
학제간 융합수업을 위한 CC모델의 성과와 한계
한경대 ‘노답교실’을 중심으로

국립한경대학교 미디어문예창작학과 | 서성은 seongeun@hknu.ac.kr



노답?



한경대 융합수업 브랜드 ‘노답교실’



➢ 교과목연계(Connected Class) 방식의 융합수업

➢ 교수들의 자율의지로...따로 또 같이

➢ 벌써 5년...참여학과 및 주제도 다양...

➢ 다수의 언론보도와 5편의 논문, 3편의 단행본 출간

➢ 책 제목 ‘노답교실’ 상표출원(출원번호: 40-2017-0012572)

➢ 학교에서는 적극적인 장려책 도입, 업적평가 반영 및 행재정 지원

노답교실의 특징



2012-2학기 스토리텔링+디자인+컴퓨터공학



2015-2학기 스토리텔링+디자인+경영+산학협력



2016 스토리텔링+디자인+전전제+산학협력



어떻게, 
왜,

시작했나? 



임용 2년차 2012년 봄, 한 통의 메일...



1. 늘 기획서만...



2. 잘 자란 덕후



그러나 두려운
저가요 사실은 DIGITAL PHOBIA….

원래 내성적... 
연구실 밖은 무서웡...



무서운 이야기

조별 과제 잔혹사



결국은 성장, 아이들도 나도...





1. 교수자 모집

2. 이해: 상호, PBL, 디자인씽킹, 학제

3. 수업 윤곽 & 프로젝트

4. 교육환경 구축

5. 강의계획

6. 수업활동

7. 수업운영

8. 평가

9. 기록과 & 성찰



1. 교수자 모집
-

ㅅㄹ에서 시작해서 ㅅㄹ으로 끝나더라



1. 교수자 모집 | 전공



1. 교수자 모집 | 태도

● Openness - Positiveness - Instant Response

● Leadership - Partnership - Followership - Friendship



2. 이해
-

쌤은 뭐 하세요?

쌤 과는 어때요?

우리가 뭘 알아야 하죠?

-

교수자: 세부전공 - ㄱㅇㅊㅎ - ㄱㅅㅂ 스타일

교과목: 학과여건 - 교과목 - 학습ㅁㅍ

교수법: 융합교육 - 디자인씽킹 - PBL - FL러닝



PBL 열공 중



타 교수자의 전공 분야 소개 경청 중



융합교육 사례 공부



디자인 씽킹

➔ Design Thinking | TED | Tim Brown

➔ 디자인 사고 스터디 가이드 | pxd blog | 이재용

➔ 디자인에 집중하라 | 김영사 | Tim Brown

전공과 상관없이 교양서로 읽을 가치 있음



3. 수업 윤곽 & 과제
-

몇 명?

학습ㅁㅍ

ㅇㅈ상

ㅍㄹㅈㅌ



학과 전기전자제어 미디어문예창작학과 디자인

교과목 산업의료원 문화콘텐츠개발실습 인터랙티브 디자인 2

학년 3학년 (4학년 일부) 3학년 (4학년 일부) 3학년

교수자 김수찬 서성은 이상선

인원 9 14 22

전공별
목표

. 센싱 원리 이해

. 신호 계측 및 통신

. IoT 적용(Openplatform)

. 미디어 스토리텔링 이해

. 미디어 콘텐츠 기획 실습

. 사용자 리서치

. 서비스 디자인

. Brand eXperience

공통 핵심역량 강화: 대인관계, 자기주도 / 전공능력 강화(종합적사고력)

인재상
활용형:  융합인지능력(창의적 사고, 비판적 사고, 융합지식 이해), 융합수행능력(문제해결, 
의사소통, 협동, 융합도구 활용), 융합태도능력(배려심, 책임감)등을 고루 갖추고 타 분야의
논리를 창의적으로 차용하여 활용하는 인재

과제 안성시장 인식개선과 역동적 시장 분위기 형성을 위한 ICT 컨텐츠 개발

공통 . 리서치 / . 제품 기획 / . 프로토타이핑 / .광고 / .프로세스북

융합수업 개요설계 (2016년 경우)



