




  발명은 아직까지 없던 기술이나 물건을 새로 생각하여 만들어 내는 

창조적 활동입니다. 그래서 발명이라고 하면 막연히 특별한 사람만이 

할 수 있는 일이라고 여기는 경우가 많습니다. 하지만 대부분의 발명

은 주변에 있는 사소한 불편함을 인식하는 것으로부터 시작됩니다. 

인류가 발전함에 따라 인간은 편리한 생활을 영위하게 해줄 많은 것

들을 끊임없이 발명해 왔습니다. 우리의 생활을 조금 더 편리하게 하

고 우리의 삶을 더 아름답게 만들 수 있는 수많은 상상에서 나온 번

뜩이는 아이디어를 구체화하는 단계가 반복되었습니다. 그 과정 속에서 탄생한 새로운 도구와 

제품들은 우리의 삶을 보다 더 풍요롭고 편리하게 만들어 주었습니다. 이처럼 발명을 통해 꾸

준히 발전하고 있는 우리의 삶을 보면‘인간은 발명의 동물이다.’라는 말이 결코 어색하지 않습

니다.

  미래는 독창적인 생각과 적극적인 도전이 중요한 세상이 될 것입니다. 그 세상에서는 창의

적이고 실험적인 사고를 갖추고 있어야 할 뿐만 아니라, 열려있는 태도로 다양한 분야를 아울러

생각해보는 융합적인 감성과 협업 능력 또한 필요합니다. 발명교육 콘텐츠를 활용해 발명의 

세계를 보다 진지하게 이해하고 체험한다면, 혁신적인 미래를 이끌어 가는 데 있어 마주하게 

될 문제들을 해결할 수 있는 지혜를 얻게 될 것입니다. 장차 여러분들은 발명과 관련된 직업을

갖기도 하고, 지금보다 높은 수준의 발명품을 일상에서 사용하게 될 것이므로 발명에 대한 이

해와 체험은 매우 중요한 교육적 과제라고 할 수 있습니다. 

  이 교재는 발명과 관련된 다양한 콘텐츠를 담고 있습니다. 코로나19로 인해 교육의 흐름이 

변화하는 상황에서 학교, 집 어디에서도 학생들이 자기 주도적으로 발명을 체험하고 학습할 

수 있도록 온·오프라인 콘텐츠를 함께 제시하여 일상 속에서 학생들이 창의적인 사고를 발현

하고 계발하는 데 크게 기여할 것입니다. 또한 발명 문제를 해결하는 과정에서 발명과 지식재

산에 대한 올바른 태도를 함양하게 될 것입니다.

  바쁘신 중에도 이 교재가 나올 수 있도록 수고를 아끼지 않으신 선생님과 관계자 여러분께 

깊은 감사를 드리며, 앞으로 이 교재가 새롭게 변화하는 시대의 발명교육 초석이 되어 선생님과

학생 모두의 삶의 힘이 자라는 소중한 자료가 되기를 기대합니다. 
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그림�그리는�로봇

✦관련 교육과정 ✦

⊙ 6학년 과학 : [6과13-01] 전지와 전구, 전선을 연결하여 전구에 불이 켜지는 조건을 찾아 

설명할 수 있다.

⊙ 6학년 실과 : [6실05-06] 생활 속에서 로봇 활용 사례를 통해 작동 원리와 활용 분야를 

이해한다.

⊙ 6학년 미술 : [6미02-02] 다양한 발상 방법으로 아이디어를 발전시킬 수 있다.

[6미02-03] 다양한 자료를 활용하여 아이디어와 관련된 표현 내용을 

구체화할 수 있다.

[6미03-04] 다양한 감상 방법(비교 또는 단독 감상, 내용 또는 형식 감상 

등)을 알고 활용할 수 있다.

✦학습목표 ✦

1. 전동기에 의해 물체가 회전하며 진동하는 편심작용의 원리를 이해할 수 있다.

2. 전기회로를 이용하여 그림 그리는 로봇을 제작할 수 있다.

3. 진동을 이용한 로봇으로 창의적으로 그림을 그리고 의미를 부여할 수 있다.

✦학습안내 ✦

1. 창의적인 미술작가의 특징 알아보기

2. 인공지능이 그린 그림 알아보기

3. 그림 그리는 로봇 제작 및 그림 그리기

마음 열기

최근 인간 고유의 영역이라고 믿었던 문화예술 분야에서 기계나 로봇 알고리즘에 의한 창작 사례가 급

증하고 있습니다. 인공지능(AI, articial intelligence)은 주어진 상황을 계산하는 사고력과 학습력, 판단

력이 가능한 소프트웨어를 말합니다. 인공지능이 인간과 함께 예술 창작의 주체로 등장한 시대에 우리는 
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‘과연 인간적인 것은 무엇인가? 또는 ‘예술 창작은 인간만의 고유한 영역인가?’라는 질문을 던질 수밖에 

없게 되었습니다. 인간만의 고유한 영역이라고 믿어왔던 예술이건만, 우리는 기계가 만든 예술과 인간이 

만든 예술을 명확하게 구분하지 못합니다. 이제 예술가들은 그림에서 손을 떼어야 하는 걸까요? 

활동  1    창의적인 화가 알아보기

1. 한스 아르프

한스 아르프는 프랑스 출신 화가로 미술작품에 우연성을 도입한 작가입니다. 

「우연의 법칙에 따라 배열된 사각형들의 꼴라주」라는 작품은 커다란 양면 색

종이를 손으로 찢은 뒤 위에서부터 바닥에 떨어뜨려 배열된 모습 그대로를 풀

로 붙여 만든 작품입니다. 우연하게 형상화된 것인데, 예술가는 거기에 의미를 

부여해 예술작품으로 만들었습니다.

2. 팀 노블과 수 웹스터

팀 노블과 수 웹스터는 버려진 고철, 나무 따위의 쓰레기를 쌓아 올리고 빛을 비추어서 그림자를 만들

었을 때 나오는 실루엣으로 멋진 작품을 만들었습니다. 쓰레기를 예술적 실루엣으로 새롭게 해석한 정크

아트 작품을 제작하였습니다.

쓰레기를 이용한 그림자 아트(https://www.vingle.net/posts/714592) 작품을 통해서 새로운 접근을 

시도한 작가의 창의성을 엿볼 수 있습니다.
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3. 잭슨 폴록

잭슨 폴록은 그림을 그리다가 갑자기 캔버스를 바닥에 수평으로 눕히고는 그 위로 물감을 들이붓는 실

험을 하였습니다. 그는 불현듯 새로운 회화의 가능성을 보았습니다. 그 후 짧은 실험을 거쳐 그는 그 유

명한 드리핑(dripping: 흘리기) 기법을 완성하게 되었습니다. 작업의 축이 수직에서 수평으로 바뀜으로써 

그림에 중력을 활용하게 되었습니다. 

그의 작품 No.5는 세계에서 비싼 그림으로 잘 알려져 있습니다. 2013년에 14억 4천만달러(약 1660억)

에 팔려서 세계가 깜짝 놀랐었습니다.

잭슨 폴록의 작업 모습(https://youtu.be/oIO0os-1Lsg)과 작품들을 보면서 새로운 접근을 시도한 작

가의 모습을 살펴볼 수 있습니다.

4. 피카소

피카소의 그림은 이상한 형태로 사물을 합쳐 놓은 듯이 그려져 있습니다. 우리가 보는 것은 입체의 한 

단면만을 볼 수 있고 입체의 전체를 동시에 볼 수 없습니다. 보는 것은 순간순간의 한 면일 뿐입니다. 그

의 그림에서 옆 얼굴, 앞 얼굴 등 3차원에서 관찰한 입체의 각각의 면을 한 평면에 담은 것을 볼 수 있

습니다. 피카소는 ‘나는 보는 것을 그리는 것이 아니라 생각하는 것을 그린다.’라는 말을 남기기도 하였

습니다.

게르니카1)

5. 마르셀 뒤샹

현대미술에 가장 큰 영향력을 끼친 마르셀 뒤샹에게 유명한 작품 하나가 있습니다. 이 작품은 공장에

서 만들어진 변기를 가져다가 그 위에 연도와 자기 이름만을 써놓고 ‘샘’이라는 제목을 붙인 것입니다. 

그는 예술이란 예술가의 손을 거쳐서 만들어져야 한다는 인식을 깨뜨린 작품이었던 것입니다. 이 작품은 

예술에서 중요한 것은 대상을 만드는 것이 아니라 개념을 만드는 것이다라고 주장하였습니다.

1) https://pixabay.com/images/id-3554980/
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마르셀뒤샹 ‘샘’(1917)2)

활동  2    인공지능이 그림 그리는 세상

4차산업혁명시대를 맞이하여 로봇과 인공지능이 다양한 분야에 활용되고 있습니다. 산업분야 뿐 아니

라 예술의 분야까지 로봇과 인공지능이 활용되고 있습니다. 특히 미술분야에서 활용되고 있는 새로운 기

술들이 많습니다.

MIT 교수인 카를로 라티(CARLO RATTI)는 그림 그리는 로봇 ‘스크리빗(SCRIBIT)’를 발명했습니다. 이 

로봇은 수직면이라면 어디든 이미지와 텍스트를 그릴 수 있습니다.

알루미늄 소재로 만들어진 스크리빗은 가로 8.6인치, 후면은 6.9인치의 크기로, 그림을 그리거나 정지

할 때 대기 위치에 있을 수 있는 회전식 엔진을 장착했습니다. 또한, 검정, 파랑, 빨강, 노랑의 4가지 컬

러의 마카를 사용합니다. 스크리빗 관련 영상을 보면서 그림그리는 로봇에 대해 살펴봅시다. 

(https://youtu.be/t59pK_PUzwU)

스크리빗 이외에도 다양한 그림 그리는 로봇이 등장해서 그림을 그리고 있습니다. 특히 수묵화를 그리

는 인공지능 로봇 제미니(https://youtu.be/djcOi8Ekkr4)나 램브란트 화풍을 따라 그림을 그리는 인공

지능(https://www.youtube.com/watch?v=3VKHRPgIPh0)도 매우 흥미롭습니다.

2) https://upload.wikimedia.org/
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활동  3    그림 그리는 로봇 제작하여 그림 그리기

1. 그림 그리는 로봇의 움직임 원리(편심 작용)

원 안에서 중심의 위치에 따라 무게 중심이 변화됨으로 중심축을 따라 병뚜껑이 돌면서 움직임이 발생

합니다. 이때 발생하는 진동으로 로봇이 움직이고 중심의 위치에 따라 움직임의 방향이나 그림의 모양도 

다양해지는 것을 관찰할 수 있습니다. 이것은 ‘회전 쏠림 작용(편심 작용)’ 때문에 가능합니다. 즉, 회전

축을 중심으로부터 치우치게 만들어 회전하는 물체가 흔들려서 진동하는 현상을 말합니다.

2. 준비물

공CD, 유성매직, 글루건, 전동기, 스위치, 건전지, 건전지 소켓, 전지

3. 진동으로 움직이는 로봇 제작하기

가. 전동기(모터), 건전지, 스위치로 전기회로를 만듭니다. 

건전지�소켓이�1.5V용�2개짜리보다�1개짜리가�좋습니다. 전력이�너무�높으면�모터에서�돌아가는�회전력이�강해

서�병뚜껑이�빠지거나�글루건�붙인�부위가�떨어지기�쉽습니다. 또한�건전지�소켓에�스위치가�일체형으로�된�제품

을�사용하면�회로�연결이�간편합니다.
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나. 공CD에 스위치 박스와 모터를 글루건으로 고정시킵니다. 

    (글루건을 사용할 때 손에 화상 입지 않도록 주의합니다.)

스위치와�모터�꼭지가�cd밖으로�나오도록�붙여줍니다. 특히�모터�꼭지가�cd 안쪽에�위치되면�병뚜껑을�끼워서�움

직일�때�cd에�걸리게�됩니다.

다. 플라스틱 뚜껑의 가장자리에 구멍을 뚫어

서 회전이 불규칙하게 되도록 하여 전동기

(모터)꼭지에 끼웁니다.

라. 공 CD밑에 사인펜(색칠도구)을 색깔별로 4개 정

도 균형 있게 글루건으로 붙입니다.

    (글루건을 사용할 때에는 항상 화상에 주의를 기

울여야 합니다.)

4. 로봇으로 그림 그리기

가. 전지 위에 자신이 만든 그림 로봇을 올려놓습니다.

나. 스위치를 켜고 로봇이 진동으로 점을 찍으면서 이동하게 합니다.

다. 병뚜껑의 편심 정도에 따라 점이 찍히는 경로가 변화되는 것을 확인하고 경로를 변화시키면서 그

림을 그리도록 합니다.

라. 찍힌 점들을 이용하여 자신만의 그림을 창의적으로 완성시킵니다.
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마. 완성된 작품에 나만의 창의적인 제목을 만들어 붙이고 그림에 대해 발표하는 시간을 갖습니다.

학생 참고작품 <폭발과 토네이도의 싸움>

  

학생 참고작품 <엉킨 마음>
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학생 참고작품 <알록달록 무지개>

  

학생 참고작품 <사람들의 생활>

  

✦ 연관단원 ✦

⊙ 6학년 2학기 과학 1. 전기의 이용

   ▶ 전구에 불이 켜지게 회로를 구성하는 활동에서 전구 대신 전동기를 연결하여 전동기가 움직이

는 회로를 구성하는 활동

⊙ 6학년 실과 발명과 로봇

   ▶ 로봇의 작동원리를 학습하고 로봇의 구동장치를 알아보는 활동

⊙ 5, 6학년 미술 

   ▶ 다양한 발상 방법으로 아이디어를 구현하는 활동

   ▶ 새로운 눈으로 미술작품을 바라보고 감상하는 활동
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<그림 그리는 로봇 학습지>

그림 그리는 로봇으로 그린 그림

                                           초등학교    학년    반    이름:

그림 붙일 곳

제목 :

설명 :
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그림�그리는�로봇

마음 열기

이세돌과 알파고의 바둑 대결을 기억하시나요? 인공지능의 비약적인 발전을 인류에게 크게 알린 사건

이었습니다. 인공지능(AI, articial intelligence)은 기계는 절대로 가질 수 없고 사람만이 가지고 있다고 

여겼던 학습능력과 추론능력, 지각능력과 우리가 사용하는 일반적인 언어의 이해능력 등을 컴퓨터 프로

그램으로 구현한 것입니다.

최근 인간 고유의 영역이라고 믿었던 문화예술 분야에서 기계나 로봇 알고리즘에 의한 창작 사례가 급

증하고 있습니다. 인공지능은 주어진 상황을 계산하는 사고력과 학습력, 판단력이 가능한 소프트웨어를 

말합니다. 인공지능이 인간과 함께 예술 창작의 주체로 등장한 시대에 우리는 ‘과연 인간적인 것은 무엇

인가? 또는 ‘예술 창작은 인간만의 고유한 영역인가?’라는 질문을 던질 수밖에 없게 되었습니다. 인간만

의 고유한 영역이라고 믿어왔던 예술이건만, 우리는 기계가 만든 예술과 인간이 만든 예술을 명확하게 

구분하지 못합니다. 이제 예술가들은 그림에서 손을 떼어야 하는 걸까요? 
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활동  1    창의적인 화가 알아보기

1. 한스 아르프

한스 아르프는 프랑스 출신 화가로 미술작품에 우연성을 도입한 작가입

니다. 「우연의 법칙에 따라 배열된 사각형들의 꼴라주」라는 작품은 커다

란 양면 색종이를 손으로 찢은 뒤 위에서부터 바닥에 떨어뜨려 배열된 모

습 그대로를 풀로 붙여 만든 작품입니다. 우연하게 형상화된 것인데, 예

술가는 거기에 의미를 부여해 예술작품으로 만들었습니다.

2. 팀 노블과 수 웹스터

팀 노블과 수 웹스터는 버려진 고철, 나무 따위의 쓰레기를 쌓아 올리고 빛을 비추어서 그림자를 만들

었을 때 나오는 실루엣으로 멋진 작품을 만들었습니다. 쓰레기를 예술적 실루엣으로 새롭게 해석한 정크

아트 작품을 제작하였습니다.

쓰레기를 이용한 그림자 아트 작품을 통해서 새로운 접근을 시도한 작가의 창의성을 엿볼 수 있습니다.

3. 잭슨 폴록

잭슨 폴록은 그림을 그리다가 갑자기 캔버스를 바닥에 수평으로 눕히고는 그 위로 물감을 들이붓는 실

험을 하였습니다. 그는 불현듯 새로운 회화의 가능성을 보았습니다. 그 후 짧은 실험을 거쳐 그는 그 유

명한 드리핑(dripping: 흘리기) 기법을 완성하게 되었습니다. 작업의 축이 수직에서 수평으로 바뀜으로써 

그림에 중력을 활용하게 되었습니다. 

그의 작품 No.5는 세계에서 비싼 그림으로 잘 알려져 있습니다. 2013년에 14억 4천만달러(약 1660억)

에 팔려서 세계가 깜짝 놀랐었습니다.

잭슨 폴록의 작업 모습과 작품들을 보면서 새로운 접근을 시도한 작가의 모습을 살펴볼 수 있습니다.

4. 피카소

피카소의 그림은 이상한 형태로 사물을 합쳐 놓은 듯이 그려져 있습니다. 우리가 보는 것은 입체의 한 

단면만을 볼 수 있고 입체의 전체를 동시에 볼 수 없습니다. 보는 것은 순간순간의 한 면일 뿐입니다. 그

의 그림에서 옆 얼굴, 앞 얼굴 등 3차원에서 관찰한 입체의 각각의 면을 한 평면에 담은 것을 볼 수 있

습니다. 피카소는 ‘나는 보는 것을 그리는 것이 아니라 생각하는 것을 그린다.’라는 말을 남기기도 하였

습니다.
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게르니카3)

5. 마르셀 뒤샹

현대미술에 가장 큰 영향력을 끼친 마르셀 뒤샹에게 유명한 작품 하나가 있습니다. 이 작품은 공장에서 

만들어진 변기를 가져다가 그 위에 연도와 자기 이름만을 써놓고 ‘샘’이라는 제목을 붙인 것입니다. 그는 

예술이란 예술가의 손을 거쳐서 만들어져야 한다는 인식을 깨뜨린 작품이었던 것입니다. 이 작품은 예술

에서 중요한 것은 대상을 만드는 것이 아니라 개념을 만드는 것이다라고 주장하였습니다.

마르셀뒤샹 ‘샘’(1917)4)

3) https://pixabay.com/images/id-3554980/

4) https://upload.wikimedia.org/
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활동  2    인공지능이 그림 그리는 세상

4차산업혁명시대를 맞이하여 로봇과 인공지능이 다양한 분야에 활용되고 있습니다. 산업분야 뿐 아니

라 예술의 분야까지 로봇과 인공지능이 활용되고 있습니다. 

MIT 교수인 카를로 라티(CARLO RATTI)는 그림 그리는 로봇 ‘스크리빗(SCRIBIT)’를 발명했습니다. 이 

로봇은 수직면이라면 어디든 이미지와 텍스트를 그릴 수 있습니다.

알루미늄 소재로 만들어진 스크리빗은 가로 8.6인치, 후면은 6.9인치의 크기로, 그림을 그리거나 정지

할 때 대기 위치에 있을 수 있는 회전식 엔진을 장착했습니다. 또한, 검정, 파랑, 빨강, 노랑의 4가지 컬

러의 마카를 사용합니다.

활동  3    그림 그리는 로봇 제작하여 그림 그리기

1. 그림 그리는 로봇의 움직임 원리(편심 작용)

원 안에서 중심의 위치에 따라 무게 중심이 변화됨으로 중심축을 따라 병뚜껑이 돌면서 움직임이 발생

합니다. 이때 발생하는 진동으로 로봇이 움직이고 중심의 위치에 따라 움직임의 방향이나 그림의 모양도 

다양해지는 것을 관찰할 수 있습니다. 이것은 ‘회전 쏠림 작용(편심 작용)’ 때문에 가능합니다. 즉, 회전

축을 중심으로부터 치우치게 만들어 회전하는 물체가 흔들려서 진동하는 현상을 말합니다.

2. 준비물

공CD, 유성매직, 글루건, 전동기, 스위치, 건전지, 건전지 소켓, 전지

3. 진동으로 움직이는 로봇 제작하기

가. 전동기(모터), 건전지, 스위치로 전기회로를 만듭니다. 



교과서�속�블렌디드�발명수업

- 14 -

건전지�소켓이�1.5V용�2개짜리보다�1개짜리가�좋습니다. 전력이�너무�높으면�모터에서�돌아가는�회전력이�강해

서�병뚜껑이�빠지거나�글루건�붙인�부위가�떨어지기�쉽습니다. 또한�건전지�소켓에�스위치가�일체형으로�된�제품

을�사용하면�회로�연결이�간편합니다.

나. 공CD에 스위치 박스와 모터를 글루건으로 고정시킵니다. 

    (글루건을 사용할 때 손에 화상 입지 않도록 주의합니다.)

스위치와�모터�꼭지가�cd밖으로�나오도록�붙여줍니다. 특히�모터�꼭지가�cd 안쪽에�위치되면�병뚜껑을�끼워서�움

직일�때�cd에�걸리게�됩니다.

다. 플라스틱 뚜껑의 가장자리에 구멍을 뚫어

서 회전이 불규칙하게 되도록 하여 전동기

(모터)꼭지에 끼웁니다.

라. 공 CD밑에 사인펜(색칠도구)을 색깔별로 4개 정

도 균형 있게 글루건으로 붙입니다.

    (글루건을 사용할 때에는 항상 화상에 주의를 기

울여야 합니다.)
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4. 로봇으로 그림 그리기

가. 전지 위에 자신이 만든 그림 로봇을 올려놓습니다.

나. 스위치를 켜고 로봇이 진동으로 점을 찍으면서 이동하게 합니다.

다. 병뚜껑의 편심 정도에 따라 점이 찍히는 경로가 변화되는 것을 확인하고 경로를 변화시키면서 그

림을 그리도록 합니다.

라. 찍힌 점들을 이용하여 자신만의 그림을 창의적으로 완성시킵니다.

  

마. 완성된 작품에 나만의 창의적인 제목을 만들어 붙이고 그림에 대해 발표하는 시간을 갖습니다.

학생 참고작품 <폭발과 토네이도의 싸움>

  

학생 참고작품 <엉킨 마음>
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<그림 그리는 로봇 학습지>

그림 그리는 로봇으로 그린 그림

                                           초등학교    학년    반    이름:

그림 붙일 곳

제목 :

설명 :
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나만의�창작�
종이비행기�만들기

✦관련 교육과정 ✦

⊙ 6학년 미술 : [6미02-02] 다양한 발상 방법으로 아이디어를 발전시킬 수 있다.

               [6미02-04] 조형 원리(비례, 율동, 강조, 반복, 통일, 균형, 대비, 대칭, 

점증･점이, 조화, 변화, 동세 등)의 특징을 탐색하고, 표현 의도에 적합하게 

활용할 수 있다 

⊙ 3학년 과학 : [4과07-02] 기체가 공간을 차지하고 있음을 알아보는 실험을 할 수 있다.

⊙ 5학년 과학 : [6과07-01] 일상생활에서 물체의 운동을 관찰하여 속력을 정성적으로 비교할 

수 있다.

⊙ 6학년 과학 : [6과17-02] 자연 현상이나 일상생활의 예를 통해 에너지의 형태가 전환됨을 

알고, 에너지를 효율적으로 사용하는 방법을 토의할 수 있다.

✦학습목표 ✦

1. 움직이는 원리를 이해하고 여러 가지 종이비행기를 만들 수 있다. 

2. 기체 속에서 물체가 움직일 때 나타나는 여러 가지 현상을 통해 종이비행기가 나는 원리를 

이해할 수 있다. 

3. 물체의 움직임과 빠르기에 관심을 가지고 종이비행기를 날릴 수 있다. 

4. 에너지의 형태가 전환됨을 이해하고 만든 종이비행기를 날릴 수 있다.

5. 비행기를 날게 하는 힘을 이용하여 더 멀리, 더 오래 나는 나만의 창작 종이비행기를 만들 

수 있다.

✦학습안내 ✦

1. 비행기를 날게 하는 힘 알아보기

2. 다양한 종이비행기 만들어 날려보기

3. 나만의 창작 종이비행기 만들기 
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마음 열기

몸체가 금속으로 되어 있는 비행기의 무게는 400톤이 넘습니다. 약 400,000kg 정도로 매우 무거운 비

행기가 수백 명의 사람을 태우고, 짐을 싣고도 하늘을 날 수 있는 이유는 무엇일까요?

1903년 라이트 형제는 플라이어 1호로 하늘을 나는 데 성공했습니다. 라이트 형제는 비행기를 만들기 

위해 수학과 물리학을 아주 열심히 공부했다고 합니다. 또한, 많은 실패의 과정을 거쳐 마침내 비행에 성

공했습니다. 

우리나라에도 비행기에 대한 기록이 있습니다. 16세기에 정평구가 ‘비거’를 발명했고, 임진왜란 때 진

주에서 이 발명품을 사용하여 외부와 연락을 했다는 기록이 있습니다. 비거를 이용하여 고립된 성에 갇

혔던 성주를 30리 밖으로 탈출하게 했다고 합니다. 비거의 형태와 구조에 대한 자세한 기록이 없는 것이 

아쉽지만 아주 오래전부터 우리는 비행을 꿈꾸고, 도전해 왔다는 것을 알 수 있습니다. 

[참고영상]

새처럼 자유롭게 하늘을 날다, 비행기의 역사 

https://www.youtube.com/watch?v=QWzpOe2YM70

이처럼 발명품을 만들기 위해서는 다양한 경험과 지식을 바탕으로 끊임없이 꿈꾸고 도전해야 합니다. 

오늘 우리도 비행기의 원리를 함께 알아보고 다양한 종이비행기를 만들어 날려보며 더 멀리, 더 높이 날 

수 있는 종이비행기 만들기에 함께 도전해 봅시다.
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활동  1    비행기를 날게 하는 힘

1. 비행기를 날게 하는 네 가지 힘

가. 양력

양력은 공기 중에서 무엇인가를 위로 들어 올리는 힘을 말합니다. 양력은 유체(액체, 기체 등의 변형되

는 물질) 속 물체가 수직 방향으로 받는 힘으로 높은 압력에서 낮은 압력 쪽으로 생깁니다. 비행기의 날

개는 아래쪽이 편평하고 위쪽이 볼록한 유선형입니다. 날개의 위쪽은 공기의 흐름이 빨라서 기압이 낮아

집니다. 반대로 날개의 아래쪽은 상대적으로 공기의 흐름이 느리고 기압이 높아져서 날개를 위로 올리는 

힘이 생깁니다.

나. 항력

항력은 물체가 유체 내에서 운동할 때 받는 저항력을 말합니다. 공기가 날개에 부딪히면 비행기는 속

도가 느려집니다. 여러분도 물속에서 걸을 때 더 많은 힘을 필요로 하거나 비바람이 칠 때 우산을 쓰고 

걸어가면 바람이 우산을 밀어서 뒤로 밀리는 경험을 해 본 적이 있을 것입니다. 이런 힘을 저항력이라고 

합니다.

다. 추력(추진력)

앞으로 나가려는 힘을 추진력이라고 합니다. 비행기의 추진력은 비행기의 엔진 또는 프로펠러가 공기

를 밀 때 생깁니다.

라. 중력

지구와 물체가 서로 당기는 힘을 중력이라고 합니다. 비행기에 작용하는 중력의 크기는 비행기의 무게

가 무거울수록 커집니다. 
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[참고영상]

비행기의�비행�원리와�다양한�항공기�

https://www.youtube.com/watch?v=baiqOtJMg78

2. 와류와 윙렛

비행기에서 발생하는 와류5)

비행기에는 공기의 소용돌이 현상인 와류(강하게 회전하면서 흐르는 유체의 형태)가 날개 끝부분에 집

중적으로 발생합니다. 이 와류로 인해 항공기의 속도가 느려지고 비행 안전에도 영향을 줄 수 있습니다. 

이러한 와류를 막아주는 것이 날개 끝에 수직으로 선 윙렛입니다. 윙렛은 날개 끝에서 위로 올려주는 와

류를 막아주는 역할을 해 줍니다. 종이비행기를 만들 때에도 양쪽 날개의 끝을 살짝 위로 접어 올려주면 

접힌 부분이 윙렛의 역할을 해서 종이비행기를 안정적으로 유지해 줍니다.

비행기 날개의 윙렛

[참고영상]

비행기가 하늘을 나는 원리는?

https://www.youtube.com/watch?v=UTir24itbys

5) https://ko.wikipedia.org/wiki/%ED%8C%8C%EC%9D%BC:Tip_vortex_rollup.png
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활동  2    다양한 종이비행기 만들어 날려보기

1. 잘 나는 종이비행기가 되려면?

종이비행기는 재료, 접는 방법, 모양, 무게에 따라 날아가는 속도, 시간, 나아가는 방향 등이 모두 달라

집니다. 종이비행기의 가장 오래된 기록은 록히드 마틴사의 공동 창립자인 잭 노스럽이 1930년 비행기 

기체를 디자인하면서 종이로 비행기를 만든 것이라고 합니다. 

종이비행기는 크게 두 가지로 나뉘는데, 접기형 종이비행기와 조립형 종이비행기입니다. 접기형 종이비

행기는 종이 한 장으로 접어 만드는 것이고 조립형 종이비행기는 종이에 설계된 부품들을 오려내어 조립

하는 것입니다. 우리가 흔히 접어서 날리는 비행기는 접기형 종이비행기의 한 종류인 배꼽비행기입니다.

2. 다양한 접기형 종이비행기 만들기

종이비행기는 끝부분을 완전히 뾰족하게 접는지, 1~2mm 틈을 두고 접는지에 따라 날아가는 모습이 

달라집니다. 종이를 접을 때에는 너무 오래 손가락으로 꾹꾹 누르는 것보다는 플라스틱 카드나 자 등을 

이용해서 선을 접는 것이 좋습니다. 손에서 나오는 땀이 종이에 스며들어 성능을 떨어뜨릴 수 있기 때문

입니다.

종이비행기도 실제 비행기와 같은 항공역학에 따라 날아갑니다. 즉 과학적 원리를 잘 이해하고 그 원

리를 잘 적용하면 멀리 혹은 오래 날게 할 수도 있고 부메랑처럼 다시 내게 돌아오게도 할 수 있습니다. 

일반적으로 종이비행기는 우리가 여행 시 타고 다니는 여객기와 달리 몸통 전체가 날개로 이뤄져 있습니

다. 비행기가 뒤집히지 않고 활공할 수 있게 하려면 날개를 Y자 모양의 상반각으로 접어야 합니다.

가. 배꼽비행기 만들기

우리가 가장 흔하게 접는 종이비행기의 모습을 한 배꼽비행기를 만들어 봅시다. 접는 방법이 가장 쉬

우면서도 아주 잘 날아가는 종이비행기입니다.

1. A4용지를 길게 반으로 접습

니다.

2. 종이를 다시 펼친 뒤 가운

데 접힌 선을 기준으로 

2mm 간격을 두고 양쪽 귀

퉁이를 삼각형 모양으로 접

습니다.

3. 종이의 아랫부분에 자와 펜

을 이용하여 3.3cm를 표시

합니다. 
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나. 오래 나는 종이비행기 만들기

  1) 델타형 종이비행기

[참고영상]

델타형, 스퀘어형, 원통형�종이비행기�접기

https://www.youtube.com/watch?v=9W7EnnFhDlc

4. 삼각형의 뾰족한 부분이 표

시한 점에 닿도록 아래로 

내려서 접습니다.

5. 가운데 접힌 선을 기준으로 

2mm 간격을 두고 양쪽 귀

퉁이를 삼각형 모양으로 접

습니다.

6. 가운데 작은 삼각형 부분을 

위로 올려 접습니다. 이 부

분이 마치 배꼽처럼 보여서 

배꼽비행기라는 이름이 붙

었습니다.

7. 배꼽 부분이 밖으로 보이도

록 반으로 접습니다.

8. 비행기 날개의 대각선 부분

이 밑변과 만나도록 날개를 

접습니다. 반대편도 똑같이 

접습니다.

9. 배꼽 비행기 완성!

1. A4용지를 길게 반으로 접습

니다.

2. 종이를 다시 펼친 뒤 뒤집

어서 바닥에 내려놓습니다.

3. 가운데 접힌 선에서 2mm 

간격을 두고 양쪽 귀퉁이를 

삼각형 모양으로 접습니다. 
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4. 삼각형 아래쪽에 1cm 떨어

진 곳에 자와 펜을 이용하

여 선을 긋습니다.

5. 그은 선을 기준으로 삼각형

을 접어 올립니다.

6. 가운데 접힌 선에서 1mm 

간격을 두고 양쪽 귀퉁이를 

한 번 더 삼각형으로 접어 

올립니다.

7. 마지막에 접은 양쪽 삼각형

을 펼치면 두 개의 선이 생

깁니다.

8. 접힌 선에 1mm 간격을 두

고 길게 삼각형을 접습니다.

9. 접혔던 선을 따라 그대로 

말듯이 접어 올립니다.

10. 가운데의 작은 삼각형(배

꼽)을 반대로 접어 올려서 

날개가 벌어지지 않도록 

해 줍니다.

11. 뾰족한 앞부분에서

    1.5cm를 표시합니다.

12. 앞부분을 표시한 점까지 

내려서 접어 줍니다.

13. 접었던 부분들이 바깥으로 

보이도록 절반을 접어 줍

니다. 

14. 자를 이용해서 비행기 가

운데에서 1cm씩 떨어진 

곳에 선을 긋습니다.

15. 카드나 자를 이용해서 날

개를 아래쪽으로 접어 내

립니다.
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  2) 스퀘어(사각)형 종이비행기

16. 날개의 양쪽 가장자리에 

1cm 떨어진 곳에 선을 

긋습니다.

17. 비행기의 양쪽 날개 가장

자리 부분이 윙렛 역할을 

하도록 접어 올립니다.

18. 종이비행기에 엘리베이터

와 같은 효과를 주기 위

해 손으로 종이를 얇게 

말아 올려줍니다.

19. 비행기를 뒤쪽에서 봤을 

때 양쪽 날개가 Y자 모양

이 나오도록 만들어 줍니

다.

20. 델타형 종이비행기 완성!

<엘리베이터>

종이비행기의 방향을 정해주는 부분은 뒤쪽에 있는데 항공 용어로 이를 엘리베이터(승강타)라고 부릅니다. 

엘리베이터를 위로 많이 올리면 비행기가 위로 올라가다가 가속도가 줄어들면서 아래로 다시 떨어집니다. 

하지만 아래로 떨어지면서 다시 속도가 붙다 보면 엘리베이터 때문에 비행기는 다시 위로 올라갑니다. 

1. A4용지를 길게 반으로 접었

다 펼칩니다.

2. A4용지를 반대 방향으로 반

으로 접었다 펼칩니다.

3. 종이의 아랫부분을 접힌 선

에서 3mm만큼 간격을 두

고 위로 올려 접습니다.
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<윙렛>

윙렛이�있어야�비행기가�뒤집히지�않고�안정성을�유지합니다. 윙렛은�비행기가�뒤집히지�않게�균형을�잡아주는�상

반각의�역할을�하는�동시에�떠오르는�힘인�양력을�유지하는�기능도�합니다. 종이비행기를�접을�때에는�윙렛이�날

개의�선과�평행이�되도록�접어야�잘�날�수�있습니다.

4. 펼친 다음 새로 생긴 접힌 

선에 1mm만큼 간격을 두

고 위로 올려 접습니다.

5. 그대로 아랫부분을 위로 올

려 접습니다. 

6. 접힌 부분을 한 번 더 말아 

올려줍니다.

7. 두껍게 접힌 부분을 다시 

절반 접어 올립니다.

8. 그대로 아랫부분을 위로 올

려 접습니다. 

9. 접힌 부분을 한 번 더 말아 

올려줍니다.

10. 가운데 접힌 선에 맞춰 종

이를 살짝 눌러가며 절반

으로 접어주세요.

11. 가운데에서 양쪽으로

    1cm를 표시합니다.

12. 자 등을 활용해서 표시한 

선을 따라 날개를 접습니

다.

완성된 비행기의 날개가 Y자 모양으로 잘 접혔는지, 윙렛이 90도 각도로 잘 접혀있

는지 확인합니다.

16. 스퀘어형 종이비행기 완성!
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  3) 원통형 종이비행기(링 비행기)

원통형 비행기는 안쪽을 여러 번 접어 안쪽(앞쪽)을 두껍게 함과 동시에 무게중심을 앞쪽에 뒀습니다. 

이렇게 하면 떠오르는 힘인 양력이 안으로 집중되어 공기를 빨아들이는 현상이 생깁니다. 공기가 바깥보

다 안쪽에서 좀 더 빠르게 흐르게 되는데 이 비행기를 날리면 마치 제트엔진처럼 종이비행기치고는 굉장

히 빠른 속도로 공중을 가로질러 지나갑니다.

1. 가로 방향으로 놓은 A4용지

를 길게 반으로 접었다 펼

칩니다.

2. 가운데 접힌 선에 2mm 간

격을 두고 종이를 접어 올

립니다.

3. 종이를 다시 펼쳐서 생긴 

선에서 1mm 간격을 두고 

종이를 접어 올립니다.

4. 접은 종이를 위로 말아 올

립니다.

5. 한 번 더 말아 올립니다. 6. 한 번 더 말아 올립니다(총 

세 번 말아 올리기)

7. 두껍게 접힌 부분을 다시 

절반 접어 올립니다.

8. 7에서 접은 부분을 다시 펼

칩니다.

9. 검지와 중지 손가락을 이용

해서 종이를 위로 꺾으며 

여러 번 밀어줍니다.

10. 두꺼운 종이 부분에 주름이 

잡히는 것을 볼 수 있습니다.

11. 종이의 두꺼운 부분이 내 

몸쪽으로 오게 잡습니다.

12. 오른손의 종이를 왼손의 종

이 안쪽으로 집어넣습니다.
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3. 다양한 종이비행기 날리기

종이는 습기에 약하기 때문에 비 오는 날에는 비행기를 날리기 어렵습니다. 또한 가벼우면서도 면적이 

넓은 종이는 공기의 작은 흐름에도 민감하게 반응하기 때문에 종이의 종류에 따라서도 날아가는 모습이 

달라질 수 있습니다. 

여러분이 접은 다양한 종이비행기를 아래 방법으로 날려봅시다. 어떤 방법으로 날렸을 때 가장 잘 날

아가나요? 종이비행기마다 잘 날리는 방법이 모두 같을까요? 각 종이비행기마다 어떤 방법으로 날렸을 

때 가장 잘 날아갔는지 표에 정리해 보겠습니다. 이외에도 종이 비행기를 멀리, 오래 날릴 수 있는 방법

을 찾아 보세요.

