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요약｜i

요약

□ 연구 배경 및 목적

1. 연구 배경

  ○ 변화하는 시대의 인간 정체성-사회 전반의 문제를 성찰하기 위한 문화예술교육 필요성 증가
  ○ 미래사회를 살아갈 디지털 네이티브인 아동·청소년들의 올바른 성장을 위한 학교 융복합 

문화예술교육 프로그램 개발 필요
  ○ 4차산업혁명 관련 기술 융합형 학교 문화예술교육 인력의 수요 확대
  ○ 융복합 문화예술교육 인력 수요증가에 따른 예술강사 역량 강화 및 경력개발 필요성 대두

 2. 연구 목적

  ○ 예술강사들을 위한 학교 융복합 문화예술교육 기초 커리큘럼 개발 및 모델 제시
  ○ 학교 융복합 문화예술교육 실행을 위한 아르떼 내외부의 다양한 실행사례 조사
  ○ 시대 변화에 능동적으로 대응하는 예술강사의 기술 활용 사례와 변화 과정 조사
  ○ 시대적 요구에 따른 융복합 문화예술교육의 학교 확산 도모

□ 연구 내용

 1. 연구 방법

예비조사 

▶
선행사례 분석

▶
커리큘럼 개발

· 선행연구 분석 및 선행 
 연구자 인터뷰
· 예술강사, 전문가 인터뷰
 

· 융복합 문화예술교육
 사례 분석
· 2020년 학교 융복합 
 문화예술교육 시범사업

· 교육 내용 구성
· 강사진 구성
· 스토리보드 작성

<연구 추진 단계>

  ○ 예비조사 
     - ‘융복합 문화예술교육’ 관련 선행연구 조사 및 선행연구자 인터뷰를 통해 연구 및 교육 

방향 설정
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     - 융복합 문화예술교육 전문가 인터뷰를 통해 연수 프로그램 내용 설정
     - 예술강사의 융복합에 대한 인식과 기술 활용현황 조사를 반영한 연수 프로그램 난이도 설정

  ○ 선행사례 분석 
     - 학교 융복합 문화예술교육 프로그램의 기획-실행 역량 강화 제고를 위해 융복합 문화

예술교육의 주요 선행사례 분석
     - 학교 융복합 문화예술교육 실천을 주도할 새로운 예술강사의 역할모델을 선행사례를 통

해 제안하여 예술강사들을 위한 새로운 경력개발 방향 제안
     - 학교 현장에서 융복합 문화예술교육 실천 사례로 ‘2020년도 학교 융복합 문화예술교육 

시범운영’ 사업의 개발 및 실행과정 소개 및 분석 

  ○ 커리큘럼 개발
     - 선행연구를 토대로 사례 및 경험 공유 중심의 차시별 연수 콘텐츠 개발
     - 이론 중심의 일방향 연수보다는 현장 사례를 공유하고 친근하고 쉽게 다가갈 수 있는 

좌담, 인터뷰 형식으로 구성
     - 전체 교과과정이 유기적으로 연계되고 매 차시 내용의 자막과 이미지와 영상이 시너지

가 되도록 스토리보드 작성 
    
 2. 연수 체계

  ○ 연수 프로그램 구조
     - ‘학교 융복합 문화예술교육’ 온라인 기초 연수 프로그램의 방향과 내용구성을 위해 고

려할 주요 요소로 ‘예술강사(교육 주체)’ - ‘교육 현황(융복합 문화예술교육 프로그램)’ 
- ‘교육 현장(학교의 교사 및 학생)’으로 설정

  ○ 예술강사가 교육 현황과 환경을 이해하고 능동적 예술-기술 융합교육의 주체로서 변화할 
수 있도록 커리큘럼 개발 진행

     - 시대 변화에 따라 아르떼에서 주관한 기술 융복합 문화예술교육의 사업 흐름과 프로그
램 모범사례를 소개하여 예술강사의 경력개발 및 동기부여를 제공

     - 예술강사가 능동적으로 융복합 문화예술교육 실행의 주체로 변화할 수 있도록 구체적인 
역할모델을 제시

     - 융복합 문화예술교육이 학교에서 실행된 사례소개를 통해 함께 발전 방향을 모색



요약｜iii

□ 프로그램 구성과 참고 자료

 1. <학교 융복합 문화예술교육 : 함께하는 첫걸음> 개요

  ○ (강의 개요) 융복합 문화예술교육의 수요를 인식하고 현장 중심 사례소개를 통해 예술강사
의 주체적, 능동적 변화를 모색하고, 학교 융복합 문화예술교육 실현을 위한 교육 콘텐츠
를 제공

  ○ (강의 설명)
     - 기술환경 변화에 따른 학교 융복합 문화예술교육 확대 필요성 공유
     - 아르떼 내외부의 융복합 문화예술교육 선행사례 소개
     - 스스로 진화하는 예술가 / 예술강사의 융복합 문화예술교육 사례소개
     - 디지털 세대에 대응하기 위한 학교 융복합 문화예술교육 제안

  ○ (교육 특징) 변화하는 시대에 문화예술교육의 새로운 수요를 소개하고, 예술강사의 주도적 
역할을 제안하는 기초 교육과정

<학교 융복합 문화예술교육 : 함께하는 첫걸음> 교육 구성



iv｜2020 학교 융복합 문화예술교육 온라인 기초 연수 프로그램 개발 연구 – 학교 융복합 문화예술교육 : 함께하는 첫걸음

 2. <학교 융복합 문화예술교육 : 함께하는 첫걸음> 파트 구성

  ○ (Part 1. 기술 변화와 새로운 요구, 1차시) 본 연수의 목적 및 특성을 소개하고 연수구성
에 참고한 자료들과 차시별 내용을 안내함  

  ○ (Part 2. 융복합 문화예술교육 현황, 2~4차시) 융복합 문화예술교육을 위한 아르떼 사업현
황과 아르떼 내외부의 융복합 문화예술교육 선행사례 소개를 통해, 예술과 기술 융복합 
교육의 유형과 특징 이해 

  ○ (Part 3. 변화하는 예술강사, 5~7차시) 융복합 문화예술교육을 성공적으로 실행한 예술강
사들의 사례들을 공유하고 역할모델을 제시함으로써 연수를 수강하는 예술강사들의 자발
적인 변화를 끌어낼 수 있는 동기부여 제공 

  ○ (Part 4. 학교 융복합 문화예술교육의 발전, 8~9차시) 융복합 예술교육을 학교에서 실행한 
2020년도 시범운영 사례를 소개하고, 주요 시사점을 공유함으로써 향후 학교에서 융복합 
문화예술교육에 참여고자 하는 예술강사에게 도움을 제공 

  ○ (Part 5. 함께 나갈 다음 걸음, 10차시) 융복합 문화예술교육의 확산 가능성을 검토하고, 
융복합 문화예술교육의 가치와 관련 생태계 육성 방안을 정리하며, 마지막으로 아르떼의 
융복합 문화예술교육 향후 추진 계획 소개

 3. <학교 융복합 문화예술교육 : 함께하는 첫걸음> 차시별 주요 내용 및 참고 자료

  ○ 1차시 – 디지털 시대, 문화예술교육의 새로운 기회

차시 1 제목 디지털 시대, 문화예술교육의 새로운 기회
강사 전수환

키워드  #연수구성 #연수목표 #연수내용 #학교융복합문화예술교육
학습
목표

・ 연수 프로그램의 구성 과정을 이해할 수 있다.
・ 참고한 교육과 인터뷰 내용을 알 수 있다.
・ 연수 커리큘럼의 전체 내용을 파악할 수 있다.

주요
내용

・ 융복합 문화예술 교육은 기존 예술 강사들에게 생소하게 느껴질 수 있으나, 최근 기술을 활용한 예술교육 사
례가 늘어나고 기술을 활용해 예술교육을 진행하는 강사들이 증가하는 추세다. 본 연수는 기술을 활용한 예술 
교육을 접하지 않은 예술강사들을 대상으로 하는 입문 수준의 연수로 융복합 문화예술교육 사례와 학교내 적
용 사례를 공유하고 예술강사들의 이해와 관심을 제고하는 것을 목표로 한다. 

<1차시 – 디지털 시대, 문화예술교육의 새로운 기회 내용과 참고자료>



요약｜v

  ○ 2차시 – 아르떼 융복합 문화예술교육 현황 : 다양한 시도

 
  ○ 3차시 – 융복합 문화예술교육 선행사례 Ⅰ : 미디어 활용과 놀이

  ○ 4차시 – 융복합 문화예술교육 선행사례 Ⅱ : 성찰과 사회문제 해결

차시 2 제목 아르떼 융복합 문화예술교육 현황 : 다양한 시도

강사 전수환, 김자현

키워드 #한국문화예술교육진흥원 #아르떼 #기술 #융복합 #문화예술교육 #아동청소년 #지원사업 #확산 #학교 #비대면

학습
목표

・ 아르떼 융복합문화예술교육 사업의 추진 배경과 흐름을 이해할 수 있다.
・ 아르떼 융복합 문화예술교육의 다양한 사례를 파악할 수 있다.
・ 아르떼 융복합 문화예술교육의 확산을 위해 추진하는 사업과 사례를 파악할 수 있다.
・ 아르떼 융복합 문화예술교육의 비대면 시범사업 사례를 학습할 수 있다.

주요
내용

・ 1차시에서 알아본 디지털 시대의 융복합 문화예술교육 기회에 대응하기 위해 한국문화예술교육진흥원이 추진
한 융복합 문화예술교육 사례를 소개한다. 이를 통해 융복합 문화예술교육 추진 배경과 흐름을 이해하고, 최
근 급격히 변화하는 시대에 대응하여 기술을 융합한 문화예술교육 사례를 바탕으로 문화예술교육의 변화의 흐
름을 예상해볼 수 있다.

<2차시 – 아르떼 융복합 문화예술교육 현황 : 다양한 시도 내용과 참고자료>

차시 3 제목 융복합 문화예술교육 선행사례 Ⅰ : 미디어 활용과 놀이

강사 김주헌, 손경환, 이성래 

키워드 #융복합문화예술교육 #선행사례 #스마트기기 #미디어활용 #실용적기술활용 #디지털세대 # 흥미기반 
#놀이 #몰입

학습목표
・ 빠르게 변화하는 시대의 주체인 디지털 세대를 파악할 수 있다.
・ 아동 청소년 문화예술교육에 있어 디지털 세대의 흥미, 놀이에 기반한 미디어, 스마트 기기 활용을 파악할 수 

있다.

주요
내용

・ 3차시에서는 디지털 네이티브인 아동 청소년 대상의 미디어, 스마트 기기 활용을 통한 문화예술교육을 주제로 
실제 미디어, 스마트 기기를 활용한 아동 청소년 문화예술교육 사례를 소개한다. 디지털 세대의 특징, 아동 청
소년 교육에서의 현실적인 적용 방법과 주의할 점을 알아보고, 기존 문화예술교육의 확장으로써의 미디어와 
스마트 기기 활용 사례를 파악한다.

<3차시 - 융복합 문화예술교육 선행사례 Ⅰ : 미디어 활용과 놀이 내용과 참고자료>

차시 4 제목 융복합 문화예술교육 선행사례 Ⅱ : 성찰과 사회문제 해결

<4차시 - 융복합 문화예술교육 선행사례 Ⅱ : 성찰과 사회문제 해결 내용과 참고자료>



vi｜2020 학교 융복합 문화예술교육 온라인 기초 연수 프로그램 개발 연구 – 학교 융복합 문화예술교육 : 함께하는 첫걸음

  ○ 5차시 – 예술강사의 기술 수용 노력

  ○ 6차시 – 예술가의 주도적 변화 사례

  ○ 7차시 – 기술 활용 예술강사의 탄생

강사 신보슬, 허대찬, 손경환
키워드 #융복합문화예술교육 #기획 #교육목표 #방법 #스토리텔링 #몰입 #주제설정 #성찰 #사회문제해결

학습목표
・ 융복합 문화예술교육 기획의 목적을 이해하고 방법을 파악할 수 있다.
・ 융복합 문화예술교육에 부합하는 교육 목표와 주제를 추출할 수 있다.
・ 융복합 문화예술교육을 통한 성찰과 사회문제 해결의 의미를 파악해 볼 수 있다.

주요
내용

・ 4차시에서는 한국문화예술교육진흥원의 융복합 문화예술교육 사업에 참여했던 허대찬, 신보슬과 함께 창의예
술랩과 드림아트랩 4.0 참여 사례를 바탕으로 좌담을 진행한다. 예술과 기술을 융합한 문회예술교육 프로그램 
개발 사례를 통해 융복합 문화예술교육의 본질과 목표를 이해할 수 있다.

차시 5 제목 예술강사의 기술 수용 노력
강사 강원희, 윤하나, 조정아

키워드 #관점의 변화 #예술강사 역량 #자기주도학습 #협업 #디지털 문해력 #체험형 교육

학습목표 ・ 변화하는 시대에 대응하는 예술강사의 현황과 사례를 파악할 수 있다.
・ 스스로의 변화를 위해 필요한 역량을 제고할 수 있다.

주요
내용

・ 한국문화예술교육진흥원은 지난 2018년 교육자를 대상으로 기술 융합 문화예술교육에 대한 관점과 태도를 형
성하도록 마련된 ‘데이터 미학과 인공지능’ 연수 프로그램을 진행하였다. 연수에 참여했던 조정아, 강원희 강사
의 연수 참여 배경 및 참여 후의 변화를 알아보고, 변화를 위해 필요한 역량, 타 분야와의 협업 경험, 현장에
서 활용 가능한 기술 사례, 융복합 문화예술교육에 있어 당부할 점을 소개한다. 예술강사의 변화 사례를 통해 
융복합 교육 역량을 제고하고 교육 시 고려해야 할 점을 알아볼 수 있다.

<5차시 – 예술강사의 기술 수용 노력 내용과 참고자료>

차시 6 제목 예술가의 주도적 변화 사례
강사 박동준, 권하영(마방진), 윤하나

키워드  #예술가 #예술강사 #호기심 #자기주도학습 #기술 매체탐색 #예술확장 #성찰

학습목표 ・ 매체 변화와 예술의 관계, 그에 따른 예술가의 호기심을 파악할 수 있다. 
・ 기술 자기주도학습을 통한 예술영역 확장을 이해하고 미디어를 활용한 예술교육을 공감할 수 있다.

주요
내용

・ 이전 5차시에서 살펴본 2018년도 기술 융합형 문화예술교육 연수 ‘데이터 미학과 인공지능’에 참여한 예술강
사를 통해 시대 변화와 현장의 수요에 반응하는 예술가의 변화 사례를 소개한다. 미디어 환경의 변화에 따라 
내재적 궁금증과 자기주도적 학습을 진행해 온 예술가의 기술 활용 사례를 통해 예술가이자 교육 매개자인 예
술강사가 스스로 기술 활용 역량을 강화하는 방법을 모색할 수 있다.

<6차시 – 예술가의 주도적 변화 사례 내용과 참고자료>



요약｜vii

  ○ 8차시 – 학교 융복합 문화예술교육 시범사업 소개

  ○ 9차시 – 학교 융복합 문화예술교육 발전 방향

차시 7 제목 기술 활용 예술강사의 탄생
강사 장혜진, 기매리, 윤하나

키워드 #기술활용 #TechnologyEmpoweredTeachingArtist #TETA #예술강사 #교육현장 #역량강화 #능동적 
#예술가 #연계형

학습목표
・ 기술 활용 예술강사의 의미를 파악할 수 있다. 
・ 네트워킹과 기획이 포함된 연계형 기술 활용 예술강사의 의미를 파악할 수 있다.
・ 기술 활용 예술강사의 모습을 통해 앞으로 스스로의 기술 활용 예술교육 적용을 모색할 수 있다.

주요
내용

・ 지난 6차시에서는 디지털세대를 교육하기 위해 기술수용 노력과 자기주도적 변화의 필요성을 인식한 예술강사
를 알아보았다. 7차시에서는 기술을 활용하여 예술적 전문역량을 갖춘 예술가가 기술적 활용을 추가해 문화예
술교육에 적극적으로 임하고 있는 장혜진, 기매리 두 예술 교육자를 소개하고 경계가 규정되지 않은 기술 활
용 예술강사(TETA, Technology Empowered Teaching Artist)의 면모와 가능성을 살펴본다.

<7차시 – 기술 활용 예술강사의 탄생 내용과 참고자료>

차시 8 제목 학교 융복합 문화예술교육 시범사업 소개

강사 박수잔, 이세승, 이다영

키워드 #변화하는교사 #융복합형학교 #연구개발 #제도적지원 #문화예술교육 #예술강사 #협업

학습목표
・ 학교 융복합 문화예술교육 시범사업 운영의 취지를 파악할 수 있다.
・ 학교 융복합 문화예술교육 프로그램의 개발 및 실행 과정을 제고할 수 있다.
・ 시범사업 참여 강사의 경험을 이해하고, 스스로 학교에 적용할 방법을 모색할 수 있다.

주요
내용

・ 8차시에서는 2020년도 학교 융복합 문화예술교육 시범운영 사례를 소개한다. 2015년 개정 교육과정으로 인
문･사회･과학기술의 기초지식, 기술, 경험을 융합하여 창의적 사고 역량을 키우는 교육으로 패러다임이 변화
하였다. 이에 따라 한국문화예술교육진흥원은 2020년도 학교 융복합 문화예술교육 모델 연구와 시범운영 사
업을 진행했다. 이번 시범사업에 참여해 융복합 문화예술교육을 처음 시도한 박수잔, 이세승 예술강사 두 명
의 경험담을 통해 시범운영의 의미, 교육프로그램의 개발과 적용과정, 학교 융복합 문화예술교육에서의 중요
한 지점을 파악하고 예술강사 스스로 적용 방안을 마련할 수 있다.

<8차시 – 학교 융복합 문화예술교육 시범사업 소개 내용과 참고자료>
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  ○ 10차시 – 공진하는 학교 융복합 문화예술교육 생태계 제안

□ 연구 결과

 1. 기대 효과

  ○ 시대적 요구에 부응하는 융복합 문화예술교육의 선행사례들을 소개함으로써 관련 분야에 
관심이 있는 예술강사를 위한 입문 학습의 기회를 제공 

  ○ ‘기술 활용 예술강사’라는 예술강사의 새로운 정체성을 제시하고, 예술강사의 능동적 경력

차시 9 제목 학교 융복합 문화예술교육 발전 방향
강사 전수환, 이다영

키워드 #학교융복합문화예술교육 #재맥락화 #학교매칭 #경력전환

학습목표
・ 학교 융복합 문화예술교육 재맥락화의 필요성을 이해할 수 있다.
・ 학교 매칭과 재맥락화 과정을 파악할 수 있다.
・ 예술가에서 교육자로서의 경력 전환을 모색할 수 있다.

주요
내용

・ 지난 8차시에서는 <우리 연결맺기>, <사회 공감하기>를 진행한 두 예술강사와 학교 융복합 문화예술교육 프
로그램 개발 과정과 예술강사 본인의 예술 세계, 그리고 교육 활동을 연계하는 방법에 대해 살펴봤다. 9차시
에서는 학교 안의 융복합문화예술교육을 진행하는 동안 이 프로젝트를 총괄한 아트콜라이더랩의 이다영 연구
원의 사업을 추진 경험담을 통해 융복합 문화예술교육 프로그램의 제안점을 도출한다.

<9차시 – 학교 융복합 문화예술교육 발전 방향 내용과 참고자료>

차시 10 제목 공진하는 학교 융복합 문화예술교육 생태계 제안
강사 전수환, 손경환, 김자현

키워드 #융복합 문화예술교육 확산 #문화 민주주의 #한국문화예술교육 #비전 #비대면 #새로운 교육환경

학습목표
・ 융복합 문화예술교육의 확산 가능성을 파악할 수 있다.
・ 문화 민주주의 실현을 위한 융복합 문화예술교육을 설명할 수 있다.
・ 아르떼의 한국문화예술교육 비전을 나열할 수 있다.

주요
내용

・ 마지막 10차시에는 이번 연수를 정리하면서 앞으로의 융복합 문화예술교육의 확산가능성과 TETA들 간의 지
식 네트워크를 강화하는 방안에 대해 소개한다. 

<10차시 – 공진하는 학교 융복합 문화예술교육 생태계 제안 내용과 참고자료>



요약｜ix

개발의 계기를 제공
  ○ ‘학교 융복합 문화예술교육’ 시범운영 사례소개 및 발전 방향 소개를 통해 예술강사가 향

후 관련 지원사업을 준비할 수 있도록 함 

 2. 제언

  ○ 예술강사의 지속적인 융복합 문화예술교육 관련 역량 강화를 위해서는 예술강사의 주도하
는 기술 융합형 문화예술교육 연구개발 지원사업 확대 필요

  ○ 4차 산업혁명에 대비하고 융복합 문화예술교육을 발전시키기 위해서는 이번 기초 과정 이
후에 더욱 복합적인 심화 단계의 후속 연수교육 과정 개발 필요

  ○ ‘학교 융복합 문화예술교육’의 발전을 위헌 예술강사 및 교사 및 학교와의 협력 체계 및 
학교 융복합 문화예술교육 지원 방안 마련 필요
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 I. 연구 배경 및 목적 ｜3

I. 서론 
  

 
1. 연구 배경 및 목적
 
 1.1 연구 배경
 
  ○ (시대-교육 패러다임의 변화) 4차 산업혁명의 도래로 빠르게 변화하는 시대를 살아갈 디

지털 네이티브인 아동·청소년이 건강한 자아발견 및 관계형성, 사회 전반에 대한 문제의
식, 창의적 문제해결 능력을 함양하도록 돕는 융복합 문화예술교육의 필요성이 증가하고 
있음. 이와 함께 많은 예술강사가 교육 현장인 학교에서 융복합 문화예술교육을 실천할 기
회도 늘어날 전망임. 특히 4차 산업혁명 관련 기술 융합형 학교 문화예술교육의 수요가 
점점 늘어남에 따라 기존 장르 기반 예술강사가 주도적으로 예술교육에 기술을 활용할 수 
있는 역량개발 기회를 제공하는 것이 필요함. 

  ○ (기초 연수프로그램 필요) 동시대 오픈소스, 공유문화의 확산, 저렴한 마이크로컨트롤러의 
보급으로 인해 문화예술교육 현장에서 예술과 기술 융합형 문화예술교육의 기회가 증가함. 
따라서 이를 실천할 수 있는 예술강사의 수요도 함께 증가하고 있지만, 예술강사의 기술 
활용역량 학습이 쉽게 이루어지지 않아 수요에 대응하지 못하는 상황임. 또한, 기존 예술
강사 대상 융복합 문화예술교육 프로그램들은 코딩교육 등에 초점을 두고 있어 장르 기반
의 기존 예술강사에게는 적절하지 못함. 이에 따라 융복합 문화예술교육 교육 인력 확산을 
위해 여덟 개의 다양한 장르(국악, 연극, 영화, 무용, 만화애니메이션, 공예, 사진, 디자인) 
기반 예술강사의 융복합 문화예술교육들의 현재 기술 활용역량을 고려한 기초적인 연수가 
우선 필요함. 이러한 기초 연수의 개발을 통해 장르 기반 예술강사에게 예술과 기술의 융
합 기회를 인식하도록 돕고자 함. 

 1.2 연구 목적
 
  ○ 본 연구의 목적은 기술발전에 따른 시대적 변화에 따라 미래의 아동·청소년을 대상으로 융

복합 문화예술교육을 실행할 예술강사를 위한 온라인 기초 연수 프로그램을 개발하는 것
임. 이에 본 연수 프로그램 연구는 기술 활용 예술교육에 관심은 있지만, 융복합 문화예술
교육에 대한 이해가 부족한 예술강사의 동기부여를 위한 기초 과정이자 입문단계로 설정
함. 기술활용 문화예술교육 경험이 없었던 예술강사에게 융복합 문화예술교육에 관한 관심
이 생기고, 주도적으로 학습할 수 있는 동기부여를 제공함. 
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  ○ 연구의 세부 목적은 다음과 같음. 
     - 첫째, 예술강사의 기초 연수교육 필요를 확인하고 선행사례를 파악하기 위한 참고자료

를 조사함. 
     - 둘째, 참고자료를 기반으로 한 ‘학교 융복합 문화예술교육’ 의 연수 과정을 구성함.
     - 셋째, ‘학교 융복합 문화예술교육’ 사업을 위한 향후 계획을 공유함.

2. 연구 내용
 
 2.1 추진 체계
 
  ○ 연구원 구성

   

구분 이름 담당 내용 비고

책임연구원 전수환 ・ 연구 책임, 총괄 / 외부 전문가 섭외 소장

공동연구원

손경환 ・ 연구 기획, 운영, 관리 / 연수 프로그램 개발 / 스토리보드 제작 팀장

이다영 ・ 연구 기획, 운영 / 사업 현장 모니터링, 조사 연구원

임명연 ・ 연구 기획, 운영 / 사업 현장 모니터링, 조사 연구원

윤하나 ・ 연구 기획, 운영 / 전문가 자문단 구성, 인터뷰 / 연수 커리큘럼 
개발 / 스토리보드 제작

외부
연구원

보조연구원
진영민 ・ 문헌 자료 조사 / 사업 현장 인터뷰 / 설문조사 보조 / 연구 보조 외부

연구원

박성환 ・ 연수 프로그램 스크립트 작성 / 스토리 보드 제작 보조 / 연구 보조 외부
연구원

보조원 권미진 ・ 문헌 자료 조사 / 사업 현장 인터뷰 / 설문조사 보조 / 연구 보조 예술사
재학생

<표 Ⅰ-1> 연구원 구성



 I. 연구 배경 및 목적 ｜5

  ○ 연구 추진 단계
     - 예비조사 : 연수 구성 및 추진 방향 도출을 위한 예비조사 
     - 선행사례 분석 : 방향 설정 따른 사례 분석 
     - 커리큘럼 개발 : 강사진 구성 및 연수 프로그램 개발을 위한 스토리보드 작성

  

예비조사 

▶

선행사례 분석

▶

커리큘럼 개발

· 선행연구 분석 및 선행 
 연구자 인터뷰
· 예술강사, 전문가 인터뷰 

· 융복합 문화예술교육
 사례 분석
· 2020년 학교 융복합 
 문화예술교육 시범사업

· 교육 내용 구성
· 강사진 구성
· 스토리보드 작성

<표 Ⅰ-2> 연구 추진 단계

  ○ 예비조사 
     - 선행연구 조사 및 선행연구자 인터뷰를 통해 교육 대상 확인
     - 융복합 문화예술교육 전문가 인터뷰를 통해 연수 프로그램 구성 초안 파악   
     - 예술강사 인터뷰 반영한 연수 프로그램 난이도 설정

  ○ 선행사례 분석 
     - 아르떼 내외부에서 수행된 융복합 문화예술교육 주요 사례 분석
     - 융복합 문화예술교육 실천을 위한 새로운 예술강사의 역할을 선행사례를 통해 도출함
     - 학교 현장에서 융복합 문화예술교육 실천 사례로 ‘2020년도 학교 융복합 문화예술교육 

시범사업’을 분석

  ○ 커리큘럼 개발
     - 연구 결과를 토대로 실용적인 사례 중심의 차시별 연수 콘텐츠 개발
     - 이론 중심의 강의형 연수형태를 벗어나 현장 사례를 바탕으로 친근하고 쉽게 다가갈 수 

있는 좌담, 인터뷰 형식으로 구성
     - 연구 결과를 바탕으로 명확한 교육목표와 기대 효과를 설정하여 스토리보드 작성

 2.2 연구 방법

  ○ 연구방법은 ① 인터뷰 조사, ② 선행연구 분석, ③ 프로그램 사례 분석으로 진행함. 
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연구 방법 연구 내용 연구 적용

인터뷰 조사
・ 예술강사의 인식과 기술 활용 역량 실태 조사

연수 프로그램
방향 설정・ 융복합 문화예술교육 관계자 및 전문가 대상 인터뷰

선행연구 분석 ・ 문헌자료 조사 / 분석
・ 선행사례 조사 / 분석

프로그램 사례 분석 ・ 융복합 문화예술교육 실행 현황 파악 및 프로그램 사
례 분석 연수 프로그램

커리큘럼 세부
교육과정 개발현장 인터뷰 ・ 2020년도 학교 융복합 문화예술교육 시범사업 현장 

관계자 인터뷰

<표 Ⅰ-3> 연구 방법

 2.3 연구 방향성   

  ○ 연구 방향성
     - ‘학교 융복합 문화예술교육’ 온라인 기초 연수 프로그램 연구 방향 설정과 내용구성을 

위해 고려할 주요 요소로서 본 프로그램의 목적, 대상, 내용 및 특징을 설명함. 본 연수 
프로그램 구조는 개발 연구의 주요 고려요인을 기반으로 세부적인 커리큘럼 개발에 활
용함. 

     - 온라인 연수 개발 연구의 3가지 주요 요소와 커리큘럼 구성 간의 관계를 다음과 같이 
구성함.

온라인 기초 연수 
프로그램 연구 개요

▶

학교 융복합 
문화예술교육

핵심 요소

▶

커리큘럼 내용
구성 요소

▶

핵심 가치

① 연수대상 교육 주체 예술강사

시대 변화에 따른
예술강사의 능동적, 

주체적 변화
② 연수내용 교육 현황 프로그램

③ 연수목적 교육 현장 현장(학교, 학생)

<표 Ⅰ-4> 연구 방향 설정
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     - (연수대상) 본 연수 프로그램의 대상 모집단은 국악, 연극, 영화, 무용, 만화·애니메이션, 
공예, 사진, 디자인 총 8개 분야에서 활동하고 있는 예술강사임. 그중에서도 핵심적인 
연수대상으로 아직 기술을 활용한 융복합 문화예술 및 교육 분야의 경험이 적은 예술
강사로 설정함. 

     - (연수내용) 예술강사가 융복합 문화예술교육에 입문할 수 있는 기초단계의 지식을 제공
함. 이를 위해 융복합 문화예술교육의 사례 공유를 통해 기술 활용 예술교육에 대한 막
연한 두려움을 해소하도록 도움을 줌. 

     - (연수목적) 본 연수 프로그램의 목적은 4차 산업혁명 및 디지털 전환에 따른 시대적 요
구에 발맞춰, 예술강사에게 학교에서의 융복합 문화예술교육에 관한 관심과 동기부여를 
제공함.

     - (핵심가치) 본 연수 프로그램은 인공지능, 빅데이터, 가상현실, 증강현실 등 새로운 기
술발전에 대한 정보와 지식 공유를 제공하기보다는 예술강사 스스로 기술을 통해 ‘인
간’과 예술교육‘에 초점을 둔 기술 활용을 시도하도록 돕는데 주안점을 둠. 이를 위해 
기술발전의 흐름을 따라야 한다고 강요하기보다는 자연스럽게 동료 예술강사의 사례를 
접하고 주체적 변화를 모색하도록 하는 동기부여형 연수교육을 핵심가치로 설정함. 이
와 더불어 예술강사가 기술을 활용한 융복합 문화예술교육 기획-실행에 주체적이고 능
동적으로 변화할 수 있도록 새로운 예술강사 역할모델을 제시함.

<그림 Ⅰ-1> 연수 프로그램 구성 핵심 요소
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  ○ 이에 따라 구성 핵심요소의 변화를 돕는 연수 과정으로 개발함. 
     - (예술강사의 변화) 학교 융복합 문화예술교육의 실행 주체이자 기획자인 예술강사가 학

교 현장에서 능동적으로 변화할 수 있는 방향 제시를 목표로 함. 이를 위해 융복합 문
화예술교육에 관한 예술강사의 인식 및 교육 실행, 기술 역량 실태를 조사하고, 조사결
과를 토대로 본 연수 프로그램의 기술정보 제공 난도를 설정하고, 필요역량 수준을 도
출함. 또한, 문화예술교육에 기술을 적극적으로 활용하는 예술강사의 모범사례를 수집
해 인터뷰하고, 이를 바탕으로 예술강사가 융복합 문화예술교육을 수행해나가는데 참고
할 수 있는 역할모델을 제시함.