프로젝트 선정시 고려할 점

구분 프로젝트의 조건

학습

목표

➔ 모든 전공의 지식이 필요하여

➔ 학과별 학습목표를 달성하는 데 적합할 것

➔ 수강생이 해결할 수 있는 범위의 문제일 것

➔ 학습 목표를 달성할 수 있는 수준의 복잡도가 있을 것

➔ 교수자들의 전문성으로 지도할 수 있는 범위일 것

사실감

➔ 현재 알려진 기술을 활용 근미래에 상품화 할 수 있을 것

➔ 수강생이 흥미를 느낄만한 것일 것

➔ 수강생에게 사실감 있게 제시할 것

➔ 산학연계의 가능성을 고려할 것



프로젝트 예: 안성시장 활성화 ICT 컨텐츠

구분 설 명

맥락

안성시장 현황:

- 안성시장은 옛 조선의 3대 시장으로 불릴 만큼 높은 인지도

- 주변 관광자원 풍부: 남사당 토요상설공연, 안성남사당 바우덕이 축제

- 안성시에서도 전통시장 활성화를 2016년 10대 중점 최우선 과제

- 상인회에서도 2015년 상인대학 개최 등 상인들의 의식 개선 노력

- 문제: 상인고령화, 상품다양성부족, 먹거리부족, 고객편의시설, 위생약점

- 현상: 공실증가 → 주변상권영향 → 고객감소 → 악순환구조

안성시장과 한경대는 청소년과 젊은이가 즐겨 찾을 수 있는 문화공간을 만드는 것을 목표

로 안성시장 활성화 사업 아이디어 경진대회를 개최한다. 안성시와 상인회는 우수한 사업

제안을 6개 선정하여 1년 간 점포를 무상으로 임대하고, 채택된 아이디어에 대하여 본 기

관에 설치 및 운영하며, 이에 대한 수익금을 사업자와 협의에 따라 배분할 예정이다.

제한

2016년 12월 1일 ‘전통시장활성화 아이디어 경진대회’에 제안할 ICT컨텐츠 혹은 서비스

를 제안하라. 출품을 위한 결과물은 기획서, 시제품, 광고전략(홍보영상, SNS)등 이다. 특

히, 기획서에는 주제자료 분석, 사용자 분석, 맥락 분석, 제한요인 분석, 제품 개념 수립 등

의 포함을 권장한다. 



2012 Android Web App for Public



2013 IoT Based Smart Health Devices
Smart Chair, Smart Ball, Smart Shoes



S/W 디자인
- UXD

- GUI

H/W 개발
- 신호 계측 및 분석

- 신호 전송(통신)

S/W 개발
- 근거리통신

- Feature 구현

H/W 디자인
- 매력적 외관

- 재료의 고려

- 생산성 고려

- 기존제품변형

- 3D 모델링 가능

농민
농업

Service 개발
- 농촌 Amenity 개발

- 서비스 발굴

- 농업 교육 서비스

- 비농업인 교육 서비스

농민/사용자 조사
- User Research

- User Goal

- Feature List

- Usability Test

사업계획서&광고
- 시장조사

- 타겟팅

- 상품기획

- 사업계획서

- 타당성 검증

- 매체에 최적화된 광고

- 포스터

2014 IT와 농업이 융합된 제품 혹은 서비스 제안



S/W 디자인
- UXD

- GUI

H/W 디자인
- 전시 관련 시설

- 푸드 트럭

- 이동형 매대

- 사인시스템

사업계획서&광고
- 상품기획

- 사업계획서

- 타당성 검증

- 매체에 최적화된 광고

- SNS 연동 광고

- 홈페이지

상품 개발
- 한류 컨텐츠 개발

- 서비스 발굴

- 관광 서비스 개발

- 한류 상품

사용자 조사
- User Research

- User Goal

- Feature List

- Usability Test

시장 조사
- 벤치마킹

- 시장조사

- 타겟팅

2015 용인대장금파크 사업화 서비스 및 제품 제안



S/W & 서비스 디자인
- Service Blueprint

- Value Chain

- UXD & GUI

ICT 컨텐츠
- 게임

- 영상

- SNS 컨텐츠

- 체험 컨텐츠

H/W 디자인
- 설치 미술

- IT 기기

- 관련 시설 개선

- 푸드 트럭

- 이동형 매대

- 사인시스템

사업계획서&광고
- 상품기획

- 사업계획서

- 타당성 검증

- 매체에 최적화된 광고

- SNS 연동 광고

- 홈페이지

상품 개발
- 시장 컨텐츠 개발

- 서비스 발굴

- 관광 서비스 개발

- 시장 상품

사용자 조사
- User Research

- User Goal

- Feature List

- Usability Test

시장 조사
- 벤치마킹

- 시장조사

- 타겟팅

2016 안성시장 활성화 ICT 컨텐츠



4. 교육환경구축
-

ㅅㄱㅍ

ㅇㅎㄱㄱㅈ

ㅈㅇ확보

교육ㄱㄱ



설강 및 시간표

➢ 다음 학기 시간표 짜기 전에 교수자간 협의가 되어야

➢ 오후 시간이… 

➢ 수업 뒤에 시간표가 비는 것이…(수업, 알바 등 체크) 

➢ 3시간 이상이어야… 



이해관계자

➢ 교수자: 역할분담 (팀장-팀원-총무)

➢ 수강생

○ 적정 인원은?

