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        편 집 서 문 :

이재영

편집위원장

󰡔미술과 교육』24집 1호는 미술교육, 미술관, 문화예술교육 분야에 걸친 다양한 연

구 결과를 담고 있다. 미술교육계의 다양하고 다층위적인 연구 범주를 생각할 때, 다

양한 담론에 대한 연구자들의 관심은 구체적 미술교육 관련 현장과 실천을 돌아보고 

보다 실질적이고 실천적인 토대에 의문을 던진다고 생각한다. 다양한 미술교육 담론

을 함께 읽어보며 독자들 개개인에게 필요한 의미와 고민지점들이 더욱 응축되고 증

폭될 수 있는 계기가 되었으면 한다.  

안인기의 논문 “포스트 디지털 담론과  시각문 화교 육 의  방향”은 포스트 디지

털과 포스트 인터넷 담론을 다룬다. 디지털 시각문화 환경 속에서 우리들은 관계망 

속에서 이루어지는 네트워킹의 주체임을 설명한다. 이를 통해 포스트 디지털 주체의 

성격에 초점을 두며 미술교육적 시사점을 논의하고 있다. 논의의 구체성을 더하기 

위해 제공된 미디어아트 등 동시대 미술가 사례를 통해 네트워크 기반 미술 활동이 

지니는 미술교육적 의미를 부각시킨다. 빈곤한 이미지, 밈, 네트워크를 통한 협력이 

상호적으로 구축하는 미술 세계를 설명하며 이는 비판적 사고를 수반해야 함을 제안

한다.

조인성의 논문 “미 술 에 서 의  재현과  표현:  미 술  교 육 과 정에 의  시사 점”은 미

술에서 재현과 표현의 차이를 미술과 교육과정과 연관시켜 살펴보고 있다. 미술작품

과 연계해 재현과 표현의 의미를 분석하며 이 둘의 명확한 차이 지점을 보여준다. 하

지만 현행 교육과정에서는 이 둘이 혼합되어 하나의 표현 영역으로 다루어지고 있는 

문제 상황을 지적한다. 재현을 위한 미술교육과 표현을 위한 미술교육이 구분되어 

차별적으로 지도되어야 하며 체험을 통한 표현이나 감각적 표현과 같은 새로운 패러

다임으로 표현 영역 지도가 이루어질 필요가 있음을 강조한다.

이선혜의 논문 “크레딧 타이틀을 활용 한  시각 문 화 미 술 교 육 에  관한  실 행 연

구 :  초등학 교  3 학 년  대 상 의 사 소 통 능력 중심으로”는 시각 문화 환경 속에서 요구

되는 의사소통의 교육적 필요성을 탐색한다. 특히 디지털 시대를 살아가는 학생들에

게 비판적 시각에서 시각 문화를 바라볼 수 있도록 크레딧 타이틀을 활용한 미술교

육 프로그램 실행연구 결과를 제공한다. 연구 결과 초등학교 3학년 학생을 대상으로 

한 연구를 통해 성찰을 통한 창의적인 과정, 미적인 제작 활동, 의미 있는 해석, 비판

적 수용과 활용, 시각 이미지의 의미 읽기를 통한 의사소통 능력이 신장되었음을 보



여준다. 

김무아의 논문 “보행 예술  프로젝트를  통한  뮤지엄 경험과  역할의  확장 ”은 

보행예술의 의미, 특징, 실천적 가치를 소개하는 유익한 논문이다. 사회적 공간으로

서 뮤지엄의 의미와 역할을 고려하여 이런 보행예술이 뮤지엄과 결합될 때 기존의 

뮤지엄의 역할 한계를 극복할 수 있는 대안적 아이디어가 될 수 있음을 제안한다. 소

개한 뮤지엄에서의 관람객 참여형 보행예술 프로젝트 사례는 매우 실제적 이해에 큰 

도움을 제공한다. 관람객 참여 방식에 대한 새로운 예시이자 뮤지엄이 총체적 경험

의 장이 될 수 있도록 안내하는 중요한 역할을 하는 논문이다.

홍수정ㆍ최성희의 논문 “침묵의  소 리:  박물 관ㆍ미 술 관을 가 지 않는 2 0 대  비

관람자  연 구 ”는 20대 비관람자들이 박물관과 미술관을 자발적으로 방문하지 않는 

이유를 살펴보는 흥미로운 연구 결과이다. 심층 인터뷰 자료를 기반으로 한 질적 연

구 결과는 연구 대상자들의 다양한 경험과 밀접히 관계되고 있음을 보여준다. 이를 

통해 박물관과 미술관에 대한 긍정적 경험, 20대의 니즈에 초점을 둔 박물관과 미술

관 기획 및 운영, 스토리텔링을 통한 의사소통 체계가 필요함을 도출하고 있다. 잠재

적인 관람자로서 비관람자들이 자발적으로 박물관과 미술관을 방문하도록 하기 위

해 필요한 방법과 방향을 제시한다.

정혜연의 논문 “관람객에 게 말을 거는 미 술 관 라벨:  브레라 회 화관의  가 족 

라벨”은 미술관에서 이루어지는 감정적 교류를 활성화시키기 위한 방법으로 라벨의 

효과적 활용 방안을 논의한다. 단순히 미술사적 정보를 습득하는 수단이 아니라 감

상자만의 의미를 만들어 내기 위한 목적으로 라벨이 활용될 필요가 있음을 보여준

다. 브레라 회화간의 가족 라벨을 예시적으로 소개하며 해당 라벨이 관람객에게 개

인적인 작품 해석을 자극하고 소셜 오프젝트의 기능을 하고 있음을 소개한다. 또한 

이 라벨은 정답이 없는 질문에 대한 답을 추구하며 감상자만의 내러티브를 만들어보

게 하는 또 하나의 작가-되기 활동이 되고 있음을 설명한다.

정연희의 논문 “예술 이 풍부한  문 화예술 교 육  교 수 법에  관한  연 구 ”는 문화예

술교육에서 예술 활동의 의미를 탐색한다. 논문을 통해 예술이 풍부한 교수법이 기

존에 교육참여 예술가 활동이나 예술가의 전문적 실행에 초점을 두고 제한적으로 있

었음을 지적한다. 보다 행동주의적인 실천으로의 확장을 통해 예술이 풍부한 문화예

술교육에 대한 함의 도출은 매우 유익하다고 생각된다. 다양한 상황에서의 예술가 

실천을 분석한 내용은 예술가의 실천과 예술교육의 접점을 고민하는 매우 실질적인 

정보를 제공하며 이를 통해 예술교육에 필요한 유용한 교수법에 대한 탐구 지점을 

제공한다.

수록된 다양한 논문은 수용적 탐독의 대상물만은 아니다. 독자들은 보다 비판

적이고 창의적인 시선에서 자신의 연구를 위한 자양분을 발견해 내리라 기대한다. 

이런 자양분이 다음 호를 위한 더욱 흥미로운 논문들로 재탄생되었으면 좋겠다. 
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포스트 디지털 담론과 시각문화교육의 방향1)

 

안인기

춘천교육대학교 교수

요     약

인터넷을 통한 디지털 정보의 생산과 유통, 소비는 현대사회의 주요한 특징을 이룬다. 이 연구는 디지털 

기술과 인터넷 사용성이 탈 전문화, 일상화되는 현재의 상황과 관련된 용어로 등장하는 포스트 디지털, 

포스트 인터넷 담론을 추적하고 있다. 특히 디지털 네트워킹을 통해 파급되는 디지털 시각문화 환경은 

정체성 형성, 기억, 사회적 네트워크, 의사소통 방식 및 수단, 비판적 사고 등의 근거를 변경함으로써 우

리와 세계의 관계 형성에 영향을 미치고 있다. 행위자 관계망 이론을 바탕으로 포스트 디지털 담론은 우

리에게 네트워크 주체라는 시사점을 제공한다. 관련 연구가 부족한 상황에서 본 연구는 포스트 디지털 

주체의 성격을 통해 미술교육의 시사점을 도출하고자 하였다. 미디어아트 등 동시대 미술가들을 통해 

참조할 수 있는 사례를 소개하고 “빈곤한 이미지”로서의 창작 아이디어에 대하여 살펴보았다. 인간/비

인간 행위자의 관계망 속에서 미술교육은 네트워크를 활용하는 미술가들을 통해 다양한 가능성을 예상

할 수 있다. 빈곤한 이미지, 밈, 네트워크를 통한 협력은 상호연관된 새로운 미술의 세계를 창조한다. 이

것이 포스트 디지털 시각문화교육의 출발점이지만 여전히 비판적 사고와 함께해야 한다.

주제어

포스트 디지털(post-digital), 포스트 인터넷(post-internet), 행위자 관계망 이론(actor 

network theory), 빈곤한 이미지(poor image), 디지털 시각문화(digital visual culture)

서론

디지털과 인터넷 시대는 현재를 설명하는 가장 강력한 용어 중 하나이다. 2022년 말 

현재 애플사의 시장 가치가 이탈리아의 연간 GDP에 맞먹는 2조 달러에 달한다. 세계 

상위 10개 기업 중 IT 관련 기술 기업이 4개를 차지하고 있다. 4차 산업혁명으로 급변

하는 세상에서 인터넷과 이동통신 미디어의 사용은 우리를 끊임없는 정보의 흐름과 

연결된 새로운 커뮤니케이션 세상으로 이끌고 있다. 개인은 지리적 한계를 넘어 전문

적, 기술적, 예술적, 문화적으로 여러 네트워크에 독립적이면서도 관계적으로 연결되

1) 본 논문은 교육부의 국립대학교 육성사업 사업비 지원을 받아 작성되었음.
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어 있습니다. 이러한 상황을 사회학자 배리 웰만(Barry Wellman)은 “연결된 개인주의

(connected individualism)”라고 말한다. 웰만은 현대사회가 시간과 장소, 대상의 제약

을 받지 않으면서 언제 어디서나, 무엇과도 연결되는 것을 초연결(hyper-connectivity)

의 시대라고 지적하면서 이러한 초연결성이 이전 사회와 다른 문화, 가치, 서비스와 

산업을 만들어 낸다고 말한다(Wellman & Rainie, 2014). 웰만의 지적처럼 연결의 과

잉이라고 말할 수 있는 현대의 초연결 사회는 사람과 사람뿐만 아니라 사람과 사물, 

나아가 사물과 사물이 서로 거미줄처럼 연결되는 네트워크 속에서의 우리의 삶을 지

시하고 있다. 초연결 사회로서 현실 경제와 미래 비전은 디지털 기술혁신과 밀접하

게 연결되어 있고 이러한 흐름의 속도는 높아지고 있다. 현대적 삶의 대표적 아이템

이 된 스마트폰은 이미 텔레비전, 게임기, 뮤직비디오, 내비게이션 등 엔터테인먼트

의 총아가 되었다. 오늘날 우리가 사물 인터넷이라고 부르는 것은 인간이 더 이상 생

각하는 유일한 주체가 아니며, 인간을 둘러싼 사물들이 지능을 환경을 구성한다는 

현실과도 관련이 있다. 인간중심의 사고에서 초월적 인간가 다음 세대 인간으로서 

포스트휴먼에 대한 논쟁은 지속적이다(안인기, 2017).

최근 몇 년간의 코로나 팬데믹은 기술혁신에 대한 인간의 의존을 증가시켰다. 

전 세계 공급망의 단절과 감염병의 확산에 대한 백신 의료기술의 독점과 자본화, 평

등하지 않은 보급의 문제는 국제사회의 갈등과 혼란을 초래하면서 사태의 기술 종속

적 국면을 드러내었다. 문제는 교육에서, 특히 학교 시스템의 경우 온라인 학습에 대

한 접근의 기회균형에 차이가 있으며, 경제적으로 덜 발전된 국가일수록 교육 평등

에 문제가 더 컸다는 점을 확인시켰다(Fayed & Cummings, Eds., 2021). 한편으로 

온라인 학습과 관련하여 상황이 전적으로 부정적인 것은 아니다. 최근 출간된 책을 

통해 우리는 전 세계가 코로나 팬데믹 상황에서 어떤 교육적 고충과 극복을 위한 노

력을 전개하였는지를 살펴볼 수 있었다. 그중 우리도 흔히 사용하는 Zoom이 단순한 

학습도구나 장소가 아니라 사용자의 이전 경험, 인식 및 기대로 가득 찬 사용자들의 

상호작용을 구성하는 사회적 공간으로 확장하는 주장도 만날 수 있다(Ishii & 

Soltani, 2021). 21세기는 디지털과 인터넷이 사회적, 정치적, 기술적 변화의 중심에 

있다. 교육자로서 우리는 초연결 사회의 양면성과 함께 기술혁신에 종속되지 않을 

초연결 사회의 외부에 대해 고민할 필요가 있다. 교육은 기존 사회를 고착화하는 재

생산 도구를 넘어서려는 비판적인 생산성을 통해 자신의 지평을 넓힌다.

이 연구는 코로나 팬데믹이 휩쓴 지난 2년여 동안 전 세계가 겪은 교육의 위기

와 기회의 주요한 계기였던 교육적 관계의 디지털화, 네트워크화 상황의 경험에 대

한 성찰의 필요성에서 출발한다. 최근 연구 경향에는 초연결 사회의 중심에 있는 디

지털과 인터넷의 다음 상황에 대한 논의로 포스트 디지털, 포스트 인터넷 관련 교육 

쟁점에 대한 담론들이 제기되었다(Ardalan & Adler, 2021: Knochel, Liao, & Patton. 

Eds., 2020: Tavin, Klob, & Tervo. Eds., 2021). Tavin 등은 포스트 디지털이라는 상
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황에서의 인터넷과 디지털 이미지의 분량과 역할이 폭발적으로 확산된 동시대의 미

술교육 제반 쟁점을 다양하게 살피고 있다. Knochel et al(2020)은 디지털 매체 활용 

교육에서 간과되기 쉬운 비판적 사고와 시각문화 정체성 탐구, 사회적 쟁점과 전 지

구적 공동체 현안의 연계 방법과 교수법 등의 검토를 통해 새로운 기술의 도구주의

적 접근을 경계하는 담론을 개진하고 있다. Ardalan & Adler(2021)는 학교 교육 현

장에서 활용 가능한 미술 표현과 디지털 테크놀로지의 활용 방안에 대해 실무적이고 

방법론적인 제안들을 제시하였다. 이미 인터넷과 뉴미디어 장비 등이 교육의 주요한 

도구로 사용되는 상황에서 증강현실, 가상현실, 스마트 미디어와 애플리케이션, 상호

작용과 소통 방식의 사회적 확장 등의 양상이 현장 교실의 조건에서 유의미하게 채

택되고 발휘될 수 있는 조건과 그에 맞는 변화된 미술교육의 지도법에 대한 선구적 

연구의 사례들이다. 

본 연구는 포스트 디지털, 포스트 인터넷 관련 교육 쟁점에 주목하고 현재의 

시각 환경과 교수학습 상황의 변화 속에서 교육적 미래를 전망하려는 목적을 갖는

다. 연구는 관련 연구의 문헌과 자료를 바탕으로 한 담론연구 방식을 취할 것이다. 

중심적인 연구 내용은 3가지 범주를 아우르고자 한다. 이를 위해 1) 포스트 디지털, 

포스트 인터넷 개념과 주장, 2) 관련 쟁점으로서 포스트 디지털 주체, 빈곤한 이미지

(poor image) 개념을 살펴보고 3) 이를 통해 변모할 미술교육의 내용과 쟁점에 대하

여 살펴보고자 한다. 이러한 내용을 실현하기 위하여 포스트 디지털, 포스트 인터넷

과 미술교육에 대한 담론의 비판적 연구를 수행하였다. 담론연구는 단순한 문헌 연

구가 아닌 해당 주장의 배경, 맥락, 효과에 대한 메타 분석을 통해 관련 주장의 근거

와 의도 사이의 문제를 드러냄으로써 실제적인 연구의 면목을 드러내는 효과가 있

다. 본 연구는 트랜스 휴먼의 주장처럼 첨단 매체나 관련 기술에 대한 기술중심적 견

해와 사유의 관례로부터 일정한 거리를 유지한 채 포스트 디지털 상황에서의 미술교

육의 쟁점의 실체를 찾아보고자 한다. 이러한 담론연구는 미래가 아날로그적 미술로

부터의 거리두기가 불가피한 것인지, 현실로 다가온 포스트 디지털 시대에 부합하는 

미술교육의 방향과 역할은 무엇인지에 대한 하나의 지침을 얻을 수 있을 것이다.

왜 포스트 인터 넷 ,  포스트 디지털인가

인터넷의 기술적 사회적 물질적 신체적 확장을 둘러싼 일상의 감각과 그 변화가 오

늘날의 현실이다. 손끝의 조그만 움직임만으로 우리는 광대한 네트워크 속으로 접속

할 수 있다. 하루에 접속되지 않은 시간이 거의 없는 스마트폰은 저마다의 광장과 시

장, 놀이터와 사교장을 제공하며 사용자의 시공간을 구성한다. 세상은 서로 교신하

는 무수한 채널과 정보망으로 둘러싸여 우리는 “인터넷에 대하여 인터넷 속에서, 인
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터넷으로, 인터넷을 통하여” 생활하는 시대에 갇힌 것인지도 모른다(Tavin, Kolb & 

Tervo, 2021, p. 2). 이제 디지털과 인터넷이 중요한 기능을 수행하는 사회정치적 기

술적 변화의 중심에 놓인 것이다. 

“포스트 인터넷,” “포스트 디지털” 같은 표현은 디지털 기술이 새로운 문화적, 

상징적, 물질적 형태를 초래할 정도로 사회적, 문화적, 정치적 및 지리적 환경과 얽

혀 있음을 의미한다. 클라인은 “포스트(post)라는 접두사가 물질적 문화적 조건이 서

로 변형되는 과정이자 디지털화에 따라 변화하는 현대인의 행동과 지각 방식, 새로

운 권력 구조를 지시”하는 것으로 보고 있다(Klein, 2021, p. 29). 즉 포스트 디지털 

현상은 오늘날이 단순히 디지털 기술혁신을 통한 변화에 한정하지 않는 우리의 인

지, 사고, 판단, 행동 방식과 그것을 유통, 소비, 재생산, 변형하는 시장, 제도, 권력과

도 연결되는 양상으로 작동하는 상황을 말하고 있다. 그러므로 역사적 종말과 새로

운 단절의 의미를 내포하는 post라는 접두어는 과거의 연장선에서 새로운 단계로의 

전환을 의미하는 post의 의미로 이해될 필요가 있다(Cramer, 2014). 즉 포스트 디지

털, 포스트 인터넷이라는 용어에서 포스트는 인터넷이 끝난 상황을 설명하는 것이 

아니다(Steyerl, 2013). 여러 연구자에게 post는 우리가 디지털화라는 새로운 상황을 

넘어선 지 오래임을 말하는 것이며, 인터넷과 디지털 기술을 다루는 새로운 형태가 

등장하고 있다는 것을 의미한다. 이제 구체적으로 각각의 개념과 용어의 맥락을 살

펴보자.

1.  포스트 인터 넷

포스트 인터넷이라는 용어는 미디어 아티스트이자 큐레이터, 평론가, 가수 경력을 

갖는 마리사 올슨(Marisa Olson)이 2007~9년 사이 개념화하고 고안하였다(Sweeny 

2021). 당시 미디어아트, 넷아트 등의 창작과 담론을 이끌던 웹진 “Rhizome.org”의 

편집자였던 올슨은 넷아티스들이 인터넷에 부유하는 기존 이미지들을 활용하여 다

르게 전유, 재맥락화하는 작품을 블로그 등에 올리는 것을 보고 그들을 “프로 서퍼”

라고 불렀다(오준호, 2019). 이들은 블로그를 통해 인터넷 공간 사이를 떠돌며 찾은 

“발견한 사진(found photography)”을 활용한 전유적 이미지를 GIF 파일처럼 만들어 

올리면, 여기에 다른 예술가들이 그것을 복사하고 변형하거나 댓글과 링크를 결합하

는 일종의 인터넷 퍼포먼스적인 활동을 펼쳤다. 그들의 블로그는 움직이는 토론장이

자 갤러리, 이미지 저장소가 되며 지속적인 변형과 확장, 전송이 이루어진다. 올슨은 

인터넷 기반의 이런 상황이 당시의 뉴미디어 아트와 구별될 필요성을 함의하는 의미

로 포스트 인터넷이라는 말을 사용하였다(Olson, 2011).   

Rhizome.org를 매개로 확산한 “포스트 인터넷” 논란은 뉴미디어 아트, 넷아트, 

인터랙티브 아트 등으로 불리던 기존의 미디어아트들과 차별화된 경향에 대한 표현

의 필요성을 반영한다. 포스트 인터넷은 인터넷의 이미지를 기성 디지털 문화를 비
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판하는 수단으로 사용하거나 인터넷의 이미지 지위가 기성 작품, 출판물 등과 동등

하다는 인식으로의 변화를 반영한다. 인터넷을 통한 이미지 전송, 재맥락화와 수용

성 확장, 새로운 유용성 개발, 네트워크를 통한 순환과 변형, 소실과 재탄생 등을 통

해 기존 미디어아트에 대한 비평과 이론적 담론들의 전개와 관련된다(오준호, 2019; 

Sweeny, 2021). 20세기 전환기의 미디어아트는 빌 비올라(Bill Viola)에서 알 수 있

듯이 영화나 TV, 대중매체와 구별되는 고유한 영상 이미지 창조에 치중하였다. 포스

트 인터넷은 보다 직접적이고 즉물적으로 대중매체와 영화, TV, 게임 나아가 다른 

사람들의 이미지 소스와 유행을 활용한다. 이러한 차이는 미술의 엘리트주의와 대중

주의, 독창성과 모방 사이의 미학적 논쟁을 포함한다. 또한 인터넷은 비즈니스가 일

어나고 광고로 뒤덮였으며 손쉽게 우리를 추적하고 감시할 수 있는 곳이기도 하다. 

인터넷이 한편으로 예술 창작의 자원이자 광장이지만 손쉬운 감시와 상품화로 이끄

는 진열장이기도 하다. 포스트 인터넷 관련 논란은 용어의 처음부터 가능성과 한계

의 양면을 함께 안고 출현하였다.

현대미술 특히 아방가르드적 성격의 전위적 미디어아트의 속성과 가능성을 모

색하는 맥락에서의 명명된 포스트 인터넷과 달리 미술교육의 흐름과 관심에서 포스

트 인터넷은 상대적으로 단순한 흐름을 보여준다. 스위니(R. Sweeny)는 미국의 인

터넷 아트와 미술교육의 흐름을 연구한 글에서 1990년대에서 2천년대 초반 미술교

육자들이 넷아트 등의 인터넷 활용 교육에 매료되지 않은 이유가 네트워크의 분산된 

리좀적 속성이 교육 제도의 중앙집중화와 위계화, 경직화에 어울리지 않아 교육자들

의 선택을 받지 못하였다고 평가한다. 덧붙여 인터넷이나 프로그래밍, 이미지 변형

과 조작과 관련한 새로운 프로그램을 배울 시간과 구매 예산의 부족 같은 현실적인 

이유도 지적하였다(Sweeny, 2021). 

그렇다면 밀레니엄 이후 특히 2010년 전후로 전개되는 포스트 인터넷 담론은 

미술교육과 어떤 관련이 있는가? 예술에 적용되는 포스트 인터넷이라는 용어는 포

괄적으로 정의되지는 않지만 일반적으로 인터넷의 탈전문화를 의미한다(McHugh, 

2010). 한때 상위 취미가와 과학자의 영역이었던 컴퓨터 활용 관행은 밀레니엄이 전

환된 후 더 많은 대중이 사용할 수 있게 되었다. 이는 소셜 네트워크의 기능 확장으

로 이어졌다. 스위니는 미국의 인터넷, 미디어 교육의 역사를 살펴보면서 “다양한 미

술교육자들이 채택하고 진심으로 수용한 것은 인터넷이 대표하는 커뮤니케이션 가

능성이었다. 미국 공립학교의 미술교육자들은 이메일, 온라인 갤러리를 사용했고 결

국 Art Ed 2.0과 같은 소셜 미디어 포럼에 참여하였다”고 지적하였다(Sweeny, 2021, 

p. 48). 그런 점에서 누구나 손쉽게 접속하고 글이나 이미지를 올리고 변형할 수 있

는 요즘의 상황처럼 인터넷을 통한 전례 없는 소통 가능성은 디지털 기술 자체보다 

미술교육 실천에 더 많은 영향을 미쳤다고 평가할 수 있다.
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2 .  포스트 디지털

포스트 디지털의 접두사 포스트는 전 세계의 광범위한 인류가 언제 어디서나 인터넷

을 사용할 수 있게 된 상황과 관련된 표현이다. 앞서 포스트 인터넷에서 언급되었듯

이 인터넷 관련 기술이나 접속, 사용, 활용에서 탈전문화, 대중화, 편재화, 일상화가 

실현되었다. 여기에 사물 인터넷, 인공지능, 고성능화되는 스마트폰과 모바일 기기 

등의 기술혁신이 결합된 동시대의 사회 경제 문화적 양상의 변화를 설명하는 용어로

서 포스트 디지털은 포스트 인터넷을 포괄하는 보다 광범위한 개념이지만 양자의 명

확한 구분과 차이는 그리 크지 않다(오준호, 2019). 인터넷에 접속하는 것이 더 이상 

어떤 의식적인 행위가 아닌 자연스러운, 늘 그렇게 되고 될 수 있는 상황이며 다양한 

모바일 장치를 통해 이미 접속된 상태가 이어지게 된다. 세상의 정보는 손끝에서 손

쉽게 알 수 있다. 이러한 정보들은 대부분 시각 이미지들이다. 오늘날의 의미는 말이

나 글자 외에도 시각적으로 순환하는 상황에 주목할 필요가 있다. 기술적 성취를 통

해 전파되는 시각 이미지는 정보를 전달하고 즐거움과 불쾌감을 주고 유행에 영향을 

미치며 소비를 결정하고 권력 관계를 매개한다.  

포스트 인터넷과 포스트 디지털은 2010년 이후의 디지털 기술과 문화 양상을 

포괄적으로 의미하는 공통점을 갖는다. 두 용어는 모두 “사용자 인터페이스, 웹 디자

인 및 소셜 미디어의 도입 이후에 디지털 기술을 사용하는 데 더 이상 전문적인 컴

퓨터 기술이 필요하지 않은 시점을 지시한다”(Klein, 2021, p. 33). 물론 나라별 디지

털화와 네트워크 품질의 차이는 존재하지만 그러한 조건에서 구현되는 미디어 관행

이나 사용자 문화를 지칭하려는 관점에서 이 용어를 사용하는 것은 적절해 보인다. 

그러므로 초기 인터넷 확산에 따른 기술혁신에 대한 기대감을 표현한 담론들, 인터

넷을 통한 시민의 자유, 표현의 자유 확대, 소통과 연대 등의 민주적 사용의 이상은 

여전히 유효한 포스트 디지털 시대의 주제가 될 수 있지만, 과거보다 더 상업화되고 

고도화되었으며 거대하고 독점화된 IT 기업의 플랫폼에 의존하게 된 차이가 있다. 

그래서 교육의 관점에서 우리가 포스트 인터넷과 포스트 디지털과 관련한 관심을 기

울이는 것은 여전히 세상과 삶의 디지털화 과정에 대한 사회문화적 의존성과 권력 

관계에 대한 비판적 인식을 어떻게 구성하는가와 관련이 있다. 미술교육에서 포스트 

디지털 개념은 지금의 디지털 기술에 대한 견해와 비판적 관점의 구성이 필요하다는 

입장에서 출발한다. 포스트 디지털 기술 단계의 전환에 따라 디지털 시각 이미지들

이 일상생활의 교란, 욕망의 표현, 미적 수단을 통한 기술의 전복적 사용 가능성에 

관해 관심을 가져야 한다는 주장들이 제기되었다(Cramer, 2014, Klein, 2021).

디지털화는 삶의 모든 것을 바꾸는 것이 아니라 기존의 문화적 형태와의 관계 

속에서 점진적으로 일어난다. 역사적으로 인쇄술을 통한 책의 보급이 사회 참여에 

필요한 문화적 기술로서 문해력을 함께 확장하면서 사회 변혁을 이끌 수 있었다. 이

를 위해 문화적 기술을 보급하는 학교, 교사, 도서관, 출판업, 교육 제도 등이 함께 
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요구되는 것이다. 즉 미디어 조건의 변화는 그것을 사용하는 주체, 문화적 기술과 제

도화 과정이 함께 요구된다(Klein, 2021). 이전과는 다른 차원, 유형, 계기로서 포스

트 인터넷, 포스트 디지털 상황은 미술교육이 개념화, 이론화되는 방식에도 점진적

인 영향을 미친다. 오늘날 학습자는 디지털 기기를 인터넷 접속의 도구로 삼는 것이 

아니라 인터넷 자체를 탐색하는 것이 삶의 일부가 되고 있다. 인터넷을 부유하는 디

지털 시각문화는 포스트 디지털 주체를 형성하고 정체성과 취향, 가치관의 형성과도 

관계하고 있다. 그래서 태빈 등은 미술가, 비평가 등이 보여준 포스트 디지털 상황에 

대한 예술적 의견을 참조하면서도 미술교육의 대응이 요구된다고 말한다. 포스트 인

터넷과 포스트 디지털 상황에 대한 “작가들의 다양한 스타일, 형식, 사용 방식을 정

의하기 위해서가 아니라 ‘포스트 인터넷 예술과 교육은 무엇일 수 있을까?’라는 질문

에 대한 답을 찾는 것이 중요하다”고 지적하였다(Tavin, Kolb, & Tervo, 2021, p. 7). 

이러한 지적은 포스트 인터넷, 포스트 디지털 관련 미술교육 연구가 본격화된 것이 

아님을 반영하고 있다. 시각문화교육의 연장선에서 디지털 시각문화교육에 대한 관

심과 디지털 미디어 상황, 관련 예술의 동향 등이 결합하면서 도래할 미술교육에서

의 가능성을 가늠할 필요가 있다. 어쩌면 그것은 포스트 디지털 미술교육(Post 

Digital Art Education)으로 발전할 수 있을 것이다. 

포스트 디지털 주체 로 서 네 트워 크

포스트 디지털 상황과 관련한 주체 논의는 풍성한 담론을 구성하고 있는 포스트휴먼

의 주체론과 관련하여 이해할 필요가 있다. 인공지능과 같이 인간 주체의 특징과 유

사한 것으로 가름하는 사고와 판단의 기능이 기계적 대행자를 통해 실현될 수 있게 

되면서 인간만이 사유의 전유자가 아님을 우리는 인정하는 상황이다. 포스트휴먼은 

이미 휴머니즘의 인간중심주의로서 근대적 인간상과 다른 인간-비인간-동물이 연대

하는 탈인간주의를 제안하였다(Braidotti, 2015; Haraway, 2019). 필자가 관찰한 포스

트 디지털의 주체 담론도 논쟁의 중심에 인간 주체를 두지 않는다. 인간 주체와 인간 

신체는 포스트휴먼 맥락에서 동등한 사회적 구성 요소이다. 포스트 디지털 조건에서 

주체 탐색의 중심은 미디어-인간-문화와의 관계이다. 문화는 개인이나 집단의 행위

에 암묵적이건 명시적이건 영향을 미치고 작동하는 잠재적 규범이라고 볼 수 있다. 

문화를 이루는 구성원에 따라 문화는 변화한다. 대중매체의 발달 과정에서 문화적 

양상이 변모하듯 주체의 문제는 인간 구성원에 한정된 사태가 아니라는 것이 포스트 

디지털 연구자들의 인식이다. 예를 들어 메이어(Meyer, 2021)는 포스트 디지털 조건

에서 개인 주체의 발달보다 인간과 비인간 행위자 사이의 관계를 더 면밀하게 봐야 

한다고 주장한다. 
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1.  행 위 자  연결 망  이론과 포스트 디지털 주체

이러한 주장과 용어의 배경에는 행위자 연결망 이론이 있다. 행위자 연결망 이론

(Actor Network Theory, 이하 ANT)은 인간 세계(사회)와 자연 세계의 모든 것이 

끊임없이 변화하는 관계의 연결망 속에 존재한다는 사회이론이다. 어떤 것도 이러한 

연결망의 외부에 존재할 수 없다. 이 연결망에는 사람 외에도 비인간 행위자로서 인

간 외 생명체, 바이러스, 사물, 아이디어, 프로세스 등을 포괄한다. ANT의 관점에서 

사회는 사회적 세계와 자연 세계, 인간과 비인간의 모든 것이 연결망 속에서 상호작

용하고 관계 맺음으로써 변화한다. 현대사회의 격변을 불러오는 기술 인프라나 화석

자원 소비와 같은 생태, 기후 정책 및 전력 같은 비인간 행위자와 인간 사이의 연결

망에 따라 인간의 행위가 변화한다는 것이다. 즉 ANT 주장의 차별성은 사회 변화의 

원인을 인간 주체 사이의, 인간 행위자 사이의 관계와 작용을 중심으로 모색하는 것

이 아니라 인간이 아니지만 행위능력(agency)을 가진 대상이 있으며, 인간과 비인간 

행위자의 연결망에 따라 사회 변화가 일어난다는 확장적 관계에서 설명한다. ANT는 

전통적인 근대사회학이 인간 주체 사이의 행위들에 대한 학문이라는 관점을 비판하

며 인간과 비인간의 관계적 연결망으로 구성되는 구조를 제안하고 있다(Hahn, 2021; 

Meyer, 2021). 

인간과 비인간 행위자 간의 상호작용을 바탕으로 하는 ANT의 이론적 특성으로 

주목할 점은 주체의 상대적 개념으로서 객체를 능동적인 개체로 간주하며, 이 능동적 

개체로서 비인간 행위자는 인간과 능동적인 상호관계를 구성한다고 본다. 인간이 아닌 

객체적 행위자에는 동물, 식물, 미생물, 기계, 사물 등이 있는데, 이들 역시 행동하고 

작용할 수 있다는 관점이다. “물질은 능동적인 행위자이다”(Hahn, 2021, p. 227).

이때 행위자는 그 또는 그녀의 특성, 인간 능력 또는 속성으로 정의되지 않는

다. ANT는 행위자에게 인간에게 유리한 주체 개념을 피하고 인간과 비인간 행위자

를 개념적 수준에서 동등하게 다룬다. ANT에서 행위자는 독단적으로 존재하는 것

이 아니라 네트워크 형성을 통해서만 행위자가 된다. 부연하는 것이지만 여기서 네

트워크는 사회적 행위자(인간)뿐만 아니라 물질적 행위자(사물)와 이들을 매개하며 

담론적 인공물을 발전시키는 소셜 네트워크를 아우른다. 예를 들어 ANT의 대표적 

이론가인 라투르(B. Latour)가 “사회적”이라고 말할 때, 기존 사회학이 말하는 인간

들이 모인 집단의 관계를 의미하는 것이 아니라 인간과 인간 외의 이질적인 구성 요

소들의 상호 연관성을 의미하는 것으로 사용한다(Hahn, 2021). 

현대의 개인 주체는 이러한 많은 이질적인 얽힘과 과정의 결과이다. 행위자는 

개인과 마찬가지로 네트워크에 선행하는 것이 아니라 네트워킹 프로세스를 통해 생

성될 뿐이다. 그러므로 행위자 주체는 네트워킹의 상황과 조건에 따라 달라진다. 상

호관계나 상호작용처럼 상호성을 강조하는 것은 고립된 실체가 선험적으로 존재한

다는 것을 전제로 하고 있다. 우리가 흔히 말하는 “정체성은 원래 존재하는 것이 아
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니라 특정한 구조와 관계 내에서 의미가 만들어지는 과정적 효과이다”(Hahn, 2021, 

p. 234). ANT에서 개인 주체라는 관념은 고유한 것이 아니라 인간과 비인간 행위자

의 상호작용 속에서 상황적으로 형성된다. 포스트 디지털의 주체는 행위자들의 연결

과 접속, 상호작용이 기술적으로 수행되는 조건에서 이전 매체, 기술과 다르게 구성

된다는 입장이다. 

나아가 선택은 인간만의 행위가 아니라고도 본다. 선택은 인간 주체 누군가가 

점유하는 것이 아니라 인간과 비인간 행위자의 관계적 사태이다. 사물도 능동적인 

행위자로서, 선택은 인간/ 비인간 누구 하나의 일방적 행위가 아니라 관계적인 선택

이다. 이러한 ANT의 관점은 인간과 비인간 행위자의 복잡한 관계망에 귀속되는 의

도와 지향성을 이해하여야 한다. 현재 네트워크 이론 및 포스트휴먼 이론은 주체화

를 인간과 비인간 행위자가 자연, 문화 및 기술의 물질적, 담론적 관계의 공동 구성

으로 정의한다(안인기, 2020, Braidotti, 2015). ANT는 기술-문화 장치의 헤게모니를 

사고함에 있어 간과하기 쉬운 방식인 자연-문화/ 기술-인간의 이분법적 사고를 극

복함으로써 생태적, 정치적, 사회적 문제에 새로운 해법을 모색하고자 한다. “우리가 

인간을 더 이상 유능하고 완전한 존재로 간주하지 않고 비인간 행위자와 관련하여 

생각한다면 다른 행동 가능성, 즉 행위성(agency)을 얻게 된다”(Hahn, 2021, p. 235).

기존의 이분법을 넘어 인간/ 비인간 행위자의 관계에 의한 네트워크화된 주체

는 현대의 포스트 인터넷, 포스트 디지털 상황의 주체를 설명하는데 도움을 준다. 오

늘날의 주체는 물리적 신체적 영역만이 아니라 디지털 장치와도 연결되어 있다. 전 

세계가 네트워크화된 배경에서 세상의 정보를 손끝에서 액세스할 수 있고 다양한 디

지털 장치를 다루는 방법을 익히고 새로운 방식도 만들어낸다. 스마트폰은 지능을 

가진 사물 인터넷이자 비인간 행위자이다. 스마트폰과의 관계에서 우리는 타자와 서

로 다른 연결망을 구성한다. 특히나 스마트폰은 인간에게 압도적인 이미지 정보를 

지속적으로 전달, 검색, 생성, 소비하도록 한다. 디지털 시대에 네트워크로 연결된 스

크린 이미지의 편재성은 사회적 연결망의 특징이다. 압도적인 이미지의 지배로 특징

되는 오늘날의 미디어 상황을 야고진스키는 포스트 디지털 및 포스트 인터넷의 미디

어 조건이라고 말한다(jagodzinski, 2021). 이제 주체는 이미지로 가득한 인터넷에 참

여하는 방법, 이미지를 보는 방법, 디지털 기술과 관계하는 과정에서 서로 다르게 만

들어진다. 

2 .  네 트워 크  주체 와  미 술교육

인간만이 행동의 주체가 아니라는 ANT의 주장은 교육학에 시사하는 바가 크다. 포

스트 디지털 조건에서 주체가 인간/비인간 행위자의 관계적 주체로 변할 수 있다면 

미술교육에서의 주체 개념도 재고될 필요성이 있다. 단순하게 보면 미술교육에서 

“인간, 학습자만이 아니라 비인간 행위자인 공간이나 사물을 미술교육의 장에 포함
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해야 한다”(Hahn, 2021, p. 235). 포스트 디지털, 포스트 인터넷 상황과 관련지어보면 

개인 주체에서 “네트워크 주체”로의 전환을 주장하는 것은 인간과 사물의 관계에서 

주체를 사고해야 한다는 관점의 전환을 의미한다. 네트워크 주체는 물질이 본질적으

로 수동적이며 따라서 그 자체로는 무의미하다는 인간 중심주의적 가정에 비판적이

다. 인간을 사물과 다르거나 심지어 우월한 것으로 정의하는 공간적, 존재론적, 인식

론적 구분에 의문을 제기한다(Hahn, 2021). 

행위자들의 네트워크로서 주체 관점은 우리가 미술 수업에서 교사-학생이라는 

동등한 상호주체를 중심으로 교육을 상정하는 것을 넘어 학습자-교실, 학습자-재료, 

학습자-칠판 같은 비인간 행위자와의 상호작용을 통해 형성되는 새로운 주체의 변

화에 관심을 기울여야 한다는 생각과도 연결된다. 나아가 교육에 관련된 구성 요소

로서 학습자, 교사, 커리큘럼, 학습 주제, 학습 동기, 동료 학생, 용어, 개념, 운영 체

제, 검색 엔진, 미디어, 장비, 교실 가구, 저장장치 등이 제대로 작동한다면 그러한 교

육은 성공적일 것이다. 교육의 형성은 이러한 네트워크 구축 과정에서 교육 구성 요

소의 상호 연결과 연결의 수정, 재구성의 과정이 된다. 이처럼 네트워크 주체를 개별 

인간에게만 투영하는 것이 아니라 인간과 사물의 관계에도 투영한다면 교육적 사태

는 새로운 변수가 나타난다. ATN의 관점에서 미술(작품)을 생산하는 것은 인간 주

체에 한정된 사건이 아니다. 인간 주체들과 비인간 행위자들의 연결 미술(작품)이 생

산된다. 이제 미술교육은 인간 주체 사이의 교학상장이 아니다. 인간/비인간의 상호

적 관계망의 지속적인 협력을 통한 상호적 형성을 바탕으로 일어난다. 이처럼 포스

트 디지털의 조건 속에서 주체 관념이 변한다면 미술교육의 개념도 재고되어야 한

다. 인간 개인의 관점만을 주체로 상정하지 않는다면 비인간 행위자로서 공간, 사물

이 미술교육의 관심사로 수용되어야 한다. 이를 통해 미술교육은 인간/비인간 네트

워크에 대한 능동적인 참여 가능성을 높임으로써 디지털 기술을 대안적이고 생산적

으로 사용하는 데 중요한 역할을 할 수 있다. 

미술교육의 전통에서 교육의 목적은 인간과 사물의 관계 형성이 아닌 창의적

인 유능한 개인 주체의 개발과 형성에 있었다. 여전히 계몽주의적 휴머니즘 주체관

이 헤게모니를 갖는다. 스스로 창조하는, 자율적으로 존재하는 예술가 모델을 재현

하는 미술교육의 관례는 후기구조주의 이후, 특히 포스트 휴머니즘, ANT 이론의 주

장과 어긋난다. 휴머니즘 전통의 온전하고 독특한 개인 주체가 아니라 인간과 비인

간 행위자 사이의 관계에서 행동을 이해하고 형성하는 모형이 필요하다. 교육의 체

계는 포스트 디지털의 네트워크에 비해 정체된, 체계적이고 느리며 고정된 속성이 

강하다. 정체된 교육은 포스트 인터넷 문화에서 볼 수 있는 네트워크로 연결된 사회

-기술적 협업 프로세스를 기반으로 하는 상황적이고 순환하며 일시적이면서도 지속

적인 속성과 차이가 있다. 순수하고 자율적인, 개인 주체라는 개념으로 미술교육을 

숙고하는 것은 포스트 디지털 시대에 부적절해 보인다.
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그렇다면 네트워크 주체를 지속적으로 형성하는 미술교육은 어떤 관계 속에서 

구성되는가? 이러한 논의는 현재 실험과 도전의 대상으로 남아 있다. 그래서 포스트 

디지털 담론 관련한 연구자들은 거의 현대미술의 독창적인 시도들을 통해 미술교육

의 청사진을 추출하고 있다. 포스트 디지털 시대에는 미디어아트, 개념미술, 설치, 비

디오 아트 등의 작업이 한 작가에게서 동시적으로 제시되거나, 작가, 이론가, 큐레이

터, 비평가를 겸하는 모습도 자주 나타난다. 지금의 포스트 디지털 예술가 주체들은 

다층적 관계망의 산물이고 그러한 관계망을 실현하는 작가들이다. Hahn은 “변화된 

미디어의 기술들을 노골적으로 다루는 현대미술에서 예술적 주체는 개인적인 것보

다 복합적이고 관계적인 주체로 변화한다”고 지적하였다(Hahn, 2021, p. 228). 

예를 들어, 2015-16년 사이 파리 현대미술관에서 열린 <Co-Workers: The 

Network as Artist>전을 통해 Hahn은 포스트 디지털 주체를 찾아보고자 한다. Hahn

은 이 “전시는 디지털화를 통한 소통 형태의 변화 속에서 미술 생산이 어떤 변화를 

겪고 있는지를 살펴보았다. 개인의 작품 창작보다 네트워크로 교류하며 협업하는 과

정이 나타나며 예술가 주체의 인간 중심적 입장은 네트워크화된 협업으로 대체된다”

고 관찰한다(Hahn, 2021, p. 229) 이런 평가는 해당 전시가 시사하는 것이 예술 작품

을 만드는 개인 예술가라는 기존의 관념과 다른, 인간과 비인간 행위자가 동등하게 

관여하여 함께 실천하는 과정으로서 예술 작품이 만들어진다는 관점을 바탕으로 한

다. 네트워크화된 협업을 통해 인간 중심적 사고와는 다른 사건을 만들고 그런 과정

의 작품에 대해 비평가나 큐레이터 중심에서 평가하는 것이 아니라 비인간 행위자의 

행위와 작용 관계를 중심으로 살펴보는 것이 지금까지와 다른 예술의 의미를 만든다

고 생각한다. 우리가 주체를 인간의 동의어로 여기지 않고 인간을 배타적인 개인이 

아닌 환경과 함께 결부되어있는 존재로 이해한다면, 이 환경을 구성하는 주체는 무

엇이며 환경이 어떤 역할을 하는지 자문하게 된다. 인간 행위자와 사물 행위자, 네트

워크 중 누가 작품의 저자인가, 얼마나 더 많은 기여를 하는가, 작품 의미는 어떻게 

만들어지나 같은 질문을 다시 하게 된다. 이러한 질문과 논란 속에서 예술가로서 네

트워크의 생산적인 힘을 찾을 것이다. 

포스트 디지털 시각문화 :  빈 곤 한 이미 지로  창 작 하 기

1.  저 화질  디지털 이미 지의 순 환

오늘날 시각문화를 이끄는 디지털 이미지는 인터넷을 통해 공유되면서 오늘날의 문

화적 현상들을 만든다. 디지털화된 기술 장치의 도움으로 예술이 생산되는 미디어 

조건으로의 전환은 21세기 미디어 경험의 차이를 만들고 있다. 야고진스키는 이를 

다음과 같이 설명한다.
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현대의 포스트 미디어 조건은 미디어 이미지가 스크린과 인터페이스를 지배하

는 포스트 디지털 및 포스트 인터넷 조건을 형성한다. 하이브리드 통신 기술의 

확산으로 모든 대중매체가 결국 하나의 매체가 되는 지점에서 나타나는 미디

어 융합이 도래하고 있다.(jagodzinski, 2021, p. 62)

다양한 수단과 기능이 하나로 융합되는 스마트폰의 등장 이후 이미지를 통한 

커뮤니케이션은 일상생활의 일부가 되었다. 한 자료에 의하면 매년 전 세계적으로 1

조8천억 장의 사진이 촬영되는데, 이는 하루 50억 장에 해당한다고 한다. 이 중 

92.5%는 스마트폰으로 촬영되며 우리가 찍는 사진의 6%만이 인터넷에 공유된다. 그

중 Instagram에서는 매일 1억 개의 이미지가 게시되고 13억 개의 이미지가 공유된

다고 한다(https://photutorial.com/photos-statistics/). 압도적인 이미지의 생산과 유

통, 소비는 포스트 디지털의 시각문화 상황이다. 현재의 인터넷 기술은 전 세계 사용

자가 접속할 수 있고 손쉽게 복사, 재사용, 변형, 전송이 가능한 태이다. 광범위한 디

지털 이미지의 사용에 대한 미술교육의 논의는 자연스럽게 시각문화교육의 연장선

과 맞닿아 있다. 포스트 디지털 시각 환경은 우리의 네트워크 주체와 정체성 형성, 

기억, 사회적 의사소통 방식 및 수단, 비판적 사고 등의 영향을 미치면서 우리와 세

계의 관계 형성에 깊이 개입하고 있다. 특히 이미지의 절대적 분량과 유통 규모, 이

미지의 얽힘 및 의미 작용의 맥락이 포스트 디지털 조건에서 점점 더 복잡해지고 있

다. 이런 조건에서 특정 시각적 체계와 권력 관계를 온라인에서 식별하고 구별할 수 

있도록 가르치는 것은 교육자들에게 중요하다. 포스트 디지털 시각문화에 대한 이해

의 출발점으로 본 연구에서는 “빈곤한 이미지(poor image)”라는 개념과 실천들을 살

펴보았다. 

빈곤한 이미지는 스마트폰의 출현 이후 예술과 일상생활 모두에서 일반적인 

이미지 관행이 된 포스트 디지털 현상의 하나이다. 영향력 있는 미디어 아티스트이

자 이론가, 비평가인 히토 슈타이얼(Hito Steyerl)은 인터넷 사용이 대중화되던 시점

에서 나타난 특정한 시각문화적 현상을 표현하는 용어를 빈곤한 이미지라는 말을 고

안하였다. 그녀가 e-flux에 게재한 글에서 현대 이미지의 계층구조의 최하단에 위치

한다는 빈곤한 이미지를 다음과 같이 설명하였다.

빈곤한 이미지(poor image)는 움직이는 복사본이다. 화질은 조악하고 해상도

는 표준 이하다. 점차로 가속함에 따라 이미지는 더 나빠진다. 그것은 이미지의 

유령이자 미리 보기, 섬네일, 잘못된 아이디어, 무료로 퍼지는 순환 이미지, 느

려 터진 디지털 연결망으로 짜놓은 압축된, 재생산된, 찢긴, 리믹스 된, 또 다른 

전송 채널 속으로 복사된, 붙이기가 된 이미지이다.(Steyerl, 2009)
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우리가 요즘 흔히 인터넷의 떠도는 특정 이미지(움직이는 복사본)를 검색하고 

복사하고 온라인에 다시 올리거나 수정, 변형, 콜라주 하여 다르게 활용한다면 그러

한 이미지 사용 관련 제스처들을 슈타이얼은 빈곤한 이미지로 불렀다. 슈타이얼은 

이 용어를 통해 이진법으로 데이터화된 이미지들이 어떻게 인터넷에서 다시 만들어

지고 순환하며 소비되는지를 주목하였다. 이 용어의 아이디어는 영화의 역사에서 비

롯되었다. 상업영화의 등장으로 실험적이고 개성 있는 예술영화들이 극장에서 사라

졌다가 특정 예술영화관에서만 상영되었고, 이마저도 다시 기록 보관소로 사라졌다

는 것이다. 그런데 유튜브 같은 사용자 콘텐츠 기반 온라인 스트리밍 플랫폼이 등장

하면서 과거 스크린에서 사라졌다고 여겼던 고전 영화들이 품질은 나쁘지만 인터넷

으로 쉽게 접근할 수 있게 되었다는 것이다. 저급한 품질이지만 디지털로 “데이터화

된 이미지의 순환”으로 다시 찾을 수 있었던 이미지를 슈타이얼은 빈곤한 이미지라

고 불렀다(Steyerl, 2009). 인터넷에서 발견되는 고전 영화의 경우처럼 인터넷에서의 

이미지 순환은 디지털 데이터의 속성과 다르게 품질이 변형된다. 이미지는 인터넷 

순환 과정에서 인터넷 환경에 맞게 압축, 포맷, 축소되어 원래 데이터가 손실되고 이

미지 품질이 저하되어 색상이나 화질을 잃게 된다. 그래서 이미지는 낮은 해상도, 깨

진 이미지나 정보 또는 소스의 손실, 거의 인식할 수 없는 빈곤한 데이터가 되었다. 

그럼에도 슈타이얼이 이 용어를 사용하는 것은 인터넷 사용 문화에 나타난 이미지 

순환과 재사용이 기존에 대한 비판적 역할을 재생하기 위한 도구이자 가능성으로 보

았다는 점이다. 슈타이얼은 빈곤한 이미지가 원본에 대한 것이 아닌 우리의 존재 조

건에 대한 저항의 가능성이자 현재와의 연결점이라고 주장한다(Steyerl, 2009).

슈타이얼의 빈곤한 이미지 개념 이후 디지털 테크놀로지는 비약적으로 발전하

였다. 4K 해상도의 스마트폰, 드론, 액션캠 등 많은 사람들의 일상에서 활용하고 있

다. 과거처럼 빈곤한 이미지들이 아니며 풍부하고 섬세한 고품질의 사본이 인터넷을 

통해 전파될 수 있다. 빈곤한 이미지는 더 이상 빈곤한 해상도나 손실된 정보로 구분

되는 것이 아니라, 어떤 이미지이든 온라인에 수많은 복사본으로 존재할 수 있고 접

속할 수 있다는 사실로 재정의될 수 있다. 이러한 빈곤한 이미지의 새로운 가능성에 

주목한 미술교육자 슈미트(Schmidt, 2021)는 빈곤한 이미지가 이미지의 새로운 수행

적 실천과 연결되는 미술교육의 가능성을 주장하였다. 컴퓨터나 데이터 저장장치에 

보관된 정보가 아니라 네트워크에 게시된 이미지는 잠재적으로 다양한 컨텍스트 속

에 놓이게 된다. 그것은 영감을 주는 자료일 뿐만 아니라 여러 익명의 사용자 그룹이 

재활용, 재처리하기 위한 원료로서 시작점이 된다는 것이다. 슈미트는 네트워크에서 

포착 가능한 빈곤한 (그러나 이제는 품질이 떨어지지 않은) 이미지들을 재사용, 자르

기, 주석 달기, 재생산, 콜라주, 확장, 변형하면서, 어느 순간이 되면 원래의 저자나 

컨텍스트를 알 수 없는 상태가 된다는 점에 주목하였다. 이 때문에 디지털 이전 시대

와 다른 방식으로 이미지에 대해 논할 필요가 있다고 주장한다(Schmidt, 2021). 그래서 
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빈곤한 이미지는 더 이상 움직이는 복사본이 아니라 그 자체로 가변적이다. 이

미지가 인터넷에서 순환하는 동안 우리의 현재는 디지털 미디어의 가능성 속에

서 끊임없이 움직이고 변화하며 그 자체로 새로워진다.(Schmidt, 2021, p. 217)

슈미트의 주장처럼 확실히 현재의 디지털 이미지 순환은 끊임없이 새로운 현재

를 연속적으로 재생, 변환하면서 지금을 재현하고 있다. 이런 의미에서 빈곤한 이미지

는 포스트 디지털 시대의 특징적인 시각문화이다. 슈미트는 빈곤한 이미지의 지속적인 

이동, 순환, 변환이 개별 사용자들의 실천을 통해 일어나는 수행적(perfomative) 특징

을 갖는다는 점에서 포스트 디지털 이미지의 교육적 가능성이 있다고 본다(Schmidt, 

2021).

