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폐품을 활용한 창의성 발현 융복합 미술교육 프로그램 연구 

- 미술활동에서의 창의성 발현을 중심으로 
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요  약  인간의 창조는 주어진 상황에서 출발한다. 무관해 보이는 것들 사이에 새로운 관계를 형성하는 것이다. 미술의 
제작과정은 이미지로 떠오른 영감을 구체화하는 창의성을 요하는 작업이다. 폐품을 활용한 조형물의 제작은 주어진 사물을 
탈범주화하여 인지하기 쉽다는 장점이 있고 분해된 조형요소들을 새로운 형상에 따라 통합적으로 바라보는 전체적인 시각
을 필요로 한다는 점에서 또한 창의적이라고 할 것이다. 학생들은 항상 무엇인가 찾으려고 하는 호기심, 사물을 관찰하는 
눈, 재료 사용 방법의 수준, 재료의 선택과정 등에 의해서 폭넓은 시각을 갖게 되며 창의성과 창조성은 달라진다. 본 연구
는 무의미해 보이는 폐품에 대한 인식전환을 통하여 환경의식, 생명에 대한 존중을 함의하는 조형물을 생산해 내는 포괄적
인 창의성교육을 시사한다.
주제어 : 융합교육, 폐품을 활용한 미술, 창의성, 이미지, 직관, 통찰

Abstract  Creation by human starts from ascribed situation. That means creating new relationships among 
seemingly unrelated things. The art production process requires creativity which materializes the inspiration 
emerging as an image. The production of sculpture utilizing waste is creative in regard of its advantage of 
being easy to recognize since it de-categorizes ascribed things and needs an overall view of considering 
decomposed sculpture elements syntagmatically according to the new image. Students have different point of 
view and develop creativity and originality in their curiosity of seeking something new, observing things of 
their vision, the standard of using material and in the process of selecting the materials, etc. This research 
suggests an extensive creativity education of producing sculpture, which implies the environmental consciousness 
and life respect, by means of change their recognition about seemingly meaningless waste.
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1. 서론
문화예술 영역에서 창의성이 중요한 화두인 것과 마

찬가지로 교육영역에서도 창의성은 매우 중요하게 다루

어진다. 특히나 교육 현장에서는 창의적 인재의 양성이

라는 인성적 맥락도 함께 고려된다고 볼 수 있다[1].

창의성은 독창적이고 유용한 아이디어를 산출할 수

있는능력을말한다[2]. 여기에서좀더깊이생각해보면

창의성이결코쉬운개념이아님을알수있다. 창의성에

대한 연구자로 명성 높은 칙센트미하이에 따르면, 어떤

사람이음악, 공학, 수학같은주어진영역의상징을사용

해서 새로운 사고나 새로운 양식을 발전시키면, 적절한

현장이그러한새로움을선택해서관련영역에포함시킬

때에야 비로소 가능해 지기 때문이다[3]. 즉 창의성이란

개인의역량문제를벗어나문화적이고사회적인측면까

지를 포괄하고 있는 것이다.

본 연구에서는먼저창의성의개념에대해살펴보며,

창의성의 개념은 인간의 사고방식을 도식화하고자 하는

인지과학적 접근을 통한 설명 시작할 것이다. 다음으로

는 인지과학적 창의성과 예술적 창의성을 비교하며, 이

를 기반으로 미술에서의 창의성과 통합교육 프로그램에

서 미술의 역할 등을 살펴본다. 마지막으로는 이상에서

의이론적검토와몇차례의현장교육을통해구성된통

합교육 프로그램을 제시한다.

2. 본론 
2.1 창의성의 개념
1950년대 J. P. 길퍼드가 창의성의 개념을 제안한 이

래, 창의성은다양한각도에서조명되어왔다. 그러나창

의성은 실체가 있는 대상이 아니라 인간의 잠재능력을

설명하기 위한 가설의 개념이라 그 정의를 내리는 것이

결코 쉽지 않다[4]. 단순하지만 어의적 차원에서 창의성

이란 새로운 것을 만들어 내는 능력이다[5].

‘새로운것을만드는’ 가장이상적인모델은성경(Bible)의

창세기에서처럼신적인능력이다. 김상환은창의성은무

엇인가라는물음에답하기위해서는먼저신적인창의성

과 인간적 창의성을 구별해야 할 것이라고 지적한다. 신

적인창의성은무에서유를창조하는것(creatio ex nihilo)을

의미한다. 반면 인간의 창조는 언제나 이미 주어진 상황

에서 출발한다(creatio in situ)[6]. 그렇다면 인간의 창의

성이란기존의내용을과거와다르게배치하거나종합하

는 새로운 도식의 발견에서 시작한다고 할 것이다. 따라

서인간적창의성은서로다른범주에속하는내용사이

의 융합을 의미하고, 이런 범주 횡단적인 융합은 새로운

코드의 창조와 함께 하지 않을 때는 무의미하다[6].

