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참고 자료와 출처

머리말

2022 개정 교육과정은 지금까지의 우리나라 교육 이념을 바탕으로 우리 사회의 새로운 변화

와 도전, 시대적 요구를 반영하여 미래 사회가 요구하는 핵심역량을 함양하고 포용성과 창의성

을 갖추어 주도적으로 성장하고 자신의 삶을 이끌어가는 인재 양성에 중점을 두고 개발되었습니

다. 학교 교육에서 미술 교과는 미술의 의미와 가치에 기초하여 심미적 감성을 함양하고 창의·융

합적으로 사고하는 힘과 시각적으로 소통하는 능력을 길러 주며 정체성과 공동체성을 확립하여 

학생들의 전인적 성장을 이끄는 데 이바지는 교과입니다. 2022 개정 미술과 교육과정은 총론의 

지향점과 비전, 추구하는 인간상, 핵심역량을 미술과에 맞추어 개발되었습니다. 특히 중학교 과

정은 학습자들이 초등학교 기초 능력에 더하여 활용 능력을 함양하고 궁극적으로 “대상과 현상

에 대한 미적 체험을 바탕으로 느낌과 생각을 표현하고 감상하는 활동을 통하여 자신과 세계를 

이해하고 미술 문화 창조에 주도적으로 참여할 수 있다”라는 총괄 목표를 이루어 나가도록 설계

되었습니다. 

아침나라 중학교 미술 교과서는 대학교 미술 교육과에 재직 중인 3인의 교수와 중등 현직 교

사 6인이 모여 집필하였습니다. 

미술 ① 교과서는 미적 체험과 감상 영역 내용으로 구성하였고 미술 ② 교과서는 기초 조형의 

응용에서 다양한 표현 매체와 표현 방법을 통한 심미적 실기 활동을 꾀하는 표현 영역 내용으로 

구성하여 각 권의 성격을 구별하였습니다. 이는 분권으로 구성된 미술 교과서의 특성을 미술 교

과 영역을 기준으로 학습의 목표가 뚜렷한 수업을 이끌고 미술과 목표를 이룰 수 있도록 한 것입

니다. 지도서는 총론, 각론, 부록으로 구성하였습니다. 총론은 2022 개정 미술과 교육과정 안내, 

미술과의 교수·학습 이론과 방법, 평가 방법, 교과서와 지도서의 편찬 방향과 활용 방법, 연간 교

수·학습 계획을 수록하였습니다. 각론은 미술 ①과 미술 ②의 대단원별 정리와 소단원별 상세 내

용으로 구성하였습니다. 교과서 주요 작품 해설과 용어의 이해 및 심화 내용을 제시하였고, 지식 

창고, 교수·학습 계획, 표현 활동 더하기 등을 제시하여 교과서 내용 이해를 돕고 교사가 효율적

으로 수업 계획을 세울 수 있도록 내용을 구성하였습니다. 

이 교과서와 지도서가 학교 현장에서 학생들이 오감으로 느끼고, 창의적으로 사고하며 표현하

고, 스스럼없이 참여하는 미술 수업을 준비하실 수 있도록 모든 중학교 미술을 담당하는 선생님께 

도움이 되기를 바라며, 이 책이 나오기까지 함께 해 주신 모든 분들께 감사의 말씀을 전합니다.

집필진을 대표하여 최정아 올림



쇠라(Seurat, Georges-Pierre/프랑스/1859~1891) 그랑드자트섬의 

일요일 오후(캔버스에 유채/207.6x308cm/1884~1886년) � 1권 

54쪽

미술은 조화이다.

조화는 톤이 비슷하거나 

요소들에서 그리고 

색채와 선에서 유추한다.

명랑함과 고요함, 

슬픔의 혼합에서

이러한 것들이 

빛의 영향과 지배 아래 있음을 

생각하면 말이다.
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미술을 향한 
첫 걸음

01

이 대단원은 의도에 적합한 주제 탐색과 표현 과정 계획 능력, 표현 과정에서의 다양한 문제를 효과적

으로 해결하여 작품을 제작하는 능력을 기르기 위해 표현 의도에 적합한 주제를 탐색하고, 표현 과정을 계

획·점검하며 주제의 특징과 표현 의도를 효과적으로 나타낼 수 있는 조형 요소와 원리, 표현 매체 등을 선

택하여 활용하는 데 중점을 둔다.

새로운 생각과 창의적인 발상으로 주제를 탐색하고, 이를 표현할 수 있는 기본적인 표현 방법을 익힌다. 

아울러 조형 요소와 원리, 색채와 관련한 이해를 바탕으로 조형의 기본을 익히고, 기본적인 재료와 표현 방

법을 경험한다. 기본적인 재료의 사용에서 나아가 색다르게 표현할 수 있는 재료와 기법들을 모색한다. 이

를 통하여 표현 효과를 가장 잘 나타낼 수 있는 조형 요소와 원리, 색채, 재료와 표현 기법을 선택하여 활용

하는 능력을 기른다.

단원 개관

 심미적 감성 역량    창의 · 융합 역량    시각적 소통 역량    정체성 역량    공동체 역량

•�미술 작품과 주변 환경에서 미적 요소를 발견하고 심미적인 감성 기르기

•�자신의 느낌과 생각을 발전시키는 다양한 발상 방법을 탐색하고 활용하기

•�조형 요소와 원리, 표현 재료와 방법, 디지털 매체를 포함한 다양한 매체를 활용하여 주제를 효과적으로 

표현하기

단원 주요 핵심 역량 •아이디어 발상부터 표현 능력, 매체 활용 능력, 표현 과정 관리 능력 등 과정과 결과를 종합적으로 평가한다.  

•퀴즈, 토론법, 실기 평가, 관찰법, 자기 평가와 동료 평가, 보고서법 등을 다양하게 활용하여 평가한다. 

•�학습 과정을 평가하며 드러난 학생의 현재 수준과 도달해야 할 수행 수준의 차이를 피드백함으로써 학생의 학습과 

성장을 지원한다.

평가 방향

▲ 피카소(Picasso, Pablo/에스파냐/1881~1973) 우는 여인(캔버스에 유채/61×50㎝/1937년)

•조형 요소와 원리, 발상 방법을 이해하고 작품 제작에 활용할 수 있다. 

•표현 의도에 적합한 표현 과정을 계획할 수 있다. 

•자기 주도적으로 다양한 미술 아이디어 발상과 표현을 탐색하여 작품에 창의적으로 적용할 수 있다.

•�조형 요소와 원리, 표현 재료와 방법, 디지털 매체 등 다양한 매체를 활용하여 효과적으로 작품을 표현할 

수 있다.

단원 목표

소단원명 교과서 쪽 차시 학습 내용 평가 중점 사항 성취기준

01
조형 요소와 

원리 

들여다보기

2~7 4

•조형 요소와 원리 알아보기

•�작품에 녹아든 조형 요소와 원리 

발견하기

•�우리의 일상에 녹아든 조형 요소

와 원리 찾아보기

•�조형 요소와 원리의 종류와 특징

을 이해하는 능력

•�작품과 주변 환경에서 조형 요소

와 원리를 탐색하고 분석하는 능

력

•�조형 요소와 원리를 창의적으로 

활용하여 작품을 제작하는 능력 

•�표현 과정을 계획하고 관리하는 

능력

9미 02-01

9미 02-02

9미 02-03
표현 활동

원형 라벨 스티커로 리히텐슈타인 

따라잡기!

02
세상을

물들이는 색

8~13 4

•�색을 구성하는 요소와 특성 이해

하기

•색과 색의 혼합 알아보기

•색에 숨겨진 상징 찾아보기

•�색의 3속성, 색채 혼합, 색의 상

징 등 색채 이론과 관련한 이해 

능력

•�삶에 적용된 색채 이론을 탐색하

고 분석하는 능력

•�색채 이론을 활용하여 창의적으

로 작품을 제작하는 능력

9미 02-01

9미 02-02

9미 02-03표현 활동

색의 의미를 담아 명화 색 바꿔 그

리기

03
다양하게 

발상하기

14~19 6

•�미술 작품의 발상 과정 이해하기

•�고정된 생각의 틀을 깨고 발상하

기

•�창의적 아이디어를 위한 발상 전

략 세우기

•�가까운 곳에서 아이디어 찾아보

기

•�하나의 대상을 다르게 표현하는 

방법 알아보기

•�미술 작품의 다양한 발상 과정을 

이해하는 능력

•�각자 다른 특성을 지닌 대상들을 

연결짓는 원격 연상 발상 능력

•�열린 마음으로 생각을 확장하여 

새로운 아이디어로 발전시키는 

능력

•�다양한 매체와 재료를 이용하여 

아이디어를 미술적으로 표현하

는 능력

9미 02-01

9미 02-02

9미 02-03

표현 활동

일상적인 사물을 새롭게 바라보기

단원 교수 · 학습 계획

3938



● 지식 창고┃명암, 그리고 빛

● 작가를 소개합니다┃점의 여왕, 구사마 야요이

조형 요소와 원리 들여다보기01
교수 · 학습 계획 조형 요소와 원리의 이해

차시 2차시 교과서 쪽수 2~5쪽

수업 목표

1.	 조형 요소와 원리의 종류와 특징을 이해할 수 있다.

2.	�미술 작품에서 조형 요소와 원리를 발견하고 그 시각적 효

과 분석할 수 있다.

준비물 교과서, 활동지, 필기도구

평가 요소

평가 내용 평가 수준

조형 요소의 종류와 특징을 각각 구분

하여 설명할 수 있는가?
 상    중    하

작품에 적용된 조형 요소와 원리를 각

각 설명할 수 있는가?
 상    중    하

작품에 적용된 조형 요소와 원리가 주

는 시각적 효과를 설명할 수 있는가?
 상    중    하

평가 방법 관찰법, 체크리스트 

교수·학습 과정

도입

•�단원 관련 동기 유발 영상을 활용하여 수업에 관한 학생들의 

흥미와 관심 유도하기

- 작품을 만들 때 어떤 재료가 사용되었는가?

- 작품을 어떻게 제작하였는가?

- 제작된 작품에서 두드러지는 시각적 특징은 무엇인가?

전개

① 작품을 구성하는 조형 요소 이해하기

- �교과서 예시 작품을 토대로 조형 요소의 종류와 특징을 탐색

한다.

- �작품에서 두드러지는 조형 요소를 찾고 그 외에 다른 조형 

요소를 추가로 찾아본다. 

② 생명을 불어 넣는 조형 원리 이해하기

- �교과서 예시 작품을 토대로 조형 원리의 종류와 특징을 탐색

한다. 

- �작품의 시각적인 특징을 더 강하게 만드는 조형 원리를 알아

보고 그 시각적 효과를 찾아본다.

정리

•�교과서의 다른 단원에 수록된 작품을 보고 조형 요소와 원리

를 분석해 보며 배운 내용을 점검한다. 

•�작품을 창작하는 데 조형 요소와 원리가 어떤 시각적 효과와 

영향을 주는지 생각해 보고 의견을 나눈다.

지도상의 

유의점

작품별로 자세히 관찰할 수 있도록 고해상도 사진 파일과 동영

상을 제공한다. 

쿡, 반 고흐

쿡은 타자기를 이용하여 인물화와 풍경화 등을 그리는 작가이다. 

타자를 치는 간격, 반복해서 위에 겹치는 방법 등을 활용하여 글자 

모양의 작은 점들이 모여 그림을 만들어 낸다.

일본의 조각가이자 설치 미술가인 구사마 야요이(草間彌生

/일본/1929~ )는 ‘Polka dots’라고 부르는 물방울 무늬의 점을 

끊임없이 반복해서 사용하여 예술 작품을 만드는 것으로 유명

하다. 그녀는 어린 시절부터 가지고 있었던 강박증과 편집증을 

스스로 이겨 내려는 노력 그 자체를 예술로 승화시킨 작가이다. 

눈앞에 어른거리는 하얀 좁쌀들을 실제로 끄집어내기 위해 스

케치북에 그림을 그리기 시작했고 이러한 행동에서부터 작품의 

정체성을 만들었다. 

빛을 비출 때 생기는 밝음과 어두움, 또는 그런 정도를 명암이

라고 한다. 명암은 대상에 실재감과 입체감을 주는 중요한 조형 

요소이다. 과거에는 작품 속 명암을 재현하는 방식으로 빛을 표

현했다면 최근에는 빛 그 자체를 회화와 조각의 재료로 활용하

고 있다. 조형 요소로서 빛이 쓰이는 가능성은 무궁무진하다. 

▶ 플래빈(Flavin, Dan/미국/1933~1996) 

무제(형광등, 설치 작품/2.4×2.4 /1966~ 

68년) 일상의 재료인 형광등을 사용하여 

빛 그 자체를 예술로 만들어 냈다.

▲ 스콜피니티(Scorpiniti, Cristoforo/이탈

리아/생몰 연도 미상) 희망의 빛(종이에 야

광 물감/30×40㎝/제작 연도 미상) 어두운 

곳에서 그 자체로 발광하는 물감을 사용하

여 그림을 그렸다. 

나는 나를 예술가라고 생각하지 않는다,

나는 유년 시절에 시작된 장애를

극복하기 위하여 예술을 추구할 뿐이다.

교과서 작품 해설

조형.요소와.
원리.들여다
보기

1    예술 작품과 주변 환경에서 조형 요소

와 원리를 발견하고 그 효과를 분석할 

수 있다.

2    조형 요소와 원리를 활용하여 창의적

으로 작품을 제작할 수 있다.
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▶ 쿡(Cook, James/영국/1997~ ) 

반 고흐(종이에 타자기로 글자 타이핑/29.7×21㎝

/2022년)  옛날 타자기의 작은 글자 하나하나를 

겹치듯 종이에 쳐서 인물의 형태를 만들어 냈다.

작품을 구성하는 다양한 조형 요소

똑같은 음식을 만들더라도 들어가는 재료에 따라 그 모양과 맛이 달라지

는 것처럼 미술 작품도 사용한 재료에 따라 저마다 다른 개성을 지닌다. 이

렇게 작품의 개성을 만들어 내는 가장 기본적인 요소를 조형 요소라고 한다. 

다양한 작품에 적용된 조형 요소를 찾아보고 그 느낌과 효과를 살펴보자.  

▶ 리키사스(Likissas, Dimitri/벨기에/1969~ ) 사람의 아들(캔버스에 유

채/100×100㎝/2022년) 단색의 색 점을 일정한 간격으로 그려 넣어 마그

리트의 작품을 단순하게 표현하였다.

 점

▲ 윤기언(한국/1973~ ) 가위(70×71㎝/한지에 수묵 채

색/2010년) 단순하고 깔끔한 선으로 그린 다양한 가위 모양 

손을 반복적으로 배치하여 하나의 큰 주먹 모양 손 형태를 

만들었다.

▲ 아전트(Argent, Lawrence/영국→미국/1957~2017) 무슨 

말인지 알겠어(유리 섬유, 폴리머 콘크리트/12×6.7×7.3 /

2016년) 강렬한 푸른색으로 채색한 거대한 곰 조각이 빌딩 

안을 들여다보는 설치 미술 작품이다.

◀ 판혼트호르스트(van Honthorst, Gerrit/네덜란드/1592~1656)  

중매인(목판에 유채/71×104㎝/1625년) 밝기 효과를 극대화하여 

표현 대상을 강조한 키아로스쿠로 기법(명암법)을 사용하였다. 

 선

▲ 투질키나(Tuzhilkina, Maria/에스파냐/생년 미상) 크리스

털 토끼(캔버스에 아크릴/30×30㎝/2022년) 삼각형 면을 

연속해서 사용하여 단순화한 토끼를 그렸다.

 면  형

서로 다른 개성을 가진 작품들! 
어떤 조형 요소가 숨어 있을까?

 색

 질감

▲ 아르프(Arp, Hans/독일→프랑스/1886~1966) 

새의 성(대리석/24.8×22.9×13.3㎝/1963년) 볼

록한 대리석 덩어리에서 입체감과 무게감이 느

껴진다.

 명암

자세히 들여다보자.
어떤 특징이 가장 

눈에 띄는가?

미술을 향한 첫걸음

 양감

▲ 머피(Murphy, Michael/미국/1975~ ) (위) 황금 점프 맨(아

크릴 판/2.7×2.7×1.8 /2014년), (아래) 다른 방향에서 본 작

품 신발 모양 아크릴 판이 무작위로 설치된 것 같지만 특정 

방향에서는 점프하는 선수처럼 보인다.

