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요 약

미래사회에서 요구되는 인재의 역량이 변화하면서, 이에 따라 교육의 방향성도 다양한 학문의 영
역과 주체의 협업을 추구하는 융합교육의 필요성 증가로 이어지고 있다. 본 논문은 학교 안의 학습 
공간의 한계를 넘어서, 학교 밖 학습 공간을 중심으로 발전하고 있는 미래형 융합교육을 위한 콘텐츠
의 방향성을 제안하는 것에 목적이 있다. 이를 위해 첫째, 문헌조사를 통해 미래형 융합교육의 국내
외 동향과 특징을 연구한다. 둘째, 국내외 학교 밖 공간에서 이루어지고 있는 융합교육 콘텐츠의 사
례를 연구한다. 셋째, 심층면담을 통해 학교 밖 학습 공간의 융합교육과 밀접하게 관련 있는 수요자
의 요구사항을 각 관점에서의 의견을 수렴한다. 이를 종합적으로 분석하여 학교 밖 학습 공간에서의 
미래형 융합교육 콘텐츠 개발을 위한 고려사항과 방향성을 내용, 실행, 공간의 측면에서 제시한다. 본 
연구의 결과는 미래사회에서 요구하는 ‘복잡한 문제해결력’, ‘분석적 사고와 혁신’, ‘창의성과 독창성’ 
등의 역량을 갖춘 인재를 양성하는 데 기여할 수 있을 것으로 기대한다.

핵심어 : 융합교육, 교육 콘텐츠, 학교 밖 학습, 미래형 교육

Abstract

As the competencies of human resources required in the future society change, the need for convergence 
education that pursues deep integration and collaboration in multiple academic fields is increasing. This 
study aims to propose the direction of contents for future convergence education, focusing on the 
out-of-school learning space beyond the limits of the school space for formal learning. To achieve this 
goal, this study is carried out in the following three stages: (1) literature study for analysis of trends and 
characteristics of future convergence education, (2) case study of convergence education contents in 
out-of-school settings, and (3) focus-group interview with relevant users for requirements analysis. Finally, 
we present considerations and directions of contents development for future convergence education in 
out-of-school learning spaces in terms of content, execution, and space. The results of this study are 
expected to contribute to cultivating human resources with competencies such as ‘complex problem solving’, 
‘analytic thinking’ and ‘creativity and originality’ required by the future society.
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1. 서론

1.1 연구 배경 및 목적

4차 산업혁명 가속화에 따라 직업세계의 변화가 급격하게 일어나는 미래사회에서는 ‘복잡한 문

제해결력’, ‘분석적 사고와 혁신’, ‘창의성과 독창성’ 등의 역량을 갖춘 인재가 요구된다 [1]. 초지

능, 초연결, 초융합으로 규정되는 지능정보사회에서 인류가 직면하는 대부분의 문제는 다양한 학문 

영역의 융합과 다양한 주체의 협업을 요구하므로 이를 고려한 융합교육이 필요하다.

우리나라에서는 미래사회를 이끌어갈 융합형 인재 양성을 위해 융합교육의 핵심교과라 할 수 

있는 과학, 수학, 정보교육을 진흥하는 ‘과학 수학 정보 교육 진흥법’이 시행되고 있으며, 이에 

근거하여 융합교육의 중장기 비전과 추진과제를 담은 ‘융합교육종합계획(2020~2024)’이 발표된 바 

있다 [2]. 융합교육종합계획은 융합교육이 실현되는 공간과 환경 조성의 중요성을 강조하였으며, 

특히 과학관, 대학, 연구소, 기업 등 학교 밖 공간에서 이루어지는 다양한 융합교육 프로그램이 필

요함을 주장하였다. 우리나라 뿐 아니라 많은 국가들이 융합교육에 대해 관심을 기울이고 있으며, 

융합은 학교와 학교 밖 교육 전반에 있어 달성해야 하는 도전으로 여겨지고 있다 [3].

