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  약  4차 산업  후 빠 게 변 는 사 에 는 복   결  수 는 재양   슈  

고 다. 본 연 는 (사) 공 원( , 공 원)에  시 고 는 공   ·복 야

 그램 습 과     는 심역량  안 는  그 목  다. 연  목  달  

 사 연  용 다. 사 는 내   과 트웨어  공 다.  공  

목   과목  강 계  다. 연 결과 공 원에  시 고 는 그램 습 과 10개 에 

· 트웨어 공에  가  달 야  심역량 4가지가 도 었다. 새  가  심역량  능 , 창

 사고, 창업가능 ,  능 다.  연  결과는 후 공   공  ·복 야  평가체계 

개 에 여  수  것  다.

주 어 : , 습 과, , 트웨어, 사

Abstract  In the rapidly changing society since the Fourth Industrial Revolution, the cultivation of 

convergence talents that can solve complex problems is emerging as an important issue. The purpose 

of this study is to propose the core competencies required to establish the program learning outcomes 

of the engineering and education curriculum, which is the accreditation standard of engineering 

education proposed by ABEEK(Accreditation Board for Engineering Education of Korea). Case study 

methodology was applied to achieve the purpose of the study. The case of analysis is design and 

software convergence majors of domestic and foreign universities. The educational objectives and 

course syllabi were analyzed. As a result of the research, four core competencies to be achieved in the 

design and software convergence majors were derived in addition to the ten program outcomes 

presented by ABEEK. New core competencies are convergence ability, creative thinking, 

entrepreneurship, and design ability. The result of this study is expected to contribute to the 

development of the evaluation system for the convergence engineering education field.
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1.  

1.1 연    목

근  IT 심  술 달  사 , 경 , 

경  변  주도 고 다. 지난 2016  개  계경

포럼(World Economic Forum)에 는 과 술 야

 신  주  처  ‘4차 산업  (4th 

Industrial Revolution)’  언 다. 4차 산업  

“3차 산업   지 과 산업, 리  

등  경계  는 술 ” 라고  산업

계  신  어야 다는 견  시 다[1]. 

빠 고 복  사 변  에  공  삶  

  심역량  복  사 에  생 는 들

 다양   결  나갈 수 는 역량  갖

 재  고 다. 러  사  는 산업

 재  여 공 는 에  주

었  특  과 술 야  재  양 는 공

야  에 큰 변 가 나타나고 다. 

에  루어지고 는  역량강

과 술   수 다[2]. 역량강

 과목 나 비 과 그램  비  사고

, 사 통능 , 웍 등 역량  강 는  

미 다. 술  신산업 야  재  양

  목  체  공단  운 고 다. 

술  공 간 공과 공 과 타

야  공들  개 어 운 고 다. 특 , 

 라  수 는 과 트웨어  

공 과  공들  개  가 에 다. 

러  변 에 맞 어 공  질 리  

도 고 는 공 도(ABEEK)도 지난 2015

 「 ·복  공  그램에  」  마

여 술  평가  실시 고 다[3]. 아직 

·복  공 그램    그램  많지 

않  그 는 공  운 는  수 야 

는 과  연 들  많지 않   것

 단 다. 특 , 과 트웨어 공들  

많아지고 에도 고 ·복   그램  

운   연 가  상태 다. 에  연

에 는 과 트웨어 공  ·복  

에 도  운 는    

그램 습 과  재 고  다.   내  

과 트웨어 공들  목  공 과

목들  습목   그램 습 과  

재 고  다.  연  결과는 과 트

웨어 공  그램 습 과 평가체계  개

는  료  공  것  다. 

2.  경

2.1 STEAM  개   목

STEAM(Science, Technology, Engineering, Art, 

Mathematics)   STEM   

여  다. 미  과 과 수  야  

에  진  결과  낳았고 에  원  

 질  락  결과라는 사  비  강 었다. 

 께 산업체에 도  가 미  동

 에 빠뜨리고 미   경쟁  약 시킨다

고 주 다[4]. 러  경에  과 (Science), 술

(Technology), 공 (Engineering), 수 (Mathematics) 

등  과목에  미  생들  술  양  

상시키   목  미 에  STEM  태동

었다. 처  STEM   과 술과   

는  가   식 고 그에   

강 는 것에  었다. 그러나 1980  후

는 STEM  들 간  통 과 연계가 강  

시 , 미  술  양   (The 

Standards for Technological Literacy)  STEM 

과목들 간  능동  연계에  고 고 공  

그램   거(The Criteria for Accrediting Engineering 

Programs) 역시 공  에  과 과 수  통  

용에 주목 고 다[5].