<종이비행기 날리는 법 참고 영상>

https://www.youtube.com/watch?v=EBE5f6pBQ7A

https://www.youtube.com/watch?v=_owuQ48nsG0

https://www.youtube.com/watch?v=fC6dNmvl9Fg&t=93s

  1) 어깨 높이에서 앞쪽으로 평형하게 밀며 날리기

  2) 야구공처럼 와인드 업 해서 던지기

  3) 앉았다 일어나면서 머리 위쪽으로 힘차게 던지기

  4) 팔을 위로 쭉 뻗고 앞으로 가볍게 밀기

  5) 80도 각도로 위쪽 방향을 향해 밀기

  6) 30도 각도로 포물선을 그리며 던지기

13. 원통 모양을 유지한 상태

로 접혀있던 선을 따라서 

안쪽의 두꺼운 부분을 말

아 넣습니다.

14. 손으로 누르며 종이를 반

듯한 원통형으로 정리해 

줍니다.

15. 원통형 종이비행기 완성!
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종이비행기의 종류 가장 잘 날게 하는 방법 (번호)

<그 밖에 종이비행기를 멀리, 오래 날리는 방법>

날개의 각도를 다르게 해서 종이비행기를 날려봅시다. 비행기 날개가 아래로 내려가 있으면 하반각, 반

대로 Y자 모양이면 상반각이라고 합니다. 상반각이 하반각보다 바람을 받는면적이 더 넓어서 안정적으로 

날아갑니다. 하반각일 땐 좌우로 넘어지려는 현상이나 앞뒤로 파도치듯 움직이는 현상이 일어납니다. 안

정성이 중요한 비행기는 날개의 모습이 상반각으로, 재빠른 움직임이 더 중요한 전투기는 날개의 모습이 

하반각을 이룹니다.

종이비행기를 조금 조율하면 날아가는 방향을 바꿀 수도 있습니다. 날개의 꼬리 부분 끝을 ‘승강타(엘

리베이터)’라고 하는데 이 부분을 둥글게 살짝 말아주면 말린 방향에 따라 비행기가 위나 아래로 꺾이면

서 날아갑니다. 또 좌우 날개가 만나는 가운데 부분인 수직꼬리날개는 ‘방향타’입니다. 이 부분을 조금씩 

눌러서 주름을 만들면 왼쪽 또는 오른쪽으로 휘면서 날아갑니다.

상/하를 조종하는 엘리베이터(승강타) 좌/우를 조종하는 수직꼬리날개(방향타)
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활동  3    나만의 창작 종이비행기 만들기

1. 창작 종이비행기를 만들 때 고려해야 할 조건 생각해 보기

가. 종이의 종류

종이는 80~90g 정도의 A4용지를 사용하는 것이 좋습니다. 두꺼운 종이를 사용하면 튼튼하고 안정적인 

종이비행기를 만들 수 있지만 여러 번 접어야 하는 종이비행기를 만들 경우 겹치는 부분을 납작하게 만

들기가 어렵습니다. 너무 얇은 종이를 사용하면 모양을 유지하기 어려울 수 있습니다.  

나. 몸통의 깊이와 날개의 크기

종이비행기는 날개면적에 따라서 얼마나 오래 날 수 있는지가 결정됩니다. 한 장의 종이로 종이비행기

를 접을 때 몸통의 깊이와 날개의 크기는 반비례합니다. 즉 몸통 깊이가 깊으면 날개 면적은 좁고 몸통 

깊이가 얕으면 날개의 면적은 넓습니다. 날개 면적이 좁으면 공기의 양력과 저항력이 작고 넓으면 양력

과 저항력이 큽니다.

다. 승강타와 방향타의 각도, 넓이

라. 종이비행기 앞부분의 모양

마. 종이비행기의 길이 

2. 창작 종이비행기 만들기 준비물

A4용지, 플라스틱 카드, 플라스틱 자, 가위나 딱풀, 클립(무게중심을 옮기고 싶을 때 사용) 그 밖의 원

하는 재료를 자유롭게 사용할 수 있습니다.

✦연관단원 ✦

⊙ 4학년 미술 

   ▶ 움직이는 장난감을 만들어 보는 활동

⊙ 3학년 과학(3-1-2 물질의 성질)

   ▶ 종이비행기가 다양한 움직임으로 나는 모습을 관찰해보며 기체가 공간을 차지하고 있음을 확

인하는 활동

⊙ 5학년 과학(5-2-4 물체의 운동)

   ▶ 다양한 종이비행기를 만들어서 속력을 비교해 보는 활동

⊙ 6학년 과학(6-2-5 에너지와 생활)

   ▶ 위치에너지가 운동에너지로 변하는 것을 종이비행기 날리기로 확인하는 활동
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나만의 창작 종이비행기 만들기

목표

준비물

제작 

구상도

- 위에서 본 모습, 뒤에서 본 모습, 날개의 길이와 몸통의 깊이, 방향타와 승강타 등을 

간단히 그려 제작할 비행기의 모양을 구상해 봅니다.

수정, 

보완할 점

- 종이비행기를 직접 날려 본 다음 수정, 보완해서 다시 날려봅니다.

결과 및 

느낀 점
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나만의�창작�
종이비행기�만들기

마음�열기

몸체가 금속으로 되어 있는 비행기의 무게는 400톤이 넘습니다. 약 400,000kg 정도로 매우 무거운 비

행기가 수백 명의 사람을 태우고, 짐을 싣고도 하늘을 날 수 있는 이유는 무엇일까요?

1903년 라이트 형제는 플라이어 1호로 하늘을 나는 데 성공했습니다. 라이트 형제는 비행기를 만들기 

위해 수학과 물리학을 아주 열심히 공부했다고 합니다. 또한, 많은 실패의 과정을 거쳐 마침내 비행에 성

공했습니다. 

우리나라에도 비행기에 대한 기록이 있습니다. 16세기에 정평구가 ‘비거’를 발명했고, 임진왜란 때 진

주에서 이 발명품을 사용하여 외부와 연락을 했다는 기록이 있습니다. 비거를 이용하여 고립된 성에 갇

혔던 성주를 30리 밖으로 탈출하게 했다고 합니다. 비거의 형태와 구조에 대한 자세한 기록이 없는 것이 

아쉽지만 아주 오래전부터 우리는 비행을 꿈꾸고, 도전해 왔다는 것을 알 수 있습니다. 

이처럼 발명품을 만들기 위해서는 다양한 경험과 지식을 바탕으로 끊임없이 꿈꾸고 도전해야 합니다. 

오늘 우리도 비행기의 원리를 함께 알아보고 다양한 종이비행기를 만들어 날려보며 더 멀리, 더 높이 날 

수 있는 종이비행기 만들기에 함께 도전해 봅시다.
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활동  1    비행기를 날게 하는 힘

1. 비행기를 날게 하는 네 가지 힘

가. 양력

양력은 공기 중에서 무엇인가를 위로 들어 올리는 힘을 말합니다. 양력은 유체(액체, 기체 등의 변형되

는 물질) 속 물체가 수직 방향으로 받는 힘으로 높은 압력에서 낮은 압력 쪽으로 생깁니다. 비행기의 날

개는 아래쪽이 편평하고 위쪽이 볼록한 유선형입니다. 날개의 위쪽은 공기의 흐름이 빨라서 기압이 낮아

집니다. 반대로 날개의 아래쪽은 상대적으로 공기의 흐름이 느리고 기압이 높아져서 날개를 위로 올리는 

힘이 생깁니다.

나. 항력

항력은 물체가 유체 내에서 운동할 때 받는 저항력을 말합니다. 공기가 날개에 부딪히면 비행기는 속

도가 느려집니다. 여러분도 물속에서 걸을 때 더 많은 힘을 필요로 하거나 비바람이 칠 때 우산을 쓰고 

걸어가면 바람이 우산을 밀어서 뒤로 밀리는 경험을 해 본 적이 있을 것입니다. 이런 힘을 저항력이라고 

합니다.

다. 추력(추진력)

앞으로 나가려는 힘을 추진력이라고 합니다. 비행기의 추진력은 비행기의 엔진 또는 프로펠러가 공기

를 밀 때 생깁니다.

라. 중력

지구와 물체가 서로 당기는 힘을 중력이라고 합니다. 비행기에 작용하는 중력의 크기는 비행기의 무게

가 무거울수록 커집니다. 
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2. 와류와 윙렛

비행기에서 발생하는 와류6)

비행기에는 공기의 소용돌이 현상인 와류(강하게 회전하면서 흐르는 유체의 형태)가 날개 끝부분에 집

중적으로 발생합니다. 이 와류로 인해 항공기의 속도가 느려지고 비행 안전에도 영향을 줄 수 있습니다. 

이러한 와류를 막아주는 것이 날개 끝에 수직으로 선 윙렛입니다. 윙렛은 날개 끝에서 위로 올려주는 와

류를 막아주는 역할을 해 줍니다. 종이비행기를 만들 때에도 양쪽 날개의 끝을 살짝 위로 접어 올려주면 

접힌 부분이 윙렛의 역할을 해서 종이비행기를 안정적으로 유지해 줍니다.

비행기 날개의 윙렛

6) https://ko.wikipedia.org/wiki/%ED%8C%8C%EC%9D%BC:Tip_vortex_rollup.png
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활동  2    다양한 종이비행기 만들어 날려보기

1. 잘 나는 종이비행기가 되려면?

종이비행기는 재료, 접는 방법, 모양, 무게에 따라 날아가는 속도, 시간, 나아가는 방향 등이 모두 달라

집니다. 종이비행기의 가장 오래된 기록은 록히드 마틴사의 공동 창립자인 잭 노스럽이 1930년 비행기 

기체를 디자인하면서 종이로 비행기를 만든 것이라고 합니다. 

종이비행기는 크게 두 가지로 나뉘는데, 접기형 종이비행기와 조립형 종이비행기입니다. 접기형 종이비

행기는 종이 한 장으로 접어 만드는 것이고 조립형 종이비행기는 종이에 설계된 부품들을 오려내어 조립

하는 것입니다. 우리가 흔히 접어서 날리는 비행기는 접기형 종이비행기의 한 종류인 배꼽비행기입니다.

2. 다양한 접기형 종이비행기 만들기

종이비행기는 끝부분을 완전히 뾰족하게 접는지, 1~2mm 틈을 두고 접는지에 따라 날아가는 모습이 

달라집니다. 종이를 접을 때에는 너무 오래 손가락으로 꾹꾹 누르는 것보다는 플라스틱 카드나 자 등을 

이용해서 선을 접는 것이 좋습니다. 손에서 나오는 땀이 종이에 스며들어 성능을 떨어뜨릴 수 있기 때문

입니다.

종이비행기도 실제 비행기와 같은 항공역학에 따라 날아갑니다. 즉 과학적 원리를 잘 이해하고 그 원

리를 잘 적용하면 멀리 혹은 오래 날게 할 수도 있고 부메랑처럼 다시 내게 돌아오게도 할 수 있습니다. 

일반적으로 종이비행기는 우리가 여행 시 타고 다니는 여객기와 달리 몸통 전체가 날개로 이뤄져 있습니

다. 비행기가 뒤집히지 않고 활공할 수 있게 하려면 날개를 Y자 모양의 상반각으로 접어야 합니다.

가. 배꼽비행기 만들기

우리가 가장 흔하게 접는 종이비행기의 모습을 한 배꼽비행기를 만들어 봅시다. 접는 방법이 가장 쉬

우면서도 아주 잘 날아가는 종이비행기입니다.

1. A4용지를 길게 반으로 접습

니다.

2. 종이를 다시 펼친 뒤 가운

데 접힌 선을 기준으로 

2mm 간격을 두고 양쪽 귀

퉁이를 삼각형 모양으로 접

습니다.

3. 종이의 아랫부분에 자와 펜

을 이용하여 3.3cm를 표시

합니다. 
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나. 오래 나는 종이비행기 만들기

  1) 델타형 종이비행기

4. 삼각형의 뾰족한 부분이 표

시한 점에 닿도록 아래로 

내려서 접습니다.

5. 가운데 접힌 선을 기준으로 

2mm 간격을 두고 양쪽 귀

퉁이를 삼각형 모양으로 접

습니다.

6. 가운데 작은 삼각형 부분을 

위로 올려 접습니다. 이 부분

이 마치 배꼽처럼 보여서 배꼽

비행기라는 이름이 붙었습니다.

7. 배꼽 부분이 밖으로 보이도

록 반으로 접습니다.

8. 비행기 날개의 대각선 부분

이 밑변과 만나도록 날개를 

접습니다. 반대편도 똑같이 

접습니다.

9. 배꼽 비행기 완성!

1. A4용지를 길게 반으로 접습

니다.

2. 종이를 다시 펼친 뒤 뒤집

어서 바닥에 내려놓습니다.

3. 가운데 접힌 선에서 2mm 

간격을 두고 양쪽 귀퉁이를 

삼각형 모양으로 접습니다. 

4. 삼각형 아래쪽에 1cm 떨어

진 곳에 자와 펜을 이용하

여 선을 긋습니다.

5. 그은 선을 기준으로 삼각형

을 접어 올립니다.

6. 가운데 접힌 선에서 1mm 간격

을 두고 양쪽 귀퉁이를 한 번 

더 삼각형으로 접어 올립니다.
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7. 마지막에 접은 양쪽 삼각형을 
펼치면 두 개의 선이 생깁니다.

8. 접힌 선에 1mm 간격을 두
고 길게 삼각형을 접습니다.

9. 접혔던 선을 따라 그대로 
말듯이 접어 올립니다.

10. 가운데의 작은 삼각형(배
꼽)을 반대로 접어 올려서 
날개가 벌어지지 않도록 
해 줍니다.

11. 뾰족한 앞부분에서

    1.5cm를 표시합니다.

12. 앞부분을 표시한 점까지 
내려서 접어 줍니다.

13. 접었던 부분들이 바깥으로 
보이도록 절반을 접어 줍
니다. 

14. 자를 이용해서 비행기 가
운데에서 1cm씩 떨어진 
곳에 선을 긋습니다.

15. 카드나 자를 이용해서 날
개를 아래쪽으로 접어 내
립니다.

16. 날개의 양쪽 가장자리에 
1cm 떨어진 곳에 선을 
긋습니다.

17. 비행기의 양쪽 날개 가장
자리 부분이 윙렛 역할을 
하도록 접어 올립니다.

18. 종이비행기에 엘리베이터
와 같은 효과를 주기 위
해 손으로 종이를 얇게 
말아 올려줍니다.

19. 비행기를 뒤쪽에서 봤을 때 
양쪽 날개가 Y자 모양이 
나오도록 만들어 줍니다.

20. 델타형 종이비행기 완성!
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  2) 스퀘어(사각)형 종이비행기

1. A4용지를 길게 반으로 접었다 

펼칩니다.

2. A4용지를 반대 방향으로 반으

로 접었다 펼칩니다.

3. 종이의 아랫부분을 접힌 선에

서 3mm만큼 간격을 두고 위

로 올려 접습니다.

4. 펼친 다음 새로 생긴 접힌 선

에 1mm만큼 간격을 두고 위

로 올려 접습니다.

5. 그대로 아랫부분을 위로 올려 

접습니다. 

6. 접힌 부분을 한 번 더 말아 올

려줍니다.

7. 두껍게 접힌 부분을 다시 절반 

접어 올립니다.

8. 그대로 아랫부분을 위로 올려 

접습니다. 

9. 접힌 부분을 한 번 더 말아 올

려줍니다.

10. 가운데 접힌 선에 맞춰 종이

를 살짝 눌러가며 절반으로 

접어주세요.

11. 가운데에서 양쪽으로

    1cm를 표시합니다.

12. 자 등을 활용해서 표시한 선

을 따라 날개를 접습니다.

완성된 비행기의 날개가 Y자 모양으로 잘 접혔는지, 윙렛이 90도 각

도로 잘 접혀있는지 확인합니다.

16. 스퀘어형 종이비행기 완성!
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  3) 원통형 종이비행기(링 비행기)

원통형 비행기는 안쪽을 여러 번 접어 안쪽(앞쪽)을 두껍게 함과 동시에 무게중심을 앞쪽에 뒀습니다. 

이렇게 하면 떠오르는 힘인 양력이 안으로 집중되어 공기를 빨아들이는 현상이 생깁니다. 공기가 바깥보

다 안쪽에서 좀 더 빠르게 흐르게 되는데 이 비행기를 날리면 마치 제트엔진처럼 종이비행기치고는 굉장

히 빠른 속도로 공중을 가로질러 지나갑니다.

1. 가로 방향으로 놓은 A4용지를 

길게 반으로 접었다 펼칩니다.

2. 가운데 접힌 선에 2mm 간격

을 두고 종이를 접어 올립니

다.

3. 종이를 다시 펼쳐서 생긴 선에

서 1mm 간격을 두고 종이를 

접어 올립니다.

4. 접은 종이를 위로 말아 올립니

다.

5. 한 번 더 말아 올립니다. 6. 한 번 더 말아 올립니다(총 세 

번 말아 올리기)

7. 두껍게 접힌 부분을 다시 절반 

접어 올립니다.

8. 7에서 접은 부분을 다시 펼칩

니다.

9. 검지와 중지 손가락을 이용해

서 종이를 위로 꺾으며 여러 

번 밀어줍니다.

10. 두꺼운 종이 부분에 주름이 

잡히는 것을 볼 수 있습니다.

11. 종이의 두꺼운 부분이 내 몸

쪽으로 오게 잡습니다.

12. 오른손의 종이를 왼손의 종

이 안쪽으로 집어넣습니다.
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3. 다양한 종이비행기 날리기

종이는 습기에 약하기 때문에 비 오는 날에는 비행기를 날리기 어렵습니다. 또한 가벼우면서도 면적이 

넓은 종이는 공기의 작은 흐름에도 민감하게 반응하기 때문에 종이의 종류에 따라서도 날아가는 모습이 

달라질 수 있습니다. 

여러분이 접은 다양한 종이비행기를 아래 방법으로 날려봅시다. 어떤 방법으로 날렸을 때 가장 잘 날

아가나요? 종이비행기마다 잘 날리는 방법이 모두 같을까요? 각 종이비행기마다 어떤 방법으로 날렸을 

때 가장 잘 날아갔는지 표에 정리해 보겠습니다. 이외에도 종이 비행기를 멀리, 오래 날릴 수 있는 방법

을 찾아 보세요.

  1) 어깨 높이에서 앞쪽으로 평형하게 밀며 날리기

  2) 야구공처럼 와인드 업 해서 던지기

  3) 앉았다 일어나면서 머리 위쪽으로 힘차게 던지기

  4) 팔을 위로 쭉 뻗고 앞으로 가볍게 밀기

  5) 80도 각도로 위쪽 방향을 향해 밀기

  6) 30도 각도로 포물선을 그리며 던지기

13. 원통 모양을 유지한 상태로 

접혀있던 선을 따라서 안쪽

의 두꺼운 부분을 말아 넣습

니다.

14. 손으로 누르며 종이를 반듯

한 원통형으로 정리해 줍니

다.

15. 원통형 종이비행기 완성!
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종이비행기의 종류 가장 잘 날게 하는 방법 (번호)

<그 밖에 종이비행기를 멀리, 오래 날리는 방법>

날개의 각도를 다르게 해서 종이비행기를 날려봅시다. 비행기 날개가 아래로 내려가 있으면 하반각, 반

대로 Y자 모양이면 상반각이라고 합니다. 상반각이 하반각보다 바람을 받는면적이 더 넓어서 안정적으로 

날아갑니다. 하반각일 땐 좌우로 넘어지려는 현상이나 앞뒤로 파도치듯 움직이는 현상이 일어납니다. 안

정성이 중요한 비행기는 날개의 모습이 상반각으로, 재빠른 움직임이 더 중요한 전투기는 날개의 모습이 

하반각을 이룹니다.

종이비행기를 조금 조율하면 날아가는 방향을 바꿀 수도 있습니다. 날개의 꼬리 부분 끝을 ‘승강타(엘

리베이터)’라고 하는데 이 부분을 둥글게 살짝 말아주면 말린 방향에 따라 비행기가 위나 아래로 꺾이면

서 날아갑니다. 또 좌우 날개가 만나는 가운데 부분인 수직꼬리날개는 ‘방향타’입니다. 이 부분을 조금씩 

눌러서 주름을 만들면 왼쪽 또는 오른쪽으로 휘면서 날아갑니다.

상/하를 조종하는 엘리베이터(승강타) 좌/우를 조종하는 수직꼬리날개(방향타)
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활동  3    나만의 창작 종이비행기 만들기

1. 창작 종이비행기를 만들 때 고려해야 할 조건 생각해 보기

가. 종이의 종류

종이는 80~90g 정도의 A4용지를 사용하는 것이 좋습니다. 두꺼운 종이를 사용하면 튼튼하고 안정적인 

종이비행기를 만들 수 있지만 여러 번 접어야 하는 종이비행기를 만들 경우 겹치는 부분을 납작하게 만

들기가 어렵습니다. 너무 얇은 종이를 사용하면 모양을 유지하기 어려울 수 있습니다.  

나. 몸통의 깊이와 날개의 크기

종이비행기는 날개면적에 따라서 얼마나 오래 날 수 있는지가 결정됩니다. 한 장의 종이로 종이비행기

를 접을 때 몸통의 깊이와 날개의 크기는 반비례합니다. 즉 몸통 깊이가 깊으면 날개 면적은 좁고 몸통 

깊이가 얕으면 날개의 면적은 넓습니다. 날개 면적이 좁으면 공기의 양력과 저항력이 작고 넓으면 양력

과 저항력이 큽니다.

다. 승강타와 방향타의 각도, 넓이

라. 종이비행기 앞부분의 모양

마. 종이비행기의 길이 

2. 창작 종이비행기 만들기 준비물

A4용지, 플라스틱 카드, 플라스틱 자, 가위나 딱풀, 클립(무게중심을 옮기고 싶을 때 사용) 그 밖의 원

하는 재료를 자유롭게 사용할 수 있습니다.
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나만의 창작 종이비행기 만들기

목표

준비물

제작 

구상도

위에서 본 모습, 뒤에서 본 모습, 날개의 길이와 몸통의 깊이, 방향타와 승강타 등을 

간단히 그려 제작할 비행기의 모양을 구상해 봅니다.

수정, 

보완할 점

종이비행기를 직접 날려 본 다음 수정, 보완해서 다시 날려봅니다.

결과 및 

느낀 점
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내가�그리는�음!

       주사기�호루라기

✦관련 교육과정 ✦

⊙ 3학년 과학 : [4과08-01] 여러 가지 물체에서 소리가 나는 현상을 관찰하여 소리가 나는 

물체는 떨림이 있음을 설명할 수 있다.

              [4과08-02] 소리의 세기와 높낮이를 비교할 수 있다.

⊙ 3학년 수학 : [4수01-10] 양의 등분할을 통하여 분수를 이해하고 읽고 쓸 수 있다.

              [4수01-11] 단위분수, 진분수, 가분수, 대분수를 알고, 그 관계를 이해한다.

⊙ 3학년 음악 : [4음01-01] 악곡의 특징을 이해하며 노래 부르거나 악기로 연주한다.

               [4음01-06] 바른 자세로 노래 부르거나 바른 자세와 주법으로 악기를 

연주한다.

✦학습목표 ✦

1. 진동수의 차이에 따른 음의 높낮이 변화 원리를 이해할 수 있다.

2. 과학·수학 원리를 이용하여 팬플룻과 주사기 호루라기를 제작할 수 있다.

3. 학생 스스로 탐구해 제작한 팬플룻과 주사기 호루라기로 여러 가지 노래를 연주하며 감성

적 체험을 할 수 있다.

✦학습안내 ✦

1. 소리의 높낮이 변화 원리 알아보기

2. 팬플룻, 주사기 호루라기 제작하기

3. 내가 만든 악기로 다양한 노래 연주하기

마음 열기

기계가 인간 삶의 중요한 부분으로 들어오면서부터 상당 부분 인간이 해야할 일을 기계가 대체하고 있

습니다. 음악 분야에서도 이러한 현상을 찾을 수 있습니다. 3만 5천년 전 독수리 다리뼈로 만든 플루트

를 시작으로 과학, 수학적 원리를 이용하여 다양한 악기를 만들어 음악이라는 문화를 즐겼는데 요새는 

진짜 악기 소리보다 컴퓨터가 내는 소리를 더 많이 듣게 되었습니다.

모든 악기를 컴퓨터가 대체하는 세상이 온다면 여러분은 어떤 생각이 드나요?
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활동  1    소리의 높낮이 변화 원리 알아보기

1. 소리란?

소리와 빛은 파동입니다. 소리 또는 음은 사람의 청각기관을 자극하여 뇌에서 해석되는 매질의 움직임

입니다. 공기나 물 같은 매질의 진동을 통해 전달되는 종파이며 사람이 소리를 들을 수 있는 것도 공기

가 진동하기 때문입니다. 즉 진동수(주파수)를 가지기 때문에 소리를 들을 수 있습니다.

귀의 모습

※ 진동수

진동운동에서 물체가 일정한 왕복운동을 지속적으로 반복하여 보일 때 단위 시간당 이러한 반복운

동이 일어난 횟수를 진동수라고 합니다.

   ※ 같은 시간 동안 반복운동 횟수가 많을수록 진동수가 큽니다. 

소리 파동이 일정 시간 동안 얼마나 진동하느냐를 진동수라고 하는데, 음파의 경우 초당 진동수가 

높을수록 고음으로 들립니다.

길이가 짧은 관을 통과하는 음파는 긴 관을 통과하는 음파보다 빨리 진동하기 때문에 더 높은 소리

가 납니다. 또 불어 넣는 공기의 세기(강약)에 따라서 소리가 조금씩 달라질 수 있습니다. 
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2. 진동수의 단위

진동수의 단위는 헤르츠(㎐)로 표시합니다. 1헤르츠는 진동 현상이 있을 때 1초에 한 번 왕복운동이 반

복됨을 의미합니다. 

예를 들어 100Hz는 어떠한 현상이 1초에 100번을 반복 혹은 진동한다는 뜻입니다. 헤르츠 단위는 주

기적으로 반복되는 모든 현상에 일반적으로 쓰일 수 있는데 아주 간단한 하나의 예로써 정확히 맞는 시

계의 초침은 1Hz로 똑딱거린다는 사실을 알 수 있습니다.

3. 악기마다 소리를 내는 방식이 어떻게 다를까요?

종류 현악기 건반악기 타악기 관악기

소리

내는

방법

줄을 문지르거나 튕겨 주변 

공기를 진동시킴. 

줄의 굵기와 길이에 따라 

진동수가 달라져 음이 

달라짐

피아노 안에 줄이 있음.

건반을 두드리면 건반에 

달린 추가 줄을 쳐서 

소리를 냄

두드리면 가죽이 떨리면서 

공기를 진동시킴.

가죽이 붙은 통의 크기가 

다르기 때문에 소리의 

크기나 음색이 달라짐

통 속으로 공기를 통과시켜

소리를 냄

관의 길이, 관 속 공기의 

양에 따라 소리의 

높낮이가 달라짐

팬플룻 

     

트럼본

4. 콘서트 중 음악의 소리나 사람의 목소리가 때때로 다르게 들리는 이유는 무엇일까요?

오케스트라 연주회에 가면 처음뿐만 아니라 음악이 바뀌는 사이사이 악기를 조율하는 모습을 볼 수 있

습니다. 온도에 따라 공기를 이동하는 음파의 속도가 달라지기 때문입니다.

사람과 조명이 가득 찬 연주회장은 온도가 올라가기 마련입니다. 공기 온도가 높아지면 현악기는 줄이 

늘어나 처음보다 소리가 낮아지며 관악기는 공기 밀도가 줄어들면서 음파 속도가 빨라져 처음보다 높은 

소리를 냅니다.
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※ 소리의 3요소

구 분 설          명

세 기

소리의 세기는 그 파동이 얼마나 큰 압력을 가지고 있느냐로 계산되며, 그 단위는 '데시벨'(dB)을 사

용합니다. 10데시벨이 증가하면 10배로 음압이 커진 것이며, 20데시벨이 증가하면 음압이 100배로 

상승한 것을 나타냅니다.

높 이  

소리의 높낮이는 진동수 또는 파장에 의해 결정됩니다. 진동수가 높으면 높은 소리, 진동수가 낮으

면 낮은 소리가 납니다. 소리의 속도가 일정하다고 가정할 때, 파장은 진동수에 반비례합니다. 인간이 

들을 수 있는 진동수의 영역은 16Hz에서 20000Hz까지입니다. 특히 진동수가 높은 소리와 낮은 소리

는 들을 수 있는 범위가 좁습니다.

실로폰을 쳐 보면 짧은 금속판이 긴 금속판보다 더 높은 소리가 납니다. 금속판이 짧고 가벼울수록 

빠르게 진동하기 때문입니다. 기타 줄 역시 가벼울수록, 또 길이가 짧을수록 높은 소리가 납니다.

음 색

음색은 음의 색깔인데 이것은 바로 여러 가지 종류의 소리를 구분해주는 요소로 우리가 피아노 소리

와 바이올린 소리를 구분하는 것은 두 소리의 음색이 다르기 때문입니다.

그러면 음색은 파동의 관점에서 무엇일까요? 우리가 듣는 소리는 하나의 진동수의 파동으로 이루어

진 것이 아니고 진동수가 다른 여러 파동이 겹쳐진 것입니다. 즉, 여러 높이의 소리가 어떤 비율로 섞

여 있는지가 바로 음색을 나타냅니다.

※ 소리의 성질

① 소리는 굴절, 반사, 흡수되는 성질이 있습니다.

② 기타를 이용해 소리의 높낮이를 알아보면 현이 가늘고 짧고 팽팽하면 높은 소리가 나며 반대로 

현이 굵고 길고 느슨하면 낮은 소리가 납니다.

③ 소리의 크기는 물체가 떨려서 소리를 낼 때 흔들리는 폭의 크기로 정해집니다. 따라서 기타줄을 

세게 치면 소리가 크게 나고 약하게 치면 작게 들립니다.

④ 소리는 공기 속에서 초속 약 340m의 속도로 전해집니다. 소리의 속도는 전달하는 물체에 따라 

달라지는데 공기보다는 물, 물보다는 철이 더 잘 전달합니다.
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활동  2    팬플룻을 만들어 보자!

1. 준비물

굵은 빨대, 스티로폼 공, 색 테이프, 가위, 자, 펜

2. 빨대 팬플룻 제작하기

가. 도, 레, 미, 파, 솔, 라, 시, 도 음을 내기 위해 굵은 빨대 8개를 나란히 놓아주세요.

나. 빨대 팬플룻을 고정하기 위해 색 테이프를 이용해 한쪽 끝을 감아주세요.

팬플룻을�고정하는�방법은�여러�가지가�있습니다. 테이프�외에도�빨대를�고정할�수�

있는�모든�준비물이�가능하며�EVA판을�빨대�구멍�크기로�잘라�고정하면�시중에서�

파는�팬플룻�모양과�유사하게�만들�수�있습니다.

다. 테이프를 붙이지 않은 반대편 빨대의 끝에서 1cm 간격으로 눈금을 표시해주세요.
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라. 표시한 부분을 가위로 자르고 빨대를 고정하기 위해 팬플룻의 중간과 끝부분을 색 테이프를 이용

해 추가로 감아주세요.

마. 자른 부분의 빨대 끝(입으로 바람을 불어넣는 반대쪽)에 빨대 구멍에 맞는 스티로폼 공을 하나씩 

끼워 막아주세요.

스티로폼�공을�막을�때는�너무�강하게�빨대�안으로�넣어줄�필요는�없습니다. 팬플룻을�불었을�때�공이�밀려나지�않

을�정도로만�막아주세요.

바. 완성된 빨대 팬플룻에 입술을 가까이 대고 소리를 비교해 보세요.

소리가�잘�나지�않을�때는�팬플룻의�각도를�조절해서�빨대에�공기가�잘�들어갈�수�있도록�지도해주세요.

※ 자료출처: 이담초 발명교육센터 교수학습자료
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※ 한 발 더 나아가기

피타고라스는 당시 가장 중요한 악기인 하프의 줄을 튕겨보고 처음 튕긴 줄의 길이를 2/3로 줄인 

다음 튕겼을 때의 소리가 처음 경우보다 5도 높은 소리가 나온다는 것을 알게 되었습니다.

즉, 처음 소리가 ‘도’의 소리였다면 2/3로 줄인 후의 소리는 ‘도’음보다 5도 높은 ‘솔’의 소리가 나

게 되고 ‘도’와 ‘솔’은 잘 어울리는 조화음이라는 것을 알게 되었습니다. 또한 ‘도’의 음을 내는 현의 

길이를 1/2로 줄였을 때 ‘도’보다 한 옥타브 높은 ‘도’의 소리가 나고 반대로 현의 길이를 2배로 하

면 한 옥타브 낮은 ‘도’의 소리를 얻게 된다는 사실을 알게 되었습니다.

이것은 어느 한 음에서 한 옥타브를 올리면 진동수가 2배로 증가한다는 것입니다. 이를 이용하여 

음계에 따른 진동수의 비와 현의 길이의 비를 구하면 다음과 같습니다.

자연음계 도 레 미 파 솔 라 시 도

진동수의 비  



















현의 길이의 비  





















※ 음계에 따른 팬플룻 빨대 길이 구하기

자연음계 도 레 미 파 솔 라 시 도

진동수의 비  



















빨대의 길이의 비  





















빨대 길이(cm) 20 17.8 16 15 13.3 12 10.7 10

  

  - 실제로 계산해보기

    예) ‘솔’에 대한 빨대 길이 : 20 × 


=13.3333… ≒13.3 
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활동  3    주사기 호루라기를 만들어 보자!

1. 준비물

호루라기, 주사기(10ml), 글루건, 커터칼(굵은), 줄톱(띠톱기계), 사포(디스크샌더), 송곳(드릴)

2. 빨대 팬플룻 제작하기

가. 주사기 앞부분(돌출부)을 굵은 커터칼이나 줄톱으로 잘라내 주세요.

띠톱�기계가�없으면�줄톱이나�굵은�커터칼을�이용해도�자를�수�있습니다. 활동�시�학생�안전에�유의해�지도해주세요.

나. 사포나 디스크샌더를 이용해 앞부분을 다듬어주세요.

다. 호루라기가 일정한 음을 낼 수 있도록 송곳 등을 이용하여 호루라기 안의 동그란 떨림 물질(코르크 

덩어리, 플라스틱 공 등)을 제거해주세요.

라. 송곳이나 드릴로 호루라기 옆 둥근 부분에 단면을 잘라낸 주사기 앞부분의 직경 보다 약간 작은 

구멍을 뚫어주세요.
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시중에서�팔고�있는�연주하는�호루라기�키트의�경우�앞부분이�절단된�주사기와�옆�부분에�구멍이�뚫려있는�호루라

기가�구성되어�있습니다. 중학년의�경우�기계�사용이�어렵다고�생각되면�키트를�활용할�경우�자르거나�구멍을�내

는�활동을�줄일�수�있어�보다�안전하게�활동을�진행할�수�있습니다.

마. 주사기의 단면 부분과 호루라기의 구멍을 뚫은 부분을 글루건을 이용해 붙여주세요.

글루건을�이용해�꼼꼼히�부착하여�공기가�새나가지�않도록�유의해�주시고�학생�안전에�유의해�지도해주세요.

바. 접착제가 다 마르면 호루라기를 불면서 주사기 피스톤을 밀고 당겨 봅니다.

사. 주사기 피스톤을 움직이며 도, 레, 미, 파, 솔, 라, 시, 도 음계를 찾아 네임펜으로 피스톤 위치를 

표시해둡니다.

아. 간단한 동요를 연주해 봅시다.

※ 자료출처: 2018 인천광역시교육청 영재교육 교수학습자료
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※ 한 발 더 나아가기

팬플룻과 주사기 호루라기를 이용해 아래 악보를 연주해 봅시다.

(1)

(2)

(3)

※ 헬륨가스를 마시면 왜 목소리가 변할까?

(추가실험)

1. 준비물: 헬륨가스, 고무풍선

2. 실험방법

  가. 헬륨가스를 고무풍선에 넣어 고무풍선을 부풀게 합니다.

  나. 헬륨 풍선 속 공기를 들여마신 후 말을 해 봅니다.

  다. 목소리의 변화를 알아봅니다.

3. 원리

  - 소리의 높낮이는 진동수에 따라 달라지는데, 진동수가 작으면 낮은 소리, 진동수가 크면 높은 소

리가 됩니다. 사람이 내는 소리의 진동수는 사람마다 조금 차이가 있지만 전달되는 매질의 밀도

에 따라서도 달라집니다.

  - 진동수는 밀도에 반비례하므로 매질의 밀도가 작으면 진동수가 커져 높은 소리가 납니다. 헬륨

의 밀도는 공기의 밀도보다 훨씬 작기 때문에 헬륨 속에서는 공기에서보다 훨씬 빠르게 진동하

게 되어 진동수가 커져 높은 소리가 납니다. 헬륨 대신 크세논과 같이 공기보다 무거운 비활성

기체를 흡입하면 낮은 목소리가 되게 할 수 있습니다.  
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✦연관단원 ✦

⊙ 3학년 2학기 과학 5. 소리의 성질

   ▶ 악기를 이용해 높은 소리와 낮은 소리를 비교하는 활동

⊙ 3학년 2학기 수학 4. 분수

   ▶ 분수의 의미를 찾고 여러 가지 분수를 탐구하는 활동

   ▶ 분수의 크기를 비교하는 활동

⊙ 3학년 음악

   ▶ 높은 음, 낮은 음을 목소리로 소리를 내어 보고 악기 연주로 비교하는 활동

   ▶ 바른 자세와 주법으로 악기를 연주하는 활동
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내가�그리는�음!

       주사기�호루라기

마음�열기

기계가 인간 삶의 중요한 부분으로 들어오면서부터 상당 부분 인간이 해야할 일을 기계가 대체하고 있

습니다. 음악 분야에서도 이러한 현상을 찾을 수 있습니다. 3만 5천년 전 독수리 다리뼈로 만든 플루트

를 시작으로 과학, 수학적 원리를 이용하여 다양한 악기를 만들어 음악이라는 문화를 즐겼는데 요새는 

진짜 악기 소리보다 컴퓨터가 내는 소리를 더 많이 듣게 되었습니다.

모든 악기를 컴퓨터가 대체하는 세상이 온다면 여러분은 어떤 생각이 드나요?

활동  1    소리의 높낮이 변화 원리 알아보기

1. 소리란?

소리와 빛은 파동입니다. 소리 또는 음은 사람의 청각기관을 자극하여 뇌에서 해석되는 매질의 움직임

입니다. 공기나 물 같은 매질의 진동을 통해 전달되는 종파이며 사람이 소리를 들을 수 있는 것도 공기

가 진동하기 때문입니다. 즉 진동수(주파수)를 가지기 때문에 소리를 들을 수 있습니다.

