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논문개요

초등 미술 교과과정과 연계한 체험학습 콘텐츠에 관한 연구

-한국만화박물관을 중심으로-

미술 감상 교육은 초등학생들에게 미술 작품과 직접 접할 수 있는 기

회를 부여하여,미적 감수성,시지각 능력,상상력,창의성,비판적 사고력

을 신장시키고,미술 문화의 중요성을 이해하며 향유,계승,발전시킬 수

있는 능력을 지닌 전인적 인간 형성을 목적으로 하는 중요한 교육 활동이

다.초등학생을 대상으로 하는 미술 감상 교육은 각 미술관의 다양한 교

육 목적,내용과 방법에 따라 구체적인 교육 프로그램을 통해 이루어지게

되며,미술관 소장품이나 전시 관련 프로그램을 통해 교육할 수 있는 장

점을 바탕으로 어린이들의 직접적인 참여,흥미로운 체험과 발견,창조적

인 활동 등을 강조하게 된다.

따라서 본 연구는 어린이를 위한 미술 감상 교육의 중요성을 인식하

고,미술관이 갖는 교육적 가치를 충분히 활용하면서 미술 교과과정과 체

험학습이 연계된 실제적인 교육 프로그램을 개발하는데 그 목적을 둔다.

본 연구는 한국만화박물관의 사례를 중심으로 만화라는 콘텐츠를 통해 미

술 교과와 연계한 체험 학습 프로그램을 연구하였다.

이를 위해 먼저 박물관 체험학습의 이론적 바탕이 되는 구성주의 교

육방법에 대해 고찰해 보았다.그리고 선행 연구물을 통하여 현재 시행

중인 여러 박물관의 체험학습 프로그램들을 조사하고 분석하였다.한국만
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화박물관의 프로그램의 실태를 분석하기 위해 한국만화박물관의 체험학습

에 참여한 초등학교 학생들을 대상으로 설문조사를 하였다.

마지막으로 교육적 효과를 거둘 수 있도록 미술 교과서 내용을 분석

하고,문헌적 고찰과 실증적 연구 결과를 토대로 한국만화박물관에서 활

용 할 수 있는 미술 감상 교육 프로그램을 제시하였다.
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I.서 론

1.연구 필요성 및 목적

현대 사회는 생활 속에서 다양한 형태로 미술을 접할 수 있다.그러나

아직도 대부분의 사람들은 미술을 어려워하고 낯설어 한다.그 이유는 대

부분의 사람들이 미술,특히 순수미술은 함축적이고 개인적인 의미,혹은

역사적인 의미를 담고 있다고 생각하기 때문이다.더불어 현대 미술은 작

품의 소재,재로,표현기법에서 새로운 것을 추구하여 대중이 미술에 대해

쉽게 다가서기 힘들게 하고 있다.미술가들의 새로운 시도와 도전은 끊임

없고 빠르게 이어지는 반면 감상자인 대중은 그 속도를 따라가지 못한다.

이러한 현상은 결국 감상자가 미술에 대한 당혹감을 느끼며 미술과 점차

멀어지는 상황을 만들었다.

최근에 와서 학교나 사회에서 미술 감상의 중요성이 인식되고 다양한

미술 감상 방법들에 대한 담론이 나오고 있다.그러나 교육현장에서는 기

존의 방법,즉 교사의 일방적인 전달에 의한 교수방법이 주류를 이루고

있다.이러한 현상의 이유로는 수업시수의 부족,학습여건의 열악함 등의

많은 이유가 있겠지만 교사들이 다양한 감상법에 대해 잘 모르거나 미술

감상 프로그램의 부족함 등의 교육 내적인 이유가 가장 크다.

7차 교육과정에서 미술 감상 영역은 미술비평과 미술사로 구성되어

있다.시대적,양식별 미술의 변천과정을 이해하는 것도 중요하지만 미적

안목과 다양한 시각을 지녀야 한다.또한 현대 미술에 대한 이해 폭을 넓

히고,나아가 미래의 문화를 창조하는데 바탕이 될 수 있는 감수성을 키

울 수 있는데 그 목적이 있다.

초등학교 교육에서 현대미술을 난해하게 여기고 어떻게 받아들여야
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할지 모르는 지금의 현실에서 초등학교 미술교과에서의 감상교육은 더욱

관심 있게 지도되어야 한다.또한 여러 가지 다양한 형태의 미술 작품을

감상하고 이해하기 위해서는 지도상의 역할과 학습의 다양한 프로그램과

방향을 잘 제시하여야 한다.그러기 위해서는 교사의 지도 방법과 학생과

의 상호작용이 무엇보다 중요하다.

실제 학교 교육과정에서 효과적인 감상 교육을 위한 교육적 노력이

시도되고 있기는 하지만 학교 교육이 갖는 시간적,공간적,내용적인 제한

점으로 인하여 학교 교육 안에서만 이루어지는 감상교육은 한계를 드러내

게 되었고,이를 극복하기 위하여 미술관과 같은 새로운 미술체계나 공간

의 활용이 필요하다.

그러나 미술관에 대한 인식부족,부족한 예산,학교 교육 현장의 문제

점,미술관 교육 프로그램의 부재 등으로 인하여 실제 현장에서 미술교육

을 위한 미술관의 활용에 어려움을 겪고 있다.또한 실제 미술관을 찾더

라도 미술관을 찾은 학생들은 명작이 주는 생생한 감동이나 미술관에서

얻을 수 있는 기타 교육적인 효과들은 전달받지 못하고 전시품 진열 유리

에 붙어 있는 문구를 수첩에 열심히 적는 것과 같은 형식적인 학교 행사

나 과제 학습에 그치는 경우가 대부분이다.

또한 일부 미술관에서 수행하고 있는 미술관 교육 프로그램에 운 좋

게 참여하게 되더라도 한시적인 감상 교육으로 학교 교과 내용과 연계될

수 있는 지속적인 감상 교육의 교육적인 효과는 얻지 못하고 일회적인 흥

미 위주의 감상 교육에 그치게 되는 경우가 많다.

따라서 본 연구에서는 미술관이 갖는 교육적 가치를 충분히 활용하고

학교에서 지속적인 미술 감상 지도의 교육적 효과를 거둘 수 있도록 미술

관과 학교 교육과 연계를 통한 미술관 교육 실태를 분석해보고,학교 교

육과 연계하여 미술관을 학습의 장으로 활용할 수 있는 실제적인 교육 프
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로그램을 개발하는데 그 목적을 둔다.

2.연구 방법

본 연구에서 박물관과 학교 교육의 연계를 통한 박물관 교육 프로그

램 개발을 하기 위한 방법은 다음과 같다.

첫째,문헌고찰을 통해 구성주의 교육이론과 미술 감상지도에 대한 이

론적 틀을 마련하였다.

둘째,박물관체험학습에 대한 선행연구들에 대한 고찰을 통해서 현재

박물관 체험학습의 현황과 문제점들을 파악하였다.

셋째,한국만화박물관의 실증 연구를 통해 기존에 한국만화박물관에서

행해지고 있는 프로그램의 한계와 문제점을 파악하였다.

넷째,위의 연구 내용을 바탕으로 개선 방향을 제시하고,그에 따른

한국만화박물관 체험학습의 프로그램과 효과적인 감상지도 방안을 마련하

였다.
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II.이론적 배경

1.구성주의의 교육이론

(1)구성주의의 개념

구성주의란 무엇인가?구성주의를 이해하기 위해서는 구성주의적 인

식론에 대한 이해가 선행되어야 한다.여기서 인식론이라 함은 사람이 어

떤 식으로 정보를 습득하고 형성해 가는가를 일컫는다.그렇다면 구성주

의는 왜 인식론부터 시작해야 하는가?그것은 구성주의가 한마디로 앎의

이론이기 때문이다.1)개인은 어느 특정 사회에 속하여 살아가면서 그 사

회의 사회적,문화적,역사적 배경에 영향을 받게 된다.그러면 그 개인은

본인의 특정한 사회적 경험과 배경을 바탕으로 그 위에 자신의 개인적인

인지적 작용을 가하면서,주어진 사회현상의 이해를 지속적으로 구성해

간다고 본다.그리고 그 결과로 생성되는 것이 지식이라고 하였다.다시

말해 개인의 인지적,사회적 요소와 역할을 강조하면서 지식의 보편적,일

반적 성격을 부인하는 것이다.

오늘날 다양한 유형의 구성주의에 대한 이론적 논의는 크게 급진적

구성주의와 사회,문화적 구성주의로 구분할 수 있다.이와 같은 기준은

개인의 지식형성에 영향을 미치는 사회적 상호작용에 얼마만큼의 중요성

을 두느냐에 있다.

두 가지 논의의 특징을 살펴보면,급진적 구성주의는 지식이 생물학적

으로 이미 결정 지워진 틀 안에서 동화와 조절이라는 인지적 과정을 통해

구성된다.이에 반해 사회,문화적 구성주의는 사회적 상호관계를 개인의

인지적 발달뿐 아니라 지식을 구성하는데 가장 중요한 요소로 보는 이론

1)강인애 외 (1999),구성주의와 교과교육,문음사



- 5 -

이다.2)그러나 점차 급진적 구성주의가 개인에 대한 사회,문화적 요소의

우월성을 강조함으로써,급진적 구성주의와 사회적 구성주의와의 혼합된

수정 구성주의로 나타난다.따라서 수정 구성주의는 개인에 의한 주관적

지식 구성 측면과 사회적 상호관계에 대한 객관적인 지식 구성 측면 모두

를 강조하는 이론이라 할 수 있다.

(2)구성주의 교육이론

구성주의는 지식을 절대적인 것,인식자와 분리된 것,외적 실체와 일

치하는 것으로 보는 객관주의 인식론과는 대비되기 때문에 개인이 자신의

경험을 통해서 자주적으로 아는 것을 구성한다고 보고 있다.개인이 가지

고 있는 이미 알고 있는 지식은 새로운 지식을 구성하기 위한 기초로 작

용하고,학습상황에서 개인적이고 사회적 활동을 통하여 새로운 경험을

구성하는 과정의 반복으로 개인의 지식이 확장된다는 입장을 취한다.그

러므로 지식의 구성은 학습자의 마음속에 존재하고,학습자는 그의 경험

에 바탕을 두어 실제를 구성하며,각 개인의 경험이 다르듯이 구성된 실

제의 모습이나 의미도 다르게 형성된다.3)

구성주의 교육의 목표를 구성주의 특성에 비추어서 살펴보면 다음과

같다.4)첫째,스스로 문제를 해결할 수 있는 자율인 양성에 있다.정보화

시대에서는 다양한 지식을 의미 있게 통합하고 재생산하고 창의적으로 변

화시키고 활용할 줄 아는 사람을 필요로 한다.따라서 교육에서도 또한

끊임없이 자기 발전을 도모하는 자주적이고 전인적인 인간교육이 강조된

2)강인애 (2000).왜 구성주의인가?,문음사,2000,pp67-74

3)이한나 (2004).‘구성주의에 입각한 음악감상 교수-학습 방안 연구’,연세대학교 석사학

위논문

4)아래의 내용은 류재만 (2004),초등미술과 교수법,한국미술교육학회 p11-15의 내용을

수정,편집하였다.
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다.산업사회에서는 가르침과 학교진학이 교육의 주기능이 되지만 정보화

사회에서는 자율적 학습과 문화적 창조를 위해 학습자 스스로 지식을 습

득하고 구성할 수 있는 자율성을 육성해야 한다.

학습은 교사에 의해 지식이나 정보가 학습자의 머릿속으로 전달됨으

로써 일어나는 것이 아니라,학습자들의 경험에 기초하여 능동적으로 구

성되는 것으로 본다.따라서 교사는 지식을 전수하려 하지 말고 학습자가

의미를 구성하도록 경험을 제공하고 학습을 촉진시키는 역할을 해야 한

다.즉 학습은 가르치는 교사 중심에서 배우는 학습자 중심으로 전환이

이루어져야한다.

둘째,미래사회가 요구하는 고등정신능력의 육성이다.종전의 교육내

용과 방법은 단순 지식의 전달에만 치중하고 창의적 사고보다는 단편적인

지식의 암기 위주에서 벗어나지 못하였다.미래 사회에서 요구되는 정보

처리 능력,문제해결능력,창의력 등의 고등정신 능력을 길러주는데 부적

절하였다.

고등정신을 육성하기 위해서는 교수-학습이 지식과 기능을 단순히 전

달하기 보다는 학습자가 스스로 자신에게 의미 있는 고등지식을 능동적,

역동적으로 구성할 수 있는 학습 환경을 마련해 주어야 한다.특정 상황

에 대한 예측과 해석 및 가설을 설정하도록 하고 스스로 탐구,실험하도

록 하는 등 고등 수준의 사고를 촉진하는 다양한 활동의 기회를 제공해

주어야한다.또한 상이한 조건들이 다양하게 주어졌을 때,내용과 문제를

서로 다른 관점에서 재조명하도록 격려하고 자신의 아이디어,전망,방략

과 기법,절차와 접근 그리고 해결안 등을 스스로 명확히 표현하여 제시

할 수 있도록 뒷받침해 주어야 한다.

셋째,남과 더불어 사는 지혜의 육성이다.사회적 구성주의는 사회의

축소판으로서 상호의존적 행위형태인 인간관계를 가장 중요하게 생각하며
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교육에서는 협력적 대화의 과정을 중요시한다.또한 인간관계에서의 상호

작용적 의사소통의 지속적 흐름을 강조한다.인간 사이의 상호작용은 서

로의 도움과 협동이 필요하다.협동은 인류역사가 시작된 이래로 인간의

전통적인 생존방식이다.인간이 사회적 동물로서 혼자서 살아가는 것이

아니라 서로 간의 인간관계를 통한 사회적 상호작용에 의해 성장하고 생

활하면서 생존을 영위해간다.이 같은 맥락에서 학교에서 이루어지는 교

육도 하나의 사회화 과정으로 이해된다.교육활동에서 상호작용으로 이루

어지는 학습을 통하여 지식의 구성뿐만 아니라,나와 다른 상대방을 인

정하고 이해하는 과정 속에서 남과 더불어 사는 민주시민으로서의 자질이

함양되는 것이다

2.구성주의와 미술 감상지도

(1)미술 감상지도

“미술 감상이란 미적구성에 대한 예민한 의식과 가치의 지각을 통해

서 미술경험이나 미술표현을 평가하고 이해하는 일이다.”라고 윈슬로우

(L.Winslow)는 미술 감상의 목적에 대해 말하고 있다.5)이는 미술 감상

이 대상을 느끼고 관찰하고 평가하는 종합적인 활동과정임을 의미하고 있

다.

미술이 이해와 표현 그리고 감상으로 이루어진다고 할 때,미술이해는

미술의 형식이나 시각적 현상,미술문화,표현주제와 재료,기법 등에 대

해 알고 느끼고 지각하는 것을 말하고,미술표현은 자신의 내면을 재료와

기법을 통해 시각적,조형적,공간적으로 형상화하는 것이며,미술 감상은

조형품에 대해 그 가치를 느끼고 판단하고 평가하는 종합적 활동을 말한

5)김재숙 (1997),미술과 수업의 평가,일지사 p.70
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다.미술에서 이 세 활동은 서로 상호보완적인 관계에 있다.

미술의 이해는 이해와 관련된 직접적인 표현과 이해가 적용된 작품의

실제적 감상을 통해 더욱 구체화되고 쉬운 감상이 가능해진다.또한 미술

표현은 미술의 이해와 감상으로 길러진 미적 안목과 창의성을 적용하면

훨씬 좋은 표현이 가능하다.미술 감상 역시 미술이해교육의 일환이다.이

는 감상 작품의 표현을 직접 해 봄으로써 감상의 효과를 높일 수 있다.6)

미술 감상은 미술작품이나 자연의 대상 등 구체적인 대상의 가치에

대해 느끼고 판단하고 평가한다는 점에서 미술의 이해와 구분된다.작품

이나 자연에 대해 이해를 한다는 것과 그 이해를 바탕으로 작품이나 자연

을 감상한다는 것은 서로 밀접한 관계에 있으면서도 구분되는 개념이다.

미술 감상영역은 제작의 결과물인 작품에 대해 감성적으로 반응하는 과정

을 말한다.작품을 감상하는 정서적인 성격과,작품의 미적,문화적 가치

를 이해하는 인지적인 성격이 함께 포함된다.감상은 주관적인 관조나 분

석적 관찰,그리고 미적가치에 대한 평가 등을 하는 일련의 미적 체험 활

동이다.

관조(觀照)는 순수한 주관적 사고 작용으로 대상을 보고 느끼는 활동

이고,관찰(觀察)은 대상을 자세히 바라보고 구체적으로 분석하는 활동이

며,감정(感情)은 대상의 가치를 객관적으로 판단하는 활동이고,비평(批

評)은 작품이나 현상에 대해 그 가치를 평가하는 활동이다.비평을 통한

교육에서 감상은 객관적인 관조와 분석적인 관찰에 의해서 이루어지고 주

관적인 판단의 감정과 주관적이면서도 객관적인 비평에 의해서도 이루어

질 수 있다.미술 감상은 이러한 네 가지 활동이 동시에,또는 혼합적으로

이루어지는 종합적인 활동인 것이다.조형물이나 자연에서 무엇을 볼 것

인가와 관련하여 감상은 미와 깊은 관계가 있다.미의 정의에 대해 수 천

6)박휘락 (2003).‘미술감상과 미술비평 교육’서울:시공사 pp53-56
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년동안 탐구하고 논란이 있어 왔지만 그 개념에 대해서는 지금도 논란이

되고 있다.분명한 것은 미를 아름다움만으로 받아들여서는 안 된다는 것

이다.7)결국 감상은 대상의 미적 가치를 보고 느끼고 판단하고 평가하는

내면화 과정이며,미적 대상과 주체의 만남에서 주체가 관심을 가질 때

가능한 것이다.

일상 속에서 끊임없이 대하는 형상들을 이해하며 그 의미를 깨닫기

위해서는 미적 시각훈련이 필요하다.전통적인 미술교육에서의 감상지도

는 정서 함양,심미적 능력 육성,고상한 취미의 형성 등 교양교육 정도로

그 의의를 규정하였다.그러나 최근에 와서는 보다 예술 본질적인 입장에

서 미적 지각 능력의 육성 혹은 시각세계에 대한 안목의 함양,또는 직접

적으로 조형적 모순을 아는 능력의 육성 이라든가 예술작품이 지닌 언어

를 이해하고 읽는 능력의 양성 또는 조형적인 가치 기준에 대한 의식의

각성 등 다양한 이론으로 감상교육의 중요성을 강조하고 있다.8)

미술작품 감상에서는 작품이 내포하는 주제나 개념,상징에 대한 이해

가 필요할 뿐만 아니라 작품은 한 시대,문화,작가의 반영 물로 읽혀져야

한다.즉 미술은 관객에게 작품의 문맥적인 지식을 요구한다는 것이다.따

라서 미술 감상교육은 학생들이 역사 속에서 이용되어 온 서로 다른 코드

들에 대한 지식을 이해하도록 도와준다.

