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요  약

2000년 1월 ‘영재교육진흥법’이 제정된 후 2002년 4월 ‘영재교육진흥법 시행령’이 공포됨으로써 우리나라의 영

재교육이 본격적으로 시행되었다. 2007년 12월 발표한 ‘영재교육진흥종합계획안’에서는 전체 학생의 0.59%정도

에게 제공되던 영재교육을 2012년까지 초․중등학생의 1%까지 확대 실시하는 계획을 수립한 후 시행함으로써

우리나라의 영재교육이 양적으로 성장할 수 있는 발판을 마련하였다. 그러나 최근까지 우리나라의 영재교육은

학문영역별 중심으로 시행되었으며, 특히 수․과학 분야의 영재교육에 편중되어 시행되었다. 이와 같은 우리나

라의 영재교육 상황에서 질적 성장을 위한 다양한 시도가 진행되고 있으며, 그 중 하나가 21세기 창의적인 융합

인재 육성을 위하여 과학과 예술영재교육의 융합을 통한 새로운 교육기관의 설립을 추진하고 있는 것이다. 본

논문에서는 현재 추진되고 있는 융합형 영재교육기관에서 적용 가능한 교육과정 편성 및 운영 전략을 개발하였

다. 이를 위하여 우리나라의 대표적인 영재교육기관인 한국과학영재학교의 교육과정과 해외 융합형 교과 운영

사례를 분석한 후 시사점을 도출하였으며, 융합형 영재교육기관인 과학예술영재학교의 교육과정 편제를 제안하

고 과학예술영재학교의 핵심 교과인 융합교과에 대한 세부 내용을 제안하였다.
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ABSTRACT

As a sequel of “special improvement act for gifted student education” legislated on January 2000, “regulation act

for gifted student education” was published on April 2002 which is the time Korea has settled down its education for

the gifted. Announced in the December 2007 “general plan for development of gifted student education” provided a

platform for the gifted student education in Korea of growth in quantity, in which a plan of providing gifted student

education up to 1 percent of the elementary and middle school level students (approximately 70 thousands) has been

established while the education currently provides to 0.59 percent (40 thousands) of all students. Until recently,

however, education for gifted students has been performed based on the way of concentrating on academic domains.

and it has put more weights on mathematics and english domains. In order to overcome this drawbacks, there have

been various attempts for growth in quality of education for gifted students, one of them is the our proposal of

convergence of science and art education for cultivating 21 century creative humans through establishment of new
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type of institution. In this paper, education curriculum and management strategies appliable to the proposed

convergence education institutions for gifted students. For this purpose we derived the implication points through

analysis on education processes used in korea science school for the gifted students, a representative institution for

the gifted students in Korea, and we suggested educational process curriculums for the science and art institute for

gifted students along with the detailed contents of convergence subject which is an essential subject to the institute.

Keywords: Convergence Gifted Education, Curriculum, STEAM Academy

1. 서론

우리나라의 과학영재교육은 1983년 경기과학고등학

교의 설립으로 시작되었다고 할 수 있다. 그러나 본격

적인 과학영재교육은 1995년 교육개혁위원회에서 영재

교육 강화를 제안한 이후, 1998년에 과학기술부 주관으

로 서울대학교 등 8개 대학을 대학부설 과학영재센터로

지정함으로써 초․중등 학생을 위한 과학영재교육이 시

작되었다. 이후 2000년 1월 ‘영재교육진흥법’이 제정된

후 20001년 ‘영재교육 중장기 종합발전방안’이 수립되었

으며 2002년 4월 ‘영재교육진흥법 시행령’이 공포됨으로

써 우리나라의 영재교육은 본격적으로 시행되었다.

