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요  약 지식융합사회에서 요구되는 통섭적 사고력, 정보 및 지식의 재창출 능력과 문제해결 능력 함양을 위해 융복

합 교육을 필요로 한다. 이에 본 연구에서는 통섭적 지식을 기반으로 하는 증강현실과 예술의 융복합 수업모형을 개

발하고자 한다. 수업모형은 기존의 ADDIE 모형을 변형하여 수업에 맞게 모형을 설계하고 수업모형의 타당성을 검증

하기 위하여 실제 수업을 개설하여 운영하였다. 운영결과로 학습자들의 만족도가 높게 나타났으며 학습자들의 전공

과 연계된 분야에 응용할 수 있는 능력이 함양되는 것으로 나타났다. 증강현실 매체의 특성은 학습자가 스스로의 의

도에 의해 학습상황에 주도적으로 개입하게 되는 적극적 상호작용을 유도함으로써, 새로운 현상을 해석하고 필요한 

지식을 융합할 수 있는 능력을 가능하게 됨을 알 수 있었다. 따라서 증강현실과 예술의 융복합 수업모형을 개발하여 

예술과 과학기술간의 융복합적 사례에 대한 인식과 이해의 심화교육을 통해 보다 유연하고 창의적인 사고와 안목을 

갖춘 창의적 융복합 인재 양성에 기여하고자 한다. 향후 다양한 측면에서의 타당성 검증과 여러 교과목과의 융합에 

대한 연구를 과제로 남겨둔다.

주제어 : 증강현실, 융복합, 예술, 과학기술, ADDIE 모형 

Abstract Convergent education is essential to develop consilient thinking skills, ability to recreate information 
and knowledge, and problem-solving skills which are demanded in society of convergent knowledge. 
Accordingly, this study is going to develop a convergent class model of augmented reality and art based on 
consilient knowledge. Teaching model is designed based on the ADDIE model, which was operated by opening 
a real class in order to verify the validity. The result showed a high satisfaction of learners showed the ability 
to adapt to the major areas associated with the cultivation of learners. Characteristics of augmented reality 
medium were found to enable learners to analyze a new phenomenon and to fuse the necessary knowledge by 
inducing them to actively interact by the their intention in learning. Therefore, it is possible to cultivate 
creative and convergent persons of ability equipped with more flexible and creative thinking ability and 
discernment through deepened education for recognizing and understanding convergent cases between art and 
scientific technology. There is a study on the validation and the convergence of different subjects in terms of a 
variety of aspects, left behind of this study.
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1. 서론

대학교육의 방향이 전문지식교육에서 기초능력 교육,

교양교육을 거쳐 궁극적으로는 융복합 교육으로옮겨 감

으로 인하여 최근 융복합 교양과목 개발이 활발히 이뤄

지고 있으나 다양한 분야의 융복합 교과목 개발은 많이

부족한 실정이다. 현재의 사회현상들은 기존의 단일 학

문들로는 해석이 되지 않는 경우가 종종 발생하고 있다.

대학에서 전공교육을 위한 기초교양교육만으로는 정보

사회에서 해결해야 할 문제들을 해결하기가 어렵다. 여

러 지식분야에 걸친 복합적인 것들로 이를 총체적으로

조망하는 능력과 통찰을 제공할 수 없다는 새로운 인식

으로 인해 대학들은 융복합 교육을경쟁적으로 도입하고

있다. 이런 분위기에서 교양교육에서도 융합교과목 개발

이 시도되고 있다[1,2].

인문과 사회, 예술 간의 융복합 과목들이 개발되고 있

으나 과학기술과 인문, 예술분야의 융복합 과목들이 부

족한 실정에 있다. 따라서 통섭적 지식을 기반으로 과학

기술과의 융복합 개발이 필요하다고 할 수 있다[3]. 예술

은 본래 기술과 상관없는 분야로 여겨지기 쉽지만, 역사

적으로 볼 때 기술이 새로운 예술의 태동과 발전에 영향

을 주었고 예술과 기술은 서로 다른 활동이 아니라 같은

활동이었다. 그러나 많은 대학의 수업에서 각각의 전공

분야에 해당되는 별개의 과목으로 가르치고있어 상호작

용의 효과를 얻기가 어렵다. 정효남(2013)[4]의 논문에서

증강현실 분야는 교육 분야와 융합할 수 있는 부분이 크

다고 하였다. 증강현실의 교육적 활용이 능동적 학습, 구

성주의적 학습, 의도적 학습, 실제적 학습 및 협동학습을

촉진할 수 있음을 주장하였다[5,6,7]. 이러한 과학기술을

예술과 융합함으로써 과학기술을 예술에 융합하는 선구

자 역할을 함과 동시에 융복합을 통한 창의적인 안목을

가진 창의적 융복합 인재양성을 기대할 수 있다.

