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유사 홀로그램 영상 구현과 액팅 수업을 통한 STEAM 

교육프로그램 개발 및 적용

Development and application of STEAM education program 

through floating hologram and acting class

박은애1

Eunee Park1

요 약

21세기는 융합적 지식과 사고를 바탕으로 창조와 문화가 중시되는 시대적 특징을 지니고 있다. 이

러한 시대에는 학문 분야를 넘나드는 융합적이고 창의적인 사고를 하는 인재를 필요로 한다. 2005년

부터 미국에서 본격적으로 시작된 STEM 교육을 시작으로, 한국 역시 2011년부터 교육부에서 초등학

교, 중학교, 고등학교까지 예술을 추가한 융합인재교육인 STEAM 교육을 도입하고 있다. 본 연구는 

이러한 융합교육의 일환으로, 액팅 수업과 연계하여 영상 촬영, 합성 기술을 이용하여 유사 홀로그램 

영상 3개를 제작하여 시연해보는 총 8차시의 프로그램으로 구성되었다. 초등학교 3학년에서 중학교 1

학년 학생들 중 30명의 학생이 본 교육프로그램을 이수했다. 학생들은 스토리텔링 방법, 스토리텔링

을 연기로 표현하는 방법, 크로마키 세트장에서의 촬영 방법에 대해 배우고, 유사 홀로그램으로 영상

을 구현해 보았다. 발표회와 함께 전문가 평가, 학생 개별 인터뷰 및 사후 평가 설문을 진행하였다. 

본 연구는 홀로그램과 액팅 수업을 통한 STEAM 교육 프로그램을 개발하여 새로운 형태의 융합 프로

그램을 제시하고자 하였다.

핵심어 : STEAM, 창의융합교육, 유사 홀로그램, 액팅, 영상 촬영, 크로마키 합성

Abstract

The 21st century has the characteristics of an era in which creativity and culture are emphasized based 

on convergence of knowledge and thinking. In this era, we need talented people with convergence and 

creative thinking that crosses academic fields. Starting with STEM education that started in earnest in the 

United States in 2005, Korea has also introduced STEAM education, a convergence education that adds art 

to the Ministry of Education from 2011 to elementary, middle, and high schools. As a part of this 

convergence education, this study consisted of programs of eight times in which three floating holographic 

videos were produced and demonstrated using video shooting and compositing techniques in connection with 

the acting class. The program was conducted with 30 students the 3rd grade of elementary school to the 
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1st grade of middle school. The students learned how to compose a story, how to express the story created 

through acting, and how to shoot on a chroma key set. The footage was demonstrated as the floating 

hologram. Along with the presentation, expert evaluations, student interviews and student awareness survey 

were conducted. The study presented a new type of convergence program by developing a STEAM 

education program through hologram and acting classes.

Keyword : STEAM, Convergence education, Floating hologram, Acting, Video Shooting, Chromakey 

composite

1. 서론

경제 패러다임이 포스트산업경제, 정보경제, 디지털 경제에서 아이디어, 혁신, 창의성 등에 기반

한 창조경제로 변화하면서 21세기는 창의적 융합인재 육성의 중요성이 증가하고 있다. 2011년 교

육과학기술부에서 융합인재교육에 대한 기본 교육 내용을 초·중등 과정에 포함하면서 과학 기술에 

대한 이해와 흥미를 높여, 미래 과학기술 발전을 주도할 창조적이고 융합적인 인재 양성을 위한 

융합인재양성교육(STEAM)을 포함한 교육 정책이 발표되었다 [1]. 이를 통해 국내에서 STEAM 교

육에 대한 관심이 커지고, 국가 차원에서 초·중등 과정의 교육과정을 학생들에게 무엇을 가르칠 것

인가에서 어떤 경험을 제공할 것인가에 대한 관점으로 변화되는 계기가 되었다.

