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연구 요약

  본 연구에서는 체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발의 

필요성에 대한 이론적 토대를 확립하고, 학교 현장에서 실현 가능한 

온라인 예술교과 교수･학습방법론 적용 모델을 제시함으로써, 국정

과제인 ‘예술 활동 확산 및 초중고 문예체 교육 활성화’에 기여하고

자 한다. 

  이를 통해, 포스트 코로나 시대를 대비하는 교육 패러다임 전환

을 위한 발판을 마련함으로써, 원격수업 플랫폼에서 실제적으로 작동

하는 예술수업 콘텐츠 개발의 방향성과 구체적 방안을 제시하고자 

한다.
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1. 연구의 목적 및 필요성

포스트 코로나 시대, 비대면 사회의 부상에 따라 미래 교육의 형태는 전 세계적으로 변화를 

요구받고 있다(2020 KAIST 글로벌전략연구소 국제포럼, 2020.4.22.). 유네스코에 따르면, 

2020년 4월말을 기준으로 전 세계 학생 중 91%에 해당하는 약 1억 5,800만 명이 코로나 휴

교로 인해 재택수업을 받았다(Global Education Monitoring Report 2020 – Inclusion 

and Education: All Means All, UNESCO, 2020). 한국도 예외는 아니어서, 지난 4월 모든 

초･중･고 온라인 개학 시행 이후, 5월부터는 각 학년별 순차적 등교 수업으로 이행하여 온･오

프라인 수업을 병행하고 있다.

갑작스러운 온라인 개학으로 인해 수업의 질 저하에 대한 우려, 디지털 격차의 노정 등 여

러 문제점이 드러나고 있다. 교육부는 ｢제4차 산업혁명과 미래교육 실천방안｣(윤종혁 외, 

2017) 등의 정책연구를 통해 초･중등 미래교육 체제 구축방안 마련을 준비해오고 있으나, ‘포

스트 코로나 교육 대전환’의 모색이 시급한 화두로 대두되고 있다(교육부 제2기 미래교육위원

회 출범식, 2020.6.17.).

특히 그동안 체험･실기 중심의 대면 교수･학습 방법에 대한 의존도가 높았던 예술 교육 분

야에 있어서는 학생의 개인차 및 시･공간적 제약을 극복할 수 있는 수단으로 현장에서 즉시 

활용 가능한 온라인 예술교육 콘텐츠 개발에 대한 필요성이 높아지고 있다. 이에, 기존의 예술

교육과정에 대한 분석을 통해 원격수업의 적용이 가능한 예술교과의 교육내용을 분석･도출하

고, 원격수업에 적합한 예술교과 교수･학습방법의 탐색이 선행되어야 할 것이다. 

본 연구에서는 체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발의 필요성에 대한 이론적 토대

를 확립하고, 학교 현장에서 실현 가능한 온라인 예술교과 교수･학습방법의 방향을 제시함으

로써, 국정과제인‘예술 활동 확산 및 초중고 문예체 교육 활성화’에 기여하고자 한다. 이를 통

해, 포스트 코로나 시대를 대비하는 교육 패러다임 전환을 위한 발판을 마련함으로써, 원격수

업 플랫폼에서 실제적으로 작동하는 예술수업 콘텐츠 개발의 방향성과 구체적 방안을 제시하

고자 한다.

2. 연구의 내용 및 범위

본 연구에서는 체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발의 구체적인 방안을 제시하고자 

연구의 내용 및 범위를 아래와 같이 제시한다.
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1) 예술 원격수업의 선행연구 분석을 통한 음악･미술 원격 수업의 동향 파악

예술 원격수업 주제 문헌연구를 통해 체험･실기 중심의 음악과･미술과 원격수업 콘텐츠 개

발을 위한 동향을 파악한다.

2) 음악, 미술 원격수업 관련 국내외 현황 및 사례조사

체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발의 방향 수립을 위해 음악과･미술과 원격수업 

관련 국내외의 현황 및 사례를 조사 분석한다. 

3) 예술교육 전문가 대상 FGI를 통해 원격수업에 대한 현황파악 및 온라인 콘텐츠 개발방향 제시

예술교육 전문가를 대상으로 FGI를 실시하여 현 학교상황에서의 원격수업의 현황을 파악하

고 원활한 원격수업 실시를 위한 온라인 콘텐츠 개발방향을 제시한다.

4) 예술교육 전문가 대상 델파이(Delphi) 조사를 통한 음악･미술 원격수업 콘텐츠 개발방향 

정립

예술교육 전문가를 대상으로 델파이 조사를 실시하여 체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐

츠 개발의 방향을 정립한다.

5) 예술 원격수업 콘텐츠 개발방향 수립을 위한 음악과 ･ 미술과 2015 개정 교육과정 분석 및 교

과서 분석

체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발의 구체적인 방향 수립을 위해 음악과･미술과 

2015 개정 교육과정과 교과서를 분석한다. 
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1. 예술 원격수업 선행연구 분석

1) 음악 분야 원격수업 콘텐츠 개발 관련 선행연구 분석

4차 산업혁명에 따른 첨단과학기술의 급격한 발달은 인간의 생활방식과 사유방식, 행동방식

을 바꾸어 놓음으로써 사회문화 전반에 걸쳐 광범위한 영향을 미치고 있을 뿐 아니라 인간의 

전유물이라 여겨지던 예술에 대한 근본적인 인식 변화까지 야기하고 있다(안현지, 정은영, 손

민정, 2020). 4차 산업혁명 뿐 아니라, 역대 산업혁명 흐름 속에서 음악계 역시 음악과 교육

의 변화를 겪어왔다. 박정은(2018)은 인공지능(Artificial Intelligence), 가상현실(Virtual 

Reality), 증강현실(Augmented Reality) 기술 등을 활용한 음악교육의 다양한 변화를 예측하

고 전통적 학교중심 교육의 변화, 인공지능 로봇교사와 다양한 최첨단 교육매체의 등장들을 

살펴보고, 변화할 음악교육의 모습을 고찰한 바 있다. 

증강현실, 가상현실과 같은 다양한 첨단과학기술로 구현되는 4차 산업혁명 시대 학교 교실

은 현실보다 더 실감나는 교육현장으로 만들고 있으며 지역적･경제적 여건에 따른 교육 격차 

해소 및 교육 효과성 극대화에 기여하고 있다. 이러한 변화는 음악교육의 의미를 재탐색하게 

하고, 디지털 매체를 활용한 음악교육 분야의 전망과 과제를 활발히 논하게 하고 있다(민경훈, 

2019). 이처럼, 4차 산업혁명은 여러 측면에서 주요 쟁점으로 부각되고 있다. 특히 초･중등교

육이 추구하는 인재상과 학교급별 교육과정, 교과 특성 등을 반영한 활용이 이루어졌을 때 그 

효과가 극대화된다고 보여진다. 박지현(2019)은 4차 산업혁명에 따른 음악과 교육과정은 첫

째, 교육과정 목적 및 목표는 절대적 지식인 정적 지식과 실용적 지식인 동적 지식간의 균형

을 이루어 설정되어야 하며 둘째, 내용 및 방법은 음악 고유의 특성을 살릴 수 있는 청각적 

리터러시를 강조하고, 음악 영역이나 유형이 아니라 실천하고 수행할 수 있는 이해 중심 음악 

내용을 강화하며 디지털이나 테크놀로지의 단순 활용을 넘어 내용이자 방법으로의 총체적 구

성을 고려하여야 하며 마지막으로, 학습자 주도의 교수학습방법에 중점을 두어 실제 상황에 

기반한 평가가 강조되어야 한다고 제안하였다.

윤지영(2018)은 융합인재교육(STEAM)을 활용한 대학 예술교양교육 수업사례를 통해 4차 

산업혁명 시대에 있어 국악과 기술을 활용한 융합적 교육방법에 대해 모색하였다. 융합적 접

근을 통해 학생 스스로를 교육하는 방식에 주력한 결과, 학생들은 창의적인 아이디어를 도출

해 내었고, 결과물을 얻어 내는 과정에서 문제해결 능력, 팀워크, 협업 능력 등을 신장시킬 수 

있었다. ‘융합’과‘협업’을 중심으로 예술을 직접 체험하면서 몸소 익혀 창의성을 발휘할 수 있

도록 현장에서 필요한 핵심역량을 강조하고, 가상현실(VR), 증강현실(AR), 문화기술(CT) 등의 

기술과 예술과의 유기적 연계와 협력을 기반으로 종합적이고 지속적인 콘텐츠 개발의 기반이 

되는 예술교양교육의 교육시스템도 구축되어야 한다고 주장하였다.



체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구

8

음악교과에서 미디어 리터러시 교육의 필요성과 역할 강화 방안을 연구한 오지향(2018)은 

문헌조사, ‘인다바 뮤직’과 ‘프로젝트 스마트아트’의 사례와 관련 연구들을 조사하였다. 연구결

과 미디어 리터러시 개념은 개인적 역량 뿐 아니라 사회적 기술 및 문화적 역량함양의 측면에

서 리터러시 교육에 보다 체계적인 접근의 필요성을 발견하였다. 또한 2015 개정 교육과정에

서 제시하는 ‘의사소통 역량’ 및 ‘정보처리역량’의 지원과 음악을 통해 사회적으로 상호작용하

거나 공동 미디어 정신을 구축하는데 큰 역할을 하고 있다. 마지막으로 학생들의 적극적 참여

를 통한 실천적 행동을 통해 참여문화를 확산하고 음악제작의 방식을 확장하는 등의 교육적 

의의가 있음을 발견하였다. 

주기호(2003)는 ‘ICT 활용한 고등학교 음악수업방안 개선 연구’에서 21세기는 정보 기반 

시대의 사회 문화 변화에   더 잘 대응할 수 있는 유능한 인재양성을 위해 교사의 정보 통신 기

술 (ICT)을 이해하고 활용하는 방법을 모색하였다. 또한 ICT 기반 음악 교육 모델을 제안하여 

학생들이 수업 시간에 보다 상호 작용하는 음악 교육 제공의 필요성을 강조하였다. 이를 위해 

ICT 관련 문헌을 검토하고, ICT 지원 교육의 글로벌 트렌드를 파악하고, ICT 기반 음악 교육 

모델을 제시하였으며, 온라인 정보 검색을 통한 음악 교육을 고안하였다. 

연주 분야에서 동작기반 이러닝 학습 시스템을 위한 첼로 연주 모델링을 연구한 이옥화, 장

순선(2008)은 초고속망을 활용하여 시간과 장소의 제한 없는 온라인 첼로 교육 서비스의 가능

성을 탐색하였다. 악기교육의 대중화를 위해 사교육비 비용을 절감시키고 지역적 제한 없이 

전문가로부터 음악 교육을 받을 수 있는 방법을 탐색하기 위하여 온라인으로 첼로 연주를 배

울 수 있는 방법을 제시하였다. 오프라인에서의 첼로 연주의 화질과 음질을 유지하는 온라인 

첼로 교육을 위해 초고속망에서의 화상회의시스템을 활용하였다. 온라인 첼로교육은 오프라인

에서의 교육의 질과 비슷한 수준을 보였다.

Janice Waldron(2009)은 온라인 음악 연습 커뮤니티의 발달 과정을 살펴보고, 온라인 커

뮤니티에서 이루어지고 있는 올드타임(북미음악) 음악의 비공식 음악 강의와 학습에  대해 탐

구하였다. 학습을 위한 소프트웨어 프로그램, 적용기술, 학습자 사용 방법과 온라인을 활용한 

연습방법 등을 살펴보았다. 온라인 커뮤니티 중심의 음악 학습은 평생 음악 학습과 정식 학교 

음악 교육에 영향을 미치는 것으로 나타났다. Janice Waldron(2012)은 미국의 현악기인 벤

조(banjo) 온라인 음악 커뮤니티인 banjohangout 사이트 기반 학습 환경의 효과에 대해 온

라인 소통 매체인 Skype와 텍스트(게시물, 이메일, 온라인 대화)를 포함하는 컴퓨터 매개 커

뮤니케이션를 활용하여 음악 학습과 강의의 긍정적 효과들을 검토하였다. 

Dimitrije Marković(2018)는 현대 디지털 악기의 핵심 요소인 동작 감지와 소리 발생  사

이의 빠른 연결 방법에 대한 연구를 실시하였으며, Marja - Leena Juntunen(2018)은 핀란

드 하급 중등학교(7학년, 13세)에서 태블릿 사용을 통해 학생 참여와 창의적 참여를 촉진할 

수 있는 가능성에 대한 사례 연구를 실시하였다. 15주간 진행한 음악 레슨에는 음악 연습, 즉
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흥 연주, 작곡, 영상 녹화, 편집 등이 포함되었다. 연구 결과를 통해 소그룹에서 다양하고 자

율적인 활동이 이루어졌으며, 학생에게 동기를 부여하고 창의적인 과제를 제공하는 것이 테블

릿을 사용한 수업에서 더욱 효과적인 것으로 나타났다.  

웹(Web) 기반 음악과 평가시스템 설계･구현 및 적용을 위해 장기범, 임원수, 조성기(2005)

는 음악과의 교육과정과 평가 기준을 통해 웹에서의 각 영역별로 평가를 위한 평가요소들을 

추출하였으며, 웹을 기반으로 하는 평가 형태로 면대면 수업을 보조하는 웹 기반 교수･학습에

서의 학습의 과정과 결과에 대한 성취도 평가 방법을 선택하고, 그 성취도 평가의 방법 중 수

시로 학습한 악곡에 대하여 시험을 치르고, 그 자료가 포트폴리오로써 축적되어 학습자가 변

화･발전되는 과정을 평가할 수 있도록 하기 위해 시험과 포트폴리오를 접목하였다. 설계에 따

라 웹 기반 음악과 평가시스템의 구조와 구성, 데이터베이스 및 화면을 설계하고 그 설계에 

더하여 시스템을 개발･구현하고 검증하였다.

2) 미술 분야 원격수업 콘텐츠 개발 관련 선행연구 분석

온라인 기반의 문화예술교육은 보편적 접근성, 질적 향상성, 사회적 가치 확산을 추구하며, 

더 나아가 문화다양성과 지속가능한 문화예술교육을 위한 미래 교육의 기능적 대안이 될 수 

있다(한국문화예술교육진흥원 지식정보R&D센터, 2020).

전수현 외 4인(2020)은 포스트 코로나 시대 뉴노멀의 확립으로 인하여 비대면 방식 교육이 

증가하였으며, 온라인 교육과 같은 디지털 플랫폼이 확대되는 시대에서 살고 있다고 보았다. 

이에 미술교육 커먼즈는 사회 문제에 대한 공감으로 시작하여 커머너로서 공동체에 참여하며 

커머닝으로 창출하는 활동을 통해 실현되고 이로 바탕으로 사회참여 미술과 공공미술, 교육 

커먼즈의 생태계 속에서 새롭게 정의되고 조명되는 미술교육의 흐름을 제시하였다.

[그림 Ⅱ-1] 미술교육 커먼즈의 개념(전수현 외 4인, 2020)
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이상민(2020)은 대면수업이 어려워지며 실험, 실기, 실습 과목마저 온라인 교육이 대안적 교

육 형태로 활용되는 포스트 코로나 시점에서 학생들의 교육의 질에 대한 불만 제기 등을 해결

하기 위해 예비 초등교사 대상 온라인 미술교육 방안을 다음과 같이 제안하였다.

∙ 미술교육이론 : 집중이 어렵고, 쉽게 피로를 느낄 수 있는 온라인 학습 환경을 고려하여 

미술교육이론에 대한 교수자의 강의식 수업이나 예비교사들의 요약발표보다는 토의토론, 

소집단 활동, 이론 연계 미술 실기활동 등을 활용함으로써 온라인상에서도 활발한 상호작

용과 능동적 수업 참여를 이끌어 내야 한다.

∙ 미술 실기활동 : 온라인 미술실기 수업에서 학습자들이 보다 많은 실습 기회와 교수자의 

피드백을 요구한 점을 고려하여, 예비 미술교사들이 온라인상에서도 충분히 실기실습을 

경험하고 개별적인 피드백을 받을 수 있도록 교육과정을 구성해야 한다.

∙ 수업지도안 개발 및 수업 시연 : 온라인 미술교육에서도 학습한 이론과 실기활동 경험을 

바탕으로 수업을 기획하고 시연해보며 효과적인 미술 교육학습방법을 익힐 수 있도록 학

교 밖 환경에서 수업 시연을 할 수 있는 방안을 모색해야 한다.

∙ 온라인 교수학습 콘텐츠 개발 및 활용 : 초등학교 현장에서 활용할 수 있는 다양한 온라인 교

육 형태와 학습도구를 활용하여 기존의 미술 수업을 온라인 학습 환경에 맞게 재구성하고 튜

토리얼 영상, 교사 설명이 녹음된 슬라이드 쇼 등의 온라인 교수학습 콘텐츠를 개발해야 한다.

또한 온라인 미술교육에서는 내용요소를 학생들에게 효과적으로 전달하기 위하여 다양한 교

육 형태를 활용할 필요가 있기에, 미술교육에서 다루는 내용을 고려하였을 때 화상강의, 플립

러닝, 마이크로티칭, 온라인 협업 활동, 온라인 저널, 온라인 포트폴리오, 온라인 전시 등을 교

육 형태로 제시하였다.

정다은(2020)은 온라인 수업으로 진행되는 미술 교육의 현상을 관찰하고 중학생을 대상으로 

한 사례 연구를 통해 ‘기억과 감각의 문제’, ‘관계적 맥락의 변화’, 매체의 변화라는 현상을 발

견하고 앞으로 미술 교육이 나아가야 할 방향을 모색하였다.

∙ 기억과 감각의 문제 : 학습자에게 감각의 작용을 자극하기 위해 다양한 재료를 경험시키

는 활동과 온라인 미디어를 넘어서는 감각을 자극할 수 있는 활동이 요구된다.

∙ 관계적 맥락의 변화 : 미술 교육이 물질을 다루고 표현하는 특수한 성격을 가진 교과이므로 

이러한 특성을 살리는 수업을 통해 부족함을 채워야한다. 배우는 미술 이론들이 실생활에서 

어떤 구조로 이루어져 있는지 직접 탐색하고 탐미할 수 있도록 교육과정을 구성해야 한다.

∙ 매체의 변화 : 디지털로 옮겨온 온라인 교육에 맞게 미술 교과의 특성을 담은 자료를 찾

고 단순히 나열하는 것이 아닌 학습자만의 사고의 구조를 형성하여 자신의 이론을 만들어 

낼 수 있는 능력을 기르고 학습 내용을 다각적인 시각으로 볼 수 있게 하는 오프라인과는 
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다른 형태의 교수학습 연구가 필요하다.

김시내, 김형숙(2018)은 정보통신망과 소셜미디어의 발달로 나타난 새로운 매체들은 사람들

이 예술을 소비하고 경험하는 방식을 변화시키고 있어 이러한 새로운 시각문화에 대한 학습의 

기회를 학생에게 제공하고, 미디어 활용에 대한 비판적 이해와 같은 대응 방식을 확립할 수 

있는 미술교육의 변화가 필요하다고 보았다.

학교미술교육과 연계하던 미술관 교육 프로그램들에 대한 연구가 포스트 코로나 시대 온라

인 미술교육의 확산과 함께, 온라인 미술관과 연계한 미술교과 기반수업에 대해 다양한 연구

가 진행되었다. 이와 관련한 연구 내용들은 다음과 같다.

백근아와 허윤정(2020)은 온라인 콘텐츠를 활용한 미술관 교육 프로그램의 한계점을 보완하

기 위해 온라인 미술관 교육 사례들을 2020년 2월부터 5월까지의 기간을 정해 조사한 후 

Jenkins의 뉴미디어 리터러시 핵심역량(Jenkins et al., 2006)을 토대로 분석하였으며, 국외

와는 달리 국내 온라인 미술관 교육에 있어 상호소통을 위한 콘텐츠가 부족하다는 문제제기를 

통해 커뮤니케이션 콘텐츠를 구성하여 전용 네트워킹, 협상력, 분산된 인지, 집단지성의 역량

을 향상시켜야 할 필요성이 있다고 접근하였다.

이주연(2020)은 미술관의 변화는 곧 학교미술교육과의 연계에도 영향을 줄 것이기 때문에 

포스트 코로나 시대를 맞아 초･중등학생들을 위한 교육 및 전시 프로그램을 기획했던 미술관

들이 어떻게 문제인식을 하고 이에 대응하고 있는지 알아보는 것이 중요하다고 판단하였다. 

이에 학교와 연계한 미술관교육에 중점을 두어 앞으로의 방향을 모색하고자 하였으며 포스트 

코로나 시대 학교 연계 미술관교육의 방향을 다음과 같이 제시하였다.

∙ 국가 교육과정과의 긴밀한 연계를 통한 체계적 교육 활동이 필요하다.

∙ 미적 감수성과 심미성을 육성하기 위한 기본적이고 실질적인 체험 기반 미술관 전시 관람

이 필요하다.

∙ 열린 질문 등을 포함한 다양한 교수학습 전략 기반 미술(적) 사고의 육성이 필요하다.

2. 원격수업 관련 국내외 현황 및 사례 분석

1) 음악 분야 원격수업 콘텐츠 개발 관련 국내외 현황 및 사례분석

(1) 음악 분야 원격수업 국내 사례

효과적인 온라인 음악수업을 위해서는 음악 관리 서비스를 위한 사용자 음원 인식 시스템이 

전제되어야 한다. 성보경, 고일주(2010)는 온라인 음악 관리 서비스를 위한 사용자 음원 인식 
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시스템을 개발하였다. 이 연구자들은 음악 파형에서 추출된 특징 정보를 기초로 온라인상에서 

사용자 음원을 인식하는 방법에 대하여 연구하였다. 그들은 사용자 음원의 내용기반 인식을 

위해 구조에 적합한 음원의 특징을 추출하고 음악 서버에 저장된 음원과의 매칭 과정을 통해

서 태그데이터에 독립적으로 사용자 음원을 인식할 수 있도록 하였다. 연구자들은 사용자 음

원 인식 방법의 검증을 위해 600개의 음악을 무작위 선정하고, 각각을 5가지 음질로 변화시

켰다. 이렇게 생성된 3000개의 실험 음원 30만 곡을 포함하는 음악 서버를 기준으로 인식실

험을 진행하였다. 이 실험에서 음원 인식 시스템의 평균 인식율은 85%를 나타내었고, 제안하

는 내용기반 음원 인식을 통하여 태그기반 음원 인식의 취약점을 극복하였으며, 음원 인식의 

성능은 실제 온라인 음악 서비스에 적용할 수 있는 가능성을 보여 주었다.

2020년은 코로나19로 인하여 학교의 대면 교육이 온라인 비대면 교육으로 전환되는 큰 변화를 보

였다. 이에 따라 최근에 음악교육계에서도 온라인과 관련된 음악수업에 관한 연구들이 급격하게 늘어

났다. 여기에서는 음악분야 원격수업과 관계하는 몇 가지 모범적인 국내 사례들을 알아보고자 한다.

부산광역시 동래구 교동초등학교는 예술이음연구학교의 일환으로 온라인 활동 사례를 보여

준다. 이 학교는 2020년도 4~8월에 걸쳐 영상 ‘이달의 동요’를 제작한 후 온라인(YouTube)

으로 학습을 전개시켰는데, 창체 및 교과 활동을 재구성하여 1, 2학년은 클래스팅, 3~6학년은 

e-학습터를 활용하는 형태를 보여주었다. 또한 영상‘온라인 수요 Art Together’를 제작한 후 

온라인(YouTube)으로 창체 활동을 운영하였는데, 1~3학년과 4~6학년으로 구분하여 실행하

였다. 특히, 교동초등학교는 학생맞춤 교육과정을 통해 학생들이 원하는 예술교육을 직접 선택

해서 배우고 활동할 수 있도록 운영하였으며, 비록 비대면 수업이라 할지라도 지역예술전문가

를 섭외하여 담당교사와 협업을 통해 수업을 진행하였다는 것이 크게 눈에 띈다. 이 학교는 

총 6가지 유형(음악형, 미술형, 신체표현형, 문학형, 문화형, 교과 융합형)으로 분류하여 학생

들이 다양한 분야의 예술교육을 선택하여 배울 수 있도록 구성하였다. 

강원도 홍천군 남산초등학교는 5학년을 대상으로 프로그램 ‘함께 만드는 원격음악수업’을 수

행하였다. 이 학교는 감상과 가창의 일부 활동을 콘텐츠 제공형으로, 기악곡 창작과 가창곡 창

작 활동을 실시간 쌍방향으로, 그리고 기악 합주를 과제형으로 진행하였다. 이 프로그램은 학

생의 적극적인 참여와 흥미를 위하여 다양한 음원과 다양한 영상을 적절하게 제공하였는데, 

교사와 학생간의 실시간의 상호작용의 어려움을 경험하고 이를 토대로 온라인수업 시스템에 

대한 개선 방안을 제시하였다는 점에서 매우 의미가 있는 연구였다고 사료된다. 

울산광역시 남구 남산초등학교는 온라인수업으로 리코더 연주를 수행하였다. 이 기악수업은 

리코더 연주의 기초인 텅잉부터 써밍까지 직접 보여주며 설명을 하였는데 리코더 연주기능을 

습득할 수 있는 튜토리얼 동영상을 제공해 주었다는 점에서 가치가 있다고 본다. 프로그램 ‘리

코더 오늘부터 1일’이라는 제목답게 리코더를 오늘 1일부터 매일매일 7일차까지만 제대로 익

히면 초등학교 교과서의 리코더 연주곡은 다 불 수 있다고 소개하고 있다. 
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예술(음악)중점학교인 경상남도 김해시 진영중학교는 일반 중･고등학교 학생 중 음악에 소질

과 적성이 있는 학생들에게 특성화된 교육을 실시하기 위하여 예술(음악)중점과정을 설치하고, 

심화된 음악교육을 실시하는 학교이다. 이 학교는 2020년도에 코로나19로 인하여 온라인으로 

밴드를 운영하고, 온라인 비대면 실기 수업을 실시하고 있다. 이 학교는 코로나19로 등교하지 

못하는 단원들이 거실, 방, 연습실 등 각자 공간에서 연주한 영상을 합쳐 하나의 소리로 만든 

연주 동영상을 만들어 코로나19 극복을 기원하는 온라인 연주회를 개최하였다. 이 학교는 온

라인을 통하여 20명의 전문 실기강사들이 온라인 레슨을 하고, 학생들을 관리 감독하며 출결 

상황을 체크하고 있다. 진영중학교는 온라인 오케스트라 연주를 KBS 방송국을 통하여 소개하

였으며, 교육부 공식 유튜브 채널인 교육부TV에 탑재하기도 하였다.

충청남도 논산시 광석중학교는 ‘온라인으로 만나는 미래 음악교실’이라는 주제로 다양한 온라인 

음악교육을 실천하고 있다. 이 학교는 교육과정에 제시된 가창･기악･창작･감상･생활화 영역을 골

고루 분배하여 온라인으로 수업을 제공하고 있으며, 또한 진로와 관련하여 뮤지컬･보컬 등과 관련

한 전문가를 초빙･촬영하여 다양한 콘텐츠를 제공하고 있다. 이 학교는 구글 뮤직랩, 퀴즈앤, 학

습지, 다양한 음원 및 시청각 자료 등을 활용하여 온라인 학습을 위한 접근성 높이고 온라인 학습

의 지루함을 감소시키려 많은 노력을 하고 있다는 점에서 온라인 음악교육의 모범이 되고 있다. 

경기도 부천시 심원중학교는 원격수업의 추진방향으로서 교사와 학생 간 상호작용으로 피드

백을 강화하는 소통 중심의 원격수업 운영을 확대하고 있다. 이는 원격수업 장기화에 따른 상

호작용 수업 확대의 필요성에 따른 효과적인 처방이라고 본다. 이 학교는 실시간쌍방향, 자체

에서 제작한 콘텐츠 활용, 온라인을 통한 과제제시형 등 다양한 유형의 원격 수업을 제공하고 

있다. 플랫폼으로는 구글클래스룸을 사용하고 있으며, 실시간쌍방향 화상수업의 도구로는 줌

(Zoom)을 활용하고 있다. 심원중학교는 온라인으로 오페라, 뮤지컬, 판소리, 영화음악 등에 

사용된 여러 음악을 소재로 다양한 온라인 음악활동을 전개하였다. 

경기도 연천군 백학중학교는 ‘미리 미래를 여행하는 ‘Music O2O’프로젝트를 통해서 맞춤

형･개별화 교육의 가능성을 보여준다. 또한, 이 학교는 온라인과 오프라인을 하나의 교육공간

으로 융합시켜 배움 영역의 확장이라는 새로운 미래 교육의 가능성을 제시하였다. 이 학교는 

교육부 및 한국과학창의재단이 주관하는 예술교과 우수 수업사례 영상 제작에 참여하였으며, 

경기도교육청에서 주관하는 ‘배움중심수업 정책연구회’에서 온라인 수업에 관한 사례를 발표하

기도 하였다 백학중학교는 음악과와 관련한 원격수업으로 ‘교가 배우기’활동을 수행하였는데, 

이 활동에서 중학교 입학을 한 1학년 학생들에게 ‘가상의 등굣길’을 통해 학교의 모습을 영상

으로 체험하면서 자연스럽게 교가를 배워가는 방식으로 수업을 진행하였다. 더 나아가 교가의 

작곡가와 작사가를 알아보고, 악보를 통해 악곡을 파악하며, 그리고 노래와 연주를 통해 교가

를 녹음하고 파일로 저장하여 과제로 제출하는 활동을 전개하였다. 위에서 언급한 초등학교와 

중학교의 온라인 음악수업의 사례를 표로 정리하면 다음과 같다([표 Ⅱ-1]).
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[표 Ⅱ-1] 국내 음악교육 프로그램 사례

연번 종류 국내 음악교육 프로그램 사례

1 유튜브를 

활용한

창의적

체험활동

(음악)

￭ 기관명 : 부산광역시 동래구 교동초등학교 

￭ 프로그램 명 : 예술이음연구학교 온라인 활동

￭ 시행연도 : 2020년

￭ 프로그램 주제 및 내용 

∙ 동요 상제작 후 온라인(YouTube) 학습 제시(음악, 창체 교과 등에 재구성)

※ 1-2학년: 클래스팅, 3-6학년: e-학습터 활용

∙ 온라인 수요 Art Together 상제작 후 온라인(YouTube) 학습 제시

※ 1-3학년: 5월 13일 창체, 4-6학년: 5얼 27일 창체

<유튜브에 탑재한 온라인교육 제작 영상>

∙ 예술현장체험학습을 온라인으로 전환 실시

<찾아오는 전통문화예술체험교실 온라인 운영 모습>

∙ 책으로 만나는 비대면 예술교육 실시

<학년별 예술이음교육 책자 구성 내용>

구분 예술교육 책자 학년별 구성 내용 비고

1학년 ①리듬악기 ②드로잉 ③이달의 노래 각 항목의 내용을 

단계별로 구성하여 

본교 특색교육 

과제인 

예술품제에도 활용

2학년 ①실로폰 ②드로잉 ③이달의 노래

3,4학년 ①리코더 ②드로잉 ③이달의 노래 ④예술 Story

5,6학년
①리코더 ②단소 ③드로잉 ④예술 Story

⑤이달의 노래
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연번 종류 국내 음악교육 프로그램 사례

2 표현 및

감상 활동 

￭ 기관명 : 강원도 홍천시 남산초등학교

￭ 프로그램 명 : 함께 만드는 원격음악수업

￭ 시행연도 : 2020년

￭ 프로그램 주제 및 내용

∙ 5학년을 대상으로 2개월간 음악수업을 원격으로 실행

∙ 콘텐츠 제공형, 실시간 쌍방향, 과제지시, 블랜디드(콘텐츠+언텍트 등교)를 병행함

∙ 감상 일부, 가창 일부 활동을 실시간 쌍방향으로 진행

∙ 기악 창작, 가창 창작 활동을 실시간 쌍방향으로 진행

∙ 기악 합주를 과제형으로 진행

∙ 붐 웨커, 기악 합주, 신체 타악기를 블랜디드로 진행

<원격수업 유형>

구분 활동영역 세부내용

콘텐츠 감상, 표현(가창)
몸으로 박자치며 노래부르기

느리게 노래 부르기

실시간 쌍방향
표현

(기악연주, 가창, 창작)

리코더 가락 만들기

노래 가사 바꾸기

화음 만들기

과제해결 표현(기악연주) 단소

블랜디드

(콘텐츠+언택트)

표현

(기악연주, 창작)

리코더, 실로폰 연습

기악합주

<원격 상황의 특징 및 대안 모색>

구분 구체적 내용 대안

실시간 
상호작용의 

어려움

- 동시 모방 활동 불가
- 메아리 모방 활동의 시간 차

이 발생
- 동시간대 피드백 어려움

- 학생의 적극적 참여를 위한 다
양한 음원, 상 제공

- 트래픽을 고려한 상과 음원 
파일의 적절한 사용

혼자 하는 활동

- 같은 시공간의 합주 및 중주 
불가능

- 공간의 진동에서 오는 아름
다움을 느끼기 어려움

- 상호 협력이 어려움
- 실제 활동으로 도움을 주는 

것이 불가능

- 교사와 학생의 합주 활동
- 미션 형태의 활동 적극 활용
- 실시간 쌍방향 활동을 활용한 

구체적 진단과 도움 제공
- 친구 활동에 대한 상호 피드백

높은 피로도

- 콘텐츠 제작의 어려움
- 학생 집중력 저하
- 학생 참여를 높이는 활동이 

많이 필요함

- 콘텐츠 활용의 최소화
- 교구 및 매체의 다양한 활용
- 언택트 활동과 연계성 고려한 

운
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연번 종류 국내 음악교육 프로그램 사례

3 리코더 연주 ￭ 기관명 : 울산광역시 남구 남산초등학교

￭ 프로그램 명 : 리코더 오늘부터 1일

￭ 시행연도 : 2020년

￭ 프로그램 주제 및 내용

∙ 리코더 연주의 기초인 텅잉부터 써밍까지 직접 보여주며 설명을 들음으로써 리코

더 연주기능을 습득할 수 있는 튜토리얼 동 상

￭ 내용 

<소프라노 리코더의 이해>

• 소프라노 리코더(Soprano recorder)

데스칸트(Descant)라고도 하는 소프라노 리코더는 오늘날 흔히 볼 수 있는 4성부 

악기 구성(소프라노, 알토, 테너, 베이스)에서 가장 높은 음역을 담당한다. 소프라

노 리코더의 음역은 성악에서 여성의 소프라노 성부의 음역보다 한 옥타브 높으

며, C조 악기이다.

<리코더 오늘부터 1일 목차>

∙ 1일차 – 텅잉 익히기

∙ 2일차 – 왼손 연습(솔, 라, 시, 도, 레)

∙ 3일차 – 오른손 연습(파, 미, 레, 도)

∙ 4일차 – 양손 연습(동요 불러보기)

∙ 5일차 – 사이음 운지 익히기(파#)

∙ 6일차 – 사이음 운지 익히기(시b)

∙ 7일차 – 써밍 익히기(높은 미, 파)

<텅잉 익히기, 왼손 및 오른손 운지법>

<양손 연습(동요 연주하기), 사이음(파#, 시b) 운지법>

<써밍 익히기>
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연번 종류 국내 음악교육 프로그램 사례

4 오케스트라 

연주

￭ 기관명 : 경상남도 김해시 진 중학교

￭ 프로그램 명 : 코로나 19에 대응하는 예술중점학교 음악 실력계발 프로그램 계발: 

Summer Skill Up Grade (SSUG) 쑥쑥 프로젝트 운

￭ 시행연도 : 2020년

￭ 프로그램 주제 및 내용 

∙ 코로나 19로 인하여 예술교육에 대한 온라인과 예방수칙을 준수한 비대면 전공실

기 수업을 실시함

<인원조정과 거리두기 및 마스크를 착용한 오케스트라 합주 연습(A, B조 구분)>

∙ 방구석 오케스트라 연주 실시(코로나19 극복 프로젝트)

∙ 코로나19로 등교하지 못하는 단원들이 거실, 방, 연습실 등 각자 공간에서 연주

한 상을 합쳐 하나의 소리로 만든 연주 동 상으로, 코로나19 극복을 기원하는 

의미를 담음. 온라인 오케스트라 운

∙ 비대면 온라인 방구석 오케스트라 운 : 어젠져스 상, 스승의 은혜 상(KBS 

방  및 교육부 탑재)
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연번 종류 국내 음악교육 프로그램 사례

5 다양한 

원격수업

운

￭ 기관명 : 충청남도 논산시 광석중학교
￭ 프로그램 명 : 온라인으로 만나는 미래 음악교실: 근현대 음악
￭ 시행연도 : 2020년
￭ 프로그램 주제 및 내용 
∙ 사회적, 역사적 맥락에서 현대음악을 이해함 
- 근현대 미술 사조를 보며 근현대 음악 사조 알기
- 우연성 음악(존케이지), 음층음악(펜데레츠키), 컴퓨터음악(리게티), 슈프레흐 슈

팀메 및 12음렬기법(쇤베르크), 바르샤바의 생존자(쇤베르크)

∙ [뮤지컬 음악] - 빨래 중 ‘참 예뻐요’
- 뮤지컬 구성요소 이해하고 구분하기
- 뮤지컬 배우 초빙 뮤지컬 입시 관련 질문
- 구글 설문지로 아리아 녹음해서 보내기

∙ 음악과 진로연계: 보컬과의 만남
- 음악과 관련된 직업 탐색하고 나의 미래 꿈꾸기
- 보컬과의 만남
- 음악으로 미래 꿈꿔보기
- K-POP 콘텐츠 활용한 VR 살펴보기

<음악과 관련된 직업 탐색하기>
• 게임음악 작곡가, 폴리아티스트
• 음악 점역사
  (시각장애인들을 위해 음악기호를
  점자로 번역)
• 음악 분수 연출자
  (컴퓨터 소양, 미적으로 연출할 수
  있는 안목 필요)
• 악기 제작과 수리 마이스터
  (최고의 전문가집단)

<K-POP 콘텐츠 활용한 VR 

살펴보기>

∙ [소리의 3요소와 진동] 
- 종이컵 전화기 실험 상보고 소리 전달의 원리 떠올리기
- 소리의 모양은 어떻게 생겼을까?: 음파, 음파 그래프 살펴보기
- 소리는 어떻게 감지되나요?: 두개골 진동(골전도)으로도 소리를 감시함
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연번 종류 국내 음악교육 프로그램 사례

6 스토리가  

있는 음악

￭ 기관명 : 경기도 부천시 심원중학교

￭ 프로그램 명 : Story가 있는 음악

￭ 시행연도 : 2020년

￭ 프로그램 주제 및 내용 

∙ 오페라의 탄생과 역사((Zoom 실시간, 쌍방향, 패들렛(Padlet))

- 인터넷 검색을 통한 오페라의 탄생 배경과 역사 알기

- 패들렛(Padlet)을 통한 의견나누기

∙ 모차르트 오페라 <마술피리> 등장인물 관계 파악하기 

∙ <마술피리> 집중 탐구(자체콘텐츠 제작)

- 밤의 여왕의 아리아

- 파파게노 파파게나 2중창

- 아름다운 방울소리

∙ 오페라와 뮤지컬의 공통점과 차이점

- 인터넷 검색, 대표작들을 통한 공통점과 차이점 유추하기

- 패들렛(Padlet)을 통한 의견나누기

∙ 판소리의 역사적 배경과 의미알기

- 판소리의 구성요소 알기

- 판소리 다섯마당 주요대목 감상하기

∙ 화 속 음악의 역할 이해하기

- 타이틀 음악, 라이트모티브, 언더스코어의 의미 알기 

- 화 속 음악이야기

- 다양한 장면에 어울리는 음악 찾기
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7 교가 배우기 ￭ 기관명 : 경기도 연천군 백학중학교
￭ 프로그램 명 : 미리 미래를 여행하는 ‘Music O2O’
￭ 시행연도 : 2020년
￭ 프로그램 주제 및 내용
  원격으로 교가 배우기 및 관악기 연주하기
∙ 교가 배우기
- 중학교 입학을 한 1학년 학생들에게 ‘가상의 등굣길’을 통해 학교의 모습을 

상으로 체험
- 자연스럽게 교가를 배워가는 방식으로 수업을 진행
- 교가의 작곡가, 작사가 연결하고, 악보를 통해 악곡을 파악하고, 연주기능을 통

해 감상
- 교가를 녹음하고, 파일로 저장하여 과제로 제출

∙ 악기 연주(관악)
- 악기에 대한 이해 활동으로 ‘청소년을 위한 관현악 입문’으로 악기의 구조, 음

색, 특징파악
- 오케스트라 배치도를 적용하여, 악기별 특징을 이해하며, 악기군을 비교 분석하

는 시간으로 진행
- 악기별 연주 상을 통해 자신의 악기를 탐색하는 시간으로 진행

∙ 악기 연주(칼림바)
- 악기에 대한 이해 활동으로 악기의 구조, 음색, 특징 파악
- 칼림바 악기 이해를 위해 직접 제작하여 경기도 중등음악교육연구회 온라인 음

악수업 나눔･공유
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(2) 음악 분야 원격수업 국외 사례

영국의 공영방송인 BBC는 원격 수업과 개별 홈스쿨링을 위한 콘텐츠를 BITESIZE 

(https://www.bbc.co.uk/bitesize) 사이트를 통해 제공하고 있다. BITESIZE의 교육 콘텐츠

는 잉글랜드, 스코틀랜드, 웨일스, 아일랜드 4개 지역의 학교급별 과정에 따라, 각 교과를 홈

스쿨링을 통해 학습할 수 있는 영상과 학습활동 콘텐츠를 제공하고 있다. BITESIZE에서 제공

하고 있는 음악교과의 콘텐츠는 학습자가 초등, 중등, 고등 등의 학교급별, 지역별, 학년별 음

악 교과를 선택한 후 음악 이론, 작곡(창작), 활동(표현) 방법 등에 대한 지식 전달 중심의 영

상 콘텐츠를 시청하도록 구성되어 있다.

[그림 Ⅱ-2] 영국 BBC ‘Bitesize’ 홈페이지

출처: https://www.bbc.co.uk/bitesize
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미국의 교육부(Department of Education, US)는 COVID-19 상황에 따라 원격 및 홈스

쿨링이 가능한 사이트를 부처 홈페이지를 통해 공개하고 있다. 각 교과에 따른 원격 수업 사

이트가 직접적으로 운영되거나 정보를 제공하고 있지는 않으나, 원격 수업과 관련된 공유 사

이트의 목록을 제공하고 있다(https://www.ed.gov/coronavirus/remote-learning). 음악 분

야는 워싱턴에 위치한 미국 존 F. 케네디 센터(John F. Kennedy Center)의 음악 공연 실황 

영상을 원격 학습 콘텐츠로 제공하고 있다(https://www.kennedy-center.org). 

미국 음악교육가 연합회 NAfME(National Association for Music Education, 

https://nafme.org/)는 직접적인 음악 수업과 교육에 대한 콘텐츠를 제작하여 제공하지는 않

지만, 원격 수업을 위한 음악 교수법 및 음악 교육 내용을 공유하는 온라인 세미나를 실시하

고 있다(https://vimeo.com/401331149). 세미나에서 공유되는 음악 교육 온라인 교수 전략

은 각 연령별 학생들과 장애인을 포함하고 있다. 

미국 음악 제작자 연합회 NAMM(the National Association of Music Merchants 

http://www.namm.org)은 NAfME 보다 좀 더 구체적인 온라인 음악 수업의 콘텐츠를 운영

하거나 소개하고 있다. NAMM의 회원들은 COVID-19 예방을 위한 사회적 거리 두기의 상황

에서 학생 개인을 대상으로 하는 음악 교육과 음악 교육 산업의 새로운 변화에 적응하기 위한 

노력을 하고 있다. NAMM은 온라인 음악 교육에 대한 정보를 음악교육가, 학생-학부모, 음악

가 그룹으로 구분하여 제공하고 있다. 

음악 교육가를 위하여 NAMM는 ‘Talking Up Music Education’ 팟캐스트(Podcast)를 운

영하고 있다. 이 온라인 콘텐츠는 음악교육과 음악 수업에서 음악교사들의 역할에 대한 고민

과 음악 수업에서 일어날 수 있는 고민들을 라디오 방송 형태로 소개하는 방송 채널로서 회원

들이 언제든 들을 수 있도록 하여 음악 교육에 대한 새로운 정보와 공감대를 형성하도록 하고 

있다(https://nammfoundation.podomatic.com/).
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[그림 Ⅱ-3] NAMM의 ‘Talking Up Music Education’ 팟캐스트(Podcast)

출처: https://nammfoundation.podomatic.com/

특히 NAMM과 NAfME에서 공통적으로 추천하는 음악교육 사이트인 ‘The Shed Music’에

서는 음악 교육자와 학생들이 직접 교육하고 학습할 수 있으며, 대면교육 측면의 부족한 점을 

보완하기 위한 다양한 원격교육 프로그램을 무료로 제공하고 있다는 점에서 주목할 만하다

(https://shedthemusic.com/remote-learning-resources).

[그림 Ⅱ-4] ‘The Shed Music’ 제공 프로그램 예시 : 만든 음악 적어보기 활동

출처: https://www.noteflight.com/scores/view/6e1638ac88c63f7e28b5e084a99712c5e9c83f8e
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‘The Shed Music’에서는 화성, 가락, 리듬, 음악 장르, 기초개념 등 각 세부 강좌를 제공

하고 있으며 강좌 마무리 단계에서 학습 내용에 대한 자기학습 마무리를 동영상, 퀴즈 풀기, 

PDF 자료, 연습 디지털, 플레이 기능 등 중에서 선택하여 실행할 수 있도록 하고 있다.

 

[그림 Ⅱ-5] ‘The Shed Music’ 자기 학습 평가 단계

출처: https://shedthemusic.com/chords-7th-chords/#diatonic-minor

2) 미술 분야 원격수업 콘텐츠 개발 관련 국내외 현황 및 사례분석

(1) 미술 분야 원격수업 콘텐츠 개발 국내 사례

한국교육학술정보원(KERIS)은 교육부의 지원으로 미술감상 원격수업에 활용될 수 있는 실감

형 가상현실(VR) 콘텐츠 앱 3종을 개발하여 보급하고 있다([그림 Ⅱ-6]).

 

<옛 그림 보여주는 고양이> <겸재 정선과 고흐의 VR 여행> <VR 소리미술관>

[그림 Ⅱ-6] 국내 개발･보급 중인 미술감상 원격수업 실감형 콘텐츠(3종)
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“겸재 정선과 고흐의 VR 여행” 앱은 우리나라의 대표 미술가인 겸재 정선과 서양의 대표 

미술가인 고흐(Gogh)의 주요 작품을 VR을 통해 체험할 수 있도록 개발되어 출시되었는데, 이 

앱에 수록된 주요 작품으로는 겸재 정선의 작품 중 ‘인왕제색도’, ‘금강전도’, ‘박연폭포’ 등이 

있고, 고흐의 작품 중 ‘아를의 고흐의 방’, ‘별이 빛나는 밤’, ‘밤의 카페 테라스’ 등이 있다.

“옛 그림 보여주는 고양이” 앱은 조선시대의 양반집을 둘러보며 우리나라의 풍속화와 민화, 

조선시대의 백자와 청자 등의 작품을 고양이의 안내를 받아 VR을 통해 체험할 수 있다는 설

정으로 개발되어 출시되었는데, 이 앱에 수록된 주요 작품으로는 변상벽의 ‘고양이’, 신윤복의 

‘월하정인’, 김홍도의 ‘고누’, 신사임장의 ‘초충도’ 등이 있다.

“VR 소리 미술관” 앱은 미술작품 속 소재로부터 느낄 수 있는 소리를 시각 및 공감각적 시점에서 VR

을 통해 체험할 수 있도록 개발되어 출시되었는데, 이 앱에 수록된 주요 작품으로는 루소(Rousseau)의 

‘열대 폭풍우 속의 호랑이’, 모네(Monet)의 ‘산책’, 마티스(Matisse)의 ‘음악’ 등이 있다.

(2) 미술 분야 원격수업 국내 사례

국내에서 초등학교 저학년의 경우 스마트기기의 활용이 쉽지 않아, 콘텐츠 활용 중심 수업 

후 실시간 쌍방향 수업을 진행하는 등 순차적인 접근 방식을 계획하여 온라인 수업에 대한 학

급별 접근성을 늘려가는 모습을 보이고 있으며, 미술 교육의 경우 공립 및 사립 미술관이 국

가정책과의 연계를 통해 원격 수업 콘텐츠 개발이 증가해가는 추세를 보이고 있다([표 Ⅱ-2]).

[표 Ⅱ-2] 국내 온라인 미술교육 프로그램 사례

연번 종류 국내 온라인 미술교육 프로그램 사례

1 미술사 교육 ￭ 기관명 : 빅피쉬아트
￭ 프로그램 명 : 빅피쉬 온라인 키즈 미술사
￭ 시행연도 : 2020년
￭ 프로그램 주제 및 내용 
∙ 12년간 100개가 넘는 미술전시회에서 ‘신나는 미술관 어린이 뮤지엄 교육’으로 10,000 명

이 넘는 어린이들을 만나 교육을 진행한 전문 에듀케이터들이 연구한 미술 교육 프로그램
∙ 본래 오프라인 교육 현장에서 진행하려 했던 프로그램을 새롭게 온라인으로 기획 진행
∙ 미술 사조별 어린이들이 가장 흥미로워하고 중요시되는 내용과 실기활동으로 이

루어져 있으며, 디자이너와 협력하여 해당 온라인 교재 및 온라인 키즈 미술사 
키트를 새롭게 제작･구성하여 학생들에게 배포하는 형태로 진행

<빅피쉬아트 온라인스쿨 강의 이미지 및 결과물>

(출처: 빅피쉬아트 홈페이지 및 블로그)
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2 미술 놀이 

치료

￭ 기관명 : 서울특별시 서대문구 청소년상담복지센터
￭ 프로그램 명 : 온라인 미술･놀이치료 서비스
￭ 시행연도 : 2020년
￭ 프로그램 주제 및 내용
∙ 실시간 쌍방향 원격 온라인인 방식을 통해 미술, 놀이치료 서비스를 진행
∙ 미술치료사와 놀이치료사가 각 5명과 3명의 학생들을 대상으로 원격교육을 진행하 으며, 

프로그램에 필요한 재료는 미리 각 가정으로 배달하는 방식으로 사전 준비 체계 확립
∙ 가정마다 보유 여부가 확실하지 않은 PC가 아닌, 모바일 메신저의 상통화 기

능을 활용하여 한 명당 2회씩 각 40분 동안 이루어지는 일대일 수업

<온라인 미술･놀이치료 서비스>
(출처: 서울특별시 서대문구청 공식블로그)

3 현대미술교육 ￭ 기관명 : 국립현대미술관
￭ 프로그램 명 : 어린이를 위한 집에서 만나는 미술관
￭ 시행연도 : 2020년
￭ 프로그램 주제 및 내용 
∙ 국립현대미술관에서는 2020년 4월 온라인으로 만나는 <어린이를 위한 “집에서 

만나는 미술관”>을 미술관 홈페이지를 통해 내보임
∙ 어린이를 위한 국립현대미술관 과천 사전가이드인 <만나서 반가워> 한 편과 함께 

현대미술작가인 ‘박서보’, ‘안규철’, ‘마르셀 뒤샹’, ’최정화‘ 등 4명의 작가를 주제
로 각 3분 내외의 상 총 4편으로 구성하 으며 본 작가들의 작품 세계를 어린
이(6~13세)의 눈높이에서 쉽고 재미있게 이해할 수 있도록 제작

∙ 이와 함께 일상에서 마주하는 평범한 사물을 활용하여 예술작품을 만들 수 있다는 개념을 탄
생시킨 마르셀 뒤샹의 작품을 감상하고 학생들이 집에서 직접 창작 활동을 진행할 수 있게 
하는 등, 현대미술작가별로 온라인을 통해 쉽고 간단히 참여할 수 있는 예술 활동을 제시

<어린이를 위한 집에서 만나는 미술관
1부 : 박서보 작가편>

<어린이를 위한 집에서 만나는 미술관
2부 : 안규철 작가편>

<어린이를 위한 집에서 만나는 미술관
3부 : 마르셀 뒤샹 작가편>

<어린이를 위한 집에서 만나는 미술관
4부 : 최정화 작가편>

(출처: 국립현대미술관 홈페이지)
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4 전시 작품 

교육

￭ 기관명 : 보름산 미술관

￭ 프로그램 명 : 춤의 노래

￭ 시행연도 : 2020년

￭ 프로그램 주제 및 내용 

∙ 보름산 미술관에서는 상설 전시하는 주요 소

장품들과 한옥 지붕의 ‘망와’를 소개하는 ‘춤

의 노래’제목의 감상 및 교육 프로그램을 개

발하여 망와의 예술적, 디자인적 가치를 현대

적으로 재해석하여 다양한 방식으로 소개

∙ 보름산 미술관은 온라인 교육 프로그램을 통

해 정보 지식 전달에만 국한되지 않고 소장품

을 현대적 재해석 과정으로까지 작업 의미를 

확장하여 창의적 상상력을 자극하고자 함

<보름산 미술관 춤의 노래>

(출처: 보름관 미술관 홈페이지)

5 역사 미술 

교육

￭ 기관명 : 서울역사박물관

￭ 프로그램 명 : 서울 역사 꾸러미

￭ 시행연도 : 2020년

￭ 프로그램 주제 및 내용 

∙ 긴급 돌봄교육 공백을 해소하기 위해 돌봄교육 현장에서 쉽게 운 할 수 있는 

‘서울 역사 꾸러미’ 주제 맞춤형 온라인 프로그램을 개발하여 보급

∙ 보급 대상은 서울 시내의 초등학교 방과 후 돌봄교실과 같은 돌봄 서비스를 운

하고 있는 기관 전체로, 유아(5~7세) 대상 2종 및 초등학생 대상 2종으로 다양

한 주제에 따른 체험활동으로 구성

∙ 유아 대상 꾸러미는 오감체험 활동을 통해 의식주 생활의 변천 및 서울 역사 관

련 유물을 체험할 수 있으며, 퀘백 동화 작가의 ‘지구로 돌아와, 에스더’ 동화 구

연 및 꾸미기 활동을 통해 지구 환경의 소중함에 대해서도 학습할 수 있음

∙ 초등 꾸러미는 보드게임 꾸미기를 통해 서울의 명소와 우리 동네를 학습 하고, 

단청 문양 에코백 꾸미기, ‘전차 381호’ 입체교구 만들기 활동으로 서울의 궁궐

과 전차의 역사에 대해 배워볼 수 있는 기회를 가질 수 있도록 구성

∙ 코로나19로 모둠활동이 금지된 돌봄교육 현장의 상황에 맞추어 사회적 거리두기

를 유지하며 교육 프로그램이 운 될 수 있도록 개인 맞춤형 교구로 특별히 구성

하여 제작하 으며, 온라인 상과 교사용 지침서 제공을 통해 현장에서 쉽게 운

 가능하도록 기획한 프로그램

<서울 역사 꾸러미>

(출처: 서울특별시 공식블로그)
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6 도자 체험 

교육

￭ 기관명 : 한국도자재단

￭ 프로그램 명 : 임금님 밥그릇

￭ 시행연도 : 2020년

￭ 프로그램 주제 및 내용 

∙ 유아 대상 비대면 도자 체험 프로그램인 ‘임금님 밥그릇’을 기획하여 진행

∙ 문화시설의 휴관으로 문화체험 교육이 줄어든 유아들을 대상으로 한 비대면 체험 

프로그램으로 참여단체의 신청을 통해 체험교재 및 재료가 담긴 체험 꾸러미(키

트)가 배달되어 온라인 상 강의를 활용해 아이들이 도자 체험을 손쉽게 체험할 

수 있도록 구성

∙ 프로그램의 내용은 도자기 정의 및 종류, 도자기 재료, 고려 및 조선시대의 도

자기 역사, 임금님 밥그릇 맞추기 등으로 구성되어 있으며, 상 교육을 통한 

교재 풀이와 키트에 제공된 초벌도자기에 실제로 그림을 그려보는 도자기 체험

으로 구성

∙ 도자체험이 끝난 초벌도자기는 재단이 직접 회수하여 가마에 굽는 작업을 거쳐 

15일 이내에 완성된 작품을 택배로 발송하는 프로세스로 진행

<유아 비대면 도자교육 체험 프로그램 및 체험 꾸러미 : 임금님 밥그릇>

(출처: 한국도자재단 인스타그램 및 보도자료)

7 진로 체험 

교육

￭ 기관명 : 인천광역시 동구청

￭ 프로그램 명 : 진로체험 꾸러미

￭ 시행연도 : 2020년

￭ 프로그램 주제 및 내용 

∙ 온라인 교육에 적합한 직업군 진로교육 동 상과 1인용 진로교육 체험 키드를 제

작 후 학생에게 배송하는 비대면 1인 진로체험활동을 지원

∙ 관내 초･중학생 750명을 대상으로 제공되었으며, 기존 직업군 중 가장 인기가 

높고 온라인 교육에 적합한 직업군 6개인 원예치료사, 마술사, 쇼콜라티에, 전통

공예가, 도시농업가, 목공예가 등을 주제로 직업체험 꾸러미를 구성

<인천광역시 동구청 진로체험 꾸러미>

(출처: 인천(광역시)동구청 유튜브채널)
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8 힐링

미술 교육

￭ 기관명 : 경기도 화성시 동탄목동이음터
￭ 프로그램 명 : 예술로 놀자 꾸러미
￭ 시행연도 : 2020년
￭ 프로그램 주제 및 내용 
∙ 가정에서 즐길 수 있는 예술로 놀자 꾸러미는 ‘힐링’, ‘음악’, ‘미술’ 3가지 테마로 구성
∙ 각자의 꾸러미 키트를 활용해 유튜브 채널 강의를 통해 예술교육 진행
∙ 인디언텐트 만들기, 칼림바 세트, 그림그리기 DIY가 포함되어 있음

<인디언텐트 만들기>
- 높이 : 130cm
- 가로 : 120cm
- 세로 : 120cm
- 봉 길이 : 160cm
- 안전고정나사 1개 포함

<그림그리기 DIY(아동용)>
(20cm × 20cm)

- 캔버스 도안, 붓, 물감

<동탄목동이음터 예술로 놀자 꾸러미 소개 및 구성물>
(출처: 경기도 화성시 동탄목동이음터 공식 블로그)

9 치매 예방 

미술 교육

￭ 기관명 : 대한치매학회, 국립현대미술관
￭ 프로그램 명 : 일상 예찬 - 집에서 만나는 미술관
￭ 시행연도 : 2020년
￭ 프로그램 주제 및 내용 
∙ 치매안심센터 작업치료사 온라인 교육을 시작으로 치매 환자와 보호자를 위한 ‘일

상 예찬 - 집에서 만나는 미술관’ 온라인 프로그램을 운
∙ 치매 환자의 증상 악화 및 관리 공백에 대한 우려를 바탕으로 치매 환자의 사회

적 고립을 막고, 정서 안정 및 일상생활 수행능력 유지를 위해 새로운 방식으로 
프로그램을 기획

∙ 치매환자와 보호자 프로그램에 앞서, 국립현대미술관이 치매안심센터 내 작업치료
사를 대상으로 실시간 온라인 교육을 진행하고, 소장품 교구재를 활용해 미술 교
육 방법 시연, 작품 감상부터 표현하기, 이야기 나누기 등 감상 방법을 공유하고, 
국립현대미술관 소장품 중 김환기 작가의 <달 두 개>, 구본웅 작가의 <친구의 초
상>에 대한 교구재 2종 및 ‘10분 상으로 만나는 <미술품 소장품 강좌>’ 상 
링크를 치매환자와 보호자에게 배포하여 치매 환자와 보호자가 미술관에 방문하
지 않더라도 미술작품을 감상하고 예술활동을 이어갈 수 있도록 체계적으로 설계
하여 교육을 진행

<교구재 2종>

김환기 <달 두 개> 

해설 상

구본웅 <친구의 초상>

해설 상

<일상 예찬 미술 꾸러미 및 해설 영상>
(출처: 국립현대미술관 유튜브채널 및 보도자료)
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연번 종류 국내 온라인 미술교육 프로그램 사례

10 미술작품

교육

￭ 기관명 : 국립현대미술관

￭ 프로그램 명 : 미술관 사람들 등

￭ 시행연도 : 2020년

￭ 프로그램 주제 및 내용 

∙ 국립현대미술관(MMCA)에서는 국내 미술관 중 최초로 중･고등학교 미술 원격수

업을 위한 온라인 교육 자료를 개발하여 무상 배포

∙ 포스트 코로나 시대의 정부정책과 연계하여 개발한 미술 원격수업 자료로 국내 

약 13만 4천여 명의 학생들이 수업을 받을 예정이며, 미술 교과서에 수록된 소

장품을 중심으로 박수근, 김환기, 이중섭 등 현대미술명작 작품 감상자료와 야외

조각공원 작품 감상법 및 미술관 직업 소개 교육 상 등으로 구성

<집에서 만나는 미술관 – 이응노 
<군상>>

<<신나는 빛깔 마당> 전시 연계 
온라인교육 – 무엇이든 물어보세요?!>

<청소년 작품 감상 교육자료 - 한국 
비디오 아트 7090: 시간 이미지 장치>

<야외조각공원 청소년 교육자료
- 함께 만드는 미술관 풍경>

<미술관 소장품 강좌
- 박수근 <할아버지와 손자>>

<미술관 소장품 강좌
- 이중섭 <투계>>

<미술관 사람들 - 전시기획자편> <미술관 사람들 - 보존전문가편>

(출처: 국립현대미술관 유튜브채널)
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(3) 미술 분야 원격수업 국외 사례

국외의 온라인 미술 수업의 경우 국가 주도적으로, 가정마다 원격 수업이 가능한 기술 시스

템이 자리 잡을 수 있도록 폭넓게 환경적 지원을 진행하고 있는 실정이며, 문화예술 분야의 

경우 연령대별로 다양한 사람들이 온라인을 통해 직･간접적으로 문화 예술적 경험을 하고 쉽

게 체험활동을 진행할 수 있는 미술 콘텐츠가 지속적으로 생성되고 있는 실정이다. 또한 학생

뿐만이 아니라 예술 교사 및 보호자를 위한 교육도 체계적으로 확립되고 있다([표 Ⅱ-3]).

[표 Ⅱ-3] 국외 온라인 미술교육 프로그램 사례

연번 종류 국외 온라인 미술교육 프로그램 사례

1 종합미술

교육

￭ 기관명 : 미국 뉴욕 현대미술관(The Museum of Modern Art, MoMA)

￭ 프로그램 명 : 온라인 아트 클래스 코스

￭ 시행연도 : 2020년

￭ 프로그램 주제 및 내용 

∙ 뉴욕 현대미술관(MoMA)은 코로나 19로 임시 휴관 중인 미술관을 대신해 글로

벌 온라인 교육 플랫폼 코세라(Coursera)를 통해 온라인 아트 클래스 코스를 무

료로 제공

∙ 유명 아티스트들과 아트 큐레이터들의 설명과 함께 전시회 작품을 살펴보고 다른 

참여자들과의 커뮤니티에도 참여할 수 있으며, 현대 미술, 사진, 디자인, 추상화 

등 다양한 예술 분야 콘텐츠로 구성되어 주로 미학에 대한 이해를 높일 수 있는 

강좌들로 이루어져 있음

∙ 전문적인 아트 클래스 코스답게 수강 완료 시 수료증도 제공

<뉴욕 현대미술관 개설 아트 클래스>

(출처: 코세라(Coursera) 홈페이지 중 뉴욕 현대미술관 메뉴)
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연번 종류 국외 온라인 미술교육 프로그램 사례

2 명작재연

교육

￭ 기관명 : 미국 LA J. 폴 게티미술관(The J. Paul Getty Museum)

￭ 프로그램 명 : 집에서 간편하게 만드는 명작 재현 프로그램

￭ 시행연도 : 2020년

￭ 프로그램 주제 및 내용

∙ 미국 LA의 J. 폴 게티미술관에서는 공식 트위터를 통해 집에서 간편하게 만드는 

명작 재현 프로그램을 진행

∙ 참여 방법은, ① 자신이 가장 좋아하는 미술 작품을 선택하고, ② 집 안에 있는 

아이템을 세 가지 찾은 후, ③ 이를 활용하여 선택한 미술 작품을 재창조하고 ④ 

인증 사진을 올리는 프로세스로 진행되었음

∙ 참여대상에 한정을 두지 않고 온라인 상의 SNS를 활용하여 다양한 연령대의 사

람들이 피드백을 주고받으며 참여하는 모습을 확인할 수 있음

∙ 수많은 응모작 중 우수작 246편을 엮어 책으로 출간

<게티미술관에서 제시한 예시작품>
(출처: 게티미술관 공식 트위터)

<게티미술관 공모전 보도 기사>
(출처: Indepest.com)

<게티미술관 공모전 노년층 응모 사례>
(출처: 게티미술관 홈페이지)

<게티미술관 공모전 우수작 도서출간 안내>
(출처: 게티미술관 홈페이지)
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연번 종류 국외 온라인 미술교육 프로그램 사례

3 문화향유

교육

￭ 기관명 : 프랑스 라 빌레트(La Villette)
￭ 프로그램 명 : 미크로폴리(Micro-Folie)
￭ 시행연도 : 2020년
￭ 프로그램 주제 및 내용 
∙ 프랑스 파리 북동쪽에 자리한 ‘라 빌레트 공원(Parc de la Villette)’은 종래의 

도시 속에 고립된 전통적 공원과는 다르다. 원래 운하와 가축 도살장이었던 이곳
은 현대 첨단과학기술의 발전상을 집약해놓은 과학단지이며, 3차원의 동선으로 
계획된 움직임이 있는 현대식 공원이다.

- 라 빌레트 공원의 핵심은 점, 선, 면의 연속과 중첩에 있다.
① 전체 대지를 분할하는, 120m 간격으로 설치된 그리드 위에 26개의 점에 해당
하는 폴리(Folie: 10m 높이의 붉은색 건물)*가 엄격하게 반복적으로 놓여 있다.
(*폴리는 본래 프랑스 전통 정원에서 만남의 장소로 활용되던 건축물이었다.) 
② 대지를 동서로 가로지르는 수로를 따라 놓인 다리와 남북으로 놓인 물결 모
양의 캐노피 보행로는 ‘선’의 요소다. 또 하나의 선적 요소인 산책로는 폴리와 
각각의 주제를 가진 60개의 작은 공원을 이어준다.
③ ‘면’적인 요소는 공원 내에 넓게 펼쳐져 있는 푸른 잔디광장이다. 7ha에 이르
는 원형과 삼각형의 잔디밭에는 청동 주조물이나 각종 조형물들이 즐비하다.

- (출처: 류혜숙, ‘철학’이 숨쉬는 라 빌레트 공원, 주간동아 497(2005), 
pp.68~69.)

∙ 라 빌레트에서 2017년부터 착수하여 프랑스 문화부의 전폭적인 지원을 받고 있
는 ‘미크로폴리(Micro-Folie)’ 프로젝트의 세 가지 핵심 요소는 다음과 같다. 즉, 
① 디지털 박물관, ② 문화거점이 되는 카페, ③ 3D 프린팅을 포함한 예술 작업
을 진행할 수 있는 3D 아틀리에.

- ① 디지털 박물관 : 베르사유 궁전, 오르세 미술관, 퐁피두 센터, 루브르 박물관 
등 프랑스의 주요 12개 문화시설･기관이 공동 참여하여 각자 소장 중인 명작들
을 디지털 형태로 변환, 가상 공간에 일반 공개하는 프로젝트
② 문화거점 카페 : 어린이를 동반한 가족이 문화교육을 향유하고, 예술인들의 
각종 공연을 친숙하게 접할 수 있는 문화 친화형 거점공간을 확보하는 프로젝트
③ 3D 아틀리에 : 3D 프린팅 작업이 가능한 소규모 작업장(FabLab).
(출처: 라 빌레트 홈페이지 중 미크로폴리(Micro-Folie) 개념 소개 웹페이지)

∙ 프랑스 문화부 장관을 역임한 Audrey Azoulay 유네스코(UNESCO) 사무총장은 
2020년 9월, ‘미크로폴리(Micro-Folie)’ 프로젝트를 유네스코 차원의 평생학습수
단의 일환으로 적극 지원하고 있다.
(출처: 유네스코(UNESCO) 평생학습연구소 홈페이지 중 ‘미크로폴리’ 프로젝트 소개)

- 전세계 ‘미크로폴리(Micro-Folie) 프로젝트’ 운  현황
① 프랑스 파리 근교 : 18개 프로젝트 운
② 프랑스 파리 이외 지역 : 59개 프로젝트 운
③ 프랑스를 제외한 타 국가(15개국) : 21개 프로젝트 운

연번 소재지 국가 연번 소재지 국가 연번 소재지 국가

1 아비장 코트디부아르 8 이즈미르 터키 15 몬트리올 캐나다

2 아부다비 아랍에미리트 9 카이로 이집트 16 뉴욕 미국

3 암만 요르단 10 리마 페루 17 베이징 중국

4 앙카라 터키 11 마라케시 모로코 18 퀘벡 캐나다

5 보고타 콜롬비아 12 메크네스 모로코 19 라바트 모로코

6 디야르바키르 터키 13 밀라노 이탈리아 20 양곤 미얀마

7 두바이 아랍에미리트 14 몰렌비크 벨기에 21 시비우 루마니아

<전세계 ‘미크로폴리’ 프로젝트 운영 현황>
(출처: 라 빌레트 홈페이지 중 미크로폴리(Micro-Folie) 프로젝트 소개 웹페이지)
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연번 종류 국외 온라인 미술교육 프로그램 사례

4 사회미술

융합교육

￭ 기관명 : 미국 ART ED GURU

￭ 프로그램 명 : 예술작품으로서의 정치 포스터 만들기

￭ 시행연도 : 2020년

￭ 프로그램 주제 및 내용 

∙ 미국 ART ED GURU에서는 예술 작품 내의 정치적 견해가 수백 년 동안 포함

되어 있었다는 것에서 시작하여 학생들이 자신의 관점을 표현할 수 있는 기회를 

주기 위해 분열이 아닌 긍정적인 태도를 유지하는 정치 메시지가 담긴 포스터를 

제작하는 미술 활동을 진행

∙ 주된 메시지는 인신매매 금지, 인종차별 반대, 양성평등, 지구온난화 문제 등과 

같이 다양하게 제시하 으며, 구글 클래스룸을 통해 학생들의 작품을 공유

<정치 포스터 제작 가이드> <인신매매 반대>

<인종차별 반대> <지구온난화 예방 – 멸종위기 동물보호>

<양성평등> <대학 등록금 인하>

(출처: ART ED GURU 블로그 원격교육 메뉴)
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5 종합미술

교육

￭ 기관명 : 프랑스 문화부

￭ 프로그램 명 : 집에서 즐기는 문화예술(#CultureChezNous)

￭ 시행연도 : 2020년

￭ 프로그램 주제 및 내용 

∙ 프랑스 문화부는 원격으로 문화예술을 즐길 수 있도록 제공하는 온라인 플랫폼으

로 ‘집에서 즐기는 문화예술(#CultureChezNous)’을 개설

∙ ‘집에서 즐기는 문화예술’ 홈페이지에 공공 시청각 콘텐츠를 비롯하여 미디어, 

화, 공연, 전시, 교육 등 무료로 이용할 수 있는 문화예술 콘텐츠를 리스트업하

으며, 아이들을 위한 문화예술 카테고리를 별도로 개설하여 게임, 상을 통해 아

이들이 자연스럽게 문화예술을 접할 수 있도록 제공하여, 보다 많은 국민이 재능

과 창의력을 조기에 발견할 기회를 갖도록 독려함

<‘집에서 즐기는 문화예술’ 교육 홈페이지 중 어린이 전용 메뉴>

(출처: 프랑스 문화부 #CultureChezNous 전용 홈페이지)

6 캐릭터 

드로잉

교육

￭ 기관명 : 미국 픽사(Pixar) 사(社)

￭ 프로그램 명 : 픽사 온라인 드로잉 강좌

￭ 시행연도 : 2020년

￭ 프로그램 주제 및 내용 

∙ 미국의 애니메이션 스튜디오 픽사가 코로나 19 극복을 위해 소속 아티스트들이 

진행하는 온라인 강좌를 유튜브 채널을 통해 무료로 공개하여 자유롭게 픽사 캐

릭터들을 대상으로 한 미술 수업을 들을 수 있음

<‘토이스토리’

- 버즈 캐릭터 그리기>

<‘월 ･ E’
- 월 ･ E 캐릭터 그리기>

<‘카’ - 자동차 캐릭터 
그리기>

<픽사 온라인 드로잉 강좌>
(출처: 픽사(Pixar) 유튜브 채널)
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7 공교육과 

예술교육의 

융합

￭ 기관명 : 미국 Tides 재단의 비 리 프로젝트 Next Generation Learning 

Challenges(NGLC)

￭ 프로그램 명 

∙ ‘Arts & Learning Kids’(주간 TV 쇼) + ‘Arts & Learning Snacks’(가정용 예술교구)

￭ 시행연도 : 2020년

￭ 프로그램 주제 및 내용 

∙ 코로나19 유행 이전에는 미국 볼티모어 시의 전체 학생 중 1/3에 달하는 학생이 원

격학습에 필요한 기술을 습득하지 못하고 있었음. 코로나19 감염병이 확산됨에 따라, 

볼티모어 시 공교육 당국은 18,000대의 노트북 컴퓨터를 확보하여 학생들에게 전달

함과 동시에, 인터넷 통신망 사업자와 교섭하여 인터넷 통신망에 가입하지 않은 가구

의 학생들에게도 와이파이(Wi-Fi)망에 접속할 수 있는 통신환경을 제공하 음.

- 볼티모어 시에서는 원격교육의 효과를 증진시키기 위해 창의･융합교육에 예술적 

요소를 가미하고 있음. 학생들은 예술강사가 주도하는 수업을 통하여 문학과 수학 

교육과정을 이수하되, 가정에서 실습 가능한 예술교과 학습꾸러미를 교구로 활용

하여 학습효과를 높이고 있음. 이러한 예술 기반의 접근방법은 학생들로 하여금 

원격학습의 제약을 넘어서도록 하여, 풍부한 학습경험을 제공하는데 이바지함.

<예술 기반의 원격학습 TV쇼(Arts & Learning Kids) 촬영 장면 및 프로그램 로고>
(출처: NGLC 홈페이지 중 Stacie Snaders Evans CEO 기고문)

<Snack #1> <Snack #2>

<Snack #3> <Snack #4>

<가정용 예술교구(Arts & Learning Snacks) 4종>
(출처: YAMD(Young Audiences Arts for Learning, Maryland) 홈페이지 중 예술교구 

소개 웹페이지)
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1. 연구방법 설계

본 연구는 연구의 목적인 체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발의 필요성에 대한 이

론적 토대를 확립하고, 학교 현장에서 실현 가능한 온라인 예술교과 교수･학습 방법의 방향을 

제시하기 위하여 연구 모델을 활용하였다. 본 연구에서는 체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘

텐츠 개발 및 적용 현황과 실태와 관련된 쟁점을 도출하기 위해 음악교사와 미술교사를 대상

으로 질적 연구방법인 초점집단면담(Focus Group Interview, 이하 FGI)을 실시하고, 실효성 

있는 질적 제고 방안 제시를 위해 음악･미술 교육 전문가들을 대상으로 델파이(Delphi) 조사

를 실시하였다. 

음악과와 미술과의 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구는 음악과와 미술과가 모두 ‘체험･실기 

중심의 교과’라는 공통점을 바탕으로, ‘소리와 시간의 예술’이라는 음악과의 특성과 ‘시각과 공

간의 예술’이라는 미술과의 특성을 반영하여 계획되었다. 공통된 연구 계획으로는 원격수업 콘

텐츠 개발 기초 연구의 방향을 구체화하기 위하여 FGI 및 델파이 연구방법을 통해 각 교과의 

교육전문가들 의견을 공통적인 틀에서 적극 반영하였으나, 각 교과별 연구 내용을 심화시켜 

나갈 때에는 세부 연구 계획을 교과 특성에 적합하도록 일부 차별화함으로써 연구 방법의 구

성, 연구의 절차, 연구 분석대상, 연구 결과 도출 부분의 세부적인 내용을 서로 다르게 적용･
반영하였다.

1) 음악과 연구방법

음악과는 원격수업 콘텐츠 개발을 위한 문헌조사를 통해 원격수업 실태와 온라인 콘텐츠 개

발 현황을 살펴보았다. 연구 주제에 관한 현장 교육전문가들의 의견을 수렴하여 심도 있고 구

체적인 개발 방향을 모색하고자 질적 연구방법 가운데 델파이와 FGI 조사방법을 함께 사용하

는 질적 연구의 혼합 연구를 구성하였다. 이는 1차 델파이를 통해 연구주제에 대한 전문가들

의 다양한 의견을 수렴하고 정리하여 전문가들에게 다시 전달하는 일반적인 델파이 연구과정

에서 2차 델파이를 FGI로 대체함으로써 전문가들 상호간 의견을 직접 교환할 수 있는 연구단

계를 구성하여 연구 주제에 관한 다양한 의견들의 연계성과 객관성을 확보할 수 있는 혼합 연

구방법을 구성하였다.

음악과는 연구 주제에 대한 델파이 문항을 우선 개발하여 학교현장의 음악교육 전문가 집단

을 대상으로 1차 델파이를 실시하였다. 1차 델파이를 통해 전문가 의견의 범위, 내용, 방향을 

추출하였으며, 1차 델파이 조사 결과에 기초하여 진행된 FGI(이하 2차 FGI)에서 세부적이고 

실제적인 개발 방향에 관한 의견을 수렴하였다. 1차 델파이와 2차 FGI에서 수렴된 전문가들

의 개발 방향 의견들에 대해 3차 델파이에서 추가적인 의견 제시와 개발방향에 대한 검토가 
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이루어지도록 음악과 원격수업 콘텐츠 개발 연구를 실시하였다. 

[그림 Ⅲ-1]에서와 같이 본 연구방법의 설계는 문헌 연구, 교육전문가 대상 FGI와 델파이 

조사, 음악과 원격수업 콘텐츠 개발 방향 제시를 위한 2015 개정 교육과정 및 교과서 분석, 

음악활동 유형별 콘텐츠 개발 방향 제시 및 예시자료 개발을 추진하였다. 본 연구에서 음악과

의 연구과정은 아래와 같다.

문헌연구 ▶
체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 관련 주제의 

전문서적, 정책-연구보고서, 학술논문집, 학위논문 등 문헌 연구 분석

▼

델파이(Delphi)조사･
초점집단면담(FGI)

▶

1차 델파이 조사 : 2020년 10월 19일(월) ~ 22일(목), 4일간

음악과 학교현장교육전문가 총 10명 대상 실시(8명 참여)

▼

2차 초점집단면담(FGI) : 2020년 10월 24일(토), 1일

음악과 학교현장교육전문가 총 8명 대상 실시(공동연구진 6명 참여)

▼

3차 델파이 조사 : 2020년 11월 3일(화) ~ 5일(목), 3일간

음악과 학교현장교육전문가 총 10명 대상 실시(9명 참여)

▼

음악과 활동유형별

온라인 콘텐츠

개발제시

2015 개정 교육과정에 따른 음악과 원격수업 성취기준 및 학습주제 선정

▼

음악과 활동 유형별 원격수업 방향 및 예시 

▼

▶ 음악과 활동 유형별 원격수업 평가방법 개발 및 예시 

▼

음악과 원격수업 콘텐츠 개발 유형과 예시

▼

결론도출 ▶ 체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 연구 결과 및 시사점 도출

[그림 Ⅲ-1] <체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 연구> - 음악과 연구방법 설계도

2) 미술과 연구방법

미술과는 예술교육 전문가집단을 대상으로 FGI를 실시하여 질적 방법을 통해 추출된 연구결

과에 기초해 타당한 결과 제시를 위하여 양적 연구 방법인 델파이 조사를 상호보완적으로 활

용한 혼합연구를 진행하였다. 혼합방법(Mixed Methods)연구란 양적 및 질적 방법의 양자 사

용을 의미하며, 두 방법의 유기적 결합과 개별적으로 수집된 양식 그리고 질적 자료들을 자료 

분석단계 혹은 해석단계에서 결합시키는 것을 의미한다(Creswell & Clark, 2007 : 강영구, 

2016에서 재인용). Creswell & Clark(2007)이 제시한 혼합방법의 네 가지 유형인 삼각화 설



Ⅲ. 연구 방법

41

계(Triangulation design), 내재적 설계(Embedded design), 설명적 설계(Explanatory 

design), 탐색적 설계(Exploratory design) 중 하나의 자료에 초점을 맞추어 자료를 수집하

고 다른 각도에서 다른 자료를 수집하여 중심 자료에 내재시켜 보완하는 방식인(배진아, 

2018) ‘내재적 설계’ 방식에 기준을 두고 연구를 진행하였다. 

[그림 Ⅲ-2]에서와 같이 본 연구방법 설계는 문헌연구, 학교현장교육 전문가 대상 FGI와 델

파이 조사, 미술과 원격수업 콘텐츠 개발 방향 제시를 위한 2015 개정 교육과정 분석과 함께 

교과서 분석을 실시하였다. 미술과는 아래와 같은 순서로 연구방법을 설계하고 연구를 진행하

였다.

문헌연구 ‣ 체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 관련 주제의 전문서적, 

정책-연구보고서, 학술논문집, 학위논문 등 문헌 연구 분석

▼

초점집단 면담(FGI) ‣
미술교육 전문가 대상 예술 원격수업 콘텐츠 개발 방향 주제로 FGI 실시 

2차 초점집단면담(FGI) : 2020년 10월 31일(토), 1일

음악과 학교현장교육전문가 총 9명 대상 실시(공동연구진 6명 참여)

▼

델파이

(Delphi)

조사
‣

1차 델파이 조사 : 2020년 10월 19일(월) ~ 22일(목), 4일간

미술과 학교현장교육전문가 총 12명 대상 실시

▼

2차 델파이 조사: 2020년 11월 9일(월) ~ 12일(목), 4일간

미술과 학교현장교육전문가 총 12명 대상 실시

▼

3차 델파이 조사: 2020년 12월 15일(화) ~ 21일(월), 7일간

미술과 학교현장교육전문가 총 12명 대상 실시

▼

2015 개정 교육과정 
및 교과서 분석 ‣ 미술 원격수업 콘텐츠 개발 방향 제시를 위한

2015 개정 교육과정 분석 및 교과서 분석

▼

결론 도출 ‣ 체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 연구 결과 및 시사점 도출

[그림 Ⅲ-2] <체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 연구> - 미술과 연구방법 설계도

2. 문헌연구

본 연구에서는 음악과와 미술과는 체험･실기 중심의 예술 원격수업의 연구가 요구되는 코로

나 19 팬데믹의 시대적 배경에 기초한 예술 원격수업 주제의 전문서적과 정부기관의 정책보고

서, 정책문서, 다양한 문화예술 교육기관의 보고서 등을 분석하였다. 음악과와 미술과 원격수
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업에 대한 실효성 있는 제안을 위하여 유사 주제 관련 정책연구보고서와 국내외 학술논문집과 

학위논문을 수집, 분석하였다. 국내외 현황과 사례연구를 위해서 국내외의 문화예술기관, 문화

예술교육기관 등의 보고서와 홈페이지 등에 게시된 관련 정책자료 등을 수합하여 본 연구결과 

분석에 활용하였다. 

3. 델파이･FGI 조사 연구

1) 음악과

(1) 델파이-FGI 교육전문가 선정

음악교육 전문가를 대상으로 예술 원격수업 현황 및 향후 콘텐츠 개발방향에 대한 주제로 

2020년 10월부터 11월 까지 델파이와 FGI 조사를 실시하였다. 음악교육 전문가 선정은 초등

학교, 중학교, 고등학교의 학교급별 전문가의 고른 참여와 음악교육의 전문성을 감안하여 선정

하였다. 이 가운데 남○○과 최○○ 교사는 온라인 FGI 조사에는 참석하지 못하였다. 음악교

육 전문가는 총 10명으로 구성하였으며 각 교육전문가의 정보는 아래 [표 Ⅲ-1]과 같다. 

[표 Ⅲ-1] 음악과 델파이-FGI 조사 참여 교육전문가 명단

연번 학교급 지역 소속 학교명 직위
성명

(익명처리)
성별

조사참여여부

1차 2차 3차

1
초등학교

서울 서울문래초등학교 교사 황○○ 여 ○ ○ ○

2 부산 배산초등학교 교사 남○○ 여 ○ × ×

3

중학교

충남 광석중학교 교사 김○○ 여 ○ ○ ○

4 대구 강북중학교 교사 임○○ 여 ○ ○ ○

5 서울 창북중학교 교사 박○○ 여 ○ ○ ○

6 전남 곡성중학교 교사 최○○ 여 ○ × ○

7

고등학교

서울 둔촌고등학교 교사 양○○ 여 ○ ○ ○

8 경기 태전고등학교 교사 조○○ 여 ○ ○ ○

9 경기 광덕고등학교 교사 조○○ 여 ○ ○ ○

10 경남 거창공업고등학교 교사 정○○ 남 ○ ○ ○

(2) 음악과 델파이-FGI 실시일시 및 방법

음악과의 델파이와 FGI 조사 실시 날짜 및 시간, 실시방법 및 내용 구성은 아래와 같다.
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① 1차 델파이 조사 실시기간 및 내용 구성

⦁ 델파이 실시 기간 : 2020년 10월 19일(월) ~ 22일(목), (4일간)

⦁ 델파이 실시 방법 : 전자우편을 통한 온라인 델파이 설문 시행

⦁ 델파이 실시 내용 : 델파이 조사를 위해 개발된 설문조사 문항을 음악교육 전문가들

에게 전자우편으로 발송한 후, 4일간 설문조사 문항에 대한 전문가들의 응답을 수집 

② 2차 FGI 실시일시 및 내용 구성

⦁ FGI 실시 일시 : 2020년 10월 24일(토) 오전 10시 ~ 12시

⦁ FGI 실시 방법 : 온라인 실시간 화상회의 플랫폼 줌(Zoom) 활용

⦁ FGI 실시 내용 : 1차 델파이 조사 결과에 따른 음악교육 전문가들의 의견 가운데 

상호 의견에 대한 동의와 구체적 의견 제시가 필요한 부분에 대한 추가 질문과 응답 

수집 

③ 3차 델파이 조사 실시기간 및 내용 구성

⦁ 델파이 실시 기간 : 2020년 11월 3일(화) ~ 5일(목), (3일간)

⦁ 델파이 실시 방법 : 전자우편을 통한 온라인 델파이 설문 시행

⦁ 델파이 실시 내용 : 1차 델파이와 FGI 조사 결과에 따라 정리된 내용을 음악교육 

학교현장 전문가들이 재검토하고, 정리된 내용에 관한 추가의견과 수정사항들을 음

악교육 학교현장 전문가들로부터 수집

(3) 음악과 설문내용 구성 

음악교육 전문가 총 12명을 대상으로 실시한 델파이-FGI 조사는 원격수업 콘텐츠 개발에 

대한 개방형 질문으로 구성되었다.

① 1차 델파이 조사 및 2차 FGI 조사 설문 내용 구성 설계

음악과 1차 델파이 조사 설문내용은 아래 [표 Ⅲ-2]와 같이 원격수업도입, 원격수업 운영, 

원격수업 매체활용, 원격수업 학생활동 관련, 원격수업 관련 제안의 영역으로 구성하였다. 각 

영역의 문항은 개방형 질문으로 구성되었으며, 음악교육 전문가들의 의견이 다양하게 적용될 

수 있도록 전자우편을 통한 자유 기술 형태로 작성되어 수집되었다. 1차 델파이 조사 결과는 

온라인으로 수집된 응답 결과를 각 문항별로 질적 분석으로 진행하였으며, 본 분석결과를 바

탕으로 2차 FGI 질문 내용을 구성하도록 설계하였다.
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[표 Ⅲ-2] 음악과 델파이-FGI 조사 문항 영역과 문항 내용

영역 내용 문항번호 응답형식 결과분석

원격수업 도입
- 원격수업의 교육목표

- 원격수업의 경험, 방법

1-1

1-2

 개방형

질문

-

서술

구성

서술 및

응답 내용에 대한

질적 분석과

FGI 질문 구성

원격수업 운

- 원격수업 구성의 주요활동

- 원격수업 구성의 활동 역

- 원격수업 구성의 자료출처

- 대면, 비대면 수업 차이

- 음악교사의 필요 역량

- 원격수업의 장단점

- 원격수업의 어려운점

2-1

2-2

2-3

2-4

2-5

2-6

2-7

원격수업 매체활용

- 원격수업 지원 프로그램 개발의 필요성

- 원격수업 평가방법

- 원격수업 플랫폼/정보습득

- 원격수업 활동 문제점

3-1

3-2

3-3

3-4

원격수업 학생활동 - 원격수업 활용 플랫폼

4-1

4-2

4-3 

원격수업 관련 제안 - 원격수업에 대한 요구사항 5-1

② 2차 FGI 조사 질문 내용 구성 

음악과 2차 FGI 조사 내용은 1차 델파이 조사 분석결과에 기초하여 문항을 구성하였다. 학

교현장 음악교육 전문가들이 온라인 상호연결 플랫폼인 줌(Zoom)에 접속하여 각 설문 문항에 

따른 각자의 의견을 보충하거나 상세하게 의견을 제시하였으며, 상호간 다른 의견에 대해서는 

음악전문가들이 자유롭게 의견을 나누어 각 문항 응답에 대해 조율 또는 동의가 이루어진 의

견이 나올 수 있었다. 질문 내용 구성은 1차 델파이 설문 문항과 동일한 영역의 질문들로 이

루어졌으며, FGI 조사 결과 추출된 의견들은 1차 델파이 응답결과와 마찬가지로 질적 분석을 

실시하였다. 분석된 의견들은 각 문항에 따른 음악교육 전문가들의 의견들을 더욱 구체적으로 

명시하는데 적용되었다. 

③ 3차 델파이 조사 설문내용 구성 

음악과 3차 델파이 조사 설문내용은 1차 델파이 조사와 2차 FGI 분석결과에 기초하여, 동

일한 질문 영역과 각 문항에 대한 전문가들의 의견 정리 내용을 음악교육전문가들에게 전자우

편으로 송부하였다. 음악교육전문가들은 1차 델파이와 2차 FGI 조사 내용 결과에 대해 다른 

의견이 있거나 추가적인 의견이 있을 경우, 열린 응답식으로 자유롭게 각 문항에 대해 서술 

응답을 전자우편으로 제출하였다. 추가된 의견들은 1차 델파이 조사와 2차 FGI 조사 결과와 

대조 되었으며 각 영역과 문항에 따른 추가 의견들을 질적 분석을 통해 각 문항의 종합적인 

조사 결과 해석에 적용하여 분석하였다.
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2) 미술과 

(1) 초점집단 면담(Focus Group Interview, FGI)  

① FGI 참여 교육전문가 선정

미술교육 학교현장 전문가를 대상으로 예술 원격수업 현황 및 향후 콘텐츠 개발방향에 대한 

주제로 FGI를 1회 실시하였다. FGI 대상 전문가는 교육경력과 전문성을 감안하여 총 9명을 

선정하였는데, 해당 전문가의 인적 사항은 아래의 [표 Ⅲ-3]과 같다.

[표 Ⅲ-3] 미술과 FGI 참여 교육전문가 명단

연번 학교급 지역 소속 학교명 직위
성명

(익명처리)
성별 참여여부

1 초등학교 서울 서울삼일초등학교 교사 성○○ 여 ○

2

중학교

서울 삼성중학교 교사 박○○ 여 ○

3 경기 안곡중학교 교사 조○○ 여 ○

4 강원 대룡중학교 교사 정○○ 여 ○

5 전북 전주서신중학교 교사 임○○ 남 ○

6

고등학교

서울 구현고등학교 교사 김○○ 여 ○

7 서울 삼각산고등학교 교사 박○○ 여 ○

8 경기 선덕고등학교 교사 이○○ 남 ○

9 충북 충북여자고등학교 교사 장○○ 여 ○

 

② FGI 실시일시 및 내용 구성

  미술과의 FGI 조사 실시일시, 실시방법 및 내용 구성은 아래와 같다.

⦁ FGI 실시 일시 : 2020년 10월 31일(토) 오전 10시 ~ 12시

⦁ FGI 실시 방법 : 온라인 실시간 화상회의 플랫폼 줌(Zoom) 활용

⦁ FGI 실시 내용 : 원격수업 실시 현황 및 어려운 점, 체험, 표현, 감상영역 운영 실태 

및 개선점, 미술과 원격 수업 콘텐츠 개발 제안, 원격수업을 위한다양한 개선사항 관

련 미술교육 학교현장 전문가 의견 수집

(2) 델파이(Delphi) 조사

① 델파이조사 대상 학교현장 교육전문가 선정

미술교육 학교현장 전문가를 대상으로 예술 원격수업 현황 및 향후 콘텐츠 개발방향에 대한 

주제로 델파이 조사를 3회 실시하였다. 델파이 조사 대상 전문가는 교육경력과 전문성을 감안
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하여 총 12명을 선정하였는데, 해당 전문가의 인적 사항은 아래의 [표 Ⅲ-4]와 같다.

[표 Ⅲ-4] 미술과 델파이 조사 참여 교육전문가 명단 

연번 학교급 지역 소속 학교명 직위
성명

(익명처리)
성별

조사참여여부

1차 2차 3차

1
초등학교

서울 서울삼일초등학교 교사 성○○ 여 ○ ○ ○

2 서울 서울옥정초등학교 교사 장○○ 남 ○ ○ ○

3

중학교

서울 배화여자중학교 교사 박○○ 여 ○ ○ ○

4 서울 삼성중학교 교사 박○○ 여 ○ ○ ○

5 경기 안곡중학교 교사 조○○ 여 ○ ○ ○

6 강원 대룡중학교 교사 정○○ 여 ○ ○ ○

7 전북 서신중학교 교사 임○○ 남 ○ ○ ○

8

고등학교

서울 구현고등학교 교사 김○○ 여 ○ ○ ○

9 서울 삼각산고등학교 교사 박○○ 여 ○ ○ ○

10 서울 선덕고등학교 교사 이○○ 남 ○ ○ ○

11 경기 한국애니메이션고등학교 교사 박○○ 여 ○ ○ ○

12 충북 충북여자고등학교 교사 장○○ 여 ○ ○ ○

 

② 연구 절차

델파이 조사를 3회에 걸쳐 실시하였는데, 1차 설문지는 원격수업 콘텐츠 개발에 대한 개방

형 질문으로 구성하였으며, 2차 설문지는 1차 설문결과에 기초한 문항을 만들어 각 문항별로 

5점 척도표시와 함께 의견을 기재하도록 문항을 구성하였다. 3차 설문지는 2차 설문조사 결과 

제시와 함께 이견에 대하여 서술하도록 설문문항을 구성하였다(<부록 #4~6> 참조).

가. 1차 델파이 조사  

1차 델파이 조사는 2020년 10월 19일(월)부터 10월 22일(목)까지 4일간 진행되었으며, 조

사 대상의 개인 메일을 통해 설문지를 배포･수합하였다. 1차 델파이 조사는 ①원격수업 도입, 

②원격수업 운영, ③원격수업 매체 활용, ④원격수업 학생 활동, ⑤향후 원격수업을 위한 제안

의 5가지 영역의 17개 문항에 대한 의견을 전문가가 자유롭게 기술할 수 있도록 개방형으로 

진행되었다. 원격수업에서 실행하고 있는 활동 종류를 선택하는 문항만 체험, 표현, 감상 활동

의 활동 종류를 제시하고 원격수업을 실시하고 있는지에 대한 여부를 폐쇄형으로 질의하였다. 

각 문항별 세부사항은 [표 Ⅲ-5]와 같다.
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[표 Ⅲ-5] 미술과 1차 델파이 설문조사 문항 구성 

영역 내용 문항번호 응답형식 결과분석

원격수업 도입
- 원격수업의 교육목표

- 원격수업의 계기와 방법

1-1

1-2

 개방형

질문

-

서술

구성

1차 델파이

조사 결과에 대한

질적 분석

원격수업 운

- 원격수업 구성의 주요활동

- 원격수업 구성의 활동 역

- 원격수업 구성의 자료출처

- 대면, 비대면 수업 차이

- 미술교사의 필요 역량

- 원격수업의 장단점

- 원격수업의 어려운점

2-1

2-2

2-3

2-4

2-5

2-6

2-7

원격수업 매체활용

- 원격수업 지원 프로그램(수업

  플랫폼 등)개발의 필요성

- 원격수업 평가방법

- 원격수업 플랫폼/정보습득

- 원격수업 활동의 문제점

3-1

3-2

3-3

3-4

원격수업 학생활동 - 원격수업 활용 플랫폼

4-1

4-2

4-3 

원격수업 관련 제안 - 원격수업에 대한 요구사항 5-1

나. 2차 델파이 조사  

2차 델파이 조사는 2020년 11월 9일(월)부터 11월 12일(목)까지 4일간 진행되었다. 미술과 

2차 델파이 조사의 설문내용은 1차 델파이 조사 분석 결과에 기초하여 문항을 구성하되, 각 

문항마다 응답을 리커트(Likert) 5점 척도로 표기함과 동시에 응답자의 의견을 서술하도록 설

문지를 구성하였다. 설문 내용으로는 1차 델파이 설문지와 동일하게 아래의 [표 Ⅲ-6]과 같이 

원격수업 도입, 원격수업 운영, 원격수업 매체활용, 원격수업 학생활동, 원격수업 관련 제안의 

영역으로 구성하되, 각 영역마다 설문 문항을 폐쇄형 문항으로 구성하여 응답자의 답변은 반

드시 리커트 5점 척도로 표기하도록 구성하였다. 2차 델파이 조사 결과에 대해서 양적･질적 

분석을 진행하였으며, 바로 그 분석 결과에 기초하여 3차 델파이 설문지를 구성하였다. 2차 

및 3차 델파이 설문조사의 문항 구성은 다음과 같다.
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[표 Ⅲ-6] 미술과 2차 및 3차 델파이 설문조사 문항 구성 

영역 내용 문항번호 응답형식 결과분석

원격수업 도입
- 원격수업의 교육목표

- 원격수업 환경의 격차 해소

1-1

1-2

원격수업 운

- 원격수업 구성의 주요활동

- 원격수업 실행의 어려움

- 대면, 비대면 수업 차이

- 원격수업을 위한 교사의 필수 역량

- 체험･실기 중심의 원격수업을 위한 

준비

2-1

2-2

2-4

2-5

2-7
 폐쇄형

질문구성

-

리커트

5점

척도활용

2, 3차 델파이

조사 결과에 대한

양적･질적 분석원격수업 매체활용
- 원격수업을 위한

  표현 역의 상콘텐츠 개발

3-1

원격수업 학생활동

- 원격수업 활용 플랫폼

- 원격수업에서의 협동학습

- 원격수업에서의 학생의 자기주도적인 

참여

4-1

4-2

4-3

원격수업 관련 제안 - 원격수업에 대한 요구사항 5-1

다. 3차 델파이 조사

3차 델파이 조사는 2020년 12월 15일(화)부터 12월 21일(월)까지 7일간 진행되었다. 미술

과 3차 델파이 조사 설문내용의 구성은 바로 위 [표 Ⅲ-6]의 미술과 2차 델파이 조사 설문내

용의 구성과 동일하다. 다만, 3차 델파이 설문 문항은 각 문항마다 2차 델파이 조사 결과에 

대한 중앙값과 사분위수 범위(IQR)를 함께 제시하되, 응답방식으로는 반드시 리커트 5점 척도

를 활용하도록 하는 폐쇄형 질문으로 구성하였다. 3차 델파이 조사 결과에 대해서는 곧바로 

양적･질적 분석을 진행하였다.

③ 자료 분석  

첫째, 1차 델파이 조사 결과는 개방형 설문에 대한 의견을 검토하여 정리하였다. 둘째, 1차 

델파이 조사 결과에 따른 총 37개의 문항으로 구성된 2차 델파이 조사 결과는 각 문항에 대

한 평균, 표준편차, 최빈값, 사분범위를 분석하였다. 끝으로, 3차 델파이 조사에서는 2차 조사

와 마찬가지로 각 문항에 대한 평균, 표준편차, 최빈치를 분석하였다. 이때, 3차 델파이 조사 

결과에 대한 CVR 값을 참조하여 각 문항에 대한 응답의 타당성을 함께 검토하였다. 또한, 최

종적으로 도출된 3차 델파이 조사 결과에 대한 CVR 값을 참조하여 합의된 의견이 타당한 안

인지 여부를 살펴보았다.

CVR 값은 내용타당도 비율(Content Validity Ratio, CVR)을 나타내는 것으로서, 전체 응

답 중 타당하다고 답한 비율이 50% 이상일 때 그 문항의 내용은 타당하다고 판단할 수 있다. 
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본 연구의 미술과 델파이 조사 대상 표본의 크기는 12명으로, CVR 값이 0.56 이상으로 나타

나는 문항은 타당도를 확보했다고 할 수 있다(Lawshe, 1975; 최현주, 김유정, 2019, p.189 

재인용). CVR 값을 도출하기 위한 공식은 다음과 같다.

 







 값은 해당 설문문항에 대하여 ‘타당하다’라고 응답한 총 합으로서, 본 연구의 경우, 설

문에서 제시된 리커트 5단계 척도 중 ‘매우 그렇다’와 ‘그렇다’ 항목에 대한 응답의 합에 해당

한다(이명금, 문연심, 2020).

2차 델파이 조사 응답을 바탕으로 검사를 구성하고 있는 부분 검사 또는 문항 간의 일관성 

정도인 내적 일관성 신뢰도(internal consistency reliability)를 측정하기 위하여 문항 내적 

일관성 신뢰도를 측정하였다(성태제, 2016).

기술의 편의상 각 영역에 대한 신뢰도 측정 결과([표 Ⅲ-7])를 이 항목에서 곧바로 상술하면 

다음과 같다.

[표 Ⅲ-7] 델파이 설문 대상 영역별 문항 내적 일관성 신뢰도 측정 결과

영역 내용 문항수 신뢰도

원격수업 도입
- 원격수업의 교육목표

- 원격수업 환경의 격차 해소
2 0.91

원격수업 운

- 원격수업 구성의 주요활동

- 원격수업 실행의 어려움

- 대면, 비대면 수업 차이

- 원격수업을 위한 교사의 필수 역량

- 체험･실기 중심의 원격수업을 위한 준비

24 0.71

원격수업 매체활용 - 원격수업을 위한 표현 역의 상콘텐츠 개발 1 -

원격수업 학생활동

- 원격수업 활용 플랫폼

- 원격수업에서의 협동학습

- 원격수업에서의 학생의 자기주도적인 참여

3 0.20

원격수업 관련 제안 - 원격수업에 대한 요구사항 5 0.80

원격수업 도입에 관한 2개 문항의 크론바흐 알파 계수(Cronbach )는 0.91, 원격수업 운

영에 관한 24개 문항의 크론바흐 알파 계수는 0.71로 나타났다. 원격수업 매체활용에 관한 

문항은 1개이므로 신뢰도 분석을 실시하지 않았다. 원격수업 학생활동에 관한 문항의 크론바
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흐 알파 계수는 0.20, 원격수업 관련 제안에 관한 5개 문항의 크론바흐 알파 계수는 0.80이

었다. 내적 일관성 신뢰도를 측정한 결과, 원격수업 학생활동 영역(Cronbach  = 0.20)을 

제외한 원격수업 도입, 원격수업 운영, 원격수업 관련 제안 영역의 신뢰도의 범위가 

0.71~0.91이므로, 본 델파이 조사의 문항간 내적 일관성 신뢰도는 신뢰도 판정기준값 0.7 이

상이므로 충분히 신뢰할만(reliable) 하다고 볼 수 있다.

4. 2015 개정 교육과정 및 교과서 분석

1) 음악과 원격수업 콘텐츠 개발 위한 2015 개정 교육과정 및 교과서 분석

음악과는 원격수업 콘텐츠 개발의 기초적 이론과 방향을 선정하기 위하여 2015 개정 음악

과 교육과정을 분석하여 음악과 수업 활동 가운데 체험-실기 중심의 ‘가창’, ‘기악’, ‘창작’, 

‘감상’등 4가지 활동 영역을 원격수업 콘텐츠 개발을 위한 영역으로 선정하였다. 이에 따라 

2015 개정 음악과 교육과정에 나타난 가창, 기악, 창작, 감상 활동 영역의 성취기준 가운데 

원격수업 적용이 가능한 성취기준을 선정하고 그에 따른 학습 주제들을 추출하였다. 교육과정

에서 추출한 원격수업 성취기준과 학습주제에 따라 초, 중, 고 음악과 원격수업의 방향을 개발

하고, 각 활동 영역의 수업 방향에 따른 온라인 수업 및 콘텐츠 개발에 대한 예시를 제시하였

다. 이를 위하여 초, 중, 고 음악교과서의 구성 내용들 가운데 원격 음악 수업에 적합한 각 활

동 영역별 교과서 예시를 추출하였다. 또한 음악과 원격수업 내용 구성에 따라 수업 유형별 

음악과 원격수업 평가 방향 및 예시를 함께 분석하여 제시하였다. 

2) 미술과 원격수업 콘텐츠 개발 위한 2015 개정 교육과정 및 교과서 분석

본 연구의 목적인 체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발의 필요성에 대한 이론적 토

대를 확립하고, 학교 현장에서 실현 가능한 온라인 예술교과 교수･학습방법의 방향을 제시하기 

위하여 미술과 2015 개정 교육과정을 분석하고 교과서를 분석하였다. 체험･실기 중심의 원격

수업 방향성 제시를 위하여 미술과의 체험, 표현, 감상 영역 중 표현영역에 집중하여 2015 개

정 교육과정 성취기준을 중심으로 분석하여 원격수업 설계 방향성을 제시하고자 하였다.

미술교과서 분석에 있어서도 2015 개정교육과정 성취기준에 기초한 초, 중, 고 미술교과서

의 표현 영역을 중심으로 단원별 학습내용을 원격수업에 적용하기 위하여 원격수업 필수항목

을 추출하고 원격수업 콘텐츠 내용을 제안하였다.
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1. 음악과 연구결과

1) 델파이･FGI 조사 결과

   

[그림 Ⅳ-1] 음악과 연구방법에 따른 연구 진행 개념도

음악과의 연구결과는 음악과 원격수업 콘텐츠 개발 기초연구를 위해 개발된 조사문항에 따

라 1차 델파이 조사, 2차 델파이-FGI 조사, 3차 델파이 조사를 실시하여 각 조사문항에 대한 

전문가들의 의견을 질적 내용 분석을 통해 정리하였다. 각 문항에 대한 전문가들의 1차 델파

이를 통한 의견은 내용에 따라 분류되었으며, 2차 델파이-FGI를 통해 의견의 내용을 분명히 

하여 분류 체계에 따라 정리되었다. 3차 델파이에서 전문가들은 조정된 각 문항에 대한 자신

의 의견을 확인하였으며, 추가적으로 제시된 의견들은 1차와 2차에 분류된 의견과 함께 분류

되어 연구결과로 정리되었다.

(1) 원격수업 도입 

학교 교육에서 음악 원격수업이 지향해야 하는 교육 목표

(1) 음악과 원격수업의 교육 목표

음악교과 

목표

∙ 기존 음악 교과의 목표를 유지

∙ 음악 교과의 본질적인 교과 특성을 유지

∙ 예술적 감수성, 심미적 경험을 발현하는 교육 목표 유지

∙ 생활 속에서 자발적이고 자기 주도적 음악 활동을 발견하고 실천하도록 하는 목표 실현

음악교과

역량-능력

∙ 음악 학습에 활발한 참여, 배움, 소통을 통한 음악적 역량의 함양

∙ 자기 주도적 음악 학습 역량 육성

∙ 자기 관리 역량 함양

∙ 자기표현과 공감 능력 육성

음악교과 

내용 역

∙ 음악 학습 내용을 삶에 적용하여 음악의 아름다움을 경험하고 의미 있게 활용 

∙ 음악과 관련된 역사적, 문화적 배경과 지식을 결합하여 학습

∙ 삶 속에 음악과 문화 향유의 태도 갖춤

음악교과

수업

∙ 수업형태에 따라 적용 가능한 원격 수업방법 개발

∙ 매체 특성을 활용한 음악 활동 방법 개발

∙ 원격 수업과 매체 특성을 결합한 새로운 음악 활동 개발
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“음악과에서 봤을 때 이러한 자기주도적인 학습을 위한 내적동기로 작용할 수 있는 게 음악과라면 음악적인 

아름다움을 경험하는 거라고 생각해요......사실 음악은 자기 혼자 하는 것도 있지만 다른 사람과의 소리를 듣

고, 혹은 내 소리와 다른 사람의 소리가 섞이면서 들은 아름다움을 느끼는 것도 저는 그게 우리 음악교육과의 

가장 큰 본질이라고 생각해요(교사 정○○).”

“원격수업이 지향하는 교육목표 중 하나는 음악의 생활화로서, 교수자는 학생들에게 정확하고 그리고 바른 

음악 관련 정보를 제공을 하고, 다양한 음악을 접하게 할 수 있도록 환경을 마련해 주고, 그리고 학습자는 그

런 정확한 정보들을 습득해가면서 다양한 음악들을 접해보고 그중에서 자기가 음악적인 취향을 형성해 나가

는 그런 과정 자체를 음악의 생활화라고 생각을 하게 됐습니다(교사 양○○).”

(2) 원격수업 운

① 음악 원격수업에서 실행하고 있는 주요 음악활동의 종류

(2)-①  음악 원격수업의 주요 활동

활동형태 빈도순위

가창 4

기악 3

창작 4

감상 1

생활화 2

이해 2

② 음악 원격수업 실행하는데 어려운 활동 형태와 그 이유

(2)-②  어려운 음악 원격수업 활동과 이유

영역 빈도순위 내용

가창 1

∙ 소극적이고 내성적 학생들의 수업 참여 유도 어려움
- 온라인으로 개인의 소리가 더 부각 되어 전송 
- 음악적 표현을 이끌어내는 부분의 어려움

∙ 온라인 원격 오디오-음약 매체의 목소리 소리 왜곡 현상 발생
∙ 제창, 합창 등 온라인 시간차 발생으로 함께하는 음악활동의 어려움
∙ 가창 자세, 발성, 호흡 등에 관한 원격 지도의 한계
∙ 교사와 학생의 밀접한 상호작용의 어려움 

기악 2

∙ 악기의 주법과 자세의 1:1 원격 지도의 어려움 
∙ 원격 음악 수업을 위한 가정에서 학생 개인 악기 준비의 어려움
∙ 악기를 활용한 음악 만들기 활동의 불가능
∙ 원격 기악 수업에서 함께 하는 중주, 합주의 어려움
∙ 사회적 거리두기 단계에 따른 교실 악기 연주 기회의 축소

창작 3
∙ 원격수업으로 음악 활동의 순간적 감성과 의사소통의 가능 정도에 따라 창작 활

동 성취도의 격차가 큼

감상 4 -
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“그런데 항상 물어보는 학생들만 묻는 거예요. 질문을 하는 학생들만 질문하고 조금 소극적이거나 아니면 자

신이 없는 아이들, 그런 아이들은 계속 뒤처지게 되는 거죠. 그러다 보니까 교사는 계속 질문하는 아이에게 

답변을 주게 되고, 또 처진 아이들에게 뭔가를 주고 싶은데 걔네들은 이해조차 못하고 그런 상황인 거예요(교

사 조○○).”

“저희 학교가 면소재이고 좀 괜히 외곽에 있다 보니까 되게 가정환경이 어려운 애들이 정말 많아요. 의외로 

스마트폰이 없는 애들도 많고 있다고 하더라도 조작할 수 있는 방법을 모르는 애들도 많이 있고 컴퓨터가 있

다고 해도 컴퓨터를 잘 사용할 줄 아는 학생들이 정말 의외로 적어요(교사 정○○).”

③ 음악 원격수업을 위한 수업 콘텐츠 인용 및 링크 출처

(2)-③  인용 혹은 링크 출처

∙ 한국교육방송공사(EBS)

∙ 국립국악원

∙ e-국악아카데미

∙ 여러 출판사의 e-교과서 및 해당 출판사 홈페이지

∙ 쌤튜브

∙ 유튜브   

∙ 인디스쿨

∙ 전국 음악수업연구회, 음악교과연구회

∙ 한국교육학술정보원(KERIS)

④ 학교 음악 원격수업과 대면수업의 차이점

(2)-④-1. 음악 원격수업 계획의 기준과 원칙

음악과 교육과정 및 학교상황
∙ 음악과 교육과정에 따름

∙ 학교 대면-비대면 수업 상황에 따라 유동적 주 단위 계획 수립

음악 교과교육의 원리
∙ 음악과 교육의 기초이론

∙ 음악과 생활화 역 중심 활동

원격 수업의 실행 가능성 ∙ 원격 수업이 실행 가능한 학습 자료와 학습주제

원격 수업과 대면 수업의 연계성

∙ 원격 수업 내용과 대면 수업의 토론, 실기, 표현 활동이 연계 될 수 

있도록 구성

∙ 대면 수업에서 가창과 기악 활동의 비중을 높이고 원격 수업에서 감

상과 생활화 활동의 비중을 높임

학생들의 특징과 이해 정도

∙ 학생들이 컴퓨터 화면에 집중할 수 있는 짧고 간단한 학습 목표 설정

∙ 학생 스스로 교사의 직접적인 도움 없이 설명만으로 쉽게 받아들일 

수 있도록 수업 내용을 제작

∙ 학생의 이해와 참여를 이끌어 낼 수 있는 역 선정 

∙ 학생들의 적극적인 참여와 소통 가능성　
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(2)-④-2. 음악 원격수업 준비 및 필요 기기

∙ 멀티미디어 자료 ∙ 마이크, 삼각대 　

∙ 상 콘텐츠 ∙ PPT, ICT 기기

∙ 원격수업 전자장비 ∙ 정보통신기기

∙ 상 편집기 ∙ 네트워크 인프라 

∙ 악보 제작 프로그램 

(2)-④-3. 음악 원격수업 진행과정 및 방법

학습 활동 진행의 주요 전제

∙ 학생의 자기주도 학습능력 : 학생 스스로 온라인 수업에 참여 자세 

및 실천

∙ 학생 개별 가정의 네트워크-인터넷 데이터 전송 속도

∙ 간단하고 쉬운 용어 사용 설명 

∙ 학생의 자율적 정보탐색 및 활동 시간 확보

음악 원격 수업의 단계별 진행 

방법 

∙ 학습 및 활동 안내-학생 개별 활동–피드백

∙ 학습 및 활동 설명 동 상–학생 개별 활동–과제제출-피드백

원격 수업 활동 중 피드백 제공
∙ 평면적 학생 활동 관찰의 제한

∙ 제한적 상호작용

“지금 학교 현장에 있는 학생들이 디지털 원주민이라는 세대에 해당이 되거든요..... 스마트폰이나 이런 정보

통신기기에 매우 능숙하고 잘 되어 있고......스마트폰이나 이런 것들 예를 들어 SNS 같은거 가지고 애들이 

소통하는 것 자체가 너무 익숙하다 보니 그런 것으로 생활화 영역으로 끌어들여서 수업을 하게 되면 더 좋지 

않을까라는 생각을 하고 있고, 저도 실제로 학교 현장에서 지금 2학기 들어와서는 저희는 소규모 학교라서 

전원 등교인데, 저는 매 수업 때마다 태블릿이나 스마트폰으로 수업을 해요. 그렇기 때문에 사실 원격수업이

라고 하지만 오프라인이나 온라인을 떠나서 의미가 있는 것이라고 생각해요(교사 정○○).”

(2)-④-4. 음악 원격수업 평가 방법 및 평가 결과 적용

∙ 실시간 관찰 ∙ 문서 기록 제출 

∙ 과제 수행 ∙ 주어진 문항 및 과제 댓글 제출

∙ 포트폴리오 제출 ∙ 결과물 온라인게시

∙ 활동 결과물 상 촬 ∙ 온라인 상호평가

∙ 활동 결과물 오디오 녹음 ∙ 교사평가

“우리가 지금 언택트 시대에 온라인으로 수업을 하면서도 이것이 한계가 있다고 저는 생각해요. 애들한테 노

래를 뭔가 가르쳐주고 그것을 연습하게 하고 녹화를 해서 촬영본을 선생님한테 보내면 이것을 가지고 평가를 

하는, 이런 식으로 이뤄지고 있는데요(교사 임○○).”
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⑤ 음악 원격수업 운영을 위해 교사가 갖추어야할 역량

(2)-⑤ 음악 원격수업의 교사 역량

교육자의 기본자세

∙ 개방성, 유연성, 자기 주도성

∙ 새로운 교육 패러다임에 도전하고 적용하려는 유연한 사고방식

∙ 교사 공동체에 대한 관심, 협업 능력, 자료 공유의 자세

원격수업 이해 매체 사용  

∙ 온라인 수업에 대한 폭넓은 지식과 이해

∙ 콘텐츠 제작 및 편집 능력 : 제작에 필요한 기술, 상편집능력, 콘텐

츠 내용 선정 능력 

∙ 양질의 원격수업 방법 탐구 자세

∙ 온라인 교과서-교구 활용 능력

∙ 다양한 정보 검색 능력, 자료 수집 및 활용 능력. 자료 제작 능력

∙ 다양한 플랫폼 운용의 전문성, 프로그램 사용 및 운용 능력, 매체 이

해와 사용 능력

음악교육과정 이해와 구성 
∙ 교육과정의 이해도, 교육과정 분석력, 교육과정 재구성 능력

∙ 원격 수업과 대면 수업의 연계된 교육과정 및 수업 구성 능력 

음악교과교육 이해와 실천

∙ 음악 교과 목표에 대한 이해 

∙ 음악 교과 목표를 실천하고자 하는 태도와 자세

∙ 학습자의 학습 환경 이해와 파악 능력

음악교과 평가
∙ 온라인 학생 활동에서 평가 요소 추출 및 평가 능력

∙ 평가항목에서 평가방법 고안 능력

⑥ 음악 원격수업 장점과 단점

(2)-⑤ 음악 원격수업의 교사 역량

장 점 ∙ 교수 – 학습 자료 공유의 수월성

∙ 온라인 공간에서 다양한 음악 정보의 검색

∙ 다양한 멀티미디어자료를 즉각 수업 플랫폼에 게시

∙ 학생 활동 결과물의 동일하게 공유 가능

∙ 학생 개별 활동 기록, 활동 일지 쓰기, 개별 과제 폴더 지정사용

∙ 과정적 연습 동 상 업로드, 온라인 포트폴리오 업로드, 내용에 대한 자세한 피드백 제공

∙ 학생들의 흥미 유지와 참여를 이끌어내는 수업

∙ 교실 수업에서 소극적 학생들도 익숙한 가정환경에서 자신 있게 표현 활동에 임하고 소통

∙ 1인 연습실과 같은 가정의 개별 공간을 연습 장소로 활용 

∙ 학생 스스로 주어진 학습 내용에 따라 수준별 연습을 진행

∙ 자기 주도적 학생이 개인 연습을 할 수 있는 충분한 시간 확보 

∙ 학생 자신의 활동을 오디오 녹음 또는 상 녹화를 통해 직접 보고 들으면서 수정 

∙ 어려운 부분, 추가 이해가 필요한 부분, 놓친 부분을 반복해서 청취 및 학습 

∙ 개별모니터를 통한 더욱 집중적 학습 가능 

∙ 개인별, 그룹별 접속 가능

∙ 각자 연주하는 모습이 전체화면에 보이는 새로운 음악 활동의 시도 

∙ 원격 수업의 녹화기능을 활용한 개별 과정중심평가 

∙ 원격 수업 과정중 학생 개별 활동에 개별 피드백 제공

∙ 등교수업에서 할 수 없는 방법, 새로운 방법의 수업이 가능

∙ 매시간 동일한 내용으로 수업하게 되어 표준적인 학습 내용 제공
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(2)-⑤ 음악 원격수업의 교사 역량

단 점 ∙ 인터넷 접속 환경 차이에 따른 학습 차이

∙ 원격 수업에 적합한 교수 도구 미흡

∙ 개별 음악 활동으로 주거 공간의 소음과 이웃 민원 발생

∙ 수업을 위한 콘텐츠 개발, 내용 구성, 매체 활용에 많은 시간 소요 

∙ 온라인 음악 수업 진행의 소리 전달의 시차 발생

∙ 학습자의 능동적 수업목표 인지, 수업자료 숙지, 교수-학습활동 참여의 미흡

∙ 교사와 학생의 지속적 원격 상호작용 유지의 문제

∙ 음악 실기 활동에 대한 원격 지도의 한계

∙ 학생의 음악 실기 수행 과정을 실시간으로 정확하게 관찰 불가 

∙ 함께 하는 음악 표현 활동의 불가

∙ 화면으로 보이는 학생 활동 부분만 관찰 가능

∙ 학생 개인마다 실시간으로 수준 파악과 정확한 피드백 제공이 어려움

∙ 다양한 평가 방법 적용의 한계

∙ 동 상 업로드와 과제 해결 시간 소요에 대한 학생들의 부담감 

∙ 자기 주도적 학습이 불가한 학생들에게는 학습 활동이 어려움

“열심히 연습은 했지만 자기 실력을 뽐내지 못하고 그래서 자신감을 잃고 그래서 계속 소극적으로 방어적으

로 변해가는 모습들을 볼 수 있었는데 이번에 아이들한테 집에서 자기가 원하는 곡을 리코더로 연주를 해서 

보여 달라 그리고 그걸로 상황이 되면 작은 음악회처럼 이렇게 아이들 공연을 도울 수 있게 하겠다, 라고 이

야기를 했더니...... 아이들 입장에서는 정말 수십 번 수백 번 자기가 원하면 기회가 주어진다는 이야기거든

요? 그리고 자기가 그 결과물에 대해서 보완할 수 있고.... 영상을 보니까 너무너무 연습을 많이 하고 공을 들

인 티가 나는 거예요. 그리고 그걸 보면서 다른 아이들도 놀라고 그래서 저는 오히려 기악이나 표현영역에서 

소극적이고 내성적인 아이들이 자기표현을 조금 다듬고 연습하고 자신감을 얻을 수 있는 한 가지 방법이 되

지 않을까? 이렇게 올해 느낀 면이 있습니다(교사 황○○).”

“저는 서울에서 근무하고 있음에도 불구하고 저희 학교에도 가정학습격차가 굉장히 많이 벌어지고 있는 상황

이에요......저희 반에 지원을 받고 있는 학생이 각 반마다 거의 3, 4명 정도 되고 있고 어떤 반에는 심지어 핸

드폰도 없는 학생이 있습니다. 가정환경에 따라 굉장히 차이도 많이 나고 있어요. 부모님이 음악 관련 종사자

인 학생들도 많이 있는 반면에 한부모 가정 학생들도 많이 있습니다. 그래서 PC 사용법도 모르는 학생들도 

많이 있고 이런 곳에서 학습격차가 많이 발생한다고 생각해요. 그래서 이런 것을 해결하기 위해서 저희 학교

에서는 선생님들이 학생들을 개별적으로 한명씩 다 불러서 지도를 하고 있습니다 (교사 박○○).”

“예를 들어 가창을 할 때 초반에 연습하는 거 한번 올리라고 하고, 그리고 중간에 저랑 가르치고 나서 애들 수

준이 조금 나아진 것을 보려고 제가 이제 피드백을 주려고 한 번 더 올리게 했고, 끝나고 진짜 결과물을 내게 

하긴 했거든요? 그래서 그 평가를 하긴 했었는데 일도 되게 많기도 힘들고 하긴 했지만 제 딴에는 뭔가 이렇

게 제대로 된 원격교육 때 열심히 해보려고 했는데 민원을 받으면서 내가 너무 이상적인 음악 수업을 생각했

구나 라고 되게 놀랬었거든요(교사 조○○).”
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⑦ 음악 원격수업 준비 과정에서 어려웠던 부분과 대안

(2)-⑦ 원격수업 준비 과정

문제점 ∙ 음악교과 원격수업에 대한 교육부 및 교육청 차원의 구체적 매뉴얼 부재

∙ 음악교과 원격수업을 위한 기자재 구입 지원 부족

∙ 원격수업 중 다양한 수업 환경의 변화

∙ 원격수업과 대면수업의 유기적 연계를 고려한 수업 계획에 많은 시간이 소요

∙ 원격수업을 위한 상 자료에 대한 정확성 검증 필요

∙ 음원 및 상에 대한 저작권 확보 문제

∙ 학습자 개개인의 특성을 고려한 개별화 수업 진행의 불가

∙ 학습자의 적극적 음악 수업 참여 독려의 어려움

∙ 교사와 학습자의 쌍방향 수업이 아닌 교사의 정보 전달 중심의 단방향 수업 진행

∙ 노래를 듣고 따라 부르기와 소리 듣고 따라 악기 연주하기 활동 불가

∙ 학습자 개별 수업 환경차이에 따른 가창, 기악 활동 격차 

∙ 원격수업 시기에 악기 및 학교시설 공유의 불가

∙ 원격수업에서 필요한 개인별 음악 학습 준비물 마련의 격차

∙ 음원 상과 제재곡 악보를 실시간으로 동일하게 연결시키는 콘텐츠 제작 문제

∙ 동 상을 보고 과제를 해결하는 일차원적 수업 운 의 한계

∙ 원격수업 내용에 기반 하는 평가계획 수립의 어려움

∙ 온라인 평가 방법의 부족

대 안 ∙ 짧은 단위의 학습 활동 구성 

∙ 짧은 단위의 온라인 수업, 자기 주도적 학습 과제, 서술형 탐구 과제 등을 모듈 형태의 수업 

내용 및 활동 구성 

∙ 학생들이 반복을 통해 연습 가능한 상 개발 및 활동 구성

∙ 공통적 음악 기초 개념을 설명해주는 콘텐츠를 짧은 동 상 제작

∙ 학교급별 단위의 차이를 적용한 수업 내용 구성

∙ 원격과 대면 수업의 교차를 대비한 계열성 있는 수업 계획 수립 

∙ 원격수업을 위한 수업자료와  평가자료 개발

∙ 정보의 정확성을 검증한 수업 자료의 공유

∙ 동 상 자료의 학습자 진도율 확인이 가능한 플랫폼 활용

∙ 학생들의 자기 주도적 학습을 지원할 수 있는 방안 마련

∙ 학생의 흥미를 유지할 수 있는 수업 제재의 선정

∙ 학습자 개개인의 특성을 파악할 수 있는 다양한 수업 콘텐츠와 활동 마련

∙ e-교과서 활용 방안 마련

∙ VR과 같은 가상 연주 매체 개발

∙ 학생이 가정에서 준비할 수 있는 생활악기 중심의 기악 활동 구성

∙ 학생 개별 가정배달 악기지원

∙ 교과서 악곡 실음 연주와 해설 상 개발

∙ 수업에 소극적 참여 학생에 대한 대처 방안 마련 

∙ 학생의 의견을 표현할 수 있는 다양한 소통과 공유 방법 마련 

∙ 교사 공동체의 수업 공개와 수업 개발의 협력 활동 필요

∙ 교사의 원격수업 운  능력 개발 
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“저는 고등학교에 있고 1학년 3학년을 가르치고 있는 데 아이들이 성적에 큰 관심이 없는 그런 아이들이 많

고 성적이 낮은 편이예요. 다른 학교들에 비해서 그래서 저는 학생들을 음악수업에 끌어들이기 위해서 되게 

다양한 방법을 썼는데 가장 큰 문제점은요. 학생들의 자발성에 좀 문제가 있었던 것 같아요. 되게 다양한 것

을 제공을 해도 열심히 하는 학생들은 꾸준히 열심히 따라와요. 그런데 중간이나 아래쪽에 있었던 아이들은 

스스로 따라오지 못하고 그냥 포기를 해버린다던가 아예 관심을 갖지 않는 거예요. 그래서 만약에 학교에서 

그런 수업이 이루어졌다면 즉각적인 피드백으로 학생 그 한명 한명에 개인에 맞는 수준별 학습이나 아이들에 

맞는 피드백을 줘서 애들을 끌고 갔을 거예요. 그런데 실시간 쌍방향을 하든 아니면 저희는 EBS 온라인클래

스를 많이 쓰는데 그런 것을 쓰든 다른 SNS 통한 피드백을 해도 아이들을 끌어들이는 것이 굉장히 힘들어요

(교사 조○○).”

“악기가 없어가지고 합주 수업을 진행하고 싶었는데 그래서 제가 구상했던 아이디어는 리듬치기를 이어가기 

수업을, 리듬 같은 경우는 굳이 꼭 악기가 아니더라도 집에서 다양한 소리가 나는 것 중에서 네가 하나 골라

봐라 그래 가지고 리듬치기 수업을 제가 공통된 리듬 주제를 하나를 연주를 하고 아이가 하나를 창작하게 해

요 그래서 공통리듬, 창작 리듬 그 다음, 다음 패턴 아이가 공통리듬, 창작 리듬, 다음 패턴 아이가 공통 창작, 

이렇게 해서 시간차가 나더라도 한 몇 초 한 7~8초 기다릴 수도 있더라고요. 그래서 그러더라도 리듬을 그렇

게 연이어서 쭉 이어가보도록 했고요 악기는 집에 있는 것을 찾아가지고 그것도 또 새로운 음색을 탐색할 수

도 있고, 자기 주변에 있는 것을 이용하니까 어떻게 보면 쉬운 생활화가 될 수도 있고, 이런 식으로 해서 이어

간 적이 있었습니다(교사 김○○).”

“지금은 교사가 일방으로 뭔가 제공을 하고 그것이 애들이 연습이 잘 되고 있는지에 대해서 전혀 확인이 되지 

않는 상태, 그리고 그것을 또 일방적으로 평가로 받아 가지고 350명을 일일이 검토를 하면서 제가 그것을 피

드백을 다 할 수 있는 시간적이나 물리적인 어떤 요건이 전혀 이루어지지 않는 거예요(교사 임○○).”

(3) 원격수업 매체 활용

① 음악 원격수업에서 사용하고 있는 수업 매체･기기와 온라인 플랫폼

(3)—①-1. 수업 매체･기기 (3)—①-2. 온라인 플랫폼

PC, 노트북, 태블릿PC, 스마트폰

웹캠, 카메라

마이크

삼각대　

Xp pen

드럼패드

구글  클래스룸, 구글 설문지, 구글랩

클래스팅 학급플랫폼

e교과서, e학습터, EBS온라인클래스

Zoom, 밴드, 카카오톡   

유튜브, 쌤튜브, 네이버폼

뮤직프로, 페어덱[pear deck], 이캔노트 

워크밴드(Walk Band)

한국교육학술정보원 등

교사 자체제작 동 상
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② 음악 원격수업 활동 유형별 평가 방법

(3)—② 온라인 활동 평가 방법

가창

∙ 상촬 , 녹음파일 학급플랫폼 게시

∙ 개별로 지정곡을 부르는 상 온라인 제출

∙ 실시간 원격 수업으로 연주 실기 평가

기악 

∙ 연주 상 촬  후 학급플랫폼에 게시

∙ 원격 수업 이후 대면 수업에서 지정곡 대면 실기 평가

∙ 실시간 원격 수업에서 악기 운지 / 연주법 등을 피드백

창작

∙ 창작 완성본 파일을 온라인 제출

∙ 뮤직비디오를 제작하여 구글 클래스룸 업로드 

∙ 창작 활동 녹음 또는 창작 악보를 화면 캡처하여 업로드 

∙ 원격수업에서 소그룹별 회의 과정을 실시간 평가

감상

∙ 학습 상으로 보고 학습지 작성 이후 온라인 제출

∙ 감상 후 자신의 느낌을 그림 등으로 표현하기

∙ 원격 수업 내용을 심화하여 대면 수업에서 평가

∙ 감상문을 온라인 플랫폼에 직접 작성하여 제출

생활화

∙ 생활에서의 음악 활동을 상 촬 하여 학급플랫폼에 게시

∙ 자기 주도적으로 음악을 학습한 정도를 체크리스트로 자기평가 실시

∙ 자신의 생각 말하는 모습을 촬 하여 플립그리드에 올려 학습플랫폼에 공유

이해 

∙ 이론 활동지 작성해서 학급플랫폼에 업로드 

∙ 수업에서 학습한 내용 작성하여 제출

∙ 원격수업 내용을 복습 및 심화하여 대면수업 시 평가

“지금까지 그래서 교사가 어떤 과제라든지 뭐 하는 방법 이런 것을 링크를 걸고 혹은 직접 촬영하고 만들어서 

지침을 같이 적어서 올려주면 아이들이 그것을 클릭을 해가면서 보고 이제 자기가 쓸 것 쓰고 다음에 학교에 

오는 날에 그것을 같이 제출하고 뭐 이런 식으로 진행이 됐었어요(교사 임○○).”

③ 음악 원격수업을 위한 매체와 온라인 플랫폼 활용 방법과 정보 습득방법

(3)-③ 온라인 플랫폼 활용 방법과 정보 습득방법

∙ 학교 관내 교육청 제공 정보

∙ 학교 내 원격 자료 활용 연수, 교내 연수, 교내 교원학습공동체

∙ 교사 커뮤니티, 동료교사와의 교류, 교과 수업 연구회, 자기연수

∙ 디지털 교과서, 초등 아이스크림, e학습터, EBS, 유튜브, 포털사이트
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④ 음악 원격수업에서 교사의 직접 제작과 구성이 어려운 활동 종류와 활동 내용

(3)—④ 직접 제작 구성

어려운 활동 활동 내용

∙ 학생들의 표현을 이끌어내기 어려운 가창 활동

∙ 기악활동에서 음악 만들기와 합주 활동

∙ 함께 하는 음악 활동

∙ 학습 자료에 수업 및 평가를 계획한 곡이 상 및 

음원 자료가 없는 활동

∙ 수업 자료 제작을 위한 상 편집 어려움

∙ 다양한 악기가 필요한 음악 만들기 활동

∙ 원격수업에서 저작권 위반 가능성이 있는 음원 사

용 수업 구성 

∙ 교사의 시범을 위해 상 제작 전문 장치가 필요

한 활동

∙ 다양한 음원을 믹싱하여 음악 만들기 활동

∙ 함께 소통하여 완성하는 음악뮤지컬 활동

∙ 학생들의 참여 유도와 학습태도 평가 

∙ 음악 개념의 상을 통한 정확한 전달의 어려움

∙ 가창이나 기악활동을 통한 심미적 체험

∙ 교사가 직접 해야 시범을 보여야 하는 활동 내용

“제가 지금 드럼 연주 애들 가르치고 있는데 저도 사실 애들한테 드럼 치는 영상을 보여주고 싶은데 아이들이 

보기 적합한, 보기 좋은 그런걸 구하기가 되게 힘들었거든요. 그래서 아까 얘기하시는 것을 듣고 너무 좋은 

방법이라고 생각을 했어요. 사실 저는 제가 드럼 어디 가서 직접 영상을 찍어야 되나 끊어서 아이들이 볼 수 

있는, 그래서 그 영상의 길이, 아이들에게 적합한 그런 음악과 매체로 된 것이 나오면 좋을 것 같습니다(교사 

조○○).”

“교육부가 누구의 전국의 얼마나 많은 음악 선생님들이 콘텐츠를 지금 제작중이신데 누구의 것을 선정해서 

어떻게 할 것인지, 저는 그것도 되게 의문스럽고 사실 제가 알기로는 지역별로 이런 음악 교사들의 정보를 공

유하는 사이트가 다 있는 것으로 알고 있거든요?......용량 업로드에도 한계가 있고.... (교사 임○○).”

(4) 원격수업에서의 학생 활동

(4)-1. 원격수업에서 학생들의 협동 활동 지원 방안

∙ 온라인에서 협동을 통해 해결할 수 있는 문제-과제를 제시

∙ 재미있고 매력적인 정보제공, 목표의 공유, 쌍방향 학습을 포함한 다양한 원격 수업방법을 적절하게 제시

∙ 소모임 (실기)그룹 활동을 할 수 있는 온라인 플랫폼 구성

∙ 업로드 용량이나 사용 시간의 제한이 없는 플랫폼 마련

∙ 아이디어 공유 가능한 앱 활용 

∙ 개인에게 적합하고 적절한 협동 학습량 제공

∙ 협동 활동 결과물 공유를 통한 내적-외적 보상

∙ 교사가 학생 협동의 과정과 결과물에 대해 명확한 피드백
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(4)-2. 원격수업에서 학생들의 학생 활동 장려 방안

∙ 수업 유형에 따른 여러 플랫폼 복합이용

∙ 학생의 흥미 유발 가능한 제재곡, 콘텐츠 제공

∙ 원격 수업에서 학생들의 집중을 높이기 위한 활동 제공

∙ 수업 시간을 분할하여 활동 구성 

∙ 다양한 학습 자료를 온라인으로 열람 가능하도록 구성

∙ 악기 어플을 통해 다양한 음악들을 여러 방법으로 감상하도록 함 

∙ 개인차 고려한 즉각적 피드백 제공

∙ 교사-학생, 학생-학생 소통방법 모색

(4)-3. 원격수업에서 학생들의 반응이나 의견

부정적 

반응

∙ 함께 할 수 있는 활동이 적어 아쉬움　

∙ 학생들의 기존 경험과 환경에 따라 개인 편차가 심함

∙ 원격 음악 수업에 대한 흥미도가 낮음

∙ 가창 수업의 경우 많은 자기 표현에 많은 부담을 느낌

긍정적 

반응

∙ 학교에서 조용하던 친구들이 온라인에서 댓글로 적극적으로 질문 활동

∙ 기악 혹은 가창 연습을 1대 1로 온라인 수업 가능

∙ 잘 안 되는 부분을 여러 번 학습 가능

∙ 원격수업에서 예비 학습을 하고, 대면 수업에서 교사의 시범과 실음 중심 수업 실시

“저는 서울에서 근무하고 있음에도 불구하고 저희 학교에도 가정학습격차가 굉장히 많이 벌어지고 있는 상황

이에요......저희 반에 지원을 받고 있는 학생이 각 반마다 거의 3, 4명 정도 되고 있고 어떤 반에는 심지어 핸

드폰도 없는 학생이 있습니다. 가정환경에 따라 굉장히 차이도 많이 나고 있어요. 부모님이 음악 관련 종사자

인 학생들도 많이 있는 반면에 한부모 가정 학생들도 많이 있습니다. 그래서 PC 사용법도 모르는 학생들도 

많이 있고 이런 곳에서 학습격차가 많이 발생한다고 생각해요. 그래서 이런 것을 해결하기 위해서 저희 학교

에서는 선생님들이 학생들을 개별적으로 한명씩 다 불러서 지도를 하고 있습니다(교사 박○○).”

(5) 향후 원격수업을 위한 제안

원격수업에 적용 프로그램, 앱, 플랫폼 등의 종류와 기능 제안

5. 원격 수업 기능 제안

가창
∙ 쌍방향소통이 중요한 녹화-저장기능  

∙ 자신의 목소리를 쌓아가면서 들을 수 있도록 루프스테이션 프로그램

기악

∙ 쌍방향 악기소리가 고르게 송출 가능한 음향 장치 및 멀티미디어 

∙ 연주-믹싱 하여 음악을 만들어내는 기능

∙ 각종 악기 어플-악기가 없어도 기악 연주가 가능한 미디어 연주 어플 기능

∙ 가상악기를 쌓아 가면서들을 수 있도록 루프스테이션 같은 프로그램

∙ 개인별로 찍은 악기 연주 동 상을 하나의 합주 형태로 만들어주는 기능

∙ 학생의 수준에 맞는 단계별, 수준별 활동 가능한 연주(합주) 프로그램

∙ 교과서 악곡을 반주에 맞추어 연주할 수 있는 앱 

∙ 동 상과 악보를 연결시킬 수 있는 앱
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창작

∙ 악보 기보 프로그램의 무료 제공

∙ 온라인에서 토론하고 음악 산출물을 제작가능한 프로그램

∙ 협동작업 결과물을 게시하여 소통할 수 있는 시스템

∙ 자유로운 모둠 활동(협동학습)과 즉각적 피드백 제공에 최적화된 플랫폼

감상 ∙ 가상현실(VR)을 활용한 다양한 공연관람, 직접 공연 등 가상 체험 프로그램

기타

∙ 접근성이 쉬운 플랫폼 

∙ 출결과 채점이 가능한 플랫폼

∙ 수업 중 학생의 컴퓨터에 원격으로 들어갈 수 있는 시스템

∙ 교사가 수업 활동에 맞게 재구성할 수 있는 검증된 교육 콘텐츠 제공 앱

∙ 학생들의 결과물을 저장, 업로드를 위한 충분한 저장 용량 확충 

∙ 업로드 용량이나 사용 시간제한이 없는 플랫폼 

∙ 업로드 한 동 상 자료의 학습자 진도율 확인이 가능 기능

∙ 다양한 프로그램 실행 방법을 알려주는 플랫폼

∙ 학교마다 온라인 수업 녹화, 방송 전문가, 조력자 배치

∙ 일반적인 음악 수업(대면)에서의 활용까지 고려

∙ 일반 정규 수업의 학생들의 수준별 학습과 연계할 수 있는 자료로 활용하도록 고안

“예를 들어서 모둠이 5명이면 1명이 예를 들어서 4마디를 간단히 리듬치기를 패턴을 해요. 그러면 그것을 녹

음을 해서 그러니까 저장된 것을 모둠원이 다 공유를 할 수 있는 거예요. 그래서 거기에다가 두 번째 학생이 

거기를 바탕으로 또 레이어를 쌓는 거예요. 그래서 5명까지 하면 결국은 5명이 레이어를 쌓은 음악 결과물이 

하나 만들어지겠죠. 이것도 하나의 대안이 될 수 있을 거라고 생각해요. 가창뿐만 아니라 기악도 될 수 있을 

거라고 생각하고 저도 지금 이것을 사용해보려고 계속 연구 중에 있습니다(교사 정○○).”

“그런데 이런 원격수업에서 어쨌든 가창 기악은 실시간 등교 수업과 연계해서 이루어짐이 바람직하지 않을

까, 라는 생각이 들고요. 원격수업을 해서 가창 기악 이론 기타 등등 여러 가지 것들을 학생들한테 전달을 할 

때, 지금 사실 수동적인 학습자들이 학습을 하게끔 하는 그런 방법은 우리가 할 수 있는 것은, 지금 예를 들면 

제공한 그 자료를 학생들이 진짜로 봤는지 그런 진도율을 체크한다든가 이런 것들을 교사가 원하는 동영상과 

결합시켜서 올려놓을 수 있는 유튜브나 이런 데서 자료를 찾더라도, 찾아서 진도율을 체크할 수 있는 그런 플

랫폼이 있으면 좋지 않을까라는 생각이 들었어요. 예를 들면 지금 저희 학교 같은 경우는 구글 클래스룸을 사

용을 하고 있는데 구글 클래스룸에서는 그런 진도율 체크를 할 수는 없거든요(교사 양○○).”

2) 2015 음악과 교육과정과 원격수업 성취기준

음악과의 원격수업을 위한 실기･체험 중심의 콘텐츠개발을 위하여 음악 교과의 실기활동과 

체험활동 중심으로 구성되는 가창, 기악, 창작, 감상 등 4가지 활동분야를 우선 선정하였다. 

2015개정 음악과 교육과정에서 가창, 기악, 창작, 감상 활동과 연계된 교육과정의 내용체계를 

분석하고 그에 따른 성취기준을 추출하였다. 음악과 성취기준에 따른 원격 수업 설계 방향성

을 설정하기 위하여, 원격수업 설계 가이드, 원격수업 콘텐츠 제작 방향, 교수･학습 방법 및 

유의사항을 분석하여 나타내었다. 
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[그림 Ⅳ-2] 음악 원격수업을 위한 교육과정 성취기준, 수업 예시, 수업 평가 개발 단계

(1) 초등학교

2015 개정 교육과정 초등학교 음악과 교육과정의 영역과 내용 체계 및 성취기준 분석에 기

초하여 원격수업의 설계 방향성을 아래의 [표 Ⅳ-1~2]와 같이 제시한다.

원격수업의 설계 방향성은 2015 개정 교육과정 초등학교 음악과 교육과정의 각 영역의 성

취기준을 분석을 토대로 단위 학교에서의 원격수업 설계 가이드를 제안하며, 각 영역의 성취

기준 구현을 위해 원격수업에서 필요한 원격수업 콘텐츠의 제작 방향 및 원격수업 교수･학습 

방법 및 유의사항을 제시한다.

원격수업 설계 가이드는 2015 개정 교육과정 초등학교 음악과 교육과정의 표현 및 감상 영

역의 성취기준에 근거하여 거시적인 방향성을 위한 지침을 제공하고자 한다.

원격수업 콘텐츠 제작 방향은 2015 개정 교육과정 초등학교 음악과 교육과정의 표현 및 감

상 영역의 성취기준에 근거한 원격수업 설계 가이드의 거시적인 방향성을 지향하여 여러 학년

군 및 다양한 교수･학습 현장에서의 지속적 활용가능성을 고려하여 제안한다.

① 표현 영역

가. 소리의 상호 작용

초등학교 음악과 표현 영역의 핵심개념인 ‘소리의 상호작용’ 및 관련 성취기준에 기초하여 

원격수업을 설계할 때, 노래 부르기･악기 연주하기･주변의 소리 탐색하여 만들기･신체표현하

기 등의 다양한 음악활동을 통해 소리의 상호작용을 이해하고 자연스러운 상황에서 소리의 어

울림을 경험할 수 있도록 원격수업을 설계해야 하며 수업목표를 효과적으로 실현할 수 있는 

적합한 원격수업도구를 선택하여 활용하여야 한다. 

초등학교 3-4학년 음악과 표현 영역의 핵심개념인 ‘소리의 상호작용’ 및 관련 성취기준에 

기초하여 원격수업을 설계할 때, 교사는 학생들이 주변 환경의 다양한 소리를 탐색하고 소리

의 어울림을 느낄 수 있는 다양한 음악적 경험을 제공하는 프로그램 또는 학습자료를 제공해
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야 할 필요가 있다. 특히 초등학교 3-4학년군에서는 학생들의 생각과 경험 공유를 촉진하고 

이를 바탕으로 적극적인 의사소통과 활동 중심의 수업이 이루어질 수 있도록 쌍방향 소통에 

중점을 두는 원격수업이 구성되어야 한다. 

초등학교 5-6학년 음악과 표현 영역의 핵심개념인 ‘소리의 상호작용’ 및 관련 성취기준에 

기초하여 원격수업을 설계할 때, 교사는 가창, 연주, 신체표현 등 음악활동을 활용하여 학생들

이 직접 참여하면서 소리의 어울림을 만들고 느낄 수 있는 프로그램 또는 학습자료를 제공해

야 할 필요가 있다. 특히 초등학교 3-4학년 군에서는 일상 생활에서 찾을 수 있는 소리를 탐

색하고 소리의 어울림을 느끼고 표현하는 것이 중심이었다면, 초등학교 5-6학년군에서는 다양

한 악기, 일상도구 등을 활용하여 장면이나 상황을 음악으로 표현하는 활동을 통해 소리의 어

울림을 느끼고 활발한 음악적 의사소통을 경험하는 것에 중점을 두는 원격수업이 구성되어야 

한다.

나. 음악의 표현 방법

초등학교 음악과 표현 영역의 핵심개념인 ‘음악의 표현방법’ 및 관련 성취기준에 기초하여 

원격수업을 설계할 때, 바른 자세와 호흡으로 노래 부르기･악기 연주하기･가락과 노랫말 바꾸

기･장면이나 상황 표현하기 등의 다양한 음악활동을 통해 타인의 음악적 표현에 공감하고 악

곡의 특징을 살려 창의적으로 표현할 수 있는 음악적 표현력을 계발할 수 있도록 원격수업을 

설계해야 하며 수업목표를 효과적으로 실현할 수 있는 적합한 원격수업도구를 선택하여 활용

하여야 한다. 

초등학교 3-4학년 음악과 표현 영역의 핵심개념인 ‘음악의 표현방법’ 및 관련 성취기준에 

기초하여 원격수업을 설계할 때, 교사는 악곡의 특징을 살려 목소리, 악기, 신체 등 다양한 방

법으로 참여할 수 있는 표현활동을 계획해야 하며 학생의 수준에 따라 그림, 기호, 문자 등을 

적절히 제시하고 리듬꼴과 장단꼴을 충분히 습득한 후 표현활동을 실행할 수 있도록 프로그램

을 구성해야 한다. 특히 초등학교 3-4학년 군에서는 바른 자세나 주법이 음악적 표현에 좋은 

영향을 줄 수 있음을 이해하고 음악활동을 위한 기본적인 소양을 자연스럽게 함양할 수 있도

록 매체자료의 특성을 활용하여 학습할 수 있는 프로그램 개발이 필요하다.

초등학교 5-6학년 음악과 표현 영역의 핵심개념인 ‘음악의 표현방법’ 및 관련 성취기준에 

기초하여 원격수업을 설계할 때, 교사는 악곡의 특징을 살려 노래, 악기연주, 신체표현을 통합

적으로 활용하여 참여할 수 있는 표현활동을 계획해야 하며 노랫말･가락･리듬 등을 일부 변형

하는 활동 및 상황에 맞게 음악을 만들고 표현할 수 있도록 프로그램을 구성해야한다. 특히 

초등학교 5-6학년 군에서는 표현활동의 과정과 결과를 나누고 활발한 의사소통을 통해 음악적 

표현력을 신장시킬 수 있는 오픈형 플랫폼을 다채롭게 이용할 필요가 있다.
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② 감상 영역

가. 음악요소와 개념

초등학교 음악과 감상 영역의 핵심개념인 ‘음악요소와 개념’ 및 관련 성취기준에 기초하여 

원격수업을 설계할 때, 교사는 지식 중심 전달방법이 아닌 제재곡과 관련한 활동 과정 속에서 

초등학교 수준의 음악요소와 개념을 자연스럽게 접하고 학습자가 주체적으로 음악요소를 탐구

하고 찾아낼 수 있도록 원격수업을 설계해야 하며 수업목표를 효과적으로 실현할 수 있는 적

합한 원격수업도구를 선택하여 활용하여야 한다. 

초등학교 3-4학년 음악과 감상 영역의 핵심개념인 ‘음악요소와 개념’ 및 관련 성취기준에 

기초하여 원격수업을 설계할 때 교사는 악곡의 특징을 음원, 그림, 영상 등 다양한 매체자료를 

통해 학습자에게 제시하며 초등 3-4학년 수준의 음악요소(음의 길고 짧음, 간단한 리듬꼴, 음

의 높고 낮음, 형식, 셈여림, 빠르기, 박자 등)을 감상 활동에서 습득할 수 있도록 수업을 설

계한다. 특히 초등학교 3-4학년 군에서는 활동성이 높고 놀이 활동에 적극적인 학생발달수준

을 고려하여 직접 참여하며 음악요소를 체득할 수 있도록 활동구성을 꾀할 필요가 있다.

초등학교 5-6학년 음악과 감상 영역의 핵심개념인 ‘음악요소와 개념’ 및 관련 성취기준에 

기초하여 원격수업을 설계할 때, 교사는 악곡의 특징을 음원, 그림, 영상 등 다양한 매체자료

를 통해 학습자에게 제시하며 초등 5-6학년 수준의 음악요소(여러 가지 리듬꼴, 장단의 세, 

음이름, 계이름, 장음계, 단음계, 주요3화음, 셈여림의 변화 등)을 감상활동에서 습득할 수 있

도록 수업을 설계한다. 특히 초등학교 5-6학년 군에서는 음악요소와 개념을 명확하게 발견하

고 인지할 수 있는 시각자료나 미디어자료를 사용하여 학습자가 제재곡 속에서 음악정보를 분

석하고 구별하는 능력을 키울 수 있는 수업을 설계하는 데 중점을 두어야 한다. 

나. 음악의 종류

초등학교 음악과 감상 영역의 핵심개념인 ‘음악의 종류’ 및 관련 성취기준에 기초하여 원격

수업을 설계할 때, 교사는 학생들이 다양한 분야의 음악과 여러 표현 방법을 접할 수 있도록 

폭넓은 범위의 원격수업콘텐츠를 준비하여야 하며 수업목표를 효과적으로 실현할 수 있는 적

합한 원격수업도구를 선택하여 활용하여야 한다. 

초등학교 3-4학년 음악과 감상 영역의 핵심개념인 ‘음악의 종류’ 및 관련 성취기준에 기초

하여 원격수업을 설계할 때, 교사는 상황이나 이야기 등을 표현한 음악을 듣고 장면이나 줄거

리에 어울리는 음악의 표현 요소를 다양한 수업활동을 통해 파악할 수 있도록 계획한다. 특히 

초등 3-4학년 군에서는 음악을 듣고 장면이나 이야기를 상상할 수 있는 개방적 발문과 활동 

안내를 통해 학생들의 확산적 사고를 촉진하고 능동적인 음악감상이 이루어질 수 있도록 수업

을 구성해야 한다.

초등학교 5-6학년 음악과 감상 영역의 핵심개념인 ‘음악의 종류’ 및 관련 성취기준에 기초
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하여 원격수업을 설계할 때, 교사는 다른 문화권(아시아, 유럽, 아메리카, 아프리카, 오세아니

아 등)의 문화권에 해당하는 음악을 듣고 음악의 종류와 특성을 구별하여 감상할 수 있도록 

계획한다. 특히 초등 5-6학년 군에서는 학생들이 다양한 종류의 음악을 찾아 조사하고 공유하

여 감상활동의 과정과 결과를 나눌 수 있도록 원격수업 프로그램을 개발하여 적용할 필요가 

있다.

다. 음악의 배경

초등학교 음악과 감상 영역의 핵심개념인 ‘음악의 배경’ 및 관련 성취기준에 기초하여 원격

수업을 설계할 때, 교사는 학습자가 음악과 관련한 시대적･사회적 배경을 이해하고 사회문화

적 맥락 안에서 다양한 시각과 관점을 가지고 음악을 접할 수 있도록 원격수업을 설계해야 하

며 수업목표를 효과적으로 실현할 수 있는 적합한 원격수업도구를 선택하여 활용하여야 한다. 

초등학교 3-4학년 음악과 감상 영역의 핵심개념인 ‘음악의 배경’ 및 관련 성취기준에 기초

하여 원격수업을 설계할 때, 교사는 악곡 속에 작곡가의 생각이나 표현의도, 문화적 특징이 드

러날 수 있음을 안내하고 음악의 배경을 이해하는 것이 적극적인 음악감상에 도움이 되는 방

법임을 알 수 있도록 수업을 설계한다. 특히 초등 3-4학년 군에서는 학습자의 수준을 고려하

여 음악의 시대적 배경 등 지식적인 요소보다는 상황적 맥락에서 음악의 배경을 이해하고 감

상할 수 있도록 수업을 구성하는 것을 권한다.

초등학교 5-6학년 음악과 감상 영역의 핵심개념인 ‘음악의 배경’ 및 관련 성취기준에 기초

하여 원격수업을 설계할 때, 음악 속에 드러나 작곡가의 생각이나 표현의도, 문화적 특징 등을 

찾아보고 다양한 문화권의 음악을 비교하여 들어보면서 폭넓은 감상활동이 실현되도록 수업을 

설계하여야 한다. 특히 초등 5-6학년 군에서는 음악의 배경과 관련한 활발한 의사소통을 촉진

하기 위해 오픈형 플랫폼을 이용하며 의견을 공유하고 나아가 음악비평의 과정도 간접적으로 

체험할 수 있는 기회를 마련하여도 좋다.
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노
래

, 

연
주

, 

음
악

 

만
들

기
, 

신
체

표
현

 

등
의

 

다
양

한
 

방
식

으
로

 

표
현

한
다

.

음
악

의
 

구
성

음
악

의
 

구
성

노
래

 

부
르

기

악
기

로

연
주

하
기

신
체

표
현

하
기

만
들

기
 

표
현

하
기

 

3 ≀ 4 학 년

[4
음

0
1

-
0

1
]

악
곡

의
 

특
징

을
 

이
해

하
며

 
노

래
 

부
르

거
나

 
악

기
로

 

연
주

한
다

.

∙악
기

연
주

, 
노

래
부

르
기

 
등

 
다

채
로

운
 

음
악

경
험

을
 

통
해

 

소
리

의
 

어
울

림
과

 

음
악

의
 

아
름

다
움

을
 느

끼
는

 수
업

∙악
곡

에
 

어
울

리
는

 

동
작

을
 익

히
고

 신
체

표
현

을
 하

는
 수

업

∙일
상

생
활

의
 

다
양

한
 
소

리
를

 
탐

색
하

고
 
직

접
 
표

현
해

보

는
 수

업

∙자
신

의
 
경

험
을

 
반

하
여

 
말

붙
임

새

나
 
리

듬
꼴

을
 
바

꾸

어
 표

현
하

는
 수

업

∙바
른

자
세

와
 

기
본

주
법

을
 

정
확

하
게

 

익
히

고
 
음

악
의

 
분

위
기

를
 
살

려
 
가

창
 

또
는

 
악

기
를

 
연

주

하
는

 수
업

∙제
재

곡
의

 
일

부
분

만
 

따
로

 
들

을
 

수
 

있
거

나
, 

원
하

는
 

악

기
 종

류
를

 선
택

 또
는

 조
합

한
 반

주
가

 제
공

되
는

 플
랫

폼
 

(예
: 

어
플

 ‘
우

리
앙

상
블

’ 
기

능
 참

고
)

∙계
이

름
, 

운
지

법
이

 시
각

적
으

로
 함

께
 구

성
된

 
상

자
료

∙원
격

수
업

 
사

전
준

비
 

시
, 

학
생

들
의

 개
별

 수

업
환

경
 구

축
상

황
을

 점

검
･확

인

∙노
래

, 
악

기
연

주
, 

신
체

표
현

을
 통

합
적

으
로

 활

용
할

 
수

 
있

는
 

수
업

구

성
으

로
 학

습
자

의
 흥

미
 

신
장

∙표
현

역
 특

성
을

 고
려

하
을

 때
, 

악
곡

을
 익

히
거

나
 표

현
활

동
을

 할
 

때
 점

진
적

으
로

 접
근

할
 

수
 

있
는

 
체

계
적

인
 

프

로
그

램
 구

성
과

 교
사

의
 

구
체

적
인

 
안

내
발

문
이

 

중
요

∙신
체

표
현

, 
악

기
연

주
 

결

과
물

을
 

공
유

하
고

 
피

드

백
을

 
전

달
할

 
수

 
있

는
 

쌍
방

향
 플

랫
폼

 구
축

∙A
R

, 
V

R
 등

 첨
단

기
술

을
 이

용
한

 
상

자
료

를
 

활
용

하
여

 
교

실
활

동
에

서
 경

험
하

기
 어

려
웠

던
 

디
지

털
 학

습
활

동
을

 다

양
하

게
 제

공

※
수

업
목

표

에
 

적
합

한
 

원
격

수
업

 

형
태

(실
시

간
쌍

방
향

, 

과
제

제
시

형
, 

특
정

 교

육
프

로
그

램
 

또
는

 
어

플

리
케

이
션

 

이
용

)를
 

선

택
하

여
 

효

율
적

으
로

 

수
업

이
 

진

행
될

 
수

 
있

도
록

 
주

제
 

중
심

의
 

교

사
용

 
수

업
 

안
내

 
가

이

드
라

인
 

제

시
 
고

려
 
요

망
(단

일
형

, 

혼
합

형
 

등
 

다
양

한
 

수

업
형

태
 

제

시
)

[4
음

0
1

-
0

2
]

악
곡

에
 

어
울

리
는

 
신

체
표

현

을
 한

다
. 