증강현실을 예술적 측면에서 응용될 경우 작품표현

영역이 물리적인 제약에서 벗어나 자유로워지므로 작가

의 상상력은 다양한 방식의 결과물로 표현될 수 있다[8].

이는 곧, 작품을 통해 관람객은하나의 작품을 매번 새로

운 시각으로 감상할 수 있거나 복합적인 피드백을 얻을

수 있다. 이에 다양한 예술을 증강현실이라는 기술을 통

해서 표현함으로써 학생들에게 융복합을 통한 창의적인

안목을 향상시킬 수 있다.

일반적으로 대학의 전공수업에서는 타과와의 단절된

수업을많이하고있다. 공학분야에서는인문, 예술등의

지식이 부족해 창의적 아이디어를 만들어 내는데 힘이

들고 인문, 예술 분야에서는 과학기술을 전혀 몰라 자신

의 아이디어들을 어떻게 적용해야할지 어려워하고 있다.

이에 다양한 전공의 학생들이 하나의 교양과목에서 융복

합 과목을 배움으로써 창의적인안목을 기를 수 있다. 따

라서 본 연구에서는 기초적인 융합소양을 키울 수 있는

증강현실과 예술의 융복합 수업 모형을 개발하여 융복합

교육의 기반을 튼튼히 하고 융합을 이해할 수 있고 자신

의 전공에 응용할 수 있도록 함에 연구목적을 둔다.

예술과 과학기술은 새로운 세계의 새 문화를 꿈꾼다

는 점에서 공통점이 있다고 할 수 있다. 그런 점에서 본

연구는 창의성을 공통분모로 삼는 예술과 기술 간의 융

복합적 사례들을 시대성과 더불어 고찰함으로써 학생들

이 예술의 다원화와 기술의 첨단화 양상을 인식하고 이

해할 수 있도록 한다. 예술과 과학기술의 융복합적 사례

에 대한 인식과 이해를 토대로 학생들의 매체와 매체, 학

문과 학문 간의 유연하고도 통섭적인 사고와 적용 및 실

천능력의 활성화를 꾀하기 위함이다. 이를 통해 융복합

연구들이 활발해지고 교수진들이 융복합적 사고로 바뀌

면 학생들도 자연스럽게 융복합적 사고로 인식 전환을

할 수 있는 기회가 될 것이다.

2. 관련연구

2.1 증강현실

증강현실이란, 가상현실(Virtual Reality)의 한 분야로

사용자가 눈으로 보는 현실세계 위에 가상의 세계를 결

합하는 기술이다. 현실세계의 실시간으로 원래의 환경에

존재하는 사물처럼 보이도록 하는 컴퓨터 그래픽기법으

로, “증대, 확대”라는의미를담고있는증강(Augmentation)

이라는 단어와 실제 현실(Reality)이라는 단어가 합쳐진

합성어이다[9,10,11].

증강현실의 교육적 이점은 증강현실을 사용하는 학습

자는 입체적으로 표현된 학습내용을 실물을 통해 조작함

으로써 인과성을 파악하거나 내용에 대한 심층적인 이해

를 하게 된다[12]. 이런 과정을 통해 학습자는 학습내용

을 구성하는 정보와 지식을 조직화하게 되며, 교수자에
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의해 일방적으로 제시되는 지식을 수용적으로 받아들이

는 것이 아니라 학습자 스스로가 지식을 구성할 수 있게

된다. 이러한 증강현실 매체의 특성은 학습자가 스스로

의 의도에 의해 학습상황에 주도적으로 개입하게 되는

적극적 상호작용을 유도함으로써, 의도적 학습

(intentional learning), 능동적 학습(active learning)을 가

능하게 할 것이다. 협력은 학습자의 능력 개발을 가져올

수 있는 가장 기본적인 사회적 상호작용으로, 증강현실

은 다수의 학습자가 증강현실을 매개로 실제 세계에 있

는 가상의 객체에 대해 자유롭게 토론하며 동일한 학습

경험을 면대 면으로 공유할 수 있는 학습 환경을 지원한

다[13,14,15,16,17].