조형 요소의 종류

점, 선, 면, 형, 색, 질감, 양감, 명암(빛)
•

▲ 도널드슨(Donaldson, Samantha/영국/1987~ ) 라임색과 금홍색 

암석의 내부(유리/21.5×19.5×11㎝/2021년) 작품을 직접 만져 보지 

않아도 표면의 매끄러운 질감을 시각적으로 느낄 수 있다.

그럼! 정리와 보충에 
용어 설명이 있다는 

표시이지.

명암(빛)•

이게 무슨 표시인지
알지?
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1

3

2

5

4

1

아전트, 무슨 말인지 알겠어

미국 콜로라도주 덴버에 있는 콜로라도 컨벤션 센터는 여행지가 

아니지만 푸르고 커다란 곰 때문에 관광객이 찾는 곳이 되었다. 푸른 

곰은 밖에서 컨벤션 센터를 훔쳐보는 듯한 자세로 서 있다. 그러나 

센터 안에서 보면 푸른 곰이 센터 안에 있는 누군가를 향해 뭔가 말

을 하는 듯한 모습이다. 

2

판혼트호르스트, 중매인

테이블 위의 촛불에서 나온 빛의 효과를 그림에 극적으로 표현함

으로써 밝고 어두움의 대비가 강렬하게 드러나는 것이 특징이다. 이

렇게 그림 속에 광원을 기준으로 밝고 어두운 부분을 극명하게 대비

시키는 회화적 기법을 키아로스쿠로라고 한다.

5

◀ 실제 풍경을 보며 

타자기로 작업 중인 

쿡의 모습

머피, 황금 점프맨

신발 모양의 금빛 아크릴 판이 무작위로 걸린 듯 보이지만 관람자

가 일정한 방향으로 움직이면 덩크하는 사람의 형상이 보인다. 머피

는 3차원 공간에 떠 있는 평면 이미지로 구성된 착시 작품을 기반으

로 관객이 이동하는 방향을 따라 공간과 시간의 흐름이 녹아든 경험

의 예술 작품을 만든다.

3

도널드슨, 라임색과 금홍색 암석의 내부

작가는 유리라는 재료의 표현성에 매료되어 창의적인 작품을 제

작한다. 뜨거운 유리를 불어 여러 겹의 색상 층을 만든 다음, 절단하

고 연마하여 작품을 완성한다. 암석 결정인 지오드(Geode)에서 영

감을 받아 자연과 환상의 경계를 모호하게 넘나드는 유기적 형태의 

작품이 특징이다. 매끄러운 표면에 빛과 움직임이 굴절되며 나타나

는 광학적 효과도 작품의 매력을 더한다. 

4- 자기 이름 도장을 반복적으로 찍어 초상화 그리기

- 글자 스티커를 반복해서 붙여 그리기 

표현 활동 더하기

▲ 자화상(종이에 펜/53×45㎝/1986년) 점

과 선을 이용하여 자신의 얼굴을 개성적으

로 표현하였다. 

▲ 노란 호박

(강화 플라스틱/높이 2m/1994년)
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애플리케이션을 이용한 픽셀 아트 일러스트

 준비물: 휴대 전화나 태블릿 PC

 제작 과정

① �휴대 전화나 다른 디지털 도구에 픽셀 아트를 제작할 수 있는 애플리케이

션을 설치한다.

② �아이디어 스케치 종이를 이용하여 제작하고자 하는 작품의 형태와 관련한 

계획을 세운다.

③ 애플리케이션을 이용해 사각형 면을 채색하며 작품을 완성한다. 

④ 완성된 작품을 이미지로 저장한다.    

※ �애플리케이션의 경우 색채 선택과 변경이 

편리하여 훨씬 수월하게 작업할 수 있다.

표현 활동 더하기

생명을 불어넣는 조형 원리 

조형 요소가 표현되는 방법과 규칙에 맞춰 미술 작품은 다채로운 모습으로 만

들어진다. 이처럼 조형 요소를 구성하는 방식을 조형 원리라고 한다. 여러 작품을 

감상하면서 어떤 조형 원리가 두드러지는지 탐색해 보자.

작품에 녹아든 조형 요소와 원리

미술관에서 만나는 작가의 작품, 우리 손으로 직접 만든 작

품에는 조형 요소와 원리가 한데 어우러져 조화를 이룬다. 조

형 요소와 원리가 어떻게 작품을 풍성하게 만드는지 알아보자. 

 동세

 대비

▲ 브로츠카야(Brodskaya, Yulia/러시아→영국/1983~ ) 드

림캐처(페이퍼 퀼팅/65×51㎝/2020년) 다양한 색상의 종이

를 말아 붙여 만든 인물의 강렬한 색감이 검은 배경과 뚜렷

한 대비를 이룬다. 

▲ 김소희 외 14명(학생 작품) 픽셀 아트 벽화(부분/캔버스에 포스터 물감/120×200㎝) 사각

형 면으로 그린 캐릭터를 모아 벽화를 만들었다.

▶ 강덕봉(한국/1978~ ) 변장 1-2(PVC 파이프/55×110×30㎝/2016년) 

파이프의 길이와 색감을 달리하여 인물이 뛰어가는 형상을 잔상과 같은 

모양으로 만들어 힘차고 활발한 움직임을 느낄 수 있다.

 반복

▲ 우리아르테(Uriarte, Ignacio/독일/1972~ ) 크레펠트 윈도 시리즈(종이에 마커/설치 작품/2020년) 동일한 재료를 사용

한 똑같은 크기의 작품을 일정한 간격으로 반복하여 배치하였다. 

 강조

▲ 루스(Russ, Torsten/독일/1955~ ) 집 안의 성 히에로니무스

(캔버스에 연필, 먹/200×150㎝/2012년) 흑백 그림 중 인물

에게만 붉은색을 사용하여 시선이 집중되도록 하였다.

 리듬 대칭

▲ 슈뢰더(Schroeder, Virginie/프랑스/1976~ ) M and Ms 

사랑 폭발(캔버스에 아크릴/122×122㎝/2022년) 구불구불

한 선에서 부드러운 리듬감이 느껴진다.

▲ 문신(한국/1923~1995) 하모니(청동/68×84.5×28㎝/ 

1981년) 동일한 형태의 구조물이 좌우 대칭으로 서로 마주

보고 있어 시각적 안정감을 준다.

▲ 바스콘셀루스(Vasconcelos, Joana/포

르투갈/1971~ ) (좌) 발키리 멈벳(혼합 재

료/9.75×17×12.8 /2022년), (우) 제작 과

정 아프리카 패턴을 차용한 면직물, 코바

늘로 만든 패턴, 레이스, 스팽글, 조명 등이 

반복적으로 어우러져 화려한 색과 질감, 

역동적인 덩어리를 두드러지게 한다.

작품에서
어떤 조형 요소와 원리가 

만났는지 알아볼까?

조형 원리의 종류

반복, 강조, 대비, 대칭, 비례, 균형, 리듬, 동세, 변화, 조화, 통일
•

▲ 이서연(학생 작품) 이상한 나라의 여왕(종이에 펜, 연필/25×20㎝) 

전체를 세 부분으로 나누어 점, 선, 면으로 표현하였다. 반복, 대비, 균

형, 변화의 조형 원리를 찾아볼 수 있다.
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▲ 종이를 접어 입체적으로 붙이는 

모습

▲ 해바라기(페이퍼 퀼링/52×57㎝/2022년) 전쟁 중

인 우크라이나 국민들을 돕기 위한 목적으로 만든 

작품이다. 우크라이나 국기의 색상을 사용하였다.

노예처럼 일하고

서민과 함께 생활하고

신처럼 창조한다.

▶ 창원시립문신미술관 전경    

문신이 생전, 14년에 걸쳐 디자

인하고 건축하여 1994년에 개

관한 미술관이다. 그의 사후 아

내 최성숙이 2003년 창원시에 

기증하였다.  

▲ 김지민(학생 작품) 상큼 레몬

(디지털 도구/가변 크기)  

▶ 애플리케이션  

구동 화면

실을 쌓아 풍경 표현하기

 준비물: 나무판, 못, 색실, 가위

 제작 과정

① 나무판에 표현할 풍경을 연필로 스케치한다. 

② 스케치 선을 따라 일정한 간격으로 못을 박는다. 

③ 영역별로 색을 정한 다음, 못과 못 사이를 색실로 엮는다.  

④ 다양한 방향으로 반복적으로 엮어 색실의 밀도가 높은 풍경을 완성한다.     

[유의점]

① �못을 사용하는 데 안전 사고의 우려가 

있다면 두꺼운 폼 보드에 점착 펠트지

를 붙이고 못 대신 핀을 사용한다.

② �펠트지가 없으면 핀이 고정되지 않을 

수 있다. 

표현 활동 더하기

▶ 안보람(학생 작품) 불빛으로 물든 가을산 

(나무판에 못, 실/30×30㎝)

● 작가를 소개합니다┃신조형주의, 몬드리안

신조형주의의 창시자 몬드리안은 자

연을 단순화하여 수직과 수평의 선, 제

한된 색의 단순한 조형 요소만으로 기

하학적인 추상화 작품을 그린 화가이

다. 그는 테오 판 두스부르흐가 만든 

데 스틸(De stijl) 예술 운동의 중요한 

구성원이었으며 몬드리안이 발전시킨 

신조형주의는 현대 미술은 물론 패션, 

건축에까지 영향을 끼쳤다. 

① 몬드리안(Mondrian, Piet/네덜란드/1872~1944) 

자화상(캔버스에 유채/71×88㎝/1918년)

② 빨강, 파랑, 노랑의 구성 Ⅱ(캔버스에 유채/45×

45㎝/1930년)

▲ 00:00:00:00 Ⅰ(PVC 파이프, 우레탄 페인/410×32×161㎝/2013년) 

폐빨대로 조각 작품 제작해 보기

① �표현하고자 하는 인물의 자세를 구

상한다.

② �빨대를 잘라 붙여 입체적인 형상을 

만든다.

표현 활동 더하기

이 작품은 가늘게 자른 색종이를 펜이나 연필에 말아 유연하게 만

든 뒤 입체적으로 세워 붙이는 페이퍼 퀼링(Paper Quilling) 기법으

로 제작되었다. 브로츠카야는 이 기법을 적용하여 스케치, 그래픽 디

자인, 공예가 한데 어우러진 새로운 장르를 개척하였다.  

브로츠카야, 드림캐처1

<하모니>는 좌우 대칭(시메트리, symmetry)의 공간적인 구조와 

형태로 신비롭고 무한한 생명감을 표현하는 조각 작품이다. 문신의 

조각 작품은 기하학적 형태를 기

반으로 곤충, 새, 식물 등을 연상

시키는 형태를 가진 것이 특징이

다. 문신은 한국, 일본, 프랑스를 

오가며 회화, 조각, 공공 미술 등 

다양한 분야와 경계를 넘나들어 

작업하였다. 그는 직접 자신의 

미술관을 디자인하고 건축하여 

작품을 영구히 기념하였다.

문신, 하모니2

강덕봉, 변장 1-2

작가는 현대인의 삶을 ‘속도’라는 개념으로 표현하는 작품을 제작

하였다. 변화와 속도 속에 갇혀버린 인간상을 포착한 듯한 그의 조각 

작품을 보면 인간의 형체는 사라지고 마치 흔적만 남은 느낌을 준다. 

3 김소희 외 14명, 픽셀 아트 벽화

정방형의 캔버스에 1×1㎝사이즈의 격자를 그려 넣은 다음, 사각형 

색면을 채색하여 만든 작품이다. 여러 명의 작품을 한데 모아 합치면 

큰 벽화를 완성할 수 있다. 

4

이 작품은 1781년 자유를 위해 법정 투쟁을 벌여 매사추세츠에서 

노예 제도를 불법화하는 데 도움을 준 노예 여성인 엘리자베스 멈벳 

프리먼(Eilzabeth Mumbet Freeman)을 기리며 제작되었다. 그녀의 

이름에서 멈벳(Mumbet)을 가져오고 북유럽 여성 전쟁 여신의 이름

인 발키리(Valkyries)를 붙여 작품의 의미

를 전달하였다. 작가는 여성의 성 역할과 

사회 편견과 관련한 주제를 주로 다루고 

있으며 레이스, 크로셰, 뜨개질 등 다양한 

수공예품으로 거대한 조각 작품을 제작

하는 것으로 유명하다. 

바스콘셀루스, 발키리 멈벳5

▲ 자화상(캔버스에 유채/94×80㎝/1943년) 

▶ 세즈윅(Sedgwick, Susan/미국/1788~1867) 엘리자

베스 프리먼의 초상(상아에 수채화/7.5×5.5㎝/1811년)

1

2

3

4

5

페이퍼 퀼링 기법은 평면에

3D 효과를 주기 위한 나만의 아이디어이다.
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● 지식 창고┃그래피티, 슈퍼 그래픽, 트롱프뢰유

[그래피티] 스프레이로 그린 낙서 같은 문자나 그림을 뜻한다.

[슈퍼 그래픽] 아파트, 공장, 학교 등의 건물 외벽을 그래픽으로 

작업 후 장식하여 도시의 경관을 아름답게 하는 기법이다.

[트롱프뢰유] 실물로 착각할 정도로 정밀하고 생생하게 묘사한 

그림이다.

평가 요소

평가 내용 평가 수준

주변 환경에서 조형 요소와 원리를 발

견할 수 있는가?
 상    중    하

주변 환경 속 조형 요소와 원리가 주는 

시각적 효과와 느낌을 설명할 수 있는

가?

 상    중    하

평가 방법 감상과 분석문, 관찰법, 체크리스트 

표현 활동

평가 요소 

평가 내용 평가 수준

작품 제작을 위한 기본 스케치를 명확

하고 깔끔하게 제작하여 원작 명화의 

이미지를 잘 전달하였는가?

 상    중    하

작품에 접착된 원형 스티커의 밀도와 

규칙성, 시각적 재미가 뛰어난가?
 상    중    하

점을 반복해서 표현한 이미지의 형태

가 명확하여 원작과의 연결성이 우수

한가?

 상    중    하

네 가지 색채를 원작과는 다르게 창의

적으로 변경하여 균형 있게 사용하였

는가?

 상    중    하

평가 방법 포트폴리오법, 실기법, 관찰법, 체크리스트 

단원 자기 평가

평가 요소 평가 내용 평가 수준

학습 내용 

이해

작품과 일상생활에서 조형 요소와 원

리를 탐색하고 그 특징과 효과를 말할 

수 있는가?

 상    중    하

표현 활동
조형 요소와 원리를 적용하여 창의적

인 작품을 제작할 수 있는가?
 상    중    하

학습 태도
수업 준비를 잘하였고 발표 태도가 적

극적이었는가?
 상    중    하

[유의 사항]

•�참신한 발상을 하는 등 과감하고 새로운 시도를 한 학생을 격려해 주고 긍정

적으로 평가한다.

•�작품 발표 시 작품의 결과물뿐만 아니라 작품 계획과 제작 의도, 표현 과정

도 반영하여 평가한다.

교수 · 학습 계획 주변 환경 속 조형 요소와 

원리 분석하기

차시 2차시 교과서 쪽수 6~7쪽

수업 목표
주변 환경에서 조형 요소와 원리를 발견하고 그 효과를 말할 

수 있다. 

준비물 교과서, 활동지, 필기도구

수업 목표 조형 요소와 원리를 이용해 창의적인 작품을 만들 수 있다.

수업 취지

조형 요소인 점, 선과 조형 원리인 반복을 활용하여 명화 이미지

를 만들어 보는 활동이다. 조형 요소와 원리를 활용하여 표현 의

도에 적합한 계획을 세우고 창의적인 작품을 만드는 능력을 기

를 수 있다.

준비물
도화지, 연필, 지우개, 원형 스티커(4색), 핀셋, 가위, 드로잉 펜

(검정), 트레이싱지, 코팅기

표현 과정

① �리히텐슈타인의 작품 중 하나를 선택하여 연필로 기초 형태

를 스케치한다.

② �검정색 드로잉 펜을 이용하여 외곽 선을 그린 후에 스티커로 

표현하지 않고 검정색 면으로 채울 부분을 채색한다. 

※ 검정색으로 칠한 면적이 많지 않도록 주의한다.