2007년 12월에 발표한 ‘영재교육진흥종합계획안’에서

는 전체 학생의 0.59%정도에게 제공되던 영재교육을

2012년까지 초․중등학생의 1%까지 확대 실시하는 계

획을 수립한 후 시행함으로써 우리나라의 영재교육이

양적으로 성장할 수 있는 발판을 마련하였다. 그러나

최근까지 우리나라의 영재교육은 학문영역별 중심으로

시행되었으며, 특히 수․과학 분야의 영재교육에 편중

되어 시행되었다. 이와 같은 우리나라의 영재교육 상황

에서 질적 성장을 위한 다양한 시도가 진행되고 있으

며, 그 중 하나가 21세기 창의적인 융합인재 육성을 위

하여 과학과 예술영재교육의 융합을 통한 새로운 교육

기관의 설립을 추진하고 있는 것이다[1][6][11].

이와 같이 예술영재교육을 강화하고 과학과 예술

영재교육을 연계하고자 하는 시도를 하는 것은 예술

교육의 의미가 ‘교양 교육’, ‘인성 교육’의 측면에서

‘경계를 넘나드는 유연한 사고와 기발한 상상력을 갖

춘 미래 창의인재 양성에 필수적인 교과목’으로 변화

하고 있으며, 최근 예술과 과학, 산업 등의 경계가 모

호해지면서 디자인, 미디어 아트, 하이브리드 아트 등

의 현대 미술이 대세로 자리 잡아 가고 있고, 새로운

문제에 직면했을 때 이종 분야를 넘나들며 새롭고 가

치 있는 방식으로 문제를 해결할 수 있는 인재 양성

을 위하여 과학과 예술의 융합교육 시행에 대한 중요

성이 증가하고 있기 때문이다[3][5].

이상과 같은 시대적 배경에 따라 교육과학기술부는

2010년 6월 과학과 예술의 통합 교육 실시에 관한 내용

을 포함한 『창의성과 인성 함양을 위한 초․중등 예술

교육활성화 기본방안』을 발표하였으며, 2011년 1월에는

초․중등 STEAM(Science, Technology, Engineering,

Art, Mathematics) 교육에 관한 내용을 포함한 『제2차

과학기술인력육성지원 기본계획(안)』을 발표하였다[5].

창조사회(Creativity society)의 핵심 키워드는 융합

(convergence)이라고 할 수 있으며, 창조사회가 요구하

는 인재상은 통섭적 지식과 창의적인 상상력을 갖춘

크로스오버(crossover)형 또는 컨버전스(convergence)

형 인재이다. 이른바 ‘21세기 르네상스형 인간’, 즉 “시

대의 유행을 꿰뚫어 보고 다양한 분야에 호기심을 보

이며 이를 자신의 지식 분야와 통합시키는 사람”을 시

대가 요구하고 있다는 것이다. 이런 인재를 키우기 위

해서는 통섭적 교육환경을 조성하고 제공하는 융합형

영재교육기관의 설립이 필요한 시기이다[2][4][6][9][10].

본 논문에서는 현재 추진되고 있는 융합형 영재교육기

관에서 적용 가능한 교육과정 편성 및 운영 전략을 개발

하였다. 이를 위하여 제2장에서는 우리나라의 대표적인

영재교육기관인 한국과학영재학교의 교육과정과 해외 융

합형 교과 운영 사례를 분석한 후 시사점을 도출하였으

며, 제3장에서는 융합형 영재교육기관인 과학예술영재학

교의 교육과정 편제를 제안하고 과학예술영재학교의 핵

심 교과인 융합교과에 대한 세부 내용 등을 제안하였다.

2. 이론적 배경

이재호(2011)는 융합형 영재교육기관인 과학예술영
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재학교의 형으로 ‘Single track 융합형’, ‘Two track

연계형’, ‘Two track 분리형’ 등의 3 가지 유형을 제안

하였다[6]. 과학예술영재학교의 3 가지 유형 중 ‘Two

track 분리형’의 경우 과학과 예술 분야의 학생을 별

도의 트랙으로 선발한 뒤 교육 또한 트랙별 전문 과정

을 진행하는 것이기 때문에 본 논문에서 목표로 하는

융합형 영재교육기관의 교육과정 개발 시 특이한 사항

을 찾을 수가 없다. 결과적으로 융합형 교육과정 개발

은 과학과 예술분야를 구분하지 않고 하나의 융합전공

으로 학생을 선발하고 교육하는 방안인 ‘Single track

융합형’과 과학 트랙과 예술 트랙의 학생을 별도로 선

발하되 교육과정 운영 측면에서 두 분야 학생들이 같

이 참여하는 과정을 운영함으로써 융합적인 사고와 능

력을 배양하는 방안인 ‘Two track 연계형’이 주요 연

구대상이 될 수 있다. 본 논문에서는 보다 강력한 융

합형 교육과정 개발을 위하여 ‘Single track 융합형’

교육기관에 적용 가능한 내용을 제안하였다.