융합교육을 위해서는 다양한 콘텐츠 마련이 필요하다. 우리나라 교사들은 융합교육이 활성화되

기 위해 다양한 융합교육 프로그램의 개발 및 보급이 선결되어야 한다고 인식하였으며 [4], 과학관

과 같은 학교 밖 학습 공간의 전시와 체험 콘텐츠에도 융합교육의 관점을 담으려는 시도가 이루어

지고 있다 [5]. 한편, 코로나19의 세계적인 유행은 교육의 혁신을 가속화시키고 있으며, UNESCO는 

‘포스트코로나 세계에서의 교육’ 보고서에서 개방형 교육용 콘텐츠와 디지털 도구에 대한 오픈 액

세스(open access)가 학생들에게 제공되어야 함을 강조하였다. 미래형 융합교육 콘텐츠도 이러한 측

면을 반영하여 개발되어야 할 것이다.

미래형 융합교육의 공간은 학교 밖으로 확장되어야 하며, 이를 위해서는 다양한 전시 및 체험 

콘텐츠가 마련되어야 한다. 본 연구는 이러한 관점에서, 미래형 융합교육의 국내외 동향과 특징을 

살펴보고, 학교 밖 학습 공간의 콘텐츠 사례 및 수요자의 요구를 분석하여 미래형 융합교육을 위

한 콘텐츠의 방향성을 제안하고자 한다.

1.2 연구 방법 및 범위

첫째, 미래형 융합교육의 국내외 동향과 특징을 살펴본다. 단행본, 논문, 출판문 등 문헌 조사를 

통하여 연구 조사와 분석을 위한 토대를 마련한다. 둘째, 국내외 학교 밖 학습 공간에서 이루어지

고 있는 융합교육 콘텐츠 사례를 연구한다. 문헌을 통해 융합교육 콘텐츠의 특징에 따라 3가지 관
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점에 해당하는 사례를 조사하고 분석한다. 셋째, 학교 밖 학습공간의 융합교육과 밀접하게 관련 있

는 수요자의 요구사항을 조사한다. 교사, 학부모, 기업인들의 세 그룹으로 분류하여 FGI(Focus 

Group Interview)를 진행하여 시사점을 도출한다. 넷째, 분석한 결과를 종합하여 미래형 융합교육을 

위한 콘텐츠의 방향성을 제시하고, 이를 위한 시사점을 논의한다.

2. 미래형 융합교육 현황

2.1 미래형 융합교육의 국내외 동향

융합은 “여러 분야의 지식, 기술 및 전문성의 심층적인 통합으로서 과학적이고 사회적인 도전과 

기회에 대응하는 새롭고 확장된 틀(framework)을 형성 [6]”하기 때문에 미래사회의 키워드로 여겨

진다. 융합에 대한 관심은 초중등 교육에도 반영되어 융합에 대한 다양한 시도가 이루어지고 있다.

우리나라에서는 2011년 ‘제2차 과학기술인재 육성 지원 기본계획(2011~2015)’에서 ‘미래형 

STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) 교육 강화’를 제시한 이래로, 초중

등 교육에서 STEAM 교육을 중심으로 융합교육이 활발하게 추진되고 있다. 한국의 STEAM 교육이 

추구하는 핵심역량은 (1) 문제를 합리적으로 해결하기 위하여 다양한 영역의 지식과 정보를 처리

하고 활용할 수 있는 ‘지식정보처리 역량’, (2) 폭넓은 기초 지식을 바탕으로 다양한 전문 분야의 

지식, 기술, 경험을 융합적으로 활용하여 새로운 것을 창출하는 ‘창의적 사고역량’, (3) 다양한 상황

에서 자신의 생각과 감정을 효과적으로 표현하고 다른 사람의 의견을 경청하며 존중하는 ‘의사소

통 역량’으로 구성되며 [7], 이는 ‘OECD 교육 2030’에서 미래교육을 위해 제시한 ‘핵심기초(데이터

활용능력, 디지털활용능력, 수리능력 등)’ 및 ‘변혁적 역량(새로운 가치 창조하기, 긴장과 딜레마 조

정하기, 책임감 갖기)’의 강조점과도 일치한다 [8]. 최근에는 미래형 융합교육으로서의 ‘융합교육 

2030’에 대한 연구가 추진되었으며, “인간과 인간, 인간과 사물, 사물과 사물 간의 유연한 관계 맺

기와 혁신을 통해, 개인의 행복과 사회의 균형과 발전에 기여하는 교육”으로서의 융합교육의 비전

과 첨단기술을 활용한 교수학습 방법 및 교육 공간 구성에 대한 정책이 제안되기도 했다 [9].

