역 중심의 문화유산 교육을 실현하고자 하는 취지를 담고 있다. 문화재
청은 이러한 지자체 보조사업을 ‘지역문화유산교육’으로 명명하고 2017년까지 시행
하던 「문화유산방문교육」, 「고고학체험 교실」과 「톡톡 이순신 충무공 탐험
대」 사업을 확대 개편하였다. 기존의 「문화유산방문교육」을 「문화유산방문학
교」로 개칭하고, 「고고학체험교실」은 매장문화재 현장과 민속문화재 현장을 찾
아가 체험을 통해 문화유산을 배우는 「문화유산체험교실」로 개편하였고, 이순신 
충무공 유적을 답사하는 「톡톡 이순신 충무공 탐험대」는 주제 중심의 답사 프로
그램인 「테마문화재학당」으로 개편하여 사업을 시행하고 있다.

그림 3-7. 2022 지역문화유산교육 프로그램 내 문화유산체험교실.30)

2018년 시작된 지역문화유산교육사업들은 지역에 소재(所在)하는 문화유산을 
소재와 주제로 하는 문화유산 교육 프로그램들로 구성되었다. ‘문화유산방문학교’는 
초·중·고와 지역아동센터·장애인 학교 등 동등 교육기관으로 방문교사가 찾아가 청
소년들에게 체험활동 위주의 문화유산교육을 하는 사업이다(그림 3-6). ‘문화유산

30) 문화재청 문화유산협력팀, 2022, 앞의 책. 
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체험교실’은 문화유산 현장을 청소년이 방문하여 발굴체험, 토기 제작 등 문화유산 
체험활동을 지원하는 사업이다(그림 3-7). ‘테마문화재학당’은 충무공 이순신, 항일 
또는 역사적 인물 등 일정한 주제로 그 주제와 관련한 문화유산에 대한 집중적 강
의와 체험·답사를 운영한다(그림 3-8).

이 3개의 교육프로그램은 기본적으로 자기 지역에 소재한 문화유산을 중심으로 
구성되었고, 지역문화유산을 직접 답사하는 유형의 교육 방식들이 도입되었다. 문화
유산교육의 시행 주체로 지방자치단체가 됨으로써 문화유산교육의 목적이 지역 정
체성 정립에 목적을 두는 경향이 뚜렷하다. 이러한 양상은 당초 지역문화유산교육 
사업이 의도한 지역 중심 문화유산교육의 실현을 반영하는 것이기도 하다. 

 

그림 3-8. 2022 지역문화유산교육 프로그램 내 테마문화재학당.31)

31) 문화재청 문화유산협력팀, 2022, 앞의 책. 
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3.2. 문화유산교육의 유형

3.2.1. 학교문화유산교육

학교 역사 수업에서 문화유산 교육은 예전부터 중시되어 왔지만 여러 가지 이유
로 많이 다루어지지 않았다. 문화유산은 자체의 특징보다도 당대의 역사적 상황의 
반영체로서 시대를 이해하는 데 도움을 주는 자료라는 데는 역사 교사들 모두가 공
감하고 있다. 그러나 수업 준비에 많은 시간이 소요되고, 수업이 체험보다는 단순한 
지식이나 역사적 사실의 나열적 제시에 그치는 등 한계점도 많이 있다. 그러나 최
근 체험학습 이론이 부각되고, 학교 수행평가 방식도 박물관·문화유산 답사가 중요
해지면서 문화유산 교육이 활성화될 수 있는 여건들이 점차 성숙돼 가고 있다. 

한건수와 김다원(2021)은 학교에서 시행되고 있는 문화유산교육을 네 가지 유
형으로 분류하였다.32) 첫째, ‘문화유산에 대한 교육’이다. 문화유산에 대한 교육에서
는 문화유산의 위치·역사·발달 배경·가치 등을 학습하여 문화유산 자체를 파악하고 
그 안에 내재된 가치를 이해하는 것이다. 둘째, ‘문화유산을 위한 교육’이다. 유산과 
교육의 연계 학습을 경험한 학생들이 유산의 의미를 깊이 이해하게 되고, 나아가 
타인, 지역 사회, 국가와의 관계를 인식하고 스스로 유산의 전승자 역할을 해야 한
다는 사명을 깨닫게 하는 교육이다. 여기에는 문화유산에 대한 지식뿐만 아니라 유
산을 보호하고 전승할 수 있는 능력과 태도 등을 포함한다. 

셋째, ‘문화유산을 통한 교육’이다. 이는 문화유산을 활용하여 지역의 역사, 평화, 
인권, 환경, 문화, 시민성 등을 인식하고 내면의 가치를 형성하는 교육이다. 특히 오
늘날 문화유산 교육이 주목받는 부분이며 학교에서 문화유산 교육이 지향해야 할 
영역이다. 문화유산을 통한 교육이 적극적으로 행해질 때 문화유산은 창의성의 원
천, 지속 가능 사회를 열어가는 매체, 사람들의 삶에서 향유의 대상으로 자리매김할 
수 있을 것이다. 

넷째, ‘문화유산에 의한 교육’이다. 이는 각 교과 또는 주제 영역의 학습을 위해 
관련 문화유산을 제재(題材) 또는 내용 요소로 활용하는 교육이다. 문화유산은 학
습자의 지역 사회에서 쉽게 경험할 수 있는 경우가 많기 때문에 문화유산 활용 학
습은 학습자의 주제 이해에 도움을 줄 수 있다. 학습자 생활 중심 교육과 지역화 
교육이 강화되고 있는 시점에서 지역사회 문화유산에 의한 학습은 학습자의 학습력
을 제고하고 지역사회 학습에서도 긍정적 효과를 기대할 수 있다. 

32) 한건수·김다원, 2021, 앞의 논문. 
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그림 3-9. 한국문화재재단 자유학년용 문화유산교육 프로그램.33)

그림 3-10. 자유학년용 문화유산교육 프로그램: 주제선택활동 P04 '사적'.34)

한국문화재재단은 2022년 자유학년용 문화유산교육 프로그램을 개발하였다(그
림 3-9). 다양한 문화유산 분야에 대한 지식과 이해를 높일 수 있는 체험프로그램 

33) 한국문화재재단, 2022,『자유학년용 문화재 교육프로그램』. 
34) 한국문화재재단, 2022,『앞의 책』. 
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개발·보급으로 문화유산의 가치 인식을 제고함이 목적이다. 또한 학생의 흥미와 관
심을 반영한 체계적·심층적 문화유산 분야 진로프로그램 개발로 교과 학습 동기유
발 및 미래 인재를 양성하고자 한다. 일선 학교 및 시행단체 등에서 쉽게 활용할 
수 있는 구성으로 문화유산 관련 다양한 직업에 대한 자유학년제 학생들의 인식과 
관심을 제고할 수 있을 것으로 보인다. 전체 내용은 자유학년 주제선택활동 연계 
문화유산 체험프로그램 16차시(주제4종×4차시)와 문화유산 관련 직업의 특성을 살
려 참여자가 흥미를 유발할 수 있는 교육프로그램 20차시(직업10종×2차시)로 구
성되어 있다(그림 3-10, 3-11). 

그림 3-11. 자유학년용 문화유산교육 프로그램: 진로선택활동 P02 ‘문화재 보존’.35)

문화재청이 한국문화재재단과 함께 교육부의 ‘정부부처 협업 교과서 개발 사업’
에 참여해 고등학생용 문화유산 교과서 “문화유산과 미래”를 개발하였다(그림 
3-12). 학생들이 자기주도적으로 문화유산의 가치와 기능을 이해하고 창의적으로 
문화유산을 활용할 수 있도록 ‘문화유산의 이해’, ‘우리 문화유산 여행’, ‘문화유산의 
활용과 미래’ 등 문화유산의 가치와 기능을 이해하도록 돕는 3개 단원으로 이루어
져 있다. 이번 교과서는 전국 17개 시도교육청에 속한 모든 학교에서 활용할 수 있
35) 한국문화재재단, 2022,『앞의 책』. 
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으며, 충청남도교육감으로부터 인정 교과서로 승인 받아 2023년 3월부터 충남 부
여고등학교에서 3학년을 대상으로 사용되고 있다.

그림 3-12. 고등학생용 문화유산 교과서 「문화유산과 미래」.36)

36) 문화재청·한국문화재재단, 2023,『문화유산과 미래』.
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3.2.2. 사회문화유산교육

「문화재보호법」제22조의6에 의하면, 문화유산교육은 모든 국민에게 다양한 문
화유산교육의 기회를 제공하는 것을 목적으로 한다. 문화유산교육에 큰 비중을 차
지하는 지역문화유산교육 사업은 대표적인 사회문화교육이다. 학교 교육과정에 의
해 이뤄지는 것이 아니라 지역공동체의 문화유산 정체성을 강화하고 지역주민들이 
주도적으로 참여하는 특색 있는 문화유산교육 프로그램을 발굴·지원하는 사업이다. 
문화재청이 2018년부터 매년 지방자치단체 공모를 통해 사업을 진행하고 있다.

이 교육 사업은 크게 ‘문화유산방문학교’, ‘문화유산체험교실’, ‘테마문화재학당’으
로 구성되어 있다. 이 중 ‘문화유산방문학교’는 자유학년제, 창의적 체험활동 등 학
교 교육과 연계하여 문화유산교육 전문가가 학교를 방문하여 운영되는 교육프로그
램이다(그림 3-13). ‘문화유산체험교실’은 청소년 등이 문화유산 현장에 방문하여 
현장성 있는 문화유산 이해 기회를 제공하고자 운영되는 교육프로그램이다(그림 
3-14). ‘테마문화재학당’은 인물 또는 주제를 중심으로 문화유산에 대한 집중적 강
의, 체험 및 답사로 운영되는 교육프로그램이다(그림 3-15). 

그림 3-13. 문화유산방문학교 사례. (a) 안동초등학교 3·4학년을 대상으로 한 가면
극 활동.37) (b) 모형 숭례문을 만들어 보고 있는 학생들 모습.38)

37) 컬쳐라인, 2019, https://www.cultureline.kr/.
38) 미디어붓, 2019, http://www.mediaboot.co.kr/news/articleView.html?idxno=18997.
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그림 3-14. 충청북도문화재연구원의 문화유산체험교실 사례.39)

 

그림 3-15. 테마문화재학당 홍보 포스터. 
39) 충청북도문화재연구원, 2023, https://www.chungbuk.re.kr:6038/?c=user&mcd=chd020100.
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2022년 기준으로 전국 17개 시·도에서 총 43개의 교육프로그램이 선정되었고, 
충청남도는 4개의 교육프로그램이 선정되었다(그림 20). ‘부여군청 문화재과’와 ‘㈜
백제에서 놀자’가 운영한 “미래와 만나는 백제”는 놀이와 게임으로 ‘세계유산 백제’를 
만나고 현재와 미래의 기술인 ‘홀로그램, VR, 디지털 미디어아트’ 등을 활용하여 문
화유산과 놀아보는 시간을 가지는 것이 목표이다. 디지털로 구현해 놓은 문화유산과 
직접 놀아보기도 하고, 백제문화유산 테마의 DIY키트들을 활용하여 손으로 만들어도 
보면서 아이들의 눈높이로 문화유산을 받아들일 수 있게 하는 프로그램이다.

 

그림 3-16. 2022년 지역문화유산교육의 43개 교육프로그램.40) 

‘서천군청 문화예술과’와 ‘(주)문화랑’이 운영한『천진난만 서천 문화유산학교』
는 서천 지역의 아동·청소년이 우리 주변에 산재한 문화유산을 교육과 체험, 놀이를 
통해 인식하고, 지역사와 지역문화에 대한 이해를 높이는 학교방문교육 프로그램이
다(그림 21). 문화유산에 대한 이해가 높은 중학생은 관련 분야의 전문가가 참여하
는 진로체험 교육을 진행하며, 문화유산에 대한 개념이 정립되지 않은 초등생에게
는 지역의 문화유산을 친근하게 접할 수 있는 체험과 현장방문으로 구성되어 있다.

40) 문화재청 문화유산협력팀, 2022, 앞의 책. 
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그림 21. ‘서천군청 문화예술과’와 ‘(주)문화랑’이 운영한『천진난만 서천 문화유산학교』.41)

그림 3-17. ‘아산시청 문화유산과’와 ‘민들레역사문화연구소 협동조합’이 운영한
『외암마을과 건재고택의 비밀』.42)

41) 문화재청 문화유산협력팀, 2022, 앞의 책. 
42) 문화재청 문화유산협력팀, 2022, 앞의 책. 
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‘아산시청 문화유산과’와 ‘민들레역사문화연구소 협동조합’이 운영한『외암마을과 
건재고택의 비밀』은 유교문화와 관련된 교육, 체험을 활용한 학교 방문 및 체험형 
교육프로그램이다(그림 3-17). 마지막으로 ‘공주시청 문화재과’와 ‘국립공주대학교 
공주학연구원’이 운영한『공주문화유산을 파헤쳐라!』는 한국 구석기시대 연구의 
기틀을 마련한 공주 석장리 유적과 갱위강국을 선포한 웅진백제시대 등 지역문화유
산을 알리고 자긍심을 키워주며, 창의융합콘텐츠를 활용하여 청소년들을 미래지향
적인 인재로 키워주는 체험중심 교육 프로그램이다(그림 3-18). 

