
위 원 단 상

우리 민족은 세계적으로 우수한 ‘놀이문화’를 가꿔온 영특한 민족이다.

태고시대부터 24절기의 바뀜에 따라, 같은 또래나 가족 공동체 구성원끼리 모이기만 하면 온갖 놀이를 즐겨왔다. 오죽했으

면 동이전(東夷傳)과 삼국유사(三國遺事)에 “마을과 골짜기마다 재미있게 노는 소리가 끊이지 않았다”고 적었을까.

그러나 까마득한 옛날부터 전해 내려오던 전래놀이가 이제는 거의 잊혀지고 사라져 버려 허전하다. 하지만 우리 몸속에

는 아직도 우수한 놀이문화의 ‘신바람 DNA’가 꿈틀거리고 있다. 지구촌 어디를 가도 한국 사람의 발길이 닿는 곳에는 꼭 노래

방이 있다. 바다 건너 먼 곳으로 해외 나들이를 떠나더라도 따분한 걸 참지 못해 항상 가방 한구석에 화투 한 두 목 씩은 꼭 챙겨 

가지고 나간다. 2002년 월드컵 이후 수 만명이 운집하는 야구장과 축구장은 우렁찬 응원가가 울려 퍼지는 장관을 이루고 있다.

아무리 깊은 산속에 살아온 무지렁이라고 하더라도 남녀노소 누구나 북과 꽹과리나 장구를 치면 어깨짓과 다리짓을 하며 

덩실덩실 춤을 출 줄 알았다. 가히 “노세 놀아 젊어 노세. 늙어지면 못 노나니…” 라는 노랫말처럼 놀자판이 아닌가 싶을 정도

이다.

5천년 동안 우리 민족이 보듬어온 놀이는 6천여가지에 이른다. 그러나 이런 놀이 문화들은 이를 마뜩잖게 여겨온 지배계층

이나 외침에 의한 민족정신 말살 정책에 눌려 부침을 거듭해 왔다. 거기에다 “일하지 않으면 굶게 된다”는 강박관념을 앞세워 우

리 놀이문화를 하찮게 여겨 억누르고 죄악시 하여온 감도 없지 않다. 고도 성장을 이뤄낸 산업주의 아래서는 나태로 낙인을 찍

고 비뚤어진 도벽(賭癖)쯤으로 치부하기도 주저하지 않았다. 농경이나 산업사회에서는 육체적 힘(power)으로 열심히 일 하는 것

이 최선이었다. 바로 ‘워크하드(work hard)’시대였다. 

그러나 지금은 달라졌다. 새로운 창의성과 능력이 우선시 되는 ‘문화창조’의 시대이다. 때와 장소에 구애받지 않는다. 오직 

창의와 혁신 협업이 중요시되는 ‘워크스마트(work smart)’시대로, 상상과 창의성이 세상을 바꾸는 시대로 패러다임이 급변했다.

인류사회는 끝없이 발전을 거듭하고 있다. 그럴수록 소득과 여가시간은 늘어나게 되어 있다.얼마전 미국 미디어 랩이 “오

는 2020년에는 산업의 50%가 여가와 오락산업이 될 것이다”는 보고서를 내 놓았다. 산업의 절반이 ‘노는 문화’로 바뀌게 된다는 

것이다. 어느새 심심풀이로만 여겨왔던 ‘놀이’문화가 우리 삶의 중심에 자리잡아 가고 있음을 보게 된다.

놀이는 사람이 세상을 살아 가면서 반복되는 일상에서 느낄 수 있는 지루함을 없애준다. 재미있고 아름답다. 또 누구나 마

음만 먹으면 간단하게 배우고 즐길 수 있다. 환희와 생명력을 불어넣어 젊게 만들기도 하고 마음 편하게 만들어 주기도 한다.

그 안에는 반전에 반전을 거듭할 수 있는 스릴과 모험이 스며있다. 누구나 마음 푹 빠지게 만드는 ‘끌림’과 ‘쏠림’이 있다. 또 

우리가 세상을 살아가는데 필요한 교훈을 일깨워 주는 교육적 가치가 듬뿍 담겨있다. 결코 놀이는 남는 시간을 맹목적으로 보내

는 수단이거나 하찮은 재미만 쫓으려는 것이 아니다.

어찌보면 우리가 이만큼 잘 살게 된 것도 ‘놀이문화’와 무관치 않음을 읽게 된다. 최빈국에서 세계 ‘10위권 진입’이라는 엄청

난 성과를 거둔 데는 실패를 두려워 하지 않고, 끊임없이 새 것을 추구하고 긍정의 눈으로 시야를 넓혀 가면서 삶(재미)을 즐겨온 

국민성이 자리잡고 있다. 찌든 살림살이에 주눅이 들어 우리 삶의 알토란 같은 재미를 뒷전에 밀어 두고만 있었던 것은 아닌지?

‘놀치’가 되지 않기 위해 가을 몸속에 꿈틀거리고 있는 ‘신바람’에 다시 불을 지펴 본다.
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