
99
조형교육 63집, 2017
Art Education Review, No.63

http://dx.doi.org/10.25297/AER.2017.63.99
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Culture Curriculum 
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초 록

본 연구는 학생 스스로 전공명, 전공의 목표, 교육과정, 최종성과물 등을 설계하여 이수하는 학생설계전공(Student-Designed 
Major)의 의미와 가치를 알고 기존 교육과정에 주는 함의를 도출하고자 수행되었다. 학생설계전공은 국외 대학으로는 워싱턴대
학교, 브라운대학교, 코넬대학교, 뉴욕대학교 등에서, 국내 대학으로는 서강대학교, 서울대학교 자유전공학부, 중앙대학교, 
이화여자대학교 등에서 운영 중이다. 각 대학 및 이수하는 학생에 따라 조금씩 다른 목표와 형태로 운영되지만 무엇을, 왜 
공부해야하는지부터 실행방법에 이르기까지 학생 스스로 결정하고 이행한다는 기본 틀은 같다. 학생설계전공은 교육의 형식과 
내용 모두에서 자기주도적 학습을 가능케 하는 제도로 다양성과 개방성이 두드러진 문화·예술분야에서 더욱 활용 가치가 
높다. 국내외 사례를 분석한 결과 문화·예술과 융합한 학생설계전공은 크게 소통과 공익을 위한 전공, 과학 기술과 융합한 
전공, 경영학과 융합한 전공으로 나누어 볼 수 있었다. 이러한 학생설계전공은 학생들의 관심과 이를 진행하는 과정에 관한 
실질적인 정보를 제공하여 문화·예술교육과정의 확장 및 심화에 기여할 것으로 기대할 수 있다.

주제어: 학생설계전공, 자기주도성, 문화·예술교육과정

ABSTRACT

By looking at the specific examples, the present study examined the meanings, the values, and the im-
plications of student-designed major in which students themselves plan their own name, purpose, curricu-
lum, and final project of the major. Student-designed major leads students to genuine self-directed learning, 
especially in the art & culture area where diversity and openness are important. The specific cases of the 
student-designed major combined with art & culture were categorized into one pursuing the greater good, 
one combined with science, and the one combined with business administration. By observing what stu-
dents want and the process of progress, student-designed major is expected to expand and improve the 
art & culture curriculum.

KEY WORDS: student-designed major, self-directedness, art & culture curriculum 

이 논문은 문화체육관광부/문화예술교육진흥원 주관 ‘2017 문화예술교육 컨퍼런스: 예술가치의 공감을 위한 문화예술교육 방법론의 탐색’에서 발표된 안지연
(2017). 학생이 만드는 문화·예술 교육과정: 자기주도적으로 찾아가는 앎과 삶의 길. 을 수정·보완한 연구임. 
*서울대학교 자유전공학부 전문위원



100 조형교육 63집, 2017
Art Education Review, No.63

I. 연구의 목적과 필요성

새로운 직업이 빠르게 생겨나고 사라지고 있으며 한 가지 지식과 기술로 평생 하나의 직업

에 종사할 가능성 또한 낮은 시대가 되었다. 이에 따라 현 세대는 자신의 정체성을 끊임없이 

성찰하며 전 생애에 걸쳐 진로를 탐색하고 필요한 역량을 고민하여 새로운 직업을 창출하는 

창의적이고 능동적인 태도가 요구된다(김소연, 강윤정, 2016; 임언 외, 2008; 진미석, 2010). 

여기에서 말하는 진로 및 직업은 더 이상 생계유지의 수단에 한정되는 것이 아닌 보다 넓은 

의미로서의 자아실현을 위한 수단을 의미하는 것으로 이에 따라 진로 교육의 의미도 확장되었

다(한국진로교육학회, 2011). Bailey와 Stadt에 따르면 진로교육은 “개인이 만족스럽고 생산적

인 삶을 누릴 수 있도록 진로에 대한 방향을 세우고 선택하며, 그에 대한 준비를 하고 선택한 

진로에 들어가 계속적인 발달을 꾀할 수 있도록 돕기 위해 제공되는 일체의 경험”으로 정의된

다(김충기, 2001, p. 22 재인용). 이제 보다 넓은 의미에서 진로교육을 해석하고 학습자의 삶 

전반에 대해 논의 하는 것이 요구되며 본 연구는 이러한 확장된 진로교육의 입장을 바탕으로 

한다. 

위와 같이 확장된 의미의 진로교육은 기존하는 직업을 찾는 것에 그치는 것이 아니라 개인

이 어떤 가치를 추구하며, 그에 기반하여 어떤 일을 하며 살고 싶고, 이를 위해 무엇을 배워야 

하는지가 유기적으로 연결되어있어 교육과정의 구성과 긴밀한 관계에 놓여있다. 여기에서 교

육과정은 자서전적·전기적 관점에서 교육과정을 이해하려는 쿠레레로서의 교육과정을 의미한

다(박순경, 2001). Pinar(1975)는 교육과정 분야에서 그동안 “개인”을 강조해 왔음에도 불구하

고, 그것이 단지 슬로건이나 추상적 개념에 그쳐 구체적인 삶을 결여하고 있으며 공적이고 가

시적인 것에만 몰두하면서 개인적 경험에 대해서는 간과해왔다고 주장한다(박순경, 2001, p. 

169 재인용). 즉, 학습자들은 자신이 만들지 않은, 외부로부터 주어진 세계 속에서 방황하고 

있으므로 이를 정당한 학습자에게 반환하여 개인적 경험의 과정을 추구하는 것이 쿠레레이다

(박순경, 2001). 박순경(2001)은 자기주도성 함양의 문제가 학교 내부, 교실 내부, 교수-학습 

방법에 한정된 문제가 아님을 분명히 하면서 학습자 스스로 구축해야할 쿠레레에 대해 생각해

보아야한다고 강조한다. 

