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ABSTRACT

A studyonTeachingArtEducationUsingMediaArt.

-FocusedontheFirst-yearHighSchoolStudents-

Kim JungHwa

Advisor:Prof.JinWoon-JangPh.D.

MajorinfineArtsEducation

GraduateSchooofEducation,ChosunUniversity

This study aimed to dealwith a variety of media in visualculture

environmentandpreparean effectivemethod oflearning by developing and

applyinganarteducationprogram thatutilizesnew mediaarttargetinghigh

schoolfreshmenwhoareinterestedin.

Modernsocietyischangingrapidlyduetothedevelopmentofnew mediaand

allgenerationsreceive astream ofinformationofvisualculturethroughthe

interfacethankstothe vitalizationofweb.Developmentofnew mediaand

adventofweb 2.0havebroughta greatchangeto theartin ourtimes.

Appearanceofmediaartenablesartiststocreateanew artisticpresentation

andembarksonanew chapterinappreciation by exciting anew response

named‘ParticipationandCommunication’foraudienceatthesametime.

Meanwhile,however,digitalinformation-orientedageonthebasisnew media

iskeeping variousuntouched featuresofpost-industrialsociety.Thingswe

should pay specialattention among them is the factthatitis basically

accompanyingcommercialism andthorougheconomiclogics,whichisexposing

anegativeaspectasmuchaspositiveone.Therefore,arteducationshallcome

uptothelearnerslivinginsuchsocietyasanew form ofeducation.

To enable the youth living in a new environmentofvisualculture to
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distinguishvisualcultureandform aestheticdiscernment,anew educationshall

beresearched.Andeffortsforforminganew aestheticexperiencebycultivating

estheticalexperience ofstudents who are exposed to user-centered visual

culture manufacturing environment shall also be made.Accordingly,the

researcherofthisstudybecametorecognizethenecessityofarteducationthat

utilizesmediaart.

Whilelookingintothetheoreticalconsiderationoftheconceptandsignificance

aswellasfeatureandthetypeofmediaart,thisstudyalsoinvestigatedhigh

schooltextbooks,currentconditionofteachers’teachingandlearners’studyfor

thepurposeofinquiringintothecurrentstateofutilizingmediaartinhigh

schools.Asaresultofresearch,thisstudyrevealedthatarteducationthat

utilizesmediaartisneedanddevelopmentofappropriateprogram isexigent.

Thisprogram iscomposedof‘UnderstandingofMediaArt’,‘UtilizingDigital

Painting’,‘UtilizingWebArt’and‘UtilizingInstallation’,and‘DigitalPainting’

and‘DigitalCollage’thatutilizedStorytelling’weredevelopedfrom ‘Utilizing

DigitalPainting’whichisatypeofmediaart.Program weredevelopedfrom

‘UtilizingWebArt’to‘WebPortrait’and‘DigitalMediaInstallationAppreciation

Experience’from ‘UtilizingMediaInstallation’respectively.

Theresearcherofthisstudysuggestedanactivationplananditseducational

effectthrough the program.As a resultofthe research ofthis study,

educationaleffectsobtainablethroughtheprogram thatutilizedmediaartareas

follows.

First,learnerscan beabletounderstand changeofartsaccording tothe

development of a new technology and extend the system of knowledge

experienceinrespectofnew artsasaparticipant.

Second,learners can beableto understand new plasticartsthrough the

activity ofexpression thatused new media and improve creative artistic

abilities.

Third,learners can beableto accessa variety oflearning materials by

utilizingwebandmediathatareeasytoaccessinordinarytimesandimprove
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self-directedlearningastheycollectandrecastinformationbythemselves.

Fourth,learners can their interest in the art subject through esthetics

experienceandplayfulexperiencethatinteractionisstrengthened.

Arteducationprogram thatutilizesmediaartontheassumption‘TheNew

NeedsoftheTimes’and‘ParticipationandCommunication’isexpectedtobean

arteducationwhichisconnectedtothelifeoflearners.Inaddition,throughthis

program,learnerscan beableto understand and beaccustomed toanew

environment,thatistosayanew worldofarts,andgrow uptoaleaderwho

leadsthetimes.Therefore,inasensethatthisprogram iseducationthatis

learner-drivenandintegratededucation,itisexpectedtobecomeanalternative

modelinthequalitativeaspectofartsubject.Theprogram isexpectedtobe

utilizedasaprogram thatisofhelpindevelopmentofarteducationinthe

future.
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제1장 서론

제1절 연구의 목적과 의의

본 논문에서는 다양한 기술 발달에 의해 나타난 뉴미디어 시대의 새로운 사회·문

화 환경에 보다 능동적이고 적극적으로 대처하여 미디어 아트를 올바르게 수용할

수 있도록 한다.이를 통해 뉴미디어 아트를 좀 더 효과적으로 활용할 수 있게끔

뉴미디어 아트를 활용한 미술교육 프로그램을 연구하여 효과적인 미술교육의 학습

방법을 마련하는 것에 목적을 두었다.

오늘날의 현대사회는 뉴미디어의 시대로 그야말로 정보화와 디지털의 시대이다.

과학과 기술의 급속한 변화의 발달은 디지털 미디어의 보급과 발전으로 급격하게

우리시대의 생활환경 전반에 본질적인 의식변화를 불러일으켰고 새로운 예술형태

와 개념을 끊임없이 탄생 시키며 변화되어졌다.다양한 기술의 발전을 통해서 최근

미술의 영역에서도 인터넷 등의 디지털 매체를 도입하여 다양한 예술의 형태로 보

여 지고 있다.예술과 미디어의 활용은 기존의 아날로그 이미지를 수용하고 대체

할 만큼 급격한 변화를 맞이하였고 현대미술에서 미디어를 활용하는 양상이 다양

하게 전개되어 지고 있다.이러한 사회문화적 흐름 속에서 보여 지듯이 급격하게

변화되어지는 예술을 학생들 스스로가 올바르게 이해하고 수용하여 직접 활용할

수 있는 능력과 디지털화된 사회 속에서 빠르게 변화하는 사회문화 환경에 능동적

으로 대처하고 행동할 수 있도록 하는 능력을 필요로 하고 있다.

또한 지금의 디지털 미디어는 매우 빠르고 급격하게 움직이고 변화하기에 우리는

그 급속한 변화 속에서 함께 발맞추어 가되 그 속도와 변화에 흔들리지 않고 자신

의 독창성과 상상력을 단련시켜야 한다.이에 따라 시각 예술을 다루는 미술교과에

서도 미디어아트 매체를 활용한 예술에 대해서 올바르게 수용하고 활용할 수 있는

교육의 중요성이 부각 되어 지고 있다.그러나 이와 같은 필요성과 중요함에도 불

구하고 현재 미디어아트 교육이 차지하는 비중은 매우 작으며,아직 학교 현장에서

미디어아트 매체를 표현 도구로서 적극 활용하지 못하고 있다.그러므로 미디어를

기반으로 한 디지털 매체를 활용하여 미술교육을 보다 새롭고 적극적으로 다가갈

수 있도록 하며 미디어를 수용하는 학생들에게 이해와 대처능력을 구성요소로 학

습시키고 시각언어로 표현하며 사회문화와 소통 할 수 있는 교육으로 다가가야만
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한다.또한 사회·문화 흐름 속에서 학생들이 계속해서 쏟아지는 시각정보들을 올바

르게 사용할 수 있는 능력과 복잡한 시각문화 속의 양질의 정보를 옳고 바르게 선

택 할 수 있는 능력을 키워야한다.따라서 오늘날 쉽게 접할 수 있는 미디어 아트

의 인터넷,웹사이트,컴퓨터 등을 이용한 멀티미디어와 가상현실을 통해 미디어아

트에 접근하였다.학생들에게 미디어아트의 시각적 요소 이외에도 청각과 촉각 그

리고 참여적인 요소를 활용,체험 할 수 있게 하였다.또한 체험과 표현,감상,평

가로 이루어진 수업을 통해 새로운 예술을 학습하고 경험할 수 있도록 미디어 아

트를 다양하고 체계적으로 구성하였다.

미디어아트 미술교육 수업을 통해 학생들은 미디어에 대한 이론적인 학습으로 미

디어를 이해하게 되고 뉴미디어 작품을 간접적으로 접해봄으로써 소통의 기회를

갖게 된다.이러한 직접 참여를 통한 창작활동으로 학생의 행위가 작품에 반영되는

과정을 통해 새로운 유희적 경험을 하게 된다.또한 뉴미디어 아트의 새로운 매체

를 통해 상호작용을 경험하게 되며,우리가 살아가는 현대사회를 좀 더 올바르고

현명하게 소통하며 살아갈 수 있도록 하는 새로운 방법이 될 것이다.때문에 뉴미

디어 아트를 활용한 미술교육 프로그램은 새로운 교육적 가치를 창출해 낼 수 있

을 거라 생각되어진다.

제2절 연구 내용 및 방법

본 연구는 시각정보의 홍수 속에서의 무분별하게 미디어를 수용 할 수가 있는 학

생들이 올바르게 매체를 이해하고 수용 할 수 있도록 하는 주체적이고 창조적인

미술교육을 하고자하며,정보화시대의 디지털미디어 발전에 따라 현시대의 변화의

속도에 맞춰 실질적으로 적극 활용할 수 있는 구체적인 프로그램을 연구하고자 한

다.

연구 대상은 고등학생 학생들로 하였으며,그 이유는 다음과 같다.

고등학생들은 시각적으로 굉장히 자극적인 것에 민감하고 새로운 것에 있어 흡수

와 수용이 매우 빠르다.이러한 시기에 현란한 영상문화의 자극적고 사실적인 모습

에만 치중될 수 있고,넘쳐나는 정보의 홍수 속에서 무분별하게 시각적 이미지와

정보의 수용으로 혼재를 겪는 시기이다.따라서 이 시기의 학생들을 대상으로 하는

뉴미디어 아트 미술수업을 통해 뉴미디어라는 매체의 이해하고 학습할 수 있게 만
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들어 사회문화 현상을 올바르게 이해하고 사용할 수 있을 것이다.더불어 주체적인

소통을 할 수 있는 힘이 발휘 될 것이다.

다음 미디어 아트를 활용한 교육 프로그램을 연구하기 위해 다음과 같은 방법을

통해서 연구를 진행하였다.

첫째,미술 수업에서 미디어 아트를 활용한 미술교과 프로그램을 연구하기 위해

미디어의 이론적 고찰로 미디어의 진화와 뉴미디어 아트의 발생에 대해 연구하고

미디어 아트의 개념 및 특성과 유형에 대해 분석하였다.

둘째,뉴 테크놀로지의 발전에 따라 시각문화의 중요성과 필요성이 높아지고 인

류사회와 문화가 변화가 이루어지게 됨에 따라 디지털 미디어 문화가 반영된 미디

어 아트에 대한 개념을 명확히 하고자 한다.과학기술과 현대미술의 변화에 대해

살펴보고,미디어 아트의 정의에 대하여 인터넷 조사와 문헌 연구를 통해 미디어

아트 미술교육의 필요성에 대해 논의를 하였다.

셋째,미디어 아트 미술교육의 필요성에 따라 현제 고등학교의 미술교과서상의

뉴미디어아트 미술교육 현황에 대해 조사하였다.

넷째,미디어 아트를 활용한 미술교육 지도안을 제안하고,지도안에 대한 교육적

효과를 연구하며,교육적 기대효과와 활성화 방안을 제시한다.
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제2장 뉴미디어 시대의 미디어 아트와 미술교육

제1절 미디어 아트의 이론적 고찰

미디어 아트를 활용한 미술교육 지도방안을 위해서는 미디어 아트에 대한 이론적

배경과 미술교육에서의 의의 대한 연구가 필요하며 미술교육에서 미디어아트의 연

구를 논하기 위해서는 먼저 미디어아트 개념에 대해 전반적인 이해가 필요하다.

다시 말하여 미디어아트의 개념을 이해하기 위해서 먼저 미디어 아트가 발생된 배

경에 대한 논의가 수반되어야 한다는 의미다.현대 미술을 시대와 사회와 밀접한

관계를 맺으며 생성되고 변화되기 때문에 시대배경을 이해하는 과정은 미디어 아

트의 성격과 특성 등 개념을 보다 깊이 이해하는데 기초가 되기 때문이다.따라서

미디어 아트의 발생에 대한 논의와 개념과 속성 및 유형에 대해 연구하고 분석하

여 이를 바탕으로 미술교육에 적절하게 수업 지도 방안에 대해 연구 할 것이다.

가.미디어아트의 발생과 진화

미술사조로서 미디어 아트는 1970년대엔 개념미술,페미니즘 미술,대지미술,미디

어 아트,행위미술 등 뚜렷한 미술사조들이 있었으며 1980년대에는 미술 시장이 과

열되었고 소규모 미술사조들이 범람했다.이들 중 신 표현주의와 신개념주의 같은

미술사조는 미술사에서 이전의 포스트모던을 회복하려는 움직임이었다.블랙 먼데

이1)의 영향으로 미술시장의 붕괴를 맞이한 후,소규모 미술사조들은 활동력을 상실

했으며 1980년대부터 1990년대 산업사회에서 정보화 사회로 바뀌는 시기와 인터넷

이라는 매체의 급속한 확산은 세계화의 확산으로 이어져 세계가 하나로 연결고리

를 만들었다.

포스트모더니즘의 대두로 예술에서 기존의 가치체계를 이해하던 고급성,고상함,

모더니즘 등 안정된 개념을 거부하는 경향이 강해졌다.그동안의 갇혀있고 고정된

틀을 깨는 창작이 이루어지고,예술과 일상생활의 경계도 전처럼 확연히 구분되지

않았다.장르 간에 해체가 급속히 진행되었는데 대중매체가 예술에 적극적으로 활

1) 미국 증권시장이 폭락한 1987년 10월 19일.
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용되면서 멀티미디어,컴퓨터,비디오를 이용한 매체중심·기술 지향적 예술이 확장

되었다.특히,가상현실의 예술이나 인터넷을 이용하는 예술이 주목을 받았다.1990

년대에는 눈에 띌 정도의 공허함을 남기고 사라졌다.이후 미술가들이 회화는 죽었

다고 선언했고 비디오 아트,설치미술이 여러 나라의 미술관과 비엔날레를 차지했

다.

1994년부터 1997년 사이에 넷 아트가 처음으로 독일 카셀에서 열린 도쿠멘타X

전시회에서 선보였고 뉴미디어 아트는 상대적으로 다른 미술 세계와 고립된 위치

에 있었다.이메일과 웹사이트는 미디어 아트의 전시와 프로모션,토론을 위한 대

안이었고 현대 미술과 디지털 문화 세계를 동시에 경험할 수 있는 온라인 미술의

장을 형성하게 되었다.그러나 인터넷과의 밀접한 관련성 때문에 미디어 아트는 전

세계적인 미술사조가 되었다.인터넷은 지리적인 영향을 받지 않고 커뮤니티를 형

성할 수 있기 때문이었다.미디어 아트 운동의 국제적 성격은 미술계의 국제적 성

향을 반영하며 요하네스버그 비엔날레와 광주 비엔날레 등 1990년대의 국제 비엔

날레의 확산이 그 증거다.이러한 문화와 경제의 세계화 경향은 중요한 역사적 경

향이다.인터넷과 휴대전화 사용 확산,정보와 커뮤니케이션 기술 등은 세계화의

원인이면서 결과이다.개인용 컴퓨터,소프트웨어의 발전으로 1990년대에 이후부터

가속도로 진행되고 있는 컴퓨터나 인터넷 등 디지털 기술에 의해서 미디어 아트가

미술사조로 출현하였는데 중대한 역할을 했다.개인용 컴퓨터가 10년 이상 시장에

나와 있었지만 1990년대 중반까지는 이미지변형,3차원 모델의 랜더링2),웹페이지

디자인,간단한 비디오와 오디오 편집 등을 작업하기에도 불충분했다.또 한가지

중요한 것이 초기 미디어 아티스트들이 1980년대 개인용 컴퓨터와 비디오 게임의

발전과 함께 성장했다는 것이다.