그러나 지  STEM  통  과 술  

들  통  가 가 에도 고 STEM 

에  경쟁  고 신   는  드

시  결   창 과   

  지 었다. 에 STEM  야에 술

(Art)  포 여 과 술 심 에 술  상상

과 창 , 감  포 는 새 운 ‘STEAM’  

시 었다[6]. , STEAM  과 (Science), 술

(Technology), 공 (Engineering), 술(Art), 수

(Mathematics)  약어  만든 용어 ,  STEM에

 술(Art)  가 여 ‘과 술과 술’   

미 는 것 다[5,7-10]. Maes(2010)는 과 , 술, 공 , 
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수   결과가 생들 개  창 과 

결  취  는 드시 술(Art) 야가 포

어 어야 다고 주 다. 그러나 STEAM 

에  말 는 술(Art) 야는 순수 술(미술, , 

악, 용 등)뿐만 아니라 언어, 사 ·   포

 것  시 다. STEM 과 마찬가지  

STEAM 도   가지 상  야가 

통 어 운 는 것  미 다[11]. 에 많  

에  각  야에 맞도   과과  

개 고, 계 여 생들에게  공 고 

다. 특 , 술 나 공  실생   결 는  

 역  수  에 STEM/STEAM 

   술(Technology), 공 (Engineering)

 내용  드시 포 어야 다고 강 다[11].

지난 10  지나는 동안 미 과 마찬가지  공계 

 상과 과 , 수  습에  생들   

식에  결책  찾   여러 시도가 어 지

만 큰 과  거 지 못 여 수 능 시험에  지

 연계열 시  수가 감   보 고 

다[12]. 러  공계 상  결  여 과

술 과 가경쟁  강  도  여 창

 과 술 재양  주 , 그  

STEAM  도 여  실 에 맞는  개

게 었다. 우리나라  STEAM  과 술  

재 양  목  여 수   과 에  개  

습과 생들  수 , 과 에  낮  능감과 신

감  미 등  상 시키고, 창 ·   강

야 다고 주 다[10]. 또 , STEAM  다양

 야  내용  창  계(Creative Design), 

감  체험(Emotional Touch)  경험   

양(STEAM Literacy)  갖  재 양  목  다.

듯 STEAM   결  과 술에  생들

 미   고 과 술    사고

과 실생  결  양   도  

  에  생들  어 다고 생각 는 과

나 수  과목  공 , 술, 술 등과 목시  가

 재  양 고  는  목  가지고 

다. 라  에  과 트웨어 

 는 것 또  STEAM  실 는 것 다. 

2.2 과 트웨어 

 산업사 에  당  과 들   야  가가 

결  수 는 것  많지 않고 다양  야  공 지식

 가지고 는 공동체 에  결  수 는 것  

다. 2018  다보스 포럼에 는 4차 산업  후 

새 운 동 계  태가  계  산 고 다

고 시  산업체에  용 가능   술  

다  Fig. 1.과 같  시 다. IoT  께 가상 실

(Virtual Reality)/ 강 실(Augmented Reality)에 

는 업  가 고 간과 께 는 (cobots)1)”

에 는 업들  가  것  상 고 다[13].

Fig. 1. Technologies by proportion of companies 

likely to adopt them by 2022 

(World Economic Forum, 2018)

 께 우리나라도 산업통상 원 가  19  

산업엔진 트(19 Industrial Engine Projects)  

보  후 술    수 는  다보스

포럼에   료  사 다.

19  트  미래 동 야  여 산업

생태계  새 게 창 다는 것 다. 특 , 우수  과

술·ICT 주   산업  탕   가능  

 산업 야  고, 가  집  지원과  

책  시 고 다[14]. 또 , Table 1과 같  

19  미래  동 야에  집  지원과  통

 산업체뿐만  아닌 에  시  에 맞

 과  개  진 고 다. 러  변 는 감

가 가  4차 산업 에  게 고 

는  역량  고,  여 ICT  목

 여 재  는  큰  주고 다.

1) cobots: collaborative robot  생  것  co-robot

라고도 , 공  업공간에  사람과 리  상  

용   업 라고도 다. ( 처: Google 

Wikipedia- https://en.wikipedia.org/wiki/Cobot)
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Major Industry Future Industry 
Public Welfare·
Energy Industry

Based Industry 

· smart vehicle
· deep sea 

marine plants

· 5G mobile 
communication

· high 
performance 

UAV

· intelligent 
robot

· wearable smart 

devices
· tangible 

contents
· smart bio 

production 
system

· virtual training 
system

· customized 
wellness care

· new renewable 

energy hybrid 
system

· disaster and 
safety 

management 
smart system

· HVDC system
· supercritical 

fluid CO2 
development 
system

· convergence / 
integration 
material

· intelligent 
semiconductor

· intelligent IoT
· big data

· advanced 
material 
processing 
system

Table 1. 19 Industrial Engine Projects[14]

러  사  변 에  는 재상  빠  변  

개 에 능동  처 고 결  가진 과감  리

십, 업가 신과 주도  민첩  사고 식  갖  

재 다. 다보스포럼에   공  근 에게 

는 역량  2018 과 2022  비 여 다  

Table 2  같  시 다.  사 나 2018 도

에는 복  결능 , 심 , 신뢰   능

나 2022 에는 당 능  없어지고 술 계  

그래 과 시스  과 평가 능  가 었다.