모든 미술 작품은 인간 정신의 표현이며,작가 자신과 환경과의 관계

에서 체험한 미적 경험의 표현이다.그러므로 작품을 통하여 작가와 감상

자가 동일시되었을 때 비로소 작품을 이해할 수 있고,감상할 수 있게 되

며,이러한 미적 체험을 통해 작품의 비평도 가능하다.작품의 감상은 감

상자의 개성과 주관에 따라 다르겠지만,작품을 통하여 미적 가치를 발견

하고,작가의 인생관,세계관,그리고 미적 감성을 보는 것이다.이러한 감

7)오진희(2000),구성주의적 접근을 통한 ‘앎’의 미술교육,한국교원대학교 석사학위논문

8)오진희(2000),전게서
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상 방법은 작품을 직접 보고 느끼는 향수적 감성과 여러 가지 미술 작품

중에서 가치 있는 것을 발견하고 선택할 수 있는 능력과 작품을 서로 비

교,분석하는 안목이 필요하다.미술 감상의 목적은 작품을 세부적으로 분

석하는 일이 아니라,작품 속에 깃들인 미적 가치를 느끼는 것이 중요하

다.

(2)구성주의와 미술 감상지도

구성주의에 의한 미술활동이 의미하는 것은 단지 미적 체험을 해 본

다는 차원이 아니라 자신의 언어체계를 넓혀 가는 인지적 과정이라고 볼

수 있다.구체적인 방법은 다양한 시각적 조형언어를 이해하고 창출해 나

가는 것으로서 학습자의 시각적 반응과 경험을 중심으로 능동적으로 탐구

하고 표현하게 하며 학습자들의 개인의 흥미와 관심 및 잠재력에 따라 다

양한 형태의 결과물이 생산되는 교육으로서 일반교과와 특히 구분된다.

그리고 외부세계와 접할 수 있는 상호 교육을 원칙으로 하는 인간교육을

목적으로 하고 있다.9)

이러한 목적에 도달하기 위해 미술교사들은 학습자 중심의 직접적이

고 실천적인 장을 위한 다양한 학습 프로그램을 제공해야 하며 학습자들

이 주체적으로 참여하는 환경을 조성해야만 하는 역할이 무엇보다 중요하

다.이러한 수업을 통해 기대되는 효과는 학생의 감상 학습에 대한 적극

적인 참여를 유도하여 감상에 대한 흥미도가 높아질 것이며 미술 감상에

대한 자신을 키워 감상 능력을 향상시킬 수 있다.

이런 감상수업 활동 과정을 통해 미술 특징을 이해하고 거리감을 좁

힌 후,감상에 대한 나름의 관점과 시각을 가지고 자신이 가진 정보 통신

9)김은희 (2000),‘레지오 에밀리아 접근법의 이해와 현장적용',창지사
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기술을 활용하여 감상내용을 직접 제작해보는 활동은 미술 감상 학습이

지금까지 전형적으로 취해왔던 교수 주도적인 수업에서 벗어나 학습자가

학습 활동에 대해 적극적이고 개별적인 입장에 서게 될 것이며 감상 학습

의 궁극적 목표인 미적 안목의 신장에 보다 효과적으로 다다르게 된다.

구성주의적 감상수업은 학습자로 하여금 비평 및 감상력을 키우기 위

해 협동의 원리를 적용하여 수업의 효과를 극대화 할 수 있다.초등학생

들이 감상한 내용을 이야기함으로써 학생들이 자신의 작품을 그 자신들이

가장 잘 알고 있기 때문에 그 것의 주제와 방법,느낌 등을 스스로 이야

기하면서 미술을 이해할 수 있고 또한 감상 할 수 있으며 자신의 표현을

점검하여 다음에 더 나은 표현으로 연결할 수 있게 된다.이것으로 미술

교육에서 목적으로 하는 미적 안목과 조형능력,창의력 육성에 매우 효과

적이다.10)

작품을 감상할 때도 이성적으로 분석하며 동시에 감정적으로 느끼는

것이 바람직하다고 볼 수 있다.형식적 감상만이 이루어질 경우에는 이성

적 분석에 의한 지적 감상만이 이루어지고,미적 감상은 이루어지지 않기

때문에 진정한 의미의 작품 감상을 한다고 볼 수 없다.

작품의 표현 방법이나 형식을 분석하면서 초등학생들의 조형 감각이

신장되기도 하지만 내용적 감상 없이 형식의 분석으로만 작품에 접근하려

는 것은 바람직하지 못하다.작품 감상이 되고 잘못된 방법은 작품을 쉽

고 단순하게 감상하게 미적 안목을 형성하게 된다.작품의 가시적인 요인

들,즉 형태,색채,표현기법,재료 등을 통한 단순한 작품비평으로 비평

감상의 질이 떨어지게 된다.그러나 구성주의적 접근을 통한 미적감상,형

식적 감상,내용의 감상이 종합적으로 이루어질 때 학생들은 미술작품의

문화적,사회적,정치적 의미를 알게 된다.많은 예술작품이 시대의 정치

10)류재만 (2001).‘구성주의 초등미술 학습모형 개발에 관한 연구’홍익대학교 박사학위

논문 p.56
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적,문화적,사회적 특징을 발견하고,재조명하여 이해하게 된다.11)

(3)구성주의 미술학습원리

① 학습자 중심의 미술학습

구성주의 학습에서 학습자는 능동적으로 자신의 미적 경험을 재구성

하고 자신에게 의미 있는 미적 지식이나 미적 정보를 적극적으로 학습하

는 의미의 능동적 구성자,산출자,탐구자,해석자 등으로 불리며,교수 체

제와의 상호 작용을 통해 스스로 학습해 나가는 존재인 것이다.따라서

미술교수-학습은 학습자 중심으로 이루어져야 한다.

미술학습이란 객관주의적 학습 환경에서처럼 교사가 미리 미술수업목

표를 제시하고 이것을 모든 학습자가 획일적으로 성취하도록 하는 것이

아니라,학습자 스스로 자신의 흥미와 관심,수준에 맞는 미술학습 목표를

스스로 결정하고 그에 따라 과제를 설정하고 해결하는 것이다.따라서 미

술학습 목표는 학습자와 교사가 협의에 의해 결정하고,학습자로 하여금

학습활동에 대한 주인의식을 갖도록 해야 한다.

미술교수-학습에서 기존의 교사는 미적 정보나 미적 지식의 전달자로

서의 역할을 담당해 왔다.구성주의적 미술학습에서의 교사는 학습자들의

사고를 중시하고 그들이 주도적이고 자율적 미술학습이 이루어지도록 도

와주고 조언해 주는 “안내자"로서의 역할로 변화하게 된다.여기서의 안

내자의 역할이란 구체적으로 학습자 현재의 수준보다 약간 높으면서도 타

인의 지원을 받으면서 해결해 갈 수 있는 수업상황을 설정하고 다양한 매

체,활동,질문,경험 등의 기회를 제공하여 학습이 일어나도록 지원해 주

는 역할이다.12)

11)김춘일 (2002),‘중등미술교육론',서울 :과학교육사 pp217∼220
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미술활동은 학습자가 중심이 되어 ‘학습자에게 선택하게 하는 학습방

법’으로 학습자에게 선택권과 자율권을 부여해야 한다.학생이 선택하기

위해서 생각하고 고민하는 과정을 거치면서 사고력이나 상상력을 자극하

고,이런 과정들이 창의적인 작품 제작의 기회를 제공해야 한다.미술수업

은 학생의 생활 감정의 표출이나 내면의 세계를 꾸밈없이 표현하고 아름

다움을 추구하는 학습 활동이므로,학습자 중심으로 수업이 전개되어야

한다.그러나 이것이 학습의 방임은 아니며 학생의 어려움을 덜어 주고

어떤 규제나 비판이 아닌,문제 해결을 도와주고,격려하는 긍정적인 자극

을 주는 등 궁극적으로 교사의 역할은 학습을 통해 발달을 이끌어 줄 수

있어야 가치가 있다는 적극적인 개념이라 할 수 있다.

② 사고과정을 중시하는 미술학습

구성주의에서 학습은 인지적 갈등상태에 있을 때 일어나고,학습은 새

로운 지식의 획득뿐만 아니라 이미 알고 있는 것의 계속적인 재구성 과정

으로,기존의 인지구조가 불충분할 때 조절을 통해서 새로운 인지구조를

형성하는 것이다.따라서 교사는 교수-학습에서 학습자들의 기존 인지구

조,혹은 선지식이나 경험에 대한 혼란을 일으킬 수 있는 학습 환경을 제

공해야 한다.

따라서 구성주의적 미술학습에서는 인지적 갈등의 조장을 통한 사고

과정을 중시해야 한다.미술은 지각에 의해 형성된 개념에 의한 표상과,

경험에 의해 재구성된 개념에 표상을 비교하는 과정에서 반성적 추상

(reflectiveabstraction)의 기회를 제공한다.

반성적 추상은 유기체가 자신의 조작적 행동을 반성하여 새로운 표상

12)류재만(2001),전게서
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을 형성하는 과정을 말한다.반성적 추상화의 단계는 세 단계로 이루어진

다.13)첫 번째 단계는 경험적 추상화의 단계이다.이 단계는 감각적 경험

을 직접 획득한 것을 말한다.이것은 근육 활동이나 신진대사에 의한 것

이며,지각에 의한 특수한 감각적 자료를 종합하여 이루어진다.

두 번째 단계는 표상의 단계이다.이 단계는 경험적 추상화의 결과를

떠올려 그것을 정신 활동의 대상으로 삼는 과정이다.

세 번째 단계가 반성적 추상화의 단계이며,직접적인 관찰이 불가능하

고,정신적 조작에 의해서 추론이 가능한 것이다.이러한 반성적 추상화의

반복적인 과정을 통하여 지식이 형성되는 것이다.따라서 학습자가 어떤

개념을 형성하기 위해서는 반성적 추상의 과정을 통한 사고과정이 필요하

게 된다.

이런 기회는 학생이 자신이 알고 있는 개념의 오류를 발견하도록 하

는데 큰 의의가 있다.이러한 미술활동의 과정 속에서 생기는 인지적 갈

등은 후속의 문제들을 끌어오는데 이를 해결해 가는 과정에서 학생은 고

등사고를 필요로 한다.이때 매체를 바꾸어 표현하면 다양한 관점,심지어

상반된 관점까지도 통합할 수 있게 된다.상반된 관점에 이루어진 지식의

통합은 학생들이 새로운 상황에서 일반화 할 때 더 의미 있고 유용하며,

지식의 체계의 구성은 곧 상반된 결합을 의미한다.

즉 반성적 사고 과정을 거친다는 것은 하나의 주제나 문제에 대하여

반복적인 재 경험의 순환적 전개를 통해서 학생들이 자신이 해결해 나가

는 문제의 이해의 수준을 깊게 하는 것이다.따라서 미술활동 과정 속에

서 이런 학습자의 사고를 지지하는 미술 학습 환경을 설계하고,학습자들

이 세계에 대한 다양한 시각들을 해석하는데 도움을 주는 도구와 미술학

습 환경을 제공해야한다.학습된 내용과 학습과정에 대한 성찰의 기회를

13)류재만(2000),미술감상학습에서 교수-학습모형에 관한 연구,사향미술교육논총 9
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제공하고 격려함으로써 생각하는 미술활동이 이루어져야 한다.

③ 실제적 경험과 관련된 미술학습

객관주의에 입각한 교수-학습에서 가르쳐지는 지식은 해당 분야의 전

문가가 획득한 본질적이고 이론적 지식으로서,학습자들은 학자들이 발견

하여 구조화해 놓은 지식을 교사의 전달을 통해 수용하게 된다.이러한

이론적 지식의 수용으로서의 학습은 무엇보다도 지식의 활용 면에서 볼

때 많은 문제점을 가지고 있다.지식을 활용하여 문제를 해결하거나,나아

가 문제 자체를 스스로 제기할 수 있는 능력을 전제한다고 할 때,이론적

지식의 전달과 수용을 주목적으로 하는 객관주의 교육은 많은 한계점을

가지고 있다.

이처럼 탈맥락적인 학습은 지식의 불활성 문제를 제기한다.즉 실제적

인 문제 사태에 직면했을 때,필요한 적절한 지식이 활성화되지 않는다는

것이다.이는 지식교육의 실제성 결여에 큰 원인이 있다고 볼 수 있다.14)

따라서 미술학습은 학습자의 경험세계 및 실제세계와 유리되지 않은 맥락

적 상황에서 이루어져야,미술지식의 활용이 원활히 이루어질 수 있는 것

이다.

구성주의를 객관주의와 구분해 주는 중요한 단어가 "상황(context)"과

"실제적 성격의 과제(authentictask)"이다.왜냐하면 객관주의가 가장 비

난받는 부분이 "상황"이라는 것이 지니고 있는 구체적인 성격을 배제하고

일반화와 보편성만을 추구했다는 점이다.학생들이 사회에서 실제로 대면

하게 되는 문제들과는 판이한 인위적이고 교과서적인 문제들을 가르쳐 왔

14)류재만(2000),전게서
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다는 점이다."상황성(contextualization)"이 중요한 이유는 우리가 무엇을

이해했다,혹은 배웠다 하는 것은 항상 어떤 구체적 상황을 전제로 하여

이루어진다는 점 때문이다.실제성(authenticity)이라는 것은 어떤 과제가

어떤 특정한 학습 목표의 달성과 얼마나 관계가 있는가를 보여 주는 것이

다.15)지식을 학습자가 경험을 통한 구성으로 본다면,학습 활동의 소재도

학습자들의 생활 주변에서 찾아 재구성하여 전개시킴으로써 실제 상황에

관련된 맥락중심의 학습이 이루어질 수 있다.

구성주의적 미술학습은 미술학습이 적절히 이루어질 수 있는 맥락(상

황)을 포함한 진정한 현실 세계가 포함된 환경을 조성해야 한다.이는 학

습 조직에서도 맥락 중심의 사고를 중시하는 구성주의적 미술학습이 이루

어지기 위해 필요한 전제로,구체적인 상황을 배경으로 하여 실제적 성격

의 미술과제를 다루어야 한다는 것이다.미술학습에서 구체적 상황에 기

반 한 실제적 성격의 과제 실행은 기본적으로 통합적 접근을 필요로 한

다.

통합적 미적 경험을 주장한 듀이는 어린 아동에게 미술활동은 단지

무엇이든지 손에 잡히는 것을 탐색하고,경험하고,작업하는 것처럼 보이

지만 이러한 행위에서 느끼는 감각적인 인상은 매우 중요한 경험이며 이

는 이성적 사고와 연결된다고 보았다.특히 듀이는 교육은 아동을 위해

생동적인 경험이 되어야 한다고 주장했다.따라서 미술활동에서 학습자들

의 생활과 관련된 실제적인 과제의 제시를 통해 의미 있는 학습이 이루어

져야 한다.

실제적인 성격을 지닌 교육의 내용들을 미술활동에서 구체화시킬 수

있는 여지는 교육 과정에도 제시되어있다.제7차 교육과정에도 맥락적이

고 실제적인 교육 내용을 교수-학습 하도록 제시하고 있다.초·중·고 미

15)강인애(2000)왜 구성주의인가?,문음사,2000,pp67-74
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술과 교육과정의 ‘교수-학습 방법’중 (나)항에 보면 "학교 및 지역 사회

의 특성,행사나 계절 등을 고려하여 학습의 효율성을 높인다."고 되어 있

다.즉 연간 교육계획을 수립할 때에 학교의 행사(소풍,견학,운동회,학

예회 등),지역 사회의 행사,계절적인 특징,명절 등과 관련 지움으로써

학생들의 생활과 관련된 활동을 할 수 있도록 명시하고 있다.16)이는 학

교의 연간 계획에만 수립되는 것이 아니라 미술교육 과정의 운영에 있어

서도 그대로 원용되어야 한다.이는 교사가 미술과 교육과정을 지역의 특

성이나 학교의 상황에 맞게 재구성하여 운영할 때 가능한 것이다

④ 상호작용을 통한 미술학습

Vygotsky는 지식을 사회적 상호작용을 통한 내면화의 개념으로 보고

있기 때문에,인지 발달의 측면에서 학습은 전문가인 교사나 수준 높은

동료 학습자들과의 상호작용을 통해서 이루어지며,이들은 사회적 중재활

동을 통해서 학습자의 학습능력을 전이시키는 것으로 본다.구성주의를

극단적 상대주의와 구분하는 척도가 되는 것이 바로 상호작용을 통한 협

동학습(collaborativelearning)이다.이는 아동들이 상호작용을 통해 다양

한 관점을 접함으로써 사회적 인지갈등을 통해 지식을 공동으로 구성해

나갈 수 있다는 것이다.

상호작용을 통한 협동적 학습은 긍정적 상호의존성을 필요로 한다.긍

정적 상호의존성은 자신의 학습이 학습 과제를 함께 수행하는 동료에게

이익이 되고,동료의 학습이 자신에게 이익이 된다고 생각할 때,그리고

함께 성공하려고 서로 격려할 때 이루어진다.이러한 긍정적인 상호의존

성은 협동학습에서 중요한 부분이며,이는 학생들이 "나 대신 우리(We

16)최미자(2002),제7차 교육과정 초등교사용 지도서의 환경교육 관련 학습목표 분석,서

울교육대학교 교육대학원 석사학위논문
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insteadofme)"라고 생각함으로써 달성될 수 있다.긍정적 상호의존성을

성취하기 위해서는 다음과 같은 방법이 있다.17)

첫째,목표의 상호의존성 -각자의 목표나 그룹의 목표를 공유한다.

둘째,과제의 상호의존성 -각자 작업을 분담한다.

셋째,자원의 상호의존성 -집단 구성원간의 학습 자료나 자원,정보

를 분배 하고 공유한다.

넷째,역할의 상호의존성 -각자의 역할을 수행한다.

다섯째,보상의 상호의존성 -목표를 달성한데 대해 그룹으로 보상을

한다.

개별학습과 달리 상호작용을 통한 미술학습 활동은 협동 수업과 소집

단활동이 이루어지고,서로의 의견이나 아이디어를 내며 토론과 협의를

거치는 과정에서 학습한 내용과 학습 과정에 대하여 반성하는 기회를 제

공할 뿐만 아니라,다른 사람을 이해하고 더불어 사는 지혜를 배울 수 있

는 기회가 된다.또한 미적 경험의 개별성을 감안하여 학습자의 무한한

아이디어를 존중하고,반성적 사고를 유도함으로써 창조적인 미술학습과

고등사고의 학습 등이 이루어질 수 있게 해야 한다.

미술학습에서 상호작용은 교사와 학생 간,학생과 학생 간에서 이루어

진다.교사와 학생들과의 상호작용은 주제선정활동 시 교사의 독단으로

결정하는 것이 아니라 학생들과 협의하여 정한다든지,주제탐색이나 재료

의 성질,기법의 특성을 어려워하거나 이해를 못하는 등 미술학습을 하는

과정 속에서 학생이 어려움을 호소할 때 교사는 어려움을 덜어주는 역할

을 통해서 상호작용이 이루어진다.