그러면 현재 학생들을 둘러싼 제도는 어떠한가? 학생들이 자신의 삶에 주목하고 스스로 필

요한 능력을 고민하고 개발하기에 충분한 교육과정을 제공하고 있는가? 현재 초, 중등 교육에

서 창의적 체험활동, 자유학기제, 고교학점제 등이 시도되고 있으며 고등교육에서도 다전공, 

연계전공, 무전공 제도 등이 도입되는 등 학습자에 따라 유연하게 적용할 수 있는 다양한 제

도가 시도되고 있다. 이러한 시점에서 본 연구자는 학생이 본인의 흥미와 적성에 따라 자신의 

교육과정을 설계하고 이수하는 학생설계전공(Student-Designed Major) 제도에 주목하였다. 현 

시점에서 다양하게 적용 가능한 학생설계전공을 분석함으로써 학생이 스스로 진로의 방향을 
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설정하고 그에 필요한 발달을 꾀하는 확장된 의미의 진로교육 사례를 제안하고자 한다. 

‘학생설계전공’은 위의 박순경(2001)이 말하듯 학습자 스스로 목표를 세우고, 자신의 학습과

정을 조정하고 평가함으로써 학습의 주인이 될 것을 강조하는, 교육에서 자기주도성을 회복하

기 위한 방안의 하나로써 매우 적합하다고 할 수 있으며 이는 문화·예술 분야에서 더욱 그 빛

을 발한다. 왜냐하면 문화·예술 분야는 학습과 진로에 있어 진입에 대한 사회적, 경제적 선입

견이 있다(심영옥, 2015)는 점을 부정할 수 없고 이로 인해 학습자들은 관심이 있어도 탐색하

고 탐구할 기회를 얻지 못하거나 필요한 정보나 자원을 획득하는 데에 어려움을 겪어왔다. 또

한 문화·예술 분야의 개방성과 다양성을 생각할 때 학생들에게 필요하고, 학생들이 필요로 하

는 교육과정은 개인별로 다를 수 있고 이러한 개인별 맞춤형 교육과정은 격려되어야 마땅하

다. 즉, 교수자 주도로 설계된 하나의 교육과정을 다수의 학생이 일방적으로 이수하는 것은 개

성과 창의성이 중요한 문화·예술 분야의 특성에 어울리지 않는 방식이며 하나의 교육과정 안

에서도 개인에 따라 유연하게 재구성하는 태도와 노력이 요구되기 때문에 학생설계전공이야

말로 매우 시의적절한 제도라고 볼 수 있다.

위와 같은 문제의식에 따라 본 연구는 문화·예술에 흥미와 적성을 가진 학생들이 스스로 전

공명, 전공의 목표, 교육과정, 최종 성과물 등을 설계하고 실행해나가는 학생설계전공의 사례

를 통해 학생설계전공의 의미와 가치를 알아보고 문화·예술교육과정에 주는 함의를 분석하고

자 한다. 이를 위하여 2장에서는 국내외 학생설계전공의 배경과 현황을 소개하고, 3장에서는 

문화·예술 융합 학생설계전공 사례를 유형별로 나누어 학생들의 관심과 요구를 살펴봄으로써 

문화·예술 융합 학생설계전공이 문화·예술 교육과정에 주는 시사점을 도출하고자 하였다. 다

음에서 학생이 스스로 교육과정을 구상하고 계획하고 실행하고 마무리하는 학생설계 전공을 

소개하고자 한다.

Ⅱ. 학생설계전공의 의미와 현황

본 장에서는 국내외 학생설계전공의 의미와 현황에 대한 조사를 통해 학생설계전공의 가치를 

확인하고자한다. 학생설계전공은 국내에서는 자기설계전공, 자기설계융합전공 등으로도 불리

며, 영문으로는 Student-Designed Major, Self-Designed Major, Independent Major, Independent 

Concentration 등으로 다양하게 지칭되고 있다. 이는 학생이 기존의 학과에 소속되는 것이 아니

라 자신의 연구주제를 설정하고 스스로 전공 프로그램을 설계하여 이수하는 것을 말한다(안지

연, 2016). 김지현(2009)은 학생설계전공에 대해 기존하는 학과의 전공 제한 속에서는 달성될 

수 없는 고유하고 독특한 학문적 관심과 적성, 미래의 계획을 가진 학생들이 학교와 교수들의 

지도와 지원 속에서 스스로 전공프로그램을 설계하고 이를 이수함으로써, 기대하는 바람직한 
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교육적 경험을 성취하는 학사과정 전공형태라고 설명하고 있다. 국내에서 학생설계전공이 처음 

도입된 것은 1998년 서강대학교로 알려져 있으나 국외의 경우 1960년대 브라운대학교로 그 역

사가 훨씬 길다(안지연, 2016). 그만큼 많은 경험과 사례가 축적되어 있으며 학생설계전공에 대

한 보다 분명한 목표와 지침을 가지고 있어 학생설계전공을 활발하게 운영하고 있는 코넬대학

교(Cornell University), 워싱턴대학교(Washington University), 브라운대학교(Brown University)

에서 제시하는 설명을 토대로 학생설계전공의 의미와 의의를 밝히고자한다.