창의성이 인간의 지적능력의 한 양태라고 한다면 우

선적으로 창의성은 인간의 인지능력이나 학습능력의 발

달이라는 맥락에서 생각해 볼 수 있다. 경험이 축적되고

지식이축적되면서학습능력이발달하면그결과로창의

적인사고가가능해질것이라는단선적인가정을해보

자. 그러나이런식의단순가정은곧인지능력의확장과

학습능력의 발달이 어떤 방식으로 이루어지는가라는 질

문에직면하게된다. 예를들어미로를통과하기위해여

러번의시도를거듭한다고할때위와같이전제한다면

미로에접근할수있는모든경우를경험하기전에는미

로를 통과할 수 있는 방법을 생각 해 내지 못하는 것이

아닐까? 그럼에도 우리는 일상에서 주어진 문제를 해결

할 모든 경우의 수를 경험하지 않더라도 문제를 해결할

수 있다. 이러한 해결의 순간을 ‘우연’이라고 말할 수도

있고, ‘직감’ 혹은 ‘영감’이라고 말하기도 한다.

이러한맥락에서보자면창의적인사고능력이란주어

진문제를풀어오던익숙한풀이의방식즉, 기존패러다

임을 벗어나 생각할 수 있을 때 시작된다고 할 것이다.

그리고기존패러다임에서벗어나는일은순간적이고위

대한 영감(inspiration)에서 촉발된다[7]. 물론 아무리 위

대한영감도그것이구체화되기위해서는객관적시험과

합리적 증거에 의해 입증될 필요가 있다는 점은 무시될

수 없을 것이다[8].

2.2 창의성과 미술교육
2.2.1 미술과 창의성
미술은 세상을 인식하는 하나의 방식이며, 미술의 주

요 기능은 직접 경험의 형태로 사물의 본질을 발견하고,

탐구하고 이해하는 것이라고 기술할 수 있다[9]. 미술에

서세상을인식하는방식중하나가이미지다. 문자나개

념에기초하는사고방식에서보면이미지는불완전한인

식이다. 전통적 철학의 이러한 견해에 반해 베르그손이

말하는이미지는불완전한것이아니며허상이나환상이

아니다. 베르그손에게이미지는인식과정에서나타나는



A Research of Convergence Art Education Program for Creativity Manifestation Utilizing Waste

Journal of Digital Convergence❙ 553

신체의 질적 변화 속에서 파악된 존재자이다. 예술 특히

미술의영역에서이미지는불완전한것으로간주되지않

는다[7]. 창작의 초기에 부각되는 이미지는 외형상 불완

전하지만 예술가는 이것을 불완전한 것으로서 폐기하지

않고 이것을 하나의 불씨로 삼아 작품을 완성해 간다.

미술활동에서의 창의성은 심상으로 떠오른 한 번의

이미지에서 완성되거나 끝나는 것이 아니라 손이나 몸

전체가개입된통합적이고지속적인창조의과정으로받

아들여진다. 그러므로 그 과정 안에서 벌어지는지 순간

순간의 통찰이나 직관에 대해서는 결코 설명할 수 없다.

위와 같은 입장을 받아들인다면 미술을 하는 것 자체

가 창의적인가라는 질문과 마주하게 된다. 연구자는 그

활동이 ‘자발적’이라는전제하에미술활동은곧창의적인

활동이라고생각한다. 왜냐하면미술활동을통해내면에

떠오른이미지를구체화하는작업은정도의차이는있을

수 있지만 관념과 실재의 간극을 뛰어넘으면서 서로 무

관한 것들 사이에 수평적 통합을 시도하는 일이기 때문

이다. 따라서, 미술교육 분야에서 미술활동은 곧 창의적

인 활동이라는 등식을 성립시키는 데는 많은 주의와 노

력이 필요하다고 생각한다.

2.2.2 통합교육에서 미술의 역할
미술교육에서미술행위가창의적인활동이되는것은

자연의 존재와 학생의 존재를 모두 드러내주는 존재 지

향적 교육이 될 수 있다는 점에서 중요하다.[10] 그러기

위해서는자발성을갖춘교육이어야하고이를위해서는

흥미와 동기를 유발이 필수적이다. 학생들의 요구 수준

과흥미등을고려한수정된교수방법을적용하거나, 호

기심이 발동하는 교사의 발문과 동기유발에서부터 학생

들의 생각이 열리기 때문이다. 따라서 학생들은 항상 무

엇인가찾으려고하는호기심, 사물을관찰하는눈, 재료

사용 방법의 수준, 재료의 선택과정 등에 의해서 창의성

과 창조성은 달라진다. 그래서 교사가 학생의 사고를 수

용하는 입장에서 학생이 항상 새로운 찾으려는 욕구를

해결할수있도록분위기를만들어줄때창의성은저절

로 살아난다고 볼 수 있다[11].