17)박휘락(1996),‘보는 힘’을 기르기 위한 미술 감상용 SelfGuide의 개발에 대한 연구,

대구 교육대학교 논문집
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학생과 학생간의 상호작용은 미술학습 과정 속에서 수시로 일어난다.

협동학습은 친구들과 협력을 통한 미술활동으로 미적 정보나 서로의 생각

을 주고받는 기회를 통해서,학습뿐만 아니라 인간관계 형성에도 많은 영

향을 미친다.감상활동을 하는 과정 속에서 내 안목으로 보지 못하는 것

을 친구를 통해서 보게 되고,나와 다른 견해를 가진 사람이 있다는 것을

알게 된다.

이처럼 교사나 동료 학습자들과의 상호작용을 통한 미술활동은 나와

다른 사고나 견해와 부딪히면서 생각하고 고민하는 과정 속에서 학습자의

반성능력을 발달시키는 것이다.이러한 상호작용을 통한 반성과정은 학습

한 내용을 내면화하고,새로운 시각에서 사물을 다면적으로,다차원적으로

접근할 수 있는 능력을 길러 주는 것이다.

⑤ 통합적 접근을 통한 미술학습

구성주의 관점에서는 학문적으로 가치 있는 지식도 인식의 주체자인

학습자에게 의미 있게 받아들여지지 못한다면 무의미한 것이다.학습자에

게 의미 있다는 것은 학습자의 경험세계와 관련을 맺는다는 것으로서,이

때 해당학문 또는 교과의 고유한 지식의 형식은 별 의미를 갖지 못한다.

교과 또는 학문의 지식은 학습자의 경험세계와 통합되어,인식주체가 부

여하는 새로운 형식으로 재구조화,재구성화 되어야 한다.

Dewey에 의하면 미적 경험의 특성은 지각적 경험으로 완전한 통합성

이다."미적 경험의 특징은 욕망과 생각을 비워 버리는 것이 아니라 오히

려 지각적 경험 속으로 이들을 완전히 통합하는 것인데 여기에 지적 경험

이나 실용적 경험과의 차이가 존재한다."고 하여 미적 경험은 지적 경험

이나 실용적 경험이 할 수 없는 지각적 경험으로 통합의 특성을 지니고

있다고 보고 있다.
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미술에서 통합은 미술교과 내의 영역 간 통합과 다른 교과와의 통합

을 들 수 있다.미술과 지도에서는 이해,표현,감상의 지도가 필요하다.

이 세 영역은 따로 분리되기보다는 통합적으로 학습될 때 효과적이다.미

술이해나 감상 수업이 표현과 밀접한 관계 속에서 이루어지고,표현재료

와 표현방법과 표현주제를 체험하면서 이해나 감상이 이루어지도록 연계

시켜 통합적으로 접근할 수 있다.다른 교과와의 통합은 교과간의 울타리

를 고려하지 않고 각 교과의 지식이나 경험을 필요한 대로 가져다가 학생

의 흥미 중심,문제 중심,주제 중심,특정제재 중심으로 교육과정을 재구

성하여 통합할 수 있다.18)

학생들이 실생활에서 경험하는 것들은 다영역적이며 상호작용적이기

때문에 구성주의적 패러다임에서 강조하는 학습목표가 학습자의 자율성,

문제해결능력,사고력 등을 키우는데 있다면 통합적인 미술활동의 필요성

은 더욱 더 커진다.미술 학습활동을 보다 큰 과제와 연계시키고,활동내

용에 대한 다양한 표현이나 관점을 제공하면서 미적 개념이나 정보들의

상호관련성에 강조점을 두어야 한다.

18)강인애(2000),전게서



- 21 -

III.학교 교육과 박물관 체험학습의 연계성

1.박물관 연계 학습에 대한 선행연구

서울에 위치하고 있는 국․공립 박물관은 총 19곳으로,그 중 문화관

광부 산하 기관으로 설립 운영되는 국립중앙박물관,국립민속박물관,과학

기술부 산하 기관으로 설립 운영되는 국립서울과학관 1곳,서울특별시에

서 설립운영하고 있는 서울역사박물관,서울시립미술관,서대문구청에서

설립한 서대문자연사 박물관 등은 독자적인 박물관의 형태로 운영되고 있

으며 그 외에는 정부의 타 부서에서 설립,운영 및 관리 하는 박물관들로

대부분 부설 형태이다.

박물관 자체 교육프로그램은 박물관 특성에 따라 체험학습이나 정기

적인 문화 강좌의 운영 및 유적지 답사,기획행사,시즌별 체험학습,환경

교실 등 다양한 형태로 되어 있다.국·공립 박물관의 경우 교육 대상이

어린이 및 중등학생,일반인,그리고 관련 전문가들로 세분화 되어 사립·

대학 박물관들에 비해 상대적으로 체계적이고 지속적인 프로그램을 운영

하고 있다.그 외는 비정기적인 기획성 프로그램이나 방학을 이용한 프로

그램 제한적인 프로그램으로 구성되어 있다.

그 중 어린이 교육프로그램을 운영하고 있는 삼성 어린이박물관,서울

시립미술관,국립현대미술관의 교육프로그램을 살펴보고자 한다.
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(1)삼성어린이 박물관 어린이 교육 프로그램19)

삼성문화재단에서 운영하는 삼성어린이박물관은 1995년 인체,과학,

사회문화,멀티미디어,방송국,미술표현을 위한 작업실 등의 영역을 갖추

고 있는 우리니라 최초의 어린이 박물관이다.현대미술 감상 전시장인 아

트 갤러리를 개최하여 명화를 쉽고 재미있게 감상할 수 있음은 물론 어린

이 교육프로그램 또한 어린이의 눈높이에 맞는 요소를 적절히 첨가하여

부모와 어린이의 흥미를 이끌어내고 있다.

어린이의 ‘탐구와 표현’능력의 함양을 위해 과학,미술,방송국,사회,

문화등의 10개 전시영역을 가지고 있으며 학교에서 배우기 어려운 심화된

내용의 놀이수업인 영,유아놀이 학교,5∼6세를 위한 키즈 놀이스쿨,6∼

7세를 유아를 위한 열린 연극학교,초등학교 어린이들을 위한 미술학교,

사진교실,과학교실의 6개 특별 프로그램은 영유아의 전인적 발달을 도모

하기 위해 연령에 따라 준비된 교육프로그램이다.아트워크숍 프로그램,

어린이 방송국 프로그램,단체 선택 프로그램의 3개 일반프로그램이 있다.

중 미술교육 프로그램으로는 특별 프로그램의 ‘미술학교’와 일반 프로그램

의 ‘아트 워크숍 프로그램’이 있다.

① 미술학교

미술학교는 어린이의 창의성과 미적 정서를 함양하기 위해서 전시감

상과미술작업을 함께 진행하는 프로그램으로,봄 학기는 ‘금요 미술학교’

로 초등학교 저학년인 1∼3학년을 대상으로 8주간 주1회 실시된다.봄 학

기의 프로그램은 슬라이드나 이미지 자료를 통한 자료 감상 및 문화 이해

19)윤민진(2006),한국과 일본의 어린이박물관 미술교육 프로그램 비교 연구 :삼성어린

이박물관과 키즈프라자 오사카(キッズプラザ大阪),경희대학교 교육대학원 석사학위 논

문의 내용을 수정․편집하였다.
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프로그램 대상 인원 내 용

아트워크

숍

6세

이상
40명

골판지,사포,망사,한지,색골,필

름지,찰흙 등 다양한 주제별 재

료를 중심으로 자유로운 탐색과

창의적인 표현작업을 마음껏 즐길

수 있도록 함

어린이

방송국

박물관

견학

어린이

중

희망

박물관

관람시

체험코스

분장놀이,손인형극,악기연주,신

체표현

영유아

놀이학교

2세-4

세

총 3반

(각 12명

정원)

엄마와 함께 하는 산책,미술,언

어,율동,요리 등의 다양한 교육

활동과 부모역할 향상을 통해 영

<표 1>삼성어린이 박물관 프로그램

와 연계된 작품 제작으로 진행되고,가을 학기 프로그램은 매주 미술관

및 박물관 방문을 통한 감상 후 전시와 관련된 작품을 실제 제작해 봄으

로서 표현력을 형식으로 진행되고 있다.

② 아트워크숍

워크숍 프로그램은 어린이와 가족 모두 함께 참여할 수 있는 일반프

로그램으로 수업은 5,6세 어린이를 대상으로 하며 다양한 재료로 표현하

는 수업으로 창의성과 심미성을 기르는 미술활동영역 중심으로 운영된다.
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유아의 전인적 발달을 꾀함

유아미술

교실
7세 25명

유아들에게 선호될 수 있는 화가

들이 작품을 다양한 매체를 통해

감상한 후 이와 연계된 주제나 기

법으로 자신의 미술작품으로 표현

키즈놀이

스쿨
5-7세

총 6반

(각 15명

정원)

칼데콧 수상작,우리의 전래동화

등 우수한 그림책을 통하여 언어

의 총체적인 접근과 문학적 감상,

창의적인 활동을 중심으로 건강한

자아개념,정서,사회성을 비롯한

유아의 총체적인 발달을 추구

미술학교
1∼3

학년
30명

어린이의 창의성과 미적 정서를

함양하기 위해서 전시감상과 미술

작업을 함께 진행

과학교실
1∼2

학년
16명

일상생활에서 쉽게 접하는 사건과

사물을 다루는 재미난 실험활동을

통해 과학에 대한 관심을 높임

사진교실
4∼6

학년
12명

어린이에게 문화예술에 대한 안목

과 사진에 대한 기초적인 지식을

제공하고 실습위주의 교육을 통해

새로운 자기표현법을 습득하게 함
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(2)서울시립미술관 어린이 교육 프로그램20)

서울시립미술관은 초등학교 저학년부터 고학년 까지 구분하여 체계적

으로 전문적인 지식을 습득할 수 있는 교육프로그램을 운영하고 있다.독

특한 공간구성으로 어린이의 미술 공간의 특성을 살린 설치작품과 교육프

로그램을 통해 어린이들이 직접 만든 실기 작품을 전시하고 있다.

1∼3학년을 대상으로 하는 프로그램은 미술작품의 이해 및 미술재료

별 미술기법을 통한 미술표현에 집중하고,4∼5학년의 경우 미술작품이해

및 동물 토우,조형물 제작 및 사진작품 제작 등의 프로그램이 운영되고

있다.학교와 연계 교육은 대상별로 어린이,청소년 교사연수프로그램으로

나눠져 있으며 이중 어린이 교육프로그램은 8가지가 있다.대상은 서울,

경기 지역 초등학교 어린이며,미술관 관람시 각 학교별로 1회에 한하여

참여하고 있다.참여가 확정된 학급은 4조로 나누어 강사 1인이 1개 반을

책임(10명 정도의 모둠수업)지는 형식이다.

어린이 교육프로그램을 알아보면 “어린이강좌‘Visual-Park'(B과정)”,

“어린이강좌 ‘Visual-Park'(C과정)”와 ’나도 작가예요‘라는 방학프로그램

이 있다.교육프로그램의 내용은 어린이와 청소년을 대상으로 미술이론과

실기를 중심으로 이루어져 있다.

20)한수연(2006)학교연계 교육을 통한 박물관 교육의 활성화 방안연구,경희대학교 교육

대학원,석사학위논문의 내용을 수정․편집하였다.
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프로그램
참가

인원
내 용

어린이 미술강좌 20

관람을 통한 미술표현력 향상을 목적으로

어린이들에게 미술로 자신감 있게 표현할

수 있도록 다양한 미술체험을 진행

나도 작가예요

20

∼25

방학기간 중 어린이들의 놀이 개념으로 미

술을 이해하게 함

A과정-다양한 소재의 미술작품제작 및 미

술재료별 미술기법을 통한 실기 진행

B과정-동물 및 토우 등 기초 조형물 제작

및 물레성형,락쿠소성 진행

어린이 문화체험 50
어린이에게 미술이론과 다양한 재료를 이

용한 형상과 표현탐구 과정

Visual-Park 50

청소년에게 미술이론과 다양한 재료를 이

용한 형상과 표현 탐구(Createfrom with

Recycling)과정-C과정 (바늘구멍카메라 만

들기)

서울시 교육원 어린이 문화체험과 연계하

여 어린이 (Visual-Park)강좌 운영

<표 2>서울시립미술관 어린이 교육 프로그램

출처 :변자정(2007), 국내외 미술관 및 박물관 미술교육 프로그램에 대한 

연구, 단국대학교 석사학위논문

다른 박물관 프로그램과 달리 서울시립미술관 교육프로그램은 미술과

관련된 기초적인 지식을 실제적인 체험을 통해 학습하는데 있다.그러나

아직은 실기위주에서 벗어나지 못하는 아쉬운 점이 있고,비용 등의 현실
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적 한계 때문에 참가인원은 최소 인원으로 1회성 기획 프로그램으로 운영

되고 있다.

(3)국립현대미술관 어린이 교육 프로그램21)

국립현대미술관은 과천으로 이전 한 이후,미술관 운영의 전문화와 분

업화,조사연구 기능의 강화를 위한 학예연구실의 설치,이전의 단순한 수

장,전시 기능으로부터 확대된 사회교육 기능을 충족시키기 위한 섭외교

육과의 신설이 괄목할만하며,교육 담당부서인 섭외교육과를 신설하면서

부터 본격적인 의미의 미술관 교육이 국내 최초로 시작되었다.

국내에서는 최초로 미래의 주역이 될 어린이들에게 풍부한 미적 경험

을 제공하고자 하는 취지로 1997년 5월 20일 「어린이 미술관」을 개관하

였다.미술관 개관의 배경은 어린이 미술교육프로그램의 신설을 위해 기

울인 지속적인 노력이며,어린이를 대상으로 한 미술교육프로그램은 특히

1995년도‘여름 어린이 미술학교’로 시작되었는데,이 프로그램은 1994년부

터 아동미술교육 전문가들과 함께 기획의 과정을 거쳐 운영하게 되었다.

국립현대 미술관은 국내 최초로 어린이 미술교육프로그램을 신설운영

해 왔던 만큼 외국의 경우와 비교하더라도 모자람 없을 만큼 많은 노력을

기울여 다양한 교육 프로그램이 운영되고 있다.이는 대부분 미술관에서

실시되고 있는 실기위주 교육프로그램에서 벗어나 감상교육과 비평교육

등을 어린이들이 좀 더 쉽게 이해하도록 만들어진 교육프로그램이라고 볼

수 있다.

국립현대미술관 부설 어린이 미술관은 “장차 미술 문화의 주역이 될

어린이들에게 다양한 미적 경험의 기회를 제공함으로써 미술의 참뜻을 이

21)조윤경(2000),미술관 교육 프로그램에 관한 고찰 :어린이 교육프로그램을 중심으로.

동국대학교 문화예술대학원의 내용을 수정․편집하였다.
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해시키고 정서를 풍부하게 함양시킴을 목적으로 한다.”라는 목적 아래,4

개 프로그램에 기초하여 정기적인 미술관 교육을 매해 실시하였다.

2004년도에는 이 기본프로그램을 수정,보완하여 “엄마랑 나랑”,“어린

이 미술 탐험”,“우리 가족 미술 여행”,“장애 아동 미술관 소풍”이라는 4

개의 주제로 교육프로그램이 운영되고 있다.

① 어린이 미술탐험

전문작가의 작품에 나타난 미의 원리를 구체적으로 이해하고 이를 창

작에 적용시켜 봄으로써 미술작품 감상능력을 배양하는 목적으로 초등학

교 4-6학년 대상 프로그램이다.수업은 전문 강사와 함께 진행되며 수업

프로그램은 “추상화 탐험”,“한국화 탐험”,“현대 미술탐험”,3가지 주제로

지역학교와 연계하여 진행되고 있다.

② 가족 프로그램-엄마랑 나랑

학부모와 어린이가 함께 참가하여 미술관의 전시 작품을 읽고 해석하

는 기회를 통하여 현대미술에 대한 감상능력을 높이고,다양한 재료로 미

술작품을 함께 창작해 봄으로써 어린이와 부모간의 유대 관계를 높이는

프로그램으로 여름방학 기간 중(7월말∼8월말)초등학교 1∼3학년 학생

및 보호자를 대상으로 실시된다

③ 가족 프로그램-우리가족미술여행

겨울방학기간 중 1∼3학년의 학생 및 보호자를 대상으로 이루어지며,

엄마랑 나랑의 다른 이름으로 주 1회 10∼4시까지 어린이 미술관 전시실
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프로그램 대 상 내 용

청소년

단체견학

유치원,

초,중,

고등학생

관람예절교육(비디오 자료)및 전시

해설

어

린

이

전

문

교

육

어린이

미술탐

험

초등학교

고학년

학급단위

가.추상화 탐험 - 현대추상미술의

조형원리를 감상과 표현활동을 통

해 터득하게 함

나.한국화 탐험 -어린이의 눈높이

에 맞춰 한국화의 원리에 대하여

이해시킴으로써 미술에 대해 친근

감을 느끼게 함

다.현대미술 탐험 -촉감을 통해 물

체를 경험하는 기회를 제공하여 어

린이의 상상력을 일깨우고,다양한

재료들이 전문작가의 작품에서는

어떻게 활용되는지 이해시킴으로

미술에 쉽게 다가설 수 있게 함

엄마랑 초등학교 작품 감상 및 실기창작

<표 3>국립현대미술관 어린이 교육 프로그램

에서 운영된다.수업 진행은 <미술관 소개 및 교육일정 안내>→<미술관

소장품 감상>→<실기작품 토론 및 주제선정>→<점심식사>→<실기작품

창작>→<실기작품 감상 및 평가>형식으로 진행된다.
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나랑
저학년,

보호자

우리가

족

미술여

행

초등학교

저학년,

보호자

-재미있는 미술표현

-현대미술

기법작품 감상을 통하여 현대미술의

이해를 제고하고 다양한 미술기법과

재료의 특성을 새로운 가능성을 모색

함

어린이

미술

실기대

회

어린이 미술대회

출처: 국립현대미술관(1996), 「과천이전 10주년 기념 사료집-국립현대미

술관」, 크리윅스

국립 현대 미술관의 어린이 프로그램의 활동 구조를 크게 두 가지로

나눌 수 있다.첫째,미술관 소장품을 이용한 감상 수업을 통해 현대미술

에 대한 지식적 측면의 이해 활동과 둘째,감상 수업 후 어린이 미술관

내에서 작품 제작을 통한 표현 활동의 구조로 볼 수 있다.이 같은 프로

그램은 본 연구에서 지적하고 있는 실기위주의 교육프로그램의 한계에서

벗어나 학교 교과과정과 연계 된 종합적인 교육을 운영하고 있는 대표적

사례이다.
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2.박물관 교육의 개념 및 중요성

(1)박물관 교육의 개념

초기의 박물관은 특정인들이 그들의 취미와 흥미를 충족시키고자 제

한된 분야의 물건을 수집하여 소장하는데서 시작되었다고 볼 수 있다.그

러나 현대에 들어서면서면서 그러한 제한된 목적보다는 다양한 전시물을

통해 대중들에게 중요한 정보와 지식을 제공하고 문화적 욕구를 충족시키

는 교육적 목적의 박물관들이 보편화되었다.