코넬대학교는 설계전공(Independent Major) 및 자유전공(College Scholar Program)을 운영하

고 있다. 설계전공 담당 교수인 James M. Finlay(2009)에 따르면 설계전공은 자신의 연구 분

야에 더 많은 자율성을 얻고자 하는 학생들을 위해 만들어졌으며 학생들에게 그들 자신의 간

학문적 전공을 설계하고 기존 전공에서 발견될 수 없는 주제를 추구할 수 있도록 한다. 이를 

위하여 설계전공을 위한 제안서는 학문적으로 준비된 학생이 전공의 응집성, 넓이, 깊이를 지

녀야하며 교양(Liberal) 교육과 일치해야한다고 강조한다. 

워싱턴 대학교는 설계전공에 대한 더욱 분명한 지향을 홈페이지에 게시하고 있어 보다 자

세히 소개하고자 한다. 워싱턴대학교는 설계전공을 개인연구전공(Individualized Studies 

Major)으로 지칭하며 아래와 같이 설명한다. 

워싱턴 대학교의 개인연구전공은 개별 학생이 설계한 특별한 학제적 전공을 의미한다. 각 개인

연구 전공은 고유성을 지니고 있다. 대학 전공은 복잡한 질문에 대한 질문과 답을 학습하는 것이

다. 개인연구전공은 동기 수준이 매우 높고 자발적인 학생이 자신이 추구하는 질문이 있고 그 질

문이 워싱턴대학교의 기존 전공에서 추구될 수 없을 때 허락된다. 개인연구전공 학생들은 교양교

육의 핵심이 의도적이고 지적인 데에 있음을 보여준다. 개인연구전공은 이미 존재하는 학위의 직

업적이거나 응용의 수단이 아니다. 존재하는 전공의 부가적인 대안이나 “가벼운” 버전 또한 아니

다. 학생 자신을 위해 학습하는, 지적으로 호기심이 있고, 반성적이며 자발적인 학생을 위한 제도

이다. 본 제도는 학위를 얻기 위한 것이 아니다. 이것은 깊은 학습을 추구하기 위한 것이다. (워싱

턴대학교 홈페이지, http://depts.washington.edu/istudies/student_designed/)

위 설명을 보면 워싱턴대학교의 개인연구전공은 자발적이고 반성적인 학생들이 자신이 추

구하는 질문에 대한 답을 구하기 위하기 위해 사용하는 제도로 직업이나 학사과정의 편의 등 

수단적으로 활용되는 것이 아니라고 단호하게 강조하고 있다. 각 대학마다 조금씩 지향이 다

르기에 모든 학생설계전공에 해당하는 설명은 아니지만 워싱턴대학교의 학생설계전공은 현재 

대학 교육이 무엇을, 어떻게 추구해야하는지, 놓치고 있는 것은 없는지에 대해 생각하게 한다. 

학생설계전공은 제도를 시행하고 있는 대학이나 이를 선택하여 이수하는 학생에 따라 조금

씩 다른 목표와 형태를 띠고 있다. 그러나 학생 스스로 무엇을, 왜 공부해야 하는지부터 어떻

게 그것을 성취해나갈 것인지 결정하고 실행해나간다는 기본적인 틀은 같다. 학생설계전공은 

이미 만들어진 길을 따르는 것이 아니라 길을 만들어가며 자신의 연구 주제를 탐구하기 때문

에 이를 선택한 학생들은 급변하는 시대에 적응하는 능력과 자기주도적인 태도 등 미래 사회
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에서 중요한 능력을 기를 수 있다. 학생설계전공은 그것을 이수하는 학생 개인에게 가장 큰 

장점이 있겠지만 교육기관에도 많은 이점을 준다. 그 중 하나는 학생들이 원하고 필요한 것이 

무엇인지 알려주고, 일종의 파일럿 프로그램으로 학생의 경험을 추적, 관찰할 수 있다는 것인

데 아래에서 사례와 함께 제시하고자 한다. 

학생설계전공의 효시로 알려진 브라운대학교(신의항, 2013)의 사례를 통해 학생들의 관심과 

실행과정을 엿보고자 한다. 브라운대학교는 영문으로는 Independent Concentration라 불리는 

프로그램을 1960년대부터 운영하고 있다. Independent Concentration은 학생이 설계하고, 학생

에게 권한이 있는 개인화된 프로그램으로 표준적인 전공에서 제안하지 않는 분야를 공부할 수 

있는 기회를 제공한다. 브라운 대학교는 Independent Concentration의 지원 요건, 지원 과정과 

더불어 최근 승인된 프로그램의 목록 및 개요를 홈페이지에 자세히 공개하고 있다

(https://www.brown.edu). 아래 <표 1>은 브라운대학교에서 2017년 승인된 29개의 학생설계전

공 보여준다. 학생들이 설계한 전공에서 많은 정보를 얻을 수 있는데 예를 들어, 

‘Neuroeconomics’, ‘Computational Neuroscience’ 전공 등에서 신경과학에 대한 관심을 읽을 

수 있으며 ‘Medical Humanities’, ‘Global Health Narratives’, ‘Health Economics’, ‘Nutrition 

and Health’ 등의 전공에서 건강과 웰빙에 대한 관심이 높음을 알 수 있고 다수의 학생들로부

터 설계된 ‘Statistics‘는 계량과 통계에 대한 많은 요구를 알아차릴 수 있다. 이처럼 학생설계

전공에서 나타나는 학생들의 반복된 관심을 반영하여 하나의 전공으로 발전시킨 사례도 있다. 