2.1 과학영재학교 현황

‘영재교육진흥법 시행령’ 공포이후 우리나라에 영재

학교 설립에 대한 준비 작업이 진행되었으며, 2003년

부산과학고등학교를 과학영재학교로 지정하여 전환함

으로써 우리나라 최초의 영재학교가 설치되었다. 2009

년에는 한국과학영재학교(Korea Science Academy:

KSA)를 KAIST 부설학교로 전환하여 운영 중에 있다.

한국과학영재학교의 성공적인 운영에 힘입어 새로운

영재학교 지정에 대한 요구가 지속적으로 제기되었으

며 이와 같은 요구에 부응하고자 2009년에는 서울과학

고등학교가 과학영재학교로 전환되었으며, 2010년에는

경기과학고등학교가 과학영재학교로 전환되었고, 2011

년에는 대구과학고등학교가 과학영재학교로 전환됨으

로써 우리나라의 영재학교는 총 4개교로 증가하였다.

현재 교육과학기술부는 2012년도에 기존의 과학고등학

교 중 2개교를 추가로 영재학교로 지정할 계획이며, 융

합형 영재교육기관인 과학예술영재학교도 1개교를 지

정할 계획이다. 이와 같은 교육과학기술부의 영재학교

지정 계획이 실현될 경우 우리나라의 영재학교는 4개

교에서 7개교로 증가할 예정이다.

<표 1> 과학영재학교 설립 현황[7]

학교명 과학고
개교

과학영재학교

지정 영재학교
전환

최초선발
인원

한국과학
영재학교 1991 2002.5.3 2003 144

서울과학
고등학교 1989 2008.4.30 2009 119

경기과학
고등학교 1983 2008.12.9 2010 125

대구과학
고등학교 1988 2008.12.18 2011 99

2.2 한국과학영재학교 교육과정

한국과학영재학교의 교육과정은 교과, 창의연구활

동, 비교과 등으로 구성된다. 교과는 보통교과와 전문

교과로 분류되고, 창의 연구 활동은 창의기초연구, 소

집단 자율 연구, 졸업 연구 등으로 분류되며, 비교과

는 단체활동, 봉사활동, 리더십 활동 등으로 분류된

다. 한국과학영재학교의 각 영역별 학점 구성과 비율

을 요약한 것이 <표 2>이다.

<표 2> 한국과학영재학교(KSA)의 학점 구성[5]

영역 학점 비율

교과
보통교과 62 38%

전문교과 73 44%

소계 135 82%

창의
연구
활동

창의 기초 연구

30 18%소집단 자율 연구

졸업 연구

합계 165 100%

비교과
단체 활동 : 8AU
봉사 활동 : 8AU

리더십 활동
- -

2.3 융합교과 사례 분석[8]

(1) 예술과 기하학(종이 입체 만들기)

네덜란드 화가 에셔(M.C. Escher)는 자연과 환상

속의 이미지로 육각형 타일 패턴을 만드는 고대의 지

식을 이용하여 아름다운 디자인을 고안하였다. 이와

같은 에셔의 작품을 이용하여 입체종이카드로 표현하

기, 에셔의 초현실적 표현을 사진으로 표현하기, 헥사

드를 주제로 아름다운 테셀레이션 그려보기 등의 교과

를 운영할 수 있다.
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(2) 키네틱 아트

키네틱은 물리학 용어로 ‘운동(학상)의’ 또는 ‘활동적

인/동적인’이란 뜻으로, 키네틱 아트(Kinetic Art)는 ‘움

직이는 예술’로 번역이 가능하며, 1950년대 후반부터 활

발해진 미술표현의 하나가 되었다. 칼더의 〈모빌〉처럼

바람이나 손으로 운동을 표현하는 것으로부터 시작하여

2차 세계대전 후의 팅겔리 등의 모터 장치에 이르기까

지의 일체가 포함된다. 물체의 운동 뿐 아니라 아감이나

소토 등에 대한 움직이는 영상이나 빛의 변화 등을 나

타내는 작품을 제작하는 교과를 운영할 수 있다.

