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애니메이션 문화예술교육을 위한 에듀케이터로서의 

문화예술교육사 역량 연구
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초 록

2018년 1급 문화예술교육사 시행을 앞두고 있는 시점에서 문화예술교육사에게 

요구되는 자격 요건은 교육 콘텐츠 기획 및 교육 프로그램 개발과 운영 등 박물관

의 에듀케이터 수준의 역량이다. 이는 기존의 문화예술교육에서 야기된 교육수요

자의 학령에 따른 난이도 조절의 문제점과  중복된 교육 프로그램, 몇 몇 주제의 

선호도에 따른 제작위주의 교과 과정 등의 문제점 해소 뿐 만 아니라, 최근 과학기

술의 발달에 따른 새로운 융복합적 문화예술교육과정을 위한 역량의 문제이기도 

하다.

이 논문에서는 단순히 어린이와 청소년들이 문화예술향유자로 성장하도록 지원

하는 예술강사지원사업이라는 목표를 넘어서서 좀 더 전문적인 역량을 갖춘 에듀

케이터로서 문화예술교육사의 의미와 역할을 정립하고자 한다. 1급 문화예술교육

사 자격의 핵심요건인 문화예술교육 프로그램 기획의 경우 애니메이션 관련 콘텐

츠에 대한 기초조사에서 큐레이팅, 교육 콘텐츠의 가능성 여부, 교육대상과 교육내

용의 구성, 내용의 심미적 특성과 교육적 기능, 문화향유를 위한 감상과 체험 등 

종합적인 전문성과 자질을 요구하고 있다. 따라서 문화예술교육사는 단순히 교육

프로그램을 개발하고 운영하는 기획자의 역할 뿐 만 아니라, 문화예술기관 이용자

의 조력자이자 옹호자의 역할과 사회의 다양한 계층과의 소통과 협력, 상호간의 문

화교류 등에 가치를 두는 창의적 프로그램의 설계와 운용 역량을 습득해야 한다.

주제어 : 문화예술교육, 에듀케이터, 문화예술교육사, 역량
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Ⅰ. 서론

이 논문은 문화예술교육사에 대한 새로운 개념 규정이나 현 제

도의 부정적 관점을 제시하기 위한 문헌적 연구가 아닌, 지난 10

년간 진행된 문화예술강사 제도에 대한 문제점을 보완하고 비판

적 관점에서 대안을 모색하고자 하는 시도에서 출발한다. 최근 

몇 년 간 진행했던 문화예술 관련 연구와 교육현장 평가, 대학이 

신청한 전공인정과 교육과정 적합여부를 심의하면서 지금의 문제

들이 지속될 경우 미술관이나 박물관의 학예사나 교육사와 동등

한 역할을 할 수 있을까 하는 의구심에서 기존 연구를 재논의한 

분석연구이다. 

문제의 중심은 문화예술교육사의 역량이다. 최근 몇 년간 국내 

대학들이 ‘애니메이션’ 전공을 시대조류에 부응한다는 미명 아

래 ‘디지털콘텐츠’, ‘영상콘텐츠’, ‘미디어콘테츠’등으로 

학과명을 변경하고 애니메이션 유사교과목들을 교육과정에 혼재

시켜 운영하고 있다. 미디어와 디지털 기술이 하루가 다르게 발

전하고 있는 마당에 이에 대한 이의를 제기할 필요는 없어 보인

다. 다만 한정된 시수와 교과목의 교육과정으로 애니메이션 전문

가와 문화예술교육사, 그 외에 게임이나 특수효과, 디지털미디어

나 영상콘텐츠학까지 전문성을 갖춘 인재로 양성하기에는 한계가 

있다. 이는 애니메이션 산업의 고도화를 위한 창의인재를 양성하

기 위한 과정도, 예술가로서 또는 교육자로서의 역량을 갖추기 

위한 과정도, 특수효과 같은 애니메이션 유사분야의 전문성을 습

득하는 과정도 되지 않는다. 미술관 또는 박물관의 학예사나 교

육사는 대학의 전문교육과정을 수료하고 경력에 따라 직급을 부

여 받는다. 하지만 2급 문화예술교육사의 경우 별도의 연수를 받

던 이전과는 다르게 현재 전공 10과목, 교육학 관련 5과목을 이

수 할 경우 자격을 취득하게 되어 있다. 예술가로서 교육현장에 

참여하는 장점은 있지만, 교육은 ‘관습·습관에 대한 교육

(Erziehung)’ 그리고 ‘지식에 대한 가르침의 교육(Bildung)1)’

을 포함해야 한다. 예술의 본질은 창조이지만 교육학의 본질은 
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매개이다. 예술과 교육학의 본질은 소통의 위치에 따라 그 양태

가 전혀 달라진다. 예술은 절대적 소통의 장이지만 교육학은 기

능적 소통이며, 기본적으로 무엇보다도 발신자와 수신자 사이의 

지속적인 상호작용에 위치한다2). 그 결과 교육은 사회적 도태를 

방지하고 핵심 능력을 촉진하며, 개인적 재능과 교육의 질을 보

장하고 다른 국가들과의 교환 프로그램을 위해 정비되어 있어야3) 

하는 것이다.

최근 과학기술이 비약적으로 발달함에 따라 디지털 미디어를 

소통의 매개체로 활용하는 문화예술교육도 혁신적으로 변화를 모

색하고 있다. 코딩교육을 예로 들 수 있는데 일종의 컴퓨터과학

을 이용한 예술융합교육4)이다. 2013년 영국 교육부 장관을 지낸 

마이클 고브(Michael Gove)의 ‘가까운 미래에 디지털 언어 구사

력이 인재의 경쟁력을 결정짓는 필수요소가 될 것’이라는 말과 

함께, 영국정부는 디지털 역량 배양을 전국 초등학교에 의무교육

화 하고, 그에 따라 2014년 9월부터 정규교과목에 코딩 수업을 

포함5)시켰고, 최근에는 코딩교육의 기본 철학인 ‘스템(STEM

)6)’교육의 과학기술 분야만의 통합교육을 넘어 예술(Arts) 또는 

* 이 논문은 2016년도 중앙대학교 연구년 결과물로 제출됨.

**이 논문은 2016년 대한민국 교육부와 한국연구재단의 지원을 받아 수행된 연구

임 (NRF-2016S1A6A9931352)

1) ‘지식에 대한 가르침’의 교육에는 ‘교수-학습의 개념’이 수반되고, 가르

치는 방법을 연구하는 ‘교수법(Didaktik)’이 포함된다. 문혜성, 『미디어 

교육학』, 한국방송영상산업진흥원, 2004,p.33.