     - (문화예술교육의 변화) 문화예술교육 지원사업을 주관하고 있는 대표기관인 한국문화예
술교육진흥원의 기술을 활용한 문화예술교육 연구개발 지원사업의 등장 배경과 사업 동
향을 분석하여 융복합 문화예술교육의 시대적-정책적 필요성을 도출. 이러한 필요성과 
요구를 바탕으로 융복합 문화예술교육 프로그램의 모범사례를 수집 분석하여 예술강사
에게 도움이 되는 기획방법 유형을 도출함. 또한, 교육대상인 디지털 네이티브의 미디
어 활용능력과 인식에 기반해, 어렵고 다가가기 어려운 기술이 아닌, 함께 소통하고 놀
이할 수 있는 스마트 미디어 활용 관련 선행연구를 조사하고, 학교 현장에서 보편적으
로 적용할 수 있는 적정 기술로서의 스마트 미디어 기기를 활용한 예술교육 방법을 연
구함. 

     - (학교와 학생의 변화) 융복합 문화예술교육의 학교 현장 실행사례를 연구하기 위해 한
국문화예술교육진흥원이 2020년도 시행한 ‘학교 융복합 문화예술교육 시범운영 사업’을 
중심으로 분석함. 교육 프로그램의 실천방법 분석을 위해 현장 모니터링을, 교육 프로
그램의 실효성과 만족도 조사를 위해 학생 대상 사전 및 사후 설문 조사를, 향후 학교 
융복합 문화예술교육의 발전방향모색을 위해 예술강사, 교사, 학생을 대상으로 한 인터
뷰 조사를 진행함.

  ○ 연수 프로그램 설계 방향 
     - 위 연구 방법을 거쳐 연수 프로그램 커리큘럼은 다음의 단계로 개발함. ①시대 변화에 

따른 기술 융복합 문화예술교육의 정책적 사업 흐름과 프로그램 모범사례를 소개하여 
예술강사의 기획역량 함양 및 동기부여를 도모하고, ②예술강사가 능동적으로 융복합 
문화예술교육실행의 주체로 변화하도록 구체적인 역량 강화 방안과 역할모델을 제시하
고, ③융복합 문화예술교육이 보편적인 교육영역인 학교로 확장한 사례소개를 통해 함
께 발전 방향을 모색함. 



  Ⅱ. 프로그램 구성과 참고자료

  
 1. <학교 융복합 문화예술교육 : 함께하는 첫걸음> 개요

2. 프로그램 구성과 참고자료
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Ⅱ. 프로그램 구성과 참고자료
  

 
1. <학교 융복합 문화예술교육 : 함께하는 첫걸음> 개요
 

<그림 Ⅱ-1> <학교 융복합 문화예술교육 : 함께하는 첫걸음> 교육 구성

 
  ○ <학교 융복합 문화예술교육 : 함께하는 첫걸음>은 예술강사로 하여금 빠르게 변화하는 시

대에 대응할 수 있는 주체적, 능동적 변화 모색과 학교 융복합 문화예술교육 실현을 돕는 
기술 활용 사례 중심 온라인 교육 콘텐츠를 제공함. 

  ○ 본 커리큘럼은 아래 <표 Ⅱ-1>과 같이 총 다섯 개의 파트로 구성함. 

구분 내용
개론 기술 변화와 새로운 요구 예술강사의 변화 필요성과 전 차시 내용 소개

현황 융복합 문화예술교육의 현황
아르떼 내외부의 융복합 문화예술교육 사업 현황과 선행사례를 
알아보고, 융복합 문화예술교육 대상인 디지털 네이티브인 아동·
청소년의 관심에 기반한 기술 활용 교육 방법과 프로그램의 주제
설정 유형 소개

주체 변화하는 예술강사 기술 활용을 통해 능동적으로 변화하는 예술강사의 사례소개를 
통해 예술창작 및 교육 실행자로서의 주체적 변화 도모

현장 학교 융복합 문화예술교육의 발전 학교 현장에서 이뤄지는 융복합 문화예술교육 프로그램의 개발 
과정과 향후 발전 방향 모색

제언 함께 나갈 다음 걸음 학교 융복합 문화예술교육의 중요한 가치인 예술강사의 새로운 
경력개발, 문화 민주주의 실현 및 확산의 의의 강조

<표 Ⅱ-1> <학교 융복합 문화예술교육 : 함께하는 첫걸음> 파트 구분
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2. 프로그램 구성과 참고자료

<그림 Ⅱ-2> 교육 구성과 참고자료
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2.1. Part 1. 기술 변화와 새로운 요구(1차시)

 ○ 첫 번째 파트인 기술 변화와 새로운 요구에서는 선행연구 분석과 선행연구자 인터뷰를 통
해 융복합 문화예술교육의 필요성을 확인하고 예술강사 현황 조사를 통해 프로그램의 난이
도를 설정함으로써 본 연수 프로그램 개별의 전반적인 방향성을 설정함.

 2.1.1. 선행연구 분석 및 선행연구자 인터뷰
 
  ○ 한국문화예술교육진흥원은 2018년 ‘예술과 기술의 융복합’, ‘문화예술교육의 새로운 도약’

을 모색하는 다양한 시도를 함. 그 결과 자료집인 2018 4차 산업혁명 관련 기술 융합 문
화예술교육 주제 추진사업 모음집 ‘낯선 길, 함께 걷는 걸음’ 중 임학순의 서문과 정은영
의 연구인 ‘4차 산업혁명 시대에 따른 문화예술교육 신규 사업 모델 개발 연구’는 각각 4
차 산업혁명 시대 문화예술교육의 가치와 방향성 및 기술 융복합 문화예술교육의 구체적
인 실행 방안을 제시한다는 측면에서 본 기초 연수 프로그램 개발연구에 핵심적인 참고 
자료임. 본 연구는 2년이 흐른 시점에서 두 연구자 인터뷰를 통해 선행연구 시사점에 대
한 검증과 관점의 변화를 살펴봄으로써 연구 방향성을 설정함.

 
  ○ (4차 산업혁명 시대 융복합 문화예술교육의 가치) 임학순(2018), ‘낯선 길, 함께 걷는 걸음’ 서문1)

   - (4차 산업혁명 관련 문화예술교육의 필요성) 임학순은 미래사회로의 전환을 예고한 4차 
산업혁명 시대에 문화예술교육이 지니는 가치와 중요성에 대해 다음과 같이 세 가지로 
설명함. 첫 번째, 인공지능, 로보틱스, 사물인터넷, 가상현실 등 4차 산업혁명의 핵심기
술은 인간 소외현상을 비롯해 인간 정체성을 둘러싼 다양한 문제를 초래할 수 있으며, 
문화예술교육은 인간을 위해 발전한 기술이 도리어 인간을 위협하는 현상에 대해 비판
적으로 성찰하는 방법을 제시할 수 있음. 문화예술교육은 인간이 고유의 정체성을 잃지 
않고, 주체적으로 자기 삶을 영위하는 역량을 강화한다는 가치가 있음. 두 번째, 4차 산
업혁명 시대의 예술은 기술의 발전으로 기존 예술과는 다른 새로운 형식의 예술을 창조
할 수 있음. 특히 가상현실, 증강현실 등의 기술이 예술에 활용되면서 표현력과 다양성
이 증진될 뿐만 아니라, 문화를 누리는 시민과 문화예술교육 참여자에게 다채로운 예술
적 경험을 제공함. 또한, 4차 산업혁명의 새로운 예술은 첨단 기술을 예술적으로 이해·
활용할 수 있는 방법을 제시하는 긍정성을 가지며, 문화예술교육은 이를 통해 자신의 
지평을 넓힐 수 있음. 세 번째, 4차 산업혁명 기술이 보편적으로 확산됨에 따라 시민은 
창조적이고 주체적인 문화 활동을 누릴 수 있고, 이를 통해 문화예술교육이 지닌 문화 
민주주의의 가치를 실현하는 데 도움을 줌. 특히, 장애인 등 문화 향유의 사각지대에 

1) 한국문화예술교육진흥원, 『낯선 길, 함께 걷는 걸음, 한국문화예술교육진흥원』, 2019, pp.9-13.



놓인 소외계층의 문화 접근성을 증진하는 장점이 있음. 다만 4차 산업혁명 기반의 새로
운 예술은 자칫 디지털 문화 격차나 기술의 수동적 소비를 이끄는 편향성을 심화시킬 
수 있으므로 문화예술교육정책은 이러한 문화 격차를 해소하는 방안을 마련해야 함. 결
론적으로 4차 산업혁명 시대의 문화예술교육은 미래사회를 인간의 관점으로 성찰하고, 
개선할 수 있는 역량개발을 돕는 긍정적 가치로 작용함. 

   - (4차 산업혁명을 고려한 문화예술교육 정책 개발) 앞서 살펴본 문화예술교육의 시대적 
가치를 바탕으로 임학순은 한국문화예술교육진흥원의 4차 산업혁명 관련 문화예술교육 
정책 개발의 주요 고려사항을 다음과 같이 다섯 가지 측면으로 제안함. 첫 번째는 문화
예술교육을 수행하는 주체들의 역량 강화로, 4차 산업혁명을 둘러싼 문화예술교육의 의
미와 가치를 이해할 필요가 있음. 이를 위해 문화예술교육 인력의 자생적 역량 강화를 
돕는 교육 연수 프로그램 개발과 예술과 기술의 융합을 토대로 문화예술교육 활동에 
참여할 수 있는 여건을 조성하는 방안 등을 제안함. 두 번째, 미래사회를 살아갈 아동·
청소년을 대상으로 한 4차 산업혁명 관련 문화예술교육 프로그램 개발의 필요성을 인
식해야 함. 이러한 문화예술교육은 아동·청소년이 인간 본연의 가치를 이해하고, 4차 산
업혁명시대를 주체적으로 이끌어갈 수 있도록 하는 새로운 창의성, 협업, 소통의 역량
을 제공함. 이를 위해 특히 문화예술교육 인력 또는 단체가 학교와 협업체계를 구축하
는 등의 다양한 방안을 고려할 수 있음. 세 번째, 기술과 예술 융합에 기반한 문화예술
교육 프로그램 연구·개발을 지원하는 정책 사업을 추진해야 함. 이러한 융복합 문화예
술교육 프로그램 지원사업은 4차 산업혁명의 이해를 돕고, 새로운 예술적 체험을 제공
하기 위해 실험성, 다양성, 포용성의 가치를 고려해야 함. 네 번째는 예술과 기술의 융
합이 원활히 이루어질 수 있도록 학제적 협업이 가능한 네트워크 환경을 조성해야 함. 
이를 위해 문화예술교육 인력뿐만 아니라 예술가와 기술자 등이 협업할 수 있는 문화
예술교육 연구개발 랩의 활성화를 제안함. 마지막으로 다섯 번째는, 문화예술교육 관련 
지적자원을 생산적으로 공유할 수 있는 데이터 수집, 아카이빙, 공유 등의 체계를 구축
해야 함. 이러한 지적자원은 앞으로 문화예술교육 정책을 개발하거나 교육 인력이 프로
그램을 기획·개발에 활용할 수 있는 효율적인 데이터 체계를 마련할 수 있음. 

  ○ (기술 융복합 문화예술교육의 이론과 실천) 정은영 외(2018), ‘4차 산업혁명 시대에 따른 
문화예술교육 신규 사업 모델 개발 연구’2) 요약3)  

   - (융복합 문화예술교육의 시대적 필요성) 첫째, 아동·청소년에게 요구되는 미래사회 역량 

2) 융복합 문화예술교육을 정착 및 확산시키고자 기획된 신규 사업 모델 개발 연구로, 2018년 시범운영을 거친 후 꿈다락 토요문화
학교 드림아트랩 4.0이 2019년부터 시행.

3) 연구 주제인 ‘기술 융합 예술교육’은 기술과 매체에 대한 리터러시 및 활용능력을 기반으로 예술창작의 가능성을 강화하고 문화 향
유의 폭을 확장하도록 유도하는 교육을 뜻하기 때문에 본 연구가 다루는 융복합 문화예술교육과 의미와 유사함.
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강화를 위해 과학·기술 지식과 예술적 감상 및 문화적 소양을 연결하는 융합형 예술교육
이 필요함. 둘째, 인문학적 성찰 및 비판적 사고에 기반한 기술·매체의 창의적 활용 경험
을 제공함. 셋째, 기술 융합 예술교육을 통해 미래사회를 살아갈 아이들에게 절실한 공감 
능력과 소통 및 협업 능력을 함양할 수 있음. 

   - (융복합 문화예술교육 프로그램의 체계) 위의 필요성을 바탕으로 학생의 미래역량 함양
을 위해 도출된 융복합 문화예술교육 프로그램 체계는 <주제 탐구>, <매체 탐구>, <예
술 창작>으로 구성됨. <주제 탐색> 단계는 기술발전에 따른 미래 인간과 사회의 변화
에 대한 ‘인문학적 성찰’을 다룸. <매체 탐구>는 새로운 기술·매체에 관한 탐구와 이해
를 바탕으로 한 예술-과학을 연계한 창의적 체험으로 ‘도구 활용능력’, ‘매체의 이해와 
활용’, ‘확장적 적용 능력’과 같은 역량을 반영함. 마지막으로 융합적 <예술 창작>은 주
제 탐색과 매체 탐구 과정을 거친 후, 디지털 기술·매체의 예술적 활용을 통한 표현과 
소통을 실천하는 ‘융합적 예술 창작과 향유’ 활동임. 

   - (융복합 문화예술교육 프로그램의 지속발전을 위한 운영 체계) 융복합 문화예술교육 프로
그램이 지속적으로 발전, 운영되기 위해 ‘인력 협업’, ‘물적 기반 연계’와 ‘제도적 지원’의 
뒷받침을 제안함. 융복합 문화예술교육 프로그램 실행을 위해서는 먼저, 예술강사와 기술 
전문 인력의 협업구조 구축이 필수적임. 또한, 다양한 기술·매체를 활용하고 예술창작이 
가능한 아트랩 공간 확보하거나, 기관·지역 연계를 통한 디지털 기술 환경과 공간 인프라
를 활용할 수 있도록 하는 물적 기반 연계를 통해 효과적으로 운영할 수 있음. 

   - (문화예술교육 4.0 정착·확산을 위한 초중장기 로드맵) 4차 산업혁명 시대의 문화예술교
육 정착과 확산을 위한 실행 방안을 초기-중기-장기의 로드맵을 제안함. 첫 번째, 우수 
융복합 문화예술교육 프로그램을 개발하여 학생들에게 시범적으로 적용하도록 지원함. 
두 번째, 예술강사의 4차 산업혁명 관련 역량 강화를 위해 입문, 기초, 심화의 단계별 
연수 프로그램을 제공함. 세 번째, 다양한 융복합 문화예술교육 관련 지식 및 프로그램
을 공유할 수 있는 효율적인 인터넷 플랫폼과 네트워크 구축을 지원함. 네 번째, 예술
강사가 가장 큰 어려움으로 토로한 교육공간과 장비 등의 물적 자원 확보를 위해 기관 
차원의 협약을 체결하거나 전국 혹은 지역 단위의 공간-장비 파악을 위한 매뉴얼 제작 
등의 중장기 노력이 있음. 이러한 체계적인 지원을 통해 융복합 문화예슬교육은 교육 
현장의 환류 과정을 거쳐 지속해서 프로그램을 개선하고 발전시킬 수 있음.

  ○ (선행연구자 인터뷰) 선행연구자 2인(임학순, 정은영)을 대상으로 융복합 문화예술교육이 학교에
서 실행되어야 할 필요성과 실행에 있어 실질적으로 점검해야 할 사항 등에 대한 인터뷰 진행
함.



16｜2020 학교 융복합 문화예술교육 온라인 기초 연수 프로그램 개발 연구 – 학교 융복합 문화예술교육 : 함께하는 첫걸음

   - 융복합 문화예술교육의 학교 확산을 위한 예술강사 대상 연수 프로그램 개발 연구 시 
고려해야 할 사항으로 ①학교 확산, ②예술강사 필요역량, ③학교 융복합 문화예술교육 
프로그램 방향성으로 분류됨. 

  ○ 선행연구 및 선행연구자 인터뷰 시사점
   - 첫 번째, 학교 융복합 문화예술교육은 4차 산업혁명 시대에 살아갈 미래 세대에게 필요

한 인간성 성찰과 창의적 역량을 키울 수 있음. 또한, 교육 대상자뿐만 아니라 예술강
사도 디지털 시대에 산다는 점을 인식하고 기술 매체를 창의적으로 다룰 수 있도록 재
교육이 필요함.

   - 두 번째, 인프라 수준이 다양한 학교 환경에서 활용 가능한 기술과 유희와 놀이를 바탕
으로 교육 프로그램을 기획하고 실행할 필요가 있음. 특히, 아동·청소년 융복합 문화예
술교육에 있어 유희는 매우 중요하고 필수적인 요소임. 유희는 학습효과를 매우 높여줄 
뿐만 아니라, 예술 활동에서 빠질 수 없는 과정이기 때문임. 아동·청소년에게 다소 낮은 
관심도 영역인 인문학적 탐구와 성찰적인 영역을 놀이를 통해 학습효과를 높이는 것은 
효과적인 방안이 될 수 있음.

구 분 인터뷰 요약

학교 확산

 ・ (학교 융복합 문화예술교육의 중요성) 전 세계적으로도 예술과 기술 융복합은 문화정책에서 중요
한 이슈임. 4차 산업혁명 시대의 핵심기술은 앞으로의 삶에 큰 영향을 미치고 변화시킬 것이므로 
융복합 문화예술교육이 학교 안으로 확산하는 것은 유의미함.

  (정부는 4차 산업혁명 전문 교사 양성을 위해 연년 간 5000명에게 인공지능 분야 교육 예정)
 ・ (학교 인프라 및 교사 협업 필요) 학교의 다양한 기술 환경과 인프라 확인 및 원활하고 발전적인 

교육 실행을 위해서는 교사와의 협업이 중요함. 
 ・ (현장 R&D 랩 마련 필요) 학교 내에서 예술강사, 교사, 기술 전문가가 주체적으로 융복합 문화

예술교육 프로그램을 함께 연구·개발할 수 있는 R&D 랩을 마련이 필요하나 학교에 따라 인프라
와 자유도 차이가 있어 학교 요구에서 자유로운 환경이 마련되어야 함. 

예술강사 필요역량
 ・ (디지털 기술 활용역량 강화) 예술강사의 기술에 대한 비판적 접근과 기술 매체에 대한 능동적 

이해를 통해 동기부여 
 ・ (교육 콘텐츠 개발역량 강화) 디지털 네이티브인 아동·청소년 교육을 위한 쉽게 접근 가능한 기

술 활용 교육 콘텐츠 개발역량 강화

학교 융복합 
문화예술교육 
프로그램 방향성

 ・ (성찰적 가치) 융복합 문화예술교육의 성찰적 가치 추구 및 문화 민주주의 실현  
 ・ (놀이의 중요성) 학습에 있어서 재미는 매우 중요한 요소임. 유희와 놀이 과정이 빠지면 예술교

육이 될 수 없음. 이는 프리드리히 쉴러가 18세기 인간의 미적 교육에 관해 쓴 『인간의 미적 교
육에 관한 편지』에서 이야기한 인간의 세 가지 충동인 ‘물질 충동 - 형식 충동 – 유희 충동’으로 
설명 가능

<표 Ⅱ-2> 학교 융복합 문화예술교육을 위한 고려사항
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   - 세 번째, 예술강사가 교사 및 학교와 협업할 수 있는 제도적 지원이 있어야 하며, 학교
는 기존 시스템에서 자유로운 교육환경이 마련될 수 있도록 변화가 필요함. 

 2.1.2. 예술강사의 융복합 문화예술교육에 대한 인식 조사
 
  ○ 선행연구 분석 및 선행연구자 인터뷰를 통해 4차 산업혁명 시대에 학교 융복합 문화예술

교육의 필요성을 확인함. 이와 함께 학교 융복합 문화예술교육의 실행 주체인 예술강사의 
‘융복합 문화예술교육’에 대한 인식 조사 선행연구와 파일럿 인터뷰를 통해 본 연수 프로
그램의 난이도와 방향성을 도출하고자 함. 

 
  ○ (선행연구에서 확인한 예술강사의 융복합 문화예술교육에 대한 인식) 임학순(2019), ‘예술

강사의 4차 산업혁명 관련 문화예술교육 연수 인식에 관한 탐색적 연구’4) 요약
   - 임학순(2019)은 기술 융복합 기반의 문화예술교육 과정에서 실현할 수 있는 전문 인력

을 양성하고자 한국문화예술교육진흥원에서 2018년 주제 특화 연수 과정의 형태로 진
행한 '데이터 미학과 인공지능'에 참여한 예술강사를 대상으로 설문 조사와 심층 인터뷰
를 진행함. 제시된 연구 문제는 세 가지로 첫 번째는 ‘예술강사의 4차 산업혁명과 문화
예술교육의 관계 인식’, 두 번째는 ‘예술강사의 융복합 문화예술교육 연수 프로그램의 
참여 의지와 참여요인’, 세 번째는 ‘4차 산업혁명 관련 예술강사 연수 체계에서 고려할 
연수 주제’임.

   - (4차 산업혁명 관련 인식과 연수 프로그램 참여 요인) 예술강사 집단에 따라 연수 참여 
의지가 차이가 있는 것으로 나타남. 또한, 예술강사는 4차 산업혁명 기술 역량보다는 
문화예술교육 기획 및 협업 역량을 중요하게 고려하고 있는 것으로 나타남. 이것은 예
술강사의 4차 산업혁명 기술 역량이 낮은 상황임에도 불구하고, 기술 그 자체보다는 4
차 산업혁명 연수를 통해 문화예술교육에 대한 새로운 시각을 형성하고, 주제를 탐색할 
수 있는 경험을 갖도록 할 필요가 있다는 점을 강조함. 

   - (4차 산업혁명 관련 연수 체계에서 고려할 점) ‘데이터 미학과 인공지능’ 연수 프로그램 
참여자 분석결과, 기술 융복합 문화예술교육 연수 프로그램 개발 시 연수 기간과 다양
한 예술강사의 기술 역량 수준 등을 고려한 난이도 조절이 필요함. 

  ○ (아르떼 예술강사 인터뷰) 연수 프로그램 커리큘럼 개발하기에 앞서 문헌 자료만으로 조사
하기 어려운 예술강사의 기술 융합형 융복합 문화예술교육에 대한 이해와 인식 그리고 기
술 융합에 대한 의지를 파악하기 위한 인터뷰를 시행함. 

4) 임학순, 『예술강사의 4차산업혁명 관련 문화예술교육 연수 인식에 관한 탐색적 연구』, 한국만화애니메이션학회, 2019.



18｜2020 학교 융복합 문화예술교육 온라인 기초 연수 프로그램 개발 연구 – 학교 융복합 문화예술교육 : 함께하는 첫걸음

   - 현재 학교에서 활동하고 있는 예술강사를 대상으로 인터뷰를 시행하였으며, 응답자는 
국악(3명, 박혜옥, 최재미, 황인선), 연극(2명, 장소윤, 황후), 미술/디자인(1명, 이경민), 
공예(1명, 허윤경) 분야의 예술강사 7명로 구성됨. 대상자들은 별도로 예술과 기술 융복
합 문화예술교육 진행에 대한 요구를 받은 적은 없으며, 자발적인 필요에 의해 진행하
였을 경우 응답할 수 있도록 질문을 구성함. 

   - (인터뷰 항목) 1) 문화예술교육의 방향성 및 프레임에 대한 인식, 2) 학교 문화예술교육
의 환경, 3) 융복합 문화예술교육에 대한 인식, 4) 예술과 기술 융복합 문화예술교육에 
대한 인식, 5) 제언의 5가지 영역으로 이루어졌으며, 융복합 문화예술에 대한 경험이 
적은 3인에 대해서는 일부를 생략하고 인터뷰를 진행함.

   - (인터뷰 결과) '학교 융복합 문화예술교육' 연수 프로그램을 개발할 시 고려할 사항을 
① 시대 변화에 따른 문화예술교육의 변화, ② 예술과 기술 융복합 문화예술교육에 대
한 인식과 경험, ③ 기초 연수 프로그램에 대한 제언 세 가지 범주를 도출함. 

구 분 인터뷰 요약

시대 변화에 따른 
문화예술교육의 변화

 ・ (시대 변화에 대한 부정적 인식) 인터뷰에 참여한 대부분의 응답자는 기술 활용에 대한 관심도와 
활용 의지가 현저히 낮으며, 디지털 시대로의 변화를 부정적으로 인식하고 있음. 예술교육은 예
술의 정서적인 특성을 통해 예술교육 본연의 핵심 유지가 필요하다는 인식이 전반적으로 나타남.

 ・ (시대 변화에 대한 긍정적 인식) 최근 코로나 19의 확산으로 인해 비대면으로 수업이 진행되거
나 혹은 전통악기나 문화유산 등의 직접적인 체험이 어려운 경우, VR 등 미디어를 활용한다면 
현장성 축소의 문제를 극복할 수 있을 것으로 기대한다고 답변함. 기술을 ‘원활한 수업 진행을 
위한 문제해결의 도구’로써 인식하고 있다는 것을 확인

예술과 기술 융복합
문화예술교육에 대한
인식과 경험

 ・ (융복합 문화예술교육 경험) 대부분 연극과 국악 등 장르와 장르, 혹은 교과와 연계한 예술교육
을 진행한 적이 있다고 응답함.

 ・ (기술 용복합 문화예술교육의 이해) 대부분의 응답자는 융복합 문화예술교육에 있어 기술을 수업 
진행을 위한 수단으로 인식하고 있으며, 접근이 쉽고, 사용 난도가 낮은 기술을 먼저 떠올린다는 
것을 확인함.

 ・ (기술 용복합 문화예술교육의 활용) 인터뷰 응답자 3명이 4차 산업혁명이라는 시대적 변화는 인
지하고 있으나, 기술 융합형 문화예술교육에 대해 상상하거나 직접 시도하는 것에 크게 관심이 
없다고 답변한 반면, 3명은 향후 VR과 홀로그램 등 가상현실 기반의 영상 기술이 가장 많이 활
용될 것으로 예측하였는데, 코로나 19로 인해 대두된 교육 현장에서 학생들의 수업 집중도를 높
이는 방식이기 때문임.

 ・ (기술 활용 역량) 인터뷰 응답자 4명이 프로그램, 애플리케이션, 유튜브 등 플랫폼을 활용한 영
상매체, 영상 제작을 하고 있다고 답변함. 향후 활용해보고 싶은 기술로 3명이 코딩 연계, VR, 
AR을 언급함.

 ・ (어려움과 필요한 요소) 기술 융복합 문화예술교육 실행에 있어 어려움을 느끼는 이유로 ‘기술에 
대한 지식과 정보 부족’, ‘장비, 공간, 금전 등 지원 부족’을 언급함. 가장 필요한 지원으로 ‘기술
과 지식 습득 기회 제공’, ‘인적 네트워크 구축 및 연구원 지원’을 요구함. 

<표 Ⅱ-3> 아르떼 예술강사 인터뷰
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  ○ 예술강사의 융복합 문화예술교육에 대한 인식 시사점
   - (선행연구 시사점) 4차 산업혁명 관련 문화예술교육연수 프로그램에 대한 예술강사의 

관심은 높으나, 실제 현장에서 필요한 역량 강화를 위한 구체적 방법을 찾는 데는 어려
움을 겪고 있다는 현황을 보여줌. 또한, 본 연구의 목적인 학교 융복합 문화예술교육 
연수 프로그램 개발을 위해 연수에 대한 인식 수준과 역량을 사전 프로그램 개발 단계
에서 조사하고, 이를 바탕으로 현실을 반영한 기초 교육 과정을 만들 필요성 확인함.

   - (파일럿 인터뷰 시사점) 첫 번째, 예술강사의 전반적인 융복합 문화예술교육에 대한 이
해와 인식 수준이 높지 않고 특히, 기술 융복합에 대한 부정적인 인식을 확인함. 하지
만 대체로 융복합 문화예술교육의 필요성을 인식하고 있었음. 두 번째, 융복합 문화예
술교육의 필요성을 인식하고 있음에도 기술 융복합 문화예술교육 실행에 관심이 적은 
이유로 기술에 대한 지식과 정보 및 장비, 공간, 금전적 지원 등 관련 지원의 부족을 
제시함.

 2.1.3. 관심기반 예술학습(Interested-Driven Art Education) 분석 

  ○ 미국 왈라스재단(Wallace Foundation)은 2013년 연구 보고서 ‘디지털 시대에서 관심기반 
학습의 새로운 기회(New Opportunities for Interest-Driven Arts Learning in a Digital 
Age), 카일리 페프러(Kylie Peppler), 2013’을 발행함. 이 보고서는 학교 밖에서 펼쳐지고 
있는 젊은 층의 활발한 예술 활동을 장려하는 풍경으로 젊은 층이 디지털 기기와 기술을 
이용해 참여하고, 이해하고, 소통하는 것에 익숙한 디지털 네이티브(Digital Native)라는 
점에 미루어 디지털 환경에서 젊은 층이 스스로 동기부여를 받고 자유롭게 예술 창작 활
동을 이어가고 있다는 점에 주목함. 이들은 이러한 현상이 디지털 테크놀로지의 힘과 결합
한 “관심기반 예술학습”으로 장려되고 있다고 분석함. 

기초 연수 프로그램
에 대한 제언

 ・ (연수 프로그램의 목표) 새로운 시대의 기술 융복합 문화예술교육을 위해 기술 교육, 미디어 리
터러시 교육의 필요성과 함께 ‘사람과의 소통’ 능력을 고양하는 교육의 중요성을 목표로 해야 한
다는 것을 언급함.

 ・ (연수 프로그램의 내용) 기술의 원리에 대한 이해 및 접목 가능한 사례에 대한 구체적인 요청 확
인 및 수업 안을 연구, 학생들을 위한 콘텐츠 제작 수업 등의 실제적인 수업 구성방법 교육 언급
함.

 ・ (융복합 문화예술교육의 현장 실현을 위한 제언) 예술강사와 교사 간의 소통, 서로 다른 분야의 
전문가 간의 소통, 등 교육 관련 주체들 간의 소통을 통해 융복합 문화예술교육의 실효성을 높일 
필요가 있으며, 프로그램 디자이너나 기획자와 같은 인력의 지원 등을 통해 실질적으로 교육 프
로그램을 실현할 수 있는 환경적 지원의 필요성을 언급함.



20｜2020 학교 융복합 문화예술교육 온라인 기초 연수 프로그램 개발 연구 – 학교 융복합 문화예술교육 : 함께하는 첫걸음

  ○ (관심기반 예술학습의 특징) 이러한 관심기반 예술학습은 디지털 기술을 활용하고, 대중매체
를 많이 참조하여 본질적으로 두 가지 이상의 예술형태를 사용하는 간 학문적 특징을 가진
다는 점에서 융복합 문화예술교육과 유사함. 또한, 관심기반 예술학습은 젊은 층의 호기심이
나 열정, 즉 내재적인 동기로 인해 예술 활동이 이어진다는 점에서 지속적인 예술 활동 참
여 가능성에 대한 가치 있는 통찰력을 제공해 줄 수 있음.

 
  ○ (핵심 역량) 관심기반 예술학습을 구성하는 핵심 역량은 ① 기술력, ② 비판력, ③ 창의력, 

④ 윤리 실천력임. 
   - 기술력은 문제 관리 및 해결책 찾기, 지속적으로 추론하기, 그래픽 등을 사용하여 창의

적으로 아이디어를 표현하는 것 등의 기술 역량을 포함함. 
   - 비판력은 작업에 재사용 가능한 재료가 될 수 있는 미디어나 텍스트를 비판적으로 보고 

평가할 수 있는 능력을 의미함. 
   - 창의력은 기술력과 비판력에서 나아가 창의적이고 예술적인 작품을 만드는 것을 의미하

며 여러 매체의 예술 원칙을 배우고 아이디어를 구현하기 위해 여러 매체를 조합하는 
것을 포함함. 

   - 윤리 실천력은 개인이 다양한 목적을 위해 온라인 공간에서 다른 사람의 작업을 자유롭
고 적절한 방식으로 적용할 때 추가 검토를 받고, 소유권을 인정하고, 내부 정보를 제
공하는 실천적 행동을 포함함. <그림 Ⅱ-3>5) 이러한 관심기반 예술학습을 구성하는 핵
심역량의 시각화임. 