학생설계전공(Individually Designed Interdisciplinary Majors)을 1967년 도입한 베이츠 칼리지

(Bates College)에서는 수년에 걸친 관찰과 지속적인 모니터링 이후 학생이 설계한 전공을 부

전공으로 추가하였고 이를 점점 발전시키면서 새로운 인문 교육 프로그램으로 만들었다(Cote, 

2009). 이렇듯 학생설계전공은 학생을 성장시킬 뿐 아니라 학생들의 관심과 요구에 대한 정보

와 함께 전공의 이수과정을 보여주어 교육과정의 수립과 개정에 많은 아이디어를 준다. 
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* 문화·예술 관련 전공 

<표 1> 브라운대학교 2017년 승인 학생설계전공프로그램 목록 
(브라운대학교 홈페이지, 

https://www.brown.edu/academics/college/advising/curricular-resource-center/brown.edu/go/ic)

그렇다면 문화·예술 분야는 어느 정도 비율로, 어떤 방식으로 설계되고 있을까? 위의 <표 

1>을 보면 승인된 총 29개의 전공프로그램 중 2전공이 문화·예술 분야로 설계되었음을 알 수 

있다. 바로 ‘멀티미디어 스토리텔링’ 전공과 ‘음악 인지’ 전공이다. 브라운대학교 홈페이지에

는 아래 <그림 2>와 같이 학생설계전공을 설계한 학생과 전공의 개요를 공개하고 있다. 그에 

따르면 ‘멀티미디어 스토리텔링’ 전공은 영화, 사진, 글 등 내러티브의 다양한 형식과 그 영향

에 대해 탐구하는 전공이며 ‘음악인지’ 전공은 음악과 인지과정의 관계에 대한 연구를 통해 

뇌와 신경학의 이해를 촉진하는 것을 목표로 하고 있다. 이 두 전공은 다음 장에서 설명할 문

화·예술분야 학생설계전공의 유형에서 ‘유형 1: 소통과 공익을 추구하는 전공’과 ‘유형 2: 예

술과 과학기술이 융합된 전공’에 해당한다. 

학생 스스로 자신이 탐구하고자하는 것이 무엇인지 알 수 있도록 돕고, 학생이 선택한 것을 

공부할 수 있도록 자원을 마련해주고 환경을 조성하는 것을 골자로 하는 학생설계전공은 문

화·예술 분야에서 그 활용 가치가 더욱 높다. 왜냐하면 의학, 교육학 등 공인된 자격에 관련한 

분야나 공학, 이학 등 기초적 학습이 필수적으로 요구되는 분야의 경우 자유로운 교육과정 설

계에 제한이 있는 것이 사실이다. 그에 반해 문화·예술 분야는 비교적 이에 자유로울뿐더러 

문화·예술이라는 분야의 특성 상 개인의 개성, 다양성, 창조성이 장려된 맞춤형 프로그램이 강

조되는 측면이 있다. 국내에서도 1998년 서강대학교에서 3개의 학생설계전공을 승인한 것을 

시작으로 고려대, 중앙대, 이화여대, 성공회대 등에서 학생설계전공 제도를 운영하고 있으며 
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‘예술사회학’, ‘예술경영학’, ‘공연예술인문학’ 등 문화·예술 관련 전공도 어렵지 않게 발견할 

수 있다(안지연, 2016). 다음에서 실제 국내외에서 문화·예술 관련 학생설계전공을 이수 중인 

학생의 사례를 수집하고 선별, 분류하여 소개함으로써 학생설계전공의 가치를 확인하고 기존 

문화·예술교육과정에 시사하는 바에 관해 살펴보고자 한다.

Ⅲ. 문화·예술 융합 학생설계전공의 유형

학생설계전공은 인문학, 사회과학, 자연과학, 공학 등 모든 분야를 넘나들며 다양하게 만들

어지고 운영되고 있으며 대학마다 그 방향은 다소 차이가 있다. 워싱턴 대학교는 공학대학이 

이미 학생설계전공과 유사한 전공프로그램을 운영하고 있어 전공명에 공학(engineering)이 포

함된 학생설계전공을 인정하고 있지 않으며(www.washington.edu/) 서강대학교의 경우 “지나치

게 실리적으로 비춰질 수 있는 학문보다는 인문학적 소양을 쌓는 서강대학교 학풍이 반영된 

<그림 2> Current Independent Concentrators at Brown 
(브라운대학교 홈페이지, 

https://www.brown.edu/academics/college/advising/curricular-resource-center/brown.edu/go/ic
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학생상”을 원하기 때문에 ‘공연예술경영학’ 전공학생을 승인하지 않은 사례가 있다(조휘연, 

2014). 따라서 학생들이 어떤 분야에 흥미와 관심을 가지고 역량을 닦기를 원하는지 살펴보기 

위해 한 두 대학의 사례가 아닌 연구자가 수집할 수 있는 학생설계전공 사례를 최대한 모은 

뒤 그 안에서 경향성을 발견해보고자 하였다. 논문, 관련 심포지움 자료, 웹에 공개된 자료, 서

면·유선·대면 인터뷰, 개인 및 기관에 직접 자료를 요청하여 수집한 자료 등 학생설계전공에 

관해 수집된 사례는 국내에서는 서울대학교, 서강대학교, 중앙대학교, 성공회대학교, 이화여자

대학교 등이 있으며 국외에서는 브라운대학교, 뉴욕대학교, 코넬대학교, 베이츠칼리지 등이 있

다. 수집된 학생설계전공을 분류한 결과 문화·예술 융합 학생설계전공은 크게 소통과 공익을 

추구하는 전공, 과학 기술과 융합한 전공, 경영학과 융합한 전공으로 나눌 수 있었다. 다음에

서 각각에 관한 사례를 통해 문화·예술에 관심이 있는 학생들이 무엇을 원하고 있는지 알고, 

문화·예술교육과정에서 보강해야할 점은 없는지에 대해 생각해보고자 한다. 

