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 요약

본 연구는 문화예술활동을 하나의 교육방법으로 활용하여, 그 교육적 효과를 분석하고자 하였다. 문화예

술활동은 다른 활동과 비교하였을 때 과학적, 논리적 경험과 구별되는 독특한 경험인 미적경험을 제공받게 

되어 학습자는 보다 풍부한 경험을 하게 된다. 이러한 이론적 논의에 대한 실제적 자료를 얻기 위해 본 

연구에서는 대학생 2학년 학생 100명을 대상으로, 문화예술교과가 아닌 교직과목에서 14차시의 문화예술

활동기반 교육프로그램을 설계하여 적용하였다. 학습자의 변화과정 및 교육효과 분석은 수업을 진행하면

서 얻게 된 그림저널, 성찰저널, 학습결과물, 개방식 설문 결과를 미적경험의 교육적 효과를 측정할 수 있는 

루브릭을 통해 분석하였다. 분석한 결과, 문화예술활동 기반 교육은 학습자로 하여금 지적․정서적․실천

적 측면에서 효과적인 것으로 드러났다. 본 연구 결과를 통하여 문화예술활동이 주는 교육적 효과에 관한 

실제적 자료를 제시하고, 나아가 교육방법으로서 활용할 수 있는 가능성과 필요성을 확인하는 계기가 되리

라 기대한다. 
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Abstract

This study tried to analyze the effects of culture and arts activities as educational method in 

the classroom. Compared with other activities, the culture and arts activity enables learners to 

have unique aesthetic experience differentiated from scientific and logical experience. This study 

analyzed the effects largely into three aspects (intellectual, emotional, and practical aspects) in 

case learners have such aesthetic experience in the field of education. Through this, the study 

will become an opportunity to propose practical data concerning the educational effects of the 

culture and arts activity, and further to confirm the possibility and necessity of utilizing such 

activity as an education method.

■ keyword :∣Culture and Arts Activity∣Education Method∣Aesthetic Experience∣
 

    

* 본 연구는 2012년 경희대학교 박사학위 논문의 일부를 발췌․수정․보완한 내용임 

접수일자 : 2013년 12월 04일 

수정일자 : 2014년 01월 16일 

심사완료일 : 2014년 01월 27일

교신저자 : 설연경, e-mail : alale@yongin.ac.kr

I. 서 론 

창의, 상상력, 감성이 강조되고 있는 현시대에 문화예

술은 그 구심점을 제공하고 있다. 따라서 정치, 경제, 산

업 등 다양한 분야에서 문화예술을 필요로 하고 있으

며,  교육계 역시 이러한 시대에 필요한 인재를 양성하

기 위하여 문화예술에 대한 수요가 증가하고 있는 추세

이다. 우리나라의 경우 2011년에 교과부에서 융합인재
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교육 (STEAM: 과학, 기술, 공학, 예술, 수학)의 비전을 

발표하면서 비주류였던 ‘예술’에 대한 새로운 반향을 일

으켰고, 그에 대한 다양한 연구와 실천을 시도하고 실

행하고 있어 문화예술교육에 관한 세간의 관심을 확인

해볼 수 있다.

이러한 창의력과 감성이 강조되는 현대사회에서는 

자율적이고 창조적이며 타인과 소통할 수 있는 능력을 

갖춘 인재[1]를 양성해야 하는 교사에 대한 교육, 즉 교

직수업에 대한 변화가 요구되는 시점이다. 교사교육에

서 다루고 있는 주제는 역량중심의 교육을 위하여 교과

간의 경계를 없애고, 학습과정과 결과는 삶에서 제기 

되는 핵심 주제이거나 삶에서 요구하는 핵심 역량과 연

계[2]되어야 한다는 것으로 융합적 교육을 지향하고 있

다. 이에 따라 현직교사 교육체제, 교사양성체제, 임용

체제 등 교사교육체계 전방에 교육개혁이 이루어지고 

있다.