박물관․미술관의 개념은 서구에서는 모두 뮤지엄(Museum)이란 단어

로 쓰이지만 우리는 이를 박물관,미술관이라는 용어로 구분하여 사용한

다.물론 미술관의 사전적 의미는 박물관의 일종으로서 미술품을 소장하

고 전시하는 시설이다.‘미술관’은 회화,조각,공예,건축,사진 등 미술에

관계되는 여러 가지 유물들을 수집하는 전문 박물관의 하나로서 넓게는

박물관의 범주에 포함되는 개념이다.영어로 미술관은 미술 박물관,즉

ArtMuseum으로서 일반적일 수 있는데 방식과 내용은 경우에 따라 다양

하다.또한 전시와 연관시켜 대가들의 주제나 작품 세계를 중심으로 공간

과 놀이를 겸한 프로그램도 실시한다.

시대가 지남에 따라 박물관 개념이 점차 확대되어 박물관 교육이 정

의되기 시작하였다.박물관 교육은 박물관에서 행해지는 모든 커뮤니케이

션과 박물관 안내,교육에 관한 분야를 총괄한 개념으로 정의되었다.박물

관의 성격도 다양하고,박물관 성격에 따른 전시형태도 각각 다르지만 박

물관이 공통적으로 가지는 기능은 교육적인 기능이라 할 수 있다.22)

22)안희주(1997),미술관을 통한 미술교육에 대한 연구,한국교원대 석사학위 논문
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(2)미술교육에서 박물관 교육의 중요성

미술관 박물관 교육의 근본적인 목적은 이용자들에 대한 평생교육이

며,어린이와 성인의 경우 작품에 대한 미적 경험이 각기 다르기 때문에,

초보자와 경험자 각기 다른 경험과 지식을 쌓게 된다는 점이다.일반적으

로 관람자는 전시되어 있는 작품을 보면서 미적 경험을 통한 작품 감상을

하게 된다.감상교육은 미술에 대한 지식이 적은 일반인과 학생들을 대상

으로 하게 되고 그 중 학생들은 관람을 통해 각 전시장별로 특유의 기능

을 고수할 뿐만 아니라 교육활동을 통해 미술관·박물관의 목적과 기능을

대중에게 알림으로써 그 정체성을 강화하며,박물관 ·미술관 활동에도 적

극적으로 참여할 수 있도록 하는데 그 목적이 있다.23)

박물관 교육의 기능을 살펴보면,박물관은 인류 유산의 보존기관 역할

뿐만 아니라 시민의 학습 욕구를 충족시키는 평생교육기관으로서 박물관

교육은 강제성보다는 흥미 혹은 관심에서부터 유도하여 지식으로 발전시

키며 자발적 학습으로 이용자는 자유의지에 기초한다.또한 전시를 통한

교육은 주입식이 아니라 피교육자가 자발적으로 참여하여 전시되어 있는

실제자료와 직접 교류하는 방법이므로 자신의 체험을 통해 자신의 학습의

욕만큼 지식을 습득할 수 있으며,이러한 교육활동은 가족을 자연스럽게

참여시킬 수 있을 뿐만 아니라 가정,학교,지역사회와 연계시킬 수 있다.

미술교육학자인 아이즈너는 이해 및 감상 교육은 미술사와 문화의

이해로부터 이끌어낼 수 있으며 각 시대마다 과거의 전통이 미술가들의

이념과 미적 가치에 영향을 주었다는 점에서 미술 작품은 중요한 문화 자

원으로서의 가치를 지닌다고 한다.이해 중심의 미술교육에서 가장 밀접

한 곳이 박물관 미술관이다.24)

23)박선혜(2002),미술교육론의 이론과 실제,미술관학강좌,국립현대미술관

24)박선혜(2002),전게서
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박물관 미술관교육은 어린이들에게 실물을 통해 배우고 체험할 수 있

는 장소로서 학교나 가정에서 보고 배울 수 없는 것을 경험을 통해 배우

게 된다.학교에서 행하는 미술교육은 일정한 교과내용을 주입식으로 암

기하여 실행되고 있는 현실이므로 여러 가지 측면에서 미술관 박물관 교

육은 필요하다.아동들이나 청소년들에게 보는 것의 모험을 일깨워주는

즐거움을 미술교육은 거의 부여하지 못하고 있는 것이 우리교육의 현실이

다.특히 중요한 것은 시각적이고 조형적인 감각을 인식적인행위에 연계

시키는 중요한 일의 중요성을 충분히 깨지 못하고 있다는 점이다.미술관

은 바로 이러한 부분에서 단순히 학교에서 이루어지는 교육과는 달리 박

물관 미술관의 교육적인 차원에서 보충할 수 있는 독자성을 가지고 있다.

① 박물관 교육과 미적 체험 영역

미적체험 영역은 미적 안목을 형성하고,미술과 생활,미술과 문화의

관계 속에서 미술의 역할과 활용을 학습하는 영역으로 자연미와 조형미

같은 미적인 것을 체험을 통해 발견하고 이해하며,학습자의 자유로운 발

상을 이끌어내고,창의적 표현과 감상활동을 활발하게 전개할 수 있도록

도와주는 영역이다.

미적 체험단계에서 제시하는 체험에는 책이나 매체를 활용한 간접체

험이 있고,박물관 전시실을 관람하고 전시와 관련된 간단한 실기활동을

하는 것을 직접체험이라고 할 수 있다.박물관의 전시실을 관람한 학습자

는 체험을 바탕으로 다양한 발상을 구현할 수 있으며 이러한 미적체험을

토대로 하는 미적체험활동은 표현과 감상활동으로 이루어질 수 있고 학교

환경에서 경험하기 어려운 실물체험으로 교육적 효과가 높다.
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② 박물관 교육과 표현영역

박물관 교육에서 표현활동은 학교에서 접해보지 못하거나 자주 활용

하지 않는 다양한 재료와 용구를 만져보며,익히고 활용하여 색다른 창작

활동을 경험 할 수 있다.박물관은 자유로운 발상을 통해 개성 있는 표현

활동을 유도 할 수 있고 다양한 실험을 바탕으로 독창적인 발상력과 잠재

력을 이끌어내어 학습자의 개성 있는 표현력과 잠재력을 이끌어낼 수 있

다.현재 국내 박물관에서 천연염색,석고,파스텔,한국화물감,염색물감

기왓장,나무,한지 밀가루,도자기 등을 다루는 표현 영역의 프로그램들

이 가장 많이 다루어지고 있다.

③ 박물관 교육과 감상영역

7차 교육과정에서 미술사와 미술비평으로 영역이 나누어지며,한 학기

에 한번 이상 박물관이나 미술관을 관람하도록 하여 감상활동을 습관화하

고 감상을 통해 미술사적인 지식뿐만 아니라 미적 가치관을 판단하는 비

평능력을 기르는 것을 목표로 한다.앞장에서 다루었듯이,학교에서 경험

하기 어려운 각종 매체와 감상환경 등을 활용하여 보다 학습자 주도적이

고 구성주의적인 감상학습이 박물관에서는 이루어 질 수 있다.

3.미술교육과 7차 교육과정의 체험학습 교육

21세기에 맞는 창의적 사고의 개발은 교과서,문서,서적 일변도의 지

식 교육 방법에서 탈피하여 지적 호기심,합리적 사고,탐구심,정보처리

능력을 신장시키는 데서 출발한다.교과서 및 입시 편중의 교육은 지적
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측면에서 사고 능력과 판단 및 탐구 능력의 부족을 가져 올 수 있으며,

인성 측면에서는 무기력과 실천력 부족,개인주의 성향의 심화 현상을 가

져 올 수 있으므로 지적 능력과 함께 도덕적 인성을 함양하기 위해서는

학생들의 능동적인 참여를 바탕으로 하는 체험학습이 강조되어 실시되고

있는데 일반교과에서 이루어지는 체험학습의 내용은 운영 목적과 보는 관

점에 따라 차이가 있지만 대체로 현장견학,탐구활동,실습 및 노작활동,

학예활동,문화유적 탐방활동,심신수련활동,꿈을 심는 교육활동,환경보

전활동,예절생활교육활동,민주시민교육활동 등으로 나눌 수 있으며 학교

의 교육 중점에 따라 특정 영역의 중점·강화 현상이 있음을 알 수 있다.

이렇게 현장학습이 주목 받는 이유는 새로운 교육 과정에서 주장하고

있는 학습자 중심 교육과 깊은 관련을 맺고 있기 때문이다.학습자 중심

의 체험학습이 이루어졌을 때 선수 지식을 바탕으로 새로운 지식이 개념

으로 정립됨으로써 어려운 문제에 직면했을 때 쉽게 문제를 해결한다.이

것이 체험학습이 문제해결력을 신장시키는데 새로운 대안으로 주목받는

이유이다.

(1)제 7차 학교 미술교육과정

지금까지 미술 교육과정을 살펴보면 표현 위주에 감상이 첨가되는 정

도로 내용 구성이 이루어져왔다고 해도 과언이 아니다.제6차 교육과정에

서 ‘미술과 생활’단원이 신설되어 삶 속의 미적 체험이 강조되기 시작하

였으나 그 정도가 매우 미약하였다.교육과정의 내용을 충실히 반영하여

구성되는 교과서를 대부분의 교사들이 유일무이한 지침서로 여기면서 교

수-학습이 이루어지던 학습 현장에서는 당연히 표현 위주로 학습이 이루

어지지 않을 수 없었다.그래서 학습자들은 연령이 높아질수록 미술은 ‘잘

하는 사람만의 것’이거나 ‘특별히 소질이 있는 자의 것’으로 여겨 미술에
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구 분 미술과 교육목표

1차 교육과정

(1954∼1963)

*생활에 필요한 조형품을 선택하는 능력을 기른다.

*조형품을 유용하게 사용하는 능력을 기른다.

*조형품을 표현하며 창조하는 능력을 기른다.

*자연의 미와 조형의 미,또는 글씨를 감상하는 능력

을 기른다.

2차 교육과정

(1963∼1974)

*일상생활에 필요한 미술의 경험을 통해 창의적인 표

현능력 및 흥미를 만족 시킨다.

*조형능력을 일상생활에 활용하여 자기생활을 꾸미는

능력과 태도를 가지게 한다.

*조형 활동에 필요한 용구와 자료를 유효하게 사용할

수 있는 능력을 기른다.

*자연미와 조형품을 감상함으로써 미적 정서를 길러

조형미에 대하여 이해하고 이를 아끼고 보존하는 마음

과 태도를 가지게 한다.

3차 교육과정 *조형적인 흥미와 욕구를 만족시켜 미적 정서를 기른

<표 4>초등미술과 교육과정 내용 구성틀의 변천

대한 두려움을 갖게 되는 경우가 적지 않았다.25)학습자의 흥미나 관심,

능력,수준과는 별개로의 학습이 적잖이 이루어져왔기 때문이다.이에 반

해 제7차 교육과정에서는 학습자의 흥미와 관심,능력에 적합한 학습자

중심의 미술 교육이 되도록 하기 위해 몇 가지 변화를 꾀하였다.

25)한수연(2006),학교연계 교육을 통한 박물관 교육의 활성화 방안연구,경희대학교 교

육대학원,석사학위논문
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(1973∼1981)

다

*조형 활동을 통하여 감각의 발달을 도모하고 창의적

인 표현능력을 기른다.

*조형능력을 생활에 활용하는 태도를 기른다,

*조형 활동의 기초기법을 알게 하고 재료와 용구를

사용할 수 있는 능력을 기른다.

*조형품을 감상할 줄 알며,이를 애호하고 보존하는

마음과 태도를 기른다.

4차 교육과정

(1981∼1987)

표현과 감상활동을 통해 미적 정서와 창조성을 기르

고 주변을 아름답게 하는 능력과 애호하는 태도를 지

닌다.

*자기의 느낌과 생각을 표현할 수 있는 조형능력을

기른다.

*자연과 조형품의 아름다움을 즐기고 감상하는 능력

을 기른다.

5차 교육과정

(1987∼1992)

조형 활동의 경험을 통하여 표현 및 감상능력을 길

러,창조성을 계발하고 정서를 함양한다.

*자기 느낌과 생각을 표현할 수 있는 능력을 기르게

한다.

6차 교육과정

(1992∼1999)

조형 활동의 경험을 통해 표현 및 감상 능력을 길러,

창조성을 계발하고 정서를 함양하게 한다.

*생활 속 아름다움을 느끼고 애호하는 태도

*자기의 느낌과 생각을 나타내는 능력

*여러 가지 재료 및 용구를 사용할 수 있는 기초능력

*미술품에 관심을 가지고,존중할 수 있는 태도



- 38 -

7차 교육과정

(2000∼ )

미술활동을 통해 표현 및 감상능력을 기르고,창의성

을 계발하며,심미적인 태도를 함양

*미적 대상의 가치를 발견하고 이해

*느낌과 생각을 창의적으로 표현

*미술품의 가치를 판단하고,미술문화유산을 존중

제7차 미술과 교육과정의 내용을 살펴보면 미적 체험을 바탕으로 표

현 활동과 감상 활동을 전개하도록 구성되어있다.그 구체적인 내용은 다

음과 같다.

① 미적 체험

구성주의 철학에서 볼 때 교육은 ‘앎’에 대한 기대에서 시작된다.일반

적으로 미적 체험은 어떤 개인이 삶 속에서 느끼고 경험하고 이해되는 총

체적인 것 중 미의식에 관한 것을 의미한다.교육과정에 제시된 미적 체

험 영역의 목표는 자신을 둘러싸고 있는 환경에 대한 인지력의 강화를 통

해 명확히 관찰하고,다양한 주변 환경에 적응하는 방법을 익히는 것이고,

삶의 중요한 가치를 발견하게 하는 것이다.초등학교에서의 미적 체험은

자연물,자연 현상,조형적인 환경 등 생활 속에서 접할 수 있는 모든 대

상의 아름다움에서 시작된다.즉,일상생활에서 미적 가치를 발견할 수 있

는 모든 사물,환경,사물 등이 광범위하게 ‘주제’로 다루어질 수 있다.

특히 3,4학년은 주변의 자연 환경과 조형 환경 속에서 자연미와 조형미

를 각각 지각하고 반응할 수 있는 능력과 태도를 기르도록 제7차 미술과

교육과정에서 제시하고 있다.
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② 표현

미술 교육에서 가장 많은 비중을 차지해 온 영역이 표현 활동이다.그

러나 제7차 교육과정에서는 미적 체험과 감상의 중요성이 강조되면서 표

현을 위한 표현 또는 기능 위주의 표현이 아닌 미적 체험,감상과 연계하

여 학습자 내면의 감정이나 생각,느낌 등을 잘 드러낼 수 있는 활동이

되도록 하고 있다.

제7차 교육과정에서는 제6차 교육 과정의 보고 나타내기,느낌과 상상

나타내기,꾸미기와 만들기,붓글씨로 나타내기 등의 제작 활동을 묶어서

표현영역으로 통합하였고,표현 영역은 미술 표현이 갖는 필수 학습 요소

를 고려하여 '주제 표현','표현 방법','조형 요소와 원리'및 '표현 재료

와 용구'로 구분하여 제시하였다.

③ 감상

제7차 교육과정에서 미술 감상 영역은 미술 비평과 미술사로 구성되

어 있으며,초등학교에서는 주로 미술 비평과 관련된다.제7차 교육과정에

서는 지금까지 소홀히 다루어져온 미술 비평을 강조하여 학습자들에게 작

품을 보는 안목을 길러줌으로써 미술에 대한 이해의 폭을 넓히고,미적

감수성과 가치를 알게 하여 다양한 표현 활동을 할 수 있도록 할 뿐 아니

라,생활 속에서 미술을 향유할 수 있도록 하였다.



- 40 -

4.미술교육과 박물관 체험학습교육의 연계

(1)체험학습의 개요

미술교육의 역사를 살펴보면 시대의 변화와 함께 크게 기능성·창의성

중심의 미술교육으로 발전되어 왔으며,1970년대 이후부터는 이해 중심의

교육이 자리 잡고 있다.현대에 들어와서 미술교육의 한 영역으로 미술

관·박물관 교육의 중요성이 대두되고 있다.이는 각 박물관이 보여주는

단순한 전시 중심의 활동에서 벗어나 미술문화에 대한 질 높은 내용을 공

유하기 위하여 교육영역으로 눈을 돌린 것과 맥을 같이 하고 있는 것이

다.

구체적으로 현대 미술교육론의 흐름을 살펴보면 초기에는 ‘표현기능중

심의 미술교육’인 학습자를 고려하지 않는 기능위주의 미술교육에서 ‘창의

성 중심 미술교육’으로 학생들이 표현할 때 자유로운 자기표현을 통해 창

의성을 계발하고 정서를 순화하여 조화로운 인격함양을 지향하는 미술교

육으로 전환하게 되었다.미술교육의 흐름으로 현대사회의 대중적,다원적

성격으로 문화가 다원화되면서 다양한 문화에 이해가 대두되고 그에 따른

볼 수 있는 관점의 시각의 중요성이 대두되면서 미술의 이해와 감상교육

의 중요성을 알게 되었다.

학교교육은 목표달성을 위해 그 교육내용과 방법 등에 대한 치밀한

계획을 수립하고 계획에 따라 실천되는 목적적,의도적,계속적,계획적인

교육을 의미한다.이러한 학교에서 이루어지는 미술교육은 단순히 미술인

을 교육하는 것이 아니라 인간을 위한 교육으로 미술을 통한 교육,즉 미

술교과의 특성을 살려 바람직한 인간의 성장을 돕는데 그 목적이 있다고

하겠다.그러나 이러한 교육목표는 학교체제를 중심으로 하는 교육의 한

계성이 드러난다.
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현재의 박물관과 미술관이 작품 전시만을 위한 공간으로 지속된다면

미술교육과 박물관이나 미술관과는 분리되어 생각되어질 수밖에 없다.그

러나 학교에서 행하는 미술교육은 일정한 교과내용을 정해진 시간 내에

이수해야 하는 강요가 뒤따른다.특히 비문자적인 성질의 미술교과 내용

을 주입식으로 암기하며 지식교육으로 화해가는 우리나라의 현실은 여기

에 거리가 있다고 생각한다.그러므로 아동들이나 청소년들에게 “보는 것

의 모험을 일깨워주는 즐거움을 미술교육은 거의 제공하지 못하고 있다.”

특히 중요한 것은 시각적이고 조형적인 감각을 인식적인 행위에 연계시키

는 일의 중요성을 충분히 깨닫게 하지 못하고 있다고 하겠다.