실제로 이 수행성은 다층적이며, 회화적 행동으로 이어질 연결고리가 네트워크

처럼 확장되고 있다. 이것이 바로 빈곤한 이미지가 현대미술의 자원이자 예술

에 대한 비판적 성찰의 대상으로 적합한 이유이다.(Schmidt, 2021, p. 218)

슈미트의 생각처럼 미술교육도 빈곤한 이미지에서 영감을 얻을 수 있다. 이는 

전통적인 콘텐츠를 대체하는 것이 아니라 빠르게 변화하는 온라인상의 시각 콘텐츠

가 지배하는 시대에 대응할 수 있는 방식이자 순환으로 빈곤해진 이미지 손실을 역

이용하는 미술 만들기의 자원이다. 빈곤한 이미지 현상은 이미지의 저자성, 원작성, 

독창성 개념, 예술의 특권과 권위에 대한 도전을 모두 포함할 수 있고 창작을 차용과 

도용, 풍자, 일상화, 재맥락화, 상호텍스트성과 정보 유통과 소비, 재구성과 변형으로 

이동하는 모든 양상과 연결되어 있다. 그 과정에서 우리는 비판적으로 시각 이미지

를 읽고 쓰고 창조하는 능력으로서의 디지털 시각적 문해력에 대한 현실적 쟁점을 

다시 수면으로 끌어올릴 수 있다. 시각 리터러시를 습득한다는 것은 디지털 이미지

와 같은 우리 시대의 시각 현상을 읽고 분류하고 비판적으로 질문할 수 있다. 이러한 

이유로 빈곤한 이미지는 포스트 디지털 미술교육의 관심사가 되어야 한다. 

2 .  밈과 포스트 디지털 시각문화들

디지털 이미지는 컴퓨터가 읽을 수 있도록 변환된 코드화된 정보들이다. 이 코드는 

인터넷을 통해 무한히 확산하고 증식하며 서로 다른 시공간에서 무수히 많은 복사본

을 존재한다. 공유, 리믹스, 복사 및 붙여넣기는 이제 일상적인 디지털 생활의 습관

처럼 되었다. 소셜 미디어에서 이미지는 일반적으로 온라인 커뮤니티에서 현재 상황

에 대한 시각적으로 댓글을 달기 위해 사용하는 간단한 합성 이미지의 재료로도 사

용된다. 포스트 인터넷 문화의 대표적인 예로 밈(meme) 형태의 이미지는 변화하는 

맥락에 따라 반복적으로 재활용되고 변형되고 다시 캡처된다. 밈은 1976년 진화생물
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학자 도킨스(R. Dawkins)가 복사나 모방을 통해 사람에게 사람으로 전파되는 문화

의 작은 단위를 설명하기 위해 만든 용어이다. 인터넷 문화에서 밈은 네티즌 사이에

서 특정 시기, 상황에서 유행하는 것을 전파하는 풍자화된, 압축된, 변형되고 편집된 

이미지, 짧은 동영상 등을 지칭한다. 이러한 밈은 시사성과 유행의 사회적 맥락을 바

탕으로 이미 알려진 이미지로 자신의 짧은 메시지를 재구성하는 상호텍스트적 성격

을 갖는다. 

<그림 1> Maurizio Cattelan이 <Comedians> 

논란 후 오픈한 인스타그램 계정 화면. 

전 세계 사용자들이 업로드한 

바나나 관련 밈이 게시되어 있다. 

출처: www.instagram.com/cattelanbanana/

예를 들어, 2019년 12월 <Art Basel Miami Beach>에서 이탈리아의 현대 미술

가 마우리치오 카텔란(Maurizio Cattelan)은 전시장 벽에 실제 바나나를 덕트 테이

프로 붙인 <Comedian>을 전시했는데, 이 작품은 곧바로 큰 논란과 함께 인터넷 밈

을 증폭시켰다. 단지 바나나를 테이프로 붙인 것임에도 2점이 12만 달러에 판매되고, 

1점은 15만 달러로 인상된 가격에 판매되었다. 구매자는 논란 자체를 미리 예상한 

기민한 수집가였지만, 실제로 팔린 것은 바나나가 아니라 작가의 진품인증서와 바나

나를 붙이는 정확한 각도와 높이를 포함하는 설치 지침이었다. 전시 도중 한 퍼포먼

스 아티스트가 작품의 바나나를 뜯어 먹은 사건이 발생하면서 논란은 더 확산되었다

(news.artnet.com/art-world/maurizio-cattelan-banana-explained-1732773). 계속된 

바나나 작품 논란은 전 세계에서 거의 실시간으로 댓글과 비난, 풍자, 동조의 메시지
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를 담은 밈으로 만들어져 다양한 채널에서 나타났다. <그림 1>은 카텔란이 만든 인

스타그램 계정에 올려진 밈 이미지들이다. 단순히 <Comedian>을 촬영한 장면에서 

<스페이스 오딧세이>의 오프닝 장면과 결합하거나 광고로 풍자하고 자신을 바나나

로 빗대는 등 다양한 밈 창작을 확인할 수 있다. 밈 제작은 유머러스하거나 비판적인 

개인 네티즌에서 다른 미술가, 나아가 자신의 상품을 판매하기 위한 광고 제작자와 

맥도날드 같은 기업까지 참여하였다. 이런 양상은 원본, 복제, 저자, 시장성, 도용과 

전유 같은 예술적 쟁점이 포스트 디지털 시대에 얼마나 빨리 뒤섞이고 확장되는지를 

보여주는 사례이다.

때때로 그것들은 무생물적 본성을 갖고 있음에도 불구하고 인간의 생각을 유

혹하고 압도할 수 있는 잠재력을 지닌 것으로 여겨진다. 인터넷 밈으로서 이미

지는 가장 기민한 형태이자 어디나 편재하는 실체이다. 밈으로서 이미지는 연

예인, 선동가, 촉매자 나아가 문화간 교류의 필수적인 논평가가 된다.(Schütze, 

2021, p. 84)

슈츠의 주장처럼 순식간에 제작 유포되는 밈은 네트워크 주체들의 서로 다른 

의도와 목적을 나타낸다. 각각의 밈을 통해 우리는 현재의 이미지 리터리시를 시험

할 수 있다. <Comedian> 관련 밈들은 참여자들이 만드는 새로운 <Comedian>이다. 

우리가 특정 사태에 대해 사진을 찍고 변형, 합성, 조합하고 공유하는 것은 원래의 

작품을 유명하게 만드는 데 편승하는 것이기도 하면서 그것의 의미를 갱신하고 변경

하며 해체하는 데 참여하는 것이다. 포스트 디지털 조건에서의 시각적 참여들은 그 

자체로 새로운 시각적 사건이며 문화적 실체를 구성한다. 이미지와 사건, 서로 다른 

감상, 입장, 해석, 평가와 재창조의 순환적 네트워크가 현재의 시각문화 현실이다. 이

런 의미에서 밈은 풍부한 시각문화교육의 무대가 된다. 

<Comedian> 사태처럼 소셜 미디어는 미술의 개념과 방식, 무대를 변경시킨다. 

인스타그램은 미술의 훌륭한 전시장이기도 하다. 울만(Amalia Ulman)은 <Excellences 

& Perfections>(2014) 프로젝트를 자신의 인스타그램에 올렸다. 이 작업들은 사진가

이자 현대미술가인 울만이 스스로를 로스앤젤레스로 이주한 소녀가 자신이 원하는 

모델 일을 꿈꾸며 찍은 듯한 일상의 사진을 정교하게 연출하여 인스타그램에 올린 

프로젝트이다(<그림 2>). 현재 관련 계정은 중지되었고 작가는 프로젝트의 연장선

에서 전시와 출판을 진행하였다. 현대 소비자들이 원하는 판타지한 라이프 스타일을 

연출한 이 사진들은 작가가 연출한 가상의 온라인 퍼포먼스였다고 밝혔을 때 팔로워

들의 엄청난 비난을 받았다고 말했다(Ulman, 2020). 울만의 프로젝트는 우리가 소셜 

미디어에서 읽고 보는 것이 “진짜”라고 얼마나 기꺼이 믿으려 하는지 보여주고 있

다. 그래서 울만은 “미디어는 기만적이다. 사물이 이미지가 되면 허구가 된다”고 주
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장한다(Ulman, 2020). 울만의 작업은 우리가 소셜 미디어에서 엿보는 개인의 사생활

과 그것을 공개하여 주목받으려는 욕망, 허영에 대한 동경과 질투, 유대감, 여성을 

나타내는 전형화된 이미지화 방식과 스스로 그러한 포즈와 표정을 연출하는 연기, 

응시와 보여짐의 관계에 대한 이해, 자신의 라이프 스타일을 미화할 수 있는 소품과 

장소의 소비주의 욕망을 세련되면서도 차별화하여 보여 줄 수 있는 풍부한 시각적 

장치들이 동원되었다. 이러한 장치들은 포스트 디지털 미디어 조건들에서 이미지를 

만들고 공유하며, 향유하는 새로운 방식들이다. 우리가 소셜 미디어에 시각적으로 

참여한다는 것은 이러한 복합적인 연결망과 시각 체제를 이해하고 활용한다는 의미

이다. 

<그림 2> A. Ulman의 인스타그램 장면. 2014. 

현재 위 계정은 비활성화되어 있다. 

출처: https://webenact.rhizome.org/excellences-and-

perfections/20141014150552/http://instagram.com/amaliaulman

그러므로 핀란드의 미술 교사 비요크(Helena Björk)가 관찰하였듯이 “십 대들

은 해시태그로 말하고, 밈으로 몇 가지 개념을 배우며, 때로는 아이들 마음이 GIF 이

미지와 함께 작동하는 가진 것처럼 보인다”(Björk, 2021, p. 285)는 지적은 시사점이 

많다. 우리 아이들의 시각적 관심과 표현의 체계가 포스트 디지털 시각 장치들을 통

해 학습되고 재현되기 때문이다. 비요크는 인스타그램 방식을 수업에 전유하여 학교

생활, 수업 준비 방법, 학생들이 제작할 과제, 셀카, 오늘의 의상 등을 인스타그램과 

밈을 통해 게시하며 소통한다. 또한 “인스타그램 소설 만들기”라는 과제도 수행하게 

하는데, 학생들에게 공지하는 사항은 다음과 같다.

출연진, 헤어 스타일, 화장, 의상, 세트 디자인, 조명, 촬영 장소 등 영화 제작에 

참여하는 것처럼 신중하게 선택한다. 자신의 작업 방식, 필터 등 알 수 있는 스
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크린샷을 업로드 한다. 자신의 관객이 적극적인 사회 활동을 하는 사람들이라

고 생각하여 그에 맞는 해시태그를 선택한다. 일정한 거리두기(Verfremdung)

를 유지하며 반복한다.(Björk, 2021, p. 296)

비요크는 청소년들의 시각문화를 교실로 끌어들임에 있어, 인스타그램의 이미

지를 활용하지만 그것이 가상도 현실도 아님을 거리두기하며 만들어야 한다고 본다. 

비요크는 포스트 디지털 시각문화교육은 인터넷 시각문화에 대한 몰입과 무관심의 

적절한 균형 속에서 비판적 활용이 필요하다는 입장이다. 그녀의 아이디어처럼 인터

넷에 보이는 무수한 사진들은 우리 현실의 모방이지만 실제가 아닌 가짜도 손쉽게 

구성하는 방법이 될 수 있다는 것으로 시각문화교육은 여전히 비판적 사고를 요구하

고 있음을 확인하게 된다.

결 론

포스트 디지털 담론을 통해 미술교육의 방향을 타진하는 것이 큰 연구의 줄거리이

다. 구체적인 미술교육 내용과 방법론에 대한 논의에 도달하지 못한 것은 본 연구의 

한계이자 과제로 남겨둔다. 그럼에도 본 연구를 통해 우리의 연구 지형에서 아직 낯

선 포스트 디지털 관련 담론을 살펴보며 현재의 기술혁신과 미술교육의 관계에 대한 

사유의 계기를 찾을 수 있었다. 포스트 디지털 조건에서의 미술교육은 주로 시각문

화교육의 연장과 관련이 깊다. 디지털 이미지의 정보량이 포스트 디지털 주체의 인

지, 정서 형성에 미치는 힘을 살펴볼 수 있었다. 인터넷은 기술, 신체 및 질료를 포함

하지만 이에 국한되지 않는 다양한 마주침을 만들어 낸다. 인터넷이 발전함에 따라 

인간적인 방법과 사회에 존재하는 방법도 발전한다. 이 마주침과 교육의 실천 사이

의 상호작용을 통해 미술교육의 다른 가능성이 찾아질 수 있다. 

소셜 미디어는 “좋아요”라는 형태로 보상을 제공함으로써 청소년의 행동을 형

성한다. 디지털 환경에서의 교육은 오디오, 비주얼이 풍부한 환경, 공동 창작의 여러 

가능성이 있는 대화형 컨텍스트, 경험을 공유하고 사람들을 연결하는 소셜 네트워크 

서비스를 활용한다는 것과 관련된다. ANT에서 설명하듯 인터넷과 디지털 시각문화

는 인간과 마찬가지로 작용하는 비인간 행위자들이다. 미술교육의 관점에서 인터넷

은 시각문화, 대중문화, 혼성과 리믹스로 가득 차 있다. 그것이 우리 아이들에게 어

떤 종류의 이미지를 만들고, 어떻게 만들고, 왜 만드는지에 영향을 미친다. 우리가 

오늘날의 청소년에 대해 이해하기 위해서는 과거 학교미술이 아닌 만화에 주목하였

듯이 아이들의 소셜 네트워크에서 만들고 있는 시각 세계를 살펴보아야 한다. 우리

는 모두 이러한 연결망 내의 존재이며, 그러한 연결을 단절한, 관례와 역사에 의존하



포스트 디지털 담론과 시각문화교육의 방향  19

는 미술교육은 점차로 정당한 행위능력을 잃을 수 있다. 

오늘날 학습자, 청소년들이 생산, 소비, 유통하는 빈곤한 이미지들은 포스트 디

지털 시대 시각문화교육의 불가피한 비인간 행위자들이다. 네트워크는 기술독점과 

자본화, 상업화, 불평등이란 비판에서 여전히 자유롭지 않다. 연결을 통한 참여와 민

주주의의 실현은 이름에 머무르는 회의론도 지속적으로 나타났다. 전 세계적인 교육

적 쟁점에서 여전히 서구 백인, 남성 중심성에 대한 도전과 인간중심주의, 정상성, 

이성중심주의 등의 쟁점은 지속적인 미술교육의 과제이다. 환경, 생명, 기후변화, 자

원위기, 지속가능한 발전에 대한 관심, 평화, 사회 정의, 사회 참여 등 전 지구적 생

명사의 틈바구니에 얽힌 우리의 미술교육 과제들 또한 온전히 유지되어야 한다. 그

러한 쟁점들은 포스트 디지털 조건과 비인간 행위자의 관계망 속에서도 적용되고 확

장되어야 한다. 본 연구에서 살펴보았듯이 포스트 디지털, 포스트 인터넷의 연결망 

사회에는 빈곤한 이미지의 순환으로 새롭고 대중적이면서도 일상적이고도 예술적인 

사건들이 출몰한다. 인터넷은 아직 보지 못한 잠재력 있는 교육 기계이자 참여 광장

이다. 

그러므로 학교 현장과 수업에서 포스트 디지털 미술교육은 다채롭게 구현될 

수 있다. 디지털의 영향력이 실체화되는 시대이다. 독일의 아티스트이자 큐레이터 

바이벨(Peter Weibel)은 “뉴미디어는 예술이란 나무에서 새로운 가지일 뿐만 아니라 

사실상 예술의 나무 자체를 변형시켰다”고 했다. 연구에서 살펴보았듯이 현대미술의 

실험과 도전은 일정 부분 미술교육의 방향성을 가늠하는 데 도움이 될 것이다. 인공

지능, 딥러닝, 클라우드 소싱, 포스트 프로덕션, 리믹스, 유통, 보급 등의 전혀 다른 

관례들이 작동하는 현대미술의 실험이 미술교육의 연결망에 함께 존재하는 행위자

이다. 이를 통해 미술교육은 능동적인 참여의 가능성을 높이고 디지털 기술을 대안

적이고 독창적인 방식으로 사용하는 데 기여할 수 있다. 오늘날 학습자는 포스트 디

지털 시각문화의 생산자이자 소비자이다.
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A b s t r a c t

A S t u d y  o n  t h e  P o s t  Di g i t a l  Di s c o u r s e  a n d  t h e  I s s u e s  o f  

V i s u a l  C u l t u r e  E d u c a t i o n

I n - K e e  A h n

Chuncheon National University of Education

The digital is not an anomaly but part of our everyday reality. Production, 

distribution, and consumption of digital information through the Internet form a 

major feature of modern society. This study traces the post-digital and 

post-Internet discourses that emerge as terms related to the current situation in 

which digital technology and Internet usability are de-professionalized, popularized, 

and routinized. In particular, the digital visual culture environment that spreads 

through digital networking affects the formation of relationships between us and 

the world by changing the foundations of identity formation, memory, social 

networks, communication methods and means, and critical thinking. These 

phenomena have led to a more participatory culture of makers, enabling anyone 

to be an image maker, a media producer, and a cultural critic. Based on the 

theories of actor network theory, the turning away from the individual subject 

toward an entangled non-human actor is of high significance for art education. 

The post-digital discourse provides us with the implications of being network 

subjects. In the absence of post digital art education in Korea, this study tried to 

derive implications for art education through the nature of post digital subjects. 

Examples that can be referred to through contemporary artists such as media art 

were introduced, and creative ideas as “poor image” were considered. In the 

network of human/ non-human actors, art education can explore various possibilities 

through artists who utilize the network. Collaboration through poor image, meme, 

and network create a different world of art in relation to each other. This is a 

new starting point for visual culture education, but it must still be accompanied 

by critical thinking.
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미술에서의 재현과 표현: 미술 교육과정에의 시사점
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요     약

이 연구는 미술에서의 재현과 표현의 차이를 미술 교육과정과 관련시켜 탐구하였다. 이를 위해 재현과 

표현의 개념을 실제 미술작품과 관련 하여 개념 분석하였다. 재현은 한 대상을 객관적이고 사실적으로 

나타내면서 자연과 사건을 모방하는 행위이다. 이에 비해 표현은 한 개인의 감정과 심리 상태를 안에서 

바깥으로 드러내는 것이다. 근대의 고전주의 미술은 정해진 모델 또는 대상을 재현하고 있다. 반면 근대

의 낭만주의에서 시작한 감각적 표현은 모더니즘 미술에 이르러 한 개인의 사상, 감정, 개성 등을 자유

롭게 표출하여 발전되었다. 이처럼 재현과 표현은 미술 제작에서 엄연하게 구분되는 행위이다. 그럼에도 

불구하고 우리나라 미술 교육과정에서는 이 둘이 혼합되어 하나의 표현 영역으로 제시되고 있다. 그러

나 미술교육에서 재현과 표현은 교수학습방법이 각기 다른 것으로 확인되었기 때문에 이를 명확히 구분

해서 교육과정에서 기술되어 미술 수업에서는 실제로 구분되어 가르쳐야 될 필요성이 있다. 현행 교육

과정의 표현 영역이 재현과 조형 요소와 원리가 혼재된 양상에서 벗어나 표현에 대한 새로운 패러다임, 

즉 “체험을 통한 표현,” “감각적 표현”으로 모색되어야 할 것으로 생각된다.

주제어

재현(representation), 표현(expression), 체험(experience), 감각(sense), 미술 교육과정

(art curriculum) 

서론

동일한 대상을 같은 시간과 장소, 즉 한날한시에 서로 다른 두 사람이 그 대상을 그

림으로 그린다고 가정해보자. 두 사람이 스케치한 어떤 특정 대상의 그림은 동일할

까? 이 물음에 모두가 같지 않다고 답할 것이다. 전혀 같을 수가 없다. 왜 그렇게 대

답할까? 두 사람이 똑같은 대상을 두고서 중요하게 생각하는 부분이 서로 다를 수도 

있고 서로 다른 느낌을 갖고 있을 수도 있다. 그렇다고 두 사람이 꽃이라는 대상을 

강이나 돌과 같이 전혀 다른 대상으로 그리지는 않을 것이다. 따라서 한 개인이 미술

작품을 창작할 때, 바깥의 대상을 똑같이 나타내기도 하지만 한 개인의 내면을 바깥
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으로 드러내기도 한다.

재현과 표현은 미술 창작에 있어 서로 다른 관점이다. 따라서 그것은 미술작품

을 평가하고 감상하는 데에서 기준으로 작용한다. 이 두 가지 중에서 어느 관점을 더 

중요하게 보고 미술작품을 제작하느냐에 따라 그림의 속성이 달라진다. 요컨대, 재

현의 미술은 대상의 관찰과 모방에 관심을 둔다면, 표현의 미술은 미술 작가의 개인

적이고 주관적 경향을 보다 더 강조한다고 할 수 있을 것이다. 미술 감상에서 또한 

어느 것에 관심을 두고 보느냐에 따라 미술작품에 대한 이해가 달라진다. 재현의 미

술에서는 대상을 똑같이 그렸는지가 중요하다. 표현의 미술에서는 한 작가가 미술작

품을 통해 어떤 감정을 불러일으키는지 중에서 어디를 더 중요하다. 따라서 재현과 

표현 중 어디에 비중을 두는 지에 따라 그림의 의미와 속성이 다르게 전달된다. 이 

점은 미술의 역사를 통해서도 간파할 수 있다. 근대 미술에서 특별히 고전주의에서

는 대상의 재현을, 낭만주의에서는 대상의 표현에 비중을 두고 있다. 모더니즘 미술

은 한 미술가의 느낌과 감정의 표현으로 정의된다. 이처럼 어느 것에 초점을 두는지 

차이에 의해서 미술작품을 재현과 표현이라는 각기 다른 별개로 볼 수 있는 것이다. 

요약하면, 미술작품을 바라보는 관점의 차이에 따라 그것들의 이해에도 변화가 생겼

으며, 미술의 정의 또한 달라지는 것이다. 

상기한 바와 같이 재현과 표현이 서로 다른 관점임에도 불구하고 미술과 교육

과정과 미술 교과서에는 이 둘이 혼재되어 나타나고 있다. 미술 교과의 내용은 크게 

체험, 표현, 감상 영역으로 구성되는데, 이러한 양상은 특히 “표현 영역”에서 두드러

지게 나타난다. 2015 개정 초등학교 미술 교육과정에서 내용 체계를 보면, 표현 영역

에서 발상과 제작이라는 두 개의 핵심 개념이 등장한다. 여기서 발상의 3～4학년 내

용 요소를 보면 “상상과 관찰”이 있다. 상상하는 것은 엄밀히 말하면 표현의 토대가 

될 수 없으며, 관찰 또한 표현의 범주에 속할 수 없다. 그러나 교육과정에서는 이 둘

을 같이 혼합해서 가르치게 되어 있으면서 동시에 표현 영역이라는 이름으로 함께 

중점을 두고 있다. 이는 미술사와 미술 이론의 맥락과 배경에 대한 이해가 결여된 상

태에서 교육과정을 개발한 측면이라고 할 수 있다. 또한, 표현 영역에서 발상이라는 

핵심 개념에서는 재현 이론과 표현 이론이 나타나고 제작이라는 핵심 개념에서는 표

현 이론과 형식론이 혼재되어 등장한다. 교육과정에서 미술의 재현과 표현, 그리고 

형식이 표현이라는 하나의 영역 안에서 아무런 구별과 구분 없이 나타나고 있다. 이 

글에서는 조형 요소와 원리의 형식론에 대한 문제는 논외로 한다. 조형 요소와 원리

에 대한 형식주의는 표현뿐만 아니라 감상 영역에까지 걸쳐 있기 때문이다. 따라서 

본 연구에서는 재현의 근대 미술과 표현의 모던 미술을 살펴본 뒤에, 현행 2015 개정 

미술과 교육과정의 내용을 분석하고 제반 문제들을 심도 있게 다루고자 한다. 이어

서 앞으로 우리나라 미술 교육과정이 지향해야 하는 방향성을 결론으로 제시하고자 

한다. 



미술에서의 재현과 표현: 미술 교육과정에의 시사점  25

고 전 주의: 재현의 미술

우리나라 미술 교육과정과 미술 교과서의 학습 주제 중에서 늘 빠지지 않고 등장하는 

소재 중 하나는 단연 어떤 대상을 관찰하여 그리는 것이다. 관찰하여 그리기는 재현

(representation)이나 모방에 기반을 두면서 행해진다. 재현은 어원상 닮음과 똑같음을 

뜻하는 그리스어인 미메시스(mimesis)를 “repraesentare”라는 라틴어로 번역하는 데에

서 유래한다(Osborne, 1970). 따라서 재현은 모방과 유사한 의미를 담고 있다. 영국의 

미학자 헤럴드 오스본(Osborne, 1970)에 의하면, 아리스토텔레스는 논쟁의 여지없이 우

리가 미술이라고 불려야 하는 것을 모방의 미술이라고 당연하게 정의하였다. 또한 재

현이란 “있음(present)”을 “다시 있게 함(re-present)”이라는 의미를 내포하고 있기 때

문에 재현 대상은 있음(present)일 것이다. “있음”은 현실(reality) 또는 실재(reality)이

다(Williams, 2015). 현실이나 실재는 모두 영어로는 reality로 번역되기는 하지만, 어감 

상 차이를 보인다. 현실은 추상이나 환상이나 이상과는 다른 구체적인 것을 뜻하고 실

재는 말 그대로 실제로 있음을 뜻한다(Williams, 2015). 이 글은 재현 대상을 다루기 때

문에 현실이나 사실이라는 말을 사용하더라도 실재와 같은 뜻으로 쓰고자 한다.

이처럼 재현은 실제로 존재하는 즉, 눈에 보이는 세계 또는 물체의 형이나 형

태 등을 묘사하고 모방하는 것이다. 또한 재현은 추상과 대립되는 말이다. 재현은 일

반적으로 자연의 외관을 모방하는 것과 관련된다(Osborne, 1970). 이러한 점에서 재

현은 사실주의와 자연주의로 분류된다(Osborne, 1970). 이미 언급한 모방이라는 의미

의 미메시스는 자연주의와 상당히 밀접한 연관성을 갖는다. 이러한 맥락에서 미메시스

인 재현은 자연의 모방을 의미한다. 한편 문화 이론가 레이먼드 윌리엄스(Williams, 

2015)는 representation을 역사적으로 분석하고 있다. 그에 따르면, represent가 중심에 

놓인 재현인 representation은 오랫동안 가장 복잡한 단어 중 하나였다. 윌리엄스는 

설명하길, representation은 14세기 영어에 등장했지만, 이 시기에 presentation은 “모

습을 나타내는 것”이라는 의미의 명사로서 이미 존재하고 있었다. 17세기에 이르러

서는 타자를 대표함이라는 의미가 더욱더 통용되기 시작하였다. 그러면서 17세기 중

반 이후 재현이라는 단어는 견본이나 전형이라는 의미로 널리 통용되고 있었다. 같

은 시기에 미술에서 representation이란 이미지나 상징 혹은 사고나 시각에 무언가를 

제시하는 과정이었다. 윌리엄스는 강조하길, 18세기부터 재현은 전형적이라는 의미

에서 상황과 인물 묘사에 사용되기 시작하였다. 이러한 용법은 19세기 중반 이후 일

반화되면서 자연주의나 사실주의를 구별하는 요소로서 널리 통용되기에 이르렀다. 

이후, 어떤 타자나 대상이라는 무언가의 시각적인 구체화라는 representation의 오랜 

의미였던 “정확한 재현”이라는 뜻으로 전문화되었다. 이러한 과정을 거치면서 마침

내 20세기에 이르러 “구상미술(representational art)”이라는 특유의 범주가 탄생되었

다. 따라서 재현이란 “모습을 나타냄,” “타자를 대표함,” “ 견본이나 전형,” “무언가를 
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제시하는 과정,” “상황과 인물 묘사”라는 의미를 거쳐 무언가의 시각적인 구체화로

서의 “정확한 재현”이라는 의미에 도달하였다(Williams, 2015). 이러한 의미는 지금 

현재에도 굳건하게 자리 잡고 있다. 그 결과 재현은 상징(symbol)이라는 단어와 대

비되어 사용되기도 한다. 상징은 무언가 독립적이면서도 중요한 것, 다시 말해 재현

이 아닌 이미지라는 의미를 함축한다. 윌리엄스(Williams, 2015)에게는 여기에서 이

미지란 스스로는 정의 불가능한 것 혹은 그 외의 방법으로는 정의되지 않는 것을 지

시한다. 이처럼 상징은 보여지는 이미지대로 정의 불가능하고 그 이미지로 보여지는 

방법 이외에는 정의되지 않는다. 이러한 이유에서 재현의 의미와는 확연히 구분된

다. 결과적으로 재현은 다른 것이나 타자를 똑같이 나타냄을 의미한다.

플라톤은 재현의 판단 기준으로 정확성을 제안하였다(Osborne, 1970). 자연주

의는 재현되어 나타난 미술작품 혹은 문학작품에 적용된 정확성이나 자연적 기준으

로 미술작품을 평가한다는 측면에서 나온 개념이다(Williams, 2015). 미술작품에 재

현된 현실이 실제 세계와 일치할 때 우리는 그것을 현실적이면서 사실적인 미술이라

고 부른다. 현실적과 사실적은 추상적의 반대말로 사용된다. 이러한 점에서 사실주

의(realism) 미술은 사물을 표현하는 미술과 대조적으로 사물의 외관을 모방하는 미

술이다(Osborne, 1970). 이러한 용어에 대한 용법의 대부분은 자연주의적 태도가 공

통적으로 내포되어 있다. 현실적이고 사실적이라고 불리는 미술작품은 자연스럽게 

선택된 현실 혹은 사실의 한 조각을 보여주는 반사된 거울로 여겨진다(Osborne, 

1970). 그것을 “현실적”이고 “사실적”이라고 함으로써 우리는 반사된 현실이 의도적

으로 과장되거나 이상화되기보다는 그것이 상상이 아닌 실제로 생각되고 실제가 반

영된다는 것을 암시한다(Osborne, 1970). 이러한 맥락에서 사실주의와 현실주의에 

기반한 재현의 미술은 왜곡된 거울이 아니라 사실과 현실로서의 반사된 거울이며, 

사실이나 현실이 반영된 거울인 것이다. 

상기하였듯이, 재현의 미술에 따르면, 미술의 본질은 어떤 대상을 모방하는 것

이고, 대상을 어마나 설득력 있고 정확하게 재현했느냐가 좋고 훌륭한 미술작품의 

평가 기준이 되었다(Gombrich, 2017). 재현의 어원을 살펴보았지만, 모방의 미술은 

그 역사가 상대적으로 앞서 있다. 모방의 미술은 기원전 5세기 그리스 시대로부터 

시작된다(Gombrich, 2017). 이 시기에 플라톤과 아리스토텔레스는 서로 다른 모방에 

대한 관점을 주장하기도 하였다. 플라톤은 이데아를 중시하면서 미술이 대상의 겉모

습을 복제하는 “단순모방”의 미술의 기능을 부정적으로 평가하였다. 반면에 아리스

토텔레스는 모방이 대상의 핵심인 본질을 나타내는 것으로 보는 “본질 모방”을 주장

하면서 미술의 긍정적인 기능을 견지하였다(이광래, 2016). 플라톤과 아리스토텔레스

는 미술의 기능에 대하여 서로 다른 의견을 제시하였지만, 그들이 살았던 때는 그리

스 미술이 재현의 미술을 중심으로 꽃피웠던 전성기였다. 또한, 자연 과학이 발달함

에 따라 사람들은 현실에 대한 관심이 증대되었고 미술의 관찰을 통한 사실적인 묘
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사와 재현적 기능이 더욱더 중시되었다(Hollingsworth, 2009). 

모방의 미술은 전성기를 이루었던 르네상스로 이어지면서, 미술가들은 정확한 

재현을 목표로 하는 비례론이나 원근법을 연구했으며 생리학이나 해부학과 같은 과

학의 법칙을 미술작품을 제작하는 데 있어서 적용하기도 하였다(Gombrich, 2017). 

근대에 이르렀던 모방의 미술은 이성을 중심으로 견지하였던 데카르트의 철학을 토

대로 보다 체계화되고 철학적인 이론으로 다듬어졌으며, 이후 고전주의 미술로 이어

졌다(Hollingsworth, 2009). 고전주의 미술가들은 미술이 이성적 규범에 따라 자연을 

충실하게 모방할 때 자연 속의 보편적인 것을 잘 나타낼 수 있으며, 완전성에 이를 

수 있다고 주장하였다(이광래, 2016). 그들은 미술도 과학과 마찬가지로 모든 사람이 

동의할 수 있는 미술의 보편적인 규범을 만들고자 노력을 경주하였다. 따라서 미술

을 인간의 이성을 통한 합리적인 활동이라고 여기기도 하였다(이광래, 2016). 다음의 

미술작품들은 모방과 재현의 미술에 대한 대표적인 작품들이라고 할 수 있다.

<그림 1> 레오나르도 다빈치,《모나리자》, 

1503-1505년경, 나무판에 유채, 76×53.3cm, 

파리 루브르박물관

  <그림 2> 니콜라 푸생,《사비니 여인들의 

약탈》, 1636-1637년경, 캔버스에 유채, 

154.9×209.6cm, 뉴욕 메트로폴리탄미술관 

낭 만 주의와  모 더 니 즘  미술: 표현의 미술

고전주의의 반작용으로 등장한 낭만주의는 미술이 대상의 모방이라는 전통의 주장

을 반박하면서 구체화되었다. 이제 미술은 미술가의 주관적 영역인 내면의 감정이나 

심리 상태와 관련되는 것이다. 미술은 또한 상상력을 통해서 미술가의 감정은 그 통

로이자 수단으로 간주되었다. 미술가의 감정은 인간이 자연이나 세계와 통하는 통로

로 여겨졌다. 미술작품은 진리를 직관적으로 파악하는 영역으로 간주되었으며, 미술

작품 창조의 근원은 한 미술가의 감정의 표출이다. 따라서 미술은 상상력을 통해서 
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진리를 파악하는 것이고, 직관의 영역이며, 그 수단이 미술가의 감정이라는 것이다. 

낭만주의는 18세기 말에서 시작되어 19세기 중엽에 전 유럽으로 퍼져나가면서 

재현과는 다른 미술 사조로 부상하였다. 낭만주의 미술가들은 미술이란 미술가의 감

정이나 내면 심리 상태를 드러내는 것으로 여겼다(Gombrich, 2017). 이로써 감상자

들은 한 미술가의 내면 심리나 감정 상태를 미술가가 제작한 미술작품을 통해 잘 느

끼는 것이라고 간주하였다. 이는 한 대상과 미술작품의 관계보다는 미술가의 개인과 

미술작품의 관계가 더 중요하게 다루어져야 한다는 사고가 내재한 미술 양식이었다. 

이후, 고대 그리스부터 고전주의까지 행해졌던 재현은 부차적인 위치로 내려왔거나 

무시되었고, 마침내 19세기 말에서 20세기 초에 미학자와 철학자들은 재현을 대신하

는 “표현”을 강조하였다. 다음 <그림 3>과 <그림 4>는 낭만주의 시대의 미술들로 

재현이 아닌 “표현된” 미술작품들이다. 

<그림 3> 테오도르 제리코,《메두사호의 

뗏목》, 1819년, 캔버스에 유채, 

491×716cm, 파리 루브르박물관

  <그림 4> 조지프 말로드 윌리엄 터너,

《노예선》, 1840년, 캔버스에 유채, 

91cm×1.23m, 보스턴 미술관 

오스본(Osborne, 1970)에 의하면, 표현이란 단어는 라틴어 “exprimo(엑스프리

모)”를 어원으로 하는데 이는 “밖으로 짜낸다”라는 뜻을 담고 있다. 이 뜻이 확장되

어 표현은 한 미술가가 마음속에 있는 생각이나 감정 등을 밖으로 끄집어낸다는 의

미를 지닌다. 따라서 표현은 미술가의 마음 안에 있는 것을 밖으로 드러내는 행위이

다. 반면에 재현은 미술가의 밖에 있는 대상을 작품으로 다시 제시하는 것이므로 재

현과 표현은 서로 상반되는 의미를 가진다. 즉, 표현은 미술가의 개인주의인 행위를 

말한다면, 재현은 대상을 재현하는 객관적인 개념이다. 

산업화가 전개되면서 등장한 모더니즘 사고에서 표현의 개념은 보다 확대되었

다. 모더니즘은 이성과 과학이 절대적 가치를 지니게 되면서 자율성과 자유의 개념을 

중시하였다. 따라서 인간 중심을 강조하였던 휴머니즘의 믿음은 모더니즘의 사고에서 

확장되면서 미술가의 개인주의와 주관주의를 심화시켰다. 이렇듯 한 개인만이 가진 잠

재력과 개체성을 존중하는 휴머니즘 사상이 풍미하면서 미술에서의 “객관적인” 재현
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이 아닌 “주관적인” 표현이 강조되었다(박정애, 2001). 한 미술가의 마음속에 내재된 

인상과 생각, 그리고 개성을 “주관적으로” 끄집어 또는 밖으로 드러내는 표현인 것이

다. 이렇듯 표현을 강조한 표현주의 미술가들은 미술작품이 한 개인의 “자기표현,” 또

는 “자아표현”이기 때문에 미술의 창작 과정은 어떤 전통적인 관습이나 규칙으로부터 

벗어난 개인의 독창성으로부터 비롯되는 것이라 믿게 되었다(Strickland, 2010).

한 개인의 개성과 주관을 안에서 밖으로 드러내는 미술가의 제작 과정에 초점

을 두는 자기표현 또는 자아표현으로서의 미술은 표현주의를 이론화한 핵심 개념이

다(Osborne, 1970). 이것이 표현주의의 첫 유형이다. 나아가 표현주의는 감상자들이 

미술작품을 매개로 의사소통을 하거나 감정을 전달받게 된다는 이론을 전개시켰다. 

이것은 표현주의에 내재된 두 번째 유형이다. 그래서 우리는 미술가의 작품을 통해 

그 작품을 만든 미술가의 인격을 상상하게 된다. 그 작품을 통해 미술가와 의사소통

한다고 가정하게 된다. 이러한 미술의 두 가지 기능, 즉 자아표현과 의사소통의 기능

은 각각 미술가나 감상자의 관점에 초점을 두고 있다. 특히, 표현주의는 표현적 측면

이 미학적이고 객관적이며 재현적인 측면에 비해 강한 무게감을 지니고 있다, 소통

으로서의 미술이라는 표현주의의 기능은 미술가들이 자신들의 “체험”을 감상자들에

게 전달하고 미술작품을 매개로 소통하기 위해, 즉 “감상자”들을 위해서 표현하려고 

미술작품 창작을 시도하는 것을 통해서 드러나게 된다(Strickland, 2010). 이러한 입

장은 그동안의 표현주의가 작품의 제작과 감상 과정에서 결과물의 외적인 해석에만 

적용하였기 때문에 문제가 발생하였다고 본다. 따라서 미술작품의 결과물로서 내적 

속성이라는 작품 자체에만 초점을 두는 표현주의가 나타났다. 이것이 표현주의 이론

에 대한 세 번째 유형이다. 이러한 표현주의는 작품 자체의 표현적 속성과 특징을 파

악하는 것이다(Osborne, 1970). 다음 <그림 5>의 절규라는 미술작품을 통해 세 가지 

형태의 표현주의 미술 이론에 대한 사례를 살펴보기로 하자. 

<그림 5> 에드바르 뭉크,《절규》, 1893년, 나무판에 

템페라, 83.5×66cm, 노르웨이 오슬로 국립미술관
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<그림 5>는 표현주의의 대표작이라고 할 수 있는 절규이다. 앞서 설명한 표현

주의 미술 이론의 첫 번째 유형에 의하면, 이 작품은 에드바르 뭉크만의 어두운 인간 

내면의 표출을 반영한 자아표현이자 자기표현으로서의 미술이다. 이는 미술가의 관

점이다. 두 번째 유형에 의하면, 감상자는 뭉크의 불안한 내면과 감정 상태를 전달 

받고 이러한 미술작품과 의사소통을 하게 되는 것이다. 이는 감상자의 관점이다. 세 

번째 유형은 미술작품의 내적 속성에 대한 표현적 특징과 작품 자체에만 초점을 두

는 것이다. 이러한 유형을 통해 본 이 작품에서의 구불구불한 강물과 붉은 하늘은 불

안감을 자아내도록 표현되고 있으며, 실제로 절규의 비명소리가 들릴 듯이 청각 효

과를 불러일으킨다(강미화, 2007). 이는 어둡고 불안한 인간 내면과 감정을 표출하기 

위한 차원에 있는 것이다. 뭉크가 표현한 절규의 표현적 특징은 기존의 인습과 전통, 

전통적인 관습과 규칙을 부정하고 반(反)자연주의적 태도로 감정과 주관을 거칠게 

표현했다는 데에 있다(박완용, 2021). 이러한 세 가지 유형은 표현주의 미술에 대한 

의의로 작용하였다. 그렇지만 표현주의는 다른 개체들과 서로 교류하거나 소통하며, 

상호 작용을 간과한 채 개인의 내면과 심리 상태뿐만 아니라 감정, 개성, 사상 등을 

바깥으로 드러내는 데에만 주목했다는 점에서 한계를 지니고 있었다.

2 0 1 5  개 정 미술 교육과정에서의 재현과 표현

2015 개정 미술 교육과정에서의 재현과 표현이 어떤 양상을 띠고 있는지 살펴보기로 

한다. 먼저 내용 체계에 대한 표를 보면 우리나라 교과 교육과정의 내용 체계는 영역

-핵심 개념-일반화된 지식-내용 요소-기능의 구도로 구성되어 있다. 미술과의 교육

과정 또한 이와 동일하게 이루어져 있다<표 1>. 

<표 1> 2015 개정 미술 교육과정에서 초등학교 표현 영역의 내용 체계(교육부, 2015)

영역 핵심 개념 일반화된 지식
내용 요소

기능
3～4학년 5～6학년

표현

발상

주제를 다양한 방식으로 탐색, 

상상, 구상하는 것은 표현의 

토대가 된다.

다양한 주제 소재와 주제

관찰하기

상상하기

계획하기

방법 익히기

발전시키기

구체화하기

표현하기

상상과 관찰 발상 방법

제작

작품 제작은 주제나 

아이디어에 적합한 조형 

요소와 원리, 표현 재료와 

용구, 방법 매체 등을 

계획하고 표현하며 성찰하는 

과정으로 이루어진다.

표현계획

조형 요소 조형 원리

표현 재료와 

용구
표현 방법

제작 발표
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미술에서의 재현과 표현과 관련된 영역은 모두 “표현” 영역에 속한다. 표현은 

다시 두 가지의 핵심 개념 즉, “발상”과 “제작”으로 구분된다. 교육과정의 내용 체계 

표를 보면, 각 핵심 개념별로 일반화된 지식에 대한 설명이 서술되어 있다. 발상이라

는 핵심 개념의 일반화된 지식은 “주제를 다양한 방식으로 탐색, 상상, 구상하는 것

은 표현의 토대가 된다”라고 서술되어 있다. 여기서 핵심 개념이 “발상”이기 때문에 

한 학습자의 사상, 개성, 감정 등을 발산하는, 즉 안에서 바깥으로 꺼내는 과정과 방

법이 포함될 것으로 생각된다. 일반화된 지식을 보게 되면, 학습자로 하여금 “다양한 

방식”으로서 열린 개념의 “주제”를 강조하면서 표현적 행위에 대한 기대감의 나타내

고 있다. 하지만, 문제는 다음부터이다. 주제를 찾는 방식이자 표현의 토대가 되는 

것들 중 첫 번째 단계가 “탐색”이다. 탐색은 아직 드러나지 않고 발견되지 않은 현상

이나 사물을 밝히고 살펴서 찾아내거나 찾는 활동이다. 이는 어떤 대상을 찾는 것인

데 그 대상이 학습자의 내면에서 찾는 것이 아니라 학습자의 바깥에서 찾고 있다. 따

라서 이것은 표현이 아니라 정확히 “재현”의 관점이다. 재현은 학습자를 대상과 분

리된 주체로 바라보는 관점이다. 이러한 재현은 앞에서 주지하였다시피 사실주의와 

자연주의에 기초한다. 표현의 토대가 되는 첫 번째 단계 “탐색”은 안에서 바깥으로 

표출하는 표현론의 관점은 아니다. 그 다음 표현의 두 번째 단계로 제시된 “상상” 또

한 표현이 아니다. 그런데 교과서에는 “상상 표현”이라는 말이 자주 등장한다. 이는 

정확한 용어의 사용이 아니다. 상상은 “머릿속으로” 특정한 이미지나, 상황, 감각 등

을 떠올리는 것을 말한다. 상상은 “머릿속”을 거치는 작용이다. 그러나 표현은 이와 

다르다. 표현은 마음속의 내재적인 것을 바깥으로 끄집어내는 것이다. 들뢰즈

(Deleuze, 1994)에 따르면, 표현은 무의식에서 비롯되며, 의식하지 못하는 세계의 잠

재성으로부터 생성되는 것이다. 또한 들뢰즈(Deleuze, 1994)는 재현에 대해 설명하기

를 “다시 있게 하거나 나타냄”(p. 144)으로 정의하여 기존에 존재하고 있었던 것들을 

다시 수면 위로(미술에서는 미술작품으로) 다시 있게 만드는 의식적인 개념으로 생

각하였다. 이러한 들뢰즈의 관점을 종합해보면, 상상은 재현을 하는 토대가 되며, 분

명히 의식적인 활동이다. 이전의 단계인 “탐색”이 이러한 점을 더욱더 뒷받침해준다. 

대상을 바깥에서 찾는 탐색을 하고 머릿속으로 이미지나 감각 등을 상상하는 것은 

재현에 기초하여 의식적인 활동을 하겠다는 것으로 볼 수 있다. 후기구조주의에서 

이야기하는 표현은 또한 물질 등을 가슴에서 “수동적으로,” “무의식적으로” 감각하

여 이루어지는데(김예림, 2021a) 상상과는 대립될 수밖에 없다. 따라서 “상상 표현”

은 틀린 말이고 이를 “상상하여 그리기,” 또는 “상상을 통해 나타내기” 정도로 대신

해야 할 것이다. 표현의 토대가 되는 마지막 단계는 “구상”이다. 구상은 추상과는 반

대말이다. 추상표현주의라는 용어는 있어도 구상표현주의라는 단어는 사용하지 않는

다. 구상에 기반한 미술, 즉 구상미술은 20세기에 등장한 현실이나 자연을 모방하지 

않는 추상미술의 반작용으로 종래의 물체의 형태를 객관적으로 재현하는 미술을 가
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리킨다(Strickland, 2010). 반대로, 표현은 어떤 대상을 재현하는 것이 아니라 내면의 

감정을 바깥으로 전달하는 활동이다. 따라서 발상이라는 핵심 개념의 일반화된 지식

에 대한 설명을 보게 되면, 표현의 토대가 되는 “탐색,” “상상,” “구상”의 세 가지 단

계는 전부 “재현”의 관점에서 나온 개념이자 용어들이다. 여기서 연구자는 재현을 

비판하는 것이 아니라 교육과정에서 “재현”과 “표현”은 극명하게 구분해야 될 필요

성을 제기하는 것이다. 이처럼 교육과정에서는 재현하는 것이 모두 표현하는 것으로 

“위장”되고 “포장”된 양상을 보이고 있다.

앞서 발상의 일반화된 지식이 재현론의 관점에서 서술되어 있다고 주장하였다. 

앞으로 살펴볼 “내용 요소”와 “기능”을 보면 이러한 주장은 더욱 구체화하면서 이를 

방증하게 될 것이다. 내용 요소는 영역-핵심 개념-일반화된 지식보다 중립적인 단어 

또는 용어로 제시하면서 교수자와 학습자가 각각 가르치고 배워야 할 교수학습내용

이라고 말할 수 있다(교육부, 2016). 3～4학년 내용 요소 중에서 문제는 “상상과 관

찰”인데 이는 표현의 영역에서 재현과 혼합되어 나타난다는 주장을 뒷받침하고 있

다. 이전에서 살펴봤듯이, 상상과 관찰은 표현과는 구별되어야 하는 용어들이라고 

할 수 있다. 기능은 학습자가 내용 요소를 습득하는 과정에서 탐구 및 사고 기능인 

동시에 내용 요소에 대한 학습의 결과로 학습자들이 할 수 있어야 되거나 발휘할 수 

있어야 하는 능력을 의미한다(교육부, 2016). 이러한 차원에서 내용 체계의 기능들 

중 첫 번째 기능인 “관찰하기”와 두 번째 기능인 “상상하기”는 “상상과 관찰”이라는 

내용 요소를 한 번 더 강조하며 환기시키고 있다. 내용 체계에서 이러한 기능은 2015 

개정 교육과정이 역량 기반 교육과정이라는 것을 표방하기 위해 도입된 바 있다. 따

라서 이러한 일반화된 지식을 습득하거나 학습의 결과로 활용되는 사고 및 탐구 기

능이라고 할 수 있는 내용 체계 표의 기능 중 첫 번째 “관찰하기”와 두 번째 “상상하

기”를 보면 표현의 토대가 되는 “탐색,” “상상,” “구상”의 세 가지 모두가 재현의 관

점임을 방증한다. 다른 내용 요소, 즉 “다양한 주제,” “소재와 주제,” “발상 방법” 또

한 소재 혹은 주제를 다양하다는 말로 열어 놓았지만, 이는 수평적이며 열린 형태의 

표현적 발상이 아닌 수직적이고 위계적인 형태의 재현적 발상의 관점이라고 할 수 

있다. 학습자들이 습득하는 과정과 배움의 결과 나타나야 할 능력인 기능 즉 “관찰

하기-상상하기-계획하기-방법 익히기-발전시키기-구체화하기-표현하기”는 미술교

육에 있어 한 대상을 재현하는 단계적 교수법의 과정과 닮아있다. 이러한 단계적 교

수법은 간단하고 쉬운 형태에서 어려운 형태로 나아가다가 가장 어렵다는 인체를 재

현한다. 이와 같은 단계적 방식은 19세기 초엽에 유럽에서 공공학교의 미술교육의 

교수법이다(Efland, 1996). 따라서 교육과정의 기능들은 재현의 관점에서 기반한 일

견 단계적 교수법을 연상케 한다. 여기서 문제는 교육과정에서 재현과 표현을 따로 

구별하지 않았다는 사실에만 국한되는 것이 아니다. 연구자가 지적하는 바는 이와 

같이 각기 다른 기능들이 모든 표현 영역에 묶이면서 초등학교 미술 시간의 전반을 



미술에서의 재현과 표현: 미술 교육과정에의 시사점  33

차지하고 할애하고 있다. 그런데 정작 학생들로 하여금 습득하는 과정과 습득의 결

과 발휘되어야 하는 능력이 사실상 “재현”에 기반하고 있다는 점이다. 물론 재현과 

표현이 따로 구분된다면 더욱 이상적일 것이다. 현실적으로 그 점이 어렵다면, 학년

군 수준과 상관없이 함께 제시된 현재의 기능들이 5～6학년군과는 구분선을 만들고 

따로 분리되어 3～4학년군에서만 그것들이 활용되면 좋을 것 같다. 미술 교육과정에

서는 기능들이 학년군 구별 없이 3～6학년에 한 번에 제시되어 있다. 

중학교 미술 교육과정의 내용 체계의 표현 영역 <표 2>를 보면, 영역-핵심 개

념-일반화된 지식은 초등학교 미술 교육과정과 동일하게 서술되어 있다. 하지만 내

용 요소와 기능은 다르게 제시되어 있다. 내용 요소에서 초등학교와 같이 “주제와 

의도”라는 이름으로 또 한 번 “주제”를 강조한다. 중학교에서 발상의 핵심 개념의 내

용 요소에는 초등학교 미술 교육과정의 상상과 관찰 등의 내용 요소들이 사라지면서 

“주제와 의도”라는 하나의 내용 요소만을 내세우고 있다. 중학교 미술교육과정에서

는 기능이 초등학교 3～6학년에서 한 번 제시된 것처럼 중학교 1～3학년에서 또한 

기능이 한 번 등장하고 있는데, 이는 탐색하기-계획하기-점검하기-활용하기-표현하

기로 되어 있다. 기능들이 초등학교 교육과정과 대동소이해 보이지만 좀 더 생각해

보면, 중학교에서 신설된 기능인 “탐색하기”는 초등학교에서 첫 번째 기능으로 제시

되었던 “관찰하기” 대신 나타나 있다는 것을 알 수 있다. 탐색하기 또한 관찰하기와 

마찬가지로 바깥에서 대상을 찾는 재현론의 관점에 있다. 따라서 초등학교에서 중학

교까지의 표현 영역은 재현론에 초점을 두면서 재현과 표현이 혼합된 양상을 보이고 

있다. 달리 말해, 관찰, 탐색, 상상 등의 재현이 표현이라는 하나의 이름으로 위장되

고 전치되어 있음을 확인시켜준다.

<표 2> 2015 개정 미술 교육과정에서 중학교 표현 영역의 내용 체계(교육부, 2015)

영역 핵심 개념 일반화된 지식 내용 요소 기능

표현

발상

주제를 다양한 방식으로 탐색, 

상상, 구상하는 것은 표현의 

토대가 된다.

주제와 의도

탐색하기

계획하기

점검하기

활용하기

표현하기제작

작품 제작은 주제나 

아이디어에 적합한 조형 

요소와 원리, 표현 재료와 

용구, 방법 매체 등을 

계획하고 표현하며 성찰하는 

과정으로 이루어진다.