그러나 이러한 시대적 조류의 변화에 반하여, 교직교

육현장은 매우 느린 움직임을 보이고 있어 이전 패러다

임인 객관주의에 머물고 있다고 볼 수 있다. 박주성

(2005)의 연구에 따르면, 예비교사들의 교직수업에 대

한 불만족스러운 이유를 암기위주, 주입식, 과목내용의 

딱딱함, 교육 현장과의 괴리감, 교재중심 등의 이론 중

심의 수동적 수업방식으로 응답하였다. 또한, 교직수업

의 개선사항으로는 흥미유도, 교사로서의 문제해결능

력, 토론, 지루하지 않으며 실제적․상황적인 교육내용

의 구성이라고 기술하였다.

이러한 예비교사들의 요구에 부응한 수업방식, 즉 보

다 재미있고 실제적이며 실천적인 교육을 위하여 교직

교육방법에 대한 다양한 연구가 구성주의적 관점에서 

실행되어 교직수업에서의 저널쓰기, 학습일지, 반성적 

글쓰기, 신문 스크랩 활용, 실천맥락에서의 교육 등의 

연구가 진행되었으며[3-7], 본 연구도 이러한 맥락에서 

시도되었다.

본 연구에서 제시하고자 하는 문화예술활동 기반 교

육은 기존의 구성주의적 교육방법에서 제시하는 교육

방법들과는 약간의 차별성을 가지고 접근하고 있다. 문

화예술활동은 학습자에게 예술이 가지는 고유한 체험

인 미적경험을 제공한다. 즉, 학습자는 보다 자유로운 

환경에서 창의적이고 감성적 측면에서 자극을 받으며, 

자기에 대한 탐구, 타인에 대한 이해를 할 수 환경을 제

공받게 된다. 특히, 교직수업의 방법론에서의 연구내용

들을 요약하자면, 교사에게 강조되고 있는 교사역량은 

창의적인 교수법을 창안하며, 문제해결력을 갖추고, 학

습자 중심교육과 더불어 의사소통이 가능한 교사를 요

구[1][8][9]를 하고 있다. 본 연구는 문화예술활동 기반 

교육을 이러한 교사를 배출하기 위한 교직수업의 방식

으로는 객관주의에 기반을 둔 지식전달 및 강의식 위주

가 아닌 구성주의와 맞물리는 교육방법[3][4][10][11]의 

하나로 제안하고자 한다.

이에 본 연구는 구성주의에 근거를 둔 문화예술활동

기반 교육을 교직수업에 적용시켜 교육적 효과를 분석

해보고자 한다. 문화예술활동은 문화예술 그 자체가 보

유하고 있는 상황적, 맥락적 정보를 수업자료로 제공할 

수 있으며, 또한 학습자가 흥미와 재미를 가지고 보다 

창의적 학습활동을 전개해 갈 수 있도록 교육환경을 조

성할 수 있다[14][15][17-19]. 이는 문화예술활동 시 겪

게 되는 독특한 경험인 미적경험에 기인한 것으로, 미

적경험은 학습자로 하여금 인지적으로 보다 깊이 있는 

이해를 유도하며, 정서적으로는 내재적 동기를 생성하

고 자기 주도적으로 학습할 수 있도록 하며, 또한, 실천

적으로 자기성찰, 타인에 대한 이해에 긍정적인 영향을 

줄 수 있기 때문이다[21-24].

하여 본 연구는 미적경험의 효과를 인지적, 정서적, 

실천적 측면에서 분석하고 그 결과를 통해 추상적으로

만 여겨져 왔던 미적경험의 교육적 효과에 대한 실제적 

자료를 제시하고자 한다. 또한 현시대가 요구하고 있는 

인재를 양성하기에 적합한 교육방법의 하나로 문화예

술활동기반 교육에 대한 인식을 확장하고자 한다.   

Ⅱ. 이론적 배경

1. 문화예술활동 기반 교육
‘문화예술활동 기반 교육’은 문화예술활동을 교육에

서 활용하는 것을 의미하며, 외국의 경우에는 ‘예술을 

통한 교육(Education through Arts)’, ‘예술기반학습
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(Arts-Base Learning)’, ‘통합예술교육(Arts- Integrated 

Education)’, ‘교육 안의 예술 ‘(Arts in Education)’등으

로 불린다[12-17].