1993년 닷컴 열풍이 시작되었을 때 조안 힘스커크와 더크 페스만이라는 두 유럽

인은 캘리포니아의 실리콘밸리를 방문하고 돌아와서,현란하게 움직이는 녹색 문자

와 깜빡이는 이미지들을 웹에 구현하여 미술로 승화하려는 의도로 <jodi.org>3)를

만들었다.그것은 웹의 시각적 언어를 파괴하는 듯 보였다.<jodi.org>는 인터넷이

단순히 새로운 형식으로 정보를 저달하는 것이라는 일반적인 생각을 바꾸었다.인

터넷은 유화 물감,사진,비디오처럼 미술의 재료가 될 수 있다.<jodi.org>는 다른

2) 2차원의 화상에 광원·위치·색상 등 외부의 정보를 고려하여 사실감을 불어넣어, 3차원 화상을 만드는 과

정을 뜻하는 컴퓨터그래픽스 용어이다. 

3) wwwwwwwww.jodi.org
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미디어 아트처럼 예술적 목적을 위해 신생 기술을 사용했다.

1994년은 미디어 기술과 디지털 문화가 연결된 결정적인 시기였다.넷스케이프사

는 최초의 상업용 웹브라우저를 개발하여 컴퓨터를 이용한 네트워크로 인터넷의

발전 방향을 세상에 널리 알렸다.학술계에서는 사적인 의사소통이나 출판,상업

등을 위한 일반적인 매체로 사용했다.넷,웹,사이버스페이스4),닷컴 등의 용어는

국제적인 관용어가 되었다.1994년 ‘뉴미디어’분야를 세분화하고 뉴욕 뉴미디어 협

회라는 단체를 처음으로 조직했다.그 무렵 미술가와 큐레이터,비평가들은 ‘뉴미디

어 아트’라는 용어를 쌍방향 멀티미디어 설치작품,가상현실 공간과 웹을 기반으로

한 미술 등 디지털 기술을 사용한 작품에 사용하기 시작하였다.5)

나.미디어 아트의 개념 및 특성

미디어란 현재의 매체와는 전혀 다른 새로운 디지털 미디어로써 기존에 존재했던

미디어가 기술적인 다양한 개발과 응용방법의 변화로 인해 새로운 미디어로 활용

된 것을 말한다.미디어 아트는 좁은 의미로 대중 매체에 의해 지배되는 대량 소비

사회의 면모를 포착하여 그것을 이용하거나 활용하여 비판하는 예술을 일컬었지만,

지금은 테크놀로지 아트의 발전에 따라 올드미디어,뉴미디어를 아우르는 많은 매

체예술을 통칭하는 개념으로 받아들여지고 있다.비디오 아트와 설치미술을 넘어서

서 컴퓨터를 이용한 예술은 1970년대 이후로는 ‘컴퓨터 아트’로 부리어졌고,이후에

는 ‘멀티미디어 아트’,‘디지털 아트’로 불려졌다.하지만 지금은 모든 것을 다 포함

할 수 있는 미디어 아트로 통하고 있다.6)

레프 마노비치(LevManovich)는 미디어 미학의 근원을 회화,사진,영화,텔레커

뮤니케이션,디자인과 같은 근대 시각매체 문화의 역사적 맥락에서 찾았으며,미디

어의 원리를 수적재현,모듈성7),자동화,가변성,문화적 부호변환으로 정리하고 있

다.미디어 아트는 매체를 사용하는 미술의 형태를 의미하는데,최근 다양한 기술

의 발전에 따라 미술의 형태에서 확장되어 다양한 예술의 형태를 포함하고 있다.8)

4) 현실세계가 아닌 인터넷으로 만들어진 가상공간.

5) 마크 트라이브, 리나 제니 『뉴미디어 아트』P.6-12. 마로니에북스. 2008. 서울.

6) 임윤경「디지털 시대의 미디어 아트와 미술교육으로의 활용」p.7. 성신여자대학교 교육대학원 교육학과 

미술교육. 2007.

7) 컴퓨터 시스템에서 하드웨어 및 소프트웨어의 각 구성 요소의 일부를 변경하고 증설할 때 그 변경이 전

체에 영향을 미치지 않도록 어떤 부분만을 바꿀 수 있도록 설계되어 있는 것.
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미디어는 컴퓨터를 통해 생산되고 유포되는 디지털 콘텐츠를 감각적으로 활용하는

매체를 말한다.

이에 따라 사진,영화,텔레비전 등의 아날로그 매체와 디지털 매체는 기술적으로

다르다고 할 수 있다.미디어 아트는 디지털 매체의 발달에 따라 더욱 심화되고 분

화되어 컴퓨터 아트,디지털 아트,인터넷 아트,웹 아트,사이버 아트,인터랙티브

아트,멀티미디어 아트,커뮤니케이션 아트,소프트웨어 아트 등 여러 가지 명칭으

로 불리고 있으며,최근 미디어 아트라는 큰 명칭으로 통칭되고 있다.

미디어는 1980년대 초반에 나온 개념으로,이전의 미디어와는 다른 변별점이 있

는 새로운 매체를 일컫는 개념으로 쓰인다.이 변별점은 기존 미디어와는 다른 새

로운 미디어를 범주화하는데 쓰이며,상대적인 속성이 있음에도 뚜렷이 구별할 수

있는 시대적인 특성을 가진다.그 변별점의 중심이 컴퓨터의 미디어 처리기술이다.

따라서 기존의 미디어와 뉴미디어의 구분은 컴퓨터의 탄생에서 비롯된다.9)마노비

치의 견해를 바탕으로 미디어 아트의 개념을 도출해보면,미디어 아트는 컴퓨터를

사용하여 제작되었거나 전시 상영되는 모든 예술작품을 말하며 컴퓨터로 편집된

영화,비디오 아트,애니메이션,다큐멘터리,컴퓨터 인스톨레이션에서부터 컴퓨터

로 제작되고 웹 안에서 구현되는 넷 아트까지 포함한다.

미디어 아트는 1970-1980년대 이전의 미디어 아트에서 볼 수 없었던 웹아트,인

터액티브 아트,가상공간 네트워크,디지털 아트,모바일 아트 디지털 퍼포먼스,디

지털 영화 등으로 나타났다.미디어 아트란 말 그대로 새로운 미디어를 사용하는

것으로 새로운 미디어 기술과 미술은 컴퓨터와 인터넷,인터액티브 등장으로 더 큰

변화를 가져왔다.이러한 새로운 미디어 기술과 인터넷,인터액티브 등장은 세계화

의 지대한 영향을 끼쳤다.뉴미디어 시대에 새로운 기술의 매체를 통해서 미디어

아트는 과거에는 없었던 새로운 개념이나 구성 요소들로 이해 할 수 있을 것이다.

미디어 아트는 21세기에 들어 다양한 형태를 선보이고 있는 예술이다.이 예술은

접점과 융한,탈 경계,이중교배(hybrid)등의 특징을 가지며 가장 활발하게 다양한

형태의 예술형태를 선보이고 있다.미디어 아트의 가장 큰 특징은 컴퓨터/디지털

(BinaryDigit)·인터넷(VirtualSpace)·상호작용성Interactive)으로 축약할 수 있다.

10)뉴미디어는 매체 형식의 변화로 청각,촉각,참여적 요소의 변화가 두드러졌으

8) 송은주 「뉴미디어 아트에서 매체 역할의 변화에 관한 연구」 p.13. 이화여자대학교 대학원 디지털미디

어학부 박사학위논문. 2011.

9) 미샬 맥루한 저 박정규 역 『미디어의 이해 : 인간의 확장』 p.245-250. 커뮤니케이션북스. 1997. 
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며 이러한 변화 요소는 기존의 미디어 아트와 차별화된다.

따라서 미디어 아트는 다음과 같은 6가지의 특성을 나타내고 있다.여섯 가지의

미디어 아트의 특성을 다음과 같이 <표1>로 제시하였다.

<표1>미디어 아트 특성

1.상호작용성(interactivity)

원래의 모든 예술은 상호작용적이다.상호작용성은 웹이 등장하기 오래 전부터

다양한 매체에서 존재해 왔다.회화,조각 등의 전통적 양식에서는 시각에 의한 감

상이 관객 참여의 방식이었다.시각적 감상에 머물렀던 소통의 방식은 작품을 작동

하고 반응하는 것으로 확대 되었고 심리적,신체적으로 참여하는 개입 과정을 거쳐

작품을 변형하고 재구성하는 방식으로 점차 발전되어 상호작용의 범위와 형태도

다르게 나타나게 되었다.11)

현대의 미디어 아트에서의 상호작용은 관객의 적극적인 참여를 전제로 물리적 상

호작용을 하며 쌍방향적이다.미디어 아트에서의 상호작용은 형식적인 면에서 인터

페이스12)를 통해서 구현된다.관람자의 적극적 개입으로 내용에 직접적 영향을 주

어 예술작품을 변화시킨다.즉 형식의 변화가 내용의 변화를 초래하는 것이다.13)

인간과 기계의 결합은 이제 작품이나 장치가 창조될 때만 이루어지는 것이 아니

라,작품이 관객에게 제시될 때마다 이루어진다.그러기위해서는 사전에 작품이 하

나의 프로그램이나 각본을 가지고 여러 방향으로 기능하도록 고안되어야 한다.이

러한 논리로 볼 때 작품의 장치는 정보를 다루고 반응 시스템을 구동시키는 컴퓨

터에 센서를 부착함으로써 실시간으로 관객의 요구와 반응에 부응할 수 있다.14)예

10) 김연호 「한국 뉴미디어 아트의 문화지형에 관한 연구」p.2. 경희대학교 언론 정보 대학원. 2005.

11) 이종석 「뉴미디어 아트의 상호작용성(interactivity)을 기반으로 한 패션디자인 연구」p.25. 국민대학

교 테크노디자인전문대학원. 2012.

12) 서로 다른 두 시스템, 장치, 소프트웨어 따위를 서로 이어 주는 부분.

13) 송은주 「뉴미디어 아트에서 매체 역할의 변화에 관한 연구」p.76. 이화여자대학교 대학원 2011.
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를 들어 에드몽 쿠쇼(edmond couchot)와 마리 엘렌 트라뮈스(marie-helene

tramus)와 미셸 브레(michelvret)<나는 바람에 씨앗을 흩뿌린다네>는 컴퓨터 모

니터에 투사되고 있는 가상적 민들레꽃을 대상으로 관객이 입김을 내뿜으면 꽃씨

가 퍼져 날아가고 다시 생성되어 가는 컨셉을 적용한 작품이다.관객이 입김을

내뿜으면 꽃씨가 조금씩 날아오른다.

<그림1>에드몽 쿠쇼(edmondcouchot)와 마리 엘렌 트라뮈스

(marie-helenetramus)와 미셸 브레(michelvret)

<나는 바람에 씨앗 을 흩뿌린다네>,1990

미디어 아트에서의 참여는 ‘상호작용(interaction)'의 형태로 구현되며,작품의 인

터페이스를 통해 예술작품과 관람자 사이에 상호교류로 나타난다.

스콧 스니브(ScottSnibbe)의 <경계 기능 Boundaryfunctions>(1998)은 관람자들

이 작품과 상호작용하기 위해 작품 위로 올라가면,각 관람자들 사이에 경계선을

통해 전체 작품의 영역이 분할된다.각 영역에서 관람자들이 결합되면,영역이 통

합되는 형태로 나타난다.즉 관람자의 행위가 작가의 예술행위와 같이 작품을 변모

시키게 된다.15)

<그림2>스콧 스니브(ScottSnibbe),

<경계 기능 Boundaryfunctions>,1998

3.공감각과 다감각(synesthesia)

미디어 아트의 발달 가운데,촉각에 대한 노력도 과거로부터 추구되어 왔다.브루

노 라토오(BrynoLatour)는 최근의 인터뷰에서 “이미지들은 정보(information)가

14) 플로랑스 드 메르디외 『예술과 뉴테크놀로지』p.158. 열화당. 2005.

15) 송은주 정회경『예술의 미적 개념 변화와 뉴미디어 아트 특성』p.422. 경원대학교 미술 디자인대학원. 

2011.
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아닌 변형(transformation)을 보여준다라고 언급했고,그는 이미지가 더 이상 단순

히 지속적인 현상이나 기호학적 형태를 나타내는 역할을 하지 않는 것을 말한다.

기술의 발달로 인해 이미지의 기능,형상,지각의 재개념화(reconceptualixation)의

필요성을 강조한다.디지털 기술에 의해 컴퓨터로 만들어진 세게는 시각적이고 체

계적이기 보다 촉각적이고 집합적이다.16)촉각이란 손,눈,귀의 피부 전체로 느끼

며 우리는 그것을 접촉을 통해 느낀다.메르디 외(2003)는 촉각의 차원을 접촉으로

확대 시켰으며 이러한 접촉의 범위에는 상호작용적 작품이 해당된다.

볼츠는 벤야민의 독특한 개념인 시각적 촉각성을 받아들여 이 시각적 촉각성이야

말로 새로운 매체에 의해 형성된 예술을 수용하는 주된 지각 방식이라고 주장하였

고,촉각성과 공감각이라는 지각 방식으로 새로운 예술을 설명한다.17)크리스챤 본

(Christianbohn),<액체로 보기 Lipuidviews>에서 관객은 자신의 얼굴을 입력하

여 센서를 통해 접촉한 효과를 나타낸 작품이다.즉 센서를 통한 촉각에 의해 관람

자는 작품 속에 개입 되는 것이다.

<그림3>크리스챤 본(Christianbohn),<액체로 보기 Lipuidviews>,1993

다른 예로 <아쿠스마플로Akousmaflore>(2008)>은 프랑스 세코노즘(Scenocosm)

의 그레고리 라세르(Gregory Laserre)와 아나이스매트 덴 앤크(AnaisMetden

Ancxt)가 함께 공동 제작한 작품이다.관람자와 접촉하는 부위에 따라 다른 음높이

의 소리가 들리며,촉각과 청각,시각을 포함한 공감각적,다감각적인 작품이다.

<그림4>세코노즘(Scenocosme),<아쿠스마플로 Akousmaflore>,2008

16) 레프 마노비치 『뉴미디어의 언어』p.326. 생각의 나무. 2004.

17) 권택영, 『기호학과 철학 그리고 예술』p.201-202. 소명. 2002.
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시각적 요소의 매체 발달은 청각적 요소와 함께 작품 속에 공존해 왔다.시각과

청각은 인간의 대표적이며 필수적인 종합적 특성을 가지고 있다.이 두 감각기관은

독립적인 것이 아니라 상호 보완적이며 밀접하게 연결되어 있다.인간의 인식작용

은 시각만을 통해 내부 의식으로 전달되어 일어나거나,우리 내부 지각 능력에서의

종합화된 경험,정서회로를 통해서 시각과 청각의 상호보완적인 작용에 의해 그 사

물의 인식이 발생되기 때문이다.18)

20세기 전반의 다다이즘의 실험 영화 작가들은 추상적 형태를 그려내며,음악,목

소리,효과음 등의 청각적 요소를 포함하는 작품을 제작하였다.20세기 중반에는

비디오,컴퓨터의 발달에 따라 작품에도 청각적 요소는 중요한 요소로 나타났다.

최근 컴퓨터와 연동되는 여러 매체들이 미디어 아트 작업에 사용됨으로서,소리와

음향은 필수조건이 되고 있다.19)이를 통해 미디어 아트 분야에서의 시도 중의 하

나로 사운드 아트(soundart)로 보여 지고 있다.

로버트 호긴(RovertHodgin)의 SolarwithLyrics은 프로세싱(Processing)을 이용

한 작품인데 이미지가 비트맵(Bitmap)20)이 아닌 벡터 그래픽21)으로 사운드의 비트,

멜로디,피치22)등의 각 채널 주파수 값을 읽어 이미지의 크기를 할당하여 사운드

에 따라 이미지가 다이나믹하게 변화하고 노래의 가사내용을 매치하여 이미지를

내용에 따라 변화하며 감상 할 수 있는 작품이다.

<그림5>RobertHodgin,SolarwithLyrics(2008)

또 다른 시각적 음악 설치 작품으로 일본의 료이치 쿠로카와(RyoichiKurokawa)

18) 서현규 「사운드 미디어아트의 특성과 활용성 연구」p.20. 경북대학교 대학원. 2010.

19) 송은주 「뉴미디어 아트에서 매체 역할의 변화에 관한 연구」p.82. 이화여자대학교 대학원. 2011.

