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대학에서 컴퓨터와 인터넷 마케팅 교과간 융합수업 모형 개발에 
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Study on the Development of Convergence lesson about Computer with
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요  약  지식의 패러다임이 변화하고 빠르게 발전하는 사회속에서 다양한 분야의 지식과 기술의 연계가 강조되는 융합이 
중요시되고 있다. 이러한 창의 융합형 인재를 양성하기 위해 과학, 기술, 예술, 인문, 수학, 공학 등을 아우르는 창의적 사고력
과 미래 사회가 요구하는 핵심 역량을 지니도록 교육에서도 분과학문적인 지식의 틀을 깨고 새로운 발상을 할 수 있는 융합

인재교육(STEAM)이 중요하게 대두되고 있다. 본 연구는 현대산업 사회에서 요구하는 창의 융합형 인재를 양성하기 위하여 
효율적으로 학습할 수 있도록 하기 위한 방안으로 컴퓨터 교과와 인터넷 마케팅 교과간 융합 수업 모형을 개발하였다. 이 
연구의 결과는 다음과 같다. 첫째, 융합 수업의 과정에 대한 모형을 개발하였다. 둘째, 융합 수업의 과정은 관련 교과 선정, 
주제 선정, 수업설계, 수업 지도안 작성 및 문제 개발, 융합 수업 전 과정에 대한 논의, 수업 실행, 수업 평가의 7 단계로 
설계되며 수업이 진행된 후 평가의 내용을 피드백하여 다음 주제 선정이 이루어지는 순환적 과정이다. 셋째, 컴퓨터 공학입문
과 인터넷 마케팅 교과목 융합 수업을 위한 문제를 개발하였다. 이러한 교수 설계가 실효성을 거두기 위해서는 실제 많은 
강의 현장에 적용해 보는 연구가 뒷받침되어야 할 것이다.

Abstract  In the society where the paradigm of knowledge is rapidly changing and developing, convergence 
emphasizing the connection between knowledge and technology in various fields is significant. In order to cultivate
these creative-convergent talents, STEAM(Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) is being 
considered important to make them equipped with creative thinking ability and core competence required in the future
society and help them devise new ideas escaping from the branches of study. This study is about convergence 
instructional design of computer with marketing subject, which aims to foster talent. The results of this study are as 
follows. First, the structured process of convergence lessons. Second, the convergence lesson was based on a cyclic 
process with steps : selection of the subject concerned, selection of a topic, designing the lesson, mapping out the
lesson plan and developing problems, having a final discussion on the whole lesson, performing the lesson and 
evaluating the lesson. Third, the development of the problems about the introduction of computer engineering and 
Internet marketing subject for convergence lessons. To make an effect of this model, studies applying this instructional
design to many lectures should be implemented.
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1. 서론

4차 산업혁명 시대에 과학기술의 발전은 어느 때보다 
더 눈부시게 발전하고 있고 미래는 예측할 수 없을 만큼 

빠르게 변화하고 있다. 이러한 사회의 변화에 맞춰 교육 
역시 변화의 가속도를 붙였고 사회적 필요성에 의하여 

국가수준교육과정을 핵심역량 중심 교육과정으로 재편

하려는 노력을 기울였다. 융합기술이 차세대 기술 혁명
을 이끌 것으로 내다보고, 다가오는 미래 사회의 변화를 
대비하여 인문학, 과학기술의 융합을 통해 창의적 융합
인재를 양성한다는 전략 역시 포함되었다. 과학기술부는 
창의성, 인성을 갖춘 미래 인재 육성을 위하여 융합인재
교육(Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics: 
STEAM)을 제안하였다. STEAM 교육은 새롭고 창의적
인 방식으로 학문 간의 연계를 지향하며, 문제 해결을 위
해 학생 스스로 설계하고 기존에 배운 지식과 아이디어