여기에서 의미하는 바는 기예중심의 단순한 예술활

동이 아닌, 문화적인 내용을 포함한 보다 포괄적인 활

동을 다양한 교과교육(수학, 과학, 국어, 사회, 공학 등)

에서 교육방법으로 활용한다는 것이다. 동일한 의미로 

국내에서는 ‘통합형 문화예술교육’, ‘교과통합형 문화예

술’ 이라는 용어로도 통용된다[18][19]. 문화적 요소를 

포함한 예술활동은 학습자에게 다양한 경험과 분절적

인 교과교육에서 융합적 요소를 제공할 수 있다. 이러

한 이유로 최근 들어 문화예술활동은 세간의 관심을 받

고 있다.

외국의 경우 교육방법으로서 문화예술활동에 관한 

연구가 국내보다 다양하게 시행되고 있어, 초등학생부

터 대학원생, 암환자에 이르기까지 적용대상의 폭이 넓

었으며, 그 효과성에 관한 연구도 다채롭게 이루어지고 

있다[14][31][32]. 여기서 주로 사용되는 문화예술의 장

르는 미술, 연극, 음악, 영화 등이며, 수업의 전개방식은 

교육주제와 연계하여 감상, 비평 또는 창작활동을 하는 

것이다. 즉, 이러한 교육과정에서 학습자는 학습내용에 

대한 이해를 넘어 새로운 창작물 제작해야 했거나, 작

품을 이해하기 위해 관련된 문화적 배경 및 관련정보를 

탐구해야 했다. 결과적으로 이들의 논지는 학습자는 의

미 있는 표상을 해석하면서 깊이 있는 이해를 할 수 있

는 기회를 제공 받게 되며, 재미를 가지고 학습에 보다 

적극적인 태도를 임하게 된다는 것이다. 더불어 작품에 

표현된 작가의 의도, 감정이 전이되어 타인에 대한 공

감, 이해가 증가한다는 것과 학우들과 협동적 관계를 

조성할 수 있다고 피력하고 있다. 

하여 본 연구에서는 이러한 효과성을 가지고 있는 문

화예술활동 기반 교육을 실제적이고, 창의적이며, 흥미

로운 교육을 요구하고 있는 예비교사 교육, 즉 교직과

목을 수강하고 있는 대학생을 대상으로 적용하고자 한

다. 이를 통해 문화예술활동이 주는 고유한 특성인 미

적경험의 효과성에 대한 실제적 분석이 부족하기에 본 

연구에서는 미적경험이 주는 교육적 효과성에 대한 논

의들을 분석하고 이에 대한 실제로 탐구를 진행하고자 

한다. 

2. 미적경험의 교육적 효과
미적경험(aesthetic experience)이란 과학적 경험과는 

상반되는 입장에서 직관적, 경험적인 것을 의미한다

[20]. 하지만 이 의미가 직관적인 것을 가리킨다 하여 

인지적인 측면을 배제한 감성적 측면만을 강조하진 않

는다. 예를 들어 우리는 예술작품을 대면하면 예술작품

의 은유적 기호를 해석하고 자신의 선 경험과 비교하여 

이해하려고 한다. 이러한 활동은 분명 과학적 접근과는 

다르지만 인지적 활동 영역이다. 듀이에 의하면 미적경

험이란, 그 안에 지적․정서적․실천적 영역으로 나뉘

어 있으며, 이것이 통합이 되어 ‘하나의 경험(an 

experience)’이 된다고 말하고 있다. 이 경험은 예술 활

동 시 가장 잘 구현이 되며, 모든 경험 중에서 가정 완

전하고 통합적, 이상적인 경험으로서 보통의 경험들과

는 구분이 되며, 교육적 경험의 원형을 제시해주고 있

다[21-23].

이러한 미적경험의 교육적 효과에 대한 선행연구들

을 듀이에 근거하여 지적, 정서적, 실천적 영역으로 분

석하였더니 다음 [그림 1]과 같이 요약할 수 있다

[14][16][17][23-29].  