표현 과정과 점검

조형 요소와 원리의 효과

표현 매체



34   미술과 교육 第24輯1號

마지막으로 2015 개정 초등학교 미술 교육과정에서 표현이라는 같은 영역에서 

발상 외에 또 하나의 “제작”이라는 핵심 개념을 살펴보기로 하자. 학습자는 한 개인

의 사상과 감정 등을 발상하는 과정을 거쳐 마침내 제작이라는 단계로 나아간다. 즉, 

한 학습자의 마음속에 내재된 개성과 정서, 감정 등을 끄집어낸 것을 미술작품에 옮

기는 핵심 개념의 “제작”인 것이다. 제작의 일반화된 지식을 보게 되면, 작품 제작은 

주제나 아이디어 등을 계획하고 표현하며 성찰하는 과정으로 이루어진다고 서술하

고 있다. 그러나 문제가 되는 것은 연구자가 이를 다음에서 강조하기 위한 차원에서 

위의 문장 중간 부분을 의도적으로 생략하였다. 표현에 있어서 작품 제작은 학습자

마다 주제나 아이디어를 계획하고 표현하며 성찰하는 과정이면 되는데 학습자 누구

에게나 보편적으로 적용하려는 개념과 용어들이 등장한다. 바로 “조형 요소와 원리”

와 “표현 재료와 용구, 방법, 매체”이다. 2015 개정 중학교 미술 교육과정에서 또한, 

표현 영역의 제작이라는 핵심 개념과 일반화된 지식이 초등학교와 동일하게 제시되

고 동시에 내용 요소에 “조형 요소와 원리의 효과”라고 되어 있다. 표현 영역에서 조

형 요소와 원리가 등장한다. 조형 요소와 원리에 내재된 미술의 정의는 미술이 선, 

형, 색채 등으로 구성되어 “통일, 강조, 균형” 등으로 화면을 구성한다는 형식주의이

다(박정애, 2001). 여기서 중요한 건 재현은 사실주의, 표현은 표현주의, 그리고 또 

하나의 조형 요소와 원리라는 개념은 “형식주의”에 기초한다는 것이다. 형식주의는 

표현주의와 함께 모더니즘에서는 미술의 한 축이었다. 이성과 과학이 중시되었던 모

더니즘에서는 보편성과 절대성의 사고를 초래하게 되었는데 미술에서도 예외 없이 

원칙과 원리, 그리고 “형식”이 존재한다는 것이다(박정애, 2001). 그것이 바로 조형 

요소와 원리이다. 즉, 조형 요소와 원리를 활용하여 한 화면에 “형태”를 구성하고 만

드는 것이다. 정리하자면, 교육과정에서는 하나의 표현 영역에 재현론, 표현론, 형식

론이 모두 등장하는 것이다. 이처럼 교육과정에서 조형 요소와 원리가 아무런 맥락 

없이 등장하게 되었는데, 조형 요소, 조형 원리는 각각 초등학교 3～4학년과 5～6학

년 내용 요소로 각각 제시되어 나타난다. 학습자가 발상한 것을 통해 미술작품을 제

작하는 과정과 방법이 형태와 형식으로 화면을 만들고 구성하는 조형 요소와 원리인 

것이다. 이는 표현주의와 함께 모더니즘 미술에서 유행하였던 미술관이다. 여기에 

사실주의까지 교육과정에 기반을 두면서 근대와 모더니즘적 요소가 미술과 교육과

정에 포함되어 있다. 이 모두는 각기 독립된 학습 내용이지만, 같은 표현 영역에서 

아무런 구분 없이 함께 다루어지고 있는 것이다. 표현주의에 적합한 교수학습방법은 

한 학습자의 정서와 개성을 안에서 밖으로 표현하게 하기 위해 자연 동기유발에 자

유로운 것이었다(박정애, 2016). 이러한 자유로운 교수법이 되어야 하지만 교육과정

에서는 정작 조형 요소와 원리를 가르치며 배우게 되는 것이다. 조형 요소와 원리는 

형식과 형태라는 보편적인 원칙과 원리에 입각한다. 따라서 먼저 객관적인 사실에 

따른 지식이 필요하다. 그리고 이를 토대로 한 “표현”이다. 한편, 학습자들이 작품을 
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제작하는 과정에서 “표현 재료와 용구, 방법, 매체” 등을 활용하고 주제나 아이디어

를 구현하며 표현할 수 있도록 그들을 배려하고 생각하는 차원에서 일반화된 지식이 

서술되어 있다고 생각할 수도 있다. 그러나 교육과정에서 내용 체계의 “기능”은 재

현에 관점을 두면서도 제작의 일반화된 지식과 내용 요소에 조형 요소와 원리가 등

장하여 기본 원리를 배우는 데에 초점을 두는 상황이다. 이러한 상황에서 제작이라

는 핵심 개념에서 일반화된 지식의 일련의 용어들, 즉 표현 재료와 용구, 방법, 매체 

등은 조형 요소와 원리에 의거해 이미 정해져 한정될 수밖에 없어 그것이 순수 표현

이라고 볼 수 없는 것 같다. 다시 말해, 재현과 형식이 강조되는 데에서 아무리 다양

한 표현 재료와 용구, 방법, 매체 등에 대한 언급이 있다 하더라도 자유스런 표현은 

기대할 수 없는 것이다. 그 이유는 재현론이 이미 주어진 대상을 염두에 두고 모방하

는 것이며 객관성을 중시하고, 형식론은 전적으로 조형 요소와 원리만을 가지고 만

국 공통의 추상 언어를 만들어 내기 때문이다. 한 개인에게 미술작품을 표현하기 위

한 발상과 제작의 과정에서 재현과 형식에 기반한다. 이러한 이유에서 “자유롭게,” 

“다양하게,” “개성 있게”의 구호에 맞는 순수 표현의 한계는 분명 있는 것이다.

지금까지 서술한 바와 같이 재현과 조형 요소와 원리에 기초한 배치는 학습자

를 형식적인 틀에 가둘 수 있다. 교육과정에서는 누구에게나 적용 가능하다고 간주

하는 재현의 형식이 반영되어 있다. 그런데 이러한 것들이 모두 하나의 “표현”으로 

묶여 있는 것이다. 그렇게 되면 재현과 조형 요소와 원리에 의한 표현이 의도하고 이

끄는 대로 학습자들에게 생각하고 행동하게 될 수 있다. 또한 학습자들은 재현과 조

형 요소와 원리에 의해 무감각하고 재인이 가능한 능동적 종합으로서의 미술작품만

을 의식적이고 습관적으로 표현하게 될 것이다. 반대로 재인이 불가능하고 인식능력

의 불일치를 야기하여 수동적 종합으로써 무의식적으로 표현된 새로운 미술작품은 

감각들의 블록이자 감각의 미학이다(김예림, 2021b; 맹혜영, 2021). 그렇기 때문에 재

현과 조형 요소와 원리에 의해 자유가 억압된 상태에서 표현된 미술작품은 감각들의 

블록이자 미학인 미술작품과는 정면으로 대치될 수밖에 없다. 그간 이러한 잘못된 

인식을 심어준 교육과정에서의 개념적 혼동은 미술에서의 각기 다른 사고와 상충된 

유형의 틀이 표현이라는 미명 하에 한꺼번에 제시되었다. 결국, 교수자와 학습자들

은 교육과정에서 “미술의 모든 것은 모두 표현이다”라는 잘못된 오해를 불러일으킴

으로써 미술 제작에서의 다양한 방법에 대한 실제적 이해가 무시되었다. 교육과정이

나 교과서에 “관찰 표현,” “상상 표현”을 비롯하여 “조형 요소와 원리의 표현”이라는 

전혀 맞지 않는 개념들이 교수자와 학습자들로 하여금 이를 오역하고 오해하게 하였

다. 관찰 또는 상상 표현은 관찰하여(관찰한 것) 그리기 또는 상상하여(상상한 것) 

그리기가 적절한 것이다. 또한, 조형 요소와 원리의 표현은 조형 요소와 원리에 의해 

화면(미술작품) 만들기가 보다 정확한 것이다. 



36   미술과 교육 第24輯1號

결 론 및  제언 : 미술 교육과정에의 시사점

미술 교육과정에서 빠지지 않는 메뉴인 “관찰”은 재현의 미술이다. 관찰하여 그리기

는 객관적인 대상의 재현을 필요로 하기 때문이다. 이는 “관찰”하여 그리기로 수정

되어야 할 것이다. 그런데 교육과정 상에서는 모든 표현 활동의 토대가 “관찰하기,” 

“탐색하기”로 되어 있어서 재현과 표현의 구분선이 애매하게 제시되어 있음이 확인

되었다. 즉, 교육과정에서 재현과 표현의 구분 없이 모든 표현에 재현을 기초로 한 

내용 체계를 따르고 있었다. 사실성을 추구하는 재현은 자연이나 사건의 모방이다. 

그것은 한 개인으로부터 분리된 한 객체나 대상을 찾거나 탐색하여 그것을 똑같이 

사실적으로, 그리고 객관적으로 그려서 나타내는 것이다. 다시 말해, 한 개인의 바깥

에서 재현할 대상을 선택하거나 발견하고 이를 동일하게 모방하고 묘사하여 그려내

는 것이다. 이에 따라 관찰하여 그리기에서 미술의 교수학습방법은 가장 기초적인 

것부터 가장 어려운 인체에 이르기까지 단계적인 학습이다. 이러한 과정에서 원근법

과 명암, 비례 등의 어떤 대상을 재현하는 기능(skill)이 요구된다. 이러한 사실성을 

추구하는 재현의 미술은 현재까지 이어지면서 교육과정이나 교과서에 여전히 관찰 

표현이라는 틀린 용어로 그 명맥을 유지하고 있는 것이다.

모더니즘이 추구한 표현의 미술은 미술 수업 시간에서 한 학생의 내면을 밖으

로 드러낼 수 있도록 교사가 자연 동기유발에 의해 조력해야 하는 것이다. 표현하기

는 한 개인의 내면인 감정, 정서, 느낌 등을 무의식적으로 드러내어 끄집어내는 활동

이기 때문이다. 그러나 교육과정 상에서는 표현을 하는 데 있어서 발상과 제작의 과

정과 방법이 각각 재현론과 형식론에 기반이 되고 있음이 확인되었다. 표현주의에서 

미술이란 한 개인의 내면에서 나온 자아표현, 자유표현의 결과물, 즉 한 개인의 독창

성의 결과로 간주한다. 따라서 표현의 미술 활동은 어떤 관습이나 규칙을 단계에 맞

게 행하는 관찰하여 그리기와는 구분되는 것이다. 이때, 표현의 미술 수업 시간에 교

사는 학습자들의 내면에 있는 정서나 사상, 개성 등을 드러낼 수 있도록 동기유발을 

한다. 또한, 교사는 학습자들의 독창적인 표현을 위해 독특한 방법들을 시도하고 실

험할 수 있도록 자유로운 교육의 장을 마련해주어야 할 것이다. 이것이 표현하기 미

술의 교수학습방법이다. 이처럼 표현주의로서 표현의 미술은 현재까지 이어졌고 그 

결과 우리나라 교육과정에서 재현론(관찰 표현)과 형식론(조형 요소와 원리의 표현) 

등의 미술의 다른 이론과 실제에도 모두 표현이라고 하면서 그 수명을 지속하고 있

는 것이다. 

이러한 점을 바탕으로 미술 교육과정에의 시사점으로서 다음과 같은 제언을 

하고자 한다. 첫째, 교육과정에서 재현은 표현 영역으로부터 분리되어 구분될 필요

가 있다. 이러한 맥락에서 다른 대안으로는 체험, 표현, 감상의 세 가지 영역 간 구분

선을 지우고 이것들을 통합하여 지금보다 유연하고 함축적으로 연계시켜야 할 것이
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다. 현재와 같이 세 영역 간 구분을 해야 한다면, 재현의 요소를 체험의 영역으로, 조

형 요소와 원리는 감상 영역이나 체험 영역으로 재배치해야 될 것을 제안한다. 체험

의 영역에서 재현의 요소와 대상을 학습자들이 몸소 겪으며 경험하는 것이 보다 효

율적인 것으로 생각된다. 이때, 체험의 영역에서 재현의 요소를 인간과 비인간으로

까지 대상화하면서 폭과 스펙트럼을 다양하게 하여 이를 학습자들이 체험할 수 있도

록 하고 이후에 그것을 그리거나 묘사하는 미술 활동 또한 할 수 있게 구성한다. 만

약, 교육과정에서 재현과 표현, 그리고 형식 중 어느 하나라도 버리지 못한다면, 표현 

영역의 명칭을 미술 제작 또는 미술 창작으로 바꾸어야 할 것이다. 이 세 가지 모두

는 미술작품을 제작하고 창작하는 과정과 방법이 될 수 있을 뿐만 아니라 감상 기준

과 작품을 평가하는 준거가 될 수 있기 때문이다. 지금과 같이 그것들이 교육과정에

서 표현이라는 하나의 영역에 함께 제시되어 나타나는 것은 큰 문제라고 생각된다. 

둘째, 교육과정에서 표현은 그 과정이나 방법과 같은 내용에 대한 패러다임이 

바뀔 필요가 있다. 표현에서 발상의 토대는 지금과 같은 탐색, 상상, 구상이 아니라 

“내면,” “느낌,” “심리,” “감정”에 있다. 그리고 표현에서 제작의 토대는 관찰하기 또

는 조형 요소와 원리와 그것들에 따른 한정되고 제한된 표현 재료와 용구, 방법, 매

체 등에 있지 않고 “자유,” “감각,” “개성”에 있기 때문에 이들로 재편될 필요가 있

다. 또한, 학습자들이 보다 창의적으로 표현하도록 하려면 그들로 하여금 미술을 열

린 개념으로 인식케 해야 한다. 그러면서 재현과 형식에 기반하여 상충되는 현재의 

표현이 아닌 표현 활동의 첫 시작부터 학습자들에게 모든 것을 허용해주고 동시에 

그들의 내면, 느낌, 심리, 감정을 자유롭게, 감각 있게, 개성 있게 바깥으로 드러낼 수 

있는 방향으로 나아가야 할 것이다. 따라서 미술교육에서 표현은 체험을 통한 표현, 

즉 체험적 표현으로 그 내용에 대한 새로운 패러다임이 요구된다. 미술은 모든 감각

을 통해 눈으로 만지는 “촉지적(haptique)” 체험이기 때문이다(정다은, 2020). 이러한 

표현 영역이 지향해야 할 방향은 성취기준에서 3～4학년군 체험 영역을 설명하고 해

설하는 부분과 초등학교 미술교육과정의 내용 체계에서 체험 영역의 지각과 같은 영

역의 소통에 대한 일반화된 지식의 서술 등 <표 3>에서 착안하여 단서를 얻을 수 

있을 것이다. 교육과정의 초등학교 3～4학년군 미술과 성취기준에는 맨 처음 체험 

영역을 설명하고 해설하는 부분이 있다. 3, 4학년의 체험 영역에서는 몸의 감각을 활

용하여 다양한 활동에 “자발적으로” 참여하라고 서술되어 있다. 이러한 점에 착안하

여 표현 영역이 나아가야 할 방향성은 학습자들이 자신의 신체를 관통하는 몸의 감

각을 활용하면서 곧바로 무의식적인 다양한 표현 활동에 “수동적으로” 참여할 수 있

도록 해야 할 것이다. 또한 <표 3>에서 지각과 소통이라는 핵심 개념에 대한 “감각

을 통한 인식,” “이미지는 느낌과 생각을 전달하고 상호 작용하는 도구”라고 서술된 

일반화된 지식과 “자신의 감각,” “이미지와 의미”라는 내용 요소, 그리고 기능 중 첫 

번째 “감각 활용하기” 등은 이 글에서 제안했던 체험을 통한 표현이라는 체험적 표
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현의 패러다임을 실현시켜 줄 단서라고 생각된다. 따라서 교육과정의 표현 영역에서 

미술이란 몸과 신체를 매개로 한 체험을 통해 수동적으로 지각하고 이를 토대로 감

각 있게 무의식으로 표현하며, 감상자와 미술작품 간 서로 소통하고 상호 작용하는 

것으로 새롭게 재개념화 할 수 있을 것이다. 그간 우리들이 코로나-19 바이러스로 

인한 비대면 온라인 미술 실기 수업에서 “상호 소통”의 중요성이라는 뼈저린 교훈을 

실감했던 과정(권해일, 2021)은 이러한 표현을 통한 미술의 새로운 재개념화를 교육

과정에 도입하여 반영하는 것이 얼마나 소중하고 절실한지 깨닫게 해준다.

그러한 자리들을 대신해주는 것은 앞서 말했듯이, 재현이 체험 영역으로 이동

하여 배치되는 것이다. 재현할 대상과 시각 이미지를 몸소 체험하고 나서 관찰 혹은 

상상하여 그리기라는 내용으로 재구성되면 좋을 것 같다. “지각”과 “소통” 대신에 

“관찰”(혹은 “재현”)이라는 새로운 핵심 개념으로 바뀌고 이에 따른 일반화된 지식

은 “관찰(혹은 모방/재현)은 체험을 인식하는 바탕이/토대가 된다.” 내용 요소에서 

“자신의 감각”과 “이미지와 의미”는 표현 영역의 내용 요소로 이동되어 걷어지게 되

면, “대상의 탐색”과 “자신과 대상”이라는 내용 요소만 남게 되어 “관찰”(또는 “재

현”)이라는 새로운 핵심 개념과 맥을 같이 할 수 있다. 관찰하여 그리기나 재현이 한 

개인, “자신”으로부터 분리된 한 “대상”을 “탐색”하여 객관적으로, 사실적으로 그려

내는 활동이기 때문이다. 기능 또한 “감각 활용하기”를 표현 영역의 기능으로 배치

시키면, “탐색하기,” “반응하기,” “발견하기,” “나타내기,” 그리고 “관련짓기”라는 기

능만 남게 된다. 이러한 것들도 체험 영역의 “관찰”(혹은 “재현”)이라는 핵심 개념과 

새로운 일반화된 지식, 그리고 내용 요소 중 일부들과 적합하게 개념화되어 사용된

다면 좋을 것 같다. 지금과 같이 똑같이 사용되더라도 체험이라는 영역과 관찰 혹은 

재현이라는 핵심 개념, 남겨진 내용 요소들과도 아무런 무리가 없을 것으로 생각된

다. “탐색하기-반응하기-발견하기-나타내기-관련짓기” 모두 관찰이나 재현의 프레

임과 틀에 가두어 놓아도 손색이 없는 단어들이자 명칭들이기 때문이다. 또한, 순차

적으로 연속된 기능들인 “탐색하기-반응하기-발견하기”에서 바깥의 어떤 한 대상을 

“관찰 체험”하고 난 다음에 그 뒤로 연결된 “나타내기”와 “관련짓기”라는 기능들에

서 그것을 다시 나타내거나 모방한다는 “재현”의 미술활동을 충분히 할 수 있을 거

라고 생각된다. 재현의 나타내기를 한 이후 대상과 재현 대상 간 동일한 관점(예컨대 

원근법, 명암, 비례, 음영 등)에서 관련짓기 또한 모색할 수도 있다.
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<표 3> 2015 개정 미술 교육과정에서 초등학교 체험 영역의 내용 체계(교육부, 2015)

영역 핵심 개념 일반화된 지식
내용 요소

기능
3～4학년 5～6학년

체험

지각

감각을 통한 인식은 자신과 

환경, 세계와의 관계를 깨닫는 

바탕이 된다.

자신의 감각

자신과 대상
감각 

활용하기

탐색하기

반응하기

발견하기

나타내기

관련짓기

대상의 탐색

소통

이미지는 느낌과 생각을 

전달하고 상호 작용하는 

도구로서 시각 문화를 

형성한다.

이미지와 

의미

연결

미술은 타 학습 영역, 다양한 

분야와 연계되어 있고, 삶의 

문제해결에 활용된다.

미술과 생활
미술과 타 

교과

미술과 교육과정이 바뀌는 이유는 새로운 시대에 맞는 문화적 현상을 담아내

기 위해서이다. 그럼에도 불구하고 바뀐 교육과정에서 실제로 무엇이 바뀌었는지를 

알 수 없는 것이 현실이다. 미술의 이론과 실제에 대한 배경과 맥락적 이해 없이 용

어와 개념을 구분 또는 구별하지 않으면서 교육과정을 개발하고 있기 때문이다. 그

렇게 어떤 미술교육의 내용과 방법이 지금 현재의 시대에 적합하고 어울리는지 명확

한 개념이 부재한 상태에서 만들어진 교육과정에 의거하여 교과서가 제작되고 있다. 

미술 교육과정과 교과서는 오래전에 쓰인 미술의 모든 내용과 방법을 담아내는 그릇

으로서의 미술교육이 아니다. 현시대의 감수성과 문제의식에 대해 새롭게 생각할 지

점들을 적극적으로 반영하고 배치하여 개편될 필요가 있다. 새로운 교육과정과 교과

서를 편성하여 운영하기 위해서 선행되어야 할 것은 미술교육의 제도를 변화시킬 수 

있는 교육과정 전문가의 인력 또한 절실하다. 미술교육 전공자들은 사회 및 문화적 

배경과 맥락에서 끊임없이 변화하는 미술을 주시하면서 교육과정 개발에 임해야 할 

것이다. 그것이 적절한 문화교육으로서의 미술교육을 담당해 낼 수 있기 때문이다.
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R e p r e s e n t a t i o n  a n d  E x p r e s s i o n  i n  Ar t : Imp l i c a t i o n s  f o r  
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In - S e o n g  C h o
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This study explored the difference between representation and expression in art, 

concerning art curriculum. To do so, this study analyzed the concepts of 

representation and expression, relating them to works of art. A representation 

refers to the imitation of nature and events, presenting an object objectively and 

realistically as it is. In comparison, an expression is an artistic act that reveals an 

individual’s emotions and psychological states from inside to outside. Such a view 

of representation and expression can well be understood in works of art. Classical 

art in modern times represents fixed models or objects. In contrast, Romantic and 

Modernist art in modern times put an individual’s thoughts, emotions, and personalities 

on canvas, freely expressing them. Like this, representation and expression are 

strictly differentiated acts. Nevertheless, in the Korean art curriculum, these two 

are mixed and presented as a single domain of expression. Since it was found 

that representation and expression in art education had different teaching-learning 

methods, it would be necessary to clearly differentiate them to describe them in 

the curriculum, and to differentiate them to teach them in art classes. It is judged 

that the domain of expression in the present curriculum should break from the 

aspect in which representation and formative elements and principles are mixed 

and should be sought with a new paradigm of expression, in other words, 

“expression through experience” or “sensuous expression.” At this time, art is 

defined as communications and interactions with all individuals.
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초등학교 3학년 대상 의사소통 능력 중심으로
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요     약

오늘날 디지털 시대를 살아가는 학생들에게 시각 문화를 비판적으로 해석하고 수용하기 위해 시각적 의

사소통에 대한 교육적 필요성이 제기되고 있다. 미술은 다양한 정보를 수집하고 자신의 생각과 느낌을 

시각적으로 표현하며, 비판적인 시각을 통해 시각적 의사소통이 가능한 교과로서의 중요한 역할을 하고 

있다. 본 연구에서는 디지털 시대를 살아가고 있는 학생들의 소통 능력에 주목하여 시각 문화의 관점에

서 크레딧 타이틀을 활용한 미술수업을 실행한다. 초등학교 3학년을 대상으로 실행된 본 연구는 크레딧 

타이틀을 활용한 시각 문화 미술교육 프로그램이 학생들의 비판적 사고력의 형성 과정에 어떤 영향을 

미치며, 제시한 프로그램을 통해 시각적 의사소통이 가능한가에 대한 문제에 대해 알아보고자 하였다. 

이에 대한 결론은 문자 창조자로서의 의사소통 능력의 신장 측면에서 성찰을 통한 창의적인 과정에서의 

의사소통 능력과 미적인 제작 활동을 통한 의사소통 능력의 신장이 이루어졌다. 또한 의미 있는 해석을 

통한 의사소통 능력 측면에서 비판적 사고력의 형성 과정으로서 비판적 수용과 활용을 통한 의사소통 

능력과 시각 이미지의 의미 읽기를 통한 의사소통 능력의 신장이 이루어졌다는 점에서 교육적 의미를 

가지게 되었다.

주제어

시각 문화(visual culture), 시각 문화 미술교육(visual culture art education), 크레딧 

타이틀(credit title), 의사소통 능력(communication ability)

서 론

현대 사회는 정보화 사회로의 빠른 변화로 수많은 정보가 쏟아지고 있으며 디지털 

전환 시대를 맞이하게 되었다. 디지털 시대를 살아가고 있는 학생들은 많은 영상 매

체를 통해 시간과 공간의 차이를 협소하게 만들고 시각 이미지들에 의해 의사소통을 

하고 있다(이선혜, 2022). 따라서 이러한 환경에서 학생들은 정보를 효과적으로 활용
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할 줄 아는 인재로 양성하는 데 지혜를 모아야 할 시점이다(민경원, 2007). 최근 2022 

개정 교육과정 총론 시안이 발표되면서 디지털 기반 교육의 중요성을 강조하면서 미

래역량을 갖춘 자기주도적 혁신 인재 양성에 비전을 두고 있다(교육부, 2022). 현대

의 시대적 상황으로 사람들은 “코로나 19”로 인한 팬데믹 현상을 경험하면서 비대면

의 접촉이 많아지고, 이에 따라 디지털화된 소통으로의 환경이 가속화되었다(손지현, 

2021). 이와 같은 위기 상황에 대응한 교육과정으로 체계 변화의 필요성을 반영하게 

된 것이다(강혜진, 2022). 따라서 디지털 전환 시대에 시각 문화의 하나로 디지털 도

구를 활용하여 크레딧 타이틀을 제작해 봄으로써 학생들의 소통 능력에 주목하고자 

한다. 크레딧 타이틀은 타이틀을 단순한 제목과 등장인물의 나열이 아닌 감독이 전

하고자 하는 메시지를 동적인 장면들로 시각적인 소통을 통해 시각적인 집중력을 발

휘한다. 따라서 크레딧 타이틀은 시각적 의사소통의 원칙에 의해 의미를 생산해 내

고 있으며 영상을 통한 하나의 메시지라고 할 수 있다. 즉, 영상 안에서의 조형적인 

측면을 넘어 그 속에 담겨 있는 내용적인 측면을 읽을 수 있기에 의사소통 능력과도 

연결되어 자신을 표현하는 데 있어서 미술을 통한 정보 전달과 동시에 시각적 의사

소통이 가능하다는 교육적인 의미를 찾을 수 있다.

이재영(2010)은 현대 사회에서 제공되고 있는 대중 이미지가 제공하고 있는 다

양한 즐거움은 시각적인 대중 이미지의 확산과 함께 대중적인 소통의 경험을 할 수 

있다고 설명한다. 안인기(2014)는 이미지 시대에 대한 미술교육의 대응으로서 시각 

문화 미술교육의 이름을 주장하고 실천한 대표적인 개념으로 “시각적 문해력,” “비

판적 사고력,” “역량강화”가 대표적인 키워드임을 폴 던컴(Duncum)의 논의를 통해 

제시하였다. 이러한 측면에서 미술은 다양한 정보를 수집하고, 자신의 생각과 느낌

을 시각적으로 표현하며, 비판적인 시각을 통해 시각적 의사소통이 가능한 교과라 

할 수 있다(송기현, 2020). 따라서 본 연구에서는 크레딧 타이틀을 활용한 시각 문화 

미술교육 프로그램을 의사소통 능력 중심으로 실행하고자 한다. 연구의 대상은 초등

학교 3학년 학생이다. 연구에 참여한 학생들이 다니는 서울시 성북구 소재 ○○초등

학교는 디지털 선도학교로 크롬북, 아이패드, 갤럭시 탭, 컴퓨터, 노트북, 스마트폰 

등의 다양한 기기에 익숙한 환경이 마련되어 있다. 연구에 참여한 3학년 학생들은 1

인 1 기기로 크롬북을 모두 학교에서 제공 받아 수업에 활용하고 있다. 이미 많은 교

과에서 미디어 기기를 활용한 수업 경험을 통해 디지털 도구를 활용한 크레딧 타이

틀을 제작하는데 크게 무리 없는 수업이 이루어질 것으로 판단된다. 이에 교육 현장

에서 수업 실행을 통해 비판적인 사고력의 형성과 시각적 의사소통이 가능한지에 대

해 의미 있는 교육적 변화상을 도출해 보고자 한다. 또한 크레딧 타이틀을 활용한 

시각 문화 미술교육 프로그램이 학생들의 비판적 사고력의 형성 과정에 어떤 영

향을 미치며, 제시한 프로그램을 통해 시각적 의사소통이 가능한가에 대한 문제에 

대해 알아보고자 한다.



크레딧 타이틀을 활용한 시각 문화 미술교육에 관한 실행연구  45

이론적  배경

시각 문화 미술교육의 이해

시각 문화(Visual Culture)는 과거 모더니즘 시대에 고급문화로 지칭된 회화, 조각, 

공예, 디자인 등과 같은 순수 미술뿐만 아니라 일상생활 속의 모든 시각적인 문화 현

상을 포괄하는 대중문화가 포함된다(안금희 외, 2018). 현대 사회에서는 “디지털 환

경이나 대중문화, 영상 매체, 상품, 도시 공간 등이 만들어내는 시각 이미지들이 우

리의 사고, 가치, 취향, 미적 판단, 정체성 형성” 등 특징적인 시각적 인공물들을 현

대적 삶의 방식들을 구성하게 되는 상황을 함의한다(한국조형교육학회, 2016). 

오늘날 세계화와 정보화 시대의 학생들은 주변 환경과 대중매체를 통해 끊임

없이 소통하며 살아간다. 박정애(2022)는 시각 문화 미술교육에 대해 “비판적 사고

력” 또는 “비판적 해결력”을 향상시키는 것을 목표로 한다고 설명한다. 즉, 실제를 

보고 이해하기 위한 차원에서의 시각교육의 중요성이 강조된다. 시각 문화와 시각 

문화 미술교육에 대한 개념 정의는 학자마다 차이를 보이지만 디지털 시대를 살아가

는 학생들에게 일상생활 안에서의 모든 시각적인 문화 현상에 소통할 수 있는 능력

을 기르는 교육으로 다수의 학자들은 <표 1>과 같이 주장한다. <표 1>은 시각 문화 

또는 시각 문화 미술교육의 개념을 요약하여 제시한 것이다.

 

<표 1> 시각 문화와 시각 문화 미술교육의 개념

저자 개념

백세화

(2007, p. 213)

∙ 시각 문화는 영상, 만화, 디자인과 광고, 패션, 사진, 건축과 문자 

등과 같은 여러 종류의 시각 이미지를 이용하여 시각과 문화의 문

제점들에 대해 언급한다.

이지연

(2011, p. 74)

∙ 시각 문화 미술교육은 디지털 테크놀로지를 통해 시각 문화를 창

조적으로 만들고, 디지털 세대인 학생들이 자신을 표현하고, 발전

시킬 수 있다는 점에서 의미 있다.

이현진

(2013, p. 48)

∙ 시각 문화 미술교육의 교육적 의의 중 하나는 이미지 중심의 오늘

날의 생활을 영위하는데 필요한 의사소통 능력을 길러줄 수 있다.

김미화, 김미경

(2021, p. 92)

∙ 시각 문화 미술교육은 대중문화의 확산에 따라 자신의 견해를 통

해 시각적 문해력에 따른 의사소통 능력과 입체적인 사고능력의 

확장으로 능동적인 삶을 영위하도록 돕는다.

김예림

(2021, p. 45)

∙ 시각 문화는 순수미술, 실용미술뿐만 아니라 그 외의 미디어를 통

한 대중문화 등의 문화적 가치를 가진 시각 이미지들을 포함하며 

일상생활에 매우 광범위하게 작용한다.

손지현

(2021, p. 19)

∙ 시각 문화 미술교육의 관점에서 디지털 전환 시대에서 인간적인 

소통의 문제는 중요하다.
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<표 1>과 같이 시각 문화는 시각으로 지각되는 정보들을 우리의 행동 방식이

나 삶의 방식 등을 변화시키는 상황에 주목하는 개념이다(한국조형교육학회, 2016). 

시각 문화 미술교육은 시각 문화 현상에 대한 이해와 삶의 향상을 위한 사회적 소통

의 수단으로 활용된다는 점에서 의미가 있다(안인기, 2008). 따라서 본 연구에서는 

디지털 시대를 살아가고 있는 학생들에게 다양한 시각과 문화의 개념에서 시작하여 

소통할 수 있는 능력으로 이루어져야 함을 강조한다. 이러한 맥락에서 학생들이 변

화하는 시각 문화 속에서 수없이 쏟아지는 시각 이미지와 정보, 시각 매체를 이해하

고 비판적으로 해석하며, 이를 활용한 미술 활동을 통해 소통할 수 있도록 돕는 교육

이 되어야 한다.

시각 문화 미술교육에 대한 교수⋅학습 방법은 여섯 가지 틀에 기초한다(Anderson 

& Milbrandt, 2012). 첫째, 학문 통합적이며 사회적으로 연관된 교육과정의 내용에 

초점을 둔다. 둘째, 시각 문화와 관련하여 학생들이 경험을 쌓도록 하며, 이를 위해 

학습자 중심의 교수⋅학습 방법을 사용한다. 셋째, 의미 있는 교수⋅학습 방법을 위

해 새로운 매체와 대안적 자료들을 활용한다. 넷째, 학생들의 상상력을 넓히고 비평 

능력을 신장하기 위해 시각 문화를 만드는 여러 미술가의 다양한 관점을 이용한다. 

다섯째, 시각 문화와 정체성의 확립, 세계 문화의 풍요로움, 자연적이고 조형적인 환

경 보전 등의 이슈와 학습자 자신과의 관련성을 생각하도록 격려한다. 여섯째, 지속

적인 토론을 통해 지식을 습득하고 적용할 수 있도록 하며, 신중한 방법과 기준을 사

용하여 학습을 평가한다. 이는 시각 문화 미술교육이 시각 문화 현상에 대한 올바른 

이해로 학생들의 삶의 향상을 실천하도록 도우며, 새로운 시각 미디어를 통한 창의

적인 시각 언어 표현을 생성하는 교육이 되어야 함을 의미한다.

학생들이 자신의 삶을 미술을 통해 이해하는 것은 매우 중요하다. 특히 디지털 

시대를 살아가는 학생들에게 미술의 범위를 가상공간으로 확장하여 자신의 느낌과 

생각을 디지털 매체를 활용함으로써 시각적으로 소통할 수 있는 능력을 기를 수 있

도록 해야 한다. 따라서 학생들이 자신과 마주하는 디지털 환경 안에서 삶의 주체로

서 미술을 통해 자신의 이해를 위해 시각적으로 소통하고 이해할 수 있도록 다양한 

디지털 매체를 활용하여 비판적인 사고로 이어질 수 있어야 한다.

크레딧 타이틀의 개 념

멀티미디어 시대에서 영상은 수많은 정보들과 디지털을 통해 시각적인 소통을 이루

며 “보여주는 영상”을 넘어 “경험하는 영상”으로 확장되고 있다. 이에 학생들은 시각 

이미지 및 제작과 관련하여 타이틀 시퀸스도 중요하게 되었다(안영훈, 2009). 타이틀 

시퀸스는 영화의 시작과 끝에 적용되는 타이틀로 단순히 등장인물들을 나열하는 것

으로 일관하지 않고, 영화에 대한 관객의 기대감과 흥미를 더하고, 영화의 시작 전 

진지한 마음을 준비시키는 것이라 할 수 있다(안영훈, 2009). 따라서 타이틀은 단순
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한 제목과 등장인물의 나열이 아닌 감독이 전하고자 하는 메시지를 동적인 장면들로 

시각적인 소통을 통해 시각적인 집중력을 발휘할 수 있다.

크레딧 타이틀은 무성영화(silent film, 無聲映畵) 시대에 등장인물의 대사나 장

면에 대한 설명을 자막으로 보여주면서 시작이 되었다(김인철, 2005). 점차 영화의 장

르가 다양해지면서 타이포그래피부터 영화에 내용이 담긴 이미지와 그래픽 요소들이 

접목되고 제작되어 상영되고 있다. 크레딧 타이틀은 시각적 의사소통의 원칙에 의해 

의미를 생산해 내고 있으며 영상을 통한 하나의 메시지라고 할 수 있다. 영상은 그 

의미가 고정되어있는 것이 아니라 다양한 방식의 해석으로 다 의미성을 지니고 있다

고 할 수 있다(오창섭, 1999). 크레딧 타이틀은 시각 언어로서 미술과 기술의 결합으

로 메시지를 어떻게 표현하는가에 따라 전달되는 느낌이 달라질 수 있다. 전체적으로 

조형성 있는 화면을 구성하고 다양한 표현기법을 개발하는 등 시대가 요구하는 시대

적 감각을 갖기 위한 노력이 중요하다. 크레딧 타이틀은 오프닝 크레딧(Opening 

Credit), 라스트 크레딧(Last Credit), 타이틀(Title)로 <표 2>와 같이 정리할 수 있다. 

<표 2> 크레딧 타이틀

크레딧 타이틀 개념

오프닝 크레딧

(Opening Credit)

∙ 영화의 도입부에 보여지는 크레딧

∙ 프로덕션 크레딧이 나오고 영화가 시작되면 타이틀과 등장인

물 크레딧이 등장한 다음 영화가 시작되는 형식과 연기와 크레

딧이 함께 이루어지는 형식

라스트 크레딧

(Last Credit)

∙ 영화의 맨 끝부분에 보여지는 크레딧

∙ 제작에 참여한 사람들이나 제작에 도움을 준 단체나 투자회사, 

그 외 스태프(Staff)들을 자세하게 기입한 것

타이틀

(Title)

∙ 표제・제목・직함이라는 뜻으로 영화에서 자막이라는 말이 쓰

여지면서 현재 타이틀이라고 불림

∙ 영화나 프로그램의 시작과 끝을 알리는 것으로 주어진 시간에 

로고와 사운드가 함께 제시되는 영상

출처 : 황석현(2001) 영화 크레딧(Credit)타이틀에 관한 연구. 재구성 pp. 17-18

크레딧 타이틀은 단순히 영화 타이틀로서 정보 전달의 목적만을 가진 것이 아

니며 타이틀 그 자체만으로도 디자인적이며 사회적 커뮤니케이션에 참여하게 된다

(신정연, 2005). 크레딧 타이틀은 영상 안에서의 조형적인 측면을 넘어 그 속에 담겨

있는 내용적인 측면도 읽을 수 있다고 본다. 이는 의사소통 능력과도 연결되어 설명

될 수 있다. 의사소통 능력은 인간관계 형성을 위해 필요한 사회적 기술이며 경청과 

타인의 관점을 이해하고, 정보 수집 등 자신의 생각을 분명한 의사 표현을 통해 전달

함으로 복합적인 영향을 끼칠 수 있는 능력이라 할 수 있다(조슈아박, 김평화, 김근
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희, 2016). 따라서 디지털 전환 시대를 살아가는 현시대에서 학생들은 크레딧 타이틀

을 제작해 봄으로써 자신을 표현하는 데 있어서 정보 전달과 동시에 시각적 소통이 

가능하도록 미술을 통해 능력 향상이 이루어질 수 있을 것이다. 

크레딧 타이틀을 활용한 시각 문화 미술교육

디지털 시대가 본격적으로 시작이 되면서 20세기 후반부터 출생한 디지털 세대

(digital generation)들은 수없이 많은 다양한 디지털 콘텐츠를 소비할 뿐만 아니라 

자신에게 익숙한 디지털 기기를 활용하여 재생산하고 제작을 하기도 한다(한국조형

교육학회, 2016). 이는 미술을 통해 다양한 매체를 활용하여 시각적 경험으로 미래 

사회에 적극적으로 다가갈 수 있음을 시사한다(최은영, 나선엽, 임혜원, 공완욱, 이주

연, 2017). 이에 디지털 전환 시대에 시각 문화의 하나로 크레딧 타이틀을 활용한 미

술 수업으로 학생들의 소통 능력을 관찰하고자 한다. 교육부(2015)에서는 2015 개정 

미술과 교육과정의 성격으로 “미술은 느낌과 생각을 시각적 표현을 통하여 다른 사

람과 소통하고 자신과 세계를 이해하는 인간 활동으로서 삶의 질을 향상시키는 데 

중요한 역할을 한다”고 제시하고 있다. 또한 내용 영역별 지도 중 체험영역에서 “체

험 활동 후 자신의 느낌이나 생각을 글, 이미지, 소리, 영상, 사진, 행위 등을 통해 자

유롭게 나타내도록 허용적인 수업 분위기를 조성한다”라고 제시되어 있다(안금희 

외, 2018). 최근 발표된 2022 개정 교육과정 총론 시안에서도 미술의 범위를 가상공

간까지 확대하고, 소통과 도구로 디지털 매체를 활용하여 디지털 시대에 필요한 디

지털 소양을 기르도록 한다고 미술과 성격에 제시하고 있다(교육부, 2022). 이는 학

생들이 일상생활에서 마주하는 다양한 시각 이미지들을 자신의 생각과 느낌을 담아 

다양한 방식의 시각 이미지로 제작해 봄으로써 미술을 통해 서로 소통하는 능력을 

향상시켜 줄 수 있다는 것을 의미한다. 즉, 미술이 디지털 시대를 살아가는 학생들에

게 매우 중요한 교육 중 하나가 될 수 있다는 것이다. 박남정(2016)은 미술교육에 대

해 교과교육 측면에서 다른 사람의 감정을 이해하는 데 대표적인 교과임을 주장한

다. 이선혜와 김선아(2019)도 미술은 의사소통으로서의 역할을 지니고 있으며 자신

과 세계와의 관계를 성찰하고, 타인에 대한 이해와 존중을 다룰 수 있는 교과임을 설

명하고 있다. 이와 같이 미술은 소통을 위한 언어이자 앎의 방식으로 시각 이미지의 

의미 읽기를 통해 관찰, 해석, 추론 등의 사고 능력을 개발할 수 있으며 이 과정에서 

교사는 학생들의 반응을 연결하거나 새로운 정보를 제공하면서 시각 이미지에 대한 

감상을 심화시킬 수 있는 역할을 한다(장지성 외, 2018).

미술교육에서 크레딧 타이틀을 활용한 시각 문화 미술교육의 필요성은 타인과

의 의사소통 능력과 연결된다. 크레딧 타이틀을 직접 제작해 봄으로써 학습자들은 

스스로 생산과 가동을 하는 과정에서 시각 문화의 능동적인 주체자로 성장할 수 있

다. 미디어는 문화적 표현 및 의사소통을 위한 중요한 수단이다(안인기, 2017). 이에 
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교과교육으로서의 시각 문화 미술교육은 다양한 시각 이미지와 정보, 시각 매체를 

이해하고 비판적인 해석으로 타인에 대한 이해와 공감으로 미술 활동을 통해 소통할 

수 있도록 도울 수 있을 것이다. 이를 위해 크레딧 타이틀은 학생들이 가지고 있는 

생각과 느낌을 시각 이미지로 만들고 사운드로 풀어내는 작업으로 제작을 하는 학생

과 관람을 하는 학생과의 쌍방향 의사소통이 가능해진다. 따라서 연구자의 관점에서 

크레딧 타이틀을 활용한 시각 문화 미술교육의 핵심요소를 의사소통 중심으로 <그

림 1>과 같이 제시할 수 있다.

이미지 와  정 보  

탐색

⇨

비 판 적  사고 력

⇨

시각적

의사소통

⇨

능동 적  참 여

∙ 시각 문화의 

의미 전달방식 

이해 

∙ 필요한 이미지와 

정보 탐색

∙ 시각 이미지와 

정보에 대해 

비판적으로 

사고하고 분석

∙ 전달하고 싶은 

정보에 대해 

시각적 이미지와 

시각적 

소통으로 표현

∙ 삶의 향상을 

위한 능동적인 

삶을 영위

 <그림 1> 크레딧 타이틀을 활용한 시각 문화 미술교육의 핵심요소

크레딧 타이틀을 활용한 시각 문화 미술교육의 핵심요소는 이미지와 정보탐색, 

비판적 사고력, 시각적 의사소통, 능동적 참여로 요약될 수 있다. 학습자는 다양한 미

디어 매체를 활용하여 시각 문화의 의미 전달 방식을 이해하고 스스로 필요한 이미지

와 정보를 탐색할 수 있다. 또한 다양한 시각 이미지와 정보에 대해 비판적인 사고 및 

분석을 하고, 전달하고자 하는 정보에 대해 시각 이미지와 의사소통을 할 수 있을 것

이다. 이는 삶의 향상을 위한 능동적인 삶을 영위할 수 있다는 흐름을 반영한다. 교과

교육으로서의 미술교육은 디지털 시대를 살아가는 학생들에게 범람하는 시각 이미지

들을 비판적인 사고로 바라볼 줄 알고, 미술을 통한 의사소통 능력을 향상할 수 있도

록 돕는 교육이 될 수 있다. 따라서 크레딧 타이틀을 활용한 시각 문화 미술교육의 교

수⋅학습 계획을 활용해서 미술과 교육과정으로 재구성해보고, 디지털 기기를 활용하

여 학생들의 의사소통 함양으로서의 기회 마련에 최선의 노력을 다해야 할 것이다.

연구방 법

실행 연구 및  연구 단 계

본 연구에서는 크레딧 타이틀을 활용한시각 문화 미술교육의 실천 방안을 모색하기 

위해 디지털 시대를 살아가는 학습자의 시대적 상황에 맞춰 의사소통 중심의 프로그

램을 개발하여 적용한 후 그 결과를 분석하였다. 손지현(2015)은 실행 연구에서의 주
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제는 개방적이고 실천에 유용한 실천적 지식을 산출하는 것을 목적으로 한다고 설명

한다. 강지영과 소경희(2011)는 현장에서의 실천 행위가 연구의 과정이 된다고 설명

하면서 연구자가 연구의 주체가 되어 연구자의 실천 행위를 스스로 탐구해가는 연구

방식을 실행 연구라고 정의한다. 박창민과 조재성(2016) 또한 실행 연구에 대해 실천 

행위 자체가 연구의 과정으로 교육적인 변화를 통해 새로움을 연구하는 방식임을 설

명한다. 따라서 학교 현장에서 교사는 실행 연구를 통해 다각도로 교육 현장을 이해

하고 학생들의 삶을 의미 있게 성장시킬 수 있도록 도울 수 있다(이선혜, 김선아, 

2021). 본 연구는 프로그램 개발 중심의 실행 연구(Action Research)로 이루어지며 

연구자가 연구의 주체가 되고, 연구 참여자는 학생이 되어 학생들의 의미 있는 변화

상에 대해 알아보고자 한다. 따라서 연구자는 반성가의 역할과 함께 연구의 주체자

로 학습자의 의식 변화를 위해 질 높은 교육이 이루어지도록 해야한다.

실행 연구의 방법은 변증법적 나선형 모델을 따르는 것이 큰 특징이다(이수진, 

2021). 계획, 실행, 관찰, 반성의 단계로 순환하는 과정으로 “1차 수업 계획 → 1차 수

업 실행 → 수업 관찰 → 수업 반성 → 수정된 2차 수업 계획 → 2차 수업 실행 단계 

→ 수업 관찰 → 수업 반성 평가 → 수정된 3차 수업계획(프로그램) 제시”의 절차를 

거친다. 수업의 실행은 사전 문헌 연구를 바탕으로 프로그램을 개발하고, 수업 내용

을 구체적으로 계획하여 수업 지도안을 구상한다. 1차 실행은 총 4차시로 이루어지

며 실행 수업이 끝난 후 연구자와 전문가 집단의 수업 분석 후 내용을 수정 보완하

여 2차 실행에 적용한다. 2차 실행도 4차시의 수업으로 이루어지며 학습자들은 2차 

실행 수업을 마치면 모두 8차시의 수업을 받게 된다. 실행 수업의 기간은 8월 26일부

터 9월 19일까지이며 창의적 체험학습 시간을 이용하여 이루어진다.

연구 대상

본 연구는 서울시 성북구 소재 ○○초등학교 3학년 1반 학급의 학생들 29명(남: 13명, 

여: 16명)을 연구 대상으로 선정하였다. 이 학생들은 모두 연구자가 담임을 맡고 있는 

학생들로 특별한 모집 과정 없이 자연스럽게 연구 대상이 되었다. 3학년 1반 학생들

은 연구자가 개발한 프로그램에 참여하고, 본 연구자는 프로그램을 진행하였다. 연구

에 참여하게 된 학생들은 “코로나 19” 사태를 맞아 초등학교 입학부터 연기되고 대면

수업 대신 온라인 수업으로 초등학교 수업을 시작한 배경을 지니고 있다. 3학년이 된 

지금의 현재 상황에서도 “코로나 19” 사태는 여전히 종식되지 않은 상태로 대면과 온

라인 수업이 병행되고 있다. 이러한 상황에서 연구 참여자를 3학년 학생으로 선정한 

것은 온라인 수업을 통해 다양한 미디어 기기를 자연스럽게 활용할 줄 알고, 디지털 

선도학교인 ○○초등학교에는 1인 1기기로 크롬북으로 수업이 이루어지고 있다는 점 

등의 다양한 미디어 기기를 활용한 수업을 경험하고 있기 때문에 원활한 수업이 이

루어질 수 있다. 이에 크레딧 타이틀을 제작하는 데 있어서 자료를 스스로 조사하거
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나 제작한 시각 이미지 등을 온라인 환경에서 서로 공유하고 소통하는 데 있어서 무

리가 없을 것으로 판단되었다. 또한 교육부(2022)에서는 미술과 교육과정 구성 원리 

중 시각적 소통 부분에서 “다양한 매체에 기반한 시각 문화를 비판적으로 이해하고 

활용하여 시각적으로 소통한다”라고 제시하고 있으며 3∼4학년 수준에서의 미적 체

험 영역에서 핵심 아이디어로 “이미지를 비판적으로 이해하는 것은 시각적 소통과 

문화적 참여의 토대가 된다”라고 제시하고 있다. 이를 바탕으로 본 연구의 연구 대상

인 초등학교 3학년 학생들이 연구에 참여하는 것은 무리가 없을 것으로 판단된다.

다른 참가자는 세 명의 자문가집단(자문가 A, B, C)이다. 자문가 A 교사는 미술

교육을 전공한 석사학위자로 서울의 초등학교에서 13년째 미술수업을 담당하고 있다. 

자문가 B 교사는 디지털 선도학교 담당 교사로 컴퓨터 교육을 전공한 석사학위자로 

디지털을 활용한 수업과 AI 교육을 하고 있는 교육경력 12년의 초등 교사이다. 자문가 

C 교사는 미술교육을 전공한 석사학위자로 23년 교육경력을 가지고 있으며 혁신학교

의 전라북도 지역의 초등학교 교감으로 재직 중이다. 자문가 교사들은 모두 1차, 2차 

실행 수업을 참관하고, 관찰일지 작성 및 심층면담으로 수업에 대한 의견을 주었다.

자 료 수 집  

자료의 수집과 분석은 초등학교 학생들이 크레딧 타이틀을 활용한시각 문화 미술교

육이 제대로 발현되는지, 의미 있는 실천적 변화상을 살펴보기 위해 필요하다. 자료 

수집은 <표 3>과 같이 네 가지로 구분된다.

<표 3> 자료 수집

자료수집 내용

학생들의 

활동지, 소감문

∙ 학생들의 활동지와 소감문은 학습 활동 중 작성되는 활동지와 수

업 후 수업을 통해 알게 된 점이나 느낀점 등을 기술

수업

관찰일지

∙ 학생들의 수업 참여 모습을 있는 그대로 관찰하여 기술

∙ 수업 중 보여지는 행동, 대답, 토의, 표현활동, 사고의 변화 과정을 

중점적으로 관찰

∙ 장기간의 수업 관찰을 통해 학생들의 변화상을 섬세하게 관찰하고 기록

심층

면담

∙ 자문과 집단과의 면담과 학생 면담으로 진행

∙ 심층면담은 1차 실행 후와 2차 실행 후 진행되었으며, 그 중 학생 

심층면담은 면담에 참여하고자 하는 희망 학생으로 진행되었음

∙ 심층면담은 녹취되어 기록되고, 짧은 면담은 연구자의 현장 메모

나 성찰 일지로 기록

∙ 자문가 집단과의 면담은 대면 면담을 비롯하여 zoom 화상면담, 카톡

이나 문자, 메일 등을 통해 필요한 정보나 궁금한 내용 등을 주고받음

성찰 일지

∙ 연구자가 수업을 진행하는 과정에서 느낀 점을 기록

∙ 앞으로 진행할 프로그램을 위해 반성과 개선 방향 등을 기록

∙ 연구자의 반성적 사고를 토대로 기록
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수집된 자료의 분석은 자료수집, 해석, 의미, 확산의 순환적 반복 과정을 거치

는 질적 연구의 분석 과정을 통해 진행되며 질적 연구의 방법 중 코딩(coding) 과정

에 따른다. 이동성과 김영천(2014)은 코딩에 대해 포괄적 자료 분석 절차 방법으로 

자료를 분석하였다. 이는 “반복적 자료 읽기와 질적 자료 관리 → 분석적 메모 쓰기 

→ 1차 코딩 → 2차 코딩 → 3차 코딩 → 연구 결과 재현”의 순서를 따르며 본 연구 

또한 이 과정에 의해 자료를 분석한다. 본 연구는 실행 연구로 진행되며 실행 연구는 

자료로부터 얻어진 결과들이 확실성과 일관성으로 신뢰도를 대체할 수 있으며(서정

기, 2011) 신뢰도와 타당도를 높이기 위해 다양한 연구 방법 및 수집된 자료의 분석

을 세밀하게 기술하여 연구의 과정과 맥락이 잘 드러나도록 하였다.

프 로그 램  구성  및  내 용

교육부(2022)에서 최근 발표한 2022 개정 교육과정 총론 시안에서 발표한 미술과 성

격에는 미술의 범위를 가상공간까지 확대하고, 소통과 도구로 디지털 매체를 활용하

여 디지털 시대를 살아가는데 필요한 디지털 소양을 기르도록 한다고 제시하였다. 

이는 현대 사회가 정보화 사회로의 빠른 변화로 수많은 정보가 쏟아지고 있으며 디

지털 전환 시대를 맞이하고 있는 시대적 상황을 고려한 흐름으로 학습자가 주변의 

세계를 자신의 삶과 연계하여 시각적인 표현으로 소통하는 능력이 강조되고 있음을 

알 수 있다. 학습자는 다양한 시각적 기호로 구성된 시각 문화를 비판적인 사고로 해

독할 수 있는 능력이 필요하며 학습자들의 능동적인 삶을 위해 학습자에게 의미 전

달을 위한 주체적 활용 능력을 교육해야 한다는 미술교육적 필요성이 내포되어 있

다. 이에 크레딧 타이틀을 활용한 시각 문화 미술교육의 목표를 <표 4>와 같이 체

험, 표현, 감상 영역으로 나누어 제시하고자 한다.

<표 4> 크레딧 타이틀을 활용한 시각 문화 미술교육 수업 목표

시각 문화 미술교육

핵심 요소

(의사소통 능력 중심)

학습 목표

∙ 이미지와 정보탐색

∙ 비판적 사고력

∙ 시각적 의사소통

∙ 능동적 참여

⇨

체

험

∙ 시각 문화가 의미를 전달하는 방식을 이해한다.

∙ 다양한 미디어 매체를 활용하여 이미지와 정보를 스

스로 탐색한다.

표

현

∙ 다양한 미디어 매체를 활용하여 다양한 표현 효과를 

활용해 창의적인 시각 언어로 크레딧 타이틀을 표현

한다.

감

상

∙ 전달하고자 하는 내용을 타인에게 전달하고, 타인과

의 의사소통 내용에 대해 존중하는 태도를 지닌다.

∙ 친구들의 작품에서 전달하고자 하는 내용이 잘 드러

났는지 감상한다.
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디지털 시대를 살아가고 있는 학생들에게 다양한 시각과 문화의 개념에서 시

작하여 소통할 수 있는 능력으로 이루어져야 함이 강조된다. 따라서 크레딧 타이틀

을 활용한 시각 문화 미술교육은 이미지와 정보탐색, 비판적 사고력, 시각적 의사소

통, 능동적 참여에 중점을 두어 학습목표를 설정하였다. <표 5>는 본 연구의 최종 

프로그램을 반영한 것이다. 총 8차시(1차 실행 4차시, 2차 실행 4차시)로 이루어졌으

며 최종 프로그램은 2차 실행 수업을 마친 후 자문가 교사의 자문으로 개발되었다. 