2) 교육학(pédagogie)의 péda는 아이를 gogie는 인도하다를 뜻한다. 옮긴이(김현

수)의 해제에 ‘교사가 반드시 갖춰야 할 덕목으로 첫째, 예술가들의 창조적 

행위를 인식하기 위한 예술가들의 행동과 태도를 인식하는 것이다. 둘째, 문

화 없는 표현이란 존재하지 않는다. 따라서 예술사의 기초지식, 즉 문화지식

을 갖추는 것이 반드시 요구된다. 셋째 교사는 시대변화에 효율적으로 적응할 

수 있도록 자신의 전문지식을 늘 쇄신해야 한다. 넷째, 학생들의 표현을 서로 

함께 할 수 있도록 교사는 흥미를 불러일으키고 그들의 관심사를 존중하는 등 

아이들의 목소리에 귀 기울여야 한다. 다섯째, 교육자로서 자신을 제대로 인

식할 줄 알아야 한다’로 요약 정리하고 있다. 다니엘 라구트, 김현수 역, 

『조형예술교육론』, 나남, 2011,p.235~242 참조.

3)  김기태 외, 『미디어교육과 교과과정』, 커뮤니케이션 북스, 2006,p.58. 

4) CODE, https://code.org/learn, 2016년 12월 10일.

5) NAVER, http://navercast.naver.com/contents.nhn?rid=2878&contents_id=109081, 

  검색어: 코딩교육, 2016년 09월 10일. 
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기초교양(Liberal arts)을 아우르는 과학예술융합교육(STEAM)의 

개념으로 나아가고 있다. 국내에서도 이미 2012년 융합인재교육(

STEAM)의 연구시범학교로 전국적으로 80개교를 지정하여 ‘내용

적 융합과 감성적 체험, 창의적 설계’ 등의 프로그램을 운영하

고 있다. 이처럼 차세대 산업혁명을 준비하는 상당수의 외국교육

기관들은 사회현상의 패러다임이 바뀌고 있는 현실에 주목해서 

미디어를 활용한 교육내용을 문화예술교육에 반영하고 있다. 그

러나 국내 문화예술교육은 독일 베를린 브란덴브르크 교육위원회

의 미디어 교육이나 뉴욕시의 영화·TV·애니메이션교육의 지침

서처럼 별도의 자료를 마련하지 않고, 문화예술교육사 개인의 역

할에 많은 부분 의존하고 있다. 그 결과 교육기관과 교사·강사

의 역할과 책임, 자율학기제와 방과 후 학습, 재량수업별 교육과

정의 차별화, 학교의 선택과 선호도에 따라 매년 달라지는 전공

수업으로 인한 중복, 또는 학령에 따른 난이도 조절, 강사의 전

공에 따라 반복되는 제작위주의 수업내용 등의 문제점들이 노출

되어 왔다.

국내 애니메이션 전공교육은 부전공제도의 확산에 따라 융합 

또는 유사학문의 수학 기회는 많아졌으나, 강사들이 진행했던 다

양한 과목들이 대학 소속 교수의 책임 수업시수로 대체되면서 오

히려 전공 내 과목선택의 폭은 줄어들었다. 주로 제작과 관련된 

과정과 이론연구로 구성되어 있지만, 일부 대학의 경우 문화예술

교육사 자격취득을 위한 교과과정을 전공교육과정에 포함하여 운

영하고 있다. 융합 또는 부전공제의 장점도 있지만 한정된 시수 

안에 여러 교육과정이 혼재되어 있어 정체성이 모호해지고, 향후 

예술가로서의 활동이나 취업, 또는 문화예술교육사 취득 등 진로

에 특화된 다양한 모색을 하기에는 역부족으로 보인다. 추가적으

6) 과학Science, 기술Technology, 공학Engineering, 수학Mathematics의 스템교육
은 과학기술 관련 교과 간의 통합적인 접근으로 학생 중심의 문제해결 학습이나 
탐구학습 같은 교육방법으로 해당과목의 학습을 심화하고, 관련 지식의 이용 가
능성을 증대하는 것이다. 김정효·안도 쿄우이치로, 과학과 예술의 융합에 기초
한 STEAM 교육의 가능성과 과제, 미술교육논총, 2013 제27권 1호, p.123-152 참
조.
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로 가상현실이나 특수효과, 게임 등의 교육과정과 문화예술교육

사과정을 개설할 경우 전공 영역마저 그 전문성을 잃을 위기에 

처해 있다.

왜냐하면 애니메이션 전공 외에 주로 3,4학년에 배치되어 있는 

문화예술교육사의 교과과정과 신매체와 융합교육을 위한 교육 프

로그램 기획과 교수법은 단순히 한 두 교과목의 지식 습득만으로 

해결되는 역량이 아니기 때문이다. 더구나  1급 문화예술교육사

의 경우 교육콘텐츠 기획과 교육 프로그램 개발 및 운영과 같은 

공공기관의 박물관과 미술관에 속한 에듀케이터 수준의 역량을 

요구하고 있다. 2018년 문화예술교육사 1급 시행을 앞두고 있는 

시점에서 문화예술교육사의 역할과 역량, 그에 해당하는 자격요

건과 대학의 교육과정 등을 재검토하여 2급 시행 때와는 다르게 

문제점을 보완하여 교육자로서의 전문가적인 역량을 발휘하고 그

에 따른 자격을 부여 받을 수 있도록 해야 한다. 

Ⅱ. 애니메이션 문화예술교육과 에듀케이터의 역량

1. 애니메이션 문화예술교육

애니메이션 제작 중심의 대학 전공교육은 디지털 영역이 추가

되면서 그 범위가 넓어지고 있다. 1988년 디즈니와 픽사에서 제

작한 <벅스 라이프>(A Bug’s Life, 1998)의 제작진 편성표를 보

면 Animation, Lighting Team, Modeling Team, Add. Software 

Dev., Crowd and Effects Team 등 18개의 주된 영역과 119개의 

제작 직군으로 구성되어 있으며,  1998년 수작업과 컴퓨터를 활

용한 드림웍스의 <이집트의 왕자>(The Prince of Egypt, 1998)는 

Final Line Animation, Effects, Character Animaton, 

Production Management, Digital paint 등 17개의 주된 영역과 

122개의 제작 직군으로 구성되어 있다.
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그림1. <벅스라이프>와 <이집트의 왕자> 제작진 구성표7)

또 최근 온라인 사이트 (creativeskillset.org)에 소개된 애니

메이션 관련 직무8)와 역할도 애니메이션 감독과 애니메이터, 모

델링, 특수효과, 편집, 레이아웃  등 33개로 분류해 놓았다. 