그림 1. 미적경험의 교육적 효과

지적인 측면을 살펴보면, 학습자는 은유적, 비유적으

로 표현되어 있는 예술양식을 해석하거나, 창작하는 과
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정에서 자신의 선 경험, 선 지식과 연계하여 복잡한 인

지작용을 하게 된다. 이러한 과정엔 추리, 추론, 주의, 

상상력, 창의력 등 다양한 인지능력이 활용되는데

[30-32] 이 모든 것은 인지적 측면에서 언급하는 문제

해결과정과 밀접한 관련성을 가지고 있다[26-29]. 또한 

예술작품에는 시대성, 역사성뿐만 아니라,  작가의 위치 

등 복잡한 정보를 함유하고 있어 맥락적 이해를 가능하

게 한다[33].

정서적 측면에서는 미적경험 그 자체가 주는 유쾌한 

쾌감, 즉 미적 쾌감(aesthetic pleasure)[34]에 의해 문화

예술활동에 재미와 흥미를 가지고 몰입하게 되고, 학습

활동에 대한 내재적 동기가 발생하게 된다. 더불어 예

술작품에 대한 다양한 감정(슬픔, 분노, 기쁜 등)을 느

끼며, 작가의 정서를 공유하게 된다. 이러한 정서적 경

험은 정서회복을 위한 도구적 가치로 활용되어, 정서치

유, 커뮤니케이션 능력향상 등의 교육에서 긍정적 효과

를 보이고 있다[35][36].

마지막으로 실천적 측면을 살펴보면, 실천적 측면을 

또 다른 말로는 도덕적 측면, 사회적 측면이라고도 부

를 수 있다. 학습자는 문화예술활동이 주는 자아 성찰

적 활동을 통해 자아를 발견, 자기실현, 자기 확대할 수 

있는 기회를 제공받는다[37][38]. 자기에 대한 이해의 

확대는 곧 타인에 대한 이해, 나아가 타문화에 대한 관

용적 자세와 연결되어 보다 높은 안목과 통찰력을 갖게 

한다. 

 

Ⅲ. 연구방법

1. 연구대상 

구 분 내 용

총 인원 100명

남녀 비율 14(남) : 86(여)  

연령 및 학년 21~26세, 2학년

적용 과목 교직과목

전 공 간호학과

표 1. 연구대상 

본 연구는 교직수업을 시행하고 있는 서울시에 위치

한 3년제 S대학교에 재학 중인 간호학과 2학년 학생 

100명을 대상으로 실시하였다. 본 연구에서 S대학생을 

선정한 이유는 교직수업을 받고 있는 예비교사들이며, 

2학년부터 교직과목이 수강이 가능하여, 교직과목에 대

한 선지식이 없는 학생들이기 때문에, 본 연구에서 교

육적 효과를 관찰하기에 용이하였다. 남녀 비율이 여학

생이 많았기 학습과정 및 결과물에 대한 차이를 최소화

하기 위해 남녀가 골고루 섞일 수 있는 그룹 활동으로 

수업을 전개하였다. 또한 본 연구의 대상자들은 현 대

학에서 본 연구에서 실시하는 형태의 문화예술활동 기

반으로 수업한 경험은 없었으며, 대학이전의 교육기관

에서도 문화예술활동 기반 교육을 받아본 경험이 거의 

없었기 때문에 본 연구에서 개발한 프로그램 대한 학습

자의 반응과결과물 분석하는데 유용하게 작용하였다.  

2. 문화예술활동 기반 교육 프로그램 설계  
문화예술활동 기반 교육으로 진행된 프로그램은 교

직과목 중 교육심리학 강좌의 14차시이며, 총 5개의 주

제(발달이론, 지능이론, 성격이론, 학습이론, 동기이론)

로 구성되었다. 문화예술활동 기반 교육의 전개과정은 

그림 2와 같이 문화예술작품 제시-> 감상-> 비평-> 

창작-> 비평의 순으로 전개되었으며, 이를 적용한 학

습지도안은 [표 2]와 같다.  