∙제
재

곡
과

 
어

울
리

는
 

컵
타

 
동

작
을

 
익

히
고

 
노

래
를

 
부

르

며
 신

체
표

현
을

 할
 수

 있
는

 프
로

그
램

∙악
곡

에
 

어
울

리
는

 
정

지
동

작
, 

율
동

을
 

보
면

서
 

따
라

하
거

나
 

퀴
즈

형
식

으
로

 어
울

리
는

 동
작

을
 맞

춰
볼

 수
 있

는
 

상
자

료

∙악
곡

에
 어

울
리

는
 동

작
을

 만
들

어
 동

상
으

로
 찍

어
 올

리

거
나

 
공

유
하

여
 
타

인
이

 
만

든
 
동

작
을

 
따

라
하

고
 
함

께
 
할

 

수
 있

는
 공

유
플

랫
폼

(예
: 

어
플

 T
ik

to
k 

구
성

 원
리

 참
고

)

[4
음

0
1

-
0

3
]

제
재

곡

의
 

노
랫

말
을

 
바

꾸
거

나
 

노
랫

말
에

 
맞

는
 

말
붙

임
새

로
 만

든
다

.

∙제
재

곡
과

 
관

련
된

 
경

험
을

 
떠

올
리

고
 

노
랫

말
을

 
바

꿀
 

수
 

있
는

 예
시

상
자

료

∙제
재

곡
과

 
관

련
된

 
경

험
을

 
공

유
하

고
 
만

들
어

진
 
노

랫
말

에
 

대
해

 의
견

을
 나

눌
 수

 있
는

 오
픈

플
랫

폼

∙말
붙

임
새

를
 직

접
 만

들
어

 입
력

할
 수

 있
는

 빈
칸

 정
간

보
 

프
로

그
램

 또
는

 어
플

리
케

이
션

[4
음

0
1

-
0

4
]

제
재

곡

의
 

리
듬

꼴
이

나
 

장
단

꼴
을

 
바

꾸
어

 
표

현
한

다
.

∙제
재

곡
의

 
리

듬
꼴

을
 

직
접

 
바

꾸
어

 
본

 
후

 
반

주
에

 
맞

춰
 

재
생

해
볼

 수
 있

도
록

 하
는

 플
랫

폼

∙리
듬

꼴
을

 바
꾸

기
 전

 다
양

한
 리

듬
꼴

을
 소

개
하

는
 

상

∙장
단

꼴
을

 
직

접
 

만
들

어
 

입
력

할
 

수
 

있
는

 
빈

칸
 

정
간

보
 

프
로

그
램

 또
는

 어
플

리
케

이
션

[4
음

0
1

-
0

5
]

주
변

의
 

소
리

를
 

탐
색

하
여

 
다

양
한

 
방

법
으

로
 

표
현

한
다

. 

∙일
상

생
활

 속
에

서
 찾

을
 수

 있
는

 다
양

한
 소

리
를

 안
내

하

는
 

상
자

료
(예

: 
여

러
 

소
리

를
 

하
나

씩
 

제
거

해
가

면
서

 

구
성

 소
리

에
 대

해
 집

중
해

서
 들

어
보

게
 하

는
 

상
자

료
)

∙일
상

 
속

 
소

리
 
중

 
표

현
하

고
 
싶

은
 
주

변
의

 
소

리
를

 
정

해
 

표
현

한
 후

 공
유

할
 수

 있
는

 플
랫

폼

[4
음

0
1

-
0

6
]

바
른

 

자
세

로
 

노
래

 
부

르
거

나
 

바
른

 
자

세
와

 
주

법
으

로
 

악
기

를
 

연
주

한
다

. 

∙악
기

를
 

연
주

할
 

때
 

필
요

한
 

지
식

, 
바

른
 

자
세

, 
주

법
 

등

을
 배

울
 수

 있
는

 
상

자
료

∙단
계

별
로

 
제

재
곡

이
 

제
시

되
어

 
연

습
할

 
수

 
있

는
 

도
전

형

태
의

 콘
텐

츠

∙A
R

(증
강

현
실

) 
기

술
을

 이
용

하
여

 학
생

의
 연

주
와

 전
문

가

의
 연

주
를

 비
교

할
 수

 있
는

 형
태

의
 프

로
그

램



70

영 역
핵

심
개

념
일

반
화

된
 

지
식

내
용

요
소

기
능

교
육

과
정

 성
취

기
준

원
격

수
업

 설
계

 방
향

성

비
고

3
~4

학
년

5
~6

학
년

원
격

수
업

설
계

가
이

드
원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
작

 방
향

교
수

･학
습

 방
법

 및
 

유
의

사
항

음 악 의
 

표 현
 

방 법

다
양

한
 

음
악

경
험

을
 

통
해

 
소

리
의

 
상

호
 

작
용

과
 

음
악

의
 

표
현

 
방

법
을

 
이

해
하

여
 

노
래

, 
연

주
, 

음
악

 
만

들
기

, 
신

체
표

현
 

등
의

 
다

양
한

 
방

식
으

로
 

표
현

한
다

.

자
세

와
 

연
주

법
자

세
와

 
연

주
법

노
래

 
부

르
기

악
기

로
연

주
하

기

신
체

표
현

하
기

만
들

기
 

표
현

하
기

 

5 ≀ 6 학 년

[6
음

0
1

-
0

1
]

악
곡

의
 

특
징

을
 

이
해

하
며

 
노

래
 

부
르

거
나

 
악

기
로

 
연

주
한

다
.

∙악
곡

에
 

어
울

리
는

 
노

랫
말

, 
신

체
표

현
을

 
공

유
하

고
 
타

인
의

 
음

악
적

 
표

현
에

 
공

감
하

는
 수

업

∙프
로

그
램

을
 

이
용

하
여

 
1
인

 
연

주
로

 
화

성
을

 
쌓

고
 
비

대
면

으
로

 
기

악
합

주
를

 
하

는
 

등
 

소
리

의
 
어

울
림

을
 
느

껴
볼

 수
 있

는
 수

업

∙상
황

에
 
알

맞
은

 
리

듬
꼴

, 
가

락
을

 만
들

어
 표

현
하

는
 수

업

∙바
른

자
세

와
 

기
본

주
법

을
 

정
확

하
게

 
익

히
고

 
음

악
의

 
분

위
기

를
 
살

려
 
가

창
 

또
는

 
악

기
를

 
연

주
하

는
 수

업

∙제
재

곡
의

 일
부

분
만

 따
로

 들
을

 수
 있

거
나

, 
원

하
는

 악
기

 
종

류
를

 
선

택
 

또
는

 
조

합
한

 
반

주
가

 
제

공
되

는
 

플
랫

폼
 

(예
: 

어
플

 ‘
우

리
앙

상
블

’ 
기

능
 참

고
)

∙소
리

의
 어

울
림

, 
화

성
을

 이
해

하
고

 직
접

 만
들

어
볼

 수
 있

는
 

프
로

그
램

 
(예

: 
‘아

카
펠

라
메

이
커

’ 
‘루

프
스

테
이

션
(1

인
 

합
주

 
어

플
)’

 
와

 
같

이
 

소
리

를
 

쌓
고

 
저

장
할

 
수

 
있

도
록

 
초

등
학

생
 수

준
에

 맞
는

 어
플

리
케

이
션

)
∙짧

은
 
오

스
티

나
토

 
만

들
어

 
노

래
 
또

는
 
악

기
연

주
를

 
할

 
수

 
있

는
 프

로
그

램
 또

는
 어

플
리

케
이

션

∙학
생

-
교

사
, 

학
생

-
학

생
간

의
 

실
시

간
, 

쌍
방

향
 

소
통

을
 

독
려

하
여

 
풍

부
한

 
음

악
적

 
의

사
소

통
을

 촉
진

∙창
작

활
동

 
전

 
쌍

방
향

 
소

통
 

플
랫

폼
을

 
이

용
하

여
 

창
의

적
인

 
사

고
를

 
촉

진
할

 
수

 
있

는
 

기
회

 제
공

∙원
격

수
업

에
서

도
 

자
기

평
가

, 
상

호
평

가
, 

교
사

관
찰

평
가

가
 

꾸
준

하
게

 이
루

어
질

 수
 있

도
록

 
구

체
적

인
 

평
가

방
안

 강
구

 

[6
음

0
1

-
0

2
]

악
곡

에
 

어
울

리
는

 
신

체
표

현
을

 한
다

. 

∙제
재

곡
과

 
어

울
리

는
 

몸
타

(바
디

퍼
커

션
) 

동
작

을
 

익
히

고
 

노
래

를
 부

르
며

 신
체

표
현

을
 할

 수
 있

는
 프

로
그

램
 

∙악
곡

에
 
어

울
리

는
 
동

작
 
만

든
 
것

 
상

으
로

 
찍

어
 
올

리
거

나
 

공
유

하
여

 
타

인
이

 
만

든
 

동
작

을
 

따
라

하
고

 
함

께
 

할
 

수
 있

는
 공

유
플

랫
폼

(예
: 

어
플

 T
ik

to
k 

구
성

 참
고

)

[6
음

0
1

-
0

3
]

제
재

곡
의

 
노

랫
말

을
 

바
꾸

거
나

 
노

랫
말

에
 

맞
는

 
말

붙
임

새
로

 만
든

다
.

∙말
붙

임
새

를
 
직

접
 
만

들
어

 
입

력
할

 
수

 
있

는
 
빈

칸
 
정

간
보

 
프

로
그

램
 또

는
 어

플
리

케
이

션
∙노

랫
말

을
 
직

접
 
만

들
어

 
입

력
하

고
 
연

주
로

 
들

어
볼

 
수

 
있

는
 창

작
 프

로
그

램
 또

는
 어

플
리

케
이

션

[6
음

0
1

-
0

4
]

제
재

곡
의

 
일

부
 

가
락

을
 

바
꾸

어
 표

현
한

다
. 

∙창
작

활
동

을
 경

험
할

 수
 있

는
 프

로
그

램
을

 안
내

하
고

 사
용

법
을

 
설

명
하

는
 

상
(예

: 
G

o
o
g
le

 
m

u
si

c 
la

b
, 

g
ar

ag
e
 

b
an

d
)

∙가
락

 또
는

 리
듬

을
 직

접
 만

들
어

 입
력

하
고

 연
주

로
 들

어
볼

 
수

 있
는

 초
등

수
준

의
 창

작
 프

로
그

램
 또

는
 어

플
리

케
이

션

[6
음

0
1

-
0

5
]

이
야

기
의

 
장

면
이

나
 

상
황

을
 

음
악

으
로

 표
현

한
다

. 

∙이
야

기
의

 
장

면
에

 
맞

는
 

음
악

을
 

표
현

하
여

 
공

유
하

고
, 

콜
라

주
하

여
 하

나
의

 작
품

으
로

 연
결

시
킬

 수
 있

는
 플

랫
폼

∙온
라

인
음

악
극

을
 

발
표

하
고

 
소

감
, 

생
각

을
 

공
유

할
 

수
 

있
는

 플
랫

폼

[6
음

0
1

-
0

6
]

바
른

 
자

세
와

 
호

흡
으

로
 

노
래

 
부

르
거

나
 

바
른

 
자

세
와

 
주

법
으

로
 

악
기

를
 연

주
한

다
. 

∙합
창

, 
리

듬
합

주
를

 
1
인

 
활

동
으

로
 
진

행
할

 
수

 
있

는
 

상
자

료
(예

: 
주

악
기

를
 
선

택
하

면
 
해

당
 
악

기
를

 
제

외
한

 
다

른
 

악
기

의
 소

리
를

 재
생

할
 수

 있
는

 프
로

그
램

 또
는

 자
료

)
∙악

기
를

 연
주

할
 때

 필
요

한
 지

식
, 

바
른

 자
세

, 
주

법
 등

을
 

배
울

 수
 있

는
 

상
자

료
∙단

계
별

로
 제

재
곡

이
 제

시
되

어
 연

습
할

 수
 있

는
 도

전
형

태
의

 콘
텐

츠
∙A

R
(증

강
현

실
) 

기
술

을
 
이

용
하

여
 
학

생
의

 
연

주
와

 
전

문
가

의
 연

주
를

 비
교

할
 수

 있
는

 형
태

의
 프

로
그

램
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[표
 Ⅳ

-
2
] 

초
등

학
교

 교
육

과
정

 성
취

기
준

 분
석

에
 기

초
한

 원
격

수
업

 설
계

방
향

 제
시

(감
상

 영
역

)

영 역

핵
심

개
념

일
반

화
된

 

지
식

내
용

요
소

기
능

교
육

과
정

 성
취

기
준

원
격

수
업

 설
계

 방
향

성

비
고

3
~4

학
년

5
~6

학
년

원
격

수
업

설
계

가
이

드
원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
작

 방
향

교
수

･학
습

 방
법

 및
 

유
의

사
항

감 상

음 악 요 소 와
 

개 념

다
양

한
 

음
악

을
 

듣
고

 음
악

 

요
소

와
 

개
념

, 

음
악

의
 

종
류

와
 

배
경

을
 

파
악

하
여

 

음
악

을
 

이
해

하
고

 

비
평

한
다

. 

3
~4

학
년

 

수
준

의
 

음
악

 

요
소

와
 

개
념

5
~6

학
년

 

수
준

의
 

음
악

 

요
소

와
 

개
념

구
별

하
기

표
현

하
기

 

발
표

하
기

3 ≀ 4 학 년

[4
음

0
2
-
0
1
]

3
~4

학

년
 

수
준

의
 

음
악

 
요

소
와

 개
념

을
 구

별
하

여
 표

현
한

다
.

∙음
원

, 
그

림
, 

상
 

등
 
다

양
한

 
매

체
자

료
를

 
이

용
하

여
 

3
-
4
학

년
 

수
준

의
 

음
악

요
소

와
 

개
념

을
 

구
별

할
 

수
 

있

는
 수

업

∙상
황

이
나

 
이

야
기

 

등
을

 
표

현
한

 
음

악

을
 
감

상
하

고
 
온

라

인
 
상

에
서

 
음

악
적

 

의
사

소
통

을
 

실
현

할
 수

 있
는

 수
업

 

∙리
스

닝
맵

(L
is

te
n
in

g
 
m

ap
)을

 
활

용
하

여
 
3
-
4
학

년
 
수

준

의
 음

악
요

소
(형

식
, 

구
성

악
기

, 
셈

여
림

 
등

)을
 
구

별
할

 수
 

있
는

 프
로

그
램

∙주
제

구
와

 
어

울
리

는
 
신

체
표

현
를

 
안

내
하

고
 
제

재
곡

과
 
함

께
 따

라
 신

체
표

현
할

 수
 있

는
 

상
자

료

∙3
-
4
학

년
 
수

준
의

 
음

악
요

소
를

 
퀴

즈
로

 
제

시
하

여
 
개

념
학

습
을

 도
울

 수
 있

는
 게

임
형

태
의

 프
로

그
램

(예
: 

Q
u
iz

N
)

∙감
상

활
동

 과
정

 속
에

서
 

자
연

스
럽

게
 

음
악

요
소

와
 

개
념

을
 

발
견

하
고

 

익
힐

 
수

 
있

도
록

 
활

동
 

중
심

의
 수

업
 구

성

∙감
상

활
동

 후
 학

생
들

의
 

개
념

습
득

이
나

 
내

면
화

를
 

확
인

할
 

수
 

있
는

 

과
정

 
중

심
 

평
가

방
법

 

강
구

∙A
R

, 
V

R
 등

 첨
단

기
술

을
 이

용
한

 
상

자
료

를
 

활
용

하
여

 
교

실
활

동
에

서
 경

험
하

기
 어

려
웠

던
 

디
지

털
 학

습
활

동
을

 다

양
하

게
 제

공

※
수

업
목

표

에
 

적
합

한
 

원
격

수
업

 

형
태

(실
시

간

쌍
방

향
, 

과

제
제

시
형

, 

특
정

 
교

육

프
로

그
램

 

또
는

 
어

플

리
케

이
션

 

이
용

)를
 

선

택
하

여
 

효

율
적

으
로

 

수
업

이
 

진

행
될

 
수

 
있

도
록

 
주

제
 

중
심

의
 

교

사
용

 
수

업
 

안
내

 
가

이

드
라

인
 

제

시
 

고
려

 
요

망
(단

일
형

, 

혼
합

형
 

등
 

다
양

한
 

수

업
형

태
 

제

시
)

[4
음

0
2
-
0
2
]

상
황

이

나
 

이
야

기
 

등
을

 
표

현
한

 
음

악
을

 
듣

고
 

느
낌

을
 발

표
한

다
.

∙제
재

곡
이

 표
현

한
 장

면
, 

이
야

기
, 

상
황

 등
을

 퀴
즈

형
식

으

로
 제

시
한

 
상

자
료

∙제
재

곡
과

 
관

련
하

여
 
이

야
기

를
 
짓

고
 
어

울
리

는
 
이

야
기

를
 

엮
어

갈
 수

 있
는

 프
로

그
램

음 악 의
 

종 류

5 ≀ 6 학 년

[6
음

0
2
-
0
1
]

5
~6

학

년
 

수
준

의
 

음
악

 
요

소
와

 개
념

을
 구

별
하

여
 표

현
한

다
.

∙음
원

, 
그

림
, 

상
 

등
 
다

양
한

 
매

체
자

료
를

 
이

용
하

여
 

5
-
6
학

년
 

수
준

의
 

음
악

요
소

와
 

개
념

을
 

구
별

할
 

수
 

있

는
 수

업

∙다
양

한
 

문
화

권
의

 

음
악

을
 

조
사

하
여

 

음
악

의
 
특

징
과

 
문

화
적

 
배

경
 

등
을

 

비
교

하
여

 
감

상
하

는
 수

업

∙리
스

닝
맵

(L
is

te
n
in

g
 
m

ap
)을

 
활

용
하

여
 
5
-
6
학

년
 
수

준

의
 음

악
요

소
(형

식
, 

구
성

악
기

, 
셈

여
림

 
등

)을
 
구

별
할

 수
 

있
는

 프
로

그
램

∙5
-
6
학

년
 
수

준
의

 
음

악
요

소
를

 
퀴

즈
로

 
제

시
하

여
 
개

념
학

습
을

 도
울

 수
 있

는
 게

임
형

태
의

 프
로

그
램

(예
: 

Q
u
iz

N
)

[6
음

0
2
-
0
2
]

다
양

한
 

문
화

권
의

 음
악

을
 듣

고
 

음
악

의
 

특
징

에
 

대
해

 발
표

한
다

. 

∙세
계

 여
러

 나
라

의
 테

마
별

 음
악

을
 모

아
 문

화
적

 요
소

와
 

함
께

 
감

상
할

 
수

 
있

는
 

상
자

료
(예

: 
P

e
d
le

t 
‘지

도
’ 

플

랫
폼

 구
성

을
 참

고
하

여
 각

 나
라

별
 음

악
을

 클
릭

하
여

 들

어
볼

 수
 있

도
록

 하
는

 프
로

그
램

 또
는

 어
플

리
케

이
션

)

상
황

이
나

 

이
야

기
 

등
을

 

표
현

한
 

음
악

다
양

한
 

문
화

권
의

 

음
악

음 악 의
 

배 경
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(2) 중학교

① 표현 영역

가. 소리의 상호 작용

표현 영역의 핵심개념인 소리의 상호작용 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원격

수업을 설계할 때 교사는 음악의 구성요소와 노래 부르기, 악기로 연주하기, 신체표현하기, 만

들기, 표현하기 등의 다양한 음악 기능과의 연계를 통하여 학습자가 자연스럽게 소리의 상호 

작용을 경험하며 음악을 구성하는 요소 및 개념을 이해하여 음악적 소통을 위한 기반을 형성

하도록 원격수업을 설계하며, 원격수업 과정에서 목표로 하는 교육적 성취를 효과적으로 실현

할 수 있도록 적절한 원격수업 콘텐츠를 선택하여 활용한다.

표현 영역의 핵심개념인 소리의 상호작용 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원격

수업을 설계할 때 적절한 원격수업 콘텐츠를 활용함으로써 자연스럽게 교수자와 학습자의 적

극적 참여를 도모하고, 참여를 통해 음악 활동 및 음악 미적 체험의 즐거움을 경험하도록 한

다.

표현 영역의 핵심개념인 소리의 상호작용 및 관련 성취기준을 구현하기 위해 교사는 원격수

업의 다양한 모델 특성을 이해하고 그 중 적절한 원격 수업 모델을 선정하여 원격수업을 설계

하고, 적절할 콘텐츠를 제공하여 학습효과와 즐거움을 극대화하는 한편, 온라인 환경에서 교사

와 학습자, 학습자와 학습자 간 소통을 통해 교육적 성취를 이루고, 인간적으로 성숙하고 성장

할 수 있도록 배려하고 주의를 기울여야 한다.

표현 영역의 핵심개념인 소리의 상호작용 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원격

수업을 설계할 때 활용하는, 음악 요소와 개념을 주제로 하는 원격수업 콘텐츠는 학습자의 흥

미와 동기를 유발할 수 있고, 쉬운 말과 용어를 사용하여 명확하게 설명하며, 정확한 정보만을 

포함해야 한다.

표현 영역의 핵심개념인 소리의 상호작용 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원격

수업을 설계할 때 필요에 따라 VR(Virtual Reality, 가상현실), AR(Augmented Reality, 증

강현실) 나아가 MR(Mixed or Merged Reality, 혼합 또는 융합 현실) 등 시대의 기술을 적

용한 콘텐츠를 활용하여 학습자의 흥미와 몰입감을 높이고 변화하는 환경에의 적응 및 지속적 

상호작용을 돕는다.

표현 영역의 핵심개념인 소리의 상호작용 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원격

수업을 설계할 때 교사는 학습자의 특성을 고려하며, 학습자 개인의 필요에 따라 적절한 콘텐

츠를 제공함으로써 반복학습 및 학습한 내용을 점검할 수 있는 기회를 부여하도록 한다.  

표현 영역의 핵심개념인 소리의 상호작용 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원격

수업을 설계할 때 교사는 원격수업의 설계 목적과 내용 및 방법에 따라 다양한 원격 수업 콘
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텐츠 가운데 Zoom, Meet 등의 여러 가지 실시간 원격 수업을 위한 도구 및 EBS 온라인 클

래스, 구글 클래스룸 등 플랫폼과 연동되고, 원활하게 구동되는 콘텐츠를 확인하고, 선택하여 

제공하도록 한다.

나. 음악의 표현 방법

표현 영역의 핵심개념인 음악의 표현 방법 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원

격수업을 설계할 때 교사는 바른 자세와 호흡, 정확한 발음으로 노래를 부르기, 악기에 따른 

연주법을 익혀 표현하기, 악곡의 종류에 어울리는 신체표현하기, 음악의 구성을 이해하여 주어

진 조건에 따라 간단한 음악 작품을 만들기, 주제에 맞는 음악극을 만들어 표현하기 등 다양

한 음악 활동을 통해 음악의 표현방법을 이해하며 음악의 아름다움을 경험하고, 음악적 표현

력과 창의적 표현력을 계발할 수 있도록 원격수업을 설계하며, 원격수업 과정에서 목표로 하

는 교육적 성취를 효과적으로 실현할 수 있도록 적절한 원격수업 콘텐츠를 선택하여 활용한

다.

표현 영역의 핵심개념인 음악의 표현 방법 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원

격수업을 설계할 때 적절한 원격수업 콘텐츠를 활용함으로써 자연스럽게 교수자와 학습자의 

적극적 참여를 도모하고, 참여를 통해 음악 활동 및 음악 미적 체험의 즐거움을 경험하도록 

한다.

표현 영역의 핵심개념인 음악의 표현 방법 및 관련 성취기준을 구현하기 위해 교사는 원격

수업의 다양한 모델 특성을 이해하고 그 중 적절한 원격수업 모델을 선정하여 원격수업을 설

계하고, 적절할 콘텐츠를 제공하여 학습효과와 즐거움을 극대화하는 한편, 온라인 환경에서 교

사와 학습자, 학습자와 학습자 간 소통을 통해 교육적 성취를 이루고, 인간적으로 성숙하고 성

장할 수 있도록 배려하고 주의를 기울여야 한다.

표현 영역의 핵심개념인 음악의 표현 방법 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원

격수업을 설계할 때 활용하는, 음악 요소와 개념을 주제로 하는 원격 수업 콘텐츠는 학습자의 

흥미와 동기를 유발할 수 있고, 쉬운 말과 용어를 사용하여 명확하게 설명하며, 정확한 정보만

을 포함해야 한다.

표현 영역의 핵심개념인 음악의 표현 방법 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원

격수업을 설계할 때 필요에 따라 VR, AR, 나아가 MR 등 시대의 기술을 적용한 콘텐츠를 활

용하여 학습자의 흥미와 몰입감을 높이고 변화하는 환경에의 적응 및 지속적 상호작용을 돕는

다.

표현 영역의 핵심개념인 음악의 표현 방법 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원

격수업을 설계할 때 교사는 학습자의 특성을 고려하며, 학습자 개인의 필요에 따라 적절한 콘

텐츠를 제공함으로써 반복학습 및 학습한 내용을 점검할 수 있는 기회를 부여하도록 한다.
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표현 영역의 핵심개념인 음악의 표현 방법 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원

격수업을 설계할 때 교사는 원격수업의 설계 목적과 내용 및 방법에 따라 다양한 원격 수업 

콘텐츠 가운데 Zoom, Meet 등의 여러 가지 실시간 원격수업을 위한 도구 및 EBS 온라인 클

래스, 구글 클래스룸 등 플랫폼과 연동되고, 원활하게 구동되는 콘텐츠를 확인하고, 선택하여 

제공하도록 한다.

② 감상 영역

가. 음악요소와 개념

감상 영역의 핵심 개념인 음악요소와 개념 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원

격수업을 설계할 때 교사는 학생들로 하여금 다양한 음악을 들으며 중학교 1~3학년 수준의 

음악 요소와 개념을 구별하여 표현할 수 있도록 하며, 원격 수업의 효율적･효과적 운영을 위

해 적절한 원격 수업 콘텐츠를 활용함으로써 교수･학습 주체의 적극적 참여를 도모하고, 나아

가 음악 미적 체험의 즐거움을 경험하도록 한다.

감상 영역의 핵심개념인 음악요소와 개념 및 관련 성취기준을 구현하기 위해 교사는 원격수

업의 다양한 모델 특성을 이해하고 그 중 적절한 원격수업 모델을 선정하여 원격수업을 설계

하고, 적절할 콘텐츠를 제공하여 학습효과와 즐거움을 극대화하는 한편, 느낌의 표현에 있어 

자유롭고 수용적인 분위기를 허용하며, 온라인 환경에서 교사와 학습자, 학습자와 학습자 간 

소통을 통해 교육적 성취를 이루고, 인간적으로 성숙하고 성장할 수 있도록 배려하고 주의를 

기울여야 한다.

감상 영역의 핵심개념인 음악요소와 개념 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원격

수업을 설계할 때 활용하는, 음악 요소와 개념을 주제로 하는 원격 수업 콘텐츠는 학습자의 

흥미와 동기를 유발할 수 있고, 쉬운 말과 용어를 사용하여 명확하게 설명하며, 정확한 정보만

을 포함해야 한다.

감상 영역의 핵심개념인 음악요소와 개념 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원

격수업을 설계할 때 필요에 따라 VR, AR, 나아가 MR 등 시대의 기술을 적용한 콘텐츠를 

활용하여 학습자의 흥미와 몰입감을 높이고 변화하는 환경에의 적응 및 지속적 상호작용을 

돕는다.

감상 영역의 핵심개념인 음악요소와 개념 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원격

수업을 설계할 때 교사는 학습자의 특성을 고려하며, 학습자 개인의 필요에 따라 적절한 콘텐

츠를 제공함으로써 반복학습 및 학습한 내용을 점검할 수 있는 기회를 부여하도록 한다.

감상 영역의 핵심개념인 음악요소와 개념 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원격

수업을 설계할 때 교사는 원격수업의 설계 목적과 내용 및 방법에 따라 다양한 원격 수업 콘

텐츠 가운데 Zoom, Meet 등의 여러 가지 실시간 원격수업을 위한 도구 및 EBS 온라인 클래
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스, 구글 클래스룸 등 플랫폼과 연동되고, 원활하게 구동되는 콘텐츠를 확인하고, 선택하여 제

공하도록 한다.

나. 음악의 종류

감상 영역의 핵심 개념인 음악의 종류 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원격수

업을 설계할 때 교사는 학생들로 하여금 다양한 연주 형태의 음악을 듣고 음악의 특징을 구별

하여 설명할 수 있도록 하며, 원격 수업의 효율적･효과적 운영을 위해 적절한 원격 수업 콘텐

츠를 활용함으로써 교수･학습 주체의 적극적 참여를 도모하고, 나아가 음악 미적 체험의 즐거

움을 경험하도록 한다.

감상 영역의 핵심개념인 음악의 종류 및 관련 성취기준을 구현하기 위해 교사는 원격수업의 

다양한 모델 특성을 이해하고 그 중 적절한 원격수업 모델을 선정하여 원격수업을 설계하고, 

적절할 콘텐츠를 제공하여 학습효과와 즐거움을 극대화하는 한편, 느낌의 표현에 있어 자유롭

고 수용적인 분위기를 허용하며, 온라인 환경에서 교사와 학습자, 학습자와 학습자 간 소통을 

통해 교육적 성취를 이루고, 인간적으로 성숙하고 성장할 수 있도록 배려하고 주의를 기울여

야 한다.

감상 영역의 핵심개념인 음악의 종류 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원격수업

을 설계할 때 활용하는, 여러 가지 음악 형식 및 음악의 다양한 연주 형태를 주제로 하는 원

격 수업 콘텐츠는 학습자의 흥미와 동기를 유발할 수 있고, 쉬운 말과 용어를 사용하여 명확

하게 설명하며, 정확한 정보만을 포함해야 한다.

감상 영역의 핵심개념인 음악의 종류 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원격수업

을 설계할 때 필요에 따라 VR, AR, 나아가 MR 등 시대의 기술을 적용한 콘텐츠를 활용하여 

학습자의 흥미와 몰입감을 높이고 변화하는 환경에의 적응 및 지속적 상호작용을 돕는다.

감상 영역의 핵심개념인 음악의 종류 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원격수업

을 설계할 때 교사는 학습자의 특성을 고려하며, 학습자 개인의 필요에 따라 적절한 콘텐츠를 

제공함으로써 반복학습 및 학습한 내용을 점검할 수 있는 기회를 부여하도록 한다.

감상 영역의 핵심개념인 음악의 종류 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원격수업

을 설계할 때 교사는 원격수업의 설계 목적과 내용 및 방법에 따라 다양한 원격 수업 콘텐츠 

가운데 Zoom, Meet 등의 여러 가지 실시간 원격수업을 위한 도구 및 EBS 온라인 클래스, 

구글 클래스룸 등 플랫폼과 연동되고, 원활하게 구동되는 콘텐츠를 확인하고, 선택하여 제공하

도록 한다.

다. 음악의 배경

감상 영역의 핵심 개념인 음악의 배경 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원격수

업을 설계할 때 교사는 학생들로 하여금 다양한 음악을 듣고 역사･문화적 배경 속에서 음악의 
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특징을 설명할 수 있도록 하며, 원격 수업의 효율적･효과적 운영을 위해 적절한 원격 수업 콘

텐츠를 활용함으로써 교수･학습 주체의 적극적 참여를 도모하고, 학생들이 음악을 시대의 정

서를 반영한 문학, 사회, 역사, 종교, 철학 등과 관련하여 다면적･복합적으로 이해하도록 돕고, 

나아가 음악 미적 체험의 즐거움을 경험하도록 한다.

감상 영역의 핵심개념인 음악의 배경 및 관련 성취기준을 구현하기 위해 교사는 원격수업의 

다양한 모델 특성을 이해하고 그 중 적절한 원격수업 모델을 선정하여 원격수업을 설계하고, 

적절할 콘텐츠를 제공하여 학습효과와 즐거움을 극대화하는 한편, 느낌의 표현에 있어 자유롭

고 수용적인 분위기를 허용하며, 온라인 환경에서 교사와 학습자, 학습자와 학습자 간 소통을 

통해 교육적 성취를 이루고, 인간적으로 성숙하고 성장할 수 있도록 배려하고 주의를 기울여

야 한다.

감상 영역의 핵심개념인 음악의 배경 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원격수업을 

설계할 때 활용하는, 음악의 배경을 주제로 하는 원격 수업 콘텐츠는 학습자의 흥미와 동기를 

유발할 수 있고, 쉬운 말과 용어를 사용하여 명확하게 설명하며, 정확한 정보만을 포함해야 한

다.

감상 영역의 핵심개념인 음악의 배경 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원격수업

을 설계할 때 필요에 따라 VR, AR, 나아가 MR 등 시대의 기술을 적용한 콘텐츠를 활용하여 

학습자의 흥미와 몰입감을 높이고 변화하는 환경에의 적응 및 지속적 상호작용을 돕는다.

감상 영역의 핵심개념인 음악의 배경 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원격수업

을 설계할 때 교사는 학습자의 특성을 고려하며, 학습자 개인의 필요에 따라 적절한 콘텐츠를 

제공함으로써 반복학습 및 학습한 내용을 점검할 수 있는 기회를 부여하도록 한다.

감상 영역의 핵심개념인 음악의 배경 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원격수업

을 설계할 때 교사는 원격수업의 설계 목적과 내용 및 방법에 따라 다양한 원격 수업 콘텐츠 

가운데 Zoom, Meet 등의 여러 가지 실시간 원격수업을 위한 도구 및 EBS 온라인 클래스, 

구글 클래스룸 등 플랫폼과 연동되고, 원활하게 구동되는 콘텐츠를 확인하고, 선택하여 제공하

도록 한다.
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[표
 Ⅳ

-
3
] 

중
학

교
 교

육
과

정
 성

취
기

준
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 설

계
방

향
 제

시
(표

현
 영

역
)

영 역
핵

심
개

념
일

반
화

된
 

지
식

내
용

요
소

기
능

교
육

과
정

 성
취

기
준

원
격

수
업

 설
계

 방
향

성
비

고
원

격
수

업
 설

계
가

이
드

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 제

작
 방

향
교

수
･학

습
 방

법
 및

 유
의

사
항

표 현

소
리 의
 

상
호

작
용

다
양

한
 

음
악

 
경

험
을

 
통

해
 

소
리

의
 

상
호

 
작

용
과

 
음

악
의

 
표

현
 

방
법

을
 

이
해

하
여

 
노

래
, 

연
주

, 
음

악
 

만
들

기
, 

신
체

표
현

 
등

의
 

다
양

한
 

방
식

으
로

 
표

현
한

다
.

음
악

의
 

구
성

노
래

 부
르

기
악

기
로

 
연

주
하

기
신

체
표

현
하

기
만

들
기

표
현

하
기

[9
음

0
1
-
0
1
] 

악
곡

의
 
특

징
을

 
이

해
하

여
 

개
성

 
있

게
 

노
래

 
부

르
거

나
 
악

기
로

 
연

주
한

다
.

음
악

을
 

구
성

하
는

 
요

소
들

을
 

이
해

하
여

 
노

래
부

르
거

나
 

연
주

하
며

 
음

악
 

구
성

하
는

 
본

질
적

 
재

료
인

 
소

리
의

 
상

호
작

용
 

경
험

하
기

-
음

악
을

 
구

성
하

는
 

요
소

들
 

및
 

개
념

 
이

해
를

 위
한

 
상

 콘
텐

츠
-

음
악

을
 

구
성

하
는

 
요

소
들

 
및

 
개

념
 

이
해

를
 
점

검
할

 
수

 
있

는
 
학

습
자

 
선

택
･반

응
형

 
콘

텐
츠

-
사

람
의

 
목

소
리

를
 
인

식
하

고
 

색
깔

로
 

표
현

하
는

 프
로

그
램

 또
는

 어
플

리
케

이
션

-
개

별
 
학

생
의

 
진

도
에

 
맞

춰
 
연

주
기

능
을

 
습

득
하

게
 하

는
 프

로
그

램
 또

는
 어

플
리

케
이

션
-

제
시

하
는

 음
을

 듣
고

 소
리

를
 냈

을
 때

 그
 

음
의

 
음

고
가

 
낮

은
지

, 
높

은
지

 
또

는
 

정
확

한
지

 
피

드
백

을
 

해
주

는
 

프
로

그
램

 
또

는
 

어
플

리
케

이
션

-
원

격
수

업
을

 
설

계
할

 
때

 
원

격
수

업
에

서
 

교
육

적
 

성
취

를
 

효
과

적
으

로
 
실

현
할

 
수

 
있

도
록

 
자

료
와

 
정

보
 

제
공

, 
실

시
간

 
쌍

방
향

 
원

격
 
수

업
, 

블
렌

디
드

 
러

닝
 
등

 
적

절
한

 
방

법
을

 
선

택
하

여
 

설
계

하
며

, 
자

료
와

 
정

보
 

제
공

 
시

에
는

 
원

격
수

업
의

 
내

용
 

및
 

학
습

자
의

 
수

준
에

 
따

라
 
적

절
한

 
과

제
를

 
제

시
하

고
, 

피
드

백
을

 
통

해
 

학
습

자
로

 
하

여
금

 
성

취
감

을
 

느
낄

 
수

 
있

도
록

 돕
기

-
원

격
수

업
의

 
내

용
과

 
방

법
에

 
적

절
한

 
콘

텐
츠

를
 

선
택

하
고

, 
설

계
 

시
 

콘
텐

츠
의

 
제

시
 

방
법

 
및

 
제

시
하

는
 

시
기

 
등

을
 

계
획

적
으

로
 

고
려

하
기

-
악

기
 
연

주
를

 
위

한
 
원

격
수

업
 
설

계
 
전

에
 
학

생
들

의
 
형

평
성

을
 
고

려
하

고
 
악

기
 
구

비
를

 
위

한
 
예

산
 

확
보

하
기

-
학

습
자

의
 

적
극

적
 

참
여

를
 

도
모

하
고

 격
려

하
기

-
자

기
주

도
적

인
 

학
습

력
을

 
향

상
할

 
수

 
있

는
 
원

격
수

업
의

 
방

법
 
또

는
 

장
치

 고
안

하
기

-
교

사
와

 
학

습
자

, 
학

습
자

와
 

학
습

자
 

간
 

소
통

을
 

통
해

 
긍

정
적

이
고

 
안

정
감

 
있

는
 

정
서

를
 

가
질

 
수

 
있

도
록

 
배

려
하

고
, 

학
습

자
의

 
음

악
적

 표
현

에
 수

용
적

이
고

 긍
정

적
인

 분
위

기
 형

성
을

 도
모

하
기

 

-
온

라
인

 환
경

에
서

의
 학

생
 관

찰
은

 
단

면
적

이
고

 
자

칫
 

의
도

될
 

수
 

있
으

므
로

 
교

수
･학

습
과

 
평

가
를

 
연

계
할

 때
 특

별
히

 주
의

하
기

원
격

수
업

 
콘

텐
츠

는
 

Z
o

o
m

, 
M

e
e
t 

등
 

여
러

 
가

지
 

실
시

간
 

원
격

수
업

을
 

위
한

 
도

구
 

및
 

E
B

S
 

온
라

인
 

클
래

스
, 

구
글

 
클

래
스

룸
 

등
 

플
랫

폼
과

 
연

동
되

고
 

원
활

하
게

 
구

동
되

어
야

 함

[9
음

0
1
-
0
2
] 

악
곡

의
 
종

류
에

 
어

울
리

는
 

신
체

표
현

을
 

한
다

.

음
악

을
 구

성
하

는
 요

소
들

에
 대

한
 

이
해

를
 

토
대

로
 

악
곡

의
 

종
류

에
 어

울
리

는
 신

체
표

현
하

기

-
악

곡
의

 
종

류
에

 
어

울
리

는
 

신
체

표
현

에
 

관
한

 
해

설
을

 
담

은
 

초
보

자
용

 
콘

텐
츠

와
 

전
문

가
용

 콘
텐

츠

[9
음

0
1
-
0
3
] 

음
악

의
 
구

성
을

 
이

해
하

여
 
주

어
진

 
조

건
에

 
따

라
 

간
단

한
 

음
악

 
작

품
을

 만
든

다
.

음
악

의
 

구
성

을
 

이
해

하
여

 
주

어
진

 조
건

에
 따

라
 간

단
한

 음
악

 작
품

을
 만

들
기

-
어

쿠
스

틱
 악

기
, 

미
디

나
 목

소
리

를
 이

용
하

여
 

루
프

를
 

간
단

하
게

 
루

프
를

 
창

작
하

여
 

녹
음

하
고

, 
또

 
다

른
 

소
리

들
을

 
창

작
하

여
 

루
프

 
위

에
 
쌓

아
가

며
 

스
스

로
 

만
들

어
가

는
 

음
악

을
 

들
어

볼
 

수
 

있
도

록
 

하
는

 
프

로
그

램
 또

는
 어

플
리

케
이

션

[9
음

0
1
-
0
4
] 

주
제

에
 
맞

는
 

음
악

극
을

 
만

들
어

 
표

현
한

다
.

주
제

를
 

정
하

고
, 

주
제

에
 

맞
는

 
음

악
극

을
 만

들
어

 표
현

하
기

-
실

시
간

 
쌍

방
향

 
수

업
 
시

, 
음

악
극

을
 

만
드

는
 데

 필
요

한
 여

러
 가

지
 역

할
들

에
 대

해
 

토
의

하
고

 
역

할
을

 
정

할
 

때
 

진
행

자
 

등
이

 
여

러
 

사
람

에
게

 
사

용
가

능
하

며
 

모
바

일
 

또
는

 
컴

퓨
터

로
 

편
리

하
게

 
이

용
할

 
수

 
있

는
 

그
림

판
 또

는
 스

티
커

노
트

음
악 의
 

표
현

 

방
법

자
세

와
 

연
주

법

[9
음

0
1
-
0
5
] 

바
른

 
자

세
와

 
호

흡
 
및

 
정

확
한

 
발

음
으

로
 

노
래

 
부

르
거

나
 
악

기
에

 
따

른
 
연

주
법

을
 
익

혀
 
표

현
한

다
.

바
른

 자
세

와
 호

흡
 및

 정
확

한
 

발
음

으
로

 
노

래
 

부
르

거
나

 
악

기
에

 따
른

 연
주

법
을

 익
혀

 표
현

하
기

-
V

R
 등

 기
술

을
 이

용
한

 가
창

학
습

 콘
텐

츠
-

교
과

서
의

 
악

곡
을

 
반

주
해

주
는

 
프

로
그

램
 

또
는

 어
플

리
케

이
션

-
노

래
 

또
는

 
연

주
하

는
 

사
람

의
 

얼
굴

을
 

적
절

하
게

 
변

형
시

켜
주

거
나

 
이

모
티

콘
을

 
붙

여
주

는
 시

켜
주

는
 콘

텐
츠

-
저

명
한

 
전

문
 
연

주
가

로
부

터
의

 
원

격
 

실
기

 
지

도
 기

회
 제

공
 또

는
 저

명
한

 전
문

 연
주

가
가

 
직

접
 

지
도

해
주

는
 

기
초

 
연

주
법

 
강

의
 

상
 콘

텐
츠
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[표
 Ⅳ

-
4
] 

중
학

교
 교

육
과

정
 성

취
기

준
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 설

계
방

향
 제

시
(감

상
 영

역
)

영 역
핵

심
개

념
일

반
화

된
 

지
식

내
용

요
소

기
능

교
육

과
정

 성
취

기
준

원
격

수
업

 설
계

 방
향

성
비

고
원

격
수

업
 설

계
가

이
드

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 제

작
 방

향
교

수
･학

습
 방

법
 및

 유
의

사
항

감 상

음
악

요
소 와
 

개
념

다
양

한
 

음
악

을
 

듣
고

 

음
악

 

요
소

과
 

개
념

, 

음
악

의
 

종
류

와
 

배
경

을
 

파
악

하
여

 

음
악

을
 

이
해

하
고

 

비
평

한
다

.

중
학

교
 

1
~3

학
년

 

수
준

의
 

음
악

 

요
소

와
 

개
념

구
별

하
기

표
현

하
기

설
명

하
기

[9
음

0
2
-
0
1
] 

중
학

교
 

1
~3

학
년

 
수

준
의

 
음

악
 
요

소
와

 

개
념

을
 

구
별

하
여

 
표

현
한

다
.

중
학

교
 

1
~3

학
년

 
수

준
의

 
음

악
 

요
소

와
 

개
념

을
 

이
해

하
고

 

구
별

하
여

 
소

리
, 

언
어

, 
그

림
, 

신
체

 등
 다

양
한

 방
식

으
로

 표

현
하

기

-
중

학
교

 
1

~
3

학
년

 
수

준
의

 
음

악
 

요
소

와
 

개
념

에
 

대
한

 
지

식
과

 
이

해
를

 
돕

는
 

콘

텐
츠

-
중

학
교

 
1
~3

학
년

 
수

준
의

 
음

악
 

요
소

와
 

개
념

에
 대

해
 이

해
한

 것
을

 점
검

할
 수

 있

는
 학

습
자

 선
택

･반
응

형
 콘

텐
츠

-
키

보
드

나
 

모
바

일
 
화

면
 

터
치

를
 

활
용

하
여

 

박
, 

박
자

, 
리

듬
, 

장
단

, 
장

단
의

 
세

 
등

을
 

표
현

해
보

는
 콘

텐
츠

-
원

격
수

업
을

 
설

계
할

 
때

 
원

격
수

업
에

서
 

교
육

적
 

성
취

를
 

효
과

적

으
로

 
실

현
할

 
수

 
있

도
록

 
자

료

와
 

정
보

 
제

공
, 

실
시

간
 

쌍
방

향
 

원
격

 
수

업
, 

블
렌

디
드

 
러

닝
 

등
 

적
절

한
 

방
법

을
 

선
택

하
여

 
설

계

하
며

, 
자

료
와

 
정

보
 

제
공

 
시

에

는
 

원
격

수
업

의
 

내
용

 
및

 
학

습

자
의

 
수

준
에

 
따

라
 

적
절

한
 

과

제
를

 
제

시
하

고
, 

피
드

백
을

 
통

해
 

학
습

자
로

 
하

여
금

 
성

취
감

을
 

느

낄
 수

 있
도

록
 돕

기

-
원

격
수

업
의

 
내

용
과

 
방

법
에

 
적

절
한

 
콘

텐
츠

를
 

선
택

하
고

, 
설

계
 

시
 

콘
텐

츠
의

 
제

시
 

방
법

 
및

 
제

시
하

는
 

시
기

 
등

을
 

계
획

적
으

로
 

고
려

하
기

-
학

습
자

의
 

적
극

적
 

참
여

를
 

도
모

하
고

 격
려

하
기

-
자

기
주

도
적

인
 

학
습

력
을

 
향

상
할

 

수
 
있

는
 
원

격
수

업
의

 
방

법
 
또

는
 

장
치

 고
안

하
기

-
교

사
와

 
학

습
자

, 
학

습
자

와
 

학

습
자

 
간

 
소

통
을

 
통

해
 

긍
정

적

이
고

 
안

정
감

 
있

는
 

정
서

를
 

가

질
 

수
 

있
도

록
 

배
려

하
고

, 
학

습
자

의
 

음
악

적
 

표
현

에
 

수
용

적
이

고
 

긍
정

적
인

 
분

위
기

 
형

성
을

 
도

모
하

기
 

-
온

라
인

 
환

경
에

서
의

 
학

생
 

관
찰

은
 
단

면
적

이
고

 
자

칫
 
의

도
될

 
수

 

있
으

므
로

 
교

수
･학

습
과

 
평

가
를

 

연
계

할
 때

 특
별

히
 주

의
하

기

원
격

수
업

 

콘
텐

츠
는

 

Z
o

o
m

, 

M
e
e
t 

등
 

여
러

 
가

지
 

실
시

간
 

원

격
수

업
을

 

위
한

 
도

구
 

및
 

E
B

S
 

온
라

인
 

클

래
스

, 
구

글
 

클
래

스
룸

 

등
 

플
랫

폼

과
 

연
동

되

고
 

원
활

하

게
 

구
동

되

어
야

 함

[9
음

0
2
-
0
2
] 

다
양

한
 
연

주
 

형
태

의
 
음

악
을

 
듣

고
 
음

악

의
 
특

징
을

 
구

별
하

여
 
설

명

한
다

. 

악
기

 
구

성
, 

음
악

의
 

형
식

, 
연

주
 

장
소

, 
악

기
의

 
음

색
과

 
음

량
, 

연
주

 형
태

 등
 다

양
한

 종

류
의

 
연

주
 

형
태

 
및

 
악

기
 

편

성
의

 음
악

을
 들

으
며

 악
기

 소

리
 및

 성
부

간
의

 조
화

를
 느

끼

며
 이

를
 구

별
하

여
 설

명
하

기

-
연

음
형

식
, 

한
배

에
 

따
른

 
형

식
, 

론
도

, 

A
B

A
, 

변
주

곡
 

등
 

음
악

의
 

형
식

 
이

해
를

 

위
한

 
상

 콘
텐

츠

-
여

러
 

가
지

 
음

악
 

형
식

에
 

대
한

 
이

해
를

 

점
검

할
 

수
 

있
는

 
학

습
자

 
선

택
･반

응
형

 

콘
텐

츠

-
개

별
 악

기
의

 음
색

과
 음

량
 탐

색
 및

 선
택

적
으

로
 

조
합

한
 
악

기
들

의
 

음
색

과
 

음
량

을
 

비
교

 
탐

색
할

 
수

 
있

는
 
학

습
자

 
선

택
･반

응

형
 콘

텐
츠

-
V

R
 

등
 

기
술

을
 

이
용

한
 

여
러

가
지

 
악

기
 

편
성

, 
다

양
한

 
종

류
의

 
연

주
 
형

태
 

학
습

을
 

위
한

 콘
텐

츠

-
V

R
 

등
 

기
술

을
 

이
용

한
 

공
연

관
람

 
등

 
다

양
한

 체
험

 프
로

그
램

[9
음

0
2
-
0
3
] 

음
악

을
 
듣

고
 

역
사

･문
화

적
 

배
경

 
속

에
서

 

음
악

의
 특

징
을

 설
명

한
다

.

음
악

이
 

시
대

의
 

정
서

와
 

정
신

을
 반

한
 문

학
, 

사
회

, 
역

사
, 

종
교

 철
학

 등
과

 밀
접

한
 관

계
 

속
에

서
 

만
들

어
짐

을
 

이
해

하
고

 

음
악

을
 

들
으

며
 

음
악

의
 

특
징

을
 

그
 

음
악

이
 

속
한

 
역

사
･문

화
적

 
배

경
과

 
관

련
하

여
 

설
명

하
기

-
음

악
이

 
시

대
의

 
정

서
와

 
정

신
을

 
반

한
 

문
학

, 
사

회
, 

역
사

, 
종

교
 철

학
 등

과
 밀

접

한
 

관
계

 
속

에
서

 
만

들
어

짐
에

 
대

한
 

지
식

과
 정

보
를

 제
공

하
는

 
상

 콘
텐

츠

-
여

러
 음

악
 장

르
에

 대
한

 특
징

 및
 장

르
간

 

연
관

성
에

 
대

해
 
지

식
과

 
정

보
를

 
제

공
하

는
 

상
 콘

텐
츠

-
V

R
 

등
 

기
술

을
 

이
용

한
 

공
연

관
람

 
등

 
다

양
한

 체
험

 프
로

그
램

음
악 의
 

종
류

다
양

한
 

연
주

 

형
태

의
 

음
악

음
악 의
 

배
경

음
악

의
 

역
사

･
문

화
적

 

배
경



Ⅳ. 연구결과

79

(3) 고등학교

아래의 [표 Ⅳ-5~6]에서 제시된 고등학교 음악과 교육과정의 성취기준 분석에 기초하였으며 

원격수업 설계 방향 제안에 대하여 표현, 감상 영역의 표는 2015 개정 교육과정의 성취기준

에서 제안하고 있는 내용을 원격수업을 위해 적절한 설계방향을 제시하는 점에 초점을 맞추어 

구성되었다.

원격수업 설계를 위한 표현, 감상 영역의 성취기준을 분석하여 제시하였다.

원격수업 설계의 방향성을 제시하기 위하여 수업설계 가이드에서는 표현, 감상 각 영역에 

교사가 원격수업을 설계할 때 거시적인 방향성을 위한 지침을 제시하고자 하였다.

원격수업 콘텐츠 제작방향은 성취기준 분석을 토대로 원격수업을 설계할 시 어떤 원격수업 

콘텐츠를 제작해야 할지에 대해 제시하였다.

교수･학습방법 및 유의사항에서는 교육과정에 기초한 원격수업을 설계할 시 원격수업의 교

수･학습방법에 대해서 제시하였다.

① 표현 영역

가. 소리의 상호 작용

음악교과는 다양한 ‘소리’의 ‘상호작용’을 기반으로 이루어지는 만큼 이와 관련한 성취기준이 

기초하여 음악과 원격수업을 설계할 시 교사는 학생들이 다양한 ‘소리’를 직접 내보거나 체험

할 수 있어야 하며, 이를 바탕으로 타인과의 소리를 통한 ‘상호작용’이 이루어 질 수 있는 플

랫폼 및 콘텐츠가 개발될 필요가 있다.

표현 영역의 성취기준을 바탕으로 고등학교 음악과 원격수업을 설계할 시 교사는 학생이 

‘소리의 상호작용’을 경험할 수 있도록 하는 다양한 참여형 콘텐츠 및 양방향 수업설계가 이루

어져야 한다.

표현 영역의 성취기준을 바탕으로 제재곡에 따른 다양한 실기 수업 시 특성에 맞는 여러 가

지 플랫폼을 활용하여 학생의 심미적 음악 경험이 이루어 질 수 있도록 한다.

표현 영역의 핵심개념인 소리의 상호작용 및 관련 성취기준에 기초하여 고등학교 음악과 원

격수업을 설계할 때 교사는 원격수업의 설계 목적과 내용 및 방법에 따라 다양한 원격 수업 

콘텐츠 가운데 Zoom, Meet 등의 여러 가지 실시간 원격 수업을 위한 도구 및 EBS 온라인 

클래스, 구글 클래스룸 등 플랫폼과 연동되고, 원활하게 구동되는 콘텐츠를 확인하고, 선택하

여 제공하도록 한다.

표현 영역의 성취기준을 바탕으로 고등학교 음악과 원격수업을 설계할 때 중학교에서 학습

한 내용을 바탕으로 심화 학습을 통해 고차원적인 심미적 음악경험이 이루어질 수 있도록 한

다.
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표현 영역의 성취기준을 바탕으로 고등학교 음악과 원격수업을 실현할 때는 VR, AR, 나아

가 MR 등 시대의 기술을 적용한 콘텐츠를 활용하여 학습자의 흥미와 몰입감을 높이고 변화하

는 환경에의 적응 및 지속적 상호작용을 돕는다.

표현 영역의 성취기준을 바탕으로 고등학교 음악과 원격수업을 설계할 시 교사는 온라인상

에서 학생이 ‘소리’를 느끼고 자신 및 타인과의 ‘상호작용’이 이루어질 수 있는 교수･학습방법

을 시행해야 한다.

나. 음악의 표현 방법

음악교과의 핵심이 되는 ‘표현’의 성취기준에 근거하여 고등학교 음악과 원격수업을 설계할

시 가창, 기악, 창작등의 유형을 고려하여 학생들이 참여할 수 있는 다양한 ‘표현방법’을 고려

해야함. 이때 교사는 온라인상에서 음악의 다양한 표현방법 예시를 자기 주도적으로 탐색하고 

경험할 수 있도록 하는 단방향 또는 양방향 소통이 가능한 콘텐츠를 제작할 필요가 있다.

음악교과의 표현 영역에서 관련 성취기준을 바탕으로 고등학교 음악과 원격수업을 설계할 

때 다양한 소리를 경험이 노래 부르기, 악기로 연주하기, 음악 작품 만들기, 신체표현하기 등

을 통해 음악의 아름다움을 경험하고 표현력을 기를 수 있도록 해야 한다. 뿐만 아니라 음악

과 춤, 미술, 연극, 문학등 다른 예술 영역들과 연계함으로써 표현의 창의성을 기를 수 있는 

방안을 마련해야 한다.

표현 영역의 성취기준을 바탕으로 고등학교 음악과 원격수업을 실현할 때는 VR, AR, 나아

가 MR 등 시대의 기술을 적용한 콘텐츠를 활용하여 학생들의 음악적 표현방법의 스펙트럼을 

확장할 수 있는 콘텐츠나 소프트웨어를 개발하여야 한다.

표현 영역의 성취기준을 바탕으로 고등학교 음악과 원격수업을 설계할 시 교사는 학생이 심

미적 경험을 풍부하게 하기 위하여 다양한 ‘음악의 표현방법’을 고려한 교수･학습방법을 시행

해야 한다.

② 감상 영역

가. 음악요소와 개념

감상 영역의 성취기준을 고려한 고등학교 음악과 원격수업은 수업설계 단계부터 고등학교 

수준의 ‘음악요소와 개념’에 해당하는 항목들을 지각하고 다양한 방식(소리, 언어, 그림, 신체, 

기타 매체등)으로 반응하여 표현할 수 있는 단방향 또는 양방향 콘텐츠 개발이 필요하다.

감상 영역의 성취기준을 고려한 고등학교 음악과 원격수업을 설계할 시 학습자의 인지적, 

정의적, 신체 발달적 특징뿐만 아니라 디지털원주민으로써 학습자의 특성도 고려하여 학습자

의 흥미와 호기심을 유발할 수 있는 콘텐츠를 개발하여야 한다.

감상 영역의 핵심개념인 음악요소와 개념 및 관련 성취기준에 기초하여 고등학교 음악과 원격
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수업을 설계할 때 필요에 따라 VR, AR, 나아가 MR 등 시대의 기술을 적용한 콘텐츠를 활용하

여 학습자의 흥미와 몰입감을 높이고 변화하는 환경에의 적응 및 지속적 상호작용을 돕는다.

감상 영역의 핵심개념인 음악요소와 개념 및 관련 성취기준에 기초하여 중학교 음악과 원격

수업을 설계할 때 교사는 학습자의 특성을 고려하며, 학습자 개인의 필요에 따라 적절한 콘텐

츠를 제공함으로써 반복학습 및 학습한 내용을 점검할 수 있는 기회를 부여하도록 한다.

감상 영역의 성취기준을 바탕으로 고등학교 음악과 원격수업을 설계할 시 악곡 분석을 통해 

고등학교 수준의 ‘음악요소와 개념’을 파악할 수 있도록 하며, 이를 기준으로 하여 다양한 악곡

의 감상을 통해 제재곡의 유사점 및 차이점을 파악할 수 있는 교수･학습방법을 시행해야 한다.

나. 음악의 종류

감상 영역의 성취기준을 바탕으로 고등학교 음악과 원격수업은 학생이 자기 주도적으로 다

양한 장르의 음악을 탐색할 수 있도록 하여 교사는 음악의 형성 과정에서 다양한 시대･문화적 

배경의 요인이 작용하며 이에 따라 음악적 특징이 다름을 이해할 수 있도록 하는 단방향 또는 

양방향 수업설계가 필요하다.

감상 영역의 성취기준을 바탕으로 고등학교 음악과 원격수업을 설계할 때는 교사는 다양한 

종류의 음악이 균형있게 다루어질 수 있도록 고려해야 하며 학생의 수준에 알맞은 다양한 음

악의 종류를 경험할 수 있는 콘텐츠를 통해 악곡의 종류에 따른 특징을 파악할 수 있는 교수･
학습방법을 시행해야 한다.

감상 영역의 성취기준을 바탕으로 고등학교 음악과 원격수업을 설계할 때는 학생이 다양한 

음악을 경험할 수 있는 아카이브가 구축되어 전문연주자들이 연주한 양질의 콘텐츠가 개발되어

야한다. 뿐만 아니라 학습자가 연주에 직접 참여할 수 있는 교수법적인 측면도 고려해야 한다.

감상 영역의 핵심개념인 음악의 종류 및 관련 성취기준을 구현하기 위해 교사는 원격수업의 

다양한 모델 특성을 이해하고 그 중 적절한 원격수업 모델을 선정하여 원격수업을 설계하고, 

적절할 콘텐츠를 제공하여 학습효과와 즐거움을 극대화하는 한편, 느낌의 표현에 있어 자유롭

고 수용적인 분위기를 허용하며, 온라인 환경에서 교사와 학습자, 학습자와 학습자 간 소통을 

통해 교육적 성취를 이루고, 인간적으로 성숙하고 성장할 수 있도록 배려하고 주의를 기울여

야 한다.

감상 영역의 핵심개념인 음악의 종류 및 관련 성취기준에 기초하여 고등학교 음악과 원격수

업을 설계할 때 필요에 따라 VR, AR, 나아가 MR 등 시대의 기술을 적용한 콘텐츠를 활용하

여 학습자의 흥미와 몰입감을 높이고 변화하는 환경에의 적응 및 지속적 상호작용을 돕는다.

다. 음악의 배경

감상 영역의 성취기준을 바탕으로 고등학교 음악과 원격수업에서 ‘음악의 배경’은 다양한 소

프트웨어를 활용하여 음악을 다양한 시대의 역사･문화적 배경과 관련하여 이해를 할 수 있도
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록 해야한다. 교사는 원격수업 설계 과정에서 학생이 음악이 시대의 정서와 정신을 반영한 다

양한 분야의 학문과 밀접한 관계를 도모할 수 있는 콘텐츠를 개발해야 한다.

감상 영역의 성취기준을 고려한 고등학교 음악과 원격수업을 설계할 시 학습자의 인지적, 

정의적, 신체발달적 특징뿐만 아니라 디지털원주민으로써 학습자의 특성도 고려하여 학습자의 

흥미와 호기심을 유발할 수 있는 콘텐츠를 개발하여야 한다.

감상 영역의 성취기준을 바탕으로 고등학교 음악과 원격수업을 설계할 때는 학생이 다양한 

음악을 경험할 수 있는 아카이브가 구축되어 악곡의 시대적, 문화적 배경을 학습할 수 있는 

콘텐츠가 개발되어야한다. 

감상 영역의 핵심개념인 음악의 종류 및 관련 성취기준에 기초하여 고등학교 음악과 원격수

업을 설계할 때 필요에 따라 VR, AR, 나아가 MR 등 시대의 기술을 적용한 콘텐츠를 활용하

여 학습자의 흥미와 몰입감을 높이고 변화하는 환경에의 적응 및 지속적 상호작용을 돕는다.

감상 영역의 성취기준을 바탕으로 고등학교 음악과 원격수업을 설계할 때는 제재곡을 학습

할 때 시대별 역사와 문화적 상황을 파악할 수 있는 하이퍼링크를 추가하거나 학생이 스스로 

찾아볼 수 있는 콘텐츠를 개발함으로써 음악에 대한 이해가 가능한 교수･학습방법을 시행해야 

한다.
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(4) 학교급별 원격수업 콘텐츠 개발을 위한 성취기준과 학습주제

2015개정 음악과 교육과정 분석을 바탕으로 음악과 온라인 콘텐츠 개발을 위하여 학교급별 

선정된 주요 성취기준과 학습주제들은 다음과 같다([표 Ⅳ-7]).

[표 Ⅳ-7] 음악 원격수업을 위한 교육과정 성취기준과 학습주제

활동
분류

학교
분류

2015 음악과 교육과정 성취기준 성취기준 도달을 위한 학습주제

가창

초등
[6음01-01] 악곡의 특징을 이해하며 노래 부르거나 

악기로 연주한다.
빠르기의 변화를 살려 노래 부르기

중등
[9음01-05] 바른자세와 호흡 및 정확한 발음으로 

노래부르거나 악기에 따른 연주법을 익혀 표현한다.

자신의 신체기관을 이해하고 바른자세와 

호흡과 발성하기

고등
[12음01-01] 악곡의 특징을 이해하며 개성있게 노

래부르거나 악기로 연주한다. 
성부의 조화를 느끼며 합창(아카펠라)하기

기악

초등
[4음01-06] 바른 자세로 노래 부르거나 바른 자세

와 주법으로 악기를 연주한다.

바른 자세와 주법을 익혀 리듬 악기 연주

하기

중등
[9음01-05] 바른자세와 호흡 및 정확한 발음으로 

노래부르거나 악기에 따른 연주법을 익혀 표현한다.
여러 가지 장단을 장구로 연주하기

고등
[12음01-01] 악곡의 특징을 이해하며 개성있게 노

래부르거나 악기로 연주한다. 
바른 자세와 주법으로 리코더 연주하기

창작

초등 [6음01-04] 제재곡의 일부 가락을 바꾸어 표현한다. 제재곡의 일부 가락 바꾸어 표현하기

중등
[9음01-03] 음악의 구성을 이해하여 주어진 조건에 

따라 간단한 음악 작품을 만든다.

제재곡의 구조를 파악하고 주제를 바꾸어 

표현하기

고등
[12음01-03]음악의 구성을 이해하여 음악 작품을 

만든다.

제재곡의 형식을 파악하고 모방하여 표현

하기

감상

초등
[4음02-02] 상황이나 이야기 등을 표현한 음악을 

듣고 느낌을 발표한다.
이야기를 표현한 음악을 듣고 느낌 발표하기

중등
[9음02-01] 중학교 1~3학년 수준의 음악 요소와 

개념을 구별하여 표현한다.

음악을 듣고 음악 요소와 개념 등을 비쥬

얼 씽킹으로 표현하기

고등
[12음02-03] 다양한 시대의 음악을 듣고 역사･문화적 

배경과 관련지어 음악의 특징을 비교하여 설명한다.

음악을 듣고, 역사･문화적 맥락에서 음악

의 특징들을 비교하기

3) 2015 음악과 교육과정의 원격수업 방향 및 예시

음악과 원격수업의 콘텐츠개발을 위하여 음악과는 모듈형 수업구성을 기본 방향으로 제시하

였다.  
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모듈형 수업구성은 가장 기본적인 도입, 전개, 정리의 3단계로 구분하였으며, 활동유형과 활

동내용에 따라 적절한 음악 원격수업 콘텐츠를 각 모듈로 구성하여 수업을 진행하도록 한다. 

구성되는 모듈은 각 활동에 따라 구성된 다양한 원격 수업 자료, 교사 자체 자료 및 활동, 학

생 활동 등으로 다양하게 구성될 수 있다. 또한 원격 수업 운영에 따라 여러 온라인 플랫폼, 

온라인 기능, 앱 기능, 매체 적용 및 활용 등이 적용될 수 있다.

  

 

[그림 Ⅳ-3] 음악과 원격수업의 콘텐츠 개발을 위한 모듈형 기본수업 방향

모듈형 기본수업 방향에 따라 음악과 원격수업에서 실행 가능한 가창, 기악, 창작, 감상 활

동의 학교급별 예시와 원격수업에 사용될 수 있는 온라인 기능들은 다음과 같다. 

(1) 가창

① 가창 원격수업의 방향

가창은 ‘빠르기의 변화를 살려 노래 부르기(초)’, ‘바른 호흡과 자세, 발성으로 노래하기(중)’, 

‘악곡의 특징을 이해하고 성부의 조화를 느끼며 합창하기(고)’의 학습 주제를 선정하여 수업을 

고안하였다. 이러한 학습 주제를 위한 주요 활동으로 빠르기의 변화를 나타내는 ‘기호의 의미 

익히기’, ‘빠르기의 변화를 살려 노래부르기(초)’, ‘가창에 관계되는 신체 기관 이해하기’, ‘공명

을 살려 풍부한 발성으로 노래하기(중)’, ‘성부의 조화를 느끼며 합창하기(고)’를 설정하였다. 

온라인 수업환경에서 가창 수업을 구현하기 위하여 다양한 온라인 기능을 활용하였고, 온라인 

출석체크, 화면 공유, 실시간 영상 저장, 음원/동영상 재생, 리듬 악기 어플리케이션, 미디 시

퀀싱, 모둠 화상 연습방, 실시간 쪽지/귓속말 기능, 파트별 연주 녹음 및 합치기, 클라우드 파

일공유, 퀴즈, 온라인 메모판 기능 등을 고려하여 수업에 접목하였다. 
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[표 Ⅳ-8] 가창 원격수업의 모듈형 수업구성 방향

수업 
단계

학습 주제 활동 내용 온라인 기능

도입

바른 호흡과 자세 바른 호흡과 자세 시범 및 모델링 음원/ 동 상 재생기능

학습목표 학습목표 화면공유기능

장르에 따른 발성의 차이 장르에 따른 발성의 차이 음원/동 상 재생 기능

전개

초

빠르기의 변화를 

살려 

노래 부르기

제재곡 익히기
실시간 상 저장,

전자 교과서

빠르기의 변화를 나타내는 

기호의 의미 익히기
전자 메트로놈

빠르기의 변화를 살려

제재곡 부르기

음원 재생 기능, 

온라인 모둠 연습방 기능, 

실시간 쪽지/귓속말 기능

중

자신의 신체기관을 

이해하고 

바른 자세와 

호흡으로 발성하기

바른 호흡과 자세 이해하기 화면공유기능

노래 부르기와 관련된 신체기관 

이해하기 

화면공유기능

실시간 쪽지/ 귓속말

공명을 살려 풍부한 발성으로 

노래하기

화면 공유

음원/동 상 재생 기능

고

악곡의 특징을 

이해하고, 성부의 

조화를 느끼며 

합창하기

상 감상하기 음원/ 동 상 재생 기능

작품과 노랫말 분석하기
모둠화상회의기능(zoom) / 구글 

스프레드시트

제재곡 익히기 전자 교과서

모둠별 연습하기
모둠화상회의기능(zoom) / 실시간 

채팅

개별 녹음하기 녹음기능 / 공유기능(클라우드)

녹음 음원을 합쳐 합창 음악으로 

만들기(학생과제）

스마트폰 미디 시퀀서 어플리케이션 

/ 클라우드

정리

발표하기
자신의　소리를　소개하기

(자기 평가，교사 관찰 평가）

녹음기능/댓글기능/패들렛

(메모공유) 기능

자기 평가하기 자신의 소리 (루브릭) 평가하기 클라우드 스프레드 시트

모둠 평가하기 모둠별 산출물 평가하기 패들렛(메모공유) 기능

전체 평가하기 작품공유하기
클라우드, 실시간스트리밍(유튜브), 

채팅, 별점 기능 
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➁ 초등학교 가창 온라인 수업 예시

출처: 금성출판사, 초등학교 5학년 음악, pp.42~43.

[표 Ⅳ-9] 초등학교 가창 원격수업을 위한 학습지도안의 예시

학습제재 나무의 노래 학습학년 초등학교 5학년

교육과정

성취기준
[6음01-01] 악곡의 특징을 이해하며 노래 부르거나 악기로 연주한다.

학습주제 빠르기의 변화를 살려 노래 부르기 활동영역 가창

학습목표 빠르기의 변화를 나타내는 기호의 의미를 이해하고, 빠르기의 변화를 살려 노래 부를 수 있다. 

수업형태 쌍방향 온라인 실시간( V ), 비실시간 온라인( V ), 과제 제시형(       ) 

온라인

기능

온라인 출석체크 기능, 음원/동 상 재생 기능, 실시간 상 저장, 전자 교과서, 전자 메트로놈, 

온라인 모둠 연습방 기능, 실시간 쪽지/귓속말 기능, 퀴즈 기능, 판서 화면 공유 기능

교수자료

컴퓨터, 음원, 악보, 마이크, 카메라, 

액정 태블릿(판서용), 메트로놈 애플리케

이션, 학생 활동 관찰 기록지

학습자료

교과서, 쌍방향 온라인 수업 기자재 (컴퓨터

/태블릿PC/휴대폰, 마이크, 이어폰, 웹캠 

등)
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학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

도입 • 학습 준비 상황 점검하기
- 수업 접속 현황, 수업 준비 

사항을 점검한다.

‣ 온라인 출석체크 기능
- 학습 참여 준비 현황을 효

율적으로 살펴 본시 교수
학습 활동을 위한 시간을 
확보하기 위해 활용

★ 쌍방향 온라인 실시간 수업 시
에는 본 교수학습 활동에 들어
가기 전에 학생들의 접속 상태
가 원활한지, 마이크와 비디오
(카메라) 기능이 제대로 작동
하는지 먼저 점검하도록 한다.

• 동기유발
- 브람스의 ‘헝가리 춤곡’의 

일부를 듣고, 빠르기가 어떻
게 변화하는지 이야기한다.

- 음악에서 빠르기의 변화가 
주는 느낌을 생각하여 본다.

• 학습 목표 제시
- 빠르기의 변화를 이해하고, 

빠르기의 변화를 살려 노래 
부를 수 있다.

‣ 음원/동 상 재생 기능
- 감상 음원 또는 연주 동

상을 재생하는 데 활용

▷ 음원(브람스의 ‘헝가리 춤곡’)

★ 동기유발 시의 감상 악곡은 
되도록 간결한 길이로 빠르기
의 변화가 잘 드러난 부분을 
들려주도록 한다.

전개 • 제재곡 익히기
- ‘나무의 노래’의 노랫말을 살

펴보고 내용을 이야기한다.
- 빠르기의 변화에 유의하며 

제재곡을 듣는다.
- 한 소절씩 나누어 듣고 따

라 부르며 노래를 익힌다.
- 반주에 맞추어 노래를 불러 

본다.

‣ 실시간 상 저장
- 학생들이 학습 활동에 참여

하는 모습과 기능, 태도를 
관찰하고 평가하는 데 활용 

‣ 전자 교과서 기능(악보+음원 
멀티미디어 형태)

- 교과서와 동일한 모양의 
악보가 제시되어, 동시에 
음원(범창, 반주) 재생이 
가능한 버튼이 함께 지원
되어 ‘전체 듣기’, ‘일부 
듣기’ 등의 기능을 통해 
가창 제재곡을 익혀 부르
는 데 활용   

▷ 악보 및 음원('나무의 노래')

★ 학생들의 수준에 따라 제재곡
을 적절한 길이로 나누어 익
히도록 지도한다.

• 빠르기의 변화를 나타내는 기
호의 의미 익히기 
- ‘나무의 노래’ 악보에서 빠

르기를 변화시키는 기호를 
찾는다.

- ‘♩=78, rit., 늘임표, ♩
=132’ 각각의 기호가 가진 
의미에 관해 알아본다.

- 메트로놈을 이용하여 빠르기
의 변화를 나타내는 방법을 
알아본다.

- 메트로놈 기능 또는 앱을 
활용하여 다양한 빠르기에 
맞추어 걸어보고 느낌을 이
야기한다.

‣ 전자 메트로놈
- 다양한 빠르기를 경험해 

보고, 알맞은 빠르기로 노
래를 부르는 데 활용 

▷ 메트로놈 앱

★ 메트로놈을 이용하여 다양한 
빠르기를 몸으로 체험할 수 
있도록 빠르기에 맞추어 걷
기, 지휘하기, 손뼉치기 등 다
양한 신체 활동을 적용한다.
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본 제재곡과 관련된 교육과정 성취기준은 ‘[6음01-01] 악곡의 특징을 이해하며 노래 부르거

나 악기로 연주한다.’이며, 이를 바탕으로 학습 주제인 ‘빠르기의 변화를 살려 노래 부르기’와 

관련하여 학습목표를 ‘빠르기의 변화를 나타내는 기호의 의미를 이해하고, 빠르기의 변화를 살

려 노래 부를 수 있다.’로 설정하였다. ‘나무의 노래’는 4/4박자의 제재곡으로, ‘느리게’로 시

작하여 ‘빠르게’로 악곡 내에서 빠르기가 변하는 특징을 가지고 있어 학생들이 빠르기의 변화

를 경험하며 노래 부르기에 적합한 악곡이다.

본 수업에서는 학생들이 빠르기의 변화가 주는 음악의 느낌을 생각해 보고, 악곡에 나타난 

빠르기의 변화와 관련된 기호의 의미를 이해하며, 빠르기의 변화를 살려 노래를 불러 보는 것

을 주요 활동으로 하고 있다. 온라인 수업환경에서 이를 구현하기 위해 다양한 온라인 기능(온

라인 출석체크, 음원/동영상 재생, 실시간 영상 저장, 전자 교과서, 전자 메트로놈, 온라인 모

학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

• 빠르기의 변화를 살려 제재곡 
부르기 
- ‘나무의 노래’에서 빠르기에 

유의해야 하는 부분을 점검
한다.

- 빠르기의 변화에 유의하며 
반주에 맞춰 노래를 불러 
본다.

- 모둠별로 역할을 나누어 '나
무의 노래' 악곡을 부를 사
람과 부를 부분을 정하여 
연습한다.

‣ 음원 재생 기능
- 노래 부르기에 필요한 반주 

음원을 재생하는 데 활용

‣ 온라인 모둠 연습방 기능 
- 소그룹으로 온라인 연습방

에서 토의하고 연습하는 
데 활용

‣ 실시간 쪽지/귓속말 기능
- 교사가 학생에게 개별 피

드백을 제공하는 데 활용

▷ 악보 및 반주 음원(‘나무의 노래’)

★ 온라인 모둠 연습방은 쌍방향 
온라인 실시간 수업 시 활용
하는 것으로, 학생들이 노래에
서 각자 부를 부분을 정하고 
연습하는 온라인 소모임 공간
을 제공하는 것을 의미한다. 

정리 • 이어 부르기로 노래 발표하고 
평가하기
- 모둠별로 연습한 노래의 순

서에 따라 역할을 맡은 친
구가 이어 부르기로 노래를 
부른다.

- 친구들이 노래 부르는 것을 
감상하고, 한 줄 평과 칭찬
으로 상호평가한다.

‣ 온라인 채팅(댓글) 기능
- 친구들이 발표한 내용에 대

한 소감을 나누거나 상호평
가를 제공하는 데 활용

★ 채팅(댓글) 기능으로 상호평가
를 할 때에는 친구들의 발표 
내용을 긍정적인 시선으로 평
가하고 격려할 수 있도록 학
생들 간의 온라인 언어 예절 
및 수업 참여 태도 등을 사전
에 지도하도록 한다.

• 학습 내용 정리하기 
- ‘빠르기의 변화’를 나타내는 

기호를 퀴즈를 통해 확인한다.
- 학습을 하며 새로 알게된 

점, 궁금한 점 등을 이야기
한다.

- 빠르기의 변화를 살려 노래
를 불러 본 느낌을 이야기
한다. 

‣ 퀴즈 기능
- 학습한 내용을 간단한 퀴

즈 형식을 통해 확인하는 
데 활용

‣ 판서 화면 공유 기능 
- 학생들이 발표하는 다양한 

생각을 메모하여 정리하는 
데 활용

★ ‘빠르기의 변화’를 나타내는 
기호에 관한 퀴즈는 학습한 
내용을 기반으로 하되, 단순 
지식이 아닌 음악의 이해를 
넓히도록 하는 목적임을 분명
히 하도록 한다.
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둠 연습방, 실시간 쪽지/귓속말, 온라인 채팅(댓글), 퀴즈, 판서 화면 공유 기능)을 수업에 적

용하였다.   

➂ 중학교 가창 온라인 수업 예시

출처: 세광출판사, 중학교 음악, pp.12~13.

[표 Ⅳ-10] 중학교 가창 원격수업을 위한 학습지도안의 예시

학습제재 바른호흡과 자세로 노래부르기 학습학년 중학교 1학년

교육과정

성취기준

[9음01-05] 바른 자세와 호흡 및 정확한 발음으로 노래 부르거나 악기에 따른 연주법을 익혀 표

현한다.

학습주제
바른 자세와 호흡 및 풍부한 발성으로 

노래하기
활동영역 가창

학습목표
1. 바른 호흡과 자세를 이해하고 노래 부를 수 있다. 

2. 공명을 살려 풍부한 발성으로 표현할 수 있다. 

수업형태 쌍방향 온라인 실시간(   v  ), 비실시간 온라인(    v    ), 과제제시형(   v     ) 

온라인

기능

온라인 출석체크 기능, 화면 공유 기능, 실시간 상 저장, 음원 재생 기능, 동 상 재생 기능, 

온라인 모둠 연습방 기능, 실시간 쪽지/귓속말 기능, 파트별 연주 녹음 기능, 클라우드, 온라인 

6각 허니컴 기능, 온라인 설문 기능, 퀴즈 기능, 온라인 메모판 기능

교수자료
음원, 악보, 마이크, 카메라, 액정 태블

릿(판서용), 학생 활동 관찰 기록지
학습자료

전자 교과서, 쌍방향 온라인 수업 기자재(마

이크, 이어폰, 웹캠 등)
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학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

도입 • 학습 준비 상황 점검하기

- 수업 접속 현황, 수업 준비 

사항을 점검한다.

‣ 온라인 출석체크 기능

- 출결 체크 

★ 인터넷 연결 상태가 원활한

지, 마이크와 비디오(카메라) 

기능이 제대로 작동하는지 점

검하도록 한다.

• 동기유발

- 좋은 소리에 대한 자신의 

생각과 느낌을 공유할 수 

있도록 한다. 

- 자세와 호흡, 발성이 유기적

으로 연결되어 있음을 인지

시킨다. 

• 학습 목표 제시

1. 바른 호흡과 자세를 이해하

고 노래 부를 수 있다.

2. 공명을 살려 풍부하고 아름

다운 소리로 노래 부를 수 

있다. 

‣ 음원/동 상 재생 기능

- 학생들이 다양한 연주자의 

동 상을 감상하는 데 활용

‣ 온라인 6각 허니컴

- 자신이 생각하는 좋은 소

리(노래)가 무엇인지 자신

의 언어로 허니콤보드를 

통해 공유(텍스트입력)

(예) 맑고 투명한, 꾀꼬리 

같은, 고음이 잘 올라

가는 등 

‣ 화면공유기능

- 학습 목표를 공유

▷ 상  

★ 상 선정의 경우 학생들이 

모델링 할 수 있는 적절한 연

주자들의 표본을 교사가 찾아 

동기유발 할 수 있도록 유의

한다.

전개 • 발성에 관여하는 신체기관 알

아보기

- 폐, 흉부, 골격근 등 발성에 

관여하는 신체기관에 대한 

상을 시청한다.

• 바른 자세로 노래 부르기

- 시선은 전방 15도를 향한다. 

- 척추를 정렬시키고 발은 어

깨너비만큼 벌리고 어깨와 

가슴을 편다. 

‣ 화면공유기능

- 학생들이 가창활동에 관계

되는 신체기관에 대하여 

인지할 수 있도록 활용(학

생들이 가창 활동에 관계

되는 우리몸의 신체기관을 

화면으로 보며/공유하며~~ 

와 같이 정확하게 

▷ 상 (3D 혹은 VR 상 콘텐츠)

 

★ 학생들이 상을 적극적으로 

시청할 수 있도록 입체적인 

상을 제공한다.

• 바른 호흡으로 노래 부르기

- 복식호흡과 흉식호흡에 대하

여 설명한다.

- 허리에 손을 얹고 자신의 

배가 부풀어 오르는 것을 

인지하게한다.

   예) 누워서 호흡하기, 들숨 

날숨 느끼기

‣ 실시간 화상회의 기능

- 교사의 시범과 지시에 따

라 학생들이 자세를 관찰

하고 교정하는데 활용

★ 들숨과 날숨을 느낄 수 있도

록 교사가 “들이마시고, 내쉬

고” 등의 표식어를 활용할 수 

있도록 한다.

• 공명강 이해하기

- 발성 시 울려줄 수 있는 기

관들을 모두 확장시켜본다. 

   (코, 입, 목구멍, 두개골 등)

- 하품하듯이 공명 기관을 확

장시켜 본다.

‣ 화면공유기능

- 공명에 기여하는 신체기관

에 대하여 인지할 수 있도

록 설명하는 데 활용 

 

‣ 실시간 화상회의 기능

▷ 상 (3D 혹은 VR 상 

콘텐츠)

 

★ 학생들이 상을 이해할 수 

있도록 입체적인 상소스를 

제공한다. (VR을 활용하면 학
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본 수업예시는 ‘[9음01-05] 바른 자세와 호흡 및 정확한 발음으로 노래 부르거나 악기에 따

른 연주법을 익혀 표현한다.’ 의 성취기준에 해당한다. 학생들이 온라인상에서 자신의 신체를 

관찰하고 이해하며, 이를 바탕으로 자신의 소리를 민감하게 경험할 수 있도록 수업을 구성하

였다. 특히, 3D영상 및 VR기능을 활용하여 입체적으로 자신의 신체 기관과 발성기관을 관찰

하도록 하였으며 온라인상에서 바른 호흡 방법 및 발성법 등을 1대 1 교수로 직접 피드백 받

을 수 있는 방안을 마련하였다. 또한 학생들이 자신의 소리를 직접 녹음하고 듣고 탐색하는 

활동을 통해 스스로 소리를 이해하고 바른 자세와 호흡법, 발성을 익혀 노래 부를 수 있도록 

수업 설계에 주안점을 두었다.   

학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

• 바른 자세와 공명으로 모음 

스케일 발성하기

- 교사 혹은 상을 통한 시

범창을 감상한다. 

- 레가토, 스타카토 주법으로 

발성한다.

- 다양한 모음으로 발성한다.

- 교사의 시범창에 따라 학

생들이 발성하는 데 활용

생들이 마우스포인터를 통해 

적극적으로 신체기관을 이해

할 수 있다)

정리 • 학습내용 정리하기

- 바른 호흡과 발성에 대하여 

이야기한다.

- 학습을 통해 알게된 점과 질

문할 사항 등을 이야기한다.

• 음원 파일 녹음, 과제 제출

- 레가토, 스타카토 주법으로 

발성한 것을 녹음하여 음원 

파일로 제출한다.

- [내 목소리를 소개해요] 자

신의 목소리, 음색, 부르고 

싶은 등을 짧게 공유하고 

피드백한다.

‣ 실시간회의

- 오늘 배운 내용을 정리하

는 데 활용

 

‣ 클라우드나 SNS (밴드, 카

톡 채널 등의 플랫폼)

- 과제 제출 및 교사 피드백

하는 데 활용

▷ 상 (3D 혹은 VR 상 

콘텐츠)
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④ 고등학교 가창 온라인 수업 예시

출처: 박 사, 고등학교 음악, pp.80-81.
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[표 Ⅳ-11] 고등학교 가창 원격수업을 위한 학습지도안의 예시

학습제재 아카펠라 학습학년 고등학교 1학년

교육과정

성취기준
[12음01-01] 악곡의 특징을 이해하며 개성 있게 노래 부르거나 악기로 연주한다.

학습주제 아카펠라로 노래 부르기(바람이 불어오는 곳) 활동영역 가창

학습목표

1. 작품과 노랫말의 의미를 생각하고, 노래부를 수 있다. 

2. 성부 간의 조화를 느끼며 연습할 수 있다.

3. 미디 시퀀서를 활용하여 녹음 편집 후 비평할 수 있다.

수업형태 쌍방향 온라인 실시간( v ), 비실시간 온라인( v ), 과제제시형( v )

온라인

기능

온라인 출석체크 기능, 화면 공유 기능, 실시간 상 저장, 음원 재생 기능, 동 상 재생 기능, 

온라인 모둠 연습방 기능, 실시간 쪽지/귓속말 기능, 파트별 연주 녹음 기능, 클라우드, 

온라인 6각 허니컴 기능, 온라인 설문 기능, 퀴즈 기능, 온라인 메모판 기능, 

스마트폰 시퀀서 프로그램 (어플리케이션)

교수자료
음원, 악보, 마이크, 카메라, 액정 태블

릿(판서용), 학생 활동 관찰 기록지
학습자료

전자 교과서, 쌍방향 온라인 수업 기자재

(마이크, 이어폰, 웹캠 등)

학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

도입 • 학습 준비 상황 점검하기

- 수업 접속 현황, 수업 준비 

사항을 점검한다.

‣ 온라인 출석체크 기능

- 출결 체크

★ 인터넷 연결 상태가 원활한

지, 마이크와 비디오(카메라) 

기능이 제대로 작동하는지 점

검하도록 한다.

• 동기유발

- 상을 제시한다. 

• 학습목표제시

1. 작품과 노랫말의 의미를 생

각하고, 노래 부를 수 있다. 

2. 성부 간의 조화를 느끼며 

연습할 수 있다.

3. 미디시퀀서를 활용하여 녹음 

편집 후 비평할 수 있다.

‣ 음원/동 상 재생 기능

- 학생들이 동 상을 감상하

고 상호 느낌을 공유하는 

데 활용

‣ 온라인 6각 허니컴

- 다양한 의견을 공유하는 

데 활용

   (예) 아름답다, 조화롭다

‣ 화면공유기능

- 학습목표를 공유하는 데 

활용

▷ 상 (바람이 불어오는 곳)

 

★ 3부로 단차시에 부를 수 있도

록 편곡된 악보를 제시하도록 

한다.

전개 • 작품과 노랫말 분석을 위한 

모둠별 토론

- 구조화된 학습지(캐릭터분

석, 작품분석)를 탑재하고 

학생들이 모둠별로 토의하도

록 진행한다. 

   (예) 노래 부르는 상황, 작

품의 배경, 정서, 인물

의 태도, 관계 등

• 모둠별 발표하기

- 모둠별로 조사, 토론한 것을 

바탕으로 발표하도록 한다.

‣ 소그룹 회의기능

- 모둠별로 작품과 캐릭터를 

분석하고 토론하여 클라우드 

파일에 탑재하는 데 활용 

‣ 실시간 회의, 화면공유기능

- 클라우드에 탑재한 파일을 

공유하며 바탕으로 발표하

는 데 활용

▷ 클라우드, 구조화된 학습지

 

★ 조사, 토론 시간이 길어질 수 

있는 경우 과제형으로 제시할 

수 있다.
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학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

전개 • 개별적으로 제재곡 연습하기

- 마디별로 끊어 연습하며, 악

상기호 및 주의해야하는 발

음, 표현, 아티큘레이션에 

유의하여 학습한다.

• 파트별로 제재곡 연습하기 

(남,여)

- 마디별로 끊어 연습하며, 악

상기호 및 주의해야 하는 

발음, 표현, 아티큘레이션에 

유의하여 지도한다.

• 미디 시퀀서 이해하기

- 다양한 스마트폰 앱 MIDI 

Sequencer를 활용하여 녹

음트랙을 합본하는 과정에 

대하여 설명하고 지도한다.

‣ 디지털교과서

- 제재곡을 파트별로 연습하

는 데 활용

‣ 소그룹 화상회의 기능

- 파트별 연습을 하는 데 활용

‣ 상콘텐츠

- 다양한 스마트폰 앱 MIDI 

Sequencer를 활용하여 

녹음트랙을 합본하는 과정

에 대하여 설명하고 지도

하는 데 활용

▷ 디지털교과서

★ 개인연습은 온라인 단방향 콘

텐츠(e-book)를 활용한다.

★ 파트별로 연주하는 경우 실시

간 쌍방향(소그룹)회의를 통해 

지도한다.

★ 스마트 앱을 활용한 녹음합치

기 방법은 다양한 이미 교육

상콘텐츠로 많이 제작 보급

되어 있다.

★ 상호평가 시 단순한 느낌이 

아닌 구체적인 음악용어를 활

용하여 비평할 수 있도록 지

도한다.

정리 • 개별적으로 자신의 음원을 클

라우드의 모둠폴더에 올리기

 (예) 1-7반 3모둠 폴더 김**

• [과제] 모둠별 편집감독이 녹

음을 합본하여 교사의 카톡채

널에 공유하기

‣ 실시간 회의

- 오늘 배운 내용을 정리하

는 데 활용

‣ 클라우드나 SNS (밴드, 카

톡채널 등의 플랫폼)

- 스마트폰 앱을 활용하여 

악곡을 편집하여 과제를 

제출하고 상호 피드백하는 

데 활용

▷ 클라우드, SNS

본 수업은 교육과정 성취기준 ‘[12음01-01] 악곡의 특징을 이해하며 개성 있게 노래 부르거

나 악기로 연주한다.’ 에 해당하는 수업이다. 수업 설계시 학생들이 자신의 작품을 직접 생산

해내고 공유할 수 있도록 고려하였다. 뿐만 아니라 온라인의 다양한 기능을 활용하여 음악 작

품을 비평하고 소통할 수 있도록 구성하였다. 온라인 수업에서 합창 수업의 단계는 개별연습, 

파트별 연습, 전체연습으로 각 단계를 살펴보면 다음과 같다. 먼저 개별연습은 디지털 교과서

를 활용하여 시공간에 관계없이 이루어질 수 있도록 학습자에게 과제형으로 제시된다. 이때 

학습자들이 정확한 음정과 박자로 노래할 수 있도록 지도하고 파트별 연습은 소그룹 연습을 

통해 이루어 질 수 있다. 둘째로 파트별 연습은 실시간 소그룹회의 기능을 활용하여 학생들이 

파트별로 음색을 맞추고 조화를 이루며 제창을 연습할 수 있도록 제시한다.  

현재 레이턴시(latancy)와 기술적 한계로 합창이 온라인상에서 실시간으로 이루어지기 어려운 

바, 본 수업에서는 마지막 합창단계를 학생들이 개별 녹음한 음원들을 레이어링(layering)하여 

합치도록 하였다. 학생들이 스마트폰 애플리케이션을 시퀀싱(sequencing) 작업을 직접 경험하
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고 개별녹음을 합쳐서 클라우드(cloud)에 공유하는 방법을 학습할 수 있도록 구성하였다. 본 

수업을 통해 학생들은 소리의 울림과 조화를 느낄 수 있으며 자신의 소리를 디지털신호로 변환

하고 재구성해보는 경험을 통해 음악정보처리역량 및 디지털 리터러시를 기를 수 있다. 

(2) 기악

➀ 기악 온라인 수업의 방향

기악 모델은 ‘바른 자세와 주법을 익혀 리듬악기 연주하기(초)’, ‘여러 가지 장단을 장구로 

연주하기(중)’, ‘바른 자세와 주법으로 리코더 연주하기(고)’의 학습 주제를 선정하여 수업을 고

안하였다. 이러한 학습 주제를 위한 주요 활동으로 ‘리듬악기 연주와 관련된 제재곡에 맞추어 

리듬악기 합주하기(초)’, ‘민요를 들으며 여러 가지 장단을 장구로 연주하기(중)’, ‘리코더 2중

주하기(고)’를 설정하였다. 온라인 수업 환경에서 기악 수업을 구현하기 위해 다양한 온라인 

기능을 활용하고자 하였고, 온라인 출석체크, 화면 공유, 실시간 영상 저장, 음원/동영상 재생, 

리듬악기 어플리케이션, 오스티나토 리듬 기보 및 재생, 온라인 모둠 악기 연습방, 실시간 쪽

지/귓속말 기능, 파트별 연주 녹음 및 합치기, 온라인 설문, 퀴즈, 온라인 메모판 기능, 생활악

기 만들기 정보 제공 기능 등을 활용하여 수업에 접목하였다.

[표 Ⅳ-12] 기악 원격수업의 모듈형 수업구성 방향 

수업 

단계
학습 주제 활동 내용 온라인 기능

도입

학습 준비 상황 점검
수업 접속 현황, 수업 준비 사항 

점검
온라인 출석체크 기능

동기유발
연주할 악기 소리나 제재곡을 미리 

들어보기

화면 공유 기능, 음원/

동 상 재생 기능

학습목표 제시 학습목표와 기악 활동방법 제시 화면 공유 기능

전개

초

바른 자세와 

주법을 익혀 리듬 

악기 연주하기

리듬 악기 소리 탐색하기
실시간 상 저장

리듬 악기 애플리케이션

바른 자세와 주법으로 리듬 악기 

연주하기

오스티나토 리듬 기보 및 재생 기능

동 상 재생 기능

노랫말의 재미를 떠올리며 노래 

부르기
음원 재생 기능

리듬 악기 합주하기

온라인 모둠 악기 연습방 기능

실시간 쪽지/귓속말 기능

악기 파트별 연주 녹음 기능(학생용)

파트별 연주 녹음 합치기 

기능(교사용)

중

여러 가지 장단을 

장구로 연주하기

 

바른 자세와 주법으로 장구 연주하기
생활 악기 만들기 정보 제공 기능, 

동 상 재생 기능 

장구 부호 보면서 장구치기 장구부호 익히기 기능
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➁ 초등학교 기악 온라인 수업 예시

수업 

단계
학습 주제 활동 내용 온라인 기능

여러 가지 장단을 장구로 연주하기 장단 익히기 기능 

연주할 제재곡 선정하기 동 상 재생 기능 

민요 들으면서 여러 가지 장단을 

장구로 연주하기

음원/동 상 재생 기능, 실시간 

쪽지/귓속말 기능, 동 상 녹화 기능, 

얼굴을 이모티콘으로 처리하는 

소프트웨어

고

바른 자세와 

주법으로 리코더 

연주하기

바른 자세와 주법으로 리코더 

연주하기
동 상 재생 기능 

리코더 운지법 보면서 리코더 

연주하기
리코더 운지법 익히기 기능

제재곡 연주 상 감상하기 동 상 재생 기능

연주할 곡과 연주 파트 선정하기 악보 제공 기능

파트별로 리코더 연주하기 음원/동 상 재생 기능

리코더 2중주 하기

음원 재생 기능, 

온라인 모둠 악기 연습방 기능, 

실시간 쪽지/귓속말 기능

정리

연주 감상하기 음원/동 상 녹음 파일 감상하기 음원/동 상 재생 기능

연주 평가하기 자기평가, 상호 평가하기 온라인 설문 기능

학습 내용 정리
퀴즈풀기, 온라인 메모판에 자신의 

생각을 메모하기
퀴즈 기능, 온라인 메모판 기능
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출처: 천재교과서, 초등학교 음악 3학년, pp.28-31.

[표 Ⅳ-13] 초등학교 기악 원격수업을 위한 학습지도안의 예시

학습제재 리듬 악기 연주 학습학년 초등학교 3학년

교육과정

성취기준
[4음01-06] 바른 자세로 노래 부르거나 바른 자세와 주법으로 악기를 연주한다.

학습주제
바른 자세와 주법을 익혀 리듬 악기 

연주하기
활동영역 기악

학습목표 리듬 악기를 연주하는 바른 자세와 주법을 익혀, 노래에 맞추어 리듬 악기 합주를 할 수 있다. 

수업형태 쌍방향 온라인 실시간( V ), 비실시간 온라인( V ), 과제제시형(       ) 

온라인

기능

온라인 출석체크 기능, 화면 공유 기능, 실시간 상 저장, 음원 재생 기능, 리듬 악기 

애플리케이션, 오스티나토 리듬 기보 및 재생 기능, 동 상 재생 기능, 온라인 모둠 악기 연습방 

기능, 실시간 쪽지/귓속말 기능, 악기 파트별 연주 녹음 기능(학생용), 파트별 연주 녹음 합치기 

기능(교사용), 온라인 설문 기능, 퀴즈 기능, 온라인 메모판 기능

교수자료

컴퓨터, 음원, 악보, 마이크, 카메라, 액정 

태블릿(판서용), 교수용 실물 악기 및 악

기 애플리케이션, 학생 활동 관찰 기록지

학습자료

교과서, 쌍방향 온라인 수업 기자재(컴퓨터/

태블릿PC/휴대폰, 마이크, 이어폰, 웹캠 등), 

여러 가지 리듬 악기(캐스터네츠, 탬버린, 트

라이앵글) 또는 악기 애플리케이션
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학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

도입 • 학습 준비 상황 점검하기
- 수업 접속 현황, 수업 준비 

사항을 점검한다.

‣ 온라인 출석체크 기능
- 학습 참여 준비 현황을 효

율적으로 살펴 본시 교수
학습 활동을 위한 시간을 
확보하기 위해 활용

★ 쌍방향 온라인 실시간 수업 시
에는 본 교수학습 활동에 들어
가기 전에 학생들의 접속 상태
가 원활한지, 마이크와 비디오
(카메라) 기능이 제대로 작동하
는지 먼저 점검하도록 한다.

• 동기유발
- 교과서 삽화를 살펴보고, 알

고 있는 리듬악기에 관해 
이야기한다.

- 선생님이 들려주는 악기 소
리를 듣고, 어떤 악기일지 
추측하여 이야기한다.

• 학습 목표 제시
- 리듬 악기를 연주하는 바른 

자세와 주법을 익혀, 노래에 
맞추어 리듬 악기 합주를 
할 수 있다. 

‣ 화면 공유 기능
- 교과서의 해당 페이지를 

크게 확대하여 화면으로 
함께 살펴보는 데 활용

‣ 음원 재생 기능
- 여러 가지 악기 소리를 듣

고 소리의 특징을 탐색하
는 데 활용 

▷ 실물 리듬 악기 또는 음원

★ 리듬 악기의 실음이 최대한 
잘 드러나는 방법으로 악기 
소리를 제시하도록 한다.

전개 • 리듬 악기 소리 탐색하기 
- 준비된 리듬 악기 또는 리

듬 악기 앱을 활용하여 다
양한 리듬 악기 소리를 들
어 본다.

- 악기의 재질과 소리가 나는 
원리를 생각해보고, 어떻게 
연주하면 좋은 소리가 날지 
이야기한다.

‣ 실시간 상 저장
- 학생들이 학습 활동에 참여

하는 모습과 기능, 태도를 
관찰하고 평가하는 데 활용 

‣ 리듬 악기 애플리케이션
- 악기 모양의 그림이 제시

되고, 악기를 다양한 방향
으로 움직이거나 여러 가
지 방법으로 소리를 낼 수 
있어 학생들이 악기에서 
나는 여러 가지 소리를 탐
색하는 데 활용 

★ 악기의 자세와 주법을 익히기 
전, 어떻게 하면 좋은 소리가 
날 수 있는지 학생 스스로 탐
색하는 시간을 충분히 제공한
다.

• 바른 자세와 주법으로 리듬 
악기 연주하기
- 리듬 악기의 바른 자세와 

주법이 무엇인지 알아보고 
소리 내어 본다.

- 교과서에 제시된 2마디 오
스티나토 리듬꼴을 활용하여 
리듬 악기 연주를 연습한다.

- 잘 되지 않는 경우 시범 연
주를 듣고 부족한 부분을 
보완하여 연습한다.

- 리듬 악기를 관리하는 방법
을 알아본다.

‣ 오스티나토 리듬 기보 및 
재생 기능

- 악기별로 필요한 리듬 악
보를 만들고, 원하는 악기 
소리로 재생할 수 있어 학
생들의 리듬 악기 연주 연
습의 가이드로 활용

‣ 동 상 재생 기능 
- 리듬 악기를 관리하는 올

바른 방법을 동 상 형태
로 제공해 주는 데 활용 

▷ 악기별 리듬 연습곡 악보

★ 바른 자세와 주법, 리듬 악기
의 올바른 관리 방법이 좋은 
악기 소리를 위한 것임을 인
식하도록 지도한다.

• 노랫말의 재미를 떠올리며 노
래 부르기
- ‘리듬 악기 노래’의 노랫말

을 살펴보고 리듬 악기 소리
를 나타낸 부분을 찾아본다.

‣ 음원 재생 기능
- 노래 부르기에 필요한 시

범창과 반주 음원을 재생
하는 데 활용

▷ 악보 및 반주 음원(‘리듬 악기 
노래’)

★ 익숙한 악곡이지만 리듬 악기 
연주를 위한 것이므로, 주요 
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학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

- 주요 리듬에 유의하여 듣고 
따라 부르며 노래를 익힌다.

- 노랫말에 제시된 악기의 특
징과 느낌을 생각하며 반주
에 맞추어 노래 부른다.

리듬이나 악기 소리를 표현한 
부분에 집중하여 참여하도록 
지도한다.

정리 • 리듬 악기 합주하기
- 악보에 제시된 리듬 악기의 

리듬꼴을 손뼉으로 치며 익
힌다.

- 바른 자세와 주법에 유의하
여 리듬 악기로 각 리듬을 
연주한다. 

- 역할을 나누어 연주할 악기
를 정한다.

- 맡은 악기가 같은 학생들끼
리 모둠을 이루어 온라인 
모둠 연습방에서 연습한다.

- 노래에 맞추어 바른 자세와 
주법으로 리듬 악기로 연주
한다.

- ‘파트 연주 녹음 기능’을 활
용하여 리듬 악기 연주를 녹
음하여 교사에게 전송한다.

‣ 온라인 모둠 악기 연습방 
기능 

- 소그룹으로 온라인 연습방
에서 토의하고 연습하는 
데 활용

- 연습한 소리를 녹음하여 
재생할 수 있는 기능 필요

‣ 실시간 쪽지/귓속말 기능
- 교사가 학생에게 개별 피

드백을 제공하는 데 활용

‣ 악기 파트별 연주 녹음 기능
(학생용)

- 학생들은 노래 음원을 재
생하여 그에 맞추어 자신
의 리듬 악기 연주를 녹음
하는 데 활용

- 녹음한 파일을 들어보고 
재 녹음이 가능하며, 만든 
것을 교사에게 제출

‣ 파트별 연주 녹음 합치기 
기능(교사용)

- 학생들이 제출한 악기별 녹
음 파일을 합쳐 하나의 합
주 파일로 만드는 데 활용

▷ 악보 및 노래 음원(‘리듬 악기 
노래’)

★ 온라인 모둠 악기 연습방은 
쌍방향 온라인 실시간 수업 
시 연주 악기가 같은 학생들
이 모여 연습하는 온라인 연
습 공간을 의미한다. 교사는 
연습방을 수시로 다니며 개별 
학생 또는 소그룹에게 피드백
을 제공한다.

★ 교사는 학생들이 제출한 파트 
연주 녹음을 합쳐 하나의 합
주 음원으로 만든다.

• 리듬 악기 연주 감상하고 평
가하기
- 파트별로 제출한 음원 파일로 

만든 합주 파일을 들어본다.
- 연주를 듣고 온라인 설문 

기능을 활용하여 자기 평가 
및 상호 평가한다.

- 우리 반의 오늘 학습 활동
에 관해 이야기 나눈다.

‣ 온라인 설문 기능
- 학습 활동에 관한 자기 평

가, 상호평가 내용을 설문 
문항으로 하여 기록하는 
데 활용

- 응답 내용을 바로 통계로 
변환하여 학습 활동을 성
찰하는 자료로 활용

★ 온라인 설문 응답에 관한 학
생들의 통계 내용을 함께 살
펴보며 악기 연주 활동에 관
해 되돌아보는 시간을 갖는
다. 이 때, 연주 기능뿐 아니
라 활동 참여 태도를 두루 다
루도록 지도한다.

• 학습 내용 정리하기 
- 여러 가지 리듬 악기를 연

주하는 바른 자세와 주법, 
악기 관리 방법에 관한 퀴
즈를 해결한다.

- 학습을 하며 새로 알게된 
점, 궁금한 점 등을 온라인 
메모장에 기록한다.

- 노래에 맞추어 리듬 악기를 
연주해 본 느낌을 이야기한다. 

‣ 퀴즈 기능
- 학습한 내용을 간단한 퀴즈

를 통해 확인하는 데 활용

‣ 온라인 메모판 기능 
- 학생들이 자기의 생각을 메

모하고 정리하는 데 활용

★ 온라인 메모판의 경우 학생들 
별로 다양한 생각을 자유롭게 
작성하도록 하되, 비슷한 내
용은 교사가 묶어 공통된 생
각을 정리해 주도록 한다. 
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본 제재와 관련된 교육과정 성취기준은 ‘[4음01-06] 바른 자세로 노래 부르거나 악기로 연

주한다.’이며, 이에 따라 학습목표를 ‘바른 자세와 주법을 익혀 리듬 악기 연주하기’의 학습주

제와 관련하여 ‘리듬 악기를 연주하는 바른 자세와 주법을 익혀, 노래에 맞추어 리듬 악기 합

주를 할 수 있다.’로 설정하였다. '리듬 악기 노래'는 4/4박자의 악곡으로, 리듬 악기들의 소

리를 재미있게 흉내낸 곡이다. 학생들이 익숙한 악곡을 활용하여 리듬악기의 기초적인 주법을 

익히고 연주하기에 적합하다고 판단되었다. 본 수업에서는 학생들이 다양한 리듬악기 소리를 

자유롭게 탐색해 보고, 바른 자세와 주법을 익혀 리듬 악기를 연주해 보며, 리듬 악기 연주와 

관련된 제재곡에 맞추어 리듬 악기 합주를 해 보는 것을 주요 활동으로 하고 있다. 온라인 수

업 환경에서 이를 구현하기 위해 다양한 온라인 기능(온라인 출석체크, 화면 공유, 실시간 영

상 저장, 음원/동영상 재생, 리듬 악기 어플리케이션, 오스티나토 리듬 기보 및 재생, 온라인 

모둠 악기 연습방, 실시간 쪽지/귓속말 기능, 파트별 연주 녹음 및 합치기, 온라인 설문, 퀴즈, 

온라인 메모판 기능)을 활용하여 수업에 접목하였다.

➂ 중학교 기악 온라인 수업 예시

출처: 동아출판사, 중학교 음악, pp.30-31.
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[표 Ⅳ-14] 중학교 기악 원격수업을 위한 학습지도안의 예시

학습제재 장구 연주 학습학년 중학교 2학년

교육과정
성취기준

[9음01-05] 바른자세와 호흡 및 정확한 발음으로 노래 부르거나 악기에 따른 연주법을 익혀 표
현한다.

학습주제 여러 가지 장단을 장구로 연주하기 활동영역 기악

학습목표 민요를 들으며 여러 가지 장단을 장구로 연주할 수 있다.

수업형태 쌍방향 온라인 실시간(  V   ), 비실시간 온라인(   V     ), 과제제시형(       ) 

온라인
기능

생활악기 만들기 정보 제공 기능, 온라인 출석체크 기능, 음원 재생 기능, 동 상 재생 기능, 
장구부호 익히기 기능, 장단 익히기 기능, 동 상 녹화 기능, 얼굴을 이모티콘으로 처리하는 

소프트웨어, 온라인 설문 기능, 퀴즈 기능, 온라인 메모판 기능

교수자료
컴퓨터, 음원, 악보, 마이크, 카메라, 액
정 태블릿(판서용), 교수용 실물 악기, 
학생 활동 관찰 기록지, 교수용 동 상

학습자료

교과서, 쌍방향 온라인 수업 기자재(컴퓨터/
태블릿PC/휴대폰, 마이크, 이어폰, 웹캠 등), 
생활 악기 만들기 재료(곽휴지, 쇠젓가락 또
는 펜 2개)

학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

도입 • 학습 준비 상황 점검하기
- 학생 출석 현황, 수업 준비 

상황을 점검한다.
- 학생들이 ‘생활악기 만들기 

정보 제공 기능’을 활용하여 
미리 생활악기 장구를 준비
했는지 확인한다.       

‣ 생활악기 만들기 정보 제공 
기능 

- 생활에서 손쉽게 접할 수 
있는 물품들을 활용하여 
장구를 만들 수 있는 방법
을 제공하는 데 활용

‣ 온라인 출석체크 기능
- 출석확인을 하고, 학습 참

여 준비 상황을 점검하는 
데 활용

★ 쌍방향 수업 시, 전자기기 접
속 이상 유무, 학생 접속 상
황을 점검한다.         

▷ 곽휴지, 쇠젓가락 또는 펜2개 
준비  -가정에서 쌍방향 수업 
시 실제 가정에서 장구를 준비
하기 어려우므로 장구는 곽휴
지로, 장구채는 쇠젓가락 이나 
펜으로 대신하여 활용할 수 있
다. 그 외의 방법들이 있을 수 
있고, ‘생활악기 만들기 정보 
제공 기능’을 활용한다.

• 동기유발
- 장구 연주 소리를 듣고, 장

구 소리에 대해 이야기한다.

‣ 음원 재생 기능
- 장구 연주 소리를 듣고 소

리의 특징을 탐색하는 데 
활용

▷ 늴리리야 장구 연주 상

• 학습목표 제시
- 민요를 들으며 여러 가지 장

단을 장구로 연주할 수 있다.

‣ 화면공유기능             
- 학습 목표를 공유

전개 • 바른 자세와 주법으로 장구 
연주하기
- 장구의 바른 자세와 주법이 

무엇인지 알아보고 소리내어 
본다.

- 잘 되지 않을 경우, 시범연
주를 참고하여 부족한 부분
을 보완하여 연습한다.

- 장구를 관리하는 방법을 알
아본다. 

‣ 동 상 재생 기능 
- 장구의 바른 자세와 주법

을 동 상 형태로 제공해 
주는 데 활용

- 장구를 관리하는 올바른 
방법을 동 상 형태로 제
공해주는 데 활용
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학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

• 장구 부호 보면서 장구치기
- ‘장구부호 익히기 기능’을 

활용하여 장구부호를 보면서 
장구를 연주한다.

‣ 장구부호 익히기 기능 
- 학생들이 각 장구부호를 

클릭하면 장구 연주하는 
모습이 동 상으로 재생되
어 장구부호 익히기 위한 
가이드로 활용

• 여러 가지 장단을 장구로 연
주하기
- ‘장단 익히기 기능’을 활용하

여 세마치, 중모리, 자진모리, 
굿거리, 중중모리, 단모리의 
6가지 장단을 연주한다.

‣ 장단 익히기 기능 
- 학생들이 각 장단의 장구

보를 클릭하면 장구 연주
하는 모습이 동 상으로 
재생되어 장단 익히기 위
한 가이드로 활용

• 연주할 제재곡 선정하기
- 6가지 각 장단에 해당하는 

민요들(진도아리랑, 늴리리
야, 몽금포타령, 강강술래, 
자진강강술래, 옹헤야)의 민
요+장구반주 동 상을 보고, 
자신이 장구로 연주할 민요
를 선정한다.

‣ 동 상 재생 기능 
- 민요+장구반주 동 상을 

제공해 주는데 활용

▷ 세마치장단-진도아리랑, 
굿거리장단-늴리리야,  
중모리장단-몽금포타령, 
중중모리장단-강강술래, 
자진모리장단-자진강강술래, 
단모리장단-옹헤야

★ 민요를 정할 때는 이미 배워
서 알고 있는 민요를 되도록 
선택하도록 한다.

★ 학생이 원하는 민요를 선택하
게 하여 학생의 흥미, 연주 
수준이 고려되도록 한다.

• 민요 들으면서 여러 가지 장
단을 장구로 연주하기
- 자신이 선택한 민요+장구반

주 음원을 들으면서 장단의 
흐름을 생각한다.  

- 민요 음원을 들으면서 장구 
반주를 연습한다.

- 잘 되지 않는 경우, 민요+
장구반주 동 상을 재생하여 
보고 부족한 부분을 보완하
여 연습한다.

- ‘동 상 녹화 기능’을 활용
하여 악기 연주를 시간 흐
름 순으로 2-3번 녹화하여 
교사에게 전송한다. 

‣ 음원/동 상 재생 기능 
- 민요 음원, 민요+장구 반

주 음원과 동 상을 제공
해 주는 데 활용

‣ 실시간 쪽지/귓속말 기능
- 교사가 학생에게 개별 피

드백을 제공하는 데 활용

‣ 동 상 녹화 기능
- 학생들은 민요 음원을 재

생하여 그에 맞추어 자신
의 장구 연주 모습을 녹화
하는 데 활용

- 녹화한 파일을 재생하여 확
인하고 재 녹화가 가능함. 

‣ 얼굴을 이모티콘으로 처리하
는 소프트웨어

- 학생들이 원하는 경우 연
주 녹음할 때 얼굴을 이모
티콘 처리하는 데 활용

★ 학생들이 민요를 들으면서 장
단의 세를 살려 장구를 연주
할 수 있도록 한다.

★ 실제 온라인상에서 연주를 할 
때, 얼굴이 보이는 것을 부끄
러워하거나 신경 쓰는 학생들
이 있는 경우, 이모티콘 처리
를 통해 심적 부담을 덜 수 
있도록 한다.
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학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

정리 • 장구 연주 감상하고 평가하기
- 최종으로 제출한 동 상 녹

화 파일을 본다.
- 연주를 듣고 자기평가와 상

호평가를 한다.

‣ 온라인 설문 기능
- 학습활동에 관한 자기 평

가, 상호 평가 내용을 설
문 문항으로 하여 기록하
는 데 활용

- 응답 내용을 바로 통계로 
변환하여 학습 활동을 성
찰하는 자료로 활용   

★ 온라인 설문 응답에 관한 학
생들의 통계 내용을 함께 살
펴보며 악기 연주 활동에 관
해 되돌아보는 시간을 갖는
다. 이 때, 연주 기능뿐 아니
라 활동 참여 태도를 포함하
여 다루도록 지도한다.

• 학습내용 정리하기
- 장구를 연주하는 바른 자세

와 주법, 장구 부호에 관한 
퀴즈를 푼다.

- 학습을 하며 새로 알게 된 
점과 궁금한 점 등을 메모
장에 기록한다.

- 여러 가지 장단을 장구로 
연주한 후 느낀 점과 배운 
점을 이야기한다.

‣ 퀴즈 기능
- 학습한 내용을 간단한 퀴즈

를 통해 확인하는 데 활용

‣ 온라인 메모판 기능-학생들
이 자신의 생각을 메모하고 
정리하는 데 활용  

★ 온라인 메모판의 경우 학생들 
별로 다양한 생각을 자유롭게 
작성하도록 하되, 비슷한 내
용은 교사가 묶어 공통된 생
각을 정리해 주도록 한다. 

본 수업의 교육과정 성취기준은 ‘[9음01-05] 바른 자세와 호흡 및 정확한 발음으로 노래 부

르거나 악기에 따른 연주법을 익혀 표현한다’를 바탕으로 ‘여러 가지 장단을 장구로 연주하기’

의 학습 주제와 관련하여 ‘민요를 들으며 여러 가지 장단을 장구로 연주할 수 있다.’를 학습 

목표로 설정하였다. 본 수업에서는 ‘민요를 들으며 여러 가지 장단을 장구로 연주할 수 있다.’

라는 학습 목표를 위해, 바른 자세와 주법으로 ‘장구 연주하기’, ‘장구 부호 보면서 장구 연주

하기’, ‘여러 가지 장단을 장구로 연주하기’, ‘민요를 들으면서 여러 가지 장단을 장구로 연주

하기’를 주요 활동으로 하고 있다. 온라인 수업환경에서 이를 구현하기 위해 다양한 온라인 기

능(생활악기 만들기 정보 제공 기능, 온라인 출석체크 기능, 음원 재생 기능, 동영상 재생 기

능, 장구부호 익히기 기능, 장단 익히기 기능, 동영상 녹화 기능, 얼굴을 이모티콘으로 처리하

는 소프트웨어, 온라인 설문 기능, 퀴즈 기능, 온라인 메모판 기능)을 활용하여 수업에 접목하

였다.
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④ 고등학교 기악 온라인 수업 예시

출처: YBM, 고등학교 음악, pp.48-49.

[표 Ⅳ-15] 고등학교 기악 원격수업을 위한 학습지도안의 예시

학습제재 리코더 2중주 학습학년 고등학교 1학년

교육과정
성취기준

[12음01-01] 악곡의 특징을 이해하며 개성 있게 노래 부르거나 악기로 연주한다.

학습주제 바른 자세와 주법으로 리코더 연주하기 활동영역 기악

학습목표 바른 자세와 주법으로 리코더 2중주를 할 수 있다.

수업형태 쌍방향 온라인 실시간(   V   ), 비실시간 온라인(    V    ), 과제제시형(       ) 

온라인
기능

온라인 출석 체크 기능, 음원 재생 기능, 동 상 재생 기능, 리코더 운지법 익히기 기능, 
악보 제공 기능, 온라인 모둠 악기 연습방 기능, 실시간 쪽지/귓속말 기능, 온라인 설문 기능, 

퀴즈 기능, 온라인 메모판 기능

교수자료
컴퓨터, 음원, 악보, 마이크, 카메라, 액
정 태블릿(판서용), 학생 활동 관찰 기록
지, 교수용 동 상

학습자료
교과서, 쌍방향 온라인 수업 기자재(컴퓨터/
태블릿PC/휴대폰, 마이크, 이어폰, 웹캠 등), 
리코더

학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

도입 • 학습 준비 상황 점검하기
- 학생 출석 현황, 수업 준비 

상황을 점검한다.
 

‣ 온라인 출석체크 기능
- 출석확인을 하고, 학습 참

여 준비 상황을 점검하는 
데 활용

★ 쌍방향 수업 시, 전자기기 접
속 이상 유무, 학생 접속 상
황을 점검한다.
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학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

• 동기유발
- 리코더 2중주 연주 소리를 

듣고, 리코더 소리에 대해 
이야기한다.

‣ 음원 재생 기능
- 리코더 2중주 연주 소리를 

듣고 소리의 특징을 탐색
하는 데 활용

▷ 화 ‘센과 치히로의 행방불
명’ 중에서 ‘언제나 몇 번이라
도’ 리코더 2중주 연주 상

• 학습목표 제시
- 바른 자세와 주법으로 리코

더 2중주할 수 있다.

‣ 화면공유기능
- 학습 목표를 공유

전개 • 바른 자세와 주법으로 리코더 
연주하기
- 리코더의 바른 자세와 주법

이 무엇인지 알아보고 소리 
내어 본다.

- 잘 되지 않을 경우, 시범연
주를 참고하여 부족한 부분
을 보완하여 연습한다.

- 리코더를 관리하는 방법을 
알아본다.

‣ 동 상 재생 기능
- 리코더의 바른 자세와 주

법을 동 상 형태로 제공
해 주는 데 활용

- 리코더를 관리하는 올바른 
방법을 동 상 형태로 제
공해주는 데 활용   

• 리코더 운지법 보면서 리코더 
연주하기
- ‘리코더 운지법 익히기 기

능’을 활용하여 운지법을 보
면서 리코더를 연주한다.

‣ 리코더 운지법 익히기 기능 
- 학생들이 오선보상의 각 

음을 클릭하면 해당 음의 
운지법 화면과 음높이를 
실음으로 확인할 수 있어 
리코더 운지법 익히기 위
한 가이드로 활용

• 제재곡(2곡) 연주 상 감상하기
- 화 ‘센과 치히로의 행방불

명’ 중에서 ‘언제나 몇 번이
라도’, ‘You raise me up’ 
의 리코더 2중주 연주 상
을 감상한다.

‣ 동 상 재생 기능 
- 리코더 2중주 연주 동 상

을 재생하는 데 활용

▷ 화 ‘센과 치히로의 행방불
명’ 중에서 ‘언제나 몇 번이라
도’, ‘You raise me up’ 의 
리코더 2중주 연주 상

• 연주할 곡과 연주 파트 선정
하기
- 2명이 한 모둠이 되어 서로 

상의하여 연주할 곡과 각자
의 연주 파트를 정한다. 

- 악보 제공 기능’을 활용하여 
파트보를 확인, 출력한다.

‣ 악보 제공 기능
- 파트보를 확인, 출력하는 

데 활용

★ 모둠 명단은 수업 이전에 미
리 정해두도록 한다.

• 파트별로 리코더 연주하기
- 리코더 연주 음원을 들으면

서 파트별로 리코더를 연습
한다.

- 잘 되지 않는 경우, 파트별 
연주 동 상을 재생하여 보
고 부족한 부분을 보완하여 
연습한다.

‣ 음원/동 상 재생 기능 
- 리코더 연주 음원/동 상

을 재생하는 데 활용 
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학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

• 리코더 2중주 하기
- 리코더 2중주 음원을 들어

보며 화음의 어울림을 생각
한다.

- 온라인 모둠 연습방에서 연
습한다.

- 상대방의 소리를 들으면서 
바른 자세와 주법으로 리코
더를 연주한다. 

- ‘온라인 모둠 악기 연습방 
기능’을 활용하여 리코더 2
중주 연주를 녹음하여 시간 
흐름 순으로 2-3회에 걸쳐 
교사에게 전송한다. 

‣ 음원 재생 기능 
- 리코더 2중주 음원을 재생

하는 데 활용 

‣ 온라인 모둠 악기 연습방 기능
- 소그룹으로 온라인 연습방

에서 토의하고 연습하는 
데 활용

- 연습한 소리를 녹음하여 
재생할 수 있는 기능 필요

‣ 실시간 쪽지/귓속말 기능
- 교사가 학생에게 개별 피

드백을 제공하는 데 활용

★ 온라인 모둠 악기 연습방은 
쌍방향 온라인 실시간 수업 
시 연주 악기가 같은 학생들
이 모여 연습하는 온라인 연
습 공간을 의미한다. 교사는 
연습방을 수시로 다니며 개별 
학생 또는 소그룹에게 피드백
을 제공한다.

정리 • 리코더 연주 감상하고 평가하기
- 모둠별로 제출한 리코더 2

중주 음원 파일을 들어본다.
- 연주를 듣고 자기평가와 상

호평가를 한다.

‣ 온라인 설문 기능 
- 학습활동에 관한 자기 평

가, 상호 평가 내용을 설
문 문항으로 하여 기록하
는 데 활용

- 응답 내용을 바로 통계로 
변환하여 학습 활동을 성
찰하는 자료로 활용

★ 온라인 설문 응답에 관한 학
생들의 통계 내용을 함께 살
펴보며 악기 연주 활동에 관
해 되돌아보는 시간을 갖는
다. 이 때, 연주 기능뿐 아니
라 활동 참여 태도를 포함하
여 다루도록 지도한다.

• 학습 내용 정리하기
- 리코더를 연주하는 바른 자

세와 주법, 리코더 운지법에 
관한 퀴즈를 푼다.

- 학습을 하며 새로 알게 된 
점과 궁금한 점 등을 메모
장에 기록한다.

- 리코더 2중주를 연주한 후 
느낀 점과 배운 점을 이야
기한다.

‣ 퀴즈 기능
- 학습한 내용을 간단한 퀴즈

를 통해 확인하는 데 활용

‣ 온라인 메모판 기능
- 학생들이 자신의 생각을 메

모하고 정리하는 데 활용

★ 온라인 메모판의 경우 학생들
별로 다양한 생각을 자유롭게 
작성하도록 하되, 비슷한 내
용은 교사가 묶어 공통된 생
각을 정리해 주도록 한다.

본 수업의 교육과정 성취기준은 ‘[12음01-01] 악곡의 특징을 이해하며 개성 있게 노래 부르

거나 악기로 연주한다.’이며, 이에 따라 학습목표를 '바른 자세와 주법으로 리코더 연주하기'의 

학습주제와 관련하여 ‘바른 자세와 주법으로 리코더 2중주할 수 있다.'로 설정하였다. 본 수업

에서는 '바른 자세와 주법으로 리코더 연주하기’, ‘리코더 운지법을 보면서 리코더 연주하기’, 

‘파트별로 리코더 연주하기’, ‘리코더 2중주하기’를 주요 활동으로 하고 있다. 온라인 수업환경

에서 이를 구현하기 위해 다양한 온라인 기능(온라인 출석 체크 기능, 음원 재생 기능, 동영상 

재생 기능, 리코더 운지법 익히기 기능, 악보 제공 기능, 온라인 모둠 악기 연습방 기능, 실시

간 쪽지/귓속말 기능, 온라인 설문 기능, 퀴즈 기능, 온라인 메모판 기능)을 활용하여 수업에 

접목하였다.
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(3) 창작

➀ 창작 온라인 수업의 방향

[표 Ⅳ-16] 창작 원격수업의 모듈형 수업구성 방향 

수업 

단계
학습 주제 활동 내용 온라인 기능

도입

학습 준비
수업 접속 현황, 

수업 준비 사항 점검
온라인 출석체크 기능

귓속말 1:1 음성지도 기능(교사->학생)

동기유발
창작과 관련된 학생들의 생각 

나누기
음원, 동 상 재생 기능 

발표하기 기능

학습 목표 제시
학습 목표와 창작활동 방법 

제시
화면 공유 기능

전개

초
제재곡의 일부 가락 

바꾸어 표현하기

악곡의 음악적 특징 탐색하기
가상 건반 악기 애플리케이션

모드 전환형 전자 악보(노랫말/계명)

악곡의 일부 가락 바꾸기 전자 오선 기보 및 재생 기능

바꾼 가락으로 노래 부르거나 
악기로 연주하기

화면 공유 기능
발표하기 기능

온라인 채팅(댓글) 기능

중
제재곡의 구조를 
파악하고 주제를 
바꾸어 표현하기

악곡의 구성 요소 알아보기
화면 공유 기능 

스피드 퀴즈 기능

제재곡 익히기
음원 재생 기능

음원의 구역을 나누어 재생하는 기능

제재곡의 구조 파악하기

화면 공유 기능
전자 교과서 판서 기능

공유되는 화면에 붙이는 메모지
(Post it)기능

온라인 콘텐츠를 활용하여 
주제 만들기

웹사이트 연결 기능
창작 학습을 위한 애플리케이션

(전자 오선보, 구글앱, 코드봇-패턴 
입력 후, 선율을 만들어 내는 앱, 

개러지 밴드 등)
(학습자의 화면을 캡쳐하고 그 위에 

교사의 판서가 가능한)첨삭 기능

완성된 주제를 음원으로 
만들기

컴퓨터 소리 녹음 기능 

고
제재곡의 형식을 

파악하고 모방하여 
표현하기

음악 형식 이해하기
화면 공유 기능

스피드 퀴즈 기능

제재곡 익히기
음원 재생 기능

음원의 구역을 나누어 재생하는 기능

제재곡의 주제 찾아보기

화면 공유 기능
전자교과서 판서 기능

교사와 학생이 사용가능한 메모지
(Post it) 기능

스피드 퀴즈 기능
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창작 모델은 ‘제재곡의 일부 가락 바꾸어 표현하기(초)’, ‘제재곡의 구조를 파악하고 주제를 

바꾸어 표현하기(중)’, ‘제재곡의 형식을 파악하고 모방하여 표현하기(고)’의 학습 주제를 선정

하여 수업을 설계하였다. 이러한 학습 주제를 위한 주요 활동으로 ‘단음계의 특징을 이해하고, 

가락을 바꾸어 노래 부르거나 악기로 연주하기(초)’, ‘주어진 동기를 활용하여 한 도막 형식의 

가락을 만들어 표현하기(중)’, ‘주어진 악곡을 활용하여 세도막 형식의 주제를 만들어 표현하기

(고)’를 설정하였다. 온라인 수업환경에서 창작 수업을 구현하기 위해 다양한 온라인 기능을 

활용하고자 하였고, 온라인 출석체크 기능, 판서 기능, 첨삭 기능(학습자의 화면을 캡쳐 하고 

그 위에 교사의 판서가 가능하도록 구현, 학생들과 함께 공유), 발표하기 기능, 화면 공유 기

능, 스피드 퀴즈 기능, 음원 재생 기능, 음원 재생구역을 나누는 기능, 웹사이트 연결 기능, 

학생 컴퓨터 화면, 소리 공유 기능, (시스템) 녹음기 기능, 음원 길이 편집 기능,  참여 학생들

도 사용할 수 있는 음원 업로드 및 재생 기능, 전자 교과서, 채팅(댓글)기능, 별점 기능 등을 

활용하여 수업에 접목하였다.

수업 

단계
학습 주제 활동 내용 온라인 기능

제재곡의 형식 파악하기
음원 재생 기능

음원의 구역을 나누어 재생하는 기능

자신만의 한도막 주제선율 

만들기

웹사이트 연결 기능

첨삭기능

학생 카메라, 소리 공유 기능

친구의 주제와 합하여 세도막 

형식 모방하기

음원 공유 기능 

음원 길이 편집 기능

완성된 작품를 음원으로 

만들기

컴퓨터 소리 녹음 기능 

음원업로드 기능

정리

작품 공유 및 발표 
창작한 작품을 공유하기

작품 발표하기

음원 업로드 기능

발표하기 기능

음원 재생 기능

상호 평가

그룹 평가

전체 평가

구글 클래스룸을 통한 상호 

평가하기

소그룹 회의 모습 교사 

평가하기

별점 평가 기능(학생용)

댓글 기능



Ⅳ. 연구결과

111

➁ 초등학교 창작 온라인 수업 예시

출처: 비상교육, 초등학교 음악5, pp.42-43.

[표 Ⅳ-17] 초등학교 창작 원격수업을 위한 학습지도안의 예시

학습제재 엄마야 누나야 학습학년 초등학교 5학년

교육과정

성취기준
[6음01-04] 제재곡의 일부 가락을 바꾸어 표현한다.

학습주제 제재곡의 일부 가락 바꾸어 표현하기 활동영역 창작

학습목표 단음계의 특징을 이해하고, 가락을 바꾸어 노래 부르거나 악기로 연주할 수 있다.

수업형태 쌍방향 온라인 실시간( V ), 비실시간 온라인(   ), 과제제시형(    ) 

온라인

기능

온라인 출석체크 기능, 음원 재생 기능, 발표하기 기능, 가상 건반 악기 애플리케이션, 모드 

전환형 전자 악보(노랫말/계명), 전자 오선 기보 및 재생 기능, 화면 공유 기능, 온라인 

채팅(댓글) 기능, 온라인 투표 기능, 온라인 스티커판 기능

교수자료

컴퓨터, 음원, 악보, 마이크, 카메라, 

액정 태블릿(판서용), 가상 건반 악기 

애플리케이션, 학생 활동 관찰 기록지

학습자료

교과서, 쌍방향 온라인 수업 기자재(컴퓨터/

태블릿PC/휴대폰, 마이크, 이어폰, 웹캠 등), 

가상 건반 악기 애플리케이션, 가락 바꾸기 

활동지



체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구

112

학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

도입 • 학습 준비 상황 점검하기
- 수업 접속 현황, 수업 준비 

사항을 점검한다.

‣ 온라인 출석체크 기능
- 학습 참여 준비 현황을 효

율적으로 살펴 본시 교수
학습 활동을 위한 시간을 
확보하기 위해 활용

★ 쌍방향 온라인 실시간 수업 시
에는 본 교수학습 활동에 들어
가기 전에 학생들의 접속 상태
가 원활한지, 마이크와 비디오
(카메라) 기능이 제대로 작동
하는지 먼저 점검하도록 한다.

• 동기유발
- ‘가장조’와 ‘가단조’로 연주

하는 ‘엄마야 누나야’ 1~2
소절을 들어본다.

- 두 선율의 느낌이 어떻게 다
른지 자유롭게 이야기한다.

• 학습 목표 제시
- 단음계의 특징을 이해하고, 

가락을 바꾸어 노래 부르거
나 악기로 연주할 수 있다.  

‣ 음원 재생 기능
- 선율을 듣고 느낌을 비교

하도록 하는 데 활용

‣ 발표하기 기능 
- 학생이 발표 신청을 하여 

교사가 수락하면, 발표자의 
모습과 음성을 전체가 보
며 생각을 듣는 데 활용 

▷ 장조와 단조로 연주한 ‘엄마
야 누나야’ 부분 음원

★ 장조와 단조의 느낌을 쉽게 
비교할 수 있도록 단선율 형
태의 음원을 제시한다.

전개 • 단음계의 특징 알아보고, 계이
름으로 노래 부르기
- ‘엄마야 누나야’ 악곡의 끝

나는 음을 살펴, 으뜸음을 
알아본다.

- ‘가단조’의 음계를 들어보고, 
단음계의 느낌을 이야기한다.

- ‘가단조’의 음계를 가상 건
반 악기로 연주하며 음계의 
구조를 익힌다.

- 가단조 계이름으로 제재곡을 
노래 부른다.

‣ 가상 건반 악기 애플리케이션
- 연주할 악보(음계)에 맞

게 건반의 색깔이 바뀌어 
학생들이 가상 건반으로 
음계를 연주해 보는 데 
활용

‣ 모드 전환형 전자 악보(노랫
말/계명)

- 학습 활동에 따라 노랫말/
계명으로 모드를 바꿀 수 
있는 전자 악보

- 부분/전체 음원 재생을 할 
수 있으며 악보에 재생 음
표 색깔 표시 

• 악곡의 일부 가락 바꾸기
- 가락과 노랫말을 확인하여, 

첫마디 리듬에 이어지는 2마
디 리듬을 정하여 기보한다.

- 정한 리듬에 알맞은 높낮이
를 정하여 2마디 가락을 만
든다.

- 오선 악보에 기보한 후, 재
생 버튼을 눌러 바꾼 가락
을 들어본다.

- 수정 보완할 부분을 확인하
여 가락을 완성한다.

- 완성한 가락 악보를 pdf로 
저장하여 제출한다.

‣ 전자 오선 기보 및 재생 기능
- 바꾸고 싶은 가락을 오선 

악보에 기보하고, 재생할 
수 있어 학생들의 가락 창
작 활동에 활용 

- 기보한 가락 재생 시에는 
원하는 악기 소리를 선택
할 수 있도록 함

- 기보한 악보를 pdf로 저장
하여 교사에게 창작 결과
물을 제출하는 데 활용

▷ 가락 바꾸기 활동지

★ 가락 바꾸기 활동 시 주어진 
노랫말과 가락의 관계를 생각
하여 단음계 음악의 느낌을 
잘 살릴 수 있도록 지도하되, 
학생의 음악적 수준에 따라 
끝나는 음을 A음으로 지정해 
주도록 한다. 
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본 제재와 관련된 교육과정 성취기준은 ‘[6음01-04] 제재곡의 일부 가락을 바꾸어 표현한

다.’이며, 이에 따라 학습목표를 ‘제재곡의 일부 가락 바꾸어 표현하기’의 학습주제와 관련하여 

‘단음계의 특징을 이해하고, 가락을 바꾸어 노래 부르거나 악기로 연주할 수 있다.’로 설정하

였다. ‘엄마야 누나야’는 3/4박자의 가단조 악곡으로, 자연에 대한 풍경을 표현한 김소월의 시 

‘엄마야 누나야’에 가락을 붙여 만든 곡이다. 제재곡의 일부 가락을 바꾸어 표현하는 활동에서 

학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

• 바꾼 가락으로 노래 부르거나 
가락 악기로 연주하기
- ‘엄마야 누나야’ 악곡에 바

꾼 가락을 적용하여 노랫말
을 붙여 노래 불러 본다.

- 가상 건반 악기로 바꾼 가
락을 연주해 본다.

- 노래 부르기나 악기 연주하
기 중 원하는 방법으로 바
꾼 가락을 발표해 본다.

- 발표를 듣는 학생들은 친구
들의 작품에서 칭찬할 점에 
대해 채팅이나 이모티콘으로 
표시해 준다.

‣ 화면 공유 기능 
- 발표자가 창작한 악보를 함께 

공유하여 살펴보는 데 활용
‣ 발표하기 기능 
- 학생들이 바꾼 가락을 노

래로 부르거나 가상 악기
로 연주하는 데 활용 

- 발표자 비디오 화면과 창
작 악보 동시에 송출

- 악기로 연주할 경우 오디
오는 가상 연주하는 소리
만 송출

‣ 온라인 채팅(댓글) 기능
- 친구들의 발표 활동에 대해 

칭찬하고 소통하는 데 활용

★ 발표자가 창작한 작품을 노래
나 악기로 표현할 때는 다른 
사람의 오디오를 '음소거' 처
리하여 학생들이 집중할 수 
있는 분위기를 조성한다.

정리 • 우리 반 우수 창작자 선정하기
- 가락 바꾸어 발표한 것을 

듣고, 친구들의 작품 중 잘
된 것을 추천한다.

- 추천 받은 작품을 다시 한 
번 들어보고, 온라인 투표로 
우리 반 우수 창작자를 선
정한다.

- 우수 창작자가 바꾼 가락으
로 ‘엄마야 누나야’ 노래를 
불러 본다.

‣ 온라인 투표 기능
- 추천된 작품을 대상으로 

학생들의 투표로 우수 작
품을 정하는 데 활용

- 무기명/기명 여부 선택 가
능, 중복 투표 여부 선택 
가능

- 투표 현황과 결과를 볼 수 
있도록 하여 참여를 독려
할 수 있음

★ 우수 작품을 선정하는 것에 
관하여 학생들에게 평가 기준
을 제시하여 음악적 특징에 
보다 집중할 수 있도록 지도
한다.

• 학습 내용 정리하기 
- ‘엄마야 누나야’ 일부 가락

을 바꾸어 표현해 본 느낌
을 이야기한다.

- 오늘 학습한 나의 모습을 
되돌아보고, ‘잘함(★), 보통
(☆), 노력 필요(♥)’ 스티커
를 온라인 학습 스티커판에 
붙여 표시한다. 

- 스티커판을 살펴보고 오늘 
활동에 관해 이야기한다.

‣ 온라인 스티커판 기능 
- 학생들이 자기의 활동 내

용을 스스로 평가하여 다
양한 기호 또는 이모티콘 
형태의 재미있는 스티커로 
표현하는 데 활용

- 스티커판 화면이 전체 학
생들에게 공유되는 형태로, 
스티커 위에 마우스를 갖
다 대면 스티커를 붙인 사
람을 알 수 있는 형태

★ 온라인 스티커판의 스티커는 
잘함/보통/노력 필요의 척도
뿐 아니라 학습 활동에 관해 
자유로운 생각을 나눌 수 있
도록 다양한 그림의 스티커를 
붙이도록 지도할 수도 있다.
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학생들이 4분 음표, 점 4분 음표, 8분 음표의 단순한 음표를 활용함과 더불어 ‘가단조’의 음악

적 특징을 경험하기에 적합하다고 판단되었다. 본 수업에서는 학생들이 단음계의 특징을 알아

보고 계이름으로 노래 불러 보며, 악곡의 일부 가락을 바꾸어 노래 부르거나 가락 악기로 연

주해 보는 것을 주요 활동으로 하고 있다. 온라인 수업 환경에서 이를 구현하기 위해 다양한 

온라인 기능(온라인 출석체크, 음원 재생, 발표하기, 가상 건반 악기 애플리케이션, 모드 전환

형 악보, 전자 오선 기보 및 재생, 온라인 채팅, 온라인 투표, 온라인 스티커판 기능)을 활용

하여 수업에 접목하였다.  

➂ 중학교 창작 온라인 수업 예시

출처: 성안당, 중학교 음악, pp.114-115.



Ⅳ. 연구결과

115

[표 Ⅳ-18] 중학교 창작 원격수업을 위한 학습지도안의 예시

학습제재 봄 나들이 학습학년 중학교 1학년

교육과정

성취기준
[9음01-03]음악의 구성을 이해하여 주어진 조건에 따라 간단한 음악 작품을 만든다.

학습주제
제재곡의 구조를 파악하고 주제를 바꾸

어 표현하기
활동영역 창작

학습목표 주어진 동기를 활용하여 한도막 형식의 가락을 만들어 표현할 수 있다.

수업형태 쌍방향 온라인 실시간( V ), 비실시간 온라인( V ), 과제제시형(    ) 

온라인

기능

온라인 출석체크 기능, 판서 기능, 학생 화면 캡쳐 기능, 캠쳐 화면 위에 판서 기능, 

발표하기 기능, 화면 공유 기능, 스피드 퀴즈 기능, 음원 재생 기능, 음원 재생구역을 나누는 

기능, 웹사이트 연결 기능, 학생 컴퓨터 화면, 소리 공유 기능, (시스템) 녹음기 기능, 음원 길이 

편집 기능, 음원 업로드 및 재생 기능, 전자 교과서, 채팅(댓글)기능, 별점 기능

교수자료
음원, 악보, 마이크, 카메라, 액정 태블

릿(판서용), 학생 활동 관찰 기록지
학습자료

교과서, 오선보, 쌍방향 온라인 수업 기자재

(마이크, 이어폰, 웹캠 등)

학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

도입 • 학습 준비 상황 점검하기

- 수업 접속 현황, 수업 준비 

사항을 점검한다.

‣ 온라인 출석체크 기능

- 학습 참여 준비 현황을 효

율적으로 살펴 본시 교수

학습 활동을 위한 시간을 

확보하기 위해 활용

‣ 귓속말 기능 (교사->학생)

- 학생의 학습 활동 도중 개

인적인 지도나 피드백이 

필요한 경우 활용

★ 쌍방향 온라인 실시간 수업 

시에는 본 교수학습 활동에 

들어가기 전에 학생들의 접속 

상태가 원활한지, 마이크와 

비디오(카메라) 기능이 제대로 

작동하는지 먼저 점검하도록 

한다.

• 동기유발  

- 8마디의 동요를 찾아 노래

를 감상한다. 

- 1~4마디와 5~8마디의 동기 

가락이 같은지, 비슷한지, 

다른지 자유롭게 이야기해

본다. 

- 8번째 마디를 노래 부를 때 

끝나는 느낌이 나는지 이야

기 해 본다. 

• 학습 목표 제시

- 주어진 동기를 활용하여 한

도막 형식의 가락을 만들어 

표현할 수 있다.

‣ 음원 재생 기능

- 음악을 듣고 느낌을 비교

하도록 하는 데 활용

‣ 발표하기 기능 

- 학생이 발표 신청을 하여 

교사가 수락하면, 발표자의 

모습과 음성을 구성원 전

체가 보며 의견을 듣는 데 

활용 

‣ 화면 공유 기능

- 학습 목표를 제시하기 위해 

화면을 공유하는 데 활용

▷ 다양한 동요 비교 음원

★ ‘봄 나들이’, ‘학교종이 땡땡

댕’, ‘산토끼’ 등의 동요 속에

서 반복되는 가락과 비슷한 

가락, 다른 가락을 학생들이 

살펴보고 이야기할 수 있도록 

지도한다.
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학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

전개 • 악곡의 구성 요소 알아보기
- 주제를 구성하는 동기, 악

절, 큰악절, 종지의 용어들
을 학습한다.

‣ 화면 공유 기능
- 교사의 화면을 통해 동기, 

악절, 큰악절, 종지의 차이
를 표시하는 데 활용

‣ 스피드 퀴즈 기능
- 제재곡에서 나타나는 일부

분을 제시하여 동기인지 
악절인지 큰악절인지를 구
별하고 맞추는 과정평가를 
진행하는 데 활용

▷ 악곡의 용어

★ 2마디를 하나의 동기, 두개의 
동기가 하나의 악절, 두개의 
악절이 하나의 큰악절이 되면
서, 8마디로 구성된 큰악절은 
주제가 된다는 것을 충분히 
숙지하도록 질문과 퀴즈를 통
해 점검한다.

• 제재곡 익히기
- 제시된 악곡을 반복적으로 

감상한다.
- 가락이 서로 대조되는 마디

를 찾아본다.

‣ 음원 재생 기능
- 제재곡을 반복적으로 감상

하는 데 활용

‣ 음원의 구역을 나누어 재생
하는 기능

- 대조되는 마디의 구역을 
나누어 해당되는 역만 
재생하는 데 활용

▷ 가락의 차이 느끼기

★ 제재곡을 감상할 때 학생들이 
가락 차이를 느끼고 지속적으
로 생각을 표현할 수 있도록 
반복하여 음원을 감상한다.

• 제재곡의 구조 파악하기
- 제재곡을 학생들의 오선보에 

따라 그린다.
- 반마침과 바른마침의 위치를 

찾아본다.
- 교과서에서 나타나는 가락의 

변화에 선을 그어 나눈다.
- 가락의 어떤 점이 달라져서 

구분지었는지 이유를 적어
본다.

‣ 화면 공유 기능
- 학생들은 오선보에 그리고 

교사는 화면 공유를 통해 
악보를 그리는 기보법을 
설명하는 데 활용

‣ 전자교과서 판서기능
- 전자교과서의 제재곡의 마

디를 나누어가며 동기와 
악절을 구분하고 차이가 
있는지 설명하는 데 활용

‣ 공유되는 화면에 붙이는 메
모지(Post it)기능

- 가락의 특징을 살펴보고, 
어떤 부분이 비슷하고 어
떤 부분이 다른 지, 공유
되고 있는 전자 교과서 위
에 메모지를 붙여 적어보
도록 하는 데 활용

▷ 종지와 악절을 통해 구조 파
악하기

★ 메모지 붙이기 기능을 통해 
반마침과 바른마침이 나타나
는 위치를 선택하고 어떤 가
락의 변화가 일어났는지를 적
어 표현하는 것으로 악곡의 
구조를 파악한다.

• 온라인 콘텐츠를 활용한 주제 
바꾸기
- 음원 창작을 위해 애플리케

이션, 온라인 콘텐츠 등을 
활용한다.

- 오선보에 그렸던 제재곡을 
온라인의 형태에서 시각적으
로 기보한다.

- 5-8마디 혹은 3-4, 7-8마
디의 동기 가락을 바꾸어가
며 8마디 가락 형태의 한도

‣ 웹사이트 연결 기능
- 학습에 필요한 온라인 콘

텐츠 사이트나 애플리케이
션에 연결하기 위해  QR 
Code 변환과 하이퍼링크
를 추가하는 데 활용

‣ 창작 학습을 위한 애플리케
이션

- 바꾸고 싶은 가락을 오선 
악보에 기보하고, 재생하여 

▶ 웹사이트 연결 기능은 학생들
의 수업 참여 환경에 따라 유
연하게 활용되어야 한다. 단
순히 컴퓨터나 스마트 기기를 
통해 접속하고 이루어지는 것
으로 마치는 것이라면 상관없
지만, 애플리케이션을 활용하
고 참고 사이트(유튜브 등)에 
접속하거나 온라인 학습 웹사
이트 등의 활동을 진행할 때
에, 학습자들이 쌍방향 상태
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본 제재와 관련된 교육과정 성취기준은 ‘[9음01-03]음악의 구성을 이해하여 주어진 조건에 

따라 간단한 음악 작품을 만든다.’이며, 이에 따른 학습목표를 ‘제재곡의 구조를 파악하고 주

제를 바꾸어 표현하기’의 학습 주제와 관련하여 ‘주어진 동기를 활용하여 한도막 형식의 가락

을 만들어 표현할 수 있다.’로 설정하였다.

학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

막 작품을 만든다. 학생들의 가락 창작 활동
에 활용 

- 기보한 가락 재생 시에는 
원하는 악기 소리를 선택
할 수 있도록 함

- 기보한 악보를 jpg나 
png, pdf로 저장하여 교
사에게 창작 결과물을 제
출하는 데 활용

‣ 첨삭 기능(학습자의 화면을 
캡쳐하고 그 위에 판서가 
가능)

- 학생들이 학습활동 과정 속
에서 지속적으로 적절한 피
드백을 제시하고, 수업 방
법을 안내하기 위해 활용

에서 접근을 할 것인지, 아니
면 종료 후 활동만을 진행할 
것인지 구체화한다.

• 자신만의 주제를 음원으로 만
들기
- 자신이 완성시킨 새로운 한

도막 형식의 가락을 업로드 
가능한 음원으로 만든다.

‣ 컴퓨터 소리 녹음 기능
- 완성시킨 가락을 공유 가

능한 형태로 저장하는 데 
활용 

▷ 공유 가능한 음원으로 저장
하기

★ 완성시킨 작품을 다른 학생들
과 공유할 수 있도록 음원을 
저장하는 방법을 지도한다.

정리 • 창작한 작품을 공유하기
- 만든 세도막 형식의 작품을 

업로드하여 공유한다.

• 작품 발표하기
- 자신의 작품을 설명하고 발

표한다.

‣ 학생 음원 업로드 기능
- 창작활동을 통해 만들어진 

음원을 공유하는 데 활용

‣ 발표하기 기능 
- 학생이 발표 신청을 하여 

교사가 수락하면, 발표자의 
모습과 음성을 전체가 보
며 생각을 듣는 데 활용 

‣ 음원 재생 기능
- 음악을 듣고 느낌을 비교

하도록 하는 데 활용

★ 발표자가 창작한 작품을 설명
하고 노래나 악기, 음원으로 
표현할 때는 다른 사람의 오
디오를 ‘음소거’ 처리하여 학
생들이 집중할 수 있는 분위
기를 조성한다.

• 상호 평가하기
- 다른 친구들의 한도막 가락을 

듣고 느낀 점을 표현한다.

‣ 별점 평가 기능
- 공유된 음원에 간단한 점

수를 매기는 데 활용

‣ 댓글 기능
- 공유된 음원에 간단한 평

을 적도록 하는 데 활용

★ 학생들 사이의 상호적 평가와 
더불어 교사는 토론에 적극적
으로 개입하여 어떤 점에서 
좋았는지, 혹은 아쉬웠는지 구
체적으로 서술하도록 독려하고 
피드백 할 수 있게 지도한다.
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‘나리나리 개나리~’로 시작하는 ‘봄나들이’는 2/4박자의 다장조 악곡이라는 특징과 동요 가

락 중에서도 전 연령에 걸쳐 매우 친숙한 작품으로, 그 구조가 I - V, I - IV - V - I의  한

도막 형식의 8마디 기본형으로 제시되고 있다. 창작에 있어서 효과적인 교수방법 중 하나는 

기존 악곡의 틀 속에서 가락선과 리듬형, 화성 등을 조금씩 변화시키며 자신만의 형태로 확장

해 가는 것인데, 이때 친숙하고 단순한 악곡의 선정은 학습자들의 자유로운 창작활동에 크게 

영향을 미침으로 모델링이 되는 쉬운 악곡선정이 중요하다. ‘봄나들이’ 악곡은 이에 대한 특징

과 더불어 뚜렷한 반마침과 바른마침이 등장하기에 ‘종지’의 음악적 특징을 경험하기에 적합하

다. 본 수업에서는 학생들이 기존의 악곡을 구성 요소를 알아보고 제재곡의 선율을 오선보에 

따라 그리며, 악곡 2마디의 일부 동기를 바꾸어 처음에는 반복시켜보고(a-a), 비슷하게 만들어

보고(a-a'), 다르게 동기를 만들어보는(a-b) 과정을 통해 하나의 악구가 가진 다채로운 변화와 

창작에 대해 학습하는 것을 주요 활동으로 하고 있다. 온라인 수업환경에서 이를 구현하기 위

해 다양한 온라인 기능을 활용하여 수업에 접목하였다.

④ 고등학교 창작 온라인 수업 예시

출처: 다락원, 고등학교 음악, p.26.
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[표 Ⅳ-19] 고등학교 창작 원격수업을 위한 학습지도안의 예시

학습제재 남촌 학습학년 고등학교 1학년

교육과정
성취기준

[12음01-03] 음악의 구성을 이해하여 음악 작품을 만든다.

학습주제
제재곡의 형식을 파악하고 모방하여 표
현하기

활동영역 창작

학습목표 주어진 악곡을 활용하여 세도막 형식의 주제를 만들어 표현할 수 있다.

수업형태 쌍방향 온라인 실시간( V ), 비실시간 온라인(       ), 과제제시형(  V  ) 

온라인
기능

온라인 출석체크 기능, 판서 기능, 학습자의 화면 캡쳐기능, 캠쳐 화면 위에 판서 가능, 
발표하기 기능, 화면 공유 기능, 스피드 퀴즈 기능, 음원 재생 기능, 음원 재생구역을 나누는 

기능, 웹사이트 연결 기능, 학생 컴퓨터 화면, 소리 공유 기능, (시스템) 녹음기 기능, 음원 길이 
편집 기능, 음원 업로드 및 재생 기능, 전자 교과서, 채팅(댓글)기능, 별점 기능

교수자료
음원, 악보, 마이크, 카메라, 액정 태블
릿(판서용),  학생 활동 관찰 기록지

학습자료
전자 교과서, 쌍방향 온라인 수업 기자재(마
이크, 이어폰, 웹캠 등)

학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

도입 • 학습 준비 상황 점검하기
- 수업 접속 현황, 수업 준비 

사항을 점검한다.

‣ 온라인 출석체크 기능
- 학습 참여 준비 현황을 효

율적으로 살펴 본시 교수
학습 활동을 위한 시간을 
확보하기 위해 활용

‣ 귓속말 기능 (교사->학생)
- 학습활동 중 개인적인 지

도나 피드백이 필요한 경
우 활용

★ 쌍방향 온라인 실시간 수업 
시에는 본 교수학습 활동에 
들어가기 전에 학생들의 접속 
상태가 원활한지, 마이크와 
비디오(카메라) 기능이 제대로 
작동하는지 먼저 점검하도록 
한다.

• 동기유발
- 이전에 학습했거나 주변에서 

쉽게 접할 수 있는 반복적
인 구조를 가진 노래를 찾
아 감상한다.

- 어떤 부분에서 음악이 변화하
는지, 왜 그렇게 느꼈는지, 각
자의 느낌을 이야기 해 본다.

• 학습 목표 제시
- 주어진 악곡을 활용하여 세

도막 형식의 주제를 만들어 
표현할 수 있다.

‣ 음원 재생 기능
- 음악을 듣고 느낌을 비교

하도록 하는 데 활용

‣ 발표하기 기능 
- 학생이 발표 신청을 하여 

교사가 수락하면, 발표자의 
모습과 음성을 전체가 보
며 생각을 듣는 데 활용 

‣ 화면 공유 기능
- 학습 목표를 제시하기 위해 

화면을 공유하는 데 활용

▷ 다양한 노래 비교 음원

★ 기악 소품, 가곡, 대중 음악 
등 다양한 장르의 음악과 노
래를 비교하며 들어보고, 가
락이나 주제가 변화하는 위치
를 말로 표현해본다. 