귀의 모습
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※ 진동수

진동운동에서 물체가 일정한 왕복운동을 지속적으로 반복하여 보일 때 단위 시간당 이러한 반복운

동이 일어난 횟수를 진동수라고 합니다.

   ※ 같은 시간 동안 반복운동 횟수가 많을수록 진동수가 큽니다. 

소리 파동이 일정 시간 동안 얼마나 진동하느냐를 진동수라고 하는데, 음파의 경우 초당 진동수가 

높을수록 고음으로 들립니다.

길이가 짧은 관을 통과하는 음파는 긴 관을 통과하는 음파보다 빨리 진동하기 때문에 더 높은 소리

가 납니다. 또 불어 넣는 공기의 세기(강약)에 따라서 소리가 조금씩 달라질 수 있습니다. 

2. 진동수의 단위

진동수의 단위는 헤르츠(㎐)로 표시합니다. 1헤르츠는 진동 현상이 있을 때 1초에 한 번 왕복운동이 반

복됨을 의미합니다. 

예를 들어 100Hz는 어떠한 현상이 1초에 100번을 반복 혹은 진동한다는 뜻입니다. 헤르츠 단위는 주

기적으로 반복되는 모든 현상에 일반적으로 쓰일 수 있는데 아주 간단한 하나의 예로써 정확히 맞는 시

계의 초침은 1Hz로 똑딱거린다는 사실을 알 수 있습니다.
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3. 악기마다 소리를 내는 방식이 어떻게 다를까요?

종류 현악기 건반악기 타악기 관악기

소리

내는

방법

줄을 문지르거나 튕겨 주변 

공기를 진동시킴. 

줄의 굵기와 길이에 따라 

진동수가 달라져 음이 

달라짐

피아노 안에 줄이 있음.

건반을 두드리면 건반에 

달린 추가 줄을 쳐서 

소리를 냄

두드리면 가죽이 떨리면서 

공기를 진동시킴.

가죽이 붙은 통의 크기가 

다르기 때문에 소리의 

크기나 음색이 달라짐

통 속으로 공기를 통과시켜

소리를 냄

관의 길이, 관 속 공기의 

양에 따라 소리의 

높낮이가 달라짐

팬플룻 

     

트럼본

4. 콘서트 중 음악의 소리나 사람의 목소리가 때때로 다르게 들리는 이유는 무엇일까요?

오케스트라 연주회에 가면 처음뿐만 아니라 음악이 바뀌는 사이사이 악기를 조율하는 모습을 볼 수 있

습니다. 온도에 따라 공기를 이동하는 음파의 속도가 달라지기 때문입니다.

사람과 조명이 가득 찬 연주회장은 온도가 올라가기 마련입니다. 공기 온도가 높아지면 현악기는 줄이 

늘어나 처음보다 소리가 낮아지며 관악기는 공기 밀도가 줄어들면서 음파 속도가 빨라져 처음보다 높은 

소리를 냅니다.
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※ 소리의 3요소

구 분 설          명

세 기

소리의 세기는 그 파동이 얼마나 큰 압력을 가지고 있느냐로 계산되며, 그 단위는 '데시벨'(dB)을 사

용합니다. 10데시벨이 증가하면 10배로 음압이 커진 것이며, 20데시벨이 증가하면 음압이 100배로 

상승한 것을 나타냅니다.

높 이  

소리의 높낮이는 진동수 또는 파장에 의해 결정됩니다. 진동수가 높으면 높은 소리, 진동수가 낮으

면 낮은 소리가 납니다. 소리의 속도가 일정하다고 가정할 때, 파장은 진동수에 반비례합니다. 인간이 

들을 수 있는 진동수의 영역은 16Hz에서 20000Hz까지입니다. 특히 진동수가 높은 소리와 낮은 소리

는 들을 수 있는 범위가 좁습니다.

실로폰을 쳐 보면 짧은 금속판이 긴 금속판보다 더 높은 소리가 납니다. 금속판이 짧고 가벼울수록 

빠르게 진동하기 때문입니다. 기타 줄 역시 가벼울수록, 또 길이가 짧을수록 높은 소리가 납니다.

음 색

음색은 음의 색깔인데 이것은 바로 여러 가지 종류의 소리를 구분해주는 요소로 우리가 피아노 소리

와 바이올린 소리를 구분하는 것은 두 소리의 음색이 다르기 때문입니다.

그러면 음색은 파동의 관점에서 무엇일까요? 우리가 듣는 소리는 하나의 진동수의 파동으로 이루어

진 것이 아니고 진동수가 다른 여러 파동이 겹쳐진 것입니다. 즉, 여러 높이의 소리가 어떤 비율로 섞

여 있는지가 바로 음색을 나타냅니다.

※ 소리의 성질

① 소리는 굴절, 반사, 흡수되는 성질이 있습니다.

② 기타를 이용해 소리의 높낮이를 알아보면 현이 가늘고 짧고 팽팽하면 높은 소리가 나며 반대로 

현이 굵고 길고 느슨하면 낮은 소리가 납니다.

③ 소리의 크기는 물체가 떨려서 소리를 낼 때 흔들리는 폭의 크기로 정해집니다. 따라서 기타줄을 

세게 치면 소리가 크게 나고 약하게 치면 작게 들립니다.

④ 소리는 공기 속에서 초속 약 340m의 속도로 전해집니다. 소리의 속도는 전달하는 물체에 따라 

달라지는데 공기보다는 물, 물보다는 철이 더 잘 전달합니다.
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활동  2    팬플룻을 만들어 보자!

1. 준비물

굵은 빨대, 스티로폼 공, 색 테이프, 가위, 자, 펜

2. 빨대 팬플룻 제작하기

가. 도, 레, 미, 파, 솔, 라, 시, 도 음을 내기 위해 굵은 빨대 8개를 나란히 놓아주세요.

나. 빨대 팬플룻을 고정하기 위해 색 테이프를 이용해 한쪽 끝을 감아주세요.

다. 테이프를 붙이지 않은 반대편 빨대의 끝에서 1cm 간격으로 눈금을 표시해주세요.
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라. 표시한 부분을 가위로 자르고 빨대를 고정하기 위해 팬플룻의 중간과 끝부분을 색 테이프를 이용

해 추가로 감아주세요.

마. 자른 부분의 빨대 끝(입으로 바람을 불어넣는 반대쪽)에 빨대 구멍에 맞는 스티로폼 공을 하나씩 

끼워 막아주세요.

바. 완성된 빨대 팬플룻에 입술을 가까이 대고 소리를 비교해 보세요.

※ 자료출처: 이담초 발명교육센터 교수학습자료
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※ 한 발 더 나아가기

피타고라스는 당시 가장 중요한 악기인 하프의 줄을 튕겨보고 처음 튕긴 줄의 길이를 2/3로 줄인 

다음 튕겼을 때의 소리가 처음 경우보다 5도 높은 소리가 나온다는 것을 알게 되었습니다.

즉, 처음 소리가 ‘도’의 소리였다면 2/3로 줄인 후의 소리는 ‘도’음보다 5도 높은 ‘솔’의 소리가 나

게 되고 ‘도’와 ‘솔’은 잘 어울리는 조화음이라는 것을 알게 되었습니다. 또한 ‘도’의 음을 내는 현의 

길이를 1/2로 줄였을 때 ‘도’보다 한 옥타브 높은 ‘도’의 소리가 나고 반대로 현의 길이를 2배로 하

면 한 옥타브 낮은 ‘도’의 소리를 얻게 된다는 사실을 알게 되었습니다.

이것은 어느 한 음에서 한 옥타브를 올리면 진동수가 2배로 증가한다는 것입니다. 이를 이용하여 

음계에 따른 진동수의 비와 현의 길이의 비를 구하면 다음과 같습니다.

자연음계 도 레 미 파 솔 라 시 도

진동수의 비  



















현의 길이의 비  





















※ 음계에 따른 팬플룻 빨대 길이 구하기

자연음계 도 레 미 파 솔 라 시 도

진동수의 비  



















빨대의 길이의 비  





















빨대 길이(cm) 20 17.8 16 15 13.3 12 10.7 10

  

  - 실제로 계산해보기

    예) ‘솔’에 대한 빨대 길이 : 20 × 


=13.3333… ≒13.3 
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활동  3    주사기 호루라기를 만들어 보자!

1. 준비물

호루라기, 주사기(10ml), 글루건, 커터칼(굵은), 줄톱(띠톱기계), 사포(디스크샌더), 송곳(드릴)

2. 빨대 팬플룻 제작하기

가. 주사기 앞부분(돌출부)을 굵은 커터칼이나 줄톱으로 잘라내 주세요.

나. 사포나 디스크샌더를 이용해 앞부분을 다듬어주세요.

다. 호루라기가 일정한 음을 낼 수 있도록 송곳 등을 이용하여 호루라기 안의 동그란 떨림 물질(코르크 

덩어리, 플라스틱 공 등)을 제거해주세요.

라. 송곳이나 드릴로 호루라기 옆 둥근 부분에 단면을 잘라낸 주사기 앞부분의 직경 보다 약간 작은 

구멍을 뚫어주세요.
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마. 주사기의 단면 부분과 호루라기의 구멍을 뚫은 부분을 글루건을 이용해 붙여주세요.

바. 접착제가 다 마르면 호루라기를 불면서 주사기 피스톤을 밀고 당겨 봅니다.

사. 주사기 피스톤을 움직이며 도, 레, 미, 파, 솔, 라, 시, 도 음계를 찾아 네임펜으로 피스톤 위치를 

표시해둡니다.

아. 간단한 동요를 연주해 봅시다.

※ 자료출처: 2018 인천광역시교육청 영재교육 교수학습자료
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※ 한 발 더 나아가기

팬플룻과 주사기 호루라기를 이용해 아래 악보를 연주해 봅시다.

(1)

(2)

(3)

※ 헬륨가스를 마시면 왜 목소리가 변할까?

(추가실험)

1. 준비물: 헬륨가스, 고무풍선

2. 실험방법

  가. 헬륨가스를 고무풍선에 넣어 고무풍선을 부풀게 합니다.

  나. 헬륨 풍선 속 공기를 들여마신 후 말을 해 봅니다.

  다. 목소리의 변화를 알아봅니다.

3. 원리

  - 소리의 높낮이는 진동수에 따라 달라지는데, 진동수가 작으면 낮은 소리, 진동수가 크면 높은 소

리가 됩니다. 사람이 내는 소리의 진동수는 사람마다 조금 차이가 있지만 전달되는 매질의 밀도

에 따라서도 달라집니다.

  - 진동수는 밀도에 반비례하므로 매질의 밀도가 작으면 진동수가 커져 높은 소리가 납니다. 헬륨

의 밀도는 공기의 밀도보다 훨씬 작기 때문에 헬륨 속에서는 공기에서보다 훨씬 빠르게 진동하

게 되어 진동수가 커져 높은 소리가 납니다. 헬륨 대신 크세논과 같이 공기보다 무거운 비활성

기체를 흡입하면 낮은 목소리가 되게 할 수 있습니다.  
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미래의�내�방�설계하기

✦관련 교육과정 ✦

⊙ 5학년 사회 : [6사01-05] 우리나라의 인구 분포 및 구조에서 나타난 변화와 도시발달 

과정에서 나타난 특징을 탐구한다.

⊙ 5학년 미술 : [6미02-02] 다양한 발상 방법으로 아이디어를 발전시킬 수 있다.

[6미02-03] 다양한 자료를 활용하여 아이디어와 관련된 표현 내용을 

구체화할 수 있다.

⊙ 5학년 실과 : [6실03-04] 쾌적한 생활공간 관리의 필요성을 환경과 관련지어 이해하고 

올바른 관리 방법을 계획하여 실천한다.       

✦학습목표 ✦

1. 나와 공간을 관련지어 이해할 수 있다. 

2. 아이디어 발상기법을 활용, 현재 내 방의 문제점을 찾고 이를 개선할 수 있다.

3. 색의 특성과 효과 및 방의 기능과 모양을 고려, 나만의 공간을 디자인 할 수 있다.

✦학습안내 ✦

1. ‘방’이란 공간의 의미를 알고, 나와 내 방에 대해 이해하기

2. 아이디어 발상 기법을 활용하여 현재 내 방의 문제 인식 및 개선 방안 찾기

3. 아름답고 편리한 나만의 방 구상하기

4. Urbanbase(어반베이스)를 활용하여 개성 있는 미래의 내 방을 설계하기

마음 열기

‘포스트 코로나 혹은 언택트(untact) 시대’. 코로나19 시대 이전과는 전혀 다른 일상을 살게 될 뉴노멀

(New Normal) 시대를 지칭하는 말입니다. 이전에 당연하게 생각하며 누렸던 일상생활을 이제 더 이상 

누리지 못하게 되면서 우리의 생활은 많은 부분이 변하였습니다. 그중에서 가장 크게 변화한 부분 중 하

나는 ‘주거 문화’에 대한 인식, 즉 ‘내 집’ 혹은 ‘내 방’에 대한 인식입니다.
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사람들에게 ‘집’은 원래 ‘단순한 휴식처’이

자 ‘삶의 활력을 재충전하는 공간’으로서의 

의미가 매우 강했습니다. 그러나 ‘생활 속 사

회적 거리두기’가 지속되고 있는 요즘, 집 안

에서 생활하는 시간이 늘어나면서 ‘집의 의

미’ 자체가 변화하고 있습니다. 이제 ‘집’은 

더 이상 단순한 휴식처가 아닙니다. 수업이 

일제히 온라인 수업으로 전환되면서 학생들

에게 집은 ‘교실’이며, 또한 재택근무를 하는 

직장인들에게 집은 ‘사무실’이 되기도 합니

다. 심지어 이제 집은 코로나 19로부터 나를 

보호해주는 ‘피난처’이자 집에서의 무료함을 

달래줄 ‘취미 생활 공간’으로까지 진화하고 있습니다. 

최근 한 유명 건축가에 따르면 이런 사람들의 모든 욕구를 반영하기 위해서는 현재보다 약 1.5배의 공

간이 더 필요하다고 합니다. 그러나 내 집이나 내 방을 늘릴 수 없는 현재 상황에서 이 상황을 어떻게 

극복할 수 있을까요? 또 이러한 관점에서 집을 바라본다면 현재 나는 내 방이나 집에 대해 어느 정도 나

를 만족시킬 수 있을까요? 이에 이번 시간에는 현재 내 상황을 잘 반영하면서 나만의 개성과 소망이 잘 

드러난 ‘미래의 내 방’을 설계해보고자 합니다. 

활동  1    나와 내 방에 대해 이해하기

1. ‘방’이란 무엇일까요?

우리는 매일 바쁜 하루를 마치면 지친 몸을 이끌

고 집으로 향합니다. 우리의 심신의 평안과 안식을 

찾고자 향하는 곳이 바로 우리의 집이자 나만의 방

입니다.

그럼 ‘방’이란 무엇일까요? 우리가 생각하는 ‘방’

의 개념은 건물이라는 전체의 공간을 벽체라는 칸막

이를 통해 여러 개로 나누어 복도와 방으로 겹겹이 

구성된 공간을 의미합니다. 여기서 우리는 잠을 자

거나 휴식을 취하기도 하고, 혹은 재충전의 시간을 

갖거나 혹은 자기 계발의 활동을 하기도 합니다. 

이뿐만 아니라 ‘방’은 자신의 성격 및 라이프 스타

7) https://pixabay.com/ko/images/id-2956971/

8) https://pixabay.com/ko/images/id-4621049/

방 그림8)

집의 의미의 변화7)
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일, 좋아하는 것, 취미 생활 등 자신의 개성을 마음껏 드러낼 수 있는 공간이기도 합니다. 이에 내 방을 

‘나만의 공간’으로 만들기 위해서 가장 ‘나’다운 것들로 내 방을 가득 채우고 싶어합니다. 그러면 ‘미래 

내 방 설계하기’를 위해서 가장 먼저 무엇을 해야 할까요?

2. 나와 내 방의 공간 이해하기 

미래의 내 방을 설계하기 위해서는 먼저 ‘나’라는 사람과 현재의 내 방에 대해 자세히 알아보는 것이 

필요합니다. 내 방이 ‘나 자체 혹은 나의 개성을 표현하는 또 다른 방법’이라는 점을 생각해보면 내 방을 

설계하기 위해서는 ‘나와 현재의 내 방’에 대한 이해가 있어야 합니다.

우선 나는 언제 일어나고 언제 잠을 자는지, 공부는 언제 하고, 언제 주로 쉬는지, 그리고 나는 성격이 

어떤지, 무엇을 좋아하는지, 어떤 경우에 편하게 생각하는지 혹은 나를 불편하게 하는 것은 무엇인지 등

과 같은 나의 라이프 스타일과 나의 성격 및 개성을 잘 파악하는 것이 필요합니다. 그리고 내가 방에서 

주로 하는 활동을 무엇인지, 내가 방에서 무엇을 하는 것을 좋아하는지, 공부가 잘되는 방의 환경은 어떠

해야 하고, 내가 방에서 하고 싶은 활동은 무엇인지 등 내 방에 어떤 기능을 부여하고 있는지에 대해 생

각하는 것 또한 필요합니다.

이와 더불어 현재 내 방에 대한 관찰과 내가 내 방을 어떻게 생각하고 있는지에 대한 이해하는 것도 

필요합니다. 방의 구조, 가구의 배치, 가구나 벽 등의 색깔, 높이 등등 내 방의 환경적 요소를 살펴보아

야 합니다. 이와 같은 과정을 거쳐야만 내 방의 기능성과 편리성, 그리고 아름다움, 나만의 개성 등을 반

영하여 설계할 수 있습니다. 

그럼 우선 ‘나’와 ‘내 방’에 대한 생각들을 마인드맵이나 글로 정리해 봅시다.

‘나’에 대한 생각 표현하기 ‘내 방’에 대한 생각 표현하기

  나의 라이프 스타일, 성격 및 좋아하는 것들 

등을 마인드맵이나 글로 표현해봅시다.

- 성격 : 쾌활하고 활동적이다.

- 특성 : 독특한 것을 수집하는 것을 좋아하고, 

깔끔한 환경을 좋아한다. 

- 라이프 스타일 : 일찍 일어나고 늦게 자는 

잠이 없는 스타일, 외출하는 것을 좋아하지 

않음, 집에서 늘어져 있는 경향, 공부는 

저녁이나 새벽에 하는 편

- 좋아하는 것 : 인형 수집, 그림을 보거나 

그림그리기, 음악, 책 읽기, 드라마 보기

- 싫어하는 것 : 공간이 막혀있거나 좁은 공간을 

싫어함, 지저분한 거 싫어함

  내 방에 대해 떠오르는 생각들을 마인드맵이나 

글로 표현해 봅시다.(현재 내 방의 장점과 문제점 

포함하여 적을 것)

- 침대가 좀 크다.

- 책상이 없다. 

- 공간이 분리가 잘 안되어서 불편하다..

- 짐이 많다.

- 햇볕이 좋아 방의 분위기가 환하다.

- 책장이 커서 많은 양의 책을 수납할 수 있고, 

장식물이나 그림 등 수납 가능

- 벽에 장식물이 없다.
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활동  2    내 방의 문제점 인식하기

1. 내 방에 대한 문제 인식 1 - 아이디어 발상 기법(ALU 기법) 

미래의 내 방을 설계하기 위해서 다른 방의 사례를 통해 다양한 방들의 장, 단점들을 살펴보는 과정이 

필요합니다. 다음 사진들을 보고 각각의 방이 어떠한 특성이 있는지 ALU 기법을 활용하여 살펴보겠습니

다. ALU 기법은 한 개 또는 몇 개의 아이디어를 가지고 있을 때, 좀 더 깊이 있게 분석하고 발전시킬 

필요가 있을 때 활용하기 적합한 도구입니다. 제시된 각각의 사진을 보고 A(advantage, 강점/유리한 

점), L(limitation, 제한점/개선점), U(unique qualities, 독특한 특성)를 기록해봅시다. 

9) https://pixabay.com/ko/images/id--2974356/

10) https://www.flickr.com/photos/166111585@N05/42063653140/

11) https://www.flickr.com/search/groups/?text=3135102401_9ea547734b_o

12) https://pixabay.com/ko/images/id-4508017/

구분 나의 생각

방 안을 보트로 표현한 방9)

이점 좋아하는 배를 침대로 만들어서 좋음

제한점 배와 어울리는 장식이 부족함

독특성 방안을 배와 관련되게 꾸며서 특별해보임

방 안을 오두막집으로 표현한 방10)

이점 방 안을 오두막집처럼 꾸며서 재미있어 보임

제한점 숲 속 분위기가 좀 더 나면 좋을 것 같음

독특성 침대 사이에 다리와 그 밑에 그네 의자가 재미있음

숲 속 처럼 표현한 방11)

이점 숲을 내 침대로 꾸민 것 같아 신선함

제한점 침대를 제외하고 숲을 표현한 부분이 부족함

독특성 자연이 내 방으로 들어온 것 같아 편안해보임

방 안을 기능에 따라 공간을 분리한 방12)

이점 공간을 기능에 따라 분리해 놓아서 좋음

제한점 내가 좋아하는 것들이 분명하게 보이지 않음

독특성 이층 구조와 옆의 놀이방으로 확실하게 분리됨
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2. 내 방에 대한 문제 인식 2 - 아이디어 발상 기법(PMI 기법)

이번에는 현재 내 방의 상태에 대해 알아보고자 합니다. 먼저 현재 내 방의 사진을 찍어서 준비한 후, 

내 방의 좋은 점(Plus)과 불편한 점(Minus), 흥미로운 점(Interesting)을 생각해 봅니다. 이를 통해 내 방

에서 나의 특성을 잘 보여주는 부분을 남겨두고, 불편한 점을 내 방의 흥미로운 부분으로 개선하여 미래

의 내 방을 설계하는데 중요한 아이디어를 제공할 수 있습니다. 

나의 방 사진 붙이기(그림 그리기) 나의 생각

좋은 점(P)
방이 넓고 천장이 높다.

침대가 벽에 붙어 있어 안정감이 있다.

불편한 

점(M)

책상이 창문 앞에 있다.

수납할 장이 없다.

공간은 넓은데 비효율적이다.

흥미로운 

점(I)

벽이 사선인 점은 재미있는 구조로 활

용할 수 있다.

내 방 그림 예시13)

활동  3    미래의 내 방 구상하기

1. 현재 내 방의 문제점 조사하기

앞의 다른 방들과 내 방의 사진을 비교하며, 내 방에서의 불편한 점 이외에 또 다른 어떤 문제점이 있

는지 생각해 봅시다. 

구분 내 방의 문제점

가구 및 

공간 배치

가구가 별로 없다. 수납공간이 없다.

책상이 사선 벽에 위치해있어 불편하다.

공간연결방식
책상을 길게 늘어놓기만 해서 공간 연결을 통해 활용성이 크지 않다.

침대 공간도 침대밖에 없다. 다른 것과 연결성이 없다.

실내 장식 
내 방의 특성이 전혀 없다.

전체 장식물이나 소품이 통일성이 없다.

13) https://pixabay.com/ko/images/id-2132349/
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공간 배치가 잘 되어있는 방114) 공간 배치가 잘 되어있는 방215)

2. 내 방의 문제점 개선하기- 체크리스트법 활용

위에서 내 방의 문제점을 찾았으면 각각의 문제점에 대한 해결방안을 알아봅시다. 

내 방의 문제점 해결방안

다른 용도로 바꾸어 보면 어떨까?

책상의 위치가 창문 바로 앞에

위치해있다. 

크기나 위치, 혹은 색깔 등을 다르게 변경할 수 없을까?

- 책상의 위치가 사선 벽에 위치해있어 시각적으로 불편하고 안정감이 없으므로 

창문이 옆에서 빛을 비출 수 있는 위치로 변경한다.

결합시켜 보면 어떻게 될까?

수납공간이 부족하다. 
없애거나 새로 추가해야 하는 것은 없을까?

- 침대 밑에 물건을 수납할 수납장이 필요하다.

- 내가 좋아하는 것들로 침대나 실내 장식물을 꾸미면 좋을 것 같다.

14) https://pixabay.com/ko/images/id-2974350/

15) https://pixabay.com/ko/images/id-4508290/
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3. 미래의 내 방 구상하기

미래의 내 방을 설계하기 위해서 가장 우선되어야 할 작업은 내 방에 대한 아이디어를 세우는 것입니

다. 먼저 미래에 내가 꾸미고 싶은 내 방의 전체적인 테마를 정합니다. 내 방의 테마를 정하는 것은 방을 

전체적으로 조화롭고 아름답게 만들 뿐만 아니라 통일감을 주어 정돈된 느낌을 줍니다. 그리고 이 테마

를 실현하기 위한 구체적인 아이디어를 선정하는 것이 필요합니다. 테마와 아이디어 간의 상호 연결이 

잘 될 때 아름다운 나만의 방을 만들 수 있습니다.

가. 내 방의 전체 테마 정하기

   내 방은     뒹굴뒹굴 늘어지는 휴식처           이다

   ( 예시 : 내 방은 ‘자동차 천국/놀이공원/캠핑장/세계 여행을 할 수 있는 곳 등’이다.)

나. 테마를 구체화하기 위한 아이디어 선정하기(글이나 그림으로 표현)

구분 구체적인 아이디어 

내 방의 특징

- 내가 편하게 놀 수 있는 방

- 공간 분리가 잘 되어있는 방

- 휴식을 취하기에 적당한 방

내 방에 꼭 

들어가야 할 것

(가구 및 

실내장식 등)

- 가구 : 침대, 소파, 책장, 책상, TV장 등

- 가전제품 : TV, 에어컨, 노트북, 태블릿 등

- 실내장식 : 화초, 시계, 그림, 꽃 등

색상

(전체적인 색상

+부분적인 색상)

- 전체적인 색 : 화이트와 오트밀색

- 가구 : 원목으로 하되 부분적으로 좋아하는 파란색이나 빨간색

- 실내 장식 : 방 곳곳에 식물을 많이 배치

가구 배치 및 모양

- 침대에서 TV를 누워서 볼 수 있도록 침대와 소파, TV 공간을 연결하여 놓을 것

- 책상은 벽에 붙도록 하고 다른 곳과 공간 분리되도록 할 것

- 침대는 창밖을 볼 수 있도록 배치

기타

(내 취향을 반영한

실내 장식 등)

- 내가 좋아하는 그림이나 식물을 많이 배치

- 노트북, 태블릿, TV 등 배치

- 기타 : 반려동물 키우기-강아지 1마리, 고양이 1마리
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활동  4    미래의 내 방 설계하기

미래의 내 방을 설계하기 위해서 우리는 무료 설계 프로그램인 어반베이스(urbanbase)를 활용하고자 

합니다. 이 프로그램은 현실 속 공간에 어떤 가구나 인테리어가 어울릴지 잘 모를 때, 혹은 방이나 집의 

구조에 따라 넣고 싶은 가구나 실내 장식을 미리 배치해 볼 수 있는 가상현실 플랫폼 셀프 인테리어 서

비스입니다. 직접 가구를 배치하고, 벽 및 바닥을 교체해 가면서 클릭만으로 나만의 공간을 만들어 봅시

다.

  어반베이스 홈페이지 화면16)

1. 어반베이스(urbanbase)에 가입하기 

먼저 어반베이스(https://urbanbase.com/)

에 접속하여 상단의 회원가입을 클릭합니다. 

이메일, 비밀번호 등과 같이 간단한 내용을 

기입하면 가입할 수 있습니다. 

간단한 가입만으로도 실제 내가 살고 있

는 지역의 아파트나 오피스텔의 평면도를 

제공받을 수 있어 설계하기 편리합니다. 

어반베이스 가입 화면17)

16) https://urbanbase.com/

17) https://urbanbase.com/
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2. 어반베이스(urbanbase) 사용 방법

가. 지도에서 우리 집 찾기 - [우리집 불러오기]-[우리집 주소 입력]

우리 지역의 아파트나 오피스텔의 경우 평면도가 거의 다 있습니다. 만약 우리 집이 없는 경우 살

고 싶은 아파트나 오피스텔을 선택하여 설계합니다. 

나. 가구 및 실내 장식 배치하기 : [왼쪽 제일 위에 있는 아이콘]-[가구선택]-[배치하기]

  1) 실제 존재하는 가구를 배치해서 현실감이 있어 좋습니다.(마우스 활용 익힐 것)

  2) 가구를 배치할 때, 밑부분의 진한 색 부분을 원하는 장소나 벽에 맞추어 놓습니다. 

  3) 가구를 클릭하여 흰색 테두리 선이 생길 때 이동이 가능합니다.

  4) 가구를 마우스 우버튼 클릭, 회전하기, 가구정보보기, 색상 변동, 가구 삭제 가능합니다.

다. 벽지와 바닥재 바꾸기 : 두 번째 아이콘 라. 가족이나 반려동물 넣기 : 세 번째 아이콘
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마. 태양의 각도 조절 바. 사진 캡쳐 및 다운로드

사. 일인칭 시점 : 오른쪽 아래 사람 모양 아이콘 

  1) 내가 직접 걸으면서 방을 볼 수 있는 가상현실(VR)로 구현됩니다.

  2) 이동키와 마우스를 활용하여 실제 보는 것처럼 볼 수 있습니다. 

아. 작품 완성! : 오른쪽 위에 있는 [저장] 버튼 클릭!

  자. 어반베이스를 활용하여 설계한 ‘미래의 내 방’ 사진을 [광장]에 올려 공유합니다.
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<읽기 자료> ALU 기법(Adavantage, Limitation and Unique Qualities)

1. ALU 기법이란?

기본적인 수렴적 사고 도구로서, 대안들을 분석하고, 다듬고, 발전시키기 위한 기법입니다. 이 기법은 

강점(advantage), 약점(limitation), 그리고 독특한 특성(unique qualities)의 첫 단어로 만든 기본적인 

아이디어 평가 도구이며, 한 개 또는 몇 개의 아이디어를 가지고 있을 때, 또는 이들 모두가 사용 가능해

서 좀 더 깊이 있게 분석하고 발전시킬 필요가 있을 때 활용하기 적합한 수렴적 사고 기법입니다. 

2. 수렴적 사고의 4가지 일반적 규칙

가. 긍정적 판단을 사용           나. 체계적인 수행 

다. 새로운 아이디어의 고려       라. 대안 수렴과정에서 예정 방향에서 벗어나지 말 것 

3. 한 개 또는 몇 개의 대안이 있을 때 이들 모두가 가능해서 좀 더 깊이 있게 분석, 발전

시킬 필요가 있을 때 사용

4. 적용 절차  

가. 먼저 강점, 이점, 장점 고려하기

이처럼 강점을 먼저 분석하면 대안을 분석하는 일에 적극적으로 관여할 수 있게 도와주며, 새로운 대

안에 대한 습관적인 회피 현상을 방지할 수 있습니다. PMI의 P에 해당

나. 제한 또는 개선이 필요한 영역 찾아내기

완벽한 대안이란 거의 없습니다. ALU 기법은 각 대안이 가지는 제안, 약점, 문제점들을 신중하게 고려

하여 대안의 약점을 극복, 더욱 발전시키는 것에 의미가 있습니다. PMI의 M에 해당

다. 독특한 한 특성 확인하기

각 대안들이 가지고 있는 새롭고 독특한 요소들을 의식적으로 고려하기 위해서는 대안들이 가지고 있

는 독특한 질적 특성을 확인해 보는 것이 좋습니다. “이 대안이 가지고 있는 독특한 특성 또는 측면은 

무엇인가?”와 같은 질문을 의도적으로 제기합니다. 

라. ALU 기법 사용

강점 : 이 새로운 아이디어가 가지고 있는 ‘강점’, ‘플러스’또는 ‘긍정적인 측면’을 확인하기 

제한 : 이 새로운 아이디어가 가지고 있는 ‘약점’이나 ‘염려’는 무엇인가(어떻게 …)? 가장 강한 제한

들을 극복할 수 있는 아이디어를 만들기

독특한 특성 : 이 아이디어가 가지고 있는 새롭거나 독특하고 흥미로운 특성들 확인하기 
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5. ALU기법(예시)

발명 아이디어 발상으로 2층 버스 제작에 대한 평가 사례는 다음과 같습니다.

아이디어 2층 버스를 제작한다.

강점(A) 많은 사람을 태울 수 있다.

약점(L) 2층 까지 타려면 시간이 많이 걸린다. 제작비가 비싸다.

특성(U)
1층에는 어른들이나 노약자들이 탄다. 

2층에는 어린이들이 타도록 구분한다면 재미있을 것이다.

※ 참고자료 : 발명 설계 프로세스 과정 (특허청)

✦연관단원 ✦

⊙ 5학년 1학기 사회 3. 우리 국토의 인문 환경(우리나라의 인구 구성 변화)

   ▶ 우리나라의 인구 분포 및 구조에서 나타난 변화와 도시 발달 과정에서 나타난 특징을        

통해 핵가족화 현상, 1인 가구 증가 등으로 인해 개인적인 공간의 필요성 인식

⊙ 5, 6학년 미술 

   ▶ 다양한 발상 방법으로 아이디어를 발전시키는 활동 

   ▶ 다양한 자료를 활용하여 아이디어와 관련된 표현 내용을 구체화 시키는 활동

⊙ 5학년 실과 

   ▶ 쾌적한 생활공간 관리의 필요성을 인식하고, 이와 관련하여 내 방을 쾌적하고 살만한        

공간으로 직접 디자인 하는 활동 

   ▶ 새로운 공간 창출을 통해 쾌적한 주거 공간을 만드는 인테리어 디자인에 관심갖기
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미래의�내�방�설계하기

마음 열기

‘포스트 코로나 혹은 언택트(untact) 시대’. 코로나19 시대 이전과는 전혀 다른 일상을 살게 될 뉴노멀

(New Normal) 시대를 지칭하는 말입니다. 이전에 당연하게 생각하며 누렸던 일상생활을 이제 더 이상 

누리지 못하게 되면서 우리의 생활은 많은 부분이 변하였습니다. 그중에서 가장 크게 변화한 부분 중 하

나는 ‘주거 문화’에 대한 인식, 즉 ‘내 집’ 혹은 ‘내 방’에 대한 인식입니다. 

사람들에게 ‘집’은 원래 ‘단순한 휴식처’이자 ‘삶의 활력을 재충전하는 공간’으로서의 의미가 매우 강했

습니다. 그러나 ‘생활 속 사회적 거리두기’가 지속되고 있는 요즘, 집 안에서 생활하는 시간이 늘어나면

서 ‘집의 의미’ 자체가 변화하고 있습니다. 이제 ‘집’은 더 이상 단순한 휴식처가 아닙니다. 수업이 일제

히 온라인 수업으로 전환되면서 학생들에게 집은 ‘교실’이며, 또 재택근무를 하는 직장인들에게는 ‘사무

실’이 되기도 합니다. 심지어 이제 집은 코로나 19로부터 나를 보호해주는 ‘피난처’이자 집에서의 무료함

을 달래줄 ‘취미 생활 공간’으로까지 진화하고 있습니다. 

최근 한 유명 건축가에 따르면 이런 사람들의 모든 욕구를 반영하기 위해서는 현재보다 약 1.5배의 공

간이 더 필요하다고 합니다. 그러나 내 집이나 내 방을 늘릴 수 없는 현재 상황에서 이 상황을 어떻게 

극복할 수 있을까요? 또 이러한 관점에서 집을 바라본다면 현재 나는 내 방이나 집에 대해 어느 정도 나

를 만족시킬 수 있을까요? 이에 이번 시간에는 현재 내 상황을 잘 반영하면서 나만의 개성과 소망이 잘 

드러난 ‘미래의 내 방’을 설계해보고자 합니다.

집의 의미의 변화18)

18) https://pixabay.com/ko/images/id-2956971/
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활동  1    나와 내 방에 대해 이해하기

1. ‘방’이란 무엇일까요?

우리는 매일 바쁜 하루를 마치면 지친 몸을 이끌고 집으로 향합니다. 우리의 심신의 평안과 안식을 찾

고자 향하는 곳이 바로 우리의 집이자 나만의 방입니다.

그럼 ‘방’이란 무엇일까요? 우리가 생각하는 ‘방’의 개념은 건물이라는 전체의 공간을 벽체라는 칸막이

를 통해 여러 개로 나누어 복도와 방으로 겹겹이 구성된 공간을 의미합니다. 여기서 우리는 잠을 자거나 

휴식을 취하기도 하고, 혹은 재충전의 시간을 갖거나 혹은 자기 계발의 활동을 하기도 합니다. 

이뿐만 아니라 ‘방’은 자신의 성격 및 라이프 스타일, 좋아하는 것, 취미 생활 등 자신의 개성을 마음

껏 드러낼 수 있는 공간이기도 합니다. 이런 이유로 내 방을 ‘나만의 공간’으로 만들 경우 가장 ‘나’다운 

것들로 내 방을 가득 채우고 싶어합니다. 그러면 ‘미래 내 방 설계하기’를 위해서 가장 먼저 무엇을 해야 

할까요?

방 그림19)

2. 나와 내 방의 공간 이해하기 

미래의 내 방을 설계하기 위해서는 먼저 ‘나’라는 사람과 현재의 내 방에 대해 자세히 알아보는 것이 

필요합니다. 내 방이 ‘나 자체 혹은 나의 개성을 표현하는 또 다른 방법’이라는 점을 생각해보면 내 방을 

설계하기 위해서는 ‘나와 현재의 내 방’에 대한 이해가 있어야 합니다.

우선 나는 언제 일어나고 언제 잠을 자는지, 공부는 언제 하고, 언제 주로 쉬는지, 그리고 나는 성격이 

어떤지, 무엇을 좋아하는지, 어떤 경우에 편하게 생각하는지 혹은 나를 불편하게 하는 것은 무엇인지 등

19) https://pixabay.com/ko/images/id-4621049/
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과 같은 나의 라이프 스타일과 나의 성격 및 개성을 잘 파악하는 것이 필요합니다. 그리고 내가 방에서 

주로 하는 활동을 무엇인지, 내가 방에서 무엇을 하는 것을 좋아하는지, 공부가 잘되는 방의 환경은 어떠

해야 하고, 내가 방에서 하고 싶은 활동은 무엇인지 등 내 방에 어떤 기능을 부여하고 있는지에 대해 생

각하는 것 또한 필요합니다.

이와 더불어 현재 내 방에 대한 관찰과 내가 내 방을 어떻게 생각하고 있는지에 대한 이해하는 것도 

필요합니다. 방의 구조, 가구의 배치, 가구나 벽 등의 색깔, 높이 등등 내 방의 환경적 요소를 살펴보아

야 합니다. 이와 같은 과정을 거쳐야만 내 방의 기능성과 편리성, 그리고 아름다움, 나만의 개성 등을 반

영하여 설계할 수 있습니다. 

그럼 우선 ‘나’와 ‘내 방’에 대한 생각들을 마인드맵이나 글로 정리해 봅시다.

‘나’에 대한 마인드맵 ‘내 방’에 대한 마인드맵

나의 라이프 스타일, 성격 및 좋아하는 것들 등을 마인드맵으로 

표현해 봅시다.