그림 2. 문화예술활동 기반 교육 전개과정 



문화예술활동 기반 교육 개발사례에서 미적경험이 주는 교육적 효과 분석 521

분류 항목 내용

지
적

A1 이해하기  학습내용을 깊이 있게 이해하기
A2 추리하기

 배운 것에 대한 보다 더 깊이 있는 탐구를 
 위해 ‘만약에’라는 질문에 대답하기 

A3 분류하기
 학습내용의 의미를 통합하고 패턴을 분류 
하기

A4 관련짓기
 자신의 선경험, 선지식과 다른 사람들의 지식, 경
험 그리고 텍스트, 멀티미디어와 문화 예술 연관
하기 

A5 창조하기
 학습자가 다른 사람과의 대화를 통하여, 자신이 
해석한 의미를 창조하기

A6 표현하기  학습자의 감정과 생각을 표현하기

정
서
적

B1 감성활성화  다양한 감정과 감각을 느낌
B2 공감하기

 학습자가 다양한 관점으로 다른 사람을 이해
하고, 정서적으로 공감하기 

B3 흥미갖기  학습자가 학습활동을 즐겁고, 재미있어 하기

표 4. 루브릭 준거항목

학습목표
 -발달이론을 이해한다. 
 -발달이론을 문화예술활동으로 창작할 수 있다. 

차
시

학습 
과정

교  수 - 학  습  활  동 

2

[동기
유발]

[과제
제시]

•동기유발을 위한 영화 및 미술작품 감상
 -“이보다 더 좋을 수 없다” 
 -초현실주의 작품(달리, 마그리트)  
•영화 주인공과 발달이론에 대한 관심 갖기
 -주인공의 이상한 점은 무엇일까요?
 -왜 저러한 행동을 하게 된 걸까요?
• 학습목표제시
 -발달 이론에 근거하여 성격상 어려움을 겪는 인물을 
  연출할 수 있다. 

2
[문화
예술
활동과

교과 연계]

❚학습활동: 영화주인공을 발달이론에 근거하여 
  설명하기
•영화주인공의 독특한 행동과 발달이론 연계하기
 -영화주인공의 독특한 행동을 파악하기
 -교과에 나온 발달이론과 관련하여 해석해 보기 

3

[교과
내용 
기반의 
문화예술 
창작]

❚학습활동: 발달 이론에 근거하여 시나리오를 작성하기
•다양한 발달 이론을 이해하기
 -교과를 근거하여 다양한 발달이론을 이해한다,  
•시나리오의 배경인물들의 특징을 발달이론에 근거 하여
작성한다. 
  -발달이론에 근거하여 인물들의 캐릭터를 설정
  한다. 

4
[학습결과
물완성/
제시]

❚ 학습활동: 제작된 시나리오를 발표하기
•제작한 시나리오 발표하기 
 -모둠별로 작성한 시나리오 발표한다. 

2,4 [평가
하기]

•평가하기  
•다음 차시주제 안내하기

표 2. 2~4차시 학습지도안 내용

3. 분석도구 및 방법
3.1 자료수집 
본 연구를 위해서 그림저널, 성찰저널, 학습결과물, 

설문을 실시하였다. 자료의 분석 목적은 학습자의 변화

과정 관찰과 미적경험의 교육적 효과분석으로 [표 3]과 

같다. 

자료 내용 목적 

그림저널 3차례(1차, 7차, 14차)
▷ 학습자의 변화과정 

관찰
▷ 미적경험의 교육적

효과 분석
성찰저널 310건의 성찰일지 ▷ 미적경험의 교육적

효과 분석
학습결과물 학습자가 창작한, 영상, 

그림, 음악 시나리오
▷ 미적경험의 교육적

효과 분석

설문
2개의 문항(다른 수업과의 차이
점, 본 수업의 장점)으로 구성된 
서술식 설문

▷ 미적경험의 교육적
효과 분석

표 3. 분석자료

그림 저널은 1차, 7차, 14차 수업이후에 “만약 당신이 

보건 교사가 된다면 어떠한 교사가 되겠습니까?”라는 

질문에 자신의 생각을 그림으로 자유롭게 표현하도록 

하였다. 만약 그림만으로 표현하기 어려운 경우에는 글

과 모형 등을 사용해도 된다고 언급하였다. 성찰저널은 

본 수업을 위해 개설한 온라인 카페에 수업 후 소감(깨

닫게 된사항, 수업의 느낌, 알게 된 것 등)을 간단히 3줄 

내외로 적도록 하였으며, 그 결과 학생들은 평균적으로 

1인당 3회 정도의 성찰저널을 작성하였다. 학습결과물

은 총 5개의 주제에 해당하는 작품이 1가지씩 그룹별

(17그룹)로 나왔으며, 총 85개 작품이 모아졌다. 설문은 

14차 수업이 모두 종료된 후에 실시되었다. 