한국 뿐 아니라 많은 국가들이 초중등 단계에서 융합교육을 실시하고 있다. 미국, 캐나다, 호주, 

영국 등에서 활발하게 추진되고 있는 STEM 교육은 과학, 기술, 공학, 수학의 통합적 접근을 강조

하며, 실세계에 기반을 둔 문제와 수업에 핵심을 둔다 [10]. 독일은 MINT(수학, 정보통신, 자연과

학, 기술) 교육을 실시하면서 이공계열 중심의 융합교육을 실시하며, 핀란드는 실세계에서 일어나

는 현상에 대한 탐구를 강조하는 ‘현상기반학습’을 도입함으로써 학제간 융합교육을 실시하고 있

다 [11]. 이처럼 많은 국가의 융합교육은 과학 수학 정보 기술 등의 과목을 중심으로 추진되는 경

향이 있으며, 실세계의 문제 또는 현상을 중요하게 다룬다.
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2.2 미래형 융합교육의 특징

미래형 융합교육의 국내외 동향을 살펴본 결과, 융합의 관점을 반영하는 방식에 있어 몇 가지 

특징이 관찰되었다.

(1) 내용의 측면 : 교과 간 융합

내용의 측면에서 교과 간 융합은 가장 중요하게 강조되는 특징이다. 앞서 살펴본 STEAM, 

STEM, MINT 교육 등은 둘 이상의 교과가 융합된 형태의 접근을 취하는 경향이 있으며, 다양한 

학문 분야의 융합을 통해 실세계의 문제와 현상을 해결하는 역량을 키우는 데 중점을 둔다. 대표

적인 융합교육 프로그램들 중에는 과학, 기술, 공학, 수학을 모두 융합하거나(예: 브라질 The City 

We Want), 과학과 공학에 초점을 두는 융합 사례(예: 미국 Curie-osity project, 미국 Engineering 

Exploration)가 많았으며 [12], STEAM과 컴퓨팅사고력을 접목한 사례(예: 한국 SW Education Module 

Textbook)도 있었다. 최근에는 학교 밖 융합교육의 관점에서 최첨단 기술과 다양한 분야가 결합된 

형태의 체험전시 및 융합교육 프로그램과 활동이 가능한 페스티벌 등이 증가하고 있다.

(2) 실행의 측면 : 학교와 학교 밖 교육의 융합

실행의 측면에서 학교와 학교 밖 교육의 융합이 강조되고 있다. 학교 밖 융합교육은 학생들이 

관련 분야의 활동에 적극적으로 참여하도록 장려하고, 탐구에 참여할 수 있는 역량을 키워주고, 삶

과 직업과 관련된 기술을 개발시켜주며, 사회 문제에 대한 관심과 참여를 촉진시킨다는 강점을 지

닌다 [13]. 이러한 이유로 도서관, 과학관, 박물관 등의 학교 밖 시설에서 STEM 전시 또는 교육 프

로그램을 운영하거나(예: 미국 Champaign Public Library, 영국 The British Museum), 대학 또는 기업

과 연계한 아웃리치 프로그램을 운영하는(예: 한국 STEAM 아웃리치, 호주 STEM Professionals in 

Schools, 캐나다 Actua) 방식이 주로 활용되고 있다 [14]. 이러한 특징은 학습이 삶과 연계되어야 한

다는 관점에서 형식적 학습과 비형식적 학습의 연계를 통해 학습자의 학습경험을 풍부하게 하는 

크로스오버 러닝(crossover learning)의 전략과도 일치한다 [15].

