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<국문 록>

학교 미술교과에서의 디자인교육 개선 방안 연구

이 소 형

제주 학교 교육 학원 미술교육 공

지도교수 박성진

의 디자인은 물리 기능뿐만 아니라 행복한 인간의 삶과 사회구 추구를 한 요

소의 하나로 더욱 자리 잡아가고 있다.이는 디자인의 의미가 경제 으로의 가치 창출은

물론,국가 경쟁력의 요소로서,그리고 인간이 행복하기 한 조건으로 확 되고 있음을

뜻하며,삶의 의미를 요한 원리로 간주하는 사회에 디자인의 치가 더욱 높아져

가고 있다고 하겠다.

지 까지의 디자인교육은 매체에 한 지각을 근거로 한 ‘기술교육’차원 주로 이루어

졌고,디자인의 개념을 정립하고 역을 확 시키는 ’교육 측면’에는 소홀하 다.따라

서 디자인이란 생산을 한 개념인 동시에,도구를 다루는 기술의 개념이 되어버렸고,이

러한 맹 은 문제해결을 한 사고력 증진,문제해결 과정 속에서의 단력 개발,다양한

매체의 특성 악과 창조성 개발 이라는 디자인교육 목표에 미치지 못하게 하는 큰 원인

이 되어 왔다.

이는 교육의 부분을 차지하는 ‘학교교육’에서도 외는 아니다.

따라서,디자인 문가 양성 교육은 학이나 문기 에 맡기고,유아나 ․ 등학교

에서는 미 안목을 가지고 행복한 삶을 할 수 있는 태도를 가르쳐야 한다.즉,시민

으로 살아가는데 필요한 기본소양을 얻을 수 있도록 가르치는 곳이 되어야 함이다.

이에 본 연구는 자아인식능력과 환경에 한 인식능력이 격히 발달하게 되는 시기의

학교 디자인교육에 하여 살피고,문제 을 악하여 디자인교육의 개선방안을 제시

하 다.

이를 하여 련자료를 통한 디자인교육의 변천과정을 되돌아보고, 재 진행 인 제

7차 교육과정과 채택된 7종의 미술교과서,교수-학습지도안을 상으로 디자인이 차지하

는 역별 비 과 내용,이론과 실습의 비 을 조사․분석 하 다.
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발 사례로 학교 미술과 교육과정에서 디자인교육의 목 과 의의,나아가야 할 방향

성을 고려한 각 역별(기 디자인,시각디자인,산업디자인,환경디자인)수업모형을 제

시하 다.

우리의 실 변화에 보조를 맞춘 발 된 교육방향 제시는,미래의 디자인교육이 보다

바람직하게 지향하여 나아가야 할 방향과 사회가 진정 요구하는 창조 소양을 갖춘 인

재들을 배출하여 뿐 아니라,더 나아가 수 높은 문화 환경 속에서 행복한 삶을

하는 데 거름이 될 것이다.※

※ 본 문  2009  8월 주 학  학원 원회에  학 사학  문
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Ⅰ.서 론

1.연구의 필요성

사회에 있어서 디자인 정보의 보편화는 인간의 표 욕구와 더불어 시

의 흐름에 맞물려 거 한 수요를 만들어 내고 있다.결국 일상과 한 연 을

갖는 디자인은 문가뿐만 아니라 구나 할 수 있고 할 수 있는 분야가 되었

으며,언제나 아름다움을 추구하는 인간의 기본욕구와 삶에 요한 한 부분이 되

었다.이에 우리는 디자인교육을 통해 디자인의 요성을 인식하게 하고, 시

가 요구하는 개성 있고 창의 인 디자인 능력을 함양하게 될 인간을 육성하여

야 한다.

그러나 디자인의 요성을 강조하면서도 아직도 여유 있을 때나 할 수 있는 부

가 인 장식행 정도로만 인식하는 것이 우리의 실이고,이러한 실로 인하

여 디자인교육 한 미술교육의 틀 안에서 기술교육 차원으로만 이루어지고 있

다.

특히 우리나라는 근 를 거치면서 일본으로부터 일방 으로 주입식 교육방식과

내용들이 수용되어졌기 때문에 더욱 우리의 실정과 시 ․문화에 맞는 주체 이

며 창의 인 디자인교육이 시 하다고 하겠다.그러나 하루하루가 다르게 변하

는 시 에서도 여 히 순수미술교육과 방법,테크닉에 의존한 디자인교육이 별다

른 변화 없이 이루어져 오고 있다.

이러한 문제 을 인식하고 해결하기 해서는 부분의 디자인교육이 이루어지

고 있는 학교에서의 교과과정과 교육내용의 지침서라 할 수 있는 교과서에 한

재분석이 요구된다.

아직 발달단계에 있는 학생들은 수없이 쏟아지는 지식과 정보를 효과 으로

걸러내며 취사선택 하는데 미숙한 시기이므로,문제를 인식하고 해결하기 한

단력과 창의 인 사고력,그리고 문제해결력 등을 길러 수 있는 효과 인 디
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자인교육의 방향이 설정되어야 한다.그리고 디자인교육의 지도방법은 학생들에

게 디자인에 한 이해와 표 력을 길러주고 그것을 실생활에 활용할 수 있도록

하여야 하며,정서 심미성을 향상시키고 다양한 디자인 표 과 실습 경험들을

통하여 창의성을 길러 수 있어야 한다.

따라서 본 연구는 이러한 근본 인 반성과 재고에 근거하여 학교 미술교과과

정에서 디자인교육의 개념과 가치를 새롭게 인식하고,자아와 환경에 한 인식

능력이 격히 발달하게 되는 시기의 학교 학생들을 한 시 ․문화의 흐름

에 맞는 디자인교육의 실질 개방향을 제시하 다.

2.연구의 방법 범

본 논문의 주요내용은 련 서 과 연구물 등 문헌을 통한 학교 디자인교육

에 한 이론 고찰과 학교 미술교과서에서의 디자인단원 분석을 통한 문제

악 교수․학습 모형 제시 순으로 이루어져 있다.

먼 련문헌을 통한 디자인교육의 변천과정에서 나타난 디자인교육의 개념

목 과 함께 체 인 흐름을 이해하고 디자인교육의 요성을 제시하 다.

그리고 재 시행 인 제7차 교육과정과 교육과정에서 채택․사용된 학교

학년 각7종의 미술교과서에서 디자인교육이 차지하는 비 과 내용,실습과 이론

의 비 ,그리고 디자인교육 안에서의 디자인 역별(기 디자인,시각디자인,제

품디자인,환경디자인)비 과 내용을 분석하 다.

이러한 이론 고찰과 교과서 분석을 통하여 학교 미술교과에서 디자인교육

의 실과 문제 을 알아보고 이를 토 로 한 학교 디자인교육 개선,교수․학

습 모형을 디자인 역별로 제시하 다.

본 연구를 한 역별 구분은 재 가장 많이 사용되고 있는 디자인 분류표를

참고하여,디자인의 가장 기본이 되는 기 디자인(색채와 형태구성),시각을 심

으로 한 시각디자인(그래픽, 상,포스터, 고,편집,C.I.P,캐릭터,일러스트

이션,픽토그램),생활에 필요한 제품 도구를 생산하는 제품디자인(공업,공 ,
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목공 , 속공 ,도자공 ,가구,패션,염직디자인),인간생활과 환경공간을 보

다 합하게 하는 환경디자인(실내,디스 이,조소․조각,무 ,주거환경)으로

한정하 다.
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Ⅱ.디자인교육의 이론 배경

1.디자인에 한 이해

1)디자인의 개념과 가치

지 의 세계는 ‘디자인’을 국가 경쟁력의 요소로,그리고 삶의 행복을 추구하기

한 도구의 하나로 여겨 ‘디자인 진흥’에 정성을 쏟고 있다.

디자인 진흥 종주국으로 오랜 역사를 갖고 있고,디자인 산업의 허 (hub)로 성

장한 국은 ‘굿 디자인(GoodDesign)운동’1) 개,세계 인 디자인 교육기 인

‘왕립 미술학교(RoyalCollegeofArt)’2)운 ,‘디자인 의회(DesignCouncil)’3)를

설치하는 등의 디자인 육성을 한 노력을 해왔고,최근 ‘창의 인 국(Creative

Britain)’,‘멋진 국(CoolBritannia)’이라는 이름 하에 공공 디자인 우선 정책을

펼치고 있다.이러한 국의 디자인에 한 심과 디자인 진흥을 한 노력은

이들을 변하는 시 에 응하고,오히려 앞서 나갈 수 있게 하는 힘이 되었다.

즉,밖으로는 세계 최강의 디자인 수출국으로 상당한 경제 성과를 얻고,안으

로는 국 국민 개개인에게 디자인에 한 가치를 일깨웠다고 하겠다.

이 듯 세계가 주목하는 ‘디자인’이란 무엇인지,디자인의 개념과 가치에 하여

바르게 인식하여야 할 이유가 여기에 있다.

디자인이란 일반 으로 ‘인간생활을 향상시키기 해 계획하고 문제를 해결하는

총체 인 행 ’를 일컫는다.디자인의 본질과 사회 기능 등에 큰 향을 미쳤

던 디자인 교육가 ‘빅터 넥(VictorPapanek)’4)은 ‘디자인이란 우리 생활에서

1)좋은디자인(GoodDesign)을 한 기 을 설정하고 조정하여 을 한 디자인의 수 을 높이고 이

요구하고 기 하는 것보다 더 나은 것을 제공하는데 목 을 둔 운동,(=GD마크제도)

2)런던 왕립 미술학교:1837년 국의 산업디자인 질을 높이기 해 ‘정부 디자인학교’로 출범, 국을 표

하는 디자인 교육기 .

3) 국 디자인 의회(TheDesignCouncil):DTI(DepartmentofTradeandIndustry;통상산업부)산하 국

디자인 진흥기 .국가 디자인정책 사업의 주 리기 으로 정책방향을 최종결정 한다.
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구나 기본 으로 하는 행동의 일환이다’라고 하 고,호주 스 번 국립 디자인

학(SwinburneUniversityofTechnology)의 헬무트(Helmut)교수는 ‘디자인은

아이디어를 가지고 사람들에 의해서 만들어진 모든 것과 사람들이 커뮤니 이션

하는 모든 것을 계획하는 것이다’라고 하 다.

하지만 디자인에 한 범 한 정의는 디자인 역을 과도하게 비 화 시키고,

디자인분야의 문성과 본질을 훼손시킬 여지가 있다고 여겨,문화 부에서는

“디자인이란 인공물에 심미 ․실용 ․경제 ․문화 가치를 부여하기 해

복합 인 요소를 종합하여 특성을 창출하는 지 조형활동”5)으로 구체 인 정의

를 내리고 있다.

사 의미로의 “디자인은 어떤 구상이나 작업계획을 구체 으로 나타내는 과

정을 말한다.특히 디자인은 모든 술과 술교육에서 폭넓게 쓰는 용어이며,

구성이나 표 양식 는 장식을 의미한다.”6) 한,디자인은 동사와 명사로 함께

쓰일 수 있는데, 명사로 디자인은 최종 인 계획,혹은 제안의 형식(도안,모델

이나 다른 표 ) 는 물건을 만들어내기 한 제안이나 계획을 실행에 옮긴 결

과를 말한다.

“디자인이란 용어는 ‘지시하다’,‘표 하다’,‘성취하다’,‘계획하다’,‘창조하다’등

의 뜻을 가지고 있는 라틴어의 데시그나 (Designare)에서 유래하 고 의장,도

안, 그림,의도 계획 설계,구상,착상 등 넓은 시각의 조형계획을 의미한

다.데시그나 의 어원 구조는 ‘de’와 ‘signare’의 결합에 의해 이루어진다.이

어원으로 볼 때 디자인의 의미는 ‘이미 존재하는 기호를 해석해서 새로운 기호를

창조하는 행 ’라고 할 수 있다.이 의미가 우리에게 요한 것은,이것이 디자인

과 인간 삶 사이의 계 방식을 설명해 주는 요한 어원 단서를 제공하기 때

문이다.”7)

4)빅터 넥(VictorPapanek,1927-1999),오스트리아 출생,디자이 의 윤리의식과 사회 책임으로써의

디자인,생태디자인의 개념을 도입하고 실천한 교육자이자 이론가.미국의 쿠퍼 유니온과 MIT를 비롯한

여러학교에서 디자인과 건축,인류학,민속학,문화형태학,심리학,생물학,정시분석학 등을 공부했으며 온

타리오 미술 학,뉴욕 주립 학,로스 아일랜드 미술 학,퍼듀 학 등에서 교수를 역임했다.

5)문화 부(2007),「문화산업백서:연차보고서 2006」,p.463

6) 리태니커 백과사 (EncyclopaediaBritannica)'Design'용어내용 발췌

7)정우석(2004),「 등학교 디자인교육의 방향,미술교육연구논총 제15집2호」,한국교육 학미술교육학회,p.36

김민수(1997),「21세기 디자인 문화 탐사」,솔,p.6

designview.co.kr디자인뷰의 디자인어원에서 발췌
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디자인이란 용어를 설명하는 데에도 해석과 근방법에 따라 다양한 풀이가 되

고 있고,디자인 개념 한 우리의 ‘생활’과 하게 연 되어 시 ․문화의 흐

름에 따라 변화 되므로 한마디로 정의하기 힘들다.특히 정보화시 의 도래와 더

불어 ‘문화와 감성’의 시 로 변화․발 된 지 ,디자인의 패러다임에 커다란

변화가 일어나고 있고 이에 디자인의 역할과 가치가 빠르게 확산되고 있다.따라

서 무엇보다 시 ․문화 흐름에 따라 변하는 디자인의 의미와 가치를 바르게 인

식하고 정확히 읽어내는 것이 요하다.

산업 명 후에의 일반 인 디자인 개념은 수공 제작에 의한 미술공 품

량생산에 의한 제품의 표면을 장식하고 고안하는 행 를 가리켰고,20세기

후에는 기능 인 면과 아름다운 면이 동시에 부합하는 미 인 형태를 창출하는

조형 활동이었다.즉 19,20세기에의 디자인은 ‘아름답게 꾸미는 것’,상품과 서비

스의 심미 인 특성을 부여하는데 머물 고 상품개발의 마무리 단계에서 외 을

꾸미는 소극 인 역할을 담당했다.

“ 사회에서의 디자인은 삶의 의미를 요한 원리로 여기면서 진화하고 있으

며,단지 미화,장식행 의 의 미술행 가 아닌,사회질서를 소통시키고 재생

산하고 경험하고 탐색하는 의미 체계로서 일상 삶의 요한 실천 방식으로 이해

되어야 하는 것이 되었다.단지 물질 인 경제 수단이기에 앞서 우리가 사물과

이미지를 통해 어떤 방식의 삶을 원하는지를 해석해내고 창조해내는 데 여하

는 요한 문화 행 여야 한다는 것이다.”8)

즉,우리가 어떤 인공물을 디자인한다는 것은 단순히 사용에 편리하고 보기에

좋은 물질 수단을 만들어내는 것만이 아니라 우리는 ‘이 게 살아가기로 하자’

라는 삶의 방식을 약속하는 것이라 하겠다.그 기 때문에 디자인은 어떻게 제작

되었는지에 계없이(손으로든 기계로든), 는 어떤 모습을 하고 있는지에 상

없이(옷,제품,그래픽, 고,건물,인테리어,도시 등)즉각 으로 문화 향력

을 행사할 뿐만 아니라,특정 문화를 변하는 상징체가 된다.“디자인은 바로

우리의 일상 삶 자체를 담아내고 규정함으로써 궁극 으로는 문화를 형성시키고

기록하는 요한 역할을 담당하고 있는 것이다.”9)

8)문화 부(2006),「문화산업백서 2005」,p.480

9) 게서(1997),솔,p.11
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결과 으로 디자인이란 시 상황과 문화의 흐름에 따라 변화하는 상 인

의미를 갖지만 우리의 삶과 한 계를 갖는 것으로,단순히 아름답게 꾸미는

것을 넘어 기능을 먼 생각하고 살아가면서 생기는 다양한 문제 들 해결과 새

로운 요구들을 충족해 주는 등 삶의 의미와 행복을 인간에게 주기 한 창조

이며 신 인 활동으로 간주할 수 있다.

2)디자인 역

사회가 변하고 다양하고 복잡한 정보․기술이 쏟아져 나오면서 디자인 분야

간의 경계가 모호해 지고 있다.그러나 디자인 역을 정리하기 하여 각 역

간의 교차하는 부분들이 있음을 감안하고 분류를 하면,일반 으로 기 디자인

(BasicDesign),시각디자인(VisualDesign),제품디자인(ProductDesign),환경디

자인(EnvironmentalDesign)의 네 역으로 나 수 있다.

▪ 기 디자인은 디자인의 가장 기본 인 것으로 다른 역에 응용할 수 있는

기능,형태,색채,구조 등의 것을 포함하며,형태구성과 색채구성으로 분류된다.

