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○ 본 연구는 2012년 이래 진행하고 있는 융합인재교육 사업의 효과를 다각적으로

분석하여 사업의 활성화 방안을 모색하고자 수행 됨. 이를 위해 융합인재교육

사업의 영향 및 효과에 관한 선행 연구를 검토하여 이론적 토대를 마련하고, 
2016년까지 융합인재교육 사업의 성과를 분석함. 이를 바탕으로 앞으로의 발전

방향 및 경쟁력 강화 방안을 탐색함.

○ 문헌연구를 통해 선행연구에 보고된 융합인재교육의 결과를 교사, 환경, 학생, 
프로그램 개발의 4가지 하위 영역으로 세분하여 살펴보았고, 이를 통해

융합인재교육의 활성화와 발전을 위하여 앞으로 더욱 연구가 필요한 부분과

융합인재교육의 시사점을 제시함. 또한 통계적으로 효과를 보고한 논문을 연구

데이터베이스로 하여 메타연구를 수행하여 융합인재교육의 효과성을 정량적으로

검토하였으며, 국외의 유사한 교육 형태에 대한 동향을 분석하여 비교함.

○ 융합형 과학기술인재양성기반 구축 사업(2014-2016)을 정성적, 정량적으로 분석하여

효과성을 검토함. 사업 결과 도출된 만족도와 흥미도를 정량적으로 분석하고

2014-2016년 전체의 흥미도를 분석하여 경향을 살펴봄. 또한 융합인재교육 사업에

대한 우수사례를 찾아 면담하고 분석하는 등 효과에 대한 정성적 분석을 수행함.

○ 2012년부터 현재까지 시행된 융합인재교육의 전체 사업 보고서 및 이를 바탕으로

산출된 논문을 대상으로 융합인재교육의 전체 사업을 분석함. 사업 보고서는 목적,

사업 내용, 결론, 효과성으로 구분하여 분석하였으며, 효과성은 개인, 학교,

지역사회에 미친 영향으로 구분하여 분석하고, 각각의 사업들이 전체 융합인재교육

사업에 어떠한 영향을 미치는지 그 관계 분석함.

○ 각 성과 분석 결과를 토대로 융합인재교육 사업의 발전 방안을 제시하고

융합인재교육 사업의 경쟁력 강화 전략 제시함. 본 연구의 연구 결과는 관련 사업

및 교육 정책 방향 설정의 기초 자료로 활용될 수 있으며 추후 사업의 경쟁력 강화

전략 마련에 직접적 도움이 됨. 장기적으로는 융합인재교육 활성화를 통해 미래

사회가 요구하는 창의·융합형 인재 양성에 기여.

색인어

(각5개 이상)

한글
융합인재교육, 메타분석, 창의·융합형 인재,

융합 교육, 융합인재교육 사업

영어
STEAM, Meta Analysis, Effect of Steam,

STEM, Project Analysis
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요 약 문

Ⅰ. 제 목

 2016년 융합인재교육(STEAM) 사업 효과분석 연구

Ⅱ. 연구의 목적 및 필요성

  현대 사회는 창의적인 아이디어를 바탕으로 또는 창의적인 방식으로 다양한 분

야의 지식을 융합할 수 있는 인재를 필요로 하며 이는 특히 과학·기술 분야에서

두드러져 나타난다.

  교육부는 2011년 ‘초․중등 ｢STEAM 교육｣’강화를 주요 정책으로 발표하며

STEAM 관련 사업을 통해 학생들의 과학기술에 대한 흥미 고취 뿐 아니라 창의·

융합적 사고 및 문제해결력을 신장시키고자 하였으며, 최근 새로이 도입되는 2015 

개정 교육과정 총론에서도 창의·융합적 사고와 문제 해결력을 강조하고 있는 만큼

융합인재교육 사업은 이를 위한 교육적 전략으로서 강조될 것으로 예상된다. 

  이러한 시점에서 기존에 진행하고 있는 융합인재교육 사업의 효과를 다각적으로

분석함으로써 정책의 전반적인 효과성을 알아볼 필요가 있으며 이를 통해 앞으로

실시되는 2015 개정 교육과정과 연계한 융합인재교육의 지속적 추진 가능성 및 발

전 방향에 대한 근거를 제시할 수 있다. 또한 STEAM 교육이 갖는 효과성을 조사

하고, 사업의 활성화 방안을 모색함으로써 향후 융합인재교육 사업의 지속가능한 발

전 방향을 탐색할 필요가 있다. 

  본 연구의 기본 목적은 2011년 융합인재교육이 처음 발표된 이래 2016년까지 시

행된 융합인재교육 정책 사업의 효과를 다양한 관점에서 분석하는 것이다. 이를 위

해 다음 네 가지의 구체적인 목표를 추진하였다. (1) 현황 조사 및 문헌 연구를 통

해 융합인재교육 사업의 영향 및 효과에 관한 선행 연구 검토를 실시하고 정량적

결과의 경우 메타연구를 실시하여 효과성분석, 하였다. (2) 2014-2016년의 융합

형 과학기술인재양성 기반구축 사업을 정량적, 정성적으로 분석하여 그 효과성을

탐색하, (3) 사업 보고서를 바탕으로 2011년부터 현재까지의 융합인재교육 전체

사업의 성과를 분석하여 각 사업 간의 관계와 효과 검토, (4) 앞의 분석을 바탕으

로 추후 관련 사업에 대한 발전 방향을 모색하고 타 사업과의 경쟁력 강화 방안
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도출.   

Ⅲ. 국내외 현황 조사

1. 국내 현황 조사

국내 현황 조사는 관련 문헌 연구로 이루어졌다. 스팀 관련 용어를 활용한 문헌

검색을 통해 학술지에 게재된 총 357개의 관련 논문을 연구 대상으로 선정하였으며

효과가 드러난 영역에 따라 학생, 교사, 교육 환경 및 프로그램 개발의 4가지 영역

으로 구분하여 분석하였다. 이를 바탕으로 융합인재교육의 효과와 공통적인 결론을

탐색하고 추후 연구가 더 필요한 부분을 제시하였다.

환경 영역의 분석 결과 융합인재교육을 위한 환경은 초기에는 교사들의 실천 의

지가 약하고 프로그램 개발 수준도 부족하였으나 점차 개선되고 있음을 알 수 있

었으며, 학생 영역의 분석 결과 학생들에게는 정의적, 인지적, 진로 등의 효과를 기

대하고 있으며 대부분 긍정적 효과가 나타나고 있음이 드러났다. 메타 분석으로 학

생에 대한 효과성을 분석한 결과 중간 정도의 효과 크기를 가지는 것으로 나타났

으며 학업성취도의 효과를 기준으로 볼 때 태도, 흥미, 동기 등의 정의적 영역과

창의성, 정서와 같은 인성 관련 변인, 사고력 변인이 통계적으로 유의미하게 높은

것으로 드러났다.  

교사 영역의 분석 결과 해를 거듭할수록 교사들의 스팀 관련 관심도와 전문성은

증가함이 드러났으나, 교사들이 공통적으로 양질의 프로그램 제공 및 연수를 요구

함을 알 수 있었다. 한편, 추후 현장 실천 관련 연구를 통해 인식이 실천으로 옮겨

지는 과정을 탐색할 필요가 있음이 나타났다. 프로그램 개발 영역에서는 통합 교

과, 공학, 정보 등 다양한 분야에서의 프로그램 개발이 이루어지는 것을 알 수 있

었다.

2. 국외 현황 조사

많은 선진국에서 학생들이 이공계 관련 진학 수가 감소함에 따라 STEM 교육에

관심을 갖고 우수한 인재를 이공계 분야로 유도하여 육성하는 것을 중요하게 여기

고 있다.

미국은 학생의 이공계 관련 교과의 학습 흥미 증진을 위해 2013년 발표한 국가수

준 과학교육 표준에 우리나라의 ‘창의적 설계’에 대응되는 공학적 설계 및 수학적·

전산적 사고를 도입하고 있으며, 이것의 장기적 효과에 대한 체계적 연구는 좀 더

이루어질 필요가 있다.

호주에서는 STEM 역량 강화를 위해 다른 나라의 STEM 분야 인재 양성 정책을

분석한 보고서를 발간하였는데 여기 한국의 융합인재교육 사업이 소개되었다. 기타
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여러 다른 나라에서도 이공계 전문인력의 수요가 점차 증하가고 국가 경쟁력이 그

러한 전문 인력에 좌우됨을 인식하고 이를 위한 다양한 교육개혁 및 특별 프로그

램을 운운영하는 것으로 드러났다.

Ⅳ. 융합인재교육(STEAM) 사업 효과 분석

1. 융합형 과학기술인재양성 기반 구축 사업(2014-2016) 

본 사업에서는 융합형 과학기술인재양성 기반 구축 사업을 정량적, 정성적으로

살펴보았다. 사업에 참여한 학생들의 정의적 영역과 만족도를 조사하여 기술통계

및 t-test, 회귀 분석을 실시하였고, 본 사업을 경험한 교사와 학생들을 면담한 후

정성적으로 분석함으로써 효과성에 대해 다각도로 분석하였다. 정의적 영역을 분석

한 결과 초등학생과 고등학생은 모든 정의적 영역에서, 중학생은 배려, 소통, 이공

계 진로 선택 영역에 있어 긍정적 영향을 미치는 것으로 나타났다. 만족도 영역 분

석 결과 대부분의 학생들은 STEAM 수업이 다른 수업과 다르다고 느끼고 있으며

크게 만족하는 것으로 나타났다. 특히 초등학교 학생들의 만족도가 높았다. 학생들

은 기존 수업과의 차이점으로 모둠 활동을 가장 큰 차이로 제시하며, 이와 같은 맥

락에서 자신들이 수업 중 동료를 배려하였다고 응답함으로써 STEAM 수업이 인지

적 영역이외에 인성적으로도 영향을 줄 수 있음을 시사하였다. 

또한 사업의 정성적 평가를 위해 STEAM 프로그램을 경험한 교사, 재학생, 대

학생을 대상으로 초점 집단 면담을 실시하였으며 이들 내용을 융합인재교육 수업

모델의 우수성, 수혜 확산, 만족도, 정서적 성취의 관점에서 분석하였다. 또한 인프

라 성과, 사회적 성과를 분석하여 제시하고 사업의 한계 및 제안에 관한 내용을 제

시하였으며 성과 평가 과정에 대한 보완점 역시 제시하였다. 

2. 융합인재교육 (2011-2016) 사업 분석

  여기서는 2012년부터 2016년까지 수행된 융합인재교육 전체 사업 6가지의 사업

보고서와 산출 논문을 바탕으로 사업의 목적, 내용 및 주요 결과, 효과의 기준으로

구분하여 살펴보았으며 특히 효과성을 학생, 교사, 학교, 지역사회의 네 가지 범주

로 나누어 살펴보았다. 

  첨단과학교사연수센터는 첨단과학기술과 융합인재교육에 대한 교사 전문성 향상

을 위해 시행되었으며 이를 위해 융합인재교육 심화 연수를 카이스트와 이화여대

에서 초기부터 지금까지 실시하고 있다.  

  STEAM R&E 사업은 특정 연구 주제에 대하여 학생들이 조사하고 연구해 보는

과정을 통해 융합인재교육의 목적을 실현시키겠다는 의도로 시작되었으며 학생들
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이 이공계 분야 전문가들의 도움을 받아 함께 연구를 진행하는 방식으로 운영된다. 

  STEAM 아웃리치 사업은 학생들이 과학기술 현장에서 최신 과학 기술을 경험함

으로써 관련 분야의 흥미를 고취하고 진로 설계에 도움을 주고자 시행되었으며 지

역 사업체, 연구소등과의 협약을 통해 학생들이 다양한 경험을 할 수 있도록 하였

다. 

  대학생과 함께하는 STEAM은 대학생의 재능기부를 통해 학교 현장의 STEAM 체

험 활동 확대를 위해 시행되어 왔으나 최근 예비교사로 그 대상을 축소하여 예비

교사의 STEAM 교육 역량 강화의 목적이 추가되었다. 대학생들이 초중고 STEAM수

업 계획 및 진행에 참여하여 원활한 STEAM 수업이 이루어지도록 운영되었다. 

  융합형 과학기술 역량 강화 프로그램 개발 사업은 학교에서 활용할 수 있는

STEAM 프로그램 개발에 그 목표를 두고 있으며 프로그램은 학문분야 주제별, 첨단

제품 활용형, 과학·예술 융합형, 미래직업 연계형의 4가지 유형으로 사범대학을

포함한 이공계열 대학교 연구단에서 프로그램을 개발 및 시범 운영하였다.  

  융합형 과학기술 협력연구 지원 사업은 STEAM 교사연구회 지원을 통해

STEAM 교육 프로그램 개발과 적용 및 개발 프로그램의 확산을 목표로 하고 있

다. 또한 교사 연구회 지원 사업단을 통해 지속적이고 전문적인 지원과 컨설팅이

이루어지고 있다.  

이러한 각 사업들이 어떻게 유기적으로 전체 융합인재교육에 기여하는가를 분

석하여 효과적으로 운영된 측면 및 추후 개선방향을 제안하였다. 

Ⅴ. 연구 결과의 활용 계획

  본 연구의 분석 결과를 토대로 관련 사업 및 교육 정책 방향 설정의 기초자료로

활용할 수 있으며 융합인재교육 사업의 효과와 취약점 파악을 통해 사업의 경쟁력

강화 전략을 마련할 수 있다. 또한 융합인재교육 활성화를 통해 미래 사회가 요구

하는 창의‧융합형 인재 양성에 기여할 수 있다.

  좀 더 상세히 살펴보면 본 연구에서 드러난 융합인재교육 사업의 효과성은 융합

형 과학기술 인재양성 관련 정책 결정에 근거 자료로 사용될 수 있으며 하나의 정

책의 일환으로 진행된 사업에 대한 종단 연구의 가능성을 시사한다. 또한 관련 정

책 시행에 대해 시사점을 제공하는데 본 연구 결과 제시된 효과성과 관련 변인들

은 추후 교육 현장에서 관련 정책을 실시할 때 고려할 변인이 될 수 있다. 또한 본

연구에서 사용한 연구 방법과 이론적 틀 역시 추후 관련 연구에 대한 시사점을 제

공할 수 있다. 
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S U M M A R Y

1. Title

   The effect of STEAM Projects: Year 2016 Analysis

2. Objective and Importance of Research 

Modern society requires talents that can fuse knowledge from diverse fields based 
on creative ideas or in a creative way, which is especially prominent in science and 
technology.

The Ministry of Education announced a policy of strengthening 'STEAM education' 
in 2011. Through STEAM-related projects, it was aimed not only to stimulate 
students' interest in science and technology, but also to enhance creative and 
convergent thinking and problem solving skills. The comprehensive education of the 
2015 revised curriculum emphasizes creativity and integrative thinking and problem 
solving ability, so the STEAM education project is expected to be further 
emphasized as an educational strategy for this. Therefore, it is necessary to explore 
ways to refine the current STEAM-related project in order to make it effective and 
sustainable.  
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3. Domestic and Foreign Status Survey 

In order to examine the trend in Korean STEM education, a total of 357 
related research papers published since 2000 were selected for review. The 
literature was categorized into STEAM education environment, effect on 
students, teacher improvement, and educational program development. 

As a result of the analysis of the environmental domain, it was found that the 
environment for STEAM education was weak at the beginning with poor quality 
programs and curriculum, but it gradually improved over the years of STEM 
policy implementation. The effect of STEAM education on students was 
positive in many aspects including cognitive and affective domains. The 
literature on teacher development showed that teachers' recognition and interest 
were positive in general and teachers' knowledge of STEAM education was 
positively related to their willingness to implement STEAM programs. The 
literature on STEAM program development demonstrated that STEAM programs 
integrated various fields including engineering, ICT and arts.  Meta analysis of 
the effects of STEAM education on students revealed that STEAM education 
produced moderate effects overall. 

4. STEAM Project Effect Analysis

We have quantitatively and qualitatively examined the effects of 2014-2016 
STEAM projects. A number of factors in affective domain was examined. Over 
the three years, students who participated in STEAM education had higher 
scores on many aspects of affective domain compared to control group 
students. Elementary students showed significantly high satisfaction with 
STEAM programs than middle and high school students. This trend was also 
found in qualitative data. 

The STEAM Project conducted from 2012 to 2016 was divided into 6 
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sub-projects where school teachers, students, college students, school 
administrators, and educational researchers engaged. We analyzed each 
sub-project's outcomes in order to gain insight into ways to improve them. 
From these projects, teachers, students, administrators were found to be 
benefited from their participation. General satisfaction level or effects were 
also positive. 