를 실생활에 적용함으로써 교과 간에 자연스럽게 연계와 

융합이 이루어지는 교육이다[1]. 
정보통신기술의 융합으로 이루어지는 제 4차 산업혁

명 시대에서는 새로운 정보를 창출하는 능력이 더욱 요

구됨에 따라 컴퓨터를 활용한 창의적 응용 능력이 정보

화 사회의 중요한 요소가 되고 있다. 즉 예전의 글을 읽
고 쓰는 능력이 필수적인 기본 소양이었다면 제 4차 산
업혁명 시대에서는 컴퓨터를 이해하고 활용할 수 있는 

컴퓨터 리터러시가 기본적으로 갖추어야할 소양일 뿐만 

아니라 급변하는 시대의 변화에 발맞추어 끊임없이 높여

야 할 역량으로 인식되고 있다. 그러므로 사회에 진출하
려면 학생들은 빠르게 변화하는 사회의 흐름에 유연하게 

대처할 수 있는 컴퓨터 활용 능력을 갖출 필요가 있다[2].
이에 본 연구에서는 4차 산업혁명 시대에 요구되는 

능력을 갖춘 인재 양성의 일환으로 컴퓨터와 마케팅 교

과간의 융합수업을 위한 수업모델을 개발하고자 한다. 
본 연구의 구성은 2장은 구성주의 학습 방법, 통합 교육
과정과 융합인재 교육, 통합의 유형, 3장은 융합 수업 모
형 개발, 4장은 결론으로 구성되었다.

2. 관련연구

2.1 융합수업에서 구성주의 학습방법

구성주의 교수 이론에는 다양한 교수학습모델이 제시

되어 왔으며 그 중 대표적인 네 가지 모델인 인지적 도

제 이론, 상황적 교수-학습 이론, 인지적 유연성 이론, 그
리고 문제중심학습(PBL : Problem-Based Learning) 등
이 있다. 본 연구에서는 PBL 개념을 주로 활용하는 교수
학습 모델을 개발한다[2].

2.2 STEAM 교육에서 통합, 융합, 통섭

‘통합’의 정의는 ‘모두 합쳐서 하나로 모음 또는 둘 
이상의 것을 모아서 다스림’이다. 영어로는 Unification, 
Cohession의 의미와 가장 가깝다.

‘융합’의 정의는 ‘녹아서 또는 녹여서 하나로 합침’이
라는 뜻으로 핵, 세포, 조직 등이 합쳐지는 과정을 말한
다. 영어로는 Syncretism, Convergence, Fusion의 의미
와 가깝다.

‘통섭’은 19세기 영국의 자연 철학자 윌리엄 휴얼이 
만든 용어 ‘consilience’를 현 이화여자대학교 석좌교수
인 최재천 교수가 우리말로 번역하는 과정에서 처음 소

개되었다. ‘consilience’라는 용어는 ‘함께’라는 의미의 
‘con’과 ‘뛰어넘다’라는 의미의 ‘salire’에서 유래된 것으
로 생각되어지고 있으며 그 통합적 의미는 ‘더불어 넘나
듦(jumping together)’으로 ‘서로 다른 현상으로부터 도
출되는 귀납들이 서로 일치하거나 정연한 일관성을 보이

는 상태’를 의미한다.

2.3 통합교육과정과 융합인재교육(STEAM)

통합교육과정은 융합 교육과 융합수업을 포괄하고 있

으며, ‘학습자의 정신적 발달을 도모하기 위해 전통 교과
의 구분을 탈피하고 학습자의 경험을 중심으로 구성된 

교육과정’이라 할 수 있다. 학문이 연결되는 방식에 따라 
통합교육과정의 형태를 분류할 수 있다. 첫째, 다학문적 
통합은 개념 혹은 방법이나 절차를 중심으로 두 개 이상