(3) 종이접기 예술과 수학

종이접기는 미적분, 수리학, 기하학, 대수 분야의 교

육 및 연구와 관련이 있으며, ‘컴퓨터 종이접기’는 공

학이나 제조업 분야에서 응용하고 있다. 조향축에 에

어백을 구겨 넣는 방법에 컴퓨터 종이접기 프로그램인

트리메이커(Treemaker)를 사용하였으며, 로렌스 리버

모러 국제 연구소에서는 우주천체망원경 렌즈 디자인

에 적용하기도 하였다.

(4) 인터액티브 아트

미디어 및 디지털 기술의 발달로 예술작품에 인터랙

티브한 기능을 부여할 수 있게 됨으로써, 관객의 취향

에 따라 예술 행위에 변화를 주고 원하는 방향으로 결

과를 도출할 수 있게 되었다. 공학적인 관점에서 인터

액티브 아트(Interactive Art)는 지능형 시스템으로 해

석이 가능하다. 관객의 움직임, 감정, 감성 상태 등의

환경 정보를 센서와 카메라 등을 통해 입력하여 분석한

후 예술적인 표현으로 출력하는 과정을 반복하게 된다.

2.4 교육과정 편성 및 운영 원칙

과학예술영재학교의 교육과정 편성에 대한 기본 원칙은

다음과 같이 크게 3 자지로 요약할 수 있다. 첫 번째 원칙

은 주 재능분야의 심화와 타 관심분야와의 융합을 강조하

는 교육과정으로 구성하는 것이다. 과학예술영재학교의 유

형 중 ‘Two track 연계형’의 경우 과학 트랙은 수학과 과

학, 예술 트랙은 공연예술과 시각예술로 구분하여 운영하

며, ‘Single track 융합형’의 경우 수학, 과학, 공연예술, 시

각예술을 융합한 형태로 운영한다. 두 가지 유형 모두 과

학과 예술이 융합된 융합교과 또는 STEAM(Science,

Technology. Engineering, Art Mathematics)형 교과를 구

성하여 운영한다. 두 번째 원칙은 능력과 관심분야가 다양

함을 고려하여 가급적 개별화교육이 이루어질 수 있도록

수준별 교육과정과 선택중심의 교육과정을 운영하는 것이

다. 이를 위하여 필수과목은 최소화하고 선택과목을 강조

하며, 수준차이가 심한 과목은 수준별 교과운영을 기본으

로 한다. 세 번째 원칙은 속진보다는 심화를 강조하고 교

과지식의 습득보다는 창의성 계발을 위한 탐구활동을 강

조하는 교육과정을 운영하는 것이다. 이를 위하여

STEAM-A(acTivity) 활동을 통한 분야별 융합과 세부영

역 별 개별 탐구활동과 집단 탐구활동을 강조하며,

STEAM-A 활동을 통한 STEAM형 교육 활동과 탐구활

동을 강조하는 것이다. 이상과 같은 교육과정 편성과 함께

운영 시에는 조기졸업보다 학교 내에서 다양한 능력을 발

휘할 수 있도록 교육과정을 운영하고, 과학과 예술뿐만 아

니라 인문·사회 분야의 기초능력을 배양할 수 있는 교육과

정을 운영하며, 지적발달에만 치중하지 않고 책임감 있는

사회지도자로서의 자질 함양 등 전인교육을 위한 비교과

교육과정을 구성하여 운영하는 것을 제안하였다[6][8].