20) 2차원적인 사각 평면을 작은 격자로 나누고 그 위에 이미지가 표현된다고 했을 때, 비트맵은 0과 1로 

된 격자(grid)이다. 이 격자를 컴퓨터가 픽셀로 변환시켜 표현하는 것으로, 컴퓨터 그래픽에서 글자 혹

은 이미지를 표현하는 픽셀(pixel)의 집합이라고도 할 수 있다.

21) 그래픽 처리 기술의 한 가지로서 그래픽 화면에 나타나는 선분이나 곡선을 따라 전자 빔이 연속적으로 

이동하여 화면에 영상을 나타내는 방식.

22) 일반적으로 같은 형의 것이 같은 간격으로 늘어서 있을 때 그 간격을 나타낸 치수.
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의 <흐름:지평선 rheo:5horizons>(2009)은 화면이 모두 다섯 개로 펼쳐져 있는데

각 화면은 소리와 함께 다른 화면으로 움직여가면서 새로운 형태를 만들어 간다.

즉 청각과 시각적 요소가 서로 같이 영향을 주며 또 다른 새로운 형상으로 나타나

지는 작품이다.

<그림6>료이치 쿠로카와(RyoichiKurokawa),<흐름:5지평선 rheo:5horizons>,2009

5.가상공간(vitryalspace)

20세기 말 디지털 미디어 환경이 보편화되기 시작하면서 예술은 시각적 자극뿐만

아니라 청각,촉각의 자극까지 하나의 매체 안에서 다양한 감각적인 체험을 하게

되었고 디지털 테크놀로지는 예술에 막대한 영향을 끼쳤다.디지털 테크놀로지는

이미지의 생성을 통해 실제 존재하지 않는 현실과 유사한 공간을 창조해 냈다.이

렇게 만들어진 가상공간을 통해서 우리는 현재성과 동시성을 함께 느끼고 경험하

는 상호작용을 할 수 있는 것이다.이는 시각적인것 외에도 청각과 촉각 등의 다각

적인 지각 경험을 체험할 수 있으며 상상 속에서만 이루어졌던,경험하지 못한 가

상공간을 예술작품 안에서 이미지로 확장하여 관람자와 새롭게 소통할 수 있는 변

화를 보였었다.이러한 가상공간은 인터페이스를 통해 가상현실(virtualreality),증

강현실(augmentedreality)23),원격현전(telepresence)24)이라는 개념을 창출하게 되

었다.

가상현실은 가상적 환경을 관람자에게 실제와 유사한 체험을 통해 상호작용의 환

경을 제공한다.제이런 레니어(JaronLanier)는 가상현실을 잠시 방문하는 공간이

아니라 우리의 일상과 밀접한 관계를 맺고 일상에서 중요한 역할을 하고 우리의

물질적 경험 조건을 변형시킬 수 있는 기술로 보았으며 이러한 가상공간은 관람자

23) 실세계에 3차원 가상물체를 겹쳐 보여주는 기술.

24) 원격현전은 "커뮤니케이션 매체에 의해 어떤 환경 속에 실재하고 있음을 경험하게 되는 것", 즉 환경

에 대한 매개된 지각을 의미하는 개념이다.
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에게 실제와 유사한 체험의 환경을 제공한다.

제프리 쇼(JeffreyShaw)의 작품 <읽을 수 있는 도시(LegibleCity)>는 일종의 가

상 도시 체험을 위한 공간이다.이 공간은 스크린 너머의 사이버 공간에 만들어진

가상공간으로 스크린 앞에 설치되어 있는 자전거를 관람자가 타고 페달을 밟게 되

면 관람자는 스크린이라는 경계를 넘어 앞에서 바라보는 존재가 아니라 가상현실

의 공간 안으로 들어가게 된다.또 다른 작품 <가상미술관(TheVirtualMuseum>

은 관람자가 텔레비전 앞의 의자에 앉게 되면 미술관 안을 걸어 움직이며 보는 것

이 아니라 고개를 움직이고 의자를 회전하며 미술관 안을 관람할 수 있게 된다.가

상공간의 미술관의 공간은 무한적이고,시간의 유한성의 제약 또한 자유롭다.

<그림7>제프리 쇼(JeffreyShaw) <읽을 수 있는 도시(TheLegibleCity)>(1988)

증강현실은 관람자가 눈으로 보는 현실세계에 가상 물체를 겹쳐보게 되며 현실세

계의 환경 위에 가상의 대상을 결합시켜 현실의 효과를 더욱 더 증가 시킨다.이러

한 예의 작품으로 켄리날도(Ken Rinaldo)의 <증강현실물고기 Augmented fish

reality>(2004)을 들 수 있다.원격현전은 어떤 환경 속에서 느끼는 실재감을 말하

는데 커뮤니케이션 매체를 통해 어떠한 환경 속에 실재하고 있는 것을 경험하는

것을 말한다.캔 골드버그(KenGoldberg)의 <텔레가든 telegarden>(1995-2004)의

작품에서 원격현전을 활용을 볼 수 있다.

6.하이퍼미디어(hypermedia)

하이퍼미디어는 텍스트,그래픽,음성,비디오 등을 조합시킨 멀티미디어를 베이스

로 하여 관련하는 데이터를 서로 결부시켜 컴퓨터와 대화하면서 원하는 데이터를

꺼낼 수 있다.각각의 미디어 요소를 결합하는 미디어의 복수 형태로 단일의 미적

대상으로 물질적 존재 이상의 다차원적이며 다의적인 개념의 미디어와 개인적 연

관 체계 안에서 응용이 가능하고 재창조가 가능한 유동체로서 디지털 미디어를 통
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해 적극적인 감정의 소통을 유발 하는 것이다.하이퍼미디어25)는 컴퓨터와 유선 통

신의 기술의 강력한 결합에 의해 제공되는 다양한 기회를 활용할 수 있고 상호 작

용성 미디어로서 사용자의 능동적인 참여를 이끌어낸다.또한 시작과 끝이 없는 비

선형적인 미디어이면서 다양한 조작과 조합이 가능한 다선형의 성격을 갖는다.상

호 작용성,네트워크 구조,촉각성,시각과 청각의 공감각적 표현,공간의 확장과

같은 미디어 아트의 특성은 하이퍼미디어의 구현에 따른 결과적 표현이며,각 특성

으로 서로 연동되며 상호 관련되어 있다.

미디어 아트에서 하이퍼미디어의 다양하고 복합적인 성격을 갖는 작품으로 독일

의 칼스루에(Karlsruhe)의 미디어 센터인 ZKM에서 전시된 작품인 <티_비전네리

움 T_visionarium>을 들 수 있다.이 작품은 네일 브라운(NeilBrown),데니스델

프라보(Dennis DelFavero).매트 맥지니티(MattMcGinity),제프리 쇼(Jeffrey

Jhaw),피터 바이블(PeterWeibel)과 같은 5명의 전문가가 만들어낸 결과이다.상

호작용적 몰입적 환경(interactiveimmersiveenvironment)에서 이 영상은 잘게 분

절되어 20,000개가 넘는 비디오 클립을 포함하는 거대한 데이터베이스로 변환되고,

각각의 이미지들은 원형스크린을 통해서 구현되는데 변환된 정보에는 배우의 성별,

감정,장면의 전환속도,유동적인 활동 모습 등이 포함된다.관람자는 특수한 인터

페이스를 이용하여 이미지들을 원하는 대로 선택하고 재배열하고 연결시켜,몸짓과

동작에 의해 재조합하고 재구성 할 수 있다.26)

<그림8>제프리 쇼(JeffreyShaw),네일 브라운(NeilBrown),데니스 델 프라보(DennisDelFavero),

매트 맥지니티(MattMcGinity),피터 바이블(PeterWeibel),<티_비전네리움 T_visionarium>(2008)

25) 문자 데이터, 그래픽, 음성 및 동화(動畵) 등 복수의 미디어를 하나의 연상의 거미집(web of 

associations)과 같이 연결시킨 정보의 저장(데이터베이스) 및 검색 시스템.

26) 이준의「뉴미디어 아트에서 디지털 사진의 이중시각화에 관한 연구」p.45. 중앙대학교 첨단영상대학원. 

2011.
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다.미디어 아트의 유형

미디어 아트는 현재 계속해서 다양한 형식과 장르의 매체들로 끊임없이 현재 진

행되고 있어 그 유형이 명확하게 구분되지는 않지만,크게 세가지로 디지털 페인

팅,웹아트,디지털 미디어 인스톨레이션 등 세 가지로 그 유형을 분류하였다.

1.디지털 페인팅(DigitalPainting)

회화는 역사적으로 가장 오래된 미디어이다.회화는 점과 선,면을 사용하여 형상

을 그리고 색을 칠하는 작업으로,사각의 캔버스 공간에 끊임없이 영혼의 대화를

실어내는 고루하고 끈질긴 미적활동이다.디지털 회화,컴퓨터 페인트 등은 조형예

술인 회화가 가지는 모든 기법적 그리기 특성을 고스란히 간직하고 있다는 점에서

전통 회화적 활동과 매우 닮아있다27).그러나 붓과 물감,캔버스로 오랜 시간의 시

간을 통해서만 능숙하게 매체를 다룰 수 있는 전통적인 회화와는 다르게 디지털

시대에는 컴퓨터 소프트웨어와 모니터,키보드,마우스,태블릿,프린터 등의 컴퓨

터 인터페이스를 통해 이미지를 창조할 수 있다.

디지털 회화의 표현 물질은 픽셀(pixel)28)이다.디지털 회화에서는 전통적인 회화

오브제인 캔버스 대신에 모니터를 사용하고 모니터를 통해 나타내는 이미지들이

사각형들의 점인 픽셀이다.디지털 페인팅은 0과 1이라는 디지털 정보가 픽셀로 전

환된 모니터에 점멸하는 전자적 신호를 발생시켜 감상자의 망막에 맺히게 함으로

써 이미지를 전달한다.

디지털 페인팅의 디지털 정보는 여러 가지 미디어로 변환 될 수 있다.컴퓨터 모

니터나 빔 프로젝터로 이미지를 투사할거나 아날로그 방식으로 출력 할 수도 있다.

전통 회화적으로의 접근인 디지털 페인팅은 2,3차원 컴퓨터 그래픽 이미지를 창

출하며 정지 화상의 미적개념을 다루며 3차원 그래픽은 컴퓨터가 온전히 디지털

정보만으로 가상의 3차원 물체를 형상화하는 프로그램을 말한다.디지털 정보에 지

나지 않는 3차원 세계가 우리의 눈앞에 가시화될 수 있는 것은 컴퓨터 프로그램,

즉 모델링과 렌더링을 거쳐 이루어진다.구체적으로 말해서 3차원 입체적인 오브제

를 2차원에서 구축할 수 있는 방법은 물체를 수치적으로 3차원의 공간에 입체화하

27) 박천신 『디지털아트, 디지털 페인팅』p.41. 한언. 2008.

28) 컴퓨터 디스플레이 또는 컴퓨터 이미지를 구성하고 있는 최소 단위의 점으로, 영어의 picture element

를 줄인 것이다. '화소'라고 번역된다. 
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는 모델링의 과정,그리고 물체 표면의 색체와 질감을 표현하는 매핑(mapping)29)의

단계,그리고 빛과 카메라 등 환경 조성을 통해 공간 환경을 구성하여 이미지로 표

현되는 렌더링의 단계를 거쳐 구축되어진다.30) 또한 컴퓨터 그래픽 프로그래밍에

의해서 수학적 알고리즘을 기하학적 절대미로 전화시키는 프랙탈(fractal)31)그래픽

디지털 추상화가 탄생하였다.프랙탈은 디지털 회화의 픽셀과 선분을 수치연산에

의해 표현하고,반복적으로 단순 이미지들을 사용하여 마치 성장하고 변이하는 추

상적 형상을 담아내는 디지털 회화이다.

디지털 회화의 작품 공간은 매우 자유롭다.일정한 형태와 크기를 가진 캔버스와

달리,이미지의 해상도로 크기를 조절하는 파일이라는 가상적 공간이 캔버스를 대

신한다.디지털 회화는 강조와 변형의 원리로 그림을 그린다.그리기,회전하기,밀

어 찌그러뜨리기,이미지 수정과 복원,형태변형,자르고 붙이는 콜라주,모의실험,

만들기(modeling),매핑32)(mapping),음영,디퓨전(diffusion)33),노이즈(noise)등의

기술은 디지털 페인팅의 핵심 기법이다.이미지를 만들며 변형시키거나,그려나가

는 동작이 회화적 활동과 연결시킨다.34)디지털 페인팅은 기존의 회화의 전형적인

재현하기보다는 오히려 디지털의 특성과 가상공간을 이용하며 새로워지는 특성을

가진다.

<그림9> <그림10> <그림11>

박천신 <줄리아 로버츠> 박천신 <춘 우> 박천신 <산 벚꽃>

캔버스에 프린트,2009 지클리 프린트,디아섹,2009 캔버스에 프린트.2010

29) 컴퓨터 애니메이션에서 모델을 사실적으로 보이기 위해 2차원의 이미지를 3차원의 굴곡이 있는 표면 

위로 옮겨 표현하는 것.

30) 정동암 저 『미디어 아트, 디지털의 유혹』p.77-80 참조. 커뮤니케이션북스. 2008.

31) 작은 구조가 전체 구조와 비슷한 형태로 끝없이 되풀이 되는 구조. 

32) 컴퓨터 애니메이션에서 모델을 사실적으로 보이기 위해 2차원의 이미지를 3차원의 굴곡이 있는 표면 

위로 옮겨 표현하는 것.

33) 그래픽 팔레트를 시스템 팔레트로 변환하여 팔레트의 색상 변화를 방지하는 컬러 팔레트 변환 툴.

34) 박천신 『디지털아트, 디지털 페인팅』p.43. 한언. 2008.
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2.디지털 미디어 인스톨레이션(DigitalMediaInstallation)

전통적인 예술개념에서 예술가와 관객은 항상 생산자와 소비자의 관계로 존재하

지만 뉴미디어를 기반으로 하는 현대예술은 작품의 성립에 조차도 관객의 개입을

허용한다.컴퓨터 프로그램을 기반으로 대화와 상호작용을 통해 수많은 변이를 만

들어 가는 인터랙리브 아트(InteractiveArt)이다.인터랙티브 아트는 일종의 놀이

형식이며 관객은 작품을 완성해 나가는 주체이다.

미디어 인스톨레이션은 디지털 미디어 기술과 작품에 설치물을 접목한 형태이다.

센서,웹 카메라,마이크 등을 입력 장치로 사용하고 프로젝터,LED,스피커,모터

등의 다양한 장비들을 출력 장치로 사용한다.디지털 미디어 인스톨레이션은 작품

과 관객이 쌍방향으로 직접적으로 소통하는 시공간의 관계로 끊임없이 관객과 반

응하는 마치 살아있는 생명체로 인식하도록 만든다.

뉴욕 뉴미디어 예술가인 카밀 우터백(CamilleUtterback)의 <Textrzin>의 작품

은 인터랙티비티(interactivity)의 특징이 아주 잘 드러나 있는 작품으로 관람객이

작품 속으로 직접적으로 들어가 작품의 일부가 된다.관객은 영상을 통해 화면에

투사되고 관객의 실루엣을 타고 비가 내리듯 알파벳 텍스트 틀이 떨어지며 관객들

의 움직임에 따라 반응하며 실루엣에 따라 흐르게 된다.미디어 인스톨레이션의 작

품들은 관람객과 쌍방향적으로 소통하며 시공간의 관계를 형성하다.

<그림12>카밀 우터백(CamilleUtterback),<Rextrain>,1999

미디어 아티스트인 다니엘 로진(DanielRozin)의 <나무거울(WoodenMirror)>작

품은 관객에게 오브제의 향수를 유발하는 독특한 미디어 설치작품이다.이 작품은

픽셀로 표현되는 디지털 회화의 알고리즘35)을 역으로 응용한 오브제 작품이며 주

변을 카메라로 촬영한 뒤 영상으로 픽셀 처리하여 보여주며 픽셀로 처리된 하나하

35) 유한한 단계를 통해 문제를 해결하기 위한 절차나 방법이다. 주로 컴퓨터용어로 쓰이며, 컴퓨터가 어떤 

일을 수행하기 위한 단계적 방법을 말한다.
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나의 점들은 나무 조각들로 각도를 다르게 조정하여 나무에 반사되는 빛의 명암으

로 마치 거울처럼 관람자의 모습을 보여준다.8각형의 거울은 모두 830개의 조그마

한 나무 조각들로 이루어져 있다.830개의 나무 조각들은 픽셀에 해당하며,봉으로

연결되어 있어서 봉의 움직임에 따라 나무 조각들의 각도가 변하게 된다.