전개 • 음악 형식 이해하기
- 악곡을 구성하는 한도막, 두

도막, 세도막, 겹세도막 형
식의 용어를 학습한다.

‣ 화면 공유 기능
- 교사의 화면을 통해 한도

막, 두도막, 세도막, 겹세
도막 등 형식의 차이를 학
습하는 데 활용

‣ 스피드 퀴즈 기능
- 제재곡에서 나타나는 일부

분을 제시하여 주제를 구
별하고 맞추는 형성평가를 
진행하는 데 활용

▷ 음악 형식의 이해

★ 독립적인 음악 아이디어로 구
성된 주제가 배치되는 형태에 
따라 한도막, 두도막, 세도막 
형식 등으로 구분되는 것을 
설명한다. 이에 대해 과정평
가를 실시하여 활동에서 필요
로 하는 음악 개념이 적절하
게 학생들에게 이해되었는지 
퀴즈나 문답 등을 통해 평가
할 수 있다.
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학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

• 제재곡 익히기
- 제시된 악곡을 반복적으로 

불러본다.
- 제재곡 속 서로 대비되는 

주제를 찾는다.
- 각각의 주제가 지닌 느낌에 

대해 서로 생각을 발표한다.

‣ 음원 재생 기능
- 제재곡을 반복적으로 감상

하는 데 활용

‣ 음원의 구역을 나누어 재생
하는 기능

- 대조되는 마디의 구역을 
나누어 해당되는 역만 
재생하는 데 활용

‣ 발표하기 기능 
- 학생이 발표 신청을 하여 교

사가 수락하면, 발표자의 모
습과 음성을 구성원 전체가 
보며 의견을 듣는 데 활용 

▷ 악곡 익히기

★ 제재곡인 '남촌'을 듣고 따라 
부르면서 가락과 악곡 구조에 
익숙해지도록 지도한다. 구간
을 나누어 비교하는 등의 활
동이 충분히 이루어진 이후에
는 어떤 마디에서부터 주제가 
변화하는 지 학생들끼리 생각
을 나누고 발표할 수 있게끔 
발표하기 기능을 활용한다.

• 제재곡의 주제 구분하기
- 전자 교과서에 제재곡이 변

화하는 위치를 찾고, 어떠한 
요소가 다른 느낌을 주는지 
가능한 구체적으로 적어본
다.

- 악곡 속에서 나타나는 구체
적인 주제의 음악적 특징(리
듬, 가락, 화성, 셈여림, 빠
르기, 형식, 음색)을 설명한
다.

‣ 화면 공유 기능
- 학생들은 오선보에 그리고 

교사는 화면 공유를 통해 
악보를 그리는 기보법을 
설명하는 데 활용

‣ 전자 교과서 판서 기능
- 전자 교과서의 제재곡의 

마디를 나누어가며 동기와 
악절을 구분하고 차이가 
있는지 설명하는 데 활용

‣ 공유되는 화면에 붙이는 메
모지(Post it)기능

- 가락의 특징을 살펴보고, 
어떤 부분이 비슷하고 어
떤 부분이 다른 지, 공유
되고 있는 전자 교과서 위
에 메모지를 붙여 적어보
도록 하는 데 활용

▷ 주제 구분하기

★ 오선보에 가락을 따라 그리거
나, 전자 교과서 위에 메모지 
붙이기 기능을 통해 악곡 주
제가 변화하는 위치를 선택하
여 어떤 음악 요소의 변화가 
일어났는지를 적어 표현하는 
것으로 서로 다른 주제를 파
악한다.

• 제재곡의 형식 파악하기
- A, B, A'의 세도막 형식의 

구조에 대해 이해한다.
- 주제를 분석하여 A 주제가 

지닌 리듬, 가락의 방향, 음
역대를 살펴보고 이에 B 주
제는 어떻게 다른지 구분한
다.

‣ 음원 재생 기능
- 제재곡을 듣고 느낌을 비

교하도록 하는 데 활용

‣ 음원의 구역을 나누어 재생
하는 기능

- 대조되는 마디의 구역을 
나누어 해당되는 역만 
재생하는 데 활용

‣ 스피드 퀴즈 기능
- 제재곡에서 나타나는 일부

분을 제시하여 주제 A와 
주제 B를 구별하고 전개 
방식에서 어떤 음악요소가 
변화하 는지 퀴즈를 통해 
과정평가를 진행하는 데 
활용

▷ 형식 파악하기

★ 주제를 선별하고 난 이후에는 
전체적인 구조를 그려본다. 
주제가 같다면 A-A, 비슷하
다면 A-A', 다르다면 A-B의 
형태로 구분하도록 한다.
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학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

• 자신만의 한도막 주제 선율 
만들기
- 교사는 창작 활동에 도움이 

되는 사이트와 애플리케이션 
등을 제안하고 학생들은 주
어진 과제를 수행한다.

- 자신만의 8마디 가량 새로
운 가락을 만들어 한도막 
주제를 만든다.

‣ 웹사이트 연결 기능
- 학습에 필요한 온라인 콘

텐츠 사이트나 애플리케이
션에 연결하기 위해  QR 
Code 변환과 하이퍼링크
를 추가하는 데 활용

‣ 창작 학습을 위한 애플리케이션
- 바꾸고 싶은 가락과 반주

를 오선 악보에 기보하고, 
재생하여 학생들의 창작 
활동에 활용 

- 기보한 가락 재생 시에는 
원하는 악기 소리를 선택
할 수 있도록 함

- 기보한 악보를 jpg나 
png, pdf로 저장하여 교
사에게 창작 결과물을 제
출하는 데 활용

‣ 첨삭 기능(학습자의 화면을 캡
쳐하고 그 위에 판서가 가능)

- 학생들이 학습활동 과정 속
에서 지속적으로 적절한 피
드백을 제시하고, 수업 방
법을 안내하기 위해 활용

★ 과제제시형 활동은 학생들에
게 구체적인 활동 제한시간을 
제시하고, 자유롭게 제시한 
애플리케이션이나 사이트 등
을 통해 창작활동을 할 수 있
도록 한다. 이때 교사는 학생
들이 과제를 원활히 수행할 
수 있도록 첨삭 등의 형태로 
조력한다.

★ 웹사이트 연결 기능은 학생들
의 수업 참여 환경에 따라 유
연하게 활용되어야 한다. 단
순히 컴퓨터나 스마트 기기를 
통해 접속하고 이루어지는 것
으로 마치는 것이라면 상관없
지만, 애플리케이션을 활용하
고 참고 사이트(유튜브 등)에 
접속하거나 온라인 학습 웹사
이트 등의 활동을 진행할 때
에, 학습자들이 쌍방향 상태
에서 접근을 할 것인지, 아니
면 종료 후 활동만을 진행할 
것인지 구체화한다.

• 친구의 주제와 합하여 세도막 
형식 모방하기
- 만든 주제를 음원으로 업로

드하여 친구들과 공유한다.
- 친구의 주제와 자신의 주제

를 배치하여 A-B-A의 세
도막 형식을 모방한다.

- 해당 활동이 익숙해지면 새
로운 주제를 한번 더 만들
어 이전에 자신이 만든 주
제와 함께 구성하여 세도막 
형식의 악곡을 만든다.

‣ 학생 음원 업로드 기능
- 창작활동을 통해 만들어진 

음원을 공유하는 데 활용

‣ 음원 편집 기능
- 두 개 이상의 서로 다른 

음원을 합치거나 편집하기 
위해 활용

▷ 협동하여 작품 만들기

★ 자신이 만든 주제와 동료 친
구가 만든 주제를 합쳐 하나
의 작품으로 구성하도록 한
다. 이를 통해 앞서 제재곡 '
남촌'에서 학습한 세도막 형식
을 모방한 새로운 창작 작품
을 만들어내고, 동시에 음악
적 소통 역량과 음악적 정보
처리 역량, 공동체 역량을 성
장하도록 독려한다.

• 완성된 작품를 음원으로 만들기
- 완성된 세도막 형식의 작품

을 음원으로 만든다.

‣ 컴퓨터 소리 녹음 기능
- 완성시킨 작품을 공유 가

능한 형태로 저장하는 데 
활용 

▷ 공유 가능한 음원으로 저장하기

★ 완성시킨 작품을 다른 학생들
과 공유할 수 있도록 음원을 
저장하는 방법을 지도한다.

• 창작한 작품을 공유하기
- 만든 세도막 형식의 작품을 

업로드하여 공유한다.

• 작품 발표하기
- 자신의 작품을 설명하고 발

표한다.

‣ 학생 음원 업로드 기능
- 창작 활동을 통해 만들어진 

음원을 공유하는 데 활용

‣ 발표하기 기능 
- 학생이 발표 신청을 하여 

교사가 수락하면, 발표자의 
모습과 음성을 전체가 보
며 생각을 듣는 데 활용 

‣ 음원 재생 기능
- 음악을 듣고 느낌을 비교

하도록 하는 데 활용

★ 발표자가 창작한 작품을 설명
하고 노래나 악기, 음원으로 
표현할 때는 다른 사람의 오
디오를 '음소거' 처리하여 학
생들이 집중할 수 있는 분위
기를 조성한다.
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본 제재와 관련된 교육과정 성취기준은 ‘[12음01-03]음악의 구성을 이해하여 음악 작품을 

만든다.’이며, 이를 바탕으로 학습목표를 '제재곡의 형식을 파악하고 모방하여 표현하기'의 학

습주제와 관련하여 ‘주어진 악곡을 활용하여 세도막 형식의 주제를 만들어 표현할 수 있다.’로 

설정하였다. ‘남촌’은 4/4박자를 지닌 김동환 작사, 김규환 작곡의 대표적인 세도막 형식의 가

곡으로 리듬의 변화, 가락의 확장, 부속7화음 등의 다양한 화성, 다양한 악상기호를 통한 셈여

림의 변화, 리타르단도(rit.)와 아 템포(a tempo)등을 통한 빠르기의 변화, 세 도막 형식적 특

징과 더불어 A주제의 호모포니적 짜임새와 B주제의 폴리포니적 짜임새와 음역대의 변화가 같

은 곡 안에서도 음색적 차이를 드러낸다. 따라서 ‘남촌’은 학생들이 폭넓은 창의성을 발휘할 

수 있게끔 도와주는 다양한 음악적 요소를 담고 있는 제재곡이므로 학습자들이 창작을 위한 

음악적 특징을 경험하기에 적합하다. 본 수업에서는 학생들이 기존의 제재곡의 주제 선율을 

구분짓고, 이를 모방하는 형태로 A-B-A, A-B-C, A-A-B, A-B-B 등 자신만의 세도막 주제를 

만들어 여러 방식으로 배치함에 따라 형식이 갖는 고유한 특성과 완성된 작품을 통한 창작의 

즐거움을 느끼도록 하여 악곡에서의 주제배치가 단순히 대조 뿐만 아니라 하나의 완결성을 갖

도록 한다는 점에서 형식이라는 음악적 요소의 가치를 이해할 수 있도록 한다. 온라인 수업환

경에서 이를 구현하기 위해 다양한 온라인 기능을 활용하여 수업에 접목하였다.

학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

• 상호 평가하기
- 다른 친구들의 완성된 세도

막 형식의 작품을 듣고 느
낀 점을 표현한다.

‣ 별점 평가 기능
- 공유된 음원에 간단한 점

수를 매기는 데 활용

‣ 댓글 기능
- 공유된 음원에 간단한 평

을 적도록 하는 데 활용

★ 학생들 사이의 상호적 평가와 
더불어 교사는 토론에 적극적
으로 개입하여 어떤 점에서 
좋았는지, 혹은 아쉬웠는지 구
체적으로 서술하도록 독려하고 
피드백할 수 있게 지도한다.

정리 • 창작한 작품을 공유하기
- 만든 세도막 형식의 작품을 

업로드하여 공유한다.

• 작품 발표하기
- 자신의 작품을 설명하고 발

표한다.

‣ 학생 음원 업로드 기능
- 창작 활동을 통해 만들어진 

음원을 공유하는 데 활용

‣ 발표하기 기능 
- 학생이 발표 신청을 하여 

교사가 수락하면, 발표자의 
모습과 음성을 전체가 보
며 생각을 듣는 데 활용 

‣ 음원 재생 기능
- 음악을 듣고 느낌을 비교

하도록 하는 데 활용

★ 발표자가 창작한 작품을 설명
하고 노래나 악기, 음원으로 
표현할 때는 다른 사람의 오
디오를 '음소거' 처리하여 학
생들이 집중할 수 있는 분위
기를 조성한다.

• 상호 평가하기
- 다른 친구들의 완성된 세도

막 형식의 작품을 듣고 느
낀 점을 표현한다.

‣ 별점 평가 기능
- 공유된 음원에 간단한 점

수를 매기는 데 활용

‣ 댓글 기능
- 공유된 음원에 간단한 평

을 적도록 하는 데 활용

★ 학생들 사이의 상호적 평가와 
더불어 교사는 토론에 적극적
으로 개입하여 어떤 점에서 
좋았는지, 혹은 아쉬웠는지 구
체적으로 서술하도록 독려하고 
피드백할 수 있게 지도한다.
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(4) 감상

➀ 감상 온라인 수업의 방향

[표 Ⅳ-20] 감상 원격수업의 모듈형 수업구성 방향 

수업 

단계
학습 주제 활동 내용 온라인 기능

도입

전시 학습 요소 

복습하기
지난 시간에 배운 것을 떠올리기

마인드맵 구성 및 작성 기능

클라우드 기반 문서 작성 및 공유 기능

동기유발 자료 보고 

학습 목표 이해하기

동기유발 자료를 보고 궁금한 점 

메모, 질문하기

메모/질문 기능, 

댓글 기능, 문서 공유 기능

동기유발 자료와 

자신이 과거 학습한 내용을 연결 짓기
마인드맵, 공유 문서 기능 

학습 목표의 의미 이해하기

전개

초

이야기를 표현한 

음악을 듣고 느낌 

발표하기

음악을 듣고 상상하기 음악 스트리밍

음악적 상상을 발표하기

자신의 노트(메모)를 

친구들과 공유하는 기능

온라인 프레젠테이션 기능

작곡가와 감상곡에 대해 탐색하기
전자 교과서 

실시간 채팅

주제 가락을 듣고, 

등장인물을 표현한 악기 알아보기

음원 재생

동 상 재생

등장인물을 표현한 음악 요소 

탐구하기
전자 그림 악보 및 음원 재생 기능

이야기를 표현한 음악의 특징을 

생각하며 음악 감상하기

음원 재생

온라인 메모판

중

음악을 듣고 

비주얼 씽킹으로 

표현하기

음악을 듣고 음악 요소 및 개념 

구별하기
온라인 프레젠테이션 기능

음악을 듣고 구별한 음악 요소 및 

개념을 선, 이미지, 색으로 표현하기

음악 스트리밍 기능

그림 제작 툴(구글 드로잉, 그림판 등)

음악을 듣고, 그 느낌들을 시각적으로 

표현하기

음악 스트리밍 툴

그림 제작 툴(구글 드로잉, 그림판 등)

고

음악을 듣고, 

역사･문화적 

맥락에서 음악의 

특징들 비교하기

음악의 특징에 향을 끼친 

역사적 사실 찾아보기/이해하기

역사 연표

역사 관련 내용 열람 사이트

세계사 정보 검색

음악의 특징에 향을 끼친 

문화적 사실 찾아보기/이해하기

클라우드 기반 문서 작성 및 

공유 기능

음악을 듣고 리듬, 음계, 형식, 소리의 

어울림 등 음악의 특징 알기

음악 스트리밍

온라인 악보제공 기능

정리

자신의 작품 발표 및 

공유하기

비주얼 씽킹 작품 발표하기 프레젠테이션 기능

친구 작품 보고 피드백하기
공유 기능, 댓글 기능, 

별점(rating) 기능

배운 내용 정리하기
마인드맵으로 오늘 배운 개념을 

정리하기
마인드맵 기능, 댓글 기능
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감상 모델은 ‘이야기를 표현한 음악을 듣고 느낌 발표하기(초)’, ‘음악을 듣고 비쥬얼씽킹으

로 표현하기(중)’, ‘음악을 듣고, 역사/문화적 맥락에서 음악의 특징들 비교하기(고)’의 학습 주

제를 선정하여 수업을 고안하였다. 이러한 학습주제를 위한 주요 활동으로 ‘음악을 듣고 상상

하기’, ‘음악적 상상을 발표하기’, ‘작곡가와 감상곡에 대해 탐색하기’, ‘주제가락을 듣고 등장

인물을 표현한 악기 알아보기’, ‘등장인물을 표현한 음악 요소 탐구하기’, ‘이야기를 표현한 음

악의 특징을 생각하며 음악 감상하기(초)’등이 있으며, ‘음악을 듣고 음악 요소 및 개념 구별하

기’, ‘음악을 듣고 구별한 음악 요소 및 개념을 선과’, ‘이미지, 색으로 표현하기’, ‘음악을 듣

고 그 느낌들을 시각적으로 표현하기(중)’이 있다. 또한 ‘음악의 특징에 영향을 끼친 역사적 사

실을 찾아보고 이해하기’ ,‘음악의 특징에 영향을 끼친 문화적 사실을 찾아보고 이해하기’, ‘음

악을 듣고 리듬, 음계, 형식, 소리의 어울림 등 음악의 특징을 이해하기(고)’가 있다. 이러한 

학습활동을 위해 다양한 온라인 기능들이 요구되는데, 음악 스트리밍 기능, 친구들과 메모를 

공유하는 기능, 온라인 프레젠테이션 기능, 전자 교과서 및 실시간 채팅기능, 그림 제작 툴 기

능, 역사 연표와 세계사 내용 열람 기능, 클라우드 기반 문서 작성 및 공유 기능, 댓글 기능, 

별점 기능, 마인드맵 기능 등 다양한 기능을 활용하여 수업에 접목하였다.

➁ 초등학교 감상 온라인 수업 예시

출처: 지학사, 초등학교 음악 4, pp. 76-79.
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[표 Ⅳ-21] 초등학교 감상 원격수업을 위한 학습지도안의 예시

학습제재 피터와 늑대 학습학년 초등학교 4학년

교육과정

성취기준
[4음02-02] 상황이나 이야기 등을 표현한 음악을 듣고 느낌을 발표한다.

학습주제
이야기를 표현한 음악을 듣고 느낌 발표

하기
활동영역 감상

학습목표 등장인물을 음악으로 표현한 방법을 생각하며 '피터와 늑대'를 감상하고 느낌을 발표할 수 있다.

수업형태 쌍방향 온라인 실시간( V ), 비실시간 온라인( V ), 과제제시형( V ) 

온라인

기능

온라인 출석체크 기능, 퀴즈 기능, 발표하기 기능, 전자 교과서 기능, 실시간 채팅 기능, 음원 

재생 기능, 동 상 재생 기능, 온라인 메모판 기능, 온라인 과제 제출방 기능

교수자료

컴퓨터, 마이크, 카메라, 액정 태블릿(판

서용), 음원, 동 상, 감상 주제 가락 그

림 악보, 여러 가지 동물 제시어, '피터

와 늑대' 이야기 장면 그림, 학생 보고서 

예시 자료, 학생 활동 관찰 기록지

학습자료

교과서, 쌍방향 온라인 수업 기자재

(컴퓨터/태블릿PC/휴대폰,마이크,이어폰,웹캠 

등) 

학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

도입 • 학습 준비 상황 점검하기

- 수업 접속 현황, 수업 준비 

사항을 점검한다.

‣ 온라인 출석체크 기능

- 학습 참여 준비 현황을 효

율적으로 살펴 본시 교수

학습 활동을 위한 시간을 

확보하기 위해 활용

★ 쌍방향 온라인 실시간 수업 

시에는 본 교수학습 활동에 

들어가기 전에 학생들의 접속 

상태가 원활한지, 마이크와 

비디오(카메라) 기능이 제대로 

작동하는지 먼저 점검하도록 

한다.

• 동기유발

- 퀴즈를 통해 소리를 듣고, 

어떤 동물인지 추측하여 맞

추어 본다.

- 교사가 제시하는 동물 제시

어를 흉내 내는 말이나 목

소리 등을 활용하여 표현해 

보고, 그렇게 표현한 까닭을 

이야기한다. 

• 학습 목표 제시

- 등장인물을 음악으로 표현한 

방법을 생각하며 '피터와 늑

대'를 감상하고 느낌을 발표

할 수 있다.

‣ 퀴즈 기능

- 퀴즈 문제에 동물 소리 음

원을 삽입하여 소리를 듣

고 맞추는 데 활용 

- 정답은 사진과 텍스트가 

함께 보이는 형태로 제시

‣ 발표하기 기능

- 여러 가지 동물 소리를 흉

내 내는 말이나 목소리로 

표현하고 그 까닭을 발표

하는 데 활용 

- 학생이 발표 신청을 하여 

교사가 수락하면, 발표자의 

모습과 음성을 전체가 보

며 생각을 듣는 데 활용  

▷ 여러 가지 동물 제시어

★ 강아지, 고양이, 돼지 등 흉내 

내는 말이나 목소리로 쉽게 

표현할 수 있는 동물 제시어

를 준비하여 학생들이 직관적

으로 표현할 수 있도록 한다.
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학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

전개 • 작곡가와 감상곡에 대해 탐색

하기 

- 작곡가 '프로코피예프'에 관

해 알아본다.

- 교과서를 살펴보고, 감상곡 

'피터와 늑대'의 줄거리와 주

요 등장인물에 관해 이야기

한다. 

- 작곡가와 감상곡에 관해 궁

금한 점을 질문 형태로 만들

어 실시간 채팅창에 올리고, 

서로 소통하며 해결한다.

‣ 전자 교과서 기능

- 교과서에 제시된 장면을 

클릭하면 구체적인 설명이 

플래쉬나 동 상 형태로 

제시되어, 감상곡과 관련된 

이야기의 줄거리를 장면별

로 학습하는 데 활용

‣ 실시간 채팅 기능 

- 학생이 학습할 내용에 관

한 질문을 올리고 이에 관

해 교사 또는 다른 학생들

이 함께 이야기를 나누는 

데 활용

★ 줄거리를 제시할 때 장면별 등

장인물의 주제 가락이 배경 음

악으로 은은하게 연주되는 형

태로 학습자료를 제공함으로써 

학생들이 장면과 등장인물, 악

기의 다양한 음색을 익숙하게 

받아들일 수 있도록 돕는다.

★ 실시간 채팅 기능으로 질문하

고 소통하기 활동을 통해 감

상 악곡에 관한 학생들의 흥

미를 유발하고 배경지식을 확

대하도록 하는 데 활용하도록 

한다.

• 주제 가락을 듣고, 등장인물을 

표현한 악기 알아보기

- 등장인물을 나타내는 주제 

가락을 듣고 각 인물을 어

떤 악기로 연주하 는지 살

펴본다.

- 각 주제 가락을 연주하는 

동 상을 감상하며, 연주 악

기의 특징과 음색에 대해 

이야기한다.

- 인물을 소개하는 부분의 음

악을 이어서 감상해보면서 

등장인물을 구별해 본다.

‣ 음원 재생 기능

- 등장인물을 나타내는 주제 

가락별로 음원을 재생하여 

학생들이 학습에 필요한 

부분을 집중하여 감상하는 

데 활용

‣ 동 상 재생 기능 

- 학습한 등장인물별 주제 

가락을 바이올린, 비올라, 

첼로, 플루트, 오보에, 클

라리넷, 호른, 바순, 팀파

니 등 실제 악기로 연주하

는 동 상을 감상하면서 

악기의 생김새와 연주법 

등에 관해 구체적으로 살

펴보는 데 활용   

▷ 주제 가락 연주를 나타낸 음

원 또는 동 상 자료

★ 감상곡에 익숙해지지 않은 상

태에서 너무 긴 길이의 악곡 

감상은 오히려 집중에 어려움

을 겪을 수 있으므로, 학급 

학생들의 수준을 고려하여 감

상 악곡의 주제 가락을 적당

한 길이로 분할하여 제시하도

록 한다.

• 등장인물을 표현한 음악 요소 

탐구하기

- 그림 악보를 보며 등장인물

을 나타낸 주제 가락을 다

시 한 번 감상해 본다.

- 그림 악보의 점, 선, 면의 

특징과 감상곡에 나타난 악

기의 음색, 음악의 빠르기, 

셈여림, 가락의 움직임 등을 

연결지어 탐구해 본다.

- 등장인물의 특징을 음악으로 

어떻게 표현하 는지 탐구한 

내용을 이야기한다. 

‣ 전자 그림 악보 및 음원 재

생 기능

- 음원을 재생하 을 때 화

면의 그림 악보에 연주 부

분을 색으로 표시해 주어 

학생들이 연주 악곡을 직

관적으로 이해할 수 있는 

시청각 자료로 활용

- 필요시 반복 재생하거나 

특정 구간을 선택하여 재

생하는 것이 가능

▷ 주제 가락을 나타낸 그림 악

보 및 음원('피터와 늑대')

★ 그림 악보와 감상 음원을 활

용한 학습 과정에서 필요시 

관련 이야기 줄거리나 장면에 

관한 내용을 교사가 스토리텔

링 형식으로 해설을 덧붙여 

줌으로써 이야기를 표현한 음

악으로서의 특징을 자연스럽

게 연결지을 수 있도록 지도

한다.
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본 제재와 관련된 교육과정 성취기준은 ‘[4음02-02] 상황이나 이야기 등을 표현한 음악을 

듣고 느낌을 발표한다.’이며, 이에 따라 학습목표를 ‘이야기를 표현한 음악을 듣고 느낌 발표

학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

• 이야기를 표현한 음악의 특징

을 생각하며 음악 감상하기

- 교과서에 제시된 이야기 장

면을 살펴보며 음악을 감상

한다.

- 음악으로 표현된 등장인물의 

성격, 모습, 소리 등의 다양

한 특징을 생각하며 음악을 

감상한다.

- 가장 인상 깊었던 장면이나 

등장인물, 음악의 특징에 관

한 느낌을 온라인 메모판에 

브레인라이팅(Brain writing)

으로 자유롭게 표현한다.

‣ 음원 재생 기능

- 장면별 감상곡 음원을 재

생하는 데 활용

- 설명을 삽입하거나 해당 

장면의 그림을 함께 보여

주는 형태로 제공

‣ 온라인 메모판 기능

- 이야기를 표현한 음악을 

들어 본 느낌에 관해 학생

들이 자신의 생각을 브레

인 라이팅으로 다양하게 

표현하도록 하는 데 활용 

▷ 감상 음원('피터와 늑대') 및 

이야기 장면 그림

★ 온라인 메모판에 다양하게 작

성된 학생들의 감상 느낌을 

비슷한 것끼리 묶어 정리함으

로써 학급 학생들의 의견을 

정리하여 주면서 개별 학생 

또는 전체 학생을 대상으로 

피드백을 제공하도록 한다.

정리 • 등장인물을 표현한 악기 맞추기

- 교사가 들려주는 주제 가락

의 일부를 듣고, '피터와 늑

대'의 어떤 등장인물을 표현

한 것인지 퀴즈를 통해 확

인해본다.

- 학생별로 퀴즈 결과를 확인

하여 틀린 부분은 선생님의 

설명을 들으며 보충하여 학

습한다.

‣ 퀴즈 기능

- 학습한 내용과 관련된 실

음 지필 평가를 퀴즈 형식

으로 수행하는 데 활용

★ 퀴즈 문항은 개인별 팝업창 

형태로 제공하며, 결과는 학

생 본인과 교사만 알 수 있도

록 하여 형성평가의 실제성을 

높이고, 학습 성취도를 확인

하고 보완하는 데 활용하도록 

한다.

• 학습 내용 정리하기(과제 제시)

- ‘피터와 늑대’에서 학습한 

내용을 바탕으로 개별 과제

로 만들 보고서에 대해 생

각해 본다.

- 교사가 제시하는 예시를 참고

하여, 포스터 만들기, 책 표

지 만들기, 인상 깊은 장면 

그리기, 등장인물에게 편지 

쓰기, 음악 신문 기사 만들기 

등 다양한 형태 중 원하는 

것을 한 가지 선택한다.

- 학습을 하며 새로 알게된 

점, 느낀 점 등을 이야기하

며 수업을 마무리한다.

‣ 온라인 과제 제출방 기능 

- 학생들이 만든 보고서를 

탑재하고, 이에 대한 피드

백을 주고받는 데 활용

- 피드백은 댓글 형태로, 오

픈 댓글, 비밀 댓글 형태

로 제공 가능하여 비밀 댓

글의 경우 보고서 제출자

와 교사만 볼 수 있도록 

함

▷ 학생 보고서 예시 자료 

★ 감상 악곡에 관하여 알게 된 

점을 타 교과(국어, 미술 등)

와 연계하여 다양한 방법의 

보고서로 만들어 표현하고 평

가하는 데 활용하도록 한다.
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하기’의 학습주제와 관련하여 ‘등장인물을 음악으로 표현한 방법을 생각하며 ‘피터와 늑대’를 

감상하고 느낌을 발표할 수 있다.'로 설정하였다. ‘피터와 늑대’는 러시아의 작곡가 ‘프로코피

예프’가 어린이들을 위해 작곡한 곡으로, 동화 형태의 이야기에 음악을 접목하여 각 등장인물

별로 나타내는 악기와 주제 가락이 지정되어 학생들이 다양한 악기의 음색과 음악의 특징을 

이야기 내용과 관련지어 학습하기에 적절한 감상 악곡이다. 본 수업에서는 학생들이 작곡가와 

제재곡을 탐색해 보고, 주제 가락을 듣고 등장인물을 표현한 악기를 알아보며, 음악 요소를 탐

구해 본 뒤 이야기를 표현한 음악의 특징을 생각하여 음악을 감상해 보는 것을 주요 활동으로 

하고 있다. 온라인 수업 환경에서 이를 구현하기 위해 다양한 온라인 기능(온라인 출석체크 기

능, 퀴즈 기능, 발표하기 기능, 전자 교과서 기능, 실시간 채팅 기능, 음원 재생 기능, 동영상 

재생 기능, 온라인 메모판 기능, 온라인 과제 제출방 기능)을 고려하여 수업에 접목하였다.   

➂ 중학교 감상 온라인 수업 예시

출처: 미래엔, 중학교 음악, p.106.
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[표 Ⅳ-22] 중학교 감상 원격수업을 위한 학습지도안의 예시

학습제재 쇤베르크, 달에 홀린 삐에로 학습학년 중학교 3학년

교육과정
성취기준

[9음02-01] 중학교 1~3학년 수준의 음악 요소와 개념을 구별하여 표현한다.

학습주제 음악을 듣고 비주얼 씽킹으로 표현하기 활동영역 감상

학습목표
1. 음악을 듣고 중학교 1~3학년 수준의 음악 요소와 개념을 구별할 수 있다.
2. 음악을 듣고 음악 요소와 개념을 비주얼 씽킹으로 표현할 수 있다. 

수업형태 쌍방향 온라인 실시간( V ), 비실시간 온라인(  V  ), 과제제시형(       ) 

온라인
기능

- 리듬, 멜로디, 화성을 시뮬레이션 해 볼 수 있는 사보 노트 프로그램, 리듬, 멜로디, 화성 등의 
개념을 시각화 해주는 툴, 음악과 색깔을 연결짓는 소프트웨어, 음악 스트리밍, 온라인 문서, 
그림을 자유롭게 그릴 수 있는 캔버스 툴

교수자료
컴퓨터, 마이크, 카메라, 액정 태블릿(판서
용), 음원, 동 상, 학생 활동 관찰 기록지

학습자료
교과서, 쌍방향 온라인 수업 기자재(컴퓨터/
태블릿PC/휴대폰,마이크,이어폰,웹캠 등) 

학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

도입 • 학습 준비 상황 점검하기
- 수업 접속 현황, 수업 준비 

사항을 점검한다.
- 출석 상황을 점검한다.

‣ 온라인 출석 체크 기능
- 학생들의 입장 시간, 출석 

등이 자동으로 체크되는 
기능

‣ 자동 수업 녹화 기능
- 교사가 따로 지시하지 않

아도 자동으로 수업 녹화

★ 쌍방향 온라인 실시간 수업 
시에는 본 교수학습 활동에 
들어가기 전에 학생들의 접속 
상태가 원활한지, 마이크와 
비디오(카메라) 기능이 제대로 
작동하는지 먼저 점검하도록 
한다.

• 전시학습 확인하기
- 리듬, 음계, 딸림7화음, 다

양한 소리의 어울림, 종지, 
형식, 셈여림의 변화, 빠르
기의 변화, 여러 가지 음색 
등 전시 학습에서 배운 내
용을 다시 한번 생각한다.

‣ 퀴즈 기능
- 학습한 내용을 간단한 온라

인 퀴즈로 확인할 때 활용

★ 학생들이 전시학습요소를 잘 
기억하고 있는지 퀴즈 등의 
활동을 통해 확인하거나, 간
단한 문답으로 확인한다.

• 동기유발 자료 제시
- 음악을 시각적으로 표현한 

상을 감상한다.
- 오늘 학습할 내용과 어떤 

관련이 있을지 생각한다.

‣ 상 스트리밍 사이트
- 교사가 학생들에게 상을 

제공할 때 스트리밍 기능 
제공

- 역사, 문화, 예술, 다큐 등 
다양한 교육적 상 자료 
제공

★ 음악을 시각적으로 표현한 예
시로는 '울게 하소서' 음악을 
샌드아트로 표현한 예가 있
다. 이와 비슷한 예를 찾거나, 
학습주제와 관련 있는 상을 
선정하도록 한다.

• 학습목표 제시
- 음악을 감상하고, 음악 요소

와 개념을 ‘비주얼 씽킹’으
로 표현해 본다.

★ 단순히 학습목표를 인지하는 
것이 아니라, 학습목표를 추
론하는 과정을 통해 학습 내
용에 대한 호기심, 흥미를 불
러 일으키도록 한다.
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학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

전개 • 음악을 듣고 음악 요소 및 개

념 구별하기(학습지 활동)

- 음악을 듣고 음악의 리듬을 

파악한다.

- 음악을 듣고 음악에 사용된 음

계와 화성, 종지를 파악한다.

- 음악을 듣고 음악의 형식을 

파악한다.

- 음악을 듣고 음악의 셈여림

과 빠르기, 음색을 파악한다

‣ 음악 스트리밍 사이트

- 교사가 학생들에게 음악을 

들려줄 때 음악 스트리밍 

기능 제공

- 클래식, 국악, 가요, 트로

트, 민요, 아시아 음악 등 

다양한 음악을 폭넓게 제공

★ 각 요소를 파악하는 활동을 

통해 음악을 요소별로 인지할 

수 있도록 한다.

• 음악을 듣고 구별한 음악 요소 

및 개념을 선, 이미지, 색으로 

어떻게 표현할지 떠올리기

- 음악을 반복해서 들으면서, 

각 음악 요소의 느낌을 파

악한다.

- 각 음악 요소의 느낌을 선

과 이미지, 색 등으로 어떻

게 표현할 것인지 구상한다.

‣ 음악 스트리밍 사이트

- 교사가 학생들에게 음악을 

들려줄 때 음악 스트리밍 

기능 제공

- 클래식, 국악, 가요, 트로

트, 민요, 아시아 음악 등 

다양한 음악을 폭넓게 제공

★ 각 요소를 직접 표현하는 활

동을 통해 음악을 요소별로 

표현할 수 있도록 한다.

• 음악을 듣고, 그 느낌들을 시

각적으로 표현하기

- 음악 요소를 표현한 선, 이

미지, 색을 가지고 구상한 

내용을 정리한다.

- 이 음악을 통해 표현하고픈 하

나의 상(image)를 결정한다.

- 드로잉 툴을 통해 물감, 색

연필, 펜 등 다양한 그리기 

도구를 사용하여 그림을 그

린다.

‣ 그림 제작 툴(드로잉, 그림

판 등)

- 음악을 들으면서 자유롭게 

그림이나 선, 이미지 등을 

제작

★ 음악적 요소를 통합적으로 표

현할 수 있도록 추상화 등의 

그림을 보여줘서 학생의 상상

력을 자극한다.

정리 • 자신의 작품을 친구들에게 공

유하기

- 공유 시스템을 이용하여 친

구들에게 공유한다.

- 친구들의 작품을 보고, 댓글

로 피드백을 단다.

‣ 댓글 기능

- 친구의 작품에 댓글을 달 

수 있는 기능

‣ 별점(rating) 기능

- 좋아요 혹은 아쉬워요 기능

- 1부터 5까지의 척도로 별

점 기능

★ 온라인 시스템에 등록하여 친

구들이 작품을 볼 수 있도록 

공유한다. 또한 친구의 작품

에 지나친 혹평을 하거나 욕

설을 하지 않도록 지도한다.

• 배운 내용 정리

- 오늘 비주얼 씽킹 활동을 

통해 느낀 점을 온라인 게

시판에 서술한다.

- 친구들의 느낀 점을 읽고 

댓글을 통해 함께 나눈다.

‣ 온라인 게시판 기능

- 학습을 통해 느낀 점을 기

록하고 공유하는 데 활용

★ 오늘 배운 내용을 되돌아보는 

과정을 통해 학습 내용을 스

스로 정리하도록 한다.
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본 수업은 비주얼씽킹 수업으로서, 학생들이 음악을 듣고 파악한 음악의 요소 및 개념들을 

하나의 종합적인 상(image)으로써 표현해보는 활동이다. 이 활동을 위해서는 음악을 이루는 

구성 요소들, 예를 들어 리듬, 음계, 딸림7화음, 다양한 소리의 어울림, 종지, 형식, 셈여림의 

변화, 빠르기의 변화, 여러가지 음색 등 배운 내용을 정확히 숙지하고 있어야 한다. 그리고 그

것을 개별로 인지할 수 있는 능력이 요구되며, 또한 이것들을 종합하여 하나의 추상적이거나 

구체적인 상으로 표현할 수 있는 상상력이 요구된다. 이 수업을 통해 학생은 청각과 시각을 

통합하는 융합적 예술경험을 할 수 있으며, 리듬이나 음 등의 음악요소에 집중하는 과정을 통

해 예민한 예술감각을 기를 수 있다. 특히 코로나 사태에 접어들면서 이러한 활동을 드로잉 

툴을 통해 가능하게 할 수 있고, 또한 구글 클래스룸(Google Classroom) 같은 학습관리시스

템(LMS) 툴이나 원격 화상회의의 화면 공유 등으로 함께 공유할 수 있다. 이러한 공유를 통해 

친구들의 작품을 보고 피드백하는 과정이 가능하고, 협업 기반의 동료 평가도 가능하다.

④ 고등학교 감상 온라인 수업 예시

출처: 천재교과서, 고등학교 음악, p.112. 
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[표 Ⅳ-23] 고등학교 감상 원격수업을 위한 학습지도안의 예시

학습제재

- 그레고리오 성가 Victimae Paschali 
Laudes

- 교황 마르첼리를 위한 미사 중 
Agnus Dei

학습학년 고등학교 1학년

교육과정
성취기준

[12음02-03] 다양한 시대의 음악을 듣고 역사･문화적 배경과 관련지어 음악의 특징을 비교하여 
설명한다.

학습주제
음악을 듣고, 역사･문화적 맥락에서 음악
의 특징들 비교하기

활동영역 감상

학습목표
1. 르네상스 시대에 음악에 향을 끼친 역사적/문화적 맥락을 이해하고 설명할 수 있다.
2. 음악을 듣고, 역사/문화적 맥락에서 음악의 특징을 비교할 수 있다.

수업형태 쌍방향 온라인 실시간(   V  ), 비실시간 온라인(   V  ), 과제제시형(   V  )

온라인
기능

온라인 출석 체크 기능, 자동 수업 녹화 기능, 상 스트리밍, 역사 연표, 역사 관련 내용 열람 
사이트, 세계사 정보 검색, 음악 스트리밍, 악보 PDF 제공, 프레젠테이션 기능, 댓글 기능, 별점 기능

교수자료
컴퓨터, 마이크, 카메라, 액정 태블릿(판
서용), 음원, 동 상, 읽기자료, 학습활동
지, 학생 활동 관찰 기록지

학습자료
교과서, 쌍방향 온라인 수업 기자재(컴퓨터/
태블릿PC/휴대폰,마이크,이어폰,웹캠 등) 

학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

도입 • 학습 준비 상황 점검하기
- 수업 접속 현황, 수업 준비 

사항을 점검한다.
- 출석 상황을 점검한다.

‣ 온라인 출석 체크 기능
- 학생들의 입장 시간, 출석 

등이 자동으로 체크되는 
기능

‣ 자동 수업 녹화 기능
- 교사가 따로 지시하지 않

아도 자동으로 수업 녹화

★ 쌍방향 온라인 실시간 수업 
시에는 본 교수학습 활동에 
들어가기 전에 학생들의 접속 
상태가 원활한지, 마이크와 
비디오(카메라) 기능이 제대로 
작동하는지 먼저 점검하도록 
한다.

• 전시학습요소 확인
- 지난 시간에 배운 중세시대

의 역사/문화적 특징을 떠
올린다.

‣ 음원 재생 기능
- 감상 음원을 학생들에게 

제공하는 데 활용

‣ 마인드맵 툴
- 학생들이 이미 배운 내용을 

얼마나 이해하고 있는지 정
리하고 확인하는 데 활용

★ 중세시대 음악을 틀어준 뒤, 
이 음악의 특징 등을 묻는다. 
마인드맵 툴을 활용하여 학생
들의 자연스러운 참여를 돕는
다.

• 동기유발 자료 제시
- 아카펠라 상을 보며, 아카

펠라는 어느 시대부터 시작
되었을지를 생각해 본다.

- 오늘 배울 내용을 유추해 
본다.

‣ 상 스트리밍 사이트
- 교사가 학생들에게 상을 

제공할 때 스트리밍 기능 
제공

- 역사, 문화, 예술, 다큐 등 
다양한 교육적 상 자료 
제공

★ 아카펠라는 반주가 없는 음악
적 특징이 있음을 상기시키
며, 과연 어떤 구조물과 어떤 
시대에서 불리워 졌을지를 생
각해 보도록 한다.

★ 학습목표를 추론하는 과정을 
통해 배울 내용에 대해 흥미
를 갖도록 한다.

• 학습목표 제시
- 르네상스 시대의 음악을 듣

고, 역사/문화적 맥락에서의 
음악적 특징에 관해 이야기
할 수 있다.
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학습단계 교수･학습 내용 온라인 기능 적용
자료 및 유의점

 < ▷자료, ★유의점 >

전개 • 르네상스 시대를 이해한다

- 읽기 자료를 통해, 르네상스

의 역사적인 시기와 개념이 

무엇인지 이해한다.

- 르네상스 미술을 통해 어떤 

특징이 있는지 이해한다.

- 르네상스를 대표하는 인물

들, 사건에 대해 이해한다.

- 중세시대와 르네상스시대의 

차이에 대해 역사적인 사건

을 통해 이해한다.

‣ 역사 연표, 역사 관련 내용 

열람 사이트, 세계사 정보 

검색

- 신뢰성 높은 세계사 정보

를 열람하고, 발췌할 수 

있는 사이트

★ 르네상스 시대의 역사적인 시

기와 개념, 관련 인물, 사건, 

중세시대와 르네상스 시대의 

차이 등에 대해 서술한 읽기

자료를 학생들에게 문서의 형

태로 미리 배포한다. Google 

Classroom이나 공유폴더 등

을 통해 학생들에게 학습자료

를 사전에 미리 배부한다.

★ 교사는 르네상스 미술 작품을 

미리 준비하여, 르네상스 예

술에 대한 학생들의 이해를 

돕는다.

• 마르첼리를 위한 미사 중 

Agnus Dei를 감상한다

- 아카펠라 어원에 대해 이해

한다

- 음악을 들으며 성부의 구조

에 대해 이해한다.

- 중세시대 배운 오르가눔의 

개념을 상기하며, 다성음악

으로의 연속성을 이해한다.

- 각 성부가 어떤 형식(모방 

대위)를 갖는지 이해한다.

‣ 음악 스트리밍 사이트

- 교사가 학생들에게 음악을 

들려줄 때 음악 스트리밍 

기능 제공

- 클래식, 국악, 가요, 트로

트, 민요, 아시아 음악 등 

다양한 음악을 폭넓게 제공

‣ 악보 pdf 제공

- 원하는 악보를 학생들에게 

제시(중세 고악보에서부터 

현대음악 악보까지)

★ 음악을 들으면서 성부의 구조

를 파악할 수 있도록, 노래의 

멜로디를 가락선으로 표현한

다. 학생들은 이를 통해 다양

한 멜로디가 수직적으로 구성

되어 있고, 다성음악의 개념

을 학습한다.

★ 가락선의 형태를 보며, 돌림

노래의 구조를 파악한다.

• Victimae Paschali Laudes 

와 Agnus Dei를 비교 감상

한다.

- 성부의 측면에서 어떤 차이

가 있는지 비교하고 학습지

에 서술한다.

- 다양한 소리의 어울림 측면

에서 어떤 차이가 있는지 비

교하고 학습지에 서술한다.

‣ 음악 스트리밍 사이트

- 교사가 학생들에게 음악을 

들려줄 때 음악 스트리밍 

기능 제공

- 클래식, 국악, 가요, 트로

트, 민요, 아시아 음악 등 

다양한 음악을 폭넓게 제공

★ 가락선의 형태를 보며 두 음

악의 특징을 파악해본다.

정리 • 자신의 학습지를 공유한다.

- 친구들의 학습지 내용을 보

며 댓글로 피드백한다.

‣ 댓글 기능

- 친구의 작품에 댓글을 달 

수 있는 기능

‣ 별점(rating) 기능

- 좋아요 혹은 아쉬워요 기능

- 1부터 5까지의 척도로 별

점 기능

★ 다른 친구들이 쓴 답을 자신

의 답과 비교해보며, 친구들

의 의견에 피드백을 달 수 있

도록 한다.
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본 수업은 서양음악사에서 감상 수업이다. 본 수업을 통해 학생들은 다음과 같은 경험을 할 

수 있다. 첫째, 음악과 시대가 교류하는 학문인 서양음악사에서 예술이라는 현상이 빚어지는 

것을 이해할 수 있다. 둘째, 음악 내부에 있는 음악적 요소들과 개념들에 대해 집중함으로써 

민감한 감상 수업이 가능하다. 셋째, 음악을 직접 비교하고, 그 내용을 서술함으로써 서양음악

사에서 각 음악적 요소들이 어떤 맥락에서 어떻게 변화되었는지 조망할 수 있는 시야를 갖는

다. ‘Victimae Paschali Laudes’는 중세 시대를 대표하는 평성가이다. 이 평성가는 교회에서 

제창의 형태로 노래되었으며, 중세는 기독교가 중심이 되는 시기였다. 어린양의 희생을 찬미하

는 내용으로 가사가 되어있으며, 이 노래가 불려 지는 맥락을 이해함으로써 학생들은 당시 생

활에서 음악이 갖는 의의를 이해할 수 있다. 교황 마루첼리를 위한 미사 중 ‘Agnus Dei’는 

팔레스트리나가 작곡한 미사곡이다. 이 미사곡은 모방대위법의 특징을 갖으며, 학생들은 이 음

악을 배우기 전 중세시대의 오르가눔(Organum)에 대해 어느정도 이해하고 있어야 한다. 중세

시대 오르가눔에서 시작된 음악의 다성화가 ‘Agnus Dei’로 이어지며, 이 음악을 감상하며 다

양한 성부가 존재하고, 각 성부는 마치 돌림노래처럼 연주된다는 사실을 이해한다. 이처럼 따

로따로 보이는 음악의 요소들이, 시대적 맥락에 근거하여 점차 변화한다는 사실을 이해하는 

것이 이 수업의 핵심 주제이며,  이를 통해 학생들은 역사와 음악이 개별적으로 존재하는 것

이 아니라 공존하는 것임을 이해하게 된다.

4) 2015 음악과 교육과정의 원격수업 평가 방향 및 예시  

(1) 가창

➀ 가창 온라인 평가의 방향과 예시

[표 Ⅳ-24] 가창 온라인 평가의 방향과 예시

평가분류 학교급 평가방법 온라인 기능 평가예시

과정
평가

(수업중)

초
∙ 실시간 온라인 기

능 및 태도 관찰 
평가

∙ 온라인 모둠 악기 
연습방 기능

∙ 실시간 상 저장 
기능

∙ 악기 파트별 연주 
녹음 기능

∙ 실시간 쪽지 및 
귓속말 기능

학생들이 모둠을 이루어 온라인 연습방에서 활
동하는 모습을 온라인 궤간 순회를 통해 관찰
하고 실기 기능과 참여 태도를 관찰하여 평가
할 수 있음. 이 때 파트별 연주 녹음 기능을 
통한 활동 결과물을 평가 자료로 활용할 수 
있음. 파트별로 소그룹 또는 개별 학생별로 교
사의 도움이나 피드백이 필요한 경우 직접 구
두로 지도 내용을 전달하거나 실시간 쪽지 및 
귓속말 기능 등을 활용할 수 있음.

중
∙ 클라우드 및 SNS

를 활용한 과정중
심평가

∙ 동 상 녹화 기능
∙ 음성녹음기능
∙ 클라우드 탑재 기능
∙ 실시간 쪽지-귓속말 

실시간 쌍방향 수업에서 개별 학생이 활동하는 
모습을 관찰하고, 실기 기능에 대하여 관찰하
고 수정-보완 할 수 있음. 음성녹음 기능을 
통한 활동 결과물을 2-3회에 걸쳐 교사에게 
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평가분류 학교급 평가방법 온라인 기능 평가예시

기능

전송하여 과정 평가의 자료로 활용할 수 있음. 
실시간 쪽지/귓속말 기능을 활용하거나 필요한 
경우 직접 구두로 지도내용을 전달하여 교사가 
개별 연주에 대한 피드백을 제공할 수 있음. 

고
∙ 클라우드 및 SNS

를 활용한 과정중
심평가

∙ 온라인 모둠 연습방 
기능

∙ 클라우드 기능
∙ 댓글 기능
∙ 실시간 쪽지 및 귓

속말 기능

학생들이 4~5명이 모둠을 이룬 연습방에서 활
동하는 모습을 온라인 연습방 순회를 통해 실
기 기능과 참여 태도를 관찰하여 평가할 수 
있음. 녹음 기능을 통한 활동 결과물을 2-3회
에 걸쳐 교사에게 전송하여 평가 자료로 활용
할 수 있음. 실시간 쪽지/귓속말 기능을 활용
할 수 있음. 클라우드에 최종 산출물을 탑재하
여 교사가 최종평가하며 학생 상호평가, 학생 
자기평가가 가능함.

형성
평가
(수업

마무리)

초
∙ 온라인 실기 활동 

상호평가
∙ 온라인 설문 기능
∙ 온라인 메모판 기능

학생들이 자신들의 가창 녹음 음원을 감상해 
보고 자기 또는 친구들의 연주 및 활동 내용
에 관해 평가하는 활동을 할 수 있음. 이 때 
온라인 설문 기능을 활용하여 활동 전반에 대
해 척도형(잘함, 보통, 노력 요함), 서답형, 서
술형, 퀴즈형 등 다양한 유형의 문항을 통해 
연주 활동에 관해 평가하도록 함. 더불어 학습 
목표와 관련된 정의적 역의 느낌이나 소감에 
관하여는 온라인 메모판 기능을 통해 자기 생
각을 표현하고 서로 공유하는 평가 활동을 실
시할 수 있음. 

중
∙ 온라인 관찰평가 

및 상호평가
∙ 온라인 지필 평가

∙ 한줄평 기능
∙ 댓글 기능
∙ 실시간 채팅 기능
∙ 온라인 설문 기능
∙ 퀴즈 기능
∙ 온라인 메모판 기능

학생들이 자신들의 가창 녹음 음원을 감상해 
보고 자기 또는 친구들의 연주 및 활동 내용
에 관해 평가하는 활동을 할 수 있음. 이 때 
온라인 설문 기능을 활용하여 활동 전반에 대
해 척도형(잘함, 보통, 노력 요함), 서답형, 서
술형, 퀴즈형 등 다양한 유형의 문항을 통해 
연주 활동에 관해 평가하도록 함. 더불어 학습 
목표와 관련된 정의적 역의 느낌이나 소감에 
관하여는 온라인 메모판 기능을 통해 자기 생
각을 표현하고 서로 공유하는 평가 활동을 실
시할 수 있음. 

고
∙ 온라인 관찰평가 

및 상호평가
∙ 온라인 지필 평가

∙ 한줄평 기능
∙ 댓글 기능
∙ 실시간 채팅 기능
∙ 온라인 설문 기능
∙ 퀴즈 기능
∙ 온라인 메모판 기능

학생들이 자신들의 악기 연주 녹음 음원 파일
을 감상해보고, 자기평가와 상호 평가하는 활
동을 할 수 있음. 이때 온라인 설문 기능을 활
용하여 활동 전반에 대해 척도형, 서답형, 서
술형 등 다양한 유형의 설문을 통해 연주 활
동을 평가하도록 함. 또한 학습한 내용을 확인
하기 위해 퀴즈 기능을 활용할 수 있고, 수업
을 통해 느낀 점 및 배운 점 등의 정의적 
역은 메모판에 자신의 생각을 메모하고 정리하
도록 함으로써 평가 가능함. 
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➁ 가창 온라인 평가 학교급별 해설

가. 초등학교

실시간 온라인 수업을 할 때, 수업 중 과정 평가에서는 학생의 노래 부르기 실기 기능과 더

불어 활동에 참여하는 태도는 ‘관찰 평가’를 통해 두루 평가할 수 있다. 과정 중심 평가는 학

생의 성장과 발달을 추구하는 바, 온라인 학습 환경이라는 제한된 상황에서 학생의 가창 실기 

능력의 향상을 위해 필요 시 개별 학생에게 교사의 피드백을 제공하는 것이 필요하다. 이를 

지원하기 위해서는 실시간으로 1:1 소통 기능이 필요한데, 예를 들면 ‘실시간 쪽지’나 ‘귓속말

(비밀 채팅)’ 기능을 활용하여 학생 활동에 관한 교사의 관찰 내용 공유 및 피드백 제공이 가

능하다. 수업 마무리 단계에서는 학습 목표 달성 여부를 평가하는 형성평가의 일환으로 ‘온라

인 실기 활동 상호평가’를 실시할 수 있다. 이때 제창이나 합창의 방식은 온라인 학습 환경에

서 많은 어려움을 줄 수 있고, 개별적으로 모두 노래를 하는 것은 학생이나 교사에게 평가의 

부담으로 다가올 수 있으므로, 모둠을 기반으로 한 협력 학습을 통해 모둠별로 학습한 악곡을 

몇 개의 부분으로 나누어 연습하여 부르고 이를 다른 모둠의 친구들이 평가하는 상호평가 방

식을 활용할 수 있다. 학생 간의 상호평가 시에는 질적 평가로 발표 내용에 관해 '한 줄 평'이

나 ‘칭찬하기’ 등의 방법을 생각할 수 있는데, 이를 지원하기 위해서는 ‘온라인 채팅(댓글) 기

능’이 필요하다.

나. 중학교

실시간 온라인 수업을 할 때, 수업 중 과정 평가에서는 학생의 노래 부르기 실기 기능과 더

불어 활동에 참여하는 태도는 ‘관찰 평가’를 통해 두루 평가할 수 있다. 과정 중심 평가는 학

생의 성장과 발달을 추구하는 바, 온라인 학습 환경이라는 제한된 상황에서 학생의 가창 실기 

능력의 향상을 위해 필요 시 개별 학생에게 교사의 피드백을 제공하는 것이 필요하다. 이를 

지원하기 위해서는 실시간으로 1:1 소통 기능이 필요한데, 예를 들면 ‘실시간 쪽지’나 ‘귓속말

(비밀 채팅)’ 기능을 활용하여 학생 활동에 관한 교사의 관찰 내용 공유 및 피드백 제공이 가

능하다. 수업 마무리 단계에서는 학습 목표 달성 여부를 평가하는 형성평가의 일환으로 ‘온라

인 실기 활동 상호평가’를 실시할 수 있다. 개별평가의 경우 학생들이 직접 자신의 음색, 음역 

등을 측정할 수 있는 자기평가의 방식을 채택하고, 1:1 개별지도가 가능한 클라우드 기반의 

포트폴리오를 활용할 수 있다. 온라인 교수학습 환경에서는 개인의 자세, 호흡, 발성에 대한 

즉각적인 피드백이 이루어질 수 있다.  

다. 고등학교

실시간 온라인 수업을 할 때, 수업 중 과정 평가에서는 학생의 노래 부르기 실기 기능과 더

불어 활동에 참여하는 태도를 '관찰 평가'를 통해 두루 평가할 수 있다. 과정 중심 평가는 학
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생의 성장과 발달을 추구하는 바, 온라인 학습 환경이라는 제한된 상황에서 학생의 가창 실기 

능력의 향상을 위해 필요 시 개별 학생에게 교사의 피드백을 제공하는 것이 필요하다. 이를 

지원하기 위해서는 실시간으로 1:1 소통 기능이 필요한데, 예를 들면 ‘실시간 쪽지’나 ‘귓속말

(비밀 채팅)’ 기능을 활용하여 학생 활동에 관한 교사의 관찰 내용 공유 및 피드백 제공이 가

능하다. 수업 마무리 단계에서는 학습 목표 달성 여부를 평가하는 형성평가의 일환으로 ‘온라

인 실기 활동 상호평가’를 실시할 수 있다. 개별평가의 경우 개별 연습과제들을 클라우드에 탑

재하여 교사평가, 상호평가, 자기평가가 가능하고 1:1 피드백을 통해 과정중심평가가 이루어질 

수 있다. 파트별 평가의 경우 온라인 소그룹 쌍방향 회의기능을 통하여 비계(scaffolding), 즉 

학생상호간 협력체계를 구축할 수 있고, 교사평가, 상호평가에 활용될 수 있다. ‘합창’의 경우 

현재 온라인 기능에서는 실시간으로 이루어지기 어려운 환경이지만, 디지털 매체(스마트폰 어

플리케이션, 컴퓨터 미디시퀀싱 프로그램)을 활용하여 직접 음원합치기 등의 기능을 익혀 편집

하고 출판하는 과정을 익혀 작품을 생산하고 이를 클라우드에 게재하여, 교사평가, 상호평가, 

자기평가가 이루어질 수 있도록 설계할 수 있다.

(2) 기악

➀ 기악 온라인 평가의 방향

[표 Ⅳ-25] 가창 온라인 평가의 방향

평가분류 학교급 평가방법 온라인 기능 평가예시

과정평가
(수업중)

초
∙ 실시간 온라인 실

기 평가 및 관찰 
평가

∙ 온라인 모둠 악기 
연습방 기능

∙ 실시간 상 저장 
기능

∙ 악기 파트별 연주 
녹음 기능

∙ 실시간 쪽지 및 귓
속말 기능

학생들이 연주 악기별로 모둠을 이루어 온라인 
연습방에서 활동하는 모습을 온라인 궤간 순회
를 통해 관찰하고 실기 기능과 참여 태도를 관
찰하여 평가할 수 있음. 이 때 파트별 연주 녹
음 기능을 통한 활동 결과물을 평가 자료로 활
용할 수 있음. 악기 파트별로 소그룹 또는 개별 
학생별로 교사의 도움이나 피드백이 필요한 경
우 직접 구두로 지도 내용을 전달하거나 실시간 
쪽지 및 귓속말 기능 등을 활용할 수 있음.

중
∙ 실시간 온라인 실

기 평가 및 관찰 
평가

∙ 동 상 녹화 기능
∙ 얼굴 이모티콘 처리 

소프트웨어
∙ 실시간 쪽지-귓속말 

기능

실시간 쌍방향 수업에서 개별 학생이 활동하
는 모습을 관찰하고, 실기 기능과 참여 태도
를 관찰하여 평가할 수 있음. 동 상 녹화 기
능을 통한 활동 결과물을 2-3회에 걸쳐 교사
에게 전송하여 평가 자료로 활용할 수 있음. 
이때 얼굴을 이모티콘으로 처리하는 소프트웨
어 기능을 활용하여 원하는 학생의 경우 얼굴
을 이모티콘 처리 가능함. 실시간 쪽지/귓속
말 기능을 활용하거나 필요한 경우 직접 구두
로 지도내용을 전달하여 교사가 개별 연주에 
대한 피드백을 제공할 수 있음. 
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평가분류 학교급 평가방법 온라인 기능 평가예시

고
∙ 실시간 온라인 실

기 평가 및 관찰 
평가

∙ 온라인 모둠 악기 
연습방 기능

∙ 연주 녹음 기능 
∙ 실시간 쪽지-귓속말 

기능

학생들이 두 명씩 모둠을 이루어 온라인 연습
방에서 활동하는 모습을 온라인 연습방 순회
를 통해 실기 기능과 참여 태도를 관찰하여 
평가할 수 있음. 이 때 연주 녹음 기능을 통
한 활동 결과물을 2-3회에 걸쳐 교사에게 전
송하여 평가 자료로 활용할 수 있음. 실시간 
쪽지/귓속말 기능을 활용하거나 필요한 경우 
직접 구두로 지도 내용을 전달하여 교사가 개
별 또는 그룹 연주에 대한 피드백을 제공할 
수 있음. 

형성평가
(수업

마무리)

초
∙ 온라인 자기 평가 

및 상호 평가
∙ 온라인 설문 기능
∙ 온라인 메모판 기능

학생들이 자신들의 악기 연주 녹음 음원을 감
상해 보고 자기 또는 친구들의 연주 및 활동 
내용에 관해 평가하는 활동을 할 수 있음. 이 
때 온라인 설문 기능을 활용하여 활동 전반에 
대해 척도형(잘함, 보통, 노력 요함), 서답형, 
서술형, 퀴즈형 등 다양한 유형의 문항을 통
해 연주 활동에 관해 평가하도록 함. 더불어 
학습 목표와 관련된 정의적 역의 느낌이나 
소감에 관하여는 온라인 메모판 기능을 통해 
자기 생각을 표현하고 서로 공유하는 평가 활
동을 실시할 수 있음. 

중
∙ 자기 평가 및 상

호 평가

∙ 한줄평 기능
∙ 댓글 기능
∙ 실시간 채팅 기능
∙ 온라인 설문 기능
∙ 퀴즈 기능
∙ 온라인 메모판 기능

학생들이 자신들의 악기 연주 동 상 녹화 파
일을 감상해보고, 자기평가와 상호 평가하는 
활동을 할 수 있음. 이때 온라인 설문 기능을 
활용하여 활동 전반에 대해 척도형, 서답형, 
서술형 등 다양한 유형의 설문을 통해 연주 
활동을 평가하도록 함. 또한 학습한 내용을 
확인하기 위해 퀴즈 기능을 활용할 수 있고, 
수업을 통해 느낀 점 및 배운 점 등의 정의적 

역은 메모판에 자신의 생각을 메모하고 정
리하도록 함으로써 평가 가능함.

고
∙ 자기 평가 및 상

호 평가

∙ 한줄평, 댓글 기능
∙ 실시간 채팅 기능
∙ 온라인 설문 기능
∙ 퀴즈 기능
∙ 온라인 메모판 기능

학생들이 자신들의 악기 연주 녹음 음원 파일
을 감상해보고, 자기평가와 상호 평가하는 활
동을 할 수 있음. 이때 온라인 설문 기능을 
활용하여 활동 전반에 대해 척도형, 서답형, 
서술형 등 다양한 유형의 설문을 통해 연주 
활동을 평가하도록 함. 또한 학습한 내용을 
확인하기 위해 퀴즈 기능을 활용할 수 있고, 
수업을 통해 느낀 점 및 배운 점 등의 정의적 

역은 메모판에 자신의 생각을 메모하고 정
리하도록 함으로써 평가 가능함. 
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➁ 기악 온라인 평가 학교급별 해설

가. 초등학교

실시간 온라인 수업을 할 때, 수업 중 과정 평가에서는 학생들이 연주 악기별로 모둠을 이

루어 연주 활동에 참여하는 모습을 통해 악기 연주 실기 능력과 학습 활동에 참여하는 태도를 

‘실기 평가’와 ‘관찰 평가’를 통해 평가할 수 있다. 이 때 과정 중심 평가에서 추구하는 학생 

개별  학습 상황과 수준에 따른 피드백 제공을 위해 온라인 연습방을 활용하여, 교사가 수시

로 소그룹별로 궤간 순회함으로써 학생들에게 실시간으로 개별 또는 소그룹 단위의 피드백을 

즉각적으로 제공할 수 있다. 또한 활동의 결과물로서 파트별 연주 녹음 음원을 평가 자료로 

활용할 수 있다. 이를 지원하기 위해서는 온라인 기능 중 ‘온라인 모둠 악기 연습방’ 기능, 학

생 활동을 관찰하기 위한 ‘실시간 영상 저장’ 기능, 파트별 연주 결과물 평가를 위한 ‘악기 파

트별 연주 녹음’ 기능, 피드백 및 교수학습 활동 지원을 위한 ‘실시간 쪽지 및 귓속말’ 기능 

등이 필요하다. 수업 마무리 단계에서는 학습 목표 달성 여부를 평가하는 형성평가의 일환으

로 ‘온라인 자기 평가 및 상호평가’를 실시할 수 있다. 악기 연주 활동, 특히 기악 합주 활동

은 학생 스스로 자신의 모습을 들여다보고 관리하며 친구들과 소통하는 것이 중요하므로 교사

의 관찰 평가뿐만 아니라 학생 자기 평가와 상호평가를 병행하여 실시할 수 있다. 이 때 학생

들이 자신들의 악기 연주를 녹음한 음원을 감상해 보고, 연주 결과물 및 활동 과정 전반과 정

의적 영역에 관해 되돌아보고 평가함으로써 다양한 관점과 생각을 수렴하기 위해 ‘온라인 설

문’ 기능과 ‘온라인 메모판’ 기능 등이 필요하다. 

나. 중학교

실시간 양뱡향 온라인 수업을 할 때, 수업 중 과정 평가에서는 개별 학생이 활동하는 모습

을 관찰하고, ‘실기 평가’와 ‘관찰 평가’를 통해 실기 기능과 태도를 평가할 수 있다. 또한 활

동의 결과물로써 연주 녹화 동영상 파일을 평가 자료로 활용할 수 있다. 이때 얼굴을 이모티

콘, 모자이크등으로 처리하는 소프트웨어 기능을 활용하여 원하는 학생의 경우 얼굴을 노출하

지 않을 수 있다. 실시간 쪽지/귓속말 기능을 활용하거나 필요한 경우 직접 구두로 지도내용

을 전달하여 교사가 개별 연주에 대한 피드백을 제공할 수 있다. 이를 지원하기 위해서는 온

라인 기능 중, ‘동영상 녹화’ 기능, 얼굴을 이모티콘으로 처리하는 소프트웨어, 교사가 개별 또

는 그룹 연주에 대한 피드백을 제공하기 위한 ‘실시간 쪽지 및 귓속말’ 기능 등이 필요하다. 

수업 마무리 단계에서는 학습 목표 달성 여부를 평가하는 형성평가의 일환으로 ‘온라인 자기 

평가 및 상호평가’를 실시할 수 있다. 이때 학생들이 자신들의 악기 연주 동영상 녹화 파일을 

감상해보고, 연주 결과물 및 전반적인 과정과 정의적인 영역을 다면적으로 평가하기 위해 온

라인 설문 기능, 온라인 메모판 기능 등을 활용할 수 있다.
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다. 고등학교

실시간 온라인 수업을 할 때, 수업 중 과정 평가에서는 학생들이 모둠을 이루어 온라인 연

습방에서 활동하는 모습을 통해 실기 기능과 참여 태도를 '실기 평가'와 '관찰 평가'를 통해 

평가할 수 있다. 이 때 온라인 모둠 악기 연습방은 쌍방향 온라인 실시간 수업 시 같은 모둠

의 학생들이 모여 연습하는 온라인 연습 공간을 의미하며, 교사는 연습방을 수시로 다니며 개

별 학생 또는 소그룹에게 피드백을 제공할 수 있다. 또한 활동의 결과물로써 연주 녹음 음원 

파일을 평가 자료로 활용할 수 있다. 이를 지원하기 위해서는 온라인 기능 중, ‘온라인 모둠 

악기 연습방’ 기능, 연주 결과물 평가를 위한 ‘연주 녹음’ 기능, 교사가 개별 또는 그룹 연주

에 대한 피드백을 제공하기 위한 ‘실시간 쪽지 및 귓속말’ 기능 등이 필요하다. 수업 마무리 

단계에서는 학습 목표 달성 여부를 평가하는 형성평가의 일환으로 ‘온라인 자기 평가 및 상호

평가’를 실시할 수 있다. 기악 합주 활동은 학생이 자신의 소리를 들을 줄 알고, 친구들과 음

악을 통해 소통하고 상호작용하는 것이 중요하므로, 교사의 관찰 평가 뿐만 아니라 자기 평가

와 상호평가를 병행하여 실시할 수 있다. 이때 각 모둠의 악기 연주를 녹음한 음원 파일을 감

상해보고, 연주 결과물 및 전반적인 과정과 정의적인 영역을 다면적으로 평가하기 위해 온라

인 설문 기능, 온라인 메모판 기능 등을 활용할 수 있다.

(3) 창작

➀ 창작 온라인 평가의 방향

[표 Ⅳ-26] 창작 온라인 평가의 방향

평가분류 학교급 평가방법 온라인 기능 평가예시

과정평가
(수업중)

초
∙ 실시간 온라인 실

기 및 관찰 평가

∙ 전자 오선 
기보-재생 기능

∙ 화면 공유 기능
∙ 발표하기 기능

학생들이 바꿀 가락과 그 부분의 노랫말을 확
인하여, 주어진 조건 안에서 알맞은 리듬과 
음높이를 선택함과 동시에 노랫말과의 관계를 
생각하여 가락을 바꾸고 표현할 수 있는 기능
이 있는지를 실기 평가할 수 있음. 수업 전반
의 활동 참여 태도와 이해의 정도를 관찰하여 
평가할 수 있음. 전자 오선 기보 및 재생 기
능을 통해 가락을 바꾸어 기보하고 들어볼 수 
있으며, 화면 공유와 발표하기 기능을 활용하
여 창작한 작품을 공유하고 발표하는 활동을 
지원할 수 있음.

중
∙ 실시간 온라인 관

찰 평가

∙ 화면 공유 기능
∙ 스피드 퀴즈 기능
∙ 메모지 기능

학생들이 주어진 활동 속에서 개념 습득을 제
대로 성취하는지 확인하여, 학습 목표를 달성
하기 위해 활동 중간에 반복적으로 질의와 퀴
즈 등을 통한 형성평가를 실시한다. 이를 바
탕으로 제재곡에서 드러나는 구조를 파악하고 
가락의 변화에 대해 의견을 나눌 수 있도록 
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평가분류 학교급 평가방법 온라인 기능 평가예시

독려한다. 수업 전반의 활동 참여 태도와 이
해의 정도를 관찰하여 평가할 수 있음. 웹사
이트나 애플리케이션 등의 기능을 통해 가락
을 바꾸어 기보하고 들어볼 수 있으며, 음원 
형태로 저장하여 공유하고 발표하는 활동을 
지원할 수 있음.

고
∙ 실시간 온라인 관

찰 평가

∙ 화면 공유 기능
∙ 스피드 퀴즈 기능
∙ 메모지 기능(학생용)
∙ 첨삭 기능(교사용)

학생들이 주어진 제재곡을 통해 형식 개념을 
습득하고 이해하여, 세도막 형식의 구조와 다
양한 형태로의 창작을 시도하여 학습 목표를 
달성하기 위한 스피드 퀴즈와 메모지 기능을 
통해 학습 활동에 집중할 수 있도록 지속적인 
피드백을 제공한다. 과제제시형의 창작활동 과
정 속에서 동료들의 협력을 통해 하나의 자신
만의 작품을 완성해가는 과정을 독려한다. 수
업 전반의 활동 참여 태도와 이해의 정도를 
관찰하여 평가할 수 있음. 과제 해결의 과정 
중 교사의 첨삭 기능을 통해 주제를 완성하고 
음원의 형태로 저장하여 공유하고 발표하는 
활동을 지원할 수 있음.

형성평가
(수업

마무리)

초
∙ 온라인 상호 평가 

및 자기 평가

∙ 온라인 투표 기능
∙ 온라인 스티커판 

기능

가락 바꾸기 활동 결과물을 발표하고 공유하는 
과정에서 우수한 작품을 선정하고 칭찬하는 과
정에서 학급 공동의 사고 과정을 통해 학생들 
간에 상호 평가를 할 수 있음. 더불어 자신의 
활동 결과물뿐만 아니라 활동에 참여한 태도 
등을 종합적으로 살펴 자기 평가를 실시할 수 
있음. 이러한 평가를 수행하기 위해 온라인 투
표 기능, 온라인 스티커판 기능이 필요함. 

중
∙ 실시간 온라인 발

표 및 자기 평가

∙ 음원 업로드 기능
∙ 발표하기 기능
∙ 음원 재생 기능
∙ 별점 평가 기능 

(학생용)
∙ 댓글 기능

한도막 형식의 주제 만들기 활동 결과물을 창
작하여 발표하고 공유하는 과정에서 느낀 다
양한 생각들을 발표하여 창작 활동을 통한 표
현방식을 학습하고, 이 과정에서 즐거웠던 점
과 어려웠던 점을 구체적으로 발표하게 독려
하여 결과물뿐만 아니라 활동 과정에서의 참
여 태도 등을 종합적으로 살펴 평가함으로서 
자기 평가를 실시 할 수 있음. 이러한 평가를 
수행하기 위해 온라인 별점 평가 기능, 댓글 
기능이 필요함.

고
∙ 실시간 온라인 발

표 및 동료 평가

∙ 음원 업로드 기능
∙ 발표하기 기능
∙ 음원 재생 기능
∙ 별점 평가 기능 

(학생용)
∙ 댓글 기능

세도막 형식의 작품 만들기 활동 결과물을 창
작하여 발표하고 공유하는 과정에서 느낀 다
양한 생각들을 동료 친구들과 나누어 서로의 
작품에 대해 칭찬하는 과정에서 학급 공동의 
사고 과정을 확장시키고 학생들 간 상호 동료 
평가를 진행하여 창작 활동의 공동체적 역량
을 증대하도록 할 수 있음. 이러한 평가를 수
행하기 위해 온라인 별점 평가 기능, 댓글 기
능이 필요함.
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➁ 창작 온라인 평가 학교급별 해설

가. 초등학교

‘창작’ 활동은 학생들이 단순한 음악 정보를 해석하고 표현하는 것에서 더 나아가 주어진 조

건 내에서 자신의 음악적 아이디어를 구현해 내야 한다는 점에서 학습 활동 및 평가 계획 시 

신중한 접근이 필요하다. 실시간 온라인 수업을 할 때, 수업 중 과정 평가에서는 학생들이 먼

저 제재곡의 특징을 충분히 경험하는 기회를 통해 바꿀 가락이 갖추어야 하는 음악적 특징을 

파악하고, 주어진 조건 내에서 노랫말과 가락의 관계를 고려하여 가락을 바꿀 수 있는지 학생

들의 활동 참여 과정과 작품 결과물을 활용한 ‘실기 평가’와 ‘관찰 평가’를 실시한다. 과정 평

가 시에는 제재곡 음계의 특징을 이해하고 활동에 임하고 있는지, 가락을 바꾸어 오선지에 기

보하는 과정에서 어려움을 겪지는 않는지 교사가 관찰하고 개별 피드백을 제공할 수 있다. 이

를 지원하기 위해서는 학생이 가락을 바꾸는 과정에서 악보를 기보하고 소리로 들어볼 수 있

도록 ‘전자 오선 기보 및 재생 기능’이 필요하며, 작품을 발표하기 위해 ‘화면 공유 기능’과 

‘발표하기 기능’의 온라인 기능이 요구된다. 수업 마무리 단계에서는 학습 목표 달성 여부를 

평가하는 형성평가의 일환으로 ‘온라인 상호 평가 및 자기 평가’를 실시할 수 있다. 먼저 ‘상

호 평가’에서는 학생들의 활동 작품 중 제재곡의 음악적 특징을 잘 구현한 작품을 감상하고 

우수 작품을 선정하는 활동이 이루어질 수 있으며, 수업 전반의 참여 내용과 태도를 ‘자기 평

가’를 통해 평가할 수 있다. 이를 지원하기 위해서는 ‘온라인 투표 기능’, ‘온라인 스티커판 기

능’ 등의 온라인 기능이 필요하다. 

나. 중학교

창작 활동은 학생들이 주어진 음악 정보를 해석하는 것뿐만 아니라, 활동 속에서 공동체를 

이루고 예술이라는 하나의 표현 방식을 체득하는 중요한 활동이다. 자신만의 음악적 아이디어

를 구현해낸다는 점에서 학습 활동 및 평가 계획 시 옳고 그름에 따른 평가가 아닌 주도적인 

활동 과정에서의 접근이 중요하다. 실시간 온라인 수업을 할 때, 수업 중 과정 평가에서는 학

생들이 먼저 제재곡의 특징을 충분히 경험할 수 있도록 기회를 마련해야 하고, 주제의 가락을 

바꾸어갈 때에 필요한 음악적 지식에 대해 파악하고, 주어진 조건 내에서 가락과 화성, 종지의 

관계를 고려하여 가락을 바꿀 수 있는지 학생들의 활동 참여 과정에서 결과물을 통한 ‘실기 

평가’와 ‘관찰 평가’를 실시한다. 과정 평가시에는 제재곡의 구조를 학습하고 적절하게 이해했

는지, 가락을 바꿀 때에 유의해야하는 점에는 어떤 것들이 있는지 퀴즈나 문답등의 과정평가

를 시행하여 개별 피드백을 제공할 수 있다. 이를 지원하기 위해서는 학생이 가락을 바꾸는 

과정에서 악보를 기보하고 소리로 들어볼 수 있도록 전자 오선보, 애플리케이션이나 웹사이트 

등의 기능이 필요하며, 작품을 발표하기 위해 ‘화면 공유 기능’과 ‘발표하기 기능’의 온라인 기

능이 요구된다. 수업 마무리 단계에서는 학습 목표 달성 여부를 평가하는 형성평가의 일환으
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로 ‘실시간 온라인 발표 및 자기 평가’를 실시할 수 있다. 먼저 ‘온라인 발표’에서는 학생들의 

창작 활동 작품이 제재곡의 음악적 특징을 잘 구현하였는지를 중심으로 평가하고, 다른 학생

들과 공유하며 창작 활동 간에 느꼈던 즐거웠던 점과 어려웠던 점을 나누며 음악적 공동체 역

량을 성장시키는 것에 중심을 두고, 수업 전반의 참여 내용과 태도를 ‘자기 평가’를 통해 평가

할 수 있다. 이를 지원하기 위해서는 ‘온라인 별점평가 기능’, ‘댓글 기능’ 등의 온라인 기능이 

필요하다.

다. 고등학교

고등학교 과정에서의 창작 활동은 학생들의 음악적 공동체 속 예술적 이해도를 높이고 참여

를 촉진하여 앞으로의 삶 속에서 예술을 영위함으로써 삶의 질을 높이는 것에 중심을 두어야 

한다. 학교 창작 활동에서의 중요한 점 중 하나는 협동 창작이 가능하다는 점에 있다. 이를 

통해 학생들은 음악적 소통 역량, 음악적 정보처리 역량, 문화적 공동체 역량 등을 성장시켜 

졸업 이후의 삶 속에서 음악이 어려운 것이 아닌 자신 스스로를 표현하는 일종의 언어로 지도

해야 한다. 이를 위해 자신만의 음악적 아이디어를 구현해낸다는 점에서 창작 학습 활동 및 

평가 계획 시 결과물의 옳고 그름에 따른 평가가 아닌 주도적인 활동 과정에서의 접근이 중요

하다. 실시간 온라인 수업을 할 때, 수업 중 과정 평가에서는 학생들이 먼저 제재곡의 형식을 

충분히 경험할 수 있도록 반복적으로 감상과 가창의 기회를 가져야 하고, 주제의 구조를 이해

할 때에 필요한 음악적 지식은 무엇이 있는지 파악하여, 주어진 조건 내에서 가락과 화성, 종

지의 관계를 고려하여 주제를 만들 수 있는지 학생들의 활동 참여 과정에서 결과물을 통한 

‘실기 평가’와 ‘관찰 평가’를 실시한다. 과정 평가시에는 제재곡의 형식을 학습하고 적절하게 

이해했는지, 주제를 만들 때에 유의해야하는 점에는 어떤 것들이 있는지 퀴즈나 문답 등의 과

정평가를 통해 개별 피드백을 제공할 수 있다. 이를 지원하기 위해서는 학생이 주제를 만드는 

과정에서 악보를 기보하고 소리로 들어볼 수 있도록 전자 오선보, 애플리케이션이나 웹사이트 

등의 기능이 필요하며, 작품을 발표하는 과정에서 ‘화면 공유 기능’과 ‘발표하기 기능’의 온라

인 기능이 요구된다. 수업 마무리 단계에서는 학습 목표 달성 여부를 평가하는 형성평가의 일

환으로 ‘실시간 온라인 발표 및 동료 평가’를 실시할 수 있다. 창작 활동 과정에서 느낀 다양

한 생각들을 동료 친구들과 나누어 서로의 작품에 대해 칭찬하는 과정에서 공동체적 역량을 

키우도록 독려할 수 있다. 이를 지원하기 위해서는 ‘온라인 별점 평가 기능’, ‘댓글 기능’ 등의 

온라인 기능이 필요하다.



체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구

144

(4) 감상

➀ 감상 온라인 평가의 방향

[표 Ⅳ-27] 감상 온라인 평가의 방향과 예시

평가분류 학교급 평가방법 온라인 기능 평가예시

과정평가

(수업중)

초

∙ 실시간 온라인 

관찰 평가 

∙ 실음 지필 평가 

∙ 발표하기 기능

∙ 실시간 채팅 기능

∙ 퀴즈 기능

학생들이 감상 활동에 호기심과 흥미를 가지

고 참여하며 청각적 집중력을 발휘하여 관련

된 학습 활동에 임하는지의 모습을 관찰하여 

평가할 수 있음. 관찰 평가 시에는 발표하기 

기능과 실시간 채팅 기능을 통해 학생의 학습 

활동 참여도와 태도를 평가할 수 있음. 더불

어 학습 내용에서 핵심이 되는 등장인물을 표

현한 악기에 대한 이해도를 파악하기 위하여 

실음 지필 평가를 실시할 수 있는데, 이 때 '

퀴즈 기능'을 활용하여 학생 개별 이해 정도

를 파악하고 적절한 보충 지도를 실시할 수 

있음.

중

∙ 실시간 온라인 

관찰 평가

∙ 온라인 보고서 

평가

∙ 화면 공유하기 기능

∙ 웹 기반 문서 작성 

기능

∙ 공유 및 협업 가능 

기능

학생들이 비주얼 씽킹 과정에 참여하는 모습

을 실시간으로 관찰하여 평가하는 것이 가능

함. 이 경우 학생에게 부탁하여 화면을 모두

에게 공유해달라고 할 수 있고, 학생이 학습

목표에 어느 정도 도달했는지 관찰 가능함. 

또한 온라인 보고서를 작성하여 제출하는 경

우, Google Classroom에서처럼 학생 개개

인에게 틀이 동일한 문서 사본을 제공하고, 

학생이 제출하도록 하는 방법을 고려할 수 있

음. 이 경우 학생 혼자서 보고서를 작성하거

나, 혹은 모둠별로 협업하는 활동으로 보고서

를 작성하는 것도 가능함.

고

∙ 실시간 온라인 

관찰 평가

∙ 온라인 보고서 

평가

∙ 화면 공유하기 기능

∙ 웹 기반 문서 작성 

기능

학생들이 음악 감상에 참여하는 모습을 실시

간 원격 수업 툴에서의 모습으로 확인할 수 

있음. 또한 주어진 학습활동에 열심히 참여하

는지를 화면 공유하기 기능으로 관찰할 수 있

음. 음악을 듣고 주어진 문제, 예를 들어 두 

음악의 특징을 비교하는 학습활동을 할 때에

는 웹 기반 문서의 사본을 제공하여 학생들로 

하여금 문서를 작성하고, 제출할 수 있도록 

함. 이를 통해 교사는 학생들이 제출한 보고

서를 평가할 수 있음.

형성평가

(수업

마무리)

초

∙ 실시간 온라인 

관찰 평가

∙ 과제 제시형 

∙ 온라인 메모판 기능

∙ 온라인 과제 제출방 

기능

학습 목표와 관련하여 등장인물을 음악으로 

표현한 방법을 생각하며 감상곡을 듣고 느낌

을 발표할 수 있는지를 실시간 온라인 관찰 



Ⅳ. 연구결과

145

➁ 감상 온라인 평가 학교급별 해설

가. 초등학교

실시간 온라인 수업을 할 때, 수업 중 과정 평가에서는 감상 악곡을 탐색하고 음악적 특징

을 파악하여 이를 바탕으로 음악을 감상하는 학습 활동에 참여하는 정도와 악곡의 핵심 내용

에 관한 이해도를 ‘실시간 온라인 관찰평가’와 ‘실음 지필 평가’를 통해 평가할 수 있다. 학생 

개별 학습 참여도 파악과 이해 수준에 따른 따른 피드백 제공을 위해 ‘발표하기 기능’, ‘실시

평가분류 학교급 평가방법 온라인 기능 평가예시

온라인 보고서 

평가

평가로 살펴볼 수 있음. 이를 위해 온라인 메

모판 기능을 통해 학생들의 생각과 느낌을 브

레인 라이팅 기법으로 표현하고 이를 평가 자

료로 활용할 수 있음. 또한 감상 학습을 통해 

알게된 것을 다양한 보고서 형태로 만들도록 

하고 평가할 수 있는데, 이 때 학습 시간을 

고려하여 개별 과제로 제시할 수 있음. 과제 

제출과 피드백 제공을 위해서는 온라인 과제 

제출방 기능이 필요함.

중

∙ 실시간 온라인 

관찰 평가

∙ 온라인 보고서 

평가

∙ 온라인 문답 평가

∙ 온라인 동료 평가

∙ 웹 기반 문서 작성 

기능

∙ 공유 및 협업 가능 

기능

∙ 온라인 퀴즈 기능

∙ 댓글 기능, 레이팅 

기능

학생이 완성된 온라인 보고서를 작성하여 제

출하는 경우, 혹은 모둠별로 협업하는 활동으

로 보고서를 작성하여 결과물을 교사에게 제

출함. 이런 경우 구글 클래스룸에서 틀이 있

는 하나의 문서에 대해 사본을 제공하여  결

과물을 제출받을 수 있음. 또한 학생들이 오

늘 배운 음악의 개념, 혹은 수업 내용을 잘 

이해하고 있는지 문답으로 평가할 때는, 온라

인 퀴즈 기능을 이용해 점수까지 자동 산출되

도록 평가할 수 있음. 그리고 학생들이 서로 

만든 비주얼 씽킹 학습물을 공유하고, 댓글을 

통해 피드백 하는 동료 평가가 가능함. 

고

∙ 실시간 온라인 

관찰 평가

∙ 온라인 보고서 

평가

∙ 온라인 문답 평가

∙ 온라인 동료 평가

∙ 웹 기반 문서 작성 

기능

∙ 온라인 퀴즈 기능

∙ 댓글 기능, 레이팅 

기능

수업을 마칠 때 학습 결과물을 제출하는 경

우, 예를 들어 두 음악의 특징을 비교하는 학

습활동을 할 때에는 웹 기반 문서의 사본을 

제공하여 학생들로 하여금 문서를 작성하고, 

제출할 수 있도록 함. 이를 통해 교사는 학생

들이 제출한 보고서를 평가할 수 있음. 르네

상스 시대 음악적 특징 등을 묻는 형성평가 

문제에 대해서는 온라인 퀴즈로 쉽게 가능함. 

또한 학생들이 제출한 결과물을 학생들이 서

로 볼 수 있도록 하고, 댓글과 레이팅 기능을 

이용해 동료평가 할 수 있음.
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간 채팅 기능’ 등을 통해 수업 과정의 활동의 일환으로서 과정 평가를 실시할 수 있으며, 등

장인물별 연주 악기에 관한 이해도를 평가하기 위해 학생들의 수준에 맞는 재미있는 퀴즈 형

태로 ‘실음 지필 평가’를 실시할 수 있다. 이를 위해서는 음원을 삽입하고 개별 수행 결과를 

학생과 교사가 확인할 수 있는 형태의 ‘퀴즈 기능’이 필요하다. 수업 마무리 단계에서는 학습 

목표 달성 여부를 평가하는 형성평가의 일환으로 ‘실시간 온라인 관찰 평가 및 과제 제시형 

온라인 보고서 평가’를 실시할 수 있다. 학습 목표와 관련 성취기준을 고려할 때, 학생들이 이

야기를 표현한 음악을 감상하고 느낌을 발표할 수 있는지에 관한 평가가 필요한데, 이를 평가

하기 위해 수업 시간 중에는 학생들이 인상 깊었던 장면이나 등장인물, 음악의 특징 등에 관

한 느낌을 브레인라이팅 기법으로 자유롭게 표현할 수 있다. 또한 ‘이야기를 표현한 음악’으로

서의 특징을 고려하여 관련된 타 교과, 즉 국어, 미술 등과 연계하여 학생 개별 보고서를 수

업 이후에 제출하는 과제로서 제시하고 이를 ‘보고서 평가’ 자료로 활용할 수 있다. 이를 지원

하기 위해서는 ‘온라인 메모판’ 기능, ‘온라인 과제 제출방’ 기능이 필요하다. 

나. 중학교

수업의 과정을 평가하고자 할때 다음의 평가 방법이 있을 수 있다. 먼저 학생들이 비주얼 

씽킹 과정에 참여하는 모습을 실시간으로 관찰하여 평가하는 것이 가능하다. 이 경우 학생에

게 부탁하여 화면을 모두에게 공유해달라고 할 수 있고, 학생이 어느 정도의 학습목표에 도달

했는지 관찰 가능하다. 또한 온라인 보고서를 작성하여 제출하는 경우, 구글 클래스룸(Google 

Classroom)에서처럼 학생 개개인에게 틀이 동일한 문서 사본을 제공하고, 학생이 제출하도록 

하는 방법을 고려할 수 있다. 이 경우 학생 혼자서 보고서를 작성하거나, 혹은 모둠별로 협업

하는 활동으로 보고서를 작성하는 것도 가능하다. 수업의 마무리 단계에서의 평가는 다음의 

평가방법이 있다. 학생이 완성된 온라인 보고서를 작성하여 제출하는 경우, 혹은 모둠별로 협

업하는 활동으로 보고서를 작성하여 결과물을 교사에게 제출한다. 이런 경우 구글 클래스룸에

서 틀이 있는 하나의 문서에 대해 사본을 제공하여 결과물을 제출받을 수 있다. 또한 학생들

이 오늘 배운 음악의 개념, 혹은 수업 내용을 잘 이해하고 있는지 문답으로 평가할 때는, 온

라인 퀴즈 기능을 이용해 점수까지 자동 산출되도록 평가할 수 있다. 그리고 학생들이 서로 

만든 비주얼 씽킹 학습물을 공유하고, 댓글을 통해 피드백하는 동료평가가 가능하다. 

다. 고등학교

수업의 과정을 평가하고자 할 때 다음의 평가방법이 있다. 현재 학생들이 음악 감상에 참여

하는 모습을 실시간 원격 수업 툴에서의 모습으로 확인할 수 있다. 또한 주어진 학습활동에 

열심히 참여하는지를 화면 공유하기 기능으로 관찰할 수 있다. 음악을 듣고 주어진 문제, 예를 

들어 두 음악의 특징을 비교하는 학습활동을 할 때에는 웹 기반 문서의 사본을 제공하여 학생

들로 하여금 문서를 작성하고, 제출할 수 있도록 한다. 이를 통해 교사는 학생들이 제출한 보
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고서를 평가할 수 있다. 수업의 마무리 단계에서의 평가는 다음의 평가방법이 있다. 수업을 마

칠 때 학습 결과물을 제출하는 경우, 예를 들어 두 음악의 특징을 비교하는 학습활동을 할 때

에는 웹 기반 문서의 사본을 제공하여 학생들로 하여금 문서를 작성하고, 제출할 수 있도록 

한다. 이를 통해 교사는 학생들이 제출한 보고서를 평가할 수 있다. 르네상스 시대 음악적 특

징등을 묻는 형성평가 문제에 대해서는 온라인 퀴즈로 쉽게 가능하다. 또한 학생들이 제출한 

결과물을 학생들이 서로 볼 수 있도록 하고, 댓글과 레이팅(rating)기능을 이용해 동료평가 할 

수 있다.

5) 음악과 원격수업 콘텐츠 개발 유형과 예시

지금까지 2015 개정 음악과 교육과정에 따른 음악 온라인 수업의 방향과 예시에 관해 ‘가

창, 기악, 창작, 감상’의 음악 주요 활동을 중심으로 살펴보았다. 이 절에서는 앞서 살펴본 내

용을 기초로 하여 좀 더 구체적인 음악과 온라인 콘텐츠 개발 주제와 유형을 다루고, 동시에 

온라인 콘텐츠 예시를 영역별로 제시함으로써 음악과 온라인 콘텐츠 개발의 실제적인 측면을 

깊이 있게 살피고 나아갈 방향을 명확하게 밝히고자 한다. 특히, 여기에서는 ‘가창, 기악, 창

작, 감상’의 음악 주요 활동 영역과 함께 ‘음악 기초 개념’을 다룬 콘텐츠를 제시하였다. 이는 

2015 개정 음악과 교육과정이 음악 요소와 개념을 다루는 데 있어 ‘활동을 통해 이해’하도록 

하는 방향을 가지고 있는 바, 온라인 기반의 음악 수업의 실제성을 추구하기 위해서는 각 음

악 요소와 개념의 구체적인 의미를 살피고 이를 활동 영역에 접목할 수 있도록 하는 것이 필

요하다고 판단하였기 때문이다. 이에, 여기에서는 ‘음악 요소와 개념’, ‘가창’, ‘기악’, ‘창작’, 

‘감상’을 활동 영역으로 삼아 각 영역별 온라인 콘텐츠 개발 주제와 유형, 각 영역별 온라인 

콘텐츠 개발 예시에 대해 살펴보고자 한다.

[표 Ⅳ-28] 음악과 활동 영역별 원격수업 콘텐츠 개발 주제와 유형

활동영역 온라인 콘텐츠 개발 주제 콘텐츠 개발 유형

음악

요소와

개념

1

- 박, 박자

- 장단, 장단의 세

- 음과 쉼의 길고 짧음

- 간단한 리듬꼴

- 장단꼴

- 말붙임새

온라인 콘텐츠 개발 주제의 핵심적이

고 기초적인 개념을 필요에 따라 효과

적으로 주제를 재구성

① 2~4분 내외의 애니메이션 동 상 

클립 개발 

② 학습자 선택･반응형 콘텐츠 개발2

- 음의 높고 낮음

- 음이름, 계이름, 율명

- 차례가기와 뛰어가기

- 장음계, 단음계

- 시김새

- 토리, 여러 지역의 토리
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3

- 소리의 어울림

- 화음, 주요 3화음

- 종지

4

- 메기고 받는 형식

- 긴자진 형식

- 시조 형식

- 연음 형식

- 한배에 따른 형식

- 가곡 형식

- 엮음 형식

- ab, aba, AB, ABA

- 론도, 변주곡, 푸가, 소나타 형식

5
- 셈여림

- 셈여림의 변화

6
- 빠르기/한배

- 빠르기의 변화/한배의 변화

7
- 목소리, 물체소리, 타악기의 음색

- 관악기의 음색, 현악기의 음색

가창

1 가창의 자세와 호흡 실감형 VR 콘텐츠1)

2 가창의 공명과 발성 Youtube 교사 시연

3 제재곡 익혀 부르기 실감형 VR 콘텐츠

4 악곡의 특징을 살려 노래부르기 실감형 VR 콘텐츠

5 가창 활동을 통해 느낀점 나누기 네이버 Band로 상호 피드백2)

6 다른 친구의 가창 상호평가하기 네이버 Band로 상호 피드백

기악

1 다양한 악기와 악기의 쓰임새
악기 연주 상과 해설

지역에 따른 악기 연주 문화 상

2 악기의 생김새와 구조 실감형 VR 콘텐츠

3 악기 연주의 바른 자세 실감형 VR 콘텐츠

4 악기 소리와 운지법 실감형 VR 콘텐츠

5 악기의 주법과 표현 실감형 VR 콘텐츠

6 악기의 다양한 연주형태
다양한 연주 형태 상

학생 선택형 연주 상

창작

1 소모임 토론하기 수업 상(예: Zoom), PPT

2 학습 활동 선택하기 동기유발을 위한 사이트

3 학습목표 제시하기: 한도막 형식의 가락 만들기 수업 상, PPT, 전자교과서

4 주사위 놀이를 통해 가락 만들기 수업 상, PPT, 전자교과서

5 무료 사보 프로그램으로 가락 악보 만들기 사보 프로그램(뮤즈 스코어)

1) 실감형 VR 콘텐츠: 교사의 모델링을 간접적으로 현실감 있게 체험할 수 있는 360도 동영상
2) 네이버 밴드(Band)로 상호 피드백 : 학생들의 실기 활동에 대한 녹화본을 공유하거나, 해당 자료에 대한 동료간 평가를 위한 교류 

공간으로 사용
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6 자신만의 8마디 한도막 형식 주제 가락 만들기 사보 프로그램(뮤즈 스코어)

7 작품 상호 공유하며 감상하기 네이버 Band로 상호 피드백

8 평가하기, 정리하기 수업 상

감상

1 소모임 토론하기 수업 상(예: Zoom), PPT

2 학습 활동 선택하기 수업 상, PPT

3 학습목표 제시하기: 수업 상, PPT

4 협주곡 설명하기 수업 상, PPT, 동 상, 오디오

5 하이든의 트럼펫 협주곡 설명하기 수업 상, PPT, 오디오

6 론도형식 이해하기 수업 상, PPT, 오디오

7 3악장 ‘론도’ 전체 감상하기 수업 상, PPT, 오디오

8 부분 감상하기(A부분 듣기) 수업 상, PPT, 오디오

9 부분 감상하기(B부분 듣기) 수업 상, PPT, 오디오

10 부분 감상하기(C부분 듣기) 수업 상, PPT, 오디오

11 부분 감상하기(D부분 듣기) 수업 상, PPT, 오디오

12 부분 감상하기(카덴차 듣기) 수업 상, PPT, 오디오

13 부분 감상하기(서주부 듣기) 수업 상, PPT, 오디오

14 평가하기, 정리하기 수업 상, PPT, 오디오

(1) 음악 요소와 개념 온라인 콘텐츠 개발 예시

2015 교육과정은 음악 교과의 다양한 특성을 통해 음악적 감성 역량, 음악적 창의･융합 사

고 역량, 음악적 소통 역량, 문화적 공동체 역량, 음악정보처리 역량, 자기관리 역량을 기르고, 

음악 및 음악 교육의 목표를 구현하기 위해 음악 교과의 ‘내용 체계 및 성취기준’을 ‘음악 요

소와 개념체계표’와 함께 제시하고, 교수･학습 및 평가의 방향을 제안한다. ‘내용 체계 및 성

취기준’은 표현, 감상, 생활화 영역으로 나뉘며, “음악의 구성 요소에 대한 이해와 다양한 활

동을 통해 음악성과 창의성을 기르거나, 음악 요소와 개념을 알고 감상하여 음악적 이해와 감

성의 폭을 넓히는” 등 교육과정에서의 가창, 기악, 창작의 다양한 표현 및 감상 활동은 음악 

요소･개념과 연계하여 음악적 성취를 이루고 목표를 구현하게 된다. 즉, 음악 요소와 개념의 

이해와 습득은 모든 음악 활동 전반에 함께 이루어지는 것이며, 체험･실기 중심의 음악 활동

의 실제에서 음악적 의사소통을 원활하게 하고, 음악 활동을 촉진하는데 역시 음악 요소와 개

념의 이해와 습득이 전제된다.
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[그림 Ⅳ-4] 음악 요소와 개념의 가창, 기악, 창작, 감상과의 관계

음악 요소와 개념을 주제로 한 온라인 콘텐츠는 초등학교, 중학교, 고등학교에 모두 적용할 

수 있는 음악 요소 및 기초 개념을 선정하여, 2~4분 내외의 짧은 애니메이션 동영상 클립으

로 제작하며, 동영상 각 클립에서 설명하고자 하는 주요 음악 요소 및 개념은 쉬운 말과 용어

를 사용하여 명확하게 설명하도록 한다. 또, 애니메이션 동영상 클립의 주제와 연계시켜 개별 

학습자가 제시되는 여러 문항에 대해 선택적으로 반응하고, 그에 따라 도출된 결과에 계속적

으로 선택･반응을 반복하면서 학습할 수 있도록 하는 콘텐츠(이하 학습자 선택･반응형 콘텐츠)

를 함께 개발한다.

음악 요소와 개념을 주제로 하여 개발된 온라인 콘텐츠는 다음과 같이 유용하게 활용할 수 

있다. 첫째, 올바른 개념을 형성하고 음악적인 의사소통을 명확하게 할 수 있다. 음악 요소와 

개념 및 교수-학습 방법에 관한 전문가가 제작한 온라인 콘텐츠는 언제, 어디서나, 누구에게

나, 이용하는 학습자가 해당 콘텐츠에 포함된 음악 요소와 개념을 올바르고 명확하게, 일관성

이 있게 습득하도록 하는 데 효과적인 도구가 된다. 또, 가창, 기악, 창작, 감상 등 다양한 음

악 활동과 연계하여 적시에 제시함으로써 음악적 의사소통을 원활하게 하고, 음악 활동을 촉

진할 수 있다.

둘째, 개발된 콘텐츠 활용으로 체험･실기 중심의 음악 활동의 효과성과 효율성을 높일 수 

있다. 음악 교과의 음악 요소와 개념은 학년이 올라가면서 음악적 내용의 폭과 깊이가 더하더

라도 그 내용을 관통하는 음악 기초 개념은 변함이 없다. 따라서 한 번 개발된 온라인 콘텐츠

는 발달 단계에 따른 다양한 음악 수업 현장에서 선수학습내용 습득 및 학습 후 습득한 개념

의 확인 등 다양하게 활용할 수 있다. 또한, 온라인 콘텐츠를 활용하여 음악 요소와 개념을 

학습하면, 교수자가 반복 설명할 필요가 없으므로 실시간 온라인 수업 등 체험･실기 중심의 

교수-학습의 실제에서 시간을 보다 융통성 있게 활용할 수 있다.

셋째, 음악 요소와 개념 습득에 있어 완전 학습을 구현할 수 있다. 음악 요소와 개념 관련 

콘텐츠의 각 주제를 개별 학습자 요구에 따라 반복 학습이 가능하며, 음악 요소와 개념 학습

을 위한 콘텐츠의 각 주제별로 학습자가 다양한 문항에 선택적으로 반응하고, 그에 따라 도출
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된 결과에 계속적으로 선택･반응을 반복하는 학습자 선택･반응형 콘텐츠를 통해 음악 요소와 

기초 개념을 완전 학습 및 심화 학습 할 수 있다. 음악 요소와 개념을 주제로 개발하는 콘텐

츠의 예시를 살펴보면 다음과 같다.

  

① 박, 박자, 리듬

내용

○ 박의 개념

○ 2박자, 3박자, 4박자 들으면서 이해

○ 박자가 구분되는 이유

○ 리듬의 개념

② 여러 가지 민음표, 민쉼표

내용

○ 온음표, 2분음표, 4분음표, 8분음표, 16분음표의 길이

○ 온쉼표, 2분쉼표, 4분쉼표, 8분쉼표, 16분쉼표의 길이

○ 음표와 쉼표의 길이 상대적임을 이해
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③ 박자표의 의미

내용
○ 박자표의 아래 숫자의 의미

○ 박자표의 위에 숫자의 의미와 마디의 구분

④ 점음표와 점쉼표

내용

○ 점음표에서 점의 길이

○ 여러 가지 점음표

○ 여러 가지 점쉼표

○ 박자표에 따른 점음표의 길이
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⑤ 음이름, 오선과 음자리표

내용

○ ‘도레미파솔라시도’의 알파벳 음이름, 한글식 음이름

○ 오선과 덧줄

○ 오선에서 음의 자리를 정해주는 표, 음자리표

○ 여러 가지 음자리표

⑥ 높은음자리보표와 음읽기

내용

○ 높은음자리표가 붙어있는 오선, 높은음자리보표에서 음읽기

○ 높은음자리보표를 사용하는 악기

○ 높은음자리보표에서 보다 쉽고 빠르게 음읽기
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⑦ 낮은음자리보표와 음읽기

내용

○ 낮은음자리표가 붙어있는 오선, 낮은음자리보표에서 음읽기

○ 낮은음자리보표를 사용하는 악기

○ 낮은음자리보표에서 보다 쉽고 빠르게 음읽기

⑧ 반음과 온음, 임시표와 조표

내용

○ 반음과 온음의 의미

○ 임시표와 조표 각각의 의미와 적용범위

○ 높은음자리보표와 낮은음자리보표에서 조표 샤프 붙이는 순서

○ 높은음자리보표와 낮은음자리보표에서 조표 플랫 붙이는 순서
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⑨ 장조, 단조

내용

○ 장조와 단조의 느낌과 악곡 분위기 비교

○ 조성의 의미

○ 전조, 악곡의 중간에 조성이 변하는 경우

○ 자연스럽게 전조하는 방법

⑩ 음계와 주요3화음

내용

○ 조성과 음계의 관계

○ 장음계의 음간격

○ (자연)단음계의 음간격

○ 음계에서 중요한 3개 음 + 이끔음

○ 중요한 3개 음 위에 쌓은 3화음, 주요3화음



체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구

156

(2) 음악 가창 활동 개발 예시

➀ 모바일 교과서 형태와 예시

1번 버튼 전체 메뉴가 제시되며, 전체 메뉴에서 각 챕터별로 이동가능하다.

2번 재생버튼 재생 버튼을 누르면 360도 VR 상 화면을 볼 수 있다. 

3번 재생버튼

재생 버튼을 누르면 아래와 같은 강의가 탑재된 유튜브로 연결된다.  

4번 메뉴버튼 각 챕터별 이동이 가능한 메뉴화면이 뜬다. 

[그림 Ⅳ-5] 모바일 교과서의 사용자 친화적 디바이스 예시와 부분 설명

➁ 학습활동 접근방법

개발된 온라인 VR 학습 콘텐츠는 학생의 학습환경 편의를 제공하기 위해 보편적인 온라인 

동영상 플랫폼인 Youtube를 중심으로 구성했고 이에 따라 총 3가지의 형태로 활용될 수 

있다.

가. PC를 이용한 학습활동 방법

학생들은 본 온라인 학습을 위한 홈페이지(https://vrmusic.modoo.at)에 접속하여 1차시부



Ⅳ. 연구결과

157

터 4차시에 해당하는 모든 학습들을 손쉽게 접근하여 진행할 수 있다. 원격수업을 위한 온라

인 콘텐츠 플랫폼은 온라인 수업을 통해 하이퍼미디어로 소통하고 주제를 탐구해 나가는 과정

을 통해 학생들은 음악기능(바른 호흡, 발성)을 성취할 수 있으며 디지털 도구를 활용한 의사

소통능력을 향상시킬 수 있다. 가상현실을 활용한 공간 확장성을 바탕으로 학습자 중심의 인

터페이스를 구성하여 어느 곳에서든 학생들이 수업에 참여할 수 있으며 VR 학습 콘텐츠들로 

본인의 공간에서 체험수업을 할 수 있다. 온라인 디지털 교과서 형태 구현하여 ‘모바일’과 ‘개

인 컴퓨터(PC)’를 중심으로 구현되는 학습환경을 조성하여 밴드, 클라우드, 카카오톡 등의 플

랫폼과 연계된 해당 플랫폼은 쌍방향 소통이 가능한 플립 러닝(Flipped Learning), 블렌디드 

러닝(Blended Learning)과 같은 교수방법적 형태로 응용될 수 있다.

[그림 Ⅳ-6] VR을 활용한 가창학습 홈페이지의 예시

홈페이지에 들어가면 상단 메뉴에서 VR가창학습, 수업소개, 학습에 앞서, 본시학습, 더알아

보기, 수업질의의 항목을 제시하고, 본시학습에 들어가면 1차시 ‘자세호흡’, 2차시 ‘공명발성’, 

3차시 ‘제재곡익히기’, 4차시 ‘VR로 체험하는 이태리’를 고를 수 있고 각각의 차시에 들어가

면 개발된 온라인 콘텐츠와 유튜브 링크로 연결되어 있다.
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1차시 페이지 2차시 페이지 3차시 페이지 4차시 페이지

[그림 Ⅳ-7] VR을 활용한 가창학습 홈페이지의 각 페이지 설명

나. 스마트폰을 이용한 학습 방법

학생들은 본 온라인 학습을 위한 홈페이지(https://vrmusic.modoo.at)에 스마트폰의 카메

라 촬영기능을 활용하여 아래의 QR코드로 쉽게 접속할 수 있다. 이후의 접속 방법은 위의 

PC에서의 활용 방법과 동일하다.

 

[그림 Ⅳ-8] 스마트폰을 이용한 학습 방법

다. VR 기기를 이용한 학습 방법

학생들은 해당 개발 콘텐츠를 사용하기 위해 VR 지원 기기를 반드시 구매해야 하는 것은 

아니다. VR 360도 영상 콘텐츠는 그 자체로 스마트 디바이스의 확장성을 갖고 있으며 아래의 

그림과 같이 스마트폰을 움직이면 동작 센서를 통해 콘텐츠의 다양한 각도를 이용할 수 있다.  
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[그림 Ⅳ-9] 스마트폰을 이용한 VR 콘텐츠 학습 방법

➂ 발성과 호흡을 위한 360도 VR체험

발성과 호흡을 위한 VR영상 제작 사례와 사용의 예를 살펴보면 다음과 같다. 

▸ 모바일 화면을 활용하여 확대, 축소 가능하고 화면의 움직임을 센서

가 받아들여 360도 상하좌우 이동 관찰이 가능하다. 

▸ 복식호흡시 시범자의 복부의 팽창과 수축을 관찰하고 모델링할 수 

있고 선자세, 앉은자세의 옳은 예를 살펴볼 수 있다. 

▸ 아래는 같은 시간에 촬 된 상으로 교사의 전신 측면 후면 등을 

관찰할 수 있다. 

[그림 Ⅳ-10] 발성과 호흡을 위한 360도 영상 예시와 설명
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④ 발성스케일 모듈 프로그램의  예시

 

[그림 Ⅳ-11] 발성스케일 모듈 프로그램의 영상 예시

교사의 시범창을 관찰하고 모델링 할 수 있다. 크로마키 앞에서 정면에서 입모양을 볼 수 

있도록 설계되었으며 악보들이 스케일마다 떠서 학생들이 모델링 할 수 있도록 구성된다. 

⑤ 원어 읽기강의의 설계 및  예시

 

[그림 Ⅳ-12] 원어 읽기강의의 설계 영상 및 예시

이탈리아 원어 발음을 어떻게 하는지 음운별로 자세히 설명하였으며 노래에 어떻게 적용할 

수 있는지를 알려준다. 크로마키를 활용하여 영상 배경을 이탈리아 베네치아로 처리하였고 좌

측 상단에 알파벳과 발음 방법을 적어 학생들이 쉽게 학습할 수 있도록 제시하였다.

⑥ 재재곡 부르기

제재곡 부르기는 산타루치아에 대한 악곡 이해와 이탈리아어의 특성에 따라 가창 속에서 드

러나는 딕션의 차이를 이해함으로써 보다 다양한 음악 경험에 대해 접근 할 수 있도록 독려한

다. 이를 위해 제재곡 부르기에서는 교사의 노래 부르는 모습을 통해 학생들이 모델링을 하고 

쉽게 따라 부를 수 있도록 4마디 마디마다 구분을 두어 진행하도록 하였다. 해당 학습에서는 

악보와 지시어, 모델링이 가능한 선생님의 모습을 따라 노래를 부를 수 있는 콘텐츠이다.
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[그림 Ⅳ-13] 제재곡 따라부르기 영상의 예시

(3) 음악 기악 활동 개발 예시

음악 가야금 연주하기 활동을 중학생을 대상으로 하여 개발할 수 있는 원격수업 콘텐츠의 

예시이다. 가야금 연주의 기초적인 주법을 연주까지 온라인으로 직접 보여주며 지도함으로써 

가야금 연주 기능을 습득할 수 있는 튜토리얼(tutorial) 동영상을 제작하도록 한다. 가야금 연

주는 모든 학생들이 가야금을 지참할 때 가능한 활동이다. 이점에서 모든 학생들을 대상으로 

하는 일반 수업은 어려움이 있을 수 있으나, 창의적 체험 활동이나 자유학기제(또는 자유학년

제)에서는 가능한 수업이다. 이 매체는 비대면 수업뿐만 아니라, 대면수업에서 가능하게 사용

될 수 있으며, 비록 모든 학생들이 가야금을 지참하기는 어렵다 할지라도 가야금을 간접적으

로나마 체험할 수 있다는 점에서 의미를 둔다. 

순서 온라인화면 내용
유의사항 및 

수업자료 

1
∙ 주제 및 학습목

표 제시하기   
∙ PPT 

2
∙ 연주장면 보여주

기

∙ 가야금 연주장면을 

동 상으로 보여준

다(플립 러닝).

∙ PPT, 동 상(VR)



체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구

162

[그림 Ⅳ-14] 음악 기악활동 개발 예시

순서 온라인화면 내용
유의사항 및 

수업자료 

3

∙ 악기소개하기(정

악가야금, 산조가

야금)

∙ PPT, 동 상(VR)

으로 앞면, 뒷면, 

윗면, 아랫면을 자

세하게 보여준다. 

4
∙ 바른 연주자세 

익히기  

∙ 동 상(VR)으로 

360도 회전하여 

볼 수 있도록 자

료를 보여준다.

5
∙ 가야금의 음계와 

구음 익히기
∙ PPT, 동 상

6

∙ 바른 주법 익히

기(검지로 튕기

기, 엄지로 뜯기, 

검지로 뜯기, 중

지로 뜯기, 농현 

표현하기) 

∙ 동 상(VR)으로 

360도 회전하여 

전체적으로 손모양

을 볼 수 있도록 

자료를 보여준다.

7 ∙ 연습하기 

∙ 각자 아리랑을 연

주한다. 

∙ PPT, 악보

8 ∙ 평가하기

∙ 각 개별적으로 학

생들이 상을 통

하여 연주하면 교

사가 평가한다) 

∙ 교사의 평가자료
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(4) 음악 창작 활동 개발 예시

1. 소모임 토론하기 2. 학습 활동 선택하기

소모임 그룹으로 나누어 음악의 악곡 형식에 대하여 

채팅 및 토론을 하고 메인으로 들어가 그룹별로 발표

를 한다.   

https://mozart.qvwx.de/ 와 같은 사이트를 통해 

악곡 형식적 창작 활동에 대한 동기유발과 음악 작품

의 구조에 대한 생각을 다른 학생들과 나눠 본다.

3. 학습목표 제시하기: 한도막 형식의 가락 만들기 4. 주사위 놀이를 통해 가락 만들기

학습목표를 제시하고 한도막 형식의 구조와 관련된 

대표 작품에 대하여 설명한다.

교사는 한도막 형식에 대하여 설명한 후, 위 교과서의 

내용을 바탕으로 주사위 놀이를 통해 나온 값의 대응

하는 한도막 형식의 가락을 만들어 보고, 학생들이 한

도막 형식을 이해하도록 해 준다.

5. 무료 사보 프로그램으로 가락 악보 만들기 6. 자신만의 8마디 한도막 형식 주제 가락 만들기
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[그림 Ⅳ-15] 음악 창작활동 개발 예시

(5) 음악 감상 활동 개발 예시

1. 소모임 토론하기 2. 학습 활동 선택하기

소모임 그룹으로 나누어 작곡가 캐리커처의 특징에 
대하여 채팅 및 토론을 하고 메인으로 들어가 그룹별
로 발표를 한다.   

위의 4개의 그림 중 하나를 선택하여 클릭을 하면 해
당 작곡가와 음악에 대하여 학습할 내용이 나타난다. 
(여기에서는 위의 두 번째 그림인 하이든을 클릭함) 

3. 학습목표 제시하기: ① 협주곡 이해하기(하이든의 

〈트럼펫 협주곡 내림마장조 3악장〉) ② 론도형식 알기
4. 협주곡 설명하기

학습목표를 제시하고 하이든의 생애와 작품에 대하여 
설명한다.

교사는 협주곡에 대하여 설명한 후, 동 상을 통하여 
바이올린 협주곡과 트럼펫 협주곡을 들려주어 학생들
이 협주곡을 이해하도록 해 준다.

악보를 그릴 수 있는 무료 사보 프로그램(뮤즈 스코
어)을 설치할 수 있도록 설치 과정과 프로그램의 사
용 방법에 관해 설명해 준다. 

주사위 놀이를 통해 만들어 본 8마디의 주제를 따라 
그려보고 자신만의 주제를 만들며 한도막 형식에 대
하여 전체적으로 이해할 수 있도록 피드백한다.

7. 작품 상호 공유하며 감상하기 8. 평가하기, 정리하기 

각 학생들이 만든 결과물들을 다른 학생들과 공유하
며 동료간 상호 평가를 통해 창작 활동을 정리한다.

학생들에게 음악에 대한 느낀 점, 수업에서 좋았던 
점, 어려웠던 점 등을 질문하여 발표 능력을 증진시키
고, 또한 학습에 대한 개선안을 마련한다. 
다음 차시를 예고함으로써 수업을 마친다.   
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5. 하이든의 트럼펫 협주곡 설명하기 6. 론도형식 이해하기

하이든의 트럼펫 협주곡 내림마장조 3악장 론도에 대

하여 설명해 준다. 

하이든의 트럼펫 협주곡 내림마장조 3악장 론도의 형

식에 대하여 전체적으로 개관한다.

7. 3악장 ‘론도’ 전체 감상하기 8. 3악장 ‘론도’ 부분 감상하기(A부분 듣기) 

3악장 ‘론도’를 전체적으로 듣는다(아이콘을 클릭하면 

빨강색 테두리를 들을 수 있음).

3악장 ‘론도’ 중 A주제를 듣는다(아이콘을 클릭하면 

빨강색 테두리를 들을 수 있음. 이와 같이 A1, A2, 

A3, A4 에 빨강색 테두리를 만들고 부분적으로 들을 

수 있음).

9.  3악장 ‘론도’ 부분 감상하기(B부분 듣기) 10. 3악장 ‘론도’ 부분 감상하기(C부분 듣기) 

 

3악장 ‘론도’ 중 B부분을 듣는다(아이콘을 클릭하면 

빨강색 테두리를 들을 수 있음. 이와 같이 B1에 빨강

색 테두리를 만들고 부분적으로 들을 수 있음).

3악장 ‘론도’ 중 C부분을 듣는다(아이콘을 클릭하면 

빨강색 테두리를 들을 수 있음). 
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[그림 Ⅳ-16] 음악 감상활동 개발 예시

11.  3악장 ‘론도’ 부분 감상하기(D부분 듣기) 12. 3악장 ‘론도’ 부분 감상하기(카덴차 듣기) 

 

3악장 ‘론도’ 중 D부분을 듣는다(아이콘을 클릭하면 

빨강색 테두리를 들을 수 있음). 

3악장 ‘론도’ 중 카덴차를 듣는다(아이콘을 클릭하면 

빨강색 테두리를 들을 수 있음). 

13.  3악장 ‘론도’ 부분 감상하기(서주부 듣기) 14. 평가하기, 정리하기 

3악장 ‘론도’ 중 서주부를 감상한다(아이콘을 클릭하

면 빨강색 테두리를 들을 수 있음).

1) 교사가 A, B, C, D 부분을 들려주면, 학생들은 

음악을 인지하여 알아맞힌다.

2) 교사가 협주곡과 론도에 대하여 질문함으로써 학

생들의 이해 정도를 확인한다.

3) 교사가 마지막으로 전체적으로 음악을 들려주면, 

학생들은 각 부분들을 관조하는 태도로 감상함으

로써 론도를 확실하게 이해한다. 

4) 학생들에게 음악에 대한 느낀 점, 수업에서 좋았

던 점, 어려웠던 점 등을 질문하여 발표 능력을 

증진시키고, 또한 학습에 대한 개선 안을 마련한

다.      

3) 다음 차시를 예고함으로써 수업을 마친다.   
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2. 미술과 연구결과

1) 초점집단 면담(Focus Group Interview, FGI) 

미술과는 앞의 연구방법에서 FGI의 조사 시기, 조사대상자 선정과 질문 구성에 대해서 서술

한 바와 같이, FGI에는 교사 총 9명과 본 사업의 공동 연구진 6명이 참여하였다.

(1) FGI 분석 결과:

FGI 분석 결과 원격수업으로 인한 학교 간 환경에 따른 격차와 원격수업에 임하는 학생의 

태도의 격차 문제 해결의 필요성에 대한 필요성이 제시되었으며, 체험영역의 원격수업 진행에 

있어서 교사와 학생간의 커뮤니케이션이 원활하지 못한 점이 문제점으로 지적되었다.

표현영역의 원격수업에 있어서 교사가 학생의 작품활동 동안 피드백을 실시간으로 주기가 

쉽지 않다는 점 그리고 표현수업에 있어서 수업주제와 연관된 짧은 영상콘텐츠 제작이 어려우

므로 이러한 수업주제에 연관된 개념설명, 제작과정, 표현재료 등의 짧은 동영상 제공이 시급

함에 대하여 여러 교사가 언급하였다. 또한 이러한 영상 콘텐츠가 어디에 탑재되는지 교사들

이 쉽게 활용할 수 있는 사이트도 함께 공유되어야 함을 강조하였다. 또한 표현영역 원격수업

의 원활한 운영을 위하여 수업꾸러미도 활용도가 높음이 이야기되었다.

원격수업의 운영에 있어서 평가체계의 교육부 지침에 대한 교사들의 애로사항이 많았으며 학

생 관찰평가와 수행평가 그리고 실시간 피드백에 대한 애로사항에 대한 많은 의견이 있었다.

기타 의견으로는 원격수업 결과물을 전시할 수 있는 온라인상의 전시관에 대한 의견, 온라

인 수업콘텐츠 제작을 위한 교사대상 연수의 필요성, 그리고 원격수업을 위한 편리한 플랫폼 

개발에 대한 의견이 제시되었다. 각 교사들의 의견은 아래와 같다.

① 원격수업의 학교 간 격차문제

“사실 보니까 온라인 수업도 격차가 되게 학교별로 큰 것 같아요. 여기에서도 들어보니까 학교별로 되게 다양

하게 진행하면서 그 격차가 되게 큰데 실제 이게 학생상황으로 들어가면 학생들도 수업을 대하는 태도도 되

게 격차가 많이 큰 것 같아요.”(임○○)

② 체험영역의 원격수업에 있어서의 학생들과의 커뮤니케이션의 어려움

“체험수업이 좀 힘든 이유가 학생들하고 커뮤니케이션이 직접적으로 좀 어려운 것 같아요. 체험이라고 하면 

일단 기본적으로 학생들이 어떻게 반응하는지 그런 것들에 대해서 이제 어떠한 자연을 본다거나 아니면 어떻

게든 미술적 표현을 본다든가 학생들의 반응들을 좀 이렇게 교사가 같이 이야기를 하면서 그것에 대한 심화

반응을 좀 시켜야 되는데 그것들이 거의 이런 온라인 화상플랫폼을 이용을 하다보니까 사실 거의 안 되더라

고요.” (이○○)



체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구

168

③ 표현영역의 원격수업에 있어서의 교사 피드백의 어려움

“저희도 과제를 받으면 몇백 명 씩 받게 되니까 한 명 한 명 사실 피드백해주기도 교실상황보다는 쉽지 않고, 

수업의 시간 같은 부분에서도 중학교는 45분 수업을 해야 하는데 그냥 애들이 클릭 몇 번 하는 활동정도로 

구성이 되니까 길어야 20분 정도밖에 진행이 안 되는 거예요 그런 답답함도 좀 있었고.. .” (조○○)

“단순한 형태의 이모티콘을 만드는 활동을 하고 있는데 그 과정에서도 이제 화면을 놓고 아이들이 직접 그림

을 그리고 있긴 하지만 제가 그것을 피드백을 해줄 때에는 결국에는 제가 그 종이를 받아서 확인을 해야 되기 

때문에 이게 컴퓨터상으로는 제가 다시 그것을 다운로드받아서 뭔가 이미지로 피드백을 해주는 과정이 굉장

히 어렵더라고요...” (박○○)

④ 표현영역의 원격수업에 있어서의 영상 콘텐츠 필요

“기존에 수업을 수업에서 좀 더 잘 활용할 수 있는 그런 콘텐츠가 있었으면 좋겠어요. 실제 활용하기 쉽게 만

들어진, 예를 들면 저도 이제 유튜브 동영상 같은 것은 오캠으로 부분 받아가지고 편집해서 사용하기도 하고 

어떤 경우에는 이제 제가 직접 만들기도 해요. 그런 과정이나 시간이 너무 많이 걸리거든요. ” (임○○)

“선생님들이 필요한 것은 풀영상이 아니라 토막 영상 이거든요. 딱 그 자리에 필요한 딱 그 구간만 필요하니

까 정리된 텍스트를 활용한 2~3분짜리 토막영상 이런 것들을 많이 만들어서 보급을 해주면 그 재료를 가지

고 활용할 수 있는 것은 현장선생님들의 몫인 것 같아요. 그래서 예를 들면 저희들이 직접 제작하기 어려운 

과정을 보여주는 판화라든가 판화 되게 힘들거든요. 예를 들면 뭐 평판화 같은 작업이라든가 실제 공판화 이

런 기법 같은 것 설명이 지적인 부분들이 온라인 수업에 적합하지 않나 이런 생각이 들어요.........토막영상 

좀 누가 좀 만들어서 좀 해줬으면 좋겠다. 전체적으로 40분짜리 영상, 50분짜리 영상은 많은데 거기에서 필

요한 것을 저희들이 잡어오기가 참 힘들어요, 부분적으로 잡아오면 맥락이 없거든요. 그래서 저는 여러 가지 

선생님들이 이제 필요하다고 의견 청취 좀 받아서 2, 3분짜리 토막영상을 검증된 자료로 만들되, 텍스트로 

자막을 보완하여 제공해주면 좋겠다는 생각이 듭니다.”(임○○)

“저도 수업준비하면서 토막영상이 되게 필요하다는 생각 많이 했고요. 저희 교사들을 위한 디지털 교과서는 

교과서가 있잖아요. 디지털교과서에 들어가 보면 선생님들이 사용하기 편하게 여러 가지를 클릭해서 작은 토

막자료들을 저희는 쉽게 볼 순 있지만 그것을 다시 아이들한테 전달하는 것이 굉장히 어려운 과정이라서 그

런 토막영상도 필요하고 ... ”(성○○)

⑤ 표현영역의 원격수업에 있어서의 영상 콘텐츠 제작 및 사이트 필요

“저 같은 경우에선 토막영상에서 했을 때 사실 저희가 온라인 수업하면서 유튜브나 이런 것들은 관찰을 할 수 

있도록, 볼 수 있도록 다 해주거든요 그런 영상은 정말 교사가 마음을 먹고 한다, 라고 하면 다 찾아낼 수는 

있어요. 그런 토막영상이나 용어설명이나 이런 것들을 사실은 교사선생님들이 그렇게 하나하나 찾아서 할 시

간이 여유가 없어요. 그러다보니까 영상을 만드는 데에 시간을 투자하시는 것보다는 그런 어떤 자료들이 어

디에 어떻게 있고 이런 수업은 어떻게 정리가 되어있다 라는 그런 콘텐츠를 정리할 수 있는 어떤 그런 내용들

이 있으면 훨씬 더 좀 편할 것 같아요.” (장○○)
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“인터넷상에서 사이트에서 접속해서 이 토막영상 딱 딱 딱 이렇게 해서 정제된 여러 가지 레퍼런스에 기초한 

여러 가지 콘텐츠가 딱 구비돼서 바로바로 수업시간에 활용할 수 있게 되면 토막영상 있으면 좋을 것 같고 

...”(성○○)

⑥ 표현영역의 수업꾸러미 지원

“저희는 꾸러미를 좀 적극적으로 활용을 해서 워킹스루 형태로 한 학기별로 2번 정도씩 계속 진행이 됐는데, 

그때 미리 색연필 같은 것을 24색을 개인별로 다 준비를 해줬어요. 그런 것을 제공하고 나니까 훨씬 수월하

고 수업을 하기가 켈리그라피를 했는데 저희 붓펜을 한자루씩 같이 학습지랑 4주치 8차시 정도의 학습지랑 

같이 내보냈더니 그것 쓰는 모습들 캠을 켜서 확인할 수 있도록, 그런 식으로 수업을 진행을 했는데 학생들과 

선생님들의 만족도가 높았던 것 같습니다.” (조○○)

⑦ 평가체계 필요

“피드백을 편하게 할 수 있는 콘텐츠를 만들어 졌으면 좋겠다라는 생각을 해요.....평가는 반드시 해야 되고 

저희는 거의 수행평가100% 가고 있는 선생님들이 거의 다 대부분이실텐데 그렇다고 저희 학교는 지금 실시

간 대면을 안하고 있거든요 그러고 있는데 뭐 이렇게 수행평가 100% 해야 되니까 이렇게 1단계로 내려와서 

학생들이 오면 수행평가 얼른하고 학교에 못 온다 그러면 온라인 수업하고 그런 식으로 해나갔으니까 피드백

을 하는 것이 쉽지 않았어요. 학교에 학생들이 오면 수행평가 얼른 해야 되니까 점수내기 바쁘고 온라인상에

서 미술선생님들이 피드백을 편하게 하는 그런 방법을 고민하는 것은 2년차나 3년차 때 고민하면 어떨까, 라

는 생각이 들었습니다.”(박○○)

“저희 같은 경우에는 미로스쿨이라고 해서 수행평가를 이제 걷을 수 있는 홈페이지 사이트를 년 얼마로 내 가

지고 관리하는 그 사이트도 있어요 그래서 사실 미로스쿨이라고 해서 그날그날 했었던 내용이나 이런 것들은 

바로바로 받을 수는 있는 상황이기는 해요.”(장○○)

“제 생각에 진짜 필요한 것은, 평가가 교육청에서 지침이 되게 까다롭게 되어 있어요. 수행평가를 100%한다

고 해도 가정에서 학생들이 집에서 제작하는 모습을 직접 관찰 할 수 있어야 한다, 그래서 수업을 실시간 쌍

방향수업을 한다든가 실시간 쌍방향이 어렵다면 학생들이 제작하는 과정을 영상으로 스스로 찍어서 제출해

야 되는데, 그 영상으로 찍는다는 것 자체를 부담스러워 하는 학생들도 많고 그 많은 학생들의 그 수업과정을 

찍은 영상을 일일이 교사가 모두 다 확인하면서 피드백하고 평가를 해야 되는데 시간소모가 굉장히 크더라고

요 ... 고등학교는 생기부 기재를 해야 되는데 학생들이 직접 본인이 자기 손으로 제작했다는 것을 증명할 수 

있어야 되는 건데 그게 만약에 증명이 안 되면 만약에 미술작품을 만든다 근데 집에서 누군가의 도움을 받아

서 작품을 만들 수도 있는 거잖아요. 그런 부정적인 것을 방지하려고 그런 지침을 내렸는데 그러다보니 음악, 

미술수업을 하는 데에 있어서 한계가 너무 많은 거예요.” (박○○)

“미술 같은 경우는 아까 말씀해주셨던 것처럼 어쨌든 실기위주로 이루어져야 되기 때문에 실시간으로 피드백

해주는 그런 것들은 콘텐츠로 꼭 개발되었으면 좋겠다고 생각을 했어요.” (박○○) 
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⑧ 기타의견: 원격수업 결과물 전시

“학생들이 작품을 다 받고 나면 사실 그것을 서로 공유하고 이제 원래 학교에서는 마무리 학기말에 전시도 하

고 하잖아요. 사실 이게 온라인상에서 애들이 수업을 하고나서 전시하거나 다른 친구들 작품을 공유하거나 

하는 그런 과정이 어려운 것 같다는 생각이 들어서 저도 온라인상에서 작은 학교 내의 미술 전시관이 필요하

다고 생각했어요. 포트폴리오처럼 학생들이 그 작품을 올리고 나면 그게 이제 사이트 안에서 학생들이 들어

가서 내 작품도 보고 다른 친구들의 작품도 같이 보고 하는, 그런 공간이 있었으면 좋겠다는 생각이 들었는데 

그게 이 포트폴리오랑 연계가 될 수 있을 것 같다는 생각이 들어요.” (박○○)

⑨ 기타의견: 교사대상 원격수업 역량강화 연수필요

“선생님들은 여러 가지 어떤 컴퓨터 관련해서 어려움을 많이 겪고 있거든요 그래서 간편한 프로그램 또는 콘

텐츠 사용방법에 대한 그런 연수들이 있었으면 좋겠다는 생각이 들거든요. ...본인이 전공한 영역 외에 다른 

부분에 대한 연수도 사실 많이 필요한 것 같아요. 그래서 컴퓨터 활용능력에 관련된 실제 컴퓨터 활용능력 자

격증 따는 용도가 아니라 실제 우리가 수업에 직접적으로 바로 활용할 수 있는 그런 내용들이 그 안에 좀 포

함이 됐으면 좋겠고요. 그다음에 아까 영상으로 제작 그런 토막영상이 필요한 이유가 바로 그런 부분인 것 같

기도 해서 각자 전공한 부분은 영역은 본인이 알아서들 나름 하겠지만 그렇지 않은 상황에서는 좀 그런 것들

이 필요하지 않을까 뭐 그런 생각이 듭니다.” (임○○)

◯10 기타의견: 원격수업을 위한 플랫폼 개발

“피드백을 좀 더 다양하게 할 수 있는 플랫폼이 있으면 좋을 것 같아요 차후에 댓글다는 거라든가 실시간으로 

채팅을 해서 피드백은 가능하지만 이게 어디까지나 미술은 실기도 많기 때문에 그 실기작품은 교사가 직접 

손댈 수가 없잖아요. 그런 부분을 어떻게 좀 즉각적으로 반영할 수 있는 그런 플랫폼이 있어야 된다고 생각해

요.” (박○○)

2) 델파이(Delphi) 조사

미술과는 앞의 연구방법에서 조사 시기, 조사대상자 선정과 설문지 구성에 대하여 서술한 

것처럼 총 12명의 미술교사를 대상으로 델파이 조사를 설계하였으며, 총 3차에 걸쳐 델파이 

조사를 실시하였다. 1차 설문지는 원격수업 콘텐츠 개발에 대한 개방형 질문으로 구성하였으

며, 2차 설문지는 1차 설문결과에 기초한 폐쇄형 문항을 만들어 각 문항별로 리커트 5점 척도 

표시와 함께 의견을 기재하도록 문항을 구성하였다. 3차 설문지는 2차 설문응답 결과 제시와 

함께 이견에 대하여 서술하도록 설문문항을 구성하였다(<부록 #4~6> 참조).  
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(1) 1차 델파이 조사 결과

① 1차 델파이 조사 결과

1차 델파이 조사 문항은 개방형 설문으로 이루어졌다. 설문 문항은 원격수업 도입에 관한 2

문항, 원격수업 운영에 관한 7문항, 원격수업 매체 활용에 관한 4문항, 원격수업 학생 활동에 

관한 3문항, 향후 원격수업을 위한 제안에 관한 1문항 등 총 17문항이며, 1차 델파이 조사 

결과를 정리하면, 아래의 [표 Ⅳ-29]와 같다.

[표 Ⅳ-29] 1차 델파이 조사 결과

구분 주요 의견

원격수업 

도입

[학교 교육에서 미술 원격수업이 지향해야 하는 교육 목표]

∙ 학생의 심미적 안목 함양 및 정서 발달

∙ 학생의 환경에 따른 차별이 없는 교육

∙ 예술의 일상화

∙ 미래의 예술 향유자, 감상자 육성

∙ 다양한 미적 체험 및 조형성 발현

∙ 학습자들이 자신의 생각과 느낌을 시각적으로 표현하며, 시각적 이미지로 타인과 소통할 

수 있는 능력 함양

∙ 교과별 핵심 역량 함양에 있어 새로운 시각으로의 접근

∙ 체험, 표현, 감상을 적절하게 활용할 수 있는 교육 방안

∙ 온･오프라인 수업의 연계성 고려

∙ 원격수업과 대면 수업은 동일한 목표를 지향해야 함

원격수업 

운

[학교 미술 원격수업에서 실행하는데 가장 어려운 활동 영역]

∙ 표현활동

- 활동하는 과정에서 원격을 통해 교사가 피드백을 주는 것에 어려움이 있음

- 구상 및 성찰의 과정에 교사의 도움과 개입이 필요하나, 원격수업을 통해서는 이러한 활

동이 이루어지기 어려움

- 다양한 재료를 활용한 표현 기법 학습이 어려움

- 판화, 조소 등 복잡하거나 생소한 기술을 가르치는데 필요한 원격용 콘텐츠 부족

- 모둠 활동을 통한 협력적 가치 추구가 어려움

- 공정한 시간 제공에 대한 평가의 어려움

∙ 체험활동

- 교사나 다른 학생들과의 소통이 어려워 미적 체험을 진행하기 어려움

[학교 미술 원격수업을 위한 수업 콘텐츠 출처]

∙ EBS

∙ KBS

∙ Youtube

∙ 한국교육개발원(KEDI)

∙ e-학습터

∙ 서울특별시교육청 예술 교육 관련 수업 자료
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구분 주요 의견

∙ 미술관 및 박물관 사이트

∙ 교과서 출판사

∙ 초등 아이스크림

∙ 교사 커뮤니티 인디스쿨

[학교 미술 원격수업과 대면수업의 차이점]

∙ 수업 계획의 기준과 원칙

- 모둠활동이나 프로젝트 학습과 같은 장기적 학습이 아닌 단기 학습 위주의 계획을 수립함

- 가정에서 참여하기 용이한 수업을 계획함

- 개인 활동 위주의 수업 구성

- 성취 기준에 따른 수업 진행의 가능 여부 확인

- 이론 및 감상 수업의 비중이 커짐

- 온라인으로 교과 역량 적용이 가능한지 검토 후 수업 선정

- 정확한 이해와 시간 엄수

∙ 수업 준비 과정과 준비물

- 교사의 수업 준비 부담이 늘어남

- 준비물 사용에 대한 제한으로 수업의 질이 낮아짐

- 학생들이 쉽게 가져올 수 있는 준비물을 활용하는 수업을 진행해야 함

- 미리 계획하여 재료를 나누어줘야 함

∙ 수업 진행 과정과 방법

- 온라인 플랫폼을 활용한 출석확인, 활동 내용 검토

- 상호작용의 어려움으로 개별활동 및 내용 전달 위주의 수업을 진행함

- 직접적인 피드백이 아닌 채팅을 통해 질문하며 상호작용하며 수업 이후 완성된 작품을 보

고 피드백을 제공함

- 교사가 예시 상을 게시하면 학생들이 상을 시청하며 따라하는 과정으로 수업을 진행함

- 학생들이 학습이나 표현활동에 소요하는 시간에 대한 고민이 필요함

- 진행 과정을 꼼꼼히 계획하고, 내용을 세부적으로 나누어 자세히 설명함

- 원격수업에서는 수업 계획 설명, 이론 학습을 진행하고, 대면수업에서 실제 활동을 진행함

∙ 수업 평가 방법과 결과 적용 방법

- 온라인 과제 제출 및 보고서 작성

- 실시간 온라인 플랫폼을 활용하여 수업평가 진행

- 매 시간 과제를 제시하고 비공개 댓글을 통한 피드백 제공, 포트폴리오 제작과정 활용

- 결과물 위주의 실기 평가 비중이 큼

- 원격수업 내용을 토대로 대면 수업에서 평가가 이루어짐

- 원격수업에서는 관찰 및 과정 평가를 진행하기 어려움

[체험･실기 중심의 미술 원격수업 운영을 위한 교사의 필수 역량]

∙ 다양한 매체, 기기, 플랫폼 활용 능력

∙ 철저한 수업 계획 능력

∙ 콘텐츠 제작 및 활용 능력

∙ 학생과의 소통 능력

∙ 시각적 문해력 및 디자인 능력

∙ ‘무엇을 가르칠 것인가?’에 대한 철학적 사고
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구분 주요 의견

[체험･실기 중심의 미술 원격수업의 장･단점]

∙ 장점

- 자기주도적 학습 및 확장된 사고 유발

- 학생의 집중도 및 참여 제고

- 디지털 매체를 활용 수업 용이

- 학생이 직접 작품을 제작하는 활동 위주 수업 진행

- 표현의 범위가 넓어짐

- 온라인 플랫폼을 활용한 피드백 제공 및 과정 기록 

- 가상현실 체험 용이

- 필요한 자료를 즉각적으로 검색 가능

- 자유로운 학습

- 개별적 피드백 제공

- 생활 속에서 예술의 가치를 찾을 수 있도록 유도 가능

- 체험･실기 중심의 새로운 학습 방법 실천

- 반복적으로 수업 수강 가능

- 한 번에 많은 학생 대상 실기 수업 진행 가능

∙ 단점

- 직접적 피드백 제공 불가

- 학생의 참여 확인 및 참여 독려의 어려움

- 상호작용의 한계에 따른 협동학습의 어려움

- 학업성취도 편차

- 재료의 다양성 부족

- 학생 및 교사의 학습 및 수업 준비에 많은 시간과 노력이 소모됨

- 교사의 역량이 수업의 질에 많은 향을 미침

- 가정 환경에 따른 실기 활동의 제약

- 실효성 제고의 어려움

- 깊이 있는 순수미술활동의 제약

[체험･실기 중심의 미술 원격수업 준비과정의 어려움 및 대안]

∙ 준비과정의 어려움

- 학생의 수업 참여 유도 및 학습 환경 조성

- 직접적 소통 및 피드백의 어려움

- 주제 통합 혹은 교육과정 재구성의 어려움

- 실기 수업 재료 또는 도구 확보 및 제공

- 수업 준비를 위한 시간 부족 및 업무량 가중

- 원격수업을 통한 평가의 어려움

- 원격수업을 위한 매뉴얼 부재

- 제작할 수 있는 작품 종류의 한계

- 상 촬  및 기기 작동의 어려움

- 수업 콘텐츠 구상 

- 감상 위주의 활동으로 치우칠 우려

∙ 극복 대안

- 프로그램 활용 능력 강화를 위한 연수 지원

- 학교 내 상 촬 을 위한 시설 구축 및 장비 설치
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구분 주요 의견

- 학교 내 정보 관련 보조원 인력 확충

- 학생 대상 디지털 기기 보급 및 대여 및 가정 인터넷 환경 안정화 지원

- 작품 제작을 위한 재료 제공(학습 꾸러미 제공)

- 가정에서 활용할 수 있는 수준의 준비물을 활용한 수업 구성

- 동료 교사와의 교류를 통한 수업 아이디어 공유

- 평가까지 가능한 수업 콘텐츠 제작 및 제공

- 화상수업을 통한 1:1 피드백

원격수업 

매체 활용

[학교 미술 원격수업에서 주로 사용하는 수업 매체･기기 및 플랫폼]

∙ 수업 매체･기기

- 노트북/PC

- 태블릿 PC

- TV

- 스마트폰

- 마이크

- 헤드폰

- 상편집도구

- 카메라

- 오캠

- PPT

- 활동지

- 디지털 교과서

∙ 플랫폼

- EBS 온라인 클래스

- 구글 클래스룸

- 행아웃 미트

- Youtube

- 카카오톡

- 위두랑

- ZOOM

- e-학습터

- 패들렛

- 네이버밴드

[학교 미술 원격수업 활동별 평가 방법]

∙ 체험

- 보고서, 감상문, 포트폴리오

∙ 표현

- 실기평가, 관찰평가, 자기평가 보고서, 피드백 제공, 프로세스폴리오

∙ 감상

- 보고서, 감상문, 발표, 토론, 논술형 평가, 프로세스폴리오, 과제 제출, 퀴즈, 학습지

[체험･실기 중심의 미술 원격수업 매체 및 온라인 플랫폼 정보 습득 방법]

∙ 학교 정보부

∙ 학교 제공 정보 및 연수



Ⅳ. 연구결과

175

구분 주요 의견

∙ 인터넷 검색

∙ 동료 교사의 정보 공유(교사 커뮤니티)

∙ 자기 연수

∙ 교육청 제공 정보

[체험･실기 중심의 미술 원격수업에서 교사가 직접 제작･구성하기 어려운 활동 종류 및 내용]

∙ 활동 종류

- 모둠 수업 구성

- 입체 작품 제작

- 재료 및 도구 활용 방법 녹화

- 미술관 또는 미술 관련 직업인의 협조가 필요한 체험 활동

- 협동 학습

- 표현 활동

- 체험 활동

- 직접적 피드백 및 시범

- 동 상 제작 및 편집

- 전통적 재료를 활용한 체험

- 판화, 조소, 서예 등의 활동

- 기존에 해보지 않았던 새로운 수업

∙ 활동 내용

- 토론 수업

- 모둠 활동

- 다양한 표현 활동

- 입체 작품 제작

- 학생들 간의 상호작용 및 공동작업이 요구되는 표현 활동

- 개별적인 지도가 필요한 활동

- 표현 재료와 기법 연구

- 시간적 투자가 많이 필요한 긴 과정의 활동 혹은 동 상 제작 등의 활동

- 가정에 보급이 어려운 재료를 활용한 활동

원격수업 

학생 활동

[체험･실기 중심의 미술 원격수업에서 학생들의 온라인 협동 활동을 지원하기 위한 방안]

∙ 협동 활동을 위한 플랫폼 제공 및 사용법 안내

∙ 모둠 활동을 통한 함께 표현하고 제작하는 활동 진행

∙ 디지털 기기 및 준비물 지원

∙ 다양한 콘텐츠 개발

∙ 래포 형성을 위한 과정 필요

∙ 10명 이하의 학급 당 인원수

[체험･실기 중심의 미술 원격수업에서 학생들이 적극적으로 활동에 참여할 수 있도록 장려하기 

위한 방안]

∙ 활동에 필요한 재료 지원

∙ 활동 내용 피드백

∙ 학생들의 흥미와 요구가 반 된 수업 내용 및 콘텐츠 

∙ 체험･실기 중심 체험형 수업 
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② 1차 델파이 조사 결과 분석

본 조사결과 분석은 1차 델파이 설문지(<부록 #4> 참조)의 설문번호체계에 의거하여 서술하

였으며, 1차 델파이 조사결과는 아래의 네모칸 내부에 표의 형태로 정리하되, 본 보고서의 목

차 계층을 나타내는 기호 체계와는 별도로 독립된 기호 체계를 부여하였다.

구분 주요 의견

∙ 쉽게 접근 가능한 플랫폼 활용

∙ 쌍방향 수업을 위한 제반 시설 구축

∙ 원격 수업 진행을 위한 교사의 전문성 증진

∙ 인터넷 사용 환경 및 학습 준비 지원

∙ 학생들 간 관찰 및 상호 작용

∙ 실생활에 적용할 수 있는 미술 수업을 통한 작품 사용 및 전시 지원

∙ 평가 방법의 공정성과 객관화를 높이기 위한 방안 마련

[체험･실기 중심의 미술 원격수업에 대한 학생들의 반응 및 의견]

∙ 수업 내용에 대한 만족도가 높음

∙ 교사의 예시를 통해 수업 할 수 있다는 것에 흥미를 느낌

∙ 댓글을 통한 피드백 제공이 학생을 격려할 수 있음

∙ 능동적인 학습자들의 자기주도적 수업

∙ 전반적으로 원격수업을 열심히 참여하지 않는 경우가 많음

∙ 온라인 플랫폼에서 공개적으로 표현하는 것에 대한 부담이 있음

∙ 작품 완성에 어려움을 느낌

∙ 즉각적인 피드백과 학생들 간 상호작용 필요

∙ 다양한 재료를 활용하는 실기수업 필요

∙ 학생의 생각보다 교사의 설명적 부분이 수업의 많은 부분을 차지함

∙ 예술수업이 혼자 하는 활동이 되어 아쉬움

∙ 수동적 학생의 학습 부재

∙ 교사의 도움을 요청하는데 어려움이 있음

향후 원격

수업을 

위한 제안

[체험･실기 중심의 원격수업을 위한 프로그램, 앱, 플랫폼 등의 종류 및 기능]

∙ 기능

- 온라인 상에서 실시간으로 작품을 함께 제작하고 소통할 수 있는 기능

- 모둠방 구성, 학생 관리, 피드백, 시간표 알람 및 자동 접속 등의 활동을 위한 통합 시스

템 구축

- 학생이 자신의 폴더에 과제(보고서) 및 이미지(작품, 과정)을 꾸준히 올릴 수 있는 기능

- 온라인으로 미술 작품 전시를 할 수 있는 기능

- 전자 칠판 기능

- 학생이 표현하고 있는 화면이 교사에게 전달되고 교사가 그 화면에 표시한 것이 다시 학

생에게 공유될 수 있는 기능

- 박물관 및 미술관 VR 체험

∙ 프로그램: 포토샵, 어도비 일러스트레이터, 오캠, 키네 마스터, 곰캠, 곰믹스, 구글 클래스

룸, 패들렛

∙ 앱: 프로크리에이트, 줌, 밋
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1. 원격수업 도입

1-1. 학교 교육에서 미술 원격수업이 지향해야 하는 교육 목표

- 온라인 미술 수업의 목적은 대면 수업이 지향하는 목표와 동일해야 하며, 학생의 미적 감수성 유

지 및 발전을 도와야 하며, 다양한 미적 체험 기회를 제공해야 함.

- 온라인 미술 수업을 통해 학생들의 심미적 안목 함양, 조형적 능력 함양, 정서 발달, 자신의 느낌

과 생각을 표현하는 방법 습득, 타인과의 소통 능력을 길러주어야 하며, 미래의 예술 향유자･감상

자를 육성해야 함. 

- 온라인 미술 교육은 일상생활 속까지 자연스레 스며 들어갈 수 있는 교육이어야 함. 

- 온라인 미술 교육을 위한 수업 방법으로는 온, 오프라인 수업의 연계성을 고려하여야 하며 체험, 

표현, 감상 역이 적절한 비중으로 구성되어야 하며, 온라인 미술 교육 시행 시 학생의 온라인 수

업환경에 따른 차별이 발생하지 않아야 한다는 의견이 제시됨.

1-1. 온라인 미술 교육 목표

목적
∙ 대면 미술 수업이 지향하는 목표와 동일해야 함
∙ 미적 감수성 유지 및 발전
∙ 다양한 미적 체험 기회 제공

역량/능력

∙ 심미적 안목 함양 및 정서 발달
∙ 조형적 능력 함양
∙ 미래의 예술 향유자 〮 감상자 육성
∙ 자기 주도적으로 자신의 느낌과 생각을 시각적으로 표현하고 이를 통해 타인과 소통

할 수 있는 능력

내용 역
(생활화 강조)

∙ 일상생활 속에서 쉽고 자연스럽게 미술을 향유할 수 있는 교육

수업 방법

∙ 학생의 느낌과 생각을 시각적으로 표현하고 소통할 수 있는 환경 구축 필요
∙ 온 〮 오프라인 수업의 연계성 고려
∙ 체험〮 표현〮 감상 역의 적절한 비중 고려
∙ 학생의 가정환경에 따른 차별이 발생하지 않는 교육 필요
∙ 다양한 예술적 체험학습의 필요

1-2. 코로나-19 이전 원격 수업 시도 경험의 계기 및 방법

- 델파이 조사 응답자 중 2명이 코로나-19 이전에 원격수업을 시도한 경험이 있다고 응답함. 

- 방학 중 졸업작품에 대한 의견 피드백을 위해 메신저를 활용한 경험, e학습터를 통해 콘텐츠를 제

공한 경험이 있다고 응답함.

2. 원격수업 운영

2-1. 학교 미술 원격수업에서 실행하고 있는 주요 활동 종류

- 학교 미술 원격수업에서 실행하고 있는 주요 활동은 체험, 표현, 감상 중 주로 표현, 감상에 치중

되어 있었으며, 체험 역에서는 소통의 어려움으로 진행의 한계가 있으나 감상은 비교적 활용 가

능한 콘텐츠 제작 및 확보가 용이하다는 의견이 다수임.
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2-1. 온라인 미술 주요 활동 종류

( ): 온라인 
미술수업 빈도 ∙ 원격 미술 수업에서 표현, 감상 활동이 강조되는 이유

- 교사-학생, 학생-학생 간의 직접적인 소통이 어려우므로 체험 활동 진행에 한계
가 있음

- 감상 활동의 경우 활용 가능한 콘텐츠 제작 및 확보가 용이함

체험(7)

표현(12)

감상(12)

2-2. 학교 미술 원격수업 실행하는 데 어려운 활동 영역과 이유

- 학교 미술 원격수업 시행의 어려운 활동 역과 이유에 대한 조사 결과, 표현 역의 시행이 가장 

어렵다는 의견이 많았음. 

- 각 역별 활동이 어려운 이유를 살펴보면, 먼저 체험, 표현, 감상 역의 공통적인 사항에서는 모

둠 활동의 어려움, 대면수업에 비해 투자시간 및 노력의 소모, 온라인 콘텐츠 부족, 과제물 수합 

및 피드백의 어려움, 온라인 수업에 대한 예절교육의 어려움 및 온라인 수업환경 구축의 어려움에 

대한 의견이 제시됨. 

- 체험 역에 있어서는 소통의 어려움으로 인한 미적 체험 활동에 대한 한계와 학생 반응을 살피기 

어렵다는 점에 대한 의견이 있었음.

- 표현 역에 대한 의견으로는 재료와 매체 준비, 학생 작품에 대한 즉각적인 피드백, 표현 활동에 

도움이 되는 콘텐츠 확보, 협동학습 및 관찰평가의 어려움에 대한 의견이 다수 음. 그중에서도 즉

각적인 피드백을 줄 수 없는 어려움에 대한 의견이 가장 많았음. 

- 감상 역에 대한 의견으로는 감상에 관련된 모둠 활동 시 소통의 어려움이 있다는 의견이 제시됨. 

2-2. 온라인 미술 활동이 어려운 이유

체험
∙ 교사와 학생, 학생과 학생 간의 직접적인 소통이 어려워 미적 체험 활동 진행에 한계
∙ 온라인 화상 플랫폼을 활용한 수업 시에 학생의 반응 확인이 대면수업 보다 어려움

표현

∙ 다양한 재료〮 매체의 준비와 수업환경 구축의 어려움
∙ 실제 학생들의 표현활동 과정의 관찰이 어렵고 이로 인한 평가의 공정성 저하 우려
∙ 학생 수준에 따른 즉각적인 피드백 제공의 어려움
∙ 시범 및 직접 교수에 제한이 있어 작품의 완성도 저하
∙ 판화 〮 조소 등의 제작 과정을 쉽게 설명하는 원격용 콘텐츠 부족
∙ 재료의 물리적 특성을 학생이 직접 이해하기 어려워 등교 수업 시 중복 설명이 요구됨
∙ 원격수업에 따른 학생 참여도의 편차 발생으로 등교 수업 시 학습효율 저해 우려
∙ 신체적 감각을 활용한 다양한 표현 활동에 대한 실시간 피드백이 어려움
∙ 공동작품 제작을 원격수업으로 진행하기에 역부족

감상 ∙ 모둠 활동 진행 시, 소통의 문제로 인해 원활한 수업 진행이 어려움

공통

∙ 체험 〮 감상 〮 표현의 전 역에서 모둠 활동을 통한 협력적 가치 추구가 어려움
∙ 학생과의 래포 형성이 어렵고 개개인의 수준과 특성을 파악하기 위해 대면수업보다 더 

많은 시간과 노력 소모
∙ 초〮 중〮 고 학교급에 따라 연계 가능한 콘텐츠 부족
∙ 대규모 인원(100명 이상)의 과제물 수합 및 피드백 시에 대면수업 보다 시간 소모가 큼
∙ 초등의 경우 사이버 예절 교육 병행의 필요성으로 수업 이외의 시간과 노력이 소모됨
∙ 초등의 경우 학부모의 온라인 수업에 대한 우려(사이버 폭력 등)로 플랫폼 활용도 저하

수업환경
∙ 캠 설치 문제, 시스템 서버 오류 등의 돌발변수 발생으로 원활한 수업 진행 곤란
∙ 예측 불가능한 등교 일정 변경으로 체계적인 수업 계획 및 준비가 어려움
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2-3. 학교 미술 원격수업을 위한 수업 콘텐츠 인용 혹은 링크 출처 

- 학교 미술 원격수업을 위한 수업 콘텐츠 인용 혹은 링크 출처로는 주로 EBS 또는 방송, 유튜브와 

교육청 및 교육기관 홈페이지 등을 제시하 음.

2-3. 인용 혹은 링크 출처

∙ EBS 또는 KBS 제공 자료, 유튜브, 검정교과서 출판사, 인디스쿨, 리로스쿨(학사관리 사이트), 초등
아이스크림, e학습터, 망고보드, 미리캔버스(디자인 제작 도구 사이트), 미술관〮 박물관 홈페이지, 교육
청 제공 수업 자료, 한국교육개발원(KEDI) 자료

2-4. 학교 미술 원격수업이 대면수업과 가장 큰 차이점

1) 수업 계획의 기준과 원칙

- 원격수업 실시를 위해서는 수업 실시 가능성과 원격수업과 대면수업의 연계성에 대한 고려가 필요함. 