융합인재양성교육에 대한 관심이 증가하면서 초·중고등학생 대상의 다양한 융합 프로그램들이 

개발되고 있지만, 프로그램을 현장에 도입하는 부분에 대한 어려움, 연구 부족 및 해결책 논의 부

족 등 실행을 위한 현실적인 기반이 부족한 상태이다 [2]. 2000년에서 2011년까지의 융합 및 통합 

과학교육 관련 연구 논문 중, 국어 교과와 생활과학 분야의 논문이 가장 많이 소개되었으나, 종합

예술 분야에 대한 연구는 상대적으로 적다 [3]. 융합인재양성교육이 특정 분야에 치우치지 않고, 

다양한 분야와의 융합 콘텐츠를 생산하기 위한 연구 노력이 수반될 필요성이 있다.

현대인들은 텍스트보다는 영상을 통해 감정을 전달하고, 소통을 하는 것이 더 익숙한 시대에 살

고 있다. 따라서, 최신 영상 기술을 이용한 융합프로그램에 대한 다양성이 요구된다. 본 연구는 최

신 영상 기술을 경험할 수 있는 프로그램을 통해 예술과 최신 영상 기술을 이해할 수 있는 실감 

영상, 렌티큘러, 디지털스토리텔링, 유사 홀로그램, AR 안면인식에 대한 교육프로그램을 제공하고 

액팅 수업과 연계하여 학생들이 실제 크로마키 촬영장에서 연기자가 되어 영상을 촬영하고 합성하

는 과정을 경험하고, 제작된 영상 결과물들을 시연하기 위해 교육프로그램용으로 제작된 미니어처 

형태의 유사 홀로그램 키트를 제공하였다. 본 연구를 통해 연기 기초에 대해 배우고, 실제 반복 테

크닉을 통해 일상 연기를 구현하고 홀로그램화 하는 융합형 프로그램을 개발하였다. 본 연구를 통

해 초등학생들이 예술과 기술의 융합을 이해하고, 문제해결을 창조적이고 협동적으로 할 수 있는 

융합인재양성교육의 가능성을 타진해보고자 하였다.
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2. 이론적 배경

2.1 홀로그램(Hologram)

홀로그램이란 사물이 가지는 빛에 대한 정보를 홀로그래피(Holography)의 원리로 입체감을 통해 

실제와 같은 입체영상을 재현하는 콘텐츠 기술을 의미한다. 이러한 홀로그래피 기술을 활용하여 

유사 홀로그램, 아날로그 홀로그램, 디지털 홀로그램 등으로 분류된다 [4]. 진정한 의미의 홀로그램 

구현을 위해서는 360도 240개 이상의 레이저빔으로 영상을 송출해야 하지만, 현재 광학 기술의 한

계, 빛의 간섭현상 및 데이터 전송 용량의 한계로 실제 구현에는 어려움이 있다. HMD나 안경을 

이용하지 않고도 입체감을 느낄 수 있는 ‘완전 입체영상’으로 불리는 홀로그램 기술은 실제 구현 

및 상용화 단계까지 다양한 연구가 필요할 것이다.

2.2 유사 홀로그램(Floating Hologram)

2014년 미래창조과학부는 정보통신 분야 중 홀로그램 산업을 활성화하기 위한 ‘홀로그램 산업 

발전 전략’을 발표하면서 [5], 홀로그램에 대한 산·학·연의 관심이 고조되었다. 유사 홀로그램은 

1862년 영국의 발명가 헨리 더크(Henry Dirk)가 고안한 ‘페퍼의 유령’(Pepper's Ghost)이라는 연극 무

대 장치에서 시작되었다. 현재 상용화되고 있는 유사 홀로그램 기술의 원리는 [그림 1]과 같이 상

단에 설치된 프로젝터를 통해 미리 촬영한 영상을 바닥으로 투사하고, 영상은 45도 기울어진 투명 

포일(Transparent foil)에 의해 반사된다.

[그림 1] 유사 홀로그램의 원리

[Fig. 1] Principle of Floating Hologram



Development and application of STEAM education program through floating hologram and acting class

166

앞에서 보는 관객에게는 마치 영상이 허공에 떠있는 것 같은 입체감을 느끼는 영상 기술이다. 