○ 수강 기피 이유?: ㅌㅍ, ㅅㄷㅍㄱ

➢ 외부전문가

➢ 특강강사

➢ 학내 유관 부서

➢ 조교



이해관계자의 역할

- 전공별 교육 및 융합교육

- 시장 환경 조사

- 사용자 조사

- 사례 조사

- 해결방안 제안

- 사업계획서 제안

대학
ICT학과
공학교육
혁신센터

시장
상인회,
행정가,
IT기업

사용자
현지인
외부인

- 사업적 요구사항

- 환경적 제한요인

- 시장관련 지식 공유

- 조사 협조

- 공동 해결방안 모색

- 서비스 요구사항

- 사용자 조사 협조

- 사용성 테스트

ICT융합교육: 

이해당사자 간 공동연구를 통

한 안성시장 활성화 컨텐츠

개발.

방문객의 체험의 질 및

수강생의 창업소양 향상 도모.

외부전문가
+지역/시장전문가

+안성시청 행정 전문가

+IT 기업

+특허전문가



재원확보

➢ 회의

➢ 재료: 시제품, 수업활동 문구

➢ 출판

➢ 전문가 특강

➢ 산학?



교육공간

이동공간 확보, 흡음, 이동용이한 책걸상, 화이트보드



교육공간 | 화이트보드



. 강의자료

. 참고자료

. 평가지

. 공지사항

. 참고자료
. 자기주도학습

. 원격지도

수업활동
기록사진

. 동영상과제물

. 발표동영상

개인별 포트폴리오, 팀플 과제

자기주도학습결과

- 주요 산출물 제출
- 타 팀 과제 상호 열람
- 일정표 관리

사진 열람 및
다운로드

. 넓은범위자료
. 외부전문가

참고자료
동영상

무크
동영상 시청

현장 교수자무크 교수자

. 동영상 강의

. 강의자료

교육공간 | 온라인 환경

긴급문의

긴급공지

. SNS활동

. 넓은범위자료

. 친목도모



교육공간 | 온라인 환경



5. 강의계획수립
-

모델링

ㅂㅍ 날짜 먼저

분업 계획

ㅎㅇ 환경구축



Double Diamond Process



2016년 2학기 통합 강의 계획

phase 이해 Discover Define Develop Deliver 회고

구분 1 2 3 - 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

활동

강
좌
소
개
/
팀
인
사

안
성
시
장
F
T

리
서
치
공
유

지
역
시
장
F
T

스
토
리
텔
링

메
이
커
워
크
샵

엘
리
베
이
터
피
치

리
서
치
결
과
발
표

학
과
심
화
분
반
학
습

G
U
I
워
크
샵

개
발
/
디
자
인

전
달
단
계

산
출
물
목
록

발
표
준
비
워
크
샵

시
제
품
발
표

수
업
회
고
와
평
가

목표
. 맥락 이해
. 목표수립

. 문제의 발견

. 사례 조사

. 팀플 환경 조성

. 문제의 정의

. 해결 방안 사례

. 구체적학습목표수립

. 융합 프로젝트 수행

. 전공별자기주도학습
. 효과적인 소통전략과 방법
. 프로토타이핑

성찰

산출

포트폴리오 시
작

. 문제 목록

. 리서치 보고서
. 목표 프로젝트 사례
. 리서치 통합 보고서
. 역기획서 초안

. Rapid Prototype

. 전공별 산출물

. 역기획서 수정안

. High fidelity Prototype

. Promotion Movie

. SNS Contents

. Process PT

포트
폴리
오

※ 상기 계획은 수업 운영에 따라 다소 변경될 수 있음



2016년 2학기 통합 강의 계획

phase 이해 Discover Define Develop Deliver 회고

구분 1 2 3 - 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

활동

강
좌
소
개
/
팀
인
사

안
성
시
장
F
T

리
서
치
공
유

지
역
시
장
F
T

스
토
리
텔
링

메
이
커
워
크
샵

엘
리
베
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목표
. 맥락 이해
. 목표수립

. 문제의 발견

. 사례 조사

. 팀플 환경 조성

. 문제의 정의

. 해결 방안 사례