▪ 시각디자인은 시각 인 기호나 형태에 의해 내용을 달하는 디자인으로,

상, 고,편집,포장,타이포그래피,일러스트 이션,캐릭터디자인 등을 포함하

는 매우 포 인 분야이다.

▪ 제품디자인은 산업의 생산성과 계하여 량생산이 가능한 디자인을 일컬

으며 속․도자․목공 디자인과 가구디자인,패션디자인 역을 포함한다.

▪ 환경디자인은 자연 생태계의 질서를 잘 유지하면서 동시에 쾌 한 생활을

할 수 있는 환경을 계획․설계하는 것을 목 으로 하는 디자인으로,넓은 의미로

는 도시계획,건축,조경,정원 등의 엑스테리어 디자인(exteriordesign)과 ,실내

계획,디스 이 등의 인테리어 디자인(interiordesign)으로 분류할 수 있다.

재 가장 많이 이용되고 있는 분류표로서는 ‘한국디자인진흥원<그림 1>’10)과

‘EBS지정교재 컴퓨터그래픽스<그림 2>’11)에서 분류하여 나타낸 분류표가 있다.

10) 한 진흥원, 

11) 우석진(2001),「컴퓨터그래픽스」, 진닷컴(주),pp.22-23
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그림 1.‘한국디자인진흥원’의 디자인 분류표

한국디자인진흥원 디자인 분류표에 의하면 디자인은 크게 산업디자인과 건축디

자인으로 분류되고,시각디자인과 제품디자인,환경디자인이 산업디자인에 속하

고 있다.기 디자인은 따로 명명되어 분류돼 있지 않으나 디자인이란 의미 안에

내포되어 있는 것으로 여겨진다.

그림 2.‘EBS지정교재 컴퓨터 그래픽스’의 디자인 분류표
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EBS지정교재 컴퓨터그래픽스의 디자인 분류표에 의하면 한국디자인진흥원의

디자인 분류표와 같이 시각디자인과 제품디자인,환경디자인이 산업디자인에 속

하고 있고,디자인은 크게 산업디자인,건축디자인,의상디자인,공 로 분류되고

있다.공 와 의상디자인이 제품디자인에 속하지 않고 있는 이 의 분류표와

의 차이 이라 하겠다.

2.디자인교육의 목 과 의의

환경문제와 다양성이 증 되는 새로운 시 를 맞아 디자인은 국가경쟁력을 높

일 수 있는 수단만이 아니라 건강하고 행복한 인간사회 구 을 한 요 요소

로 자리하게 되었고,디자인에 한 인식의 변화와 가치의 증 에 따라 세계가

디자인에 주목하고 다각 인 연구를 실시하고 있다.특히 디자인교육 분야에

한 심이 집 되고 있으며 이는 교육을 통해 변화하는 사회에 응하며 앞서나

갈 수 있는,창의성을 지닌 인간으로 형성시켜 주어 행복한 삶을 하여 주는

데 목 이 있다.

데이비드 스터(DavidCaster) 국디자인카운슬(DesignCouncil)원장은 “디자

인 강국의 석은 정교하고 과학 인 디자인교육이라고 강조하고,그들이 추구하

는 디자인교육의 목표는 국 리자들이 세계에서 가장 디자인을 잘 활용하

는 유 (bestuser)가 되도록 하는 것이라며,그런 인식을 사회 으로 뿌리내리는

지름길이 바로 교육”12)이라고 설명했다.

일 이 스칸디나비아 제국에서 디자인 기 교육의 틀을 잡아 왔으며, 국은

․ 등학교의 일반 교육과정에도 디자인의 개념 도입이 필요함을 인식하고

1988년부터 디자인을 정규 교육과목으로 채택해 5살부터 14살까지의 학생들이

디자인을 필수과목으로 이수하고 있다. 한 국을 비롯한 미국,이탈리아 등의

디자인선진국에서 다양하고 창의 인 방식의 교육커리큘럼에 한 연구 한

극 으로 펼치고 있다.그 로,미국 크랜 룩(Cranbrook) 학의 매코이

12)김미리(2008.01.04.기사내용 발췌),“디자인․산업 연계 실용 교육 필요”,조선일보
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(MichaelMcCoy)교수가 1970년 부터 주창한 ‘인간 환경과 디자인’교육 로그

램과 이후 개발된 ‘K-12 로그램’13),이탈리아의 디자이 인 ‘루노 무나리

(BrunoMunari)’14)의 ‘놀이를 통한 조형교육’등의 의욕 인 활동들은 이미 잘

알려져 있다.

이 듯 디자인 선진국들은 자라나는 세 에 한 체계 인 디자인교육에 각별

한 심을 쏟고 있다.그것은 “탄탄한 기 교육을 받은 미래의 주역들이 장차 다

양한 문인으로 성장했을 때 사회 체가 디자인에 한 보편 이해를 바탕으

로 보다 긴 한 력 계에서 디자인 문화를 꽃피울 수 있을 것이라는 확신 때

문이며,그 효과 면에 있어서도 사회구성원의 일부를 상으로 하는 문

교육보다 훨씬 크고 근본 인 것”15)이기 때문이다.

진정한 교육이란 어느 특정한 상황만을 한 ‘훈련’이 아니라,어떠한 상황과 조

건하에서도 스스로 문제를 해결해 낼 수 있는 창조성을 기르는 것이 되어야 한

다.이는 문제해결을 통한 단력․사고력 증진,창의력 개발 등을 목 으로 하

는 디자인교육에서는 더욱 실히 요구되어지는 사항이라 할 수 있다.

디자인교육은 19세기 에서부터 인간생활의 문제로 요하게 거론되어 왔고,

디자인을 통해 국가발 인간의 삶과 문화를 향상시키는 디자인시 로 개

되고 있는 시 에서는 다양성,통합성,명확한 철학이 있는 창의력 심의 교

육이 요구된다.우리나라 디자인교육의 문제 으로 거론되는 ‘기술교육’차원의

문가 양성교육이 아닌,‘인교육’으로서의 에서 교육이 이루어져야 한다.

“디자인교육은 문화의 풍부한 의미들이 문화 내에서 역사 과정을 통해

어떻게 생성되고 소통되는지에 주목하기 한 교육 담론과 로그램을 학생들

에게 제공해야 한다.단지 기술 인 방법과 테크닉에 의존한 기존의 감각 실기

주의 교육형태만으로는 문화 내의 생산과 소비를 둘러싼 생생한 문화

의미를 해석해내고 디자인에 반 할 수 없는 것이다.”16)다시 말하면,디자인교

육은 과거 산업시 의 아름다움과 유용성을 목 으로 한 기업의 생산과 소비에

13)K-12 로그램:유치원에서부터 고등학교까지의 일반교육,‘디자인을 기 로 한 교육’의 이론 틀

14) 루노 무나리(BrunoMunari,1907-1998),근 이탈리아 디자인의 형성기를 표하는 작가,회화․조

각․디자인․건축․어린이 조형교육 등 다양한 역에서 활동,이탈리아 디자인 발 에 추 역할을 함.

15)박인석(2001),「디자인,세상을 비추는 거울」,pp.184-185

16)김민수(2002),「김민수의 문화디자인」,p.258
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이르는 활동을 충족시키기 한 기술만을 가르치는 역할에서,모든 의 정신

,물질 인 욕구를 조화 있게 충족시켜 인간다운 삶의 질을 고양시키는 교육으

로의 환이 필요하다.

3.디자인교육의 변천과 특징

우리나라 디자인교육은 별도로 디자인교과가 설치되어 있지 않고 미술교과 내

에서 이루어지므로 미술과 교육과정에 나타난 디자인교육의 변천과정 주로 기

술하 다.

본고를 서술하기 해 「한국디자인 100년사」박암종17),「한국미술교육사」박휘

락18),「한국디자인교육의 실태조사 연구」한국직업능력개발원19),「디자인문화와

생활」경노훈․윤민희20),「디자인교육의 러벌리제이션」정향진21),「제5차 국민

학교/ 학교/고등학교 교육과정」문교부,「제6차 국민학교/ 학교/고등학교 교육

과정」교육부,「제7차 등학교/ 학교/고등학교 교육과정」교육부22)가 연구한

내용을 심으로 발췌․서술하 다.

우리나라 미술과 디자인교육의 변천과정의 개 은 다음과 같다.

국내에서 디자인이라는 개념의 도입의 시 은 개항 이후로 설정하는 경향이 많

다.조선조 후기인 18세기 말은 상공업의 발 이 도시상인의 자본축 과 시장의

융성을 진하 고 도시상인의 자본 형성과 함께 19세기 말 근 자본주의 형성

에 따른 산업화의 태동기라고 볼 수 있다.이 시기에는 특히 한국 공 의 새로운

17)박암종(1995),「한국디자인 100년사(2)」,월간디자인207호,pp.186-187

18)박휘락(1998),「한국미술교육사」, 경,pp.214-254

19)이수경 외(1998),「한국디자인교육의 실태조사 연구」,한국직업능력개발원,pp.20-24

20)경노훈․윤민희(1999),「디자인문화와 생활」,pp.230-233

21)정향진(2001),「디자인교육의 러벌리제이션」,경기디자인 회,p.21-24

22)「제5차 국민학교/ 학교/고등학교 교육과정」(1987),문교부

「제6차 국민학교/ 학교/고등학교 교육과정」(1992),교육부

「제7차 등학교/ 학교/고등학교 교육과정」(1997),교육부
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국면을 가져왔으며 이후 18세기 말 이래로 산업화되는 과도기 인 상황에서 한

국의 통공 품은 디자인과 목되어 갔다.

디자인 용어가 사용된 것은 1930년 이후 주로 의복에 계되어서 고,일상생

활에 사용되기 시작한 것은 해방 이후 다.용어의 의미 그 사용이 자리 잡아

가면서 개념의 디자인교육이 시작된 것은 일반 으로 1960년 반부터

라고 할 수 있다.

디자인교육은 갑오개 (1894-1896)이후 근 교육 제도를 갖추면서 미술교과

의 부분으로 이루어졌다.18세기의 디자인교육은 ‘의장화’,‘고안화’,‘용기화’라는

명칭으로 문양 심의 단순한 디자인교육에 불과했으나 갑오개 이후부터 한국

의 디자인교육이 태동되었다고 할 수 있다.이후 일제 식민지 시 에는 최 의

미술교과서라 일컫는 <도화임본>과 <도화교과서>를 인가하여 사용하 고,디자

인과 련된 내용으로는 설계와 제도 등이 다소 포함되어있기는 하 지만 부

분 서양화 화풍의 주의 교육내용이 다루어졌으며 일본의 조선총독부의 제재로

인하여 자주 이고 계획 인 디자인교육이 이루어질 수 없었다.

즉,일제 식민 통치하에서의 디자인교육은 다른 분야와 마찬가지로,자연발생

으로 필요에 의해 생겨나 단계별로 틀을 잡아가지 못하고 단 과 무조건 도입

에 의한 강요의 형태 다고 하겠다.

이후 복과 한국 쟁을 거치면서 발달된 미국의 물질문명과 디자인의 요

소들이 유입되었고,이로 인해 의 소비취향과 디자인에 한 의식의 변화가

이루어졌으나 제 로 된 디자인교육의 틀을 갖추지 못함으로 인하여 일본의 식

민지 인 경향의 디자인에서 크게 벗어나지는 못하 다.

하지만,1950년 후반부터 디자인 문교육이 시작되는 등의 노력이 시작되었

고,1960년 의 경제개발계획과 함께 디자인 정책이 정부 주도하에 이루어져 한

국 디자인 포장센터가 개 되고,디자인교육과 시가 정부에 의하여 주 되었

다.그리고 해외연수 탐방을 통해 서독이나 일본으로부터 교육자를 빙하여 디

자인교육에 많은 기여를 하 다.

(1)교수요목기의 디자인교육(1946-1954)

“8․15 복으로 일제에 의해 행하여지던 모든 식민 통치 활동은 사실상 종결되

었으나 6․25 쟁 미군정이 교육과정과 교과에 한 내용을 할하게 되면서
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우리나라 교과서 편찬․발행의 모든 것을 리하 다.”23)교수요목기 이 의 디

자인교육은 ‘의장화’와 ‘문양’에 의존한 단순한 교육이었고,교수 요목기의 디자인

교육은 여러 가지 국내외 상황으로 인하여 정체기로 볼 수 있으나 명칭 면에

서는 ‘공작’,‘도화’,‘습자’를 통합하여 ‘미술’로 바 는 변화가 있었다.그리고 이

시기에는 일본의 잔재를 청산하고,민족 의식과 정신을 바탕으로 한 새로운 교

육을 추구하기 한 교육 개 운동으로 ‘새 교육 운동’이 일어났으며 존 듀이(J.

Dewey)의 사상에 바탕을 둔 진보주의 교육사상을 우리의 실정에 맞추어 받아들

이려 하 다.미술과에서도 이러한 흐름에 맞추어 아동 심교육과 생활 심교육

을 용하려 하 으나 실제 수업은 임화,정물,풍경 등을 그리는 도화가 심이

되었고,수공은 종이 기나 공작을 심으로 이루어졌다.그러나 이 시기는 미술

교육을 포함한 반 교육이 부재상태 다.

(2)제1차 교육과정기의 디자인교육(1954-1963)

이 시기는 디자인교육의 모색기라 할 수 있다.각 학교의 교육과정이 갖추어

지면서 디자인교육 부문도 체제,내용,방법 등을 모색하기 시작하 다. 등학교

에서는 ‘그림그리기’역에서 색채 배열 환경 미화의 내용을, 학교에서는

‘표 교재’역에서 의장,배치,배합의 내용을,고등학교와 사범학교에서는 ‘그

리기’역으로 의장,색채,생활 미화 등의 내용을 취 하 다.

도안,제도 등 실제 디자인 제작 련 내용과 특히 ‘생활의 미화’ 역이 독립

되어 제시된 것이 특징 이며,고등학교 단계에서 직업 흥미와 기능이 일반 목

표에 포함되어 있음을 알 수 있다.즉 제1차 교과과정은 미술에서 도입된 생활․

경험 심의 교육 이념이 도입되면서 미술교과는 과거의 추상 이고 이론 인

면에 치 되었던 교육을 바로잡기 해 교육내용을 일상생활 속에서 선정하 다.

“미술교과에서의 디자인분야는 총31쪽 분량 디자인분야는 3쪽으로 9.7%의

비 을 차지하 다.”24)

하지만 미술 교과 반에 걸쳐 교재들이 체계성이 없고 내용도 정선되지 못한

채,지도되었던 것으로 보인다.

23)한국교과서 연구재단(1998),「한국교과서 목록작성 그 수립방안에 한 연구,연구보고서98-3」,한국

교과서 연구소,p.9

24)유경채․박종환(1963),「 학교 미술2」,홍지사,
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(3)제2차 교육과정기의 디자인교육(1963-1973)

이 시기에 이르면 디자인교육은 어느 정도 체계성을 갖춘 정착기에 어든다.

비로소 미술과에 ‘디자인’이란 명칭으로 역이 설정되고,교육과정에서도 정식으

로 사용되었으며,산업발 과의 련성이 명시되었다.

미술교과에서는 경험주의 교육과정을 고려하여 소비자와 생산자의 경제 순환을

스스로 향유하는 인간교육과 민주사회의 일원으로 갖추어야 할 창의력과 과학

인 사고를 강조하 고, 역체계는 묘화,조소,디자인,공작,도법으로 미술교육

의 역을 결정함에 따라 교과 심 교육과정시기의 표 교재,이해교재,기능숙

련의 교재로 나 는데서 오는 복을 피하도록 하여 표 활동에 많은 을 두

었다.1960년 반부터 정부 수 에서도 디자인에 한 심이 고조되어 갔는

데,청와 에서의 한국공 기술연구소의 설치와 한민국상공미술 개최 등의

를 들 수 있다.이러한 것은 1950년 의 공 개념이 디자인 개념으로 발 된

것을 의미하기도 한다.

“미술교과에서의 디자인분야는 총36쪽 분량 디자인분야는 6쪽으로 16.6%의

비 을 차지”25)하 고, 반 으로 이 시기는 국가․사회 요구에 부응한 디자

인계의 발 과 함께 보통교육의 디자인 교육도 상당한 발 을 보아 확실히 정착

단계에 놓인 시기 다고 하겠다.

(4)제3차 교육과정기의 디자인교육(1973-1981)

이 시기는 미술교과교육을 소홀히 취 하는 경향,국가발 추세에 부합되는 목

표 내용선정의 필요성,기술 교과와의 내용 복으로 인한 명확한 구분 요구

등의 문제 을 고려하여 학문 심 교육과정을 받아들여 내용의 체계와 구조를

세우려는 움직임이 있었던 성장의 시기 다.국가 산업 발 을 한 필연 인 사

회의 요구에 따른 디자인계의 움직임은 문디자인교육의 활성화 선진 디자

인교육의 내용과 방법의 도입을 발시켜 디자인교육의 사상에 근거한 디

자인교육이 시작되었다.그리고 디자인과 공 가 분리되어 디자인교육의 독립성

이 어느 정도 확립되기 시작했다.