내 방에 대해 떠오르는 생각들을 마인드맵 표현해 봅시다.(현재 

내 방의 장점과 문제점 포함하여 적을 것)
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활동  2    내 방의 문제점 인식하기

1. 내 방에 대한 문제 인식 1 - 아이디어 발상 기법(ALU 기법) 

미래의 내 방을 설계하기 위해서 다른 방의 사례를 통해 다양한 방들의 장, 단점들을 살펴보는 과정이 

필요합니다. 다음 사진들을 보고 각각의 방이 어떠한 특성이 있는지 ALU 기법을 활용하여 살펴보겠습니

다. ALU 기법은 한 개 또는 몇 개의 아이디어를 가지고 있을 때, 좀 더 깊이 있게 분석하고 발전시킬 

필요가 있을 때 활용하기 적합한 도구입니다. 제시된 각각의 사진을 보고 A(advantage, 강점/유리한 

점), L(limitation, 제한점/개선점), U(unique qualities, 독특한 특성)를 기록해봅시다. 

구분 나의 생각

방 안을 보트로 표현한 방20)

이점

제한점

독특성

방 안을 오두막집으로 표현한 방21)

이점

제한점

독특성

숲 속으로 표현한 방22)

이점

제한점

독특성

방 안을 기능에 따라 공간을 분리한 방23)

이점

제한점

독특성

20) https://pixabay.com/ko/images/id--2974356/

21) https://www.flickr.com/photos/166111585@N05/42063653140/

22) https://www.flickr.com/search/groups/?text=3135102401_9ea547734b_o

23) https://pixabay.com/ko/images/id-4508017/
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2. 내 방에 대한 문제 인식 2 - 아이디어 발상 기법(PMI 기법)

이번에는 현재 내 방의 상태에 대해 알아보고자 합니다. 먼저 현재 내 방의 사진을 찍어서 준비한 후, 

내 방의 좋은 점(Plus)과 불편한 점(Minus), 흥미로운 점(Interesting)을 생각해 봅니다. 이를 통해 내 방

에서 나의 특성을 잘 보여주는 부분을 남겨두고, 불편한 점을 내 방의 흥미로운 부분으로 개선하여 미래

의 내 방을 설계하는데 중요한 아이디어를 제공할 수 있습니다. 

나의 방 사진 붙이기(그림 그리기) 나의 생각

좋은 점(P)

불편한 

점(M)

흥미로운 

점(I)

활동  3    미래의 내 방 구상하기

1. 현재 내 방의 문제점 조사하기

앞의 다른 방들과 내 방의 사진을 비교하며, 내 방에서의 불편한 점 이외에 또 다른 어떤 문제점이 있는

지 생각해 봅시다. 

구분 내 방의 문제점

가구 및 

공간 배치

공간연결방식

실내 장식 
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공간배치가 잘 되어있는 방124) 공간배치가 잘 되어있는 방225)

2. 내 방의 문제점 개선하기- 체크리스트법 활용

위에서 내 방의 문제점을 찾았으면 각각의 문제점에 대한 해결방안을 알아봅시다. 

내 방의 문제점 해결방안

다른 용도로 바꾸어 보면 어떨까?

크기나 위치, 혹은 색깔 등을 다르게 변경할 수 없을까?

결합시켜 보면 어떻게 될까?

없애거나 새로 추가해야 하는 것은 없을까?

24) https://pixabay.com/ko/images/id-2974350/

25) https://pixabay.com/ko/images/id-4508290/
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3. 미래의 내 방 구상하기

미래의 내 방을 설계하기 위해서 가장 우선되어야 할 작업은 내 방에 대한 아이디어를 세우는 것입니

다. 먼저 미래에 내가 꾸미고 싶은 내 방의 전체적인 테마를 정합니다. 내 방의 테마를 정하는 것은 방을 

전체적으로 조화롭고 아름답게 만들 뿐만 아니라 통일감을 주어 정돈된 느낌을 줍니다. 그리고 이 테마

를 실현하기 위한 구체적인 아이디어를 선정하는 것이 필요합니다. 테마와 아이디어 간의 상호 연결이 

잘 될 때 아름다운 나만의 방을 만들 수 있습니다.

가. 내 방의 전체 테마 정하기

   내 방은                                   이다

   ( 예시 : 내 방은 ‘자동차 천국/놀이공원/캠핑장/세계 여행을 할 수 있는 곳 등’이다.)

나. 테마를 구체화하기 위한 아이디어 선정하기(글이나 그림으로 표현)

구분 구체적인 아이디어 

내 방의 특징

내 방에 꼭 들어가야

할 것들

(가구 및 

실내장식 등)

색상

(전체적인 색상

+부분적인 색상)

가구 배치 및 모양

기타

(내 취향을 반영한

실내 장식 등)
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활동  4    미래의 내 방 설계하기

미래의 내 방을 설계하기 위해서 우리는 무료 설계 프로그램인 어반베이스(urbanbase)를 활용하고자 한

다. 이 프로그램은 현실 속 공간에 어떤 가구나 인테리어가 어울릴지 잘 모를 때, 혹은 방이나 집의 구조

에 따라 넣고 싶은 가구나 실내 장식을 미리 배치해 볼 수 있는 가상현실 플랫폼 셀프 인테리어 서비스

이다. 직접 가구를 배치하고, 벽 및 바닥을 교체해 가면서 클릭만으로 나만의 공간을 만들어 봅시다. 

  어반베이스 홈페이지 화면26)

1. 어반베이스(urbanbase)에 가입하기 

먼저 어반베이스(https://urbanbase.com

/)에 접속하여 상단의 회원가입을 클릭합니

다. 이메일, 비밀번호 등과 같이 간단한 내

용을 기입하면 가입할 수 있습니다. 

간단한 가입만으로도 실제 내가 살고 있

는 지역의 아파트나 오피스텔의 평면도를 

제공받을 수 있어 설계하기 편리합니다. 

  어반베이스 가입 화면27)

26) https://urbanbase.com/

27) https://urbanbase.com/
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2. 어반베이스(urbanbase) 사용 방법

가. 지도에서 우리 집 찾기 - [우리집 불러오기]-[우리집 주소 입력]

우리 지역의 아파트나 오피스텔의 경우 평면도가 거의 다 있습니다. 만약 우리 집이 없는 경우 살

고 싶은 아파트나 오피스텔을 선택하여 설계합니다. 

나. 가구 및 실내 장식 배치하기 : [왼쪽 제일 위에 있는 아이콘]-[가구선택]-[배치하기]

    1) 실제 존재하는 가구를 배치해서 현실감이 있어 좋습니다.(마우스 활용 익힐 것)

    2) 가구를 배치할 때, 밑부분의 진한 색 부분을 원하는 장소나 벽에 맞추어 놓습니다. 

    3) 가구를 클릭하여 흰색 테두리 선이 생길 때 이동이 가능합니다.

    4) 가구를 마우스 우버튼 클릭, 회전하기, 가구정보보기, 색상 변동, 가구 삭제 가능합니다.

다. 벽지와 바닥재 바꾸기 : 두 번째 아이콘 라. 가족이나 반려동물 넣기 : 세 번째 아이콘
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마. 태양의 각도 조절 바. 사진 캡쳐 및 다운로드

사. 일인칭 시점 : 오른쪽 아래 사람 모양 아이콘 

    1) 내가 직접 걸으면서 방을 볼 수 있는 가상현실(VR)로 구현됩니다.

    2) 이동키와 마우스를 활용하여 실제 보는 것처럼 볼 수 있습니다. 

아. 작품 완성! : 오른쪽 위에 있는 [저장] 버튼 클릭!

  자. 어반베이스를 활용하여 설계한 ‘미래의 내 방’ 사진을 [광장]에 올려 공유합니다.

※ 참고자료 : 발명 설계 프로세스 과정 (특허청)
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우리�고장을�운행하는

자율주행�자동차

✦관련 교육과정 ✦

⊙ 3학년 사회 : [4사01-02] 디지털 영상 지도 등을 활용하여 주요 지형지물들의 위치를 

파악하고, 백지도에 다시 배치하는 활동을 통하여 마을 또는 고장의 실제 

모습을 익힌다.

[4사01-05] 옛날과 오늘날의 교통수단에 관한 자료를 바탕으로 하여 

교통수단의 발달에 따른 생활 모습의 변화를 설명한다.

⊙ 3학년 미술 : [4미01-02] 주변 대상을 탐색하여 자신의 느낌과 생각을 다양한 나타낼 수 

있다.

⊙ 5-6학년 영어 : [6영02-04] 주변 위치나 장소에 관해 쉽고 간단한 문장으로 설명할 수 

있다.

⊙ 6학년 실과 : [6실05-06] 생활 속에서 로봇 활용 사례를 통해 작동 원리와 활용 분야를 

이해한다.

✦학습목표 ✦

1. 오조봇과 자율주행차의 개념을 이해할 수 있다.

2. 우리 고장을 운행하는 나만의 오조봇 자율주행차를 만들 수 있다.

3. 오조봇 자율주행차 운행을 통해 우리 고장에 대한 관심을 가지고 우리 고장의 자랑할 만한 

곳을 소개할 수 있다.

4. 오조봇 자율주행차 운행을 하면서 길 안내에 관한 표현을 익히고 말할 수 있다.

5. 미래 기술에 대한 관심과 흥미를 가지고 변화하는 시대를 준비하는 자세를 갖출 수 있다.

✦  학습안내 ✦

1. 오조봇에 대해 알기

2. 자율주행차에 대해 알고 오조봇 자율주행차 만들기

3. 자율주행차로 우리 고장 운행하기
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마음 열기

50년 후의 미래의 대중 교통 수단은 어떻게 변화될까요? 

하늘을 나는 택시, 하이퍼루프 진공 튜브 열차, 움직이는 보도, 대중 교통용 로켓, 지붕에 식물을 심은 

친환경 버스, 교통 체증을 피할 수 있도록 높이조절이 가능한 자이로스코프형 교통수단 등 마치 SF 영화 

속에서나 볼 수 있는 일들이 벌어질 것입니다. 

그 멀지 않은 미래를 바라보며 현재 활발하게 개발이 진행 중인 교통수단은 무엇일까요? 바로 자율주

행 자동차입니다. 아직은 직접 운전을 해야 하는 자동차가 많지만 레벨이 높은 스마트한 자율주행차가 

개발되고 일반화되면 더 이상 운전이 필요 없고 그 대신 여유 있게 이동시간을 활용할 수 있는 시대가 

바로 내일이 될 것입니다. 

(출처 : LG전자, https://www.flickr.com/photos/lge/38085571355)

활동  1    오조봇에 대해 알기

1. 오조봇

가. 오조봇이란 

오조봇은 선과 색깔을 인식하는 작은 스마트 코딩 로봇입니다. 오조봇에는 LED 5개의 센서가 있습니

다. 이 센서가 라인과 색깔을 인식하여 오조봇을 움직이게  해 줍니다. 검정, 빨강, 파랑, 초록색의 조합

으로 좌회전, 우회전, 정지, 빠르게, 느리게 등의 특정한 명령 실행이 가능하게 합니다. 오조봇을 코딩하

는 방법에는 색깔 코딩외에도 오조봇 전용 블럭형 웹 프로그래밍을 통한 코딩(OzoBlockly) 방법도 있습

니다. 여기서는 색깔 오조코드를 활용한 학습을 합니다.

또한 오조봇의 종류는 기본적인 기능을 가지고 있는 2.0버전의 오조봇 비트와  더 많은 기능이 추가된 

3.0 오조봇 이보가 있습니다. 오조봇 이보는 화려한 LED와 사운드 기능,앱 채팅의 대화 기능, 블루투스, 

적외선 센서 등 훨씬 많은 기능을 가지고 있습니다. 하지만 모든 기능을 다 사용하기 위해 오조블록클리

(OzoBlockly) 웹 프로그램을 학습하지 않는 한 교실에서 활동하기에는 2.0 오조봇 비트를 활용하는 것이 

실용성이 있습니다.
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나. 오조봇 개발 이야기

2014년 미국의 디지털 앱 개발회사의 CEO인 네이더 함다(Nader Hamda)가 개발했습니다. 종일 스마

트폰에 빠진 딸을 어떻게 하면 디지털 중독에서 벗어나 좀 더 창의성을 발휘하여 학습도 하면서 재미있

게 놀게 할 수 있을까? 라는 생각을 하다가 이러한 장난감 로봇을 만들었다고 합니다.

다. 오조봇의 특징

  1) 오조봇은 5mm 정도 두께의 검은 선을 따라서 이동합니다.

선을 그릴 때 주의할 점

① 너무 가늘거나 일정하지 않은 선은 

안되며 두께가 5mm 정도로 일정하면 

됩니다.

② 두 선 사이의 간격이 너무 좁지 않고 

어느정도 간격을 유지해야 오조봇이 

이동하는 데 지장이 없습니다.

③ 급하게 꺾이지 않는 선으로 그려줍니다.

  2) 오조봇은 흰색을 만나면 정지합니다.

  3) 오조봇은 교차로를 만나면 랜덤으로 방향을 정하여 갑니다.

  4) 색깔을 인식하기 때문에 빨간색, 파란색, 초록색을 위를 지나면 각 색깔과 같은 LED 빛으로 변합

니다.

라. 오조봇 영점 조절하기

  1) 영점조절이란?

시작하기 전에 새로운 환경에 잘 적응하여 작동하게 하기 위해서 오조봇 상태를 조절해 주는 것을 합

니다. 

  2) 영점조절하는 방법

① 오조봇 전원 버튼을 3초간 눌러줍니다.

② 영점 조절판에 올려둡니다. 그러면 흰색 빛으로 

깜박입니다. (영점조절판이 없을 경우에는 지름인 

3.5 cm 정도의 원을 검은색 오조펜으로 흰 종이 

위에 그려서 사용하면 됩니다.)

③ 검은색 원 안에서 앞으로 이동하면서 잠깐 

파란빛을 낸 후에 마지막에 초록색 빛으로 

바뀝니다. 이 상태가 영점조절이 된 상태입니다. 

만약 빨간 불이 들어오면 다시 실시합니다.
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2. 오조코드란?

가. 오조코드

오조코드는 검정, 빨강, 파랑,초록 네 가지 색깔의 조합으로 만들어지는 명령을 말합니다. 검은선 위의 

컬러 코드를 센서가 감지하고 색깔 배열 방식에 따라 다양한 명령을 수행합니다. 오조코드에는 속도, 방

향, 재미있는 동작에 속하는 여러 가지 명령이 있어서 필요에 따라 다양한 코딩을 할 수 있습니다.

나. 오조코드의 필요성

오조코드는 오조봇에 코딩을 해주는 것과 같습니다. 우리가 명령을 내리는 대로 오조봇이 움직이게 만

드는 것입니다. 오조봇의 특징이 교차로를 만나면 랜덤으로 가기 때문에 원하는 방향으로 가게 만들고 

특정한 곳에서 필요한 속도와 재미있는 활동을 위한 다양한 동작을 수행하도록 하기 위해서 오조코드로 

명령을 내려주는 것입니다.

다. 오조코드의 종류

  1) 속도코드- 천천히, 빨리, 급가속, 터보

  2) 방향코드- 직진, 우회전, 좌회전, 유턴, 선을 무시하고 직진, 선을 무시하고 우회전, 선을 무시하

고 좌회전, 선끝에서 유턴

  3) 재미있는 동작: 지그재그, 달팽이, 뒤로 가기, 회오리 바람, 회전, 3초정지

라. 오조코드를 만드는 방법

오조코드는 기존의 이미 만들어진 오조코드 스티커를 붙여서 사용하면 쉽고 편리하게 코딩 할 수 있습

니다. 오조봇 전용 오조펜을 이용하여 직접 그려서 사용하는 방법도 있습니다.

마. 오조코드를 사용할 때 주의할 점

오조 코드 스티커를 붙일 때

① 검은선 위에만 붙입니다.

② 검은선에 나란하게 붙입니다.

③ 곡선이 아닌 직선부분에 붙입니다.

④ 교차로 위에 붙이지 않으며 교차로에서 2cm 정도 떨어져서 붙입니다.
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오조펜으로 직접 그릴 때

① 검은 선이 아닌 다른 색깔선 위에 그리면 안됩니다.

② 모든 색깔이 크기가 같아야 합니다.

③ 색깔 사이가 떨어지지 않고 이어지게 그립니다.

④ 색깔들이 너무 겹쳐지지 않게 그립니다.

⑤ 너무 어둡게 색칠해도 안됩니다.

⑥ 곡선이 아닌 직선 부분에 그립니다.

⑦ 교차로에서 2cm정도 떨어진 곳에 그려 줍니다.

바. 코딩 연습하기

오조펜으로 선을 직접 그려서 연습해도 되고 연습용 학습지를 제공해 주는 곳에서 출력하여 사용해도 

됩니다.(http://clevermate.kr/contents/list.html?category=2)

활동  2    오조봇 자율주행차 만들기

1. 자율주행차

운전자가 조작하지 않아도 스스로 주행하는 자동차를 자율주행차 자동차라고 합니다.

가. 자율주행차의 원리

  1) 센서: 사람의 눈과 귀와 같은 역할을 할 수 있는 센서가 필요

            - 카메라, 레이더, 라이더, 초음파센서 등

  2) 차량제어: 센서를 통해 인지된 상황에 따라 가속, 감속, 정지, 방향을 제어 기술 필요

나. 자율주행차의 장점과 단점

자율주행차의 장점은 먼저 교통 체증과 교통사고가 줄어든다는 것입니다. 그리고 외부에서 제어가 가

능해지므로 범죄율이 감소하게 됩니다. 음식이나 물건의 배달이 더 빨라지게 되고 전기를 사용하므로 환

경 친화적입니다. 장거리 화물 운송도 편리해질 것이고 무엇보다 차 안에서 다양한 활동이 가능해집니다. 

차 안에서 운전하는 대신 화상 회의를 하거나 물건을 주문하기도 하고 게임, 영화 등을 편안하게 즐길 

수 있게 됩니다.

이와 반대로 여전히 비용이 비싸고 개발에 어려움이 많다는 단점이 있습니다. 가장 위험한 것은 단순

한 오작동도 큰 사고에 이를 수 있게 된다는 점입니다. 사이버 범죄자에게 매우 취약할 수 있으며 지속

적인 감시가 가능해져 사생활의 노출 가능성도 많아질 수 있습니다. 자동차 관련 직업에 종사하는 사람

들의 실직가능성은 높아질 것이고 운전의 즐거움을 잃어버릴 수도 있다는 것을 생각해 볼 수 있습니다. 

하지만 아직도 자율주행차의 단점보다는 장점에 더 많은 기대를 하고 있습니다. 
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2. 오조봇 자율주행차 만드는 방법

가. 준비물- 오조봇(2.0), 자동차 도안, 색연필, 싸인펜, 풀, 가위, 투명테이프, 자동차 도안 

♣ 오조봇의�폭이�3cm이므로�자동차�폭이�3.5cm, 길이가�5-6cm 정도가�되도록�직접�그려서�사용할�수�있습니다.

♣ 무료�공작�사이트에서�제공해�주는�도안을�활용할�수도�있습니다. 

무료공작�사이트�예시

-종이천하(www.finalpaper.net), Canon Creative Park (cp.c-ij.com)

나. 만드는 순서
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주의할�점: 만든�자동차를�오조봇에�붙일�때는�자동차를�오조봇�위에서�씌우듯이�내려주되�바퀴가�바닥에�닿지�않

도록�좀�올려서�오조봇�양�옆에�투명테이프로�고정해�줍니다. 이렇게�해야�오조봇이�작동할�때�지장이�없습니다. 또

한�오조봇과�자동차의�앞�뒤�방향이�서로�일치하도록�잘�맞추어서�균형있게�붙여야�합니다. 

다. 예시 작품 

활동  3    오조봇 자율주행차로 우리고장 운행하기

1. 준비물 

인천 백지도, 내가 만든 오조봇 자율주행자동차, 오조 코드 스티커, 오조펜

2. 오조봇 자율주행차로 우리고장 운행하기

가. 인천의 백지도를 그리고 큰 도로 표시하기 

  1) 인천 백지도는 정확하지 않아도 전체모양이 비슷하게만 직접 그려 사용하면 됩니다.

  2) 정확한 백지도를 사용하고 싶을 경우, 백지도는 ‘국토정보플랫폼 국토정보맵      

     - http://map.ngii.go.kr’- ‘지도선택’-‘교육용 백지도’에서 다운로드 받을 수 있습니다.

  3) 사회시간에 우리고장 백지도 그리기를 통해 완성한 지도가 있다면 그것을 활용하면 좋습니다. 

  4) 컴퓨터 그림판을 활용할 수 있을 경우 그림판을 이용해 도로와 지명을 깔끔하게 나타낼 수도 있

습니다. 
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♣ 인천�전체를�나타내기가�어려울�경우에는, 우리�학교가�속해있는�구(군) 만을�그��려서�우리�마을을�중심으로��활

동을�하면�됩니다.

♣ 백지도를�너무�진한�검은�선으로�그려서는�안됩니다. 가는�회색�펜이나�연필로�보일�정도로만�그려서�오조봇이�

이동할�때�혼동하지�않도록�합니다. 만약�오조봇이�지도를�그린�선에�의해�방해를�받으면�검은�오조펜으로�그은�선

과�만나는�곳�주변의�지도의�선은�수정테이프로�조금씩�양쪽으로�지워줍니다.

직접 그린 모습 그림판을 활용하여 그린 모습(도로포함)

나. 관심 있는 운행 코스 정하기

인천의 대표적인 장소들을 종류별로 몇 개씩 조사한 후 골고루 섞어서 혼합하여 만들어 본 코스입니

다. 이 밖에 인천의 자랑할 만한 장소를 자신이 자유롭게 정해도 좋습니다.

코스 이동 경로

1 인천국제공항-인천대교-센트럴파크-소래포구-계양산-경인아라뱃길-차이나타운

2 월미도 문화의거리-인천종합터미널-인천대공원-부평전통시장-고려궁지-강화고인돌-전등사

3
을왕리해수욕장-영종대교-인천아시아드 주경기장-배다리헌책방거리-인천종합어시장—인천상륙작전기념관-소래

습지생태공원

4 강화고려산진달래축제-인천개항장 문화재 야행-인천펜타포트 음악축제 (송도달빛공원)-소래포구축제-인천kpop

축제(문학경기장)-부평풍물대축제(부평대로) 

**인천의 축제코스

  1) 운행하고 싶은 장소를 정하는 다양한 방법

    - 주어진 장소에서 원하는 장소만 선택하기

    - 관심 있는 주제별로 장소를 정하기

    - 자신이 평소 궁금하거나 소개하고 싶은 장소를 직접 조사하여 추가해 보기
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2) 주제별 명소 예시

공원, 자연환경 문화유산, 역사 시장

-인천대공원

-월미도 테마파크

-센트럴파크

-소래습지생태공원

-계양산

-경인아라뱃길

-소래포구

-강화갯벌

-고인돌

-고려궁지

-전등사

-인천 개항장

-인천 상륙 작전기념관

-차이나타운

-배다리 헌책방거리

-강화역사자연사박물관

-신포국제시장

-인천 종합어시장

-강화풍물시장

-부평전통시장

음식특화거리 교통 인천의 축제

-계양맛길

-서구 맛고을길

-송도 꽃게 거리

-미추홀 문예길 음식문화 1번지

-차이나타운 자장면 거리

-인천국제공항

-인천항

-인천종합터미널

-부평역

*영종도 자기부상철도

-강화고려산 진달래 축제

-인천 개항장 문화재 야행

-인천 펜타포트 음악축제

-인천 kpop 축제

-부평 풍물 대축제

-소래포구축제

다. 지도위에 운행할 장소들을 표시하기 

  1) 실제 장소의 위치와 비슷한 곳을 찾아 직접 장소 이름을 기록해 넣습니다.

  2) 장소 카드를 만들어 붙여서 표시할 수 있습니다.

    - 사회시간에 우리 고장 장소 카드 만들기 수업했던 것 활용할 수 있습니다.

    - 라벨지에 장소 사진을 넣은 장소 카드를 만들어 활용할 수 있습니다.

  3) 별도시간(미술, 창체 등)을 활용할 수 있을 경우, 장소의 대표적인 모습을 그림으로 그려 넣거나 

재활용품을 이용해 해당 건물을 만들어 세워 입체적으로 표시해 주면 훨씬 실감나는 활동이 됩니다. 

펜으로만 기록하여 표시하기 장소 카드 붙이기

그림 그려 넣기 건물 만들어 꾸미기
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라. 추가 도로선 그리기

운행 장소들의 위치를 보고 경로를 생각하면서 추가 도로를 창의적으로 더 그려 줍니다. 추가 도로는 

실제 도로와 상관없이 그려도 가능합니다.

추가 도로선을 추가한 모습

♣(주의) 너무�많은�선을�추가하면�공간�부족으로�코딩에�어려움이�생깁니다! 오조봇�자율자동차가�다닐�공간과�거

리가�충분히�확보되었는지�확인하면서�도로를�연결해�주어야�합니다.

♣ 이미�그린�도로를�수정하고�싶으면�흰색�라벨지�조각을�붙여�사용하면�편리합니다. (단, 여러�개�겹쳐서�붙이지

는�마세요.)

마. 오조코드로 코딩하기

코스를 따라 손으로 먼저 경로선을 그려본 후에 알맞은 오조코드를 곳곳에 붙입니다. 상황에 따라 오

조코드 스티커 또는 오조펜을 이용합니다.

오조코드를 붙여 코딩한 모습
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바. 시범 운행하기

오조봇 자율주행차를 시범 운행해보면서 코스대로 잘 가는지 확인하고 문제도 해결해 봅니다. (도로수

정, 오조코드 수정 등)

사. 운행하며 인천의 명소 소개 발표하기

오조봇 자율주행차가 도착하는 곳마다 장소를 간단히 안내해 줍니다. 우리 고장 인천을 운행하는 오조

봇 자율주행차의 모습을 동영상을 찍어 다른 사람에게 우리 고장을 소개해 봅니다.

✦ 연관단원 ✦

⊙ 3학년 사회 : 1. 우리 고장의 모습

   ▶ 우리 고장의 주요 장소를 파악하여 백지도에 표현하고 자랑할만한 곳을 소개하는 활동

   ▶ 미래의 교통수단(자율주행자동차)에 대해 학습하고 체험해보는 활동

⊙ 3학년 미술

   ▶ 우리 마을 주변에 있는 미술을 찾아보고 마을의 장소를 그리거나 꾸미고 만들어 보는 활동

⊙ 5-6학년 영어 

   ▶ 지도나 약도를 보고 장소를 찾아가는 방법을 영어로 묻고 답하는 활동

⊙ 6학년 실과 

   ▶ 생활 속에서 로봇 활용 사례를 통해 작동 원리와 활용 분야를 알아보고 체험해보는 활동
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<활동지 자료-백지도>
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우리�고장을�운행하는

자율주행�자동차

마음 열기

50년 후의 미래의 대중 교통 수단은 어떻게 변화될까요? 

하늘을 나는 택시, 하이퍼루프 진공 튜브 열차, 움직이는 보도, 대중 교통용 로켓, 지붕에 식물을 심은 

친환경 버스, 교통 체증을 피할 수 있도록 높이조절이 가능한 자이로스코프형 교통수단 등 마치 SF 영화 

속에서나 볼 수 있는 일들이 벌어질 것입니다. 

그 멀지 않은 미래를 바라보며 현재 활발하게 개발이 진행 중인 교통수단은 무엇일까요? 바로 자율주

행 자동차입니다. 아직은 직접 운전을 해야 하는 자동차가 많지만 레벨이 높은 스마트한 자율주행차가 

개발되고 일반화되면 더 이상 운전이 필요 없고 그 대신 여유 있게 이동시간을 활용할 수 있는 시대가 

바로 내일이 될 것입니다. 

(출처 : LG전자, https://www.flickr.com/photos/lge/38085571355)

활동  1    오조봇에 대해 알기

1. 오조봇

가. 오조봇이란 

오조봇은 선과 색깔을 인식하는 작은 스마트 코딩 로봇입니다. 오조봇에는 LED 5개의 센서가 있습니

다. 이 센서가 라인과 색깔을 인식하여 오조봇을 움직이게 해 줍니다. 검정, 빨강, 파랑, 초록색의 조합으

로 좌회전, 우회전, 정지, 빠르게, 느리게 등의 특정한 명령 실행이 가능하게 합니다. 
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나. 오조봇 개발 이야기

2014년 미국의 디지털 앱 개발회사의 CEO인 네이더 함다(Nader Hamda)가 개발했습니다. 종일 스마

트폰에 빠진 딸을 어떻게 하면 디지털 중독에서 벗어나 좀 더 창의성을 발휘하여 학습도 하면서 재미있

게 놀게 할 수 있을까? 라는 생각을 하다가 이러한 장난감 로봇을 만들었다고 합니다.

다. 오조봇의 특징

  1) 오조봇은 5mm 정도 두께의 검은 선을 따라서 이동합니다.

선을 그릴 때 주의할 점

① 너무 가늘거나 일정하지 않은 선은 안되며 두께가 5mm 정도로 일

정하면 됩니다.

② 두 선 사이의 간격이 너무 좁지 않고 어느정도 간격을 유지해야 오

조봇이 이동하는 데 지장이 없습니다.

③ 급하게 꺾이지 않는 선으로 그려줍니다.

  2) 오조봇은 흰색을 만나면 정지합니다.

  3) 오조봇은 교차로를 만나면 랜덤으로 방향을 정하여 갑니다.

  4) 색깔을 인식하기 때문에 빨간색, 파란색, 초록색을 위를 지나면 각 색깔과 같은 LED 빛으로 변합

니다.

라. 오조봇 영점 조절하기

  1) 영점조절이란?

시작하기 전에 새로운 환경에 잘 적응하여 작동하게 하기 위해서 오조봇 상태를 조절해 주는 것을 합

니다. 

  2) 영점조절하는 방법

① 오조봇 전원 버튼을 3초간 눌러줍니다.

② 영점 조절판에 올려둡니다. 그러면 흰색 빛으로 

깜박입니다. (영점조절판이 없을 경우에는 지름인 3.5 cm 

정도의 원을 검은색 오조펜으로 흰 종이 위에 그려서 

사용하면 됩니다.)

③ 검은색 원 안에서 앞으로 이동하면서 잠깐 파란빛을 낸 

후에 마지막에 초록색 빛으로 바뀝니다. 이 상태가 

영점조절이 된 상태입니다. 만약 빨간 불이 들어오면 

다시 실시합니다.
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2. 오조코드란?

가. 오조코드

오조코드는 검정, 빨강, 파랑,초록 네 가지 색깔의 조합으로 만들어지는 명령을 말합니다. 검은선 위의 

컬러 코드를 센서가 감지하고 색깔 배열 방식에 따라 다양한 명령을 수행합니다. 오조코드에는 속도, 방

향, 재미있는 동작에 속하는 여러 가지 명령이 있어서 필요에 따라 다양한 코딩을 할 수 있습니다.

나. 오조코드의 필요성

오조코드는 오조봇에 코딩을 해주는 것과 같습니다. 우리가 명령을 내리는 대로 오조봇이 움직이게 만

드는 것입니다. 오조봇의 특징이 교차로를 만나면 랜덤으로 가기 때문에 원하는 방향으로 가게 만들고 

특정한 곳에서 필요한 속도와 재미있는 활동을 위한 다양한 동작을 수행하도록 하기 위해서 오조코드로 

명령을 내려주는 것입니다.

다. 오조코드의 종류

  1) 속도코드- 천천히, 빨리, 급가속, 터보

  2) 방향코드- 직진, 우회전, 좌회전, 유턴, 선을 무시하고 직진, 선을 무시하고 우회전, 선을 무시하

고 좌회전, 선끝에서 유턴

  3) 재미있는 동작: 지그재그, 달팽이, 뒤로 가기, 회오리 바람, 회전, 3초정지

라. 오조코드를 만드는 방법

오조코드는 기존의 이미 만들어진 오조코드 스티커를 붙여서 사용하면 쉽고 편리하게 코딩 할 수 있습

니다. 오조봇 전용 오조펜을 이용하여 직접 그려서 사용하는 방법도 있습니다.

마. 오조코드를 사용할 때 주의할 점

오조 코드 스티커를 붙일 때

① 검은선 위에만 붙입니다.

② 검은선에 나란하게 붙입니다.

③ 곡선이 아닌 직선부분에 붙입니다.

④ 교차로 위에 붙이지 않으며 교차로에서 2cm 정도 떨어져서 붙입니다.
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오조펜으로 직접 그릴 때

① 검은 선이 아닌 다른 색깔선 위에 그리면 안됩니다.

② 모든 색깔이 크기가 같아야 합니다.

③ 색깔 사이가 떨어지지 않고 이어지게 그립니다.

④ 색깔들이 너무 겹쳐지지 않게 그립니다.

⑤ 너무 어둡게 색칠해도 안됩니다.

⑥ 곡선이 아닌 직선 부분에 그립니다.

⑦ 교차로에서 2cm정도 떨어진 곳에 그려 줍니다.

바. 코딩 연습하기

오조펜으로 선을 직접 그려서 연습해도 되고 연습용 학습지를 제공해 주는 곳에서 출력하여 사용해도 됩

니다.(http://clevermate.kr/contents/list.html?category=2)

활동  2    오조봇 자율주행차 만들기

1. 자율주행차

운전자가 조작하지 않아도 스스로 주행하는 자동차를 자율주행차 자동차라고 합니다.

가. 자율주행차의 원리

  1) 센서: 사람의 눈과 귀와 같은 역할을 할 수 있는 센서가 필요

            - 카메라, 레이더, 라이더, 초음파센서 등

  2) 차량제어: 센서를 통해 인지된 상황에 따라 가속, 감속, 정지, 방향을 제어 기술 필요

나. 자율주행차의 장점과 단점

자율주행차의 장점은 먼저 교통 체증과 교통사고가 줄어든다는 것입니다. 그리고 외부에서 제어가 가

능해지므로 범죄율이 감소하게 됩니다. 음식이나 물건의 배달이 더 빨라지게 되고 전기를 사용하므로 환

경 친화적입니다. 장거리 화물 운송도 편리해질 것이고 무엇보다 차 안에서 다양한 활동이 가능해집니다. 

차 안에서 운전하는 대신 화상 회의를 하거나 물건을 주문하기도 하고 게임, 영화 등을 편안하게 즐길 

수 있게 됩니다.

이와 반대로 여전히 비용이 비싸고 개발에 어려움이 많다는 단점이 있습니다. 가장 위험한 것은 단순

한 오작동도 큰 사고에 이를 수 있게 된다는 점입니다. 사이버 범죄자에게 매우 취약할 수 있으며 지속

적인 감시가 가능해져 사생활의 노출 가능성도 많아질 수 있습니다. 자동차 관련 직업에 종사하는 사람

들의 실직가능성은 높아질 것이고 운전의 즐거움을 잃어버릴 수도 있다는 것을 생각해 볼 수 있습니다. 

하지만 아직도 자율주행차의 단점보다는 장점에 더 많은 기대를 하고 있습니다. 
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2. 오조봇 자율주행차 만드는 방법

가. 준비물- 오조봇(2.0), 자동차 도안, 색연필, 싸인펜, 풀, 가위, 투명테이프, 자동차 도안 

♣ 오조봇의�폭이�3cm이므로�자동차�폭이�3.5cm, 길이가�5-6cm 정도가�되도록�직접�그려서�사용할�수�있습니

다.

♣ 무료�공작�사이트에서�제공해�주는�도안을�활용할�수도�있습니다. 

무료공작�사이트�예시

-종이천하(www.finalpaper.net), Canon Creative Park (cp.c-ij.com)

나. 만드는 순서



우리�고장을�운행하는�자율주행�자동차

- 103 -

주의할�점: 만든�자동차를�오조봇에�붙일�때는�자동차를�오조봇�위에서�씌우듯이�내려주되�바퀴가�바닥에�닿지�않

도록�좀�올려서�오조봇�양�옆에�투명테이프로�고정해�줍니다. 이렇게�해야�오조봇이�작동할�때�지장이�없습니다. 또

한�오조봇과�자동차의�앞�뒤�방향이�서로�일치하도록�잘�맞추어서�균형있게�붙여야�합니다. 

다. 예시 작품 

활동  3    오조봇 자율주행차로 우리고장 운행하기

1. 준비물 

인천 백지도, 내가 만든 오조봇 자율주행자동차, 오조 코드 스티커, 오조펜

2. 오조봇 자율주행차로 우리고장 운행하기

가. 인천의 백지도를 그리고 큰 도로 표시하기 

  1) 인천 백지도는 정확하지 않아도 전체모양이 비슷하게만 직접 그려 사용하면 됩니다.

  2) 정확한 백지도를 사용하고 싶을 경우, 백지도는 ‘국토정보플랫폼 국토정보맵      

     - http://map.ngii.go.kr’- ‘지도선택’-‘교육용 백지도’에서 다운로드 받을 수 있습니다.

  3) 사회시간에 우리고장 백지도 그리기를 통해 완성한 지도가 있다면 그것을 활용하면 좋습니다. 

  4) 컴퓨터 그림판을 활용할 수 있을 경우 그림판을 이용해 도로와 지명을 깔끔하게 나타낼 수도 있

습니다. 
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♣ 인천�전체를�나타내기가�어려울�경우에는, 우리�학교가�속해있는�구(군) 만을�그��려서�우리�마을을�중심으로��활

동을�하면�됩니다.

♣ 백지도를�너무�진한�검은�선으로�그려서는�안됩니다. 가는�회색�펜이나�연필로�보일�정도로만�그려서�오조봇이�

이동할�때�혼동하지�않도록�합니다. 만약�오조봇이�지도를�그린�선에�의해�방해를�받으면�검은�오조펜으로�그은�선

과�만나는�곳�주변의�지도의�선은�수정테이프로�조금씩�양쪽으로�지워줍니다.

직접 그린 모습 그림판을 활용하여 그린 모습(도로포함)

나. 관심 있는 운행 코스 정하기

인천의 대표적인 장소들을 종류별로 몇 개씩 조사한 후 골고루 섞어서 혼합하여 만들어 본 코스입니

다. 이 밖에 인천의 자랑할 만한 장소를 자신이 자유롭게 정해도 좋습니다.