  

그림 3-18. ‘공주시청 문화재과’와 ‘국립공주대학교 공주학연구원’이 운영한『공주
문화유산을 파헤쳐라!』.43)

문화재청 산하 공공기관인 한국문화재재단은 문화유산 계층과 연령에 따라 다양한 
교육프로그램을 진행하고 있다. “문화유산 끼쟁이”는 특수학교(지적·지체·발달장애 
등), 다문화학교 등 소외계층 청소년을 대상으로 문화유산 체험의 기회 제공하고 있다
(그림 3-19). “문화유산 꿈쟁이”는 중학교 자유학년제 청소년 대상으로 문화유산분야 
직업인 진로탐색 활동 및 관련 분야 체험프로그램을 운영한다(그림 3-20). 사전 학
습 과정을 거쳐 본 프로그램을 진행하며, 사후 학습과정을 통해 교육효과를 제고한다. 
43) 문화재청 문화유산협력팀, 2022, 앞의 책. 
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앞으로 지방 소재 중학교 대상으로 꿈쟁이 프로그램을 확대 운영될 전망이다. “문화유
산 놀이터”는 아동복지시설 어린이 및 청소년을 대상으로 천연기념물 탐방, 궁궐행사 
참여, 사물놀이 체험 등에 대한 문화유산교육 프로그램이다(그림 3-21). 

그림 3-19. ‘한국문화재재단’의『문화유산 끼쟁이』.44)

그림 3-20. ‘한국문화재재단’의『문화유산 꿈쟁이』.45)

그림 3-21. ‘한국문화재재단’의『문화유산 놀이터』.46)

44) 한국문화재재단, 2023, https://www.chf.or.kr/cms/content/view/1192. 
45) 한국문화재재단, 2023, https://www.chf.or.kr/cms/content/view/1192. 
46) 한국문화재재단, 2023, https://www.chf.or.kr/cms/content/view/1192. 
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4. 디지털문화유산교육의 이해 

4.1. 문화유산교육의 디지털 패러다임

4.1.1. 디지털 기술과 콘텐츠의 보편화

정보사회의 도래와 정보통신, 산업기술의 발전에 따라 학교 환경도 급속도로 변
화하고 있다. 특히 교육 또는 학습에 사용되는 여러 가지 재료를 교구 또는 교구재
라고 하는데, 정보통신기술 발전에 따라 교구재 역시 디지털화되고 있다. 1990년대 
이전 교육이 학교에 접근하기 어려운 사람들에게 라디오나 방송을 통해 전달됨으로
써 보완적, 보충적 성격이 있었다면, 이후 학교 현장 내에서도 CD, 비디오, 컴퓨터 
등을 활용한 다양한 방식의 콘텐츠들이 활용되기에 이르렀다.

2000년대 이후에는 이러닝(e-learning)을 넘어서 스마트 러닝에 이르고 있고, 
여러 가지 실험, 실습 등 참여형 교육이 권장되지만, 실제 실험과 실습 등이 안전에
서 문제가 제기되면서 디지털 기술 발전에 의존하고자 하는 경향도 나타나고 있다. 
교과서 없는 교실을 표방하기도 하며 교실 내에서 디지털 콘텐츠를 활용한 수업들
이 이루어지고 있다. 특히 2016년 제4차 산업혁명과 2020년 코로나19로 인해 온
라인 교육에 대한 수요는 기하급수적으로 늘기도 하였다(그림 4-1, 4-2). 

그림 4-1. 제4차 산업혁명의 개념.47)

47) 대통령직속 4차산업혁명위원회, 2023, http://webarchives.pa.go.kr/19th/www.4th-ir.go.kr/4thir/role.
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그림 4-2. 충남온라인학교.48) 

온라인 교육에서도 콘텐츠에 대한 요구가 높아져서 쌍방향, 실감영상 등이 강조
되고 있다. 이제 기술, 문화, 교육 분야에서 디지털콘텐츠, 문화콘텐츠, 교육콘텐츠 
등은 용어로서 정착된 것을 넘어서 활발한 활용이 요구되는 상황이 되었다. 이처럼 
교육 분야에서는 이미 전통적인 교육매체에서 탈피하여 디지털을 활용한 교육용 디
지털콘텐츠가 증가하고 있고, 이미 광범위하게 활용되고 있다. 디지털콘텐츠를 활용
한 교육은 학생 또는 학습자들에게 훨씬 더 실감 나는 교육 내용을 전달해 문화유
산에 대한 이해를 제고하고 문화유산 가치에 대한 태도를 긍정적으로 변화시킬 것
으로 기대된다. 이러한 가치가 실현되기 위해서는 디지털 교육콘텐츠의 개발이 문
화유산의 가치, 교육적 목적, 기술적 속성이 조화를 이루어야 한다. 

디지털 교육콘텐츠는 기술 방식보다는 교육 현장에서 활용되는 방식에 따라 디
지털교과서, 교육용 포털사이트, 애플리케이션형 스마트교육, 그리고 최근에 주목받
고 있는 실감형 콘텐츠 정도로 구분해 보는 것이 가능하다. 실감형 콘텐츠가 기술 
형식을 기준으로 한 구분이기는 하지만, 교육이나 전달 형식에 있어서 별도의 장비
들이 필요하기 때문에 교육 현장에서 활용하는 방식을 기준으로 할 때도 하나의 영
역으로 취급할 수 있다.

48) 충남온라인학교, 2023, http://www.cne.go.kr/welfare/main.do.
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디지털 교과서란 기존 교과 내용(서책형 교과서)에 용어사전, 멀티미디어 자료, 
평가 문항, 보충·심화학습 내용 등 풍부한 학습자료와 학습 지원 및 관리 기능이 부
가되고 에듀넷·티-클리어 등 외부 자료와의 연계가 가능한 교과용 도서를 말한다
(그림 4-3). 교육콘텐츠는 대표적으로 교과서 형식으로 제공되고 있는데, 전통적인 
종이책 방식의 교과서가 전자교과서로 대체되고 있는 점에서 디지털 교과서를 첫 
유형으로 꼽을 수 있다. 물론 디지털 교과서의 형식과 종류도 다양하여 단순한 pdf 
파일 형식에서부터 각종 기술이 적용된 디지털 교과서가 있고 이용 방식에서도 다
양하게 발전하고 있다.

장점으로는 동영상, 애니메이션 등 다양한 멀티미디어 자료와 용어 사전, 평가 
문항, 보충학습 내용 등 학습효과를 높여주는 풍부한 학습자료를 포함할 수 있다. 
무엇보다 업데이트가 수월하다는 점을 들 수 있다. 그리고 학교와 가정 어디서나 
PC, 노트북, 스마트패드 등을 통해 교과서 이용할 수 있다. 커뮤니티를 통해 친구들
과 협력학습을 하고 메모, 필기, 검색 등 다양하고 즐거운 학습 경험도 가능하다.

그림 4-3. 디지털교과서.49) 

49) 에듀넷·티-클리어, 2023, https://dtbook.edunet.net/viewCntl/ARMaker?in_div=nedu&pg=install.
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포털사이트는 순수하게 교육 목적으로 제작되는 것은 아니지만, 일종의 플랫폼으
로서 검색 및 정보제공 기능이 탁월하다(그림 4-4). 그러한 점에서 교육용 포털사
이트에는 다양한 디지털 교육콘텐츠가 탑재될 수 있고, 실제 교사들에게도 유익하
게 활용될 수 있다. 각종 학습 자료를 제공하는 교육용 포털사이트가 있다. 포털사
이트에서도 디지털 교과서가 제공되기도 한다. 

포털사이트는 서비스 제공자가 별도로 있고, 교사나 학생은 동시에 이용자가 되
는 구조이다. 물론 교사가 포털사이트를 통해 교육자료를 전달할 수도 있다. 박물
관·미술관 교육에서는 박물관 또는 미술관 홈페이지 자체에서 일정한 교육이 이루
어지도록 설계되고 있다. 박물관이나 미술관이 포털사이트를 구축하고 정보를 제공
하면서, 특히 3D, VR 등을 활용하여 e-museum으로 발전하고 있다. 그리고 포털
사이트들끼리 연계하여 거대한 정보 포털로 발전되기도 한다.

그림 4-4. 충청남도교육청 행복교육 통합누리집.50) 

50) 충청남도교육청 행복교육통합지원시스템, 2023, https://happyedu.cne.go.kr/home/total.do.
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애플리케이션형 스마트교육은 스마트폰, 태블릿PC, e-Book 단말기 등 스마트 
디바이스와 이러닝 신기술이 융합된 개념으로 학습자 중심의 맞춤형 학습 방법이라
고 할 수 있다(그림 4-5). 애플리케이션의 성격이 매우 다양하여 여기에는 다시 
쌍방향 통신을 주로 목적으로 하는 SNS형, 포털사이트에 접근할 수 있게 하는 어
플형, 소프트웨어를 대체하는 어플형, SNS 성격을 발전하여 교수자와 학생을 연결
하여주는 교육용 앱 등이 발전하고 있다.

        그림 4-5. ‘충남에듀있슈’ 모바일 애플리케이션 안내 그림.51) 
51) 충남에듀있슈, 2023, http://news.cne.go.kr/news/main.do?s=news.
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실감형 콘텐츠란 다른 대상이 된 것 같은 느낌을 주거나 자신이 영상 속에 들어
가 있는 것 같은 생생함을 주는 콘텐츠를 의미한다(그림 4-6). VR·AR·홀로그램 
등이 대표적인 실감형 콘텐츠로, 최근에는 이 같은 실감형 콘텐츠를 활용한 수업이 
교육 현장에서 적용되고 있다. 책에서 그림으로만 익히던 것을 VR 기기를 통해 직
접 확인하고 실습할수 있다. 자동차 정비, 실험, 수술, 간호, 육아 등 분야에서 시도
되고 있다.

그림 4-6. 실감형콘텐츠.52) 

52) 에듀넷·티-클리어, 2023, https://dtbook.edunet.net/viewCntl/ARMaker?in_div=nedu&pg=install.



- 35 -

4.1.2. 디지털문화유산교육 정책

문화유산의 정책 패러다임은 보존 중심에서 활용 중심으로 전환되고 있다. 문화
유산의 사회·경제적 가치가 부각되고 관심을 받음에 따라 효율적 활용의 필요성이 
증가하고 있다. 보존 중심의 문화유산 정책은 보호 인식 제고에 도움을 주지 못하
였을 뿐만 아니라 보존을 명분으로 소유주와 지역주민들에게 불편이 발생하기도 하
고 있다. 또한 현실의 삶과 차이가 있는 문화유산 관리가 갈등 생성의 원인으로 작
용하여 ‘보존을 통한 활용과 활용을 통한 보존’이라는 병행 의의가 중요한 화두로 
제기되었다. 

그림 4-7. 문화재기본계획.53) 

「문화재보호법」제6조와 시행령 제3조에 따라 문화재청장은 5년마다 ‘문화재기
본계획’을 수립해야 하는데, 최근 2022∼2026년의 5개년 계획에 국민행복시대의 
문화유산 활용 및 친근한 문화유산교육을 통한 공감 확산을 적극 추진하고 있다(그
림 4-7, 4-8). 문화유산을 나라의 상징물에서 개인과 집단의 정체성을 형성 및 강
화하는 영향요인으로 강조되어 문화유산에 대한 생각과 향유, 그리고 체험의 요구
가 확산되고 있다. 또한 문화유산이 교과서 속의 유물처럼 유지되고 보전되어야 하
53) 문화재청, 2022,『문화재 보존·관리·활용 기본계획』. 
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는 존재가 아닌 사용과 가르침을 통한 종합적인 보호 체계를 구성하는 전략 방향이 
설정되었다. 문화유산의 가치와 기능을 동시대에 이해하고 설명할 수 있도록 현재
화하여 문화적 정체성 제고 및 가치를 재인식하는 활용정책으로 문화유산 교육의 
역할이 강조되었다.54) 

그림 4-8. 문화재 보존·관리·활용 기본계획 비전 및 전략.55) 

54) 문화재청, 2022,『문화재 보존·관리·활용 기본계획』 pp.1-4.
55) 문화재청, 2022,『문화재 보존·관리·활용 기본계획』, p.26.
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문화유산교육은 문화유산에 대한 파악, 보존 행위, 영위를 기반으로 학습자 자신
의 체험과 행동을 통해 문화유산에 대한 지식과 가치를 배움으로써 커뮤니티와 개
인의 문화정체성을 확립하는 활동이다. 문화유산 교육은 유적과 유물들만으로도 교
육 콘텐츠로서의 제구실을 할 수 있었으나, 지금의 교육현장은 학습자의 적극적 참
여와 자율적 학습이 중요하다. 