3.2 분석도구 및 방법 
이렇게 확보한 자료에서의 미적 경험을 개관적으로 

평가하는 일은 어려운 일이기 때문에 평가 결과의 신뢰

도를 위하여, 전문가 3인(교육공학 전공자 2인과 문화

예술 전문가 1인)에게 의뢰하여 자료의 분석과정 및 결

과에 관한 피드백을 받아가며 분석을 하였다. 그리고 

문항 별 평가자 간 신뢰도를 보기 위해 SPSS 18.0을 활

용하여, 3명 이상의 평가자간의 신뢰도를 측정할 수 있

는 급내상관계수(ICC: Intraclass correlation)를 살펴서, 

본 연구자 개인의 주관적 해석의 여지를 최소화 하였다. 

연구에서 사용한 검사도구는 서술식 평가척도를 제

시하는 3단계 루브릭으로, 준거항목은 다음 [표 4]와 같

이 미적경험의 세 가지 측면(지적‧정서적‧실천적)의 분

석이 가능하다[39].  
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실
천
적

C1 적용하기
 학습자가 학습한 내용을 실생활에서 탐구
하고 배웠던 내용을 행동하기

C2 소통하기
 학습자가 사회적 기술, 및 관용이 증가하고 조
직에 대한 태도가 긍정적으로 변화하기

C3 성찰하기  학습자가 경험하고 배웠던 내용을 성찰하기 

취합된 분석자료의 평가항목은 [표 5]와 같이 그림 

저널, 성찰저널, 학습결과물은 루브릭에 근거하여 3단

계(1점～3점)으로 평가 했으며, 설문은 루브릭 준거 내

용에 해당하는 빈도수로 평가하였다.

구분
지적 경험 정서적 경험 실천적 경험

A1 A2 A3 A4 A5 A6 B1 B2 B3 C1 C2 C3

그림
저널 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ - - - - ○

성찰
저널 ○ - ○ ○ ○ - ○ ○ ○ ○ ○ ○

학습
결과물 ○ ○ ○ ○ ○ ○ - - - - - -

설문 ○ - ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○
* ○ : 분석함, - : 해당 없음

표 5. 분석자료 평가항목

Ⅳ. 분석결과

1. 학습자의 변화과정 분석
그림저널의 내용은 “만약에 당신이 보건교사가 된다

면 어떠한 교사가 되겠습니까?” 라는 질문에 대한 답을 

담고 있다. 이를 분석하기 위해 루브릭을 활용하여 평

가자 3명이 미적 경험의 교육적 효과성을 평가하였으

며, 평가자간의 신뢰도(Crombach's α)는 0.87로 충분한 

신뢰도를 갖추었다.

  그림 저널의 내용을 분석한 결과 [표 5]과 같이 학습

자는 지적, 정서적, 실천적으로 나아지는 것을 확인할 

수 있다. 학습자는 점차 교육학적 이론이 구체화 되었

으며, 이러한 이론에 근거하여 본인의 의지나 생각을 

자유롭게 표현하게 되었다. 

항목 N 평균 평균차

지
적

A1 이해하기 사전 93 1.19 1.56사후 2.75
A2 추리하기 사전 93 1.09 1.69사후 2.78
A3 분류하기 사전 93 1.00 1.63사후 2.63
A4 관련짓기 사전 93 1.01 1.83사후 2.84
A5 창조하기 사전 93 1.06 1.70사후 2.76
A6 표현하기 사전 93 1.31 1.51사후 2.82

정
서
적

B1 
감성활성화

사전
93

1.31
1.21사후 2.52

실
천
적

C3 성찰하기
사전

93
1.16

1.45사후 2.61

표 6. 그림저널 비교분석 세부표 

예를 들어 [그림 3]을 보면 프로그램 적용하기 전 1차

시에는 교사에 대한 생각이 ‘인기쟁이’에 머물러 있지만 

7차시에는 보다 발전된 시각으로 다양한 교사관에 대

한 인지적 정보를 담고 있다. 더 나아가 14차시에 이르

러서는 자신의 생각을 은유적으로 큰 동그라미 안에 작

은 동그라미들을 그려 넣어 교사들이 학생들을 품고 함

께 하고 싶다는 창의적 표현을 하고 있다.