3. 연구결과

3.1 STEAM형 교육과정의 기본 개념

‘Single track 융합형’ 과학예술영재학교의 교육과정

은 STEAM 교과목이 융합된 형태로 구성하는 것을

목표로 하였다. STEAM형 교육과정의 운영 목표는

“건강한 심신과 조화로운 인격을 갖춘 창의적인 지식

생산자와 신분야 개척자로서 올바른 사회의식과 자아

의식 및 지도력과 책임감을 길러 국가와 인류에 공헌

할 수 있는 STEAM형 인재를 육성하는 데 중점을 두

는 것”이다. 이와 같은 운영 목표를 달성하기 위하여

창의성, 창조력, 융합적 사고력과 상상력 등 미래사회

에서 필요로 하는 핵심 역량을 함양할 수 있는 교육과

정을 편성하여 운영할 필요가 있으며, 기존 학교 교육

과정의 틀을 탈피하여 새로운 형태의 혁신적인 교육과

정을 구성할 필요가 있다. 이를 위하여 과학예술영재

학교에서 필요로 하는 최소한의 핵심교과목만을 필수

교과로 지정하고 학생선택 중심의 교육과정을 편성하
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[그림 1] STEAM형 교육과정의 기본 개념[5]

영역 STEAM형 교육과정 학점 비율

STEAM형

기반교과

국어 15 7.5%

수학 19 9.5%

사회 12 6%

외국어 16 8%

체육 6 3%

소  계 68 34%

STEAM형

핵심교과

과학 24 12%

컴퓨터공학 8 4%

예술 12 6%

소  계 44 22%

STEAM형

전문교과
64 32%

소  계 64 32%

STEAM-A

STEAM형 주제를 활용한 

창의성 계발 탐구
8 4%

STEAM형 주제를 활용한 

소그룹 연구 활동
8 4%

STEAM형 주제를 활용한 

개인 연구 활동
8 4%

소  계 24 12%

합  계 200 100%

<표 3> STEAM형 교육과정 학점 배정표[5]여 운영하며, 학생들의 진로 상담 및 생활 상담 등을

활성화하여 학생들의 진로와 적성에 맞는 교과목을 수

강할 수 있는 지원체제를 구축하여 운영한다.

STEAM형 교육과정의 구성은 다음과 같다.

STEAM형 교육과정은 동아리활동, 교내외 봉사활동

등에 자율적으로 참여하는 ‘창의적체험활동’, 수학 및

일반교과로 구성되는 ‘STEAM형 기반교과’, 과학, 컴퓨

터공학, 예술교과 등으로 구성되는 ‘STEAM형 핵심교

과’, STEAM 분야의 교과목들이 융합된 ‘STEAM형 전

문교과’, STEAM형 전문교과의 지식을 기반으로 자율

연구 활동을 시행하는 ‘STEAM-A’ 등으로 구성된다.

STEAM형 기반교과에 ‘수학’ 과목을 배치한 것은

‘수학’이 모든 학문에 기본적으로 사용되는 개념을 학

습할 수 있도록 고려한 것이며, STEAM형 핵심교과

에 ‘컴퓨터공학’ 과목을 배치한 것은 ‘과학’과 ‘예술’

과목의 가교역할은 물론이고 각 과목의 도구교과로서

의 역할을 담당하도록 고려한 것이다.

이상과 같은 STEAM 교육과정에 대한 내용을 개

념화한 것이 [그림 1]이다.

3.2 STEAM형 전문교과 운영 방안

STEAM형 전문교과의 교육과정은 24학점이 배정된

필수과목과 40학점이 배정된 기본선택과목으로 구성되

어 총 64학점 단위로 운영할 수 있도록 제안하였다.

STEAM형 전문교과의 필수과목에는 과학예술영재

학교 학생들이 필수적으로 수강해야 하는 3학점 단위

의 8개 과목을 배정하였다. 예를 들면, 융합학문에 대

한 기본적인 개념, 기술기반의 예술에 대한 기본 개

념, 디자인에 대한 기본 개념, 컴퓨터 기술을 활용한

콘텐츠 개발 기술 등에 대한 학습을 진행하는 과목들

을 배정하였다.