<그림 Ⅱ-3> 관심기반 예술학습 핵심 역량5)

5) 카파이 페플러(Kafai Peppler)의 관심기반 예술 학습의 교차 핵심 실천역량을 설명한 벤다이어그램 도표를 국문 번역하여 수록. 
Kylie Peppler, 『New Opportunities for Interest-Driven Arts Learning in a Digital Age』, Wallace Foundation, 2013, p.22.



 Ⅱ. 프로그램 구성과 참고자료 ｜21

  ○ (학습자의 관심도에 따른 분류) 관심기반 예술학습을 기획할 때 주의해야 할 점은 각 청소
년마다 예술에 대한 관심도가 다르다는 점을 고려하여 교육 프로그램을 설계해야 함. 영국
의 예술교육 프로젝트인 뮤지컬 퓨쳐스(Musical Futures)에 따르면 아동·청소년을 이들이 
가진 관심도에 따라 네 가지 유형으로 분류 가능함.

   - 거절하는 자(Refusers) : 관심이 아예 적거나 없는 사람들 
   - 주저하는 자(Waverers) : 관심이 있지만 무엇을 하고 싶은지 혹은 어떻게 참가해야 할

지 확신하지 못하는 사람들
   - 탐험하는 자(Explorers) : 약간의 기술과 자신감을 느끼고 있지만, 아직 그들의 흥미 맞

는 좋은 대상을 찾지 못한 사람들
   - 감독(directors) : 예술 활동을 이미 하는 사람들
   - 이러한 그룹에 맞는 활동을 개발하여 교육 프로그램을 구성함으로써 어떻게 아동·청소

년을 예술로 초대하고, 참여를 지속시킬 수 있는지 고려해야 함.

  ○ (관심기반 예술학습 실천과제) 21세기 관심기반 예술학습을 실천하기 위한 과제로 ① 뉴
미디어 기반 관심기반 예술학습을 개념화하기, ② 아동·청소년의 관심기반 예술 활동에 대
한 어른들의 인식 바꾸기, ③ 관심기반 예술학습 기회의 공평성을 증진하기, ⓸ 관심기반 
예술학습 소셜 네트워크 설계하기, ⓹ 예술 활동 참여에 초대하고, 유지하고, 지지하기를 
제시하며 분야별로 향후 연구, 실천, 정책화할 것을 제안함. 그리고 기술 활용하기, 온라인 
포트폴리오 만들기, 소셜 미디어를 적극적으로 활용하기 등의 방법을 통해 청소년의 관심
에 기반한 예술학습이 이루어지도록 권장함. 아래의 <표 Ⅱ-4>6)은 실천 과제를 정리한 
것임. 이와 같은 과제는 미래사회를 살아갈 아동 청소년의 관심기반 예술교육의 활성화 방
안으로써 융복합 문화예술교육의 향후 발전을 위한 방향성 제시에도 참고할 수 있을 것임. 

 <표 Ⅱ-4> 21세기 관심기반 예술학습 실천 과제6)

6) 관심기반 예술학습 챕터 7 Challenges and Recommendations 요약, Kylie Peppler, 『New Opportunities for Interest-Driven 
Arts Learning in a Digital Age』, Wallace Foundation, 2013, pp.65 ~ 73.

과제 설명
뉴미디어 기반 관심기반 예
술학습을 개념화하기

· 전통 영역의 예술과 어떻게 다르고 어떤 배움의 기회를 제공하는지 구
체화하기 위해 디지털 영역에서 예술학습의 특색있는 자질을 지속적
으로 개념화한다.

아동·청소년의 관심기반 예술 
활동에 대한 어른들의 인식 
바꾸기

· 교육자가 새로운 미디어아트에 대한 청소년 참여에 대해 가질 수 있는 
오해에 대항하는 공공 참여 캠페인을 지원한다. 

· 청소년의 창작활동을 포트폴리오 등으로 정식으로 문서로 만들도록 장
려하고 이를 대학과 기업이 입학 및 채용 과정에 포함하도록 장려한다. 
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 2.1.4. 연수 프로그램 개발 전략 도출
 
  ○ 예술강사가 적극적으로 융복합 문화예술교육에 관심 두고 자기 주도적으로 역량개발 의지

가 향상될 수 있도록 프로그램이 개발되어야 함. 
   - 전체 연수 프로그램에 제공되는 지식과 정보 수준이 초심자에 적합하도록 기초 입문 수

준으로 설정
   - 기술 융복합 문화예술교육 관련 다양한 예시를 제공하고, 궁극적으로 예술강사의 능동

적 역량 강화를 위해 동료 예술가와 예술강사의 실제 사례 및 역할모델 제시를 통한 
동기부여

   - 시범운영 사례소개 및 발전방향모색을 통해 향후 예술강사의 교육실행을 위한 제언 마련

2.2. Part 2. 융복합 문화예술교육 현황(2~4차시)
 
  ○ 첫 번째 파트에서 융복합 문화예술교육의 필요성을 제시한다면, 두 번째 파트에서는 융복

합 문화예술교육의 정책적 지원 현황과 선행 사례 소개를 통해, 예술과 기술의 융복합 문
화예술교육의 시대적 효용성과 의미를 재확인함. 구체적으로 2차시에서는 아르떼 융복합 
문화예술교육의 사례를 소개하고, 3~4차시에 걸쳐 융복합 문화예술교육 프로그램의 기획
-개발에 있어 주안점을 알아봄. 

관심기반 예술학습 기회의 
공평성을 증진하기

· 시골이나 외곽지역사회의 청소년들 사이에서도 관심주도 학습을 자극
할 수 있는 도서관, 박물관 및 기타 단체와 제휴하여 방과 후 커뮤니
티 활동을 지원하거나 새로운 센터를 지원한다. 

관심기반 예술학습 소셜 네
트워크 설계하기

· 여러 가지 사회적 네트워크와 학습 설계를 조사하고, 다양한 온라인 
도구와 커뮤니티를 연구하여 그들이 어떻게 다양한 그룹의 아동·청소
년을 참여시키는지 이해한다. 

· 소셜 네트워크 내에서 생산되는 작업의 품질을 조사하여, 동료들 사이
에서 표준이 어떻게 나타나는가에 특히 주의를 기울여 무엇이 좋은 
작업과 효과적인 학습으로 간주할지 비판적으로 평가한다. 

· 소셜 네트워크를 형성해 지속적인 참여자와 관객을 양성한다. 

예술 활동 참여에 초대하고, 
유지하고, 지지하기

· 예술 활동에 있어 다양한 관심사를 가진 청소년들을 끌어들이기 위한 
일련의 전략을 확인한다.

· 참여도가 높은 청소년들에게 더욱 폭넓은 관객에게 작품을 보여줄 기
회를 제공하고, 이러한 행사를 기획하거나 청소년 참여를 지원하는 행
사를 지원한다.

· 시간 경과에 따른 관심 중심 예술학습 참여에 대한 이해를 높이고 추
가적인 작업을 지원한다. 
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 2.2.1. 아르떼 융복합 문화예술교육 현황
 
  ○ (아르떼 융복합 문화예술교육 현황) 한국문화예술교육진흥원은 2018 4차 산업혁명 관련 

기술 융합 문화예술교육 주제 추진사업 모음집 ‘낯선 길, 함께 걷는 걸음’을 통해 교육 콘
텐츠 개발 사례와 시범사업 결과들을 소개함. 

   - 모음집에는 국립중앙박물관 협력 R&D 사업을 통한 문화재 활용 디지털 학교문화예술교
육 콘텐츠 연구개발 내용과 민속 문화재 관련 문화예술교육 콘텐츠 개발내용, 그리고 문
화예술교육 콘텐츠 연구개발 오픈랩(Lab) 지원사업 사례들, 마지막으로 꿈다락 토요문화
학교 주말예술캠퍼스 프로그램 사업 사례들을 소개함. 

 
  ○ (선행 사례 조사) 예술과 기술 융복합 문화예술교육의 특징을 도출하기 위해 위의 사례들

과 더불어 민간 기업에서 진행하는 교육 프로그램 등을 포함하여 약 20여 개의 최근 교육 
사례들을 <표 Ⅱ-5>와 같이 분석하였고, 예술과 기술 융복합 문화예술교육을 크게 세 가
지 유형으로 분류함. 

   - 체험형(유형구분 ①) : 기술을 활용하여 문화예술 콘텐츠 체험
   - 창작형(유형구분 ②) : 기술을 활용하여 예술 창작
   - 성찰형(유형구분 ③) : 기술을 문화예술적 관점에서 성찰하고 학습과 창작으로 연결
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<표 Ⅱ-5> 융복합 문화예술교육 사례 및 유형 구분
번
호 연도 사 업 명 유형

구분 프로그램 명 소개

1

2018

국립중앙박물관 
협력 R&D 사업

① 글자가 살아있다!! - 나눔으로 커지는 세계 과거, 현재, 미래 흐름 속 금속활자 가치를 배운 후 관련 예술 활동을 하고 박
물관을 원격으로 견학하는 프로그램

2 ① 끝없는 상상의 시작 - ‘생각하는 몸' AR 기술을 사용하여 문화재 국보 제83호 반가사유상을 학습하고 몸으로 표현
하는 과정을 통해 심도 있게 이해하고 신체 조각상을 표현하는 프로그램 

3 ① 예술로 그리는 우리들의 상상여지도 AR을 사용하여 대동여지도 속으로 들어가 관찰하고 대동여지도 속 사람들의 
이야기를 상상해 만드는 프로그램

4 드림아트랩 4.0 
시범사업 ② 함께 모여! 자석 악기! 전자회로를 활용한 악기제작, 인공지능 작곡 프로그램 활용 음악창작 프로그램

5

문화예술교육 
콘텐츠 

연구 개발 
오픈랩(Lab) 

지원사업

② 치키치카쵸~디제잉 뮤직박스 타임 (메이키 메
이키로 만드는 Fun & Play School, 라온제나) 학습자가 자신을 소리, 음악, 미술로 표현하는 뮤직박스를 만드는 프로그램

6 ②
수다스러운 지도 : 세계의 경험과 만나다 (메이
키 메이키로 만드는 Fun & Play School, 라온
제나)

개인의 경험, 여행에 대한 사건에서 출발하여 세계문화를 이해하고 상상의 여
행경험을 벽화 형태로 제작하는 프로그램

7 ②
메이키 메이키로 붐업! Art & Fun Park (메이
키 메이키로 만드는 Fun & Play School, 라온
제나)

디자인 씽킹의 문제해결 방식을 기반으로 Art&Park를 창조하는 프로그램

8 ②
마이크로비트를 활용한 예술중심의 융합교육 
프로그램 개발: 이상한 나라의 루이씨, 이상재
미랩

마이크로비트와 코딩을 활용한 예술 융합 교육 프로그램

9 ②③ Walkit : 도시탐사키트, OK(Open Kit) NFC기술을 통한 아날로그 디지털융합형 지도제작 문화예술교육 프로그램

10 ②③ 진화하는 픽토그램 코딩 봇 : 표정이 있는 감성
로봇과 대화, 진화하는 예술과학 LAB 디자인 픽토그램, 아두이노 코딩교육을 접목한 휴머노이드 코딩봇 프로그램
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11
꿈다락 

토요문화학교 
주말예술캠퍼스 

프로그램
② 오래된 미래, 성결대학교 산학협력단 VR영상제작, 사운드아트 코딩을 통한 디지털 몽타주 작업으로 오래된 나만의 

이야기를 새로운 기술기법에 적용 및 기록해보는 프로그램

12

2019

드림아트랩 4.0 
프로그램 ②③ 벙커 465-16, 토탈미술관 미래에 남은 워크숍 참여자들이 벙커에서 함께 모여 앞으로 벌어질 일들에 대

한 여러가지 문제점들 및 주어진 미션을 해결해나가는 방식의 프로그램

13
외부 - 민간 
교육 프로그램

②③ 공작소녀 워크숍, 릴리쿰 사회비판과 주체적 발언의 의미로 여성 전기파리채 해킹해 전자충격기로 디자
인하는 프로그램

14 ① 스마트 창의교육 체험전, 마음 행성 상상력을 자극하는 동화적 스토리를 따라 아이들이 창작자가 되어 놀이 활동
을 할 수 있는 차세대 기술을 활용한 교육 프로그램

15

꿈다락 
토요문화학교 

②③ 출발! 아트씨 미디어 탐험대 4차 산업혁명이 가져온 시대적 변화를 생각해보고 다양한 미술활동을 통한 실
험과 창작을 경험하도록 구성된 프로그램

16 ② 이상한 디지털나라의 가족 디지털에 대한 이해와 질문을 토대로 기초적인 과학원리를 이용한 과학실험을 
통해 과학과 예술의 접점을 찾아 자기표현의 가능성을 탐색해보는 프로그램

17 ② 위풍당당 불완전한 학교 part.3 “생각의 탄생" 
(2019)

미술, 무용, 소리, 코딩을 융합한 통합예술교육으로 생각은 어떻게 탄생하는지 
탐구해보는 프로그램

18 ② 기묘한 예술 창작소 다양한 장르의 학문과 예술 활동 연계의 창의적 사고역량 키우는 프로그램

19 ② 아빠랑 메이키즈 가족 굿즈 제작을 진행하며 아이와의 놀이에 소극적인 아빠가 아이와 소통할 
수 있는 놀 거리를 만드는 프로그램

20 ② 3D 프린팅으로 만드는 충남 문화재 x 창의 발
명품 프로젝트 3~4기 3D 프린터를 활용한 충남 소재 문화재 제작 및 창의발명품 제작 프로그램
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  ○ 융복합 문화예술교육 유형별 특징 분석

   - (체험형) 구체적으로는 AR, VR 등 확장된 미디어로 예술작품을 체험하거나 감상하는 과
정으로 이루어진 프로그램임. 대표적으로 국립중앙박물관 협력 R&D 사업을 통한 콘텐츠 
개발 연구사례가 이에 속하며, 4차 산업혁명 관련 핵심기술을 예술교육에 상상과 깊이를 
더할 수 있는 확장의 도구로써 사용7)하는데 교육의 의의를 둠. 예시로 국립중앙박물관의 
교육 콘텐츠 <예술로 그리는 우리들의 ‘상상여지도'>는 김정호가 보낸 초대장이 과거에서 
현재로 학생들에게 전달되면서 AR을 사용하여 지도 속으로 들어가 다양한 지명과 기호
를 읽어내고 대동여지도 속 사람들의 이야기를 상상하여 만들어보는 문화예술교육 프로
그램임.8)

   - (창작형) 조사된 사례 대부분이 이 유형에 속하며, 주로 스마트 기기의 애플리케이션, 
키트, 피지컬 컴퓨팅, 프로그래밍 등의 사용법을 가르치고 학습자만의 감성 또는 아이
디어를 담은 창작물을 만들도록 하는 프로그램이 이에 해당됨. 예를 들어 드림아트랩 
4.0에서 시범운영 프로그램으로 진행했던 <함께 모여! 자석 악기!>나 문화예술교육 콘
텐츠 연구개발 오픈랩(Lab) 지원사업이었던 ‘라온제나 <메이키 메이키로 만드는 
Fun&Play School>의 수업 과정은 학습자가 전자회로, 작곡 프로그램, 피지컬 컴퓨팅 
재료 등의 사용법을 배우고 자신만의 악기, 뮤직 박스, 사운드 아트 벽화를 만드는 것
으로 구성됨. 이러한 프로그램은 학습자가 기술 사용법을 배우고 그것을 토대로 자신의 

7) 이규석, 『4차 산업혁명 관련 기술 융합 문화예술교육 주제 추진사업 모음집』, 한국문화예술교육진흥원, 2019.04, p.89.
8) 이규석, 앞의 책, p.85.

구 분 특징 대표 프로그램 사례 주요 활용 기술

체험형
 ・ 4차 산업혁명 관련 핵심기술을 

예술교육에 상상과 깊이를 더할 
수 있는 확장의 도구로 사용

 ・ 예술로 그리는 우리들의 상상여지도
 ・ 끝없는 상상의 시작 - ‘생각하는 몸'

 ・ VR, AR, IoT 등 4차 산
업혁명 핵심기술

창작형
 ・ 스마트 기기의 애플리케이션, 

키트, 피지컬 컴퓨팅, 프로그래
밍 등의 사용법을 가르치고 학
습자만의 감성 또는 아이디어
를 담은 창작물을 만듦

 ・ 함께 모여! 자석 악기!
 ・ 메이키 메이키로 만드는 Fun & Play 

School, 라온제나
 ・ 애플리케이션, 키트, 피

지컬 컴퓨팅, 프로그래
밍 소프트웨어

성찰형

 ・ 스토리텔링 기법이나 특정 공간 
또는 도구를 사용하여 그 환경
에 학습자가 상상력으로 몰입 
유도, 기술을 인문학적으로 이
해하고 성찰해보도록 하는 과정
에 중점을 둠

 ・ Walkit : 도시탐사키트, OK(Open Kit)
 ・ 진화하는 픽토그램 코딩 봇 : 표정이 있는 

감성로봇과 대화, 진화하는 예술과학 LAB
 ・ 벙커 465-16, 토탈미술관
 ・ 공작소녀 워크숍, 릴리쿰

 ・ 다양한 기술 활용, 사물 
해킹 시도, 기술 습득보
다 내용 전달에 중점

<표 Ⅱ-6> 융복합 문화예술교육 유형별 특징
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생각을 창의적으로 발현하도록 하는데 목표를 둠. 
   - (성찰형) 주로 미래 또는 아직 경험하지 않은 상황을 무대로 하며, 스토리텔링 기법이나 

특정 공간 또는 도구를 사용하여 그 환경에 학습자가 상상력으로 몰입하도록 함. 이에 
해당하는 프로그램들은 결과적 측면에서는 학습자가 기술을 학습하고 창작물을 만든다
는 것에서 창작형과 유사한 점이 있지만, 기술을 인문학적으로 이해하고 성찰해보도록 
하는 과정에 중점을 두고 있다는 점에서 차이가 있음. 예시로는 2019 꿈다락 토요문화
학교 드림아트랩 4.0 프로그램인 <벙커 465-16>을 들 수 있는데 상상을 뛰어넘는 기
술이 넘쳐나는 시대에 그 기술이 무엇이고 어떻게 작동하는지, 왜 그 기술이 필요한지 
질문하고, 어디까지 사용하고 어디까지 사용하지 않을지 개인이 선택하고 결정할 수 있
도록 숙고하는 과정이 되어야 한다’9)는 것을 목표로 학습 과정에서 ‘질문하기’를 강조
함. 총괄 책임자 신보슬은 이 프로그램을 진행한 장소인 토탈미술관을 벙커에 비유하
고, 이곳에 15명이 유일한 생존자로 남았다면 필요한 것이 무엇일지 상상하고 창작하는 
과제 해결 방식으로 진행되었다고 설명함.10) 또 다른 예로는 문화예술교육 콘텐츠 연구
개발 오픈랩(Lab) 지원사업이었던 <진화하는 픽토그램 코딩 봇 : 표정이 있는 감성 로
봇과 대화>가 있는데 이 프로그램은 ‘로봇이 우리의 삶에 줄 수 있는 의미를 주고 역할 
관계에 대한 흥미를 유발하고, 철학적 가치를 부여하는 것'을 학습 목표로 두고 진행되
었음. 학습자는 이 프로그램을 통해 픽토그램과 로봇에 대해 배운 후 휴머노이드로서의 
표정 있는 로봇과 감성을 표현해 볼 수 있도록 자신의 로봇을 만드는 활동을 함.11)

   - 이 밖에도 2018 세계문화예술교육주간 문화예술교육 국제심포지엄에 발제자로 참석한 
릴리쿰의 박지은 대표가 소개한 <공작소녀 워크숍>도 성찰형에 해당하는데, 이 워크숍
은 ‘단지 기술을 활용하는 소비적 측면에 그치는 것이 아니라, 주체적으로 해석하고, 발
언하는 도구로 활용하겠다는 의미가 있다.’12)는데 의미가 있음. <공작소녀 워크숍>은 
여성 혐오 범죄가 나날이 늘어가는 현실과 그를 인정하지 않고 여성 개인에게 자기보
호의 짐을 지우는 사회에 대한 비판, 그리고 자신을 드러내는 목소리로서의 만들기라는 
의미를 담아 전자 파리채를 해킹해 전자충격기의 디자인을 구상하고 만들어 보는 과정
으로 이루어져 있음.13)

  ○ (2019년도 드림아트랩 4.0 분석) 2018년 ‘4차 산업혁명 시대에 따른 문화예술교육 신규 
사업 모델 개발 연구’와 시범사업을 토대로 2019년부터 본격적으로 추진하고 있는 ‘드림

9) 현혜연, 꿈다락 토요문화학교 드림아트랩4.0 토탈미술관 ‘벙커 465-16’ <예측불가능한 미래를 질문하는 예술의 힘>, 아르떼 블로
그, 2020.06.18.., https://artezine.blog.me/222003506165/

10) 신보슬, [아르떼365] 움틀(현장) 예측불가능한 미래를 질문하는 예술의 힘 ｜ 꿈다락 토요문화학교 드림아트랩 4.0 토탈미술관 '
벙커 465-16', 한국문화예술교육진흥원 유튜브, 2020.06.15., https://youtu.be/X8d1aU5jxr8/

11) 이규석, 앞의 책, p.130.
12) 이규석, 앞의 책, p.22.
13) 릴리쿰 [전자요리연구소] 공작소녀 워크숍, 릴리쿰 홈페이지, 2017.05.31., https://reliquum.co.kr/archives/1525/
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아트랩 4.0’은 한국문화예술교육진흥원에서 운영하는 꿈다락 토요문화학교 사업의 일환으로, 
4차 산업혁명 시대를 맞아 아동·청소년 대상 융복합 문화예술교육 프로그램의 정착 및 확산
을 도모하는 지원 사업이기 때문에 본 연수 프로그램 개발 연구에 중요한 자료임.  

   - (사업 의의) ‘미래 예술을 모두에게 Art for All, Anytime Anywhere’라는 슬로건 하에 
‘복합문제 해결을 통한 창의적 예술표현의 확장'을 실현하는 교육을 추구함.14) 프로그램 
구성에 있어 4차 산업혁명과 관련된 주제에 대해 탐색해보고, 다양한 기술과 매체탐구
를 통해 융·복합 예술창작 과정을 경험할 수 있도록 하는 일련의 과정을 제안함. 이로
써 참여자들은 미래 기술에 대해 비판적으로 사고해보고, 디지털 리터러시 역량을 기르
는 동시에 예술적 표현을 통한 창의성을 발휘해볼 수 있음.15) 프로그램 기획부터 실행
과 환류 및 확산의 유기적 연결을 위해 개발 과정부터 지원하며 운영 완료 후 결과공
유를 통해 확산을 토모함으로써 지속 가능한 발전이 이루어질 수 있도록 돕고 있음.

   - (2019년 프로그램 현황) 2019년에는 총 4개의 프로그램이 실행되었으며, ① 주변 환경과
의 상호작용을 피지컬 컴퓨팅, 3D 모델링으로 탐구해보는 ‘Everyday is Playful Media(한
예종 융합예술센터)’, ② 미래 도시문제를 해결하기 위해 인공지능, 증강현실을 활용하여 
예술적 아이디어를 탐색해보는 ‘벙커 465-16(토탈미술관)’, ③ 입체와 평면 미디어 활동
을 통해 멸종위기에 처한 동물을 재생시키는 ‘출발! 아트씨 미디어 탐험대(이화여대 조형
예술대학)’, ⓸ 증강현실, 알고리즘 기술로 인간, 사물, 사회에 대한 새로운 시선을 탐색
하는 ‘드림아트랩 4.0 Life & Tech(사비나미술관)’을 실행함.16) 자세한 정보는 꿈다락 토
요문화학교 홈페이지(http://www.toyo.or.kr/)를 통해 확인할 수 있음. <표 Ⅱ-7>는 각 
프로그램의 특징을 도출하기 위해 프로그램의 운영기관, 소개, 대상, 회 차, 내용, 장소, 
진행 일정 및 홈페이지를 정리한 내용임. 

<표 Ⅱ-7> 2019년도 드림아트랩 4.0 교육 프로그램

14) 정은영, 『4차 산업혁명시대에 따른 문화예술교육 신규모델개발연구』, 한국문화예술교육진흥원, 2018, p.124.
15) 고아라, [보도자료] 꿈다락 토요문화학교 신규 사업 드림 아트랩 4.0 시작, 한국문화예술교육진흥원, p.1.
16) 고아라, 앞의 글.

프로그램명 운영기관 대상 프로그램 소개 커리큘럼 특성

Everyday is
Playful Media

한국예술종합학교 
융합예술센터

초등학교
(고학년), 
중 학 생 , 
고등학생

‘놀이적 행위(Playful 
Activities)를 통한 우리 
주변 환경과의 상호작용
과 창작'을 주제로 청소년 
융합예술 교육 프로그램. 
 청소년과 우리 주변의 환경
을 탐색하고, 만들기 방법과 
기술을 탐구하며, 나아가 자
신만의 창의적인 표현과 창
작까지 함께 풀어나간다.

1~2주(Playful Thinking)
아날로그부터 디지털까지 우리 주변
의 환경에 대해 알아보기. 
3~8주(Playful learning)
아두이노, 3D 모델링 등 다양한 기술매
체를 활용해보고, 휴먼스케일 보드게임 
제작하기.
9~11주 (Playful Making)
2박 3일의 해커톤과 쇼케이스(전시)
를 통해 창작물 공유하기.
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   - (프로그램 내용 특징) 드림아트랩 4.0은 앞서 언급한 바와 같이 ‘주제 탐색’ – ‘매체 

벙커 465-16 토탈미술관 초등학교
(고학년)

<벙커 465-16>는 어린
이들과 함께 도시문제
를 연구하고 해결해가
는 일련의 과정을 워크
숍을 통해 배우는 프로
그램. 
 본 프로그램은 ‘긍정적
인 시각과 접근’, ‘주도
적 문제 제기’, ‘창의적 
해결’, ‘디지털 기술의 
적극적 활용’, ‘협업과 
소통’, ‘공유문화’ 키워드
를 통해 사회적 메시지 
x 기술 x 예술을 창의적
으로 매핑해보는 융복합 
워크숍으로 구성되어 있
다.

1주(파일럿 프로그램 A,B,C, 벙커 
탐험하기) 인공지능 - 미래환경 - 예
술문화에 대한 소개 및 각 주제에 대
한 탐구 진행
2~3주(인공지능 - 미래친구와 대화
하기) 인공지능의 원리와 딥러닝 방
법에 대하여 몸으로 배우고, 인공지
능의 데이터를 이용해 프로토타입 
만들기, 팀별 인공지능 형태의 챗봇
친구 만들기
4~5주(미래환경 - 식물친구와 교감
하기) 햇빛이 없는 벙커에서도 잘 자
랄 수 있는 바퀴가 달린 식물 친구 
만들기. 식물과 모스 부호와 타이머
에 대해 배우기.
6~7주(예술문화 - 소리친구와 연주
하기) 파이프및 주변 오브제를 이용
하고 서로 연결하여 소리를 만들고 
악기를 만들기, 팀별로 만든 악기를 
가지고 함께 연주해보기. 
8주(벙커 465-16에서 AR과 VR로 체
험하기) AR카드와 스마트폰으로 친구
들과 결과물을 공유하고 발표하기.

출발! 아트씨 
미디어탐험대

이화여자대학교 
조형예술대학

초등학교 
(전체)

4차 산업혁명이 가져온 
시대적 변화를 생각해
보도록 질문하는 것에
서부터 다양한 주제들
을 탐색해 볼 수 있으
며, 입체와 평면 미디어 
영역을 넘나드는 미술 
활동을 통해 다양한 실
험과 창작을 경험하도
록 구성된 프로그램이
다.

1~2주 
탐험대 발대식 시간여행 시작 
3~19주 
내가 만난 생명체와 대화하기 
11~12주 
탐험대 해단식 및 결과 발표

드림아트랩 4.0 
Life&Tech 사바나미술관 중학생

"4차 산업혁명 시대, 
나와 사물, 알고리즘에 
대한 새로운 시선"이라
는 주제로 나와 동시대
에 대한 인문학적, 비판
적 성찰을 중심으로 청
소년들이 자신의 이야
기를 예술창작으로 풀
어내는 프로그램. 
 증강현실(AR), 로보틱
스, 피지컬컴퓨팅, 알고
리즘 등의 기술을 기반
으로 융복합 창작과정
을 통합적으로 경험할 
수 있다.

1주 
4차 산업혁명 시대 인간의 삶 
2~4주(주제탐색) 인간에 대한 이해 
/ (매체탐구) 증강현실 
5~7주(주제탐색) 비인간에 대한 이해 
/ (매체탐구) 로보틱스, 피지컬 컴퓨팅 
8~10주(주제탐색) 초연결 사회에 대한 
이해 / (매체탐구) 오디오비주얼과 알고
리즘
11~12주 융복합 창작 및 전시
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탐구’ – ‘융복합 창작’이라는 체계적인 구조를 공유하고 있음. 이는 앞서 분류한 융복
합 문화예술교육의 유형 중 ‘성찰형’에 가깝다 볼 수 있으며, 교육 대상인 아동·청소년
에게 ‘주제’, ‘매체’, ‘창작’에 대한 효과적인 이해를 도모하기 위해 스토리텔링과 놀이를 
통해 몰입을 유도하고 있다는 것을 알 수 있음. 

   - (스토리텔링) 토탈미술관의 <벙커 465-16>은 미래의 환경 문제로 인해 생존자로 살아
남은 참여자들의 활동 무대로 벙커로 비유된 토탈미술관을 설정하고, 생존을 위해 필요
한 것이 무엇일지 상상하고 창작하는 과제 해결방식으로 진행됨.17) <벙커 465-16>은 
커리큘럼의 진행에 서사를 부여해 ‘만남에서부터 작별까지’라는 맥락을 만들고 그 안에
서 3가지 카테고리로 나뉘는 학습 내용을 3명의 다른 친구들과 만난다는 이야기로 구
성함. 특히, ‘아르르’, ‘부르르'라는 프로그램 속 캐릭터를 연기하는 연기자를 섭외해 상
황을 현장감 있게 연출하고, 이야기를 영상 콘텐츠로 제작하여 학습자가 프로그램 시작 
전에 영상을 시청하는 시간을 제공함으로써 몰입도를 높임.

   - 김정숙(2020)18)은 ‘융복합 문화예술의 내러티브 교육적 의미에 관한 탐구’에서 ‘이야기 
짓기가 각각 다른 장르로 구분되던 학습을 하나의 맥락으로 엮어 통합적 학습을 유도 
할 수 있음’을 강조함. 구체적으로 융합교육이 혼합 수준의 작업을 극복하기 위해서는 
분과들 사이 공통 분모를 기반으로 교육체계 전반을 재구축해야 하는데 과학의 창조적
인 활동을 한마디로 표현한다면 ‘이야기 짓기’이며 이 영역이야말로 다양한 영역이 만
나 교류 가능한 융복합적 공통 분모의 영역임. 스토리텔링의 적극적인 활용은 다양한 
영역을 포괄하는 융복합 문화예술교육의 매개로 작용할 수 있을 것이라 기대함.