7) Isaac Victor Kerlow, The Art of 3-D Computer Animation Imaging, John 
Wiley & Sons, 2000, pp. 52.53.

8)CREATIVESKILLSET,http://creativeskillset.org, 검색어:creativeskillset, 

2016년 10월 15일, 
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그림2. 애니메이션 직업의 역할9)

대학에서 이렇게 다양한 애니메이션 직무들과 관련된 교육과정

을 모두 제공하고 있지 못하다. 아직은 단편애니메이션 제작과정

을 통해 기획에서 후반작업까지 선별적으로 경험을 하는 경우가 

대부분이며 프로듀서나 시각·특수효과와 가상현실, 게임 등의 

분야까지 교육하는 애니메이션 전공의 경우 극히 소수의 대학에 

국한되어 있다. 이와 관련된 교육은 대부분 일부 애니메이션 교

과목과 병행하고 있는 유사학과들이 대부분이다. 따라서 기초과

정을 제외하고는 대부분의 학생들이 먼저 진로를 탐색하고 그에 

따른 교육과정을 선택적으로 제공받거나 개설되는 교육과정에 따

라 교육받는 경우가 대부분이다. 문제는 개설해야하는 교과목은 

많으나 문화예술교육사 자격 취득을 위해 별도로 개설해야 하는 

교과목을 대부분 기획이나 이론 교과목으로 대체하는 경우가 많

다보니 제작의 전문성이 약화될 뿐 만 아니라, 문화예술교육진흥

원에서 요구하는 교과목의 기준에도 맞지 않는 경우가 대부분이

다.

더구나 디지털 콘텐츠나 미디어 콘텐츠와 같은 전공은 애니메

이션 전공교과 인정 범위 안에 미디어 아트나 혹은 컴퓨터그래픽 

디자인 등 전공과목에 포함하기에 그 교과내용 만으로는 애니메

9)http://creativeskillset.org/search/59?tags%5B%5D=Animation&tags%5B%5D=&ta

gs%5B%5D=&q=, 2016년 10월 9일.
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이션 전공교과목으로 결정하기 쉽지 않은 경우도 종종 발생한다. 

이렇게 한정된 시수 안에서 에듀케이터로서 갖춰야 할 예술사의 

기초지식이나 문화지식, 또는 미디어 교육학처럼 시대변화에 효

율적으로 적응할 수 있는 전문지식을 습득하기에는 역부족으로 

보인다. 사정이 이렇다 보니 스토리텔링이나 시나리오, 애니메이

션 역사, 프로듀싱, 애니메이션 감상과 비평, 사운드 디자인, 프

러덕션 디자인을 위한 공간·조형예술, 움직임과 시간예술, 컴퓨

터 프로그래밍 등 기초과목이면서 중요한 과목 등이 배제 당하기

도 한다. 애니메이션 분야도 미술이나 영화 등 인접 학문처럼 문

화적으로 성숙하려면 핵심적인 영역의 집중 교육 뿐 만 아니라, 

역사의 기록과 함께 작품의 분석과 비평, 정체성과 이론의 정립 

등 애니메이션 문화지식을 형성하기 위한 노력도 함께 해나가야 

한다.

문화예술교육사를 위한 교육과정을 개설하는 대학도 많지는 않

지만 조금씩 늘고 있는 추세이다. 2005년부터 시작된 학교문화예

술교육지원 사업은 ‘예술의 가치를 공유하는 행복한 국민의 

삶’이라는 목표 아래 한국문화예술교육진흥원에서 진행한 5개 

분야의 사업10) 중 한 분야이다. 사회문화예술교육사업과는 다르

게 주로 초중고 공교육내에서 사교육이나 입시교육을 완화하고, 

문화소외 계층과 지역의 네트워크를 통한 문화예술의 향유자 교

육과 자유학기제 등을 통한 ‘창의인재양성’과 ‘꿈과 끼를 길

러주는 행복교육’을 추구하고 있다.

이 과정을 통해 문화예술교육에 대한 인식을 학교현장에 새롭

게 정립하고 다양한 예술 영역을 체험하며 문화예술을 향유할 수 

있도록 할 뿐 만 아니라, 다양한 분야에 종사하는 예술가들에게 

10) 한국문화예술교육진흥원 사업은 크게 1.학교문화예술교육 지원, 2.사회문화

예술교육 확산, 3.문화예술교육 전문인력 양성, 4.문화예술교육 연구개발, 5.

문화예술교육 국제교류 확대 등 5개 분야이고, 사회문화예술교육사업의 경우 

1.복지기관문화예술교육지원사업, 2.부처간 협력 문화예술교육 지원사업, 3.

꿈다락 토요문화학교, 4.꿈의 오케스트라 사업, 5.농산어촌 이동형 문화예술

교육지원사업, 6.시민문화예술교육지원사업, 7.지역특성화 문화예술교육지원

사업. 8.창의 예술캠프 우락부락, 9.문화예술 명예교사 사업, 10.기업문화예

술교육 사회공헌사업, 11.기타문화예술교육사업 총 11개 분야의 사업이 있다.
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재능을 나누고 사회활동에 도움이 되고자하는 정부의 정책11)에 

의해 시작되었다. 

공교육 안에서 문화예술의 통합교육으로 균질한 교육의 질과 

보편적 기회를 제공하기 위한 학교문화예술교육은 2014년 43개교

의 예술씨앗학교를 중심으로 일상화와 사회화, 지역화의 질적 변

화의 시기를 겪고 있다. 점차 예술교육이 창의교육에서 문화교육

으로 이행하면서 인적자원의 충원과 함께 비로소 제도나 시스템

의 협력체계가 순조롭게 정착되어가고 있다. 2013년 충북도의 문

화예술교육 조례제정, 2015년 경기도, 경상남도, 제주도와 서울

시의 조례제정으로 입시교육에 밀려 위축되었던 예술교육의 활성

화와 예술심화교육의 지원과 함께 과학과 예술의 통합교육 등 학

교예술교육 지원 협력체계가 구축되어가고 있다. 하지만 학교문

화예술교육의 지원사업이 주로 창의적 체험활동과 방과 후 학교, 

동아리 지원과 자유학기제에 집중되고 있으며. 각각의 지원 프로

그램에 따른 교육 프로그램 개발이나 교육콘텐츠에 따른 전문강

사 배치, 환경과 공간여건 등에서 개선해야 할 점이 많다.