③ �빨간색, 노란색, 파란색, 검정색 원형 스티커를 이용하여 점

을 찍듯 색을 표현한다. 

※ 원작과 색 배열이 달라져도 됨을 안내한다.

④ �완성된 작품 위에 트레이싱지를 덮은 다음, 코팅기에 통과시

켜 열 처리하여 마무리한다. 

지도상의

유의점

•�경계선에는 남은 부분의 크기에 맞게 스티커를 잘라 붙이도

록 안내한다.

•�코팅기를 사용하는 방법을 안내한다.

▲ 유혜림(학생 작품) 몬드리안 사슴 

(폼 보드/60×90㎝)

▲ 장학진(학생 작품) 입체 몬드리안 

(폼 보드/30×30㎝)

원형 라벨 스티커로 리히텐슈타인 따라잡기활동표현

몬드리안의 작품을 입체로 변형하기 

 준비물: 컬러 폼 보드, 자, 칼, 접착제

 제작 과정

① 몬드리안의 신조형주의 작품 중 한 가지를 선택한다. 

② 평면 작품을 입체적으로 바꿀 방법을 계획한다. 

(조감도에서 보면 평면 작품과 동일하게 보이도록 한다.)

③ 4색 폼 보드를 적절한 모양을 잘라 붙여 가며 입체적으로 만든다. 

표현 활동 더하기

▶ 1010(독일/1979~ ) 폴

란드 거리 벽화(벽화/2015

년) 건물 외벽에 동일한 형

태를 반복적으로 그려 깊

이감과 공간감이 느껴지

는 벽화를 완성하였다. 

교수·학습 과정

도입

•�자연환경, 길거리 환경, 건축물 등 일상 속 사진을 감상하며 

그 특징 이야기하기 

- 어떤 특징이 두드러지는가?

- 어떤 조형 요소와 원리를 발견할 수 있는가?

전개

① �학교를 돌아다니며 조형 요소와 원리를 발견하고 그 공간을 

관찰하기 

② �디지털 도구를 활용하여 조형 요소와 원리가 드러나도록 촬

영하기 

③ �사진에 적용된 조형 요소의 원리와 시각적 효과를 찾아보고 

온라인 활동지에 사진을 첨부하여 설명을 서술한 후 제출하

기

정리
제출한 활동지를 함께 감상하며 학교 공간의 조형적, 미적인 특

징을 공유한다.

지도상의 

유의점

학교 공간을 탐색할 때 안전 사고가 발생하지 않도록 사전에 

교육한다. 

원형 라벨 스티커로 리히텐슈타인 따라잡기!활동표현

▶ 색 파우더를 뿌리며 즐기는 이색 마라톤 대회에 

참가한 학생의 모습이다. 색 그 자체가 중심이다. 

▶ 오수빈(학생 작품) 엘레강스 커플(종이에 스티커, 펜/20×18㎝)

우리의 일상에 녹아든 조형 요소와 원리

일상생활에서 만나는 다양한 공간과 물건, 상황을 조금 더 깊게 들

여다보면 그 안에 숨겨진 미적 요소를 발견할 수 있다. 일상의 한 장

면에서 조형 요소와 원리를 찾아보고 그것이 주는 시각적 재미와 효

과를 탐색해 보자.

▼ 코슬로프 건축 사무소, 예술가 캘럼 모턴, 모내시 아트 프로젝트(MAP)의 리모델링 협

업 작업: 모내시 대학교 생명과학부(2017년) 외부 파사드에 돌출형 구조가 반복적으로 배

치되었고 건물 입구에는 노란색 구조물이 다른 부분과 대비되며 강조되었다. 

 표현 재료

도화지, 연필, 지우개, 원형 스티커, 핀셋, 드로잉 펜(검정), 트레

이싱지, 코팅 기기

❶  연필로 기본 형태를 스케치한다.

❷  검정과 빨강, 파랑, 노랑의 삼원색 원형 스티커를 붙여 점묘

화를 그리듯 면을 채운다.

▲ 같은 종류의 파라솔이 반복하여 배치되어 있어 전체

적으로 통일감과 안정감을 느끼게 한다.

▲ 신은정(한국/1985~ ) 강아지와 오후(디지털 

사진) 순간을 포착하여 촬영한 스냅 사진이다. 

강아지와 장난감, 수영장의 색이 서로 강한 대

비를 이루며 강아지의 자세에서 역동적인 움

직임을 느낄 수 있다. 

◀ G카페(강릉/2021년) 검은 선으로만 완성한 인테리어가 만화책에 들어간 

듯한 느낌을 주고, 흑백의 인테리어와 다채로운 색상의 디저트, 음료가 대비를 

이루어 색다른 인상을 남긴다.

◀ 밤하늘의 불꽃놀이에서는 점, 선, 색, 빛의 조형 요소

를 모두 발견할 수 있고, 폭죽이 터지면서 바뀌는 불꽃 

모양에서는 동세와 변화의 아름다움을 느낄 수 있다.

물을 박차고 달리는
강아지의 역동성!

   작품과 일상생활에서 조형 요소와 원리를 탐색하고 그 특징과 효과를 말할 수  

있는가? 

  조형 요소와 원리를 적용하여 창의적인 작품을 제작할 수 있는가?  

어떤 예술 형태로든 

자신의 세상을 창조하는 

일에는 용기가 필요하다.

- 오키프 -

❸  완성된 작품에 트레이싱지를 덮은 뒤, 코팅 기기에 통과시

켜 스티커가 도화지에 단단하게 접착되도록 열처리한다.

조형 요소와 원리는 
어렵지 않아! 언제나 우리 옆에 

스며들어 있거든!

점검하기
단원

766 7

학교 공간에서 조형 요소와 원리 찾기

① �학교에서 발견할 수 있는 조형 요소와 조형 원리를 찾아 사진으로 찍고 설

명을 추가하여  온라인 폼에 업로드한다. 

② 각자 발견한 조형 요소와 원리를 친구들과 이야기 나눈다.

표현 활동 더하기

▲ 강하민(학생 작품) 사르륵 소복소복(디지

털 사진/가변 크기) 눈이 내리는 학교를 색다

른 시점으로 찍었다. 하얀 눈이 솜처럼 쌓인 

부분을 확대 촬영하였다. 순간을 포착한 동

세와 솜 같은 질감이 숨어 있는 사진이다.  

▲ 온라인 사이트 G사의 폼을 이용한 

감상지(활동지) 구성
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단원 마무리 퀴즈 활동지단원

01	조형 요소의 점은 모양이 아닌 크기와 관련된 개념이다. 

02	수직선에서는 상승감, 긴장감, 속도감이 느껴진다. 

03	조형 요소 질감은 사람의 오감각 중 촉감과 관계가 있다. 

04	조형 요소 빛은 사물의 색채를 인식할 수 있게 해 주는 근원이다. 

05	조형 요소의 양감은 조형 요소 중 하나인 빛과 연관성이 깊다. 

01~05 	 글을 읽고 맞으면 , 틀리면 에 표시하시오.

09	빨강  �  

10 초록  �

11 파랑  �                                                     

�  자신감

�  신뢰

�  우아함

�  정지

�  안전

09~11 	 제시한 색과 관련이 깊은 상징적 의미를 선으로 연결하시오.

12	  조형 요소 양감이 가장 크게 영향을 미치는 미술 분야는 무엇인가? ( )

	 ① 사진 ② 영상 ③ 조소 ④ 판화 ⑤ 회화

08	질감과 가장 관련이 깊은 감각은 무엇인가? ( )

	 ① 미각 ② 시각 ③ 청각 ④ 촉각 ⑤ 후각

06	점의 이동한 자취가 모이면 조형 요소 ( )이 된다.

07	순수 조형 요소 세 가지는 ( ), ( ), ( )이다.

06~07 	 문장의 빈칸에 들어갈 말을 보기에서 골라 쓰시오.

면 빛 색 선 점 형 양감 질감

보기

1	 조형 요소 점과 적합한 조형 원리를 적용하여 표현하기

점의 크기를 다르게 하여

규칙과 반복의 원리를 적용해 채우기

점의 모양을 다르게 하여

규칙과 반복의 원리를 적용해 채우기

점의 색상을 다르게 하여

규칙과 강조의 원리를 적용해 채우기

2	 조형 요소 선과 적합한 조형 원리를 적용하여 표현하기

선의 굵기를 다르게 하여

규칙과 반복의 원리를 적용해 채우기

선의 모양을 다르게 하여

규칙과 반복의 원리를 적용해 채우기

선의 색상, 방향을 다르게 하여

규칙과 강조의 원리를 적용해 채우기

3	 조형 요소 면과 적합한 조형 원리를 적용하여 표현하기

원을 2등분하여

질감이 다른 재료로 각각 채우기

그러데이션 기법을 이용해

색의 변화가 뚜렷하도록 채우기

원의 모양을 자유롭게 나누어

다양하게 채우기

13 ( ) 14 ( ) 15 ( )

13~15 	 미술 작품에서 가장 강조되는 조형 요소를 보기에서 골라 한 가지만 쓰시오.

면 선 점 형 양감 질감

보기

점, 선, 면으로 다양하게 표현하기
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디자인과 
건축

04

이 대단원은 다양한 디자인 분야를 이해하고 주제와 목적에 맞는 디자인 계획 능력과 디지털 매체를 포

함한 다양한 재료로 디자인하는 능력을 기르고, 주제와 목적에 맞게 아이디어를 발상하고 계획하며 적합

한 표현 방법을 선택하여 작품을 제작하는 표현 활동에 중점을 둔다. 

독창적인 아이디어와 창의적인 발상으로 주제를 탐색하고, 이를 표현할 수 있는 디자인 표현 방법을 익

힌다. 아울러 우리 삶의 다양한 문제에 직면하여 디자인으로 해결하는 과정을 경험한다. 이 과정을 거치며 

공동체를 위한 문제 해결 능력, 디지털 매체를 포함한 다양한 재료를 활용하는 능력을 기른다.

단원 개관

 심미적 감성 역량    창의 · 융합 역량    시각적 소통 역량    정체성 역량    공동체 역량

•�다양한 디자인 활동을 진행하며 자신의 아이디어와 계획을 창의적으로 표현하고 경험과 사고를 유연하

게 통합·확장하기

•�디지털 기기를 포함한 다양한 매체를 활용하여 주제와 목적에 맞는 디자인을 표현하고 소통하기

•�우리 삶의 다양한 문제를 찾고 이를 디자인으로 해결하기 위해 함께 다양한 아이디어를 발상하고 해결

하기

단원 주요 핵심 역량

•아이디어 발상부터 표현 능력, 매체 활용 능력, 표현 과정 관리 능력 등을 종합적으로 평가한다.  

•퀴즈, 토론법, 실기 평가, 관찰법, 자기 평가, 동료 평가, 보고서법 등을 다양하게 활용하여 평가한다. 

•�학습 과정을 평가하며 드러난 학습자의 현재 수준과 도달해야 할 수행 수준 간의 차이를 피드백함으로써 학습자의 

학습과 성장을 지원한다.

평가 방향

▲ 세르다(Cerd , Ildefons/에스파냐/1815~1876) 바르셀로나 도시 계획(1859년)

소단원명 교과서 쪽 차시 학습 내용 평가 중점 사항 성취기준

12
정보를 담은

디자인

74~79 6

•�시각 정보 전달 디자인의 종류와 특

징 이해하고 표현 과정 계획하기

•�다양한 매체를 활용하여 시각 정보 

전달 디자인 표현하기

•�시각 정보 전달 디자인의 종류

와 특징 이해 능력

•�디자인 원리를 탐색하고 분석하

는 능력

•�창의적으로 시각 정보 전달 디

자인을 계획하고 제작하는 능력

•�디지털 매체를 포함한 다양한 

재료를 활용하여 표현하는 능력

9미 02-01

9미 02-02

9미 02-03

9미 02-04

9미 02-05
표현 활동

우리 학교를 소개합니다!

13
생활을

편리하고

아름답게

80~83 4

•�제품 디자인의 특징 이해하고 표현 

과정 계획하기

•�발상 기법을 활용하여 제품 디자인 

아이디어 발상하고 표현하기

•�제품 디자인의 특징 이해 능력

•�디자인 원리를 탐색하고 분석하

는 능력

•�창의적으로 제품 디자인을 계획

하고 제작하는 능력

•�디지털 매체를 포함한 다양한 

재료를 활용하여 표현하는 능력

9미 02-01

9미 02-02

9미 02-03

9미 02-04

9미 02-05

표현 활동

우리 생활을 편리하게 해 줄 제품을 

상상해 보자!

14
내가

꿈꾸는 공간

84~87 4

•�공간 디자인의 특징 이해하고 표현 

과정 계획하기

•�실내·외 디자인의 종류와 특징 이해

하고 표현 과정 계획하기

•�공간 디자인과 실내·외 디자인

의 특징 이해 능력

•�디자인 원리를 탐색하고 분석하

는 능력 

•�창의적으로 디자인을 계획하고 

제작하는 능력

•�디지털 매체를 포함한 다양한 

재료를 활용하여 표현하는 능력

9미 02-01

9미 02-02

9미 02-03

9미 02-04

9미 02-05
표현 활동

내가 꿈꾸는 무대!

15
미래를

생각하는

디자인

88~93 4

•�유니버설 디자인, 지속가능한 디자

인의 종류와 특징 이해하기

•�지속가능한 디자인 계획하고 표현

하기

•�유니버설 디자인과 지속가능한 

디자인의 특징 이해 능력

•�유니버설 디자인과 지속가능한 

디자인을 창의적으로 계획하고 

제작하는 능력

•�디지털 매체를 포함한 다양한 

재료를 활용하여 표현하는 능력

9미 02-01

9미 02-02

9미 02-03

9미 02-04

9미 02-05 

표현 활동

•�유니버설 디자인 카탈로그 만들기

•�쓰레기의 재발견!

단원 교수 · 학습 계획

•디자인의 종류와 의미를 이해하고 창의적으로 디자인 발상을 할 수 있다.

•주제와 목적에 맞는 디자인을 다양한 방식으로 표현할 수 있다.

•주제에 적합한 디자인 표현 과정을 계획할 수 있다.

•주제와 의도에 적합한 표현 매체를 선택하여 활용할 수 있다.

단원 목표
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정보를 담은 디자인12

정보를 담은
디자인

1    시각 정보 전달 디자인의 특성을 이

해하고 주제를 효과적으로 표현할 수 

있다.

2    다양한 표현 재료와 디지털 매체를 

활용하여 표현할 수 있다.

12

▲ 소방청 심볼(행정안전부/2001년) 주위를 예방하고 경계하다가 사고가 발생하면 

새매처럼 신속하게 날아가 소중한 인명을 구하고 힘차게 비상한다는 의미를 담았다. 

새매, 방수모, 무궁화, 횃불, 리본, 육각수, 관창 등 7가지 상징물이 포함되어 있다.

▲ 헤어 디자이너를 위한 명함 디자인 네모반듯한 명함은 이제 그만! 받는 사람을 즐겁게 해 주는 재미있는 명함 디자인이다. 

직업의 특색을 담아 통통 튀는 명함을 만들어 보자.

▲ 소방청 캐릭터(소방청/2024년) 좌측부터 영이, 일구, 웅이이다. 소방청 심볼이 들어간 

모자를 착용하고 있다. 

강렬한 인상의 힘! 로고 디자인

크게는 특정 단체, 기업, 도시, 정부 등을, 작게는 개인, 가문 등을 상징하는 시각 

이미지를 로고라고 한다. 단어나 이미지, 화살표를 비롯한 시각 요소를 활용하여 로

고를 디자인해 보자.

글자에 다양한 개성을 담다, 타이포그래피

타이포그래피는 글자 자체를 디자인하는 것에서부터 글자

를 중심으로 한 총체적 디자인 활동을 뜻한다. 문자의 배열과 

간격, 서체의 종류 등을 고려하여 주제와 메시지를 담은 타이

포그래피 작품을 제작해 보자.

▲ 윌러(Willer, Marina/영국/생년 미상) 아트 유케

이(Art UK) 로고(2016년) A, R, T의 움직임에 따

라 로고가 계속 변한다. 소통과 연결의 의미를 강

조하기 위해 각 글자가 연결되어 있어 상호 작용

을 중심으로 하는 아트 UK의 정체성을 표현했다.