   - (놀이) 놀이는 인문학적 성찰을 중요시 여기는 드림아트랩 4.0의 교육 목표를 아동·청소
년이 자연스럽게 획득하게 유도하기 위한 주요 전략이라 할 수 있음. 정은영(2018)은 
‘2018 4차 산업혁명 시대에 따른 문화예술교육 신규모델 개발연구’에서 진행한 ‘아동·청
소년 대상 4차 산업혁명 역량 및 예술 관심도 파악 설문 조사’와 ‘시범사업 결과’에서 
‘인문학적 탐구 및 성찰에 관한 영역은 학생들에게 다소 어렵거나 선호도가 낮게 나타
날 수 있다’는 점을 도출함.19)

   - 융복합 문화예술교육은 예술적, 기술적 변화를 다양한 측면에서 바라볼 수 있는 교육 
내용을 통해 디지털·미디어 리터러시 획득, 미래사회에 대한 비판적 성찰과 같은 인문
학적 사유를 학습자가 쉽게 공감하는 것을 목표로 함. 이러한 의미에서 2019년 드림아
트랩 4.0 사례 중 <Everyday is Playful Media>는 학습자인 아동·청소년에게 놀이를 통
해 인문학적인 탐구와 성찰적인 과정에 대한 진입장벽을 낮추고 흥미롭게 참여해 볼 

17) 신보슬, [아르떼365] 움틀(현장) 예측불가능한 미래를 질문하는 예술의 힘 ｜ 꿈다락 토요문화학교 드림아트랩 4.0 토탈미술관 '
벙커 465-16', 한국문화예술교육진흥원 유튜브, 2020.06.15., https://youtu.be/X8d1aU5jxr8/

18) 김정숙, 『융복합 문화예술의 내러티브 교육적 의미에 대한 탐구』, 문화예술교육연구 제 15권 제 2호, 2020, pp.71~89.
19) 정은영 외, 『2018 4차 산업혁명시대에 따른 문화예술교육 신규모델개발연구』, 한국문화예술교육진흥원, 2018, p.69.
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수 있도록 기획된 프로그램이라는 면에서 주목할 만한 사례라 볼 수 있음. 

  ○ 융복합 문화예술교육의 시사점
   - 융복합 문화예술교육은 크게 ‘체험형’, ‘창작형’, ‘성찰형’으로 구분할 수 있으며, 대부분 

단순한 체험형 교육을 지양하고 ‘창작형’과 ‘성찰형’이 주를 이루고 있음. 
   - 융복합 문화예술교육은 스토리텔링과 놀이를 통해 학습자에게 예술, 기술, 사회에 대한 

인문학적, 철학적 관점을 자연스럽게 습득할 수 있도록 유도하고 있다는 것이 특징이라 
할 수 있음.

   - 다음 절에서는 한국과학창의재단의 융합인재교육(STEAM), 메이커 교육의 대표 사례와 
융복합 문화예술교육의 대표 사례 비교 분석을 통해 융복합 문화예술교육의 차별성을 
도출하고자 함.

 2.2.2. 융합인재교육(STEAM), 메이커 교육 사례 비교 분석
 
  ○ 융합인재교육, 메이커교육, 융복합 문화예술교육의 비교 사례 선정

   - (융합인재교육(STEAM) 사례) 융합인재교육은 과학기술에 대한 학생의 흥미와 이해를 
높이고 과학기술 기반의 융합적 사고력(STEAM Literacy)과 실생활 문제 해결력을 배양
하는 교육이며, 과학과 수학의 개념과 원리를 이용해 뼈대를 만들고 공학과 기술을 통해 
실생활과 연계되는 문제를 해결하도록 유도함.20) 한국과학창의재단에서 운영하는 
STEAM 교육 홈페이지(https://steam.kofac.re.kr/)에서는 분야별 전문가들이 협력하여 
개발한 프로그램을 활용할 수 있도록 교사용 지도서와 학생 활동지를 제공하는데, 주제
별 프로그램을 네 가지 주제로 나누어 ① 학문 분야 주제별 융합형, ② 첨단제품 활용
형, ③ 과학예술 융합형, ⓸ 미래직업 연계형을 제공하고 있음. 이 중 융복합 문화예술
교육과 표면적으로 가장 유사하다 할 수 있는 ‘과학예술 융합형' 사례 중 <미래의 미술
관 상상하기 : 초등학교 1-2학년> 프로그램의 커리큘럼을 비교·분석 대상으로 선정함.

   - (메이커 교육 사례) 메이커 교육은 융합인재교육(STEAM)의 구체적 방법으로써 메이커 
정신(광범위한 방식의 ‘만들기’라는 이타적 창작 행위)을 실현하는 것을 목표로 함.21) 
다양한 제작 시설을 갖춘 ‘메이커 스페이스’ 구축을 지원하는 한국과학창의재단의 ‘무한
상상실’ 사업은 학교에서도 운영 가능함. 교내에 설치된 무한상상실은 학생들 스스로 
실험·제작 활동을 진행하도록 지원하면서 창의성 함양, 아이디어 생성, 교류를 통해 생
활 속 문제에 대해 자발적인 문제 해결을 유도함. 이러한 성향은 융복합 문화예술교육
의 사회 문제 해결과 유사함. 이에 따라 ‘2019년 STEAM 교육 선도학교 및 학교 내 

20) STEAM교육, 융합인재교육이란, STEAM교육 홈페이지 https://steam.kofac.re.kr/
21) 이지선, 메이커 교육은 미래 교육의 구체적 혁신 운동, 2018, 메이커교육 홈페이지 makered.kr/
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무한상상실 우수 운영 사례' 중 학생 친화적 프로그램 개발 우수사례인 포항제철지곡초
등학교의 자율 동아리 활동(5~6학년)으로 운영된 <스스로 만들고 즐기는 창작 자율 동
아리 만들랩>의 내용을 비교·분석 대상으로 선정함.

   - (융복합 문화예술교육 사례) 한국문화예술교육진흥원의 드림아트랩 4.0의 목적은 ‘① 4
차 산업혁명 시대에 요구되는 역량 함양을 위한 예술 및 기술이 결합된 융복합 문화예
술교육 프로그램 기획 개발 및 지원’, ‘② 4차 산업혁명 핵심기술을 예술교육에 적용하
여 창의적 인재를 양성함과 동시에 프로젝트 기반의 새로운 교육 패러다임을 제안’, ‘③ 
기존 교육의 양적 가치 추구에서 벗어나 지식을 스스로 만들고 공유, 활용하는 질적 가
치로 패러다임의 전환 모색과 사회 변화 가능성 제안’, ‘⓸ 융복합 문화예술교육 프로그
램 개발 및 확산’임.22) 2019년도 드림아트랩 4.0 프로그램 중 토탈미술관의 <벙커 
465-16>은  ‘긍정적 시각과 접근’, ‘주도적 문제제기’, ‘창의적 해결’ ‘디지털 기술의 
적극적 활용’, ‘협업과 소통’, ‘공유문화’ 등의 키워드를 통해 사회적 메시지와 기술과 
예술을 한데 모아 통섭적으로 다루며 그 흐름을 창의적으로 매핑해보는 융복합 워크숍
이라 소개함. 이 사례는 융합인재교육과 메이커 교육에서 추구하고 있는 가치를 대체적
으로 포괄하고 있어 비교·분석을 통한 차별성 도출에 적합하다고 판단하여 대상으로 선
정함.

  ○ (사례 비교) 각 교육 사례의 제목과 교육 대상, 교육 장소, 교육 시수, 교육 목표, 그리고 커
리큘럼 구성을 <표 Ⅱ-8>과 같이 정리하여 비교함.

 <표 Ⅱ-8> 융합인재교육, 메이커 교육, 융복합 문화예술교육 사례 비교 분석

22) 한국문화예술교육진흥원, 『드림아트랩 4.0 벙커 465-16 결과자료집』, 한국문화예술교육진흥원, 2020, p.7.

구분 융합인재교육(STEAM) 메이커 교육 - 무한상상실 융복합 문화예술교육 -
 드림아트랩 4.0

대표사례/
프로그램

미래의 미술관 상상하기 : 초
등학교 1-2학년23)

스스로 만들고 즐기는 창작 
자율 동아리 만들랩24) 벙커 465-1625)

교육 대상 초등학교 1-2학년 초등학교 5-6학년 초등학교 3-6학년
교육 장소 학교 교실 학교 무한 상상실 토탈미술관
교육 시수 3시간 62시간 38시간

교육 목표 계절 체험을 위한 미래기술로 만
드는 미술관을 계획할 수 있다. 

창의적인 아이디어를 내고 만
들기 역량을 강화한다. 

<벙커 465-16>에 모여 앞으로 벌
어질 일들에 대한 여러 가지 문제
점들 및 주어진 미션을 순차적으로 
해결해 나간다.

커리큘럼 · 동기유발 : <One Tree, Four · IOT, 스마트시티에 대해 이야기 1.초대와 벙커도착, 현실인식



 Ⅱ. 프로그램 구성과 참고자료 ｜33

  ○ 차별성 도출 
   - 세 가지 프로그램의 커리큘럼 구성은 모두 주제 선정, 기술 이해, 창작 활동, 감상 또는 

체험 과정을 포함하고 있는데, 각각의 교육과정에서 융합인재교육이 상상력과 계획을 강
조하고, 메이커 교육이 제작을 강조하고 있지만, 융복합 문화예술교육은 구체적인 상황 설
정 속에서 소통과 교감을 강조하는 경향을 보임. 이는 앞서 언급한 2019년도 드림아트랩 
4.0 프로그램 특징에서 보이는 ‘스토리텔링’과 ‘놀이’의 추구가 문화예술교육이 가지는 근
본적인 요소로, 여타 교육과 차별성 만드는 핵심적인 요소로 작용하는 것이라 할 수 있음. 

   - 교육 목표에서 융합인재교육 사례인 <미래의 미술관 상상하기 : 초등학교 1-2학년>과 
메이커 교육 사례인 <스스로 만들고 즐기는 창작 자율 동아리 만들랩>이 ‘기술을 사용
해 무엇을 창작할 것인가?’라는 결과 지향적 교육이라면, 앞선 융복합 문화예술교육의 
유형 분류에서 언급한 ‘성찰형’에 속하는 드림아트랩 4.0 <벙커 465-16>은 기술 습득
보다는 ‘기술을 문화예술적 관점에서 성찰’하고 학습과 창작으로 연결하는 과정 지향적 
교육이며, 이를 통해 교육 내용에서 동시대의 사회 문제를 다룸.

 2.2.3. 스마트 기기 활용 문화예술교육 사례 분석 : 디스코버스(Disco Bus) 캠프
 
23) 한국과학창의재단, 『미래의 미술관 상상하기 : 초등학교 1-2학년 교사용』, 한국과학창의재단, 2018.
24) 2019 STEAM 교육지원단(대표저자 심재호), 『2019 스팀교육 선도학교 및 무한상상실 우수 사례집』, 한국과학창의재단, 2019, 

p.119
25) 한국문화예술교육진흥원, 『드림아트랩 4.0 벙커 465-16 결과자료집』, 한국문화예술교육진흥원, 2020, p.7.

구성

Seasons>사진 관찰하기
· 상황 제시 : 우리나라의 계절을 

외국인들에게 소개하는 미술관 
계획하기

· 가을의 특징 알아보기
· 미래기술로 만드는 미술관 계

획 세우기(계절의 특징)
· 모둠별 전시 계획 나누기
· 다양한 과학기술 알아보기(3D

프린터, 가상현실, 증강현실, 
홀로그램)

· 미래의 과학기술 상상하기
· 과학기술을 전시에 활용하면 

좋은 점 알아보기
· 미래 기술로 만드는 미술관 

계획 세우기(과학기술적용)
· 모둠별 전시 계획 나누기
· 계획서 작성 준비하기
· 미래 기술로 만드는 미술관 계획
서 만들기

· 미래 기술로 만드는 미술과 계획
서 감상

· 활동 소감 발표하기

나누기
· 전등 구현하기(LED, 버튼모듈)
· 가로등 만들기(RGB, 조도센서모

듈)
· 소리반응 무드등 만들기(RGB, 

소리센서모듈)
· 앱 인 벤터 알아보기
· 앱 인 벤터로 LED 제어하기
· 앱 인 벤터로 무드등 만들기 
· 프로젝트 구상 : 스마트시티에 

필요한 것들은 어떤 것이 있는
지 생각하고 구상해보기

· 프로젝트 완성 및 발표
· 자율주행 RC카 만들기
· 센서를 통한 데이터 수집
· 인공지능이란?
· 자율주행 RC카 SW 만들기
· 미래형 자동차 외형 디자인 (3D펜)
· RC카 자동차 경주 대회

2.. 인공지능:<미래친구>와 대화하기
· 미래친구 챗봇 만들기
· 인공지능 AI소개, 머신러닝 게
임

· 나만의 AR Marker 그리기
3.미래환경:<식물친구>와 교감하기
· 식물친구와 4요소 소개
· 식물친구 조립에 필요한 도구제작
· 빛과 모스부호 통신
4.예술문화:<소리친구>와 연주하기
· 소리시험
· 파이프를 이용한 소리친구
· 함께 연주하기
5. 공유
· 참여자 큐레이팅
· AR과 VR 체험하기
6. 작별
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  ○ 교육 내용에서 성찰과 사회문제 해결을 다루는 융복합 문화예술교육과는 다른 방향으로 
기술적으로 디지털 네이티브가 쉽게 흥미를 느끼고 접근할 수 있는 기술을 바탕으로 개발
된 융복합 문화예술교육의 사례도 존재함. 

  ○ 2011년 교육과학기술부는 변화하는 교육 패러다임에 맞춰 스마트 교육 계획을 추진함. 스마
트교육이란 21세기 학습자 역량 강화를 위한 지능형 맞춤 학습 체제를 말하며 교육 환경, 
교육 내용, 교육 방법 및 평가 등 교육 체제 혁신을 포함함. 이에 따라 예술 교과에서 스마
트 교육 실행 방안에 관한 연구가 활발히 수행되었고, 태블릿 PC, 소프트웨어, 디지털 교과
서, SNS, 소프트웨어 등을 활용하는 교육 프로그램이 활발히 개발됨.

 
 <표 Ⅱ-9> 스마트교육의 키워드 5가지26)

  ○ <표 Ⅱ-9>은 국가정보화전략위원회 교육과학기술부에서 발표한 스마트 교육의 키워드26)에 

26) 교육과학기술부, 스마트교육 추진전략, 대한민국 정책 브리핑, 2011. p.5

자기주도적
(Self-directed) 

· (지식생산자) 지식 수용자에서 지식의 주요 생산자로 학생의 역할 변화, 교사는 지식 전
달자에서 학습의 조력자(멘토)로 변화

· (지능화) 온라인 성취도 진단 및 처방을 통해 스스로 학습하는 체제

흥미
(Motivated)

· (체험 중심) 정형화된 교과 지식 중심에서 체험을 기반으로 지식을 재구성할 수 있는 
교수-학습 방법 강조

· (문제해결 중심) 창의적 문제해결과 과정 중심의 개별화된 평가 지향

수준과 적성
(Adaptive)

· (유연화) 교육체제의 유연성이 강화되고 개인의 선호 및 미래의 직업과 연계된 맞춤형 
학습 구현

· (개별화) 학교가 지식을 대량으로 전달하는 장소에서 수준과 적성에 맞는 개별화된 학
습을 지원하는 장소로 진화

풍부한 자료
(Resource Free)

· (오픈마켓) 클라우드 교육서비스를 기반으로 공공기관, 민간 및 개인이 개발한 풍부한 
콘텐츠를 교육에 자유롭게 활용

· (소셜 네트워킹) 집단지성, 소셜러닝 등을 활용한 국내외 학습자원의 공동 활용과 협력
학습 확대

정보기술 활용
(Technology 
Embedded)

· (개방화) 정보기술을 통해 언제, 어디서나 원하는 학습을 할 수 있고, 수업 방식이 다양
해져 학습 선택권이 최대한ﾠ보장되는 교육환경
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대한 설명임. 스마트 교육은 자기주도적, 흥미, 수준과 적성, 풍부한 자료, 정보기술 활용을 
중요시하는 교육임을 강조함. 이와 같은 스마트 교육의 특징을 중심으로 다루는 통합적 문
화예술교육의 대표 사례로 ‘디스코버스 캠프’27)는 초등학생 대상의 아이패드를 활용한 음악 
중심 문화예술교육 프로그램을 제안함. 

  ○ (디스코버스 캠프의 특징) 디스코버스 캠프는 테크놀로지를 활용하는 측면에서 기존의 문화
예술교육과는 다른 두 가지 특징을 가짐. 첫 번째, 아날로그 방식의 문화예술 수업에 스마트
기기를 활용하는 수업이 연결되도록 함. 스마트 기기를 활용하는 수업은 기존의 진입장벽이 
높은 기존 예술교육 형태에서 벗어나 창작 표현과 사고 발현을 쉽게 하고 자기표현을 통한 
자아실현 기회를 제공함. 두 번째, 디지털 리터러시 함양이 단순히 기술의 기능을 학습하는 
것이 아닌 스마트 기기를 활용하는 ‘놀이’를 통해 이루어지도록 유도함. 이에 학생은 교수자
의 기술을 모방하거나 그대로 수행하는 것이 아니라, 놀이를 통해 자연적으로 함께 수반되
는 디지털 기술을 학습하고 다양한 방법으로 수행함. 

  ○ (교육 구성) <표 Ⅱ-10>28)는 디스코버스 캠프 프로그램의 구성임.

 <표 Ⅱ-10> 디스코버스 캠프 프로그램의 구성28)

27) 김주희 외, 『아이패드를 활용한 음악중심 문화예술교육프로그램 개발 연구 : 초등학생을 대상으로 한 ‘디스코버스(Disco Bus)’ 캠
프를 중심으로』, 예술교육연구 2017, 제15권, 제2호 2017, pp.127-141.

28) 위의 글, p.132

수업 프로그램명 내용 및 목적 

뮤직버스

리듬활동
· 인사하기, 단어 말하기, 공주고 받기 등 다양한 방법을 활용하여 음악

의 리듬 익히기 
· 박자감각을 익히고, 신체사용 방법을 터득하여, 지능과 신체를 단련하

는 첫 단계

감각자극활동
· 연상 단어 말하기, 공간 나누기 
· 거울보고 걷기, 몸의 중심 바꾸기, 다양한 방법으로 움직이기 
· 두뇌, 신체 협응 활동

놀이활동
· 좀비게임, 권투게임 
· ‘리듬활동’을 통해 익힌 박자감과 신체사용을 ‘감각 깨우기’를 통한 공

간 나누기, 몸 중심 바꾸기 등의 신체협응 활동을 결합

런치비트 점심식사활동 · 음악을 즐기며 점심식사 
· 음악 속에서 공놀이 및 자율 활동

오디오버스 S/W체험 및 협동 · <에이블톤 라이브 9> 링크, <런치패드>기능을 활용한 자신만의 리듬 
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   - ‘뮤직버스’의 다양한 아날로그 문화예술교육 수업을 거치고 나면 ‘런치비트’에서 점심 
식사를 하며 식사 자리에 배치된 아이패드를 자유롭게 활용하고 놀이로 이어짐. 이어 
‘오디오버스’인 소프트웨어 체험활동으로 스마트기기를 활용하는 수업으로 연결됨. 

   - ‘오디오버스’에서는 활용하는 소프트웨어 프로그램은 ‘런치패드(Launch Pad)’, ‘에이블
튼 라이브 9(Ableton Live 9)’의 링크, ‘메이키 메이키(Makey Makey)’임. ‘런치패드’를 
통해 음악을 쉽게 만드는 과정을 체험하고, ‘에이블튼 라이브 9’의 링크(Link)기능을 이
용하여 학습자들이 협연을 연습할 수 있도록 함. 이 링크 기능은 샘플 소리를 활용하여 
스마트 기기를 터치하는 것만으로 음악이 만들어지고 협연할 수 있게 함. ‘메이키 메이
키’로는 전류의 흐름을 입력받으면 컴퓨터에서 소리가 출력되도록 하여 독창적인 음악
을 연주할 수 있게 할 수 있다는 점을 배우며 디지털적 사고를 체험함. 학습자는 이러
한 소프트웨어를 사용함으로써 자신의 감각을 창의적으로 표현하고, 협동과 탐구 활동
을 수행함. 

   - ‘라이브 데이’에서는 학습자들이 만들어낸 음악창작 결과물을 함께 공유하고, 팀별로 모여 
토론하고 배운 것을 발표함. 이후 학생들은 직접 창작한 음악을 틀고 이에 맞춰 ‘뮤직버
스’에서 배운 움직임을 추는 퍼포먼스를 시연하여 아날로그와 디지털 문화예술 수업이 연
결되는 경험을 강화함. 이러한 과정을 통해 디스코버스 캠프는 디지털 세대인 아동·청소
년에게 기존의 문화예술교육이 디지털로 확장될 수 있도록 제안함.

  ○ (스마트 기기 활용 융복합 문화예술교육의 가치) 디스코버스 캠프의 프로그램 구성을 분석
한 결과 스마트 기기를 활용하는 융복합 문화예술교육이 지니는 가치는 ① 창작표현 접근성 
강화, ② 민주적인 예술교육 지향, ③ 학습자 중심 교육 강화, ④ 디지털 리터러시 함양, ⑤ 
통합적인 문화예술교육 제공, ⑥ 협업을 통한 공동체 의식 함양임(<표 Ⅱ-11> 참고)29). 

29) 김주희 외, 『아이패드를 활용한 음악중심 문화예술교육프로그램 개발 연구 : 초등학생을 대상으로 한 ‘디스코버스(Disco Bus)’ 캠
프를 중심으로』, 예술교육연구 2017, 제15권, 제2호 2017, pp.138-139.

활동
만들기 

· <오토랩>을 통한 언어적 리듬 경험하기 
· <메이키 메이키>를 활용한 디지털적 사고 체험하기

라이브데이
프로젝트 
설계 및

프레젠테이션 
· 프로젝트의 ‘시작-심화-마무리’과정에 대해 경험나누기 
· 음악 결과물에 뮤직버스에서 배운 움직임을 활용한 퍼포먼스 
· 종합예술(공연)로서 결과물 완성
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 <표 Ⅱ-11> 스마트 기기를 활용하는 융복합 문화예술교육의 가치29)

   - 이와 같은 교육적 가치는 디지털 세대인 아동·청소년에게 흥미 기반의 놀이체험 방식으로 
스마트 기기와 미디어를 활용하는 융복합 문화예술교육의 한 방향을 제안할 수 있다는 
점에서 선행교육 사례로 의미가 있음. 

2.3. Part 3. 변화하는 예술강사(5~7차시)
 
  ○ 세 번째 파트는 본 연수 프로그램의 목표와 방향성 설정을 위해 시행한 다양한 인터뷰 연

구결과를 주로 활용하였음. 예술강사의 인식 현황을 바탕으로 이들의 자발적인 변화를 끌
어낼 수 있는 다양한 연구 내용과 함께 융복합 문화예술교육 실행의 역할모델로 제시할 
기술 활용 예술강사의 개념을 소개함. 5차시는 시대 변화를 인식한 예술강사의 실질적 활
동 현황과 요구를 소개하며, 6차시는 기술발전과 예술의 상호관계와 동시대 예술가의 기
술 수용 사례를 살펴봄. 7차시에서는 문화예술교육에 적극적으로 기술을 활용하는 두 가
지 유형의 기술 활용 예술강사를 통해 새로운 역할모델의 개념을 알아봄.

2.3.1. ‘데이터 미학과 인공지능’(2018) 참여 예술강사 인터뷰

창작표현 
접근성 강화

· 디지털 기술을 활용하여 음악이나 무용, 미술 등에 대한 기초지식 없이도 창작에 쉽게 
참여할 수 있음

민주적인 
예술교육 지향

· 스마트기기를 활용한 교육이 학습자 간의 소통의 단결로 귀결되는 것이 아니라 서로 
다른 인지적 기술적 레벨의 학습자들이 서로 소통하고 협업할 수 있는 통로를 제공
함. 나아가 기존의 서열화 경쟁과 1등 지상주의, 성과주의적인 환경에서 벗어나 누구
나 예술 경험을 보다 쉽고 용이하게 함 

학습자 중심 
교육 강화

· 기존 예술교육이 지니는 기능 위주의 일방향의 교수학습방식에서 벗어나 놀이 활동과 
자기주도적 학습 형태를 용이하게 함

디지털 
리터러시 함양

· 단순 기술 학습이 아닌 스마트기기를 활용하는 놀이를 통해 소프트웨어 작동법과 원리를 
이해하면서 디지털 시대에 요구되는 소양인 디지털 리터러시를 함양함 

통합적인
문화예술교육 제공

· 특정 예술 장르나 이론체제에서 벗어나 여러 장르와 결합하고, 테크놀로지와 일상의 
놀이가 결합한 형태의 통합적인 문화예술교육을 제공함

협업을 통한
공동체 의식 함양

· 협업할 수 있는 제작과정 포함하고 결과물을 함께 감상하는 시간을 통해 타인을 
이해하는 방법을 배울 수 있도록 함 
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  ○ 기술 융합형 문화예술교육에 대해 상대적으로 높은 관심도를 보이는 교육자를 대상으로 

연구 방향성 및 본 연수의 난이도 설정에 참고할 만한 시사점을 도출하기 위해 ‘데이터 
미학과 인공지능’ 참여 예술강사 인터뷰를 시행함. 

   - 2018년 ‘데이터 미학과 인공지능’ 연수참여 예술강사 및 학교 교사 24인 중 응답에 동
의한 22인을 대상으로 서면 인터뷰를 진행하였음. ‘데이터 미학과 인공지능’은 교육 경
력, 지원 동기, 교육 목표의 이해도와 협업 역량 등을 묻는 서류 심사를 거쳐 연수대상
을 선발해 진행하였기 때문에, 본 인터뷰의 대상은 4차 산업혁명 시대의 움직임에 발맞
춰 변화하고자 하는 의지가 이미 확인됨. 

   - 인터뷰는 크게 1) 인터뷰 참가자 소개, 2) ‘데이터 미학과 인공지능’ 연수 프로그램 참
여 관련, 3) ‘데이터 미학과 인공지능' 연수 프로그램 참여 이후의 변화, 4) 융복합 문
화예술교육을 학교에서 실천하는 데 필요한 것의 4가지 영역으로 이루어졌으며, 총 14
문항을 질문함.

   - 예술강사가 기술 융복합 문화예술교육 연수에서 기대하는 교육 내용을 도출하기 위해 
인터뷰 내용을 ① 연수에 참여하게 된 동기와 기대, ② 실제 교육 현장에서의 교육 실
천 여부, 총 두 가지 범주로 확인함.

구 분 인터뷰 요약

연수에 참여하게 
된 동기와 기대

 ・ (참여 동기) 응답자 대부분이 4차산업혁명 시대와 기술발전 동향에 대해 이해하고, 이를 현재 진행하
고 있는 교육 활동 또는 예술 창작활동에 어떻게 적용할 수 있을지 알아보고자 연수 프로그램에 참여
했다고 답함. 이제 막 기술 활용 예술교육에 호기심이 생겨나, 필요성을 인식하는 단계의 예술강사가 
주를 이룸.

 ・ (연수의 기대 충족 여부) 연수에 기대한 바는 예술교육에 기술이 사용되는 현황과 배경 그리고 현장
에서 활용할 수 있는 기초기술에 대한 학습이라고 답함. 4차 산업혁명 시대와 새로운 기술에 대한 
이해를 통해 막연한 두려움을 해소할 수 있었고, 이를 통해 변화에 관한 관심과 동기부여가 생긴 점
에서 만족도가 나타남. 반면, 연수 프로그램을 학교 현장에서 어떻게 활용할 수 있을지에 대한 논의
가 없었으며, 그래서 현재까지 전혀 활용하고 있지 못하다는 점을 아쉽다고 지적함.

 ・ (연수 난이도) 참여자 개인마다 이해의 폭이 달랐기 때문에 진도를 나아감에 있어서 어려움이 존
재했다는 점을 지적함. 따라서 연수의 목표를 설정하고, 참여자들을 선정하는 데 있어서 세분화
가 필요하지 않았나 하는 의견과 사전에 온라인 등으로 기초적 교육이 이루어졌다면 참여자들의 
개인차를 줄일 수 있었을 것 같다는 의견을 제시함. 

 ・ (디지털 세대를 위한 문화예술교육의 방향성) 먼저 세대의 변화를 인식하고 있으며, 그에 맞춰 
문화예술교육의 방향성도 변화해야 한다는 것임. 즉 디지털 매체에 이미 익숙하고, 새로운 매체
를 받아들이는 데도 속도가 빠른 아이들을 대상으로 하려면, 교육자들 역시 그들의 기호와 요구
에 맞춰 적극적으로 다양한 매체들을 활용해야 한다는 것임. 반면 4차산업혁명이라는 화두에 너
무 매몰되어 무리하게 기술을 적용하기보다는, 여전히 인문학적 접근과 인간의 감각이 중심이 된 
방향성을 유지하겠다는 답변도 공존함. 

실제 교육 현장에  ・ (연수참여 이후 변화) 대부분 디지털 시대의 흐름과 기술 활용에 대해 연수 이후 기존보다 긍정

<표Ⅱ-12> 2018 ‘데이터미학과 인공지능’ 연수참여 예술강사 인터뷰
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  ○ 예술강사 대상 융복합 문화예술교육 연수 개발에 대한 시사점

   - (결과) 인터뷰 결과, ‘데이터 미학과 인공지능’ 연수 참여자들은 기술에 대한 호기심과 
사용 의지가 확인되었음에도 관심도와 활용 수준에 큰 차이가 있음을 발견할 수 있었음. 
특히, 진입 문턱이 높고 낯선 기술의 경우, 활용의 필요성과 의미가 설득되지 않는다면, 
호기심 충족 이후에 지속적인 학습을 통한 실행이 어렵다는 것을 확인함. 

   - (인터뷰 시사점) 첫째, 주요 연수참여 요인은 시대적 환경과 기술발전 동향에 대한 이해
와 교육 및 예술창작에 적용할 수 있는 예술 기반의 기술 활용 방법을 찾고자 했던 것
임. 따라서 이러한 수요를 반영하여 융복합 문화예술교육의 다양한 교육 프로그램의 기
술 활용 사례를 본 연수 프로그램에 소개하기로 함. 둘째, 예술강사는 연수 내용을 실
제 현장에 적용하는 데에는 어려움을 느끼고 있었음. 그러므로 연수에서 소개하는 기술
의 난이도를 하향조정이 필요하고, 좀 더 보편적이고 접근이 쉬운 기술, 그리고 바로 교
육 현장에서 활용할 수 있는 기술을 포함함. 

2.3.2. 융복합 문화예술교육 전문가 인터뷰

  ○ 앞선 예술강사 인터뷰를 통해 도출한 내용을 바탕으로, 본 연수 프로그램 개발 연구는 예
술강사를 대상으로 단순한 기술 소개에 치중하기보다는 기술 활용 융복합 문화예술교육의 
의미와 가치를 재점검하고, 예술강사가 직접 융복합 교육을 실행하는 데 있어 고려할 점을 
확인하고자 다양한 현장에서 융합형 문화예술교육을 실천하고 있는 교육자를 인터뷰함. 

   - 이를 위해 질문 문항을 구성한 뒤 융복합 문화예술교육 전문가 세 명(박연숙, 하승연, 
박지은)과 온라인 화상 그룹 인터뷰를 진행함. 질문 항목은 1) 문화예술교육의 방향성 
및 프레임에 대한 인식 및 환경/상황, 2) 융복합 문화예술교육에 대한 인식, 3) 기술 융

서의 교육 실천 
여부

적인 방향으로 관점이 변화함을 느꼈다고 응답함. 연수 이후 기술 활용에 대한 두려움이나 거부
감이 줄어들었으며, 특히 교육 활동이나 창작활동에 모바일 애플리케이션이나 영상 등 간단한 기
술을 사용하기 시작했다는 응답이 다수 있었음. 또 직접 기술을 활용하지 않더라도, 연수를 통해 
획득한 아이들에 대한 이해를 바탕으로 수업을 진행하여 흥미를 유도했다는 답변도 있었음. 

 ・ (연수 이후 융복합 문화예술교육 실천 여부) 참여자 대부분이 연수 내용을 교육이나 창작활동에 
적용하지 않고 있다고 대답함. 그 이유로는 수업에 적용하기에는 교육자 본인이 미숙하다고 느껴
짐, 학교 등 교육 현장에 기자재가 보급되어 있지 않음 등의 이유를 제시함.

 ・ (학교 교사와 협업한 경험) 22명 현재 학교 교사로 재직 중인 2인만 협업을 경험한 적이 있다고 
응답했다. 협업을 경험한 적이 있다고 응답한 학교 교사 1인은 본인이 중심이 되어 수업을 기획
한 후, 적합한 예술가를 찾는 방식을 택하고 있으며, 이후 수업은 공동진행한다고 답했다. 반면 
협업을 경험한 적이 없다고 응답한 예술강사 중 한 명은 현장에서 교사 중심의 공동작업이 오히
려 창의적인 활동이어야 될 융복합문화예술 교육 시간을 여타 교과목 시간과 똑같이 바꾸어버리
는 위험이 있다고 응답하였음. 