의 학문을 연결하거나 재구성하는 방식으로 학문 분야의 

절차가 존중되기 때문에 범주 사이에 어느 정도의 분명

한 구분이 지어진다. 둘째, ‘간학문적 통합’은 교과 간의 
통합을 말한다. 주제 혹은 문제를 중심으로 관련된 학문
의 개념이나 방법, 절차를 활용하여 몇 개 학문이 동시에 
주제를 다루어 나가는 방식이다. 셋째, ‘초학문적 통합’
은 각 학문의 영역과 경계가 초월되어 변화를 일으키는 

수준의 통합을 뜻한다. 학문 간의 개념이나 방법의 관련
성에 관심을 두지 않고 학생의 관심이나 흥미, 또는 경험
을 중심으로 학습 내용이 선정되고 표현 활동까지 전개

되는 통합 방식이다.
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본 연구에서 사용된 융합 수업의 ‘융합’은 두 가지 학
문이 합쳐져 가치 있고 창의적인 새로운 분야의 지식을 

창출하고, 기존의 다른 영역의 지식을 새로운 방식으로 
조직하는 과정으로 위의 ‘Convergence’와 같은 의미로 
사용되었다. 또한 본 연구에서 사용된 융합 수업은 간학
문적 통합의 유형으로서 공과대학과 인문사회과학의 교

과목을 의미있게 통합한 수업을 의미한다.

2.4 Forgaty 의 교과간 통합의 유형

Forgaty는 교육과정 통합 유형으로 단일 교과내에서
의 통합, 여러 교과간의 통합, 학습자들 간의 통합 모형
을 제시하였다. 특히 여러 교과간의의 통합에 관점을 맞
추어 통합한 유형을 분류하여 제시한 Forgaty의 교과 간 
통합 유형은 계열형, 공유형, 거미줄형, 실로꿴형, 통합
형의 5가지 유형을 제시하였다. 통합형은 각 교과의 기
본적인 요소를 활용하여 새로운 형태로 학문적인 접근은 

팀티칭을 통해서 중복되는 개념과 소주제들을 교과 간에 

합치시키는 유형이다. 통합형은 학습자가 다양한 교과들 
간의 상호 관련으로 이끌어지기 쉽다는 장점이 있다[3]. 

3. 융합 수업 모형 개발

3.1 융합 수업 모형

본 연구에서는 STEAM 교육의 본질적 의미인 다양한 
교과 간 융합의 효과를 극대화하기 위하여 Forgaty의 교
과 간 통합 모형을 응용하여 융합 수업 모형을 제안해 

보았다. 융합 수업의 의미와 목적, 그리고 타 과목간의 
활용의 용이성에 맞게 필요한 단계를 선정한 후 재조직

하여 다음 Fig. 1과 같이 융합 수업의 개발 과정에 대한 
모형을 개발하였다[3].

Fig. 1. process of convergence lessons

융합 수업의 개발 과정 모형은 Fig. 1에 제시된 바와 
같이 관련 교과 선정, 주제 선정, 수업 설계, 문제 개발, 

융합 수업 전 과정에 대한 최종 논의, 수업 실행, 수업 
평가의 7단계로 구성하였다. 수업의 전반적인 과정은 각 
교과목간 통합을 적절히 혼합하여 진행하고자 하였다. 
생활속의 문제를 인식하고 그것을 분석하며 창의적이고 