문화예술교육을 담당할 전문인력을 양성하기 위한 문화예술교

육 지원법은 2012년 제정․공포․시행되어 2013년 2월부터 2급 문화

예술교육사 자격증 제도가 시행되었다. 초기 예술강사 지원사업

과는 달리 문화예술교육에 관한 기획, 진행, 분석, 평가 및 교수 

업무를 수행하는 2급 문화예술교육사 교육과정은 도입 초기 각 

분야의 전공분야에서 10과목 이상을 이수하고, ‘만화․애니메이션 

교육론’, ‘교수학습방법’, ‘감상과 비평’, ‘교수법’, 

‘교수학습 프로그램 개발’, ‘교육교재․교구 개발 및 활용’,  

‘통합예술교육 프로그램의 이해’, ‘기획 제작 및 시현’ 등 

교수역량 7과목, 직무소양 2과목 이수를 자격요건에 필요한 의무

사항으로 규정하고 있다. 초기 예술강사들의 경우 문화예술교육

11) 한국문화예술교육진흥원은 문화의 소외계층과 지역의 편차를 없애고 많은 수
의 일반대중들이 문화예술을 향유할 수 있도록 관련 사업을 주도적으로 진행하
고 있다. 공교육 내의 문화예술교육 지원과 함께, 문화예술교육에 상대적으로 
접근성이 낮은 노인과 장애인, 사회취약계층, 그리고 군대와 교정시설, 새터민 
교육장 등으로 사업을 다각화 하고 있다. 



- 244 -

진흥원에서 제공하는 연수를 통해 부족한 교육적 역량을 이수했

으나, 최근 제도가 바뀌면서 일선대학에서 직무역량을 위한 교과

목을 개설하거나 부족한 시수나 학과목을 주로 대학에서 개설하

고 있는 문화예술교육원의 문화예술교육사를 위한 교육과정을 이

수하여 자격증을 취득하게 된다. 

이처럼 별도의 교육과정을 이수하기 위한 교육비용과 교육현

장, 또는 직무 연관성을 개선하기 위한 개선책으로 ‘문화예술교

육개론’, ‘문화예술교육 현장의 이해와 실습’의 공통 2과목과 

‘교육론’, ‘교수학습방법’, ‘교육 프로그램 개발’ 등 각 

분야별 3과목으로 교과목이 새롭게 개정됐다. 개정된 교육과정은 

현장의 직무 연관성을 강화하고 문화예술 교육사의 독자성과 문

화예술교육을 실행하는데 요구되는 핵심적인 내용을 반영하고, 

교육사의 역량 및 전문성을 강화했으며.  그 세부 내용으로는 문

화예술교육의 이론적 연구와 직무를 고려한 현장 요구역량 개발, 

학습과정을 설계할 수 있는 구조화와 평가방법과 관련 자료를 제

시하고 있다.12) 하지만 교과목 수를 9과목에서 5과목으로 줄였을 

뿐 ‘교육현장의 이해와 실습’을 제외하고는 새로운 내용은 많

지 않으며 오히려 필요한 교과목을 줄이고 과목당 필요한 내용이 

너무 시수에 비해 과다하게 들어가 있어 한 학기에 학습하기는 

쉽지 않은 실정이다. 더구나 공교육에서 필요로 하는 미디어 활

용과 미디어 교육학, 감상과 비평을 이용한 융합교육 등과 같은 

최근 교육의 경향을 수용하는 교과목에 대한 개설이 아쉽다.

현재 개설되어 있는 교육과정에 대한 개요를 살펴보면;

- 문화예술교육개론은 문화예술교육 전반에 대한 개론적이고 

기본적인 소양을 위한 영역으로 문화예술교육의 변천과 방향성을 

살펴보는 거시적인 이해와 직무 이해도를 높이고, 문화예술교육

의 필요성과 가치, 그리고 사회적 역할에 대한 정확한 이해를 하

도록 하는 교과이다.

12) 한국문화예술교육진흥원, 「문화예술교육사 2급 교육과정(교수자용)」, 한국
문화예술교육진흥원, 2015, p.3~5 참조.
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- 분야별 교육론은 교육론, 교육심리와 상담, 문화정책의 이해

를 바탕으로 분야별 문화예술교육의 이해 등에 대한 이론 강의와 

교육 실제 사례들을 경험할 수 있도록 하는 활동의 기반교과이

다.

- 분야별 교수학습방법은 핵심교수역량 즉 교수법을 강화하기 

위한 교과목으로, 교수학습방법 사례들을 소개하고, 직접 지도안

을 작성해 시연까지 하는데 목적을 둔다.

- 분야별 교육 프로그램 개발은 직접 교육목표에 맞는 교육 프

로그램을 개발하고 시연해 보는 경험을 통해 교수역량을 함양하

는 데 목적을 둔다. 

- 마지막으로 문화예술교육 현장의 이해와 실습은 습득한 교육

이론과 원리를 교육현장을 직접 방문하여 체험, 실습해보고 현장

에서 사례를 공유하는 데 필수적인 교과목이다13).

위와 같이 개정된 2급 문화예술교육사 교육과정은 교육론이나 

교수법, 교육 프로그램 개발과 관련된 많은 내용들을 다섯 교과

목으로 학습하도록 되어 있어 내용을 숙지하거나 현장에 적용하

기에는 시수가 적어 일반적인 이론 습득에 그치는 경향이 있으

며, 기본적인 내용으로 구성되어 있다. 

통합방식의 미디어 수업 사례에서 독일의 슈판헬(Spanhel)은 

만화언어와 광고언어를 결합시키거나, 사회과 교과과정에서 폭력 

비디오를 분석하고 폭력 없는 갈등해결 전략의 개발 등으로 소개

하고 있는데, 통합적 미디어 교육의 목표는 학교 밖의 미디어 경

험과 학교 내 학생들의 미디어 능력을 효과적으로 통합하는 것으

로, 교사들은 학생들의 문제의식과 능력, 관심사 혹은 가치관 등

을 포착하고 풍부하게 만들며 창의적이고 능동적인 수업 참여를 

이끌어 낼 수 있도록 하는 것이다. 여기서 중요한 것은 미디어로 

인한 정신적 충격, 학습 및 태도의 장애를 포착하여 학생들이 이

러한 문제를 스스로 극복할 수 있도록 지원하는데 있다14). 이처

럼 최소한 ‘문화예술교육 현장의 이해와 실습’과 같은 교과목

13) 한국문화예술교육진흥원, 앞의 책, P.9~14. 참조.