사전(1차시) 7차시 적용 후 사후(14차시)

그림
저널

그림
내용

사랑, 인내심, 인기, 
카리스마, 친구 같은, 
고민상담, 친절한, 다
정다감, 친근한

눈높이 교육, 동기유
발, 재미, 실제적인 
교육, 다양한 매체 활
용, 오감을 통한 교
육, 학습자 분석

함께하는, 귀가 큰 교
사, 행동주의, 구성주
의, 가드너의 다중지
능이론, A-ha이론, 
성격이론, 즐거운 교
실, 돋보기 같은 눈을 
가진 교사, 매슬로우
의 동기이론, 시행착
오설, S-R이론

그림 3. 그림저널 및 내용 예시
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2. 미적경험의 교육적 효과분석
미적경험의 교육적 효과를 분석한 결과, 평균 2.71로 

높은 효과성을 보였다. 평균 점수 2.71보다 높은 점수를 

받은 영역은 지적영역에서는 A2(추리하기), A4(관련짓

기), A5(창조하기), A6(표현하기)이었으며, 정서적 영

역에서 B3(흥미갖기)로 나타났다. 또한, 다른 수업과의 

차이점과 본 수업의 장점을 묻는 서술식 설문응답의 빈

도수 역시 비슷한 결과를 보였다[표 7][그림 4]. 

그림
저널

성찰
저널

학습
결과물

설문
차이점 장점

지
적

A1 이해하기 2.75 2.59 2.74 30/
208

30/
208

A2 추리하기 2.78 - 2.72 - -
A3 분류하기 2.63 2.63 2.77 37/

208
27/
208

A4 관련짓기 2.84 2.87 2.78 54/
208

66/
208

A5 창조하기 2.76 2.75 2.82 42/
208

54/
208

A6 표현하기 2.82 - 2.81 45/
208

36/
208

정
서
적

B1 감성활성화 2.52 2.54 - 6/
123

36/
129

B2 공감하기 - 2.54 - 15/
123

39/
129

B3 흥미갖기 - 2.90 - 102/
123

54/
129

실
천
적

C1 적용하기 - 2.60 - 9/
66

9/
72

C2 소통하기 - 2.64 - 51/
66

57/
72

C3 성찰하기 2.61 2.50 - 6/
66

6/
72

표 7. 루브릭에 준거한 미적경험의 효과성 분석

그림 4. 미적경험의 교육적 효과성   

본 연구결과 미적경험의 교육적 효과는 지적, 정서적, 

실천적 측면의 평균점 2.64로 모두 효과적인 것으로 나

타났다. 

  첫 번째, 지적인 영역을 살펴보면 지적영역 6항목 중 

‘추리하기’, ‘관련짓기’, ‘창조하기’, ‘표현하기’가 다소 높

은 것으로 나타났다. 이는 문화예술활동이 단순히 재미, 

기예, 기능 중심의 활동이 아닌, 상징적 기호를 해석하

고, 본인의 경험과 연관지어 이해하고, 나아가 문화예술

의 형식인 비유와 은유를 들어 창조하고 표현 할 수 기

회를 제공하기 때문이다. 더불어 이 같은 활동은 분명 

단순암기, 이해와는 다른 한 차원 높은 인지활동으로 

볼 수 있다. 

  두 번째, 정서적 영역의 ‘흥미갖기’는 2.90으로 가장 

높은 점수를 받았다. 이는 문화예술활동이 가지고 있는 

미적 쾌(快)(aesthetic pleasure)에 기인한 것이다. 즉, 

교육현장에서의 문화예술활동은 그 자체로 학습자로 

하여금 몰아적인 흥미를 자아내며, 학습활동에 재미와, 

즐거움을 주고, 이를 통해 학습자는 자기 주도적으로 

학습에 참여할 수 있도록 도움을 주기에, 교육현장에서

의 감초 같은 역할을 담당할 수 있다. 