실현 가능한 해결책을 모색하는 문제해결능력을 키우기 

위해서는 프로젝트 학습 유형이 필수적이라고 하겠다. 
PBL은 학습자들의 자기 주도적 학습을 통한 문제해

결력 신장에 목적을 두고 있으므로 PBL모형은 학습자들
의 학습활동에서 주도권을 가지고 적극적으로 참여할 수 

있는 역동적인 교육환경을 제공할 수 있게 설계되어져야 

한다.
PBL 창시자인 Barrows(1994)의 모형을 근거로한 PBL

의 전개 모형은 수업전개 단계, 문제 제시 단계, 문제 후
속 단계, 결과물 제시 및 발표 단계, 문제 완결과 해결 
이후 단계의 과정으로 구성하였다[4]. 김홍래(2000)는 
문제 해결력과 적용 능력을 기르기 위한 PBL의 모형에
서 문제 제기 단계, 촉진 단계, 목표 안내 단계, 발판 형
성 단계, 생성단계, 평가단계로 여섯 단계의 순환과정으
로 구성하였다[5]. PBL을 국내에 도입한 강인애(1998)
는 초등학교 사회과 과정에 PBL을 적용하는데 유연한 
진행이 이루어지도록 하기 위해 일곱 단계(수업분위기 
조성, 문제제시, 잠정적 문제해결 시도, 자율학습, 협동
학습 및 토의 학습, 토론 결과 발표, 정리 및 평가)로 구
성하였다[6]. 
컴퓨터의 활용성을 인식하고 통합적 시각 및 실생활

에서의 문제 해결 능력과 창의력을 향상시키기 위한 프

로젝트 학습은 Barrows와 Myers(1994)가 제안한 PBL 
학습모형을 바탕으로 수정∙보완하여 다음 Fig. 2와 같
이 개발되었다[4].

Step: Presenting problems

Step: 
Cooperative 

learning

↓

Step: Planning to solve problems

↓

Step: Self-regulated learning

↓

Step: Presenting solution

↓

Step: Arrangement and Evaluation

 Fig. 2. Convergence Instructional procedure model
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PBL 학습 과정의 각 단계 활동을 정리하면 다음과 같
다. 문제 제시단계는 PBL의 가장 큰 특징을 살릴 수 있
는 첫 단계이다. 문제해결 계획 단계에서는 학습자들이 
문제를 해결하기 위해서 계획을 세우도록 하는 단계로 

알고 있는 것, 알아야 할 것, 가설적인 해결안을 찾아내
도록 한다. 니라 급변하는 시대의 변자율학습 단계에서
는 문제를 해결하기 위해서 알아야 하는 지식과 정보를 

학습자들이 스스로 찾아서 학습하도록 한다. 재탐색 과
정을 통해서 순환적으로 수행한다. 협동학습 단계에서는 
학습자 스스로 탐색하거나 배운 지식과 정보를 팀원들과 

공유하고 이를 활용하여 문제 해결을 위한 해결책을 구

한다. 해결안 발표 단계에서는 각 팀에서 도출한 해결책
을 다양한 방법으로 발표한다. 정리 및 평가 단계에서는 
각 팀에서 발표한 결과를 토대로 팀간 평가, 팀원평가, 
자기평가를 시행하고 정리하는 활동을 한다[7].  

3.2 관련 교과 선정

본 연구에서 관련 교과 선정을 첫 단계로 설정한 이유

는 우선 교과를 맡고 있는 교수자가 융합 수업에 관심이 

있어야 한다. 현실적으로 대학에서 융합수업에 관심을 
갖고 있는 교수자는 그리 많지 않은 상황이다. 따라서 현
실적으로 융합 수업을 효율적으로 운영하기 위해서는 융

합 수업에 대한 관심을 갖고 있는 교수자를 찾아야 하기 

때문에 융합 수업 실행의 용이성을 고려하여 교과 선정

을 첫 번째 단계로 설정하였다. 여기서 가장 중요한 것은 
공과대학과 인문사회과학이 융합되어야 한다는 점이다. 
또한 학생들이 융합의 과정을 통해서 한 가지 주제가 얼

마나 많은 분야에 전문적으로 녹아들어 있는가를 배울 

수 있어야 한다. 

3.3 주제 선정 

하나의 학문으로서 탐구하기엔 너무 복잡한 사회 현

상의 본질을 파악하고 문제의 해결책을 찾기 위해 다양

한 학문으로 바라보고 탐구해 얻은 ‘통찰력의 총합’이 
필요하다. 이러한 통찰력을 위해 다양한 학문이 만나 융
합하여야 한다. 두 학문이 만나는 곳에서 ‘창의적인 눈’
이 태어나며 이러한 창의성에서 문제에 대한 통찰력과 