14) 김기태 외, 『미디어교육과 교과과정』, 커뮤니케이션 북스, 2006,p.72.
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의 내용은 미디어시대에 매체와 융합하여 좀 더 새롭게 전개시킬 

수 있는 교육 프로그램이나 교수법을 습득할 수 있도록 해야 한

다. 애니메이션 전공이론이나 실기의 경우 대부분 대학전공자들

이 교육사로 활동을 하기 때문에 큰 문제는 없다. 하지만 전공자

들이라 하더라도 슈판헬의 미디어 통합수업 사례처럼 단순 전공

지식의 전달이나 제작체험에 그치지 않고 학생들의 학령과 눈높

이에 맞춰 학습동기와 자발성을 끌어내고 문화예술을 향유할 수 

있도록 교육프로그램의 기획과 교수법을 습득해야 한다. 

2. 문화예술교육 사례와 문화예술교육사의 역량

애니메이션의 심미교육은 시각적 조형교육과 음악의 청각적 표

현, 문학과 언어의 표현방식이 융합되어 있는 통합교육이다. 이

러한 다양한 감각의 기제들이 최근 디지털 방식으로 연결되어 복

합구조를 이루고 있다. 앞으로의 문화예술교육은 영국의 스템

(STEAM)교육처럼  예술가적 전문성과 문화융합적인 사고를 교육 

매개체로 활용하여 미래 사회의 새로운 가치를 추구해 나가는데 

도움이 되어야한다. 그러기 위해서는 좀 더 전문적이고 체계적인 

교육과정과 교육 프로그램의 기획, 교수법의 혁신적 개선이 필요

하다.

뉴욕시가 공립학교 예술교육과 학습을 위해 마련한 ‘블루 프

린트(Blue Print for Teaching and Learning in the Arts)’는 

춤, 동영상, 음악, 연극, 시각예술 분야의 예술교육 표준을 기반

으로 접근방식의 가이드를 정하고 있다. 뉴욕시 공립학교의 상황

에 잘 부합하도록 현장학자에 의해 설계된 동영상(The Moving 

Image)의 부분은 영화, 애니메이션, 텔레비전으로 매체를 나누

고, 애니메이션에서 기획과 제작, 후반작업 별로 지표와 활동의 

교육내용을 제공하고 있다. 학생들이 각 과정을 이해하고  그들

의 감정을 드러내어 표현할 수 있는 방법을 찾도록 리터러시, 공

동체와 문화(Community and Cultural resource), 진로 및 평생교

육 등에서 기준을 정하고, 2학년, 5학년, 8학년, 12 학년 별로 

도달해야 할 교육 내용 및 기대수준을 제시15)하고 있다.
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영국 영화협회는 학교 및 사회 전반의 영상미디어 교육을 확대

하기 위한 교사용 안내서로 영국영상교육미디어센터 및 교육당국

과 편찬한 <중등학교 교사를 위한 영상이미지 교육가이드(Moving 

Image in the Classroom: A Secondary Teacher’s Guide to 

using Film and Television)>를 제공하고 있다. 기초 교육테크닉

과 함께 커리큘럼과 연계된 영상, 동영상의 수업활용, 디지털 매

체를 이용한 동영상 제작하기, 동영상 교육과 학습관리, 영상 리

터러시를 위한 교육과정 등에 활용16)하고 있다.

독일의 브란덴부르크 주 교육위원회에서는 공교육과정으로 학

교교육의 일환인 미디어교육과정의 가이드를 제공하고 있다. 각

계 각 층에 미디어의 영향력은 점차 증가하고 있는 배경에서 새

로운 정보사회에 필요한 교육시스템을 제공하는데 목적이 있다. 

책과 게임, 영화와 스마트 폰을 포함한 모든 미디어의 유형과 끊

임없이 변화하는 미디어 기술과 콘텐츠에 미디어 리터러시를 활

용한 기본 교육과정을 포함하며, 미디어 활용 능력을 키워 일상

적인 경험에서부터 다양한 학습기회와 민주시민 사회에 필수적으

로 필요한 참여와 개인의 권리를 위한 교육과제를 수행하고 있

다. 독일의 예술 수업은 개인의 지각능력과 표현능력을 발달시키

는 데 초점을 맞춘다. 즉 머리, 가슴, 손을 두루 사용하고, 이것

들을 연결시켜 전인적인 인격을 발달시키도록 돕는 데 주안점을 

둔다. 상생과 수용, 성찰은 예술 수업의 중요한 요소인데, 이것

들은 학생들이 자신과 타인, 자신이 살아가는 세상에 대한 관계

를 정립하게 하는 중요한 전제를 마련해준다. 학생들은 예술 수

15) Blueprint The Moving Image, 
https://centerforartsed.org/resources/nyc-blueprints-teaching-and-learnin
g-arts, Blueprint The Moving Image, Animation p.135-160,교육표준을 
2학년(p.135-139), 5학년(p.140-147), 8학년(p.148-152), 
12학년(p.153-160)으로 나뉘어 평가와 지표 등 교육과정을 제공하고 
있다.Office of Arts and Special Projects, New York City Department of 
Education, Website: http://schools.nyc.gov/artseducation, 2016년 12월 
11일.

16) 영국영화협회의 교육과 연구분야로 영화와 TV도서관, 영화교육, 교육행사, 
교수 및 강의실 학습자료, 미디어 컨퍼런스, 청소년 영화 아카데미 등을 
운영한다. 영국 영화협회(BFI), www.bfi.org.uk, 검색어:Moving Images in the 
Classroom, 2016년 10월.25일 

http://schools.nyc.gov/artseducation
http://www.bfi.org.uk
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업을 통해 감각적 경험을 하고 그 문화적 맥락을 끄집어내서 타

인과 교류하고, 경험을 확장한다. 나아가 개인의 삶, 사회생활에

서 예술적, 미적행위가 어떤 의미를 지니는지에 대해서 성찰하는 

데까지 나아간다. 예술수업에서의 경험, 예술적 전략, 재료, 방

법 또는 기법, 여러 시대와 여러 문화권의 예술가와 작품 등의 

주제들이 예술 수업을 통해 각 개인의 정신세계에서 상호작용하

는 것이다. 이처럼 독일의 예술수업은 지각능력과 소통능력을 키

우고 이를 통해 행동능력 향상까지 도모하는 데 주안점을 두고 

있다.17)

이처럼 미국과 영국, 독일 등 외국의 해당 협회와 교육당국은 

애니메이션 또는 영상미디어와 관련된 문화예술교육의 가이드를 

설정하여 학령에 따른 교육내용과 수업 지침서를 세분화해서 제

공하고 있다. 이 경우 수준별 교육이 가능하고 교육내용의 반복

학습을 피할 수 있고, 단순 제작체험에 그치지 않고, 자신의 감

정을 표현한 경험을 축적해가며, 리터러시와 공동체 문화, 전인

적인 인격 발달과 상생, 문화적인 맥락 안에서의 삶과 미적 행

위, 지각과 소통을 통한 행동능력 향상 등의 문화예술교육의 실

질적인 결과를 얻을 수 있다.

