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1. 서론 

 

예술교사를 위한 융합인재교육 프로그램 개발을 

목적으로 학생들이 감성과 이성의 융복합 사고를 가질 

수 있는 교육 프로그램을 진행하였다. 이는 

음악/미술/과학/수학의 개념을 적용해 개발한 모바일 

게임과 이를 이용한 융합인재교육 프로그램이다. 

모바일 게임의 제목은 아트모빌이며 이를 이용해 

중력과 일차방정식, 등의 수학/물리의 개념과 물체에 

할당되어 있는 음의 높낮이, 음의 길이에 의한 

음악요소 그리고, 비례적 균형의 개념을 익힐 수 

있도록 했다. 아트모빌을 활용한 융합교육 프로그램은 

감성과 이성의 결합을 통해 에듀테인먼트 업계에서 

경쟁력을 확보할 수 있으며, 모바일 게임을 이용한 

교육프로그램의 새로운 방향을 제시한다. 

 
2. 연구목적  

 

최근 가장 큰 화두가 되어 있는 스마트폰을 비롯한 

모바일기기는 무한한 가능성으로 다양한 분야에서 

활용되고 있다. 하지만 학생들이 사용하는 용도로는 

친구들과의 대화 또는 인터넷 서핑을 제외하고는 거의 

게임에 빠져있는 경우가 많다. 이에 학생들이 

교과과정에서 배울 수 있는 내용을 게임을 통해 스스로 

학습할 수 있는 융합교육 프로그램을 개발했다. 이를 

활용해 학교 안팎에서 자발적인 학습이 이루어지도록 

하고, 학생들 감성과 이성의 융복합적 사고를 

증진시키는 것이 본 연구의 목적이다. 

 

3. 모바일 게임 아트모빌을 활용한 교육프로그램 

 

3.1. 아트모빌에 적용된 이론 

개발된 아이폰 전용 디지털 앱의 명칭은 

‘아트모빌’로 칭하였으며, 융합인재교육의 자율적 

창의적인 수업을 위해 만들어졌다.  

이 앱은 과학/수학/음악/미술의 원리를 포함하고 

있으며, 과학에서는 중력을 적용해 모빌에 걸리는 

물체에 각각 다른 무게가 주어지도록 했다. 수학에서는 

모빌의 균형을 맞추기 위해 수학적 계산이 필요하게 

되어있다. 음악에서는 물체의 무게와 크기에 따라 음의 

높낮이와 길이가 다르게 할당되어 모빌의 균형을 

맞추었을 때 안정된 화음이 연주되는 소리를 듣게 

되어있다. 미술에서는 모빌에 물체를 걸어 놓을 때 

물체의 크기와 색의 다양한 형태를 통해 미적 감성을 

개발 할 수 있도록 했다. 

 

3.2. 아트모빌의 게임 방법 

 

물체의 무게 음높이와 길이 물체의 무게 음높이와 길이

80g C2 2 분음표 30g F3 

점 8 분음표 

60g F2 

점 4 분음표 

20g C4 8 분음표 

40g C3 4 분음표 10g C5 16 분음표 

<표  1. 오브젝트 무게에 따른 음의 높이와 길이> 

 

아트모빌은 모빌에 오브젝트를 걸었을 때 균형이 

맞으면 오브젝트의 음을 연주하고, 균형이 맞지 않으면 

모빌이 완성되지 않는다. 균형을 맞춘 모빌을 완성하고 

음을 들은 후 다음 단계로 진행할 수 있다. 음은 

모빌에 걸려있는 오브젝트의 종류에 따라 위의 표 1 과 

같이 높이와 길이가 다르게 연주된다.  

 

 

 

 

 

<그림 1. 아트모빌의 형태> 
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아트모빌의 형태는 다음 그림 1 과 같으며, 단계가 

높아질수록 복잡한 형태의 모빌을 구성해야 하며, 

다양한 소리와 형태를 느낄 수 있다. 