5. Policy Suggestions for Practical Use

Based on the analysis results of this study, we propose policy changes and 
refinement of existing projects and their assessment methods. 
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제 1 장 연구과제의 개요

Ⅰ. 연구의 배경

1. 연구의 개요

❍ 현대 사회는 점차 복잡해지고 있고, 특히 과학, 기술, 사회 등 각 분야들이 서로 복잡하

게 얽혀 있어 특정 분야의 지식만으로는 현대 사회의 문제들을 해결하기 어려워지고 있

다. 이에 창의적인 아이디어를 바탕으로 또는 창의적인 방식으로 다양한 분야의 지식을

융합할 수 있는 인재를 필요로 한다.

❍ 이러한 융합의 추세나 필요성은 특히 과학·기술 분야에서는 더 두드러지게 나타나고

있다. 이는 현대 사회가 과학·기술에 상당히 의존하고 있으며 그 의존도가 급격히 증

가하고 있는 것을 반영한다. 현대 사회의 과학·기술이 더욱더 다양한 측면에서 사회

깊숙이 파고들수록 과학·기술 지식 뿐 아니라 인문학적 지식과 상상력, 예술적 감성이

융합되어 나타나는 것을 볼 수 있다.  

 

❍ 이러한 사회 변화의 흐름을 반영하여 교육부는 2011년 ‘초․중등 ｢STEAM 교육｣’강화
를 주요 정책으로 발표하며 STEAM 프로그램 개발, 교사연구회, 성과 발표회, 교사 연수

등 다양한 사업을 추진함으로써 학생들의 과학기술에 대한 흥미 고취뿐만 아니라 창

의·융합적 사고 및 문제해결력을 신장시키고자 하였다. 또한 2015 개정 교육과정의 주

요 목표 중 하나도 ‘미래사회가 요구하는 창의·융합 인재 양성’으로 이러한 취지를

계속하여 이어가고 있다.   

 

❍ 지난 5년간의 노력으로 2015 융합인재(STEAM) 교육 실태조사에 따르면 현재 초·중·

고등학교의 27% 가량의 학교에서 STEAM 교육을 실시하는 것으로 나타났으며, 2016년

현재 융합 인재 개발을 위한 다양한 프로그램 운영이 계속하여 이루어지고 있다 (박현

주 외, 2015). 

❍ 이러한 시점에서 기존에 진행하고 있는 융합인재교육 사업의 효과를 다각적으로 분석하

여 STEAM 교육이 갖는 효과성을 조사하고, 사업의 활성화 방안을 모색함으로써 향후

융합인재교육 사업의 지속가능한 발전 방향을 탐색할 필요가 있다. 

2. 국내·외 환경 및 동향

  가. 국외 사례

❍ 현대 사회의 과학·기술 의존도가 증가함에 따라 관련 분야의 인재 개발의 필요성이 점

차 증가하면서 우리나라의 융합인재 교육에 대한 투자와 같은 추세는 해외에서도 쉽게

찾을 수 있다. 미국에서는 2007년 STEM 교육 프로그램에 관한 법률을 통과시키면서 연
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방정부 차원에서 STEM 교육에 투입하는 지원을 강화하였다(Kuenzi, 2008). 핀란드, 일본

등도 첨단 과학기술 인력 양성을 위해 수학‧과학 교육을 강화하는 교육 정책을 펼치고

있다.

❍ 융합교육이 학생들의 배움을 넘어 이타주의적 세계시민교육으로 폭넓게 활용하기도 한

다. 대표적인 사례가 영국의 Practical Action의 STEM challenges이다. Practical Action은

적정기술을 활용하여 개발국가들의 빈곤을 적극적으로 도와주기 위해 설립된 영국의 비

정부기구이다. 이런 활동의 확산을 위해 학생 지도 프로그램으로 운영하는 것이 STEM 

challenges이다. 이것은 해당 국가의 상황을 정확하게 인식하여 그들의 기술과 이해 수

준을 바탕으로 개발 및 지속적으로 활용 가능한 해결책을 찾아내주는 것을 목표로 하는

융합과학교육이다. 초등학교 저학년 학생들에게 저개발국가의 나무 땔감을 쓰는 부엌을

소개해 주고 그것을 개선해 보는 프로그램 활동과 지속 가능 발전이라는 세계적 목표

달성을 위해 공중 위생, 식품 안전, 기후 변화에 대처하기 위한 디자인 프로그램 활동, 

그리고 플라스틱 제품의 무분별한 소비와 낭비에 기인하여 발생된 문제의 해결책을 찾

는 프로그램 활동 등이 있다. 단순한 세계 이해 교육을 넘어 저개발국가의 사람들이 직

면하고 있는 문제를 해결해 보는 활동을 통해 세계시민교육으로 융합교육을 활용한 훌

륭한 사례이다. 

❍ 융합과학교육을 학교 내외 상황에서 적극적으로 실현하려고 노력을 경주하는 예도 많

다. 첫 번째로 영국의‘Science and Engineering Club’이다. 이 프로그램은 학교 내에

서 실시하되 정규 교육과정의 구속을 받지 않고, 점심시간과 방과후 시간을 활용하여

운영되는 융합과학 클럽활동이다. 대개 중학생에게 맞춰져 있지만, 초등, 고등학생들도

할 수 있는 프로그램이 있는데다 지역과 연계하여 운영됨으로써 보다 폭넓은 STEAM 

교육을 받음으로써 학생들이 받는 과학, 기술에 대한 자극이 크다. 게다가 프로그램이

각종 대회에 연계되어 있어 목표를 갖고 꾸준히 실천될 수 있으며 해마다 연속되는 활

동들이 이루어짐으로써 과학, 기술의 이공계 교과에 대한 학생들이 받는 영향이 많다. 

❍ STEAM교육을 박물관에서 활용한 사례도 볼 수 있다. 미국 시카고의 과학산업박물관에

서는 차세대교육표준에 맞춘 STEAM 교육을 ‘Science Live program’으로 운영하고

있다. 대표적인 프로그램은 ‘Museum Crime Lab’과 ‘Dream it, Design it, Fab it’이

다. ‘Museum Crime Lab’프로그램은 학생들이 직접 범죄과학 수사관이 되어 박물관

의 범죄를 해결해 볼 수 있도록 구안된 것으로 융합과학교육이 목표로 하는 질문하기, 

조사 계획 및 수행, 데이터 분석 및 해석, 설명 구성, 정보 수집과 평가 전달 같은 능력

의 신장을 꾀하려고 한다. ‘Dream it, Design it, Fab it’프로그램은 제목 그대로 자신

이 생각하는 것을 직접 디자인하고 만들어 볼 수 있는 공작실 체험 프로그램으로 예술

융합교육을 직접 체험해 볼 수 있는 있다.  

❍ 또 다른 박물관 활용 또는 주최 사례는 뉴욕현대미술관에서 찾을 수 있다. 2016년 뉴욕

현태미술관은 청소년 대상 수업에서 착용기술(wearable technology)와 예술을 결합한 체
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험 프로그램을 실시하였다. 주 10시간씩 이루어지는 방과후 프로그램으로 약 10주간에

걸쳐 이루어진 장기 프로젝트였다. 참여한 청소년들은 예술작품 감상을 통해 색채에 대

한 이해 및 예술적 영감을 얻어 이를 바탕으로 과학기술과 결합한 의상을 제작하는 활

동을 하였다. 의상을 만들기 위해 인간이 색채를 지각하는 원리 및 전기․전자 회로 구성

방법, 재봉기술, 영상 촬영 편집술 등을 익혀 산출물을 제작하였다. 수강생이 제작한 의

상(팽창식 슈퍼 히어로 의상, LED 자켓, 컴퓨터로 프로그래밍 된 전자 발광 의류, 비디

오 투영 의복)은 뉴욕현대미술관이 4월말 주최한 하이틴 아트쇼에서 패션쇼로 전시하였

으며 뉴욕현대미술관 홈페이지에서도 확인할 수 있다. 창의과학재단의 STEAM사업과 비

교하면 융합형 과학기술 역량강화 프로그램 개발, STEAM 아웃리치와 유사한 융합형 프

로그램이라 할 수 있다. 공간적으로 학교 외부의 지역 공공기관에서 이루어지는 점은

STEAM 아웃리치와 유사하며 장기에 걸쳐 산출물을 제작하는 과정은 주로 견학, 체험에

그치는 아웃리치보다는 융합형 과학기술 역량강화 프로그램 개발에 더 가까운 특징이

다. 

 

❍ 다수의 해외 교육과정 및 교육 개혁 운동에서도 STEAM과 유사한 통합 교육에 대한 노

력을 찾을 수 있다. 가령, 케나다의 퀘벡 주나 싱가포르의 경우는 통합 주제를 중심으

로 과학 교육과정을 구성하였다(이미경 외, 2014). 특히 케나다 퀘벡의 경우 주제 및 학

생들이 개발해야 할 역량을 중심으로 교육과정을 구성하였고, 과학과 기술이 한 교과로

구성이 되어 있다. 이들 교육과정은 전통적인 교과 중심 교육과정에서 벗어나려는 노력

을 극명하게 드러내고 있다.  

❍ 특히 최근 해외 여러 나라에서 시도하는 역량중심 교육과정은 단순한 교과 내용적 통합

뿐만 아니라 사회 현상을 중심으로 또는 학문의 공통적인 탐구 기능 및 과정을 중심으

로 체계적으로 통합하려는 접근 방식이다(강남화, 2015).

  나. 국내 사례

❍ 초학문적, 간학문적 접근은 이미 오래전부터 시도되었으나(Venville et al., 2002), 최근

시도되는 우리나라의 STEAM 교육은 현대 사회의 여건 및 국가 경쟁력 강화를 위한

과학·기술 인재 양성이라는 필요에 의해 정책적으로 강조되는 통합의 노력이라 볼 수

있다. 

❍  최근의 과학 및 산업계의 동향을 반영하여 우리나라의 STEAM 교육은 과학, 기술, 

공학, 인문·예술, 수학 영역의 주요 학습내용을 핵심역량 위주로 재구조화하고자

하고자 하는 노력이다. 이에 대한 대전제는 이러한 통합 또는 융합 교육이 미래 사회가

필요로 하는 창의적인 인재 양성 및 교양 있는 시민의 양성에 기여한다는 것이다. 

❍  융합인재(STEAM)교육에 관한 연구는 최근까지 융합인재교육의 현장 교육 적용 방안, 

교사의 지도 전략 교사의 인식과 요구 조사, STEAM 프로그램이 학생의 과학적 태도와
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문제해결력, 창의‧융합적 사고에 미치는 영향 등 융합인재교육 사업을 실행하기 위한

기반으로서 주로 이루어졌다. 

❍  이러한 기반 연구를 바탕으로 보다 심도 있는 연구가 서서히 시작되고 있는 것을 알

수 있다. 가령, 송진웅과 나지연(2014)은 STEAM 교육에서 융합의 의미가 분명하지

않음을 지적하고 개념의 명료화 및 융합을 위한 학교 현장의 변화에 대해 논의하였다. 

주은정과 홍준의(2014)는 개발된 STEAM 프로그램을 그 수요자인 학생들이 의도한

바대로 경험하고 인식하는지에 관한 연구를 진행하였다. 

❍  그러나 다양한 STEAM 교육을 위한 프로그램 및 사업의 효과를 종합적으로 진단하여

앞으로 나아갈 방향을 제시할 수 있는 연구는 많지 않다. 김지영 등(2015)은 통합교육의

효과에 관해 2011년부터 2013년까지 3년간 발표된 연구 논문을 메타분석하였다. 이

논문에서는 통합교육의 효과가 많음을 보고하고 있으나 분석 대상을 현재 진행 중인

STEAM 사업에만 국한하지 않고 보다 광범위한 통합 교육의 효과를 보았다. 이에

STEAM 교육 정책을 위한 다양한 사업의 시행이 5년 넘게 진행되어온 지금의 시점에서

전체 사업의 운영 효과를 진단하는 것은 발전 지향적인 정책의 결정에 필수 사항이라

할 것이다. 

❍ 노민정과 유진은(2016)은 STEAM 프로그램이 과학과 정의적 영역에 미치는 영향을 
살펴보기 위해 2011년부터 2016년까지 국내에서 발표된 과학과 중심 STEAM 
프로그램 연구 34편을 분석하였다. 이에 따르면 과학과 정의적 영역에 STEAM 
프로그램이 미치는 영향은 전체 평균효과크기 0.557로 긍정적이었다. 연구자에 따르면 
이 효과크기는 실험집단의 정의적 영역 평균이 통제 집단의 상위 29.12%에 
해당한다고 해석하였다. 즉, STEAM 프로그램을 학습한 학생들의 성취감, 도전정신, 
흥미 등이 그렇지 않은 학생들에 비해 상당히 높아졌음을 의미한다. 

Ⅱ. 연구의 필요성

❍ 2011년부터 창의적인 인재 양성을 위해 학생들이 과학기술에 대한 흥미와 재미를 느낄

수 있도록 다양한 융합인재교육 사업이 실행되어왔다. 이는 현재 시행 중인 2009 개정

교육과정에서 강조하는 창의·융합 인재 양성과 그 맥락을 같이 하며 학교 교육에 여러

방식으로 도입되었다. 

❍  새로이 도입되는 2015 개정 교육과정의 총론에서는 ‘인문학적 상상력과 과학기술

창조력을 갖춘 균형 잡힌 창의․융합형 인재 양성’이라는 방향을 제시하고 있으며, 이에

따라 앞으로도 STEAM은 교육과정의 취지를 반영하여 학생들에게 창의‧융합적 사고와

문제 해결력을 배양할 수 있는 교육적 전략으로서 지속적으로 강조될 것으로 예상된다. 
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❍  지금까지는 STEAM 교육의 사업별 효과가 꾸준히 조사, 연구되어왔다. 그러나 STEAM 

정책에서 추진한 다양한 사업들을 종합하여 그 효과를 메타적으로 알아보려는 시도는

적었다. 다양한 사업의 종합적 효과 분석은 정책의 전반적인 효과성을 알아보는

필수적인 과정이다. 

❍ 더욱이 2015 개정 교육과정의 도입에 앞서 지금까지 실시된 융합인재교육 사업의

종합적인 효과성 분석은 앞으로의 교육과정과 연계한 STEAM 교육의 지속적 추진

가능성과 개선 방안을 모색할 수 있는 근거를 제시하는 연구가 된다.  

Ⅲ. 연구의 목적

❍ 이 연구의 기본 목적은 2011년 ‘초․중등 ｢STEAM 교육｣’강화를 주요 정책으로 발표하

며 시작하여 2016년까지 시행한 융합인재교육 정책 사업의 효과성을 다각적으로 검토

하는 것이다. 이를 위하여 4단계의 세부 연구 목표를 구축하고 적절한 자료 수집 및 분

석을 하였다.  

[그림 Ⅰ-1] 세부 연구 목표
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1. 융합인재교육 사업에 관한 현황 조사 및 문헌 연구

가. 융합형 과학기술인재양성 기반구축 사업의 결과로 발생한 논문 및 특허 실적 취합 및

분석 

¡ 융합인재교육 관련 사업 중 융합형 과학기술 인재양성 기반 구축사업은 그 결과로

발생한 논문 및 특허 실적을 기준으로 평가할 수 있다. 여기서는 융합형 과학기술

인재양성 기반 구축사업의 지원을 받은 학술 논문의 수를 파악하고, 그 의미를 해석

하였다. 

나. 융합인재(STEAM)교육 사업의 영향 및 효과에 대한 선행연구 검토

¡ 교육부에서 현재 진행하고 있는 주요 융합인재교육 사업은 다음 [표1]과 같다. 이 중

특별히 이들 사업의 기초가 되는 이론적 검토를 다음과 같은 측면에서 수행하였다. 

구분 사업명

과학기술인재육성 사업
(융합형 인재 역량 강화) 

첨단과학교사연수센터

STEAM R&E

STEAM 아웃리치 프로그램 개발·운영

대학생과 함께하는 STEAM

융합형 과학기술 인재양성
기반구축 사업

융합형 과학기술역량강화 프로그램 개발

융합형 과학기술 협력연구 지원(STEAM 교사연구회)

[표 I-1] 융합인재교육 사업

¡ 융합인재교육을 둘러싼 환경변화에 대한 검토: STEAM 교육이 최초 제안되었던

2010년 이후 사회적, 교육적 상황이 변화하였다. 특히 학교 현장에서 STEAM 교육이

광범위하게 실시되면서 STEAM 교육을 둘러싼 교육환경(교육과정, 교육 자료, 현장

실태 등) 및 관련자들의 인식이 어떻게 변하고 있는지 조사할 필요가 있다. 따라서

이러한 환경적 변화에 관한 관련 자료 및 선행 연구를 검토하였다. 이러한 환경

변화에 대한 조사는 앞으로의 환경 변화를 예측하거나 기존 사업의 정비를 위한

기초 자료를 제공할 수 있다.