1. 유형 1: 소통과 공익을 추구하는 전공

첫 번째 유형은 소통과 공익을 추구하는 전공이다. 문화　예술 관련 학생설계전공을 검토한 

결과, ‘미디어아트소통학’, ‘비주얼스토리텔링’, ‘청년, 공동체, 예술’ 등 개인과 사회에 대한 이

해를 바탕으로 소통하고, 공공의 가치 달성을 목표로, 관련 이론과 실제를 담고 있는 전공을 

다수 발견할 수 있었다. 구체적으로 몇 가지 전공을 살펴보면 다음과 같다. 뉴욕대 갈라틴스쿨

의 설계전공 담당교수 David Moore(2009)가 소개한 ‘청년, 공동체, 예술(Youth, Community 

and the Arts)’ 전공은 예술적 창조성과 협력을 통해 청년들의 공동체 의식을 발달시키기 위하

여 <표 2>과 같은 네 분야를 조합하여 전공을 설계하였다.

<표 2> “청년, 공동체, 예술” 전공의 학문 분야와 학습 내용

분야 학문 분야 학습 내용

분야 1 심리학: 청소년기 발달 청소년기의 지적, 사회적 정서적 성장 이해

분야 2 공동체 연구 공동체에서 활동하는 실천가들에 대한 탐구

분야 3 도시학: 도시환경에서의 청년 도시에서 청소년의 경험에 관한 연구

분야 4 교육학: 예술 교육의 테크닉 공교육 예술학습에서 사용하는 방법 학습

‘청년, 공동체, 예술’ 전공에는 이론적 기반을 닦기 위한 방대한 범위의 독서가 포함되어있

었다. 예를 들면 존 듀이의 ‘경험으로써의 예술(Art as Experience)’이나 막신 그린의 ‘학습의 

배경(Landscaped for Learning)’과 같은 철학 서적, 하워드 가드너의 ‘예술, 인지, 그리고 다중 

지능(Art, Mind and Multiple Intelligence)’과 같이 예술의 인지적이고 정의적인 특성에 대한 

논문들, 공동체 이론, 공동체와 극장, 벽화, 음악에 이르는 다양한 예술 간의 관계 등에 관한 

글 등이다. 더불어 청소년들과 함께 작업을 할 수 있도록 청소년 발달 이론 및 실제에 관한 
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내용 또한 빠뜨리지 않았다. 또한 ‘청년, 공동체, 예술’ 전공을 설계한 학생은 커뮤니티 센터에

서 인턴십을 하며 자신의 연구를 실제에 적용하였다. ‘청년, 공동체, 예술’ 전공의 지도교수는 

학생에게 이론적인 측면을 계속 연구하도록 독려하였고 이를 바탕으로 차츰 이론과 실제 간의 

연결을 찾아나가며 학생은 자신의 진로를 결정하게 되었다. ‘청년, 공동체, 예술’ 전공을 설계

한 학생은 분야를 탐구하며 이론가보다는 실천가의 작업에 더 깊게 매료되었고, 졸업 이후 브

라질의 한 도시에 살면서 거리의 아이들과 함께 예술 활동을 하고 있다고 한다(Moore, 2009). 

이와 유사한 맥락에서 서울대학교의 ‘미디어아트 소통학’ 전공 또한 심리학, 교육학, 사회복

지학 등을 통해 개인에 대해 이해하고, 정치학, 역사학, 외교학 등을 통해 사회에 대해 이해한 

뒤, 개인과 개인과의 소통에서 시작하여 국제 사회에서의 소통에 이르기까지 공감능력의 향상

을 목적으로 설계되었다. 2016년 3월부터 2017년 5월에 이르는 기간 동안 본 연구자와 해당 

학생과의 면담에 따르면 ‘미디어아트 소통학’ 전공을 설계한 학생은 이를 위해 가장 좋은 도구 

중 하나를 미디어아트로 보고 미디어아트를 통해 자신의 생각을 표현하는 방법을 배우고, 타인

과 소통하는 능력을 기르고자 하였다. 이에 따라 ‘미디어아트 소통학’은 크게 두 가지 영역으

로 구성되어있다. 첫째는 심리, 정치, 외교, 언론정보 등 개인과 사회에 관한 이해를 높이고 원

활한 소통을 가능케 할 이론 영역이며 두 번째는 미디어아트를 기획하고 제작하는 능력을 기

르기 위한 실기 영역이다. 각각에 해당하는 교과목 일부를 제시하면 아래 <표 3>와 같다.

이론영역 실기영역

개설학과 교과목(수강 권장 학년) 개설학과 교과목(수강 권장 학년)

종교학과 세계 종교(1) 미술대학
평면조형(1)

입체조형(1)

고고미술사학과 미술사와 시각문화(1) 디자인학부
애니메이션(2)

영상디자인(3)

사회학과 사회계층과 불평등(2) 영상매체예술
미디어아트(3)

3D 애니메이션(3)

인류학과 문화와 심리(2)

정보문화학

디지털영상실습(3)

인터페이스프로그래밍(3)

디지털미디어의 이해(3)

HCI이론 및 실습(4)

디지털 음향의 이해(4)

인터랙티브미디어(4)

디지털 애니메이션의 이해(4)

심리학과 발달심리학(2)

정보문화학 문화컨텐츠의 이해(3)

정치외교학부
지구화시대의 정치(2)

국제문화론(4)

교육학과
교육심리학(1)

성인교육방법론(4)

사회복지학과

사회문제론(2)

빈곤론(2)

사회복지정책(3)

언론정보학과

커뮤니케이션의 이해(1)

커뮤니케이션 이론(3)

정치커뮤니케이션(3)

<표 3> “미디어아트 소통학” 전공 교과목 구성
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‘미디어아트 소통학’을 전공하는 위 학생은 진로 계획에 대한 질문에서 아직 분명히 결정하

지 못하였지만 ‘미디어아트 소통학’을 통해 세계의 많은 사람들을 이해하고 공감하며 소통능

력이 뛰어난 사람이 되고자한다고 답했다. 소통과 공익을 추구하는 유형 1이 국내외에서 다수 

설계되었다는 것은 많은 학생들이 더 나은 사회를 만드는데 관심을 가지고 있으며 문화예술을 

도구로 사람들의 삶 가까이에서 공동체의 가치에 기여하는 삶을 살고자 하는 의지를 읽을 수 

있다. 