Today, 2018 Trending, 2022 Declining, 2022

- Analytical thinking 

and innovation
- Complex 

problem-solving
- Critical thinking and 

analysis
- Active learning and 

learning strategies
- Creativity, originality 

and initiative
- Attention to detail, 

trustworthiness
- Emotional 

intelligence
- Reasoning, 

problem-solving and 
ideation

- Leadership and 
social influence

- Coordination and 
time management

- Analytical thinking 

and innovation
- Active learning and 

learning strategies
- Creativity, originality 

and initiative
- Technology design 

and programming
- Critical thinking and 

analysis
- Complex 

problem-solving
- Leadership and 

social influence
- Emotional 

intelligence
- Reasoning, 

problem-solving and 
ideation

- Systems analysis 
and evaluation

- Manual dexterity, 

endurance and 
precision

- Memory, verbal, 
auditory and spatial 

abilities
- Management of 

financial, material 
resources

- Technology 
installation and 
maintenance

- Reading, writing, 

math and active 
listening

- Management of 
personnel

- Quality control and 
safety awareness

- Coordination and 
time management

- Visual, auditory and 
speech abilities

- Technology use, 
monitoring and 

control

Table 2. Comparing skills demand, 2018 vs. 2022, top 

ten(World Economic Forum, 2018)

술    산업계  변 는  변

 고 다.  공  체 여 새 운 

태  공들  개 고 다.  공간   

나 단지 과 에  리   아

닌 실질   결   과  개 고 

다. 특 , 과 트웨어 공 는 강  

지식 미 어  아트 & 크 지 공과 앙  

술공  컴퓨 술  등  개 ․운 고 다. 

2.3 과 트웨어  역량

2.3.1  심역량

란,  시 에  술, , 역사  맥락  

 연 어지고 그 안에  다양  상들  는 

것 다. , 가시  결과 만  공 는 것뿐만 아니

라 결과 만  시 는 것  아닌  결과에  

 과 , 실  통 는 다양 사 ,   

개 , 공 과 미지에  담  는 포  

미  말 다[15].

 산업  단계들  거  새 운 술과 

간  연결 주는 간 역  수 고, 업체간  경쟁

 심 질수  업 경  심 수단  사용 다[16].

많  연 들  창  진   경  

다고 강    그 안  시

다[17].   술 야에 포 시키

는  다양   경계  허 고 사고 과 술  

어야  결과  시킬 수 다.  

술  역 만 보다 과 과 공 , 술 등  

 어 고 새 운    만들어 

내는  시 다[18].  통  

 극  목  창  재  양 는 것 라

고  수 다. 창  재 양   심역량

는 창 , 능  들 수 다[19].

Competency Subfactor

Creativity
Fluency, Imagination, Humor, Flexibility, 
Independence, Refinement, Accuracy, Curiosity, 

Openness, Patience, Originality, Adventure

Convergence 
design 

capability 

Aesthetic Sensibility, Analytic Thinking Skills, 
Creative Expression Ability, Practicality, Formative 

Ability, Visual Literacy, Convergence Ability

Table 3. Configuration for key competency elicitation
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IT·  재  양  는 창

고  사고 능  갖  미래 창 재  양  

다고 시 , 공  리  직  

사고   다고 시 다[20]. 특 , 창

과 능  공 공에  새 운 습  

통 여 생들  창  개  능  상 시킬 수 다.

2.3.2 트웨어 심역량

4차 산업  후 사    복  

들  다양   체계  결  나가는 것 

고 다. 트웨어  통 여 알고리  

계 고 그래 여 는 과  통  주어진 

 다양   결  수 는 리 고, 창

 사용  양 는    고 다

양  트웨어 과  개 고 다[21]. 컴퓨  

사고 (CT: Computational Thinking)과  

결 (CPS: Collaborative Problem Solving)  

트웨어  통 여 재 에 어  심  역량

  시 고 다[22,23].  보리(2017)는 

트웨어 역량  키우   심역량  컴퓨  사고역

량, 보통신 술역량,  결역량  여 

Table 4  같  시 다.