 

3.2. 아트모빌 오브젝트의 구성원리 

 

아트모빌의 오브젝트는 <표 1>과 같이 구성되어 

있는데, 무게의 변화 비율에 맞춰 음이 일정하게 

변화한다. 이는 물질의 크기와 음의 관계 원리를 

적용한 것이다.  

우선 음계를 이루는 음률은 정수 비례의 순정률을 

물체에 무게에 대입했다. 음길이는 무게 따른 비례로 

80g=2 분음표, 60g=점 4 분음표, 40g=4 분음표, 

20g=8 분음표, 10g=16 분음표로 표현했다. 이를 표로 

나타내면 아래와 같다. 

 

요소 순정율을 대입한 무게와 음 

무게 80 71.1 64 60 53.3 48 42.6 40

순정율 1 8/9 4/5 3/4 2/3 3/5 8/15 1/2

음높이 C2 D2 E2 F2 G2 A2 B2 C3

음길이 
   .    

<표  2. 무게에 순정율을 대입한 음의 높이와 길이> 

 

이렇게 구성된 음 중 무게가 10 의 배수에 해당하는 

음들로만 다시 재구성하고 그 음들의 옥타브 위의 음을 

3 가지 추가하여 총 6 개의 음으로 구성했다. 표 1 의 

형태가 이렇게 구성된 결과이다. 

 

3.2. 아트모빌을 이용한 융합인재교육 프로그램 

 

아트모빌은 중력의 법칙, 덧셈과 뺄셈, 일차 방정식, 

음 높낮이와 길이, 조형의 요소, 이렇게 융합적인 

원리가 적용되어 있다. 이를 이용한 감성과 이성의 

융합인재교육 프로그램의 내용은 다음과 같다.  

모빌 양쪽의 무게에 따라 아래로 떨어지려는 힘 바로 

중력이 변화한다. 과학교과의 힘과 운동 단원을 무게와 

중력에 따른 모빌의 구성을 통해 배운다. 일차방정식을 

이용해 양쪽 무게가 같아지게 하는 미지수 x 의 값을 

찾아내며 수학교과와 연계한다. 완성된 모빌에서 

나오는 음의 조합이 순정율을 이용한 정수비례 

음계라는 원리를 통해 음악교과의 음계를 이해한다. 

완성된 모빌의 형태와 칼더(Calder)의 작품을 비교해 

가며 미술교과에서의 미적 균형과 작품을 이해한다.  

이렇게 각각의 교과과정 학습이 가능하며, 이를 

발전시켜 아트모빌을 통해 융합적으로 개념학습이 

이루어 지도록한다. 과학교과의 중력과 관련한 비례를 

통해 미적 균형을 이해하고, 수학에서의 일차 방정식의 

원리를 이해한다. 중력은 물체의 무게와 연관되어 있고, 

물체의 무게는 다시 음의 높낮이와 길이에 영향을 준다. 

중력과 음의 상관관계를 통해 과학과 음악의 연계성을 

체감한다. 이렇게 하나의 통합교육을 위한 컨텐츠를 

이용해 교육함으로써 학생들의 감성과 이성의 융합적 

사고 능력을 증진시킨다. 

 

4. 결론 

 

아트모빌을 이용한 감성과 이성의 융합인재교육 

프로그램은 모바일기기를 활용한 에듀테인먼트의 

범위를 한층 넓혀주는 역할이 기대한다. 또한 하나의 

게임을 통해 다양한 교과의 원리를 학습함으로써 각각 

다른 교과의 원리들이 결국은 다 연결되어 있음을 

스스로 깨닫게 하는데 적합하다. 이는 음악과 미술의 

감성적인 영역과 수학과 물리의 이성적인 영역을 

융합시켜 가능하다. 향후 발전과제로 아트모빌에 

스토리를 넣고 긴장감 형성을 위한 타임테이블과 

단계에 따라 적절한 보상을 느낄 수 있는 아이템을 

추가할 계획이다. 이렇게 보완한 완성도 있는 게임과 

그에 따른 감성과 이성의 융합적 구성을 개발한다면 

에듀테인먼트 감성교육 프로그램으로 충분히 학교 정규 

교과과정에도 적용될 것으로 향후 기대한다.  
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