(3) 공간의 측면 : 온라인과 오프라인의 융합

공간의 측면에서 온라인과 오프라인의 융합은 가속화되고 있다. 인공지능과 빅데이터 기술이 고

도화되면서 개인별 맞춤형 학습의 실현을 위해 온라인 학습과 오프라인 학습의 융합은 강화되는 

추세이며, 코로나19가 촉발한 비대면 학습상황의 확대로 인해 온라인 학습 플랫폼에 대한 요구는 

점차 높아지고 있다. 융합교육 공간에 있어서도 학교와 학교 밖 융합교육을 위한 다양한 콘텐츠들

이 공유되는 온라인 플랫폼을 운영하거나(예: 캐나다 EducArt, 인도 Just Science), 탐구활동이 가능
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한 온라인 실험실을 운영하고 개방형 인터페이스 솔루션을 제공하는(예: 유럽연합 Go-Lab) 방식이 

활용되고 있었다 [14][16]. 이러한 특징은 학습자 간 면대면 상호작용과 다양한 리소스가 공유되는 

온라인 공간에서의 상호작용을 융합하는 하이브리드 학습(hybrid learning)의 전략과도 일치한다 

[17].

3. 미래형 융합교육을 위한 콘텐츠 분석

3.1 분석 대상 및 범위

학교 밖 학습 공간에서 이루어지고 있는 미래형 융합교육을 위한 콘텐츠를 조사 분석하고자 하

였다. 첫째, 앞서 도출한 미래형 융합교육의 각 특징에 해당하는 학교 밖 콘텐츠 사례를 조사하여 

분석한다. 직접 방문 및 문헌조사를 병행하여 각 사례의 개요와 융합교육 특징을 분석하여 시사점

을 도출한다. 둘째, 미래형 융합교육의 수요자라고 할 수 있는 융합교육 관련자를 대상으로 FGI를 

진행하였다. 대상은 학습자의 교육과 밀접한 관련이 있는 학부모 3명과 교사 3명, 그리고 융합교육

에 참여할 수 있는 기업인 3명으로 분류하여 조사하였다. 인터뷰 대상자는 다음 [표 1]과 같다.

  [표 1] 인터뷰 대상

  [Table 1] Subjects of Interview

분류 인터뷰 대상자

1 융합교육을 받는 학습자의 학부모

강○○ 과학관 영재교육원 수료 학생의 학부모

이○○ 서울특별시교육청과학전시관 방문자의 학부모

김○○ 남산분관 프로그램 참여자의 학부모

2 초중고 학교 교사

이○○ 초등학교 교사

이○○ 고등학교 물리 교사(전 중학교 교사)

김○○ 고등학교 생명과학 교사

3 융합교육 참여에 관심이 있는 기업인

이○○ ICT 콘텐츠 개발 중소기업인

김○○ 교육 콘텐츠 개발 중소기업인

심○○ ICT 기업인

3.2 융합교육 콘텐츠 조사 분석

첫째, 내용의 측면에서 교과 간 융합교육 콘텐츠는 [표 2]와 같다.

둘째, 실행의 측면에서 학교와 학교 밖 교육의 융합교육 콘텐츠는 [표 3]과 같다.

셋째, 공간의 측면에서 온라인과 오프라인의 융합교육 콘텐츠는 [표 4]와 같다.
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기관 타이틀 내용 융합교육의 특징 이미지