- 성취기준에 따라 수업을 진행할 수 있는지, 원격으로 교과 역량 적용이 가능한지에 대한 검토가 

필요하며, 장기적인 활동보다는 단기적인 활동으로 수업을 계획함. 감상 및 이론 수업, 개별 활

동의 비중을 확대하며, 대면수업과 원격수업의 병행을 고려하여 수업을 구성함. 

2) 수업 준비과정과 준비물

- 교사는 학생들에게 배포할 활동지를 제작하고, 원격수업을 위한 상 제작, 디지털 기기를 위한 

준비가 필요함.

- 학생들이 쉽게 준비할 수 있는 준비물을 활용한 수업을 진행하며, 디지털 기기를 활용함. 

3) 수업 진행 과정과 방법

- 원격수업을 위해서는 가정의 학습 환경을 고려하여 수업을 진행해야 하며, 대면수업과의 연계에 

대한 고려를 해야 함. 

- 원격수업은 설명 동 상 등을 통한 활동 안내, 학생 활동, 과제 제출, 피드백과 같은 순서로 진행됨. 

- 활동 중 피드백 제공에 제한이 있으며, 수업 이후 제출된 결과물에 대한 피드백을 진행하거나, 

수업 중 피드백을 제공할 시에는 채팅, 메신저 등을 활용함. 

4) 수업 평가 방법과 결과 적용 방법

- 포트폴리오 제출, 보고서 제출, 자기평가, 과제 제출 등으로 평가가 이루어지고 있지만, 피드백

에 어려움이 있으며, 원격수업은 평가에 반 하지 않는다는 의견도 제시됨. 

1) 기준과 원칙 2) 준비과정 및 준비물

교육과정
학교상황

∙ 성취기준에 따른 수업 진행의 가능 여부
∙ 교과역량 적용 가능 여부의 검토

- 교사의 준비과정 및 준비물∙ 디지털 기기 활용∙ 상제작 프로그램∙ 활동지 제작
- 학생의 준비과정 및 준비물∙ 가정에서 쉽고 간편하게 활용할 수 

있는 준비물 ∙ 학교에서 배부하는 준비물 꾸러미
(기본 채색도구, 웹캠, 스마트폰 거
치대 등)∙ 디지털 기기 활용

원격수업 
가능성

∙ 원활한 가정학습이 가능하도록 고려
∙ 장기적 프로젝트 학습보다 단기적 활동 고려

원격과 
대면수업의 

연계성

∙ 대면수업보다 이론 및 감상 수업의 비중 확대
∙ 원격수업 시 모둠 활동보다 개별 활동의 비중 

확대
∙ 대면수업과 원격수업의 병행을 고려한 교육과정 

구성
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3) 진행 과정 및 방법 4) 평가 방법 및 결과 적용

∙ 학습 활동 진행의 주요 전제 
1. 가정학습 환경을 고려한 수업 진행 

속도 및 
학습에 소요되는 시간 고려

2. 수업 진행 과정의 세부 계획 설정
3. 대면수업과의 연계 고려

∙ 단계별 진행 방법 
a. 활동안내 – 개별활동 – 피드백
b. 설명동 상 – 학생활동 – 과제제출 - 

피드백

∙ 활동 중 피드백 제공
- 평면적 학생 활동 관찰의 제한
- 제한적 상호작용(채팅, 메신저를 통한 

피드백)
- 대면수업에 비해 학습과정의 피드백이 

어려움

∙ 실시간 관찰
∙ 과제형
∙ 포트폴리오
∙ 결과물 촬  
∙ 보고서 제출
∙ 자기평가

장점: 
- 온라인 플랫폼을 활용한 포트폴리오 제작과정 활용 

가능 

단점: 
- 콘텐츠 제공 수업의 경우 개개인의 성취도 파악이 

어려움
- 개별적 피드백, 즉각적인 피드백의 어려움
- 교육부 평가 지침 이행 시, 원격수업의 평가 실시

에 한계가 있어 대면수업과 연계하여 평가하거나 
평가 자체를 실시하지 않는 경우가 발생

- 과제물 수합이 어려움(사진〮 상 촬  후 업로드 
하지 않는 학생, 등교 후 과제물 미지참 학생 등)

2-5. 미술 원격수업의 원활한 운영을 위해 교사가 갖추어야 할 필수 역량

- 미술 원격수업 운 을 위해서는 교사가 디지털 매체 활용 능력을 갖추어야 한다는 의견이 가장 많았

음. 그 외에도 교사는 실시간 수업 진행 능력, 소통 능력을 갖추어야 하며, 교육 내용과 방법에 대한 

철학적 사고 및 태도, 원격수업을 위한 교육과정 구성 역량을 갖추어야 한다는 의견이 있었음. 

- 원격수업 운 을 위해 교사들을 대상으로 연수가 운 되어야 한다는 의견이 제시됨. 

2-3. 교사가 갖추어야 할 필수 역량

∙ 원격수업에 적합한 교육과정 재구성 역량
∙ 실시간 쌍방향 수업 진행 능력 및 실기 지도 능력
∙ 디지털 매체 활용 능력(컴퓨터, 스마트폰, 온라인 플랫폼 등)
∙ 학생과의 소통 능력
∙ 교육내용과 방법에 관한 철학   

교사필수역량 
강화를 위한 
연수 제안

∙ 교사의 연령과 경력, 전공에 따른 수준별 연수 필요
∙ 컴퓨터 활용 연수( 상 제작, 온라인 플랫폼〮 콘텐츠 활용 등)
∙ 미술 분야별 실기 연수

2-6. 미술 원격수업 장점과 단점

- 미술 원격수업의 장점으로는 다양한 자료 및 콘텐츠를 활용할 수 있다는 점, 학생의 흥미와 수업 참

여도를 높일 수 있다는 점, 다양한 피드백 도구를 활용한 개별적 피드백을 제공할 수 있다는 점, 대

면수업이 불가한 상황에서 새로운 방법으로 수업이 운 될 수 있다는 점이 제시됨.

- 미술 원격수업의 단점으로는 학습 환경의 차이가 있으며 재료 및 도구에 차이가 있다는 점, 협동학

습이나 동료평가가 불가하여 개별학습 위주로 진행해야 한다는 점, 교사의 업무가 가중되며 교사의 

역량이 중요하다는 점, 상호작용 및 피드백 제공이 어렵다는 점이 제시됨. 
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2-6. 원격수업 장점 및 단점

장점 단점

∙ 해외 유명 박물관 〮 미술관 등의 VR 전시를 통한 
간접 체험학습 가능∙ 풍부하고 다양한 콘텐츠 제공 가능∙ 다양한 자료 검색이 용이∙ 교실에서 활용하기 어려운 표현매체 활용 가능∙ 가정에서 할 수 있는 활동을 통해 표현활동의 
범위 증가∙ 가상현실 체험 용이

∙ 인터넷 접속 환경 차이∙ 다양한 표현 재료와 도구 준비가 어려움∙ 단순한 채색도구 이외에 개인이 준비하기 어려
운 표현재료를 활용한 수업을 할 수 없음∙ 학생의 환경에 따라 표현활동의 편차가 큼∙ 깊이 있는 순수 미술 활동이 어려움∙ 협동학습과 동료평가가 어려움

∙ 교사의 업무 가중(수업설계를 위한 콘텐츠, 매체
파악, 내용제작, 평가에 시간이 많이 소요됨)∙ 교사 개인의 역량에 수업의 질이 좌우됨

∙ 소극적인 학생들의 자기표현 및 수업참여 증대∙ 학생들의 자기 주도적인 학습 유도∙ 다양하고 확장된 사고 유도∙ 학생의 능력에 따른 다양한 표현활동 가능∙ 상 콘텐츠의 제공으로 학생의 이해도와 환경
에 따른 반복 학습 가능∙ 감상이나 이론 중심 수업보다 학습자의 흥미와 
참여도 증대

∙ 교사와 학생의 지속적 상호작용이 어려움∙ 실기 1:1 지도가 원격수업으로는 한계가 있음∙ 교사와 학생의 수행을 직접적으로 관찰하지 
못함 ∙ 학생의 수업 참여 독려가 어려움∙ 학생 활동의 단편적 관찰만 가능∙ 학생 개인마다 실시간으로 수준을 파악하고 정
확한 피드백 제공의 어려움∙ 효율적인 피드백 및 평가를 위한 시스템 부재

∙ 개별적 피드백이 가능하며 피드백 도구가 확대
됨(구글 클래스룸, 카카오톡 등)

∙ 등교수업에서 할 수 없는 방법, 새로운 방법의 
수업이 가능

2-7. 체험･실기 중심의 미술 원격수업 준비 과정에서 어려웠던 부분과 대안

- 미술 원격수업 준비 과정에서의 문제점으로는 원격수업 매뉴얼의 부재, 교사의 부담 증대, 환경에 대

한 불확실성 및 돌발상황에 대한 대처의 어려움, 수업 방법 및 재료･도구의 한계, 상 제작에 관한 

어려움, 원격수업 평가의 어려움이 제시됨. 

- 이러한 문제점에 대한 대안으로는 충분한 예산 편성 및 구체적인 예산 활용 계획 수립, 학습 환경 구축을 

위한 지원 및 재료･도구 제공, 대면수업과 원격수업의 연계, 교사 대상 수업 콘텐츠 제공 및 원격수업 운

을 위한 프로그램 활용 능력 지원, 정보 보조 인력 배치, 원격수업을 위한 평가도구 개발이 제시됨. 

2-7. 원격수업 준비 과정

문제점 대안

∙ 원격수업에 대한 교육부 및 교육청 차원의 구체
적 매뉴얼 부재∙ 환경변화 예측이 불가, 불확실성∙ 학교별, 학교급간의 차이에도 불구하고, 쌍방향 
수업의 강조로 인한 교사의 수업 부담 증대

∙ 구체적인 예산 활용 계획 수립∙ 다양한 체험〮 실기 수업이 가능하도록 충분한 예
산 편성 필요

∙ 쌍방향 수업이 아닌 단방향 수업∙ 감상 또는 이론 위주 수업으로 치우치기 쉬움∙ 표현재료 및 도구 제공이 어려움∙ 학생의 학습 환경 차이로 인한 돌발 상황 발생 
시 즉각적인 대처가 어려움

∙ 학생들에게 표현 재료 및 도구 패키지 배부∙ 학생 가정의 유무선 인터넷 환경 안정화 필요∙ 적정사양 이상의 디지털 기기 대여 또는 보급 
필요∙ 대면수업과 연계하여 원격수업의 한계 극복

∙ 상 준비 시간과 콘텐츠 선택이 매우 오래 걸림 ∙ 상 제작방법의 어려움, 실시간 쌍방향 수업 
시 카메라 조작방법 등의 미숙함으로 수업 준비
에 많은 시간 소요

∙ 교사 연수를 통한 프로그램 활용 능력 증진∙ 많은 교사들이 공통적으로 활용할 수 있는 수업
콘텐츠 개발 필요∙ 정보 관련 보조 인력 배치 필요

∙ 원격수업 평가계획 수립∙ 원격수업의 평가 방법
∙ 학교 현장을 고려한 수행평가 지침 개선 요망∙ 원격수업에 적합한 수행평가 도구 개발 필요
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3. 원격수업 매체 활용

3-2. 미술 원격수업 활동별 평가에서 주로 사용하고 있는 방법

- 미술 원격수업의 체험 역에서는 온라인 플랫폼을 활용하여 결과물을 제출하고 평가하는 방식으

로 평가가 이루어지고 있으며, 포트폴리오, 연구보고서법 등도 활용되고 있음.

- 표현 역에서는 온라인 플랫폼에 제출된 결과물에 대한 피드백 제공, 활동 과정에 대한 활동지 

평가, 실시간 실기 관찰 및 평가가 이루어지고 있음. 관찰평가, 실기평가, 프로세스폴리오, 자기평

가 등 다양한 방식의 평가가 이루어짐.

- 감상 역에서는 온라인 게시판을 활용하여 과제를 제출한 후 평가하거나 활동 과정에 대한 활동

지 평가가 이루어지고 있음. 서술형･논술형 평가, 감상문 제출, 보고서 제출, 퀴즈를 통한 평가, 

모둠 혹은 개별 발표 및 토론 후 이에 대한 평가를 하는 방식으로 진행됨. 

온라인 활동 평가 방법

체험
∙ 학생이 활동 결과물을 온라인 플랫폼에 업로드한 것을 평가
∙ 온라인 플랫폼에 남긴 학생의 소감문을 평가
∙ 포트폴리오, 연구보고서법

표현 

∙ 관찰평가, 실기평가, 프로세스폴리오, 자기평가
∙ 미술용 네이버 밴드 개설 후 작품 결과물에 대한 피드백 제공
∙ 활동 과정에 대한 활동지를 평가
∙ 실시간 플랫폼으로 학생들의 실기 작업 관찰 및 녹화 후 평가함

감상

∙ 서〮 논술형 평가, 감상문, 보고서
∙ 활동 과정에 대한 활동지를 평가함
∙ 온라인 게시판을 통한 과제 제출 후 평가
∙ 퀴즈를 활용한 평가
∙ 모둠별 발표, 개별 학생 발표 및 토론

- 교육부의 평가 지침 상, 원격수업 내용을 평가에 반 하지 않은 경우도 있음
- 원격수업에서 진행한 활동을 대면수업에서 추후 활용하여 평가

3-4. 미술 원격수업에서 교사가 직접 제작하거나 구성하기 어려운 활동 종류와 활동 내용

- 미술 원격수업에서 직접 제작하거나 구성하기 어려운 활동으로는 체험 활동, 표현 활동, 토론 및 

협동 활동, 시범이나 직접 교수가 필요하거나 판화, 조소, 서예, 전통 회화 역의 수업 등이 있음. 

- 직접 제작하거나 구성하기 어려운 활동의 내용을 살펴보면 상호작용이 장기간 요구되는 활동, 제작

이 복잡하고, 길고, 어려운 활동, 가정환경에서 진행하기 어려운 활동, 개별적인 지도 및 피드백이 

요구되는 활동 등이 있음. 

직접 제작 구성

어려운 활동 활동 내용

∙ 체험
∙ 표현
∙ 토론 및 협동 활동
∙ 시범이나 직접 교수가 필요한 표현 활동
∙ 미술관 또는 미술 관련 직업인의 협조가 필요한 

체험 활동
∙ 판화, 조소, 서예, 전통회화 역의 수업
∙ 상

∙ 개별적인 지도와 실시간 피드백이 필요한 활동
∙ 가정에 보급하기 어려운 특별한 재료나 물리적 

환경을 요구하는 활동(예: 입체작품)
∙ 상 제작 및 편집 활동(시간 소모가 큼)
∙ 학생의 오감을 활용한 수업
∙ 학생-학생간의 상호작용이 장기간 요구되는 복

합적인 내용(예: 미술과 사회참여)
∙ 제작 과정이 길거나 복잡한 활동
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4. 원격수업 학생 활동

4-1. 원격수업에서 학생들의 온라인 협동 활동을 지원하기 위한 방안

- 원격수업에서 학생들의 협동 활동을 지원하기 위해서는 플랫폼 구축, 학습 환경 조성 및 도구 지

원, 수업참여 인원수 조정, 학생과 교사 사이의 라포 형성 등이 필요함. 

4-2. 원격수업에서 학생들이 적극적으로 활동에 참여할 수 있도록 장려하기 위한 방안

- 학생들이 원격수업에 적극적으로 참여하기 위해서는 학생들의 흥미를 유발하기 위한 콘텐츠 활용 

및 재료 키트 개발･제공, 상호작용 기회 제공, 교육 환경 구축, 학생들이 쉽게 접근할 수 있는 플

랫폼 활용, 교사 전문성 증진, 실생활과 연계된 수업 진행, 원격수업의 특성을 이용한 참여형 수업 

제공 등의 방안을 활용할 수 있음. 

4-3. 원격수업에 대한 학생들의 반응이나 의견

- 원격수업에 대한 긍정적인 의견으로는 자기주도적 학습이 가능하며, 쉽게 참여할 수 있으며, 학습 

동기, 흥미, 호기심을 유발할 수 있다는 점이 제시됨.

- 원격수업에 대한 부정적인 의견으로는 상호작용의 부족, 체험･실기 수업의 결여, 수업 미참여 및 

과제 미제출 학생 증가 등이 제시됨. 

원격수업 학생 활동

4-1. 협동 활동 지원 방안 4-2. 학생 활동 장려 방안 4-3. 학생 반응이나 의견

∙ 가정에서 활용 가능한 기본적인 

수준의 준비물 배부 및 이를 위

한 예산편성 필요

∙ 쌍방향 소통을 위한 앱 또는 플

랫폼 개발 필요

∙ 캠, 삼각대 대여 등 학생의 학

습과정을 돕는 디지털 기기 지

원으로 물리적 환경 조성

∙ 학생-교사, 학생-학생 간의 래

포 형성을 위한 과정 필요

∙ 실시간 화상회의 프로그램의 사

용법 안내 필요

∙ 원활한 실시간 온라인 협동활동

을 위해 참여인원을 10명 이하

로 제한

∙ 온라인에서 협동하여 표현하고 

활동 과정을 공유할 수 있는 플

랫폼 개발 필요

∙ 학생이 쉽게 접근할 수 있는 플

랫폼 복합이용(유튜브 등)

∙ 상호소통 

∙ 학생의 흥미 유발이 용이한 콘

텐츠 제공

∙ 교육 환경의 격차 제거 노력

∙ 교사의 전문성 증진 노력

∙ 흥미로운 재료 키트 개발 및 제공

∙ 웹 사이트를 활용한 표현 툴 개발

∙ 실생활과 연계된 작품 제작 및 

전시기회 제공

∙ 활발한 피드백 제공

∙ 대면수업과의 연계성 강조

∙ 학생-학생간의 관찰과 상호작용

기회 확대

∙ 학생의 학습준비에 필요한 시간 〮 
비용〮 노력이 적어야 함

∙ 학생 스스로 도슨트가 되어 임

의의 미술작품을 소개하는 경험 

제공

<부정적 반응>

∙ 체험〮 실기 중심 수업 부족에 대

한 아쉬움 토로

∙ 수동적인 학생들의 학습부재

∙ 수업 미참여〮 과제 불이행 학생 

비중 증대

∙ 실시간 쌍방향 수업의 경우 다

른 학생들에게 자신의 모습이 

노출되는 것에 부담 토로

∙ 교사-학생, 학생-학생간의 상호

작용 기회가 적어 아쉬움

∙ 다양한 재료를 활용한 표현활동

이 부족함

∙ 실기활동 시 교사의 직접적인 

지도를 받을 수 없음

<긍정적 반응>

∙ 자기주도적 학습 가능

∙ 손쉽게 참여 가능한 수업

∙ 교사의 피드백에 학습 동기 증진

∙ 원격수업을 활용한 실기 수업에 

대한 호기심과 흥미 촉진
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5. 향후 원격수업을 위한 제안

5-1. 원격수업에 적용 프로그램, 앱, 플랫폼 등의 종류와 기능

- 향후 원격수업을 위한 활동 역별 제안을 살펴보면, 먼저 공통적으로는 쌍방향 소통이 가능하나 

플랫폼, 실시간 화상회의 프로그램에서 수업 진행을 위한 기능 추가, 디지털 교과서 개발이 필요하

다고 제시됨.

- 표현 역에 대한 제안에서는 원격으로 실시간 수업을 진행하고 피드백을 주고받을 수 있는 프로그

램, 앱, 플랫폼, 디자인 기능이 탑재된 플랫폼 구축이 필요하다는 의견이 있었음.

- 체험 및 감상 역에 대한 제안으로는 포트폴리오, 프로세스폴리오 제작 및 즉각적인 피드백 제공이 

가능한 플랫폼, 해외 미술 기관 VR 체험, 유명 도슨트의 설명을 재해석 하는 기능 등이 제시되었음.

- 원격수업을 위한 필수적인 기능으로는 필수 내용 요소가 반 된 상 제작, 공동작업이 가능한 툴 

개발, 과정 수행평가가 용이한 평가도구 개발이 제시됨. 

원격 수업 기능 제안

표현

∙ 원격수업에서 활용 가능한 그리기 프로그램, 앱, 플랫폼

∙ 실시간으로 함께 작품을 제작하며 소통할 수 있는 프로그램, 앱, 플랫폼

∙ 바로 소통 창구 기능을 할 수 있는 프로그램이나 웹 사이트 개발 필요:
학생이 실시간 제작 과정을 캡처하거나 표현하여 공유하면 교사가 그 위에 직접 표현(그리
기 등)하는 등, 이미지 형식으로 피드백과 평가를 할 수 있는 프로그램
(구글 클래스룸의 문서 공유 기능과 유사하나 이미지로 표현할 수 있는 기능 요망) 

∙ 디자인 수업을 위해 망고보드, 미리캔버스와 같은 디자인 툴 기능이 탑재된 웹 사이트 또는 
플랫폼(무료 이용이 가능하거나 학교당 결제가 용이하도록)

체험･
감상

∙ 해외 유명 박물관 〮 미술관의 VR체험

∙ 유명 도슨트의 설명을 학생, 교육과정의 관점에서 재해석하는 기능

∙ 학생들이 제작한 작품 사진을 업로드하면 포트폴리오 형식으로 저장도 가능하며, 업로드 즉
시 온라인 전시가 가능한 프로그램

∙ 자유로운 모둠 활동(협동학습)과 즉각적 피드백 제공에 최적화된 플랫폼

∙ 온라인 프로세스폴리오 제작이 가능한 플랫폼(보고서, 작품, 제작 과정 사진 등을 개인별로 
보관할 수 있는)

공통

- 학생들과 쌍방향 소통이 가능한 플랫폼

- 학생용 디지털 교과서 개발 필요:
각 역의 핵심개념이 지닌 중요성을 인지할 수 있으며, 디지털 교과서 상에서 교사와 학생
이 서로 소통할 수 있도록 음성 대화 또는 채팅이 가능한 기능이 요구 됨

- 실시간 화상회의 프로그램에서 전자칠판 기능 탑재 필요

긴요
기능

1. 필수 내용 요소가 반 된 토막 상(2~3분 분량) 제작
 - 초〮 중〮 고 연계성을 고려하면서도 학년별로 필수 이수해야 하는 내용요소를 선별해야 함
 - 정제된 언어와 용어로 구성된 교육용 상 필요
 - 제작 과정, 개념, 용어 등의 내용을 짧은 시간(2~3분)에 집약할 수 있어야 함
 - 교사가 제작하는 상에 삽입 또는 편집이나 활용이 용이해야 함
 - 위와 같은 토막 상을 한눈에 쉽게 찾을 수 있도록 정리된 사이트나 플랫폼이 필요함

2. 공동작업이 가능한 툴 개발 
 - 드로잉이나 화면 구성 등의 표현활동을 온라인에서 공동으로 작업할 수 있는 기능 필요
 - 소통과 피드백 방법이 다양하고(글, 그림 등) 편리하여 평가도구로 활용할 수 있어야 함 

3. 과정 수행평가가 용이한 평가도구 개발
 - 실시간 소통과 피드백이 용이해야 함
 - 학생의 제작 과정이나 결과물 위에 다양한 형식(글, 그림 등)으로 교사의 피드백이 반 될
    수 있어야 함
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(2) 2차 델파이 조사 결과

① 2차 델파이 조사 결과

본 조사결과는 2차 델파이 설문지(<부록 #5> 참조)의 설문번호체계에 의거하여 서술하였으

며, 2차 델파이 조사결과는 네모칸 내부에 표의 형태로 정리하되, 본 보고서의 목차 계층을 

나타내는 기호 체계와는 별도로 독립된 기호 체계를 부여하였다.

* 원격수업 기능 개발의 방향 및 유의점

- 원격수업 기능을 개발할 시 교육과정 측면에서는 원격수업과 대면수업의 가능성을 고려한 내용 요

소를 구분하는 것이 필요함. 원격수업으로만 가능한 내용 요소, 대면수업으로만 가능한 내용 요소, 

원격수업과 대면수업의 연계가 가능한 내용 요소를 구분해야 함. 

- 학교급별로 살펴보면 초등학교 수준에서는 소통을 유도하고 흥미를 유발하는 콘텐츠가 필요하며, 

중학교 수준에서는 실기 수업을 돕는 정제된 콘텐츠가 필요함. 고등학교 수준에서는 진로진학에 활

용될 수 있으며, 협동심, 리더십, 사고력을 길러줄 수 있는 콘텐츠가 필요함. 

- 원격수업은 웹사이트 형태의 기능으로 개발되어야 접근성이 용이하며, 수업 활동을 위한 기본적인 

시스템이 갖추어져야 함. 

- 원격수업 기능을 개발할 때에 원격수업과 대면 수업을 병행하는 상황에서 미술 교육의 방향성을 

논의할 필요가 있으며, 연구 단계별로 원격수업이 개발 가능한 범위를 고려해야 함. 

원격수업 기능 개발의 방향 및 유의점

교육
과정

- 원격수업과 대면수업의 가능성을 고려한 내용 요소의 구분 및 추출 필요
  1) 원격수업으로만 진행할 수 있는 내용 요소
  2) 원격수업과 대면수업의 연계가 가능한 내용 요소
  3) 대면수업으로만 진행할 수 있는 내용 요소

학교
급별

초등학교 학생의 활발한 소통(질문 및 답변 등)을 유도함으로써 즐길 수 있는 콘텐츠 필요

중학교 실기 수업을 원활하게 할 수 있도록 개념, 제작과정, 용어 등이 정제된 콘텐츠 필요

고등학교
진로진학에 유용하며, 협동심, 리더십 등을 발휘할 수 있고 학생의 사고를 반 할 
수 있는 콘텐츠 필요

환경
- 활동을 위한 통합 시스템 구축(모둠방 구성, 학생 관리, 피드백, 시간표 알람 및 자동 접속 등)
- 앱 형태보다 설치 및 접근성이 용이한 웹 사이트 형태의 기능 요망 

- 원격수업과 대면 수업의 병행을 맞이한 미술교육의 방향성 논의 필요
- 연구 단계별(기초, 심화 등)로 개발 가능한 범위 고려 



체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구

186

1. 원격수업 도입

1-1. 학교 교육에서 미술 원격수업이 지향해야 하는 교육 목표

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(1)
나는 대면, 비대면 미술수업이 지향해야하는 목표

는 동일해야한다고 생각한다.

0 1 0 6 5 12

0.00% 8.33% 0.00% 50.00% 41.67% 100.00%

M SD

4.25 0.87

∙ 응답자 중 6명(50.0%)은 ‘나는 대면, 비대면 미술수업이 지향해야하는 목표는 동일해야한다고 생각

한다’라는 문항에 ‘그렇다’라고 응답하 으며, 5명(41.67%)은 ‘매우 그렇다’라고 응답하여, 응답자의 

약 92%가 대면, 비대면 미술수업이 지향해야하는 목표는 동일해야 한다고 인식하는 것으로 나타남. 

∙ ‘아니다’라고 응답한 응답자의 의견을 살펴보면, 비대면 수업만의 특성을 고려해 수업목표를 결정해야 

할 때가 있으며, 대면, 비대면 수업에서 강조해야 하는 목표는 다를 수 있다고 제시함. 

∙ 대면-비대면 수업의 목표는 동일해야하나, 그 목표가 원격수업 이전의 목표와 동일한 것은 반대함. 

새로운 방향 설정이 필요함. (예) 고전 클래식 중심의 감상/표현 교육에서 온라인, 미디어, 대중매체

를 적극적으로 수용하는 미술로의 변화.

∙ 기본적으로 비대면 수업과 대면수업의 목표가 달라야 한다고 생각하지 않으나, 비대면 수업만의 특성

을 고려하여 수업목표를 결정해야 할 필요가 때때로는 있다고 생각함. 

∙ ‘미술’이라는 교과의 본질은 온라인이든, 오프라인이든 변하지 않기 때문에 지향하는 최종적 목표는 

같아야 하며 다만 온라인과 오프라인의 수업 매체가 달라질 뿐이라고 생각함.

∙ 대면, 비대면 미술수업 모두 미적 감수성을 향상하고 시각적으로 소통하는 능력을 키우는 공통의 목표

를 가져야 한다고 생각하지만, 대면/비대면에서 강조해야 할 목표는 조금씩 다를 수 있다고 생각함.

▸미술 교과의 본질은 변하지 않기 때문에, 대면-비대면 미술수업이 지향하는 목표는 동일해야 함. 

다만, 원격수업 이전의 목표와 달리 원격수업에 적절한 새로운 방향 설정이 요구됨. 

∙ 학교 교육은 국가 교육과정에 기초하므로 미술 원격수업 역시 대면이든 비대면이든 지향해야 하는 

수업목표는 같아야 한다고 생각하며 모든 학생이 공정하게 교육받을 수 있도록 교육 환경을 개선해

주거나 대처 방안이 필요하다고 생각함. 

∙ 목표는 동일하되, 교수학습 방법은 달리 접근할 필요가 있음. 수업환경 자체가 다르기 때문. 가령 학

생 중심 수업, 협력학습에 접근하는 개념도 교실상황이랑 온라인 상황은 전혀 다를 수 있음.

∙ 원칙적으로 대면을 지향해야 하지만, 불가피하게 비대면 미술수업이 진행될 경우 지향해야 하는 목표

는 동일해야 하며, 교육 환경에 따른 차별이나 예술 활동의 공백이 발생하지 않도록 세심하게 배려하

는 환경 구축이 필요함. 

▸대면-비대면 수업은 수업 매체(온라인-오프라인)가 달라지는 것임. 학교 교육은 국가 교육과정에 

기초하므로 수업 방식이 달라지더라도 모든 학생이 공정하게 교육받을 수 있도록 해야 함.

▸대면 수업을 지향해야 하나, 비대면 미술수업이 진행될 경우 교육 환경 개선, 교육 차별 관련 대

처 방안 마련, 예술 활동의 공백 방지 등이 발생하지 않도록 환경이 구축되어야 함. 
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2. 원격수업 운영

2-1. 학교 미술 원격수업에서 실행하고 있는 주요 활동 종류

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(2)
나는 학생이 교육환경에 따른 차별이 발생되지 않

는 온라인 교육이 시행되야 한다고 생각한다.

0 1 0 1 10 12

0.00% 8.33% 0.00% 8.33% 83.33% 100.00%

M SD

4.67 0.89

∙ 응답자 중 10명(83.33%)은 ‘나는 학생이 교육환경에 따른 차별이 발생되지 않는 온라인 교육이 시

행되야 한다고 생각한다’라는 문항에 대해 ‘매우 그렇다’라고 응답하 으며, 1명(8.33%)은 ‘그렇다’라

고 응답하 음. 응답자의 약 92%가 온라인 교육 시행 시 교육환경에 따른 차별이 발생하지 않아야 

한다고 생각하는 것으로 나타남.

∙ 온라인 기반 시스템이 마련된 후에 온라인 전면 교육과 쌍방향 온라인 교육이 실시되어야 함.

∙ 온라인 수업에서 교육 환경의 차이가 드러나는 경우도 많음. (예) 기기 및 인터넷 환경, 개인 소장의 

미술 재료 및 매체) 

∙ 미술은 특히 공간과 재료 구비에 따른 활동의 격차가 많이 난다고 생각하기 때문에 수업 전 그 격차

를 최대한 줄여줄 수 있도록 재료 구비 또는 스마트 기기 구비 등이 먼저 이루어져야 함.

▸온라인 수업을 위한 시스템 마련 후 온라인 전면 교육 및 쌍방향 온라인 교육이 실시되어야 함. 

▸온라인 수업은 기기 및 인터넷 환경, 개인 소장의 미술 재료, 매체 등 교육 환경의 차이가 드러

나므로 격차를 줄이기 위해 재료 구비 또는 스마트 기기 구비 등이 수업 전에 이루어져야 함.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(1)
나는 온라인 수업은 일방향의 온라인 수업방법이 

적합하다.

2 5 1 2 2 12

16.67% 41.67% 8.33% 16.67% 16.67% 100.00%

M SD

2.75 1.42

∙ ‘나는 온라인 수업은 일방향의 온라인 수업방법이 적합한다.’라는 문항에 대해 응답자 중 5명

(41.67%)는 ‘아니다’라고 응답하여 가장 높은 응답률을 보 다. 다음으로는 ‘매우 아니다’, ‘그렇다’, 

‘매우 그렇다’라고 응답한 응답자가 각 응답별로 2명(16.67%)으로, 일방향 방식의 온라인 수업방법

에 대해서는 의견이 다양한 것으로 나타났으나, 평균이 2.75로 상대적으로 일방향 방식에 대해서는 

부정적으로 생각하는 것으로 분석됨. 

∙ 일방향과 쌍방향 온라인 수업을 혼합하는 방식이 가장 적절하다는 의견이 제시되었으며, 일방향 방식

은 복습이 용이하다는 장점이 제시됨. 
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∙ 온라인 수업이 일방향이라면 학생들이 수업의 내용을 자주 보고 복습할 수 있다는 장점이 있음. (예

를 들어 실기 표현은 교사의 시범 동 상을 보고 몇 번이든 따라할 수 있음) 또한, 쌍방향이라면 웹

캠, 카메라 거치대 등 기반이 잘 잡혀 있다는 전제하에 학생의 수업 태도를 실시간 피드백하며 작품

의 완성도와 수업 참여도를 높일 수 있다는 장점이 있음. 

∙ 학교와 지역의 특성에 따라 환경이 다르므로 일방향･쌍방향 온라인 수업 방법을 혼합하는 것이 최선

의 선택이라고 생각됨. 

∙ 온라인 수업의 전반적인 방향은 쌍방향으로 하되 필요에 따라 일방향으로 진행하는 것은 수업 주제

와 교사의 수업 방법에 대한 재량권에 해당됨. 

∙ 일방향, 쌍방향 수업 모두 장･단점이 있으므로 조화롭게 활용하는 것이 좋을 것 같음. 지식적인 부분

이나 수업 전반에 대한 소개와 제작 과정이나 개념 등 지식적인 부분은 일방향이 협력적 가치가 필

요한 부분은 쌍방향 수업이 적합할 것 같음. 

∙ 나는 온라인 수업에서 수업 내용에 따라 일방향 온라인 수업 방법이 적합할 때도 있고, 쌍방향 온라

인 수업이 적합할 때도 있다고 생각함. 쌍방향 수업에서는 모둠 토의도 가능하여 체험/감상 수업 시 

소통의 문제를 해결할 수 있어서 좋았고, 일방향 온라인 수업 방법에서는 표현 과정을 직접 촬영하여 

자세하게 관찰할 수 있기 때문에 활용하기 좋았음.

▸학교와 지역에 따른 수업환경이 달라서 일방향･쌍방향 온라인 수업 방법의 혼합이 적절함.

▸일방향 수업은 학생들이 필요에 따라 수업의 내용을 반복적으로 볼 수 있어 복습할 수 있으며, 

지식적인 부분(수업 전반에 대한 소개, 제작 과정, 개념 등)에 있어 적합함. 또한, 표현 과정을 

직접 촬영하여 자세하게 관찰하는 활동이 가능함. 

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(2)
나는 온라인 수업은 쌍방향의 온라인 수업방법이 

적합하다고 생각한다.

0 2 0 8 2 12

0.00% 16.67% 0.00% 66.67% 16.67% 100.00%

M SD

3.83 0.94

∙ ‘나는 온라인 수업은 쌍방향의 온라인 수업방법이 적합하다고 생각한다.’라는 문항에 대해 응답자 중 

8명(66.67%)이 ‘그렇다’, 2명(16.67%)이 ‘매우 그렇다’라고 응답하여 응답자의 약 83%가 쌍방향 

온라인 수업방법이 적합하다고 인식하는 것으로 나타남.

∙ 쌍방향 수업방법의 장점으로는 즉각적인 피드백을 제공할 수 있다는 점이 제시됨. 

∙ Zoom 등을 활용한 실시간 쌍방향도 필요하지만, 피드백과 상호작용에 방점을 둔 쌍방향 수업이 미

술에선 필요함.

∙ 학생들의 활동 모습이나 진행 상황에 대해 즉각적인 피드백이 제한적으로나마 가능하기 때문에 일방

향보다는 쌍방향이 더 나은 점은 분명히 있음. 일방향 수업의 경우에도 1:1 메시지 등을 통해 피드

백을 줄 수 있지만, 쌍방향보다는 즉각적이거나 구체적이지 않음. 

▸쌍방향 수업은 학생의 수업 태도를 즉각적이고 구체적으로 실시간 피드백하며 작품의 완성도와 

수업 참여도를 높임. 단, 웹캠, 카메라 거치대 등 기반이 요구되며, 협력적 가치가 필요한 부분의 

수업이 적절함. 실시간 쌍방향(Zoom 활용) 및 쌍방향 수업(피드백, 상호작용에 중점을 둔 수업) 

모두 필요하며, 모둠 토의 가능한 수업으로 체험 및 감상 수업시 소통이 문제 해결함. 
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번호 설문문항

(3)

나는 온라인수업에서 체험( ), 표현( ), 감상( ) 수

업에 어려움이 있다. (한 역을 표시하시고 5점 

척도에 표기해주세요)

체험 표현 감상 미표기 전체
6(50.00%) 5(41.67%) 0(0.00%) 1(8.33%) 12

3 3 4 1 1 12

∙ 체험, 표현, 감상 역 중 온라인수업에서 어려움을 겪는 역에 대해 조사한 결과, 체험 역에서 

어려움을 겪는다고 응답한 응답자가 6명(50.00%)으로 가장 많았으며, 표현 역에서 어려움을 겪는

다고 응답한 응답자는 5명(41.67%)으로 다음으로 많았음. 

∙ 특히 상호작용이 오프라인 수업보다 어려운 비대면 수업에서는, 교사의 발문과 학습자의 반응을 통해 

미적 체험을 심화시키는 체험 영역 수업이 어렵다고 생각함. 현재 표현과 감상 수업 중심으로 진행하

고 있음. 

∙ 온라인 수업에서 어느 한 역을 강조하기보다는 온라인과 오프라인의 상호 보완을 통해 양질의 수

업을 개발해야 한다고 생각함. 

∙ 온라인 수업 역시 오프라인 수업에서와 마찬가지로 모든 영역의 수업이 골고루 이루어져야 한다고 

생각함.

∙ 공동 재료의 체험에서 재료 사용의 어려움. 평면적 카메라만 보고 색의 정도 기술 방법을 교정하는 

것이 어려움.

▸온라인 수업에서는 공동의 재료를 활용하거나 상호작용을 통해 미적 체험을 심화시키는 체험 영

역이 가장 어려움.

▸온라인과 오프라인의 상호 보완을 통해 모든 영역에서 양질의 수업이 균형을 이루며 개발되어야 함.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(4)
나는 온라인 수업은 쌍방향의 온라인 수업방법이 

적합하다고 생각한다.

0 4 3 2 3 12

0.00% 33.33% 25.00% 16.67% 25.00% 100.00%

M SD

3.33 1.23

∙ 응답자 중 4명(33.33%)은 ‘나는 온라인수업에서 체험 역의 수업이 더 강조되어야 한다고 생각한

다.’라는 문항에 대해 ‘아니다’라고 응답하 으며, ‘보통이다’, ‘매우 그렇다’라고 응답한 응답자는 각 

3명(25.00%)이었음. 

∙ 응답 평균은 3.33으로 체험 역의 수업이 강조되어야 한다는 문항에 대해서는 더 강조되지도, 덜 강

조되지도 않아야 한다고 인식하는 것으로 나타남. 

∙ 수업의 방법은 무엇이 좋다, 나쁘다고 할 수 없음. 더 강조되어야 할 것도 없다고 생각함. 교사가 설

계한 강의 형식에 적합한 방식은 그때그때 다르기 때문임. 또한, 교사가 쌍방향을 하고 싶어도 그 환

경이 마련되지 않거나 힘들면 못할 수밖에 없음. 

∙ 표현 영역의 경우 어느 정도 온라인 수업이 구현 가능한 상태로 유지되고 있으니, 체험 영역의 경우 

다양한 접근 방법이 요구되는 상황임. 
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∙ 체험 역 수업 시 신체감각을 활용한 다양한 표현 활동에 대한 직접적, 실시간 피드백이 어렵고, 활

동에 대한 객관화 과정에서 풍성한 생각을 공유하기 힘듦. 따라서 온라인 수업에서는 표현이나 감상 

영역 수업이 효과적일 것 같음.

▸온라인 수업이 구현 가능한 상태로 운영되는 타 영역에 비해 체험 영역의 경우 다양한 접근 방

법이 필요함.

▸다양한 표현 활동에 대한 직접적, 실시간 피드백이 제한되고, 활동과 관련된 생각을 공유가 어려

움. 따라서 온라인 수업에서는 표현 및 감상 영역의 수업이 효과적임.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(5)
나는 온라인수업에서 표현 역의 수업이 더 강조되

어야 한다고 생각한다.

0 1 4 4 3 12

0.00% 8.33% 33.33% 33.33% 25.00% 100.00%

M SD

3.75 0.97

∙ ‘나는 온라인수업에서 표현 역의 수업이 더 강조되어야 한다고 생각한다’라는 문항에 대해 ‘그렇다’, 

‘보통이다’라고 응답한 응답자가 각 4명(33.33%)이었음. ‘매우 그렇다’라고 응답한 응답자가 3명

(25.00%)으로 다음으로 많았음. 

∙ 체험 역의 평균(3.33), 감상 역의 평균(3.25)과 비교하여 표현 역의 평균은 3.75로 상대적으로 높

게 나타남. 

∙ 온라인 수업에서는 대면수업보다 다양한 방법의 감상수업을 활용할 수 있음. 따라서 체험/표현 영역

에서 조금 더 활용할 수 있는 콘텐츠가 강조되어야 한다고 생각함.

▸대면 수업보다 다양한 방법의 감상 수업 활용 가능하므로 체험/표현 영역의 콘텐츠가 강조되어야 함.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(6)
나는 온라인수업에서 감상 역의 수업이 더 강조되

어야 한다고 생각한다.

1 2 3 5 1 12

8.33% 16.67% 25.00% 41.67% 8.33% 100.00%

M SD

3.25 1.14

∙ 응답자 중 5명(41.67%)은 ‘나는 온라인수업에서 감상 역의 수업이 더 강조되어야 한다고 생각한

다.’라는 문항에 대해 ‘그렇다’라고 응답하 음. 다음으로는 ‘보통이다’라고 응답한 응답자가 3명

(25.00%)이었음. 

∙ 체험 역(3.33), 표현 역(3.75)의 평균과 비교하여 감상 역이 더 강조되어야 한다는 문항에 대한 

평균(3.25)은 낮게 나타남. 

∙ 감상은 이미 충분히 온라인 수업에서 실시하고 있다고 여겨짐. (세 영역 중 가장 온라인 수업 형태에 

접근이 용이해 초기에 많이 했음)  

∙ 모든 역이 중요하다. 온라인 환경에서 감상 역이 편하다고 하여 감상만 할 수도 없으며, 체험 

역이 어렵다고 하여 안 할 수도 없다고 생각함. 어느 하나가 치중되는 것은 곤란할 수 있음.

▸감상은 세 영역 중 온라인 수업 형태에 접근이 용이해 온라인 수업에서 충분히 실시함.
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2-2. 학교 미술 원격수업 실행하는데 어려운 활동 영역과 이유

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(1)

나는 온라인 수업은 대면수업에 비해서 교사와 학

생사이의 직접적인 소통과 학생반응 확인이 힘들어

서 미적 체험 활동 진행이 어렵다.

0 0 1 8 3 12

0.00% 0.00% 8.33% 66.67% 25.00% 100.00%

M SD

4.17 0.58

∙ ‘나는 온라인 수업은 대면수업에 비해서 교사와 학생사이의 직접적인 소통과 학생반응 확인이 힘들어

서 미적 체험 활동 진행이 어렵다.’라는 문항에 대해 응답자 중 8명(66.67%)의 ‘그렇다’, 3명

(25.00%)은 ‘매우 그렇다’라고 응답하여, 응답자의 약 92%가 대면수업에 비해 온라인 수업에서의 

소통과 반응 확인에 어려움을 겪는 것으로 나타남. 

∙ 이러한 어려움을 해결하기 위한 방안으로는 직접적인 소통과 접근이 가능한 플랫폼 구축이 제시됨. 

∙ 현재의 온라인 수업의 환경에서는 대면 수업에 비해서 교사와 학생 사이의 직접적인 소통이 힘들어 

미적 체험 활동 진행이 어려움. 이를 해결하기 위해 교사와 학생 모두 접근하기 쉬운 온라인 플랫폼 

구축이 필요하다고 생각함. 

∙ 직접적인 소통은 ZOOM에서 대화를 통해서 어느 정도 가능함. 소통보다는 학생의 수행 모습 관찰, 

표정 관찰 등이 어렵기 때문에 생생한 의사교류, 감정 공감 등이 힘든 경우가 있음. 

∙ 실시간 줌(ZOOM) 수업을 진행했을 때 모든 학생이 카메라가 있는 경우가 아니므로 체험에 대한 즉

각적인 반응을 얻기가 어려웠음. 하지만 구글 클래스룸에 있는 비공개 댓글과 같은 채팅 창은 학생들

이 더 적극적으로 글을 남기기도 함.

▸교사와 학생의 직접적인 소통 및 접근이 용이한 온라인 플랫폼 구축이 필요함.

▸직접적인 소통은 ZOOM 프로그램을 통해 어느 정도 가능하나, 학생의 수행 모습, 표정 관찰 등 

생생한 의사교류 및 감정 공감 등이 어렵고 카메라를 가지고 있지 않은 학생들이 있어 체험에 

대한 즉각적인 반응으로 얻기 어려움.

▸비공개 댓글과 같은 채팅은 학생들이 적극적으로 참여함.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(2)
나는 온라인수업을 위한 콘텐츠가 부족하다고 생각

한다.(판화, 조소, 서예 등)

0 1 1 6 4 12

0.00% 8.33% 8.33% 50.00% 33.33% 100.00%

M SD

4.08 0.90

∙ ‘나는 온라인수업을 위한 콘텐츠가 부족하다고 생각한다.(판화, 조소, 서예 등)’라는 문항에 대해 응답

자 중 6명(50.00%)은 ‘그렇다’, 4명(33.33%)은 ‘매우 그렇다’라고 응답하여, 응답자의 약 83%가 

온라인수업을 위한 콘텐츠가 부족하다고 느끼는 것으로 나타남. 

∙ 수업에 용이하게 활용할 수 있으며 접근성이 좋은 콘텐츠와 저작권에 문제가 없는 콘텐츠가 필요함. 

∙ 원격수업 관련하여 콘텐츠가 다른 과목에 비해 예체능 과목이 부족하다고 생각함. 특히 미술관에서 

제공하는 감상 관련 콘텐츠는 있는 편이지만, 체험이나 표현 영역 등은 부족함. 체험, 표현 역의 
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양질의 콘텐츠가 많이 나온다면 수업시 활용하기 매우 좋을 것 같음. 

∙ 온라인 수업 콘텐츠가 부족하다기보다는 ‘지적 재산권에 침해하지 않는’ 수업 콘텐츠를 찾는 것이 어

렵고 시간이 오래 걸림. 물론 미술 관련 콘텐츠가 부족함. 그동안 CD로 제작된 상도 굉장히 많을 

텐데 그걸 모으기만 해도 충분할 것 같음. 

∙ 사실 미술 시간에 활용할 온라인 콘텐츠는 많지만, 교육용이 아니므로 교사의 자료 수집, 내용 추출, 

편집 등의 과정이 필요함. 그래서 콘텐츠가 많아도 막상 수업에 사용하기에 쉽지 않음.

∙ 교사가 온라인 수업을 준비하기 위해서는 자료를 찾기 위해 많은 노력과 시간이 필요하여 애로사항이 

많음. 이를 지원하기 위해 접근해서 찾기 쉽고, 편집하거나 이용하기 쉬운 콘텐츠가 필요하다고 생각함. 

∙ 현재 많은 학교에서 쌍방향 수업을 진행하기 위해 환경을 구축해 놓았으므로 이를 활용하여 미술 수

업도 진행할 수 있는 여러 방안이 마련되면 좋을 것 같음.

∙ 간단한 회화나 조형의 경우 콘텐츠가 풍부한 편인데 비해, 판화나 서예 등의 온라인 수업 콘텐츠는 

부족함. 특히 중등에서는 미술 교사가 콘텐츠를 활발하게 제작해서 제공하고 있지만, 모든 과목을 가

르쳐야 하는 초등의 경우 학생의 수준과 흥미에 적합한 미술 교육 온라인 콘텐츠가 중등에 비해 상

대적으로 부족한 실정임. 평가의 경우 최대한 공정성을 발휘할 수 있는 도구와 방법을 사용하면 되기 

때문에 큰 문제는 되지 않을 듯 함. 

∙ 판화, 조소, 서예 등은 재료 구비가 어렵고, 실제로 관련 전공자가 아니면 교사가 시범을 보이기 어

려우므로 상 자료를 찾는 경우가 많은데, 다른 교사가 촬 한 수업 내용은 내용 전체를 가져오기가 

부담스러웠고, 짧은 상은 교육용으로 선별하여 활용하기가 어려웠음.

▸기존 온라인 콘텐츠는 많으나 실제 수업 준비 시 교육용 온라인 콘텐츠(‘지적 재산권에 침해하지 

않는’ 수업 콘텐츠)를 수집하고 수업 내용을 추출 및 편집하는데 많은 시간과 노력을 요구함. 온

라인 수업 준비를 위해 접근성이 좋고 편집 및 이용이 쉬운 콘텐츠가 필요함.

▸중등의 경우 미술관 및 수업용 CD 등 기존의 활용 가능한 미술 콘텐츠가 있으나, 초등의 경우 

학생의 수준과 흥미에 적합한 콘텐츠가 상대적으로 부족함.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(3)
나는 온라인수업에서 학생들의 표현 활동의 과정에 

대한 관찰이 어렵다.

0 0 1 7 4 12

0.00% 0.00% 8.33% 58.33% 33.33% 100.00%

M SD

4.25 0.62

∙ 응답자 중 7명(58.33%)이 ‘나는 온라인수업에서 학생들의 표현 활동의 과정에 대한 관찰이 어렵다.’

라는 문항에 대해 ‘그렇다’라고 응답하 고, 4명(33.33%)은 ‘매우 그렇다’라고 응답함. 응답자의 약 

92%가 온라인수업에서 표현 활동 과정 관찰에 어려움을 겪고 있는 것으로 나타남. 

∙ 어려움을 겪는 이유로는 교사 1인당 학생 수가 많은 것과, 과정 관찰을 위한 장비의 부재가 제시됨. 

∙ 1명의 교사가 담당하는 학생이 소규모(10명 이하)이어야 온라인 수업에서의 섬세한 관찰 및 양질의 

피드백이 가능함. 

∙ 작품을 비추기 위해서는 카메라를 잘 세우는 것이 필요한데 학생들 가정에 그와 같은 장비가 없는 

경우가 많음.

▸1명의 교사가 많은 인원을 담당하여 섬세한 관찰 및 양질의 피드백 제공이 어려움.

▸작품 관찰을 위한 장비(카메라 및 지지대) 등이 부재함.
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번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(4)
나는 온라인수업에서 학생들의 표현 활동의 결과에 

대한 피드백 제공이 어렵다.

0 3 3 5 1 12

0.00% 25.00% 25.00% 41.67% 8.33% 100.00%

M SD

3.33 0.98

∙ ‘나는 온라인수업에서 학생들의 표현 활동의 결과에 대한 피드백 제공이 어렵다.’라는 문항에 대해 

응답자 중 5명(41.67%)은 ‘그렇다’라고 응답하 고, ‘아니다’, ‘보통이다’라고 응답한 응답자는 각 3

명(25.00%)이었음. 

∙ 온라인 수업에서 진행한 작품 수합이 어려워 완성된 작품을 촬 하여 제출하도록 하는데, 실제 작품

이 아니라 평가에서 어려움이 있었음.

▸온라인 수업에서는 작품 수합이 어려워 실제 작업보다 평가가 어려움.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(5)
나는 온라인수업에서 평가의 공정성이 저하될까 우

려된다.

2 2 1 4 3 12

16.67% 16.67% 8.33% 33.33% 25.00% 100.00%

M SD

3.33 1.50

∙ ‘나는 온라인수업에서 평가의 공정성이 저하될까봐 우려된다.’라는 문항에 대해 4명(33.33%)은 ‘그렇

다’, 3명(25.00%)은 ‘매우 그렇다’라고 응답하여, 응답자의 절반 이상이 평가의 공정성에 대해 우려

하는 것으로 나타났으나, ‘매우 아니다’, ‘아니다’라고 응답한 응답자도 각 2명(16.67%)으로 온라인

수업 평가에 공정성에 대해서는 의견이 다양하게 제시됨. 

∙ 학부모 개입의 여지가 매우 많다고 판단됨. 실제로 그런 사례가 한 학년에도 몇 명씩 있음.

▸학부모 개입의 여지가 매우 많아 온라인 수업에서 평가의 공정성이 저하될까 우려됨.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(6)
나는 온라인 수업에서 협동학습을 진행하기 어렵다

고 생각한다.

0 0 1 6 5 12

0.00% 0.00% 8.33% 50.00% 41.67% 100.00%

M SD

4.33 0.65

∙ 응답자 중 6명(50.00%)이 ‘나는 온라인 수업에서 협동학습을 진행하기 어렵다고 생각한다.’라는 문

항에 ‘그렇다’라고 응답하 고, 5명(41.67%)이 ‘매우 그렇다’라고 응답함. 응답자의 약 92%가 온라

인 수업에서 협동학습을 진행하는 것이 어렵다고 생각하고 있음. 

∙ 협동학습은 ZOOM 소회의실 등에서 작품에 대한 의견 교환, 감상평 나누기 등의 활동이 가능하지
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2-4. 학교 미술 원격수업이 대면수업과의 차이점 

만, 실제로 작품을 제작하는 것에 관해서는 어려움이 있음. 

∙ 온라인 수업에서 협동 학습은 토의는 가능하나 공동의 작품을 만드는 과정은 어려움. 실시간 반 되

는 그리기 앱 등이 있다면 함께 그리기 활동이 가능할 것 같음.

▸ZOOM 소회의실을 활용해 의견 교환, 감상평 나누기 등의 협동학습이 가능함.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(7)
나는 초, 중, 고 학교급에 따라 연계 가능한 온라

인 수업 콘텐츠가 부족하다고 생각한다.

0 1 1 4 6 12

0.00% 8.33% 8.33% 33.33% 50.00% 100.00%

M SD

4.25 0.97

∙ ‘나는 초, 중, 고 학교급에 따라 연계 가능한 온라인 수업 콘텐츠가 부족하다고 생각한다.’라는 문항

에 대해 6명(50.00%)이 ‘매우 그렇다’, 4명(33.33%)이 ‘그렇다’라고 응답함. 학교급에 따라 연계 

가능한 수업 콘텐츠가 부족하다고 인식하고 있음. 

∙ 학교 미술 교육의 본질적인 변화를 초래할 수 있으므로 기술적인 부분이나 시스템에 의존하기보다는 

조화롭게 운영되는 형태로 개선이 되어야 함.

▸기술적인 부분이나 시스템에 의존이 아닌 조화롭게 운영되는 형태로 개선이 요구됨.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(1)

수업

계획의 

기준과 

원칙

나는 온라인 수업 진행이 가능한 성취기

준에 대한 분석이 필요하다고 생각한다.

0 1 2 4 5 12

0.00% 8.33% 16.67% 33.33% 41.67% 100.00%

M SD

4.08 1.00

∙ ‘나는 온라인 수업 진행이 가능한 성취기준에 대한 분석이 필요하다고 생각한다.’라는 문항에 ‘매우 

그렇다’라고 응답한 응답자는 5명(41.67%), ‘그렇다’라고 응답한 응답자는 4명(33.33%)이었음. 응

답자의 75%가 성취기준에 대한 분석의 필요성을 느끼고 있음. 

∙ 온라인 수업이라고 해서 성취기준이나 교과 핵심역량에 대한 개발을 다시 할 필요는 없을 것으로 생

각함. 현재 국가 수준 교육과정을 어떻게 온라인 수업에서 적용시킬 수 있을 것인가에 대한 노력이 

더 필요하다고 생각됨.

▸온라인 수업을 위해 성취기준 및 교과 핵심역량 개발 대신, 현재의 국가 수준 교육과정을 온라인 

수업에 적용 가능한 방법을 모색해야 함.
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번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(2)

수업

계획의 

기준과 

원칙

나는 온라인 수업에서 배양시킬 수 있는 

교과역량에 대한 분석이 필요하다고 생각

한다.

0 0 3 3 6 12

0.00% 0.00% 25.00% 25.00% 50.00% 100.00%

M SD

4.25 0.87

∙ ‘나는 온라인 수업에서 배양시킬 수 있는 교과역량에 대한 분석이 필요하다고 생각한다.’라는 문항에 

‘매우 그렇다’라고 응답한 응답자가 6명(50.00%)으로 가장 높은 빈도의 응답률을 보임. 다음으로 

‘그렇다’, ‘보통이다’라고 응답한 응답자가 각 3명(25.00%)으로 그 뒤를 이었음. 응답자의 75%가 

온라인 수업에서 배양시킬 수 있는 교과역량에 대해 분석이 필요하다고 인식하는 것으로 나타남. 

∙ 현재 학교에서 학사일정이 매우 유동적인데 (온라인과 오프라인 수업 일정) 온라인 수업에서의 성취

기준과 핵심역량, 오프라인 수업에서의 성취기준과 핵심역량이 다른 방향을 가르친다면 학생과 교사 

모두 혼란스러울 것으로 생각함.

▸온라인 수업과 오프라인 수업에서의 성취기준 및 핵심역량의 방향이 다를 경우 학생과 교사는 혼

란스러울 수 있음.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(3)

수업

계획의 

기준과 

원칙

나는 온라인 & 오프라인 수업의 병행을 

고려한 블렌디드 러닝을 위한 교육과정 

구성이 필요하다고 생각한다.

0 1 1 2 8 12

0.00% 8.33% 8.33% 16.67% 66.67% 100.00%

M SD

4.42 1.00

∙ ‘나는 온라인 & 오프라인 수업의 병행을 고려한 블렌디드 러닝을 위한 교육과정 구성이 필요하다고 

생각한다.’라는 문항에 응답자 중 8명(66.67%)이 ‘매우 그렇다’, 2명(16.67%)이 ‘그렇다’라고 응답

함. 블렌디드 러닝은 필수적이므로 이를 위한 수업 계획과 교육과정 운 이 필요하며, 학습 환경에 

대한 지원의 필요성이 제기됨. 

∙ 온･오프 미술수업이 결국은 같은 목표를 지향하고 있지만, 학습 환경이 분명 다른 만큼 그에 따른 

성취기준이나 교과역량에 대한 재검토가 필요하다고 생각함. 오프라인 수업을 통해서만 달성이 용이

한 성취기준이나 교과역량이 분명 존재하기 때문임. 따라서 블렌디드 러닝을 위한 수업 계획이 필수

적임. 게다가 현재의 코로나 단계에서는 온오프 수업이 병행되고 있어서 (제가 근무하는 학교는 주 3

회 등교, 주 2회 온라인(ZOOM)수업) 아이들이 학교에 올 때와 집에서 학습할 때, 그 상황에 적합한 

교수 방법과 내용이 구분될 필요가 있음. 재료꾸러미는 교육의 형평성을 위해 필요한 부분이라고 할 

수 있음. 

∙ 온&오프라인의 블렌디드 러닝을 위한 활용성이 좋은 교육과정 구성 매뉴얼이 있으면 도움이 될 것

임. 학생 활동 시 수업준비물에 대한 물리적 편차를 줄일 수 있는 재료 지원이 필요함. 

▸오프라인과 온라인 수업의 학습 환경에 따른 차이 때문에 성취기준 및 교과역량에 대한 재검토가 

필요함. 오프라인 수업을 통해서만 달성이 용이한 성취기준 및 교과역량이 존재하기 때문임. 
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▸블렌디드 러닝의 수업 계획은 필수이며, 블렌디드 러닝을 위한 교육과정 매뉴얼이 필요함.

▸학교마다 등교 및 온라인 수업 운영 방식이 다르므로 각 학교에 적합한 방법을 활용할 수 있도

록 상황별 교수 방법과 내용이 구분되어야 함.

▸교육의 형평성 및 물리적 편차를 줄이기 위해 재료 지원(재료꾸러미)이 필요함.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(4)

나는 교사가 온라인 수업을 위해서 학생을 위한 재

료지원 활동과 함께 수업준비물 꾸러미를 준비해야

한다고 생각한다.

0 0 2 6 4 12

0.00% 0.00% 16.67% 50.00% 33.33% 100.00%

M SD

4.17 0.72

∙ 응답자 중 6명(50.00%)는 ‘나는 교사가 온라인 수업을 위해서 학생을 위한 재료지원 활동과 함께 

수업준비물 꾸러미를 준비해야한다고 생각한다.’는 문항에 대해 ‘그렇다’라고 응답해 응답 빈도가 가

장 높았으며, ‘매우 그렇다’라고 응답한 응답자가 4명(33.33%)으로 그 뒤를 이었음. 온라인 수업을 

위한 재료지원 및 수업준비물 꾸러미 준비에 대해 긍정적으로 생각하는 것으로 나타남. 

∙ 교사가 온라인 수업을 위해서 학생을 위한 재료 지원 활동과 함께 수업준비물 꾸러미를 준비하는 것

을 주관해야 한다고 생각하지만, 교사 개인이 감당하기에는 많은 어려움이 따르므로 이에 대한 별도

의 인적･물적 자원의 지원이 필요하다고 생각함. 

∙ 자료의 저작권 문제를 해소하는 것이 가장 중요함.

▸온라인 수업을 위해 교사가 주관하여 재료 지원 활동 및 수업준비물 꾸러미를 준비해야 함. 

▸교사 업무 과중을 예방하기 위해 별도의 인적･물적 자원의 지원이 필요함.

▸자료의 저작권 문제를 해소해야 함.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(5)

나는 온라인 수업의 단계에 따른 수업진행과정(활

동안내, 설명동 상, 학생 개별활동, 과제제출, 피

드백)에 대한 교사를 위한 수업자료지원이 필요하

다.

0 0 1 4 7 12

0.00% 0.00% 8.33% 33.33% 58.33% 100.00%

M SD

4.50 0.67

∙ ‘나는 온라인 수업의 단계에 따른 수업진행과정(활동안내, 설명동 상, 학생 개별활동, 과제제출, 피드

백)에 대한 교사를 위한 수업자료지원이 필요하다.’라는 문항에 7명(58.33%)이 ‘매우 그렇다’, 다음

으로 4명(33.33%)이 ‘그렇다’라고 응답함. 응답자의 약 92%가 수업자료지원의 필요성을 느끼고 있

는 것으로 나타남. 

∙ 학습꾸러미 제공이 원격수업의 질을 많이 향상시킨다고 생각함. 그리고 실제로 체감함. 꾸러미 준비 등

에 대한 지원이 있다면 유용할 듯함. (350여 개 꾸러미 준비를 위해 미술 교사 2명이 이틀간 매달림)

∙ 온라인 수업에서 평가를 위한 학생 개별관찰이 어려운 부분도 있지만, 학생들과 규칙만 잘 정한다면 

오히려 교실 수업보다 훨씬 개별관찰이 좋을 수도 있다고 생각함. 특히 실기작업의 종류에 따라서 한

눈에 교사가 학생 개개인을 화면으로 관찰할 수 있으므로 상황에 따라 달라진다고 생각함.
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▸학습꾸러미 제공은 온라인 수업의 질에 매우 영향을 미치나, 많은 준비 시간과 노력이 요구됨.

▸한 화면에서 교사가 학생들의 개개인 화면을 관찰할 수 있어 교실 수업보다 개별 관찰이 용이함.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(6)

나는 온라인 수업에서 평가를 위한 학생 실시간 관

찰, 개별 피드백, 과제물 수합이 어렵다고 생각한

다. (아래 의견에 주관식으로 서술해주세요)

0 1 1 8 2 12

0.00% 8.33% 8.33% 66.67% 16.67% 100.00%

M SD

3.92 0.79

∙ ‘나는 온라인 수업에서 평가를 위한 학생 실시간 관찰, 개별 피드백, 과제물 수합이 어렵다고 생각한

다.’라는 응답에 응답자 중 8명(66.67%)가 ‘그렇다’, 2명(16.67%)이 ‘매우 그렇다’라고 응답함. 온

라인 수업에서 실시간 관찰, 개별 피드백, 과제물 수합에 각각의 어려움이 있는 것으로 나타남. 

∙ 교사의 역량보다 각 가정의 온라인 접속 환경, 자신의 얼굴이나 가정환경 노출에 대한 거부감을 가진 

학생들의 태도 등이 관찰을 어렵게 한다고 생각함. 참여하지 않는 학생의 경우 교실에선 독촉하여 선

이라도 긋도록 하지만 원격에선 캠을 끄고 응답하지 않으니 과제 수합이 더 어려움. (과제를 내는 학

생만 냄)

∙ 본인이 직접 과제를 수행했는지 확인하기가 어렵다. 과제물을 제때 제출하지 않는 경우가 발생함.

∙ 실시간 관찰로 온라인 수업을 하는 것은 실효성이 있을지 의문임. 교사가 그걸 제대로 관찰할 수 있

을지, 그걸 학생과 학부모는 인정할 수 있을지 모르겠음. 

∙ 실시간 쌍방향 수업이더라도 교사 1인당 학생 수가 너무 많아서 주어진 시간에 작은 화면으로 많은 

학생의 상황을 세심하게 관찰하기 어려움. 또한, 직접 지도가 어려워 대면 수업에 비해 개별 피드백

의 질이 낮음. 과제물 수합의 경우 과제물의 형태(예를 들어 상)나 제출방식이 조금이라도 복잡하

다면 학습 의지가 낮은 학생들은 제출하지 않는 경우가 발생함 

∙ 온라인 수업에서 실시간 관찰은 가능했지만, 화면의 크기가 제한되어 있어서 자세히 볼 수는 없었음. 

하지만 수업 상을 녹화해놓고 보니 제작 과정이 기억나지 않은 작품들은 다시 찾아볼 수 있었던 

점이 좋았음.

▸[실시간 관찰] 가정 내 교육 환경(온라인 접속 환경, 가정환경 노출 거부 등)의 차이로 학생들의 

태도 등의 관찰이 제한 됨. 의도적 수업 미참여(웹캠 전원 차단) 등으로 수업 운영이 어려움.

▸[개별 피드백] 주어진 시간에 작은 화면을 이용해 많은 학생의 상황을 세심하게 관찰하기 어려우

며, 직접 지도가 어려워 개별 피드백의 질이 낮음. 

▸[과제물 수합] 과제의 선택적 제출, 과제의 직접 수행 여부, 학습 의지가 낮은 학생들의 과제 미

제출, 기간 내 제출 여부의 확인 등의 문제가 발생함. 

번호 설문문항

(7)

나는 온라인수업에서 평가방법(과제형, 포트폴리오, 

결과물 촬 , 보고서 제출, 자기평가, 실시간 관찰)

이 적합하다고 생각한다.(평가방법을 다 선택하시고 

척도를 표시하신 뒤 아래 의견에 주관식으로 서술

해주세요)
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과제형 포트폴리오 결과물 촬  

6 8 9

1 2 2 1 1 3 3 1 1 1 4 2 1

보고서 제출 자기평가  실시간 관찰

9 8 8

3 5 1 1 3 3 1 2 4 2 1

∙ 온라인수업의 평가방법 6가지 중에서, 응답자들이 가장 적합하다고 생각하는 평가방법은 결과물 촬

과 보고서 제출이, 포트폴리오, 실시간 관찰과 자기평가, 과제형 순으로 나타남. 

∙ 제작 과정을 실시간으로 관찰하는 게 전제가 되어야 한다고 생각함. 원격수업 중 실시한 활동을 누적

하여 포트폴리오 혹은 프로세스폴리오 형태로 제작하고, 자기평가를 하는 방안과 실시간 관찰이 함께 

진행되는 것이 바람직하다고 생각됨. 그러나 평가 결과가 고입/대입 등 입시와 직결되기 때문에 논란

이나 문제없이 공정한 평가를 온라인으로 실시한다는 것에 대해 회의적임. 

∙ 과제형 ②직접 과제 수행 여부를 확인하기 어려움. / 포트폴리오 ⑤과제 수행의 성실도까지 평가할 

수 있음. / 결과물 촬  ②직접 과제 수행 여부를 확인하기 어려움. / 보고서 제출 ④ 문제해결과정

까지 평가할 수 있음. / 자기평가 ⑤ 작업과정에 대한 이해를 높일 수 있음.  / 실시간 관찰 ③과제 

수행 여부를 확인할 수 있으나 전 과정을 확인할 수 없음. 

∙ 평가 방법 또한 과제형, 포트폴리오, 결과물 촬 , 보고서 제출, 자기평가, 실시간 관찰 모두 교사가 

제시하는 과제에 따라 유연하게 적용해야 할 것으로 생각됨. 비대면 수업이라고 해서 하나의 평가 방

법이 좋다고 판단되지는 않음. 그러나 포트폴리오 평가는 미술을 전공으로 선택하지 않는 많은 학생

에게는 부담스러운 평가 방법이 될 것 같기도 함.

∙ 온라인 수업에서 쌍방향이 아닐 경우 우선 과제물을 제출하고 대면수업에

서 실제로 만나 교사가 관찰하는 상황에서 재작업 할 수 있음. 하지만 

그 우선 제출하는 과제물조차 학생들이 제출하지 않는 경우가 있음. 학생

들이 스마트 기기를 다루는 능력이 다 다른데, 그걸 나에게 질문을 해오

면 수업시간에 받는 질문보다 어려움이 있음. 사진을 찍어서 올릴 줄 모

르는 고등학생도 있음. 

∙ 학생들이 미술수업을 쌍방향으로 하여 아이들이 웹캠을 켜고 실기를 진행

하는 모습을 실시간으로 관찰하고 있음. 그리고 한 시간 제작한 작품의 

과정 샷을 수업이 끝난 직후 쉬는 시간 내로 구글 공유드라이브 속 자신이 속한 반 폴더에 올린다. 

그러면 교사가 그 공유 드라이브에 올린 작품의 과정샷 사진에 댓글을 달아 피드백을 한다([그림] 참

고). 따라서 결과물을 촬 하여 올리는 것으로 평가가 어느 정도 가능하며, 이 과정들이 쌓이면 하나

의 포트폴리오가 됨. 

∙ 포트폴리오, 보고서 제출, 자기평가 정도가 적합함. 결과물 촬 은 사진으로 촬 한다면 적합할 수 

있지만, 결과물이나 제작 과정을 영상 촬영해서 제출하고 이것을 평가하는 방식은 학생들의 거부감이 

큼. 또한, 학생들이 촬 기술이 평가하기에 부적합한 경우도 발생함. 만약 이 평가방법을 고수한다면 

학생들에게 촬 기법 및 유의사항에 대한 사전교육이 필요하며, 이러한 교육은 교육청에서 대표적으

로 만들어 각 학교에 보급해야 한다고 생각함.

∙ 온라인 수업에서도 모든 평가방법이 가능하다고 생각함. 다만 공교육의 특성상, 교육부 지침이 유연

하지 않아 많은 제약을 받는다고 생각함. 

∙ 평가에서는 실시간 관찰을 제외한 다른 기존의 평가 방법이 모두 가능하다고 봄. 실시간 관찰의 경우 

학생들이 가지고 있는 캠에 자신의 작품을 비추어보는 정도로 가능한데, 캠의 화질이 좋지 않은 경

[그림]
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우, 캠을 가지고 있지 않은 학생의 경우 등 다양한 제한적 환경이 있어서 실시간 관찰에 대해서는 

부정적으로 생각함. 다만, 과제형, 포트폴리오, 결과물 촬  및 업로드, 보고서 등은 실제로 학급 단

위의 밴드 등을 통해 교사와 소통, 평가가 충분히 가능한 부분이라고 생각함.

∙ 온라인 수업에서 평가를 위해 제출받은 산출물을 다음 시간 온라인 수업에서 피드백하고 있으나, 본 

차시 수업으로 인해 일정한 시간(약 5~10분)을 활용하고 있음. 온라인 수업에서 과제형, 보고서 제

출, 자기평가, 실시간(카카오톡) 제출의 방법을 사용하고 있으나 참여도가 저조한 편임. 

∙ 모든 과제형과 보고서를 모았을 때, 포트폴리오를 제작할 수 있음. 과정에 맞는 학습지만 잘 만들어

줘도 과정과 결과가 잘 드러나는 포트폴리오가 적합하다고 생각함. 

∙ 과제형 – 5 : 구글 클래스룸 과제 부여/과제 수합 기능이 잘 되어 있어서 작품 아이디어 도출하는 

단계에서 과제를 제시하거나 연구보고서법 같은 탐구형 과제를 제시할 때 평가하기 용이했음. / 포트

폴리오 – 5 : 지식 이해 – 작품 구상 – 작품 제작 – 작품에 대한 자기(동료) 평가 및 반성의 과정이 

한 카테고리에서 저장되고 보관할 수 있어서 대면수업에서 직접 종이, 작품을 찍은 사진을 들고 다녔

을 때보다 더 평가하기 좋았음. / 결과물 촬  – 3 : 결과물 촬 은 실제 작품을 보기가 어려웠어서 

평가하는데 크게 좋다고 생각되지 않았음. / 보고서 제출 – 5 : 과제형 평가와 비슷함. / 자기평가 

– 5 : 포트폴리오 마지막 단계에서 자신의 작품을 다른 친구들의 작품과 비교도 해보고 제작 과정을 

다시 생각해보면서 자신의 작품에 대한 평가도 잘 작성했음. / 실시간 관찰 – 4 : 학생들이 작품을 

만드는 과정을 녹화 할 수 있어서 다시 재생해볼 수 있는 장점이 있으나, 모든 학생의 화면이 원활

하게 잘 비춰지지 않았고, 화면의 크기가 제약되어 있어서 잘 보이지 않는 경우도 많았음. 

▸평가 결과가 고입/대입 등 입시와 직결되어 온라인으로 진행되는 평가의 논란 및 공정한 평가 

여부에 대해 회의적임.

▸온라인 평가를 위해 제출 받은 산출물을 다음 수업을 활용해 피드백을 실시하나, 해당 수업 운영

을 위해 일정한 시간만 할애함.

▸하나의 평가 방법 대신 과제형, 포트폴리오, 결과물 촬영, 보고서 제출, 자기평가, 실시간 관찰 

모두 교사가 제시하는 과제에 따라 유연하게 적용해야 함.

▸온라인 평가시 참여도가 저조하여 온라인 과제를 사전에 제출한 뒤, 오프라인 수업에서 활용하는 

수업 연계가 불가함.

▸모두 다른 학생의 학습 수준 및 학습 장비로 수업 운영에 어려움이 있음.

▸[ 과제형 ] 

   - 직접 과제 수행 여부를 확인하기 어려움

▸[ 포트폴리오 ] 

   - 원격수업 중 실시한 활동을 누적하여 포트폴리오 또는 프로세스 폴리오 형태로 제작함. (단, 

자기평가와 실시간 관찰이 병행하는 것이 바람직함.)

   - 과제 수행의 성실도까지 평가 가능함.

   - 미술 비전공 학생에게는 부담스러운 평가일 수 있음.

▸[ 결과물 촬영 ] 

   - 직접 과제 수행 여부를 확인하기 어려움

   - 결과물 촬영 시 사진 촬영은 적합하나, 영상 촬영은 학생들에게 거부감이 큼. 촬영 기법 및 

유의사항에 대한 사전교육이 이루어져야 함.

▸[ 보고서 제출 ] 

   - 문제 해결과정까지 평가할 수 있음 

▸[ 자기평가 ] 

   - 작업 과정에 대한 이해를 높일 수 있음 
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2-5. 미술 원격수업의 원활한 운영을 위해 교사가 갖추어야 할 필수 역량

▸[ 실시간 관찰 ] 

   - 과제 수행 여부를 확인할 수 있으나 전 과정을 확인할 수 있음.

   - 캠의 낮은 화질, 캠을 가지고 있지 않은 경우 등 다양한 제한적 환경이 있음.

   - 쌍방향 수업 장면을 촬영한 뒤 공유 드라이브를 활용해 댓글을 활용한 피드백 활동을 실시하

며, 과정을 모아 하나의 포트폴리오를 제작함.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(1)

나는 온라인 수업을 위한 교사가 갖추어야할 역량

을 위해 온라인 수업 콘텐츠 제작을 위한 컴퓨터 

활용 연수가 필요하다고 생각한다.

0 0 1 5 6 12

0.00% 0.00% 8.33% 41.67% 50.00% 100.00%

M SD

4.42 0.67

∙ ‘나는 온라인 수업을 위한 교사가 갖추어야할 역량을 위해 온라인 수업 콘텐츠 제작을 위한 컴퓨터 

활용 연수가 필요하다고 생각한다.’라는 문항에 대해 응답자 중 6명(50.00%)은 ‘매우 그렇다’, 5명

(41.67%)은 ‘그렇다’라고 응답하여 응답자의 대부분이 콘텐츠 제작을 위한 컴퓨터 활용 연수의 필요

성을 느끼는 것으로 나타남. 

∙ 교사에 따라 컴퓨터 활용능력이 천차만별이므로, 필요로 하는 교사에게는 연수가 반드시 제공되어야 

한다고 생각함. 

∙ 컴퓨터 활용 연수가 있으면 좋겠지만 필요한 연수만 간단하게 하는 것이 좋음. 

∙ 연수가 필요하나 교사의 연령, 경력, 전공 등으로 교사의 분류를 세분화하여 각각의 집단을 대상으로 

한 연수가 있었으면 좋겠음. 

∙ 지난 수개월 간 온라인 수업 콘텐츠 제작을 위한 많은 시행착오를 겪었음. 그래도 여전히 부족하고 

더 배워야 한다는 생각을 끊임없이 하는 편임. 컴퓨터 활용이 능숙해질 때까지 배우고자 하는 교사에

게 많은 연수 기회가 주어져야 하고, 온라인 수업 콘텐츠 제작을 더 용이하게 해 주는 지원 역시 지

속적으로 이루어져야 함. 

∙ 컴퓨터 활용 연수를 해서 콘텐츠 제작 역량을 갖춘다고 하더라도 그러한 역량을 이용해서 실제로 콘

텐츠를 제작하는 것은 교사의 열정과 관심이 뒷받침되어야 하는 부분이기 때문에 별개의 문제임. 온

라인에서 학습하는 것의 중요성을 인식하는 등의 전문성 개발 노력도 병행되면 좋겠음.

∙ 다양한 편집 프로그램 활용능력 부족으로 전달하고자 하는 내용을 효과적으로 보여 주지 못하는 아

쉬움이 있어 미술 교사를 위한 컴퓨터 활용 연수가 필요함. 

∙ 혼자서도 줌 사용 등 실습 보여 주는 장비가 필요함.

∙ 특히 기기사용 및 온라인 그룹 활동을 위한 수업 방법에 관한 연수가 필요함.   

∙ 수업 콘텐츠를 제작하기 위한 사진/영상 편집 프로그램은 모두 다룰 수 있어야 한다고 생각하고, 수

업에 사용하기 좋은 프로그램(구글 클래스룸, 패들렛, 줌)을 활용한다면 온라인 수업이 훨씬 편하게 

진행될 수 있음. 



Ⅳ. 연구결과

201

2-7. 체험･실기 중심의 미술 원격수업 준비 과정에서 어려웠던 부분과 대안

▸교사의 컴퓨터 활용능력, 연령, 경력, 전공 등 집단의 특성을 세분화하여 각 집단을 대상으로 간

단한 연수를 제공하여 교사가 선택할 수 있도록 제공함.

▸새로운 콘텐츠를 제작하고자 하는 교사의 열정과 관심이 요구됨.

▸다양한 편집 프로그램 및 컴퓨터 활용 연수, 온라인 그룹 활동을 위한 수업 방법 연수(ZOOM 

프로그램 연수), 관련 장비 연수 등이 필요함.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(1)
나는 상제작 등 온라인 수업콘텐츠를 만드는 수

업준비 과정이 어렵다.

0 2 2 8 0 12

0.00% 16.67% 16.67% 66.67% 0.00% 100.00%

M SD

3.50 0.80

∙ ‘나는 상제작 등 온라인 수업콘텐츠를 만드는 수업준비 과정이 어렵다.’라는 문항에 응답자 중 8명

(66.67%)이 ‘그렇다’라고 응답하 으며, ‘보통이다’, ‘아니다’라고 응답한 응답자가 각 2명(16.67%)

이었음. 온라인 수업콘텐츠를 만드는 일로 교사의 업무가 과중될 수 있어, 제작을 위한 지원과 환경 

개선이 필요하다는 의견이 제시됨. 

∙ 온라인에 적합한 수업콘텐츠를 구상하는 것에서부터 어려움을 느낄 때가 있음. 그리고 오프라인 수업

을 준비하는 것보다 많은 시간이 소요되며, 수업을 마친 후 평가할 때에서 또 수업 이후의 시간을 

더 많이 활용해야 하므로 바쁜 학교 업무와 병행하기에 어려움을 느낄 때가 많음.

∙ 온라인 수업콘텐츠를 만드는 수업과정이 어렵다고 느껴질 때는 좀 더 매끄럽게 만들고 싶은 기술적

인 불만족 때문이므로 온라인 수업콘텐츠를 제작할 때 학교에 기술적 지원을 해주는 인적 자원이 있

었으면 하는 생각을 함.

∙ 저작권 사용(동영상 편집기, 폰트, 영상 활용) 관련 문제 해결이 필요함. 

∙ 상과 수업 콘텐츠를 만드는데 너무 많은 시간이 소요됨. 너무 많은 것을 학교 현장을 반 한다는 

명목으로 학교 책임으로 넘겨지는 것이 많음. 어느 정도의 수업 관련 틀이 필요하다고 여겨짐. 

∙ 처음 온라인 수업이 도입되었을 때 수업 상을 제작하는 일이 막막하고 시간이 오래 걸렸지만, 제작

방법은 곧 익숙해졌고, 가끔 인터넷 연결 오류나 이외의 다른 프로그램의 오류가 수업 준비에 대한 

시간을 많이 할애해서 어려움을 겪었음.

▸온라인 수업 콘텐츠 구상 및 수업 진행, 평가 등 많은 시간과 노력 요구로 교사 업무가 과중됨.

▸온라인 수업 콘텐츠 제작시 기술적 지원이 가능한 인력이 필요함.

▸콘텐츠 제작을 위한 저작권(동영상 편집기, 폰트, 영상 활용 등)의 해결되어야 함. 

▸영상과 수업 콘텐츠 제작 소요 시간과 노력을 줄이기 위해 ‘어느 정도의 수업 관련 틀’이 필

요함.

▸인터넷 오류 또는 프로그램의 오류 등이 개선되어야 함.
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번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(2)

나는 실시간 쌍방향 수업을 하기 위한 카메라 조작 

등의 매체 활용에 대한 미숙함으로 수업준비에 시

간을 많이 할애한다.

3 5 0 4 0 12

25.00% 41.67% 0.00% 33.33% 0.00% 100.00%

M SD

2.42 1.24

∙ ‘나는 실시간 쌍방향 수업을 하기 위한 카메라 조작 등의 매체 활용에 대한 미숙함으로 수업준비에 

시간을 많이 할애한다.’라는 문항에 대해 ‘아니다’라고 응답한 응답자는 5명(41.67%), ‘그렇다’라고 

응답한 응답자는 4명(33.33%), ‘매우 아니다’라고 응답한 응답자는 3명(25.00%)으로 개인의 역량에 

따라 매체 활용으로 인한 수업준비 시간에 차이가 있는 것으로 나타남. 

∙ 학습자들에게 시범을 보이거나 실시간 피드백하는 활동, 다양한 도구나 재료를 이용하거나 과정이 길

거나 복잡한 활동, 시간적인 투자가 많이 필요한 동영상 제작 및 편집 활동 등의 어려움이 있음. 쌍

방향 소통을 위한 다양한 장비 활용 및 교육 지원과 온라인 협동 활동을 위한 제반 프로그램 습득 

기회 제공이 필요함.

▸수업 준비(시범 수업, 실시간 피드백을 활용한 활동, 다양한 도구나 재료 활용, 과정이 복잡한 활

동, 동영상 제작 및 편집활동 등)에 어려움이 있음.

▸다양한 장비 활용 및 교육 지원과 온라인 협동을 위한 제반 프로그램 습득 기회가 필요함.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(3)
나는 온라인수업을 위한 평가계획과 평가방법이 수

립되야 한다고 생각한다.

0 0 2 4 6 12

0.00% 0.00% 16.67% 33.33% 50.00% 100.00%

M SD

4.33 0.78

∙ 응답자 중 6명(50.00%)는 ‘나는 온라인수업을 위한 평가계획과 평가방법이 수립되야 한다고 생

각한다.’라는 문항에 ‘매우 그렇다’라고 응답하 고, 4명(33.33%)은 ‘그렇다’, 2명(16.67%)은 

‘보통이다’라고 응답함. 온라인수업을 위한 평가계획 및 평가방법의 필요성을 느끼고 있는 것으로 

나타남. 

∙ 비대면 수업은 학교마다 천차만별의 형태로 진행되고 있음. 교육부나 교육청 차원에서의 매뉴얼과 평

가 지침 등이 개발되어도 학교 현장에서의 실효성은 적을 것으로 생각함. 하나의 평가 지침과 매뉴얼

이 아닌 개별 교사가 학교 현장의 상황을 파악하고 이에 근거하여 평가 방법과 수업 방법 등에 대해 

구성해야 한다고 판단되고, 이를 위해 교사 전문성 신장과 개별 교사들에 대한 전문성 인정의 풍토가 

더욱 필요하다고 생각됨. 

∙ 특히 예술 교과 평가는 개인적 감식안 부분에 대해서도 정량화시켜 평가시키고자 하는 부분이 있는

데, 이러한 부분은 문제가 있다고 생각됨. 

▸학교 현장의 상황에 따라 교사가 평가 방법과 수업 방법 등에 대해 구성해야 함.

▸교사 전문성 신장과 개별 교사들에 대한 전문성 인정의 학교 풍토가 요구됨. 
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번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(4)

나는 학교현장을 고려한 온라인 수업에 대한 과정

평가와 수행평가 지침과 도구 개발이 필요하다고 

생각한다.

0 1 1 3 7 12

0.00% 8.33% 8.33% 25.00% 58.33% 100.00%

M SD

4.33 0.98

∙ 응답자 중 7명(58.33%)은 ‘나는 학교현장을 고려한 온라인 수업에 대한 과정평가와 수행평가 지침과 도

구 개발이 필요하다고 생각한다.’라는 문항에 대해 ‘매우 그렇다’라고, 3명(25.00%)은 ‘그렇다’라고 응답

함. 과정평가와 수행평가 지침 및 도구 개발과 같은 온라인 수업 평가를 위한 노력이 요구되고 있음. 

∙ 평가 지침은 이미 교육청에서 배포하 음.

∙ 온라인 수업이 오래 지속되어 학교 현장에서는 평가에 대한 혼란이 여전히 지속되고 있는 상황이고 

평가 지침의 모호하여 서로 다른 해석을 하는 경우와 마라톤 회의를 하기도 함. 따라서 온라인 수업

에 대한 평가 지침과 도구 개발이 절실히 필요하다고 생각함.

∙ 미술에서 온라인 수업으로 변경되면서 학생들이 온라인 수업으로 무엇을 얻게 될지 수업목표는 크게 

달라지지는 않았지만, 평가계획 및 방법이 여러 번 수정되면서 교육 내용이 일관적이지 못했던 것 같

다는 생각이 듬. 교육부, 교육청 차원에서 미술 교과에 대한 온라인 수업 매뉴얼이 개발된다면 적극

적으로 도입하고 수업에 참고하여 활용할 수 있을 것으로 기대됨.

▸평가 지침은 이미 배포되었으나, 평가 지침의 다른 해석으로 인해 실제 현장에서는 혼란이 지속됨.

▸온라인 수업에 대한 평가 지침과 도구가 개발되어야 함.

▸계속적으로 수정된 평가 계획 및 방법은 교육 내용의 일관성을 유지하지 못함.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(5)
나는 교육부 및 교육청 차원에서의 구체적인 온라

인 수업에 대한 매뉴얼이 필요하다고 생각한다.

0 2 2 2 6 12

0.00% 16.67% 16.67% 16.67% 50.00% 100.00%

M SD

4.00 1.21

∙ ‘나는 교육부 및 교육청 차원에서의 구체적인 온라인 수업에 대한 매뉴얼이 필요하다고 생각한다.’라는 

문항에 대해 응답자 중 6명(50.00%)은 ‘매우 그렇다’라고 응답하 으며, ‘그렇다’, ‘보통이다’, ‘아니다’

라고 응답한 응답자가 각 2명(16.67%)이었음. 온라인 수업에 대한 구체적인 매뉴얼이 필요하다고 생

각하는 비율이 높았지만, 구체적인 매뉴얼이 창의성과 다양성을 방해할 수 있다는 의견이 제시되었음. 

∙ 구체적인 매뉴얼은 오히려 창의적이고 다양한 수업에 대한 시도를 제한한다고 생각함. 

∙ 온라인 수업에 대한 지침이나 매뉴얼이 필요한 사람도 있고 그렇지 않은 사람도 있음. 온라인 수업을 

시작하는 단계에서 필요한 것은 ‘저작권’ 문제일 뿐, 그에 따른 매뉴얼이 필요하지는 않다고 생각함. 

1년 가까이 현재 상황이 지속되면서 어느 정도 수업 및 평가가 정착되고 있음. 

∙ 현재 시점에서 무엇이 가장 안 되는지를 찾아낸 후, 시급한 것부터 해결을 할 수 있도록 지원하는 

것이 우선이라고 봄. 가령, 온라인 평가를 위한 도구적, 방법적 차원의 개발, 교사가 콘텐츠를 직접 

만든다고 해도 스스로 그것이 완벽한지에 대한 자신이 없으면 꺼려할 수 있기 때문에 온라인 지도 

전문성 개발 연수와 같은 정책적 지원이 더욱 우선되어야 함.
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3. 원격수업 매체 활용

∙ 학생들의 흥미와 요구가 반영된 수업 내용을 선정하여 콘텐츠를 제작 배포하거나, 원격수업의 평가 

방법의 공정성과 객관화를 높이기 위한 매뉴얼을 제공하면 좋을 것 같음.

▸원격수업의 평가 방법의 공정성과 객관화를 높이기 위한 매뉴얼은 필요하나, 구체적인 매뉴얼은 

창의적이고 다양한 수업에 대한 시도에 제한이 될 수 있음.

▸교사의 전문성 신장을 위한 온라인 지도 전문성 개발 연수와 같은 정책적 지원이 필요함.

▸학생들의 흥미와 요구가 반영된 수업과 관련된 콘텐츠 제작 및 배포가 필요함.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
무응답 전체

(1)

나는 온라인 수업을 위한 표현 역(판화, 조소, 서

예, 전통회화 등)의 시범 상 수업 콘텐츠(개념설

명, 시연 등)가 필요하다.

0 0 0 4 7 1 12

0.00% 0.00% 100.00% 33.33% 58.33% 8.33% 100.00%

M SD

4.64 0.50

∙ ‘나는 온라인 수업을 위한 표현 역(판화, 조소, 서예, 전통회화 등)의 시범 상 수업 콘텐츠(개념설

명, 시연 등)가 필요하다.’라는 문항에 응답자 중 7명(58.33%)이 ‘매우 그렇다’, 4명(33.33%)이 ‘그

렇다’라고 응답하여 응답하지 않은 1명을 제외한 모든 응답자가 표현 역 시범 상 수업 콘텐츠를 필

요하다고 느끼는 것으로 나타남. 

∙ 수업 콘텐츠가 있으면 잘 활용할 수 있을것 같음. 

∙ 온라인 수업을 위한 표현 영역에 적합한 영상을 찾기 위해 많은 시간을 할애하여 영상 자료를 찾는 

경우가 많고, 알맞은 자료가 없으면 시범 영상을 제작하게 되는데 그 효과에 비해 시간과 노력이 너

무 많이 듦. 

∙ 판화, 조소, 서예, 전통회화의 경우 초등교사에게는 좀 더 전문적인 영역으로 느껴지는 부분이기 때

문에 수업 콘텐츠 제작이 꺼려지는 역임. 

∙ 온라인 수업에서 편집, 활용할 수 있는 짤막한 수업 영상이 필요함.

∙ 당장 다양한 상을 만들기보다 사용 가능한 영상 및 자료 목록 찾아 경로를 알려주는 것이 우선 되

어야 함. 이미 다양한 시범 상은 시중에 많이 나와 있고 이를 교사가 찾는 시간이 부족함.

∙ 시범 영상을 제작하고 설명과 함께 보여줬지만 이해하지 못하는 학생들이 더 많았음. 꼼꼼하게 전문

가들이 많은 영상 콘텐츠가 있다면 이해도를 높이기에 더 좋을 것 같음.

∙ 개념설명보다는 시연이 있는 짧은 영상이 필요하다고 생각함. 이는 온라인 수업뿐만 아니라 대면 수업에

서도 필요한 부분이 아닐까 생각이 듦(온라인 수업에서도 교사가 직접 실시간으로 시연은 할 수 있음).

▸표현 영역에 적합한 영상을 찾거나 제작하는데 많은 시간과 노력이 필요함. 

▸판화, 조소 등의 영역은 전문적인 지식을 요구하여 수업 콘텐츠 제작에 어려움을 지님.

▸온라인 수업에서 사용이 용이하도록 편집 및 활용할 수 있는 짧은 영상이 필요함.

▸사용 가능한 영상 및 자료 목록 및 경로 제공으로 수업 준비 시간을 줄일 수 있음. 

▸학생 수준의 영상 콘텐츠를 교사가 직접 제작하는 것은 어려움으로 전문가의 영상 콘텐츠가 요구됨.

▸개념 영상보다 시연을 위한 짧은 영상이 필요함.
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4. 원격수업 학생활동

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(1)
나는 온라인수업의 쌍방향 소통을 위한 앱 또는 플

랫폼이 개발이 필요하다고 생각한다.

0 1 2 5 4 12

0.00% 8.33% 16.67% 41.67% 33.33% 100.00%

M SD

4.00 0.95

∙ ‘나는 온라인수업의 쌍방향 소통을 위한 앱 또는 플랫폼이 개발이 필요하다고 생각한다.’라는 문항에 

대해서는 ‘그렇다’라고 응답한 응답자가 5명(41.67%), ‘매우 그렇다’라고 응답한 응답자가 4명

(33.33%), ‘보통이다’라고 응답한 응답자가 2명(16.67%), ‘아니다’라고 응답한 응답자가 1명

(8.33%)으로 다양하게 응답되었음. 새로운 앱 또는 플랫폼 개발이 필요하다는 의견도 있었지만, 기

존의 앱 또는 플랫폼을 활용해도 충분하다는 의견도 있었음. 

∙ 쌍방향 소통과 수업과정 공유 플랫폼이 반드시 필요하다고 생각함. 특히 예술 교과의 경우 학생들의 

표현 과정을 스스로 성찰할 수 있는 과정이 반드시 필요한데, 다른 친구들과 자신의 작품에 대한 토

론, 자신의 의견을 아이들에게 발표할 수 있는(말이든 글이든 이미지든) 온라인 플랫폼이 개발되면 

수업에 매우 유용하게 사용할 수 있을 듯함.

∙ 플랫폼뿐만 아니라 장비 문제를 해결할 필요가 있음. 예를 들어 작품을 비출 카메라가 없거나 해상도

가 매우 낮은 경우가 있었음. 

∙ 기존 수업에서 오픈 채팅방을 이용하여 반 학생들에게 공지하고 있고, 수업 상 및 과제물 수합은 

구글 클래스룸으로 하고 있음. 이외에 다른 앱이나 플랫폼이 개발된다면 교사와 학생들은 사용방법을 

또 익혀야 하고, 아마 사용 기간이 짧아 처음에는 오류도 자주 나면서 불편함을 겪을 것으로 생각됨.

▸표현 과정의 자기 성찰, 친구들의 작품에 대한 토론 등 쌍방향 소통과 의견을 공유할 수 있는 

플랫폼이 개발이 이루어져야 함.

▸플렛폼 개발 외 장비 문제도 해소되어야 함. 

▸이미 기존 개발된 앱 또는 플랫폼을 활용해 수업을 진행하고 있음. 새로 개발된다면 적응하느라 

많은 오류가 발생할 것임.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(2)

나는 온라인수업에서 표현활동을 협동학습으로 진

행하고 수업과정을 공유할 수 있는 앱 또는 플랫폼

이 개발이 필요하다고 생각한다.

0 1 0 5 6 12

0.00% 8.33% 0.00% 41.67% 50.00% 100.00%

M SD

4.33 0.89

∙ 응답자 중 6명(50.00%)이 ‘나는 온라인수업에서 표현활동을 협동학습으로 진행하고 수업과정을 공유

할 수 있는 앱 또는 플랫폼이 개발이 필요하다고 생각한다.’라는 문항에 ‘매우 그렇다’라고 응답하

고, 5명(41.67%)이 ‘그렇다’라고 응답하여, 표현활동을 협동학습으로 진행하고 수업과정을 공유할 수 

있는 앱 또는 플랫폼 개발에 대해 긍정적으로 생각하는 것으로 나타남. 
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∙ 쌍방향 소통이나 협동학습을 위한 앱이나 플랫폼 개발에 대해서는 다소 회의적으로 생각함. 이미 도

구적으로는 충분히 활용할 수 있는 앱이나 플랫폼이 많이 개발된 상태임. 기존의 앱과 플랫폼을 통해

서도 충분히 쌍방향 소통이나 협동학습이 가능할 수 있다고 생각하기 때문에 그것을 이용해서 ‘어떻

게’하는 것이 좋은가에 대한 우수 수업 사례나 수업 전략이 소개, 보급되는 것이 필요하다고 생각함.

∙ 쌍방향 소통을 위한 앱 또는 플랫폼은 기존에 있는 것으로도 충분히 활용할 수 있다고 생각함. 하지

만 현재 활용하고 있는 쌍방향 플랫폼이 표현 활동에서 협동학습으로 활용되기에는 어려움이 있음. 

표현 활동에서 협동학습이 가능하게 하려면 이미지를 동시에 수정/변형/그리기가 가능해야 한다고 생

각함. 

▸기존의 앱과 플랫폼을 활용을 위한 우수 수업 사례 및 수업 전략 소개가 보급이 필요함.

▸기존의 쌍방향 플랫폼은 표현 활동에서 협동 활동으로 활용되기에는 어려움. 표현 활동에서 ‘이

미지를 동시에 수정/변형/그리기가 가능한 기능이 필요함. 

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(3)
나는 온라인수업을 통해 학생의 자기주도적인 참여

활동이 좋아졌다고 생각한다.

2 5 4 0 1 12

16.67% 41.67% 33.33% 0.00% 8.33% 100.00%

M SD

2.42 1.08

∙ ‘나는 온라인수업을 통해 학생의 자기주도적인 참여활동이 좋아졌다고 생각한다.’라는 문항에 대한 응

답은 ‘아니다’라고 응답한 응답자가 5명(41.67%), ‘보통이다’라고 응답한 응답자가 4명(33.33%), ‘매

우 아니다’라고 응답한 응답자가 2명(16.67%), ‘매우 그렇다’라고 응답한 응답자가 1명(8.33%)으로 

∙ 온라인 학습 기간에 학생들이 제출하는 과제물, 특히 글을 써서 제출하는 것을 보면 약 1/4~1/3 정

도의 학생들은 혼자서 깊이 생각하는 시간을 갖고 제출하는 것을 볼 수 있음. 교실환경만큼 또는 그 

이상으로 자기주도적 활동을 하는 학생을 볼 수 있음. 그림을 그려서 온라인 학습 기간에 제출하는 

경우도, 일부 학생들은 사진을 찍어 업로드하는 것조차 못해서 애를 먹이지만, 또 일부 상위수준의 

학생들은 좋은 작품을 그려서 제출함. 그러나 그렇게 그려서 내봤자 온라인 기간에 제출한 과제물은 

평가할 수 없다는 걸 알기 때문에 열심히 그려서 제출하지 않는 경향이 있음.

∙ 출결 관리부터 힘들 때가 많음. 교사가 학생의 집이나 부모님께 전화하여 학생을 아침에 깨워주는 

‘모닝콜’ 역할을 하게 되었음. 쉬는 시간에 아이들이 집에서 쉬기 때문에 잠깐 누워있다가 잠드는 일

도 있고 준비물이 제대로 갖춰지지 않아 한 시간 동안 아무것도 안 하다가 수업 끝나기 직후에 그 

사실을 알게 되는 경우도 많음. 자기주도적인 참여 활동이 좋아지려면 아이들이 스스로 주제를 찾고 

표현방법을 탐색하고 활동하는 과정이 필요한데, 온라인은 쌍방향이든 일방향이든 교사가 수업을 모

두 설계하고 제시하여 아이들이 따라오는 방향의 수업이 대부분이기 때문에 자기주도적 참여 활동 

유발이 어렵다고 생각함. 

∙ 온라인 수업이 장기간 지속되면서 학습 격차가 자꾸 벌어지고 있음을 실감하고 있음. 자기주도적 참

여가 좋아진 경우는 초등학교의 경우, 부모의 적극적인 개입이 있거나 소수 학생의 특성에 따른 것이

라 생각됨. 

∙ 능동적인 학습자들은 자기 주도적 수업을 이룰 수 있어 긍정적으로 평가하는데 비해, 학습에 수동적 

학생들은 학습 부재가 생김.

∙ 온라인 수업을 진행하면서 기존에 성실한 학생들은 온라인 수업에서도 성실하게 참여했지만, 재료가 
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5. 향후 원격수업을 위한 제안

부족하거나 환경의 여건이 부족한 학생들은 스스로 수업하기 어려운 모습이 있었음. 모든 학생들의 

자기주도적인 참여 활동이 좋아졌다고 생각하지는 않음.

▸온라인 수업의 장기화로 학생 특성에 차이에 따라 학습 격차가 커짐. 

▸자기주도적 학습이 가능한 학생은 온라인 학습에서도 자기주도적 학습이 가능하나, 온라인 수업

의 과제는 평가가 불가하다는 점을 이용하여 의도적으로 대충 해서 제출함.

▸부모의 개입, 가정 내 학습 환경 등 차이에 따라 자기주도적 참여가 이루어짐. 

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(1)

나는 온라인수업을 위한 교육과정 분석(원격수업과 

대면수업 그리고 혼합수업을 고려한 내용요소의 구

분 및 추출)이 필요하다고 생각한다.

0 1 1 7 3 12

0.00% 8.33% 8.33% 58.33% 25.00% 100.00%

M SD

4.00 0.85

∙ 응답자 중 7명(58.33%)이 ‘나는 온라인수업을 위한 교육과정 분석(원격수업과 대면수업 그리고 혼합

수업을 고려한 내용요소의 구분 및 추출)이 필요하다고 생각한다.’라는 문항에 대해 ‘그렇다’라고 응

답하 고, 3명(25.00%)이 ‘매우 그렇다’라고 응답함. 온라인수업을 위한 교육과정 분석의 필요성에 

대해서는 긍정적으로 생각하는 것으로 나타남. 

∙ 수업 형태에 따른 내용 요소 간의 관계를 분석한 자료를 제공한다면 온･오프라인에서 적절하게 활용

할 수 있을 것임. 

▸수업 형태에 따른 내용 요소 간의 관례를 분석한 자료는 온라인 및 오프라인 수업에서 활용될 

것임.

 (2)  나는 온라인수업을 위한 상콘텐츠 제작이 필요하다고 생각한다. (아래문항에 표시해주세요)

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

온라인 수업을 위한 상콘텐츠는 초, 중, 고 연계

성을 고려하여 학년별로 이수해야하는 내용요소를 

선별하여 학교급별로 제작되어야 한다.

0 0 3 2 7 12

0.00% 0.00% 25.00% 16.67% 58.33% 100.00%

M SD

4.33 0.89

온라인 수업을 위한 상콘텐츠는 개념, 용어, 제

작과정에 대한 내용을 짧은 시간(2~3분)으로 만들

어야한다. 

0 0 1 3 8 12

0.00% 0.00% 8.33% 25.00% 66.67% 100.00%

M SD

4.58 0.67
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번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

교사가 제작하는 온라인 수업내용에 삽입이 가능하

게 편집이나 활용이 용이하게 만들어져야 한다.

0 0 0 1 11 12

0.00% 0.00% 0.00% 8.33% 91.67% 100.00%

M SD

4.92 0.29

제작된 온라인 수업을 위한 상콘텐츠는 교사가 

쉽게 찾을 수 있도록 구성된 사이트나 플랫폼이 별

도로 개발되어야 한다.

0 0 1 3 8 12

0.00% 0.00% 8.33% 25.00% 66.67% 100.00%

M SD

4.58 0.67

∙ ‘온라인 수업을 위한 상콘텐츠는 초, 중, 고 연계성을 고려하여 학년별로 이수해야 하는 내용요소

를 선별하여 학교급별로 제작되어야 한다.’라는 문항에 대해 7명(58.33%)은 ‘매우 그렇다’, 3명

(25.00%)은 ‘보통이다’, 2명(16.67%)은 ‘그렇다’라고 응답함. 학교급별로 상콘텐츠가 제작되어야 

한다는 문항에 대한 응답은 긍정적이었음.

∙ ‘온라인 수업을 위한 상콘텐츠는 개념, 용어, 제작과정에 대한 내용을 짧은 시간(2~3분)으로 만들

어야한다.’라는 문항에 8명(66.67%)은 ‘매우 그렇다’, 3명(25.00%)은 ‘그렇다’, 1명(8.33%)은 ‘보

통이다’라고 응답함. 응답자의 약 92%가 상콘텐츠가 개념, 용어, 제작과정에 대한 내용으로 구성

되어야 하며, 짧은 시간으로 만들어져야 한다는 데에 동의하는 것으로 나타남.

∙ ‘교사가 제작하는 온라인 수업내용에 삽입이 가능하게 편집이나 활용이 용이하게 만들어져야 한다.’라

는 문항에 대해 응답자 중 11명(91.67%)은 ‘매우 그렇다’, 1명(8.33%)은 ‘그렇다’라고 응답하여, 

상콘텐츠는 편집이나 활용이 용이하게 만들어져야 한다는 데에 모두 동의하는 것으로 나타남.

∙ ‘제작된 온라인 수업을 위한 상콘텐츠는 교사가 쉽게 찾을 수 있도록 구성된 사이트나 플랫폼이 별

도로 개발되어야 한다.’라는 문항에 8명(66.67%)은 ‘매우 그렇다’, 3명(25.00%)은 ‘그렇다’, 1명

(8.33%)은 ‘보통이다’라고 응답함. 상콘텐츠를 위한 사이트나 플랫폼 개발에 대한 의견도 긍정적이

었음. 

∙ 오프라인 수업에서 학생들과 함께하던 것을 어떻게 하면 온라인에서도 같이 할 수 있을까에 대해 고

민이 필요함. 짧은 시간의 예시 영상이나 편집이 용이하도록 만들어놓은 콘텐츠들이 일선학교 교사들

에게는 많이 필요하다고 판단됨. 

∙ 사이트 개발은 이미 기존 사이트가 많아 필요하지 않은 것 같음. 상 콘텐츠 자체가 학교급별로 다

를 이유는 없으며, 교사가 활용할 때 학교급별로 다르게 사용하면 됨. 

∙ 수업의 아이디어는 교사가 기획하더라도, 상 콘텐츠는 전문가가 별도로 만드는 것이 맞다고 생각

함. 각 출판사별 미술 교과서의 공통 수업 내용을 추출하여 어느 교과서에도 적용 가능한 공통된 영

상이면 좋겠음.

∙ 온라인 수업을 위한 기관 차원의 영상 콘텐츠가 제작되기를 희망함. 현재로서는 공식적인 콘텐츠가 

많지 않아, 교사 개인 또는 일반인들이 제작한 영상에 의존하는 경향들이 보임. 영상 콘텐츠는 개념, 

용어, 제작 과정에 대해 최대한 짧게(4분 이내) 제작하되, 학교급별 학년별 성취 기준와 내용 요소를 

고려하여 제작되기를 희망함. 

∙ 학생들의 흥미와 요구가 반영된 수업 내용을 선정하여 짤막한 수업 영상을 만들어 제공한다면 수업

에 활용도가 높을 것으로 보임.

∙ 개념, 용어 영상보다는 문서 형태의 자료 제작이 필요함. 
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② 2차 델파이 조사 결과 분석

상기 2차 델파이 조사 결과에 대한 분석은 아래의 3차 델파이 조사 결과에 대한 분석과 통

합하여 후술한다.

(3) 3차 델파이 조사 결과

① 3차 델파이 조사 결과

본 조사결과는 3차 델파이 설문지(<부록 #6> 참조)의 설문번호체계에 의거하여 서술하였으

며, 3차 델파이 조사결과는 네모칸 내부에 표의 형태로 정리하되, 본 보고서의 목차 계층을 

나타내는 기호 체계와는 별도로 독립된 기호 체계를 부여하였다.

아래의 네모칸 내부에서는 각 델파이 설문문항마다 리커트 5첨 척도 항목 및 조사에 참여한 

참여대상 교사의 인원수(12명)와 해당 응답 미제출 인원수, 응답률의 백분율(%), 평균 및 표준

편차를 명기하였다.

3차 델파이 조사 문항은 2차 델파이 조사의 응답 결과를 참고하여 구성하였다.

응답자의 3차 델파이 조사의 응답이 2차 델파이 조사 결과와는 다르게 사분위수(리커트 5점 

척도표의 회색음영 표시) 범위를 벗어나게 되는 경우, 그 이유에 대한 의견을 기술하도록 하였다.

(※ 설문 항목에서 회색음영 표시한 부분은 2차 델파이 조사 결과로부터 도출된 중앙값을 

중심으로 전체 응답자의 50%가 모여 있는 범위를 표시한 것임.)

∙ 상 콘텐츠는 교사가 구상한 수업 내용에 맞게 활용될 수 있도록 최대한 짧은 과정, 일부분만 따로 

촬영된 영상이어야 활용도가 높을 것으로 생각됨. 하지만 상 콘텐츠를 쉽게 활용하고 다운로드 받

을 수 있는 사이트나 플랫폼이 있다면 영상을 찾는데 할애되는 시간이 줄어들 것 같음.

▸오프라인 수업과 온라인 수업의 연계성을 고려한 수업에 대해 고민이 필요함.

▸짧은 시간의 예시 영상이나 편집이 용이하도록 만든 콘텐츠를 교사에게 제공하여 학교급 또는 수

업에 따라 교사들이 선택할 수 있도록 제공되는 것이 필요함. 

▸학교급별, 학년별 성취기준과 내용 요소를 고려하고, 공적인 기관에서 제작 및 제공하여 저작권 

등의 문제가 없으며 어느 교과서에서도 사용 가능한 콘텐츠가 제작되어야 함.

▸개념, 용어 영상 및 문서 형태도 필요함.
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1. 원격수업 도입

1-1. 학교 교육에서 미술 원격수업이 지향해야 하는 교육 목표

2. 원격수업 운영

2-1. 학교 미술 원격수업에서 실행하고 있는 주요 활동 종류

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(1)
나는 대면, 비대면 미술수업이 지향해야하는 목표

는 동일해야한다고 생각한다. (M=4.25)

0 1 0 7 4 12

0.00% 8.33% 0.00% 58.33% 33.33% 100.00%

M SD

4.17 0.83

∙ 응답자 중 7명(53.33%)은 ‘나는 대면, 비대면 미술수업이 지향해야하는 목표는 동일해야한다고 생각

한다’라는 문항에 ‘그렇다’라고 응답하 으며, 4명(33.33%)은 ‘매우 그렇다’라고 응답하여, 응답자의 

약 92%가 대면, 비대면 미술수업이 지향해야하는 목표는 동일해야 한다고 인식하는 것으로 나타남. 

∙ 2차년도 응답과 비교하면 2차년도 평균(4.25)보다 3차년도 평균(4.17)이 0.08 낮아졌으나, 대면, 비

대면 미술수업이 지향해야하는 목표는 동일해야한다는 의견에 동의하는 비율이 여전히 높게 나타남.

∙ 대면, 비대면 상관없이 국가 교육과정에서 기준으로 설정한 미술 교육의 지향 목표는 같아야 함.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(2)

나는 학생이 교육환경에 따른 차별이 발생되지 않

는 온라인 교육이 시행되야 한다고 생각한다. 

(M=4.67)

0 0 0 1 11 12

0.00% 0.00% 0.00% 8.33% 91.67% 100.00%

M SD

4.92 0.29

∙ 응답자 중 11명(91.67%)은 ‘나는 학생이 교육환경에 따른 차별이 발생되지 않는 온라인 교육이 시

행되야 한다고 생각한다’라는 문항에 대해 ‘매우 그렇다’라고 응답하 으며, 1명(8.33%)은 ‘그렇다’라

고 응답하 음. 모든 응답자가 온라인 교육 시행 시 교육환경에 따른 차별이 발생하지 않아야 한다고 

생각하는 것으로 나타남.

∙ 3차년도 평균(4.92)은 2차년도 평균(4.67)과 비교하여, 0.25 높아졌으며, 학생이 교육환경에 따른 

차별이 발생되지 않는 온라인 교육이 시행되야 한다는 의견에 모두 동의하 음.

∙ 학생이 교육 환경에 따른 차별로 교육을 제대로 받는 상황을 지양해야 함. 

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(1)
나는 온라인 수업은 일방향의 온라인 수업방법이 

적합한다. (M=2.75)

1 10 0 0 1 12

8.33% 83.33% 0.00% 0.00% 8.33% 100.00%

M SD

2.17 0.94



Ⅳ. 연구결과

211

∙ ‘나는 온라인 수업은 일방향의 온라인 수업방법이 적합한다.’라는 문항에 대해 응답자 중 10명

(83.33%)는 ‘아니다’라고 응답하여 가장 높은 응답률을 보임. 다음으로는 ‘매우 아니다’라고 응답한 

응답자가 1명(8.33%)으로 높게 나타남. 응답자의 약 92% 이상이 온라인 수업은 일방향의 온라인 

수업방법이 적합하다는 의견에 동의하지 않는 것으로 나타남.

∙ 3차년도 평균(2.17)은 2차년도 평균(2.75)에 비해 0.58 감소하 음.

∙ 온라인 수업 형태는 수업목표에 따라 다양하게 설정될 수 있다고 생각함.

∙ 현재 학교 교육에 대한 전반적인 상황을 고려할 때, 일방향 온라인 수업이 적합하나, 온라인 수업을 

위한 기반이 갖춰진다면 협력적 가치를 추구할 수 있는 쌍방향 온라인 수업이 교육적 효과가 클 것

으로 생각됨.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(2)
나는 온라인 수업은 쌍방향의 온라인 수업방법이 

적합하다고 생각한다. (M=3.83)

0 1 2 9 0 12

0.00% 8.33% 16.67% 75.00% 0.00% 100.00%

M SD

3.67 0.65

∙ ‘나는 온라인 수업은 쌍방향의 온라인 수업방법이 적합하다고 생각한다.’라는 문항에 대해 응답자 중 

9명(75.00%)이 ‘그렇다’라고 응답하 으며, 다음으로는 ‘보통이다’라고 응답한 응답자가 2명

(16.67%)으로 많았음.

∙ 3차년도 평균(3.67)은 2차년도 평균(3.83)과 비교해 0.16 감소함.

∙ 일방향 수업은 ‘감상’ 수업으로 매우 적합하며, ‘표현’활동 시 이론적인 설명 단계에서 도움이 많이 

되는 형태임.

번호 설문문항

(3)

나는 온라인수업에서 체험( ), 표현( ), 감상( ) 수

업에 어려움이 있다.(한 역을 표시하시고 5점 척

도에 표기해주세요)

체험 표현 전체
10 6 16

1 6 3 5 1 16

∙ 체험, 표현 역 중 온라인수업에서 어려움을 겪는 역에 대해 조사한 결과, 체험 역에서 어려움

을 겪는다고 응답한 응답자가 10명으로 표현 역에서 어려움을 겪는다고 응답한 응답자(6명)보다 

많았음. 

∙ 실제로 표현 활동이 미술의 대부분을 차지하는데, 학생들이 재료를 잘 준비하지 못하고, 출력할 수 있

는 환경 등의 문제로 활동지를 모두 일괄적으로 가지고 있기 어려워 진행에 어려움이 많다고 느껴짐. 

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(4)
나는 온라인수업에서 체험 역의 수업이 더 강조되

어야 한다고 생각한다. (M=3.33)

1 6 4 1 0 12

8.33% 50.00% 33.33% 8.33% 0.00% 100.00%

M SD

2.42 0.79
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2-2. 학교 미술 원격수업 실행하는데 어려운 활동 영역과 이유

∙ 응답자 중 6명(50.00%)은 ‘나는 온라인수업에서 체험 역의 수업이 더 강조되어야 한다고 생각한

다.’라는 문항에 대해 ‘아니다’라고 응답하 으며, 다음으로는 ‘보통이다’, 라고 응답한 응답자가 4명

(33.33%)으로 많았음.

∙ ‘나는 온라인수업에서 체험 역의 수업이 더 강조되어야 한다고 생각한다.’에 대한 3차년도 응답 평

균은 2.42로 2차년도 평균 3.33과 비교하여 0.91 감소하 음.

∙ 체험, 표현, 감상 역 모두 골고루 강조되어야 함.

∙ 2020년에 상대적으로 체험 역의 수업이 충분히 이루어지지 않았으므로 이를 보강하기 위해 보다 

강조될 필요가 있다고 생각함. 이를 위한 다양한 수업 방법이 필요함.

∙ 체험 역의 수업이 필요하나, 더 강조되어야 한다고 생각하지 않음. 

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(5)
나는 온라인수업에서 표현 역의 수업이 더 강조되

어야 한다고 생각한다. (M=3.75)

0 0 5 6 1 12

0.00% 0.00% 41.67% 50.00% 8.33% 100.00%

M SD

3.67 0.65

∙ ‘나는 온라인수업에서 표현 역의 수업이 더 강조되어야 한다고 생각한다’라는 문항에 대해 ‘그렇다’

라고 응답한 응답자가 6명(50.00%)으로 가장 많았으며, 다음으로는 ‘보통이다’라고 응답한 응답자가 

5명(41.67%)으로 많았음.

∙ 3차년도 평균 3.67은 2차년도 평균 3.75와 비교하여 0.08 감소하 음.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(6)
나는 온라인수업에서 감상 역의 수업이 더 강조되

어야 한다고 생각한다. (M=3.25)

0 1 4 5 2 12

0.00% 8.33% 33.33% 41.67% 16.67% 100.00%

M SD

3.67 0.89

∙ 응답자 중 5명(41.67%)은 ‘나는 온라인수업에서 감상 역의 수업이 더 강조되어야 한다고 생각한

다.’라는 문항에 대해 ‘그렇다’라고 응답하 음. 다음으로는 ‘보통이다’라고 응답한 응답자가 4명

(33.33%)이었음. 

∙ 온라인수업에서 감상 역의 수업이 더 강조되어야 한다는 의견에 대한 평균이 2차년도(3.25)에 비해 

3차년도(3.67)에 높아짐.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(1)

나는 온라인 수업은 대면수업에 비해서 교사와 학

생사이의 직접적인 소통과 학생반응 확인이 힘들어

서 미적 체험 활동 진행이 어렵다. (M=4.17)

0 1 2 9 0 12

0.00% 8.33% 16.67% 75.00% 0.00% 100.00%

M SD

3.67 0.65

∙ ‘나는 온라인 수업은 대면수업에 비해서 교사와 학생사이의 직접적인 소통과 학생반응 확인이 힘들어

서 미적 체험 활동 진행이 어렵다.’라는 문항에 대해 응답자 중 9명(75.00%)의 ‘그렇다’라고 응답하
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으며, 다음으로는 ‘보통이다’라고 응답한 응답자가 2명(16.67%)으로 가장 많았음.

∙ 3차년도 평균(3.67)은 2차년도 평균(4.17)과 비교해 0.50 감소하 음.

∙ 다양한 수업 플랫폼을 활용한다면 어려움을 해결할 수 있을 것으로 생각함.

∙ 미적 체험 활동이 용이하고, 효율적인 수업이 구현될 수 있는 플랫폼이 구축되어야 함.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(2)
나는 온라인수업을 위한 콘텐츠가 부족하다고 생각

한다.(판화, 조소, 서예 등) (M=4.08)

0 1 1 6 4 12

0.00% 8.33% 8.33% 50.00% 33.33% 100.00%

M SD

4.08 0.90

∙ ‘나는 온라인수업을 위한 콘텐츠가 부족하다고 생각한다.(판화, 조소, 서예 등)’라는 문항에 대해 응답

자 중 6명(50.00%)은 ‘그렇다’, 4명(33.33%)은 ‘매우 그렇다’라고 응답하여, 응답자의 약 83%가 

온라인수업을 위한 콘텐츠가 부족하다고 느끼는 것으로 나타남. 

∙ 2차년도와 3차년도의 평균은 4.08로 동일하게 나타남.

∙ 콘텐츠보다는 학생들이 가정에서도 수업할 수 있는 제반이 부족하다고 생각함. (장소적인 제한, 재료

의 제한 등)

∙ 교사들이 온라인 콘텐츠 자료를 찾기 쉽도록 리스트 제공과 필요에 따라 편집이 용이하도록 짧은 

상들이 다양하게 제작되어 제공되면 좋을 것 같음.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(3)
나는 온라인수업에서 학생들의 표현 활동의 과정에 

대한 관찰이 어렵다. (M=4.25)

0 0 0 9 3 12

0.00% 0.00% 0.00% 75.00% 25.00% 100.00%

M SD

4.25 0.45

∙ 응답자 중 9명(75.00%)이 ‘나는 온라인수업에서 학생들의 표현 활동의 과정에 대한 관찰이 어렵다.’

라는 문항에 대해 ‘그렇다’라고 응답하 고, 3명(25.00%)은 ‘매우 그렇다’라고 응답함. 응답자 모두

가 온라인수업에서 표현 활동 과정 관찰이 어렵다는데 동의하는 것으로 나타남.

∙ 2차년도와 3차년도 응답의 평균은 4.25로 동일하 음.

∙ 초등학생들의 경우 표현 제작 과정을 비출 수 있는 캠 장비나 여건이 마련되어 있지 않으므로 표현 

활동의 과정을 장시간 동안, 전반적으로 관찰하기에는 어려움이 따름.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(4)
나는 온라인수업에서 학생들의 표현 활동의 결과에 

대한 피드백 제공이 어렵다. (M=3.33)

0 2 2 8 0 12

0.00% 16.67% 16.67% 66.67% 0.00% 100.00%

M SD

3.50 0.80

∙ ‘나는 온라인수업에서 학생들의 표현 활동의 결과에 대한 피드백 제공이 어렵다.’라는 문항에 대해 

응답자 중 8명(66.67%)은 ‘그렇다’라고 응답하 고, ‘아니다’, ‘보통이다’라고 응답한 응답자는 각 2

명(16.67%)이었음. 

∙ 3차년도의 평균(3.50)은 2차년도 평균(3.33)보다 0.17 증가하 음.
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∙ 즉각적인 피드백 제공이 어렵긴 하지만, 비공개 댓글 및 1:1로 대화할 수 있는 플랫폼을 활용할 수 

있어서 피드백을 잘 제공할 수 있었음.

∙ 온라인 수업에서 표현 활동 결과에 대한 피드백을 줄 수는 있으나 다수의 학생을 대상으로 즉각적인 

피드백을 제공하기 어려울 때가 있음.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(5)
나는 온라인수업에서 평가의 공정성이 저하될까 우

려된다. (M=3.33)

0 0 2 5 5 12

0.00% 0.00% 16.67% 41.67% 41.67% 100.00%

M SD

4.25 0.75

∙ ‘나는 온라인수업에서 평가의 공정성이 저하될까봐 우려된다.’라는 문항에 대해 ‘매우 그렇다’, ‘그렇

다’라고 응답한 응답자가 각 5명(41.67%)으로, 응답자의 약 83%가 온라인수업에서의 평가의 공정

성 저하를 우려하는 것으로 나타남.

∙ 3차년도 평균 4.25는 2차년도 평균 3.33과 비교하여 0.92 증가하 으며, 온라인수업에서의 평가의 

공정성 저하에 대한 우려가 높아진 것으로 나타남.

∙ 현재 온라인 수업에서의 평가는 쌍방향이 아닐 경우 불가능하다고 규정되어 있어 공정성 문제를 염

두에 두어야 함.

∙ 평가의 경우 최대한 공정성을 발휘할 수 있는 도구와 방법을 사용하면 되기 때문에 큰 문제는 되지 않음.

∙ 온라인 수업은 평가할 수 있는 내용이 없음. 교육부 지침에 의해 쌍방향이 아닌 경우는 평가할 수 없음. 

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(6)
나는 온라인 수업에서 협동학습을 진행하기 어렵다

고 생각한다. (M=4.33)

0 0 1 6 5 12

0.00% 0.00% 8.33% 50.00% 41.67% 100.00%

M SD

4.33 0.65

∙ 응답자 중 6명(50.00%)이 ‘나는 온라인 수업에서 협동학습을 진행하기 어렵다고 생각한다.’라는 문

항에 ‘그렇다’라고 응답하 고, 5명(41.67%)이 ‘매우 그렇다’라고 응답함. 응답자의 약 92%가 온라

인 수업에서 협동학습을 진행하는 것이 어렵다고 생각하고 있음. 

∙ 3차년도와 2차년도의 평균은 4.33으로 동일하게 나타남.

∙ 초등학생의 경우, 협동학습을 위한 툴에 익숙하지 않은 경우가 많아 진행하기 어려움.

∙ 플랫폼이 구성된다면 협동학습이 가능하다고 생각함. 방법은 다르지만 새로운 플랫폼에 적응이 문제

일 뿐 온라인 수업에서 무조건 협동학습 진행이 어렵다고는 생각하지 않음.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(7)
나는 초, 중, 고 학교급에 따라 연계 가능한 온라

인 수업 콘텐츠가 부족하다고 생각한다. (M=4.25)

0 0 1 6 5 12

0.00% 0.00% 8.33% 50.00% 41.67% 100.00%

M SD

4.33 0.65

∙ ‘나는 초, 중, 고 학교급에 따라 연계 가능한 온라인 수업 콘텐츠가 부족하다고 생각한다.’라는 문항

에 대해 6명(50.00%)이 ‘그렇다’, 5명(41.67%)이 ‘매우 그렇다’라고 응답함. 학교급에 따라 연계 
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2-4. 학교 미술 원격수업이 대면수업과의 차이점

가능한 수업 콘텐츠가 부족하다고 인식하고 있음. 

∙ 3차년도 평균(4.33)은 2차년도 평균(4.25)과 비교하여 0.08 증가하 으며, 학교급에 따라 연계가 가

능한 수업 콘텐츠가 부족하다는 인식이 높아진 것을 의미함.

∙ 현재는 온라인 수업 자료가 학교급 연계 가능한 콘텐츠로 개발되어 있거나 목록화되어 있지 않으므

로 부족하다고 느껴짐.

∙ 콘텐츠가 없다기보다는 분산된 콘텐츠의 정리가 필요함.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(1)

수업

계획의 

기준과 

원칙

나는 온라인 수업 진행이 가능한 성취기

준에 대한 분석이 필요하다고 생각한다. 

(M=4.08)

0 0 1 3 8 12

0.00% 0.00% 8.33% 25.00% 66.67% 100.00%

M SD

4.58 0.67

∙ ‘나는 온라인 수업 진행이 가능한 성취기준에 대한 분석이 필요하다고 생각한다.’라는 문항에 ‘매우 

그렇다’라고 응답한 응답자는 8명(66.67%), ‘그렇다’라고 응답한 응답자는 3명(25.00%)이었음. 응

답자의 약 92%가 성취기준에 대한 분석의 필요성을 느끼고 있음. 

∙ 2차년도 평균(4.08)과 비교하여 3차년도 평균(4.58)은 0.50 증가하 음. 따라서 성취기준에 대한 분

석의 필요성이 높아졌다고 볼 수 있음.

∙ 온라인 수업의 형태를 일방향, 쌍방향, 블렌디드 등에서 활용하기 쉽도록 분석할 필요가 있음.

∙ 학습 형태의 변경으로 인해 성취기준 분석이 다시 필요한지 잘 모르겠음. 

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(2)

수업

계획의 

기준과 

원칙

나는 온라인 수업에서 배양시킬 수 있는 

교과역량에 대한 분석이 필요하다고 생각

한다. (M=4.25)

0 0 0 2 10 12

0.00% 0.00% 0.00% 16.67% 83.33% 100.00%

M SD

4.83 0.39

∙ ‘나는 온라인 수업에서 배양시킬 수 있는 교과역량에 대한 분석이 필요하다고 생각한다.’라는 문항에 

‘매우 그렇다’라고 응답한 응답자가 10명(83.33%)으로 가장 높은 빈도의 응답률을 보임. 다음으로는 

‘그렇다’라고 응답한 응답자가 2명(16.67%)으로, 모든 응답자가 온라인 수업에서 배양시킬 수 있는 

교과역량에 대한 분석이 필요하다고 생각하는 것으로 나타남.

∙ 3차년도 평균 4.83은 2차년도 평균 4.25과 비교하여 0.58 증가함.

∙ 대면 수업이 더 이상적일 수 있지만, 비대면 온라인 수업을 병행해야 하는 상황이 지속되거나 미래사

회에 필수적 수업 형태가 될 것이라 예상되면, 더 특별히 배양시킬 수 있는 교과역량을 분석하여 확

대하면 좋을 것 같음.

∙ 비대면과 대면 수업에 의한 교과역량이 큰 차이가 있을 것으로 생각하지는 않음. 고려할 필요는 있어 

보임.
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번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(3)

수업

계획의 

기준과 

원칙

나는 온라인 & 오프라인 수업의 병행을 

고려한 블렌디드러닝을 위한 교육과정 구

성이 필요하다고 생각한다. (M=4.42)

0 0 0 1 11 12

0.00% 0.00% 0.00% 8.33% 91.67% 100.00%

M SD

4.92 0.29

∙ ‘나는 온라인 & 오프라인 수업의 병행을 고려한 블렌디드러닝을 위한 교육과정 구성이 필요하다고 

생각한다.’라는 문항에 응답자 중 11명(91.67%)이 ‘매우 그렇다’, 1명(8.33%)이 ‘그렇다’라고 응답

하여 모든 응답자가 온라인 & 오프라인 수업의 병행을 고려한 블렌디드러닝을 위한 교육과정 구성이 

필요하다고 생각하는 것으로 나타남.

∙ 3차년도 평균은 4.92로, 2차년도 평균인 4.42보다 0.50 증가하 음.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(4)

나는 교사가 온라인 수업을 위해서 학생을 위한 재

료지원 활동과 함께 수업준비물 꾸러미를 준비해야

한다고 생각한다. (M=4.17)

0 2 0 9 1 12

0.00% 16.67% 0.00% 75.00% 8.33% 100.00%

M SD

3.75 0.87

∙ 응답자 중 9명(75.00%)는 ‘나는 교사가 온라인 수업을 위해서 학생을 위한 재료지원 활동과 함께 

수업준비물 꾸러미를 준비해야한다고 생각한다.’는 문항에 대해 ‘그렇다’라고 응답해 응답 빈도가 가

장 높았으며, ‘아니다’라고 응답한 응답자가 2명(16.67%)으로 그 뒤를 이었음. 

∙ 2차년도 평균과 비교해보면, 평균이 4.17에서 3.75로 0.42 감소함.

∙ 학교별 온라인 교수학습을 위한 지원센터를 두어 인적･물적 지원이 꼭 필요함.

∙ 꾸러미가 준비되지 않고는 원활한 수업 진행이 어렵다고 생각함. 꾸러미를 하나하나 포장하고 나눠 

줄 때에는 다른 지원이 있으면 좋겠지만, 수업을 계획하고 그에 따른 꾸러미를 구성하는 것은 교과 

교사의 몫이라 생각함.

∙ 반드시 준비해야 한다고는 생각하지 않음. 재료준비부터 미술작품 제작의 시작이라고 생각할 때가 있

으므로 모든 준비물에 대한 재료 지원을 해주는 것이 무조건 좋다고는 생각 안함.

∙ 미술수업의 경우 한 학년 전체 또는 두 개 학년을 한 명의 교사가 담당하는 경우가 많은데 꾸러미 

준비까지 하면 교사의 업무량이 지나치게 많아짐.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(5)

나는 온라인 수업의 단계에 따른 수업진행과정(활

동안내, 설명동 상, 학생 개별활동, 과제제출, 피

드백) 에 대한 교사를 위한 수업자료지원이 필요하

다. (M=4.50)

0 0 0 3 9 12

0.00% 0.00% 0.00% 25.00% 75.00% 100.00%

M SD

4.75 0.45

∙ ‘나는 온라인 수업의 단계에 따른 수업진행과정(활동안내, 설명동 상, 학생 개별활동, 과제제출, 피드

백)에 대한 교사를 위한 수업자료지원이 필요하다.’라는 문항에 9명(75.00%)이 ‘매우 그렇다’, 다음

으로 3명(25.00%)이 ‘그렇다’라고 응답함. 모든 응답자가 수업자료지원의 필요성을 느끼고 있는 것

으로 나타남. 

∙ 3차년도 평균(4.75)는 2차년도 평균(4.50)과 비교하여 0.25 증가함.
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2-5. 미술 원격수업의 원활한 운영을 위해 교사가 갖추어야 할 필수 역량

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(6)

나는 온라인 수업에서 평가를 위한 학생 실시간 관

찰, 개별 피드백, 과제물 수합이 어렵다고 생각한

다. (M=3.92)

0 0 1 10 1 12

0.00% 0.00% 8.33% 83.33% 8.33% 100.00%

M SD

4.00 0.43

∙ ‘나는 온라인 수업에서 평가를 위한 학생 실시간 관찰, 개별 피드백, 과제물 수합이 어렵다고 생각한

다.’라는 응답에 응답자 중 10명(83.33%)이 ‘그렇다’, 각 1명(8.33%)이 ‘매우 그렇다’, ‘보통이다’라

고 응답함. 

∙ 2차년도 평균(3.92)과 비교하여 3차년도 평균은 4.00으로 0.08 높아짐.

∙ 교사 1명이 제시간 안에 감당하기에는 역부족이므로 보조교사 제도 등의 지원이 있어야 함.

∙ 실시간 관찰이 어려움. 개별 피드백은 학생이 원한다면 지금도 얼마든지 할 수 있고, 과제 수합도 어

렵진 않음.

번호 설문문항

(7)

나는 온라인수업에서 평가방법(과제형, 포트폴리오, 

결과물 촬 , 보고서 제출, 자기평가, 실시간 관찰)

이 적합하다고 생각한다.

과제형 포트폴리오 결과물 촬

11 12 11

1 6 4 6 6 1 5 5

보고서 제출 자기평가  실시간 관찰

12 12 11

6 6 1 1 3 7 1 9 1

∙ 온라인수업의 평가방법 6가지 중에서, 응답자들이 가장 적합하다고 생각하는 평가방법은 포트폴리오, 

자기평가, 보고서 제출이라고 응답한 응답자가 각 12명, 과제형, 결과물 촬 , 실시간 관찰이라고 응

답한 응답자가 각 11명이었음.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(1)

나는 온라인 수업을 위한 교사가 갖추어야할 역량

을 위해 온라인 수업 콘텐츠 제작을 위한 컴퓨터 

활용 연수가 필요하다고 생각한다. (M=4.42)

0 0 0 6 6 12

0.00% 0.00% 0.00% 50.00% 50.00% 100.00%

M SD

4.50 0.52

∙ ‘나는 온라인 수업을 위한 교사가 갖추어야할 역량을 위해 온라인 수업 콘텐츠 제작을 위한 컴퓨터 

활용 연수가 필요하다고 생각한다.’라는 문항에 대해 응답자 중 각 6명(50.00%)은 ‘매우 그렇다’, 

‘그렇다’라고 응답하여, 모든 응답자가 온라인 수업 콘텐츠 제작을 위한 컴퓨터 활용 연수가 필요하
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2-7. 체험･실기 중심의 미술 원격수업 준비 과정에서 어려웠던 부분과 대안

다고 생각하는 것으로 나타남.

∙ 3차년도 평균 4.50은 2차년도 평균 4.42와 비교하여 0.08 증가함.

∙ 현재 지원되는 연수는 어떤 체계나 커리큘럼이 없이 무질서한 느낌임. 장기적 연수 계획을 세워 꾸준

히 지원해야 함. 

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(1)
나는 상제작 등 온라인 수업콘텐츠를 만드는 수

업준비 과정이 어렵다. (M=3.50)

0 0 2 9 1 12

0.00% 0.00% 16.67% 75.00% 8.33% 100.00%

M SD

3.92 0.51

∙ ‘나는 상제작 등 온라인 수업콘텐츠를 만드는 수업준비 과정이 어렵다.’라는 문항에 응답자 중 9명

(75.00%)이 ‘그렇다’라고 응답하 으며, 다음으로는 ‘보통이다’라고 응답한 응답자가 2명(16.67%)으

로 많았음.

∙ 2차년도 평균(3.50)에 비해 3차년도 평균(3.92)는 0.42 증가하 음.

∙ 모든 교사가 온라인 수업 콘텐츠를 만드는데 익숙하다고 생각하지는 않음.

∙ 초등교사 입장에서 미술이라고 다른 과목보다 특별히 어렵게 느껴지지 않음. 수업 콘텐츠 제작 툴을 

활용하는 능력과 전달력만 갖추어지면 충분할 것으로 생각됨.

∙ 시간이 너무 많이 소요됨.

∙ 파워포인트 프로그램을 이용해서 녹음하는 수준은 어렵지 않음. 

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(2)

나는 실시간 쌍방향 수업을 하기 위한 카메라 조작 

등의 매체 활용에 대한 미숙함으로 수업준비에 시

간을 많이 할애한다. (M=2.42)

3 5 3 1 0 12

25.00% 41.67% 25.00% 8.33% 0.00% 100.00%

M SD

2.17 0.94

∙ ‘나는 실시간 쌍방향 수업을 하기 위한 카메라 조작 등의 매체 활용에 대한 미숙함으로 수업준비에 

시간을 많이 할애한다.’라는 문항에 대해 ‘아니다’라고 응답한 응답자는 5명(41.67%), ‘매우 아니다’, 

‘보통이다’라고 응답한 응답자는 각 3명(25.00%)이었음.

∙ 3차년도 평균(2.17)은 2차년도 평균(2.42)보다 0.25 감소하여, 실시간 쌍방향 수업을 하기 위한 카

메라 조작 등의 매체 활용에 대한 미숙함으로 수업준비에 시간을 많이 할애하는 시간이 줄어든 것으

로 나타남.

∙ 기술적 미숙함보다는 대면 수업보다 수업 구성에 대해 더 많은 고민을 하느라 시간을 많이 할애하

게 됨.

∙ 처음 시작할 때는 시간이 많이 필요했음. 학교에서 많은 선생님은 원격수업 보조교사를 두어 실시간 

수업하기 전 화면 세팅을 해 주시기도 함.
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번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(3)
나는 온라인수업을 위한 평가계획과 평가방법이 수

립되어야 한다고 생각한다. (M=4.33)

0 0 0 5 7 12

0.00% 0.00% 0.00% 41.67% 58.33% 100.00%

M SD

4.58 0.51

∙ 응답자 중 7명(58.33%)은 ‘나는 온라인수업을 위한 평가계획과 평가방법이 수립되어야 한다고 

생각한다.’라는 문항에 ‘매우 그렇다’라고 응답하 고, 5명(41.67%)은 ‘그렇다’, 라고 응답함. 따

라서, 모든 응답자가 온라인수업을 위한 평가계획 및 평가방법의 필요성을 느끼고 있는 것으로 

나타남. 

∙ 위와 같은 결과로 3차년도 평균 4.58은 2차년도 평균 4.33과 비교하여 0.25 증가함.

∙ 현재 온라인 수업에 대한 평가 지침이 계속 바뀌고 있고, 많은 토의 과정을 거치느라 시간이 오래 

걸리므로 좀 더 명확한 평가계획과 방법이 수립되어야 함.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(4)

나는 학교현장을 고려한 온라인 수업에 대한 과정

평과와 수행평가 지침과 도구 개발이 필요하다고 

생각한다. (M=4.33)

0 0 1 1 10 12

0.00% 0.00% 8.33% 8.33% 83.33% 100.00%

M SD

4.75 0.62

∙ 응답자 중 10명(83.33%)은 ‘나는 학교현장을 고려한 온라인 수업에 대한 과정평가와 수행평가 지침

과 도구 개발이 필요하다고 생각한다.’라는 문항에 대해 ‘매우 그렇다’라고, 각 1명(8.33%)은 ‘그렇

다’, ‘보통이다’라고 응답함. 

∙ 2차년도 평균(4.33)에 비해 3차년도 평균(4.75)은 0.42 증가하 음.

∙ 지침이 개발되는 것에 많은 부분 동의하나, 결국 그것을 활용하는 것은 단위학교의 실정과 학생 특성 

등 종합적인 것을 고려해야 함.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(5)

나는 교육부 및 교육청 차원에서의 구체적인 온라

인 수업에 대한 매뉴얼이 필요하다고 생각한다. 

(M=4.00)

0 0 0 5 7 12

0.00% 0.00% 0.00% 41.67% 58.33% 100.00%

M SD

4.58 0.51

∙ ‘나는 교육부 및 교육청 차원에서의 구체적인 온라인 수업에 대한 매뉴얼이 필요하다고 생각한다.’라

는 문항에 대해 응답자 중 7명(58.33%)은 ‘매우 그렇다’라고 응답하 으며, ‘그렇다’라고 응답한 응

답자는 5명(41.67%)으로, 모든 응답자가 교육부 및 교육청 차원에서의 구체적인 온라인 수업에 대

한 매뉴얼이 필요하다는데 동의하 음.

∙ 3차년도 평균값은 4.58로, 2차년도 평균값 4.00보다 0.58 증가하 음.

∙ 학교, 교사, 학생 환경에 맞는 매뉴얼이 필요함. 전적으로 학교 재량으로 돌리면 문제가 될 수 있음. 
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3. 원격수업 매체 활용

4. 원격수업 학생활동

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(1)

나는 온라인 수업을 위한 표현 역(판화, 조소, 서

예, 전통회화 등)의 시범 상 수업 콘텐츠(개념설

명, 시연 등)가 필요하다. (M=4.64)

0 0 0 8 4 12

0.00% 0.00% 0.00% 66.67% 33.33% 100.00%

M SD

4.33 0.49

∙ ‘나는 온라인 수업을 위한 표현 역(판화, 조소, 서예, 전통회화 등)의 시범 상 수업 콘텐츠(개념설

명, 시연 등)가 필요하다.’라는 문항에 응답자 중 8명(66.67%)이 ‘그렇다’, 4명(33.33%)이 ‘매우 그

렇다’라고 응답하여, 모든 응답자가 표현 역 시범 상 수업 콘텐츠를 필요하다고 느끼는 것으로 나

타남. 

∙ 평균값을 살펴보면, 3차년도 평균(4.33)은 2차년도 평균(4.64)에 비해 0.31 감소하 음.

∙ 온라인 수업을 위한 표현 역에 적합한 다양한 시범 상 자료가 제작되고, 목록화 되기를 희망함.

∙ 표현 역에서 활용 가능한 다양한 시범 상 등 수업 콘텐츠가 제공되어 온라인 수업에서 편집, 활

용할 수 있으면 좋을 것 같음.

∙ 판화, 조소, 서예, 전통회화의 경우 초등교사에게는 좀 더 전문적인 역으로 느껴지는 부분이기 때

문에 수업 콘텐츠 제작이 꺼려지는 역임. 따라서 시범 상 제작이 되면 유용하게 활용될 수 있을 

것 같음. 

∙ 요즘 추세에 전통적 미술수업 프로그램은 거의 하지 않음. 지필 평가용 전통 표현 기법 상은 필요

할 수도 있을 것 같음. 

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(1)
나는 온라인수업의 쌍방향 소통을 위한 앱 또는 플

랫폼이 개발이 필요하다고 생각한다. (M=4.00)

0 1 2 6 3 12

0.00% 8.33% 16.67% 50.00% 25.00% 100.00%

M SD

3.92 0.90

∙ ‘나는 온라인수업의 쌍방향 소통을 위한 앱 또는 플랫폼이 개발이 필요하다고 생각한다.’라는 문항에 

대해서는 ‘그렇다’라고 응답한 응답자가 6명(50.00%), ‘매우 그렇다’라고 응답한 응답자가 3명

(25.00%), ‘보통이다’라고 응답한 응답자가 2명(16.67%), ‘아니다’라고 응답한 응답자가 1명

(8.33%)으로 다양하게 응답되었음. 

∙ 3차년도 평균값(3.92)는 2차년도(4.00)에 비해 0.08 감소함.

∙ 현재 온라인 수업에서 사용하고 있는 줌이나, 미트 등으로도 충분히 쌍방향 수업을 원활히 진행할 수 

있음.

∙ 이미 개발되어 활용되고 있는 앱이나 플랫폼으로도 충분할 것으로 생각됨.

∙ 현재 있는 플랫폼으로 충분함. 어떻게 활용하느냐 또는 일관된 지침에 의해 활용했으면 좋겠음.
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5. 향후 원격수업을 위한 제안

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(2)

나는 온라인수업에서 표현활동을 협동학습으로 진

행하고 수업과정을 공유할 수 있는 앱 또는 플랫폼

이 개발이 필요하다고 생각한다. (M=4.33)

0 0 1 5 6 12

0.00% 0.00% 8.33% 41.67% 50.00% 100.00%

M SD

4.42 0.67

∙ 응답자 중 6명(50.00%)이 ‘나는 온라인수업에서 표현활동을 협동학습으로 진행하고 수업과정을 공유

할 수 있는 앱 또는 플랫폼이 개발이 필요하다고 생각한다.’라는 문항에 ‘매우 그렇다’라고 응답하

고, 5명(41.67%)이 ‘그렇다’라고 응답하여, 표현활동을 협동학습으로 진행하고 수업과정을 공유할 수 

있는 앱 또는 플랫폼 개발에 대해 긍정적으로 생각하는 것으로 나타남. 

∙ 2차년도 평균(4.33)에 비해 3차년도 평균(4.42)은 0.09 증가하 음.

∙ 현재 있는 플랫폼으로 충분함. 어떻게 활용하느냐 또는 일관된 지침에 의해 활용했으면 좋겠음.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(3)
나는 온라인수업을 통해 학생의 자기주도적인 참여

활동이 좋아졌다고 생각한다. (M=2.42)

1 7 4 0 0 12

8.33% 58.33% 33.33% 0.00% 0.00% 100.00%

M SD

2.25 0.62

∙ ‘나는 온라인수업을 통해 학생의 자기주도적인 참여활동이 좋아졌다고 생각한다.’라는 문항에 대한 

응답은 ‘아니다’라고 응답한 응답자가 7명(58.33%), ‘보통이다’라고 응답한 응답자가 4명(33.33%)

이었음.

∙ 온라인수업을 통해 학생의 자기주도적인 참여활동이 좋아졌다는 문항에 대한 3차년도 평균은 2차년도

(2.42)에 비해 0.17 감소한 2.25로 나타남.

∙ 초등학교의 경우, 자기주도적 참여가 좋아진 경우는 부모의 적극성이 개입이 되거나 극히 소수 학생에 

해당됨.

∙ 온라인 때문에 좋고 나빠진 게 아니라, 대면이든 비대면이든 참여를 잘하는 학생이 계속 참여를 잘함.

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

(1)

나는 온라인수업을 위한 교육과정 분석(원격수업과 

대면수업 그리고 혼합수업을 고려한 내용요소의 구

분 및 추출)이 필요하다고 생각한다. (M=4.00)

0 0 1 9 2 12

0.00% 0.00% 8.33% 75.00% 16.67% 100.00%

M SD

4.08 0.51

∙ 응답자 중 9명(75.00%)이 ‘나는 온라인수업을 위한 교육과정 분석(원격수업과 대면수업 그리고 혼합

수업을 고려한 내용요소의 구분 및 추출)이 필요하다고 생각한다.’라는 문항에 대해 ‘그렇다’라고 응

답하 고, 2명(16.67%)이 ‘매우 그렇다’라고 응답함. 온라인수업을 위한 교육과정 분석의 필요성에 

대해서는 대부분 긍정적으로 생각하는 것으로 나타남. 
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∙ 3차년도 평균(4.08)은 2차년도 평균(4.00)과 비교하여 0.08 높아짐.

∙ 사회적 거리두기 단계에 따라 등교일이 갑작스럽게 변하는 경우가 많으므로, 오프라인, 온라인, 블렌

디드로 나누어서 수업 계획이 면밀하게 세워져야 함.

∙ 온라인 수업이라는 수업 형태의 변경에 의해 교육과정 분석의 필요성에 대해서는 특별한 의견이 

없음.

 (2)  나는 온라인수업을 위한 상콘텐츠 제작이 필요하다고 생각한다. (아래문항에 표시해주세요)

번호 설문문항
매우

아니다
아니다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다
전체

온라인 수업을 위한 상콘텐츠는 초, 중, 고 연계

성을 고려하여 학년별로 이수해야하는 내용요소를 

선별하여 학교급별로 제작되어야 한다. (M=4.33)

0 1 0 3 8 12

0.00% 8.33% 0.00% 25.00% 66.67% 100.00%

M SD

4.50 0.90

온라인 수업을 위한 상콘텐츠는 개념, 용어, 제

작과정에 대한 내용을 짧은 시간(2~3분)으로 만들

어야한다. (M=4.58)

0 0 0 1 11 12

0.00% 0.00% 0.00% 8.33% 91.67% 100.00%

M SD

4.92 0.29

교사가 제작하는 온라인 수업내용에 삽입이 가능하

게 편집이나 활용이 용이하게 만들어져야 한다. 

(M=4.92)

0 0 0 0 12 12

0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 100.00% 100.00%

M SD

5.00 0.00

제작된 온라인 수업을 위한 상콘텐츠는 교사가 

쉽게 찾을 수 있도록 구성된 사이트나 플랫폼이 별

도로 개발되어야 한다. (M=4.58)

0 0 0 1 11 12

0.00% 0.00% 0.00% 8.33% 91.67% 100.00%

M SD

4.92 0.29

∙ ‘온라인 수업을 위한 상콘텐츠는 초, 중, 고 연계성을 고려하여 학년별로 이수해야 하는 내용요

소를 선별하여 학교급별로 제작되어야 한다.’라는 문항에 대해 8명(66.67%)은 ‘매우 그렇다’, 3

명(25.00%)은 ‘그렇다’’라고 응답함. 학교급별로 상콘텐츠가 제작되어야 한다는 문항에 대한 

응답은 긍정적이었음. 해당 문항의 3차년도 평균(4.50)은 2차년도 평균(4.33)과 비교하여 0.17 

증가함.

∙ ‘온라인 수업을 위한 상콘텐츠는 개념, 용어, 제작과정에 대한 내용을 짧은 시간(2~3분)으로 만들

어야한다.’라는 문항에 11명(91.67%)은 ‘매우 그렇다’, 1명(8.33%)은 ‘그렇다’’라고 응답함. 모든 응

답자가 상콘텐츠가 개념, 용어, 제작과정에 대한 내용으로 구성되어야 하며, 짧은 시간으로 만들어

져야 한다는 데에 동의하는 것으로 나타남. 해당 문항의 3차년도 평균값(4.92)는 2차년도(4.58)에 

비해 0.32 증가하 음.

∙ ‘교사가 제작하는 온라인 수업내용에 삽입이 가능하게 편집이나 활용이 용이하게 만들어져야 한다.’라

는 문항에 대해 응답자 중 12명(100.00%)은 ‘매우 그렇다’라고 응답하여, 상콘텐츠는 편집이나 

활용이 용이하게 만들어져야 한다는 데에 모두 동의하는 것으로 나타남. 해당 문항의 3차년도 평균은 

2차년도 평균에 비해 0.08 증가한 5.00으로 나타남.

∙ ‘제작된 온라인 수업을 위한 상콘텐츠는 교사가 쉽게 찾을 수 있도록 구성된 사이트나 플랫폼이 별

도로 개발되어야 한다.’라는 문항에 11명(91.67%)은 ‘매우 그렇다’, 1명(8.33%)은 ‘그렇다’라고 응
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② 2차 및 3차 델파이 조사 결과 종합 분석

2차 및 3차 델파이 조사 문항은 원격수업 도입, 원격수업 운영, 원격수업 매체 활용, 원격

수업 학생활동, 향후 원격수업을 위한 제언으로 구성되어 있다. 각 세부 내용별 두 차례의 델

파이 조사 결과를 종합 분석한 결과는 아래와 같다.

가. 원격연수 도입

원격연수 도입에 관한 의견을 분석한 결과, 대면, 비대면 미술수업이 동일한 목표를 지향해

야 하며, 온라인 교육 시행 시 학생의 교육환경에 따른 차별이 발생하지 않아야 한다는 의견

에 전문가들은 높은 수준으로 합의하고 있는 것으로 나타났다. 

구체적으로 살펴보면, ‘나는 학생이 교육환경에 따른 차별이 발생되지 않는 온라인 교육이 

시행되야 한다고 생각한다.’라는 문항에도 매우 높은 수준으로 동의하는 것으로 나타났으며

(M=4.92, 합의도=1.00, 안정도=0.06, CVR=1.00), ‘나는 대면, 비대면 미술수업이 지향해야

하는 목표는 동일해야한다고 생각한다.’라는 문항에 높은 수준으로 동의하는 것으로 나타났다

(M=4.17, 합의도=0.75, 안정도=0.20, CVR=0.83). 이러한 결과를 통해 전문가들은 대면, 비

대면의 구분 없이 모든 미술 수업은 동일한 목표를 지향해야하며, 온라인 교육 시행 시 학생

의 교육환경에 따른 차별이 발생하지 않도록 지원이 필요하다고 생각하는 것으로 볼 수 있다.

[표 Ⅳ-30] 원격수업 도입에 관한 학교현장 전문가 의견 분석 결과

번호 설문문항
2차 델파이 분석 결과 3차 델파이 분석 결과

CVR
M SD 합의도 안정도 M SD 합의도 안정도

원격수업의 교육목표

(1)
나는 대면, 비대면 미술수업이 지향해야 하는 목표는 

동일해야한다고 생각한다.
4.25 0.87 0.75 0.20 4.17 0.83 0.75 0.20 0.83

원격수업 환경의 격차 해소

(2)
나는 학생이 교육환경에 따른 차별이 발생되지 않는 

온라인 교육이 시행되야 한다고 생각한다.
4.67 0.89 1.00 0.19 4.92 0.29 1.00 0.06 1.00

답함. 상콘텐츠를 위한 사이트나 플랫폼 개발에 대한 의견도 긍정적이었음. 해당 문항의 3차년도 

평균은 4.92로 2차년도 평균인 4.58보다 0.34 높았음.

∙ 사이트나 플랫폼이 별도로 개발되는 것보다 현재 활용되고 있는 것을 보완하는 것이 우선적으로 검

토되어야 함.

∙ 저작권 문제 해결이 가장 중요함.

∙ 학년 구분이 없는 자료가 만들어져야 된다고 생각함. 교과서도 학년 구분이 없으며 가르치는 내용의 

뼈대는 변함이 없으니, 유동적으로 활용할 수 있는 자료가 만들어지는 것이 좋을 것 같음.

∙ 학교급별 수준이 꼭 필요한 경우가 있고, 그렇지 않은 경우도 있음. 
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나. 원격수업 운

원격수업 운영에 관한 문항은 원격수업 구성의 주요 활동, 원격수업 실행의 어려움, 대면, 

비대면 수업 차이, 원격수업을 위한 교사의 필수 역량, 체험･실기 중심의 원격수업을 위한 준

비 영역으로 구분된다.

먼저, 원격수업 구성의 주요 활동 영역을 살펴보면, ‘나는 온라인 수업은 쌍방향의 온라인 

수업방법이 적합하다고 생각한다.’라는 문항(M=3.67, 합의도=0.94, 안정도=0.18, CVR= 

0.50), ‘나는 온라인수업에서 표현영역의 수업이 더 강조되어야 한다고 생각한다.’라는 문항

(M=3.67, 합의도=0.75, 안정도=0.18, CVR=0.17), ‘나는 온라인수업에서 감상영역의 수업이 

더 강조되어야 한다고 생각한다.’라는 문항(M=3.67, 합의도=0.75, 안정도=0.24, CVR=0.17)

에 대해서는 모두 보통 수준으로 합의하고 있으나, CVR이 0.56 이하로 타당도를 확보하지 

못하였으며, ‘나는 온라인 수업은 일방향의 온라인 수업방법이 적합하다.’라는 문항(M=2.17, 

합의도=1.00, 안정도=0.43, CVR=-0.83)에 대해서는 낮은 수준으로 합의하였으나 마찬가지로 

CVR이 0.56 이하로 타당도를 확보하지 못하였다. ‘나는 온라인수업에서 체험영역의 수업이 

더 강조되어야 한다고 생각한다.’문항의 합의도는 0.50으로 합의를 이루지 못하였다. 

원격수업 구성의 주요 활동 영역에서 ‘나는 온라인수업에서 체험, 표현, 감상 수업에 어려움

이 있다.’문항은 한 영역을 선택하게 하고 리커트 5점 척도에 표기하는 형태로 조사가 실시되

었다. 2차 델파이 조사 결과, 온라인수업에서 체험 수업에 어려움이 있다고 응답한 응답자는 

7명이었으며, 표현 수업에 어려움이 있다고 응답한 응답자는 4명이었다. 3차 델파이 조사에서

는 응답자가 없었던 감상 영역을 제외한 체험과 표현 영역에 한정하여 조사를 실시하였다. 10

명의 응답자가 체험 수업에 어려움이 있다고 응답하였으며, 8명의 응답자가 표현 수업에 어려

움이 있다고 응답하였다.

2차 및 3차 델파이 조사 결과를 종합하면, 온라인수업을 통한 체험 영역 활동에 어려움이 

가장 큰 것으로 나타났다.