Computing Thinking Ability ICT Ability

Cooperative 

Problem Solving 
Ability

Abstraction

Problem Resolution  Ability, 
Modeling Ability,
Algorithm Design Ability

Information 
Ethics

Teamwork

Automation
Coding Skill, Simulation

Information 
Protection

Communication 
ability

Creativity Information 

Technology 
Ability

Sharing ideas
Convergence Ability

Table 4. IT Core Competency

 트웨어 개  트 역량  에 라 

개  사  변경 고 각  포 여 사

 상 용  복  통  루어진다고 다[23]. 

트웨어 역량   트웨어 연  개  공에 

결  역  고 다는 주  많지만 체  

역량 건  체  시 고 지 않다. 그러나 연

들  계  산  업  변 는 사

 결    역량 개  진 여 , 

 맥락과  트웨어 역량에   

Table 5  같  시 다[24].

2.3.3 과 트웨어  심역량

과 트웨어  심역량  

과 트웨어 야에  는 심역량  

 포 고 어야 다. 또   연 는 공

에 용   것  에  심  

는 10개  그램 습 과(Program Outcomes, 

 PO)  포  어야 다. 과 트웨어 

 시  심역량  공 에  시 고 

는 습 과 10개 목  비 여 매  목  

Table 6에 시 ,  목 에 공에  

 「 능 」,「창  사고」,「창업가능 」,「

능 」  가  시 다[19-21,24,38-41].

GSD Competency

Comp01(Communication). Ability to communicate sensitively, taking 
into account other personalities and cultures.

Comp02(Understanding). Ability to listen to others and consider 

their thoughts.

Comp03(Empathy). Ability to understand other people’s 
perspectives, needs, and values.

Comp04(Teamwork). Ability to share information and knowledge 
with the team.

Comp05(Convergence). Ability to manage diversity in the team to 
enable everyone to contribute and participate.

Comp06(Problem Solving). Ability to adapt and adjust strategies, 
goals, and plans according to the situation.

Comp07(Knowledge). Ability to use other people’s expertise and 
knowledge.

Comp08(Understand Impact). Understanding the influences and 
implications culture has in work life.

Comp09(Global). Foreign language skills

Comp10. Ability to evaluate perspectives, practices, and products 
from multiple cultural perspectives.

Comp11(Lifelong Learning). Understanding and knowledge of one’s 
own culture and its implications.

Comp12(Analysis). Understanding of importance and limitations of 
different information sources.

Table 5. Global Software Development (GSD) Competencies
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Competency

T.Y.Ki
m ‘14

Y.S.C
hong

‘15

M.Ch
arn

‘16

B.L.Ki
m

‘17

M.J.Ki
m

‘17

S.I. 
Kim 

el ‘13

Y.J. 
Jeon 

‘18

Holtka
mp el 

‘15

Cerov
ek, T. 

el ‘10

PO1 
Knowledge 

Application

○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

PO2

Analysis·
Verification

○ ○ ○

PO3 Problem 

Solving
○ ○ ○ ○ ○ ○

PO4
Tool 

Application

○ ○ ○ ○

PO5
Engineering 

Design Ability

○

PO6
Teamwork 

Skill

○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

PO7 
Communicati

on

○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

PO8

Influence 
Understandin
g

○

PO9
Professional 
Ethics

○ ○ ○

PO10 
Lifelong 
Learning

○ ○

Convergence 
Ability

integr
ation

convergence convergence

Creative 
Thinking

creativity

thinking 
ability

comp

rehen
sive 

thinki
ng

open 
mind

insigh
t

syste
m 

thinki
ng

Entrepreneur 
Ability

busin
ess 

strate
gy

busine
ss 

operati
on

Design Ability

design

desig
n 

thinki
ng

desig

n

expre
ssive 
ability

desig

n 
thinki

ng

forma
tive 

ability

Table 6. Analysis of Core Competencies for Design and 

Software Convergence Education

3. 연

3.1 사  

본 연   사   내·  4  

  다. 내에 경우 (사) 공

원  통 여 공 (ABEEK)  운 고 

는 EAC(Engineering Accreditation Committee) 76

개 , CAC(Computing Accreditation Committee)

41개 에  과( 공)  운 고 는  1

차  고, 과 트웨어  운

고 는   2차 검색  진 다.

 경우는 미  워싱  어 드 ABET(Accreditation 

Board Engineering and Technology)에 참여 고 는 32

개 나라, 793 , 4,005개 그램  공  운

고 다. 그  미  공과  주, 스웨  

등 공  운 고 는  1차 고, 1차 

 공  과 트웨어 공  운 고 

는  여 2차 사  검색  진 다. 