 ・ (학교에서 제공될 것) 교육 내용에 맞는 학습 공간과 기자재가 준비되어야 한다는 응답이 가장 
많았음. 그다음으로 학교에서도 함께 융복합 문화예술교육에 대한 필요성을 인식하고, 예술강사
와의 협업 및 공동연구를 지원해주어야 한다는 응답이 다수 있었음. 
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복합형 문화예술교육에 대한 인식, 4) 기술융합형 문화예술교육 기획/개발/실행/평가 
과정, 총 네 항목인 총 14문항의 질문으로 함 

   - 교육자 인터뷰에서 융복합 문화예술교육을 기획-실행하기 위해 고려할 점을 도출하기 
위해 인터뷰 내용을 크게 ① 기술 융복합 문화예술교육의 주안점, ② 프로그램 실행에 
고려할 점, 총 두 가지 범주로 확인함.

  ○ 융복합 문화예술교육 전문가 인터뷰 시사점
   - (인터뷰 시사점) 융복합 문화예술교육은 첫째, 학습자에게 즐거운 학습경험을 주며, 둘째, 

결과물에 집중하기보다 학습 과정에서 겪는 실패와 시도의 과정을 중요하게 여기며, 셋째, 
첨단 기술을 사용하는 것에 주목하기보다 학습자의 사고를 확대하거나 현재의 문제를 다
루는 것에 교육 목표를 두어 적절하고 접근성 높은 기술을 활용하는 것으로 정리할 수 있
음. 또한, 융복합 문화예술교육을 실행하는 데는 충분한 교육 시간 제공, 예산 지원, 경직
되지 않은 교육공간 확보가 고려되어야 한다고 제안함.

2.3.3. 기술 발전에 따른 예술의 변화 사례

구 분 인터뷰 요약

기술 융복합 문화
예술교육의 주안점

 ・ (문화예술교육의 기본 의제) 문화예술교육에서 ‘즐거움(놀이, 실험, 활동)’을 가장 중요한 요소로 여김. 
 ・ (융복합 문화예술교육의 인식) 융복합 문화예술교육은 장르 구분 없이 하나의 이야기를 다각적인 관

점으로 이해하는 교육으로 정의함. 융복합 문화예술교육을 일정한 교육 형태로 규정하는 것이 아니라 
결과물의 장르적 틀이나 관점에서 벗어나는 것이 기존 문화예술교육과 다른 점이라고 인식함.

 ・ (기술 융복합 문화예술교육의 주안점) 기술 융복합 문화예술교육에서 주목받고 있거나 중요하게 
여기는 기술은 4차 산업혁명의 혁신적인 차세대 기술과 거리가 있으며, 공통적으로 그 이유를 
‘기술의 접근성’으로 언급함. 가상현실, 인공지능, 빅데이터 등의 4차 산업혁명 기술은 실제 교육 
현장에서 교육하기에는 이론부터 습득하기 어렵고 4차 산업혁명이라는 단어가 주는 심리적 부담
감과 장벽이 있어 접근성이 떨어지기 때문에, 두려움 없이 시작할 수 있는 접근성 높은 기술부터 
사용하고, 그다음으로 가는 시작점을 마련할 수 있다고 응답함. 이와 더불어 특정 기술을 교육에 
사용하는 데 주목하기보다는 현실의 문제에 대해 더 집중하는 것이 중요하다고 강조함.

프로그램 실행에 
고려할 점

 ・ (기술 융복합 문화예술교육 실행의 주안점) 실행 과정에서 프로그램 참여자들의 난이도에 맞추어 
어떻게 그들을 유도하는 것이 좋을지 고민하거나, 구하기 쉬운 재료를 준비하는 등 교육 환경과 
상황에 따라 수정하는 과정을 거친다고 응답함. 또 ‘진정한 융합이 이루어지려면 기술을 이용하
는 것이 아니라 활용할 수 있어야 하며 이를 위해서는 기초적인 기술의 특성이나 구성, 방식 등
을 배우는 과정과 시간이 필요하다’고 답함. 

 ・ (실행 과정의 어려움) 부족한 예산 지원과 성과주의를 실행 과정에서의 어려움으로 꼽으며, 다양
한 교육 인프라와 교육의 질적 과정보다 양적 결과물로 취급되는 문제를 지적함. 

 ・ (개선을 위한 제언) 예산지원 확대와 성과주의 개선과 더불어, 실패해도 괜찮은 ‘놀이와 도전’이 
가능한 공간 운영을 제안함.

<표Ⅱ-13> 융복합 문화예술교육 전문가 인터뷰
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  ○ 시대 변화와 기술 발전은 문화예술교육의 근간이자 예술강사의 전문 영역인 예술의 역사
에 큰 영향을 끼침30). 앞선 예술강사 인터뷰 결과, 기술 탐구와 학습에 대한 의욕이 적은 
예술강사에게 동기부여가 되는 기초 연수를 개발하기 위하여 예술강사의 또 다른 정체성
인 예술가의 관점에서 접근하고자 기술 관련 예술의 변천 사례를 조사함. 우선 현대 예술
사 전반에 걸쳐 예술가의 새로운 기술-매체수용 노력을 살펴보고, 이를 통해 새로운 예술 
장르가 등장한 과정을 <표 Ⅱ-14>과 같이 정리함.

30) 플로랑스 드 메르디외 저, 정재곤 역, 『예술과 뉴 테크놀로지』, 열화당, 2005.
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번호 예술의 변화 등장배경 이미지

1 사진예술

- 사진은 실제 현실을 기록하는 방식으로, 풍경이나 사물의 빛을 좁은 구멍을 통해 어두운 
방이나 상자 안에 통과시키면 거꾸로 투사되는 원리를 활용한 기계장치 ‘카메라 옵스큐라
(Camera Obscura)31)는 오늘날 우리가 사용하는 카메라 원형임. 

- 카메라 옵스큐라의 과학적 투시 원리는 원근법의 발견으로 이어져 르네상스 시대 그림을 
그리는 보조수단이 됨. 

- 1931년 사진기의 발명 이후, 본격적으로 인간의 눈이 아닌 기계를 통해 새롭게 ’보는 방
식(way of seeing)‘을 경험하기 시작했고, 이를 기반으로 한 사진예술이 등장함. 

카메라 옵스큐라의 원리31)

2 인상주의

- 사진기의 발명은 화가에게 “회화의 죽음”이라는 충격을 주었고, 이후 외관의 사실적 재현
에 집중한 전통회화에서 탈피해 순간의 빛과 색채를 포착하려는 미술사조 ‘인상주의’가 등
장함. 

- 휴대성 높은 튜브 물감의 발명은 작업실을 벗어나 직접 야외로 나가 실제 풍경과 사교활
동 등 인간의 삶을 생동감 있게 표현할 수 있는 인상주의 회화의 발판32)이 됨. 

- 인상파 화가 조르주 쇠라의 점묘법은 영화의 기반인 ‘시네마토크라프’를 발명한 뤼미에르 
형제가 최초의 컬러사진술인 오토크롬기법을 발견하는 데 영향을 미침33). 

클로드 모네 <루앙 대성당 연작>

인상파 화가의 야외 풍경화

3 영상예술
- 영화

- 움직임을 생동감 있게 재현하고자 했던 인간의 오랜 예술적 노력은 과학기술의 발전을 통
해 ‘움직이는 그림(moving image)’로 실현됨34). 

- 12대의 카메라로 달리는 말을 촬영한 연속사진은 영화의 탄생에 큰 영향을 줌. 
- 뤼미에르 형제가 1896년 최초의 영화 <기차의 도착>을 선보이며, 평면사진의 원근감을 

뛰어넘는 입체감과 시간을 담아내는 영상 시대를 시작함. 
- 몰입과 환영이라는 영상이 준 시각적 충격은 이후 기록영상뿐만 아니라 상업영화, 방

송 등 다양한 대중매체의 발전으로 이어짐. 머이브리지가 찍은 말의 연속사진

<표 Ⅱ-14> 기술-매체 발달에 따른 새로운 예술의 등장30)



 Ⅱ. 프로그램 구성과 참고자료 ｜43

31) 카메라 옵스큐라의 원리 https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Camera_Obscura_box18thCentury.jpg
32) 클로드 모네 <루앙 대성당 연작> https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Rouen_Cathedral_by_Monet
33) 인상파 화가의 야외 풍경 https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Georges_Seurat_031.jpg, https://commons.wikimedia.org/wiki/File:VanGogh-starry_night_ballance1.jpg
34) 머이브리지가 찍은 말의 연속사진 https://commons.wikimedia.org/wiki/File:The_Horse_in_Motion_high_res.jpg
35) 앤디 워홀, <마를린 두 폭> https://en.wikipedia.org/wiki/File:Marilyndiptych.jpg
36) 팀랩 <보더리스 월드> https://borderless.teamlab.art/images/pc-l/14780

4 팝아트와 
비디오 아트

- 사진과 인쇄, 영화와 전파의 발전으로 이미지의 복제와 재생산이 본격화되며, 대량생산 시
대의 영향으로 대중매체를 통한 대중문화가 빠르게 확산하며 매스미디어 시대가 도래함. 

- 방송, 광고 등 대중에게 정보-이미지를 널리 전파할 수 있는 매체기술이 발전하며, 앤디 
워홀 등 이미지 복제를 통해 작품을 대량생산하는 팝아트가 등장35). 

- 텔레비전의 출현 이후 비디오 아트가 등장하고, 움직이는 영상을 지연 없이 인공위성 전파가 
닿는 모든 곳에 전달할 수 있는 TV가 보급되며, 전 세계가 동일한 채널을 통해 하나의 정보
를 공유할 수 있는 시대 도래. 예술가 백남준은 인공위성과 TV 방송을 이용해 세계를 연결하
는 퍼포먼스 <굿모닝, 미스터 오웰>을 선보임.

앤디 워홀 <마를린 두 폭>

5 디지털/
미디어아트

- AI, 로봇 등 디지털 기술이 발전함에 따라 인간의 감각을 자극할 수 있는 다양한 매체가 
계속해 개발되며, 기술을 통해 인간-인간, 인간-세계 간의 상호작용을 가능케 하는 예술인 
미디어아트가 등장함. 

- 가상현실(VR), 프로젝션 매핑 등의 기술을 통해 예술의 몰입적 경험이 가능해짐36). 
팀랩 <보더리스 월드>

6
뉴미디어
시대의
스마트 

디바이스

- 인터넷 통신망과 스마트폰의 보급으로 누구나 쉽게 최신 정보에 접근할 수 있고, 상대적으로 적은 노력과 비용으로 예술창작이 
가능함. 

- 생존작가 중 경매 최고가를 기록한 화가 데이비드 호크니는 최근 스마트폰과 태블릿PC를 활용해 그림을 창작함. 팩스가 개발된 
시기부터 새로운 기기로 작품을 제작하던 작가는 80세의 나이에도 두려움 없이 최신 기기를 적극적으로 사용함. 

- 최신 기술의 집대성된 스마트 디바이스는 다양한 애플리케이션과 내장 카메라를 활용해 다양한 문화 향유와 예술창작이 가능함. 
- 디지털 네이티브에게 스마트폰은 SNS, 유튜브를 사용해 자기표현과 소통을 위해 분리할 수 없는 도구가 됨. 

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Camera_Obscura_box18thCentury.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Rouen_Cathedral_by_Monet
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Georges_Seurat_031.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:VanGogh-starry_night_ballance1.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:The_Horse_in_Motion_high_res.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Marilyndiptych.jpg
https://borderless.teamlab.art/images/pc-l/14780
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  ○ <표 Ⅱ-14>처럼 매체기술 발달과 미술사 간의 상호적 관계에 관한 사례를 통해 예술가가 
당대의 최신 매체와 기술을 수용해 예술적 흐름을 선도하고, 새로운 예술 장르를 창조해 
온 과정을 확인함. 그 과정을 자세히 들여다보면, 기술 수용과 실험의 원천은 비단 새로움
을 위한 개인적인 도전일 뿐만 아니라 예술가가 시대의 변화에 민감하게 반응하고 사회와 
소통하기 위해 기울인 노력이자 예술적 고민에 대한 근원적인 탐구심과 호기심으로 도출
할 수 있음. 예술가의 기술을 활용한 예술 활동은 기술발전의 속도가 어느 때보다 빠른 
오늘날에도 쉽게 찾아볼 수 있음. 특히, 미디어아트 예술 장르의 등장과 스마트 기술의 보
편적 확산의 영향으로, 자신의 예술영역 확장을 위해 새로운 기술에 호기심을 갖고 적극적
으로 창작에 활용하는 예술가의 활동이 활발함. 

예술가/예술단체 기술 수용 과정 (예술/교육) 작품 이미지

박동준
(미디어 

아티스트)

사진 → 가상현실(VR)37)

 ・ (기존 활동영역) 사진 : 실재하는 것을 이미지로 기억
하는 매체  

 ・ (수용 기술) 가상현실(VR) : 컴퓨터로 생성된 디지털 
환경을 마치 실제인 것처럼 경험하고 상호작용할 수 
있는 기술

박동준, 을지디멘션(2018)

 ・ (예술의 확장) 작업 주제인 ‘기억’의 주제적 접근을 
확장하고 사진의 매체적 특성을 보완하기 위해 가상
현실 기술사용. 이를 통해 몰입적 경험으로서의 기
억을 체험할 수 있는 예술적 주제를 확장.

 ・ (융복합 문화예술교육 사례) 온라인 무료 툴(구글 투
어 크리에이터, 모질라 허브 등)을 활용해 사진으로 
가상공간 만들기 워크숍 진행. ‘가상’에 대한 개념을 
소개하고, 실제와 가상공간 간의 차이를 인식함으로
써 공간에 대한 인식의 범위 및 창의력 확장

마방진
(극단)

고전연극 → 1인 미디어 방송형식 활용 연극38)

 ・ (기존 활동영역) 연극 : 주요 레퍼토리로 고전극 실연
 ・ (수용 기술) 라이브캠 : 실시간 화상 전송이 가능한 

영상전송 기술. 마방진은 스마트폰을 활용한 1인 미
디어 방송 기술로 활용

극단 마방진, 데미안 라이브(2018)

 ・ (예술의 확장) 100년 전 소설인 <데미안>을 현대극
으로 전환하기 위해 10대 소년의 불안한 내면을 오
늘날 10대에게 익숙한 1인 미디어 방송의 형식으로 
재구성. 그 결과 현대성을 획득하고 연극 속 인물의 
감정을 생생하게 전달할 수 있음.

 ・ (융복합 문화예술교육) 실제 공연에 사용된 영상 기술
(라이브캠, 프로젝션 매핑) 체험교육 실행. 아이들에게 
친숙한 기술이 예술에 활용된 사례소개를 통해 기술을 
예술과 연결 지을 수 있는 실마리를 제공함으로써 기
술을 비판적인 관점으로 이해하고, 능동적이고 창조적
으로 활용하고 수 있는 계기 마련.

<표Ⅱ-15> 예술가의 기술 수용 사례 조사



 Ⅱ. 프로그램 구성과 참고자료 ｜45

  ○ 오늘날 예술가들은 다양한 영역에서 새로운 기술을 접목하여 활발히 기존 예술의 영역을 
확장하고 있음. 더 나아가 융복합 문화예술교육을 실천하는 대표적인 예술가/단체의 사례
를 <표Ⅱ-15>와 같이 드러남. 두 예술가/단체의 사례는 공통적으로 자기 고유의 예술적 
주제 탐구와 표현 확장의 필요성, 그리고 새로운 기술 관련 호기심에 기반하여 주도적으로 
기술을 탐색하고 수용한 것으로 나타남. 그 결과, 예술의 기술 수용은 예술가의 내재적 가
치 및 활동영역의 확장을 이끌었고, 이 과정에서 융복합 문화예술교육 분야로까지의 진출
을 확인할 수 있었음. 

2.3.4. 기술 활용 예술강사의 정의와 참고자료 조사

  ○ 융복합 문화예술교육에 관한 대다수의 예술강사의 인식이 크지 않은 상황임에도 불구하고, 
최근 교육 현장에서는 기술을 활용한 문화예술교육에 관한 관심과 수요가 확대되고 있음. 
이러한 수요를 바탕으로 적극적으로 기술 활용 융복합 문화예술교육을 실천하고 있는 예
술강사의 사례도 점차 늘어남. 

  ○ (정의) 본 연구는 기술발전과 시대 변화를 빠르게 이해하고 이를 능동적으로 수용해 자신
의 예술작업을 비롯해 교육영역으로까지 적극적으로 확장해나가는 예술강사의 모습을 이
해하고, 이들의 활동에 기반한 새로운 정체성을 ‘기술 활용 예술강사(Technology-Empowered 
Teaching Artist · TETA)’로 제안하려 함. Technology-Empowered Teaching Artist는 말 
그대로 Technology-Empowered(기술 활용 또는 강화)와 Teaching Artist(예술강사)의 합성
어로 “기술 활용역량을 강화한 예술강사”를 의미한다. 기술 활용 예술강사의 개념은 테크노
페미니즘39) 연구의 주요 주제인 ‘기술발전과 여성의 역량강화(Engendering Technology 
Empowering Women)’40)와 ‘기술 활용 학습(Technology-Empoewered Learning)’41) 연구를 
참고함.

  ○ (테크노 페미니즘 이론) 주디 와이즈먼의 테크노페미니즘 연구는 기술과 젠더 간의 관계를 
분석한 것으로, 기술 비관론을 지양하고 적극적인 기술 이해를 통해 기술 개발과 재디자인
에 개입하도록 하는 여성주의 과학기술 이론에 큰 영향을 미침. 이 이론은 기술이 인간을 
위한 뚜렷한 목적을 충족시키기 위해 고안되었기 때문에 기술을 논의하지 않으면 예술창
작은 물론 삶을 영위하는 것에도 제약이 있을 수밖에 없다고 설명함. 따라서 여성이 자신

37) 박동준, 을지디멘션(2018), 이미지 작가 제공
38) 극단 마방진, 데미안 라이브(2018), 이미지 극단 제공
39) 주디 와이즈먼 저, 박진희, 이현숙 역, 『테크노페미니즘: 여성 과학 기술과 새롭게 만나다』, 궁리, 2009.
40) Pascall, A. N,. 『Engendering technology empowering women』. TiCC.Ph.D. Series 23, 2012.
41) 스틸케이스 홈페이지 https://www.steelcase.com/research/articles/topics/technology/technology-empowered-learning-six-spatial-insights/
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을 위한 기술 개발에 참여한다면 자신에게 최적화된 기술을 영위할 수 있다고 설명하며, 
이를 위해 적극적인 기술강화 노력을 기울여 젠더 간의 디지털 격차(digital devide)를 극
복하고, 여성 스스로 기술의 전문가가 되는 방법을 제안함. 한편, 테크노페미니즘 이론의 
주체를 예술강사로 치환해보면, 예술강사의 기술강화 노력은 결국 예술강사 스스로가 기술
발전의 주체로 참여할 수 있고, 나아가 이를 통해 예술과 삶, 교육의 새로운 가능성을 스
스로 창조해나갈 수 있음. 이를 위해서는 현시대의 기술요구 수준과 예술강사의 실제 기술 
역량 간의 격차를 줄이기 위한 노력이 필요함.

  ○ (기술 활용 학습) 기술 활용 학습은 전통적인 오프라인 교실 환경과 대면 수업의 장점을 
유지하면서 최신 온라인 기술을 유기적으로 활용하는 블렌디드 러닝(Blended-learning)에 
기반한 교육방식을 뜻함. 2020년 코로나 바이러스 확산으로 인해 온라인 비대면 학습의 
요구가 커진 상황에서 예술창작/유통/향유를 위한 관련 정보기술을 활용하여 새로운 예술
교육의 가치를 창조하는 예술강사의 역할이 주목받기 시작함. 문화예술교육에서의 기술 활
용은 교육여건의 제약을 극복하고 창의적이고 효과적인 방식으로 새로운 교육 모델의 가
능성을 발견할 수 있는 역량을 뜻함. 

  ○ (새로운 역할모델의 방향성) 본 연구가 제안하는 ‘기술 활용 예술강사’는 예술강사 스스로
의 자기주도성을 바탕으로 기술을 능동적으로 활용하여 예술교육의 본래 가치를 더욱 증
진하고 기존 예술교육의 아쉬움을 보완하는 역할임. 따라서 값비싸고 진입장벽이 높은 첨
단 기술 활용은 지양하는 한편, 오히려 우리 삶 저변에 편재한 보편적인 기술을 외면하지 
않고, 디지털 네이티브의 교육환경과 관심에 기반해 상호작용할 수 있는 보편적인 영역의 
기술 활용을 지향함. 인간을 외면하려는 듯 빠르게 발전하는 기술에 압도되지 않는 방법은 
오히려 기술이 인간과 예술을 위해 진화할 수 있도록 더욱 적극적으로 활용하고, 그 방향
으로 기술의 발전을 이끔. 결과적으로, 본 연구가 추구하는 기술 활용 예술강사의 정체성이
란 예술적 전문성을 기반으로 기술 활용역량을 보완해 미래사회를 살아갈 아이들을 위한 
교육을 실천할 수 있는 역할모델임.

  ○ (기술 활용 예술강사 인터뷰) 앞선 문헌조사를 통해 융복합 문화예술교육을 실천하는 예술
강사의 새로운 역할모델의 개념을 알아봄. 이와 더불어 기술 활용 예술가의 구체적인 활동
사례를 조사하기 위해 교육 현장에서 적극적으로 기술 융복합 문화예술교육을 실천하고 
있는 예술강사 서면 인터뷰를 시행함. 

   - 서로 다른 유형의 기술 활용 예술강사 2인을 대상으로 융복합 문화예술교육에 대한 인
식과 기술수용을 위한 노력, 교육 활동 전반에 관해 심층 인터뷰를 각각 진행함. 
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   - 인터뷰는 크게 1) 융복합 문화예술교육의 정의, 2) 융복합 문화예술교육을 실행하게 된 
계기, 3) 융복합 문화예술교육 활동사례, 4) 기술수용 노력, 5) 예술강사를 위한 제언의 
4가지 영역으로 이루어졌으며, 총 14문항을 질문함. 

   - 기술 활용 예술강사의 융복합 문화예술교육 경험을 바탕으로 연수 프로그램 개발에 고
려할 사항을 ① 융복합 문화예술교육의 가치, ② 기술 활용 예술교육 경험을 통한 제언 
총 두 가지 범주로 분류하여 분석함.

 
  ○ 기술 활용 예술강사의 역할모델과 활동에 관한 시사점

   - (인터뷰 시사점) 인터뷰 결과, 기술 활용 예술강사의 두 가지 활동유형을 확인할 수 있
었음. 먼저, 예술강사가 스스로 내재적 필요성을 바탕으로 자기 주도적학습을 통해 기술
을 익히고, 예술창작과 예술교육에 능동적으로 활용하는 유형을 내재형 기술 활용 예술
강사라고 분류함. 또 다른 유형은, 스스로의 예술적 전문성을 바탕으로 기술 전문가와 
적극적으로 소통하고 네트워크를 형성하고 협업을 제안할 수 있는 연계형 기술 활용 예
술강사임.

구 분 인터뷰 요약

융복합 문화예술
교육의 가치

 ・ (기술 활용 예술강사의 정의) ‘기술 활용 예술강사’는 아직 명확히 규정되지 않은 개념이기 때문에 새로
움에 대한 호기심과 다른 분야와의 협업을 두려워하지 않고 함께 시작할 마음이 필요하다고 응답함. 
예술강사가 예술가로서 자신의 창작에 기반해 그에 어울리는 기술을 찾고 활용할 방법을 알아간다면, 
그것이 바로 기술 활용 예술강사라고 정의함.

 ・ (융복합 문화예술교육의 가치) 융복합 문화예술교육은 예술과 기술, 나와 세계, 아이들과 강사 간의 입
체적인 관계성을 바탕으로 사고와 행동의 영역을 확장하는 힘을 키워주는 교육이며, 기술은 예술강사
와 아이들 모두에게 생각을 확장하고 새로운 경험을 제공해줄 수 있는 잠재력이 높은 도구라고 답변
함. 융복합 문화예술교육의 주안점은 기술에 주눅 들지 않고, 그것을 활용하는 인간에 대한 이해가 바
탕에 있어야 하고, 그러기 위해서는 다양한 기술을 체험해보고 자기 작업과 연계해 발전할 수 있는 기
술을 찾아보려는 노력이 필요하다고 강조함.

기술 활용 예술교육 
경험을 통한 제언

 ・ (융복합 문화예술교육의 자세) 실용적이거나 과학적인 결과물을 만들어야 한다는 고정관념을 버리고, 
예술강사에게 기술을 학습하기 위한 동기부여가 필요하듯이 학생에게도 새로운 교육에 접근할 수 있도
록 그들의 관심에 기반해 재미있는 학습 과정을 마련하는 것이 중요하다고 응답함. 결국, 융복합 문화
예술교육은 예술강사와 아이들 모두 새로움을 인식하고 알아가는 방법을 익히는 교육임을 상기해야 한
다고 강조함.

 ・ (협업의 중요성) 스스로 기술을 학습하고 예술교육에 적용하는 단계는 필요하지만, 꼭 기술을 완벽히 
다뤄야 할 필요는 없으며, 보다 전문적으로 기술을 다루는 사람과의 협업도 고려할 수 있다며 협업의 
중요성을 언급함. 예술적 기반을 갖춘 예술강사가 기술 전문가와 소통하는 방법을 알아가는 것도 기술 
활용 예술강사의 역량 중 하나라고 응답함.

<표 Ⅱ-16> 기술 활용 예술강사 인터뷰
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2.4. Part 4. 학교 융복합 문화예술교육의 발전(8~9차시)
 
  ○ 앞선 파트에서 융복합 문화예술교육의 현황과 이를 실천하는 예술강사의 유형을 살펴봤다

면, 네 번째 파트에서는 디지털 세대를 살아갈 아이들을 위해 보편적인 공교육 현장인 학
교에서 융복합 문화예술교육이 실천된 사례를 살펴봄. 구체적으로 8차시에서는 2020년도 
학교 융복합 문화예술교육 시범운영 사례를 소개하고, 9차시에는 시범운영 사업의 교육개
발 과정을 분석하여 향후 진행될 본격적인 지원사업을 위한 시사점을 도출함.

 2.4.1. 학교 융복합 문화예술교육 시범운영 소개
 
  ○ (시범사업 사업의 취지) ‘학교 융복합 문화예술교육 시범운영' 사업은 한국문화예술교육진흥

원이 2020년에 시행한 사업으로, 교육부의 2015년도 개정 교육과정이 추구하는 인간상에 따
라 인문･사회･과학기술의 기초지식, 기술, 경험을 융합하여 "창의적 사고 역량"을 키워내기 
위하여 학교 수업도 점차 교과서에서 벗어나 "주제를 중심으로 다양한 교과목을 연계하는 융
합적인 방법"으로 변화함. 이러한 학교 교육 패러다임의 변화에 따라 학교 융복합 문화예술
교육을 위한 새로운 모델 연구를 위한 시범운영을 진행함. 이는 2021년부터 본격적으로 시
행될 학교 융복합 문화예술교육 지원사업을 위한 준비사업으로, 시범운영을 통한 결과를 
바탕으로 예술강사가 성공적으로 학교 융복합 문화예술교육을 실행할 방안을 제시함. 

<그림 Ⅱ-4> 2015 개정 교육과정에서 추구하는 인간상42)

42) 이상수, 2015 개정 교육과정의 핵심내용과 방향,  
http://webzine-serii.re.kr/2015-%EA%B0%9C%EC%A0%95-%EA%B5%90%EC%9C%A1%EA%B3%BC%EC%A0%9
5%EC%9D%98-%ED%95%B5%EC%8B%AC%EB%82%B4%EC%9A%A9%EA%B3%BC-%EB%B0%A9%ED%96%
A5/
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  ○ (교육 프로그램 구성) 시범사업 사업에서 진행한 교육 프로그램은 크게 나, 우리 사회로 
확장해나가는 세 가지 커리큘럼으로 개발됨. 그중 본 연구는 연구 주제인 기술 융합형 문
화예술교육과 관련 있는 ‘예술과 기술’의 융합을 주제로 하는 ‘② 연결과 확장’과 ‘③ 예술
과 기술을 활용한 창작’을 중점적으로 살펴보고, 해당 프로그램에 참여한 예술강사의 인터
뷰를 통해 구체적인 실천 사례를 소개함. 

<표 Ⅱ-17> 학교 융복합 문화예술교육 시범운영 교육 프로그램 구성

➀ 예술과 예술의 융합 

→

예술과 예술 
인간의 감각과 표현

교육 주제

예술과 사회

➁ 예술과 기술의 융합 예술과 기술
표현의 기술과 원리 

å æ

➂ 예술과 사회 간 융합 
예술과 사회

주변 환경에 대한 
이해와 창작

예술과 예술 예술과 기술
➀

다양한 감각
➁

연결과 확장
➂

예술과 기술
융합한 창작

<표 Ⅱ-18> 학교 융복합 문화예술교육 시범운영 교육 프로그램 세부 구성
주제 연결과 확장 예술과 기술 융합한 창작

수업명 우리 연결맺기 사회 공감하기
연구원 이세승 정수봉

예술강사 손지민, 최영열 박봄이, 박수잔

내용 감각, 몸(미디어)의 연결과 확장 응용-창작, 플레이가 가능한 자신만의 세계 
만들기

기획
의도

매체의 발달로 시공간을 뛰어넘는 연결이 가
능한 이 시대에 제일 기본적인 연결의 매체인 
우리의 몸의 확장을 체험함 

단순 기술 습득이 아닌, 우리가 현 시대에 가
지고 있는 문제를 해결하고 개선해 나갈 수 
있는 기반을 제공함 

교육
목표

몸의 감각을 활용한 다양한 신체놀이를 통한 
자기표현과 공동체 안에서의 나에 대한 발현
(자아 형성)을 경험함 

학생이 사회적 이슈에 대해 사유해보고 이를 통
해 스스로의 가치관을 형성해가는 도움을 제공한
다. 게임의 예술성에 대해 넓은 관점 제시함 

커리큘럼
특징

눈을 마주치고 박수를 보내는 놀이와 나와 친
구의 신체를 맞대어 연결해 보는 간단한 움직
임 활동과 더불어 사진, 영상, 전자악기 등 
간단한 미디어를 활용해 음악과 몸짓을 창작
하고 감상하는 체험을 함 

PPT의 기능을 효율적으로 활용하여 게임을 창
작함. 세계관, 스토리, 미션, 퀘스트 등을 설정
해 나가고 그 과정에서 게임이 내포하는 예술
적 요소를 이해한다. 만든 게임을 서로 공유 
가능하도록 구글 드라이브에 공유함 
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 2.4.2. 학교 융복합 문화예술교육 시범운영 참여 예술강사 인터뷰

  ○ (인터뷰) 시범운영 사업에 참여한 예술강사 2인(‘우리 연결맺기’ - 이세승 예술강사, ‘사회 
공감하기’ - 박수잔 예술강사)을 대상으로 학교 융복합 문화예술교육의 구체적인 실천 사
례에 관한 인터뷰를 시행함.

   - 향후 학교 융복합 문화예술교육 지원사업에 참여할 예술강사가 학교 현장을 이해하고 
그에 걸맞은 교육 프로그램 기획을 대비할 수 있도록 인터뷰 결과를 크게 ① 학교 융복
합 문화예술교육 참여 계기, ② 교육 프로그램의 함의, ③ 교육 프로그램 개발 및 실행 
과정 항목으로 분류해 요약함.

구 분 인터뷰 요약

학교 융복합 문화예
술교육 참여 계기

 ・ (융복합 문화예술교육 참여의 계기) 각각 현대 무용가, 기획자로서 활동하고 있는 사업 참여 응
답자들은 공통적으로 시대 변화와 그에 따른 디지털 네이티브의 등장에 관해 관심 두게 되었고, 
이후 다양한 활동을 통해 기술 활용 융복합 문화예술교육의 가치를 중요하게 인식했다고 응답함. 