▲ 최근 로고 디자인은 판독성이 높아 명료하고 현대적인 느낌을 주는 고딕체나 산세리프

체를 주로 활용한다. 책이나 신문, 잡지 등 긴 문장이 필요할 때는 가독성이 높은 명조체나 

세리프체를 사용한다.

고딕체 명조체

산세리프체 세리프체

디자인과 건축

상황에 따라 유연하게 
변하는 로고도 있습니다.

기호, 문자, 사진, 일러스트레이션 등을 활용하여 사

람들에게 정보를 효과적으로 전달하는 디자인을 시각 

정보 전달 디자인이라고 한다. 미적 가치를 추구함과 동

시에 정보를 전달하는 특성이 있다. 문자와 이미지를 활

용하여 주제를 효과적으로 전달할 수 있는 디자인을 해 

보자.

◀ 블라우슈타인(Blaustein, Marc/독일/

1968~ ) 뉴욕 공립 도서관 로고(2009년) 뉴

욕 공립 도서관 계단 옆에 있는 사자 동상의 

이미지를 단순화하는 과정을 거쳐 2009년, 

25년 만에 새 로고가 탄생했다. 인쇄물이나 

온라인상에서 쉽게 로고를 활용할 수 있도록 

굵고 단순한 선을 활용했다. 이런 방법으로 

로고를 디자인할 때 요소를 지나치게 최소화

하면 원래 상징물이 가지고 있던 에너지를 잃

을 수 있다는 점을 주의해야 한다.

◀ 도서관 카드
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교수 · 학습 계획 정보를 담은 디자인

차시 2차시 교과서 쪽수 74~75쪽

수업 목표

1.	시각 정보 전달 디자인의 특징을 이해할 수 있다.

2.	�글자와 간단한 이미지를 활용한 로고 디자인과 타이포그래

피 디자인을 이해하고 적용할 수 있다.

준비물 교과서, 활동지, 필기도구

평가 요소

평가 내용 평가 수준

로고 제작 과정을 이해하고 자신만의 

로고 디자인 작업을 진행하였는가?
 상     중     하

시각 이미지 안에 전달하고자 하는 정

보가 담겨 있는가?
 상     중     하

어떤 타이포그래피가 사용되었는지 

구분할 수 있는가?
 상     중     하

평가 방법 관찰법, 자기 평가, 동료 평가 등 

교수·학습 과정

도입

•�동기 유발 영상을 활용하여 흥미와 관심 유도하기

- 정보를 시각화하기 위해 어떤 이미지가 사용되었는가?

- 오래 기억에 남는 로고나 타이포그래피는 무엇이 있을까?

- 작품 제작에서 두드러지는 시각적 특징은 무엇인가?

전개

① 로고의 제작 과정 이해하기

- �교과서 예시 작품을 토대로 어떤 과정을 거쳐 로고가 제작되

었는지 탐색한다.

- �주변에서 잘 된 로고의 예시를 찾아보고 친구들에게 소개한

다. 

- �주제를 잡고 로고를 제작하는 과정에 따라 자신만의 로고를 

디자인해 본다.

② 타이포그래피의 특징 이해하기

- �교과서 예시 작품을 토대로 타이포그래피의 종류와 특징을 

이해한다. 

- �주변에서 잘 된 타이포그래피의 예시를 찾아보고 친구들에

게 소개한다.

정리

•�자신만의 로고를 디자인하여 친구들에게 소개하고 의견을 

나눈다. 

•�포스터, 잡지, 신문 등에서 사용된 타이포그래피를 찾아보고 

구별한다.

지도상의 

유의점

특정 로고나 회사가 부각되지 않도록 다양한 분야의 로고를 준

비하여 제시한다.

교과서 작품 해설

좋은 명함이 성공을 보장하지는 않아도 확실히 도움이 될 수는 있

다. 창의적인 명함은 강한 첫인상을 남기고 훌륭한 마케팅의 도구가 

된다. 미래의 나와 내 직업을 어떻게 인상적으로 표현할 수 있을지 

생각해 보고 마케팅의 수단으로 명함을 활용해 보자.

나를 표현하는 비즈니스 명함1

아트 유케이는 잉글랜드, 스코틀랜드, 웨일즈의 3,261개 장소에 

38,370명의 예술가가 212,732점의 작품을 전시하는 세계 최대의 공

공 미술 컬렉션 중 하나로 알려져 있다. 많은 영국인 소유자가 공동

으로 갖고 있지만, 그 양이 많고 지리적으로 넓게 퍼져 있기 때문에 

일반 대중이 공공 미술 컬렉션의 진정한 범위를 알고 감상하기 어렵

다. 아트 유케이는 이러한 예술 작품 대부분을 디지털화하여 대중이 

하나의 가상 공간에서 작품을 쉽게 볼 수 있도록 하였다. 이런 의미

윌러, 아트 유케이(Art UK) 로고3

우리나라 소방청을 상징하는 심볼은 7가지의 의미를 하나의 이미

지 안에 담았다. 

•�새매: 천연기념물로 지정된 우리나라 텃새로 예방과 경계, 용맹을 

상징함. 

•방수모: 완전한 안전을 상징함. 

•무궁화: 소방청의 대표성을 상징함. 

•횃불: 국민에게 희망을 전달하는 소방 활동을 상징함. 

•리본: 소방청의 단합을 상징함.

•육각수: 맑은 소방 용수와 투명한 신념의 소방청을 의미함. 

•관창: 소방본부의 대표 장비로 소방청의 정체성을 상징함.

소방청 심볼2

● 지식 창고┃세리프, 산세리프

영문 서체는 세리프와 산세리프로 구분된다. 세리프는 고대 

로마 시대에 돌에 새겨진 단어와 함께 라틴어 알파벳에서 유래

했다. 로마 문자의 윤곽선은 먼저 돌에 그려졌고, 돌 조각가들

은 붓 자국을 따라 붓 끝과 모서리에서 불타오르는 듯한 세리

프를 만들었다. 세리프 글꼴은 일반적으로 책, 신문, 잡지 등과 

같은 긴 문장이 들어가는 매체에 사용되며 가독성이 높아 가장 

일반적으로 사용되는 인쇄 서체이다. 대중적인 세리프 서체는 

Times New Roman, Georgia, Palatino, Garamond가 있다. 산

세리프체는  1805년부터 인쇄 매체에 등장하기 시작했다. 매우 

크거나 작게 인쇄되어 광고와 디스플레이를 사용할 때 명확성

과 판독성을 가진다는 장점이 있다. 산세리프체는 컴퓨터 화면

에 텍스트를 표시하는 데 가장 널리 사용되는데, 작은 화면에서 

미세한 세리프 부분을 표시하기 어렵기 때문이다. 산세리프체 

중 널리 사용되는 종류는 Arial, Helvetica와 Tahoma가 있다.

▲ (좌) 세리프체, (우) 산세리프체

단순하고 명쾌한 간판 디자인

 준비물: 활동지, 도화지, 연필, 채색 도구 등

 제작 과정

① 창업하고 싶은 회사나 상점을 정하고 콘셉트를 잡는다.

② �아이디어 스케치 종이를 이용하여 제작하고자 하는 간판의 계획을 세운

다.

③ 도화지에 간판을 그리고 채색하여 완성한다. 

④ 완성된 작품을 오려 폼 보드나 우드록에 붙이고 전시한다. 

※ �교과서 예시 작품을 토대로 로고 디자인의 제작 과정을 참고해 제작하도

록 지도한다.

표현 활동 더하기

를 담아 펜타그램(Pentagram)의 윌러는 시시각각 유연하게 소통하

듯 움직이는 로고를 디자인하였다.

1

2

3
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이야기를 담은 일러스트레이션

책이나 신문, 잡지 등에서 글의 내용을 보충하거나 강조하는 역할로 사용하는 그

림을 일러스트레이션이라고 한다. 최근에는 독립적인 작품으로서의 가치를 지니

며 포스터나 광고 분야에서도 많이 활용되고 있다.

홍보를 위한 포스터 디자인

포스터는 상징적 이미지나 주제가 되는 이미지에 간략한 글을 더

해 홍보를 목적으로 사용하는 대중 전달 매체이다. 건물의 벽면이나 

게시판과 같이 모두가 함께 볼 수 있는 공간에 부착하여 활용한다.

▲ 신나라(학생 작품) 알라딘의 모험(종이에 수채/25×10㎝) 천일야화 

중 알라딘과 이상한 램프의 이야기 장면을 상상해서 그렸다. 

▲ 새움기획(한국) 미세 먼지 인포그래픽(디지털 

이미지/2018년) 미세 먼지의 발생 원인과 현황 등

을 알기 쉽게 표현한 인포그래픽이다.

◀ 성여원(학생 작품) 우리 독도를 지켜 줘!(색연

필, 마커, 볼펜/39.3×27.2㎝) 독도 영토 분쟁을 알

리는 인포그래픽이다.

▲ 안양시청소년재단 제작 동화책 ‘알콩달콩 함께해

요’(2021년) 문화 다양성을 주제로 어린이의 건강한 문

화 수용 태도 형성에 도움을 주기 위해 고등학생 23명

이 전문가의 도움을 받아 제작한 동화책이다. 

◀ 이서현(학생 작품) 교내 갤러리 포스터(디지털 작업 후 출

력/1,189×841㎝) ‘보통 사람들’을 주제로 한 교내 갤러리 전시

의 대표 포스터이다.

▲ 나라마다 서로 다른 기생충 영화 포스터

((좌) 영국, (우) 프랑스/2019년) 영화 기생충이 

전 세계 40여 개국에서 개봉하며 각국에서  다

양한 포스터가 등장했다. 

인쇄와 출판을 위한 편집 디자인

책, 잡지, 신문 등 다양한 인쇄물의 지면을 시각적으로 구성하는 것

을 편집 디자인이라고 한다. 내용을 고려한 레이아웃, 폰트와 이미지

의 선택과 배치 등 콘텐츠를 편집하고 인쇄하여 제본에 이르는 전체

적인 과정이 편집 디자인에 포함된다.

▲ 김민지 외 3명(학생 작품) 갤러리 투어 팸플릿(디지털 작업 후 출력/200×130㎝) 

박물관을 관람하고 난 뒤에 친구들에게 전시의 목적과 작품을 쉽게 소개하기 위해 

제작한 팸플릿이다.

▲ 워싱턴 포스트지 편집 디자인 상하좌우 레이아웃 그리드에 글자와 이미지를 

질서 정연하게 배치하는 방법이 일반적이지만 재미와 강조를 위해 이미지를 틀 

밖으로 자유롭게 배치하기도 한다.

▲ 베르플랑케(Verplancke, Klaas/벨기에/1964~ ) 뭉쳐야 

산다. 통합과 해체의 힘(혼합 재료/2016년) 유럽이 직면한 

다층적 문제에 어떻게 접근하고 있는지 보여 주는 작품이

다. 작가는 오랜 역사를 지닌 구대륙 유럽의 비유로 나무를 

선택했다. 

요즘 일러스트레이션은
메시지를 담은 하나의 작품으로

인정받고 있어요.

많은 정보를 한눈에! 

인포그래픽

인포그래픽은 인포메이션 그

래픽(information graphics)의 

줄임말이다. 그래프, 아이콘, 이

미지 등을 활용하여 데이터나 

지식을 시각화한다. 정보를 더

욱 쉽고 빠르게 전달하는 시각 

정보 전달 디자인이며, 인포그

래픽을 사용하면 정보를 습득

하는 시간을 줄이고 흥미를 유

발하여 기억에 오래 남게 할 수 

있다.

이렇게 많은 정보를 
한눈에 알 수 있다니!
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교수·학습 과정

도입

•�단원 관련 다양한 인쇄물을 예시로 활용하여 흥미와 관심 유

도하기

- �여러 인쇄물(잡지, 신문, 포스터, 팸플릿, 명함 등)에서 디자

인의 요소로 무엇을 활용했는가?

- 인쇄물을 어떻게 제작하였는가?

- 눈길을 끄는 인쇄물의 시각적 특징으로는 무엇이 있는가?

전개

① 작품을 구성하는 시각 요소 이해하기

- �교과서 예시 작품을 토대로 다양한 시각 정보 전달 디자인의 

특징을 탐색한다.

- �잘 된 인쇄 매체 디자인의 사례를 찾아보고 친구들과 이야기

나눈다. 

② 시각 요소를 적용하여 인쇄 매체 디자인하기

- �편집 디자인, 포스터 디자인, 일러스트레이션, 인포그래픽 등 

주제를 잡고 이미지와 서체 등의 시각 요소를 적용하여 디자

인해 본다.

정리

•�완성된 작품을 전시하고 잘 된 작품을 두고 친구들과 의견을 

나눈다. 

•�적절한 시각 요소를 사용하여야 정보를 잘 전달할 수 있음을 

이해하고 자신의 작품에서 잘 표현된 점을 찾아본다.

지도상의 

유의점

디지털 도구를 자유롭게 활용하여 표현 매체에 제한을 두지 않

는다.

교수 · 학습 계획 작품 및 주변 환경 속 

조형 요소와 원리 분석하기

차시 4차시 교과서 쪽수 76~79쪽

수업 목표

1.	 �시각 정보 전달 디자인의 다양한 종류와 특징을 이해할 수 

있다.

2.	�인쇄물에 적용되는 시각 디자인을 이해하고 다양한 인쇄물

을 디자인할 수 있다.

준비물 교과서, 활동지, 필기도구

교과서 작품 해설

서울에 살고 있지 않은 중학교 학생들을 위해 제작한 팸플릿이다. 

서울역과 터미널에서 서울에 위치한 전시관으로 가는 방법을 담았

다. 중학생의 눈높이에 맞추어 설명을 작성하여 작품을 쉽게 이해하

도록 도왔다. 근처의 유명한 식당과 관광 명소도 함께 소개하여 지도

의 기능을 더하였다. 

김민지 외 3명, 갤러리 투어 팸플릿1

2019년 칸 영화제에서 황금종려상을 수상하기 시작하며 청룡영화

상 최우수 작품상, 골든글로브상, 영국 아카데미, 미국 아카데미에서 

각종 상을 휩쓸며 대한민국 영화계에 한 획을 그은 <기생충>은 전 세

계적으로 흥행에 성공했다. 이에 따라 다양한 문화권에서 여러 포스

터와 팬 아트 작품이 등장하게 되었다. 특히 국내에서 가장 인기를 끌

었던 포스터는 심슨 가족의 한 장면을 연상시키는 영국의 공식 포스

터이다. 왼쪽 중간 칸 그림의 탁자 밑에 오스카 상이 살짝 보이는데, 

실제로 봉준호 감

독이 오스카상을 

수상하며 큰 화제

가 되었다. 

나라마다 다른 기생충 영화 포스터2

그린 유러피언 저널(The Green European Journal)이라는 잡지에 

베르플랑케, 뭉쳐야 산다. 통합과 해체의 힘3

카피라이터가 되어 보자, 지면 광고 디자인

 준비물: 활동지, 도화지, 연필, 채색 도구 등

 제작 과정

① 광고하고자 하는 상품이나 서비스를 선택한다.

② 도화지에 상품이나 서비스를 잘 나타내 주는 이미지를 그린다.

③ 잡지의 레이아웃에 맞춰 카피를 작성하고 채색하여 완성한다. 

④ �완성된 작품을 상품이나 서비스와 함께 전시하고 친구들과 의견을 나눈다.

표현 활동 더하기

● 지식 창고┃고 레이아웃 잡기!

[헤드라인(headline)] 가장 눈에 띄는 위치에 놓이며 전체 내용

을 함축적으로 전달하는 중심 문구이다.

[서브 헤드(sub head)] 헤드라인보다 작은 글자로 광고의 아래, 

위, 옆 등에 위치하며 구체적인 내용과 강조할 점을 확실하고 빠

르게 전달하는 하위 문구이다.

[바디 카피(body copy)] 도입, 전개, 권유, 촉구 등의 흐름으로 

진행하는 본문이다. 소비자의 욕구와 필요 등을 설명한다.

[슬로건(slogan)] 소비자가 물건을 사도록 유도하는 문장이다. 

기업이 광고에서 반복해서 사용하는 소비자 혜택이나 기업 철

학을 요약한 문장이다.

[캐치프레이즈(catchphrase)] 광고에 이목을 집중하게 만드는 

부분으로 소비자의 눈과 귀를 사로잡는 구어적이고 가벼운 문

구이다.(예: 그래, 이 맛이야!)