거울 앞에 관객이 서면 관객의 모습은 카메라를 통해 컴퓨터로 전달되고 컴퓨터는

이 디지털 정보를 830개의 픽셀 이미지로 전환하여 봉과 연결된 모터에 명령을 내

리고 거울은 아주 정확하고 빠르게 움직여 관객의 모습을 비춘다.거울에 비친 이

미지는 10단계 정도의 그레이 레벨로 이루어지며,수많은 모터에 의해 나무 조각의

각도가 정해지고 사운드가 만들어지는 실질적인 오브제이다.36)

<그림13>다니엘 로진(DanielRozin),<WoodenMirror>

3.웹아트(WebArt)

웹아트,넷 아트,디지털아트 등으로 다양하게 불리는 이 유형은 네트워크로 연결

하는 월드와이드웹(WWW)을 통해 예술가와 관객이 상호작용하면서 이루어지는 예

술을 총칭하여 일컫는 말이다.온라인과 오프라인의 소통에 기반 웹아트는 커뮤니

티를 매개로 하며 네트워크로 연결된 불특정다수의 관객들이 참여자로 개입하면서

관객과 예술과의 위치가 모호해지고 있다.이렇듯 웹아트는 웹을 통해 예술가와 관

객이 상호작용하면서 인터넷 기술을 바탕으로 생성되는 웹과 상호작용적 하이퍼미

디어를 이용한 사이버 예술 공간이다.

웹아트는 인터넷을 거점으로 국적 없는 양방향의 네트워킹의 예술 형식을 가지고

있으며 시간성,공간성,조형성,놀이성,양방향 대화성,서사성,가상성,음악성 등

이 요소를 가진다.웹아트는 디지털로 존재하면서 네트워클 연결되어 있다.클릭

한번으로 지구촌 구석구석으로 연결이 가능하며 가상공간 예술이다.또한 상호작용

성을 중시한 대화형으로 관람자의 직접적인 작품 참여와 조작이 가능한 놀이를 유

도하는 특별한 감상법을 만들었다.시각적으로 디자인이 주류를 이루는 정보 전달

36) 정동암 『미디어아트, 디지털의 유혹』p.120-127. 커뮤니케이션북스. 2007.
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및 홍보와 마케팅 위주의 스토리 구성도를 가진 웹사이트를 시작으로 하이퍼 공간

속으로 관객을 동원하는 놀이성과 예술성이 합쳐진 상호작용적 스토리텔링 구성을

바탕으로 발전하고 있다.언제든지 작품을 지속적으로 변형 또한 가능하며 계속해

서 진행되고 있는 현재진행형 예술이다.37)웹아트는 네트워크상에 존재하는 ‘벽 없

는 미술관’으로 가상의 미술관 전시가 가능하며,사이버 공간에서 관람자와의 상

호작용을 통해서 대중과의 소통을 자유롭게 할 수 있다.

<그림14><섬 8081(www.8081.com)>

<섬 8081(www.8081.com)>은 월드 와이트웹(WWW)에 존재하는 가상의 섬이다.

웹 사이트의 첫 페이지는 섬 모양의 그림으로 그 위에 마우스를 올려놓고 움직이

게 되면 백사장,바다,숲,산,사막,호수 등이 사이버 공간에서 관람자의 취향에

맞추어 게임을 하드 여행하는 작품이다.마치 탐험가가 되어 미지의 섬을 여행하는

것 같은 기분마저 들게 한다.이 작품은 섬이라는 웹상 가상공간을 마련하여 웹 브

라우저를 가동함으로써 공간이동을 체험하게 된다.

<그림15>장영혜 <중공업(www.yhchang.com/DAKOTA_KOREAN.html)>

장영혜의 <중공업(www.yhchang.com/DAKOTA_KOREAN.html)>은 플래시 프

로그램을 이용하여 만든,움직이는 텍스트와 음악으로 이루어진 작품이다.문자의

크기조절과 움직임 그리고,비트가 있는 음악으로 흰색과 검정색 바탕의 조화 속에

37) 박천신 『디지털아트, 디지털 페인팅』p.164-166. 한언 2008 참조
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삶과 의식의 부조리를 함성 같은 문자로 날카롭게 파헤치며 마치 살아있는 듯 페

이지가 자동으로 넘어가며 직설적으로 시선을 압도하는 작품이다.작품 속에 등장

하는 타이포들은 자유롭고 독립적으로 존재하며 발음 없는 리듬에 맞추어 춤추는

장문의 싯구절과 흡사하다.빠른 속도로 나타나는 텍스트는 관람자가 작품의 문장

에 몰두하도록 만든다.

<그림16>유고 나카무라 <www.yugop.com>

유고 나카무라의 (www.yugop.com)은 관람자를 움직이게 만드는 웹 인터랙티브

작품으로 심장 박동기 같은 소리와 함께 웹상으로 구현되는 이미지들은 마우스로

건드리거나 움직이면 형태와 소리가 변화하며 반응한다.이 작품은 작은 오브젝트

들이 모여 또 다른 형태를 만들며 일정한 규칙성을 가지고 진화하고 변화한다.이

것은 끊임없이 반복 되면서 복잡하고 묘한 전체 구조를 가지는 프렉탈의 단순한

구조를 가지고 있는 작품이다.

제2절 미술교육에서의 미디어 아트

가.미디어아트와 현대미술

모더니즘 이후의 현대미술은 더 이상 장르 간의 경계가 없어지고 모든 방법과 수

단이 가능해지고 무엇이든지 예술이 될 수 있는 ‘다원주의’시대가 도래 하였다.20

세기 현대미술의 역사는 캔버스 위에 구현된 회화 작품의 전통에 끊임없이 의문과

품고 이를 통해 문제를 제기하며,새로운 재료와 새로운 매체를 도입하는 과정이었

다.특히 미디어 아트와 퍼포먼스,비디오 아트,비디오 설치,사진 이미지의 조작,

가상현실 등 새로운 매체인 뉴미디어를 사용하는 작가들은 테크놀로지의 발전과

그 가능성을 탐구하고 연구함으로써 현대미술의 확장을 이루었다.현대미술은 전통

회화와 조각을 넘어서서 사물을 미술의 장으로 포함시키는 등의 광적일 정도라고
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할 만큼 재빠르게 미술 실천으로 확장으로 되었다.전자적으로 연결된 지구를 만들

어낸 20세기의 속도를 반영하였다.이러한 급격하고 빠른 확장은 새로운 방식으로

예술이 더 이상 중력처럼 예술가를 끌어당기는 캔버스의 힘은 조재하지 않으며 예

술가는 가능한 모든 수단과 방법을 사용하여 어떠한 개념이라고 표현할 수 있는

자유를 갖게 되었다.

탈 이데올로기 이후 현대미술은 미디어의 대중성과 함께 급격한 발전과 다양성

을 맞이하게 된다.색과 선,형태의 해체에서 찾았던 새로운 예술장르는 미디어라

는 새로운 오브제의 사용으로 모더니즘 안에서 한층 더 다양성과 복합성을 가진

예술 장르로 자리 잡게 된다.일방적인 전달 매체로서 관람자에게 접근하던 예술장

르는 포스트모더니즘을 맞이하여 구체적이고 적극적인 상호작용성을 가진 인터랙

티브 아트라는 개념이 형성된다.뉴 테크놀로지의 기술과 인터넷의 발전은 미디어

문화에 한층 더 발전을 가져왔으며 근본적으로 고전미술과 같이 일방적 소통에 기

반을 두고 오브제의 혁신만을 가져왔던 미디어 아트는 포스트모더니즘과 맞물려

적극적이고 구체적인 상호작용성을 가진 뉴미디어 아트로 변화하게 되었다.

현대미술은 다원적 가치를 추구하며 전개되고 있다.이제 미술은 하나의 규준으

로 평가할 수 없으며 그 장르와 경계가 무너져 있다.그러나 물리적인 조건과 제한

적 이고 한정적인 공간 그리고 시간의 구속은 해체미술에서 도전해야하는 장벽이

었다.해체미술의 탈 구축 의지는 디지털과 인터페이스로 하여금 예술의 거주공간

인 물리적 공간과 제한적 공간,그리고 구속과 속박으로부터 탈주하였다.이러한

디지털 미디어는 매체예술인 미술의 제한적인 공간을 시간과 가상공간으로 대체하

며 비 불질인 디지털 기술의 물리적 매체와 함께 인터페이스는 증강현실의 새로운

현상을 창출하게 되었다.현대사회는 대중적 매체의 중심인 미디어 사회,문화의

전반적인 영역에 큰 힘을 가지고 있다.그것을 이용하는 예술 매체는 한층 더 대중

들에게 다가서고 있으며,뉴미디어 아트는 현대미술의 가장 전위적이고 혁신적인

분야라고 할 수 있다.

나.미디어아트 미술교육

현재를 살아가는 사람들은 급변하는 변화의 흐름 속에서 살아가고 있다.이러한

현대 사회에서 미디어의 등장과 테크놀로지의 발전으로 예술 또한 발전하고 변모
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해 가면서 대중 속으로 소통하기를 원하고 있다.학생들은 소통의 즐거움을 제공

받을 권리가 있으며 ‘소통의 즐거움’은 중요한 문제이다.38)이러한 시대적 흐름에

따라 끊임없이 쏟아지는 시각 정보들 속에서 학생들은 뉴미디어를 올바르게 수용

하고 활용할 수 있도록 교육의 중요성이 대두되고 있다.

디지털의 발달은 가상 세계의 이미지를 마치 현실처럼 느낄 수 있게 하였으며 미

디어를 통해 접해지는 많은 영상들은 현실 세계와 가상 세계의 구분이 청소년들에

게 있어 더욱 어렵게 되었다.무수한 작업 경로로 만들어진 영상들은 실존의 성격

을 잃기 쉽고 이러한 영상들의 시각적 경험은 원본의 순수한 성질 파악이 어려워

졌다.또 디지털 기술의 발전은 영상의 움직임을 더욱 가속화하였는데 영상의 빠른

패러다임은 데이터 처리와 인식에 충분한 시간을 부여하지 않아 피상적인 정보수

용에 그치게 할 수 있다.39)이와 같이 오늘날의 뉴미디어 환경에서 청소년들에게

미치는 영향력이 매우 크다는 것을 알 수 있다.따라서 시대적 요구에 따라 미디어

아트 교육을 통해서 학생들은 정보화 시대 속에서 범람하는 많은 이미지들의 예술

적 가치를 구별해 낼 수 있는 시각문화에 대한 가치판단 능력을 기를 수 있도록

해야 한다.

오늘날의 기술과 과학이 만들어 놓은 인터넷의 시대,정보화의 시대,이미지와

영상의 시대인 뉴미디어 시대에는 인간이 컴퓨터 네트워크와 매체를 통해 소통을

가능하게 되었다.우리는 생활 곳곳에 깊이 미디어가 사용되고 있으며 이를 보다

기술적이고 창의적으로 사용하고자 한다.학생들은 뉴미디어 아트를 활용한 교육을

통해 새로운 매체를 이해하고,새로운 조형능력을 개발함으로써 새로운 사회문화적

환경에 보다 능동적으로 대처할 수 있는 지식과 경험을 학생들에게 제공할 수 있

을 뿐만 아니라 동시대를 이해하고,나아가 동시대의 문화와 역사를 이해할 수 있

을 것이다.따라서 이러한 미술 교육은 뉴미디어 발달에 따른 새로운 표현 재료의

특성을 파악하고 활용하여 예술작품을 생산하는 기회를 미술교육에 제공함으로써

학생들에게 새로운 표현 재료에 따른 새로운 조형능력을 발휘 할 수 있게 한다.미

디어의 발달로 정보기술과 문화가 융합되어 창의력과 기획력이 세계 각국의 경쟁

력을 좌우하는 자원이자 성장 동력이자 우리시대에 뉴미디어는 새로운 과제이다.

미술교육은 인간이 세상에 존재하는 다양한 방식과 양상을 또 하나의 언어인 시

38) 박성봉 저 『대중 예술의 미학』p.286. 동연. 1995. 서울.

39) 이경자 「미디어 아트를 통한 시각문화 미술교육 지도방안 연구」p.43. 수원대학교 교육대학원 2010. 

수원.
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출판사 내용영역 소단원 학습내용 도판 수 쪽수

교학사
표현 만화와 애니메이션 애니메이션 12 4

감상 영상매체 영상매체 6 2

시공사 감상
멀티미디어 시대의 

미술
멀티미디어 아트 6 2

삶과 꿈 표현 영상으로 표현하기 영상 표현 방법 16 4

지학사 표현 입체와 영상으로 멀티미디어 아트 2

각이미지로 함축하고 변용하여 표현하는 방법이며,인식하고 해석하는 방법,이해

하고 감상하고 소통하는 방법을 체득하게 하는 총체적인 접근 방식을 그 내용으로

한다.이러한 미술교육의 궁극적인 목표로 새로운 표현매체를 이해하고 새로운 조

형능력을 개발함으로써 학습자들이 새로운 매체를 이해하고 활용할 수 있도록 도

와야한다.미디어 아트 미술교육은 뉴미디어의 이해와 실질적인 경험을 바탕으로

새로운 예술적인 시각언어의 창작 활동으로 발전시키는 계기를 마련해줄 뿐만 아

니라 실생활과 직접적인 연관을 통해 더욱 강화 될 수 있다.따라서 첨단 과학 기

술에 의한 영상 정보화 시대에 대처하기 위해서는 교육 분야에서의 미술교육의 역

할은 매우 지대하며 미술교육에 있어서의 미디어 아트 교육은 학생의 미디어에 대

한 통합적인 이해와 사회적 이슈 가운데 올바른 시각 문해력을 함양하고 다양한

표현 수단과 표현 가능성을 직접 탐색하고 경험하여 표현한 시각언어를 가지고 사

회 문화와 소통할 수 있는 뉴미디어 아트를 활용한 미술 교육이 절실히 필요하

다.40)

다.교과서상의 미디어 아트 미술교육 현황

현재 미술교과에서 미디어 아트 영역이 다뤄지고 있는 현황을 알아보기 위해 개

정 2009교육과정의 고등학교 1학년 미술과의 내용과 교과서를 분석하였다.고등학

교 1학년의 미술과 내용은 다음과 같다.

<표2>2009개정 교육과정 고등학교 미술 교과서 분석41)

40) 공미선 「뉴미디어 아트를 활용한 시각언어 소통 능력 향상 프로그램 개발」p.22. 경희대학교 교육대

학원. 2013.

41) 공미선 「뉴미디어 아트를 활용한 시각언어 소통 능력 향상 프로그램 개발 연구 : 고등학교 1학년을 

중심으로 」p.8-16. 경희대학교 교육대학원. 2013.
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지학사2 표현 영상 매체의 활용 영상매체 15 6

금성출판사 표현 다양한 표현 멀티미디어아트 6 2

미진사 표현 미디어 아트의 세계 미디어 아트 3 2

단원명/

구성
함께하는 미술 / 재료와 표현

구성

단원의 목표 

명시 여부

·단원목표가 제시되어 있음

·단원목표: 만화와 애니메이션을 이해하고, 주제에 맞는 스토리

보드를 작성하여 애니메이션을 제작한다.

·단원목표가 제시되어 있음 

·단원목표: 미술과 영상의 관계를 이해하고, 영상매체를 이용한 

작품의 가치를 판단다.

단원의 학습활동
·제작과정을 통한 미디어 아트의 이해와 영상매체를 이용한 학

생들의 체험학습 중심

단원 평가 활동 유무 ·구체적인 평가 항목의 제시 있음 

<그림17-1>

석정현, 「시카프」, 

컴퓨터 그래픽

<그림17-2> 박광수,「당신은 

무엇이 늘고 있습니까」, 

컴퓨터 그래픽

<그림17-3> 신현아(학생작품) 

「컴퓨터 애니메이션 렌더링 과정」, 

컴퓨터 그래픽

2009개정 교육과정 고등학교의 미술교과서를 출판사 마다 분석한 것은 다음 아

래와 같다.