. 구체적학습목표수립

. 융합 프로젝트 수행

. 전공별자기주도학습
. 효과적인 소통전략과 방법
. 프로토타이핑

성찰

산출

포트폴리오 시
작

. 문제 목록

. 리서치 보고서
. 목표 프로젝트 사례
. 리서치 통합 보고서
. 역기획서 초안

. Rapid Prototype

. 전공별 산출물

. 역기획서 수정안

. High fidelity Prototype

. Promotion Movie

. SNS Contents

. Process PT

포트
폴리
오

※ 상기 계획은 수업 운영에 따라 다소 변경될 수 있음

ㅂㅍ날짜 확정

14주차에 최종 ㅂㅍ를!

주요 단계별 ㅅㅊㅁ을!



2016년 2학기 상세 강의 계획



2016년 2학기 상세 강의 계획



2016년 2학기 통합 강의 계획

혼자하는 수업보다

ㄱㅎㅅ이 100배 더 중요

변수 → 상수





Game

Movie

Brand eXperience

Interactive Art

IT & Service 1

IT & Service 2

수강생 팀구성 | 6개 팀

외디 디 디 미 미

디자인 미문창 전전제
외부

전문가

디

디 디 디 디

디 디 디 디

디 디 디

디 디 디 디

디 디 디

미 미 미

미 미 미

미 미

미 미

미 미

전 전

전 전

전 전

전 전

외

외

외

외

외

전



Game

Movie

Brand eXperience

Interactive Art

IT & Service 1

IT & Service 2

수강생 팀구성 | 6개 팀

외디 디 디 미 미

디자인 미문창 전전제
외부

전문가

디

디 디 디 디

디 디 디 디

디 디 디

디 디 디 디

디 디 디

미 미 미

미 미 미

미 미

미 미

미 미

전 전

전 전

전 전

전 전

외

외

외

외

외

전

W-1 에 팀 빌딩을… 

ㅅㅂ균형이 의외로 중요

ㅌㅈ성향 균형

ㅅㅈ분포 균형

한 팀의 적정인원은?

팀빌딩은 누가 해야 할까?



6. Class Activity
-

ㄱㅇ는 줄이고

ㅎㄷ은 늘리고

결과는 ㄱㄹ을



40
min



Activity
Elevator Pitch

50
min



Sharing & Clustering

90
min



Activity
Affinity Mapping

80
min



Brain Writing?

80
min



Service Blueprint Workshop

60
min



➢ 출력한 프로세스북을 순서대로 주욱 붙입니다

➢ 전체적인 완성도를 살핍니다

➢ 남은 동안 집중할 장표를 정합니다

➢ 집중할 내용을 중심으로 전개 방안을 토론합니다

➢ 펜과 포스트잇을 활용하여 토의 내용을 기록합니다

프로세스북 점검 및 논의 50
min



Design Thinking Toolbag



활동 중심 수업의 함정

➢ 강의할 시간이 없다 → ㅍㄹㄷ러닝

➢ 뭘 해야 할지 모른다 → 활동 후 ㅅㅊㅁ을 정해준다

➢ 안 끝난다 → ㅈㅎ시간 엄수

➢ 하는 학생만 한다 → 개별 ㅇㅋㅅㅌ 활용 → 통합

➢ 적어도 잠은 안 잔다



활동 중심 수업의 함정과 장점

➢ 강의할 시간이 없다 → ㅍㄹㄷ러닝, ㅍㅇ티칭

➢ 뭘 해야 할지 모른다 → 활동 후 ㅅㅊㅁ을 정해준다

➢ 안 끝난다 → ㅈㅎ시간 엄수

➢ 하는 학생만 한다 → 개별 ㅇㅋㅅㅌ 활용 → 통합

--------------------------------------

➢ 적어도 잠은 안 잔다

➢ 달다구리 필요

수업시간 중

팀원간 소통 최대화
-

학생들이 기피하는 팀플의 문제를

막기하기 위한 방편



7. 수업 운영
떼강의, 윤강, 워크샵, MOOC,

팀티칭, 학과별, 야자, 현장학습,

발표, 기록…



0. 봄부터 수업준비



1강. 위대한 여정의 시작-용사의 탑



2강. 현장은 언제나 옳다



3강. 수업을 바꾸는 서비스 디자인



4강. 스토리로 텔링하자



5강. 오! 메이커 워크샵!