 ・ (학교 융복합 문화예술교육 프로그램 시도 이유) 한 응답자는 초등학생들이 이미 직관적인 방식
으로 코딩교육 등 최신 소프트웨어를 배우고 있어서 이러한 아이들을 대상으로 새로 기술을 익
히고 가르치기보다는 자신에게 익숙한 기술을 예술과 접목해 커리큘럼을 개발하였다고 언급함. 
다른 응답자는 창작교육과 감상교육이 함께 이루어져야 하는 무용교육의 특성이 잘 드러나는 형
태인 즉흥무용을 활용해 음악과 미술, 디지털 미디어를 접목한 복합적인 예술교육을 마련해보고
자 했다고 응답함.

교육 프로그램의 함의

 ・ (‘우리 연결맺기’ 프로그램의 의미) 인간의 가
장 기본적인 정체성인 신체를 중심으로 외부
와의 ‘연결과 확장’을 통해 “나로 시작해 점차 
타인을 발견하는 과정”을 프로그램에 담고자 
함. 본 교육 프로그램을 통해 학생들은 몸의 
상호작용을 이해하고, 타인과 관계를 고려할 
수 있다고 응답함. 또한, 다양한 감각을 활용
한 놀이적 교육을 추구하고자 무용, 음악, 연
극, 미술 등의 타 예술 장르를 끌어들이고, 
스마트 미디어를 활용하는 방식으로 보완함.

 ・ (‘사회 공감하기’ 프로그램의 의미) 예술작품
에서 받은 영감을 통해 사회를 바라보는 관점
인 세계관을 형성하는 형태로, 학생들이 자신
만의 캐릭터와 이야기를 만드는 프로그램을 
기획함. ‘연결과 상호작용성’을 강조할 수 있
도록 게임 장르를 접목하고 타인에게 자신의 
아이디어를 몰입감 있게 전달할 수 있도록 캐
릭터, 배경, 이야기, 규칙과 소프트웨어 기술
(PPT) 등의 요소를 결합함. 이를 통해 학생이 
자신의 아이디어를 융합적 창작물로 구현하는 
과정에서 복합적 사고와 해결능력을 키울 수 
있고, 팀워크 활동을 통해 사회성을 이해하는 
계기를 갖도록 프로그램을 고안함. 

교육 프로그램 개발 
및 실행 과정

 ・ (‘우리 연결맺기’ 프로그램 개발) 다양한 배경
의 예술강사들과 팀을 이루어 프로그램을 개
발하였고, 즉흥성을 염두해 오랜 시뮬레이션 
과정을 거침. ‘우리 연결맺기’ 프로그램은 본
래 ‘나-우리-환경과 상상’이란 세 파트로 나누
어 점차 확장해나가는 방식으로 6개의 수업
을 구성함.

 ・ (‘우리 연결맺기’ 프로그램 실행) 서로 환경과 
학년이 다른 두 학교에서의 교육 실행을 위해 
본래의 수업 내용을 조금씩 변형하는 과정을 

 ・ (’사회 공감하기‘ 프로그램 개발) 기술 소개에 
집중하다 보면 아이들은 금세 흥미를 잃는 모
습을 보이기 때문에 간단한 이해과정을 거쳐 
바로 구현할 수 있는 쉬운 기술을 활용해야 
학생의 예술적 창의성 발현을 도울 수 있다고 
강조함. 이에 예술강사 스스로 이미 잘 알고 
있는 소프트웨어 기술(PPT)의 복합적 요소를 
활용한 예술교육을 개발하였고, 학생의 흥미
를 지속시키기 위해 교육 프로그램을 아이디
어 구상-자료 조사-게임 제작-개선과 공유의 

<표Ⅱ-19> 학교 융복합 문화예술교육 시범운영 참여 예술강사 인터뷰
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  ○ 학교 융복합 문화예술교육 프로그램 개발 및 실행 시사점

   - 기존의 예술교육과 비교해 다양한 기술매체 및 인프라를 활용하는 융복합 문화예술교육
의 특성상 학교 현장 분위기와 대상 학년의 영향이 크다는 점을 확인함. 개발 과정에서 
시뮬레이션과 고민을 거쳐 프로그램을 검토하지만, 학교 현장에서는 이를 그대로 실천
하기 어려움을 미리 염두에 두고 프로그램을 유동적으로 변화시키는 노력의 필요성을 
인식할 수 있음. 

 2.4.3. 학교 융복합 문화예술교육 시범운영 참여 기획/운영자 인터뷰

  ○ (인터뷰) 시범운영 사업을 총괄 운영한 융합예술교육 기획자(이다영)와 화상 인터뷰를 시
행하고 ‘학교 융복합 문화예술교육 시범사업’ 사업추진 과정과 예술강사를 위한 제언 등의 
항목을 질문함. 

   - 교육 프로그램 개발뿐 아니라 향후 학교와의 협업을 진행할 예술강사를 위한 실질적 조언
과 향후 발전방안을 모색하기 위해 고려할 사항으로 크게 ① 융복합 문화예술교육의 재맥
락화, ② 학교 매칭의 주안점 ③ 융합예술교육자로의 경력전환으로 분류하여 정리함.

거치면서 학생의 교육 만족도를 높였다고 답
변함. 즉흥예술교육의 특성상 개발단계에서는 
실제 실행 과정을 시뮬레이션하기 어려웠으
나, 두 학교에서 실행한 결과 즉흥예술을 통
한 융복합 문화예술교육의 특성인 연극적 성
격과 매체적 성격이 고루 드러났다고 언급함. 
성공적인 학교 융복합 문화예술교육의 실행을 
위해서는 해당 학교 환경과 학년에 맞추어 교
육을 변주해야 한다고 강조함.

단계로 구조화함.
 ・ (’사회 공감하기‘ 프로그램 실행) 교육을 실행

한 두 학교의 교육공간 조건을 반영하여 각각 
개별 참여와 팀별 참여로 게임을 만드는 수업
을 진행하였고, 그 결과 장단점을 발견했으
며, 프로그램 개발 이후에도 실행 과정에서 
지속적으로 보완이 필요한 점을 조언함. 

구 분 인터뷰 요약

융복합 문화예술교
육의 재맥락화

 ・ (시범사업 사업 참여의 배경) 응답자는 2016년부터 예술대 전공생 대상 <융합예술 창작 프로그
램>를 시작으로 2018 <아트 게임 프로젝트>, 2019 <드림아트랩 4.0> 등 상이한 융복합 문화예
술교육 사업을 기획-실행해 온 경험을 바탕으로 2020년도 ‘학교 융복합 문화예술교육 시범사업’ 
사업 기획에 참여하게 되었다고 답변함.

 ・ (재맥락화) 융복합 문화예술교육은 재료와 장비가 필요한 경우가 많기 때문에, 같은 주제의 교육 
프로그램이라도 교육대상/환경/목적 등 각기 다른 교육상황에 적용하기 위해서는 새로운 맥락으
로 재구성하는 ‘재맥락화’ 과정이 필요하다고 응답함. 

 ・ (학교 융복합 문화예술교육의 재맥락화) 주로 교육을 위한 전문 공간과 교육주제에 열의가 있는 
학생으로 이루어진 학교 밖 교육환경과 달리 학교의 상황은 일반 학교 교실에 외부 예술강사가 
방문하는 환경, 학년과 학교에 따른 다양한 교육 집중도 및 교사와의 협력이 필수적이라는 점에
서 구분되기 때문에 학교 맞춤형 접근이 필요하다는 점을 강조함.

<표Ⅱ-20> 학교 융복합 문화예술교육 시범운영 참여 기획/운영자 인터뷰
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  ○ 학교 융복합 문화예술교육 기획과 실천 시사점
   - 예술강사는 향후 시행될 학교 융복합 문화예술교육 지원사업에 대비하여 프로그램 개발 

이후 실제 교육환경 적용을 위한 재맥락화 과정이 필수적이며, 학교의 니즈가 다양한 
현실을 염두에 두어 융복합 문화예술교육 협력-실천에 적합한 학교를 찾는 실질적 준
비과정이 필요함. 

2.5. Part 5. 함께 나갈 다음 걸음(10차시)
 
  ○ 마지막 파트인 <함께 나갈 다음 걸음>에서는 앞선 차시의 연수내용을 마무리하며, 융복합 

문화예술교육의 확산 가능성과 문화 민주주의 실현을 위한 융복합 문화예술교육의 가치를 
재확인함. 이와 더불어 기술 활용 예술강사 간의 지식 네트워크를 강화하는 방안과 아르떼
의 향후 한국문화예술교육을 위한 비전을 소개함.

  ○ 10차시는 이전 아홉 편의 연수 영상에서 다룬 융복합 문화예술교육의 가치를 정리함. 

  ○ 특히 자기주도성이 높은 기술 활용 예술강사의 특성인 경계 넘기, 협업, 관점 공유들의 가
치를 확인하며, 이같은 비규범적 노마드의 창의성의 미래가치를 확인함. 또한 이같은 잠재
적 긍정성을 지속적으로 도모하기 위해서는 기술 활용 예술 강사들 간의 커뮤니티 문화 
형성을 통해 융복합 문화예술교육 플랫폼을 성장시켜야 한다는 필요성을 공유함. 이는 궁
극적으로 예술강사의 자아실현과 일자리 창출의 기회를 마련하는 역할도 제공함.

  ○ 기술격차 완화를 통한 문화 민주주의 실현이라는 융복합 문화예술교육의 가치를 재확인하
며, 기술격차를 해소하기 위한 노력에 관해 논의함. 이를 위한 노력으로는 보편화된 스마

학교 매칭의 주안점
 ・ (시범운영 사업 과정) 시범운영을 위해 학교를 찾는 과정에서 문화예술교육을 원하는 학교는 각 

지역의 혁신적 교육 프로그램을 주도하는 정책의 영향으로 교장 선생님의 관심이 큰 학교와 융
복합 문화예술교육에 관심이 많고 매개자 역할을 할 수 있는 교사라는 특징을 발견하였음. 또한, 
모든 학교에서 융복합 문화예술교육을 적용하려 하기보다는 상대적으로 적합한 조건을 갖춘 학교
와 협력하여 깊이 있는 실험을 진행하는 것을 조언함. 

융합예술 교육자로
의 경력전환

 ・ (융합예술 교육자) 응답자는 예술 실기를 전공한 뒤 공공미술 기획자를 거쳐 융복합 예술 프로젝
트의 창작과 기획에 참여한 일을 계기로 융복합 문화예술교육 기획자로 활동하기 시작함. 대부분
의 예술강사가 예술가로 활동해왔거나 활동하고 있으며, 이번 시범운영에 함께 참여한 예술강사
도 기존에 예술가로 활동하다가 교육자로 전환한 사례라고 소개함. 시대에 가장 빠르게 반응하는 
융합예술교육의 특성에 기인하여 자신만의 방식으로 새로움을 재창조하는 예술가의 미래적 역량
이 주목받고 있다고 강조함.
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트 기술을 활용해 예술에 조금 더 쉽게 접근하도록 함으로써 융복합 문화예술교육의 확산
에 기여할 수 있음을 확인함. 또한, 세 번째 소주제이자 

  ○ 전체 연수과정의 마지막으로, 아르떼의 융복합 문화예술교육의 비전을 제시함. 아르떼의 
융복합 문화예술교육에 대한 미션과 비전을 확인하고 본 연수를 마무리함. 
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 Ⅲ. 차시별 프로그램 구성

 1. 1차시. 디지털 시대, 문화예술교육의 새로운 기회

2. 2차시. 아르떼 융복합 문화예술교육 현황 : 다양한 시도

3. 3차시. 융복합 문화예술교육 선행사례 Ⅰ : 미디어 활용과 놀이

4. 4차시. 융복합 문화예술교육 선행사례 Ⅱ : 성찰과 사회문제 해결

5. 5차시. 예술강사의 기술 수용 노력

6. 6차시. 예술가의 주도적 변화 사례

7. 7차시. 기술 활용 예술강사의 탄생

8. 8차시. 2020년 학교 융복합 문화예술교육 시범사업 소개

9. 9차시. 학교 융복합 문화예술교육 발전 방향

10. 10차시. 공진하는 학교 융복합 문화예술교육 생태계 제안 
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Ⅲ. 차시별 프로그램 구성
  

1. 1차시. 디지털 시대, 문화예술교육의 새로운 기회 

차시 1 제목 디지털 시대, 문화예술교육의 새로운 기회
강사 전수환(한국예술종합학교 융합예술센터 아트콜라이더랩 소장)

키워드 #연수구성 #연수목표 #연수내용 #학교융복합문화예술교육

학습목표
・ 연수 프로그램의 구성 과정을 이해함.
・ 참고한 교육과 인터뷰 내용을 확인함.
・ 연수 커리큘럼의 전체 내용을 파악함.

주요내용

・ 시대는 ‘전환’의 국면에 접어들었다. 문화예술교육 분야 역시 그 흐름에 발맞춰 보다 새롭고 창의
적인 시도를 요구받고 있다. 이에 따라 융복합 문화예술교육은 기존 예술 간의 결합에서 점차 예
술과 기술의 결합으로 그 범주가 확장되고 있다. 10차시 전반에 걸쳐 진행되는 이번 연수는 일선 
교육 현장에서 기술을 활용한 여러 예술교육 사례를 공유하며, 예술강사의 융복합 문화예술교육에 
대한 관심 및 자기주도적 기술 활용을 목표로 한다.

소주제 1. 연수구성

・ 연수는 기술을 활용한 융복합 문화예술교육에 익숙하지 않은 신규/기존 예술강사를 위해 사례 공
유를 중점으로 구성된다. 특히 학교에서 실제 적용된 사례를 함께 탐구하면서 학교 내 융복합 문
화예술교육의 초기 실험 내용을 함께 살펴본다. 기술은 예술교육의 지향하는 바를 가능하게 하는 
도우미의 역할이라는 점을 고려해 ‘인간'과 ’예술교육'에 초점을 둔 기술 활용 사례다.
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소주제 2. 참고자료 

・ 2018년에 발간된 선행연구 논문 <4차 산업혁명시대에 따른 문화예술교육 신규 사업 모델 개발 
연구>(정은영 외)에서는 예술강사의 역량 강화와 새로운 문화예술교육의 정착 및 확산의 필요성을 
참조했다. <예술강사의 4차 산업혁명 관련 문화예술교육 인식에 대한 탐색적 연구>(임학순)를 통
해 예술강사들의 기술 수용에 대한 인식, 예술 장르별 기술 친화력의 차이 등을 확인하고, 나아가 
다양한 분야에서 기술 활용 시도가 확산되는 흐름을 <기술입은 문화예술교육> 프로그램에서 살펴
본다. 그리고 2018년 한국문화예술교육진흥원 온라인 연수 프로그램인 <데이터 미학과 인공지능>
을 수강한 예술강사를 대상으로 연수 전후의 변화를 확인한다.

소주제 3. 연수내용

・ 연수는 기술 변화와 새로운 요구(1차시), 융복합 문화예술교육의 현황(2차시~4차시), 변화하는 예
술강사(5차시~7차시), 학교 융복합 문화예술교육의 발전(8차시~9차시), 함께 나갈 다음 걸음(10
차시) 등 카테고리로 구성되어 있다.
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2. 2차시. 아르떼 융복합 문화예술교육 현황 : 다양한 시도

차시 2 제목 아르떼 융복합 문화예술교육 현황 : 다양한 시도

강사 김자현(한국문화예술교육진흥원 사업본부장),
전수환(한국예술종합학교 융합예술센터 아트콜라이더랩 소장) 

키워드 #한국문화예술교육진흥원 #아르떼 #기술 #융복합 
#문화예술교육 #아동청소년 #지원사업 #확산 #학교 #비대면

학습목표
・ 아르떼 융복합 문화예술교육 사업의 추진 배경과 흐름을 이해할 수 있다.
・ 아르떼 융복합 문화예술교육의 다양한 사례를 파악할 수 있다.
・ 아르떼 융복합 문화예술교육의 확산을 위해 추진하는 사업과 사례를 파악할 수 있다.
・ 아르떼 융복합 문화예술교육의 비대면 시범사업 사례를 학습할 수 있다.

주요내용

・ 새로운 문화예술교육 콘텐츠 필요성이 대두된 현재, 한국문화예술교육진흥원이 추진한 융복합 문
화예술교육 사례를 짚어보며 융복합 문화예술교육 추진 배경과 흐름을 이해한다. 디지털 시대에 
선도적으로 기술을 융합한 교육 사례를 통해 실질적인 문화예술교육의 변화를 예상할 수 있다.

소주제 1. 새로운 교육사업의 등장 배경

・ 디지털 전환이라는 시대적 요구와 디지털 네이티브인 아동·청소년의 등장으로 다양한 교육사업을 
시도하고 있는 한국문화예술교육진흥원의 교육사업, 연구 및 개발사례, 추진 배경 등을 알아본다.

시사점 ・ 예술강사는 연수의 목표와 난이도, 커리큘럼 등 개괄을 파악할 수 있다. 또한 참고사례로 제시되
는 교육 및 인터뷰 자료를 기반으로 이후 연수 과정에 대한 관심을 제고할 수 있다.
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소주제 2. 2018 다양한 융복합 협력 시도

・ 해당 섹션은 융복합 문화예술교육의 준비단계에서 추진한 사례를 소개한다. <해외 전문가 초청 워
크숍>, <국립중앙박물관 협력 R&D 사업>, <문화예술교육 콘텐츠 연구개발 오픈랩> 등 지원사업
은 예술강사, 교사, 단체 등 현장 전문가들이 함께 고민할 수 있는 새로운 방향의 연구구조를 마
련했다.

소주제 3. 2019 융복합! 더 깊게, 더 넓게

・ 해당 섹션은 융복합 문화예술교육을 본격적으로 시도하면서 추진한 두 가지 사례를 소개한다. 예
술가와 기술가가 협업하여 기획, 연구개발, 실행한 <드림아트랩 4.0>은 개인의 관심사에서 비롯된 
주제를 기술과 미디어 탐구로 융복합 예술창작과정을 경험할 수 있는 프로그램이다. 국내 5개 지
역에서 특화된 문화 자원을 활용해 문화예술교육을 개발한 <창의예술교육랩>은 예술과 지역사회
가 새로운 협력 구조를 만드는 프로그램이다.
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3. 3차시. 융복합 문화예술교육 선행사례 Ⅰ : 미디어 활용과 놀이

소주제 4. 2020 온텍트 융복합 네트워크 확대

・ 2020년에는 비대면 온라인 기반 교육이 대두되면서 온라인에서 효과적으로 수행할 수 있는 문화
예술교육 프로젝트를 소개한다. 예술강사, 예술가 그룹이 비대면 환경에서 가능한 창작활동을 제
안하는 <아트 프리즘> 프로젝트와 다양한 장르의 예술가들이 해커톤 방식으로 온라인 참여를 이
끌어내는 <아트 앤 테크> 프로젝트를 소개한다.

시사점 ・ 예술강사는 한국문화예술교육진흥원이 추진한 교육사업 사례를 통해 변화하는 시대에 융복합 문화
예술교육의 필요성을 인지하고 기술 활용에 대한 방향성을 설계할 수 있다.

차시 3 제목 융복합 문화예술교육 선행사례 Ⅰ : 미디어 활용과 놀이

강사
김주헌((주)제이씨이엔엠 기획본부장), 

손경환(한국예술종합학교 융합예술센터 아트콜라이더랩 팀장),
이성래((주)21그램 대표)

키워드 #융복합문화예술교육 #선행사례 #스마트기기 #미디어활용 
#실용적기술활용 #디지털네이티브세대 #흥미기반 #놀이 #몰입

학습목표
・ 빠르게 변화하는 시대의 주체인 디지털 네이티브를 파악할 수 있다.
・ 아동·청소년 문화예술교육에서 디지털 네이티브의 흥미, 놀이에 기반한 미디어, 스마트 기기 활용을

 파악할 수 있다.

주요내용
・ 3차시에서는 디지털 네이티브인 아동·청소년 대상의 미디어, 스마트 기기 활용을 통한 문화예술교

육을 중심으로 실제 사례를 살펴본다. 미디어 환경의 변화에 따른 디지털 세대의 특징을 살펴보
고, 아동·청소년이 능동적 창작자, 자기주도적 창작자로 한 걸음 나아가기 위한 사례로 기존 문화
예술교육에서 활용하고 있는 미디어와 스마트 기기 기반 교육사례를 알아본다.
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4. 4차시. 융복합 문화예술교육 선행사례 Ⅱ : 성찰과 사회문제 해결

소주제 1. 디지털 세대의 이해

・ 디지털 네이티브라고 불리는 아동·청소년은 스마트 기기에 익숙하고 미디어 활용 능력이 뛰어나
다. 아동 청소년이 성인 학습자와 다르게 나타나는 특징을 소개하고 문화예술교육의 형식으로 흥
미 기반의 오픈소스, 앱, 미디어 활용을 제안한다. 이에 따라 스마트 기기 활용을 통해 다양한 분
야를 받아들이고 활용할 수 있는 예술강사들의 변화의 필요성을 확인한다. 

소주제 2. 스마트 기기 활용 문화예술교육

 

・ 미디어, 스마트 기기를 활용해 아동 청소년 문화예술교육을 시도한 ㈜21그램 이성래 대표, 태블릿 
PC로 단편 예술영상을 만드는 스마트 교실과 기술을 활용해 창의적으로 문제를 해결하는 디스코
버스 사례를 소개한 ㈜제이씨이엔엠 김주헌 기획본부장의 사례를 소개한다. 두 명의 강사가 프로
그램을 진행하면서 느꼈던 디지털 네이티브의 사용자 경험과 교육 진행 시 어려웠던 점, 기존 아
동 청소년 문화예술교육과의 차별점, 미디어 및 스마트 기기를 활용한 교육의 한계와 보완할 점, 
미디어 및 스마트 기기를 활용한 아동, 청소년 문화예술교육의 의의와 전망에 대한 경험과 의견을 
공유한다. 

시사점
・ 학습자인 디지털 네이티브 세대의 기술 활용 능력과 특징을 파악하고 이를 통해 미디어, 스마트 

기기를 활용한 문화예술교육 및 예술강사 변화의 필요성을 이해한다. 아동·청소년의 흥미와 놀이
에 기반해 진행된 미디어, 스마트기기 활용 문화예술교육 사례를 통해 현실적인 적용 방법과 주의
할 점을 이해하고 교육 프로그램 구성에 반영할 수 있다.
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차시 4 제목 융복합 문화예술교육 선행사례 Ⅱ : 성찰과 사회문제 해결

강사
손경환(한국예술종합학교 융합예술센터 아트콜라이더랩 팀장),

신보슬(토탈미술관 책임 큐레이터), 
허대찬(앨리스온 편집장) 

키워드 #융복합문화예술교육 #기획 #교육목표 #방법 #스토리텔링 #몰입 #주제설정 #성찰 #사회문제해결

학습목표
・ 융복합 문화예술교육 기획의 목적을 이해하고 방법을 파악할 수 있다.
・ 융복합 문화예술교육에 부합하는 교육 목표와 주제를 추출할 수 있다.
・ 융복합 문화예술교육을 통한 성찰과 사회문제 해결의 의미를 파악해 볼 수 있다.

주요내용

・ 4차시에서는 디지털 네이티브 대상 융복합 문화예술교육 사례를 살펴본다. 한국문화예술교육진흥
원이 진행한 교육사업 <창의예술교육랩>과 <드림아트랩 4.0>에 참여한 두 명의 강사로부터 교육 
현장에서 발생한 생생한 이야기를 전해듣는다. 특히 기술과 예술을 융합한 프로그램 개발 사례에
서 SF적 상상력을 기반한 몰입과 사회 문제해결에 대한 성찰의 자세 등이 발휘되며 예술강사는 
융복합 문화예술교육의 구체적인 목표를 설정할 수 있다.

소주제 1. 교육기획의 이해

・ 창의예술교육랩 사업에 참여한 허대찬은 기술사회에 대한 이해를 높이기 위해 일상의 핵심 요소인 
데이터를 기반으로 제주의 특성과 결합한 프로그램 <바람이 데이터로 분다>을 개발했다. 드림아트
랩 4.0에 참여한 신보슬은 미술관에서 VR, AR을 활용한 참여형 워크숍 <벙커 456-16>을 개발했
다. 이들은 다자간 협업을 방법론으로 활용하며 아동·청소년에게 교육을 실행한 바 있다.

소주제 2. 교육 주제와 목표 설정
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・ 프로그램을 기획하는 데 있어 주제의 설정은 교육을 통해 전달하고자 하는 내용, 형식과 이어진
다. 예술과 기술의 융합을 다루는 교육 프로그램에서 주제와 기술적 요소가 어떻게 연결되었는지
는 중요하게 살펴봐야 할 지점이다. <바람이 데이터로 분다>는 아이들에게 데이터를 다루고 처리
하는 과정을 몸으로 감각하도록 하는 프로그램으로, 문화예술적인 방법으로 데이터 테크놀로지를 
이해하게 했다. 아이들을 대상으로 하는 워크숍에서는 스토리가 주제와 기술을 연결시키는 기제로 
작동했다. 참여한 아이들은 스토리에 몰입해 재미를 느끼고 효과적으로 워크샵에 참여했다. 

소주제 3. 성찰과 사회문제 해결

・ 융복합 문화예술교육은 디지털 디바이스의 사용, 네트워킹 등을 통해 다변화하는 기술환경을 이해시
키고 격차 해소를 통한 문화민주주의를 실현한다. 교육을 통해 우리가 처한 미션과 사회문제를 인식
하고, 주제에 부합하는 맥락 내에서의 기술 활용을 통해 효과적인 교육을 진행한다. 이러한 과정 속
에서 학습자는 자연스럽게 인간에 대한 성찰, 미래에 대한 인식, 인간성에 대해 고찰할 수 있다.

시사점 ・ 예술강사는 융복합 문화예술교육의 기획의 목적과 본질을 이해하고, 주제에 맞추어 맥락 내에서 
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5. 5차시. 예술강사의 기술 수용 노력

기술을 연계해 교육 프로그램을 기획하는 과정을 이해할 수 있다. 이를 통해 학습자 중심의 효과
적인 융복합 문화예술교육의 주제와 프로그램을 구상할 수 있다.

차시 5 제목 예술강사의 기술 수용 노력

강사
강원희(예술강사), 

윤하나(한국예술종합학교 융합예술센터 아트콜라이더랩 연구원), 
조정아(예술강사)

키워드 #관점변화 #예술강사역량 #자기주도학습 #협업 #디지털문해력 #체험형교육

학습목표 ・ 변화하는 시대에 대응하는 예술강사의 현황과 사례를 파악할 수 있다.
・ 스스로의 변화를 위해 필요한 역량을 제고할 수 있다.

주요내용

・ 한국문화예술교육진흥원은 지난 2018년에 예술강사를 대상으로 기술 융합 문화예술교육에 대한 
관점과 태도를 형성하도록 마련된 <데이터 미학과 인공지능> 연수 프로그램을 진행했다. 3차시에
서는 연수에 참여했던 2인의 예술강사 사례를 통해 연수 참여 전후의 변화를 알아본다. 이러한 동
기부여에서 비롯한 환경 극복과 새로운 기술 학습 시도 등 관점의 변화를 위해 행동했던 경험에서 
실질적 변화가 도출될 수 있었는지 소개한다.

소주제 1. 변화하는 시대와 예술강사

・ 두 예술강사는 시대를 반영한 예술에 대한 궁금증과 디지털 기술 접목을 통한 예술교육 개발에 
대한 관심으로 융복합 문화예술교육 연수에 참여했다. 연수 참여 후 발생한 변화로 디지털 교육 
기자재의 필요성, 예술의 디지털화 필요성 인식, 수업 시 디지털 기기 사용에 대한 관점 변화 등
을 언급한다.

소주제 2. 변화를 위해 필요한 역량
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6. 6차시. 예술가의 주도적 변화 사례

 

・ 새로운 기술이나 타 분야를 탐색할 때 자기주도학습, 협업은 중요한 역량이다. 연수 이후 교육현
장에서 지속적으로 연구, 개발을 진행하는 두 예술강사는 자발적 호기심을 바탕으로 관련 정보를 
스스로 찾아보는 능력이 필요하다고 언급한다. 타 분야와의 협업으로는 국악분야 선생님과의 디지
털 시각화 작업 및 여러 강사가 함께 수업하는 팀티칭 진행 내용을 소개한다. 교육에 활용한 기술
로는 가장 보편적인 스마트폰 어플리케이션의 활용을 소개한다. 더불어 새로운 기술 또는 분야의 
언어를 이해하는 디지털 문해력을 키우는 것이 필요하고, 융복합 문화예술교육을 실천하는데 있어 
일방적인 수용형 교육이 아닌 체험형 교육으로의 전환이 필요하다고 언급한다.

시사점
・ 변화하는 시대에 대응하는 예술강사의 현황과 사례에서 융복합 문화예술교육 실현을 위해 필요한 

관점의 변화를 이해한다. 실제 융복합 교육 실행을 위해 사용된 도구와 교육의 형태를 파악하고 
이를 통해 적합한 도구를 선택할 수 있다. 마지막으로 기술을 활용한 문화예술교육 실천을 위해 
예술강사는 개인이 가져야 할 역량을 알아보고 부족한 역량을 제고할 수 있다.

차시 6 제목 예술가의 주도적 변화 사례

강사
권하영(극단 마방진 프로듀서), 

박동준(미디어 아티스트), 
윤하나(한국예술종합학교 융합예술센터 아트콜라이더랩 연구원)

키워드  #예술가 #예술강사 #호기심 #자기주도학습 #기술매체탐색 #예술확장 #성찰

학습목표 ・ 매체 변화와 예술의 관계, 그에 따른 예술가의 호기심을 파악할 수 있다. 
・ 기술 자기주도학습을 통한 예술영역 확장을 이해하고, 미디어를 활용한 예술교육에 공감할 수 있다.

주요내용

・ 예술가는 독창성, 실험성, 창의성을 기반으로 자신만의 표현 방법론을 구축한다. 미디어 환경 변
화, 기술의 발전에 따라 생겨나는 새로운 매체에 대해 선도적으로 경험하고 있는 예술가들의 사례
를 알아본다. 내재적 궁금증을 기반으로 자기주도적 학습을 진행해 온 이들의 사례를 통해 예술강
사는 스스로 기술 활용 역량을 강화하는 방법을 모색할 수 있다.

소주제 1. 매체의 변화와 예술, 호기심
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7. 7차시. 기술 활용 예술강사의 탄생

・ 본 차시 좌담에 참여한 미디어 아티스트 박동준과 극단 마방진 프로듀서 권하영은 기존 자신의 
예술 장르에서 최신 기술을 활용한 접근 방식의 확장을 통해 새로운 표현 기법을 선보이고 있다. 
박동준은 실제를 기록하는 사진 매체에서 가상현실(VR·Virtual Reality)로 활용 매체를 전환해 보
다 많은 감각을 자극한다. 권하영은 백 여 년 전 소설의 주인공에게 동시대성을 부여하고자 현대
사회에서 보편적으로 쓰이는 라이브캠 등의 기술을 연극에 접목시킨 사례를 소개한다.

소주제 2. 자기주도학습을 통한 예술영역의 확장

 

・ 기술을 작품에 활용하는 과정에서 예술강사는 기술에 대한 정보를 스스로 얻고 학습한다. 우리 주
변에 보편화된 기술들은 정보 검색을 통해 직접 배울 수 있는 다양한 방법이 마련돼 있다. 두 예
술가가 활용한 기술을 소개하고, 기술 융합형 예술 교육에 적용한 사례를 알아본다. 기술의 개념
을 이해하고, 직접 만들어보는 과정에서 인식과 창의력의 범위를 확장한다. 