현재와 미래는 비접촉식 문화활동이 일상화됨에 따라 문화유산 활용 및 교육 등
에서도 비대면·디지털 방식의 도입이 촉진될 것이며, 4차 산업혁명 기반 기술 급성
장 및 디지털 혁신이 지속될 것으로 파악하였다. 특히 ‘친근한 문화유산 교육을 통한 
공감 확산’을 핵심 과제로 설정하여 ‘문화유산 교육의 양적·질적 향상을 위한 기반을 
구축’하고, ‘수요자 중심의 문화유산 교육 콘텐츠 제작·보급’하며, 추진 전략을 위해 
‘문화-기술 융합을 통한 디지털 문화유산 교육’ 계획을 추진하였다(그림 4-9).

. 
핵심 과제 : 친근한 문화유산 교육을 통한 공감 확산

문화유산교육 시스템을 구축하고 전문성을 강화합니다.
다양한 문화유산 교육을 통해 국민과 소통하고 가치를 확산합니다.

대면·비대면 교육을 통해 문화유산 교육 접근성을 제고합니다.

그림 4-9. 문화재 보존·관리·활용 기본계획 핵심 과제: 친근한 문화유산 교육을 통
한 공감 확산.56) 

56) 문화재청, 2022,『문화재 보존·관리·활용 기본계획』, p.53.
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❏ 문화유산 교육의 양적‧질적 향상을 위한 기반 구축
 ❍ 문화재교육의 진흥 및 발전을 위한 기반 강화
  - (실태조사) 전국 문화재교육 현장의 현황조사·분석을 통해 종합적인 문화재교

육 정책 마련 및 저변 확대
     *「문화재보호법 제22조의3」신설(2020.5.27.)에 따른 법정 의무사항
  - (문화재협업포털) 소통 창구를 일원화* 및 유관기관 서비스와의 연계성을 강화

하여 일반 국민의 문화유산교육 접근성 제고
     *기존 문화재청, 한국문화재재단, 민간 시행 단체 홈페이지 등에서 개별적으로 운영되는 문화유

산교육 정보 통합 제공
 ❍ 문화유산 교육 시스템 구축 및 체계 확립
  - (프로그램 인증제) 양질의 문화재교육 프로그램을 국가에서 인증함으로써 문

화재교육의 방향 견인 및 질적 수준 제고
     *(인증기준) 프로그램 내용 및 과목(목표 내용 구성), 시설 및 안전 관리
  - (교육지원센터) 중앙-지역의 효율적인 역할 분담 및 지역의 다양한 문화재교

육 주체들이 참여할 수 있는 지원체계 마련
     *지역별 맞춤형 문화재학습 모델 개발과 확산, 문화재 평생학습 체계 전국 시행 기여
 ❍ 문화재교육 관련 전문인력 양성 및 전문성 강화
  - (정규 교원 교육) 초·중·고등학교 정규 교원 대상 문화유산 교육 직무연수 및 

교원학습공동체 활동 지원을 통해 교원 수업역량 강화
  - (학교밖 교육전문가 양성) 체험, 실습 위주 문화유산교수·학습프로그램 운영 

등 지원으로 학교밖 문화유산교육 전문가 양성

❏ 수요자 중심의 문화유산 교육 콘텐츠 제작․보급
 ❍ 문화-기술 융합을 통한 디지털 문화유산 교육
  - (디지털 교육 프로그램) 디지털문화유산 정보를 활용한 양방향 소통 체험 중

심의 디지털실감콘텐츠 개발 및 보급
     *교육현장 제공, 기획전시․체험 운영 등
  - (콘텐츠 보급) 디지털문화유산 나눔방, 찾아가는 디지털문화유산 센터 및 온라

인 서비스 등 콘텐츠의 전국적 보급 체계 마련
 ❍ 문화재 교육을 통한 소통 및 가치 확산
  - (맞춤형 교육) 유아기~노년기 전 연령의 생애주기별 맞춤형 문화유산 교육 프

로그램 개발․보급
     *지역문화재 중심 청소년 문화유산 교육 확대(문화유산 방문학교, 체험교실, 테마문화재 학당 

등), 성인 대상 인문교양 강좌 신설 등
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  - (사회적 가치) 소외계층‧취약계층 대상 교육 프로그램 개발‧확대 운영을 통해 
문화재 교육을 통한 사회통합 및 사회적 가치 실현

     *소외계층 청소년 진로체험 프로그램, 시각 장애인 대상 IT 교보재 개발 제작, 취약계층 대상 왕
실 문화교육 프로그램 등

 ❍ 안전한 문화재 보존‧활용을 위한 교육 확대
  - (관계자 대상 교육) 문화재 관리자의 실전대응능력 및 전문성 강화, 문화재 소

유자의 일상생활 속 재난 예방활동 강화
     *민속마을 주민, 문화재 돌봄 및 해설사, 문화재 안전경비원, 사찰문화재 관계자 등
  - (대국민 대상 교육) 문화재 안전의식 제고, 예방체계 확보 등을 위한 문화재 

안전 교육 실시 확대
     *초·중·고 안전교육 및 범부처 재난안전훈련과 연계 추진

❏ 현장 중심의 살아있는 문화유산 교육
 ❍ 문화재 종사자 역량 강화를 위한 전문교육
  - (돌봄교육) 돌봄활동 분야별 맞춤형 표준교육 과정 개발 적용을 통해 이론과 

기능을 겸비한 돌봄인력 양성
     *경미 수리 수준 단계 영역별 실습교육 세분화, 이론교육 확대, 비대면 온라인 교육과정 및 표준

교육교재 개발 등
  - (안내해설사) 궁능 해설 심화 교육 제공, 표준 매뉴얼 개발 등을 통한 전문성 

제고 및 ‘문화유산해설사(가칭)’ 자격제도* 도입 검토
     *관광통역안내사 및 문화관광해설사 자격증 소지자가 궁 능 관련 교육 이수 후 해설 제공 시 인

센티브를 제공하는 방안 등
  - (전통문화교육원) 공무원, 초 중등 교원 등 현장에서 문화재를 관리하고 가르

치는 인원 대상으로 특성화 차별화된 교육 제공
     *문화재 보수정비와 보존 활용에 대한 실무역량 강화, 문화재 분야별 교육, 문화유산교육 담당 

교사 연수 과정 등
 ❍ 전국민 대상의 문화재 교육 확장
  - (온라인교육) 코로나로 인한 대면 교육의 한계를 극복하고, 디지털 시대에 적

합한 온라인 교육 확대 실시
  - 온라인 교육 정규과정 개설, 디지털 교육 교재 제작 제공 등
  - (교육 프로그램) 전통공예 전통문화 교육, 시민공방, 바다문화학교 등 다채로

운 교육 커리큘럼 확대
 ❍ 문화재 현장 공개 확대
  - (발굴 현장) 학생 및 일반 국민 대상 매장문화재에 대한 이해 및 문화유산 홍



- 40 -

보를 위하여 발굴 현장 공개 및 교육 확대
     *발굴 현장 공개시스템을 적극 활용한 대국민 홍보, 실시간 온라인(비대면) 발굴 현장 공개 확

대, 자유학기제 등 학교 프로그램과 연계하여 학생 참여 유도 등
  - (수리 현장) 중요문화재 수리 현장 공개 확대 및 공개 방법 다양화*를 통해 문

화재 수리에 대한 인식 제고 및 가치 확산
     *문화재 수리 현장 공개를 확대하여 문화재 수리에 대한 접근성으로 높이고, 문화재 수리 현장 

동영상 제작을 통해 비대면으로 문화재 수리 현장 체험가능

핵심 과제 : 문화재 관리의 전문성·현장성 강화
문화유산의 미래를 책임질 우수 재원의 양성부터 취업과 창업까지 지원합니다.

분야별 맞춤 교육을 통해 전문인력의 전문역량을 강화합니다.
문화재형 일자리 확대 창출을 통해 일선 현장에서의 문화재 관리 역량을 강화합니다.

그림 4-10. 문화재 보존·관리·활용 기본계획 핵심 과제: 문화재 관리의 전문성·현
장성 강화.57) 

 ❍ 문화유산 교육 시스템 구축 및 체계 확립
  - (프로그램 인증제) 양질의 문화재교육 프로그램을 국가에서 인증함으로써 문

화재교육의 방향 견인 및 질적 수준 제고
     *(인증기준) 프로그램 내용 및 과목(목표 내용 구성), 시설 및 안전 관리
  - (교육지원센터) 중앙-지역의 효율적인 역할 분담 및 지역의 다양한 문화재교
57) 문화재청, 2022,『문화재 보존·관리·활용 기본계획』, p.77.
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육 주체들이 참여할 수 있는 지원체계 마련
     *지역별 맞춤형 문화재학습 모델 개발과 확산, 문화재 평생학습체계 전국 시행 기여

❏ 문화유산의 미래를 책임질 우수 재원 양성
 ❍ 전통문화 전문인력 양성체계 고도화
  - (융·복합 교육) 4차 산업혁명 시대의 문화재 현장에서 요구되는 교육수요*를 

고려한 유연한 융합 연계 교육과정 운영
     *문화유산ICT, 문화재감정, 세계유산, 문화유산콘텐츠 등
  - (특수과정) 문화유산 정책에 대한 관심 및 저변 확대를 위하여 전통문화 이론 

및 문화유산 ICT 기술 등 특화된 커리큘럼 운영
     *특수대학원 세종캠퍼스 운영, 문화유산정책 최고위 과정 설립 등
  - (연구역량) 문화유산(CH)․문화기술(CT) 분야 연구개발 사업을 통한 학생연구

원의 연구참여 기회 확대 및 문화유산산업 특성화 연구인력 육성
     *문화유산 스마트 보존ㆍ활용 기술개발 사업, 문화기술연구개발지원사업 등
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4.2. 디지털문화유산교육의 개념과 유형

‘디지털문화유산교육’을 이해하기 위해서는 크게 ‘문화유산교육’과 ‘디지털유산’의 
개념을 함께 논의할 필요가 있다. 문화유산은 역사적 상황의 반영체로서 당시 시대
를 이해하는 데 도움을 주는 중요한 자료이다. 따라서 문화유산교육은 ‘문화유산에 
대한 이해를 바탕으로 문화유산의 가치를 인식시키고 문화유산을 가꾸고 보호해 나
가도록 하고, 궁극적으로 문화유산을 향유해나가도록 하는 것’이다.58) 문화유산에 
대한 이해, 가치 인식, 보호, 향유가 문화유산교육의 주요 내용이다. 문화유산으로서
의 가치와 특성 파악에 중점을 두었던 과거의 문화유산 학습을 개인의 삶과 연계하
면서 개인의 문화적 향유뿐 아니라 문화유산 창조의 원천으로 활용할 수 있는 방향
으로 교육의 범위를 확장했다고 할 수 있다. 

또한 문화유산 자체에 대한 지식뿐만 아니라 역사와 전통에 대한 소속감을 심어
주어 유산의 보호에 적극적인 책임 의식을 갖게 하고59), 과거·현재·미래를 연결하
여 공동체 구성원의 정체성을 형성하는 데도 큰 역할을 한다.60) 문화유산 교육이 
민족이나 국가의 문화 정체성을 형성하고 전승하는 데 매우 중요한 역할을 하는 이
유이다. 학습자는 문화유산 교육을 통해 자신들의 과거를 이해하고 미래의 모습을 
전망할 수 있다.61) 

한편 문화유산 분야는 소실과 보존을 위한 노력의 일환으로 디지털 전환을 겪고 
있으며, 디지털 정보의 장기적 보전에 대한 위기의식이 높아지면서 디지털 정보를 
보전하기 위한 필요성이 대두되었다. 따라서 디지털유산은 디지털 기술의 발전과 
보급에 따른 사회 변화에 대응하여 국제기구의 규범 변화 및 디지털 형식의 가치와 
중요성을 바탕으로 탄생하게 되었다.62) 특히 2001년 유네스코 이사회 
ECPA(European Commission on Preservation and Access)에서는 디지털 보전에 
대한 이슈를 바탕으로 논의를 시작하여 결과적으로 2003년도에 ‘디지털유산 보전에 
대한 헌장(Charter on the Preservation of Digital Heritage)’을 발표하였다(그림 
4-11). 