3.2 사 검색   

공  사  검색 진  시 내  경우 공

 운 고 는 76개 에  운 고 는 공

, 술 , ( ), 트웨어 ( )

 공  1차  검색 다. 특 , 아트& 크

지, 미 어아트, UI/UX , 트웨어 , 애니

, 미 어 크 지, , 공  등  

공 키워드  2차 검색  진 다.

 경우 ABET 라  사 트에  미  공

 운 고 는  공  고, 

Multidisciplinary Engineering, Interdisciplinary 

Engineering  포  공  통  공 사

 검색 다. 또  UX Design, Interaction Design, 

Media Art, Art and Technology 등  공  통

  운 고   공 검색  진

다. 미  ABET  공  운 고 는  

경우 과 트웨어 공  사 가 충 지 

않아 미 , 럽, 아시아  과 트웨어 

공  운 고 는  가  검색 여 사  

다.

 내·  공  ‘ 목 ’, ‘ 과과 ’ 

내용  Table 7과 같  다. ‘  

심’, ‘ 트웨어 심’, ‘ 과 트웨어 ’ 과목
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2) D: 심(Design), S: 트웨어 심(Software), C: 

+ 트웨어 (Convergence)

Univ. Name Major
Subject Num.2)

D S C

Domestic

Kyung Hee Univ. Art&Technology 4 8 15

Kyung Hee Univ. Software Convergence 2 21 14

Kwangwoon Univ. Digital Media 2 3 46

Kookmin Univ. Video Design 13 2 26

Kookmin Univ. Digital Entertainment 10 22 21

Kookmin Univ. Industrial Design 24 3 26

Dongguk Univ. Artistic Convergence 7 0 25

Dongguk Univ. Design Eng. 12 8 16

Dongguk Univ. Culture and Arts Software 0 11 20

Dongguk Univ. Multimedia Eng. 2 18 17

Tongmyong Univ. Digital Media 2 30 23

Dong-eui Univ. Product Design Eng. 6 1 31

Dong-eui Univ. Human·System Design Eng. 3 7 23

Dong-eui Univ. Game Animation Eng. 4 19 15

Mokwon Univ. Convergence Media 2 24 23

Sogang Univ. Art & Technology 5 6 25

Sunmoon Univ. Creative 3D Technology 3 16 24

Sejong Univ. Design Innovation 21 2 28

Univ. of Suwon Media SW 3 24 9

Soonchunhyang Univ. Digital Animation 9 2 45

Soongsil Univ. Global School of Media 5 26 21

Andong National Univ. Multi Media Eng. 5 22 10

Yensei Univ.(Wonju) Digital Art 4 5 21

Inha Univ. Design Convergence 14 1 19

Chosun Univ. Design Eng. 18 3 23

Chungang Univ.(Anseong) Technology Art 18 21 36

Chungang Univ.(Anseong) Computer Art 0 9 43

Korea Tech Design Eng. 9 5 37

Korea Polytechnic Univ. Convergence Design 10 2 36

Korea Polytechnic Univ. Design Eng. 9 5 37

Korea Polytechnic Univ. Entertainment Computing 0 36 15

Hanyang Univ.(ERICA) Design Eng. 13 8 19

Hanyang Univ.(ERICA) Design Technology 5 17 26

Hongik Univ.(Sejong) Digital Media Design 8 6 28

Foreign

Califonica College of tha Arts Interaction Design 10 1 9

Carleton University Interactive Multimedia & Design 7 12 15

Digipen Institute of Technology Digital Art and Animation 13 3 20

Kennesaw State University Computer Game Design and Development 0 29 14

Malmo University Interaction Design 1 2 10

New York University Integrated Digital Media 4 5 18

Purdue University UX Design 6 2 20

School of the Art Institute of Chicago Art and Technology Studies(ATS) 2 8 31

Simon Fraser University Interactive Arts and Tehcnology(SIAT) 2 5 7

Swinburne University of Technolgoy UX Design 6 0 9

The New School Parsons Design and Technology 4 3 16

University of Dundee Digital Interaction Design 1 5 12

University of Texas at Dallas Animation Pathway(BA) 7 8 28

Table 7. Courses Analysis of Domestic and Foreign Design and Software Majors
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리  과목  재 리 고, 내 22개  34개 

공  심 과 252개, 트웨어 심 393개, 

과 트웨어  과 843개  고,  

 경우 13개  13개 공  심 63개, 

트웨어 심 83개, 과 트웨어  과 

209개 상   진 다.

3.3 체계 수립

과 트웨어 공  심역량과 습

과 목  재 리  여 다  Fig. 2.  같  

체계  수립 다.