좀 더 구체적인 애니메이션을 활용한 독일 교육자료를 살펴보

면;18)

픽사와 디즈니가 제작한 <니모를 찾아서>(Finding Nimo, 2003)

를 학습자료로 한 교육자료에서는 호주 동북부 연안의 세계 최대 

산호초 해양 생태계 정보와 함께 주인공 니모의 식생과 주변생태

계에 대한 학습을 진행할 수 있도록 구성되어 있으며, 이러한 정

보를 기초로 이 작품의 주제가 되는 모험과 환경보호에 대한 토

17) 김재웅 외, 「2011문화예술교육 교육표준 개발 연구- 만화애니메이션」, 
한국문화예술교육진흥원, 2011, P.24. 
http://bildungsserver.berlin-brandenburg.de/fileadmin/bbb/unterricht/rahm
enlehrplaene/Rahmenlehrplanprojekt/amtliche_Fassung/Teil_B_2015_11_10_WEB
.pdf 참조.

18) LISUM, http://lisum.berlin-brandenburg.de/lisum/, 인터넷 자료는 

http://www.matthias-film.de과 http://www.filmeducation.org 참조, 2016년 

09월 10일.

http://www.matthias-film.de��
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론이 진행될 수 있도록 먹이사슬과 해양오염 등에 대한 질문과 

자료를 제공하고 있다. 또 이야기의 전개와 플롯의 상황에 대한 

반응을 설명하고, 캐릭터 디자인 같은 시각적 요소와 주제를 연

결해보는 시도도 해본다. 그리스 신화에 나오는 제우스의 아들인 

헤라클레스의 모험을 바탕으로 제작된 디즈니의 <헤라클레

스>(Hercules, 1997)의 교육자료에서는 그리스 지형과 역사, 신

화, 건축양식과 미술 등을 애니메이션과 함께 학습할 수 있으며, 

블루 스카이의 <아이스 에이지>(Ice Age, 2002)는 공룡시대의 연

대기와 함께 빙하기 등을 학습할 수 있는 내용이 포함되어 있다.

 

그림3. <니모>와 <이집트의 왕자> 교육자료 중 일부19)

픽사의 <라따뚜이>(Ratatouille, 2007)에서는 프랑스 언어와 

음식문화, 스튜디오 지브리의 <천공의 성 라퓨타>(Castle in the 

Sky, 1986)는 비행기술의 역사를 중심으로 교육내용을 구성하고 

있다. 마르잔 사트라피와 뱅상 파로노의 <페르세 폴리

스>(Persepolis, 2007)는 이란의 역사와 종교와 정치, 인권, 성

장, 정체성, 자서전과 가족 등 폭 넓은 주제를, 9-10학년 학생들

19) MATTHIAS FILM, http://www.matthias-film.de, 2016년 10월 20일.
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이 불어수업에서는 가족의 사회문화적 인식과 사회에서의 자율과 

종속, 성의 역할과 부부관계, 미디어와 문화생활에 대한 수업을, 

사회교과에서는 가족 안에서의 교육과 사회적 학습을, 역사교과

에서는 이민자의 인권과 권리, 아동기와 청소년기 고향을 떠나는 

이민자 수업을, 지리교과에서는 지구차원의 관계와 종속을, 국어

교과는 미디어 교육과 비평을, 종교론 교과는 민주주의와 참여, 

다문화와 사회형태, 다양한 민족과 문화적 전통, 성 간의 관계, 

정체성과 사회적 관계, 사회 안에서의 평등, 가족과 사회, 공존

의 문제를, 윤리교과에서는 자아발견과 생을 구성하는 시기들, 

현실과 지각, 하나가 된 세계 안에서의 삶, 양성간의 관계 등 다

양한 주제를 학습할 수 있도록 교육자료20)가 제공되고 있다.

독일의 애니메이션을 활용한 교육자료는 이처럼 호주의 해양생

태계, 그리스 신화와 건축, 공룡시대와 빙하기, 프랑스의 언어와 

음식문화, 이란의 역사와 국제관계, 정체성과 인권 등 다양한 지

역의 지리와 생태계, 그 시대의 문화와 역사, 환경과 생활풍습, 

과학기술 등 폭 넓은 외연적 내용을 담고 있으며, 교사용 가이드

에는 학습 가능한 학년과 연계 교과목이 정확하게 제시되어 있

다. 독일의 애니메이션을 활용한 문화예술교육처럼 다양한 영역

의 지식과 정보, 교육 자료와 그에 따른 교수법에 대한 사전준비

나 연구를 하지 않은 상태에서 애니메이션 제작체험과 감상만으

로 학생들의 호기심과 지적욕구를 만족시키기에는 한계가 있다. 

문화예술교육사 자격취득을 위한 국내대학 교육과정에서 호주의 

해양생태계를 학습하며 니모의 캐릭터디자인을 연구하는 교육프

로그램 기획과 교수법을 학습하거나, 그리스 신화나 이란의 역사

를 교육프로그램 개발 수업에서 활용하는 예도 많지 않을 것이

다. 좀 더 체계적이고 전문적인 문화예술교육프로그램 기획과 그

에 맞는 교수법을 위해서는 부전공제 또는 별도의 교육사 전문 

20) 독일의 영화문화위원회는 교육담당자에게 영화에 대한 정보와 교안을 

기초해서 토론 포인트를 제공하고, 영화에 대한 토론이 잘 이루어지도록 주제 

및 미적 차원의 배경지식을 제공한다. Institute für Kino und Filmkulture, 

http://www.film-kultur.de/glob/persepolis_kc.pdf, 검색어:persepolis, 

2016 년 12월 12일.
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교육과정이 개설되어야 하며, 수료 후 그에 해당하는 책임과 자

격을 동시에 부여 받을 수 있어야 한다.