보스턴 

과학관

Museum of 

Science

Living Lab

과학자 또는 기업인이 진행하고 

있는 연구 프로젝트에 대해 

방문객과 적극적으로 소통하며 

서로 정보를 공유하는 형태의 

실습 체험형 전시

의사소통 및 정보공유를 

통해 학습자는 관련 분야에 

대한 진로 체험이 가능하고, 

과학자나 기업인은 자신의 

프로토타입에 대한 사용자 

테스트 가능

San Diego 

Children’s 

Discovery 

Museum

Living Lab

게임과 놀이를 통해 어린이들이 

복잡한 사회 세계를 탐색하는 

방법을 친숙하고 자연스럽게 

배울 수 있도록 유도하는 전시

교육자 및 연구원과의 

대화를 통해 방문객들의 

적극적인 참여를 유도하고, 

자발적인 과학적 발견을 

경험하도록 지원

The Tech 

Museum of 

Innovation

Tilt Brush by 

Google

구글의 Tilt Brush라는 새로운 

기술을 관람객들이 체험할 수 

있도록 구성한 기업 연계형 

전시

기업은 새로운 기술이나 

프로토타입을 테스트할 수 

있고, 관람객은 최첨단 

기술을 생생하게 경험할 수 

있도록 지원

  [표 2] 내용의 측면에서의 융합교육 콘텐츠

  [Table 2] Convergence Education Contents in terms of content

기관 타이틀 내용 융합교육의 특징 이미지

Melbourne 

Museum
The Mind

뇌 기능에만 집중하지 않고 

인간의 정서적인 반응에 대한 

종합적인 정보를 제공하는 전시

한 교과의 내용만으로는 

커버하기 어려운 

감성과학과 같은 복합학 

분야의 콘텐츠 제공

Mori Art 

Museum

Future and 

the Arts

로봇 공학 및 AR과 예술, 

디자인 및 건축을 융합한 전시

공학 분야와 예술 분야를 

융합한 다양한 체험 전시 

형태의 콘텐츠 제공

The Dali 

Museum

Dali Lives 

(via Artificial 

Intelligence)

인공지능 기술을 이용하여 

살바도르 달리라는 작가의 

인생과 작품에 대해 마치 

달리가 관람객에게 말하고 

설명하는 것처럼 만든 프로젝트

인공지능과 예술, 그리고 

인문학 분야까지 융합하여 

한 작가의 인생과 작품을 

생생하게 체험하며 배울 

수 있는 콘텐츠 제공

Museum of 

Science

Family STEM 

Activity

STEM 커리큘럼을 가족 

구성원이 박물관이나 가정에서 

함께 체험할 수 있도록 

제공하는 리소스

학교 밖 특정 공간이나 

가정에서 스스로 융합형 

체험 활동을 할 수 있도록 

콘텐츠 제공

  [표 3] 실행의 측면에서의 융합교육 콘텐츠

  [Table 3] Convergence Education Contents in terms of execution
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영국 정부

국립과학기술

예술재단 

(NESTA) 