58) 문화재청, 2007, 앞의 책. 
59) Copeland, T., 2004,『Heritage and Education: A European Perspective』, The Hague Forum 

2004, pp.18~22. 
60) 이현경·손오달·이나연, 2019,「문화재에서 문화유산으로: 한국의 문화재 개념 및 역할에 대한 역

사적 고찰 및 비판」,『문화정책논총』 33, pp.5~29. 
61) Barghi, R., Zakaria, Z., Hamzah, A., Hashim, N. H., 2017,「Heritage education in the primary 

school standard curriculum of Malaysia」,『Teaching and Teacher Education』61, pp.124~131. 
62) 안재홍·김충식, 2016,『디지털유산: 문화유산의 3차원 기록과 활용』, 시그마프레스. 
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그림 4-11. ‘디지털유산 보전에 대한 헌장(Charter on the Preservation of Digital 
Heritage)’.63) 

63) UNESCO, 2003,『Charter on the Preservation of Digital Heritage』.
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과거에는 문화유산의 기록, 관리, 복원, 설계, 시공, 축적 등의 자료를 현물로 기
록하였으나, 현재는 디지털 기술의 발전으로 모든 자료가 전산화되고 있다. 따라서 
유네스코는 헌장을 통해 소실될 위험에 처한 디지털유산을 보전하는 것이 세계적으
로 긴박한 문제이며, 현재와 미래세대를 위해 디지털 자원의 지속적인 가치와 중요
성이 보전되어야 한다고 언급했다. 또한 디지털유산에 대한 개념을 우리의 유산이 
미래세대까지 지속될 수 있도록 컴퓨터 기반의 자료를 구축하는 행위로, 이전에는 
없었던 새로운 개념의 패러다임으로 정의하였다. 디지털유산의 범위는 인간의 지식
과 표현의 고유한 자원으로서 문화·교육·과학·행정적 차원뿐만 아니라 기술적·의학
적·법적 정보를 포괄하며, 디지털로 생성되거나 아날로그 자원으로부터 디지털 형식
으로 변화된 것이라고 규정하였다(그림 4-12). 태생적 디지털 자원은 디지털 원본 
외에 다른 형식이 없는 것을 지칭한다. 

그림 4-12. 디지털유산의 범위.

디지털유산에 대해 염준영(2018)은 전통문화와 디지털 기술을 접목해 새로운 
디지털 콘텐츠로 제작된 것이라고 정의하였고,64) 나애리(2013)는 종래 추구했던 
문화유산 보존에서 벗어나 모든 사람이 디지털유산을 상시 향유하고 활용할 수 있
도록 하는 방향으로 발전하고 있음을 강조하였다.65) 이처럼 디지털유산은 범위가 
매우 폭넓고 다양한 속성을 가지고 있다. 특히 구체적인 대상을 지칭하기보다 포괄
적인 영역을 의미하기 때문에 용어의 선명성과 직관성이 떨어져 ‘디지털문화유산’이

64) 염준영, 2018,「융복합 기술을 활용한 디지털 문화유산 콘텐츠 개발에 관한 연구: 차세대 홀로그
램 기술을 중심으로」,『디지털영상학술지』15, pp.97-114.

65) 나애리, 2013,「유럽 문화유산과 디지털 기술」,『유럽문화예술학회논문집』8, pp.1-22.
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라고 사용하는 경우가 많다.66) 물론 ‘디지털문화유산’은 국가유산 시대에서 무형유
산과 자연유산을 포괄하지 못하는 점이 있으나, 교육 공급자와 수요자의 이해도를 
높이고, 용어의 확산성과 보편적 활용을 위해 이 연구에서는 ‘디지털문화유산’ 용어
를 사용하였다. 

디지털문화유산의 개념은 2003년에 만들어졌음에도 불구하고 국내에 본격적으
로 소개된 것은 2013년 이후이며, 최근 10년 동안 급진적인 연구 성과와 대중화가 
진행되었다. 특히 교육 분야에서도 역사와 관련된 디지털 콘텐츠를 통해 점차 연계 
활용이 높아지고 있으며, 디지털문화유산의 교육적 활용에 대한 기대와 요구가 증
가하고 있다. 그러나 디지털문화유산을 교육매체와 교수학습자료로써 활용하기 위
한 체계성은 보완할 필요가 있다. 따라서 디지털문화유산을 문화유산교육 분야에 
접목하기 위해서는 ‘디지털문화유산교육’의 개념 정립과 정책적 접근이 요구된다. 

‘디지털문화유산교육’은 크게 두 가지 개념으로 정리될 수 있다(그림 4-13). 첫 
번째는 디지털 기술과 콘텐츠를 활용한 문화유산교육에 중심을 둔 “디지털 문화유
산교육”이다. 두 번째는 디지털로 창조/생성하거나 현실에 존재하는 문화유산을 디
지털 형식으로 변환한 디지털문화유산 자체를 이해시키는 교육인 “디지털문화유산 
교육”이다. 이 두 개의 유형 모두 디지털 기술을 기반으로 문화유산을 이해하고, 문
화유산의 가치를 습득하며, 문화유산의 지속가능한 보존에 기여함으로써 문화유산
의 향유를 실현하는 교육을 목표로 한다. 또한 시공간을 초월하여 문화다양성을 보
호하고 증진하며, 인류 문화에 대한 이해와 발전 자원의 근원이 될 수 있다. 

그림 4-13. 디지털문화유산교육의 두 가지 개념. 

66) 유동환, 2013,「디지털 문화유산 연구의 현황과 전망」,『문화콘텐츠연구』3, pp.95-121.
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이러한 디지털문화유산교육은 다음의 8가지 유형으로 구분하여 학생들의 교육과 
진로 체험에 반영할 수 있다(그림 4-14).

그림 4-14. 디지털문화유산교육의 목적과 유형. 

 ❍ [제1유형] 기록/기록화 유형 : 디지털 사진, 3D 스캐닝, 사진측량 등의 기술을 
이용하여 실존하는 문화유산을 디지털 기록/기록화하는 교육

그림 4-15. 공산성 부근 청동기시대 고인돌 유적의 디지털 사진측량 모습.
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그림 4-16. 국립공주박물관 소장 기대(그릇받침)의 3차원 스캔을 통한 기록. 

그림 4-17. 천안 성불사 마애석가삼존16나한상 및 불입상의 3차원 스캐닝 결과.
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 ❍ [제2유형] 창조/제작 유형 : 태블릿, 컴퓨터그래픽스(CG), AI 기술 등을 이용
하여 실존하는 문화유산을 창조/재창조하거나 문화유산과 관련된 문자, 음성, 
음향, 이미지, 영상 등을 이용하여 디지털 형식의 콘텐츠를 제작하는 교육

그림 4-18. 수원화성 창룡문의 컴퓨터그래픽스(CG) 모델링.
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그림 4-19. 대통사지 3차원 모델링(꿈나무 메타스쿨).

 ❍ [제3유형] 분석/해석 유형 : 소프트웨어, 영상처리, 빅데이터/AI 등을 이용하여 
문화유산의 특징을 이해하고 가치를 발견하는 교육

그림 4-20. 배운성 ‘줄다리기’의 제작기법 분석.
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그림 4-21. 청양 본의리 불상 대좌의 점토판 탈락부에서 확인되는 포목흔.67)

그림 4-22. 국립춘천박물관 소장 철제여래좌상의 유사도 해석. 

67) 조영훈·손서영·김지호·이유라·이지은, 2023,「3차원 가시화 기술을 활용한 청양 본의리 소조 불상 
대좌의 제작기법 연구」,『동양미술사학』16, pp.151-169.
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그림 4-23. 충주 고구려비 디지털 판독.68) 

 ❍ [제4유형] 보존/보호 유형 : IoT, 플랫폼, 빅데이터/AI, 클라우드 등을 이용하
여 문화유산의 보존 및 보호 의식 함양과 활동을 장려하는 교육

그림 4-24. 강원도 문화재 IoT 안전관리 상황실.69) 

68) 조영훈·권다경·안재홍·고광의, 2021,「충주고구려비(忠州高句麗碑) 디지털 판독의 성과와 고찰」,
『문화재』54, pp.240-253.

69) 영진기술, 2023, http://youngjintech.com/project-05/?q=YToxOntzOjEyOiJrZXl3b3JkX3R5cGUiO
3M6MzoiYWxsIjt9&bmode=view&idx=12006834&t=board.
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그림 4-25. 보령 성주사지 무단침입 감지 시스템.70)

 ❍ [제5유형] 복원/재현 유형 : 그래픽, 모델링, 3D 프린팅 기술 등을 이용하여 손
상된 문화유산을 복원하거나 멸실된 문화유산을 재현하는 교육

그림 4-26. 국립춘천박물관 소장 석조보살좌상의 가상 복원.71)

70) 조선일보, 2023, https://www.chosun.com/culture-life/culture_general/2021/04/09/WGTH2PLV
WFD4TOW4TPBS2GZJ7E/.

71) Jo, Y.H., Hong, S., Jo. S.Y., Kwon, Y.M., 2020,「Noncontact restoration of missing parts of 
stone Buddha statue based on three‑dimensional virtual modeling and assembly simulation」,
『Heritage Science』8, 103. 



- 53 -

그림 4-27. 국립춘천박물관 소장 석조보살좌상의 디지털 복원 전시 사례.72)

그림 4-28. 경주 금령총 출토 말 도용 편의 디지털 복원 전시 사례.

72) Jo, Y.H., Hong, S., Jo. S.Y., Kwon, Y.M., 2020,「Noncontact restoration of missing parts of 
stone Buddha statue based on three‑dimensional virtual modeling and assembly simulation」,
『Heritage Science』8, 103. 
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 ❍ [제6유형] 복제 유형 : 3D 모델링과 프린팅 기술 등을 이용하여 오직 하나뿐
인 문화유산을 하나 이상의 별도 개체로 제작하는 교육

그림 4-29. 국립중앙과학관 소장 매머드 뼈 화석의 3차원 프린팅 복제.
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그림 4-30. 예산 화전리 석조사면불상의 3차원 프린팅 복제.73)

73) 이승준·조영훈·김지호·조효식, 2023,「예산 화전리 석조사면불상의 결손부 디지털 복원 및 3차원 
프린팅 복제모형 제작」,『박물관 보존과학』29, pp.99-110.
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그림 4-31. 문화유산 3차원 프린팅 복제품을 활용한 촉각 체험교육.74)

 ❍ [제7유형] 개발 유형 : 문화유산의 이해, 가치 발견, 보존 및 보호, 향유에 필
요한 디지털 기술 또는 애플리케이션을 개발하는 교육

그림 4-32. 한국국학진흥원 한문 고서 OCR 인공지능 변환 이미지.75)

74) 이승준·조영훈·김지호·조효식, 2023,「예산 화전리 석조사면불상의 결손부 디지털 복원 및 3차원 
프린팅 복제모형 제작」,『박물관 보존과학』29, pp.99-110.

75) 누리IDT 고문헌한자시스템, 2023, https://ocr.nuriidt.co.kr/ocr/. 

https://ocr.nuriidt.co.kr/ocr/
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그림 4-33. 국립문화재연구원 문화유산 찾아-ZOOM.76)

그림 4-34. 디지털 실측 소프트웨어.77)

76) 국립문화재연구원 문화유산 찾아-ZOOM, 2023, http://ai.nrich.go.kr/. 
77) 캐럿펀트, 2023, http://www.carrotphant.com/sw/. 
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 ❍ [제8유형] 콘텐츠 유형 : VR/AR/MR/XR 등의 실감형 기술을 통해 문화유산을 
체험하고 이해하여 새로운 가치를 발견하는 교육

그림 4-35. ‘청동거울, 과학을 비추다’ 전시콘텐츠. 

그림 4-36. ‘측우기와 측우대’ 홀로그램 콘텐츠. 
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그림 4-37. 공룡발자국 화석 인터랙티브 웹뷰어 콘텐츠. 

그림 4-38. 공주학연구원 역사게임: 인절미투어.

그림 4-39. 문화재청 석굴암 VR.78)

78) 문화유산기술연구소, 2018, https://www.tric.or.kr/portfolio/seokguramvr/.
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4.3. 디지털문화유산교육 주제 제안

디지털문화유산교육의 8가지 유형은 주제에 따라 융합되어 하나의 교육프로그램
으로 개발될 수 있다. 따라서이 연구에서는 디지털문화유산교육에 필요한 주제별로 
다양한 교육프로그램을 제안하였다. 

❏ 디지털 기록은 과거-현재-미래의 연결고리
문화유산교육은 문화유산이 미래 세대로 이어질 수 있도록 지속가능한 발전과 

연계되어야 한다. 문화유산은 국가의 경계를 넘어선 인류의 보편적 가치, 지역별 정
체성, 문명 간 대화와 이해, 창조성의 원천 등의 특성이 있어 지속가능한 발전의 토
대가 된다. 문화유산은 전 세계인이 공동으로 지키고 보호해야 할 유산이며, 과거에
서 현재·미래로 이어지기 때문에 지속가능성을 갖고 있다. 문화유산의 지속가능성을 
제고하기 위해서는 디지털 기술과의 연계성은 매우 중요하다.