평가 요소

평가 내용 평가 수준

다양한 시각 정보 전달 디자인의 종류

와 특징을 이해하였는가?
 상     중     하

전달하려는 정보를 목적에 맞게 효과

적으로 시각화하였는가?
 상     중     하

비유와 상징을 담아 독창적이고 창의

적인 시각 정보 전달 디자인을 완성하

였는가?

 상     중     하

평가 방법 관찰법, 자기 평가, 동료 평가 등 

▲ 영국 디자인 마케팅 회사인 L사가 제작한 영화 기생충 포스터이다. 각 칸에 그려진 이미

지가 상징하는 바를 찾는 재미가 있다. 특히 가운데 왼쪽 칸 테이블 아래에 오스카 상이 숨

겨져 있다. 기생충의 오스카 후보 지명 일주일 전에 공개되었다는 점을 감안하면 당시 영

화의 위상이 이미 높았음을 보여 준다.

실린 기사에 삽입된 베르플랑케의 그림은 유럽이 직면한 다층적인 

문제를 어떻게 접근하는지 보여 준다. 그는 이 문제를 ‘현재 유럽의 

일터에서 보이는 통합과 해체의 힘’이라고 칭했다. 베르플랑케는 오

랜 역사를 지닌 구대륙이자 현재 격동하는 유럽을 상징하는 소재로 

나무를 선정했다. 그림 속 나무는 유럽처럼 제각각 분리되어 있지만 

사람들은 다시 합치려고 하는 모습이다. 그러나 그림을 자세히 보면 

오히려 더 분리하기 위해 각자의 방향으로 끌어당기고 있는 듯 보이

기도 한다. 베르플랑케는 일부러 모호한 해석이 가능하도록 작품으

로 제작했다. 이에 따라 제목에서 ‘통합과 해체’를 함께 언급하며 주

제를 드러냈다. 

1

2

3

● 지식 창고┃디자인 프로그램을 활용한 편집 디자인

책, 잡지, 신문, 포스터 등 다양한 인쇄물을 구성하는 편집 디

자인은 디자인 프로그램을 활용하여 진행한다. 편집 디자인의 

기본 원칙과 기술을 습득하고, 이를 바탕으로 다양한 실습을 거

쳐 실제 디자인 작업을 수행하게 된다. 레이아웃 구성, 타이포그

래피 활용, 이미지 편집 등의 기술을 배우고, 창의적이고 실용적

인 디자인 작업을 

통해 실무 능력을 

기를 수 있다.

▲ 김예원(학생 작품) 갤러리 투어 팸플릿(디지털 작업/21×29.7㎝) 직접 찍은 이미지

를 활용해 3단 팸플릿을 제작하였다. 팸플릿의 주제인 ‘칠기’에 어울리는 폰트와 컬

러를 사용했다.
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  시각 정보 전달 디자인의 특성을 명확히 이해하였는가?

  적합한 표현 매체를 활용해 주제를 효과적으로 표현할 수 있는가? 

디자이너는 시인의 가슴, 

과학자의 두뇌, 기술자의 손 그리고 

마라토너의 심장이 필요하다.

- 고강철 -

우리 학교를 소개합니다!활동표현

▲ 상생의 손(포항시 호미곶)

▲ 민소진(학생 작품) 포항의 자랑-호미 군과 상이, 생이, 손이(디지털 이미지/가변 크기) 포항시 호미

곶에 있는 기념물 ‘상생의 손’을 모티브로 하여 제작한 마스코트 디자인이다. 2020년 스토리G 공모전 

수상작이다.

생명을 불어넣자, 마스코트!

마스코트는 사람이나 동물 또는 무생물을 캐릭터화하여 단체나 지역, 나라를 대표하

도록 만든 것이다. 주로 스포츠나 행사, 지역 활성화를 위한 홍보용으로 많이 사용되며 

다양한 상품에 디자인 요소로 첨가되기도 한다.

◀ 김민비 외 2인(학생 작품) 애니멀 스낵(디지털 출력, OHP 필름, 폼 보드/높이 30㎝, 

지름 10㎝) 다양한 동물을 모티브로 하여 제작한 재미있는 패키지 디자인이다.

◀ 주간 빅코믹 스피리츠X편의점 M사 

컬래버레이션 빵 포장 디자인(2010년) 

검은색 빵이 남자의 머리카락처럼 보이는 

재미있는 포장 디자인이다.

 표현 재료

컴퓨터 그래픽 프로그램

손길과 눈길을 끌다, 포장 디자인

제품을 담는 용기나 포장지를 디자인하고 만드는 것을 포장 디자인이라고 한다. 소비

자에게 제품을 안전하게 전달하기 위해 보관하는 용도는 물론, 어떤 제품인지 쉽게 알

아볼 수 있게 하는 마케팅 효과도 고려해야 한다. 소비자의 시선을 끄는 재미있는 포장 

디자인을 만들어 보자.

▲ 1988 서울올림픽대회 마스코트 호

돌이(디지털 이미지/1988년) 호랑이

는 우리 조상의 민화와 전래 동화에 

빠짐없이 등장하는 동물 중 하나이고 

우리나라를 대표하는 상징물이다.

▲ 2018 평창올림픽대회 마스코트 수

호랑(디지털 이미지/2018년) ‘수호’는 올

림픽에 참가하는 모두를 보호한다는 의

미를 담았고, ‘랑’은 호랑이와 강원도를 

대표하는 정선아리랑의 ‘랑’에서 따왔다.

▲ 최예원(학생 작품) 행복중학교 로고 디자인, 캐릭터 디자인 (디지털 이미

지/가변 크기) 가상의 행복중학교 로고를 벚꽃 콘셉트로 디자인하고 교복을 

입은 남녀 학생으로 캐릭터를 디자인하였다.

▲ 김지우, 이시은, 최예원(학생 작품) 행복중학교 벚꽃제 팸플릿(디지털 작업 후 출

력/29.7×21㎝) 가상의 행복중학교 축제인 벚꽃제를 안내하는 팸플릿 디자인이다.

▶ H사 자이언트 바 수능 패키지(2016년) 

수험생을 격려하기 위해 H사에서 출시한 

수능 스페셜 포장 디자인이다.

❶ 지면 구성 계획하기 

 -  주제(학교 홍보, 학교 축제 등)와 지면과 관련한 구체적인 계획(4면 팸플릿, 6면 팸플

릿 등)을 구상한다. 

❷  역할 분담하기 

 -  페이지와 팸플릿에 들어갈 로고, 마스코트 등 시각 요소를 분담한다.

❸  스케치하고 디자인 작업하기 

 -  전체 지면 구성 아이디어를 스케치한 뒤 컴퓨터 그래픽 프로그램을 활용해 지면을 제

작한다.  

❹  출력하고 전시하기

 -  출력하여 학교 홍보나 축제에 활용하거나 전시한다.

점검하기
단원

78 7978 79

한국 사회의 통념과 집단이 가진 미의식을 그대로 반영한 호돌이

는 우리나라를 대표하는 마스코트 중 하나이다. 1970년대 말에서 

1980년대 초의 한국 그래픽 디자인이 추구했던 조형미인 ‘자와 컴

퍼스로 그린 것’이 완벽하게 반영되었다. 당시 컴퓨터 그래픽 작업이 

보편화되기 전에는 대부분의 디자인 작업이 손으로 이루어졌다. 자

와 컴퍼스를 사용하는 

방법은 미술과 디자인을 

구분하는 중요한 기준이

었다. 호돌이는 기하학

적이고 구조적이며 단순

하고 평면적인 디자인을 

추구했던 당시 우리나라

의 디자인 흐름을 잘 보

여 주는 대표적인 마스

코트이다.

1988 서울올림픽대회 마스코트 호돌이1

▲ 김현 디자이너의 호돌이 스케치

국내 각종 공모전에서 잇달아 당선된다. 김현 디자이너는 자신

이 수상하지 못했더라도 당선작이 발표되면 심사평을 참고하여 

그 작품이 당선된 이유를 분석하고 그로부터 개선할 점을 배우

며 디자인을 독학하는 과정을 꾸준히 이어 나갔다. 1984년에 D

사를 설립하고 꿈돌이, BC카드 CI, 퍼시스 CI, 국민은행 CI, 청

정원 CI 등 우리에게 익숙한 브랜드의 아이덴티티를 창조한다. 

기본에 충실한 디자인을 추구하며 가장 단순한 것이 가장 좋은 

작품이라는 소신을 가진 김현 디자이너는 지금도 현장에서 자

신의 기록을 갱신하며 활동 중이다.

▲ (위) BC카드 CI, (아래) 청정원 CI

우리 학교 마스코트 디자인

 준비물: 활동지, 도화지, 연필, 채색 도구, 태블릿 등

 제작 과정

① 우리 학교를 상징하는 동물을 찾아보고 특징을 자세히 묘사해 본다.

② 찾은 특징을 중심으로 마스코트 아이디어 스케치를 진행한다. 

③ 종이나 태블릿에 마스코트를 그려 완성한다. 

④ 완성된 작품을 친구와 비교해 보며 의견을 나눈다. 

표현 활동 더하기

수업 목표
시각 정보 전달 디자인의 특징을 알고 인쇄 매체를 활용한 디자

인을 할 수 있다.

수업 취지
로고, 이미지, 글자, 캐릭터 등 다양한 시각 요소를 적절히 활용

하여 완성된 하나의 시각 정보 전달 디자인을 제시할 수 있다.

준비물 태블릿 PC, 컴퓨터, 디자인 프로그램, 활동지 등

표현 과정

① �지면 구성 계획하기 - 학교 홍보나 학교 축제 등 학교에서 활

용할 수 있는 주제를 선정하고, 필요한 정보를 분류해 구체적

인 지면의 수와 내용을  계획한다.

② 역할 분담하기

③ �스케치하고 디자인 작업 진행하기 - 태블릿이나 컴퓨터로 디

자인 프로그램을 활용하여 자신이 맡은 부분의 디자인을 진

행한다. 

④ �출력하고 전시하기 - 출력하여 실제 행사나 장소에서 활용해 

본다.

지도상의

유의점

•�태블릿 PC나 컴퓨터를 활용할 수 있는 환경이 아닐 경우 도

화지나 종이로 대체한다.

•�종이에 간단히 아이디어 스케치를 하고 종이를 접어 앞, 뒷면

의 위치를 정확히 확인한다.

우리 학교를 소개합니다활동표현

표현 활동

평가 요소 

평가 내용 평가 수준

팸플릿의 종류와 특징을 명확히 이해

하였는가?
 상     중     하

시각 이미지를 독창적으로 활용해 디

자인에 적용하였는가?
 상     중     하

전달하고자 하는 내용을 글이 아닌 시

각 이미지로 전달하였는가?
 상     중     하

실제 학교 현장(이벤트나 축제 등)에서 

활용도가 높은가?
 상     중     하

맡은 역할에 최선을 다하였고 협업을 

잘 하였는가?
 상     중     하

평가 방법 포트폴리오법, 실기법, 관찰법, 동료 평가 등 

단원 자기 평가

평가 요소 평가 내용 평가 수준

학습 내용 

이해

시각 정보를 전달하는 디자인의 종류

와 특징을 이해하였는가?
 상     중     하

표현 활동
함축적인 이미지를 활용해 전달하고

자 하는 내용을 명확히 전달하였는가?
 상     중     하

학습 태도
수업 준비를 잘하였고 발표 태도가 적

극적이었는가?
 상     중     하

[유의 사항]

•�참신한 발상을 하는 등 과감하고 새로운 시도를 한 학생을 격려해 주고 긍정

적으로 평가한다.

•�작품 발표 시 작품의 결과물 뿐만 아니라 작품 계획과 제작 의도, 표현 과정

도 반영하여 평가한다.

1988년 서울 올림픽 마스코트였던 호돌이에 이어서 2018년에는 

백호 수호랑이 등장했다. 호랑이는 우리나라를 대표하는 상징적인 

동물로, 문화·예술·생활에 큰 영향을 주었다. 전통 회화와 장신구 등

의 소재로도 호랑이가 많이 등장한다. 우리 민족 특유의 강인함과 끈

기를 상징하는 호랑이는 동계올림픽 공식 마스코트로서 한국의 정

신을 전하는 데 매우 적합하다고 판단되었던 것이다. 특히 수호랑은 

친근함을 잘 살린 모습으로 외국인으로부터 폭발적인 관심을 받아 

상품 팝업스토어에

서 매우 좋은 반응을 

보였다. 마스코트는 

대회나 행사를 효과

적으로 홍보하고 알

리는데 큰 역할을 하

며 잘 만들어진 마스

코트는 관련 상품 개

발로도 이어져 부가

적인 수익을 창출하

는데도 도움이 된다.

2018 평창올림픽대회 마스코트 수호랑2

▲ 두 팔을 앞뒤로 힘차게 흔들며 걷는 수호랑은 백호를 모

티브로 만들어졌다.

▲ (좌) 김현희(학생 작품) 라이돌(디지털 이미지/가변 크기), 

(우) 고진아(학생 작품) 사랑이(디지털 이미지/가변 크기) 사자

를 모티브로 제작한 학교 마스코트이다. 교복이나 학교를 상징

하는 색, 로고 등을 적용해 디자인하였다. 디지털로 완성된 작품

은 학교 홍보용 책자나 기념품에 활용할 수도 있다.

● 작가를 소개합니다┃‘호돌이 아빠’ 김현 디자이너

‘호돌이 아빠’로 알려진 김현 디자이너는 고등학교 시절부터 

수많은 공모전에 참가하여 디자이너로서의 감각과 역량을 키웠

다. 제일은행 창립 40주년 기념 전국 저축 포스터 공모전을 시

작으로 1983년 호돌이 지명 공모 당선까지 80여 차례에 걸쳐 

1 2
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활동지단원 활동지단원

CI 디자인이란? Corporate Identity의 약자로 기업 이미지의 통합, 기업 문화 등을 말한다. CI는 자기 기업의 사명, 역할, 

비전 등을 명확히 하여 기업 이미지나 행동을 하나로 통일시키는 역할을 한다. 

시각적 이미지를 통하여 기업 이미지의 통일화를 꾀하는 것으로 1950년대 IBM이 근대적인 CI 개념을 도입해 회사의 마

크와 쇼룸의 인테리어, 편지지, 봉투에 이르기까지 모든 아이템을 통일적으로 디자인하여 주목을 끌었는데, 이같은 IBM의 

성공에 자극 받아 세계적으로 급속히 확산되었다.

로고 디자인 색채 가이드

봉투 디자인(펼침)

명함 디자인(앞/뒤)

● 개발한 로고를 활용하여 CI 디자인을 적용해 보자.

CI 디자인 개발하기단순화 작업으로 로고 개발하기

● 로고 단순화하기 

예시를 보고 내가 창작한 로고나 

이미 알고 있는 로고를 점차 단순

하게 표현하며 그 특징과 느낌을 

남겨 보자.

로고 1

로고 1
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만화와 애니메이션17

만화와
애니메이션

1    만화의 표현 기법과 종류를 이해하고 

작품을 제작할 수 있다.

2    애니메이션의 원리와 제작 방법을 이

해하고 작품을 제작할 수 있다.

3    다양한 매체를 활용하여 만화와 애니

메이션 작품을 제작할 수 있다.

17

▲ 이말년(한국/1983~ ) 4컷스페샬 (웹툰/2012년)

▲ 강지희(한국/1990~ ) 네컷 만화(2023년) 배경 효과를 다르게 적용하면 인

물의 감정을 다양하게 전달할 수 있다.

▲ 배광선(한국/1964~ ) 성경 2.0(씨엠크리에이티브/2021년) 의성어, 의태어를 글

로 표현하거나 다양한 동작이나 상태를 선을 이용하여 연출할 수도 있다.

디지털 기술과 미술

만화의 표현 방법은 
무궁무진하다고!

유쾌하게 전달하는 이야기, 만화

우리는 이야기를 접하며 때로는 재미를, 때로는 교훈과 감동을, 때로는 정

보를 얻는다. 이야기는 주로 말이나 글로 전달되지만, 그림으로도 내용을 효

과적으로 전달할 수 있다. 이처럼 만화는 그림을 활용하여 이야기를 재미있

고 흥미롭게 전달하는 미술의 한 장르이다.