연계

정부-재단 파트너십을 통해 

‘공무원 양성 프로그램’을 

운영하거나, 초 중 고교와 

연계하여 컴퓨터 교육 프로그램 

제공

3D 공간에서 레고 블록을 

쌓듯이 다양한 조형물이나 

물건을 창조할 수 있는 

샌드박스형 게임 

<마인크래프트>를 활용하여 

블럭코딩, 파이썬코딩을 

직접 실행하면서 창의성과 

독창성을 발휘하도록 지원

  [표 4] 공간의 측면에서의 융합교육 콘텐츠

  [Table 4] Convergence Education Contents in terms of space

기관 타이틀 내용 융합교육의 특징 이미지

Explorato-ri

um

Learn Online 

With Us

툴 학습, 실험과정, 팅커링, 

과학 역사나 인물의 이야기 

등을 학교나 가정에서 

사용자들이 쉽게 따라하거나 

배울 수 있도록 동영상 

콘텐츠로 제작하여 제공하는 

온라인 플랫폼

팬데믹으로 인한 비대면 

환경에서도 온라인 

플랫폼을 통해 학습자가 

주도적으로 과학에 대해 

학습하고 체험할 수 

있도록 지원

Frost 

Science

Live Cam 

and Webinars

과학관의 메인 수조의 해양 

생물을 올려다보는 카메라로 

촬영한 실시간 동영상을 24시간 

제공하는 온라인 플랫폼 

시공간을 초월하여 물리적 

공간에서 이루어지는 

체험을 다른 공간에서도 

가능하게 함으로써, 

실제의 직접체험과 가상의 

간접체험 연계

싱가폴 

국립 

박물관

GuidiGO

AR(증강현실), 실내 맵핑 및 

가상현실 기술을 사용하여 

건물의 유산과 역사 또는 전시 

콘텐츠를 현실감 있게 제공하는 

모바일 앱

물리적 공간에서 실제로 

보기 어려운 부분의 

한계를 극복한 AR 기술은 

몰입형 환경을 구축하고 

생생한 정보를 전달하는 

효과 제공

서서울

예술교육센

터

택배, 예술이 

되다

택배를 통해 키트를 보내고, 

결과물을 회수하여 예술가가 

작품에 반영하고 재구성하는 

비대면 상호작용 기반의 

예술활동 교육 프로그램

택배를 주고 받는 

과정에서 학습자는 직접 

예술 활동에 참여하고, 

결과물을 온라인의 가상 

공간에서도 전시할 수 

있는 특별한 성취감 획득

3.3 수요자 조사 분석

‘융합교육을 받는 학습자의 학부모’ 그룹의 경우, 첫째, 분야 간 융합 및 학교 교육과정과 연계

한 학교 밖 콘텐츠의 필요성을 언급하였다. 프로그램 및 콘텐츠의 기획 시 학생들의 관심사를 가

장 중점적으로 적용하여 과학에 대한 학생들의 흥미 향상과 학교 학습과의 연계에 관한 결과를 스
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스로 얻을 수 있도록 해야 한다는 의견이 많았다. 둘째, 진로교육과 연계할 수 있는 프로그램 제공

을 요구하며 기업과 연계한 프로그램에서 진로나 적성을 경험하고 첨단 기술을 접목하는 프로그램

이나 콘텐츠의 필요성을 강조하였다. 셋째, 학부모의 자녀인 학습자뿐만이 아니라, 일반 성인이나 

지역 주민들도 참여할 수 있는 지역 공동 커뮤니티에 대한 융합교육의 방향성을 제시하였다.

‘초중고 학교 교사’ 그룹의 경우, 첫째, 학교 안에서 실행하기 어려운 실험 도구, 장비, 재료 등

을 다루어볼 수 있는 학교 밖 융합교육의 필요성을 나타냈다. 이를 위한 교사 연수도 필수적으로 

진행되어야 한다는 언급도 있었다. 둘째, 학교 안의 교육의 한계를 극복한 체험 중심의 차별화된 

콘텐츠로 인공지능과 같은 특화된 분야, 연속적인 장기적 관점의 탐구 과정 기반의 프로그램 등을 

논하였다. 셋째, 기업과 연계에 있어서는 학부모들과 유사한 의견으로 진로체험을 통한 기업과의 

연계 교육을 제안하였고, 이를 기획 및 운영 시 현직 교사집단의 자문 필요성도 어필하였다. 넷째, 

콘텐츠를 제공하는 지역과 연계하여 자유로운 열린 공간의 제공이 융합교육의 활성화에 이바지할 

수 있음을 강조하였다.

‘융합교육 참여에 관심이 있는 기업인’ 그룹의 경우, 첫째, 기업에서 개발하는 내용과의 연속성

과 확장성을 주요 관점으로 제시하였다. 기업에서 필요로 하는 인프라 구축이 동반되어야 하며, 기

업 홍보나 이미지 제고 등과 연계한 시너지 효과를 기대하고 있었다. 둘째, 인공지능, 빅데이터 등

의 첨단과학기술과 연계한 아이템을 추천하였고, 온라인과 오프라인을 연결하는 하이브리드 공간

을 강조하였다. 셋째, 기업에서 개발한 프로토타입을 테스트할 수 있는 리빙랩 구축으로 사업과 사

용자 사이의 수요와 공급 사이의 간극을 좁히는 기회로 삼고 싶어 하였다.

4. 결론

본 논문은 미래형 융합교육과 관련한 특징, 사례조사와 수요자 조사 분석을 바탕으로 학교 밖 

학습공간에서 앞으로 고려해야 할 콘텐츠의 개발 방향성을 연구하였다.

첫째, 미래형 융합교육을 위한 콘텐츠의 개발은 다양한 분야 간의 융합교육을 추구하는 내용적

인 측면, 학교와 학교 밖을 연결하거나 지역과 기업, 학습자 간의 주체들을 연결하는 실행적인 측

면, 그리고 온라인과 오프라인을 넘나드는 공간적인 측면에서 방향성을 고려해야 한다.