이는 이 영역을 감당하기에는 학교의 교수자원의 한계에 따른 어려움

이 많기 떄문이다.이에 학교에서나 가정에서 보고 배울 수 없는 것을 박

물관에서 체험하게 되고,교과과정을 통해 얻는 간접적인 경험 대신 직접

적인 경험을 할 수 있는 기회를 제공함으로써 학생들에게 감성적 능력을

키워주고 학생들이 문화공간을 활용함으로써 이를 학교교육과정의 일부로

활용하여,학교는 학교 나름으로 수업시간에 할 수 없는 실제작품과의 관

계에서 중요한 부분을 이곳에서 충당할 수 있는 것이다.26)

박물관 교육활동은 학교에서 실시되는 교육과 많은 차이를 보이고

있다.학교 교육이 보편 일반적인 지식을 전달한다면 박물관 교육은 문화

의 개별현상을 물적 대상을 통해 체험을 가능하게 한다.즉 첫째,박물관

교육은 학교 외적인 배움의 장소로 방문객의 자율성과 독자성이 전개되

며,둘째,박물관에 수집되어 저장된 물질적,지적토대를 근거로 대중의

관심을 유도하고 역사적,문화적 매개역할을 수행한다.마지막으로 박물관

은 하나의 독립된 인식 체험공간으로서 학교교육에서는 기대할 수 없는

확장된 시공의 환경체험이 가능하다.미리 짜여 진 교과과정을 거쳐 한

26)박래경(1994),미술관과 관람객,현대 미술관 연구 제5집
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학년에서 상급학년으로 이행하는 의무 이수 교육과정과는 달리 박물관 교

육은 그 목적과 방법의 시행에서 분명한 차이를 보이고 있는 것이다.

미술 교육에서 박물관과 미술관 교육이 부각되는 이유를 살펴보면 먼

저 박물관과 미술관의 고유한 특징을 교육의 장으로 활용할 수 있는 유용

한 교육적 가치를 지니고 있기 때문이다.미술관은 학교나 다른 사회기관

에서 제공할 수 없는 수준 높은 미술 문화유산을 소장하고 있다.각종 도

판이나 슬라이드 혹은 기타 영상 매체 등의 간접 자료들이 교육에 유용하

게 사용 될 수 있지만,질감이나 색감 또는 주위 환경과 크기에 따른 느

낌 등은 현장이 아니고서는 감지할 수 없다는 한계를 지닌다.특히 입체

작품은 그 특성상 도판이나 슬라이드를 가지고서는 실질적인 감상이 어렵

다.이러한 실제 원작을 직접 체험하는 데서 오는 생동감은 현장교육의

산 경험을 제공하는 장점이 있고 미술작품을 대하는 태도,미술품을 보고,

느낄 수 있는 능력을 향상시켜 준다.

미술관에서 일어나는 활동에는 단지 교육뿐만 아니라 소장품 관리를

하여 전시 기획과 보존,그 밖에 홍보 및 출판에 이르기까지 다양한 영역

들이 서로 연계성을 가지고 상호보완적으로 이루어진다.그 가운데 교육

에 대한 기능과 의무를 인식하기 시작한 것은 비교적 최근의 일이라고 할

수 있다.미술관에서의 교육을 다른 활동과 구별하여 독자적인 하나의 영

역으로 가치와 중요성을 강조하게 할 수 있는 요소를 3부분으로 구분 할

수 있다.27)

첫째,미술관적 요소(museum component)이다.미술관은 사진이나 글

과 같은 도판이 아닌 실제 작품이나 유물을 중심으로 실물 교육이 가능한

장소이다.학교와 미술관을 모두 교육적 기관이라 볼 수 있지만,미술관은

학교 교육적 매체인 언어 외에 실제 오브제의 사용과 다학문적이고 인문

27)아래의 내용은 안희주(1997),미술관을 통한 미술교육에 대한 연구,한국교원대 석사

학위 논문의 내용을 요약,편집하였다.
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학적인 접근을 필수 요소로 한다.

둘째,교육적 요소(educationalcomponent)로 미술관 교육의 문제에

접근하기 위해서는 교육적 요소가 미술관적 요소와 적절하게 결합되어야

하고 교육의 대상인 주체 영역에 어떻게 효과적으로 그 방법론을 사용할

수 있는지의 문제 등을 고려해야 한다.교육학적 요소에는 교육 목표,교수

방법,학습 내용,평가 방법 등의 일련의 교육 과정을 포함하며 교육 철

학,교육이론과 방법론을 포함한다.

마지막으로 셋째,주체적 요소(subjectareacomponent)가 있다.미술관

교육은 각기 다른 관람객의 요구와 능력 관심을 반영한다.주체적 영역은

가장 유동적인 부분들로 다양한 연령,성별,계층,관심사,경험,지식 등

을 포함한다.초등학생에게 적절하다고 여겨지는 미술사적 접근 방식의

교수법은 고학년이나 일반 관객들과는 다른 교수법이 요구된다는 것과도

같다.

각 요소들 사이의 관계를 살펴보면 미술관 교육은 미술관적 요소,교

육학적 요소,주체적 요소를 함께 고려함으로써 완전해지는 것이다.이들

세 가지 요소들은 서로 긴밀하게 연결되어 있다.

제7차 교육과정 개편 이후 미술교육과정에서는 박물관과 미술관 견학

을 적극 권장하고 있으며,교과서의 많은 부분에서도 박물관과 미술관의

자료들이 참고작품으로 수록되고 있다.초등학교 미술과 교육내용은 미적

체험활동,표현활동,감상활동으로 나뉘는데 이중 감상활동은 어린이들의

자신의 작품과 친구들의 작품을 보는 것에 흥미와 관심을 가지게 하고 우

리나라와 다른 나라 미술품의 특징을 자발적으로 발견할 것을 유도하고

더 나아가 미술품을 존중하는 태도를 가지게 하는 활동이다.기존의 학교

미술교육은 표현영역중심의 교육으로 전체적인 불균형을 초래한다.이러

한 교육 형태는 미술품에 대한감상,비평,미술사적 측면들은 거의 언급하
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지 않으므로 미술에서 쓰이는 주된 표현매체,기법의 유래와 특성에 대한

기본적인 이해를 결여하게 된다.

또한 미술관 박물관을 통한 미술교육은 학교 미술교육과는 다른 나름

의 특징을 가지고 있다.일반적으로 어린 시기부터 학교를 중심으로 미술

교육이 이루어지지만 학교 미술교육은 여러 가지 제약이 따른다.그러나

미술관은 학교와 다른 공간으로서의 미술교육이 이루어질 수 있으므로 미

술교육을 확대시키는 것이 가능하다.이러한 차이는 상상력,예리한 관찰

력,풍부한 사고력을 자극하며,다른 문화,시대,세계의 관점,미적 표현

에 대한 감상을 촉진하다.이처럼 미술교육과정의 변화에 따라 직접적인

미술품 감상 과 열린 공간을 제공하는 미술관의 장점이 학교 미술교육을

상호 보완 할 수 있기 때문에 학교와 미술관,박물관의 연계가 이루어지

게 된다.

박물관에서 이루어지고 있는 체험학습은 오감자극과 만족,즉흥적인

경험,그리고 어린이의 호기심과 상상력 ·창의성을 키울 수 있는 활동적

참여를 자연스럽게 유도하고 있다.이러한 체험 ·경험의 중요성은 교육

자들 중에서 존 듀이(JohnDewey,1859∼ 1952)의 ‘직접적인 경험을 통

해 배운다’ 라는 진보주의 교육이론과 마리아 몬테소리(Maria

Montessori)의 ‘직접 참여하는 자유로운 활동이 가능한 환경 제공과 성인

의 역할을 촉진자 혹은 안내자로 구성’하는 교육이론이 어린이를 대상으

로 하는 박물관 교육이 제공하는 교육경험의 중요성을 말하고 있다.28)

박물관은 어린이들의 능동적인 참여를 끌어내어 경험하도록 하고 이

러한 경험을 하는 동안 어린이들은 오감만족을 하게 되며,감성의 변화를

느끼게 되고,그로 인해 자연스러운 학습이 이루어지는 형태로 체험학습

을 구성한다.이런 자연스러운 체험학습으로 어린이의 호기심을 유발하여

28)류재만(2001),전게서
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미적 감수성과 시·지각적인 능력,상상력과 창의력,전통예술문화에 대한

이해와 향유,계승·발전할 수 있는 능력을 가지게 되며,자국의 자긍심을

통하여 자아를 찾을 수 있는데 그 목적이 있다고 할 것이다.

(2)박물관 체험 프로그램의 특징

박물관 교육프로그램이란 박물관의 교육부서가 제공하고 운영하는 프

로그램으로,박물관이라는 문화공간을 통해 박물관 교육 목적을 달성하기

위하여 계획된 구체적이고 실질적인 교육내용을 반영하고 있으며,다른

사회교육기관에서 제공하는 프로그램과 같이 포괄적인 성격을 지닌다.

일반적으로 사회교육기관에서의 교육은 그 목표가 설정되고,그것을 달성

하기 위한 계획이 수립되면 실제로 교육을 시키거나 학습하는데 필요한

교육내용,즉 프로그램을 선정하고 조직하고 운영하는 것을 말한다.29)

박물관은 교육기능이 강조되어 사회 교육기관으로서의 역할이 점차

확대되어 가고 있다.박물관 기능 가운데 주요한 부분이 교육임을 명분화

해 가고 있으며,또 일부 박물관은 설립목적이 사회교육임을 명시하기도

하여 체험기능을 강화하기도 한다.30)박물관 체험프로그램은 주입식의 강

제적 과정이 아니며 체험프로그램 참여자들은 스스로의 동기에 의해서 자

유로운 선택을 하게 된다.일정한 기간을 정해서 강제적으로 교육프로그

램을 이수해야 하는 다른 프로그램들과는 달리,개인적 관심과 흥미를 가

지고 자유롭게 프로그램에 참여할 수 있으며,연령,성별,직업 등 다양한

계층의 사람들이 목적과 동기에 따라 자유롭게 참여할 수 있다.그리고

이론식 수업이 중심인 학교 교육과 박물관 체험프로그램을 연계하여 다양

29)이성민(2002),박물관,미술관을 활용한 중학교 미술 감상 교육 :부산 지역 박물관,

미술관을 중심으로,국민대학교 교육대학원,석사학위논문

30)나선화(2005),「박물관과 교육 -박물관 교육의 특성과 역할」,교육철학회 엮음,p

199
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한 체험 교육을 통해 학습효과를 높이고 풍부한 지식을 제공할 수 있다.

(3)박물관 체험프로그램의 유형

박물관 교육 기능은 구체화된 교육 프로그램을 통해서 드러낸다.박물

관 교육 프로그램은 박물관의 교육부서에 의해 제공 ·운영되는 프로그램

으로,박물관이라는 문화공간을 통해 박물관 교육 목적을 달성하기 위하

여 계획된 구체적이고 실제적인 교육내용을 반영하고 있다.

어린이들이게 미술작품과 직접 접할 수 있는 기회를 부여하며,미적

감수성,시·지각 능력,상상력,창의성,비판적 사고력을 신장시키고,미술

문화의 중요성을 이해하며 향유,계승,발전시킬 수 있는 능력을 지닌 전

인적 인간 형성을 목적으로 하는 중요한 교육 활동이다.이에 따라 어린

이를 위한 미술관 교육은 각 미술관의 다양한 교육목적,내용과 방법에

따라 구체적인 프로그램을 통해 이루어지게 되며,미술관 소장품이나 전

시 관련 프로그램을 통해 교육 할 수 있는 장점을 바탕으로 어린이들의

직접적인 참여,흥미로운 체험과 발전,창조적인 활동 등을 강조하게 된

다.

미술관,박물관 교육의 유형은 실시 기관에 따라,교육내용에 따라 분

류할 수 있다.실시 기관에 따른 유형은 미술관,박물관 자체 내의 교육과

학교에서 미술관을 활용하는 교육으로 나눌 수 있다.미술관 자체 내의

교육은 미술관이 스스로 개발한 프로그램을 가지고 미술관에서 직접 교육

을 담당한다.이에 비해 학교에서 미술관을 활용한 교육은 교사들이 직접

수업을 담당하는 것으로 교사가 프로그램을 구안하고 가르치는 일까지 모

두 하는 것으로 학교 교육과 연계되어 있는 것이 특징이다.

박물관,미술관에서의 교육프로그램은 공공 프로그램,가족 프로그램,

어린이 프로그램,학교연계 프로그램,특별 프로그램,공익사업 등과 같은
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구조를 지니며 미술관·박물관 자원을 최대한 활용한다.교육 프로그램의

그 내용을 구체적으로 살펴보면 일반적으로 형식적인 프로그램은 안내,

좌담,강연(청소년을 위한 강연,어린이를 위한 강연,전문가를 위한 강

연),세미나,심포지움 등 여러 가지 형식이 있다.

안내는 관람객을 위한 소장품의 해설안내(GuideTour),시각장애인을

위한 특별 안내(Tourtour),녹음 안내,미술관 안내(GalleryTour),특별전

시 안내,특별 예약 안내,외국어 안내 등이 있다.

좌담(Talk)으로서는 공개좌담회,주말,일요좌담회,작가와의 대화 등

이 있는데 이는 미술관 교육담당자,초청인사,전시 작가를 중심으로 한

대담이 일반적인 형태라고 할 수 있다.강의(Lecture)는 주제별,시간별,

계층별,매체별로 나누어 일반강의,특별강의,슬라이드 강의,영상강의,

점심강의,주간강의,야간강의,강의와 토론을 들 수 있다.강좌(Course)는

특정한 교육과정에 의한 일정기간의 교육을 뜻하며 정기 강좌,야간 강좌,

성인을 위한 강좌,청소년을 위한 강좌,전문가를 위한 강좌들이 있다.실

기 형식 프로그램은 어린이와 청소년,성인,교사,장애인 등의 여러 계층

을 대상으로 한 미술 실기반과 특별반 등이 여기에 속하며 미술관은 지역

적 특성과 시설규모에 따라 제공할 수 있는 실기형식의 교육 프로그램은

다양하다.

어린이를 위한 미술관 교육은 각 미술관의 다양한 교육 목적,내용과

방법에 따라 구체적인 교육프로그램을 통해 이루어지게 되며,미술관 소

장품이나 전시 관련 프로그램을 통해 교육 할 수 있는 장점을 바탕으로

어린이들의 직접적인 참여,흥미로운 체험과 발견,창조적인 활동 등을 강

조하게 된다.
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구분 교육프로그램의 내용

off

라

인

미

술

관

내

교양교육,전문교육,특별교육,특별봉사교육

대

상

연령별 어린이,청소년,성인,노인

특성별 개인,전문가,가족,지역사회집단,장애인,기타

시

간
정기적,비정기적

형

식

-이론/감상:강연,강좌,세미나,심포지엄,안내관람,갤러

리토크,

-실기:워크샵,실기수업

-이론,감상,실기 병행,:감상과 제작,체험교실,미술관학교

-특별행사;행사,축제,공연,영화,연극

미

술

관

외

형

식
학교연계,답사,학교대여,순회전시

지

역
도시,농촌

on

라

인

가

상

형

식
정보센터,인터넷 전시,가상 갤러리,교육용 프로그램

<표-5>교육프로그램의 유형

5.박물관 체험학습의 문제점과 개선방안

문화에 대한 다양하고 강한 욕구들이 생겨나기 시작하고,주5일제 근

무로 인해 늘어난 여가시간을 활용하기 위해 예전에 비하면 미술관에 대
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한 관심과 흥미가 높아졌다.국내 미술관도 이전에 비해 많은 프로그램들

을 운영하며 미술관과 학교미술 교육계에 힘쓰고 있다.하지만,아직도 청

소년을 위한 교육프로그램이나 어린이를 위한 교육프로그램은 전시위주의

프로그램에 비해 많이 부족한 실정이며 교육적인 측면의 예산과 인적지원

이 부족한 상황이다.

미술관과 학교미술 교육프로그램의 연계․발전을 위해서는 프로그램

개발에 더 많은 관심과 지원이 이뤄져야 할 것이다.

(1)현재 교육 프로그램의 문제점

우리나라의 미술관에서 제공하는 교육프로그램은 크게 전문인과 일반

인을 교육하는 사회교육프로그램과 교사를 위한 프로그램,어린이를 위한

교육 프로그램,그리고 청소년을 위한 교육프로그램 등이 있다.하지만 이

러한 교육프로그램을 모두 제공하고 있는 미술관은 국립현대미술관에 불

과하며 특히,학교교육과 직접적으로 연계되는 어린이 교육프로그램이나

청소년 교육프로그램,교사관련 프로그램 등은 없는 곳도 많고 대부분 사

설 기관이 많다.

국내 미술관 프로그램의 현황을 살펴보면 교육의 대상이 어린이나 일

반 성인을 위주로 한 불특정 다수이며 그 형식은 이론이나 실기위주의 일

회성 강좌가 대부분이고 각각의 미술관의 특색을 고려한 미술관 교육프로

그램이라고 보기 어렵다.미술관 교육이란 다양한 교육의 개발에 앞서 각

각의 미술관의 목적 및 위상에 맞는 교육을 기획하고 실시하여야 한다.

그리고 미술관에서는 학교에서 이뤄지기 어려운 부분을 보충할 뿐만 아니

라 또 다른 미술교육의 장으로써 활성화할 필요가 있다.미술관에서는 기

존의 보편적인 프로그램만으로 만족하지 말고 관람객을 중심으로 이루어

지는 다양하고 포괄적인 프로그램을 개발 활성화해야 할 것이다.31)이러
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한 프로그램들은 미술관의 교육담당 큐레이터와 학교교사,미술 교육자

등의 교육전문가들의 협력을 통해 개발되어야 하며 이를 통해 학생들이

미술관을 방문하여 즐거운 경험을 하고,미술관과 친숙하게 만들어 주어

야한다.

1990년대 중반이후 제 7차 교육과정 개정 이후 체험학습의 수요가 증

가하면서,그 수요에 따른 공급의 과정에서 설립되었다.즉 교육과정 개정

으로 인해 체험학습의 수요는 폭발적으로 증가한 반면,기존 박물관에서

운영되고 있는 교육프로그램은 그러한 수요를 만족시켜줄만한 공급을 하

지 못했던 것이다.이에 부모들 및 학교기관들은 박물관을 대신하여 체험

학습을 공급해줄 대안을 찾기 시작했다.그러나 우리나라의 교육 전시관

활용은 일회적인 행사로 행해지는 단순관람과 견학위주로 이루어져 있고,

효과적인 전시관 학습을 위한 교육자료,교육프로그램,교사 교육 프로그

램 등 구체적인 전시관 교육에 관한 연구도 부족한 현실이다.특히 아동

을 고려한 전시관은 수적 ·질적으로 부족하다.국내의 전시관 운영상 주

관람 층이 아닌 어린이를 대상으로 프로그램 개발 및 시설확충,전문 인

력 개발 등에 예산을 들인다는 것이 어려운 현실이다.그래서 어린이를

위한 전시공간이 부족하고 ,영 ·유아의 놀이시설이 매우 부족하다.환경구

성에 있어서 저 연령층의 어린이에 대한 배려가 전혀 없다.현재 전시관

의 전시물들은 그 자체만으로 어린이가 전시물에 대해 이해하기가 어려우

며 설명체계가 단순하여 효과적이지 못하며 ,흥미를 유발시키지 못하고

있다.따라서 사전 교육시설과 어린이의 관람 형태를 고려한 전시방법과

프로그램 개발,체험전시 연출의 적극적 활동,다양한 시청각 시설물 등을

어린이의 발달 특성을 고려한 기호나 언어들을 이용하는 설명체계가 필요

하다.

