


현장교사들이만든 Bottom-up Maker 운동



미래시대에필요한능력기르기





일시

예선 : 2019.5.15.(수) ~ 6.10.(월) 
본선 : 2019.7.13.(토) ~ 7.14.(일) 1박 2일

시

장소

국립충남대학교(대전)

주최/주관

한국기술교육단체총연합회, 전국기술교사모임, 충남대학교청소년창의인재기술센터, 충남대학교사범대학기술교육과

부문

경연마당(5분야), 체험마당

후원

LG상남도서관, 한국발명진흥회, 퓨너스,큐비콘(하이비젼시스템), 네패스코코아팹, 맥스트레이딩, 
제이엔, 숲속의샘, 와이즈멘토, 와이스쿨, 와이슈타인, 크리크



미래문제
해결및
디베이트
토너먼트

아두이노를
활용한IoT
아이디어
실현

오토마타
세트를
활용한
문제해결

EV3를
활용한
문제해결

자동차
3D모델링

및
경주대회

3D 프린팅 Makers / 로봇 Makers / 사물인터넷 Makers / 오토마타 Makers / 융합 Makers 토론

경연마당참가대상및부문
중·고등학생
각부문 20팀(1팀 2명)



산업체
체험
부스

교사
자율연수

고등학생
체험
부스

중학생
체험
부스

대학생
체험
부스

대학생체험마당 / 중학생체험마당 / 고등학생체험마당 / 교사자율연수 / 산업체체험부스

체험마당참가대상및부문
중학생, 고등학생, 대학생, 교사, 산업체
각부문 10팀,1팀 4명, 교사자율연수



예선안내
예선일정 : 2019. 5.15.(수)~ 6.10.(월) 24:00 마감

접수방법

• 예선서류접수처 : www.kctf.or.kr
• 예선과제(동영상) 등록 : www.youngmaker.or.kr
• 페이스북페이지 : www.facebook.com/KCTFY
• 문의 : www.kctf.or.kr Q&A 게시판

결과발표 : 2019. 6.17.(월), 대회홈페이지및페이스북페이지



• 융합기술축전은오픈포트폴리오개념을미리

도입하여예선접수에활용

• MIT는대학입학사정을위한제출자료로 2분

간의동영상과설명으로구성된포트폴리오제

출을허용하기시작



예선과제
공통 : 동영상 90초내외
평가 : 내용의충실성, 정확성, 창의성, 표현력등

LEGO Mindstorm EV3를이

용해웨어러블장치를제작

하는과정을설명하는영상

학교생활에유용하게적용

할수있는사물인터넷아

이디어를효과적으로설명

하는영상

놀이동산에서이용되는

전동용기계요소를찾아

설명하는영상

3D모델링을이용해기능성

‘악세서리’를제작하는과정

을설명하는영상제출

게임중독을질병으로규

정하는게임질병코드도

입에관한입장을설명하

는영상

3D 프린팅 Makers 로봇 Makers 사물인터넷 Makers 오토마타 Makers 융합 Makers 토론



3D 프린팅 Makers 경연마당예선과제
• 공통 : 동영상 90초내외로제작하여예선접수페이지(www.youngmaker.or.kr/콘테스트/제10회대한

민국융합기술축전)에영상등록

• 평가 : 내용의충실성, 정확성, 창의성, 표현력등

• 동영상순서및팁 : 팀소개, 과제수행과정, 참여의지등을창의적으로구성

• 예선문제 : 3D모델링을이용해 ‘기능성악세서리’를제작하는과정을설명하는영상제출한다.



로봇 Makers 경연마당예선과제
• 공통 : 동영상 90초내외로제작하여예선접수페이지페이지 (www.youngmaker.or.kr/콘테스트/제10

회대한민국융합기술축전)에영상등록

• 평가 : 내용의충실성, 정확성, 창의성, 표현력등

• 동영상순서및팁 : 팀소개, 과제수행과정, 참여의지등을창의적으로구성

• 예선문제 : 레고마인드스톰 EV3를이용하여몸에착용하여동작시키는웨어러블기기를제작하여

직접착용하고시연 ·설명하는영상을제출한다.