[표 Ⅳ-31] 온라인수업이 어려운 활동영역에 관한 응답(2차 델파이 조사)

체험 표현 감상 미표기 전체

7 4 0 1 12

4 3 3 1 1 12

[표 Ⅳ-32] 온라인수업이 어려운 활동영역에 관한 응답(3차 델파이 조사)

체험 표현 전체

10 8 18

1 5 4 7 1 18
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원격수업 실행의 어려움 영역에서는 ‘나는 온라인 수업에서 협동학습을 진행하기 어렵다고 

생각한다.’라는 문항(M=4.33, 합의도=0.75, 안정도=0.15, CVR=0.83), ‘나는 초, 중, 고 학교

급에 따라 연계 가능한 온라인 수업 콘텐츠가 부족하다고 생각한다.’라는 문항(M=4.33, 합의

도=0.75, 안정도=0.15, CVR=0.83), ‘나는 온라인수업에서 학생들의 표현 활동의 과정에 대한 

관찰이 어렵다.’라는 문항(M=4.25, 합의도=0.94, 안정도=0.11, CVR=1.00), ‘나는 온라인수업

에서 평가의 공정성이 저하될까 우려된다.’라는 문항(M=4.25, 합의도=0.75, 안정도=0.18, 

CVR=0.67), ‘나는 온라인수업을 위한 콘텐츠가 부족하다고 생각한다.(판화, 조소, 서예 등)’라

는 문항(M=4.08, 합의도=0.75, 안정도=0.22, CVR=0.67)에 모두 높은 수준으로 합의하는 것

으로 나타났다. ‘나는 온라인 수업은 대면수업에 비해서 교사와 학생사이의 직접적인 소통과 

학생반응 확인이 힘들어서 미적 체험 활동 진행이 어렵다.’라는 문항과(M=3.67, 합의도=0.94, 

안정도=0.18, CVR=0.50), ‘나는 온라인수업에서 학생들의 표현 활동의 결과에 대한 피드백 

제공이 어렵다.’라는 문항은(M=3.50, 합의도=0.75, 안정도=0.23, CVR=0.33) 보통 수준의 합

의를 보였으나, CVR이 0.56 이하로 타당도를 확보하지 못하였다. 이와 같은 결과를 통해 교

사들은 원격수업을 실행함에 있어 협동학습 진행의 어려움, 학교급에 따라 연계 가능한 수업 

콘텐츠의 부족, 표현 활동 과정 관찰의 어려움, 평가의 공정성 저하에 관한 우려, 판화, 조소, 

서예 등의 온라인 수업을 위한 콘텐츠 부족과 같은 어려움을 겪고 있다고 볼 수 있다. 

대면, 비대면 수업 차이 영역에 대한 조사 결과, 전문가들은 모든 문항에 대해 합의하고 있

으며, 내용타당도도 확보되었다. 각 문항별 응답을 살펴보면, ‘나는 온라인 및 오프라인 수업

의 병행을 고려한 블렌디드 러닝을 위한 교육과정 구성이 필요하다고 생각한다.’라는 문항

(M=4.92, 합의도=1.00, 안정도=0.06, CVR=1.00), ‘나는 온라인 수업에서 배양시킬 수 있는 

교과역량에 대한 분석이 필요하다고 생각한다.’라는 문항(M=4.83, 합의도=1.00, 안정도=0.08, 

CVR=1.00), ‘나는 온라인 수업의 단계에 따른 수업진행과정(활동안내, 설명동영상, 학생 개별

활동, 과제제출, 피드백)에 대한 교사를 위한 수업자료지원이 필요하다.’라는 문항(M=4.75, 합

의도=0.95, 안정도=0.10, CVR=1.00), ‘나는 온라인 수업 진행이 가능한 성취기준에 대한 분

석이 필요하다고 생각한다.’라는 문항(M=4.58, 합의도=0.80, 안정도=0.15, CVR=0.83), ‘나는 

온라인 수업에서 평가를 위한 학생 실시간 관찰, 개별 피드백, 과제물 수합이 어렵다고 생각한

다.’라는 문항(M=4.00, 합의도=1.00, 안정도=0.11, CVR=0.83)에 대해서는 높은 수준으로 합

의하는 것으로 나타났다. ‘나는 교사가 온라인 수업을 위해서 학생을 위한 재료지원 활동과 함

께 수업준비물 꾸러미를 준비해야한다고 생각한다.’라는 문항(M=3.75, 합의도=1.00, 안정도

=0.23, CVR=0.67)에 대해서는 보통 수준으로 합의하고 있는 것으로 나타났다. 이러한 결과

는, 온･오프라인을 병행하는 블렌디드 러닝을 위한 교육과정 구성, 온라인 수업에서 배양시킬 

수 있는 교과역량에 대한 분석, 온라인 수업 단계에 따른 수업진행과정 수업자료 지원, 온라인 

수업 진행이 가능한 성취기준에 대한 분석이 필요하며, 온라인 수업 평가를 위한 실시간 관찰, 
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개별 피드백, 과제물 수합의 어려움에 대한 고려와 재료지원, 수업준비물 꾸러미 지원의 필요

성에 대한 고려가 필요함을 시사한다. 

대면, 비대면 수업 차이 영역에서는 ‘나는 온라인수업에서 평가방법(과제형, 포트폴리오, 결

과물 촬영, 보고서 제출, 자기평가, 실시간 관찰)이 적합하다고 생각한다.’라는 문항에 대해 평

가방법을 다 선택하고 척도를 표시한 뒤 의견을 주관식으로 서술하는 방식으로 조사를 실시하

였다. 2차 및 3차 델파이 조사에 대한 해당 설문의 응답 결과는 각각 [표 Ⅳ-33~34]와 같다.

[표 Ⅳ-33] 온라인수업에서 적합한 평가방법에 대한 응답 분포(2차 델파이 조사)

과제형 포트폴리오 결과물 촬영 보고서 제출 자기평가 실시간 관찰

4 7 9 6 6 5

1 1 2 1 3 3 2 2 3 2 3 3 1 2 3 1 3 1

[표 Ⅳ-34] 온라인수업에서 적합한 평가방법에 대한 응답 분포(3차 델파이 조사)

과제형 포트폴리오 결과물 촬영 보고서 제출 자기평가 실시간 관찰

11 12 11 12 12 11

1 6 4 6 6 1 5 5 6 6 1 1 3 7 1 9 1

원격수업을 위한 교사의 필수 역량 영역에서 ‘나는 온라인 수업을 위한 교사가 갖추어야할 

역량을 위해 온라인 수업 콘텐츠 제작을 위한 컴퓨터 활용 연수가 필요하다고 생각한다.’문항

은 높은 수준의 합의를 보였다(M=4.50, 합의도=0.78, 안정도=0.12, CVR=1.00). 전문가들은 

온라인 수업을 위해 컴퓨터 활용 역량이 필요하며, 역량 강화를 위한 연수 또한 필요하다고 

인식하고 있음을 보여준다. 

체험･실기 중심의 원격수업을 위한 준비 영역의 문항들을 살펴보면 ‘나는 학교현장을 고려

한 온라인 수업에 대한 과정평가와 수행평가 지침과 도구 개발이 필요하다고 생각한다.’라는 

문항(M=4.75, 합의도=1.00, 안정도=0.13, CVR=0.83), ‘나는 온라인수업을 위한 평가계획과 

평가방법이 수립되야 한다고 생각한다.’라는 문항(M=4.58, 합의도=0.80, 안정도=0.11, 

CVR=1.00), ‘나는 교육부 및 교육청 차원에서의 구체적인 온라인 수업에 대한 매뉴얼이 필요

하다고 생각한다.’라는 문항(M=4.58, 합의도=0.80, 안정도=0.11, CVR=1.00)에 대해 높은 수

준으로 합의하는 것을 알 수 있었다. ‘나는 영상제작 등 온라인 수업 콘텐츠를 만드는 수업준

비 과정이 어렵다.’라는 문항(M=3.92, 합의도=0.94, 안정도=0.12, CVR=0.50)에 대해서는 보

통 수준으로 합의하고 있으나, CVR이 0.56 이하로 타당도를 확보하지 못하였다. 체험･실기 

중심 원격수업을 위한 준비로는 과정평가와 수행평가 지침 및 도구 개발, 평가계획 및 평가방

법 수립, 교육부 및 교육청 차원의 매뉴얼 제작이 필요하다고 인식하는 것을 알 수 있었다. 
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‘나는 실시간 쌍방향 수업을 하기 위한 카메라 조작 등의 매체 활용에 대한 미숙함으로 수업

준비에 시간을 많이 할애한다.’ 문항에 대한 응답의 합의도는 0.38로 합의를 이루지 못하였다.

[표 Ⅳ-35] 원격수업 운영에 관한 응답 분석 결과

번호 설문문항
2차 델파이 분석 결과 3차 델파이 분석 결과

CVR
M SD 합의도 안정도 M SD 합의도 안정도

원격수업 구성의 주요활동

(1)
나는 온라인 수업은 일방향의 온라인 수업방법

이 적합하다고 생각한다.
2.75 1.42 0.00 0.52 2.17 0.94 1.00 0.43 -0.83

(2)
나는 온라인 수업은 쌍방향의 온라인 수업방법

이 적합하다고 생각한다.
3.83 0.94 1.00 0.24 3.67 0.65 0.94 0.18 0.50

(4)
나는 온라인수업에서 체험 역의 수업이 더 강

조되어야 한다고 생각한다.
3.33 1.23 0.25 0.37 2.42 0.79 0.50 0.33 -0.83

(5)
나는 온라인수업에서 표현 역의 수업이 더 강

조되어야 한다고 생각한다.
3.75 0.97 0.69 0.26 3.67 0.65 0.75 0.18 0.17

(6)
나는 온라인수업에서 감상 역의 수업이 더 강

조되어야 한다고 생각한다.
3.25 1.14 0.64 0.35 3.67 0.89 0.75 0.24 0.17

원격수업 실행의 어려움

(1)

나는 온라인 수업은 대면수업에 비해서 교사와 

학생사이의 직접적인 소통과 학생반응 확인이 

힘들어서 미적 체험 활동 진행이 어렵다.

4.17 0.58 0.94 0.14 3.67 0.65 0.94 0.18 0.50

(2)
나는 온라인수업을 위한 콘텐츠가 부족하다고 

생각한다.(판화, 조소, 서예 등)
4.08 0.90 0.75 0.22 4.08 0.90 0.75 0.22 0.67

(3)
나는 온라인수업에서 학생들의 표현 활동의 과

정에 대한 관찰이 어렵다.
4.25 0.62 0.75 0.15 4.25 0.45 0.94 0.11 1.00

(4)
나는 온라인수업에서 학생들의 표현 활동의 결

과에 대한 피드백 제공이 어렵다.
3.33 0.98 0.64 0.30 3.50 0.80 0.75 0.23 0.33

(5)
나는 온라인수업에서 평가의 공정성이 저하될까 

우려된다.
3.33 1.50 0.44 0.45 4.25 0.75 0.75 0.18 0.67

(6)
나는 온라인 수업에서 협동학습을 진행하기 어

렵다고 생각한다.
4.33 0.65 0.75 0.15 4.33 0.65 0.75 0.15 0.83

(7)
나는 초, 중, 고 학교급에 따라 연계 가능한 온

라인 수업 콘텐츠가 부족하다고 생각한다.
4.25 0.97 0.78 0.23 4.33 0.65 0.75 0.15 0.83

대면, 비대면 수업 차이

(1)
수업

계획의 

기준과 

원칙

나는 온라인 수업 진행이 가능한 성취기

준에 대한 분석이 필요하다고 생각한다.
4.08 1.00 0.69 0.24 4.58 0.67 0.80 0.15 0.83

(2)

나는 온라인 수업에서 배양시킬 수 있는 

교과역량에 대한 분석이 필요하다고 생

각한다.

4.25 0.87 0.72 0.20 4.83 0.39 1.00 0.08 1.00
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다. 원격수업 매체 활용

원격수업 매체 활용에 관한 문항은 원격수업을 위한 표현 영역의 영상콘텐츠 개발과 관련된 

1문항으로, ‘나는 온라인 수업을 위한 표현영역(판화, 조소, 서예, 전통회화 등)의 시범영상 수

업 콘텐츠(개념설명, 시연 등)가 필요하다.’ 문항은 높은 수준의 합의를 보였다(M=4.33, 합의

도=0.75, 안정도=0.20, CVR=0.83). 이는 전문가들이 원격수업을 위한 표현 영역 시범 영상 

콘텐츠가 필요하다고 인식하고 있는 것을 나타낸다.

번호 설문문항
2차 델파이 분석 결과 3차 델파이 분석 결과

CVR
M SD 합의도 안정도 M SD 합의도 안정도

(3)

나는 온라인 & 오프라인 수업의 병행을 

고려한 브렌디드러닝을 위한 교육과정 

구성이 필요하다고 생각한다.

4.42 1.00 0.80 0.23 4.92 0.29 1.00 0.06 1.00

(4)

나는 교사가 온라인 수업을 위해서 학생을 위

한 재료지원 활동과 함께 수업준비물 꾸러미를 

준비해야한다고 생각한다.

4.17 0.72 0.75 0.17 3.75 0.87 1.00 0.23 0.67

(5)

나는 온라인 수업의 단계에 따른 수업진행과정

(활동안내, 설명동 상, 학생 개별활동, 과제제

출, 피드백)에 대한 교사를 위한 수업자료지원

이 필요하다.

4.50 0.67 0.80 0.15 4.75 0.45 0.95 0.10 1.00

(6)

나는 온라인 수업에서 평가를 위한 학생 실시

간 관찰, 개별 피드백, 과제물 수합이 어렵다고 

생각한다. 

3.92 0.79 0.94 0.22 4.00 0.43 1.00 0.11 0.83

원격수업을 위한 교사의 필수 역량

(1)

나는 온라인 수업을 위한 교사가 갖추어야할 

역량을 위해 온라인 수업 콘텐츠 제작을 위한 

컴퓨터 활용 연수가 필요하다고 생각한다.

4.42 0.67 0.78 0.15 4.50 0.52 0.78 0.12 1.00

체험･실기 중심의 원격수업을 위한 준비

(1)
나는 상제작 등 온라인 수업 콘텐츠를 만드

는 수업준비 과정이 어렵다.
3.50 0.80 0.75 0.23 3.92 0.51 0.94 0.12 0.50

(2)

나는 실시간 쌍방향 수업을 하기 위한 카메라 

조작 등의 매체 활용에 대한 미숙함으로 수업

준비에 시간을 많이 할애한다.

2.42 1.24 -0.13 0.51 2.17 0.94 0.38 0.43 -0.83

(3)
나는 온라인수업을 위한 평가계획과 평가방법이 

수립되야 한다고 생각한다.
4.33 0.78 0.78 0.18 4.58 0.51 0.80 0.11 1.00

(4)

나는 학교현장을 고려한 온라인 수업에 대한 

과정평가와 수행평가 지침과 도구 개발이 필요

하다고 생각한다.

4.33 0.98 0.80 0.23 4.75 0.62 1.00 0.13 0.83

(5)

나는 교육부 및 교육청 차원에서의 구체적인 

온라인 수업에 대한 매뉴얼이 필요하다고 생각

한다.

4.00 1.21 0.56 0.30 4.58 0.51 0.80 0.11 1.00
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[표 Ⅳ-36] 원격수업 매체 활용에 관한 응답 분석 결과

번호 설문문항
2차 델파이 분석 결과 3차 델파이 분석 결과

CVR
M SD 합의도 안정도 M SD 합의도 안정도

원격수업을 위한 표현 영역의 영상콘텐츠 개발

(1)

나는 온라인 수업을 위한 표현 역(판화, 조소, 

서예, 전통회화 등)의 시범 상 수업 콘텐츠(개

념설명, 시연 등)가 필요하다.

4.64 0.50 0.80 0.11 4.33 0.49 0.75 0.20 0.83

라. 원격수업 학생 활동

원격수업 학생 활동에 관한 문항은 원격수업 활용 플랫폼, 원격수업에서의 협동학습, 원격수

업에서의 학생의 자기주도적인 참여 영역으로 이루어져 있다. 원격수업 활용 플랫폼 영역에서 

‘나는 온라인수업의 쌍방향 소통을 위한 앱 또는 플랫폼이 개발이 필요하다고 생각한다.’문항

은 보통 수준의 합의를 보였으나, CVR이 0.56 이하로 내용타당도를 확보하지 못했다

(M=3.92, 합의도=0.88, 안정도=0.23, CVR=0.50).

원격수업에서의 협동학습 영역에서 ‘나는 온라인수업에서 표현활동을 협동학습으로 진행하고 

수업과정을 공유할 수 있는 앱 또는 플랫폼이 개발이 필요하다고 생각한다.’문항은 높은 합의

도를 보였다(M=4.42, 합의도=0.78, 안정도=0.15, CVR=0.83).  

원격수업에서의 학생의 자기주도적 참여 영역에서는 ‘나는 온라인수업을 통해 학생의 자기주

도적인 참여활동이 좋아졌다고 생각한다.’ 문항의 합의도는 0.50으로 합의를 이루지 못하였다.

[표 Ⅳ-37] 원격수업 학생활동에 관한 응답 분석 결과

번호 설문문항
2차 델파이 분석 결과 3차 델파이 분석 결과

CVR
M SD 합의도 안정도 M SD 합의도 안정도

원격수업 활용 플랫폼

(1)
나는 온라인수업의 쌍방향 소통을 위한 앱 또

는 플랫폼이 개발이 필요하다고 생각한다.
4.00 0.95 0.69 0.24 3.92 0.90 0.88 0.23 0.50

원격수업에서의 협동학습

(2)

나는 온라인수업에서 표현활동을 협동학습으로 

진행하고 수업과정을 공유할 수 있는 앱 또는 

플랫폼이 개발이 필요하다고 생각한다.

4.33 0.89 0.78 0.20 4.42 0.67 0.78 0.15 0.83

원격수업에서의 학생의 자기주도적인 참여

(3)
나는 온라인수업을 통해 학생의 자기주도적인 

참여활동이 좋아졌다고 생각한다.
2.42 1.08 0.50 0.45 2.25 0.62 0.50 0.28 -1.00

마. 향후 원격수업을 위한 제안

향후 원격수업을 위한 제안은 원격수업에 대한 요구사항과 원격수업을 위한 영상 콘텐츠 개
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발 필요성 영역으로 나누어진다. 원격수업에 대한 요구사항에 관한 ‘나는 온라인수업을 위한 

교육과정 분석(원격수업과 대면수업 그리고 혼합수업을 고려한 내용요소의 구분 및 추출)이 필

요하다고 생각한다.’라는 문항은 높은 수준의 합의를 보였다(M=4.08, 합의도=1.00, 안정도

=0.13, CVR=0.83).

원격수업을 위한 영상콘텐츠 개발 필요성에 관한 문항들을 살펴보면, ‘교사가 제작하는 온라

인 수업내용에 삽입이 가능하게 편집이나 활용이 용이하게 만들어져야 한다.’라는 문항

(M=5.00, 합의도=1.00, 안정도=0.00, CVR=1.00)은 매우 높은 수준의 합의를 보였고, ‘온라

인 수업을 위한 영상콘텐츠는 개념, 용어, 제작과정에 대한 내용을 짧은 시간(2~3분)으로 만

들어야한다.’라는 문항(M=4.92, 합의도=1.00, 안정도=0.00, CVR=1.00), ‘제작된 온라인 수업

을 위한 영상콘텐츠는 교사가 쉽게 찾을 수 있도록 구성된 사이트나 플랫폼이 별도로 개발되

어야 한다.’라는 문항(M=4.92, 합의도=1.00, 안정도=0.00, CVR=1.00), ‘온라인 수업을 위한 

영상콘텐츠는 초, 중, 고 연계성을 고려하여 학년별로 이수해야하는 내용요소를 선별하여 학교

급별로 제작되어야 한다.’라는 문항(M=4.50, 합의도=0.80, 안정도=0.20, CVR=0.83) 모두 높

은 합의 수준을 보였다.

이러한 결과를 종합하면, 학교현장 전문가들은 영상 콘텐츠는 편집이나 활용이 용이한 형태

로 제작되어야 하되, 2~3분 내외의 짧은 시간 분량으로 제작되어야 하며, 영상 콘텐츠를 위한 

별도의 사이트나 플랫폼이 개발되어야 하고, 각 콘텐츠의 내용 수준은 학교급별로 제작되어야 

한다는 의견에 합의하고 있음을 알 수 있다.

[표 Ⅳ-38] 향후 원격수업을 위한 제안에 관한 응답 분석 결과

번호 설문문항
2차 델파이 분석 결과 3차 델파이 분석 결과

CVR
M SD 합의도 안정도 M SD 합의도 안정도

원격수업에 대한 요구사항

(1)

나는 온라인수업을 위한 교육과정 분석(원격수

업과 대면수업 그리고 혼합수업을 고려한 내용

요소의 구분 및 추출)이 필요하다고 생각한다.

4.00 0.85 0.94 0.21 4.08 0.51 1.00 0.13 0.83

원격수업을 위한 영상콘텐츠 개발 필요성

(2)
나는 온라인수업을 위한 상컨텐츠 제작이 필

요하다고 생각한다. (아래문항에 표시해주세요)

온라인 수업을 위한 상컨텐츠는 초, 중, 고 

연계성을 고려하여 학년별로 이수해야하는 내용

요소를 선별하여 학교급별로 제작되어야 한다.

4.33 0.89 0.75 0.20 4.50 0.90 0.80 0.20 0.83

온라인 수업을 위한 상컨텐츠는 개념, 용어, 

제작과정에 대한 내용을 짧은 시간(2~3분)으로 

만들어야한다. 

4.58 0.67 0.80 0.15 4.92 0.29 1.00 0.00 1.00
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3) 미술과 원격수업 설계방향 제시를 위한 2015 개정 교육과정 성취기준 분석

(1) 원격수업의 이해

① 원격수업의 특성

∙ 원격수업은 스마트시대 빅 데이터(big data) 환경 속에서 풍부하고 다양한 학습의 자

료를 정보기술을 통해 일련의 과정으로 기록할 수 있다는 장점이 있음. 이는 학습자

의 성취도뿐만 아니라 진로지도 및 진학계획의 자료로서도 활용 가능함

∙ 특히 원격수업을 기반으로 하는 예술교육은 “소통의 문제가 전면적인 미래사회 문제

로 대두될 것”3)이라는 현 시점에서 점차 개인화, 개성화 등으로 갈등이 고조되고 있

는 학습자간 문제를 예술교육의 장점인 ‘감정이입’으로 해결 할 수 있는 대안적 방법

이 될 수 있음.

∙ 또한 멀티미디어를 기반으로 하는 커뮤니케이션을 통해 창의성과 관용적 이해에 바탕

을 둔 합리적인 소통 능력의 함양으로 집단 지성(collective intelligence)의 힘을 발

휘하는데 기여할 수 있음.

∙ 학습자의 측면에서 살펴보면 동료 간 상호작용의 중요성이 증대됨. 각자의 콘텐츠에

서 얻은 정보를 소통･공유하여 협력적으로 문제를 해결하고 피드백하는 과정에서 소

셜 미디어의 ‘소통’이라는 기능은 더욱더 증대된다. 따라서 원격수업 학습 환경은 누

구에게나 ‘참여’, ‘공개’, ‘대화’, ‘공동체’, ‘연결된 관계 형성’을 추구하는데 이러한 커

뮤니케이션이 학습 과정에서 학습자에게 긍정적인 피드백을 제공해줄 수 있음.4) 

② 원격수업시대 학습자

∙ 과거의 교육은 특수한 교육을 받은 사람이 교육을 받지 못한 사람에게 지식을 전달하

는 하향식 체계를 가지고 있었지만 원격수업은 디지털 플랫폼을 통하여 모든 계층의 

3) 김문조, 스마트사회 새로운 문명사적 도전, 지식의 지평, 14호, 2013,  p.24.
4) 권성호, 소셜 미디어 시대의 디지털 리터러시 재개념화: Jenkins의 ‘컨버전스’와 ‘참여문화’를 중심으로, 미디어와 교육, 제1권 제1

호, 2011, pp.67-68.

번호 설문문항
2차 델파이 분석 결과 3차 델파이 분석 결과

CVR
M SD 합의도 안정도 M SD 합의도 안정도

교사가 제작하는 온라인 수업내용에 삽입이 가

능하게 편집이나 활용이 용이하게 만들어져야 

한다.

4.92 0.29 1.00 0.06 5.00 0.00 1.00 0.00 1.00

제작된 온라인 수업을 위한 상컨텐츠는 교사

가 쉽게 찾을 수 있도록 구성된 사이트나 플랫

폼이 별도로 개발되어야 한다.

4.58 0.67 0.80 0.15 4.92 0.29 1.00 0.06 1.00
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사람들이 쉽게 접할 수 있고 모든 경로로 접근할 수 있는 네트워크가 기반임.5) 따라

서 스마트시대의 학습자들은 소셜 미디어를 통해 모든 정보를 공유하려는 특성을 가

졌기 때문에 권위적인 방법의 하향식 교육을 거부하는 경향이 있음.

∙ 학습자의 특성 역시 다음의 [그림 Ⅳ-17]과 같이 교사가 중심이 되는 교실환경에서 

벗어나 ‘교사-학습자’, ‘학습자-학습자’가 중요시 되는 다변적 상황으로 변하게 됨.

[그림 Ⅳ-17] 원격수업 시대 학습작용의 변화

∙ 또한 학습자들은 정보의 이해와 습득 면에서 과거의 학습자들과 달리 지식을 상위계

층으로부터 전달받는 형식이 아닌 정보를 스스로 찾는 행위를 선호함. 자신이 알고 

있는 지식이나 경험, 간접적으로 체험한 일에 대해서 옳고 그름을 떠나 무엇이든 미

디어를 통해 알리려고 하는 경향이 있음.

③ 원격수업에서의 콘텐츠

∙ 원격수업에서는 교수자, 학습자, 그리고 지식을 얻는 콘텐츠와의 상호작용에서도 큰 

변화를 가져 옴. 과거 수업시간에 지식을 얻을 수 있는 가장 보편적인 도구는 교과서

였지만 원격교육에서의 교재･콘텐츠는 교과서뿐만 아니라 스마트 디바이스를 통하여 

접근할 수 있는 웹 상의 정보와 지식, 그리고 감성 등을 모두 포함함.

∙ 따라서 원격수업시대의 학습자들은 지식과 정보를 수용했을 때 자신의 배경지식과 상

황을 통해 재해석하므로 지식 구성의 차이가 다양하게 나타남. 또한 학습자들은 각자 

다른 콘텐츠 내용을 적시에 사용할 수 있기 때문에 교육의 자율성을 가질 수 있음.

∙ 그러므로 교수자는 학습자마다 다른 콘텐츠 내용을 지원하기 위해서 개인화 교육에 

맞춘 각자의 잠재력을 계발할 수 있는 교육을 실현해야 할 필요성이 있음. 이는 기존 

지식을 전달했던 교수자의 역할이 학습자가 사용하는 콘텐츠를 이해하고 지원할 수 

있는 환경을 구축함으로써 조력자로서의 역할로 바뀌었음을 의미함.

5) Anne Rorimer, New Art in the 60s and 70s: Redefining Reality, Thames and Hudson, 2001, p.56.
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④ 원격수업의 기술적 측면

∙ 원격수업에서는 학습자와 교사 모두 온라인 디바이스를 통해 필요에 따라 편리하게 

시스템에 접속하여 활용 가능하도록 기술적 환경 및 시스템이 구비되어야 함.

∙ 원격수업은 교사 뿐만 아니라 학습자간의 접근성이 좋도록 하여 협력학습에서 좋은 

역할을 담당할 수 있도록 해야 함.

∙ 원격수업에서는 엔터테인먼트 요소를 활용하여 학생들이 부담 없이 학습을 하고, 지

식의 구성 단계 및 과정을 자연스럽게 저장하고 분류하여 필요할 시 유의미한 자료 

사용을 지속할 수 있게 기술적 지원이 되어야 함.

∙ 수업 결과 자료를 교사 및 학생이 효율적으로 보관 및 공유하고, 후속 수업을 계획하

기 위해 적재적소에 활용할 수 있도록 재구성이 용이한 형태로 제공되어야 함.

∙ 결과적으로 원격수업이 지향해야하는 기술적 지원은 참여한 학습자, 교사, 학부모, 학

교행정가 등 교육 참여자들이 시공간의 구애를 받지 않고 공유할 수 있는 여건을 마

련하여 교육에 대한 적극적인 피드백을 활성화 하도록 기술적 아키텍쳐가 구성되어야 

함.6)

(2) 초등학교 미술과 2015 개정 교육과정 성취기준 분석에 기초한 원격수업 설계방향 제안

다음의 [표 Ⅳ-39~41]에서 제시된 초등학교 미술과 교육과정 성취기준 분석에 기초한 원격

수업 설계방향은 2015 개정 교육과정의 초등학교 미술과 3~4학년 군과 5~6학년 군에서 제

시하고 있는 성취기준의 내용을 원격수업의 특성을 반영하여 다음과 같이 구성하였다.

원격수업 설계를 위해 2015 개정교육과정 초등학교 미술의 영역인 ‘체험, 표현, 감상’의 성

취기준을 각각의 핵심개념과 일반화된 지식, 각 학년군의 내용요소와 기능별로 분류하여 원격

수업의 설계방향과 연결하여 제시하였다.

원격수업 설계의 방향은 원격수업 설계 가이드와 원격수업 콘텐츠 제작 방향을 현장교사들

의 목소리를 수렴하여 정리하였음. 특히 초등학교 현장에서 미술 원격수업을 활용하기 위해 

교사들의 유의해야 할 사항을 현행 교육과정의 미술과 총론에서 다루고 있는 교수･학습방법 

및 유의사항의 형태로 제시하여 그 이해와 활용도를 높이고자 하였다.

또한 비고란을 통하여 핵심활동을 제안하고, 권장 재료 및 대체 자료를 제안하여 다양한 측

면에서 교사 활동을 조력하고자 하였다.

6) 박현아･현은령, 융합적 스마트시대의 소셜 미디어기반 e-포트폴리오 활용방안, 디자인지식저널, 27호, 2013, pp.92-93.



체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구

234

① 체험 영역

가. 체험 역 – 지각 

초등학교 3~4학년 미술과 체험 영역의 핵심개념인 ‘지각’의 성취기준에 기초하여 원격수업

을 설계할 시, 교사는 학생들이 몸 전체의 감각을 활용하여 직접적으로 자연물과 인공물을 탐

색할 수 있는 프로그램이나 관련 영상이 제공될 필요가 있음. 특히 초등학교 저학년인 3~4학

년 군에서는 이러한 체험에 적극적으로 참여하고 그 느낌을 친구들 및 선생님과 피드백을  주

고받을 수 있는 참여 동기 부여, 교사 발문 전략 등이 주요한 원격수업의 내용으로 구성될 필

요가 있다([표 Ⅳ-39]).

초등학교 5~6학년 미술과 체험 영역의 핵심개념인 ‘지각’의 성취기준에 기초하여 원격수업

을 설계할 시, 교사는 3~4학년에서 자연과 인공물을 접하며 자기 자신의 느낌에 대한 이야기

를 하는 것이 중심이었다면, 5~6학년에서는 자신을 이루는 외면적 특징과 내면적 특징을 균

형있게 탐색할 수 있도록 하는 것이 중요함. 따라서 다양한 방법으로 탐색할 수 있는 아이디

어 발상법을 소개하고 이에 따른 참고영상 및 활동지를 제공하여 주는 것이 필요하다.

나. 체험 역 - 소통

초등학교 3~4학년 미술과 체험 영역의 핵심개념인 ‘소통’의 성취기준에 기초하여 원격수업

을 설계할 시, 교사는 주변의 일상 주변의 일상생활(생활용품, 생활하는 공간)에서 직접 관찰

하여 미적인 요소를 탐색하는 방법을 안내하는 영상자료를 중심으로 생각과 느낌을 공유할 수 

있도록 원격수업을 구성할 필요가 있음. 쉽고 흥미로운 주제를 선정하여 미술이 우리의 삶과 

밀접하게 관계되어 있음을 알도록 시나리오를 통해 유도하는 것을 제안하고자 한다.

초등학교 5~6학년 미술과 체험 영역의 핵심개념인 ‘소통’의 성취기준에 기초하여 원격수업

을 설계할 시, 교사는 학생들의 주변 대상이나 현상에서 시각적 특징을 발견하는 방법을 영상

자료를 통해 알려주고, 학생 스스로 의미 있는 인물, 사물, 현상들을 주의 깊게 관찰할 수 있

도록 원격수업 콘텐츠를 구성할 필요가 있다.

다. 체험 역 - 지각

초등학교 3~4학년 미술과 체험 영역의 핵심개념인 ‘소통’의 성취기준에 기초하여 원격수업

을 설계할 시, 교사는 학생 자신이 생활 속에서 미술을 발견할 수 있는 힘을 길러주도록 구성

할 필요가 있음. 이를 위해 자신의 생활속에서 미술을 발견할 수 있는 것들을 기록하고 이에 

대한 활동을 친구들과 자유롭게 의견을 나눌 수 있도록 저학년 학생들이 접근하기 쉬운 공유 

플랫폼 개발이 필요하다.

초등학교 5~6학년 미술과 체험 영역의 핵심개념인 ‘소통’의 성취기준에 기초하여 원격수업

을 설계할 시, 교사는 학생들이 즐겨 사용하는 이미지를 탐색한 후, 자신이 전달하고자 하는 
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느낌이나 생각에 맞게 이를 활용하는 방법을 안내하는 내용으로 구성될 필요가 있음. 또한 미

술 체험활동의 주제에 따라 타 교과의 내용･방법 등을 연계하여 확장할 수 있도록 관련 자료

를 충분히 제공하는 전략을 사용할 필요가 있다.

② 표현 영역

가. 표현 역 - 발상

초등학교 3~4학년 미술과 표현 영역의 핵심개념인 ‘발상’의 성취기준에 기초하여 원격수업

을 설계할 시, 교사는 다양한 주제를 상상과 관찰을 통해 탐색할 수 있도록 해야 함. 이를 위

해 표현방법과 과정을 계획하는 이유와 방법을 알기 쉽게 이해할 수 있도록 학생들이 주로 접

하는 소재를 통해 설명하는 영상 자료를 수업 초반에 제시할 필요가 있다.

초등학교 5~6학년 미술과 체험 영역의 핵심개념인 ‘발상’의 성취기준에 기초하여 원격수업

을 설계할 시, 교사는 학생들이 나타내고자 한 주제를 가장 잘 나타낼 수 있는 다양한 소재를 

탐색하는 것에 중점을 두고 주변관찰, 자료수집, 생각의 확장을 유도할 수 있는 짧은 영상을 

다양하게 구성하여 제시할 필요가 있음. 특히 참고 작품을 감상하고 이를 통해 자신의 아이디

어를 발전시킬 수 있도록 초등학교 수준에서의 디자인 씽킹 과정을 재미있는 애니메이션 혹은 

썸네일 등으로 구성하여 제시하는 것을 제안하고자 한다.

나. 표현 역 - 제작

초등학교 3~4학년 미술과 표현 영역의 핵심개념인 ‘제작’의 성취기준에 기초하여 원격수업

을 설계할 시, 교사는 조형요소를 탐색하고 표현의도에 의해 적합하게 적용할 수 있는 방법과 

기본적인 표현재료와 용구의 사용법을 익힐 수 있도록 명확하고 명료한 정보전달 위주의 짧은 

영상자료를 적극적으로 활용할 필요가 있음. 특히 저학년 미술에서는 도구사용에 있어 안전은 

매우 중요한 사항이므로 이에 대한 안내는 필수적인 원격수업의 내용으로 포함하여야 한다.

초등학교 5~6학년 미술과 체험 영역의 핵심개념인 ‘제작’의 성취기준에 기초하여 원격수업

을 설계할 시, 교사는 3~4학년 과정에서 학습한 조형요소와 연계하여 조형원리의 특징을 탐

색하고, 표현 의도에 적합하게 활용할 수 있도록 함. 이때 조형원리는 체험, 감상 활동과 연계

하여 자연스럽게 이해하도록 구성될 때 효과적임. 따라서 조형원리를 다양한 분야에서 찾아보

고 이해할 수 있도록 생활 주변의 조형물이나 제품 또는 유명 화가의 작품을 제시하고 이에 

대한 학생들의 이야기를 공유 할 수 있도록 유도한다.

③ 감상 영역

가. 감상 역역 - 이해

초등학교 3~4학년 미술과 감상 영역의 핵심개념인 ‘이해’의 성취기준에 기초하여 원격수업

을 설계할 시, 교사는 다양한 분야의 미술 작품과 미술가들에게 관심을 가질 수 있도록 미술 
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작품과 미술가에 대한 소개 영상을 통해 적극적으로 활용할 필요가 있음. 또한 온라인 미술관 

및 박물관 등을 소개하고 이를 활용할 수 있는 방법을 안내하는 것도 필요함. 활동 후에는 온

라인 공간 내에서 작가 소개 팜플렛을 제작하거나, 온라인 전시 공간을 꾸미는 등 이해한 내

용을 확인하는 활동으로 연계하는 것을 제안하고자 한다.

초등학교 5~6학년 미술과 감상영역의 핵심개념인 ‘이해’의 성취기준에 기초하여 원격수업을 

설계할 시, 교사는 우리나라 전통미술의 특징을 현대미술 또는 다른 문화의 미술과 비교하여 

이해할 수 있도록 시대별 사회적 배경과 문화를 다양한 영상, 이미지, 사료 등을 통해 제시할 

필요가 있음. 작품을 통해 시대를 이해하거나 시대를 통해 작품을 이해하는 등 다양한 방법으

로 작품으로 이해하는 활동을 저학년의 이해 발달과정과 연관하여 흥미롭게 원격수업의 내용

을 구성할 필요가 있다.

나. 감상 역역 - 비평

초등학교 3~4학년 미술과 감상 영역의 핵심개념인 ‘비평’의 성취기준에 기초하여 원격수업

을 설계할 시, 교사는 미술작품에 대한 자신의 느낌과 생각을 발표하고 그 이유를 설명할 수 

있도록 미술작품을 감상하는 방법과 태도에 대한 영상자료를 제공하고 온라인 미술관 전시 관

람 등을 함께 하면서 작품을 감상 할 필요가 있다. 활동 후 작품에 대한 비평문을 작성, 발표, 

공유하는 방법을 지도하고 타인의 발표내용에 대해 경청하는 태도를 원격 수업을 통해 함양하

도록 구성한다.

초등학교 5~6학년 미술과 감상영역의 핵심개념인 ‘비평’의 성취기준에 기초하여 원격수업을 

설계할 시, 교사는 미술작품의 내용과 형식을 미술 용어를 통하여 설명할 수 있도록 핵심 미

술용어를 이해하는 영상자료를 적극적으로 활용할 필요가 있다. 또한 다양한 감상 방법을 활

용하여 작품을 감상하는 방법을 안내하되, 초등학생임을 감안하여 용어의 난이도, 작품 내용, 

감상 관점 등을 적적하게 계획할 필요가 있다.
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, 

세
계

와
의

 
관

계
를

 
깨

닫
는

 
바

탕
이

 
된

다
. 

자
신 의
 

감
각

자
신 과
 

대
상

감
각

활
용

하
기

탐
색

하
기

반
응

하
기

발
견

하
기

나
타

내
기

관
련

짓
기

3 ≀ 4 학 년

[4
미

0
1
-
0
1
] 

자
연

물
과

 
인

공
물

을
 

탐
색

하
는

 
데

 
다

양
한

 
감

각
을

 활
용

할
 수

 있
다

.

∙몸
의

 
감

각
 
활

용
하

여
 
다

양
한

 
활

동
에

 
자

발
적

 
참

여
 
유

도
하

기
∙미

술
과

 
생

활
을

 
연

결
할

 
수

 
있

는
 

능
력

 기
르

기

∙자
연

물
과

 인
공

물
을

 탐
색

하
는

 여
러

 가
지

 방
법

에
 

대
한

 발
문

에
 대

한
 문

답
을

 주
고

받
을

 수
 있

는
 프

로
그

램
(또

는
 

상
)

∙온
라

인
상

에
서

 
오

감
을

 
활

용
하

여
 

느
낌

을
 

표
현

하
고

 피
드

백
을

 주
고

받
을

 수
 있

는
 프

로
그

램

∙학
생

 들
이

 몸
 전

체
의

 감
각

을
 활

용
하

여
 직

접
적

으
로

 체
험

하
는

 활
동

에
 적

극
적

으
로

 참
여

를
 유

도
할

 
수

 
있

도
록

 
콘

텐
츠

를
 

제
작

하
고

 
공

유
할

 수
 있

는
 플

랫
폼

 마
련

※
핵

심
활

동
 

중
심

 
‘과

제
분

석
t

a
s

k 
a

n
a

ly
s

is
’ 

상
 
자

료
를

 
제

작
하

여
 
보

급 ☞
 

용
어

 
설

명
: 

과
제

분
석

(
t

a
s

k 
a
n

a
ly

s
is

)-
 

하
나

의
 
과

제
를

 
그

 
구

성
 

요
소

로
 
나

누
어

 
분

석
하

는
 

과
정

. 
가

르
칠

 
하

나
의

 
행

동
을

 
단

계
별

로
 

잘
게

 
나

누
어

 
놓

은
 

것
(가

령
 

1
0

단
계

 
2
0
단

계
)

으
로

서
 

교
수

 
목

표
들

이
 

성
취

될
 

수
 

있
도

록
 

분
석

되
어

 
있

으
면

서
도

 
계

열
화

된
 
일

련
의

 
하

위
 

목
표

들
로

 
구

성
되

어
 

있
는

 
교

수
 전

략

[4
미

0
1
-
0
2
] 

주
변

 
대

상
을

 
탐

색
하

여
 

자
신

의
 

느
낌

과
 

생
각

을
 

다
양

한
 

방
법

으
로

 
나

타
낼

 수
 있

다
.

∙학
생

들
이

 주
변

 대
상

을
 관

찰
하

고
 자

신
의

 느
낌

과
 

생
각

을
 표

현
하

는
 다

양
한

 방
법

에
 대

한
 

상
자

료
∙생

각
과

 느
낌

을
 공

유
할

 수
 있

는
 플

랫
폼

 필
요

∙‘체
험

’
역

은
 

학
생

들
의

 
사

고
를

 
열

리
게

 하
여

 생
각

과
 느

낌
을

 공
유

하
며

 
소

통
하

는
 

과
정

이
 

중
점

 
활

동
이

므
로

 교
사

의
 발

문
 내

용
과

 
과

정
을

 나
타

내
는

 시
나

리
오

 중
요

∙주
변

의
 

생
활

 
용

품
, 

생
활

공
간

, 
상

물
 

등
에

서
 

미
술

과
 

관
련

된
 

것
들

을
 발

견
할

 수
 있

도
록

 지
도

∙체
험

 활
동

 후
 자

유
롭

게
 의

견
을

 
나

눌
 

수
 

있
고

 
접

근
하

기
 

쉬
운

 
플

랫
폼

, 
S

N
S

 
등

에
서

 
의

견
을

 
나

누
는

 과
정

을
 통

해
 미

술
이

 우
리

 삶
과

 밀
접

하
게

 관
련

되
어

 있
음

을
 지

도

대
상 과
 

탐
색

[4
미

0
1
-
0
3
] 

생
활

 
속

에
서

 
다

양
하

게
 

활
용

되
고

 
있

는
 

미
술

을
 

발
견

할
 수

 있
다

.

∙주
변

의
 일

상
생

활
(생

활
용

품
, 

생
활

하
는

 공
간

)에
서

 
직

접
 관

찰
하

여
 미

적
인

 요
소

를
 탐

색
하

는
 방

법
 안

내
 

상
자

료
∙생

각
과

 느
낌

을
 공

유
할

 수
 있

는
 플

랫
폼

 필
요

소 통

이
미

지
는

 
느

낌
과

 
생

각
을

 
전

달
하

고
 

상
호

 
작

용
하

는
 

도
구

로
서

 
시

각
 

문
화

를
 

형
성

한
다

.

이
미

지
와

 

의
미

[4
미

0
1
-
0
4
] 

미
술

을
 

자
신

의
 

생
활

과
 

관
련

지
을

 수
 있

다

∙학
생

 자
신

의
 생

활
 속

에
서

 미
술

을
 발

견
할

 수
 있

는
 예

시
 

상
자

료
  

(예
시

 :
 하

루
 동

안
 내

가
 만

난
 내

 주
변

의
 미

술
들

에
 대

한
 기

록
)

5 ≀ 6 학 년

[6
미

0
1
-
0
1
] 

자
신

의
 

특
징

을
 

다
양

한
 

방
법

으
로

 
탐

색
할

 
수

 
있

다
.

∙미
적

 지
각

의
 기

초
적

인
 개

념
 이

해
하

기
∙미

술
의

 
다

양
한

 
이

미
지

를
 
통

해
 
시

각
적

으
로

 
소

통
･연

결
할

 
수

 
있

는
 

능
력

 
기

르
기

∙자
신

의
 외

적
 특

징
 및

 내
적

(성
격

, 
취

향
, 

관
심

 등
) 

특
징

을
 다

양
한

 방
법

으
로

 탐
색

할
 수

 있
는

 
상

자
료

(예
시

: 
마

인
드

맵
, 

브
레

인
스

토
밍

, 
두

들
링

, 
만

다
라

트
, 

3
의

 로
직

트
리

 등
)

∙자
신

을
 

이
루

는
 

외
면

적
 

특
징

과
 

내
면

적
 특

징
을

 균
형

 있
게

 탐
색

하
여

 나
타

내
도

록
 지

도

[6
미

0
1
-
0
2
] 

대
상

이
나

 
현

상
에

서
 

시
각

적
 

특
징

을
 

발
견

할
 

수
 

있
다

.

∙대
상

이
나

 현
상

에
서

 시
각

적
 특

징
(형

태
, 

색
, 

질
감

 
등

)을
 발

견
하

는
 방

법
을

 자
세

하
게

 보
여

주
는

 
상

자
료

∙학
생

들
에

게
 

의
미

 
있

는
 

인
물

, 
사

물
, 

현
상

 등
을

 주
의

 깊
게

 관
찰

하
여

 
특

징
적

인
 

선
, 

형
, 

색
, 

이
미

지
 등

을
 발

견
하

도
록

 지
도

연 결

미
술

은
 

타
 학

습
 

역
, 

다
양

한
 

분
야

 와
 

연
계

되
어

 
있

고
, 

삶
의

 문
제

 
해

결
 에

 
활

용
된

다
.

미
술 과
 

생
활

미
술 과
 

타
교 과

[6
미

0
1
-
0
3
] 

이
미

지
가

 
나

타
내

는
 

의
미

를
 

찾
을

 수
 있

다
.

∙학
생

들
과

 친
근

한
 생

활
 속

 다
양

한
 이

미
지

를
 찾

아
 

의
미

를
 찾

아
보

는
 과

정
을

 보
여

주
는

 
상

자
료

  
(친

근
한

 생
활

 속
 이

미
지

 예
시

 :
 이

모
티

콘
, 

게
임

캐
릭

터
, 

표
지

판
, 

픽
토

그
램

, 
마

크
 등

)

∙요
즘

 
학

생
들

의
 

미
디

어
 

원
주

민
적

 성
향

을
 반

한
 시

각
적

 이
미

지
 활

용

[6
미

0
1
-
0
4
] 

이
미

지
를

 
활

용
하

여
 

자
신

의
 

느
낌

과
 

생
각

을
 

전
달

할
 수

 있
다

.

∙학
생

들
이

 즐
겨

 사
용

하
는

 이
미

지
를

 탐
색

하
여

 활
용

하
는

 방
법

에
 대

한
 

상
자

료
∙느

낌
과

 생
각

을
 전

달
하

기
 쉬

운
 플

랫
폼

 활
용

에
 대

한
 

상
자

료
(예

시
: 

P
ad

le
t,

 
G

o
o
g
le

 
p
re

se
n
ta

ti
o
n
, 

N
av

e
r 

B
an

d
 등

)

∙학
생

들
이

 
다

루
기

 
쉬

운
 

다
양

한
 

온
라

인
 플

랫
폼

을
 제

공
하

고
, 

모
든

 학
생

의
 플

랫
폼

 접
근

성
을

 고
려

[6
미

0
1
-
0
5
] 

미
술

 
활

동
에

 
타

 
교

과
의

 
내

용
, 

방
법

 
등

을
 

활
용

할
 수

 있
다

.

∙미
술

 활
동

의
 주

제
에

 따
라

 타
 교

과
(국

어
, 

과
학

, 
사

회
, 

음
악

 등
)의

 내
용

･방
법

 등
을

 연
계

하
여

 활
용

할
 수

 있
는

 다
양

한
 

상
자

료

∙타
 교

과
와

 연
계

 시
 미

술
 활

동
과

 
관

련
된

 
다

른
 

교
과

 
내

용
과

 
방

법
에

 대
한

 학
습

 자
료

를
 충

분
히

 제
공
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[표
 Ⅳ

-
4
0
] 

초
등

학
교

 교
육

과
정

 성
취

기
준

 분
석

에
 기

초
한

 원
격

수
업

 설
계

방
향

 제
시

(표
현

 영
역

)

영 역
핵

심
개

념
일

반
화

된
 

지
식

내
용

요
소

기
능

교
육

과
정

 성
취

기
준

원
격

수
업

 설
계

 방
향

성

비
고

3
~4

학
년

5
~6

학
년

원
격

수
업

설
계

가
이

드
원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
작

 방
향

교
수

･학
습

 방
법

 및
 유

의
사

항

표 현

발 상

주
제

를
 

다
양

한
 

방
식

으
로

 

탐
색

, 

상
 상

, 

구
상

하
는

 

것
은

 

표
현

의
 

토
대

가
 

된
다

.

다
양

한
 

주
제

 

소
재

와
 

주
제

 

상
상

하
기

계
획

하
기

방
법

 

익
히

기

발
전

시
키

기

 

구
체

화

하
기

표
현

하
기

3 ≀ 4 학 년

[4
미

0
2

-
0

1
]

미
술

의
 

다
양

한
 

표
현

 
주

제
에

 

관
심

을
 가

질
 수

 있
다

. 

∙생
활

 
속

에
서

 
표

현
 

주
제

 찾
기

∙관
찰

, 
상

상
을

 통
해

 

표
현

 주
제

 탐
색

 발

상
 능

력
 기

르
기

∙표
현

재
료

와
 

용
구

의
 
사

용
법

 
익

히
고

 

기
초

 제
작

 능
력

 기

르
기

∙학
생

들
의

 생
활

과
 경

험
 속

에
서

 표
현

 주
제

를
 찾

는
 

방
법

을
 소

개
하

는
 

상
자

료
(표

현
 주

제
 찾

기
 예

시
 

: 
흥

미
, 

경
험

, 
소

중
하

고
 즐

거
운

 추
억

 등
 떠

올
리

는
 방

법
 안

내
)

∙요
즘

 학
생

들
의

 관
심

 분
야

를
 파

악
하

여
 

표
현

 
주

제
로

 
사

용
하

기
 

적
합

한
 예

시
 자

료
 확

보

※
 
핵

심
활

동
 

중
심

 
‘과

제

분
석

t
a

s
k 

a
n

a
ly

-
s
is

’ 

상
 자

료
를

제
작

하
여

 
보

급

[4
미

0
2

-
0
2

]
주

제
를

 

자
유

롭
게

 
떠

올
릴

 
수

 

있
다

. 

[4
미

0
2

-
0

3
]

연
상

, 

상
상

하
거

나
 

대
상

을
 

관
찰

하
여

 
주

제
를

 
탐

색
할

 수
 있

다
.

∙연
상

, 
상

상
, 

관
찰

 개
념

을
 이

해
할

 수
 있

는
 

상

자
료

∙연
상

, 
상

상
, 

관
찰

을
 적

용
하

여
 주

제
 탐

색
하

는
 방

법
에

 대
한

 예
시

 
상

자
료

∙연
상

･상
상

하
기

 쉬
운

 다
양

한
 소

재
거

리
 소

개

∙관
찰

하
기

 
쉬

운
 

다
양

한
 

대
상

을
 

소
개

상
상

과
 

관
찰

발
상

 

방
법

[4
미

0
2

-
0

4
]

표
현

 

방
법

과
 

과
정

에
 

관
심

을
 

가
지

고
 

계
획

할
 

수
 있

다
.

∙표
현

 방
법

과
 과

정
을

 계
획

하
는

 이
유

와
 방

법
에

 대

한
 설

명
 

상
자

료
(예

시
 :

 이
모

티
콘

, 
폰

트
 디

자
인

 

하
는

 방
법

 등
)

∙표
현

방
법

과
 

과
정

에
 

대
한

 
계

획

하
는

 
방

법
은

 
가

장
 

낮
은

 
이

해
 

수
준

의
 학

생
을

 고
려

하
여

 제
작

[4
미

0
2

-
0

5
]

조
형

 

요
소

(점
, 

선
, 

면
, 

형
･형

태
, 

색
, 

질
감

, 

양
감

 
등

)의
 

특
징

을
 

탐
색

하
고

, 
표

현
 

의

도
에

 
적

합
하

게
 

적
용

할
 수

 있
다

.

∙조
형

요
소

(점
, 

선
, 

면
, 

형
･형

태
, 

색
, 

질
감

, 
양

감
 

등
)의

 특
징

을
 이

해
하

기
 쉽

도
록

 
상

자
료

 제
작

∙생
활

 주
변

에
서

 조
형

요
소

를
 탐

색
하

는
 다

양
한

 과

정
을

 보
여

주
는

 
상

자
료

∙조
형

요
소

의
 

특
징

을
 

나
타

내
는

 

상
자

료
 제

작
 시

, 
학

생
들

에
게

 

친
근

하
고

 
이

해
하

기
 

쉬
운

 
소

재
 

활
용

∙조
형

요
소

는
 

체
험

과
 

감
상

 
활

동

과
 

연
계

하
여

 
자

연
스

럽
게

 
이

해

하
고

 적
용

하
도

록
 지

도

제 작

표
현

 

계
획

[4
미

0
2

-
0
6

]
기

본
적

인
 

표
현

 
재

료
와

 
용

구
의

 
사

용
법

을
 

익
혀

 

안
전

하
게

 
사

용
할

 
수

 

있
다

. 

∙기
본

적
인

 
표

현
재

료
와

 
용

구
의

 
사

용
법

을
 

알
려

주

는
 

상
자

료

∙표
현

재
료

를
 활

용
하

여
 여

러
 가

지
 기

법
 등

의
 표

현
 

방
법

을
 보

여
주

는
 

상
자

료
 제

작

∙초
등

 전
 학

년
에

서
 사

용
할

 수
 있

도
록

 그
리

기
, 

만
들

기
, 

판
화

, 
붓

글
씨

 표
현

재
료

 등
을

 각
각

 제
작
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영 역
핵

심
개

념
일

반
화

된
 

지
식

내
용

요
소

기
능

교
육

과
정

 성
취

기
준

원
격

수
업

 설
계

 방
향

성

비
고

3
~4

학
년

5
~6

학
년

원
격

수
업

설
계

가
이

드
원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
작

 방
향

교
수

･학
습

 방
법

 및
 유

의
사

항

표 현

제 작

작
품

 

제
작

은
 

주
제

나
 

아
이

디
어

에
 적

합
한

 

조
형

 

요
소

와
 

원
리

, 

표
현

 재
료

 

와
 용

구
, 

방
법

, 

매
체

 등
을

 

계
획

하
고

 

표
현

하
며

 

성
찰

하
는

 

과
정

으
로

 

이
루

어
진

다
. 

조
형

요
소

조
형

 

원
리

상
상

하
기

계
획

하
기

방
법

 

익
히

기

발
전

시
키

기

구
체

화

하
기

표
현

하
기

5 ≀ 6 학 년

[6
미

0
2

-
0

1
]

표
현

 

주
제

를
 

잘
 

나
타

낼
 

수
 

있
는

 
다

양
한

 
소

재
를

 
탐

색
할

 
수

 
있

다
. 

∙아
이

디
어

를
 주

제
로

 

발
전

시
킬

 
수

 
있

는
 

발
상

 능
력

 기
르

기

∙다
양

한
 

방
법

으
로

 

작
품

 시
각

화
하

기

∙자
신

의
 

작
품

에
 

대

해
 설

명
하

기

∙다
양

한
 소

재
를

 탐
색

할
 수

 있
도

록
 주

변
 관

찰
, 

자

료
 수

집
, 

생
각

의
 확

장
(마

인
드

맵
),

 참
고

 작
품

 감

상
 등

을
 제

시
하

여
 표

현
주

제
로

 발
전

시
킬

 수
 있

는
 

상
자

료

∙‘주
변

 관
찰

, 
자

료
 수

집
, 

생
각

의
 

학
장

(마
인

드
맵

),
 
참

고
 
작

품
 
감

상
’ 

등
을

 각
각

 짧
은

 
상

 제
작

※
기

본
적

인
 

실
기

 
도

구
인

 

색
연

필
, 

사

인
펜

, 
가

위
, 

칼
, 

딱
풀

, 
셀

로
판

 
테

이

프
, 

연
필

, 
지

우
개

 
등

의
 

사
용

법
 
등

도
 

유
용

할
 
것

으

로
 보

임

[6
미

0
2

-
0

2
]

다
양

한
 

발
상

 
방

법
으

로
 

아
이

디
어

를
 

발
전

시
킬

 
수

 

있
다

. 

∙다
양

한
 발

상
 방

법
(결

합
, 

분
해

, 
강

조
 등

)을
 아

이

디
어

로
 발

전
시

킬
 수

 있
는

 방
법

에
 대

한
 

상
자

료

∙디
자

인
(씽

킹
) 

과
정

을
 이

해
하

고
 아

이
디

어
를

 발
전

시
켜

 간
단

한
 생

활
용

품
을

 디
자

인
하

는
 과

정
을

 

상
으

로
 제

작

∙디
자

인
(씽

킹
) 

과
정

을
 
초

등
학

생

의
 

수
준

에
서

 
이

해
하

기
 

쉽
도

록
 

제
작

표
현

 

재
료

와
 

용
구

표
현

 

방
법

[6
미

0
2

-
0

3
]

다
양

한
 

자
료

를
 

활
용

하
여

 
아

이
디

어
와

 
관

련
된

 
표

현
 

내
용

을
 

구
체

화
할

 

수
 있

다
.

∙다
양

한
 

방
법

으
로

 
아

이
디

어
를

 
탐

색
하

여
 

주
제

로
 

발
전

시
켜

 나
가

는
 과

정
을

 보
여

주
는

 
상

자
료

∙아
이

디
어

와
 

관
련

된
 

정
보

를
 

수

집
하

고
 

적
합

한
 

것
을

 
선

택
하

여
 

표
현

 
내

용
을

 
구

체
화

하
는

 
방

법

에
 대

해
 다

루
기

제
작

 

발
표

[6
미

0
2

-
0

4
]

조
형

 

원
리

(비
례

, 
율

동
, 

강

조
, 

반
복

, 
통

일
, 

균

형
, 

대
비

, 
대

칭
, 

점

증
･점

이
, 

조
화

, 
변

화
, 

동
세

 등
)의

 특
징

을
 

탐
색

하
고

, 
표

현
 

의
도

에
 

적
합

하
게

 
활

용
할

 수
 있

다
.

∙조
형

 원
리

(비
례

, 
율

동
, 

강
조

, 
반

복
, 

통
일

, 
균

형
, 

대
비

, 
대

칭
, 

점
증

･점
이

, 
조

화
, 

변
화

, 
동

세
 등

)의
 

특
징

을
 이

해
하

기
 쉬

운
 

상
자

료

∙표
현

의
도

에
 적

합
하

게
 조

형
원

리
를

 활
용

하
는

 방
법

에
 대

한
 

상
자

료

∙조
형

 
원

리
는

 
체

험
, 

감
상

 
활

동

과
 

연
계

하
여

 
자

연
스

럽
게

 
이

해

하
도

록
 내

용
 구

성

∙3
, 

4
학

년
에

서
 학

습
한

 조
형

 요

소
와

 연
계

하
여

 내
용

 구
성

[6
미

0
2

-
0

5
]

다
양

한
 

표
현

 
방

법
의

 
특

징
과

 

과
정

을
 

탐
색

하
여

 
활

용
할

 수
 있

다
.

∙다
양

한
 표

현
 방

법
(평

면
, 

입
체

, 
사

진
, 

디
지

털
 

상
 등

)을
 설

명
하

는
 

상
자

료
(재

료
와

 용
구

에
 따

른
 표

현
방

법
의

 특
징

, 
표

현
과

정
 유

의
점

 포
함

)

∙기
타

 
온

라
인

에
서

 
활

용
하

기
 

쉬

운
 디

지
털

그
리

기
도

구
, 

상
 제

작
 

도
구

를
 

활
용

하
여

 
표

현
하

는
 

방
법

 안
내

[6
미

0
2

-
0

6
]

작
품

 

제
작

의
 

전
체

 
과

정
에

서
 

느
낀

 
점

, 
알

게
 

된
 점

 등
을

 서
로

 이

야
기

할
 수

 있
다

.

∙작
품

의
 표

현
 내

용
과

 방
법

 등
 전

체
 제

작
 과

정
에

서
 느

낀
 점

, 
알

게
 된

 점
 등

을
 정

리
하

여
 발

표
･공

유
하

는
 방

법
에

 대
한

 
상

자
료

∙친
구

들
의

 
작

품
에

 
대

해
 

이
야

기

하
면

서
 다

양
한

 표
현

 내
용

과
 방

법
 등

에
 관

심
을

 가
지

도
록

 안
내
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[표
 Ⅳ

-
4
1
] 

초
등

학
교

 교
육

과
정

 성
취

기
준

 분
석

에
 기

초
한

 원
격

수
업

 설
계

방
향

 제
시

(감
상

 영
역

)

영 역
핵

심
개

념
일

반
화

된
 

지
식

내
용

요
소

기
능

교
육

과
정

 성
취

기
준

원
격

수
업

 설
계

 방
향

성

비
고

3
~4

학
년

5
~6

학
년

원
격

수
업

설
계

가
이

드
원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
작

 방
향

교
수

･학
습

 방
법

 및
 유

의
사

항

감 상

이 해

미
술

 
작

품
은

 
시

대
와

 
지

역
의

 
배

경
을

 
반

하
고

 
있

어
 미

술
 

작
품

에
 

대
한

 
이

 해
는

 
시

대
적

 
변

천
, 

맥
락

 
등

을
 

바
탕

으
로

 
작

품
의

 
특

징
을

 
파

악
하

는
 

활
동

으
로

 
이

루
어

진
다

. 작
품

과
 

미
술

가
작

품
과

 
배

경

이
해

하
기

설
명

하
기

비
교

하
기

분
석

하
기

존
중

하
기  

3 ≀ 4 학 년

[4
미

0
3

-
0

1
]

다
양

한
 

분
야

의
 

미
술

 
작

품
과

 
미

술
가

들
에

 
관

심
을

 
가

질
 수

 있
다

.

∙미
술

문
화

 
이

해
 
기

초
 소

양
 기

르
기

∙서
로

 
다

른
 
느

낌
과

 
생

각
을

 
이

해
하

고
 

존
중

하
는

 
태

도
 
기

르
기

∙미
술

의
 다

양
한

 분
야

(회
화

, 
공

예
, 

디
자

인
, 

조
소

 
등

),
 작

품
, 

미
술

가
들

에
 대

해
 알

아
보

는
 

상
자

료
∙분

야
별

 다
양

한
 작

품
을

 감
상

할
 수

 있
는

 온
라

인
미

술
관

･박
물

관
 소

개
 

상
 자

료
(예

시
 :

 구
글

 아
트

 앤
 컬

쳐
, 

국
립

중
앙

박
물

관
 등

)

∙미
술

작
품

과
 

관
련

된
 

정
보

나
 

이
야

기
, 

미
술

가
에

 
대

한
 
일

화
 
등

을
 

통
해

 
미

술
작

품
을

 
친

근
하

게
 

느
끼

고
 작

품
 감

상
에

 흥
미

와
 관

심
을

 가
질

 수
 있

는
 온

라
인

 공
간

을
 연

계
하

여
 지

도

※
 
핵

심
활

동
 

중
심

 
‘과

제

분
석

t
a

s
k 

a
n

a
ly

-
s
is

’ 

상
 
자

료
를

 

제
작

하
여

 
보

급

[4
미

0
3
-
0
2
]

관
심

 
있

는
 

미
술

 
작

품
과

 
미

술
가

에
 

대
하

여
 

설
명

할
 

수
 있

다
.

∙미
술

작
품

과
 미

술
가

에
 대

하
여

 설
명

하
는

 다
양

한
 

방
법

에
 대

한
 

상
자

료
(예

시
 :

 작
가

 소
개

 템
플

릿
 제

작
, 

온
라

인
 전

시
 공

간
 꾸

미
기

, 
‘미

술
가

의
 

방
’ 

꾸
미

기
)

[4
미

0
3
-
0
3
]

미
술

 
작

품
에

 
대

한
 

자
신

의
 

느
낌

과
 

생
각

을
 

발
표

하
고

, 
그

 
이

유
를

 
설

명
할

 
수

 있
다

.

∙미
술

작
품

을
 감

상
하

는
 방

법
과

 태
도

에
 대

한
 

상
자

료
∙온

라
인

 전
시

 공
간

을
 함

께
 감

상
하

거
나

 전
시

 공
간

을
 구

성
할

 수
 있

는
 플

랫
폼

 제
공

∙미
술

작
품

에
 

대
한

 
감

상
평

(자
신
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(3) 중학교 미술과 2015 개정 교육과정 성취기준 분석에 기초한 원격수업 설계방향 제안

아래의 [표 Ⅳ-42~44]에서 제시된 중학교 미술과 교육과정 성취기준 분석에 기초한 원격수

업 설계방향 제안에 대한 체험영역 표의 구성은 2015 개정 교육과정의 성취기준에서 제안하

고 있는 내용을 원격수업을 위한 설계방향을 제시하기 위한 표로 구성되었다.

원격수업 설계를 위한 체험, 표현, 감상 영역의 성취기준을 분석하여 제시하고자 한다.

원격수업 설계 방향성 제시를 위하여 수업설계 가이드에서는 체험, 표현, 감상의 각 영역에

서 교사가 원격수업을 설계할 때 거시적인 방향성을 위한 지침을 제시하고자 하였다.

원격수업 콘텐츠 제작방향에서는 성취기준 분석을 토대로 원격수업을 설계할 시 어떠한 원

격수업 콘텐츠를 제작해야 할지에 대해서 제시하였다.

교수･학습방법 및 유의사항에서는 교육과정에 기초해서 원격수업을 설계할 시 원격수업의 

교수･학습방법에 대해서 제시하였다.

① 체험 영역

가. 체험 - 지각

체험의 핵심개념인 ‘지각’의 성취기준에 기초하여 중학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교사

는 학생이 원격수업을 실시하는 공간과의 연계를 통하여 자연스럽게 몰입할 수 있도록 내방, 

내 집, 우리 동네 등의 공간에서 느낄 수 있는 미적요소를 탐색하도록 원격수업의 콘텐츠를 

제작할 필요가 있다.

체험의 핵심개념인 ‘지각’의 성취기준에 기초하여 중학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교사

는 학생이 원격수업을 실시하는 공간 주변과 관련 있는 생활용품, 생활공간, 영상물들 안에서 

미적체험이 발현될 수 있도록 발문을 유도하며 학생의 삶과 밀접한 원격수업이 시행될 수 있

도록 원격수업을 위한 교수･학습방법을 시행하도록 해야 한다.

나. 체험 -소통

체험의 핵심개념인 ‘소통’의 성취기준에 기초하여 중학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교사

는 학생이 친숙하게 사용하는 SNS와 관련된 시각물을 활용하여 원격수업에 몰입할 수 있도록 

원격수업의 콘텐츠를 제작할 필요가 있다.

체험의 핵심개념인 ‘소통’의 성취기준에 기초하여 중학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교사

는 학생이 친숙하게 사용하는 SNS와 관련된 시각물 중 학생이 공감할 수 있는 시각물을 선택

하여 미적체험이 발현될 수 있도록 발문을 유도하며 학생의 삶과 밀접한 원격수업이 시행될 

수 있도록 원격수업을 위한 교수･학습방법을 시행하도록 해야 한다.
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다. 체험 - 연결

체험의 핵심개념인 ‘연결’의 성취기준에 기초하여 중학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교사

는 학생이 미술 분야와 연계할 수 있는 과학, 의학 등의 다양한 분야 및 직업에서 미술이 어

떻게 활용되는지 이해할 수 있도록 관련영상을 활용하여 원격수업에 몰입할 수 있도록 원격수

업의 콘텐츠를 제작할 필요가 있다.

체험의 핵심개념인 연결의 성취기준에 기초하여 중학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교사

는 학생이 미술분야와 연계할 수 있는 과학, 의학 등의 다양한 분야 및 직업에서 미술이 어떻

게 활용되는지 이해할 수 있도록 학생스스로 탐색해 볼 수 있도록 수업방향을 제시하고 발문

을 유도하며 학생의 삶과 밀접한 원격수업이 시행될 수 있도록 원격수업을 위한 교수･학습방

법을 시행하도록 해야 한다.

② 표현 영역

가. 표현 - 발상

표현의 핵심개념인 ‘발상’의 성취기준에 기초하여 중학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교사

는 학생이 표현하고자 하는 작품의 주제를 탐색할 수 있도록 발상을 위한 다양한 영상을 활용

하여 원격수업의 콘텐츠를 제작할 필요가 있다.

표현의 핵심개념인 ‘발상’의 성취기준에 기초하여 중학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교사

는 학생이 표현하고자 하는 작품의 주제에 대한 발상을 촉진하기 위해 다양한 영상과 발문을 

통해 원격수업을 위한 교수･학습방법을 시행하도록 해야 한다.

나. 표현 - 제작

표현의 핵심개념인 ‘제작’의 성취기준에 기초하여 중학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교사

는 학생이 온라인과 오프라인을 통해 표현이 원활하게 구현될 수 있도록 원격수업의 콘텐츠를 

제작할 필요가 있음 원격수업에 임하는 학생이 구비할 수 있는 재료를 선정하거나 온라인 프

로그램이나 애플리케이션을 활용하여 다양한 표현방법을 체험할 수 있도록 지도할 것을 제안

하고자 한다.

표현의 핵심개념인 ‘제작’의 성취기준에 기초하여 중학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교사

는 학생이 표현하고자 하는 작품제작에 있어서 학생간 격차가 생기지 않는 방법(재료, 컴퓨터

를 활용한 매체 활용 시 온라인 수업환경 등)을 고려하여 원격수업을 위한 교수･학습방법을 

시행하도록 해야 한다.
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③ 감상 영역

가. 감상 - 이해

감상의 핵심개념인 ‘이해’의 성취기준에 기초하여 중학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교사

는 학생의 미술작품의 이해를 도울 수 있는 미술의 다양한 분야(회화, 공예, 디자인, 조소 등)

와 미술작품과 작가를 접할 수 있는 매체나 온라인 박물관, 미술관을 활용하여 작품의 이해 

뿐 아니라 온라인 전시감상을 하는 태도까지 학습할 수 있는 원격수업의 콘텐츠를 제작할 필

요가 있다.

감상의 핵심개념인 ‘이해’의 성취기준에 기초하여 중학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교사

는 학생의 미술작품에 대한 이해를 도울 수 있도록 미술작품과 작가와 관련된 정보나 일화와 

관련된 온라인과 콘텐츠와 연계하여 교수･학습방법을 시행하도록 해야 한다.

나. 감상 - 비평

감상의 핵심개념인 ‘비평’의 성취기준에 기초하여 중학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교사

는 학생의 동기유발을 고려하여 온라인 툴 혹은 SNS를 활용하여 미술작품을 접할 수 있도록 

하며 학생이 자기주도적으로 비평하여 온라인상에 업로드 혹은 포스팅 할 수 있도록 원격수업

의 콘텐츠를 제작할 필요가 있다. 즉, 다양한 감상 방법과 감상태도에 관련된 영상자료를 활용

할 수 있도록 하여야 한다.

감상의 핵심개념인 ‘비평’의 성취기준에 기초하여 중학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교사

는 학생이 자기주도적으로 미술작품에 대한 비평을 진행할 수 있도록 개방적인 관점과 발문을 

통해 원격수업을 위한 교수･학습방법을 시행하도록 해야 한다.
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중
학

교
 교

육
과

정
 성

취
기

준
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 설

계
방

향
 제

시
(체

험
 영

역
)

영 역
핵

심
개

념
일

반
화

된
 

지
식

내
용

요
소

기
능

교
육

과
정

 성
취

기
준

원
격

수
업

 설
계

 방
향

성
비

고
원

격
수

업
 설

계
가

이
드

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 제

작
 방

향
교

수
･학

습
 방

법
 및

 유
의

사
항

체 험

지
각

감
각

을
 통

한
 

인
식

은
 

자
신

과
 환

경
, 

세
계

와
의

 
관

계
를

 
깨

닫
는

 
바

탕
이

 된
다

. 

자
신

과
 

환
경

탐
색

하
기

발
견

하
기

상
호

작
용

하
기

활
용

하
기

[9
미

0
1
-
0
1
]

자
신

과
 

주
변

 
대

상
, 

환
경

, 
현

상
의

 
관

계
를

 탐
색

하
여

 나
타

낼
 

수
 있

다
.

자
신

을
 

둘
러

싼
 

환
경

에
서

 
미

적
 

요
소

를
 

탐
색

하
도

록
 

한
다

. 
 

내
 
방

, 
내

 
집

, 
우

리
 
동

네
 
등

 
내

가
 
주

로
 머

무
는

 곳
에

서
 미

적
인

 요
소

를
 탐

색
하

는
 
여

러
 
가

지
 
방

법
에

 
대

한
 
발

문
 
내

용
 및

 
상

 자
료

 제
시

하
기

주
변

의
 

생
활

 
용

품
, 

생
활

공
간

, 
상

물
 

등
에

서
 

미
술

과
 

관
련

된
 

것
들

을
 
발

견
할

 
수

 
있

도
록

 
하

고
, 

의
견

을
 

나
누

는
 

과
정

을
 

통
해

 
미

술
이

 
우

리
 

삶
과

 
밀

접
하

게
 

관
련

되
어

 있
음

을
 이

해
하

도
록

 제
작

※
핵

심
 

활
동

 
중

심
 

(토
막

) 
상

 
자

료
를

 
제

작
하

여
 

보
급

소
통

이
미

지
는

 
느

낌
과

 
생

각
을

 
전

달
하

고
 

상
호

 
작

용
하

는
 

도
구

로
서

 
시

각
 문

화
를

 
형

성
한

다
.

이
미

지
와

 
시

각
 

문
화

[9
미

0
1
-
0
2
]

시
각

 
문

화
 

속
에

서
 이

미
지

의
 다

양
한

 
전

달
 

방
식

을
 

이
해

하
고

 
활

용
할

 수
 있

다
. 

미
술

 작
품

 뿐
만

 아
니

라
 일

상
 

속
에

서
 

흔
히

 
만

날
 

수
 

있
는

 시
각

 문
화

 속
 이

미
지

의
 다

양
한

 전
달

 방
식

을
 이

해
하

고
 

이
를

 
활

용
하

여
 

자
신

의
 

느
낌

과
 

생
각

을
 

이
미

지
로

 전
달

하
도

록
 한

다
.

최
근

 가
장

 보
편

화
된

 시
각

 문
화

인
 소

셜
 

미
디

어
, 

유
튜

브
 

상
 

등
에

서
 

시
각

 
이

미
지

가
 

어
떻

게
 

전
달

되
고

 
있

는
지

 
탐

색
하

고
  

기
존

의
 S

N
S

 계
정

을
 활

용
하

여
 '

좋
아

요
'를

 
많

이
 

받
은

 
이

미
지

와
 

공
유

가
 

활
발

히
 
이

루
어

지
는

 
이

미
지

는
 
사

회
적

으
로

 
어

떤
 

메
시

지
를

 
전

달
하

고
 

있
는

지
, 

게
시

자
의

 
느

낌
과

 
생

각
이

 
잘

 
전

달
되

고
 

있
는

지
 스

스
로

 판
단

해
보

도
록

 한
다

.

S
N

S
 이

미
지

 선
정

 시
, 

사
회

적
으

로
 

중
요

한
 

메
시

지
를

 
담

고
 

있
으

며
 

많
은

 
사

람
들

의
 

공
감

을
 

얻
은

 
이

미
지

로
 선

정
한

다
. 

 (
예

시
.인

스
타

그
램

에
서

 
볼

 
수

 
있

는
 

B
la

ck
 

L
iv

e
s 

M
at

te
r,

 
코

로
나

 
'덕

분
에

'
캠

페
인

 사
진

 등
)

[9
미

0
1
-
0
3
]

미
술

과
 

다
양

한
 

분
야

가
 

서
로

 
향

을
 

준
 

사
례

를
 

찾
을

 
수

 
있

다
.

미
술

을
 

필
요

로
 

하
는

 
다

양
한

 
분

야
를

 
탐

색
하

고
 

미
술

의
 

향
을

 
받

은
 

사
례

들
을

 
탐

색
하

도
록

 한
다

.

과
학

 
분

야
, 

의
학

 
분

야
 

등
 

다
양

한
 

분
야

에
서

 
미

술
이

 
어

떻
게

 
활

용
되

며
 

그
 

효
과

는
 무

엇
인

지
 탐

색
하

도
록

 하
고

, 
이

에
 따

라
 관

련
 

상
을

 제
시

한
다

. 
 (

참
고

 자
료

: 
식

물
세

밀
화

가
 '

이
소

' 
인

터
뷰

 내
용

)

미
술

과
 

다
양

한
 

분
야

가
 

융
합

된
 

사
례

를
 

학
생

 
스

스
로

 
충

분
히

 
탐

색
할

 수
 있

도
록

 하
며

 실
제

로
 식

물
을

 
관

찰
하

며
 
보

태
니

컬
 
아

트
를

 
그

려
보

는
 

등
 

미
술

과
 

다
른

 
분

야
의

 융
합

을
 체

험
하

도
록

 한
다

.

연
결

미
술

은
 타

 
학

습
 

역
, 

다
양

한
 분

야
 

와
 연

계
되

어
 

있
고

, 
삶

의
 

문
제

 해
결

에
 

활
용

된
다

.

미
술

과
 

다
양

한
 

분
야

모
색

하
기

관
련

짓
기

[9
미

0
1
-
0
4
]

미
술

과
 

다
양

한
 

분
야

의
 

융
합

 
방

안
을

 모
색

할
 수

 있
다

. 

다
양

한
 

분
야

가
 

미
술

과
 

융
합

되
었

을
 

때
 

어
떤

 
시

너
지

를
 

이
끌

어
 

낼
 

수
 

있
는

지
 

토
론

하
며

 
미

술
과

 
융

합
할

 
수

 
있

는
 

다
양

한
 

분
야

를
 

모
색

하
도

록
 한

다
.

미
술

과
 

관
련

이
 

없
는

 
새

로
운

 
분

야
 

중
 

미
술

과
 융

합
할

 수
 있

는
 방

안
을

 모
색

하
고

 설
계

하
도

록
 한

다
. 

  
셉

티
드

 
디

자
인

처
럼

 
거

리
를

 
아

름
답

게
 

꾸
며

 범
죄

율
을

 낮
추

는
 사

례
 등

을
 

상
으

로
 

감
상

하
며

, 
미

술
이

 
삶

의
 

여
러

 
역

에
 
활

용
될

 
때

 
얻

을
 
수

 
있

는
 
다

양
한

 
시

너
지

 
효

과
를

 
이

해
하

고
 

능
동

적
으

로
 

탐
색

할
 수

 있
도

록
 한

다
.

미
술

과
 

다
양

한
 

분
야

가
 

융
합

된
 

사
례

를
 

학
생

 
스

스
로

 
충

분
히

 
탐

색
할

 수
 있

도
록

 하
며

 실
제

로
 식

물
을

 
관

찰
하

며
 
보

태
니

컬
 
아

트
를

 
그

려
보

는
 

등
 

미
술

과
 

다
른

 
분

야
의

 융
합

을
 체

험
하

도
록

 한
다

.

미
술

 
관

련
 

직
업

[9
미

0
1
-
0
5
]

미
술

과
 

관
련

된
 

다
양

한
 

직
업

의
 

종
류

와
 

특
징

을
 

이
해

할
 

수
 

있
다

.

실
제

 
미

술
 

관
련

 
직

업
인

을
 

소
개

하
는

 
상

을
 

여
러

개
 

제
시

한
 

후
, 

학
생

이
 

한
 

직
업

에
 

대
한

 
상

을
 

선
택

하
여

 
감

상
하

고
 

감
상

문
 

또
는

 
보

고
서

를
 

작
성

하
도

록
 

한
다

.

미
술

과
 

관
련

된
 

다
양

한
 

직
업

의
 

종
류

와
 

특
징

이
 나

타
난

 실
제

 직
업

인
 인

터
뷰

 또
는

 
직

업
 
현

장
 

상
 
자

료
 
제

작
.(

참
고

할
 

만
한

 
자

료
: 

국
립

현
대

미
술

관
의

 
'미

술
관

 
사

람
들

'이
라

는
 직

업
체

험
 프

로
그

램
/컨

서
베

이
터

, 
아

키
비

스
트

 
등

 
상

대
적

으
로

 
잘

 
알

려
져

있
지

 
않

은
 

미
술

관
 

관
련

 
직

업
에

 
대

해
 

체
험

할
 

수
 

있
는

 
키

트
를

 
제

공
해

 
학

생
들

이
 직

접
 업

무
 과

정
을

 경
험

할
 수

 
있

도
록

 
설

계
됨

) 
일

러
스

트
레

이
터

, 
식

물
세

밀
화

가
 등

)를
 소

개
하

는
 

상
 자

료
 

유
튜

브
나

, 
웹

 
서

핑
 

등
을

 
통

해
 

미
술

과
 

관
련

된
 

다
양

한
 

직
업

을
 

조
사

해
보

고
 
실

제
로

 
그

 
직

업
군

에
 

종
사

하
고

 
있

는
 
사

람
들

을
 
온

라
인

에
서

 
인

터
뷰

하
여

 
보

고
서

를
 
제

작
한

다
.
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중
학

교
 교

육
과

정
 성

취
기

준
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 설

계
방

향
 제

시
(표

현
 영

역
)

영 역
핵

심
개

념
일

반
화

된
 

지
식

내
용

요
소

기
능

성
취

기
준

원
격

수
업

 설
계

 방
향

성
비

고
원

격
수

업
 설

계
 가

이
드

온
라

인
 수

업
 콘

텐
츠

 제
작

 방
향

교
수

･학
습

 방
법

 및
 유

의
사

항

표 현

발
상

주
제

를
 

다
양

한
 

방
식

으
로

 
탐

색
, 

상
상

, 
구

상
하

는
 

것
은

 표
현

의
 

토
대

가
 된

다
.

주
제

와
 

의
도

탐
색

하
기

계
획

하
기

점
검

하
기

활
용

하
기

표
현

하
기

[9
미

0
2
-
0
1
]

표
현

 
의

도
에

 
적

합
한

 
주

제
를

 
다

양
한

 
방

식
으

로
 

탐
색

할
 

수
 

있
다

. 

표
현

하
고

자
 

하
는

 
바

, 
또

는
 

작
품

의
 

주
제

를
 

탐
색

하
기

 
위

한
 

다
양

한
 

발
산

적
 

사
고

 
기

법
을

 
알

고
 

활
용

하
여

 
작

품
의

 주
제

를
 설

정
할

 수
 있

도
록

 한
다

.

살
바

도
르

 
달

리
의

 
그

림
 

창
작

 
방

법
(꿈

)
에

 관
한

 
상

 등
, 

미
술

 작
가

들
의

 표
현

 
주

제
 탐

색
 방

법
이

 담
긴

 
상

을
 제

시
한

다
.

작
가

들
의

 
사

례
를

 
통

해
 
학

습
자

가
 

자
신

이
 
익

숙
한

 
관

점
에

서
 
벗

어
나

 
새

로
운

 
관

점
으

로
 
대

상
을

 
바

라
볼

 
수

 
있

도
록

 
다

양
한

 
시

각
을

 
제

시
하

고
 

시
도

해
볼

 
수

 
있

도
록

 
유

도
한

다
.

제
작

작
품

 제
작

은
 

주
제

나
 

아
이

디
어

에
 

적
합

한
 조

형
 

요
소

와
 

원
리

, 
표

현
 

재
료

와
 

용
구

, 
방

법
, 

매
체

 등
을

 
계

획
하

고
 

표
현

하
며

 
성

찰
하

는
 

과
정

으
로

 
이

루
어

진
다

. 

표
현

 
과

정
과

 
점

검

[9
미

0
2
-
0
2
]

주
제

에
 

적
합

한
 

표
현

 
과

정
을

 
계

획
할

 수
 있

다
.

설
정

한
 

표
현

 
의

도
를

 
효

과
적

으
로

 
달

성
하

기
 

위
한

 
제

작
 

절
차

를
 

능
동

적
으

로
 

계
획

할
 수

 있
도

록
 한

다
.

도
자

기
 

굽
기

나
 

판
화

 
등

 
표

현
 

과
정

이
 

특
히

 중
요

한
 방

법
을

 플
래

시
 게

임
을

 통
해

 
간

접
적

으
로

 
체

험
하

며
 

정
해

진
 

과
정

과
 절

차
를

 따
라

야
 원

하
는

 결
과

물
을

 얻
을

 수
 있

음
을

 학
습

할
 수

 있
도

록
 한

다
.

제
작

 
역

의
 

두
 

성
취

기
준

은
 

유
기

적
으

로
 

연
계

될
 

수
 

있
도

록
 

수
업

을
 설

계
하

도
록

 한
다

.
드

로
잉

 
툴

 
프

로
그

램
, 

사
진

 
편

집
 

어
플

리
케

이
션

 
등

 
온

라
인

 
매

체
에

서
만

 경
험

할
 수

 있
는

 표
현

 재
료

를
 

다
양

하
게

 
경

험
할

 
수

 
있

도
록

 
한

다
.

[9
미

0
2
-
0
3
]

표
현

 
재

료
와

 
용

구
, 

방
법

의
 
특

징
을

 
이

해
하

고
 

표
현

 
과

정
을

 
점

검
할

 수
 있

다
.

사
용

할
 

재
료

의
 

특
성

을
 

고
려

하
여

 
표

현
 

과
정

을
 

계
획

하
거

나
 

이
미

 
수

립
된

 
표

현
 

과
정

을
 

수
정

할
 

수
 

있
도

록
 

한
다

.

그
래

픽
 

프
로

그
램

의
 

브
러

쉬
 

툴
을

 
활

용
해

 
붓

, 
연

필
, 

콩
테

 
등

 
재

료
의

 
특

성
을

 
경

험
하

며
 

자
신

의
 

표
현

 
목

적
에

 
적

합
한

 
재

료
와

 
용

구
를

 
스

스
로

 
탐

색
하

고
 

선
택

할
 수

 있
도

록
 한

다
.

작
품

 제
작

은
 

주
제

나
 

아
이

디
어

에
 

적
합

한
 조

형
 

요
소

와
 

원
리

, 
표

현
 

재
료

와
 

용
구

, 
방

법
, 

매
체

 등
을

 
계

획
하

고
 

표
현

하
며

 
성

찰
하

는
 

과
정

으
로

 
이

루
어

진
다

. 

조
형

 
요

소
와

 
원

리
의

 
효

과

[9
미

0
2
-
0
4
]

주
제

의
 

특
징

과
 

표
현

 
의

도
에

 
적

합
한

 
조

형
 

요
소

와
 

원
리

를
 

탐
색

하
여

 효
과

적
으

로
 표

현
할

 수
 있

다
.

각
 
조

형
 
요

소
와

 
원

리
가

 
만

들
어

내
는

 시
각

적
 효

과
의

 특
성

을
 이

해
하

고
 표

현
 목

적
에

 
적

합
한

 요
소

를
 선

택
하

고
 활

용
할

 수
 있

도
록

 한
다

. 

일
상

에
서

 
찾

은
 
점

, 
선

, 
면

 
요

소
를

 
활

용
하

여
 

조
형

 
원

리
를

 
표

현
하

거
나

, 
온

라
인

 
툴

을
 

활
용

해
 

색
을

 
조

색
하

고
 

배
색

하
는

 
연

습
을

 
하

며
 

조
형

 
요

소
와

 
원

리
가

 
만

들
어

내
는

 시
각

적
 효

과
를

 탐
색

하
도

록
 한

다
.

학
생

 
간

 
재

료
의

 
격

차
가

 
생

기
지

 
않

도
록

 쉽
게

 구
할

 수
 있

는
 미

술
 

표
현

 
재

료
를

 
다

양
한

 
방

법
으

로
 

새
롭

게
 

활
용

한
다

.(
예

. 
수

성
사

인
펜

을
 
번

지
게

 
표

현
하

여
 
물

감
처

럼
 

표
현

하
거

나
, 

식
재

료
 

등
을

 
표

현
 

재
료

로
 활

용
하

기
)

과
감

한
 
표

현
 
시

도
를

 
두

려
워

하
지

 
않

도
록

 
실

수
도

 
쉽

게
 

되
돌

릴
 

수
 

있
는

 
온

라
인

 
툴

을
 

최
대

한
 

활
용

한
다

. 
(원

격
 

그
래

픽
 

툴
은

 
되

돌
리

기
가

 
가

능
해

 
실

수
해

도
 

쉽
게

 
수

정
이

 가
능

하
다

는
 점

을
 활

용
)

표
현

 
매

체

[9
미

0
2
-
0
5
]

표
현

 
매

체
의

 
특

징
을

 
알

고
 

다
양

한
 

표
현

 
효

과
를

 
탐

색
할

 
수

 
있

다
.

학
습

자
 

수
준

에
 

알
맞

은
 

표
현

 
매

체
를

 
제

시
하

고
 

다
양

한
 
표

현
 
매

체
 
간

의
 
특

징
과

 
차

이
점

을
 탐

색
하

도
록

 한
다

.

수
채

화
, 

유
화

 
등

의
 

전
통

 
매

체
와

 
카

메
라

, 
컴

퓨
터

 
프

로
그

램
 

등
의

 
디

지
털

 
매

체
를

 
소

개
하

는
 

상
을

 
제

공
한

 
뒤

 
각

 
매

체
의

 
특

징
과

 
차

이
점

을
 
이

해
하

고
, 

학
습

자
 개

개
인

의
 작

품
 주

제
와

 의
도

에
 적

합
한

 표
현

 매
체

를
 선

정
해

 작
품

 제
작

에
 

적
용

하
도

록
 한

다
.

[9
미

0
2
-
0
6
]

주
제

와
 

의
도

에
 

적
합

한
 

표
현

 
매

체
를

 
선

택
하

여
 

활
용

할
 

수
 

있
다

.

작
품

의
 

주
제

와
 

의
도

에
 

적
합

한
 

표
현

 
매

체
를

 
선

택
하

여
 활

용
할

 수
 있

도
록

 다
양

한
 

매
체

에
 

대
한

 
특

징
 

및
 

제
작

 
방

법
을

 
탐

색
하

도
록

 
한

다
.
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[표
 Ⅳ

-
4
4
] 

중
학

교
 교

육
과

정
 성

취
기

준
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 설

계
방

향
 제

시
(감

상
 영

역
)

영 역
핵

심
개

념
일

반
화

된
 

지
식

내
용

요
소

기
능

성
취

기
준

원
격

수
업

 설
계

 방
향

성
비

고
원

격
수

업
 설

계
 가

이
드

온
라

인
 수

업
 콘

텐
츠

 제
작

 방
향

교
수

･학
습

 방
법

 및
 유

의
사

항

감 상

이
해

미
술

 작
품

은
 

시
대

와
 

지
역

의
 

배
경

을
 

반
하

고
 

있
어

 미
술

 
작

품
에

 대
한

 
이

해
는

 
시

대
적

 
변

천
, 

맥
락

 
등

을
 

바
탕

으
로

 
작

품
의

 
특

징
을

 
파

악
하

는
 

활
동

으
로

 
이

루
어

진
다

. 

미
술

의
 

변
천

과
 

맥
락

설
명

하
기

이
해

하
기

해
석

하
기

활
용

하
기

전
시

 

기
획

하
기

[9
미

0
3
-
0
1
]

우
리

나
라

와
 

다
른

 
나

라
 

미
술

의
 

변
천

 

과
정

을
 이

해
할

 수
 있

다
.

각
 

사
조

의
 

세
부

적
인

 
내

용

보
다

 
전

체
적

인
 

흐
름

과
 

상

호
 

향
 

관
계

를
 

중
심

으
로

 

이
해

할
 수

 있
도

록
 한

다
.

직
소

퍼
즐

 맞
추

기
 같

은
 퍼

즐
 형

태
의

 퀴

즈
를

 
풀

면
서

 
자

연
스

레
 

미
술

사
조

의
 

흐

름
을

 학
습

할
 수

 있
도

록
 한

다
.

특
정

 
사

조
에

 
치

우
치

지
 

않
고

 
다

양
한

 
사

조
와

 
동

서
양

의
 

미
술

을
 

두
루

 다
룰

 수
 있

도
록

 함
.

학
습

자
의

 
특

성
과

 
수

준
을

 
고

려
해

 

작
품

을
 선

정
하

고
 활

용
해

야
 함

.
[9

미
0
3
-
0
2
]

미
술

의
 

시

대
적

, 
지

역
적

, 
사

회
적

 

배
경

을
 설

명
할

 수
 있

다
.

모
든

 
미

술
 

작
품

에
는

 
당

시

의
 

시
대

적
, 

지
역

적
, 

사
회

적
 

배
경

이
 

반
드

시
 

반
되

어
 

있
음

을
 

이
해

하
고

 
학

습

자
 

스
스

로
 

작
품

의
 

배
경

을
 

탐
색

하
도

록
 한

다
.

풍
속

화
처

럼
 

시
대

상
이

 
잘

 
드

러
난

 
작

품

을
 중

심
으

로
 현

대
의

 생
활

상
과

 다
른

 점

을
 찾

아
가

며
 당

시
 시

대
상

이
 작

품
에

 어

떤
 

식
으

로
 

반
되

었
는

지
 

이
해

하
고

 
설

명
할

 수
 있

도
록

 한
다

.

비
평

미
술

 작
품

의
 

가
치

 판
단

은
 

다
양

한
 관

 

점
과

 방
법

을
 

활
용

한
 비

평
 

활
동

으
로

 

이
루

어
진

다
. 

작
품

 

해
석

[9
미

0
3
-
0
3
]

미
술

 
용

어

와
 

지
식

을
 

활
용

하
여

 
작

품
의

 
내

용
과

 
의

미
를

 
배

경
과

 
관

련
지

어
 

해
석

할
 

수
 있

다
.

기
존

에
 

학
습

한
 

미
술

 
용

어

와
 

지
식

을
 

활
용

하
여

 
학

습

자
가

 
자

신
의

 
언

어
로

 
작

품

을
 

설
명

할
 

수
 

있
도

록
 

한

다
.

작
품

을
 

소
개

하
는

 
S

N
S

 
포

스
팅

을
 

가
상

으
로

 
계

획
해

 
작

성
하

며
, 

이
때

 
간

단
한

 

작
품

 소
개

글
과

 함
께

 작
품

의
 핵

심
 키

워

드
를

 
2
~3

개
 

꼽
아

 
해

시
태

그
(#

) 
형

태
로

 

추
가

할
 

수
 

있
도

록
 

한
다

. 
나

아
가

 
완

성

된
 

결
과

물
을

 
학

생
이

 
자

신
의

 
S

N
S

에
 

직
접

 포
스

팅
할

 수
도

 있
도

록
 구

성
할

 수
 

있
다

.

미
술

 
작

품
 

감
상

에
는

 
정

해
진

 
정

답
이

 
없

으
므

로
 
허

용
적

이
고

 
개

방

적
인

 
분

위
기

에
서

 
작

품
 

감
상

과
 

해
석

이
 이

루
어

질
 수

 있
도

록
 함

.

교
사

는
 

발
문

을
 

통
해

 
조

형
적

 
특

징
, 

시
대

적
 
배

경
, 

미
술

 
사

조
 
등

 

관
점

을
 
달

리
하

며
 
작

품
을

 
바

라
보

고
, 

관
점

에
 
따

라
 
작

품
을

 
분

류
할

 

수
 

있
도

록
 

학
습

자
의

 
감

상
 

방
향

을
 이

끌
어

주
어

야
 함

.

작
품

 

전
시

[9
미

0
3
-
0
4
]

미
술

 
작

품
, 

관
람

자
, 

전
시

 
장

소
 
등

의
 

특
징

을
 고

려
하

여
 다

양
한

 

방
식

의
 

전
시

를
 

기
획

할
 

수
 있

다
.

이
미

 
익

숙
한

 
창

작
자

와
 

감

상
자

의
 

역
할

에
서

 
벗

어
나

 

전
시

 
기

획
자

의
 

관
점

에
서

 

작
품

을
 

감
상

하
고

 
활

용
할

 

수
 

있
는

 
역

량
을

 
기

를
 

수
 

있
도

록
 한

다
.

전
시

의
 

주
제

나
 

대
상

이
 

달
라

짐
에

 
따

라
 

전
시

 컨
셉

과
 기

획
, 

작
품

 구
성

이
 어

떻
게

 

달
라

질
 
수

 
있

는
지

 
고

민
하

며
 
작

품
을

 
분

류
하

고
 
적

절
하

게
 
활

용
할

 
수

 
있

도
록

 
하

며
, 

나
아

가
 

동
선

과
 

내
부

 
인

테
리

어
까

지
 

능
동

적
으

로
 구

성
할

 수
 있

도
록

 한
다

.
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(4) 고등학교 미술과 2015 개정 교육과정 성취기준 분석에 기초한 원격수업 설계방향 제안

아래의 [표 Ⅳ-45~47]에서 제시된 고등학교 미술과 교육과정 성취기준 분석에 기초한 원격

수업 설계방향 제안에 대한 체험영역 표의 구성은 2015 개정 교육과정의 성취기준에서 제안

하고 있는 내용을 원격수업을 위한 설계방향을 제시하기 위한 표로 구성되었다.

원격수업 설계를 위한 체험, 표현, 감상 영역의 성취기준을 분석하여 제시하고자 한다.

원격수업 설계 방향성 제시를 위하여 수업설계 가이드에서는 체험, 표현, 감상의 각 영역에

서 교사가 원격수업을 설계할 때 거시적인 방향성을 위한 지침을 제시하고자 하였다.

원격수업 콘텐츠 제작방향에서는 성취기준 분석을 토대로 원격수업을 설계할 시 어떠한 원

격수업 콘텐츠를 제작해야 할지에 대해서 제시하였다.

교수･학습방법 및 유의사항에서는 교육과정에 기초해서 원격수업을 설계할 시 원격수업의 

교수･학습방법에 대해서 제시하였다.

① 체험 영역

가. 체험 - 지각

지각의 핵심개념인 ‘지각’의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교

사는 학생 자신의 내면세계를 느끼고 표현할 수 있도록 자신과 관련된 사진이나 영상을 원격

수업에서 업로드하며 자신과 외부세계를 연계할 수 있도록 원격수업의 콘텐츠를 제작할 필요

가 있다.

지각의 핵심개념인 ‘지각’의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교

사는 학생 자신과 외부세계를 온라인 안에서 원활하게 연계할 수 있도록 원격수업을 위한 교

수･학습방법을 시행하도록 해야 한다.

나. 체험 - 소통

지각의 핵심개념인 ‘소통’의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교

사는 학생이 시각문화의 예시를 온라인상에서 자기주도적으로 탐색 및 업로드하며 시각문화의 

가치를 이해할 수 있도록 일방향 혹은 쌍방향 소통을 위한 원격수업의 콘텐츠를 제작할 필요

가 있다.

지각의 핵심개념인 ‘소통’의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교

사는 학생이 온라인상에서 시각문화의 가치를 잘 이해할 수 있도록 학생의 의견에 대해서 소

통할 수 있는 일방향 혹은 쌍방향 소통을 위한 원격수업을 위한 교수･학습방법을 시행하도록 

해야 한다.
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다. 체험 - 연결

지각의 핵심개념인 ‘연결’의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교

사는 학생이 현대의 사회현상과 문제를 이해하고 미술을 통한 참여방안을 모색할 수 있도록 

현대사회의 문제를 다룬 작품과 작가에 관련된 영상 및 매체를 온라인상에서 활용하여 원격수

업의 콘텐츠를 제작할 필요가 있다.

지각의 핵심개념인 ‘연결’의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교

사는 학생이 다양한 직업에서 자신의 진로와 연계할 수 있도록 직업군별 인터뷰 영상 및 학생 

자신의 진로 탐색에 대한 원격수업의 콘텐츠를 제작할 필요가 있다.

지각의 핵심개념인 ‘연결’의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교

사는 학생들 스스로 참여의식과 비판적인 태도로 원격수업에 임할 수 있는 교수･학습방법을 

시행하도록 해야 한다.

지각의 핵심개념인 ‘연결’의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교

사는 학생이 다양한 직업에서 미술의 활용사례와 자신의 진로와 잘 연결시킬 수 있는 융합적

인 태도를 함양시킬 수 있는 교수･학습방법을 시행하도록 해야 한다.

② 표현 영역

가. 표현 - 발상

표현의 핵심개념인 ‘발상’의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교

사는 학생이 새로운 주제를 탐색할 수 있도록 다양한 발상법을 유도할 수 있는 영상을 활용하

여 원격수업의 콘텐츠를 제작할 필요가 있다.

표현의 핵심개념인 ‘발상’의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교

사는 학생이 새로운 주제를 탐색할 수 있도록 다양한 발상법을 유도할 수 있도록 다양한 영상

과 발문을 통해 원격수업을 위한 교수･학습방법을 시행하도록 해야 한다.

표현의 핵심개념인 제작의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교

사는 학생이 조형요소와 조형원리를 응용할 수 있는 이미지나 작품을 활용한 원격수업의 콘텐

츠를 제작할 필요가 있다.

나. 표현 - 제작

표현의 핵심개념인 ‘제작’의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교

사는 학생이 다양한 표현매체의 조합이나 응용, 확장을 통해 새로운 표현효과를 탐색할 수 있

도록 물리적인 매체 뿐 아니라 디지털 표현매체(사진, 영상, 컴퓨터 프로그램, 앱, 핸드폰 등)

를 활용한 원격수업의 콘텐츠를 제작할 필요가 있다.

표현의 핵심개념인 ‘제작’의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교
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사는 학생이 주제와 표현의도, 재료와 표현방법, 매체, 표현과정, 결과 등을 종합적으로 검토

할 수 있도록 디지털 매체(PPT, 영상매체, SNS 등)를 활용한 원격수업의 콘텐츠를 제작할 필

요가 있다.

표현의 핵심개념인 ‘제작’의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교

사는 학생이 전통적인 표현매체와 디지털 표현매체를 다양하게 활용할 수 있는 원격수업을 위

한 교수･학습방법을 시행하도록 해야 한다.

③ 감상 영역

가. 감상 - 이해

감상의 핵심개념인 ‘이해’의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교

사는 학생이 역사, 정치, 경제, 사회 문화적 맥락에 따른 미술 문화의 다양성을 이해할 수 있

도록 영상자료를 활용한 원격수업의 콘텐츠를 제작할 필요가 있다.

감상의 핵심개념인 ‘이해’의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교

사는 학생이 시대와 지역에 따른 미술의 교류와 상호 관련성을 설명할 수 있는 미술문화교류

에 관련된 디지털 자료를 활용한 원격수업의 콘텐츠를 제작할 필요가 있다.

감상의 핵심개념인 ‘이해’의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교

사는 학생이 세계의 미술문화를 균형있게 경험하며 미술문화 교류를 통해 문화의 상호발전과

정을 쉽게 이해할 수 있도록 교수･학습방법을 시행하도록 해야 한다.

나. 감상 - 비평

감상의 핵심개념인 ‘비평’의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교

사는 학생이 ‘비평’의 다양한 관점을 알고 활용하여 작품의 가치를 판단할 수 있도록 비평 및 

비평가에 대한 설명 영상을 활용한 원격수업의 콘텐츠를 제작할 필요가 있다.

감상의 핵심개념인 ‘비평’의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교

사는 학생이 미술작품에 대한 자신의 견해를 관련 자료와 정보를 활용하여 논리적으로 서술할 

수 있도록 다양한 디지털 매체(컴퓨터, 핸드폰, SNS 등)를 활용한 원격수업의 콘텐츠를 제작

할 필요가 있다.

감상의 핵심개념인 ‘비평’의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교

사는 학생이 미술작품 비평에 대한 논리적인 글쓰기를 할 수 있도록 감상문 및 비평문이 실제 

미술계에서 활용되는 사례를 볼 수 있는 사이트나 영상물을 활용하여 원격수업의 콘텐츠를 제

작할 필요가 있다.

감상의 핵심개념인 ‘비평’의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교

사는 학생이 미술작품의 형식, 주제, 도상, 역사적 배경, 문화적 가치 등 다양한 비평관점을 
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작품에 적용하여 설명할 수 있도록 원격수업을 위한 교수･학습방법을 시행하도록 해야 한다.

감상의 핵심개념인 ‘비평’의 성취기준에 기초하여 고등학교 미술과 원격수업을 설계할 시 교

사는 학생이 온라인상에서 신문기사, 인터넷, 서적 등을 탐색하며 미술작품에 대한 자료를 자

기 주도적으로 조사하고 분석할 수 있도록 원격수업을 위한 교수･학습방법을 시행하도록 해야 

한다.
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 있
는

 콘
텐

츠

∙학
생

의
 

의
견

이
나

 
작

품
에

 
대

해
서

 
소

통
할

 
수

 
있

는
 공

간
을

 마
련

연 결

미
술

은
 타

 
학

습
 

역
, 

다
양

한
 분

야
 

등
과

 연
계

되
어

 
있

고
, 

삶
의

 
문

제
 해

결
에

 
활

용
된

다
.

미
술

을
 

통
한

 
사

회
 

참
여

[1
2
미

0
1
-
0
3
]

현
대

의
 
사

회
 
현

상
과

 
문

제
를

 
이

해
하

고
 
미

술
을

 
통

한
 

참
여

 
방

안
을

 
모

색
할

 
수

 
있

다
.

∙현
대

사
회

의
 

문
제

에
 

대
해

서
 

서
로

의
 

의
견

을
 

나
누

고
 

미
술

로
써

 
그

 
문

제
를

 
해

결
해

볼
 

수
 있

는
 아

이
디

어
 제

시

∙기
존

 
현

대
미

술
작

가
 

중
에

 
현

대
사

회
의

 
문

제
를

 
작

품
 
주

제
로

 
삼

아
 
작

업
한

 
작

품
들

에
 
대

한
 
제

시
와

 설
명

을
 담

은
 콘

텐
츠

∙하
나

의
 

캔
버

스
에

 
모

둠
원

들
이

 
하

나
씩

 
이

미
지

를
 올

려
서

 콜
라

쥬
할

 수
 있

는
 콘

텐
츠

∙학
생

 개
개

인
의

 의
견

이
 모

여
서

 하
나

의
 P

P
T
나

 
소

책
자

로
 모

여
질

 수
 있

는
 콘

텐
츠

∙학
생

들
 

개
개

인
이

 
참

여
의

식
과

 
비

판
적

인
 

태
도

로
 

수
업

에
 

임
할

 
수

 
있

도
록

 
현

대
미

술
작

가
의

 
작

품
을

 
소

개
할

 
때

 
구

체
적

으
로

 제
시

∙서
로

 
공

유
한

 
내

용
이

 
집

단
결

과
물

로
 
나

올
 
수

 
있

는
 방

안
 마

련
 

직
업

세
계

와
 

미
술

[1
2
미

0
1
-
0
4
]

다
양

한
 

직
업

에
서

 
미

술
의

 
활

용
 
사

례
를

 
찾

아
 
자

신
의

 
진

로
와

 연
계

할
 수

 있
다

.

∙자
신

의
 

진
로

에
 

대
해

서
 

탐
색

한
 

후
, 

그
것

과
 

미
술

의
 

연
관

성
에

 
대

해
 

생
각

해
볼

 
수

 
있

도
록

 수
업

설
계

∙자
신

의
 

진
로

에
 

대
해

 
생

각
해

본
 

것
을

 
추

상
적

인
 

요
소

로
 

추
출

해
보

고
 미

적
으

로
 표

현

∙4
차

산
업

혁
명

 
시

대
에

 
각

광
받

는
 

직
업

을
 

포
함

하
여

 
직

업
군

을
 

1
0
개

 
정

도
 

제
시

하
고

, 
그

 
직

업
군

의
 사

람
들

에
게

 미
술

과
 연

관
된

 점
이

 무
엇

인
지

 1
분

 정
도

 인
터

뷰
 제

작
∙학

생
 

스
스

로
 

자
신

의
 

직
업

군
을

 
제

시
하

고
 

그
 

직
업

군
과

 미
술

의
 연

관
성

을
 생

각
해

볼
 수

 있
는

 
방

법
 

마
련

 
(선

다
형

으
로

 
미

술
의

 
특

성
을

 
제

시
하

고
 그

 것
을

 클
릭

해
봄

)
∙자

신
의

 
진

로
에

 
대

해
 
탐

색
하

고
 
그

 
특

징
을

 
조

형
요

소
나

 
조

형
원

리
를

 
담

아
 

추
상

적
으

로
 

표
현

해
볼

 
수

 
있

는
 

콘
텐

츠
 

(기
존

의
 

추
상

작
품

이
나

 
이

미
지

를
 

부
분

부
분

 
오

려
서

 
자

신
의

 
작

품
으

로
 

만
들

어
볼

 수
 있

는
 프

로
그

램
)

∙자
신

의
 

진
로

와
 

미
술

을
 

연
계

하
여

 
융

합
적

인
 

태
도

를
 

함
양

할
 

수
 

있
는

 
방

안
 모

색
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[표
 Ⅳ

-
4
6
] 

고
등

학
교

 교
육

과
정

 성
취

기
준

 분
석

에
 기

초
한

 원
격

수
업

 설
계

방
향

 제
시

(표
현

 영
역

)

영
역

핵
심

개
념

일
반

화
된

 지
식

내
용

요
소

기
능

교
육

과
정

 성
취

기
준

원
격

수
업

 설
계

 방
향

성

비
고

고
등

 
일

반
선

택
원

격
수

업
 설

계
 가

이
드

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 제

작
 방

향
교

수
･학

습
 방

법
 및

 
유

의
사

항

표 현

발 상

주
제

를
 

다
양

한
 

방
식

으
로

 
탐

색
, 

상
상

, 
구

상
하

는
 

것
은

 표
현

의
 

토
대

가
 된

다
.

주
제

의
 

확
장

탐
색

하
기

표
현

하
기

활
용

하
기

확
장

하
기

성
찰

하
기

[1
2
미

0
2
-
0
1
]

다
양

한
 
발

상
 
방

법
을

 
활

용
하

여
 
새

로
운

 
주

제
를

 
탐

색
할

 수
 있

다
.

∙다
양

한
 

발
상

방
법

에
 

대
해

서
 

알
아

보
는

 수
업

∙다
양

한
 
발

상
방

법
을

 
시

도
해

보
는

 수
업

∙브
레

인
스

토
밍

을
 할

 수
 있

는
 프

로
그

램
 (

제
한

된
 시

간
 안

에
 아

이
디

어
 1

0
개

 채
우

기
 등

 게
임

으
로

 제
작

)
∙스

캠
퍼

를
 해

볼
 수

 있
는

 공
간

 마
련

(이
미

지
가

 
들

어
있

는
 P

P
T
제

작
)

∙브
레

인
스

토
밍

, 
스

캠
퍼

 등
 발

상
방

법
에

 대
한

 
소

개
 

상
 제

작
 또

는
 링

크

∙새
로

운
 

탐
색

이
 

이
루

어
질

 
수

 있
도

록
 발

상
방

법
을

 활
용

해
볼

 수
 있

는
 공

간
 마

련

제 작

작
품

 제
작

은
 

주
제

나
 

아
이

디
어

에
 

적
합

한
 

조
형

요
소

와
 

원
리

, 
표

현
재

료
와

 
용

구
, 

방
법

, 
매

체
 등

을
 

계
획

하
고

 
표

현
하

며
 

성
찰

하
는

 
과

정
으

로
 

이
루

어
진

다
.

[1
2
미

0
2
-
0
2
]

조
형

 
요

소
와

 
원

리
를

 
다

양
하

게
 

응
용

하
여

 
창

의
적

으
로

 표
현

할
 수

 있
다

.

∙조
형

요
소

와
 
조

형
원

리
를

 
다

양
하

고
 

새
로

운
 

방
법

으
로

 
활

용
한

 
예

시
를

 
살

펴
보

고
 

학
생

들
 

스
스

로
 

표
현

해
볼

 
수

 
있

는
 

수
업

∙조
형

요
소

와
 조

형
원

리
를

 다
양

한
 방

법
으

로
 표

현
한

 현
대

미
술

작
가

들
의

 작
품

을
 탐

색
한

다
.

∙조
형

요
소

나
 조

형
원

리
가

 상
징

하
는

 뜻
을

 단
어

로
 찾

아
서

 서
술

하
고

 업
로

드
한

다
.

∙조
형

요
소

나
 조

형
원

리
가

 상
징

하
는

 것
을

 이
미

지
로

 표
현

하
여

 다
양

한
 방

법
(이

미
지

 업
로

드
, 

상
제

작
 등

)으
로

 완
성

한
다

.

∙조
형

요
소

와
 

조
형

원
리

를
 

응
용

할
 수

 있
는

 방
안

을
 모

색
한

다
.

제 작

표
현

매
체

의
 융

합

[1
2
미

0
2
-
0
3
] 

여
러

 
가

지
 

표
현

 
매

체
의

 
조

합
이

나
 

응
용

, 
확

장
을

 
통

해
 
새

로
운

 
표

현
 
효

과
를

 
탐

색
할

 수
 있

다
.

∙기
존

의
 미

술
 작

품
을

 다
양

한
 표

현
 매

체
로

 패
러

디
하

여
 새

로
운

 
표

현
 효

과
를

 탐
색

하
는

 수
업

∙학
생

들
이

 
사

용
하

는
 

컴
퓨

터
, 

태
블

릿
p
c,

 
스

마
트

폰
 

등
으

로
 

진
행

되
는

 표
현

 활
동

으
로

 설
계

∙학
생

들
이

 
다

양
한

 
표

현
매

체
의

 
조

합
이

나
 

응
용

, 
확

장
을

 통
해

 새
로

운
 표

현
효

과
를

 탐
색

하
도

록
 디

지
털

 드
로

잉
 프

로
그

램
, 

사
진

 촬
기

법
, 

상
 촬

 기
법

을
 설

명
하

는
 

상
 자

료
∙컴

퓨
터

, 
태

블
릿

 
p
c,

 
스

마
트

폰
으

로
 

활
용

할
 

수
 있

는
 표

현
매

체
의

 소
개

 
상

∙표
현

 매
체

의
 차

이
가

 두
드

러
지

는
 패

러
디

 작
품

 소
개

 
상

∙전
통

적
인

 
표

현
 

매
체

보
다

 
디

지
털

 표
현

 매
체

를
 활

용
한

 다
양

한
 장

르
의

 예
시

 작
품

을
 제

시
하

여
 학

생
이

 소
지

하
는

 디
지

털
 기

기
로

 작
품

 
제

작
을

 
할

 
수

 
있

도
록

 
지

도

핵
심

 
활

동
 

중
심

의
 

클
립

 
상

 
자

료
를

 
제

작
하

여
 

보
급

성
찰

과
 

보
완

[1
2
미

0
2
-
0
4
] 

주
제

와
 

표
현

 
의

도
, 

재
료

와
 표

현
 방

법
, 

매
체

, 
표

현
 

과
정

, 
결

과
 

등
을

 
종

합
적

으
로

 검
토

할
 수

 있
다

.
∙학

생
들

이
 

기
존

에
 

제
작

했
던

 
작

품
을

 
자

기
･동

료
평

가
를

 
통

해
 

종
합

적
으

로
 

분
석

･검
토

하
고

. 
이

를
 바

탕
으

로
 새

로
운

 작
품

 
계

획
을

 
구

상
하

여
 

스
케

치
하

는
 수

업
으

로
 설

계
∙프

로
세

스
폴

리
오

 
또

는
 
포

트
폴

리
오

 제
작

 활
동

까
지

 진
행

  

∙프
로

세
스

폴
리

오
, 

포
트

폴
리

오
의

 예
시

를
 소

개
하

는
 

상
 자

료
∙P

P
T
, 

상
매

체
, 

S
N

S
 등

과
 같

이
 디

지
털

 형
식

으
로

 프
로

세
스

폴
리

오
와

 포
트

폴
리

오
를

 제
작

하
는

 
상

 자
료

∙학
생

들
이

 
자

신
의

 
작

품
 
주

제
와

 
표

현
 
의

도
, 

재
료

와
 표

현
 방

법
, 

매
체

, 
표

현
 과

정
, 

결
과

 
등

을
 
종

합
적

으
로

 
검

토
하

도
록

 
유

도
하

는
 
활

동
지

 

∙컴
퓨

터
 문

서
 파

일
이

나
 웹

 
문

서
 작

성
 폼

(구
글

 설
문

지
 

등
)을

 
통

해
 

작
품

 
계

획
서

, 
제

작
 과

정
 점

검
 체

크
리

스
트

를
 만

들
어

 제
공

하
고

 이
를

 통
해

 학
생

들
이

 자
신

의
 

발
상

, 
표

현
 

매
체

의
 

선
택

, 
제

작
 

과
정

 
및

 
결

과
 

등
의

 
전

 과
정

을
 종

합
적

으
로

 검
토

하
도

록
 지

도
 

∙발
상

･제
작

 능
력

에
 점

진
적

인
 발

전
 과

정
이

 보
이

도
록

 
하

는
 

예
시

자
료

를
 

제
공

하
여

 성
찰

의
 결

과
를

 분
석

하
고

 적
극

 활
용

하
는

 것
의

 중
요

성
을

 강
조

[1
2
미

0
2
-
0
5
] 

작
품

에
 
대

한
 
성

찰
을

 
바

탕
으

로
 
수

정
하

거
나

 
다

음
 
계

획
에

 반
할

 수
 있

다
.
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[표
 Ⅳ

-
4
7
] 

고
등

학
교

 교
육

과
정

 성
취

기
준

 분
석

에
 기

초
한

 원
격

수
업

 설
계

방
향

 제
시

(감
상

 영
역

)

영
역

핵
심

개
념

일
반

화
된

 지
식

내
용

요
소

기
능

교
육

과
정

 성
취

기
준

원
격

수
업

 설
계

 방
향

성

비
고

고
등

 
일

반
선

택
원

격
수

업
 설

계
 가

이
드

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 제

작
 방

향
교

수
･학

습
 방

법
 및

 
유

의
사

항

감 상

이 해

미
술

작
품

은
 

시
대

와
 지

역
의

 

배
경

을
 

반
하

고
 

있
어

 미
술

 

작
품

에
 대

한
 

이
해

는
 

시
대

적
 변

천
, 

맥
락

 등
을

 

바
탕

으
로

 

작
품

의
 특

징
을

 

파
악

하
는

 

활
동

으
로

 

이
루

어
진

다
.

미
술

문
화

의
 교

류

이
해

하
기

설
명

하
기

활
용

하
기

판
단

하
기

[1
2
미

0
3
-
0
1
] 

역
사

, 
정

치
, 

경
제

, 
사

회
 

문
화

적
 
맥

락
에

 
따

른
 
미

술
 

문
화

의
 

다
양

성
을

 
이

해
할

 

수
 있

다
.

∙프
로

젝
트

 학
습

∙모
둠

별
로

 
미

술
문

화
의

 
다

양
한

 

맥
락

 중
에

 한
 가

지
를

 선
택

하

여
 

관
련

 
미

술
작

품
을

 
탐

색
하

고
, 

카
드

뉴
스

 
형

식
으

로
 
제

작

해
 이

를
 S

N
S

와
 같

은
 플

랫
폼

에
 

공
유

하
여

 
다

양
한

 
모

둠
의

 

결
과

물
을

 감
상

하
는

 수
업

 

∙역
사

, 
정

치
, 

경
제

, 
사

회
 문

화
적

 맥
락

에
 따

른
 

미
술

 작
품

의
 예

시
를

 소
개

하
여

 미
술

 문
화

의
 

다
양

성
에

 호
기

심
을

 갖
도

록
 유

도
하

는
 발

문
과

 

상
 자

료

∙프
로

젝
트

 학
습

의
 진

행
 과

정
을

 간
략

하
게

 설

명
하

는
 

상
 자

료

∙세
계

의
 미

술
 문

화
를

 균
형

 

있
게

 
경

험
하

도
록

 
다

양
한

 

맥
락

의
 예

시
 작

품
을

 준
비

∙각
각

의
 

맥
락

에
 

해
당

하
는

 

짧
은

 클
립

 
상

들
로

 제
작

핵
심

 

활
동

 

중
심

의
 

클
립

 

상
 

자
료

를
 

제
작

하
여

 

보
급

[1
2
미

0
3
-
0
2
] 

시
대

와
 
지

역
에

 
따

른
 
미

술

의
 
교

류
와

 
상

호
 
관

련
성

을
 

설
명

할
 수

 있
다

.

∙프
로

젝
트

 학
습

∙모
둠

별
로

 
미

술
의

 
교

류
와

 
상

호
 
관

련
성

을
 
탐

색
하

고
, 

이
를

 

각
 

모
둠

이
 

상
으

로
 

제
작

하

여
 다

른
 모

둠
 학

생
들

도
 볼

 수
 

있
도

록
 상

하
는

 수
업

∙동
･서

양
 조

각
, 

건
축

의
 

향
 관

계
가

 시
대

･지
역

별
로

 잘
 파

악
되

는
 

상
 자

료

∙프
로

젝
트

 학
습

의
 진

행
 과

정
을

 간
략

하
게

 설

명
하

는
 

상
 자

료

∙미
술

 문
화

의
 교

류
를

 통
해

 

문
화

가
 상

호
 발

전
되

는
 과

정
을

 학
생

들
이

 쉽
게

 이
해

할
 수

 있
도

록
 다

양
한

 자
료

를
 준

비

비 평

미
술

 작
품

의
 

가
치

 판
단

은
 

다
양

한
 관

점
과

 

방
법

을
 

활
용

한
 비

평
 

활
동

으
로

 

이
루

어
진

다
.

작
품

 

비
평

[1
2
미

0
3
-
0
3
] 

미
술

 
작

품
 
비

평
의

 
다

양
한

 

관
점

을
 
알

고
 
이

를
 
활

용
하

여
 
작

품
의

 
가

치
를

 
판

단
할

 

수
 있

다
.

∙학
생

들
이

 
다

양
한

 
비

평
 

관
점

을
 이

해
하

여
 미

술
 작

품
의

 가

치
에

 대
한

 자
신

의
 견

해
가

 담

긴
 작

품
 홍

보
문

을
 작

성
한

 후
, 

이
를

 활
용

해
 온

라
인

 모
의

 경

매
에

 참
여

하
는

 수
업

∙미
술

 작
품

 비
평

의
 다

양
한

 관
점

을
 예

시
 작

품

과
 함

께
 설

명
하

는
 

상
 자

료

∙비
평

 및
 비

평
가

의
 역

할
과

 필
요

성
을

 설
명

하

는
 

상
 자

료

∙형
식

, 
주

제
, 

도
상

, 
역

사
적

 

배
경

, 
문

화
적

 가
치

 등
 다

양
한

 비
평

 관
점

을
 작

품
에

 

적
용

하
여

 
설

명
하

는
 

상

으
로

 제
작

∙각
각

의
 비

평
 관

점
별

로
 

상
을

 따
로

 제
작

 

[1
2
미

0
3
-
0
4
] 

미
술

 
작

품
에

 
대

한
 
자

신
의

 

견
해

를
 
관

련
 
자

료
와

 
정

보
 

등
을

 
활

용
하

여
 

논
리

적
으

로
 서

술
할

 수
 있

다
.

∙논
리

적
인

 글
쓰

기
 방

법
을

 다
룬

 
상

 자
료

∙감
상

문
･비

평
문

이
 

미
술

계
에

서
 

활
용

되
는

 
사

례
를

 소
개

한
 

상
 자

료

∙신
문

 
기

사
, 

인
터

넷
, 

서
적

 

등
을

 통
해

 미
술

 작
품

에
 대

한
 자

료
를

 학
생

들
이

 스
스

로
 

조
사

하
고

 
분

석
하

도
록

 

지
도

∙실
생

활
에

서
 미

술
 작

품
 비

평
이

 활
용

되
는

 사
례

를
 쉽

게
 이

해
할

 수
 있

는
 

상
으

로
 제

작
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4) 미술과 원격수업 콘텐츠 개발방향 제시를 위한 미술교과서 분석

(1) 초등학교 미술 교과서 분석에 기초한 원격수업 콘텐츠 제안

다음의 [표 Ⅳ-48~62]는 현행 교육과정에 활용되고 있는 초등학교 3~4학년 미술교과서 6

종*을 원격수업 콘텐츠 제안을 위하여 교육과정 성취기준 연계별 관련단원과 학습내용을 위주

로 분석한 것이다.(※ 금성출판사, 비상교육, 지학사, 천재교육, 천재교과서, 동아출판)

위에 열거한 초등학교 3~4학년 미술교과서 6종에 대하여 ‘체험, 표현, 감상’영역에 따른 교

과서별 관련단원과 학습내용은 분류한 뒤, 원격수업을 위한 필수항목을 추출하였다.

이는 실기･체험중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발의 단계별 개발 내용과 유형에 대한 도출

을 위한 것으로, 분석결과는 다음과 같이 정리할 수 있다.

[표 Ⅳ-48] 초등학교 3~4학년 미술교과서 6종 분석(요약)

영역 특징 제안단계

체험

∙ 다양한 오감을 활용하여 자연물과 인공물 탐색하기

  ▸ 주변 환경과 관련된 사진, 상 등을 비교적 쉽게 촬 하여 활용 가능

∙ 자연 속에서 직접 오감을 이용하여 냄새, 빛 등을 탐색하기

  ▸ 비대면 수업일 때 효과 극대화(원격수업에서는 한계 발생)

STEP. 

2

표현

∙ 미술의 표현 주제가 될 수 있는 것들을 폭넓게 소개하기

  ▸ 폭넓은 주제를 다루는 상이나 자료를 확보하기 어려움(저작권 미확보, 내용출처 

미확인, 난이도 혼재 등의 어려움)

∙ 재료와 도구의 사용법, 표현방법 등을 소개하기

  ▸ 용어의 정의>사용법>표현예시>관련 작품> 등이 유기적으로 연결된 명료하고 명확한 

예시 상 필요

∙ 다양한 역의 표현 재료와 방법을 실습･체험하기

  ▸ 실습･체험을 가정 내에서 하더라도 다양한 각도에서 촬 한 시연 상을 보며 학

습할 때 매우 효과적일 수 있음. 따라서 다양한 미술 역의 재료와 도구 사용 시

연 상 자료를 교사들이 선택하여 원격수업을 구성할 수 있도록 해야 함

STEP. 

1

감상
∙ 유명 명화나 공예작품을 감상하고 그 느낌을 교류하기

  ▸ 국내외 미술관에서 운 하는 온라인 미술관 자료 등을 활용할 수 있음

STEP. 

3

* 공통 : 공동작업, 공동발표, 온라인 평가를 위한 플랫폼 필요

그 결과, 미술과에서는 1차년도(단계)에서 ‘표현’ 영역에 대한 원격교육 콘텐츠 개발 지원이 

가장 시급하다는 결론이 도출되었다.

이에 따라 중, 고등학교 급에서는 이와 같은 논의의 연장선상에서 ‘표현’영역을 중심으로 원

격수업 콘텐츠 제안을 위한 분석을 다루고자 한다.
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[표
 Ⅳ

-
4
9
] 

초
등

학
교

 3
~4

학
년

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(체
험

 영
역

 ①
)

영
역

/
학

년
군

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

체
험 ① 3
~4

학
년

군

[4
미

0
1

-
0

1
] 

자
연

물
과

 
인

공
물

을
 

탐
색

하
는

 데
 다

양

한
 
감

각
을

 
활

용
할

 수
 있

다
.

금
성

출
판

사

3
G

-
2
.반

응
하

라
! 

오
감

3
G

-
4
.우

리
가

 찾
은

 봄

4
G

-
2
.숨

어
있

는
 나

의
 매

력

4
G

-
3
.감

각
을

 찰
칵
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로
봇

도
 감

각
이

 있
다

면
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우
리

의
 감

각
을

 수
집

하
라

/느
낌

 표
현

하
기
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각

을
 살

린
 

미
술

 작
품

봄
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어
떤

 일
이

 벌
어

지
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 있
을

까
?/

봄
의

 느
낌

 찾
기

/봄
의

 색
과

 형
으

로
 나

타
내

기
/

우
리

들
의

 봄
 동

산
나

는
 무

엇
일

까
?/

사
물

 탐
색

 일
기

 쓰
기

/사
물

의
 특

징
을

 살
려

 표
현

하
기

/미
술

 작
품

 
속

 사
물

의
 매

력
느

낌
을

 사
진

에
 담

을
 수

 있
을

까
?/

생
생

하
게

 사
진

 찍
는

 방
법

/느
낌

을
 찍

어
라

/사
진

 
속

 감
각

 발
견

하
기

 

∙다
양

한
 

감
각

(오
감

)을
 

이
용

하
여

 
주

변
을

 
탐

색
하

기
∙오

감
으

로
 
자

연
물

과
 인
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물

을
 

탐
색

하
기

∙오
감

에
 

대
해

 
알
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보
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료
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양
한

 
감

각
을

 
활

용
하

여
 
자

연
물

과
 

인
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물
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탐

색
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램
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물
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탐
색
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생
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 소
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폼
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상
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 세
상

3
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찰
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양
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상
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색
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주
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상
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색
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양
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찰
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사
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끼
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 세
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여
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색
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미
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들
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천
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-
3
.조

형
요

소
와

 놀
아

요
4
G

-
1
-
4
.내

 친
구

를
 소

개
해

요
4
G

-
2
-
5
.세

계
의

 민
속

놀
이

생
활

 속
에

서
 다

양
한

 색
을

 찾
아

 이
야

기
하

기
자

신
의

 감
각

을
 활

용
하

여
 수

채
화

의
 특

징
을

 알
기

다
양

한
 감

각
을

 이
용

하
여

 주
변

에
서

 조
형

 요
소

를
 찾

기
친

구
의

 얼
굴

을
 다

양
한

 방
법

으
로

 탐
색

하
여

 특
징

을
 이

야
기

하
기

여
러

 나
라

 민
속

 놀
잇

감
을

 체
험

하
고

 특
징

을
 탐

색
하

여
 말

하
기

천
재

교
과

서
3
G

-
1
-
4
.온

몸
으

로
 만

나
는

 세
상

다
양

한
 감

각
을

 활
용

하
여

 자
연

물
과

 인
공

물
을

 탐
색

하
기

동
아

3
G

-
4
.자

연
은

 재
미

있
는

 놀
이

터
4
G

-
3
.느

낌
과

 생
각

대
로

오
감

으
로

 자
연

을
 탐

색
하

고
, 

자
연

물
을

 활
용

해
서

 재
미

있
게

 작
품

 표
현

하
기

대
상

을
 탐

색
하

고
 떠

오
르

는
 느

낌
과

 생
각

을
 다

양
한

 방
법

으
로

 나
타

내
기

[4
미

0
1

-
0

2
] 

주
변

 
대

상
을

 

탐
색

하
여

 
자

신
의

 
느

낌
과

 

생
각

을
 

다
양

한
 

방
법

으
로

 

나
타

낼
 
수

 
있

다
.

금
성

출
판

사

3
G

-
2
.반

응
하

라
 !

오
감

3
G

-
4
.우

리
가

 찾
은

 봄

4
G

-
2
.숨

어
있

는
 나

의
 매

력

4
G

-
3
.감

각
을

 찰
칵

!

로
봇

도
 감

각
이

 있
다

면
?/

우
리

의
 감

각
을

 수
집

하
라

/느
낌

 표
현

하
기

/감
각

을
 살

린
 

미
술

 작
품

봄
, 

어
떤

 일
이

 벌
어

지
고

 있
을

까
?/

봄
의

 느
낌

 찾
기

/봄
의

 색
과

 형
으

로
 나

타
내

기
/

우
리

들
의

 봄
 동

산
나

는
 무

엇
일

까
?/

사
물

 탐
색

 일
기

 쓰
기

/사
물

의
 특

징
을

 살
려

 표
현

하
기

/미
술

 작
품

 
속

 사
물

의
 매

력
느

낌
을

 사
진

에
 담

을
 수

 있
을

까
?/

생
생

하
게

 사
진

 찍
는

 방
법

/느
낌

을
 찍

어
라

/ 사
진

 
속

 감
각

 발
견

하
기

 
∙느

낌
 찾

기
∙느

낌
과

 
생

각
 

펼
치

기
∙생

활
 

주
변

의
 

대
상

을
 탐

색
하

여
 

느
낌

과
 

생
각

 나
타

내
기

∙주
변

 
대

상
을

 
관

찰
하

고
 

자
신

의
 

느
낌

과
 

생
각

을
 

표
현

하
는

 
다

양
한

 
방

법
 

알
려

주
는

 
자

료
∙생

각
과

 
느

낌
을

 
공

유
할

 
수

 
있

는
 

플
랫

폼
 제

공

비
상

교
육

3
G

-
5
,오

감
으

로
 느

끼
는

 세
상

4
G

-
4
.양

감
과

 질
감

이
 가

득
4
G

-
5
.느

낌
과

 생
각

을
 다

양
하

게

여
러

 가
지

 감
각

을
 활

용
하

여
 주

변
의

 대
상

 탐
색

하
기

다
양

한
 양

감
과

 질
감

을
 찾

아
보

고
, 

실
감

 나
게

 표
현

하
기

주
변

 대
상

을
 탐

색
하

고
 자

신
의

 느
낌

과
 생

각
을

 다
양

한
 방

법
으

로
 나

타
내

기

지
학

사
4
G

-
1
.자

유
로

운
 느

낌
과

 생
각

[체
험

]느
낌

과
 생

각
 펼

치
기

 [
표

현
]대

상
을

 탐
색

하
여

 느
낌

과
 생

각
 나

타
내

기
, 

대
상

을
 정

하
여

 느
낌

과
 생

각
 표

현
하

기
 [

감
상

]작
품

 감
상

하
기

 

천
재

교
육

3
G

-
1
-
6
.관

찰
하

고
 표

현
해

요
3
G

-
2
-
1
.종

이
로

 만
나

는
 세

상
4
G

-
1
-
2
.체

험
학

습
을

 떠
나

요

주
변

에
서

 관
찰

 표
현

할
 대

상
을

 찾
아

 특
징

을
 이

야
기

하
기

생
활

 주
변

에
서

 종
이

의
 쓰

임
에

 관
해

 이
야

기
하

기
체

험
 학

습
에

서
의

 인
상

 깊
은

 경
험

을
 다

양
한

 방
법

으
로

 떠
올

리
고

 나
타

내
기

천
재

교
과

서
4
G

-
1
-
4
.온

몸
으

로
 만

나
는

 세
상

대
상

을
 탐

색
하

고
 느

낌
과

 생
각

을
 다

양
하

게
 나

타
내

기

동
아

4
G

-
3
.느

낌
과

 생
각

대
로

대
상

을
 탐

색
하

고
 떠

오
르

는
 느

낌
과

 생
각

을
 다

양
한

 방
법

으
로

 나
타

내
기
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[표
 Ⅳ

-
5
0
] 

초
등

학
교

 3
~4

학
년

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(체
험

 영
역

 ②
)

영
역

/
학

년
군

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

체
험 ② 3
~4

학
년

군

[4
미

0
1

-
0

3
] 

생
활

 
속

에
서

 

다
양

하
게

 
활

용
되

고
 

있
는

 

미
술

을
 

발
견

할
 수

 있
다

.

금
성

출
판

사

3
G

-
1
.길

을
 

따
라

가
면

 
미

술
이

 
보

여
요

4
G

-
5
.여

러
 나

라
 도

자
기

, 
다

양
한

 무
늬

미
술

은
 어

디
에

 있
을

까
?/

생
활

 속
에

서
 미

술
 발

견
하

기
/우

리
 마

을
 미

술
 지

도
/이

것
도

 미
술

이
다

어
디

에
서

, 
어

떻
게

 사
용

했
을

까
?/

도
자

기
에

 담
긴

 무
늬

/만
들

고
 싶

은
 도

자
기

/여
러

 
나

라
 도

자
기

 

∙생
활

 
속

에
서

 
미

술
과

 관
련

된
 

것
 발

견
하

기
∙생

활
 

속
에

서
 

미
술

이
 활

용
되

고
 

있
는

 
사

물
 

찾
아

보
기

 

∙주
변

의
 

일
상

생
활

(생
활

용
품

, 
생

활
하

는
 

공
간

)에
서

 
직

접
 

관
찰

하
여

 
미

적
인

 
요

소
를

 
탐

색
하

는
 

방
법

 
알

려
주

는
 자

료
∙느

낌
과

 
생

각
을

 
나

타
내

는
 
다

양
한

 
방

법
(말

하
기

, 
글

쓰
기

, 
매

체
 
활

용
 

표
현

)에
 
대

해
 
알

려
주

는
 자

료
∙생

각
과

 
느

낌
을

 
공

유
할

 
수

 
있

는
 

플
랫

폼
 제

공

비
상

교
육

3
G

-
2
.나

는
 캐

릭
터

 디
자

이
너

3
G

-
9
.생

활
 속

 미
술

3
G

-
1
1
.찍

어
서

 나
타

내
기

3
G

-
1
2
.꽃

이
 있

는
 생

활
4
G

-
1
1
.공

판
화

로
 나

타
내

기
4
G

-
1
2
.엮

어
 만

든
 생

활
용

품

캐
릭

터
가

 만
들

어
지

는
 과

정
을

 살
펴

보
고

, 
성

격
과

 특
징

을
 살

려
 캐

릭
터

 표
현

하
기

생
활

 속
에

서
 다

양
하

게
 활

용
되

고
 있

는
 미

술
 발

견
하

기
볼

록
 판

화
의

 특
징

과
 원

리
를

 이
해

하
고

, 
찍

기
의

 방
법

으
로

 주
제

를
 표

현
하

기
다

양
한

 방
법

으
로

 꽃
을

 만
들

어
 생

활
에

 활
용

하
기

공
판

화
의

 원
리

와
 만

드
는

 과
정

을
 이

해
하

고
, 

여
러

 가
지

 무
늬

를
 찍

어
 보

기
재

료
를

 엮
는

 방
법

을
 익

혀
 아

름
답

고
 쓸

모
 있

는
 물

건
 만

들
기

지
학

사
3
G

-
7
.우

리
 주

변
에

서
 찾

은
 미

술
[체

험
]우

리
 주

변
에

서
 미

술
 찾

아
보

기
 [

표
현

]우
리

 동
네

 시
설

물
 만

들
기

 [
감

상
]생

활
 

속
에

 활
용

된
 미

술
 감

상
하

기

천
재

교
육

3
G

-
2
-
2
.아

름
다

운
 우

리
 먹

그
림

3
G

-
2
-
4
.생

활
 속

 미
술

4
G

-
1
-
2
.여

러
 가

지
 재

료
와

 표
현

4
G

-
1
-
6
.컴

퓨
터

로
 그

려
요

4
G

-
2
-
4
.아

름
다

운
 우

리
글

생
활

 주
변

에
서

 종
이

의
 쓰

임
에

 관
해

 이
야

기
하

기
생

활
 속

에
서

 다
양

한
 미

술
을

 발
견

하
고

 나
와

 관
련

지
어

 이
야

기
하

기
미

술
 작

품
에

 사
용

된
 여

러
 가

지
 재

료
를

 탐
색

하
기

컴
퓨

터
로

 그
리

는
 그

림
을

 알
아

보
고

 특
징

을
 탐

색
하

기
판

본
체

의
 모

양
과

 특
징

을
 알

기
천

재
교

과
서

3
G

-
2
-
7
.생

활
 속

 미
술

과
의

 만
남

생
활

 속
에

서
 다

양
하

게
 활

용
되

는
 미

술
을

 발
견

하
기

동
아

4
G

-
1
.발

견
! 

생
활

 속
 미

술
생

활
 속

 미
술

과
 관

련
된

 것
들

을
 조

사
하

고
 수

집
하

여
 자

료
집

 만
들

기

[4
미

0
1

-
0

4
] 

미
술

을
 

자
신

의
 
생

활
과

 
관

련
지

을
 
수

 
있

다

금
성

출
판

사

3
G

-
2
.길

을
 

따
라

가
면

 
미

술
이

 
보

여
요

3
G

-
4
.우

리
가

 찾
은

 봄

4
G

-
1
.우

리
들

의
 교

실

미
술

은
 어

디
에

 있
을

까
?/

생
활

 속
에

서
 미

술
 발

견
하

기
/우

리
 마

을
 미

술
 지

도
/이

것
도

 미
술

이
다

 
봄

, 
어

떤
 일

이
 벌

어
지

고
 있

을
까

?/
봄

의
 느

낌
 찾

기
/봄

의
 색

과
 형

으
로

 나
타

내
기

/
우

리
들

의
 봄

 동
산

나
도

 디
자

이
너

가
 될

 수
 있

을
까

?/
디

자
인

 알
기

/우
리

 교
실

을
 새

롭
게

/학
교

 공
간

의
 변

화

∙미
술

을
 
자

신
의

 
생

활
 
( 

나
, 

가
족

, 
친

구
, 

우
리

 
교

실
, 

우
리

 
마

을
 )

과
 연

결
하

여
 생

각
해

보
기

∙미
술

 
작

품
 

속
 

주
제

를
 

애
 

경
험

과
 

관
 

관
련

지
어

 이
야

기
 

∙학
생

 
자

신
의

 
생

활
 

속
에

서
 

미
술

을
 발

견
할

 수
 있

는
 예

시
 자

료
(※

예
시

 
: 

하
루

 
동

안
 내

가
 만

난
 내

 
주

변
의

 
미

술
들

에
 

대
한

 기
록

 등
)

비
상

교
육

3
G

-
1
.표

현
하

고
 싶

은
 경

험
3
G

-
4
.우

리
가

 찾
은

 색
, 

선
, 

형
3
G

-
9
.생

활
 속

 미
술

4
G

-
1
.간

직
하

고
 싶

은
 경

험
4
G

-
8
.컴

퓨
터

로
 그

린
 그

림
4
G

-
9
.미

술
과

 함
께

 하
는

 세
상

마
음

속
에

 남
은

 생
생

한
 경

험
을

 다
양

한
 방

법
으

로
 표

현
하

기
주

변
에

서
 관

심
 있

는
 대

상
의

 색
과

 선
, 

형
의

 특
징

을
 찾

아
 다

양
하

게
 표

현
하

기
생

활
 속

에
서

 다
양

하
게

 활
용

되
고

 있
는

 미
술

 발
견

하
기

인
상

 깊
었

던
 경

험
의

 특
징

과
 느

낌
을

 강
조

하
여

 표
현

하
기

컴
퓨

터
 프

로
그

램
의

 그
림

 도
구

를
 익

혀
 그

림
 그

리
기

미
술

을
 활

용
하

여
 학

교
 행

사
를

 더
 멋

지
게

 만
드

는
 방

법
을

 찾
아

 보
기

지
학

사
4
G

-
7
.생

활
 속

에
서

 찾
은

 미
술

[체
험

]생
활

 
속

에
서

 
활

용
된

 
미

술
 
발

견
하

기
, 

생
활

 
속

 
미

술
 
조

사
하

고
 
분

류
하

기
 

[표
현

]생
활

에
 활

용
된

 미
술

 보
고

서
 만

들
기

 [
감

상
]보

고
서

 발
표

하
고

 감
상

하
기

천
재

교
육

3G
-
1-

4.
생

활
 속

 주
제

를
 찾

아
서

3
G

-
1
-
5
.흙

으
로

 빚
은

 아
름

다
움

3
G

-
2
-
5
.찍

어
서

 표
현

해
요

4
G

-
1
-
1
.우

리
의

 꿈
이

 자
라

는
 세

상
4
G

-
2
-
1
.상

상
의

 세
계

4
G

-
2
-
2
.움

직
이

는
 그

림
4
G

-
2
-
3
.사

진
을

 찍
어

요

미
술

 작
품

 속
 주

제
를

 내
 경

험
과

 관
련

지
어

 이
야

기
하

기
그

릇
 만

드
는

 과
정

을
 알

아
보

고
, 

생
활

 주
변

에
서

 흙
으

로
 만

든
 물

건
을

 찾
기

생
활

 속
에

서
 찍

기
 표

현
의

 다
양

한
 예

를
 찾

기
나

의
 꿈

을
 탐

색
하

고
 친

구
들

과
 서

로
의

 꿈
을

 이
야

기
하

기
상

상
의

 동
물

을
 살

펴
보

고
 재

미
있

는
 상

상
의

 이
야

기
하

기
움

직
이

는
 그

림
의

 원
리

를
 알

기
생

활
 속

에
서

 사
진

을
 찍

는
 까

닭
을

 이
야

기
하

기
천

재
교

과
서

4
G

-
2
-
7
.생

활
 속

 즐
거

운
 미

술
다

양
한

 방
법

으
로

 미
술

을
 활

용
하

고
, 

자
신

의
 생

활
과

 관
련

짓
기

동
아

3
G

-
2
.교

실
을

 아
름

답
게

4
G

-
1
.발

견
! 

생
활

 속
 미

술
계

획
을

 세
워

 공
간

을
 아

름
답

게
 꾸

미
기

생
활

 속
 미

술
과

 관
련

된
 것

들
을

 조
사

하
고

 수
집

하
여

 자
료

집
 만

들
기
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[표
 Ⅳ

-
5
1
] 

초
등

학
교

 3
~4

학
년

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(표
현

 영
역

 ①
)

영
역

/
학

년
군

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

표
현 ① 3
~4

학
년

군

[4
미

0
2
-
0
1
]

미
술

의
 

다
양

한
 
표

현
 주

제

에
 
관

심
을

 
가

질
 수

 있
다

. 

금
성

출
판

사

3
G

-
5
.상

상
을

 담
아

서

3
G

-
9
.다

른
 생

각
, 

다
양

한
 주

제

4
G

-
4
.나

도
 만

화
가

4
G

-
5
.여

러
 나

라
 도

자
기

, 
다

양
한

 무
늬

무
슨

 일
이

 일
어

났
을

까
?/

여
러

 가
지

 상
상

의
 방

법
/내

가
 상

상
한

 이
야

기
/미

술
 작

품
 

속
 상

상
의

 세
계

무
엇

을
 나

타
낸

 것
일

까
?/

축
구

 경
기

장
에

서
 있

었
던

 일
/생

활
 속

 경
험

 표
현

하
기

/미
술

 작
품

 속
 경

험
 발

견
하

기
친

구
들

은
 어

떤
 만

화
를

 좋
아

할
까

?/
만

화
의

 구
성

 요
소

와
 특

징
 알

기
/이

야
기

가
 있

는
 만

화
 표

현
하

기
/만

화
가

 미
술

을
 만

났
을

 때
어

디
에

서
, 

어
떻

게
 사

용
했

을
까

?/
도

자
기

에
 담

긴
 무

늬
/만

들
고

 싶
은

 도
자

기
/여

러
 

나
라

 도
자

기
 

∙여
러

 
가

지
상

상
 

표
현

∙다
른

 
생

각
, 

다
양

한
 주

제
 표

현
∙이

야
기

가
 

있
는

 
만

화
, 

사
진

 표
현

∙식
물

이
나

 
곤

충
 

관
찰

하
여

 표
현

∙생
활

 속
에

서
 찾

은
 주

제
 표

현
∙디

자
인

하
기

∙미
술

의
 

표
현

 
주

제
가

 될
 수

 있
는

 
것

들
을

 
폭

넓
게

 
소

개
하

는
 자

료
∙표

현
 

주
제

를
 

찾
는

 
구

체
적

인
 

발
상

 또
는

 연
상

･상
상

 
방

법
 

소
개

하
는

 자
료

∙학
생

들
이

 
흥

미
로

워
할

 표
현

주
제

와
 

표
현

방
법

을
 

몇
 

가
지

 
선

택
하

여
 

예
시

로
 
제

시
해

주
는

 자
료

비
상

교
육

3
G

-
8
.찰

칵
! 

순
간

을
 담

아
3
G

-
1
0
.관

찰
하

여
 표

현
하

기
4
G

-
5
.느

낌
과

 생
각

을
 다

양
하

게

사
진

기
의

 사
용

 방
법

을
 익

혀
 사

진
 찍

기
대

상
을

 관
찰

하
고

 특
징

을
 살

려
 표

현
하

기
주

변
 대

상
을

 탐
색

하
고

 자
신

의
 느

낌
과

 생
각

을
 다

양
한

 방
법

으
로

 나
타

내
기

지
학

사

3
G

-
5
.관

찰
하

여
 찰

흙
으

로
 나

타
내

기
3
G

-
6
.재

미
있

는
 사

진
 놀

이

4
G

-
2
.관

찰
하

여
 나

타
내

기

4
G

-
6
.사

진
으

로
 전

하
는

 이
야

기

[체
험

]찰
흙

의
 성

질
 탐

색
하

기
 [

표
현

]부
조

로
 나

타
내

기
, 

환
조

로
 나

타
내

기
 [

감
상

]찰
흙

 작
품

 감
상

하
기

[체
험

]사
진

 속
 재

미
있

는
 이

야
기

, 
사

진
기

의
 기

능
과

 찍
는

 방
법

 알
기

 [
표

현
]닮

은
꼴

 
찾

아
 사

진
 찍

기
, 

재
미

있
는

 장
면

 연
출

하
여

 사
진

 찍
기

[체
험

]식
물

이
나

 곤
충

 관
찰

하
기

 [
표

현
]식

물
이

나
 곤

충
 관

찰
하

여
 그

리
기

 [
감

상
]관

찰
 전

･후
 비

교
하

여
 감

상
하

기
[체

험
]사

진
으

로
 전

하
는

 이
야

기
 [

표
현

]미
래

의
 내

 모
습

 알
기

, 
견

학
 일

기
 만

들
기

 
[감

상
]사

진
을

 활
용

한
 작

품
 감

상
하

기
천

재
교

육
3
G

-
4
.생

활
 속

 주
제

를
 찾

아
서

생
활

 속
에

서
 찾

은
 주

제
를

 표
현

천
재

교
과

서

3
G

-
3
-
1
0
.생

활
 

속
 

통
통

 
튀

는
 

디
자

인
4
G

-
3
-
1
0
.쏙

쏙
 눈

에
 띄

는
 디

자
인

캐
릭

터
를

 디
자

인
하

는
 방

법
과

 과
정

을
 알

아
보

고
, 

대
상

의
 특

징
을

 살
려

 디
자

인
하

기

그
림

 문
자

, 
마

크
의

 제
작

 과
정

을
 알

고
, 

계
획

을
 세

워
 디

자
인

하
기

동
아

4
G

-
9
.빛

나
는

 미
술

빛
을

 활
용

한
 그

림
자

 연
극

 놀
이

를
 해

보
고

, 
빛

의
 특

성
을

 활
용

한
 작

품
 만

들
기

[4
미

0
2
-
0
2
]

주
제

를
 

자
유

롭
게

 
떠

올
릴

 

수
 있

다
. 

금
성

출
판

사

3
G

-
9
.다

른
 생

각
, 

다
양

한
 주

제

3
G

-
1
2
.버

려
진

 것
들

의
 변

신
4
G

-
9
.밝

은
 빛

, 
까

만
 그

림
자

무
엇

을
 나

타
낸

 것
일

까
?/

축
구

 경
기

장
에

서
 있

었
던

 일
/생

활
 속

 경
험

 표
현

하
기

/미
술

 작
품

 속
 경

험
 발

견
하

기
나

도
 환

경
 지

킴
이

/지
구

 환
경

을
 생

각
하

는
 미

술
/초

록
 환

경
 공

모
전

/공
모

전
 심

사
하

기
그

림
자

 넌
 누

구
니

?/
빛

과
 그

림
자

 알
아

보
기

/그
림

자
 미

술
 만

들
기

/빛
과

 그
림

자
를

 
활

용
한

 미
술

 작
품

 
∙생

활
 

경
험

 
속

에
서

 
다

양
한

 
주

제
(축

구
 

경
기

, 
친

구
･가

족
과

 
함

께
한

 
시

간
, 

환
경

 
지

키
기

, 
여

행
 

등
) 

탐
색

하
기

∙연
상

과
 
상

상
을

 
통

해
 

주
제

를
 

자
유

롭
게

 떠
올

려
 표

현
하

기

비
상

교
육

3
G

-
1
.표

현
하

고
 싶

은
 경

험
4
G

-
8
.컴

퓨
터

로
 그

린
 그

림
마

음
속

에
 남

은
 생

생
한

 경
험

을
 다

양
한

 방
법

으
로

 표
현

하
기

컴
퓨

터
 프

로
그

램
의

 그
림

 도
구

를
 익

혀
 그

림
 그

리
기

지
학

사

3
G

-
3
.내

가
 경

험
한

 이
야

기

4
G

-
3
.나

의
 여

행
 이

야
기

[체
험

]수
채

 용
구

와
 표

현
 방

법
 알

아
보

기
 [

표
현

]경
험

한
 것

을
 수

채
화

로
 표

현
하

기
 

[감
상

]나
의

 작
품

 소
개

하
기

[체
험

]여
행

에
 관

해
 이

야
기

하
기

 [
표

현
]나

의
 여

행
 경

험
을

 주
제

로
 표

현
하

기
 [

감
상

]
작

품
 감

상
하

기

천
재

교
육

3
G

-
1
-
3
.나

, 
너

, 
우

리
  

함
께

3
G

-
2
-
5
.생

각
을

 
열

어
 

발
상

의
 

세
계

로

경
험

 속
에

서
 다

양
한

 주
제

를
 탐

색
하

고
, 

자
유

롭
게

 표
현

하
기

연
상

과
 상

상
을

 통
해

 주
제

를
 자

유
롭

게
 떠

올
려

 표
현

하
기

천
재

교
과

서
-
 해

당
 내

용
 없

음
 

-
 해

당
 내

용
 없

음
 

동
아

3
G

-
5
.나

는
야

, 
디

자
이

너

3
G

-
9
.상

상
이

 꿈
틀

4
G

-
5
.내

가
 만

든
 그

릇
4
G

-
8
.나

의
 특

별
한

 경
험

생
활

용
품

에
서

 쓸
모

와
 아

름
다

움
을

 찾
고

, 
쓸

모
와

 아
름

다
움

을
 생

각
하

여
 물

건
 디

자
인

하
기

여
러

 가
지

 재
료

를
 이

용
하

여
 상

상
의

 세
계

를
 입

체
와

 평
면

으
로

 나
타

내
기

찰
흙

과
 여

러
 가

지
 재

료
를

 이
용

해
 그

릇
 만

드
는

 과
정

을
 계

획
하

고
 제

작
하

기
특

별
했

던
 경

험
을

 다
양

한
 재

료
와

 방
법

으
로

 표
현

하
기
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[표
 Ⅳ

-
5
2
] 

초
등

학
교

 3
~4

학
년

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(표
현

 영
역

 ②
)

영
역

/
학

년
군

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

표
현 ② 3
~4

학
년

군

[4
미

0
2
-
0
3
]

연
상

, 
상

상
하

거
나

 
대

상
을

 

관
찰

하
여

 
주

제
를

 
탐

색
할

 

수
 있

다
.

금
성

출
판

사

3
G

-
5
.상

상
을

 담
아

서

4
G

-
8
.보

고
 또

 보
고

무
슨

 일
이

 일
어

났
을

까
?/

여
러

 가
지

 상
상

의
 방

법
/내

가
 상

상
한

 이
야

기
/미

술
 작

품
 

속
 상

상
의

 세
계

어
떻

게
 하

면
 잘

 그
릴

 수
 있

을
까

?/
관

찰
하

여
 그

리
는

 방
법

 알
기

/자
세

하
게

 보
고

 

그
리

기
/관

찰
의

 재
발

견
 

∙연
상

하
거

나
 
상

상
하

여
 

주
제

 

떠
올

리
기

∙대
상

을
 
관

찰
하

여
 

주
제

 
탐

색

하
기

∙연
상

, 
상

상
, 

관
찰

 

개
념

 
이

해
를

 
돕

는
 자

료

∙연
상

, 
상

상
, 

관
찰

을
 적

용
한

  
주

제
 

탐
색

 
방

법
에

 
대

한
 예

시
 자

료

비
상

교
육

3
G

-
3
.새

롭
게

 연
상

하
기

4
G

-
3
.자

유
롭

게
 상

상
하

기

연
상

을
 통

해
 상

상
의

 세
계

를
 표

현
하

기

자
유

로
운

 상
상

을
 통

해
 흥

미
진

진
한

 상
상

의
 세

계
를

 표
현

하
기

지
학

사
3
G

-
4
.상

상
 속

 세
상

4
G

-
5
.상

상
하

여
 찍

어
 내

기

[체
험

]생
활

 속
 상

상
 표

현
 찾

아
보

기
 [

표
현

]사
물

을
 보

고
 연

상
하

여
 표

현
하

기
, 

상
상

 

속
 꿈

꾸
는

 놀
이

터
 만

들
기

 [
감

상
]연

상
･상

상
 표

현
 작

품
 감

상
하

기

[체
험

]판
화

에
 나

타
난

 상
상

의
 세

계
 살

펴
보

기
 [

표
현

]우
드

록
 판

화
로

 표
현

하
기

 [
표

현
]모

노
타

이
프

로
 표

현
하

기
 [

감
상

]판
화

 작
품

 감
상

하
기

천
재

교
육

3
G

-
2
.수

채
로

 그
리

는
 세

상

3
G

-
6
.관

찰
하

고
 표

현
해

요

4
G

-
1
-
4
.내

 친
구

를
 소

개
해

요

4
G

-
2
-
1
.상

상
의

 세
계

수
채

화
 재

료
와

 용
구

를
 사

용
하

여
 연

상
한

 장
면

을
 표

현
하

기

대
상

을
 관

찰
하

여
 주

제
를

 탐
색

하
고

 표
현

하
기

친
구

의
 얼

굴
을

 자
세

히
 관

찰
하

고
 특

징
을

 살
려

 표
현

하
기

, 
친

구
의

 동
작

을
 관

찰
하

여
 입

체
로

 표
현

하
기

재
미

있
는

 상
상

의
 세

계
를

 표
현

하
기

, 
상

상
의

 동
물

을
 표

현
하

기

천
재

교
과

서

4
G

-
1
-
3
.흥

미
진

진
한

 관
찰

의
 

세
계

로

4
G

-
2
-
5
.유

쾌
한

 상
상

의
 세

계
로

주
변

 대
상

을
 관

찰
하

고
 다

양
한

 주
제

를
 탐

색
하

여
 표

현
하

기

상
상

을
 표

현
하

는
 여

러
 가

지
 방

법
으

로
 주

제
를

 자
유

롭
게

 표
현

하
기

동
아

3
G

-
7
.관

찰
하

는
 즐

거
움

3
G

-
9
.상

상
이

 꿈
틀

대
상

을
 관

찰
하

고
 특

징
을

 살
려

 평
면

과
 입

체
로

 표
현

하
기

여
러

 가
지

 재
료

를
 이

용
하

여
 상

상
의

 세
계

를
 입

체
와

 평
면

으
로

 나
타

내
기
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[표
 Ⅳ

-
5
3
] 

초
등

학
교

 3
~4

학
년

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(표
현

 영
역

 ③
)

영
역

/
학

년
군

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

표
현 ③ 3
~4

학
년

군

[4
미

0
2
-
0
4
]

표
현

 
방

법
과

 

과
정

에
 

관
심

을
 
가

지
고

 
계

획
할

 수
 있

다
.