둘째, 내용적인 측면에서는 4차 산업혁명의 시대적 변화에 따른 인공지능이나 빅데이터와 같은 

최첨단 기술 분야와 타 분야의 결합이 가장 많이 융합되는 경향을 보이고 있다. 이러한 분야의 융

합을 잘 나타낼 수 있는 콘텐츠는 전시관이나 과학관, 박물관과 같은 학교 밖 공간에서 체험전시

나 교육 프로그램 형태로 개발되고 있다. 수요자 입장에서는 과학관에서의 장기적인 융합교육 프

로그램 참여에 대한 요구사항이 증가하고 있으며, 다양한 콘텐츠와 수시 업데이트에 대한 요구가 

있었다. 따라서, 미래형 융합교육을 위해서 관람객의 오감을 자극할 수 있는 체험 전시나 교육 프
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로그램 콘텐츠를 개발하되, 최첨단 기술 경험을 기반으로 인문, 예술, 순수과학 등의 다양한 분야

와의 결합을 시도하는 것이 중요하다.

셋째, 실행적인 측면에서는 현장 및 사용자 중심 관점에서 문제를 해결하기 위한 생활 기반의 

참여형 혁신 플랫폼으로 나타나고 있는 개방형 실험실인 리빙랩(Living Lab) 형태가 증가하고 있다. 

지역주민들도 평생교육의 개념으로 융합교육의 수요자 대상으로 생각되고 있으며, 지역 커뮤니티

에 대한 요구사항이 확대되고 있다. 기업의 관점에서도 리빙랩을 통한 새로운 기술과 프로토타입

에 대한 현장 검증으로 융합교육 참여 의사를 밝히고 있는 시점이다. 따라서, 리빙랩과 같은 개념

을 융합교육에 도입하여, 지역과 학교, 기업, 학교 밖 학습 공간을 연결할 수 있는 플랫폼을 구축

하여 융합교육의 새로운 실행 모델을 제시할 수 있다. 이를 통해 학습자는 생활 속에서 새로운 정

보와 다양한 분야를 자연스럽게 접하고, 스스로 문제를 해결해 볼 수 있는 탐구능력을 향상시킬 

수 있다.

넷째, 공간적인 측면에서는 시공간을 초월하여 수요자의 선택의 폭을 넓힐 수 있는 온라인과 오

프라인의 하이브리드 형태가 증가하고 있다. 팬데믹 시대에 온라인에 대한 요구가 증가하고 있으

나, 한쪽으로 치우친 형태보다는 서로 시너지 효과가 나타날 수 있는 방법이 효과적이다. 따라서, 

오프라인에서 이루어질 수 있는 체험이나 교육에 대한 사전 정보, 간접 경험, 관련 리소스 등을 온

라인 플랫폼을 통해 제공하여 학습에 대한 동기 부여와 언제 어디서나 학습할 수 있는 기회를 제

공할 수 있다. 또한, 온라인 플랫폼과 오프라인 공간에서의 콘텐츠를 연계할 수 있는 융합교육은 

직접 오프라인을 공간에 방문이 어려운 학습자에게 교육의 기회를 제공하고, 오프라인 공간의 한

계를 뛰어넘는 확장의 개념을 추구할 수 있도록 해야 한다. 최근 가상 공간에서의 활동에 대한 학

습자들의 관심이 증가하고 있기 때문에, 융합교육의 콘텐츠 개발 시 오프라인 중심의 콘텐츠를 증

강현실이나 가상현실과 같은 새로운 기술로 확대 적용하는 방안에 대한 고려가 필요하다. 

내용적인 측면, 실행적인 측면, 공간적인 측면에서의 미래형 융합교육 콘텐츠 개발에 대한 방향

성을 이해하고 학교 밖 학습공간에서의 콘텐츠 개발 시 이를 고려해야 할 것이다. 이를 통해 미래

사회에서 요구하는 ‘복잡한 문제해결력’, ‘분석적 사고와 혁신’, ‘창의성과 독창성’ 등의 역량을 갖

춘 인재를 양성하는 데 기여할 수 있을 것으로 기대한다.
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