2. 유형 2: 예술과 과학 기술이 융합된 전공

두 번째 유형은 예술과 과학 기술이 융합된 전공으로 ‘컴퓨팅, 인지, 미학’, ‘인지미학’, ‘메

카트로닉스디자인’ 등이다. 코넬대학교의 설계전공 담당교수인 James Finlay(2009)는 설계전공

을 크게 세 가지 범주로 구분한다. 첫 번째 범주는 재학하고 있는 학교에는 없지만 다른 대학

교에는 개설되어 있는 기존의 전공을 선택하기 위해 설계전공을 사용하는 경우이다. 이런 형

태의 전공은 그 분야의 전공이 가치가 있다는 것을 학생이 정당화하는 게 별 어려움이 없기 

때문에 설계하기도 가장 쉬우며 승인받기도 쉽다. 두 번째는 아직 전공이 되지는 못했지만 학

제적 연구 영역에서는 인정받은 전공들이다. 마지막 범주의 설계전공은 학생이 제안한 독특한 

생각의 결과이다. 이 형태의 설계전공은 설계전공 중에서도 가장 흥미롭고 혁신적인 것이지만 

학생이 그 연구 분야의 독특한 가치를 정당화해야하기 때문에 가장 제안하기 힘든 분야라고 

할 수 있다(안지연, 2016, p. 110 재인용). 이렇게 흥미롭고 혁신적인 세 번째 범주로 Finlay가 

예시로 든 전공은 ‘컴퓨팅, 인지, 미학(Computing, Cognitive, and Aesthetics)’ 이다. 이 전공은 

인간이 미를 인식하는 방법들을 연구하는데 있어 컴퓨터를 활용하며 컴퓨터과학, 인지과학, 

예술, 심리학, 그리고 정보과학의 과목으로 이루어져있다. 

위와 같이 예술과 인지과학을 결합하고자하는 전공은 꽤 많은 학교에서 찾아볼 수 있었다. 

브라운대학교의 ‘음악인지(Music Cognition)’ 전공은 음악과 인지과정의 관계에 대한 연구를 

통해 뇌와 신경학의 이해를 촉진하는 것을 목표로 하고 있으며(<그림2> 참고) 서울대학교의 

‘인지미학’ 전공은 아름다움을 과학적으로 탐구하고자하는 목적으로 설계되었다. 2017년 5월, 

본 연구자와 서울대학교 ‘인지미학’ 전공 학생의 면담에 따르면 ‘인지미학’ 전공은 작게는 세

포 단위의 신경생물학적 연구부터, 마음과 행동을 움직이는 심리적·철학적 기제 인지과학, 신

경과학, 심리학 등을 융합하여 개체와 사회에 이르는 탐구를 목표로 크게 네 분과학문의 교과

목으로 교과과정을 구성하였다. 첫째, 인간의 인지과정에 관한 신경생물학적 이해를 위한 생

물학과 과목, 둘째, 인지과정에 대한 심리과정을 이해하기 위한 심리학과 과목, 셋째, 예술의 

이해 및 사고 훈련을 위한 철학과 및 미학과 과목, 마지막으로 작품을 이해하는 다른 방식을 

알기 위한 디자인학과의 과목으로 구성하였다. 각각에 해당하는 교과목 일부를 제시하면 아래 

<그림 3>과 같다. 



109문화·예술 분야 학생설계전공(Student-Designed Major)이 문화·예술 교육과정에 주는 함의 

<그림 3> ‘인지미학’ 전공 교과목 구성

진로 계획에 관한 질문에서 ‘인지미학’을 설계한 위 학생은 “아직 분명한 진로를 정하지는 

못했지만 ‘인지미학’ 공부를 통해 인간에 대해 알고 애정을 가진 사람, 언제나 도전하고 개척

하는 사람, 공부하는 기쁨을 아는 사람이 되고자 한다.”고 답했다. 이 학생에게 ‘인지미학’ 전

공은 직업적인 수단이 아닌 자신의 지적 호기심을 충족하기 위한 것이며 이를 위하여 이론과 

실천에서 자발적이고 적극적으로 탐구하고 있다. 위와 같이 예술과 과학 기술이 융합된 유형 

2를 통해 많은 학생들이 문화·예술에서 과학적이고 경험적 근거를 찾고 관련 도구를 통해 실

천하려는 의지를 읽을 수 있다. 

3. 유형 3: 예술과 경영학과의 융합

세 번째 유형은 예술과 경영학이 융합된 전공이다. 이는 국내 사례에서 주로 발견되었는데 

서울대학교, 중앙대학교, 이화여자대학교에서 승인된 ‘예술경영학’과 서울대학교에서 승인된 

‘미디어컨텐츠경영학’, ‘문화컨텐츠마케팅학’, ‘시각예술트랜드분석학’, ‘미적가치경영학’ 등을 

예로 들 수 있다. 그 중 ‘시각예술트랜드분석학’과 ‘미적가치경영학’을 사례로 들고자 한다. 