¡ 융합인재교육 정책 및 관련 사업의 영향 및 효과에 대한 선행연구 검토: STEAM 

교육에 관한 사업의 영향 및 효과를 연구한 보고서 및 학술 논문 등을 조사하여

현재까지 확인된 효과에 대한 선행 연구를 검토하였다. 이러한 검토를 통해 다양한

사업을 비교하여 서로 보완적인 측면이나 중복 등에 대한 분석의 기초를 마련하고자

하였다. 
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¡ 본 과제에서는 효과성 크기를 보고한 논문을 따로 구분하여 메타 분석을 하였다. 

메타분석의 주된 목적 중 하나는 동일한 주제 아래 실행된 많은 연구들이 서로 다른 효과를

보고하는데 그에 대한 원인을 탐색하여 효과에 영향을 주는 변인을 추출하여 효과를 극대화할 수

있는 방안을 탐색하는 것이다. 

¡ 본 과제에서 메타분석에 사용할 1차 연구의 데이터베이스는 문헌 연구에서 학생

영역으로 분류한 논문 160편을 대상으로 하였다. 교사 및 환경에 관한 영역에서는

메타분석이 가능한 연구의 수가 부족했기 때문에 학생에 대한 효과만을 메타분석의

대상으로 하였다. 

¡ 효과 크기를 보고한 메타 연구 가능한 논문 총 63편을 확인, 선정하였다. 63편의

논문에 대한 코딩은 연구 자간 협의를 통해 진행하였다. 코딩에 포함된 조절변수는

학교급, 영재 대상 여부, 수업 상황, 산출물 유형, 횟수, 실험/통제 집단 크기, 실험/통제
집단 평균, 실험/통제 집단 표준편차 등으로 이는 연구팀 전체 회의를 통하여 결정하였다.

2. 융합형 과학기술인재양성 기반구축 사업(2014-2016)의 평가

¡ [표 I-2], [표 I-3]와 같은 내용의 2014-2016년도 융합형 과학기술인재양성 기반구축

사업의 자체 평가 성과 지표 및 배점을 기준으로 성과를 측정하여 결과를

분석하고, 근거자료를 구축하여 평가보고서를 작성했다. 단, 분석 대상은 본 과제의

연구 기간 내에 완료되어 성과 자료를 배출한 과제로 한정하였다. 

¡ 성과 평가는 사업의 달성도를 기계적으로 측정하는 평가(예, 수업모델 개발 건수, 

참여자 수 등)와 사업의 질을 평가(예, 만족도, 흥미 증가도 등)하는 내용을

구분하여 분석하였다. 

최종 
성과목표

융합형 수업모델 개발·보급을 통한 융합인재교육(STEAM) 활성화 및 
이를 통한 초중등 학생의 과학기술 분야 흥미도 제고

내역사업
융합형 과학기술 역량강화 프로그램 개발(융합인재교육(STEAM) 프로그램 개발 사업 등)

융합형 과학기술 협력연구 지원(STEAM 교사연구회 사업 등)

성과지표

지표명 가중치 2016년 성과목표치
수업모델 개발 건수 (기술적 성과) 0.20 9.3 (건/억원)

STEAM 수업모델 수혜학생 증가율 (사회적 성과) 0.20 3.0%

STEAM 수업모델 활용 만족도 (사회적 성과/질적 성과) 0.30 3.7점

수혜학생의 과학흥미도 (사회적 성과/질적 성과) 0.30 3.6점

합계 1.00 -

[표 I-2] 2016년 융합형 과학기술 인재양성 기반구축 사업 성과목표 및 성과지표
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단계 평가항목 평 가 지 표 R&D 일반

관리
사업 관리의 

적절성

 (1-2) 사업추진 과정에서 발생하는 문제점 및 환경변화에
      대응하여 사업관리가 적절하게 이루어졌는가?

20

소  계 20

결과
목표달성 및 
성과 우수성

 (2-1) 계획된 목표는 달성하였는가? 40

 (2-2) 사업의 성과는 우수하고, 사업의 내용과 방식은
      효과적이었는가?

40

소  계 80

계 100

가점

(공    통)  성과지표를 결과지표(R&D의 경우 질적지표)로 설정 3

(연구개발)

 혁신도약형 사업에 대한 제도 마련․수행 여부 1

 우수성과 100선 선정 여부, 세계적 수준의 우수 성과 창출 2

 과제평가의 질적 지표 활용률 1

[표 I-3] 2016년 자체평가 지표 및 배점

* 향후부처에서 R&D 성과지표및자체평가지표가변경될경우, 이를자체평가보고서에반영함.

¡ 평가의 일환으로 융합형 과학기술인재양성 기반구축 사업(2014-2016)의 STEAM 프로

그램 개발, STEAM 교사연구회, 창의융합 선도학교 사업에 참여한 교원과 학생 대상

프로그램 활용 만족도 및 수혜학생들 대상 과학에 대한 흥미도 등의 데이터 취합 및

종합 통계분석을 하였다. STEAM 교사연구회(190개), 창의융합선도학교(50개)의 만족

도와 흥미도 데이터는 각 교사연구회 지원사업단, 선도학교 지원사업단을 통해 데이

터를 취합하였다. 

¡ 융합형 과학기술인재양성 기반구축 사업(2014-2016)의 성과 분석의 틀로「국가연구

개발사업 표준 성과지표: 성과목표·지표 설정 안내서(4차 개정)」에서 권하는 R&D

사업의 5대 유형을 활용하였다. 이 5대 유형은 ① 과학적, ② 기술적, ③ 경제적, ④ 

사회적, ⑤ 인프라 성과를 포함하는 것이다. 

     

¡ 성과에 대한 정량적 해석 이외에 ‘융합형 과학기술 인재양성 기반구축 사업’ 의

우수한 성과 사례를 발굴하여 사례연구를 통해 우수한 성과의 원인 및 과정에 대해

심도 있게 분석함으로써 추후 사업의 진행 방향 및 확대에 관한 시사점을 얻고자

하였다. 

 

3. 융합인재교육 전체 사업(2011~2016년)의 성과 분석

¡ 지난 5년 이상 진행되어온 융합형 과학기술 인재양성 기반구축 전체 사업의 성과를

종합적으로 이해하기 위해 해당년도 별 사업보고서 및 관련 논문을 자료로 수집하여

분석하였다. 
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¡ 성과는 개인(학생, 교사), 학교, 지역사회에 미친 영향으로 분류하여 분석하였다. 이

때 2016년도 진행 사업의 경우 분석 대상은 본 과제의 연구 기간 내에 완료되어 성과

자료를 배출하는 과제로 한정하였다. 

4. 융합인재교육 사업 발전 방안 모색

가. 융합인재교육 사업의 발전방안 제시

¡ 위 1, 3의 결과에 근거하여 융합형 과학기술 인재양성 기반구축 사업의 발전방안을

제시한다.

¡ 성과 분석 결과를 토대로 기존 사업에서 지원이 더 필요한 영역 및 미시도 영역을

발굴하여 창의·융합형 미래인재 양성에 적합한 융합인재교육 관련 새로운 사업 발굴을

위한 기초 자료를 제공한다.

 

나. 융합형 과학기술인재양성 기반 구축 사업의 경쟁력 신장 전략 제시

¡ 통합 재정사업평가 지침 분석, 관련 규정 검토, 전문가 협의회 등을 통해 사업 성과

근거에 기반한 사업 경쟁력 강화 전략을 제시한다.
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제 2 장 국내외 현황 조사

Ⅰ. 국내 환경 및 연구 동향: 문헌 연구 및 메타 분석

¡ 여기서는 본 과제의 세부 목표 1에 해당하는 문헌 연구 내용을 연구 방법과 그 결과를

중심으로 제시한다. 

1. 연구 내용 및 방법

¡ 문헌 연구 대상은 2000년부터 2016년 6월까지 RISS와 KISS 그리고 GOOGLE SCHOLAR

에서 ‘융합’, ‘통합’, ‘STEAM’의 3가지 키워드를 통해 검색된 논문들 중, 동료

평가 과정을 거치는 한국에서 발간된 학술지 논문으로 한정하였다. 

¡ 검색된 논문들 중 대다수는 본 연구와 관련이 없는 순수 공학 분야의 것들로 대상에서

제외하였고,  교육과정 상의 세부 교과 내에서 교수방법 개념으로 융합과 통합을 다룬

논문들 또한 제외하였다. 이렇게 검색된 논문들 중에서 중복 검색된 논문, 학위논문을

제외하고 564개의 논문을 연구진들이 협의로 융합인재교육 관련 연구로 확정하였다. 이

중, 이론 연구에 중점을 둔 논문들은 효과성을 분석하는 본 연구와 관련이 없는 것으로

판단하여 제외함으로써 최종적으로 357개의 논문을 문헌 연구 대상 논문으로 선정하였

다. 연구 대상 논문목록은 [부록]으로 첨부하였다.   

가. 융합형 과학기술인재양성 기반구축 사업의 결과로 발생한 논문 및 특허 실적

그림 3 [그림 II-1] 연도별 논문발행 실적
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¡ 논문 검색 결과 연도별 논문발행 실적은 [그림 II-1]의 그래프와 같다. 이 그래프에서

해석의 편이를 위해 2016년도 논문은 2016년 6월까지 검색 된 숫자에 기초하여 연말

까지의 예상 숫자를 적은 것이다. 

¡ 융합관련 논문의 대다수인 86%가 융합형인재교육 사업 실시 이후에 발간되었다. 이 중

융합인재교육 사업 정책에 의한 재정적 지원의 결과로 산출된 논문의 수는 사업이 시작

된 2011년 이후 발간된 논문 중 과학창의재단의 지원을 받아 수행한 것으로 사사표시가 된

것에 해당하며 이는 103개(약 30%)로 나타났다. 

¡ 그런데 사사표시가 없는 논문들에 대한 또 다른 해석이 가능하다. 이들 논문들이 사업

실시 이후에 그 숫자가 급격히 증가하였으며 융합인재교육의 효과에 대해 다루고 있는

점을 고려한다면 융합인재교육 사업의 재정적 지원 없이도 그 효과에 대한 연구 관심이

증가하였고 많은 연구가 이루어 진 것으로 해석할 수 있다.  

¡ 종합하자면 융합인재교육 사업이 2011년 실시된 이후 직접적인 재정 지원을 받은 연구

성과로서 그에 관한 연구 논문이 매년 17~18편 학술지에 게재되었고, 직접적인 재정 지

원이 없이도 융합인재교육 사업에 관한 성과를 연구한 논문의 수를 포함한다면 매년 약

58개의 연구 논문이 학술지에 발간된 것으로 드러났다. 

¡ 결국 융합형인재교육 사업은 국내의 관련 연구 분야에서 많은 관심을 불러 일으켰으며 상

당한 정도의 연구 결과물을 매년 배출한 것으로 판단할 수 있다. 

¡ 본 문헌 연구는 국내 연구만을 검색, 검토하였으나, 최근 SSCI 학술지인 Eurasia Journal of 

Mathematics, Science and Technology Education의 2015년, 2016년에 한국의 융합인재교육

의 학습 효과 및 교사의 인식과 실천에 대한 논문(Jeong & Kim, H. 2015; Park et al., 

2016)이 게재되어 앞으로 과학 및 융합 교육 연구에 국제적 영향을 미칠 수 있는 가능성을

열었다. 

나. 융합인재(STEAM)교육 사업의 영향 및 효과에 대한 선행연구 검토

¡ 선정된 논문의 분석을 위해 융합인재교육 정책의 효과가 드러난 영역으로서 학생, 교
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사, 교육 환경 및 프로그램 개발로 구분하고 논문을 이에 따라 분류하였다. 각 영역에

해당하는 논문은 160개, 59개, 64개, 122개였으며 두 개 이상의 영역에서의 효과를 다룬

일부 논문은 중복 분류하였다. 결국 총 48개의 논문이 다중으로 분류되어 각 영역에서

해당 부분이 분석되었다. 각 효과 영역 별 논문의 분포는 다음 [그림 II-2] 및 [표 II-1]

과 같다. 

 [그림 II-2] 각 효과 영역 별 논문 분포

     

효과성 영역 환경 학생 교사 프로그램 개발 총합*

논문 수 64 160 59 122 405

[표 Ⅱ-1] 각 효과 영역 별 논문 분포          *하나의 논문이 여러 영역을 다룬 경우 반복 계산함.  

¡ 각 연구 분야 별 융합형인재교육 사업의 효과에 대한 내용을 분석하였다. 

2. 분석 결과: 융합인재교육(STEAM) 환경 연구

¡ 교육 환경 관련 연구는 융합인재교육을 실행하는 주변 환경에 관한 연구로 본 연구에서

검색한 해당 기간에 총 64편이 확인되었다. 이들 연구는 융합인재교육 실행 주체인 교

사와 학생의 인식과 교육과정과 교과서, 실행 프로그램, 학교 환경 등이 어떻게 구성되

어 있는지에 대한 분석을 다루고 있다.   
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¡ 연도별 연구 논문수의 동향은 [그림 Ⅱ-3]과 같다. 전체 연구 논문 수와 같은 경향으로

2011년 이후 관련 연구가 급격히 증가하였다. 따라서 실제 환경에 관한 연구는 융합인

재교육 사업이 등장한 2011년 이후부터 활발히 이루어진 것으로 보인다.  

¡ 환경 관련 연구를 주제별로 범주화 한 결과 융합인재교육에 대한 인식, 융합인재교육의

관점에서 교과서·교육과정 분석, 융합인재교육 프로그램 분석으로 구분할 수 있었다. 

각 연구 주제 별 논문의 수는 [표 Ⅱ-2]와 같다. 

[그림 Ⅱ-3] 연도별 환경 관련 연구 논문 수

세부 주제 교육에 대한 인식 교과서·교육과정 분석 프로그램 분석

논문 수(%) 38(59%) 12(19%) 14(22%)

[표 Ⅱ-2] 환경 관련 연구의 주제별 빈도 수

¡ 분석 결과, 융합인재교육에 대한 교사, 학생 및 전문가의 인식에 관한 연구(59%)가 가장

많았고, 기존에 개발된 프로그램을 분석하는 연구(22%), 교과서와 교육과정을 통합적 관

점에서 분석하는 연구(19%)의 순이었다.

가. 융합인재교육에 대한 교사, 학생 및 전문가의 인식에 관한 연구

¡ 교사의 융합인재교육에 관한 인식은 제도 시행의 선행 조건이라 할 수 있는 현장 교사
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의 정책에 대한 지지 여부를 알아보는 연구에 해당된다. 이에 대한 연구는 교사들이 융

합인재교육의 필요성을 이해하는지 여부, 융합인재교육이 학생들의 능력 향상에 긍정적

이라 인식하는지 여부에 대해 초점을 두었다. 이러한 인식이 긍정적일 경우 정책이 현

장에 적절히 안착하는 필요조건이라 볼 수 있다.   

¡ 이러한 교사의 인식 조사의 결과는 대체로 긍정적으로 나타났다. 즉, 교사들은 융합인

재교육의 필요성에 대체로 공감하였으며 그것이 학생들의 능력 향상에 긍정적 영향을

미칠 것이라 생각하고 있었다. 

¡ 교사의 융합인재교육에 대한 긍정적 인식이 바로 교수활동으로 연결이 된다는 보장은

없다. 따라서 교사의 인식에 대한 조사는 대체로 융합인재교육을 현장에서 적용한 경험

이 있는지에 대한 질문과 함께 이루어 졌다. 

¡ 연구 결과에 따르면 교사들이 긍정적 인식을 하고 있으나 사실 실제 적용 경험이 있는

교사의 비율은 매우 낮으며 융합인재교육의 현장 적용 의향 역시 매우 적은 것으로 나

타났다. 