▲ 캘로어(Kallaugher, Kevin/미국/1955~ ) 칼의 만평(2020년) 영국 주간지에 매주 연재되는 만평이다. 시사만화 중

에서 한 컷으로 표현하는 형식을 만평이라고 한다.

만화의 다양한 표현 기법

만화는 단순하면서도 재미있는 그림과 함께 이야기를 전달하여 재미를 극

대화하는 매력을 지니고 있다. 만화에서는 대상을 변형, 왜곡, 생략, 과장한 

자유로운 표현이 가능하며 배경 선, 움직임을 표현하는 선, 말풍선의 모양 등

으로 각기 다른 상황과 분위기를 연출할 수 있다.

의성어

동작 선

의태어

상태 선

▲ 파워 퍼프 걸

(감독: 크레이그 맥크라켄/

K 스튜디오/미국/

1998~2005년)

▲ 신비 아파트

(C사/한국/2014년~ )

▲ 뽀롱뽀롱 뽀로로

(감독: 최종일/I사, O사, 

H사, S사, K 스튜디오, EBS/

한국/2003년~ )
▲ 더 퍼스트 슬램 덩크

(감독: 이노우에 다케히코/

D 애니메이션, D 애니메이션 스튜디오/

일본/2022년)

▲ 이상한 과자 가게 전천당

(원작: 히로시마 레이코, 쟈쟈/

T 스튜디오/일본/2013년~ )

▲ 이웃집 토토로(감독: 미야자키 하야오/

G 스튜디오/일본/1988년)

▲ 미생(윤태호/한국/2012~2013년) ▲ 겨울 왕국(감독: 크리스 벅, 제니퍼 리/D 스튜디오/미국/2013년)

▲ 아기 상어 올리 뚜루루뚜루

(감독: 변희선/T 컴퍼니/한국/2020년)

▼ 라바(감독: 맹주공/T 엔터테인먼트, S사, KBS/한국/2011년~ )

▲ 마당 속의 암탉(감독: 오성윤, 원작: 황선미

 『마당을 나온 암탉』/한국/2011년)
▼ 포켓 몬스터(감독: 유야마 쿠니히코/

O사/일본/1997년~ )

▲ 개구쟁이 스머프(감독: 페요/H 스튜디오/미국/1981~1989년)

▶ 피너츠 (찰스 M. 슐츠/

미국/1965년) 
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교수 · 학습 계획 만화적인 표현 연습하기

차시 2차시 교과서 쪽수 104~107쪽

수업 목표
1.	대상을 변형, 왜곡, 생략, 과장하여 표현할 수 있다.

2.	만화와 애니메이션의 표현 방법을 이해할 수 있다.

준비물 교과서, 활동지, 필기도구, 채색 도구

평가 요소

평가 내용 평가 수준

만화의 다양한 표현 방법과 효과를 설

명할 수 있는가?
 상     중     하

변형, 왜곡, 생략, 과장을 활용하여 다

양한 만화적 표현을 시도할 수 있는

가?

 상     중     하

의성어, 의태어, 동작 선, 상태 선 등 만

화 고유의 표현 기법을 활용할 수 있는

가?

 상     중     하

평가 방법 관찰법, 실기 평가, 체크리스트 

교수·학습 과정

도입

•�다양한 그림체의 만화와 애니메이션 작품을 감상하며 흥미

와 관심 유도하기

- �같은 인물과 표정을 다른 그림으로 전달했을 때 어떤 차이가 

느껴지는가?

- 대상의 모습을 변형하여 표현했을 때 어떤 효과가 있는가?

- 선과 색을 다양하게 사용하였을 때 어떤 차이가 있는가?

- �만화에만 존재하는 말풍선, 효과선, 배경 선 등은 어떤 효과

를 갖는가?

전개

① 만화적인 얼굴 표현 연습하기

- �만화의 종류와 특징을 알아보고, 얼굴 표현의 공통점을 찾아

본다.

- �똑같은 코와 눈을 가진 얼굴이 입모양을 다르게 표현했을 때 

어떻게 달라지는지 실험해 본다.

- �똑같은 코와 입 모양을 가진 얼굴이 눈을 다르게 묘사했을 

때 어떻게 달라지는지 실험해 본다. 

- �한 표정을 다른 방식으로 표현할 수 있는 방법을 탐색해 본

다. 

② 만화·애니메이션의 표현 효과 탐색하기

- �교과서 예시 작품을 토대로 동작 선, 상태 선, 의성어나 의태

어의 사용에 따른 분위기의 변화를 탐색해 본다. 

- �같은 인물의 모습이 다양한 만화적인 효과를 적용하면 어떻

게 달라질 수 있는지 살펴본다

정리

•�만화에서 변형, 왜곡, 생략, 과장이 갖는 효과를 정리해 본다.

•�다양한 만화·애니메이션의 표현과 그 효과에 대해 이야기를 

나누어 본다.

지도상의 

유의점

•�작품별로 자세히 관찰할 수 있도록 고해상도 사진과 영상 파

일을 제공한다.

•�필요 시 표정과 효과를 연습하는 활동지를 준비한다.

● 작가를 소개합니다┃돌아온 ‘슬램 덩크’ 열풍

『슬램 덩크』는 타케히코 이노우에가 일본의 만화 잡지 『월간 

소년 점프』에 1990년부터 1996년까지 연재한 출판 만화이다. 

우연히 고등학교 농구부 동아리에 들어간 주인공이 농구 대회

에서 우승하는 꿈을 가진 뒤 멈추지 않고 열정적으로 도전하고 

배우며 성장하는 모습을 설득력 있는 줄거리와 흥미로운 등장

인물들로 풀어낸 『슬램 덩크』는 당시 1억 2,000만 부 이상이 판

매되는 등 유명세를 떨쳤다. 2022년, 원작 만화의 세계관을 그대

로 이어받아 제작된 애니메이션 <더 퍼스트 슬램덩크>는 원작 

만화가 출간된 지 약 30년 후에 제작되었음에도 불구하고 큰 인

기를 끌었다. 슬램 덩크는 콘텐츠의 중요성을 보여 주는 사례이

다. 튼튼한 세계관과 캐릭터가 다른 시

대와 장르로 어떻게 변주될 수 있는지 

잘 보여 준다.

▶ 더 퍼스트 슬램 덩크(감독: 타케히코 이노우에/

토에이 애니메이션, 단델리온 애니메이션 스튜디

오/일본/2022년) 사실적인 연출을 위해 3D 애니메

이션과 2D 애니메이션을 혼합하여 제작하였다. 한

국에서 역대 최고 수익을 올린 애니메이션 영화이

기도 하다(2024년 3월 기준).

● 지식 창고┃만화의 원조, 이야기의 전달 혹은 풍자와 해학

[그림으로 전달하는 이야기] 

만화라는 장르는 언제부터 존재했을까? 연속되

는 그림을 활용하여 이야기를 전달하는 만화는 그

리스·로마 시대로 그 기원을 거슬러 올라간다. 로

마 시대에 제작된 트로잔 기둥에는 띠 모양의 그림

이 나선형을 그리며 그려져 있다. 이 그림들을 순

서대로 관찰해 보면 동일한 등장인물이 등장하여 

이야기를 전개해 나감을 알 수 있다.

[풍자와 해학, 카툰] 

판화는 한 번 판을 만들면 같은 판으로 여러 장의 그림을 복

제할 수 있다는 특성을 지닌다. 이러한 특성을 이용하여 중세 시

대에는 글을 읽지 못하는 신도를 위해 성경 이야기를 판화로 찍

어 삽화로 제작하기도 했다. 17세기에는 이러한 판화를 이용하

여 사회를 향한 비판을 표현한 작품들이 제작되었는데, 이들 작

품은 웃음을 유도하는 동시에 현실 비판을 겸비한 풍자와 해학

을 담았다는 점에서 또다른 만화의 기원이 된다.

▲ 작자 미상(이탈리아) 트로잔의 기둥(대리석/3.7m×38m/106~113년) 트로야누스 

황제가 세운 전쟁 기념비이다. 기념비를 둘러 그려진 부조는 트라야누스 다키아 전

쟁의 이야기를 묘사하고 있다.

◀ 호가스(Hogarth, 

William/프랑스/1697~

1764) 세련된 결혼, 2

번, 정면 승부(인그레이

빙/46×58㎝/1745년) 6

장의 연작 그림 중 두 번

째 장이다. 젊은 부자 귀

족들의 결혼을 풍자한 

판화 작품이다. 

◀ 도미에(Daumier, Honore /프랑스/ 

1808~1879) 과거, 현재, 미래(석판화/35

×27㎝/1834년) 주간지 라 카리카튀르에 

게재된 이 캐리커처는 프랑스 왕 루이 필

리프 1세를 묘사하였다. 대중의 의견을 

두고 급격한 태도 변화를 일으킨 왕의 태

도를 풍자하였다.

● 지식 창고┃시사만화

시사만화라고도 불리는 만평은 만화의 형식을 빌린 사회·정

치적 비평이다. 만평은 일간지나 주간지 등 정기적으로 발행되

는 간행물에 실리기 때문에 가장 최신의 사회적 이슈를 다루고, 

다양한 독자들에게 노출되기 때문에 대

중적이면서도 폭넓은 소재를 다룬 풍자

만화이다. 만평은 만화의 가장 핵심적인 

기법인 과장, 해학, 풍자 등을 이용하여 

심각하거나 어려운 문제를 쉽고 재미있

는 방식으로 다루어 공감을 불러일으킨

다. 시사만화는 독자의 실제 삶에 깊게 

관여하며, 현실의 사건을 비판적으로 바

라보고 해석할 수 있도록 돕는다. 한국

의 첫 시사만화는 1909년에 시작되었

는데 이는 한국 만화의 출발점이기도 

하다. 일제 강점기를 거치며 여러 신문

을 매체로 발전한 시사만화는 근래에는 

웹 미디어로 이동하여 독자와의 만남을 

도모하고 있다.
▲ 김성환(한국/1932~2019) 

고바우 영감(1964년)
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4컷 만화 만들기활동표현여러 만화의 종류 살펴보기

미디어 기술이 발달함에 따라 만화는 종이에 컷을 나누어 

그리는 전통적 방식에서 벗어나 다양한 형식과 매체로 제작

되었다. 만화의 종류와 유형을 살펴보자.

▲ 키크니(한국/생년 미상) 무엇이든 그려 드립니다(카툰/2020년) 

카툰

주로 사회 관계망 서비스(SNS)를 이용하여 제작되는 새로운 만

화 형식이다. 가벼운 일상의 소재를 다루며 옆으로 넘겨 보는 카

드 뉴스의 형태가 많다.

▲ 쩡찌(한국/생년 미상) 땅콩 일기(카툰/2023년)

출판 만화

종이로 된 책 형태의 만화이다. 처음부터 한 권으로 기획하고 

제작하거나 잡지에 연재된 격주 혹은 격월의 분량을 모아 만화로 

출판한다. 최근에는 웹툰을 종이책 형식에 맞게 재배치한 작품들

도 출판되고 있다.

▲ 스피걸먼(Spiegelman, Art/미국/1948~ ) 쥐(판테온 북스(미국), 아름드리미디어(한

국)/1991년) 나치 홀로코스트를 소재로 제작한 그래픽 노블이다.

▲ 웨어(Ware, Chris/미국/1967~ ) 지미 코리건(판타지 그래픽스(미국), 세미콜론(한

국)/1995년) 컷 만화 형식을 독창적으로 활용한 스토리 전개가 돋보이는 그래픽 노블이다. 

 표현 재료

필기도구, 채색 도구

이야기를 전개하는 기승전결 구조를 고려하여 네 컷 만화

로 표현해 보자.

▲ 다나카 마사시(田中政志/일본/1962~ ) GON(고단샤(일본), 대원씨아이(한국)/1991~

2002년) 대사 없이 캐릭터의 움직임과 표정, 선의 효과만으로 이야기를 전달한다.

▲ 조석(한국/1983~ ) 마음의 소리(웹툰/2006~2020년) 일상의 사

건들을 재미있게 엮은 개그 장르 웹툰이다.

▲ 쥬드 프라이데이(한국/1978~ ) 진눈깨비 소년(웹툰/2014~2018

년) 종이에 수채화로 그림을 그리고 스캔하여 만든 웹툰이다.
▲ 차현지(학생 작품) 너도 외계인이니?(펜, 색연필/13.5×39㎝) 외계인을 만나고 

UFO가 등장하는 등 반전과 상상력이 돋보이는 이야기를 네 컷에 전개할 수 있도

록 기승전결의 구조로 만화를 제작하였다.

❶  기승전결의 흐름에 맞추어 네 컷의 이야기를 구성한다.

❷  이야기를 잘 전달할 수 있는 표현 기법을 탐색하고 내용을 다듬

어 완성한다.

웹툰

컴퓨터나 모바일로 감상할 수 있는 만화이다. 주로 화면을 내

리면서 이야기 전개를 따라가기 때문에 좌우상하로 이야기가 

전개되는 출판 만화와는 컷의 구성과 흐름이 다른 편이다.

그래픽 노블

만화와 소설의 중간 형식이다. 탄탄한 서사 구조로 진행되고 예

술성을 지닌 만화 장르이다. 
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교과서 작품 해설

‘한 생존자의 이야기’라는 부제에서 짐작할 수 있듯이 『쥐』는 제2

차 세계 대전 당시 유대인을 상대로 일어난 독일 나치 집단의 민간

인과 전쟁 포로 학살 사건을 소재로 제작된 만화이다. 이야기는 작

가 스피걸먼의 아버지가 주인공이 되어 전개되는 홀로코스트 시기

의 모습과 작가가 주인공이 되어 아버지와 대화를 나누는 현재를 교

차하며 전개되는데, 끔찍한 역사적 사실을  담담하면서도 사실적으

로 묘사하는 전개가 일품이다. 특히 실험적인 기법을 사용하여 절묘

스피걸먼, 쥐2

‘지구에서 가장 영리한 아이’라는 부제로 출시된 그래픽 노블이다. 

주간지 『뉴시티』와 웨어의 만화책 시리즈 『아크메 노벨티 라이브러

리』에 연재되던 만화 시리즈를 단행본으로 옮긴 것이다. 주인공 지

미 코리건은 36세의 외롭고 조용한 성인 남성이다. 이야기는 난생 

처음 아버지를 만나며 겪는 부조화적인 경험과 그의 조부와 증조부

와의 일화로 구성되었다. 웨어는 이 만화가 자전적인 이야기가 아니

라고 말하였으나, 그는 실제로 그의 아버지를 성인이 되어 단 한 번 

만났으며 부자간 관계에 어려움을 겪었다. 

웨어, 지미 코리건1

키크니는 작가의 사회 관계망 서비스(SNS)로 독자들의 사연을 받

은 뒤 사연을 토대로 한 컷 만화를 그리는 일러스트레이터이다. 만화

창작과를 졸업한 작가는 긴 호흡의 만화보다 짧고 다양한 형태의 일

러스트가 더 적성에 맞는다는 사실을 깨닫고 삽화 작업에 중점을 두

어 작업을 해 왔다. 키크니의 작업에서 가장 핵심적이면서도 차별화

되는 것은 바로 독자들과 직접 소통하는 과정을 만화 컨텐츠로 제작

한다는 점이다. 작가는 댓글과 좋아요 등으로 곧바로 자기 작업의 반

응을 볼 수 있고, 신속하게 피드백을 반영할 수 있다는 SNS의 특성

을 포착하고 이를 잘 활용한 만화를 제작한다.

키크니, 무엇이든 그려 드립니다3

▶ 『쥐』의 원작 만화(미국판) 1권 표지

● 지식 창고┃그래픽 노블과 예술 만화

● 지식 창고┃기술 발전과 함께 다양해지는 만화의 매체, 웹툰과 카툰

20세기 초 슈퍼 히어로 만화가 등장한 이후 만화 장르는 많은 

인기를 끌며 발전했다. 20세기 후반, 성인 독자를 대상으로 한 

보다 문학적인 만화를 지칭하기 위하여 ‘그래픽 노블 (graphic 

novel)’이라는 용어가 사용되기 시작하였는데, 기존의 만화가 

잡지에 연재한 이후 책으로 출판되던 것과는 달리 처음부터 책 

한 권으로 제작된다는 점에서 만화를 제작하는 목적과 표현 과

정에 차이가 있다. 그래픽 노블의 특징은 진지하면서도 문학적

인 이야기를 다룬다는 점, 그림과 글이라는 매체를 실험적이면

서도 독창적으로 

활용하여 어렵거

나 진지한 이야기

를 예술적으로 풀

어 나간다는 점에 

있다. 