 

<표 5> 수업 실행의 주요 활동 및 최종 프로그램

차시 주요 활동

1

차

실

행

1 ∙ 생활 속 다양한 시각 문화 탐색하기

2⋅3

∙ 정보 및 자료를 수집하기

∙ 시각 문화로 자신을 소개하고자 하는 크레딧 타이틀 제작하기

∙ 완성작품 업로드하기

4 ∙ 작품 발표 및 친구들의 작품 감상하기

⇩

2

차

실

행

5 ∙ 시각 문화 읽기

6⋅7

∙ 시각 문화로 “나를 소개하기” 크레딧 타이틀 내용 정하기

∙ 디지털 표현 매체의 영상 제작 방법을 알기

∙ 디지털 표현 매체의 활용 방법을 알고, 전달 내용을 담아 주제를 표현하기

8

∙ 완성작품 업로드하기

∙ 작품 발표 및 친구들의 작품 감상하기

∙ 능동적으로 참여하기

⇩

차시 최종 수업에 반영된 주요 활동

1

∙ 생활 속 다양한 시각 문화 탐색하기

  - 등하교 길에 보았던 시각 문화에 대해 이야기한다.

  - 생활 주변에서 본 시각 문화가 하는 역할에 대해 이야기한다.

∙ 시각 문화 읽기

  - 시각 문화에 사람들의 생활 양식과 사고방식이 담겨 있음을 이해한다.

  - 대중매체에서 정보가 소통되는 다양한 방식을 이해한다.

∙ 시각 문화로 “나를 소개하기” 크레딧 타이틀 내용 정하기

  - 소개하고 싶은 내용을 떠오르는 이미지나 문장, 단어들을 마인드맵으로 나타낸다.

  - 소개하고 싶은 문구를 정리한다.

2

⋅

3

∙ 디지털 표현 매체의 영상 제작 방법을 알기

  - 동영상 어플을 활용하여 이미지 편집 및 동영상 제작 방법을 익힌다.

∙ 시각 문화로 자신을 소개하고자 하는 크레딧 타이틀 제작하기

  - 자신을 소개하고자 하는 내용을 바탕으로 크레딧 타이틀 시나리오를 완성한다.

  - 크롬북, 핸드폰, 컴퓨터 등 미디어 기기를 활용하여 필요한 시각 이미지, 음악 

등을 검색한다.

  - 동영상 어플을 활용하여 시각 이미지 편집 등 크레딧 타이틀을 제작한다. 
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차시 최종 수업에 반영된 주요 활동

4

∙ 완성작품 업로드하기

  - 학급 누리집, 유튜브, 밴드 등에 작품 업로드하기

  - 제작한 크레딧 타이틀의 내용, 활용한 매체 등을 함께 기록하고 작품 업로드하기

∙ 작품 발표 및 친구들의 작품 감상하기

  - 친구의 작품을 감상하고 댓글로 작품에 대한 느낌과 생각을 공유하기

  - 친구들의 작품에 나타난 시각 문화의 가치와 시각적 이미지를 통한 의사소통 

활동을 한다.

∙ 능동적으로 참여하기

  - 타인과의 의사소통 내용에 대해 능동적인 참여와 함께 존중하는 태도를 지닌다.

연구 결 과

크레딧 타이틀을 활용한 시각 문화 미술교육 프로그램 실행 후 학생들의 반응과 결과

를 통해 의사소통 능력 측면에서 교육적 의미를 발견할 수 있었다. 문자 창조자로서의 

의사소통 능력 신장과 의미 있는 해석을 통한 의사소통 능력 신장 측면에서 논의가 가

능하다. 이 과정을 통해 학생들은 비판적 사고력의 형성 과정을 엿볼 수 있다.

문자  창 조 자 로서의 의사소통 능력

교육적인 변화상 중 하나로 문자 창조자로서의 의사소통 능력이 신장되었다고 할 수 

있다. 이는 성찰을 통한 창의적인 과정에서의 의사소통 능력과 미적인 제작 활동을 

통한 의사소통 능력 신장에서 교육적인 변화를 발견할 수 있었다.

첫째, 성찰을 통한 창의적인 과정에서의 의사소통 능력이다. 성찰은 행위에 대한 

자각으로 즉 의식화의 과정이다(김성종, 이영주, 2015). 학생들은 시각 문화 미술교육을 

위한 크레딧 타이틀을 제작하는 과정에서 마인드 맵을 통해 자신에 대한 탐색의 시간을 

가지면서 자신을 되돌아보고 성찰의 과정을 통해 꿈을 키워가고 있는 모습을 보였다.

마인드맵을 하면서 저를 더 알게 되었어요. 제가 잘하는 게 뭔지, 좋아하는 게 

뭔지를 생각해 보니까 하고 싶은 꿈이 더 많이 생겼어요. 그래서 더 많은 자료

들을 인터넷으로 찾아보게 되고, 알게 되었어요. (학생 심층 면담, 민○진)

자신에 대한 소개를 크레딧 타이틀로 제작하기 위해 먼저 마인드맵을 통해 스

스로를 생각하고 자신의 삶을 되돌아보는 과정에서 반성과 성찰의 시간이 이

루어지고 있음이 발견되었다. 미디어 기기를 활용하여 자료를 찾는 과정에서 

스스로 검색하여 찾은 시각 이미지들은 나타내고자 하는 내용의 이해를 더해
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주었다. 이 과정에서 학생들은 창의적인 사고로 이어지고 소통해 가는 과정으

로 발전해 가고 있음이 보였다. (관찰일지, 자문가 C)

자신에 대해 생각하는 과정에서 학생들은 머뭇거리며 자신에 대해 생각의 시

간을 가지는 모습이 보였다. “선생님, 저에 대해서 생각을 안 해봤었어요. 뭘 

소개해야 할지 모르겠어요.”라는 말들이 수업 도중 들릴 정도로 초등학교 3학

년 학생들에게 자신을 소개하는 내용을 만들기까지는 자신을 되돌아보는 시간

이 필요했다. 그러나 마인드맵으로 잘 하는 점, 되고 싶은 꿈, 좋아하는 사람 

등등을 하나씩 글과 그림으로 작성해 가면서 크레딧 타이틀을 제작하기 위한 

내용을 위해 스스로 만들어 가면서 자신에 대해 깊이 되돌아보면서 내면적인 

활동도 이루어지고 있다고 여겨졌다. 내용을 위한 정보를 인터넷을 통해 검색

해 나가면서 수업에 대한 몰입도를 높이고, 반성적 사고를 통해 더 발전된 형

태로 내용 구성을 하고 있었다. (성찰 일지, 연구자) 

<그림 2>와 같이 미디어 기기를 활용하여 자신이 좋아하는 것, 자신의 꿈을 

위해 필요한 것 등의 정보를 스스로 탐색해 보고 알아가는 과정으로 마인드 맵에 시

각화 활동으로 표현하였다. 이와 같은 과정에서 자신을 되돌아보면서 성찰의 시간을 

가지게 되었고, 이를 바탕으로 창의적인 과정으로 발전되어 자기주도적으로 학습의 

필요성을 느끼는 결과로 이어졌다. 

<그림 2> ‘나를 소개하기’크레딧 타이틀 정하기를 위한 마인드맵 학생작품

둘째, 미적인 제작 활동을 통한 의사소통 능력 신장이다. 미디어 시대를 살아가

고 있는 학생들에게 시각 문화는 많은 시각 이미지와 소리 등에 자극을 받고 있으며, 
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다양한 네트워크를 통해 자신의 생각을 공유하고 전달하면서 의사소통을 하고 있다. 

이와 같이 시각 문화는 학생들의 삶 속에 깊숙이 자리매김을 하고 있는 상황에서 본 

수업을 통해 더 이상 보기만 하는 관찰자의 입장이 아닌 제작자로서의 역할을 충실히 

하고 있다는 것을 알 수 있었다. 크레딧 타이틀을 활용하여 자신을 소개하는 영상을 

제작하면서 학생들은 시각적인 기호와 형태 색채의 사용 등 다양한 조형 요소와 원리

를 적용하여 창의적인 사고력을 통해 미적인 안목을 더해 제작해 가는 모습이었다. 

수업이 진행되는 과정에서 학생들은 시각적 이미지와 소개하고 싶은 문구들을 

정리하면서 “어떻게 효과적으로 전달할 수 있을까?”를 고민하는 모습들이었어

요. 참 인상적인 부분인데요. 인터넷을 활용해서 스스로 찾은 시각 이미지의 정

보들을 이리저리 배치하면서 가장 효율적이고 아름답게 보이기 위해 노력하는 

모습들이었는데...... 이런 과정들을 통해 창의적인 사고력을 신장시키고 자신을 

가장 잘 드러나도록 소개하기 위한 목적으로 자연스럽게 의사소통의 경험도 

이루어지고 있었다고 생각되었어요. (자문가 심층 면담, 자문가 C)

영화랑 애니메이션의 크레딧 타이틀을 보면 검정 바탕에 흰 글자로만 되어있

는 게 많았어요. 저는 저를 소개하는 크레딧 타이틀을 만드는 거니까 어떻게 

하면 더 눈에 잘 띄고. 나에 대해 사람들이 잘 알 수 있었으면 좋겠다고 생각했

어요. 그래서 제 사진을 이용해서 컴퓨터를 활용해서 그림도 그리고, 제 꿈을 

위해 알아본 사진 자료들도 넣어보면서 눈에 띄고 예쁘게 타이틀을 만들어보

려고 해서 만들었어요. (학생 심층 면담, 조○솔)

선생님, 저는 저를 소개하는 문장에 따라서 배경을 다르게 하고 싶어요. 그래도 

돼요? 색도 내용과 어울리게 바꾸고, 배경도 제가 나타내고 싶은 이미지를 찾

아서 넣어보고 싶어요. 그러면 친구들이 저를 알아가는 데 더 쉬울 것 같아요. 

(수업 중, 김○수)

학생들은 자신에 대한 이야기를 크레딧 타이틀을 제작하는 과정에서 시각 이

미지의 표현활동과 나타내고자 하는 문구를 이리저리 배치하고 다양한 색채를 

사용해 보면서 미적인 창조를 위해 아주 많은 노력을 하는 모습들을 관찰할 수 

있었다. 스스로 자료를 검색하여 찾아보고, 이를 보기 좋게 영상으로 만들어 가

는 과정에서 시각 문화 미술교육이 추구하는 목적과 잘 어우러지는 수업이었

다고 생각한다....... (중략) 미적인 제작 활동을 위해 인터넷을 활용한 자료 검

색, 전달하고자 하는 내용을 시각 이미지와 문자, 또 어울리는 음악까지 더해져

서 미디어 시대에서의 학생들에게 창의력을 통한 의사소통의 능력이 얼마나 
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중요한가를 알게 되었고, 제작자로서의 그 역할을 아주 잘 해주었다고 판단되

었다. (관찰일지, 자문가 A)

디지털 매체를 활용하여 자신이 전달하고자 하는 내용을 목적에 맞게 보기 좋

고 아름답게 제작할 수 있는 능력을 중시하는 모습이었다. <그림 3>은 자료를 검색

하는 모습과 표현하고자 하는 시각 이미지를 제작하고 있는 모습, <그림 4>는 크레

딧 타이틀을 활용한 시각 문화 미술교육의 실행 수업에서 동영상 편집 프로그램을 

활용하여 자신을 소개하는 데 있어서 가장 적합한 미적인 방법을 동원하여 제작한 

것이다. 학생들은 이러한 시각 문화 환경에서 창의력을 통한 미적인 제작 활동으로 

의사소통 능력이 신장되었다고 할 수 있다.

 

<그림 3> 자료 검색하는 모습과 시각 이미지를 제작하는 모습
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<그림 4> 학생작품

의미 있 는  해 석 을 통한 의사소통 능력 

다양한 문화를 접하고 있는 시각 문화 환경에서 학생들은 수없이 많은 정보를 비판

적인 시각으로 바라볼 줄 알아야 하며 수없이 많은 정보를 효과적으로 활용할 줄 알
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아야 한다. 실행 수업 후 교육적 변화상으로 비판적 수용과 활용을 통한 의사소통 능

력과 시각 이미지의 의미 읽기를 통한 의사소통 능력 부분에서 유의미한 관찰이 이

루어졌다.

첫째, 비판적 수용과 활용을 통한 의사소통 능력이다. 첨단 기술의 발달과 함께 

사회의 변화 속도는 급격히 빨라지고 있다. 이러한 환경에서 시각 문화를 비판적으

로 해석하고 수용해야 할 필요성을 학생들은 느끼고 있었다. 

학생들은 자신을 소개하기 위해 인터넷을 활용하여 다양한 시각 이미지와 음

악 등을 검색하였다. 이 과정에서 자신에게 필요한 정보들을 스스로 판단하여 

활용하는 모습을 보였다. 자신이 찾은 다양한 정보들을 자신만의 기준으로 분

석하고, 분류하고, 평가하는 과정에서 자료 활용을 했으며 이를 통해 제작으로

까지 이어졌다. (성찰 일지, 연구자)

저에 대해서 잘 소개하고 싶어서 인터넷으로 많은 자료들을 검색했는데요. 저

는 요리사가 꿈인데요. 맛있는 음식을 소개하고 싶은 마음으로 검색했는데..... 

저한테 필요하지 않은 자료들도 많아서 골라서 사용하는데 시간이 좀 걸렸어

요. 그래도 자료를 찾아서 내용을 만들어 보니까 훨씬 재밌고, 다양한 그림과 

내용을 만들어 낸 것 같아요. (학생 심층 면담, 이○서)

학생들은 자료를 검색하고 활용하는 과정에서 비판적인 시각으로 수용하고, 이

를 효과적으로 활용하려는 모습으로 크레딧 타이틀을 제작하였다. 이러한 시각화 활

동을 하는 과정에서 학생들은 자신에게 필요한 정보를 스스로 탐색하고, 판단하고 

해석하여 활용하면서 학습에 흥미를 느끼고, 학습의 필요성까지 느끼게 되었다. 

둘째, 시각 이미지의 의미 읽기를 통한 의사소통 능력이다. 시각 문화 속에 담진 의미를 해

석하며 의미를 발견하고 해석하는 모습 등이 관찰되었다. 친구들의 작품을 보면서 전달하

고자 하는 시각 문화의 의미를 읽기를 통해 관찰, 해석, 추론 등의 고차원적인 사고 능력을 

개발하면서 의사소통의 과정을 경험하였다. 이는 시각 문화가 자신의 삶과 사고 방식에 영

향을 줄 뿐만 아니라 소통의 매체로서 그 기능을 하고 있음을 알고 미술로 소통하는 즐거

움을 발견해 나가는 모습이라고 할 수 있다. 

학생들은 자신이 경험한 것, 이미 알고 있는 것을 넘어서 그 이상의 사고력들

을 학생 수준의 언어로, 시각 이미지로 보여주었던 것 같아요. 크레딧 타이틀이

라는 영상을 제작하기 위해 알게 된 지식이나 기술 외에 친구들의 작품에서 시

각적 이미지를 통한 해석을 통해 의사소통을 위한 능력이 발휘되고 있었어요. 

(자문가 심층 면담, 자문가 B)
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우리가 만든 크레딧 타이틀을 학교 홈페이지 알림장 게시판에 업로드를 해서 

보는 활동이 너무 즐거웠어요. 친구들의 작품을 보면서 그 친구에 대해 알아가

게 되었고, 댓글에 감상평도 적고, 궁금한 점도 물어보면서 친구의 생각도 알게 

되고, 제 생각도 전하고 해서 좋았어요. 이렇게 그림이나 영상으로 생각을 전할 

수도 있구나를 알게 되었어요. (심층 면담, 안○현)

학생들은 스스로의 작품을 관람자로, 참여자로, 제작자로 참여하면서 의사소통

이 쌍방향적인 측면에서 이루어졌다. 자신의 작품을 설명과 함께 업로드하고, 

이를 다른 친구들이 관람하고 작품에 대한 의견을 댓글로 남기면서 참여자로

서의 역할도 이루어졌다. 이러한 시각적 의사소통 과정은 서로의 의견을 존중

하고 공감하면서 능동적인 참여로 이어지게 된 것 같다. 친구들의 작품을 감상

하면서 사용한 시각적 이미지에 대한 의미를 읽어보고, 관찰하고, 나름대로 해

석하면서 자신의 생각을 추론하여 감상평까지 작성하는 모습들에서 디지털 시

대를 살아가는 현 상황에 맞는 수업이라 판단되었고, 이러한 과정 안에서 학생

들은 의미 있는 의사소통을 미술을 통해 이루어지고 있다고 생각된다. (관찰일

지, 자문가 A)

<그림 5> 업로드 된 학생작품과 의사소통 내용

학생들은 자신을 소개하기 위해 만든 크레딧 타이틀 작품을 <그림 5>와 같이 

플랫폼에 업로드하여 시각적인 의사소통의 과정을 경험했다. 이러한 시각적 의사소
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통의 과정은 다양한 시각 이미지가 지닌 의미를 읽는 과정을 통해 이루어졌다고 할 

수 있다. 이는 시각 문화가 지닌 의미를 이해하는 것에서 출발하여 비판적 사고를 통

해 소통할 수 있는 능력으로 이어졌다는 것을 알 수 있었다.

결  론

오늘날 현대 사회는 첨단 기술의 발달과 함께 정보화의 전환으로 학생들은 시각 문

화를 비판적으로 해석하고 수용하기 위해 시각적 의사소통에 대한 필요성이 제기된

다. 현대 사회는 조화, 감성 등의 감성적 능력을 함양한 창의적인 인재를 필요로 한

다(안성호, 2018). 이에 미술은 느낌과 생각을 시각적으로 표현함으로써 자신을 둘러

싼 세계와 소통하며, 시대의 특징과 문화를 기록하고 반영함으로써 인간의 삶에 대

한 이해와 새로운 문화 창출을 이끌어낸다(교육부, 2022). 이를 위해 학교 교육에서

는 새로운 교육 방법의 도입으로 수업 방식을 변화시키고 교육의 질 개선으로 이어

질 수 있도록 미술이 역할을 하도록 방법을 모색해야 할 시기이다. 

디지털 전환 시대에서 살아가는 학생들에게 삶의 주체로서 자신에 대한 이해

가 더욱 중요시해졌고, 자신을 느끼고 생각한 것을 이해하고, 성찰하고, 이를 확장하

며 살아갈 수 있도록 교육안에서 도와야 한다. 시각 문화 환경에서는 미술의 범위를 

가상공간까지 확대하여 디지털 매체를 기반으로 비판적인 시각으로 시각적 의사소

통을 한다. 이런 맥락에서 시각적 의사소통을 통한 시각 문화 미술교육은 미술 교과 

안에서 매우 큰 역할을 한다. 본 연구에서는 디지털 전환 시대에 시각 문화의 하나로 

디지털 도구를 활용하여 크레딧 타이틀을 제작해 봄으로써 학생들의 의사소통 능력

에 주목하여 실행 수업이 이루어졌다. 크레딧 타이틀을 활용한 시각 문화 미술교육

의 핵심 요소는 이미지와 정보탐색, 비판적 사고력, 시각적 의사소통, 능동적 참여로 

요약될 수 있으며, 실행 수업을 통해 학생들의 의미 있는 교육적 변화상에 대해 알아

보았다.

본 연구에서는 연구자가 담임을 맡고 있는 ○○초등학교 3반 1반 29명을 대상

으로 수업하였다. 총 8차시(1차 실행 4차시, 2차 실행 4차시)의 수업이 이루어졌으며 

이는 창의적 체험학습 시간을 이용하였다. 프로그램 실행 후 학생들은 문자 창조자

로서 의사소통 능력과 의미 있는 해석을 통한 의사소통 능력의 신장 측면에서 유의

미한 변화가 나타났다.

첫째, 문자 창조자로서의 의사소통 능력 신장 측면에서 성찰을 통한 창의적인 

과정에서의 의사소통 능력이다. 학생들은 시각 문화 미술교육을 위한 크레딧 타이틀

을 제작하는 과정에서 마인드 맵을 통해 자신에 대한 탐색의 시간을 가지면서 자신

을 되돌아보면서 성찰의 시간을 가지게 되었고, 이를 바탕으로 창의적인 과정으로 
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발전되어 자기주도적으로 학습의 필요성을 느끼는 결과로 이어졌다. 또한 미적인 제

작 활동을 통한 의사소통 능력의 신장이다. 크레딧 타이틀을 활용하여 자신을 소개

하는 영상을 제작하면서 학생들은 시각적인 기호와 형태 색채의 사용 등 다양한 조

형 요소와 원리를 적용하여 창의적인 사고력을 통해 미적인 안목을 더해 제작해 가

는 모습이었다. 

둘째, 의미 있는 해석을 통한 의사소통 능력 신장 측면에서 비판적 수용과 활

용을 통한 의사소통 능력의 신장이다. 학생들은 자료를 검색하고 활용하는 과정에서 

비판적인 시각으로 수용하고, 이를 효과적으로 활용하려는 모습으로 크레딧 타이틀

을 제작하였다. 이러한 시각화 활동을 하는 과정에서 학생들은 자신에게 필요한 정

보를 스스로 탐색하고, 판단하고 해석하여 활용하면서 학습에 흥미를 느끼고, 학습

의 필요성까지 느끼게 되었다. 또한 시각 이미지의 의미 읽기를 통한 의사소통 능력

이다. 시각 문화 속에 담긴 의미를 해석하며 의미를 발견하고 해석하는 모습 등이 관

찰되었다. 친구들의 작품을 보면서 전달하고자 하는 시각 문화의 의미 읽기를 통해 

관찰, 해석, 추론 등의 고차원적인 사고 능력을 개발하면서 의사소통의 과정을 경험

하였다. 이러한 과정에서 학생들은 비판적 사고력의 형성에도 이르렀다고 판단된다.

본 연구는 초등학교 3학년을 대상으로 크레딧 타이틀을 활용한 시각 문화 미

술교육을 디지털 시대의 의사소통 능력 중심에서 수업이 실행되었다. 크레딧 타이틀

을 활용한 시각 문화 미술교육 프로그램을 통해 학생들의 비판적 사고력의 형성 과

정과 시각적 의사소통 능력의 향상 가능성에 대해 알아보았다. 본 연구를 통해 디지

털 전환 시대를 살아가고 있는 학생들에게 미술의 범위를 가상 공간까지 확장하여 

다양한 디지털 매체를 통해 학생들의 생활 주변에서 마주하게 되는 다양한 시각 문

화를 비판적으로 이해하고 활용하면서 시각적인 의사소통을 하는 능력 향상을 돕는 

데 의미 있는 자료로 활용되길 기대한다. 
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A b s t r a c t

An  Ac t i o n  R e s e a r c h  o n  Vi s u a l  C u l t u r e  Ar t  E d u c a t i o n  Us i n g  C r e d i t  

T i t l e s : Fo c u s i n g  o n  C o mm u n i c a t i o n  S ki l l s  f o r  3r d  Gr a d e r s  o f  

E l e me n t a r y  S c h o o l

S u n - Hy e  L e e

Hanyang University

The educational need for visual communication is being raised for students living 

in the digital age to critically interpret and accept visual culture. Art plays an 

important role as a subject that collects various information, visually expresses 

one's thoughts and feelings, and enables visual communication through a critical 

perspective. In this study, art classes using credit titles are conducted from the 

perspective of visual culture by paying attention to the communication ability of 

students living in the digital age. It is conducted on the third grade of elementary 

school, attempted to solve the problem of how the visual culture and art 

education program using credit titles affects the formation process of students' 

critical thinking skills and whether visual communication is possible through the 

program presented. The conclusion of this study, communication skills in the 

creative process through reflection and communication skills through aesthetic 

production activities were improved in terms of enhancing communication skills as 

a text creator. In addition, in terms of communication ability through meaningful 

interpretation, it has educational significance in that it has improved communication 

ability through critical acceptance and utilization and communication ability 

through reading the meaning of visual images.
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보행예술 프로젝트를 통한 뮤지엄 경험과 역할의 확장1)

 

김무아

전남대학교 강사

요     약

보행예술은 “걷기(walking)” 행위를 매개로 신체와 정신, 공간과 인간, 인간과 인간 사이를 매개하고 융

합하면서 상호관계성을 활성화하는 예술이다. 이러한 보행예술의 특징은 뮤지엄이라는 공간에서도 실천

적 가치를 지닐 수 있다. 뮤지엄 역시 다양한 사회 구성원과 콘텐츠, 공간이 관계 맺는 일종의 사회적 

공간이기 때문이다. 그러나 그간의 뮤지엄은 사회적 공간이기보다는 콘텐츠와 관련된 전문 지식을 전달

하는 전문가 집단이자 교육 기관으로 인식되어왔다. 본 연구는 보행예술이 뮤지엄과 결합할 때 그간의 

뮤지엄과 관람객의 관계를 근원적으로 전환할 수 있는 가능성을 지닌다는 점을 밝히기 위한 것이다. 이

를 위해 먼저 보행예술이 지니는 실천적 가치에 대해 연구하였다. 이러한 연구 결과를 바탕으로 뮤지엄

에서 실행된 관람객 참여형 보행예술 프로젝트 사례 2가지를 선정하여 분석하였다. 이러한 분석은 새로

운 유형의 관람객 참여 방식을 제안할 뿐 아니라 뮤지엄의 역할이 일방향적 전시와 교육에서 총체적 경

험의 장으로 확장될 가능성을 시사해 줄 것이다. 

주제어

보행예술(walking art), 함께 걷기(walking-with), 뮤지엄 경험과 역할(museum 

experience and role), 관람객 참여(visitor’s participation)

서론

뮤지엄(museum)2)의 전통적 역할이 지닌 일방향적 제시와 교육 방식에 대한 재검토

는 이미 20세기 후반 이후 지속적으로 진행되어왔다. 포스트모더니즘 패러다임 속에

서 뮤지엄 콘텐츠 또한 절대적, 고정적인 것이 아니라 사회적 관계성과 맥락 속에서 

유동적으로 해석되고 수용될 수 있다는 구성주의적 관점이 강조되었고, 그러한 가운

1) 이 논문은 2022년 7월 12일, 26일 2회에 걸쳐 한국박물관협회에 기고한 온라인 칼럼, “뮤

지엄에서 걷기: 보행예술을 통한 뮤지엄 경험의 확장”을 수정·보완한 것이다.

2) 이 논문에서는 박물관과 미술관을 통칭하기 위한 의도로서 뮤지엄(museum)이라는 용어

를 사용하였다.
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데 관람객의 능동적 참여와 경험이 중요한 화두로 떠올랐다(강인애, 2011). 이제 대

부분의 뮤지엄에서 우리는 체험형 전시나 연령층에 따른 교육프로그램, 아동 관람객 

참여를 위한 활동지, 작가와의 만남 등 다양한 관람객 참여 프로그램들을 접할 수 있

게 되었다. 코로나-19 시대 비대면 문화가 확대되면서 뮤지엄에서 실제 관람객의 참

여 기회는 줄었지만 이에 대한 대안으로 디지털 기술의 상호작용성, 시공간 초월이

라는 장점에 주목한 프로그램 개발이 활성화되기도 했다(김혜인, 2020; 양초롱, 2022; 

조주현, 2021). 

이러한 노력들은 뮤지엄과 관람객의 관계와 거리를 상당히 좁혀오기는 했지만 

여전히 뮤지엄은 교육과 학습 공간, 전문 기관이라는 인식에서 벗어나기 어려운 듯 

보인다. 뮤지엄을 지속적으로 방문하고 프로그램에 자발적으로 참여하는 사람들은 

뮤지엄에 대한 지식 습득과 학습적 목표를 염두에 두고 있는 경우가 대부분이다(지

수민, 2017). 뮤지엄 프로그램 역시 관람객의 흥미도와 기여도를 높이는 방향으로 진

화하고 있지만 결국은 이러한 교육적 목표를 보다 유연하게 구조화한 결과물이라 할 

수 있다. 문제는 이러한 구조화된 프로그램이 일회적이고 단편적인 체험으로 끝나거

나 정답이 정해져 있다거나 전시(물)와 분리된 공간에서 강사가 주도하는 교육으로 

진행될 때 관람객 참여는 여전히 수동적일 수밖에 없다는 것이다. 

이 논문은 뮤지엄의 기존 관람객 참여 방식이 지닌 한계를 지적하는 데 목적이 

있다기보다는 기존에 볼 수 없었던 새로운 모델 제시를 통해 뮤지엄 관람객 참여 방

안에 대한 논의를 확장하고자 함에 있다. 이 논문에서 제시하게 될 모델은 뮤지엄을 

기반으로 실행된 보행예술 프로젝트로서 그 자체로는 뮤지엄 프로그램이라기보다는 

예술작품이자 뮤지엄 콘텐츠라 할 수 있다. 그러나 보행예술은 새로운 유형의 유의

미한 관람객 참여를 활성화하고 있으며 뮤지엄의 장소 특정성까지도 작품의 소재와 

주제에 반영한다. 이를 통해 보행예술 프로젝트는 뮤지엄―전시(물)―관람객의 관계

를 진정으로 통합하고 경계를 해체하는 새로운 가능성을 보여준다. 특히 “걷기

(walking)”라는 보행예술의 주요한 방법론은 관람객의 연령층이나 사전지식, 경험에 

구애받지 않는 열린 참여가 가능하게 하는 쉽고 단순한 신체 경험이라는 점에서 유

용하다. 

이 논문에서 제시할 2가지 사례는 제레미 우드(Jeremy Wood)의《옥스퍼드셔 

위에 그림 그리기 (Drawing on Oxfordshire)》(2003), 프란시스 알리스(Francis Alÿs)

의《현대적 행렬(The Modern Procession)》(2002)이다. 이 사례들은 보행예술 중에

서도 뮤지엄을 기반으로 기획된 참여적 프로젝트로서 다양한 연령층의 관람객이 참

여했고 뮤지엄 콘텐츠와 관람객 간의 새로운 관계성을 생성했을 뿐 아니라 뮤지엄 

주변 공간까지 경험의 공간으로 확장했다는 점에서 주목할 만하다. 

그동안의 연구가 이미 존재하는 전시(물)와 관람객 사이를 연결하는 매체나 방

법론에 초점이 맞춰졌다면, 이 연구는 새로운 유형의 예술작품이 지닌 실천적 형태
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에 주목하여 뮤지엄에서의 경험이 근본적으로 변화할 수 있다는 가능성에 주목해 보

는 시도이다. 이러한 연구는 뮤지엄에 대한 새로운 이해를 도모하고 뮤지엄과 관람

객 간의 단단한 벽을 허무는 방법에 대한 실증적 근거로서 유용하게 작용할 것이라 

기대한다. 

보행예술과 뮤지엄의 결 합

보행예술의 개 념과 특 징

보행예술(Walking Art, 步行藝術)은 문자 그대로 “걷는 예술”이다. 좀 더 이론적으

로 정의하자면 인간의 가장 원초적인 존재 방식인 걷기(walking)를 통해 인간이 속

해 있는 공간, 환경, 세계와의 관계성과 자신의 존재 방식, 경험 등을 근본적으로 재

탐색하려는 예술이다. 보행예술은 걷는 행위의 기반이 되는 신체성, 걷는 배경이 되

는 공간성을 전제하며, 목적지로의 도착보다는 이동 과정에서의 경험을 더 중요시하

는 특징을 지닌다(김무아, 2021). 

특히 보행예술에서 공간성은 매우 중요한데, 어떤 공간을 선택하고 이 공간에

서 어떤 태도로 걷느냐 하는 것이 보행예술의 주제와 직결되기 때문이다. 보행예술

의 주제는 그 태도와 장소에 따라 지극히 명상적일 수도 있고 때로는 정치적일 수도 

있다. 원초적인 대자연 속을 걸으며 흔적을 남겼던 리처드 롱(Richard Long)에게 보

행은 예술가로서의 행위와 세계 내 존재를 현상학적으로 성찰하려는 방법이었다. 공

공장소나 도시 거리를 배경으로 걸었던 에이드리언 파이퍼(Adrian Piper)나 모나 하

툼(Mona Hatoum)의 경우는 여성이면서 소수 인종으로서 자신들이 겪어야 하는 이

방인적 정체성과 소외를 폭로하기 위한 정치적 행위로서 보행을 선택했다. 해미쉬 

풀턴(Hamish Fulton)의 경우는 느리게 걷는 방식을 통해 점차 빨라지는 삶의 속도

와 도시 문화에 대한 새로운 리듬을 제시하고자 했다(김무아, 2021). 이렇듯 걷는 행

위는 공간이 지닌 다양한 맥락과 호흡하면서 실천적 의미를 유발할 수 있다.

보행예술의 등장 및 흐름은 1960년대에 본격화된 전통적 예술 형식과 관념에 

대한 도전으로부터 시작하여 사회 구조와 개인의 관계성을 근본적으로 재탐색하고

자 한 포스트모더니즘 흐름과 맥을 같이 하며 현재까지 진행되어왔다. 특히 보행은 

가장 덜 인위적이고 원초적인 인간의 존재 방식이자 경험으로서 문명의 인위성과 억

압적 규범에 대한 저항이자 본능적 경험과 감각 회복을 위한 예술적 실천으로 주목

되어왔다. 보행의 방향성과 리듬을 스스로 조절하는 경험을 통해 보행자는 수동적으

로 편승하던 삶의 리듬에서 잠시 벗어나 삶의 환경과 패턴에 대해 성찰하고 능동적

으로 환경과 관계 맺는 경험을 할 수 있게 된다. 

보행예술은 20세기 후반기 이후 점차 활성화되고 있는 양상을 보인다(김무아, 
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2021).3) 이러한 현상은 인간의 문명이 고도화될수록, 도시 문화가 확대될수록 사회

적 상호관계성이 축소되고 규격화된 삶의 리듬이 강화되는 데 대한 예술적 반응으로 

이해될 수 있다. 프랑스 인류학자 마르크 오제(Augé, 2017)는 동시대의 많은 공간이 

관계성이나 역사성이 결핍된 채 그저 지나가는 장소인 “비장소(non-place)”의 특징

을 띤다고 분석한 바 있다. 21세기의 출발과 함께 󰡔걷기의 역사󰡕를 출간한 비평가이

자 큐레이터인 레베카 솔닛(Solnit, 2003)은 걷기에 주목하게 된 계기를 경험과 관계

성이 추상화되어가는 문화 때문이라고 밝힌 바 있다. 걷는다는 것은 인간이 딛고 있

는 세계와 환경에 대해 매스컴이나 문헌을 통한 간접적 이해가 아닌 구체적 경험에 

의한 사유와 성찰을 의미할 수 있는 것이다. 보행예술 이론가이자 실천가인 프란체

스코 카레리(Francesco Careri)는 건축학과 교수로서 현대의 공간 계획이 인간의 경

험과는 동떨어진 채 진행된다는 점을 깨달은 후 학생들을 데리고 직접 걸으며 공간

과 교감하는 워크숍을 시작했다. 카레리는(Careri, 2002) 도시를 걷는 경험이 “환경에 

마음을 여는” 방법이자 “환경 속 모든 것을 재발견하는” 행위라고 하였다(p. 14). 지

식에 의한 것이 아닌 신체와 감성적 경험을 통해 활성화된 공간이야말로 인간의 환

경으로서 의미를 지닐 수 있다는 점을 강조한 것이다. 

이러한 시대적 필요성을 반영하면서 보행예술가들은 느리게 걷기, 놀이하며 걷

기, 우연에 맡기며 걷기, 함께 걷기 등의 다양한 실천 방식들을 시도해 왔다. 이러한 

행위들은 때때로 명확한 주제나 목적이 없이 이루어지며 무의미해보이기도 하는데, 

이러한 무위(無爲)적 성격이야말로 의식을 자유롭게 하고 신체 감각과 주어진 환경 

그 자체에 집중하며 즐거운 정서적, 감각적 경험으로 이끄는 방법론이 될 수 있다.

걷 기 를 통한 뮤지엄과 관 람 객 의 관 계  전 환

뮤지엄 역시 일종의 사회적 공간으로서 보행예술의 실천 배경이 될 수 있다. 그렇다

면 뮤지엄에서 걷는다는 것은 어떤 의미를 지닐 수 있을까? 보행예술을 통해 뮤지엄

을 만나고 참여하는 것은 기존의 참여 프로그램과 어떤 차이점을 지닐까? 먼저 뮤지

엄이 지닌 전통적 장소성과 경험 방식에 대해 검토하고 보행예술과의 결합이 어떤 

변화를 유발하는지 알아보고자 한다. 

뮤지엄의 고전적 정체성은 예술작품이나 유물을 안전하게 보존하고 이를 선별

하여 전시를 통해 그 가치를 대중에게 알리거나 예술적, 역사적 가치를 연구하고 교

육하는 장소라는 점이다. 그런 점에서 뮤지엄은 오랫동안 문화예술계 내에서 아우라

와 권위를 지닌 공간이었다. 한편으로 뮤지엄은 작품 혹은 유물의 안전과 이상적인 

감상 분위기 조성을 위해 철저한 보안과 관람 질서 유지가 요구되는 진지하고 엄격

한 이미지를 지닌 공간이기도 하다. 이러한 인식 속에서 관람객은 뮤지엄이 제시하

3) 영국 선더랜드 대학 소재 연구소 W.A.L.K. (https://www.walk.uk.net); 국제적 보행예술가 

네트워크 WAN (https://www.walkingartistsnetwork.org) 등을 참조할 수 있다.
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는 방향성과 통제에 순응하게 되고 소극적인 방식으로 콘텐츠를 감상하는 위치에 놓

이게 될 가능성이 크다. 

뮤지엄의 전통적 장소성이 지닌 이러한 일방향성과 권위적 분위기는 이미 변

화의 필요성이 제기된 지 오래이며, 20세기 후반 이후 지금까지 관람자의 적극적 참

여 방안을 모색하며 뮤지엄의 문턱을 낮추기 위한 노력은 다각적으로 진행되어왔다. 

문화예술뿐 아니라 사회 전반에서 일어난 포스트모더니즘 흐름의 전개와 맞물려 뮤

지엄 역시 사회적 관계성과 구성주의적 지식 생성을 중요시하는 포스트-뮤지엄

(post-museum)으로의 변화를 지향해왔다(강인애, 2011; 김혜인, 2020). 다양한 노력

의 결과로 모더니즘 이전의 뮤지엄에 비한다면 현재의 뮤지엄은 대중과의 거리가 상

당히 좁혀진 것도 사실이다. 

그러나 대다수의 뮤지엄 프로그램들에서 뮤지엄-관람객의 관계는 여전히 생산

자-수용자, 교육 주체-교육 대상의 관계라는 전통적 구조 안에 머물러 있다. 대다수 

활동지의 경우 정해진 답으로 유도하는 단순한 미션인 경우가 많고 전시 연계 체험 

프로그램의 경우에도 실제 전시(물)과는 분리된 곳에서 일회성 창작활동이나 교육적 

프로그램으로 진행되는 경우가 많다. 이러한 프로그램은 대체로 교육 강사나 예술

가, 학예사가 주도하게 되고 관람자의 참여는 결과적으로 기획된 틀 안에서 교육적 

목표 달성에 적합한 방식으로 설계된다. 특히 역사적 아우라가 큰 유물을 주요 콘텐

츠로 하는 뮤지엄은 관람자들에게 여전히 학습과 교육의 공간으로 인식되고 있다(지

수민, 2017). 듀이(Dewey, 2021)는 완성되고 완전한 세계에서는 문제 해결의 기회조

차 없으며 이러한 세계에서는 성취도 일어날 수 없다고 보았다. 잘 짜여진 프로그램 

속에서 의도한 목적의 달성은 쉽게 눈에 보이지만 그 이상의 성취로 나아가기 어려

우며 여전히 참여자를 수동적 학습자로 머물게 한다. 

이러한 측면에서 볼 때 뮤지엄에서 이루어지는 보행예술 프로젝트는 특수한 

목적을 위해 설계된 프로그램이라기보다는 뮤지엄과 관람객, 그리고 전시물이 대면

하는 방식의 전환을 의미할 수 있다. 뮤지엄에서 걷는 예술의 실천적 의미는 단순히 

전시(물)을 감상하기 위해 정해진 동선을 따라 걷는 것과는 다른 방식으로 뮤지엄 

공간을 사용한다는 데 있다. 뮤지엄에서의 보행예술은 벽에 고정되지 않은 유동적 

콘텐츠이며, 관람객은 그러한 콘텐츠의 일부가 되어 의미를 공동 생산하는 주체적 

위치에 놓이게 된다. 이러한 참여 속에서 뮤지엄 관람자는 능동적 참여자가 될 수 있

으며 뮤지엄은 예측불가능한 경험 생성의 장으로 전환될 수 있다. 뮤지엄의 전시와 

교육 기능은 이러한 경험 속에서 자연스럽게 경계가 해체되고 융합될 수 있다. 
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뮤지엄 기 반  보행예술 프로젝트 사 례

이번 장에서는 실제로 뮤지엄에서 실행된 보행예술 프로젝트 사례 2가지를 소개하

고자 한다. 보행예술은 예술가 혼자 걷는 방식에서 점차 사람들의 참여를 유발하는 

참여적 방식으로 확장되고 있으며 실천 공간 또한 다양해지고 있다. 아직까지 뮤지

엄 공간을 배경으로 이루어진 보행예술 사례는 많지 않지만 다음 두 프로젝트는 뮤

지엄 안에서 예술작품과 예술가, 관람객이 어떻게 유기적으로 상호작용할 수 있는지

에 대한 가능성을 잘 보여준 선구적 사례라 할 수 있다. 

프란 시 스  알 리 스 의《 현 대 적  행렬 》( 2 0 0 2 )4 )

프란시스 알리스는 자신의 예술에서 걷는 행위를 주요한 방법론으로 삼는 대표적 동

시대 보행예술가이다. 알리스는 1990년대부터 도시 거리, 광장, 분쟁 지역 등 다양한 

공간을 배경으로 시적이고 유머러스한 방식의 보행 퍼포먼스를 진행해 왔는데, 이를 

통해 공간이 지닌 다양한 층위, 그리고 공간과 개인의 움직임 사이의 관계성에 대한 

사유를 지속해 왔다. 

알리스는 2002년에 뉴욕현대미술관(Museum of Modern Art, 이하 모마)을 거

점으로《현대적 행렬》프로젝트를 시도했다. 이 프로젝트는 퍼블릭 아트 펀드(Public 

Art Fun)의 후원과 모마와의 협업으로 이루어졌다. 당시 모마는 리모델링 공사 관계

로 미술작품 일부를 맨해튼의 임시 공간인 모마 퀸즈(MoMA QNS)로 이동시켜야 

하는 상황이었다. 알리스는 뮤지엄 관계자, 전문가들의 업무에 해당하는 이 공적 문

제를 시민 참여 이벤트를 위한 모티프로 활용했다. 이 프로젝트를 위해 150여 명의 

지역 참가자가 모집되었다. 이들은 주최 측에서 제공한 프로젝트 유니폼을 맞춰 입

고 미술작품 운송이라는 중요한 임무에 참여했다. 이 프로젝트의 형식은 일종의 퍼

레이드와 같은 것으로 다수의 시민들이 하나의 임무 수행을 위해 협동하며 함께 걷

는 방식이었다. 알리스는 이러한 퍼레이드 기획자, 기록자이기도 하면서 시민들과 

함께 걷는 참가자이기도 했다.

참가자들은 모마를 대표하는 작품 3점이 놓인 나무 수레를 함께 운반하는 상

징적인 임무를 수행했는데 운반한 작품은 파블로 피카소(Pablo Picasso)의《아비뇽

의 처녀들》, 마르셀 뒤샹(Marcel Duchamp)의《자전거 바퀴》, 그리고 알베르토 자코

메티(Alberto Giacometti)의《서 있는 여자》복제품이었다. 알리스는 본래 진품을 운

반할 계획이었지만 뮤지엄의 우려로 실행되지 못했다. 그러나 어쩌면 이러한 거절 

과정 자체도 프로젝트의 일부로서 뮤지엄 소장품의 원본성이 지닌 아우라에 대해 생

각해보게 하는 효과를 불러일으킬 수 있다. 한편으로는 운반 대상이 복제품이었기 

4) https://www.publicartfund.org/exhibitions/view/the-modern-procession에서 프로젝트 영

상을 볼 수 있다.
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때문에 참가자들은 임무 수행에 대한 부담감을 갖기보다 이 상징적인 뮤지엄 행사에 

더 즐겁게 몰입할 수 있었을 것이다. 

 

<그림 1>, <그림 2>

프란시스 알리스,《현대적 행렬》, 2002, 사진 Ⓒ Francis Alÿs/Amy Elliott

출처: https://www.publicartfund.org

 

<그림 3>, <그림 4>

프란시스 알리스,《현대적 행렬》, 2002, 비디오 영상(7분 35초) 캡쳐

출처: https://francisalys.com/

거리에서는 퍼레이드에 즉흥적으로 합류하는 시민들도 있는가 하면 퍼레이드

를 지켜보면서 응원을 보내거나 그저 신기하게 바라보는 간접적 참여도 나타났다. 

또한 퍼레이드의 의미를 알지 못하지만 일종의 놀이로서 행렬에 합류하는 아이들도 

있었고 반려견을 동반하고 산책하듯 걷는 시민들도 보였다. 뮤지엄과 뮤지엄 사이를 

걷는 프로젝트는 뮤지엄을 폐쇄적 공간이 아니라 지역 사회의 일부로 자연스럽게 확

장하였으며 광범위한 지역민들의 참여를 유발했다고 할 수 있다. 

목적지에 도착한 참가자들은 가마를 내려놓는 순간 박수를 치고 환호하며 다

함께 기뻐했다. 이러한 경험은 그 자체로 예술과 관람객의 전통적 관계와는 다른 관

계 맺기를 보여준다. 프로젝트 참가자들은 뮤지엄과 뮤지엄 사이의 거리를 그저 걸
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었을 뿐이지만 지역 축제로 변모한 뮤지엄 이벤트 자체를 즐겼다고 할 수 있다. 그리

고 그 과정에서 공동의 책임을 위해 협업하고 도시와 예술계의 일원이 되었다는 자

부심을 느끼게 되었을 것이다. 특히 거리를 걷는 이러한 프로젝트는 누구에게나 열려

있다는 점에서 뮤지엄과 예술 프로젝트의 문턱과 벽을 낮추는 효과를 지닐 수 있다. 

미국의 비평가이자 대표적인 걷기 연구가인 레베카 솔닛(Solnit, 2003)의 말을 빌

자면, 축제와 같은 자유로운 행렬 속에는 “기분 좋은 동료애가 충만”하며, “같은 방향, 

같은 공간, 같은 목적을 공유”하는 목적만이 이들을 함께 걷도록 한다(p. 338).《현대적 

행렬》에서 참가자들은 미술품 운반이라는 임무를 공유하며 행렬에 참가했지만, 이들

을 목적지까지 이끈 것은 그러한 임무에 대한 책임감이라기보다는 퍼레이드 속에서 

일어나는 공감과 협력의 즐거움 그 자체였을 것이다. 이는 바로 “진지한 재미”를 동

반하는 놀이와 교육이 융합된 경험이라 할 수 있다. 또한 서로 이해관계가 없던 시민

들은 프로젝트를 통해서 하나의 임무를 위해 실천공동체가 되어 뮤지엄의 의미를 공

유하고 뮤지엄과 협업하는 관계가 되었다.

이러한 프로젝트의 목적은 예술작품에 대한 교육이나 감상이라기보다는 뮤지

엄과 관람자, 예술작품, 더 나아가 지역사회가 서로 긴밀하게 관계 맺는 경험이라 할 

수 있다. 이러한 경험은 뮤지엄의 관람객이 새로운 방식으로 뮤지엄을 사용하고 예

술 활동에 참여하는 능동적 향유 방식이 될 수 있다. 또한 이러한 경험은 뮤지엄과 

예술작품의 존재가 일상적 삶과 친숙하고 가깝다는 새로운 인식의 출발점이 될 수 

있다. 

제레 미  우 드 의《 옥 스 퍼 드 셔  위 에  그 림  그 리 기 》( 2 0 0 3 )5 )

또 하나의 프로젝트 사례로서 제레미 우드의《옥스퍼드셔 위에 그림 그리기》가 있

다. 제레미 우드는 GPS(Global Positioning System) 기술이 보편화하기 시작한 2000

년 초부터 실시간 위치 추적과 기록 장치가 결합된 GPS 기반 특수장비를 개발하여 

걷는 행위와 융합한 예술을 시도하였다. 우드는 이 장치를 들고 도시를 걸어다니면

서 가상 지도 위에 낙서를 남기는 일명 “GPS 드로잉(GPS Drawing)”을 개발했다. 

우드의 GPS 드로잉은 위성 통신을 기반으로 발전한 위치 제공 서비스를 통해 빠르

고 정확한 이동이 일반화되고 있는 현실에 대한 성찰의 의미를 갖는다. 우드는 자신

의 이동성이 도시의 리듬과 규격화된 구조에 맞춰져 간다는 점을 인식하면서 GPS 

드로잉을 통한 삶의 여정과 움직임을 기록하기 시작했다. 이러한 기록 행위는 주어

진 환경과 개인의 관계를 돌아보는 계기가 되며 익숙한 리듬으로부터 벗어나 창의적 

리듬을 스스로 창출하는 능동적 걷기로 이어지게 된다. 우드는 이러한 GPS 드로잉

을 개인적 실천에서 나아가 뮤지엄, 학교 등에서 이루어질 수 있는 참여적 프로젝트

로 확장하는 시도를 하였다. 

5) http://www.gpsdrawing.com/workshops/museums/oxon_museums.htm 참조.
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《옥스퍼드셔 위에 그림 그리기》프로젝트는 5개의 뮤지엄―The Oxfordshire 

Museum, the Museum of Oxford, Abingdon Museum, Banbury Museum, Modern 

Art Oxford―을 포함한 영국 옥스퍼드셔 지역을 배경으로 진행된 시민 참여형 GPS 

드로잉 프로젝트이다. 이 프로젝트는 2003년 10월 15일부터 22일까지 8일간 진행되

었으며, 옥스퍼드셔 지역 주민들이 아이부터 어른까지 다양하게 참여할 수 있도록 

기획되었다. 특히 이 프로젝트는 옥스퍼드셔 주 의회(Oxfordshire County Council)

가 지원하는 청년 문화 향유 촉진 정책의 일환으로 진행된 것이기도 해서 청소년 참

여가 특히 두드러졌다. 이 프로젝트는 각각의 뮤지엄에서 별도의 참가자 그룹이 워

크숍을 진행하고 그 결과물을 모아 전시하는 구조로 되어 있다. 각 워크숍의 기본 구

성은 다음과 같다.

 

⓵ 뮤지엄 전시물 감상

⓶ 전시물 이미지 선택 및 개인 드로잉 작업

⓷ GPS 드로잉 계획

⓸ 뮤지엄 주변 야외 공간 이동

⓹ GPS 드로잉 실행

⓺ 참가자 작품 종합 및 지도화, 공유

  

<그림 5>, <그림 6>, <그림 7>

제레미 우드,《옥스퍼드셔 위에 그림 그리기》중 옥스퍼드 뮤지엄 워크숍 관련 이미지, 

2003, 출처: www.gpsdrawing.com

프로젝트 참가자들은 먼저 해당 뮤지엄 유물이나 작품을 관람한다. 그리고 유

물들이 지닌 독특한 특징들을 찾아낸 뒤 드로잉 활동을 통해 이미지를 자기화한다. 

이를 바탕으로 GPS 드로잉을 위한 계획을 세운 뒤 뮤지엄 주변의 넓은 평지로 이동

하여 GPS 드로잉을 실행한다. GPS 드로잉 장비에는 작은 모니터가 있어서 자신이 

움직이고 있는 동선이 어떻게 드로잉으로 나타나는지 실시간으로 확인할 수 있고, 

참가자는 그에 따라 자신의 이동 과정을 계획에 맞게 조정할 수 있다. 참가자들이 드
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로잉을 마치면 이 최종 데이터가 제레미 우드에 의해 수집되어 지도 위에 드러나게 

되고, 참가자들은 이를 공유하며 이야기를 나누는 시간을 갖게 된다. 이러한 활동은 

전시물에 대한 학습이라기보다는 전시물을 모티프로 한 놀이와 같으며, 프로젝트 참

가자들은 학습에 대한 부담보다는 GPS 드로잉이라는 활동이 지닌 유희성과 우연적 

결과에 집중하게 된다. 그러한 과정에서 뮤지엄 콘텐츠와 관람객 사이에는 친근감이 

형성될 수 있다. 

 

<그림 8>, <그림 9>

제레미 우드,《옥스퍼드셔 위에 그림 그리기》중 애빙던 뮤지엄 워크숍 결과물 이미지, 

2003, 출처: www.gpsdrawing.com

다른 뮤지엄에서도 각자 이와 같은 워크숍이 실행되며 유물이나 미술품의 차

이만큼 다양한 GPS 드로잉이 지역 지도 위에 그려지게 된다. 참가자들이 그린 GPS 

유물 드로잉은 최종적으로 각 뮤지엄이 포함된 지역 지도 위에 포개어지는데, 이러

한 드로잉 결과는 뮤지엄의 정체성과 존재성을 지역 지도 위에 이미지화하여 드러내

는 역할을 하게 된다. 이때 참가자들은 직접 자신들의 지역 지도에 흔적을 남김으로

써 지역의 일원이 되어 지도 생성에 관여하는 능동적 주체가 되기도 한다. 또한 이 

지도를 보는 사람들은 뮤지엄이 지역의 역사적, 공간적 일부이며 서로 연결된 관계

성 속에 놓여있음을 새삼스럽게 느끼게 될 것이다. 

개별 뮤지엄에서 진행된 프로젝트 과정과 결과물은 마지막으로 옥스퍼드셔 뮤

지엄에서 합산되어 결과 전시의 형태로 공개되었다. 전시는 GPS 드로잉 워크숍이 

끝난 후 약 2주간 진행되었다. 이러한 전시는 뮤지엄 공간과 유물을 매개로 하여 지

역 주민들이 함께 만들어낸 결과물이 다시 뮤지엄의 새로운 콘텐츠가 되었다는 점에

서 또다른 의미를 지니게 된다. 이러한 결과물을 보면서 사람들은 뮤지엄과 뮤지엄, 

유물과 관람자, 그리고 뮤지엄과 지역을 상호 연결된 총체적인 관계 안에서 이해하

는 기회를 갖게 될 것이다. 
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<그림 10> 제레미 우드,《옥스퍼드셔 위에 그림 그리기》, 2003, 결과 전시 장면, 

옥스퍼드셔 뮤지엄, 출처: www.gpsdrawing.com

이 프로젝트의 거점이 된 뮤지엄들은 영국 역사와 관련된 오래된 유물들을 보

존하고 있는 장소들이다. 이러한 유물들을 색다른 방식으로 대면하고 자신의 신체를 

이용해 지역 공간 위에 그림을 그려보는 체험은 유물과 감상자 간의 심리적 거리감

을 좁히고 뮤지엄을 친숙한 공간으로 인식하게 하는 기회가 될 것이다. 또한 유물들

과의 친숙한 관계 맺기를 통해 유물들이 뮤지엄이라는 공간에 박제되어 있는 사물이 

아니라 자신들이 살고 있는 장소의 역사적 산물임을 인식하고 관람자 스스로가 지역

의 과거와 현재를 연결 짓는 상징적 경험을 하게 되는 것이다. 