첫 째, 내·  공에  내용  각  

라  료  람  통 여 리 다.  째, 

1차 료  통 여 과 트웨어    

공  검색 고,  째, 2차  리  공

 ‘ 목 ’, ‘ 과과 ’  재 리 다.  째 , 

헌  통  공에   심역량  재 리

고, ‘ 목 ’, ‘ 과과 ’ 료   심, 

트웨어 심, 과 트웨어  목  

여 심역량  진 다. 마지막 , 헌

과 내·  공  ‘ 목 ’, ‘ 과과 ’  통  도

 심역량  (사) 공 원에  시  

CAC  그램 습 과 목과 비   

여 가 심역량 목  도 다.

Fig. 2. Analysis procedures of Convergence Education

3.4 내용

내용 (Content Analysis)   스트

 타당   도 내는 체계  과  

다[25]. 본 연 에  내용  과 트

웨어 공에  재양   에

 그램 습 과 재   심역량  도

는  목  었다. 또 ,  연   통  심역량

 공 에  ·복   그램 

습 과  지 여 용  목  연  진

다. 러  연  목  달  여 다 과 같  내

용  진 다. 

첫째, 공 에  CAC  Table 6

에  시  PO 1에  PO 10  목  시  본 

목  시 ,  10개  역량  PO 1에  PO 5

는 공 에  본  고 는 공 야 역량

  것 ,  PO 6에  PO 10  공  갖

어야  양 역량   것 다. 째,  

10개 역량  본  여 헌과 포럼   

  료에  도  공   심역량

 도 다. 째, 내·  과 트웨어 

공에  목  과목 에  도  주  

역량   습 과 10개에 매  고, 헌연

 에  도  공 에   역량  비

 여 Table 6에  시  ‘ 역량(Convergence 

Skill)’ 목에  4개 역량  가  다.

4. 연   결과

본 연 에  목  미는 공 에  

시 는  ‘ 그램 목 (Program Educational 

Objective)’   용 다. 그램 목 란, 

생  4  동안 습  취도 결과가 업 후 2-3  

내에 달 는 목  말 는 것 , 산업체  포  

원   사  경 변  여  

특 에 도  는 것  말 다[26].

과 트웨어 공  습 과  재

 여 공 에  CAC  

그램 습 과(PO) 10 가지 역량   여 심

역량 목  다. 그램 습 과(PO)란, 

생들  업 는 시 지 갖 어야  지식, 술 그

리고 태도  나타내는 역량  말 는 것 다[27].

연  (2010)는 역량 링  통  고등 에

 심역량  규 여 생들에게  심역

량  창 , 지식, 직 /직업 양, 주도 , 
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결/사고 , 감각, 사 통/ 계 등   

도  시 다[28]. 경수 (2015)는 생들  

심역량  리, 계, 원· 보· 술 용, 

, 사 통, 사고 목  시 다[29]. 

(2014)  미래 재가  는 심역량  

지능 , 지능 , 수 능 , 결능 , 

 가 과 태도  시 다. 특 , 지능

에 어  역량  창 , 다양  야  지식 , 

비  사고  용 고, 수 능   통

능 , · 동능 , 사 통능  등  당 고, 

결능   역량  결, 보수집능 , 

사결 능  등  시 다. 마지막   가

과 태도   역량  아 능감, 타 , 계시

민 식, 술 감  등  당 다[30].

미진(2017)에 는 업  비 과 가  시각

여 달 는   역  다고 주 고, 

 략  사 체에  산   계

,  동과 비 니스 략  상 용  통  비

니스   통  과 드맵  시  주는 

역  다고 시 다[31]. 특   략  드

시 업  심 비 니스 목  포 야 다고 

다[32]. Cerov ek (2010)  지식과 사 통 리  

 역량  비 니스 운 에   목  시

다[33]. 헌 에 는 내용   ‘비 니

스능 ’  1차 다. 내·  과 트웨

어 공  목 , 과  에  도  

재    주  역량  ‘ 업가 신’, 

‘창업능 ’, ‘지식재산 ’ 등  도 었고,  헌

에  도  ‘비 니스역량’  비  여 그 내용

 포  수 는 「창업가역량」  수 여 다.

Timmons et al.(1987)  말 는 창업 란   

살 고 균  는 리 십   동과 생각, 리  

사고  식 라고 , 업가 신  탕

 든 계 들에  창 , , 실 , 가  

재창  루게 는 결과  도  수 다고 다

[34]. Chandler, Jansen(1992)  가 창업 후 업가

가 취 야  역량  ·개 역량, 식능 , 결

과 지 동 , 술· 능 역량, 역량  나타내

었 , 창업가  역 , 리 역 , 술· 능 역  

여 역량  재 리 다[35]. Smith, Morse(2005)

는 창업가역량  능 역량(마 , 재 ), 직 역량

(개 술, 리  동 여   술)  여 

시 다[36]. 또 , 내 에  창업  1990

 시 었 , 2000  후 실용   통

 처창업  슈가 었다[37]. 재도 각 에 는 

산업체  연계  과 과 에  창업  

게 진 고 다.