현실 가능한 해결책이 제시되기 때문이다. 융합 수업에
서 사용되는 주제는 이러한 복잡한 주변 사회 환경을 통

찰력을 가지고 관찰 할 수 있게 하는 내용이어야 한다. 
따라서 공과대학과 인문사회과학이 융합할 수 있는 주제

로 선정되어야 한다. 본 연구에서는 융합 수업에 관심과 
열정이 있는 교수자가 담당하고 있는 과목 중에서 융합 

수업에 적합한 교과목으로서 컴퓨터공학 입문과 인터넷 

마케팅 과목을 선정하고 거기에서 주제를 선정하여 문제

를 개발하였다. 융합 수업에 활용 가능한 주제를 선정하
기 위해서 고려해야 할 유의점을 다음과 같다. 첫째, 공
과대학과 인문사회과학이 융합될 수 있는 주제로 선정해

야 한다. 둘째, 학습자의 수준에 적합한 주제로 선정한
다. 셋째, 학습이 이루어지고 난 후 학생들이 각 교과에
서 배운 내용을 어떤 부분에서 융합하여 사고하고 활용

할 수 있었는가를 고려한다. 융합 수업을 통해서 학생들
은 사회문제, 혹은 자신을 둘러싼 환경이 본질을 통합적
으로 이해하고, 본질속의 문제 해결방법을 창의적으로 
찾는 능력을 향상시킬 수 있어야 한다. 

3.4 융합 수업 설계

공과대학과 인문사회과학분야의 교과가 선정되고 주

제가 선정되고 나면 각 교과 담당 교수자들이 함께 주제

에 대해 연구하는 융합 수업 설계과정이 필요하다. 
2002년도에 발표한 (Trop & Sage) PBL 설계 과정은 

문제개발 준비 단계, 문제 선택 단계, 문제 선택 단계, 문
제 및 학습 활동 개발 단계, 학습 활동 결정 단계, 교수학
습과정 구성 단계로 구분하여 제안하였다[8]. 본 연구에
서는 2001년도 Dick & Carey 모형[9]과 Trop & Sage의 
모형을 바탕으로 PBL 교수 설계 모형을 통합하여 다음 
Fig. 3 같이 제시하고자 한다.

Analysis

Modification

Design

Development

Implementation

Evaluation

Fig. 3. Convergence Instructional design model

3.5 수업지도안 작성 및 문제 개발

주제에 대한 교과별 연구와 통합 연구가 진행되어 전

문적인 지식을 쌓고, 전체 수업에 대한 흐름과 각 교과별 
수업 유형이 결정되었다면 이것을 바탕으로 수업지도안
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을 만들고 문제를 개발하여야 한다. 이러한 학습목표와 
학습내용을 분석하여 앞에서 제시한 과정을 거쳐 개발된 

[융합 문제 5]는 다음과 같다. 다음 Fig. 4는 본 연구에서 
선정한 컴퓨터 공학 개론과 인터넷 마케팅 교과목 융합 

수업을 위해 개발된 문제이다.
[융합 문제5] “최근 인터넷과 IT 기술의 발달로 기존

의 많은 기업체들은 인터넷망을 통해서 사업을 전개해 

나가고 있습니다. 컴퓨터와 경영을 전공하고 기업체에 
근무하고 있는 팀장으로서 글로벌 기업체로부터 고객관

계관리가 용이한 인터넷 공급망 관리 시스템 구축 용역

을 부탁받았다고 가정합니다. 인터넷 공급망 관리 시스
템 구축 계획안을 아래 정해진 일자에 발표하도록 합니다.
이 계획안에는 데이터 베이스 관리 시스템, 정보 시스

템 구축, 소프트웨어 프로그래밍, 시스템 보호 방법, 고
객 데이터 세분화 방법, 신규고객 획득, 우수고객 유지, 
고객가치 증진, 잠재고객 활성화, 평생 고객화와 같은 사
이클을 통하여 고객을 적극적으로 관리하고 유도하며 고