<표3>교과서 분석-(주)교학사

<그림17>만화와 애니메이션 작품
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<17-그림4>

RG애니메이션 스튜딩, 「빼꼼」, 

컴퓨터 그래픽

<17-그림5> 

미야자기 하야오, 「붉은 돼지」, 

애니메이션 스토리보드

<그림18-1>

야신 셉틴(Yacine, Sebti), 

「접프」영상 설치

<그림18-2> 백남준,「세기말Ⅱ」, 

201개의 모니터로 된 4채널 비디오

<그림18-3> 

비(Viola, Bill) 

「교차」, 2채널 

비디오, 입체음향

<그림18-4> 

할스먼(Halsmen),「움직

이는 달리」, 사진

<그림18-5>

김연지(학생작품)

「어떤게 진짜지」, 사진

<그림18-6>

김은미(학생작품),

「사랑합니다」, 사진

<그림18-7>

강은비(학생작품),

「도시 물고기」, 

사진

단원명

/구분
함께하는 미술/ 재료와 표현

구성

단원의 목표 명시 여부

·단원목표가 제시되어 있음

·단원목표: 미술과 과학과의 관계를 이해하고 멀티미디어

를 이용한 작품을 감상해 본다.

단원의 학습활동
·제작과정을 통한 미디어 아트의 이해와 영상 매체를 이

용한 학생들의 체험학습 중심

단원 평가 활동 유무 ·구체적인 평가 항목의 제시는 없음

<그림18>영상매체 참고작품

애니메이션과 영상의 두 부류로 각 2쪽씩 총 4쪽의 내용이 구성되어 있으며 7종

교과서 중 유일하게 뉴미디어 아트의 구성요소 중 조형부분이 포함되어 있다.단원

평가의 활동에서도 구체적인 평가 항목의 제시가 포함되어 있다.

<표4>교과서 분석 -(주)시공사
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<그림19-1>

백남준, 「TV정원」,

식물과 모니터를 사용한 단일 채널 

비디오 설치

<그림19-2>

백남준, 「자석TV」

텔레비전과 자석

<그림19-3>

백남준, 노먼 발라드(Norman 

Ballard),

「삼원소」, 모터&연기

<그림19-4>

김영진「액체」

8대의 고안된 프로젝터 물순환 장치, 

순환장치, 음향센서, 에어콤프레셔

<그림19-5>

크리스타 조머러(Christa 

Sommerer), 

「라이프 페이시스Ⅱ」,

컴퓨터와 비디오 미디어 아트

<그림19-6>

페리 호버먼(Perry 

Hoverman), 「통쾌한 

인터페이스」, 인터렉티브 

멀티미디어 설치

단원명

/구분
함께하는 미술/ 재료와 표현

구성

단원의 목표 명시 

여부

·단원목표 제시되었음

·단원목표: 영상 표현의 원리와 방법을 알고, 영상 표현 기

기를 활용하여 창의성 있는 표현을 한다.

단원의 학습활동 ·사진과 컴퓨터의 활용과 모둠활동으로 애니메이션 제작

단원 평가 활동 유뮤 · 구체적인 평가 항목의 제시는 없음

<그림19>멀티미디어 시대의 미술참고 작품

교과서상의 내용영역에서 감상 부분만 다루고 있으며 뉴미디어 아트 부분은 다소

분량이 부족하고,도판은 학생들이 이해하기 어렵고 전문적인 것이 많아 아쉽다.

<표5>교과서 분석 -(주)삶과 꿈
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<그림20-1>

백남준「동시변조」

TV수상기, 레이저

<그림20-2>

학생협동작품「사물놀이」

TV수상기

<그림20-3>

레이맨(Ray Mam), 

「레이요그래프」

컴퓨터 그래픽

<그림20-4>

웨스턴(Westos)

「조개」,사진

<그림20-5>

로이터스바르트(Reuters

ward)「비폭력」

홀로그램

<그림20-6>

콜로나(Colonna)

「프랙탈 디자인」

컴퓨터 그래픽

<그림20-7>

바자렐리(Zasarey)

「훼니」

아크릴물감

<그림20-8>

가와구치 요이치로

「세포의 핵」

컴퓨터 그래픽

<그림20-9>

마졸라(Mazzola)

「요리사의 물건들」

컴퓨터 그래픽

<그림20-10>

하노버 국제 박람회 작 

「장난감 전시」

가상 현실 영상

<그림20-11>

「시각화 시스템」

디지털 헤드

<그림20-12>

방은정(학생작품)

「역사신문」

컴퓨터그래픽

<그림20-13>

김현재(학생작품)

「또기로딱홈페이지」

컴퓨터 그래픽

<그림20-14><그림20-115>

「문화재청 홈페이지」

(http://www.ocp.go.kr), 

컴퓨터 그래픽

<그림20-16>

학생협동작품「칼라큘라

」

컴퓨터 그래픽

<그림20-17>

학생협동작품

「어느 유쾌한 

하루」

지점토인형, 

컴퓨터편집

<그림20>교과서 참고 작품

교과서상의 내용영역은 표현 부분만 다루고 있으며,평가 영역은 뉴미디어 아트

의 구성요소인 인지,비판,활용,제작,조형의 부분이 모두 포함되어 있었고 다양
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단원명/

구분
창작의 즐거움

구성

단원의 목표 명시 여부

·단원목표 제시되어 있음

·단원목표: 미술과 미디어가 결합된 다양한 표현 방식을 

이해하고 표현한다.

단원의 학습활동 ·미디어 아트작품 감상

단원 평가 활동 유무 ·구체적인 평가 항목의 제시는 없음

<그림21-1>

정영훈,「편파적 공각 04」

컴퓨터 그래픽, 컴퓨터 그래픽, 

빔 프로젝터, 스크린, 적외선 카메라

<그림21-2> 플렌사(Plensa)

「크라운 분수대」

검은 화강암, 유리벽돌타워, 스크린

<그림21-3> 백남준,

「나의 

파우스트-자서전」

혼합재료

<그림21-4> 김형수

「미디어 퍼포먼스, 춤을 추며 산을 오르다」

무용과 미디어 퍼포먼스

<그림21-5> 학생협동작품「소통」

컴퓨터 그래픽, 빔 프로젝터, 스크린

단원명/

구분
창작의 즐거움

구성 단원의 목표 명시여부
·단원목표 제시되어 있음

·단원목표: 멀티미디어의 개념과 활용 분야를 안다.

한 참고도판 중 국외 작품이 가장 많이 제시되어 있다.

<표6>교과서 분석 -(주)지학사

<그림21>교과서 참고 작품

내용구성의 미술과 참고 도판의 부족으로 학생들의 뉴미디어 아트를 인지하는 정

도로 그칠 수 있으며 감상 이외의 활동이 없다.

<표7>교과서 분석 -(주)지학사2



- 29 -

<그림22-1>

학생공동작품,「자화상」

컴퓨터 그래픽

<그림22-2>

임상빈,「타임스퀘어」

사진을 이용한 컴퓨터 

그래픽

<그림22-3> 

스테피(Stefi)

「일러스트레이터로 

표현한 르코르뷔지에의 

건축」

컴퓨터 그래픽

<그림22-4>

안광중「영상 정원」

터치스크린, 컴퓨터, 

프로젝터

<그림22-5>

리(Lee)「얼굴들」

컴퓨터 그래픽

<그림22-6>

김수남(학생작품)

「날아가다」

컴퓨터 그래픽

<그림22-7>

정재이「요맨」

컴퓨터 그래픽

<그림22-8>

백회나「구름빵」

콜라주

<그림22-9>

민승새미(학생작품)

「작은괴물」

셀 애니메이션

<그림22-10>

김하준「에너지 절약」

모래 애니메이션

<그림22-11>

학생공동작품「오디션」

스톱 모션 애니메이션

<그림22-12>

학생공동작품「Teeth

」클레이 애니메이션

<그림22-13>

A사(미국)「안젤라 아나콘다」

콜라주, 컷 아웃 애니메이션

<그림22-14>

최상현(학생작품), 

홈페이지 디자인, 컴퓨터 그래픽

<그림22-15>

류미류(학생작품)

「학교 행사 포스터」컴퓨터 

그래픽

단원의 학습활동
·제작과정을 통한 미디어 아트의 이해와 영상매체를 이

용한 학생들의 체험학습 중심

단원 평가 활동 유무 ·구체적인 평가 항목 제시 없음

<그림22>교과서 참고 작품
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단원

명/구

분

창작의 즐거움

단원의 목표 명시 여부
·단원의 목표 제시되어 있음

·단원목표: 다양한 매체의 특징을 이해하고 활용한다.

구성
단원의 학습활동

·다양한 매체 활용의 제시를 통한 이해와 각자의 개성

을 살린 영상 제작이 중심인 체험적 활동

단원 평가 활동 유무 ·구체적인 평가 항목의 제시 없음

<그림23-1>

데이비스(Davis)「내부로부터

」컴퓨터 그래픽

<그림23-2>

브라이스(Brice)「윈드머신」

컴퓨터 그래픽

<그림23-3>

백남준「삼원소」

레이저, 프리즘

<그림23-4>

뒤샹(Duchamp)

「계단을 내려오는 나부」유채

<그림23-5>

백남준「TV첼로」

행위예술

<그림23-6>

셰페르(Scheffer)「공간 동력학25」

혼합재료

단원명

/구분
창작의 즐거움

7종의 교과서 중 가장 많은 분량의 구성으로 뉴미디어 아트의 이해와 각각의 개

성을 살린 영상 제작 중심의 체험활동 위주로 학생들이 이해하기 쉬운 참고 도판

이 제시되어 있지만 평각영역의 제시가 없다.

<표8>교과서 분석 -(주)금성출판사

<그림23>교과서 참고 작품

미디어 아트의 구성요소를 알 수 없으며,내용의 부족과 학생작품의 도판을 포함

하지 않고 구낸 작품보다 구외 작품을 더 많이 제시되어 있다.

<표9>교과서 분석 -(주)미진사
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구성

단원의 목표 명시 여부

·단원목표 제시되어 있음

·단원목표: 미디어 아트의 특성을 알고 활용하여 자신이 

원하는 주제나 느낌을 표현 할 수 있다.

단원의 학습활동
·새로운 매체 활용으로의 미디어 아트 이해와 이를 이용

하여 간단한 영상 미술의 세계 표현.

단원 평가 활동 유무 ·구체적인 평가 항목의 제시 없음

<그림24-1>

백남준「자석 텔레비전」

17인치 흑백 텔레비전과 자석

<그림24-2>

리후이「환생」

레이저, 설치

<그림24-3>

로진(Rozin)「나무 거울」

830개의 나무조각, 영상매체

<그림24>교과서 참고 작품

7종의 교과서가 다양한 내용영역에서 뉴미디어 아트에 관련된 단원을 제시하고

있으며 미디어 아트와 관련된 단원의 교육과정상의 내용영역은 대부분 교과서가

표현영역으로 제시하고 있다.일부 교과서는 감상영역과 체험영역도 제시하고 있

다.교육과정상 내용영역에 따라 구성 요소를 살펴보게 되면 대체로 체험영역에서

는 시각적 인지능력을 기를 수 있고,표현영역에서는 창의적 조형능력,미디어 활

용능력,작품 제작능력을 활용할 수 있으며,감상영역에서는 비판적 수용능력의 미

흡함을 보였다.비디오 아트,컴퓨터 아트,디지털 아트 등에 미디어 아트의 전반적

이고 다양한 학습내용을 포함하고 있음을 알 수 가 있다.교과서 별로 단원의 목표

가 제시 되어 있지만 일부의 교과서의 목표가 너무 포괄적인 경향을 보이는 것도

있었다.또한 단원의 평가 활동 구성의 1종의 교과서(교학사)에서만 명시되어 있고

다른 교과서에서는 찾아 볼 수 없다.따라서 학습자들에게 미술활동 시 과정과 결

과에 대한 객관적인 평가 기준의 명시가 필요하다.시대적으로 문화적으로 급속하

게 변화하는 이 시대를 살아가야 하는 학습자들은 무한히 쏟아지는 시각정보들 사

이에서 올바른 시각 문해력을 습득할 수 있도록 미디어 교육의 연구가 시급하며

시각문화에 앞장서야하는 미술교과에서 당연히 미디어 아트에 대한 프로그램의 개

발이 필요하다.
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프로그램 교수-학습 모형

수업

절차
미적체험 표현 감상 평가

학습

방법

학습자 중심 웹 

기반 협동학습

토의학습

협력학습

체험학습

협동학습
협력학습

제3장 미디어 아트를 활용한 미술교육 지도방안

제1절 미술교과에서 미디어 아트를 활용한 수업 지도안 설계

적용환경을 고려하여 체계저인 프로그램을 개발하기 위해 프로그램의 기획단계를

거쳤다.시대에 맞는 교육을 학습자에게 제공하기 위해서 알맞은 프로그램 개발 연

구를 위해서 연구 대상을 분석하고,그에 알맞은 교수-학습을 설계하였다.

가.수업 지도의 방향

오늘날 미술 교육의 역할은 필요한 정보에 대한 유연성을 갖춰 새롭고 독창적이

며 개성 있는 표현,즉 창의성을 기르고 소질이나 능력을 개발하며 정서를 함양하

는데 있다.따라서 고등학교에서 이루어지는 미술교육은 일반 교육의 실현이라는

입장을 염두 해두고 그 목적과 이념을 달성해야 한다.

최첨단 기술을 통한 새로운 기술과 정보화 사회의 발전은 생산성에 따른 경제적

이익뿐만 아니라 문화적 생활의 부가 가치적 역할도 담당하고 있다.이러한 시기의

넘쳐나는 시각 정보 속에서 학습자 중심의 환경을 강조하며 학습자들이 능동적인

학습의 과정에 참여하도록 한다.또한 학습자들은 향후 문화의 주체자로서,미적

가치를 판단할 수 있는 안목과 문화에 대한 이해력,그리고 문화를 애호하는 태도

의 함양과 학습동료들과 상호작용을 통해 사회·문화적 지식을 습득 하도록 협동학

습을 강조한다.미디어 아트를 활용한 미술교육의 지도 방향은 다음과 같다.

<표10>미디어 아트를 활용한 미술교육 지도방안 모형



- 33 -

내용 ⇨

⋅웹 기반 

협동학습을 

통해 

학습자들이 

지식제로 

상태에서 

자료를 수집

⋅학습 후 발표

⇨

⋅토의를 통해 

주제의 탐색

⋅구성원의 

협동 작업으로 

표현 활동

⇨

⋅완성된 

작품을 

공동커뮤니티에 

탑재

⋅감상·비평 

화공

⇨

⋅프로그램을 

통해 제작했던 

작품을  서로 

평가

교수

자

역할

학습자가 

정보에 대한 

오류를 범했을 

시 즉각적인 

피드백

학습자들이 

주제를 

선정하여 

작품을 진행할 

경우 

표현기술에 

대한 어려움에 

도움 요청시 

피드백

학습자들이 

제작한 작품을 

발표하도록 

지도, 동료들의 

작품을 서로 

감상하고 

비평할 수 

있도록 지도

프로그램에 

참여했던 

학습자들의 

전체 활동에 

대한 피드백

뉴미디어 아트를 활용한 미술교육의 수업 절차는 미적체험,표현,감상,평가로 진

행된다.미적체험의 단계에서 학습자들이 웹 기반 협동학습을 통해 학습을 진행하

게 되는데,학습자들은 제로 상태에서 웹을 활용하여 정보를 수입하고 학습을 인지

해 나가게 된다.이때 교수자의 역할을 학습자가 정보에 대한 오류를 범했을 때에

즉각적인 피드백을 해주는 조력자가 된다.

표현단계에서는 학생들은 협력을 통해 프로그램의 표현활동을 해결해 나간다.토

의를 통해 주제를 탐색하고 구성원의 협동으로 작업을 표현해 가는 활동이며,교수

자는 학습자들이 작업을 진행해가는 과정에서 미디어 활용에 대한 어려움에 처했

을 경우 도움을 준다.