 헌  통  가 도  심역량  「

역량」, 「창  사고역량」, 「창업가역량」, 「  능 」

 4가지 목  가 고, 가  4개  역량  포

여 과 트웨어 공에 용  심역량 

14개에  내·   용 결과는 Table 9, 

Table 10에  시 다.

contents Keyword

design 
centered CE

EO
practical ability(3), 
start-up ability(4)

Subjects

managerial ability(1),  entrepreneurship(2), 
planning ability(30), marketing ability(14), 
business ability(10), practical ability(40), 
intellectual property rights(2), start-up 

ability(9)

software
centered CE

EO
planning ability(2), practical ability(5), 
start-up ability(1)

Subjects

planning ability(10), marketing ability(3), 
business ability(5), practical ability(26), 
intellectual property rights(1), start-up 
ability(7)

design+
software

convergence

EO practical ability(2)

Subjects
planning ability(12), business ability(1), 
managerial ability(1), marketing ability(5), 
practical ability(14), start-up ability(2)

Table 8. ‘Entrepreneurship Capability’ related keywords

4.1 목  

Table 9는 내·  공  목   통  

도  심역량  시  것 다. 특 , 목 는 

업 후에 달 는 심역량  도 용능  가  

 공에  심역량  었다. 특 , 도

용능  에  ‘공  결   

신 보( 술), 연  결과,  도  용  수 

는 능 ’  시 고 어 ‘ 신 술습득능 ’도 당 

역량 목에 포 어 용 다. 에 창  사고, 

 능 , 역량 순  나타났 , 3가지 목  

역량  과 트웨어 공에  용 어야 

 새 운 역량  용  수 다.
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Competency D S C Total

PO 01 Knowledge 
Application

9 18 9 36

PO 02 Analysis· 
Verification

4 5 8 17

PO 03 Problem Solving 6 2 2 10

PO 04 Tool Application 17 21 29 67

PO 05 Engineering 

Design Ability
8 4 9 21

PO 06 Teamwork Skill 14 4 7 25

PO 07 Communication 7 5 4 16

PO 08 Influence 
Understanding

3 - 1 4

PO 09 Professional 
Ethics

5 1 - 6

PO10 Lifelong Learning 5 2 1 8

Convergence Ability 21 13 7 41

Creative Thinking 29 11 12 52

Entrepreneur Ability 7 8 2 17

Design Ability 25 6 15 46

Table 9. Analysis results of Competencies included in 

Educational Objectives of Convergence Majors 

      (unit: number)

4.2 과과  

공  과목에 어  각  공 과목  

다. 과목  과목, 강 목 , 과목

  다.  심, 트웨어 심, 

과 트웨어  과목  여 각 내용

에 포 어 는 주  키워드  재 리 여  

그램 습 과  비 여 심역량  시 다.

과목 에 는 ‘  능 ’  심역량  

가  많  용 여 시 고, ‘도 용’, ‘지식 용’, 

‘ ·검 ’, ‘창  사고’, ‘ 계능 ’ 등  순  나타났

다. 특 , ·검  역량  공 에  ‘ 나 알고

리  수식 또는 그래  등  통  검  수 는 

능 ’  시 고 어 ‘ 실험’, ‘ 그래 ·알고리

’ 목도 포 여  료에 용 다. 역량

나 업가 신  경우 Table 10에 시  심역량보

다  수  가 시 었지만 당 역량  생

들  업 후 진 도 연계가 는 목 고, 업체에

 고 는 재   목  시  

수 다.

Competency D S C Total

PO 01 Knowledge 
Application

329 241 149 719

PO 02 Analysis· 
Verification

130 260 90 480

PO 03 Problem Solving 104 48 38 190

PO 04 Tool Application 383 357 205 945

PO 05 Engineering 

Design Ability
141 111 70 322

PO 06 Teamwork Skill 166 63 52 281

PO 07 Communication 140 30 33 203

PO 08 Influence 
Understanding

14 1 3 18

PO 09 Professional 
Ethics

26 1 4 31

PO10 Lifelong Learning 14 8 1 23

Convergence Ability 61 61 28 150

Creative Thinking 215 80 81 376

Entrepreneur Ability 108 52 35 195

Design Ability 683 172 188 1,043

Table 10. Analysis results of Competencies included in 

Course Syllabi of Convergence Majors 

       (unit: number)

4.3 과 트웨어 공 습 과

과 트웨어 공  습 과는 Table 

6, Table 9, Table 10에  시  결과  탕  

여 공 (Hard Skill), 양 (Soft Skill), 

(Convergence Skill)  3개 목  다. 