‘완전 입체 영상’에 근접한 착시 효과를 낼 수 있기 때문에, 미디어 분야에서는 2014년 마이클 잭

슨 추모 공연을 비롯하여, 국내외 유명 가수들의 홀로그램 콘서트를 상영하고 있으며, 전시, 광고, 

테마파크 등으로 서비스 분야가 확장되고 있다.

2.3 융합인재교육(STEAM)

1990년대 미국과학재단(National Science Foundation, 이하 NSF)에서 STEM이라는 용어가 사용되기 

시작했으며 [6], 국가 경쟁력을 높이기 위해 미국은 STEM 교육을 유치원에서부터 전 과정에서 적

용하고 있다 [7]. 영국 역시 2004년 ‘과학과 혁신을 위한 기본 틀 2004-2014’을 통해 STEM 교육이 

필요하다고 발표하였고, 전략적 지원을 통해 학생 역량을 키워나가고 있다. STEAM 융합교육은 창

조적이고 융합적인 인재 양성을 위해서 예술(Art)을 통합한 교육을 의미한다. 미래학자인 다니엘 

핑크(Daniel Pink)는 21세기 인재가 갖춰야 할 기본 능력으로 디자인, 스토리텔링, 조화, 공감, 놀이, 

의미를 강조하였다 [8]. 예술교육은 위의 기본 능력과 함께 타인과 조화롭게 융화할 수 있는 인성 

형성에 효과가 있다. 과학기술의 창의성과 예술적 창의성을 비교할 때, 과학은 모호성을 제거하면

서 정확한 목적을 향해 나아가지만, 예술은 주관적 경험의 영역에서 모호성을 불가피한 것으로 보

고 오히려 강조한다. 그러나, 루트번스타인 부부는 예술가와 과학자는 창의성을 발현하기 위해 13

가지 생각 도구인 관찰, 상상, 추상, 패턴 인식, 패턴 형성, 비유, 공감, 신체적 사고, 차원적 사고, 

모델링, 시연, 변형, 종합 등을 공통적으로 활용하고 있음을 발견했다 [9]. 창의적 융합인재의 성장 

원리는 과학 기술과 예술의 상보성에 있는 것이다 [10]. 창의적 융합인재는 과학 기술과 예술 역량

의 상보 과정을 통해 성장할 수 있다.

2.4 융합인재교육 이론

국내의 STEAM 교육에 관한 주요 이론은 2011년 김진수가 발표한 4가지의 STEAM 통합모형, 

STEAM큐빅 모형, PDIE 절차 모형, 교과별 STEAM 유형이 있다. 백윤수 외 8명은 한국형 융합인

재교육의 유형으로 4C-STEAM 유형을 제안하였으며, 2012년 최유현 외 9명은 STEAM 융합 교육과

정 모형을 발표하였고, 2014년 이효녕 외 3명은 과학탐구 기반 STEM 교육 모형을 제시하였다 

[11]. 본 연구에 앞서, STEAM 모형 중 백윤수 등이 발표한 4C-STEAM 유형에 주목하였다. 

4C-STEAM 모형은 ‘창조와 혁신을 추구하는 인재’, ‘소통 능력을 갖춘 인재’, ‘융합 지식을 이해하

고 활용하는 인재’, ‘배려와 존중을 실천하는 인재’, ‘융합 지식을 이해하고 활용하는 인재’, ‘배려

와 존중을 실천하는 인재’ 육성으로 ‘창의(Creativity)’, ‘소통(Communication)’, ‘내용융합

(Convergence)’, ‘배려(Caring)’의 4C를 핵심 역량으로 제시하였다 [12].
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3. 연구 방법

3.1 연구 대상

본 연구 대상은 초등학교 3학년에서 중학교 1학년에 재학 중인 학생들을 대상으로, 서울 소재 A 

문화재단의 STEAM 교육 프로그램으로 총 30명을 모집하였다. 모집 대상은 아래 [표 1]과 같다.