감상단계에서는 학습자들의 완성된 작품을 웹 기반의 공동 커뮤니티에 작품을 탑

재하여 감상을 공유하며,교사는 학습자들이 자신이 제작한 작품에 대해 발표하고

동료들과 의견을 공유 할 수 있도록 지도한다.

평가단계에서는 수업에 참여했던 학습자들이 전체 활동에 대한 피드백을 서로 할

수 있도록 한다.
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수업절차 학생 교수자

표현단계
협력을 통해 프로그램의 표현활동

을 해결해나간다.

토의를 통해 주제를 탐색하고, 구성원

의 협동으로 작업을 표현해 가는 활동

이며 교수자는 학습자들이 작업을 진행

해가는 도중 미디어 활용에 대한 어려

움에 처했을 경우 도움을 준다.

감상단계

완성된 작품을 웹 기반의 공동 커

뮤니티에 작품을 탑재한 감상을 공

유할 수 있도록 한다.

학습자들이 자신이 제작한 혹은 팀이 

제작한 작품이 어떠한 의도와 내용을 

전달하려 하는 것인지 발표하고 동료들

과 의견을 공유할 수 있도록 지도한다.

평가단계
학습자는 활동의 전체를 피드백 할 

수 있다.

학습자들이 프로그램을 통해 제작한 작

품들을 통해 학습을 마무리 할 수 있도

록 지도한다.

<표11>수업절차 교수-학습

나.연구대상 선정

본 연구에서는 고등학교 1학년 학습자들은 대상으로 한다.

청소년 시기에 속하는 고등학교 학습자들은 신체적인 발달뿐만 아니라 시각적 능

력과 지적발달과 사회성의 과정에 있다.고등학교 학습자들은 이 시기에 지적,문

화적 관심이 왕성하여 논리적,추상적 사고가 한층 발달하고 사물을 계통적이고 조

직적으로 이해하려고 노력하게 되며,일반적으로 예술에 대한 관심이 높아진다.좋

은 예술은 성장기의 학생들에게 정신적,심리적,정서적,도덕적으로 도움을 주고

정서를 환기시킴으로써 바르고 건전한 사고를 형성시키어 사회의 건전한 사고를

형성 시키어 사회의 건전한 발전과 질서에 이바지하게 된다.42)

청소년기에 속하는 고등학교 학습자의 정서는 격렬하고 쉽게 동요하는 속성이 있

으며,대인관계에 미치는 영향이 매우 크고 타 연령기와 다르다는 특징이 있다.정

서적 변화에 가장 크게 영향을 미치는 요인들은 신체 생리적 변화와 심리사회적

변화라 볼 수 있으며,정서적 표현은 그들의 다양한 생활 조건에 따라 개인차가 크

다.청소년 시기의 문화 중심에는 인터넷이 존재 한다.오늘날 인터넷 게시판과 메

신저 및 문자 메시지는 누구나 사용하는 도구가 되었다.인터넷을 통해서 세상의

42) 김정희 저 『미술교육과 문화』p.239-240. 학지사. 2003.
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뉴미디어 아트를 

활용한 프로그램
영역

차

시
교수-학습내용 교수방법

뉴미디어 아트 

탐구
미적체험 감상 2

뉴미디어 아트의 역사와 그 유

형 및 특징을 파악하고, 해당 유

형의 작가오 작품을 조사하여 

발표한다.

웹 기반 

협동학습

디지털 페인팅 미적체험 표현 감상 2

컴퓨터 소프트웨어를 사용하여 

회화예술을 디지털 페인팅으로 

표현하다.

협동학습

웹아트 미적체험 표현 감상 2

이미지, 음악, 텍스트, 시간을 이

용하여 디지털 영상으로 웹 자

화상을 제작한다.

협동학습

디지털 스토리텔링 미적체험 표현 감상 3
디지털 스토리텔링을 활용한 

UCC를 웹아트로 표현한다.
협동학습

뉴스를 만나고,친구들은 만나고,공부를 하고,게임을 즐긴다.거기에 지금의 ‘2.0

세대’는 개인주의적이면서도 쌍방향 소통을 중시하고 모바일 인터넷을 자신의 가장

중요한 표현수단으로 삼는 ‘디지털 노마드(digitalnormad)세대43)이자 자아실현을

소중히 하는 ’탈 물질주의‘세대이며 부모의 세대로부터 사회비판 의식을 알게 모르

게 학습한 거세유전의 세대로 평가된다.44)또한 이시기에는 정체감과 자존감을 발

달시키는 시기로서,일상생활 속에 깊이 침투해 있는 미디어는 청소년들의 정체감

및 자존감 형성 과정에 깊이 개입되어 있으며,무분별한 정보를 잣대 없이 받아 들

이 수 있는 정신적·물리적 환경에 처해 있기 때문에 미디어데 대한 적절한 교육을

받아야 할 시기라고 볼 수 있다.

제2절 미디어 아트를 활용한 미술교육 지도방안

<표12>수업 절차에 따른 프로그램

43) 데이터의 송자나 독점자 없이 누구나 손쉽게 데이터를 생산하고 인터넷에서 공유할 수 있도록 한 사용

자 참여 중심의 인터넷 환경, 인터넷상에서 정보를 모아 보여주기만 하는 웹 1.0에 비해 웹 2.0은 사용

자가 직접 데이터를 다룰 수 있도록 데이터를 제공하는 플랫폼이 정보를 더 쉽게 공유하고 서비스 받을 

수 있도록 만들어져 있다. 블로그(Blog), 위키피디아(Wikiidia), 딜리셔스(del.icio.us) 등이 이에 속한다.

44) 김호기 『쌍방향 소통 ‘2.0세대’』한겨레. 20085.14일자.
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‘미디어 아트의 탐구’ 수업 과정

미디어아트의 개념 및 

특성과 유형에 대한 탐구
→

·조별 구성원과 함께 웹을 

활용하여 자료를 수집하고 

정리하여 미디어 아트에 대해 

탐색

→

·수집하고 정리한 내용을 서로 

이야기하고 발표하며 ‘미디어 

아트’에 대해 이해

1.뉴미디어의 탐구

가.수업개요

본 수업의 학습대상은 고등학교 1학년이며 학습장소로는 멀티미디어 수업이 가능

한 멀티미디어실에서 수업한다.‘미디어 아트의 이해’에서는 앞으로 표현해나갈 활

동들의 선행학습으로서 미술의 기능과 확장 영역에 비중을 두며 뉴미디어 아트의

개념과 특성을 이해하고,다양한 뉴미디어 작품과 작가에 대해 탐색하고 뉴미디어

의 다양한 표현활동에 대해 학습하고,학습한 내용을 통해서 표현활동에 적용해 볼

수 있도록 한다.

본 수업에서의 수업개요는 다음과 같다.

첫 째,교사는 학습자에게 미디어 아트의 개념 및 역사,유형 및 특징,해당 유형

의 작품과 작가에 대해 정보를 제공하고,학습자들이 뉴미디어에 대해 이해하고 뉴

미디어 아트에 대한 자신들의 의견을 말할 수 있도록 한다.

둘 째,학생들은 웹을 통해서 미디어 아트에 대한 정보와 자료를 수집하여 조원

들이 수집한 내용을 함께 이야기하고 정리한다.

셋째,수집한 자료와 탐구한 내용을 모두 정리된 다음 각각의 조들은 정리한 내

용을 발표하고.서로의 학습활동을 모두 종합하여 뉴미디어 아트에 대한 가치를 판

단하게 한다.

<표-13>‘미디어 아트의 탐구’수업 설계 개요
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단원 미디어 아트의 탐구 시간 50분

주제 예술과 테크놀로지의 결합 ‘뉴미디어 아트’ 탐구하기

학습

목표

⋅미디어 아트의 개념과 특성 및 유형에 대해 설명할 수 있다.

⋅디지털 미디어와 테크놀로지의 작품과 작가에 대해 설명할 수 있다.

장소 멀티미디어실

학습

자료

교사 컴퓨터, 빔 프로젝트, PPT자료

학생 노트(필기도구)

단계 교수-학습활동
시

간

자료 및 

유의점

도입

⋅작품제시 및 감상지도

⋅흥미유발 및 발문을 하고 본

시 학습 주제와 학습 목표를 제

시

<발문>

-미디어 아트에는 어떤 것들이 

있을까?

-미디어 아트를 이용한 예술작품

은 어떤 것들이 있을까?

-미디어 아트 작품을 본 적이 있

는가?

⋅작품 감상

⋅교사의 발문에 대해 대답

⋅학습 목표 및 학습내용 인지

10

PPT 준비

참 고 자 료 

준비

전개

⋅조별 구성 지도

⋅과제제시 및 조별과제 선택지

도 (공유폴더에 과제 업로드)

⋅조별 구성

⋅과제이해 및 과제선택

⋅발표자료 수집 및 정리

45

학습자 관

찰 및 지

속적인 피

나.학습목표

‘미디어 아트의 이해’의 수업 목표는 다음과 같다.

첫째,미디어 아트의 개념과 역사적 흐름을 알고 설명할 수 있다.

둘째,미디어 아트의 유형과 특성을 통해 미디어 아트의 기능과 소통방식을 이해

할 수 있다.

셋째,미디어 아트의 작품과 작가에 대해 설명 할 수 있다.

다.학습 지도안

<표14>미디어 아트의 탐구 교수-학습 지도안
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⋅웹을 이용해 자료 수집 지도

⋅발표자료 정리지도

(활동 중 어려운 부분에 대한 즉

각적인 피드백)

⋅조별로 정리된 내용 발표 지

도

(웹을 이용하여 자료 수집)

⋅수집한 내용 정리하여 발표
드백 제공

정리

⋅학습 내용 마무리

⋅차시예고, 준비사항 전달

⋅수업 마무리

⋅학습내용 숙지

⋅차시예고 및 준비사항 경청

⋅정리전돈

5

멀 티 미 디

어 기자재 

정리 정돈 

및 확인

학습 자료

웹아트

⋅http://www.yhchang.com/ 장영혜의 중공업이 보여주는 다양한 작품들

⋅http://www.ni9e.com/typo_ioous.html 영문폰트를 통해 음악과 어울리는 

그림을 애니메이션으로 볼 수 있는 작품

⋅http://colinsgiraffe.com 

⋅http://haneke.net

디지털

미디어

인터랙티

브 

아트

⋅http://eelslap.com 화면 속 남자의 얼굴을 마우스 움직임에 따라 생선으로 

때리는 웹 작품

⋅http://salmonofcapistrano.com 

⋅http://ducksarethebest.com

⋅http://staggeringbeauty.com

⋅http://koalastothemax.com

⋅http://everydayim.com

가상현실
⋅Jeffry Shaw <읽을 수 있는 도시>

http://www.youtube.com/watch?v=너4EbEBkj88&feature=related

도입부분에서는 뉴미디어 아트의 용어와 의미를 학생 스스로 탐색하도록 문제를 제시

하고,전개부분에서는 주별로 선택한 과제에 대한 답을 웹을 통하여 조사하고 탐색한

후 정리하여 제출하고 조별로 서로 발표하도록 한다.

먼저 뉴미디어 아트를 탐색하기 전 미디어 아트 작품을 제시하여 이해하도록 하기위

한 자료는 다음과 같다.

<표15>‘미디어 아트의 탐구’수업의 학습자료
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활동지1.

                                                     학교   학년     반    성명  

◎ 뉴미디어 아트의 작품과 작가에 대해 조사하시오.

다음 자료를 통해서 뉴미디어 아트에 대해 좀 더 쉽게 이해하고,수업에 대해 흥미를

유발하게 된다.이를 통해 학생들은 좀 더 뉴미디어 아트에 대해 스스로 웹을 통해 자

료를 찾고 수집하며 뉴미디어 아트에 대해 탐구해본다.조별로 주어지는 과제 활동지는

다음과 같다.

<표16>조별 과제 활동지
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‘디지털 페인팅 기법을 활용한 디지털 회화’ 수업 과정 

디지털 페인팅의 

작품 감상 및 

이해

→

디지털페인팅의

페인팅 기법과 

방법에 대해 

이해하고 디지털 

회화에 대한 

탐색

→

디지털 페인팅의 

기법과 웹의 

자료를 이용하여 

작품 표현 활동 

→

웹 블로그에 

업로드 후 서로의 

작품을 발표하고 

감상하며 비평 

활동

2.디지털 페인팅 기법 활용

가.수업개요

본시 수업에서는 디지털 페인팅에 대한 이해와 표현을 위함이다.디지털 페인팅

의 작품을 감상하고,이해하며,표현기법을 습득하고 디지털 회화 작품을 표현할

수 있다.프로그램은 포토샵과 웹을 기본 틀을 가지고 수업을 진행한다.

수업의 개요는 다음과 같다.

첫째,학생들에게 디지털 페인팅 작품을 감상하게 한 뒤,다양한 발문을 제시하고

생각해보고 대답하게 함으로써 흥미와 호기심을 유발 시킨다.

둘째,디지털 페인팅의 다양한 표현활동을 통해서 컴퓨터 그래픽을 이용하여 회

화적 페인팅 기법과 드로잉 기법을 익히고 표현할 수 있다.캔버스나 종이,수채화,

오일,아크릴 등의 채색하는 평면 회화 방식에 디지털을 통해 실현되는 표현 방식

임을 학생들에게 인지시킨다.이러한 디지털 페인팅의 표현기법을 통해서 다양한

작품으로 재현 할 수 있는지를 이해시키고 학습시키다.

셋째,학생들 중 모델 한명을 선정한 후 카메라로 사진을 찍고 사진 파일을 웹

블로그에 업로드 한 후 학생들은 하나의 같은 이미지를 가지고 각자 디지털 페인

팅 기법과 각자의 다양한 표현방법을 통해서 표현활동을 진행한다.표현활동을 시

작하기 전에 제작하는 작품의 주제를 정하게 하고,여러 가지 응용기법을 이용하여

이미지를 변형시키고,필터나 다양한 툴을 이용하여 작품을 제작하게 된다.

넷재,완성된 작품은 공동 웹 블로그에 업로드를 하고 자신의 작품을 발표하고,

서로의 작품을 감상하고 비평 활동을 하도록 지도한다.

<표17>수업 과정안
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단원 디지털 페인팅 기법을 활용한 디지털 회화 차시 2

주제 디지털 페인팅 기법을 활용하여 다양한 표현하기

학습

목표

⋅디지털 페인팅에 대해 완전히 이해하고 설명할 수 있다.

⋅디지털 페인팅의 여러 가지 기법을 사용 할 수 있다.

⋅디지털 페인팅을 활용하여 디지털 회화 작품을 표현 할 수 있다.

장소 멀티미디어실

학습

자료

교사 컴퓨터, 디지털 카메라, PPT 자료, 참고자료, 디지털 페인팅 

학생 디지털 카메라, 컴퓨터, 교재, 필기도구

차

시

단

계
교수-학습활동

시

간

자료 및 

유의점

1

차

시

도

입

⋅디지털 페인팅 작품 제시

⋅흥미유발 및 발문을 하고 본시 

학습목표와 학습내용 제시

<발문>

-디지털 페인팅이란 무엇일까?

-디지털 페인팅을 활용한 미술 작

품을 본 적이 있는가?

-디지털 페인팅 프로그램에는 무

엇이 있고, 사용해 본 적이 있는

가?

⋅디지털 페인팅 작품 감상

⋅교사의 발문에 대해 대답

⋅학습목표 및 학습내용 인지

10

PPT 

준비

참고자

료 준비

전

개

⋅다양한 디지털 페인팅의 기법에 

대한 설명과 방법 지도

⋅‘디지털 페인팅’이라는 주제로 

⋅디지털 페인팅의 다양한 기

법과 활용에 대한 지도에 경청

하고 필기하기

40

학습자 

관찰 및 

지속적

나.학습목표

‘디지털 페인팅 기법을 활용한 디지털 회화’수업의 학습목표는 다음과 같다.

첫째,디지털 페인팅에 대해서 이해하고 설명할 수 있다.

둘째,디지털 페인팅의 소프트웨어의 페인팅 기법을 이용하여 다양하고 자유로운

표현을 통해 디지털 회화 작품을 표현할 수 있다.