▲ 그림비(배성태)(한국/연령 미상) (좌) 머릿속, (우) 행복하게 해 줄게(디지털 이미

지/가변 크기/2019년) 특유의 따뜻한 감성과 그림체로 커플의 행복한 일상 모습을 

표현하였다. 작가의 사회 관계망 서비스 계정에 비정기적으로 연재되는 카툰이다.

수업 목표

1.	기승전결의 흐름에 맞추어 네 컷의 이야기 구성하기

2.	�이야기를 잘 전달할 수 있는 표현 기법을 탐색하여 4컷 만화

로 표현하기

수업 취지

전달하고자 하는 내용을 4컷의 화면에 구성하여 만화로 표현하

는 활동이다. 기승전결과 반전이 중요한 짧은 만화 형식이라는 

점을 충분히 이해해야 한다.

준비물 교과서, 활동지, 필기도구, 채색 도구

표현 과정

① 단순한 선으로 표정 표현하기

② 단순한 형상으로 상황 표현하기

- 다양한 만화적 표현을 시험해 본다.

③ 기승전결의 흐름을 반영하여 반전 있는 스토리 구상하기

- 이야기가 보는 이에게 어떻게 전달될지 고려하여 구상한다.

④ �적절한 표현 기법과 재료를 선택하여 이야기를 만화로 표현

하기

⑤ 완성된 4컷 만화 작품을 주도적으로 평가하기

- �완성된 4컷 만화 작품을 서로 감상하며 이야기가 잘 전달되

었는지 의견을 나눈다.

- 자신이 제작한 작품에 별점을 부여하며 자기 평가를 해 본다.

지도상의

유의점

•�제한된 컷 내에서 이야기를 전달하는 방법이 무엇인지 충분

히 설명한다.

•�실험적인 표현 기법과 효과를 자유롭게 활용해 보도록 장려

한다. 

4컷 만화 만들기활동표현

표현 활동

평가 요소 

평가 내용 평가 수준

기승전결이 매끄럽고 흥미롭게 이어

지도록 이야기를 구상하였는가?
 상     중     하

이야기와 그림이 잘 어우러지도록 표

현하였는가?
 상     중     하

다양한 표현 방법과 효과를 실험하여 

표현하였는가?
 상     중     하

평가 방법 실기 평가, 관찰법, 체크리스트 

나도 카툰 작가!

 준비물: 활동지, 태블릿 PC

 제작 과정

① �전달하고 싶은 이야기를 생각하고, 활동지를 이용하여 스토리 전개를 계

획한다. 

② 태블릿 PC에 그림 그리기 애플리케이션을 설치한다.

③ �태블릿 PC에 계획한 스케치를 대략 그리고, 레이어 기능을 활용하여 선을 

정리한다. 

④ 필요한 경우 채색하여 작품을 완성한다.

※ �완성된 작품을 이미지로 저장하고 공유 플랫폼에 완성 작품을 올려 함께 

감상하는 시간을 갖는다. 

표현 활동 더하기

▶ 무어(Moore, Alan/미

국/1953~ ), 로이드(Lloyd, 

David/미국/1950~ ) 브

이 포 벤데타(부분)(DC 

코믹스(미국), 시공사(한

국)/2005년) 독재 정권

에 맞서는 가면을 쓴 익

명의 인물 V를 다룬 그래

픽 노블로, 동명의 영화

로도 제작되었다.

초기의 만화는 출판 서적과 동일하게 책의 형태를 띄고 있었

다. 그러나 컴퓨터와 모바일 기기가 상용화하며 만화의 제작과 

감상 매체는 디지털, 온라인 매체로 가파르게 변화하였다. 스크

롤 형식으로 긴 그림을 내리며 내용을 감상하는 웹툰은 감상자

가 스크롤을 내림에 따라 그림이 움직이거나 소리가 재생되는 

특수 효과를 가미한 인터랙티브 방식으로 연출되기도 하며 발

전하였다. 근래에는 모바일 유저들이 사회 관계망 서비스에서 

이미지를 슬라이딩하며 컨텐츠를 감상하는 방식에 익숙해짐에 

따라 만화 또한 주로 정사각형 형태의 컨텐츠를 만들고 우측으

로 슬라이딩하며 내용을 감상하는 형태의 카툰이 만화를 게재

하는 방식으로 널리 이용되고 있다.

2

1

3

하게 어우러진 글과 그림으로 만화라는 

매체의 특성을 십분 활용하였다는 평

가를 받는다. 이 작품은 그래픽 노블(만

화) 사상 최초로 퓰리처상을 수상하였

다는 점에서도 의미가 깊다. 오락 매체

로만 여겨졌던 만화가 주류 문학 그리

고 예술의 반열에 올라서게 된 것이다.
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컴퓨터 기술이 발전하며 애니메이션 제작에 혁명적인 변화가 일어났다. 이

미지 제작 소프트웨어의 발달로 기존 2차원(2D) 애니메이션이 3차원(3D) 애

니메이션으로 대체되기 시작한 것이다. 특히 실제 대상에 센서를 부착하여 현

실적인 움직임을 그래픽으로 구현하는 모션 캡처 기술이 발달하면서 캐릭터

의 움직임을 자연스럽고 실감 나게 표현할 수 있게 되었다. 근래에는 인공지

능(AI: Artificial intelligence) 기술을 적용하여 애니메이션을 제작하기도 한다.

 컷 아웃 애니메이션

종이를 잘라 만든 등장인물을 배경에 올려놓고 조금씩 움

직여 가며 촬영한다.

 셀 애니메이션

투명한 플라스틱판(셀) 위에 여러 장의 그림을 그리고 촬

영한 이미지를 연결하여 움직이는 것처럼 표현한다.

전문적인 지식이나 코딩 없이도 인공지능 기술을 활용하여 애니메이션을 만들 

수 있는 다양한 플랫폼이 등장하고 있다.

컴퓨터상에 가상의 X, Y, Z 축으로 입체 공간을 만들고 그 공간에 3차원 

캐릭터의 움직임을 재현하여 제작하는 애니메이션이다.

사람이 센서를 부착하고 움직이면(motion) 그것을 캡처(capture)하여 움직임 

정보를 컴퓨터에 저장하는 기술이다. 

 실루엣 애니메이션 

대상이 검은색 실루엣으로만 보이도록 제작한 애니메이션

이다. 

 클레이 애니메이션 

변형이 가능한 점토의 속성을 이용하여 점토로 만든 인형

을 조금씩 움직여 가면서 촬영한다.

움직이는 만화, 애니메이션

영상 예술 장르의 한 종류인 애니메이션은 정지된 대상을 

움직이는 것처럼 표현하는 기법이다. 전통적인 애니메이션

은 여러 장의 화면을 연속적으로 빠르게 넘김으로써 그림이

나 사물을 움직이는 것처럼 보이게 하는 기법으로 제작되었

지만 최근에는 컴퓨터를 비롯한 영상 기술이 발전하면서 그 

모습이 달라지고 있다.

스톱 모션 애니메이션

정지(stop)된 대상을 조금씩 움직여 가며 여러 장의 사진을 촬영

하고 이 이미지들을 이어서 움직임(motion)을 표현하는 애니메이

션 장르이다. 

▶ 인공지능(AI)을 활용한 애니메이션(S플랫폼, A플랫폼) 인공지능 기능을 활용하여 간단한 

애니메이션을 만들 수 있는 웹 사이트이다. S플랫폼은 캐릭터에 사용자의 움직임이 입력되는 

반면 A플랫폼은 사용자가 선택한 캐릭터를 움직이게 만들어 준다.

▲ 토이 스토리(감독: 존 래시터/P 애니메이션 스튜디오/미국/1995년) 최초로 제작된 

풀 3D 애니메이션이다.

▲ 아바타: 물의 길(감독: 제임스 캐머런/L 엔터테인먼트/미국/2020년) 

◀ 센과 치히로의 행방

불명(감독: 미야자키 

하야오/스튜디오 G/일본/

2001년)

◀ 월리스와 그로밋: 

거대 토끼의 저주

(감독: 닉 파크/

A 애니메이션/영국/

2005년)

◀ 밤의 이야기

(감독: 미셸 오슬로/

N 필름스/프랑스/

2011년) 

◀ 안개 속의 고슴도치

(감독: 노르시테인/

S 필름/러시아/

1975년) 

▶ 프랑켄위니(감독: 팀 버튼/

D 픽처스/미국/2012년)

 플립 북 애니메이션 

책장마다 연속적인 그림을 그린 뒤 이를 빠르게 넘겨 움직이는 것처럼 표현하

는 초기의 애니메이션이다.

 조이트로프 

원기둥 안에 띠 모양의 연속된 그

림을 붙이고, 원기둥을 회전시키면

서 뚫린 틈을 들여다보면 그림이 움

직이는 것처럼 보인다.

애니메이션의 원리 

초기 애니메이션은 우리 눈의 착시 효과 중 하나인 잔상 효과를 

이용하여 제작되었다. 정지된 이미지는 사라지더라도 눈과 뇌에 

그 잔상이 남는데, 초당 15장에서 20장의 변화하는 그림을 연속해

서 보여 주면 우리는 정지된 이미지를 움직이는 것처럼 느낀다.
▲ 마이브리지(Muybridge, Eadweard/영국/1830~1904) 달리는 말(연속 사진/1878년)

이런 장난감 같은 걸로
애니메이션 효과를

낼 수 있다니!

인공지능(AI)기술을 적용한 애니메이션3D 애니메이션 모션 캡처애니메이션의 혁명: 컴퓨터와 첨단 기술의 활용
알고
가기

튜터는 도대체
 몇 살인 거지?

이 3D 애니메이션이
처음 상영되었을 때

모두들 신기해했던 일이 
기억납니다.
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교수 · 학습 계획 애니메이션의 원리와 다양한 종류 알기

차시 4차시 교과서 쪽수 108~111쪽

수업 목표

1.	애니메이션의 제작 원리를 이해할 수 있다.

2.	�다양한 애니메이션의 종류를 알아보고 애니메이션을 제작

할 수 있다.

준비물 교과서, 활동지, 필기도구, 디지털 도구

교수·학습 과정

도입

•�다양한 애니메이션 작품과 그 제작 과정 감상하기 

- 영화와 애니메이션은 어떻게 다를까? 

- 애니메이션 제작에는 어떤 매체와 재료가 사용될까?

- �만화에만 있는 말풍선, 효과 선, 배경 선 등은 애니메이션에

서 어떻게 표현될까?

전개

① 애니메이션의 원리 알아보기

- �마이브리지의 달리는 말 연속 사진을 빠르게 넘기면 어떻게 

보이는지 살펴본다.

- �초당 그림 장수에 따라 애니메이션이얼마나 자연스럽게 움

직이는지 관찰해 본다.

② �간단한 애니메이션을 직접 제작하며 애니메이션 원리 연습

해 보기 

- 조이트로프와 플립 북 중 한 가지를 골라 직접 제작해 본다.

③ �다양한 애니메이션의 종류와 기술의 발전에 따른 애니메이

션 제작 매체의 변화 탐색하기

- �교과서 예시 작품을 토대로 다양한 애니메이션 작품과 매체

에 따른 표현 효과를 비교해 본다.

- �첨단 기술이 활용된 애니메이션과 확장된 대중 매체 콘텐츠

로서 애니메이션의 의미를 탐색해 본다.

정리

•�다양한 애니메이션의 종류를 정리하고 이야기를 나누어 본

다.

•�완성한 애니메이션을 함께 감상하는 상영 시간을 갖고 피드

백을 주고받는다.

지도상의 

유의점

작품별로 자세히 관찰할 수 있도록 고해상도 사진 및 영상 파

일을 제공한다.

평가 요소

평가 내용 평가 수준

애니메이션의 제작 원리와 다양한 제

작 매체에 따른 차이를 설명할 수 있는

가?

 상     중     하

간단한 애니메이션을 직접 제작할 때 

제작 원리를 효과적으로 적용하였는

가?

 상     중     하

변화하는 애니메이션의 재료, 매체, 주

제 등을 이해하고 확장된 대중 매체 콘

텐츠를 설명할 수 있는가?

 상     중     하

평가 방법 관찰법, 실기 평가, 체크리스트 

교과서 작품 해설

1880년대 초 한 사업가가 마이브리지에게 특정 가설을 증명해 볼 

것을 요청했다. “말이 달릴 때 네 개의 다리가 모두 지면에서 떨어지

마이브리지, 달리는 말1

- 인물이나 동물이 움직이는 모습을 포착하여 연속 사진 찍기

- 여러 장의 사진을 이어 붙여 간단한 GIF 애니메이션 만들기

표현 활동 더하기

포스트잇을 활용한 플립 북 애니메이션

 준비물: 스토리보드 활동지, 포스트잇, 필기도구, 채색 도구

 제작 과정

① 애니메이션의 주제와 스토리, 캐릭터를 기획한다.

② 스토리보드 활동지에 애니메이션의 전개 과정을 스케치한다

③ �포스트잇 한 장마다 한 장면이 들어가도록 이미지를 표현한다. 

※ �포스트잇 접착면 하단의 1/3 정도에만 그림을 그리는 편이 좋다. 포스트

잇의 모든 면에 그림을 그릴 경우 빠르게 넘기는 과정에서 그림이 보이

지 않을 가능성이 크다.

④ �앞 장에 그린 그림과 이어지도록 앞 장과 다음 장을 비교해 가면서 그림을 

그린다. 필요한 경우 채색하여 완성한다.

⑤ 친구들과 함께 작품을 감상한다. 

표현 활동 더하기

[1831, 페나키스토스코프] 원판에 그림을 그리고 중앙에 구멍을 

뚫은 후 돌아가는 모

습을 거울에 비추어 

보며 감상한다.

[1834, 조이트로프] 그리스어로 ‘조이(zoe)’는 ‘생명(life)’을, ‘트

로프(tropos)’는 ‘회전(turn)’을 의

미한다. 원통형 실린더 안에 연속되

는 그림을 그리고 회전시킨 후 뚫어 

놓은 틈으로 감상하면 그림들이 움

직이는 것처럼 보인다.

조이트로프 만들기

 준비물: 조이트로프 활동지, 필기도구, 채색 도구, 가위

 제작 과정

① 활동지에 원하는 모습을 움직이도록 연속적으로 표현한다.

② �가위로 활동지를 자른 뒤 접는 선에 맞게 직각으로 세워 원통형이 되도록 

고정한다.

③ 연필이나 뾰족한 막대기를 중앙에 꽂은 뒤 시계 방향으로 돌린다.

④ �조이트로프의 틈새를 들여다보면 이미지가 움직이는 모습을 확인할 수 있

다.

표현 활동 더하기

● 지식 창고┃애니메이션의 미래

손으로 직접 한 컷 한 컷 그림을 그려 움직임을 표현한 최초

의 애니메이션은 컴퓨터 그래픽과 미디어 테크놀로지가 발전하

는 과정에 따라 점차 진화하여 왔다. 3D 기술과 실제 인간의 움

직임을 포착하는 모션 캡쳐는 점차 실제와 비슷한 이미지와 미

세한 움직임까지 구현하는 단계에 이르렀다. 이를 넘어서 근래

에는 인공지능(AI)의 급격한 발전 또한 애니메이션 세계에 큰 

영향을 미치기 시작하였다. 2023년, 최초로 인공지능(AI)이 참

여한 상업 애니메이션이 공개되었다. <개와 소년>은 3분 가량

의 단편 애니메이션으로 배경 디자인에 생성형 인공지능이 활

용되었다. 제작사는 애니메이션 업계의 노동력이 부족한 현상에 

따라 인공지능 기술을 활용하였다고 밝혔는데, 이는 노동력이 

단축되는 긍정적인 측면을 가지는 동시에 인간 애니메이터들의 

설 자리를 빼앗는다는 우려 또한 불러일으킨다.

▲ 개와 소년(감독: 료타로 마키하라/넷플릭스 애니메이션, 위트 스튜디오/일

본/2023년) 손으로 그린 초기 스케치(왼쪽)와 인공지능이 생성한 배경(우측)이다. 