2011년 출판된 문화예술교육을 위한 만화·애니메이션 교육표

준은 앞에 서술한 외국의 애니메이션, 또는 영상미디어교육의 가

이드를 선행연구로 국내의 문화예술교육에 활용할 수 있도록 진

행한 연구이다. 이 연구는 먼저 만화·애니메이션의 학년군별 기

준에 따른 교육표준을 설정하기 위하여 문화예술교육 및 애니메

이션의 교육목표와 다루어야 할 교육내용을 선정하였다. 이를 학

습자의 수준과 학교 교육과정의 구성을 감안하여 영역과 단계에 

따라 체계적으로 내용을 구성하였으며 각 수준별 기대수준을 도

출하였다.21) 그 영역으로는 ‘생활 속 경험과 예술적 체험’, 

‘매체와 재료 그리고 표현과정의 이해’, ‘조형요소와 원리’, 

‘예술의 주제와 아이디어 그리고 상상력’, ‘문화적 맥락 그리

고 역사’, ‘다른 예술 분야와의 통합’, ‘작품 감상’등을 중

요하게 다뤄야 할 영역으로 제시22)하고 있으며, <그림4>의 수업

구조도의 표에서 알 수 있듯이 ‘개인의 경험과 예술체험 – 조형

요소의 활용 – 다양한 제작방법과 매체의 이해 – 시나리오 작가

와 감독 등 제작구성원의 역할과 진로 탐색 – 학제 간 융합과 통

합 프로젝트 – 다문화의 이해와 작품 감상’ 등 개인의 경험에서

부터 점진적으로 넓은 영역의 주제인 다문화에 이르기까지 학령

에 따라 다양한 활동과 주제를 수업에서 다룰 수 있도록 하고 있

다. 

아직은 교육표준에서 제시하고 있는 교육과정의 지침서가 좀 

더 세부적으로 구성되어야 하고, 그 세부 내용에 따라 사례와 교

수법, 교육프로그램을 제공할 수 있는 로드맵이 그려져야 한다. 

이와 관련된 다양한 영역이 학령에 따라 애니메이션 영상을 활용

한 교육 콘텐츠로 기획 및 개발되기 위해서는 1급 문화예술교육

사의 교육콘텐츠 기획 및 개발 역량을 강화하는 데 역점을 두어

야 한다.

21) 김재웅 외,「2011문화예술교육 교육표준 개발 연구- 만화애니메이션」, 한국

문화예술교육진흥원, 2011,p.요약V.

22) 김재웅 외, 앞의 책,P.44.
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그림4. 교육표준에 의한 수업구조도

1급 문화예술교육사23)과정은 문화예술교육 프로그램 기획 및 

개발, 관리, 운영, 그리고 수준 높은 교수활동을 요구한다. 그 

중에서도 핵심인 문화예술교육 프로그램 기획의 경우 특정 애니

메이션 관련 콘텐츠에 대한 기초조사에서 큐레이팅, 교육 콘텐츠

의 가능성 여부, 교육대상과 교육내용의 구성, 내용의 심미적 특

성과 교육적 기능, 문화 향유를 위한 감상과 체험 등에 이르는 

종합적인 전문적 자질이 필요하다. 한마디로 개별적인 강사의 역

할이나 프로그램 운영, 연구를 넘어서는 전문직종으로서의 에듀

케이터 역량이 요구되는 것이다. 

에듀케이터의 주요 직무는 “에듀케이터는 뮤지엄의 소장품과 

자원의 이해와 해석에 대한 대중적 접근성을 높이기 위해 교육프

로그램의 개발, 실행, 평가를 담당한다. 때로 이를 관리하는 책

23) 1급 문화예술교육사 자격취득 요건은 2급 자격 취득 후 문화예술교육경력 5

년 이상, 1급 교육과정 이수가 조건임. 1급 교육과정은 직무역량 3과목(문화

예술교육 현장과 정책, 문화예술교육자원과 파트너쉽, 문화예술교육 관리실

무), 예술교육 전문성 2과목(문화예술교육 기획 및 운영 I,II), 총 5과목 150

시간을 이수해야 한다.
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무를 맡기도 한다. 교육 프로그램을 위해 다양한 매체와 기법을 

도입하기도 하며 교육용 전시와 인쇄물, 시연, 수업, 투어, 영

화, 강연, 특별행사, 워크숍, 교사연수 프로그램, 학교 프로그

램, 도슨트 훈련을 담당할 수 있다. 직급에 따라 교육관련, 행정

관련, 행정관리, 경영의 책임을 맡기도 한다.”24)로 정의할 수 

있다. 최근 에듀케이터의 역할과 직무는 더욱 확대되어 교육프로

그램 기획 및 운영 외에 콘텐츠 기획에 참여하여 교육적 잠재력

을 극대화하고 소통을 촉진하는 것을 포괄25)하고 있다. 이 정의

에 따르면 1급 문화예술교육사는 문화예술기관에서 이루어지는 

모든 교육 프로그램을 기획하고 운영하는 주체이다. 따라서 문화

예술교육사는 점진적으로 교육콘텐츠의 사전 기획 단계에서부터 

참여함으로써 점차 교육기관의 운영과 활동 전반에 관여하고, 이

용자를 위한 조력자이자 옹호자의 역할을 담당하며 사회의 다양

한 계층과의 소통과 협력, 상호간의 문화교류 등을 모색하도록 

역량을 확장해야 한다.

미국 덴버 미술관은 에듀케이터가 갖추어야 할 역량으로 먼저 

미학과 비평, 교육, 인문학 등 전공에 대한 지식과 교육철학, 발

달심리, 평가, 교육과정개발 등 학습방법에 대한 지식과 전시물

을 통해 교육할 수 있는 능력, 구두․작문 커뮤니케이션 능력, 소

통을 위한 창의적 사고와 적절한 수단의 기획, 타인의 행동을 

‘읽어내고’ 원활히 상호작용 할 수 있는 능력, 그리고 마지막

으로 위기관리와 전략적 기획, 분석 및 의사결정을 위한 경영기

술26) 등 일곱 가지를 열거했다. 이처럼 다양한 분야의 지식과 경

24) American Association of Museums, “suggested qualifications for museum 
positions”, Museum News, October, 1978, pp.157-161.(김재웅외, 국립아시아
문화전당 어린이문화원 에듀케이터 양성과정연구, 국립아시아문화전당, 어린이
문화원, 2015년2월, 18쪽에서 재인용)