STEAM형 전문교과의 기본선택과목은 하이브리드

아트 영역, 스토리텔링 영역, 디자인 영역, 디지털 미

디어 영역, 엔지니어링 영역 등 총 5개의 영역으로

구분하였다. 하이브리드 아트 영역과 엔지니어링 영

역에는 각각 3학점 단위의 16개와 15개의 과목이 개

설되나 학생들은 이 중 3개의 과목을 선택하여 수강

할 수 있으며, 스토리텔링 영역과 디자인 영역에서는

각각 3학점 단위의 2개 과목을 선택하여 수강할 수

있고, 디지털 미디어 영역에서는 2학점 단위의 1개

과목을 선택하여 수강할 수 있도록 설계하였다.
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교육과정(최소 졸업 이수 현황)

필수과목 소계 기본선택과목 소계 총계

융합과학기술
공학개론(3)

하이브리드아트(3)
스토리텔링
디자인(3)

디지털디자인(3)
색채심리학(3)

컴퓨터그래픽스(3)
인터페이스
디자인(3)

디지털콘텐츠(3)

24

하이테크아트(3)
키네틱아트(3)

사이버네틱아트(3)
인터액티브아트(3)

미디어아트(3)
비디오아트(3)
사이버아트(3)
사운드아트(3)
솔라아트(3)

바이오․메디컬아트(3)
바이오아트(3)
아트보틱스(3)
게임아트(3)

프렉털아트(3)
넷아트(3)
웹아트(3)

40 64

디지털스토리텔링(3)
인터액티브스토리텔링(3)
비주얼스토리텔링(3)
사운드스토리텔링(3)

인터액티브디자인(3)
디지털미디어디자인(3)

3D디자인(3)
디지털뮤직디자인(3)

사운드디자인(3)
라이트디자인(3)

컴퓨터애니메이션(3)
게임디자인(3)

유니버셜디자인(3)

디지털미디어(2)
디지털포토그래피(2)
컴퓨터오리가미(2)

사운드엔지니어링(3)
디자인엔지니어링(3)
컬러엔지니어링(3)
인터액티브시스템

엔지니어링(3)
소프트웨어엔지니어링(3)
게임엔지니어링(3)

로보틱스(3)
유비쿼터스컴퓨팅(3)
바이오․생명공학(3)

신재생에너지공학(3)
환경공학(3)
구조공학(3)

나노엔지니어링(3)
스포츠엔지니어링(3)

총계 24 40 64

<표 4> STEAM형 전문교과 학점 배당표[5]

3.3 STEAM-A 운영 방안

STEAM-A는 다음과 같은 몇 가지 원칙을 적용하

여 운영하는 것을 제안하였다. 첫 번째, 효율적인 탐

구능력 신장을 위해 단계별 활동으로 운영한다. 두 번

째, 결과를 강조하기보다 과정을 중시하며, 창의성을

강조하는 학생주도 활동중심으로 운영한다. 세 번째,

과학예술영재학교 교원을 중심으로 운영하되, 특정분

야의 심도 깊은 탐구를 위해 외부 전문가를 활용하여

운영한다. 네 번째, 1년 단위활동으로 운영하되 주제

에 따라 기간은 유연하게 운영한다. 예를 들면, 1년 2

개 활동 또는 2년 프로젝트 등으로 운영이 가능하다.

이상과 같은 STEAM-A의 학년별 운영 방안을 요

약하면 다음과 같다. 첫째, 1학년의 경우 창의성 계발

을 위한 소그룹 연구 형태로 진행하며, 1학기에는 기

존의 산출물을 개선하는 아이디어를 제안하고 여름방

학동안 실생활에 적용하는 노력을 기울이고 2학기에

새로운 산출물을 개발한 후 겨울방학 기간 동안에 산

출물 발표대회를 개최할 수 있을 것이다. 둘째, 2학년

의 경우 융합주제 탐구를 위한 소그룹 연구 형태로

진행하며, 1～2학기에는 융합형 주제를 탐구하고 여

름방학에는 전문가 사사를 받고 겨울방학에는 산출물

발표대회를 개최할 수 있을 것이다. 셋째, 3학년의 경

우에는 1～2학년 동안 STEAM-A 과정에서 탐구한

내용을 기반으로 개별 전문주제 탐구를 위한 개인연

구 형태로 진행할 수 있을 것이며, 이를 졸업논문으

로 대체할 수 있을 것이다.