“미술교과에서의 디자인분야는 총48쪽 분량 디자인분야는 6쪽으로 12.5%의

비 을 차지”26).하 고, 체 으로 체계 있고 상세한 내용의 교육이 이루어졌다.

25)이 상(1966),「 학교 미술2」,삼화출 사
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(5)제4차 교육과정기의 디자인교육(1981-1987)

제4차 교육과정은 제3차 교육과정의 학습량 과다,학습하기 어려운 교육내용,

교과목 주의 분과교육,기 교육 일반교육의 소홀, 인교육의 미흡 등을 문

제 으로 지 하면서 인교육을 강화하는 것을 목 으로 하여 교육과정이 개정

되었다.구체 으로 디자인교육은 시각 리터러시(literacy)로서의 ‘시각학습’과 디

자인과정으로서의 ‘문제해결학습’에 을 맞춰 나아가게 되었다.그리고 이 시

기부터 디자인 역에 한 분류가 교과서에 제시되었다.

디자인교육을 통한 창조성 함양과 디자인의 이해와 감상 부분이 목표에 반 되

고 있으며,공 를 디자인 역에 다시 포함시키고 있음을 알 수 있다.

“미술교과에서의 디자인분야는 총44쪽 분량 디자인분야는 16쪽으로 36.3%의

비 을 차지”27)하 고,1970년 (제3차 교육과정기)에 등학교의 ‘디자인’과정에

서 다루어지던 조형원리에 한 지도요소들이 본 과정기에서는 등학교로 상향

조정되어 다루어졌다.

(6)제5차 교육과정기의 디자인교육(1987-1992)

각 학교 별 제5차 교육과정에 따르면,이 시기는 조형 기 교육을 기본으로

실용성과 심미성을 추구하는 디자인교육의 본격 인 출발 단계라고 할 수 있다.

제4차 교육과정의 내용과 유사성을 가지고 있으며 조형능력,감상능력 자체보다

감성 인간성 육성을 강조하 다.

미술교과서의 역체계는 회화,조소,디자인,서 ,감상 역으로 제시하 다.

미술교과서에서 “디자인 활동을 통하여 조형감각을 익히고 목 에 맞게 표 하

는 능력과 태도를 기른다.”라고 한 것처럼 디자인을 조형활동의 한 역으로 구

분하여 장려하고 있다.

“미술교과에서의 디자인분야는 총50쪽 분량 디자인분야는 16쪽으로 32%의

비 을 차지”28)하 고,형과 색의 비를 살린 구성, 달에 필요한 디자인,환경

에 필요한 디자인,생활에 활용되는 물건과 련된 활동을 지도하 다.

26)문교부(1979),「 학교 미술2」,서울 학교 미술 학 1종도서 연구개발 원회

27)윤명로․엄태정․정시화(1984),「 학교 미술2」,삼화서 주식회사

28)임 진(1990),「 학교 미술2」,교학사
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(7)제6차 교육과정기의 디자인교육(1992-1997)

교육부에서 고시한 각 학교 별 제6차 교육과정에 의하면,이 시기의 디자인교

육의 특징은 미술과 교육내용인 미 체험활동,표 활동,감상활동 미 체험

활동에서 발견된다.이 활동에서는 생활 속에서 미 상을 발견하고 지역사회

의 다양한 조형물과 생활과의 련을 생각하도록 하고 있다.그러나 교육과정에

서 디자인을 명시하지 않음으로 인하여 디자인 단원이 사라지고 꾸미기와 만들

기 단원 안에 제5차 교육과정 내용을 부분 으로 수정하여 다루고 있으며 교육

과정에도 없는 디자인교육이 시작되었다.

“이 당시에는 문자와 마크,의사 달의 시각화,달력만들기,포장디자인,아름다

운 건물 등 산업과 련된 내용을 주로 교육하 으며,특히 학교 단계에서는

창의 발상을 강조하 다.”29)

(8)제7차 교육과정기의 디자인교육(1997- 재)

1997년에 고시된 제7차 미술과 교육과정에 의하면,미술과에서는 상상력,창의

력,비 사고를 길러주는 다양한 동기유발을 통해 주제,표 방법,조형요소와

원리,재료와 용구에 한 체계 인 탐색과 능동 이고 창의 표 등을 강조하

고 있다. 등단계에서는 기 능력의 함양, 학교 단계에서는 상의 심미성을

근거로 하여 활용 방안을 탐색하고 창의 표 의 기 를 마련하도록 하고 있다.

디자인 련 내용은 생활과 미술에서 분류하여 만들기와 꾸미기라는 제목으로 교

육이 이루어지고 있고 만들기에는 공 와 디자인의 내용을 3차원 조형연구를

심으로 다루며,꾸미기에서는 포스터와 같은 그래픽 디자인과 실내 환경디자인

등의 내용을 다룬다.특히 변하는 시 상황에 맞추어 정보화,산업구조의 변

화 국가 경쟁력의 강화가 제시되고 상당부분 첨단기술의 발달 국가 경쟁

력을 높일 수 있는 디자인교육의 요성이 부각되었다.

그리고 사회변화의 주기가 속도로 단축되고 다양한 이해 집단의 교육 요구

가 발생하는 시 에 이러한 교육 요구들을 반 하기 해 2007년 제7차 교육

과정의 부분․수시 개정이 되었는데,제7차 개정 교육과정에서도 7차 교육과정과

마찬가지로 개성,창조,정서교육을 강조하면서 시 의 흐름에 맞는 디자인교육

을 요하게 인식하고 있다.

29)임 진(1996),「 학교 미술2」,교학사,p.34
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Ⅲ. 학교 미술에서의 디자인교육

1. 학교 미술과 교육과정에서의 디자인 역

학교 미술과 교육과정에 한 반 인 설명과 더불어, 재 사용되는 학년별

7종의 학교 미술교과서에서의 디자인 역에 하여 분석․정리하 다.

1)미술과 교육과정 이해

우리나라 디자인교육은 미술교과 내에서 이루어지므로 미술과 교육과정에 한

반 인 이해가 요구된다.이에 미술과 교육과정의 목표와 내용구성,강조 에

하여 조사․요약 하 다.

“미술 교과 교육은 주 의 시각 상에 한 심과 애정을 가지고 이를 세

심하게 찰하거나 바로 꿰뚫어 으로써 그 본질과 미 특성을 발견하고 이해

하며 즐기는 심미 태도를 길러 다. 한,학습자 개인의 자유로운 상상력,독

창 인 생각,개성 인 표 력 등을 바탕으로 시각 문화에 한 가치를 평가하

고, 단하는 비 사고력을 향상시킨다.”30)

우리나라는 미술 교과 교육이 추구하는 목 달성을 한 노력으로,미술과 교육

과정을 사회 ․학문 요구,학습자 요구를 토 로 하여 기 능력배양과 기법을

시하는 시기를 거쳐 인교육과 창의성,미술 문화 가치 단을 한 사고를

강조하는 지 의 시기까지 다양하게 변화․개정 하 다.

이러한 미술과 교육과정에서 요구하는 능력과 태도는 체험하고 표 하고 감상

하는 유기 인 활동을 통해 효과 으로 길러질 수 있다.따라서 “교육과정이 바

탕이 되는 교과서의 편찬방향은 다양한 미 체험 활동이 제시되고,창의 사고

와 비 사고 능력을 배양할 수 있도록 구성,학습해야할 내용과 과정을 명료

하고 친 하며 다양한 개 체제로 제시하고,실생활 경험을 주제로 역간의 통

30)교육과학기술부(2008),「 학교 교육과정 해설(체육,미술,음악),p.198
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합 제재 활동으로 조직한 자료가 되도록 제작하여 미술수업에서의 동기유

발에 극 활용할 수 있도록 하 다.”31)

미 체험,표 ,감상으로 이루어지는 미술교과 내용 역에 한 내용은 다음

과 같다.

“미 체험 역은 우리 생활환경 주변에 펼쳐진 자연과 조형의 세계가 지니는

아름다움을 찰을 통하여 발견하고,자연과 연 된 일상생활 속에서 미술이 어

떤 향을 끼치고 있으며 활용되고 있는지 알아보도록 구성”32)하 고,“학습자의

수 을 고려하여 자연과 시각 문화 환경에 한 탐색,탐구,이해, 단 등의 학

습 활동을 개한다.이 역은 학습자의 감각 인 체험을 통하여 계를 인식하

는 사고와 비 인 안목을 형성하는 단 과정을 체계 으로 경험할 수 있도록

하는 학습경험을 제공한다.”33)

“표 역은 다양한 동기 유발을 통해 표 의지를 북돋아주고 주제,표 방법,

조형 요소와 원리,재료와 용구 등의 표 요소와 표 계획,수행,반성 등의 표

과정,표 의 확장에 한 체계 인 탐색과 자기 주도 인 표 활동으로 느

낌과 생각을 창의 으로 나타나게 하는 것을 목 으로 한다.이 역의 지도는

평면과 입체가 지니는 각각의 차이 과 특징을 강조하여 표 주제와 목 에 알

맞은 다양한 방법을 탐색하여 제시하며,이를 효과 으로 응용하여 학습자들에게

합한 방법을 선택하여 나타낼 수 있도록 한다. ,표 활동과 다른 역을

련짓는 용 능력과 태도에 이르기까지 각 단계에 합한 학습 경험을 제공한

다.”34).

“감상 역은 미술작품을 비롯하여 시각 문화 환경에 한 미 반응이나 단

을 토 로 비 사고력을 기르며,문화유산을 미학 ,역사 으로 이해하고 자

심을 길러 통 미술 문화의 세계화에 기여하게 하도록 함을 목 으로 갖는다.

발표나 찬․반토론,연구 보고서의 작성,자기 작품평가서와 동료 작품 평가서의

기록을 비교,검토하여 종합하는 등 다양한 수업 방법을 활용해 보는 것도 바람

직하다.”35)

31)경상북도교육연수원(편)(2007),「 등신규교사임용 직무연수:체육/음악/미술/기술/가정/특수」,pp.117-118

32) 정상윤(2007),“ 학교 미술교육과정에서 디자인단원에 한 연구”,원 학교 석사학 논문,pp.19-24

33) 교육과학기술부(2008),「 학교 교육과정해설(Ⅳ)(체육,음악,미술)」,pp.198-200

34)교육인 자원부(2007),「 ․ 학교 교육과정」,p.333
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최근 제7차 교육과정이 개정되면서 미술과 교육과정에서는 미술활동을 통해 달

성하고자 하는 목표로 ‘미 감수성’,‘창의 표 능력’,‘비평 능력’,‘미술문화를

향수 할 수 있는 능력과 태도’를 제시․강조하 다.

2) 학교 미술과 교육과정

학교 단계에서는 등학교 단계에서 익힌 기 지식과 기능,태도를 주변의

상황에 용해 으로써 자신이 배운 기 가 어떻게 활용되고 어떤 의미를 가지

는지를 경험하게 된다.이를 해 미 체험에서는 생활 속에서 자연을 비롯한

다양한 시각 환경의 종류와 역할을 탐색하여 미술의 기능과 역할을 찾아보고 미

술에 한 이해를 확장시키도록 한다.그리고 미술의 개인 이고 사회 인 문제

를 생각해 보며 해결방안을 찾아보는 것을 강조하 다.

표 에서는 다양한 재료와 다양한 방법과 주제에 한 근을 통해 다양한 시

각을 갖게 하고 스스로 자신의 표 방법을 모색하게 하는 일이 요하다. 미

술경험을 생활과 연결하여 조형 문제를 해결하는 것을 강조하 다.감상에서는

등학교에서 익힌 미술 지식과 개념 등이 사회 으로 가지는 의미를 이해하고

비평할 수 있는 것을 강조하며,미술 작품을 사회 ,역사 맥락에서 해석하고

미술문화의 의미를 이해하도록 한다.“특히 이 시기에는 자기와 다른 사람의 작

품을 비평할 수 있는 인식을 갖게 됨에 따라 자신감이 없어지는 경우가 있으며

자기의식이 다시 강조되므로,미술표 에 한 거부감을 느끼지 않게 하고 자신

감을 상실시키지 않도록 주의를 기울여야 한다.”36)

“학교 미술교육의 기본 방향으로 기 교육,활용교육,가치 교육의 세 가지를

제시하여 학년 군별 지도 목표를 설정할 때 근거가 되도록 하 는데, 학

교에서는 미술의 활용을 심으로 교육하되 기 교육과 가치교육을 함께 고려하

여 운 하도록 한다.

학교 미술과 교육의 수업시수는 주당 1,2학년은 1시간, 3학년은 2시간으

로,6차 교육과정에 비교해서 변화가 크기 때문에 더욱 더 체계 인 학습내용 선

정이 필요하다.”37)(표 1,표 2,그림 3참고)

35) 게서(2008),교육과학기술부,pp.198-200

36) 성수(2006),「교과교육학&미술교육학」,p.295

37) 게서(2008),교육과학기술부,pp.203-208
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목표

㉠ 생활 속에서 미술의 다양한 기능과 역할을 이해한다.

㉡ 목 과 의도에 맞게 표 을 계획하고 용한다.

㉢ 미술 작품을 맥락 으로 해석하고 미술 문화의 의미를 이해한다.

역 학교

미 체험

(1)자연환경

자연환경과 시각문화 환경의 조화에 하여 이해하기

(2)시각문화환경

시각문화환경의 기능과 역할을 이해하기

표

(1)주제표

주제의 특징과 목 을 효과 으로 표 하기

(2)표 방법

여러 가지 재료와 용구,표 방법을 사용하여

주제를 효과 으로 표 하기

(3)조형요소와 원리

조형요소와 원리를 활용하여

주제의 특징과 목 을 효과 으로 표 하기

(4)표 과정

표 의도에 알맞은 표 과정을 계획하기

감상

(1)미술작품

미술작품의 사회 ,문화 의미를 해석하고 감상하기

(2)미술문화

미술문화의 기능과 역할을 이해하기

표 1. 학교 미술과 교육과정 내용 체계

표 2. 학교 미술과 교육과정 목표
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그림 3.학교 미술교육의 방향과 학교 방향

3) 학교 미술교과서 디자인 역 분석

“한국의 교육에서 교육과정은 형식 으로는 학교교육과 련된 교육의 내용과

방법을 규정하는 일종의 헌법 성격을 지닌 것이고,교육과정의 내용을 충실히

반 하고 있는 것이 교과서이다. 부분의 경우에 교과서는 교실수업의 주된 참

고 자료이며,교사는 교과서의 내용을 심으로 수업에 임하게 된다.물론 경우

에 따라,교사는 교과서 내용과 직 으로 련된 것이 아니라 하더라도 자신의

교육 의도에 따라 수업내용을 구성할 수 있지만 이 경우에도,교사는 교과서의

진도와 내용을 고려하게 될 것이다.”38)이는 곧 학습내용의 토 가 되는 교과서

내용 설정이 얼마나 요한지를 의미하는 것이다.

미술교과서는 교육과정에 맞는 교수․학습 운 의 지침이 되고 학생들에게 미

감수성과 창의 인 사고력,미술에 한 반 인 이해와 활동을 반성하고 정

리하는 기 을 제시해 주는 역할을 한다.특히 미술교과서는 타 교과서에 비해

시각 인 학습자료 제시가 많은 부분을 차지하고 있기 때문에 학생들이 단순히

모방․재 하는 식의 수업이 진행되지 않기 한 신 한 시작의 선택,각 수업

주제에 알맞은 교수․학습 방법이 요구된다.

이에 본 논문에서는 학교 디자인교육 황을 알아보기 하여 제7차 교육과

정에서 채택․사용되는 학교 1,2,3학년별 각7종(총21권)의 학교 미술교과서의

디자인 역을 분석하고,분석을 토 로 디자인교육의 문제 에 따른 개선방안과

38)조 달(2001),「한국 등학교 교실수업의 이해」,p.23
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분류 1 2 3

미 체험

-자연의 아름다움

-자연에서 조형으로

-생활 속의 미술

-자연과 생활 속의 색채

-자연 환경을 닮은 조형물

-미술의 활용

-생활과 색채

-쾌 한 생활 환경

-미술과 문화

-생활 속에 깃든 아름다움

-미래와 환경 미술

표

-우리학 함께 꾸미기

-선으로 그리기

-다양한 표 기법

- 으로 기

-정물의 표

-사물을 새로운 으로

-생활 주변의 풍경

-수묵으로 그리기

-일상생활의 표

-꿈과 상상의 세계

-재미있는 동물의 세계

-입체로 나타내기

-색의 기본

-형태의 찰과 단순화

-문자의 역할을 하는 그림

-일러스트 이션

-생활 용품 만들기

-흙과 불의 조화

-생활 속의 서

-친근감 있는 사물의 표정

-정물의 표

-풍경 그리기

-다양한 인물의 표

-먹과 채색의 만남

-비쳐 보이는 세상

- 으로 기

-느낌과 상상의 세계

-새로운 재료와 표 방법

-입체로 나타내기

-색의 혼합

-자연으로 디자인으로

-일러스트 이션

-애니메이션

- 통 공 와 공업 제품

-여러 가지 재료로 만들기

-서

- 으로 살펴서

-풍경의 아름다움

-개성 있는 인물 표

-수묵화와 채색화

- 으로 기

-심상의 세계로

-여러 가지 표 재료와 기법

-추상표

-평면에서 입체로,그리고

행 로

-입체의 아름다움

-디자인의 세계

-평면과 입체 구성

-애니메이션 만들기

- 통 공 품의

입사․상감․자개 장식 기법

-물들여 꾸미기

-서

감상

-보는 거움

-우리나라  다 나라 

미술  흐 과 감상

-보는 거움

-우리나라 미술과 동양 

미술  흐

-미술  감상

-미술 문화 산  해

나아가 구체 인 교수․학습 모형을 제시하 다.