보행예술을  통한 뮤지엄 경험과 역할의 확장 

지금까지 살펴본 두 가지 보행예술 프로젝트 사례는 일방적으로 관람하는 전시도, 

구조화된 목적 아래 이루어진 교육 프로그램도 아닌, 새로운 유형의 예술작품이자 

참여 방식을 보여주었다. 이러한 프로젝트 속에서 뮤지엄은 유물이나 작품을 소장하

고 연구하는 권위적이고 진지한 장소에서 나아가 흥미로운 경험의 장으로 변모했다. 

또한 관람객들의 참여 방식도 개개인의 자율성과 우연성을 근간으로 하며 예술 작품 

자체와 보다 긴밀하게 결합되는 양상을 보였다. 이러한 방식의 프로젝트를 통해 확

장되는 뮤지엄의 경험과 역할은 구체적으로 다음과 같이 정리될 수 있다.

놀 이 적  경험 속  내 재 화 된  교 육

보행예술 프로젝트 속에서 뮤지엄의 경험은 놀이와 같은 유희적 경험이 될 수 있었
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다. 보행예술 프로젝트는 완결된 목적이나 의미를 전제하기보다는 걷는 과정 자체에

서 일어나는 즐거움과 우연한 경험을 강조한다. 프로젝트의 기본 구조와 목적이 존

재하지만 그것은 최소한의 가이드라인으로만 기능한다. 보행예술 프로젝트는 마치 

놀이처럼 유희적으로 실행되며 그러한 경험을 통해 자연스럽게 걷는 환경에 대한 감

각적, 정서적 이해를 유도한다. 놀이는 인간의 오랜 본성이며 모든 연령층을 포용할 

수 있는 매개가 될 수 있다. 놀이 참가자는 놀이를 통한 흥미로운 몰입 속에서 자연

스럽게 대상과 일체되는 경험을 하게 된다. 존 듀이(Dewey, 1933)는 “이상적인 학습

환경이 언제나 놀 수 있고 한편으로 진지한 환경”이라고 제안한 바 있다(강인애, 

2011, p. 126 재인용). 보행예술은 진지한 요소인 뮤지엄 콘텐츠를 재미 요소를 지닌 

놀이로 접근하도록 유도하면서 “진지한 재미(serious fun)”(강인애, 2011)의 경험을 

통해 그 본연의 교육적 효과를 내재화할 수 있다. 

뮤지엄의 유물이나 작품에 대한 앎이 반드시 지식에 대한 전달과 수용일 필요

는 없다. 뮤지엄에서의 경험이 그러한 측면으로 인식될수록 심리적 벽은 높아질 것

이다. 특히 어린 연령층일수록 긍정적 경험과 기억이 선행될 때 교육 효과 역시 높아

질 수 있다. 콘텐츠에 대한 친근감 형성 자체가 일종의 교육이라고 볼 수 있다. 즐거

운 퍼레이드처럼, 낙서 놀이처럼 즐기는 뮤지엄 프로젝트 경험은 자연스러운 교육의 

일환이 될 뿐 아니라 지속적 뮤지엄 방문의 동기가 되어 다른 교육 프로그램이나 전

시 경험의 확장으로 이어질 수 있을 것이다. 

함 께  걷 기 ( w a l k i n g - w i t h )를 통한 공 동 체 적  경험

뮤지엄 기반 보행예술은 “함께 걷기(walking-with)”라는 방식을 통한 새로운 경험과 

참여 방식을 보여준다. 예술가와 함께, 그리고 타인들과 함께 걷는 과정은 뮤지엄의 

방문자, 소비자로 존재했던 관람객들을 뮤지엄 콘텐츠의 공동 생산자로 변화시킬 수 

있으며 뮤지엄의 요소들과 보다 밀접하게 관계 맺는 능동적 참여 방식이 될 수 있는 

것이다. 이때 참여자들은 공동의 목표 아래에 놓인 동행 관계 속에 놓이게 되며 뮤지

엄이 사회 속 공유 공간이자 만남의 장소라는 사실을 새삼스럽게 자각할 수 있게 된

다. 이러한 자각은 뮤지엄에 대한 소속감이나 친밀감으로 이어질 수 있으며, 전문 기

관, 교육 기관으로서의 뮤지엄 이미지는 공동체적 공간으로 전환될 수 있다. 사회학자 

미셸 드 세르토(Certeau, 1988)도 보행을 친교적(phatic) 행위라고 보면서 수많은 보행

자들의 움직임이 뒤얽혀 지도 위의 지리적 장소가 “인류학적 장소(anthropological 

space)”로 활성화된다고 하였다. 보행예술 프로젝트 속 함께 걷기는 임무 수행의 수

단이라기보다는 공간과 콘텐츠를 공유하고 타인과의 공감과 협업 과정을 상징하는 

실천행위라 할 수 있다. 또한 보행예술 프로젝트 사례 속에서 함께 걷는 공간의 범위

는 뮤지엄을 넘어 뮤지엄 주변 공간으로도 확장되었는데, 그러한 과정에서 자연스럽

게 지역 구성원들과의 우연한 만남도 유발되었다. 이를 통해 뮤지엄 경험은 다시 지
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역 사회와의 관계 안으로 재차 확장될 수 있게 되는 것이다. 

보행예술 프로젝트를 통해 참가자들은 일종의 실천공동체(commynity of practice)

가 되었다. 실천공동체는 구성원들이 특정 주제에 대한 관심과 열정을 공유하고 상호작

용을 통해 의미를 공동 생산하면서 이해와 지식의 깊이를 심화시킨다(Wenger, 2007; 강

인애, 2011). 실천공동체를 통한 뮤지엄 경험은 다양한 참가자들의 개별성만큼 다양

한 차이들에 의해 유동적으로 구성되는 열린 지식을 생성하며, 뮤지엄을 포함하는 

사회와 문화에 대한 폭넓은 이해를 유발할 수 있게 된다. 

내 적  성 장으 로서의 뮤지엄 교 육

놀이와 같은 유희적 경험과 공동체적 경험을 기반으로 한 보행예술 프로젝트는 단순

히 뮤지엄에 대한 흥미 유발이나 관계 변화만을 의미하지는 않는다. 보행예술 프로

젝트 참여 속에서 관람객들은 예술 생성의 원리를 사회적 상황과 자신의 구체적 경

험 속에서 이해할 수 있게 되기 때문에 결국 이는 삶과 사회에 대한 이해로 이어질 

수 있는 것이다. 또한 프로젝트 구성원으로 참여한 경험은 특수한 성취와 정신적 고

양감으로 이어져 듀이(Dewey, 2018)가 말한 “미적 경험(aesthetic experience)”이 될 

수 있다. 듀이가 말하는 미적 경험은 인간이 속한 환경과의 상호작용에 의해 생겨난 

특수한 질서이며 미적 경험의 산물이다. 뮤지엄의 유물 역시 일상 속 산물이 특수한 

미적 가치와 역사적 가치를 지니게 된 것이다. 듀이는 예술에 대한 향유 역시 이러한 

미적 경험에 대한 이해와 공감이어야 한다고 보았다(Dewey, 2021). 이를 통해 듀이

가 강조한 것은 예술에 대한 이해에 있어서 예술을 발생시키는 사회와 환경, 그리고 

인간에 대한 이해가 중요하다는 점이다. 폐쇄적 공간과 구조 속에서 이루어지는 교

육 프로그램이나 전시 감상 속에서 이러한 이해는 한계를 지닐 수밖에 없다. 보행예

술 프로젝트 속에서 참여자들의 미적 경험은 서로 상이할 테지만 이러한 경험이 무

엇이든 예술과 삶의 관계를 이해하고 세상을 바라보는 창의적 시선에 기여하게 될 

것이다. 이는 내적 변화와 성장을 의미하는 것이다. 내적 성장은 지식의 축적이 아닌 

깨달음을 통해 이루어지며, 이러한 자각은 행복을 느끼게 할 수 있다(박정애, 2022). 

인간이 예술을 창작하고 수집, 보존, 연구하면서 다시 이를 사회 구성원들과 공

유하려는 행위(전시, 교육) 역시 근본적으로는 삶의 질적 가치, 정서적 가치의 향상

에 그 목적이 있을 것이다. 뮤지엄의 역할에서 전시물이 지닌 역사적 중요성이나 예

술적 의의를 전달하는 것도 중요하지만 그것은 과정이나 수단에 불과하다. 뮤지엄은 

문화예술을 통한 인간과 문화의 질적 성장에 그 궁극적 목적을 두어야 한다. 이러한 

측면에서 볼 때 보행예술 프로젝트는 그저 뮤지엄에서 놀이하고 협업하는 경험처럼 

보이지만 삶과 사회에 대한 긍정성과 이해도 향상이라는 내적 성장 효과를 지니게 

됨으로써 뮤지엄의 근원적 역할에 기여한다고 볼 수 있다. 무엇보다 보행예술은 자

연스럽고 인위적이지 않은 실천 방식이라는 점에서 기존의 교육 프로그램이나 전시
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가 지닐 수 없었던 자연스러운 방식으로 관람자들의 능동적 참여와 내적 성장을 자

극할 수 있다는 점에서 유용한 매개가 될 수 있다. 

결 론

 

지금까지 살펴보았듯이 보행예술은 “걷기”라는 단순하고도 원초적인 실천 방법을 

통해 공간과 인간을 연결하고 인간과 인간을 연결하는 역할을 하면서 뮤지엄의 경험

을 변화시킬 수 있었다. 보행예술과 뮤지엄의 결합은 유희적이고 관계적인 경험을 

통해 뮤지엄과 관람객, 그리고 전시(물) 사이의 관습적이고 일방향적인 관계를 해체

하고 보다 능동적인 관계 맺기를 가능하게 한다. 보행을 기반으로 한 뮤지엄 참여는 

교육을 목적으로 완벽히 짜여진 프로그램이나 전시와는 달리 느슨한 경험 속에서 다

채로운 미적 경험을 생성할 수 있으며, 뮤지엄과 뮤지엄 콘텐츠가 지닌 사회문화적 

맥락을 이해하는 방법이 될 수 있다. 이는 관람객의 지적 성장이라기보다는 내적 성

장에 관련된 것이다. 이러한 성장은 단기간에 그 효과가 드러나지는 않지만 뮤지엄

의 궁극적 목표일 인류의 삶의 질적 향상에 기여할 수 있다는 점에서 의미를 지닌다. 

이러한 점이야말로 인간이 문화예술을 향유하는 이유일 것이며 뮤지엄의 존재 가치

라 할 것이다. 전시나 교육과 같은 뮤지엄 역할은 결국 그러한 목표를 위한 수단이나 

과정이라 할 수 있을 것이다. 듀이(Dewey, 2021)가 예술을 삶의 경험이라는 맥락 속

으로 되돌릴 필요성을 제시했듯이, 뮤지엄 역시 인간 삶의 일부로서 수용될 때 그 벽

은 진정으로 허물어질 수 있을 것이다. 보행예술을 통해 뮤지엄은 지식 전문 집단이

자 교육 기관이라는 권좌에서 벗어나 놀이와 여가를 위한 장소, 사회적 장소, 정서적 

만족감을 생성하는 장소로 확장될 수 있을 것이다. 
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A b s t r a c t

A S t u d y  o n  E x p a n s i o n  o f  Mu s e u m E x p e r i e n c e  a n d  R o l e

t h r o u g h  Wa l k i n g  Ar t  P r o je c t s

M u - A h  K i m

Chonnam National University

“Walking art” can connect and converge human body and mind, space and 

human, person and person through the method of just “walking,” which can 

activates the mutual relationship between them. These characteristics of walking 

art can have practical value even in the space of a museum. This is because 

museum is also a kind of social space where various members of society and 

contents form relationships. However, museums have been recognized as a group 

of experts and educational institutions that deliver specialized knowledge rather 

than as a social space. This study aims to suggest the possibility that 

museum-based walking art can expand the traditional experience and role of 

museums by redefining the relationship between museums and visitors. This 

study first started with a study on the practical value of walking art. Based on 

the results, two examples of walking art projects executed in museums were 

selected and analyzed. This analysis will not only suggest a new type of visitor 

participation method, but also suggest the possibility that the role of the museum 

will expand from one-sided exhibitions and education to a place of holistic 

experience.
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요     약

본 연구는 박물관ㆍ미술관을 자발적으로 찾지 않는 관람자를 비관람자(non-visitor)라 설정하고, 다양한 

비관람자층 중에서 20대 비관람자에 초점을 맞추어, 그들이 왜 박물관ㆍ미술관을 찾지 않는지 그들의 

경험과 인식에 대해 살펴보는 것을 목적으로 하였다. 최대 다양성 표집 방법과 반구조화된 심층 인터뷰

로 질적 연구를 수행하였고, 분석 결과, 한국의 20대 비관람자들의 박물관ㆍ미술관에 대한 인식은 미술

과 역사에 대한 긍정적인 경험, 부정적인 경험, 학교와 주변 환경, 박물관ㆍ미술관의 분포도, 공감대 형

성 부족, 스토리텔링의 부재, 20대의 문화적인 요소의 특수성으로 통합적인 경험과 관련 깊게 나타났다. 

연구에 대한 시사점으로, 유아기 그리고 초ㆍ중ㆍ고 시절 박물관ㆍ미술관에 대한 긍정적인 경험의 필요

성, 박물관ㆍ미술관이라는 공간적 특수성과 재미와 즐거움을 추구하는 20대 비관람자들에게 초점을 맞

춘 박물관ㆍ미술관의 기획과 프로그램의 필요성, 스토리텔링을 통한 의사소통체계의 필요성 등이 제시

되었다. 이 연구를 통해, 잠재적 관람자인 비관람자를 포함한 많은 관람자층을 아우를 수 있는 방법과 

방향에 대한 제시가 이루어질 수 있기를 기대한다.

주 제어

관람자연구(visitor study), 비관람자(non-visitor), 20대(20s), 박물관 학습(museum 

learning)

서론

본 연구는 박물관ㆍ미술관을 자발적으로 찾지 않는 관람자를 비관람자(non-visitor)

라 설정하고, 그들이 왜 박물관ㆍ미술관을 찾지 않는지 그들의 경험과 인식에 대해 

살펴보는 것을 목적으로 한다. 
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박물관 관람자의 경험에 대한 연구는 19세기 리버풀 박물관의 관람객 연구를 시작으

로, 20세기 초중반부터 본격적으로 관람자에 대한 연구가 시작되었다고 본다. 그러

나 2차 세계대전 발발 전까지 관람객에 관한 연구는 겨우 36편에 불과했으며(Hein, 

2015), 이러한 연구도 관람객의 반응이나 행동에 관한 것이었지, 비관람자에 대한 연

구는 아니었다. 1960년대를 지나 관람객에 관하여 연구하는 단체가 성장하면서 미술

관 프로그램에 대한 평가가 등장하기 시작하였으며, 비관람자에 대한 연구도 행해지

기 시작하였다. J. 폴 게티 미술관(J. Paul Getty Museum)에서 수행된 󰡔Insights : 

museums, visitors, attitudes, expectations : a focus group experiment󰡕라는 보고서

에서 자발적인 관람자와 비자발적인 관람자를 초청하여 왜 박물관 관람을 하지 않는

지에 대해 비자발적인 관람자들의 의견을 청취하면서, 비관람자에 대한 연구가 시작

되었다(Walsh, 1991). 

국내에서도 관람자에 대한 연구는 대개 자발적으로 박물관ㆍ미술관을 찾는 관

람자에 대한 연구였고, 외국의 경우처럼 박물관ㆍ미술관을 관람하지 않는 비관람자

에 대한 연구는 거의 없는 것으로 보인다. 아마도 최근 2022년 국립중앙박물관 특별

전 <조선의 승려 장인> 전시의 관람자 연구로 수행된 포커스 그룹 인터뷰가 유일해 

보이는데, 󰡔조선의 승려 장인: 관람객 심층 면담 및 반응 분석 보고󰡕에서“국립중앙박

물관에서 기획한, 불교 관련 전시를 보지 않을 것 같은”비관람자를 특별 초대하여 

그들의 이야기를 수집ㆍ분석한 것이 그것이다(최성희, 2022). 

대신, 관람자의 경험에 대한 연구들은 발표된 바 있는데, 미술관에서 작품과의 만

남을 통해 관람자들이 관람자 자신의 정체성을 구축해가는 과정에 대한 연구(최성희, 

2008)와 초등학생들이 미술관 경험과 생각을 바탕으로 미술관 이미지에 대해 이야기해

보고 직접 방문하여 변화하는 인식이 보여주는 미술관 교육의 방향을 제시하는 연구

(김수진, 안금희, 2015), 그리고 미술관 전시 공간과 관람자가 가까워져 관람자의 이야

기를 통한 능동적 해석으로 미술관에서 개인의 삶을 구축해야 함을 주장하는 연구(최

성희, 2015)들은 관람자의 박물관ㆍ미술관 경험에 초점을 맞추고 있는 연구라 할 수 있

다. 최근 관람자의 중요성이 인식되기 시작하면서 비교적 연구가 활발해지고 있지만, 

대부분 박물관ㆍ미술관을 찾는 자발적인 관람자들을 대상으로 한 연구여서, 잠재적 관

람자라 할 수 있는 비관람자들은 아직 연구 대상에 포함되지 않고 있는 실정이다. 

이러한 맥락에서, 본 연구는 박물관ㆍ미술관을 자발적으로 찾지 않는 관람자를 

비관람자(non-visitor)라 설정하고, 다양한 비관람자 층 중에서 20대 비관람자에 초

점을 맞추어, 그들이 왜 박물관ㆍ미술관을 찾지 않는지 그들의 경험과 인식에 대해 

살펴보는 것을 목적으로 한다. 질적 연구를 방법론으로 하는 본 연구는 연구의 대상

을 모든 연령의 비관람자가 아닌, 20대로 한정해 연구의 타당도와 신뢰도를 확보하

고자 하였다. 본 연구의 연구 문제는 다음과 같다. 첫째, 한국의 20대 비자발적 관람

자들은 어떠한 맥락에서 박물관ㆍ미술관을 경험해왔는가? 둘째, 한국의 20대 비자발
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적 관람자들이 생각하는 박물관ㆍ미술관에 대한 인식은 무엇이며, 그것이 의미하는 

바는 무엇인가?

이 론적  배경

박물관ㆍ미술관의 관람자 연구

포크와 디어킹(Falk & Dierking, 2007)은 박물관을 찾는 다양한 관람자의 유형에 대해 

연구하며, 방문 경험에서부터 방문 이후의 기억에 이르기까지 관람자의 총체적인 경험

을 분석의 대상으로 삼는다. 후드(Hood, 1983)는 관람객을 박물관 방문 빈도로 구분하

여, 박물관 방문 빈도가 높은 관람객, 낮은 관람객, 전혀 이용하지 않는 비이용자 세 

집단으로 나누었다. 또한 관람자들이 박물관ㆍ미술관을 방문하는 목적을 연구한 포크

는 박물관 관람자의 유형을 다섯 가지의 개별적인 유형으로 분류하였는데, 호기심 많

은 탐험가(explorer), 학습 매개자(facilitator), 지식 전문가(professional/ hobbyist), 경

험 추구자(experience seeker), 정신적 순례자(spiritual pilgrim)가 그것이다(Falk, 2006). 

J. 폴 게티 미술관에서 진행한 󰡔Insights : museums, visitors, attitudes, expectations : 

a focus group experiment󰡕라는 연구에서 관람자들이 어떠한 관람 경험을 가지고 있

는지를 알아보기 위해 11개의 박물관에서 자발적인 관람자와 비자발적인 관람자를 

초청하여 토론을 진행했다(Walsh, 1991). 자발적인 관람자들은 박물관에 정서적인 안

정이나 흥미 등의 의미를 부여하며 박물관을 방문하였고, 그렇지 않은 비자발적인 관

람자들은 정보가 부족하거나 무관심하며 대중교통, 주차장 등 물리적인 조건에 대하여 

비판적인 시각을 보였다. 이 연구를 통해 관람자들/비관람자들이 지닌 박물관ㆍ미술관 

경험과 인식이 박물관ㆍ미술관 방문 자체에 영향을 미친다는 것을 알 수 있었다. 

국내 연구를 살펴보면, 전기선과 최은수(2007)는 성인학습자의 박물관 성인교

육 프로그램 참여요인과 저해 요인에 대해 언급하고 있고, 최윤희(2004)는 박물관 교

육 다양화의 인식에 대한 연구에서 박물관 방문 현황 결과를 보면, 관람자들의 목적

이 문화생활이 아닌 여행에 있는 경우가 많다는 것을 알 수 있다고 하였다. 두 연구 

모두 비자발적 관람자는 조사 대상이 아니었지만, 자발적 관람자에 대해서도 통계와 

수치를 사용하는 양적 연구방식을 사용하고 있어, 관람자 개개인이 박물관을 관람하

는 동기 및 경험 전반에 대해 파악하기는 어려움을 알 수 있었다.

이처럼 지금까지 미술관과 박물관 관람 경험이 있는 성인들을 대상으로 한 인

식 조사는 있었지만, 대부분이 미술관에 관심이 있는 교사 또는 미술관 교육프로그

램에 참여하는 학부모나 자발적으로 교육프로그램 참여자들을 대상으로 이루어진 

연구들이고, 대부분 관람객의 만족과 방문현황에 대해 통계와 수치로 나타내고 있

어, 관람자의 경험에 대해서는 알기 어렵고, 관람자가 경험하는 실제에 접근하기 어
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렵다는 제한점이 있었다. 

이런 이유로 관람자의 생생한 경험과 인식에 대해 알 수 있는 질적 연구의 필

요성이 제기되고 있다(안금희, 변순영, 2002; 최성희, 2008; 2016). 미술관 관람자들의 

대화를 통한 교육적 효과를 탐색하는 안금희와 변순영(2002)의 연구는 대학생 2명을 

참여자로 선정하여 이들의 대화를 통한 상호경험의 양상과 이러한 경험의 개인적, 

사회문화적, 물리적 맥락을 파악한다. 담화분석이라는 질적 연구방법론을 활용한 최

성희(2008)의 연구는 미술관 관람 경험을 통해 관람자들이 자신에 관한 내러티브 정

체성을 구축하는 과정에 주목하며 관람자들의 관람 경험을 분석한다. 최근 국립중앙

박물관에서 수행된 정성 평가를 통한 관람객 조사(최성희, 2016; 2019; 2022)를 살펴

보면 관람자들의 전시 관람 경험을 통해 전시의 흥행, 성공, 실패 요인을 분석함과 

동시에 관람자들의 구체적이고 개별적인 관람 경험에 초점을 맞추어 전시가 관람자

들에게 어떠한 의미로 다가갔는지, 구체적으로 무엇을 보고 어떻게 해석했는지, 관

람자의 개별적이고도 구체적인 경험에 관심을 기울이는 것을 볼 수 있다. 

박물관ㆍ미술관 교 육 의 맥 락 적  학 습  모 형

포크와 디어킹(Falk & Dierking, 2007)은 박물관에서 이루어지는 학습은 관람자의 

개인적 맥락, 사회문화적 맥락, 물리적 맥락의 통합적인 상호작용에 의해 영향받는

다는 맥락적 학습 모형을 주장하였다. 국내에서도 맥락적 학습 모형에 기반한 연구

가 이루어졌는데, 조우리(2015)는 이러한 맥락적 학습 모형을 기반으로 구성주의적 

박물관 교육프로그램을 개발하여 학습자의 학습효과를 알기 위해 사전, 사후마인드

맵과 설문지 그리고 사후 인터뷰를 진행하여 관람자의 경험을 분석했다. 김선영

(2017)은 초등학생들을 연구 대상으로 박물관에서 전시를 관람하며 맥락적 학습모형

에 기반해 개인적, 물리적, 사회문화적 3가지 상호작용으로 전시 관람 경험을 해석하

였다. 연구참여자들에게 관람 상황 자체가 학습이 되도록 구조화되어 있었기에 동일

한 전시 공간 속에서 관람객들은 자유선택학습을 통해 각자 다른 경험을 구축했고 

이를 통하여 관람에 대한 동기형성과 개인의 정체성을 구축할 수 있었다.

맥락적 학습 연구 결과들을 살펴보면 단순한 지식의 제공보다 박물관ㆍ미술관

과 개인의 상호작용을 매우 중요시한다. 학습에 동기를 부여하고 호기심을 유발하는 

개인적, 물리적, 사회문화적 상호작용 경험을 통해 관람자들은 학습에 긍정적인 영

향을 받았다. 즉 박물관을 관람하는 것만으로도 학습의 경험의 형성될 수 있다고 본 

것이다.

동 시 대 한 국 의 20대 사 회 문 화 적  특 수성

최근, 󰡔90년생이 온다󰡕(임홍택, 2018), 󰡔밀레니얼의 반격󰡕(전정환, 2019)를 비롯한 20

대를 정의하고 설명하려는 논의가 끊임없이 쏟아져 나오고 있다. 대체로 지금의 20
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대와 과거의 20대가 매우 다르다고들 말하고 있는데, 과거에는 학업을 지속하거나 

경제활동을 하는 20살부터 29살에 해당하는 사람들이 모두 성인으로 간주되었지만, 

현재는 매우 다른 상황이 펼쳐지고 있다고 한다(김은정, 2010). 대학진학률로 인해 

20대가 취업을 하는 데 과거에 비해 오랜 시간이 걸리고 산업구조의 변화로 인해 청

년 실업률이 높아졌다. 그러다 보니 과거에는 낭만과 모험을 즐기던 20대들이 지금

은 학업에 몰두하고 취직 준비에 시간과 에너지를 모든 에너지를 쏟아 붓고 있어, 실

제로 젊은이들이 정말 바라는 것들은 누리지 못하는 상황이 되었다. 또한, 취업준비

생 중 10명 중 4명이 공무원을 준비하고 있고 이들의 선택기준은 “직업 안정성”을 

중요하게 생각한다(임홍택, 2018). 곽금주(2010)는 아네트(Arnett)의 연구 결과를 인

용하며, 사회의 급격한 변화로 오늘날 수많은 20대들은 전보다 오랜 기간 학업을 수

행하며 교육을 받고, 그렇기에 과거와는 다른 방식으로 세상과 상호작용을 하고 있

다고 파악한다.

에릭슨(Erikson)의 심리사회적 발달단계 이론에 따르면 20대는 강력한 우정관

계를 보여주며 친밀감을 형성하여 자기정체성을 확립한다(곽금주, 2010). 레빈슨

(Levinson)의 이론을 살펴보면 “20대는 본능적인 욕구가 최고조에 이르고, 개인적 만

족감을 추구하기 위해 고군분투하며, 성인 사회에서 자기 위치를 확립하기 위해 노력

하면서 심리적 갈등과 긴장도 최고 수준에 달한다”고 한다(곽금주, 2010, p. 22). 이러

한 연구 결과들에 따르면 성인들은 학업과 직업 그리고 결혼과 같은 다양한 가능성

을 경험하는데, 20대 스스로 의사결정을 하며 자신을 이해하는 과정에서 자신에 대해 

탐색하며 많은 가능성이 열려있다. 따라서, 20대는 자극을 통해 동기와 정서, 성격, 인

지가 형성되어 반응하게 되며 그것이 행동으로 나타난다는 것이다(곽금주, 2010). 

현대의 20대를 청년기로 규정하지만, 이들은 청소년기나 성인기와는 다른 특성

을 보여주고 있다. 학업을 진행하면서 불안과 혼란 속에서 자신을 이해하고 심리사

회적으로 성장을 원한다는 것이다(심은정, 김은영, 변복수, 석미정, 최혜경, 2013). 이

렇듯 독특한 시대적 상황과 특성이 오늘날 20대들의 경험과 사고방식, 특히 박물관

ㆍ미술관을 대하는 인식에 영향을 미치고 있다는 점에서 20대라는 특정 연령대를 대

상으로 한 연구가 필요하다.

연구 방 법  및  내 용

연구 설 계  및  절차

본 연구는 박물관ㆍ미술관을 찾지 않는 20대의 비관람자에 대한 경험과 인식을 탐구

한다. 비관람자란 박물관ㆍ미술관을 자발적으로 찾지 않는 관람자를 의미한다. 가령 

연구참여자가 타인에 의해 박물관ㆍ미술관을 방문한 경험이 있다라고 하더라도, 그 
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관람이 자발적인 것이 아니었다면, 그 관람자는 비관람자에 해당할 수 있다. 예를 들

어, 학교에서 현장학습으로 가는 박물관 학습 이외에 한 번도 자발적으로 박물관 미

술관을 방문한 경험이 없는 사람은 비관람자에 해당한다고 할 수 있다.

한국의 20대 비관람자들의 개인적, 사회적, 물리적 환경에 의해 형성된 경험이

나 인식의 의미를 심층적으로 파악하기 위한 연구방법으로 질적연구방법을 사용했

다. 질적 연구는 인간이 겪은 경험을 구성하고 그 경험의 내적인 의미를 체험하고 나

아가 사회현상의 의미까지 기술하여 인간의 본질을 발견하고자 한다(김영천, 2013). 

밴 매넌(Manen, 1994)이 주장하듯이 이렇게 질적 연구방법론을 통해 개인적인 경험

을 출발로 다른 이들로부터 경험을 얻을 수 있다. 그러므로 질적연구를 통해 김영천

(2013)이 말한 인간의 개인적인 경험을 정확하게 기술하고 연구하며 그 경험으로 인

간에 대한 이해를 증진하고자 한다.

연구참여자 선정은 목적 표집(purposeful sampling)을 통해 연구자가 참여자를 

직접 선택하는 방법을 사용하였으며, 다양한 참여자들의 공통점과 차이점을 보기 위

하여 최대 다양성 표집을 사용하였다(김영천, 2012). 박물관ㆍ미술관을 찾지 않는 20

대들을 중심으로, 가능한 다양한 정보를 취합할 수 있도록 거주지가 수도권과 지방

에 있는 연구참여자, 그리고 수도권에서 지방으로 거주지를 옮긴 연구 참여자 등 지

역 배분과 성별을 비율 있게 나누고 각자 다양한 전공을 고려하여 연구참여자를 모

집하였다. 

본 연구자는 연구참여자들에게 연구의 주제와 목적 및 필요성과 연구 윤리와 

관련된 사항을 전달한 후, 동의를 구하고 2016년 1월부터 2017년 5월까지 16개월간 

20대의 비관람자들을 직접 방문하거나 전화면담을 통해 본 연구의 취지를 설명하였

고, 연구에 참여 의사를 밝힌 이들을 참여자로 선정하였다. 심층면담은 직접 방문과 

전화면담을 통해 진행하였다. 1차 면담은 평균 1시간 정도 소요되었고, 2차 면담은 1

차 면담을 바탕으로 질문의 내용을 추가하고 수정 보완하여 기술하였다. 면담 장소

는 연구참여자들의 의견을 수용하여 참여자의 자택, 카페 등에서 이루어졌다. 초기

에는 반구조화 면담을 통해 참여자에게 일어난 사건을 세부적으로 기록하고 관찰하

면서, 실재를 구성하고 실재가 해석되는 심층면담(in-depth interview) 방식으로 진

행하였다. 인터뷰 과정에서 공감대(rapport)를 형성하기 위해, 연구자의 개인적인 이

야기에서부터 일상적인 이야기들, 오늘의 날씨나 식사상태, 또는 현재 생활부터 참

여자가 관심을 갖고 있는 화제로 대화를 시작하였다(김영천, 2013).

면담의 내용은 연구참여자의 반응을 깊게 이끌어낼 수 있고 풍부한 정보를 얻

을 수 있는 반구조화된 면담(semi-structured interview)을 실시하였다(김영천, 

2012). 원활한 인터뷰 진행을 위해 웨서펄(Wasserfall)이 제시한 상대주의를 바탕으

로 연구자나 참여자의 판단에 우위가 없다는 가정하에 참여자를 배려하고 이해하며 

존중하려 노력하는 포스트모더니즘 관점을 사용하였다(김영천, 2012). 
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자료 수집을 위해 면담은 기술적인 노트(descriptive note)와 녹음기를 이용하

여 녹취하였다. 면담이 끝나면 즉시 자료 정리를 하고, 정기적으로 기록된 자료를 분

석적인 노트(analytical note)를 통해 구체적으로 분석하였다. 그리고 본 연구의 발전

을 위해 점진적 주관성(progressive subjectivity)을 가지고 반성적 연구 활동을 하면

서 개방코딩의 방법으로 분석하였다(김영천, 2013). 연구참여자와 인터뷰를 분석하여 

소영역을 추출하고 여섯 명의 자료를 종합하여 중영역으로 나누어 분석한 후, 대주

제를 이끌어내, 44개의 소영역, 9개의 중영역, 3개의 대영역으로 코딩되었다. 

본 연구의 신뢰도와 타당성을 높이기 위해 다각화(triangulation) 기법을 사용

하였다. 조용환(1999)에 의하면, 다각화란 다양한 연구방법을 이용하고 다양한 출처

의 자료를 통합해 연구자의 주관성이 독단적 의견으로 변질될 수 있는 것을 지양하

고 신뢰할만한 결론으로 나아가도록 돕는 방법이라 할 수 있다. 또한 연구참여자들

과 내용을 공유하면서 연구참여자들의 인터뷰에서 나타난 의도를 확인하는 것을 의

미하는 참여자 심사(member checking)의 방법도 사용했다(Glesne, 2008).

연구 참 여 자 소개

본 연구에 참여한 연구참여자는 11명이다. 11명 중 최종 6명을 선정하여 연구를 진

행하였다. 11명의 참여자는 처음에 모두 자신이 자발적으로는 박물관ㆍ미술관을 찾

지 않는 비관람자라고 답했지만, 면담을 진행하면서 이 중 3명은 실은 새로 열리는 

전시회를 찾아보며 시간이 되면 박물관ㆍ미술관을 자발적으로 찾아가거나 일 년에 

5번 이상 전시에 참여한 적이 있는 자발적인 관람자였다는 것을 알게 되었고, 2명은 

개인적인 사정으로 인해 마지막까지 연구에 참여하지 못했기 때문에, 최종적으로 6

명의 참여자를 대상으로 한국에서의 박물관ㆍ미술관 경험에 대한 면담을 실시하고 

분석하였다. 6인에 대한 자료는 다음 <표 1>과 같고, 연구 결과를 바탕으로 연구 참

여자의 이야기를 재구성하여 소개한다. 

<표 1> 연구참여자

성 명(가명) 연령(2016년 기준) 성 별 거 주 지 역

성누리 만 24세 여 지방 ⤑ 수도권 ⤑ 지방

홍한결 만 22세 남 수도권

권주리 만 23세 여 수도권

배세웅 만 23세 남 지방대도시

문하랑 만 25세 여 지방

변영재 만 21세 남 지방대도시
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성누 리 이 야 기 : “ 가고  싶지만 . . . 여 유 가 없 어요 ”

성누리(가명)는 현재 서울에 살면서 취업을 준비하는 일명 취업을 준비하는 학생이

었다. 지방에서 태어나고 자랐으며 어린 시절 한 번 이사를 한 적이 있지만 취업을 

위해 서울로 이사를 하기 전까지는 계속 지방에 거주했다. 성누리가 거주한 지역에

도 박물관ㆍ미술관이 있었지만 4년 전에 방문한 것이 마지막이었다. 현재 취업을 준

비해야하는 상황으로 당장 문화생활이나 여유를 즐길 시간이 부족하다고 인식했다. 

홍한 결  이 야 기 : “ 임 팩트 가 없 어요 ”

홍한결(가명)는 지방에서 태어나고 자랐다. 현재는 학업을 위해 서울에서 살면서, 경

영대학에서 국제물류학을 전공하고 있으며, 여느 대학생처럼 학업과 아르바이트 그

리고 공모전을 함께 준비하면서 매우 바쁜 나날들을 보내고 있었다. 홍한결의 가족

은 아버지와 어머니 그리고 예술을 전공하고 있는 누나로 구성된 4인 가족이며, 박

물관ㆍ미술관에 두 번 갔다고 기억했다. 그는 자신이 박물관ㆍ미술관에 가지 않는 

것은 매우 평범한 일이라고 답하며 박물관ㆍ미술관은 자신의 기억에 남을 만한 임팩

트가 없기 곳이라고 말했다.

권 주 리 이 야 기 : “ 학 창시 절에  재 미가 없 었 어요 ”

권주리(가명)은 부친의 직업상 이사를 많이 다녔다. 취학 전부터 전국을 돌며 지내다

가, 초등학교 때 가족이 서울에 정착을 했다. 현재는 미용 관련 일을 하고 있으며, 예

술과 미용은 관련이 있다고 생각한다. 집안에 예술 관련 일을 하는 사람이 몇 사람 

있으며 자신 또한 관심이 많고 한다. 그런데 박물관ㆍ미술관을 간 경험은 거의 없다

고 했다. 어렸을 때 학교에서 단체로 박물관에 방문했고, 학교에서 가는 단체 관람에 

억지로 가기는 했지만, 흥미를 느끼기보다는 부정적인 기억만 남아있으니, 재미없는 

곳에 가서 재미없는 기억만 남았다는 것이다. 그리고 박물관ㆍ미술관에서 하는 전시

의 경우는, 자신이 잘 알지 못하는 것들이고 “멋있다,” “무엇으로 만들었을까”라는 

생각이 들 뿐, 조금 더 깊이 생각해보려 하면 머리가 복잡해진다고 했다.

 

배세 웅  이 야 기 : “ 나 는 미술을 못 하 고  몰 라 요 ”

배세웅(가명)은 지방에서 태어나고 자라왔으며 현재는 학업을 위해 고향이 아닌 다

른 지방 대도시에서 생활하고 있다. 어렸을 때부터 공부를 매우 잘하는 편이었고, 현

재는 그 지역 국립대학교에 재학 중이다. 공과대학에 재학 중인 공대남이며, 자신은 

미술을 잘 못하기 때문에 미술에 관심이 없는 사람이라고 잘라 말했다. 박물관ㆍ미

술관은 먼 존재이고, 자신의 세상과는 너무나 다른 공간이라고 생각하고 있었다. 아

버지, 어머니, 남동생과 자신으로 이루어진 4인 가족에, 남동생도 공과대학에서 공부

를 하고 있다고 했다. 주변에 예술전공자가 전혀 없어 어렸을 때부터 미술은 늘 어렵
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게만 느껴졌다고 답했다. 미술 시간에도 남들이 하니까 따라 하긴 했지만 자신과는 

맞지 않았다. 미술 과목을 잘 못하니까 재미를 느끼지도 못했고, 좌절감도 여러 번 

느꼈다고 했다. 

문 하 랑  이 야 기 : “ 공 감 대 형 성이  안  돼요 ”

문하랑(가명)은 지방에서 태어나고 자랐으며 지금도 같은 지역에서 생활하고 있다. 

대학을 졸업한 후 금융권에서 일하다가 현재는 직업을 바꿔 패션 관련 업종에서 일

하고 있다. 문하랑은 자신이 좋아하고 흥미 있는 일로 진로를 결정했으며, 패션과 예

술은 밀접한 관계를 가지고 있다고 생각했다. 예술에서 패션에 응용할 영감을 얻을 

수 있기 때문이라는 것이다. 하지만 문하랑의 주변 지인 중에는 예술 전공자가 없다. 

친한 친구들도 제각기 다른 전공을 갖고 있지만, 단 한 번도 친구들과 박물관ㆍ미술

관에 대해 이야기를 나눠본 적이 없다. 박물관ㆍ미술관에 관한 대화 주제로는 친구

들과 공감대 형성이 잘 되지 않아 소통이 어렵다고 생각하기 때문이었다. 또 친구들 

모두 취업해서 자신의 일에 바쁜 나날을 보내고 있기 때문에 자주 만나기 어려워서 

만나면 안부를 묻기에 바빠, 예술이나 문화에 대하여 이야기하는 일은 거의 없다. 

변 영 재  이 야 기 : 각 인 된  경 험 - “ 만 지지마 세 요 ,  사 진  찍지 마 세 요 ”

변영재(가명)는 지방의 한 대도시에서 태어나고 자랐다. 가족 구성원은 아버지, 어머

니, 누나로 4인 가족의 일원이며, 태어나고 자란 곳에서 계속 생활하고 있다. 일반 초

ㆍ중ㆍ고를 나와 공학대학에 진학했고, 현재는 군 대체복무를 위해 휴학 중이다. 다

른 참여자에 비해 비교적 관람 경험이 많은 편이기는 했지만, 주변 사람들에 맞춰 어

쩔 수 없이 따라 갔을 뿐 자발적으로 박물관에 가본 적은 없다고 한다. 변영재는 박

물관ㆍ미술관은 “뻔한 곳”이라고 정의했다. 전시장에 입장을 하면 화살표 방향에 따

라 전시를 관람해야하며, “사진찍지 마세요.,” “손대지 마세요.” 같은 문구나 작품설

명이 붙어있는 제한이 많은 곳이어서 자율성이 떨어진다는 것이다. 또 전시된 작품

은 자신의 가치관이나 장식을 위해 만들어지는 것이라고 생각하고 있었다. 변영재의 

경우, 박물관에는 가도 미술관에는 가지 않는다고 했는데, 박물관에는 콘텐츠가 있

지만, 미술관에는 잔잔한 음악이 흐르는 공간에 그림이 걸려 있는 지루한 곳이라고 

했다. 변영재는 아쿠아리움이나 민속 체험관 등도 박물관이라고 생각하고 있었는데, 

무엇이든 관람할 수 있는 곳이라면 모두 박물관ㆍ미술관이라고 생각하고 있었다.
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20대 박물관ㆍ미술관 비관람자들 의 경 험  분 석

과 거  미술에  대한  기 억 과  경 험 이  현 재 를  구성

1 .  미술에  대한  인 식

미술에 대한 인식 패턴을 보면, 긍정적인 인식을 보이는 참여자와 부정적인 인식을 

보이는 참여자들이 각각 3명으로 정확하게 반으로 나뉘지만, 박물관ㆍ미술관에 대한 

인식은 모두 부정적으로 나타났음을 알 수 있었다.

우선 연구참여자들이 미술에 대해 가지고 있는 긍정/부정적인 인식이 어떠한 

양상으로 나타났는지 살펴보자. 미술에 대하여 긍정적인 인식을 보여준 연구참여자

들의 답변을 분석해보면, 이러한 긍정적인 인식을 갖게 된 데에는 개인적 연관성이 

있음을 알 수 있다. 지인이 미술에 대해 관심이 많다거나 가족 중 미술을 전공하는 

사람이 있고, 자신이 하는 일과 관련이 있기 때문에 긍정적인 인식을 갖게 된 것으로 

보인다. 

미술에 대한 긍정적 인식을 보여준 성누리는 영어 전공자로 미술에 대해 자세

히 알지 못하는 상태였다. 그러나 주변에 미술을 전공하는 친구들이 있는데, 그 친구

들이 미술에 대해 호감을 갖고 있어서 지금은 영향을 많이 받는다며, 자신이 미술 작

품을 좋아하는 것 같다고 말했다. 문하랑은 자신이 현재 하고있는 일과 미술은 상당

한 관련이 있고, 미술에서 영감을 얻을 수 있다고 생각하기 때문에 미술에 대해서는 

긍정적이었다. 마지막으로 권주리의 경우는, 가족 중 미술을 전공하는 사람에게 영

향을 받아왔기 때문에 미술에 대해 긍정적 반응을 보였다. 이 세 참여자들은 친구, 

가족, 직업과 같은 개인적인 이유 즉, “개인이 미술 분야(직업)와 관련하여 가지고 

있는 인지적, 정의적 요소가 복합된 선천적 잠재성이자 경험”(강병직, 고홍규, 김정

희, 이현아, 이지연, 2015, p. 19)을 통해 미술에 대해 긍정적인 인식을 가지고 있음을 

답변을 통해 알 수 있다.

이와 반대로 미술에 대해 부정적인 인식을 보여준 연구참여자들은 미술은 자

신과 상관없는 것이며, 자신이 잘 할 수 없는 것이라 생각하는 공통점이 있었다. 

어릴 때는 남들하는거 따라하니까 했지, 근데 미술은 뭔가 내랑 안맞더라… 못

하니까 그림도 못 그리고 재미도 없고… 나는 해도 안 되는 것 같더라, 미술은. 

(2016년 9월 14일 배세웅의 인터뷰 중)

위의 면담에서처럼 배세웅은 미술이 무엇인가에 대한 근본적 의문을 던지며, 

자신이 잘 알지 못하는 것이라 답했고, 변영재는 미술에 큰 관심이 없다고 했다. 홍

한결은 미술에 대해 완전히 무지하다고 자신을 표현했다. 더 나아가, 배세웅은 미술

을 매우 부정적이며 어렵고 싫은 것이라고 말해 세 사람 모두 미술이 자신과 아무 
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관련이 없는 것이라고 단정 짓고 있었다. 

2.  내 가 생 각 하 는 잘  그 린  그 림

그렇다면, 이들 연구참여자가 말하는“잘 그린 그림”은 어떤 그림일까? 참여자들은 

자신이 생각하는 잘 그린 그림이란 “자신이 의도한 바 그대로 그려내는 것이며, 이

러한 기술은 학교에서 가르쳐주지 않는 것”이라는 인식을 가지고 있었다. 그렇다면, 

미술에 대한 배세웅의 부정적인 인식은 그림 그리기에 대한 좌절에서부터 비롯된 것

은 아닐까? 배세웅과의 2차 인터뷰를 진행하면서 어떤 이유로 미술에 대해 부정적인 

시선을 갖게 되었는지에 대해 좀 더 자세히 알 수 있었다.

음…못 그리는 이유는 뭘 그려보라 하면 시작도 못하겠음...뭘 어디서 어떻게 

손대야 할지 모르겠고 어떻게 그려야 될 줄도 모르겠고. [나한테] 창의성 같은 

게 좀 없었는 듯… 뭘 보고 그리려고 해도 완성작은 그게 아니고 학교에서 잘 

그린다고 하는 건 [사물과] 똑같은 그림인데 선생님이 어떻게 하면 잘 그리는

지 알려주지도 않았다. 학교에서 잘 그리는 스킬 같은 건 안 가르쳐주지 않나? 

(2017년 5월 8일 배세웅의 인터뷰 중)

배세웅이 말하는 “잘 그린 그림”은 자신이 그리고자 하는 것을 있는 그대로 똑

같이 그려내는 것이지만 학교에서 이러한 기술을 알려주지 않았기 때문에 그림 그리

기에 대해 잘 모르고 두려움이 생겼다는 것이다. 

3 .  학 교 수업 에 서 배운 유 명 한  작 가는 서양 화 가

또, 연구참여자들이 유명하다고 생각하는 작가는 모두 서양화가들이었는데, 특히 반 

고흐와 모네, 피카소가 많이 언급되었다. 연구참여자들에게 평소 알고 있거나 유명

하다고 생각하는 작가가 누구인지 물었을 때, 문하랑은 한치의 망설임도 없이 “그냥 

뭐 다 알고 있는 널리 알려져 있는 고흐라던지 피카소, 모네 뭐 그런 유명 작가들”이

라고 대답했고, 홍한결은 “반 고흐랑 고갱밖에 생각이 안 난다. 아! 피카소도.”라고 

대답했다. 변영재는 “고흐랑… 아, 미술책에서 본 그 자화상밖에 생각이 안난다.”라

고 했고, 배세웅의 경우에는 “난 피카소밖에 모르는데”라고 하며 이들 모두 19세기

∼20세기 서양화가의 이름을 댔다. 그렇다면, 연구참여자들은 왜 서양화가들이 유명

하다고 생각할까? 변영재는 “학교에서 그것[고흐, 모네]만 배웠으니까”라고 대답했

다. 초ㆍ중ㆍ고시기에 미술수업에서 배운 인상주의와 입체파 작가들이 지금까지도 

뇌리 속에 박혀 있어, 학교수업에서 배운 서양화가들을 유명한 작가라고 기억하고 

있는 것이다. 
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4 .  미술의 범 주 에  대해  폭넓게  생 각 해 볼  기 회

작가들에 대해서만이 아니라, 모든 연구참여자들이 미술 범주에 대해 알고 있는 폭 

또한 좁아서, 모두 대표적 장르로 그림과 조형을 많이 언급하였다.

작품? 일단 그림? 동양, 서양? (2016년 8월 22일 성누리의 인터뷰 중)

난 미술 종류가… 범위도 몰라. 어떤 게 미술 범위인지. 그니까, 내가 아는… 

내가 원래 알고 있는 미술 범위라고 해봤자 그냥 고작 구조물 하나 세운 거, 조

형물이나 그림이랑 뭐 그런 뭐 몸으로 표현하는… 그런 것도 있는데… (2016년 

9월 5일 홍한결의 인터뷰 중)

미술? 너무 많지 않나? 그냥 막 이런 유리 공예도 미술이고 막 조각하는 것도 

미술 아니에요? 조각도 미술이고, 길에 그려져 있는 것도 미술이고… (2016년 

9월 6일 권주리의 인터뷰 중)

그림이랑 조각? (2016년 9월 14일 배세웅의 인터뷰 중)

뭐 그림이랑 작품이겠지. (2016년 9월 15일 변영재의 인터뷰 중)

이렇듯 연구참여자들은 미술의 범주를 크게 그림과 조형으로만 나눠 생각하고 

있었다. 미술의 사전적 개념만 기술해 보더라도 회화, 조소, 공예, 영상, 사진 등 다양

한 범주가 있지만, 연구참여자들은 다양한 범주에 대해 인지하지 못하고 있었다. 홍

한결의 인터뷰 중 “난 사진이 포함된 지도 몰랐지. 와! 사진도 미술관에 포함되는 거

야? 사진전 같은 거?”라고 말하는 부분이 있는데, 사진은 예술작품이 아닌 별개의 

범주에 속하는 것이라 생각하고 있었다. 사진은 일반인들이 스마트폰으로도 얼마든

지 찍을 수 있고 작가가 아니더라도 누구나 쉽게 접할 수 있기 때문일까? 연구참여

자들은 미술시간에 보고 배워왔던 것들이 대부분 그림 그리기와 간단한 조형 만들기 

작업에 국한되어 있었기 때문에, 미술의 범주에 대해 폭넓게 생각해볼 기회가 없었

다고 볼 수 있다.

비관람자들 의 박물관ㆍ미술관에  대한  부 정적  인 식  

1 .  부 정적  인 식 의 시 작

연구참여자들은 미술에 대해서는 긍정과 부정 두 가지 인식이 모두 드러나는 반면, 

박물관ㆍ미술관에 대한 인식은 모두 부정적인 인식만 드러내 보였다. 박물관ㆍ미술

관에 대한 인상을 묻자 성누리는 “원래 전혀 몰랐지, 아예!”라고 대답했고, 변영재와 
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배세웅은 “하나도 모른다고 생각하는데…” 와 같은 반응을 보였으며, 문하랑은 “잘 

모른다고 생각해.”라고 대답했다. 홍한결은 “그냥, 뭐 무지지. 거의 무지지”라는 반응

을 보이며 자신들이 박물관ㆍ미술관에 대해 잘 모른다는 반응을 보였다. 박물관이나 

미술관이 유물이나 미술 작품이 전시되는 곳이라고 하는 점은 다들 알고 있으면서

도, 이들은 왜 자신들이 박물관이나 미술관에 대해 모른다고 판단하는 것일까? 심지

어 연구참여자들은 인터뷰를 시작하기 전 본 연구에 대해 설명하는 과정에서 이미 

자신을 비관람자라고 단정 짓고 있었다. 성누리는 “내가 딱 맞는” 사람이라고 자신

을 표현했고, 홍한결은 “나, 비관람자지”라고 자칭했으며, 권주리는 “저에요! 저 안 

가요!”라고 답하는 등, 자신들을 비관람자라고 스스로 인지하고 있었다. 박물관ㆍ미

술관이 이들에게는 너무나 먼 존재였음을 알 수 있는 대목이다. 연구참여자들 중 몇

몇은 비관람자가 된 이유로 “관심이 없으니까”라는 반응을 보였으며, 대체로 박물관

ㆍ미술관은 나와는 상관없는 별개의 공간이며 박물관ㆍ미술관을 찾는 사람들은 작

품에 관심이 있거나 박물관ㆍ미술관 관련 전공자들이라고 생각했다. 

모든 연구참여자들은 자발적으로 박물관ㆍ미술관에 가본 적이 없으며, 학교 차

원의 현장체험학습으로 다녀오거나 학교 숙제를 위해 방문한 경험이 있었다. 이들이 

박물관ㆍ미술관을 방문했을 때, 한국의 박물관ㆍ미술관에서는 이들에게 관람자의 행

동규칙을 억제한다는 인상을 남겼다. 전시 관람시 정숙해야 하며, 사진을 촬영해서

는 안 되며, 탐색 행동 또한 제한되었다. 자신이 원하는 동선으로 움직일 수 없고, 많

은 인파 속에 한 줄로 전진해야 하며, 제한된 시간 안에 전시물을 보고 지나쳐야 했

기 때문에 자신이 본 전시는 물론이고 작품을 한 점도 기억조차 하지 못하는 연구참

여자도 있었다. 

어린 시절 박물관ㆍ미술관을 방문한 기억에 대해 물었을 때도 권주리는 “나는 

그때 기억이 정말 재미가 없었어.”라고 답했고, 홍한결은 “어릴 적에 기억나는 거. 예

를 들면 그냥 임팩트가 없는 거지. [박물관ㆍ미술관] 가봤는데... 너무 별로더라고.,” 

성누리는 “초등학교 때 거의 소풍을 거기[박물관ㆍ미술관]로 갔거든, 거의 맨날 소풍

이면 똑같은 데 가서 안 좋았지”라는 반응이었다. 배세웅은 “재미없었지!,” 변영재는 

“어릴 적부터 재미없는 걸 느꼈는데,” 문하랑 “어릴 적엔 좀 지루했지”라고 답해, 연

구참여자들의 어린 시절 박물관ㆍ미술관의 경험은 부정적인 기억들이 대부분이라는 

사실을 알 수 있었다. 부정적인 기억에 대한 언급을 좀 더 자세히 살펴보자.