객의 가치를 극대화시킬 수 있는 전략, 공급자에서부터 
소비자에게 이동하는 진행과정을 감독할 수 있는 방법, 
부품조달에서 생산계획·납품·재고관리까지 효율적으로 
처리할 수 있는 방법 등이 포함되어야 합니다.
∘발표 일시 : 0000년 00월 00일
∘발표 장소 : N000호“

3.6 융합 수업 전 과정에 대한 최종 논의

수업지도안과 개발된 문제를 살펴보며 전체 수업이 

흐름과 함께 융합 수업 전반에 대한 진행 과정을 이해하

는 단계이다. 특히 프로젝트 학습에 대한 학생의 활동범
위와 교수자의 역할을 결정하고 수업의 진행에 대한 논

의가 필요하다.

3.7 수업 실행

위의 모든 설계과정을 마친 후 가장 중요한 단계인 수

업을 실시한다. 수업은 프로젝트 기반 학습으로 진행된다.

3.8 수업 평가

융합 수업은 기존의 분과 체제로 해결할 수 없는 복잡

한 일상의 문제 상황에서 문제를 발견하고 이것을 새롭

게 정의하며 실현 가능한 창의적인 해결책을 제시해 줄 

수 있는 능력을 겸비한 인재를 양성하기 위한 방안으로 

도입되었다. 수업 평가는 교수자 평가와 학생평가로 이

루어진다. 교수자는 과제 계획서 발표 단계, 개별학습 단
계, 자료조사 보고서 발표 단계, 문제 해결안 발표 단계, 
성찰일지, 보고서 평가가 이루어져야 한다. 학생들은 문
제 확인 단계, 과제 계획서 작성 단계, 과제계획서 발표 
단계, 개별학습 단계, 자료조사 보고서 발표 단계, 문제
해결안 작성 단계, 문제 해결안 발표 단계, 성찰일지 작
성 단계에서 자기 자신 평가, 팀원 평가, 팀 간 평가가 
이루어져야한다. 수업 평가가 실시되고 나면 수업에 대
한 반성과 함께 피드백 과정이 이루어져야 한다.

Fig. 4. The Problems of Convergence and Relative 
Lessons

4. 결론 

4차 산업혁명 시대에 과학기술의 발전은 어느 때보다 
더 눈부시게 발전하고 있고 미래는 예측할 수 없을 만큼 

빠르게 변화하고 있다. 이러한 사회의 변화에 맞춰 교육 
역시 변화의 가속도를 붙였고 사회적 필요성에 의하여 

국가수준교육과정을 핵심역량 중심 교육과정으로 재편

하려는 노력을 기울였다. 융합기술이 차세대 기술 혁명
을 이끌 것으로 내다보고, 다가오는 미래 사회의 변화를 
대비하여 인문학, 과학기술의 융합을 통해 창의적 융합
인재를 양성한다는 전략 역시 포함되었다. 본 연구는 현
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대산업 사회에서 요구하는 창의 융합형 인재를 양성하기 

위하여 효율적으로 학습할 수 있도록 하기 위한 방안으

로 컴퓨터 교과와 인터넷 마케팅 교과간 융합 수업 모형

을 개발하였다. 이 연구의 결과는 다음과 같다. 첫째, 융
합 수업의 과정에 대한 모형을 개발하였다. 둘째, 융합 
수업의 과정은 관련 교과 선정, 주제 선정, 수업설계, 수
업 지도안 작성 및 문제 개발, 융합 수업 전 과정에 대한 
논의, 수업 실행, 수업 평가의 7단계로 설계되며 수업이 
진행된 후 평가의 내용을 피드백하여 다음 주제 선정이 

이루어지는 순환적 과정이다. 셋째, 컴퓨터 공학입문과 
인터넷 마케팅 교과목 융합 수업을 위한 문제를 개발하

였다. 이러한 교수 설계가 실효성을 거두기 위해서는 실
제 많은 강의 현장에 적용해 보는 연구가 뒷받침되어야 

할 것이다.
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