코스 이동 경로

1 인천국제공항-인천대교-센트럴파크-소래포구-계양산-경인아라뱃길-차이나타운

2 월미도 문화의거리-인천종합터미널-인천대공원-부평전통시장-고려궁지-강화고인돌-전등사

3
을왕리해수욕장-영종대교-인천아시아드 주경기장-배다리헌책방거리-인천종합어시장—인천상륙작전기념관-소래

습지생태공원

4 강화고려산진달래축제-인천개항장 문화재 야행-인천펜타포트 음악축제 (송도달빛공원)-소래포구축제-인천kpop

축제(문학경기장)-부평풍물대축제(부평대로) 

**인천의 축제코스

  1) 운행하고 싶은 장소를 정하는 다양한 방법

    - 주어진 장소에서 원하는 장소만 선택하기

    - 관심 있는 주제별로 장소를 정하기

    - 자신이 평소 궁금하거나 소개하고 싶은 장소를 직접 조사하여 추가해 보기
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  2) 주제별 명소 예시

공원, 자연환경 문화유산, 역사 시장

-인천대공원

-월미도 테마파크

-센트럴파크

-소래습지생태공원

-계양산

-경인아라뱃길

-소래포구

-강화갯벌

-고인돌

-고려궁지

-전등사

-인천 개항장

-인천 상륙 작전기념관

-차이나타운

-배다리 헌책방거리

-강화역사자연사박물관

-신포국제시장

-인천 종합어시장

-강화풍물시장

-부평전통시장

음식특화거리 교통 인천의 축제

-계양맛길

-서구 맛고을길

-송도 꽃게 거리

-미추홀 문예길 음식문화 1번지

-차이나타운 자장면 거리

-인천국제공항

-인천항

-인천종합터미널

-부평역

*영종도 자기부상철도

-강화고려산 진달래 축제

-인천 개항장 문화재 야행

-인천 펜타포트 음악축제

-인천 kpop 축제

-부평 풍물 대축제

-소래포구축제

다. 지도위에 운행할 장소들을 표시하기 

  1) 실제 장소의 위치와 비슷한 곳을 찾아 직접 장소 이름을 기록해 넣습니다.

  2) 장소 카드를 만들어 붙여서 표시할 수 있습니다.

    - 사회시간에 우리 고장 장소 카드 만들기 수업했던 것 활용할 수 있습니다.

    - 라벨지에 장소 사진을 넣은 장소 카드를 만들어 활용할 수 있습니다.

  3) 별도시간(미술, 창체 등)을 활용할 수 있을 경우, 장소의 대표적인 모습을 그림으로 그려 넣거나 

재활용품을 이용해 해당 건물을 만들어 세워 입체적으로 표시해 주면 훨씬 실감나는 활동이 됩니다. 

펜으로만 기록하여 표시하기 장소 카드 붙이기

그림 그려 넣기 건물 만들어 꾸미기
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라. 추가 도로선 그리기

운행 장소들의 위치를 보고 경로를 생각하면서 추가 도로를 창의적으로 더 그려 줍니다. 추가 도로는 실

제 도로와 상관없이 그려도 가능합니다.

추가 도로선을 추가한 모습

♣(주의) 너무�많은�선을�추가하면�공간�부족으로�코딩에�어려움이�생깁니다! 오조봇�자율자동차가�다닐�공간과�거

리가�충분히�확보되었는지�확인하면서�도로를�연결해�주어야�합니다.

♣ 이미�그린�도로를�수정하고�싶으면�흰색�라벨지�조각을�붙여�사용하면�편리합니다. (단, 여러�개�겹쳐서�붙이지

는�마세요.)

마. 오조코드로 코딩하기

코스를 따라 손으로 먼저 경로선을 그려본 후에 알맞은 오조코드를 곳곳에 붙입니다. 상황에 따라 오조

코드 스티커 또는 오조펜을 이용합니다.

오조코드를 붙여 코딩한 모습
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바. 시범 운행하기

오조봇 자율주행차를 시범 운행해보면서 코스대로 잘 가는지 확인하고 문제도 해결해 봅니다. (도로수

정, 오조코드 수정 등)

사. 운행하며 인천의 명소 소개 발표하기

오조봇 자율주행차가 도착하는 곳마다 장소를 간단히 안내해 줍니다. 우리 고장 인천을 운행하는 오조

봇 자율주행차의 모습을 동영상을 찍어 다른 사람에게 우리 고장을 소개해 봅니다.
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<활동지 자료-백지도>
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자석과�발명

✦관련 교육과정 ✦

⊙ 3학년 과학 : [4과02-03] 일상생활에서 자석이 사용되는 예를 조사하고, 자석의 성질과 

관련지어 그 기능을 설명할 수 있다.

⊙ 3학년 미술 : [4미02-02] 주제를 자유롭게 떠올릴 수 있다.

[4미02-03] 연상, 상상하거나 대상을 관찰하여 주제를 탐색할 수 있다.

⊙ 6학년 실과 : [6실05-03] 생활 속에 적용된 발명과 문제해결의 사례를 통해 발명의 의미와 

중요성을 이해한다.

✦학습목표 ✦

1. 생활 속에서 자석을 활용한 발명품을 자석의 성질과 관련지어 설명할 수 있다.

2. 자석을 활용한 나만의 발명품 구상하기를 통해 발명의 원리에 대해 이해할 수 있다.

3. 창의적 연상기법을 활용하여 나만의 발명품을 표현할 수 있다. 

✦학습안내 ✦

1. 발명과 발견 이해하기

2. 자석을 이용한 다양한 발명품 알아보기 

3. 자석을 이용한 나만의 발명품 구상하기 (발명 십계명&창의적 아이디어 발상)

마음 열기

우리의 일상생활에서 자석은 다양하게 이용되고 있습니다. 여행지에 가서 마그네틱 기념품을 모아 본 

경험이 있나요? 교실에서 메모나 시간표를 칠판에 고정하기 위해 자석을 이용하기도 하고 학생들이 주로 

사용하는 필통, 장난감을 비롯 가정에서는 냉장고 문, 그릇 등에도 우리 생활과 밀접하게 사용되고 있는 

것이 자석입니다.

막대자석, 둥근 기둥 모양 자석, 고리 자석 등 모양은 다르지만 ‘자석’이라는 고유 성질을 이용해 다양

한 곳에 쓰임을 달리하여 현재도 끊임없이 자석 발명품은 생산되고 있습니다. 여러 가지 자석 발명품을 

탐구하면서 창의적 발상의 중요성을 인식하고 나만의 자석 발명품을 구상하면서 발명에 관심을 갖도록 

이 수업을 구성하였습니다.
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활동  1    발명과 발견 이해하기

1. 발명과 발견

발 명 발 견

세상에 없던 것을 새로 만들어 내는 것

- 에디슨이 전구를 발명한 것

- 전기난로, 전기밥솥, 전기다리미 발명

- 물걸레 청소기

- 자석 집게, 자석 장난감 

- 접는 우산 등

세상에 이미 있었던 것을 찾아내는 것

- 자석의 발견

- 콜롬버스의 신대륙 발견

- 물의 성분 발견

- DNA 구조 발견

- 수학 공식 발견 등

2. 발명과 발견 관계   

◇ 역사적 사실을 찾아볼 때 콜럼버스가 신대륙을 찾고, 고고학자가 미지의 장소에서 유적과 유물을 찾

아내는 것과 같은 것을 발견이라고 합니다.

◆ 돌 만드는 기술은 발명이고, 당시의 돌로 만든 기구의 존재여부를 찾아내는 것을 발견이라고 합니다. 

◇ 이미 자연 속에서 존재한 것이 인간의 관찰에 의해 알려지게 되는 것이 발견이고 이 발견이 또 다른 

발명으로 이어진다는 점에서 발견과 발명은 깊은 관계를 맺고 있습니다. 

[참고영상] 발견과�발명을�쉽게�구분할�수�있는�동영상�참고�자료

X-선�! 발견일까? 발명일까?

발명이�팡팡�https://www.youtube.com/watch?v=gsEj3KMLfmk

3. 자석의 발견       

자석은 영어로 마그넷(marget) 이라고 합니다. 특히 천연 자석은 로드 스톤(loadstone 또는 

lodestone)이라고 합니다. 자연에서 발견되는 천연 자석은 주로 자철석을 말하며 주성분은 사산화 삼철 

(Fe₃O₄)입니다. 

마그넷이라는 용어의 기원은 두 가지 설이 있습니다.

하나는 천연 자석을 ‘마그네시아(magnesia)의 돌’이라고 부르는 것에서 유래되었다는 것이고, 다른 하

나는 자석을 처음 발견한 ‘마그네스(magnes)’라는 목동의 이름에서 유래되었다는 것입니다. 자석을 누가 

언제 어디서 처음 발견했다는 정확한 기록은 없습니다.

[참고영상] 자석의�발견에�관한�동영상�참고자료

자석의�발견�https://www.youtube.com/watch?v=q29t960HOY4
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4. 자석 이용 발명품 ‘나침반’ 

나침반은 220년경 중국에서 발명되었다고 전해집니다.28)

자석이 지구의 북쪽을 향하는 성질은 유럽보다 중국에서 먼저 알려졌습니다. 자석의 성질을 기술한 세

계에서 가장 오래된 문헌인 후한(25∼220)시대 왕충(王充)의 저서 <논형(論衡)>에 의하면 '자석인침(慈石

引針)' 외에 '사남(司南)의 국자(杓)'라는 기록이 있습니다.

천연 자석을 국자 모양으로 만든 것을 '사남의 국자'라고 불렀으며, 이것을 테이블 위에 두면 그 머리

가 남쪽을 향한다고 서술되어 있습니다. 즉, 자석은 '마그네시아의 돌'이라는 뜻의 '마그네트'에서 알 수 

있는 바와 같이 기원전 1000년 이전에 이미 발견되었으나 나침반으로 사용된 것은 중국인에 의해 이루

어진 것입니다.

자석은 특히 14세기 이후 서양의 함선들이 전 지구를 항해하는 데 크게 기여했고, 이 이후 자석이 없

는 항해는 생각할 수 없게 되었습니다. 

다양한 나침반29) 30) 세계를 탐험하게 한 자석을 이용한 발명품 나침반

5. 자석의 쓰임새와 역사                        

과학이 발달하지 않은 고대인들에게 자석은 신비한 마법의 돌과 같았습니다. 

마법의 돌을 밝혀내려 최초로 시도했던 과학자는 윌리엄 길버트였습니다. 윌리엄 길버트는 자기학의 

아버지로 불리는 자연 철학자였습니다. 

나침반이 발명되고 널리 쓰이면서 유럽까지 나침반은 널리 이용되었습니다. 그러나 나침반이 원래 방

향을 어떻게 알려 주는지에 대해선 그 누구도 알 수 없었습니다. 길버트는 자석의 기원을 조사하면서 지

구가 커다란 자석이라는 것을 주장합니다. 1200년에 출간한 그의 저서 ‘자석에 관하여’에서 천문학적 현

상 또한 자석의 힘을 이용해 설명하려 했습니다. 길버트는 자석뿐만 아니라 전기 현상에 대해 연구했습

니다. 호박에 먼지와 이물질이 묻는 것을 보며 그 잡아당기는 힘을 고대 그리스어로 ‘호박’이라는 뜻의 

‘일렉트리카’로 불렀는데 이것이 오늘날의 전기(electricity)의 유래가 되었다고 합니다.

[참고영상] 자석의�역사에�관한�참고�동영상

윌리엄�길버트와�‘마법의�돌’/ytn 사이언스�

https://www.youtube.com/watch?v=AChrdns-BfM

28) https://terms.naver.com/entry.nhn?cid=43667&docId=66822&categoryId=43667

  나침반의 발명 (시사상식사전, pmg 지식엔진연구소)

29) https://pixabay.com/images/id-2528477

30) https://cdn.pixabay.com/photo/2015/11/08/17/10/banner-1033933_1280.jpg
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활동  2    자석을 이용한 다양한 발명품 알아보기 

자석을 이용한 발명품은 우리 생활 속 다양한 분야에 활용되고 있습니다. 산업분야 뿐만 아니라 의학

의 분야까지 다양한 자석이 활용되고 있습니다. 자석을 이용한 발명품들에 대해 알아보면서 발명은 우리 

생활의 필요로 생겨난다는 사실을 이해할 수 있습니다.

우리 생활 주변에서 자석을 활용한 학용품 예를 찾아봅시다.

예: 자석 필통, 자석 칠판, 자석집게 등

우리 생활 속에서 자석을 활용한 다양한 예를 찾아봅시다.

예: 자석 바둑판, 클립통, 자석 드라이버, 냉장고 문, 신용카드, 비디오 테잎, 통장, 지갑 등

[참고영상] 우리�생활�속에서의�다양한�자석의�이용�

(자석을�대면�색깔이�변하는�보안라벨)

https://www.youtube.com/watch?v=B5A42hzn3g4

(암세포를�없애는�자석) https://www.youtube.com/watch?v=Ev_eymxBnUE

(자석을�이용한�신기한�장난감) https://www.youtube.com/watch?v=lwOzLBWuD_0

자석을 이용한 발명품의 예는 우리 생활 주변에서 찾아보기 쉽습니다. 학생들과 브레인스토밍을 통해 

다양한 예를 찾아보게 하는 방법도 추천합니다. 발명을 하기 전에 기존에 발명되어 있는 것들에서 좀 더 

생각을 발전시켜 나아가는 방법으로 쉽게 발명에 대해 접근할 수 있습니다.

[참고영상]

(네오큐브�자석으로�만든�탱크) https://www.youtube.com/watch?v=3ChmdMWQS5U

(공중부양�팽이) https://www.youtube.com/watch?v=Y6edB5l6ygU

(자석으로�돌아가는�팽이) https://www.youtube.com/watch?v=GckO6SQ1LFo

(자석을�이용한�배장난감) https://www.youtube.com/watch?v=3DdowgqUfTs

(달려라�자석�자동차) https://www.youtube.com/watch?v=HZd48D5Wu40

(자석�낚시) https://www.youtube.com/watch?v=eFtZaNrbXwc

(마그네틱�자석�구슬게임) https://www.youtube.com/watch?v=aRfIg8W-c5w

(자석인형) https://www.youtube.com/watch?v=wG_-BMy4Xfw
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활동  3    자석을 이용한 나만의 발명품 구상하기

1. 자석을 활용한 창의적 아이디어 발상

자석을 활용한 창의적인 발명품 아이디어 발상을 위해서 자석의 원리가 적용된 기존의 다양한 발명품

을 떠올려 봅니다. 기존 발명품의 특징과 창의적인 아이디어 부분들에 대해 이야기해 보면서 자신만의 

아이디어를 떠올려 봅니다.                                  

※ 아이디어�발상�시�주의점

- 너무�거창하게�아이디어를�떠올리려고�애쓰지�않습니다.

- 내가�낸�아이디어가�현재의�기술로�가능한지�따지지�않습니다.

- 다른�사람을�의식하지�않습니다.

- 고정�관념을�갖지�않습니다.

- 관점을�다르게�바꿔�생각해�봅니다.

- 다른�사람의�아이디어에�내�아이디어를�더하거나�바꾸어�생각해�봅니다.

              

2. 창의 아이디어 노트 작성하기 

◇ 자석을 활용한 발명품 아이디어가 떠오르면 자신의 발명품에 명칭을 붙입니다. 명칭을 붙일 때에는 

형용사+명사 로 정하는 것이 좋습니다. 명칭에서 발명품의 특징을 알 수 있습니다. 

  ex) 반짝 반짝 무드등, 자석을 붙인 색연필, 온도에 따라 색이 변하는 컵 등

◆ 자석을 활용한 발명품의 특징에 대해 간단하게 작성합니다. 

   기존의 다른 제품과 다른 점을 적거나 활용법, 우수한 점 등을 쓰면 됩니다.

◇ Rsp 분류 칸에는 발명 주제를 적습니다. 자석을 활용한 발명품이므로 ‘자석’이라고 적으면 됩니다.

◆ 도면 칸에는 제품의 정면, 좌우측면, 후면 등을 그리면서 발명품을 그림으로 간단하게 표현합니다. 발

명품을 그리기가 어려운 경우에는 4컷 만화로 그려도 됩니다. 이 발명품을 만들게 된 필요성, 이 발

명품이 없었을 때의 불편함을 시작으로 발명의 과정을 간단하게 4컷 만화로 표현해도 됩니다.

※ 브레인�스토밍이란?

brain(두뇌) + storming(폭풍) = brainstorming

참가자들이�자유로운�분위기�속에서�머릿속에�폭풍을�일으키듯�새롭게�많은�아이디어를�내놓아�그�아이디어를�자

유롭게�개선하고�발전시킬�수�있도록�도와주는�사고기법을�말합니다.

◇ 브레인�스토밍의�규칙�����������������������������������������������

비판금지

(비판하지�않는다.)

자유분방

(자유롭게�사고하고�발표

한다.)

질보다�양

(아이디어의�질보다는�양

이�중요하다.

결합·개선

(아이디어를�조합하여�활

용하고�개선한다.)
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나의 발명품 창의 idea 노트

(              ) 초등학교 (       )학년 (       )반  이름 (              )

명 칭 Rsp 분류

특 징 

1.

2.

3.
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3. 발명원리 적용하여 생각해 보기

발명품을 구상하기 위해서 발명원리를 적용하여 생각해 보는 것은 발명에 많은 도움이 됩니다. 발명 

기법은 하나만 적용될 수도 있지만 때로는 여러 기법이 함께 적용될 수도 있습니다. 평소에 주변의 발명

품을 접할 때 발명기법을 적용하여 생각해 보는 습관은 발명에 많은 도움이 됩니다.

가. 더하기 기법   

하나의 제품에 다른 제품을 더하거나 다른 기능을 더해서 새로운 발명품을 만들어 내는 기법입니다. 

발명 기법 중 가장 쉽게 적용할 수 있습니다. 

◆ A + A 기법  양날 면도기 = 칼날 + 칼날

◆ A + B 기법  벨트 지갑 = 벨트 + 지갑 

◆ B + B 기법 치킨 = 닭 + 밀가루 + 양념 + 열량 

(예시) 

지우개 달린 연필 

나사 + 고리 자석= 나사고리 자석

▣ 발명의 예를 생각해 보기 

나. 빼기 기법 

어떤 물건에서 사용을 편리하게 하거나 기능의 향상을 위해 모양이나 재료의 일부를 없애거나 기능의 

일부를 제거함으로써 발명품이 되게 하는 방법을 빼기 기법이라 합니다. 

(예시) 

날개 없는 선풍기

선 없는 다리미

씨 없는 수박

과일주스에서 설탕을 뺀 무과당주스

▣ 발명의 예를 생각해 보기

다. 크기 바꾸기 기법  

기존 제품을 작게 만들어 휴대와 사용을 편리하게 하거나 반대로 크게 만들어 효과를 높이는 기법입니다. 

  ◇ 큰 것을 작게 하는 기법으로 만들어진 발명품

    -자전거를 차 트렁크 안에 넣을 수 없을까? 착안하여 : 접는 자전거      

  ◆ 작은 것을 크게 하는 기법으로 만들어진 발명품

    -바람개비를 크게 => 풍차 
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(예시) 

접는 양산

대형 냉장고

휴대용 칠판

▣ 발명의 예를 생각해 보기 

라. 반대로 하기 기법 

현재 물건의 모양, 방향, 성질 등을 반대로 또는 거꾸로 하여 새로운 물건을 만드는 것입니다. 모양, 

크기, 방향, 수, 성질, 등 무엇이든 반대로 생각해 보는 것도 좋은 발명이 될 수 있습니다.

(예시) 

거꾸로 세우는 화장품

양쪽으로 여는 냉장고

후륜 구동 자동차

발가락 양말

벙어리 장갑

▣ 발명의 예를 생각해 보기 

마. 모방하기 기법 

기존의 아이디어를 이용하여 새로운 용도를 더하거나 달리하는 방법을 말합니다. 이 기법은 쉽게 적용

해 볼 수 있습니다. 다른 사람이 기존에 생각한 아이디어를 빌려 그 아이디어에 새로운 것을 더하기나 

빼거나 용도를 바꾸어 생활에 편리하게 하는 기법입니다. 

(예시) 

바퀴벌레 끈끈이

벨크로 

지압 양말

고무부착 찻잔

▣ 발명의 예를 생각해 보기 

바. 재활용하기 기법 

버려지는 물건을 다시 사용하여 새로운 것을 만드는 방법을 말합니다. 폐품을 이용한 발명의 기법은 

모양은 그대로 놔둔 채 기능만 바꿔 쉽게 도전해 볼 수 있습니다.  

(예시) 

연탄재⇒벽돌

페타이어⇒중앙분리대, 구두 굽

폐필름통⇒물감통

폐방화복⇒새로운 가방

▣ 발명의 예를 생각해 보기 



자석과�발명

- 117 -

사. 재료 바꾸기 기법

현재와는 다른 재료를 사용하여 제품의 기능을 개선하거나 사용을 편리하게 하는 것입니다.

재료를 바꾸어 더욱 편리하고 유용해서 소비자의 사랑을 받을 수 있어야 성공한 발명입니다.

(예시) 

종이가방

나무젓가락

플라스틱 그릇

▣ 발명의 예를 생각해 보기 

아. 모양 바꾸기 기법 

기존 제품의 모양을 변화시켜 보기 좋게 편리하게 사용할 수 있게 하는 것도 좋은 발명입니다. 발명 

특허의 영역은 특허, 실용신안, 의장, 상표 등 4가지로 분류되는데 모양 바꾸기 발명은 의장에 해당됩니

다. 사용을 편리하게 하거나, 더 좋은 성능을 가진 물건을 만들기 위한 방법 중 본래의 모양을 바꾸어 보

는 방법입니다. 

(예시) 

편하게 휘어진 물파스

숟가락 달린 빨대

돌기달린 고무장갑

▣ 발명의 예를 생각해 보기 

자. 용도를 다르게 하기  

기존의 제품을 또 다른 용도로 사용하는 것도 발명입니다. 기존의 천막용 천을 활용하여 청바지로 활

용하는 것처럼 한 가지 재료로 여러 가지 용도로 사용될 수 있도록 응용하여 다양한 물건을 만드는 발명 

또한 주변에서 많이 볼 수 있습니다. 

(예시) 

주전자⇒물뿌리개

온도계⇒체온계

타이어⇒튜브

▣ 발명의 예를 생각해 보기 

차. 피해야 할 불가능한 발명 

하늘을 날고 싶어 하는 꿈은 비행기로, 물고기처럼 바다를 누비고 싶은 꿈은 잠수함 등으로 실현되었

습니다. 하지만 “쇳덩이로 금을 만들겠다.” 또는 “설탕으로 다이아몬드를 만들겠다.”라는 생각은 현재로

서는 빨리 버릴수록 현명합니다. 과학적 이론으로는 가능할 수 있지만 경제적 및 기술적으로는 불가능하

기 때문입니다.
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-발명10계명�교육: playstore ‘인벤션시티’ 검색�후�앱을�활용할�수도�있습니다.

-참고: 국재지식재산연수원�자료실�<발명교육센터�발명기법�10계명>

-발명의�3대�불가능: 영구기관, 불로장생약, 연금술   

4. PMI 기법을 활용하여 나의 발명품 재구상하기

PMI 기법

Plus Minus Interesting

발명품이 가지고 있는 장점이나  

좋은 점
발명품이 가진 단점이나 고쳤으면 좋은 점 발명품에서 특별히 인상깊거나 흥미로운 점

  

                                                                 

PMI 기법으로 자신의 아이디어를 평가하고 재구상하여 나만의 자석 활용 발명품을 재구상하여 봅니다.

◇ PMI 기법(Plus- Minus – Intereting)이란

  어떤�아이디어나�제안을�다룰�때, 열린�마음의�태도로�다루게�하기�위하여�의도적으로�사용하는�방법으로, 아이디

어의�긍정적�측면, 부정적�측면, 재미있는�측면�등으로�대안의�모든�측면들을�고려해�본�다음�결정하게�됩니다.

◇ PMI 과정

  아이디어(대안�확인) ⇒ 문제와�관련된�좋은�점들�찾기�⇒  문제와�관련된�흥미로운�점들�찾기�⇒ 찾은�아이디어를�

종합적으로�판단하여�최선의�아이디어�선택하기�

✦연관단원 ✦

⊙ 3학년 1학기 과학 4. 자석의 이용

   ▶ 자석의 성질을 이해하고 자석을 활용한 나만의 발명품 만들어 보는 활동

⊙ 3학년 미술 

   ▶ 창의적 연상기법을 활용하여 자신의 아이디어를 표현해 보는 활동

⊙ 6학년 실과

   ▶ 발명기법의 원리를 적용해 보는 활동
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PMI 기법으로 좋은 점, 나쁜 점 흥미로운 점 등 알아보기

P 긍정, 좋은 점

M 부정, 나쁜 점

I 흥미로운 점

<종합의견>
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자석을 이용한 나만의 발명품

발명의 명칭(제목)

학생 성명

내가 선택한 발명 

기법

발명을 하게 된 동기

발명품 내용 (그림과 설명)

발명품을 

구상하고 나서 

느낀 점
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자석과�발명

마음�열기

우리의 일상생활에서 자석은 다양하게 이용되고 있습니다. 교실에서 메모나 시간표를 칠판에 고정하기 

위해 자석을 이용하기도 합니다. 여러분들이 주로 사용하는 필통, 장난감에도 자석이 이용되고 가정에서

는 냉장고 문, 신용카드 등에도 우리 생활과 밀접하게 사용되고 있는 것이 자석입니다.

‘발명’하면 어떤 생각이 떠오르나요? 막대자석, 둥근 기둥 모양 자석, 고리 자석 등 모양은 다르지만 

‘자석’이라는 고유 성질을 이용해 다양한 곳에 쓰임을 달리해서 쓰이는 다양한 발명품입니다. 현재도 끊

임없이 나오는 여러 가지 자석 발명품을 탐구하면서 창의적 발상의 중요성을 인식하고 나만의 자석 발명

품을 구상하면서 발명에 대해 관심을 가져 봅시다. 

활동  1    발명과 발견 이해하기

1. 발명과 발견

발 명 발 견

2. 발명과 발견 관계   

◇ 역사적 사실을 찾아볼 때 콜럼버스가 신대륙을 찾고, 고고학자가 미지의 장소에서 유적과 유물을 

찾아내는 것과 같은 것을 발견이라고 합니다.

◆ 돌 만드는 기술은 발명이고, 당시의 돌로 만든 기구의 존재여부를 찾아내는 것을 발견이라고 합니다. 

◇ 이미 자연 속에서 존재한 것이 인간의 관찰에 의해 알려지게 되는 것이 발견이고 이 발견이 또 다

른 발명으로 이어진다는 점에서 발견과 발명은 깊은 관계를 맺고 있습니다. 
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3. 자석의 발견       

자석은 영어로 마그넷(marget) 이라고 합니다. 특히 천연 자석은 로드 스톤(loadstone 또는 lodestone)

이라고 합니다. 자연에서 발견되는 천연 자석은 주로 자철석을 말하며 주성분은 사산화 삼철 (Fe₃O₄)입니

다. 

마그넷이라는 용어의 기원은 두 가지 설이 있습니다.

하나는 천연 자석을 ‘마그네시아(magnesia)의 돌’이라고 부르는 것에서 유래되었다는 것이고, 다른 하

나는 자석을 처음 발견한 ‘마그네스(magnes)’라는 목동의 이름에서 유래되었다는 것입니다. 자석을 누가 

언제 어디서 처음 발견했다는 정확한 기록은 없습니다.

4. 자석 이용 발명품 ‘나침반’ 

나침반은 220년경 중국에서 발명되었다고 전해집니다.31)

자석이 지구의 북쪽을 향하는 성질은 유럽보다 중국에서 먼저 알려졌습니다. 자석의 성질을 기술한 세

계에서 가장 오래된 문헌인 후한(25∼220)시대 왕충(王充)의 저서 <논형(論衡)>에 의하면 '자석인침(慈石

引針)' 외에 '사남(司南)의 국자(杓)'라는 기록이 있습니다.

천연 자석을 국자 모양으로 만든 것을 '사남의 국자'라고 불렀으며, 이것을 테이블 위에 두면 그 머리

가 남쪽을 향한다고 서술되어 있습니다. 즉, 자석은 '마그네시아의 돌'이라는 뜻의 '마그네트'에서 알 수 

있는 바와 같이 기원전 1000년 이전에 이미 발견되었으나 나침반으로 사용된 것은 중국인에 의해 이루

어진 것입니다.

자석은 특히 14세기 이후 서양의 함선들이 전 지구를 항해하는 데 크게 기여했고, 이 이후 자석이 없

는 항해는 생각할 수 없게 되었습니다. 

다양한 나침반32) 33) 세계를 탐험하게 한 자석을 이용한 발명품 나침반

31) https://terms.naver.com/entry.nhn?cid=43667&docId=66822&categoryId=43667

  나침반의 발명 (시사상식사전, pmg 지식엔진연구소)

32) https://pixabay.com/images/id-2528477

33) https://cdn.pixabay.com/photo/2015/11/08/17/10/banner-1033933_1280.jpg
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활동  2    자석을 이용한 다양한 발명품

자석을 이용한 발명품은 우리 생활 속 다양한 분야에 활용되고 있습니다. 산업분야 뿐 아니라 의학의 

분야까지 다양한 자석이 활용되고 있습니다. 자석을 이용한 발명품들에 대해 알아보면서 발명은 우리 생

활의 필요에 의해 생겨난다는 사실을 이해할 수 있습니다.

자석을 이용한 발명품의 예는 우리 생활 주변에서 찾아보기 쉽습니다. 브레인스토밍을 통해 다양한 예

를 찾아보도록 합시다.

우리 생활 주변에서 자석을 활용한 학용품 예를 찾아봅시다.

우리 생활 속에서 자석을 활용한 다양한 예를 찾아봅시다.

   

활동  3    자석을 이용한 나만의 발명품 구상하기

1. 자석을 활용한 창의적 아이디어 발상

자석을 활용한 창의적인 발명품 아이디어 발상을 위해서 자석의 원리가 적용된 기존의 다양한 발명품

을 떠올려 봅니다. 기존 발명품의 특징과 창의적인 아이디어 부분들에 대해 이야기해 보면서 자신만의 

아이디어를 떠올려 봅니다.                                  

※ 아이디어�발상�시�주의점

- 너무�거창하게�아이디어를�떠올리려고�애쓰지�않습니다.

- 내가�낸�아이디어가�현재의�기술로�가능한지�따지지�않습니다.

- 다른�사람을�의식하지�않습니다.

- 고정�관념을�갖지�않습니다.

- 관점을�다르게�바꿔�생각해�봅니다.

- 다른�사람의�아이디어에�내�아이디어를�더하거나�바꾸어�생각해�봅니다.

              

2. 창의 아이디어 노트 작성하기 

◇ 자석을 활용한 발명품 아이디어가 떠오르면 자신의 발명품에 명칭을 붙입니다. 명칭을 붙일 때에는 
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형용사+명사 로 정하는 것이 좋습니다. 명칭에서 발명품의 특징을 알 수 있습니다. 

  ex) 반짝 반짝 무드등, 자석을 붙인 색연필, 온도에 따라 색이 변하는 컵 등

◆ 자석을 활용한 발명품의 특징에 대해 간단하게 작성합니다. 

   기존의 다른 제품과 다른 점을 적거나 활용법, 우수한 점 등을 쓰면 됩니다.

◇ Rsp 분류 칸에는 발명 주제를 적습니다. 자석을 활용한 발명품이므로 ‘자석’이라고 적으면 됩니다.

◆ 도면 칸에는 제품의 정면, 좌우측면, 후면 등을 그리면서 발명품을 그림으로 간단하게 표현합니다. 

발명품을 그리기가 어려운 경우에는 4컷 만화로 그려도 됩니다. 이 발명품을 만들게 된 필요성, 이 

발명품이 없었을 때의 불편함을 시작으로 발명의 과정을 간단하게 4컷 만화로 표현해도 됩니다.

나의 발명품 창의 idea 노트

(              ) 초등학교 (       )학년 (       )반  이름 (              )

명 칭 Rsp 분류

특 징 

1.

2.

3.
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3. 발명원리 적용하여 생각해 보기

발명품을 구상하기 위해서 발명원리를 적용하여 생각해 보는 것은 발명에 많은 도움이 됩니다. 발명 

기법은 하나만 적용될 수도 있지만 때로는 여러 기법이 함께 적용될 수도 있습니다. 평소에 주변의 발명

품을 접할 때 발명기법을 적용하여 생각해 보는 습관은 발명에 많은 도움이 됩니다.

가. 더하기 기법   

하나의 제품에 다른 제품을 더하거나 다른 기능을 더해서 새로운 발명품을 만들어 내는 기법입니다. 

발명 기법 중 가장 쉽게 적용할 수 있습니다. 

▣ 발명의 예를 생각해 보기 

나. 빼기 기법 

어떤 물건에서 사용을 편리하게 하거나 기능의 향상을 위해 모양이나 재료의 일부를 없애거나 기능의 

일부를 제거함으로써 발명품이 되게 하는 방법을 빼기 기법이라 합니다. 

▣ 발명의 예를 생각해 보기 

다. 크기 바꾸기 기법  

기존 제품을 작게 만들어 휴대와 사용을 편리하게 하거나 반대로 크게 만들어 효과를 높이는 기법입니

다. 

▣ 발명의 예를 생각해 보기 
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라. 반대로 하기 기법 

현재 물건의 모양, 방향, 성질 등을 반대로 또는 거꾸로 하여 새로운 물건을 만드는 것입니다. 모양, 

크기, 방향, 수, 성질, 등 무엇이든 반대로 생각해 보는 것도 좋은 발명이 될 수 있습니다.

▣ 발명의 예를 생각해 보기 

마. 모방하기 기법 

기존의 아이디어를 이용하여 새로운 용도를 더하거나 달리하는 방법을 말합니다. 이 기법은 쉽게 적용

해 볼 수 있습니다. 다른 사람이 기존에 생각한 아이디어를 빌려 그 아이디어에 새로운 것을 더하기나 

빼거나 용도를 바꾸어 생활에 편리하게 하는 기법입니다. 

▣ 발명의 예를 생각해 보기 

바. 재활용하기 기법 

버려지는 물건을 다시 사용하여 새로운 것을 만드는 방법을 말합니다. 폐품을 이용한 발명의 기법은 

모양은 그대로 놔둔 채 기능만 바꿔 쉽게 도전해 볼 수 있습니다.  

▣ 발명의 예를 생각해 보기 

사. 재료 바꾸기 기법

현재와는 다른 재료를 사용하여 제품의 기능을 개선하거나 사용을 편리하게 하는 것입니다.

재료를 바꾸어 더욱 편리하고 유용해서 소비자의 사랑을 받을 수 있어야 성공한 발명입니다.

▣ 발명의 예를 생각해 보기 
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아. 모양 바꾸기 기법 

기존 제품의 모양을 변화시켜 보기 좋게 편리하게 사용할 수 있게 하는 것도 좋은 발명입니다. 발명 

특허의 영역은 특허, 실용신안, 의장, 상표 등 4가지로 분류되는데 모양 바꾸기 발명은 의장에 해당됩니

다. 사용을 편리하게 하거나, 더 좋은 성능을 가진 물건을 만들기 위한 방법 중 본래의 모양을 바꾸어 보

는 방법입니다. 

▣ 발명의 예를 생각해 보기 

자. 용도를 다르게 하기  

기존의 제품을 또 다른 용도로 사용하는 것도 발명입니다. 기존의 천막용 천을 활용하여 청바지로 활

용하는 것처럼 한 가지 재료로 여러 가지 용도로 사용될 수 있도록 응용하여 다양한 물건을 만드는 발명 

또한 주변에서 많이 볼 수 있습니다. 

▣ 발명의 예를 생각해 보기 

차. 피해야 할 불가능한 발명 

하늘을 날고 싶어 하는 꿈은 비행기로, 물고기처럼 바다를 누비고 싶은 꿈은 잠수함 등으로 실현되었

습니다. 하지만 “쇳덩이로 금을 만들겠다.” 또는 “설탕으로 다이아몬드를 만들겠다.”라는 생각은 현재로

서는 빨리 버릴수록 현명합니다. 과학적 이론으로는 가능할 수 있지만 경제적 및 기술적으로는 불가능하

기 때문입니다.

4. PMI 기법을 활용하여 나의 발명품 재구상하기

     

PMI 기법

Plus Minus Interesting

발명품이 가지고 있는 장점이나  좋은 점 발명품이 가진 단점이나 고쳤으면 좋은 점 발명품에서 특별히 인상깊거나 흥미로운 점
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PMI 기법으로 자신의 아이디어를 평가하고 재구상하여 나만의 자석 활용 발명품을 재구상하여 봅니다.

PMI 기법으로 좋은 점, 나쁜 점 흥미로운 점 등 알아보기

P 긍정, 좋은 점

M 부정, 나쁜 점

I 흥미로운 점

<종합의견>
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자석을 이용한 나만의 발명품

발명의 명칭(제목)

학생 성명

내가 선택한 발명 

기법

발명을 하게 된 동기

발명품 내용 (그림과 설명)

발명품을 

구상하고 나서 

느낀 점
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전자부품으로�

LED에�불�켜고�끄기

✦관련 교육과정✦

⊙ 6학년 실과 : [6실05-06] 생활 속에서 로봇 활용 사례를 통해 작동 원리와 활용 분야를 

이해한다.

[6실05-04] 다양한 재료를 활용하여 창의적인 제품을 구상하고 제작한다. 

⊙ 6학년 과학 : [6과13-01] 전지와 전구, 전선을 연결하여 전구에 불이 켜지는 조건을 찾아 

설명할 수 있다.

✦학습목표 ✦

1. 전자회로에 대한 기초적인 지식을 이용하여 회로를 구성할 수 있다. 

2. 전자부품의 특성을 이용한 회로를 구성할 수 있다.

3. 전자부품을 이용한 나만의 작품을 고안할 수 있다. 

✦학습안내 ✦

1. 가변저항으로 빛의 밝기 변화시키기

2. 반도체와 센서로 빛의 밝기 변화시키기

3. 아두이노로 빛의 밝기 변화시키기

마음�열기

최근 사람들의 삶을 변화시키거나 편리하게 만들어 준 발명품들을 생각해 봅시다. 어떤 것들이 떠오르

나요? 스마트폰? 자동차? 건조기? 3D 프린터? 이러한 발명품들에는 공통점이 있습니다. 바로 전자부품

과 소프트웨어를 사용하였다는 것입니다. 사람들이 원하는 대로 동작하기 위하여 그에 맞는 센서와 같은 

전자부품을 사용하였고, 적절한 프로그래밍으로 동작하도록 만들었습니다. 간단한 전자부품을 이용하여 

발명 아이디어를 떠올려 봅시다. 
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활동  1    가변저항으로 빛의 밝기 조절하기

1. 가변저항

가변저항은 말 그대로 ‘저항값을 변화시킬 수 있다’라는 뜻입니다. 가변저항은 오디오 앰프등에서 소리

의 크기를 조절하기 위해 사용됩니다. 

안쪽에는 저항의 역할을 하는 저항체가 알파벳 ‘C’자처럼 들어 있고, 회전자에서 나오는 브러시가 저항

체에 닿아 있습니다. 노브를 돌리면 브러시가 움직이면서 저항체 표면을 마치 빗자루질 하는 것처럼 쓸

고 다닙니다. 단자는 모두 3개가 있는데, 가운데 단자는 회전자-브러시로 연결되어 있으며, 양쪽의 단자

는 저항체의 양끝과 연결되어 있습니다. 