[박물관ㆍ미술관에] 가면 구경하는 안내 코스 화살표, 이렇게 되어있겠지. 거기

로 꺾으면 뭐가 있겠지. 뭐 관람하고 사진 찍지 마세요. 손대지 마세요. (2016

년 9월 15일 변영재의 인터뷰 중)

선생님이 잘 따라 다니라고 하고, 줄 서라고 하고, 그냥 따라 갔지 뭐. 만지지 
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말라고 하고. 줄만 따라 다녔지. (2016년 9월 14일 배세웅의 인터뷰 중)

나가서 차라리 숙소에 복귀해서 애들이랑 놀고 싶은데 그게 안되고, 계속 만지

지도 못하지. 촉감이 어떤지도 모르지. 그냥 눈으로만 보거나 설명만 10분 듣고 

앉아있으니까, 재미가 없지. 계속 역사 관련된 얘기만 듣다보니까 지루했지. 그

때 당시 역사에 별로 관심이 없었거든 신라에 뭐 어느 왕이 있고. (2016년 9월 

5일 홍한결의 인터뷰 중)

항상 기억났던 게 무덤에 들어간다고 그 더운데 줄 섰던 거. 줄 서 가지고 기다

려서 들어가면은, 끝난거야. 들어가서 뭔가 신기한게 있을 것 같아서 들어갔는

데, 그냥 글 엄청 조그맣게 글 엄청 많고 어렸을 때 그게 이해가 가겠냐고! 3∼4

학년 때, 재미도 없지, 빨리 집에 가고 싶다, 김밥 먹고 싶다. 막 이 생각밖에 안 

하지. 선생님 쫓아다니면서 설명도 잘 안해주고 잘 줄 서서 따라와… 더워 죽겠

는데 계속 잘 줄 서서 따라와 이러고… (2016년 9월 6일 권주리의 인터뷰 중)

연구참여자들의 답변을 살펴보면, 박물관ㆍ미술관의 관람 경험에서 감상의 비

중이 크지 않았다는 것을 알 수 있다. 특히 변영재가 기억하는 내용 중에는 행동을 

억제하는 “사진 찍지 마세요! 손대지 마세요!”라는 부정적인 이미지가 뿌리 깊게 자

리하고 있었다. 배세웅 역시 행동을 억제 당하면서 앞만 보고 따라다녔다고 한다. 권

주리는 기대감을 안고 들어갔지만 실망감만 안고 돌아오게 되었다는 것이다. 이렇듯 

행동의 억제나 강압적인 분위기 등의 부정적인 경험을 통해 연구참여자들이 박물관

ㆍ미술관에 대하여 뿌리 깊은 부정적 인식을 갖게 되었을 것이라 유추해볼 수 있다.

2.  부 정적  인 식 의 강 화  

연구참여자들은 박물관ㆍ미술관에 대한 다양한 인상을 갖고 있었지만, 공통적으로 

교양인이 가는 장소이며 대부분 격식을 차리고 다른 사람들에게 과시하기 위해 가는 

곳이라고 생각하고 있었다. 성누리는 “교양인들이 가는 곳? 약간 차려입고 가야하고 

세련되고 도시적일 것 같다. 그런 무언의 약속이 있지 않나?”라고 답했고, 홍한결은 

“품격있고 있는 사람들이 가겠지.”라고 박물관ㆍ미술관을 표현했다. 

특별한 계층의 사람들, 특히 교양이 있거나 부유한 이들이 과시적 목적으로 박

물관ㆍ미술관을 찾는다고 하는 이러한 인식은 어디에서 비롯된 것일까? 다음 인터

뷰 내용을 보면 박물관ㆍ미술관을 찾는 사람들에 대한 이미지는 많은 부분 미디어에 

의해 형성되었다는 점을 알 수 있다.

뭐랄까… 품격 있고 있는 사람들이 가겠지 (2016년 9월 5일 홍한결의 인터뷰 중)
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그냥 TV같은 데 나오는 돈 많은 사람들이 볼 줄도 모르면서… 미술관 가고 약

간 배운 티 내고 약간 이런 느낌? (2016년 9월 14일 배세웅의 인터뷰 중)

나한테 미술관 이미지는 그거예요. 드라마에서 고급진 싸[사]모님들이 미술 보

러 가면은 꼭 어떤 아줌마… 또 고급진 싸[사]모님이 와가지고 막 미술 보면서 

얘기 하잖아요. 그냥 뭐 사업에 대해서 얘기하거나 미술을 보면서 다른 얘기 

하잖아요 다른 얘기하면서 나 이 그림 하나 사자고 하면서. 하하하하! 뭔지 알

죠? 흐흐흐… 그냥 이거 미술… 미술 전시회나 이런 거는 전시회나 그림 사려

고 하는 돈 많은 사람들만 가는 건가? 어렸을 때는 그런 생각을 한 것 같아요. 

그니까 나한텐 이미지가 좀 그래요.. 그런 부유층들 (2016년 9월 6일 권주리의 

인터뷰 중)

돈 많고 좀 비싼 사람들? 그냥 좀 사는게 비싼 사람들? 정장 입고 팔짱 끼고 보

고 있을 것 같다. 뭐 아는 척 하면서 허세 부리면서 그렇게 보고 있을 것 같다. 

뭐 이 작품으로 말할 것 같으면, 하면서 똥폼 잡으면서 그렇게 보고 있을 것 같

다. 막 아는 척하고 괜히 모르는데 아는 것도 없으면서 그냥 그럴 것 같다고. 그

런 장면을 왠지 드라마에서 본 것 같다. (2016년 9월 15일 변영재의 인터뷰 중)

인터뷰 내용을 보면, 연구참여자들에게 박물관ㆍ미술관의 이미지는 자신과는 

다른, 소위 말하는 돈 있는 사람들이 가는 곳이라고 하는 인식이 깊게 박혀있기 때문

에, 자신과는 거리가 멀고 상관이 없는 곳이라고 생각하고 있었다. 배세웅과 권주리, 

변영재는 TV 속 드라마를 보고 이러한 이미지가 형성되었다고 했다. 즐겨보던 TV

나 영화 속에서 이렇게 변질된 박물관ㆍ미술관의 이미지는 누구나 참여할 수 있는 

공간이 아닌, 상류층의 점유물이며 평범한 자신과는 관계없는 장소라는 부정적인 인

식을 연구참여자들 속에 심어놓는 역할을 했다고 볼 수 있다. 

20대의 현 재 : 박물관ㆍ미술관과 의 접 점 의 부 재

1 .  작 품  감 상 은  스 마 트 폰 으 로 도  충분 함

통신기술의 눈부신 발달로 요즘 20대들의 대다수가 스마트폰을 가지고 있다고 해도 

과언이 아니다. 스마트폰을 활용할 수 있는 영역이 확장되며 언제 어디서나 스마트

폰을 사용하는 횟수가 늘었다(고용준, 2017). 클릭 한 번으로 많은 정보를 찾을 수 있

는 시대가 된 것이다. 이렇듯 통신기기를 통해 쏟아져 들어오는 컨텐츠가 과다하다

보니, 연구참여자들은 보고 싶은 작품이 있으면 굳이 박물관ㆍ미술관에 찾아가기보

다는 인터넷이나 스마트폰을 통해 찾아본다고 답했다. 
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인터넷에 그냥 클릭해도 사진 다 나오니까 (2016년 9월 5일 홍한결의 인터뷰 중)

왜냐면 굳이 안 가도 인터넷에 많기 때문에 그 작품을 볼 수가 있어. 예를 들어

서 뭐, 반 고흐라던지 이런 유명한 사람들. 앤디 워홀이라던지, 이런 사람들 작

품은 그 사람 이름만 치면 작품이 다 나오잖아 그리고 심지어 그 사진을 개인 

소장도 할 수 있어, 휴대폰에 넣으면. 그래서 굳이 거길 봐서 생동감을 안 느껴

도 대리만족을 할 수 있다는 거지. 그래서 박물관을 안찾는 것 같아. (2016년 9

월 16일 문하랑의 인터뷰 중)

미술관을 가지 않아도 그거에 대한 예술적인 것들은 인터넷으로 되게 많이 볼 

수가 있잖아요. (2016년 9월 6일 권주리의 인터뷰 중)

그냥 커다란 그림 하나 있는데 그걸 돈 주고… 뭐, 인터넷에 그림치면 맨날 나

오는 거, 굳이 돈 주고 가가지고 구경할 필요가 (2016년 9월 15일 변영재의 인

터뷰 중)

인터뷰 내용을 통해 알 수 있듯, 연구참여자들은 작품을 직접 보기 위해 박물

관ㆍ미술관을 방문하는 데 시간을 할애하지 않는다고 했다. 인터넷과 스마트폰에 많

은 정보들이 나와 있기 때문에 굳이 박물관ㆍ미술관에 직접 찾아가서 봐야한다는 생

각이 들지 않는다는 것이다. 인터넷상의 작품들에서 생동감을 느끼기는 어렵지만, 

충분히 대리만족이 가능하기 때문이라고 한다.

좀 그런 것 같아 왜냐면 이런 것 있잖아. 재래시장을 안 찾잖아. 왜냐면은 저기 

그냥 홈플러스[대형할인점], 이런 매장에 온갖 물건이 한데 다 모여 있는데, 굳

이 뭐 어디가고 이럴 필요가 없잖아. 그러니까 안 찾는 것처럼 특별히 미술에 

관심이 있고, 그 그림이 어떤 그… 질감과 텍스처, 이런게 알고 싶다고 생각을 

안하는 사람은 안 가는 것 같아. 박물관에… [휴대폰을 가리키며]이런 데 다 있

으니까 (2016년 9월 16일 문하랑의 인터뷰 중)

연구참여자들의 인터뷰 내용을 살펴보면, 통신매체가 발달하고 과학기술이 첨

단화되었기 때문에, 더더욱 박물관ㆍ미술관을 찾지 않아도 된다는 인식이 강하게 자

리 잡혀 있음을 알 수 있다.

2.  발 등 의 불 ,  여 가생 활 보 다 는 취 업 이  중 요 한  20대

연구참여자들 중에는 학업을 수행하는 학생도 있었고, 취업을 준비하는 취업준비생, 
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그리고 취업에 성공한 이도 있다. 김은정(2010)에 의하면, 사회 환경적 맥락의 변화

로 인해 20대의 개인은 항상 불안해하며 직업과 자신의 삶에 대해 고민하고 있다. 실

제로 연구참여자 모두 진로에 대한 고민을 하고 있었으며 취업에 대한 불안감에 사

로잡혀 있었다. 

오늘날 한국의 많은 사람들은 대학에 진학하는 것도 중요하지만, 대학 입학 후

에는 학업 그 자체보다는 취업을 우선으로 생각하고 생존을 위해 직업을 갖는 것을 

중요하게 생각한다. 경제 불황 때문에 앞으로의 생존이 보장되어 있지 않은 형편에, 

취업난이 계속되다 보니 20대들에게 우선순위 1위의 가치로 취업이 이야기되고 있

다. 실제로 연구참여자들의 이야기를 들어보면, 참여자들 대부분 취업에 대한 부담

감을 느끼고 있었다. 성누리는 취업준비생이라는 자신의 상황이 중요해서 박물관ㆍ

미술관을 찾을 시간이 부족하다고 설명하면서 “지금? 지금은 취준생[취업을 준비하

는 학생]이니까… 가고 싶은데 지금은 약간 더 공부를 하고 싶고, 그건 여가니까… 

임용 붙는 게 더 중요하지.”라고 답했고, 배세웅 역시 “요즘 관심사는 취업이지. [20

대 또래들 모두] 다 그렇지, 뭐!”라고 말하며 현재 자신이 가장 관심을 갖고 신경을 

쓰는 문제는 취업이라고 대답했다. 홍한결 또한 자신의 현재 상태에서 중요한 것은 

스펙을 쌓는 일이며, 박물관ㆍ미술관을 찾는 것은 시간적 여유가 있을 때나 하는 하

위 개념의 활동이라고 했다.

요새 취업이 중요하지, 그게 중요하나? 스펙 쌓는 게 중요하지. 그건 서브지. 

주는 아니지 갈 수 있을 때 가는 거지. 20대 중반 되면 취업 준비한다고 바쁘

지, 그리고 20대 후반에 취업할 사람들은 계속 취업 준비하고, 취업한 사람들은 

거기 치여서 처음에 막내생활… (2016년 9월 5일 홍한결의 인터뷰 중)

현재 취업을 준비하는 연구참여자들에게 박물관이나 미술관은 중요하지 않고 

꼭 필요한 장소도 아니며, 미래에 더 나은 삶을 영위하기 위해서는 좋은 조건의 취업

을 더 중요하게 여기는 것을 알 수 있었다. 홍한결은 취업을 하더라도 사회생활에 잘 

적응하려면, 박물관이나 미술관을 방문할 시간은 더욱 부족해질 것이라 답했다. 실

제로 직장생활을 하고 있는 문하랑의 인터뷰에서 이런 태도가 드러난다.

일하기 바빠 가지고 일만 하고 빨리 집에 오고 싶다. 거기서 뭔가 여유를 부리

기는… (2016년 9월 16일 문하랑의 인터뷰 중)

직장생활을 하는 문하랑 역시 일이 바빠 시간적 여유가 없다고 말하며, 박물관

ㆍ미술관을 찾는 행위는 여유를 부리는 것이라고 했다. 정리해 보자면, 20대 연구참

여자들에게 가장 중요한 문제는 취업이며, 이런 중요한 시기에 박물관ㆍ미술관을 방
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문하는 것은 여유를 부리는 행위라고 생각한다는 것을 알 수 있다. 앞으로 더 나은 

삶을 위해 취업을 해야 하고, 그를 위해서는 당장 스펙을 쌓는 일이 더 중요하다는 

것이다. 발등의 불인 취업 부담이 사라지지 않는 한, 연구참여자들에게 박물관ㆍ미

술관은 현재의 삶과는 동 떨어진 먼 나라의 이야기임을 알 수 있다.

3 .  공 통 의 대화  주 제가 되 기  어려 운 박물관ㆍ미술관 전 시  

현재 20대인 연구참여자들은 친구와의 관계를 매우 중요하다고 여기고 있었다. 친구

들과의 만남이 중요하고, 지금 자신에게 일어나고 있는 일들은 물론 시시콜콜한 일

상의 이야기를 나누며 유대감을 형성하는 일이 무척 중요하다고 답했다. 그런데 연

구참여자들만 비관람자가 아니라 그 친구들 또한 대부분 비관람자에 속하기 때문에, 

박물관이나 미술관을 화제로 삼아 공감대를 형성하며 대화하기가 어렵다고 단정 짓

고 있었던 것으로 유추된다. 연구참여자 중 일부는 한 번도 친구들과 박물관이나 미

술관에 관해 이야기를 나눠본 적이 없다고 했다.

미술관에 대해서 전혀, 미술에 관련해서, 예술에 관련해서 전혀 얘기를 해본 적

이 없는데 (2016년 9월 5일 홍한결의 인터뷰 중)

이런 걸로 대화거리가 안 생긴다. 그냥, 와! 잘 만들었다. 만드는데 몇 시간 드

셨을까? 요 정도? (2016년 9월 15일 변영재의 인터뷰 중)

내가 예를 들어서 A를 봤어. 근데 친구는 A보다는 B를 인상적으로 봤어. 그래

서 만약에 내가 내 친구한테 A어땠어? 했는데 어? 나는 자세히 모르겠고 [하

면서 사람마다 취향이 다르니까] 이런 식으로 너무 다양한 것이기 때문에 그게 

주제거리로는… 공감형성대가 낮은 것 같아. 만나서 수다떨기 바쁘고, 얘기하

기 바쁘니까… 박물관은, 뭔가 박물관을 가자는 얘기는… 와! 진짜 한 번 도 안 

해봤다. 전혀! 입 밖에 꺼낸 적이 없다. (2016년 9월 16일 문하랑의 인터뷰 중)

그렇다면 연구참여자 주변 친구들이 박물관ㆍ미술관에 자주 방문하는 관람자 

그룹이었다면 상황은 달라졌을까? 박물관ㆍ미술관을 화제로 삼아 친구와 공감대를 

형성하기 어려운 것은 대화의 내용이 주로 전시 형태나 주제로 한정되어 있었기 때

문은 아닐까 하는 의문을 던져볼 수 있겠다. 

연구참여자들이 대화를 촉발시키거나 공감대 형성을 할 수 있는 주제로 꼽은 

것은 주로 일상생활에서 있었던 일이나 영화 이야기 또는 가볍게 이야기 할 수 있는 

예능프로그램 등이었다.

본 연구를 진행한 시기인 2016년 8월 경, <무한도전>에서는 8.15 특집으로 도
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산 안창호선생님에 대한 이야기가 소개되었고, 20대들의 예능프로그램 선호도 1위가 

<무한도전>이었기에, 박물관ㆍ미술관에 대한 인터뷰를 진행하면서 성누리와 권주

리에게 <무한도전>에서 도산 안창호 기념관이 나온 것에 대해 언급하였다. 성누리

와 권주리는 예능프로그램을 보며 눈물을 흘릴 정도로 큰 감동을 받았다고 했다. 

8.15 안창호 특집에서 방송된 내용은 “LA 곳곳에 숨어 있는 도산 안창호의 흔적을 

되짚어보고 안창호의 후손들을 만나 조국의 광복을 위해 힘쓴 업적을 되돌아봤다. 

무한도전 멤버들은 예상치 못한 장소에서 마주한 역사에 대해 숙연함을 느끼며 교과

서에서는 배울 수 없었던 것들을 알게 되는 이야기였다”(이진욱, 2016). 

음… 무한도전 나왔잖아. 도산 안창호, 난 눈물이 너무 나는거야. 너무 감동이

던데 (2016년 8월 22일 성누리의 인터뷰 중)

요번에 무한도전을 보고 많이 느꼈어. 안중근…, 아아 안중근도 나왔어! 안창호 

선생님 그,그,그 박물관 되어 있는거 있잖아요. 그거 나왔잖아요. 무한도전. 기

념관! 그 사람들이 안창호 선생님의, 그, 뭐냐, 동상도 어디있는지 모르고, 기념

관이 여기 있는지도 몰랐데요. 다들… 그게 나오는 거예요. 그거 보면서 진짜 

우리나라는 이런 거 하나, 이렇게 위대하신 분이… 이런 것도 모르는데, 좀 그

런 생각이 많이 들더라고요 (2016년 9월 6일 권주리의 인터뷰 중)

또한, 연구참여자들은 영화 관람이라는 문화생활은 박물관ㆍ미술관 관람에 비

해 탄탄한 스토리를 바탕으로 이야기를 나누는 것이기 때문에, 많은 사전 지식이 없

다 하더라도 자신의 지식수준 안에서 충분히 이해할 수 있다고 했다. 홍한결은 “내 

입장에서는 영화를 보면 아! 재밌다. 애들이랑 얘기할 거리가 생긴다.”라고 했는데, 

연구참여자들의 입장에서는 영화 관람이 친구들과 공감대를 형성하기 쉬운 주제라

고 대답했다. 이에 반해 박물관ㆍ미술관은 연구참여자들은 물론 친구들과의 공통 관

심사가 없는 곳이라는 의견이 대부분이었다. 

논 의

그 들 이  미술에  관해  배웠 던  것  

2016년에 20대였던 연구 참여자들은 초ㆍ중ㆍ고 과정에서 7차 교육과정을 이수한 

세대들이다. 교육부에 고시되어 있는 7차 교육과정을 살펴보면, 미술 과목은 초등학

교 1학년부터 고등학교 1학년까지 국민 공통기본 교육과정으로 필수 과목에 속한다. 

고등학교 2학년부터는 진로에 맞게 선택할 수 있는 선택과목으로 편성되어 있다. 7
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차 교육과정의 목표는 미술활동을 통하여 표현, 감상, 창의성 개발을 통한 심미적 태

도를 함양하는 것이다(교육부, 1997). 하지만 심미적 태도 함양을 목표로 하는 미술

과 교육과정의 의도와는 다르게, 7차 교육과정으로 교육받은 20대들은 표현기능 중

심 미술교육의 전통에 깊게 침윤되어 있었다는 것을 알 수 있었다. 표현기능 중심 미

술교육의 대표적인 미술교육 기관은 바우하우스로 제품의 질적 향상을 위한 디자이

너를 양성하기 위해 미술의 기본 요소와 체계적인 구조를 반복적인 훈련을 통하여 

교육시켰다(이영기, 2003). 연구참여자 배세웅은 사실주의와 재현주의에 입각한 그림

이 좋은 그림이라는 환경 속에서 미술 교육을 받아왔고, 그런 사실주의와 재현주의

에 필요한 기술을 교육받지 못했다는 자괴감 속에서 미술을 점점 더 멀리하게 된 것

이다. 이러한 점으로 미루어 보아 학교에서 “전통적인 자연묘사의 미술 교육을 받으

면서도 창조로 이끄는 교육이 부재함”(박미진, 2011, p. 11)으로 인해 미술에 대한 부

정적인 인식을 갖게 되었음을 유추해볼 수 있다.

포크와 디어킹(Falk & Dierking, 2007)에 의하면 사람들은 무언가를 좋아할 

때, 그것에 대한 긍정적인 느낌과 가치를 부여한다고 한다. 또한, 하인(Hein, 2015)에 

의하면, 박물관 관람객들이 전시를 어떻게 접하는가의 결과에 따라 미래의 박물관ㆍ

미술관 방문에 영향을 미칠 수 있다고 했다. 전시가 재미있고 관람자의 흥미를 불러

일으켰다면, 다시 박물관ㆍ미술관에 방문하고 싶은 생각이 들 것이라는 것이다. 반

면 전시가 재미없게 느껴지고 관람자의 흥미를 끌지 못했다면 재방문 의사는 생기지 

않을 것이란 의미이다. 20대 비관람자들에게 공통적으로 드러났던 박물관ㆍ미술관에 

대한 부정적인 인식은 유아 시기 박물관ㆍ미술관을 방문했던 경험이나 학교의 체험 

학습으로 박물관ㆍ미술관을 방문했던 경험에서 비롯되었다. 초ㆍ중ㆍ고 재학시절, 

전시 관람에 대한 부정적인 기억이 연구참여자들을 박물관ㆍ미술관에 대한 부정적 

인식 단계에서 무관심의 상태로까지 이어지게 한 것은 아닐까? 

박물관ㆍ미술관이 라 는 공 간 의 특 수성과  20대의 예 술 문 화  소비 취 향

20대 비관람자들은 박물관ㆍ미술관이 자신들과 직접적인 관련이 없다고 인식하고 

있었다. 미디어의 영향으로 인해, 박물관ㆍ미술관은 사회의 특수 계층이 향유하는 

곳이라는 인식이 강했고, 멋진 사진을 찍을 수 있는 “장소”라고 인식했다. 이렇듯, 20

대 비관람자들에게 박물관ㆍ미술관은 자신들과 잘 맞지 않는 곳이지만, 자신들의 용

도로 소비될 수 있는 곳이었다. 즉, 박물관ㆍ미술관은 20대의 취향을 저격할 수 있는 

장소로서 소비되고 있었다. 연구에 참여했던 20대 비관람자들은 박물관ㆍ미술관을 

하나의 건물을 넘어선, 자신들에게 매력있는 공간으로 바라보고 있는 것이다. 하인

(Hein, 2015)은 구성주의 박물관을 언급하며, 관람자의 박물관 관람경험을 풍부하게 

하고, 박물관에서의 학습을 용이하게 하기 위하여 관람자들의 인지적 접근성과 물리

적 접근성을 높힐 필요성에 대하여 주장하였다. 하인이 주장한 물리적 접근성은 포
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크와 디어킹(2007)이 맥락적 학습 모델에서 물리적 맥락으로 제시했던 내용과 유사

하다. 연구에 참여한 20대 비관람자들에겐 이미 박물관ㆍ미술관의 공간적인 측면과

의 접점이 마련되어 있었던 것으로 볼 수 있다.

그렇다면, 이 지점에서 드러난 20대의 취향은 무엇일까? 한국 성인들의 예술문

화 소비에 대한 연구를 살펴보면, 20대들의 예술문화 소비는 대중예술문화 분야에 

편중되어 있다(박은희, 최혜경, 2014). 20대가 생각하는 문화생활에 대한 연구를 살

펴보면 20대들에게 문화는 재미와 즐거움을 추구하기 위한 행동이라고 한다(박진수, 

송혜윤, 김현중, 2015). 20대들이 SNS를 통해 맛집을 찾거나 모바일로 웹툰을 읽거

나, 한강에서 치킨 시켜 먹는 것과 같은 재미와 즐거움을 누리는 일상적인 모습을 그

들의 문화로 정의했다. 20대가 일상적인 활동을 문화라고 정의하는 이유는 문화를 

대표할 수 있는 관람형 활동과 일상적인 활동이 동일한 만족감을 제공했기 때문이

다. 정혜연(2006)의 연구 결과에 따르면 관람객들은 박물관ㆍ미술관에 방문하여 단

지 전시물만 보게 된다면 그들의 여가 시간을 박물관ㆍ미술관에 할애하고 싶지 않다

고 하였다. 문화에 대한 20대의 인식은 빠르게 변화하고 있다. 본 연구의 연구참여자

들 또한 문화생활에서 중요한 것은 “재미”이며, 사진을 찍어서 남기는 행위 또한 중

요하다고 생각했다. 문하랑과 변영재의 문화생활은 대부분 애인과 함께 하는 활동이

었다. 문하랑과 변영재는 데이트를 할 수 있는 공간이면서 사진을 찍어 자신의 활동

을 인증하고 보여줄 수 있는 장소를 즐겨 찾는다. 문하랑과 변영재는 박물관ㆍ미술

관이 사진을 찍어 인증할 수 있다고 한다면 방문하겠다는 의사를 보였다. 

이런 20대 수요자의 요구에 발빠르게 대처하고 있는 미술관이 있다. 20대들이 

열광할 수 있는 소재를 이용해서, 미술관을 새로운 놀이터로 탈바꿈시키고 있는 공

간들이다. 특히 대림문화재단 소속인 대림미술관, 디뮤지엄의 흥행요인을 살펴보면, 

우선 20대를 겨냥하여 미술관 내부 사진 촬영을 허용한 것을 눈여겨 볼 필요가 있다 

20대들이 SNS에 자신의 일상생활을 올려 인증하는 방식이 많아졌다는 점을 수용해 

사진촬영을 허가한 결과, 대림미술관 관련 온라인 게시물만 해도 30만 건이 넘어섰

다. 두 번째로는 20대들이 익숙하고 관심 있는 소재를 통해 젊은이들이 미술관으로 

유입될 수 있도록 유도한 것이다. 이렇게 문화수요자들을 위해 빠르게 변화하고 개

방하는 미술관에 대한 청년층의 선호도가 높아지고 있다. 이렇듯, 20대 관람자들에

게 친숙한 소재 전시와 미술관 내부 사진을 찍을 수 있도록 허용한 것을 시작으로, 

20대 관람자들의 박물관ㆍ미술관의 방문 빈도를 높일 수 있는 지점을 기획했다는 것

은 재미와 즐거움을 추구하는 20대의 예술 문화 소비 취향을 박물관 미술관이 파악

했다는 의미이다.

재미와 즐거움을 추구하는 것이 20대의 특성이라면, 이것이 “힐링”과는 유사한 

종류의 정서일까? 최성희(2016)의 국립중앙박물관 관람자를 대상으로 한 연구,“미술 

속 도시 도시 속 미술 정성 평가를 통한 관람객 조사”를 살펴보면 힐링을 목적으로 
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박물관ㆍ미술관을 찾는 관람객들이 있음을 알 수 있다. 이들은 박물관ㆍ미술관에서 

작품을 혼자 관람하며 사색하는 시간을 가지며 아름다운 것들을 통해 치유를 받는

다.“박물관은 마음의 안식처이며, 휴식의 장소였고, 힐링하는 곳, 영감을 받을 수 있

는 곳이었으며, 타인과의 공감대를 느낄 수 있는 마음의 휴식처와 같은 곳이었다.”

(최성희, 2016, p. 67)라고 느끼는 관람자들이 늘어나고 있음을 의미한다. 하지만 본 

연구의 참여자들은 박물관ㆍ미술관의 비관람자들로 혼자 관람하고 싶지 않고, 박물

관이나 미술관에서 힐링된다는 느낌을 받아본 적도 없다고 했다. 또 박물관ㆍ미술관

을 관람하는 것보다 집에서 쉬거나 친구들을 만나 영화를 보고 카페를 가는 문화생

활과 여가생활을 즐기는 것이야말로 힐링이라 생각한다고 답했다. 박물관ㆍ미술관을 

방문하는 관람자와 비관람자와의 차이가 확연하게 드러나는 지점이라 할 수 있다. 

일반적인 관람자와 비관람자와의 확연한 차이를 볼 수 있는 지점은 문하랑의 

발언에서 드러난다. 6명의 연구참여자 중, 단 한 사람, 문하랑만이 작품을 통해 웅장

함과 아우라를 느낀다고 답했고, 이것은 연구자로 하여금, 2차 인터뷰를 진행하게 만

들었다. 

그 불상 이름은 정확하게 생각 안 나는데 그 불상 그게 개쩔더라. 뭔가 아우라가 

있어. 오묘하니 아우라가 있다. 쩔었어. 그 분위기와 이 웅장함과 이런게 뭔가 

쫙 느껴졌어. (2016년 9월 16일 문하랑의 인터뷰 중)

이렇게 작품에 대해 잊을 수 없는 경험을 한 적이 있는 문하랑에게 작품, 특히 

박물관ㆍ미술관을 통한 힐링 경험이 있는지를 질문했다. 하지만 문하랑 역시 작품이

나 박물관ㆍ미술관에서 힐링을 경험한 적은 없다고 답했는데, 문하랑이 생각하는 

“힐링”이란 현재 생활에 재미를 느끼는 것이며 자신이 좋아하는 행위를 하는 것이었

다. 여기에는 분명, 힐링에 대한 세대별 다른 경험과 인식의 차이가 존재할 것이나, 

작품을 보며 웅장함과 아우라를 느낀다고 해도, 그것을 힐링의 경험과 연결시키지 

않는 연구 참여자 그룹, 즉 20대 비관람자들이 느끼는 방식에 대한 개별성과 특수성

에 대한 인식이 먼저 필요해 보인다. 최성희(2021)는“관람자를 하나의 관념 속에서 

모호하게 생각하던 방향으로부터 구체적인 경험을 가진, 특수한 개별적인 경험을 추

구하는 피와 살을 가진 관람자”(p. 241)로 인식 전환이 필요함을 강조한 바 있다.

이러한 상황에서, 박물관ㆍ미술관이 20대 비관람자들의 개별성과 특수성을 인

정하며, 그들이 추구하는 경험이 무엇인지를 탐색하여, 20대 비관람자들과 이미 만

들어진 접점을 확장하고, 새로운 접점, 즉 인지적 접근성을 높힐 수 있는 방법에 대

한 모색이 요청된다. 예를 들어, 포스트 뮤지엄을 미술관의 미션으로 삼고 있었던 서

울시립미술관이 대중화 전략으로 기획한 2012년 팀 버튼 영화감독을 주제로 하는 전

시는 50만명의 관람객을 유치했으며, 특히 2015년 대중문화의 아이콘인 그룹 빅뱅의 
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멤버인 지드래곤을 큐레이터로 내세워 음악과 시각예술이 만남을 기획했던 전시는 

10∼20대 관람객을 미술관으로 불러 모으는 역할을 하였던 것으로 보고된다(최성희, 

2017). 같은 연장선상에서 대림문화재단 소속의 디뮤지엄의 경우 전시 소재 자체가 

청년층의 가치관이나 행동양식에 관한 것으로 현재까지 관람객은 14만 명으로 20대

∼30대가 차지하는 비율이 90%가 넘었음을 확인할 수 있다(김빛나, 2017). 이러한 

다양한 문화수요자들을 박물관ㆍ미술관 안으로 끌어들이기 위한 노력들은 비관람자

들도 자발적으로 관람을 고려할 만한 대중적 관심이라는 요소를 창출해 내어 관람을 

유도할 수 있는 가능성을 높혀 준다고 할 수 있다. 박물관 미술관의 전시 주제를 대중

적 관심과 연계해 풀어내는 박물관 미술관의 전시 기획 능력은 20대 비관람자들의 박

물관 미술관에 대한 인식적 갭을 낮추고, 접근성을 확장 시킬 수 있을 것으로 보인다. 

20대 비관람자의 소통 법 : 스 토 리텔링 의 가능 성

연구참여자들은 주로 스토리텔링으로 이루어져 있는 드라마나 예능 프로그램을 좋

아한다고 답했다. “스토리텔링”이란 지식 정보를 단순히 설명하는 것이 아닌, 사건에 

대한 등장인물과 배경을 구성 요소로 시간적 흐름에 따라 기술하는 것이다(안금희, 

2008). 학습자들은 스토리텔링을 통해 자발적인 교육 참여도를 높일 수 있고, 몰입도 

역시 높일 수 있었으며, 학습효과와 자아의식의 증진을 통해 학습자들은 재미와 흥미

를 느꼈다고 한다(신복진, 박형석, 2008). 스토리텔링을 통한 콘텐츠 전달은 듣는 사

람에게 재미와 흥미를 제공하며, 보다 높은 몰입을 일으키는 힘을 갖고 있는 것이다. 

스토리텔링을 큰 범주로 보면 “문학ㆍ만화ㆍ애니메이션ㆍ영화ㆍ게임ㆍTV 프

로그램ㆍ광고ㆍ스포츠ㆍ지적 재산 등의 이야기 장르를 아우르는 상위 범주”(김영성, 

2014, p. 34)로 요즘은 다양한 매체에서 사용되고 있는데, 그중 현재 20대들에게 많이 

노출되어 있는 미디어를 살펴보도록 하자. 임희수(2015)의 연구에서, 20대에게 예능

은 피로회복제이며 스트레스를 해소할 수 있는 도구로 보았는데, 20대들은 집에서 

TV 시청하는 것을 즐기며, 1주일에 평균 3개의 예능프로그램을 보면서, 3시간 이상

의 시간을 할애하고 있다. 

앞장에서 언급했던 20대들의 예능프로그램 선호도 1위를 차지했던 <무한도

전> 또한 2005년 방송이 처음 시작된 이래 “스토리텔링” 형식을 도입해 진행되어 왔

다고 한다(김영성, 2014). 10년 이상 장수하며 지금까지 시청자들의 높은 시청률과 

신뢰를 얻을 수 있었던 것은 스토리텔링 방식을 채용하여 시청자들의 높은 몰입도를 

이끌어내었기 때문이라고 분석하는 이들도 있다. 연구참여자인 성누리와 권주리의 

경우에도 자신이 방문한 박물관ㆍ미술관에 대해 감동을 받은 적이 없다고 하면서도, 

TV에 나온 기념관에는 감동을 느꼈다고 했다. 성누리와 권주리가 감동과 재미를 느

낀 요인은 무엇이었을까? <무한도전>은 캐릭터와 목표달성의 스토리텔링 형식으로 

주제, 구성, 영상 미학을 바탕으로 이야기가 전개되는 방식을 채택하고 있다. <무한



106   미술과 교육 第24輯1號

도전>은 익숙함과 다양한 스토리텔링 전략으로 이야기를 패러디하여 새로운 이야기

를 창조하기 때문에 시청자들이 공감하고 소통을 이끌어 낸다(김영성, 2014). 

이런 점들을 미루어볼 때, 스토리텔링은 연구참여자들이 공감하고 소통할 수 

있도록 이끌어 주는 역할을 했다는 것을 알 수 있다. 박물관ㆍ미술관 역시 스토리텔

링의 형식을 채용해 관람자에게 다가가려는 시도를 늘려간다면, 보다 많은 일반 관

람자들이 작품을 쉽게 이해하고, 흥미를 느낄 수 있을 것이다.

결 론

연구참여자들의 박물관ㆍ미술관 경험과 인식은 매우 복잡하고 다양했지만 크게 다

섯 가지 공통점이 나타났다. 첫째, 미술에 대한 인식이다. 연구참여자들은 모두 비전

공자이며, 긍정적/부정적 인식을 보이는 두 그룹으로 나뉘어 나타났으며, 미술의 범

주에 대한 지식이 얕았으며, 유명 작가는 모두 서양 작가를 예로 들었다. 미술에 대

한 인식을 살펴보면 3명은 긍정적으로, 3명은 부정적으로 반응했다. 긍정적인 연구

참여자의 경우 대부분 미술과 개인적인 관련성이 있었지만, 부정적인 인식을 가진 

연구참여자들은 개인적인 관련성을 가지지 못했다. 

둘째, 박물관ㆍ미술관에 대한 인식이다. 연구참여자들의 경우 미술에 대한 인

식은 긍정과 부정 경향으로 나뉘어 나타난 반면 박물관ㆍ미술관에 대한 인식은 6명 

모두 모두 부정적이었다. 연구참여자들은 박물관ㆍ미술관에 대해 전혀 알지 못하는 

상태이며, 스스로를 비관람자라고 단정 짓게 만들 정도로 박물관ㆍ미술관은 이들에

게 멀리 있는 존재라고 생각하고 있었다. 연구참여자들은 초ㆍ중ㆍ고 재학시절 부정

적인 박물관ㆍ미술관 경험을 통해 평균적인 흥미조차 잃어버리게 되었고, 심지어는 

관람자의 행동을 억제하는 각인된 경험으로 인한 부정적인 관람 경험, 즉 지루한 기

억들이 부정적인 영향을 끼쳤음을 알 수 있었다. 

셋째, 박물관ㆍ미술관에 대한 부정적인 경험이 생긴 원인으로는 학교와 주변 

환경으로 인한 원인과 박물관ㆍ미술관의 구조적인 문제를 들 수 있는데, 학교의 경

우 박물관ㆍ미술관에 대한 선행지식이 없는 상태로 학교에서 행해진 단체 방문으로 

선택과 조절이 어려운 관람경험이 부정적인 인식을 형성했을 것으로 보인다. 또 다

른 주변 환경의 영향으로는 가족과 또래 관계로, 이들은 어렸을 때부터 가족이나 친

구들과 박물관ㆍ미술관을 방문한 경험이 없었고, 이런 이유로, 박물관ㆍ미술관이라

는 주제로 공감대를 형성하거나 대화를 이끌어갈 수 없다고 생각하고 있었다. 박물

관ㆍ미술관에 대한 구조적인 문제에 관한 것을 보자면, 연구참여자들의 초ㆍ중ㆍ고 

재학 당시, 국내 박물관ㆍ미술관의 지역 분포도는 현재에 비해 현저히 낮은 수준이

었다(문화체육관광부, 2015). 박물관ㆍ미술관은 대부분 유적지 등 관광지 주변에 존
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재했고, 주로 전시, 수집을 목적으로 운영되었기 때문에 교육적 요소가 상당히 낮았

다고 할 수 있다. 

넷째, 동시대 한국의 20대가 처한 상황의 특수성이다. 20대들은 박물관ㆍ미술

관을 미디어에 의해 형성된 전형적인 이미지를 무비판적으로 수용했다. 또 전시된 

작품들은 온라인이나 스마트폰에서 언제든 볼 수 있어 이러한 매체로 대체할 수 있

는 공간이라고 느끼고 있었다. 다른 20대 또래들과 박물관ㆍ미술관을 공통의 관심사

로 여기지 않을 뿐더러, 현재 주어진 삶의 과제를 더욱 중요하게 생각하고 있었다. 

연구참여자 대부분 진로에 대한 고민을 하고 있었고, 취업에 대한 불안감에 휩싸여 

있었기 때문에 그들에게 박물관ㆍ미술관은 꼭 가봐야 하는 곳으로 인식되지 않고 있

었다. 

이러한 분석을 통하여 얻어낸 연구 결과는 다음과 같은 시사점을 제시한다. 첫

째, 유아기 그리고 초중ㆍ고 시절 박물관 미술관에 대한 긍정적인 경험을 할 필요가 

있다. 연구 결과, 박물관ㆍ미술관에 대한 어린 시절의 경험은 성인이 되어서까지 박

물관ㆍ미술관의 방문에 영향을 미칠 정도로 큰 영향을 끼친다는 것을 알 수 있었다. 

그러나 학교 교육을 통한 박물관 미술관 관람 경험이 긍정적인 영향을 미치기 위해

서는 현장 체험 학습 등 학교 교육을 통한 박물관 미술관 교육의 질적인 차원의 제

고가 이루어져야 한다. 

둘째, 박물관ㆍ미술관이라는 공간적 특수성과 재미와 즐거움을 추구하는 20대 

비관람자들에게 초점을 맞춘 박물관 미술관의 기획과 프로그램이 필요하다. 박물관

ㆍ미술관이 20대 비관람자들의 개별성과 특수성을 인정하며, 그들이 추구하는 경험

이 무엇인지를 탐색하여, 인지적 갭을 줄여나갈 수 있다면, 박물관ㆍ미술관이 보다 

많은 관람자들의 힐링의 공간으로 재탄생할 수 있으리라 본다. 

셋째, 스토리텔링을 통한 의사소통체계가 박물관ㆍ미술관 전시 및 프로그램에 

필요하다. 박물관 미술관의 전시 주제를 대중적 관심과 연계해 풀어내는 박물관 미

술관의 전시 기획 능력은 20대 비관람자들의 박물관ㆍ미술관에 대한 인식적 갭을 낮

추고, 접근성을 확장 시킬 수 있을 것으로 보인다.
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A b s t r a c t

S o u n d  o f  S i l e n c e : S t u d y  o n  No n - v i s i t o r s  i n  t h e i r  20s  Wh o  Do  No t  
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This study examines the experiences and perception of people who do not visit 

museums and art galleries voluntarily (“non-visitors” hereafter) to determine 

their reasons for not visiting, with a focus on those in their 20s. It conducted 

qualitative research using maximum variation sampling and semi-structured 

in-depth interviews. The analysis showed that the perception about museums of 

non-visitor Koreans in their 20s was related to a mix of factors: positive and 

negative experiences of art and history, environment surrounding schools, 

distribution of museums and art galleries, lack of sympathy formation, lack of 

storytelling, and unique characteristics of the cultural elements of people in their 

20s. Accordingly, this study identified the necessity of the following: (1) 

promotion of positive experiences about museums during early childhood as well 

as elementary, middle, and high school; (2) planning and development of programs 

that focus not only on the spatial characteristics of museums and art galleries but 

also on visitors in their 20s who seek fun and pleasure; and (3) creation of a 

communication system through storytelling. It is expected that this study 

presented methods and directions for attracting visitors, including non-visitors, to 

museums and art galleries. 





미 술 과 교 육                                                          ISSN (Print) 1229-747X

Journal of Research in Art Education                       http://dx.doi.org/10.20977/kkosea.2023.24.1.113

2023 Vol. 24-1 pp. 113～132

관람객에게 말을 거는 미술관 라벨: 브레라 회화관의 가족 

라벨1)

 

정혜연

홍익대학교 부교수

요     약

오늘날의 미술관에서는 관람자가 소장품을 통해 자신을 발견하고 느끼는 감정적 교류를 만들어내기 위

해 소장품과의 “연결고리”를 제공하려 노력하고 있다. 본 연구의 목적은 미술관 관람자에게 작품에 대

한 해석의 실마리를 제공하는 가장 기초적인 방식인 라벨이 작품에 대한 미술사적 정보를 습득하도록 

하는 도구가 아니라 자신만의 의미를 만들어 낼 가능성을 탐색하는 것이다. 본 연구는 이탈리아 밀라노

에 있는 7세기 궁전 건축의 브레라 회화관 가족 라벨에 관한 사례 연구이다. 브레라 회화관의 가족 라벨

은 관람자에게 작품과 관계를 맺는 것을 목적으로 제작되어 브레라 회화관의 대표작이 아닌 비교적 덜 

알려진 작품들에 대해 관객들의 견인력과 유지력을 끌어내고 있다. 일반 라벨이 미술사적 사회문화적 

맥락, 특히 종교적인 정보를 제공하는 것에 비해, 가족 라벨은 관람객에게 작품을 해석하는 자극

(provocation)을 제공하고 작품에 등장하는 사물이나 사람에 주목하도록 하는“소셜 오프젝트”의 기능을 

하고 있다. 또한, 브레라 회화관의 가족 라벨은 관람객이 자신의 정체성을 반영할 수 있는 문장과 정답

이 없는 질문에 답을 찾도록 한다. 그 과정에서 아동을 포함한 가족 관람객은 자신만의 내러티브를 만들

어내는 작가-되기를 실천한다.

주제어

미술관/박물관의 해석적 라벨(interpretive label), 포용적 박물관/미술관(inclusive 

museum), 의미 만들기(meaning-making), 참여적 박물관/미술관(participatory museum), 

소셜 오브젝트(social object), 들뢰즈(Deleuze), 작가-되기(becoming artists)

서 언

 

오늘날의 미술관은 미술관 학습이 수동적 의미 수용이 아닌 자발적 의미 생성 과정

이라는 관점을 수용하고 관람자의 경험을 소장품의 이해보다 상위에 위치시키고 있

다. 다시 말해 미술관/박물관은 소장품에 대한 지식 또는 정보의 습득보다 관람객이 

1) 본 연구는 홍익대학교 연구비 지원으로 연구되었음.
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소장품을 통해 자신을 통찰하고 느끼는 감정적 교류를 더욱 중시하고 관람객에게 소

장품과의 “연결고리”를 제공하려 한다. 다시 말해, 관람객의 경험과 각자 다른 관람

객이 만들어내는 의미가 권위적 해석보다 더욱 중요하며, 이것은 박물관/미술관 교

육의 주체가 전시나 전시물이 가지는 가치에 있는 것이 아니라 전시물을 감상하는 

관람객에게 넘어가 있음을 의미한다(최성희, 2015). 

관람객이 주체가 되는 경험은 관람객이 전시물에 매료되고, 개인적인 관심과 

지식을 충족시키는 즉, 감각과 인지가 결합한 개인화된 경험이다. 감각적 습득의 편

의성이 중요시되면서 해석의 도구들은 기술적 발달과 함께 다양화되고 있다. 1952년 

네덜란드 스테델릭 박물관(Stedelijk Museum)에서 핸드헬드 오디오 가이드가 최초

로 개발되었고(이보아, 2006), 감지식 오디오 가이드, 휴대전화에 다운 가능한 방식

의 가이드, App, QR코드를 제공 등 그 형식은 지속해서 변하고 있다. 동시대 전시장

에서는 동영상을 통해 전시물에 대한 정보나 제작 과정 등을 보여주기도 하고, 터치

스크린을 통해 전시물과 관련된 다양한 정보를 받을 수도 있으며, App를 통해 관람

객들은 자신의 휴대전화로 자신이 기억하고 싶은 전시에 대한 해석을 저장할 수도 

있다. 최근에는 국립중앙박물관을 비롯하여 전시 안내 로봇이 등장한 박물관/미술관

도 적지 않다(국립중앙박물관, 2022). 기술적 편의성이 정보 습득의 편의는 가져올 

수 있으나, 기술적 편의 방식이 관람객 자신만의 의미 만들기를 끌어낼 수는 없다. 

작품 이해에 대한 해석 자료는 관람객 중심으로 서술되어야 하고, 또한 예술작품이 

만드는 기호를 읽어 내는 단서가 되는 내용을 담아야 한다(박정애, 2022; Deleuze, 

2004).

전시에 관한 해석적 매체 중 가장 오래된 형태는 텍스트로 제작된 라벨이었다. 

라벨은 그 형태가 텍스트이든 디지털 App이든 관람객이 작품에 대한 미술사적 지식

이나 권위 있는 전문가의 해석을 습득하도록 도와주는 것이 아니라 관람객에게 개인

적인 의미를 만들도록 돕는 것이어야 한다. 후퍼 그린힐(Hooper-Greenhill, 2000)은 

미술관/박물관에서의 해석은 관람객 개인이 자신의 경험과 작품의 상호작용이며, 스

스로 의미를 구성하는 과정이기에 미술관/박물관은 관람객을 개개인 특정한 취향과 

학습 양상을 가진 개인으로 인식하여야 한다고 주장하였고, 그 해석을 돕는 가장 오

래된 매체가 텍스트 라벨인 것이다.

관람자의 의미 만들기와 해석을 고무시키기 위한 미술관에서의 다양한 의미 

만들기 전략은 여러 연구를 통해 알려져 왔다. 본 연구자는 뉴욕 현대미술관의《미

술 실험실》사례를 통해 미술 실험실이라는 교육공간이 작품을 감상하고 이야기하

는 것을 넘어서 관람자들이 새로운 방법으로 관계를 맺도록 하는 것을 목표로 하어, 

관람객이 미술 실험실에서의 경험, 미술관/박물관 전시장에서의 경험, 그리고 일상의 

경험을 관계적으로 이어나갈 수 있는 환경을 제공한다는 주장을 하였다(정혜연, 

2013). 뉴욕 현대미술관의 미술 실험실이 작품이나 전시의 의미를 수동적으로 이해하
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는 것이 아니라 그 작품이나 전시가 나에게 의미가 있는 이유를 찾아 자신만의 해석을 

만들어내도록 한다(정혜연, 2013). 최성희(2015)는 미국 콜럼버스 미술관의《드랍-인 

인터렉티브》체험 사례를 통해 전시장에서의 경험이 “앉아서 듣는 문화”에서 “뭔가

를 만들고 하는 문화” 바뀌어야 한다는 필요에 따라 놀이를 키워드로 하여 관람자가 

체험할 수 있는 활동을 제공하였다고 하였다(최성희, 2015). 김수진(2018) 또한 콜럼

버스 미술관에서 콜렉티브 보이스(Collective Voices)라는 일종의 오디오 가이드 전

략을 지적한 바 있다(김수진, 2018). 오디오 가이드에는 미술사적 지식을 갖춘 전문

가인 큐레이터 혹은 미술사가 등의 목소리만이 아니라 커뮤니티의 다양한 사람들이 

참여하여 만든 작품에 대한 다양한 의미를 생성하고 이들의 목소리를 들을 수 있도

록 오디오 자료를 제공함으로서 관람객이 자신의 목소리도 하나의 중요한 해석임을 

연구하였다. 

본 연구는 작품에 대한 해석에 대한 실마리를 제공하는 가장 기초적인 방식인 

라벨이 작품에 대한 정보의 일방적 전달이 아니라 관람자가 작품과 소통하고 자신만

의 의미를 만들어내는 데 어떤 도움을 줄 수 있을까 하는 의문을 가지고 시작하였다. 

본 연구자는 관람객에게 정보를 제공하는 라벨이 아니라 관람객과 소통하는 라벨로 

브레라 회화관의 사례를 채택하게 되었다. 사례 선정은 본 연구자의 박물관/미술관 

교육 연구에 관한 경험을 바탕으로 다양화되고 있는 라벨의 기술적 변화가 아닌 내

용을 변화의 유의미성을 고려하였다(김영천, 2013). 왜냐하면, 브레라 회화관의 가족 

라벨은 제작의 시작부터 관람객의 생각을 함께 나누고 공유하는 “대화”를 위해 제작

되었기 때문이다. 브레라 회화관의 많은 소장품은 오래전 과거 14∼18세기의 이탈리

아 회화 작품을 전시하고 있으며, 그 작품들은 종교화 혹은 역사적 사건을 소재로 한 

작품들이 대부분이다. 따라서, 동시대 어린이 관람객의 경험 세계와 간극이 크기 때문

에 이러한 간극을 줄일 수 있는 가족 라벨 사례가 본 연구에 적합하다고 생각되었다. 

본 연구의 자료는 연구자가 2019년 브레라 회화관을 방문하여 라벨의 내용과 

이미지를 촬영하여 수집되었다. 가족 라벨과 일반 라벨의 텍스트와 이미지는 연구자

에 의해 전사되고 번역되었다. 이후 코로나 발발로 인해 자료 수집이 지연되었다가 

2021년 가족 라벨의 개발 의도와 과정, 원칙에 관해 연구자가 브레라 회화관의 가족 

라벨을 제작한 교육팀과 2차례 이메일을 통해 수집하였다. 본 연구는 가족 라벨의 

개발과정과 내용에 초점을 맞추고 있으며 일반 라벨과의 차별성을 분석하고 있다. 

본 연구는 라벨을 근간으로 하는 관람객의 대화 경험, 자신의 생각의 경험 등에 관한 

자료는 다루지 않고 있는 한계를 지니고 있다. 브레라 회화관 교육팀 또한 가족 라벨

이 관람객이 작품을 자세히 보도록 하였으며, 가족과 친구 간의 대화를 촉진하는 것

을 발견했으나. 구체적인 연구는 이루어진 적은 없었다고 한다. 
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미술관의 라벨과  작 품  해 석  

관람객 조사 와  셔렐의 라벨 분 류

초기 관람객 연구는 박물관/미술관의 관람객이 전시물을 보는 시간보다 더 많은 시

간을 라벨을 읽는데 할애함을 발견하였다(Falk, 2009). 관람객 연구는 1884년 히긴스

(Higgins, 1884; Hein, 1998에서 재인용)가 리버풀 박물관(Liverpool Museum)에서 행

했던 것이 최초라고 알려져 있다. 이 관람객 연구의 목적은 박물관의 교육적 가치를 

향상하는 것이었다. 이 연구에서 히긴스는 관람객을 열심히 공부하는 학생(1-2%), 둘

러보는 관찰자(78%), 여가를 즐기는 사람(20%)으로 구분을 하고 학생 그룹에 속하

는 관람객을 증가시키는 방법을 추구해야 한다고 하였다. 도슨트라는 용어를 처음 

사용한 길만(Gilman)은 보스턴 미술관(Museum of Fine Art, Boston)에서 관람객 연

구를 통해 “뮤지엄 피로”라는 용어를 제시하고 관람객의 편안한 관람을 위해서는 한 

갤러리 안에서는 적은 수의 작품이 설치되어야 하고, 학습 공간이 존재하는 것의 중

요성을 설명했다. 또한 길만(Hein, 1998에서 재인용)은 관람객의 행동 연구를 통해 

관람객은 라벨을 읽는데 작품을 보는 시간보다 더 많은 시간을 할애하고 라벨의 내

용이 관람객에게 미치는 영향을 발견하였다. 1928년 로빈슨은 견인력과 유지력이라

는 개념을 제시하였다. “견인력”은 관람객이 전시물을 보기 위해 멈추어 서도록 하

는 정도이고 “유지력”은 관람객이 개별 전시물 또는 갤러리 전체를 보기 위해 머무

는 시간인데, 관람객 대부분은 갤러리에서 보내는 시간이 몇 분 정도이며, 전시물 하

나를 감상하는데 대부분 몇 초 정도만을 쓴다고 하였다(Hein, 1998에서 재인용). 그

리고 관람객 대부분은 갤러리에서 짧은 시간을 보내며, 시간이 갈수록 한 갤러리에 

남아있는 관람객의 숫자는 지속해서 줄어들다가 마지막까지 남은 아주 소수의 관람

객은 다른 관람객과 비교하기 어렵게 오랜 시간을 보낸다고 한다. 즉, 관람객 개발이 

하나의 갤러리에서 보내는 시간은 지속적으로 줄어들다가 마지막에 급격한 커브를 

이루게 되는데, 그 모양이 “J”와 같다 하여 이러한 관람객 감소를 멜튼은 “J커브”라

고 명명하였다(Hein, 1998에서 재인용). 

이러한 J커브 이론에 따르면 전반적으로 J커브가 전반적으로 뒤쪽으로 존재하

는 전시, 즉 관람객 감소의 추세가 더딘 전시가 성공적인 전시라고 한다. 전통적으로 

성공적인 전시는 1) 방문자가 분당 3000㎡ 미만의 속도로 전시를 이동하고, 2) 방문

자의 51%가 적어도 전시의 51% 이상을 관람하며, 또한 3) 관람자들이 전시 요소 혹

은 전시 목표와 관련된 구체적인 사실이나 태도, 개념들을 정확하게 인용하거나 기

억한다고 하였다(Serrel, 1996).