시사점
・ 예술강사는 기술을 선도적으로 접목 및 활용하여 진취적으로 주변 환경에 적용하고 있는 예술가의 

사례를 통해 내재적 필요성과 자기주도성을 학습할 수 있다. 이 과정에서 기술역량을 강화하는 방
식을 파악하고, 예술강사는 예술가이자 교육매개자로서 동시대의 예술과 교육의 확장을 모색할 수 
있다. 
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차시 7 제목 기술 활용 예술강사의 탄생

강사
기매리(아해프로젝트 작가, 연출가), 

윤하나(한국예술종합학교 융합예술센터 아트콜라이더랩 연구원), 
장혜진(아티스트 북 작가, 융복합 문화예술교육 매개자)

키워드 #기술활용 #Technology_Empowered_Teaching_Artist #TETA 
#예술강사 #교육현장 #역량강화 #능동적 #예술가 #연계형

학습목표
・ 기술 활용 예술강사의 의미를 파악할 수 있다. 
・ 네트워킹과 기획이 포함된 연계형 기술 활용 예술강사의 의미를 파악할 수 있다.
・ 기술 활용 예술강사의 모습을 통해 앞으로 스스로의 기술 활용 예술교육 적용을 모색할 수 있다.

주요내용

・ 우리 주변에는 이미 기술을 활용하여 다양한 문화예술교육을 전개하는 예술강사들이 있다. 7차시
에서는 아직 명명되지 않은 이들을 우리는 TETA, 즉 기술 활용 예술강사라고 규정한다. 예술 분
야에 전문역량을 갖춘 예술가가 기술 활용을 더해 융복합 문화예술교육의 새로운 가능성을 만들어
가는 교육자의 사례를 통해 TETA의 면모와 가능성을 살펴본다.

소주제 1. 기술 활용 예술강사의 탄생

・ 기술을 활용하여 자신의 작업과 예술교육을 확장해가는 새로운 예술강사들의 정체성에 대해 소개
한다. 예술적 전문 역량을 갖춘 예술가가 기술을 능동적으로 활용하는 예술강사의 정체성을 ‘기술
활용 예술강사’ 또는 TETA(Technology Empowered Teaching Artist)로 새롭게 명명한다. 기술
에 대한 막연함을 아이들에 대한 관심으로 극복하고, 자기주도적인 배움을 통해 TETA로 활동하는 
장혜진 예술강사의 융복합 문화예술교육 사례와 경험담을 소개한다.

소주제 2. 연계형 기술 활용 예술강사
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・ 기술을 활용하고, 지역사회와 연대하는 등 실험적인 형태로 주변 네트워크와 연계해 자신의 예술
적 범주를 확장하고, 디지털 네이티브 세대의 교육을 실천하는 기매리 예술강사의 사례를 소개한
다.

소주제 3. 기술 활용 예술강사의 미래

・ 시대의 변화에 따라 교육도 자연스럽게 변화하고 있다. 새로운 것에 호기심이 있고 다른 분야의 
분들과 새로운 시도를 하고자 하는 TETA는 많은 문화예술 강사 분들의 도전으로 늘어날 것이라 
예상된다. 장혜진 예술강사는 마이크로비트가 있는 상장 키트를 만들어 학생들 개개인의 작품을 
연결했을 때, 하나의 책으로 엮는 교육을 제시했다. 기매리 예술강사는 최첨단의 시설과 장비가 
있는 랩실에서 아무 것도 기획하지 않은 채 연구를 통해 아이들의 창의성을 고취하는 교육을 제시
했다. 이들은 자신의 창작에 기반해서 그 기술을 활용하는 무언가를 자유롭게 기획하고 실행하고 
실험할 수 있는 그런 환경, 제반여건의 조성을 제언한다.

시사점 ・ 예술강사는 기술 활용 예술강사(TETA)의 정의를 이해한다. 스스로 TETA로서 역량 강화에 대한 



70｜2020 학교 융복합 문화예술교육 온라인 기초 연수 프로그램 개발 연구 – 학교 융복합 문화예술교육 : 함께하는 첫걸음

8. 8차시. 2020년도 학교 융복합 문화예술교육 시범사업 소개 

동기부여를 얻고 기술 활용 예술교육 적용을 모색할 수 있다. 나아가 기술을 적극 활용하여 학교 
내 문화예술교육에서 새로운 가치를 개발할 수 있다.

차시 8 제목 2020년도 학교 융복합 문화예술교육 시범사업 소개

강사
박수잔(<사회 공감하기> 예술강사), 

이다영(한국예술종합학교 융합예술센터 아트콜라이더랩 연구원), 
이세승(<우리 연결맺기> 예술강사)

키워드 #변화하는교사 #융복합형학교 #연구개발 #제도적지원 #문화예술교육 #예술강사 #협업

학습목표
・ 학교 융복합 문화예술교육 시범사업 운영의 취지를 파악할 수 있다.
・ 학교 융복합 문화예술교육 프로그램의 개발 및 실행 과정을 제고할 수 있다.
・ 시범사업 참여강사의 경험을 이해하고, 스스로 학교에 적용할 방법을 모색할 수 있다.

주요내용

・ 8차시에서는 2020년도 학교 융복합 문화예술교육 시범운영 사례를 소개한다. 2015년 교육과정
의 개편으로 인문･사회･과학기술의 기초 지식, 기술, 경험을 융합하여 창의적 사고 역량을 키우는 
교육으로 패러다임이 변화하였다. 이에 따라 한국문화예술교육진흥원은 2020년도 학교 융복합 문
화예술교육 모델 연구와 시범운영 사업을 진행했다. 이번 시범사업에 참여해 융복합 문화예술교육
을 진행한 예술강사들의 경험담을 통해 시범운영의 의미, 융복합 교육프로그램의 개발과 적용과정 
등 실질적인 교육에서의 중요한 지점을 파악할 수 있다.

소주제 1. 학교 융복합 문화예술교육 시범사업

 

・ 박수잔 예술강사는 ‘게임의 제작을 통한 복합적 사고력과 창의력의 증진’을 주제로 <사회 공감하
기> 수업을, 이세승 예술강사는 ‘신체 감각을 활용한 나와 외부의 연결’을 주제로 <우리 연결맺기> 
수업을 개발 및 진행했다. 

소주제 2. 교육 프로그램 개발과 적용
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・ 두 예술강사는 학생들의 흥미가 지속적으로 이어질 수 있도록 프로그램을 단계별로 구축하고 주제
를 확장해나갔다. <사회 공감하기> 수업은 ‘기술은 쉽고, 창작은 재밌게’라는 원칙으로 PPT로 게임
을 만들어 학생들이 창의력을 발현할 수 있는 방법을 고민하였고, <우리 연결맺기> 수업은 자신의 
신체를 점차 친구와 주변 환경과 연결지어 확장할 수 있도록 구조화하였다. 외부 상황과 학교 환
경, 그리고 교육대상 연령 등에 따라 프로그램을 조정하는 재맥락화 과정을 통해 흥미를 높인 수
업을 설계했다.

소주제 3. 예술강사의 경험담

・ 예술강사들이 교육을 개발하고 충분한 시뮬레이션을 통해 준비하더라도 현장에서는 예상치 못한 
일들이 발생한다. 필요에 따라 교육현장의 설비, 학교 분위기, 학년에 따라 계속해서 프로그램을 
변주해 발전시킨 과정을 이해하고, 두 예술강사의 경험을 토대로 아이들과 예술강사 자신에게 어
떤 변화와 발전이 있었는지 알아본다. 

시사점 ・ 예술강사는 기존 예술강사의 경험담을 통해 융복합 문화예술교육 프로그램의 개발 및 적용 과정을 
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9. 9차시. 학교 융복합 문화예술교육 발전 방향 

이해할 수 있다. 융복합 문화예술교육을 통해 변화한 학습자와 예술강사 사례에서 동기를 다지고, 
융복합 교육에 적용할 방법을 모색할 수 있다. 

차시 9 제목 학교 융복합 문화예술교육 발전 방향

강사 이다영(한국예술종합학교 융합예술센터 아트콜라이더랩 연구원), 
전수환(한국예술종합학교 융합예술센터 아트콜라이더랩 소장)

키워드 #학교융복합문화예술교육 #재맥락화 #학교매칭 #경력전환

학습목표
・ 학교 융복합 문화예술교육 재맥락화의 필요성을 이해할 수 있다.
・ 학교 매칭과 재맥락화 과정을 파악할 수 있다.
・ 예술가에서 교육자로 경력 전환을 모색할 수 있다.

주요내용

・ 학교는 감각, 흥미, 협업 등을 기반으로 다양한 가치를 공유하는 교육의 장이다. 9차시에서는 학
교가 미래형 교육공간으로 나아가기 위한 융복합 문화예술교육 방향을 점검한다. 한국예술종합학
교 융합예술센터 아트콜라이더랩이 실행한 ‘학교 내 융복합 문화예술교육 선행연구’를 통해 향후 
개발될 프로그램의 제안점을 도출한다.

소주제 1. 교육 재맥락화의 필요성

 

・ 학교 밖 융복합 문화예술교육은 전문적인 메이커 스페이스와 자발적으로 참여해 집중도가 높은 학
습자로 구성된다. 한편 학교 내 교육은 일반 교실로 구축된 공간, 상황에 따른 학습자에 집중도, 
학교별 다른 사전준비, 교사와의 소통 등 한계점이 뚜렷하다. 따라서 학교 내 교육 프로그램의 기
획 시 학교 맞춤형 접근이 필요하다. 최근 높아진 융복합 교육에 대한 관심으로 공간 혁신과 교육 
정책의 새로운 시도 등이 지속적으로 이뤄지면 의미있는 변화가 가능할 것으로 보인다.

소주제 2. 학교 매칭과 재맥락화 과정
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・ 선행연구는 학교 상황에 맞는 교육이 이뤄질 수 있도록 예술강사의 초등학생을 대상으로 하는 재
맥락화, 학교 파일럿 적용의 단계, 학교 본 적용의 단계, 교사에 의한 교과 적용의 단계 등 4가지
로 재맥락화 과정을 적용했다.

소주제 3. 예술가에서 교육자로의 경력전환

・ 본 차시 좌담에 참여한 이다영 연구원은 순수미술로 시작해 현재는 융합예술기획자로 활동하고 있
다. 융합예술은 시대에 가장 빠르고 가깝게 반응하는 분야다. 예술가에게는 새로운 것을 자신의 
방식으로 이해하고 재창조하는 미래적인 역량이 있다. 시대가 원하는 새로운 역할을 기회로 받아
들여 예술가는 자신의 예술적 역량을 교육 등 다양한 분야로 확장할 수 있다.

시사점
・ 예술강사는 학교별 각기 다른 니즈와 상황을 이해하고, 학교에 맞는 재맥락화를 통해 적합한 교육 

프로그램을 구성할 수 있다. 현직자의 예술분야 확장 사례를 통해 예술강사는 소통과 협력의 매개
자로서 다채롭고 재밌는 융복합 교육을 기획할 수 있다.
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10. 10차시. 공진하는 학교 융복합 문화예술교육 생태계 제안 

차시 10 제목 공진하는 학교 융복합 문화예술교육 생태계 제안

강사
김자현(한국문화예술교육진흥원 교육사업본부장),

손경환(한국예술종합학교 융합예술센터 아트콜라이더랩 팀장),
전수환(한국예술종합학교 융합예술센터 아트콜라이더랩 소장)

키워드 #융복합문화예술교육확산 #문화민주주의 #한국문화예술교육 #비전 #비대면 #새로운교육환경

학습목표
・ 융복합 문화예술교육의 확산 가능성을 파악할 수 있다.
・ 문화민주주의 실현을 위한 융복합 문화예술교육을 설명할 수 있다.
・ 아르떼의 한국문화예술교육 비전을 나열할 수 있다.

주요내용

・ 10차시에서는 시대의 전환에 따라 펼쳐진 융복합 문화예술교육의 확산 가능성을 다룬다. 상호보
완적인 현장 교육을 위해 디지털 네이티브-TETA 간 가치 공유 필요성, 나아가 뉴노멀 시대에 새
로운 교육 구조를 만들기 위한 한국문화예술교육진흥원 융복합 문화예술교육의 비전을 소개한다. 

소주제 1. 융복합 문화예술교육의 확산 가능성

・ 융복합 문화예술교육의 특성과 가치는 자기주도성이 높은 TETA가 선도적으로 분야의 경계를 넘
거나 협업하는 과정에서 체득한 새로운 관점을 학습자와 공유하고 함께 창조하는 상호작용에 있
다. TETA 간 커뮤니티 문화 형성과 발전은 예술과 교육의 영역을 확장하고, 궁극적으로 예술강사
들의 자아실현과 일자리 창출의 기회로 이어질 수 있다.
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소주제 2. 문화민주주의 실현을 위한 융복합 문화예술교육

・ 현재 예술강사는 기술 활용에 있어 비싼 기술이나 장비로 인한 진입장벽이 있다. 보편화된 기술 
활용을 통해서 문화예술교육의 공적가치를 추구해야 융복합 문화예술교육의 확산에 기여할 수 있
다. 이러한 과정에서 기술적인 측면에 몰입하기보다는 ‘소통’과 ‘협업’을 통해 수평적인 교육 문화
를 실천하는 데에 가치를 둔다. 학습자는 프로젝트에 주도적으로 참여하며 기존 도제식 교육과는 
상호 보완적인 관계를 이룰 수 있다.

소주제 3. 아르떼 융복합 문화예술교육 비전

・ 아르떼는 그동안 4차산업혁명과 관련하여 다각적인 연수과정을 설계 및 진행했다. 올해 코로나19 
바이러스로 인해 문화예술교육 현장은 온라인 기반 비대면 방식을 고민할 수 밖에 없는 상황에 직
면했다. 이번 연수과정이 새로운 시도에 대한 동기가 되고, 앞으로 제작될 심화 연수 과정을 통해
서 다음 단계로 이어질 수 있는 구조를 마련하고자 한다. 이번 연수를 통해 융복합 문화예술교육
에 대해 예술강사 스스로 미션과 비전을 확인하고, 융복합 문화예술교육을 함께 고민하는 파트너
로 자리매김할 것을 기대한다.
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시사점
・ 예술강사는 융복합 문화예술교육의 확산 가능성과 TETA의 역할에 대해 파악한다. 한국문화예술교

육진흥원의 융복합 문화예술교육에 대한 비전에서 시대적 흐름 및 개인 미션과 비전을 설정할 수 
있다.



 Ⅳ. 결론

 
 1. 연구 요약

2. 기대 효과

3. 제언



  



 Ⅳ. 결론 ｜79

Ⅳ. 결론
  

1. 연구 요약
 
 
  ○（요약) ｢2020 학교 융복합 문화예술교육 온라인 기초 연수 프로그램 개발 연구｣는 4차 산

업 혁명시대, 학교 융복합 문화예술교육의 수요 증대를 대비하여 예술강사를 위한 기초 온
라인 연수프로그램을 개발하는 사전 연구로 진행되었음. 

  ○ 선행연구와 인터뷰조사 등을 통해서 이번 기초 연수프로그램은 상대적으로 기술 활용 경
험이 적은 예술강사들의 융복합 문화예술교육에 대한 동기부여를 위한 안내 과정으로 개
발하는 것으로 연수대상과 연구 목표를 설정하였음.

 
  ○ 전체 연수의 구성은 연수 목적과 연수내용 소개(1차시), 융복합예술교육의 현황 소개(2~4

차시), 기술을 활용하는 예술강사들의 자생적 변화사례 소개(5~7차시), 학교 융복합 문화
예술교육 시범사례 소개(8~9차시), 발전방향 제안(10차시)로 이루어짐. 

  ○ 전체 10차시의 온라인 연수과정 개발 연구 결과는 스토리보드로 제작하고 온라인 연수 촬
영에 필요한 출연진 선정 등의 연계과정을 수행하여 2021년부터 예술강사들을 위한 실제 
연수가 진행될 수 있도록 온라인 콘텐츠 제작 후속 작업을 지원하였음. 

  ○（연수특성) 일방적인 강의형식을 지양하고 이론을 설명하기 보다는 실제 융복합예술교육을 
실행해 본 예술강사, 정책 담당자, 기획자들이 실제 참여 사례들을 전달하는 좌담 형식으
로 구성함으로써 살아있는 지식공유가 가능하도록 함. 

  ○ 소개사례들은 예술강사들이 기술을 능동적으로 수용하여 문화예술교육 관점에서 내재화하
고 활용한 사례 중심으로 선발하여, 기술변화 흐름에 압도되거나 강요받은 문화예술교육이 
아니라 문화예술교육의 주체적이고 능동적인 변화 역량을 소개함.

  ○ 예술가에서 예술강사로, 예술강사에서 기술활용형 예술강사로 자생적으로 진화하는 동시대 
예술강사들의 활약을 소개함으로써, 자연스럽게 발현되는 예술강사들의 발전을 확인하고 
지지하는 생태적 접근을 교육과정 개발에 적용함. 
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  ○ 성찰과 사회문제 해결과 같은 주제의식을 가지고 있는 융복합 문화예술교육 사례의 중요
성을 확인하면서도 미디어 활용을 통해서 놀이 관점에서 디지털 네이티브인 청소년들과 
소통하는 융복합 문화예술교육 사례들의 의미와 가치도 함께 조망함.

  ○ 학교 교육 정책이 4차 산업혁명을 대비하여 융복합 교육과정에 관심과 투자를 늘려나가는 
흐름을 확인하고, 이를 위한 문화예술정책의 대응 방안을 예술강사의 주체적 기술 활용 사
례 발굴과 공유를 통한 융복합 문화예술교육 개발 지원체계로 제안함. 

  ○ 학교 융복합 문화예술교육은 전수와 지도의 관점을 넘어 소통과 협업을 통한 관심기반 학
습을 확산시킴으로써 수평적이고 대안적인 문화예술교육의 실천을 지지한다는 점에서 중
요한 가치가 있음을 확인함.

2. 기대 효과
 
  ○ ‘기술 활용 예술강사’라는 새로운 역할모델을 제안하고 기술융합형 예술강사의 능동적 경

력개발의 방향을 제시함으로써 향후 예술강사들의 자기주도적이고 다양한 융복합 교육콘
텐츠 개발을 위한 촉진 방안을 마련하는데 기여할 것으로 기대함.

  ○ 학교 수업과 연계된 융복합 문화예술교육 시범 사례들을 실제 진행하고, 진행과정과 시사
점들을 공유함으로써 향후 학교 융복합 문화예술교육에 관심 있는 예술강사들을 위한 초
기 길잡이가 될 것으로 기대함. 

  ○ ‘학교 융복합 문화예술교육’ 시범운영 사례소개 및 발전방향모색을 통해 향후 시행 예정인 
지원사업에 대비하여 예술강사 스스로 먼저 준비하고 계획하도록 자기 계발의 기회를 제
공할 것으로 기대함.

  ○ 예술강사가 학교 교과과정 안에서 학교 및 교사와 협력하여 새로운 창의 교육 과정을 함
께 개발하기 위한 공동 지식창조의 장의 확대를 지원하는 문화예술교육정책 마련에 기여
할 수 있을 것으로 기대함. 

3. 제언
 
  ○ 예술강사의 융복합 문화예술교육 관련 역량 강화를 위해서는 한국문화예술교육진흥원이 

예술강사에 적합한 기술 융합형 문화예술교육을 위한 예술강사 참여형 융복합 문화예술교
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육과정 개발을 지속적으로 지원하는 것이 필요함. 
 
  ○ 예술강사 참여형 융복합 문화예술교육 과정 개발 확산을 위해서는 기초부터 심화 단계의 

단계별 연수교육 과정 및 온라인과 오프라인 연계 전략이 필요함에 따라 이를 위한 통합 
교육체계를 마련할 것을 제안함.

  ○ 학교 융복합 문화예술교육 관련 사업의 교육 주체인 예술강사가 학교 교육 변화에 더욱 
기여할 수 있도록 학교 융복합 문화예술교육 진흥을 위한 학교와 문화예술교육 정책 간의 
협력 생태계 방안 마련이 필요함. 
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부록
 

 
1. 기술 활용 관련 참고 사이트
 

구분 이름 사이트 주소 내용 가격

피지컬 컴퓨팅

Arduino https://www.arduino.cc/
・ 가장 유명한 오픈 소스 기반 마이크로 컨트롤러, 

다양한 입출력 장치 사용 가능
・ 커뮤니티에 많은 참고 자료가 있음
・ 하드웨어 외 개발 소프트웨어 제공 

HW. 22,000원
SW. 무료

fritzing https://fritzing.org/
・ 다양한 하드웨어 설계 소프트웨어
・ 피지컬 컴퓨팅 프로토타입을 설계하고 부품별 정

보 등을 확인할 수 있음
SW: 8€

TINKERCAD https://www.tinkercad.co
m/

・ 오토데스크사에서 만든 3D 디자인, 하드웨어, 블
록코딩을 가상 공간에서 설계, 편집 가능한 무료 
소프트웨어

・ 애플리케이션 사용 가능
무료

micro:bit https://microbit.org/
・ BBC에서 어린이 교육을 위해 개발한 오픈 소스 기반 

마이크로 컨트롤러, 다양한 입출력 장치 사용 가능
・ 버튼, LED, 자이로센서, 통신기능 등 내장
・ 하드웨어 외 개발 소프트웨어, 애플리케이션 제공 

HW. 15,500원
SW. 무료

Raspberry Pi https://www.raspberrypi.o
rg/

・ 영국 라즈베리 파이 재단에서 개발한 소형 싱글
보드 컴퓨터

・ 리눅스 운영 체제 지원
・ 다양한 프로그램과 하드웨어 제어

HW. 73,000원
OS. 무료

Odroid https://www.hardkernel.c
om/ko/

・ 국내에서 개발한 소형 싱글보드 컴퓨터
・ 리눅스, 안드로이드 운영 체제 지원
・ 다양한 프로그램과 하드웨어 제어

Orange Pi http://www.orangepi.org/
・ 중국에서 개발한 저렴한 소형 싱글보드 컴퓨터
・ 리눅스, 운영 체제 지원
・ 다양한 프로그램과 하드웨어 제어

Makey Makey https://makeymakey.com/ ・ 전도가 가능한 사물이면 무엇이든 연결해 인터랙
션 입력 장치를 만들 수 있음 HW. 12,500원

DFRobot https://www.dfrobot.com
/

・ 아두이노, 라즈베리 파이 등 피지컬 컴퓨팅을 위
한 다양한 센서 개발

wikifactory https://wikifactory.com/ ・ DIY, 제작 공유 커뮤니티, 개인 페이지가 있는 
것이 특징 
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instructables https://www.instructables.
com/

・ DIY, 제작 공유 커뮤니티, 카테고리가 다양한 것
이 특징

MAKEZONE http://makezone.co.kr/ ・ 제작 공유와 메이커 교육 진행

프로그래밍

Scratch https://scratch.mit.edu/
・ MIT에서 개발한 어린이 코딩 교육을 위한 블록 

코딩 툴
・ 웹브라우저에서 사용 가능

무료

mBlock https://mblock.makeblock.
com/en-us/

・ MIT에서 개발한 어린이 코딩 교육을 위한 블록 
코딩 툴

・ 웹브라우저에서 사용 가능
・ 확장 기능으로 인공지능 학습 사용 가능

무료

entry https://playentry.org/#!/
・ 국내에서 개발한 어린이 코딩 교육을 위한 블록 

코딩 툴
・ 웹브라우저에서 사용 가능
・ 국내 학교 교육에서 사용 중

무료

Cospaces https://cospaces.io/edu/
・ 3D, VR 등을 활용한 교육을 할 수 있는 블록 코

딩 툴
・ VR, AR을 사용할 수 있다는 것이 큰 특징이고, 

온라인 교육을 위한 가상 교실을 제공
・ 태블릿pc, 스마트폰 애플리케이션 제공

일부 무료

Processing https://processing.org/
・ 시각화 이미지 및 상호작용을 위해 만들어진 자

바 라이브러리(텍스트 코딩)
・ 커뮤니티 활발, 다양한 레퍼런스 제공

무료

p5.js https://p5js.oxrg/ko/
・ 시각화 이미지 및 상호작용을 위해 만들어진 자

바스크립트 라이브러리
  (텍스트 코딩)
・ 웹브라우저에서 사용 가능

무료

python https://www.python.org/
・ 가장 인기있고 다양한 플랫폼에서 실행가능한 프

로그래밍 언어(텍스트 코딩)
・ 웹크롤링, 데이터 분석에 강력함
・ 커뮤니티 활발, 다양한 레퍼런스 제공

무료

github https://github.com/ ・ 세계에서 가장 큰 오픈소스 개발 플랫폼
・ 소스 코드 공유 등 커뮤니티 활발 무료

codepen https://codepen.io/ ・ HTML – CSS – JS 언어 변환 사이트 무료

Opentutorials https://www.opentutorials
.org/ ・ 국내 프로그래밍 학습 플랫폼 무료

코딩 도장 https://dojang.io/ ・ 국내 프로그래밍 학습 플랫폼



 부록｜95

멋쟁이 사자 https://likelion.net/ ・ 국내 프로그래밍 학습 플랫폼

애플리케이션

Launchpad

https://ampifymusic.com/
products/

・ 전자음악 리믹스를 할 수 있는 DJing앱

일부 무료Groovebox ・ 전자음악 리믹스를 할 수 있는 드럼머신

Blocs Wave ・ 전자음악 편집과 녹음

Audiokit 
Synth One

https://audiokitpro.com/sy
nth/

・ 다양한 기능을 갸지고 있는 오픈 소스 신디사이
저 무료

GarageBand
https://apps.apple.com/kr/
app/garageband/id40870
9785

・ 애플에서 개발한 악기 녹음 스튜디오 애플리케이
션(아이패드, 아이폰) 무료

iMovie https://www.apple.com/kr
/imovie/

・ 애플에서 개발한 영상 편집 애플리케이션(아이패
드, 아이폰) 무료

Reality 
Composer

https://apps.apple.com/kr/
app/reality-composer/id14
62358802

・ 애플에서 개발한 증강현실(AR) 편집 애플리케이
션(아이패드, 아이폰) 무료

Adobe sketch https://www.adobe.com/k
r/products/sketch.html

・ 어도비사에서 개발한 페인팅, 드로잉 애플리케이
션(ios, android 사용 가능) 무료

Spark Post https://spark.adobe.com/k
o-KR/

・ 어도비사에서 개발한 그래픽, 웹페이지, 간략한 
비디오 편집 애플리케이션(ios, android 사용 가
능)

무료

Snapseed
https://apps.apple.com/kr/
app/snapseed/id4394386
19

・ 구글에서 개발한 강력한 사진 보정 애플리케이션
(ios, android 사용 가능) 무료

3D 모델링, 
3D프린팅,
Game

Fusion 360
https://www.autodesk.co
m/products/fusion-360/ov
erview

・ 오토데스크사에서 개발한 제품 디자인용 3D모델
링 프로그램 일부 무료

blender https://www.blender.org/ ・ 애니메이션 디자인용 3D모델링 프로그램 무료



96｜2020 학교 융복합 문화예술교육 온라인 기초 연수 프로그램 개발 연구 – 학교 융복합 문화예술교육 : 함께하는 첫걸음

UNITY https://unity.com/kr ・ VR, AR 게임 개발을 프로그램
・ 다양한 입력 장치 사용 가능 개인 무료

xyzist https://xyzist.com/ ・ 국내 3D 프린팅 포털

thingiverse https://www.thingiverse.c
om/ ・ 해외 3D 모델 공유 사이트

sketchfab https://sketchfab.com/fee
d ・ 해외 3D 모델 공유 사이트 일부 무료

Mozilla hub https://hubs.mozilla.com/ ・ 3D 편집이 가능한 가상 협업 공간 무료

인공지능
서비스

Azure https://azure.microsoft.co
m/en-us/

・ 마이크로 소프트에서 제공하는 학습된 인공지능 
서비스(AI API) 일부 무료

TensorFlow https://www.tensorflow.o
rg/?hl=ko ・ 구글에서 개발한 오픈 소스 머신러닝 플랫폼

오픈 API DATA
서비스 포털 https://aiopen.etri.re.kr/ ・ 한국전자통신연구원에서 개발한 학습된 인공지능 

서비스(AI API)

공공 데이터
AI Hub https://aihub.or.kr/ ・ AI 개발을 위한 공공 데이터 제공

공공데이터 포털 https://www.data.go.kr/ ・ 국내 공공 데이터 포털

국내 주요 
재료 구매처

디바이스마트 https://www.devicemart.c
o.kr/main/index ・ 온라인 쇼핑몰 운영

엘레파츠
https://www.eleparts.co.k
r/main/index?/main/main.
php

・ 온라인 쇼핑몰 운영

로봇사이언스
몰

https://www.robotscience.
kr/main/index ・ 온라인 쇼핑몰 운영

동신전자 http://www.ds-parts.co.kr
/ ・ 용산에 위치 오프라인 매장 운영
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2. 인터뷰 관련 자료
 
 2.1. 선행연구자 인터뷰 

 ○ 임학순 선행연구자 인터뷰 개요ﾠ
Ÿ 인터뷰 대상: 임학순 가톨릭대학교 미디어기술콘텐츠학과 교수
Ÿ 인터뷰 진행: 한예종 융합예술센터
Ÿ 핵심 도출 사항:

- 학교 융복합 문화예술교육에 대한 방향성
- 예술강사 대상의 학교 융복합 문화예술교육 온라인 기초 연수프로그램 개발 관련 인사이트

Ÿ 진행 방법: 기본 인터뷰 질문을 바탕으로 비구조적으로 진행, 질문에 대한 시간 배분 고려

 ○ 임학순 선행연구자 인터뷰 질문지
항목 질문

1 4차 산업혁명 시대의 
문화예술교육의 중요성

. 2018년 낯선 길, 함께 걷는 걸음(진흥원 자료)에서 4차 산업혁명 시대에 
문화예술교육의 중요성을 3가지 제시한 바 있다. 이와 관련된 다양한 
문화예술교육 프로그램이 양산되고 있는 지금, 제시하신 중요성은 여전히 
유효하다고 생각하나? 만약, 관점에 변화가 있었다면 무엇인가?

2 실행 과정에서의
고려사항

. 선행연구의 정책적 과제 5가지를 바탕으로 한국문회예술교육진흥원은 다양한 
사업을 진행하고 있다. 실행 과정을 지켜보며, 혹시 기존의 과제를 바라보던 관점에 
변화가 있거나, 또는 현시점에서 더욱 중요하게 고려할 것이 있나?

3 학교 융복합 문화예술
교육 가치와 방향성

. 이번 기초 연수프로그램 개발은 5가지 정책적 과제 중 1) 예술강사의 역량 
강화와 2) 아동 청소년 대상 문화예술교육 프로그램 개발이 연관되었다. 
이번 기초 연수 프로그램의 핵심은 예술강사의 역량강화와 함께 학교 
안에서 다양한 융복합 문화예술교육을 실현하는 데 있는데, "학교"에 
들어갈 때 융복합 문화예술교육에서 중요하게 생각해야 할 가치와 방향성은 
무엇이라고 생각하나?

4
학교 융복합 문화예술
교육에 대한 관점 및 
접근

. 4차 산업혁명과 관련된 청소년 교육은 융합인재교육(STEAM)이나 
메이커교육을 대표적으로 들 수 있으나 대부분 예술을 도구적으로 사용하고 
있는 것으로 보인다. 예술의 가치에 기반을 둔 융복합 문화예술교육이 
학교에서 시행하기 위해서 예술강사, 교육진흥원은 어떤 관점을 가지고 
접근해야 한다고 생각하나?

5 예술강사 교육 프로
그램 관련

. 본 연구의 일환으로 진행한 '데이터 미학과 인공지능' 연수참여 예술강사의 
인터뷰를 통해 연수의 난이도가 교육대상자에게 다소 적절하지 않았음을 
확인할 수 있다. 이와 함께 연수주제 관련 수요조사에서는 현장에서 바로 
적용할 수 있는 기술교육과 교육프로그램에 대한 요구가 중요하게 
드러났다. 선행연구인 '예술강사의 4차 산업혁명 관련 문화예술교육 연수 
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 ○ 정은영 선행연구자 인터뷰 개요ﾠ
Ÿ 인터뷰 대상: 정은영 한국교원대학교 미술교육과 교수
Ÿ 인터뷰 진행: 한예종 융합예술센터
Ÿ 핵심 도출 사항:

- 학교 융복합 문화예술교육의 3가지 주체에 대한 인사이트 
    (아동 청소년: 디지털 네이티브 / 교육자: 디지로그 매개자 / 예술강사: 기술활용 예술강사) 

- 아동청소년 대상 학교 융복합 문화예술교육 프로그램 개발관련  인사이트
Ÿ 진행 방법: 기본 인터뷰 질문을 바탕으로 비구조적으로 진행, 질문에 대한 시간 배분 고려

 ○ 정은영 선행연구자 인터뷰 질문지

인식에 관한 탐색적 연구'와 비교해 큰 변화가 없는 모습인데, 이러한 
현상에 대해 연구자의 견해는?