재 학교 미술교과서는 교육인 자원부의 검정을 받아 만들어지는 검정교과

서로,학년별 각7종씩 교학사,지학사, 앙교육진흥연구소,교학연구사,두산,

한교과서,삶과 꿈 출 사에서 편찬되었다.

각 출 사 별 미술교과서의 단원개 은 다음과 같다.

표 3.교학사 미술교과서 단원개
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분류 1 2 3

미 체험

-자연과 조형물에 나타난

아름다움

-생활 속의 건축물

-재미있는 환경 미술

-우리 고장의 미술체험

-자연과 조형물의 어울림

-건축물의 기능과

아름다움

-아름다운 환경 조형물

-아시아 지역의 미술체험

-자연과 조형의 아름다운 체험

-시 의 변화와 건축물의

아름다움

-과거와 의 환경 조형물

-세계의 미술체험

표

-선으로 둘러싸인 세상

-색이란 무엇인가

-먹으로 그린 그림

-주변에 있는 정물

-인물의 다양한 표정

-풍경 그리기

-느낌을 나타내는 선과 색

-상상하여 나타내기

-볼록 화

-입체로 만들기

-재활용하여 나타내기

-학습정리

-형태의 찰

-문자 꾸미기

-카드 꾸미기

-만화와 애니메이션

-그릇 만들기

-종이로 만들기

-실내 환경 꾸미기

-도자기의 발자취

-서 의 기

-형태의 다양한 표

-질감과 양감표

-여러 가지 색

-수묵과 담채

-인물의 움직임과 자세

-정물 표

-생활 주변의 풍경

-다양한 감정의 표

-단순화와 추상화

-재미있는 화

-환조로 만들기

-부조로 나타내기

-쌓거나 조립하여 만들기

-행사 알리기

-표지 과 마크

-표지 꾸미기

-생활 용품 만들기

-거리의 조형물

-벽화의 발자취

-서 의 표

-소묘의 창의 표

-수묵과 채색의 조화

-인물의 특징 표

-다양한 정물 표

-풍경 속에 펼쳐진 아름다움

-자유로운 발상과 표

-오목 화와 평 화

-인체의 입체표

-다양한 미술

-생활과 색

-우리고장 알리기

-디자인의 일 성과 캐릭터

-컴퓨터그래픽의 세계

-아름다운 가구 만들기

-생활환경 꾸미기

- 통공

-산업과 디자인

-디자인의 발자취

-보고쓰기와 창작

-서 의 이해

감상 -작품감상
-작품감상

-우리나라 미술 감상

-작품감상

-다른나라의 미술감상

-미술 의 여러 가지 기능

표 4.지학사 미술교과서 단원개
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분류 1 2 3

미 체험

-자연과의 만남

(아름다운 자연,계 과

빛에 따라)

-아름다운 조형의 세계

(환경과 조화를 이룬 조형,

생활에 활용되는 조형물의

특징)

-감동을 주는 자연

(신비로운 자연의 모습)

-생활 속의 미

(삶의 지혜와 아름다움을

찾아서,삶의 표 과

아름다움)

-자연 속의 조형미

(자연과 어우러진 조형)

-미술과 생활의 계

(미술의 다양한 활용)

표

-아름다운 표

(보이는 그 로,고요한

생명,마음에 끌리는 풍경,

움직이는 사람들,살아가는

이야기,마음속의 형상들,

수묵의 향기, 에서,

평면에서 입체로)

-색과 형의 세계

(색의 성질,형과 색의

화음,마음이 설 는

디자인)

-생활 속의 아이디어

(환경을 아름답게,재료에

생명을)

-먹과 선

(한 과 서 ,아름다운

한 )

-표 의 세계

(계 과 빛이 느껴지는

풍경,생활 주변의 물건들,

그 순간의 인물들,

감으면 보이는 것들,먹과

색의 어울림, 과 함께,

공간 속의 입체)

-상징과 이미지의 세계

( 제된 선,형,색,

아이디어가 보이는 디자인,

생활 속의 디자인)

-일용품의 아름다움

(재료의 특성과 멋을 살려)

-먹의 세계

( 씨 쓰기의 아름다움)

-표 의 세계

(삶의 표 과 아름다움,다양한

표 의 세계,다양한 표 기법,

우리의 옛 그림, 화의 세계)

-일용품과 기능미

(아름다운 디자인,아이디어가

보이는 디자인)

-민족성과 통공

(다양한 통공 디자인)

-아름다운 씨

( 각의 아름다움)

감상

-다양한 주제와 표

(보는 것의 재미와 깊이,

우리 민족과 민족 정서,

우리나라 미술 발 )

-미술 감상의 세계

(보는 기쁨과 즐거움,이웃

나라의 미술 발 )

-작품과의 화

(감상의 즐거움, 통과

에서,다른 나라 미술의

발 )

표 5. 앙교육진흥연구소 미술교과서 단원개
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분류 1 2 3

미 체험
-아름다움을 찾아서

-사계 의 신비로움

-아름다움과 함께

-마음이 끌리는 풍경

-살아있는 자연

-아름다운 세상

표

-사랑하는 사람들

-물건들의 속삭임

-수묵으로 나타내기

-꿈과 마음의 세계

-빛과 색의 비

-디자인 여행

-입체로 나타내기

-종이의 아름다움

-붓 씨로 나타내기

- 통의 아름다움

-사람들

-수묵 담채로 나타내기

-생각과 마음 나타내기

-아름다운 형과 색

- 길을 끄는 디자인

-새로운 탄생

- 의 즐거움

-재료와 이미지

-환경 조형물 만들기

-붓 씨로 나타내기

- 통미술을 찾아서

-새로운 사고

-생활개선을 한 디자인

-미술과 축제

-입체로 나타내기Ⅲ

-사진과 상 이미지

-생활공간의 아름다움

-우리의 향기를 담아서

-붓 씨로 나타내기

감상 -미술여행 -미술속의 문화 기행 -미술품 읽기

표 6.교학연구사 미술교과서 단원개
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분류 1 2 3

미

체험

-아름다운 자연,

아름다운 생활

(자연의 아름다움,자연에서

조형으로,생활 속의

조형미)

-아름다움의 요소

(형태의 아름다움,색채의

아름다움,빛과 색)

-자연과 조형물의 구조

(아름다운 구조,생활에

활용되는 자연미의 구조)

-아름다움의 원리

(균형,비례,동세,율동,색의

비와 배색)

-미술과 생활

(자연과 조형물의 조화,미술과

생활환경)

-조형의 요소

(조형의 요소-양감․질감,

색입체,색의 기능 사용)

표

-주변의 사물 표 하기

(주변의 사물 찰,사물의

표 (소묘․수묵화․정물화)

-느낌과 생각을 자유롭게

(느낌과 상상의 세계,여러

가지 표 기법)

- 의 특징을 살려서

(볼록 화,함께 만드는

볼록 화)

-입체의 아름다움

(덩어리의 표 ,소조,

다양한 재료로 만들기)

-서 의 조형미

(서 의 기본정신, 본체

쓰기)

-정보를 달하는 디자인

(디자인의 세계,시각

디자인)

-쾌 한 생활을 한

디자인

(환경 디자인,제품 디자인,

공 ,도자기 만들기)

-수묵과 채색의 효과를

살려서

(수묵화와 채색화,

주변풍경 그리기)

-느낌과 생각을 자유롭게

(생각의 표 ,상상의 세계)

-공 화의 특성을 살려서

(실생활에 응용되는

공 화,스텐실 다색 화)

-입체표 의 즐거움

(입체 조형물의 감상,

깎아서 만드는 즐거움,

재료의 특성을 살려서)

-서 의 아름다움

(한 서체의 변천,

궁체쓰기,한자 해서체

쓰기)

-정보를 달하는 디자인

(포스터 디자인, 고

디자인,여러 가지

시각표 )

-쾌 한 생활을 한

디자인

(실내 환경디자인,

재활용의 지혜,가정용

제품디자인, 속과

섬유공 )

-나의 모습을 찾아서

(여러가지 인물표 -감상,

인물의 특징과 개성표 )

- 통회화의 맥을 이어서

( 통회화 감상, 통 회화의

표 )

-다양한 조형세계

(감상의 시각,추상표 ,착시의

효과를 이용한 표 )

-오목 화의 특징을 살려서

( 화의 이해,오목 화의

기법)

- 의 입체표

( 조소의 감상,

모빌-움직이는 조소 만들기)

-서 의 조형성

(우리나라 한문 서 의 흐름,

국․한문 혼서체 감상하기)

-정보를 달하는 디자인

( 상 디자인,사진의 활용,

포장디자인)

-쾌 한 생활을 한 디자인

(실외 환경 디자인, 통공 )

감상

-작품감상

(친구의 작품감상,세계의

미술품 감상)

-작품감상

(작가의 작품감상,

우리나라와 다른 나라의

미술감상)

-미술 감상

(보고 느끼는 즐거움,미술과

민족문화,우리나라 미술과

다른 나라 미술)

표 7.두산 미술교과서 단원개
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분류 1 2 3

미 체험
-자연과 조형의 아름다움

-생활 속의 미술

-자연과 조형물의 조화

-생활 속의 미술

-자연과 조형물의 아름다움

-환경 속의 미술

표

-가까이 있는 것을 살펴서

-입체로 나타내기

-형으로,색으로

-즐거운 상상,아름다운

추억

- 에 의한 표 (볼록 화)

-마음을 움직이는 디자인

-쾌 한 실내를 하여

-재료의 특성 살려 만들기

-한 본체 쓰기

-한 문자 음각하기

-화면에 펼친 풍경

-입체로 나타내기

-재질감을 살려서

-즐거운 상상,아름다운

추억

- 에 의한 표 (공 화)

-그림으로 하는 디자인

-이야기가 있는 그림

-벽면을 꾸민다

-재료의 특성 살려 만들기

-한 서체 쓰기

-한 문자 양각하기

-보이는 것에서 창조로

-입체로 나타내기

-추상 조형의 즐거움

- 에 의한 표

-즐거운 상상,아름다운 추억

- 상의 세계

-마음을 하는 디자인

-환경을 조화롭게

-재료의 특성 살려 만들기

-한 ․한자 서체 쓰기

-한 문자 음․양각하기

감상

-미술품감상

-미술문화유산 이해

-우리나라의 세계문화유산

-미술품감상

-미술문화유산 이해

-아시아의 세계문화유산

- 시회와 감상

-미술문화 유산 이해

(우리나라 미술,다른 나라

미술,유럽의 세계문화유산)

분류 1 2 3

미 체험

-아름다움은 찾아야

보인다

-학습활동에서

-자연은 커다란 미술책

-생활속에서 쓰는

색과 형태

-왜 아름다울까

-자연은 미술가

-생활속에서 찾는 여러

가지 무늬

-생활속에 깃든 미술

-자연과 더불어

-생활양식에 담긴 미술

-도시속의 미술

표

-빛과 그림자

-이런 재료, 런 방법

-한 을 아름답게

-친구들과 함께

-쓸모있고 아름답게

-색의 세계

-형을 살펴서

-짜임새 있게

-경험하고 상상하며

- 통미를 살려서

-한 을 바르게

-내 생각을 생활속으로

-발견에서 발상으로

-기술을 익 서

-정보를 달하자

-이야기를 보여주자

-쓰기 좋은 생활용품

-주변을 아름답게

-생동하는 과 그림

감상

-무엇을 어떻게 표 했나

-표 의 차이 을 찾아서

-표 의 특징과

조형의 요소들

-우리 작품 시회

-미술품 감상

-미술과 문화

-우리나라와 다른 나라

미술표 의 흐름

표 8. 한교과서 미술교과서 단원개

표 9.삶과 꿈 미술교과서 단원개
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총7종의 미술교과서의 단원개 을 거시 으로 볼 때 학년별,출 사별 모

두 비슷한 내용구성의 흐름을 갖는 것으로 보이지만,미시 으로 보면 디자

인분야별 비 는 다루어지는 내용 등의 요소들에서 차이 이 나타나고 있다.

미술교과서의 구성은 크게 미 체험과 표 ,감상 역으로 나뉘고 하 단계에 소

단원이 구성되어있다.

(1)미술교과서 집필진 분석

재 학교에서 사용하는 미술교과서는 7종류로 각 출 사별 집필진을 살펴보

면 교학사 2명,지학사 5명, 앙교육진흥연구소 3명,교학연구사 7명,두산 5명,

한교과서 8명,삶과꿈 7명으로 총 집필자 수는 37명으로 조사되었고,최소2명

부터 최 8명까지로 차이를 보인다.그 에서 부분이 회화 공자 미술교육

을 공한 직교사, 학교수로 체의 약 75%를 차지하고 있고,디자인 공자

는 6명으로 약 16%를 차지하고 있다.

교과서는 집필하는 사람에 따라 그 내용과 방향성이 달라지기 마련이다.회화

공자가 교과서를 집필했을 경우엔 당연히 회화분야의 개념정리와 련이미지 자

료 등이 다양하고 바르게 제시될 수 있을 것이고,물론 디자인 공자 는 교육

행정가 등 다른 경우에도 마찬가지이다.그러나 의 조사에서 나타났듯이 집필

진의 부분이 회화와 미술교육 공자들로 구성되어 있는 반면에 디자인 공자

는 겨우 15%를 웃도는 정도에 불과하다.이는 결국 학교 미술교과에서 디자인

역에 한 올바른 정의와 내용구성,미래 디자인교육이 요구하는 방향성 등이

정확히 검토․ 악되어 제시되지 않았을 가능성이 크다는 것을 말한다.

따라서 각 공별 균형을 맞춘 집필진 구성이 요구되며,이를 토 로 하여 학생

들이 다양한 디자인분야를 균형 있고 올바르게 배울 수 있도록 하여야 한다.
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교과서

구분

자료

번호
출 사

집필자

수

구분

교육행정

문직
비고학교수 혹은 교사

회화 공 조소 공 디자인 공 기타

2종

(검인정

교과서)

1 교학사 2 1 - 1 - - -

2 지학사 5 2 1 1 1

3 앙교육 3 2 - - 1

4 교학연구사 7 - - 1 6

5 두산 5 3 - 1 1

6 한 8 2 1 1 1 3 -

7 삶과꿈 7 - - 1 6 - -

표 10. 학교 행 미술교과서 집필자 분석 (단 :명)

교학사 집필진은 회화 공자 1명,디자인 공자 1명으로 최소한의 구성을 보이

고 있으며, 한교과서 집필진은 회화,조소,디자인,미술교육,교육행정 공자들

이 골고루 분포되어 있어 바람직한 편성을 이루고 있다.반면,교학연구사와 삶

과 꿈의 집필진은 수가 많은 편에 속하고 있지만 미술교육 공자들이 부분을

차지하고 있어 균형 있는 편성이 요구된다.

(2)단원으로 본 디자인 역 비

미술교과서에 나타난 디자인 역의 비 은 디자인교육이 미술교과 안에서 얼마

만큼의 치를 차지하며 요성 있게 다 지고 있는가를 알 수 있는 근거자료이

다.