‘시각예술트랜드분석학’을 설계한 학생으로부터 제공받은 자료에 따르면 위 학생은 의류 매장

에서 일을 할 때에 사람들이 아름다운 것에 대해 공통된 평가를 내리는 것에 대해 강한 호기

심을 느끼고 이에 대한 학문적 근거를 찾고 실용적으로 활용하고자 하였다. 이에 따라 미술사

학, 미학, 디자인학, 소비자학, 의류학 과목들을 통해 미적 판단에 대한 분석능력과 이를 실용
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화할 실무능력을 기르고자 ‘시각예술트랜드분석학’ 전공을 설계하였다. 인간의 미적 인식과 

미적 판단, 그 결과로서의 행동은 인간과 문화에 관한 이해를 바탕으로 실용적인 기술이 필요

하기 때문에 ‘시각예술트랜드분석학’은 미술사학과 미학에서 배운 인문학적 방법론과 소양을 

갖추고, 소비자학과 의류학에서 트랜드와 시장에 대해 이해하며, 디자인학과 의류학에서 실무

적 역량을 기르는 것으로 조직되어 있으며 이를 그림으로 표현하면 <그림 4>와 같다.

<그림 4> ‘시각예술트랜드분석학’의 교과목 구성

서울대학교의 ‘미적가치경영학’은 학생이 평소에 관심을 가졌던 패션을 바탕으로 ‘미적가

치’라는 본인의 ‘탐구 대상’을 발견하였으며 이를 체계적으로 분석하고 관리하기 위해 ‘미적가

치경영학’이라는 학생설계전공을 계획하였다. 미에 대한 인식을 ‘미학’에서 배우고, 이를 사회

적 맥락에서 바라보고 적용하는 것을 ‘의류학’ 및 ‘소비자학’에서 학습한다. 또 개인의 취향과 

판단을 과학적으로 학습하기 위해 ‘심리학’의 방법론을, 마지막으로 상품화와 관리, 경영하는 

능력을 기르기 위해 ‘경영학’에서 이를 수학하는 것으로 설계하였다(안지연, 2016). 2017년 5

월, 본 연구자와의 면담에 따르면 위 학생은 학생설계전공 ‘미적가치경영학’을 졸업한 후 인공

지능시대의 미적 가치에 대한 전망, 그 중에서도 의류 산업의 전망에 관한 졸업 논문을 작성

하고 미적 가치와 저작권에 관한 연구와 적용을 지속하고자 법학전문대학원에 진학하였다. 예

술과 경영학과의 융합을 꾀한 유형 3을 통해 문화·예술 교육 분야에서 현실적이고 실용적인 

활용에 대한 학생들의 관심과 요구를 읽을 수 있다.

지금까지 국내외 학생설계전공의 현황을 알아보고 문화·예술 융합 학생설계전공의 유형을 

분류, 내용을 분석함으로써 학생설계전공이 문화·예술교육과정에 주는 함의를 도출하고자 하

였다. 자료 수집을 위하여 연구자가 만난 학생들은 모두 진지한 문제의식과 연구질문을 가지

고 전공을 설계하였으며 스스로 만든 교육과정인 만큼 자신의 전공에 애정을 가지고 계속해서 
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수정, 보완해가고 있었다. 주어진 전공 프로그램 안에서 강의를 선택하고 이수하는 것이 아니

라 자신에게 필요한 지식, 기술, 태도를 습득하기 위해 스스로 결정한 교과목이기에 분명한 목

적의식과 함께 열정적으로 수업에 임하고 있는 등 능동적이고 자기주도적인 학습자의 면모를 

여실히 보여주고 있다. 또한 자발적으로 관련 전문가를 찾고, 연락하고, 만나 조언을 구하고 

있었으며 이 과정에서 실무 경험의 기회를 얻어 관련 현장을 경험하기도 했다. 이는 앞서 말

한 진로교육의 넓은 의미인 인간교육이자 삶을 위한 진로교육에 부합하는 것으로 볼 수 있다. 

위에서 말했듯 학생설계전공은 학생에게 이점이 있을 뿐 아니라 기존 교육과정에도 많은 

시사를 준다. 본 연구자와 학생들과의 면담에 따르면 학생설계전공을 선택한 학생들은 자신이 

배우고 싶은 지식, 습득하기를 원하는 능력을 기르는데 기존 교육과정이 불충분하다고 생각하

여 학생설계전공을 선택하였다. 위의 사례에서보자면 ‘미디어아트 소통학’을 설계한 학생은 

미술대학에 진학하려던 계획을 수정하여 입학 이후 전공을 자유롭게 선택할 수 있는 서울대학

교 자유전공학부에 입학하고 학생설계전공 ‘미디어아트 소통학’을 설계하였다. 또한 ‘인지미

학’을 설계한 학생은 자유전공학부에 입학하여 디자인학부를 전공으로 선택하여 성공적으로 

이수하던 중 이를 취소하고 ‘인지미학’ 전공을 설계하였다. 이는 미술대학이 각 학생이 원하는 

교육을 제공하고 있지 않다는 것으로도 볼 수 있으며 이러한 학생들의 숫자가 누적된다면 이

는 교육과정 개정이 요구되는 것으로 해석할 수 있다. 위의 유형에서 보듯이 지금까지 관찰된 

문화　예술 분야 학생설계전공 경향에 따르면 학생들은 자신의 전공이 사회에 기여할 수 있기

를 기대하거나, 경험 과학적 토대를 얻고 과학 기술과 융합되기를 꾀하거나, 또는 경영학과 융

합하여 실용적인 가치를 지닐 수 있기를 원하였다. 이러한 문화예술 분야 학생설계전공의 경

향과 실행과정은 학생들의 관심과 사회적 요구를 반영하고 그 경과를 보여주기 때문에 문화·

예술교육과정의 수립과 개정에 매우 소중한 자료이며 주목이 요구된다고 할 수 있다. 