6 예술강사의 주제탐구 
역량

. 4차 산업혁명의 학교 융복합 문화예술교육의 가장 큰 특징은 교육 수혜 
자인 학생들의 변화다. 디지털 네이티브인 학생은 기술환경에 익숙한 특징 
을 보이지만, 기술 향유에 그치는 수동적인 경향이 눈에 띈다. 예술강사의 
역량은 각자의 기술 이해도 측면도 있지만, 아이들이 이를 능동적으로 
활용할 수 있도록 지도하는 성찰적 접근도 중요하다고 보이는데, 디지털 
네이티브를 교육하는 예술 강사의 주제탐구 역량에는 구체적으로 어떤 
것들이 있다고 생각하는지? 

7 시사점 및 도전과제, 
협의점

. '예술강사의 4차 산업혁명 관련 문화예술교육 연수 인식에 관한 탐색적 
연구'의 결론에서 학교 밖 융복합 문화예술교육 정책 사업과 연계체계 
구축을 언급하였다. 학교 밖에서 진행되는 다양한 융복합 문화예술교육이 
학교 안으로 들어오는 데 어떤 시사점이 있다고 보는지? 그리고 구체적으로 
떠오르는 도전과제 또는 협의점은 무엇이 있을까? 

8 미래교육을 위해 학
교에 필요한 변화

. 예술강사의 학교 융복합 문화예술교육의 현장 실행에 있어 학교 현장의 
물적 인프라에 대한 문제는 무척 중요하다. 실제로 학교 현장의 
환경적-기술적 인프라 수준이 다양한데, 학교의 미래 교육을 위해 필요한 
변화가 있다면?

항목 질문

1 드림아트랩 사업 & 
사례 

. (드림아트랩 사업의 목표 유효성) 기존의 드림아트랩 사업의 목표는 두 
가지로 첫째, '4차 산업혁명 시대의 아동, 청소년 문화예술 역량 강화', 둘째, 
'4차 산업혁명 시대의 문화예술교육 4.0 정착 및 확산'이었습니다. 이 
목표들은 현재에도 유효하다고 생각하는가? (만약, 변화가 있다면 무엇일까?)

. 드림아트랩 시범사업 기획과 현장 실행의 차이점이 가장 드러나는 부분은 무엇인가?

. 이상적인 사례 : 문화예술교육 사례 중 가장 이상적이라고 생각한 사례가 있다면 
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무엇인가? 
. 향후 교육 개발 : 앞으로의 청소년 프로그램 개발에 있어서 주안점은 

무엇인가?
. (학교 교육으로의 전환 - 문화예술교육의 확산) 드림아트랩 4.0의 사업 

목표 중 하나가 4차 산업혁명 시대의 문화예술교육 4.0 정착 및 확산이다. 
문화예술교육 4.0이 학교 안 교육까지 확산하는 것에 대한 견해가 있다면?

. 학교에서 범용으로 적용 가능한 융합형 문화예술교육이 있다면 어떤 것이 
있다고 생각하는가? 

. 드림아트랩 4.0의 교육 모델(주제탐색-매체탐구-예술창작)을 적용하는 것이 
가능하다고 보는가?

. 학교 문화예술교육을 기획할 때 주요하게 생각해야 할 부분이 있다면?

. 실용적(쉬운 기술)+성찰적 방법(인문+기술+예술)은 어떻게 만들어질 수 
있을까? 본 연구는 예술강사에게도 이러한 방법을 강조한 연수를 만들고자 
한다. 드림아트랩 4.0의 교육 프로그램 모델(주제탐색-매체탐구-예술창작)은 
인문+기술+예술의 유기적 결합에 있어 전반적으로 인문학적 '성찰'을 
강조하고 있다. 청소년을 위한 학교 융 복합 문화예술교육을 기획하는 데 
있어 즐겁고 재미있는 경험은 상당히 중요하다고 생각하는데 인문학적 
성찰과 놀이를 통한 즐거움이라는 다층적 의미 구조를 가지는 교육을 
만들고자 할 때 염두할 점에 대한 견해가 있다면?

2
학교 내 인프라의 
전환 (인프라/공간 
전환)  

. 드림아트랩 4.0 사업의 중장기 로드맵 중 제도 및 인프라 구축에서 '기술 
환경을 갖춘 교육 공간의 확보'는 문화예술교육 4.0의 정착과 확산을 위해 
해결해야 할 가장 기본적인 과제라고 강조한 바 있다. 학교 교육으로 
확장될 경우 학교 내 인프라가 문화예술교육에 맞게 전환되어야 한다면 
어떤 점이 가장 먼저 변화하면 좋겠다고 생각하는가? 

. 현재 코로나의 여파로 온라인 교육이 다방면에서 이루어지고 있다. 
온라인에서 융합형 문화예술교육이 시행된다면 어떨지에 대한 견해 및 
조언이 있는지? 

3 예술강사의 역량 
(사람의 전환)  

. 융합 문화예술교육의 실행을 위해서는 예술강사의 역량 강화와 예술강사와 
미디어 아티스트 또는 기술 전문가와의 협업을 통한 프로그램 개발이 
원활하게 이루어져야 한다고 제언한 바 있다. 이 교육이 학교로 확산된다면 
예술강사에게 필요한 역량이나 협업구조에 어떤 변화가 있을 것이라 
생각하는가? 

. (변화의 추구) 새로운 세대인 청소년(디지털 네이티브) 교육을 하기 위해서 
교육자(교사(디지로그 매개자), 예술강사(TETA))는 어떻게 변화해야한다고 
생각하는가? 

4
예술강사를 위한 
온라인 연수 
프로그램 개발을 

. 사업의 중장기 로드맵을 제시하면서 예술강사의 역량강화 연수 프로그램에 
관련해서도 제언한 바 있다. 입문/기초 연수에서 예술강사에게 현장에 바로 
사용 가능한 기초적인 역량을 제안하는 방법에 관한 조언이 있다면?
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 2.2. 아르떼 예술강사 인터뷰

 ○ 아르떼 예술강사 인터뷰 개요ﾠ

1차
인터뷰

Ÿ 인터뷰 대상: 박혜옥(국악), 장소윤(연극), 최재미(국악) 예술강사
Ÿ 인터뷰 진행: 한예종 융합예술센터
Ÿ 핵심 도출 사항:

- 문화예술교육의 방향성 및 프레임에 대한 인식 
- 학교 문화예술교육 현황
- 융복합형 문화예술교육의 이해 
- 기술융복합 문화예술교육에 대한 인식 

Ÿ 진행 방법: 기본 인터뷰 질문을 바탕으로 비구조적으로 진행, 질문에 대한 시간 배분 
고려

2차
인터뷰

Ÿ 인터뷰 대상: 이경민(미술/디자인), 허윤경(공예), 황인선(국악), 황후(연극)
Ÿ 인터뷰 진행: 한예종 융합예술센터
Ÿ 핵심 도출 사항:

- 문화예술교육의 방향성 및 프레임에 대한 인식 
- 학교 문화예술교육 현황
- 융복합형 문화예술교육의 이해 
- 기술융복합 문화예술교육에 대한 인식 

Ÿ 진행 방법: 4가지 핵심 도출 사항에 대한 질문을 도출하여 서면으로 인터뷰 진행

 ○ 아르떼 예술강사 1차 인터뷰 질문지

위한 자문   

. (연수 프로그램 내용) 입문/기초 과정에서는 융합형 문화예술교육에 대한 
관심과 흥미를 환기시키고 동기부여를 위해 선행 프로그램들 사례를 
접하고 체험, 분석해보는 내용을 제안한 바 있다. 그런데 예술강사를 
인터뷰한 결과, 교육에 바로 적용할 수 있는 내용의 연수 프로그램을 
선호한다는 답변이 나왔다. 이런 간극을 어떻게 바라보고 이에 대한 
조언이 있다면?

항목 질문

1
문화예술교육의 
방향성 및 프레임에 
대한 인식

. 현재 선생님들께서 현장(학교 안과 밖)에서 실천하고 있는 문화예술교육에 
대한 자신만의 의제 혹은 정의 소개

. 변화하는 사회 여건과  함께 교육의 방향성 역시 지금까지와는 다른 요구에 
직면하고 있다. 이러한 변화에 대응해 앞으로의 교육 혹은 문화예술교육이 
중요하게 생각해야 할 방향성/틀/키워드가 있다면 무엇이라고 생각하는가?

2 학교 문화예술교육의 . 학교 현장에서 문화예술교육에 대한 기대치/분위기를 어떻게 느끼는가?
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 ○ 아르떼 예술강사 2차 인터뷰 질문지

환경/상황
. 학교 현장에서  문화예술교육 실행의 어려움이 있다면 무엇인가? (경험 

바탕) 학교 내에서 문화예술교육이 활성화되기 위한 조건에 대한 의견도 
있다면 함께 소개해달라.

3
융복합형 
문화예술교육의 
이해

. 융합교육과 관련해 떠오르는 주제, 혹은 자신이 생각하는 융합의 정의, 즉 
융복합 문화예술교육을 어떻게 이해/해석하고 있는가?.

. 융복합 문화예술교육과 관련한 시도/경험 소개 (혹은 기회가 있다면 어떤 
시도/실험을 하고 싶은가?)

. 융복합 예술교육이 가질 수 있는 새로운 의미와 가능성이 있다면 그것은 
무엇이라고 생각하는가?

4
기술 융복합형 
문화예술교육에 
대한 인식

. 활동하는 분야에서 새로운 기술과 관련해 비교적 관심이 모이고 자주 
논의되는 교육 주제가 있다면 무엇인가? 

. 새로운 기술이 문화예술 분야에 영향을 미치는 사례에 대한 정보의 주된 
수집경로는 무엇이며, 이와 같은 정보들에 대해서 충분하게 느끼고 있는가?

. 새로운 기술 중  문화예술교육과 가장 높은 상호작용성을 가질 것으로 
생각되는 분야는 무엇인지, 특히 활동하는 분야에 새로운 기술이 앞으로 
어느 정도 영향을 미칠 것으로 생각하는지?

. 문화예술교육 강사로 현재 사용하고 있는 매체 및 기술 활용의 경험과 
역량이 있다면 무엇인가? 그러한 역량을 바탕으로 시도한 기술 융복합 
문화예술교육 경험, 혹은 시도하고 싶은 프로그램 소개

. 기술 융복합 문화예술교육을 시도하고  싶은데 어려움을 느낀 적이 있다면 
그 이유는?

. 기술 융복합 문화예술교육을 시도할 때 예술강사에게 가장 필요한 지원은 
무엇인가에 대한 개인적 의견

. 학교 내 기술 융복합형 문화예술교육 프로그램 설계와 운영에는 기존의 
예술교육 활동과 다르게 고려되어야 할 사항이 있다면, 어떤 점이 특별히 
고려되어 교육프로그램으로 개발, 운영되어야 할까?

6 추가 질문

. 아르떼의 기존 연수/교육프로그램에 대한 경험(온라인)

. 강사 대상으로 기술 융복합형 문화예술교육을 위한 온라인 교육 커리큘럼 
구성시 반영되면 좋을 주제/소재/내용에 대한 의견

. 기술 융복합 문화예술교육이 앞으로 가져야 할 목표, 가치 혹은 아젠다는 
무엇이라고 생각하나?

. 기술 융복합형 문화예술교육을 위한  방향성을 실현하는데 필요한 공공의 
역할이 있다면, 무엇이 가장 필요하다고 느끼나?

항목 질문
1 문화예술교육의 . 현재 선생님들께서 현장(학교 안과 밖)에서 실천하고 있는 문화예술교육에 
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방향성 및 프레임에 
대한 인식

대한 자신만의 의제 혹은 정의 소개
. 변화하는 사회 여건과  함께 교육의 방향성 역시 지금까지와는 다른 요구에 

직면하고 있다. 이러한 변화에 대응해 앞으로의 교육 혹은 문화예술교육이 
중요하게 생각해야 할 방향성/틀/키워드가 있다면 무엇이라고 생각하는가?

2 학교 문화예술교육의 
환경/상황

. 학교 현장에서 문화예술교육에 대한 기대치/분위기를 어떻게 느끼는가?

. 학교 현장에서  문화예술교육 실행의 어려움이 있다면 무엇인가? (경험 
바탕) 학교 내에서 문화예술교육이 활성화되기 위한 조건에 대한 의견도 
있다면 함께 소개해달라.

3
융복합형 
문화예술교육의 
이해

. 융합교육과 관련해 떠오르는 주제, 혹은 자신이 생각하는 융합의 정의, 즉 
융복합 문화예술교육을 어떻게 이해/해석하고 있는가?.

. 융복합 문화예술교육과 관련한 시도/경험 소개 (혹은 기회가 있다면 어떤 
시도/실험을 하고 싶은가?)

. 융복합 예술교육이 가질 수 있는 새로운 의미와 가능성이 있다면 그것은 
무엇이라고 생각하는가?

4
기술 융복합형 
문화예술교육에 
대한 인식

. 활동하는 분야에서 새로운 기술과 관련해 비교적 관심이 모이고 자주 
논의되는 교육 주제가 있다면 무엇인가? 

. 새로운 기술이 문화예술 분야에 영향을 미치는 사례에 대한 정보의 주된 
수집경로는 무엇이며, 이와 같은 정보들에 대해서 충분하게 느끼고 있는가?

. 새로운 기술 중  문화예술교육과 가장 높은 상호작용성을 가질 것으로 
생각되는 분야는 무엇인지, 특히 활동하는 분야에 새로운 기술이 앞으로 
어느 정도 영향을 미칠 것으로 생각하는지?

. 문화예술교육 강사로 현재 사용하고 있는 매체 및 기술 활용의 경험과 
역량이 있다면 무엇인가? 그러한 역량을 바탕으로 시도한 기술 융복합 
문화예술교육 경험, 혹은 시도하고 싶은 프로그램 소개

. 기술 융복합 문화예술교육을 시도하고  싶은데 어려움을 느낀 적이 있다면 
그 이유는?

. 기술 융복합 문화예술교육을 시도할 때 예술강사에게 가장 필요한 지원은 
무엇인가에 대한 개인적 의견

. 학교 내 기술 융복합형 문화예술교육 프로그램 설계와 운영에는 기존의 
예술교육 활동과 다르게 고려되어야 할 사항이 있다면, 어떤 점이 특별히 
고려되어 교육프로그램으로 개발, 운영되어야 할까?

6 추가 질문
. 아르떼의 기존 연수/교육프로그램에 대한 경험(온라인)
. 강사 대상으로 기술 융복합형 문화예술교육을 위한 온라인 교육 커리큘럼 

구성시 반영되면 좋을 주제/소재/내용에 대한 의견
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 2.3. 데이터 미학과 인공지능 연수참여 예술강사 인터뷰

 ○ 데이터 미학과 인공지능 연수참여 예술강사 인터뷰 개요ﾠ

 ○ 데이터 미학과 인공지능 연수참여 예술강사 인터뷰 질문지

Ÿ 인터뷰 대상: 2018년 <데이터 미학과 인공지능> 연수 참여자
Ÿ 인터뷰 진행: 한예종 융합예술센터
Ÿ 핵심 도출 사항:

- ‘데이터 미학과 인공지눙’연수 프로그램 참여 관련 
- ‘데이터 미학과 인공지능’연수 프로그램 참여 이후의 변화
- 융복합 문화예술교육을 학교에서 실천하기 위해 필요한 것

Ÿ 진행 방법: 서면 인터뷰/이메일 회신

. 기술 융복합 문화예술교육이 앞으로 가져야 할 목표, 가치 혹은 아젠다는 
무엇이라고 생각하나?

. 기술 융복합형 문화예술교육을 위한  방향성을 실현하는데 필요한 공공의 
역할이 있다면, 무엇이 가장 필요하다고 느끼나?

항목 질문

1
‘데이터 미학과 
인공지능’ 연수 
프로그램 참여 관련

. ‘데이터 미학과 인공지능’ 연수 프로그램에 참여한 목적은? 연수를 통해 
기대한 부분이 충족되었나? 

. 연수 프로그램의 과정의 난이도는 적절했나? 쉽거나 어렵다고 느낀 부분이 
있었다면, 무엇인지 설명

. 앞으로 4차 산업혁명 시대의 융복합 문화예술교육과 관련된 다른 연수 
프로그램에 참여한다면, 어떤 내용이 포함되기를 기대하는지?

2
‘데이터 미학과 
인공지능’ 연수 
프로그램 참여 
이후의 변화

. 연수 프로그램 참여 이후 예술가로서 혹은 교육자로서 예술과 기술에 대한 
관점의 변화 여부. 그 외에도 체감하신 변화 혹은 주요하게 획득한 역량이 
있다면? (예. 디지털 리터러시 등)

. 연수에서 배운 내용을 현재 자신의 교육 혹은 활동에 적용하고 있나? 
적용했다면 구체적인 사례. 적용하지 못했다면, 그 이유는 무엇인가?(예. 
실행 과정에서 직면한 어려움, 도전 과제)

. 연수에서 배운 내용과는 별도로 학교 현장에서 현실적으로 사용할 수 있는 
기술적 요소들을 교육에 활용한 경험이 있는지? 있다면 구체적으로 어떤 
교육에서 어떤 기술을 활용했는지 설명

. 예술과 기술(타분야), 예술과 예술(장르)의 융합을 실천하기 위해서는 
협업이 필요할 수 있다. 연수 프로그램 참여 이후 협업 경험이 있다면 
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 2.4. 융복합 문화예술교육 전문가 인터뷰

 ○ 융복합 문화예술교육 전문가 인터뷰 개요ﾠ
Ÿ 인터뷰 대상: 박연숙(양념쳐 스튜디오), 하승연(리얼라이즈 인터랙티브), 박지은(릴리쿰 대표)
Ÿ 인터뷰 진행: 한예종 융합예술센터
Ÿ 핵심 도출 사항:

- 문화예술교육의 프레임에 대한 인식  및 환경/상황
- 융복합형 문화예술교육에 대한 인식
- 기술 융복합형 문화예술교육에 대한 인식
- 기술융복합 문화예술교육 기획/개발/실행/평가 과정

Ÿ 진행 방법: 기본 인터뷰 질문을 바탕으로 비구조적으로 진행, 질문에 대한 시간 배분 고려

 ○ 융복합 문화예술교육 전문가 인터뷰 질문지

협업의 목적과 과정 공유.
. 연수 프로그램 참여 이후 연수내용과 관련된 자기주도학습 혹은 연계된 타 

활동을 진행한 경험이 있는지? (예. 타 연수 참여, 스터디 그룹 형성 등)

3
융복합 
문화예술교육을 
학교에서 실천하기 
위해 필요한 것

. 4차 산업혁명 시대라 불리는 오늘날, 변화하는 디지털 세대를 위한 
문화예술교육의 방향성에 대한 개인적인 관점

. 학교 현장에서 융복합 문화예술교육을 실천하기 위해 학교(교사)와 협업한 
적이 있는지? 있다면 어떤 형태의 협업이었는지 설명 요청

. 학교 현장에서 융복합 문화예술교육을 실천한다면, 스스로 준비해야 할 
것은 무엇이라 생각하는지?

. 학교 현장에서 융복합 문화예술교육을 실천한다면, 학교에서 제공되어야 할 
것은 무엇이라 생각하는지?

항목 질문

1
문화예술교육의 
프레임에 대한 인식 
및 환경/상황

. 현재 교육현장(학교 안과 밖)에서 실천하고 있는 문화예술교육에 대한 
자신만의 의제 혹은 정의에 대한 소개

. 예술가/교육자/개발자로서 문화예술교육을 실천하고 있는 이유나 배경 소개

. 현재 변화하는 사회 여건 속에서 앞으로 교육 혹은 문화예술교육이 
중요하게 생각해야 할 방향성/틀/키워드에 대한 자신만의 견해는?

. (문화예술교육 실행 공간) 주로 활동하시는 문화예술교육 실천의 현장은 
어디이며, 문화예술교육에 대한 기대치/분위기를 어떻게 느끼는가?

. 현장에서  문화예술교육 실행의 어려움이 있다면 무엇인가? (경험 바탕) 
그리고 학교 안에서 문화예술교육을 실천할 수 있은 기회가 있다면 어떤 



 부록｜105

 2.5. 기술 활용 예술강사 인터뷰

 ○ 기술 활용 예술강사 인터뷰 개요ﾠ

문화예술교육의 의제로 참여하고 싶은가? (*혹은 교육의 기획 및 설계 
과정에서 학교(초등학교, 중학교)와 연결하는 것에 대해 고민해 본 적이 
있는지? 학교 안에서의 경험이 있다면 자유로운 서술 요청)

2
융복합 
문화예술교육에 대한 
인식

. 융합교육과 관련해 떠오르는 주제, 혹은 자신이 생각하는 융합의 정의, 즉 
융복합 문화예술교육을 어떻게 이해/해석하고 있는가?

. 융복합 예술교육이 가질 수 있는 새로운 의미와 가능성이 있다면 그것은 
무엇이라고 생각하는가?

3
기술 융복합형 
문화예술교육에 
대한 인식

. 활동하는 분야에서 새로운 기술과 관련해 비교적 관심이 모이고 자주 
논의되는 교육 주제가 있다면 무엇인가? 

. 새로운 기술 중  문화예술교육과 가장 높은 상호작용성을 가질 것으로 
생각되는 분야는 무엇인지, 기술 융복합 문화예술교육을 시도할 때 
예술강사에게 가장 필요한 지원은 무엇인가에 대한 개인적 의견

. 새로운 기술이 문화예술 분야에 영향을 미치는 사례에 대한 정보의 주된 
수집경로는 무엇이며, 이와 같은 정보들에 대해서 충분하게 느끼고 있는가?

. 기술 융복합 문화예술교육이 앞으로 가져야 할 목표, 가치 혹은 아젠다에 
대한 개인적 견해

4

기술 융복합형 
문화예술교육 
프로그램 
기획/개발/실행/평
가 과정

. 기술 융복합형 교육프로그램 실행 과정에서 직면한 어려움 또는 도전과제가 
새롭게 생긴 경험이 있었다면 그것이 무엇이었는지 기획 과정과 함께 설명

. 기술 융복합형 교육의 실행 과정에서 강사의 태도나 관점, 의지의 변화가 
있었다면 어떤 것이었나?

. 학교 밖에서 기획/실행한 기술 융복합형 프로그램을 학교 안에서 
실행한다면 가장 중요한 지원이나 조건은 무엇이며, 어떤 교육 효과가 있을 
것이라고 예상하나?

. 문화예술교육을 운영하는 강사들을 대상으로 기술 융복합형 교육경험이 
있다면 진행 과정에서 느낀 생각(교육방법, 지원 방향, 고려 요소 등)에 
대한 소개 (없다면, 기술 융복합형 문화예술교육을 시도하려는 
예술교육가에게 필요한 정보나 환경, 지원은 무엇이라고 생각하나?) 

. 기술 융복합형 문화예술교육을 위한  방향성을 실현하는데 필요한 공공의 
역할이 있다면, 무엇이 가장 필요하다고 생각하는가?
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Ÿ 인터뷰 대상: 장혜진 한국문화예술교육진흥원 예술강사, 기매리 서서울문화예술센터 TA
Ÿ 인터뷰 진행: 한예종 융합예술센터
Ÿ 핵심 도출 사항:

- 융복합 문화예술교육의 정의
- 융복합 문화예술교육을 실행하게 된 계기
- 융복합 문화예술교육 실천 사례 및 이를 위한 기술 수용 노력
- 예술강사를 위한 제언

Ÿ 진행 방법: 기본 인터뷰 질문을 바탕으로 비구조적으로 진행, 질문에 대한 시간 배분 고려

 ○ 기술 활용 예술강사 인터뷰 질문지
항목 질문

1 융복합 
문화예술교육의 정의

. 현재 교육현장에서 실천하고 있는 문화예술교육에 대한 자신만의 의제 혹은 
정의에 대한 소개

. 예술가/교육자/개발자로서 문화예술교육을 실천하고 있는 이유나 배경 소개

. 현재 변화하는 사회 여건 속에서 앞으로 교육 혹은 문화예술교육이 
중요하게 생각해야 할 방향성/틀/키워드에 대한 자신만의 견해는?

. (문화예술교육 실행 공간) 주로 활동하시는 문화예술교육 실천의 현장은 
어디이며, 문화예술교육에 대한 기대치/분위기를 어떻게 느끼는가?

. 학교 안에서 문화예술교육을 실천한 경험이 있다면 어떤 문화예술교육의 
의제로 참여하고 싶은가? (*혹은 교육의 기획 및 설계 과정에서 
학교(초등학교, 중학교)와 연결한 경험이 있다면, 어떤 형태였는지 설명)

2
융복합 
문화예술교육을 
실행하게 된 계기

. 융합교육과 관련해 떠오르는 주제, 혹은 자신이 생각하는 융합의 정의, 즉 
융복합 문화예술교육을 어떻게 이해/해석하고 있는가?

. 융복합 예술교육이 가질 수 있는 새로운 의미와 가능성이 있다면 그것은 
무엇이라고 생각하는가?

. 처음 융복합 문화예술교육을 실행하게 된 계기

. 융복합 문화예술교육을 처음 실천한 경험담 공유

3

융복합 
문화예술교육 실천 
사례 및 이를 
위한 기술 수용 
노력

. 최근 진행한 융복합 문화예술교육의 사례소개

. 융복합 문화예술교육 관련 연수 또는 4차 산업혁명 기술교육 참여 등 기술 
수용 노력이 있었는가? 있었다면 구체적인 경험 공유

. 문화예술교육에 기술을 활용한 이전과 이후를 비교하여 자신의 교육 설계 
방향이나, 주안점, 교육 대상자인 아이들의 태도에 변화가 있었는가?

. 기술 융복합 문화예술교육이 앞으로 가져야 할 목표, 가치 혹은 아젠다에 
대한 개인적 견해
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 2.6. 학교 융복합 문화예술교육 시범 사업 참여 예술강사 인터뷰

 ○ 학교 융복합 문화예술교육 시범 사업 참여 예술강사 인터뷰 개요ﾠ
Ÿ 인터뷰 대상: 박수잔 예술강사(수업 ‘사회 공감하기’ 개발·진행), 이세승 예술강사(‘우리 연결맺기’ 

개발·진행) 
Ÿ 인터뷰 진행: 한예종 융합예술센터
Ÿ 핵심 도출 사항:

- 학교 융복합 문화예술교육 시범사업 참여 계기
- 융복합 문화예술교육 프로그램의 함의
- 교육 프로그램 개발 및 실행과정

Ÿ 진행 방법: 기본 인터뷰 질문을 바탕으로 비구조적으로 진행, 질문에 대한 시간 배분 고려

 ○ 학교 융복합 문화예술교육 시범 사업 참여 예술강사 인터뷰 질문지

4
예술강사를 위한 
제언

. 자기주도성과 협업 등 융복합 문화예술교육을 실행하기 위해 예술강사에게 
필요한 역량 및 자세는 무엇이라고 생각하는가?  

. 학교에서 융복합 문화예술교육을 실천한 사례가 있다면 어떻게 학교와 
매칭하여 실행하게 되었는지 과정 소개

. 융복합 문화예술교육을 운영하는 강사들을 대상으로 기술 융복합형 
교육경험이 있다면 진행 과정에서 느낀 생각(교육방법, 지원 방향, 고려 
요소 등)에 대한 소개 (없다면, 기술 융복합형 문화예술교육을 시도하려는 
예술교육가에게 필요한 정보나 환경, 지원은 무엇이라고 생각하나?) 

. 기술 융복합형 문화예술교육을 위한  방향성을 실현하는데 필요한 공공의 
역할이 있다면, 무엇이 가장 필요하다고 생각하는가?

항목 질문

1
학교 융복합 
문화예술교육 참여 
계기

. 예술가/기획자/교육자/개발자로서 문화예술교육을 실천하고 있는 이유나 
배경 소개

. 현재 변화하는 사회 여건 속에서 앞으로 교육 혹은 문화예술교육이 
중요하게 생각해야 할 방향성/틀/키워드에 대한 자신만의 견해는?

. 타 예술장르 및 기술을 접목한 융복합 문화예술교육을 실행하는 이유 또는 
자신만의 가치는? 

. 학교 융복합 문화예술교육을 시도하게 된 계기 설명
2 교육 프로그램의 

함의
. 직접 개발하고 실천한 교육 프로그램에 담고자 한 의미와 내용은?
. 해당 교육 프로그램이 융복합 예술교육으로서 가질 수 있는 새로운 의미와 
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 2.7. 학교 융복합 문화예술교육 시범 사업 기획/운영자 인터뷰

 ○ 학교 융복합 문화예술교육 시범 사업 기획/운영자 인터뷰 개요ﾠ
Ÿ 인터뷰 대상: 이다영 한국문화예술종합학교 융합예술센터 연구원(‘2020년도 학교 융복합 

문화예술교육 시범 사업’ 기획/운영자)
Ÿ 인터뷰 진행: 한예종 융합예술센터
Ÿ 핵심 도출 사항:

- 융복합형 문화예술교육에 대한 인식
- 학교 융복합 문화예술교육 시범 사업 기획과정
- 학교 융복합 문화예술교육의 발전 방향

Ÿ 진행 방법: 기본 인터뷰 질문을 바탕으로 비구조적으로 진행, 질문에 대한 시간 배분 고려

 ○ 융복합 문화예술교육 전문가 인터뷰 질문지

가능성이 있다면 그것은 무엇이라고 생각하는가?

3
교육 프로그램 
개발 및 실행 
과정

. 해당 교육 프로그램을 개발한 과정에 대한 설명

. 시범 수업을 실행하는 과정에서 느낀 생각(교육방법, 지원 방향, 고려 요소 
등)에 대한 소개

. 실행 과정에서 직면한 어려움 또는 도전 과제가 새롭게 생긴 경험이 
있었다면 그것이 무엇이었는지 설명

. 기술 융복합 문화예술교육이 앞으로 가져야 할 목표, 가치 혹은 아젠다에 
대한 개인적 견해

. 교육 과정에서 인상 깊은 학생의 변화가 있었다면 무엇이었나?

. 학교 융복합 문화예술교육을 시도하면서 배운 점이 있다면?

. 앞으로 학교 융복합 문화예술교육이 확산·발전하기 위해 개선되어야 할 
사항과 예술강사에게 도움이 될 내용이 있다면 그것이 무엇인지 소개

항목 질문

1
융복합 
문화예술교육에 대한 
인식

. 현재 자신의 교육영역에서 실천하고 있는 융복합 문화예술교육에 대한 
자신만의 의제 혹은 정의에 대한 소개

. 예술가/교육자/개발자로서 문화예술교육을 실천하고 있는 이유나 배경 소개

. 현재 변화하는 사회 여건 속에서 앞으로 교육 혹은 문화예술교육이 
중요하게 생각해야 할 방향성/틀/키워드에 대한 자신만의 견해는?

2 학교 융복합 
문화예술교육 시범 

. 학교 융복합 문화예술교육 시범 사업에 참여하게 된 배경은?

. 학교 융복합 문화예술교육 시범 사업을 진행하면서 직면한 도전과제가 
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사업 기획과정

있었다면 그것이 무엇이었는지 기획 과정과 함께 설명 
. 융복합 문화예술교육 진행을 위해 학교를 매칭하는 과정에서 느낀 생각(접근 

방법, 고려 요소 등)에 대한 소개
. 두 학교에서 진행한 시범 운영의 준비 및 실행 과정과 관련하여 기획 방향 

및 관점의 변화가 있었다면 그것이 무엇인지 설명

3
학교 융복합 
문화예술교육의 
발전 방향

. 향후 학교 융복합 문화예술교육을 실천할 예술강사에게 조언이 될 경험이 
있다면 공유

. 학교 융복합 문화예술교육과 관련하여 학교 및 교사와의 협업이 갖는 의미와 
구체적인 범위는?
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