¡ 이렇게 인식과 실행 사이의 간극의 이유에 대해 금영충과 배선아(2012)는 융합인재교육

에 관한 이해의 부족, 교수-학습 자료의 부족 등을 들었으며, 이정민과 신영준(2014)은

통합 주제 선정의 어려움, 수업 교구 및 교재 제작 시간의 부족, 교육과정 재구성의 어

려움 등을 제시하였다. 이는 교사의 인식이 피상적인 수준의 태도에 그친다면 깊은 이

해가 실행으로 연결될 수 있는 기초가 될 수 있다는 것을 암시한다. 

¡ 교사들의 융합인재교육에 대한 낮은 실행 의지에 대한 방안으로 많은 연구들이 공통적

으로 내실이 있는 교사 연수를 통해 융합인재교육에 관한 교사의 이해를 높이고 수업

준비를 지원할 수 있는 다양하고 실질적인 교수-학습 자료의 보급을 제안하고 있다. 

¡  교사의 융합인재교육에 관한 이해도는 연구의 시기에 따라 그 결론에 차이가 있는데

2011-2012년 연구에서 융합인재교육에 관한 교사의 이해도가 낮았으나(신영준, 한선관, 

2011; 이효녕 외, 2012) 2014년 이후의 연구들은 이해도가 높은 편으로 나타나(임수민, 

김영신, 이태상, 2014; 임청환, 오보정, 2015) 적용 초기에 비해 융합인재교육의 의미와

목적에 대해서는 많은 교사들이 이해하고 있는 것으로 나타났다.     

¡  또한 리더스쿨 교사의 인식에 관한 관련 연구의 경우 일반 교사에 비해 융합인재교육

에 대해 긍정적인 태도를 갖고 있으며 추후 적용 의지가 높다는 결론도 공통적이다(최

은영, 한광래, 이경학, 2015; 박경숙 외, 2015). 

¡ 이러한 시기에 따른 또는 교사의 융합인재교육 사업 참여도에 따른 다른 수준의 이해

정도는 융합인재교육 사업에서 추진한 교사 교육 및 지원 사업 등의 효과를 보여준다고
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해석할 수 있다. 또한 직접적인 교사 연수 이외에 교수-학습 자료 공급 및 개발 지원

등은 융합인재교육을 용이하게 적용할 수 있는 환경을 조성한 것으로 해석할 수 있으며

이러한 지속적인 환경적 지원은 융합인재교육의 현장 확산이 자연스럽고 용이하게 할

수 있음을 예측할 수 있다. 

¡  특이한 연구로는 융합인재교육에 대한 특수교사의 인식을 알아보는 연구이다 (권미영

외, 2014; 권미영, 변찬석, 2014; 차국일, 박외곤, 심광보, 2015). 이 연구에 따르면 특수

교사가 일반 교사에 비해 융합인재교육에 대한 이해도는 낮으나 연수 의향이 높아 특수

교사 대상의 연수를 제안한다. 이러한 연구는 융합인재교육이 비단 일반 학교에만 그치

는 것은 아니라 더 광범위한 영역까지 확대될 수 있음을 의미한다. 

¡  교육 환경의 연구는 교사의 인식에 대한 연구에 집중이 되어 교육의 또 다른 중요한

축인 학생의 융합인재교육에 대한 인식 등에 대한 연구는 미약한 것으로 드러났다. 

¡ 학생의 인식을 알아보는 연구로는 과학 지식의 융합에 대하여 학생들의 이해 및 학습

필요성 인식에 관한 변인을 도출하는 연구가 있다(하민수, 이준기, 2012). 이 연구에서는

10학년 학생들을 대상으로 기초과학과 융합과학의 관련성, 기초과학과 인간 생활의 관

련성, 기초과학 개념 학습 필요성, 과학 학습 동기를 측정하고 분석함으로써 융합에 대

한 이해가 기초과학과 인간생활의 관련성을 이해하도록 하며 최종적으로는 과학 학습

동기를 향상시킨다는 결론을 도출하였다. 또한 더 큰 효과를 위해서는 과학의 각 영역

의 기본 개념과 응용과학을 더 많이 관련지어 제시할 필요가 있다는 주장을 하였다. 

¡ 전문가의 의견이나 행정가의 인식에 대한 연구 역시 학술지 논문으로는 찾을 수 없었다. 

나. 교과서, 교육과정 분석 연구

¡ 교육의 주요한 매개물로서의 교과서 분석에 관한 연구들은 유·초·중·고 전 학교 급

의 교과서를 융합인재교육의 관점으로 분석하였으며 고등학교의 경우 10학년 과학 뿐

아니라 화학Ⅰ과 같은 심화 과목도 분석한 연구가 있다. 

¡ 교과서 분석에 대한 여러 연구들은 전반적으로 융합의 수준이 낮은 것으로 보고하고 있

다. 대부분의 교과서는 2개의 요소 내외를 융합하고 있거나(예, 김남희, 한화정, 홍보라, 

심규철, 2012; 복주리, 장낙한, 2012) 교과서에서 STEAM이라고 명시되어 있는 부분이

실제로는 STEAM 요소가 포함되어 있지 않은 경우도 많은 것으로 나타났다.(예, 홍민아, 

박종윤, 2014) 

¡ 교과서 분석 연구에 비해 교육과정을 분석한 연구는 상대적으로 적었지만, 그 범위는

교육과정을 STEAM이나 통합 및 융합의 관점으로 분석한 연구 (예, 김세현, 유효숙, 최

경희, 2012; 김남희, 심규철, 2015)뿐 아니라 실제 교육과정을 융합적으로 재설계하는 연
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구(예, 김주아, 김영민, 이미경, 2014)에 이르기까지 넓었다.  

다. 프로그램 분석 연구

¡ 현 학교의 교과 중심 교육과정 체제에서 융합인재교육이 원활히 운영되도록 지원하기

위해 융합교육을 위한 특별히 고안된 수업 안을 포함한 프로그램이 제공되어 왔다. 

¡ 이에 리더스쿨, 교사연구회에서 구성한 프로그램을 분석한 초기 연구들의 결과를 보면

프로그램 내 STEAM 수업에 연계성과 체계성이 없으며 통합의 수준이 낮았음을 보고하

고 있다. 따라서 연구자들은 통합적 개념을 추출할 수 있는 내용 기준의 마련과 교과

특성을 고려한 융합의 필요성을 제안하였다(예, 임유나, 2012; 김정효, Ando. K, 2013). 

¡ 초창기 이후 개발한 프로그램들을 분석한 연구는 개발된 프로그램의 질이 훨씬 향상되

었음을 보이고 있다. 가령, 한혜숙, 박현숙(2015)의 연구에서는 STEAM 프로그램 분석

결과 STEAM 구성 요소가 충실히 반영되어 있으며 융·통합 수준도 높은 것으로 나타

난 것으로 보고하고 있다. 

¡ 결국, 융합인재교육의 정책적 지원이 해를 거듭할수록 리더스쿨이나 교사 연구회의 교

사들의 프로그램 개발 역량을 육성한 것으로 보인다. 

¡ 종합적으로 융합인재교육의 환경에 관한 연구는 융합 및 통합 교육에 대한 인식, 교과

서 또는 교육과정 분석, 프로그램 분석을 다루고 있었다. 융합 교육에 대한 인식은 이

를 수업에 적용해야할 교사들의 인식을 주로 다루었고, 학생들이나 교육 행정가의 인식

에 대한 연구는 드물었다. 교사들의 인식은 정책 시행 초기부터 긍정적이었으나 실천의

의지는 약한 것으로 드러났다. 그러나 해를 거듭할수록 교사들의 융합 교육에 대한 인

식 및 이해는 깊어지고 교실에서의 실천 의지도 커지는 것으로 보고되고 있다. 이와 유

사하게 2015년도 융합인재교육 실태보고에 의하면 교사들의 자발적 노력이 융합인재교

육을 학교에서 실시하는 주된 원인이다 (박현주 등, 2015). 따라서 좀 더 지속적인 장려

와 지원을 통해 융합인재교육이 학교 현장에서 안착될 수 있음을 시사한다. 

¡ 교과서 및 교육과정의 분석은 아직도 적절한 융합 교육을 위한 지원 도구로는 부족함을

드러내고 있다. 반면 융합교육을 위해 개발된 프로그램은 해를 거듭할수록 융합의 수준

이나 프로그램의 질이 향상되고 있음을 드러내었다. 결국, 연구 문헌의 보고에 의하면

융합인재교육을 위한 환경은 초기의 어려움을 극복하고 양질의 교육을 제공할 수 있는

환경으로 진행하고 있음을 알 수 있다.  

3. 융합인재교육(STEAM)의 학생에 관한 효과 연구
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¡ 2000년부터 2016년까지 학술지에 게재된 과학 통합, 융합 교육 및 융합인재교육에 관련

한 논문 중 학생에 관련한 것으로 분류한 논문은 총 155편이었다. 연구 대상이 된 논문

의 빈도를 연도별로 나타내면 [그림 Ⅱ-4]와 같다.

[그림 Ⅱ-4] 연도별 학생 효과성 관련 연구 논문 수

¡ 연도별 연구 논문의 수는 전체 논문과 유사한 경향으로 융합인재교육이 실시되는 2011

년 이후 크게 증가하였다. 이들 학생 관련 효과성 연구는 과학 내용이 포함된 융합, 통

합 교육 프로그램을 적용한 후 학생에게 일어난 변화를 살펴보았다. 

¡ 학교 급별로는 연구 논문 발간 빈도로 미루어 초등학교에서 가장 융합인재교육이 활발

하였다는 것이 드러났다[그림 Ⅱ-5]. 이는 2015년도 융합인재교육 실태보고서의 내용과

도 일관된다. 이 보고서에 의하면 2015년도 조사 현재 전국의 약 57% 학교가 설문에

응답하였고 응답한 학교 중 초등학교 31%, 중학교 27%, 고등학교 18%가 융합인재교육

을 실시하는 것으로 드러났다 (박현주 등, 2015). 융합인재교육이 초등학교보다 중등학

교에서 적게 실시되는 이유 중 하나는 중·고등학교가 교과별로 서로 다른 교사들이 수

업을 이루는 구조인 점에서 그 실행이 어려운 학교 체제를 들 수 있다. 또한, 교과별로

구분된 학업성취에 대한 부담이 중등학교에서 큰 것도 그 이유일 수 있다. 이는 역으로

융합인재교육이 평가와 연계가 된다면 고학년에서도 더욱 활성화될 수 있음을 암시한

다. 
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[그림 Ⅱ-5] 학교급별 학생 효과성 관련 연구 수

*여러 학교급을 다룬 논문은 중복하여 계산함.

 

¡ 학생에게 미치는 효과를 정의적, 인지적, 진로지도 및 기타 영역으로 구분하여 각 영역

에 대한 효과를 알아본 연구 논문의 빈도를 비교하였다 ([그림 Ⅱ-6]). 이에 따르면 학

생의 정의적 영역에 대한 효과가 있다는 보고를 한 연구가 가장 많았고, 인지적 영역에

서는 창의성과 관련한 변인에 대한 효과를 알아보는 연구의 비중이 컸다. 이는 융합인

재교육을 개발하고 실시함에 있어서 정의적 영역과 창의성에 대한 교육 목표를 가지고

실행을 한다는 것을 반영하는 것이다. 

[그림 Ⅱ-6] 효과성 영역에 대한 연구 논문의 빈도

*여러 영역을 다룬 논문은 중복하여 계산함.

¡ 융합인재교육의 효과로 기대되는 측정 요인의 하위 요소 중에서는 뚜렷한 상관관계가
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나타나지 않는 경우도 있었지만 대부분의 논문이 측정하는 효과 내용과 융합인재교육

수업 사이에 유의미한 정적 상관관계가 있는 것으로 보고하고 있었다. 가령, 김덕호

(2014)에 따르면 초등학교 수업에서 단원별 정리학습에 활용할 수 있는 STEAM 프로

그램을 개발하여 실시한 결과 학생들의 창의성과 과학에 대한 흥미도 향상에 효과가 있

었다.

¡ 이와 같이 융합인재교육이 학생에게 미치는 효과에 대한 연구는 수년간의 많이 보고되

어 왔다. 하지만 융합인재교육을 현장에 적용할 때 효과성을 높일 수 있는 다양한 조절

변인을 찾고 영향의 정도를 연구한 논문의 수는 적었다. 가령, 태진미(2013)는 과학적

태도 수준에 따른 스토리텔링 기반 STEAM 교육의 효과를 분석하였는데 성취도 상위

및 중위 그룹에서는 창의성 영역이, 하위 그룹에서는 협동성 영역이 가장 많이 상승한

것으로 보고하였다. 이는 학생의 특성에 따라 STEAM 교육의 효과성이 달리 나타날 수

있음을 시사하는 연구이다.

¡ 융합인재교육 프로그램 실시 후 학생들에게 미치는 영향은 그 결과만을 보고하는 데 그

치기 때문에 어떻게 하면 얼마나 많은 효과를 볼 수 있는지에 대한 과정 및 방법이나

기작에 대한 정보는 제공하지 못한다. 따라서 학생에 대한 효과를 연구 할 때 결과뿐만

아니라 과정에 대해서도 주의 깊게 연구하여 보고할 필요가 있다. 이는 융합인재교육

프로그램의 개발 및 실천방안에 대한 구체적인 시사점을 제공할 수 있을 것이다. 

¡ 종합적으로 학생에 대한 효과를 보고하는 연구들은 특정 융합교육프로그램 실시 후 그

교육 목적을 달성했는가를 측정하는 연구들이다. 학생들에게 기대한 효과는 정의적, 인

지적, 진로 등으로 구분할 수 있었으며 대부분 긍정적인 효과가 있다고 보고하고 있다. 

이러한 다양한 변인에서의 효과에 대한 분석은 뒤에 이어질 메타분석에서 논의하였다.  

4. 융합인재교육(STEAM)의 교사에 관한 효과 연구

¡ 2000년부터 2016년까지의 논문 중 융합인재교육에 따른 교사에 대한 효과성을 탐색한

논문은 59개로 확인되었다. 이 영역에서의 연구 역시 다른 연구들과 마찬가지로 연도별

연구 논문의 수는 융합인재교육이 실시되는 2011년 이후 크게 증가하였다. 
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[그림 Ⅱ-7] 연도별 교사 관련 연구 논문 수 

¡ 융합인재교육 정책이 교사들에게 끼친 영향에 대한 논문들을 교사의 융합인재교육에 대

한 ‘인식’, ‘실행 전략’, ‘요구’라는 3개의 범주로 나눌 수 있었다. 각 영역 별

논문의 수는 다음 [그림 Ⅱ-8]과 같다.  

[그림 Ⅱ-8] 영역별 교사의 효과성에 관한 논문 수

* 여러 영역을 다룬 논문은 중복하여 계산함.
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¡ 고찰된 논문 중 교사의 융합인재교육에 대한 인식 변화에 관련 연구 38편은 하위 범주

로 융합인재교육에 대한 ‘필요성’, ‘장점’, ‘단점’으로 구분할 수 있었다. 우리가

고찰한 교사의 인식에 대한 논문들은 모두 융합인재교육에 대한 필요성과 효과성에 대

해 교사들이 긍정적으로 인식하고 있다고 보고하였는데 박경숙 외(2015)는 융합인재교

육에 대한 교사의 관심도에 따라 필요성을 더 높게 인식하고 활용 수준 또한 비례한다

고 하였다. 또한 융합인재교육을 통해 학생들에게 보다 심층적이고 효과적인 과학교육

을 실천할 수 있다는 판단에서 교사들이 그 필요성을 높게 인식하고 있다고 하였다(송

진철 외, 2012).

¡  교사가 인식하는 융합인재교육에 대한 ‘장점’은 융합적 사고력 배양, 과학기술 분야

에 대한 흥미 및 동기 부여, 실생활 문제해결력 배양의 순으로 나타났고(신재한, 2013), 

융합인재교육 실천을 경험한 교사일수록 교수효능감도 상승하는 것으로 보고하였다(이

미순, 2014). 융합인재교육에 대한 ‘단점’은 현장 적용 성공여부에 부정적인 교사들의

판단(최은영 외, 2015)과 주제와 소재의 발굴의 어려움과 융합인재교육 자체에 대한 이

해 부족, 교사의 수업 준비 시간 과다, 기초 교육 부실, 학생들의 수업 적응 어려움과

다양한 활동에 대한 거부 반응 등을 보고하였다(노석구, 2014). 

¡ 융합인재교육의 효과적인 수행을 위한 교사들의 ‘실행 전략’을 다룬 논문(23편) 중

의미 있는 전략으로서 연구 논문들은 융합인재교육 수행을 위한 ‘교사공동체’운영을

제시하고 있었다(권오남 외, 2014, 노희진 외, 2014, 이준기 외, 2013). 그 이유로는 교사

공동체를 통해 교사들이 다양한 자료를 손쉽게 구할 수 있고, 교사들의 적극적이고 다

양한 활동으로 인해 융합인재교육에 대한 전문성을 신장할 수 있다고 밝히고 있다. 