2.2 증강현실로 구현된 예술 사례

현재 증강현실은 우리나라에서도 하나의 예술분야로

자리 잡아 가고 있다. 우리나라에서 최근 두드러진 활동

을 하고 있는 작가 이이남은 영상예술학과 미술학을 전

공했다. 디지털 미디어 아티스트로 불리는 이이남은 특

히 증강현실을 활용한 예술작품을 통해 새롭고 놀라운

미(美)의 세계를 펼쳐 보이고 있다[18].

이이남은 미디어를 이용해 고전회화를 재해석한 디지

털 병풍은 처음에는 매우 생소하였으나 기존 병풍이 가

진 고정관념을 깨뜨렸다는 점에서 많은 이들을 놀라게

했다. 또한 이이남의 모나리자 폐허는 레오나르도 다빈

치의 모나리자를 소재로 삼고 있다. 작가는 전통적 가치

관과 현대사회의 관계, 그리고 현대인의 일상과 감정을

증강현실, 즉 실재와 가상의 구분이 모호해지는 지점에

서 얻게 되는 새로운 시각적 경험을 통해 예술로 표출하

고 있다[19].

중국에서 2012년 상해 엑스포에 출품되었던 움직이는

청명상하도는 어마어마한 크기의 증강현실 작품으로 소

개하고 있다. 청명상하도는 원본 북성말 장택단이 북송

의 도성인 변경의 청명절을 그린두루마리로 국가보물중

하나로 사회경제사 자료로서 가치가 높은 그림이다. 실

제 원본의 크기는 528.7cm * 24.8cm에 인물은 600명이

등장하였으나, 디지털영상에서는 원작의 700배에 달하는

128m*6.3m로낮은 691명, 밤은 377명이 등장하는 디지털

영상으로 만들었다[20]. 디지털 영상을 통해 1,000년 전

조상들의 삶의 모습과 생활방식, 다양한 문화 등을 생동

감 있게 보여줄수 있어. 그림으로 보는 것보다는 현대인

들이 더 이해하기 쉽고, 접근가능하며, 과거와 현재가 소

통할 수 있는 계기가 될 수 있다.

2.3 융합수업 선행연구 사례

예술과 과학기술을 융합한 수업사례는 대학에서 찾

기가 어렵다. 초,중,고에서 STEAM(융합인재교육) 교육

을 통해서 예술과 과학기술의 융합을 시도하였으나 대부

분 통합에 가까운 시도였다. 다만 과학기술과 인문학을

연결하고자 하는 연구를 살펴보면, 최연구(2009)[21]는

‘과학기술과 인문사회, 문화예술의 소통과 융합’연구에서

과학은 연구소에만 있는 것이 아니라 공연, 전시, 무대에

까지 융합된 모습으로 대중에게 다가가고 있고, 이러한

과학기술을 통해 문화예술, 인문사회와 소통이 필요하다

는 것을 강조하였다. STEAM에서의 연구사례를 살펴보

면, 이명숙(2013)[22]은 초등 국어와 사회교과에 과학기

술을 적용한 수업설계를 연구하였으며 이를 현장에 적용

하였다. 이 연구는 과학기술을 다양한 분야에 적용하고

자 하였으나 융합보다는 통합에 가까운 연구로 단점을

지적한다. 조여율(2015)[23]은 미술활동 중심의 STEAM

교육이 유아의 창의적 문제해결력, 자기효능감, 의사소통

능력에 다양한 영향을 미친다는 연구결과를 발표하였다.

따라서, 최근 각 대학마다 창의적 사고를 높이기 위하

여 대학수업에서 다양한 융복합 수업을 도입하고 있고

이를 위해 다양한 연구가 필요하며 본 연구는 융복합 연

구의 한 방법으로 증강현실 기술과 예술의 융복합에 대

해 연구하였다.