2. 반고정저항

반고정 저항은 제품 초기 세팅을 위해 저항값을 일시적으로 조절할 수 있게 만든 저항입니다. 작은 크

기로 되어 있어 브레드보드에도 잘 조립이 됩니다. 

반고정 저항의 모습 핀 배치 회로도

반고정 저항의 크기는 저항의 옆에 써 있는 숫자로 알 수 있습니다. 1㏀짜리 반고정 저항의 옆에는 

‘102’라는 숫자가 써 있습니다. 첫 번째 숫자와 두 번째 숫자는 숫자 그대로의 의미를 나타냅니다. 세 번

째 숫자는 두 번째 숫자 다음에 ‘0’이 몇 개 붙는지를 나타냅니다. 즉 ‘102’는 ‘10’다음에 ‘0’이 두 번 붙

어서 ‘1000’, 즉 1㏀이 됩니다. 
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표시된 숫자 101 102 103 104

위와 옆에서 

본 모습

조절할 수 있는 

저항값의 범위(Ω)
0~100

0~1,000

(0~1k)

0~10,000

(0~10k)

0~100,000

(0~100k)

반고정 저항은 그냥 손으로 돌리기 힘듭니다. 반고정 저항을 돌리기 위해서는 작은 십자드라이버가 필

요합니다. 십자드라이버가 없으면 나무젓가락이나 나무면봉을 칼로 깎아서 작은 일자드라이버를 만들어 

사용하면 됩니다. 

3. LED 밝기 변화시켜 보기

오른쪽 회로도와 같이 회로를 꾸미고 반고정 저항을 이리저리 

돌리면 LED의 밝기가 변화하게 됩니다. 반고정저항이 1㏀짜리 

이므로, 고정저항 100Ω과 조합하면 100~1100Ω 범위에서 LED

의 전류량을 제한하게 됩니다. 저항값이 커질수록 LED는 어두워

집니다. 

저항 회로를 설계할 때에 반드시 주의해야 하는 점이 있습니다. 아래는 가변저항을 이용하여 LED의 

밝기를 조절하기 위한 회로입니다. 왼쪽처럼 연결하는 것은 괜찮지만 오른쪽처럼 연결하여서는 안됩니다. 

이유는 무엇일까요?

괜찮은 연결 방법 위험한 연결 방법

[괜찮은 연결 방법]은 가변저항의 노브를 어느 쪽으로 돌리던지 건전지에는 항상 100Ω 이상의 저항이 

연결되어 있게 됩니다. 따라서 흐르는 전류의 양이 일정하게 제한됩니다. 
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반면 [위험한 연결 방법]은 가변저항의 노브를 최대한 아래쪽으로 

돌리면 전지의 (+)극과 (-)극이 합선되어 버리게 됩니다. 이 경우 과

전류가 흐르기 때문에 전지에서 높은 열이 발생하기도 합니다. 

활동  2    반도체와 센서로 LED켜고 끄기

1. 빛에 의해서 저항값이 변하는 CdS

CdS(황화카드뮴)이라는 물질은 황과 카드뮴의 화합물입니다. 황화카드뮴은 빛에 따라서 전기저항이 변

하는 특성이 있습니다. 이를 이용하면 빛의 세기를 측정하고 이를 이용해 전자기기를 제어하는 것이 가

능해집니다. 어두워지면 자동으로 빛나는 조명, 주위 밝기를 감안해서 자동으로 플래시를 터뜨려주는 카

메라등에 CdS가 활용되고 있습니다. 

CdS센서를 살펴보면 구불구불한 선이 보입니다. 두 다리

는 구불구불한 선을 사이에 두고 양쪽으로 나와있습니다. 

CdS 물질은 구불구불한 선에 들어 있습니다. 구불구불하게 

만든 이유는 양 단자의 접촉변을 넓혀서 감도를 높이기 위

한 것입니다. CdS 물질은 국제암연구소가 지정한 1등급 발

암물질입니다. 자칫 위험할 수도 있으나 판매되는 제품들은 

새어 나오지 못하도록 단단한 패키지로 둘러싸여 있어서 

안전합니다. 

회로도를 살펴보면 LED를 켜는 회로에서 저항 대신 CdS가 사용되고 있습니다. CdS가 저항의 역할을 

하는 것입니다. 주위가 밝아지면 CdS의 저항값이 작아지면서 LED가 밝아집니다. 반대로 주위가 어두워

지면 CdS의 저항값이 커지고 전류의 세기가 약해지면서 LED가 어두워집니다. 빛을 충분히 비추어도 

CdS 자체의 저항값이 어느 정도 있기 때문에 전류 제한용 저항을 따로 달 필요는 없습니다. 

손으로 CdS 위를 가리면 LED가 어두워집니다. 반대로 CdS를 가린 손을 치우면 LED가 밝아집니다. 

혹시 반대로 작동하게 할 수는 없을까요? 어둑어둑해지면 반대로 밝아지는 조명 장치는 트랜지스터를 이

용하면 가능해집니다. 
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2. 해지면 빛나리 

컴퓨터 안에는 상상할 수 없을 정도로 수많은 스위치들이 들어 있습니다. 우리가 흔히 보아왔던 손으

로 누르는 스위치는 아닙니다. 전기 신호로 작동하는 스위치입니다. 컴퓨터 전압의 높이에 따라서 ‘1’과 

‘0’으로 숫자를 셉니다. 전압이 높은 상태는 ‘1’, 전압이 낮은 상태는 ‘0’입니다. 컴퓨터는 기본적으로 이

진법 계산을 합니다. 컴퓨터가 숫자를 더하고 뺄 때, ‘1’과‘0’의 전기신호가 ‘논리 회로’의 스위치로서 작

동합니다. 이 스위치의 중심에는 트랜지스터가 있습니다. 

트랜지스터의 이용

논리회로
회로에서 전류의 흐름을 제어하는 역할을 하는 스위치 작용을 이용하여, 빠른 계산이 

가능한 디지털 논리 회로를 만들 수 있다. 

증폭기

(앰프)

전류가 커지는 증폭 작용을 이용하여, 약한 신호를 큰 신호로 바꾸는 증폭기에 

이용된다. 

트랜지스터는 사용된 반도체의 종류에 따라 NPN형 트랜지스터와 PNP형 트랜지스터로 나눌 수 있습니

다. 트랜지스터에 달린 다리는 3개로 각각 베이스(Base), 컬렉터(Collector), 이미터(Emitter)라고 부릅니

다. 

① 베이스(B) : 트랜지스터를 작동시키기 위해 약한 전기 신호를 가하는 단자.

② 컬렉터(C) : 베이스(B)에 약한 전기신호가 들어오면 막혀 있던 컬렉터(C)에 큰 전류가 흐르게 됨. 

③ 이미터(E) :　베이스(B)와 컬렉터(C)에서 흐르는 전류가 합쳐지는 단자. 

NPN형 트랜지스터 PNP형 트랜지스터

겉모양
표면에 ‘C+숫자’ 또는 ‘D+숫자’가 

쓰여 있다. 

표면에 ‘A+숫자’ 또는 ‘B+숫자’가 쓰여 

있다. 

전자회로

기호

화살표시가 B에서 E로 

향한다. 
화살표시가 E에서 B로 향한다. 



전자부품으로� LED에�불�켜고�끄기

- 135 -

아래에서 왼쪽의 회로는 보통의 스위치가 들어간 LED 점등회로입니다. 스위치를 누르면 회로가 연결

되면서 LED에 불이 들어오게 됩니다. 손으로 직접 누르는 대신 전기 신호를 이용하여 LED를 켜는 방법

은 없을까요? 트랜지스터를 이용하면 가능해집니다. 

보통의 스위치가 들어간 LED 점등회로 미약한 전기신호를 이용하여 LED를 켜는 회로

컬렉터(C)와 이미터(E)를 스위치의 양 단자처럼 연결하고 베이스(B)에 미약한 전기신호를 가하면 컬렉

터(C)와 이미터(E) 사이에 전류가 흐르기 시작합니다. 어떻게 이 회로가 작동될 수 있을까요?

우선, 베이스(B)에 아무것도 연결하지 않는 경우라고 생각해 봅시다. 컬렉터(C)와 베이스(B) 사이에는 

다이오드의 역방향 전압이 걸린 것이 되므로 절대로 전류를 흐를 수 없는 구조입니다. (-)전기를 띤 전자 

대부분은 이미터(E)→베이스(B)→컬렉터(C)를 통과해 나가야 합니다. 

베이스에 아무것도 연결하지 않는 경우, 베이스와 컬렉터 

사이가 역방향이 되므로 전류는 흐르지 않는다. 

베이스에 약한 전압을 가해주면 베이스와 컬렉터 사이가 

개통된다. 

베이스는 아주 얇게 만듭니다. 베이스에 아주 약한 전류를 흘려봅시다. 전류를 흘려준다는 것은 베이스

로부터 (-)전자를 뽑아낸다는 뜻입니다. 베이스는 매우 얇기 때문에 대부분의 (-)전자는 베이스를 그대로 

통과하여 컬렉터로 빨려 들어가 버립니다. 대부분의 전자들이 베이스가 아닌 컬렉터로 빨려 들어가는 이

유는, 대부분의 전자들이 오른쪽의 큰 전원에서 들어온 전자들이기 때문입니다. 즉, 베이스에 약한 전압

을 가해서 전자를 약간 뽑아주면 나머지 전자들이 얼떨결에(?) 다 같이 쭉 밀려 올라온다고 생각하면 됩

니다. 
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NPN형 트랜지스터를 자세히 살펴보면 두 개의 N형 반도체 사이에 매우 

얇은 P형 반도체가 끼워진 형태를 하고 있습니다. 구조적으로 보면 B-C와 

B-E사이에는 P-N접합 다이오드 관계가 성립됩니다. 

PNP형 트랜지스터는 NPN형 트랜지스터의 반대라고 생각하면 됩니다. 실제 회로에서는 NPN형 트랜지

스터가 주로 많이 사용되고, PNP형 트랜지스터는 NPN형 트랜지스터의 보조 역할 정도로 활용됩니다. 

지금부터 다루는 트랜지스터는 NPN형을 기준으로 하겠습니다. 

앞에서 우리는 CdS가 가변저항의 역할을 하여 빛이 있으면 저항이 작아져서 LED가 밝아지고 어두워

지면 저항이 커져서 LED의 밝기가 어두워진다는 것을 실험을 통하여 확인하여 보았습니다. 이번에는 트

랜지스터의 스위치 작용을 이용하여 어두워지면 LED가 밝아지도록 하여 보도록 하겠습니다. 

부품의 배치가 다를 수 있지만 부품의 배치가 회로도와 일치하고 작동만 되면 상관없습니다. 혹시 작

동이 잘되지 않는 경우는 다음의 사항을 점검하여 보세요.

① 트랜지스터가 거꾸로 꽂혔나 확인해 봅니다. 

② LED가 거꾸로 꽂혔나 확인해 봅니다. 

③ 저항의 저항값이 맞는지 확인해 봅니다. 

④ 부품이 꽂힌 브레드보드의 라인이 맞는지 확인해 봅니다. 

⑤ 스스로 조립한 회로가 작동하지 않는 경우 책에서 제시한 방법대로 조립해서 작동되는 것을 확인한 

다음에, 부품을 다 뽑은 다음 천천히 다시 조립해 봅니다. 
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활동  3    아두이노로 LED 제어하기

전자회로 자체로는 생각하는 것이 거의 없거나 IC를 사용하더라도 제한적입니다. 사람에 의해 프로그

래밍을 하고 원하는 대로 작동하기 위해서는 두뇌 역할을 하는 장치가 필요합니다. 그런 역할을 하는 것

이 아두이노라는 기기인데 아두이노란 오픈 소스를 지향하는 마이크로 컨트롤러(micro controller)를 내

장한 기기 제어용 기판으로 이 기판에 다양한 센서나 부품 등의 장치를 연결하여 활용할 수 있습니다. 

아두이노는 원래 기술 숙련도가 낮은 디자이너와 예술가를 위하여 만들어졌기 때문에 프로그래밍 경험이 

전혀 없는 디자이너나 예술가도 아두이노를 이용해 정교한 디자인 프로토타입이나 놀라운 인터랙티브 작

품을 만들 수 있습니다. 아두이노의 기본적인 제어방법에 대하여 알아보고 이를 이용하여 물리실험에 활

용하는 방법에 대하여 탐구해 보고자 합니다. 

1. 아두이노의 구조

아두이노 우노(UNO)와 레오나르도(Leonardo)는 14개의 디지털 입출력 포트와 6개의 아날로그 입력포

트를 가지고 있습니다. 디지털 포트는 ‘0’과 ‘1’의 상태를 입출력할 수 있다는 뜻입니다. 아두이노 기본전

압이 5V이므로 ‘1’의 상태는 5V 전압이 걸려 있는 상태를 말합니다. ‘0’의 상태는 0V의 전압이 걸린 것

으로서 실제적으로는 전압이 걸려 있지 않은 상태와 같습니다. 컴퓨터 내부적으로는 ‘0’과 ‘1’의 두 가지 

상태만 가지고 모든 연산을 해냅니다. 보드의 아래쪽에 있는 아날로그 입력포트는 아날로그 입력을 디지

털로 변환하여 받는다는 뜻입니다. 아두이노 우노(UNO)와 레오나르도(Leonardo) 보드는 아날로그 입력

을 0~1023단계의 디지털 값으로 변환하여 입력받습니다. 즉, 아두이노 기본 전압이 5V이므로, 아날로그 

포트에 5V 전압이 걸려 있으면 1023을 입력값으로 받습니다. 포트에 0V가 걸려 있으면 0을 입력받습니

다. 중간 정도의 전압인 2.5V가 걸려 있다면, 512정도를 입력받게 됩니다. 아두이노의 모든 아날로그 입

력 포트는 디지털 입출력을 겸합니다. 우노(UNO)와 레오나르도(Leonardo) 보드는, 모두 20개의 포트를 

사용할 수 있습니다. 

2. 아두이노의 설치

통합 개발 환경은 코딩, 디버그, 컴파일, 배포 등 프로그램 개발에 관련된 모든 작업을 하나의 프로그

램 안에서 처리하는 환경을 제공하는 소프트웨어입니다. 종래의 소프트웨어 개발에서는 컴파일러, 텍스트 

편집기, 디버거 등을 따로 사용했습니다. 이러한 프로그램들을 하나로 묶어 대화형 인터페이스를 제공한 

것이 통합 개발 환경입니다.

아두이노 IDE 프로그램은 다음의 인터넷 사이트에서 내려받을 수 있습니다. 아두이노 정품이 아닌 카

피 제품의 경우도 작동되는 데는 아무 상관이 없습니다.

http://arduino.cc/en/Main/Software

사이트에 접속하면 OS별로 설치프로그램을 다운받을 수 있습니다. 지원하는 OS는 Windows, Mac, 

Linux등이 있습니다. Windows용 설치프로그램은 두 가지 버전으로 다운받을 수 있습니다.
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아두이노의 설치과정은 쉽습니다. 일반적인 프로그램의 설치 과정을 그대로 따라가면 된다. 설치 마지

막에 드라이버를 설치를 물어옵니다. [설치(I)]를 클릭하여 설치해주어야 합니다. 드라이버까지 설치하면 

프로그램 설치는 종료됩니다.

3. 아두이노 IDE 실행

설치된 아두이노를 실행시켜 봅시다. 아두이노를 컴퓨터에 연결하여 포르그램을 입력하는 과정을 ‘스케

치(Sketch)’한다고 말합니다. 아두이노를 실행시켰을 때 디폴트로 생성되는 프로그램의 이름도 스케치

(Sketch)로 시작됩니다. 마치 그림을 그리듯 편하게 프로그램을 작성하자는 뜻이 담겨 있습니다. 다음으

로 PC에 아두이노를 연결합니다. 아두이노와 PC는 USB 케이블로 연결된다. 우노(UNO)와 메가(MEGA) 

보드는 표준형 USB-B 케이블로 연결됩니다. 표준형 USB-B 케이블은 주로 프린터 등 대형 USB 장비에 

주로 사용되는 케이블입니다.

레오나르도(LEONARDO), 나노(NANO), 마이크로(MICRO) 보드는 마이크로 5핀(Micro-5 pin) 케이블

을 사용합니다. 마이크로 5핀 케이블은 안드로이드 스마트폰 케이블로 알려져 있는 대중적인 케이블입니

다. PC의 USB 단자와 아두이노 보드를 연결하면 드라이버가 자동으로 설치됩니다. 아직 설치가 끝난 것

은 아닙니다. 아두이노 보드의 종류에 따라 미세한 명령어의 차이가 있으므로, 현재 연결된 아두이노 보
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드의 종류를 알려주어야 합니다. 

아두이노 메뉴의 [도구]-[보드]를 누른 다음 이번 강의에서 사용할 보드인 ‘Arduino Uno’를 선택해 줍

니다. 아두이노와 PC는 USB 케이블로 연결되지만, 내부적으로는 시리얼(RS-232) 통신을 하고 있습니다. 

시리얼 통신의 경우는 시리얼 포트를 지정해 주어야 합니다.

아두이노 메뉴의 [도구]-[시리얼 포트]를 누른 다음, 시리얼 포트를 살펴보면, ‘COM1’과 ‘COM8’이 보

인다. ‘COM1’은 대부분의 PC에 기본 설치된 포트로서 아두이노와 상관없는 포트이므로 건드리지 않습니

다. 보통은 ‘COM2’이후의 포트 번호가 하나 더 있는데, 이것을 선택해 주면 됩니다. 레오나르도 보드의 

경우는 보통 5번보다 큰 번호가 잡힙니다. 메뉴를 살펴보면‘COM5’, ‘COM6’, ‘COM7’, ‘COM8’... 으로 

되어 있으므로 이 중 하나를 선택합니다. 포트번호를 설정하면 IDE 우측하단에 포트번호가 나타납니다.

4. 아두이노로 제어하는 해지면 빛나리

5V 출력 단자와 10㏀저항의 한쪽 끝을 연결합니다. 저항의 반대쪽에는 CdS와 A0 단자를 연결합니다. 

CdS의 다른 쪽 다리는 GND에 연결합니다. LED의 (+)다리는 digital 3번 단자에 연결합니다. LED의 (-) 

다리는 330Ω저항과 연결합니다. 저항의 반대쪽 다리는 GND에 연결합니다.

✦연관단원 ✦

⊙ 6학년 2학기 과학 1. 전기의 이용

   ▶ 전구에 불이 켜지게 하려면 어떻게 해야 하는지 실험을 통해 알아보는 활동

⊙ 6학년 실과 

   ▶ 생활 속에서 활용되는 발명품과 여러 가지 발명기법을 알아보는 활동

   ▶ 센서를 장착한 로봇을 만들어 보는 활동
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활동  4    發明 아이디어 생각하기

어두워지면 불이 켜지는 회로를 이용하여 무엇을 만들면 좋을까요? 발명 아이디어를 아래의 학습지에 표

현하여 봅시다. 

제목: 

                                           초등학교    학년    반    이름:

<설계도>

<설명>:
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전자부품으로�

LED에�불�켜고�끄기

마음�열기

최근 사람들의 삶을 변화시키거나 편리하게 만들어 준 발명품들을 생각해 봅시다. 어떤 것들이 떠오르

나요? 스마트폰? 자동차? 건조기? 3D 프린터? 이러한 발명품들에는 공통점이 있습니다. 바로 전자부품

과 소프트웨어를 사용하였다는 것입니다. 사람들이 원하는 대로 동작하기 위하여 그에 맞는 센서와 같은 

전자부품을 사용하였고, 적절한 프로그래밍으로 동작하도록 만들었습니다. 간단한 전자부품을 이용하여 

발명 아이디어를 떠올려 봅시다. 

활동  1    가변저항으로 빛의 밝기 조절하기

1. 가변저항

가변저항은 말 그대로 ‘저항값을 변화시킬 수 있다’라는 뜻입니다. 가변저항은 오디오 앰프등에서 소리

의 크기를 조절하기 위해 사용됩니다. 

안쪽에는 저항의 역할을 하는 저항체가 알파벳 ‘C’자처럼 들어 있고, 회전자에서 나오는 브러시가 저항

체에 닿아 있습니다. 노브를 돌리면 브러시가 움직이면서 저항체 표면을 마치 빗자루질 하는 것처럼 쓸

고 다닙니다. 단자는 모두 3개가 있는데, 가운데 단자는 회전자-브러시로 연결되어 있으며, 양쪽의 단자

는 저항체의 양끝과 연결되어 있습니다. 

2. 반고정저항

반고정 저항은 제품 초기 세팅을 위해 저항값을 일시적으로 조절할 수 있게 만든 저항입니다. 작은 크

기로 되어 있어 브레드보드에도 잘 조립이 됩니다. 
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반고정 저항의 모습 핀 배치 회로도

반고정 저항의 크기는 저항의 옆에 써 있는 숫자로 알 수 있습니다. 1㏀짜리 반고정 저항의 옆에는 

‘102’라는 숫자가 써 있습니다. 첫 번째 숫자와 두 번째 숫자는 숫자 그대로의 의미를 나타냅니다. 세 번

째 숫자는 두 번째 숫자 다음에 ‘0’이 몇 개 붙는지를 나타냅니다. 즉 ‘102’는 ‘10’다음에 ‘0’이 두 번 붙

어서 ‘1000’, 즉 1㏀이 됩니다. 

표시된 숫자 101 102 103 104

위와 옆에서 

본 모습

조절할 수 있는 

저항값의 범위(Ω)
0~100

0~1,000

(0~1k)

0~10,000

(0~10k)

0~100,000

(0~100k)

반고정 저항은 그냥 손으로 돌리기 힘듭니다. 반고정 저항을 돌리기 위해서는 작은 십자드라이버가 필

요합니다. 십자드라이버가 없으면 나무젓가락이나 나무면봉을 칼로 깎아서 작은 일자드라이버를 만들어 

사용하면 됩니다. 

3. LED 밝기 변화시켜 보기

오른쪽 회로도와 같이 회로를 꾸미고 반고정 저항을 이리저리 

돌리면 LED의 밝기가 변화하게 됩니다. 반고정저항이 1㏀짜리 

이므로, 고정저항 100Ω과 조합하면 100~1100Ω 범위에서 LED

의 전류량을 제한하게 됩니다. 저항값이 커질수록 LED는 어두워

집니다. 

저항 회로를 설계할 때에 반드시 주의해야 하는 점이 있습니다. 아래는 가변저항을 이용하여 LED의 

밝기를 조절하기 위한 회로입니다. 왼쪽처럼 연결하는 것은 괜찮지만 오른쪽처럼 연결하여서는 안됩니다. 

이유는 무엇일까요?



전자부품으로� LED에�불�켜고�끄기

- 143 -

괜찮은 연결 방법 위험한 연결 방법

[괜찮은 연결 방법]은 가변저항의 노브를 어느 쪽으로 돌리던지 건전지에는 항상 100Ω 이상의 저항이 

연결되어 있게 됩니다. 따라서 흐르는 전류의 양이 일정하게 제한됩니다. 

반면 [위험한 연결 방법]은 가변저항의 노브를 최대한 아래쪽으로 

돌리면 전지의 (+)극과 (-)극이 합선되어 버리게 됩니다. 이 경우 과

전류가 흐르기 때문에 전지에서 높은 열이 발생하기도 합니다. 

활동  2    반도체와 센서로 LED켜고 끄기

1. 빛에 의해서 저항값이 변하는 CdS

CdS(황화카드뮴)이라는 물질은 황과 카드뮴의 화합물입니다. 황화카드뮴은 빛에 따라서 전기저항이 변

하는 특성이 있습니다. 이를 이용하면 빛의 세기를 측정하고 이를 이용해 전자기기를 제어하는 것이 가

능해집니다. 어두워지면 자동으로 빛나는 조명, 주위 밝기를 감안해서 자동으로 플래시를 터뜨려주는 카

메라등에 CdS가 활용되고 있습니다. 

CdS센서를 살펴보면 구불구불한 선이 보입니다. 두 다리

는 구불구불한 선을 사이에 두고 양쪽으로 나와있습니다. 

CdS 물질은 구불구불한 선에 들어 있습니다. 구불구불하게 

만든 이유는 양 단자의 접촉변을 넓혀서 감도를 높이기 위

한 것입니다. CdS 물질은 국제암연구소가 지정한 1등급 발

암물질입니다. 자칫 위험할 수도 있으나 판매되는 제품들은 

새어 나오지 못하도록 단단한 패키지로 둘러싸여 있어서 

안전합니다. 
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회로도를 살펴보면 LED를 켜는 회로에서 저항 대신 CdS가 사용되고 있습니다. CdS가 저항의 역할을 

하는 것입니다. 주위가 밝아지면 CdS의 저항값이 작아지면서 LED가 밝아집니다. 반대로 주위가 어두워

지면 CdS의 저항값이 커지고 전류의 세기가 약해지면서 LED가 어두워집니다. 빛을 충분히 비추어도 

CdS 자체의 저항값이 어느 정도 있기 때문에 전류 제한용 저항을 따로 달 필요는 없습니다. 

손으로 CdS 위를 가리면 LED가 어두워집니다. 반대로 CdS를 가린 손을 치우면 LED가 밝아집니다. 

혹시 반대로 작동하게 할 수는 없을까요? 어둑어둑해지면 반대로 밝아지는 조명 장치는 트랜지스터를 이

용하면 가능해집니다. 

2. 해지면 빛나리 

컴퓨터 안에는 상상할 수 없을 정도로 수많은 스위치들이 들어 있습니다. 우리가 흔히 보아왔던 손으

로 누르는 스위치는 아닙니다. 전기 신호로 작동하는 스위치입니다. 컴퓨터 전압의 높이에 따라서 ‘1’과 

‘0’으로 숫자를 셉니다. 전압이 높은 상태는 ‘1’, 전압이 낮은 상태는 ‘0’입니다. 컴퓨터는 기본적으로 이

진법 계산을 합니다. 컴퓨터가 숫자를 더하고 뺄 때, ‘1’과‘0’의 전기신호가 ‘논리 회로’의 스위치로서 작

동합니다. 이 스위치의 중심에는 트랜지스터가 있습니다. 

트랜지스터의 이용

논리회로
회로에서 전류의 흐름을 제어하는 역할을 하는 스위치 작용을 이용하여, 빠른 계산이 

가능한 디지털 논리 회로를 만들 수 있다. 

증폭기

(앰프)

전류가 커지는 증폭 작용을 이용하여, 약한 신호를 큰 신호로 바꾸는 증폭기에 

이용된다. 

트랜지스터는 사용된 반도체의 종류에 따라 NPN형 트랜지스터와 PNP형 트랜지스터로 나눌 수 있습

니다. 트랜지스터에 달린 다리는 3개로 각각 베이스(Base), 컬렉터(Collector), 이미터(Emitter)라고 부릅

니다. 

① 베이스(B) : 트랜지스터를 작동시키기 위해 약한 전기 신호를 가하는 단자.

② 컬렉터(C) : 베이스(B)에 약한 전기신호가 들어오면 막혀 있던 컬렉터(C)에 큰 전류가 흐르게 됨. 

③ 이미터(E) :　베이스(B)와 컬렉터(C)에서 흐르는 전류가 합쳐지는 단자. 
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NPN형 트랜지스터 PNP형 트랜지스터

겉모양
표면에 ‘C+숫자’ 또는 ‘D+숫자’가 

쓰여 있다. 

표면에 ‘A+숫자’ 또는 ‘B+숫자’가 쓰여 

있다. 

전자회로

기호

화살표시가 B에서 E로 

향한다. 
화살표시가 E에서 B로 향한다. 

아래에서 왼쪽의 회로는 보통의 스위치가 들어간 LED 점등회로입니다. 스위치를 누르면 회로가 연결

되면서 LED에 불이 들어오게 됩니다. 손으로 직접 누르는 대신 전기 신호를 이용하여 LED를 켜는 방법

은 없을까요? 트랜지스터를 이용하면 가능해집니다. 

보통의 스위치가 들어간 LED 점등회로 미약한 전기신호를 이용하여 LED를 켜는 회로

컬렉터(C)와 이미터(E)를 스위치의 양 단자처럼 연결하고 베이스(B)에 미약한 전기신호를 가하면 컬렉

터(C)와 이미터(E) 사이에 전류가 흐르기 시작합니다. 어떻게 이 회로가 작동될 수 있을까요?

우선, 베이스(B)에 아무것도 연결하지 않는 경우라고 생각해 봅시다. 컬렉터(C)와 베이스(B) 사이에는 

다이오드의 역방향 전압이 걸린 것이 되므로 절대로 전류를 흐를 수 없는 구조입니다. (-)전기를 띤 전자 

대부분은 이미터(E)→베이스(B)→컬렉터(C)를 통과해 나가야 합니다.
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베이스에 아무것도 연결하지 않는 경우, 베이스와 컬렉터 

사이가 역방향이 되므로 전류는 흐르지 않는다. 

베이스에 약한 전압을 가해주면 베이스와 컬렉터 사이가 

개통된다. 

베이스는 아주 얇게 만듭니다. 베이스에 아주 약한 전류를 흘려봅시다. 전류를 흘려준다는 것은 베이스

로부터 (-)전자를 뽑아낸다는 뜻입니다. 베이스는 매우 얇기 때문에 대부분의 (-)전자는 베이스를 그대로 

통과하여 컬렉터로 빨려 들어가 버립니다. 대부분의 전자들이 베이스가 아닌 컬렉터로 빨려 들어가는 이

유는, 대부분의 전자들이 오른쪽의 큰 전원에서 들어온 전자들이기 때문입니다. 즉, 베이스에 약한 전압

을 가해서 전자를 약간 뽑아주면 나머지 전자들이 얼떨결에(?) 다 같이 쭉 밀려 올라온다고 생각하면 됩

니다. 

NPN형 트랜지스터를 자세히 살펴보면 두 개의 N형 반도체 사이에 매우 

얇은 P형 반도체가 끼워진 형태를 하고 있습니다. 구조적으로 보면 B-C와 

B-E사이에는 P-N접합 다이오드 관계가 성립됩니다. 

PNP형 트랜지스터는 NPN형 트랜지스터의 반대라고 생각하면 됩니다. 실제 회로에서는 NPN형 트랜지

스터가 주로 많이 사용되고, PNP형 트랜지스터는 NPN형 트랜지스터의 보조 역할 정도로 활용됩니다. 

지금부터 다루는 트랜지스터는 NPN형을 기준으로 하겠습니다. 

앞에서 우리는 CdS가 가변저항의 역할을 하여 빛이 있으면 저항이 작아져서 LED가 밝아지고 어두워

지면 저항이 커져서 LED의 밝기가 어두워진다는 것을 실험을 통하여 확인하여 보았습니다. 이번에는 트

랜지스터의 스위치 작용을 이용하여 어두워지면 LED가 밝아지도록 하여 보도록 하겠습니다. 
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부품의 배치가 다를 수 있지만 부품의 배치가 회로도와 일치하고 작동만 되면 상관없습니다. 혹시 작

동이 잘되지 않는 경우는 다음의 사항을 점검하여 보세요.

① 트랜지스터가 거꾸로 꽂혔나 확인해 봅니다. 

② LED가 거꾸로 꽂혔나 확인해 봅니다. 

③ 저항의 저항값이 맞는지 확인해 봅니다. 

④ 부품이 꽂힌 브레드보드의 라인이 맞는지 확인해 봅니다. 

⑤ 스스로 조립한 회로가 작동하지 않는 경우 책에서 제시한 방법대로 조립해서 작동되는 것을 확인한 

다음에, 부품을 다 뽑은 다음 천천히 다시 조립해 봅니다. 

활동  3    아두이노로 LED 제어하기

전자회로 자체로는 생각하는 것이 거의 없거나 IC를 사용하더라도 제한적입니다. 사람에 의해 프로그

래밍을 하고 원하는 대로 작동하기 위해서는 두뇌 역할을 하는 장치가 필요합니다. 그런 역할을 하는 것

이 아두이노라는 기기인데 아두이노란 오픈 소스를 지향하는 마이크로 컨트롤러(micro controller)를 내

장한 기기 제어용 기판으로 이 기판에 다양한 센서나 부품 등의 장치를 연결하여 활용할 수 있습니다. 

아두이노는 원래 기술 숙련도가 낮은 디자이너와 예술가를 위하여 만들어졌기 때문에 프로그래밍 경험이 

전혀 없는 디자이너나 예술가도 아두이노를 이용해 정교한 디자인 프로토타입이나 놀라운 인터랙티브 작

품을 만들 수 있습니다. 아두이노의 기본적인 제어방법에 대하여 알아보고 이를 이용하여 물리실험에 활

용하는 방법에 대하여 탐구해 보고자 합니다. 

1. 아두이노의 구조

아두이노 우노(UNO)와 레오나르도(Leonardo)는 14개의 디지털 입출력 포트와 6개의 아날로그 입력포

트를 가지고 있습니다. 디지털 포트는 ‘0’과 ‘1’의 상태를 입출력할 수 있다는 뜻입니다. 아두이노 기본전

압이 5V이므로 ‘1’의 상태는 5V 전압이 걸려 있는 상태를 말합니다. ‘0’의 상태는 0V의 전압이 걸린 것

으로서 실제적으로는 전압이 걸려 있지 않은 상태와 같습니다. 컴퓨터 내부적으로는 ‘0’과 ‘1’의 두 가지 

상태만 가지고 모든 연산을 해냅니다. 보드의 아래쪽에 있는 아날로그 입력포트는 아날로그 입력을 디지

털로 변환하여 받는다는 뜻입니다. 아두이노 우노(UNO)와 레오나르도(Leonardo) 보드는 아날로그 입력

을 0~1023단계의 디지털 값으로 변환하여 입력받습니다. 즉, 아두이노 기본 전압이 5V이므로, 아날로그 

포트에 5V 전압이 걸려 있으면 1023을 입력값으로 받습니다. 포트에 0V가 걸려 있으면 0을 입력받습니

다. 중간 정도의 전압인 2.5V가 걸려 있다면, 512정도를 입력받게 됩니다. 아두이노의 모든 아날로그 입

력 포트는 디지털 입출력을 겸합니다. 우노(UNO)와 레오나르도(Leonardo) 보드는, 모두 20개의 포트를 

사용할 수 있습니다. 

2. 아두이노의 설치

통합 개발 환경은 코딩, 디버그, 컴파일, 배포 등 프로그램 개발에 관련된 모든 작업을 하나의 프로그

램 안에서 처리하는 환경을 제공하는 소프트웨어입니다. 종래의 소프트웨어 개발에서는 컴파일러, 텍스트 
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편집기, 디버거 등을 따로 사용했습니다. 이러한 프로그램들을 하나로 묶어 대화형 인터페이스를 제공한 

것이 통합 개발 환경입니다.

아두이노 IDE 프로그램은 다음의 인터넷 사이트에서 내려받을 수 있습니다. 아두이노 정품이 아닌 카

피 제품의 경우도 작동되는 데는 아무 상관이 없습니다.

http://arduino.cc/en/Main/Software

사이트에 접속하면 OS별로 설치프로그램을 다운받을 수 있습니다. 지원하는 OS는 Windows, Mac, 

Linux등이 있습니다. Windows용 설치프로그램은 두 가지 버전으로 다운받을 수 있습니다.

아두이노의 설치과정은 쉽습니다. 일반적인 프로그램의 설치 과정을 그대로 따라가면 된다. 설치 마지

막에 드라이버를 설치를 물어옵니다. [설치(I)]를 클릭하여 설치해주어야 합니다. 드라이버까지 설치하면 

프로그램 설치는 종료됩니다.

3. 아두이노 IDE 실행

설치된 아두이노를 실행시켜 봅시다. 아두이노를 컴퓨터에 연결하여 포르그램을 입력하는 과정을 ‘스케
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치(Sketch)’한다고 말합니다. 아두이노를 실행시켰을 때 디폴트로 생성되는 프로그램의 이름도 스케치

(Sketch)로 시작됩니다. 마치 그림을 그리듯 편하게 프로그램을 작성하자는 뜻이 담겨 있습니다. 다음으

로 PC에 아두이노를 연결합니다. 아두이노와 PC는 USB 케이블로 연결된다. 우노(UNO)와 메가(MEGA) 

보드는 표준형 USB-B 케이블로 연결됩니다. 표준형 USB-B 케이블은 주로 프린터 등 대형 USB 장비에 

주로 사용되는 케이블입니다.

레오나르도(LEONARDO), 나노(NANO), 마이크로(MICRO) 보드는 마이크로 5핀(Micro-5 pin) 케이블

을 사용합니다. 마이크로 5핀 케이블은 안드로이드 스마트폰 케이블로 알려져 있는 대중적인 케이블입니

다. PC의 USB 단자와 아두이노 보드를 연결하면 드라이버가 자동으로 설치됩니다. 아직 설치가 끝난 것

은 아닙니다. 아두이노 보드의 종류에 따라 미세한 명령어의 차이가 있으므로, 현재 연결된 아두이노 보

드의 종류를 알려주어야 합니다. 

아두이노 메뉴의 [도구]-[보드]를 누른 다음 이번 강의에서 사용할 보드인 ‘Arduino Uno’를 선택해 줍

니다. 아두이노와 PC는 USB 케이블로 연결되지만, 내부적으로는 시리얼(RS-232) 통신을 하고 있습니다. 

시리얼 통신의 경우는 시리얼 포트를 지정해 주어야 합니다.

아두이노 메뉴의 [도구]-[시리얼 포트]를 누른 다음, 시리얼 포트를 살펴보면, ‘COM1’과 ‘COM8’이 보

인다. ‘COM1’은 대부분의 PC에 기본 설치된 포트로서 아두이노와 상관없는 포트이므로 건드리지 않습니

다. 보통은 ‘COM2’이후의 포트 번호가 하나 더 있는데, 이것을 선택해 주면 됩니다. 레오나르도 보드의 

경우는 보통 5번보다 큰 번호가 잡힙니다. 메뉴를 살펴보면‘COM5’, ‘COM6’, ‘COM7’, ‘COM8’... 으로 

되어 있으므로 이 중 하나를 선택합니다. 포트번호를 설정하면 IDE 우측하단에 포트번호가 나타납니다.

4. 아두이노로 제어하는 해지면 빛나리

5V 출력 단자와 10㏀저항의 한쪽 끝을 연결합니다. 저항의 반대쪽에는 CdS와 A0 단자를 연결합니다. 

CdS의 다른 쪽 다리는 GND에 연결합니다. LED의 (+)다리는 digital 3번 단자에 연결합니다. LED의 (-) 

다리는 330Ω저항과 연결합니다. 저항의 반대쪽 다리는 GND에 연결합니다.
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활동  4    發明 아이디어 생각하기

어두워지면 불이 켜지는 회로를 이용하여 무엇을 만들면 좋을까요? 발명 아이디어를 아래의 학습지에 표

현하여 봅시다. 