¡ 융합인재교육의 효과적인 수행을 위한 ‘실행 전략’으로 융합인재교육에 대한 교사 연

수도 언급되었다. 이는 교사들이 융합인재교육에 대해 많이 접하고 경험할수록 관심 단

계가 무관심 단계에서 결과적 관심 단계로 전이되기 때문이라고 보고하였다(박경숙 외, 

2015). 

¡ 각 교과간 통합과 효율적인 운영을 통해 융합인재교육 실행을 위한 시간 확보 및 교사
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들의 융합인재교육 관련 교수 역량 강화도 주요 실행 전략으로 보고되었다(신동희 외, 

2012). 

¡ 교사들의 융합인재교육에 대한 ‘요구’ 연구에서는 보다 현실적이고 활용 가능한 참고

자료의 보급과 용이한 학년, 학기 내용 재구성을 위한 교사 자료 개발(최은영 외, 2015, 

임완철 외, 2012) 및 현실적인 실천을 위해 행정적 업무경감(성용구, 2013) 등이 있다고

보고하였다. 

¡ 이러한 교사 인식에 대한 기초 연구를 바탕으로 앞으로는 교사의 현장 실천에 대한 보

다 심도 있는 연구를 통해 인식이 실천으로 옮겨지는 과정을 탐색하여 교사 교육 및 교

사 연수 프로그램 개발에 적용할 수 있도록 해야 할 것이다. 

5. 융합인재교육(STEAM) 프로그램 개발 연구

¡  융합인재교육 지원을 위한 정책의 효과로서 현장 실시를 위한 융합인재교육 프로그램

개발을 하나의 범주로 볼 수 있다. 이에 대한 연구들은 총 122개가 확인되었다. 이 중

12편은 프로그램 개발을 위한 모형에 관한 연구였다. 

¡ 가령, 이미순 외(2014)는 융합교육을 위한 교육과정 재구성 모델로서 “다중메뉴모델”

을 제안하였다. 다중메뉴모델은 구성주의 이론에 기초한 6개 메뉴(지식메뉴, 교수목적과

학생활동메뉴, 교수책략메뉴, 교수계열메뉴, 예술적 수정메뉴, 교수 산출물메뉴)를 이용

하여 학생과 함께 학습 내용 및 교수학습 방법을 선정하고 이용하여 학생들이 적극적으

로 지식 구성에 참여할 수 있다고 주장한다. 이러한 프로그램 개발 모델에 관한 연구는

초기 융합인재교육의 목표와 이를 교육 현장에서 실현하기 위한 징검다리 역할을 할 수

있는 필수적 도구임에도 제안된 모델의 효과성 검증에 대한 연구는 미약한 것으로 드러

났다.  
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[그림 Ⅱ-9] 연도별 프로그램 개발 관련 논문 수

¡ 프로그램 개발 모델 연구이외의 현장 적용 프로그램 개발에 관한 연구들은 개발된 내용

의 주제에 따라 범주화 하였다. 한국창의재단은 프로그램 개발 과제 공모 시, ‘학문분

야 주제별 융합형’, ‘첨단제품 활용형’, ‘과학․예술 융합형’, ‘미래직업 연계형’

의 4가지 분야로 모집하였다. 그런데 본 연구에서 조사한 개발 프로그램들은 한국창의

재단으로부터 지원 받지 않은 프로그램들도 있을뿐더러 위의 4가지 분야로 구분하기가

명확하지 않은 것들도 있어 단순히 개발된 내용의 주제에 따라 범주화 하였다. 

¡ 프로그램 개발 모델 연구이외의 현장 적용 프로그램 개발에 관한 연구들은 개발된 내용

의 분야에 따라 범주화 하여 통합교과 분야(57편), 디자인 예술 분야(20편), 정보 분야

(17편), 공학 분야(16편) 로 구분할 수 있었다. 
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[그림 Ⅱ-10] 개발된 프로그램 영역별 논문 수

¡ 가장 많은 개발이 이뤄진 통합교과 분야의 프로그램들은 과학, 수학, 음악, 지리, 문학

등의 교과를 융합적으로 구성한 것들이었다. 가령, 김동연 외(2014)의 연구에서는 초등

학교용 프로그램을 개발하였는데, 주제를 중심으로 여러 교과의 내용을 통합한 교수학

습 자료를 개발하였다. 이 개발 프로그램의 특이한 사항으로는 3D 체험형 콘텐츠를 포

함한다는 점이었다. 또한 이민희 외(2013)는 수학사를 이용하여 STEAM 프로그램을 개

발하되, 학생들의 협력적 상황에서 팀워크를 이루어 협력적 문제해결력 신장을 도모하

기 위한 융합적 프로젝트기반학습 모형을 설계하였다. 

¡ 디자인 예술 분야의 프로그램 개발에 대한 효과성 연구의 예로 한혜련 외(2013)는 어린

이를 위한 융·복합 디자인 교육 프로그램를 개발함으로써 STEAM 바탕의 미래 환경

디자인 분야의 인재양성을 도모하였다. 

¡ 정보 분야의 프로그램은 소프트웨어와 ICT 기반을 하는 것들로서 김진수(2015)는 교사 양

성 교육과정 분석 결과 SW 교육을 담당할 수 있는 교과목과 교수진이 충분함을 근거로 중

학교에서 활용할 수 있는 프로그래밍과 아두이노를 함께 접목한 프로그램을 개발하였다. 

¡ 공학 분야의 프로그램 개발에 대한 효과성 연구에서는 로봇이나 오토마타와 같은 공학

분야의 소재를 통해 개발한 사례들이 있었다(박현주 외, 2015, 박소정 외, 2012).

¡ 융합인재교육의 현장 실시를 위한 프로그램은 융합인재교육 목표의 실현에 있어서 가장
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중요한 자원이다. 따라서 양질의 프로그램 개발은 융합인재교육 정책의 중요한 실적으

로 꼽을 수 있을 것이다. 직접적인 재정 지원을 받지 않은 프로그램 개발 연구의 존재

는 정책 효과의 자발적이고 지속적인 확대를 전망할 수 있게 한다.   

6. 메타 분석

¡ 메타분석의 주된 목적 중 하나는 동일한 주제 아래 실행된 많은 연구들이 서로 다른 효과를 보고

하는데 그에 대한 원인을 탐색하여 효과에 영향을 주는 변인을 추출하여 효과를 극대화할 수 있

는 방안을 탐색하는 것이다. 

¡ 본 과제에서 메타분석에 사용한 1차 연구의 데이터베이스는 학술연구정보서비스(RISS)

와 한국학술정보(KISS), 그리고 구글 학술정보(Google Scholar)이다. 해당 데이터베이스에

서 ‘융합’, ‘통합’, ‘STEAM’을 주제어로 하여 2000년부터 2016년 6월까지 발행

된 STEAM 연구 문헌 중 학술지 발간 논문만을 검색하여 선정하였다. 교사 및 환경에

관한 영역에서는 메타분석이 가능한 연구의 수가 부족했기 때문에 학생에 대한 효과만

을 메타분석의 대상으로 하였다. 따라서 검색된 문헌 중 학생 영역으로 분류한 논문과

프로그램 영역으로 분류한 논문을 대상으로 하였다.  이 후 1차 선별된 논문들의 제목, 

초록, 본문을 바탕으로 연구 주제가 STEAM 프로그램의 효과성 분석이고, 연구대상이

초, 중, 고등학생이며, 사전-사후 통제집단 설계를 사용한 논문 63편을 분석대상으로 하

였다. 

¡ 본 연구에서 메타분석에 사용한 조절변수는 종속변수, 학교급, 영재 대상 여부, 수업 상

황, 산출물 유형의 범주형 변수와 처치 횟수, 실험집단 크기의 연속형 범주가 있다. 수

업상황은 수업의 동기유발 및 다루는 소재가 학생의 개인적 상황인지 혹은 사회적, 집

단적 상황인지를 구별하였다. 종속변수는 검사도구의 내용을 바탕으로 연구진 협의를

거쳐 7가지 범주로 분류하였다. 
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번호 범주 효과성 측정 변수

1
인지적

성과
학업성취도,  과학개념변화(열전달 개념변화), 과학지식, 환경지식

2
정의적

성과

과학에 대한 흥미, 과학에 대한 태도, 과학적 태도, 과학에 대한 정의적 영역, 

STEAM 태도, 과학관련 자기효능감, 학습동기, 유용성 인식, 융합인재소양, 

융합적 소양, 기술적 사고성향,  TORSA, 과학인식, 과학흥미

3 사고력
논리적 사고력,  탐구능력, 문제해결능력, 문제해결력, 자기주도학습, 학습몰입, 

메타인지, 과학적 의사소통능력, 과학과정기술, 공간지각능력, 비판적 사고력

4 인성 인성,  정서지능, 창의적 인성

5 진로 진로,  진로지향, 진로의식

6 소양 ICT  소양, 환경소양, 친환경 생활습관

7 창의성
창의력(창의성), 창의적 문제해결능력, 창의적 문제해결력, 과학적 창의성, 

창의적 성향, 창의적 사고활동

[표 Ⅱ-3] 효과성 측정 변수의 구분

¡ 조절변수별 코딩 범주에 따라 본 연구의 분석 대상의 특징을 살펴보면 다음과 같다 (표

Ⅱ-3). 효과크기는 종속변수 중 과학에 대한 흥미, 태도 등의 정의적 영역에서 가장 많

이 산출되었다. 학교급으로는 초등학교 대상 연구가, 영재 학생보다는 일반 학생에 대

한 연구가, STEAM 프로그램 도입 제시 상황이 개인적인 연구가, 산출물을 만드는 연구

가 그렇지 않은 연구보다 다수였다. 즉, 융합인재교육 프로그램의 효과성을 분석한 연

구는 주로 초등학교에서, 일반 학생들을 대상으로 이루어졌다. 또한 융합인재교육 프로

그램은 대체로 개인적인 문제 상황을 통하여 학습 주제를 소개하고 학습 동기를 유발하

였으며, 프로그램 후반부에서는 직접 조작 가능한 산출물을 만드는 편이었다. 실험집단

크기는 평균 31명, 최소 9명, 최대 75명이었으며, 처치 횟수는 평균 9회, 최소 1회, 최대

24회였다. 



- 44 -

변수

종류
조절변수명 코딩 범주 및 범주별 정의

효과

크기

개수

해당 논문

편수

범주형

종속변수

1: 학업성취도, 과학개념변화, 과학지식, 환경지식 16 14

2: 과학에 대한 흥미, 태도, 정의적 영역, STEAM 태도, 과학 관련
정의적 영역, 자기효능감, 학습동기, 유용성 인식, 융합인재소양, 
융합적 소양, 기술적 사고성향, TORSA*

73 43

3: 논리적 사고력, 탐구능력, 문제해결능력, 자기주도학습, 학습몰입, 
메타인지, 의사소통능력, 과학과정기술, 공간지각능력, 비판적
사고력

27 22

4: 인성, 정서지능, 창의적 인성 8 6

5: 진로, 진로지향, 진로의식 10 5

6: ICT 리터러시, 환경소양, 친환경 생활습관 13 5

7: 창의력(창의성), 창의적 문제해결력, 과학적 창의성 36 21

학교급

초: 초등학교 152 50

중: 중학교 14 8

고: 고등학교 17 5

영재 대상 여부
0: 일반 학생 대상 164 56

1: 영재 학생 대상 19 8

수업 상황
0: STEAM 프로그램 도입시 제시 상황/문제가 개인적임 131 47

1: STEAM 프로그램 도입시 제시 상황/문제가 집단/사회적임 52 16

산출물 유형
0: 산출물을 만들지 않음
1: 산출물을 만듦

32
151

13
50

연속형
처치 횟수 STEAM 프로그램 처치 횟수 183 63

실험집단 크기 실험집단 인원수 183 63

  합계 183 63

*TOSRA(Test of Science-Related Attitudes) Fraser(1981)가 개발한 과학에 대한 태도 검사지

 [표 Ⅱ-4] 조절변수별 코딩

¡ 본 연구의 메타분석은 소규모 표본에서 편향 발생 가능성이 있는 Cohen’s 를 자유도

를 이용하여 교정한 Hedges’s 와 Hedges’s 의 분산( )을 사용하였으(Borenstein et 

al, 2009; Schwichow, Croker, Zimmerman, Hoffler & Hartig, 2016), 분석 대상 63편에서

183개의 효과크기가 산출되었다. 효과크기는 0.2, 0.5, 0.8를 각각 작은, 중간, 큰 효과크

기로 해석하였으며(Cohen, 1998), 해석상의 편의를 위하여 비중복 백분위 을 제시하였

다.
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¡ 효과크기 분석에 앞서 이상치를 탐색하기 위하여 DFFITS(dffits), 표준화제외잔차

(rstudent), Cook의 거리(cook. d), 공분산비(cov.r)를 제공하는 영향력 검사(Viechtbauer 

& Cheung, 2010)를 실시하였고, SAMD(Sample-Adjusted Meta-analysis Deviancy, 

Huffcutt & Arther, 1995)를 계산하였다. 

¡ SAMD 절대값이 클수록 이상치일 확률이 높으며, SAMD의 급격한 감소가 멈추는 점이

이상치 여부를 판단하는 절단값으로 상정된다. 영향력검사와 SAMD에 따라 11개의 효과

크기를 이상치로 판정하여 삭제하였다. 따라서 최종 분석에는 총 60편 연구에 대한 172

개 효과크기가 이용되었다. 

¡ 대체로 한 연구에서 다양한 종류의 효과를 검사했기 때문에 논문의 수에 비해 제공된 효과크기

의 수가 많았다. 가령, 진로 관련 변인의 경우 진로발달, 진로지향, 진로인식, 과학(이공계)진로

지향도, 이공계 진로인식 등 하나의 논문에서 진로에 관련된 조금씩 구별되는 종속변인에 대한 

효과성을 별도로 검증하여 효과크기를 제시하였기 때문에 이 영역 변인에 해당하는 논문 편수는 

5편이나 논문으로부터 추출된 효과 크기의 개수는 10개가 되었다.

¡ STEAM 교육의 수업모형에 따르면 설계에 이어 이를 산출물로 제작하는 과정이 일반적이나 

STEAM 프로그램의 소재나 처치시간 등 여러 가지 제약 사항으로 산출물을 제작하는 경우와 설

계활동까지만 진행하는 경우가 있었다. 연구진은 산출물의 생산이 학생들의 수업 흥미나 성취도

와 연관이 있을 것이라 추정하여 산출물을 제작하는 경우와 그렇지 않은 경우로 나누어 코딩하

였다. 산출물에는 홍보 포스터, 동영상, 모형, 입체 조형물 제작 등 실제 제작 활동을 통해 만든 

모든 유형을 포함하였다. 

[그림 Ⅱ-11] 이상치 제거 전 영향력 검사결과
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[그림 Ⅱ-12] SAMD 결과

¡ 통계적으로 유의한 연구 결과가 출판되기 쉽고, 따라서 메타분석의 1차 연구로 이용될

확률이 높기 때문에 메타분석 시에는 출판편향을 확인하는 것이 필요하다(Borenstein et 

al, 2009; 노민정, 유진은, 2015, 2016). 출판편향 정도를 알아보기 위하여 이상치 제거

전후의 깔대기 그림을 비교하였다. 이상치 제거 전 왼쪽 깔대기 그림에서 다수의 효과

크기가 오른쪽으로 쏠려 있으며 , 극단적인 양수 값을 지니는 효과크기들이 다수 있음

을 확인하였다. 즉, 긍정적 효과의 보고가 더 많이 되는 경향성을 보인다. 반면, 이상치

제거 후인 오른쪽 깔대기 그림에서는 대부분의 효과크기 값이 0.5를 기준으로 좌우 대

칭에 가깝게 분포되어 있었다. 그러나 이상치 제거 후에도 약간의 출판편향이 존재하는

것으로 보이는데 이는 메타연구에 학술지에 출판된 논문만을 대상으로 하였기 때문일

수 있다.  
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[그림 Ⅱ-13] 이상치 제거 전 (왼편)과 후 (오른편) - 출판 편향성 판단

¡ 본 연구는 효과크기의 독립성 가정 문제 해결을 위하여 로버스트 추정 방식인

RVE(Robust Variance Estimation) 기법을 사용한 메타-회귀모형을 이용하였다(Fisher & 

Tipton, 2015). Hedges, Tipton & Johnson(2010)에 따르면 RVE는 효과크기 추정치의 공

분산에 대한 가정이 필요 없고, 공분산 구조에 대한 정보가 없어도 사용 가능하며, 1차

연구 수가 많을수록 모수치에 가까운 분산 추정식을 산출한다. 또한 다른 메타-회귀 모

형에서와 달리 메타-회귀 계수가 고정효과일 필요가 없기 때문에 무선효과일 경우에도

타당한 방법이다.