3. 증강현실과 예술의 융복합 수업모형

3.1 주차별 강의설계

대학교육의 방향이 전문지식 교육에서 기초능력 교육,

교양교육을 거쳐 궁극적으로는 융복합 교육으로 옮겨가

고 있다. 지식융합사회에서요구되는 통섭적사고력, 정보

및 지식의 재창출 능력과 문제해결 능력 함양을 위해 융

복합 교육이 필요하다. 융복합 교육은 크게 두 가지의 유

형으로 정리할 수 있다. 하나는 ‘다전공 연합 과정화’로

독립학문에 속하는 전통적인 개별 교과들을 다양하게 이

수하도록 교육과정을 설치하여 융합교육을 실현하는 경

우이며, 또 하나는 ‘다학문 통합교과화’로 다양한 학문의
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내용을 하나의 교과안에 구성하여 통합콘텐츠로 개설하

여 융합교육을 실현하는 경우이다[1].

본 연구에서는 기초적인 융합소양을 키울 수 있는 교

과를 설계하여 융복합 교육의 기반을 튼튼히 하고 융합

을 이해할 수있고자신의전공에응용할수 있는능력을

함양하기 위해 개발하였다. 2014년 5월에 한국교양기초

교육원에서 주최한융합강의 3.0에선정되어 개발되었다.

선정되어 개발된 교과목은 ‘증강현실로보는 예술’이라는

과목명으로 경상북도 K대학교의 전학년을 대상으로 매

학기 개설되는 교양과목이다. <Table 1>은 융복합 수업

인 ‘증강현실로 보는 예술’ 수업의 주차별 강의 설계이다.

Class design week

Subject progress planning and

contents

(including experiments, practice, or

training)

Class

introduction
1

Introducing class objectives and class

progress

Understanding

arts

2

Appreciating works of art and

understanding theory and practice of

augmented reality by using a smart

phone

3
The world of Vermeer and Leonardo

da Vinci

4 Storytelling and arts

5 Capture the moment of reality

6 Discovering creativity inside me

7 Presenting and discussing works

8
Studying and presenting the cases of

arts applying augmented reality

Understanding

augmented

reality

9
The element technology of augmented

reality and cases of application

10

Experiencing art works and

augmented reality using a smart

phone app

11
Experiencing works of arts and

augmented reality using QR code

12
Reconstructing works of art using

PhotoShop, videos, and 3D

Using

augmented

reality

13

Studying and presenting the cases of

actual products applying augmented

reality

14

Producing and presenting works of art

through augmented reality by using

Augment and QR code

Applying

augmented

reality

15
Producing ideas combining the major

and augmented reality

<Table 1> Weekly lecture design

첫째, 수업 소개에서는 수업목표와 수업진행 방식을

소개한다. 기존의 수업방식과 다르기 때문에 증강현실과

예술을 접목하는 이유 및 방법에 대해서 자세히 소개한

다. 둘째, 예술이해에서는 작품 감상하는 방법부터 작품

을 이해하는데 필요한 요소들을 알려 준다. 몇몇 유명한

작가의 작품들을 소개하고 팀별로 한 작가를 선정하여

작품을 소개해 본다. 질문과 토론에서 작품들을 더 많이

이해할 수 있다. 그리고 예술작품들에 증강현실 기술이

적용된 사례들을 조사하여 발표하고 자신이 발표한 작품

에 대해서도 증강현실 기술을 적용할 특징들을 토론해본

다. 셋째, 증강현실이해에서는 증강현실 요소기술과 적용

사례들을 소개한다. 실제 프로그램까지는 할 수 없지만

스마트폰 앱을 이용하거나 QR코드를이용하여 증강현실

기술을 경험하고, 포토샵, 동영상, 3D를 이용한 예술작품

을 재구성한다. 넷째, 증강현실 적용에서는 현실에 증강

현실 기술이 적용되어 제품화되고 있는 사례를 조사하여

발표하고, 자신이 발표한 예술작품을 증강현실 기술을

적용하여 제작하여 발표한다. 다섯째, 다양한 분야에 적

용, 응용되고 있는 증강현실 기술을 전공과 접목하여 아

이디어를 도출하고 발표, 토론 등을 통하여 문제점을 해

결한다. 이를 통하여 학생들의 창의적인 사고와 필요한

지식을 융합할 수 있는 능력, 문제해결능력 등을 함양할

수 있다.

3.2 융복합 교육을 위한 수업 설계 모형

수업 설계 모형은 프로그램 개발의 일반적인 모형인

ADDIE 모형을 적용하였다. ADDIE 모형의 주요 과정은

분석, 설계, 개발, 실행, 평가의 단계로 이루어진다. 이 5

가지 요소들은 어떠한 교육 프로그램 개발 모형에서도

발견되는 핵심적인 활동이며 교육프로그램 개발 모형의

기초 개념으로 받아들여진다[24].