디지털 기술은 문화유산에 직접 손대지 않고 원형의 형상을 정밀하게 기록하여 
육안으로 확인하지 못하는 부분을 인식하게 해준다(그림 4-40). 또한 지역과 국가
에 산재해 있는 많은 문화유산의 위치와 공간 정보를 연결해 준다. 따라서 디지털 
기술로 문화유산을 기록하고, 문화유산의 이해와 해석에 활용하고, 보존 및 보호에 
기여하며, 미래세대에 계승할 수 있는 아카이빙 자료를 구축하는 학습은 문화유산
의 지속가능성을 위해 매우 중요하다. 또한 아카이빙 자료의 원본 또는 2차 가공물
은 서비스와 디지털 접근이 가능할 때 디지털문화유산으로서의 가치가 높아진다.

그림 4-40. 문화유산의 디지털 기록을 위한 사진측량 기술. 
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❏ 내가 만드는 디지털문화유산
문화유산 분야에서 ‘디지털문화유산’은 디지털 기술을 이용하여 정밀한 데이터를 

취득하고 기록하여 문화유산의 훼손과 멸실에 대비하는 ‘전산화(digitizing)’ 개념이 
주를 이루었다. 그러나 최근에는 현실 세계에 존재하는 문화유산의 자료 또는 정보 
축적을 넘어 디지털 복원과 재현, 가상 체험, 온라인 박물관 등 문화유산의 새로운 
향유 방법으로 ‘디지털문화유산’의 개념이 확대되고 있다. 이러한 디지털 자료들은 
자체적으로 디지털문화유산적 가치가 매우 높아 교육 분야에 적극 활용할 수 있다. 
따라서 학습자에게 보다 가까이 다가갈 수 있는 체험형 디지털문화유산 콘텐츠를 
개발하고 보급하는 것뿐만 아니라 학습자 스스로 디지털문화유산을 창조 또는 제작
하는 교육 역시 중요할 것으로 판단된다(그림 4-41). 

그림 4-41. 마인크래프트로 만든 공산성.79) 
79) 유엔해비타트 한국위원회와 함께 하는 꿈나무 메타스쿨에서 개발한 공주 지역 마인크래프트 메타버스.
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❏ 문화유산의 새로운 가치를 발견하는 디지털 리터러시
인터넷과 매체의 발달로 우리는 디지털 매체를 통해 다양한 정보를 손쉽게 접할 

수 있게 되었다. 그러나 수많은 정보 속 과연 어떤 정보를 선택할지, 어떠한 정보를 
믿을 수 있는지에 대해 고민이 많기도 하다. 이런 문제를 개선하기 위해 새롭게 떠
오른 디지털 리터러시(digital literacy)는 디지털 시대에 필수적으로 요구되는 정보 
이해 및 표현 능력이다. 

‘읽고 쓸 수 있는 능력’이라는 리터러시가 디지털 플랫폼과 만나 다양한 미디어
를 접하면서 명확한 정보를 찾고, 평가하며, 조합할 수 있는 개인의 능력을 뜻한다. 
단순히 기기 사용법만이 아니라 정보를 다루고 활용하는 것, 디지털 콘텐츠에 대한 
이해와 활용 능력, 디지털 기술과 미디어를 비판적으로 수용하는 것, 디지털 도구와 
기술을 활용하는 것 모두를 포함한다. 단순히 인터넷이나 다양한 앱을 사용하는 것
에 그치는 게 아니고, 탐색을 통해 콘텐츠를 주도적으로 생산하고 공유하는 방법을 
배우는 것이다. 

그림 4-42. 디지털 영상처리를 활용한 글자 가시화 및 판독(공주 금학동 일락산 
마애지장보살입상). 

이러한 디지털 리터러시 역량은 문화유산에도 매우 중요하다. 유산에는 하나의 
가치만 존재하는 것이 아니라 다양한 가치가 존재한다. 하나의 유산이 시대와 공간
별로 다른 가치를 갖기도 하고, 해당 유산과 다른 관계를 갖는 집단마다 그 가치를 
다르게 인식하고, 부여하기 때문이다.80) 기존에는 교수자에 의한 문화유산에 대한 
정보 설명이 중심이었다면, 이제는 학습자 스스로 문화유산을 이해하고 해석하는 
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주도자가 되어야 한다. 따라서 문화유산교육은 내용 전달 중심에서 학습자가 주체
가 되어 자신의 생활을 연결지어 문화유산을 이해하고 해석하며 의미를 찾아가는 
과정의 교육으로 전환될 필요가 있다.81) 

오늘날 많은 문화유산에 디지털 기술이 도입되고 있다. 디지털 기술은 문화유산
을 이해하고 해석하며 설명하는 데 매력적인 방식이다(그림 4-42). 특히 학습자 
스스로 발견한 문화유산의 가치를 디지털 스토리텔링으로 구현하고, 이를 활용하는 
것은 문화유산에 대한 가치 인식을 높이고 보호·계승 활동 참여에 도움이 된다. 또
한 디지털 접근성을 기반으로 다양한 사람들이 스토리텔링을 체험할 수 있고, 해석
과 설명을 공유하고 토론할 수 있는 기회를 제공할 수 있다. 

그림 4-43. 미륵사 중원 중문 하앙구조 증강현실 모습(사진 문화재청).

❏ 디지털 기술로 재탄생하는 문화유산
문화유산은 과거에서 현재로 전승되면서 인위적 및 자연적 요인에 의해 손상되

거나 멸실된다. 이러한 문화유산의 원형을 복원하거나 재현하기 위해서는 디지털 
80) 유네스코 세계유산 국제해석설명센터, 2023, https://kr.unesco-whipic.org/Legacy.
81) 한건수·김다원, 2021, 앞의 논문. 
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기술이 적극적 개입이 요구된다. 특히 실물이 존재하지 않는 문화유산(궁궐지, 폐사
지, 가마터 등)을 대상으로 가상으로 재현하는 교육뿐만 아니라 산업적 면에서도 
긍정적 측면이 많다(그림 4-43). 문화유산의 디지털 복원 또는 재현은 기본적으로 
역사적 고증부터 시작이다. 그런 다음 복원 또는 재현에 대한 계획을 수립하고, 다
양한 디지털 저작도구로 형태를 모델링한다. 특히 이러한 모델링은 창조적 디지털
문화유산으로도 가치가 있지만 전시나 다양한 서비스에 활용하기 위해서는 디지털 
콘텐츠로서의 기획과 제작이 필요하다. 

디지털 복원과 콘텐츠 일련의 과정을 통해 학생들은 역사에 대한 학습부터 모델
링, 콘텐츠 기획 및 제작 등을 체험할 수 있고, 또 다른 디지털문화유산을 제작하게 
된다. 특히 미디어아트, 프로젝션매핑, VR, AR, 메타버스 등 다양한 활용 서비스 
기술과 연계함으로써 문화유산에 대한 새로운 경험과 디지털문화유산의 확장성을 
학습할 수 있을 것으로 판단된다. 

그림 4-44. 보령 성주사지 사물인터넷(IoT) 설치 모습(사진 보령시).

❏ 디지털 기술로 지키는 문화유산
인간은 태어나면 노화되고, 아프면 치료를 받는다. 문화유산 역시 만들어지는 순

간부터 열화되기 때문에 지속가능한 보존을 위해서는 과학적 관점에서 열화 과정을 
이해하고, 첨단기술을 통해 진단하고 처방해야 한다. 따라서 다양한 디지털 센서를 
이용하여 문화유산의 상태 정보를 획득하고, 획득된 정보를 디지털 플랫폼에서 빅
데이터/AI로 해석한다. 또한 해석된 정보를 디지털 트윈으로 시각화하고, 시각화된 
정보를 문화유산 보존과 보호에 적용한다. 이러한 문화유산의 생애 관리는 지금까
지 전문가들에 의해 간헐적으로 진행되었지만, 앞으로는 일상 관리의 개념으로 전
환될 가능성이 높다. 따라서 학습자 스스로 문화유산 보존상태 관리에 기여할 수 
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있는 주체자가 되어야 하며, 이를 위해서는 데이터 획득, 정보 해석, 보존 방안을 
제시할 수 있는 교육과정이 필요하다(그림 4-44). 

❏ 문화유산 답사를 이끈 디지털문화유산
문화유산은 기본적으로 소장처와 장소가 중요하며, 특히 움직이지 않는 유적과 

건조물문화유산은 인문과 자연환경의 맥락에서 이해하는 것이 필요하다. 좀 더 확
장하자면 문화유산이 존재하는 공간과 주변 지역의 연계성까지 고려할 때 학습 대
상 문화유산의 이해도가 높아진다. 이러한 학습을 위해서는 현장 답사가 필수적이
며, 이를 통해 문화유산의 의미와 맥락을 이해할 수 있다. 나아가 문화유산 관찰을 
통해 유산의 가치에 공감할 수 있고 유산과 내적인 대화를 이어갈 기회가 된다. 유
산에 담긴 가치와 정체성, 환경, 지역민의 삶이 어떻게 조화를 이루고 있는지를 파
악할 수 있다.82)

디지털문화유산교육을 통한 디지털 체험은 문화유산의 현장 답사를 유도하는 데 매
우 긍정적 효과로 작용할 수 있고, 현장 답사를 보다 수월하게 진행하는 데 도움을 준
다(그림 4-45). 특히 VR 기술은 코로나19 팬데믹 상황에서 물리적으로 방문하기 어
려운 유적지와 박물관을 가상으로 체험하는 데 매우 긍정적 효과를 보였다. 따라서 디
지털문화유산교육은 앞으로 문화유산교육을 더욱 효과적으로 촉진하고 다양한 방식으
로 동기를 유발하고 새로운 흥미를 갖게 하는 데 중요한 역할을 할 것으로 판단된다. 

그림 4-45. 공주 공산성 미디어아트 축제.

82) 한건수·김다원, 2021, 앞의 논문. 
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❏ 인공지능(AI), 문화유산과 만나다
제4차 산업혁명과 코로나19 이후 전 세계는 급격한 변화를 겪고 있고, 디지털 

기술에 대한 수요가 증가하면서 인공지능 기술의 발전은 가속화되고 있다. 제4차 
산업혁명은 인공지능 시대가 아니지만, 인공지능 시대라고 해도 무색할 정도이다. 
초·중·고등학생뿐만 아니라 대학생과 직장인까지 인공지능을 이해하기 위해 노력하
고 있고, 인공지능 기술을 적극 활용하고 있다.

인공지능은 문화유산 분야까지 침투하여 인간이 문화유산을 경험하고 접근하는 
방식을 혁신하고 있다(그림 4-46). 온라인을 통한 디지털 접근성부터 대국민 서비
스까지 AI는 미래세대를 위해 문화유산을 보다 쉽고 효과적으로 보존, 보호 및 활
용할 수 있도록 하고 있다. 따라서 인공지능의 기술적 확장성과 문화유산의 보편적 
가치성은 디지털문화유산교육의 시너지를 발휘하는 데 최적이다. 문화유산 데이터
를 기반으로 분석하고 개인화된 경험을 제공하는 능력을 갖춘 인공지능은 과거에 
불가능했던 방식으로 문화유산의 지속가능성에 기여할 수 있을 것이다. 