6강. 30초 안에 상대를 유혹하라-엘리베이터 피치



7강. 중간발표



2016년 학제간 융합 회의록

12/8(목) 15강종강및수업성찰진행

12/1(목) 14강최종발표회

11/24(목) 13강발표준비워크샵

11/17(목) 12강 Deliver Phase

11/10(목) 11강 SNS마케팅

11/03(목) 10강회고

11/03(목) 10강 Branding 수업준비

10/20(목) 8강분반회고 -미문창편

10/20(목) 8강분반계획
.
.
.
.
.

8강. 헤쳐모여! 분반 수업



9강. 프로토타입 워크샵



10강. 형용사 전쟁-그래픽 워크샵



11강. 브랜드 커뮤니케이션 특강



12강. 단체로 영화 데뷔



13강. 밤샘을 버티는 힘



14강. 최종 발표



15강. 아무상 대잔치-종강날 풍경



외부인사를 초청하여 수업의 긴장감을 높이고 대학의 대외홍보



8. 평가
-

주차별 과제평가

수강생 자기성찰

프로젝트 평가

강의평가



우수과제 칭찬

S1 M박세아

6시간의 정성과 날카로운 시
각이 돋보이는. 특히
9페이지의 큰 그림은 일독을
권함
BX팀이 바닥공사를 하고
아트팀이 이걸 하고
게임팀이 이걸 하겠지
그럼 우리 서비스팀은...

추신: 이 수업을 잘하기 위해
안성지역학의 이해 교양 수강
신청했다는. 
눙물. 또르르.  

S2 김수정

양적으로 질적으로 우수
한 내용
여기 저기 막 헤집고 다니
면서 참견하심
좋은 분위기
ㅋㅋ

S1 E김동용

융합 수업의 어려움을 고려해
볼 때, 공대생으로 멋진 첫 시
작

새롭게 알게 된 것
- 주기적 공연
- 안성 시장 대학?
- 월 1만원의 회비
- 중, 고등 학생의 이동 통로

- 지하에 마트 오픈 중 … ? 



분석지 링크







재미⇑, 참여⇑, 집중⇑, 응답률⇑, 공정성⇑, 교수자수고⇓



8. 기록과 성찰
-

주차별 과제평가

수강생 자기성찰

프로젝트 평가

강의평가

-

나는 함께 일하고 싶은 인재인가?



수강생이 가장 어려웠던 점



수강생이 말하는 이 수업의 성과



수업 결과를 책과 논문으로…

- 왜: 학생 포트폴리오 + 융합교육 교재 + 공유

- 무엇을: 과정 + 과제물

- 어떻게: 수업일지 & 학기말 저술

- 누가: 교수자, 출판팀

- 언제: 다음 학기 봄



융합교육의 성과

화학적
융합

협업
인재

실무형
교육

기획, 개발, 발표의 전과정에 전학과가

참여하는 실질적이고도 화학적으로 융

합한 교육의 실현.

이를 통해 시제품에 그치지 않고, 실제

상용화 가능한 수준의 프로젝트를 완수

함. 
수강생들이 협업의 중요

성을 인식하고, 협업을 잘

하기 위한 방법과 태도에

대해 실질적인 경험을 가

짐.

협업을 잘 하기 위해서는

자기 전공에 대한 전문성

이 충분해야 함을 인식함.

타 분야에 대한 관심을

가진 학생들이 나타나 스

스로 융합 인재가 되기

위한 동인 제공. 실무에 근접한 교육프로그램 진행으로 수강생이

지속적으로 흥미를 가지고 수업에 임할 수 있었

음.

교육의 전과정을 다양한 형태의 기록으로 남겨, 

수강생이 차별화된 포트폴리오를 만들 수 있는

토대를 마련함.



1. 교수자들의 자율 의지 -> 성공적이나 지속성 문제

2. 기존 학사 제도와 충돌...시수, 상대평가 등

3. 수업 준비 부담

4. 무엇보다 학제간 융합 수업의 벽…

한경대 노답교실의 한계



그럼에도

불구하고



예선이의 경우...
전형적인 문학소녀
휴학 중 게임 시나리오 작가 꿈
융합수업 유일한 여성 팀장
학기말 1위 그리고… 
현재 NCSOFT <AION Legions Of War 코어디자인팀> 
게임 시나리오 및 캐릭터 기획, 3D Visual Novel 구현 (유니티 독학…)

레벨디자이너



함께

일하고 싶은 인재



Q&A
seongeun@hknu.ac.kr