본 연구에서 개발한 수업모형은 ADDIE 모형을 기반

으로 하여 창의성을 높이기 위하여 각 단계를 세밀하게

구분하여 추가하였다.

증강현실수업은 대부분 코딩수업으로 이루어진다. 전

공분야에서 코딩을 통해서 증강현실 기술들을 구현하고

있다. 본 수업에서는 개발되어진 기술을 예술에 접목시

키고자 하는 것이 그 목표이다. [Fig 1]은 융복합 교육을

위한 수업 설계 모형이다.
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Class demand

w The curricular elements
w Convergent factors
w The development of 

learners' convergent 
thinking

Existing contents 
analysis

w Analyzing augmented 
reality technology and 
elements of augmented 
reality applied to art
w Learning relations 

between convergent 
factors

Selecting convergent 
class units

w The level and contents 
of augmented reality 
technology
w Selecting the contents of 

art

Analyzing learners and 
class environment

w Experiencing convergent 
class
w Preferred modes of 

learning
w The place and type of 

class
w Preferred learning 

among the methods of 
active learning

Selecting convergent 
contents for class

w Selecting artworks 
properly used as 
augmented reality 
materials
w Introducing skills to 

apply various augmented 
reality technologies

Stating class objectives 
and achievement

w General objectives - 
Problem-solving skills
w Concrete objectives – 

Objectives for each area

Designing class 
strategies

w Planning learning 
situations
w Planning materials for 

each lesson
w Inducing convergent 

thinking
w Designing procedural 

information

Designing 
teaching-learning materials

w Lesson plan
w Teaching-learning 

materials
w Teaching media
w Student worksheet

Developing evaluation 
tools

w Designing evaluation 
tools
wMaking evaluation tools

Class implementation

w Discussion and feedback

Class evaluation

w Evaluation and feedback

[Fig. 1] A class design model for convergent education

w Class demand : 수업요구를 분석한다. 학습자의 융

합사고를 발달시키기 위하여 융합적 요소와 교육

과정적 요소를 고려하여 수업요구를 조사한다.

w Existing contents analysis : 기존 내용분석에서는

기존의 융복합 수업에서 증강현실을 적용한 수업사

례가 거의 없다. 따라서 본 연구 나름대로 증강현실

기술 내용 및 예술에 적용된 증강현실 요소를 분석

하여 융합적 요소를 적용하고자 하였다.

w Selecting convergent class units : 융복합 수업 단

원 선정에서는 16주 모두를 융합요소를 적용하기는

쉽지 않다. 예술의 특징과 요소들을 먼저 분석하고

증강현실의 기술요소들을 배우고 융복합하기 위하

여 내용과 차시를 선별한다.

w Analyzing learners and class environment : 학습자

및 수업환경 분석에서는 융복합 수업 경험들을 조

사하고 융복합 수업에 맞는 수업장소 및 수업형태

를 분석한다.

w Selecting convergent contents for class : 융복합

수업내용 선정에서는 미리 선정해 두는 것보다는

수업하면서 학습자들의 발표 자료를 보고 함께 융

복합 수업에 맞는 내용을 선정한다.

w Stating class objectives and achievement : 수업목

표 및 성취도 진술에서는 일반적 목표에서는 증강

현실 기술을이해·적용·응용할수 있는 것으로 간주

하였다. 구체적 목표에서는 예술분야에서 예술작품

들을 이해할 수 있고 증강현실 적용요소들을 추출

할 수 있다. 증강현실에서는 증강현실 이해·적용·응

용 할 수 있도록 영역별 목표를 진술한다.

w Designing class strategies : 수업전략 설계에서는

학습상황을 계획하고, 융합적 사고를 유도하는 차

시별 수업자료를 기획하고 절차적 정보를설계한다.

w Designing teaching-learning materials : 교수·학습

자료제작에서는 수업교안, 수업매체, 수업환경에 따

른 학생 활동지들을 제작한다.

w Developing evaluation tools : 평가도구개발에서는

평가도구를 설계하고 제시된 수업목표에 맞게 평가
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도구를 제작한다.

w Class implementation : 수업실행에서는 수업실행

을 토론 및 피드백 위주로 수업을 진행한다.

w Class evaluation : 수업평가에서는 평가와 피드백

으로 한다.