이렇게 견인력을 유지하는 전시는 일단 전시물이 관람객을 유인하고 견인하는 

심미적 역사적 의미, 작품이 가지는 아우라가 가장 중요하지만 이를 설명하기 위한 

보조 장치도 전시물 자체의 성격만큼이나 중요하다. 이보아(2006)에 의하면 관람객
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은 오디오 가이드, 도슨트, 워크 시트, 라벨과 같은 해석 매체로부터 전시기획 의도 

혹은 개별적인 전시물에 대한 정보를 습득한다고 하였다. 이러한 전시 해석 매체는 

전시물과 전시에 관한 정보를 전달하며 전시와의 소통을 돕는 교육적 매체이며, 이 

중 라벨은 작품을 설명하기 위해 제공되는 보조 장치로 텍스트를 포함한다. 라벨은 

또한 특정 기구나 App 설치, 오디오 가이드 대여 등이 필요하지 않은 해석 자료로서 

전시를 관람하는 모든 사람이 전시장 벽에서 만날 수 있는 접근적 용이성을 가지고 

있다. 또한, 라벨은 전시 전반에 관한 정보에서부터 특정한 전시물에 관한 이야기, 

전시나 작품을 둘러싼 이야기들의 자료를 제공하는 매체이다. 

다양한 전시 라벨에 대해 셔렐은 해석을 요구하는지 아닌지에 따라 두 가지 형

식으로 구별하였다. 한 형식은 해석을 요구하지 않는 라벨로서 작품에 관한 제목, 작

가, 크기, 재료, 제작 연도, 기부에 관한 정보, 협찬 등을 기록하는 것으로 그 전시물

에 관한 출처와 제작에 관한 사실을 증명하는 신분증의 역할을 하는 라벨이다. 이러

한 라벨은 정확한 증명을 요구할 뿐 보는 사람에게 해석을 위한 적극적 정보를 제공

하지 않아도 된다. 이와는 다르게, 다른 한 형식의 라벨을 “해석적 라벨”이라 명명한

다. 작품에 관한 정보 외에 의도나 목적을 가지고 제작자의 해석이 들어가고, 그 해

석이 라벨을 읽는 사람에게 해석을 불러일으키도록 하는 라벨이다. 셔렐은 이러한 

해석적 라벨을 몇 가지로 구분하고 해석을 포함하는 라벨이 어떤 기본적 원칙 아래

에 쓰여야 하는지 설명하였다. 전시 제목 라벨도 해석적 라벨에 속하는데 전시 제목

은 반드시 4문장이 아닌 1문장으로 그 전시가 무엇에 관한 것인지 의도가 포함된 문

장이어야 한다고 하였다. 다시 말해, 누군가의 개인전이라 해도 OOO개인전이 아니

라 그 작가의 어떤 경향의 작품, 혹은 그 작가가 추구하는 작품의 의미 등을 반영하

여야 하며, 전시의 의도를 명확히 표현하는 길지 않은 문장이어야 한다는 것이다. 부

연하자면, 전시의 주제를 명확히 설명하면서도 전시에 오기 전 대중에게 그 전시에 

관한 호기심을 끌어내고, 전시를 보고 싶게 만드는 것이어야 한다는 것이다. 전시 제

목이 호기심과 주제를 전달했다면 전시 초반에 설치된 전시 전반을 설명하는 라벨은 

전시의 구성과 배경, 전체 디스플레이와 큐레이팅의 개념 등을 담아내야 한다고 한

다. 또한, 전시장에 한 개 이상의 공간으로 구성된 경우 각 공간을 지칭하는 라벨 또

한 정보적 성격, 예를 들어 연대나 장르, 소장품의 형식으로 라벨을 쓰는 것보다는 

해석적 요소가 들어가는 것이 관람객에게 그 전시 공간을 자신의 경험을 투영하여 

공간 전체의 내러티브를 만들 수 있는 중요한 역할을 한다고 한다(Hein, 2000). 

마지막으로 작품 하나하나에 달리는 개별 라벨을 캡션이라고 하면서 셔렐

(Serrel, 1996)은 개별 캡션 라벨만은 반드시 에듀케이터가 제작해야 한다고 주장했

다. 왜냐하면, 에듀케이터는 관람객이 작품과 소통하는 것을 돕는 중재자이므로 관

람객의 적극적 해석을 유도하기 위해서는 에듀케이터가 개입되어야 한다. 셔렐의 주

장은 전시기획자, 즉 전시에 관한 전문가인 큐레이터가 써야 한다는 라벨에 관한 고
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정관념을 관람자의 전시물에 대한 이해가 우선되어야 한다는 생각으로 전환되어야 

하는 중요성을 일깨우게 되었고, 이후 많은 미술관/박물관에서 라벨은 큐레이터와 

에듀케이터가 함께 써야 한다는 생각의 전환이 이루어졌다. 현재 브레라 회화관을 

비롯하여 많은 박물관/미술관에서 큐레이터와 에듀케이터가 협업을 통해 라벨을 제

작하고 있다(이지혜, 2019).

 

셔렐의 라벨이  갖 추 어야  할  요 소 와  관람객의 해 석

라벨에 관한 이론적 서적을 최초로 집성할 때 셔렐(Serrel, 1996)은 관람객 친화적 

전시 라벨은 라벨 작성자(에듀케이터와 큐레이터), 관람객 개인, 그 개인과 동반한 

관람객, 그리고 전시 작품 사이의 네 방향의 대화를 유발해야 한다고 강조했다

(Serrel, 1996). 네 방향의 대화가 일방적 전달이 되지 않기 위해서는 작품에 대한 해

석의 권한을 관람객에게 양도하는 것이 중요하다. 이러한 권한 양도를 실천하는 구

체적 방식으로 셔렐은 질문을 제안했다. 라벨은 관람객에게 질문을 던지고, 이 질문

을 받는 관람객은 자기 생각이나 경험, 상상을 답하게 된다. 예를 들어 나의 첫 번째 

여행, 내가 (누군가를) 처음 보았을 때 등 자신이 기억하는 경험들에 관한 것이다. 이

러한 질문은 관람객에게 정답을 요구하는 것도 아니며 예상되는 답을 요구하는 것도 

아니며, 특정 전시물에 깊이 있게, 그리고 개인적으로 몰두하도록 장려하기 위한 심

리적 도구이다. 또한, 특정한 전시물이나 생각을 다른 관람객과 대화하도록 유도하

기 위함이다. 그리고 전시기획자나 라벨을 제작한 사람에게는 관람객의 질문에 대한 

반응을 통해 전시 전반 운영을 위한 기초 토대 정보를 얻을 기회가 되는 것이다. 질

문은 나이와 다른 관심의 대상을 넘어서 최소한의 공통분모만을 가진 너무 뻔하거나 

결말이 있어서는 안 되고, 열린 생각을 하는 답이 없는 질문이어야만 한다. 이러한 

열린 결말을 유도하는 질문은 또한 어려운 내용이나 용어를 사용하지 않아야 관람객

이 질문에 답하는 것에 대해 자신감을 가지고 임하게 할 수 있다. 질문은 관람객이 

자신의 과거 기억을 전시물에 대입하기 위함이지 전시 주체 기관이 제공하는 지식을 

얼마나 이해했나를 확인하는 것이 아니어야 한다. 질문이 담긴 라벨의 위치 또한 중

요하다. 사이먼(Simon, 2010)은 전시물에 깊게 몰두하는 것이 목표라면 질문이 담긴 

라벨은 반드시 전시물과 가깝게 배치되어야만 하고 눈에 쉽게 띄어야 한다. 

작 품  해 석 ( i n t e r p r e t a t i o n )의 기 본 원 리

미술작품을 해석하는 것은 작품을 이해하는 것을 넘어 보는 사람 자신을 보도록 하

는 것이다. 작품을 해석하는 것은 작품에 대한 참여이며, 이 참여는 작품과 자신이 

서로 맞물려 관련성을 만들어나가며 새로운 의미를 발견하는 능동적으로 작품과 연

결되는 행위이다(Barret, 2004). 따라서 해석을 적극적으로 유도하는 장치들은 예술

작품에 연결되고 그 의미와 보는 사람의 관계를 밝히는 것을 목적으로 하는 교육 활
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동이다. 

틸든(Tilden, 1977)은 오래전 작품 해석의 6가지 원리에 관해 주장한 바 있다. 

첫째, 감상자의 성격이나 경험을 고려해 전시된 것과 관련이 없는 해석은 아무 소용

없다. 둘째, 작품의 정보는 해석이 아니다. 해석은 정보와 관련이 있으나 완전히 다

른 것이다. 그러나 해석은 정보를 포함한다. 셋째, 해석은 그 행위 자체가 예술이며, 

해석 대상의 재료가 과학적이든, 역사적이든, 건축적이든 여러 종류의 예술을 종합

한다. 그리고 배움을 통해 그 예술적 해석 능력을 키울 수 있다. 넷째, 해석의 최우선 

목표는 지시(instruction)가 아니라 자극(provocation)이다. 다섯째, 해석은 작품의 부

분이 아닌 전체를 보여주는 것을 목표로 해야 한다. 마지막으로, 아동을 위한 해석은 

성인을 위한 것에서 조금도 그 내용이 엷게 희석되어서는 안 된다. 그러나 철저히 다

른 접근이 필요하며, 분리된 프로그램이 요구된다. 부연하자면 해석은 작품을 작품

에 관한 정보를 제공함으로써 작품을 읽어 내기 위한 지침서를 제시하는 것이 아니

라 관람객을 자극하여 자신의 의미를 만들어가는 예술 활동인 것이다.

바렛(Barret, 2004)도 미술작품에 국한하여 작품 해석의 원리를 조금 다른 방식

으로 제시하였다. 예술작품은 무언가에 관한 것, 다시 말해 표현형식만이 존재하는 

것이 아니라 내용을 담고 있다. 예술작품의 의미는 소재, 재료, 형태, 맥락이 복합적

으로 작용하여 만들어진다. 작품을 해석한다는 것은 작품에 대한 이해를 감정적으로 

느끼는 것을 넘어 언어로 표현하는 행위이다. 그러나 보는 사람의 감정은 해석으로 

안내하는 역할을 한다. 작품에 관하여 비평적으로 묘사, 비판, 해석, 판단, 이론화하

는 활동은 서로 관련되는 동시에 독립적이다. 미술작품은 다수의 해석을 요구하며 

하나의 원대한 해석이 목표가 아니지만, 한 작품에 관한 한 해석의 범위는 존재한다. 

모든 미술작품은 그것이 제작된 세계의 일부이며, 동시에 다른 작품 일부이다. 작품

을 해석하는 것은 개인적인 행위인 동시에 공동체적 행위며, 좋은 해석이란 우리에

게 우리 자신을 보도록 하며, 또한 자신 내면을 보는 행위를 지속시키도록 도와준다.

틸든(Tilden, 1977)과 바렛(Barret, 2004)의 예술작품 해석의 논리를 종합하면 

들뢰즈의 차이와 반복에서 예술의 목표가 무엇인가와 연관(Deleuze, 2004)이 된다. 

들뢰즈에게 예술의 목표는 차이와 생성을 사유하고 느끼게 해줌으로써 우리의 역량

을 새로운 가치들의 창조로 이끄는 데 있다. 예술가의 자격에는 이러한 역량 고양을 

위해 팽팽함을 만들어가는 반복의 떨림이 지속하여 새로운 가능성으로 행동하고 실

현하게 한다. 들뢰즈는 반복한다는 것은 행동한다는 것이며 어떤 차이에 의해 “새로

운 것을 훔쳐내는 것이다”라고 언급한 바 있다. 그리고 반복은 개념의 동일성이나 

부정적 조건으로만 설명되지 않는 무차별한 차이라고 주장한다(박정애, 2022). 
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관람객의 대 화를  유 도 하 는 라벨의 예 : 브레라 회화관의 가족 라벨

위에 언급하였듯, 본 연구는 사례 연구로서 사례는 브레라 회화관의 가족 라벨이다. 

브레라 회화관(Pinacoteca di Brera)은 이탈리아 밀라노에 있으며, 7세기 궁전인 브

레라 궁전(Palazzo di Brera)의 2층에 있는 국립 미술원(Accadem ia di Belle Arti) 

소속이다. 소장하고 있는 작품들은 나폴레옹의 전폭적인 지지를 받은 미술학교가 학

생들을 위해 성당과 수도원에 의해 수집된 것을 시초로 하고 있다. 14세기 비스콘티

가 등 많은 귀족이 예술가의 후원자가 되면서, 14세기부터 19세기에 걸친 베네치아

가, 롬바르디아 가의 500점을 넘는 작품들이 기증하면서 브레라 회화관의 소장품이 

증대되었으며, 현재 7세기부터 르네상스까지 이탈리아 회화의 역사를 보여주는 미술

관이 되었다. 브레라 회화관의 건물은 과거 궁전이었던 30개의 방을 전시실로 개방

하고 있는데, 14세기의 중세 회화, 조각을 시작으로 다빈치나 라파엘로까지 르네상

스 시대 거장들의 기법을 도입한 작품으로 연결되어 가는 방식으로 전시되어 있다. 브

레라 회화관에는 북쪽 이탈리아의 르네상스를 대표하는 작품 또한 소장하고 있는데, 

천여 점에 달하는 소장품에는 조반니 벨리니(Giovanni Bellini)의《피에타(Pieta)》, 틴

토레토(Tintoretto)의《성 마르코 주검의 발견(The Finding of the Body of Sanit 

Mark)》, 라파엘로(Sanzio Raffaelo)의《성모 마리아의 결혼(The Marriage of the 

Virgin)》, 만테냐(Andrea Mantegna)의《죽어 가는 그리스도(The Dead Christ and 

Three Mourners)》가 유명하고, 그 외에도 기독교를 주제로 하는 작품들이 많다

(Pinacoteca di Brera, 2022). 

1809년 공식적으로 설립된 브레라 회화관은 1776년부터 이미 소장품이 교육적 

목적을 가진 기관의 역할을 하고 있었으며, 이러한 교육기관은 아카데미아 디 벨 아

르티(Accademia di Belle Arti)가 설립되면서 교육적 목적이 더욱 확장되었다. 브레

라 회화관은 전통적인 문체로 쓰인 라벨과 함께 일부의 작품에 가족 라벨(family 

label)을 함께 전시하고 있다. 검은 패널과 흰 패널로 이루어진 두 다른 라벨에 대해 

브레라 회화관 교육팀은 보통 라벨이 작품을 설명하고 이해를 돕는 방향으로 쓰였지

만, 가족 라벨은 가족 관람객, 혹은 그룹의 관람자에게 작품에 대해 상상력을 일으키

게 하는 것이라고 한다. 본 연구자와 브레라의 교육팀의 면담에 의하면 브레라 회화

관의 가족 라벨은 관람자 그룹, 특히 가족이 함께 미술관을 방문하여 작품을 감상할 

때 혼자 따로 보는 것이 아니라 “대화”를 나누도록 하는 것이 궁극적 목표이다

(Pinacoteca di Brera, 2022). 어린이 동반 가족 관람객이 최우선 대상인 가족 라벨은 

미술사를 근간으로 학문적 내용 전달이 주를 이루는 일반 라벨과 달리, 관람객이 다

양한 반응을 표출하도록 장려하는 것이다. 가족 라벨은 󰡔박물관/미술관 내에서의 해

석(Interpretation in the Museum󰡕의 저자 브래드번(Bradburne)이 총책임자로서 

2015년 10월부터 2018년 10월에 이르기까지 3년간 제작되었다. 총책임자 외에 9명의 
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교육팀 임원이 라벨 쓰기에 함께 하였다(Pinacoteca di Brera, 2022). 

가족 라벨의 제작  과 정,  기 본 원 리 와  궁 극 적  목 적

브레라 회화관의 가족 라벨을 제작은 3차례의 과정을 통해 이루어진다고 한다.첫째, 

가족 라벨 쓰기 과정은 9명의 교육팀 직원에게 모든 작업이 포함된 Word 파일을 만

들어 공유하는 것으로 시작된다. 즉, 모든 라벨을 해석하는 실마리가 되는 단어 기록

은 시작부터 9명의 모든 직원이 Google 드라이브에서 같은 파일을 공유하고 작업한

다. 교육팀은 라벨을 쓰기 위한 기초 작업으로 작품 안에 흥미로운 요소들, 호기심을 

불러일으킬 세부 사항, 또는 중요한 시각적 단서가 될 수 있는 사항들에 대한 아이디

어 스케치를 발전시킨다.

둘째, 각 작품에 대한 아이디어가 수집되면 본격적인 라벨 초안은 하나의 작품

마다 담당 교육사 한 명이 개별적으로 진행한다. 9명의 교육사는 하나 이상의 작업

을 선택하고 자신의 영감에 따라 라벨의 초안을 독립적으로 작성한다.

셋째, 교육사 개인에 의해 작성된 초안에 관해 다른 교육사들은 코멘트를 하고, 

수정을 제안하며, 장점과 혹 있을 수 있는 단점을 지적한다. 이때 모든 교육사의 작

품에서의 관찰되는 요소를 공유한다. 모든 발견된 요소들은 모든 교육사가 동의할 

때까지 지속적인 수정이 이루어진다.

마지막으로, 모든 교육사의 동의가 이루어진 라벨은 그 개별 작품 바로 앞에서 

작품을 함께 감상하면서 라벨이 의도하는 데로 연습해 보는 과정을 거쳐 다시 수정

이 일어난다. 이 마지막 수정 과정 역시 모든 교육사가 동의할 때까지 지속된다. 

이렇게 개인 작업과 협업 작업으로 쓰인 라벨은 지속적인 수정에 의한 동의로 

제작할 뿐, 각 작품의 특성에 따라 매우 다르게 이루어진다. 따라서 가족 라벨에 대

한 일괄적 원칙이 존재하지는 않으나 브레라 회화관 교육팀은 전반적으로 다음과 같

은 형식을 가지고 있다고 말한다.

1) 라벨의 형 식 적  구 조이다. 텍스트는 약 500자(공백 포함)여야 하며, 작품의 

시각적 요소를 설명하는 묘사적인 부분이 있어야 하며, 이 묘사는 정답이 없는 “열

린” 개방적 질문으로 이어진다. 이때 “열린 질문”이란 단순히 예/아니오에 대한 대답

이 아닌 체계적이며 설명적이며 주관적인 답변을 유도하는 질문이다.

2 ) 라벨에 사 용 되 는 언어는 명확하고 쉽게 이해가 가야 하지만, 아주 부분만

을 보거나 단순한 반응 이상을 요구하는 것이어야 한다. 라벨의 문장은 너 혹은 당신

(you)을 주어로 사용하여 다수의 대중이 아닌 개인에게 대화하는 형식을 사용한다. 

3 ) 라벨의 내 용 은 미술사학자들이 쓴 학문적 라벨(일반 라벨)과 겹치지 않아

야 한다. 라벨에는 단 하나의 초점만 있어야 하며, 이 초점은 열린 결말을 가진 개방

된 활동을 목적으로 하여야 한다. 지금까지 쓰인 44개의 라벨을 전반적으로 살펴보

면, 그 초점이 되는 주제는 작품들에 대한 다양한 관점(주제, 스타일, 구성, 역사...)을 
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제안하려고 시도하는, 즉 다양성의 원칙을 지향하고 있다.

4 ) 모든 라벨은 독 립 성 을 가지고 있다. 다시 말해, 다른 라벨을 참조하지 않고 

개별적으로 사용 가능해야 한다. 최종 라벨은 미술사적으로 정확히 밝혀진 사실을 

근간으로 한다. 

위에서 설명했듯이 가족 라벨은 관람자에게 작품을 좀 더 주의 깊게 보도록 초

대하려는 의도를 가지고, 브레라 회화관의 대표작이 아닌 비교적 덜 알려진 작품들

에 대해 관객들에게 오래 머물도록 관람하도록 유도하는 것이 궁극적 목표로 제작되

었다. 어린이 관람객들이 더욱 자세하게 작품을 감상할 수 있도록 장려하기 위해, 작

품의 전체적으로 조망하는 것뿐만 아니라 세부적인 부분에도 초점을 맞추도록 유도

하였다. 관람객은 전체 작품뿐만 아니라 개별 작품의 하나 이상의 세부 사항에 집중

하도록 유도되고, 관람객 집단(대부분 가족)이 서로의 반응을 공유함을 통해 관람객 

집단 안에 다른 사람들과 작품에 관한 기억이 창조되도록 장려한다(Pinacoteca di 

Brera, 2022). 

브레라 회화관 가족 라벨의 위 치 ,  내 용 ,  성 격

브레라 회화관 가족 라벨은 일반 라벨과 같이 나란히 배치되어 있다. 

<그림 1> 브레라 회화관의 일반 라벨과 가족 라벨의 위치와 모양 

가족 라벨은 작품의 제목과는 다른 가족 라벨 제목을 가지고 있으며 그에 해당

하는 질문을 하고 있다. 본 연구에서 선택한 가족 라벨의 구체적 내용은 다음과 같

다. 지면상 작품의 사진은 아래 두 작품으로 제한하겠다. 
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<그림 2> 가시면류관을 쓰고 

조롱당하는 그리스도

  

<그림 3> 최후의 만찬

아래는 본 연구가 주목하는 가족 라벨의 구체적 내용이다. 가족 라벨은 질문을 

포함하고 있으며 보는 사람이 주어로 쓰여 있다. 또한, 작품명과 가족 라벨의 제목은 

아주 상이하다.

<표 1> 브레라 회화관 가족 라벨 내용 

 작가명 작품명

 가족 라벨 제목 가족 라벨 내용

쥬세페 데 리베라

(Jusepe de Ribera)

가시면류관을 쓰고 조롱당하는 그리스도 (Christ Mocked 

and Crowned with Thorns)

가족 라벨 제목: 유대인의 

왕을 환영하라!

이 장면은 쥬세페 데 리베라가 예수를 모욕하는 병사들을 

상상한 것입니다. 작가는 병사들이 막대기를 셉터처럼 쥐

고, 예수의 어깨에 빨간 망토를 던진 채로 머리에 가시면

류관을 씌운 순간을 포착하려 하였습니다. 전통적으로 예

수를 공격하는 병사들은 추한 성정이 얼굴에 드러나는 것

처럼 못생긴 얼굴로 그려집니다. 당신은 나쁜 사람의 얼굴

은 어떻게 그립니까?

페테르 파울 루벤스

(Pieter Paul Rubens)
최후의 만찬 (The Last Supper)
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 작가명 작품명

 가족 라벨 제목 가족 라벨 내용

가족 라벨 제목: 개 조심

“예수 그리스도여, 누가 당신을 배신하겠습니까?” “그게 저
입니까?” “아니면 저 자입니까?” 사도들이 촛대 주변에 둘러
앉아 모여 묻었습니다. 오직 한 사람만이 시선을 외면하고 
다른 쪽을 쳐다보는데, 그가 바로 유다입니다. 유다의 배신
을 강조하기 위해, 작가는 고전적으로 충성을 상징하는 개를 
그의 발치에 그렸습니다. 그의 의도를 대비하기 위해서입니
다. 어떤 동물이 당신의 성격과 반대되는 동물입니까?

벤베누토 티시 (가로파로) 
(Benvenuto Tisi, known 

as Garofalo) 
죽은 그리스도에 대한 애도 (Lamentation over the dead Christ)

가족 라벨 제목: 집게와 
손톱

격렬하게 흩날리는 망토를 보라! 요한과 마리아의 얼굴에는 
슬픔이, 또 마리아 막달레나의 얼굴에는 온화한 아름다움이 
깃들어 있습니다. 예수는 십자가에서 내려졌고, 생명력 없는 
팔이 어머니의 품에 있으며 그의 창백한 몸은 어머니 옆에 
가까이 눕혀져 있어요. 작가는 작품에서 십자가를 그리지 
않았습니다. 작가는 아름다운 풍경, 마법 같은 분홍빛의 노
을, 또는 평화로운 마을의 모습을 망치고 싶지 않았을지도 
모르지요. 십자가를 떠오르게 하는 물체가 그림에서 보이는
가요? 작품 속 아기는 그것들을 찾은 것 같아요.

마르코 도지오노
(Marco D’Oggion)

세 대천사(The Three Archangels)

가족 라벨 제목: 
오르락내리락

(Up and down)

큰 날개를 펼치고 검을 휘두른 채로 날고 있는 천사는 위
대한 대천사 미카엘입니다. 그는 타락한 천사 루시퍼를 무
찔렀고, 루시퍼는 벌거벗은 채 미카엘의 발아래 깊은 골짜
기로 머리부터 곤두박질치고 있습니다. 그 틈은 어둡고 좁
아서 아무도 어디로 향하는지 모릅니다. 루시퍼를 바라보
고 있는 두 명의 대천사인 가브리엘이나 라파엘의 위치에 
당신이 서 있다고 상상해 보세요. 그 깊은 틈에서 무엇이 
보이나요? 루시퍼가 결국 어디로 향할 것 같은가요?

베로네제 (Veronese) 시몬 집에서의 저녁 식사 (Supper in the House of Simon)

 가족 라벨 제목: 
관심의 중심

만약 당신이 손님을 저녁 식사 초대하면, 주인공 손님의 자
리를 어디로 하겠어요? 아마도 가장 중앙이 되는 곳일 것 같
은데요, 이 그림의 중앙에는 고양이 한 마리와 강아지 두 마
리, 그리고 하늘이 자리하고 있어요. 그렇다면 작가는 시몬
의 영광스러운 손님인 예수를 어디에 그렸을까요? 그는 왼
편에 프레임에 거의 기대다시피 앉아있는데, 흰색 식탁보, 
유리와 접시, 그리고 요리로 둘러싸여 있습니다. 이러한 점
은 그가 소외된 것이 아니라는 점이 확실합니다. 베로네제의 
다른 그림에는 그가 어디에 앉아있을 것 같은가요? 이 그림
에서 예수를 찾아보세요. 광륜을 가진 사람이 예수입니다.
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최 근  개 발 된  가족 라벨 

브레라 회화관은 2021년에 작품의 시각적 요소가 아니라 액자 틀에 초점을 맞춘 가

족 라벨을 개발했다. 부연하자면, 액자도 작품 일부로 생각하도록 함과 동시에 종교

적 내용이 아니라 동시대 가족 관람객에게 익숙한 내용을 제시한다. 

<표 2> 브레라 회화관 가족 라벨 최근

 작가명 작품명

 가족 라벨 제목 가족 라벨 내용

귀도 레니 (Guido Reni) 성 바오로와 성 베드로 (Santi Pietro e Paolo)

가족 라벨 제목: 내가 개를 

본 것 같은데

액자의 중앙 하단에 있는 방패에는 앞발과 꼬리를 들고 있

는 그레이하운드가 조각되어 있어요. 이 훈련된 개는 가문

의 컬렉션으로 이 그림을 그려 소유한 볼로냐의 셈피에리 

가문의 문장을 나타내는 중요한 역할을 하고 있어요. 다른 

그레이하운드는 액자 밖으로 킁킁거리며 냄새를 맡는 것으

로 보아 훈련받은 개처럼 온전히 서 있지 못합니다. 당신

의 가족을 대표하는 문장(가족을 대표하는 머리 장식)을 

디자인을 고안해 볼까요?

니콜로 디 피에트로 

(Nicolò di Pietro)
성모 대관식 (Incoronazione della Vergine)

가족 라벨 제목: 하나의 

예외적인 액자

아치 모양의 커튼은 별빛으로 빛나는 하늘을 보여줍니다. 

첨탑에는 백합이 피어 있고, 그 위에는 천사들이 떠다니고 

있습니다. 액자의 금줄 세공을 통해 붉고 푸른 꽃이 보입

니다. 금색은 그림에도 꽃의 붉은 색과 푸른색을 그림에 

어우러지게 합니다. 액자와 그림은 함께 제작되었기에 상

당히 비슷해 보입니다. 브레라의 많은 작품은 액자 원본을 

가지고 있지 않은데, 이 작품은 예외적으로 액자 원본이 

보존되어 있어요. 옆에는 다른 작품이 하나 더 있으니, 찾

아서 보길 바랍니다. 이 작품의 원본 오래된 액자는 낡고 

허름하지만 성 베드로는 이를 개의치 않아 하는 듯하지요. 

브레라 회화관 가족 라벨의 특 징  분 석

 

지면상 본 연구는 가족 라벨과 일반 라벨을 모두 비교한 자료를 모두 제시하지 못하

나 그 차이를 분석한 요약된 결과는 다음과 같다. 

소 셜  오 브젝 트 의 기 능  

브레라 회화관 가족 라벨은 작품 제목과는 다른 가족 라벨만의 제목을 가지고 있다. 
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일상 용어로 제작된 가족 라벨은 기독교 배경을 가진 제목을 성경적 이해 배경이 없

는 관람객에게 그 작품 앞에 멈추어 보게 하는 견인력을 발휘할 수 있다. 

<표 3> 브레라 회화관 작품명과 가족 라벨 제목 비교

작품명 가족 라벨 제목 

최후의 만찬 개 조심

성 바오로와 성 베드로 내가 개를 본 것 같은데

세 대천사 오르락내리락

성모 대관식 하나의 예외적인 액자

루벤스의《최후의 만찬》은 미술사적으로 지식이 있거나 성경적 이해가 있는 

관람객에게는 몹시 익숙한 작품이다. 이《최후의 만찬》의 가족 라벨 제목은“개 조

심”이라는 웃음을 자아낼 수 있는 문구이다. 우리에게 익숙한 반려동물인 개 중 입

질이 있는 개들에게 예쁘다고 다가가면 자칫 상처를 입을 수도 있다는 경고의 메시

지인 “개 조심”은 성경적 지식이 없는 동시대의 아이들에게도 익숙한 어조로 어린 

관람객의 시선을 끌어낼 수 있다. 작품명이 성서의 인물인《성 바오로와 성 베드

로》의 가족 라벨 제목은“내가 개를 본 것 같은데”로 액자의 중앙 하단에 있는 방패

에는 앞발과 꼬리를 들고 있는 그레이하운드가 조각을 주목하도록 한다. 성경의 인

물 중심이 소재인 이 작품의 다른 측면인 셈피에리 가문을 대표하는 문장의 개의 모

습을 보도록 유도한다.《세 대천사》작품은 성서에 나오는 중요한 천사를 의미하는 

것인데 이의 가족 라벨 제목은 “오르락내리락”이다. 세 천사의 동작에 초점을 맞춰 

아이들이 놀이터의 구조물을 이용하는 모습을 떠오르게 하는 단어이다. 성경의 중요

한 사건이나 인물인 원작품의 제목을 아동의 관점이나 실생활의 문구로 바꿈을 통해 

작품을 친숙하게 만들고, 동시에 흥미를 자아낼 수 있는 단어를 선택하여 작품을 오

래도록 감상하도록 한다. 즉, 가족 라벨의 해석적 제목은 관람객의 견인력을 끌어낸

다. 이렇게 제목을 통해 견인된 관람객은 가족 라벨의 설명과 질문을 통해 작품을 오

래 감상하게 하는 유지력을 지니게 된다(Hein, 1998에서 재인용). 

관람객이 전시물에 몰두하기 위해서는 라벨에는 질문이 담겨 있어야 하며 전

시물과 가깝게 배치되어야만 한다고 주장한 사이먼(Simon, 2010)은 “소셜 오브젝트

(social object)”라는 개념을 제안했다. 소셜 오프젝트는 사이먼(Simon, 2010)의 참여

를 이루어 실무적 설계를 이루는 개념으로 예술작품에 대해 놀라움을 가지고 방문객

이 서로에게 들떠서 이야기하고 싶게 만드는 사물이나 그 경험이 마치 사물처럼 되

어 기억되고 확산하는 경험 모두를 포함한다. 브레라 회화관의 가족 라벨은 일상의 

용어와 제목을 사용하여, 작품에 익숙하게 만들고 웃음을 자아내어, 관람객 간 대화

와 공유로 나아가는 참여적 경험을 유도하고 그 전시 공간을 자신의 경험을 투영하
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는 소셜 오브젝트의 역할을 하고 있다(Hein, 2000).

다 름 의 목 소 리 를  유 도 하 는 질 문  

셔렐(Serrel, 1996)은 관람객 친화적 전시 라벨은 라벨 작성자(에듀케이터와 큐레이

터), 관람객 개인, 그 개인과 동반한 관람객, 그리고 전시 작품 사이의 네 방향의 대

화를 유발되도록 하기 위한 구체적 장치로 질문을 적극적으로 제안했다. 특히 작품

에 대한 지식이 일방적 전달이 되지 않기 위해서는 작품에 대한 해석의 권한을 관람

객에게 양도하는 방식으로 질문이 담긴 라벨을 제안한 것이다. 브레라 회화관 가족 

라벨은 대부분 질문을 담고 있다. 다음의 예시와 질문의 의도를 살펴보자. 

1) 당신의 가족을 대표하는 문장(가족을 대표하는 머리 장식)을 디자인을 고안

해 볼까요? 의도 ) 개인과 가족 공동체에 대한 이해를 바탕으로 작품에 개인

을 대입하고 표현하기

2) 어떤 동물이 당신의 성격과 반대되는 동물입니까? 의도 ) 자신을 돌아보고 

개인을 표현하기 

3) 작가는 시몬의 영광스러운 손님인 예수를 어디에 그렸을까요? 의도 ) 작품 

중앙에 사건의 주인공이 위치하지 않는 의문점 제시하기 

4) 루시퍼를 바라보고 있는 두 명의 대천사인 가브리엘이나 라파엘의 위치에 

당신이 서 있다고 상상해 보세요. 그 깊은 틈에서 무엇이 보이나요? 루시퍼

가 결국 어디로 향할 것 같은가요? 의도 ) 작품 안에 인물이 되어 자신의 행

동을 상상하기 

5) 당신은 나쁜 사람의 얼굴은 어떻게 그립니까? 의도 ) 자신의 성격과 미술 표

현의 경험 개별화하기 

6) 십자가를 떠오르게 하는 물체가 그림에서 보이는가요? 의도 ) 상징적 요소 

찾아내기

이러한 질문은 관람객에게 정답을 요구하는 것도 아니며 예상되는 답을 요구

하는 것도 아니다. 어려운 용어를 사용하지 않으며 너무나 뻔한 답도 아니며 아동 대

부분이 자신감을 가지고 자신의 기억을 소환하거나 자주 쓰는 표현, 자신과 가족의 

취향과 정체성을 말하도록 하고 있다. 따라서 질문은 작품을 깊이 있게, 그리고 개인

적으로 몰두하여 감상하도록 하는 장치이며 다른 관람객에게 자신의 취향을 표현하

고 타인의 정체성을 교환하는 대화를 위한 장치이다. 가족 라벨과 나란히 놓여있는 

브레라 회화관의 일반 라벨은 브레라 미술관이라는 기관이 이해하는 미술사적 정보

나 작품의 의도, 혹은 후원자의 정보나 그 시대 다른 작품과의 차별성 등을 서술하고 

있는 것과 비교하여 보면 가족 라벨의 대화 장치와는 강하게 대비되는 것을 알 수 
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있다. 가족 라벨은 일상용어로 작품의 맥락을 먼저 제시하고 이 맥락을 이해하고 받

아들이는 것이 아닌 열린 질문을 통해 자신의 목소리를 낼 수 있는 장치인 것이다. 

즉, 답이 없으며 관람객 자신의 의도와 이해를 표현하게 되므로 관람객 각자의 다름

의 목소리를 만들어낸다. 

나 만 의 내 러 티 브 만 들 기  

브레라 미술관의 가족 라벨은 작품이나 액자에 있는 사람이나 동물 혹은 사물로 시

작한다. 작가가 미술사적으로 어떤 위치에 있는 작가였는지, 성경적 신념이나 태도 

등 작품이 제작된 이유를 추상적 단어로 설명하는 것과는 대조적이다. 구체적인 사

물, 즉 망토, 요한과 마리아의 표정, 예수와 제자들의 위치, 동물의 포즈, 천사들의 위

치 등을 작품 설명의 실마리 단어로 사용하는 것이다. 사람, 동물, 사물들을 살펴보

고 이를 발전시켜 작품에서 일어나는 내러티브를 해석하고, 위에서 설명한 열린 질

문을 통해 관람객이 내러티브를 만들어내도록 하고 있다. 또한, 이러한 질문은 관람

객의 정체성을 포함하고 있다. 루벤스의《최후의 만찬(The Last Supper)》의 가족 

라벨은 “개 조심”이란 제목으로 작품의 등장인물인 예수와 제자들의 대화로 시작한

다. 즉, 작품의 내러티브를 대사처럼 보여준다. 그리고 작가의 의도인 “유다의 배신

을 강조하기 위해, 작가는 고전적으로 충성을 상징하는 개를 그의 발치에 그렸습니

다.”라는 동물의 상징적 의미를 생각하도록 하고, 관람객에게 “어떤 동물이 당신의 

성격과 반대되는 동물입니까?”라고 질문하여 자신의 성격과 동물을 연결하려고 노

력하게 한다. 아래는《최후의 만찬》의 일반 라벨이다.

캐서린 레스큐어가 아버지를 기리기 위해 의뢰한 이 그림은 1631년 완성되어 

플랑드르 말린스에 위치한 성 람보 성찬 예배당의 재단에 놓였다. 후기의 다른 

작품과 마찬가지로, 루벤스는 작품에서 덜 중요한 부분은 조수에게 맡겼다. 하

지만 인물 표정의 특징을 다루는 방식과, 바탕색을 잘 드러내는 벨라투라 기법

으로 붓을 사용하는 방식은 그가 명장임을 증명한다. 그림의 구성요소들은 16

세기 베니스 그림으로부터 영향을 받았다.2) 

가족 라벨이 작품에서 일어나는 상황을 대화로 설명하는 것과는 대조적으로 

일반 라벨은 작품이 제작된 후원자라는 사회문화적 맥락과 미술사적 중요성을 구체

적으로 제시하고 있다. 가로팔로의《죽은 그리스도에 대한 애도》의 일반 라벨 또한 

사회문화적으로 그 작품이 제작된 당시의 시대적, 사회적 배경과 종교적 내용을 서

술하고 있다. 

2) 일반 라벨은 연구자가 촬영하여, 번역한 것이다. 
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이 작품은 “페라라의 라파엘”이라고 불리던 화가의 가장 위대한 작품 중 하나

이다. 잔잔한 리듬, 그리고 형식적으로 보이지만, 상징적인 구성 속에서 라파엘

의 영향이 이 그림을 통해 느껴진다. 그림에 있는 사람들은 예수와 마리아 양

옆으로 명확하게 나뉘어 마당에 모여 있다. 하지만 이러한 어색함은 눈부신 배

경, 인물 왼쪽의 노란색과 파란색 또는 중앙의 주황색 스카프에 의해 밝혀진 

마리아 막달레나의 튜닉처럼 복잡한 색상의 배치, 또 예수의 싸늘한 창백함에

서 느껴지는 감동적일 정도로 자연스러운 디테일을 통해 상쇄된다.

이 일반 라벨은 브레라가 가진 기관의 해석적 가치를 서술하고 미적으로 어떤 

특징을 갖는지 그것은 어떻게 성경과 연관되어 있는지 설명한다. 즉, 일반 라벨은 학

문적 정보를 정확히 제공하고 있으나 관람객 개인이 의미를 형성하기 위한 내러티브

를 생각하도록 하지는 않는다. 그 대비가 가장 극대화된 라벨 중 하나는 레니의《성

바오로와 성 베드로》작품이다. 일반 라벨은 성경적 내용인 갈라디아인에게 보내는 

편지(갈라디아서)의 내용을 그리고 있다. 성 바오로는 옆에 앉아 눈물을 흘리고 있는 

성 베드로를 꾸짖는다. 이러한 참회는 개신교는 반대하는 성례를 주장하는 반종교 

개혁을 그리기 위한 주제로 적합하다는 종교적 해석과 함께 “레니는 카라치 가문의 

고전주의와 카라바조의 자연주의를 넘나드는 화가”라는 미술사적 중요도를 지목한

다. 이러한 일반 라벨과는 대조적으로 이 작품에 대한 가족 라벨은 작품의 성경적 시

대 문화 맥락적 내용이 아니라 가문과 연관된 액자를 통해 자신의 가족을 나타내는 

문장을 디자인하도록 하고 있다. 위의 가족 라벨에서 보듯이 액자의 중앙 하단에 있

는 방패에는 앞발과 꼬리를 들고 있는 그레이하운드가 셈피에리 가문의 문장이며 이 

개의 훈련된 모습을 보고 관람객이 개인적으로 자신의 가족을 대표하는 문장을 디자

인하도록 질문한다. 

결 론  및 제언 

박정애(2022)에 의하면, 들뢰즈의 정동은 인간의 비인간적 생성이라고 하면서 정동

은 자신도 모르게, 자신이 의식적으로 조절할 수 있는 차원을 벗어나 열정이 일어나 

에너지가 생겨서 무엇인가 새롭게 되는 것이다. 그것은 무의식적으로 어느 하나에 

집중하는 상황이며, 이는 칙센트미하이(Csikszentmihalyi, 1996)가 교육적으로 강조

한 “몰입”이 외부의 독특성이 동기 유발이 되어 우리의 몸에 정동을 일으켜 무엇인

가 몰두하면서 궁극적으로 창의적 표현이 가능해지며, 또한 인식적 이해가 체화된다

고 하였다. 브레라 회화관의 가족 라벨은 일반 라벨이 미술사적 사회문화적 맥락, 특

히 종교적인 정보를 제공하는 것과 대조적으로 관람객에게 말을 걸고, 관람객에게 
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생각을 나누도록 하여 작품에 대한 창조적 해석을 가능하게 한다. 브레라 회화관 가

족 라벨은 성인을 위한 것과는 완전히 다른 접근이나 작품을 해석하도록 자극

(provocation)을 제공하고, 작품에 대한 정보를 작품에 등장하는 사물이나 사람에 주

목하고 관람객을 자극하여 자신의 의미를 만들어가는 예술 활동인 것이다(Tilden, 

1977). 

브레라 회화관의 가족 라벨은 묘사는 정답이 없는 열린 개방적 질문을 통해 자

신만의 결말을 가지도록 한다. 따라서 관람객 각자의 다름의 목소리를 유도한다. 일

반 라벨은 문장의 주어가 작품을 만든 후원자, 작가, 그 시대 등이지만 가족 라벨은 

모든 문장의 주어가 “you”(당신, 혹은 너)로 관람객의 관점에서 모든 것을 설명하고 

질문하여, 다수의 대중이 아닌 개인에게 대화하는 형식을 취하고 있다. 가족 라벨에

는 단 하나의 초점만 가지고 있고, 이 초점은 열린 결말을 가진 개방된 활동을 목적

으로 하고 있다. 브레라 회화관의 가족 라벨은 이를 보며 함께 대화를 나눌 수 있는 

가족을 위해 가족만의 내러티브 만들기를 유도한다. 

루벤스의《최후의 만찬》의 가족 라벨은 “개 조심”은 가족의 문장을 디자인하

는“작가 되기”를 이끌어나가고 있다. 허버드(Hubard, 2007)는 예술작품은 글과 달리 

물리적 실체를 제시하고 관람객의 신체적, 정서적 반응과 해석을 유발한다고 주장한

다. 그러므로 체화된 학습(embodied learning)은 감상자가 작품의 구조와 재료의 느

낌을 경험하고, 작가의 제작 과정을 연상하고, 또 작품의 감정적 어조(emotional 

tone)나 문화적 중요성에 공감하도록 돕는다고 설명한다. 특히 아동 관람객에게 체

화된 경험은 중요하다고 한다. 과거 많은 관람객 연구가 관람객이 작품을 보는 시간

보다 라벨을 읽는데 더 오랜 시간을 할애함을 발견하였다. 그럼에도 미술사적 정보

에 의존하는 일반 라벨이 동시대 미술관에서도 라벨의 기초적 내용으로 인식되고 있

다. 본 연구가 어린 관람객이 미술관에서 시대적으로 문화적으로 공감이 어려운 작

품을 접하는 경우 아동 관람객에게 작품과 상호작용하고 가족 간의 대화를 창조해 

내는 실천에 보탬이 되었으면 한다. 위에서 언급하였듯이 본 연구는 가족 라벨을 실

제로 보면서 대화하는 관람객의 경험을 담지 못하고 있다. 가족 라벨에 구체적 실천

을 담는 실행연구가 후속되길 희망한다. 
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A b s t r a c t

T h e  Mu s e u m  L a b e l  Ta l k s  t o  Vi s i t o r s : T h e  Pi n a c o t e c a  d i  B r e r a 's  

F a mi l y  L a b e l

H y e - Y o u n  C h u n g  

Hongik University 

Today's art museums accept the view that learning is a voluntary process of 

making meanings and try to provide a “connection” with the collection to create 

an emotional exchange that viewers discover and feel through the collection 

rather than knowledge or information about the collection. The purpose of this 

study is to explore the possibility that the label, the most basic way to provide a 

clue to the interpretation of the work, creates its own meaning rather than 

providing information about the work. This study is a case study on Family 

Label of the Pinacoteca di Brera in Milan, Italy. The Pinacoteca di Brera's family 

label aims to invite the viewer to take a closer look at the works, and invites the 

audience to stay for a long time on relatively lesser-known works that are not 

the representative works of the Pinacoteca di Brera. The function of “social 

object” was induced by attaching the title of everyday language to the family 

label which is distinct from the general label. Pinacoteca di Brera's family label 

contains open questions that can reflect one's identity. Becoming a device to 

create a narrative to form a meaning for audiences of all ages.
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예술이 풍부한 문화예술교육 교수법에 관한 연구1)

 

정연희

국립공주대학교 미술교육과 교수

요     약

본 연구는 예술적 실천 과정을 문화예술교육에 접목할 때 “예술이 풍부한” 양질의 교육 구현이 가능함

을 입증하고자 하였다. 이를 위해 기존의 “예술이 풍부한 교수법” 논의가 교육참여 예술가 활동에 주로 

초점이 맞추어지는 경향 즉, 교육 환경에서 예술가의 전문적 실행(practice)에 초점을 맞추는 데서 더 나

아가 예술가의 사회 참여를 포함한 예술 행위의 실제를 스튜디오 환경에서의 작품 제작(poiesis), 사회 

환경에서의 행동주의적 실천(praxis)으로 확장하여 이를 심층 분석함으로써 예술이 풍부한 문화예술교

육 교수법을 위한 함의를 도출하였다. 그리고 예술적 실천 과정을 (준비)-개방-연결-생성-성찰의 단계

로 구분하여 다양한 상황에서의 예술가 실천을 분석하고 이에 근거하여 “예술이 풍부한 교육”을 위한 

실천요소를 도출하였다. 현대 예술가의 실천으로부터 예술교육을 위한 유용한 교수법을 도출하고 이를 

다른 학문 분야의 학습모델로 전파하는 것은 예술교육, 더 나아가 예술교육학의 정체성 또는 가치를 드

높일 수 있는 지평을 열어줄 것으로 사료된다. 

주제어

예술이 풍부한 교수법(arts-rich pedagogy), 예술적 실천(artistic practice), 교육적 

실천(educational practice), 문화예술교육(arts and cultural education)

서론

예술교육은 여타의 교과 교육학처럼 교육학이 제시하는 이론과 방법론을 수용하고 

접목하여 함께 변화ㆍ발전하고자 하였다. 그러나 여기에 예술교육의 딜레마가 있다. 

예술교육을 학문을 기반으로 구축ㆍ운영되고 있는 교육 제도 속에서 실행하게 될 

때, 학문과 차별되는 예술 본연의 진리 탐구 방식이 소홀해지는데, 그렇다고 교육의 

형식을 포기하면 예술교육은 그 의미와 가치 확산의 기회를 잃게 되는 것이다. 어떻

게 하면 예술교육이 예술 본연의 진리 탐구 방식을 포기하지 않으면서도 교육 안에

1) 이 글은 한국문화예술교육진흥원이 지원하고 한국국제미술교육학회가 주최한 문화예술교육 

교수자 세미나 및 워크숍(2022. 09. 17.) 발표 원고를 토대로 재작성한 것임.
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서 다루어질 수 있을까? 예술이 풍부한 문화예술교육 교수법에 관한 본 연구는 바로 

이 질문에서 비롯하고 있다. 

“예술이 풍부한 교수법(Arts rich pedagogy)”의 개념은 어윙(Ewing, 2018)의 

연구에서 처음 발견되는데 예술교육에서 예술가가 파트너십을 이루어 수업을 진행함

으로써 교수과정에 예술이 풍부하게 작용하고 그 결과 학습자의 학습을 풍요롭게 하

는 접근법을 의미한다. 풍부한 예술을 교수법 차원에서 다루고 있는 이와 유사한 개념

으로 “예술 중심 학습(art-centered learning),” “예술 기반 학습(arts-based learning)” 

등이 있으나 이들 개념들은 교수법에 있어 예술을 수단적 가치로 보는 경향을 더 강

하게 내포하고 있다.

이에 본 연구에서는 예술을 일반 학습을 위한 수단적 가치로 고려하는 교수법

적 접근보다는 예술교육의 본질적 가치를 고양함을 전제로 하여 예술이 풍부한 교수

법에 대해 살펴보고자 한다. 따라서 예술이 풍부한 교수법의 원리와 요소를 밝히고 

예술교육의 독자적 교수학습방법론으로 재조망해 봄으로써 예술교육의 내용적 차별

성뿐만 아니라 교수방법에 있어서도 예술교육의 특수성을 강화하게 될 것이다. 이는 

곧 예술교육의 본질적 가치를 제고하기 위한 하나의 방안이다. 그러나 기존의 예술

이 풍부한 교수법의 접근방법이 예술가의 교육 참여 경험을 기반으로 정의되고 있어 

예술이 풍부한 교육의 실천 원리를 근본적으로 파악하는 데 한계를 보인다. 이를 극

복하기 위해 본 연구는 예술가의 사회 참여를 포함한 예술 행위의 실제를 “스튜디오 

환경에서의 작품 제작(poiesis)”, “사회 환경에서의 행동주의적 실천(praxis)” 그리고

“교육 환경에서 예술가의 전문적 실행(practice)”으로 구분하여 심층적으로 살핀 다

음, 예술적 실천 과정의 프레임워크를 도출하고자 한다. 그리고 전문가 워크숍을 실

시하여 연구를 통해 도출한 예술적 실천의 과정과 요소들이 문화예술교육 현장에 적

용 가능한지 그 타당성을 검토한 후, 교수법적 함의를 살펴보고자 한다. 이를 통해 

다양한 교육환경에서 활동하는 문화예술교육 교수자들이 예술적 실천에 대한 전문

적 이해와 지식에 착안하여 자신들만의 실천 기반에 부합하는 예술이 풍부한 문화예

술교육 교수법을 가이드 할 수 있기를 기대한다.

예술이 풍부한 교수법( a r t - r i c h  p e d a g o g y )의 개 념

교수법의 정의

교수법(pedagogy)은 학습의 이론과 실천, 그리고 그 과정이 학습자의 사회적ㆍ정치

적ㆍ심리적 발달에 어떻게 영향을 미치고 영향을 받는지에 관한 것이다. 하나의 학

문 분야로 간주되는 교수법(또는 교육학)은 교육적 맥락에서 지식과 기술이 어떻게 

전달되는지에 대한 연구이며 학습이 이루어지는 동안 발생하는 상호 작용을 고려한
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다. 교수법의 목적은 교양 교육(인간 잠재력의 일반적인 개발)으로부터 직업 교육(특

정 기술의 전달 및 습득)에 이르기까지 다양할 수 있다. 전통적인 서구 교수법에서는 

교사를 지식 보유자로, 학생을 지식의 수용자로 간주하지만(Freire, 2018), 교수법 이

론은 점차 학생을 교육의 주체자로, 교사를 촉진자로 간주하고 있다.

교수법은 종종 협의적으로 교수(teaching) 행위로 설명된다. 교사가 채택한 교

수법은 학습이론, 학생과 그들의 수요에 대한 이해, 개별 학생의 배경과 관심을 고려

한 행동, 판단 및 교수 전략을 포함한다(Shulman, 1987). 여기서 교수 전략은 학생의 

배경 지식과 경험, 상황 및 환경뿐만 아니라 학생과 교사가 설정한 학습 목표에 따라 

결정된다.

예술이 풍부한 교수법의 접 근 방법

기존 문헌의 검토를 통해 예술이 풍부한 교수법의 접근방법을 예술이 풍부한 교수법

을 직접 언급하고 있는 소수의 연구를 포함하여 양질의 예술교육을 위한 교수법의 

교수법적 논의의 기원 및 차원을 예술교육의 본질적 가치에 두고 있는 선행 연구들

로 제한하여 살펴보았다. 그 결과 다음 세 가지 접근방법을 확인하였다. 첫째는 양질

의 예술교육 관점에서 예술이 풍부한 교육을 논하는 예술 중심 학습2) 접근법으로 그

린(Greene, 1995), 애프릴, 버너포드, 웨이스(Aprill, Burnaford & Weiss, 2001), 뱀포

드(Bamford, 2006)의 연구가 이에 해당한다. 뱀포드(Bamford, 2006)는 “예술이 풍부

한” 교육 프로그램이 학문적 및 개인적 수준에서 학습자들에게 긍정적 영향을 미친

다고 주장하였다. 그리고 예술이 풍부한 교육은 수준 높은 프로그램에서만 효과적이

라 주장하면서 예술 속에서(in) 그리고 예술을 통한(through) 고도의 질적 교육 프로

그램들이 갖는 특징을 구체적으로 제시하였다(<표 1> 참조). 한편 애프릴 등(Aprill 

et al, 2001)은 “예술이 풍부한 커리큘럼은 교육자와 학생들이 비판적으로 생각하고, 

창의적으로 자신을 표현하고, 다양한 의견을 존중하는 역동적인 학습 공동체로 학교

를 변화시키는 데 도움을 줄 수 있다”고 주장한다. 