금
성

출
판

사

3
G

-
6
.조

물
조

물
 찰

흙
 놀

이
3
G

-
1
0
.먹

색
으

로
3
G

-
1
1
.스

스
로

 자
유

롭
게

4
G

-
1
.우

리
들

의
 교

실
4
G

-
6
.찍

고
 또

 찍
어

서
4
G

-
1
0
.판

본
체

의
 특

징
을

 살
려

4
G

-
1
1
.모

으
고

 붙
이

고
4
G

-
1
2
.우

리
가

 놀
고

 싶
은

 놀
이

터

흙
은

 어
떻

게
 활

용
되

어
 왔

을
까

?/
찰

흙
의

 성
질

 탐
색

하
기

/이
상

한
 성

에
 사

는
 동

물
들

/흙
으

로
 만

든
 작

품
 

옛
날

 사
람

들
은

 어
떻

게
 그

림
을

 그
렸

을
까

?/
수

묵
화

 표
현

 방
법

 알
아

보
기

/다
양

한
 

먹
색

으
로

 수
묵

화
 그

리
기

/수
묵

화
 작

품
 읽

기
어

떤
 과

정
으

로
 표

현
했

을
까

?/
스

스
로

 표
현

 계
획

 세
우

기
/만

들
고

, 
고

치
고

, 
완

성
하

기
/작

품
 설

명
회

나
도

 디
자

이
너

가
 될

 수
 있

을
까

?/
디

자
인

 알
기

/우
리

 교
실

을
 새

롭
게

/학
교

 공
간

의
 변

화
무

엇
에

 쓰
는

 물
건

일
까

?/
판

 만
들

어
 찍

기
/생

활
용

품
에

 꾸
미

기
/판

화
와

 그
림

판
본

체
가

 무
엇

일
까

?/
곧

은
 획

과
 꺾

은
 획

 쓰
기

/판
본

체
로

 ‘
바

다
 호

수
’ 

쓰
기

/생
활

 
속

 판
본

체
그

리
지

 않
고

 표
현

할
 방

법
은

 없
을

까
?/

질
감

 이
해

하
기

/오
리

고
 찢

고
 붙

여
서

 나
타

내
기

/다
양

한
 질

감
 찾

기
어

떤
 
놀

이
터

가
 
재

미
있

을
까

?/
아

이
디

어
를

 
탐

색
하

고
 표

현
 
계

획
 
세

우
기

/놀
이

터
 

모
형

 만
들

기
/놀

이
터

 전
시

회

∙찰
흙

으
로

 
입

체
 

작
품

 표
현

하
기

∙수
묵

과
 
담

채
로

 

표
현

하
기

∙디
자

인
 
과

정
을

 

알
고

 
캐

릭
터

, 

마
크

, 
그

림
 
문

자
 

계
획

하
여

 

디
자

인
하

기

∙공
예

품
 만

들
기

∙빛
으

로
 

공
간

 

꾸
미

기

∙붓
글

씨
 

쓸
 

때

의
 

바
른

 
자

세

와
 

붓
의

 
사

용

법
을

 
알

고
 

판

본
체

 쓰
기

∙판
화

의
 
특

징
과

 

표
현

방
법

을
 알

고
 제

작
하

기

∙여
러

 
가

지
 

표
현

 

재
료

와
 

방
법

을
 

알
려

주
는

 자
료

 

  
(※

표
현

재
료

 
예

시
 

: 
점

토
 

류
, 

종
이

류
, 

판
화

 표

현
 재

료
, 

먹
, 

사

진
 표

현
, 

디
자

인
 

표
현

 등
)

∙표
현

 
방

법
과

 
과

정
을

 
계

획
하

는
 

이
유

에
 

대
해

 
설

명
하

고
 

예
시

를
 

보
여

주
는

 자
료

비
상

교
육

3
G

-
2
.나

는
 캐

릭
터

 디
자

이
너

3
G

-
1
2
.꽃

이
 있

는
 생

활
4
G

-
1
.간

직
하

고
 싶

은
 경

험
4
G

-
2
.나

는
 장

난
감

 디
자

이
너

4
G

-
7
.우

리
 글

씨
 판

본
체

4
G

-
9
.미

술
과

 함
께

 하
는

 세
상

4
G

-
1
1
.공

판
화

로
 나

타
내

기
4
G

-
1
2
.엮

어
 만

든
 생

활
용

품

캐
릭

터
가

 만
들

어
지

는
 과

정
을

 살
펴

보
고

, 
성

격
과

 특
징

을
 살

려
 캐

릭
터

 표
현

하
기

다
양

한
 방

법
으

로
 꽃

을
 만

들
어

 생
활

에
 활

용
하

기
인

상
 깊

었
던

 경
험

의
 특

징
과

 느
낌

을
 강

조
하

여
 표

현
하

기
다

양
한

 재
료

를
 탐

색
해

 보
고

, 
움

직
이

는
 장

난
감

 만
들

기
붓

글
씨

를
 쓰

는
 바

른
 자

세
와

 방
법

을
 익

혀
 판

본
체

를
 쓰

기
미

술
을

 활
용

하
여

 학
교

 행
사

를
 더

 멋
지

게
 만

드
는

 방
법

을
 찾

아
 보

기
공

판
화

의
 원

리
와

 만
드

는
 과

정
을

 이
해

하
고

, 
여

러
 가

지
 무

늬
를

 찍
어

 보
기

재
료

를
 엮

는
 방

법
을

 익
혀

 아
름

답
고

 쓸
모

 있
는

 물
건

 만
들

기

지
학

사

3
G

-
8
.쓸

모
 있

고
 아

름
답

게
3
G

-
9
.눈

길
을

 끄
는

 그
림

 문
자

3
G

-
1
0
.먹

으
로

 그
린

 그
림

4
G

-
4
.개

성
 있

는
 캐

릭
터

4
G

-
8
.빛

으
로

 나
타

내
는

 아
름

다
움

4
G

-
9
.우

리
가

 함
께

하
는

 공
간

4
G

-
1
0
.붓

으
로

 쓰
는

 글
씨

[체
험

]공
예

품
 살

펴
보

기
 [

표
현

]찰
흙

으
로

 그
릇

 만
들

기
 [

감
상

]서
로

의
 작

품
 감

상
하

기
[체

험
]그

림
 문

자
 살

펴
보

기
 [

표
현

]그
림

 문
자

 꾸
미

기
, 

초
대

장
 꾸

미
기

 [
감

상
]문

자
로

 꾸
민

 작
품

 감
상

하
기

[체
험

]수
묵

화
의

 특
징

을
 탐

색
하

고
 재

료
와

 용
구

 알
아

보
기

, 
수

묵
화

의
 기

초
 익

히
기

 [
표

현
]수

묵
화

로
 연

못
의

 모
습

 그
리

기
, 

다
양

한
 재

료
에

 수
묵

화
 표

현
하

기
 [

감
상

]수
묵

화
 감

상
하

기
[체

험
]캐

릭
터

와
 만

나
기

 [
표

현
]나

만
의

 캐
릭

터
 그

리
기

, 
캐

릭
터

 인
형

 만
들

기
 [

감
상

]캐
릭

터
 활

용
 감

상
하

기
[체

험
]빛

 탐
색

하
기

 [
표

현
]그

림
자

로
 표

현
하

기
, 

빛
으

로
 공

간
 꾸

미
기

 [
감

상
]빛

의
 

아
름

다
운

 감
상

하
기

[체
험

]사
람

들
과

 함
께

 생
활

하
는

 공
간

 탐
색

하
기

 [
표

현
]우

리
 교

실
 창

문
 꾸

미
기

, 
학

교
 속

 숨
은

 공
간

 꾸
미

기
 [

감
상

]아
름

답
게

 꾸
민

 공
간

 감
상

하
기

[체
험

]판
본

체
의

 모
양

 살
펴

보
기

, 
붓

글
씨

를
 쓰

는
 바

른
 자

세
와

 재
료

 용
구

 알
기

 
[표

현
]판

본
체

의
 기

본
 획

을
 익

히
고

나
무

쓰
기

, 
판

본
체

의
 기

본
 획

을
 익

히
고

‘사
이

’ 
쓰

기
, 

판
본

체
로

나
무

 하
나

쓰
기

 [
감

상
]판

본
체

를
 활

용
한

 작
품

 감
상

하
기
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영
역

/
학

년
군

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

천
재

교
육

3
G

-
5
.흙

으
로

 빚
은

 아
름

다
움

3
G

-
2
-
1
.종

이
로

 만
나

는
 세

상
3
G

-
2
-
4
.생

활
 속

 미
술

3
G

-
2
-
5
.찍

어
서

 표
현

해
요

4
G

-
1
-
1
.우

리
의

 
꿈

이
 

자
라

는
 

세
상

4
G

-
1
-
2
.체

험
학

습
을

 떠
나

요
4
G

-
2
-
2
.움

직
이

는
 그

림
4
G

-
2
-
3
.사

진
을

 찍
어

요

찰
흙

으
로

 그
릇

 만
드

는
 방

법
을

 익
혀

 다
양

한
 모

양
으

로
 표

현
하

기
종

이
로

 만
들

고
 싶

은
 대

상
을

 표
현

하
기

, 
종

이
를

 사
용

하
여

 쓸
모

 있
는

 물
건

을
 만

들
기

계
획

을
 세

워
 학

교
 공

간
을

 아
름

답
고

 쓰
임

에
 맞

게
 꾸

미
기

, 
계

획
을

 세
워

 캐
릭

터
로

 자
신

의
 물

건
을

 꾸
미

기
주

변
의

 물
체

로
 재

미
있

게
 찍

어
서

 표
현

하
기

, 
판

화
 표

현
 과

정
을

 익
혀

 다
양

한
 주

제
로

 표
현

하
기

표
현

 방
법

과
 과

정
을

 계
획

하
여

 표
현

하
기

표
현

 방
법

과
 과

정
에

 관
심

을
 가

지
고

 계
획

하
여

 표
현

하
기

잔
상

을
 이

용
한

 그
림

을
 만

드
는

 방
법

을
 알

기
사

진
기

의
 구

조
와

 찍
는

 방
법

을
 알

고
 사

진
을

 찍
기

, 
주

제
가

 있
는

 사
진

을
 찍

기

천
재

교
과

서

3
G

-
3
-
9
.종

이
의

 변
신

, 
재

미
있

는
 

만
들

기
3
G

-
3
-
1
0
.생

활
 

속
 

통
통

 
튀

는
 

디
자

인
3
G

-
4
-
1
1
.먹

 향
기

를
 담

은
 수

묵
화

3
G

-
4
-
1
2
.먹

 향
기

를
 담

은
 글

자
4
G

-
3
-
8
.재

미
있

는
 판

화
의

 세
계

로
4
G

-
3
-
조

물
조

물
, 

입
체

로
 만

들
기

4
G

-
3
-
1
0
.쏙

쏙
 눈

에
 띄

는
 디

자
인

4
G

-
4
-
1
1
.먹

 향
기

를
 담

은
 수

묵
담

채
화

4
G

-
4
-
1
2
.먹

 향
기

를
 담

은
 판

본
체

종
이

를
 이

용
하

는
 여

러
 가

지
 표

현
 방

법
을

 탐
색

하
고

, 
다

양
한

 작
품

을
 제

작
하

기
캐

릭
터

를
 디

자
인

하
는

 방
법

과
 과

정
을

 알
아

보
고

, 
대

상
의

 특
징

을
 살

려
 디

자
인

하
기

수
묵

화
의

 기
본

 재
료

와
 용

구
를

 알
고

, 
이

를
 활

용
하

여
 표

현
하

기
붓

글
씨

를
 쓸

 때
의

 바
른

 자
세

와
 붓

의
 사

용
법

을
 알

고
, 

판
본

체
 쓰

기
판

화
의

 특
징

과
 표

현
 방

법
을

 알
고

, 
제

작
 과

정
을

 계
획

하
여

 표
현

하
기

입
체

 표
현

의
 특

징
과

 용
구

의
 사

용
 방

법
을

 알
고

, 
찰

흙
, 

지
점

토
 등

으
로

 표
현

하
기

그
림

 문
자

, 
마

크
의

 제
작

 과
정

을
 알

고
, 

계
획

을
 세

워
 디

자
인

하
기

수
묵

과
 담

채
의

 다
양

한
 표

현
 방

법
을

 익
히

고
, 

느
낌

을
 살

려
 표

현
하

기
판

본
체

의
 자

형
을

 익
히

고
, 

특
징

을
 살

려
서

 판
본

체
를

 쓰
기

동
아

3
G

-
2
.색

의
 아

름
다

움
3
G

-
3
.조

물
조

물
 찰

흙
3
G

-
5
.나

는
야

, 
디

자
이

너
3
G

-
7
.관

찰
하

는
 즐

거
움

3
G

-
8
.알

록
달

록
 수

채
화

3
G

-
1
0
.먹

으
로

 그
린

 그
림

4
G

-
4
.움

직
이

는
 장

난
감

4
G

-
5
.내

가
 만

든
 그

릇
4
G

-
7
.찍

어
서

 표
현

한
 그

림
4
G

-
8
.나

의
 특

별
한

 경
험

4
G

-
9
.빛

나
는

 미
술

4
G

-
1
0
.옛

 글
씨

의
 아

름
다

움

색
을

 혼
합

하
여

 다
양

한
 색

을
 탐

색
하

고
 주

제
를

 정
해

 표
현

하
기

주
제

가
 잘

 드
러

나
도

록
 환

조
와

 부
조

로
 찰

흙
 작

품
 만

들
기

생
활

용
품

에
서

 쓸
모

와
 아

름
다

움
을

 생
각

하
며

 물
건

 디
자

인
하

기
대

상
을

 관
찰

하
고

 특
징

을
 살

려
 평

면
과

 입
체

로
 표

현
하

기
수

채
 물

감
의

 특
성

을
 활

용
하

여
 다

양
한

 방
법

으
로

 표
현

하
기

여
러

 가
지

 표
현

 방
법

으
로

 수
묵

화
 그

리
기

움
직

이
는

 원
리

를
 활

용
하

여
 장

난
감

 만
들

기
찰

흙
과

 여
러

 가
지

 재
료

를
 이

용
해

 그
릇

 만
드

는
 과

정
을

 계
획

하
고

 제
작

하
기

제
작

 과
정

을
 이

해
하

며
 종

이
 판

화
로

 표
현

하
기

특
별

했
던

 경
험

을
 다

양
한

 재
료

와
 방

법
으

로
 표

현
하

기
빛

을
 활

용
한

 그
림

자
 연

극
 놀

이
를

 해
 보

고
, 

빛
의

 특
성

을
 활

용
한

 작
품

 만
들

기
판

본
체

의
 기

본
 획

 쓰
는

 법
을

 익
혀

 글
씨

 쓰
기
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[표
 Ⅳ

-
5
4
] 

초
등

학
교

 3
~4

학
년

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(표
현

 영
역

 ④
)

영
역

/
학

년
군

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

표
현 ④ 3
~4

학
년

군

[4
미

0
2
-
0
5
]

조
형

 요
소

(점
, 

선
, 

면
, 

형
･형

태
, 

색
, 

질
감

, 

양
감

 등
)의

 특

징
을

 
탐

색
하

고
, 

표
현

 의
도

에
 

적
합

하
게

 

적
용

할
 
수

 
있

다
.

금
성

출
판

사

3
G

-
3
.오

늘
의

 날
씨

3
G

-
8
.선

에
서

 형
으

로

4
G

-
4
.나

도
 만

화
가

오
늘

의
 날

씨
는

 무
슨

 색
일

까
?/

색
의

 다
양

한
 느

낌
/오

늘
의

 날
씨

/날
씨

를
 표

현
한

 미

술
 작

품

어
떤

 선
을

 찾
을

 수
 있

을
까

?/
여

러
 가

지
 선

의
 느

낌
 탐

색
하

기
/선

으
로

 형
 만

들
기

/

미
술

 작
품

에
서

 선
과

 형
 찾

아
보

기

친
구

들
은

 어
떤

 만
화

를
 좋

아
할

까
?/

만
화

의
 구

성
 요

소
와

 특
징

 알
기

/이
야

기
가

 있

는
 만

화
 표

현
하

기
/만

화
가

 미
술

을
 만

났
을

 때
 

∙주
변

에
서

 
조

형

요
소

(점
, 

선
, 

면
, 

형
, 

색
, 

질

감
, 

양
감

) 
찾

아

보
기

∙1
0
색

상
환

 
알

아
보

기

∙조
형

요
소

의
 
특

징
을

 
살

려
 

표

현
하

기

∙조
형

요
소

(점
, 

선
, 

면
, 

형
･형

태
, 

색
, 

질
감

, 
양

감
 등

)의
 

특
징

을
 

이
해

하
기

 

쉽
도

록
 

개
별

로
 

쪼
개

어
 

제
작

한
 

자
료

∙생
활

 
주

변
에

서
 

조
형

요
소

를
 

탐
색

하
는

 
과

정
을

 
보

여
주

는
 자

료

비
상

교
육

3
G

-
4
.우

리
가

 찾
은

 색
, 

선
, 

형

4
G

-
4
.양

감
과

 질
감

이
 가

득

4
G

-
1
0
.관

찰
하

여
 표

현
하

기

주
변

에
서

 관
심

 있
는

 대
상

의
 색

과
 선

, 
형

의
 특

징
을

 찾
아

 다
양

하
게

 표
현

하
기

다
양

한
 양

감
과

 질
감

을
 찾

아
보

고
, 

실
감

 나
게

 표
현

하
기

대
상

을
 관

찰
하

여
 그

 특
징

이
 드

러
나

게
 그

리
기

지
학

사
3
G

-
2
.선

･형
･색

의
 만

남
[체

험
]자

연
에

서
 선

･형
･색

 발
견

하
기

 [
표

현
]여

러
 가

지
 색

을
 알

고
 느

낌
 표

현
하

기
, 

선
･형

･색
으

로
 표

현
하

기
 [

감
상

]선
･형

･색
으

로
 표

현
한

 작
품

 감
상

하
기

천
재

교
육

3
G

-
1
.내

 생
활

 속
의

 색

3
G

-
3
.조

형
요

소
와

 놀
아

요

계
절

에
 어

울
리

는
 색

의
 느

낌
을

 살
려

 생
일

 달
력

을
 만

들
기

조
형

 요
소

의
 특

징
을

 살
려

 표
현

하
고

자
 하

는
 느

낌
을

 효
과

적
으

로
 나

타
내

기

천
재

교
과

서

3
G

-
1
-
1
.아

름
다

움
의

 열
쇠

, 

조
형

요
소

3
G

-
1
-
2
.알

록
달

록
 색

과
의

 만
남

4
G

-
1
-
1
.아

름
다

움
의

 비
밀

, 

조
형

요
소

4
G

-
1
-
2
.색

의
 이

런
 느

낌
, 

저
런

 

느
낌

주
변

에
서

 조
형

 요
소

를
 탐

색
하

고
, 

선
과

 형
의

 특
징

을
 살

려
 표

현
하

기

생
활

 속
에

서
 색

을
 탐

색
하

고
, 

1
0
색

상
환

의
 색

을
 활

용
하

여
 표

현
하

기

주
변

에
서

 질
감

과
 양

감
을

 탐
색

하
고

, 
특

징
을

 살
려

서
 표

현
하

기

다
양

한
 색

의
 특

징
을

 탐
색

하
고

, 
느

낌
을

 살
려

 표
현

하
기

동
아

3
G

-
2
.색

의
 아

름
다

움

4
G

-
2
.점

, 
선

, 
형

의
 만

남

색
을

 혼
합

하
여

 다
양

한
 색

을
 탐

색
하

고
 주

제
를

 정
해

 표
현

하
기

조
형

 요
소

를
 이

해
하

고
 다

양
한

 점
, 

선
, 

형
으

로
 주

제
 표

현
하

기
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[표
 Ⅳ

-
5
5
] 

초
등

학
교

 3
~4

학
년

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(표
현

 영
역

 ⑤
)

영
역

/
학

년
군

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

표
현 ③ 3
~4

학
년

군

[4
미

0
2
-
0
4
]

표
현

 
방

법
과

 

과
정

에
 

관
심

을
 
가

지
고

 
계

획
할

 수
 있

다
.

금
성

출
판

사

3G
-
3.

오
늘

의
 날

씨
3G

-
6.

조
물

조
물

 찰
흙

 놀
이

3G
-
8.

선
에

서
 형

으
로

3G
-
10

.먹
색

으
로

3G
-
11

.스
스

로
 자

유
롭

게
3G

-
12

.버
려

진
 것

들
의

 변
신

4G
-
6.

찍
고

 또
 찍

어
서

4G
-
8.

보
고

 또
 보

고
4G

-
9.

밝
은

 빛
, 

까
만

 그
림

자
4G

-
10

.판
본

체
의

 특
징

을
 살

려
4G

-
11

.모
으

고
 붙

이
고

4G
-
12

.우
리

가
 놀

고
 싶

은
 놀

이
터

오
늘

의
 날

씨
는

 무
슨

 색
일

까
?/

색
의

 다
양

한
 느

낌
/오

늘
의

 날
씨

/날
씨

를
 표

현
한

 미
술

 작
품

흙
은

 어
떻

게
 활

용
되

어
 왔

을
까

?/
찰

흙
의

 성
질

 탐
색

하
기

/이
상

한
 성

에
 사

는
 동

물
들

/흙
으

로
 만

든
 작

품
 

어
떤

 선
을

 찾
을

 수
 있

을
까

?/
여

러
 가

지
 선

의
 느

낌
 탐

색
하

기
/선

으
로

 형
 만

들
기

/
미

술
 작

품
에

서
 선

과
 형

 찾
아

보
기

옛
날

 사
람

들
은

 어
떻

게
 그

림
을

 그
렸

을
까

?/
수

묵
화

 표
현

 방
법

 알
아

보
기

/다
양

한
 

먹
색

으
로

 수
묵

화
 그

리
기

/수
묵

화
 작

품
 읽

기
어

떤
 과

정
으

로
 표

현
했

을
까

?/
스

스
로

 표
현

 계
획

 세
우

기
/만

들
고

, 
고

치
고

, 
완

성
하

기
/작

품
 설

명
회

나
도

 환
경

 지
킴

이
/지

구
 환

경
을

 생
각

하
는

 미
술

/초
록

 환
경

 공
모

전
/공

모
전

 심
사

하
기

무
엇

에
 쓰

는
 물

건
일

까
?/

판
 만

들
어

 찍
기

/생
활

용
품

에
 꾸

미
기

/판
화

와
 그

림
어

떻
게

 하
면

 잘
 그

릴
 수

 있
을

까
?/

관
찰

하
여

 그
리

는
 방

법
 알

기
/자

세
하

게
 보

고
 

그
리

기
/관

찰
의

 재
발

견
 

그
림

자
 넌

 누
구

니
?/

빛
과

 그
림

자
 알

아
보

기
/그

림
자

 미
술

 만
들

기
/빛

과
 그

림
자

를
 

활
용

한
 미

술
 작

품
판

본
체

가
 무

엇
일

까
?/

곧
은

 획
과

 꺾
은

 획
 쓰

기
/판

본
체

로
 ‘

바
다

 호
수

’ 
쓰

기
/생

활
 

속
 판

본
체

그
리

지
 않

고
 표

현
할

 방
법

은
 없

을
까

?/
질

감
 이

해
하

기
/오

리
고

 찢
고

 붙
여

서
 나

타
내

기
/다

양
한

 질
감

 찾
기

어
떤

 놀
이

터
가

 
재

미
있

을
까

?/
아

이
디

어
를

 
탐

색
하

고
 
표

현
 
계

획
 
세

우
기

/놀
이

터
 

모
형

 만
들

기
/놀

이
터

 전
시

회

∙여
러

 
가

지
 

그

리
기

 
재

료
의

 

특
성

을
 

살
려

 

자
유

롭
게

 
표

현

하
기

∙종
이

를
 
이

용
하

는
 

여
러

 
가

지
 

표
현

 
방

법
 

탐

색
하

고
, 

다
양

한
 

작
품

 
제

작

하
기

∙수
묵

화
의

 
기

본
 

재
료

와
 
용

구
를

 

알
고

, 
표

현
하

기 ∙붓
글

씨
를

 
쓸

 

때
의

 
바

른
 

자

세
, 

사
용

법
을

 

알
고

 
판

본
체

 

쓰
기

∙판
화

의
 
특

징
과

 

표
현

 
방

법
을

 

알
고

, 
제

작
 
과

정
을

 
계

획
하

여
 

표
현

하
기

∙입
체

 
표

현
의

 

특
징

과
 
용

구
의

 

사
용

법
을

 
알

고
, 

표
현

하
기

∙수
묵

과
 
담

채
의

 

표
현

 
방

법
을

 

익
히

고
, 

표
현

하
기

∙기
본

적
인

 
실

기
 

도
구

인
 

색
연

필
, 

사
인

펜
, 

가
위

, 

칼
, 

딱
풀

, 
셀

로
판

 

테
이

프
, 

연
필

, 
지

우
개

 
등

의
 

사
용

법
 등

 제
공

∙기
본

적
인

 
표

현
재

료
(※

표
현

재
료

 

예
시

 
: 

점
토

 
류

, 

종
이

류
, 

판
화

 
표

현
 재

료
, 

먹
, 

등
)

와
 

용
구

의
 

사
용

법
을

 
알

려
주

는
 

자
료

∙표
현

재
료

를
 

활
용

하
여

 
여

러
 

가
지

 

기
법

 
등

의
 

표
현

 

방
법

을
 

보
여

주
는

 

자
료

비
상

교
육

3G
-
1.

표
현

하
고

 싶
은

 경
험

3G
-
7.

붓
과

 먹
으

로
 표

현
하

기
3G

-
8.

찰
칵

! 
순

간
을

 담
아

3G
-
11

.찍
어

서
 나

타
내

기
4G

-
7.

우
리

 글
씨

 판
본

체
4G

-
8.

컴
퓨

터
로

 그
린

 그
림

4G
-
11

.공
판

화
로

 나
타

내
기

마
음

속
에

 남
은

 생
생

한
 경

험
을

 다
양

한
 방

법
으

로
 표

현
하

기
붓

과
 먹

물
의

 성
질

을
 탐

색
하

여
 그

림
을

 그
리

고
 글

씨
 쓰

기
사

진
기

의
 사

용
 방

법
을

 익
혀

 사
진

 찍
기

볼
록

 판
화

의
 특

징
과

 원
리

를
 이

해
하

고
, 

찍
기

의
 방

법
으

로
 주

제
를

 표
현

하
기

붓
글

씨
를

 쓰
는

 바
른

 자
세

와
 방

법
을

 익
혀

 판
본

체
를

 쓰
기

컴
퓨

터
 프

로
그

램
의

 그
림

 도
구

를
 익

혀
 그

림
 그

리
기

공
판

화
의

 원
리

와
 만

드
는

 과
정

을
 이

해
하

고
, 

여
러

 가
지

 무
늬

를
 찍

어
 보

기

지
학

사

3G
-
3.

내
가

 경
험

한
 이

야
기

3G
-
10

.먹
으

로
 그

린
 그

림

4G
-
5.

상
상

하
여

 찍
어

 내
기

4G
-
10

.붓
으

로
 쓰

는
 글

씨

[체
험

]수
채

 용
구

와
 표

현
 방

법
 알

아
보

기
 [

표
현

]경
험

한
 것

을
 수

채
화

로
 표

현
하

기
 

[감
상

]나
의

 작
품

 소
개

하
기

[체
험

]수
묵

화
의

 특
징

을
 탐

색
하

고
 재

료
와

 용
구

 알
아

보
기

, 
수

묵
화

의
 기

초
 익

히
기

 
[표

현
]수

묵
화

로
 연

못
의

 모
습

 그
리

기
, 

다
양

한
 재

료
에

 수
묵

화
 표

현
하

기
 [

감
상

]수
묵

화
 감

상
하

기
[체

험
]판

화
에

 나
타

난
 상

상
의

 세
계

 살
펴

보
기

 [
표

현
]우

드
록

 판
화

로
 표

현
하

기
, 

모
노

타
이

프
로

 표
현

하
기

 [
감

상
]판

화
 작

품
 감

상
하

기
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영
역

/
학

년
군

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

[체
험

]판
본

체
의

 모
양

 살
펴

보
기

, 
붓

글
씨

를
 쓰

는
 바

른
 자

세
와

 재
료

 용
구

 알
기

 
[표

현
]판

본
체

의
 기

본
 획

을
 익

히
고

나
무

쓰
기

, 
 판

본
체

의
 기

본
 획

을
 익

히
고

 
‘사

이
’ 

쓰
기

, 
판

본
체

로
 ‘

나
무

 하
나

’ 
쓰

기
 [

감
상

]판
본

체
를

 활
용

한
 작

품
 감

상
하

기

천
재

교
육

3G
-
2.

수
채

로
 그

리
는

 세
상

3G
-
2-

2.
아

름
다

운
 우

리
 먹

그
림

4G
-
1-

2.
체

험
학

습
을

 떠
나

요
4G

-
1-

2.
여

러
 가

지
 재

료
와

 표
현

4G
-
1-

6.
컴

퓨
터

로
 그

려
요

4G
-
2-

4.
아

름
다

운
 우

리
글

4G
-
2-

5.
세

계
의

 민
속

놀
이

수
채

화
 재

료
와

 용
구

의
 올

바
른

 사
용

법
을

 익
히

기
수

묵
화

의
 재

료
와

 용
구

의
 사

용
법

을
 익

혀
 표

현
하

기
, 

먹
의

 농
담

을
 조

절
하

여
 수

묵
으

로
 표

현
하

기
표

현
 재

료
와

 용
구

 사
용

법
을

 익
혀

 부
조

 작
품

을
 표

현
하

기
자

연
물

의
 특

징
을

 관
찰

하
며

 주
제

를
 탐

색
하

기
, 

생
활

 속
 재

료
의

 특
징

을
 살

려
 주

제
를

 표
현

하
기

그
림

판
의

 다
양

한
 기

능
을

 활
용

하
여

 표
현

하
기

판
본

체
의

 기
본

획
을

 쓰
는

 방
법

을
 익

혀
 쓰

기
, 

판
본

체
의

 특
징

을
 생

각
하

며
 ‘

바
다

’
와

 ‘
우

주
’ 

및
 ‘

독
도

 사
랑

’을
 쓰

기
적

절
한

 표
현

 재
료

와
 용

구
를

 사
용

하
여

 민
속

놀
잇

감
의

 특
징

을
 살

려
 표

현
하

기

천
재

교
과

서

3G
-
3-

8.
그

리
기

 재
료

의
 느

낌
을

 살
려

3G
-
3-

9.
종

이
의

 변
신

, 
재

미
있

는
 만

들
기

3G
-
4-

11
.먹

 향
기

를
 담

은
 수

묵
화

3G
-
4-

12
.먹

 향
기

를
 담

은
 글

자
4G

-
3-

8.
 재

미
있

는
 판

화
의

 세
계

로
4G

-
3-

조
물

조
물

, 
입

체
로

 만
들

기
4G

-
4-

11
.먹

 향
기

를
 담

은
 수

묵
담

채
화

4G
-
4-

12
.먹

 향
기

를
 담

은
 판

본
체

여
러

 가
지

 그
리

기
 재

료
의

 특
성

을
 살

려
 자

유
롭

게
 표

현
하

기
종

이
를

 이
용

하
는

 여
러

 가
지

 표
현

 방
법

을
 탐

색
하

고
, 

다
양

한
 작

품
을

 제
작

하
기

수
묵

화
의

 기
본

 재
료

와
 용

구
를

 알
고

, 
이

를
 활

용
하

여
 표

현
하

기
붓

글
씨

를
 쓸

 때
의

 바
른

 자
세

와
 붓

의
 사

용
법

을
 알

고
, 

판
본

체
 쓰

기
판

화
의

 특
징

과
 표

현
 방

법
을

 알
고

, 
제

작
 과

정
을

 계
획

하
여

 표
현

하
기

입
체

 표
현

의
 특

징
과

 용
구

의
 사

용
 방

법
을

 알
고

, 
찰

흙
, 

지
점

토
 등

으
로

 표
현

하
기

수
묵

과
 담

채
의

 다
양

한
 표

현
 방

법
을

 익
히

고
, 

느
낌

을
 살

려
 표

현
하

기
판

본
체

의
 자

형
을

 익
히

고
, 

특
징

을
 살

려
서

 판
본

체
를

 쓰
기

동
아

3G
-
3.

조
물

조
물

 찰
흙

3G
-
8.

알
록

달
록

 수
채

화
3G

-
10

.먹
으

로
 그

린
 그

림
4G

-
4.

움
직

이
는

 장
난

감
4G

-
7.

찍
어

서
 표

현
한

 그
림

4G
-
10

.옛
 글

씨
의

 아
름

다
움

주
제

가
 잘

 드
러

나
도

록
 환

조
와

 부
조

로
 찰

흙
 작

품
 만

들
기

수
채

 물
감

의
 특

성
을

 활
용

하
여

 다
양

한
 방

법
으

로
 표

현
하

기
여

러
 가

지
 표

현
 방

법
으

로
 수

묵
화

 그
리

기
움

직
이

는
 원

리
를

 활
용

하
여

 장
난

감
 만

들
기

제
작

 과
정

을
 이

해
하

며
 종

이
 판

화
로

 표
현

하
기

판
본

체
의

 기
본

 획
 쓰

는
 법

을
 익

혀
 글

씨
 쓰

기
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[표
 Ⅳ

-
5
6
] 

초
등

학
교

 3
~4

학
년

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(감
상

 영
역

 ①
)

영
역

/
학

년
군

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

감
상 ① 3
~4

학
년

군

[4
미

0
3
-
0
1
]

다
양

한
 

분
야

의
 
미

술
 작

품

과
 

미
술

가
들

에
 
관

심
을

 
가

질
 수

 있
다

.

금
성

출
판

사
3
G

-
7
.안

녕
 미

술
관

미
술

관
, 

무
엇

이
 알

고
 싶

니
?/

미
술

관
 둘

러
보

기
/교

실
 미

술
관

/미
술

관
 놀

이
하

기

∙미
술

관
 
둘

러
보

기 ∙미
술

가
와

 
작

품
에

 
대

해
 

알
아

보
기

∙미
술

작
품

 
감

상
하

기
∙미

술
의

 
다

양
한

 
종

류
 알

아
보

기

∙미
술

의
 

다
양

한
 

분
야

(회
화

, 
공

예
, 

디
자

인
, 

조
소

 
등

),
 

작
품

, 
미

술
가

들
에

 
대

해
 

알
아

보
는

 자
료

∙미
술

작
품

 
감

상
하

는
 

방
법

에
 

대
한

 
자

료
∙분

야
별

 
다

양
한

 
작

품
을

 
감

상
할

 
수

 
있

는
 

온
라

인
미

술
관

・박
물

관
 

소
개

 
자

료
(※

예
시

 
: 

구
글

 
아

트
 

앤
 
컬

쳐
, 

국
립

중
앙

박
물

관
 등

)

비
상

교
육

3
G

-
1
3
.미

술
가

의
 작

품
세

계

4
G

-
8
.컴

퓨
터

로
 그

린
 그

림

4
G

-
1
3
.다

양
한

 미
술

과
의

 만
남

관
심

 있
는

 미
술

 작
품

과
 미

술
가

에
 대

해
 설

명
하

기

컴
퓨

터
 프

로
그

램
의

 그
림

 도
구

를
 익

혀
 그

림
 그

리
기

다
양

한
 종

류
의

 미
술

 작
품

과
 미

술
가

들
에

 대
해

 이
야

기
하

기

지
학

사
3
G

-
1
1
.미

술
 작

품
과

 미
술

가
 탐

구
하

기

[체
험

]미
술

 보
물

 상
자

 열
어

 보
기

: 
미

술
 작

품
 만

나
기

 [
감

상
]미

술
 작

품
과

 미
술

가

에
 관

한
 이

야
기

 알
아

보
기

 [
감

상
]현

대
 미

술
 작

품
과

 친
해

지
기

천
재

교
육

3
G

-
2
-
3
.미

술
작

품
과

 친
해

지
기

4
G

-
1
-
1
.우

리
의

 
꿈

이
 

자
라

는
 

세
상

4
G

-
1
-
2
.여

러
 가

지
 재

료
와

 표
현

4
G

-
2
-
4
.아

름
다

운
 우

리
글

미
술

가
 이

야
기

를
 듣

고
 미

술
가

의
 마

음
을

 느
끼

며
 미

술
 작

품
을

 자
세

히
 살

펴
보

기

작
품

을
 감

상
하

며
 미

술
가

 또
는

 주
인

공
이

 꿈
꾸

는
 모

습
을

 이
해

하
고

 존
중

하
기

여
러

 가
지

 재
료

로
 만

든
 작

품
에

 관
심

을
 갖

기

판
본

체
를

 활
용

한
 생

활
용

품
이

나
 작

품
을

 찾
아

 감
상

하
기

천
재

교
과

서
3
G

-
2
-
6
.알

면
 알

수
록

 재
미

있
는

 

미
술

미
술

의
 다

양
한

 분
야

를
 알

고
, 

미
술

 작
품

에
 관

심
을

 가
지

기

동
아

-
 해

당
 내

용
 없

음
 

-
 해

당
 내

용
 없

음
 

[4
미

0
3
-
0
2
]

관
심

 있
는

 
미

술
 
작

품
과

 
미

술
가

에
 

대
하

여
 
설

명
할

 
수

 

있
다

.

금
성

출
판

사
4
G

-
7
.미

술
가

에
게

 더
 가

까
이

움
직

이
는

 조
각

, 
콜

더
 아

저
씨

/미
술

가
의

 작
업

실
/알

고
 싶

은
 미

술
가

와
 미

술
 작

품
/

미
술

가
를

 찾
아

서
 

∙미
술

 
작

품
 

주
제

 설
명

하
기

∙미
술

 
작

품
 

소
개

하
기

∙좋
아

하
는

 
미

술
 

작
가

를
 
다

양
한

 
방

법
으

로
 
설

명
하

기
∙새

로
워

지
는

 
미

술
 알

아
보

기

∙미
술

작
품

과
 

미
술

가
에

 
대

하
여

 
다

양
하

게
 

설
명

하
는

 
방

법
에

 
대

한
 

자
료

(※
예

시
 :

 작
가

 
소

개
 

템
플

릿
 

제
작

, 
온

라
인

 
전

시
 

공
간

 꾸
미

기
, 

‘미
술

가
의

 
방

’ 
꾸

미
기

)

비
상

교
육

3
G

-
1
3
.미

술
가

의
 작

품
세

계
관

심
 있

는
 미

술
 작

품
과

 미
술

가
에

 대
해

 설
명

하
기

지
학

사
4
G

-
1
1
.내

가
 좋

아
하

는
 미

술
 작

품
과

 미
술

가

[체
험

]내
가

 좋
아

하
는

 미
술

 작
품

 만
나

기
 [

감
상

]관
심

 있
는

 작
품

 자
세

히
 보

기
 [

표

현
]좋

아
하

는
 미

술
가

의
 작

은
 전

시
회

 꾸
미

기
 [

감
상

]작
은

 전
시

회
 감

상
하

기

천
재

교
육

3
G

-
4
.생

활
 속

 주
제

를
 찾

아
서

3
G

-
2
-
3
.미

술
작

품
과

 친
해

지
기

4
G

-
2
-
5
.세

계
의

 민
속

놀
이

자
신

이
 생

각
하

는
 미

술
 작

품
의

 주
제

를
 설

명
하

기

작
품

을
 소

개
하

는
 편

지
쓰

기
, 

미
술

 작
품

 카
드

놀
이

로
 다

양
한

 분
야

의
 미

술
 작

품
과

 

미
술

가
들

에
 관

심
을

 갖
기

놀
잇

감
이

 표
현

된
 작

품
을

 감
상

하
고

, 
작

품
을

 통
해

 알
게

 된
 점

을
 설

명
하

기

천
재

교
과

서
4
G

-
2
-
6
.내

가
 

좋
아

하
는

 
미

술
 

작
가

좋
아

하
는

 미
술

 작
가

를
 다

양
한

 방
법

으
로

 설
명

하
기

동
아

3
G

-
6
.미

술
가

와
 작

품
 이

야
기

4
G

-
5
.내

가
 만

난
 미

술
 작

품

미
술

가
의

 미
술

 작
품

에
 관

심
을

 두
고

 작
품

 정
보

 카
드

 만
들

기

미
술

 작
품

과
 미

술
가

를
 조

사
하

여
 자

료
집

 만
들

기
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[표
 Ⅳ

-
5
7
] 

초
등

학
교

 3
~4

학
년

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(감
상

 영
역

 ②
)

영
역

/
학

년
군

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

감
상 ② 3
~4

학
년

군

[4
미

0
3
-
0
3
]

미
술

 
작

품
에

 

대
한

 
자

신
의

 

느
낌

과
 

생
각

을
 

발
표

하
고

, 

그
 
이

유
를

 
설

명
할

 수
 있

다
.

금
성

출
판

사

3G
-
13

.보
고

 느
끼

고
 생

각
하

고
4G

-
7.

미
술

가
에

게
 더

 가
까

이
4G

-
13

.질
문

하
는

 미
술

무
슨

 생
각

을
 하

고
 있

을
까

?/
미

술
 작

품
 속

 이
야

기
 찾

아
보

기
/미

술
가

에
게

 엽
서

 쓰
기

/놀
이

하
며

 감
상

하
기

움
직

이
는

 조
각

, 
콜

더
 아

저
씨

/미
술

가
의

 작
업

실
/알

고
 싶

은
 미

술
가

와
 미

술
 작

품
/

미
술

가
를

 찾
아

서
 

세
계

에
서

 가
장

 유
명

한
 그

림
은

?/
질

문
하

는
 방

법
 알

기
/묻

고
 답

하
며

 감
상

하
기

/미
술

 
비

평
문

 쓰
기

 

∙미
술

작
품

을
 
감

상
하

는
 
과

정
과

 
감

상
 

태
도

를
 

알
고

, 
감

상
 
후

 
느

낌
과

 
생

각
을

 
설

명
하

기
∙작

품
을

 
감

상
하

고
 

느
낌

과
 

생
각

을
 
발

표
하

고
 

그
 

까
닭

 
설

명
하

기
∙질

문
하

는
 
방

법
 

알
기

/묻
고

 
답

하
며

 
감

상
하

기
/미

술
 

비
평

문
 

쓰
기

∙작
품

을
 
감

상
한

 
후

에
 

작
품

과
 

공
간

의
 

관
계

 
알

기
∙상

상
의

 
세

계
를

 
표

현
한

 
작

품
에

 
나

만
의

 
상

상
 

이
야

기
 더

하
기

∙미
술

작
품

을
 

감
상

하
는

 
방

법
과

 
태

도
 

알
려

주
는

 
자

료 ∙온
라

인
 

전
시

 
공

간
을

 
함

께
 

감
상

하
는

 
방

법
과

 
규

칙
을

 
알

려
주

는
 

자
료

∙학
생

들
이

 
좋

아
하

는
 

미
술

작
품

이
나

 
작

가
를

 
선

택
하

여
 

온
라

인
 

전
시

 
공

간
을

 
직

접
 

구
성

해
보

는
 

체
험

을
 

제
공

하
는

 
플

랫
폼

 
제

공
∙미

술
작

품
에

 
대

한
 

감
상

평
(자

신
의

 
느

낌
, 

생
각

 등
)을

 
정

리
하

고
 

발
표

, 
공

유
하

는
 

방
법

에
 

대
한

 자
료

비
상

교
육

3G
-
2.

나
는

 캐
릭

터
 디

자
이

너
3G

-
3.

새
롭

게
 연

상
하

기
3G

-
4.

우
리

가
 찾

은
 색

, 
선

, 
형

3G
-
5,

오
감

으
로

 느
끼

는
 세

상
3G

-
6.

즐
기

며
 배

우
는

 시
간

3G
-
7.

붓
과

 먹
으

로
 표

현
하

기
3G

-
8.

찰
칵

! 
순

간
을

 담
아

3G
-
10

.관
찰

하
여

 표
현

하
기

3G
-
11

.찍
어

서
 나

타
내

기
3G

-
12

.꽃
이

 있
는

 생
활

4G
-
1.

간
직

하
고

 싶
은

 경
험

4G
-
2.

나
는

 장
난

감
 디

자
이

너
4G

-
3.

자
유

롭
게

 상
상

하
기

4G
-
4.

양
감

과
 질

감
이

 가
득

4G
-
5.

느
낌

과
 생

각
을

 다
양

하
게

4G
-
6.

미
술

 감
상

은
 이

렇
게

4G
-
7.

우
리

 글
씨

 판
본

체
4G

-
10

.관
찰

하
여

 표
현

하
기

4G
-
11

.공
판

화
로

 나
타

내
기

4G
-
12

.엮
어

 만
든

 생
활

용
품

캐
릭

터
가

 만
들

어
지

는
 과

정
을

 살
펴

보
고

, 
성

격
과

 특
징

을
 살

려
 캐

릭
터

 표
현

하
기

연
상

을
 통

해
 상

상
의

 세
계

를
 표

현
하

기
주

변
에

서
 관

심
 있

는
 대

상
의

 색
과

 선
, 

형
의

 특
징

을
 찾

아
 다

양
하

게
 표

현
하

기
여

러
 가

지
 감

각
을

 활
용

하
여

 주
변

의
 대

상
 탐

색
하

기
박

물
관

이
나

 미
술

관
에

서
 하

는
 일

 알
아

보
기

/미
술

 작
품

을
 감

상
하

며
 자

신
의

 느
낌

과
 

생
각

을
 그

 이
유

와
 함

께
 이

야
기

하
기

붓
과

 먹
물

의
 성

질
을

 탐
색

하
여

 그
림

을
 그

리
고

 글
씨

 쓰
기

사
진

기
의

 사
용

 방
법

을
 익

혀
 사

진
 찍

기
대

상
을

 관
찰

하
고

 특
징

을
 살

려
 표

현
하

기
볼

록
 판

화
의

 특
징

과
 원

리
를

 이
해

하
고

, 
찍

기
의

 방
법

으
로

 주
제

를
 표

현
하

기
다

양
한

 방
법

으
로

 꽃
을

 만
들

어
 생

활
에

 활
용

하
기

인
상

 깊
었

던
 경

험
의

 특
징

과
 느

낌
을

 강
조

하
여

 표
현

하
기

다
양

한
 재

료
를

 탐
색

해
 보

고
, 

움
직

이
는

 장
난

감
 만

들
기

자
유

로
운

 상
상

을
 통

해
 흥

미
진

진
한

 상
상

의
 세

계
를

 표
현

하
기

다
양

한
 양

감
과

 질
감

을
 찾

아
보

고
, 

실
감

 나
게

 표
현

하
기

주
변

 대
상

을
 탐

색
하

고
 자

신
의

 느
낌

과
 생

각
을

 다
양

한
 방

법
으

로
 나

타
내

기
작

품
에

서
 받

은
 나

의
 느

낌
과

 생
각

을
 이

야
기

하
기

, 
작

품
을

 감
상

하
는

 올
바

른
 태

도
에

 
대

해
 생

각
하

기
붓

글
씨

를
 쓰

는
 바

른
 자

세
와

 방
법

을
 익

혀
 판

본
체

를
 쓰

기
대

상
을

 관
찰

하
여

 그
 특

징
이

 드
러

나
게

 그
리

기
공

판
화

의
 원

리
와

 만
드

는
 과

정
을

 이
해

하
고

, 
여

러
 가

지
 무

늬
를

 찍
어

 보
기

재
료

를
 엮

는
 방

법
을

 익
혀

 아
름

답
고

 쓸
모

 있
는

 물
건

을
 만

들
기

지
학

사
3G

-
12

.이
야

기
가

 있
는

 작
품

[체
험

]미
술

 작
품

 감
상

하
기

 [
표

현
]작

품
을

 소
개

하
는

 글
을

 쓰
고

 연
극

으
로

 표
현

하
기

 
[감

상
]작

품
에

 새
로

운
 제

목
 붙

이
기

천
재

교
육

3G
-
1-

1.
내

 생
활

 속
의

 색
3G

-
1-

2.
수

채
로

 그
리

는
 세

상
3G

-
1-

3.
조

형
요

소
와

 놀
아

요
3G

-
1-

5.
흙

으
로

 빚
은

 아
름

다
움

3G
-
1-

6.
관

찰
하

고
 표

현
해

요

색
의

 느
낌

을
 생

각
하

면
서

 작
품

을
 감

상
하

고
 느

낌
과

 생
각

을
 설

명
하

기
수

채
화

의
 특

징
을

 고
려

하
며

 작
품

을
 감

상
하

고
 느

낌
과

 생
각

을
 설

명
하

기
작

품
에

 이
용

한
 조

형
 요

소
를

 찾
아

 설
명

하
기

다
양

한
 작

품
을

 감
상

하
고

 자
신

의
 느

낌
과

 생
각

을
 설

명
하

기
작

품
을

 감
상

하
고

, 
대

상
의

 특
징

이
 잘

 표
현

된
 부

분
을

 설
명

하
기
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영
역

/
학

년
군

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

3G
-
2-

1.
종

이
로

 만
나

는
 세

상
3G

-
2-

2.
아

름
다

운
 우

리
 먹

그
림

3G
-
2-

3.
미

술
작

품
과

 친
해

지
기

3G
-
2-

4.
생

활
 속

 미
술

3G
-
2-

5.
찍

어
서

 표
현

해
요

4G
-
1-

2.
체

험
학

습
을

 떠
나

요
4G

-
1-

4.
내

 친
구

를
 소

개
해

요
4G

-
1-

5.
너

랑
 나

랑
 작

품
 감

상

4G
-
1-

6.
컴

퓨
터

로
 그

려
요

4G
-
2-

1.
상

상
의

 세
계

4G
-
2-

2.
움

직
이

는
 그

림
4G

-
2-

3.
사

진
을

 찍
어

요

종
이

의
 쓰

임
을

 생
각

하
며

 작
품

을
 감

상
하

고
 느

낌
과

 생
각

을
 설

명
하

기
작

품
에

서
 수

묵
화

의
 특

징
을

 찾
아

 감
상

하
기

작
품

을
 감

상
한

 후
에

 작
품

과
 공

간
의

 관
계

알
기

생
활

 속
 미

술
 작

품
을

 감
상

하
고

 느
낌

과
 생

각
을

 설
명

하
기

판
화

 작
품

의
 특

징
을

 살
펴

보
며

 느
낌

과
 생

각
을

 이
야

기
하

기
작

품
에

 대
한

 느
낌

과
 생

각
을

 발
표

하
고

 그
 까

닭
을

 설
명

하
기

작
품

에
서

 인
물

의
 특

징
을

 어
떻

게
 나

타
내

고
 있

는
지

 비
교

하
기

작
품

 속
에

서
 일

어
나

는
 일

을
 상

상
하

며
 작

품
을

 자
세

히
 관

찰
하

기
, 

작
품

 속
 주

인
공

이
 되

어
 느

낌
과

 생
각

을
 담

아
 이

야
기

를
 발

표
하

고
 표

현
하

기
, 

미
술

 작
품

을
 살

펴
보

고
 이

야
기

를
 연

상
하

여
 역

할
극

하
기

컴
퓨

터
로

 그
린

 작
품

을
 찾

아
 감

상
하

고
 느

낌
과

 생
각

을
 설

명
하

기
상

상
의

 세
계

를
 표

현
한

 작
품

에
 나

만
의

 상
상

 이
야

기
를

 더
하

기
잔

상
을

 이
용

한
 작

품
을

 감
상

하
고

 느
낌

과
 생

각
을

 설
명

하
기

사
진

 작
품

에
 관

한
 느

낌
과

 생
각

을
 이

야
기

하
고

 다
른

 사
람

의
 이

야
기

를
 존

중
하

며
 듣

기

천
재

교
과

서

3G
-
4-

13
.즐

겁
게

 
체

험
하

는
 

미
술

감
상

4G
-
4-

13
.한

 
발

짝
, 

미
술

 
작

품
에

 
다

가
서

기

다
양

한
 방

법
으

로
 미

술
 작

품
을

 감
상

하
고

, 
생

각
과

 느
낌

을
 이

야
기

미
술

 작
품

을
 감

상
하

는
 과

정
과

 감
상

 태
도

를
 알

고
, 

감
상

 후
 느

낌
과

 생
각

을
 설

명
하

기

동
아

4G
-
11

.작
품

 속
으

로
 풍

덩
미

술
 작

품
에

 대
한

 느
낌

과
 생

각
을

 다
양

한
 방

법
으

로
 표

현
하

기
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[표
 Ⅳ

-
5
8
] 

초
등

학
교

 3
~4

학
년

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(감
상

 영
역

 ③
)

영
역

/
학

년
군

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

감
상 ③ 3
~4

학
년

군

[4
미

0
3
-
0
4
]

미
술

 
작

품
을

 

감
상

하
는

 
올

바
른

 
태

도
를

 

알
고

 
작

품
을

 

소
중

히
 

다
룰

 

수
 있

다
.

금
성

출
판

사

3
G

-
7
.안

녕
 미

술
관

3
G

-
1
3
.보

고
 느

끼
고

 생
각

하
고

4
G

-
1
3
.질

문
하

는
 미

술

미
술

관
, 

무
엇

이
 알

고
 싶

니
?/

미
술

관
 둘

러
보

기
/교

실
 미

술
관

/미
술

관
 놀

이
하

기
무

슨
 생

각
을

 하
고

 있
을

까
?/

미
술

 작
품

 속
 이

야
기

 찾
아

보
기

/미
술

가
에

게
 엽

서
 쓰

기
/놀

이
하

며
 감

상
하

기
세

계
에

서
 가

장
 유

명
한

 그
림

은
?/

질
문

하
는

 방
법

 알
기

/묻
고

 답
하

며
 감

상
하

기
/미

술
 

비
평

문
 쓰

기

∙미
술

작
품

을
 
감

상
하

는
 과

정
과

 
감

상
 

태
도

를
 

알
고

, 
감

상
 
후

 
느

낌
과

 생
각

을
 

설
명

하
기

∙작
품

을
 
감

상
하

고
 

느
낌

과
 

생
각

을
 발

표
하

고
 

그
 

까
닭

 
설

명
하

기
∙질

문
하

는
 
방

법
 

알
기

/묻
고

 
답

하
며

 감
상

하
기

/미
술

 
비

평
문

 
쓰

기
∙작

품
을

 
감

상
한

 
후

에
 

작
품

과
 

공
간

의
 

관
계

 
알

기
∙상

상
의

 
세

계
를

 
표

현
한

 작
품

에
 

나
만

의
 

상
상

 
이

야
기

 더
하

기

∙미
술

작
품

을
 

감
상

하
는

 방
법

과
 태

도
 

알
려

주
는

 자
료

∙온
라

인
 

전
시

 
공

간
을

 
함

께
 

감
상

하
는

 
방

법
과

 
규

칙
을

 
알

려
주

는
 

자
료

∙학
생

들
이

 
좋

아
하

는
 
미

술
작

품
이

나
 

작
가

를
 
선

택
하

여
 

온
라

인
 

전
시

 
공

간
을

 
직

접
 

구
성

해
보

는
 

체
험

을
 

제
공

하
는

 
플

랫
폼

 
제

공
∙미

술
작

품
에

 
대

한
 

감
상

평
(자

신
의

 
느

낌
, 

생
각

 등
)을

 
정

리
하

고
 

발
표

, 
공

유
하

는
 
방

법
에

 
대

한
 자

료

비
상

교
육

3
G

-
6
.즐

기
며

 배
우

는
 시

간
4
G

-
6
.미

술
 감

상
은

 이
렇

게

박
물

관
이

나
 미

술
관

에
서

 하
는

 일
 알

아
보

기
/미

술
 작

품
을

 감
상

하
며

 자
신

의
 느

낌
과

 
생

각
을

 그
 이

유
와

 함
께

 이
야

기
하

기
작

품
에

서
 받

은
 나

의
 느

낌
과

 생
각

을
 이

야
기

하
기

, 
작

품
을

 감
상

하
는

 올
바

른
 태

도
에

 
대

해
 생

각
하

기

지
학

사
4
G

-
1
2
.미

술
관

･박
물

관
에

서
 

배
우

기
[체

험
]미

술
관

․박물
관

 조
사

하
기

, 
미

술
관

․박물
관

 견
학

하
기

, 
미

술
관

․박물
관

에
서

의
 올

바
른

 감
상

 태
도

 알
기

 [
표

현
]미

술
관

․박물
관

에
서

의
 관

람
 내

용
 기

록
하

기

천
재

교
육

4
G

-
1
-
5
.너

랑
 나

랑
 작

품
 감

상
미

술
관

과
 박

물
관

 체
험

으
로

 올
바

른
 감

상
 태

도
를

 익
히

기

천
재

교
과

서

3
G

-
4
-
1
3
.즐

겁
게

 체
험

하
는

 
미

술
 감

상
4
G

-
4
-
1
3
.한

 발
짝

, 
미

술
 

작
품

에
 다

가
서

기

다
양

한
 방

법
으

로
 미

술
 작

품
을

 감
상

하
고

, 
생

각
과

 느
낌

을
 이

야
기

미
술

 작
품

을
 감

상
하

는
 과

정
과

 감
상

 태
도

를
 알

고
, 

감
상

 후
 느

낌
과

 생
각

을
 설

명
하

기

동
아

3
G

-
1
1
.미

술
관

 나
들

이
미

술
관

･박
물

관
 견

학
 계

획
을

 세
우

고
 관

람
 예

절
과

 이
용

 방
법

 알
기
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[표
 Ⅳ

-
5
9
] 

초
등

학
교

 5
~6

학
년

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(표
현

 영
역

 ①
~②

)

영
역

/
학

년
군

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

표
현

①
~②

5
~6

학
년

군

[6
미

0
2
-
0
1
]

표
현

 
주

제
를

 

잘
 
나

타
낼

 
수

 

있
는

 
다

양
한

 

소
재

를
 

탐
색

할
 수

 있
다

.

금
성

출
판

사
5
G

-
6
. 

같
은

 주
제

, 
다

양
한

 소
재

주
제

를
 나

타
내

는
 다

양
한

 소
재

를
 탐

색
하

고
, 

사
진

 찍
어

 보
기

∙다
양

한
 

소
재

 
탐

색
하

기
∙주

변
 

대
상

을
 

관
찰

하
여

 주
제

 
탐

색
하

기
∙일

상
생

활
 

속
 

경
험

을
 주

제
로

 
표

현
하

기
∙사

진
의

 
특

징
과

 
표

현
 

방
법

을
 

탐
색

하
고

, 
이

를
 

활
용

하
여

 
다

양
한

 주
제

를
 

표
현

하
기

∙인
물

, 
풍

경
을

 
소

재
로

 표
현

하
기

∙다
양

한
 

소
재

를
 

탐
색

하
는

 
여

러
 

가
지

 
방

법
을

 
제

시
하

는
 

자
료

(※
다

양
한

 
소

재
 

예
시

 
: 

주
변

 
대

상
을

 
관

찰
하

여
 

주
제

를
 

탐
색

하
기

, 
일

상
생

활
 

속
 

경
험

을
 

주
제

로
 

나
타

내
기

, 
상

상
의

 
세

계
, 

사
진

을
 
활

용
한

 
주

제
 

탐
색

하
기

 등
)

비
상

교
육

5
G

-
5
.대

상
을

 어
떻

게
 관

찰
하

고
 

표
현

할
까

5
G

-
9
.렌

즈
로

 담
아

낸
 세

상
6
G

-
3
.엉

뚱
하

게
, 

낯
설

기
!

6
G

-
5
.사

실
을

 넘
어

 추
상

으
로

주
변

 대
상

의
 특

징
을

 관
찰

하
여

 다
양

하
게

 표
현

해
보

기
사

진
 찍

는
 방

법
을

 익
히

고
, 

다
양

한
 소

재
를

 활
용

하
여

 주
제

를
 표

현
하

기
발

상
 방

법
을

 활
용

하
여

 다
양

한
 소

재
로

 상
상

의
 세

계
를

 표
현

하
기

추
상

 미
술

을
 이

해
하

고
 다

양
한

 소
재

를
 탐

색
하

여
 창

의
적

으
로

 표
현

하
기

지
학

사
5
G

-
5
.새

롭
게

 보
이

는
 사

물
[체

험
]표

현
 소

재
 찾

아
보

기
, 

[표
현

]여
러

 방
법

을
 생

각
하

여
 표

현
하

기
, 

표
현

 방
법

을
 

다
르

게
 하

여
 사

물
 그

리
기

, 
[감

상
]작

품
 감

상
하

기

천
재

교
육

5
G

-
2
-
4
.세

계
의

 축
제

 마
당

알
맞

은
 재

료
를

 사
용

하
여

 축
제

에
 어

울
리

는
 탈

을
 만

들
기

, 
알

맞
은

 재
료

를
 사

용
하

여
 축

제
에

 어
울

리
는

 소
품

을
 만

들
기

천
재

교
과

서

5
G

-
1
-
4
.우

리
들

의
 이

야
기

6
G

-
1
-
3
.세

상
을

 
그

림
에

 
담

아
 

보
아

요
6
G

-
1
-
4
.찰

나
의

 예
술

, 
사

진

다
양

한
 소

재
를

 탐
색

하
여

 일
상

생
활

 속
의

 경
험

을
 주

제
로

 표
현

하
기

주
변

의
 대

상
을

 자
세

히
 관

찰
하

고
 주

제
의

 특
징

을
 살

려
 표

현
하

기
사

진
의

 특
징

과
 표

현
 방

법
을

 탐
색

하
고

, 
이

를
 활

용
하

여
 다

양
한

 주
제

를
 표

현
하

기

동
아

5
G

-
3
.생

각
이

 꿈
틀

꿈
틀

5
G

-
4
.개

성
과

 특
징

을
 담

아
요

6
G

-
1
0
.시

시
각

각
 변

화
하

는
 풍

경

주
제

를
 나

타
낼

 수
 있

는
 다

양
한

 소
재

를
 탐

색
하

고
, 

새
롭

게
 발

상
하

여
 표

현
해

 보
기

인
물

의
 표

정
과

 움
직

임
을

 관
찰

하
고

, 
그

 특
징

을
 다

양
한

 방
법

으
로

 표
현

해
 보

기
풍

경
을

 관
찰

하
고

 특
징

과
 느

낌
을

 살
려

 다
양

한
 방

법
으

로
 표

현
해

 보
기

[6
미

0
2
-
0
2
]

다
양

한
 

발
상

 

방
법

으
로

 
아

이
디

어
를

 
발

전
시

킬
 
수

 
있

다
.

금
성

출
판

사

5
G

-
5
.미

래
를

 여
는

 아
이

디
어

 
발

상
6
G

-
2
.마

음
을

 움
직

이
는

 광
고

결
합

의
 아

이
디

어
 발

상
 방

법
으

로
 미

래
의

 제
품

 구
상

하
기

공
익

광
고

를
 살

펴
보

고
, 

다
양

한
 발

상
 방

법
을

 적
용

하
여

 만
들

기

∙다
양

한
 
아

이
디

어
 

발
상

 
방

법
으

로
 

제
품

 
구

상
, 

표
현

하
기

∙다
양

한
 

발
상

 
표

현
 탐

색
하

여
 

상
상

의
 

세
계

 
표

현
하

기
∙디

자
인

 
과

정
을

 
이

해
하

고
 생

활
용

품
, 

공
공

시
설

 
등

 
디

자
인

하
기

∙발
상

 
방

법
의

 
다

양
한

 
예

시
 

설
명

 
자

료
(※

발
상

 
예

시
 :

 결
합

, 
분

해
, 

상
상

, 
연

상
 등

)
∙다

양
한

 
발

상
 

방
법

을
 아

이
디

어
로

 
발

전
시

켜
 
표

현
하

는
 사

례
 안

내
∙디

자
인

 
과

정
을

 
설

명
하

고
, 

디
자

인
 

과
정

에
 

따
라

 
생

활
용

품
, 

공
공

시
설

 
등

의
 

제
품

(시
설

)이
 

나
오

는
 

전
 

과
정

을
 

보
여

주
는

 자
료

비
상

교
육

5
G

-
8
.아

름
답

고
 편

리
한

 디
자

인
6
G

-
3
.엉

뚱
하

게
, 

낯
설

기
!

디
자

인
의

 과
정

을
 알

아
보

고
, 

생
활

용
품

이
나

 공
공

시
설

을
 디

자
인

해
보

기
발

상
 방

법
을

 활
용

하
여

 다
양

한
 소

재
로

 상
상

의
 세

계
를

 표
현

하
기

지
학

사
5
G

-
3
.재

미
있

는
 발

상
, 

신
나

는
 

상
상

[체
험

]다
양

한
 발

상
 표

현
 탐

색
하

기
, 

[표
현

]다
양

한
 발

상
 방

법
으

로
 상

상
의

 세
계

 표
현

하
기

, 
다

양
한

 표
현

 기
법

으
로

 상
상

의
 세

계
 표

현
하

기
, 

[감
상

]작
품

 감
상

하
기

천
재

교
육

6
G

-
1
-
5
.현

실
너

머
의

 세
계

생
각

 그
물

을
 활

용
하

여
 상

상
의

 이
야

기
를

 표
현

하
기

, 
다

양
한

 발
상

 방
법

을
 활

용
하

여
 상

상
의

 친
구

를
 표

현
하

기

천
재

교
과

서

5
G

-
2
-
5
.상

상
으

로
 펼

치
는

 
새

로
운

 세
상

6
G

-
3
-
1
0
.편

리
하

고
 아

름
다

운
 

디
자

인

다
양

한
 발

상
 방

법
을

 활
용

하
여

 아
이

디
어

를
 발

전
시

키
기

디
자

인
 과

정
을

 이
해

하
고

 재
미

있
는

 발
상

이
 담

긴
 생

활
용

품
을

 디
자

인
하

기

동
아

5
G

-
3
.생

각
이

 꿈
틀

꿈
틀

5
G

-
8
.생

활
 속

의
 디

자
인

6
G

-
1
0
.시

시
각

각
 변

화
하

는
 풍

경

주
제

를
 나

타
낼

 수
 있

는
 다

양
한

 소
재

를
 탐

색
하

고
, 

새
롭

게
 발

상
하

여
 표

현
해

 보
기

다
양

한
 발

상
으

로
 생

활
용

품
을

 디
자

인
해

보
기

풍
경

을
 관

찰
하

고
 특

징
과

 느
낌

을
 살

려
 다

양
한

 방
법

으
로

 표
현

해
 보

기
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[표
 Ⅳ

-
6
0
] 

초
등

학
교

 5
~6

학
년

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(표
현

 영
역

 ③
~④

)

영
역

/
학

년
군

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

표
현

③
~④

5
~6

학
년

군

[6
미

0
2
-
0
3
] 

다
양

한
 

자
료

를
 

활
용

하
여

 
아

이
디

어
와

 
관

련
된

 
표

현
 

내
용

을
 

구
체

화
할

 수
 있

다
.

금
성

출
판

사
5
G

-
5
.미

래
를

 
여

는
 

아
이

디
어

 
발

상
결

합
의

 아
이

디
어

 발
상

 방
법

으
로

 미
래

의
 제

품
을

 구
상

해
보

기

∙과
학

 
지

식
, 

문
학

, 
수

학
 

등
 

다
양

한
 분

야
의

 
원

리
나

 특
징

을
 

미
술

 
활

동
에

 
활

용
하

기
∙다

양
한

 
표

현
 

역
(판

화
, 

콜
라

주
, 

건
축

, 
사

진
, 

연
극

, 
디

자
인

, 
컴

퓨
터

 
활

용
, 

친
환

경
, 

전
통

문
화

, 
문

학
 

등
)에

서
 

다
양

한
 

자
료

를
 

활
용

하
여

 표
현

하
기

∙트
랜

디
하

고
 

다
양

한
 

분
야

의
 

원
리

나
 

특
징

을
 

미
술

 
활

동
에

 
활

용
한

 
예

를
 

소
개

하
기

(※
다

양
한

 
분

야
 

예
시

 :
 인

공
지

능
, 

가
상

현
실

 등
의

 4
차

 
산

업
혁

명
 

관
련

 
미

술
 

분
야

, 
데

이
터

 
미

술
, 

웹
 

기
반

 
미

술
, 

S
N

S
, 

과
학

, 
문

학
, 

수
학

 등
)

∙다
양

한
 

표
현

 
역

에
서

 
다

양
한

 
자

료
 

및
 

재
료

를
 

활
용

하
여

 
포

현
하

는
 

방
법

에
 

대
한

 
자

료
 제

시
  

(※
역

･자
료

･
재

료
 

예
시

 
: 

판
화

, 
콜

라
주

, 
건

축
, 

사
진

, 
연

극
, 

디
자

인
, 

컴
퓨

터
 

활
용

, 
친

환
경

, 
전

통
문

화
, 

문
학

 등
)

비
상

교
육

5
G

-
4
.다

른
 분

야
와

 만
난

 미
술

5
G

-
6
.알

록
달

록
 찍

어
서

 표
현

하
기

5
G

-
1
2
.콜

라
주

로
 개

성
 있

게
6
G

-
1
.나

를
 찾

아
가

는
 여

행
6
G

-
6
.함

께
하

는
 탈

놀
이

6
G

-
7
.과

학
과

 만
난

 미
술

6
G

-
1
0
.공

간
을

 생
각

하
는

 건
축

6
G

-
1
2
.폐

품
으

로
 새

롭
게

!

미
술

 활
동

에
 문

학
과

 수
학

의
 내

용
과

 방
법

을
 활

용
해

보
기

판
화

의
 원

리
와

 특
징

을
 이

해
하

고
, 

표
현

 효
과

를
 살

려
 판

화
를

 찍
어

 보
기

콜
라

주
의

 표
현

 방
법

과
 다

양
한

 재
료

를
 알

고
, 

콜
라

주
 작

품
을

 만
들

기
다

양
한

 자
료

를
 활

용
하

여
 아

이
디

어
와

 관
련

된
 표

현
 내

용
을

 구
체

화
하

기
나

라
별

 다
양

한
 탈

의
 특

징
을

 살
펴

보
고

 탈
놀

이
를

 계
획

하
고

 실
행

하
기

과
학

적
 지

식
과

 방
법

을
 활

용
하

여
 미

술
 활

동
을

 하
기

다
양

한
 건

축
물

의
 특

징
을

 살
펴

보
고

 건
축

물
 모

형
을

 만
들

기
폐

품
의

 활
용

 방
법

을
 알

아
보

고
, 

폐
품

을
 이

용
하

여
 작

품
 만

들
기

지
학

사

5
G

-
1
1
.사

진
으

로
 만

나
는

 세
상

6
G

-
3
.편

리
하

고
 아

름
다

운
 생

활
용

품

6
G

-
8
.자

연
과

 함
께

하
는

 건
축

[체
험

]사
진

을
 활

용
한

 미
술

 작
품

 살
펴

보
기

, 
[표

현
]사

진
을

 오
려

 붙
여

 표
현

하
기

, 
컴

퓨
터

로
 사

진
 합

성
하

기
,

[감
상

]작
품

 감
상

하
기

[체
험

]편
리

하
고

 아
름

다
운

 생
활

용
품

 찾
아

보
기

, 
[표

현
]편

리
하

고
 아

름
다

운
 생

활
용

품
 만

들
기

, 
개

선
이

 필
요

한
 생

활
용

품
 디

자
인

하
기

, 
[감

상
]작

품
 감

상
하

기
[체

험
]자

연
과

 조
화

를
 이

룬
 건

축
물

 살
펴

보
기

, 
[표

현
]자

연
환

경
과

 어
울

리
는

 집
 만

들
기

, 
친

환
경

 에
너

지
 주

택
 모

형
 만

들
기

,
[감

상
]작

품
 감

상
하

기

천
재

교
육

5
G

-
1
-
4
.무

대
 위

 이
야

기
5
G

-
2
-
1
.그

림
으

로
 말

해
요

5
G

-
2
-
5
.나

도
 디

자
이

너
6
G

-
2
-
3
.환

경
과

 함
께

하
는

 건
축

연
극

을
 위

한
 무

대
 모

형
, 

무
대

 의
상

과
 소

품
 만

들
기

우
리

 주
위

에
 필

요
한

 시
각

 기
호

 만
들

기
다

양
한

 자
료

를
 탐

색
하

여
 미

래
의

 자
동

차
를

 디
자

인
할

 계
획

 세
우

기
, 

아
이

디
어

를
 

구
체

화
하

여
 미

래
의

 자
동

차
를

 디
자

인
하

고
 만

들
어

 제
작

 발
표

하
기

친
환

경
 마

을
에

 관
한

 정
보

를
 수

집
하

고
 알

맞
은

 재
료

를
 활

용
하

여
 친

환
경

 마
을

 만
들

기

천
재

교
과

서

5
G

-
3
-
1
0
.내

용
을

 알
리

는
 디

자
인

6
G

-
2
-
5
.다

양
한

 
생

각
, 

빛
나

는
 

아
이

디
어

내
용

을
 알

리
는

 디
자

인
의

 특
징

을
 알

고
 디

자
인

하
기

다
양

한
 방

법
으

로
 아

이
디

어
를

 탐
색

하
여

 주
제

로
 발

전
시

키
기

동
아

5
G

-
9
.이

야
기

가
 숨

 쉬
는

 미
술

6
G

-
5
.꿈

꾸
는

 건
축

가
6
G

-
7
.우

리
 전

통
문

화
 나

누
기

6
G

-
8
.새

로
운

 미
술

의
 탄

생

이
야

기
가

 담
긴

 미
술

의
 특

징
을

 살
펴

보
고

, 
전

달
하

고
 싶

은
 이

야
기

를
 미

술
로

 나
타

내
 보

기
건

축
물

의
 특

징
을

 살
펴

보
고

, 
내

가
 살

고
 싶

은
 집

을
 설

계
하

여
 모

형
을

 만
들

어
 보

기
친

구
들

과
 함

께
 우

리
나

라
 전

통
문

화
 나

누
기

를
 실

천
하

기
다

른
 분

야
의

 원
리

나
 특

징
을

 활
용

하
여

 새
로

운
 미

술
 작

품
을

 만
들

어
 보

기

[6
미

0
2
-
0
4
]

조
형

 
원

리
(비

례
, 

율
동

, 
강

조
, 

반
복

, 
통

일
, 

균
형

, 
대

비
, 

대
칭

, 
점

증
･점

이
, 

조
화

, 
변

화
, 

동
세

 등
)의

 특
징

을
 

탐
색

하
고

, 
표

현
 

의
도

에
 

적
합

하
게

 
활

용
할

 수
 있

다
.

금
성

출
판

사

5
G

-
2
.색

다
른

 느
낌

5
G

-
8
.쌓

고
 겹

치
고

 붙
여

서
5
G

-
1
0
.도

형
에

서
 찾

은
 조

형
 원

리

색
의

 성
질

을
 알

고
, 

느
낌

을
 살

려
 표

현
하

기
쌓

기
를

 활
용

한
 입

체
 표

현
 방

법
을

 익
혀

 표
현

하
기

조
형

 원
리

를
 탐

색
하

고
, 

도
형

을
 활

용
하

여
 표

현
하

기

∙색
의

 
특

성
을

 
이

해
하

고
, 

느
낌

을
 

살
려

 
표

현
하

기
∙조

형
원

리
(비

례
, 

율
동

, 
강

조
, 

반
복

, 
통

일
, 

균
형

, 
대

비
, 

대
칭

, 
점

증
･점

이
, 

조
화

, 
변

화
, 

동
세

 
등

)의
 

특
징

을
 

알
아

보
고

, 
표

현
 

의
도

에
 

알
맞

게
 활

용
하

여
 

표
현

하
기

∙조
형

원
리

를
 
다

양
한

 방
법

으
로

 
표

현
하

기

∙조
형

요
소

 중
 ‘

색
’

에
 

중
점

을
 

두
어

 
소

개
하

는
 자

료
∙여

러
 

가
지

 
조

형
원

리
(비

례
, 

율
동

, 
강

조
, 

반
복

, 
통

일
, 

균
형

, 
대

비
, 

대
칭

, 
점

증
･점

이
, 

조
화

, 
변

화
, 

동
세

 
등

)의
 
특

징
을

 이
해

할
 수

 있
는

 
상

 자
료

∙생
활

 속
에

서
 조

형
원

리
를

 
발

견
하

는
 

것
을

 보
여

주
는

 자
료

∙조
형

원
리

를
 

의
도

에
 

맞
게

 
활

용
하

여
 

표
현

을
 

구
체

화
한

 자
료

비
상

교
육

5
G

-
3
.조

형
 원

리
와

 놀
기

조
형

 원
리

의
 특

징
을

 알
아

보
고

, 
표

현
 의

도
에

 알
맞

게
 활

용
해

보
기

지
학

사
5
G

-
4
.아

름
다

움
의

 비
밀

, 
조

형
 

원
리

6
G

-
2
.생

활
 속

에
서

 만
나

는
 색

[체
험

]조
형

 원
리

 탐
색

하
기

, 
[표

현
]조

형
 원

리
 활

용
하

여
 표

현
하

기
, 

[감
상

]작
품

 감
상

하
기

[체
험

]생
활

 속
에

서
 만

나
는

 다
양

한
 색

 알
아

보
기

, 
[표

현
]색

의
 변

화
로

 어
울

리
게

 표
현

하
기

, 
어

울
리

게
 배

색
하

여
 옷

 꾸
미

기

천
재

교
육

5
G

-
1
-
3
.조

형
원

리
의

 세
계

5
G

-
2
-
2
.빛

의
 세

상
6
G

-
1
-
1
.색

으
로

 가
득

한
 세

상

조
형

원
리

를
 다

양
한

 방
법

으
로

 표
현

하
기

빛
을

 활
용

하
여

 주
변

 환
경

을
 아

름
답

게
 꾸

미
기

, 
다

양
한

 재
료

의
 특

성
에

 어
울

리
는

 
전

등
갓

을
 만

들
기

색
의

 속
성

과
 특

성
을

 활
용

하
여

 표
현

하
기

천
재

교
과

서

5
G

-
1
-
2
.아

름
다

움
의

 비
밀

, 
조

형
원

리
 탐

색
5
G

-
1
-
3
.색

과
 함

께
하

는
 세

상
6
G

-
1
-
2
.아

름
다

움
의

 비
밀

, 
조

형
 원

리
 활

용

자
신

의
 특

징
을

 다
양

한
 방

법
으

로
 탐

색
하

고
 표

현
하

기
색

의
 성

질
과

 대
비

를
 이

해
하

고
 다

양
한

 방
법

으
로

 활
용

하
기

조
형

 원
리

의
 특

징
을

 알
고

 표
현

 의
도

에
 맞

게
 활

용
하

기

동
아

5
G

-
2
.우

리
를

 둘
러

싼
 색

6
G

-
2
.쉿

! 
아

름
다

움
의

 비
밀

색
의

 특
성

을
 탐

색
하

고
, 

의
도

에
 맞

게
 활

용
하

여
 나

타
내

 보
기

조
형

 원
리

의
 특

징
을

 탐
색

하
고

, 
의

도
에

 맞
게

 활
용

하
여

 표
현

해
 보

기
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[표
 Ⅳ

-
6
1
] 

초
등

학
교

 5
~6

학
년

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(표
현

 영
역

 ⑤
)

영
역

/
학

년
군

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

표
현 ⑤ 5
~6

학
년

군

[6
미

0
2
-
0
5
]

다
양

한
 

표
현

 

방
법

의
 

특
징

과
 
과

정
을

 
탐

색
하

여
 

활
용

할
 수

 있
다

.

금
성

출
판

사

5G
-
7.

우
리

 그
림

 속
 풍

경
5G

-
8.

쌓
고

 겹
치

고
 붙

여
서

5G
-
11

.액
자

 밖
으

로
 나

온
 미

술
5G

-
12

.단
단

한
 건

축
 이

야
기

5G
-
13

.현
대

 미
술

과
 대

화
하

기

주
변

의
 풍

경
을

 관
찰

하
고

, 
수

묵
 담

채
화

의
 특

징
을

 살
려

 풍
경

을
 표

현
하

기
쌓

기
를

 활
용

한
 입

체
 표

현
 방

법
을

 익
혀

 표
현

하
기

미
술

 작
품

 속
 대

상
의

 시
각

적
 특

징
을

 살
려

 몸
으

로
 표

현
하

기
건

축
의

 구
조

와
 특

징
을

 알
아

보
고

, 
새

로
운

 건
축

물
을

 만
들

기
현

대
 미

술
을

 중
심

으
로

 감
상

하
고

, 
다

양
한

 재
료

로
 표

현
하

기
∙주

변
 

대
상

(인
물

, 
정

물
, 

풍
경

 
등

)의
 

특
징

을
 

관
찰

하
여

 다
양

하
게

 표
현

하
기

∙다
양

한
 
그

리
기

 
･입

체
 표

현
 재

료
의

 
특

징
과

 
제

작
 

기
법

을
 

탐
색

하
여

 표
현

하
기

∙다
양

한
 

표
현

 
역

 
및

 
표

현
 

방
법

(건
축

, 
판

화
, 

디
자

인
, 

민
화

, 
콜

라
주

, 
추

상
 
표

현
, 

만
화

와
 

애
니

메
이

션
, 

폐
품

 활
용

, 
염

색
, 

사
진

, 
광

고
, 

도
자

기
, 

공
예

 등
)의

 특
징

과
 

과
정

 
탐

색
하

여
 표

현
하

기
∙궁

체
의

 
특

징
을

 
살

려
 

바
른

 
자

세
로

 
붓

글
씨

 
쓰

기

∙다
양

한
 

표
현

 
역

 및
 방

법
(건

축
, 

판
화

, 
디

자
인

, 
민

화
, 

콜
라

주
, 

추
상

 
표

현
, 

만
화

와
 
애

니
메

이
션

, 
폐

품
 

활
용

, 
염

색
, 

사
진

, 
광

고
, 

도
자

기
, 

공
예

 
등

)의
 

특
징

과
 

표
현

 
과

정
을

 
각

각
 

소
개

 
자

료
∙요

즘
 

학
생

들
이

 
흥

미
로

워
할

 표
현

주
제

와
 
표

현
방

법
을

 몇
 가

지
 선

택
하

여
 

예
시

로
 

보
여

주
는

 자
료

비
상

교
육

5G
-
5.

대
상

을
 어

떻
게

 관
찰

하
고

 
표

현
할

까
5G

-
6.

알
록

달
록

 찍
어

서
 표

현
하

기
5G

-
8.

아
름

답
고

 편
리

한
 디

자
인

5G
-
10

.먹
과

 색
이

 어
우

러
져

5G
-
11

.흙
을

 빚
은

 아
름

다
움

5G
-
12

.콜
라

주
로

 개
성

 있
게

6G
-
5.

사
실

을
 넘

어
 추

상
으

로
6G

-
8.

재
미

있
는

 애
니

메
이

션
 세

상
6G

-
11

.아
름

다
운

 우
리

 궁
체

6G
-
12

.폐
품

으
로

 새
롭

게
!

주
변

 대
상

의
 특

징
을

 관
찰

하
여

 다
양

하
게

 표
현

해
보

기
판

화
의

 원
리

와
 특

징
을

 이
해

하
고

, 
표

현
 효

과
를

 살
려

 판
화

를
 찍

어
 보

기
디

자
인

의
 과

정
을

 알
아

보
고

, 
생

활
용

품
이

나
 공

공
시

설
을

 디
자

인
하

기
우

리
 옛

 그
림

의
 특

징
과

 표
현

 방
법

을
 알

아
보

고
, 

먹
과

 색
으

로
 표

현
하

기
다

양
한

 표
현

 방
법

의
 특

징
과

 과
정

을
 탐

색
하

여
 활

용
하

기
콜

라
주

의
 표

현
 방

법
과

 다
양

한
 재

료
를

 알
고

, 
콜

라
주

 작
품

을
 만

들
기

추
상

 미
술

을
 이

해
하

고
 다

양
한

 소
재

를
 탐

색
하

여
 창

의
적

으
로

 표
현

하
기

애
니

메
이

션
의

 원
리

를
 알

아
보

고
 재

미
있

는
 애

니
메

이
션

 작
품

을
 만

들
기

궁
체

의
 특

징
을

 알
아

보
고

, 
그

 특
징

을
 살

려
 궁

체
 쓰

기
폐

품
의

 활
용

 방
법

을
 알

아
보

고
, 

폐
품

을
 이

용
하

여
 작

품
 만

들
기

지
학

사

5G
-
2.

다
양

한
 재

료
의

 표
현

5G
-
8.

정
성

이
 깃

든
 우

리
 공

예
5G

-
10

.먹
과

 색
이

 어
우

러
진

 그
림

6G
-
5.

찍
어

 표
현

한
 그

림
6G

-
9.

만
화

와
 애

니
메

이
션

6G
-
10

.새
로

운
 표

현
 방

법
6G

-
11

.멋
스

러
운

 우
리

 글
씨

[체
험

]작
품

을
 보

고
 표

현
 재

료
 및

 방
법

 알
아

보
기

, 
[표

현
]다

양
한

 재
료

로
 표

현
하

기
, 

다
양

한
 방

법
으

로
 인

물
 표

현
하

기
, 

[감
상

]작
품

 감
상

하
기

[체
험

]한
지

의
 성

질
과

 염
색

 재
료

 알
아

보
기

, 
[표

현
]한

지
 그

릇
 만

들
기

, 
내

 손
으

로
 

염
색

하
기

, 
[감

상
]서

로
의

 작
품

 감
상

하
기

[체
험

]수
묵

 담
채

화
 살

펴
보

기
, 

수
묵

 담
채

화
의

 기
초

 익
히

기
, 

[표
현

]먹
과

 색
으

로
 동

물
과

 식
물

 표
현

하
기

, 
재

미
있

는
 방

법
으

로
 표

현
하

기
,[

감
상

]서
로

의
 작

품
 감

상
하

기
[체

험
]찍

어
 나

타
낸

 것
 알

아
보

기
, 

[표
현

]볼
록

 판
화

로
 표

현
하

기
, 

공
판

화
로

 표
현

하
기

, 
[감

상
]작

품
 감

상
하

기
[체

험
]만

화
와

 애
니

메
이

션
의

 특
징

 살
펴

보
기

, 
[표

현
]만

화
로

 표
현

하
기

, 
그

림
 애

니
메

이
션

 만
들

기
, 

스
톱

 모
션

 애
니

메
이

션
 만

들
기

[체
험

]추
상

 미
술

 알
아

보
기

, 
음

악
을

 듣
고

 자
유

롭
게

 표
현

하
기

, 
[표

현
]대

상
을

 보
고

 
단

순
화

하
여

 추
상

으
로

 표
현

하
기

, 
[감

상
]작

품
 감

상
하

기
[체

험
]바

른
 자

세
와

 재
료

 및
 용

구
 알

아
보

기
, 

[표
현

]궁
체

로
 ‘

우
리

’ 
쓰

기
, 

궁
체

로
 

‘산
들

바
람

’ 
쓰

기
, 

궁
체

로
 ‘

마
음

이
 푸

르
다

’ 
쓰

기
, 

글
씨

의
 조

형
미

 살
려

 표
현

하
기

, 
[감

상
] 

품
 감

상
하

기

천
재

교
육

5G
-
1-

1.
나

를
 소

개
해

요
5G

-
1-

2.
사

진
으

로
 보

는
 세

상
5G

-
1-

6,
현

대
미

술
을

 찾
아

서
5G

-
2-

3.
우

리
의

 옛
 그

림
을

 찾
아

서

자
신

의
 특

징
을

 살
려

서
 자

화
상

을
 그

리
고

 소
개

하
기

, 
다

양
한

 표
현

 방
법

으
로

 자
신

을
 

나
타

내
고

 친
구

들
에

게
 소

개
하

기
사

진
 찍

는
 여

러
 가

지
 방

법
을

 익
히

기
, 

사
진

 찍
는

 여
러

 가
지

 방
법

을
 활

용
하

여
 재

미
있

는
 사

진
 찍

기
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영
역

/
학

년
군

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

6G
-
1-

2.
어

떻
게

 관
찰

하
고

 그
릴

까
6G

-
1-

3.
애

니
메

이
션

 속
으

로
6G

-
1-

4.
한

지
로

 만
드

는
 세

상
6G

-
2-

1.
널

리
 알

리
는

 디
자

인
6G

-
2-

2.
판

화
로

 표
현

해
요

6G
-
2-

4.
멋

스
러

운
 우

리
 글

씨
 궁

체

현
대

 미
술

의
 주

제
를

 이
해

하
고

 다
양

한
 재

료
와

 방
법

으
로

 표
현

하
기

소
원

을
 담

은
 민

화
를

 표
현

하
기

, 
먹

과
 색

으
로

 표
현

하
는

 방
법

을
 익

혀
서

 수
묵

 담
채

화
 표

현
하

기
구

도
를

 생
각

하
며

 대
상

의
 특

징
이

 드
러

나
게

 정
물

화
를

 표
현

하
기

, 
원

근
감

이
 드

러
나

는
 구

도
로

 풍
경

을
 표

현
하

기
스

톱
 모

션
 방

법
을

 활
용

한
 애

니
메

이
션

의
 계

획
을

 세
우

고
 제

작
하

기
한

지
를

 활
용

하
여

 보
관

 용
기

 만
드

는
 방

법
을

 익
혀

 만
들

기
, 

한
지

를
 활

용
하

여
 한

복
을

 만
들

기
알

리
고

 싶
은

 정
보

를
 담

은
 재

미
있

는
 광

고
를

 만
들

기
, 

친
구

에
게

 사
랑

하
는

 마
음

을
 

전
하

는
 홍

보
 도

구
를

 만
들

고
 홍

보
하

기
평

판
화

의
 표

현
 방

법
을

 익
혀

 주
제

를
 표

현
하

기
, 

공
판

화
의

 표
현

 방
법

을
 익

혀
 주

제
를

 표
현

하
기

궁
체

의
 획

과
 점

을
 익

혀
 ‘

나
무

’ 
쓰

기
, 

글
씨

의
 어

울
림

을
 생

각
하

며
 궁

체
로

 ‘
가

을
바

람
’ 

쓰
기

천
재

교
과

서

5G
-
3-

8.
재

미
있

게
 그

리
는

 세
상

5G
-
3-

9.
즐

겁
게

 입
체

로
 만

들
기

5G
-
4-

12
.우

리
의

 공
예

를
 찾

아
서

5G
-
4-

13
.아

름
다

운
 우

리
 글

씨
, 

궁
체

6G
-
1-

3.
세

상
을

 그
림

에
 담

아
 

보
아

요
6G

-
1-

4.
찰

나
의

 예
술

, 
사

진
6G

-
3-

8.
판

화
의

 느
낌

을
 살

려
6G

-
3-

9.
아

름
다

운
 공

간
 예

술
, 

건
축

6G
-
4-

12
.수

묵
과

 색
의

 조
화

다
양

한
 그

리
기

 재
료

의
 특

징
과

 제
작

 기
법

을
 탐

색
하

고
 표

현
하

기
다

양
한

 입
체

 표
현

 재
료

의
 특

징
과

 제
작

 과
정

을
 탐

색
하

고
 표

현
하

기
전

통
 공

예
의

 특
징

과
 표

현
 방

법
을

 활
용

하
여

 생
활

용
품

을
 제

작
하

기
궁

체
의

 특
징

을
 살

려
 바

른
 자

세
로

 붓
글

씨
 쓰

기
주

변
의

 대
상

을
 자

세
히

 관
찰

하
고

 주
제

의
 특

징
을

 살
려

 표
현

하
기

사
진

의
 특

징
과

 표
현

 방
법

을
 탐

색
하

고
, 

이
를

 활
용

하
여

 다
양

한
 주

제
를

 표
현

하
기

판
화

의
 특

징
과

 제
작

 과
정

을
 탐

색
하

고
 활

용
하

여
 작

품
을

 표
현

하
기

공
간

을
 구

성
하

는
 건

축
의

 구
조

를
 이

해
하

고
 다

양
한

 재
료

로
 제

작
하

기
수

묵
 채

색
화

의
 표

현
 방

법
을

 알
고

 느
낌

을
 살

려
 표

현
하

기

동
아

5G
-
4.

개
성

과
 특

징
을

 담
아

요
6G

-
3.

판
화

와
 놀

아
요

6G
-
9.

재
밌

는
 만

화
와

 애
니

메
이

션
6G

-
11

.아
름

다
움

을
 담

은
 도

자
기

6G
-
12

.옛
 글

씨
의

 아
룸

다
움

인
물

의
 표

정
과

 움
직

임
을

 관
찰

하
고

, 
그

 특
징

을
 다

양
한

 방
법

으
로

 표
현

해
 보

기
판

화
의

 특
징

과
 표

현
 방

법
을

 알
고

 다
양

한
 효

과
를

 살
려

 표
현

해
 보

기
만

화
와

 애
니

메
이

션
의

 특
징

을
 이

해
하

고
, 

만
화

와
 애

니
메

이
션

으
로

 생
각

을
 표

현
해

 
보

기
다

양
한

 무
늬

의
 도

자
기

를
 살

펴
보

고
 아

름
답

게
 만

들
어

 보
기

궁
체

의
 특

징
을

 익
혀

 바
른

 자
세

로
 써

 보
고

, 
나

만
의

 글
씨

체
 만

들
어

 보
기
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[표
 Ⅳ

-
6
2
] 

초
등

학
교

 5
~6

학
년

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(표
현

 영
역

 ⑥
)

영
역

/
학

년
군

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

표
현 ⑥ 5
~6

학
년

군

[6
미

0
2
-
0
6
]

작
품

 
제

작
의

 

전
체

 
과

정
에

서
 

느
낀

 
점

, 

알
게

 
된

 
점

 

등
을

 서
로

 
이

야
기

할
 
수

 
있

다
.

금
성

출
판

사

5
G

-
6
. 

같
은

 주
제

, 
다

양
한

 소
재

5
G

-
7
.우

리
 그

림
 속

 풍
경

5
G

-
1
1
.액

자
 밖

으
로

 나
온

 미
술

5
G

-
1
2
.단

단
한

 건
축

 이
야

기

6
G

-
3
.지

구
를

 구
해

줘

주
제

를
 나

타
내

는
 다

양
한

 소
재

를
 탐

색
하

고
, 

사
진

 찍
어

 보
기

주
변

의
 풍

경
을

 관
찰

하
고

, 
수

묵
 담

채
화

의
 특

징
을

 살
려

 풍
경

을
 표

현
하

기

미
술

 작
품

 속
 대

상
의

 시
각

적
 특

징
을

 살
려

 몸
으

로
 표

현
하

기

건
축

의
 구

조
와

 특
징

을
 알

아
보

고
, 

새
로

운
 건

축
물

을
 만

들
기

환
경

을
 주

제
로

 브
랜

드
를

 디
자

인
 해

보
고

, 
활

용
해

보
기

∙자
신

의
 
작

품
을

 

발
표

하
며

 제
작

 

과
정

에
서

 느
낀

 

점
과

 
알

게
 

된
 

점
을

 이
야

기
하

기 ∙친
구

들
과

 
함

께
 

프
로

젝
트

를
 실

천
하

기

∙학
생

들
이

 
자

신
의

 

작
품

 
제

작
 

과
정

을
 
프

로
세

스
폴

리

오
로

 
남

기
는

 
방

법
을

 
안

내
하

고
 

프
로

세
스

폴
리

오

용
 

플
랫

폼
을

 
제

공
하

기

∙프
로

세
스

 
폴

리
오

 

플
랫

폼
을

 
통

해
 

자
신

의
 

작
품

을
 

발
표

하
고

 
친

구
들

과
 소

통
할

 수
 있

는
 

환
경

 
만

들
어

주
기

비
상

교
육

5
G

-
9
.렌

즈
로

 담
아

낸
 세

상

5
G

-
1
2
.콜

라
주

로
 개

성
 있

게

6
G

-
6
.함

께
하

는
 탈

놀
이

6
G

-
8
.재

미
있

는
 애

니
메

이
션

 세
상

6
G

-
9
.우

리
의

 목
소

리
를

 담
아

서

6
G

-
1
0
.공

간
을

 생
각

하
는

 건
축

사
진

 찍
는

 방
법

을
 익

히
고

, 
다

양
한

 소
재

를
 활

용
하

여
 주

제
를

 표
현

하
기

콜
라

주
의

 표
현

 방
법

과
 다

양
한

 재
료

를
 알

고
, 

콜
라

주
 작

품
을

 만
들

기

나
라

별
 다

양
한

 탈
의

 특
징

을
 살

펴
보

고
 탈

놀
이

를
 계

획
하

고
 실

행
하

기

애
니

메
이

션
의

 원
리

를
 알

아
보

고
 재

미
있

는
 애

니
메

이
션

 작
품

을
 만

들
기

마
크

의
 활

용
 방

법
을

 알
아

보
고

, 
마

크
를

 디
자

인
하

여
 캠

페
인

 해
보

기

다
양

한
 건

축
물

의
 특

징
을

 살
펴

보
고

 건
축

물
 모

형
을

 만
들

기

지
학

사
5
G

-
9
.눈

길
을

 끄
는

 포
장

[체
험

]여
러

 가
지

 포
장

에
 관

하
여

 알
아

보
기

, 
[표

현
]포

장
지

와
 포

장
 용

기
 만

들
기

, 

[감
상

]작
품

 감
상

하
기

천
재

교
육

5
G

-
2
-
5
.나

도
 디

자
이

너
아

이
디

어
를

 구
체

화
하

여
 미

래
의

 자
동

차
를

 디
자

인
하

고
 만

들
어

 제
작

 발
표

하
기

천
재

교
과

서
6
G

-
4
-
소

중
한

 작
품

과
 함

께
해

요
자

신
의

 작
품

을
 발

표
하

며
 제

작
 과

정
에

서
 느

낀
 점

과
 알

게
 된

 점
을

 이
야

기
하

기

동
아

5
G

-
8
.생

활
 속

의
 디

자
인

6
G

-
5
.꿈

꾸
는

 건
축

가

6
G

-
7
.우

리
 전

통
문

화
 나

누
기

6
G

-
9
.재

밌
는

 만
화

와
 애

니
메

이
션

다
양

한
 발

상
으

로
 생

활
용

품
을

 디
자

인
해

보
기

건
축

물
의

 특
징

을
 살

펴
보

고
, 

내
가

 살
고

 싶
은

 집
을

 설
계

하
여

 모
형

을
 만

들
어

 보
기

친
구

들
과

 함
께

 우
리

나
라

 전
통

문
화

 나
누

기
를

 실
천

하
기

 

만
화

와
 애

니
메

이
션

의
 특

징
을

 이
해

하
고

, 
만

화
와

 애
니

메
이

션
으

로
 생

각
을

 표
현

해
 

보
기



Ⅳ. 연구결과

273

(2) 중학교 미술 교과서 분석에 기초한 원격수업 콘텐츠 제안

다음의 [표 Ⅳ-63~74]는 중학교 미술교과서 분석에 기초한 원격수업 콘텐츠 제안을 위하여 

2015 개정 교육과정에 기초한 중학교 미술교과서 14종*의 분석을 진행한 결과를 정리한 것이

다.(※ 교학사, 금성출판사, 다락원, 동아출판, 리베르스쿨, 미래엔, 미진사, 비상교육, 씨마스, 

아침나라, 와이비엠, 지학사, 천재교과서, 해냄에듀)

위에 열거한 중학교 미술교과서 14종에 대하여 표현 영역에 따른 교과서별 관련단원과 학습

내용은 분류한 뒤 원격수업을 위한 필수항목을 추출하고 원격수업 콘텐츠 유형제작을 제안하

고자 하였다.

① 표현 영역

중학교 미술교과서 분석을 통해 ‘표현’영역의 표현의도에 적합한 주제 표형 방식을 위한 성

취기준을 실현하기 위한 원격수업을 위한 필수 항목으로 일상에서 주제 발견하기, 대상을 보

는 다양한 방식과 창의적인 사고기법에 대한 항목을 추출할 수 있었다.

‘표현’ 영역의 표현의도에 적합한 주제 표형 방식을 위한 성취기준을 실현하기 위한 원격수

업 콘텐츠 유형 제작 제안으로는 창의적 사고기법과 대상을 보는 다양한 방식이 적용된 예시

작품이나 대상의 단순화를 통한 추상화 과정, 일상생활이나 경험에서 작품의 주제나 재료를 

발견하여 적용된 사례에 대해서 소개할 수 있는 영상자료를 제안한다.

중학교 미술교과서 분석을 통해 ‘표현’ 영역의 주제에 적합한 표현과정 계획을 위한 성취기

준을 실현하기 위한 원격수업을 위한 필수 항목으로 드로잉, 소표, 판화, 입체표현, 디자인 등

의 표현방법과 정물화 구도에 따른 표현 특징, 풍경화 공간표현법, 개성있는 인물표현법, 상상

표현과 추상표현을 위한 과정에 대한 항목을 추출할 수 있었다.

‘표현’ 영역의 주제에 적합한 표현과정 계획을 위한 성취기준을 실현하기 위한 원격수업 콘

텐츠 유형 제작 제안으로는 위에 열거하고 있는 각 표현 방법의 표현과정 안내 영상과 과정에 

대한 영상 그리고 유명 미술가의 작푸 발상 과정 사례에 대한 소개 영상과 원근법과 전통회화 

기법등의 이미지 자료 콘텐츠 제작을 제안하고자 한다.

‘표현’ 영역의 표현재료와 용구 방법의 특징의 이해를 통한 표현을 위한 성취기준을 실현하기 

위한 원격수업을 위한 필수 항목으로 소묘, 채색 재료, 다양한 표현기법(모자이크, 마블링, 태우

기, 콜라주, 찍기, 몽타주, 시프팅, 프로타주, 스크레치 등), 전통회화의 표현방법, 서예와 켈리

그라피, 애니메이션, 입체표현, 판화기법에 따른 표현방법과 특징에 대한 항목을 추출하였다.

‘표현’ 영역의 표현재료와 용구 방법의 특징의 이해를 통한 표현을 위한 성취기준을 실현하

기 위한 원격수업 콘텐츠 유형 제작 제안으로는 평면 표현 재료 소개 및 활용방법에 대한 영

상자료와, 입체 표현 재료 소개 및 활용방법과 특징 비교를 위한 영상자료, 각종 표현기법 활

용법(모자이크, 마블링, 태우기, 콜라주, 찍기, 몽타주, 시프팅, 프로타주, 스크래치 등)에 대한 
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영상자료, 전각의 제작과정과 용구사용에 대한 영상자료, 애니메이션, 공예, 판화, 시각디자인 

탐색을 표현을 위한 안내영상과 이미지자료로는 소묘 재료의 재질감, 채색 재료의 재질감, 켈

리그라피 예시작에 대한 이미지 자료 제작을 제안하고자 한다.

‘표현’ 영역의 주제의 특징과 표현 의도에 적합한 조형요소와 원리 탐색을 위한 성취기준을 

실현하기 위한 원격수업을 위한 필수 항목으로 조형요소(점, 선, 면 등)와 원리에 대한 설명, 

선을 활용한 드로잉의 종류와 특징, 빛과 색의 원리에 대한 탐색, 조형요소를 활용한 입체 작

품 표현에 대한 항목을 추출하였다.

‘표현’ 영역의 주제의 특징과 표현 의도에 적합한 조형요소와 원리 탐색을 위한 성취기준을 

실현하기 위한 원격수업 콘텐츠 유형 제작 제안으로는 조형요소와 원리에 대한 설명 영상, 조

형원리에 기초한 표현과정 영상, 빛과 색의 원리에 대한 영상과 이미지 자료로는 조형요소가 

잘 드러난 작품 이미지, 색 관련 학습을 위한 이미지와 평면과 입체 작품에 대한 이미지 제작

을 제안하고자 한다.

‘표현’ 영역의 표현매체의 특징을 알고 다양한 표현효과를 탐색하기 위한 성취기준을 실현하

기 위한 원격수업을 위한 필수 항목으로 평면표현(소묘, 드로잉, 정물화, 인물화, 풍경화, 추상

화, 상상화 등)을 위한 매체활용과 다양한 표현방법 탐색, 매체로서의 입체표현방법 이해(조각, 

소조, 부조, 환조, 설치작품 등), 표현매체로서의 전통미술 이해(전통공예, 전통회화), 현대기술

에 기초한 미술표현 매체(사진, 라이트아트, 키네틱 아트, 미디어아트, 인터렉티브 아트 등),  

표현매체로서의 애니메이션의 종류와 제작방법 그리고 표현매체로서의 디자인에 대한 항목을 

추출하였다.

‘표현’ 영역의 표현매체의 특징을 알고 다양한 표현효과를 탐색하기 위한 성취기준을 실현하

기 위한 원격수업 콘텐츠 유형 제작 제안으로는 영상자료로는 평면표현의 특징과 표현효과에 

대한 영상자료, 입체표현의 특징과 표현효과 이행 대한 영상자료, 새로운 재료를 활용한 확장

된 미술관련 영상자료, 사진을 활용한 미술작품에 대한 영상자료, 애니메이션 제작기법에 대한 

설명 영상자료 그리고 이미지 자료로는 미술작품에 활용된 다양한 재료(수채, 유채, 아크릴, 

크래용, 파스텔, 수묵, 수묵담채, 등)와 미술과 디자인 작품(유니버설디자인, 에코디자인, 포장

디자인 등)에 대한 이미지 자료 제작을 제안하고자 한다.

‘표현’ 영역의 주제와 의도에 적합한 표현매체를 위한 성취기준을 실현하기 위한 원격수업을 

위한 필수 항목으로 주제와 의도에 맞는 작품 제작을 위한 사진 등의 디지털 매체 활용하기, 

일상용품, 재활용품(정크아트, 오브제, 레디메이드 등)을 활용하여 주제와 의도에 맞는 작품 제

작하기, 주제와 의도에 맞는 다양한 표현매체 활용, 의도가 있는 디자인(유니버설 디자인, 그

린디자인, 셉티드 디자인, 지속가능한 디자인 등) 에 대한 항목을 추출하였다.

‘표현’ 영역의 주제와 의도에 적합한 표현매체를 위한 성취기준을 실현하기 위한 성취기준을 

실현하기 위한 원격수업 콘텐츠 유형 제작 제안으로는 사진을 활용한 작품제작 방법과 기법 
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설명의 영상자료, 작가의주제와 의도에 맞는 표현매체 선택에 대한 영상자료, 표현매체 확장에 

대한 배경과 개념설명을 위한 영상자료, 예술의 경계확장과 미학의 의미에 대한 영상자료, 목

적과 의도가 있는 디자인의 제작과정과 개념에 대한 영상자료 그리고 이미지 자료로는 일상 

용품과 오브제로 제작한 작품 사례 이미지 자료 등의 자료 제작을 제안하고자 한다.
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나

무
, 

스
캠

퍼

∙추
상

화
: 

단
순

화
, 

입
체

 추
상

 표
현

∙상
상

, 
착

시
: 

초

현
실

주
의

, 
옵

아

트
, 

자
동

기
술

법

∙정
보

나
 아

이
디

어

를
 시

각
화

 하
기

[영
상

 자
료

]
∙창

의
적

 
사

고
 
기

법
(P

M
I,

 스
캠

퍼
, 

마
인

드
맵

 
등

)의
 

적
용

 방
법

∙대
상

의
 

단
순

화
를

 
통

해
 
추

상
화

 
하

기
 

(피
카

소
, 

몬
드

리
안

의
 
작

품
 
제

작
과

정
 

예
시

로
 활

용
)

∙착
시

 기
법

이
 활

용
된

 
다

양
한

 
예

시
 

작
품

(옵
아

트
, 

착
시

효
과

 
가

진
 

작
품

; 
아

르
침

볼
도

 
등

) 
감

상
하

며
 

표
현

 동
기

부
여

∙상
상

 표
현

이
 적

용
된

 
작

품
과

 
기

법
 

소
개

(초
현

실
주

의
 

작
품

, 
자

동
기

술
법

 
등

)

[이
미

지
 자

료
]

∙대
상

을
 보

는
 다

양
한

 방
식

이
 적

용
된

 
예

시
(단

순
화

, 
확

대
, 

축
소

, 
변

형
, 

강
제

결
합

, 
생

략
, 

상
징

, 
은

유
, 

왜
곡

, 
집

합
, 

절
단

, 
분

해
 

등
)

∙대
상

의
 

단
순

화
를

 
통

한
 추

상
화

 과
정

 
순

서
도

∙일
상

생
활

이
나

 
경

험
에

서
 

작
품

의
 

주
제

나
 

재
료

를
 

발
견

하
여

 적
용

된
 사

례
 자

료 ∙스
캠

퍼
 
기

법
을

 적
용

한
 사

례
를

 각
 요

소
별

로
 정

리

금
성

출
판

사
1
-
2
. 

미
술

과
 표

현
2
-
2
. 

미
술

과
 표

현

-
다

양
한

 발
상

법
과

 초
현

실
주

의
(착

시
, 

패
러

디
, 

상
상

)
-

간
판

 이
미

지
로

 학
교

 건
물

 용
도

 재
구

성
 하

기
 /

 창
의

적
 상

상
과

 발
상

(착
시

 풍
경

 
만

들
기

 /
 정

물
 이

미
지

로
 발

상
 작

품
 만

들
기

)

다
락

원
1
-
3
. 

관
찰

과
 발

상

-
구

도
 연

습
하

기
/ 

키
아

로
스

쿠
로

 인
물

화
 /

 로
케

이
션

 드
로

잉
하

기
 /

 추
상

화
로

 내
면

 표
현

하
기

 /
 좋

아
하

는
 음

악
 듣

고
 특

징
과

 느
낌

을
 담

아
 악

보
를

 꾸
미

거
나

 추
상

화
 표

현
하

기
 /

 익
숙

한
 사

물
로

 새
로

운
 이

미
지

 만
들

기
 /

 포
토

몽
타

주
 기

법
으

로
 상

상
화

 /
 미

니
어

처
 세

상
 표

현
해

 사
진

찍
기

 /
 원

근
 착

시
를

 이
용

해
 사

진
 찍

기

동
아

출
판

2
-
1
. 

미
술

의
 주

제
와

 의
도

-
다

양
한

 미
술

 주
제

 탐
색

하
기

, 
상

상
, 

착
시

 표
현

리
베

르
스

쿨
1
-
3
 주

제
와

 의
도

-
생

략
, 

상
징

, 
은

유
로

 표
현

하
기

 /
 창

의
적

으
로

 발
상

을
 바

꾸
는

 관
점

(확
대

, 
쌓

기
, 

결
합

, 
패

러
디

) 
/ 

질
문

도
 그

릴
 수

 있
을

까
? 

/ 
다

양
한

 관
점

으
로

 표
현

해
 보

자
-

착
시

의
 종

류
 /

 옵
아

트
 /

 무
의

식
을

 표
현

한
 초

현
실

주
의

 /
 모

든
 것

이
 가

능
한

 꿈
과

 상
상

의
 세

계
 /

 자
동

기
술

법
으

로
 표

현
해

요

미
래

엔

1
-
1
. 

발
상

과
 조

형
 탐

구
1
-
4
. 

주
제

 표
현

2
-
1
. 

나
를

 둘
러

싼
 세

계
2
-
2
. 

시
각

문
화

와
 이

미
지

2
-
3
. 

미
술

과
 융

합
2
-
4
. 

미
술

과
 직

업

-
미

술
 표

현
 과

정
 /

 발
상

(단
순

화
, 

강
제

결
합

, 
확

대
-
축

소
, 

이
야

기
 만

들
기

/ 
종

이
컵

으
로

 흥
미

로
운

 표
현

해
보

기
)

-
일

상
생

활
에

서
 기

억
 남

는
 경

험
을

 다
양

한
 방

법
으

로
 표

현
하

기
 /

 삶
을

 기
록

하
는

 
풍

속
화

 /
 내

가
 만

든
 생

명
체

(상
상

 작
품

) 
/ 

단
순

화
하

기
 /

 음
악

을
 듣

고
 감

정
 나

타
내

기
 /

 입
체

 추
상

작
품

 제
작

 /
 학

교
 공

간
 설

치
 미

술
 /

 착
시

 공
간

 표
현

/ 
그

림
자

 연
극

 만
들

기
-

희
노

애
락

 자
화

상
 /

 마
음

속
 고

민
, 

갈
등

을
 위

로
하

는
 메

시
지

를
 상

자
에

 담
은

 치
료

 
상

자
 나

누
기

 
-

맨
홀

 뚜
껑

 꾸
미

기
 /

 우
리

 동
네

 공
공

미
술

 참
여

 /
 소

통
하

는
 학

교
 공

간
 모

형
 만

들
기

 /
 테

이
프

로
 벽

화
 그

리
기

 /
 우

리
반

 티
셔

츠
 만

들
기

 
-

시
와

 어
울

리
는

 작
품

 표
현

하
기

 /
 움

직
이

는
 장

난
감

 만
들

기
 /

 특
수

분
장

과
 무

대
소

품
 만

들
기

미
진

사

1
-
1
1
. 

무
질

서
와

 질
서

 사
이

1
-
1
5
. 

야
, 

만
화

와
 

애
니

메
이

션
이

다
2
-
1
 길

 위
에

서
2
-
2
 다

 같
이

 돌
자

, 
동

네
 한

 
바

퀴
2
-
4
 문

화
를

 말
하

는
 시

각
 

이
미

지

-
분

리
수

거
품

을
 활

용
하

여
 재

구
성

하
기

, 
일

상
 용

품
을

 분
해

하
여

 새
롭

게
 조

합
하

기
-

(디
자

인
에

서
) 

아
이

디
어

 발
상

-
친

구
를

 만
화

 캐
릭

터
로

 표
현

하
기

 /
 캐

리
커

쳐
 그

리
기

 /
 4

컷
 만

화
 그

리
기

 /
 G

IF
 

애
니

메
이

션
(움

직
이

는
 이

모
티

콘
) 

만
들

기
-

자
연

물
을

 이
용

한
 미

술
, 

대
지

 미
술

-
마

을
 소

식
지

 만
들

기
, 

학
교

 공
간

 바
꾸

기
, 

공
간

 재
해

석
, 

도
시

 재
생

과
 미

술
의

 역
할

-
우

리
 동

네
 지

도
, 

S
N

S
포

스
터

, 
인

물
 이

모
티

콘
, 

앱
 아

이
콘

, 
포

스
터

, 
놀

이
판

, 
동

네
 재

래
시

장
 간

판
 디

자
인
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[표
 Ⅳ

-
6
4
] 

중
학

교
 미

술
 교

과
서

 분
석

에
 기

초
한

 원
격

수
업

 콘
텐

츠
 제

안
(표

현
 영

역
 ①

-
2
)

영
역

/
중

학
교

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

(미
술

1
의

 2
단

원
의

 경
우

, 
'1

-
2
.단

원
명

' 
으

로
 표

시
)

학
습

내
용

필
수

 항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

표
현

①
-
2

[9
미

0
2
-
0
1
]

표
현

 의
도

에
 

적
합

한
 

주
제

를
 

다
양

한
 

방
식

으
로

 

탐
색

할
 수

 

있
다

.

비
상

교
육

1
-
3
 발

상
과

 주
제

2
-
1
 나

와
 세

계

2
-
3
 발

상
과

 주
제

-
발

상
 표

현
을

 활
용

해
 표

현
하

기
/하

나
의

 주
제

를
 다

양
하

게
 표

현
하

기

-
자

연
을

 활
용

해
 그

리
기

 /
 나

의
 가

족
, 

친
구

 얼
굴

 그
리

기
/우

리
 학

교
의

 장
소

를
 새

롭
게

 개
선

하
기

-
생

활
 속

에
서

 새
로

운
 형

상
 떠

올
리

기
/P

M
I기

법
으

로
 발

상
하

기
∙일

상
에

서
 

주
제

 
발

견
하

기

∙대
상

을
 보

는
 다

양
한

 
방

식
: 

단
순

화
, 

확
대

, 
축

소
, 

변
형

, 
강

제
결

합
, 

생
략

, 
상

징
, 

은
유

, 
결

합
, 

왜
곡

, 
집

합
, 

절
단

, 
분

해
 등

∙창
의

적
인

 
사

고
 

기
법

(발
상

 
방

법
):

 
마

인
드

맵
, 

P
M

I,
 

문
자

를
 

시
각

화
하

기
, 

생
각

나
무

, 
스

캠
퍼

∙추
상

화
: 

단
순

화
, 

입
체

 
추

상
 

표
현

∙상
상

, 
착

시
: 

초
현

실
주

의
, 

옵
아

트
, 

자
동

기
술

법

∙정
보

나
 아

이
디

어
를

 시
각

화
 하

기

[영
상

 자
료

]
∙창

의
적

 사
고

 기
법

(P
M

I,
 스

캠
퍼

, 
마

인
드

맵
 

등
)의

 
적

용
 방

법
∙대

상
의

 
단

순
화

를
 

통
해

 추
상

화
 하

기
 

(피
카

소
, 

몬
드

리
안

의
 작

품
 제

작
과

정
 예

시
로

 활
용

)
∙착

시
 기

법
이

 활
용

된
 

다
양

한
 

예
시

 
작

품
(옵

아
트

, 
착

시
효

과
 

가
진

 
작

품
; 

아
르

침
볼

도
 

등
) 

감
상

하
며

 
표

현
 동

기
부

여
∙상

상
 
표

현
이

 적
용

된
 작

품
과

 기
법

 소
개

(초
현

실
주

의
 

작
품

, 
자

동
기

술
법

 등
)

[이
미

지
 자

료
]

∙대
상

을
 보

는
 다

양
한

 방
식

이
 적

용
된

 
예

시
(단

순
화

, 
확

대
, 

축
소

, 
변

형
, 

강
제

결
합

, 
생

략
, 

상
징

, 
은

유
, 

왜
곡

, 
집

합
, 

절
단

, 
분

해
 등

)
∙대

상
의

 
단

순
화

를
 

통
한

 추
상

화
 과

정
 

순
서

도
∙일

상
생

활
이

나
 경

험
에

서
 

작
품

의
 

주
제

나
 

재
료

를
 

발
견

하
여

 적
용

된
 사

례
 자

료
∙스

캠
퍼

 기
법

을
 적

용
한

 
사

례
를

 
각

 
요

소
별

로
 정

리

씨
마

스
1
-
2
. 

주
제

와
 표

현

2
-
1
. 

주
제

와
 표

현

-
내

 이
야

기
 찾

기
, 

주
변

 대
상

 관
찰

하
기

, 
대

상
을

 관
찰

하
고

 떠
오

르
는

 생
각

 표
현

하

기
, 

아
이

디
어

발
상

법
(결

합
, 

왜
곡

, 
질

감
바

꾸
기

, 
크

기
바

꾸
기

),
 
생

각
을

 
보

여
주

는
 

방
법

(비
유

, 
상

징
, 

은
유

, 
생

략
, 

단
순

화
, 

과
장

),
 아

이
디

어
를

 구
체

화
하

여
 주

제
 표

현
하

기
, 

주
제

를
 탐

색
하

고
 새

로
운

 발
상

으
로

 표
현

하
기

-
일

상
에

서
 찾

은
 주

제
, 

주
제

 표
현

의
 다

양
한

 방
법

아
침

나
라

1
-
2
. 

생
각

과
 표

현
-

관
찰

과
 발

상
으

로
 주

제
 탐

색

와
이

비
엠

1
-
2
. 

생
각

과
 표

현

2
-
2
. 

표
현

의
 즐

거
움

-
주

제
를

 탐
색

하
는

 여
러

 방
법

(마
인

드
맵

, 
말

로
/글

로
/그

림
으

로
 표

현
하

기
/생

각
나

무
 그

리
기

)

-
대

상
을

 보
는

 방
식

 탐
색

하
기

(있
는

 그
대

로
 묘

사
하

기
, 

상
징

, 
추

상
, 

은
유

, 
강

조
)

-
나

만
의

 주
제

와
 의

도
 탐

색
하

기

지
학

사

1
-
1
. 

체
험

하
는

 즐
거

움

1
-
2
. 

표
현

하
는

 아
름

다
움

2
-
2
. 

표
현

하
는

 아
름

다
움

-
내

 주
변

 살
펴

보
기

-
무

엇
을

 어
떻

게
 관

찰
할

까
?(

집
합

, 
확

대
, 

절
단

, 
원

시
, 

분
해

) 
/ 

일
상

의
 이

야
기

 /
 

나
의

 경
험

을
 작

품
에

 담
아

 볼
까

 /
 정

물
표

현
 /

 풍
경

표
현

 /
 인

물
표

현
 /

 풍
속

화
 

/ 
재

미
있

는
 상

상
과

 표
현

 /
 자

유
로

운
 연

상
표

현
 /

 사
물

에
서

 연
상

하
여

 표
현

하
기

 

/ 
의

인
화

로
 표

현
하

기

-
창

의
적

인
 발

상
방

법
(브

레
인

스
토

밍
, 

언
어

연
상

, 
스

캠
퍼

),
 문

자
에

서
 이

미
지

 연
상

하
기

 /
 착

시
표

현

천
재

교
과

서

1
-
2
. 

생
각

이
 피

어
나

다

2
-
2
. 

생
각

이
 피

어
나

다

2
-
5
. 

세
상

을
 디

자
인

하
다

-
다

른
 방

법
으

로
 바

라
보

기
(집

합
, 

절
단

, 
축

소
, 

확
대

, 
투

시
, 

강
조

, 
생

략
, 

상
징

, 
은

유
)

-
소

재
에

 대
한

 새
로

운
 해

석
 /

 일
상

에
서

 발
견

하
는

 즐
거

움

-
표

현
하

고
 싶

은
 주

제
 떠

올
리

기
 /

 미
술

가
들

은
 어

떻
게

 자
신

의
 주

제
를

 찾
을

까
?

-
어

떤
 디

자
인

을
 고

를
까

?

해
냄

에
듀

2
-
1
. 

미
술

 창
작

의
 여

정
을

 

따
라

서

2
-
2
. 

마
음

을
 빚

고
 생

각
을

 

표
현

하
고

-
미

술
의

 주
제

 찾
기

(관
찰

과
 경

험
, 

우
연

히
 떠

오
르

는
 순

간
의

 생
각

, 
꿈

과
 상

상
의

 

세
계

, 
자

유
로

운
 심

상
의

 추
상

) 
/ 

생
활

 속
에

서
 주

제
 찾

기

-
주

제
의

 다
양

한
 표

현
, 

주
제

 표
현

을
 위

한
 창

의
적

 발
상

(스
캠

퍼
와

 마
인

드
맵

) 
/ 

사

물
에

 발
상

 더
하

기

-
선

과
 여

백
에

 담
긴

 정
신

-
정

보
를

 시
각

화
하

는
 노

트
 필

기
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-
6
5
] 

중
학

교
 미

술
 교

과
서

 분
석

에
 기

초
한

 원
격

수
업

 콘
텐

츠
 제

안
(표

현
 영

역
 ②

-
1
)

영
역

/
중

학
교

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

(미
술

1
의

 2
단

원
의

 경
우

, 
'1

-
2
.단

원
명

' 
으

로
 표

시
)

학
습

내
용

필
수

 항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

표
현

②
-
1

[9
미

0
2
-
0
2
]

주
제

에
 

적
합

한
 표

현
 

과
정

을
 

계
획

할
 수

 

있
다

.

교
학

사
1
-
4
. 

미
술

과
 표

현

-
지

판
화

, 
공

판
화

, 
석

판
화

 등
 과

정
 학

습
 이

해
하

기

-
여

러
가

지
 동

작
을

 취
해

보
고

 그
 장

면
을

 지
점

토
, 

우
드

락
 등

으
로

 추
상

 조
형

물
 

만
들

기

-
우

드
락

으
로

 입
체

 컬
리

그
래

피
 제

작
하

기
∙표

현
방

법
(드

로
잉

, 
소

묘
, 

판
화

, 
입

체
표

현
, 

디
자

인
)에

 따
른

 표
현

 
과

정
 이

해
하

기

∙정
물

화
의

 
구

도
에

 
따

른
 

표
현

 
특

징
 변

화
 알

고
 

표
현

과
정

 
계

획
하

기

∙풍
경

화
에

서
의

 
공

간
 

표
현

(투
시

원
근

법
, 

공
기

원
근

법
)과

 
산

수
화

에
서

의
 공

간
 표

현
(삼

원
법

) 
비

교
하

고
 

표
현

과
정

 계
획

하
기

∙개
성

 있
는

 인
물

표
현

 알
고

 표
현

과
정

 계
획

하
기

∙상
상

표
현

 
또

는
 

추
상

표
현

을
 

위
한

 과
정

∙프
로

세
스

폴
리

오
 

제
작

하
기

∙디
자

인
의

 과
정

[영
상

 자
료

]
∙각

 표
현

 방
법

의
 표

현
 과

정
 안

내
 영

상
(표

현
 주

제
 

발
상

, 
탐

색
-매

체
와

 재
료

 
선

정
-활

용
하

여
 
표

현
 
등

 
각

 기
법

별
 작

품
 제

작
의

 
기

본
 흐

름
 안

내
)

-
드

로
잉

, 
소

묘
의

 표
현

 과
정

(컨
투

어
드

로
잉

, 
제

스
처

드
로

잉
, 

스
크

럼
블

드
로

잉
, 

크
로

키
, 

블
라

인
드

 
컨

투
어

드
로

잉
 등

) 
-

드
로

잉
 작

품
 시

범
 

상
-

전
통

 
회

화
의

 
표

현
 
재

료
사

용
법

(삼
묵

법
, 

몰
골

법
, 

구
륵

법
, 

백
묘

법
)

-
정

물
화

의
 

표
현

 
과

정
(구

도
에

 따
른

 표
현

 특
징

 비
교

)
-

인
물

화
의

 표
현

 과
정

 안
내

(인
물

의
 

비
례

와
 

특
징

을
 관

찰
해

 표
현

하
는

 과
정

 중
심

으
로

)
-

풍
경

화
에

서
 공

간
을

 표
현

하
는

 
다

양
한

 
방

법
 

설
명

(선
원

근
법

, 
색

원
근

법
, 

동
양

의
 

삼
원

법
을

 
각

각
 
설

명
하

고
 
서

로
 비

교
하

는
 

상
)

-
조

각
, 

소
조

의
 표

현
 방

법
과

 절
차

 설
명

-
판

화
(리

놀
륨

, 
드

라
이

포
인

트
, 

스
텐

실
 기

법
 중

심
으

로
)의

 각
 표

현
 재

료
와

 제
작

 과
정

 설
명

∙디
자

인
의

 
과

정
 

알
기

(기
획

-
개

발
-

출
시

까
지

의
 

과
정

)
∙유

명
 화

가
들

의
 작

품
 발

상
 

과
정

 사
례

 소
개

[이
미

지
 자

료
]

∙정
물

화
에

서
 정

물
의

 배
치

와
 구

도
에

 따
른

 표
현

 특
징

 비
교

∙선
원

근
법

(1
,2

,3
점

투
시

) 
표

현
 사

례
∙색

원
근

법
 표

현
 사

례
 

∙삼
원

법
 개

념
 정

리
∙전

통
회

화
 
표

현
 
기

법
 
비

교
 

이
미

지
 

자
료

(백
묘

, 
몰

골
, 

구
륵

)
∙디

자
인

 
사

고
 

과
정

(기
획

부
터

 개
발

까
지

) 
도

식
화

금
성

출
판

사

1
-
2
. 

미
술

과
 표

현

2
-
2
. 

미
술

과
 표

현

-
인

물
, 

정
물

, 
풍

경
, 

추
상

의
 다

양
한

 표
현

과
 특

징
(정

물
화

의
 구

도
, 

몬
드

리
안

의
 

추
상

화
 과

정
)

-
팝

아
트

 효
과

가
 나

는
 자

화
상

 그
리

기
/콜

라
주

 기
법

 활
용

해
 정

물
화

 구
성

하
기

/회

사
C

I 
디

자
인

 하
기

/포
장

제
품

 만
들

기
 /

 교
복

디
자

인
하

기
 /

 오
토

마
타

 만
들

기
 /

 

민
화

 그
리

기
 /

 수
묵

 그
림

으
로

 컵
 꾸

미
기

(전
사

)/
 문

자
 전

등
 만

들
기

 /
 휴

대
전

화
 거

치
대

 만
들

기
 /

 가
죽

팔
찌

 만
들

기

다
락

원
1
-
3
. 

관
찰

과
 발

상

2
-
1
. 

생
활

과
 시

각
 문

화

-
자

연
의

 모
습

을
 단

순
화

하
여

 추
상

화
로

 표
현

하
기

-
공

공
미

술
 /

 건
축

스
케

치
 /

 건
물

 모
형

 만
들

기
 /

 동
아

리
 심

볼
 마

크
 디

자
인

 /
 

공
익

광
고

 디
자

인
 /

 디
자

인
 싱

킹
 /

 패
션

 디
자

인

동
아

출
판

2
-
1
. 

미
술

의
 주

제
와

 의
도

2
-
3
. 

색
과

 디
자

인
이

 만
든

 세

상

-
다

양
한

 미
술

 제
작

과
정

 계
획

하
기

 /
 정

물
 표

현
하

기
 /

 인
물

 표
현

하
기

 /
 빛

에
 

따
른

 풍
경

 표
현

하
기

 /
 추

상
의

 세
계

 표
현

(형
태

를
 단

순
화

 하
기

)

-
시

각
 디

자
인

 (
시

각
 기

호
를

 활
용

해
 달

력
 만

들
기

, 
국

제
기

구
 마

크
 만

들
기

) 
/ 

만

화
(육

각
형

 만
화

) 
/ 

배
려

의
 마

음
을

 담
은

 제
품

 디
자

인
 /

 패
션

 디
자

인
 /

 환
경

 

디
자

인

리
베

르

스
쿨

1
-
3
. 

주
제

와
 의

도

1
-
4
. 

조
형

 요
소

의
 원

리
와

 효
과

2
-
1
. 

표
현

 매
체

와
 과

정
 점

검

-
착

시
 연

출
 활

동
 /

 감
정

을
 그

리
다

(추
상

표
현

) 
/ 

나
도

 추
상

화
가

! 
서

사
적

 추
상

 

따
라

잡
기

-
정

물
화

의
 화

면
 구

성

-
프

로
세

스
폴

리
오

미
래

엔
1
-
6
. 

생
활

 속
 디

자
인

2
-
1
. 

나
를

 둘
러

싼
 세

계

-
과

일
 음

료
 브

랜
드

 C
IP

 디
자

인
 /

 우
리

 동
네

 환
경

의
 문

제
점

 찾
아

보
고

 새
롭

게
 

디
자

인
하

기
 /

 환
경

 오
염

 입
체

 포
스

터
 만

들
기

 /
 빅

 데
이

터
 시

각
화

하
기

(인
포

그
래

픽
)

-
나

의
 고

민
, 

꿈
, 

생
각

을
 적

고
 상

징
하

는
 물

건
 찾

아
 수

집
해

 표
현

하
기

-
진

로
 포

트
폴

리
오

 만
들

기

미
진

사

2
-
3
. 

우
리

가
 사

는
 집

, 
건

축

2
-
5
. 

디
자

인
의

 탄
생

2
-
6
. 

명
화

야
, 

놀
자

!

-
건

축
물

의
 뼈

대
, 

건
축

 구
조

물
 표

현
하

기
/일

상
 재

료
로

 살
고

 싶
은

 집
 디

자
인

하

기
/ 

공
간

 디
자

인

-
디

자
인

 탄
생

 과
정

, 
모

든
 사

람
을

 위
한

 디
자

인
(유

니
버

설
 디

자
인

),
 의

상
 디

자

인
, 

업
사

이
클

링
 디

자
인

, 
자

동
차

 디
자

인
, 

지
속

 가
능

한
 디

자
인

-
명

화
 변

형
하

기
, 

패
러

디
하

기
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-
6
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중
학

교
 미

술
 교

과
서

 분
석

에
 기

초
한

 원
격

수
업

 콘
텐

츠
 제

안
(표

현
 영

역
 ②

-
2
)

영
역

/
중

학
교

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

(미
술

1
의

 2
단

원
의

 경
우

, 
'1

-
2
.단

원
명

' 
으

로
 표

시
)

학
습

내
용

필
수

 항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

표
현

②
-
2

[9
미

0
2
-
0
2
]

주
제

에
 

적
합

한
 표

현
 

과
정

을
 

계
획

할
 수

 

있
다

.

비
상

교
육

2
-
3
. 

발
상

과
 주

제

2
-
5
생

활
 속

의
 미

술

-
모

둠
원

이
 풍

경
 이

어
 그

리
기

 /
 입

체
 사

진
 조

각
 만

들
기

 /
 사

회
적

 메
시

지
 담

은
 

캠
페

인
 주

제
 기

획
, 

활
용

 작
품

 만
들

어
 전

시
하

고
 S

N
S

에
 올

리
기

-
상

표
 디

자
인

, 
패

션
 디

자
인

∙표
현

방
법

(드
로

잉
, 

소
묘

, 
판

화
, 

입
체

표
현

, 
디

자
인

)에
 

따
른

 
표

현
 과

정
 이

해
하

기 ∙정
물

화
의

 
구

도
에

 
따

른
 

표
현

 
특

징
 변

화
 알

고
 

표
현

과
정

 
계

획
하

기

∙풍
경

화
에

서
의

 
공

간
 표

현
(투

시
원

근
법

, 
공

기
원

근
법

)과
 산

수
화

에
서

의
 공

간
 표

현
(삼

원
법

) 
비

교
하

고
 

표
현

과
정

 계
획

하
기

∙개
성

 있
는

 인
물

표
현

 알
고

 표
현

과
정

 계
획

하
기

∙상
상

표
현

 
또

는
 

추
상

표
현

을
 

위
한

 과
정

∙프
로

세
스

폴
리

오
 

제
작

하
기

∙디
자

인
의

 과
정

[영
상

 자
료

]
∙각

 표
현

 방
법

의
 표

현
 과

정
 안

내
 영

상
(표

현
 주

제
 

발
상

, 
탐

색
-매

체
와

 재
료

 
선

정
-활

용
하

여
 표

현
 등

 
각

 기
법

별
 작

품
 제

작
의

 
기

본
 흐

름
 안

내
)

-
드

로
잉

, 
소

묘
의

 
표

현
 

과
정

(컨
투

어
드

로
잉

, 
제

스
처

드
로

잉
, 

스
크

럼
블

드
로

잉
, 

크
로

키
, 

블
라

인
드

 컨
투

어
드

로
잉

 등
) 

-
드

로
잉

 작
품

 시
범

 
상

-
전

통
 회

화
의

 표
현

 재
료

사
용

법
(삼

묵
법

, 
몰

골
법

, 
구

륵
법

, 
백

묘
법

)
-

정
물

화
의

 표
현

 과
정

(구
도

에
 따

른
 표

현
 특

징
 비

교
)

-
인

물
화

의
 표

현
 과

정
 안

내
(인

물
의

 비
례

와
 특

징
을

 관
찰

해
 표

현
하

는
 과

정
 중

심
으

로
)

-
풍

경
화

에
서

 
공

간
을

 
표

현
하

는
 

다
양

한
 

방
법

 
설

명
(선

원
근

법
, 

색
원

근
법

, 
동

양
의

 삼
원

법
을

 각
각

 설
명

하
고

 서
로

 비
교

하
는

 
상

)
-

조
각

, 
소

조
의

 
표

현
 

방
법

과
 절

차
 설

명
-

판
화

(리
놀

륨
, 

드
라

이
포

인
트

, 
스

텐
실

 
기

법
 
중

심
으

로
)의

 
각

 
표

현
 
재

료
와

 제
작

 과
정

 설
명

∙디
자

인
의

 과
정

 알
기

(기
획

-개
발

-출
시

까
지

의
 과

정
)

∙유
명

 화
가

들
의

 작
품

 발
상

 과
정

 사
례

 소
개

[이
미

지
 자

료
]

∙정
물

화
에

서
 정

물
의

 배
치

와
 구

도
에

 따
른

 표
현

 특
징

 비
교

∙선
원

근
법

(1
,2

,3
점

투
시

) 
표

현
 사

례
∙색

원
근

법
 표

현
 사

례
 

∙삼
원

법
 개

념
 정

리
∙전

통
회

화
 표

현
 기

법
 비

교
 

이
미

지
 자

료
(백

묘
, 

몰
골

, 
구

륵
)

∙디
자

인
 

사
고

 
과

정
(기

획
부

터
 개

발
까

지
) 

도
식

화

씨
마

스

1
-
3
. 

표
현

의
 즐

거
움

1
-
5
. 

마
음

을
 움

직
이

는
 

디
자

인

2
-
1
. 

주
제

와
 표

현

2
-
2
. 

표
현

의
 즐

거
움

-
생

활
용

품
으

로
 실

물
 부

조
 만

들
기

, 
깎

고
 붙

여
서

 이
야

기
 속

 인
물

 만
들

기

-
오

목
판

화
 드

라
이

포
인

트
 만

들
기

-
디

자
인

의
 조

건
(기

능
성

, 
심

미
성

, 
경

제
성

, 
독

창
성

),
 디

자
인

의
 과

정

-
자

신
의

 경
험

에
 상

상
력

 더
하

기

-
정

물
화

의
 구

도
와

 화
면

구
성

, 
풍

경
화

의
 공

간
표

현
(원

근
법

)

아
침

나
라

1
-
1
. 

나
와

 세
계

1
-
3
. 

매
체

와
 표

현

-
U

C
C

 
상

 제
작

하
기

-
조

각
과

 소
조

의
 제

작
과

정
, 

찰
흙

부
조

의
 석

고
형

 뜨
기

와
이

비
엠

1
-
2
. 

생
각

과
 표

현

2
-
2
. 

표
현

의
 즐

거
움

-
주

제
에

 따
라

 다
른

 방
법

으
로

 표
현

해
 볼

까
?,

 협
력

 조
형

물
의

 표
현

 과
정

 계
획

하

기
, 

자
화

상
의

 표
현

과
정

 계
획

하
기

-
효

과
적

인
 주

제
 표

현
 방

법
 스

스
로

 계
획

하
기

/ 
나

와
 너

 그
리

고
 우

리
의

 모
습

 표

현
하

기
 /

 함
께

 계
획

하
고

 표
현

하
기

지
학

사
1
-
2
. 

표
현

하
는

 아
름

다
움

2
-
2
. 

표
현

하
는

 아
름

다
움

-
정

물
의

 배
치

와
 구

도
 /

 투
시

(선
)원

근
법

, 
공

기
(색

)원
근

법
 /

 개
성

을
 살

린
 인

물

표
현

 방
법

 /
 피

카
소

의
 추

상
화

 과
정

(단
순

화
)

천
재

교
과

서

1
-
3
. 

미
술

을
 즐

기
다

1
-
5
. 

세
상

을
 디

자
인

하
다

2
-
2
. 

생
각

이
 피

어
나

다

-
정

물
화

의
 구

도
에

 따
른

 느
낌

 /
 화

면
 속

 공
간

의
 원

리
(선

 원
근

법
, 

공
기

 원
근

법
) 

/ 
추

상
표

현
의

 원
리

 /
 상

상
표

현
의

 방
법

-
소

조
의

 제
작

과
정

-
디

자
인

의
 기

획
, 

개
발

, 
출

시
 과

정

-
주

제
를

 표
현

하
는

 과
정

해
냄

에
듀

1
-
3
. 

세
상

과
 함

께
하

는
 미

술

2
-
1
. 

미
술

 창
작

의
 여

정
을

 

따
라

서

2
-
2
. 

마
음

을
 빚

고
 생

각
을

 

표
현

하
고

-
생

활
 속

 문
제

를
 해

결
하

는
 디

자
인

(디
자

인
적

 사
고

) 
/ 

디
자

인
으

로
 문

제
 해

결
하

기

-
어

휘
를

 시
각

화
하

기

-
미

술
가

들
의

 창
작

 과
정

, 
제

작
과

정
 살

펴
보

기
 /

 개
성

 있
는

 프
로

세
스

폴
리

오
 만

들

기

-
동

서
양

의
 공

간
 표

현
 방

법
(투

시
도

법
, 

삼
원

법
)

-
사

진
을

 이
용

하
여

 캐
리

커
쳐

 쉽
게

 그
리

기



280

[표
 Ⅳ

-
6
7
] 

중
학

교
 미

술
 교

과
서

 분
석

에
 기

초
한

 원
격

수
업

 콘
텐

츠
 제

안
(표

현
 영

역
 ③

-
1
)

영
역

/
중

학
교

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

(미
술

1
의

 2
단

원
의

 경
우

, 
'1

-
2
.단

원
명

' 
으

로
 표

시
)

학
습

내
용

필
수

 항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

표
현

③
-
1

[9
미

0
2
-
0
3
]

표
현

 재
료

와
 

용
구

, 
방

법
의

 

특
징

을
 

이
해

하
고

 

표
현

 과
정

을
 

점
검

할
 수

 

있
다

.

교
학

사
1
-
4
. 

미
술

과
 표

현
2
-
4
. 

미
술

과
 표

현

-
전

통
 회

화
 수

묵
법

 이
해

하
고

 표
현

하
기

 /
 다

양
한

 채
색

 도
구

로
 내

 친
구

 그
리

기
 

/ 
공

판
화

 기
법

으
로

 실
생

활
용

품
 제

품
 디

자
인

하
기

-
공

예
의

 다
양

한
 표

현
 효

과
 /

 표
현

 재
료

와
 용

구
, 

방
법

의
 특

징
을

 이
해

한
다

 /
 갈

피
표

 만
들

기
 /

 나
만

의
 컵

 만
들

기
(도

자
공

예
)

∙소
묘

 재
료

의
 종

류
와

 
특

징
: 

연
필

, 
파

스
텔

, 
콩

테
, 

목
탄

, 
크

레
파

스
, 

붓
 등

∙채
색

 재
료

의
 종

류
와

 
특

징
: 

수
채

, 
유

화
, 

아
크

릴
, 

파
스

텔
∙다

양
한

 
표

현
기

법
: 

모
자

이
크

, 
마

블
링

, 
태

우
기

, 
콜

라
주

, 
찍

기
, 

몽
타

주
, 

시
프

팅
, 

프
로

타
주

, 
스

크
래

치
∙전

통
회

화
의

 
표

현
방

법
: 

수
묵

화
, 

수
묵

담
채

화
, 

채
색

화
, 

농
담

표
현

∙서
예

와
 

컬
리

그
라

피
: 

바
른

 
자

세
, 

재
료

와
 

용
구

, 
표

현
 
방

법
, 

한
글

서
체

와
 

한
문

 서
체

 비
교

∙전
각

, 
서

각
의

 
표

현
 특

징
∙애

니
메

이
션

의
 

표
현

 
방

법
: 

조
이

트
로

프
, 

플
립

북
 등

(‘
표

현
 ③

-
2
’로

 
계

속
)

[
상

 자
료

]
∙평

면
 

표
현

 
재

료
 

소
개

 
및

 
각

 
활

용
방

법
과

 특
징

 비
교

-
연

필
, 

파
스

텔
, 

콩
테

, 
목

탄
, 

크
레

파
스

 등
 건

식
재

료
-

수
채

물
감

, 
유

화
, 

아
크

릴
물

감
, 

붓
 

등
 습

식
재

료
-

먹
을

 활
용

한
 전

통
 

회
화

 
표

현
 

방
법

(먹
의

 농
담

표
현

)
-

서
예

의
 

바
른

 
자

세
와

 재
료

 및
 용

구
 활

용
법

∙입
체

 
표

현
 

재
료

 
소

개
 

및
 

각
 

활
용

방
법

과
 특

징
 비

교
-

찰
흙

/지
점

토
, 

폐
품

, 
석

고
붕

대
, 

일
상

용
품

, 
조

소
도

구
-

‘오
브

제
’의

 
개

념
 

소
개

-
일

상
용

품
 활

용
 사

례
∙각

종
 표

현
기

법
 활

용
법

-
모

자
이

크
, 

마
블

링
, 

태
우

기
, 

콜
라

주
, 

찍
기

, 
몽

타
주

, 
시

프
팅

, 
프

로
타

주
, 

스
크

래
치

∙전
각

의
 

제
작

과
정

과
 

재
료

와
 

용
구

 
사

용
 

시
 

안
전

 
유

의
사

항
 안

내
 

상
∙애

니
메

이
션

 이
해

-
기

본
 

이
론

/원
리

 
소

개
(소

마
트

로
프

, 
조

이
트

로
프

, 
프

락
시

노
스

코
프

 
등

 
발

전
과

정
 포

함
)

-
플

립
북

 제
작

 안
내

-
스

톱
모

션
 

개
념

과
 

제
작

과
정

(‘
표

현
 ③

-2
’로

 계
속

)

금
성

출
판

사
1
-
2
. 

미
술

과
 표

현
2
-
2
. 

미
술

과
 표

현

-
판

화
(볼

록
, 

오
목

, 
평

-
석

판
화

, 
공

-
실

크
 스

크
린

)제
작

과
정

 및
 설

명
 /

 조
소

 (
조

각
, 

소
조

 작
품

 제
작

 순
서

 및
 방

법
) 

/ 
전

통
회

화
의

 여
러

 가
지

 표
현

/ 
준

법
과

 점
법

 /
 수

묵
화

 /
 수

묵
담

채
화

 /
 진

채
화

 /
 서

예
(완

법
, 

집
필

법
) 

/ 
공

예
(도

자
, 

섬
유

 염
색

 등
)

-
여

러
 가

지
 드

로
잉

 재
료

와
 기

법
 이

용
하

여
 창

의
적

인
 그

림
 그

리
기

 /
 패

브
릭

 드
로

잉
하

기
 /

 지
우

개
 판

화
로

 패
턴

지
 만

들
기

/ 
리

놀
륨

 판
화

 /
 드

라
이

 포
인

트
 /

 모
노

타
이

프
 /

 스
텐

실
 기

법
 /

 부
조

 기
법

 /
 환

조
 작

품
 제

작
(크

레
용

으
로

 조
각

하
기

 등
) 

다
락

원
2
-
2
. 

전
통

과
 현

대
2
-
3
. 

다
양

한
 표

현
과

 매
체

-
전

통
회

화
(수

묵
화

,삼
묵

법
, 

문
인

화
, 

사
군

자
, 

민
화

 등
) 

/ 
캘

리
그

라
피

 /
 전

각
 /

 공
예

(전
통

 염
색

 등
)

-
석

고
 붕

대
를

 이
용

해
 표

정
 그

리
기

-
판

화
 (

신
발

 바
닥

 리
놀

륨
 판

화
 찍

기
, 

폐
C

D
 드

라
이

 포
인

트
, 

석
판

화
, 

다
색

 스
텐

실
 등

)

동
아

출
판

2
-
2
. 

재
료

와
 표

현
 방

법
2
-
4
. 

전
통

미
술

의
 향

기

-
평

면
 표

현
 재

료
 표

현
(드

로
잉

, 
채

색
화

) 
/ 

판
화

(다
색

 리
놀

륨
 판

화
) 

/ 
입

체
 재

료
와

 표
현

방
법

(석
고

 붕
대

)
-

전
통

회
화

(전
통

회
화

의
 표

현
기

법
, 

먹
 쓰

는
 방

법
, 

초
충

도
를

 그
리

고
 그

 위
에

 자
연

물
 배

치
하

여
 사

진
찍

기
, 

책
가

도
 그

리
기

)/
 서

예
(캘

리
그

라
피

, 
전

각
, 

서
각

)/
 공

예
(홀

치
기

 기
법

으
로

 천
연

 염
색

, 
흙

으
로

 도
자

기
 빚

기
)

리
베

르
스

쿨
2
-
1
. 

표
현

 매
체

와
 과

정
 점

검
2
-
2
. 

전
통

 미
술

의
 표

현
과

 감
상

-
소

묘
 재

료
(연

필
, 

플
러

스
펜

, 
목

탄
, 

파
스

텔
, 

콩
테

, 
크

레
파

스
, 

붓
) 

/ 
연

필
로

 그
릴

까
, 

목
탄

으
로

 그
릴

까
? 

/ 
재

료
에

 따
라

 달
라

지
는

 그
림

 /
 붓

이
 아

닌
 재

료
로

 표
현

하
는

 기
법

(모
자

이
크

, 
마

블
링

, 
태

우
기

, 
콜

라
주

, 
찍

기
) 

/(
다

양
한

 재
료

로
) 

개
성

을
 

살
려

 명
화

 표
현

하
기

-
조

각
의

 재
료

(도
구

) 
/ 

소
조

의
 재

료
 /

 주
변

의
 흔

한
 재

료
로

 만
든

 작
품

 /
 업

사
이

클
 아

트
가

 뭐
지

?
-

수
묵

화
의

 표
현

 기
법

미
래

엔
1
-
2
. 

평
면

 표
현

1
-
3
. 

공
간

 표
현

1
-
5
. 

전
통

 미
술

의
 아

름
다

움

-
다

양
한

 재
료

와
 느

낌
의

 드
로

잉
(연

필
, 

목
탄

, 
펜

, 
붓

 등
) 

-
대

상
의

 표
정

과
 느

낌
을

 살
려

 지
점

토
로

 환
조

, 
부

조
 표

현
하

기
-

수
묵

과
 수

묵
담

채
, 

용
묵

법
 /

 일
상

생
활

을
 수

묵
 담

채
로

 표
현

하
기

 /
 민

화
 그

리
기

 
/ 

서
예

 /
 전

각
 -

나
만

의
 사

구
인

 만
들

기
 /

 도
자

기
 제

작
 과

정
 /

 치
자

 천
연

 재
료

 
염

색
 제

작
 과

정
 /

 홀
치

기
염

 이
용

해
 스

카
프

 만
들

기
 /

 태
피

스
트

리
 /

 수
묵

 담
채

의
 다

양
한

 표
현

기
법

을
 적

용
해

 우
리

 동
네

 사
람

들
 그

리
기

미
진

사

1
-
1
2
. 

전
통

의
 향

기
로

 피
어

나
다

1
-
1
3
. 

문
자

 너
 아

름
답

구
나

1
-
1
4
. 

우
리

 가
까

이
 있

는
 판

화
1
-
1
7
. 

아
름

다
운

 
쓸

모
, 

즐
거

움
을

 만
든

다

-
종

이
컵

 위
에

 산
수

화
 그

리
기

/수
묵

의
 농

담
과

 표
현

기
법

을
 활

용
하

여
 나

의
 이

미
지

 
그

리
기

 /
현

대
의

 모
습

을
 담

은
 풍

속
화

 그
리

기
 /

민
화

 그
리

기
/전

통
 산

수
화

를
 현

대
적

으
로

 표
현

하
기

-
먹

, 
붓

, 
붓

펜
, 

캘
리

그
래

피
용

 펜
 등

을
 활

용
하

여
 손

글
씨

 표
현

하
기

/전
통

 서
예

 표
현

하
기

/도
장

 만
들

기
/ 

캘
리

그
래

피
, 

타
이

포
그

래
피

 등
 문

자
 디

자
인

-
볼

록
판

화
, 

공
판

화
, 

모
노

타
이

프
, 

드
라

이
포

인
트

 표
현

하
기

-
전

통
 노

리
개

 등
 장

신
구

 만
들

기
/직

조
 공

예
, 

종
이

공
예

, 
도

자
공

예
 만

들
기

비
상

교
육

1
-
4
 표

현
의

 즐
거

움
1
-
5
 생

활
 속

의
 미

술
2
-
3
. 

발
상

과
 주

제
2
-
5
. 

생
활

 속
의

 미
술

-
다

양
한

 재
료

로
 표

현
하

기
/스

텐
실

로
 생

활
용

품
 만

들
기

/대
상

의
 특

징
을

 살
려

 추
상

적
 표

현
하

기
/빛

과
 그

림
자

를
 활

용
해

 설
치

 작
품

 만
들

기
-

염
색

으
로

 생
활

용
품

 제
작

하
기

/전
통

 예
술

 시
장

 기
획

 및
 홍

보
물

 제
작

/배
려

를
 담

은
 디

자
인

하
기

/인
터

렉
티

브
 아

트
 로

봇
 제

작
하

기
-

드
라

이
포

인
트

와
 콜

라
그

래
프

-
전

통
산

수
화

 그
리

기
/캘

리
그

래
피

로
 작

품
 만

들
기
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[표
 Ⅳ

-
6
8
] 

중
학

교
 미

술
 교

과
서

 분
석

에
 기

초
한

 원
격

수
업

 콘
텐

츠
 제

안
(표

현
 영

역
 ③

-
2
)

영
역

/
중

학
교

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

(미
술

1
의

 2
단

원
의

 경
우

, 
'1

-
2
.단

원
명

' 
으

로
 표

시
)

학
습

내
용

필
수

 항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

표
현

③
-
2

[9
미

0
2
-
0
3
]

표
현

 재
료

와
 

용
구

, 
방

법
의

 

특
징

을
 

이
해

하
고

 

표
현

 과
정

을
 

점
검

할
 수

 

있
다

.

씨
마

스

1
-
2
. 

주
제

와
 표

현
1
-
3
. 

표
현

의
 즐

거
움

1
-
4
. 

전
통

미
술

의
 멋

을
 이

어
서

2
-
1
. 

주
제

와
 표

현
2
-
2
. 

표
현

의
 즐

거
움

2
-
3
. 

전
통

 미
술

의
 맥

을
 

이
어

서
2
-
4
. 

생
활

 속
의

 디
자

인
과

 
새

로
운

 매
체

-
드

로
잉

의
 이

해
(스

케
치

, 
크

로
키

, 
정

밀
묘

사
),

 다
양

한
 드

로
잉

-
채

색
 재

료
의

 특
징

(수
채

, 
유

화
, 

아
크

릴
, 

파
스

텔
, 

크
레

용
),

 우
연

적
인

 효
과

(마
블

링
, 

흘
리

기
, 

번
지

기
, 

뿌
리

기
, 

데
칼

코
마

니
),

 다
양

한
 재

료
와

 표
현

 기
법

(콜
라

주
, 

몽
타

주
, 

시
프

팅
, 

프
로

타
주

, 
모

자
이

크
, 

스
크

래
치

),
 생

활
 속

 표
현

재
료

-
깎

거
나

 붙
여

서
 표

현
하

기
(소

조
, 

조
각

),
 표

현
 방

법
에

 따
른

 조
소

의
 분

류
, 

몸
의

 표
정

을
 살

려
서

, 
움

직
임

을
 살

펴
서

-
판

의
 효

과
(볼

록
판

화
, 

오
목

판
화

, 
공

판
화

, 
평

판
화

)
-

수
묵

화
, 

삼
묵

법
, 

수
묵

담
채

화
, 

채
색

화
 

-
공

예
품

의
 종

류
와

 가
치

-
표

현
 방

법
(관

찰
),

 정
물

화
, 

풍
경

화
, 

인
물

화
, 

추
상

표
현

, 
상

상
표

현
(변

형
, 

생
략

, 
과

장
, 

단
순

화
),

 착
시

표
현

-
입

체
표

현
(크

기
의

 재
해

석
, 

형
태

의
 재

해
석

, 
새

로
운

 입
체

표
현

 재
료

)
-

서
예

의
 팔

 자
세

와
 붓

 잡
는

 방
법

, 
컬

리
그

래
피

, 
전

통
서

예
, 

전
각

-
조

이
트

로
프

 원
리

를
 이

용
하

여
 애

니
메

이
션

 만
들

기
, 

애
니

메
이

션
의

 기
본

 요
소

와
 제

작
 과

정

(‘
표

현
 ③

-
1
’에

서
 

계
속

)

∙입
체

표
현

의
 

방
법

과
 

재
료

 
및

 
도

구
: 

조
각

, 
소

조
, 

부
조

, 
환

조
, 

점
토

, 
석

고
붕

대
, 

폐
품

∙다
양

한
 

일
상

의
 

재
료

 
활

용
: 

업
사

이
클

 
아

트
, 

마
스

킹
테

이
프

, 
빛

과
 

그
림

자
, 

일
상

의
 재

료
 탐

색
하

기
∙공

예
의

 
종

류
와

 
표

현
 

방
법

: 
도

자
공

예
(찰

흙
),

 
섬

유
공

예
(홀

치
기

염
),

 한
지

공
예

∙판
화

기
법

에
 

따
른

 
특

징
 

및
 

재
료

와
 

표
현

과
정

: 
볼

록
판

화
, 

오
목

판
화

, 
공

판
화

, 
평

판
화

/스
텐

실
, 

콜
라

그
래

피
, 

드
라

이
포

인
트

, 
리

놀
륨

판
화

∙디
자

인
의

 
종

류
와

 
방

법
: 

시
각

디
자

인
, 

제
품

디
자

인
, 

유
니

버
셜

디
자

인
, 

에
코

디
자

인

(‘표
현

 ③
-1

’에
서

 계
속

)
∙공

예
의

 종
류

와
 표

현
방

법
-

도
자

공
예

: 
정

통
 

도
자

기
 제

작
과

정
 안

내
, 

가
정

이
나

 교
실

 환
경

에
서

 점
토

로
 제

작
할

 
수

 있
는

 방
법

 안
내

 
상

 각
각

 제
작

-
섬

유
공

예
: 

염
료

에
 

대
한

 
소

개
, 

제
작

과
정

, 
표

현
효

과
 소

개
 

상
-

한
지

공
예

: 
한

지
에

 
대

한
 소

개
, 

한
지

공
예

로
 제

작
된

 다
양

한
 예

시
작

품
 소

개
∙판

화
의

 표
현

 특
징

 
비

교
-

적
용

된
 기

법
에

 따
라

 달
라

지
는

 결
과

물
 비

교
 감

상
하

며
 

표
현

 특
징

 비
교

∙시
각

디
자

인
 

사
례

 
탐

색
-

C
IP

,인
포

그
래

픽
,

어
플

리
케

이
션

,
웹

,편
집

디
자

인
 

등
 

시
각

디
자

인
 

적
용

 사
례

 소
개

∙제
품

디
자

인
 

사
례

 
탐

색
-

생
활

용
품

, 
패

션
, 

패
키

지
 디

자
인

 등
 

적
용

 사
례

 소
개

-
에

코
디

자
인

, 
유

니
버

셜
디

자
인

, 
실

버
디

자
인

 
등

 
개

념
과

 특
징

 소
개

[이
미

지
 자

료
]

∙소
묘

 재
료

의
 재

질
감

 비
교

 이
미

지
∙채

색
 재

료
의

 재
질

감
 비

교
 이

미
지

∙컬
리

그
래

피
 

예
시

 
작

품
을

 보
고

 따
라

 
쓸

 
수

 
있

도
록

 
학

습
 자

료
 제

공
∙각

 재
료

와
 용

구
 사

용
시

 안
전

 유
의

사
항

 
정

리
한

 이
미

지
 자

료
-

특
히

 전
각

에
서

의
 칼

 
사

용
, 

판
화

 용
구

 사
용

 시
 유

의
점

 등

아
침

나
라

1
-
2
. 