¡ 총 60편의 연구에서 산출된 172개의 효과크기로 전체 평균효과크기를 분석한 결과 전

체 평균효과크기는 0.52이며 95% 신뢰구간은 [0.404, 0.647]였다. 결국 Cohen(1988)의 기

준에 따르면 융합인재교육 프로그램은 중간 정도의 효과크기를 가진다고 할 수 있다. 

이는 융합인재교육 프로그램을 받은 실험집단의 평균이 통제집단에서 상위 30.15%에

해당한다고 해석할 수 있다. 

사례수
평균

효과크기

표준

오차


신뢰구간[95%]
  

편 효과크기 하위 상위

60 172 0.52** 0.0578 69.85 0.404 0.637 0.1134925 0

*<0.05, **<0.01

 [표 Ⅱ-5] 전체 평균효과크기 분석 결과

¡ 전체 평균효과크기 분석 결과 1차 연구(cluster)내 효과크기 간 분산(=0)보다 연구 간

효과크기 분산( = 0.113)이 컸으므로 연구 간 효과크기 분산의 차이를 유발하는 조절

변수 분석을 실시하였다. 학교급, 영재 대상 여부, 수업 상황, 종속변수, 산출물 유무, 

처치 횟수, 실험집단 크기를 조절변수로 하여 범주형 변수를 더미코딩한 후 메타-회귀
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를 실시하였다. 더미코딩에서의 기준 범주는 종속변수의 경우는 학업성취도 범주, 학교

급의 경우는 초등학교 범주, 영재 대상 여부의 경우는 일반학생 범주, 수업 상황의 경

우는 개인적 STEAM 프로그램 도입 상황 범주, 산출물 유형의 경우는 산출물을 만들지

않는 범주였다. 

¡ 위계적 메타-회귀 분석 결과, 융합인재교육 프로그램 연구 간 효과크기의 차이를 조절

하는 변인은 종속변수 유형으로 나타났다. 기준 범주였던 학업성취도 관련 종속변수와

비교할 때, 진로 관련 종속변수와 과학 관련 정의적 영역 종속변수의 효과가 α=.01 수

준에서, 그리고 인성 관련 종속변수와 사고력 관련 종속변수의 효과가 α=.05 수준에서

통계적으로 유의하게 높았다. ICT 리터러시와 창의성 관련 종속변수는 그 효과가 정적

이기는 하였으나, 학업성취도 관련 종속변수와 통계적으로 유의한 차이를 보이지 않았

다. 다른 조절변수였던 학교급, 영재 대상 여부, 수업 상황, 산출물 유무, 처치 횟수, 실

험집단 크기 또한 통계적으로 유의하지 않았다.
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변수 회귀 계수 표준오차  df 
신뢰구간[95%]

하위 상위

상수 0.36 0.179 2.011 23.43 0.056 -0.01 0.729

학교급 2(중학교) 0.157 0.206 0.765 8.56 0.465 -0.312 0.627

학교급 3(고등학교) 0.184 0.42 0.438 2.81 0.693 -1.206 1.574

영재 대상 0.075 0.275 0.272 8.20 0.792 -0.557 0.706

수업 상황-사회적 -0.048 0.148 -0.326 14.79 0.749 -0.365 0.268

종속변수2(정의적) 0.328** 0.098 3.362 15.00 0.004 0.12 0.536

종속변수3(사고력) 0.264* 0.119 2.222 16.26 0.041 0.012 0.516

종속변수4(인성) 0.391* 0.13 3.02 9.31 0.014 0.1 0.683

종속변수5(진로) 0.541** 0.137 3.955 10.10 0.003 0.237 0.846

종속변수6(소양) 0.601 0.354 1.701 7.31 0.131 -0.227 1.43

종속변수7(창의성) 0.242 0.129 1.868 19.03 0.077 -0.029 0.513

산출물 있음 0.028 0.136 0.204 18.88 0.84 -0.257 0.313

처치 횟수 -0.008 0.012 -0.639 25.04 0.529 -0.034 0.018

실험집단 크기 -0.003 0.004 -0.88 15.75 0.392 -0.012 0.005

 = 0,  =0.1134925

*<0.05, **<0.01

[표 Ⅱ-6] 조절변수 분석 결과

¡ 본 연구에서 메타 분석의 결과를 종합하면, 융합인재교육 프로그램은 다양한 측면에서

측정한 효과에 대해 중간 정도의 효과크기를 가지는 것으로 드러났다. 이는 융합인재교

육 프로그램을 받은 실험집단의 측정 효과 변인에 대한 평균이 통제집단에서 상위

30.15%에 해당한다고 해석할 수 있다. 위계적 메타-회귀 분석의 결과 융합인재교육의

효과로 나타나는 학업성취도의 효과를 기준으로 볼 때 과학관련 정의적 영역 (태도, 흥

미, 동기 등)과 인성 관련 변인 (창의성, 정서 등)과 사고력 변인이 통계적으로 유의하게

높은 것으로 드러났다. 재미있는 것은 이러한 효과 크기의 차이는 학교급, 대상 학생의

성격 (영재 여부), 수업의 상황, 산출물의 유무, 처치 회수, 실험집단의 크기와는 무관한

것으로 드러났다는 점이다. 
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¡ 과학 통합교육의 효과에 대한 메타분석 선행연구를 살펴보면, 과학 통합교육은 과학적

지식 획득, 과학탐구능력 습득, 과학에 관련된 태도 형성에 모두 긍정적인 효과가 있었

다(이효녕 외, 2012). 또 김지원, 원효헌(2014)은 융합인재교육이 초등학생의 창의성에

효과가 있으며 특히 창의적 사고성향에 큰 효과성을 보이는 것으로 보고하였으나 연구

간의 효과크기 차이를 가져오는 조절변인을 찾지는 못하였다. 본 연구는 이러한 이전

연구의 결과와 일관되며 동시에 융합인재교육의 실시 후 나타나는 효과에서 중요하지

않은 변인들을 추가로 밝혔다고 볼 수 있다.   

¡ 하지만 본 연구와 다른 결과를 보고한 연구도 있다. 노민정, 유진은(2016)은 융합과학프

로그램이 과학에서의 정의적 영역에 미치는 효과에 초점을 맞추어 메타분석을 실시하였

다. 연구자들은 2011년부터 2016년까지 국내에서 발표된 과학과 중심 STEAM 프로그램

연구 34편을 분석하였으며, 실험 및 공작 활동이 포함된 경우의 효과크기가 스마트기기

/미디어를 활용한 경우의 효과크기보다 통계적으로 유의하게 높았고, 실험집단의 학생

수가 작을수록 효과크기의 값이 크다고 보고하였다. 이러한 결과는 본 연구에서 수업

도구의 형태를 변인으로 보지 않았고, 과학 중심 이외의 모든 융합인재교육프로그램의

효과를 연구한 논문으로 한 점에 기인한다고 할 수 있다. 

¡ 2011년에 발간된 STEM 관련 통합 교육의 효과에 대한 한 해외 메타연구의 경우

(Becker & Park, 2011) 초, 중등, 대학생을 대상으로하는 통합 교육의 효과 검토에서 학

교급별로는 초등학생의 성취도가 더 높게 나타났으며 일부 교과의 통합보다는 모든 교

과가 통합된 경우의 효과가 큰 것으로 드러났다. 이와 같은 해외의 경우와의 차이는 후

속 연구가 필요함을 시사한다. 

¡ 본 연구의 메타연구는 전체 STEM 프로그램의 학생에 대한 효과만을 검토한 것이다. 추

후 보다 많은 연구가 교사 교육이나 교육 환경과 같은 다른 영역에서의 효과를 보고하

여 충분한 연구가 쌓이면 보다 많은 영역에 대한 메타연구가 가능할 것이다. 

Ⅱ. 국외 환경 및 동향

¡ 여기서는 우리나라의 융합인재교육 정책 및 그 영향을 보다 넓은 관점에서 이해하기 위

해 해외 관련 동향을 파악하고 제시하였다. 

¡ 과학, 수학 및 기술 교육에서 이공계 분야의 인재 육성 및 과학과 기술에 대한 소양을

갖춘 미래 시민의 육성을 그 목표로 하는 것은 최근 교육에서의 세계적 추세이다. 
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OECD (2008)의 보고서에 따르면 계속해서 과학기술의 영향이 일상생활에서 커지고, 지

식 정보화가 가속됨에 따라 이공계 분야 종사자의 수요가 계속해서 증가할 것으로 예측

됨에 따라 세계 각국은 경쟁력 강화를 위해 우수한 인재를 이공계 분야로 유도하고 육

성하는 것을 핵심 목표로 하고 있다. 

¡ 특히 STEM 교육에 대한 문제 인식은 대부분의 선진국에서 심하게 드러나는 데 그 이

유로 학생들이 이공계 분야에 대한 흥미의 감소로 이공계 대학 진학의 수가 감소하는

데 있다. 이러한 학교 교육의 측면에서 문제를 인식하고 그 대책을 찾기 위한 국제 연

구인 OECD의 보고서(2006)에 따르면 한국 역시 미래 이공계 인력 수급에서 다른 선진

국들과 그 문제를 같이 하는 것으로 드러났다. 1998년에서 2001년 동안 대학 수학능력

시험의 상위 4% 학생 중 이공계를 선택한 학생의 수가 52%에서 44%로 급격히 줄어든

것으로 밝혀졌으며 최근 우수 학생들의 의대, 약대 등 진학에서의 전문직 선호 경향은

이러한 결과가 더욱 가속됨을 확인시켜준다. 

¡ 이러한 이공계 기피 현상의 원인은 다른 선진국들과 마찬가지로 이공계 종사자에 대한

사회적 인식이 낮은 점, 안정적이고 편한 직업에 대한 선호 등 사회적 환경의 요인도

있지만 학교에서 충분히 학생들에게 이공계 진학 관련 과목에 대한 흥미와 호기심을 불

러일으키지 못하는 것도 그 원인의 하나로 꼽히고 있다(OECD, 2008). 이는 교육 측면에

서 대처할 수 있는 방안을 제시한다는 점에서 주목할 만한 요인이다. 또한 학생들의 과

학에 대한 흥미 연구에 의하면 학생들의 흥미에 영향을 미치는 가장 큰 요인은 교실 학

습 환경임이 드러났다. 

¡ Myers & Fouts (1992)는 미국 고등학생들은 수업에 참여하는 정도, 다른 학생들과의 관

계, 교사의 지원, 교수법의 혁신이나 조직의 정도에 따라 과학에 흥미가 달라짐이 드러

났다. 마찬가지로 학생의 과학에 대한 흥미 관련 여러 연구에서 교실 학습 환경, 특히

교사의 수업 형태가 가장 큰 요인 중 하나임이 드러났다(Osborne, Simon, & Collins, 

2003). 

¡ 이러한 연구를 종합하면 학생들의 관점에서 과학에 흥미를 가지지 못하는 형태의 수업

은 (1) 왜 배우는가에 대한 목적이 명확하지 않은 수업, (2) 호기심 충족보다는 논쟁이

필요 없는 문제 풀이에만 집중하는 수업, (3) 알아듣기 힘든 용어로 가득 찬 수업, (4) 
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과학이 창의성을 요구하지 않는 경직된 교과로서 제시되는 수업, (5) 전체 그림을 보이

지 않고 일부 내용에만 집중하는 수업 등을 들고 있다. 

¡ 이러한 전통적인 흥미 유발에 실패하는 수업의 뒤에는 과학교사의 수업에서의 한계도

있다. 과학을 자신있게 가르치지 못하는 교사들은 다음과 같은 한계를 보임으로써 학생

들이 과학을 흥미 있게 학습할 기회를 제공하지 못한다(OECD, 2008). 

1. 회피-최소한으로 과학을 가르치려함. 

2. 자신 있는 주제에 많은 시간을 할애-주로 생물에 더 많은 시간을 보냄. 

3. 개념학습보다는 절차나 과정에만 집중

4. 책이나 학습지를 따라 순서대로 학습하도록 하여 유연성이 떨어지는 수업 (학생들에

대한 응답이 부족) 

5. 학생 문답이나 토론을 피하고 일방적인 수업에 집중

6. 단순한 활동 이외의 대부분의 실험 기피

¡ 학생들의 흥미를 증진하지 못하는 수업에 대해 뉴질랜드 교육부가 제안하는 효과적인

수업 방식은 다음과 같다 (OECD, 2008).

l 학생이 수업 전에 가지고 있던 생각을 탐색하여 수업에서 다룰 것.

l 학생들이 이미 가지고 있는 지식과 자신들의 경험을 배우는 과학 내용과 연계할 수

있는 기회 제공. 

l 적절한 난이도의 내용을 제시하고 교사가 학습 내용을 명백히 제시할 것. 

l 학습 목표가 분명할 것. 특히 탐구 활동에 있어서 분명한 활동 목표를 제시할 것. 

l 학습 과제 중에 과학에 대해 생각할 수 있는 기회를 제공할 것.

l 내용지식과 과정지식이 함께 개발이 될 수 있도록 통합적으로 가르칠 것.

l 학생들이 스스로의 학습을 되짚어볼 수 있는 기회를 주어 초인지적 사고가 가능하도

록 할 것.

l 자신의 생각과 과학이 제시하는 생각의 차이를 알고 학습할 수 있도록 할 것. 

¡ 이러한 수업 방식은 최근 강조되고 있는 구성주의 학생 중심 수업으로 이러한 수업을

학교 교실에서 기대하기 위해서는 지속적인 교사 연수가 필요하다. 적절히 고안된 교사

연수는 교사들의 교실 수업 방식을 바꿀 수 있다는 것은 연구 결과 드러났다(Guzey, 

Tank, Wang, Roehrig, & Moore, 2014; Roehrig, 2016).   

¡ 교사의 수업 방식을 바꾸는 것 이외에도 교육과정의 내용을 축소하여 학생들이 과학 내
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용에 대해 충분히 고민하고 논의할 시간을 제공하는 것, 학생들에게 과학 진로에 대해

충분한 정보를 제공하고 자신의 진로와 연계하여 생각할 수 있는 기회를 제공하는 것도

우수한 이공계 인력 양성을 위한 교육 측면에서의 노력이 될 것이다. 

¡ 학생의 이공계 관련 교과의 학습 흥미를 증진하기 위한 방법의 하나로 해외에서도 융합

교육이 시도되고 있다. 대표적으로 최근 미국에서 새로 개정한 국가 수준 과학교육 표

준에 의하면 공학적 설계와 수학적, 전산적 사고를 과학교육에 통합함으로써 학생들이

보다 흥미를 가지고 과학수업을 할 수 있도록 하고 있다(NGSS Lead States, 2013; 

Roehrig, 2016).  

¡ 미국의 새로운 과학교육표준은 공학적 설계를 과학 교육 표준에 도입함으로써 학생의

학습이 갖는 이점에 대해 (1) 공학적 실천의 도입, (2) 공학적 교수학습 방식의 도입, (3) 

흥미 유발 상황으로서의 공학을 논하고 있다(Moore, Tank, Glancy, & Kersten, 2015). 

그러나 이에 대한 연구는 아직 미약하여 그 이점에 대해서는 더욱 더 연구를 통한 증명

이 필요한 시점이다. 공학적 설계 요소를 통합한 수업의 질적인 측면에서는 다음과 같

은 요소들이 강조되고 있다(Moore et al., 2015). 

l 학생들에게 유의미한 목표와 흥미로운 상황을 제시할 것. 

l 설득력 있는 목표를 가지고 학생들이 문제 해결 기술을 상황과 연계하여 사용할 수

있도록 하는 공학적 설계에 도전할 수 있도록 할 것. 

l 실패로부터 배우고 설계를 수정할 수 있는 기회를 제공할 것. 

l 적절한 과학과 수학의 내용이 통합될 수 있도록 할 것. 

l 학생 중심 수업을 통해 교육과정 내용 수업이 이루어 질 수 있도록 할 것. 

l 의사소통과 팀워크 기술을 개발할 수 있도록 할 것. 