  [표 1] 연구 대상

  [Table 1] Research objects

구분 남 여 계

3학년 0 2 2

4학년 0 2 2

5학년 7 9 16

6학년 4 2 6

중학교 1학년 3 1 4

계 14 16 30

3.2 유사 홀로그램 영상 구현과 액팅 수업 연계 STEAM 프로그램 개발과 적용

본 프로그램은 6명의 연기 및 영상 분야 강사와 함께 총 8차시의 프로그램으로, 매주 토, 일요

일 3시간씩 진행되었다. 대면 수업으로 개발된 프로그램이지만, 코로나19 상황이 위중하여 온·오프

라인 혼용으로 변경되었다. 1차시는 영상의 기본 원리와 영상 제작과정, 영상을 담는 미디어의 발

전, 홀로그램의 정의와 종류, 렌티큘러의 원리에 대해 학습하는 온라인 강의로 진행하여 학생들이 

영상을 이해하고, 나아가 실감 영상에 대한 이해도를 높일 수 있는 학습 주제로 진행되었다. 세부 

내용은 [표 2]와 같다. [그림 2]와 같이 줌(Zoom)을 이용한 실시간 온라인 중계로 진행되었다.

  [표 2] 1차시 학습 주제

  [Table 2] Study topic of the first class

구분 학습주제 세부내용 온·오프라인

1차시

‘실감 영상’이란 

무엇일까요?

· 영상 촬영, 편집, 합성의 이해

· 실감 영상을 담는 미디어의 발전

· 홀로그램이란 무엇이며, 어떤 종류가 있을까요?

· 피라미드 홀로그램 제작 원리
온라인 

‘렌티큘러’란 무엇일까요? · 렌티큘러 원리 이해
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[그림 2] 온라인 수업 & 실시간 중계

[Fig. 2] Online class & Live broadcast

2차시에서 학생들은 피라미드 홀로그램용 키트인 [그림 3]을 제작하였다. 또한, 오프라인으로 진

행된 수업에서 연극놀이와 신체 표현에 대해 배우고, 자기소개 영상을 크로마키 세트에서 촬영하

였다. [표 3]은 2차시 프로그램 세부 내용이며, 수업 현장은 [그림 4]와 같다.

[그림 3] 피라미드 홀로그램 키트 제작 매뉴얼

[Fig. 3] Production manual of pyramid hologram kit

  [표 3] 2차시 학습 주제

  [Table 3] Study topic of the second class

구분 학습주제 세부내용 온·오프라인

2차시

유사 홀로그램 제작 실습1-1 · 피라미드 홀로그램 키트 제작

오프라인액팅 워크샵 1

· 자기소개, 연극 놀이(무궁화꽃이 피었습니다), 

신체 훈련(동물이 되어 걸어보기, 안무 만들

기, 상황극 만들기, 과학송 암송 (주기율표, 태

양계)

크로마키 영상 촬영&합성 1 · 피라미드 홀로그램 영상 크로마키 촬영&합성

[그림 4] 오프라인 수업 및 실시간 중계

[Fig. 4] Offline class & Live broadcast

3차시에는 렌티큘러 제작 실습으로 학생들의 얼굴 사진을 과학자 및 음악가의 얼굴과 합성하였

다. 디지털 스토리텔링 수업은 생활 속 소재를 활용하여 학생들이 4컷 만화를 그리면서 실제 스토



Journal of Next-generation Convergence Information Services Technology
Vol.11, No.2 April (2022)

169

리를 구성하였다. 학습 세부 내용은 [표 4]와 같으며, 온라인 수업 현장은 [그림 5]와 같다.