통합교육은 단일교과목을 중심으로 교육하는 수업에

비교하여 폭넓은 시선을 갖게 되며 단일한 교과목에 집

중하는 것 보다 전체를 파악할 수 있는 안목을 기른다.

나무를 보는 것보다 숲을 볼 수 있는 자질을 기를 수 있

다. 통합교육으로 다양한 교육의 내용을 접하게 되며 학

생들은 수업에 보다 흥미를 갖고 임하게 된다[12].

통합교육의 한 모델로서 STEAM는 과학(Science),기

술(Technology),공학(Engineering),예술(Arts),수학

(Mathematics)의첫글자이다. 학문 간경계를넘나드는

교육 방식으로서 개별 학과의 지식을 전달하는 것 보다

는 분야의 지식을 융합하여 문제해결 능력을 키우는 것

을 목적으로 한다[13]. 초기의 모델은 ‘예술’이 포함되지

않은 과학기술에 치중된 모양이었다. 그러나 미국의 조

지엣 야크만(Georgette Yakman)은 기존의 STEM교육

에 예술(Art)을 더하여 STEAM을 만들었고, 이것은 최

근우리나라의교육과정에서시도되고있는새로운교육

방법이다[14].

예술분야 가운데서도 현장에서는 미술이 가장 많이

활용되고 있다. 그 이유로는 첫째 미술이 융합교육의 성

과를가시적으로표현하는데적합하며둘째, 미술활동이

우뇌를자극한다는점에서융합적인재양성이라는교육

의 목적에 부합하며, 셋째 미술활동이 부분보다는 전체

를 조망하는 활동이라는 점, 넷째 미술이라는 흥미로운

활동을통해학생들의참여가보다유연해진다는점, 다

섯째 과학기술 작업에서보다 미술활동을 통해 협동작업

과 같은 사회적 활동이 용이하다는 점에서이다[14].

좀 더 정리해 보면, STEAM안에서 미술은 가시적인

결과물을만들고학생의참여를유도하는것을좀더유

연하게 한다는 장점이 있는 것이다. 역으로 과학기술 및

수학과목은 미술을 중심으로 생각할 때 어떤 역할을 하

는지도 생각해 볼 필요가 있다.

과학과 공학 과목들이 지성의 발달을 자극하는 활동

이라고하면미술넓게는예술활동은감각의발달을자

극하는 활동이다. 예술을 통한 감각의 자극이라는 것을

중심에둔경우로슈타이너의예술교육을들수있다. 슈

타이너의이념에바탕으로운영되는발도르프학교는시

각예술과조형예술적활동을통해색 , 선, 형태 , 질감에

대한감각을, 음악적예술활동을통해소리 , 멜로디 , 리

듬과 동작 등에 관한 감각을 개발한다[15]. 발도로프 학

교에서 예술을 통해 감각을 키우는 것은 예술가적 스킬

을 키우기 위해서가 아니라 표현하고 창작하고자 하는

인간의 본성을 살려내기 위해서이다. 이는 종국에 학생

스스로가자신이무엇이될지스스로결정을내릴수있

는자유로운인간으로자라도록하는데목적을두고있다.
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앞서말한바와같이, 인간의창의성이란이미주어진

상황에서 출발한다고 했을 때, 과학과 기술에 대한 경험

과이해는지금을살아가는현대인으로서리터러시를제

공한다[16]. 과학기술에 대한 이용과 수용 없이 현대를

살아갈 수 없다. 이런 점에서 이들은 학생들에게 동기를

부여하고 환경에 대한 이해력을 제공한다고 할 것이다.

2.2.3 폐품을 활용한 창의성 미술교육
폐품을이용한창작은서양미술사에서아방가르드전

통에서부터시작된것으로볼수있다[17]. 폐품의미적

가치를 선구적으로 보여준 것이기도 하며, 예술가의 창

의적 대상 인식으로 여겨질 수 있을 것이다.

[Fig. 1] Material [Fig. 2] Form

미적 차원의 창의성을 통한 일상 생활에서의 창조적

인식은 폐품을 활용한 창의성 발현 융복합 미술교육은

과학과와의간학문적통합을바탕으로진행되었다. 과학

과는 환경문제와 오염이라는 문제제기를 하고 학생들이

문제를 의식할 수 있도록 과학적 사실을 바탕으로 지식

을 전달한다. 그리고 이 지식과 이론을 바탕으로 학생들

은주변환경에대해새로운인식의기회를갖게되었다[18].