제목: 

                                           초등학교    학년    반    이름:

<설계도>

<설명>:
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3D펜을�활용하여�

생활�소품�만들기

✦관련 교육과정 ✦

⊙ 4학년 미술 : [미01-02] 주변 대상을 탐색하여 자신의 느낌과 생각을 다양한 방법으로 

나타낼 수 있다.

[4미01-03] 생활 속에서 다양하게 활용되고 있는 미술을 발견할 수 있다.

[4미02-04] 표현 방법과 과정에 관심을 가지고 계획할 수 있다.

⊙ 5,6학년 실과 : [6실02-06] 간단한 생활 소품을 창의적으로 제작하여 활용한다. 

                [6실05-03] 생활 속에 적용된 발명과 문제해결의 사례를 통해 발명의 의미와 

중요성을 이해한다. 

                [6실05-04] 다양한 재료를 활용하여 창의적인 제품을 구상하고 제작한다. 

✦  학습목표 ✦ 

1. 3D펜의 원리를 알고 사용법을 익힐 수 있다.

2. 3D펜을 활용하여 나만의 디자인이 녹아든 생활용품을 만들 수 있다.

✦ 학습안내 ✦ 

1. 3D프린팅 알아보기

2. 3D펜 연습하기

3. 3D펜을 사용하여 생활용품 디자인하기
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마음�열기

미국 캘리포니아주 샌프란시스코의 오토데스크 갤러리에 전시되어있는 아름다운 드레스들과 멋진 운동

화입니다. 이 드레스와 운동화는 무엇으로 만들었을까요? 위 사진에서 운동화의 끈을 제외한 드레스, 운

동화 몸체와 밑창 모두 3D 프린팅을 해서 만든 것입니다. 2017년에는 국내에서도 3D 프린팅 패션쇼가 

열렸습니다. 3D스캐너는 내 체형을 스캔해서 몸에 딱 맞는 옷을 만들 수 있게 줍니다. 3D모델링 프로그

램을 사용하면 나만의 디자인으로 자유롭게 변형하여 출력할 수 있고 드레스 한 벌을 출력하는데 20시간

도 걸리지 않는다고 합니다. 

하지만 3D프린터는 가격이 비싸고, 모델링을 하기 위해서는 소프트웨어 사용법을 익혀야 하는 등 우리

가 직접 사용해 보기에는 어려울 수 있습니다. 그렇다면 3D프린터의 장점을 살려 집에서도 나만의 생활

용품들을 마음껏 만들어 볼 방법은 없을까요?

3D펜과 필라멘트만 있으면 누구나 쉽고 간편하게 나만의 생활용품을 디자인하고 만들 수 있습니다. 

3D프린팅에 대해 간단히 알아보고, 3D펜을 사용하는 방법을 익혀 나만의 생활용품을 멋지게 만들어 봅

시다.

[참고영상]

3D펜으로�만든�자동차

Nissan draws Qashqai using only 3Doodler 3D pen technology 

https://www.youtube.com/watch?v=4UJIGqtKH6w
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활동  1    3D 프린팅 알아보기

1. 3D 프린팅 개발 이야기

3D 프린팅은 한 층 한 층 재료를 쌓아올려 3차원 입체를 구현해내는 적층가공 기술입니다. 쉽게 말해 

전통적인 프린터가 2차원의 종이에 인쇄한다면 3D프린터는 3차원의 공간에 인쇄하는 기술이라고 할 수 

있지요. 따라서 그 결과물 또한 입체적인 조형물로 나오게 됩니다. 이 3D프린터가 본격적으로 보급되기 

시작한 것은 몇 년 되지 않지만 처음 개발된 시기는 1980년대로 거슬러 올라갑니다. 미국의 3D 시스템

즈라는 회사에서 플라스틱 액체를 굳혀서 입체 조형물을 만들어내는 프린터를 개발한 것이 첫 시작이었

습니다. 하지만 처음 개발 당시 높은 생산 비용과 지적재산권 등의 이유로 항공이나 자동차 산업에서 제

한적으로 사용되었습니다. 최근에는 3D프린터를 제작하는 비용이 많이 저렴해지고 개발사의 지적재산권 

행사 기간이 종료됨에 따라 본격적으로 개발되어 보급되고 있습니다.

2. 3D 프린팅의 활용 분야

3D 프린팅은 여러 분야에서 널리 활용되고 있습니다. 자동차, 우주항공, 교육, 의료, 예술 등 다양한 

분야에서 활용되고 있으며 특히 인공장기, 의수 등 인공보조기구 분야에서 활발하게 연구가 진행중입니

다. 최근 3D 프린팅에 사용되는 소재가 금속, 목재, 콘크리트 등으로 더욱 다양해지면서 3D 프린팅으로 

자동차나 집, 액세서리를 만들기도 합니다. 앞으로도 3D 프린팅의 활용분야는 무궁무진하게 넓어질 것입

니다.
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3. 3D 프린팅 과정

3D 프린팅 과정은 크게 모델링(Modeling)-프린팅(Printing)-마무리(Finishing)단계로 구분됩니다. 모델

링 과정에서는 컴퓨터 그래픽 설계 소프트웨어를 통해 3차원의 형상을 디자인하고 3D프린터에서 사용되

는 형식의 파일 포맷으로 변환하여 저장합니다. 프린팅 과정에서는 저장된 파일을 3D프린터에 포함된 전

용 프로그램에 불러들여 단일층을 하나하나 적층하여 형상을 완성시킵니다. 마지막으로 마무리 과정에서

는 사용된 재료와 프린터 형태에 따라 경화 및 부산물 제거, 채색 등 후처리 작업을 거쳐서 최종적으로 

원하는 출력물을 완성합니다.

4. 3D프린터의 단점과 3D펜

3D프린터를 내가 상상하는 입체 형상을 정교하게 출력할 수 있지만 몇 가지 단점이 있습니다. 먼저 

3D프린터를 설치할 공간과 컴퓨터 및 관련 프로그램 등이 있어야 하고 무엇보다 3차원 형상을 디자인하

기 위해 소프트웨어 사용법을 익혀야 합니다. 평소 컴퓨터 프로그램 사용에 익숙하지 않은 사람에게는 

어렵게 느껴질 수 있습니다.

비싼 기계, 어려운 소프트웨어, 출력에 걸리는 오랜 시간 등의 단점을 줄이고, 내가 원하는 디자인을 

자유롭게 만들 수 있는 다른 도구는 없을까요? 정교함은 다소 부족할 수 있지만 사용이 쉽고, 가격이 저

렴하며, 가볍고 다루기 편한 3D펜이 있습니다. 이 펜은 PLA나 ABS의 필라멘트를 녹여 우리가 원하는 

다양한 평면, 입체를 자유롭게 표현할 수 있게 해 줍니다. 

활동  3    3D펜 연습하기

1. 3D펜이란?

  

출처: https://intl.the3doodler.com/
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3D펜은 앞서 말한 3D프린터의 단점을 극복하고 매우 손쉽게 사용할 수 있는 입체 형상 출력 도구입니

다. 3D프린터와 달리 특정 제작 공간이나 소프트웨어를 익힐 필요가 없습니다. 3D펜과 출력을 위한 재

료만 있다면 언제 어디서든지 내가 상상한 디자인을 자유롭게 출력할 수 있습니다.

처음 상용화된 3D펜은 ‘쓰리두들러’(3Doodler)입니다. 장난감 개발자 맥스웰 보그와 매사추세츠공과대

학(MIT) 출신 피더 딜워스는 2010년 워블웍스(WobbleWorks)라는 회사를 세웠는데 워블웍스의 첫 번째 

제품이 쓰리디두들러였습니다. 3D프린터가 물건을 만드는 방식은 여러 가지인데 이 가운데 가장 널리 쓰

이는 방식이 열가소성수지(FDM) 방식입니다. 열가소성수지는 열을 가하면 물렁물렁해지는 재료를 가리키

는데 보통 ABS나 PLA 같은 합성 플라스틱을 일컫습니다. 이러한 열가소성수지 방식을 이용하여 3D펜을 

만들었습니다. 3D펜도 마찬가지로 합성 플라스틱 소재를 열로 녹여서 출력하는 방식으로 제품을 제작합

니다.

선은 1차원, 면은 2차원입니다. 면이 모이면 우리가 사는 세상, 3차원이 됩니다. 선을 긋던 펜으로 면

을 만들고, 그 면을 모아 입체 도형을 그릴 수 있다면 어떨까요? 

2. 3D펜 사용법

가.  3D펜의 구조 

3D펜 후면에 연결하여 사용하는 전원 공급 장치입니다.

① 전진버튼: 버튼을 두 번 누르면 필라멘트가 앞으로 감깁니다. 

필라멘트를 3D펜에 삽입하거나 출력할 때 사용합니다. 필라

멘트가 앞으로 감기고 있는 상태에서 멈추려면 전진버튼을 

한 번만 누릅니다.

② 후진버튼: 버튼을 누르면 필라멘트가 뒤로 감깁니다. 3D펜과 

필라멘트를 분리할 때 사용합니다. 한 번 더 누르면 뒤로 감

기가 멈춥니다.
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③ 전원 공급 장치 삽입구: 전원 공급 장치를 콘센트에 꽂은 후 

연결 단자를 삽입구에 연결합니다.

④ 필라멘트 삽입구: 필라멘트를 삽입한 후 ①전진버튼을 누르

면 필라멘트가 장착되어 출력이 가능해집니다. 반대로 필라

멘트를 제거할 때는 ②후진버튼을 눌러줍니다. 필라멘트를 

장착하거나 제거할 때 강제로 밀어 넣거나 뽑으면 고장의 원

인이 될 수 있습니다.

⑤ 설정버튼(필라멘트 종류 설정): 전원을 연결한 뒤 설정버튼을 

눌러 PLA가 표시되도록 설정합니다.

⑤ 설정버튼(온도 설정): PLA로 설정한 뒤 설정버튼을 다시 누르

면 온도가 올라갑니다. 적정온도는 180℃~200℃입니다. 출력

되는 내용물에 거품이 생기거나 너무 빠른 속도로 흐른다면 

온도를 낮춰 주는 것이 좋습니다.

⑥ 속도 조절 장치 : ①전진버튼을 두 번 눌러 필라멘트가 출력

되고 있을 때 속도를 조절하는 장치입니다. 노즐쪽으로 당길

수록 출력 속도가 느려지고 반대로 당길수록 출력 속도가 빨

라집니다.

위에�제시된�3D펜은�손도리�3D펜입니다. 제품의�사용법은�3D펜의�종류마다�다를�수�있습니다. 위와�다른�제품을�

사용하는�경우, 사용하는�3D펜의�설명서를�참고해�주세요.
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나. 3D펜의 재료

PLA수지  ABS수지 필라멘트

1) PLA필라멘트

옥수수의 전분에서 추출한 원료로 만든 친환경 수지입니다. 뜨거운 음식을 담거나, 아기가 입으로 물거

나 빨아도 환경호르몬은 물론, 중금속 등 유해 물질이 검출되지 않아 안전합니다. 사용 중에는 일반 플라

스틱과 동등한 특징을 가지지만 폐기 시 미생물에 의해 100% 생분해되는 재질입니다. 친환경 소재로 열

변형에 의한 수축이 적어 ABS보다 정밀한 출력이 가능합니다. 하지만 내구성이 약해 60도 이상의 외부 

환경에서 출력물이 녹아내릴 수 있으며, ABS 보다 표면이 매끄럽지 못합니다.

2) ABS필라멘트

옅은 아이보리색의 고체로 착색이 용이하고 표면광택이 좋으며 튼튼하고 내약품성이 우수하여 가정용·

사무실용 전자제품 및 자동차의 표면 소재로 주로 사용합니다. 하지만 가공을 하고 나면 수축하기 쉽고 

분해 시 환경 호르몬 등이 나올 수 있으니 주의하여 작업하고 자주 환기를 시켜야 합니다.

다. 사용 시 주의사항

-노즐의 앞부분과 방금 출력된 재료는 매우 뜨겁습니다. 화상에 주의하고 절대 맨손으로 만지지 마세요.  

-필라멘트를 장착할 때 억지로 밀어 넣으면 고장의 원인이 됩니다. 전진 버튼을 눌러 필라멘트가 자동

으로 3D펜 안으로 들어가게 해주세요.

-출력된 재료는 시간이 지나면 식으면서 굳습니다. 완전히 굳기 전 강한 힘을 주어 만지면 모양이 변

형될 수 있습니다.

-사용 후 후진 버튼을 눌러 남아있는 필라멘트를 제거하고 전원에서 분리해서 식힌 후 보관합니다. 필

라멘트가 장착된 채로 보관하면 고장의 원인이 될 수 있습니다.

-사용 중 노즐이 막혀서 필라멘트가 나오지 않을 경우 3D펜을 전원에서 분리하고 완전히 식힌 뒤 펜

을 해체해서 안쪽에 막힌 필라멘트를 제거하고 다시 사용합니다. (자세한 수리 방법은 동영상 참고)

-3D펜을 자가 수리할 때 안쪽의 테프론 튜브를 자르거나 손상시키지 않도록 주의합니다.

-3D펜을 사용할 때는 환기를 잘 시켜주세요. 너무 장시간 사용하지 않는 것이 좋습니다.
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3. 3D펜 사용 연습하기

3D펜으로 필라멘트를 출력하는 연습을 해볼까요? 도안을 이용하여 기본적인 점, 선, 면을 채우는 연습

을 해보세요. 처음 사용할 때에는 한 부분을 끝낼 때 녹아있는 잔여물 때문에 깨끗한 결과물을 얻기 어

려울 수도 있어요. 여러 번 사용해 보면서 여러분이 사용하기 적절한 속도, 선을 긋는 방법, 마무리하는 

방법 등을 손에 익혀 보세요.

연습도안을�사용할�때는�연습도안�위에�3D펜을�바로�출력하는�것�보다�도안�위에�OHP필름을�덮은�뒤에�사용하는�

것이�좋습니다. 굳어진�필라멘트를�떼어내기도�쉽고, 한�장의�도안으로�필요한�만큼�여러�번�연습할�수�있습니다.

활동  3    3D 펜으로 생활용품 디자인 하기

3D펜을 사용하는 방법을 충분히 익혔다면 3D펜으로 만들 수 있는 나만의 생활용품을 디자인해봅시다. 

입체를 바로 쌓아 올려서 만들 수도 있고, 입체의 전개도를 그려 평면을 여러 개 만든 후 조립해서 입체

로 만들 수도 있습니다. 
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✦연관단원 ✦

⊙ 4학년 미술 

   ▶ 나만의 디자인을 창의적으로 고안하여 생활 소품을 만드는 활동

   ▶ 쌓아 올리기, 평면을 조립하여 입체로 만들기 등 다양한 표현 방법을 활용해서 미술 작품을 

만드는 활동

⊙ 6학년 실과 

   ▶ 간단한 생활 소품을 창의적으로 제작하는 활동

   ▶ 생활 속 소품에서 사용하기 불편한 점을 찾고, 문제점을 해결하여 개선된 생활 소품을 만들어 

보는 활동

   ▶ 다양한 재료를 활용하여 창의적인 제품을 구상하고 제작한다. 
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나만의 3D펜 생활용품 만들기

이름 (            ) 

준비물 : 3D펜, 필라멘트

작품 제목

작품의 용도

작품 제작 

방법

작품 제작 

계획

(글,그림, 

겨냥도나 

전개도 등을 

사용하여 

나타내세요)

활동 후 

느낀점
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<읽어보기 자료>

3D 프린팅 기술, ‘기적’을 출력할까요?

(출처:https://m.post.naver.com/viewer/postView.nhn?volumeNo=29143137&memberNo=387676&vType=VERTICAL)

“모든 것의 생산방식을 바꿀만한 잠재력이 있다”

2013년 미국의 버락 오바마 전 대통령의 한 마디가 3D프린터 시대의 시작을 알렸습니다. 상상력을 충

전하면 어떤 물건이든 출력하는 첨단 장비는 산업의 미래를 보여주었죠. 삼차원 공간에 각종 재료를 입

체적으로 쌓아 올려 물건을 만드는 새 방식은 기존 제조업의 한계를 파괴했습니다. 복잡한 제작 공정을 

놀랍도록 간단하게 만들고, 다양한 설계 방식을 구현할 수 있게 했죠. 900여 개의 부품이 필요한 헬리콥

터 엔진 제작에 3D프린터를 도입하자 부품이 16개로 줄어든 사례만 봐도 그 효과를 짐작할 수 있습니다.

3D 프린팅 기술이 발전하면서 일반인들도 이러한 변화를 실감할 수 있게 되었습니다. 코로나19 위기 

속에서 3D프린터가 방역용품과 의료장비를 제작하는 등 다양한 활용법이 제시되었죠. 전통적 제조업 외

에도 의료, 식량, 패션, 문화 등 여러 분야에서 3D프린터의 활약이 본격화되었는데요. 3D펜이나 교육용 

3D프린터처럼 쉽게 상상력을 발휘할 수 있는 간단한 도구들도 개발되었죠. 제조의 장벽이 허물어지고 누

구나 상상을 실현시킬 수 있는 세상이 된 것입니다. 

세상을 위해 ‘의미 있는 일’ 하기

상상을 현실로 만드는 일에 꼭 고가의 첨단장비가 필요한 것은 아닙니다. 별도의 프로그래밍이나 전문 

지식 없이도 비교적 쉽고 저렴한 비용으로 사용할 수 있는 ‘3D펜’이 있거든요. 플라스틱이나 전분 등의 

소재를 녹여 펜으로 그리듯 3차원 형태의 물체를 구축할 수 있는 도구죠. 3D펜은 일상 속에서 망가진 소

품을 보수하거나 서로 다른 물건을 고정하는 등 실용적인 활용이 가능한데요. 조금의 상상력을 더하면 

무궁무진한 쓰임새를 찾을 수 있습니다.

크리에이터 ‘사나고’는 3D펜을 활용해 다양한 작품과 영상을 제작해 우리 사회에게 메시지를 전달합니

다. 위안부 소녀상을 그리고, 독도의 도로명주소를 만들고, 낡은 버스정류장을 수리하죠. 지난 3월 1일에

는 3.1 운동 당시 조선의 독립을 세계에 선포한 문서, ‘기미독립선언서’를 똑같이 재현했습니다. 모두 

1,762자에 달하는 기미독립선언서를 한 글자, 한 글자 써 내려가며 ‘3D 기미독립선언서’를 제작하고 그 

과정을 촬영해 유튜브에 공개했죠. 101년 전 독립운동가의 외침이 3D 프린팅 기술로 현대에 소환되어 

우리의 가슴을 뜨겁게 달구었습니다. 누구나 자신의 생각을 물건으로 만들 수 있게 된 시대, 3D 프린팅 

기술은 명령을 기다리고 있습니다. 기적을 출력하거나, 재앙을 출력하거나. 미래는 지금 우리가 그리는 

설계도에 따라 달라지겠죠.
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3D펜을�활용하여�

생활�소품�만들기

마음 열기

미국 캘리포니아주 샌프란시스코의 오토데스크 갤러리에 전시되어있는 아름다운 드레스들과 멋진 운동

화입니다. 이 드레스와 운동화는 무엇으로 만들었을까요? 위 사진에서 운동화의 끈을 제외한 드레스, 운

동화 몸체와 밑창 모두 3D 프린팅을 해서 만든 것입니다. 2017년에는 국내에서도 3D 프린팅 패션쇼가 

열렸습니다. 3D스캐너는 내 체형을 스캔해서 몸에 딱 맞는 옷을 만들 수 있게 줍니다. 3D모델링 프로그

램을 사용하면 나만의 디자인으로 자유롭게 변형하여 출력할 수 있고 드레스 한 벌을 출력하는데 20시간

도 걸리지 않는다고 합니다. 

하지만 3D프린터는 가격이 비싸고, 모델링을 하기 위해서는 소프트웨어 사용법을 익혀야 하는 등 우리

가 직접 사용해 보기에는 어려울 수 있습니다. 그렇다면 3D프린터의 장점을 살려 집에서도 나만의 생활

용품들을 마음껏 만들어 볼 방법은 없을까요?

3D펜과 필라멘트만 있으면 누구나 쉽고 간편하게 나만의 생활용품을 디자인하고 만들 수 있습니다. 

3D프린팅에 대해 간단히 알아보고, 3D펜을 사용하는 방법을 익혀 나만의 생활용품을 멋지게 만들어 봅

시다.

[참고영상]

3D펜으로�만든�자동차

Nissan draws Qashqai using only 3Doodler 3D pen technology 

https://www.youtube.com/watch?v=4UJIGqtKH6w
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활동  1    3D 프린팅 알아보기

1. 3D 프린팅 개발 이야기

3D 프린팅은 한 층 한 층 재료를 쌓아올려 3차원 입체를 구현해내는 적층가공 기술입니다. 쉽게 말해 

전통적인 프린터가 2차원의 종이에 인쇄한다면 3D프린터는 3차원의 공간에 인쇄하는 기술이라고 할 수 

있지요. 따라서 그 결과물 또한 입체적인 조형물로 나오게 됩니다. 이 3D프린터가 본격적으로 보급되기 

시작한 것은 몇 년 되지 않지만 처음 개발된 시기는 1980년대로 거슬러 올라갑니다. 미국의 3D 시스템

즈라는 회사에서 플라스틱 액체를 굳혀서 입체 조형물을 만들어내는 프린터를 개발한 것이 첫 시작이었

습니다. 하지만 처음 개발 당시 높은 생산 비용과 지적재산권 등의 이유로 항공이나 자동차 산업에서 제

한적으로 사용되었습니다. 최근에는 3D프린터를 제작하는 비용이 많이 저렴해지고 개발사의 지적재산권 

행사 기간이 종료됨에 따라 본격적으로 개발되어 보급되고 있습니다.

2. 3D 프린팅의 활용 분야

3D 프린팅은 여러 분야에서 널리 활용되고 있습니다. 자동차, 우주항공, 교육, 의료, 예술 등 다양한 

분야에서 활용되고 있으며 특히 인공장기, 의수 등 인공보조기구 분야에서 활발하게 연구가 진행중입니

다. 최근 3D 프린팅에 사용되는 소재가 금속, 목재, 콘크리트 등으로 더욱 다양해지면서 3D 프린팅으로 

자동차나 집, 액세서리를 만들기도 합니다. 앞으로도 3D 프린팅의 활용분야는 무궁무진하게 넓어질 것입니

다.
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3. 3D 프린팅 과정

3D 프린팅 과정은 크게 모델링(Modeling)-프린팅(Printing)-마무리(Finishing)단계로 구분됩니다. 모델

링 과정에서는 컴퓨터 그래픽 설계 소프트웨어를 통해 3차원의 형상을 디자인하고 3D프린터에서 사용되

는 형식의 파일 포맷으로 변환하여 저장합니다. 프린팅 과정에서는 저장된 파일을 3D프린터에 포함된 전

용 프로그램에 불러들여 단일층을 하나하나 적층하여 형상을 완성시킵니다. 마지막으로 마무리 과정에서

는 사용된 재료와 프린터 형태에 따라 경화 및 부산물 제거, 채색 등 후처리 작업을 거쳐서 최종적으로 

원하는 출력물을 완성합니다.

4. 3D프린터의 단점과 3D펜

3D프린터를 내가 상상하는 입체 형상을 정교하게 출력할 수 있지만 몇 가지 단점이 있습니다. 먼저 

3D프린터를 설치할 공간과 컴퓨터 및 관련 프로그램 등이 있어야 하고 무엇보다 3차원 형상을 디자인하

기 위해 소프트웨어 사용법을 익혀야 합니다. 평소 컴퓨터 프로그램 사용에 익숙하지 않은 사람에게는 

어렵게 느껴질 수 있습니다.

비싼 기계, 어려운 소프트웨어, 출력에 걸리는 오랜 시간 등의 단점을 줄이고, 내가 원하는 디자인을 

자유롭게 만들 수 있는 다른 도구는 없을까요? 정교함은 다소 부족할 수 있지만 사용이 쉽고, 가격이 저

렴하며, 가볍고 다루기 편한 3D펜이 있습니다. 이 펜은 PLA나 ABS의 필라멘트를 녹여 우리가 원하는 

다양한 평면, 입체를 자유롭게 표현할 수 있게 해 줍니다. 

활동  3    3D펜 연습하기

1. 3D펜이란?

  

출처: https://intl.the3doodler.com/
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3D펜은 앞서 말한 3D프린터의 단점을 극복하고 매우 손쉽게 사용할 수 있는 입체 형상 출력 도구입니

다. 3D프린터와 달리 특정 제작 공간이나 소프트웨어를 익힐 필요가 없습니다. 3D펜과 출력을 위한 재

료만 있다면 언제 어디서든지 내가 상상한 디자인을 자유롭게 출력할 수 있습니다.

처음 상용화된 3D펜은 ‘쓰리두들러’(3Doodler)입니다. 장난감 개발자 맥스웰 보그와 매사추세츠공과대

학(MIT) 출신 피더 딜워스는 2010년 워블웍스(WobbleWorks)라는 회사를 세웠는데 워블웍스의 첫 번째 

제품이 쓰리디두들러였습니다. 3D프린터가 물건을 만드는 방식은 여러 가지인데 이 가운데 가장 널리 쓰

이는 방식이 열가소성수지(FDM) 방식입니다. 열가소성수지는 열을 가하면 물렁물렁해지는 재료를 가리키

는데 보통 ABS나 PLA 같은 합성 플라스틱을 일컫습니다. 이러한 열가소성수지 방식을 이용하여 3D펜을 

만들었습니다. 3D펜도 마찬가지로 합성 플라스틱 소재를 열로 녹여서 출력하는 방식으로 제품을 제작합

니다.

선은 1차원, 면은 2차원입니다. 면이 모이면 우리가 사는 세상, 3차원이 됩니다. 선을 긋던 펜으로 면

을 만들고, 그 면을 모아 입체 도형을 그릴 수 있다면 어떨까요? 

2. 3D펜 사용법

가.  3D펜의 구조 

3D펜 후면에 연결하여 사용하는 전원 공급 장치입니다.

① 전진버튼: 버튼을 두 번 누르면 필라멘트가 앞으로 감깁니다. 

필라멘트를 3D펜에 삽입하거나 출력할 때 사용합니다. 필라

멘트가 앞으로 감기고 있는 상태에서 멈추려면 전진버튼을 

한 번만 누릅니다.

② 후진버튼: 버튼을 누르면 필라멘트가 뒤로 감깁니다. 3D펜과 

필라멘트를 분리할 때 사용합니다. 한 번 더 누르면 뒤로 감

기가 멈춥니다.



교과서�속�블렌디드�발명수업

- 166 -

③ 전원 공급 장치 삽입구: 전원 공급 장치를 콘센트에 꽂은 후 

연결 단자를 삽입구에 연결합니다.

④ 필라멘트 삽입구: 필라멘트를 삽입한 후 ①전진버튼을 누르

면 필라멘트가 장착되어 출력이 가능해집니다. 반대로 필라

멘트를 제거할 때는 ②후진버튼을 눌러줍니다. 필라멘트를 

장착하거나 제거할 때 강제로 밀어 넣거나 뽑으면 고장의 원

인이 될 수 있습니다.

⑤ 설정버튼(필라멘트 종류 설정): 전원을 연결한 뒤 설정버튼을 

눌러 PLA가 표시되도록 설정합니다.

⑤ 설정버튼(온도 설정): PLA로 설정한 뒤 설정버튼을 다시 누르

면 온도가 올라갑니다. 적정온도는 180℃~200℃입니다. 출력

되는 내용물에 거품이 생기거나 너무 빠른 속도로 흐른다면 

온도를 낮춰 주는 것이 좋습니다.

⑥ 속도 조절 장치 : ①전진버튼을 두 번 눌러 필라멘트가 출력

되고 있을 때 속도를 조절하는 장치입니다. 노즐쪽으로 당길

수록 출력 속도가 느려지고 반대로 당길수록 출력 속도가 빨

라집니다.

위에�제시된�3D펜은�손도리�3D펜입니다. 제품의�사용법은�3D펜의�종류마다�다를�수�있습니다. 위와�다른�제품을�

사용하는�경우, 사용하는�3D펜의�설명서를�참고해�주세요.
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나. 3D펜의 재료

PLA수지  ABS수지 필라멘트

1) PLA필라멘트

옥수수의 전분에서 추출한 원료로 만든 친환경 수지입니다. 뜨거운 음식을 담거나, 아기가 입으로 물거

나 빨아도 환경호르몬은 물론, 중금속 등 유해 물질이 검출되지 않아 안전합니다. 사용 중에는 일반 플라

스틱과 동등한 특징을 가지지만 폐기 시 미생물에 의해 100% 생분해되는 재질입니다. 친환경 소재로 열

변형에 의한 수축이 적어 ABS보다 정밀한 출력이 가능합니다. 하지만 내구성이 약해 60도 이상의 외부 

환경에서 출력물이 녹아내릴 수 있으며, ABS 보다 표면이 매끄럽지 못합니다.

2) ABS필라멘트

옅은 아이보리색의 고체로 착색이 용이하고 표면광택이 좋으며 튼튼하고 내약품성이 우수하여 가정용·

사무실용 전자제품 및 자동차의 표면 소재로 주로 사용합니다. 하지만 가공을 하고 나면 수축하기 쉽고 

분해 시 환경 호르몬 등이 나올 수 있으니 주의하여 작업하고 자주 환기를 시켜야 합니다.

다. 사용 시 주의사항

-노즐의 앞부분과 방금 출력된 재료는 매우 뜨겁습니다. 화상에 주의하고 절대 맨손으로 만지지 마세요.  

-필라멘트를 장착할 때 억지로 밀어 넣으면 고장의 원인이 됩니다. 전진 버튼을 눌러 필라멘트가 자동

으로 3D펜 안으로 들어가게 해주세요.

-출력된 재료는 시간이 지나면 식으면서 굳습니다. 완전히 굳기 전 강한 힘을 주어 만지면 모양이 변

형될 수 있습니다.

-사용 후 후진 버튼을 눌러 남아있는 필라멘트를 제거하고 전원에서 분리해서 식힌 후 보관합니다. 필

라멘트가 장착된 채로 보관하면 고장의 원인이 될 수 있습니다.

-사용 중 노즐이 막혀서 필라멘트가 나오지 않을 경우 3D펜을 전원에서 분리하고 완전히 식힌 뒤 펜

을 해체해서 안쪽에 막힌 필라멘트를 제거하고 다시 사용합니다. (자세한 수리 방법은 동영상 참고)

-3D펜을 자가 수리할 때 안쪽의 테프론 튜브를 자르거나 손상시키지 않도록 주의합니다.

-3D펜을 사용할 때는 환기를 잘 시켜주세요. 너무 장시간 사용하지 않는 것이 좋습니다.
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3. 3D펜 사용 연습하기

3D펜으로 필라멘트를 출력하는 연습을 해볼까요? 도안을 이용하여 기본적인 점, 선, 면을 채우는 연습

을 해보세요. 처음 사용할 때에는 한 부분을 끝낼 때 녹아있는 잔여물 때문에 깨끗한 결과물을 얻기 어

려울 수도 있어요. 여러 번 사용해 보면서 여러분이 사용하기 적절한 속도, 선을 긋는 방법, 마무리하는 

방법 등을 손에 익혀 보세요.

연습도안을�사용할�때는�연습도안�위에�3D펜을�바로�출력하는�것�보다�도안�위에�OHP필름을�덮은�뒤에�사용하는�

것이�좋습니다. 굳어진�필라멘트를�떼어내기도�쉽고, 한�장의�도안으로�필요한�만큼�여러�번�연습할�수�있습니다.

활동  3    3D 펜으로 생활용품 디자인 하기

3D펜을 사용하는 방법을 충분히 익혔다면 3D펜으로 만들 수 있는 나만의 생활용품을 디자인해봅시다. 

입체를 바로 쌓아 올려서 만들 수도 있고, 입체의 전개도를 그려 평면을 여러 개 만든 후 조립해서 입체

로 만들 수도 있습니다. 
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나만의 3D펜 생활용품 만들기

이름 (            ) 

준비물 : 3D펜, 필라멘트

작품 제목

작품의 용도

작품 제작 

방법

작품 제작 

계획

(글,그림, 

겨냥도나 

전개도 등을 

사용하여 

나타내세요)

활동 후 

느낀점
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<읽어보기 자료>

3D 프린팅 기술, ‘기적’을 출력할까요?

(출처:https://m.post.naver.com/viewer/postView.nhn?volumeNo=29143137&memberNo=387676&vType=VERTICAL)

“모든 것의 생산방식을 바꿀만한 잠재력이 있다”

2013년 미국의 버락 오바마 전 대통령의 한 마디가 3D프린터 시대의 시작을 알렸습니다. 상상력을 충

전하면 어떤 물건이든 출력하는 첨단 장비는 산업의 미래를 보여주었죠. 삼차원 공간에 각종 재료를 입

체적으로 쌓아 올려 물건을 만드는 새 방식은 기존 제조업의 한계를 파괴했습니다. 복잡한 제작 공정을 

놀랍도록 간단하게 만들고, 다양한 설계 방식을 구현할 수 있게 했죠. 900여 개의 부품이 필요한 헬리콥

터 엔진 제작에 3D프린터를 도입하자 부품이 16개로 줄어든 사례만 봐도 그 효과를 짐작할 수 있습니다.

3D 프린팅 기술이 발전하면서 일반인들도 이러한 변화를 실감할 수 있게 되었습니다. 코로나19 위기 

속에서 3D프린터가 방역용품과 의료장비를 제작하는 등 다양한 활용법이 제시되었죠. 전통적 제조업 외

에도 의료, 식량, 패션, 문화 등 여러 분야에서 3D프린터의 활약이 본격화되었는데요. 3D펜이나 교육용 

3D프린터처럼 쉽게 상상력을 발휘할 수 있는 간단한 도구들도 개발되었죠. 제조의 장벽이 허물어지고 누

구나 상상을 실현시킬 수 있는 세상이 된 것입니다. 

세상을 위해 ‘의미 있는 일’ 하기

상상을 현실로 만드는 일에 꼭 고가의 첨단장비가 필요한 것은 아닙니다. 별도의 프로그래밍이나 전문 

지식 없이도 비교적 쉽고 저렴한 비용으로 사용할 수 있는 ‘3D펜’이 있거든요. 플라스틱이나 전분 등의 

소재를 녹여 펜으로 그리듯 3차원 형태의 물체를 구축할 수 있는 도구죠. 3D펜은 일상 속에서 망가진 소

품을 보수하거나 서로 다른 물건을 고정하는 등 실용적인 활용이 가능한데요. 조금의 상상력을 더하면 

무궁무진한 쓰임새를 찾을 수 있습니다.

크리에이터 ‘사나고’는 3D펜을 활용해 다양한 작품과 영상을 제작해 우리 사회에게 메시지를 전달합니

다. 위안부 소녀상을 그리고, 독도의 도로명주소를 만들고, 낡은 버스정류장을 수리하죠. 지난 3월 1일에

는 3.1 운동 당시 조선의 독립을 세계에 선포한 문서, ‘기미독립선언서’를 똑같이 재현했습니다. 모두 

1,762자에 달하는 기미독립선언서를 한 글자, 한 글자 써 내려가며 ‘3D 기미독립선언서’를 제작하고 그 

과정을 촬영해 유튜브에 공개했죠. 101년 전 독립운동가의 외침이 3D 프린팅 기술로 현대에 소환되어 

우리의 가슴을 뜨겁게 달구었습니다. 누구나 자신의 생각을 물건으로 만들 수 있게 된 시대, 3D 프린팅 

기술은 명령을 기다리고 있습니다. 기적을 출력하거나, 재앙을 출력하거나. 미래는 지금 우리가 그리는 

설계도에 따라 달라지겠죠.
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3D 프린터를�활용하여

드림캐처�만들기

✦관련 교육과정 ✦

⊙ 5,6학년 실과 : [6실02-06] 간단한 생활 소품을 창의적으로 제작하여 활용한다.

[6실05-04] 다양한 재료를 활용하여 창의적인 제품을 구상하고 제작한다.

⊙ 5,6학년 미술 : [6미02-02] 다양한 발상 방법으로 아이디어를 발전시킬 수 있다.

[6미02-04] 조형 원리의 특징을 탐색하고 표현 의도에 적합하게 

활용할 수 있다.

✦학습목표 ✦

1. 3D 모델링의 기본 기능을 익히고 발명 계획을 세울 수 있다.

2. 3D 모델링 산출물로 나만의 창의적인 생활 소품을 제작할 수 있다.

✦학습안내 ✦

1. 3D 프린터의 특징 이해하기

2. 3D 모델링 프로그램 알아보기

3. 3D 프린터를 활용하여 드림캐처 만들기

마음�열기

제조업의 혁신을 이끌 미래기술로 ‘3D 프린터’가 뜨거운 관심을 모으고 있습니다. 전문가들은 3D 프린

팅 기술을 공장이 필요 없는 미래 제조업을 앞당길 첨단산업의 ‘엔진’으로 여깁니다. 세계적 컨설팅 기관

인 가트너는 “향후 3D 프린팅이 기업 경쟁력의 주요 요인이 될 것”이라고 예측했습니다. IT, 항공, 의료

산업 등 첨단산업과 융합 시너지가 높고, 다품종 소량 생산이 가능하기 때문입니다. 이미 미국 보잉항공

사는 300여 개의 부품을 3D 프린터로 생산하고 있으며 이 밖에도 치과나 병원에서는 활발히 사용하고 

있습니다. 향후에는 창의성이 필요한 소수의 맞춤형 소비자를 대상으로 하는 고부가가치 사업들에서도 

3D 프린터가 널리 활용될 예정입니다. 최근 3D 프린터를 이용해 스마트폰 케이스나 간단한 액세서리, 

장난감 등 디자인 소품 제작에 쓰는 개인사업자가 늘어납니다. 이렇게 3D 프린터를 활용하면 누구나 상

상 속의 아이디어를 디자인하고 현실로 구현해 볼 수 있습니다.
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3D 프린터 산출물

3D 모델링 프로그램을 이용하여 학생들은 누구나 메이커가 될 수 있습니다. 이번 프로그램에서는 가지

고 있으면 좋은 꿈을 꾸게 해준다고 여겨지는, 신비한 장식품인 나만의 ‘드림캐처’를 3D 프린터를 활용

하여 만들어봅시다.

활동  1    3D 프린터의 특징 이해하기

1. 3D 프린터의 역사 및 산업별 활용 사례

3D 프린터는 미국의 3D 시스템즈라는 회사에서 플라스틱 액체를 굳혀 입체 물품을 만들어내는 프린터

를 개발한 것이 그 시초입니다. 그러나 3D 프린터와 관련된 높은 생산 비용 및 지적재산권 등의 이유로 

항공이나 자동차 산업 등에서 시제품을 만드는 용도로 제한적으로 사용되었습니다. 그러다, 최근 3D 프

린터를 제작하는 비용이 급격히 떨어지고 지적재산권의 행사 기간이 종료됨에 따라 본격적으로 개발되어 

보급되고 있습니다. 