<표 5> STEAM-A 운영 방안[5]

학년 형태 기간 세부 활동

1 창의성 계발을 위한
소그룹 연구

1학기 기존 산출물 개선

여름방학 실생활 적용

2학기 새로운 산출물 개발

겨울방학 산출물 발표대회

2
융합주제 탐구를 

위한
소그룹 연구

1학기 융합형 주제 탐구

여름방학 전문가 사사

2학기 융합형 주제 탐구

겨울방학 산출물 발표대회

3
개별 전문주제 
탐구를 위한
개인연구

3학년 개별 주제 탐구

4. 결론

본 논문에서는 교육과학기술부가 설립을 추진 중

인 융합형 영재교육기관의 교육과정을 개발하고자 할

때 활용할 수 있는 가이드라인을 제안하고자 다양한

관점의 이론적 배경을 분석한 후 융합형 영재교육기
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관인 과학예술영재학교의 교육과정 편제를 제안하고

과학예술영재학교의 핵심 교과인 융합교과에 대한 세

부 내용을 제안하였다.

융합형 영재교육기관의 교육과정 개발과 관련된 이

론적 배경 중 핵심은 국내의 과학영재학교 설립 현황

및 교육과정 분석에서 찾을 수 있다. 현재 4개의 학

교가 영재학교로 지정된 상황 하에서 최초로 영재학

교로 지정된 한국과학영재학교의 교육과정을 분석한

것을 토대로 교육과정 상에 반영이 미비한 것으로 판

단된 융합교과의 사례를 분석하였다.

이론적 배경의 분석을 통하여 확인한 내용을 바탕

으로 국내에 설립될 융합형 영재교육기관의 교육과정

편제를 제안하고 과학예술영재학교의 핵심 교과인 융

합교과에 대한 세부 내용을 제안하였으며 그 내용을

요약하면 다음과 같다. 첫 번째, ‘Single track 융합형’