그리고미술과는수집된폐품을활용하여과학과에서

학습된 것들이 가시적인 결과물로 제시되도록 하였다.

여기서는 이러한 통합교육과정에서 미술활동이 갖는 창

의적인 측면에 대해 기술하고자 한다.

[Fig. 1]에는칫솔과이어폰, 케이블타이, 나사등이주

어져 있고 [Fig. 2]에는 잠자리 조형물이 제시되었다.

[Fig. 1]과 [Fig. 2]사이에는 어떤 관계를 파악하기 힘들

다. 이들 사이에는 범주적 유사성이 거의 드러나지 않는

다. 나아가 [Fig. 1]에서도칫솔과이어폰, 케이블타이사

이에도 그 자체로는 또한 범주적 유사성이 없다.

칫솔과 이어폰이 잠자리가 되기 위해서는 칫솔과 이

어폰 등의 형태가 분해되는 과정이 필요하다. 창의적 사

고가 별개 범주를 수평적으로 융합하는 사고라고 할 때

개체들의속성을뛰어넘어개별에서관찰한것을종합하

는 능력이기 때문이다.

[Fig. 3] Production order
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분해를 통해서 기존 사물이 그 형태를 벗어나면 사물

에대해가진기존의관념을벗어나새로운범주를고민

하게 된다. 물론 이러한 분해가 일어나기 위해서는 제작

자(학생)에게 모종의 종합적인 이미지가 필요하다. [Fig.

3]에는기존의관념에서벗어나새로운시각으로사물을

관찰하여 만들어지는 과정을 예시하였으며 사물을 다양

한 각도에서 관찰하면서 나타나는 창의성을 볼 수 있다.

다양한 물체의 관찰 속에서 나오는 창의성 계발이라고

할수있다. 여기에더하여창작물에자신만의색체와형

태를 입히는 보다 미적인 창작의 과정도 포함된다.

제작자에게 떠오른 순간적인 이미지는 완결된 것이

아니더라도 사물을 새롭게 인식하고 잠자리로 완성되게

하는작업을이끌게되는것이다. 이런초기이미지는창

조의 순간으로서 기존의 범주를 벗어나 새로운 관계를

설정하는 직관과 통찰의 산물이며, 통합 교육을 구현해

내는 수단이 된다고 볼 수 있다.

3. 결론
폐품을 활용해서 미술작품을 만드는 과정은 그 자체

로앞에놓인사물이속한범주를뛰어넘는일이다. 인간

의 창조는 언제나 주어진 것에서 출발하여 새로운 것을

만들어 내는 일이다. 그러므로 한편으로는 기존의 형상

과 범주에 속하면서도 다른 한편으로는 그것을 벗어나

다른 범주로 바꾸어 놓으려고 한다. 창의성에 대한 인지

과학적 접근은 이러한 일탈과 무관한 것들 사이의 연결

을 설명하는 인간의 사유과정을 공간적으로 모델화하려

고 하였다. 그러나 창의성이 발현되는 순간은 사유의 과

정의설명되기보다는통찰이나영감이라는단어로표현

되는 우연적이면서도 순간적인 사건으로 묘사된다.

미술에서는 이러한 통찰과 영감에 내면의 떠오른 이

미지를손과몸짓으로구체화하는작업을당연하게생각

해왔다. 이런점에서미술작업은그자체로창의적인과

정이라고 할 수 있을 것이다.

본 연구의 수업 프로그램에서 학생들은 폐품이라는

소재를 조형적 요소로 나누어 인지하는 과정을 거치게

된다. 이렇게 대상을 인지적으로 혹은 실제로 분해하는

과정은 기존 사물이 가지는 범주를 파괴하는 역할을 하

게된다. 그리고분해된요소들을새로운형상에맞춰통

합하는 과정을 거치게 되고 이 과정에서 기존의 범주와

수평적 관계를 형성하게 된다.

이 수업프로그램에서 과학과의 역할은 환경문제라는

과점에서주변을반성적으로바라보게하는계기와시각

을 제공하는 역할이다. 흔히 접했을 버려진 물건들을 환

경오염과환경의보존이라는과점에서바라보게되고이

러한 지적인 자극은 당연히 이후에 이루어진 조형물 제

작과정에 영향을 미칠 수밖에 없다. 실제로 환경의 보존

이란 측면에서 학생들은 생명을 연상하게 되었다. 제작

과정 전반이 재료에 형상을 부여하며 동시에 생명을 불

어 넣는 것과 같이 여겨지게 되는 것이다.

본 연구는 무의미해 보이는 폐품에 대한 인식전환을

통하여 환경의식, 생명에 대한 존중을 함의하는 조형물

을 생산해 내는 포괄적인 창의성교육을 시사한다.
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