3D 프린터는 전통적으로 항공이나 자동차와 같은 제조업 분야에서 주로 활용되었으나, 최근에는 그 활

용 영역을 빠르게 넓혀 가고 있다. 가장 대표적인 분야가 의료, 건설, 소매, 식품, 의류 산업입니다. 미국

의 항공우주국(NASA)에서는 우주에서 먹을 음식을 만들기 위해 피자나 햄버거를 만들 수 있는 3D 푸드 

프린터를 개발하기도 했습니다.
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2. 3D 프린터의 제작 단계

제작 단계는 모델링(modeling), 프린팅(printing), 피니싱(finishing)으로 이루어집니다. 모델링은 3D 

도면을 제작하는 단계로, 3D CAD(computer aided design)나 3D 모델링 프로그램 또는 3D 스캐너 등

을 이용하여 제작하는 것입니다. 프린팅은 모델링 과정에서 제작된 3D 도면을 이용하여 물체를 만드는 

단계로, 적층형 또는 절삭형 등으로 작업을 진행하는 것입니다. 이때 소요 시간은 제작물의 크기와 복잡

도에 따라 다릅니다. 피니싱은 산출된 제작물에 대해 보완 작업을 하는 단계로, 색을 칠하거나 표면을 연

마하거나 부분 제작물을 조립하는 등의 작업을 진행하는 것입니다.

             3D 프린터 작동 원리34)

3D 프린터를�사용할�때는�안전�지침을�준수하여�사용합니다. 그리고�환기�조건을�갖춘�별도�공간을�구축하여�사용

합니다. 또한, 작동�시에는�사람의�출입을�제한하며, 출입할�경우�꼭�산업용�마스크를�착용합니다.

활동  2    3D 모델링 프로그램 알아보기

팅커캐드(Tinkercad)는 웹 기반 3D 모델링 도구입니다. 컴퓨터에 필요한 프로그램을 설치하지 않고 

해당 사이트(www.tinkercad.com)에 접속하여 작업을 할 수 있습니다. 그리고 작업을 해당 사이트에 저

장해서 사용하기 때문에 이동식 저장도구에 저장하지 않고 작업 할 수 있다는 장점이 있습니다. 또한 3D 

모델링을 서로 공유할 수도 있습니다.

34) https://terms.naver.com/entry.nhn?docId=1978613&cid=40942&categoryId=32374
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① 회원가입, 또는 선생님이 생성한 수업 코

드를 입력하여 프로그램을 시작합니다.

② ‘새 디자인 작성’을 누릅니다.

③ 쉐이프 가져오기: 오른쪽의 기본 쉐이프

의 상자를 클릭한 후, 작업평면의 원하는 

위치에 드래그한 후, 놓습니다. 

④ 쉐이프 크기 조정하기: 쉐이프를 클릭하

면 하얀색 점이 나오는데, 하얀색 점을 

드래그하면서 크기를 조정합니다. 또는 

하얀색 핸들을 클릭하면 숫자 칸이 생기

는데, 숫자를 직접 입력하여 크기를 설정

합니다.
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➄ 쉐이프 색상 변경: 선택한 쉐이프 옆의 

속성 창에서 솔리드를 클릭하여 원하는 

색상으로 변경합니다.

➅ 쉐이프 복사하기: 단축키 복사(Ctrl+C)와 

붙여넣기(Ctrl+V)를 사용해 쉐이프를 복

제합니다.

➆ 쉐이프 자르기와 합치기: 쉐이프를 선택

하고 솔리드를 구멍으로 바꾸면 쉐이프

가 투명하게 바뀌는데 이 상태에서 다른 

쉐이프와 겹쳐놓고 그룹으로 묶으면 안

에 겹쳐진 부분이 삭제됩니다.

➇ 우측 상단의 ‘내보내기’ 버튼을 클릭하면 

오른쪽과 같은 창이 뜹니다. ‘.STL’이라고 

쓰여있는 3D포맷을 클릭하면 자동 저장

이 됩니다.
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활동  3    3D 프린터를 활용하여 드림캐처 만들기

1. 나만의 드림캐처 스케치하기

나만의 드림캐처 스케치하기
                                           초등학교    학년    반    이름:

작품 제목:

작품 제작 의도:

아이디어 스케치

겨냥도) 위)

옆) 아래)

수정, 보완할 점:
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2. 드림캐처 본체를 3D 모델링하고 산출하기

① 오른쪽의 기본 쉐이프에서 ‘하트’를 선택하

여, 작업 평면으로 드래그합니다.

② 하트 모형의 가로와 세로는 50mm로 높이는 

5mm로 크기를 변경합니다. 그리고 솔리드

에서 색을 빨간색으로 바꾸어봅니다.

③ 우측 기본 쉐이프의 ‘튜브’를 드래그하여 원

하는 위치에 고리를 만듭니다. 가로와 세로

는 8mm로, 높이는 5mm로 크기를 변경합니

다. 그리고 색도 바꾸어봅니다.

④ 여러 개의 개체를 영역 설정한 후, 우측의 

‘그룹화’ 버튼을 클릭하여, 개체들을 묶어줍

니다.

⑤ 원통 모형을 가져옵니다. 원통의 가로와 세

로 크기는 30mm로 설정합니다. 단축키 복

사(Ctrl+C)와 붙여넣기(Ctrl+V)를 사용해 원

통 모형을 복제합니다. 복제한 원통의 가로

와 세로 크기를 26mm로 변경합니다.
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⑥ 복제한 모형을 투명 속성으로 변경합니다. 두 모

형을 선택하고, 정렬 버튼을 눌러 가운데 정렬합

니다. 가운데 정렬 후 두 모형을 그룹으로 만듭

니다.

⑦ 투명 속성의 상자를 가져옵니다. 도형의 절반을 

가리도록 투명 상자의 크기를 조절합니다. 도형

과 투명 상자를 모두 선택하고 그룹으로 만듭니

다. 도형을 투명 속성으로 변경합니다.

⑧ 하트와 투명한 모형을 모두 선택하고 가운데 정

렬합니다. 두 모형을 선택하고 그룹으로 만듭니

다.

⑨ 완성한 하트를, .STL 파일로 저장합니다.

⑩ 파일을 G-code로 변환한 후에 SD메모리 카드에 

저장하고, 3D 프린터에 삽입한 후 3D 프린팅을 

시작합니다.
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3. 드림캐처 준비물

3D 프린터 모델링 산출물, 구슬, 깃털, 줄, 가위

4. 드림캐처 만들기

① 산출물 고리에 줄을 매답니다. ② 줄에 구슬을 뀁니다. ③ 줄 끝에 깃털을 연결합니다.

④ 3줄을 모두 완성합니다. [참고1] LED를 결합한 드림캐처 [참고2] 스트링아트 드림캐처 

✦  연관단원 ✦

⊙ 5, 6학년 실과

   ▶ 다양한 재료를 활용하여 창의적인 제품을 구상하고 제작하는 활동

⊙ 5, 6학년 미술 

   ▶ 창의적인 아이디어를 생성하고 표현하는 활동

   ▶ 우리 생활에 필요한 제품을 디자인하고 제작하는 활동
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3D 프린터를�활용하여

드림캐처�만들기

마음 열기

제조업의 혁신을 이끌 미래기술로 ‘3D 프린터’가 뜨거운 관심을 모으고 있습니다. 전문가들은 3D 프린

팅 기술을 공장이 필요 없는 미래 제조업을 앞당길 첨단산업의 ‘엔진’으로 여깁니다. 세계적 컨설팅 기관

인 가트너는 “향후 3D 프린팅이 기업 경쟁력의 주요 요인이 될 것”이라고 예측했습니다. IT, 항공, 의료

산업 등 첨단산업과 융합 시너지가 높고, 다품종 소량 생산이 가능하기 때문입니다. 이미 미국 보잉항공

사는 300여 개의 부품을 3D 프린터로 생산하고 있으며 이 밖에도 치과나 병원에서는 활발히 사용하고 

있습니다. 향후에는 창의성이 필요한 소수의 맞춤형 소비자를 대상으로 하는 고부가가치 사업들에서도 

3D 프린터가 널리 활용될 예정입니다. 최근 3D 프린터를 이용해 스마트폰 케이스나 간단한 액세서리, 

장난감 등 디자인 소품 제작에 쓰는 개인사업자가 늘어납니다. 이렇게 3D 프린터를 활용하면 누구나 상

상 속의 아이디어를 디자인하고 현실로 구현해 볼 수 있습니다.

3D 프린터 산출물

3D 모델링 프로그램을 이용하여 학생들은 누구나 메이커가 될 수 있습니다. 이번 프로그램에서는 가지

고 있으면 좋은 꿈을 꾸게 해준다고 여겨지는, 신비한 장식품인 나만의 ‘드림캐처’를 3D 프린터를 활용

하여 만들어봅시다.
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활동  1    3D 프린터의 특징 이해하기

1. 3D 프린터의 역사 및 산업별 활용 사례

3D 프린터는 미국의 3D 시스템즈라는 회사에서 플라스틱 액체를 굳혀 입체 물품을 만들어내는 프린터

를 개발한 것이 그 시초입니다. 그러나 3D 프린터와 관련된 높은 생산 비용 및 지적재산권 등의 이유로 

항공이나 자동차 산업 등에서 시제품을 만드는 용도로 제한적으로 사용되었습니다. 그러다, 최근 3D 프

린터를 제작하는 비용이 급격히 떨어지고 지적재산권의 행사 기간이 종료됨에 따라 본격적으로 개발되어 

보급되고 있습니다. 

3D 프린터는 전통적으로 항공이나 자동차와 같은 제조업 분야에서 주로 활용되었으나, 최근에는 그 활

용 영역을 빠르게 넓혀 가고 있다. 가장 대표적인 분야가 의료, 건설, 소매, 식품, 의류 산업입니다. 미국

의 항공우주국(NASA)에서는 우주에서 먹을 음식을 만들기 위해 피자나 햄버거를 만들 수 있는 3D 푸드 

프린터를 개발하기도 했습니다.

2. 3D 프린터의 제작 단계

제작 단계는 모델링(modeling), 프린팅(printing), 피니싱(finishing)으로 이루어집니다. 모델링은 3D 

도면을 제작하는 단계로, 3D CAD(computer aided design)나 3D 모델링 프로그램 또는 3D 스캐너 등

을 이용하여 제작하는 것입니다. 프린팅은 모델링 과정에서 제작된 3D 도면을 이용하여 물체를 만드는 

단계로, 적층형 또는 절삭형 등으로 작업을 진행하는 것입니다. 이때 소요 시간은 제작물의 크기와 복잡

도에 따라 다릅니다. 피니싱은 산출된 제작물에 대해 보완 작업을 하는 단계로, 색을 칠하거나 표면을 연

마하거나 부분 제작물을 조립하는 등의 작업을 진행하는 것입니다.

            3D 프린터 작동 원리35)

3D 프린터를�사용할�때는�안전�지침을�준수하여�사용합니다. 그리고�환기�조건을�갖춘�별도�공간을�구축하여�사용

합니다. 또한, 작동�시에는�사람의�출입을�제한하며, 출입할�경우�꼭�산업용�마스크를�착용합니다.

35) https://terms.naver.com/entry.nhn?docId=1978613&cid=40942&categoryId=32374
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활동  2    3D 모델링 프로그램 알아보기

팅커캐드(Tinkercad)는 웹 기반 3D 모델링 도구입니다. 컴퓨터에 필요한 프로그램을 설치하지 않고 

해당 사이트(www.tinkercad.com)에 접속하여 작업을 할 수 있습니다. 그리고 작업을 해당 사이트에 저

장해서 사용하기 때문에 이동식 저장도구에 저장하지 않고 작업 할 수 있다는 장점이 있습니다. 또한 3D 

모델링을 서로 공유할 수도 있습니다.

① 회원가입, 또는 선생님이 생성한 수업 코

드를 입력하여 프로그램을 시작합니다.

② ‘새 디자인 작성’을 누릅니다.

③ 쉐이프 가져오기: 오른쪽의 기본 쉐이프

의 상자를 클릭한 후, 작업평면의 원하는 

위치에 드래그한 후, 놓습니다. 

④ 쉐이프 크기 조정하기: 쉐이프를 클릭하면 하

얀색 점이 나오는데, 하얀색 점을 드래그하면

서 크기를 조정합니다. 또는 하얀색 핸들을 클

릭하면 숫자 칸이 생기는데, 숫자를 직접 입력

하여 크기를 설정합니다.
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➄ 쉐이프 색상 변경: 선택한 쉐이프 옆의 

속성 창에서 솔리드를 클릭하여 원하는 

색상으로 변경합니다.

➅ 쉐이프 복사하기: 단축키 복사(Ctrl+C)와 

붙여넣기(Ctrl+V)를 사용해 쉐이프를 복

제합니다.

➆ 쉐이프 자르기와 합치기: 쉐이프를 선택

하고 솔리드를 구멍으로 바꾸면 쉐이프

가 투명하게 바뀌는데 이 상태에서 다른 

쉐이프와 겹쳐놓고 그룹으로 묶으면 안

에 겹쳐진 부분이 삭제됩니다.

➇ 우측 상단의 ‘내보내기’ 버튼을 클릭하면 

오른쪽과 같은 창이 뜹니다. ‘.STL’이라고 

쓰여있는 3D포맷을 클릭하면 자동 저장

이 됩니다.
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활동  3    3D 프린터를 활용하여 드림캐처 만들기

1. 나만의 드림캐처 스케치하기

나만의 드림캐처 스케치하기
                                           초등학교    학년    반    이름:

작품 제목:

작품 제작 의도:

아이디어 스케치

겨냥도) 위)

옆) 아래)

수정, 보완할 점:
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2. 드림캐처 본체를 3D 모델링하고 산출하기

① 오른쪽의 기본 쉐이프에서 ‘하트’를 선택하

여, 작업 평면으로 드래그합니다.

② 하트 모형의 가로와 세로는 50mm로 높이는 

5mm로 크기를 변경합니다. 그리고 솔리드

에서 색을 빨간색으로 바꾸어봅니다.

③ 우측 기본 쉐이프의 ‘튜브’를 드래그하여 원

하는 위치에 고리를 만듭니다. 가로와 세로

는 8mm로, 높이는 5mm로 크기를 변경합니

다. 그리고 색도 바꾸어봅니다.

④ 여러 개의 개체를 영역 설정한 후, 우측의 

‘그룹화’ 버튼을 클릭하여, 개체들을 묶어줍

니다.

⑤ 원통 모형을 가져옵니다. 원통의 가로와 세

로 크기는 30mm로 설정합니다. 단축키 복

사(Ctrl+C)와 붙여넣기(Ctrl+V)를 사용해 원

통 모형을 복제합니다. 복제한 원통의 가로

와 세로 크기를 26mm로 변경합니다.
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⑥ 복제한 모형을 투명 속성으로 변경합니다. 두 모

형을 선택하고, 정렬 버튼을 눌러 가운데 정렬합

니다. 가운데 정렬 후 두 모형을 그룹으로 만듭

니다.

⑦ 투명 속성의 상자를 가져옵니다. 도형의 절반을 

가리도록 투명 상자의 크기를 조절합니다. 도형

과 투명 상자를 모두 선택하고 그룹으로 만듭니

다. 도형을 투명 속성으로 변경합니다.

⑧ 하트와 투명한 모형을 모두 선택하고 가운데 정

렬합니다. 두 모형을 선택하고 그룹으로 만듭니

다.

⑨ 완성한 하트를, .STL 파일로 저장합니다.

⑩ 파일을 G-code로 변환한 후에 SD메모리 카드에 

저장하고, 3D 프린터에 삽입한 후 3D 프린팅을 

시작합니다.
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3. 드림캐처 준비물

3D 프린터 모델링 산출물, 구슬, 깃털, 줄, 가위

4. 드림캐처 만들기

① 산출물 고리에 줄을 매답니다. ② 줄에 구슬을 뀁니다. ③ 줄 끝에 깃털을 연결합니다.

④ 3줄을 모두 완성합니다. [참고1] LED를 결합한 드림캐처 [참고2] 스트링아트 드림캐처 



교과서�속�블렌디드�발명수업

- 188 -

  Autodraw 활용

관광�홍보�포스터�만들기

✦관련 교육과정 ✦

⊙ 6학년 사회: [6사07-01] 세계 지도, 지구본을 비롯한 다양한 형태의 공간 자료에 대한 

기초적인 내용과 활용 방법을 알고, 이를 실제 생활에 활용한다.

⊙ 6학년 사회: [6사08-02] 여러 시각 및 공간 자료를 활용하여 세계 주요 대륙과 대양의 

위치 및 범위, 대륙별 주요 나라의 위치와 영토의 특징을 탐색한다.  

⊙ 6학년 미술: [6미01-03] 이미지가 나타내는 의미를 찾을 수 있다.

⊙ 6학년 사회: [6미01-04] 이미지를 활용하여 자신의 느낌과 생각을 전달할 수 있다.

✦학습목표 ✦

1. 디지털 영상 지도를 활용해 세계 여러 나라를 소개할 수 있다. (사회)

2. 이미지를 활용하여 생각을 전달할 수 있다. (미술)

3. AutoDraw와 디지털 영상지도를 활용해 세계 여러 나라를 소개함으로써 공간 자료를 직접 

활용할 수 있는 능력을 기를 수 있다. 

✦학습안내 ✦

1. AutoDraw 이해하기

2. AutoDraw 활용하기

3. 디지털 영상지도 알아보기 

4. AutoDraw와 디지털영상지도를 활용한 세계 여러나라 관광 홍보 포스터 만들기 

마음 열기

여러분, 나의 맘을 읽어 그림을 그려주는 프로그램이 있다면 얼마나 좋을까요? 나의 의도와 생각을 파

악해 그림그리기를 도와주는 프로그램이 있습니다. 바로 ‘AutoDraw’라는 프로그램입니다. 이 프로그램과 

함께라면 그림을 잘 그리지 못한다고 걱정할 필요가 없습니다. 조금은 어설픈 그림일지라도 꽤 멋진 그

림으로 바꿔주기 때문이죠! 지금부터 이 AutoDraw를 활용해 각 나라별 관광 홍보 포스터를 제작하여 

봅시다.
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활동  1    AutoDraw 이해하기

1. AutoDraw 알아보기

가. AutoDraw란?

AutoDraw는 그림판에 그림을 그리듯이 마우스 조작만으로 깔끔한 그림을 그려주는 간단하고 신기한 

프로그램입니다. ‘Fast Drawing for Everyone!’라는 타이틀!에서 볼 수 있듯이, 조금 부족한 실력의 그

림을 그리더라도, Do you mean과 함께 다양한 그림이 제시됩니다. 다양한 그림 중, 내가 원하는 그림

을 선택하면 어느새 하나의 그림이 완성됩니다. 

나. AutoDraw 메뉴 이해하기

Autodraw 메뉴: 출처 Autodraw 홈페이지

메뉴 기능

Start over 작업 공간 모양 바꾸기 

Download 만든 작품을 저장

Share
만든 작품을 공유 

바로 연결하는 링크를 만들기

How-To
빠르고 간단하게 

AutoDraw 사용법을 알려주는 메뉴

Shortcuts AutoDraw 단축키 소개

Artists
AutoDraw에 자동으로 등장하는 그림들의 작가를 

소개

About AutoDraw에 대해 안내

다. AutoDraw 작업화면 살펴보기

Autodraw 작업화면: 출처 Autodraw 홈

페이지

메뉴 기능

Select 만든 모양을 크기 및 위치를 조정

AutoDraw 내가 그린 그림을 더 멋진 그림으로

Draw
컴퓨터가 바꿔준 그림을 추가로 꾸미기

내가 원하는 대로 자유롭게 그리기

Type 글을 써서 넣기

Fill 내 그림을 다양한 색으로 채우기

Shape 동그라미, 네모, 세모 모양 그리기

color 내가 그리고 있는 작품의 색을 결정

Zoom 그리고 있는 그림을 더 자세하게 보기

Undo 바로 전에 한 작업을 취소

Delete 선택된 영역 지우기



교과서�속�블렌디드�발명수업

- 190 -

라. AutoDraw 단축키

AutoDraw의 다양한 단축키를 익혀 활용한다면 좀 더 빠르고 쉽게 작업을 수행할 수 있습니다.

     AutoDraw 단축키 : 출처 Autodraw 홈페이지

활동  2    AutoDraw 활용하기

1. AutoDraw 활용하기

가. 나를 소개합니다 & 나는 누구일까요?

AutoDraw를 활용해 내 자신을 소개하는 자료를 만들어 봅시다. 나의 특징, 나의 장점, 나의 꿈, 내

가 좋아하는 것 등 모든 것을 표현할 수 있습니다. 간단한 그림부터 복잡한 그림까지, AutoDraw를 통해 

나를 표현해 봅시다.
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나. 시화 그리기

내가 좋아하는 시, 기억하고 싶은 시에 나만의 시화를 그려보는 활동입니다. 교과서에 등장하는 시 중 

감동적이거나 내가 좋아하는 시를 선택하여 AutoDraw를 활용해 시화를 그릴 수 있습니다. AutoDraw를 

활용한다면 좀 더 간단하고 빠르게 그림을 그릴 수 있습니다.

다. 우리 동네 지도 그리기

AutoDraw를 활용하여 우리 동네 지도를 그려봅시다. 기존의 손으로만 그리는 지도가 아닌 AutoDraw

를 활용한 지도라면, 중요한 건물 또는 우리에게 도움이 되는 장소를 특별한 그림으로 표시할 수 있습니

다. 한눈에 들어오는 나만의 지도를 만들 수 있습니다. 안전한 등굣길을 위한 안전 지도, 우리 동네 맛집 

지도 등 다양하게 활용할 수 있습니다.
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활동  3    디지털 영상지도 알아보기

1. 디지털 영상지도 알아보기

가. 디지털 영상지도란?

디지털 영상지도는 위성 영상이나 항공 사진을 지도 형태로 바꾼 것으로 다양한 정보를 담고 있습니

다. 또한, 지도의 확대와 축소가 자유롭게 세계 여러 나라나 장소의 정보를 편리하게 찾을 수 있습니다. 

  1) 디지털 영상 지도 장점: 

     세계 지도와 지구본에서는 찾기 어려운 다양한 정보를 얻을 수 있습니다.

     스마트폰에 설치해 위치 확인 시스템(GPS)을 여러 가지 기능을 활용할 수 있습니다.

  2) 디지털 영상 지도 단점: 

     스마트폰이나 컴퓨터가 필요하며 인터넷이 연결되어 있어야 다양한 기능을 사용할 수 있습니다.

※ 디지털 영상 지도를 제공하는 누리집

   ① 공간 정보 오픈 플랫폼 지도 서비스 (http://map.vworld.kr)

   ② 국토 지리 정보원 (http://www.ngii.go.kr)

   ③ 네이버 지도 (http://map.naver.com)

   ④ 다음 지도 (http://map.daum.net)

출처 :[네이버 지식백과] 디지털 영상 지도를 이용해 우리 고장 살펴보기 

나. 국토 지리 정보원의 디지털 영상 지도 활용하기

국토 지리 정보원 누리집에 접속하여, 항공사진·지도받기에 접속하여 활용합니다.

① 위치 찾기 기능

  검색하고자 하는 곳을 

입력하면 지도에서 위치를 

찾을 수 있습니다.

② 지도 변환 기능

  원하는 지도의 형태로 바꿀 수 

있습니다.(영상지도, 백지도 등)

③ 이동 기능

  마우스를 누른 채로 움직여 

지도 안에서 위치 이를 

이동합니다. 

④ 확대와 축소 기능

+단추는 확대, -단추를 누르면 

지도를 축소합니다.
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다. 구글어스(Google Earth)

2005년 6월 28일부터 지구 전역의 위성사진ㆍ지도ㆍ지형ㆍ3D 건물정보를 제공하는 서비스(http://earth.google.com)로,

간단한 프로그램을 내려받으면 쉽게 이용할 수 있습니다. 구글어스가 제공하는 지구 전역의 위성사진은 기

본적으로 'Earthsat'사의 위성사진을 이용하고 있으며, 개인이 만든 이미지 파일들도 등록을 신청하면 서

비스됩니다. 구글은 영상지도 제작을 위해 2008년 9월 5억 달러의 예산을 들여 쏘아올린 지구해상도

41cm급의 '지오아이(GeoEye)'라는 위성을 통해 촬영해 영상지도 서비스를 제공하고 있습니다. (박문각 

시사상식 사전 발췌)

국토 지리 정보원의 디지털 영상 지도는 국내지도에만 한정되어 있으나, 구글어스를 활용하면 전 세계 

곳곳을 살펴볼 수 있습니다.

※ 구글어스(Google Earth)의 기능

① 지도에 그리기: 프로젝트에 위치표시를 추가, 주요 위치를 강조하거나, 지도에 직접 선과 도형을 그림

② 사진 및 동영상 추가: 지도에 이미지와 동영상을 표시하여 풍부한 상황 정보 추가

③ 보기 맞춤설정 : 지도를 기울여 완벽한 3D보기, 스트리트 뷰 등 활용 가능

④ 전 세계 사용자와 내 스토리 공유: Google문서처럼 다른 사람과 공동 작업 가능

활동  4    AutoDraw, 디지털영상지도를 활용한 관광홍보 자료 만들기

1. AutoDraw, 디지털영상지도를 활용한 관광홍보 자료 만들기

가. AutoDraw기능 활용해 관련 자료 만들기

나. 구글어스(Google Earth) 접속하여 자료 배경 찾기

구글어스에 접속하여 자료의 배경이 되는 지도를 찾아봅시다. 각 나라의 지도나 주요 관광지의 모습을 

구글어스를 활용해 찾아 홍보 자료의 배경으로 사용합니다. 

우리가 만들고자 하는 나라의 도시를 검색합니다. 해당 도시의 랜드마크나 주요 관광지의 사진 및 자

료가 다양하게 제공됩니다. 구글어스는 다양한 형태의 지도를 제공합니다. 2D, 3D는 물론 3D빌딩 사용, 

구름애니메이션, 탐험(경계선, 라벨, 위치, 도로 표시), 나만의 디자인을 맞춤 설정하는 기능 등 다양하게 

활용 가능합니다. 자료의 배경이 되는 지도를 나만의 방식으로 설정하여 캡처하여 저장해 봅시다.

  AutoDraw 기능을 활용해 파리 여행과 관련된 다양한 

그림들을 찾아보겠습니다. 비행기, 여행 가는 사람, 

캐리어, 카메라, 여행용 가방, 에펠탑 등을 찾아 바꾸어 

주었습니다. 그림에서 보이는 바와 같이 네모와 

동그라미의 간단한 모습으로도 카메라를 찾아주는 

똑똑한 프로그램입니다. AutoDraw를 통해 그려준 각 

나라 또는 도시 관련 그림들은 3D그림판을 활용하여 

각각의 배경없는 개체들로 분리해 

줍니다.(Flaticon아이콘 준비하기 참고)
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세계에서 가장 정교한 지구본 : Google Earth 다양한 형태의 지도를 제공하는 구글어스

♣ Flaticon 사이트 이용 방법

flaticon.com에 접속하여 원하는 내용을 검색해 줍니다. china라고 검색, 귀여운 다양한 아이콘 등장

다운로드를 하시면 화면 좌측 하단에 저장이 됩니다.
저작권 표시 필수!! 형식은 “www.flaticon.com에서 (     )가 

만든 아이콘“
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♣ Flaticon 사이트�활용하기�: Flaticon.com

PPT자료�만들기, 수업�자료를�만들�경우, 활용하면�좋은�홈페이지를�소개해�드리겠습니다. Flaticon이라는�사

이트입니다. 이곳에서�다양한�아이콘을�무료로�이용할�수�있습니다. ‘Free’를�확인하여�자료를�검색하시면, 다양

하고�귀여운�아이콘들을�검색하시고�다운, 활용하실�수�있습니다. 세계�나라�홍보�자료�만들기�활동에서도�활용

해�보겠습니다. 각 나라의�관광지, 마크�등을�검색하여�활용할�수�있습니다. ‘landmark’,‘나라명’,‘도시명’ 등으로�

검색하시면�다양한�아이콘들이�등장합니다. 꼭�‘무료�다운로드’ 가능한�자료인지�꼭�확인하고�활용하도록�합니

다^^

저작권�표시에�주의하세요! 무료�아이콘일지라도�저작권�사용�표시를�꼭�하셔야�합니다.

♣ Flaticon 아이콘 준비하기 : 3D 그림판 활용

다. PPT를 활용해 관광 홍보 포스터 만들기 완성하기

① 윈도우 기본 3D 그림판 프로그램을 실행

② 각 아이콘의 범위를 설정

③ 자동선택 클릭

④ 배경 자동채우기 체크해제

⑤ ‘완료’클릭

⑥ 개별 설정 파일을 PPT에 붙여 넣어주기

① Flaticon아이콘 준비 ② AutoDraw 활용하기 ③ GoogleEarth 지도활용 ④ 최종 완성
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♣ 최종 작품

AutoDraw의 AutoDraw 기능을 활용하여 해당 나라 관련 그림들을 그립니다. 그 후 Flaticon에서 필

요한 아이콘들을 다양하게 준비합니다. Google Earth의 지도를 활용하여 자료의 배경이 되는 부분을 찾

아줍니다. 다양한 형태의 지도 중 원하는 형식으로 자료의 배경을 준비합니다. PPT를 실행하여 배경을 

붙여 주고, 3D 그림판의 배경 지우기 기능을 활용하여 투명한 각 개체로 분리한 아이콘 및 그림들을 지

도 배경 위에 배치해 줍니다. 마지막으로 멋진 문구를 넣어주면. 각 나라 관광 홍보 자료가 완성됩니다.

완성한�자료를�Padlet등의�사이트에�게시하여�댓글�달기, 좋아요, 평점�등의�기능을�활용해�서로�공유하고�의견

을�나눌�수�있습니다.

“www.flaticon.com에서�Roundicons, Freepik이�만든�아이콘“ 사용
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✦연관단원 ✦

⊙ 6학년 2학기 사회 1. 지구 대륙 그리고 국가들

   ▶ 디지털 영상지도 등 다양한 공간 표현물의 특징과 기초적인 내용을 이해하고 활용 방법을 익

히는 활동

⊙ 6학년 미술 

   ▶ 이미지가 나타내는 의미를 찾는 활동

   ▶ 이미지를 활용하여 자신의 생각과 느낌을 포스터로 전달하는 활동
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  Autodraw 활용

관광�홍보�포스터�만들기

마음 열기

여러분, 나의 맘을 읽어 그림을 그려주는 프로그램이 있다면 얼마나 좋을까요? 나의 의도와 생각을 파

악해 그림그리기를 도와주는 프로그램이 있습니다. 바로 ‘AutoDraw’라는 프로그램입니다. 이 프로그램과 

함께라면 그림을 잘 그리지 못한다고 걱정할 필요가 없습니다. 조금은 어설픈 그림일지라도 꽤 멋진 그

림으로 바꿔주기 때문이죠! 지금부터 이 AutoDraw를 활용해 각 나라별 관광 홍보 포스터를 제작하여 

봅시다.

활동  1    AutoDraw 이해하기

1. AutoDraw 알아보기

가. AutoDraw란?

AutoDraw는 그림판에 그림을 그리듯이 마우스 조작만으로 깔끔한 그림을 그려주는 간단하고 신기한 

프로그램입니다. ‘Fast Drawing for Everyone!’라는 타이틀!에서 볼 수 있듯이, 조금 부족한 실력의 그

림을 그리더라도, Do you mean과 함께 다양한 그림이 제시됩니다. 다양한 그림 중, 내가 원하는 그림

을 선택하면 어느새 하나의 그림이 완성됩니다. 

나. AutoDraw 메뉴 이해하기

Autodraw 메뉴: 출처 Autodraw 홈페이지

메뉴 기능

Start over 작업 공간 모양 바꾸기 

Download 만든 작품을 저장

Share
만든 작품을 공유 

바로 연결하는 링크를 만들기

How-To
빠르고 간단하게 

AutoDraw 사용법을 알려주는 메뉴

Shortcuts AutoDraw 단축키 소개

Artists
AutoDraw에 자동으로 등장하는 그림들의 작가를 

소개

About AutoDraw에 대해 안내
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다. AutoDraw 작업화면 살펴보기

Autodraw 작업화면: 출처 Autodraw 홈페이지

메뉴 기능

Select 만든 모양을 크기 및 위치를 조정

AutoDraw 내가 그린 그림을 더 멋진 그림으로

Draw
컴퓨터가 바꿔준 그림을 추가로 꾸미기

내가 원하는 대로 자유롭게 그리기

Type 글을 써서 넣기

Fill 내 그림을 다양한 색으로 채우기

Shape 동그라미, 네모, 세모 모양 그리기

color 내가 그리고 있는 작품의 색을 결정

Zoom 그리고 있는 그림을 더 자세하게 보기

Undo 바로 전에 한 작업을 취소

Delete 선택된 영역 지우기

활동  2    AutoDraw 활용하기

1. AutoDraw 활용하기

AutoDraw을 활용해 부족한 그림 실력을 보완할 수 있습니다. AutoDraw기능을 이용하여 나를 소개하

는 자료 만들기, 교과서 속 시의 배경을 그려 시화 만들기, 우리동네 안전 지도 만들기 등 다양한 활동에 

활용할 수 있습니다. 내가 원하는 바를 이해하고 알려주는 AutoDraw를 또 어떤 활동에 활용해 볼까요?

활동  3    디지털 영상지도 알아보기

1. 디지털 영상지도 알아보기

가. 디지털 영상지도란?

⚫

디지털 영상 지도의 장점 디지털 영상 지도의 단점 

⚫

⚫

⚫

⚫
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나. 국토 지리 정보원의 디지털 영상 지도 활용하기

국토 지리 정보원 누리집에 접속하여, 항공사진·지도받기에 접속하여 활용합니다.

다. 구글어스(Google Earth)

구글(Google)이 2005년 6월 28일부터 지구 전역의 위성사진ㆍ지도ㆍ지형ㆍ3D 건물정보를 제공하는 서

비스(http://earth.google.com), 국토 지리 정보원의 디지털 영상 지도는 국내지도에만 한정되어 있으

나, 구글어스를 활용하면 전 세계 곳곳을 살펴볼 수 있습니다.

※ 구글어스(Google Earth)의 기능

① 지도에 그리기: 프로젝트에 위치표시를 추가, 주요 위치를 강조하거나, 지도에 직접 선과 도형을 그림

② 사진 및 동영상 추가: 지도에 이미지와 동영상을 표시하여 풍부한 상황 정보 추가

③ 보기 맞춤설정 : 지도를 기울여 완벽한 3D보기, 스트리트 뷰 등 활용 가능

④ 전 세계 사용자와 내 스토리 공유: Google문서처럼 다른 사람과 공동 작업 가능

① 위치 찾기 기능

  검색하고자 하는 곳을 입력하

면 지도에서 위치를 찾을 수 

있습니다.

② 지도 변환 기능

  원하는 지도의 형태로 바꿀 수 

있습니다.(영상지도, 백지도 등)

③ 이동 기능

  마우스를 누른 채로 움직여 지

도 안에서 위치 이를 이동합니

다. 

④ 확대와 축소 기능

+단추는 확대, -단추를 누르면 

지도를 축소합니다.
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활동  4    AutoDraw, 디지털영상지도를 활용한 관광홍보 자료 만들기

※ AutoDraw, Flaticon, GoogleEarth 활용 관광 홍보 포스터를 미리 구상하여 간단하게 그려봅시다.

1. AutoDraw, 디지털영상지도를 활용한 관광홍보 자료 만들기

가. AutoDraw기능 활용해 관련 자료 만들기

나. 구글어스(Google Earth) 접속하여 자료 배경 찾기

구글어스에 접속하여 자료의 배경이 되는 지도를 찾아봅시다. 각 나라의 지도나 주요 관광지의 모습을 

구글어스를 활용해 찾아 홍보 자료의 배경으로 사용합니다. 

세계에서 가장 정교한 지구본 : Google Earth 다양한 형태의 지도를 제공하는 구글어스

내가 그려야 할 것 생각해보기

⚫

⚫

⚫

⚫
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♣ Flaticon 사이트�활용하기�: Flaticon.com

PPT자료�만들기, 수업�자료를�만들�경우, 활용하면�좋은�홈페이지를�소개해�드리겠습니다. Flaticon이라는�사

이트입니다. 이곳에서�다양한�아이콘을�무료로�이용할�수�있습니다. ‘Free’를�확인하여�자료를�검색하시면, 다양

하고�귀여운�아이콘들을�검색하시고�다운, 활용하실�수�있습니다. 세계�나라�홍보�자료�만들기�활동에서도�활용

해�보겠습니다. 각 나라의�관광지, 마크�등을�검색하여�활용할�수�있습니다. ‘landmark’,‘나라명’,‘도시명’ 등으로�

검색하시면�다양한�아이콘들이�등장합니다. 꼭�‘무료�다운로드’ 가능한�자료인지�꼭�확인하고�활용하도록�합니다̂ ^

저작권�표시에�주의하세요!무료�아이콘일지라도�저작권�사용�표시를�꼭�하셔야�합니다.

♣ Flaticon 아이콘 준비하기 : 3D 그림판 활용

다. PPT를 활용해 관광 홍보 포스터 만들기 완성하기

flaticon.com에 접속하여 
원하는 내용을 검색해 줍니다.

china라고 검색, 귀여운 다양한 아이콘 등장

① 윈도우 기본 3D 그림판 프로그램을 실행
② 각 아이콘의 범위를 설정
③ 자동선택 클릭

④ 배경 자동채우기 체크해제
⑤ ‘완료’클릭
⑥ 개별 설정 파일을 PPT에 붙여 넣어주기

① Flaticon아이콘 준비 ② AutoDraw 활용하기 ③ GoogleEarth 지도활용 ④ 최종 완성
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♣ 최종 작품

AutoDraw의 AutoDraw 기능을 활용하여 해당 나라 관련 그림들을 그립니다. 그 후 Flaticon에서 필

요한 아이콘들을 다양하게 준비합니다. Google Earth의 지도를 활용하여 자료의 배경이 되는 부분을 찾

아줍니다. 다양한 형태의 지도 중 원하는 형식으로 자료의 배경을 준비합니다. PPT를 실행하여 배경을 

붙여 주고, 3D 그림판의 배경 지우기 기능을 활용하여 투명한 각 개체로 분리한 아이콘 및 그림들을 지

도 배경 위에 배치해 줍니다. 마지막으로 멋진 문구를 넣어주면. 각 나라 관광 홍보 자료가 완성됩니다.

완성한�자료를�Padlet등의�사이트에�게시하여�댓글�달기, 좋아요, 평점�등의�기능을�활용해�서로�공유하고�의견

을�나눌�수�있습니다.

“www.flaticon.com에서�Roundicons, Freepik이�만든�아이콘“ 사용