셋째,제작한 디지털 회화 작품을 서로 감상하고 발표하며 비평할 수 있다.

다.수업 지도안

<표18>‘디지털 페인팅 기법 활용’교수-학습 지도안
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<과제>제시

-과제를 탐색하고, 디지털 페인팅

을 이용하여 표현활동을 진행할 수 

있도록 지도

-즉각적 피드백

⋅<과제>를 수월하게 진행될 수 

있도록 지도

⋅표현기법에 대한 이해지도

⋅<과제>에 맞는 주제와 소재

를 정확히 탐색

⋅표현활동 중 표현기법에 대

한 어려움이나 모르는 것은 바

로 질문

인 

피드백 

제공

2

차

시

⋅공동 웹 블로그에 작업한 <과

제>를 업로드 지도

⋅<과제> 발표준비 지도

⋅발표지도 및 작품 감상·비평을 

할 수 있도록 지도

⋅<과제>발표에 대한 피드백

⋅공동 웹 블로그에 작업한 

<과제>를 업로드

⋅<과제>발표 준비

⋅서로의 발표 경청 및 감상과 

비평

⋅서로의 작품에 대한 피드백

45

웹 

형식에

 맞게

 업로드

 할 수

 있도록

 지도

정

리

⋅학습 내용 마무리

⋅차시예고, 준비사항 전달

⋅수업 마무리

⋅학습내용 숙지

⋅차시예고 및 준비사항 경청

⋅정리정돈

5

 기자재 

정리 

정돈 및 

확인

[그림26-1]서울예대

김금영

학생작

[그림26-2]서울예대

김형진

학생작

[그림26-3]서울예대

임효정

학생작

[그림26-4]서울예대

정해현

학생작

[그림26-5]서울예대

수진

학생작

[그림26-6]서울예대

김아름

학생작

[그림26-7]서울예대

정혜현

학생작

[그림26-8]서울예대

손동명

학생작

[그림25]디지털 페인팅 이해를 위한 학습자료45)
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단원 웹아트를 활용한 표현활동 차시 2

3.웹아트를 활용한 표현활동

가.학습개요

‘웹아트’를 활용한 본 수업에서는 웹을 기반으로 웹을 특성과 방법을 이해하고,웹

아트를 활용한 표현활동을 지도한다.웹아트를 활용한 내면표현은 사운드와 텍스

트,이미지를 이용하여 자신의 내면을 표현하여 동영상으로 제작으로써 웹과 매체

를 이해하고 웹아트의 특성을 이해한다.디지털로 존재하고 네트워크로 연결되는

웹아트이므로 학생들의 작품을 웹에 탑재하고 학습자들과 웹상에서 소통하게 한다.

본 수업은 플래시 프로그램을 통해 진행되며,컴퓨터 소프트웨어를 가지고 수업

이 진행된다.플래시 프로그램을 익히고 웹을 통한 자료검색,이미지 수집하고 사

운드,텍스트,이미지를 가지고 자신이 표현하고자 하는 것을 명확하게 작업하여

이미지로써 표현한다.작업 진행 과정 중 기술적으로 어려움이나 그 외의 요청에

즉각적으로 교사는 피드백을 한다.학생들의 작품이 완성되면 웹상에 작품을 탑재

한 후 발표를 한다.그리고 작품에 대한 자유로운 토론과 피드백이 이루어 질 수

있도록 한다.

나.학습목표

‘웹아트를 활용한 표현활동’에서의 학습목표는 다음과 같다.

첫째,웹을 기본으로 하는 웹아트의 특징에 대해 안다.웹아트의 접근방법과 웹과

매체,감상자와의 상호작용 방식을 통해서 웹아트의 특징을 이해할 수 있다.

둘째,플래시 기법과 방법을 배우고 이해하여 표현활동을 통해서 디지털 미디어

와 웹아트를 탐색하고 이해할 수 있다.

셋째,웹아트를 통해 웹상에서 소통 할 수가 있다.

다.학습 지도안

<표19>웹아트를 활용한 표현활동 교수-학습 지도안

45) 박천신 「디지털 아트, 디지털 페인팅」p.70-71. 한언. 2008. 서울
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주제 웹아트를 활용하여 ‘나를 표현하기’

학습

목표

⋅웹아트의 개념과 특성에 대해 말할 수 있다.

⋅플래시의 기법과 방법을 이용하여 작품 활동을 할 수 있다.

⋅웹아트를 통해 소통할 수 있다.

장소 멀티미디어실

학습

자료

교사 컴퓨터,  PPT 자료, 참고자료, 편집 프로그램

학생 교재, 필기도구

차

시

단

계
교수-학습활동

시

간

자료 및 

유의점

1

차

시

도

입

⋅웹아트 작품 제시

⋅흥미유발 및 발문을 하고 본시 

학습목표와 학습내용 제시

<발문>

-웹아트란 무엇일까?

-웹아트 작품을 본적이 있는가?

⋅웹아트의 작품과 동영상, 이미지

를 감상하게 하고, 웹아트의 작품

에 대해 설명

⋅웹아트의 특징과 작품 탐색 지

도

⋅웹아트 작품 감상

⋅교사의 발문에 대해 대답

⋅학습목표 및 학습내용 인지

⋅웹아트의 특징과 작품 탐색

10

PPT 

준비

참고자

료 준비

전

개

⋅조별 <과제>제시

⋅과제를 탐색하고, 플래시를 이용

하여 표현활동을 진행할 수 있도록 

지도

⋅플래시 프로그램의 사용법과 특

징을 설명

-(모션 트윈, 마스크 애니메이션, 

모션 가이드, 텍스트  애니메이션 

등)

⋅즉각적 피드백

⋅<과제>를 수월하게 진행될 수 

있도록 지도

⋅표현기법에 대한 이해지도

⋅<과제>에 맞는 주제와 소재

를 정확히 탐색

⋅플래시 프로그램의 사용법과 

특징 이해하고 탐색

⋅표현활동 중 표현기법에 대

한 어려움이나 모르는 것 즉각 

요청

40

학습자 

관찰 및 

지속적

인 

피드백 

제공
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2

차

시

⋅완성된 작품 웹에 탑재

⋅<과제> 발표준비 지도

⋅발표지도 및 작품 감상·비평을 

할 수 있도록 지도

⋅<과제>발표에 대한 피드백

⋅완성된 <과제>를 웹에 업로

드

⋅<과제>발표 준비

⋅서로의 발표 경청 및 감상과 

비평

⋅서로의 작품에 대한 피드백

45

웹

블로그

형식에

 맞게

 업로드

 할 수

 있도록

 지도

정

리

⋅학습 내용 마무리

⋅차시예고, 준비사항 전달

⋅수업 마무리

⋅학습내용 숙지

⋅차시예고 및 준비사항 경청

⋅정리정돈

5

기자재 

정리 

정돈 및 

확인

‘웹아트를 활용한 표현’학습자료

http://www.

yhchang.do

m

http://corndo

goncorndog.c

om

      

http://www.ni9e.com/typo_ioous.html

<표20>‘웹아트를 활용한 표현’학습자료



- 46 -

단원 디지털 스토리텔링 차시 3

주제 디지털 스토리텔링을 이용한 UCC 제작하기

학습

목표

⋅UCC에 대해 이야기 할 수 있다.

⋅디지털 스토리텔링을 활용하여 UCC작품을 제작할 수 있다.

⋅완성된 작품을 감상하고 발표할 수 있다.

장소 멀티미디어실

학습

자료

교사 컴퓨터,  PPT 자료, 참고자료, 편집 프로그램

학생 카메라(핸드폰), 교재, 필기도구

차

시

단

계
교수-학습활동

시

간

자료 및 

유의점

1

차

시

도

입

⋅디지털 스토리텔링의 개념과 특

징 설명과 UCC 예시 작품 제시

⋅흥미유발 및 발문을 하고 본시 

학습목표와 학습내용 제시 조별 토

의 지도

⋅UCC의 작품, 표현 탐색 지도

⋅작품 감상

⋅교사의 발문에 대해 대답

⋅학습목표 및 학습내용 인지

⋅디지털 스토리텔링과 UCC의 

특징과 작품 탐색

15

PPT 

준비

참고자

료 준비

4.디지털 스토리텔링

가.학습개요

본 수업에서는 스토리텔링 기법을 활용하여 UCC작품을 제작한다.UCC는 요즘

학생들에게 굉장히 가깝고 밀접한 매체 중 하나이며,자신들의 모습을 직접 담아

표현하기 때문에 매우 흥미로움과 적극적 참여를 유발할 수 있다.디지털 스토리텔

링을 위해 UCC를 제작하기 전 학생들은 팀을 구성하고 작품의 주제를 토의를 통

해 선정하고 기획한다.그리고 학생들은 역할분담을 나누고 각자의 역할을 성실히

수행하여 작품을 제작해 나간다.

나.학습 지도안

<표21>디지털 스토리텔링 교수-학습 지도안
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전

개

⋅팀 구성 후 <과제>제시

⋅역할분담을 통해 자신의 역할에 

충실할 수 있도록 지도

⋅기획서 작성 지도

⋅즉각적 피드백

⋅촬영을 위한 주의사항 전달

⋅활동 중 어려운 부분 즉각적 피

드백 제시

⋅팀 구성 및 <과제>숙지

⋅스토리텔링을 통한 시나리오 

작성

⋅역할분담

⋅카메라와 핸드폰을 이용하여 

선택한 장소에서 촬영

⋅기획서에 따라 촬영

⋅활동 중 어려운 문제 바로 

도움 요청

35

학습자 

관찰 및 

지속적

인 

피드백 

제공

2

차

시

⋅촬영한 영상 편집 방법과 과정 

설명

⋅기획서를 바탕으로 영상과 그 

외 이미지와 텍스트, 사운드를 이

용해 작품을 제작할 수 있도록 원

활히 지도

⋅편집 활동 중 어려움 즉각 지도

⋅완성된 작품 웹에 탑재 지도

⋅촬영한 영상 편집 방법과 과

정 이해

⋅기획서를 바탕으로 준비한 

여러 가지 소스를 이용해 작품 

제작

⋅편집 중 어려움 도움 요청

⋅완성된 작품 웹에 탑재

45

⋅차시예고 및 수업 마무리
⋅준비사항 확인

⋅차시예고 및 준비사항 경청
5

멀티미

디어 

기자재 

정리 

정돈 및 

확인

3

차

시

⋅제작한 UCC 작품 발표지도

⋅서로의 작품 감상 및 비평 활동 

지도

⋅제작한 UCC 작품 발표

⋅서로의 작품 감상 및 비평
40

웹

형식에

 맞게

 업로드

 할 수

 있도록

 지도

정

리

⋅디지털 스토리텔링에 대한 특징 

재정리

⋅차시예고 및 정리

⋅수업 마무리

⋅작품 감상 및 특징 재인지

⋅차시예고 및 준비사항 확인
10

멀티미

디어 

기자재 

정리 

정돈 및 

확인
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작품 기획서

UCC 동영상 제작

제목 조

역할분담 번호 이름 e-mail

등장인물

시놉시스

UCC 제작 스토리보드 작성지

순서 VIDEO 주요장면 AUDIO

1

2

3

<표22>‘디지털 스토리텔링을 이용한 UCC 제작하기‘ 작품 기획서

<표23> UCC 제작 스토리보드 작성지
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제4장 뉴미디어 아트를 활용한 미술교육의 교육적 효과

제1절.교육적 기대효과

1.급속한 사회문화 변화에 대한 이해와 비판적인 사고력 증진

사회의 변화와 더불어 예술은 그동안 현 시대의 문제의식을 통해 함께 성장하며

디지털 테크놀로지와 과학기술 그리고 문화가 통해 사회 전반적으로 주도적인 변

화를 가져왔으며,실제 문화와 기술로 우리의 환경은 상호 분리 될 수 없는 현실이

되었다.이러한 다양한 디지털 미디어가 사회 전반의 발전에 기여한 반면 사회적인

여러 문제들이 생겨남으로서 이러한 사회 속 학생들은 보다 의식적이고 비판적인

사고력의 중요성이 높아졌다.

따라서 미디어 아트를 활용한 미술교육은 미디어 환경에 노출되어 있는 학생들에

게 적극적이고 비판적인 사고를 증진시키는 효과를 기대할 수 있다.학생들은 복잡

하고 다양한 디지털 미디어 사회가 탄생시킨 미디어아트를 이해할 수 있으며 다양

성을 가진 미디어 아트를 유용하게 활용하여 사회 문화와 다양하게 소통하며 그

안에서 사회문제 의식을 파악하고 무의식적인 테크놀로지 가운데 진정성을 성찰

하고 분석할 수 있다.

미디어의 이해를 돕고 관련된 자료와 정보를 익히고 터득,판단하여 무분별한 수

용이 아닌 의식적이고 비판적으로 사고하여 주체적으로 받아들일 수 있도록 교육

한 후 학생들이 제작활동에 직접 참여하도록 한다.제작을 통해 학생들은 뉴미디어

를 활용하여 개성 있는 창의적 표현을 통해 서로 소통하며 결과물을 만들어낸다.

학생들은 뉴미디어 아트를 자유롭게 원하는 것을 제작하는 방식을 통해 학생들의

상상력을 발휘하여 미디어 아트의 방식과 쓰임을 알고 다양하고 개성 있게 만들어

내어 폭넓게 해석할 수 있다.학생들은 다양한 미디어 매체와 재료를 이용하여 이

미지를 만들고 그 기법을 배우게 된다.제작한 서로의 작품을 평가,분석을 통해서

비판적인 안목을 키우게 된다.이처럼 학생들과 다양하고 자유로운 방식으로 진행

되는 뉴미디어 수업은 뉴미디어 아트의 새로운 의미를 만들어내게 되는 것으로 미

술교육에서 더운 더 적극적인 필요를 가지고 있다.
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2.새로운 매체에 대한 안목능력 및 창의적 조형능력 신장

현 시대에는 다양한 미디어를 이용한 테크놀로지를 활용한 예술의 시대라고 할 만

하다.새로운 표현 양식으로서 뉴미디어를 활용한 예술은 시각 조형의 언어로 새로

운 가능성을 보여주고 있으며,테크놀로지의 과학적인 기술들은 시각 조형 언어의

새롭고 신선한 실험성과 가능성에 대한 관심이 증폭되고 있다.이러한 각종 테크놀

로지의 발달로 무한한 표현능력을 활용하는 디지털적 교감을 하기에 이르렀다.미

디어 아트의 여러 매체들과 인스톨레이션은 미술의 탈장르화를 가져왔으며 기존

미술에서 볼 수 없었던 새로운 표현 매체를 도입하였다.

오늘날의 학생들은 인터넷 등 다양한 뉴미디어 매체에 익숙하다.쉽게 사용하고

접할 수 있는 이미지와 다양한 툴들을 통해서 학생들은 이미지를 쉽게 창조하고

수정하며 변형하고 편집할고 다른 미디어와 연결하여 뉴미디어 상에서 콘텐츠 생

산자가 될 수 있는 가능성이 높아졌다.따라서 이미지의 복사,도용,재현,혼용,차

용,병치,콜라주 등과 같은 새로운 다양한 미디어 이미지 제작 방법을 제시하고

기존의 평면적인 회화의 재해석과 해체의 경험을 통해서 관람자와 작품과의 다감

각 예술 체험과 상호작용을 모색하고 있다.기존의 전통적인 물질로서의 재현이 아

닌 디지털 시대의 조형작품은 새로운 재료인 컴퓨터를 포함하는 디지털 미디어를

통한 제작은 비물질 작품으로 구성되고 존재한다.따라서 뉴미디어 아트를 활용한

미술수업에서는 전통적 재료를 사용한 제작보다도 다양한 컴퓨터 스프트웨어를 활

용하여 작품을 이해하고,제작을 하게 되며,감상하고 평가 할 수 있도록 한다.