피드백과 학습자들의 질의, 토론 시간을 통해 학습자

들은 한 학기 배운 지식을 총정리하고 융복합 수업을 통

해 창의적인 안목을 가진 창의적 융복합 인재로 거듭날

것이다.

3.3 연구결과 분석

본 논문에서 제안한 증강현실을 예술과 융복합 했을

때의 학습효과와 학습만족도를 살펴보기 위해 15주째 경

북의 K대학교 수강학생 50명을 대상으로 설문조사를 실

시하였다. 설문조사한 자료는 SPSS21를 통해 통계분석

을 하였다. 학생들의 일반적인 인구학적 변인들에 대한

결과는 <Table 2>와 <Table 3>에 나타내었다. 학년빈

도는 2학년(30%)과 3학년(54%)이 주류를 이루었다.

Grade1 Grade2 Grade3 Grade4

Frequency 3 15 27 5

percentage 6% 30 % 54% 10%

<Table 2> Grade Frequency  

<Table 3>에는 학과 계열에 대한 빈도를 표시하였다.

인문계열 학습자들이 48%, 공학계열이 24%, 자연계열

16%, 예술계열 12%순으로 나타났다. 예술계열 학습자들

수강인원이 제일 낮은 것이 아쉬웠다.

Humanities
Natural

Science

Art

Department

Engineering

Department

Frequency 24 8 6 12

Percentage 48% 16% 12% 24%

<Table 3> Department Frequency 

학생들이 융복합 강의에 만족하는 여부를 5점 척도를

기준으로 설문조사를 실시하였다. 매우 그렇다(1점), 그

렇다(2점), 보통이다(3점), 그렇지 않다(4점), 매우 그렇지

않다(5점)로 지정하였다. <Table 4>와 같이 80%가 만족

한다고 응답하였다. 예술과 과학의 융복합 강의가 조금

은 생소해서 힘들었지만 새롭고 다양한 경험을 할 수 있

는 강의였다고 응답하였다.

Strongly

agree
Agree Neutral Disagree

Strongly

disagree

Frequency 8 17 15 10 0

Percentage 16% 34% 30% 20% 0%

<Table 4> Satisfaction of convergence education

<Table 5>에서는 이 수업을 통해창의적인 안목을기

를 수있다고 생각하는가? 의질문에답은긍정적이응답

이 76%였다.

Strongly

agree
Agree Neutral Disagree

Strongly

disagree

Frequency 6 15 17 12 0

Percentage 12% 30% 34% 24% 0%

<Table 5> Enhance of creative discernment 

수업을 수강하기 전과 수업을 수강한 후에 자신에게

변화가 있었는가의 물음의 답은 <Table 6>에 나타내었

다. 84% 학생이 긍정적인 응답을 하였다. 수업을 수강하

기 전에는 융복합 강의에 대한 기대효과가 없었는데 강

의를 듣고 융복합의 수업효과가 나타난 것 같다.

Strongly

agree
Agree Neutral Disagree

Strongly

disagree

Frequency 9 18 15 8 0

Percentage 18% 36% 30% 16% 0%

<Table 6> Changes after class

수업을 통해 배운 분야에 국한되지 않고 자신의 전공

과 연계된 분야에 응용할 수 있는 능력을 길렀다고 생각

하는가의 질문에 78%의 학생이 긍정적인 답을 하였다.

과제를 작성하면서 주변에 증강현실로 구현된 사례들을

직접 경험하고 자신들이 직접 구현 해봄으로써 학습자들

의 전공과 연계된 증강현실 구현에 관심을 가지고 자신

감을 가진 것 같다.



Developing a Convergent Class Model of Augmented Reality and Art

Journal of Digital Convergence❙ 91

Strongly

agree
Agree Neutral Disagree

Strongly

disagree

Frequency 6 16 18 10 0

percentage 12% 32% 36% 22% 0%

<Table 7> Enhance of application ability in association

Major

인문계열 학습자들이 주류를 이룬 융복합 수업진행결

과 계열에 따라 전공연계 응용능력 만족도에 차이가 있

는지 알아보기 위해 일원분산분석을 실시하였으며 결과

는 <Table 8>과 같다.