¡ 이와 같은 공학적 설계의 도입은 우리나라 창의융합교육에서 “창의적 설계”에 대응되

는 개념이라고 볼 수 있다. 미국의 공학적 설계를 통한 STEM 통합 교육과정과 마찬가

지로 우리나라도 창의적 설계를 통한 융합교육이 2011년 도입되어 지속되어 왔으나 그

장기적 효과에 대한 체계적인 연구는 양국에서 모두 아직도 더 필요한 실정이다.  

¡ 호주의 학술연구위원회(Australian Council of Learned Academies)는 2013년 호주의

STEM 역량 강화를 위해 다른 나라의 STEM 분야 인재 양성 정책을 분석한 3년에 걸친
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연구의 결과 보고서를 발간하였다 (Marginson, Tytler, Freeman, & Roberts, 2013). 

이 보고서에서는 한국의 STEAM 프로그램을 자세히 설명하고 있다. 호주의 연구자들이

보는 STEAM의 강점은 과학, 기술, 공학 및 수학 이외에 예술을 함께 통합을 하여 창

의성과 설계를 강조한다는 점, 문제해결과 탐구를 중심으로 학생 중심 수업을 하면서도

교과 내용의 수준은 그대로 유지하고, 학생들의 학습 동기를 부여한다는 점이다. 

Third, the most successful countries have 

instituted active programs of reform in

curriculum and pedagogy that are focused on 

making science and mathematics more

engaging and practical, through problem-based 

and inquiry-based learning, and emphases on 

creativity and critical thinking. These themes 

also run through the best Australian classrooms 

in STEM. The main South Korean program for 

building participation and achievement in STEM 

has incorporated the arts, to strengthen the 

focuses on creativity and design. The program 

is titled STEAM. These more student-centred 

approaches are being employed without diluting 

content. (p. 15)
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제 3 장 융합인재교육 사업 효과 분석

Ⅰ. 융합형 과학기술인재양성 기반구축 사업 (2014~2016) 평가

 

¡ 여기서는 본 과제의 세부 목표 2에 해당하는 연구 수행 내용과 그 결과를 다룬다. 융합

형 과학기술인재양성 기반구축 사업(2014-2016) 관련 자료를 수집하여 통계적 처리를

통해 교사와 학생들에 대한 효과성을 분석하였다. 정의적 영역과 만족도를 구분하여 분

석, 제시하였다. 

1. 정의적 영역의 효과성 분석

 

가. 연구 방법

¡ 여기서는 2014-2016년도 융합형 과학기술인재양성 기반구축 사업의 일환으로 수집된 
학생들의 정의적 영역 자료를 활용하여 STEAM이 학생들의 정의적 영역에 어떠한 영향
을 미치는지를 비교 분석하였다.  

¡ STEAM 교육 정의적 영역 조사 도구는 박현주 외(2014) 연구진들에 의해 2014년에 
개발되었다. 구체적으로, STEAM 교육의 철학과 특징 및 선행연구를 토대로 정의적 영역
을 수학/과학 흥미도, 배려와 소통, 자기주도적 학습, 그리고 이공계 진로 선택으로 구분
하고, 해당 영역을 측정하기 위한 설문도구를 개발하였다(박현주 외, 2014). 그리고 개발
된 설문도구의 신뢰도와 타당도를 검토하기 위하여 2014년 당시 STEAM 교육을 시범 
운영 중인 융합인재교육 교사연구회 및 리더스쿨 252개교를 대상으로, STEAM 교육을 
받는 학급(실험군)과 받지 않는 학급(통제군)을 각각 1학급씩 무작위 추출하여 예비조사
를 실시하였다(박현주 외, 2014 참조). 

¡ 이렇게 개발된 STEAM 교육 정의적 영역 조사 도구는 박현주 외(2015) 연구진들에 
의해 2015년에 다시 수정·보완되었다. 구체적으로, 2014년 예비 조사로 수집된 데이터 
분석을 통해 신뢰도와 타당도에 있어 문제가 있었던 문항을 삭제 또는 수정·보완 하였다
(박현주 외, 2015). 그리고 수정된 설문도구의 신뢰도와 타당도를 검토하기 위하여 사후 
검사만 이루어졌던 2014년 조사 때와는 달리, 2015년 당시 STEAM을 시행하는 초·중·고
등학교 각각 2개교에 대하여 STEAM 교육을 받은 학급(실험군)과 교육을 받지 않은 학
급(통제군)을 대상으로 사전·사후 조사를 실시하였다. 
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¡ 이렇게 수정·보완된 STEAM 교육 정의적 영역 조사 도구는 2016년에 다시 수정·보완
되었다. 구체적으로, 2015년 수집된 데이터 분석을 통해 신뢰도와 타당도에 있어 문제가 
있었던 몇몇 문항들을 삭제하였다. [표 Ⅲ-1-1, 2, 3]은 2014, 2015, 2016년에 사용된 
STEAM 교육 정의적 영역 조사 도구의 구체적 문항을 비교한 것이다. 

¡ 융합형 과학기술역량강화 프로그램 개발(이하 프로그램 개발)의 경우는 2014년에 최초 
개발된 설문 문항을 2014년 이후 줄곧 사용해왔다. 따라서 2014년에는 프로그램 개발사업
과 융합형 과학기술 협력 연구 지원(이하 교사 연구회) 사업은 동일한 문항을 사용하였고, 
2015년과 2016년에는 교사 연구회 사업에서 문항을 수정하여 사용하여 두 프로그램에서 
사용한 문항은 동일하지 않다.

¡ 2016년의 프로그램 개발 사업과 교사 연구회 사업의 정의적 영역 조사 도구의 차이를 
구분하여 [표 Ⅲ-1-3-1]과 [표 Ⅲ-1-3-2]에 제시하였다.

평가
구인 하위영역 2014

흥미

수학

나는 수학 공부하는 것이 즐겁다.

나는 수학 수업에서 흥미로운 것을 배운다.

나는 수학을 공부하지 않아도 된다면 좋겠다. 

나는 수학 관련 책을 즐겨 읽는다.

나는 수학 체험전 등의 활동에 관심이 많다.

과학

나는 과학 공부하는 것이 즐겁다.

나는 과학 수업에서 흥미로운 것을 배운다.

나는 과학을 공부하지 않아도 된다면 좋겠다. 

나는 과학 관련 책을 즐겨 읽는다.

나는 과학 축전, 과학관 견학, 답사 등이 즐겁다. 

배 려
와 소
통

배려

나보다 못하는 친구가 있어도 과학 실험이나 활동의 기회를 고루 제공해준다.

문제를 늦게 풀거나, 과학 실험 진행이 늦는 친구가 있어도 재촉하지 않고 기다린다.

과학 실험이나 활동을 힘들어 하는 친구가 있으면 함께 해결점을 찾거나 도와준다.

나와 다른 해결이나 과학 실험 결과가 나온 친구들의 의견을 끝까지 듣는다.

다른 친구의 입장을 생각하면서 나의 의견을 주장한다.

소통

과학이나 수학 관련 주제에 대해 다른 친구들과 생각과 지식을 교환하는데 
적극적으로 참여한다.

과학 실험이나 활동을 할 때, 나와 다른 생각을 가지고 있는 친구들과도 의견
을 교환하면서 실험을 수행한다.

다른 친구들이 실험이나 문제해결의 결과를 이해하기 쉽도록 정리한다.

나의 의견을 논리적으로 표현하여 다른 친구들을 잘 설득한다.

생각이 다른 친구들과 생각을 공유하고 의견을 나누는 것은 중요하다.

[표 Ⅲ-1-1] 2014 STEAM 교육 정의적 영역 조사 도구
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자 기
주 도
적 학
습

유용성/가치
인식

수학

수학 공부를 하는 것은 나의 일상 생활에 도움이 된다.

수학 공부를 하는 것은 상급학교 진학이나 취업에 필요하다.

수학 공부를 하는 것은 좋은 성적을 받기 위해서 이다.

과학

과학 공부를 하는 것은 나의 일상 생활에 도움이 된다.

과학 공부를 하는 것은 상급학교 진학이나 취업에 필요하다.

과학 공부를 하는 것은 좋은 성적을 받기 위해서 이다.

자기효능감

수학

나는 수학 교과서에 있는 가장 어려운 내용도 이해할 자신이 있다.

나는 담임선생님이 수학 시간에 제시한 가장 복잡한 내용을 이해할 자신이 있다.

나는 수학 과제물을 잘 할 수 있다는 자신감이 있다.

나는 수학 시험을 잘 볼 수 있다는 자신감이 있다.

과학

나는 과학 교과서에 있는 가장 어려운 내용도 이해할 자신이 있다.

나는 담임선생님이 과학 시간에 제시한 가장 복잡한 내용을 이해할 자신이 있다.

나는 과학 숙제를 잘 할 수 있다는 자신감이 있다.

나는 과학 시험을 잘 볼 수 있다는 자신감이 있다.

자아개념

수학
대부분의 사람들은 배우기만 하면 수학을 잘 할 수 있다.

수학을 잘 할 수 있는 능력은 타고난다.

과학
대부분의 사람들은 배우기만 하면 과학을 잘 할 수 있다.

과학을 잘 할 수 있는 능력은 타고난다.

이공계 진로 선택

나는 장래에 수학, 과학, 공학/기술과 관련된 직업에 관심이 생겼다.

수학, 과학, 공학/기술 관련 직업은 국가경제 발전에 중요한 역할을 한다고 생각한다.

수학, 과학, 공학/기술 관련 직업을 갖는 것은 멋진 일이라 생각한다.

평가
구인 하위영역 2015

흥미

수학

나는 수학을 좋아한다

나는 수학 수업에서 배우는 내용이 흥미롭다

나는 수학 공부가 싫다.

나는 수학 체험 활동, 수학 퀴즈 풀이, 수학 관련 글읽기 등을 즐긴다.

나는 수학이 재미없다. 

과학

나는 과학을 좋아한다. 

나는 과학 수업에서 배우는 내용이 흥미롭다.

나는 과학 공부가 싫다. 

나는 과학 축전, 과학관 견학, 과학 관련 글읽기 등을 즐긴다.

나는 과학이 재미없다. 

배려
와 

소통
배려

나는 수학 시간에 친구의 발표를 주의 깊게 듣는다.

나는 수학 시간에 친구의 문제 풀이가 나와 다르더라도 끝까지 듣는다.

[표 Ⅲ-1-2] 2015 STEAM 교육 정의적 영역 조사 도구(교사연구회)
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나는 과학 시간에 친구의 발표를 주의 깊게 듣는다.

나는 과학 실험 기자재를 다른 친구와 사이좋게 나누어 사용한다. 

나는 다른 친구의 입장을 생각하면서 나의 의견을 주장한다.

소통

수학 시간에 내 생각을 적극적으로 표현한다.

과학 시간에 내 생각을 적극적으로 표현한다.

과학 시간에 친구들과 적극적으로 의견을 교환한다.

수학 시간에 친구들과 적극적으로 의견을 교환한다.

수업 시간에 친구들과 소통하는 것은 중요하다.

자기
주도
적 

학습

유용성/가
치인식

수학

수학 지식은 일상생활에 도움이 된다.

수학은 다른 교과를 공부하는 데 도움이 된다. 

수학 지식이 반드시 일상생활에 필요한 것은 아니다. 

수학 공부를 하는 것은 상급학교 진학에 필요하다. 

과학

과학 지식은 일상생활에 도움이 된다.

과학은 다른 교과를 공부하는데 도움이 된다.

과학 지식이 일상생활에 반드시 필요한 것은 아니다. 

과학 공부를 하는 것은 상급학교 진학에 필요하다. 

자기효능감

수학

수학 내용을 이해할 자신이 있다.

수학 문제를 잘 풀 수 있다는 자신이 있다.

나는 노력해도 수학이 여전히 어렵다. 

수학 시험을 잘 볼 수 있다는 자신이 있다.

과학

과학 내용을 이해할 자신이 있다. 

과학 문제를 잘 풀 수 있다는 자신이 있다. 

나는 노력해도 나는 과학이 여전히 어렵다. 

과학 시험을 잘 볼 수 있다는 자신이 있다.

자아개념

수학

나는 수학을 잘한다.

나는 수학 내용을 빨리 배운다. 

나는 수학 성적이 좋다.

과학

나는 과학을 잘한다.

나는 과학 내용을 빨리 배운다. 

나는 과학 성적이 좋다.

이공계 진로 선택

수학과 관련된 직업에 관심이 있다

수학 관련 직업을 갖는 것은 멋진 일이다.

과학 관련 직업을 갖는 것은 멋진 일이다.

과학과 관련된 직업에 관심이 있다.
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평가구
인 하위영역 2016

흥미

수학

나는 수학을 좋아한다

나는 수학 수업에서 배우는 내용이 흥미롭다

나는 수학 체험 활동, 수학 퀴즈 풀이, 수학 관련 글읽기 등을 즐긴다

과학

나는 과학을 좋아한다

나는 과학 수업에서 배우는 내용이 흥미롭다

나는 과학 축전, 과학관 견학, 과학 관련 글 읽기 등을 즐긴다.

배려와 
소통

배려

나는 수학 시간에 친구의 발표를 주의 깊게 듣는다

나는 수학 시간에 친구의 문제 풀이가 나와 다르더라도 끝까지 듣는다

나는 과학 시간에 친구의 발표를 주의 깊게 듣는다

나는 과학 실험 기자재를 다른 친구와 사이좋게 나누어 사용한다

나는 다른 친구의 입장을 생각하면서 나의 의견을 주장한다

소통

수학 시간에 친구들과 적극적으로 의견을 교환한다

수학 시간에 내 생각을 적극적으로 표현한다

과학 시간에 친구들과 적극적으로 의견을 교환한다

과학 시간에 내 생각을 적극적으로 표현한다 

자기주
도적 
학습

유용성/가치
인식

수학

수학 지식은 일상생활에 도움이 된다.

수학은 다른 교과를 공부하는 데 도움이 된다. 

수학 공부를 하는 것은 상급학교 진학에 필요하다.

과학

과학 지식은 일상생활에 도움이 된다.

과학은 다른 교과를 공부하는데 도움이 된다.

과학 공부를 하는 것은 상급학교 진학에 필요하다. 

자기효능감

수학

수학 내용을 이해할 자신이 있다.

수학 문제를 잘 풀 수 있다는 자신이 있다.

수학 시험을 잘 볼 수 있다는 자신이 있다.

과학

과학 내용을 이해할 자신이 있다. 

과학 문제를 잘 풀 수 있다는 자신이 있다. 

과학 시험을 잘 볼 수 있다는 자신이 있다.

자아개념

수학

나는 수학을 잘한다.

나는 수학 내용을 빨리 배운다. 

나는 수학 성적이 좋다.

과학

나는 과학을 잘한다.

나는 과학 내용을 빨리 배운다. 

나는 과학 성적이 좋다.

[표 Ⅲ-1-3-1] 2016 STEAM 교육 정의적 영역 조사 도구 (1) 교사 연구회
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¡ [표 Ⅲ-1-1], [표 Ⅲ-1-2]에서 확인할 수 있듯 STEAM 프로그램 개발팀과 교사 연
구회에서 흥미도 측정 문항의 숫자가 달랐다. 프로그램 개발팀에서는 2015년도에 타당도
를 입증한(박현주 외, 2015) 흥미도 측정 문항 5개를 학생들이 이해하기 쉽도록 편집하
여 제시하였고, 교사 연구회에서는 측정의 효율성을 위해 문항의 숫자를 줄이고자 프로그
램 개발팀에서 사용한 문항 중 부정적인 내용으로 질문하는 문항 한 개는 삭제하였고, 4, 
5 번 문항은 하나로 묶어 질문하였다. 따라서 각 흥미도 측정 문항 세트는 모두 동일한 
내용의 흥미도를 측정하는 것으로 볼 수 있으며, 각 흥미도 측정 문항 세트는 각각 요인
분석 결과 요인 부하량과 신뢰도가 양호하므로 (부록 2), 각 측정 세트 모두 타당하다고 
볼 수 있다. 