과학예술영재학교의 교육과정은 STEAM 교과목이

융합된 형태로 구성하는 것을 목표로 하였으며, 이를

STEAM형 교육과정이라 명명하였다. 두 번째,

STEAM형 교육과정은 ‘창의적체험활동’, ‘STEAM

기반교과’, ‘STEAM 핵심교과’, ‘STEAM 전문교과’,

‘STEAM-A’ 등으로 구성하였으며, ‘수학’ 과목을

STEAM형 기반교과에 배치함으로써 과학예술영재학

교 재학생들이 모든 학문의 기초가 되는 내용을 철저

히 학습할 수 있도록 하였고, ‘컴퓨터공학’ 과목을

STRAM 핵심교과에 배치함으로써 ‘과학’과 ‘예술’ 과

목의 가교 역할은 물론이고 각 과목의 도구 교과로서

의 역할을 담당하도록 하겠다. 세 번째, STEAM 전

문교과는 융합학문에 대한 교육을 실시하는 내용으로

구성하였다. 필수과목은 융합학문에 대한 기본 개념,

기술기반의 예술에 대한 기본 개념, 디자인에 대한

기본 개념, 컴퓨터 기술을 활용한 콘텐츠 개발 기술

등 과학예술영재학교 재학생들이 필수적으로 수강해

야 하는 3학점 단위의 8개 과목을 배치하였다. 기본

선택과목은 하이브리드 아트 영역, 스토리텔링 영역,

디자인 영역, 디지털미디어 영역, 엔지니어링 영역 등

총 5개 영역으로 구분하였으며, 각 영역별 비중에 따

라 각 영에서 제시한 과목 중 선택하여 수강할 수 있

는 과목의 수를 차등하여 지정하였다. 네 번째,

STEAM 전문교과의 지식을 기반으로 자율연구를 시

행하는 STEAM-A는 가능한 1년 단위의 활동으로

운영할 수 있는 방안을 제안하였으며, 해당 학년에서

시행한 자율연구 활동이 학년별로 연계될 수 있는 방

안을 제안하였다. 예를 들면, 1학년의 경우 소그룹을

구성하여 기존 연구결과물에 대한 조사를 통하여 자

율연구 주제를 선정하고 창의적인 사사과정을 통하여

이를 개선할 수 있으며, 2학년에는 1학년 때 시행한

경험을 바탕으로 융합주제를 탐구하고 과정을 진행할

수 있다. 마지막 학년인 3학년에는 가능한 개별 연구

형식을 통하여 융합주제에 대한 산출물을 도출하고

종합연구 학점과 연계할 수 있도록 제안하였다.

본 논문에서 제안한 방안은 실제 융합형 영재교육

기관 설립 시에 적용 가능한 교육과정을 개발할 때

참고할 수 있는 가이드라인으로 활용이 가능하나, 실

제 적용 가능한 교육과정 개발을 위한 세부적인 사항

에 대한 내용 측면의 연구는 지속적으로 진행되어야

할 사항이다. 세부적인 실행 계획 중 시급히 필요한

사항을 정리하면 다음과 같다. 첫째, 과학예술영재학

교의 설립 준비 단계에서 가장 심도 있는 논의가 필

요한 것이 정교한 교육과정의 수립에 대한 것이다.

이를 위하여 각 분야의 전문가들이 참여하는 교육과

정 준비위원회를 발족하여 체계적이고 실행 가능한

교육과정을 마련할 필요가 있다. 준비위원회에는 교

과전문가, 교육전문가, 행정정문가 등이 참여하여 과

학예술영재학교의 설립 이념을 살릴 수 있는 교육과

정을 마련하도록 충분한 논의 과정이 있어야 한다.

교육과정 준비위원회에서 과학예술영재학교의 교육과

정(안)이 마련된 후에는 다양한 분야의 관계자들이

참여하는 여러 차례의 공청회를 개최하여 의견을 수

렴하는 과정도 거쳐야 할 것이다. 결과적으로 과학예

술영재학교에서 공부한 내용을 바탕으로 창조사회에

서 필요로 하는 창의적인 융합형 인재를 육성할 수

있는 교육과정이 준비되어야 할 것이다. 둘째, 과학예

술영재학교의 교육과정은 융합형 교육을 지향하기 때

문에 기존의 단일 교과 전문가와는 다른 새로운 분야

(영역)의 전문가들이 많이 투입되어야 한다. 그러나

현실적으로 과학예술영재학교의 교육과정 내용을 강

의할 수 있는 전문가를 확보하는 것이 쉬운 일은 아

니기 때문에 과학예술영재학교에서 강의할 수 있는

전문가를 확보하는 작업이 필요할 것이다. 셋째, 과학

예술영재학교의 융합형 교육과정의 특정 과목을 강의
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하기 위해서는 한 명의 전문가가 담당하기 어려운 경

우도 있을 것이다. 이를 위하여 융합관련 영역의 전

문가들의 협업은 물론이고 교육 전문가들과의 협업체

계도 구축할 필요가 있다. 이와 같은 협업 체제 구축

을 통하여 과학예술영재학교의 강의는 공동 강의

(co-teaching) 체제를 적극적으로 활용할 필요가 있

다. 넷째, 과학예술영재학교의 교육과정은 첨단 기술

및 예술 분야의 흐름에 맞추어 지속적으로 개정이 진

행되어야 할 것이다. 기존과 같은 경직된 교육과정

체제로는 이러한 요구사항을 수용하기가 어렵다. 과

학예술영재학교의 교육과정 개발은 수시로 개정이 이

루어질 수 있도록 융통성 있는 모듈형 교육과정으로

개발되어야 과학예술영재학교가 추구하는 목표를 달

성할 수 있을 것이다.
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