  [표 4] 3차시 학습 주제

  [Table 4] Study topic of the third class

구분 학습주제 세부내용 온·오프라인

3차시

렌티큘러 제작 실습 · 개인 사진 CG 합성, 렌티큘러 제작

온라인 
디지털 스토리텔링

· 생활 속 소재 이용한 연극 놀이

· 스토리보드 연출(4컷 만화)

[그림 5] 렌티큘러 & 디지털 스토리텔링 수업

[Fig. 5] Lenticular & digital storytelling class

4차시는 유사 홀로그램의 원리와 활용 사례에 대한 이론 강의로 진행되었고, 2차시에서 제작한 

피라미드형 홀로그램 키트에 제작된 자기 소개 영상을 실제 구현해 보았다. 4차시에 대한 세부 학

습 내용은 [표 5]와 같으며, [그림 6]을 통해 온라인 수업 현장을 살펴볼 수 있다.

  [표 5] 4차시 학습 주제

  [Table 5] Study topic of the fourth class

구분 학습주제 세부내용 온·오프라인

4차시

유사 홀로그램 사례 연구
· 플로팅 홀로그램, 홀로그램 콘서트, 텔레프레

즌스, 3D 홀로그램 광고, 4D 영상
온라인

유사 홀로그램 제작 실습1-2
· 피라미드 홀로그램 키트 제작 실습

· 피라미드 홀로그램 영상 키트 탑재 & 구현

[그림 6] 유사 홀로그램 사례 연구 수업 & 피라미드 홀로그램 구현

[Fig. 6] Case studying the floating hologram & rendering the pyramid hologram

5차시 프로그램은 크로마키 촬영을 진행하기에 앞서, 3차시에서 진행된 디지털 스토리텔링을 기

반으로 상황극을 표현하는 방법에 대해 연기 지도 선생님들과 함께 액팅 워크샵을 진행하였다. 정

리된 [표 6]과 같이, 2개 그룹으로 나눠 A그룹은 경사형 홀로그램 키트를 제작, B그룹은 경사형 홀

로그램을 위한 크로마키 촬영을 교대로 진행하였다. 학생들은 스토리 구성을 통해 준비한 내용을 
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크로마키 촬영장에서 직접 연기하였다. 오프라인 수업으로 진행된 액팅 수업과 크로마키 촬영 현

장은 아래 [그림 7]과 같다. 경사형 홀로그램 제작 방식은 [그림 8]과 같다.

  [표 6] 5차시 학습 주제

  [Table 6] Study topic of the fifth class

구분 학습주제 세부내용 온·오프라인

5차시

액팅 워크샵 2
· 촬영 준비(상황극 연기 지도)

· 과학송 암송 (주기율표, 태양계)
오프라인

유사 홀로그램 제작 실습 2-1 · 경사형 홀로그램 키트 제작

크로마키 촬영과 편집 2 · 경사형 홀로그램 영상 크로마키 촬영&합성

[그림 7] 액팅 수업 & 경사형 홀로그램 영상 제작을 위한 크로마키 촬영

[Fig. 7] Acting class & Shooting in the chroma key set for the floating hologram

[그림 8] 경사형 홀로그램 키트 제작 매뉴얼

[Fig. 8] Production manual of floating hologram kit

6차시 프로그램은 학생들이 미성년자여서 본인 명의의 채널 개설이 어려워 부모님 계정으로 채

널 개설을 진행하였고, 제작된 피라미드/경사형 홀로그램 영상을 채널에 업로드하였다. 학생들은 

경사형 홀로그램 키트 박스 안에 영상 구현용 핸드폰 1개, 배경용 핸드폰 1개를 탑재하여 홀로그
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램 영상을 직접 구현하였다. 또한, 사람의 얼굴 표정점을 인식하여 실시간으로 3D 캐릭터 얼굴을 

실제 사람 얼굴에 씌우는 안면인식 AR 기술에 대한 이론적 학습을 진행하였다 [13]. 6차시 학습 

세부 내용은 [표 7]과 같다. [그림 9]은 영상과 배경용 핸드폰 2개를 탑재하여 경사형 홀로그램을 

구현해본 것이며, AR 안면인식에 대한 온라인 수업 진행 사진이다.