그림 4-46. 역사인물형 디지털 휴먼인 백범 김구 인공지능 콘텐츠(사진 비빔블). 
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4.4. 디지털문화유산교육의 이해도 분석

4.4.1. 설문조사 개요

❏ 조사목적 : 본 조사는 학생과 교사 등을 대상으로 디지털문화유산교육에 대한 
이해도를 분석하고, 이 자료를 기반으로 활성화 방안을 마련하는 데 목적

❏ 조사대상 : 중·고등학생, 대학생, 교사, 교육 관련 종사자, 문화유산 관련 종사자
❏ 조사규모 : 총 123명(중학생 21명, 고등학생 10명, 대학(원)생 10명, 교사 41명, 

기타 교육 관련 41명, 문화유산 관련 2명, 일반인 18명)
❏ 조사방법 : 구조화된 설문지를 활용한 현장 대면면접조사
❏ 조사기간 : 2023년 08월 01일 ∼ 10월 24일
❏ 조사내용
　　-　디지털 문화유산(유산)에 대한 이해도
　　-　문화유산교육에 디지털 기술의 필요성 및 중요성
　　-　디지털문화유산교육의 유형별 관심도
　　-　학교 및 사회교육에 디지털문화유산교육의 필요성

그림 4-47. 공주시 진로체험 박람회 설문조사 모습. 
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❏ 설문조사 문항



- 69 -

4.4.2. 설문조사 결과

1) ‘디지털 문화유산’ 또는 ‘디지털 유산’이라는 용어를 들어본적 있습니까? (%)
번호 설문 대상 매우그렇지 않음 그렇지않음 보통임 그러함 매우그러함

1 중등학생 4.8 28.6 38.1 28.6 0.0
2 고등학생 40.0 30.0 20.0 10.0 0.0
3 대학생 10.0 10.0 10.0 20.0 50.0
4 교사 0.0 12.2 4.9 48.8 34.1
5 기타교육 0.0 14.3 9.5 47.6 28.6
6 문화유산 0.0 0.0 0.0 50.0 50.0
7 일반인 5.6 22.2 27.8 33.3 11.1

평 균 5.7 17.9 16.3 37.4 22.8
종 합 부정 23.6 보통 16.3 긍정 60.2

2) 역사ㆍ문화유산 교육에 디지털 기술의 활용이 필요하다고 생각하십니까? (%)
번호 설문 대상 매우그렇지 않음 그렇지않음 보통임 그러함 매우그러함

1 중등학생 0.0 9.5 23.8 61.9 4.8
2 고등학생 0.0 0.0 20.0 70.0 10.0
3 대학생 0.0 0.0 0.0 30.0 70.0
4 교사 0.0 0.0 4.9 41.5 53.7
5 기타교육 0.0 4.8 0.0 19.0 76.2
6 문화유산 0.0 0.0 0.0 50.0 50.0
7 일반인 0.0 0.0 11.1 38.9 50.0

평 균 0.0 2.4 8.9 42.3 46.3
종 합 부정 2.4 보통 8.9 긍정 88.6

3) ‘디지털 문화유산교육’이 초·중·고등 교육과정에 반영되어야 한다고 생각하십니까? (%)
번호 설문 대상 매우그렇지 않음 그렇지않음 보통임 그러함 매우그러함

1 중등학생 0.0 14.3 9.5 61.9 14.3
2 고등학생 0.0 10.0 20.0 40.0 30.0
3 대학생 0.0 0.0 20.0 40.0 40.0
4 교사 0.0 2.4 14.6 39.0 43.9
5 기타교육 0.0 0.0 4.8 42.9 52.4
6 문화유산 0.0 0.0 0.0 50.0 50.0
7 일반인 0.0 0.0 0.0 50.0 50.0

평 균 0.0 4.1 10.6 45.5 39.8
종 합 부정 4.1 보통 10.6 긍정 85.4
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4) ‘디지털 문화유산교육’이 학생들의 미래 설계에 도움이 된다고 생각하십니까? (%)
번호 설문 대상 매우그렇지 않음 그렇지않음 보통임 그러함 매우그러함

1 중등학생 0.0 4.8 19.0 61.9 14.3
2 고등학생 0.0 10.0 30.0 40.0 20.0
3 대학생 10.0 0.0 30.0 20.0 40.0
4 교사 0.0 0.0 7.3 56.1 36.6
5 기타교육 0.0 0.0 9.5 33.3 57.1
6 문화유산 0.0 0.0 0.0 50.0 50.0
7 일반인 0.0 0.0 5.6 50.0 44.4

평 균 0.8 1.6 13.0 48.0 36.6
종 합 부정 2.4 보통 13.0 긍정 84.6

5) ‘디지털 문화유산교육’이 있다면 참여할 의사가 있으십니까? (%)
번호 설문 대상 매우그렇지 않음 그렇지않음 보통임 그러함 매우그러함

1 중등학생 4.8 4.8 28.6 38.1 23.8
2 고등학생 0.0 0.0 20.0 80.0 0.0
3 대학생 10.0 0.0 30.0 20.0 40.0
4 교사 0.0 2.4 12.2 41.5 43.9
5 기타교육 0.0 0.0 4.8 42.9 52.4
6 문화유산 0.0 0.0 0.0 50.0 50.0
7 일반인 0.0 0.0 27.8 44.4 27.8

평 균 1.6 1.6 17.9 43.1 35.8
종 합 부정 3.2 보통 17.9 긍정 78.9

6) ‘디지털 문화유산교육’의 목적 중 어떤 부분이 가장 중요하다고 생각하십니까? (%)
번호 설문 대상 디지털기술 이해 문화유산이해 문화유산가치 습득 문화유산보존 기여 문화유산향유 실현

1 중등학생 4.8 14.3 33.3 42.9 4.8
2 고등학생 20.0 10.0 30.0 40.0 0.0
3 대학생 0.0 0.0 30.0 70.0 0.0
4 교사 4.9 17.1 22.0 43.9 12.2
5 기타교육 5.0 20.0 25.0 30.0 20.0
6 문화유산 0.0 0.0 50.0 0.0 50.0
7 일반인 22.2 16.7 16.7 38.9 5.6

평 균 8.2 14.8 25.4 41.8 9.8
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7) ‘디지털 문화유산교육’의 목적 중 어떤 부분이 가장 중요하다고 생각하십니까? (%)
번호 설문 대상 기록창조 기술개발 보존관리 분석해석 복원복제 활용

1 중등학생 26.3 5.3 0.0 15.8 10.5 42.1
2 고등학생 10.0 30.0 10.0 0.0 0.0 50.0
3 대학생 30.0 0.0 20.0 20.0 0.0 30.0
4 교사 29.3 22.0 12.2 0.0 9.8 26.8
5 기타교육 19.0 0.0 23.8 14.3 33.3 9.5
6 문화유산 0.0 0.0 0.0 50.0 0.0 50.0
7 일반인 38.9 16.7 16.7 5.6 5.6 16.7

평 균 26.4 13.2 13.2 8.3 11.6 27.3

8) 디지털 기술 중 문화유산교육에 반영되었으면 하는 기술이 있으십니까?(%)
번호 설문 대상 3D스캐닝 3D모델링 3D프린팅 VR/AR/XR 코딩 인공지능 드론 사물인터넷 메타버스 미디어아트 영상제작

1 중등학생 4.3 4.3 13.0 13.0 13.0 8.7 21.7 4.3 8.7 0.0 8.7
2 고등학생 0.0 9.1 9.1 18.2 9.1 18.2 18.2 0.0 18.2 0.0 0.0
3 대학생 20.0 13.3 13.3 13.3 13.3 13.3 0.0 0.0 0.0 0.0 13.3
4 교사 4.6 4.6 10.8 18.5 12.3 10.8 1.5 0.0 16.9 7.7 12.3
5 기타교육 8.7 4.3 6.5 17.4 4.3 15.2 4.3 4.3 17.4 8.7 8.7
6 문화유산 25.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 25.0 50.0 0.0
7 일반인 8.7 13.0 8.7 8.7 8.7 13.0 0.0 4.3 13.0 13.0 8.7

평 균 7.5 6.4 9.6 15.5 9.6 12.3 5.3 2.1 14.4 7.5 9.6

❏ 기타 의견 및 건의사항
번호 설문 내용

1 공주, 부여 등 역사와 관련이 깊은 지역에서 적극적인 교육활동이 있었으면 좋겠음
2 교육과정과 연계한 디지털문화유산교육이 되면 좋겠음
3 문화유산의 가치를 깨닫고 계승하는 교육과 함께 기술 습득이 같이 이루어져야 함
4 게임 형식으로 우리나라 왜곡된 역사를 바로잡을 수 있는 기회가 되면 좋겠음
5 학생·시민들이 잘 알 수 있도록 교육, 홍보, 체험 기회가 다양하게 많이 있으면 좋음
6 문화유산 이해 교육에 디지털 콘텐츠 활용이 많이 필요함
7 문화유산은 매우 가치 있는 대상으로 학생들이 즐겁게 가치를 느끼면 좋겠음
8 문화유산의 지속가능한 보존에 활용할 디지털문화유산의 인식이 확대되면 좋겠음
9 디지털문화유산과 현실에 남아있는 '실물 문화유산'과 콜라보레이션 기대
10 적극적인 지원이 이루어지면 좋겠음
11 메타버스안 가상공간에서 박제된 유물이 아니라 유물들의 스토리텔링을 통한 재미와 즐거움을 향유하는 콘텐츠가 만들어지면 좋겠음 예) 가상공간 무대에서 유물들의 스토리텔링 공연 등
12 디지털유산의 미래가 더욱 발전되어 문화재 보존에 있어 더욱 정확하고 정밀한 분석을 통해 디지털을 이용한 완벽한 문화유산 관리가 이루어지기를 희망
13 신기, 기대, 새로운 진로, 산업분야 개척 등 일반교육의 조화가 있기를 희망
14 디지털 유산 복원 관심 증대
15 양질의 디지털 문화유산 필요. 사용성 및 이용성(접속, 기기 제한, 끊김 등 다운로드 로그인 형태는 지양), 교육적 유용성 확보 중요, 단순히 콘텐츠 제공을 넘어 초중고 교육에 효과적으로 교과 연계하여 활용하기 쉬운 교육사례 함께 제공
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❏ 종합 의견
 -　 ‘디지털 문화유산’ 또는 ‘디지털 유산’이라는 용어를 들어본 긍정적 응답자가 

60.2%로 비교적 저조한 점유율을 보임. 전혀 들어보지 못한 응답자가 23.6%
가 될 정도로 용어에 대한 보편성이 저조한 편임. 교육 분야만으로는 용어에 
대한 홍보가 쉽지 않으므로 산업, 축제, 관광 등 다방면으로 용어의 확산 방안 
마련이 매우 시급한 것으로 판단됨

 -　 역사·문화유산 교육에 디지털 기술의 활용이 필요하다는 긍정적 응답자가 
88.6%로 높은 점유율을 나타냄. 또한 ‘디지털문화유산교육’이 초·중·고등 교육
과정에 반영되어야 한다는 긍정적 응답도 85.4%를 보임. 이 두 문항에 대해 
가시적인 사례를 토대로 응답한 것보다는 앞으로의 융합에 대한 기대효과를 고
려한 것으로 판단됨

  - ‘디지털문화유산교육’이 학생들의 미래 설계에 도움이 된다는 긍정적 응답은 
84.6%로, 진로 다양성에 대한 기대가 있는 것으로 생각됨. 그러나 ‘디지털문화
유산교육’의 참여 의사는 상대적으로 적은 78.9%를 보임. 이는 비교과 수업에 
대한 부담과 교육 주제에 대한 불확실성이 원인으로 판단됨

  - ‘디지털문화유산교육’의 목적 중 가장 중요하게 생각하는 부분은 보존 기여
(41.8%)로 응답함. 이는 디지털 기술이 문화유산 보존에 기여할 수 있는 부분
에 대한 기대감으로 보임. 두 번째로는 문화유산의 가치 습득(25.4%)이며, 특
히 문화유산 종사자들의 선호도가 압도적으로 높은 것으로 볼 때 향후 이에 대
한 성과들을 만들고 교육으로 환원하는 과정이 필요함. 가장 저조한 응답률을 
보인 것은 예상외로 디지털 기술 이해(8.2%)임. 즉, 학생, 교사, 종사자 등은 
‘디지털문화유산교육’을 통해 기술의 이해보다는 문화유산에 대한 깊은 관심의 
중요성을 강조함

  - ‘디지털문화유산교육’의 대표 6가지 유형 중 가장 많은 관심을 보인 유형은 활
용(27.3%)과 기록·창조(26.4%)임. 이에 반해 분석·해석(8.3%)은 낮은 점유율
을 나타냈는데, 이는 가시적인 목적이 보이지 않고, 용어의 어려움도 영향을 준 
것으로 판단됨. 

  - 디지털 기술 중 문화유산교육에 반영되었으면 하는 기술은 VR/AR/XR(15.5%)
과 메타버스(14.4%)임. 이는 용어의 친숙함과 기술의 접근성이 좋은 것도 중
요한 요인으로 판단됨. 또한 다소 용어가 어려운 사물인터넷(2.1%)은 상당히 
낮은 응답자를 보임. 
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5. 디지털문화유산교육 활성화 방안

5.1. 교과 연계 방안

현재 모든 초등학생은 ‘2015년 개정 교육과정’을 기반으로 한국사를 배우고 있
다(그림 5-1). 직전 교육과정에서는 한국사 전체(선사시대∼대한민국)를 5학년 2
학기와 6학년 1학기에 걸쳐 1년 동안 배웠는데, ‘2015년 개정 교육과정’에서는 초
등 5학년 2학기 때 한국사(고조선∼대한민국)를 모두 배우는 과정으로 바뀌었다. 
따라서 초등 5학년 2학기 때 배우는 한국사 내용이 방대하다 보니 학생들의 수업에 
추가적인 콘텐츠를 부가하기 어려운 실정이다. 중·고등학교의 경우에는 한국사 과목 
필수화 등 역사교육의 중요성이 커지고 있음에도 불구하고 수업 시수 감축 등 지속
적해서 이슈가 제기되고 있다. 또한 진로와 입시를 준비하는 학생들에게 새로운 교
과목은 부담될 수밖에 없는 것이 현실이다. 