사람이 스케치한 초안에 생성형 인공지능이 색과 질감을 입혀 정교하게 만들었다.

● 지식 창고┃‘광학 장난감’과 초기의 애니메이션

[1824, 소마트로프] 원판의 앞면과 뒷면에 그림을 그리고 원판 

끝에 실을 달아 회전

시켜 움직이는 이미지

를 표현한다.

1

는가?” 당시의 사진 기술로는 연속으로 셔터를 누르는 기능이 없었

기에 이는 입증하기 어려운 가설이었다. 그리고 많은 사람들이 말이 

달리는 중에 모든 다리가 지면에서 떨어지는 것이 불가능하다고 생

각하였다. 빠른 속도로 달리는 말을 촬영하기 위하여 마이브리지는 

1밀리미터 초마다 사진을 찍는 방법을 5년에 걸쳐 고안해 냈다. 24개

의 카메라를 동일한 위치에 설치하고, 달리는 말이 지나가는 순간 동

시에 셔터를 누르도록 한 것이다. 이 실험은 말이 달릴 때 다리 네 개

가 모두 뜬다는 이론을 입증하는 데 성공하였을 뿐 아니라 정지된 사

진을 여러 장 겹쳐 움직임을 표현하는 스톱 모션 애니메이션의 시초

가 되었다.

주인공 고슴도치는 곰 친구를 만나러 가던 도중 짙은 안개 속에서 

길을 잃고 만다. 이상하면서도 신비로운 모험에서 안개 너머 희미하

게 보이는 물체들은 예상치 못한 실체를 드러낸다. 이 작품은 1976년 

최고의 애니메이션상과 2003년 전 세계를 통틀어 역대 최고의 애니

메이션상을 수상하였다. 2003년 동명의 책이 출간되기도 하였다.

안개 속의 고슴도치2
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물건들이 말하고 움직인다! 스톱 모션 애니메이션 만들기활동표현장르를 넘나드는 만화·애니메이션 콘텐츠의 확장

최근 만화나 웹툰을 원작으로 한 영화, 드라마, 게임, 소설 등 각종 상품

이 큰 인기를 끌고 있다. 이처럼 경쟁력 있는 콘텐츠가 자신의 지식 재산 

권리를 유지하며 2차 저작물로 파생되는 것을 원 소스 멀티 유즈(OSMU: 

one source multi-use) 혹은 IP(Intellectual Property Rights: 지적 재산

권)의 확장이라고 한다. 이렇게 원작이 강력한 영향력을 지닌 슈퍼 IP를 

중심으로 광범위한 세계관이 구축되는데, 이를 IP 유니버스
•
라고 부르기

도 한다. 웹툰은 드라마나 영화에 비해 제작 비용이 상대적으로 저렴하기 

때문에 이러한 슈퍼 IP를 발굴하는 데 효과적인 매체라고 할 수 있다.

 게임

 협업 상품

 굿즈

▲ 원작 웹툰의 캐릭터 상품과 

작가 사인회 등 다양한 이벤트

를 마련하였다.

◀ 유미의 세포들 더 퍼즐(S사/2021

년) 원작 웹툰의 세계관을 바탕으로 

만든 모바일 게임이다.

 드라마

▲ 유미의 세포들 시즌2(T사/2022년) 원작 

웹툰의 세계관과 스토리를 토대로 제작한 드

라마이다.

▲ 유미의 세포들 피규어 

원작 웹툰 캐릭터를 피규어로 제작하였다.

콘텐츠가 확장된 다른 예를 
직접 찾아보자!

 팝업 스토어

▲ 유미의 세포들 컬래버레이션 과자

웹툰에 등장하는 과자를 실제 과자로 구현하

였다.

❹  선택한 사물에 이목구비, 소품을 그리거나 붙여 개

성을 표현하고 적절한 배경과 소품 등을 준비한다. 

❺  휴대 전화 카메라로 한 장씩 사진을 찍고 사진들을 

적절히 편집하여 동영상으로 만든 뒤 알맞은 배경 

음악과 대사 등을 삽입하여 완성한다.

스토리 보드

❻  완성한 애니메이션을 온라인 플랫폼에 올리고 친구

들과 감상하며 이야기를 나눈다.

 표현 재료

일상의 사물, 필기도구, 채색 도구, 휴대 전화

❶  작품의 주제를 정하고 주인공으로 활용할 사물을 자유롭게 한 개 혹은 

여러 개 선택한다. 

❷ 사물을 활용한 스토리를 구상한다.

❸  이야기의 전개, 화면 구성, 대사, 배경 등을 구체화하여 스토리 보드를 

작성한다.

주변에서 쉽게 찾을 수 있는 일상의 사물에 인격을 부여하여 스톱 모션 애니메이션을 만들어 보자.

▲ 나수리 외 3명(학생 작품) 숀의 귀농 생활(디지털 영상/1분 32초)

▲ 이동건(한국/1981~ ) 유미의 세포들(2015~2020년) 주인공의 

머릿속 세포들과 함께하는 흥미로운 이야기가 전개되는 웹툰이

다. 드라마, 굿즈 상품, 게임 등 다양한 2차 저작물로 제작되어 성

공적인 콘텐츠 확장의 예시로 손꼽힌다.

원작

  만화의 표현 기법과 종류를 이해하고 만화 작품을 제작할 수 있는가?

  애니메이션의 원리와 제작 방법을 이해하고 적합하게 표현할 수 있는가?

  다양한 매체를 활용하여 만화와 애니메이션 작품을 제작할 수 있는가?

만약 말로 다 할 수 

있다면 왜 그림으로 

그리겠는가?

- 베이컨 -
점검하기
단원
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● 지식 창고┃지적 재산권(IP)과 IP 유니버스

지적 재산권(intellectual property rights: IP)이란 표현물이

나 발명품 등 ‘지식 재산’에 대한 권리를 의미한다. 지적 재산권

은 근래 여러 방면에서 논의되고 있는데, 무엇보다 첨단 기술과 

디지털 매체의 발전으로 작품이나 사물을 소유하는 개념에 상

당한 변화가 일어났기 때문이다. 디지털 콘텐츠의 무한 복제과 

변용 가능성은 희소성에 기반한 ‘소유’의 틀을 무너뜨리고 정보

를 ‘공유’하는 새로운 경제 체계로의 진입을 가능케 하였다. 캐

릭터와 콘텐츠 산업에서도 이러한 지적 재산권 논의가 지속적

으로 이루어지는데, 특히 고유한 세계관과 캐릭터 자체가 하나

의 재산권이 되고 이를 활용하여 여러 콘텐츠에 활용하는 방안

이 큰 관심을 얻고 있다. 콘텐츠 산업에서의 IP(지적 재산권)는 

한 콘텐츠를 IP로 간주하고 이를 다양한 파생 상품으로 확장하

여 활용하는 ‘IP 확장’의 개념에서 많이 이용된다. 여기서 IP는 

확장적 가치를 가진 원본 지적 재산으로, 저작권과 상표권을 갖

는다. 유사한 용어인 OSMU(One Source Multi Use)가 콘텐츠 

전체를 다른 매체로 전이하여 활용하는 것인 반면, IP는 콘텐츠

를 독자적 세계관으로 간주하고 기획 단계에서부터 다양한 미

디어로의 변주를 염두에 두어 하나의 세계관을 구축한다는 차

이가 있다. 이렇게 구축된 

세계관을 ‘IP 유니버스’

라고 지칭하기도 하는데, 

이는 성공한 콘텐츠의 명

성을 유지함으로써 새로

운 콘텐츠의 인기를 담보

하는 동시에 더욱 폭넓고 

다채로운 스토리를 제공

한다는 특징을 지닌다.

수업 목표

1.	스톱 모션 애니메이션의 제작 과정을 이해한다.

2.	�주변에서 찾아볼 수 있는 사물에 인격을 부여하여 스톱 모션 

애니메이션을 제작한다.

3.	�프로젝트를 함께 진행하는 모둠원과 역할을 적절히 분담하여 

협업 작품을 제작한다.

수업 취지

모둠원이 함께 주제와 내용을 정하고 스토리보드를 작성하여 

스톱 모션 애니메이션을 제작하는 활동이다. 전하고 싶은 이야

기를 효과적으로 드러내는 애니메이션을 제작하며 시각적 소통 

능력과 매체를 활용하는 능력을 함양한다.

준비물 교과서, 활동지, 공작 도구, 선택 재료

표현 과정

① 작품의 주제와 등장 인물 정하기

- �브레인스토밍, 토론 등 다양한 방법으로 의견을 공유하고 생

각을 확장하여 주제를 정한다.

② 역할 분담하기

- �구체적으로 역할을 분담하여 자기 역할에 책임을 가질 수 있

도록 한다.

③ 주제와 등장인물을 이용하여 구체적인 스토리보드 구상하기

- �클로즈업, 줌 인과 줌 아웃, 페이드 등 영상 촬영 기법 계획을 

세운다. (교과서 2권 102쪽 참고)

④ 각종 재료를 활용하여 등장인물, 배경, 소품 만들기

- �애니메이션에 등장하는 등장인물과 이야기에 이용되는 소품 

등을 색점토, 색종이 등 각종 재료를 자유롭게 이용하여 제작한

다.

⑤ �스톱 모션 애니메이션 애플리케이션을 이용하여 영상을 촬

영하고 적절히 편집하여 완성하기

지도상의

유의점

•�날카로운 도구나 열을 사용하는 도구를 이용할 때는 반드시 

안전에 유의하도록 한다.

•�스토리보드가 구체적일수록 신속하고 정확하게 촬영할 할 수 

있으므로 최대한 구체적으로 스토리보드를 계획하도록 안내

한다.

•�스톱 모션 애니메이션은 촬영 컷 수가 많을수록 자연스러운 

움직임의 표현이 가능하지만, 시간이 부족할 경우 초당 촬영 

컷 수를 줄일 수 있다.

•�적절한 배경의 표현과 카메라 워크, 장면의 전환을 활용하는 

것이 작품의 완성도를 높이는 데 도움이 된다.

스톱 모션 애니메이션 만들기활동표현

표현 활동

평가 요소 

평가 내용 평가 수준

참신한 주제와 이야기를 계획하고 글

과 여타 요소들이 조화롭게 어우러지

도록 표현하였는가?

 상     중     하

아이디어를 가장 잘 전달할 수 있는 표

현 방식을 탐색하고 선정하여 애니메

이션의 내용을 효과적으로 전개하였

는가?

 상     중     하

영상의 여러 가지 표현 방식을 탐구하

고 실험하여 참신하면서도 완성도 있

게 표현하였는가?

 상     중     하

모둠 활동에서 자신의 역할에 책임감

을 갖고 참여하며 모둠원과 적극적으

로 의사소통하고 배려하였는가?

 상     중     하

철저하게 계획을 세우고 작품을 제작

하는 전 과정에서 지속적으로 성찰하

며 피드백하였는가?

 상     중     하

평가 방법 포트폴리오법, 실기법, 관찰법, 자기 평가, 동료 평가

단원 자기 평가

평가 요소 평가 내용 평가 수준

학습 내용 

이해

만화와 애니메이션의 표현 기법과 이

야기 전달 방식을 이해하였는가?
 상     중     하

새로운 기술과 매체가 만화와 애니메

이션에 활용되는 방식을 이해하였는

가?

 상     중     하

표현 활동
만화와 애니메이션의 원리와 제작 방

법을 활용하여 작품을 제작하였는가?
 상     중     하

학습 태도

작품 제작에 주체적으로 임하여 프로

젝트를 주도하고 책임감 있게 참여하

였는가?

 상     중     하

[유의 사항]

•�대중 문화로서 만화와 애니메이션이 새로운 기술과 매체를 받아들이며 어

떻게 변화되어 왔는지 이해하도록 한다.

•�포트폴리오를 활용하여 결과뿐 아니라 작품 계획과 제작 과정을 종합적으

로 평가한다.

확장된 세계관 표현하기

 준비물:  활동지, 필기도구, 채색 도구, 선택 재료

 제작 과정

① 내가 좋아하는 물건, 대상, 동물 등을 큰 주제로 마인드맵을 그린다.

② �마인드맵을 바탕으로 나만의 캐릭터와 그 캐릭터가 활동하는 세계관을 기

획하여 활동지에 적는다.

③ �세계관을 표현하는 포스터를 그

린다. 포스터에 내가 생각한 캐릭

터와 세계관이 어떤 플랫폼이나 

상품으로 확장될 수 있을지 생각

하여 내용을 추가한다.

④ �포스터에 표현된 플랫폼이나 상

품 중 한 가지를 골라서 실제로 

작품 혹은 모형을 제작한다.

⑤ 친구들과 함께 작품을 감상한다.  

표현 활동 더하기

교과서 작품 해설

총 누적 조회 수가 32억 회에 이르는 인기 웹툰 『유미의 세포들』

은 매주 토요일 연재된 주간 웹툰이다. 이 웹툰은 평범한 직장인인 

주인공 유미의 머릿속에 여러 성격의 세포들이 살고 있다는 독특하

면서도 재치있는 설정으로 인기를 모았다. 그녀의 머릿속에는 사랑 

세포, 이성 세포, 감성 세포, 예절 세포, 세수 세포, 작가 세포, 응큼 세

포, 출출 세포, 다이어트 세포, 본심 세포 등 수많은 세포들이 있다. 

유미가 만나는 상황에 따라 취하는 다양한 행동과 감정 상태에 따라 

이 세포들이 바쁘게 활동하는 모습이 다이나믹하게 묘사된다. 이 작

품은 2016년 ‘오늘의 우리 만화’에 선정되었으며 2018년에는 대한민

국 콘텐츠 대상 만화 부분에서 최고상인 대통령상을 수상하였다. 웹

툰 작품의 인기에 

힘입어 드라마, 게

임, 캐릭터 상품 등 

다양한 2차 저작물

로 파생되었다. 

이동건, 유미의 세포들1

1

▲ 강지현(학생 작품) 후디

(혼합 매체/가변 크기)

▲ BTS 유니버스 스토리 (N사/2020년) 아이돌 

그룹의 지적재산권(IP)을 활용하여 제작한 스토

리 소셜 게임이다. 이용자가 아이돌 멤버를 활

용하여 세계관을 직접 만들고 공유할 수 있다.

▶ 유미의 세포들 오프닝

(2015년)
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단원 마무리퀴즈 활동지단원

1. 두꺼운 선을 따라 모양대로 자른다.

2. 그림이 있는 면이 안쪽이 되도록 점선 부분을 접어 원통 형태를 만든다.

3. 연필이나 뾰족한 막대를 동그란 판 가운데 꽂는다. 지우개나 찰흙 등으로 끝을 고정한다.

4. 원통의 틈으로 내부를 들여다보며 연필이나 막대를 시계 방향으로 돌린다.

5. �화면이 움직이는 공간을 감상한다.(혹은 5. 달리는 사람의 모습을 감상한다 → 6. 나머지 빈 부분에 그림을 그려 나

만의 애니메이션을 완성해 본다)

조이트로프 만들기01	만화에서 중점적으로 이용되며 만화적인 효과를 줄 수 있는 표현 기법으로 옳지 않은 것은? ( )

	 ① 배경 선 ② 의성어 ③ 동작 선 ④ 정밀 묘사 ⑤ 말풍선

06	클레이 애니메이션 ( )

07	실루엣 애니메이션 ( )

08	셀 애니메이션 ( )

09	  컷 아웃 애니메이션 ( )

10	3D 애니메이션 ( )

06~10 	 다양한 애니메이션 장르에 맞는 재료를 보기에서 골라 쓰시오. 

종이 그림자

점토 셀로판지 컴퓨터

보기

02~05 	 만화 장르와 각 장르의 설명을 알맞게 연결하시오.  

만화와 소설의 중간 형식으로 이루어져 탄탄한 서사와 

예술성을 지닌 만화 장르이다.
① ��02	웹툰

주로 사회 관계망 서비스(SNS)를 매체로 하여 감상하는 

새로운 만화 형식이다.
②��03	카툰

컴퓨터나 모바일 기기로 감상하는 만화 장르로, 주로 화

면을 아래로 내리며 이야기 전개를 따라 간다.
③ ��04	출판 만화

종이로 된 책 형태의 만화로, 한 면의 종이에 여러 컷이 

배치되어 좌우상하의 순서로 읽는다.
④��05	그래픽 노블
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