2) 예술 중심 학습(art-centered learning)은 학생들이 예술 프로젝트를 완수해 나가는 과정을 

통해 정규 교육과정을 배우도록 하는 교육 접근법이다. 
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<표 1> 예술이 풍부한 양질의 예술교육 프로그램의 구조적ㆍ방법론적 특징(Bamford, 2006)

구조적 특징 방법론적 특징

- 창의적인 사람 및 조직과의 

활발한 파트너십

- 모든 학생들에의 접근성 허용

- 지속적인 전문성 개발

- 유연한 조직구조

- 계획 및 집행에 대한 책임 분담

- 학교, 조직(기관), 지역사회 

간의 긴밀한 유대

- 구체적인 평가전략 구비

- 프로젝트 기반

- 팀웍과 협력

- 조사연구 수행

- 토론 촉진, 아이디어와 이야기 교환

- 과정적ㆍ종합적으로 공식적ㆍ비공식적 성찰

- 학습 접근방법과 변화에 대한 메타 비판적 성찰

- 활동적 창조(active creation)에 집중

- 각 요소들이 연결되어 있고 전체론적(connected 

and holistic) 접근

- 대중 퍼포먼스와 전시

- 재료와 내용 면에서 지역자원, 환경, 맥락 활용

- 창의적 학습접근을 통해 특정 예술언어 개발

- 모험을 통해 자신의 전체 잠재력을 활용케 함

그리고 예술이 풍부한 교수법에 관한 두 번째 논의는 학교 교실에서 해당 과목 

담당 교사와 교육참여 예술가가 파트너십을 이루어 수업을 진행함으로써 학습자의 

학습을 풍요롭게 하는 예술 기반 학습3) 접근법으로 갈톤(Galton, 2006), 도우닝, 로

드, 존스, 마틴, 스프린게이트(Downing, Lord, Jones, Martin & Springate, 2007), 톰

슨, 홀, 존스, 소프튼-그린(Thomson, Hall, Jones & Sefton-Green, 2012)의 연구가 

이에 해당한다. 갈톤(Galton, 2006)은 교사와 창의적 실무자(예술가) 간의 협력 관계

를 통해 교수법의 초점이 학습 결과에서 학습 과정으로 이동했으며, 이는 사고력, 정

서적 문해력4), 의사소통기술 및 문제해결력을 향상시켰다고 주장한다. 창의적 실무

와 학습의 현장 공유에 관한 창의적 파트너십 연구를 수행한 도우닝 등(Downing et 

al., 2007)은 창의적 파트너십으로부터 전문적 학습을 공유할 수 있는 투입, 산출 및 

방법을 설명하는 모델을 제공하였다. 또한 톰슨 등(Thomson et al., 2012)은 창의적 

3) 예술 기반 학습(arts-based learning)은 예술적 기술, 과정, 경험을 비예술적 분야와 영역에

서 학습을 촉진하기 위한 교육 도구로서 목적적으로 사용하는 것을 말하는데 이는 예술을 

수단으로 다른 영역의 학습을 촉진하는 것이다. 예술 통합 교육(arts-integrated education)

은 예술기반교육의 일종이라 할 수 있는데 예술 통합 교육에서는 학습자들이 예술과 다른 

과목 간의 연결성을 탐구하는 창의적 과정에 참여함으로써 양쪽의 학습 목적을 함께 충족

시키는 교육 접근법이므로 예술과 다른 교과를 연계시키는 점에서 예술 기반 교육과 유사

하지만 예술이 반드시 수단적 가치만을 갖는 것이 아니라는 점이 예술기반교육과 차이가 

있다.

4) 감정파악능력으로 번역되기도 하는 정서적 문해력(emotional literacy)은 자신의 감정을 

이해하는 능력, 타인의 말을 경청하고 그들의 감정에 공감하는 능력, 감정을 생산적으로 

표현하는 능력을 의미한다.
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실무자의 교수법5)이 갖는 특징적 요소를 명확히 하는 분석 프레임워크를 만들었다. 

그들은 창의적 실무자에 의한 교수(teaching)의 특징적 요소로 간주되는 18개의 교

육 실무관행의 레퍼토리를 <표 2>와 같이 제시하였다. 그리고 이들 각 교육 관행은 

독특하지 않을 수 있으나 이들 관행들이 결합되면 예술이 풍부한 교육 경험을 성공

적으로 만든다고 주장하였다.

<표 2> 창의적 실무자의 독특한 18가지 교육 실무관행(Thomson et al., 2012)

1) 자극(Provocation)
10) 풍부한 서사적 환경의 창출

(The creation of a rich narrative environment)

2) 유물의 사용(Use of artefacts)
11) 전문적 규범의 사용

(The use of professional norms)

3) 교실 밖으로 이동하기

(Moving out of the classroom)

12) 지역사회에 대한 관여 형성

(Building commitment to the community)

4) 특별한 계기를 만들기

(Making an occasion)

13) 유연한 속도 조절

(Flexibility in pacing)

5) '우리 삶의 텍스트'의 사용

(Use of ‘the texts of our lives’)

14) 규칙적인 순서와 방법의 사용

(The use of routine)

6) 교수 자원으로서의 자기 자신

(The self as a teaching resource)

15) 다양한 방식으로 행동 관리

(Managing behaviour differently)

7) 신체의 의상 사용

(Costume use of the body)

16) 집단적 노력의 공정한 기준 설정

(The valorisation of collective endeavour)

8) 다양한 강의실 담론 패턴

(Different classroom discourse patterns)

17) 학문적 기대치와 부합

(Alignment with disciplinary expectations)

9) 놀이의 허용(Permission to play)
18) 개방형 도전의 사용

(The use of open-ended challenge) 

마지막으로 예술이 풍부한 교수법에 관한 세 번째 접근법은 예술이 학습에 대한 

새로운 시각을 제공한다는 관점을 견지하면서 예술가가 작품을 만드는 과정 즉, 예술

행위로부터 교육을 위한 기초를 도출하는 비교적 최근의 예술 기반 교육 접근법으로 

프링글(Pringle, 2009), 할버슨(Halverson, 2021) 등의 연구가 있다. 테이트 뮤지엄의 

큐레이터인 프링글은 갤러리 맥락에서 예술 실무관행과 교수법 간의 관계를 살핌으로

써 교육자로서의 예술가가 갖는 특징을 분석하였다. 또한 위스콘신-메디슨 대학의 할

버슨 교수는 자신의 책 “예술이 어떻게 교육을 구할 수 있나: 교수, 학습 및 강의의 혁

신”에서 교육에 대한 예술기반 접근법으로 교육을 구하기 위한 대담한 계획을 제시하

5) 여기서 교수법은 교실 환경, 학교, 그리고 지역사회에서의 관계, 대화, 그리고 학습 환경을 

포괄한다.
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고 아이들이 교실로 가져오는 사회적, 문화적, 역사적 자산을 포용하는 새로운 학습 

모델을 제시하였다. 또한 그녀는 학교 상주 예술가 프로그램인 Whoopensocker6)의 

많은 사례를 통해 보다 포괄적인 교육적 성공을 위해 교실 관행과 학교 구조를 재구

성할 수 있는 방법을 제시하였다. 할버슨(Halverson, 2021)은 교사가 예술 실무관행

에 빠르게 접근하고 학문 분야(규율들) 간의 연결을 구축하는 데 도움이 되는 세 가

지 팁을 <표 3>과 같이 제시하였다.

<표 3> 예술 실무관행으로부터의 효과적 교수법 요소(Halverson, 2021)

교수법 요소 내용

위험 감수

(take risk)

- 교수학습의 핵심 특징

- 위험을 감수하는 방법과 아이디어의 흐름이 계속되게 하는 

식으로 대응하는 방법을 모델링(scaffolding risk-taking)

정체성과 표상의 수용

(embrace identity and 

representation)

- 예술을 통해 자신이 누구이며 어떤 사람이 될 수 있는지 실험

- 새로운 개념과 아이디어를 테스트하려면 실험이 이루어질 

수 있는 즐거운 공간에서 표상(작품 만들기) 수행

집단적 책임

(take collective 

responsibility)

- 학습은 혼자 하는 것이 아니라 예술 공간에서의 학습 경험은 

교수자, 학습자, 학습 자원을 포함하는 학습 생태계에 분배됨

- 진행 중인 예술품 제작 과정에 참여자가 되는 것은 지속되는 

대화에 참여하도록 허용된 것을 의미

이상에서 기존 연구문헌을 중심으로 예술이 풍부한 교수법에 대한 논의를 정리

하였다. 이상의 논의들은 예술가의 교육 참여 경험을 기반으로 예술 실천을 통한 효

과적 교수법을 제시하고 있음을 알 수 있었다. 그러나 한걸음 더 나아가 예술가들의 

예술적 실천을 직접 분석하여 이로부터 예술교육적 함의를 도출함으로써 예술이 풍

부한 교육의 보다 근본적인 실천 원리를 파악해 볼 필요가 있다. 이것은 예술가의 사

회 참여를 포함한 동시대 예술 행위의 실제를 심층적으로 살펴보는 것을 포함한다. 

예술적  실 천 의 과정

예술적  실 천

예술적 실천(artistic practice)은 예술가가 자신의 작업을 하는 방식에 관한 것으로 

예술 작품을 만드는 물리적 행위를 넘어 영향력, 아이디어, 재료, 도구 및 기술 등을 

포함한다. “실천(practice)”은 그리스어인 “praxis”에 어원을 두고 있다. 예술에서 실

6) 예술가들이 초등학생을 대상으로 창의성, 표현, 작문 및 협력에 중점을 두고 가르치는 6주 

프로그램
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천은 일반적으로 어떤 것을 완전히 익히기 위해 여러 방식을 통해 실행하는 것을 의

미하였다. 예술가는 실천을 통해 자신이 따르는 예술 제작 이론을 적용하거나 또는 

실제로 자신의 새로운 이론을 발견한다. 그러나 실천의 진정한 목표는 “poiesis”(작

품 제작)에 관여하며 생각과 행동으로 창조력을 연마하고 향상시키는 것이다. 즉, 예

술을 작동하게 만드는(make art work) 것, 예술작품을 만드는(make artwork) 것이

다. 한편 “praxis”는 당초에 이론에 기반한 실천의 개념이었으나 현대에는 “가장 높

은 수준의 활동적 삶(Arendt, 1958)” 등 행위의 영향을 고려하여 어떤 행동을 취하는 

의미로 사용되고 있다.

여기서는 예술가의 예술적 실천을 분석적으로 평가함으로써 현대 미술교육에

서 실천 기반 연구(practice-based study)를 형성하는 아이디어를 탐구하고 의미를 

발견하고자 한다. 이를 위해 예술적 실천을 앞서 소개한 교육 환경에서 예술가의 전

문적 실행(practice)과 함께 스튜디오 환경에서의 작품 제작(poiesis), 사회 환경에서

의 행동주의적 실천(praxis)에 대하여 살펴보게 될 것이다. 이를 통해 예술적 실천에 

대한 전문적 이해와 지식을 적용하여 교육환경에서 개인의 실천 기반 작업을 가이드 

할 수 있을 것이기 때문이다.

예술적  실 천 의 과정

일부 학자들(AAR, n.d.; Sawyer, 2018)은 예술적 과정을 창발(emergence)의 과정으

로 파악한다. 이는 예술적 과정을 여러 많은 요인 즉, 시각, 창의성, 영감, 직관, 그리

고 솜씨, 기술, 책임감, 훈련, 시간 및 자원의 사용 등으로 균형을 이룬 협력의 조합

에 따른 복잡한 창조적 과정으로 이해한다는 점에서 설득력을 가진다. 그러나 이러

한 창발 과정의 정의는 통일성과 실행을 모색하는 사람들에게는 혼란스러움을 준다. 

본 연구는 예술에 대한 심미화(aestheticization) 보다는 예술적 실천에 대한 전문적 

이해와 지식을 구하고자 하기에 예술이 혼돈 속에서 출현하는 것이라기보다 예술가

가 어떤 의도를 가지고 행하는 창조적(창의적) 과정을 통해 생성되는 것으로 이해하

고자 한다. 기존의 연구들을 살펴보아도 예술적 실천은 창의적 과정으로서 일련의 

연속적ㆍ반복적 과정을 통해 행해지는 것으로 파악할 수 있다(<표 4> 참조). 
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<표 4> 예술적 실천 과정에 관한 기존 연구 

구분 예술적 실천 과정

창의적 

과정

Runco & 

Dow(1999)

문제

발견
인큐베이션 평가

Sadler-

Smith(2016)
준비 

인큐

베이션
유대 통찰 입증

예술적 

과정

(디자인)

정연희(2004)
조건

인지

문제 

정의

아이디어

도출
실행 평가

Howard, Culley 

& Dekoninck

(2008)

분석 생성 소통 평가

예술적 

과정

(작품제작)

Mace & 

Ward(2002)
착상 개발 실현 마무리

Botella et al. 

(2011)
준비 집중 인큐베이션 표상 통찰 입증 기획 제작 검증

Botella et al.

(2013)

아이

디어/비전

지식

수집/성찰

1차 

스케치
테스팅

임시

작품

일련의 

작품

예술적 

과정

(사회참여)

정연희(2019)
개방적 

운영
관계 창출

이하림(2022) 개방 연결 생성

예술적 실천으로서 디자인 과정은 문제 해결을 위한 아이디어 도출과 이러한 

아이디어의 실행을 통해 생성으로 연결되는 순환적 과정이다, 그리고 예술적 실천으

로서 작품 제작 과정은 착상 단계를 거쳐 인큐베이션과 표상화를 통해 작품 제작으

로 연결되는 순환적ㆍ주기적 과정이다. 또한 사회참여 과정으로서의 예술적 실천은 

관객의 개방적 참여를 허용하거나 사물을 새롭게 보는 개방의 단계를 거쳐 관계와 

담화, 그리고 연결을 통해 새로운 의미를 창출하거나 새로운 공간을 생성하는 단계

로 이어진다. 물론 이상의 세 가지 유형의 실천 행동은 기본적으로 창의적 과정으로

서 생성 후 성찰을 통해 다시 반복ㆍ순환하는 특성을 가지고 있다고 여겨진다.

이러한 관점에서 예술가의 예술적 실천 과정은 기본적으로 개방-연결-생성-

성찰의 네 단계로 이루어지고 이러한 과정이 반복된다고 볼 수 있겠다. 먼저 개방 단

계에서는 어떤 문제나 사물에 대한 착상 또는 아이디어 생성(ideation)으로부터 출발

하며 이는 사물을 새롭게 보고 개방형 교환을 허용하는 것과 다르지 않다. 즉, 이 시

기에 예술가는 삶의 덩어리를 깨고 그 안의 틈, 여백의 시공간을 마련함으로써 사물

을 전혀 새로운 모습으로 볼 수 있게 된다(이하림, 2022).

그 다음 연결 단계에서는 아이디어 연상이 잠재의식 수준에서 일어나는 인큐
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베이션의 시간을 거치거나(Carson, 1999), 유대의 시간을 가지거나(Sadler- Smith, 

2016), 관객이나 컴머너(commoner)를 영접함으로써 실천을 위한 의식적ㆍ무의식적 

연결(connection)이 이루어진다. 이때 예술가의 행위가 작품 제작을 위한 것이라면, 

이 과정은 예술가들이 “낯설게 보는” 과정을 통해 자신을 열고 “살아있는 언어”를 

획득하는 과정이 될 것이다. 반면에 예술가가 사회 변화를 위해 행동하는 것이라면 

다양한 매체로 사람들에게 울림을 주는 “공통적인 기반”이 필요하며 관계 맺기를 통

해 서로를 이해하고 “함께 존재하는” 연대의 기반을 조성한다(이하림, 2022).

그리고 생성 단계에서는 예술가의 행위 목적(작품 제작, 사회적 실천, 전문적 

실행 등)을 달성하기 위한 표상(representation) 및 실행의 과정을 거쳐 예술품 제작

이나 서로 공존하는 공간을 실현하게 된다. 예술가의 실천이 작품 제작을 위한 것이

든 아니면 사회적 또는 전문가적 실천을 위한 것이든 실천의 결과를 생성하는 것으

로 해당 실천 행동은 마무리된다 할 것이다.

이러한 과정이 마무리되면 이어 성찰의 시간이 뒤따르는데 소통, 검증, 평가 등

을 통한 자신의 행위에 대한 성찰은 또 다른 새로운 변화를 초대함으로써 예술적 실

천은 끊임없이 변모해 나갈 것이다.

본 연구에서는 이러한 예술적 실천 과정(개방-연결-생성-성찰)의 프레임워크를 활

용하여 예술가(또는 예술창작자), 사회변혁자(social reformer), 교육개혁자(educational 

reformer)로서 예술가들의 예술 실천을 분석적으로 고찰하고 그것으로부터 교육학적 

함의 특히 교수방법과 관련한 시사점을 도출하였다. 

예술적  실 천 의 교육적  분 석 7 )

여기서는 앞서 제시한 예술적 실천 과정의 틀을 사용하여 현대적 예술 실천의 사례

들을 분석하고 기존 연구를 메타분석 함으로써 예술이 풍부한 교육을 위한 핵심적인 

실천 요소들을 체계적으로 살펴보았다. <표 5>는 교육적 함의를 가지는 세 가지 유

형의 예술적 실천 행위를 과정별로 면밀하게 검토한 후 주요 실천 요소를 종합 정리

한 것이다.

7) 교육적 분석((educational analytics)은 교육적 맥락에서 자료들을 활용하여 의미 있는 관

계를 찾거나 정보를 추출하는 것이다. 이러한 유형의 분석은 교수학습 관련 결정에 도움

을 주고 학습자의 성과를 향상시킬 수 있는 정보에 기반을 둔다.
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<표 5> 예술적 과정별 주요 실천 요소 

구분
실천 과정별 요소

(준비) 개방 연결 생성 성찰

스튜디오에서

의 

예술 

실천행위

Studio 

Thinking

훈련

관찰

착상

위험 감수

관여 및 끈기

확장 및 탐구

아이디어

표현(표상)

의미 찾기

작품 공유

예술세계 

이해

Design

Thinking

탐구

정의
아이디어 시제품 테스트

사회환경에서

의

예술 

실천행위

Participatory 

Arts
개방 관계와 담화

과정 지향

의미 창출

Commoning
관심

소속감
초대

참여 및 협력

관계(사회적 

회로)

문화 창조 평가

교육현장에서

의

예술 

실천행위

Artist as 

educator
인정 및 존중

관계 

맺기/해석
의미 만들기

Collaborative 

teaching
역할 분담 인정 및 신뢰

협력 및 

파트너십

지식의 공동 

구축

 

스튜 디오 에서의 예술적  실 천

스튜 디오  사 고  모든 연령대의 학습자들은 예술가처럼 생각하는 법을 배움으로써 예

술이 풍부한 교육의 혜택을 누릴 수 있다. 폴 게티 재단이 후원한 Studio Thinking 

Project(2001-2007)는 이러한 취지에서 출발하여 강력한 시각 예술 수업에서 암묵적

이고 명시적으로 가르쳐야 할 마인드 습관(Habits of Mind)과 이러한 학습을 촉진하

는 교실 구조를 연구하였다. 그 결과물로 발간된 “스튜디오 사고: 시각 예술 교육의 

진정한 이점”(Hetland L. & Teachers College, 2007)은 양질의 예술 교육에 대한 논

의를 바꾸는 데 기여하였다.

스튜디오 마인드 습관은 학생들이 예술가처럼 생각하는 법을 배우도록 가르칠 

수 있는 8가지 성향을 말한다. 그리고 스튜디오 구조는 교사가 시각 예술 교실에서 

시간, 공간 및 상호 작용을 구성하는 방법으로 교사가 정보를 제공하고, 학습자들이 

개별적으로 또는 집단으로 프로젝트를 수행하고, 타인의 작품을 살피고 논평을 하

며, 자신들의 작품을 전시하는 일체의 활동을 포함한다. <표 6>은 스튜디오 마인드 

습관의 8가지 성향을 예술적 실천 과정과 매칭하여 제시한 것으로 생성의 과정에 해

당하는 부분은 연구자의 의견을 추가하였다.
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<표 6> 스튜디오 마인드 습관(Hetland L. & Teachers College, 2007)

마인드 습관 내용

개방

기교 개발
기술: 도구, 재료 및 예술 관례의 사용을 학습 

스튜디오 실습: 도구, 재료, 작업 및 공간의 관리 

착상
새로운 예술작품과 그것들을 현실로 만들기 위한 상상 및 

기획 

연결

관여 및 끈기 개인적으로 의미 있는 프로젝트를 찾고 이를 고수 

관찰 자세히 보고 주목하기 

확장 및 탐색 놀고, 새로운 것을 시도하고, 실수를 함으로써 배우기

생성 (표현)
(개인적인 의미를 전달하는 작품 제작)

(타인의 작품에서 의미를 해석) 

성찰 

성찰(평가)
질문 및 설명: 자신의 작업 및 작업 과정에 대해 설명

평가: 자신과 타인의 작품에 대해 이야기 하기

예술 세계의 이해 
해당 분야: 예술가의 작품 제작에 대해 배우기 

커뮤니티: 협력을 배우고 예술가들의 공동 작업을 이해

 

최근에 이루어진 할버슨(Halverson, 2021)의 연구도 교실에서 예술가들이 새로

운 작품을 만들기 위해 사용하는 과정을 수용한다면 더 실질적인 학습 경험을 제공

한다고 주장한다. 어떤 종류의 예술이든 예술을 창조하는 것은 하나의 아이디어를 

취하고 다른 사람들이 반응할 수 있는 형태를 제공하는 표상8) 행위이다. 예술 학습 

과정에는 기본적으로 아이디어를 내고 이를 표상하기 위한 매체와 해당 매체의 사용

기법에 관한 훈련이 포함되어야 한다.

할버슨(Halverson, 2021)은 학습자와 교사들이 위험을 감수하는 기초 위에 바

람직한 교수학습이 이루어진다고 주장한다. 여기서 위험 감수는 해결책을 모색하는 

과정에서 실패를 감수하고자 하는 의지에서부터 리더십(인지적 또는 프로젝트 리더

십9))을 발휘하고자 하는 의지까지 모든 것을 포함한다. 따라서 위험을 감수할 수 있

도록 설정된 교실에서, 학습자와 교사가 새로운 아이디어에 기여하고 그러한 아이디

어가 대화가 되도록 할 준비가 되어 있어야 한다. 

그리고 제작한 표상의 결과(작품)를 전시, 공연 등을 통해 관객들과 공유하는 

것은 다시 관객과의 관계 맺기를 통한 연결의 과정으로 피드백 된다. 그러나 이 표상

의 결과를 제작자의 성과로 고정시켜 버리면 표상(표현) 과정에 활기를 불어넣을 수 

있는 모든 선택권은 사라지게 된다. 마치 표준화된 시험 점수를 학습의 척도로 사용

8) 할버슨은 이를 representation(표상화)로 표현하였다.

9) 인지적 리더십은 자신이 처한 환경을 이해하고 해당 환경에 적절한 리더십 스타일, 도구 

또는 기술을 적용하는 것을 의미하고, 프로젝트 리더십은 프로젝트 관리와 관련한 리더십

을 말한다.
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하게 되면 학생들의 배울 기회를 제한할 수 있는 것처럼 말이다.

<표 7> 작품 제작의 과정 및 요소

과정 요소

개방 위험감수 환경 조성

연결 아이디어, 대화 

생성 표상화(작품 제작)

성찰 관객과의 작품 공유(전시, 공연 등)

디자 인 사 고  디자인 사고는 디자이너가 사고하는 법에 관한 것이지만 그들만의 전

유물이 아니고 문학, 미술, 음악, 과학, 엔지니어링, 비즈니스 분야의 혁신가들이 이

를 실천하고 있다. 디자인 사고를 교수법에 활용하려는 시도는 스튜디오 사고에 관

한 연구가 수행되기 훨씬 이전에 이루어졌다. 디자인 분야가 특히 교수학습 방법으

로 관심을 끈 것은 디자이너의 작업 과정이 창의적ㆍ혁신적인 방식으로 문제를 해결

하기 위해 인간 중심 기술을 체계적으로 추출ㆍ교수ㆍ학습ㆍ적용하는 데 도움이 될 

수 있다는 판단에 근거하고 있다. 디자인 기반 교육 연구는 콜린스(Collins. A., 1992) 

및 브라운(Brown. A., 1992)과 같은 연구자들이 기존의 교육 연구가 종종 교실 관행

을 개선하지 못하였다고 인식하면서 시작되었다.

우리나라에서도 백현주(2002) 등이 이를 소개하였고 정연희(2004)는 디자인의 

개념과 방법론적 특성에 대한 교육적 분석을 통해 미술교과 디자인영역 교수ㆍ학습

에의 적용가능성 및 방향을 제시한 바 있다.

문제해결과정으로서의 디자인 과정은 조건 인지-문제 정의-아이디어 도출 및 

실행방법 선택-실행-평가의 순환적 과정이다(Bawers, 1999). 그리고 이 과정은 해결

책 중심의 전략, 창의적 사고 유발을 위한 다양한 방법, 시각화, 팀워크를 통한 협력, 

고객의 요구 수행 등 디자인 문제를 해결해 나가는 방법론적 특성을 가지고 있다(정

연희, 2004). 특히, 디자인 기반 교육을 초중등교육 과정에 적용하는 DK-12(Design 

Based Education K-12)모델은 “디자인”을 가르치는 것이 아니라, 문제해결 과정의 

모든 차원을 가로지르는 “사고의 방법”을 가르치기 위해 모든 교과의 학습이 프로젝

트 형태로 디자인을 기반으로 이루어져야 한다는 주장을 담고 있다. 이 모델에서는 

디자인 기반 학습을 위한 단계별 과정과 활동(<표 8> 참조)을 제시하고 있다(백현

주, 2002에서 재인용).
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<표 8> 디자인 기반 학습의 과정 및 활동

과정 활동

개방
조건 인지 의도하기

문제 정의 정의하기, 탐구하기

연결 아이디어 도출 및 실행방법 선택 탐구하기, 계획하기

생성 실행 실행하기, 통합하기

성찰 평가 평가하기

사 회  환 경 에서의 예술적  실 천

참 여 예술 참여예술은 창작 과정에 대중이 참여하여 작품의 공동 저자, 편집자 및 관

찰자가 되도록 하는 예술 제작 방식이다. 따라서 이러한 유형의 예술은 관객과의 물

리적 상호작용 없이는 성립될 수 없다. 

현대의 예술가들은 다양한 형태의 예술적 실천을 하고 있는데 이는 형식주의 

미학, 관계 미학 등 예술가의 예술적 실천을 뒷받침하는 미학 이론의 발전에 의해 뒷

받침되었다. 참여예술은 예술가들이 스스로의 정체성을 찾아가는 창의적 예술작업을 

넘어 사회적 유용성을 다루거나 관객과의 상호작용 및 담론에 더욱 초점을 맞춘다. 

이러한 참여 예술의 운영방식은 교육과정 실천(curricular practice)을 확장시킬 수 

있는 잠재력을 가지고 있으며 참여적 예술 실천과 결합된 교육적 실천이 보다 교육

학적ㆍ창의적 교육의 지평을 넓혀 줄 수 있을 것으로 기대된다.

정연희(2019)는 참여예술의 운영방식에 대한 검토를 통해 참여적 예술 실천과 

결합된 교육적 실천을 가능하게 하는 핵심요소로서 개방, 관계 및 담화, 과정을 통한 

의미 창조 등을 제시하였다(<표 9> 참조).

<표 9> 참여적 예술 실천의 핵심요소

핵심 요소 내용

개방 개방형 교환
작가들은 정보 제공자 역할을 담당할 뿐이며 관객과의 관계

에서 구체적 처방보다는 개방형 교환기회를 제공

연결

관계

관객들이 작품과의 관계에서 선험적 지식에 기반하여 임기응

변적으로 대응하거나 집단스토리텔링을 통해 쉽게 다가가도

록 기회 제공

담화
관객들을 비판적ㆍ해방적 담론에 관여시키는 과정에서 관객

들의 ‘주체되기’를 촉진

생성 과정 지향
참여 과정과 연계된 결과물보다 경계면에서의 상호작용 즉, 

교환이 이루어지는 예술적 실천 과정을 중시
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문화적  커 머 닝 ( c u l t u r a l  c o m m o n i n g ) 참여예술에서 예술가가 보여주고자 하는 진

실은 굳이 이데올로기적 표명과 연결시키지 않고 더욱 신뢰할 수 있는 것이 되도록 

하는 반면에, 예술가들의 문화적 커머닝은 자본주의의 폐해를 극복하기 위해 커먼즈

(공유자원; the commons)로 눈을 돌리는 예술을 추구한다는 점에서 행동주의 예술

양식에 가깝다.

컴머닝(commoning)10)은 우리가 스스로 보살펴야 할 커먼즈를 함께 관리하는 

것을 의미한다. 여기서 과도한 사유화는 인위적인 희소성과 분리를 만들어내며 우리

를 경쟁으로 몰고 간다는 점에서 커먼즈는 모든 사람의 생득적 권리이자 새로운 미

래를 만드는 보루라고 볼 수 있다(Wahl, 2018). 일반적으로 커먼즈는 보전하여야 할 

자원뿐 아니라 정의된 공동체, 자원을 관리하기 위해 고안한 프로토콜, 가치 및 규범 

등을 포함한다. 

문화적 커머닝은 사람들이 참여적ㆍ협력적 접근을 통해 창조적 활동과 실천을 

시작하고 창조와 혁신을 위해 자발적으로 함께 모일 때 발생한다. 컴머닝은 커먼즈

를 단순히 소유하는 것이 아니라 보살피고 재생함으로써 현 세대가 받은 혜택과 동

등하거나 더 나은 조건에서 다음 세대에 물려줄 수 있도록 한다. 

예술가들이 참여하는 컴머닝 작업 그룹은 사회운동의 일환으로 형평, 풍요, 상호

의존(interdependence)을 위해 예술과 문화의 지형을 변화시키는 커먼즈 기반 접근법을 

사용하는 데 주력한다(Bollier, 2019). 커머너로서의 예술가들(artists-as-commoners)은 

높아진 연대를 통해 인식의 변화, 새로운 가능성의 영역, 그리고 위대한 예술 작품이 

만들어낼 수 있는 역량을 갖추고 있다.

예술가의 예술적 실천의 한 형태로서 컴머닝의 과정과 핵심적인 활동요소는 

<표 10>과 같이 정리할 수 있다. 컴머닝의 대전제는 공동체에의 관심과 소속감이다. 

이것이 존재하지 않으면 컴머닝에의 초대에 응하지 않을 것이기 때문이다.

<표 10> 문화적 컴머닝의 과정 및 활동

과정 활동

관심 소속감/가치 공유

개방 초대/영접(hosting)

연결 관계 맺기/협력, 협업

생성 공동 창조(시스템 혁신, 문화 창조, 장소만들기 등)

10) 1990년대 이후 유럽에서 복지국가의 구조적 격차에 대한 보상의 한 형태로 각광을 받던 

커뮤니티 아트는 2007년 말 금융 위기 이후 붐을 일으켰던 컴머닝 예술로 연결되는데 이

는 커뮤니티 아트에 비해 더욱 활동적이고 때로는 급진적인 정치적 성격을 띠었다.
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컴머닝의 핵심은 초대된 사람들을 영접(hosting)하고 관계 맺기를 하는 것이

다. 모든 사람들에게 고정적이고 특정한 역할을 하도록 할당하는 대신, 호스팅의 기

술을 통해 우리가 서로 배려하는 인간으로서 연결되어야 한다. 이를 위해 강력한 플

랫폼이 필요할 수 있으나11) 컴머너(commoner)들은 어떻게 자신을 영접하고, 다른 

사람을 영접하여야 하는지, 자신에 대한 영접을 어떻게 허용하는지, 그리고 다른 사

람들과 어떻게 공동 생산할 수 있는지를 배워야 한다. 이것은 민감한 손길, 예술적 

재능, 그리고 타자의 인간성에 대한 깊은 관심을 필요로 하는 영접의 기술이다. 

그리고 커머닝을 위한 연결의 기술은 딱딱하고 규범적인 역할을 하는 사람들

이 아니라 완전한 인간으로서 서로 관계를 맺도록 하는 사회적 회로(social 

circuitry)를 설계하는 것이다. 컴머너들은 관계 맺음을 통해 커먼즈에 접근하므로 미

학, 윤리 및 감정을 포함한 인간의 질적 차원 및 능력에 더 많은 관심을 가져야 한

다. 컴머너들은 개성과 진정성을 가지고 존재해야 하고 그룹의 에너지에 연결되어 

협력적 활동12)을 전개할 수 있다.

이를 통해 문제가 발생할 때 확인하고 해결책을 발전시킴으로써 문화적 컴머

닝은 시스템 혁신, 새로운 문화 창조, 창의적인 장소만들기 등 공동 창조와 혁신을 

이룰 수 있는 것이다. 

교육 환 경 에서의 예술적  실 천

학 교 밖  환 경 에서 교육참 여  예술가  예술가들의 교육자로서의 실천 사례는 예술가 

상주프로그램, 미술관ㆍ박물관 교육프로그램 등 다양한 사례들이 존재한다. 여기서 

예술가 상주프로그램은 예술가의 예술적 실천을 교육에 접목하는 것이지만 앞서 살

핀 스튜디어 환경에서의 스튜디어 사고 부분에서 다루었으므로 여기서는 교실 밖 교

육현장에서의 예술가 실천에 초점을 맞추고자 한다. 이를 위해 테이트 미술관의 보

고서를 중심으로 미술관 교육프로그램에서 탐구 및 의미 만들기 과정으로서의 예술

적 실천을 중점적으로 살펴보았다.

미술관 교육 시나리오 속에서 예술가들의 실천관행을 조명한 테이트 보고서

(Pringle, 2009)에서는 예술가들은 그들의 실천을 개념적 탐구 및 의미를 창출하는 

과정으로 볼 뿐 아니라 자신을 완벽한 전문가가 아닌 자신의 지식을 질문하고 재구

성하는 공동 학습자(co-learner)로 식별하는 경향이 있다고 말한다. 

예술작품이 “작품에 필요한 지식”을 담고 있는 “상상적 결과물(imaginative 

outcome)”임을 전제할 때(Prentice, 2000), 어떤 작품 속에 존재하는 상징적으로 구현

11) 해당 사례로 영국 버밍엄 시의 제11번 노선 예술문화중심(Arts and Culture Central)은 

예술의 정체성, 장소 및 기능을 근본적으로 재고할 수 있는 강력한 플랫폼 기능을 수행

하고 있다.

12) 관련 사례로 영국 버밍엄 시의 제11번 노선 예술은 공동 디자인 방법론을 통해 버밍엄시를 

위해 변화를 만들고 장소를 만드는 대화를 수립하였다.
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된 지식에 접근하는 것은 갤러리에서 예술가들이 이끄는 해석적 과정의 한 요소이다.

이 과정에서 예술가들은 자신들이 예상치 못한 것을 수용하는 데 능숙하며 호

기심, 창의적 대응, 열린 마음, 그리고 동시에 관심의 가닥들을 탐구할 수 있는 자유

를 소중히 여기는 것으로 나타났다. 또한 그들의 예술적 실천은 영감, 비판적 사고, 의

미 구성을 포함하는 개념적 탐구의 경험적 과정으로 이들 예술가에 의해 구성되었다.

테이트 모던에서 수행된 연구는 예술가들이 그들의 예술 실천과 유사한 학습 

과정을 부추기기 위해 창조적인 실천가로서의 경험에 의지한다는 것을 발견했다. 이

것은 예술가들이 무엇을 가르치고 있는지 -예술적 노하우에 내재된 기술과 지식을 

전수하고-와 학습자와 예술작품에 어떻게 관계 맺는지에 대한 함의를 갖는다. 교육

참여 예술가들은 학습자가 “바라보는” 기술을 개발함으로써 부분적으로 예술작품과 

관계 맺도록 하려는 테이트의 구체적인 방법론적 접근법(Charman., Rose, & Wilson, 

2006)의 영향을 보여준다. 

작품과의 관계 맺기를 위한 바라보는 기술은 보고, 질문하고, 검토하고, 의미를 

만드는 것이다. 예술가들은 학습자들이 인식에서 분석으로 이동할 수 있도록 하고 

시각적ㆍ지적 해석 과정이 일어나도록 장려하는 예술작품에 대한 접근 방식을 채택

하도록 지도하고 있다. 즉, 갤러리 맥락에서 실무자인 예술가는 학습자가 스스로 예

술을 해석할 수 있는 기술, 자신감 및 지식을 제공하려고 한다. 그러나 구체적인 해

석을 전달하는 것이 아니라 학습자가 적극적인 의미의 창조자로서 적극적으로 문제

제기를 하고 조사 과정을 시작하도록 장려한다. 일반적으로 예술가들은 형식적 요소

와 개념적 요소를 질문함으로써 학습자들과 함께 해석 과정을 시작한다. 또한 예술

가들은 학습자들이 지원적 환경에서 예술에 직접 참여하고, 실험하고, 위험을 감수

하고, 놀 수 있는 기회를 주는 것에 중점을 두고 경험적 학습을 촉진한다. 탐구 및 

의미 만들기 과정으로서의 예술적 실천 과정별 요소를 정리하면 <표 11>과 같다.

<표 11> 의미 형성의 예술 실천 과정 및 요소

과정 요소

개방 인정 및 존중

연결 작품과의 관계 맺기, 해석

생성 의미 창출

성찰 반성

예술가들은 이러한 교육적 실천을 “교수(teaching)”로 묘사하는 것을 거부하는

데, 이는 교수를 단지 전달적(transmissive) 교수법과 연관시키는 경향 때문이다. 예

술가들은 지식 전달이 아니라 주로 토론과 아이디어와 경험을 교환함으로써 참가자

들을 의미 창출 과정에 관여시키려 하기 때문이다. 
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파 트너 십  환 경 에서의 협 력 적  교수 협력적 교수(collaborative teaching)는 교육 환

경에서 교사와 예술가가 공동으로 운영하는 파트너십 과정에서의 예술가 실천에 관

한 것이다. 여기서는 학교 드라마프로그램에 대한 종단적 조사 결과를 바탕으로 교

육참여 예술가의 실천을 분석한 Ewing(2018)의 연구를 참조하였다. 이 프로그램은 

교사와 예술가가 짝을 이루어 7주 간 공동으로 기획ㆍ멘토링ㆍ지도를 하는 학교 드

라마 프로그램이다.

이 프로그램에 처음 참여하는 교사는 전문적 학습 워크숍에 참여하여 공동 멘

토링 과정을 이해하여야 한다. 이 프로그램을 위한 역할분담 측면에서 전문 배우 또

는 교육참여 예술가는 문해력 향상에 초점13)을 맞춘 드라마를 사용하여 양질의 문헌

(literature)을 계획ㆍ모델링ㆍ탐구를 한다. 교사는 프로그램 시작 전과 종료 후에 사

례 연구로 6～8명의 학생을 영어 또는 문해력 포커스 집단으로 선택한다. 초기에는 

교육참여 예술가들이 문학 교재로 교육 또는 과정 드라마 전략의 사용을 모델링하지

만, 시간이 지남에 따라 교사가 이 교수법에 대해 더 많은 책임을 진다. 

이 프로그램은 교사와 교육참여 예술가가 특정 교실에서 학생들의 영어 성취

도와 읽고 쓰는 능력을 향상시키기 위해 드라마와 문학을 사용하여 팀을 가르치기 

때문에 그 성패는 서로 경의를 표할 수 있는 파트너십의 개발에 달려 있다. 따라서 

이들은 서로의 전문성을 인정하고 차이에 대한 엄격한 논의를 견뎌낼 수 있는 신뢰 

관계를 발전시키기 위해 노력해야 한다. 

이 과정에서 교사들은 영어와 문맹퇴치 향상을 위한 드라마 활용에 대해 배우

는 반면, 교육참여 예술가는 그들의 전문적인 연극 기술을 특정 교실과 학교의 맥락

에서 특정한 문맹퇴치에 초점을 맞추는 것에 대해 배운다. 또한, 학생들은 선생님들

의 학습과 문학 텍스트와 함께 드라마 전략을 지속적으로 사용함으로써 스스로 이해

의 깊이를 더하고 식별된 읽고 쓰는 능력을 향상시킬 수 있다. 이처럼 문학 텍스트를 

사용한 드라마틱한 놀이가 학생들이 교사, 예술가뿐만 아니라 동료들과 지식을 공동 

구축하는 데 도움을 줄 수 있다(Ewing, 2015). 파트너십 실천 과정 및 요소를 정리하

면 <표 12>와 같다.

<표 12> 파트너십 실천 과정 및 요소(Ewing, 2015)

과정 요소

개방 인정 및 신뢰

연결 파트너십

생성 지식의 공동 구축

성찰 반성

13) 주요 초점 영역은 언어구사력, 설명력, 상상 글쓰기 및 추론 이해
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워 크 숍 을  통 한 교수법적  함 의 도 출

본 연구에서 여섯 가지 환경에서 발견되는 예술가의 예술적 실천의 교육적 분석을 

통해 “예술이 풍부한 교육”을 위한 교수법적 실천 요소들을 파악할 수 있었으며 이

를 <표 13>과 같이 정립하였다. 그러나 “예술이 풍부한 교육”에 영향을 미치는 다양

한 요인들을 고려할 때 모든 상황에 적용할 수 있는 “예술이 풍부한 교수법” 개발은 

한계가 있어 보인다. 

과정 실천 요소

phase1: 개방
인정, 존중, 신뢰

관찰, 위험감수, 호스팅

phase2: 연결 

관계, 담화

아이디어

협력, 파트너십

phase3: 생성
표상화

의미 창출

phase4: 성찰
작품 공유

평가

<표 13> 예술이 풍부한 교육을 위한 교수과정과 실천 요소

할랜드 등(Harland et al., 2005)은 예술이 풍부한 교육의 성공에 영향을 미치는 

요인을 20가지 제시하면서 그 중에서 예술가의 교수법(artists’ pedagogy)이 가장 중

요한 요인이라 주장하고 있다. 따라서 우리는 예술이 풍부한 교육을 위해 다양한 상

황의 교육 현장에서 적용할 수 있는 예술이 풍부한 교수법을 탐구하는 노력을 멈출 

수 없다. 그 일환으로 교육참여 예술가들을 대상으로 한 심층인터뷰를 통해 교육참

여 예술가들의 경험을 바탕으로 예술가의 주요 실천 요소를 예술교육의 교수학습에 

접목시킬 수 있는 방법을 도출할 수 있을 것이다. 

본 연구에서는 그에 앞서 예술이 풍부한 교육을 위한 교수과정과 실천 요소가 

교육 현장에 실제 적용 가능한지 그 타당성 여부를 입증하는 것을 우선하였다. 이를 

위해 교육참여 예술가들을 대상으로 워크숍을 실시하였다. 워크숍 참여자는 총 10

명14)으로 10년 이상 경력의 문화예술교육 분야 교육참여 예술가로 구성하였다. 워크

14) 무용 분야 1명, 디자인 분야 1명, 연극 분야 4명, 음악 분야 2명, 미술 분야 2명으로 교육

참여 예술가로 활동하는 연극 분야 2인을 제외한 나머지는 자신의 분야에서 예술적 실천

을 하면서 동시에 대학에서 문화예술교육사 교육과정을 강의하는 교수자이다.
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숍 모더레이터(moderator)는 필자가 맡았으며 2인의 보조자가 진행을 도와 약 2시간 

동안 진행되었다. 워크숍을 위해 미리 준비한 토픽은 <표 13>과 같다. 

<표 13> 워크숍 토픽

구분 질문

도입부 예술이 풍부한 교수법의 의미 및 교수과정과 실천 요소에 대해 설명

예술가의 

예술적 실천

이 작품에서 개방, 연결, 생성, 성찰의 과정은 어떻게 구현 되었나요?

각 원리별로 느끼거나 발견한 것을 여섯 단어 이내로 표현해 보세요.

이 예술적 실천에서 어떤 예술교육에의 시사점을 발견할 수 있었나요?

예술가의 

교육적 실천

예술과 교육은 어떤 연결점이 있을까요?

짧은 문장이나 이미지로 표현해 보세요.

그렇다면 예술이 풍부한 문화예술교육을 기획 및 실행할 때 우리는 어

떤 점에 가장 유의해야 한다고 생각하나요?

결론부
예술이 풍부한 문화예술교육의 구현을 방해하는 가장 핵심적인 요인은 

무엇인가요?

워크숍에서 활용한 작품은 맹혜영 작가의 작품 “Sandys”15)로 한국분채기법의 

초상화 제작과정을 디지털 사진과 필름으로 기록하여 실험적인 비디오 아트인 

Documentation Art로 제작한 것이다. <그림 1>과 <그림 2>는 그 일부이다. 

[그림 1] 맹혜영(2020). Sandys 부분

 

[그림 2] 맹혜영(2020). Sandys 부분

15) https://filmfreeway.com/projects/2335703
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워크숍의 진행은 본 연구의 결과를 적용한 미술 분야 감상 수업 시연과정에 직

접 참여하는 방식으로 이루어졌다. 먼저, 참여자들이 자기소개와 함께 예술이 풍부

한 교수법 관련 본 연구의 취지와 결과 그리고 동 워크숍의 취지를 이해하도록 하는 

도입 단계가 진행되었다. 그에 이어 모더레이터의 참여를 촉진하는 발문과 진행에 

따라 예술적 실천 사례로서의 미술 작품을 함께 감상하면서 해당 작품에서 개방, 연

결, 생성, 성찰의 과정이 어떻게 구현되었는지 자신이 느끼고 해석한 바를 발견하고 

짧은 문장으로 의견 카드를 작성하여 제출하도록 하였다. 모더레이터는 서로의 생각

을 한 눈에 볼 수 있도록 <그림 3>과 같이 의견 카드를 게시하였다. <그림 4>는 모

더레이터가 참여자가 작성한 의견 카드에 적힌 의미를 파악하여 참여자에게 확인하

고 상세한 설명이 필요하거나 의미를 명확히 하고자 할 때 해당 참여자에게 추가적

으로 설명하게 하는 방식으로 워크숍이 진행되는 장면이다. 끝으로 모더레이터는 연

구 결과의 현장 수용 가능성 여부를 타진하기 위해 참여자들이 워크숍을 통해 경험

한 개방, 연결, 생성, 성찰이라는 예술적 실천으로부터의 교수과정에 대해 어떻게 느

끼는지, 자신의 문화예술교육 현장에 적용 가능하다고 생각하는지, 문제점은 무엇이

라고 생각하는지를 도화지에 적어 발표하게 하였다.

 

[그림 3] 게시된 참여자 의견 카드

 

[그림 4] 워크숍 장면 

 

이상 워크숍 진행의 결과를 단계별로 살펴보면, 먼저 워크숍의 첫 번째 토픽인 

“감상 작품에서 개방, 연결, 생성, 성찰의 과정은 어떻게 구현되었나요?”에 대해 다

음과 같은 결과가 도출되었다. 

대부분의 참여자들은 작가가 자신의 딸이자 작품의 모델인 Sandy를 융합적이

고 복합적인 정체성(다양한 자아, 다양한 감성)을 지닌 존재로 인정하게 된 것을 작

품의 아이디어가 열리는 “개방”의 과정으로 파악하였다. 그러나 참여자 중의 한 명

은 “원래의 나로 돌아가기”를 개방의 과정으로 제시하였는데 그것은 작가가 구미권

에서 수학하면서 여러 새로운 작업방법을 시도하는 과정에서 다시 과거의 자신 즉, 

한국화 분채기법을 새롭게 발견하는 과정을 예술적 실천에 있어 개방의 과정으로 인

식한 것이다.
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“연결”의 과정에 대해서는 참여자들이 각기 다른 다양한 의견을 제시하였다. 

개방의 과정에서 착안한 Sandy의 내면에 존재하는 다양한 자아를 한국화의 분채 기

법 및 영상 기법과 연결했다는 의견이 가장 많았으며 소리 및 속도로 연결했다는 의

견 그리고 Sandy의 고운 초상 및 꽃 이미지와 그녀의 낙서에 등장하는 불쾌한 이미

지(관절 인형 손, 절단된 손 등)와 연결했다는 의견이 있었다. 그리고 시간의 흐름과 

Sandy의 성장을 꽃과 깃털 이미지와 연결했다는 의견이 있었다. 

“생성”은 표상하기의 과정인데 참여자들은 작가 스스로 Documentation Art라

고 명명한 작품 형식 자체가 작품의 생성 과정을 영상으로 기록하여 보여주는 것이 

특징인 관계로 작품 감상을 통해 충분히 생성의 과정을 발견하고 이해한 것으로 파

악되었다. 참여자 C는 작가의 생성 과정을 “나를 찾는 시간”에 비유하였다.

“성찰”은 반성 및 평가가 이루어지는 과정으로 작가 스스로 다음 작업을 위해 

이루어지지만 생성 결과를 공유하는 전시나 공연 등의 과정에서 이루어지기도 한다. 

본 워크숍에서 참여자들은 작가의 반성 및 평가의 과정을 발견하기 보다는 감상한 

작품을 통해 자신에 대한 성찰이 이루어졌음을 진술에서 확인할 수 있었다. “예술이 

생활과 작품과 사람의 마음을 이어 전혀 새로운 창작을 가능하다는 것을 깨닫게 되

었다”거나 “내 안에 존재하는 다양한 자아들에 대한 궁금증이 생겼다”거나 “한 사람

에게 다양한 모습이 있으니 쉽게 사람을 평가한 후, 고정관념을 가지지 않아야 겠

다”는 의견이 있었으며 “예술이란 계속적으로 나아가며 흐르고 쌓아가는 것이라는 

깨달음이 있었다”는 의견도 있었다.

워크숍의 두 번째 토픽은 “예술과 교육은 어떤 연결점이 있을까요?”로서 예술

적 실천 원리를 이해하고 발견하는 워크숍을 통해 참여자들이 예술적 실천과 교육적 

실천의 차이를 어떻게 인지하게 되었는지를 다루었다. 이것은 연구 결과의 현장 적

용 가능성을 확인하기 위한 질문에 해당한다. 

참여자들은 예술을 통한 다양한 교육의 가능성을 발견하였으며 예술이 줄 수 

있는 가장 큰 장점은 내면의 표현이므로 인간교육의 측면에서 가장 큰 교육적 효과

를 얻을 수 있다고 하였다. 그리고 예술적 실천과 교육적 실천은 사회 및 공동체의 

성장에 영향을 미친다는 점에서 공통점을 갖는다는 의견이 있었다. 다음은 참여자 A

의 실제 진술 내용이다.

그동안 예술교육은 예술가가 예술 활동하는 것처럼(생각하기, 사고하기, 실천

하기) 이루어져야 한다고 알고 있었는데 오늘 학생 입장에서 워크숍에 참여하

면서 예술가가 작품을 만들며 하는 각각 고민의 과정(개방, 연결, 생성, 성찰)을 

같이 해 나갔습니다. 그 가운데 나 자신도 무언가 사물, 상황을 새롭게 바라보

기 위해 사고를 확장하고 연결해 보고 그것을 표현하기 위한 방법, 소재 등의 

선택을 떠올리며 사고하게 되었습니다. 또한 다양한 작품을 통해 다양한 사람
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들의 삶과 사고방식 등을 들여다보게 되면서 문화예술교육과의 연결 가능성을 

보았고 사람에 대한 이해의 눈이 성장할 수 있었습니다.

한편 대학에서 디자인분야 전공 교수자인 한 참여자는 예술이 풍부한 문화예

술교육의 실천 요소인 개방, 연결, 생성, 성찰의 과정을 디자인 등 전공 창작 수업을 

위한 교수법에 접목했을 때 교육적 효과를 기대할 수 있겠다는 판단을 다음과 같이 

진술하였다.

개방, 연결, 생성, 성찰의 예술가의 실천 과정을 작품 감상을 통해 간접적으로 

경험해 본 오늘 워크숍 경험이 나의 전문 분야인 디자인 과정과 디자인에 대한 

성찰의 기회가 되었습니다. 나의 디자인 전공 학생들에게 적용해 볼 예정입니

다. 본인 디자인 작품에서 개방, 연결, 생성, 성찰의 과정을 객관적으로 분석해 

보게 한다면 학생들이 자신을 더 잘 이해하고 더 나은 창작을 하도록 하는 실

제 디자인 실기 교수에 큰 도움이 될 것 같습니다.

이상 워크숍 참여자들은 예술적 실천의 개방, 연결, 생성, 성찰의 과정에 내포

하고 있는 다양한 아이디어와 메시지를 해석하면서 예술 작품에 더욱 몰입할 수 있

었으며 더 나아가 자기 성찰의 단계까지 경험하였음을 그들의 진술에서 발견할 수 

있었다. 뿐만 아니라 교수 경험이 풍부한 교수자의 관점에서 감상활동뿐만 아니라 

표현활동 교수에도 예술가의 예술적 실천으로부터 규명한 실천 요소들을 접목 가능

하며 효과적인 교수법이 될 수 있음을 전망하고 있었다. 

결 론

예술가들은 예술 창조 과정, 달리 말하면 “행동 속의 지식형성”(Schon, 1982)과 그들

의 아이디어를 일반적으로 시각적 형태로 드러냄으로써 예술적 실천을 행한다. 예술

교육계가 가진 예술이 풍부한 교육에의 관심은 창의적 실무자인 예술가의 예술행위

로부터 교수 및 학습의 기반이 되는 원리나 실천요소를 도출하여 예술교육, 더 나아

가 학교 교육의 변혁을 이끌어내고자 하는 교육 접근방법으로 이해된다. 그러나 기

존의 예술이 풍부한 교육 논의는 교육참여 예술가 활동에 주로 초점이 맞추어지는 

경향이 있었다. 

본 연구는 예술이 풍부한 교육의 범위를 예술가의 예술 실천 행위로 확장하였

다는 점에서 그 의의가 있다고 판단된다. 그리고 예술적 실천 과정을 (준비)-개방-

연결-생성-성찰의 단계로 구분하여 다양한 상황에서의 예술가 실천을 분석하고 이
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에 근거하여 예술이 풍부한 교육을 위한 실천요소를 도출한 것도 예술교육의 발전에 

일조한 것으로 생각된다.

21세기 학습자들이 가속화하는 변화에 대처하기 위해 창의적 잠재력을 개발해

야 한다는 정책 문서의 미사여구에도 불구하고, 교사들은 상상력이 풍부하고 창의적

인 교육과 학습에 집중할 수 있는 여건이 마련되지 않았으며 권한을 부여받지 못한 

것으로 느끼고 있다. 그러한 가운데 할버슨(Halverson, 2021)은 예술을 교수학습하는 

것이 아니라 예술이 곧 교수학습이라고 하면서 예술가의 실천행위를 통해 학습 경험

이 어떻게 설계되는지를 보여주는 학습모델을 제공하여야 한다고 주장하였다. 이러

한 관점에서 현대 예술가의 실천으로부터 예술교육을 위한 유용한 교수법을 도출하

고 이를 다른 학문 분야의 학습모델로 전파하는 것은 예술교육, 더 나아가 예술교육

학의 정체성 또는 가치를 드높일 수 있는 지평을 열어준다고 볼 수 있다. 
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This study tried to explore that art-rich pedagogy can be realized when the 

process of artistic practice is embeded into the arts and cultural education. From 

the literature review of the “art-rich pedagogy,” it was found that the concept 

tends to be used mainly to give high value on the activities of teaching artists in 

education. But this study intended to expand the conceptual use from the 

professional “practice” of the artists in educational environment to the Poiesis of 

art-making in the studio, and to the Praxis of activist practice in the social 

setting. With the holistic view of art-rich pedagogy like the above, this study has 

been carried out to analyze existing cases and present the implications for arts and 

cultural education. In particular, the process of artistic practice was divided into 

four stage: those are (preparation), opening, connection, creation(representation), 

retrospect(validation). Then, collected various cases and situations were examined 

according to the analytic framework, and key practical elements of art-rich 

pedagogy were drawn. Deriving and disseminating some effective art-rich 

pedagogies from the artistic practice of contemporary artists should open up new 

horizons for enhancing the identity and value of arts education and arts 

pedagogy.
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