• 유의사항

- EV3 P-Brick을반드시 1개이상사용한다.

- 모터나센서등의개수에제한없음

- 옷에부착시레고브릭이외에다른재료사용가능(글루건, 실, 단추등)



사물인터넷 Makers 경연마당예선과제
• 공통 : 동영상 90초내외로제작하여예선접수페이지페이지 (www.youngmaker.or.kr/콘테스트/제10

회대한민국융합기술축전)에영상등록

• 평가 : 내용의충실성, 정확성, 창의성, 표현력등

• 동영상순서및팁 : 팀소개, 과제수행과정, 참여의지등을창의적으로구성

• 예선 문제 : 학교 생활에 유용하게 적용할 수 있는 다양한 사물 인터넷 아이디어를 소개하는 영상을

제출한다.

• 유의사항

- 통신기능이반드시포함되어있어야함.

- 아이디어에반드시사물인터넷의개념이포함되어있어야함.

- 본선진출시구현가능한아이디어를제출함.(본선대회에서자신의아이디어를구현)



오토마타 Makers 경연마당예선과제
• 공통 : 동영상 90초내외로제작하여예선접수페이지페이지 (www.youngmaker.or.kr/콘테스트/제10

회대한민국융합기술축전)에영상등록

• 평가 : 내용의충실성, 정확성, 창의성, 표현력등

• 동영상순서및팁 : 팀소개, 과제수행과정, 참여의지등을창의적으로구성

• 예선문제 : 놀이동산의놀이기구에서이용되는전동용기계요소를찾아설명하는영상을제출한다.

• 유의사항

- 놀이기구에적용되는전동용기계요소의명칭과작동원리를설명한다.

- 같은원리가적용되는생활주변의장치나기구들도설명한다.



융합 Makers 토론경연마당예선과제
• 공통 : 동영상 90초내외로제작하여예선접수페이지페이지 (www.youngmaker.or.kr/콘테스트/제10

회대한민국융합기술축전)에영상등록

• 평가 : 내용의충실성, 정확성, 창의성, 표현력등

• 동영상순서및팁 : 팀소개, 과제수행과정, 참여의지등을창의적으로구성

• 예선 문제 : WHO(세계보건기구)는 국제질병분류기호(ICD) 개정에서 '게임장애(Gaming Disorder)'를 질병으로

등재하는 것을추진되었다. 게임장애 질병코드가도입되면 각국정부를통해게임의유해성에대한예방과치료

가 뒤따라 진행되게된다. 이를통해게임중독등게임이용의유해성을방지하고, 인간관계(가족관계등)가개선

될 수 있다는 긍정적인 입장도 있지만, 기준이 모호하여 단순히 게임을 좋아하는 청소년들까지도 정신질환자로

치부되거나, 게임산업이악화될 것이라는 우려도제시되고있다. 이와 같은게임장애 질병등재에대한자신의입

장을설명하는동영상을제출한다.

• 유의사항

- 자신의입장에대한근거를반드시포함한다.



체험마당예선과제
• 예선과제 : 팀소개, 부스운영계획및부스체험내용소개동영상을 90초내외로제작하여제출한다. 
• 제출: www.youngmaker.or.kr/콘테스트/제10회대한민국융합기술축전

• 평가 : 내용의충실성, 정확성, 창의성, 표현력등

• 동영상순서및팀 : 팀소개, 과제수행과정, 참여의지등을자유로운 형식으로구성



본선안내
• 본선일정 : 2019.07.13.(토) 13:00 ~ 07.14.(일) 16:00
• 본선대상 : 예선심사를통과한중 · 고등학생및지도교사

• 참가비 : 없음

• 장소 : 국립충남대학교(대전)
• 본선일정및과제: 추후 안내



경연마당시상계획(안)
대상 / 금상 / 은상 / 동상 / 장려상

구분 수상 팀 비고

대상 및 지도교사상 부문별 1팀 부문별 부상 증정

금상 부문별 2팀 토론 1팀 / 체험마당 1팀

은상 부문별 2팀 토론 2팀 / 체험마당 1팀

동상 부문별 2팀 토론 4팀 / 체험마당 1팀

장려상 부문별 13팀 토론 8팀 / 체험마당 16팀