생
각

과
 표

현
2
-
2
. 

생
각

과
 표

현
2
-
3
. 

매
체

와
 표

현

-
다

양
한

 드
로

잉
 방

법
, 

콜
라

주
, 

상
상

표
현

, 
착

시
표

현
-

평
면

표
현

(소
묘

, 
소

묘
의

 재
료

)
-

개
성

있
는

 인
물

표
현

, 
정

물
표

현
(정

물
화

의
 구

도
), 

풍
경

표
현

(풍
경

화
의

 구
도

, 
선

 원
근

법
, 

삼
원

법
), 

산
수

화
와

 풍
경

화
 비

교
, 

상
상

표
현

(초
현

실
주

의
/오

토
마

티
즘

, 
데

페
이

즈
망

), 
추

상
표

현
 

-
전

통
회

화
(수

묵
담

채
화

, 
수

묵
화

, 
채

색
화

, 
문

인
화

/몰
골

법
, 

구
륵

법
, 

백
묘

법
, 

삼
묵

법
),

 서
예

(바
른

 자
세

, 
한

글
서

체
, 

한
문

서
체

, 
컬

리
그

래
피

),
 낙

관
과

 전
각

, 
전

통
공

예
(한

지
, 

목
, 

염
색

, 
금

속
, 

도
자

) 
-

판
화

의
 종

류
와

 특
징

, 
재

료
와

 용
구

(스
텐

실
, 

콜
라

그
래

피
, 

드
라

이
포

인
트

)
-

입
체

표
현

의
 재

료
와

 방
법

(환
조

, 
부

조
, 

조
각

, 
조

소
)

-
애

니
메

이
션

 원
리

, 
종

류
, 

기
법

-
디

자
인

의
 뜻

과
 종

류
(시

각
디

자
인

, 
제

품
디

자
인

, 
업

사
이

클
링

 디
자

인
, 

인
간

 중
심

 
디

자
인

, 
지

속
 가

능
한

 디
자

인
)

-
다

양
한

 재
료

의
 특

징
을

 살
려

 표
현

하
기

, 
일

상
의

 물
건

으
로

 상
황

 표
현

하
기

, 
폐

품
으

로
 작

품
 만

들
기

-
포

토
콜

라
주

, 
포

토
일

러
스

트
레

이
션

, 
마

블
링

-
오

토
마

타
 만

들
기

, 
모

빌
, 

키
네

틱
 아

트

와
이

비
엠

1
-
2
. 

생
각

과
 표

현
2
-
2
. 

표
현

의
 즐

거
움

-
마

그
리

트
와

 데
페

이
즈

망
 기

법
-

평
면

표
현

 방
법

과
 재

료
(소

묘
, 

인
물

화
, 

정
물

화
, 

풍
경

화
, 

평
판

화
, 

공
판

화
)

-
입

체
표

현
(찰

흙
 만

들
기

, 
공

예
)

-
디

자
인

(팝
업

북
 디

자
인

하
기

, 
건

축
디

자
인

, 
유

니
버

셜
디

자
인

,)
-

전
통

회
화

의
 특

징
과

 표
현

기
법

(수
묵

화
, 

수
묵

담
채

화
, 

채
색

화
, 

먹
의

 농
담

 표
현

하
기

)
-

서
예

의
 바

른
 자

세
, 

한
글

서
체

, 
한

문
서

체
 특

징
과

 표
현

방
법

지
학

사
1
-
2
. 

표
현

하
는

 아
름

다
움

2
-
2
. 

표
현

하
는

 아
름

다
움

-
드

로
잉

의
 재

료
와

 표
현

방
법

 /
 채

색
 재

료
의

 표
현

과
 기

법
 /

 리
놀

륨
판

화
 /

 스
텐

실
 /

 드
라

이
포

인
트

 /
 폐

품
으

로
 입

체
작

품
 만

들
기

-
새

로
운

 재
료

의
 사

용
 /

 재
료

의
 변

신
(기

존
 재

료
를

 새
로

운
 방

법
으

로
 활

용
) 

/ 
종

이
탐

색
하

고
 표

현
하

기
 /

 일
상

 속
 재

료
로

 표
현

하
기

/ 
서

예
의

 자
세

천
재

교
과

서

1
-
6
. 

전
통

에
 물

들
다

2
-
3
. 

미
술

을
 즐

기
다

2
-
5
. 

세
상

을
 디

자
인

하
다

2
-
6
. 

전
통

에
 물

들
다

-
수

묵
화

, 
수

묵
담

채
화

, 
채

색
화

의
 표

현
기

법
/ 

채
색

화
의

 재
료

와
 용

구
 /

 서
예

의
 기

초
(재

료
와

 바
른

자
세

) 
/ 

장
서

인
 만

들
기

-
마

스
킹

테
이

프
로

 자
화

상
 만

들
기

-
단

색
으

로
 표

현
하

기
, 

채
색

하
여

 표
현

하
기

(수
채

화
, 

유
화

, 
아

크
릴

화
, 

파
스

텔
화

)
-

다
양

한
 표

현
기

법
(물

감
뿌

리
기

, 
번

지
기

, 
데

칼
코

마
니

, 
마

블
링

, 
스

크
래

치
, 

콜
라

주
, 

프
로

타
주

, 
바

틱
, 

포
토

몽
타

주
)

-
제

품
디

자
인

, 
포

장
디

자
인

, 
패

션
디

자
인

, 
유

니
버

셜
 디

자
인

, 
에

코
디

자
인

, 
실

내
디

자
인

, 
건

축

해
냄

에
듀

2
-
1
. 

미
술

 창
작

의
 여

정
을

 
따

라
서

2
-
2
. 

마
음

을
 빚

고
 생

각
을

 
표

현
하

고

-
채

색
을

 위
한

 재
료

, 
우

리
 주

변
의

 다
양

한
 재

료
 /

 명
화

 다
시

 태
어

나
다

-
소

묘
의

 재
료

-
농

담
을

 살
린

 먹
과

 담
채

 표
현

 /
 덧

쌓
아

가
는

 채
색

의
 표

현
-

사
진

의
 구

도
와

 각
도
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[표
 Ⅳ

-
6
9
] 

중
학

교
 미

술
 교

과
서

 분
석

에
 기

초
한

 원
격

수
업

 콘
텐

츠
 제

안
(표

현
 영

역
 ④

-
1
)

영
역

/
중

학
교

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

(미
술

1
의

 2
단

원
의

 경
우

, 
'1

-
2
.단

원
명

' 
으

로
 표

시
)

학
습

내
용

필
수

 항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

표
현

④
-
1

[9
미

0
2
-
0
4
]

주
제

의
 

특
징

과
 표

현
 

의
도

에
 

적
합

한
 조

형
 

요
소

와
 

원
리

를
 

탐
색

하
여

 

효
과

적
으

로
 

표
현

할
 수

 

있
다

.

교
학

사

1
-
1
. 

미
술

과
 자

연
1
-
4
. 

미
술

과
 표

현
2
-
2
. 

미
술

과
 소

통
2
-
3
. 

미
술

과
 통

합

-
자

연
미

와
 조

형
미

의
 특

징
 구

별
하

여
 설

명
하

기
-

사
물

의
 구

도
와

 역
원

근
법

 활
용

해
 책

가
도

 제
작

하
기

-
조

형
 요

소
와

 원
리

를
 활

용
해

 시
각

 문
화

로
 표

현
하

기
/ 

선
으

로
 감

정
 표

현
 하

기
/ 

조
형

요
소

와
 원

리
를

 만
들

어
 사

진
찍

기
-

투
시

 원
근

법
을

 적
용

하
여

 표
현

하
기

∙조
형

 
요

소
(점

,
선

,면
 
등

)와
 
원

리
의

 종
류

 설
명

하
고

, 
작

품
 

또
는

 
일

상
 

생
활

 
속

 조
형

 요
소

와
 

원
리

 
발

견
, 

탐
색

하
여

 작
품

 속
에

 적
용

해
 표

현
하

기
.

∙선
을

 활
용

한
 드

로
잉

의
 

종
류

와
 

특
징

을
 

탐
색

하
고

 
효

과
적

으
로

 
표

현
하

기
.

∙빛
과

 색
의

 원
리

를
 알

기
 

-
색

의
 
대

비
, 

상
징

, 
혼

합
, 

배
색

, 
느

낌
, 

특
징

 
(삼

원
색

,,
 

색
상

, 
채

도
, 

명
도

)등
 

이
해

하
고

 
이

를
 

활
용

해
 효

과
적

으
로

 표
현

하
기

 -
 

오
방

색
으

로
 표

현
하

기
.

∙조
형

요
소

를
 

활
용

하
거

나
 

결
합

해
 

입
체

 
작

품
 

표
현

하
기

[영
상

 자
료

]
∙조

형
요

소
와

 
원

리
의

 종
류

를
 설

명
하

는
 

상
-

조
형

요
소

와
 

원
리

의
 개

념
 

-
조

형
요

소
: 

점
, 

선
, 

면
, 

형
, 

색
, 

질
감

, 
양

감
 등

-
조

형
원

리
: 

조
화

, 
비

례
, 

강
조

, 
대

비
, 

율
동

, 
점

증
 등

∙조
형

요
소

 
결

합
하

여
 조

형
원

리
가

 만
들

어
지

는
 과

정
 설

명
 

상
-

점
, 

선
, 

면
의

 
기

본
 

단
위

를
 

조
합

해
 

조
형

원
리

를
 

만
드

는
 과

정
-

평
면

에
서

 
입

체
로

 
변

화
하

는
 

과
정

(종
이

로
 입

체
 표

현
하

기
)

∙작
품

에
 적

용
된

 조
형

요
소

와
 원

리
 살

펴
보

기
∙빛

과
 색

의
 원

리
에

 
대

한
 설

명
 

상
-

빛
과

 
물

감
의

 
삼

원
색

 
및

 
가

산
혼

합
과

 감
산

혼
합

-
색

상
환

, 
색

입
체

 
개

념
설

명
-

색
의

 
혼

합
과

 
유

사
색

, 
반

대
색

, 
보

색
 개

념
-

색
의

 대
비

현
상

-
색

의
 

기
능

(주
목

성
, 

명
시

성
)

(‘
표

현
 ④

-2
’로

 계
속

)

금
성

출
판

사

1
-
2
. 

미
술

과
 표

현
2
-
1
. 

미
술

과
 체

험
2
-
2
. 

미
술

과
 표

현

-
작

품
 속

 조
형

 요
소

와
 원

리
 발

견
하

고
 활

용
된

 예
 찾

아
보

기
/ 

빛
과

 색
의

 원
리

를
 

알
고

 실
생

활
에

 활
용

된
 색

의
 대

비
 찾

아
보

기
-

자
연

에
서

 조
형

적
 아

름
다

움
 발

견
하

고
 자

연
물

을
 활

용
해

 작
품

 만
들

기
/ 

테
셀

레
이

션
 작

품
 만

들
기

-
선

을
 활

용
해

 작
품

 만
들

기
/ 

우
드

락
으

로
 입

체
 조

형
물

 만
들

기
/ 

색
으

로
 표

현
하

기
/ 

색
의

 겹
침

과
 빛

을
 활

용
해

 셀
로

판
지

 그
림

 만
들

기
/ 

원
근

감
을

 살
린

 입
체

그
림

 만
들

기

다
락

원
1
-
2
. 

조
형

의
 기

초

-
조

형
 요

소
와

 원
리

를
 다

양
한

 방
법

으
로

 표
현

하
기

/ 
조

형
요

소
와

 원
리

를
 이

용
한

 
패

턴
 디

자
인

/입
체

도
형

전
개

도
에

 옵
아

트
 그

려
 만

들
기

/색
의

 성
질

 이
용

해
 옷

 코
디

하
기

/ 
명

화
에

 사
용

된
 색

 추
출

해
 도

화
지

에
 색

칠
한

 후
 오

려
서

 색
상

표
에

 붙
이

기
/ 

잡
지

책
 등

에
 낙

서
하

듯
 선

으
로

 표
시

하
기

/ 
윤

곽
드

로
잉

/ 
제

스
처

 드
로

잉
/ 

투
명

 재
료

에
 드

로
잉

하
기

동
아

출
판

2
-
1
. 

미
술

의
 주

제
와

 의
도

2
-
3
. 

색
과

 디
자

인
이

 만
든

 세
상

-
주

변
의

 다
양

한
 사

물
의

 형
태

와
 색

에
서

 떠
오

른
 이

미
지

로
 주

제
를

 표
현

하
기

/ 
조

형
 요

소
와

 원
리

 탐
색

, 
활

용
하

여
 표

현
하

기
/ 

젠
탱

글
 

-
색

의
 이

해
/ 

대
비

와
 성

질
/ 

느
낌

과
 배

색
 (

색
의

 느
낌

과
 배

색
을

 활
용

해
 모

형
 방

 
만

들
기

, 
나

를
 상

징
하

는
 색

)

리
베

르
스

쿨
1
-
4
. 

조
형

 요
소

의
 원

리
와

 효
과

2
-
1
. 

표
현

 매
체

와
 과

정
 점

검

-
점

,선
,면

,형
,색

으
로

 표
현

하
는

 마
음

-
자

연
과

 생
활

 속
에

서
 발

견
하

는
 조

형
의

 요
소

 /
 자

연
과

 생
활

 속
에

서
 발

견
하

는
 

조
형

의
 원

리
/ 

원
근

법
 /

 조
형

의
 요

소
와

 원
리

를
 다

양
한

 재
료

로
 표

현
하

기
-
 색

의
 기

본
 속

성
 /

 색
의

 효
과

와
 대

비
-
 면

에
서

 선
으

로
, 

다
시

 선
에

서
 면

으
로

(종
이

오
려

 형
태

 만
들

기
)

미
래

엔

1
-
1
. 

발
상

과
 조

형
 탐

구
1
-
2
. 

평
면

 표
현

1
-
6
. 

생
활

 속
 디

자
인

2
-
1
. 

나
를

 둘
러

싼
 세

계
2
-
3
. 

미
술

과
 융

합

-
조

형
요

소
와

 원
리

 (
색

종
이

를
 이

용
해

 조
형

적
 구

성
해

보
기

,보
로

노
이

 다
이

어
그

램
의

 아
름

다
움

-
미

술
,수

학
 융

합
)

-
정

물
화

의
 구

도
 /

 풍
경

화
의

 구
도

, 
공

간
감

, 
풍

경
화

 그
리

기
 /

 생
활

 주
변

 공
간

을
 

관
찰

하
고

 모
퉁

이
를

 찾
아

 모
퉁

이
에

서
 바

라
본

 공
간

을
 표

현
한

다
. 

/ 
친

구
 이

름
으

로
 삼

행
시

 +
 친

구
 옆

모
습

 그
리

기
(인

물
 비

례
, 

동
세

 표
현

에
 유

의
)

-
배

색
의

 차
이

로
 달

라
지

는
 분

위
기

 이
야

기
해

보
고

 온
화

한
 느

낌
의

 색
을

 나
타

내
 보

기
 /

 색
의

 특
징

을
 알

고
 공

간
의

 특
성

에
 맞

게
 색

을
 활

용
,구

성
하

기
-

자
연

물
의

 특
징

을
 찾

고
 그

 특
징

을
 살

려
 자

연
을

 담
은

 작
품

 제
작

하
기

-
테

셀
레

이
션

미
진

사

1
-
6
. 

색
이

 말
을

 하
네

1
-
7
. 

점
으

로
부

터
1
-
8
. 

오
리

~면
, 

그
리

~면
1
-
9
. 

감
지

하
리

, 
선

!
1
-
1
0
. 

일
어

서
는

 입
체

1
-
1
1
. 

무
질

서
와

 질
서

 사
이

-
자

연
물

에
서

 색
을

 얻
어

 그
림

으
로

 그
려

보
기

 /
 자

연
에

서
 발

견
한

 색
을

 탐
색

하
고

 색
을

 배
합

하
여

 자
연

의
 색

과
 똑

같
이

 표
현

해
보

기
/ 

유
사

색
을

 지
닌

 물
건

을
 나

열
해

보
기

 
/ 

삼
원

색
을

 섞
어

 새
로

운
 색

을
 만

들
어

보
기

/명
도

 단
계

 표
현

해
보

기
/기

존
 작

품
의

 
색

을
 바

꿔
서

 표
현

하
고

 배
색

 효
과

를
 탐

색
하

기
/오

방
색

으
로

 전
통

 채
색

화
 그

리
기

-
점

을
 활

용
하

여
 작

품
을

 표
현

하
기

 /
하

나
의

 도
구

를
 가

지
고

 점
을

 찍
는

 속
도

, 
강

도
에

 따
라

 다
양

한
 모

양
으

로
 표

현
하

기
/1

00
개

의
 점

을
 활

용
하

여
 자

유
롭

게
 입

체
작

품
 제

작
하

기
-

풍
경

 이
미

지
에

서
 찾

은
 면

을
 느

낌
에

 따
라

 배
치

하
여

 새
로

운
 이

미
지

를
 만

든
다

./
 

테
셀

레
이

션
 만

들
기

-
자

연
에

서
 선

을
 발

견
하

고
 다

양
한

 재
료

로
 표

현
하

기
/자

신
의

 감
정

에
 따

라
 선

으
로

 
기

분
을

 표
현

하
기

/컨
투

어
 드

로
잉

 하
기

/A
4
용

지
를

 다
양

한
 방

법
으

로
 자

르
고

, 
쌓

아
 입

체
로

 표
현

한
다

./
자

연
물

을
 단

순
화

시
키

고
 재

구
성

하
여

 추
상

적
으

로
 표

현
하

기
-

종
이

컵
을

 활
용

하
여

 입
체

 동
물

 표
현

하
기

/평
면

의
 종

이
를

 오
리

고
 접

거
나

 구
겨

서
 

세
움

으
로

써
 입

체
 작

품
을

 제
작

/조
형

 요
소

와
 원

리
를

 활
용

하
여

 입
체

를
 표

현
하

기
/지

점
토

로
 조

소
 표

현
하

기
/석

고
 붕

대
를

 활
용

하
여

 인
체

의
 모

양
 본

뜨
기

/모
빌

 제
작

하
기

/오
토

마
타

 제
작

하
기

-
몸

으
로

 조
형

원
리

 표
현

하
기
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[표
 Ⅳ

-
7
0
] 

중
학

교
 미

술
 교

과
서

 분
석

에
 기

초
한

 원
격

수
업

 콘
텐

츠
 제

안
(표

현
 영

역
 ④

-
2
)

영
역

/
중

학
교

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

(미
술

1
의

 2
단

원
의

 경
우

, 
'1

-
2
.단

원
명

' 
으

로
 표

시
)

학
습

내
용

필
수

 항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

표
현

④
-
2

[9
미

0
2
-
0
4
]

주
제

의
 

특
징

과
 표

현
 

의
도

에
 

적
합

한
 조

형
 

요
소

와
 

원
리

를
 

탐
색

하
여

 

효
과

적
으

로
 

표
현

할
 수

 

있
다

.

비
상

교
육

1
-
4
 표

현
의

 즐
거

움
2
-
4
 표

현
의

 즐
거

움

-
조

형
요

소
와

 원
리

를
 바

꾸
어

 표
현

하
기

/면
의

 느
낌

을
 살

려
 표

현
하

기
/철

사
 드

로
잉

으
로

 공
간

감
 나

타
내

기
-

점
,선

,면
,색

을
 활

용
해

 단
어

 만
들

기
∙조

형
 

요
소

(점
,

선
,면

 
등

)와
 
원

리
의

 종
류

 설
명

하
고

, 
작

품
 

또
는

 
일

상
 

생
활

 
속

 조
형

 요
소

와
 

원
리

 
발

견
, 

탐
색

하
여

 작
품

 속
에

 적
용

해
 표

현
하

기
.

∙선
을

 활
용

한
 드

로
잉

의
 

종
류

와
 

특
징

을
 

탐
색

하
고

 
효

과
적

으
로

 
표

현
하

기
.

∙빛
과

 색
의

 원
리

를
 알

기
 

-
색

의
 
대

비
, 

상
징

, 
혼

합
, 

배
색

, 
느

낌
, 

특
징

 
(삼

원
색

,,
 

색
상

, 
채

도
, 

명
도

)등
 

이
해

하
고

 
이

를
 

활
용

해
 
효

과
적

으
로

 
표

현
하

기
 -

 오
방

색
으

로
 
표

현
하

기
.

∙조
형

요
소

를
 

활
용

하
거

나
 

결
합

해
 

입
체

 
작

품
 

표
현

하
기

(‘
표

현
 ④

-
1
’에

서
 

계
속

)

[이
미

지
 자

료
]

∙점
을

 활
용

한
 예

시
 

작
품

-
쿠

사
마

 
야

요
이

, 
척

 클
로

스
 등

∙선
을

 활
용

한
 예

시
 

작
품

 
-

철
사

를
 

활
용

한
 

와
이

어
드

로
잉

 
작

품
 등

 입
체

, 
평

면
 

골
고

루
 소

개
∙면

을
 활

용
한

 예
시

 
작

품
-

마
크

로
스

코
 

등
 

색
면

추
상

∙조
형

요
소

와
 

원
리

가
 

잘
 

드
러

나
는

 
기

존
 

작
품

 
또

는
 

일
상

 사
진

∙선
 

요
소

가
 

특
히

 
강

조
되

는
 

드
로

잉
 

작
품

(컨
투

어
 
드

로
잉

, 
제

스
처

 
드

로
잉

 등
)의

 예
시

 이
미

지
∙색

의
 특

징
에

 따
라

 
배

색
이

 잘
 이

루
어

진
 일

상
생

활
 또

는
 

작
품

 이
미

지
∙색

의
 대

비
현

상
 설

명
 
이

미
지

 
및

 
예

시
 이

미
지

∙평
면

 재
료

로
 입

체
 

작
품

을
 제

작
한

 작
품

 예
시

(조
형

요
소

와
 

원
리

 
활

용
의

 
확

장
 

측
면

에
서

 
접

근
)

씨
마

스
1
-
2
. 

주
제

와
 표

현
1
-
5
. 

마
음

을
 움

직
이

는
 디

자
인

2
-
1
. 

주
제

와
 표

현

-
미

술
 작

품
 속

의
 조

형
 요

소
와

 원
리

, 
색

의
 이

해
, 

색
의

 혼
합

, 
색

의
 분

류
, 

조
형

 
요

소
와

 원
리

를
 활

용
하

여
 표

현
하

기
-

디
자

인
의

 조
건

-
조

형
 요

소
와

 원
리

 탐
색

, 
작

품
 속

 색
의

 역
할

, 
인

접
한

 색
에

 따
라

 다
르

게
 느

껴
지

는
 색

, 
조

형
 원

리
를

 활
용

한
 패

턴
 만

들
기

아
침

나
라

1
-
2
. 

생
각

과
 표

현
2
-
2
. 

생
각

과
 표

현

-
일

상
 속

에
 스

며
든

 조
형

 요
소

와
 원

리
, 

조
형

 요
소

와
 원

리
의

 다
양

한
 얼

굴
-

조
형

 요
소

와
 조

형
 원

리
의

 종
류

와
 특

징
-

작
품

 속
 조

형
 요

소
와

 원
리

 분
석

하
기

-
색

의
 세

 가
지

 속
성

, 
색

상
환

과
 색

입
체

, 
색

의
 혼

합
, 

색
의

 대
비

, 
색

의
 상

징
, 

오
방

색
-

색
의

 느
낌

과
 연

상
, 

색
의

 기
능

, 
배

색
-

점
,선

,면
으

로
 그

리
기

, 
미

술
 작

품
 속

 빛
과

 동
세

의
 변

화
-

단
색

의
 선

으
로

 표
현

하
기

-
색

의
 느

낌
 이

용
해

 표
현

하
기

, 
색

면
으

로
 그

리
기

와
이

비
엠

1
-
2
. 

생
각

과
 표

현
2
-
2
. 

표
현

의
 즐

거
움

-
조

형
 요

소
가

 어
떻

게
 주

제
를

 드
러

내
고

 있
을

까
?,

 조
형

원
리

를
 어

떻
게

 활
용

할
까

?
-

조
형

요
소

와
 원

리
로

 주
제

 표
현

하
기

-
조

형
 요

소
와

 조
형

 원
리

는
 작

품
에

서
 어

떻
게

 응
용

될
까

?
-

색
이

란
 무

엇
일

까
?(

색
의

 3
요

소
, 

빛
과

 색
의

 혼
합

, 
색

의
 대

비
),

 색
으

로
 표

현
하

기

지
학

사
1
-
2
. 

표
현

하
는

 아
름

다
움

2
-
2
. 

표
현

하
는

 아
름

다
움

-
조

형
요

소
와

 조
형

원
리

를
 찾

아
볼

까
? 

/ 
종

이
컵

에
 조

형
요

소
 표

현
하

기
-

색
의

 3
속

성
 /

 빛
과

 색
의

 혼
합

 /
 색

의
 대

비
 /

  
색

의
 느

낌
 /

 색
의

 기
능

 /
 오

방
색

색
을

 느
낌

으
로

 분
류

하
기

, 
계

절
의

 느
낌

을
 색

으
로

 표
현

하
기

천
재

교
과

서

1
-
2
. 

생
각

이
 피

어
나

다
1
-
3
. 

미
술

을
 즐

기
다

2
-
2
. 

생
각

이
 피

어
나

다

-
조

형
요

소
 :

 점
, 

선
, 

면
, 

형
태

, 
색

, 
명

암
, 

양
감

, 
질

감
, 

공
간

감
-

조
형

원
리

 :
 동

세
, 

변
화

, 
대

비
, 

율
동

, 
강

조
, 

비
례

, 
통

일
, 

균
형

-
평

면
에

서
 입

체
로

, 
종

이
 입

체
 조

형
-

색
의

 삼
속

성
, 

유
채

색
과

 무
채

색
 /

 빛
과

 색
의

 혼
합

 /
 색

의
 대

비
현

상
 /

 주
목

성
, 

명
시

성
 /

 오
방

색
-

정
물

화
의

 조
형

원
리

(변
화

, 
균

형
, 

통
일

) 
/ 

인
물

화
의

 조
형

원
리

(표
정

, 
자

세
, 

비
례

,
동

세
) 

/ 
풍

경
화

의
 조

형
원

리
(공

간
감

, 
구

도
)

-
조

형
요

소
와

 원
리

가
 결

합
해

 만
드

는
 시

각
적

 효
과

 /
 조

화
 속

 변
화

 /
 종

이
컵

에
 

조
형

 요
소

와
 원

리
 담

기

해
냄

에
듀

2
-
1
. 

미
술

 창
작

의
 여

정
을

 
따

라
서

2
-
2
. 

마
음

을
 빚

고
 생

각
을

 
표

현
하

고

-
표

현
의

 출
발

, 
조

형
 요

소
, 

주
제

를
 돋

보
이

게
 하

는
 조

형
 원

리
, 

조
형

 요
소

와
 원

리
의

 활
용

, 
색

의
 이

해
(색

의
 원

리
와

 특
성

, 
색

의
 혼

합
, 

색
의

 대
비

, 
색

의
 기

능
)

-
입

체
 표

현
의

 특
징

(선
, 

면
, 

양
감

, 
형

태
 등

)



284

[표
 Ⅳ

-
7
1
] 

중
학

교
 미

술
 교

과
서

 분
석

에
 기

초
한

 원
격

수
업

 콘
텐

츠
 제

안
(표

현
 영

역
 ⑤

-
1
)

영
역

/
중

학
교

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

(미
술

1
의

 2
단

원
의

 경
우

, 
'1

-
2
.단

원
명

' 
으

로
 표

시
)

학
습

내
용

필
수

 항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

표
현

⑤
-
1

[9
미

0
2
-
0
5
]

표
현

 매
체

의
 

특
징

을
 알

고
 

다
양

한
 표

현
 

효
과

를
 

탐
색

할
 수

 

있
다

.

교
학

사
1
-
3
. 

미
술

과
 통

합
2
-
4
. 

미
술

과
 표

현
-

식
물

 포
토

그
램

 제
작

하
기

-
미

디
어

 아
트

 작
품

 만
들

기

∙매
체

로
서

의
 

평
면

 
표

현
 

방
법

 
이

해
-

소
묘

, 
드

로
잉

, 
정

물
화

, 
인

물
화

, 
풍

경
화

, 
추

상
화

, 
상

상
화

∙매
체

로
서

의
 

입
체

 
표

현
 

방
법

 
이

해
-

조
각

, 
소

조
, 

부
조

, 
환

조
, 

설
치

 
작

품
 
등

, 
여

러
 

재
료

 활
용

법

∙표
현

매
체

로
서

의
 

전
통

 미
술

 이
해

-
전

통
 
공

예
, 

전
통

회
화

(‘
표

현
 ⑤

-
2
’로

 
계

속
)

[
상

 자
료

]
∙평

면
표

현
의

 
특

징
과

 표
현

효
과

 이
해

를
 

위
한

 
다

양
한

 
예

시
작

품
 소

개
 및

 
설

명
 

상
-

드
로

잉
, 

소
묘

, 
풍

경
화

, 
정

물
화

, 
인

물
화

, 
추

상
화

, 
상

상
화

(초
현

실
주

의
 

연
계

)
∙입

체
표

현
의

 
특

징
과

 표
현

효
과

 이
해

를
 

위
한

 
다

양
한

 
예

시
작

품
 소

개
 및

 
설

명
 

상
-

조
소

, 
오

토
마

타
, 

종
이

활
용

한
 

입
체

조
형

물
 

감
상

 
및

 
제

작
과

정
 안

내

∙새
로

운
 재

료
를

 활
용

한
 

입
체

표
현

의
 

특
징

과
 

예
시

작
품

 
감

상
(확

장
된

 미
술

)
-

피
카

소
의

 
라

이
트

아
트

 제
작

 
상

-
키

네
틱

 
아

트
, 

설
치

미
술

, 
공

공
미

술
 개

념
 소

개
 및

 
감

상
-

업
사

이
클

 
아

트
 

감
상

∙사
진

을
 활

용
한

 미
술

작
품

-
사

진
의

 
역

사
, 

원
리

 설
명

(‘
표

현
 ⑤

-2
’로

 계
속

)

금
성

출
판

사
1
-
2
. 

미
술

과
 표

현
2
-
2
. 

미
술

과
 표

현

-
소

묘
와

 채
색

 다
양

한
 재

료
와

 특
징

 (
연

필
, 

목
탄

, 
콩

테
, 

파
스

텔
, 

먹
, 

마
커

, 
펜

, 
크

레
용

, 
프

레
스

코
, 

템
페

라
, 

유
화

, 
수

채
화

, 
아

크
릴

화
, 

구
아

슈
 등

)/
여

러
가

지
 표

현
 

기
법

(콜
라

주
, 

모
자

이
크

, 
점

묘
법

, 
임

파
스

토
, 

프
로

타
주

, 
스

크
래

치
, 

핑
거

페
인

팅
, 

마
블

링
, 

찢
기

)/
입

체
 작

품
 재

료
와

 기
법

의
 확

장
(정

크
아

트
, 

오
브

제
, 

퍼
포

먼
스

, 
라

이
트

, 
모

빌
, 

키
네

틱
, 

설
치

, 
라

이
트

 아
트

 등
)/

서
예

(컬
리

그
래

피
)

-
추

상
기

법
 활

용
하

기
(드

리
핑

, 
마

블
링

, 
콜

라
주

)/
 라

이
트

 아
트

 작
품

 만
들

기
/ 

사
진

과
 그

림
 결

합
해

 상
상

 이
미

지
 만

들
기

/ 
디

지
털

 툰
 제

작
/ 

애
니

메
이

션
 제

작
(조

이
트

로
프

, 
스

톱
 모

션
 애

니
메

이
션

)/
슬

로
우

모
션

 
화

 제
작

-
디

자
인

의
 종

류
와

 기
능

 알
기

(의
자

로
 보

는
 디

자
인

 역
사

)

다
락

원
1
-
2
. 

조
형

의
 기

초
2
-
3
. 

다
양

한
 표

현
과

 매
체

-
셀

로
판

지
로

 빛
 혼

합
/ 

사
진

기
 셔

터
를

 느
리

게
 하

여
 라

이
트

 아
트

 촬
-

조
소

/ 
입

체
 작

품
 제

작
동

아
출

판
해

당
없

음
해

당
없

음

리
베

르
스

쿨

1
-
4
. 

조
형

 요
소

의
 원

리
와

 효
과

2
-
1
. 

표
현

 매
체

와
 과

정
 점

검
2
-
2
. 

전
통

 미
술

의
 표

현
과

 감
상

-
 누

구
나

 즐
겨

 그
리

는
 정

물
 /

 개
성

과
 내

면
세

계
를

 표
현

하
는

 인
물

화
 /

 자
화

상
 관

찰
하

기
 

-
 소

묘
 /

 판
화

의
 종

류
(볼

록
, 

오
목

, 
평

, 
공

판
화

)
-
 업

사
이

클
 아

트
가

 뭐
지

? 
/ 

움
직

이
는

 입
체

, 
키

네
틱

 아
트

 /
 정

크
아

트
-
 뉴

미
디

어
아

트
 /

 
상

과
 작

품
의

 만
남

 /
 정

지
된

 
상

, 
사

진
 /

 상
상

의
 날

개
를

 단
 

애
니

메
이

션
-
 한

글
 서

예
의

 아
름

다
움

 /
 한

문
 서

예
의

 아
름

다
움

 /
 수

묵
화

, 
수

묵
담

채
화

, 
채

색
화

 
/ 

전
통

공
예

(도
자

공
예

, 
전

통
 건

축
)

미
래

엔
1
-
2
. 

평
면

 표
현

1
-
3
. 

공
간

 표
현

2
-
3
. 

미
술

과
 융

합

-
다

양
한

 드
로

잉
 실

험
(실

로
 표

현
하

기
, 

자
주

 쓰
지

 않
는

 손
으

로
 그

리
기

, 
대

상
만

 
보

고
 그

리
기

, 
자

유
로

운
 선

으
로

 그
리

기
)

-
철

사
로

 표
현

하
는

 올
림

픽
 장

면
 /

 종
이

로
 다

양
한

 입
체

표
현

 하
기

-
오

토
마

타
 /

 홀
로

그
래

피
 무

대
 만

들
기

미
진

사
1
-
1
6
. 

마
술

을
 꿈

꾸
는

 미
술

-
원

근
과

 착
시

를
 이

용
해

 사
진

 작
품

 만
들

기
/포

토
콜

라
주

/디
지

털
 카

메
라

의
 기

본
 

기
능

을
 활

용
해

 사
진

 작
품

 만
들

기
비

상
교

육
2
-
4
 표

현
의

 즐
거

움
-

같
은

 대
상

을
 다

양
한

 표
현

방
법

과
 재

료
로

 다
르

게
 표

현
하

기

씨
마

스

1
-
4
. 

전
통

 미
술

의
 멋

을
 이

어
서

1
-
5
. 

마
음

을
 움

직
이

는
 디

자
인

2
-
2
. 

표
현

의
 즐

거
움

2
-
3
. 

전
통

 미
술

의
 맥

을
 이

어
서

2
-
4
. 

생
활

 속
의

 디
자

인
과

 새
로

운
 매

체

-
평

면
표

현
, 

정
물

화
의

 화
면

구
성

, 
구

도
, 

입
체

표
현

, 
판

화
-

전
통

공
예

와
 현

대
공

예
-

제
품

디
자

인
, 

에
코

 유
니

버
셜

디
자

인
, 

시
각

디
자

인
, 

광
고

디
자

인
, 

인
포

그
래

픽
, 

아
이

덴
티

티
 디

자
인

, 
패

션
디

자
인

, 
공

공
디

자
인

, 
실

내
디

자
인

-
볼

록
판

화
, 

오
목

판
화

, 
공

판
화

, 
평

판
화

-
입

체
표

현
(크

기
의

 재
해

석
, 

형
태

의
 재

해
석

, 
새

로
운

 입
체

표
현

 재
료

),
 대

지
미

술
, 

설
치

미
술

, 
정

크
아

트
-

전
각

-
일

러
스

트
레

이
션

, 
만

화
, 

캐
릭

터
디

자
인

, 
사

진
 매

체
의

 특
징

, 
다

양
한

 사
진

 표
현

 
방

법
, 

애
니

메
이

션
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 Ⅳ

-
7
2
] 

중
학

교
 미

술
 교

과
서

 분
석

에
 기

초
한

 원
격

수
업

 콘
텐

츠
 제

안
(표

현
 영

역
 ⑤

-
2
)

영
역

/
중

학
교

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

(미
술

1
의

 2
단

원
의

 경
우

, 
'1

-
2
.단

원
명

' 
으

로
 표

시
)

학
습

내
용

필
수

 항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

표
현

⑤
-
2

[9
미

0
2
-
0
5
]

표
현

 매
체

의
 

특
징

을
 알

고
 

다
양

한
 표

현
 

효
과

를
 

탐
색

할
 수

 

있
다

.

아
침

나
라

1
-
2
. 

생
각

과
 표

현
2
-
3
. 

매
체

와
 표

현

-
평

면
표

현
, 

전
통

미
술

, 
입

체
표

현
, 

판
화

-
공

공
장

소
에

 세
워

진
 입

체
 작

품
 알

아
보

기
-

사
진

(예
술

사
진

, 
색

다
른

 표
현

의
 사

진
, 

이
야

기
가

 있
는

 사
진

),
 포

토
콜

라
주

, 
포

토
일

러
스

트
레

이
션

-
상

매
체

(애
니

메
이

션
의

 원
리

, 
종

류
, 

기
법

)
-

뉴
미

디
어

 아
트

, 
인

터
렉

티
브

 아
트

, 
미

디
어

 파
사

드
, 

키
네

틱
 아

트
-

드
로

잉
과

 기
술

의
 만

남
-

주
변

 공
간

을
 활

용
하

여
 표

현
하

기
, 

사
진

 이
어

 그
리

기
-

디
지

털
 회

화
(‘

표
현

 ⑤
-
1
’에

서
 

계
속

)

∙현
대

기
술

의
 

발
전

에
 따

른
 다

양
한

 
미

술
 

표
현

 
매

체
와

 효
과

-
사

진
, 

라
이

트
아

트
, 

키
네

틱
아

트
, 

디
지

털
아

트
, 

미
디

어
 

아
트

, 
인

터
렉

티
브

 아
트

 등

∙다
양

한
 

애
니

메
이

션
의

 종
류

 및
 

제
작

 방
법

∙표
현

 
매

체
로

서
의

 디
자

인
(우

리
가

 
일

상
적

으
로

 
사

용
하

는
 
제

품
, 

작
품

 등
에

 반
된

 디
자

인
)

(‘
표

현
 ⑤

-
1
’에

서
 

계
속

)

∙미
디

어
 아

트
, 

비
디

오
 

아
트

, 
인

터
렉

티
브

 
아

트
 

등
 

예
술

과
 기

술
이

 결
합

된
 현

대
미

술
 

상

∙애
니

메
이

션
 

제
작

기
법

 설
명

 
상

-
셀

애
니

메
이

션
 

제
작

과
정

-
스

톱
모

션
 

애
니

메
이

션
 제

작
과

정
-

여
러

 
재

료
로

 
제

작
된

 
애

니
메

이
션

 
기

법
 

소
개

(클
레

이
, 

페
이

퍼
, 

2
d
, 

3
d

애
니

메
이

션
, 

픽
셀

레
이

션
 등

)

[이
미

지
 자

료
]

∙작
품

에
서

 
활

용
된

 
재

료
/기

법
을

 서
로

 
비

교
할

 
수

 
있

는
 

이
미

지
 자

료
-

평
면

: 
수

채
/유

채
/

아
크

릴
/
크

래
용

/
파

스
텔

/수
묵

/수
묵

담
채

 작
품

 비
교

-
입

체
: 

점
토

/암
석

/
플

라
스

틱
/

금
속

 
작

품
 재

질
감

 비
교

∙일
상

을
 더

 윤
택

하
게

 
만

들
어

 
주

는
 

디
자

인
 작

품
 사

례
-

유
니

버
셜

, 
에

코
, 

포
장

, 
어

플
리

케
이

션
 

디
자

인
 

등
 

사
례

와
이

비
엠

1
-
2
. 

생
각

과
 표

현
2
-
2
. 

표
현

의
 즐

거
움

-
평

면
표

현
(소

묘
, 

인
물

화
, 

정
물

화
, 

풍
경

화
, 

판
화

)
-

입
체

표
현

(찰
흙

 만
들

기
, 

공
예

)
-

다
양

한
 작

품
의

 표
현

 매
체

를
 살

펴
볼

까
?(

폐
품

, 
상

, 
빛

, 
청

바
지

 등
)

-
표

현
 매

체
 실

험
하

기
(신

체
를

 표
현

 매
체

로
 활

용
)

-
상

, 
사

진
, 

플
립

북
 애

니
메

이
션

, 
뉴

미
디

어
(미

디
어

 아
트

, 
라

이
트

 아
트

, 
인

터
렉

티
브

 아
트

)

지
학

사
1
-
2
. 

표
현

하
는

 아
름

다
움

2
-
2
. 

표
현

하
는

 아
름

다
움

-
풍

속
화

를
 몸

으
로

 표
현

하
기

 /
  

다
양

한
 평

면
 재

료
로

 명
화

 표
현

하
기

 /
 판

화
의

 
종

류
와

 원
리

 /
 조

소
의

 표
현

 방
법

(조
각

, 
소

조
 /

환
조

, 
부

조
, 

심
조

, 
투

조
) 

/ 
시

각
디

자
인

, 
포

장
디

자
인

 /
 만

화
, 

애
니

메
이

션
 /

 전
통

회
화

의
 표

현
방

법
(수

묵
화

, 
수

묵
담

채
화

, 
채

색
화

) 
/ 

전
통

공
예

-
사

진
예

술
, 

상
예

술
 /

 테
크

놀
로

지
를

 활
용

한
 미

술
 /

 가
상

현
실

 체
험

하
기

 /
 제

품
디

자
인

, 
유

니
버

셜
디

자
인

 /
 환

경
디

자
인

 /
 서

예
(한

글
서

체
, 

한
문

서
체

) 
/ 

전
각

 /
 도

자
공

예

천
재

교
과

서

1
-
3
. 

미
술

을
 즐

기
다

1
-
6
. 

전
통

에
 물

들
다

2
-
3
. 

미
술

을
 즐

기
다

2
-
6
. 

전
통

에
 물

들
다

-
입

체
표

현
(조

각
, 

소
조

, 
환

조
, 

부
조

)의
 개

념
이

해
 /

  
오

브
제

, 
어

셈
블

리
지

 /
 새

로
운

 입
체

표
현

 재
료

-
사

진
의

 특
성

(기
록

성
, 

현
장

성
, 

복
제

성
) 

/ 
라

이
트

아
트

, 
레

이
저

아
트

, 
비

디
오

아
트

 
/ 

애
니

메
이

션
의

 원
리

와
 종

류
-

시
각

디
자

인
(C

IP
,인

포
그

래
픽

,픽
토

그
램

,캐
릭

터
,일

러
스

트
레

이
션

,편
집

디
자

인
,광

고
디

자
인

)
-

섬
유

공
예

, 
한

지
공

예
, 

금
속

공
예

, 
도

자
공

예
-

한
글

서
체

, 
한

문
서

체
 특

징
, 

컬
리

그
래

피
, 

전
각

의
 종

류
와

 특
징

-
평

면
표

현
(소

묘
:크

로
키

,스
케

치
,정

밀
묘

사
)

-
판

화
의

 특
징

(볼
록

판
화

,오
목

판
화

,평
판

화
,공

판
화

)
-

퍼
포

먼
스

, 
설

치
미

술
, 

인
터

렉
티

브
아

트
, 

키
네

틱
아

트
-

전
통

미
술

과
 현

대
미

술
의

 결
합

해
냄

에
듀

2
-
2
. 

마
음

을
 빚

고
 생

각
을

 
표

현
하

고

-
자

연
과

 함
께

하
는

 미
술

(대
지

미
술

) 
/ 

생
각

을
 열

어
주

는
 자

연
 /

 일
상

의
 발

견
(사

진
)

-
소

묘
의

 의
미

 /
 다

양
한

 매
체

를
 통

한
 소

묘
 /

 한
 선

 그
리

기
 기

법
으

로
 동

물
 그

리
기

-
다

채
로

운
 회

화
의

 세
계

(인
물

화
, 

정
물

화
, 

풍
경

화
, 

추
상

화
)

-
판

으
로

 표
현

하
는

 그
림

-
문

자
의

 멋
(서

예
, 

컬
리

그
래

피
) 

/ 
새

기
는

 문
자

 예
술

, 
전

각
-

입
체

 표
현

의
 특

징
(깎

고
 붙

이
는

 조
소

) 
/ 

다
양

한
 입

체
 표

현
(정

크
아

트
, 

모
빌

, 
키

네
틱

아
트

)
-

만
화

, 
애

니
메

이
션

 /
 사

진
, 

상
-

시
각

디
자

인
(광

고
, 

포
장

, 
웹

디
자

인
, 

일
러

스
트

레
이

션
, 

아
이

덴
티

티
디

자
인

, 
캐

릭
터

) 
/ 

제
품

디
자

인
(에

코
디

자
인

, 
업

사
이

클
링

디
자

인
, 

감
성

디
자

인
, 

유
니

버
셜

디
자

인
)

-
전

통
공

예
(섬

유
공

예
, 

목
공

예
, 

지
공

예
, 

금
속

공
예

, 
도

자
공

예
) 

/ 
건

축
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[표
 Ⅳ

-
7
3
] 

중
학

교
 미

술
 교

과
서

 분
석

에
 기

초
한

 원
격

수
업

 콘
텐

츠
 제

안
(표

현
 영

역
 ⑥

-
1
)

영
역

/
중

학
교

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

(미
술

1
의

 2
단

원
의

 경
우

, 
'1

-
2
.단

원
명

' 
으

로
 표

시
)

학
습

내
용

필
수

 항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

표
현

⑥
-
1

[9
미

0
2
-
0
6
]

주
제

와
 

의
도

에
 

적
합

한
 표

현
 

매
체

를
 

선
택

하
여

 

활
용

할
 수

 

있
다

.

교
학

사
1
-
1
. 

미
술

과
 자

연

2
-
3
. 

미
술

과
 통

합

-
자

연
물

을
 이

용
한

 인
물

화
 그

리
기

-
현

대
 학

교
, 

사
회

를
 포

토
몽

타
주

로
 표

현
하

기

-
신

화
를

 시
각

적
 이

미
지

로
 표

현
하

기
, 

배
려

하
는

 디
자

인
 만

들
기

∙주
제

와
 

의
도

에
 

맞
는

 작
품

 제
작

을
 

위
해

 
사

진
 

등
의

 디
지

털
 매

체
를

 활
용

하
기

∙일
상

용
품

, 
재

활
용

품
을

 
활

용
하

여
 주

제
와

 의
도

에
 

맞
는

 
작

품
 

제
작

하
기

(오
브

제
, 

정
크

아
트

, 
레

디
메

이
드

, 
어

셈
블

리
지

등
에

 
대

한
 개

념
적

 설
명

과
 

예
시

작
품

 
제

시
)

∙주
제

와
 

의
도

에
 

맞
는

 다
양

한
 표

현
매

체
의

 활
용

∙의
도

가
 있

는
 디

자
인

 (
유

니
버

설
 

디
자

인
, 

배
려

디
자

인
, 

실
버

디
자

인
 등

)

[
상

 자
료

]
∙사

진
을

 
활

용
하

여
 

작
품

 만
드

는
 다

양
한

 
방

법
과

 
기

법
 

설
명

-
포

토
콜

라
주

, 
포

토
몽

타
주

, 
시

프
팅

 등
∙작

가
의

 주
제

와
 의

도
에

 
맞

게
 

표
현

매
체

를
 선

택
하

는
 방

법
∙오

브
제

, 
정

크
아

트
, 

레
디

메
이

드
, 

어
셈

블
리

지
 등

 표
현

 매
체

의
 확

장
에

 
대

한
 배

경
과

 개
념

을
 

설
명

할
 

수
 

있
는

 
상

∙예
술

의
 

경
계

 
확

장
, 

미
학

적
인

 
의

미
에

 
대

한
 

설
명

 
상

 
제

시
(다

다
이

즘
, 

뒤
샹

에
 

관
한

 
내

용
 포

함
)

∙목
적

과
 

의
도

가
 

있
는

 
디

자
인

의
 

제
작

 
과

정
 및

 개
념

, 
사

례
-

유
니

버
설

 디
자

인
-

에
코

 디
자

인
-

배
려

가
 

있
는

 
디

자
인

 등

금
성

출
판

사
1
-
2
. 

미
술

과
 표

현
-

디
지

털
 기

술
을

 활
용

한
 사

진
/ 

애
니

메
이

션
/ 

상
 등

(비
디

오
 아

트
, 

인
터

렉
티

브
 아

트
, 

포
토

콜
라

주
, 

사
진

, 
화

, 
애

니
메

이
션

, 
웹

툰
 등

)

다
락

원
2
-
3
. 

다
양

한
 표

현
과

 매
체

-
오

브
제

/ 
정

크
아

트
/ 

콤
바

인
 페

인
팅

/ 
공

간
 설

치
 미

술
/ 

애
니

메
이

션
 (

페
나

키
스

토

스
코

프
, 

U
C

C
 동

상
 등

)

동
아

출

판
2
-
2
. 

재
료

와
 표

현
 방

법

-
새

로
운

 입
체

 작
품

 재
료

와
 표

현
 방

법
(대

지
미

술
, 

키
네

틱
아

트
, 

오
브

제
, 

어
셈

블
리

지
, 

정
크

 아
트

, 
설

치
미

술
 등

, 
재

활
용

품
으

로
 설

치
 작

품
 만

들
기

)/
 

상
 매

체
로

 

표
현

하
기

(플
로

팅
 홀

로
그

램
 페

험
하

기
)/

 다
양

한
 기

법
으

로
 사

진
 촬

 하
기

/ 
스

톱
 

모
션

 애
니

메
이

션

리
베

르

스
쿨

2
-
1
. 

표
현

 매
체

와
 과

정
 점

검

2
-
2
. 

전
통

 미
술

의
 표

현
과

 감
상

-
협

력
하

여
 다

색
판

화
 만

들
기

 /
 '

내
가

 추
는

 강
남

 스
타

일
' 

오
토

마
타

를
 제

작
해

요

-
이

야
기

가
 있

는
 

상
 만

들
기

-
컬

리
그

래
피

로
 쓰

는
 응

원
의

 메
시

지
 /

 나
만

의
 전

각
 지

우
개

 도
장

-
전

통
 문

양
을

 활
용

한
 생

활
 속

 패
턴

 디
자

인

미
래

엔
1
-
2
. 

평
면

 표
현

1
-
3
. 

공
간

 표
현

-
다

양
한

 재
료

로
 자

신
만

의
 드

로
잉

 도
구

를
 만

들
어

 친
구

와
 함

께
 드

로
잉

-
일

상
용

품
, 

오
브

제
 /

 테
이

프
를

 활
용

해
 재

창
조

하
기

 (
친

구
의

 몸
에

 테
이

프
 돌

돌
 감

아
 입

체
작

품
 제

작
) 

/ 
바

람
이

 세
차

게
 부

는
 날

 입
체

적
으

로
 표

현
하

기

미
진

사
2
-
8
 미

술
 

역
, 

어
디

까
지

일
까

?
-

레
디

메
이

드
, 

어
셈

블
리

지
, 

아
나

모
픽

 아
트

, 
인

터
렉

티
브

 미
디

어
 아

트
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[표
 Ⅳ

-
7
4
] 

중
학

교
 미

술
 교

과
서

 분
석

에
 기

초
한

 원
격

수
업

 콘
텐

츠
 제

안
(표

현
 영

역
 ⑥

-
2
)

영
역

/
중

학
교

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

(미
술

1
의

 2
단

원
의

 경
우

, 
'1

-
2
.단

원
명

' 
으

로
 표

시
)

학
습

내
용

필
수

 항
목

추
출

원
격

수
업

 콘
텐

츠
 

내
용

제
안

표
현

⑥
-
2

[9
미

0
2
-
0
6
]

주
제

와
 

의
도

에
 

적
합

한
 표

현
 

매
체

를
 

선
택

하
여

 

활
용

할
 수

 

있
다

.

비
상

교
육

1
-
5
. 

생
활

 속
의

 미
술

2
-
5
. 

생
활

 속
의

 미
술

-
재

활
용

하
여

 생
활

용
품

 만
들

기
-

사
진

을
 겹

쳐
 새

롭
게

 표
현

하
기

 /
 스

톱
 모

션
 애

니
메

이
션

∙주
제

와
 

의
도

에
 

맞
는

 작
품

 제
작

을
 

위
해

 
사

진
 

등
의

 디
지

털
 매

체
를

 활
용

하
기

∙일
상

용
품

, 
재

활
용

품
을

 
활

용
하

여
 주

제
와

 의
도

에
 

맞
는

 
작

품
 

제
작

하
기

(오
브

제
, 

정
크

아
트

, 
레

디
메

이
드

, 
어

셈
블

리
지

등
에

 
대

한
 개

념
적

 설
명

과
 

예
시

작
품

 
제

시
)

∙주
제

와
 

의
도

에
 

맞
는

 다
양

한
 표

현
매

체
의

 활
용

∙의
도

가
 있

는
 디

자
인

 (
유

니
버

설
 

디
자

인
, 

배
려

디
자

인
, 

실
버

디
자

인
 등

)

[이
미

지
 자

료
]

∙일
상

 용
품

과
 오

브
제

로
 제

작
한

 작
품

 
이

미
지

∙연
출

 사
진

을
 촬

하
는

 장
면

∙조
명

을
 활

용
해

 만
들

어
 

낼
 
수

 
있

는
 

다
양

한
 모

양
의

 그
림

자
와

 
손

 
모

양
 

예
시

(학
생

들
이

 
따

라
해

 
볼

 
수

 
있

도
록

)

씨
마

스

1
-
3
. 

표
현

의
 즐

거
움

1
-
5
. 

마
음

을
 움

직
이

는
 디

자
인

2
-
2
. 

표
현

의
 즐

거
움

2
-
4
. 

생
활

 속
의

 디
자

인
과

 
새

로
운

 매
체

-
사

물
과

 드
로

잉
 결

합
하

기
, 

사
진

과
 드

로
잉

 결
합

하
기

-
판

화
 책

 만
들

기
-

재
활

용
품

을
 이

용
한

 생
활

용
품

 만
들

기
-

간
판

 디
자

인
으

로
 상

점
의

 특
성

 나
타

내
기

-
일

상
의

 사
물

을
 이

용
한

 작
품

 만
들

기
-

미
래

 기
술

을
 적

용
한

 패
션

 디
자

인
하

기
, 

현
대

 미
술

 작
품

을
 응

용
하

여
 패

션
 디

자
인

하
기

-
착

시
를

 활
용

하
여

 표
현

하
기

(사
진

),
 사

진
의

 예
술

적
 표

현
, 

추
억

을
 담

은
 포

토
몽

타
주

 작
품

 만
들

기

아
침

나
라

1
-
2
. 

생
각

과
 표

현
2
-
3
. 

매
체

와
 표

현

-
새

로
운

 소
묘

 재
료

로
 표

현
해

보
기

-
유

쾌
한

 상
상

으
로

 연
출

 사
진

 찍
어

 보
기

, 
가

까
운

 거
리

에
서

 주
제

를
 돋

보
이

게
 찍

어
 보

기
, 

눈
높

이
 달

리
해

 찍
은

 사
진

들
을

 연
결

해
 보

기
-

3
D

프
린

터
를

 이
용

한
 현

대
 공

예
 제

작
하

기
-

디
지

털
 추

상
화

 제
작

하
기

, 
디

지
털

 몽
타

주
 제

작
하

기

와
이

비
엠

1
-
2
. 

생
각

과
 표

현
2
-
2
. 

표
현

의
 즐

거
움

-
다

양
한

 표
현

 매
체

를
 활

용
해

 볼
까

?(
핸

드
페

인
팅

, 
그

림
자

, 
자

동
차

부
품

)
-

주
제

에
 맞

는
 움

직
이

는
 표

현
 매

체
로

 표
현

하
기

(
상

촬
하

기
)

-
휴

지
심

을
 활

용
해

 페
이

퍼
컷

팅
 작

품
 만

들
기

-
빛

으
로

 이
미

지
 그

리
기

(뉴
미

디
어

 아
트

 따
라

하
기

)
-

표
현

 매
체

로
 이

야
기

 전
달

하
기

지
학

사
1
-
2
. 

표
현

하
는

 아
름

다
움

2
-
2
. 

표
현

하
는

 아
름

다
움

-
신

발
을

 관
찰

하
고

 표
현

하
기

 /
 폐

품
으

로
 입

체
작

품
 만

들
기

 /
 희

로
애

락
을

 담
은

 얼
굴

 표
현

하
기

 /
 스

마
트

폰
 애

플
리

케
이

션
 아

이
콘

 만
들

기
 /

 스
톱

모
션

 애
니

메
이

션
 

만
들

기
 /

 소
설

 속
 이

야
기

를
 만

화
로

 표
현

하
기

 /
 철

사
를

 이
용

해
 생

활
용

품
 만

들
기

-
재

미
있

는
 사

진
 찍

기
, 

화
 예

고
편

 제
작

하
기

천
재

교
과

서

1
-
3
. 

미
술

을
 즐

기
다

1
-
5
. 

세
상

을
 디

자
인

하
다

1
-
6
. 

전
통

에
 물

들
다

2
-
3
. 

미
술

을
 즐

기
다

-
사

물
을

 재
구

성
하

여
 정

크
 아

트
 만

들
기

, 
비

누
로

 부
조

 작
품

 만
들

어
 선

물
하

기
-

연
출

사
진

 촬
하

기
 /

 셀
 애

니
메

이
션

 제
작

하
기

-
이

야
기

책
 만

들
기

 /
 나

의
 2

0
년

 후
 모

습
을

 캐
릭

터
로

 제
작

하
기

 /
 원

근
법

을
 이

용
한

 학
교

생
활

 공
익

광
고

 만
들

기
-

홀
치

기
염

해
보

기
, 

한
지

로
 생

활
용

품
 만

들
기

-
콜

라
그

래
프

 제
작

하
기

-
움

직
이

는
 미

술
 작

품
 만

들
기

해
냄

에
듀

1
-
3
. 

세
상

과
 함

께
하

는
 미

술
2
-
1
. 

미
술

 창
작

의
 여

정
을

 
따

라
서

2
-
2
. 

마
음

을
 빚

고
 생

각
을

 
표

현
하

고

-
홀

치
기

염
색

으
로

 의
상

 디
자

인
하

기
-

몸
으

로
 그

려
요

-
정

글
로

 변
신

한
 학

교
 화

단
-

사
진

을
 이

용
하

여
 캐

리
커

쳐
 쉽

게
 그

리
기

 /
 스

톱
모

션
 애

니
메

이
션

 만
들

기
-

빛
을

 활
용

한
 이

미
지

로
 스

토
리

 만
들

기
-

미
래

의
 우

리
 회

사
 아

이
덴

티
티

 디
자

인
 /

 할
아

버
지

와
 할

머
니

를
 위

한
 실

버
 디

자
인

/제
품

디
자

인
(에

코
디

자
인

, 
업

사
이

클
링

디
자

인
, 

감
성

디
자

인
, 

유
니

버
셜

디
자

인
)
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(3) 고등학교 미술 교과서 분석에 기초한 원격수업 콘텐츠 제안

다음의 [표 Ⅳ-75~84]는 고등학교 미술교과서 분석에 기초한 원격수업 콘텐츠 제안을 위하

여 2015개정 교육과정에 기초한 고등학교 미술교과서 10종*의 분석을 정리한 것이다. (※ 교

학도서, 금성출판사, 미래엔, 와이비엠, 지학사, 비상교육, 천재교육, 씨마스, 미진사, 해냄에듀)

위에 열거한 고등학교 미술교과서 10종에 대하여 ‘표현’ 영역에 따른 교과서별 관련단원과 

학습내용을 분류한 뒤 원격수업을 위한 필수항목을 추출하고 원격수업 콘텐츠 유형 제작을 제

안하고자 한다.

① 표현 영역

고등학교 미술교과서 분석을 통해 ‘표현’영역의 새로운 발상과 새로운 주제탐색을 위한 성취

기준을 실현하기 위한 원격수업을 위한 필수 항목으로 다양한 발상방법 탐색하기, 명화를 패

러디하여 새로운 주제 탐색하기, 미술가들의 발상 분석하기. 다양한 분야와 융합하여 새로운 

주제 탐색하기, 자신의 느낌과 생각, 경험을 관찰하여 새로운 주제 탐색하기 항목을 추출할 수 

있었다.

‘표현’ 영역의 새로운 발상과 새로운 주제탐색을 위한 성취기준을 실현하기 위한 원격수업 

콘텐츠 유형 제작 제안으로는 브레인스토밍, 마인드맵, 체크리스트법 등 다양한 발상방법을 이

해하고 적용할 수 있는 활동이 담긴 영상자료를 제안하고자 한다.

고등학교 미술교과서 분석을 통해 ‘표현’영역의 조형요소와 원리의 응용에 따른 창의적 표현

을 위한 성취기준을 실현하기 위한 원격수업을 위한 필수 항목으로 또한 조형 요소 및 원리의 

이해, 평면에서의 조형요소와 원리 탐색하기, 입체 작품 속에서 조형요소와 원리 탐색하기, 전

통 미술에서 조형요소와 원리 탐색하기, 생활 속에서 조형요소와 원리 발견하기 , 창의적 표현 

항목을 추출할 수 있었다.

‘표현’ 영역의 조형요소와 원리의 응용에 따른 창의적 표현을 위한 성취기준을 실현하기 위

한 원격수업 콘텐츠 유형 제작 제안으로는 생활 또는 작품 속 조형 요소 및 원리의 발견을 위

한 콘텐츠 제작을 제안하고자 한다.

‘표현’ 영역의 여러 가지 표현 매체의 조합이나 응용･확장을 통해 새로운 표현 효과를 탐색

을 위한 성취기준을 실현하기 위한 원격수업을 위한 필수 항목으로 표현 매체의 확장, 전통 

회화의 현대적 재해석, 새로운 방식의 판화 제작하기, 사진의 새로운 표현, 미디어 아트, 라이

트 아트, 만화, 애니메이션 제작하기, 새로운 재료로 표현하기, 다양한 디자인 활동, 다양한 분

야와 융합한 미술 작품 제작하기, 현대적인 공예 작품 제작하기 항목을 추출하였다.

‘표현’ 영역의 여러 가지 표현 매체의 조합이나 응용･확장을 통해 새로운 표현 효과를 탐색

을 위한 성취기준을 실현하기 위한 원격수업 콘텐츠 유형 제작 제안으로는 컴퓨터의 온라인 

프로그램과 핸드폰을 활용한 시각물의 새로운 표현을 위한 콘텐츠 제작을 제안하고자 한다.
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‘표현’ 영역의 주제와 표현 의도, 재료와 표현 방법, 매체, 표현 과정, 결과 등을 종합적으로 

검토하기 위한 성취기준을 실현하기 위한 원격수업을 위한 필수 항목으로 성찰, 작품 수정 및 

반영 등 다양한 표현 재료와 방법 탐색하기, 아이디어 스케치, 성찰일지의 중요성을 이해하고 

적용하기 항목을 추출하였다.

‘표현’ 영역의 주제와 표현 의도, 재료와 표현 방법, 매체, 표현 과정, 결과 등을 종합적으로 

검토하기 위한 성취기준을 실현하기 위한 원격수업을 위한 원격수업 콘텐츠 유형 제작 제안으

로는 체크리스트 작성에 대한 원격수업 콘텐츠를 제안하고자 한다.

‘표현’ 영역의 작품에 대한 성찰을 바탕으로 작품을 수정하거나 다음 작품 계획에 반영할 수 

있다라는 성취기준을 실현하기 위한 원격수업을 위한 필수 항목으로 성찰, 작품 수정 및 반영 

등 성찰일지, 프로세스 폴리오 제작하기 상호 비평 활동, 작품 제작 과정을 성찰하여 작품을 

제재작하기 항목을 추출하였다.
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석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(표
현

 영
역

 ②
-
1
)

영
역

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

 
항

목
 추

출
원

격
수

업
 콘

텐
츠

 
내

용
제

안

표
현

②
-
1

[1
2
미

0
2
-
0
2
]

조
형

 요
소

와
 

원
리

를
 

다
양

하
게

 

응
용

하
여

 

창
의

적
으

로
 

표
현

할
 수

 

있
다

.

교
학

도
서

2
-
0
1
. 

미
술

의
 표

현
과

 대
화

2
-
0
2
. 

미
술

의
 다

양
한

 표
현

과
 

쓰
기

평
면

에
서

 느
끼

는
 아

름
다

움
 /

 입
체

 조
형

 /
 의

사
소

통
 디

자
인

 /
 사

회
적

 디
자

인
 /

 

삶
의

 운
치

가
 드

러
나

는
 공

예

글
자

로
 나

타
낸

 즐
거

움
 /

 미
술

과
 조

형
 언

어
 /

 미
술

의
 은

유
와

 상
징

∙조
형

 
요

소
 

및
 

원
리

의
 이

해
∙평

면
에

서
의

 
조

형
 

요
소

와
 

원
리

 탐
색

하
기

∙입
체

 
작

품
 

속
에

서
 

조
형

 
요

소
와

 
원

리
 

탐
색

하
기

∙전
통

 
미

술
에

서
 

조
형

 
요

소
와

 
원

리
 탐

색
하

기
∙생

활
 

속
에

서
 

조
형

 
요

소
와

 
원

리
 발

견
하

기
 

∙작
품

의
 

조
형

 
요

소
와

 
원

리
를

 
변

형
하

기

∙생
활

 
또

는
 

작
품

 
속

에
서

 
발

견
할

 
수

 있
는

 조
형

 요
소

와
 

원
리

를
 

소
개

하
는

 
상

(예
: 

몬
드

리
안

의
 

<빨
강

, 
파

랑
, 

노
랑

의
 

구
성

>에
서

 
발

견
할

 
수

 
있

는
 

조
형

 
요

소
와

 
원

리
 소

개
/ 

교
실

에
서

 찾
을

 수
 있

는
 

조
형

 
요

소
와

 
원

리
 소

개
 등

)
∙온

라
인

에
서

 
기

존
 

작
품

의
 

조
형

 
요

소
와

 
원

리
를

 
변

형
할

 
수

 
있

도
록

 
고

안
된

 프
로

그
램

(예
: 

고
흐

 
<해

바
라

기
>의

 
색

상
, 

형
태

 
등

을
 

바
꾸

는
 

메
뉴

가
 

있
는

 
프

로
그

램
)

금
성

출
판

사

2
-
0
2
. 

아
름

다
움

을
 조

형
하

다

2
-
0
4
. 

추
상

과
 상

상
의

 세
계

2
-
0
7
. 

문
자

, 
살

아
 숨

 쉬
다

평
면

에
서

 조
형

 요
소

와
 원

리
는

 어
떻

게
 활

용
될

까
? 

-
 종

이
 자

르
기

로
 문

양
 만

들
기

/ 
입

체
에

서
 조

형
 요

소
와

 원
리

는
 어

떻
게

 활
용

될
까

? 
-
 우

드
락

 조
형

물
 만

들
기

추
상

은
 생

각
과

 느
낌

을
 어

떻
게

 전
달

할
까

? 
-
 추

상
화

 과
정

 그
리

기

/ 
상

상
과

 눈
속

임
을

 시
각

화
 한

다
면

? 
-
 자

유
로

운
 발

상
으

로
 명

화
 정

리
하

기

‘읽
는

 문
자

’를
 ‘

보
는

 이
미

지
’로

 만
든

다
면

? 
-
 나

의
 이

름
으

로
 문

자
도

 그
리

기

/ 
서

예
, 

어
떻

게
 쓰

여
 왔

을
까

? 
-
 성

명
인

 전
각

 만
들

기

미
래

엔

2
-
0
1
. 

표
현

과
 발

상

2
-
0
2
. 

평
면

의
 세

계

2
-
0
3
. 

전
통

 미
술

의
 세

계

2
-
0
4
. 

입
체

의
 세

계

2
-
0
5
. 

매
체

 미
술

의
 세

계

2
-
0
6
. 

디
자

인
･공

예
의

 세
계

새
로

운
 시

각
, 

기
발

한
 발

상
 /

 발
상

에
서

 표
현

으
로

 /
 조

형
 요

소
와

 원
리

 /
 색

으
로

 

표
현

하
는

 세
상

드
로

잉
의

 확
장

 /
 재

현
에

 의
한

 표
현

 /
 상

상
에

 의
한

 표
현

 /
 추

상
의

 전
개

 /
 판

에
 

의
한

 표
현

수
묵

의
 선

율
 /

 채
색

의
 향

기
 /

 글
씨

의
 운

치
 /

 전
각

의
 표

정

물
질

로
 표

현
되

는
 입

체
 /

 새
로

운
 재

료
의

 활
용

 /
 공

간
을

 활
용

한
 미

술
 

시
간

의
 예

술
, 

사
진

과
 

상
 /

 만
화

와
 애

니
메

이
션

 /
 매

체
 융

합
을

 통
한

 표
현

디
자

인
 이

야
기

 /
 정

보
를

 전
달

하
는

 시
각

 디
자

인
 /

 지
속

 가
능

한
 제

품
 디

자
인

 /
 다

시
 생

각
하

는
 환

경
 디

자
인

 /
 소

통
하

는
 건

축
 /

 생
활

 속
의

 공
예

와
이

비
엠

2
-
0
2
. 

평
면

 조
형

 표
현

의
 세

계

2
-
0
3
. 

입
체

 조
형

 표
현

의
 세

계

전
통

 회
화

를
 통

해
  평

면
 조

형
 요

소
와

 원
리

 생
각

해
 보

기

/ 
[체

험
] 

전
통

 회
화

로
 조

형
 요

소
와

 원
리

 알
아

보
기

 / 
평

면
 조

형
 요

소
와

 원
리

 알
기

/ 
[감

상
] 

조
형

 요
소

와
 원

리
를

 일
상

생
활

에
  적

용
한

 사
례

 찾
아

보
기

 /
 조

형
 요

소
와

 

원
리

를
 응

용
하

여
 평

면
 조

형
 표

현
을

 할
 수

 있
는

지
 확

인
하

기

일
상

생
활

 속
에

서
 조

형
 요

소
와

 원
리

가
 적

용
된

 사
례

 찾
아

보
기

/ 
 입

체
 작

품
 속

에
서

 조
형

 요
소

와
 원

리
 찾

아
보

기

/ 
 [체

험
] 

조
형

 요
소

와
 원

리
를

 활
용

한
 입

체
 조

형
물

 찾
아

보
기

 /
  조

형
 요

소
와

 원
리

를
 활

용
하

여
 입

체
 조

형
 표

현
을

 하
는

 방
법

 이
해

하
기

 /
 [

표
현

] 
지

역
의

 특
성

을
 살

린
 

랜
드

마
크

 만
들

기
 /

  [표
현

] 
조

형
 요

소
와

 원
리

를
 응

용
한

 발
광

 다
이

오
드

(L
E

D
) 

조
명

등
 만

들
기

 /
 조

형
 요

소
와

 원
리

를
 활

용
하

여
 컬

러
 지

점
토

로
 공

간
 만

들
기

지
학

사

2
-
0
1
. 

돌
아

보
면

 보
이

는
 조

형
 

요
소

와
 원

리

2
-
0
5
. 

찍
어

 내
는

 미
술

2
-
0
6
. 

다
양

한
 입

체
 표

현

다
양

한
 곳

에
서

 발
견

되
는

 조
형

 요
소

 /
 유

기
적

인
 조

화
를

 이
루

는
 조

형
 원

리
 /

 색
이

 

전
하

는
 이

야
기

판
화

의
 이

해
 /

 판
화

의
 종

류
 /

 다
양

하
게

 표
현

되
는

 판
화

사
실

 표
현

과
 추

상
 표

현
 /

 현
대

의
 다

양
한

 입
체

 표
현

 /
 입

체
 표

현
에

서
의

 공
간

/ 
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[표
 Ⅳ

-
7
7
] 

고
등

학
교

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(표
현

 영
역

 ②
-
2
)

영
역

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

 
항

목
 추

출
원

격
수

업
 콘

텐
츠

 
내

용
제

안

표
현

②
-
2

[1
2
미

0
2
-
0
2
]

조
형

 요
소

와
 

원
리

를
 

다
양

하
게

 

응
용

하
여

 

창
의

적
으

로
 

표
현

할
 수

 

있
다

.

비
상

교
육

6
-
1
6
. 

찾
았

다
! 

조
형

요
소

와
 

원
리

6
-
1
7
. 

창
의

적
인

 조
형

의
 세

계

미
술

 작
품

에
서

의
 조

형
 요

소
와

 원
리

/ 
한

국
화

에
서

의
 조

형
요

소
와

 원
리

/ 
표

현
의

 시

작
, 

선
/ 

다
양

한
 형

태
의

 표
현

/ 
움

직
이

는
 조

형
미

의
 발

견
/ 

새
로

운
 공

간
의

 발
견

 -
 

네
거

티
브

 스
페

이
스

와
 이

중
 이

미
지

/ 
전

통
 미

술
에

서
 찾

는
 조

형
 요

소
와

 원
리

의
 응

용
/ 

공
예

와
 일

상
 속

 디
자

인
의

 조
형

미

∙조
형

 
요

소
 

및
 

원
리

의
 이

해
∙평

면
에

서
의

 
조

형
 

요
소

와
 

원
리

 탐
색

하
기

∙입
체

 
작

품
 

속
에

서
 

조
형

 
요

소
와

 
원

리
 

탐
색

하
기

∙전
통

 
미

술
에

서
 

조
형

 
요

소
와

 
원

리
 탐

색
하

기
∙생

활
 

속
에

서
 

조
형

 
요

소
와

 
원

리
 발

견
하

기
 

∙작
품

의
 

조
형

 
요

소
와

 
원

리
를

 
변

형
하

기

∙생
활

 
또

는
 

작
품

 
속

에
서

 
발

견
할

 
수

 있
는

 조
형

 요
소

와
 

원
리

를
 

소
개

하
는

 
상

(예
: 

몬
드

리
안

의
 

<빨
강

, 
파

랑
, 

노
랑

의
 

구
성

>에
서

 
발

견
할

 
수

 
있

는
 

조
형

 
요

소
와

 
원

리
 소

개
/ 

교
실

에
서

 찾
을

 수
 있

는
 

조
형

 
요

소
와

 
원

리
 소

개
 등

)
∙온

라
인

에
서

 
기

존
 

작
품

의
 

조
형

 
요

소
와

 
원

리
를

 
변

형
할

 
수

 
있

도
록

 
고

안
된

 프
로

그
램

(예
: 

고
흐

 
<해

바
라

기
>의

 
색

상
, 

형
태

 
등

을
 

바
꾸

는
 

메
뉴

가
 

있
는

 
프

로
그

램
)

천
재

교
육

3
-
0
2
. 

조
형

 요
소

와
 원

리
의

 

응
용

조
형

 요
소

와
 원

리
/ 

조
형

 요
소

와
 원

리
의

 탐
색

과
 실

험
/ 

조
형

 요
소

와
 원

리
의

 응
용

/ 

한
 장

의
 종

이
로

 만
드

는
 백

 가
지

 이
야

기

씨
마

스

2
-
0
2
. 

조
형

 요
소

와
 원

리
의

 

응
용

3
-
0
1
. 

회
화

로
 표

현
하

기

3
-
0
2
. 

다
양

한
 판

화
 표

현

4
-
0
1
. 

입
체

 표
현

의
 이

해

4
-
0
2
. 

변
화

를
 추

구
하

는
 입

체
 

작
품

4
-
0
3
. 

달
라

지
는

 입
체

 표
현

 

재
료

5
-
0
1
. 

멋
들

어
진

 전
통

 미

5
-
0
2
. 

공
예

의
 재

발
견

조
형

 요
소

와
 원

리
 발

견
하

기
/ 

조
형

 요
소

와
 원

리
 적

용
하

기
/ 

명
화

의
 색

을
 바

꾸
어

 

표
현

 의
도

 전
달

하
기

/ 
조

형
 요

소
와

 원
리

를
 활

용
하

여
 주

제
 표

현
하

기
/

드
로

잉

/ 
사

물
의

 다
양

한
 매

력
/ 

주
관

적
인

 생
각

을
 담

은
 정

물
화

/ 
풍

경
의

 아
름

다
움

/ 
공

간
의

 의
미

를
 담

은
 풍

경
화

/ 
인

물
의

 자
세

와
 표

정
/ 

다
양

한
 방

법
으

로
 친

구
 얼

굴
 그

리
기

/ 
이

야
기

가
 있

는
 그

림

/ 
판

화
의

 용
도

와
 특

성
/ 

판
화

의
 확

장
/ 

새
로

운
 판

으
로

 판
화

 작
업

하
기

/ 
비

 오
는

 날

의
 판

화
/ 

별
자

리
 도

안
으

로
 다

양
한

 실
크

 스
크

린
 작

품
 만

들
기

/ 
평

면
에

서
 입

체
로

/ 

종
이

로
 입

체
 작

품
 만

들
기

/ 
형

태
를

 새
롭

게
/ 

대
상

의
 특

징
을

 살
리

고
 단

순
화

하
여

 만

들
기

/ 
새

로
운

 입
체

 작
품

의
 탄

생
 배

경
/ 

키
네

틱
 아

트
의

 탄
생

/ 
작

가
 작

품
에

서
 

감

을
 얻

어
 새

로
운

 입
체

 작
품

 만
들

기
/ 

입
체

 표
현

 재
료

의
 확

장
/ 

입
체

 표
현

 재
료

에
 

대
한

 인
식

의
 변

화
/ 

일
상

의
 사

물
을

 이
용

하
여

 미
술

 작
품

 만
들

기
/ 

주
변

의
 생

활
용

품

을
 응

용
하

여
 발

명
품

 만
들

기
/ 

전
통

 회
화

의
 표

현
 방

법
/ 

알
고

 보
면

 더
 재

미
있

는
 전

통
 회

화
의

 멋
/ 

나
를

 사
의

적
(寫

意
的

)으
로

 표
현

하
기

/ 
전

통
 문

자
 예

술
의

 표
현

 방
법

/ 
회

화
와

 문
자

의
 어

울
림

/ 
그

림
과

 문
자

가
 어

울
리

는
 작

품
 제

작
하

기
/ 

새
기

는
 문

자
 

예
술

/ 
내

 얼
굴

을
 전

각
으

로
 표

현
하

기
/ 

전
통

 미
술

의
 현

대
적

 표
현

/ 
전

통
 회

화
를

 새

로
운

 기
법

과
 융

합
하

여
 표

현
하

기
/ 

공
예

의
 종

류
와

 가
치

/ 
조

형
 예

술
로

 나
아

가
는

 공

예
/ 

환
경

을
 생

각
하

는
 공

예
 만

들
기

미
진

사

9
. 

아
름

다
움

을
 조

형
하

다

1
0
. 

입
체

, 
공

간
감

을
 느

끼
다

1
2
. 

만
화

와
 애

니
메

이
션

, 

활
력

을
 주

다

좋
아

하
는

 조
형

 요
소

 찾
기

/ 
내

 삶
에

서
 균

형
 찾

기
/

석
고

로
 복

제
하

기
/ 

다
양

한
 재

료
를

 이
용

해
 나

만
의

 
웅

 만
들

기
/ 

헌
 책

으
로

 구
조

 

만
들

기
/ 

재
료

의
 새

로
운

 탄
생

/

특
징

이
 살

아
있

는
 캐

리
커

처
와

 이
모

티
콘

/ 
3
0
초

 이
야

기
 -

 
상

 제
작

해
냄

에
듀

주
제

와
 조

형

0
2
. 

아
름

다
움

의
 비

밀

조
형

의
 비

밀
/ 

자
연

에
서

 발
견

할
 수

 있
는

 조
형

 요
소

와
 원

리
/ 

미
술

 작
품

, 
조

형
의

 

하
모

니
/ 

시
간

과
 공

간
, 

빛
과

 움
직

임
에

서
 느

껴
지

는
 아

름
다

움
/ 

삶
과

 조
형

의
 만

남
/ 

종
이

와
 볼

펜
을

 이
용

한
 조

형
요

소
와

 원
리

의
 탐

색
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[표
 Ⅳ

-
7
8
] 

고
등

학
교

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(표
현

 영
역

 ③
-
1
)

영
역

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

 
항

목
 추

출
원

격
수

업
 콘

텐
츠

 
내

용
제

안

표
현

③
-
1

[1
2
미

0
2
-
0
3
]

여
러

 가
지

 

표
현

 매
체

의
 

조
합

이
나

 

응
용

･확
장

을
 

통
해

 새
로

운
 

표
현

 효
과

를
 

탐
색

할
 수

 

있
다

.

교
학

도
서

3
-
0
1
. 

표
현

 매
체

와
 융

합
하

기
3
-
0
2
. 

미
술

의
 융

합
과

 확
장

만
화

 /
 애

니
메

이
션

 /
 디

자
인

과
 과

학
 기

술
 /

 미
디

어
 아

트
 /

 사
진

과
 

화
 

미
술

과
 연

극
 /

 미
술

과
 과

학

∙표
현

 
매

체
(판

화
, 

서
예

 등
)의

 
확

장
∙다

양
한

 
분

야
와

 
융

합
한

 
미

술
 

작
품

 제
작

하
기

∙사
진

의
 
새

로
운

 
표

현
∙미

디
어

 아
트

∙라
이

트
 아

트
∙만

화
, 

애
니

메
이

션
 제

작
하

기
 

∙새
로

운
 
재

료
로

 
표

현
하

기
∙다

양
한

 
디

자
인

 
활

동
∙전

통
 

회
화

 
및

 
서

예
의

 현
대

적
 

재
해

석
∙새

로
운

 
방

식
의

 
판

화
 제

작
하

기
∙현

대
적

인
 
공

예
 

작
품

 제
작

하
기

∙다
양

한
 
재

료
로

 
표

현
하

는
 드

로
잉 ∙입

체
 

표
현

의
 

새
로

운
 시

도

(‘
표

현
 ③

-
1
’에

서
 

계
속

)

∙색
연

필
, 

물
감

, 
유

토
 등

 다
양

한
 재

료
 

및
 

빛
, 

광
섬

유
 등

과
 같

은
 뉴

 
미

디
어

 
매

체
를

 
사

용
한

 
사

례
 

/ 
특

성
 

개
별

 
상

 
또

는
 슬

라
이

드
 

(예
, 

색
연

필
, 

종
이

 
등

으
로

 
제

작
한

 
캐

릭
터

 
또

는
 

광
섬

유
를

 
활

용
한

 
작

업
물

)
∙포

토
샵

을
 

활
용

한
 

이
미

지
 합

성
(아

트
워

크
 제

작
)

엽
서

를
 

활
용

한
 

메
일

아
트

(‘
표

현
 ③

-
2
’로

 
계

속
)

금
성

출
판

사

2
-
0
5
. 

판
으

로
 찍

는
 세

상
2
-
0
6
. 

전
통

 회
화

 즐
기

기

2
-
0
8
. 

손
으

로
 만

드
는

 공
예

2
-
0
9
. 

입
체

, 
재

료
와

 
표

현
의

 
확

장

2
-
1
0
. 

프
레

임
으

로
 보

는
 세

상

왜
 직

접
 그

리
지

 않
고

 판
을

 만
들

어
 찍

는
 걸

까
? 

/ 
판

화
를

 다
른

 방
식

으
로

 만
들

 수
는

 없
을

까
? 

-
 스

텐
실

 가
방

 만
들

기
, 

우
드

락
 판

화
 제

작
하

기
전

통
 산

수
화

, 
어

떻
게

 볼
까

? 
/ 

전
통

 회
화

를
 현

대
적

으
로

 재
해

석
하

면
? 

/ 
전

통
 회

화
의

 소
재

들
을

 어
떻

게
 활

용
할

 수
 있

을
까

? 
-
 전

통
 채

색
화

 기
법

으
로

 캐
릭

터
 그

리
기

공
예

품
의

 미
적

 가
치

는
 무

엇
일

까
? 

-
 문

양
을

 만
들

어
 손

수
건

 염
색

하
기

, 
드

림
캐

처
 

만
들

기
, 

칠
보

 공
예

 소
품

 만
들

기
조

각
과

 소
조

, 
무

엇
이

 다
를

까
? 

-
 지

점
토

로
 동

아
리

 캐
릭

터
 만

들
기

, 
유

토
로

 나
의

 
전

신
상

 만
들

기
 /

 입
체

 표
현

의
 

역
은

 어
디

까
지

일
까

? 
-
 광

섬
유

를
 이

용
하

여
 야

광
 

조
형

물
 만

들
기

좋
은

 사
진

이
란

 무
엇

일
까

? 
-
 빛

으
로

 그
림

 그
리

기
, 

그
림

으
로

 연
출

 사
진

 만
들

기
/ 

화
 속

 명
장

면
, 

어
떻

게
 탄

생
할

까
? 

-
 스

마
트

폰
으

로
 

화
 제

작
하

기
/ 

애
니

메
이

션
은

 어
떻

게
 만

들
어

질
까

?

미
래

엔
2
-
0
5
. 

매
체

 미
술

의
 세

계
2
-
0
6
. 

디
자

인
･공

예
의

 세
계

시
간

의
 예

술
, 

사
진

과
 

상
 /

 만
화

와
 애

니
메

이
션

 /
 매

체
 융

합
을

 통
한

 표
현

디
자

인
 이

야
기

 /
 정

보
를

 전
달

하
는

 시
각

 디
자

인
 /

 지
속

 가
능

한
 제

품
 디

자
인

 /
 다

시
 생

각
하

는
 환

경
 디

자
인

 /
 소

통
하

는
 건

축
 /

 생
활

 속
의

 공
예

와
이

비
엠

2
-
0
4
. 

다
양

한
 매

체
 가

로
지

르
기

2
-
0
5
. 

뉴
 
미

디
어

 
미

술
의

 
새

로
운

 도
전

현
대

 미
술

에
서

 새
로

운
 표

현
 매

체
가

 등
장

하
는

 이
유

 생
각

해
보

기
/ 

[체
험

] 
작

품
을

 보
고

 사
용

된
 매

체
 알

아
보

기
 /

  다
양

한
 표

현
 매

체
의

 조
합

과
 그

 
필

요
성

 이
해

하
기

/ 
[표

현
과

 감
상

] 
 다

양
한

 매
체

를
 결

합
한

 정
크

 아
트

 만
들

기
 /

  메
이

킹
 포

토
그

래
피

 
제

작
하

기
미

술
과

 기
술

이
 결

합
된

 뉴
 미

디
어

 미
술

 살
펴

보
기

/ 
[체

험
] 

웹
 아

트
 작

품
 체

험
하

기
 /

 뉴
 미

디
어

 미
술

의
 종

류
와

 특
성

 이
해

하
기

/ 
[표

현
] 

메
일

 아
트

로
 소

통
하

기
 /

 라
이

트
 아

트
 작

품
 만

들
기

지
학

사

2
-
0
2
. 

대
상

의
 특

징
을

 살
려

2
-
0
4
. 

현
실

과
 다

르
게

 바
라

본
 

세
상

2
-
0
6
. 

다
양

한
 입

체
 표

현
2
-
0
7
. 

전
통

 회
화

와
 서

예
2
-
0
9
. 

손
끝

으
로

 
전

해
지

는
 

아
름

다
움

, 
공

예
2
-
1
0
. 

사
진

과
 

만
화

, 
상

예
술

의
 활

용
2
-
1
1
. 

미
술

에
서

 경
계

 허
물

기

조
형

 표
현

의
 기

본
, 

드
로

잉
 /

 드
로

잉
의

 확
장

 /
 정

물
화

의
 다

양
한

 형
식

 /
 새

로
운

 
시

도
로

 표
현

되
는

 정
물

 /
 인

물
화

로
 엿

보
는

 우
리

의
 삶

 /
 다

양
한

 재
료

로
 표

현
된

 인
물

 /
 풍

경
에

 대
한

 새
로

운
 시

각
 /

 다
양

한
 재

료
와

 도
구

를
 이

용
한

 풍
경

 표
현

 
색

다
른

 시
각

으
로

 바
라

보
기

 /
 고

정
 관

념
을

 탈
피

하
라

, 
초

현
실

주
의

 미
술

 /
 시

각
의

 
착

오
, 

착
시

 미
술

 
사

실
 표

현
과

 추
상

 표
현

 /
 현

대
의

 다
양

한
 입

체
 표

현
 /

 입
체

 표
현

에
서

의
 공

간
전

통
 회

화
의

 특
징

 /
 그

림
과

 서
예

 /
 화

원
들

의
 활

약
 /

 선
비

의
 품

격
을

 담
은

 그
림

과
 

글
, 

글
씨

 /
 현

대
적

 시
･서

･화
 

공
예

의
 시

작
, 

환
경

과
 문

화
 /

 우
리

 공
예

의
 재

료
와

 무
늬

 /
 공

예
의

 발
전

과
 미

래
 

빛
으

로
 그

려
 내

는
 그

림
, 

사
진

 /
 다

양
한

 사
진

 예
술

 /
 

상
 예

술
의

 발
전

 /
 상

상
력

의
 표

현
, 

만
화

의
 확

장
 /

 애
니

메
이

션
 표

현
의

 다
양

한
 방

법
들

 
역

을
 넓

혀
 가

는
 미

술
 /

 새
로

운
 예

술
 표

현
의

 탄
생

 /
 정

보
와

 미
술

의
 만

남
 

비
상

교
육

7
-
1
8
. 

미
술

 표
현

 매
체

의
 흐

름
7
-
1
9
. 

다
양

한
 매

체
의

 확
장

7
-
2
0
. 

새
로

운
 디

지
털

 매
체

와
 

미
술

시
대

에
 따

른
 표

현
 매

체
의

 확
장

 및
 발

달
 과

정
 이

해
하

기
/ 

여
러

 표
현

 매
체

의
 융

합
 

이
해

하
고

 창
의

적
으

로
 활

용
하

기
사

진
의

 새
로

운
 표

현
/ 

상
의

 확
장

, 
미

디
어

 아
트

/ 
소

망
을

 담
은

 라
이

트
 아

트
 만

들
기

디
지

털
 매

체
와

 새
로

운
 미

술
의

 등
장

/ 
홀

로
그

램
 프

로
젝

터
 만

들
기
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[표
 Ⅳ

-
7
9
] 

고
등

학
교

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(표
현

 영
역

 ③
-
2
)

영
역

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

 
항

목
 추

출
원

격
수

업
 콘

텐
츠

 
내

용
제

안

표
현

③
-
2

[1
2
미

0
2
-
0
3
]

여
러

 가
지

 

표
현

 매
체

의
 

조
합

이
나

 

응
용

･확
장

을
 

통
해

 새
로

운
 

표
현

 효
과

를
 

탐
색

할
 수

 

있
다

.

천
재

교
육

3
-
0
3
. 

표
현

의
 시

작
, 

드
로

잉
3
-
0
4
. 

평
면

에
 그

리
는

 세
상

3
-
0
5
. 

전
통

 회
화

의
 아

름
다

움
3
-
0
6
. 

서
예

의
 전

통
과

 확
장

3
-
0
7
. 

판
을

 이
용

한
 표

현
, 

판
화

3
-
0
8
. 

입
체

 표
현

의
 다

양
한

 
방

법
4
-
0
1
. 

현
대

에
서

 본
 전

통
4
-
0
2
. 

상
에

 담
긴

 이
야

기
4
-
0
3
. 

융
합

을
 통

한
 미

술
의

 
확

장

드
로

잉
의

 개
념

, 
특

징
/ 

드
로

잉
의

 다
양

한
 재

료
와

 표
현

 방
법

/ 
다

양
한

 재
료

로
 드

로
잉

하
기

평
면

 표
현

의
 다

양
한

 소
재

와
 방

법
/ 

관
찰

하
여

 표
현

하
기

/ 
생

각
과

 감
정

, 
상

상
 표

현
하

기
/ 

나
의

 시
간

 여
행

(과
거

, 
현

재
, 

미
래

) 
표

현
하

기
/ 

추
상

적
으

로
 표

현
하

기
/ 

관
찰

에
 의

미
를

 더
하

여
 자

화
상

 그
리

기
깊

고
 순

수
한

 수
묵

화
와

 수
묵

 담
채

화
/ 

화
려

하
고

 단
아

한
 채

색
화

/ 
전

통
 초

상
화

 모
사

하
기

/ 
전

통
 회

화
의

 계
승

과
 발

전
/ 

한
지

의
 특

성
을

 살
려

 표
현

 확
장

하
기

서
예

, 
모

방
에

서
 창

작
으

로
/ 

이
어

지
는

 서
예

의
 전

통
/ 

서
예

의
 융

합
과

 확
장

/ 
전

각
과

 
서

각
의

 멋
/ 

캘
리

그
래

피
로

 엽
서

 만
들

기
판

화
의

 개
념

, 
특

징
, 

종
류

, 
표

현
효

과
/ 

현
대

 판
화

의
 확

장
/ 

공
판

화
 기

법
으

로
 인

물
 

군
상

 제
작

하
기

 -
 실

크
 스

크
린

 작
품

 제
작

조
소

의
 종

류
와

 특
징

/ 
재

료
와

 기
법

의
 다

양
화

/ 
확

장
된

 공
간

 속
으

로
/ 

알
루

미
늄

 포
일

로
 입

체
 표

현
하

기
/ 

주
변

 공
간

을
 활

용
한

 설
치

 작
품

 제
작

하
기

전
통

, 
새

로
운

 해
석

/ 
현

대
미

술
과

 전
통

의
 만

남
/ 

전
통

, 
테

크
놀

로
지

 속
으

로
/ 

새
로

운
 

눈
으

로
 전

통
 바

라
보

기
사

진
, 

찰
나

의
 예

술
/ 

주
제

가
 있

는
 사

진
 촬

하
기

/빛
과

 소
리

와
 움

직
임

, 
미

디
어

 아
트

/ 
관

객
과

 소
통

하
는

 인
터

랙
티

브
 아

트
/ 

살
아

 움
직

이
는

 그
림

, 
애

니
메

이
션

/ 
애

니
메

이
션

 제
작

하
기

융
합

을
 통

한
 미

술
의

 확
장

/ 
과

학
과

 융
합

하
는

 미
술

/ 
수

학
의

 원
리

를
 응

용
하

는
 미

술
/ 

미
래

 생
명

체
 만

들
기

/ 
뫼

비
우

스
의

 띠
를

 응
용

한
 작

품
 만

들
기

∙표
현

 
매

체
(판

화
, 

서
예

 등
)의

 
확

장
∙다

양
한

 
분

야
와

 
융

합
한

 
미

술
 

작
품

 제
작

하
기

∙사
진

의
 
새

로
운

 
표

현
∙미

디
어

 아
트

∙라
이

트
 아

트
∙만

화
, 

애
니

메
이

션
 제

작
하

기
 

∙새
로

운
 
재

료
로

 
표

현
하

기
∙다

양
한

 
디

자
인

 
활

동
∙전

통
 

회
화

 
및

 
서

예
의

 
현

대
적

 
재

해
석

∙새
로

운
 
방

식
의

 
판

화
 제

작
하

기
∙현

대
적

인
 
공

예
 

작
품

 제
작

하
기

∙다
양

한
 
재

료
로

 
표

현
하

는
 
드

로
잉 ∙입

체
 

표
현

의
 

새
로

운
 시

도

∙휴
대

폰
 

조
명

을
 

활
용

한
 

라
이

트
 

아
트

∙스
마

트
폰

으
로

 
제

작
할

 수
 있

는
 웹

툰
･애

니
메

이
션

 
프

로
그

램
(예

: 
직

접
 드

로
잉

이
 가

능
하

거
나

 기
존

의
 캐

릭
터

･도
형

과
 

같
은

 이
미

지
 자

료
를

 
활

용
하

여
 

스
토

리
를

 만
들

 수
 있

는
 

프
로

그
램

)
∙만

화
･애

니
메

이
션

의
 

효
과

적
인

 
연

출
법

을
 

설
명

하
는

 
상

자
료

∙판
화

 
형

식
의

 
원

리
와

 
관

련
 

작
품

 
소

개
 

및
 

재
료

별
 

특
징

 소
개

 
상

∙조
소

, 
환

조
, 

조
각

의
 특

징
 및

 제
작

 
과

정
 소

개
 

상

(‘
표

현
 ③

-
3
’으

로
 

계
속

)

씨
마

스

2
-
0
2
.조

형
 요

소
와

 원
리

의
 

응
용

3
-
0
1
. 

회
화

로
 표

현
하

기
3
-
0
2
. 

다
양

한
 판

화
 표

현
4
-
0
1
. 

입
체

 표
현

의
 이

해
4
-
0
2
. 

변
화

를
 추

구
하

는
 입

체
 

작
품

4
-
0
3
. 

달
라

지
는

 입
체

 표
현

 
재

료
5
-
0
1
. 

멋
들

어
진

 전
통

 미
술

5
-
0
2
. 

공
예

의
 재

발
견

6
-
0
1
. 

이
미

지
로

 소
통

하
는

 
디

자
인

6
-
0
2
. 

환
경

과
 사

람
을

 
배

려
하

는
 디

자
인

6
-
0
3
. 

삶
을

 변
화

시
키

는
 

디
자

인
7
-
0
1
. 

사
진

과
 동

상
7
-
0
2
. 

움
직

이
는

 그
림

조
형

 요
소

와
 원

리
 발

견
하

기
/ 

조
형

 요
소

와
 원

리
 적

용
하

기
/ 

명
화

의
 색

을
 바

꾸
어

 
표

현
 의

도
 전

달
하

기
/ 

조
형

 요
소

와
 원

리
를

 활
용

하
여

 주
제

 표
현

하
기

드
로

잉
/ 

사
물

의
 다

양
한

 매
력

/ 
주

관
적

인
 생

각
을

 담
은

 정
물

화
/ 

풍
경

의
 아

름
다

움
/ 

공
간

의
 의

미
를

 담
은

 풍
경

화
/ 

인
물

의
 자

세
와

 표
정

/ 
다

양
한

 방
법

으
로

 친
구

 얼
굴

 
그

리
기

/ 
이

야
기

가
 있

는
 그

림
판

화
의

 용
도

와
 특

성
/ 

판
화

의
 확

장
/ 

새
로

운
 판

으
로

 판
화

 작
업

하
기

/ 
비

 오
는

 날
의

 
판

화
/ 

별
자

리
 도

안
으

로
 다

양
한

 실
크

 스
크

린
 작

품
 만

들
기

평
면

에
서

 입
체

로
/ 

종
이

로
 입

체
 작

품
 만

들
기

/ 
형

태
를

 새
롭

게
/ 

대
상

의
 특

징
을

 살
리

고
 단

순
화

하
여

 만
들

기
/ 

새
로

운
 입

체
 작

품
의

 탄
생

 배
경

/ 
키

네
틱

 아
트

의
 탄

생
/ 

작
가

 작
품

에
서

 
감

을
 얻

어
 새

로
운

 입
체

 작
품

 만
들

기
/ 

입
체

 표
현

 재
료

의
 확

장
/ 

입
체

 표
현

 재
료

에
 대

한
 인

식
의

 변
화

/ 
일

상
의

 사
물

을
 이

용
하

여
 미

술
 작

품
 만

들
기

/ 
주

변
의

 생
활

용
품

을
 응

용
하

여
 발

명
품

 만
들

기
전

통
 회

화
의

 표
현

 방
법

/ 
알

고
 보

면
 더

 재
미

있
는

 전
통

 회
화

의
 멋

/ 
나

를
 사

의
적

으
로

 표
현

하
기

/ 
전

통
 문

자
 예

술
의

 표
현

 방
법

/ 
회

화
와

 문
자

의
 어

울
림

/ 
그

림
과

 문
자

가
 어

울
리

는
 작

품
 제

작
하

기
/ 

새
기

는
 문

자
 예

술
/ 

내
 얼

굴
을

 전
각

으
로

 표
현

하
기

/ 
전

통
 미

술
의

 현
대

적
 표

현
/ 

전
통

 회
화

를
 새

로
운

 기
법

과
 융

합
하

여
 표

현
하

기
 

공
예

의
 종

류
와

 가
치

/ 
조

형
 예

술
로

 나
아

가
는

 공
예

/ 
환

경
을

 생
각

하
는

 공
예

 만
들

기
정

보
를

 전
달

하
는

 디
자

인
/ 

정
체

성
을

 나
타

내
는

 디
자

인
/ 

내
가

 생
각

하
는

 브
랜

드
의

 
로

고
 디

자
인

하
기

/ 
이

미
지

로
 이

야
기

하
는

 스
토

리
 북

 디
자

인
/ 

환
경

을
 생

각
하

는
 디

자
인

/ 
재

활
용

 초
 만

들
기

/ 
인

간
을

 배
려

하
는

 디
자

인
/ 

배
려

의
 가

치
를

 담
은

 제
품

 디
자

인
하

기
/ 

새
로

운
 개

념
의

 디
자

인
/ 

미
래

를
 위

한
 디

자
인

/ 
내

가
 사

용
할

 미
래

의
 제

품
 디

자
인

하
기

/ 
우

리
를

 위
한

 교
실

 환
경

 디
자

인
사

진
 표

현
/ 

동
상

 표
현

/ 
빛

으
로

 그
림

 그
리

기
/ 

애
니

메
이

션
의

 원
리

와
 종

류
/ 

애
니

메
이

션
의

 제
작

 과
정

/ 
피

칭
 작

업
으

로
 스

토
리

보
드

 완
성

하
기

/ 
클

레
이

 애
니

메
이

션
 

제
작

하
기

/ 
학

교
에

 필
요

한
 안

전
 안

내
서

 만
들

기
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[표
 Ⅳ

-
8
0
] 

고
등

학
교

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(표
현

 영
역

 ③
-
3
)

영
역

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

 
항

목
 추

출
원

격
수

업
 콘

텐
츠

 
내

용
제

안

표
현

③
-
3

[1
2
미

0
2
-
0
3
]

여
러

 가
지

 

표
현

 매
체

의
 

조
합

이
나

 

응
용

･확
장

을
 

통
해

 새
로

운
 

표
현

 효
과

를
 

탐
색

할
 수

 

있
다

.

미
진

사

1
. 

우
리

, 
즐

겁
지

 아
니

한
가

6
. 

공
예

, 
손

맛
에

 빠
지

다

7
. 

발
상

, 
고

정
관

념
을

 깨
자

8
. 

풍
경

과
 정

물
이

 내
게

로
 

오
다

9
. 

아
름

다
움

을
 조

형
하

다
1
0
. 

입
체

, 
공

간
감

을
 느

끼
다

1
1
. 

미
디

어
로

 세
상

을
 보

다
1
2
. 

만
화

와
 애

니
메

이
션

, 
활

력
을

 주
다

1
3
. 

먹
과

 색
의

 향
에

 취
하

다
1
4
. 

글
씨

에
 감

성
을

 입
히

다
1
5
. 

판
화

는
 생

활
이

다

[체
험

] 
텍

스
트

 드
로

잉
: 

‘나
’를

 찾
아

봐
/ 

나
는

 연
극

배
우

다
/ 

몸
이

 도
구

가
 되

어
/ 

우
리

들
이

 살
아

가
는

 이
야

기
/ 

숨
어

 있
는

 나
를

 만
나

기
/ 

나
의

 겉
과

 속
티

셔
츠

 염
색

하
기

/ 
책

갈
피

 만
들

기
/ 

매
듭

 팔
찌

 만
들

기
/ 

도
자

기
 소

품
을

 만
들

어
 나

눔
 실

천
하

기
다

양
한

 발
상

 방
법

 이
해

하
기

/ 
문

학
을

 그
림

으
로

 표
현

하
기

/ 
‘문

’을
 모

티
브

로
 연

상
하

기
/ 

현
미

경
 속

 아
주

 작
은

 세
계

/ 
원

 운
동

을
 이

용
한

 추
상

화
 그

리
기

 -
스

핀
아

트
바

니
타

스
 정

물
의

 개
념

과
 의

미
 이

해
하

기
/ 

프
레

임
 속

 풍
경

 표
현

하
기

/ 
나

의
 삶

을
 

담
은

 정
물

 표
현

하
기

좋
아

하
는

 조
형

 요
소

 찾
기

/ 
내

 삶
에

서
 균

형
 찾

기
석

고
로

 복
제

하
기

/ 
다

양
한

 재
료

를
 이

용
해

 나
만

의
 

웅
 만

들
기

/ 
헌

 책
으

로
 구

조
 

만
들

기
/ 

재
료

의
 새

로
운

 탄
생

사
진

으
로

 놀
자

 -
 사

진
 기

능
, 

기
법

 이
해

/ 
빛

과
 그

림
자

/ 
그

림
 그

리
는

 로
봇

 만
들

기
특

징
이

 살
아

있
는

 캐
리

커
쳐

와
 이

모
티

콘
/ 

3
0
초

 이
야

기
 -

 
상

 제
작

먹
으

로
 담

아
 보

는
 마

음
/ 

소
중

한
 것

 그
려

보
기

 -
 책

가
도

/ 
우

리
 시

대
 풍

속
화

 그
리

기
마

음
을

 담
은

 캘
리

그
래

피
/ 

내
 이

름
의

 변
신

은
 무

죄
/ 

나
만

의
 봉

인
 만

들
기

찍
기

 놀
이

로
 만

드
는

 이
야

기
 -

 볼
록

 판
화

/ 
스

텐
실

 기
법

으
로

 여
러

 장
 찍

기
/ 

맨
홀

 
판

화

∙표
현

 
매

체
(판

화
, 

서
예

 등
)의

 
확

장
∙다

양
한

 
분

야
와

 
융

합
한

 
미

술
 

작
품

 제
작

하
기

∙사
진

의
 
새

로
운

 
표

현
∙미

디
어

 아
트

∙라
이

트
 아

트
∙만

화
, 

애
니

메
이

션
 제

작
하

기
 

∙새
로

운
 
재

료
로

 
표

현
하

기
∙다

양
한

 
디

자
인

 
활

동
∙전

통
 

회
화

 
및

 
서

예
의

 
현

대
적

 
재

해
석

∙새
로

운
 
방

식
의

 
판

화
 제

작
하

기
∙현

대
적

인
 
공

예
 

작
품

 제
작

하
기

∙다
양

한
 
재

료
로

 
표

현
하

는
 
드

로
잉 ∙입

체
 

표
현

의
 

새
로

운
 시

도

(‘
표

현
 ③

-
2
’에

서
 

계
속

)

∙서
체

 
종

류
(전

서
, 

예
서

, 
해

서
 등

) 
소

개
 및

 관
련

 인
물

, 
작

품
 소

개
 

상
∙서

체
의

 역
사

 소
개

∙전
통

 회
화

･서
예

･
공

예
의

 
재

해
석

 
작

품
을

 
소

개
하

는
 

상
자

료
(예

: 
캘

리
그

래
피

를
 

활
용

하
여

 
책

 
표

지
 

또
는

 
상

 
포

스
터

를
 

제
작

하
는

 방
법

)
∙다

른
 

표
현

매
체

와
 

융
합

한
 

판
화

 
제

작
 

상
자

료
(예

: 
전

통
적

 판
화

 
기

법
을

 
응

용
한

 
디

지
털

 프
린

트
)

∙일
상

생
활

에
서

 
손

쉽
게

 구
할

 수
 있

는
 

도
구

로
 

제
작

하
는

 
드

로
잉

 
수

업
 자

료
∙데

이
터

나
 

정
보

를
 

시
각

화
하

도
록

 
돕

는
 

프
로

그
램

 
및

 
제

작
과

정
을

 
설

명
하

는
 

상
자

료
∙입

체
 

표
현

의
 

확
장

과
 

일
상

생
활

의
 

연
결

을
 

보
여

주
는

 
상

 자
료

해
냄

에
듀

주
제

와
 조

형
 -

 
 0

3
. 

미
술

 재
료

의
 융

합
표

현
매

체
의

 융
합

 -
 0

1
. 

전
통

 회
화

의
 현

대
적

 
수

용
 0

2
. 

평
면

과
 입

체
 -

 공
간

의
 

탐
색

 0
3
. 

사
진

, 
상

 표
현

의
 확

장
 0

4
. 

문
자

도
 예

술
이

다
 0

5
. 

스
토

리
에

 생
명

을
 주

다
 0

6
. 

미
술

, 
경

계
를

 넘
나

들
다

 0
7
. 

삶
을

 향
한

 디
자

인

 0
8
. 

삶
과

 함
께

하
는

 공
예

재
료

란
 무

엇
일

까
/ 

무
엇

이
 재

료
가

 될
까

 -
 재

료
의

 확
장

/ 
재

료
는

 어
떻

게
 융

합
될

 수
 

있
을

까
/ 

새
로

운
 재

료
를

 활
용

한
 명

화
 패

러
디

전
통

 회
화

의
 아

름
다

움
/ 

전
통

 회
화

의
 다

양
한

 표
현

/ 
전

통
 회

화
와

 새
로

운
 매

체
의

 
만

남
/ 

전
통

 회
화

 기
법

과
 현

대
적

 매
체

를
 활

용
하

여
 <

초
충

도
> 

그
리

기
 -

 컴
퓨

터
 프

로
그

램
의

 합
성

 기
법

 활
용

하
기

평
면

과
 입

체
의

 탐
색

 -
 평

면
으

로
 입

체
 표

현
하

기
/ 

평
면

, 
공

간
을

 표
현

하
다

/ 
입

체
, 

공
간

 속
의

 표
현

/ 
평

면
과

 입
체

, 
경

계
를

 넘
다

/ 
평

면
재

료
(종

이
)로

 만
드

는
 입

체
 작

품
순

간
과

 시
간

을
 기

록
하

는
 사

진
/ 

시
간

성
이

 부
여

된
 

상
 표

현
/ 

사
진

 또
는

 동
상

으
로

 표
현

하
는

 ‘
나

’의
 이

야
기

문
자

의
 기

능
과

 조
형

적
인

 아
름

다
움

 이
해

하
기

/ 
문

자
와

 매
체

와
의

 만
남

 탐
색

하
기

/ 
이

미
지

와
 만

나
는

 캘
리

그
래

피
만

화
의

 종
류

와
 특

성
 이

해
하

기
/ 

애
니

메
이

션
의

 종
류

와
 특

성
 이

해
하

기
/ 

나
도

 웹
툰

 
작

가
 -

 웹
툰

 제
작

하
기

미
술

과
 다

양
한

 분
야

의
 융

합
 이

해
하

기
/ 

이
것

도
 미

술
인

가
/ 

작
품

 속
 장

면
을

 다
양

한
 

매
체

로
 표

현
하

기
디

자
인

의
 의

미
와

 역
할

 이
해

하
기

/ 
공

공
을

 위
한

 디
자

인
/ 

문
제

를
 해

결
하

는
 셉

테
드

/ 
지

속
가

능
한

 디
자

인
/ 

유
니

버
설

 디
자

인
/ 

사
용

자
 경

험
 디

자
인

/ 
셉

테
드

로
 안

전
한

 학
교

 만
들

기
공

예
의

 아
름

다
움

과
 실

용
성

 이
해

하
기

/ 
전

통
 공

예
의

 종
류

와
 기

법
 이

해
하

기
/ 

다
양

한
 현

대
 공

예
 이

해
하

기
/ 

손
으

로
 만

드
는

 나
만

의
 매

듭
 팔

찌
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[표
 Ⅳ

-
8
1
] 

고
등

학
교

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(표
현

 영
역

 ④
-
1
)

영
역

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

 
항

목
 추

출
원

격
수

업
 콘

텐
츠

 
내

용
제

안

표
현

④
-
1

[1
2
미

0
2
-
0
4
]

주
제

와
 표

현
 

의
도

, 
재

료
와

 

표
현

 방
법

, 

매
체

, 
표

현
 

과
정

, 
결

과
 

등
을

 

종
합

적
으

로
 

검
토

할
 수

 

있
다

.

교
학

도
서

2
-
0
1
. 

미
술

의
 표

현
과

 대
화

평
면

에
서

 느
끼

는
 아

름
다

움
 /

 입
체

 조
형

 /
 의

사
소

통
 디

자
인

 /
 사

회
적

 디
자

인
 /

 
삶

의
 운

치
가

 드
러

나
는

 공
예

∙성
찰

, 
작

품
 
수

정
 및

 반
 등

∙주
제

와
 
표

현
의

도
의

 
적

합
성

 

분
석

하
기

 

∙다
양

한
 

표
현

 

재
료

와
 

방
법

 

탐
색

하
기

∙아
이

디
어

 
스

케

치
, 

성
찰

 
 

일

지
의

 중
요

성
을

 

이
해

하
고

 적
용

하
기

∙디
자

인
 

또
는

 
작

업
의

 
순

서
를

 
빠

르
게

 
전

개
하

여
 

표
현

 
방

법
을

 
설

명
하

는
 

상

∙성
찰

일
지

, 
체

크

리
스

트
, 

작
업

계

획
서

 등
 작

성
 방

법
 소

개
 

상

∙자
료

를
 

업
로

드
하

고
 공

유
 및

 뷰
어

가
 

가
능

한
 

드
라

이
버

 
(온

라
인

 
클

래
스

 
사

이
트

는
 

파
일

을
 
학

생
들

이
 

보
려

면
 

다
운

 
받

아
야

 
하

는
 

어
려

움
이

 있
음

)

∙웹
 문

서
 작

성
 폼

으
로

 
제

공
되

는
 

체
크

리
스

트
나

 
작

품
계

획
서

∙아
이

디
어

 
스

케

치
, 

성
찰

일
지

의
 

중
요

성
을

 
설

명
하

는
 

상
 자

료

(‘
표

현
 ④

-
2
’로

 
계

속
)

금
성

출
판

사

1
-
0
3
. 

패
션

, 
문

화
를

 입
다

2
-
0
3
. 

인
물

, 
정

물
, 

풍
경

 
새

롭
게

 보
기

2
-
0
5
. 

판
으

로
 찍

는
 세

상
2
-
0
6
. 

전
통

 회
화

 즐
기

기

2
-
0
7
. 

문
자

, 
살

아
 숨

쉬
다

2
-
1
0
. 

프
레

임
으

로
 보

는
 세

상

패
션

 속
에

는
 무

엇
이

 담
겨

 있
을

까
? 

-
 나

도
 패

션
 디

자
이

너
인

물
의

 성
격

과
 특

징
을

 어
떻

게
 표

현
할

 수
 있

을
까

?
/ 

정
물

, 
어

떻
게

 놓
고

 보
아

야
 할

까
? 

-
 나

의
 이

야
기

를
 담

아
 명

화
 패

러
디

하
기

/ 
공

간
을

 효
과

적
으

로
 표

현
하

려
면

 어
떻

게
 해

야
 할

까
? 

-
 새

로
운

 풍
경

 연
출

하
기

왜
 직

접
 그

리
지

 않
고

 판
을

 만
들

어
 찍

는
 걸

까
?

/ 
판

화
를

 다
른

 방
식

으
로

 만
들

 수
는

 없
을

까
? 

-
 스

텐
실

 가
방

 만
들

기
, 

우
드

락
 판

화
 

제
작

하
기

전
통

 산
수

화
, 

어
떻

게
 볼

까
? 

/ 
전

통
 회

화
를

 현
대

적
으

로
 재

해
석

하
면

? 
/ 

전
통

 회
화

의
 소

재
들

을
 어

떻
게

 활
용

할
 수

 있
을

까
? 

-
 전

통
 채

색
화

 기
법

으
로

 캐
릭

터
 그

리
기

읽
는

 문
자

’를
 ‘

보
는

 이
미

지
’로

 만
든

다
면

? 
-
 나

의
 이

름
으

로
 문

자
도

 그
리

기
/ 

서
예

, 
어

떻
게

 쓰
여

 왔
을

까
? 

-
 성

명
인

 전
각

 만
들

기
좋

은
 사

진
이

란
 무

엇
일

까
? 

-
 빛

으
로

 그
림

 그
리

기
, 

그
림

으
로

 연
출

 사
진

 만
들

기
/ 

화
 속

 명
장

면
, 

어
떻

게
 탄

생
할

까
? 

-
 스

마
트

폰
으

로
 

화
 제

작
하

기
/ 

애
니

메
이

션
은

 어
떻

게
 만

들
어

질
까

?

미
래

엔

2
-
0
3
. 

전
통

 미
술

의
 세

계
2
-
0
5
. 

매
체

 미
술

의
 세

계
2
-
0
6
. 

디
자

인
･공

예
의

 세
계

수
묵

의
 선

율
 /

 채
색

의
 향

기
 /

 글
씨

의
 운

치
 /

 전
각

의
 표

정
시

간
의

 예
술

, 
사

진
과

 
상

 /
 만

화
와

 애
니

메
이

션
 /

 매
체

 융
합

을
 통

한
 표

현
디

자
인

 이
야

기
 /

 정
보

를
 전

달
하

는
 시

각
 디

자
인

 /
 지

속
 가

능
한

 제
품

 디
자

인
 /

 다
시

 생
각

하
는

 환
경

 디
자

인
 /

 소
통

하
는

 건
축

 /
 생

활
 속

의
 공

예

와
이

비
엠

2
-
0
7
. 

성
찰

, 
작

품
에

 날
개

를
 

달
다

 

성
찰

을
 통

한
 작

품
 수

정
, 

보
완

과
 재

제
작

이
 필

요
한

 이
유

 생
각

해
 보

기
 /

[체
험

] 
성

찰
 일

지
 및

 체
크

리
스

트
를

 활
용

하
여

 작
품

 수
정

 계
획

하
기

 /
 작

품
 수

정
, 

보
완

과
 재

제
작

 과
정

에
서

 성
찰

의
 중

요
성

 알
기

 /
[표

현
과

 감
상

] 
성

찰
 일

지
를

 활
용

하
여

 작
품

 수
정

, 
제

작
하

기
 /

 원
작

을
 활

용
한

 디
자

인
 제

품
 만

들
기

 

지
학

사

2
-
0
5
. 

찍
어

 내
는

 미
술

2
-
1
0
. 

사
진

과
 만

화
, 

상
 

예
술

의
 활

용

판
화

의
 이

해
 /

 판
화

의
 종

류
 /

 다
양

하
게

 표
현

되
는

 판
화

빛
으

로
 그

려
 내

는
 그

림
, 

사
진

 /
 다

양
한

 사
진

 예
술

 /
 

상
 예

술
의

 발
전

 /
 상

상
력

의
 표

현
, 

만
화

의
 확

장
(4

컷
만

화
 작

업
계

획
서

 활
동

) 
/ 

애
니

메
이

션
 표

현
의

 다
양

한
 

방
법

들
(스

톱
 모

션
 스

토
리

보
드

 작
성

, 
스

토
리

 구
상

 활
동

)

비
상

교
육

8
-
2
1
. 

같
은

 소
재

와
 주

제
의

 
다

양
한

 표
현

8
-
2
2
. 

작
품

 제
작

을
 위

한
 

작
업

 노
트

8
-
2
3
. 

작
품

 재
제

작
을

 위
한

 
과

정

시
대

와
 양

식
에

 따
른

 다
양

한
 표

현
/ 

표
현

 매
체

에
 따

른
 다

양
한

 표
현

/ 
재

료
와

 방
법

에
 따

른
 다

양
한

 표
현

/ 
융

합
을

 통
한

 같
은

 주
제

, 
다

양
한

 표
현

/ 
다

양
하

게
 주

제
 표

현
하

기
(재

료
, 

융
합

)
아

이
디

어
 스

케
치

/ 
창

작
을

 위
한

 다
양

한
 형

식
의

 작
업

 노
트

/ 
작

업
 노

트
 작

성
하

기
연

작
을

 통
한

 작
품

의
 발

전
/ 

과
정

을
 통

해
 완

성
되

는
 작

품
/ 

재
해

석
을

 활
용

한
 다

양
한

 
표

현
/ 

명
화

 패
러

디
하

기
/ 

재
제

작
을

 통
해

 새
롭

게
 창

작
되

는
 명

화
/ 

명
화

 제
재

작
하

기
/ 

과
정

을
 담

은
 프

로
세

스
폴

리
오

 제
작
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[표
 Ⅳ

-
8
2
] 

고
등

학
교

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(표
현

 영
역

 ④
-
2
)

영
역

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

 
항

목
 추

출
원

격
수

업
 콘

텐
츠

 
내

용
제

안

표
현

④
-
2

[1
2
미

0
2
-
0
4
]

주
제

와
 표

현
 

의
도

, 
재

료
와

 

표
현

 방
법

, 

매
체

, 
표

현
 

과
정

, 
결

과
 

등
을

 

종
합

적
으

로
 

검
토

할
 수

 

있
다

.

천
재

교
육

4
-
0
4
. 

성
찰

과
 표

현
생

각
의

 기
록

/ 
창

작
 과

정
 되

돌
아

보
기

(포
트

폴
리

오
)/

 상
호

 비
평

하
기

/ 
새

로
운

 작
품

 
만

들
기

∙성
찰

, 
작

품
 
수

정
 및

 반
 등

∙주
제

와
 
표

현
의

도
의

 
적

합
성

 

분
석

하
기

 

∙다
양

한
 

표
현

 

재
료

와
 

방
법

 

탐
색

하
기

∙아
이

디
어

 
스

케

치
, 

성
찰

  
일

지

의
 

중
요

성
을

 

이
해

하
고

 
적

용

하
기

(‘
표

현
 ④

-
1
’에

서
 

계
속

)

∙웹
 

포
트

폴
리

오
 

또
는

 
프

로
세

스
폴

리
오

를
 

제
작

하
여

 

다
른

 
사

람
들

과
 

공
유

할
 

수
 

있
는

 

플
랫

폼

∙포
트

폴
리

오
, 

프

로
세

스
폴

리
오

를
 

p
p
t,

 
상

매
체

와
 

같
이

 
온

라
인

으
로

 

게
재

 
가

능
한

 
형

식
으

로
 

제
작

할
 

수
 

있
도

록
 

설
명

하
는

 자
료

씨
마

스

2
-
0
1
. 

주
제

탐
색

과
 표

현
2
-
0
2
. 

조
형

 
요

소
와

 
원

리
의

 
응

용
3
-
0
1
. 

회
화

로
 표

현
하

기
3
-
0
2
. 

다
양

한
 판

화
 표

현
4
-
0
1
. 

입
체

 표
현

의
 이

해
4
-
0
2
. 

변
화

를
 추

구
하

는
 입

체
 

작
품

4
-
0
3
. 

달
라

지
는

 
입

체
 

표
현

 
재

료
5
-
0
1
. 

멋
들

어
진

 전
통

 미
술

5
-
0
2
. 

공
예

의
 재

발
견

6
-
0
1
. 

이
미

지
로

 소
통

하
는

 
디

자
인

6
-
0
2
. 

환
경

과
 사

람
을

 배
려

하
는

 디
자

인
6
-
0
3
. 

삶
을

 변
화

시
키

는
 디

자
인

7
-
0
1
. 

사
진

과
 동

상
7
-
0
2
. 

움
직

이
는

 그
림

나
와

 주
변

에
서

 주
제

 탐
색

하
기

/ 
마

인
드

맵
으

로
 나

의
 주

제
 찾

기
/ 

사
회

를
 관

찰
하

여
 

주
제

 탐
색

하
기

/ 
브

레
인

스
토

밍
으

로
 나

의
 주

제
 찾

기
/ 

다
양

한
 주

제
 표

현
 방

법
/ 

자
신

의
 생

각
을

 다
양

한
 아

이
디

어
와

 적
합

한
 매

체
로

 표
현

하
기

드
로

잉
/ 

사
물

의
 다

양
한

 매
력

/ 
주

관
적

인
 생

각
을

 담
은

 정
물

화
/ 

풍
경

의
 아

름
다

움
/ 

공
간

의
 의

미
를

 담
은

 풍
경

화
/ 

인
물

의
 자

세
와

 표
정

/ 
다

양
한

 방
법

으
로

 친
구

 얼
굴

 
그

리
기

/ 
이

야
기

가
 있

는
 그

림
/ 

판
화

의
 용

도
와

 특
성

/ 
판

화
의

 확
장

형
태

를
 새

롭
게

/ 
대

상
의

 특
징

을
 살

리
고

 단
순

화
하

여
 만

들
기

/ 
새

로
운

 입
체

 작
품

의
 

탄
생

 배
경

/ 
키

네
틱

 아
트

의
 탄

생
/ 

작
가

 작
품

에
서

 
감

을
 얻

어
 새

로
운

 입
체

 작
품

 
만

들
기

/ 
입

체
 표

현
 재

료
의

 확
장

/ 
입

체
 표

현
 재

료
에

 대
한

 인
식

의
 변

화
/ 

일
상

의
 

사
물

을
 이

용
하

여
 미

술
 작

품
 만

들
기

/ 
주

변
의

 생
활

용
품

을
 응

용
하

여
 발

명
품

 만
들

기
전

통
 회

화
의

 표
현

 방
법

/ 
알

고
 보

면
 더

 재
미

있
는

 전
통

 회
화

의
 멋

/ 
나

를
 사

의
적

으
로

 표
현

하
기

/ 
전

통
 문

자
 예

술
의

 표
현

 방
법

/ 
전

통
 미

술
의

 현
대

적
 표

현
/ 

전
통

 회
화

를
 새

로
운

 기
법

과
 융

합
하

여
 표

현
하

기
 

공
예

의
 종

류
와

 가
치

/ 
조

형
 예

술
로

 나
아

가
는

 공
예

/ 
환

경
을

 생
각

하
는

 공
예

 만
들

기
정

보
를

 전
달

하
는

 디
자

인
/ 

내
가

 생
각

하
는

 브
랜

드
의

 로
고

 디
자

인
하

기
/ 

이
미

지
로

 
이

야
기

하
는

 스
토

리
 북

 디
자

인
/ 

환
경

을
 생

각
하

는
 디

자
인

/ 
배

려
의

 가
치

를
 담

은
 제

품
 디

자
인

하
기

/ 
새

로
운

 개
념

의
 디

자
인

/ 
내

가
 사

용
할

 미
래

의
 제

품
 디

자
인

하
기

/ 
우

리
를

 위
한

 교
실

 환
경

 디
자

인
사

진
 표

현
/ 

동
상

 표
현

/ 
빛

으
로

 그
림

 그
리

기
/ 

애
니

메
이

션
의

 원
리

와
 종

류
/ 

애
니

메
이

션
의

 제
작

 과
정

/ 
피

칭
 작

업
으

로
 스

토
리

보
드

 완
성

하
기

/ 
클

레
이

 애
니

메
이

션
 

제
작

하
기

/ 
학

교
에

 필
요

한
 안

전
 안

내
서

 만
들

기

미
진

사

5
. 

디
자

인
, 

스
타

일
 난

다
7
. 

발
상

, 
고

정
관

념
을

 깨
자

8
. 

풍
경

과
 정

물
이

 내
게

로
 오

다
9
. 

아
름

다
움

을
 조

형
하

다
1
0
. 

입
체

, 
공

간
감

을
 느

끼
다

1
2
. 

만
화

와
 애

니
메

이
션

, 
활

력
을

 주
다

1
3
. 

먹
과

 색
의

 향
에

 취
하

다
1
4
. 

글
씨

에
 감

성
을

 입
히

다
1
5
. 

판
화

는
 생

활
이

다

나
에

게
 편

안
한

 디
자

인
/ 

공
익

 광
고

 만
들

기
/ 

마
블

링
, 

콜
라

주
 기

법
을

 활
용

한
 패

션
 

디
자

인
/ 

주
제

가
 있

는
 신

발
 디

자
인

/ 
나

만
의

 의
자

 만
들

기
다

양
한

 발
상

 방
법

 이
해

하
기

/ 
문

학
을

 그
림

으
로

 표
현

하
기

/ 
‘문

’을
 모

티
브

로
 연

상
하

기
/ 

현
미

경
 속

 아
주

 작
은

 세
계

/ 
원

 운
동

을
 이

용
한

 추
상

화
 그

리
기

 -
스

핀
아

트
바

니
타

스
 정

물
의

 개
념

과
 의

미
 이

해
하

기
/ 

프
레

임
 속

 풍
경

 표
현

하
기

/ 
나

의
 삶

을
 

담
은

 정
물

 표
현

하
기

좋
아

하
는

 조
형

 요
소

 찾
기

/ 
내

 삶
에

서
 균

형
 찾

기
석

고
로

 복
제

하
기

/ 
다

양
한

 재
료

를
 이

용
해

 나
만

의
 

웅
 만

들
기

/ 
헌

 책
으

로
 구

조
 

만
들

기
/ 

재
료

의
 새

로
운

 탄
생

특
징

이
 살

아
있

는
 캐

리
커

쳐
와

 이
모

티
콘

/ 
3
0
초

 이
야

기
 -

 
상

 제
작

먹
으

로
 담

아
 보

는
 마

음
/ 

소
중

한
 것

 그
려

보
기

 -
 책

가
도

/ 
우

리
 시

대
 풍

속
화

 그
리

기
마

음
을

 담
은

 캘
리

그
래

피
/ 

내
 이

름
의

 변
신

은
 무

죄
/ 

나
만

의
 봉

인
 만

들
기

찍
기

 놀
이

로
 만

드
는

 이
야

기
 -

 볼
록

 판
화

/ 
스

텐
실

 기
법

으
로

 여
러

 장
 찍

기
/ 

맨
홀

 판
화

해
냄

에
듀

살
피

고
 더

하
는

 창
작

의
 과

정
 

 0
1
. 

성
찰

로
 완

성
되

는
 예

술
 0

2
. 

문
제

를
 뛰

어
넘

는
 사

고

습
작

과
 수

정
을

 통
해

 완
성

된
 작

품
들

/ 
작

품
의

 제
작

과
 성

찰
/ 

작
품

의
 성

찰
과

 보
완

문
제

를
 해

결
하

는
 디

자
인

의
 과

정
/ 

디
자

인
 사

고
가

 가
져

오
는

 가
치

/ 
과

정
과

 성
장

을
 

담
는

 프
로

세
스

폴
리

오
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[표
 Ⅳ

-
8
3
] 

고
등

학
교

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(표
현

 영
역

 ⑤
-
1
)

영
역

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

 
항

목
 추

출
원

격
수

업
 콘

텐
츠

 
내

용
제

안

표
현

⑤
-
1

[1
2
미

0
2
-
0
5
]

작
품

에
 대

한
 

성
찰

을
 

바
탕

으
로

 

작
품

을
 

수
정

하
거

나
 

다
음

 작
품

 

계
획

에
 

반
할

 수
 

있
다

.

교
학

도
서

2
-
0
2
. 

미
술

의
 다

양
한

 표
현

과
 

쓰
기

글
자

로
 나

타
낸

 즐
거

움
 /

 미
술

과
 조

형
 언

어
 /

 미
술

의
 은

유
와

 상
징

∙성
찰

, 
작

품
 
수

정
 및

 반
 등

∙성
찰

일
지

, 
프

로
세

스
 폴

리
오

 

제
작

하
기

∙상
호

 비
평

 활
동

∙작
품

 
제

작
 

과

정
을

 성
찰

하
여

 

작
품

을
 재

제
작

하
기

∙Z
O

O
M

 
또

는
 
화

상
 

회
의

 
방

법
을

 

소
개

하
는

 
상

∙웹
 

포
트

폴
리

오
 

또
는

 프
로

세
스

폴

리
오

를
 
제

작
하

여
 

다
른

 
사

람
들

과
 

공
유

할
 

수
 

있
는

 

플
랫

폼

∙포
트

폴
리

오
, 

프

로
세

스
폴

리
오

를
 

p
p
t,

 
상

매
체

와
 

같
이

 온
라

인
으

로
 

게
재

 
가

능
한

 
형

식
으

로
 

제
작

할
 

수
 

있
도

록
 

설
명

하
는

 자
료

(‘
표

현
 ⑤

-
2
’로

 

계
속

)

금
성

출
판

사

2
-
0
5
. 

판
으

로
 찍

는
 세

상

2
-
0
7
. 

문
자

, 
살

아
 숨

 쉬
다

2
-
0
8
. 

손
으

로
 만

드
는

 공
예

2
-
1
0
. 

프
레

임
으

로
 보

는
 세

상

왜
 직

접
 그

리
지

 않
고

 판
을

 만
들

어
 찍

는
 걸

까
?

/ 
판

화
를

 다
른

 방
식

으
로

 만
들

 수
는

 없
을

까
? 

-
 스

텐
실

 가
방

 만
들

기
, 

우
드

락
 판

화
 

제
작

하
기

읽
는

 문
자

’를
 ‘

보
는

 이
미

지
’로

 만
든

다
면

? 
-
 나

의
 이

름
으

로
 문

자
도

 그
리

기

/ 
서

예
, 

어
떻

게
 쓰

여
 왔

을
까

? 
-
 성

명
인

 전
각

 만
들

기

공
예

품
의

 미
적

 가
치

는
 무

엇
일

까
? 

-
 문

양
을

 만
들

어
 손

수
건

 염
색

하
기

, 
드

림
캐

처
 

만
들

기
, 

칠
보

 공
예

 소
품

 만
들

기

좋
은

 사
진

이
란

 무
엇

일
까

? 
-
 빛

으
로

 그
림

 그
리

기
, 

그
림

으
로

 연
출

 사
진

 만
들

기

/ 
화

 속
 명

장
면

, 
어

떻
게

 탄
생

할
까

? 
-
 스

마
트

폰
으

로
 

화
 제

작
하

기

/ 
애

니
메

이
션

은
 어

떻
게

 만
들

어
질

까
?

미
래

엔

2
-
0
3
. 

전
통

 미
술

의
 세

계

2
-
0
6
. 

디
자

인
･공

예
의

 세
계

수
묵

의
 선

율
 /

 채
색

의
 향

기
 /

 글
씨

의
 운

치
 /

 전
각

의
 표

정

디
자

인
 이

야
기

 /
 정

보
를

 전
달

하
는

 시
각

 디
자

인
 /

 지
속

 가
능

한
 제

품
 디

자
인

 /
 다

시
 생

각
하

는
 환

경
 디

자
인

 /
 소

통
하

는
 건

축
 /

 생
활

 속
의

 공
예

와
이

비
엠

2
-
0
6
. 

성
찰

, 
작

품
의

 

가
능

성
을

 찾
다

2
-
0
7
. 

성
찰

, 
작

품
에

 날
개

를
 

달
다

작
품

 제
작

에
 성

찰
 과

정
이

 필
요

한
 이

유
 생

각
해

보
기

/ 
[체

험
] 

자
신

의
 작

품
 성

찰
하

기
 /

 작
품

에
 대

한
 성

찰
과

 보
완

의
 필

요
성

 이
해

하
기

/ 
[감

상
] 

작
가

가
 되

어
 작

품
 성

찰
하

기
 /

 성
찰

 일
지

 만
들

기

성
찰

을
 통

한
 작

품
 수

정
, 

보
완

과
 재

제
작

이
 필

요
한

 이
유

 생
각

해
 보

기

/ 
[체

험
] 

성
찰

 일
지

 및
 체

크
리

스
트

를
 활

용
하

여
 작

품
 수

정
 계

획
하

기
 /

 작
품

 수
정

, 

보
완

과
 재

제
작

 과
정

에
서

 성
찰

의
 중

요
성

 알
기

/ 
[표

현
과

 감
상

] 
성

찰
 일

지
를

 활
용

하
여

 작
품

 수
정

, 
제

작
하

기
 /

 원
작

을
 활

용
한

 디

자
인

 제
품

 만
들

기
 

지
학

사
2
-
0
8
. 

일
상

에
 스

며
드

는
  

디
자

인

감
성

을
 사

로
잡

는
 디

자
인

으
로

의
 발

전
 /

 사
고

를
 자

극
하

는
 시

각
 디

자
인

 /
 아

름
답

고
 

편
리

하
게

, 
제

품
 디

자
인

 /
 제

품
 디

자
인

의
 과

정
 /

 에
코

 디
자

인
과

 유
니

버
설

 디
자

인
 

/ 
우

리
의

 생
활

을
 바

꾸
는

 환
경

 디
자

인
 

비
상

교
육

8
-
2
1
. 

같
은

 소
재

와
 주

제
의

 

다
양

한
 표

현

8
-
2
2
. 

작
품

 제
작

을
 위

한
 

작
업

 노
트

8
-
2
3
. 

작
품

 재
제

작
을

 위
한

 

과
정

시
대

와
 양

식
에

 따
른

 다
양

한
 표

현
/ 

표
현

 매
체

에
 따

른
 다

양
한

 표
현

/ 
재

료
와

 방
법

에
 따

른
 다

양
한

 표
현

/ 
융

합
을

 통
한

 같
은

 주
제

, 
다

양
한

 표
현

/ 
다

양
하

게
 주

제
 표

현
하

기
(재

료
, 

융
합

)

아
이

디
어

 스
케

치
/ 

창
작

을
 위

한
 다

양
한

 형
식

의
 작

업
 노

트
/ 

작
업

 노
트

 작
성

하
기

연
작

을
 통

한
 작

품
의

 발
전

/ 
과

정
을

 통
해

 완
성

되
는

 작
품

/ 
재

해
석

을
 활

용
한

 다
양

한
 

표
현

/ 
명

화
 패

러
디

하
기

/ 
재

제
작

을
 통

해
 새

롭
게

 창
작

되
는

 명
화

/ 
명

화
 제

재
작

하
기

/ 
과

정
을

 담
은

 프
로

세
스

폴
리

오
 제

작



299

[표
 Ⅳ

-
8
4
] 

고
등

학
교

 미
술

 교
과

서
 분

석
에

 기
초

한
 원

격
수

업
 콘

텐
츠

 제
안

(표
현

 영
역

 ⑤
-
2
)

영
역

교
육

과
정

 
성

취
기

준
출

판
사

관
련

 단
원

학
습

내
용

원
격

수
업

 필
수

 
항

목
 추

출
원

격
수

업
 콘

텐
츠

 
내

용
제

안

표
현

⑤
-
2

천
재

교
육

4
-
0
4
. 

성
찰

과
 표

현
생

각
의

 기
록

/ 
창

작
 과

정
 되

돌
아

보
기

(포
트

폴
리

오
)/

 상
호

 비
평

하
기

/ 
새

로
운

 작
품

 

만
들

기

∙성
찰

, 
작

품
 
수

정
 및

 반
 등

∙성
찰

일
지

, 
프

로
세

스
 폴

리
오

 

제
작

하
기

∙상
호

 비
평

 활
동

∙작
품

 
제

작
 

과

정
을

 성
찰

하
여

 

작
품

을
 재

제
작

하
기

(‘
표

현
 ⑤

-
1
’에

서
 

계
속

)

∙작
품

의
 

제
작

과
정

이
나

 
습

작
이

 
담

겨
 

있
는

 
작

업
노

트
를

 
바

탕
으

로
 

작
품

을
 
재

제
작

한
 

사
례

를
 소

개
하

는
 

상
 자

료

(예
: 

제
리

코
 

<메

두
사

호
의

 
뗏

목
> 

작
품

이
 
완

성
되

기

까
지

 
여

러
 

습
작

이
 
제

작
되

었
음

을
 

설
명

하
여

 
작

품
의

 

제
작

에
 

성
찰

과
 

보
완

이
 
필

요
함

을
 

주
지

시
킴

) 

씨
마

스

3
-
0
1
. 

회
화

로
 표

현
하

기

3
-
0
2
. 

다
양

한
 판

화
 표

현

4
-
0
1
. 

입
체

 표
현

의
 이

해

4
-
0
2
. 

변
화

를
 추

구
하

는
 입

체
 

작
품

4
-
0
3
. 

달
라

지
는

 입
체

 표
현

 

재
료

6
-
0
1
. 

이
미

지
로

 소
통

하
는

 

디
자

인

6
-
0
2
. 

환
경

과
 사

람
을

 

배
려

하
는

 디
자

인

6
-
0
3
. 

삶
을

 변
화

시
키

는
 

디
자

인

7
-
0
1
. 

사
진

과
 동

상

7
-
0
2
. 

움
직

이
는

 그
림

드
로

잉
/ 

사
물

의
 다

양
한

 매
력

/ 
주

관
적

인
 생

각
을

 담
은

 정
물

화
/ 

풍
경

의
 아

름
다

움
/ 

공
간

의
 의

미
를

 담
은

 풍
경

화
/ 

인
물

의
 자

세
와

 표
정

/ 
다

양
한

 방
법

으
로

 친
구

 얼
굴

 

그
리

기
/ 

이
야

기
가

 있
는

 그
림

판
화

의
 용

도
와

 특
성

/ 
판

화
의

 확
장

/ 
새

로
운

 판
으

로
 판

화
 작

업
하

기

평
면

에
서

 입
체

로
/ 

종
이

로
 입

체
 작

품
 만

들
기

/ 
형

태
를

 새
롭

게
/ 

대
상

의
 특

징
을

 살

리
고

 단
순

화
하

여
 만

들
기

/ 
새

로
운

 입
체

 작
품

의
 탄

생
 배

경
/ 

키
네

틱
 아

트
의

 탄
생

/ 

작
가

 작
품

에
서

 
감

을
 얻

어
 새

로
운

 입
체

 작
품

 만
들

기
/ 

입
체

 표
현

 재
료

의
 확

장
/ 

입
체

 표
현

 재
료

에
 대

한
 인

식
의

 변
화

/ 
일

상
의

 사
물

을
 이

용
하

여
 미

술
 작

품
 만

들
기

/ 
주

변
의

 생
활

용
품

을
 응

용
하

여
 발

명

품
 만

들
기

정
보

를
 전

달
하

는
 디

자
인

/ 
정

체
성

을
 나

타
내

는
 디

자
인

/ 
내

가
 생

각
하

는
 브

랜
드

의
 

로
고

 디
자

인
하

기
/ 

이
미

지
로

 이
야

기
하

는
 스

토
리

 북
 디

자
인

/ 
환

경
을

 생
각

하
는

 디
자

인
/ 

재
활

용
 초

 만
들

기
/ 

인
간

을
 배

려
하

는
 디

자
인

/ 
배

려
의

 

가
치

를
 담

은
 제

품
 디

자
인

하
기

/ 
새

로
운

 개
념

의
 디

자
인

/ 
미

래
를

 위
한

 디
자

인
/ 

내
가

 사
용

할
 미

래
의

 제
품

 디
자

인

하
기

/ 
우

리
를

 위
한

 교
실

 환
경

 디
자

인

사
진

 표
현

/ 
동

상
 표

현
/ 

빛
으

로
 그

림
 그

리
기

/ 
애

니
메

이
션

의
 원

리
와

 종
류

/ 
애

니

메
이

션
의

 제
작

 과
정

/ 
피

칭
 작

업
으

로
 스

토
리

보
드

 완
성

하
기

/ 
클

레
이

 애
니

메
이

션
 

제
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5) 미술과 원격수업을 위한 지도안 방향 제시(표현 영역)

본 원격수업을 위한 미술가 지도안 방향 제시는 원격수업 내용 제안 개요, 원격수업 콘텐츠 

활용방안, 원격수업 플랫폼 및 프로그램 활용방안, 원격수업을 위한 교수･학습과정안, 본시 수

업을 위한 원격수업 콘텐츠 개발방향, 원격수업 평가방안, 원격수업 콘텐츠 교수학습 참고자

료, 각 지도안 마다 참고문헌 및 출처 항목까지 총 7가지 항목과 참고문헌 및 출처로 구성하

였다.

1번 원격수업 내용 제안 개요는 본 원격수업에 대한 내용에 대한 설명을, 2번 원격수업 콘

텐츠 활용방안은 본 지도안을 원격수업 운영 시 어떤 방법으로 수업을 진행할지에 대한 설명

은, 3번 원격수업 플랫폼 & 프로그램 활용방안은 현재 선생님들이 원격수업에서 활용할 수 

있는 플랫폼과 프로그램을 제안하나 향후 후속사업을 통해서 개발될 혹은 다양한 기관에서 제

시할 플랫폼과 프로그램을 사용할 수 있다. 4번은 원격수업을 위한 교수･학습과정안은 지도안

의 방향을 제시하고, 5번 본시 수업을 위한 원격수업 콘텐츠 개발방향은 본 표현수업을 위해 

개발되면 적합한 원격수업 콘텐츠를 제시하며, 6번 원격수업 평가방안은 원격수업에 용이한 

평가방안을 제시하며, 7번 원격수업 콘텐츠 교수학습 참고자료는 원격수업운영에 적합한 참고

자료를 더해 총 7가지 항목을 제시하였다. 

(1) 원격수업을 위한 초등학교 미술과 지도안 방향 제시(표현 역)

① 초등학교 3-4학년군 미술 ‘표현’ 영역 원격수업 지도안 방향 제시

1. 원격수업 내용제안 개요

캐릭터는 학생들에게 매우 익숙한 소재이다. 캐릭터는 학생들이 즐겨 사용하는 문구용품, 생활용품뿐 아니라 

늘 지니고 다니는 핸드폰의 다양한 이모티콘 등을 통해 매우 가까이 접할 수 있어 친근하게 느껴지기 때문

이다. 이러한 친숙한 소재는 원격수업이 주로 진행되는 가정에서도 쉽게 접근할 수 있어 온라인 수업의 소

재로 적합하다. 가정에서 학생들이 쉽게 구할 수 있는 사물들을 이용하여 대상의 특징을 강조하거나 생략하

는 활동을 통해 캐릭터를 직접 디자인해볼 수 있다. 본 수업에서는 캐릭터 디자인의 표현 도구(디지털 그리

기도구 또는 색연필･사인펜)를 학생들이 선택하도록 하여 표현방법의 자율성을 주었다. 본 캐릭터디자인 수

업을 통해 학생들은 일상생활에서 즐겨 보아왔던 소재로 미적 감수성을 키울 수 있고, 호기심을 가지고 사

물을 관찰하며 탐구하는 태도를 함양할 수 있으며 아이디어로 발전시키는 디자인 씽킹 과정에서 창의적 융

합 능력도 기를 수 있다.

2. 원격수업 콘텐츠 활용 방안

• 도입 : ‘사물을 모티브로 한 다양한 캐릭터의 특징 살펴보기’, ‘캐릭터 디자인이 무엇인지 알아보기’를 클

립 상으로 제공하기

• 전개 : 디지털 그리기 도구(오토드로우  또는 색연필･사인펜)로 캐릭터를 그리는 방법을 클립 상 자료 

제공하여 학생들이 표현방법을 자율적으로 선택하도록 하기, ‘캐릭터 디자인 제작과정’은 클립 

상으로 제공하며 전체적 과정을 설명한 뒤 시연을 통해 학생들이 순서에 따라 제작할 수 있도록 

안내하고, 제작과정에 대한 개별적 피드백을 제공하기
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3. 원격수업 플랫폼 & 프로그램 활용 방안

수업 관리
https://www.zoom.us

출석 관리, 학습자료 공유

학습 활동 안내

수업내용 및 활동

https://www.zoom.us

학습자료 실시간 공유, 시연

소그룹 회의, 피드백, 관찰평가

https://www.autodraw.com

인공지능 디지털그리기 도구를 사용할 줄 

아는 학생은 오토드로우 그리기로

캐릭터 디자인 활동

수업 결과물

공유 및 평가

https://padlet.com

수업 결과물 게시 및 작품 감상

자기 평가, 동료 평가, 관찰평가

https://www.zoom.us

학습 내용 정리 퀴즈 맞추기

활동 소감 나누기

4. 원격수업을 위한 교수･학습과정안

학년 3-4학년 영역 표현 핵심역량
미적 감수성 

창의･융합능력

수업주제 주변의 사물을 활용하여 캐릭터 디자인하기

학습목표 주변의 사물을 활용하여 캐릭터를 디자인할 수 있다.

성취기준
[4미02-01] 미술의 다양한 표현 주제에 관심을 가질 수 있다.

[4미02-04] 표현 방법과 과정에 관심을 가지고 계획할 수 있다.

수업형태
쌍방향 원격수업(실시간) 원격수업(비실시간) 과제 제시형

○ ○

원격수업

지원기능

출석 체크
전자

교과서
대화 발표

영상 

재생
음원 재생 메모

과제

제출방

○ ○ ○ ○

교수･학습

자료

교사 사물을 모티브로 한 캐릭터가 등장하는 애니메이션 동 상 자료 및 PPT

학생
활동지 및 눈･코･입 모양의 붙임딱지(※학습 꾸러미 제공), 필기도구, 색연필, 사

인펜, 인터넷 학습 도구를 활용할 수 있는 여건 조성 등
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학습단계 교수･학습내용 원격수업 기능
학습자료  유의점 

과정평가

학습준비

▣ 학습 준비 상황 점검하기

• 학생들의 수업 접속 현황, 수업 준비 사항을 점

검한다.

◉ 출석 체크 기능

• Zoom 을 통해 

학습 참여 준비 

현황을 점검한다.

 학생들의 접속 상

태, 마이크, 비디오 

기능 등을 미리 점

검하도록 안내한다.

도입

▣ 사물을 모티브로 만든 다양한 캐릭터의 특징 살

펴보기

• 사물을 모티브로 만든 다양한 캐릭터 작품을 

감상한다.

꼬마버스 타요
㈜아이코닉스, 

EBS

국회 캐릭터
‘사랑이, 희망이’

과천시 캐릭터 
‘토리와 아리’

카카오프렌즈
어피치

• 각 캐릭터의 특징을 이야기한다.

타요
• 파랑색 버스에 커다란 눈이 있고, 귀여

워요.
• 양쪽 위에 달린 거울이 강아지 귀 같아요.

사랑이
희망이

• 국회의사당 건물 머리 위에 하트와 잎
이 달렸어요.

• 눈과 입이 동그랗고, 팔다리가 달려 있
어요.

토리와 
아리

• 도토리, 밤 모양이에요.
• 얼굴의 색이 반으로 나누어져 있어 꼭 

마스크를 쓴 것 같아요.

어피치
• 핑크색 복숭아 모양이고, 속눈썹이 길

고 눈이 크고 귀여워요.

▣ 캐릭터 디자인이 무엇인지 알아보기

 ※ 캐릭터(character) : 독특한 성격이나 생김새

가 드러나도록 만든 상징물 

 ※ 캐릭터 디자인 : 애니메이션･ 화･컴퓨터 게임 

등의 등장인물･동물(캐릭터)의 모습을 만들기 

위해 계획을 세우고 만드는 것

◉ 화면 공유 및 대

화 기능

• Zoom 의 화면

공유 기능을 활용

해 캐릭터 작품 

상을 재생하여 

보여준다.

• Zoom  쌍방향 

대화를 통해 각 

캐릭터의 특징을 

찾아 이야기한다.

 다양한 캐릭터 작품 

상자료, PPT

 학생들이 자신의 생

각(의견)을 자유롭게 

이야기하도록 허용

적인 분위기를 조성

하고, 대답을 어려

워할 경우, 캐릭터 

특징에 대한 힌트를 

주며 활동에 적극적

으로 참여할 수 있

도록 유도한다.

캐릭터의 특징을 찾

아 이야기에 참여하

는 태도를 관찰하여 

평가한다.

전개

▣ 캐릭터 디자인하기

• 그리기 도구를 소개하고 학생들이 선택하여 표

현하도록 한다.

① 인공지능 그리기 표현 도구 
   오토드로우(Autodraw)

② 직접 실기 표현 도구
활동지, 필기도구, 색연필, 사인펜

◉ 화면 공유 및 대

화 기능

• Zoom 의 화면

공유 기능을 통해 

그리기 표현도구

를 이용하는 방법

을 설명하고 사용

법을 보여준다.

 PPT자료, 오토드로

우(Autodraw) 

사이트, 여러 가지 

사물(여러 가지 문

구류,  여러 가지 

리듬 악기, 생활용

품 등), 눈･코･입 

모양의 붙임딱지, 

활동지, 필기도구, 

색연필, 사인펜
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학습단계 교수･학습내용 원격수업 기능
학습자료  유의점 

과정평가

  여러 가지 사물에 눈･코･입 모양의 붙임딱지

를 붙여보며 표현할 대상 정하기

     [T: 시연, S: 대화 및 활동]

수업 활동지 [스티커, 참고 이미지 출처] 교사랑

  사물의 생김새 특징, 성격 정리해보기

     [T: 설명, S: 경청 및 대화]

  캐릭터의 특징과 성격이 잘 드러나도록 밑그

림 그리고 채색하기

    ❶ 사물의 특징을 강조 또는 생략하기

    ❷ 사물을 귀엽게 의인화하기

    ❸ 친근하고 개성 있게 표현하기

       [T: 설명, S: 활동]

[이미지 출처] 비상교육 3학년 미술 수업자료

  캐릭터의 특징을 바탕으로 이름 정하기

     [T: 설명, S: 활동]

• Zoom 의 화면

공유 기능을 통해 

캐릭터 디자인 과

정을  차례대로 

설명하며 시연을 

한다. 

• 학생들은  순서에 

따라 캐릭터로 표

현할 사물을 정하

고, 작품을 제작

한다.

 쌍방향으로 캐릭터 

디자인 제작 과정을 

지도할 때, 학생들

의 배움 속도 차이

를 고려하여 개별 

피드백을 제공한다.

 디지털 그리기도구

( 오토드 로우 ) 를 

사용할 경우 학생들

에 따라 사용 속도

의 차이가 더 클 수 

있으므로 잘 관찰하

며 개별적 피드백을 

지속적으로 주어야 

한다.

학생들이 작품 제작 

과정에 참여하는 태

도에 대해 격려하며 

관찰 평가한다.

▣ 캐릭터디자인 작품 소개하기

• 소그룹별로 자신이 만든 캐릭터의 생김새 특징, 

성격, 이름, 잘된 점, 아쉬운 점 등을 소개한

다.

◉ 소그룹 회의 기능

• Zoom 의 소그

룹 회의 기능을 

활용해 학생들의 

그룹을 나눈다.

• 소그룹별로 학생들

은 자신의 캐릭터 

작품을 소개한다. 

 교사는 소그룹 회의실

을 순회하며 학생들이 

작품 소개하는 방법에 

대해 지도한다.

학생들이 작품 소개 

활동(자기 평가)에 

참여하는 태도를 관

찰하고, 평가한다.

정리

▣ 작품 전시하기

• 캐릭터디자인 작품 사진을 찍거나 오토드로우에

서 다운로드한 파일을  Padlet 에 게시한다.

• Padlet 에 캐릭터디자인 작품 소개글(내 캐릭

터의 생김새 특징, 성격), 활동 소감을 쓴다.

◉ 게시(전시) 기능

• Padlet 의 담벼

락 기능을 활용해 

학생들의 작품을 

전시하고, 작품 

소개글(내 캐릭터

의 생김새 특징, 

성격)을 쓴다.

 Padlet 사이트, 작

품(색연필, 사인펜), 

핸드폰 카메라, 오

토드로우 에서 다

운로드한 파일

 학생의 여건에 따라 

사진을 찍거나 

Padlet 사이트 활

용을 어려워할  경

우 교사가 작품을 

캡처하여 작품을 게

시해준다.
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5. 원격수업 평가계획

성취기준
 [4미02-01] 미술의 다양한 표현 주제에 관심을 가질 수 있다.

 [4미02-04] 표현 방법과 과정에 관심을 가지고 계획할 수 있다.

평가요소
 • 캐릭터를 디자인 하는 방법과 과정을 이해할 수 있는가? 

 • 주변의 사물을 활용하여 캐릭터를 만들 수 있는가?