본 논문에서는 미술교과서의 역 분류를 크게 미 체험,표 (회화,디자인,조

소,서 ,기 ),감상의 총7개의 역으로 나 어,미술교과서에서 디자인단원이

차지하는 비 을 조사하 다.
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구

분

출 사 교학사 지학사 앙교육 교학연구사 두산 한 삶과꿈

학년 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3

미 체험 4 4 3 4 4 4 4 3 2 2 2 2 /3 /2 /2 2 2 2 4 4 3

표

회화 9 8 9 7 8 8 8 6 3.5 4 5 2 /5 /6 /6 3 3 3 2 3.5 2

조소 1 1 1 2 2 1 1 1 0.5 1 1 1 /3 /3 /1 1 1 2 1 - -

디자인 7 6 5 8 7 8 5 4 3 4 3 4 /9 /8 /7 3 4 4 1 2.5 4

서 1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 1 /2 /3 /1 2 2 2 1 1 1

기 1 1 - 1 1 - - - 1 - - 1 /1 /1 /1 1 - - - - -

소계 19 17 16 19 19 19 16 12 9 10 10 9 /20/21/1710 10 11 5 7 7

감상 2 2 2 1 2 3 3 2 3 1 1 1 /2 /2 /8 3 3 2 3 3 1

총 단원수 25 23 21 24 25 26 23 17 14 13 13 12 25 25 27 15 15 15 12 14 11

디자인단

원비 (%)
28 26 24 33 33 31 22 24 21 31 23 33 36 32 26 20 27 27 8 18 36

평균 26% 42% 22% 29% 31% 25% 21%

체평균 28%

표 11.디자인단원 비 (%) (단 :단원,/소단원)

학교 7종의 미술교과서 분석 결과,총 단원 에서 디자인 단원이 차지하는

비 은 1학년이 평균 25.4%,2학년이 26.1%,3학년이 28.2%로 나타났다.학년별

차이는 크지 않지만,7종의 교과서 지학사 미술교과서에서 디자인 역의 비

이 42%로 가장 높고,삶과 꿈 미술교과서가 21%로 가장 낮은 비 을 차지하고

있는 것으로 나타나,출 사별로 디자인단원을 다루는 차이는 큰 것으로 조사되

었다.

총 으로는 학교 학년 각7종의 미술교과서에서의 디자인 역 비율이

체의 28%정도에 불과한 것으로 조사되었으며,이는 디자인교육이 그만큼 미술교

과에서 다루어지는 정도가 낮다는 것을 나타낸다.

(3)디자인 역별 내용과 특징 비

교과서에서 제시된 단원명을 기 으로 디자인 역별 내용을 살펴보면 <표 12>

와 같다.
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출 사
학

년
기 디자인 시각디자인 제품디자인 환경디자인

교

학

사

1

․색의기본

․형태의 찰과

단순화

․문자의역할을

하는그림

․일러스트 이션

․생활용품만들기

․흙과불의조화

․우리학 함께

꾸미기

2

․색의 혼합

․자연에서디자인

으로

․일러스트 이션

․애니메이션

․ 통공 와공업제품

․여러가지재료로

만들기

-

3
․디자인의세계

․평면과입체구성
․애니메이션만들기

․ 통공 품의

입사․상감․

자개장식기법

․물들여꾸미기

-

지

학

사

1
․형태의 찰

․색이란무엇인가

․문자꾸미기

․카드꾸미기

․만화와애니메이션

․그릇만들기

․종이로만들기
․실내환경꾸미기

2
․여러가지색

․단순화와추상화

․행사알리기

․표지 과마크

․표지꾸미기

․생활용품만들기 ․거리의조형물

3․생활과색

․디자인의일 성과

캐릭터

․컴퓨터그래픽의세계

․아름다운가구만들기

․ 통공

․산업과디자인

․우리고장알리기

․생활환경꾸미기

앙

교육

진흥

연구소

1
․색의성질

․형과색의화음
․마음이설 는디자인 ․재료에생명을 ․환경을아름답게

2․ 제된선,형,색
․아이디어가

보이는디자인

․재료의특성과

멋을살려
․생활속의디자인

3 -

․아름다운디자인

․아이디어가

보이는디자인

․다양한 통공

디자인
-

교학

연구사

1․빛과색의비 ․디자인여행
․종이의아름다움

․ 통의아름다움
․디자인여행

2․아름다운형과색 ․ 길을끄는디자인 ․ 길을끄는디자인 ․환경조형물만들기

3 - ․사진과 상이미지

․생활개선을 한

디자인

․우리의향기를담아서

․생활공간의

아름다움

두산

1

․형태의아름다움

․색채의아름다움

․빛과색

․디자인의세계

․시각디자인

․제품디자인

․공

․도자기만들기

․환경디자인

2․색의 비와배색

․포스터디자인

․ 고디자인

․여러가지시각표

․재활용의지혜

․가정용제품디자인

․ 속과섬유공

․실내환경디자인

3
․색입체

․색의기능 작용

․ 상디자인

․사진의활용

․포장디자인

․ 통공 ․실외환경디자인

표 12.디자인 역별 내용 (단 :단원)
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출 사
학

년
기 디자인 시각디자인 제품디자인 환경디자인

한

1

․마음을움직이는

디자인

(색의 발견)

․재료의특성살려

만들기

․마음을움직이는

디자인(매력있는

디자인의세계)

․쾌 한실내를

하여

2
․그림으로 하는

디자인
․이야기가 있는 그림

․재료의 특성 살려

만들기
․벽면을 꾸민다

3

․마음을 하는

디자인

(색의 배색과 비)

․ 상의세계

․마음을 하는디자인

(정성을 담아서)

․재료의특성을

살려만들기
․환경을조화롭게

삶과꿈

1 - - ․쓸모있고 아름답게 -

2․색의 세계
․내 생각을

생활속으로

․ 통미를 살려서

( 통공 )
-

3 -
․정보를 달하자

․이야기를 보여주자
․쓰기좋은 생활용품 ․주변을 아름답게

각 출 사별로 디자인 역별 내용을 살펴보면,‘교학사’는 2,3학년에서 환경디자

인의 역을,‘앙교육진흥연구소’는 3학년에서 기 디자인과 환경디자인 역을

다루지 않고 있다. 한 ‘삶과 꿈’의 경우,1,2학년에는 디자인의 역을 다

루고 있지 않다가 3학년에서 디자인의 모든 역을 다루고 있는 것으로 조사되

었다.그리고 반 으로 모든 교과서에서 시각디자인과 제품디자인 주의 단원

설정이 이루어져 있으며,환경디자인 역이 가장 취약하게 다루어지고 있다.

표 13,표 14,표 15,표 16,표 17,표 18,표 19는 7종의 학교 미술교과서에

서의 디자인분야별(기 디자인,시각디자인,제품디자인,환경디자인)특징을 분

석한 내용이다.
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역별 1 2 3

기

디자인

(평균

3.6쪽)

-색의 기본(2)

-형태의 찰과 단순화(2)

-색의 혼합(2)

-자연에서디자인으로(2)

-디자인의 세계(2)

-평면과 입체구성(2)

․ 체 으로 흥미를 끌기 힘든 시작품이 딱딱하게 배열되어 있다.

․ 생활과 련된 시가 고,제시된 시작품들이 세련되지 못하다(과거사진 주).

시각

디자인

(평균

3.3쪽)

-문자의 역할을 하는 그림(1)

-일러스트 이션(3)

-일러스트 이션(2)

-애니메이션(2)
-애니메이션 만들기(2)

․ 학년 단계별로 수 을 맞춘 내용제시

․ 애니메이션,일러스트 이션 주로 한정되어 있다.

․ 시 성에 맞춘 시각디자인분야(컴퓨터그래픽 등)내용이 없다.

제품

디자인

(평균

4쪽)

-생활용품만들기(2)

-흙과불의 조화(2)

- 통공 와 공업제품(2)

-여러가지 재료로 만들기(2)

- 통공 품의 입사․상감․

자개․ 장식기법(2)

-물들여꾸미기(2)

․ 통공 (도자․염직공 ) 주의 내용구성

․ 생활에서 쉽게 찾아볼 수 있는 다양한 공업제품들의 제시가 없다.

․ 표 활동을 한 표 방법 설명이 구체 으로 제시되어 있다.

환경

디자인

(평균

1쪽)

-우리학 함께 꾸미기(2) - -

․ 환경디자인 내용의 부족

․ 단원의 부족으로 인해 환경디자인에 한 다양한 소개가 이루어지지 않음.

표 13.「교학사」미술교과서 특징(디자인단원 심으로) ():쪽수

<표 13>의 (주)교학사 미술교과서 디자인 역을 살펴보면 교과서 체평균 70

쪽 기 으로,기 디자인 역이 1,2,3학년 평균 3.6쪽,시각디자인 역이 평균

3.3쪽,제품디자인 역이 평균 4쪽,환경디자인 역이 평균 1쪽으로 기 디자

인,시각디자인,제품디자인보다 환경디자인 역이 상 으로 은 비 을 차

지하 다.

미 체험,표 ,감상이 확실히 나뉘어져 제시되어 있고 교과서의 마지막 부분

에 학습․용어정리가 된 부록이 첨부되었다.

교과내용은 기본에 충실하려 하 으나 디자인의 다양한 분야를 골고루 소개하

지 못하고 컴퓨터 그래픽디자인, 상디자인 등의 시 ․문화 흐름에 맞는 교

육내용 설정 한 미흡하 다. 체 으로 딱딱하고 틀에 박힌 듯한 이아웃의
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역별 1 2 3

기

디자인

(평균

4쪽)

-색이란 무엇인가(4)

-형태의 찰(2)

-여러가지 색(2)

-단순화와 추상화(2)
-생활과 색(2)

․ 색에 한 기본 인 설명 생활에 쓰인 색에 한 내용 제시됨

․ 형태구성요소에 한 설명과 시작의 부족

시각

디자인

(평균

4.6쪽)

-문자꾸미기(1)

-카드꾸미기(1)

-만화와 애니메이션(2)

-행사 알리기(2)

-표지 과 마크(2)

-표지꾸미기(2)

-디자인의일 성과 캐릭터(2)

-컴퓨터 그래픽의 세계(2)

․ 시작품이 다양하고 과감한 이아웃 배치

․ 이미지 비 에 비해 내용설명이 간결하다.

․ 다양한 시각디자인 분야의 제시가 이루어짐

제품

디자인

(평균

4.6쪽)

-그릇 만들기(2)

-종이로 만들기(2)
-생활용품 만들기(4)

-아름다운 가구 만들기(2)

- 통공 (2)

-산업과 디자인(2)

․ 다른 교과서에 제시내용이 부족한 속디자인,가구디자인이 제시되고 있다.

․ 학년별로 분야별 제시(도자․목․ 속․종이공 ,공업디자인)가 히 이루어짐

환경

디자인

(평균

2.6쪽)

-실내환경 꾸미기(2) -거리의 조형물(2)
-우리고장 알리기(2)

-생활환경 꾸미기(2)

․ 환경디자인 내용의 부족

․ 개성있고 창의 인 시작품 제시가 부족함

느낌이 강하고 시작품들이 부분 과거사진 주로 구성되었다.특히 요즘 세

의 학생들은 창의 이고 독특한,시각을 자극하는 이미지에 노출되어 있기 때

문에 시작품을 선택할 때 더욱 신 한 고려가 요구된다.시각 인 학습자료 제

시가 많은 미술교과서는 학생들로 하여 흥미를 유발하고 창의 인 발상에 도

움이 되는 유용한 이미지( 시자료)를 선택하여 효율 이게 배치하고 내용구성을

하여야 하겠다.

표 14.「지학사」미술교과서 특징(디자인단원 심으로) ():쪽수

<표 14>의 (주)지학사 미술교과서 디자인 역을 살펴보면 교과서 체평균 70

쪽 기 으로,기 디자인 역이 1,2,3학년 평균 4쪽,시각디자인 역이 평균 4.6

쪽,제품디자인 역이 평균 4.6쪽,환경디자인 역이 평균 2.6쪽으로 기 디자

인,시각디자인,제품디자인보다 환경디자인 역이 상 으로 은 비 을 차
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역별 1 2 3

기

디자인

(평균

3.3쪽)

-색의 성질(4)

-형과 색의 화음(4)
- 제된 선,형,색(2) -

․ 학년별 차이가 크다.

․ 텍스트설명은 매우 간단한 반면 다양한 이미지 제시로 내용 설명이 이루어짐.

시각

디자인

(평균

6.6쪽)

-마음이 설 는 디자인(4)
-아이디어가 보이는

디자인(4)

-아름다운 디자인(4)

-아이디어가 보이는

디자인(6)

․ 제시된 시작품들이 세련되지 못하다(과거사진 주).

․ 시 성에 맞춘 그래픽․ 상디자인 역 제시가 구체 이다.(3학년)

제품

디자인

(평균

4.3쪽)

-재료에 생명을(1) -재료의 특성과 멋을 살려(4)
-다양한 통공

디자인(8)

․ 통공 부분 설명이 다양하고 구체 이지만 상 으로 공 에 한 내용은

고 다양하지 못함.

․ 공업제품디자인에 한 내용이 부족하다.

환경

디자인

(평균

2쪽)

-환경을 아름답게(2) -생활속의 디자인(4) -

․ 제시된 시작품과 사진 등의 선정이 효과 이지 못함

․ 환경디자인 내용의 부족

지하 다.

미 체험,표 ,감상이 확실히 나뉘어져 제시되었고,세부 으로 각 단원마다

회화,디자인,조소 등의 내용분야를 표시하 다.교과서의 마지막 부분에 학습․

용어정리가 된 부록이 첨부되었다.

교과내용은 1,2학년은 시각디자인 내용이 주를 이루고 있고,3학년은 기 ,시

각,제품,환경디자인 내용이 골고루 구성되어 있으나 제작활동 보다는 토론과

조사 등의 이론 활동이 주가 되고 있다. 시작품은 환경디자인 역에서 다소

미흡하긴 하지만, 체 으로 다양하게 보여지고 있으며 단원별 학습과제가 간단

명료하게 정리․제시되었다.

표 15.「 앙교육진흥연구소」미술교과서 특징(디자인단원 심으로) ():쪽수

<표 15>의 앙교육진흥연구소 미술교과서 디자인 역을 살펴보면 교과서

체평균 70쪽 기 으로,기 디자인 역이 1,2,3학년 평균 3.3쪽,시각디자인 역

이 평균 6.6쪽,제품디자인 역이 평균4.3쪽,환경디자인 역이 평균2쪽으로 시
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역별 1 2 3

기

디자인

(평균

2.6쪽)

-빛과 색의 비 (4) -아름다운 형과색(4) -

․ 색의 기본(3속성)과 색의 비 설명은 되어있으나,색이 갖는 속성과 특징의

설명이 부족하다.

․ 를 든 이미지들이 쉽게 이해하기 어렵고 효과 이지 못하다.

․ 구성의 원리를 응용한 시가 이해하기 쉽게 제시되었다.

시각

디자인

(평균

4쪽)

-디자인 여행(4) - 길을 끄는 디자인(4) -사진과 상 이미지(4)

․ 디자인에 한 텍스트 설명이 부족하다.

․ 2.3학년 교과에 제시된 이미지가 흥미롭고 새롭다.

․ 무 디자인,사진과 상디자인 련 내용의 제시가 이루어짐.

제품

디자인

(평균

8쪽)

-종이의 아름다움(6)

- 통의 아름다움(4)
- 길을 끄는 디자인(2)

-생활개선을 한 디자인(8)

-우리의 향기를 담아서(4)

․ 1,2학년 교과에서는 통공 가 주를 이루고, 시작품을 통해 시각 인 자극을

주어 흥미를 끈다.

․ 종이공 에 한 구체 인 제시가 이루어지며 다양한 시가 제시되었다.

환경

디자인

(평균

3.3쪽)

-디자인 여행(2) -환경조형물 만들기(4) -생활공간의 아름다움(4)

․ 세계의 유명 건축물을 로 들어 건축디자인에 한 이해를 돕고자 한다.

․ 통과 의 환경조형물 이미지 제시가 균형을 이룬다.

각디자인 역이 상 으로 큰 비 을 차지하 다.반면 다른 교과서와 마찬가지

로 환경디자인 역은 비 이 게 나타났다.

기 디자인 역은 1,2학년 교과에서 반 으로 가르치고,시각 제품디자인

역은 1,2학년에서 기본 인 것을 가르친 뒤에 3학년 교과에서 구체 이고 다양

한 내용을 제시하 다.

미 체험,표 ,감상이 확실히 나뉘어져 제시되고 있고,교과서의 마지막 부분

에 미술사에 한 내용정리가 되어 있으나 디자인에 한 내용은 제시되어있지

않다.

표 16.「교학연구사」미술교과서 특징(디자인단원 심으로) ():쪽수

<표 16>의 교학연구사 미술교과서 디자인 역을 살펴보면 교과서 체평균

70쪽 기 으로,기 디자인 역이 1,2,3학년 평균 2.6쪽,시각디자인 역이 평균

4쪽,제품디자인 역이 평균 8쪽,환경디자인 역이 평균 3.3쪽으로 제품디자인

역 비 이 가장 크고,가장 비 이 작은 기 디자인 역의 3배 이상으로 역
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역별 1 2 3

기

디자인

(평균

3.6쪽)

-형태의 아름다움(2)

-색채의 아름다움(2)

-빛과색(2)

-색의 비와 배색(2)
-색입체(1)

-색의 기능 사용(2)

․ 제시된 시작품들이 세련되지 못하다(과거사진 주).

․ 내용설명이 지나치게 간략하고 그에 따른 이미지 선정도 효과 이지 못함.

시각

디자인

(평균

5.3쪽)

-디자인의 세계(1)

-시각디자인(3)

-포스터디자인(2)

- 고디자인(2)

-여러가지 시각표 (2)

- 상디자인(2)

-사진의 활용(2)

-포장디자인(2)

․ 표 활동에서 제작과정이 자세히 제시됨.