25) Hooper-Green Hill, E, Museum and gallery education, London; Routledge, 
1994.(김재웅외,앞의 책, 18쪽에서 재인용)

26) 국제 뮤지엄 협회(ICOM)는 2005년 박물관 직무를 효과적으로 수행하기 위한 
공공프로그램 역량의 ‘교육과 해석’ 부분에서 ‘에듀케이터는 교육이론․심리․
사회, 역사와 철학, 학습이론, 프로그램 기획․설계․실행․평가, 실행 모델, 매체 
및 자료의 활용, 정책의 7개 부분에서 자신의 역량을 발휘 할 수 있어야 한다’
고 기술하고 있다.1987년 <덴버 미술관 에듀케이터 회의> Brigham, D., 
“Preparation for empowerment”, Journal of Museum Education, 13(3), 1988, 
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험, 창의적 사고와 경영기술을 겸비하기 위해서는 현장에서의 경

험도 중요하지만 최소한의 요건을 충족시킬 수 있는 교육과정과 

제도적 인프라가 구축되어야 한다. 위의 논의들을 중심으로 에듀

케이터로서 문화예술교육사의 핵심역량을 종합해 보면 문화예술

기관에 따른 교육콘텐츠의 수집과 개발역량과 기관 고유의 교육

을 실현하기 위해 요구되는 연구, 기획, 실행, 커뮤니케이션, 관

리 역량 등으로 수렴할 수 있다. 이처럼 다양한 영역의 지식과 

경험을 습득하기 위해서는 먼저 현재 진행상황에서의 문제점을 

해결해 나가는 것이 우선이다.

Ⅲ. 결론

모든 인간의 활동가운데 자유의 정도와 창의성이 향유될 수 있

는 가장 좋은 구조를 가진 것이 예술임은 자명하다. 예술은 심미

적 준거에 의해서 평가되지만, 가르치는 행위에서 심미적 판단 

준거는 일차적 의미에 지나지 않는다. 아무리 교사의 실천행위가 

예술성을 띤 것이라고 하더라도 학생이 배워야 할 사고, 태도, 

기술, 성향을 형성하는데 성공하지 못했다면 그 교육은 성공이라

고 하기는27) 어렵다. 훌륭한 예술가가 필시 좋은 교육자가 될 수 

없는 이유이기도 하다. 학교문화예술교육에 참여한 학교가 2014

년 기준 8216개교이고 활동하는 강사의 수는 5586명이다. 수많은 

학생들의 감수성과 창의력 증진에 기여를 하고 있고, 그만큼 영

향력 또한 지대하다. 따라서 현시점에서 무엇보다 중요한 것은 

에듀케이터로서 문화예술교육사의 역량을 배가 할 수 있는 교육

프로그램을 지원하여 교육 전문인력을 양성하는 일이다.

 앞서 기술한 문제점에 대한 해결방안을 간단히 서술해보면; 

첫째, 전공분야에 따른 교육과정의 정체성과 목표가 분명해야 

한다. 디지털 콘텐츠와 같이 졸업 후 다양한 진로 과정을 염두에 

둔 경우 학생이 졸업하고자 하는 영역에 맞춰 교육과정(Project 

pp.8-11.(김재웅외, 앞의 책, 19쪽에서 재인용)

27) 한명희, 『교육의 미학적 탐구』, 집문당, 2002,p.164.
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Based Learning)을 선택할 수 있도록 폭넓은 스펙트럼을 제공해

주어야 한다.

둘째, 문화예술교육사의 교육과정은 부전공제 같이 별도로 운

영하거나, 요구되는 교과목을 이수할 수 있도록 단과대학내에 전

공시수와 관계없이 별도로 개설해서 추가로 이수 할 수 있도록 

해야 한다. 이 경우도 문화예술교육진흥원에서 제공한 교과목 가

이드에 준해서 강의계획서를 작성해야 한다.

셋째, 가상현실이나 게임, 특수효과처럼 유사전공을 공동으로 

운영하는 경우 최소한 문화예술교육사를 신청하는 분야의 전공교

과목을 10과목 이상 이수할 수 있도록 개설해야 한다.

넷째, 문화예술교육진흥원에서 요구하는 조건은 최소한의 조건

이다. 예술과 교육이 소통의 위치가 다르듯이 예술가의 장점을 

교육에 적용하여 활용하고자 한다면, 그에 따른 에듀케이터로서

의 역량과 자질을 갖출 수 있도록 관련학문의 지식과 새로운 매

체를 활용한 교수법, 융복합적인 교육 프로그램 개발을 위하여 

노력해야 한다.

문화예술교육사는 일반적인 예술전문성 교육과정과는 달리 심

미적인 문제와 인성, 교육 콘텐츠와 교수법 개발, 학령에 대한 

깊은 이해를 전제로 좀 더 교육현장에 밀접한 직무를 수행할 수 

있도록 새로운 매체와 지식의 습득을 통해서 역량을 키워나가야 

한다.
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ABSTRACT

A Study on Teaching Artists competencies as educator for animation 

arts and culture education.

Kim, Jae-Woong

As the first class Teaching Artists system is about to be brought 

to effect, the ability required for Teaching Artists to design 

educational contents, develop and manage education programs is not 

much different from that of a museum Educator. This system is 

necessary for resolving problems in existing Arts and Culture 

Education, such as overlapping programs and adjusting difficulty 

levels by age to meet the demand of educatee. It also deals with 

drawbacks in production-oriented curriculum originating from the 

preference in some subject. In addition, as progress in science and 

technology makes rapid changes in digital media and its subculture,  

increasing need for novel and interdisciplinary curriculum in the 

field of Arts and Culture Education puts further emphasis on the 

importance of this system.

In this study, we focus on clarifying the significance of 

Educator as a professional and proposing curriculum for the system, 

trying to avoid restricting our discussion to current Arts 

Instructor Supporting Project which are merely aimed at supporting 

children and adolescents to grow up to enjoy culture and arts. 

Capacity for designing curriculum for culture and arts, the kernel 

of qualification for the first class Teaching Artists, requires a 

variety of comprehensive expertise and qualification such as doing 

preliminary research on contents related to animation, curating, 

determining potential of educational contents, organizing 

educational contents for appropriate educatee, understanding 

esthetic property and its role in education, and appreciating and 

enjoying cultural contents. Therefore, Teaching Artists plays roles 

not only in developing and running educational programs but also in 

supporting and cooperating with culture and arts institutions, 

designing and managing creative programs, combining and 

communicating with different social groups, and emphasizing mutual 

interchange in culture.
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