Ⅲ. 나오며

본 연구는 문화 예술 분야에 흥미와 적성을 가진 학생들이 자신이 원하는 교육과정을 만들

고 이를 실행해나가는 학생설계전공을 소개함으로써 평생 학습 사회에서 자기 주도적 태도로 

학습하는 한 방법을 소개하고 사례를 통해 그 가치를 전달하기 위하여 수행되었다. 학생 자신

이 연구주제를 중심으로 교과과정을 구성하여 이수하는 학생설계전공은 학생에게 질문과 답

을 학습할 기회를 주고, 다양한 교육적 경험을 가능케 하며, 자기주도적인 학습 태도를 기를 

수 있도록 한다. 또한 교육과정 수립 및 개정을 위한 실질적인 자료를 제공해주어 교육기관에

도 큰 이점을 가져다준다. 

물론 학생설계전공이 긍정적인 측면만 있는 것은 아니다. 많은 개별화교육이 가진 한계처럼 
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학생설계전공은 엄청난 행정적 업무와 비용을 감수해야한다. 또한 잘 관리되지 않는다면 학생

들은 정비되지 않은 길 위에서 길을 잃을 가능성도 높다. 실제 연구자가 만난 학생설계전공 

학생들은 자신이 만들어 가야하는, 결정되지 않은 길에 두려워하고 있었으며, 앞서 길을 걸은 

선배가 없다는 점, 함께 길을 걸을 동료가 없다는 점에 외로움도 느끼고 있었다. 그러나 동시

에 이들은 앞으로 그들이 마주칠 세상이 정해지고 약속된 것이 없는 시대라는 것을 알고 있으

며 그들이 겪고 있는 외로움은 희소성의 다른 말이라는 것 또한 알고 있었다. 행정적 업무와 

비용에 관한 어려움은 학생설계전공의 오랜 역사를 지닌 브라운대학교의 운영 사례가 도움이 

될 것이다. 브라운대학교는 관리를 위해 수많은 매뉴얼과 멘토, 또래지도 등의 방식을 활용하

고 있었으며 이를 통해 비용을 줄이면서도 효율적으로 관리될 수 있는 가능성을 보여주고 있

다. 즉, 학생설계전공의 가치에 공감하기만 한다면 운영에는 다양한 방법을 강구될 수 있다는 

것이다.

유연한 교육과정, 학습자 중심의 교육과정이 나날이 강조되고 있다. 초등·중등교육에서 창

의적 체험활동, 자유학기제 등 학교 및 학급 재량으로 운영할 수 있는 시간이 늘어났으며 고

교학점제 또한 도입이 논의되고 있다. 고등교육에서도 점차 자유전공·무전공 제도가 도입되고 

있는 시점에서 학생설계전공은 주어진 조건에 따라 유연하게 적용될 수 있어 큰 활용가치를 

지닌다. 예를 들어 작게는 하나의 수업, 하루나 이틀을 할애한 체험활동, 학생들이 모인 동아

리부터 한 학기, 1년이나 전체 교육 기간에 이르기까지 학생 스스로 추구할 질문을 설정하고 

답을 얻기 위하여 교육과정을 구성하고 해결 방안을 모색한다는 원칙만 잃지 않는다면 얼마든

지 그 형태를 달리하여 활용될 수 있다. 다시 말해 학생설계전공은 학생이 추구하는 질문에 

귀를 기울이고 그들이 답을 찾아나갈 수 있도록 돕는 모든 교육과정에 형태를 달리 하여 활용

될 수 있다.

본 연구자는 이렇듯 학생이 중심이 되어 자신의 연구문제에 답을 찾아나갈 수 있도록 돕는 

이들을 교수자나 지도자보다는 촉진자 또는 안내자라고 부르고자 한다. 좋아하고 잘 하는 분

야를 심화 및 확장시키려는 학생에게 우리는 더 이상 그들보다 더 많이, 깊이 알고 있거나 더 

정확한 정보를 줄 수 없기 때문이다. 한경구, 전미란, 마정화, 신윤주(2009)에 따르면 이러한 

학생 주도의 연구 프로젝트를 지도하는 담당자는 반드시 그 분야의 전문가일 필요는 없으며, 

학생들의 의견에 잘 반응하고 연구의 순서를 제안하고 추론이 일관성을 가지도록 돕고, 다른 

적절한 교수를 학생과 연결시켜줄 수 있는 사람이 적임자이다. 물론 치어리더처럼 격려만 해

줄 것이 아니라 다양한 정보를 제공해주고 가능한 명확하고 냉철한 판단을 할 수 있도록 도와

주는 역할을 해야 한다는 단서가 있지만 적어도 학생의 생각을 존중하고 그들의 경험을 촉진

하고 성장시키려는 의지만 있다면 안내자로써 충분히 그 역할을 할 수 있다. 즉 넓은 의미의 

학생설계전공은 교육 현장에 유연하게 적용될 수 있으며 자기주도성에 가치를 두고 스스로 앎

과 삶의 길을 모색하는 학생을 양성하려는 모든 교육자는 학생설계전공의 안내자가 될 수 있
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어 폭넓은 활용이 가능하다. 앞으로 지속적인 연구와 활용을 통해 학생은 폭넓은 기회를 통해 

성장하고, 그들의 경험이 문화·예술 교육과정에 영향을 미쳐 함께 발전하는 계기가 되기를 기

대한다.
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