  [표 7] 6차시 학습 주제

  [Table 7] Study topic of the sixth class

구분 학습주제 세부내용 온·오프라인

6차시
유사 홀로그램 제작 실습 2-2

· 유투브 채널 개설, 영상 업로드

온라인· 경사형 홀로그램 영상 키트 탑재&구현

‘AR 안면인식’ 기술이란 무엇일까요? · AR 안면인식 기술과 얼굴 표정점 학습

[그림 9] 경사형 홀로그램 영상 구현 & AR 안면인식 기술에 관한 수업

[Fig. 9] Rendering the floating hologram & the class about AR facial recognition

7차시는 오프라인 수업으로 아래의 [표 8]과 같이, 학생들에게 AR 안면인식 장비를 소개하고, 

얼굴 표정의 특징점을 AR 장비가 잘 잡아낼 수 있도록 얼굴 근육의 움직임과 표정 연기에 대한 

워크샵을 진행하였다. [그림 10]은 크로마키 세트장에서 실시간으로 과학자 및 음악가의 얼굴로 변

신한 학생들이 과학송 릴레이 암송 촬영에 참여하는 모습이다.

  [표 8] 7차시 학습 주제

  [Table 8] Study topic of the seventh class

구분 학습주제 세부내용 온·오프라인

7차시

안면인식AR 워크샵 · AR 안면인식 장비 소개

오프라인
크로마키 촬영과 편집 3

· AR 안면인식 장비로 가상 배우 체험하기

· 과학송 릴레이 영상 촬영 & 합성

[그림 10] 학생들의 얼굴에 실시간으로 합성되는 AR 안면인식 촬영

[Fig. 10] Shooting AR facial recognition combining to each students in realtime
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8차시에는 피라미드, 경사형 홀로그램, AR 안면인식 과학송 릴레이 영상 총 3개의 영상 결과물

에 대한 발표회와 연기연출 및 영상 전문가의 평가와 조언으로 구성되었다. 세부 내용은 아래 [표 

9]와 같다. 또한, 스토리텔링 능력과 뛰어난 연기 재능을 보여준 학생들의 작품을 선별하여 작품 

시상을 진행하였으며, [그림 11]은 온라인으로 진행된 발표회 및 시상식 진행 모습이다.

  [표 9] 8차시 학습 주제

  [Table 9] Study topic of the eighth class

구분 학습주제 세부내용 온·오프라인

8차시 발표회 & 시상식
· 피라미드, 경사형 홀로그램 영상 발표회

온라인
· 연기연출 및 영상 전문가 평가, 우수 작품 시상

[그림 11] 전문가 평가 & 우수 작품 시상식 진행 모습

[Fig. 11] Expert evaluations & awards ceremony for excellent works

3.3 STEAM 프로그램에 대한 학생 인식

유사 홀로그램 영상 구현과 액팅 수업을 활용한 융합프로그램 8차시를 이수한 학생들의 프로그

램 만족도를 알아보기 위한 설문지를 검사 도구로 사용하였으며, 융합프로그램에 대한 높은 만족

도를 보이고 있으며, 설문 분석 결과는 [표 10]과 같다.

  [표 10] STEAM 프로그램에 대한 학생 인식 설문 결과

  [Table 10] Student awareness survey result for STEAM Program

하위요소

응답자 수(%)

매우

그렇다
그렇다 보통이다 그렇지 않다

전혀

그렇지 않다

융합 교육에 대한 이해도 0 (0.0) 0 (0.0) 3 (11.1) 1 (22.2) 16 (59.3)

융합 교육에 대한 흥미도 16 (59.3) 10 (37) 1 (3.7) 0 (0.0) 0 (0.0)

프로그램 흥미도 17 (63) 8 (29.6) 1 (3.7) 1 (3.7) 0 (0.0)

프로그램 참여도 13 (48.1) 7 (25.9) 7 (25.9) 0 (0.0) 0 (0.0)

기술적 개념 이해도 20 (74.1) 3 (11.1) 3 (11.1) 0 (0.0) 0 (0.0)