 습 과 10개  본 목  PO 01에  PO 

05 지 공 (Hard Skill) 역에 용 고, PO 06

에  PO 10 지는 양 (Soft Skill) 역  

 다. 또 , Convergence Skill( )  

헌연  내·  공  목  과목 

에  도  심역량   그램 습 과 

10개   ‘ 능 (Convergence Ability)’, ‘창  사

고(Creative Thinking)’, ‘창업가능 (Entrepreneur Ability)’,

‘  능 (Design Ability)’  4개 목  가 여 

Table 11과 같  시 다.

「 능 」  경우  다양  공지식  습

득 야 는 과 에  다양  야  도  시

고 지식  말 는 것 , 「창  사고」는  사고

  간 심  사고  시 고,  결

 나가는 것   다. 또  「창업가역량」  창

업 과 지식재산, 특허   , 업가 신

 통  심역량  강  나아가고, 신 술  통  
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새 운 비 니스  , 실  수 는 재  

는 심역량  시 다. 마지막 , 「

능 」  과 트웨어 에   결

는 과 에  다양   통  창 고 신  

결과  도  수 는  능  양 는 

목  용 다.

PO summary contents

Hard 

Skill

PO 01
Knowledge 
Application

an ability to apply knowledge of 

mathematics, basic sciences, liberal 
arts, computing, and convergence 
knowledge to the problem solving

PO 02
Analysis· 

Verification

an ability to verify theories or 
algorithms through formulas or 
programming and analyze data

PO 03
Problem 
Solving

an ability to define problems in the 
field of convergence and model them 

as a creative solution method

PO 04
Tool 

Application

an ability to apply latest information, 

research-based knowledge and 
appropriate tools including 
programming languages to the solution 
of convergence field problems

PO 05
Engineering 

Design Ability

an ability to design hardware or 
software systems to meet user 

requirements within realistic 
constraints

Soft 
Skill

PO 06
Teamwork 

Ability

an ability to contribute to project team 

output in the solution of convergence 
field problems

PO 07 Communication
an ability to communicate effectively in 
diverse situations of the global age

PO 08
Influence 

Understanding

an ability to understand the impact of 
convergence field solutions in the 
context of health and safety, 
economics, society, and environment

PO 09
Professional 

Ethics

an ability to understand professional 
ethics and social responsibilities as a 

convergence specialist

PO 10
Lifelong 

Learning

a recognition of the need for, and an 

ability to engage in life-long learning in 
the context of technological change

Conver
gence
Skill

PO 11
Convergence 

Ability

an ability to understand various major 
knowledge in the field of convergence 
and to carry out sustainable projects

PO 12
Creative 
Thinking

an ability to solve problems in the field 
of convergence engineering through 
critical thinking of human-centered

PO 13
Entrepreneur 

Ability

an ability to plan and execute new 
business models through the latest 
technologies in the field of 

convergence

PO 14 Design Ability

design theory, expressive ability to 

design efficient and creative products 
through practice

Table 11. Design and Software Convergence Program 

Outcomes(PO)

5.   결

본 연 는 미래사 에  어지는 재양

  과 트웨어 재양   

생들에게 어지는 심역량  재 리 고, 극

 공 에  ·복  에 

는 그램 습 과 역량  재 는 것에 목  

었다. 또 , 과 트웨어 에 어 

생들  업 취도 평가체계 개   사  연  

내·   공  통  사   연 다.

본 연 에 는 공  ·복  에  

승 과 도   첫째, 과 트웨어 

공 개   STEAM  미  고, 

째, 다양  계 포럼과 가 미래 산업 계 에  

야     도 다. 째, 과 

트웨어 공에   심역량  도  

 헌  통  1차 심역량  도 고, 내·

 과 트웨어 공  운 고 는 과

 목 , 과목  통  공에   

심역량  도 다. 마지막 , 도  각 심역량

 (사) 공 원에  시 고 는 그램 

습 과 10개  목과 비  고, 사  목

  ‘ 능 ’, ‘창  사고’, ‘창업가능 ’, ‘

능 ’  4가지 목  가 고, 각 당 는 목  

미  시 다.

 연  통  (사) 공 원에  시 고 

는 ·복  에  ‘ 과 트웨어 

공’  용  수 도  가 드   수 는 지 가 

 다. 본 연   결과  통  후 

가 타당  검  진 고, 그 결과에 라 생들  

과 트웨어  심역량 용 여 

습 과  평가  수 는 평가체계 랫폼  개 어 

용  수  안 다.
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