․ 시작품들이 지나치게 원색 이고 복잡하다.

․ 타 교과서에서 부족한 내용으로 꼽혔던 포장디자인,무 디자인,사진,

포트폴리오등의 내용이 제시되었다.

제품

디자인

(평균

3.3쪽)

-제품디자인(1)

-공 (1)

-도자기 만들기(2)

-재활용의 지혜(1)

-가정용 제품디자인(1)

- 속과 섬유공 (2)

- 통공 (2)

․ 통공 주의 내용구성.

․ 공업제품디자인에 한 내용이 부족하다.

환경

디자인

(평균

2쪽)

-환경디자인(2) -실내환경디자인(2) -실외환경디자인(2)

․ 환경디자인에 한 설명이 부족하고 체 으로 학생들에게 창의 인 발상이나

동기유발에 도움이 되기 힘든 시작품들이 많다.

․ 시 의 흐름에 뒤처지는 이미지들로 구성되어 있다.

별 불균형을 이루었다.하지만 제품디자인 역의 내용 제시가 많음에도 불구하고

통공 주로 이루어져 있어서 디자인의 흐름에 맞춘 공업디자인( 자제

품,핸드폰,자동차 등)에 한 내용이 미흡하다.

질문을 던지는 문구로 학생들로 하여 생각하게 하는 효과를 주며,다른 교과

서에는 없는,사진을 응용한 디자인과 화 포스터를 제시하며 상매체에 한

이해를 돕고자 하 다.구체 으로 시작품으로는 기존의 교과서에서 흔히 볼

수 있던 진부한 이미지가 아닌,무 디자인의 이미지와 사진을 이용한 콜라주 작

품을 제시하 고,우리에게 많이 알려진 화포스터를 제시하여 상매체의 이해

를 돕고 직 상물을 제작하는 시도를 하 다.

표 17.「두산」미술교과서 특징(디자인단원 심으로) ():쪽수
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<표 17>의 (주)두산 미술교과서 디자인 역을 살펴보면 교과서 체평균 70쪽

기 으로,기 디자인 역이 1,2,3학년 평균 3.6쪽,시각디자인 역이 평균 5.3

쪽,제품디자인 역이 평균 3.3쪽,환경디자인 역이 평균 2쪽으로 시각디자인

역 비 이 가장 크지만 체 으로 균형 으로 각 역별 내용제시가 이루어

졌다.타 교과서와 달리 단원개 에서 미 체험,표 ,감상의 분류가 되어 있지

않았다.

시각 으로나 내용 인 면에서 참신하지 못한 작품들임에도 불구하고 이미지의

배치 한 매우 정 이어서 더욱 학생들의 흥미를 끌기 힘들뿐만 아니라, 반

으로 내용이 부실하고 시 의 흐름에 뒤처지는 이미지들로 구성되어 있어서 미

래 지향 이고 개성 있는,세련된 시작품 선정이 요구된다.

하지만 사진, 고,무 디자인,슈퍼그래픽,포트폴리오 제작 등의 타 교과서에

서 내용이 미흡했던 분야에 한 제시가 이루어졌고 각 단원별로 학습평가의 제

시가 확실하 다.교과서의 마지막 부분에 미술작가 용어 설명이 부록으로 제

시되었다.
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역별 1 2 3

기

디자인

(평균

3쪽)

-자연에서 디자인으로(2)

-색의 발견(2)
-색의 기능과 성질(2)

-마음을 하는 디자인(3)

(색의 배색과 비)

․ 일상생활과 련한 색채에 한 내용이 미흡하다.

․ 형태구성에 한 언 이 없다.

시각

디자인

(평균

6.6쪽)

-캐릭터의 세계(1)

-뜻을 하는 그림(2)

-아이디어의 발상(2)

-느낌이 있는

일러스트 이션(2)

-만화의 세계(2)

- 상의 세계(4)

-마음을 하는 디자인(3)

(정성을 담아서)

․ 시 성에 맞춘 그래픽․애니메이션 역 제시가 구체 이다.(3학년)

․ 한정 인 분야(캐릭터,애니메이션 주)의 내용제시.

․ 재미있는 아이디어 발상에 한 언 과 함께 이와 련한 포스터디자인

표 활동 제시

제품

디자인

(평균

6.6쪽)

-매력있는 디자인의 세계(2)

-주고싶은것 만들기(2)

-종이로 만들기(4)

-섬유로 꾸미기(1)

-주변의 식물로 물들이기(1)

-염색종이를 이용하여

꾸미기(2)

-재미있는 표 재료와 방법(2)

-재료의 특성을 살려

만들기(6)

․ 염색공 주의 내용구성(2학년).

․ 다양한 재료의 사용을 통한 표 활동이 많다.

환경

디자인

(평균

2쪽)

-나의방,나의교실(2) -벽면을 꾸민다(2) -환경을 조화롭게(2)

․ 생활 속에서 쉽게 찾아 볼 수 있는 시작품 제시가 이루어짐.

․ 실내․실외 환경디자인 내용이 골고루 제시됨.

 18.「 한 과 」미술 과  특징( 단원 심 로)         ( ) : 쪽수

 

 <  18>  한 과  미술 과   역  살펴보  과  체평균 

70쪽 로,  역  1,2,3학  평균 3쪽, 시각  역  평균 

6.6쪽,  역  평균 6.6쪽, 환경  역  평균 2쪽 로 시각

과 역  큰 비  차지하 , 다양한 재료로 현하는 활동  

타 과에 비해 많  루어 다.  

 ‘아 어 상’ 라는 단원  어 고( 2학 ), 독창  아 어 상

 한 포스  하는 활동  시 었다. 는 학생들로 하여  

창  생각  하게 하는 단원 로 타 과 에 는 매우 한 로, 큰 

로 여겨진다. 하지만 시각 역  캐릭 , 애니  주  내

로 한 로 루어지고 고 역 또한 염색공 가 주  루었다.
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역별 1 2 3

기

디자인

(평균

1.3쪽)

- -색의 세계(4) -

․ 색에 한 기본 인 개념 설명조차 이루어지지 않고 있다.

․ 내용설명이 지나치게 간략하고 그에 따른 이미지 선정도 효과 이지 못함.

시각

디자인

(평균

3.3쪽)

- -내 생각을 생활속으로(2)
-정보를 달하자(4)

-이야기를 보여주자(4)

․ 제시된 시작품들이 세련되지 못하다(과거사진 주).

․ 시 성에 맞춘 컴퓨터그래픽․애니메이션 역 제시가 구체 이다.(3학년)

제품

디자인

(평균

2.7쪽)

-쓸모있고 아름답게(2)
- 통미를 살려서

( 통공 )(2)
-쓰기 좋은 생활용품(4)

․ 시작품의 크기가 불필요하게 크고 배열이 효율 이지 못함.

․ 작품제작과정을 이해하기 쉽게 제시하고 있다.

환경

디자인

(평균

0.7쪽)

- - -주변을 아름답게(2)

․ 환경디자인 내용의 부족

․ 교과내용에 알맞은 시작품 제시가 효과 으로 이루어지지 않음.

표 19.「삶과 꿈」미술교과서 특징(디자인단원 심으로) ():쪽수

<표 19>의 삶과 꿈 미술교과서 디자인 역을 살펴보면 교과서 체평균 70쪽

기 으로,기 디자인 역이 1,2,3학년 평균 1.3쪽,시각디자인 역이 평균 3.3

쪽,제품디자인 역이 평균 2.7쪽,환경디자인 역이 평균 0.7쪽으로 디자인

역 비 이 타 교과서에 비해 매우 고,세부 으로 각 디자인분야별 비 한

불균형을 이루고 있다.제품디자인 역은 학년에서 모두 이루어지고 있는 반

면,환경디자인 역은 3학년에서만 이루어지고 기 디자인 역은 2학년에서만 이

루어지고 있는 것으로 조사되었다.그리고 디자인의 개념 련내용 설명이 매

우 부족하고 학생들에게 동기유발 시키고 흥미를 끌게 하는 것과는 거리가 먼

시작품이 제시가 많았다. 반 으로 모든 디자인분야가 매우 소홀하게 다루어

지고 있기 때문에 디자인 역에 한 내용이 추가되고 개선되어야 할 필요가 있

다고 보여진다.이는,디자인 공자가 포함되어 있기는 하지만 체 으로 미술

교육 공자가 부분을 차지하는,불균형 인 집필진 구성이 하나의 원인으로 작

용한 것이라고도 볼 수 있을 것이다.

체 으로 ‘삶과 꿈’미술교과서는 교과서를 집필하기 한 계획단계부터 시
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구분 기 디자인 시각디자인 제품디자인 환경디자인

학년 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3

교학사
2/25

(8%)

2/23

(8.7%)

2/21

(9.5%)

2/25

(8%)

2/23

(8.6%)

1/21

(4.7%)

2/25

(8%)

2/23

(8.6%)

2/21

(9.5%)

1/25

(4%)

0/23

(0%)

0/21

(0%)

지학사
2/24

(8.3%)

2/25

(8%)

1/26

(3.8%)

3/24

(12.5%)

3/25

(12%)

2/26

(7.6%)

2/24

(8.3%)

1/25

(4%)

3/26

(11.5%)

1/24

(4.1%)

1/25

(4%)

2/26

(7.6%)

앙

교육

진흥

연구소

2/23

(8.6%)

1/17

(5.8%)

0/14

(0%)

1/23

(4.3%)

1/17

(5.8%)

2/14

(14.2%)

1/23

(4.3%)

1/17

(5.8%)

1/14

(7.1%)

1/23

(4.3%)

1/17

(5.8%)

0/14

(0%)

교학

연구사

1/13

(7.6%)

1/13

(7.6%)

0/12

(0%)

0.5/13

(3.8%)

0.5/13

(3.8%)

1/12

(8.3%)

2/13

(15.3%)

0.5/13

(3.8%)

2/12

(16.6%)

0.5/13

(3.8%)

1/13

(7.6%)

1/12

(8.3%)

두산
3/25

(12%)

1/25

(4%)

2/27

(7.4%)

2/25

(8%)

3/25

(12%)

3/27

(11.1%)

3/25

(12%)

3/25

(12%)

1/27

(3.7%)

1/25

(4%)

1/25

(4%)

1/27

(3.7%)

한
0.5/15

(3.3%)

1/15

(6.6%)

0.5/15

(3.3%)

1/15

(6.6%)

1/15

(6.6%)

1.5/15

(10%)

0.5/15

(3.3%)

1/15

(6.6%)

1/15

(6.6%)

1/15

(6.6%)

1/15

(6.6%)

1/15

(6.6%)

삶과꿈
0/15

(0%)

1/14

(7.1%)

0/11

(0%)

0/15

(0%)

1/14

(7.1%)

2/11

(18.1%)

1/15

(6.6%)

0.5/14

(3.6%)

1/11

(9.0%)

0/15

(0%)

0/14

(0%)

1/11

(9.0%)

학년별

평균

(%)

6.8% 6.8% 3.4% 6.2% 8.0% 10.6% 8.2% 6.3% 9.1% 3.8% 4.0%% 5.0%

평균

(%)
5.6% 8.3% 7.9% 4.3%

흐름과 학습자 등이 고려된 개선이 요구된다.

<표 20>은 단원으로 본 디자인 역별(기 디자인,시각디자인,제품디자인,환

경디자인)내용의 비 을 분석한 표이다.이를 통해서 디자인교육 안에서도 세부

으로 나눠지는 디자인분야별 교육이 어느 정도의 비 을 차지하며 다 지는지

를 알 수 있다.

표 20.단원으로 본 디자인 역별 내용의 비 (단 :단원)
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단원으로 본 디자인 역별 내용의 비 은 기 디자인 련 단원이 체 미술

교과서의 5.6%,시각디자인이 8.3%,제품디자인이 7.9%,환경디자인이 4.3%로 조

사되었다.이를 통해 디자인 모든 역이 미술교과에서 큰 비 을 차지하지 못하

고 있음을 알 수 있으며,결국 과 다를 바 없이 회화 심의 미술교육이 이루

어지고 있다고 할 수 있다.

디자인 역 내에서는 시각디자인과 제품디자인단원의 비 이 높게 나타났으나

매우 한정 인 주제를 통한 소한 교육이 이루어지고 있었으며,환경에 한

심과 노력이 요구되는 시 상황에서 환경디자인교육은 가장 낮은 비 으로

이루어지고 있는 것으로 조사되었다.

이러한 디자인교육 내용의 불균형을 해결하기 해서는 교과서 편찬계획에서부

터 디자인 역의 배분과 시 ․문화의 흐름에 맞는 내용선정을 고려하는 노력이

필요하겠다.

(4)이론과 실습의 비

미술교과서에서 제시되는 디자인교육의 학습과제는 교과내용이 어떠한 방법으

로 학생들에게 학습되어지는가를 알 수 있는 요한 역할을 한다.즉,수업방향

이 이론 주의 수업인지,실습 주의 수업인지를 악할 수 있는 지표가 된다.

미술교과에서 이론과 실습의 비 이 고려되어야 하는 이유는 타 교과와는 달리

이론 교육을 비롯하여 미술활동 경험이 학생들에게 끼치는 향이 크기 때문

이라고 할 수 있다.

따라서 재 사용되는 7종 미술교과서에서 제시된 학습과제를 이론과 실습

역으로 분류하여 조사하 다.(표 21참고)
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출 사 학년 합계 이론(조사,연구,토론) 실습

교

학

사

1 18 10 8

2 8 5 3

3 7 3 4

백분율(%) 100 54.5% 45.5%

지

학

사

1 8 1 7

2 11 6 5

3 9 6 3

백분율(%) 100 46.4% 53.6%

앙

교육

진흥

연구소

1 9 5 4

2 10 5 5

3 10 5 5

백분율(%) 100 51.7% 48.3%

교학

연구사

1 24 15 9

2 17 12 5

3 21 11 10

백분율(%) 100 61.3% 38.7%

두산

1 16 14 2

2 13 7 6

3 9 3 6

백분율(%) 100 63.2% 36.8%

한

1 14 7 7

2 11 4 7

3 15 8 7

백분율(%) 100 47.5% 52.5%

삶과꿈

1 2 - 2

2 6 3 3

3 7 2 5

백분율(%) 100 33% 67%

평균(%) 51.1% 48.9%

표 21.디자인 역 이론,실습별 분포도 (단 :학습과제 수)
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<표21>의 내용을 분석한 결과,출 사별 이론과 실습의 비 은 교학사(54.5%,

45.5%),지학사(46.4%,53.6%), 앙교육진흥연구소(51.7%,48.3%),교학연구사

(61.3%,38.7%),두산(63.2%,36.8%),삶과 꿈(33%,67%)로 조사되었다.7종의

학교 미술교과서의 이론과 실습의 평균 비 은 51.1%,48.9%로 미술교과서에서

의 디자인 역은 이론의 비 이 실습보다 약간 높은 정도로 차이가 크게 나지

않지만 출 사에 따라 비 의 차이가 다양하게 나타났다.특히 교학연구사는 이

론 61.3%,실습 38.7%,두산은 이론 63.2%,실습 36.8%로 조사되었고,반면 삶과

꿈은 이론 33%,실습 67%로 이론과 실습의 비 차이가 매우 크게 나타났다.

이러한 이론 는 실습의 한쪽에만 치우치는 불균형 인 수업은 학생들로 하여

미술실습을 통해 배우는 표 감각과 이론수업을 통해 습득하게 되는 디자인

에 한 기본 개념 지식들을 균형 있게 채우지 못하게 하는 원인이 된다.

따라서,이러한 문제를 해결하기 해서는 이론과 실습 교육이 균형을 이루며,

효과 으로 이루어져야 하겠다.

2. 학교 디자인교육 문제 개선방안

학교 미술교과서는 7종의 검정교과서가 사용되어지며 각 학교마다 교사와 학

부모 교육 련 문가로 구성된 의기구의 심의를 거쳐 한 종류를 채택하고

있다. 재 우리나라는 교과서를 교실수업의 주된 참고 자료로 사용하고 있으며,

다른 나라에 비해 교과서 의존도가 높은 편에 속하는 것으로 조사되었다.따라서

본 논문에서는 학교 1,2,3학년 미술교과서 분석을 통하여 학교 미술교과에서

의 디자인교육 황과 문제 을 악하고 그에 따르는 개선방안을 제시하 다.

기존 7종의 학교 미술교과서를 분석해 볼 때, 반 으로 미술교과에서 디자

인 역이 소홀하게 다루어지고 있는 과 각 디자인분야별 구성과 내용이 미흡

한 ,제시되는 이미지들의 질 인 문제 등이 지 된다.

연구결과 나타난 학교 미술교과에서의 디자인 역의 문제 과 개선방안은 다

음과 같다.
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첫째, 공별 균형을 맞춘 교과서 집필진 구성이 요구된다.