예술적 개념 이해도 15 (55.6) 4 (14.8) 8 (29.6) 0 (0.0) 0 (0.0)

유사 융합예술교육 경험 2 (7.4) 0 (0.0) 0 (0.0) 0 (0.0) 25 (92.6)

프로그램 만족도 17 (63) 5 (18.5) 5 (18.5) 0 (0.0) 0 (0.0)

프로그램 기여도 19 (70.4) 7 (25.9) 1 (3.7) 0 (0.0) 0 (0.0)

융합프로그램의 효과 전체 119 (49) 44 (18.1) 29 (12) 2 (12.9) 31 (75.9)
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통계 분석 결과와 학생들의 인터뷰 내용을 종합해 보면 [표 11]과 같이 정성적 분석 결과로 요

약할 수 있다.

  [표 11] STEAM 프로그램 인식에 대한 정성적 분석 결과

  [Table 11] Qualitative analysis result for STEAM Program

인식 유형 학생 인터뷰 결과

소통과 협동 새로운 친구들과 같이 활동하여 친해질 수 있었고, 연기가 처음이라 부끄러웠어요.

미래 직업관 다양하게 경험해보지 못한 것들을 배우고 미래 직업을 생각해볼 수 있어 좋았어요.

대면/비대면 혼용 

수업
대면 수업으로만 진행되면 더 알찬 시간이 될 것 같아요.

새로운 기술 

경험

연기와 홀로그램에 대해 지맸게 배울 수 있어 좋았어요. 홀로그램 박스 만들고 사

용해볼 수 있어 흥미로웠어요.

AR 안면인식으로 새로운 캐릭터가 되어 보는 것이 재밌었어요.

4. 결론

본 연구는 다양한 분야와의 융합 콘텐츠를 생산하기 위한 연구의 일환으로, 유사 홀로그램과 연

기 수업을 접목하여 크로마키 영상 촬영 및 합성 기법을 활용한 융합 교육프로그램을 개발하고 초

등학교 3학년에서 중학교 1학년 학생들에게 적용함으로써 새로운 융합인재양성프로그램을 제시하

였다. 영상 시대를 살아가는 학생들에게 새로운 영상 기술을 체험하고 스토리텔링과 연기를 통해 

움직임을 통해 표현하는 예술적 활동으로 구성되었다. 프로그램을 통해 렌티큘러 만들기, 피라미드 

및 경사형 홀로그램 만들기, 크로마키 영상 촬영 활동을 통해 창의적인 설계가 이루어지고, 상황을 

제시하여 실제 이야기를 완성해 나가는 경험을 통해 전 프로그램을 통해 발생하는 긍정적인 감정

이 감성적 체험이 되었다.

프로그램에 대한 학생들의 인식 설문에 근거하여 학생들의 융합 교육에 대한 이해도가 낮고, 대

다수의 학생들이 유사한 융합프로그램을 경험해보지 못한 것을 알 수 있다. 반면, 흥미도는 매우 

높은 편으로 나타났다. 프로그램을 통한 만족도의 경우, ‘매우 그렇다’ 63%, 기여도가 70.4%로 본 

프로그램이 학생들에게 미친 긍정적인 영향이 크다고 할 수 있다. 학생 인터뷰 결과를 분석하여 

종합하면 새로운 소통과 협동 학습을 통한 교우 관계 증진과 새로운 미래 직업관에 대해 생각해볼 

수 있는 계기를 마련하고 새로운 기술을 체험해 볼 수 있어 좋았다고 하였다.

연구 결과에 따라 교육 현장에서의 기술과 예술의 융합 교육이 확대되어야 할 것이며, 본 프로

그램 내용 중 실제 크로마키에서 촬영한 영상을 학생들이 직접 편집 및 합성하는 실습을 진행하도

록 범위를 확대한다면, 중·고등학생들에게도 적용 가능한 융합프로그램이 될 수 있을 것으로 기대

한다.
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