그림 5-1. 2015년 개정 한국사 교과서.83) 

따라서 문화유산교육의 내실화와 활용성을 높이기 위해서는 문화유산이 활용되
는 교과를 연계하는 등 다양한 방식의 학습과 지도가 필요하다. 문화유산은 역사를 
반영하고 있는 소중한 사료이기 때문에 교과 과정 중 한국사를 중심으로 국어, 사

83) 나무위키, 2023,『2015 개정 교육과정/역사과/고등학교/한국사』.
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회, 과학, 음악, 미술, 세계사, 기술 등 많은 교과 학습에서 다루어지고 있다. 따라
서 문화유산이 매개체가 되어 문화·사회·예술·과학·공학 관련 전반을 범교과적이고 
통합적으로 적용할 수 있는 방안이 요구되며, 이러한 매개 방안으로 초연결성의 특
징을 갖는 디지털 기술의 활용성은 매우 중요하다. 문화유산이 매개체인 교과목을 
디지털 기술과 콘텐츠로 연결하고, 이를 통해 교과목 간의 장벽을 넘어 비판적·융합
적·창의적 사고 능력을 함양할 수 있다. 나아가 새롭고 다양한 관점에서 문화유산을 
바라보고, 디지털 소통 및 협력이 가능할 것으로 판단된다. 
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5.2. 비교과 연계 방안

문화유산교육은 한 교과에 관련 내용을 포함하거나 특정 단원을 설정하여 관련 
내용을 구성하여 교육해도 되지만 여러 교과 내용과 연계하거나 비교과 영역에서 
주제 학습으로 실행하는 것이 효과적이다. 문화유산은 여러 교과 내용과 관련성을 
갖고 있어서 교과와 연계하여 교육될 때 문화유산에 대한 교육, 문화유산을 통한 
교육, 문화유산을 위한 교육, 문화유산에 의한 교육이 균형 있게 실행될 수 있기 때
문이다.84) 

현행 문화유산교육이 기존의 문화유산 개념과 역할에 대한 인식 제고에 치중되
었다면, 이제는 문화유산의 가치와 효용성에 대한 관심이 증가하면서 문화유산을 
단순한 국가적 자산으로만 인식하기보다 사회 구성원 전체가 만들어가는 문화유산
의 의미로 전환되어야 한다. 즉 문화유산의 의미는 사회적 과정으로서 시민의 참여
를 통해 구성되는 것이다.85) 그런 점에서 문화유산교육을 대상별로 특화해야 한다
는 주장도 제기되었다. 즉 어린이, 청소년, 대학생, 일반 시민, 실무자 등 대상자에 
따른 문화유산 교육의 차별적 개발과 적용이 필요하다는 것이다.86) 따라서 이 연구
에서는 초·중등 학생들의 비교과 과정에 적합한 맞춤형 디지털문화유산교육 전략을 
제시하였다. 

❏ 초·중등 학생을 위한 비교과 교육프로그램 개발
그간 문화유산교육은 역사 수업을 중심으로 문화유산에 대한 이해와 가치 발견

을 중심으로 이루어져 왔다. 그러나 앞으로는 문화유산을 다음 세대에 전승하고 향
유할 방법을 배우는 교육이 중심이 될 것이다. 이러한 변화는 인간이 주체가 되어 
문화유산을 보존 및 보호하고 누릴 수 있는 환경으로의 전환을 의미한다. 그러나 
학교 교육만으로 능동적이고 통합적인 문화유산교육은 어려운 실정이다. 

따라서 교과 내 학습뿐만 아니라 교과 간 통합에 의한 주제 학습이나 창의적 체
험활동 같은 비교과 교육프로그램을 만들어야만 효과적인 문화유산교육이 실행될 
수 있다. 비교과 과정이 교과목의 이해를 넓히고 진로를 설계하는 데 큰 도움을 줄 
수 있기 때문이다. 디지털문화유산교육 역시 비교과 교육프로그램을 개발하고 운영
하는 것은 필수적이다. 현재 문화재청에서 지원하는 지역문화유산교육사업의 경우, 
크게 ‘문화유산방문학교’, ‘문화유산체험교실’, ‘테마문화재학당’으로 구분되어 다양
한 교육프로그램이 개발되고 있다. 
84) 한건수·김다원, 2021, 앞의 논문.
85) 이현경·손오달·이나연, 2019, 앞의 논문. 
86) 노경민, 2020, 앞의 논문. 
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2022년 지역문화유산교육에서는 「문화유산방문학교」 23개 사업 77개 교육프
로그램, 「문화유산 체험교실」 12개 사업 34개 교육프로그램, 「테마문화재 학
당」 8개 사업 18개 교육프로그램 등 17개 시·도의 총 43개 사업을 선정하였다. 
총 교육프로그램은 129개이고, 교육 대상은 초·중·고등학생과 성인이다. 전체 교육
프로그램에서 초등학생을 대상으로 한 것이 78.8%(101개)의 압도적인 점유율을 
보였고, 중학생 역시 56.6%(73개)로 지역문화유산교육사업의 주요 대상인 것을 알 
수 있다. 또한 디지털 기술을 활용한 문화유산교육 프로그램은 총 17개로 13.2%의 
낮은 점유율을 보였다(그림 5-2). 따라서 디지털문화유산교육의 저변을 확대하기 
위해서는 지역문화유산교육사업의 교육프로그램에 디지털 기술의 활용성을 높이는 
전략이 필요할 것으로 판단된다. 

분석 문화유산방문
학교(77개)

문화유산체험
교실(34개)

테마문화재
학당(18개)

합계
(129개)

교육
장소

학교 72개(93.5%) 10개(29.4%) 6개(33.3%) 88개(68.2%)
문화유산 37개(48.1%) 25개(73.5%) 16개(88.9%) 78개(60.5%)
교육기관 11개(14.3%) 13개(38.2%) 13개(72.2%) 37개(28.7%)

지역아동센터 16개(20.8%) - - 16개(12.4%)

교육
대상

초등 59개(76.6%) 29개(85.3%) 13개(72.2%) 101개(78.3%)
중등 42개(54.5%) 19개(55.9%) 12개(66.7%) 73개(56.6%)
고등 11개(14.3%) 8개(23.5%) 7개(38.9%) 26개(20.2%)
성인 5개(6.5%) 3개(8.8%) 8개(44.4%) 16개(12.4%)

디지털
기술

3D 스캐닝 - - 3개(16.7%) 3개(2.3%)
3D 프린팅 - - 2개(11.1%) 2개(1.6%)

콘텐츠 제작 1개(1.3%) - - 1개(0.8%)
3D 체험 1개(1.3%) 2개(5.9%) - 3개(2.3%)

VR 4개(5.2%) 2개(5.9%) - 6개(4.7%)
AR - 1개(2.9%) - 1개(0.8%)

메타버스 - 1개(2.9%) - 1개(0.8%)

표 5-1. 2022년 지역문화유산교육사업의 프로그램 유형별 장소/대상/디지털기술 
현황 통계 분석 결과.
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그림 5-2. 디지털문화유산교육을 포함하고 있는 공주 지역문화유산교육사업. 
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❏ 중학생을 위한 자유학기제/자유학년제 교육프로그램 개발
자유학기제란 학생의 자기주도적학습 능력을 기르기 위해 중학교 과정 3년 중에

서 한 학기 또는 두 학기 동안 지식·경쟁 중심에서 벗어나 학생 참여형 수업과 이와 
연계한 과정 중심 평가를 강화하며, 다양한 자유학기 활동을 편성·운영하는 교육과
정이다. 자유학기 동안 오전에는 교과수업이 주로 이루어지며, 오후에는 주로 자유
학기 활동이 이루어진다. 시험 대신 독서토론, 역할극, 진로체험 및 프로젝트 등 참
여형 수업에 참여해 다양한 체험활동이나 진로 탐색이 가능하다(그림 5-3, 5-4).

이러한 자유학기제/자유학년제 교육프로램으로 문화유산과 관련된 주제가 비교
적 많은 편이나, 대부분 답사와 탐방이다. 그나마 한국문화재재단에서 자유학년용으
로 개발한 문화유산교육 프로그램이 주제 선정과 교수법에 있어 디지털 기술과의 
연계성을 높이는 데 노력하였다. 그럼에도 아직 디지털문화유산교육에 최적화된 자
유학기제/자유학년제 교재나 교육프로그램은 전무한 실정이므로 이에 대한 개발과 
활용이 필요하다. 교육프로그램은 크게 디지털문화유산의 이해와 관련된 주제 하나
를 4차시로 구성하고, 디지털문화유산의 8가지 유형을 각 4차시의 진로탐색 활동으
로 총 32차시 분량으로 구성하는 것을 제안한다. 특히 교사와 학생들은 교육이 진
로와 연계되어 취업한 사례를 중요하게 보기 때문에 디지털문화유산 관련 전문가와 
기관을 적절히 연계하는 것도 고려해야 한다. 

그림 5-3. 자유학기제의 운영 방법.87) 
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                그림 5-4. 자유학기제 운영방식(충청북도교육청).

❏ 고교학점제를 위한 참학력 공동교육과정 개발 
최근 학교 간 협력, 지역사회, 대학과 연계한 인적 ․ 물적 인프라 구축, 온라인 수

업 플랫폼 구축 등으로 단위 학교를 넘어 개방적이고 유연한 학생 선택중심 교육과
정인 참학력 공동교육과정인 고교학점제가 도입되었다(그림 5-5, 5-6). 충청남도
는 공동교육과정을 학교연합, 대학연계, 지역연계, 온라인의 4가지 유형으로 구분하
여 운영하고 있다.이러한 고교학점제는 디지털문화유산교육 활성화에 중요한 기회
이기 때문에 고등학생에게 적용 가능한 디지털문화유산 교과 개발이 필요하다. 

가장 현실적으로 디지털문화유산 교과 개발이 수월한 유형은 대학연계 공동교육
과정이다. 이 교육과정은 교육청-대학-지자체 업무협약을 기반으로 대학에서 특별 
개설한 정규교육과정 또는 진로맞춤형 교육프로그램을 지역 학생들에게 제공하는 
것이다. 현재 충청남도 소재 국립공주대학교와 전통문화대학교에 디지털문화유산을 
교육/연구하고 있는 교수들이 있기 때문에 고등학생의 학습과 진로에 최적화된 교
육과정을 개발하여 2024년도부터 선도적으로 적용하는 것을 제안한다. 교육과정의 

87) 교육과정지원포털, 2023, https://curri.gyo6.net/pageLink.do?link=/fresemstrsys/intrcn/inqr.do&
menuNo=3010000.
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호응도가 좋다면 지속해서로 수요가 증가할 것이고, 이는 디지털문화유산교육 활성
화에 기여할 것으로 판단된다. 

그림 5-5. 고교학점제 운영 방법. 

그림 5-6. 참학력 공동교육과정의 4가지 유형.88) 
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5.3. 디지털문화유산교육 교재 개발

대부분의 교과는 교육부/교육청 지원 아래에 자체 교육과정을 갖고 있어 교사가 
직접 교육과정의 목표, 내용 및 방법을 활용하여 수업안을 작성하고 수업을 실천하
는 데 어려움이 없다. 그러나 문화유산교육 관련해서는 별도의 교육과정과 교과서
가 없기 때문에 교사들은 혼란스러운 상태에서 개인적 관심과 판단만으로 수업을 
설계해 왔다. 

이러한 어려움이 있어 문화재청은 한국문화재재단과 함께 문화유산 속에서 역사
를 배우는 것에서 나아가 문화유산의 가치와 기능을 배워 볼 수 있는 고등학생용 
문화유산 교과서 ‘문화유산과 미래’를 발간하였다. 이 교과서는 협업학교인 충남 부
여고등학교 교사 등 관련 전문가로 이뤄진 7명의 집필 위원과 7명의 검토·자문위원
을 구성해 완성될 수 있었다. 지난 2021년부터 2022년까지 2년에 걸쳐 개발됐다. 
교과서는 전국 17개 시도교육청에 속한 모든 학교에서 활용할 수 있고, 과목개설을 
완료한 충남 부여고등학교에서 처음으로 2023년 3월부터 3학년을 대상으로 사용할 
예정이다.