 세 번째, 실천적 영역 역시 평균 2.60으로 높은 효과성

을 보였다. 학습자는 실제 생활에 학습내용을 적용해보

기도 하고, 학습자와의 관계 및 수업에 대해서 긍정적

인 태도를 보였다. 특히, 자신을 성찰하고 교육관, 교직

관에 대해 구체적으로 생각을 하였다. 

  결과 분석을 간단히 요약하자면, 본 연구에서 개발하

고 적용했던 문화예술활동 기반 교육은 학습자에게 미

적 경험을 제공함으로서, 학습자가 인지활동을 활발하

게 할 수 있도록 하였다. 더불어 학습에 흥미를 주고, 

생동감 넘치게 자기 주도적으로 참여를 할 수 있도록 

유도하였으며, 학습자간의 소통을 활발히 할 수 있는 

환경을 제공했다는 것을 실제적으로 확인할 수 있었다. 

Ⅴ. 결론 

본 연구 결과를 통해 문화예술활동이 단순한 감흥과 

재미만을 주는 활동이 아닌, 교과내용과 관련한 인지적 

활동과 더불어 정서적, 실천적인 면에서 효과적인 것임

을 확인할 수 있었다. 학습자들을 문화예술활동 기반 
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교육을 통해 재미있는 수업을 경험했음은 물론이고, 그 

과정에서 더욱 쉽게 학습내용을 이해하게 되었다고 하

였다. 즉, 학습자들은 자신의 생각과 감정을 담은 결과

물을 창작하고, 상황성, 맥락성을 담고 있는 문화예술 

작품을 해석하면서 교실 안으로 자신의 경험을 갖고 와

서 소통하며, 다시 교실 밖으로 학습한 내용을 적용하

는 경험을 할 수 있었다고 밝히고 있다.

본 연구는 대학교육에서 교직수업을 대상으로 실시

하였다. 그러나 아직까지는 문화예술활동을 적용한 수

업은 주로 유·초등학생을 대상으로 하는 점에서 수혜자

가 한정되어 있으며, 교육의 내용적 측면에서도 뚜렷한 

한계를 드러내고 있다. 실제 그 사례들을 보면 주로 예

술교과에 적용된 문화예술 활동수업이 대부분이다. 또

한, 비예술교과와 연계하고 접목하는 경우에도 단일 장

르의 예술활동 중심으로 이루어지고 있다. 따라서 앞으

로 문화예술활동 기반 교육은 대상을 폭넓게 하여 대학

생 및 성인을 포함시키는 내용으로 확대되어야 한다. 

이와 동시에 문화예술활동을 비예술교과에 접목하는 

방향으로 다각적으로 전개되어야 한다. 또한, 본 연구에

서 제안하고 있는 문화예술활동 기반 교육은 기존의 강

의식 교육방법보다 교수자의 시간과 노력이 필요하다. 

어떻게 교과교육과 문화예술을 연계해야 할지, 보다 구

체적인 안이 제시되어야 한다.

마지막으로 후속연구에서는 문화예술활동 기반 교육

을 교직과목이 아닌 다른 인문사회계열의 교양과목에

도 적용하여 교육적 효과를 지속적으로 검증해보는 것

이 필요할 것이다. 미적 경험이라는 교육적 효과는 인

지적, 정서적, 실천적으로 영향을 주기에 전인적인 인간

양성에 도움이 되며, 특히, 창작, 표현, 공감하기 등과 

같은 21세기의 창의성․인성 시대에 적합한 교육적 효

과가 포함되어 있기 때문에 더욱 많은 대상에게 미적 

경험의 효과를 경험할 수 있도록 해야 할 것이다. 

이런 과정을 통해 본 연구에서 하나의 사례연구로 제

안했던 ‘문화예술활동 기반 교육방법’이 창의성과 더불

어 감성, 감각, 소통 등과 같은 정의적 영역, 나아가 미

적 경험이 강조되고 있는 현 교육환경에 하나의 새로운 

교수학습 모형으로서 정립될 수 있는 토대를 마련할 수 

있을 것이라 생각된다. 
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