SS df MS F p

Department 17.520 3 5.840 10.332 .000

Error 26.000 46 0.565

Sum 43.520 49

<table 8> One-way ANOVA results

4개의 계열에 대한 F 통계 값이 10.332, 유의확률은

.000으로서 유의수준 .05에서 계열별로 응용능력 만족도

에 유의한 차이가 있음을 알 수 있었다. 특히 인문계열

학습자들의 만족도가 높았고 다음으로 공학계열 학습자

들의 만족도가 높았다. 예술계열 학습자들은 전원 만족

도가 낮은 것으로 나타났다. 예술전공 학습자들에게 IT

기술이 접목된 융복합 수업이 이해하기가어렵고 전공과

연계하여 창의적인 아이디어로 구현하는 작업이 난해한

것으로 보인다. 즉, 예술계열 학생들은 과학적 발견과 원

리를 활용해 작품소재와 기법으로 활용할 수 있는 능력

함양의 필요성이 절실히 요구된다. 융복합 특히 과학기

술과 융합한 교육이 인문, 예술 계열 학생들에게 필요하

다는 것을 절실히 느낀 수업이었다.

4. 결론 및 향후 과제

본 연구에서는 융복합교육유형 중 ‘다학문 통합 교과

화’로 다양한 학문의 내용을 하나의 교과안에 구성하여

통합 콘텐츠로 개설하여 융합교육을 실현하는교육을 실

시하였다. 예술과 과학기술은 새로운 세계의 새 문화를

꿈꾼다는 점에서공통점이 있다고 할 수 있다. 그런 점에

서 본 연구는 창의성을 공통분모로 삼는 예술과 기술 간

의 융복합적 사례들을 시대성과 더불어고찰함으로써 학

생들이 예술의 다원화와 기술의 첨단화 양상을 인식하고

이해할 수 있도록 하였다. 기초적인 융합소양을 키울 수

있는 교과를 설계하여 융복합 교육의 기반을 튼튼히 하

고 융합을 이해할 수 있고 자신의 전공에 응용할 수있는

능력을 함양하기 위해 개발하였다. 예술과 과학기술의

융복합적 사례에 대한 인식과 이해를 토대로 학생들의

매체와 매체, 학문과 학문 간의 유연하고도 통섭적인 사

고와 적용 및 실천능력의 활성화를 꾀하기 위함이다.

본 교과목은 ‘증강현실로 보는 예술’이라는 과목명으

로 K대학교의 전학년을 대상으로 매학기 개설하여 진행

을 한다. 다양한 예술을 증강현실이라는 기술을 통해서

표현함으로써 학생들에게 융복합을 통한 창의적인 안목

을 향상시킬 수 있을 뿐만 아니라 다양한 전공의 학생들

이 하나의 교양과목에서 융복합 과목을 배움으로써 학습

자들의 융복합적 사고로의 인식전환 동기를 유발시킬 수

있다. 따라서 본 연구에서는 기초적인 융합소양을 키울

수 있는 교과를 설계하여 융복합 교육의 기반을 튼튼히

하고 융합을 이해할 수있고 자신의 전공에 응용할 수있

도록 함에 연구목적을 두고 수업을 진행한 후 학습자들

에게 설문조사를 실시한 결과 학생들이 융복합 강의에

만족하는 가에 대해서는 80%가 만족한다고 응답하였으

며 계열별로 전공연계 응용능력 만족도에 유의한 차이가

있음으로 나타났다. 특히 인문계열 학습자들의 만족도가

높았고 다음으로 공학계열 학습자들의 만족도가 높았다.

예술계열 학습자들은 전원 만족도가 낮은 것으로 나타났

으므로 예술계열 학습자들에게 융복합 교육의 필요가 절

실히 요구된다.

디지털환경에 익숙한 학습자들의 다양한 요구와 기대

에 부응하고 동시에 한정된 텍스트 교재의 전달성의 한

계를 보완할 수 있는 증강현실 수업모형을 플립러닝과

액션러닝에 활용하면 학습자들의 학습효과를 극대화할

수 있을 것으로 기대된다. 학습자의 창의성 및 융복합 사

고의 확산을 위해 학습자들의 사전테스트와 사후테스트,

인터뷰 등의 다양한 측면에서의 타당성 검증과 여러 교

과목과의 융합에 대한 연구를 과제로 남겨둔다.
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