31)나선화(2005),박물관과 교육 -박물관 교육의 특성과 역할,교육철학회 엮음
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(2)체험학습교육의 구성주의적 접근

구성주의 교육은 상황(context)과 실제적 성격의 과제(authentictask)

를 제공하는 상황적 학습 환경을 중요시 여긴다.상황적 학습 환경에서는

실제적인 과제 제시를 중요하게 여기는데 이것은 어떤 과제가 어떤 특정

한 학습 목표의 달성과 얼마나 관계가 있는지를 보여주는 것으로서 학습

자가 접하고 있는 일상생활 뿐 만 아니라 사회 문제와 관련된 학습자 수

준에 맞는 과제를 말하는 것이다.따라서 구성주의 교육은 학습과 연계된

실제 생활 맥락이 적용될 수 있는 실세계 환경을 만들고 실세계 문제를

해결하기 위한 사실적인 접근에 초점을 두어 교육과정을 재구성하는 안목

을 지니고 있어야 한다.실제적 성격의 과제를 제공하기 위해서는 학습자

가 살아가고 학습하는 생활환경 또는 삶과 관계를 통하여 학습자 스스로

자신이 학습할 과제를 추출하고 동기화를 촉진하는 상황을 만들어야 한

다.

그러므로 본 논문에서는 박물관 체험학습교육이 경험적 맥락에서 이

루어질 수 있도록 교육지도가 필요하며 또한 박물관의 소장물이 학습자를

둘러싸고 있는 일상생활 속에서 이루어져 왔다는 것을 느끼고 체험할 수

있도록 학습체험 프로그램을 설계하여야 한다.

(3)교사의 연수프로그램 강화

국내 박물관 중에는 외부 교육기관 및 잠재된 교육인적자원과의 유대

관계를 갖고 이들의 교육 프로그램을 기획에서 실천까지 담당시켜야 한

다.그 예로 학교와 연계한 박물관 교육 활동에서 교사의 역할을 강조하

고 적극적으로 활동해야 한다.교사의 참여를 위해서 교육내용에 대한 충

분한 자료를 제공하여 사전,사후 교육이 이루어질 수 있도록 배려하여야
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한다.이외 교사의 참여를 위하여 박물관의 교사 연수 프로그램 등을 통

해서 교육 자료를 제공한다거나 수업에서의 활용법 등을 가르치는 것도

하나의 방법이 될 수 있다.32)

(4)지원 프로그램과의 연계

최근 문화예술교육의 확대와 강화를 위하여 문화관광부와 인적자원부

는 협력체계를 구축하고 지식기반사회에 적합한 창의적 인력 육성을 목적

으로 학교교육과정과 연계된 다양한 형태의 문화예술교육 프로그램을 추

진하고 있다.이러한 ‘문화예술교육 활성화 정책’은 도서관,박물관,문예

회관,문화의 집 등 지역사회의 문화기반시설과 분야별 예술단체들을 초,

중,고등학교와 유기적으로 연계함으로써 학교 내외의 문화예술교육이 체

계적이고 전문적으로 이루어질 수 있도록 하는데 그 목적이 있으므로 그

목적을 두고 정부차원의 지원 프로그램 추진에 발맞추어 협력,연계해야

할 것이다.

32)김미겸 (2004),변화하는 박물관 교육,민속소식 103호 p.15



- 53 -

IV.한국만화박물관 사례 연구

1.한국만화박물관 소개

한국만화박물관은 “사라져가는 우리만화자료들을 수집하고 보존해 나

감으로써 만화의 문화예술적 가치를 증대시키며 나아가 후손들에게 소중

한 문화유산을 물려주고자 한다.”는 취지로 설립되었다.

한국만화박물관은 기존의 보고 즐기는 만화에서 직접 만화를 제작하

는 체험식 교육활동을 제공한다.크게 4가지의 주요사업이 진행되는데,

내용은 다음과 같다.

첫째,희귀 만화 수집 및 보존 사업을 한다.옛날 만화책을 비롯하여

작가의 원고,역사적 자료 등 다양한 만화자료를 지속적으로 수집하며,보

존 관리 하고 있다.

둘째,국내외의 주요 만화 작품과 작가들을 재조명할 수 있는 전시회

를 매년 3∼4회 개최한다.

셋째,다양한 만화 체험식 교육 프로그램을 운영하고 있다.

넷째,만화의 문화적 산업적 연구활동을 지원하고 수항하며 우리 만화

사의 소중한 작품들을 매년 복간하는 사업을 하고 있다.

2.교육 프로그램의 종류와 방법

한국만화 박물관에서는 미취학어린이,초․중․고등학생,그리고 가족

을 대상으로 교육프로그램이 제공되고 있다.또한 방학기간 중에는 ‘박물

관 방학교실’을 초등학교 1∼4학년을 대상으로 운영되고 있다.이 내용을
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구분 대상 프로그램 일시 정원
수강

료
비고

단체

실습

프로

그램

미취학

어린이

-이야기캐릭터

북

-캐릭터 버튼 화 ∼ 금

10,11,1,2,3,4시
최소

20명

∼

최대

40명

1,000

원

사전예약

(취소,변

경

1주일전)

초등학생

-페니와 함께

빙글빙글

-캐릭터 버튼

1,000

원

중,고등

학생

-양초마스코트

(평일)

-만화완성하기

(토)

화 ∼ 금,

매주 토요일

(10시,11시,12시

)

2,500

원

주말

가족

프로

그램

가족

-칼라점토를

이용한 캐릭터

액자만들기

토

13:00∼17:30

일 10:00∼12:00,

13:00∼17:30

수시
3,000

원

선착순

수시참여

-고우영선생님

의 만화그리기

-캐릭터버튼

토13:30∼17:30

일10:00∼17:30
수시

1,000

원

∼

1,500

원

선착순

수시참여

<표 6>한국만화박물관의 교육 프로그램

살펴보면 다음 <표 6>과 같다.

(1)캐릭터 이야기 북

미취학 어린이와 초등학생 1∼3학년생을 대상으로 한 이 프로그램은

다양한 이야기를 구성 할 수 있는 그림이 있는 ‘이야기 캐릭터 북’을 통해
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주제에 맞게 자신의 생각대로 그리기를 함으로서 표현력을 기르도록 하는

실습활동이다.실습참가자들에게는 한국만화박물관에서 제작한 실습교재

가 제공되며,박물관 담당선생님이 직접 수업을 진행한다.<그림 1>참조

(2)신나는 캐릭터 버튼

모두가 참여할 수 있는 프로그램으로 개성을 표현하는 캐릭터 버튼을

자신이 직접 만들어 결과물을 일상생활에서 이용하는 실습활동이다.체험

자는 박물관에서 제공하는 종이에 이미지나 글자를 표현하고,이것을 담

당 선생님이 즉석에서 캐릭터 버튼을 만들어 준다.<그림 2>참조

(3)페니와 함께 빙글빙글

초등학생을 대상으로 한 프로그램으로 한국만화박물관 이 출간한 <나

만의 캐릭터 만들기 -페니와 빙글빙글>의 교제를 가지고 실습된다.재

미있는 놀이를 통해 만화의 원리를 익히고,여러 가지 머리,눈,코 입 등

을 놀이판에 직접 그린다.화살표를 부착한 만화돌림판을 만들어,게임을

통해 나오는 이미지를 조합하여 새로운 캐릭터를 만드는 놀이형 체험 교

육이다.<그림 3>참조

(4)천연비누 만들기

초․중․고등학생은 물론 가족들도 참여해서 즐길 수 있는 프로그램

이다.자신이 원하는 캐릭터 모양과 향을 첨가한 무공해 친환경적인 천연

비누를 만들어보는 체험실습프로그램이다.투명비누 안에 직접그린 그림,

사진,메시지 등을 넣어 만들 수도 있다.천연비누는 재료에 따라 ‘MP천
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연비누 만들기’와 ‘숍누들 천연비누 만들기’로 나뉜다.<그림 4>참조

<그림 1>캐릭터 이야기 북 <그림 2>신나는 캐릭터 버튼

<그림 3>페니와 함께 빙글빙글 <그림 4>천연비누 만들기

3.실증연구를 통한 교육 프로그램 평가와 분석

(1)연구내용 및 방법

본 연구는 한국만화박물관과 한국만화박물관의 교육프로그램들의 실

태를 조사하기 위해 한국만화박물관을 이용한 학생들을 대상으로 설문조

사를 하였다.조사내용은 한국만화박물관에서 제공하는 교육 프로그램에

대한 만족도를 측정하고,빈도분석과 T-검증,일원배치분산분석을 실시하

였다.
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(2)연구 결과

① 연구대상의 일반적 사항

연구대상의 일반적 사항을 분석하기 위하여 빈도분석을 실시하였으며

분석결과는 <표 7>과 같다.

먼저 학년에 따른 분류를 살펴보면 3학년이 34명(29.5%),4학년이 35

명(27.2%),5학년이 31명(21.2%),6학년이 32명(24.2%)으로 나타났다.

두 번째,성별에 따른 분류는 남자가 74명(56.1%),여자가 58명(43.9%)

로 나타났다.

세 번째 참가 프로그램별로는 ‘신나는 캐릭터 버튼’이 29명(22.8%),‘페

니와 함께 빙글빙글‘이 38명(28.0),’MP천연비누만들기‘가 33명(25.0%),’

숍누들 천연비누만들기’가 32명(24.2%)로 나타났다.

구분 빈도(N) 백분율(%)

학 년

3학년 34 29.5

4학년 35 27.2

5학년 31 21.2

6학년 32 24.2

성 별
남자 74 56.1

여자 58 43.9

참가프로그램

신나는 캐릭터 버튼 29 22.8

페니와 함께 빙글빙글 38 28.0

MP천연비누 만들기 33 25.0

숍누들 천연비누 만들기 32 24.2

<표 7>연구대상의 일반적 사항
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② 체험교실 및 체험학습 참여경험 여부

체험교실 및 체험학습 참여경험 여부에 대한 분석을 실시하기 위하여

빈도분석을 실시하였으며,그 결과는 <표 8>와 같다.

첫 번째,박물관이나 미술관 체험교실에 참여여부에 대한 응답으로 참

여한 적이 있다고 응답한 응답자가 69명(52.3%)로 나타났으며,참여한 적

이 없다고 응답한 응답자는 63명(47.7%)로 나타났다.

두 번째,한국 만화박물관 체험학습 경험에 대한 응답으로 경험이 있

는 학생이 11명(8.3%),경험이 없는 학생이 121명(91.6%)로 나타났다.

구분 빈도(N) 백분율(%)

타 박물관 또는

미술관

체험교실

참여여부

예 69 52.3

아니오 63 47.7

한국만화박물관

체험학습 경험

예 11 8.3

아니오 121 91.6

<표 8>체험교실 및 체험학습 참여경험 여부

③ 프로그램별 흥미여부 및 수업내용과의 연관성

프로그램별 흥미여부 및 수업내용과의 연관성 여부를 알아보기 위하

여 각 프로그램별 흥미여부 및 수업내용과의 연관성에 대한 응답을 바탕
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으로 역코딩하여 기술통계를 통하여 평균을 산출하고 빈도분석을 실시하

였다.

i)신나는 캐릭터 버튼

신나는 캐릭터 버튼에 대한 흥미도 및 수업내용과의 연관성여부에 대

한 빈도분석 결과는 <표 9>과 같다.

첫 번째,흥미여부에 대한 응답은 ‘보통이다‘가 12명(41.4%)로 가장 많

은 응답율을 나타냈으며,’그렇지 않다‘9명(20.7%),’매우 그렇지 않다‘4

명(13.8%),‘그렇다’3명(10.3%),‘매우 그렇다’1명(3.4%)의 순으로 나타났

다.두 번째,수업내용과의 연관성 여부에 대한 응답은 ‘보통이다‘가 11명

(37.9%)로 가장 많은 응답율을 나타냈으며,’그렇지 않다‘7명(24.1%),’그

렇다‘와 ’매우 그렇지 않다‘가 각각 5명(17.2%),’매우 그렇다‘1명(3.4%)의

순으로 나타났다.

구분 빈도(N) 백분율(%)

흥미여부

(m=2.56)

매우 그렇다 1 3.4

그렇다 3 10.3

보통이다 12 41.4

그렇지 않다 9 31.0

매우 그렇지 않다 4 13.8

수업내용과의

연관성

(m=2.52)

매우 그렇다 1 3.4

그렇다 5 17.2

보통이다 11 37.9

그렇지 않다 7 24.1

매우 그렇지 않다 5 17.2

<표 9>신나는 캐릭터 버튼의 흥미도 및 수업내용과의 연관성
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ii)페니와 함께 빙글빙글

페니와 함께 빙글빙글에 대한 흥미도 및 수업내용과의 연관성여부에

대한 빈도분석 결과는 <표 10>와 같다.

첫 번째,흥미여부에 대한 응답은 ‘보통이다‘가 18명(47.4%)로 가장 많

은 응답율을 나타냈으며,’그렇지 않다‘14명(36.8%),’그렇다‘3명(7.9%),

매우 그렇지 않다’2명(5.3%),‘매우 그렇다’1명(2.6%)의 순으로 나타났다.

두 번째,수업내용과의 연관성 여부에 대한 응답은 ‘보통이다‘가 15명

(39.5%)로 가장 많은 응답율을 나타냈으며,’그렇지 않다‘11명(31.6%),’그

렇다‘7명(18.4%),’매우 그렇지 않다‘3명(7.9%),’매우 그렇다‘1명(2.6%)

의 순으로 나타났다.

구분 빈도(N) 백분율(%)

흥미여부

(m=2.51)

매우 그렇다 1 2.6

그렇다 3 7.9

보통이다 18 47.4

그렇지 않다 14 36.8

매우 그렇지 않다 2 5.3

수업내용과의

연관성

(m=2.68)

매우 그렇다 1 2.6

그렇다 7 18.4

보통이다 15 39.5

그렇지 않다 12 31.6

매우 그렇지 않다 3 7.9

<표 10>페니와 함께 빙글빙글의 흥미도 및 수업내용과의 연관성
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iii)MP천연비누 만들기

MP 천연비누 만들기에 대한 흥미도 및 수업내용과의 연관성여부에

대한 빈도분석 결과는 <표 11>와 같다.

첫 번째,흥미여부에 대한 응답은 ‘보통이다‘가 18명(56.3%)로 가장 많

은 응답율을 나타냈으며,’그렇다‘5명(15.6%)와 ’그렇지 않다‘각각 5명

(15.6%),매우 그렇다’3명(9.4%),‘매우 그렇지 않다’1명(3.1%)의 순으로

나타났다.

두 번째,수업내용과의 연관성 여부에 대한 응답은 ‘보통이다‘가 16명

(60.6%)로 가장 많은 응답율을 나타냈으며,’그렇지 않다‘10명(30.3%),’그

렇다‘3명(9.1%),’매우 그렇다‘와 ’매우 그렇지 않다‘각각 2명(2.6%)의 순

으로 나타났다.

구분 빈도(N) 백분율(%)

흥미여부

(m=2.66)

매우 그렇다 1 3.0

그렇다 3 9.1

보통이다 16 48.5

그렇지 않다 10 30.3

매우 그렇지 않다 3 9.1

수업내용과의

연관성

(m=2.72)

매우 그렇다 2 6.1

그렇다 3 9.1

보통이다 16 48.5

그렇지 않다 10 30.3

매우 그렇지 않다 2 6.1

<표 11>MP천연 비누만들기의 흥미도 및 수업내용과의 연관성
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iv)숍 누들 천연비누 만들기

숍 누들 천연비누 만들기 대한 흥미도 및 수업내용과의 연관성여부에

대한 빈도분석 결과는 <표12>와 같다.

첫 번째,흥미여부에 대한 응답은 ‘보통이다‘가 12명(37.5%)로 가장 많

은 응답율을 나타냈으며,’그렇지 않다‘11명(34.4%),’그렇다‘5명(15.6%),

매우 그렇다’와 ‘매우 그렇지 않다’2명(6.3%)의 순으로 나타났다.

두 번째,수업내용과의 연관성 여부에 대한 응답은 ‘보통이다‘와 ’그렇

지 않다’가 12명(37.5%)로 가장 많은 응답율을 나타냈으며,’그렇다‘와 매

우 그렇지 않다’가 3명(9.4%),’매우 그렇다‘2명(6.3%)의 순으로 나타났다.

구분 빈도(N) 백분율(%)

흥미여부

(m=2.71)

매우 그렇다 2 6.3

그렇다 5 15.6

보통이다 12 37.5

그렇지 않다 11 34.4

매우 그렇지 않다 2 6.3

수업내용과의

연관성

(m=2.65)

매우 그렇다 2 6.3

그렇다 3 9.4

보통이다 12 37.5

그렇지 않다 12 37.5

매우 그렇지 않다 3 9.4

<표 12>숍 누들 천연비누 만들기의 흥미도 및 수업내용과의 연관성
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④ 한국만화박물관 재방문 여부

한국만화박물관 재방문 여부에 대한 응답을 역코딩하여 기술통계 및

빈도분석을 통하여 분석한 결과 평균 3.70(SD=0.98)로 재방문에 대해 긍

정적 응답이 높은 것으로 나타났으며 이에 대한 빈도분석 결과는 <표

13>과 같다.재방문 여부에 대한 응답으로는 ‘그렇다’가 63명(47.7%)로 가

장 높은 응답율을 나타냈으며,‘보통이다’가 38명(28.8%),‘매우 그렇다’가

14명(10.6%),‘그렇지 않다’가 11명(8.3%),‘매우 그렇지 않다’가 6명(4.5%)

로 나타났다.

구분 빈도(N) 백분율(%)

재방문 여부

(m=3.70)

매우 그렇다 31 23.5

그렇다 53 40.2

보통이다 30 22.7

그렇지 않다 14 10.6

매우 그렇지 않다 4 3.0

<표 13>한국만화박물관 재방문 여부

⑤ 만화이해에 대한 도움 여부

만화이해에 대한 도움 여부에 대한 응답을 역코딩하여 기술통계 및

빈도분석을 통하여 분석한 결과 평균 3.51(SD=0.92)로 재방문에 대해 비

교적 긍정적 응답이 높은 것으로 나타났으며 이에 대한 빈도분석 결과는
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<표 14>과 같다. 만화이해에 대한 도움여부에 대한 응답으로는 ‘그렇다’

가 63명(47.7%)로 가장 높은 응답율을 나타냈으며,‘보통이다’가 38명

(28.8%),‘매우 그렇다’가 14명(10.6%),‘그렇지 않다’가 11명(8.3%),‘매우

그렇지 않다’가 6명(4.5%)로 나타났다.