학생들은 디지털 이미지나 영상을 다양한 소프트웨어의 프로그램과 도구를 활용

하여,잘라내기,오려내기,합성하기 이외의 더 많은 기술과 방법을 통해서 작품을

제작하고 표현한다.학생들은 이러한 제작 과정을 통해서 새로운 매체와 재료에 대

한 새로운 조형능력을 형성하게 되고,다양한 표현 능력과 방법에 따라 매체에 대

한 안목과 창의적인 조형능력을 신장시킬 수 있다.아날로그 시대의 작품과는 다른

매체를 이용하고 활용하는 제작 방법을 통해서 학생들은 새로운 매체와 방법으로

개성 있고 창의적인 조형 능력을 습득하고 신장 하게 되는 것이다.시각문화교육에

서 기술매체의 경험은 매우 필수적이다.교사는 뉴미디어의 기술과 그 속정을 충분

히 이해하고 숙지하여야 할 것이다.
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3.다양한 문화의 이해와 자유로운 문화 소통능력 향상

오늘날의 테크놀로지의 발달과 정보화의 발달로 예술은 엄청난 세계화와 대중화

가 되었다.디지털화와 세계화가 함께하고 있는 정보사회 속에서 학생들은 뉴미디

어를 어떻게 이해하며,어떤 방법으로 미디어를 전달하고 표현,학습하여 전개해

나갈 것인지가 주요한 과제로 뉴미디어 교육을 지향점으로 삼으며,다양한 뉴미디

어를 활용하여 사회 문화와 자유롭게 소통 할 수 있는 활동으로 이끌어 나가야만

한다.먼저 웹기반 학습을 통하여서 학생들이 미디어 아트의 발생과정과 개념과 특

성에 대해 인지하고 학습할 수 있도록 돕는다.이를 통하여 학생들은 새로운 매체

의 재료와 방법을 알고 새롭고 다양한 소프트웨어의 기술들을 통해서 표현,제작

활동을 하게 됨으로써 학생들은 직접 경험하고 체험한 것을 통해 테크놀로지의 발

달에 따른 미술의 변화를 이해하게 되고 현대의 예술의 미디어 아트를 새로운 미

술로 수용하며 자신들의 지식과 경험의 세계를 확장 시킬 수 있게 된다.디지털 미

디어를 활용한 제작과 표현 활동을 통해서 이미지와 영상에 대한 완전한 복제성과

변형 등의 조작가능성을 이해하게 되며,웹을 통해서 상호작용을 경험할 수 있다.

미디어의 출현으로 새로운 매체와 예술을 경험하고 접할 수 있게 됨으로서 예술

에서도 시대적으로 문화적으로 학생들은 새로운 예술을 체험할 수 있으며 경험하

고 실천 할 수 있게 된다.미디어 아트의 이해를 통해서 무분별한 수용이 아닌 비

판적으로 사고하여 주체적으로 받아드릴 수 있는 교육을 정립한 후 제작활동에 참

여하게끔 한다.작품 제작 활동을 통해서 학생들은 뉴미디어를 활용한 새로운 표현

으로 서로 공유하며 소통할 수 있다.

학생들은 뉴미디어 아트의 발생과 개념,특성을 알고,예술의 변화에 대해 이해하

게 되며 뉴 테크놀로지에 의한 미술의 변화를 인지할 수 있으며 뉴미디어 아트를

활용한 미술교육이 뉴미디어를 교육하는 것이 목적이기 보다 최종적으로 뉴미디어

아트를 실천하여 사회와 문화의 전반에서 자유롭게 소통하고 이해할 수 있는 풍요

로운 생활을 하여 앞으로의 정보화 사회를 바꾸어 나가는 뉴미디어 아트 교육이라

고 할 수 있겠다.
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제2절.활성화 방안

1.뉴미디어 시대에 맞는 교육환경과 교육시설 조성

현대사회에서 현재 상호 커뮤니케이션의 중요성이 커짐에 따라서 이에 맞는 교육

시설과 교육환경의 조성 및 교육방법의 필요성이 중요해졌다.인터넷은 다양한 콘

텐츠와 무한한 정보의 양으로 현대 사회의 여러 측면에서 변화를 가져왔다.새로운

사업을 형성하고 변화를 가지고 왔으며,선거문화를 바꾸기도 하며,사회적으로 온

라인 커뮤니티 문화가 형성 되었다.

자기표현과 학생들 간의 친화 욕구를 자극하여 학습할 수 있는 소통의 장을 확대

하고 활성화하는 뉴미디어 아트를 활용한 시각 언어로서 소통할 수 있는 능력을

위하여 미술교육에서 뉴미디어 교육은 반드시 필요하다.넘쳐나는 정보 속 가운데

학생들이 스스로 사회에 의견을 제시하며 새로운 소통의 회로를 만들게 하여 실천

학습과 경험,그리고 커뮤니티까지 활성화해야 한다.뉴미디어를 활용한 다양한 프

로그램과 토론을 통해서 학생들은 지접적인 프로그램 선별 능력과,실질적인 비판

적 사고 능력을 향상 시킬 수 있다.

또한 뉴미디어 교육에 대한 의식화 문제가 고려되어야 하는 부분이다.그 필요함

이나 절실함이 구체적인 실천 방안으로 아직 사회 전반적으로 논의가 활발하지 못

하다.실제로 뉴미디어 자체를 이해하고 실질적으로 실천하기 위해서 뉴미디어를

활용한 미술교육 연구가 구체화 되어야 한다.그러므로 미술교과에서 뉴미디어 아

트에 대한 내용을 구체적으로 제시하고 학생들이 이를 직접 접하고 이해함으로서

새로운 예술에 대한 미적 가치를 파악할 수 있는 환경을 구축해야한다.

이러한 뉴미디어 환경 속에서 미술교육에서는 본격적인 교육 실시를 위한 기초적

학습 여건이 매우 미흡하다.뉴 테크놀로지의 발달과 시각문화 교육의 중요성을 생

각해 볼 때 뉴미디어 미술교육을 실시하기 위한 시설과 기자재 구비를 위한 계획

과 준비가 필요하다.그러나 당장의 교육 현실상 기자재 및 장비의 구축이 어렵다

면 미술관 및 미디어 연구소와의 연계 교육을 통하여 뉴미디어 아트를 경험 할 수

있는 기회를 부여하여야 한다.

이러한 교육환경과 교육시설 조성은 뉴미디어 교육 실시를 위한 기본적인 여건일

뿐만 아니라 뉴미디어 교육의 질적 수준을 높이고 폭 넓은 교육이 될 것이다.
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2.뉴미디어 활용에 관한 교사 교육 및 보조교재 개발

미술수업에서 기존의 전통회화로 주로 한정되었던 영역을 더욱 다양하고 자유로운

미디어를 활용한 교육으로 확장시켜야하며,조형적인 원리나 미학적인 특성을 이해

하고 서로 비교하고 분석하도록 고려하여야 한다.46)이에 따라 뉴미디어 아트를 학

생들에게 수업의 일환으로 학습시킬 수 있는 능력을 위해서 뉴미디어 활용에 관한

현직 교사들의 전문적인 능력이 신장되어야 한다.아무리 우수한 교육 프로그램이

개발되었다 하더라도 이를 효율적으로 가르칠 수 있는 교사들이 훈련되어지지 않

는다면 아무런 소용이 없을 것이다.그러므로 디지털 미디어를 활용한 미술교육을

위한 교사들의 의식 교육이 선행되어야 하고,교사 자신이 기본적인 지도능력을 배

양함에 힘을 기울리고 능력을 개발해야 하며,이를 어떻게 가르칠 것인지에 대한

방법론과 교수법을 익혀야 할 것이다.현 교사들의 전문적 능력과 지도능력을 신장

시키기 위해서 체계적이고 지속적인 연수가 마련되어야 할 것이다.현장에서 학생

들을 지도할 때 활용 가능한 내용으로 다양한 연수 프로그램이 실시되어야한다.

시대가 빠르게 변화하고 있는 만큼 교사들 또한 발 빠르게 디지털 미디어를 활용

한 미술교육에 대한 학습이 꼭 필요하다.교사들은 사회의 변화에 대처하기 위해서

뉴미디어에 애한 이해가 먼저 선행 되어야 한다.또한 미술 교육에 있어서 테크놀

로지의 활용은 물리적인 환경제공과 새로운 접근방법 등의 실험적인 시도들이 필

요하다.그러나 학교 현장에서 멀티미디어실을 사용하고 있는 가운데 타 교과에서

의 활용이 높기 때문에 미술교과에서는 사용하기가 생각보다 어려운 실정이다.

교사와 학생들은 빠르게 변화하는 현대사회 속에서 각종 디지털 미디어 작품들을

학교 현장에서 교과서만으로는 한계가 있다.그러므로 교과서를 충분히 보완할 수

있는 내용의 보조교재 개발이 되어야 할 것이다.

3.미디어 아트에 대한 올바른 수용과 활용

동시대의 시대적인 변화의 흐름에 따라 학생들은 예술을 미술관 또는 전문가들에

의해서가 아닌 여러 가지 매체와 미디어를 통해서 접하게 된다.학생들은 미디어

46) 임윤경 「디지털 시대의 미디어 아트와 미술교육으로의 활용」p.32-33. 성신여자대학교 교육대학원 . 

2007.
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아트를 각종 웹 사이트와 다양한 미디어를 통해서 접촉하게 되는데 이를 미술교육

을 통해서 새로운 예술에 대해 학생들이 새롭게 인식하고 분별할 수 있는 수용능

력을 기르도록 하여야 한다.학생들은 다양한 미디어와 웹을 활용해서 여러 방법으

로 정보를 검색,탐색하고 다양한 그림,문자,사운드 등의 형태를 표현하고 개발

한다.또한 소셜 미디어를 통해 서로 사회적 상호 작용을 증진하며,소셜 미디어

내 환경에서 자기 주도적으로 자신의 방식에 따라 환경을 설계하고 학습하게 된다.

학생들은 이를 통해 학습에 대한 성찰력을 높일 수 있다.

미디어 아트에서 웹은 다양한 정보를 수집하고 지식을 재구성해 나가며,다양한

이미지를 사용하여 작품 활동을 하게 되기 때문에 디지털 저작물에 관한 이해와

교육이 필요하다.사이버 상에는 수많은 저작물들이 존재하고 있고,학생들은 이

정보들을 이용하는데 크고 작은 문제들이 발생 할 수 있기 때문에 저작권에 대한

올바른 이해가 필요한 것이다.뉴미디어의 환경이 발전할수록 학생들은 자신의 권

리와 다른 사람의 권리 침해에 대해 인지하고 동시에 사이버상의 권리 침해에 대

한 올바른 인식이 꼭 필요하다.저작권의 교육은 생활의 지식 이외에도,학생들의

권리를 보호하는 능력 또한 기르게 된다.

뉴미디어 시대에 살아가고 있고,사회가 더욱더 복잡하고 다양해짐에 따라 저작

물의 주된 이용자이자 침해자인 학생들의 디지털 정보 수집에 대한 교육을 통해서

저작물 이용을 건전하게 이용할 수 있도록 사회와 교육을 통해서 민주시민으로 양

성 될 수 있도록 교육을 마련해야 할 것이다.
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제5장 결론

미디어의 테크놀로지의 기술 발달은 예술 작품에 관한 미학적인 기준과 함께 다

양한 패러다임을 변화시켰다.예술의 시·공간적 개념은 확장되어지고 변화되어 졌

으며 그 존재 방식 또한 물질적 제약으로부터 자유로워졌다.또한 테크놀로지의 기

술적인 발달은 바로 표현 매체 발달을 의미하기도 한다.이러한 테크놀로지의 발달

은 다양한 매체의 정보의 호수 안에서 살아가는 오늘날의 우리는 사회·문화적 환경

과 교육에 새로운 변화를 요구하게 되었다.이에 따라 미술교육에서 시각적인 교육

이 당연히 이루어져야 하며,다양한 시각적 문화의 양식을 이해하고 서로의 상호작

용을 위해 필요하다.

본 논문에서는 미디어 아트를 통한 디지털 시대에 발맞추어서 미디어 아트의 미

술교육의 필요성을 살펴보고,미디어아트 미술교육의 현황을 통해서 효과적인 미술

수업을 지도하는데 목적을 두었으며,이를 분석하여 교육적 기대효과와 활성화 방

안을 모색하였다.변화하고 있는 미디어 시대에서 살아가고 있는 우리는 현재 미술

교육을 통해 학생들에게 새로운 시각 문화의 이해로써 사회적·문화적 환경에 맞는

미술문화의 지식과 경험의 체계를 학습할 수 있도록 하고,보다 뉴미디어 시대에

능동적으로 대처하며 살아갈 수 있도록 교육의 기회를 제공하여야 한다.이를 통해

시각문화 시대에서 학생들은 새로운 매체를 접하고 이해하게 되며,새로운 표현 매

체를 활용한 종형 능력을 개발하여 창의적이고 주도적인 미래를 이끌어 나갈 수

있도록 하여야 한다.따라서 미디어 아트를 활용한 미술교육은 지금의 미디어 사회

에 꼭 필요한 연구라 볼 수 있다 미술교육 현장에서 학습하고 있는 미술 교과서

분석 결과 디지털 미디어를 활용한 미술영역에서 미디어 아트의 활용은 매우 낮으

며 다양한 매체의 교육 자료도 현저히 부족하며,실질적으로 뉴미디어 아트를 활용

한 표현이 어려운 문제점과 그에 따른 연구도 이루어지지 않고 있음을 알 수 있다.

본 연구는 미디어 아트 탐구,웹아트를 활용한 표현,디지털 페인팅의 활용과 디

지털 회화,디지털 스토리텔링 활용으로 구성 되어있으며 미적체험,표현,감상,평

가의 절차로 체계적으로 진행되며,협동학습과 토의법,체험학습법으로 적용된다.

학생들은 미디어 아트를 활용한 미술수업을 통해서 테크놀로지의 발달과 함께 시

대의 변화에 따른 미술의 변화를 이해하고,표현학습을 통해 경험함으로서 현대의

미디어 아트에 새로운 예술을 학습하고 수용한다.이로써 학생들은 새로운 미디어
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아트의 지식경험 체계를 확장시킬 수 있게 된다.이러한 새로운 테크놀로지와 디지

털 미디어의 매체와 재료를 활용한 표현 활동을 통해 학생들은 전통적인 재료를

통한 표현 방법을 넘어서 새로운 매체와 재료를 활용한 제작 과정을 통해서 새롭

고 창의적인 조형능력을 향상시키게 되고 다양한 표현 능력과 방법에 의해 매체에

대한 안목을 신장시킬 수 있게 된다.학생들은 웹을 통해서 여러 다양한 재료와 자

료를 사용할 수가 있으며,수많은 정보와 지식 중요서 자신에게 정말 필요한 정보

와 지식을 올바르게 선택하고 파악할 수 있으며 새롭게 창작할 수 있는 능력을 키

울 수 있다.또한 급속한 사회문화 변화에 대한 이해와 비판적 사고력을 증진을 기

대할 수 있다.영상매체의 활용을 통해 뉴미디어 기술을 익힐 수가 있으며 각자의

표현 방식으로 표현력을 향상시키며,계속되는 소통을 통해 학생들은 새로운 시도

를 하게 되며,디지털 미디어 시대를 비판적으로 바라볼 수 있는 안목을 가지고 사

회문화와 주체적으로 소통할 수가 있을 것이다.이처럼 미디어 아트를 활용한 미술

교육은 학생들이 현재의 시대를 살아가는데 시각적 현상을 보다 올바르게 이해하

고 잘 활용할 수 있게 될 것이다.또한 오늘날 사회와 문화 속에서 능동적이고 주

체적으로 대처할 수 있게 될 것이다.

학생들에게 효과적이고 긍정적인 교육의 효과를 얻을 수 있고 미디어 아트를 활

용한 미술교육을 지속적으로 활용하고 체계적으로 적용하기 위해서 구체적인 활성

화 방안이 필요하다.새로운 예술의 표현 방식과 매체를 통해서 새롭게 시대적 참

여와 소통을 전제로 학생들은 그것을 실현하고 표현한다.뉴미디어의 시대적 요구

를 통한 소통과 참여를 전제로 뉴미디어 아트를 활용한 미술교육 지도방안 연구는

학생들의 환경과 새로운 예술 세계를 이해하고 적응하며 이 시대를 살아가는 리더

로 성장 할 수 있을 것이다. 학생들이 주도적으로 새로운 것에 항상 도전하는 창

조적인 존재로서 성장할 수 있는 뉴미디어 아트를 활용한 미술교육 지도방안에 대

한 연구가 지속적으로 이어지질 기대해 본다.
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