이처럼 문화유산교육을 위한 교과서가 개발된 것처럼 디지털문화유산교육을 위
한 교재 역시 지금부터 논의하고 개발할 필요가 있다. 디지털문화유산교육은 기존 
문화유산 교과서를 기초로 여기에 디지털 기술과의 연계성과 디지털 콘텐츠의 활용
성을 강화하는 데 초점을 맞추어야 할 것이다. 따라서 디지털문화유산 교과과정은 
크게 ‘디지털문화유산의 이해’, ‘디지털 기록과 문화유산 보호’, ‘디지털 기술로 설명
하는 문화유산’, ‘나만의 디지털문화유산 만들기’로 구성하는 것을 제안한다(그림 
5-7). 전체 과정을 통합적으로 교육하는 것이 좋지만, 교과과정을 특정 단원으로 
설정하거나 특정 시간에 한정하기보다 교과 및 비교과 연계를 활용하여 교수자-학
습자 중심으로 자유롭게 주제를 설정하는 것도 하나의 방안이다. 

또한 학생들은 문화유산 사례를 통해 디지털 기술의 중요성을 인식할 수 있기 
때문에 적절한 사례 교육도 중요할 것으로 보인다. 예를 들면, 디지털 기술이 필요
했던 낙산사 동종, 디지털 기술로 재탄생한 숭례문, 디지털 기술로 지키는 충남의 
문화유산이다(그림 5-8). 이러한 사례 학습은 학생들에게 다소 추상적인 디지털문
화유산의 개념을 이해하는 데 도움이 될 것이며, 문화유산의 직접 방문을 유도하여 
디지털-현실에 대한 상호작용이 가능할 것으로 판단된다. 

88) 충청남도교육청, 2023, https://bridge.edus.or.kr:442/comEdu/PageLink.do?link=comEdu/content/i
ntro.



- 82 -

그림 5-7. 디지털문화유산 교과서 제안.

그림 5-8. 디지털문화유산 교과서 콘텐츠.
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5.4. 디지털문화유산 체험활동 제안

국고보조사업인 ‘청소년 문화유산지킴이’는 청소년을 대상으로 문화재 보호의 주인
공으로 성장할 수 있도록 <문화유산 사랑운동>을 전개하며 청소년지킴이들이 소속
감과 자부심을 느끼도록 장려하고, 우수사례를 발굴·포상을 통해 지킴이 활동을 촉진
하는 것이 목적이다(그림 5-9). 온라인 활동 및 소식지, 사례집을 통해 참가자 확대 
및 <문화유산 사랑운동> 홍보 효과를 극대화하고, 지도자 전용 온라인 게시판을 활
용하여 지도자 간의 네트워크 향상을 통한 문화유산에 걸맞은 청소년 문화유산지킴이 
활동을 활성화한다. 이 사업은 전국 청소년을 대상으로 문화유산 현장 어느 곳이든 
지킴이 활동이 가능하며, 교육뿐만 아니라 봉사활동 확인서 등을 발급해준다.

             그림 5-9. 2023 청소년문화재지킴이 모집 공고 포스터.
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이러한 문화유산지킴이 활동에 있어 공간적 대상은 바로 지역이다. 즉 문화유산
교육은 지역 사회가 중심이 되어야 한다. 지역문화유산교육은 교육 소재인 문화유
산과 학습 주체인 학습자가 새로운 관계를 만들어갈 수 있게 해준다.89) 지역 사회 
중심의 문화유산교육은 학생이 각자의 생활권 안에서 직접 유산을 방문하고 관찰할 
수 있기 때문에 문화유산과 더 가깝게 상호 작용할 수 있으며 문화유산을 보존과 
기억의 대상에서 보호와 향유의 대상으로 전환할 수 있다. 

따라서 지역의 문화유산을 대상으로 디지털문화유산교육을 연계시킨다면 학생들
의 문화유산 보호와 향유에 있어 매우 큰 시너지가 날 것으로 보인다. 공간적으로 
이점이 있는 지역 청소년들 스스로 주기적인 디지털 자료를 남긴다면 이 자체가 디
지털문화유산이 될 수 있다. 특히 이 자료를 이용하여 문화유산의 상태를 모니터링
한다면 스스로 보호에 참여한다는 책임감과 유대감이 형성되고, 지역 문화유산의 
지속가능한 보호에 기여할 수 있다. 

89) 김용구, 2018, 앞의 논문. 
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5.5. 디지털문화유산 교수법 연수 제안

현대는 지능정보화시대이다. 이러한 패러다임 속에서 문화유산교육에 교과서만을 
활용한 설명·강의식 수업 방식은 적절치 않다. 교수자는 교과서를 보완하기 위해 문
화유산 관련 사진과 그림 자료를 이용하여 학생들의 이해도를 높이는 데 노력하고 
있지만, 디지털 성숙도가 뛰어난 학생들을 만족시키는 데 한계가 있다. 또한 문화유
산과 관련된 교수-학습 자료가 부족하거나 교육플랫폼에 자료가 있더라도 디지털 
접근성과 사용성이 미흡한 경우가 많아 문화유산교육은 주로 교과 학습과 관련한 
설명 중심으로 이루어지고 있다.

문화유산은 역사·문화·생활과 밀접한 관련성을 갖고 있고, 모든 교과와 연계할 
수 있다. 또한 과거-현재-미래를 연결하는 매개체 역할을 할 수 있고, 관심도에 
따라 문화유산을 바라보는 시각과 향유의 방법이 달라진다. 이러한 특징 때문에 다
수의 교사는 문화유산에 대한 애착이 크고, 교육 의지가 매우 강한 편이다. 한건수
와 김다원(2021)의 연구에 의하면, 문화유산교육을 실행하겠다는 의향에 대해 모든 
교사는 적극적 의지가 있음을 피력하였다. 또한 디지털 기술의 수용성과 활용에 적
극적인 교사들이 급진하고 있는 시점에서 교육 대상으로 문화유산을 연계하는 것은 
점차 증가할 것으로 예측된다.90) 

따라서 학교 및 사회 교육에 디지털문화유산을 효과적으로 안착시키기 위해서는 
문화유산교육에 디지털 기술과 콘텐츠를 적극적으로 활용하기 위한 연수프로그램 
개발이 필요하다(그림 5-10). 연수 과정을 통해 디지털문화유산교육에 최적화된 
학교 교사와 사회 교육지도사들을 양성하고, 이를 활성화한다면 비교적 빠른 시일 
안에 교육적 효과가 드러날 것으로 보인다.

지역에 있는 문화유산 사례로 무엇이 있는지, 디지털문화유산교육의 목적을 어디
에 두어야 할 것인지, 다른 교과와 어떻게 연계할 것인지, 비교과 영역에서 어떻게 
접근할 것인지 등 디지털문화유산교육 전반에 대한 전략과 이를 적용할 수 있는 교
사 및 교육지도사 연수가 절실하다. 교사 전문성 신장을 위한 연수와 관련하여 디
지털문화유산교육의 폭과 깊이만큼 교사 대상 단계별 연수프로그램의 개발이 필요
할 것이다. 교사의 역량에 따라 초급·중급·고급 과정으로 이어지는 단계별 연수 프
로그램을 개발하여 운영해야 한다. 또한 교사의 디지털문화유산교육을 지원할 수 
있는 제반 제도의 구축도 필요하다. 

90) 한건수·김다원, 2021, 앞의 논문.
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그림 5-10. 특수분야 교원 문화유산 직무연수 사례. 
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5.6. 디지털문화유산교육 우수 사례 공모전 제안

문화재청 문화유산협력팀은 매년 학교문화유산교육의 우수사례 공모전을 개최한
다(그림 5-11). 공모 목적은 학교문화유산교육 우수사례를 발굴 및 공유하여 학교
문화유산교육 활성화를 도모하고, 일선 학교·교원들의 관심을 제고하기 위함이다. 
또한 학교에서 수행하고 있는 다양한 문화유산교육 사례를 분석하여 향후 학교문화
유산교육 정책의 추진방향을 점검하는 데 목적이 있다. 

공모 주제는 문화재청 또는 다른 국가기관과 지방자치단체 등의 지원 없이 자체
적으로 운영한 학교문화유산교육 사례가 해당된다. 공모 대상은 유치원, 초·중·고등
학교이며, 교사 개인도 가능하다. 공모전에서 우수작으로 선정된 5편은 매년 연말 
시행되는 문화유산교육 통합워크숍에서 사례 발표를 하게 된다.

디지털문화유산교육이 보편화되지 않은 현재 시점에서 우수 사례 공모전을 개최
하는 것은 어렵다. 그러나 충청남도에서 디지털문화유산교육 시범학교나 교사연구
모임을 지원한 후 전략적으로 공모전에 참여한다면 학교문화유산교육의 우수 사례
로 선정될 가능성이 높을 것으로 보인다. 이를 통해 디지털문화유산교육을 선도하
는 충청남도의 위상도 향상될 수 있다. 

 

그림 5-11. 학교문화유산교육 우수사례 공모전 포스터.
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그런 다음 충청남도에 디지털문화유산교육이 활성화된다면 충청남도 자체적으로 
우수 사례 공모전을 개최하는 방안을 고려할 필요가 있다. 문화재청과 함께 자체 
공모전을 개최하기 보다 매년 공주에서 개최되는 ‘디지털유산전’을 적극 활용하는 
방안을 제안한다. 디지털유산전의 핵심 콘텐츠 중 하나가 바로 ‘미래교육’이다(그림 
5-12). 지금까지는 주로 사회문화유산교육 분야에서 교육콘텐츠를 전시하고 어린
이와 청소년들에게 체험활동을 제공하였다. 여기에 디지털문화유산교육 우수 사례 
공모전을 개최한다면 디지털문화유산교육 활성화에 상당한 시너지가 발생할 것으로 
판단된다. 

그림 5-12. 공주에서 매년 개최되는 ‘디지털유산전’과 미래교육 연계.



- 89 -

6. 결 언

문화유산은 근대화 과정에서 ‘민족 문화의 상징’으로만 인식되다가 1990년대 들
어 국가 상징물이기도 하지만 개인과 공동체의 정체성을 구성하는 자원으로, 그리고 
인간의 삶을 풍요롭게 하는 데 필요한 향유의 대상으로 인식이 변화되었다. 문화유
산에 대한 향유 역시 시민의 권리라는 관점이 제시되면서 문화재청은 2006년 문화
유산교육을 처음으로 시작했다. 이는 문화유산 활용의 중요한 발전으로 평가된다.91)

디지털 기술의 발전과 함께 초·중등 교육의 거의 모든 교과목에 디지털 콘텐츠
가 활용되고 있다. 또한 실험과 실습에도 디지털 기술이 적극 활용되면서 학습 내
용에 대한 몰입도와 이해도가 높아지고 있다. 범교과적인 문화유산 수업에 디지털 
기술의 개입과 콘텐츠 제작 사례는 지속해서 증가할 것으로 예측된다. 사회문화유
산교육으로 대표적인 지역문화유산교육 사업에서도 주목할 점은 디지털 기술이 문
화유산교육에 점차 활용성이 높아진다는 점이다. 

디지털문화유산교육은 디지털 기술을 기반으로 문화유산을 이해하고, 문화유산의 
가치를 습득하며, 문화유산의 지속가능한 보존에 기여함으로써 문화유산의 향유를 
실현하는 교육을 목표로 한다. 이 연구에서 제시한 디지털문화유산교육은 교수자와 
학습자에게 아직 검증받은 것이 아니기 때문에 추후 보완될 필요가 있다. 특히 문화
유산의 보존 방식이 점차 디지털 기술로 변하고 있기 때문에 디지털문화유산교육은 
문화유산 보존과 보호의 새로운 축으로 크게 기여할 것으로 보인다. 

초·중등 교육에 있어 학습자의 수용적이고 방관자적인 태도는 지양해야 한다. 이
런 점에서 디지털 기술은 학습자에게 능동적 참여를 유도하여 주도성을 갖고 적극적 
관심과 실천력을 발휘할 수 있게 도움을 줄 것이다. 또한 자유학기제와 고교학점제
는 학교·사회에 디지털문화유산교육을 침투시킬 수 있는 기회이다. 따라서 교과·비교
과를 유기적으로 연계하여 교수자와 학습자 모두에게 만족할 수 있는 교과 과정을 
설계할 필요가 있다. 디지털기술-문화유산-교육이 연결된 디지털문화유산교육은 
‘미래교육’으로서 기대 가치가 크며, 향후 지속해서 수요가 증가할 것으로 예측된다. 

이 연구에서는 문화유산에 초점을 맞춰 ‘디지털문화유산교육’을 제안하였지만, 
중장기적으로 볼 때 무형유산과 자연유산을 포괄한 ‘디지털유산교육’으로 확장될 가
능성이 높다. 국가유산기본법이 2023년 국회에 통과되었고, 2024년부터 본격적으
로 시행된다. 현재로서는 유산이라는 매우 폭넓은 개념보다는 문화유산에 한정하여 
디지털문화유산의 보편성과 대중성을 확대하는 것이 우선이고, 이 개념이 어느 정
도 안정된 이후에 ‘디지털유산교육’으로 재논의가 필요할 것으로 판단된다. 
91) 김용구, 2018, 앞의 논문. 
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