교과서 집필진의 공분야는 교과서 내용의 선정과 질을 결정하는 요인 하

나이기 때문에 교과서를 집필하는 구성원들은 회화,디자인,조소 등의 각 역

별 공자로 고르게 구성되어야 한다.그러나 재 학교 1,2,3학년 교과서 각 7

종(총21권)의 집필진의 공을 평균 으로 살펴보면 회화 미술교육 공자가

체의 75%를 유하며 불균형을 이루고 있다.이로 인하여 디자인 역 교육이

회화 역보다 소홀하게 다 지고 있을 뿐 아니라 디자인 개념 내용 설명이

출 사별로 다르게 제시되거나 지나치게 간결한 설명으로 디자인에 한 이해를

돕지 못하고 있다.따라서 각 공별 균형을 맞춘 집필진 구성이 요구된다고 하

겠다.

둘째,디자인 역내의 디자인분야별 내용의 다양성과 균형 내용구성이 요구된

다.디자인 역을 크게 기 ,시각,제품,환경디자인,네 역으로 한정하 을

때, 재 학교 미술교과에서의 디자인교육은 시각디자인과 제품디자인분야에

치우쳐져 있음을 볼 수 있다.반면 환경디자인 교육은 디자인 역 안에서 가장

낮은 비 을 차지하고,실내․실외환경 꾸미기 주의 매우 한정 인 내용만을

가르치고 있는데 이것은 새롭게 지구 으로 두되고 있는 환경문제에 한

사회 심에 부응하지 못하는 것이라 하겠다.

따라서 실내․실외 환경을 아름답게 디자인하는 것과 동시에 학생들로 하여

환경문제에 한 비 사고와 문제해결을 한 고민들을 하도록 돕는 환경디

자인교육이 이루어져야 한다.

한,시각․제품디자인분야가 기 ․환경디자인분야에 비해 상 으로 많은

비 을 차지하며 교육되어지고 있기는 하지만,내용 인 부분을 살펴보면 그 안

에서도 문제 을 찾아볼 수 있다.

시각디자인분야에서는 문자디자인,캐릭터디자인,포장디자인 주의 교육이 이

루어지고,시 성을 고려한 상 그래픽디자인분야는 주로 3학년에서 교육되

어지는 것으로 나타났으며,그 외의 고,편집,POP디자인 등의 분야는 거의 다

루어지지 않고 있다.

제품디자인분야에서는 도자공 와 염직공 주의 교육이 이루어지고 있고,패

션디자인분야를 비롯하여 재 제품디자인의 요성을 반 하는 제품으로 꼽히
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는 컴퓨터와 자동차,MP3,디지털카메라,핸드폰 등의 산업제품에 한 내용은

거의 다루어지지 않고 있었다.이는 통공 에 한 교육과 함께 시 의 흐름에

맞는 산업제품디자인분야 한 조화를 이루며 교육되어야 할 필요성을 지 한다.

균형을 이룬,다양한 분야의 디자인교육과 실습 경험들은 학생들이 다각 인 시

각으로 사고하고 재능들을 발굴해주고 키워주는 실질 인 지침이 될 것이다.

셋째,효과 인 교과서 편집과 시 성에 맞는 세련된 이미지 제시가 요구된다.

미술교과서는 시각 인 요소(그림,사진 등의 이미지)를 통하여 학생들에게 학

습동기를 고취시키고 흥미유발을 이끌어내도록 하는 특징을 갖는다.그러나 기존

의 교과서에 제시되는 이미지들은 부분 획일 이고 세련되지 못하여 오히려

학생들의 사고력과 창의성을 하시키는 역효과를 일으킬 수 있는 문제 이 있

다.특히 부 합한 이미지들에 노출되어 분별없이 받아들이고 있는 지 의 학생

들에게 창의 이면서 바른 인성 형성에 도움이 되는,여과된 이미지를 효과 으

로 제시하여야 한다.즉,미술교과서에서의 최 의 시각이미지 제시를 통하여 학

생들의 감수성에 부응하고 심미성․이해력․ 단력․창의성 등의 사회가

요구하는 소양을 기르도록 도와주어야 한다. 한,이미지가 부분을 차지하는

미술교과서의 편집에 있어서도 딱딱하고 비효율 인 배열이 이루어지고 있으므

로 가독성을 고려한 편집이 요구된다.

넷째,효과 인 디자인교육을 한 다양한 방식의 수업진행이 요구된다.

재 디자인 선진국에서는 미술 ․박물 등의 학교 밖의 기 을 활용하거나

디자인 련 문가들을 학교교육에 참여시키는 등의 방식을 채용하고,놀이를

통한 교육,통합 교육이라는 모토 아래 다양한 디자인교육 로그램을 만들어

학생들의 창의성,표 력,이해력,문제해결력 등 디자인교육이 목 하는 것들을

돕는데 주력하고 있다.이는 학교교실 내에서 미술교과서를 주로 학습하는 우

리의 미술교육과는 큰 차이를 보인다.물론 미디어의 발달로 인해 학교교실에서

도 디자인에 한 다양한 정보를 할 수는 있지만 직 으로 보고,듣고,만

지고,느끼는 체험을 통한 습득은 학생들로 하여 더 큰 직 감동을 주고 오

래도록 기억하게 하는 효과를 남긴다.따라서 우리는 디자인선진국들의 노력들을

본받아,다각 인 시각과 열린 사고로 교과서 개선뿐만이 아닌,우리의 교육실정

을 고려한 기타 다양한 교육방법들을 모색해 보는데 노력을 기울여야 할 것이다.



- 47 -

이처럼 학교 미술교과에서의 디자인교육은 시 성을 제 로 반 하지 못한

채 불균형한 내용구성 아래에서 이나 지 이나 별다른 변화 없이 이루어졌

다.이에 디자인교육에 있어서 지 되는 문제 들을 고려한 체계 인 계획 하의

개선이 요구된다.

3.디자인교육 교수․학습 지도안 제시

학교 미술과 교육과정에서 디자인교육이 목 하는 바와 교과서 분석을 통해

도출된 개선 을 고려한 각 역별(기 디자인,그래픽디자인,산업디자인,환경

디자인)수업모형을 제시하 다.

1)기 디자인 교수․학습 지도안

기 디자인 역의 학습 주제는 색채구성 분야에서의 ‘색의 기본-색의 성질’을

선정하 다.색상환을 만드는 활동 즉,색을 만드는 과정을 통하여 색채에 한

기본 원리를 이해하고,실생활에 활용된 색의 시를 통해 색이 갖는 느낌과 성

질에 하여 이해하도록 한다.특징 으로,자신이 원하는 형태의 개성 있는 색

상환을 만들어 으로써 형태에 한(단순화 과정을 통한)부분을 동시에 학습할

수 있다.
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단원명 색의 기본과 성질-개성있는 색상환 만들기 상 1

단원설정

이유

자신만의 개성 있는 색상환을 만드는 과정을 통하여 색채에 한 기본 원리를 이해

하고,동시에 각자가 선택한 모양의 단순화 과정을 통하여 형(形)의 기본을 학습할

수 있다.그리고 우리 주변에서 색이 어떠한 식으로 활용되었는지 살펴보고 이를 통

하여 색의 성질에 해 이해할 수 있다.

학습목표

1.색이 보이는 원리와 색의 3속성에 해 이해한다.

2.우리 생활에 쓰인 색의 를 찾아보고,생활과 색채의 계를 이해한다.

3.색을 혼합하여 원하는 색을 만들 수 있다.

4.각자가 원하는 모양의 색상환을 만들어본다.

5.색의 느낌과 색의 효과에 하여 이해한다.

학습자료
(교사)참고작품,참고자료,색채 표본집

(학생)필기도구,스 치북,물감,붓,가 ,풀,자

학습형태 개인별 학습

차시 단계 학습내용 방법 지도상의 유의

1

비․

동기유발

• 색이 보이는 원리와 색의 3요소 등

색의기본에 해 설명한다.

• 색상환 시작품을 제시한다.

• 색이 보이는 원리와 색의

기본요소에 한 이해하기

쉬운 를 들어 설명한다.

• 제작과정을 구체 으로

볼 수 있는 자료를 제시

하여 이해를 돕는다.

• 색을 만들고 칠하는

과정에서 요구되는 세심함,

붓 사용능력 등을 찰하고

문제 을 개선시킨다.

• 반드시 각자가 직 색을

혼합하여 칠하도록 한다.

• 생활과 한 를 들어

색이 갖는 성질과 효과를

이해하기 쉽도록 한다.

이해

․

표

• 생활에 활용된 색에 하여 알아보고 참고

자료를 통해 색의 쓰임과 역할에 해 이해한다.

• 각자가 원하는 모양을 구상하고 색상환그리기

에 앞서 스 치한다.

2

표

․

감상

• 스 치 한 것을 바탕으로 직 색을 혼합하여

10색상환을 만들어본다.

-각자의 개성 있는 모양을 선택하고 그리는

과정에서 형태의 단순화를 이해할 수 있다.

• 색채 혼합의 과정에서 색의 성질을 이해하고,

색이 갖는 효과를 느낀다.

• 서로의 작품을 감상하고 각각의 작품에

하여 자유롭게 이야기한다.

• 생활에 쓰인 색에 하여 이야기 해보고

생활 속에서 바람직한 색채 활용을 하기 해

개선할 을 찾아본다.

평가

• 색이 보이는 원리와 색의 3요소에 해 이해하 는가?

• 혼합하여 만든 색들이 교육용20색상과 유사하게 만들어졌는가?

• 색이 갖는 성질과 느낌에 해 이해하 는가?

표 22.기 디자인 교수․학습 지도안
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<표 22>는 교수․학습지도안에 한 설명이다.

학교 1학년생을 상으로 하는 기 디자인 역의 2차시 수업으로,개성 있는

색상환을 만드는 과정을 통해 학생들로 하여 ‘색과 형’에 한 기본 인 이해

를 돕고자 한다.특히,자신이 원하는 모양을 선정하여 그 형태를 단순화시켜 스

치하는 과정을 통해,선과 면의 계와 복잡한 형체를 한 덩어리로 단순화시켜

볼 수 있는 능력을 기르도록 한다.그리고 색을 직 혼합하여 만들어 색칠해

으로써,색이 갖는 성질을 이해하고 물감과 붓을 다루는 데에도 익숙하게 한다.

그리고 실생활에서 흔히 할 수 있는,색과 련된 다양한 이미지 제시를 통하

여 색이 갖는 효과와 ‘색’이 우리생활과 얼마나 한 계를 갖고 있는지를 느

낄 수 있도록 한다. 한,색상환을 만든 후에 학생들의 작품을 서로 감상하고

색을 혼합하면서 느낀 등을 자유롭게 이야기하면서,표 활동 과정의 시간을

다시 정리할 수 있는 기회를 갖도록 한다.
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단원명 시각 상디자인의 세계-‘학교’를 주제로 TV 고 제작하기 상 2

단원설정

이유

고는 기업이나 개인․단체가 상품․서비스․이념․정책 등을 세상에 알려 소기의

목 을 거두기 한 활동이다.특히 TV 고는 15 의 미학이라 불릴 만큼 짧은 시

간 내에 의도하고자 한 바를 달해야 하는 것으로,이를 직 제작하는 과정을 통

해 고디자인에 해 이해하고,창의 인 발상능력과 특징을 잡아낼 수 있는 능력,

효과 인 표 방법 등을 기를 수 있다.

‘학교’를 주제로 한 TV 고를 제작하는 과정을 통해 학교에 하여,더 나아가 자

신에 해 생각하는 시간을 갖는다.

학습목표

1. 고의 특징을 이해하고 감상한다.

2.TV 고의 다양한 표 기법을 이해하고 효과 인 고를 제작할 수 있는 능력을

기른다.

3.함께하는 활동을 통해 동성과 배려심을 기른다.

학습자료
(교사)참고작품,참고자료,멀티미디어 장비, 로젝터

(학생)필기도구,스 치북,채색에 필요한 다양한 재료와 용구

학습형태 소집단별 학습

차시 단계 학습내용 방법 지도상의 유의

1

비․

동기유발

• 참고작품을 통해 고가 무엇인지 이해하고

다양한 방법을 안다.

• TV 고의 제작과정과 표 방법을 이해한다.
• 이해하기 쉬우면서도 흥미

를 느낄 수 있는 참고자료를

제시하여 발상에 도움이

되도록 한다.

• 제작과정을 구체 으로

볼 수 있는 자료를 제시

하여 이해를 돕는다.

• 고의 특성에 하여

확실히 악하도록 한다.

• 발상이 재미있고 신선한

TV 고의 들을 멀티

미디어 자료를 이용하여

지도한다.

이해

• 기업이나 개인․단체가 알리고자하는 것을

세상에 알려 소기의 목 을 거두기 한

활동이다.

• 캠코더나 핸드폰,디지털카메라 등의 도구를

가지고 ‘학교’를 주제로 하여,

다양한 방법으로 TV 고를 제작하여 본다.

• 창의 인 아이디어 발상과 알맞은 표 방법에

해 생각하게 한다.

2)시각디자인 교수․학습 지도안

시각디자인 역의 학습 주제는 재 시각디자인 역에서 소홀히 다루어지는

‘고디자인’분야를 선택하 다.특히 TV 고는 실생활에서 쉽게 할 수 있으며

짧은 시간 내에 의도하는 바를 표 해야하는 특징을 가지므로,학생들끼리 동

하여 TV 고를 직 제작해 으로써 창조력과 발상,표 력, 동심 등을 기르

고 시 의 흐름에 발맞추어 ‘미디어’의 활용 경험을 쌓도록 하는 목 을 갖는다.

표 23.시각디자인 교수․학습 지도안
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차시 단계 학습내용 방법 지도상의 유의

2 표

• 각자의 역할을 정하고(감독,배우,컴퓨터편집자,

작가),주제표 을 한 방법을 구체 으로

구상한다.

• TV 고의 특성에 맞게 스토리보드를 만든다.

-조별로 스 치북에 채색도구를 이용하여

그린다.

-재 고 개성 있는 아이디어로 주제 컨셉에 맞는

스토리보드를 제작한다.

• 스토리보드제작까지는

학교수업시간에 이루어

지도록 하고,TV 고 제작

부분은 교실의 한계성이

있으므로 각 조별 과제로

제시하여 제작한다.

• 바른 감상 태도로 서로의

작품을 감상하도록 유도

한다.

3 감상

• 서로의 작품을 감상하고 각각의 작품에

하여 자유롭게 이야기한다.

• 개성 있고 창의 인 작품을 선정하여

감상한다.

평가

• 고의 뜻과 다양한 고의 종류에 해 이해하 는가?

• 개성을 살려 창의 인 표 을 하 는가?

• 수업태도가 극 이고 동수업을 잘 하 는가?

<표 23>은 교수․학습지도안에 한 설명이다.

학교 2학년생을 상으로 하는 시각디자인 역의 3차시 수업으로,‘학교에

한 TV 고 만들기’를 주제로 한다. 고를 만드는 과정을 통해 고에 한 이

해와 창의 인 발상능력을 기르는 것뿐만 아니라 ‘학교’에 해 생각하는 시간을

갖도록 하고,애교심과 자부심등의 감정을 느낄 수 있도록 한다.그러나 ‘학교’라

는 주제가 주어졌으나,학교의 어떠한 면을 찾아 어떠한 방식으로 이야기를 풀어

나가는 가는 학생들의 몫으로 남긴다.

그리고 캠코더나 핸드폰,디지털카메라 등의 도구를 다루면서 디지털기기의 사

용방법을 익히고, 고 제작과정을 직 으로 체험함으로써 고에 한 심과

흥미를 갖도록 한다. 한, 작업을 하면서 생기는 문제 들을 조원들끼리 해

결하여 나가면서 서로 배려하고 동하는 마음을 기른다.

3차시에는 각 별로 제작한 고들을 감상하고,작품들의 장․단 과 느낀

등에 해 토론하는 시간을 갖도록 하며,교사는 이러한 시간을 통하여 학생들로

하여 생각의 폭을 넓힐 수 있도록 한다.
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단원명 생활용품 만들기-의류 리폼(Reform)하기 상 1

단원설정

이유

일상생활에서 흔히 사용하는 물품을 새롭게 고치거나, 는 낡고 오래된 물건을

우리 손으로 직 다시 고쳐서 사용하는 것은 뜻있고 보람 있는 일이라 생각되며

특히,사용하던 물건을 자기의 의도 하에 고치는 활동을 통해 창조의 기쁨을 느끼고

재활용을 함으로써 자원 약에 해서도 심을 갖는 태도를 기를 수 있다.

(실용 이고 구하기 쉬운 ‘의류’로 주재료를 한정하며,그 안에서 개개인의 창의 인

표 방식을 통해 다양하고 재미있는 결과를 도출하도록 한다.)

학습목표

1.‘리폼’이 무엇인지 이해하고 리폼작품을 감상한다.