평가방법

 • 관찰 평가 : Zoom 을 이용하여 수업 참여 태도 및 작품 제작 과정 평가

 • 실기 평가 : 색연필･사인펜 또는 디지털 그리기 도구 오토드로우 로 제작한 캐릭터 작품

을 Padlet 에 전시하여 작품 전시 및 결과물 평가

 • 자기 평가 및 동료 평가 : Padlet 의 댓글 달기 기능을 이용하여 자기 작품 및 친구 작

품에 감상 비평 쓰기

6. 본시 수업을 위한 원격수업 콘텐츠 개발방향

• 3-4학년군 학생들의 수준에 적합한 영상자료 개발 필요

   ☞ 캐릭터(Character)의 개념, 캐릭터 디자인(Character Design)의 개념 

   ☞ 캐릭터 디자인(Character Design) 제작과정

   ☞ 디지털 그리기 도구 오토드로우  로 캐릭터를 그리는 방법

   ☞ 다양한 표현 재료(색연필, 사인펜, 크레용, 파스텔, 클레이점토 등)로 캐릭터를 제작하는 방법

• 3-4학년군 학생들이 작품을 자유롭게 편안하게 전시(게시)할 수 있는 플랫폼 제공 필요

   ☞ Padlet 을 활용 예시로 들었으나 이용하는 학년 수준의 고려와 유료화 전환 문제가 있어 공교육 

차원에서 무료로 자유롭게 이용할 수 있는 작품 전시 및 게시용  플랫폼이 필요

학습단계 교수･학습내용 원격수업 기능
학습자료  유의점 

과정평가

▣ 작품 감상 및 활동소감 나누기

• Padlet 에 전시되어 있는 친구들의 캐릭터디

자인 작품을 감상하고, 댓글을 통해 잘 표현되

었거나 아쉬운 점, 재미있는 점에 대해 쓴다.

• 주변의 사물을 이용하여 캐릭터를 직접 디자인

해본 소감에 대해 이야기를 나눈다.

◉ 화면 공유 및 대

화 기능

• Zoom 의 화면 

공유 기능을 활용

해 Padlet 의 

전시 공간을 둘러

보고 소감나누기 

활동을 한다.

 학생들이 친구 작품

을 감상하고 동료 

평가를 할 때 긍정

적인 표현을 사용할 

수 있도록 안내한

다.

학생들은 서로의 작

품을 감상하고 댓글

을 통해 동료 평가

를 한다. 교사는 수

업이 끝난 후 학생

들의 작품 결과물을 

평가한다.

▣ 학습내용 정리하기

• 초성 퀴즈 맞추기를 통해 캐릭터를 디자인하는 

방법에 대해 정리한다.

【QUIZ.1】 캐릭터는 무엇인가요?

  독특한 ㅅ ㄱ이나  ㅅ ㄱ ㅅ 가 드러나도록

  만든 상징물

【QUIZ.2】 캐릭터디자인 표현의 특징에 대해 알아보아요.

  ① 사물의 특징을 ㄱ ㅈ 또는 ㅅ ㄹ 하기

  ② 사물을 귀엽게 ㅇ ㅇ ㅎ 하기

  ③ 친근하고 ㄱ ㅅ 있게 표현하기

<보기 : 생김새, 강조, 성격, 의인화, 개성, 생략>

◉ 화면 공유 및 대

화 기능

• Zoom 의 화면 

공유 기능을 활용

해 초성 퀴즈 맞

추기 활동을 한

다.
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7. 원격수업 콘텐츠 교수･학습 참고자료

1. 캐릭터(character)

독특한 성격이나 생김새가 드러나도록 만든 상징물을 말하며 캐릭터의 종류에는 상품 캐릭터, 캠페인 캐

릭터, 공공 캐릭터, 애니메이션 캐릭터, 지역 캐릭터 등이 있음.

2. 캐릭터 디자인(character design)의 의미 

애니메이션･ 화･컴퓨터 게임 등의 등장인물･동물(캐릭터)의 모습을 만들기 위해 계획을 세우고 만드는 

것을 말함. 캐릭터의 외모, 비례, 비율, 자세, 신체 구조, 정･측･후면의 각도별 외형, 의상, 각종 포즈, 

성격 묘사, 얼굴 표정, 입 모양, 동작 등을 기획하고 표현하는 과정.

3. 캐릭터 디자인 제작과정

    여러 가지 사물에 눈･코･입 모양의 붙임딱지를 붙여보며 표현할 대상 정하기

    사물의 생김새 특징, 성격 정리해보기

    캐릭터의 특징과 성격이 잘 드러나도록 밑그림 그리고 채색하기 : ❶ 사물의 특징을 강조 또는 생략

하기, ❷ 사물을 귀엽게 의인화하기, ❸ 친근하고 개성 있게 표현하기

    캐릭터의 특징을 바탕으로 이름 정하기

4. 인공지능 디지털그리기도구 오토드로우(Autodraw)  소개

구글 Google이 만든 것으로 낙서 같은 것을 그림으로 바꿔주는 인공지능(AI) 기반 서비스 그리기 도구

임. 인터넷이 연결된 PC, 스마트폰(앱:Autodrawing)에서 사용 가능함. 그리고자 하는 그림의 대략적인 

모습 스케치하면, 구글의 인공지능 기계학습 알고리즘이 그 스케치와 유사한 완성된 그림 여러 가지  제

시하고, 사용자가 제시된 그림 중 하나 선택하면 제대로 그려진 그림으로 바뀌는 구조임. 오토드로우

(Autodraw) 외 드로우(Draw) 기능도 있어 자유롭게 표현 가능함.

https://www.autodraw.com  오토드로우에 대해 알아보기 여러 가지 도구의 기능 알아보기

5. 학생 활동지 및 학습꾸러미 예시

활동지 눈･코･입 모양의 붙임딱지 예시
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초등학교 3-4학년 지도안 참고 문헌 및 출처

<단행본>

교육부 (2015). [별책13]미술과 교육과정 (교육부 고시 제2015-74호). 서울: 교육부.

<교과서>

이은적 외 (2018). 초등학교 3학년 미술. 비상교육

<포털사이트>

네이버 지식백과 – 만화애니메이션사전   

☞ https://terms.naver.com/entry.nhn?docId=1651015&cid=50338&categoryId=50338

<이미지>

인공지능 그리기 표현 도구 오토드로우(Autodraw) https://www.autodraw.com/

눈･코･입 모양의 붙임딱지 스티커 및 참고작품 예시 :

☞ http://www.chanjin.net/shopping_mall/shop/item.php?ca_id=40f0&it_id=1577160020

사물 캐릭터 디자인 참고작품 예시:

☞ 비상교육(이은적 외, 2018) 초등학교 3학년 미술 수업자료

<원격수업 플랫폼 & 프로그램>

줌(ZOOM) : https://www.zoom.us

오토드로우(Autodraw, 인공지능 디지털 그리기 도구) : https://www.autodraw.com

패들렛(Padlet) : https://padlet.com

② 초등학교 5-6학년군 미술 ‘표현’ 영역 원격수업 지도안 방향 제시

1. 원격수업 내용제안 개요

공공미술(公共美術, public art)은 우리들이 생활하고 있는 공간에 매우 가까이 있는 미술 분야이다. 놀이터

나 공원에 있는 환경 조각 작품들, 큰 빌딩 앞에 세워진 멋진 조형물들을 우리는 쉽게 찾아 볼 수 있다. 그

러나 공공미술의 의미를 알고 다가가는 사람보다는 무심코 지나치는 경우가 많다. 대중을 위한 미술을 뜻하

는 공공미술을 원격 수업을 통해 학생들에게 소개하고, 공공미술 작품 주제를 뉴스 빅데이터 서비스에서 직

접 검색해보고, 친구들과 협동하여 작품을 구상하고 계획서를 만들어봄으로써 현대사회에서 공동체로 살아가

는 사람들의 삶의 문제를 실제적으로 경험해볼 수 있을 것이다. 이를 통해 학생들은 한 사회에 함께하고 있

다는 생각과 감정을 느끼고, 공동의 문제 해결에 함께 참여하며 소통의 문화를 배우고 이러한 표현 기회를 

통해 공동체 역량과 의사소통 역량을 함양할 수 있을 것이다.

2. 원격수업 콘텐츠 활용 방안

• 도입 : ‘공공미술’이 무엇인지 이해할 수 있는 다양한 공공미술작품 클립 상으로 제공하기

• 전개 : 공공미술의 주제 탐색을 위한 검색 엔진 이용 안내 설명을 PPT자료로 설명한 뒤 시범을 통해 학

생들이 자기주도적으로 검색할 수 있도록 하고, 구글 프레젠테이션 의 동시 편집 기능을 익힐 수 

있는 상자료를 통해 소그룹별 협동작업을 진행할 수 있도록 안내하기



Ⅳ. 연구결과

307

3. 원격수업 플랫폼 & 프로그램 활용 방안

수업 관리
https://www.zoom.us

출석 관리, 학습자료 공유

학습 활동 안내

수업내용 및 활동

https://www.zoom.us

학습자료 실시간 공유, 시연

소그룹 회의, 피드백

https://www.bigkinds.or.kr

뉴스 분석 빅데이터 서비스를 이용하여 

공공미술 작품 주제 탐색 및 자료 수집(관심 

뉴스, 워드 클라우드 등)

https://docs.google.com/presentation
공공미술 작품 공동 계획서 만들기

수업 결과물

공유 및 평가

https://padlet.com

수업 결과물 게시 및 작품 감상

자기 평가 및 동료 평가

https://www.zoom.us

학습 내용 정리

활동 소감 나누기

4. 원격수업을 위한 교수･학습과정안

학년 5-6학년 영역 표현 핵심역량
미적 감수성 시각적 

소통 능력 
창의･융합능력

수업주제 ‘소통’을 위한 공공미술 작품 구상하기

학습목표 사람들과 소통하고 싶은 주제를 정해 공공미술 작품 계획서를 만들 수 있다.

성취기준

[6미01-05] 미술 활동에 타 교과의 내용, 방법 등을 활용할 수 있다. 

[6미02-03] 다양한 자료를 활용하여 아이디어와 관련된 표현 내용을 구체화할 수 있다.

[6미02-06] 작품 제작의 전체 과정에서 느낀 점, 알게 된 점 등을 서로 이야기할 수 있다.

수업형태
쌍방향 원격수업(실시간) 원격수업(비실시간) 과제 제시형

○ ○

원격수업

지원기능

출석 체크
전자

교과서
대화 발표

영상 

재생
음원 재생 메모

과제

제출방

○ ○ ○ ○

교수･학습

자료

교사
공공미술 작품을 감상할 수 있는 동 상 자료 및 PPT자료(공공미술 개념, 공공미

술 작품 구상하는 방법)

학생
활동지(※학습 꾸러미 제공), 필기도구, 색연필, 사인펜, 인터넷 학습 도구를 활용

할 수 있는 여건 조성 등
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학습단계 교수･학습내용 원격수업 기능
학습자료  유의점 

과정평가

학습준비

▣ 학습 준비 상황 점검하기

• 학생들의 수업 접속 현황, 수업 준비 사항을 

점검한다.

◉ 출석 체크 기능

• Zoom 을 통해 

학습 참여 준비 현

황을 점검한다.

 학생들의 접속 상태, 

마이크, 비디오 기능 

등을 미리 점검하도

록 안내한다.

도입

▣ 공공미술 작품 감상하기

• 도시의 공공미술 작품들을 감상하며 이야기를 

나눈다.

 ‘1600 판다+의
세계여행 프로젝트

(파울로 그랑종, 2008~) 
서울광장

“야생동물보호 중요성” 

다문화 다리 프로젝트, 2013
(제일기획, 서울시, 

한국방송광고진흥공사) 
“다양한 문화가 함께 

어우러져 즐겁게 살자” 

  

크라운 파운틴(자우미 플렌사, 2005), 미국
도시와 사람을 이어주는 환경 조형물(분수)

  [발문 예시]

   - 어떤 느낌이 드나요?

   - 이 작품은 왜 이 곳에 설치되었을까요?

   - 어떤 메시지를 전달하려는 것일까요?

   - 미술작품을 통해 소통할 수 있을까요?

   - 어떤 재료를 사용했을까요?

▣ 학습문제 확인하기

   
사람들과 소통하고 싶은 주제를 정해 공공미술 

작품 계획서를 만들어보자.

◉ 화면 공유 및 대화 

기능

• Zoom 의 화면공

유 기능을 활용해 

공공미술 작품 

상자료를 재생한

다.

• Zoom  쌍방향 

대화를 통해 각 공

공미술 작품에 이

야기를 주고받는

다.

 공공미술 작품을 감

상할 수 있는 동

상 및 PPT자료

 발문을 통해 학생들

이 다양한 관점에서 

생각해볼 수 있도록 

안내한다. 

 공공미술작품을 보고 

느껴지는 생각과 의견

을 자유롭게 이야기할 

수 있도록 허용적인 

분위기를 조성한다.

전개

▣ 공공미술에 대해 알아보기

• 빈칸에 들어갈 낱말을 찾아 공공미술의 의미를 

나타내는 문장을 완성해보며 개념을 알아본다.

【보기】 의미, 일상, 공공, 전달, 소통, 미술

공공미술이란? □□(대중)을 위한 미술.
대중들과의 □□을 통해 아름다움 또는

□□전달을 목적으로 하는 미술.

 ※ 공공(公共)의 의미 : 국가나 사회의 구성원에

게 두루 관계되는 것

 ※ 공공미술(公共美術, public art) : 공공(대중)

을 위한 미술, 대중들과의 소통을 통해 아름

다움 또는 의미 전달을 목적으로 하는 미술

◉ 화면 공유 및 대화 

기능

• Zoom 의 화면공

유 및 대화 기능을 

통해 공공미술에 

대해 알아본다.

 PPT 자료(공공미술 

개념), 활동지, 필기

도구

 공공미술이라는 개념

을 그냥 설명하기보

다는 주어진 【보기】

의 낱말과 연결 지

어보며 공공미술의 

의미를 생각해보도록 

한다. 
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학습단계 교수･학습내용 원격수업 기능
학습자료  유의점 

과정평가

▣ 공공미술 작품 주제 탐색하기

• 뉴스 분석 빅데이터 서비스를 이용해 주제어

를 검색하고 기사를 찾는 방법을 안내한다.

• 뉴스 분석 빅데이터 서비스를 이용하여 공공

미술 작품 주제로 알맞은 것을 탐색한다.

• 검색한 내용을 바탕으로 공공미술 작품 주제

로 적합 한 것을 골라 소개할 내용을 간단히 

메모하거나 자료 수집을 한다.

   <예시 : 관심 뉴스, 워드 클라우드 다운로드>

▣ 공공미술 작품 주제 선정을 위한 소그룹 토의

하기

• 소그룹별 토의를 통해 탐색한 내용에 대해 친

구들에게 소개하고, 소그룹별 공공미술 작품 

주제를 선정한다.

【공공미술 작품 주제 예시】

환경 문제 미세먼지, 쓰레기 등

인구 문제 저출산, 고령화 등

보건 의료 문제 코로나19 방역 등

문화 문제 세대 문화, 다문화 등

도시 문제 교통, 주차, 범죄 등

◉ 화면 공유 및 대화 

기능

• 화면공유 기능을 

통해 빅카인즈

의 빅데

이터 뉴스 분석 서

비스를 이용하는 

방법과 과정을 안

내한다.

◉ 소그룹 회의 기능

• Zoom 의 소그룹 

회의 기능을 활용

해 학생들의 소그

룹을 정한다.

• 소그룹별로 공공미

술 작품 주제에 대

해 토의한다. 

 빅카인즈 

사이트 이용안내 

PPT자료, 활동지, 

필기도구

 활동지에  빅카인즈

에서 뉴스 

기사를 검색 방법 

안내하여 학생들이 

자기 주도적으로 주

제를 탐색하고 자료

를 수집할 수 있도

록 한다.

 교사는 소그룹 회의

실을 순회 방문하며 

학생들이 탐색한 주

제를 소개하는 활동

에 대해 지도한다.

학생들이 주제 토의 

활동에 참여하는 태

도를 관찰하고, 평

가한다.

전개

▣ 구글 프레젠테이션 의 동시 편집 기능 익히기

• 상자료를 통해 구글 프레젠테이션 의 동시 

편집 기능을 이해하고 익힌다.

▣ 공공미술 작품 계획서 만들기

• 작품 계획서에 들어갈 내용을 설명하고 소그

룹별로 아이디어 회의를 한다.

◉ 화면 공유 및 대화 

기능

• 화면공유 기능을 

통해 구글 프레젠

테이션 의 동시 

편집 기능익힌다.

◉ 화면 공유 및 소그

룹 회의 기능

• 화면 공유 및 소그

룹 회의 기능을 통

해 작품 계획서에 

들어갈 내용을 안

 구글 프레젠테이션

의 동시 편집 기능

을 익힐 수 있는 

상자료

 소그룹별 구글 프레

젠테이션 에 방문하

여 순회 지도를 한다. 

 구글 프레젠테이션

도구, 활동지, 필기

도구
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학습단계 교수･학습내용 원격수업 기능
학습자료  유의점 

과정평가

【공공미술 작품 계획서 참고 내용】

 주제 및 선정 이유

 사람들과 소통하고 싶은 메시지

 설치 장소 및 이유

 표현하고 싶은 재료

 아이디어 스케치(형태 및 배색)

 보완할 내용(추후 활동)

• 구글 프레젠테이션 의 동시 편집 기능을 활

용해 모둠별 협동 작업을 한다.

내한다.

◉ 공동 작업 기능

• 구글 프레젠테이션

의 동시 편집 기

능을 활용해 모둠

별 협동 작업을 한

다.

 쌍방향으로 제작 과

정을 진행할 때, 모

둠별 배움 속도 차이

를 고려하여 그룹별 

피드백을 제공한다.

학생들이 작품 공동 

제작 과정에 참여하

는 태도에 대해 격려

하며 관찰 평가한다.

정리

▣ 공공미술 작품계획서 게시하기

• 소그룹별 작품계획서를 Padlet 에 게시한다.

▣ 작품 계획서 둘러보기

• 다른 그룹의 작품을 감상하고, 댓글로 감상 

소감, 보완할 점 등을 쓴다.

◉ 게시 및 댓글 기능

• Padlet 의 담벼

락 기능을 활용해 

소그룹별 작품계획

서를 게시하고, 다

른 그룹의 작품계

획서를 둘러본다.

 Padlet 사이트

 다른 그룹의 작품을 

감상하고 댓글 활동

을 할 때 긍정적인 

표현을 사용하고, 사

이버 예절을 지키도

록 안내한다.

작품을 감상하며 댓

글 달기를 통해 동

료 평가를 한다. 교

사는 수업이 끝난 

후 학생들의 작품 

결과물을 평가한다.

▣ 활동 소감 나누기

• 공공미술 작품 계획서를 협동하여 제작해 본 

소감, 새롭게 알게 된 점 등에 대해 이야기를 

나눈다.

▣ 학습내용 정리하기

• 공공미술이 사람들에게 미치는 향과 어떤 

태도로 공공미술 작품을 대하는 태도에 대해 

이야기를 나누며 학습내용을 정리한다.

◉ 쌍방향 대화 기능

• Zoom 의 대화기

능을 활용해 소감

나누기 활동을 한

다.
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5. 원격수업 평가계획

성취기준

 [6미01-05] 미술 활동에 타 교과의 내용, 방법 등을 활용할 수 있다. 

 [6미02-03] 다양한 자료를 활용하여 아이디어와 관련된 표현 내용을 구체화할 수 있다.

 [6미02-06] 작품 제작의 전체 과정에서 느낀 점, 알게 된 점 등을 서로 이야기할 수 있다.

평가요소
 • 공공미술의 의미를 이해하고 있는가?

 • 공공미술 작품 계획서를 협동하여 만들 수 있는가?

평가방법

 • 관찰 평가 : Zoom 을 이용하여 수업 참여 태도 및 작품 제작 과정 평가

 • 실기 평가 : 구글 프레젠이션 을 활용하여 공공미술 작품 계획서 평가

 • 자기 평가 및 동료 평가 : Padlet 의 댓글 달기 기능을 이용하여 우리 그룹 작품 계획서

의 보완할 점과 다른 그룹의 작품 계획서에 대한 소감, 보완할 점 등을 쓰기

6. 본시 수업을 위한 원격수업 콘텐츠 개발방향

• 5-6학년군 학생들의 수준에 적합한 영상자료 개발 필요

   ☞ 공공미술(public art)의 개념, 개념을 이해할 수 있는 다양한 감상 작품 상자료 개발

   ☞ 다양한 주제별 공공미술 작품 감상 상자료가 각각 제작되어 교사가 필요한 주제를 선택하여 사용할 

수 있도록 상자료 제공

   ☞ 공공미술 작품 계획(디자인 씽킹) 과정

   ☞ 구글 프레젠이션 의 기능을 학생들이 이해하기 쉽도록 상자료 제공

• 5-6학년군 학생들이 작품을 자유롭게 편안하게 전시(게시)할 수 있는 플랫폼 제공 필요

   ☞ Padlet 을 활용 예시로 들었으나 이용하는 학년 또는 개인 수준의 고려가 필요하고, 유료화 전환 

문제가 있어 공교육 차원에서 무료로 자유롭게 이용할 수 있는 작품 전시(게시)용  플랫폼이 필요

7. 원격수업 콘텐츠 교수･학습 참고자료

1. 공공미술(public art)

대중들을 위한 미술을 뜻하는 미술용어로 국의 존 윌렛이 1967년 《도시 속의 미술 Art in a City》에

서 처음 사용한 것으로 알려져 있음. 아트디렉터와 화상･큐레이터･평론가･수집가 등 소수 전문가들의 예

술적 향유가 일반 대중의 미감을 대변하는 것처럼 만들어 소수의 행위를 정당화시킨다는 비판적 시각을 

가지고, 일반인들의 정서에 개입하는 미술개념으로서의 공공미술을 고안함. 일반 대중에게 공개된 장소에 

설치･전시되는 작품을 지칭하는 것이 일반적이며  지정된 장소의 설치미술이나 장소 자체를 위한 디자인 

등을 포함. 의미가 확장된 공공미술은 장소를 물리적 장소로 보지 않고 사회적･문화적･정치적 소통의 공

간으로 간주하며, 그런 의미에 맞는 작품으로 지역공동체와 관람객의 참여, 일시적 작업 등을 제안함 [출

처: 네이버 지식백과(두산백과)]

2. 공공미술 작품

 ‘1600 판다+의 세계여행 프로젝트
파울로 그랑종(Paulo Grangeon)

2008~, 서울광장, “야생동물보호 중요성” 
[연합뉴스 관련 상 자료]

https://youtu.be/m0fLubGoPxs

다문화 다리 프로젝트, 2013
제일기획, 서울시, 한국방송광고진흥공사

“다양한 문화가 함께 어우러져 즐겁게 살자”
[다문화 다리 프로젝트 메이킹 상 자료]

https://youtu.be/XQsCufM9UG0
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크라운 파운틴, 하우메 플렌사(Jaume Plensa), 2006, 시카고 밀레니엄 파크
도시와 사람을 이어주는 환경 조형물(분수)

[‘공공미술도 사람도 결국은 소통입니다’ 상자료 / Art Empire]
https://youtu.be/Ma4LmhYlVLQ

3. 학생 활동지 예시
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초등학교 5-6 학년 지도안 참고 문헌 및 출처

<단행본>

교육부 (2015). [별책13]미술과 교육과정 (교육부 고시 제2015-74호). 서울: 교육부.

<교과서>

이은적 외 (2018). 초등학교 5학년 미술. 비상교육

<포털사이트>

네이버 지식백과 – 두산백과

 ☞ https://terms.naver.com/entry.nhn?docId=1210963&cid=40942&categoryId=33048

네이버 지식백과 – 세계미술용어사전

 ☞ https://terms.naver.com/entry.nhn?docId=893864&cid=42642&categoryId=42642

<이미지>

‘1600 판다+의 세계여행 프로젝트(2008~) : 파울로 그랑종(Paulo Grangeon), 서울광장

 ☞ “야생동물보호 중요성” 

 ☞ [연합뉴스 관련 상 자료] https://youtu.be/m0fLubGoPxs

다문화 다리 프로젝트(2013) 제일기획, 서울시, 한국방송광고진흥공사

 ☞ “다양한 문화가 함께 어우러져 즐겁게 살자”

 ☞ [다문화 다리 프로젝트 메이킹 상 자료] https://youtu.be/XQsCufM9UG0

크라운 파운틴(2006) : 하우메 플렌사(Jaume Plensa), 미국, 시카고 밀레니엄 파크

 ☞ 도시와 사람을 이어주는 환경 조형물(분수)

 ☞ [‘공공미술도 사람도 결국은 소통입니다’ 상자료 / Art Empire] https://youtu.be/Ma4LmhYlVLQ

<원격수업 플랫폼 & 프로그램>

줌(ZOOM) : https://www.zoom.us

빅카인즈(뉴스 분석 빅데이터 서비스) : https://www.bigkinds.or.kr

패들렛(Padlet) : https://padlet.com

(2) 원격수업을 위한 중학교 미술과 지도안 방향 제시(표현 역)

1. 원격수업 내용제안 개요

색은 미술에서뿐만 아니라 우리 삶에서도 없어서는 안 될 존재다. 색은 삶을 아름답게 가꾸기도 하고, 중요

한 정보를 전달하기도 하고, 우리를 안전하게 지켜주기도 한다. 4차 산업혁명, 스마트폰의 일상화, 원격수업 

등으로 시각 이미지의 향력이 나날이 커지는 지금 시점에서 색을 능숙하고 효과적으로 활용할 수 있는 능

력의 중요성은 그 어느 때보다 높아졌다. 그러나 막상 교육 현장에서 만나는 다수의 학생은 색에 대한 체계

적인 교육을 받은 적 없는 경우가 대부분이다.

본 수업은 학생들의 색에 대한 이해와 감수성을 높이는 것을 목표로 한다. 일상에서 색을 발견하는 일에서 

시작하여 색상환을 기준으로 색의 관계에 대해 학습한 뒤, 보색을 활용해 명화를 재구성해보는 과정으로 구

성되었다. 학생들이 다양한 색으로 재구성할 명화로는 마티스(Henri Matisse, 1869~1954, 프랑스)의 파피

에 콜레 작품 3점을 선정하여 제시하고 있다. 종이를 오려 붙여 작품의 면을 채우는 파피에 콜레 기법은 특

별한 도구나 기술 없이도 누구나 쉽게 접근할 수 있기에 교사가 학습 환경을 전적으로 조성해줄 수 없는 원

격수업 상황에서도 활용하기 좋다.

이 수업을 통해 학생들은 일상 속에서 색을 발견할 수 있는 미적 감수성을 기를 수 있으며, 유사색, 반대색, 

보색 등 색의 관계에 대해 이해하고 그 중 보색을 선정하고 활용할 수 있는 자기 주도적 미술 학습 능력을 

기를 수 있다.
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2. 원격수업 콘텐츠 활용 방안

현 2015 개정 교육과정을 적용하고 있는 14종의 출판사에서 출간한 중학교 미술 교과서를 모두 분석한 결

과, 대면 수업과 비대면 수업을 가리지 않고 필수적으로 배워야 하는 학습 요소를 추출할 수 있었다. 그 중 

대표적인 단원은 ‘색’과 관련된 단원이며, 각기 다른 14종 출판사의 미술 교과서 속에는 색의 원리를 비롯하

여 색의 대비, 상징, 혼합, 배색, 느낌 등에 대하여 다루고 있으며 이를 활용하여 작품을 제작하는 표현 활동

으로 연계되고 있다. 본 수업 역시 이를 바탕으로 원격수업에서 다룰 수 있는 수업 주제로 색의 특성을 아는 

것으로 선정하 으며 색에 대한 이론을 이해하고 작품 표현까지 이어나갈 수 있도록 수업을 설계하 다.

우선, ‘구글 클래스룸’과 ‘행아웃 미트’를 통해 쌍방향 수업을 통해 색에 대한 이론을 교수하고, 표현 활동으

로 이어지게 차시를 구성하 다. 원격 수업 특성상, 모든 학습자의 가정 내의 학습 준비물 상태를 고려해야 

하므로 일상에서 쉽게 구할 수 있는 종이를 재료로 하는 ‘파피에 콜레’기법을 활용하기로 하 으며 이를 통

해 보색이 있는 작품을 제작하는 것으로 하 다. 표현 활동을 통한 완성작품은 ‘캠스캐너’ 어플로 스캔하여 

‘구글 공유 드라이브’에 업로드 하도록 하 으며 이를 바탕으로 피드백과 평가를 진행하도록 하 다.

3. 원격수업 플랫폼 & 프로그램 활용 방안

수업관리

https://classroom.google.com/

<구글 클래스룸> : 수업과 관련된 안내 및 공지사항 전달

• 교사가 학급별로 클래스룸을 만들어 학생을 초대할 수 

있고, 과제 제시도 가능함. 

• 학생들은 행아웃 미팅 링크로 바로 접속할 수 있음. 

클래스룸을 통해 다음 차시 및 준비 사항 안내 등의 

공지를 쉽게 할 수 있음. 

수업내용 및 

활동
https://meet.google/com

<행아웃 미트>: 쌍방향 수업 가능, 교사의 관찰평가, 수업 

자료 및 영상 화면 공유 가능

• 실시간, 쌍방향 수업이 가능하며 ‘발표하기’기능을 통

해 교사가 자신의 컴퓨터에 켜놓은 창을 공유할 수 

있고 이를 통해 마티스의 작품을 화면에 띄워놓거나, 

상을 함께 시청하며 수업을 진행할 수 있다.

수업결과물

공유 및 평가

캠스캐너(어플리케이션)

<캠스캐너 어플> : 학생들의 완성작을 선명한 화질로 촬영 

가능

• 학생이 이 어플을 활용해서 자신의 작품을 스캔하여 

pdf 형식으로 저장하여 업로드할 수 있다. 

https://drive.google.com/

<구글 드라이브 – 공유 드라이브> : 학생들의 완성작을 올

리고, 서로 공유하며 피드백할 수 있음. 자기평가, 동료평

가 가능

• 구글 공유 드라이브를 통해 교사가 학급별로 공유 드

라이브를 만들어 학생들을 초대할 수 있다. 이를 통해 

매 차시 과정작이나 완성작을 사진 찍어 업로드할 수 

있으며 학생들이 올린 과제물에 교사가 메모를 달아 

피드백할 수 있다. 

• 학생들끼리도 서로 다른 학생이 올린 작품을 감상하며 

메모를 달아 피드백할 수 있어 동료평가도 가능하다.

• 올라간 파일의 삭제에 대한 권한은 교사에게만 있도록 

설정할 수도 있다.
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4. 원격수업을 위한 교수･학습과정안

학년 1~3학년 영역 표현 핵심역량
미적 감수성 자기 

주도적 미술 학습 능력

수업주제 일상생활에서 발견한 보색을 활용해 명화 재구성하기

학습목표

• 색상환에서 색의 관계를 이해하고 보색의 개념의 설명할 수 있다.

• ‘파피에 콜레’기법을 활용하여 보색이 드러나는 작품을 제작할 수 있다.

• 일상 속에서 색의 보색이 활용된 예시를 탐색하는 태도를 기를 수 있다.

성취기준

[9미02-04] 주제의 특징과 표현 의도에 적합한 조형 요소와 원리를 탐색하여 효과적으로 표

현할 수 있다.

[9미02-06] 주제와 의도에 적합한 표현 매체를 선택하여 활용할 수 있다.

수업형태
쌍방향 원격수업(실시간) 원격수업(비실시간) 과제 제시형

○ ○

원격수업

지원기능

출석 체크
전자

교과서
대화 발표

영상 

재생
음원 재생 메모

과제

제출방

○ ○ ○ ○ ○

교수･학습

자료

교사

원격수업 도구(컴퓨터, 캠, 마이크), 색채 이론 설명 클립 상, 색상환 이미지, 마

티스의 파피에 콜레 작품 예시 이미지, 마티스 작품 설명 클립 상, 명화 도안

(온라인 플랫폼에 업로드)

학생
원격수업 도구(컴퓨터, 캠, 마이크), 일상에서 모은 다양한 색깔의 종이 또는 색종

이, 가위, 풀, 필기도구, 명화 도안(학생이 출력 또는 꾸러미 활용)

학습단계 교수･학습내용 원격수업 기능
학습자료  유의점 

과정평가

학습준비

▣ 학습 준비 상황 점검하기

• 수업 접속 현황, 수업 준비 사항을 점검

한다.

◉ ‘행아웃미트’를 활용하

여 원격수업 출석 체크 

기능

• 학습 참여 준비 현황 

점검

• 인터넷 연결 상태, 웹캠 

작동 여부 확인

 쌍방향 원격수업 시

에는 학생들의 접속 

상태, 마이크, 비디오 

기능 등을 미리 점검

하도록 안내한다.

도입

▣ 모아 온 다양한 색깔의 종이 확인

• 한 주간 모았던 다양한 색깔의 종이를 

화면을 통해 서로 보여주며 수업 준비 

상황을 점검하고 수집하면서 있었던 다

양한 경험을 공유한다. 

▣ 마티스의 <이카루스> 제시하여 발문을 

통해 학습에 대한 동기 유발

• 작품을 보고 느껴지는 인상, 느낌, 사용

된 색 등을 자유롭게 채팅창에 적어보

◉ 웹캠 활용하여 학생들

이 가져온 재료 확인

◉ ‘행아웃미트’의 발표 기

능 활용하여 마티스 <이

카루스> 작품 화면에 공

유하여 함께 감상하기

• 채팅창 활용하여 감상평 

 학생들이 채팅을 통

해 자유롭게 이야기

하도록 허용적인 분

위기를 조성한다.

 마티스 <이카루스> 작

품 사진
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학습단계 교수･학습내용 원격수업 기능
학습자료  유의점 

과정평가

도록 유도한다.

• 특히 색을 중심으로 작품을 감상할 수 

있도록 한다. 어떤 색이 가장 먼저 눈에 

들어오는지, 어떤 색이 마음에 드는지 

발문을 통해 감상을 유도한다.

나누기

© Photo RMN, Paris - GNC media, Seoul

전개

▣ 색상환의 구성 원리와 배치된 거리에 따

른 각 색 간의 관계에 대한 이론 학습

• 색상환 구성 원리 : 3원색에서 출발해 

서로 색이 혼합되며 색상환으로 확장

• 거리에 따른 각 색 간의 관계 : 유사색, 

반대색, 보색

▣ 준비된 종이에서 보색 발견하기

• 학생들이 가져온 재료 및 색종이를 비

슷한 계열의 색으로 분류하고, 보색을 

발견하도록 한다.

▣ 마티스와 파피에 콜레 기법 소개, 도입

에 제시된 작품 다시 보며 자세한 설명

• 상 자료와 교사의 설명을 통해 마티

스의 생애를 간략히 알아보고, 파피에 

콜레 기법의 특징을 이해하도록 한다.

▣ 자신의 작품에 어떤 보색을 활용할지 

활동지에 아이디어 적어보기

▣ 준비된 도안에 보색이 잘 드러나도록 

종이 붙여 완성하기

◉ ‘행아웃미트’ 발표 기능 

활용하여 먼셀의 색상

환표 화면에 공유하기

• 색상환 구성 원리와 거

리에 따른 각 색의 관

계를 설명한다.

◉ 웹캠 활용하여 학생들이 

분류한 색에 피드백한다.

◉ ‘행아웃미트’ 의 발표 

기능을 통해 마티스 

<이카루스> 소개 상 

공유하기

• 마티스 작품에 나타난 

기법인 파피에 콜레의 

방법에 대해 소개한다.

◉ 작품 구상 활동지에 자

신이 활용할 보색과 그 

이유를 적고 돌아가며 

발표한다.

◉ 작품 제작하기

• 웹캠을 켠 채로, 준비된 

도안 중 한 가지를 선

택, 파피에콜레 기법을 

활용하여 보색이 드러나

는 작품을 제작한다.

 먼셀 색상환 사진 자료

출처-네이버 지식백과

 색상환 구성 원리와 

거리에 따른 각 색의 

관계를 설명하는 클

립 상

 마티스 <이카루스> 작

품 및 제작 방법에 

대한 설명 클립 상

 작품 구상 활동지

 학생이 작품을 제작

하기 전 보색에 대해 

이해하 는지 파악할 

수 있도록 교사가 학

생의 작품 구상 활동

지 내용에 충분히 피

드백한다.

정리

▣ 작품 이미지 업로드 방법 안내

▣ 차시 예고

◉ ‘캠스캐너’ 앱을 사용하

여 작품을 스캔한 후, 

‘구글 공유 드라이브’ 

등에 업로드 하여 모든 

학생들이 작품을 서로 

감상할 수 있게 한다.
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5. 원격수업 평가계획

성취기준

[9미02-04] 주제의 특징과 표현 의도에 적합한 조형 요소와 원리를 탐색하여 효과적으로 표현할 

수 있다.

[9미02-06] 주제와 의도에 적합한 표현 매체를 선택하여 활용할 수 있다.

평가요소

수업 전 (준비 상태) 수업 중 수업 후 (결과물)

• 원격수업을 위해 웹캠을 켜

고, 수업에 임할 자세가 준비

되었는가?

• 일상생활에서 다양한 색이 

있는 종이를 준비하 는가?

• 일상생활에서 모은 종이에서 

색을 발견하고 성질에 따라 

분류할 수 있는가?

• 색상환과 그 속의 색의 관계

를 이해하고 보색을 설명할 

수 있는가?

• 자신이 분류한 종이에서 보

색 관계를 발견할 수 있는

가?

• 작품 제작에 활용한 기법인 

파피에 콜레에 대해 설명할 

수 있는가?

• 완성된 작품에 활용된 색의 보

색 관계가 조화롭게 잘 드러나

는가?

• 종이를 붙일 때, 종이가 떨어

지지 않게 꼼꼼하고 깔끔하게 

붙 는가?

• 전체적으로 작품의 완성도가 

높은가?

• 활동의 전 과정에 성실하게 참

여하 는가?

평가방법

① 실시간 관찰 : 웹캠을 통한 실시간 관찰을 통해 학생이 색을 분류하고 보색을 찾는 과정을 교

사가 직접 관찰하며 평가할 수 있다.

② 결과물 촬  및 과제 제출 : 완성된 작품을 촬 한 사진을 온라인 플랫폼에 업로드하도록 해 

그 결과물을 토대로 평가할 수 있다. 이때, 제작과정은 웹캠을 통해 실시간으로 확인할 수 있

어야 한다.

③ 자기평가 : 수업 준비과정(일상에서 종이 수집), 색의 관계에 대한 이해, 파피에 콜레 기법에 

대한 이해, 작품 제작 소감 등을 자기평가서에 서술하도록 해 이를 토대로 평가할 수 있다.

서술식 

평가 예시

A B C

원격수업에 적극적으로 참여하

기 위한 준비가 잘 이루어짐. 

일상생활에서 모은 종이에서 다

양한 색을 탐색, 발견하고 이를 

색의 성질에 따라 잘 분류함. 

보색 관계에 대해 잘 이해하고 

있으며 이를 바탕으로 파피에 

콜레 기법으로 작품을 제작함. 

완성된 작품에서 보색 관계가 

조화롭게 드러나며 전체적으로 

깔끔하고 꼼꼼하게 마무리해 완

성도 높은 작품을 표현함.

원격수업에 참여하기 위한 준

비가 어느 정도 이루어짐. 일

상생활에서 다양한 색이 있는 

종이를 발견하여 준비하 으며 

이를 성질에 따라 분류함. 보

색 관계에 대해 이해하 으며 

파피에 콜레 기법을 익힘. 완

성된 작품에서 보색 관계가 조

화롭게 드러나며 완성도 있게 

작품을 표현함.

원격수업에 참여하기 위한 준비

가 다소 아쉬움. 색의 관계와 파

피에 콜레 기법을 부분적으로 이

해하 고, 완성된 작품의 마무리

가 다소 아쉬우나 조금만 더 꼼

꼼하게 마무리한다면 작품의 완

성도가 높아질 것이라 기대됨. 

일상생활에서 다양한 색을 발견

하려는 태도를 기른다면 미적 감

수성을 향상할 수 있으리라 판단

됨.
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6. 본시 수업을 위한 원격수업 콘텐츠 개발방향

◉ 수업에 필요한 영상 콘텐츠

① 색상환 구성 원리 설명하는 클립 상

- 참고 상 : 색상환의 구성 원리(처음~9분25초) : https://youtu.be/UMCram3iiik

- 삼원색이 혼합해 색상환을 이루는 과정을 상을 통해 시각적으로 제시하며, 직접 물감이나 색소를 탄 

물, 혹은 클레이를 섞어 색상환 만드는 과정을 설명하는 내용으로 구성

② 색상환에서 각 색의 거리에 따른 색의 관계를 설명하는 상

- 참고 상 : 색의 관계 설명(9분16초~14분): https://youtu.be/XHYDT2s6IGg

- 색상환을 기준으로 유사색, 반대색, 보색관계가 있음을 알고 ‘보색’의 개념에 대해 알 수 있도록 구성 

③ 마티스의 작품 세계, 파피에 콜레 작품 제작, <이카루스>에 대한 설명 클립 상

- 참고 상 : 마티스와 컷아웃(파피에 콜레)기법 소개 : https://youtu.be/zI29pVt4LDA

- 마티스의 생애와 작품 양식의 변화를 간략히 소개하며 말년에 즐겨 활용한 컷아웃 기법과 관련 작품까

지 상을 통해 소개하도록 구성

- 수업에서 주로 다루고 있는 <이카루스>에 대한 작품 소개 상 제시

◉ <이카루스>(1946) 외에도 수업에 활용하기 좋은 마티스의 파피에 콜레 작품

본 수업에서 제시한 <이카루스>(1946) 외에도 아래의 작품을 도안화하여 파피에 콜레 작업을 할 수 있

는 학습지로 제시해 학습자의 선호도에 따라 다양한 선택을 할 수 있도록 한다.

<이카루스의 추락>(1945) <야채>(1952)
<주황색과 빨간색 배경 위

흰색 해초>(1947)

7. 원격수업 콘텐츠 교수･학습 참고자료

◉ 앙리 마티스(Henri Matisse, 1869~1954, 프랑스): 프랑스의 색채화가로 뛰어난 데생 능력의 소유자. 

초반에 신인상주의, 1905년부터는 포비즘의 경향을 보 다. 여러 공간표현과 장식적 요소의 작품을 제작

하 고, 1932년 이후 평면화와 단순화를 시도했다. 대표작으로 <모자를 쓴 여인>, <붉은 방>, <춤>, <왕

의 슬픔>, <이카루스> 등이 있다.(미술대사전(인명편), 1998)

◉ <이카루스>(1946): 마티스가 파피에콜레 기법으로 제작한 대표 작품이다. 노년의 마티스가 기력이 없어 

붓으로 그림을 그리기 어려울 때, 종이를 오려 붙여 작품을 표현함. 이카루스는 그리스 로마 신화에 나

오는 인물이다. 

◉ 파피에 콜레(Papier Collé): 종이 따위를 찢어 붙이는 기법으로 콜라주의 일종. 콜레란 풀로 붙인다는 

뜻인데, 이 기법을 최초로 쓴 사람은 종합적 입체주의 시대의 브라크와 피카소 다. 그들은 그때까지 현

실의 일부를 그림물감으로만 그리던 수법을 진일보 시켜 1912년경 캔버스에 여러 가지 종이를 붙여 미

적 효과를 자아내게 하는 기법을 고안해 냈다.(세계미술 용어사전, 1999)
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중학교 지도안 참고 문헌 및 출처

<단행본>
한국사전연구사 편집부(1998). 미술대사전(인명편). 서울: 한국사전연구사. 
월간미술 엮음(1999). 세계미술 용어사전. 서울: ㈜월간미술.
교육부 (2015). [별책13]미술과 교육과정 (교육부 고시 제2015-74호). 서울: 교육부.

<교과서>
김인규 외 (2018). 중학교 미술1. 서울: 미진사.

<포털사이트>
네이버 지식백과- 미술백과(글-황석권, 출처-프랑스국립박물관연합)
https://terms.naver.com/entry.nhn?docId=974797&mobile&cid=46720&categoryId=46872

<이미지>
마티스 <이카루스> 작품 사진: © Photo RMN, Paris - GNC media, Seoul
마티스 <이카루스의 추락> 작품 사진: http://www.matissepaintings.org/fall-of-icarus/
마티스 <야채> 작품 사진 : http://wikiart.org/
마티스 <주황색과 빨간 배경 위의 흰색 해초> 작품 사진: 
http://www.matissepaintings.org/white-alga-on-orange-and-red-background/
먼셀 색상환 이미지: 네이버 지식백과 
https://terms.naver.com/entry.nhn?docId=2797604&cid=55595&categoryId=55595

(3) 원격수업을 위한 고등학교 미술과 지도안 방향 제시(표현 역)

1. 원격수업 내용제안 개요

판화는 평면과 입체의 특성을 함께 지닌 표현 매체로서 판형과 판재에 따라 다양한 표현 효과가 가능하며 
여러 장을 인쇄할 수 있다는 실용적인 성격을 지닌다. 이 가운데 볼록 판화는 가정에 있는 재료로도 판 제
작이 가능하므로, 원격수업의 비중이 증가하는 현 상황에서 학생들이 가정에서 손쉽게 접근할 수 있을 것으
로 판단된다.
따라서 본 수업은 볼록 판화를 활용한 동화책을 조별로 제작하는 것으로, 평면･입체･ 상 등의 여러 가지 
표현 매체를 응용하여 새로운 표현 효과를 탐색하는 것을 목표로 한다. 먼저 생활 속 판화의 사례를 탐색하
며 판화의 개념과 특징, 종류에 대해 학습하고, 조별로 동화책을 선정하여 분량을 나눈 뒤 개별적으로 판을 
제작한다. 판은 우드락을 사용하고 가정에 있는 다양한 도구로 우드락에 압력을 주어 이미지를 표현하도록 
한다. 마지막으로 인쇄한 판화를 사진 촬 하고 이를 하나의 상으로 편집하여 작품화한 뒤 감상 및 비평
하는 활동으로 마무리한다. 이를 통해 학생들은 작품의 주제와 표현의도, 다양한 재료와 표현 방법에 따른 
특징, 매체의 성격, 작품 제작과정 및 결과 등을 종합적으로 검토할 수 있을 것이다.

2. 원격수업 콘텐츠 활용 방안

본 수업의 도입단계에서는 먼저 ‘구글 미트’ 또는 ‘줌’의 화면 공유 기능을 활용하여 ‘생활 속 판화의 사례 
및 특징’, ‘판화의 종류 및 기법’을 상으로 공유하고 실시간 채팅 기능으로 학생들과 의견을 나눠봄으로써 
판화에 친숙함을 느낄 수 있도록 하 다. 전개 단계에서 ‘볼록 판화를 활용한 동화책 제작’을 목표로 ‘우드
락을 활용한 볼록 판화 제작과정’을 화면 공유 기능으로 시연하고, 소회의 기능을 통해 학생들이 조원들과 
토론하며 작품을 제작하도록 구성하 다. 정리단계에서는 완성된 작품을 ‘유튜브’ 또는 SNS 게시판에 업로
드하고 ‘구글 미트’ 또는 ‘줌’의 화면 공유 기능으로 발표하며, 퀴즈와 설문을 통해 학습 내용 정리 및 평가
가 이루어질 수 있도록 하 다.
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3. 원격수업 플랫폼 & 프로그램 활용 방안

수업관리 https://meet.google.com/ https://www.zoom.us

‘구글 미트’ 또는 ‘줌’을 활용해 출석 관리, 학습자료 게시 및 학습 활동을 안내한다.

수업내용 및 

활동
https://meet.google.com/ https://www.zoom.us 키네마스터 블로 곰믹스

‘구글 미트’ 또는 ‘줌’으로 교사･학생의 실시간 화면 공유 및 쌍방향 대화, 조별 토론에 활용

한다. ‘키네마스터’, ‘블로’, ‘곰믹스’ 프로그램으로 상 제작 활동에 활용한다.

수업결과물

공유 및 평가

https://meet.goo
gle.com/

https://www.zoo
m.us

https://padlet.com
https://www.you

tube.com https://docs.goo
gle.com/forms

https://kahoot.com/

‘유튜브’ 또는 SNS 게시판에 작품 결과물을 공유하고, 이를 감상하는 데 활용한다. ‘구글 미

트’ 또는 ‘줌’을 활용해 실시간으로 작품을 발표하고, 비평 활동을 위해 ‘패들렛’을 활용한다. 

또한 ‘카훗’프로그램 또는 ‘구글 설문지’를 학습 정리 및 평가에 활용한다. 

4. 원격수업을 위한 교수･학습과정안

학년 고등 2학년 영역 표현 핵심역량
미적 감수성 

창의･융합능력

수업주제 볼록 판화를 활용한 동화책 제작하기

학습목표
1. 판화의 개념, 특징, 종류를 탐색할 수 있다.

2. 우드락을 활용하여 볼록 판화의 원리를 적용한 동화책을 제작할 수 있다.

성취기준

[12미02-03] 여러 가지 표현 매체의 조합이나 응용, 확장을 통해 새로운 표현 효과를 

탐색할 수 있다.

[12미02-04] 주제와 표현 의도, 재료와 표현 방법, 매체, 표현 과정, 결과 등을 종합적으로 

검토할 수 있다.

수업형태
쌍방향 원격수업(실시간) 원격수업(비실시간) 과제 제시형

○ ○

원격수업

지원기능

출석 체크
전자

교과서
대화 발표

영상 

재생
음원 재생 메모

과제

제출방

○ ○ ○ ○ ○ ○

교수･학습

자료

교사 판화 원리를 설명하는 동 상 자료 및 PPT, 판화 사례

학생

활동지(아이디어스케치), 우드락, 나이프, 롤러, 칼, 나무젓가락 등 주변의 사물(압

정, 못 등 단단하여 우드락에 찍어 질감이 표현 가능한 사물), 판화용 잉크 (학습 

꾸러미 제공 및 PDF파일 공유), 필기도구 등
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학습단계 교수･학습내용 원격수업 기능
학습자료  유의점 

과정평가

학습준비

▣ 학습 준비 상황 점검하기
• 학생들의 수업 접속 현황, 수업 준비 사항을 

점검한다.

◉ 출석 체크 기능
• 인터넷 연결 상태 

및 웹캠 연결을 확
인한다.

• 줌 또는 구글 미트
를 활용하여 온라인 
출결 확인한다.

 학생들의 접속 상
태, 마이크, 비디오 
기능 등을 미리 점
검하도록 안내한다.

도입

▣ 판화 사례를 통해 판화의 특징 살펴보기
• 생활 속 판화의 사례를 살펴보며 특징 및 표

현 방법에 대해 이야기 한다.

오윤의 김장
(다색 고무 판화0

황규백의 음악회
(메조틴트)

로트렉의 르 디방 
자포네(석판포스터)

워폴의 메릴린 
먼로(실크스크린

▣ 판화의 종류와 기법에 대해 알아보기
※ 볼록판화 : 판면의 볼록한 부분에 잉크를 

묻혀 찍어내는 판화.
※ 오목판화 : 판면의 오목한 부분에 잉크를 

밀어 넣고 프레스의 강한 압력으로 찍어내
는 판화.

※ 평판화 : 판재를 새기지 않고 평평한 판면 
위에 유성 재료로 그림을 그리고 잉크를 묻
혀 찍어내는 판화.

※ 공판화 : 판면의 구멍으로 잉크를 밀어 넣
어 찍어내는 판화

볼록판화 오목판화 평판화 공판화

◉ 화면 공유 및 대화 
기능

• 학생들과 화면을 공
유하여 판화 종류 
및 제작 방법 상 
및 관련 콘텐츠를 
감상한다.

• 줌의 쌍방향 대화와 
실시간 채팅을 활용
해 각 판화 특징 및 
종류, 사례에 대해 
안내한다.

 다양한 판화 기법 
별 상자료, PPT

 학생들이 자신의 생
각(의견)을 자유롭게 
이야기하도록 허용
적인 분위기를 조성
한다.

전개

▣ 볼록 판화를 활용한 동화책 제작하기
  Zoom을 활용해 4인 1조로 조를 구성한 

뒤, 조별로 동화책 선정 및 분량 나누기 
[T: 줌 관찰, S: 토론 활동]

  개별 장면을 종이에 스케치하기
    [T: 줌, 구글 미트로 실시간 관찰 
    S: 판화 제작 활동]
  우드락에 연필, 송곳 등 여러 가지 도구로 

밑그림을 눌러 새기긴 뒤, 롤러를 이용해 
잉크를 바르고 종이를 올린 뒤 골고루 문지
르고 종이를 떼기

    [T: 줌, 구글 미트로 실시간 관찰 
    S: 판화 제작 활동]
  완성된 작품을 사진으로 촬 한 뒤 조별로 

수합하여 상으로 편집
    [T: 줌, 구글 미트로 실시간 관찰 

◉ 화면 공유 기능
• 교사는 화면 공유 

기능과 캠을 통해 
우드락을 활용한 판
화 제작 과정을 설
명 및 시연을 하고, 
학생들은 활동 단계
를 인지한다.

◉ 조별 토론 기능
• 줌 프로그램을 활용

해 교사는 미리 소
회의 기능으로 조별 
회의실 개설

• 학생들은 조별 회의
실에 들어가 토론하
며 교사는 필요시 

 PPT자료, 여러 가
지 사물(송곳, 이쑤
시개, 연필, 클립, 
압정 등)

 조별 활동시 모든 
학생의 역할이 분담
될 수 있도록 지도
한다.

 도구의 끝의 두께와 
형태가 서로 다른 
도구를 사용해 다양
한 질감 표현이 가
능하도록 개별 피드
백을 제공한다.

 색 겹침이나 찍는 
방법 등을 미리 계
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5. 원격수업 평가계획

성취기준

[12미02-03] 여러 가지 표현 매체의 조합이나 응용, 확장을 통해 새로운 표현 효과를 탐색할 
수 있다.

[12미02-04] 주제와 표현 의도, 재료와 표현 방법, 매체, 표현 과정, 결과 등을 종합적으로 
검토할 수 있다.

평가요소
 • 판화의 기본 원리를 알고 종류에 따른 기법과 특징을 이해하 는가?
 • 다양한 재료를 적절하게 활용하여 판화를 제작하 는가?

평가방법
 • 관찰법 : 줌 또는 구글 미트를 활용해 학생 작업 과정 및 토론 과정 평가
 • 실기 평가 : 유튜브 또는 SNS 게시판에 업로드된 최종 결과물 평가
 • 자기 평가 및 동료 평가 : 구글 설문 프로그램을 활용한 자기 평가 및 동료 평가

학습단계 교수･학습내용 원격수업 기능
학습자료  유의점 

과정평가

    S: 상 제작(키네마스터, 블로 등) 활동]
  최종 작업 완성 및 온라인 업로드 
    [T: 줌, 구글 미트로 실시간 관찰  
    S: 유튜브 또는 SNS 게시판 업로드]

[출처] 금성 3학년 미술 수업자료

각 회의실에 들어가 
관찰평가를 실시한
다.

◉ 상 제작 기능
• 키네마스터, 블로, 

곰믹스 프로그램을 
활용해 각자 제작한 
이미지를 연결하여 

상으로 제작한다.

획하여 활동할 수 
있도록 안내한다.
학생들이 작품제작 
과정에 참여하는 태
도에 대해 관찰 평
가한다.

정리

▣ 조별 결과물 소개 및 작품 감상하기
• 조별로 완성된 작품( 상)을 유튜브 또는 

SNS 게시판에 업로드하고, 줌 을 활용해 조
별로 작품 의도, 표현 특징 등을 소개한다.

• 친구들이 제작한 판화를 활용한 동화 상을 
감상한 뒤, 패들렛을 활용해 의견을 나눈다.

▣ 학습내용 정리하기 및 평가하기
• 판화의 개념과 특징과 관련된 실시간 퀴즈 

카훗 프로그램을 활용해 확인한다.

 Q. 판면의 볼록한 부분에 잉크를 묻혀 찍어내는 판화.는 

무엇인가?

    1) 오목판화       2) 볼록판화

    3) 공판화         4) 평판화

• 구글 설문 프로그램을 활용해 자기평가 및 
동료평가를 실시하며 학습을 마무리한다.

◉ 조별 발표 기능
• 유튜브 또는 SNS 

게시판에 최종 작업
물을 업로드한 뒤, 
학생들은 작품을 감
상한다.

• 줌 프로그램의 화면 
공유 기능을 활용해 
조 대표는 결과물 
발표를 한다.

• 발표가 끝난 뒤, 학
생들은 패들렛의 ‘담
벼락’ 기능을 활용해 
감상평을 남긴다. 

◉ 평가 기능
• 카훗 프로그램( 실

시간 퀴즈)를 활용
하여 형성 평가를 
실시한다.

• 구글 설문 프로그램
(질문)을 활용하여 
자기 평가 동료 평
가를 실시한다.

 학생의 발표 및 피
드백 활동을 관찰 
평가한다.

 학습 내용을 확인하
고 필요시 설명하며 
학습을 마무리한다.
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6. 본시 수업을 위한 원격수업 콘텐츠 개발방향

◉ 수업에 필요한 영상 콘텐츠

  ① 생활 속 판화의 사례와 특징

    - 학생들이 생활 속에서 쉽게 발견할 수 있는 판화의 사례가 있어야 함.

  ② 판화의 종류 및 기법

    - 볼록판화, 오목판화, 공판화, 평판화의 종류와 기법, 그리고 간단한 제작과정이 포함되어야 함.

  ③ 우드락을 활용한 볼록 판화 제작과정

    - 가정에서 수업에 활용할 수 있는 재료･도구 세트로 제작할 수 있는 내용이어야 함. 

7. 원격수업 콘텐츠 교수･학습 참고자료

• 판화란 뭘까요? (영상자료 5:00)
- 판화의 개념과 기법에 대해 일러스트 및 사례를 활용한 상자료 

https://youtu.be/4ESXStQJKcQ

• 판화하다. 김홍식 작가 동판 인쇄 과정 (영상자료 3:56)
- 동판화 제작 과정, 특징 및 작가 인터뷰 상자료 

https://youtu.be/NUMB4Eix18c

• 판화하다. 홍윤 작가 목판 인쇄 과정 (영상자료 2:28)
- 목판화 제작 과정, 특징 및 작가 인터뷰 상자료 

https://youtu.be/V0Z2umPPVO0

• 판화하다. 남천우 작가 석판화 인쇄 과정 (영상자료 3:40)
- 석판화 제작 과정, 특징 및 작가 인터뷰 상자료 

https://youtu.be/85uz8gVnUu4

• 판화하다. 나광호 작가 세리그래프 인쇄 과정 (영상자료 3:11)
- 세리그래프 제작 과정, 특징 및 작가 인터뷰 상자료 

https://youtu.be/85uz8gVnUu4

• [월간 만들기]동화책 만들기- 볼록판화(우드락), 오목판화(아크릴판) 
(영상자료 8:33)
- 판화를 활용한 동화책 만들기 작업 단계 및 재료 소개 상 

https://youtu.be/fQX_E7CPbHg

• 판화, 판화, 판화(Prints, Printmaking, Graphic Art)｜국립현대미술관 과천
｜2020. 5. 14. ~ 8. 16. (영상자료 16:55) 
- 작가별 판화 작품 및 판화의 원리 소개 상 자료 

https://youtu.be/wBSmqCp_Aj0

고등학교 지도안 참고 문헌 및 출처

<교과서>

최찬경, 윤정민, 김선경, 김보연, 안현이, 한다운. 고등학교 미술. ㈜금성출판사
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1. 연구결과 및 활용방안

세계보건기구(WHO)는 2020년 3월 11일 COVID-19(신종 코로나바이러스 감염증, 코로나

19)를 세계적인 팬데믹(pandemic)으로 선포하였다. 코로나19는 사회와 학교 문화의 전반에 

걸쳐 광범위하게 영향을 끼치며 인간의 생활방식, 사유방식, 행동방식을 강하게 바꾸어 놓았

다. 코로나19는 학교의 예술교과에도 큰 영향력을 미쳐 실기적인 특성상 대면을 강하게 요구

하였던 음악과와 미술과가 어쩔 수 없이 비대면 온라인 수업으로 매우 급하게 전환함으로써 

현장 교사들이 새롭고 낮선 온라인 수업을 준비하느라 상당히 어려움을 겪고 있다. 이제 예술

교과도 비대면 수업을 자연스럽게 수용할 시점이 도래하였다고 감히 말할 수 있다. 이제부터 

예술교과인 음악과 미술은 미디어 리터러시 교육의 필요성 부각과 함께 다양한 콘텐츠 개발을 

위하여 심도 있는 연구들이 많이 수행되어야 할 것이다.

본 연구는 체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발의 필요성에 따라 학교의 현장에서 

실현 가능한 온라인 예술교과 교수･학습 방법의 방향을 탐색하고 온라인 콘텐츠 개발을 위해

서 기초적 초안을 제공해 주는 것을 목적으로 다음과 같이 수행되었다. 

첫째, 이 연구는 체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 및 적용과 관련된 쟁점을 도

출하기 위해 음악교사와 미술교사를 대상으로 질적 연구방법인 초점 집단 면담(FGI)을 실시하

였다.

둘째, 실효성 있는 질적 제고 방안을 제시하기 위해 음악과와 미술과의 교육 전문가들을 대

상으로 델파이(Delphi) 조사를 실시하였다.

셋째, 음악과와 미술과의 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구는 음악과와 미술과가 체험 실기 

중심의 교과라는 공통점을 기저로 하되, 소리와 시간의 예술이라는 음악과의 특성과 시각과 

공간의 예술이라는 미술과의 특성을 반영하여 설계되었다.

넷째, 음악과와 미술과의 공통된 연구로는 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구의 방향을 구체

화하기 위하여 FGI와 델파이 연구 방법으로 각 교과의 교육전문가들 의견을 적극 반영하였다.

다섯째, 각 교과별 세부 연구로는 연구 방법의 구성, 연구의 절차, 연구 분석 대상, 연구 결

과 도출 부분의 세부적인 내용이 서로 다르게 적용, 반영되었다.  

위와 같은 형태로 연구가 추진되어 음악과와 미술과가 공통적으로 또는 교과별로 결과물이 

도출되었으며, 연구의 과정에서 밝혀진 사실 혹은 앞으로의 온라인 콘텐츠 개발을 위해서 유

의하여야 할 사항들에 대해 아래와 같이 음악과와 미술과의 2개 교과별로 나누어 제언하고자 

한다.
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1) 음악과 원격수업 콘텐츠 개발에 대한 연구 결과

음악과 수업에서 원격 수업 콘텐츠 개발은 2020학년도 제1학기부터 학교 교사들을 중심으

로 시작되었다. 즉, 코로나 예방을 위해 전면 실시된 온라인 음악 수업 운영을 위한 온라인 

콘텐츠 개발은 교육부의 주도가 아닌 각 학교의 현장 교사들을 중심으로 이루어지게 되었다. 

다행히 우리나라 국악 부분은 우리나라를 대표하는 전통 음악으로서 그간 국립국악원에서 국

가의 재정적 지원을 받아 악기 소개 및 국악 연주에 관한 다양한 콘텐츠들을 개발하였다. 반

면, 학교 음악 수업에서 자주 다루어지는 국악 이외의 서양음악과 다문화음악은 온라인 수업

을 위한 음악 내용과 웹 분야의 콘텐츠 개발이 그간 거의 이루어지지 않고 있었다.

이와 같은 음악 수업 콘텐츠의 부재는 결국 비대면 온라인 수업 시기에 그 문제점이 드러나

게 되었다. 또한 실음 중심의 음악교과의 특성을 반영하는  가창, 기악, 창작 등과 같은 체험･
실기 음악 활동의 온라인 수업은 각 교사의 콘텐츠 구성 역량과 온라인 매체 활용 능력에 따

라 심한 격차를 보이게 되었다. 음악 교과 수업의 온라인 콘텐츠 개발은 실음중심 체험･표현 

활동인 음악 수업에 적절하게 적용될 수 있는 실용적인 내용과 활용 방법으로 구성되어야 한

다. 따라서 음악 온라인 콘텐츠 개발은 단기적 정책보다는 앞으로 비대면과 대면 수업에서 모

두 사용될 수 있도록 장기적 차원에서 정부의 적극적인 관심과 지속적인 지원이 요구된다. 본 

연구를 통하여 도출된 음악과의 원격수업 콘텐츠 개발에 대한 연구결과 및 해당 콘텐츠가 갖

추어야 할 기능에 대한 제안은 다음과 같다.

(1) 온라인 음악 수업에 대한 인식과 환경의 개선

온라인 음악 수업을 위한 가정의 네트워크와 스마트 기기 환경의 차이가 큰 것으로 나타나 

이에 대한 개선이 요구된다. 다자녀 가정의 경우 각 자녀의 온라인 학습을 위한 컴퓨터 수급

과 충분한 데이터 사용이 가능한 환경의 필요성이 대두되고 있다. 또한 맞벌이 부모의 경제적 

활동에 따른 자녀 학습 방치로 인하여 학습자 간 학습 격차가 크게 발생하고 있어, 이러한 문

제점에 대하여 해결 방안을 모색하여야 할 것이다.

온라인 음악 수업에 대한 간접적인 문제로서는 수업에서 부과되는 가정 음악 과제와 관련하

여 학부모들의 문제점 제기가 나타나고 있다. 음악교과가 주지 과목이 아니라는 점에서 일반

적으로 학부모들은 학교의 음악 활동이 학교의 테두리 안에서 이루어지기를 바라고 있다. 그

러나 온라인 음악수업의 특성상 가정에서 하는 학생들에게 온라인을 통해 음악 과제가 부여될 

수밖에 없어서, 주지 과목에 큰 관심을 쏟는 학부모들의 입장에서는 음악교과를 방해적 요소

로 생각하는 경우가 있다. 이에 가정학습의 균형을 위해 비주지 교과 활동에 대한 학부모의 

인식 개선이 요구된다.
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(2) 온라인 음악 수업을 위한 기본 환경 구축 

온라인 음악수업을 위해 교사와 학생들이 상용할 수 있는 수업 플랫폼 규범화의 필요성이 

있다. 현재 온라인 음악수업을 위해서는 다양한 화상 앱을 활용하고 있어서 각 앱에 따라 학

생들의 활동과 결과물 제출이 다소 복잡하고, 음악과의 특성을 살려 활용할 수 있는 플랫폼이 

부족한 상태이다. 이를 위해서 교육부는 모든 학교가 공통으로 적용할 수 있는 통일된 기본적

인 시스템을 구축하고, 이 기본적인 시스템을 바탕으로 학교의 특성에 맞게 어느 정도 재구성

하여 사용할 수 있도록 해 줄 필요가 있다.  

다음으로 온라인 음악 수업을 위해 제작되는 동영상과 음원의 저작권 문제 해결이 필요하

다. 음악수업 온라인 콘텐츠 개발을 위해서는 다양한 음원이 사용되어야 하지만, 각 음원과 영

상의 저작권 문제로 수업을 위한 학습 자료에 활용되기 어렵다는 문제점이 따른다. 온라인 음

악수업에서 사용할 음원의 저작권 문제 해결을 위하여 정부와 저작권협회의 협의가 필요하다.

또한 가정에서 이루어지는 온라인 음악 수업에서 악기 연주 활동을 위한 학생들의 악기 수

급 문제를 해결하기 위한 대안이 요구된다. 음악수업에 활용하기 위하여 학교에 비치된 교실

악기(공동으로 사용하는 악기)를 온라인 수업을 위해서 각 학생들의 가정으로 공급하는 것을 

많은 어려움이 따른다. 악기관련 앱을 개발하여 어느 정도 대체할 수 있다고는 하지만, 실제의 

악기를 활용하여 실음 중심으로 음악을 익히는 음악교육의 특성을 온라인 학습에 반영하기 위

한 대안이 필요하다. 

(3) 실음 중심의 온라인 음악 수업을 위한 개선 방안 마련 

실음 중심의 음악 교과의 활동이 온라인에서 실현되기 위해서는 함께 하는 음악 활동인 합

창과 합주의 어려움을 해결하기 위한 개선 방안이 마련되어야 한다. 개인 활동이 가능한 창작

이나 감상 활동은 기존의 앱 혹은 ‘DocZoom Creator’ 등의 프로그램을 통해서 가능하게 이

루어질 수 있다. 그러나 공동으로 하는 온라인 합창 및 합주 활동은 디지털 신호로 변환되고 

전송되는 과정에서 발생하는 미세한 딜레이, 즉 '레이턴시(latency)' 로 인하여 문제가 있다. 

이점에서 주로 인터넷상에서 ‘합주'라고 하면 미리 녹음을 해놓고 합치는 형태로 많이 이루어

지고 있다. 그러나 이러한 형태는 직접적 경험을 중시하는 합주 활동이라고 말할 수는 없다. 

이 같은 레이턴시 문제를 해결하기 위하여 일본의 야마하 기업은 온라인 합주를 가능하게 하

는 소프트웨어 ‘싱크룸(SYNCROOM)'을 개발하였다. 그러나 싱크룸이 언택트 시기라는 어쩔 

수 없는 상황에서 학교 합주수업을 대신할 수는 있지만, 인간 대 인간이 직접 만나 소통과 공

감으로 이루어지는 공동체적 활동을 중요하게 여기는 음악교육의 기본적 특성을 궁극적으로 

만족시켜 줄 수는 없다고 본다.

음악 온라인 수업의 운영에 있어서, 음악 교과의 온라인 원격 수업의 대부분은 감상 활동과 
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음악이론 학습으로 편중되어 운영되고 있다. 이러한 현상은 기술상 어쩔 수 없는 현실로 충분

히 이해가 가지만, 음악교육에서 기본적으로 중요시되는 가창과 기악 활동을 포기하고 감상과 

이론만을 다루는 편향된 음악 수업은 분명히 문제가 있다. 따라서 다양한 음악 활동이 온라인

에서 이루어질 수 있는 대안의 개발이 필요하다.

이러한 온라인 음악 수업의 문제점들로 온라인 음악 수업의 어려움은 상당히 큰 것으로 나

타났다. 이와 함께 음악 활동 가운데 가창 수업에서 음악 교사들의 가창 활동 기피 현상이 나

타나고 있다. 학교의 가창 활동에서는 일반적으로 음악교사가 선창하면 학생들이 후창을 하면

서 노래를 익힌다. 온라인 수업이 가정과 주변 환경에 노출된 상태에서 진행되는 경우가 많기 

때문에, 가창 활동의 경우 교사의 선창이 학생과 학생 이외의 주변에 있는 사람들에게 교사의 

노래 실력이 평가되기도 한다. 이에 교사 선창 판단에 대한 부담감으로 교사들의 노래 부르기 

기피하는 현상이 나타나고 있다. 

(4) 학교교육에서 음악 원격수업을 위한 기능 제안

비대면 음악수업의 형태는 크게 실시간 쌍방향 수업, 콘텐츠활용 중심 수업, 과제 수행 중심 

수업 등으로 진행도고 있다. 이 중 다수의 학교에서 음악수업으로 활용하는 방법은 실시간 쌍

방향 수업과 콘텐츠활용 중심 수업이다. 이와 관련하여 후속 연구 사업을 제안하면 다음과 같

다. 

① 국가의 교육과정에 따라 통일된 온라인 영상콘텐츠 개발

음악사 또는 음악이론 등 지식을 전달하기 위한 영상 콘텐츠는 많다. 반면에 실제 수업에서 

활용할 수 있는 영상 콘텐츠는 매우 부족한 실정이다. 다만 영상 콘텐츠에 관심이 많은 교사

들이 교육과정을 재구성하여 자신만의 수업 영상 콘텐츠를 개발하여 독자적으로 사용할 뿐이

다. 사실상 그럴 수밖에 없는 것은 교사 자신이 직접 영상 콘텐츠를 제작하지 않고 다른 사람

이 제작한 콘텐츠를 사용한다면 교사 본인이 생각한 대로 수업을 진행하기 어렵기 때문이다. 

이러한 점을 고려할 때, 정부가 교육과정에 기반을 두고 가창, 기악, 창작, 감상 활동과 연계

하여 통일된 영상 콘텐츠를 제작하여 교사에게 제공해 준다면, 모든 교사는 통일적으로 교육

과정에 따라 온라인 수업을 효과적으로 전개시킬 수 있을 것이다.

② 합창과 합주를 위한 학교 맞춤형 소프트웨어(‘싱크룸’ 핵심기능 지원) 개발  

합창이나 합주 등과 같은 공동체적 음악 활동이 주가 되는 음악수업에서 교사와 학생들 쌍

방 간에 동시성을 확보하기 어려운 문제가 있다. 즉, 접속자의 환경과 거리에 따라 반응 속도

가 서로 다르기 때문에 미세한 시간차가 발생할 수밖에 없다는 것이다. 실제로 교사의 지휘에 

따라 모든 학생이 시간 차이가 없이 소리를 낸다는 것은 무리다. 그러므로 시간차가 발생하는 
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현상을 극복할 수 있는 도구의 개발이 시급하다. 

본 연구의 조사에 따르면 비대면 음악 수업에서 교사들이 기피하는 활동은 공동체적 합창과 

합주 활동이다. 음악이론 수업이나 감상 활동은 교사의 의지만 있다면 참신한 콘텐츠를 개발

하여 비대면 상황에서도 멋있게 수행할 수가 있다. 특히, 감상 수업은 기존의 앱 혹은 ‘독줌 

크리에이터(DocZoom Creator)’ 프로그램 등을 활용하여 이해하기 쉽고 재미있게 전개시킬 

수 있다. 그러나 공동으로 하는 온라인 합창 및 합주 활동은 디지털 신호로 변환되고 전송되

는 과정에서 발생하는 미세한 ‘시간차’로 이해되는 레이턴시(latency)로 인하여 큰 어려움이 

따른다. 따라서 오늘날 ‘온라인 합창과 합주'는 학생 각 개인이 미리 음악을 녹음하여 교사에

게 전달하면 나중에 교사가 각 개인의 음악을 합성하여 합창으로 변환시키는 형태로 이루어지

고 있다. 그러나 이러한 형태는 인간과 인간이 서로 만나 실제로 경험하면서 소통하고 공감하

는 공동체적 음악 활동이라고 볼 수 없다.

이러한 국면에서 레이턴시 문제를 해결할 수 있는 ‘싱크룸(SYNCROOM)’이 최근에 등장하

였다. 일본의 야마하 기업은 레이턴시 문제를 해결하여 온라인 합주를 가능하게 하는 소프트

웨어 ‘싱크룸’을 개발하였다. 온택트 시대를 감안한다면 미래의 학교는 싱크룸과 같은 장비를 

갖추어 음악시간에 활용하여야 할 것이다. 정부는 학교의 음악교사들이 합창과 합주를 위해서 

작동하기 쉽게 사용할 수 있는, 싱크룸의 핵심기능을 제공하는 소프트웨어를 개발하여 학교에 

보급할 필요가 있다. 합창과 합주 등과 같은 공동체적 음악 활동을 위한 온라인 콘텐츠 개발

을 위해서는 급하게 이루어지는 단기적 정책보다는 장기적 차원에서 넓은 안목을 가지고 지속

적으로 그리고 적극적으로 지원해 주어야 할 것이다. 

③ 음악 수업을 통제할 수 있는 플랫폼 구축

음악교육을 위해 열정이 넘치는 일부 소수의 교사는 음악수업에 필요한 음향장치 혹은 전자

악기 등을 스스로 구비하고 또한 활용 방법 등을 연구하여 자신만의 수업용 콘텐츠를 구축하

여 사용하고 있다. 반면에 대부분의 교사들은 음악수업 자체에 부담감을 느끼며, 특히 실시간 

쌍방향의 음악수업에 필요한 장치의 마련과 프로그램 구축에 접근하기를 꺼린다. 이러한 배경

에서 교육 당국은 음악교사들이 실시간 쌍방향 음악수업을 쉽게 구현할 수 있도록 온라인 환

경을 구축해 줄 필요가 있다. 즉, 개인별, 모둠별 그리고 전체를 동시에 통제할 수 있는 사이

트가 개발될 필요가 있다는 것이다. 대면수업에서는 학생들이 한 공간에 모여 있어 교사가 학

생들의 문제 행동을 쉽게 관찰하고 피드백을 수월하게 할 수 있다. 그러나 온라인을 통한 실

시간 쌍방향 수업에 사용되는 현재의 많은 프로그램에는 학생들을 동시에 관찰하고, 또한 다

음 단계의 학습활동으로 즉각 이동할 수 있는 조작적 기술이 결여되어 있다. 이러한 점에서 

무엇보다도 학생들을 효율적으로 통제하고 그리고 교사들이 쉽게 자료를 찾아 활용할 수 있도

록 해 주는 플랫폼의 개발이 필요하다.
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교육 당국은 음악교사들이 쉽게 조작하고 사용할 수 있는 보편적인 온라인 플랫폼을 구축하

고, 이 플랫폼에 유튜브와 같은 형태로 다양한 학습 동영상을 올려서 교사가 수업에 용이하게 

활용할 수 있도록 해 주어야 한다. 교사와 학생은 플랫폼인 홈페이지의 사이트에 접속하여 1

차시부터 원하는 차시까지 모든 학습을 손쉽게 다룰 수 있다. 원격수업을 위한 온라인 콘텐츠 

플랫폼에서 하이퍼미디어로 소통하고 주제를 탐구해 나가는 과정을 통해 학생들의 음악적 기

능을 발전시켜 주고, 성취 기준에 도달할 수 있도록 해 주며 또한 디지털 도구를 활용하여 의

사소통 능력을 향상시켜 줄 수 있다. 교사는 홈페이지에 접속하여 화면 상단의 메뉴에서 수업

소개, 학습활동, 본시학습, 더 알아보기 등의 항목을 클릭하여 원하는 학습 자료를 찾을 수 있

으며, 또한 차시별로 수업을 전개할 수 있다. 

④ 가상현실(VR)의 공간 확장을 통한 효과적인 음악교육  

가상현실을 활용한 공간 확장성을 바탕으로 학습자 중심의 인터페이스를 구축하여 학생들로 

하여금 어느 곳에서든지 체험학습에 참여할 수 있도록 할 수 있다. 4차 산업혁명 시대에 교육

계의 큰 변화 중 하나는 VR과 AR과 같은 디지털 공간세계의 활용이다. 가상세계의 시공간을 

넘나드는 감각과 경험의 확장은 거의 모든 교육 분야에서 혁신을 가져올 것으로 전망된다. 학

생들은 HMD(Head Mounted Display)를 착용하여 가상공간으로 들어갈 수 있다. 학생들은 

앱을 이용하여 가상공간에서 조선시대 전통 시장에 들어가 판소리를 체험할 수 있고, 조선시

대 종묘제례악을 섬세하게 체험해 볼 수 있다. 또한 오케스트라를 직접 지휘해 보거나 연주 

체험을 할 수 있다. 이러한 활동은 실제로 경험하기 어려운 문화 소외 지역의 학생들에게 매

우 유익한 학습이 될 수 있을 것이다. 이외에도 학생들은 가상현실을 통해 다양한 지역의 음

악 축제를 경험하고, 여러 나라의 민속음악을 즐길 수 있다. 

2) 미술과 원격수업 콘텐츠 개발에 대한 연구 결과

2015 개정 교육과정에서 미술교과는 공통교육과정, 선택중심교육과정, 예술계열 미술과 전

문교과 등에서 각각의 학교 급에서 현 교육과정이 추구하는 핵심역량과 연계하여 실행되고 있

다. 특히 미술교과는 초등학교 미술교과의‘성격, 목표, 내용체계 및 성취기준, 교수학습 및 평

가의 방향’의 체제를 연계하여 중･고등학교 급으로 확장하여 개발되고 있는데, 이러한 미술교

과의 개발 배경은 원격수업 콘텐츠 개발 시 주요한 제작 배경의 출발이 된다. 기존의 우리나

라 학교 급 별 미술교육 운영형태, 온라인 수업 이후 우리나라 미술교육 운영 형태, 학교교육

에서 미술 원격수업의 방향, 학교교육에서 미술 원격수업을 위한 기능제안은 다음과 같이 정

리될 수 있다. 
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(1) 우리나라 학교급 별 미술교육 운  형태 

그동안 우리나라의 초등학교 미술교육은 교육대학 출신의 담임교사에 의해 진행되는 형태가 

주를 이루었다. 이는 학생의 타 교과의 이해수준과 연계하여 미술교육과정의 융합적 재구성이 

가능하다는 장점이 있는 반면, 이해 및 인지발달 중심으로 강화될 가능성도 내포하고 있다. 또

한 교사의 역량, 미술교육에 대한 호감(자신감), 학교 및 교실 환경에 따라 미술교육에 대한 

적용 차가 중･고등학교 급에 비해 발생할 수 있다는 의미도 된다. 

중학교 급의 경우 미술교육을 전공한 사범대학 출신의 교사들이므로 초등학교보다 전문적 

미술 실기교육이 가능하나, 교사의 전공에 따른 실기 교육영역의 편중, 분과주의로 인한 타 교

과와 연계수업의 높은 진입장벽 등이 존재하였다. 

고등학교 급의 경우, 중학교와 마찬가지로 미술교육을 전공한 사범대학 출신의 교사들로 중

학교급과 동일하게 전문 실기 중심의 미술교육이 가능하나, 중학교에 비해 주지교과 중심의 

학교 교육과정 운영으로 인해 실기와 체험 비중이 낮고 학생들의 수업준비와 활동부담감이 낮

은 감상 중심의 미술교육이 진행되고 있는 상황이다.

(2) 온라인 수업 이후 우리나라 미술교육 운  형태

본 연구에서는 COVID-19로 인해 갑작스럽게 온라인 수업으로 전환하여 수업을 진행할 수 

밖에 없었던 현장 교사들의 목소리를 취합하기 위해 델파이조사를 시도하였다. 델파이조사에 

기반하여 학교 급별 (미술)교사의 입장에서 온라인 원격수업에 대한 운영형태를 교사가 느끼는 

어려움을 중심으로 정리하면 다음과 같다. 

초등학교 교사의 경우, 학생의 활동이 주가 되던 대면 미술교육보다 교사의 활동이 주가 되

는 원격 미술수업 진행에 많은 부담감을 느끼고 있었다. 다시 말해 비대면 수업에서 오감이나 

신체를 활용하여 미술 체험을 시도하기 어려운 점, 미술전공자가 아님에도 미술 실기를 온라

인상에서 직접 시연해야 한다는 부담감 등을 주된 어려움으로 꼽았다. 

중･고등학교 미술교사의 경우, 자신의 전공을 살려 실기 시연을 직접 녹화하여 보여주는 등, 

온라인 수업 콘텐츠 제작에 보다 적극적인 입장을 보였다. 하지만 자신의 전공에 편중하여 온

라인 미술수업을 진행한다는 점, 판화와 같이 특수한 재료와 도구를 사용해야 하는 경우에도 

학교 미술실을 사용하지 못하는 점 등을 지적하며 미술실기 교육은 전면 온라인 수업으로만 

진행하기 어렵다는데 의견을 모았다. 무엇보다 일반적으로 많은 중고등학교에서는 미술교사 1

인 체제로 전교생의 미술을 평가해야 하는 경우가 많아 이에 대한 어려움이 매우 크다고 하였

다. 특히 입시관련 학생부 기록을 담당하는 고등학교 미술교사의 경우 온라인 수업 이후, 평가 

업무량뿐만 아니라 업무 부담감 자체가 급증한 것으로 파악되었다.
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(3) 학교교육에서 미술 원격수업의 방향 

본 연구에서 진행된 선행연구 검토, 델파이 분석을 통한 현장교사의 목소리, 전문가 의견 등

을 종합해 보면 학교교육에서 미술 원격수업의 방향은 다음과 같이 정리 될 수 있다. 

첫째, 학교교육에서 미술 원격수업은 대면수업이 지향하는 목표와 동일해야 한다. 즉, 원격

수업으로서의 적절한 방법적 변화는 필요하지만 미적 감수성을 유지 및 발전시키고 다양한 미

적 체험 기회를 제공하는 대면수업의 목표와 동일해야 하는 것이다.  

둘째, 학교교육에서 미술 원격수업은‘생활화’가 강조된 내용영역으로 구성될 때 그 효과성이 

극대화 될 수 있다. 즉, 일상생활 속에서 쉽고 자연스럽게 미술을 향유할 수 있는 교육으로 

내용이 재구성 될 때 학생들은 보다 적극적으로 수업에 참여하고 자기 주도적으로 개념화 시

킬 수 있다. 

셋째, 학교교육에서 미술 원격수업은 학생의 가정환경에 따른 차별이 발생하지 않는 제도적 

지원 속에서 운영되어야 한다. 이를 위해 학생의 느낌과 생각을 시각적으로 표현하고 소통할 

수 있는 환경을 학교 혹은 지역사회가 구축하고 이를 통해 보편적 예술교육의 수혜를 모든 학

생이 누릴 수 있도록 해야 한다.

넷째, 학교교육에서 미술 원격수업은‘연계와 균형’의 형태를 통해 운영되어야 한다. 수업 운

영형태는 ‘온･오프라인 연계’를 지향하고, 내용 구성형태는 ‘체험･표현･감상 중 특정 영역에 

치중되지 않는 균형’을 이룰 때 미술교육이 지향하는 교육적 목적을 달성할 수 있을 것이다.

(4) 학교교육에서 미술 원격수업을 위한 기능 제안

이러한 학교교육에서 지향하는 미술 원격수업에서 발생하는 문제와 이를 보완할 수 있는 방

법적 전략은 다음과 같이 제안될 수 있다.

① ‘감상활동에 치중한 현행 온라인 미술 수업의 문제’

이를 해결하기 위해서는 교사가 재구성하여 활용할 수 있는 다양한 실기 체험 관련 콘텐츠 

플랫폼이 구축되어야 한다. 현재 많은 교사들은 원격수업에서 감상 교육을 주요 활동으로 구

성하고 있다. 이는 인터넷이나 유튜브를 통하여 미술 감상 관련 자료를 용이하게 구할 수 있

기 때문이다. 하지만 이러한 콘텐츠는 저작권과 내용의 신뢰도 또한 확보되지 못한 상황이다. 

따라서 다양한 실기･체험 중심의 미술 원격수업이 이루어지기 위해서는 교사가 원격수업 제작 

및 구성 시 활용할 수 있는 신뢰성 있는 원소스 콘텐츠가 아카이브 플랫폼을 통해 제공될 필

요가 있다. 이때 활동 영역이 동일할 경우 초･중･고등학교 급이 연계될 수 있도록 난이도를 

조정하여 구성하면 그 활용도는 극대화 될 수 있다.
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필수 내용요소가 반영된 토막 영상(2~3분 분량) 제작

  - 초･중･고 연계성을 고려하면서도 학년별로 필수 이수해야 하는 내용요소를 선별함

  - 정제된 언어와 용어로 구성된 교육용 상 필요함

  - 제작 과정, 개념, 용어 등의 내용을 짧은 시간(2~3분)에 집약할 수 있어야 함

  - 교사가 제작하는 상에 삽입 또는 편집이나 활용이 용이해야 함

  - 토막 상을 한 눈에 쉽게 찾을 수 있도록 정리된 사이트나 플랫폼이 필요함

② ‘온라인 수업을 통해 협력적 가치 추구의 어려움’

온라인 수업에서 가장 큰 문제는 교사와 학생, 학생과 학생과의 라포(rapport) 형성이 어렵

다는 점이다. 교사의 입장에서는 개개인의 수준과 특성을 파악하기 위해 대면수업보다 더 많

은 시간과 노력이 소모된다. 따라서 이를 해결할 수 있도록 협동 미술활동이 가능한 공동 미

술작업 프로그램(툴)이 개발될 필요가 있다.

공동 작업이 가능한 툴 개발

  - 드로잉이나 화면구성 등의 표현활동을 온라인에서 공동으로 작업할 수 있는 기능 

  - 소통과 피드백 방법(글, 그림 등)이 다양하고 편리한 평가도구 개발 필요

③ ‘미술 평가에 관련된 효율적 피드백 및 평가 시스템의 부재’

그동안의 대면 미술교육은 수업 시간 내에서 수행평가, 결과물 평가, 준비 및 수업태도 등 

다양한 관점에서 시도되었다. 교사가 직접 작품을 보면서 그 내용에 대해 즉시 수정 및 보완 

사항을 알려주고, 모둠활동을 통한 하나의 결과물로 참여 학생의 평가를 진행하는 것은 비대

면 수업의 평가 보다 훨씬 더 효율적인 방법이다. 하지만 비대면 수업으로 진행되면서 학생 

개개인의 활동을 실시간으로 파악하기 어렵게 되면서 미술의 평가는 교사의 업무 부담감으로 

연결되는 주요 요인이 되고 있다. 직접적으로 관찰하지 못하므로 결과물 평가 또한 신뢰성을 

확보하기 어렵게 되었고, 고등학교의 경우 평가에 대한 형평성 관련 이의신청도 대두되고 있

는 상황이다. 현재, 온라인 미술수업의 평가는 각 시도교육청마다 지침이 다르고, 교사의 IT 

활용 능력에 따라 평가 도구 또한 매우 다르게 나타나고 있다. 따라서 미술의 피드백 및 평가

에 대한 효율적 시스템 마련과 매뉴얼 개발이 시급한 상황이다. 기존의 대면수업 평가 방법을 

온라인에서 실행할 수 있는 방법적 도구와 매뉴얼 제공을 통해 교사들이 직면한 온라인 미술 

교육의 평가 부담감을 해소시켜줄 필요가 있다.

과정 수행평가가 용이한 평가도구 개발

  - 실시간 소통과 피드백이 용이해야 함

  - 제작과정이나 결과물에 다양한 형식(글, 그림 등)으로 교사의 피드백을 반 할 수 있어야 함
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2. 결론 및 기대효과

본 연구는 체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발의 필요성에 대한 이론적 토대를 확

립하고, 학교 현장에서 실현 가능한 온라인 예술교과 교수･학습방법론 적용 모델을 제시함으

로써, 국정과제인‘예술 활동 확산 및 초중고 문예체 교육 활성화’에 기여하는데 목적이 있다. 

따라서, 본 연구의 결과를 통해 다음과 같은 효과를 기대할 수 있다.

첫째, 코로나19 감염병 확산에 따른 전 세계적 위기 상황을 조망하고, 현실로 닥친 위기 상

황을 극복하기 위한 체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발의 필요성에 대한 이론적 토

대를 제시하고자 한다. 포스트 코로나 시대에는 상당 기간 동안 온오프라인 수업의 공존이 불

가피할 것으로 전망되는바, 온라인 수업에 적합한 예술교과 교육과정 분석 및 원격수업 콘텐

츠 개발 수요가 도출되면, 양질의 온라인 예술수업 콘텐츠 개발을 체계적으로 추진할 수 있는 

토대가 마련될 것으로 기대한다.

둘째, 학교 현장에서 실현 가능한 온라인 예술교과 교수･학습방법론 적용 모델을 제시함으

로써, 단기적으로 온라인 교수･학습방법 적용에 혼란을 겪고 있는 학교 현장의 시급한 수요에 

부응하며, 중장기적으로는 VR, AR, MR 등 최신 에듀테크를 접목한 온라인 예술교육방법론을 

학교 현장에 연차적으로 도입할 수 있는 로드맵으로 기능할 수 있을 것으로 기대한다.

셋째, 본 연구를 통해 예술 원격수업의 기초 원리와 추진 방향을 제시함으로써 예술 수업의 

질적 개선 및 시공간적 제약 해소에 기여할 수 있다. 수업시수의 부족 및 공간적 접근성 한계 

등으로 인해 등교수업 시에는 오히려 정상적으로 실행하기 어려웠던 현장탐방 및 다양한 예술 

실기수업을 원격수업을 활용하여 효율적으로 시행할 수 있는 계기를 제공하고자 한다.

넷째, 본 연구를 통해 도출되는 예술교과 분야의 연구성과가‘위드-코로나 또는 포스트-코로

나 교육 대전환’의 모색에 일익을 담당함으로써, 위드-코로나 또는 포스트-코로나 시대의 도래

에도 불구하고 국정과제인 ‘예술 활동 확산 및 초중고 문예체 교육 활성화’가 흔들림 없이 추

진되는데 기여할 수 있을 것으로 기대한다.

3. 보론 : 본 연구의 활용방안 예시(최신 국내 동향)

본 연구 수행 도중 한국교육방송공사(EBS)측에서 교육부의 지원으로 2021년 1월부터 “EBS 

활용 교육콘텐츠 제작사업”을 추진 중이라는 사실을 확인하였는데, 그 중에는 문화예술 영역에

서 음악･미술･체육 분야의 실감형 콘텐츠를 초･중등 학교급별 각 30편씩 제작하고자 하는 계

획이 포함되어 있다. 이러한 문화예술 영역의 콘텐츠 개발을 추진할 때에 본 연구의 수행 결



Ⅴ. 연구결과의 활용방안 및 기대효과

337

과를 활용한다면 실제 정책 추진시 정책연구 성과가 충실하게 반영되는 모범적인 사례로 자리

매김할 수 있다.

또한 한국문화예술교육진흥원(ARTE)측은 문화체육관광부의 지원으로 “2020 학교 문화예술

교육 온라인 콘텐츠 제작”사업을 추진 중이라는 사실을 확인하였는데, 동 사업을 통해 첫째, 3

개 교과과정(음악, 미술, 체육(무용))별 교육과정과 연계된 콘텐츠(총 30~48차시 분량), 둘째, 

예술과 연계된 5개 주제(진로, 인권, 다양성, 경제, 미디어 리터러시) 중심 콘텐츠(총 40차시 

분량)가 개발되면, 한국교육학술정보원(KERIS)가 운영 중인 ‘e-학습터’ 및 한국교육방송공사

(EBS)가 운영 중인 ‘온라인클래스’ 플랫폼에 각각 탑재될 예정이다. 이렇게 교육부 이외의 타 

부처에서 추진 중인 문화예술 영역의 콘텐츠 개발 사업에도 본 연구의 수행 결과가 활용된다

면 실제 정책 추진시 교육부의 정책연구 성과가 범부처적으로 충실하게 반영되는 모범적인 협

업사례로 자리매김할 수 있다.
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[부록 #1] 음악과 1차 델파이 설문지

‘체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구’를 위한

학교현장 전문가 대상 델파이 조사 설문지

 안녕하십니까?

  한국과학창의재단은 교육부의 재원으로 정책연구비 지원을 받아 “체험･실기 중심의 예술 

원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구”를 추진하고 있습니다. 

  본 연구는 포스트 코로나 시대, 비대면 사회의 부상에 따라 예술 교육 분야에 있어서 

학생의 개인차 및 시･공간적 제약을 극복할 수 있는 수단으로 현장에서 즉시 활용 가능한 

온라인 예술교육 콘텐츠 개발의 필요성을 도출하고자 예술 원격 수업과 관련된 학교현장

의 요구사항을 파악하고자 합니다.

  본 설문에서는 ① 원격수업 도입, ② 원격수업 운영, ③ 원격수업 매체 활용, ④ 원격

수업 학생 활동, ⑤ 향후 원격수업을 위한 제안에 대해 의견을 여쭙고자 하오며, 총 답

변시간은 약 15분 내외로 예상됩니다. 

  본 설문에 대한 응답 결과를 토대로 10월 24일(토) 및 10월 31(토) 양일간 오전 중에 

온라인 화상회의를 통한 간담회를 진행할 예정입니다.

구분 음악 미술

간담회 개최일시 10.24.(토) 10:00~12:00 10.31.(토) 10:00~12:00

  ｢통계법｣ 제33조(비밀의 보호) 조항에 의거, 본 설문의 응답과 관련된 모든 개인정보 및 

비밀에 속하는 응답 내용은 보호되며, 통계적 분석 등 연구목적 이외에는 사용되지 않음을 

알려 드립니다. 바쁘신 중에도 본 연구에 참여해 주셔서 감사합니다.

2020년 10월
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1. 원격수업 도입 

1-1. 학교 교육에서 음악･미술 원격수업이 지향해야 하는 교육 목표는 무엇이라고 생각합

니까?

1-2. 코로나-19 이전에 음악･미술 원격수업을 시도해 보셨다면 그 계기와 방법은 무엇입

니까?

2. 원격수업 운영

2-1. 학교 음악･미술 원격수업에서 실행하고 있는 주요 활동 종류들을 선택하여 주시기 바

랍니다(복수 선택).

<음악> 

활동 종류 원격수업 실시 여부 (v)

가창

기악

창작

감상

생활화

이해/이론

<미술> 

활동 종류 원격수업 실시 여부 (v)

체험

표현

감상
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2-2. 학교 음악･미술 원격수업에서 실행하는데 가장 어려운 활동 역과 그 이유는 무엇

입니까?

 

2-3. 학교 음악･미술 원격수업을 위한 수업 콘텐츠가 교사의 직접 개발이 아닌 다른 곳에

서 인용 혹은 링크로 대체하여 사용할 경우 그 출처는 어디인가요? 

2-4. 학교 음악･미술 원격수업이 기존의 대면수업과 가장 큰 차이점은 무엇이라고 생각합

니까? (각 해당 항목에 서술)

1) 수업 계획의 기준과 원칙:

2) 수업 준비 과정과 준비물:

3) 수업 진행 과정과 방법:

4) 수업 평가 방법과 결과 적용 방법:

2-5. 체험･실기 중심의 음악･미술 원격수업의 원활한 운 을 위해서 교사가 갖추어야할 

필수 역량은 무엇이라고 생각합니까?
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2-6. 체험･실기 중심의 음악･미술 원격수업의 장점과 단점은 무엇이라고 생각합니까?

1. 장점:

2. 단점:

2-7. 체험･실기 중심의 음악･미술 원격수업 준비 과정에서 가장 어려웠던 부분과 이를 극

복할 수 있는 대안은 무엇이라고 생각합니까?

1. 가장 어려웠던 부분:

2. 극복할 수 있는 대안:
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3. 원격수업 매체 활용

3-1. 학교 음악･미술 원격수업에서 주로 사용하고 있는 수업 매체･기기와 온라인 플랫폼

은 어떤 것들이 있는지 작성해 주시기 바랍니다. 

<음악> 

활동 종류 수업 매체⦁기기 수업 플랫폼

가창

기악

창작

감상

생활화

이해/이론

<미술> 

활동 종류 수업 매체⦁기기 수업 플랫폼

체험

표현

감상

3-2. 학교 음악･미술 원격수업 활동별 평가에서 주로 사용하고 있는 방법은 어떤 것들이 

있는지 작성해 주시기 바랍니다. 

<음악> 

활동 종류 원격 평가 방법

가창

기악

창작

감상

생활화

이해/이론

<미술> 

활동 종류 원격 평가 방법

체험

표현

감상
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3-3. 체험･실기 중심의 미술･음악 원격수업을 위한 매체와 온라인 플랫폼 활용 방법과 정

보는 주로 어떻게 습득합니까?

3-4. 체험･실기 중심의 미술･음악 원격수업에서 교사가 직접 제작하거나 구성하기 어려운 

활동 종류와 활동 내용은 어떤 것이 있는지요?

1. 어려운 활동 종류:

2. 어려운 활동 내용:
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4. 원격수업 학생 활동

4-1. 체험･실기 중심의 미술･음악 원격수업에서 학생들의 온라인 협동 활동을 지원하기 

위한 방안은 무엇이라고 생각합니까?

4-2. 체험･실기 중심의 음악･미술 원격수업에서 학생들이 적극적으로 활동에 참여할 수 

있도록 장려하기 위한 방안은 무엇이라고 생각합니까?

4-3. 체험･실기 중심의 음악･미술 원격수업에 대한 학생들의 반응이나 의견은 어떠했는지

요?

 

5. 향후 원격수업을 위한 제안

5-1. 현 2015개정 음악･미술 교육과정을 체험･실기 중심의 원격수업에 적용하여 수업을 

실행하는데 요구되는 프로그램, 앱, 플랫폼 등의 종류와 기능은 무엇인가요?

감사합니다.
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[부록 #2] 음악과 2차 FGI 설문지

‘체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구’를 위한

학교현장 전문가 대상 초점집단면담(FGI) 설문지

  안녕하십니까?

  한국과학창의재단은 교육부의 재원으로 정책연구비 지원을 받아 “체험･실기 중심의 예술 원

격수업 콘텐츠 개발 기초 연구”를 추진하고 있습니다. 

  본 연구는 포스트 코로나 시대, 비대면 사회의 부상에 따라 예술 교육 분야에 있어서 학생

의 개인차 및 시･공간적 제약을 극복할 수 있는 수단으로 현장에서 즉시 활용 가능한 온라인 

예술교육 콘텐츠 개발의 필요성을 도출하고자 예술 원격 수업과 관련된 학교현장의 요구사항

을 파악하고자 합니다.

  이번 초점집단면담(FGI)에서는 ① 원격수업 도입, ② 원격수업 운영, ③ 원격수업 매체 활

용, ④ 원격수업 학생 활동, ⑤ 향후 원격수업을 위한 제안과 관련하여 기답변하여 주신 내용

에 대해 보충의견 및 배경 설명을 부탁드리고자 하며, 총 간담회 소요시간은 약 2시간 내외

로 예상됩니다. 

  본 설문 및 지난 제1차 델파이 조사에 대한 응답 결과를 토대로 11월 3일(화) 부터 11월 

5일(목)까지 3일간 후속 델파이 조사를 진행할 예정입니다.

구분 음악

후속 델파이 설문조사 진행기간 11.3.(화) ~ 11.5.(목)

  ｢통계법｣ 제33조(비밀의 보호) 조항에 의거, 본 설문의 응답과 관련된 모든 개인정보 및 

비밀에 속하는 응답 내용은 보호되며, 통계적 분석 등 연구목적 이외에는 사용되지 않음을 

알려 드립니다. 바쁘신 중에도 본 연구에 참여해 주셔서 감사합니다.

2020년 10월 24일
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1. 원격수업 도입 

1-1. 학교 교육에서 음악･미술 원격수업이 지향해야 하는 교육 목표는 무엇이라고 생각합

니까?

1-2. 코로나-19 이전에 음악･미술 원격수업을 시도해 보셨다면 그 계기와 방법은 무엇입

니까?

2. 원격수업 운영

2-1. 학교 음악･미술 원격수업에서 실행하고 있는 주요 활동 종류들을 선택하여 주시기 바

랍니다(복수 선택).

<음악> 

활동 종류 원격수업 실시 여부 (v)

가창

기악

창작

감상

생활화

이해/이론

<미술> 

활동 종류 원격수업 실시 여부 (v)

체험

표현

감상
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2-2. 학교 음악･미술 원격수업에서 실행하는데 가장 어려운 활동 역과 그 이유는 무엇

입니까?

 

2-3. 학교 음악･미술 원격수업을 위한 수업 콘텐츠가 교사의 직접 개발이 아닌 다른 곳에

서 인용 혹은 링크로 대체하여 사용할 경우 그 출처는 어디인가요? 

2-4. 학교 음악･미술 원격수업이 기존의 대면수업과 가장 큰 차이점은 무엇이라고 생각합

니까? (각 해당 항목에 서술)

1) 수업 계획의 기준과 원칙:

2) 수업 준비 과정과 준비물:

3) 수업 진행 과정과 방법:

4) 수업 평가 방법과 결과 적용 방법:

2-5. 체험･실기 중심의 음악･미술 원격수업의 원활한 운 을 위해서 교사가 갖추어야할 

필수 역량은 무엇이라고 생각합니까?
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2-6. 체험･실기 중심의 음악･미술 원격수업의 장점과 단점은 무엇이라고 생각합니까?

1. 장점:

2. 단점:

2-7. 체험･실기 중심의 음악･미술 원격수업 준비 과정에서 가장 어려웠던 부분과 이를 극

복할 수 있는 대안은 무엇이라고 생각합니까?

1. 가장 어려웠던 부분:

2. 극복할 수 있는 대안:
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3. 원격수업 매체 활용

3-1. 학교 음악･미술 원격수업에서 주로 사용하고 있는 수업 매체･기기와 온라인 플랫폼

은 어떤 것들이 있는지 작성해 주시기 바랍니다. 

<음악> 

활동 종류 수업 매체⦁기기 수업 플랫폼

가창

기악

창작

감상

생활화

이해/이론

<미술> 

활동 종류 수업 매체⦁기기 수업 플랫폼

체험

표현

감상

3-2. 학교 음악･미술 원격수업 활동별 평가에서 주로 사용하고 있는 방법은 어떤 것들이 

있는지 작성해 주시기 바랍니다. 

<음악> 

활동 종류 원격 평가 방법

가창

기악

창작

감상

생활화

이해/이론

<미술> 

활동 종류 원격 평가 방법

체험

표현

감상
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3-3. 체험·실기 중심의 미술·음악 원격수업을 위한 매체와 온라인 플랫폼 활용 방법과 정

보는 주로 어떻게 습득합니까?

3-4. 체험·실기 중심의 미술·음악 원격수업에서 교사가 직접 제작하거나 구성하기 어려운 

활동 종류와 활동 내용은 어떤 것이 있는지요?

1. 어려운 활동 종류:

2. 어려운 활동 내용:
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4. 원격수업 학생 활동

4-1. 체험･실기 중심의 미술･음악 원격수업에서 학생들의 온라인 협동 활동을 지원하기 

위한 방안은 무엇이라고 생각합니까?

4-2. 체험･실기 중심의 음악･미술 원격수업에서 학생들이 적극적으로 활동에 참여할 수 

있도록 장려하기 위한 방안은 무엇이라고 생각합니까?

4-3. 체험･실기 중심의 음악･미술 원격수업에 대한 학생들의 반응이나 의견은 어떠했는지

요?

 

5. 향후 원격수업을 위한 제안

5-1. 현 2015개정 음악･미술 교육과정을 체험･실기 중심의 원격수업에 적용하여 수업을 

실행하는데 요구되는 프로그램, 앱, 플랫폼 등의 종류와 기능은 무엇인가요?

감사합니다.
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[부록 #3] 음악과 3차 델파이 설문지

‘체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구’를 위한

학교현장 전문가 대상 델파이 조사 설문지

 안녕하십니까?

  한국과학창의재단은 교육부의 재원으로 정책연구비 지원을 받아 “체험･실기 중심의 예술 원

격수업 콘텐츠 개발 기초 연구”를 추진하고 있습니다. 

  본 연구는 포스트 코로나 시대, 비대면 사회의 부상에 따라 예술 교육 분야에 있어서 학생

의 개인차 및 시･공간적 제약을 극복할 수 있는 수단으로 현장에서 즉시 활용 가능한 온라인 

예술교육 콘텐츠 개발의 필요성을 도출하고자 예술 원격 수업과 관련된 학교현장의 요구사항

을 파악하고자 합니다.

  본 설문에서는 지난 제1차 델파이 조사 설문 응답 결과 및 제2차 초점집단면접(FGI) 결과

를 정리한 자료에 대해 각 문항별 추가의견, 수저의견 또는 동의의견을 여쭙고자 하오며, 총 

답변시간은 약 15분 내외로 예상됩니다.

  본 설문에 대한 응답 결과는 상기 정책연구 최종보고서에 최종 반영될 예정입니다.

  ｢통계법｣ 제33조(비밀의 보호) 조항에 의거, 본 설문의 응답과 관련된 모든 개인정보 및 비

밀에 속하는 응답 내용은 보호되며, 통계적 분석 등 연구목적 이외에는 사용되지 않음을 알려 

드립니다. 바쁘신 중에도 본 연구에 참여해 주셔서 감사합니다.

2020년 11월
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체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구

- 음악과 1차 델파이 설문 결과 및 2차 FGI 결과 정리 자료 -

1-1. 학교 교육에서 음악 원격수업이 지향해야 하는 교육 목표

1-1. 온라인 음악 교육 목표

목적

∙ 기존 음악 교과의 목표 유지

∙ 음악 교과의 본질적인 속성은 유지

∙ 학생들의 예술적 감수성, 심미적 경험을 발현

역량/능력

∙ 활발한 참여, 배움, 소통을 통한 음악적 역량의 함양

∙ 자기 주도적 음악 학습역량

∙ 자기 관리 역량

∙ 자기 표현과 공감 능력

내용 역

(생활화 강조)

∙ 음악 학습 내용을 학생들이 삶에서 적용하도록 하여 음악의 아름다움을 경험하고 의미 

있게 활용 및 연계하여 이해 함 

∙ 음악과 관련된 역사적, 문화적 배경과 지식을 결합 하도록 함

∙ 삶 속에 문화적 태도를 키우고, 음악을 향유하게 하는 것

수업 방법

∙ 수업형태에 따라 적용 가능한 원격수업 개발이 필요

∙ 매체 특성을 활용하여 가창･기악･창작 등 음악 활동을 다양하게 실시

∙ 매체 특성을 활용하여 새로운 음악 활동을 기획하고 실행

2-1. 학교 음악 원격수업에서 실행하고 있는 주요 활동 종류

2-1.  온라인 음악 주요 활동 종류

온라인 음악 수업 

활동 제외 빈도

∙ 원격 음악 수업에서 생활화 활동이 강조되는 이유

- 환경적 개방성, 친숙성 

- 가정 환경에서 학습자 개인을 위한 연습 장소 마련

- 일상에서 학습자의 음악적 환경에 학습 내용 적용

- 학습자의 디지털 리터러시, 미디어 리터러시 중심의 활동 

- 학습자가 원하는 만큼 생활 적용 학습 가능

- 적극적 학습자로서 활동하며 음악적 취향 형성

가창(3)

기악(3)

창작(4)

감상(0)

생활화(2)

이해(1)
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2-2. 학교 음악 원격수업 실행하는데 어려운 활동 영역과 이유

2-2.  온라인 음악 활동이 어려운 이유

가창

∙ 소극적인/내성적 학생들의 참여 유도 어려움

  - 온라인으로 개인의 소리가 더 부각 되어 전송 

  - 음악적 표현을 이끌어내는 부분

∙ 온라인 매체의 가창/목소리의 소리 왜곡 현상

∙ 제창/합창- 온라인 시간차와 음질차이 때문에 화음을 구현하기 어려움

∙ 온라인으로 가창 자세, 발성, 호흡 등의 개별 지도의 한계

∙ 교사와 학생의 밀접한 상호작용의 문제

∙ 내성적 학생을 위한 가창 학습 대안적 방법:

캐릭터의 사용, 평가 반 , 상 비공개, 그룹화 활동 

온라인 음악회(수정 가능, 연습 가능, 결과물 확인 가능)

기악

∙ 악기의 주법과 자세의 1:1 지도의 어려움 

∙ 악기 준비의 문제: 학생들이 가정에 구비하고 있는 악기의 제한, 리코더, 오카리나 정도로 한정

∙ 음악 만들기의 불가능

∙ 음악 쌓기 활동 이외에 합주 어려움

∙ 거리두기 단계 변화에 따른 교실 악기 연주 기회의 축소

∙ 온라인 기악 활동에서 악기 수의 제한 대안적 방법:    

리듬치기 이어가기 수업, 공통 리듬 패턴 + 창작 리듬 이어 만들기, 

집에서 있는 생활악기 활용, 컵타, 악기 소리 어플앱, 

루프스테이션(레이어링 시스템)

창작

∙ 학생들의 순간의 감과 활발한 의사소통에 의해 창작 활동 성취도의 격차가 큼 

∙ 창작 학습 활동을 위한 대안적 방법:

구글앱, 코드봇(패턴 입력 이후, 선율 만들어 내는 어플), 개러지 밴드 

감상 강점

생활화 강점

이해 강점

∙ 온라인에서 음향의 구현과 감지가 어려우므로 음악의 단순한 소리 전달이 아닌 의미를 포함한 소리로 전

달하는 음악으로서의 변화 필요 

∙ 네트워크를 거치면서 소리가 왜곡

∙ 학습 상태/결과를 교사가 직접 확인하기 어려움(학생이 화면을 꺼버린다거나 반응을 하지 않는 등)

∙ 수업에 대한 학습자의 즉각적인 반응/피드백이 제공되지 않음

∙ 또래 학습의 불가능
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2-3. 학교 음악 원격수업을 위한 수업 콘텐츠 인용 혹은 링크 출처 

2-3. 인용 혹은 링크 출처

∙ 한국교육방송공사(EBS)
∙ 국립국악원
∙ e-국악아카데미
∙ 여러 출판사의 e-교과서 및 해당 출판사 홈페이지
∙ 쌤튜브
∙ 유튜브(사용 시 정확한 정보 점검이 필수적으로 요청됨)
∙ 유튜브(시도교육청에서 제공하는 자료 등 개인이 아닌 국가단체에서 만든 자료들을 사용)
∙ 인디스쿨(초등교사커뮤니티)
∙ 전국초등음악수업연구회 서울경기모임 '음악시간 딩동댕’ 
∙ 한국교육학술정보원(KERIS)

2-4. 학교 음악 원격수업이 대면수업과 가장 큰 차이점

1) 수업 계획의 기준과 원칙:

2) 수업 준비 과정과 준비물:

3) 수업 진행 과정과 방법:

4) 수업 평가 방법과 결과 적용 방법:

1) 기준과 원칙 2) 준비과정 및 준비물

교육과정

학교상황

∙ 교육과정에 따름
∙ 학교상황에 맞춰 유동적 주 단위 계획 수립

∙ 멀티미디어 자료 
∙ 상 콘텐츠 
∙ 원격수업 전자장비
∙ 상 편집기
∙ 악보 제작 프로그램 
∙ 마이크, 삼각대 　
∙ PPT, ICT기기, 
∙ 정보통신기기
∙ 네트워크 인프라 

음악교육 원리
∙ 음악교육 기초이론
∙ 생활화(생활속에서 음악의 활용, 가치인식 등)

원격 수업 

가능성
∙ 참고할 학습 자료에 따라 학습주제를 설정

원격과 대면 

수업의 연계성

∙ 원격수업 내용을 바탕으로 등교 수업시 토론, 실기, 표현 
중심 활동이 이루어질 수 있도록 함

∙ 대면수업에서 표현(가창, 기악)의 비중이 높았다면, 원격수
업(감상과 생활화 비중을 높임)

학생 특징과 

이해에 따라

∙ 학생들이 컴퓨터 화면에 집중할 수 있는 짧고 간단한 학습 
목표 설정

∙ 학생 스스로 교사의 직접적인 도움 없이 설명만으로 쉽게 
받아들일 수 있도록 수업 내용을 제작

∙ 학생의 이해와 참여를 이끌어 낼 수 있는 역 선정 
∙ 학생들의 적극적인 참여와 소통 가능성　

학생들의 흥미 유지와 학습 목표 도달의 균형을 위한 방안:
교사의 역량, 어플, 수업 정보 
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3) 진행과정 및 방법 4) 평가 방법 및 결과  적용

∙ 학습 활동 진행의 주요 전제 

1. 학생들의 자기주도 학습능력(학생 스스로 제 

시간에 온라인수업에 참여)

2. 학생들의 가정 네트워크-인터넷 속도

3. 간단하고 쉬운 용어 사용 

4. 학생의 자율적 정보탐색/ 활동 시간 확보

∙ 단계별 진행 방법

활동안내 - 개별활동 – 피드백

설명동 상 – 학생활동 – 과제제출

∙ 활동 중 피드백 제공

- 평면적 학생 활동 관찰의 제한

- 제한적 상호작용

∙ 실시간 관찰

∙ 과제형

∙ 포트폴리오

∙ 결과물 촬

∙ 녹음결과를 교사가 피드백 제공 

∙ 문서+댓글제출

∙ 기록 후 온라인게시

∙ 상호작용평가

∙ 교사평가

∙ 동료평가

∙ 장점

- 학생이 제출한 결과를 수합하고 보관하기 용이

했고 학생들도 제출하기 편리해했음. 

∙ 단점

- 음악 활동 이후 학생들에게 내면화가 제대로 되

었는지 평가가 어려움

- 제출을 계속 하지 않는 학생이 있거나 방법을 

모르면 설명시간을 많이 들여야 했음

- 개별적 피드백의 어려움

- 학생 실기 연습량과 수준을 알기 어려운 상태

에서 평가가 시행되므로 학생의 수준 편차가 

심함

∙ 학생들의 자기주도 학습능력을 높이기 위한 음악 

수업 방법:

- 등교 수업에서 보완 

- 학생들의 의견 도출

- 연습 과제

- 흥미 유지 방법 적용(이스터 에그)

- 실재 활동을 실행 하도록 유도 

- 학생들과 관련 있는 사항 중심 구성

- 놀이, 게임
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2-6. 음악 원격수업 장점과 단점

2-6. 원격수업 장점 및 단점

장점 단점

∙ 자료 공유의 수월성

∙ 정보 온라인 공간에서 다양한 음악 접하기

∙ 다양한 멀티미디어자료를 바로바로 게시 가능

∙ 활동결과물 공유가 수월함

∙ 구글 문서 활용: 개별 날마다 활동 달력 일지 쓰

기, 개별 폴더 사용(과정적 연습 동 상 업로드, 

온라인 포트폴리오, 피드백 제공)

∙ 인터넷 접속 환경 차이

∙ 원격 수업에 적합한 도구 마련

∙ 음악 활동을 위한 소음으로 이웃이나 동네주민 등

의 민원 발생

∙ 교사가 수업설계를 위한 콘텐츠, 매체파악, 내용제

작에 시간이 많이 소요됨

∙ 온라인 음악 수업 진행의 시차 발생

∙ 학습자가 능동적인 수업참여자로서 수업목표인지, 

수업자료숙지, 교수-학습활동참여의 문제점
∙ 학생들의 참여를 이끌어내는 수업

∙ 교실수업에서 소극적 아동들도 편안한 환경(가정)

에서 자신 있게 표현활동에 임하고 소통함

∙ 소극적 학생이 카메라 앞에서는 가능한 경우가 

있음 

∙ 1인 연습실과 같은 가정의 개별 공간 활용 가능

∙ 학생 스스로 수준별 연습을 할 수 있는 점

∙ 자기 주도적 학생에게 개인 악기 연습을 할 수 있

는 충분한 시간이 확보됨. 

∙ 녹화하며 스스로 상이나 소리를 직접 듣고 수정 

가능

∙ 학생 입장에서 이해가 안 되는 부분, 강의 도중 

놓친 부분을 반복해서 청취가능 

∙ 감상의 경우 개별모니터를 통한 더욱 집중적 학습 

가능 

∙ 개인별, 그룹별 접속 가능

∙ 협동 활동의 경우 동시에 가창 혹은 기악 연주하

는 모습이 화면으로 합해지면서 화면의 색다른 즐

거움을 느껴보게 할 수 있음

∙ 교사와 학생의 지속적 상호작용이 어려움

∙ 실기 1:1 지도가 원격수업으로는 한계가 있음

∙ 실음 체험이 어려웠던 점

∙ 교사와 학생의 수행을 직접적으로 관찰하지 못함 

∙ 합창, 합주, 음악만들기, 강강술래 등 협동 학습의 

불가능

∙ 학생 활동의 단편적 관찰만 가능

∙ 학생 개인마다 실시간으로 수준을 파악하고 정확

한 피드백 제공의 어려움

∙ 평가의 다양성이 축소(녹화해서 올리거나 학습지 

풀어서 제출하기 등으로 제한됨)

∙ 동 상 업로드 과제 시간 소요에 대한 학생들의 

부담감. 

∙ 자기 주도적 학습이 불가한 학생들에게는 단점으

로 작용함.

∙ 온라인 수업의 녹화기능을 활용하여 개별 과정중

심평가가 가능

∙ 개별적 피드백이 가능

∙ 언제 어디서든 수강할 수 있음.

∙ 학생들이 다양한 동 상 자료를 한 시간 외의 시

간에 자유롭게 듣고 볼 수 있음

∙ 등교수업에서 할 수 없는 방법, 새로운 방법의 수

업이 가능

∙ 매시간 동일한 내용으로 수업하게 되어 표준적인 

학습 내용 제공이 가능함
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2-7. 체험･실기 중심의 음악 원격수업 준비 과정에서 어려웠던 부분과 대안

2-7. 원격수업 준비 과정

문제점 대안

∙ 원격수업에 대한 교육부 및 교육청 차원의 구체적 

매뉴얼 부재

∙ 원격 수업 기자재 구입지원 부족

∙ 환경변화 예측이 불가, 불확실성

∙ 등교수업과 유기적 연계를 고려한 원격수업의 준

비에 많은 시간이 필요.

∙ 학습자에게 자료제공 시 정확한 정보 인지 검증이 

필요

∙ 저작권이 확보의 문제

∙ 짧은 단위별 학습 활동 구성 

∙ 학생들이 반복을 통해 연습 가능 상 및 활동 

구성

∙ 학교급별 단위의 차이를 적용한 구성

∙ 등교 수업과 유기적으로 계열성 있게 연계하여 수

업 고려 및 평가

∙ 원격수업 활용 수업자료, 평가자료

∙ 정확한 정보를 제공하는 자료의 공유

∙ 학습자 개개인의 특성을 고려한 개별화 수업 진행

∙ 적극적인 음악 수업 참여에 대한 독려

∙ 쌍방향 수업이 아닌 단방향 수업

∙ 자기 주도적 학습 지원

∙ 학생의 흥미 제재의 선정

∙ 학습자 개개인의 특성을 파악할 수 있는 다양한 

수업 콘텐츠와 활동 마련

∙ 상 준비 시간과 콘텐츠 선택이 매우 오래 걸림 

∙ 상과 악보를 연결시키는 작업

∙ e-교과서

∙ VR과 같은 가상 연주매체 개발

∙ 개인이 준비할 수 있는 수준의 악기연주 활동 진행

∙ 개별악기지원- 학생 개인집으로 배달지원

∙ 교과서 악곡 실음 연주 상에 해설 상

∙ 실제 노래를 따라 불러보거나 악기 연주

∙ 학습자 개별 수업 환경차이에 따른 합주 및 합창

의 어려움 

∙ 악기 및 학교시설 공유 불가.

∙ 원격수업에서 사용할 수 있는 개인별 학습준비물 

마련

∙ 감상/이론 이외의 수업 주제 선정의 문제 

∙ 과제를 학급 플랫폼에 게시하여 피드백

∙ 수업에 적극적으로 참여하지 않는 학생에 대한 학

교차원에서의 대처방안 모색

∙ 학생의 의견을 표현할 수 있는 다양한 소통과 공

유의장 마련 (비공개메시지, 개인SNS활용 등) 

∙ 교사 화상 수업 공개 또는 토론으로 서로 피드백

하고 배워가는 시간필요

∙ 교수자의 능력이 가장 중요

∙ 동 상을 보여주고 바로 과제형 과제를 내주는 방

법의 일차원적인 원격수업만 한 점

∙ 원격수업 평가계획 수립

∙ 온라인 평가 방법
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3-2. 음악원격수업 활동별 평가에서 주로 사용하고 있는 방법

온라인 활동 평가 방법

가창

∙ 상촬 , 녹음파일 학급플랫폼 게시

∙ 개별로 지정곡을 부르는 것을 상으로 찍어 메일 및 구글 클래스룸으로 제출

∙ 줌으로 연주 실기 시험 치기

기악 

∙ 상촬  후 학급플랫폼 게시

∙ 포트폴리오(악기 연습을 하고 상으로 찍어 제출하기) 

∙ 원격 수업 후 등교하여 지정곡 대면 실기 평가

∙ 쌍방향 수업으로 운지, 연주법 등을 피드백

창작

∙ 구글클래스룸에 창작파일 완성본 제출

∙ 뮤직비디오를 제작하여 구글클래스룸으로 제출

∙ 창작한 것을 사진 찍어서 올리기

∙ 녹음한 것 또는 악보로 만든  부분을 화면으로 캡처해서 확인

∙ 줌에서 소그룹별 회의하는 모습을 교사가 실시간으로 평가

감상

∙ 학습지 작성제출/ 관련 상으로 보고 학습지 완성하기

∙ 보고서(감상 후의 느낌을 그림 등으로 표현하기)

∙ 원격수업 내용을 심화하여 등교수업하고 평가

∙ 감상문을 네이버폼에 작성하여 제출

생활화

∙ 상촬  후 학급플랫폼 게시

∙ 자기 평가(자기 주도적으로  음악을 학습한 정도 체크리스트)

∙ 자신의 생각 말하는 모습을 촬 하여 플립그리드에 올려 구글클래스에 공유

이해 

∙ 한글파일 또는 악보파일로 작성한 것을 피드백

∙ 이론 활동지 작성해서 올리기

∙ 필기내용 작성제출

∙ 원격수업 내용을 복습 및 심화하여 등교수업 시 평가

∙ 학습한 내용을 네이버폼이나 구글클래스에 제출

3-4. 음악 원격수업에서 교사가 직접 제작하거나 구성하기 어려운 활동 종류와 활동 내용

직접 제작 구성

어려운 활동 활동 내용

∙ 가창(학생들의 표현 이끌어내기, 합창)
∙ 기악(음악 만들기, 악기구비, 합주)
∙ 화성활동, 지도
∙ 창작
∙ 감상
∙ 생활화
∙ 학습 자료에 수업 및 평가를 계획한 곡이 상 및 

음원 자료가 없어서 교사가 직접 해야 시범을 보
여야 할 경우

∙ 상 편집 어려움
∙ 소리 전달의 시간차
∙ 음악 만들기(악기구비) 
∙ 음악 감상(원격수업에 활용 시 저작권에 위반이 

되는  경우) 
∙ 교사의 시범(온라인 카메라 2개 필요, 시범의 부담)
∙ 믹싱하여 새로운 음악 만들기
∙ 소통-함께 하는 음악뮤지컬
∙ 학생들의 참여 유도/학생들의 학습태도 평가하기 
∙ 여러 방법으로 개념 동 상 설명을 전달 어려움
∙ 가창이나 기악활동을 통한 심미적체험
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4. 원격수업 학생 활동

4-3. 원격수업에 대한 학생들의 반응이나 의견

원격수업 학생 활동

4-1.  협동 활동 지원 방안 4-2. 학생 활동 장려 방안 4-3. 학생 반응이나 의견

∙ 온라인에서 협동을 통해 해결할 
수 있는 문제(과제)를 제시

∙ 재미있고 매력적인 정보제공, 
목표의 공유, 쌍방향 학습을 포
함한 다양한 원격 수업방법을 
적절하게 제시

∙ 소모임 (실기)그룹 활동을 할 수 
있는 온라인 플랫폼 구성

∙ 업로드 용량이나 사용 시간  제
한이 없는 플랫폼

∙ 아이디어 공유 가능한 앱활용 
∙ 개인에게 적합하고 적절한 협동 

학습량 제공
∙ 협동 활동 결과물 공유를 통한 

내적･외적보상
∙ 교사가 학생 협동의 과정과 결

과물에 대해 명확한 피드백

∙ 수업 유형에 따른 여러 플랫폼 
복합 이용

∙ 상호소통 
∙ 학생의 흥미 유발 가능한 제재

곡, 콘텐츠 제공
∙ 온라인 활동 집중상태를 환기 

시킬 수 있는 활동이 필요
∙ 시간을 분할하여 활동 구성 (안

내15’, 활동10‘, 발표10’)
∙ 수업 마일리지로 다양한 학습 

자료를 열람 가능하도록 함
∙ 악기를 어플을 통해 다양한 음

악들을 여러 방면으로 감상하
게 함 

∙ 개인차 고려한 즉각적 피드백
∙ 원격수업에서 미리 수업
∙ 교사-학생간, 학생-학생간 소통

방법 모색

<부정적 반응>
∙ 함께 할 수 있는 활동이 적어 

아쉬움　
∙ 학교에서 조용하던 친구들이 온라

인에서 댓글로 적극적으로 질문
∙ 학생들의 기존 경험과 환경에 

따라 개인 편차가 심함
∙ 흥미가 낮음
∙ 가창 수업의 경우 많은 부담을 느낌
<긍정적 반응>
∙ 기악 혹은 가창 연습을 1대1로 

온라인 수업 가능
∙ 잘 안 되는 부분을 여러 번 학

습 가능
∙ 원격수업에서 등교수업 때 연주

할 악기를 미리 보여 주고, 악
기 연주법, 교사의 시범 연주 
등을 중심으로 수업

5-1. 원격수업에 적용 프로그램, 앱, 플랫폼 등의 종류와 기능

원격 수업 기능 제안

가창
쌍방향소통이 중요한 녹화-저장 기능  

자신의 목소리를 쌓아가면서 들을 수 있도록 루프스테이션 같은 프로그램

기악

쌍방향 악기소리 등이 고르게 송출(음향, 멀티미디어자료) 

연주-믹싱하여 음악을 만들어내는 기능

각종 악기 어플-악기가 없어도 기악 연주가 가능함(미디어 연주 어플)

가상악기를 쌓아 가면서들을 수 있도록 루프스테이션 같은 프로그램

개인별로 찍은 악기 연주 동 상을 하나의 합주 형태로 만들어주는 기능

학생의 수준에 맞는 연주(합주)프로그램 또는 앱(단계별, 수준별 활동 가능한)

교과서 악곡을 반주에 맞추어 연주할 수 있는 앱(원격 수업에서 자기주도 학습 지원)

동 상과 악보를 연결시킬 수  있는 앱

창작

악보 기보 프로그램의 무료 제공

온라인에서 토론하고 음악 산출물을 제작

협동작업 결과물을 게시하여 소통할 수 있는 시스템

자유로운 모둠 활동(협동학습)과 즉각적 피드백 제공에 최적화된 플랫폼

감상 가상현실(VR)을 활용한 다양한 체험 프로그램(공연 관람, 직접 공연 등)

기타

접근성이 쉬운 플랫폼 

교육용 어플이나 구글랩 같은 사이트 

업로드 용량이나 사용 시간제한이 없는 플랫폼 

업로드 한 동 상 자료의 학습자 진도율 확인이 가능

다양한 프로그램 실행방법을 알려주는 플랫폼
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[부록 #4] 미술과 1차 델파이 설문지

‘체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구’를 위한

학교현장 전문가 대상 델파이 조사 설문지

  안녕하십니까?

  한국과학창의재단은 교육부의 재원으로 정책연구비 지원을 받아 “체험･실기 중심의 예

술 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구”를 추진하고 있습니다. 

  본 연구는 포스트 코로나 시대, 비대면 사회의 부상에 따라 예술 교육 분야에 있어서 

학생의 개인차 및 시･공간적 제약을 극복할 수 있는 수단으로 현장에서 즉시 활용 가능

한 온라인 예술교육 콘텐츠 개발의 필요성을 도출하고자 예술 원격 수업과 관련된 학교

현장의 요구사항을 파악하고자 합니다.

  본 설문에서는 ① 원격수업 도입, ② 원격수업 운영, ③ 원격수업 매체 활용, ④ 원격

수업 학생 활동, ⑤ 향후 원격수업을 위한 제안에 대해 의견을 여쭙고자 하오며, 총 답

변시간은 약 15분 내외로 예상됩니다. 

  본 설문에 대한 응답 결과를 토대로 10월 24일(토) 및 10월 31(토) 양일간 오전 중에 

온라인 화상회의를 통한 간담회를 진행할 예정입니다.

구분 음악 미술

간담회 개최일시 10.24.(토) 10:00~12:00 10.31.(토) 10:00~12:00

  ｢통계법｣ 제33조(비밀의 보호) 조항에 의거, 본 설문의 응답과 관련된 모든 개인정보 

및 비밀에 속하는 응답 내용은 보호되며, 통계적 분석 등 연구목적 이외에는 사용되지 

않음을 알려 드립니다. 바쁘신 중에도 본 연구에 참여해 주셔서 감사합니다.

2020년 10월
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1. 원격수업 도입 

1-1. 학교 교육에서 음악･미술 원격수업이 지향해야 하는 교육 목표는 무엇이라고 생각합

니까?

1-2. 코로나-19 이전에 음악･미술 원격수업을 시도해 보셨다면 그 계기와 방법은 무엇입

니까?

2. 원격수업 운영

2-1. 학교 음악･미술 원격수업에서 실행하고 있는 주요 활동 종류들을 선택하여 주시기 바

랍니다(복수 선택).

<음악> 

활동 종류 원격수업 실시 여부 (v)

가창

기악

창작

감상

생활화

이해/이론

<미술> 

활동 종류 원격수업 실시 여부 (v)

체험

표현

감상



체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구

370

2-2. 학교 음악･미술 원격수업에서 실행하는데 가장 어려운 활동 역과 그 이유는 무엇

입니까?

 

2-3. 학교 음악･미술 원격수업을 위한 수업 콘텐츠가 교사의 직접 개발이 아닌 다른 곳에

서 인용 혹은 링크로 대체하여 사용할 경우 그 출처는 어디인가요? 

2-4. 학교 음악･미술 원격수업이 기존의 대면수업과 가장 큰 차이점은 무엇이라고 생각합

니까? (각 해당 항목에 서술)

1) 수업 계획의 기준과 원칙:

2) 수업 준비 과정과 준비물:

3) 수업 진행 과정과 방법:

4) 수업 평가 방법과 결과 적용 방법:

2-5. 체험･실기 중심의 음악･미술 원격수업의 원활한 운 을 위해서 교사가 갖추어야 할 

필수 역량은 무엇이라고 생각합니까?
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2-6. 체험･실기 중심의 음악･미술 원격수업의 장점과 단점은 무엇이라고 생각합니까?

1. 장점:

2. 단점:

2-7. 체험･실기 중심의 음악･미술 원격수업 준비 과정에서 가장 어려웠던 부분과 이를 극

복할 수 있는 대안은 무엇이라고 생각합니까?

1. 가장 어려웠던 부분:

2. 극복할 수 있는 대안:
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3. 원격수업 매체 활용

3-1. 학교 음악･미술 원격수업에서 주로 사용하고 있는 수업 매체･기기와 온라인 플랫폼

은 어떤 것들이 있는지 작성해 주시기 바랍니다. 

<음악> 

활동 종류 수업 매체⦁기기 수업 플랫폼

가창

기악

창작

감상

생활화

이해/이론

<미술> 

활동 종류 수업 매체⦁기기 수업 플랫폼

체험

표현

감상

3-2. 학교 음악･미술 원격수업 활동별 평가에서 주로 사용하고 있는 방법은 어떤 것들이 

있는지 작성해 주시기 바랍니다. 

<음악> 

활동 종류 원격 평가 방법

가창

기악

창작

감상

생활화

이해/이론

<미술> 

활동 종류 원격 평가 방법

체험

표현

감상
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3-3. 체험·실기 중심의 미술·음악 원격수업을 위한 매체와 온라인 플랫폼 활용 방법과 정

보는 주로 어떻게 습득합니까?

3-4. 체험·실기 중심의 미술·음악 원격수업에서 교사가 직접 제작하거나 구성하기 어려운 

활동 종류와 활동 내용은 어떤 것이 있는지요?

1. 어려운 활동 종류:

2. 어려운 활동 내용:
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4. 원격수업 학생 활동

4-1. 체험･실기 중심의 미술･음악 원격수업에서 학생들의 온라인 협동 활동을 지원하기 

위한 방안은 무엇이라고 생각합니까?

4-2. 체험･실기 중심의 음악･미술 원격수업에서 학생들이 적극적으로 활동에 참여할 수 

있도록 장려하기 위한 방안은 무엇이라고 생각합니까?

4-3. 체험･실기 중심의 음악･미술 원격수업에 대한 학생들의 반응이나 의견은 어떠했는지

요?

 

5. 향후 원격수업을 위한 제안

5-1. 현 2015개정 음악･미술 교육과정을 체험･실기 중심의 원격수업에 적용하여 수업을 

실행하는데 요구되는 프로그램, 앱, 플랫폼 등의 종류와 기능은 무엇인가요?

감사합니다.
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[부록 #5] 미술과 2차 델파이 설문지

‘체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구’를 위한

학교현장 전문가 대상 2차 델파이 조사 설문지

  안녕하십니까?

  한국과학창의재단은 교육부의 재원으로 정책연구비 지원을 받아 “체험･실기 중심의 예

술 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구”를 추진하고 있습니다. 

  본 연구는 포스트 코로나 시대, 비대면 사회의 부상에 따라 예술 교육 분야에 있어서 

학생의 개인차 및 시･공간적 제약을 극복할 수 있는 수단으로 현장에서 즉시 활용 가능

한 온라인 예술교육 콘텐츠 개발의 필요성을 도출하고자 예술 원격 수업과 관련된 학교

현장의 요구사항을 파악하고자 합니다.

  본 설문에서는 ① 원격수업 도입, ② 원격수업 운영, ③ 원격수업 매체 활용, ④ 원격

수업 학생 활동, ⑤ 향후 원격수업을 위한 제안에 대해 의견을 여쭙고자 하오며, 총 답

변시간은 약 15분 내외로 예상됩니다. 

  본 설문에 대한 회신은 2020년 11월 12일까지 다음의 전자우편으로 보내주시기 바랍

니다.(* 회신처 : yoodasom@kofac.re.kr)

  ｢통계법｣ 제33조(비밀의 보호) 조항에 의거, 본 설문의 응답과 관련된 모든 개인정보 

및 비밀에 속하는 응답 내용은 보호되며, 통계적 분석 등 연구목적 이외에는 사용되지 

않음을 알려 드립니다. 바쁘신 중에도 본 연구에 참여해 주셔서 감사합니다.

2020년 11월

※ 5단계 척도 중 ‘보통’에 V표 하실 경우 한 번 더 심사숙고해 주시고 의미 있는 결과가 나올 수 있도록 협

조 부탁드립니다.

※ 기타 의견이 있으시면 ‘의견’란에 자유롭게 적어주시기 바랍니다.

※ 각 항목에 대한 구체적인 설명을 참조해 주시기 바랍니다.
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1. 원격수업 도입

1-1. 학교 교육에서 미술 원격수업이 지향해야 하는 교육 목표

번호 설문문항
매우

아니다
아니다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

(1)
나는 대면, 비대면 미술수업이 지향해야하는 목표는 동일

해야 한다고 생각한다.
① ② ③ ④ ⑤

(2)
나는 학생이 교육환경에 따른 차별이 발생되지 않는 온라

인 교육이 시행되어야 한다고 생각한다.
① ② ③ ④ ⑤

의견:

2. 원격수업 운영

2-1. 학교 미술 원격수업에서 실행하고 있는 주요 활동 종류

번호 설문문항
매우

아니다
아니다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

(1)
나는 온라인 수업은 일방향의 온라인 수업방법이 적합하

다고 생각한다.
① ② ③ ④ ⑤

(2)
나는 온라인 수업은 쌍방향의 온라인 수업방법이 적합하

다고 생각한다.
① ② ③ ④ ⑤

(3)

나는 온라인수업에서 체험(  ), 표현(  ), 감상(  ) 수업

에 어려움이 있다.(한 역을 표시하시고 5점 척도에 표

기해주세요)

① ② ③ ④ ⑤

(4)
나는 온라인수업에서 체험 역의 수업이 더 강조되어야 

한다고 생각한다.
① ② ③ ④ ⑤

(5)
나는 온라인수업에서 표현 역의 수업이 더 강조되어야 

한다고 생각한다.
① ② ③ ④ ⑤

(6)
나는 온라인수업에서 감상 역의 수업이 더 강조되어야 

한다고 생각한다.
① ② ③ ④ ⑤

의견:
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2-2. 학교 미술 원격수업 실행하는데 어려운 활동 영역과 이유

번호 설문문항
매우

아니다
아니다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

(1)

나는 온라인 수업은 대면수업에 비해서 교사와 학생사이

의 직접적인 소통과 학생반응 확인이 힘들어서 미적 체

험 활동 진행이 어렵다.

① ② ③ ④ ⑤

(2)
나는 온라인수업을 위한 콘텐츠가 부족하다고 생각한다.

(판화, 조소, 서예 등)
① ② ③ ④ ⑤

(3)
나는 온라인수업에서 학생들의 표현 활동의 과정에 대한 

관찰이 어렵다.
① ② ③ ④ ⑤

(4)
나는 온라인수업에서 학생들의 표현 활동의 결과에 대한 

피드백 제공이 어렵다.
① ② ③ ④ ⑤

(5)
나는 온라인수업에서 평가의 공정성이 저하될까 우려된

다.
① ② ③ ④ ⑤

(6)
나는 온라인 수업에서 협동학습을 진행하기 어렵다고 생

각한다.
① ② ③ ④ ⑤

(7)
나는 초, 중, 고 학교급에 따라 연계 가능한 온라인 수업 

콘텐츠가 부족하다고 생각한다.
① ② ③ ④ ⑤

의견:
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2-4. 학교 미술 원격수업이 대면수업과의 차이점

번호 설문문항
매우

아니다
아니다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

(1)

수업
계획의
기준과
원칙

나는 온라인 수업 진행이 가능한 성취기준에 대

한 분석이 필요하다고 생각한다.
① ② ③ ④ ⑤

(2)
나는 온라인 수업에서 배양시킬 수 있는 교과역

량에 대한 분석이 필요하다고 생각한다.
① ② ③ ④ ⑤

(3)

나는 온라인 & 오프라인 수업의 병행을 고려한 

블렌디드 러닝을 위한 교육과정 구성이 필요하

다고 생각한다.

① ② ③ ④ ⑤

(4)

나는 교사가 온라인 수업을 위해서 학생을 위한 재료지

원 활동과 함께 수업준비물 꾸러미를 준비해야 한다고 

생각한다.

① ② ③ ④ ⑤

(5)

나는 온라인 수업의 단계에 따른 수업진행과정(활동안내, 

설명동 상, 학생 개별활동, 과제제출, 피드백)에 대한 교

사를 위한 수업자료지원이 필요하다.

① ② ③ ④ ⑤

(6)

나는 온라인 수업에서 평가를 위한 학생 실시간 관찰, 

개별 피드백, 과제물 수합이 어렵다고 생각한다. (아래 

의견에 주관식으로 서술해주세요)

① ② ③ ④ ⑤

(7)

나는 온라인수업에서 평가방법(과제형, 포트폴리오, 결과

물 촬 , 보고서 제출, 자기평가, 실시간 관찰)이 적합하

다고 생각한다.(평가방법을 다 선택하시고 척도를 표시하

신 뒤 아래 의견에 주관식으로 서술해주세요)

① ② ③ ④ ⑤

의견:
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2-5. 미술 원격수업의 원활한 운영을 위해 교사가 갖추어야 할 필수 역량

번호 설문문항
매우

아니다
아니다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

(1)

나는 온라인 수업을 위한 교사가 갖추어야할 역량을 위

해 온라인 수업 콘텐츠 제작을 위한 컴퓨터 활용 연수가 

필요하다고 생각한다.

① ② ③ ④ ⑤

의견:

2-7. 체험･실기 중심의 미술 원격수업 준비 과정에서 어려웠던 부분과 대안

번호 설문문항
매우

아니다
아니다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

(1)
나는 상제작 등 온라인 수업콘텐츠를 만드는 수업준비 

과정이 어렵다.
① ② ③ ④ ⑤

(2)

나는 실시간 쌍방향 수업을 하기 위한 카메라 조작 등의 

매체 활용에 대한 미숙함으로 수업준비에 시간을 많이 

할애한다.

① ② ③ ④ ⑤

(3)
나는 온라인수업을 위한 평가계획과 평가방법이 수립되야 

한다고 생각한다.
① ② ③ ④ ⑤

(4)
나는 학교현장을 고려한 온라인 수업에 대한 과정평가와 

수행평가 지침과 도구 개발이 필요하다고 생각한다.
① ② ③ ④ ⑤

(5)
나는 교육부 및 교육청 차원에서의 구체적인 온라인 수

업에 대한 매뉴얼이 필요하다고 생각한다.
① ② ③ ④ ⑤

의견:
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3. 원격수업 매체 활용

번호 설문문항
매우

아니다
아니다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

(1)

나는 온라인 수업을 위한 표현 역(판화, 조소, 서예, 전

통회화 등)의 시범 상 수업 콘텐츠(개념설명, 시연 등)가 

필요하다.

① ② ③ ④ ⑤

의견:

4. 원격수업 학생활동

번호 설문문항
매우

아니다
아니다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

(1)
나는 온라인수업의 쌍방향 소통을 위한 앱 또는 플랫폼

의 개발이 필요하다고 생각한다.
① ② ③ ④ ⑤

(2)

나는 온라인수업에서 표현활동을 협동학습으로 진행하고 

수업과정을 공유할 수 있는 앱 또는 플랫폼의 개발이 필

요하다고 생각한다.

① ② ③ ④ ⑤

(3)
나는 온라인수업을 통해 학생의 자기주도적인 참여활동이 

좋아졌다고 생각한다.
① ② ③ ④ ⑤

의견:
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5. 향후 원격수업을 위한 제안

번호 설문문항
매우

아니다
아니다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

(1)

나는 온라인수업을 위한 교육과정 분석(원격수업과 대면

수업 그리고 혼합수업을 고려한 내용요소의 구분 및 추

출)이 필요하다고 생각한다.

① ② ③ ④ ⑤

(2) 나는 온라인수업을 위한 상콘텐츠 제작이 필요하다고 생각한다.(아래 문항에 표시해 주세요)

온라인 수업을 위한 상 콘텐츠는 초-중-고 연계성을 

고려하여 학년별로 이수해야하는 내용요소를 선별하여 학

교급별로 제작되어야 한다.

① ② ③ ④ ⑤

온라인 수업을 위한 상콘텐츠는 개념, 용어, 제작과정

에 대한 내용을 짧은 시간(2~3분)으로 만들어야한다. 
① ② ③ ④ ⑤

교사가 제작하는 온라인 수업내용에 삽입이 가능하게 편

집이나 활용이 용이하게 만들어져야 한다.
① ② ③ ④ ⑤

제작된 온라인 수업을 위한 상콘텐츠는 교사가 쉽게 

찾을 수 있도록 구성된 사이트나 플랫폼이 별도로 개발

되어야 한다.

① ② ③ ④ ⑤

의견:

설문에 끝까지 응해 주셔서 진심으로 감사드립니다.
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[부록 #6] 미술과 3차 델파이 설문지

‘체험･실기 중심의 예술 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구’를 위한

학교현장 전문가 대상 3차 델파이 조사 설문지

  안녕하십니까?

  한국과학창의재단은 교육부의 재원으로 정책연구비 지원을 받아 “체험･실기 중심의 예

술 원격수업 콘텐츠 개발 기초 연구”를 추진하고 있습니다. 

  본 연구는 포스트 코로나 시대, 비대면 사회의 부상에 따라 예술 교육 분야에 있어서 

학생의 개인차 및 시･공간적 제약을 극복할 수 있는 수단으로 현장에서 즉시 활용 가능

한 온라인 예술교육 콘텐츠 개발의 필요성을 도출하고자 예술 원격 수업과 관련된 학교

현장의 요구사항을 파악하고자 합니다.

  본 설문에서는 ① 원격수업 도입, ② 원격수업 운영, ③ 원격수업 매체 활용, ④ 원격

수업 학생 활동, ⑤ 향후 원격수업을 위한 제안에 대해 의견을 여쭙고자 하오며, 총 답

변시간은 약 15분 내외로 예상됩니다. 

  본 설문에 대한 회신은 2020년 12월 21일까지 다음의 전자우편으로 보내주시기 바랍

니다.(* 회신처 : yoodasom@kofac.re.kr)

  ｢통계법｣ 제33조(비밀의 보호) 조항에 의거, 본 설문의 응답과 관련된 모든 개인정보 

및 비밀에 속하는 응답 내용은 보호되며, 통계적 분석 등 연구목적 이외에는 사용되지 

않음을 알려 드립니다. 바쁘신 중에도 본 연구에 참여해 주셔서 감사합니다.

2020년 12월

※ 5단계 척도 중 ‘보통’에 V표 하실 경우 한 번 더 심사숙고해 주시고 의미 있는 결과가 나올 수 있도록 협

조 부탁드립니다.

※ 기타 의견이 있으시면 ‘의견’란에 자유롭게 적어주시기 바랍니다.

※ 하기의 델파이 3차 질문지 응답 관련 안내사항을 참조해 주시기 바랍니다.



부록

383

3차 델파이 질문지 응답 관련 안내 사항

※ 아래의 예시를 참조하여 모든 문항에 대해 적절성 정도에 표시해 주시기 바랍니다. 선생님

들께서 참여해주신 2차 델파이 응답을 참고하여 3차 델파이 질문지를 구성하였습니다. 3차

의 응답 내용은 2차와 동일할 수도 있으며 다를 수도 있습니다. 선생님들의 3차 응답이 2

차 결과와 사분위수(5점 척도표의 회색음영표시) 범위를 벗어나는 경우 그 이유에 대하여 

의견란에 기술해주세요.

※ 2차 응답결과

- 중앙값(Md) : 2차 델파이 조사 결과 5점 척도 점수 중 가장 중앙에 오는 값

- 사분위수 범위(5점 척도표의 회색음영표시) : 2차 델파이 조사 결과의 중앙값을 중심으로 

전체 50%의 응답자가 모여 있는 범위

※ 예시

번호 설문문항
매우

아니다
아니다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

(1)

나는 대면, 비대면 미술수

업이 지향해야 하는 목표

는 동일해야 한다고 생각

한다. 

(Md 4.25)

- 2차 델파이 설문 응답

의 평균값

1 2 3 4 5

위의 4-5의 칸의 음 은 2차 델파이 조사 결과 전체 50%의 응답자가

모여 있는 범위를 표시한 것입니다 

의견: 선생님의 의견이 위의 1-5점 척도 안에 표시되지 않는 경우에 의견

을 기술해 주세요.
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※ 여기서부터 본 델파이 3차 설문이 시작됩니다.

1. 원격수업 도입

1-1. 학교 교육에서 미술 원격수업이 지향해야 하는 교육 목표

번호 설문문항
매우

아니다
아니다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

(1)

나는 대면, 비대면 미술수

업이 지향해야 하는 목표

는 동일해야 한다고 생각

한다. 

(Md 4.25)

1 2 3 4 5

의견: 

(2)

나는 학생이 교육환경에 

따른 차별이 발생되지 않

는 온라인 교육이 시행되

어야 한다고 생각한다.

(Md 4.67)

1 2 3 4 5

의견: 
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2. 원격수업 운영

2-1. 학교 미술 원격수업에서 실행하고 있는 주요 활동 종류

번호 설문문항
매우

아니다
아니다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

(1)

나는 온라인 수업은 일방

향의 온라인 수업방법이 

적합하다고 생각한다.

(Md 2.75)

1 2 3 4 5

의견: 

(2)

나는 온라인 수업은 쌍방

향의 온라인 수업방법이 

적합하다고 생각한다.

(Md 3.83)

1 2 3 4 5

의견: 

(3)

나는 온라인수업에서 체험

(  ), 표현(  ), 감상(  ) 

수업에 어려움이 있다.

(한 역을 표시하시고 5

점 척도에 표기해주세요)

체험 표현

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5

의견: 

(4)

나는 온라인수업에서 체험

역의 수업이 더 강조되

어야 한다고 생각한다.

(Md 3.33)

1 2 3 4 5

의견: 

(5)

나는 온라인수업에서 표현

역의 수업이 더 강조되

어야 한다고 생각한다.

(Md 3.75)

1 2 3 4 5

의견: 

(6)

나는 온라인수업에서 감상

역의 수업이 더 강조되

어야 한다고 생각한다. 

(Md 3.25)

1 2 3 4 5

의견: 
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2-2. 학교 미술 원격수업 실행하는데 어려운 활동 영역과 이유

번호 설문문항
매우

아니다
아니다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

(1)

나는 온라인 수업은 대면수

업에 비해서 교사와 학생 

사이의 직접적인 소통과 학

생반응 확인이 힘들어서 미

적 체험활동진행이 어렵다.

(Md 4.17)

1 2 3 4 5

의견: 

(2)

나는 온라인수업을 위한 

콘텐츠가 부족하다고 생각

한다.(판화, 조소, 서예 등)

(Md 4.08)

1 2 3 4 5

의견: 

(3)

나는 온라인수업에서 학생

들의 표현 활동의 과정에 

대한 관찰이 어렵다.

(Md 4.25)

1 2 3 4 5

의견: 

(4)

나는 온라인수업에서 학생

들의 표현 활동의 결과에 

대한 피드백 제공이 어렵다. 

(Md 3.33)

1 2 3 4 5

의견: 

(5)

나는 온라인수업에서 평가

의 공정성이 저하될까 우

려된다. 

(Md 3.33)

1 2 3 4 5

의견: 

(6)

나는 온라인 수업에서 협

동학습을 진행하기 어렵다

고 생각한다.

(Md 4.33)

1 2 3 4 5

의견: 

(7)

나는 초, 중, 고 학교급에 

따라 연계 가능한 온라인 

수업 콘텐츠가 부족하다고 

생각한다.

(Md 4.25)

1 2 3 4 5

의견: 
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2-4. 학교 미술 원격수업이 대면수업과의 차이점

번호 설문문항
매우

아니다
아니다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

(1)
수

업

계

획

의 

기

준

과

원

칙

나는 온라인 수업 진
행이 가능한 성취기준
에 대한 분석이 필요
하다고 생각한다.
(Md 4.08)

1 2 3 4 5

의견: 

(2)

나는 온라인 수업에서 
배양시킬 수 있는 교
과역량에 대한 분석이 
필요하다고 생각한다.
(Md 4.25)

1 2 3 4 5

의견: 

(3)

나는 온라인 & 오프라
인 수업의 병행을 고
려한 블렌디드 러닝을 
위한 교육과정 구성이 
필요하다고 생각한다.
(Md 4.42)

1 2 3 4 5

의견: 

(4)

나는 교사가 온라인 수업
을 위해서 학생을 위한 재
료지원 활동과 함께 수업
준비물 꾸러미를 준비해야 
한다고 생각한다.
(Md 4.17)

1 2 3 4 5

의견: 

(5)

나는 온라인 수업의 단계
에 따른 수업진행과정(활동
안내, 설명 동 상, 학생 
개별활동, 과제제출, 피드
백) 에 대한 교사를 위한 
수업자료 지원이 필요하다.
(Md 4.50)

1 2 3 4 5

의견: 

(6)

나는 온라인 수업에서 평
가를 위한 학생 실시간 관
찰, 개별 피드백, 과제물 
수합이 어렵다고 생각한다.
(Md 3.92)

1 2 3 4 5

의견: 

(7)

나는 온라인수업에서 평가
방법(과제형, 포트폴리오, 
결과물 촬 , 보고서 제출, 
자기평가, 실시간 관찰)이 
적합하다고 생각한다. 

과제형 포트폴리오 결과물 촬  
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5

보고서 제출 자기평가 실시간 관찰
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
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2-5. 미술 원격수업의 원활한 운영을 위해 교사가 갖추어야 할 필수 역량

번호 설문문항
매우

아니다
아니다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

(1)

나는 온라인 수업을 위한 
교사가 갖추어야 할 역량
을 위해 온라인 수업 콘텐
츠 제작을 위한 컴퓨터 활
용 연수가 필요하다고 생
각한다.
(Md 4.42)

1 2 3 4 5

의견: 

2-7. 체험･실기 중심의 미술 원격수업 준비 과정에서 어려웠던 부분과 대안

번호 설문문항
매우

아니다
아니다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

(1)
나는 상제작 등 온라인 
수업콘텐츠를 만드는 수업
준비 과정이 어렵다. 
(Md 3.50)

1 2 3 4 5

의견: 

(2)

나는 실시간 쌍방향 수업
을 하기 위한 카메라 조작 
등의 매체 활용에 대한 미
숙함으로 수업준비에 시간
을 많이 할애한다.
(Md 2.42)

1 2 3 4 5

의견: 

(3)

나는 온라인수업을 위한 
평가계획과 평가방법이 수
립되야 한다고 생각한다.
(Md 4.33)

1 2 3 4 5

의견: 

(4)

나는 학교현장을 고려한 온
라인 수업에 대한 과정평기
와 수행평가 지침과 도구 개
발이 필요하다고 생각한다.
(Md 4.33)

1 2 3 4 5

의견: 

(5)

나는 교육부 및 교육청 차
원에서의 구체적인 온라인 
수업에 대한 매뉴얼이 필
요하다고 생각한다.
(Md 4.00)

1 2 3 4 5

의견: 
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3. 원격수업 매체 활용

번호 설문문항
매우

아니다
아니다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

(1)

나는 온라인 수업을 위한 

표현 역(판화, 조소, 서

예, 전통회화 등)의 시범

상 수업 콘텐츠(개념설명, 

시연 등)가 필요하다.

(Md 4.64)

1 2 3 4 5

의견: 

4. 원격수업 학생활동

번호 설문문항
매우

아니다
아니다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

(1)

나는 온라인수업의 쌍방향 

소통을 위한 앱 또는 플랫

폼의 개발이 필요하다고 

생각한다.

(Md 4.00)

1 2 3 4 5

의견: 

(2)

나는 온라인수업에서 표현

활동을 협동학습으로 진행

하고 수업과정을 공유할 수 

있는 앱 또는 플랫폼의 개

발이 필요하다고 생각한다.

(Md 4.33)

1 2 3 4 5

의견: 

(3)

나는 온라인수업을 통해 

학생의 자기주도적인 참여

활동이 좋아졌다고 생각한

다.

(Md 2.42)

1 2 3 4 5

의견: 
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5. 향후 원격수업을 위한 제안

번호 설문문항
매우

아니다
아니다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

(1)

나는 온라인수업을 위한 교
육과정 분석(원격수업과 대면
수업 그리고 혼합수업을 고
려한 내용요소의 구분 및 추
출)이 필요하다고 생각한다.
(Md 4.00)

1 2 3 4 5

의견: 

(2) 나는 온라인수업을 위한 상콘텐츠 제작이 필요하다고 생각한다(아래 문항에 표시해주세요).

온라인 수업을 위한 상콘
텐츠는 초, 중, 고 연계성을 
고려하여 학년별로 이수해야 
하는 내용요소를 선별하여 
학교급별로 제작되어야 한다.
(Md 4.33)

1 2 3 4 5

의견: 

온라인 수업을 위한 상콘텐
츠는 개념, 용어, 제작과정에 
대한 내용을 짧은 분량의 시
간(2~3분)으로 만들어야 한다.
(Md 4.58) 

1 2 3 4 5

의견: 

교사가 제작하는 온라인 
수업내용에 삽입이 가능하
게 편집이나 활용이 용이
하게 만들어져야 한다.
(Md 4.92)

1 2 3 4 5

의견: 

제작된 온라인 수업을 위
한 상콘텐츠는 교사가 
쉽게 찾을 수 있도록 구성
된 사이트나 플랫폼이 별
도로 개발되어야 한다.
(Md 4.58)

1 2 3 4 5

의견: 

6. 선생님의 성함, 직책, 학교를 써 주세요. 

성함:               학교:                  직책:

7. 선생님의 교육기관과 교육경력과 기간을 써 주세요(학교, 다양한 교육기관, 교육봉사/-년)

(                                                                              )

설문에 끝까지 응해 주셔서 진심으로 감사드립니다.
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