구분 빈도(N) 백분율(%)

만화이해에

대한 도움여부

(m=3.51)

매우 그렇다 14 10.6

그렇다 63 47.7

보통이다 38 28.8

그렇지 않다 11 8.3

매우 그렇지 않다 6 4.5

<표 14>만화이해에 대한 도움여부

⑥ 한국 만화박물관을 재방문 하고 싶은 이유

한국 만화박물관을 재방문 하고 싶은 이유를 묻는 질문에 대한 응답

으로는 ‘학교 수업 시간에 배울수 없는 것을 배울수 있어서’가 58명

(52.7%)로 가장 많은 응답을 보였으며,‘다른 교육 프로그램을 하고 싶어

서’가 37명(33.6%),‘오늘 참여한 프로그램을 다시 해보고 싶어서’가 15명

(13.6%)으로 나타났다.
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구분 빈도(N) 백분율(%)

재방문

하고 싶은

이유

다른 교육 프로그램을 하고 싶어서 37 33.6

학교 수업 시간에

배울 수 없는 것을 배울 수 있어서
58 52.7

오늘 참여한

프로그램을 다시 해보고 싶어서
15 13.6

<표 15>재방문하고 싶은 이유

⑦ 재방문을 원하지 않는 이유

만화박물관에 다시 오기 싫은 이유를 묻는 질문에 대한 응답은 총 22

명이 응답했으며,응답자중 12명(54.5%)이 ‘새로운 프로그램이 없어서’라

고 응답했으며,‘프로그램이 재미없다’가 7명(31.8%),‘학교 수업과 다를것

이 없다’가 5명(13.6%)로 나타났다.

구분 빈도(N) 백분율(%)

재방문

하고 싶은

이유

프로그램이 재미가 없어서 12 54.5

학교 수업과 다를 것이 없다 7 31.8

새로운 프로그램이 없다 5 13.6

<표 16>재방문을 원하지 않는 이유
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⑧ 학년에 따른 재방문 의도의 차이

학년에 따른 재방문 여부의 차이를 알아보기 위하여 일원배치분산분

석(One-wayANOVA)을 통하여 평균의 차이를 알아보았으며 그 결과는

<표 17>과 같다.분석결과 3학년의 평균은 3.97로 가장 높았으며,6학년의

평균이 3.81,5학년의 평균은 3.67,4학년 평균 3.37의 순으로 나타났다.그

러나 이들 집단간의 통계적 유의성을 검증한 결과 F통계량은 2.116으로

나타났으며,유의확률 .101로 나타나 이들 집단간의 통계적 유의성은 없는

것으로 나타났다.

구 분 N 평균 F p

학년

3학년 34 3.97

2.116 .101
4학년 35 3.37

5학년 31 3.67

6학년 32 3.81

<표 17>학년에 따른 재방문 의도의 차이

⑨ 학년에 따른 체험학습이 만화를 이해하는데 도움을 주었는가의 차이

학년에 따른 체험학습이 만화를 이해하는데 도움을 주었는가의 차이

를 알아보기 위하여 일원배치분산분석(One-wayANOVA)을 통하여 평균

의 차이를 알아보았으며 그 결과는 <표 18>와 같다.분석결과 3학년의 평

균이 3.79로 가장 높았으며,6학년 3.62,5학년 3.45,4학년 3.20의 순으로

나타났으며 통계적 유의성의 검증결과 F통계량은 2.519,유의확률 .061로

나타나 유의수준 0.05미만의 결과를 나타내지 못하여 유의성이 없는 것으
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로 나타났다.

구 분 N 평균 F p

연령

3학년 34 3.79

2.519 .061

4학년 35 3.20

5학년 31 3.45

6학년 32 3.51

<표 18>학년에 따른 체험학습이 만화이해에 도움을 주었는가의 차

이

⑩ 체험학습 경험 여부에 따른 재방문 의도의 차이

체험학습 경험 여부에 따른 재방문 의도의 차이를 살펴보기 위하여

두 집단 간의 평균차이 검증인 독립표본 t검증(Independence sample

t-test)를 실시하였으며 그 결과는 <표 19>과 같다.분석결과 체험학습 경

험이 있는 집단의 재방문 의도의 평균은 3.73으로 나타났으며,없는 집단

의 평균은 3.66으로 나타났다.통계적 유의성 검증을 위한 독립표본 t검증

의 결과 t값은 .399,유의확률 .691로 나타나 두 집단간의 유의미한 차이

는 없는 것으로 나타났다.
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구 분 N 평균 표준편차 t p

체험학습

경험여부

있다 69 3.73 1.05

.399 .691

없다 63 3.66 1.03

<표 19>체험학습 경험 여부에 따른 재방문 의도의 차이

⑪ 체험학습 경험여부에 따른 만화이해에 대한 도움여부의 차이

체험학습 여부에 따른 만화이해에 대한 도움 여부의 차이를 살펴보기

위하여 두 집단 간의 평균차이 검증인 독립표본 t검증(Independence

samplet-test)를 실시하였으며 그 결과는 <표20>와 같다.분석결과 체험

학습 경험이 있는 집단의 만화이해에 대한 도움여부의 평균은 3.71으로

나타났으며,없는 집단의 평균은 3.30으로 나타나 체험학습 경험이 있는

집단이 그렇지 않은 집단보다 만화이해에 대한 도움이 많이 되었다고 응

답한 평균이 높았으며 통계적 유의성 검증을 위한 독립표본 t검증의 결과

t값은 2.509,유의확률 .013으로 나타나 두 집단 간 유의수준 0.05미만의

유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.

구 분 N 평균 표준편차 t p

체험학습

경험 여부

있다 69 3.71 .977

2.509 .013*

없다 63 3.30 .892

<표 20>체험학습 경험 여부에 따른 만화이해에 대한 도움 여부의 차이

*p<0.05
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V.교과과정과 연계한 한국만화박물관 교육프로그램의 구성

1.미술 교과서 분석

교과서의 단원별 제시되어 있는 학습 목표를 학년에 따라 구분하여

<표 21>로 정리33)하였다.미술 교육 과정의 내용체계에 따라 그 목표를

살펴보면 다음과 같다.

우선 3․4학년의 ‘미적 체험’내용 체계를 중심으로 보면,3학년의 1단

원과 3단원,4학년의 1단원과 4단원에서,자연미의 발견과 조형미의 발견

에 대한 목표를 제시하였다.

‘표현’영역의 내용 체계 중 ‘주제 표현’을 중심으로 보면,3학년 2단원,

5단원,4학년 3단원과 8단원에서 본 것,느낀 것,상상한 것에 대한 표현

내용을 목표로 제시하였고,3학년의 10단원과 11단원,4학년의 7단원과 8

단원,그리고 10단원과 11단원에서,모양과 쓸모를 생각한 것,환경에 필

요한 것을 나타내는 목표를 제시하였다.‘표현’영역의 ‘조형 요소와 원리’

를 중심으로 보면,선,형,색,동세의 조형 요소와 원리는 목표로 제시되

어 있으나,질감과 양감에 대해서는 목표에 제시되어 있지 않다.‘표현’영

역에서 ‘표현 재료와 용구’에 대해서는 교사용 지도서에만 제시되어 있고

교과서에는 구체적으로 제시되어 있지 않다.

‘감상’영역에서는 3․4학년 모두 내용 체계에 따라 ‘우리 고장의 미술

품을 감상하여 봅시다.’,‘우리나라 미술품을 감상하여 봅시다.’로 제시되어

있다.

5․6학년의 경우에는 4학년과 비교하여,‘미적 체험’영역에서는 형과

색의 조화,균형,변화 등 좀 더 세부적인 목표로 제시하고 있고,표현 활

33)미술과 교육 과정(교육부,1998)pp.31-3의 내용을 정리 분석하였음
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3학년 4학년 5학년 6학년

1

단

원

자연의 선과 형

을 찾아보고,그

느낌을 표현하여

봅시다.

자연의 색을 살펴보

고,그 느낌을 표현

하여 봅시다.

명도와 채도를 이해

하고,색의 변화를

살려 표현하여 봅시

다.

상상한 내용의 특징

이 잘 나타나도록

표현하여 봅시다.

2

단

원

생활에서 보고,

느끼고,생각하는

것을 자유롭게

표현하여 봅시다.

선과 형으로 움직임

을 표현하여 봅시

다.

대상의 특징을 여러

가지 방법으로 관찰

하여 표현해 봅시

다.

대상의 특징을 관찰

하고,여러 가지 재

료로 표현해 봅시

다.

3

단

원

여러 가지 색을

찾아보고, 색의

느낌을 살려 표

현하여 봅시다.

여러 가지 상상의

세계를 자유롭게 표

현하여 봅시다.

경험한 것의 느낌을

살려 다양하게 표현

해 봅시다.

대상을 다양한 방법

으로 표현하여 봅시

다.

4

단

원

여러 가지 얼굴

표정을 느낌이

잘 나타나도록

표현하여 봅시다.

비슷한 색과 반대색

의 느낌을 살려 생

각한 것을 표현하여

봅시다.

이야기의 주제와 특

징을 살려 표현하여

봅시다.

여러 가지 다색 판

화의 방법으로 표현

하여 봅시다.

5

단

원

찰흙의 성질을

알고,본 것,느

낀 것,상상한 것

을 표현하여 봅

시다.

여러 가지 대상을

관찰하여 판에 새긴

다음 찍어봅시다.

여러 사람의 모습을

관찰하고,그 특징

과 전체적인 어울림

을 생각하며 표현해

봅시다.

점획의 변화를 알

고,글자가 어울리

게 정성껏 써봅시

다.

6

단

움직임의 원리를

이용하여 여러

가지 놀잇감을

바른 자세로 판본체

를 써 봅시다.

수묵과 채색의 특징

을 살려 여러 가지

주제를 표현 표현하

여러 나라의 민속

공예품을 살펴보고,

특징을 생각하여 만

<표 21>초등 미술 교육과정 국정교과서 단원별 학습 목표

동에서는 여러 단원에서 ‘여러 가지 재료’,‘여러 가지 방법’등으로 목표

를 제시하여 다양한 표현 기법과 용구의 활용을 목표로 제시하고 있다.

‘감상’영역에 대해서는 ‘비교’하여 감상하도록 제시하여 3․4학년과

차이를 두고 있다.
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원 만들어 봅시다. 여 봅시다. 들어 봅시다.

7

단

원

붓의 성질을 알

고,여러 가지 선

을 표현하여 봅

시다.

생활을 아름답고 쾌

적하게 만드는 미술

에 관하여 알아보

고,미술 감상 자료

집을 만들어 봅시

다.

생활 주변의 공간을

여러 가지 방법으로

아름답게 꾸며 봅시

다.

주변 환경과 어울리

는 아름다운 건축물

을 만들어봅시다.

8

단

원

간단한 문자를

판본체로 써 봅

시다.

느낌이나 생각을 여

러 가지 방법으로

표현하여 봅시다.

주변 환경을 활용하

여 형과 색의 조화,

균형,변화를 생각

하며 표현해 봅시

다.

생활에 활용되고 있

는 색에 관하여 알

아보고,목적에 맞

게 배색하여 봅시

다.

9

단

원

주변에서 여러

가지 문자와 초

대장을 찾아보고,

재미있게 꾸며

봅시다.

그릇 만드는 방법을

알고,여러 가지 모

양의 그릇을 만들어

봅시다.

쓸모와 아름다움을

생각하며 포장지와

포장 용기를 만들어

봅시다.

알리는 내용이 잘

나타나도록 여러 가

지 방법으로 꾸며

봅시다.

10

단

원

모양과 쓸모를

생각하며 의상과

장신구를 만들어

봅시다.

놀이터와 공원을 아

름답고 쓸모 있게

꾸며 봅시다.

판본체,궁체의 점

획의 변화를 알고

바른 자세로 정성껏

봅시다.

쓸모와 아름다움을

생각하며 생활에 필

요한 것을 만들어

봅시다.

11

단

원

우리가 생활하는

실내 환경을 아

름답게 꾸며 봅

시다.

알리는 내용이 잘

나타나도록 마크와

표지판을 꾸며봅시

다.

생활을 아름답고 편

리하게 해 주는 우

리 마을의 시설물을

계획하여 만들어 봅

시다.

작품 전시회를 계획

하여 작품을 전시해

봅시다.

12

단

원

우리 고장이 미

술품을 감상하여

봅시다.

우리나라 미술품을

감상하여 봅시다.

우리나라와 다른 나

라 미술의 특징을

비교하여 감상해 봅

시다.

우리나라와 다른 나

라의 현대 미술을

감상하여 봅시다.
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한국만화박물관 체험학습 프로그램 -1

일시 상시 대상 3학년
활동

시간
120분

학습

장소
한국만화박물관

학습

주제
표현과 느낌

학습

목표

얼굴 표정의 느낌을 표현해

본다.

예습

과제

3학년 미술교과서

4단원 내용

참고

자료

http://www.comicsmuseum.org

(한국만화박물관)

준비물 사인펜,색종이,가위,풀,버튼 만들기 재료

주요활동 교수․학습 활동

준비과정

실습활동

감상활동

학습정리

및 평가

•서로의 표정을 살피고 느낌을 이야기 해본다.

•준비된 색종이 또는 종이 위에 표정이 잘 나타나게 얼굴

을 그려 본다.(ex.웃는 얼굴,우는 얼굴,찡그린 얼굴등..)

•학생들의 완성된 작품을 가지고 선생님이 바로 버튼을

만들어 준다.

•자신이 그린 버튼을 가지고 서로에게 어떤 표정을 나타

내려했는지 이야기 해봅시다.

•작품에 나타나있는 표정과 느낌에 관하여 이야기 하였습

니까?

•표정과 느낌을 잘 살려 표현하였습니까?

2.새로운 교육 프로그램의 구성

(1)표현과 느낌
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•서로의 작품에서 특징을 찾아 이야기 하였습니까?

수행평가

평 가 기 준 평가방법

자신의 그림은 물론,다른 그림 특징을

설명할 줄 안다.
상

관 찰
자신이 느끼는 표정을 그림으로 표현할

줄 안다.
중

자신의 느낌을 그림으로 잘 표현하지 못

한다.
하

<그림 5>캐릭터 버튼 <그림 6>캐릭터 버튼

<그림 7>캐릭터 버튼
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한국만화박물관 체험학습 프로그램 -2

일시 상시 대상 3학년
활동

시간
120분

학습

장소
한국만화박물관

학습

주제

여러 가지 색의

이해

학습

목표

여러 가지 색을 찾아보고 색의

느낌을 살려 표현해 본다.

예습

과제

3학년 미술교과서

3단원 내용

참고

자료

http://www.comicsmuseum.org

(한국만화박물관)

준비물 사인펜,색연필,미리 제작된 A4size패니와 머기 도안 3장

주요활동 교수․학습 활동

준비과정

실습활동

감상활동

•만화박물관에서 10상환의 색(빨강,주황,노랑,연두,초

록,청록,파랑,남색,보라,자주)을 찾아본다.

•따뜻한 느낌의 색과 차가운 느낌의 색을 살펴보고 그 느

낌이 어떻게 다른지 이야기 해본다.

•준비된 만화박물관 캐릭터인 패니와 머기 도안에 따뜻한

색을 입혀보고 어울리게 꾸며보자.

•준비된 만화박물관 캐릭터인 패니와 머기 도안에 차가운

색을 입혀보고 어울리게 꾸며보자.

•따뜻한 색과 차가운 색(여러가지 색)을 이용해 패니와

머기를 꾸며 봅시다.

•패니와 머기 캐릭터 도안에 각자가 서로 어떤 느낌의 색

으로 표현하였는지 서로 이야기 해봅시다.

(2)여러 가지 색의 이해



- 75 -

학습정리

및 평가

•10상환의 색 이름을 알았습니까?

•캐릭터 패니 와 머기를 활용해서 따뜻한 색과 차가운 색

의 느낌을 살려 표현하였습니까?

•서로의 작품에서 여러 가지 색을 찿아보고 느낌을 이야

기하였습니까?

수행평가

평 가 기 준 평가방법

10상환 색의 종류를 알고 색의 특징을

이야기 할 수 있다.
상

관 찰10상환 색의 종류를 알고 있다. 중

여러 가지 색에 대한 관심을 가지고 있

다.
하

<그림 8>여러가지색의이해 <그림 9>여러가지색의이해

<그림 10>여러가지색의이해 <그림 11>여러가지색의이해
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한국만화박물관 체험학습 프로그램 -3

일시 상시 대상 5학년
활동

시간
120분

학습

장소
한국만화박물관

학습

주제

이야기 캐릭터

북Ⅱ

학습

목표

이야기의 주제와 특징을 살려

표현하여 봅시다.

예습

과제

5학년 미술교과서

4단원 내용,

애니메이션-Snow

Ball감상

참고

자료

http://www.comicsmuseum.org

(한국만화박물관)

준비물
5컷 이야기 캐릭터 북,다양한 재료(수채화물감,색연필,사인

펜,색종이,가위,풀)

주요활동 교수․학습 활동

준비과정

실습활동

•Snow Ball감상을 하며 이야기의 내용을 생각하며 살펴

봅시다.

•애니메이션 배경 원리와 과정에 대하여 박물관에 준비된

모니터에 4가지 배경 중 한가지 씩 선택해 이미 제작되어

진 캐릭터를 배경에 직접 연출시켜 움직여 보고 이야기를

표현하는 방법에 관하여 알아봅시다.

•준비된 5컷 이야기 캐릭터 북에 자신이 주제로 구성한

이야기를 여러 장면으로 표현하여 봅시다.

•여러 가지 재료로 배경을 표현하여 보고 이야기 그림책

을 만들어 봅시다.

•등장인물(캐릭터)를 만들어 이야기의 내용을 표현하여

(3)이야기 캐릭터 북 Ⅱ
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감상활동

학습정리

및 평가

봅시다.

•배경을 바꾸어 이야기의 내용을 표현하여 봅시다.

•작품을 보면서 이야기의 줄거리와 표현 방법을 생각하여

봅시다.

•이야기의 내용을 표현하는 방법에 관하여 알았습니까?

•이야기의 내용을 각 장면의 특징이 나타나게 표현하였습

니까?

•작품에 나타난 장면을 보고,줄거리와 표현 방법에 관하

여 이야기하였습니까?

수행평가

평 가 기 준 평가방법

이야기의 내용과 표현방법이 짜임새 있

다.
상

관 찰
이야기 내용을 표현하는 방법을 알았다. 중

이야기 그림책을 만들었다. 하

<그림 12>이야기 캐릭터 북Ⅱ <그림 13>이야기 캐릭터 북Ⅱ
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<그림 14>이야기 캐릭터 북 Ⅱ

<그림 15>이야기 캐릭터 북 Ⅱ
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한국만화박물관 체험학습 프로그램 -4

일시 상시 대상 6학년
활동

시간
120분

학습

장소
한국만화박물관

학습

주제

나는야!꼬마

큐레이터

학습

목표

작품 전시회를 계획하여 작품을

전시해 봅시다.