2.리폼하기를 통해 개성있고 아름다운 제품으로 재탄생 시키고 이를 통해

창조의 즐거움과 보람을 느끼게 한다.

3.자원의 재활용 등에 해 심을 갖게 한다.

학습자료
(교사)참고작품,참고자료,리폼한 작품

(학생)각자 리폼할 물건,그 외 필요한 도구들

학습형태 개인별 학습

차시 단계 학습내용 방법 지도상의 유의

1

비․

동기유발

• ‘리폼’의 의미에 해 알고 시작품을

감상한다.
• 이해하기 쉬우면서도 흥미

를 느낄 수 있는 참고자료를

제시하여 발상에 도움이

되도록 한다.

• 제작과정을 구체 으로

볼 수 있는 자료를 제시

하여 이해를 돕는다.

• 발상이 재미있고 신선한

리폼작품을 제시하여

학습자의 생각의 범 를

넓 다.

• 자유롭게 표 할 수

있도록 되도록 표 에

한 제재를 가하지 않는다.

이해

․

표

• 리폼(Reform)이란 낡거나 오래된 물건을

새롭게 고치는 일이다.

• 리폼하고자 하는 물건을 바탕으로 어떻게

리폼할 것인지 구상한다.

• 창의 인 아이디어 발상과 알맞은 표 방법에

해 생각하게 한다.

• 구상된 것을 토 로 어떤 식으로 리폼을

할 것인지 계획을 짜고 직 리폼하여 본다.

• 재료의 재질,용도 등의 특성을 고려하여

표 한다.

3)제품디자인 교수․학습 지도안

제품디자인 역의 학습 주제는 학습자의 흥미를 고려한 ‘리폼하기’로,기존의

제품을 새롭게 고치고 변화시키는 과정에서 재미와 보람을 느낄 수 있을 것이라

생각되며, 통공 주의 제품디자인 역의 문제 을 고려하여 실생활과

한 ‘리폼하기’표 활동을 선택하 다.이 활동을 통하여 창조성과 다각 인 시각

을 기르고,구상부터 만들기까지의 과정을 통한 계획성과 실천성을 기르도록 한

다.

표 24.제품디자인 교수․학습 지도안
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차시 단계 학습내용 방법 지도상의 유의

2

표

․

감상

• 리폼하기 활동 마무리작업

• 서로의 작품을 감상하고 각각의 작품에

하여 자유롭게 이야기한다.

•자원의 재활용에 해 간단히 토론하여 본다.

평가

• ‘리폼’의 의미를 이해하 는가?

• 개성을 살려 창의 인 표 을 하 는가?

• 계획을 잘 실천하면서 진행되었는가?

 

<표 24>는 교수․학습지도안에 한 설명이다.

학교 1학년생을 상으로 하는 제품디자인 역의 2차시 수업으로,실생활에서

흔히 할 수 있고 구하기 쉬운 ‘의류’를 주재료로 한 ‘리폼(Reform)하기’를 주제

로 선정하 다.표 활동을 시작하기에 앞서,교사는 다양한 시작품들을 제시

하여 학생들이 다각 인 근을 할 수 있도록 도와주고,‘리폼’에 한 반 인

이해를 하게 한다.

‘리폼’하는 과정을 통해,즉 ‘쓸모없었던 것’을 ‘쓸모있는 것’으로,그리고 ‘자기만

의 것’으로 만들면서 재미와 보람을 느끼도록 한다.

2차시에는 서로의 작품을 감상하고 느낌을 자유롭게 발표할 수 있도록 하고,

더불어 교사는 학생들이 ‘리폼하기’활동을 통해 환경의 문제와 자신의 소비태도

는 어떠한지 등에 련한 생각까지 미칠 수 있도록 토론 분 기를 이끌어가도록

한다.
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단원명 우리의 환경을 쾌 하게-환경친화디자인 상 2

단원설정

이유

사회가 발 해가면서 일어나는 크고 작은 문제들 요즘 더욱 심각하게 야기되는

문제가 환경오염․생태계 괴이다.따라서 환경에 련한 문제 들을 인식하고 이를

해결하기 한 노력이 얼마만큼 이루어지고 있는지 생각해 볼 필요가 있다.환경친

화디자인이 무엇인지 알고 직 환경친화 제품디자인을 하도록 한다.

학습목표

1.환경문제를 인식하고 이를 해결하기 한 방법들에 하여 토론한다.

2.환경친화디자인 작품을 감상하고 환경친화디자인에 하여 이해한다.

3.환경친화제품을 제작해보고 환경을 사랑하는 마음을 기른다.

학습자료
(교사)참고작품,참고자료

(학생)필기도구,스 치북,풀,가 등 각자 제작에 필요한 도구

학습형태 개인별 학습

차시 단계 학습내용 방법 지도상의 유의

1

비․

동기유발

• 참고자료를 통해 환경문제에 해 인식한다.

• 다양하고 기발한 환경친화디자인제품

자료를 감상한다.

• 이해하기 쉬우면서도 흥미

를 느낄 수 있는 참고자료를

제시하여 발상에 도움이

되도록 한다.

• 환경친화디자인의

특성에 하여 확실히

악하도록 한다.

• 발상이 재미있고 신선한

들을 제시하여

흥미를 유도한다.
이해

• 환경문제에 해 생각하고 토론한다.

• 환경친화디자인제품의 특징을 설명한다.

• 제품을 만들기 에 창의 인 아이디어

발상과 알맞은 표 방법에 해 생각하게 한다.

4)환경디자인 교수․학습 지도안

환경디자인 역의 학습은 정작 환경보호,환경문제 등에 련한 내용은 없이

주로 ‘꾸미기’ 주의 교육이 이루어졌다.따라서 환경디자인 분야의 주제를 환경

문제와 련한 ‘환경친화디자인-제품만들기’로 선정하 다.이 분야는 제품디자인

역과도 련되어 있지만 환경문제의 인식․비 을 통한 해결의 사고과정이

요시 되므로 환경디자인 역 수업으로 포함하 다.그리고 제품을 만들며 기르

는 표 능력과 함께 다양하고 기발한 환경친화제품 감상을 통한 창의 인 발상

과 문제해결을 한 사고력을 기르는 데 큰 목 이 있다.

표 25.환경디자인 교수․학습 지도안
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차시 단계 학습내용 방법 지도상의 유의

2 표

• 어떠한 문제를 인식하고 해결하기 해

어떠한 디자인을 할 것인지 구상한다.

• 구상한 것을 토 로 스 치한다.

• 스 치를 토 로 비해온 재료로

표 한다.

• 토론에 극 으로 참여

하게하고 바른 감상 태도로

서로의 작품을 감상하도록

한다.

3 감상

• 서로의 작품을 감상하고 각각의 작품에

하여 자유롭게 이야기한다.

• 개성 있고 창의 인 작품을 선정하여

감상한다.

평가

• 환경의 요성과 문제 들에 하여 인식하 는가?

• 환경친화디자인에 해 이해하고 그 특성을 살려 창의 으로 표 을 하 는가?

• 수업태도가 극 이고 토론활동을 잘 하 는가?

 

<표 25>는 교수․학습지도안에 한 설명이다.

학교 2학년생을 상으로 하는 환경디자인 역의 3차시 수업으로,‘자연친화

디자인(Eco-design)-제품만들기’로 주제를 선정하 다.이 수업을 통해 사회문제

로 두되고 있는 ‘환경문제’에 하여 학생들로 하여 이를 인식할 수 있는 기

회를 부여하고,환경문제 해결 방법의 하나인 자연친화 디자인에 한 이해를 돕

고자 한다.그리고 창의 이고 흥미로운 요소들이 돋보이는 자연친화디자인제품

이미지들을 제시함으로써 동기유발을 시키고 사고를 확장 할 수 있도록 한다.

구체 인 재료나 방법에 제한을 두지 않고,학생들 각자가 1차시 수업에서 제시

된 시작품들을 통해 얻은 다양한 생각들을 자유롭게 표 할 수 있도록 한다.

문제를 인식하고 비 ․해결해 나가는 과정과 서로의 작품을 감상하고 토론하

는 과정을 통해 자신의 주변을 둘러싸고 있는 것들에 한 심과 애정을 가질

수 있도록 한다.

 이상과 같이 디자인교육 교수․학습지도안 제시를 통하여 재 이루어지고 있

는 디자인교육의 부족한 부분을 보충하고 학생들의 가능성을 이끌어내어 디자인

교육이 목 하는 바를 효과 으로 달성하는데 도움이 되기를 바라며,지속 으로

문제를 인식하고 개선하고자 하는 노력이 이루어진다면 디자인교육은 차 발

된 모습으로 자리 잡을 수 있을 것이다.
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Ⅳ.결 론

우리사회는 산업자본화의 시 를 거쳐 정보 명의 부신 디지털 시 로까지

변화․발 되어왔으며 이제 그 단계를 넘어 ‘삶의 의미’를 보다 심오하게 추구

하는 문화와 감성의 시 가 되었다.이러한 시 의 흐름에 따라 사회는, 속하

게 변화하는 실에 극 으로 응하고 창의 인 사고로 한 단계 앞서나갈 수

있는 문화인을 필요로 하게 되었으며,이에 실질 인 기본소양을 갖춘 인간 양성

을 목 으로 하는 디자인교육의 요성이 두되었다.

본 연구에서는 재 시행되고 있는 제7차 교육과정에 따른 학교 미술교과에

서의 디자인 역 내용을 살펴보고 분석․검토함으로써 기존의 디자인교육이 갖

고 있는 오류 문제 들을 출하여내고,비 시각으로 시 ․문화 흐름

에 맞는 새로운 디자인 역별 수업모형을 제시하 다.

학교 미술교과에서의 디자인교육에 한 분석 결과 도출된 문제 들과 이를

바탕으로 개선해야 할 은 다음과 같다.

첫째,교과서 집필 구성원들의 공분야가 매우 불균형한 분포를 보이고 있으므

로 이를 균형에 맞게 효과 으로 재구성하여야 한다.

둘째,시각과 제품디자인분야에 치우쳐 이루어지는 디자인교육의 내용구성을 디

자인분야별(기 ,시각,산업,환경디자인)내용의 다양성을 함께 고려하여 균형 있

게 개선하여야 한다.

셋째,획일 이고 비효율 인 이미지( 시작품)제시가 주는 문제들을 인식하고,

효율 인 교과서 편집과 시 성에 맞는 합한 이미지들을 선정하여 배치하여야

한다.

넷째,효과 인 디자인교육을 해 학습자를 고려한 다각 이고 흥미로운 방식

의 수업이 이루어져야 한다.

앞에서 언 한 로,이와 같이 재 학교 디자인은 많은 문제 들을 안은 채

로 구태의연하게 진행되어 오고 있다.따라서 이러한 문제 들을 개선하기 해

서는 정부 디자인교육 련자들의 신 한 태도,철 한 계획을 통한 다양한
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방법 시도 등이 요구된다.

우리는 지 디자인교육의 문제들을 인식하는 첫 단계를 거쳐 문제를 개선하는

두 번째 단계를 지나고 있다.오랫동안 지속해 와서 익숙한 어떤 것을 바꾸고 고

친다는 행 는 쉬운 일이 아니지만, 극 으로 고민하고 노력한다면 더 나은 디

자인교육이 이루어질 것이라 믿으며 본 연구가 학교 디자인교육을 개선하는데

조 이나마 도움이 되었으면 한다.



- 58 -

참고문헌

<단행본>

「 학교 1,2,3학년 각7종의 미술 교과서」(2009),교학사,지학사, 앙교육진흥

연구소,교학연구사,두산, 한교과서,삶과 꿈

김민수(1997),「21세기 디자인 문화탐사」,솔

김민수(2002),「문화디자인」,다우출 사

우석진(2001),「컴퓨터그래픽스」,진닷컴(주)

박인석(2001),「디자인 세상을 비추는 거울」,디자인하우스

정향진(2001),「디자인교육의 러벌리제이션」,경기디자인 회

경노훈․윤민희(1999),「디자인문화와 생활」, 경

박암종(1995),「한국디자인 100년사(2)」월간디자인207호

박휘락(1998),「한국미술교육사」,경

이수경 외(1998),「한국디자인교육의 실태조사연구」,한국직업능력개발원

유경채․박종환(1963),「 학교 미술2」,홍지사.

이 상(1966),「 학교 미술2」,삼화출 사

윤명로․엄태정․정시화(1984),「 학교 미술2」,삼화서 주식회사

임 진(1990),「 학교 미술2」,교학사

임 진(1996),「 학교 미술2」,교학사

성수(2006),「교과교육학&미술교육학」,한국학술정보

조 달(2001),「한국 등학교 교실수업의 이해」,교육과학사

<학 논문>

권세은(2006),“ 학교교과서 분석을 통한 디자인교육의 개선방안 연구”,계명

학교 석사학 논문,

정상윤(2007),“ 학교 미술교육교과에서 디자인단원에 한 연구”,원 학교

석사학 논문

서 순(2001),“ 등 미술교과서에 나타난 디자인 역 개정방안에 한 연구”,



- 59 -

이화여자 학교 석사학 논문

윤 식(2004),“ 학교 미술에서 디자인교육의 개선방안에 한 연구”,단국 학

교 석사학 논문

차정운(2006),“미술교과서의 디자인 역에 한 연구”,성균 학교 석사학 논

문

<기타문헌>

문화 부(2006),「문화산업백서:연차보고서 2007」

문화 부(2005),「문화산업백서:연차보고서 2006」

문교부(1987),「제5차 국민학교/ 학교/고등학교 교육과정」

문교부(1992),「제6차 국민학교/ 학교/고등학교 교육과정」

문교부(1997),「제7차 등학교/ 학교/고등학교 교육과정」

교육과학기술부(2008),「 학교 교육과정 해설Ⅳ(체육,미술,음악)」

교육인 자원부(2007),「 ․ 학교 교육과정」

경상북도 교육연수원(편)(2007),「 등신규교사 임용 직무연수:체육/음악/미

술/기술/가정/특수」

한국교육 학교 미술교육학회(2004.08),「 등학교 디자인교육의 방향」,미술교

육연구논총 제15집2호

한국교과서연구소(1998),「한국교과서 목록작성 그 수립방안에 한 연구,연

구보고서98-3」

김미리(2008.01.04조선일보 기사발췌),“디자인․산업 연계 실용 교육필요”

designview.co.kr,디자인뷰에서 디자인어원 발췌

리태니커 백과사 에서 디자인용어 련내용 발췌



- 60 -

Abstract

AnimprovementplanoftheDesigneducation

intheMiddleSchoolArt

So-HyoungLee

DepartmentofArtEducationMajor

GraduateSchoolofEducationChejuNationalUniversity,Jeju,Korea

SupervisedbyProfessorSung-jinPark

Designbecomesacriticalfactorfornotonlythephysicalfunctionsbutalsopursuingahappy

lifeinthe21century'sculture-economicsociety.Itreflectsthatthemeaning ofdesignis

extendedtoaconditionofqualityoflifeaswellascreatingeconomicvalueandnationalbrand

power.Itisdeeplyrelatedthatdesignisofhighvalueasapartofourlife.Butbythistime,

designeducationhasbeenaccomplishedviaboth'technicalandpracticaleducation'thatis

basedonperceptionbuildingaccomplishthroughthemedia.Asaresult,itbringsabouta

shortageofeducationalroleinsettingthedesignconceptandbreakingnew ground.So,design

becameaconceptofthetoolbytechnicalhandlingaswellasnumeralproduction.

Theseproblemsmakethesituationdifficulttoachievethegoalofdesigneducation:promoting

ofthoughtforproblem solving,judgmentsdevelopmentin theproblem solving process,to

figureoutvariousmedia'scharacterandcreativitydevelopment.Thisalsohappenedinschool

education.Designeducationintheelementaryschoolshouldbesharedasanattitudeforthe

senseofjudgment.Theycanbeahappyhumanlife.Schoolistheplacewherechildrenget

thebasicattitudeforlivingandgoodcitizenship.

Thisstudyfoundimprovementdirectionswhileresearchingmiddleschooldesigneducationin

additiontotheproblemsthatfocusedonmiddleschoolstudentsinthebeginningthathad

self-perceptionabilityandsharpdevelopmentforenvironmentalacceptance.

Forthisstudy,weresearchedandanalyzedapercentageoftheoryandpracticeaswellas

percentageoffieldcontentschargedbydesign.Thiswasbasedonthe7thNationalEducation

Curriculum andselectionofsevenkindsofarttextbookandlearninglessonplans.

Asan example,wepresented each lesson model(basicdesign,graphicdesign,industrial

designandenvironmentdesign)consideredtheobjectiveandmeaningofdesigneducation.
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Oursuggesteddirectionforeducationkeptinstepwithourpresentsituationandenhanced

ourenvironmentwith well-equipped people.Finally,itcarried outthe high-end cultural

background.39)

※ A thesis submitted to the Committee of Graduate School of Education, Jeju National University in partial 

fulfillment of the requirements for the degree of Master of Education in 2009. 8. 
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