예습

과제

6학년미술교과서

11단원 내용,

만화 박물관

이달의 만화 앙꼬

전시 관람

참고

자료

http://www.comicsmuseum.org

(한국만화박물관)

준비물
만화자료,다양한 재료,준비된 스티로폼 287☓213cm,패널

스티로폼 70☓135cm

주요활동 교수․학습 활동

준비과정

실습활동

•만화박물관 이달의 만화 앙꼬 전시 관람을 하고 전시회

에 관하여 알아보고 계획을 세운다.

•평소 자신이 좋아하는 만화를 중심으로 전시회에 관한

여러 가지 자료를 수집하여 봅시다.

•무엇을 해야 할지 계획을 세우고 모둠별로 역할을 나누

어 맡아 봅시다.

•전시할 작품을 선정하여 봅시다.

•전시 디스플레이 형식은 자유롭게 표현합니다.만화작가

소개 작품의 제목과 내용 줄거리 등에 대한 설명은 간단하

게 정리하여 전시 작품을 꾸며 봅니다.

(4)꼬마 큐레이터
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감상활동

학습정리

및 평가

•전시된 작품을 감상하고 작품이 효과적으로 전시 되었는

지 이야기하여 봅시다.

•계획한 대로 작품 전시회를 준비 하였습니까?

•작품을 어울리게 관람자들에게 잘 전달 될 수 있게 배치

하였습니까?

•전시회를 준비하고 감상하면서 작품의 소중함과 전시 진

행에 대해 알게 되었습니까?

수행평가

평 가 기 준 평가방법

전시한 작품들의 내용과 줄거리가 체계

적으로 잘 꾸며져 있다.
상

관 찰
전시한 작품들이 내용과 줄거리가 있다. 중

자신이 준비한 작품들을 전시하였다. 하

<그림 16>꼬마 큐레이터
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<그림 17>꼬마 큐레이터

<그림 18>꼬마 큐레이터



- 82 -

3.새로운 교육 프로그램의 적용 결과

(1)연구 내용 및 방법

본 연구에서 제시한 새로운 교육 프로그램을 참여한 학생들을 대상으

로 설문조사를 하였다.설문조사의 내용은 실태를 파악하는 설문조사 내

용과 동일하며,각 프로그램에 대한 만족도를 측정하였다.

(2)연구 결과

① 연구대상의 일반적 사항

연구대상의 일반적 사항을 분석하기 위하여 빈도분석을 실시하였으며

분석결과는 <표 22>과 같다.

먼저 학년에 따른 분류를 살펴보면 3학년이 32명(24.2%),4학년이 31

명(21.2%),5학년이 34명(29.5%),6학년이 35명(27.2%)으로 나타났다.

두 번째,성별에 따른 분류는 남자가 70명(52.2%),여자가 62명(47.8%)

로 나타났다.

세 번째 참가 프로그램별로는 ‘표현과 느낌’이 34명(29.5%),‘여러 가지

색의 이해‘가 35명(27.2%),’이야기 캐릭터 북2‘가 31명(21.2%),’꼬마 큐레

이터’가 32명(24.2%)로 나타났다.
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구분 빈도(N) 백분율(%)

학 년

3학년 32 24.2

4학년 31 21.2

5학년 34 29.5

6학년 35 27.2

성 별
남자 70 52.2

여자 62 47.8

참가프로그램

표현과 느낌 34 29.5

여러 가지 색의 이해 35 27.2

이야기 캐릭터 북 Ⅱ 31 21.2

꼬마 큐레이터 32 24.2

<표 22>연구대상의 일반적 사항

② 프로그램별 흥미여부 및 수업내용과의 연관성

프로그램별 흥미여부 및 수업내용과의 연관성 여부를 알아보기 위하

여 각 프로그램별 흥미여부 및 수업내용과의 연관성에 대한 응답을 바탕

으로 역코딩하여 기술통계를 통하여 평균을 산출하고 빈도분석을 실시하

였다.
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i)표현과 느낌

표현과 느낌에 대한 흥미도 및 수업내용과의 연관성여부에 대한 빈도

분석 결과는 <표 23>과 같다.

구분 빈도(N) 백분율(%)

흥미여부

(m=3.41)

매우 그렇다 8 23.5

그렇다 9 26.4

보통이다 9 26.4

그렇지 않다 6 17.6

매우 그렇지 않다 1 5.9

수업내용과의

연관성

(m=3.41)

매우 그렇다 9 26.4

그렇다 6 17.6

보통이다 11 32.3

그렇지 않다 5 14.7

매우 그렇지 않다 4 11.8

<표 23>표현과 느낌의 흥미도 및 수업내용과의 연관성
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ii)여러 가지 색의 이해

여러 가지 색의 이해에 대한 흥미도 및 수업내용과의 연관성여부에

대한 빈도분석 결과는 <표 24>와 같다.

구분 빈도(N) 백분율(%)

흥미여부

(m=3.69)

매우 그렇다 9 25.7

그렇다 10 28.6

보통이다 12 34.3

그렇지 않다 4 11.4

매우 그렇지 않다 0 0

수업내용과의

연관성

(m=4.08)

매우 그렇다 15 42.9

그렇다 10 28.6

보통이다 8 22.9

그렇지 않다 2 5.7

매우 그렇지 않다 0 0

<표 24>여러 가지 색의 이해의 흥미도 및 수업내용과의 연관성
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iii)이야기 캐릭터 북 Ⅱ

이야기 캐릭터 북 Ⅱ에 대한 흥미도 및 수업내용과의 연관성여부에

대한 빈도분석 결과는 <표 25>와 같다.

구분 빈도(N) 백분율(%)

흥미여부

(m=4.00)

매우 그렇다 12 38.7

그렇다 11 35.5

보통이다 6 19.3

그렇지 않다 0 0

매우 그렇지 않다 2 6.5

수업내용과의

연관성

(m=3.74)

매우 그렇다 8 25.8

그렇다 10 32.2

보통이다 9 29.0

그렇지 않다 4 12.9

매우 그렇지 않다 1 3.3

<표 25>이야기 캐릭터 북 Ⅱ의 흥미도 및 수업내용과의 연관성
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iv)꼬마 큐레이터

꼬마 큐레이터 대한 흥미도 및 수업내용과의 연관성여부에 대한 빈도

분석 결과는 <표 26>와 같다.

구분 빈도(N) 백분율(%)

흥미여부

(m=3.75)

매우 그렇다 10 31.3

그렇다 9 28.1

보통이다 10 31.3

그렇지 않다 1 3.1

매우 그렇지 않다 2 6.2

수업내용과의

연관성

(m=3.47)

매우 그렇다 7 21.9

그렇다 9 28.1

보통이다 10 31.3

그렇지 않다 4 1.3

매우 그렇지 않다 2 2.5

<표 26>꼬마 큐레이터의 흥미도 및 수업내용과의 연관성



- 88 -

(3)만족도 비교

한국 만화박물관의 기존 프로그램 흥미성과 교과연계성의 만족도는

각각 2.61,2.64이다.논문에서 제안된 새로운 프로그램의 흥미성과 교과연

계성의 만족도는 각각 3.71과 3.67로 기존의 프로그램에 비해 높은 만족도

를 나타내었다.한국박물관의 기존 교육프로그램과 논문에서 제안된 새로

운 교육프로그램의 만족도를 그래프로 비교해보면 다음과 같다.

0

1

2

3

4

5

만족도

흥미성 교과연계성

기존 프로그램

새로운 프로그램

프로그램 만족도 비교

<그림 19>프로그램 만족도 비교
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VI.결 론

제 7차 교육과정에서는 초등학교 교육목표를 학생의 학습과 일상생활

에 필요한 기초 능력 배양과 기본 생활 습관을 형성하는 데 중점을 두고

있다.이러한 초등학교 교육목표를 성취하는데 박물관은 아주 적합한 교

육의 장으로 역할을 한다.

과거의 박물관의 주된 기능은 유물을 수집하고 일반 대중에게 전시하

며 학자들에게 유물․유적 등을 연구할 수 있는 토대를 마련하는 것이었

다.그리고 박물관에서 진행되고 있는 대부분의 교육 형태는 동선에 따라

전시물과 설명을 읽으며 지나가는 단체관람이나 일반적 강좌 형태의 강연

회 정도였다.

그러나 1990년대 후반 제 7차 교육과정 개정으로 각 초등학교에서는

학습자 중심 교육을 포방하며 창의성 교육․인성교육을 위한 ‘책가방 없

는 날’,‘재량학습’등의 체험학습을 강조하기 시작하며 박물관 이용도가

높아지고 있다.

본 연구는 현재 이루어지고 있는 박물관 체험학습의 문제점을 살펴보

고,구성주의 교수․학습방법과 교과과정을 연계한 새로운 교육 프로그램

을 제시하였다.

이 연구의 사례로 설정한 한국만화박물관의 현재 이루어지고 있는 교

육 프로그램에 대한 이용 만족도를 실증적 분석을 통해 알아보았다.결과

를 요약하면 다음과 같다.

첫째,많은 학생들이 한국만화박물관 프로그램들에 대한 흥미를 느끼

고 있었다.이러한 결과는 만화가 가지고 있는 고유의 특성이 초등학생

누구나가 쉽게 접근하여 다양하고 재미있게 활용할 수 있는 교육적 도구

로 사용 될 수 있음을 이야기 한다.
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둘째,한국만화박물관의 프로그램들은 학교수업과 연계성이 부족하다

는 결과를 얻을 수 있었다.이것은 한국만화박물관에서 진행하고 있는 프

로그램들뿐 아니라 선행연구에서 살펴보았듯 대부분의 박물관의 프로그램

은 현재 학교수업과 연계가 부족한 실정이다.

만화라는 콘텐츠는 학생들에게 흥미를 느끼게 하고 수업에 집중하게

할 수 있는 유용한 학습 도구이다.그러나 한국만화박물관에서 진행되고

있는 프로그램을 살펴보면,주로 재미위주의 일회성으로만 끝나는 놀이

활동으로 국한되어 있었다.체험활동은 분명 재미나 흥미가 있어야 하겠

지만 교육학습 활동과 내용적 관련성이 없다면,실제 무의미한 활동이 되

고 만다.

따라서 본 연구에서는 초등 미술 교과과정을 중심으로 만화 콘텐츠를

이용한 체험활동 프로그램을 살펴보면 본 연구에서 제시한 새로운 프로그

램은 박물관이 가지고 있는 콘텐츠를 체험하는 정도에서 그치는 것이 아

니라 학생들의 자발적인 체험 활동 참여를 통해 관련 내용을 다각적인 사

고로 폭넓게 감상하며 이해하고 습득할 수 있는 교수․학습 프로그램이

다.기존의 교육프로그램에 비교했을 때 새로운 교육프로그램은 흥미도와

수업내용과의 연관성 모두 높은 만족도를 나타내었다.

본 연구에서 제시한 교육 프로그램은 한국만화박물관에서만 활용될

수 있다는 한계를 지닌다.이러한 한계를 극복하기 위해 앞으로 박물관의

교육적 기능에 대해 그 중요성을 인식하고 전문 인력 양성과 박물관교육

프로그램 활성화를 위해 노력해야 할 것이다.다양한 박물관과 미술관들

의 고유한 특성에 맞는 콘텐츠를 개발하고,학교와 박물관 수업과 연계한

체험학습 프로그램들에 대한 논의와 연구가 끊임없이 이루어져야 할 것이

다.
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ABSTRACT

A researchofawork-studycontent

thatrelatedtoprimaryartcurriculum

-FocusonKoreaComicsMuseum-

Kim,JuYoung

MajorinFineArtsEducation

TheGraduateSchoolofEducation

SungshinWomem'sUniversity

Anartgalleryeducationissignificantactivitytoprovideachance

toencountertheartworkstochildrenandtocreatesensibility,angle

ofvision,perception,imagination,andcriticalthinkingofchildren.This

isalsoapartofeducationforthewholemenwhounderstand,enjoy,

inherit,and develop the importance ofartculture.An artgallery

education for elementary school students has specific education

programsbasedonthepurposeofeducation,contents,andmethod.

Also, it accentuates children's direct participation, interesting

experienceanddiscovery,andcreativeactivitythroughameritofart

gallery such as using gallery's collections and exhibition related

programs.

Therefore,theobjectofthisresearchisdevelopingactualeducation
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program whichlinksartcurriculum andwork-studythatmakefulluse

ofeducationalvaluefrom artgalleriesbasedontheunderstandingthe

importanceofwork-studythatrelatedtoanartgallery.Thisresearch

developaprogram thatexperienceanartcurriculum contentthrough

comicsfrom aKoreaComicsMuseum case.

Forthis,asabackgroundstudy,constructivism educationmethodis

studied, then analyzes various work-study content of museums

through previous study.To understand actualcondition ofKorea

ComicsMuseum'sprogram,weconductasurveyelementaryschool

studentswhoparticipateinKoreaComicsMuseum'sprogram.

Lastly, this research analyzes content of art textbooks for

educationaleffectandpresentsanew education program basedon

literaturestudiesandexperimentsthatKoreaComicsMuseum could

operate.
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※ 부록-1

<설 문 지>

“한국만화박물관 체험 교실”에 참여해주신 여러분께 감사드립니다.

이 설문은 앞으로 더 유익하고 재미있게 참여할 수 있는 “한국만화

박물관 체험교실”을 만드는데 쓰일 것입니다.천천히 읽고 성의껏

대답해 주세요.

성 별

학년 남자 여자

★ 해당하는 번호에 ○ 표를 해 주세요.★

1.이전에 이와 비슷한 박물관이나 미술관 체험교실에 참여해 본

적이 있나요?

� 예 � 아니요

2.한국만화박물관 체험학습 경험이 있나요?

� 예 � 아니요
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※ <신나는 캐릭터버튼> 프로그램에 참여한 학생만 작성하세

요^̂

3.학교수업과 비교해서 재미와 흥미가 있었나요?

�매우 그렇다 �그렇다 �보통이다

�그렇지 않다 �매우 그렇지 않다

4.학교에서의 수업내용과 프로그램이 관계가 있었나요?

�매우 그렇다 �그렇다 �보통이다

�그렇지 않다 �매우 그렇지 않다

※ <페니와 함께 빙글빙글> 프로그램에 참여한 학생만 작성하

세요^̂

5.학교수업과 비교해서 재미와 흥미가 있었나요?

�매우 그렇다 �그렇다 �보통이다

�그렇지 않다 �매우 그렇지 않다

6.학교에서의 수업내용과 프로그램이 관계가 있었나요?

�매우 그렇다 �그렇다 �보통이다

�그렇지 않다 �매우 그렇지 않다
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※ <MP천연비누 만들기> 프로그램에 참여한 학생만 작성하세

요^̂

7.학교수업과 비교해서 재미와 흥미가 있었나요?

�매우 그렇다 �그렇다 �보통이다

�그렇지 않다 �매우 그렇지 않다

8.학교에서의 수업내용과 프로그램이 관계가 있었나요?

�매우 그렇다 �그렇다 �보통이다

�그렇지 않다 �매우 그렇지 않다

※ <숍누들 천연비누 만들기> 프로그램에 참여한 학생만 작성

하세요^̂

9.학교수업과 비교해서 재미와 흥미가 있었나요?

�매우 그렇다 �그렇다 �보통이다

�그렇지 않다 �매우 그렇지 않다

10.학교에서의 수업내용과 프로그램이 관계가 있었나요?

�매우 그렇다 �그렇다 �보통이다

�그렇지 않다 �매우 그렇지 않다
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※ 여기서부터는 모두 작성해 주세요^̂

11.한국만화박물관에 다시 오고 싶나요?

�매우 그렇다 �그렇다 �보통이다

�그렇지 않다 �매우 그렇지 않다.

12.오늘 체험학습이 만화를 이해하는데 도움이 되었나요?

�매우 그렇다 �그렇다 �보통이다

�그렇지 않다 �매우 그렇지 않다

13.한국만화박물관에 다시 오고 싶은 그 이유는 무엇인가요?

�다른 교육 프로그램을 해보고 싶어요.

�학교 수업 시간에 배울 수 없는 것을 배울 수 있어요.

�오늘 참여한 프로그램을 또 해보고 싶어요.

14.한국만화박물관에 다시 오기 싫으시면 그 이유는 무엇인가요?

�프로그램이 재미가 없어요.

�학교수업과 다를 것이 없어요.

�새로운 프로그램이 없어요.

15.한국만화박물관에 바라는 점이 있으면 적어주세요.

( )

♥ 우리 예쁜 친구들 다음에 또 만나요∼ ♥
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※ 부록-2

<설 문 지>

“한국만화박물관 체험 교실”에 참여해주신 여러분께 감사드립니다.

이 설문은 앞으로 더 유익하고 재미있게 참여할 수 있는 “한국만화

박물관 체험교실”을 만드는데 쓰일 것입니다.천천히 읽고 성의껏

대답해 주세요.

성 별

학년 남자 여자

※ <표현과 느낌>프로그램에 참여한 학생만 작성하세요^̂

1.학교수업과 비교해서 재미와 흥미가 있었나요?

�매우 그렇다 �그렇다 �보통이다

�그렇지 않다 �매우 그렇지 않다

2.학교에서의 수업내용과 프로그램이 관계가 있었나요?

�매우 그렇다 �그렇다 �보통이다

�그렇지 않다 �매우 그렇지 않다
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※ <여러 가지 색의 이해> 프로그램에 참여한 학생만 작성하세

요^̂

3.학교수업과 비교해서 재미와 흥미가 있었나요?

�매우 그렇다 �그렇다 �보통이다

�그렇지 않다 �매우 그렇지 않다

4.학교에서의 수업내용과 프로그램이 관계가 있었나요?

�매우 그렇다 �그렇다 �보통이다

�그렇지 않다 �매우 그렇지 않다

※ <이야기 캐릭터 북 Ⅱ> 프로그램에 참여한 학생만 작성하세

요^̂

5.학교수업과 비교해서 재미와 흥미가 있었나요?

�매우 그렇다 �그렇다 �보통이다

�그렇지 않다 �매우 그렇지 않다

6.학교에서의 수업내용과 프로그램이 관계가 있었나요?

�매우 그렇다 �그렇다 �보통이다

�그렇지 않다 �매우 그렇지 않다
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※ <꼬마 큐레이터>프로그램에 참여한 학생만 작성하세요^̂

7.학교수업과 비교해서 재미와 흥미가 있었나요?

�매우 그렇다 �그렇다 �보통이다

�그렇지 않다 �매우 그렇지 않다

8.학교에서의 수업내용과 프로그램이 관계가 있었나요?

�매우 그렇다 �그렇다 �보통이다

�그렇지 않다 �매우 그렇지 않다

♥ 우리 예쁜 친구들 다음에 또 만나요∼ ♥
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