¡ [표 Ⅲ-1-4]는 2014, 2015, 2016년 STEAM 교육 정의적 영역 조사에 참여한 학생수
를 학급별로 제시한 것이다. 전술한 바와 같이, 2014-2016년 모두 STEAM 교육을 받은 
학생(실험군)과 STEAM 교육을 받지 않은 학생(통제군)을 비교 분석하는 실험설계로 이
루어졌다. 그러나 2014년의 경우 예비조사로 사전 조사 없이 사후 조사만 진행되었다. 
2015년의 경우 초·중·고등학교 각각 2개교에 대하여 사전·사후 조사가 이루어졌으며 
2016년은 교사 연구회 사업의 경우에는 전 학교급에서 STEAM 교육을 받은 학생(실험
군)과 STEAM 교육을 받지 않은 학생(통제군)을 비교 분석하는 실험설계로 이루어졌으
나 프로그램 개발 사업의 경우에는 초등학생을 제외하고는 통제군을 측정하지 않았다. 그
럼에도 2016년 STEAM 교육 정의적 영역 조사에 참여한 학생수가 지난 3년 중 가장 많
았다. 이에 2016년 참여자수는 STEAM 프로그램 개발과정에서 참여한 학생수와 교사연
구회에서 대상으로한 학생수를 따로 제시하였다. 

이공계 진로 선택

수학과 관련된 직업에 관심이 있다

수학 관련 직업을 갖는 것은 멋진 일이다.

과학 관련 직업을 갖는 것은 멋진 일이다.

과학과 관련된 직업에 관심이 있다.
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평가
구인 하위영역 2016

흥미

수학

나는 수학 공부하는 것이 즐겁다.

나는 수학 수업에서 흥미로운 것을 배운다.

나는 수학을 공부하지 않아도 된다면 좋겠다. 

나는 수학 관련 책을 즐겨 읽는다

나는 수학 체험 활동, 수학 퀴즈 풀이, 수학 관련 글읽기 등을 즐긴다.

과학

나는  과학 공부하는 것이 즐겁다

나는 과학 수업에서 흥미로운 것을 배운다.

나는 과학을 공부하지 않아도 된다면 좋겠다. 

나는 과학 관련 책을 즐겨 읽는다. 

나는 과학 축전, 과학관 견학, 답사 등이 즐겁다. 

배 려
와 
소통

배려

나는 수학 시간에 친구의  발표를 주의 깊게 듣는다.

나는 수학 시간에 친구의 문제 풀이가 나와 다르더라도 끝까지 듣는다.

나는 과학 시간에 친구의 발표를 주의 깊게 듣는다.

나는 과학 실험 기자재를 다른 친구와 사이좋게 나누어 사용한다. 

나는 다른 친구의 입장을 생각하면서 나의 의견을 주장한다.

소통

수학  시간에 내 생각을 적극적으로 표현한다.

과학 시간에 내 생각을 적극적으로 표현한다.

과학 시간에 친구들과 적극적으로 의견을 교환한다.

수학 시간에 친구들과 적극적으로 의견을 교환한다.

수업 시간에 친구들과 소통하는 것은 중요하다.

자 기
주 도
적 
학습

유용성/가치
인식

수학

수학 지식은 일상생활에  도움이 된다.

수학은 다른 교과를 공부하는 데 도움이 된다. 

수학 지식이 반드시 일상생활에 필요한 것은 아니다. 

수학 공부를 하는 것은 상급학교 진학에 필요하다. 

과학

과학 지식은 일상생활에  도움이 된다.

과학은 다른 교과를 공부하는데 도움이 된다.

과학 지식이 일상생활에 반드시 필요한 것은 아니다. 

과학 공부를 하는 것은 상급학교 진학에 필요하다. 

자기효능감

수학

수학  내용을 이해할 자신이 있다.

수학 문제를 잘 풀 수 있다는 자신이 있다.

나는 노력해도 수학이 여전히 어렵다. 

수학 시험을 잘 볼 수 있다는 자신이 있다.

과학
과학 내용을 이해할 자신이  있다. 

과학 문제를 잘 풀 수 있다는 자신이 있다. 

[표 Ⅲ-1-3-2] 2016 STEAM 교육 정의적 영역 조사 도구 (2) 프로그램 개발
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　 　 2014 　 2015 　 2016

학교급 　 통제군 실험군 계 　 통제군 실험군 계 　 통제군 실험군 계

초 등 학
교 N 181 264 445 51 55 106 1,932 5,210 7,142

% 40.7 59.3 100.0 48.1 51.9 100.0 27.1 72.9 100.0

중학교 N 125 134 259 49 52 101 336 1894 2230

　 % 48.3 51.7 100.0 48.5 51.5 100.0 15.1 84.9 100.0

고 등 학
교 N 132 213 345 63 78 141 1,130 2,346 3,476

　 % 38.3 61.7 100.0 44.7 55.3 100.0 32.5 67.5 100.0

계 N 438 611 1049 163 185 348 3398 9450 12848

　 % 41.8 58.3 100.0 　 46.8 53.2 100.0 　 26.4 73.6 100.0

[표 Ⅲ-1-4] 2014, 2015, 2016 학교급별 STEAM 정의적 영역 조사에 참여한 학생 수

나는 노력해도 나는 과학이 여전히 어렵다. 

과학 시험을 잘 볼 수 있다는 자신이 있다.

자아개념

수학

나는  수학을 잘한다.

나는 수학 내용을 빨리 배운다. 

나는 수학 성적이 좋다.

과학

나는 과학을 잘한다.

나는 과학 내용을 빨리 배운다. 

나는 과학 성적이 좋다.

이공계  진로 선택

수학과  관련된 직업에 관심이 있다

수학 관련 직업을 갖는 것은 멋진 일이다.

과학 관련 직업을 갖는 것은 멋진 일이다.

과학과 관련된 직업에 관심이 있다.
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　 2016(실험군)

학교급 사업 학생수

초 등 학
교

S T E A M 
프 로 그 램  개 발 1,827

교 사  연 구 회 3,383

소계 5,210

중 학 교 S T E A M 
프 로 그 램  개 발 693

교 사  연 구 회 1,201

　 소계 1,894

고 등 학
교

S T E A M 
프 로 그 램  개 발 694

교 사  연 구 회 1,652

　 소계 2,346

계　 9,450

2016년 프로그램 별 정의적 영역 조사 대상 학생수

나. 연구 내용 및 결과

¡ 본 연구를 위한 분석 방법은 다음과 같다. 먼저, 정의적 영역에 있어 STEAM 교육을 
받은 학생들과 STEAM 교육을 받지 않은 학생들과 차이를 살펴보기 위하여 각 년도에 
수집된 자료에 대해 기술통계와 t-test를 실시하였다.1) 

¡ 이때, 2014년도 조사의 경우 사후조사만 이루어졌기 때문에 사후조사에 대한 기술통계
와 t-test 결과만을 살펴보았다. 2016년 프로그램 개발 사업의 경우에는 중·고등학생은 
통제군을 별도로 수집하지 않아 비교에 무리가 있으므로 기술통계 결과만을 별도로 살펴
보았다. 2015년도와 2016년도 교사 연구회 조사의 경우 사전·사후 조사에 대한 기술통계
와 t-test 결과를 살펴보았다. 다음으로, 2015년도와 2016년도 교사 연구회 조사에 한하
여 정의적 영역에 대한 STEAM 교육의 효과성을 검증하기 위하여, 사후 점수를 종속변
수로, 사전 점수와 STEAM 교육 유무를 독립변수로 하여 회귀 분석을 실시하여 두 해에 
걸친 경향성을 분석하였다. 

(가) 초등학교
¡ [표 Ⅲ-1-5]은 2014년에 예비조사 성격으로 시행된 STEAM 교육 정의적 영역 조사 

초등학교 결과를 통제군과 실험군으로 나누어 살펴본 것이다. 

1) [표 Ⅲ-1-4]에 제시한 바와 같이 각 년도별로 시행된 STEAM 교육 정의적 영역 조사의 문항과 조사 대상이 다르기 때문에 
각 년도간의 정의적 영역 점수를 비교하는 것은 불가능하며 의미를 부여하는데도 무리가 있음을 밝힌다. 한편, 2014년과 
2015년에 수집된 정의적 영역 조사 자료에 대한 타당도와 신뢰도는 박현주 외(2014)와 박현주 외(2015)를 각각 참고하기 
바란다. 2016년에 수집된 자료의 경우 부록표에 사전 검사에 대한 타당도와 신뢰도 정보를 제시하였다.
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¡ [표 Ⅲ-1-5]에 제시된 바와 같이, 정의적 영역 가운데 배려, 소통, 과학 가치 인식, 이
공계 진로 선택에 있어 통제군에 비해 실험군의 점수가 통계적으로 유의미하게 높게 나
타났다. 반면, 수학 흥미도, 과학 흥미도, 수학 가치 인식, 수학/과학 자기 효능감, 수학/
과학 자아 개념 영역에 있어서는 통제군과 실험군의 점수가 통계적으로 유의미한 차이
가 없는 것으로 나타났다. 

¡ 이러한 결과는 STEAM 교육이 적어도 배려, 소통, 과학 가치 인식, 이공계 진로 선택 
측면에서는 긍정적인 효과가 있음을 시사한다. 그러나 전술한 바와 같이 2014년의 경
우 사전 조사가 이루어지지 않았기 때문에 STEAM 교육의 인과적 효과성을 논의하기
에는 한계가 있다. 또한 2015년과 2016년도와의 직접적인 결과 비교에도 한계가 있다.

　 2014

　 통제군
 (n=181)

실험군 
(n=264) 통제군 vs. 실험군 차이 t 검증 통계 

영역 M SD M SD M SD 　 　

수학 흥미도 3.29 0.04 3.39 0.04 -0.11 0.06 -1.45 　

과학 흥미도 3.85 0.04 3.92 0.04 -0.06 0.05 -0.95 　

배려 3.77 0.04 3.96 0.03 -0.18 0.05 -2.97 **

소통 3.76 0.04 3.89 0.03 -0.13 0.05 -2.04 *

수학 가치 인식 3.84 0.04 3.94 0.03 -0.09 0.05 -1.39 　

과학 가치 인식 3.72 0.05 3.91 0.04 -0.19 0.06 -2.69 **

수학 자기 효능감 3.29 0.06 3.41 0.04 -0.12 0.06 -1.33 　

과학 자기 효능감 3.52 0.05 3.60 0.04 -0.08 0.07 -0.94 　

수학 자아 개념 3.08 0.05 3.21 0.04 -0.13 0.07 -1.59 　

과학 자아 개념 3.16 0.05 3.26 0.04 -0.10 0.06 -1.32 　

이공계 진로 선택 3.58 0.06 3.76 0.04 -0.18 0.07 -2.04 *

*** p < .001, ** p < .01, * p < .05

[표 Ⅲ-1-5] 2014 STEAM 교육 정의적 영역 조사 통제군 실험군 차이 비교: 초등학교

　 　 통제군
 (n = 207)

실험군 
(n=1671)

영역 사전/사후/차이 M SD 　 M SD

수학 흥미도 사전 (A) 3.59 0.05 3.52 0.02

사후 (B) 3.52 0.05 3.65 0.02

사전 사후 차이 (A-B) 0.07 0.03 -0.13 0.01

　 t 검증 통계 2.20 * -9.19 ***

과학 흥미도 사전 (A) 3.76 0.05 3.74 0.02

사후 (B) 3.71 0.05 3.81 0.02

[표 Ⅲ-1-6] 2016 프로그램 개발 정의적 영역 조사 통제군 실험군 차이 비교: 초등학교
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사전 사후 차이 (A-B) 0.05 0.03 -0.07 0.01

　 t 검증 통계 2.03 * -4.61 ***

배려 사전 (A) 3.74 0.04 3.82 0.02

사후 (B) 3.76 0.05 3.93 0.02

사전 사후 차이 (A-B) -0.03 0.03 -0.11 0.01

　 t 검증 통계 -0.99 　 -8.13 ***

소통 사전 (A) 3.40 0.05 3.49 0.02

사후 (B) 3.41 0.06 3.67 0.02

사전 사후 차이 (A-B) -0.01 0.03 -0.17 0.02

　 t 검증 통계 -0.35 　 -11.06 ***

수학 가치 인식 사전 (A) 3.89 0.04 3.89 0.02

사후 (B) 3.90 0.05 3.93 0.01

사전 사후 차이 (A-B) 0.00 0.03 -0.05 0.01

　 t 검증 통계 -0.10 　 -3.31 **

과학 가치 인식 사전 (A) 3.69 0.05 3.79 0.02

사후 (B) 3.60 0.05 3.84 0.02

사전 사후 차이 (A-B) 0.10 0.03 -0.05 0.02

　 t 검증 통계 3.61 *** -3.18 **

수학 자기 효능감 사전 (A) 3.78 0.06 3.84 0.02

사후 (B) 3.83 0.06 3.91 0.02

사전 사후 차이 (A-B) -0.05 0.03 -0.07 0.02

　 t 검증 통계 -1.87 † -4.91 ***

과학 자기 효능감 사전 (A) 3.78 0.06 3.84 0.02

사후 (B) 3.77 0.05 3.83 0.02

사전 사후 차이 (A-B) 0.02 0.06 0.01 0.02

　 t 검증 통계 0.30 　 0.25 　

수학 자아 개념 사전 (A) 3.47 0.07 3.50 0.02

사후 (B) 3.53 0.07 3.63 0.02

사전 사후 차이 (A-B) -0.07 0.03 -0.13 0.02

　 t 검증 통계 -2.33 * -7.34 ***

과학 자아 개념 사전 (A) 3.44 0.06 3.44 0.02

사후 (B) 3.38 0.06 3.58 0.02

사전 사후 차이 (A-B) 0.06 0.03 -0.14 0.02

　 t 검증 통계 1.90 † -7.76 ***

수학 이공계 진로 선택 사전 (A) 3.21 0.06 3.31 0.03

사후 (B) 3.23 0.07 3.49 0.02

사전 사후 차이 (A-B) -0.02 0.04 -0.18 0.02

　 t 검증 통계 -0.59 　 -8.64 ***

과학 이공계 진로 선택 사전 (A) 3.35 0.07 3.50 0.02

사후 (B) 3.36 0.07 3.66 0.02
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¡ [표 Ⅲ-1-6]은 2016년 프로그램 개발 사업에서 수행된 STEAM 교육 정의적 영역 
사전·사후 조사 결과를 통제군과 실험군으로 나누어 살펴본 것이다. 앞서 언급하였듯이 
프로그램 개발 적용 학생 중 중·고등학교 학생들은 통제군이 없어 비교 분석이 
어려우므로 사업 전체 결과를 따로 분리하여 분석하였다. STEAM 교육을 받지 않은 
통제군의 경우, 수학·과학 흥미도, 과학 자기 인식, 수학 자기 효능감, 수학·과학 자아 
개념에서 유의미한 변화가 감지되었으며 STEAM 교육을 받은 실험군의 경우 과학 
자기 효능감을 제외하고 모든 정의적 영역에서 유의미한 변화가 감지되었다. 이 
유의미한 변화는 사전 조사에 비해 사후 조사에서 수준이 높은 것으로 드러났다. 
따라서 STEAM 교육을 받은 학생들은 STEAM 교육을 받지 않은 학생들에 비해 과학 
자기 효능감을 제외한 모든 정의적 영역에서 긍정적인 변화가 일어났다. 

¡ [표 Ⅲ-1-7]는 2015년과 2016년 교사 연구회 사업에서 수행된 STEAM 교육 정의적 
영역 사전·사후 조사 결과를 통제군과 실험군으로 나누어 살펴본 것이다. 먼저, 2015년 
결과를 살펴보면 STEAM 교육을 받지 않은 통제군의 경우 배려 차원에서만 사전·사후 
조사 결과에 있어 유의미한 변화가 감지되었다. 그런데 그 유의미한 변화는 사전 조사에 
비해 오히려 사후 조사에 배려 점수가 낮게 나타나는 형태로 이루어졌다. 이와는 대조적
으로, STEAM 교육을 받은 실험군의 경우 과학 자기 효능감과 수학 자아 개념을 제외한 
모든 정의적 영역에서 유의미한 변화가 감지되었다. 또한 이 유의미한 변화는 사전 조사
에 비해 사후 조사에서 수준이 높은 것으로 드러났다. 다시 말해, STEAM 교육을 받은 
학생들은 STEAM 교육을 받지 않은 학생들에 비해 과학 자기 효능감과 수학 자아 개념
을 제외한 모든 정의적 영역에서 긍정적인 변화가 일어났다. 

¡ 표준편차의 값이 2015년도에 특히 큰 이유는 표본의 크기가 작기 때문이다. 통계 프로
그램에서 표준과 평균은 모집단에 대한 추정치이므로 표본이 크면 추정치의 정확도가 올
라가므로 오차에 해당하는 분산/표준편차 값이 줄어든다. 따라서 표본의 크기가 작은 
2015년이 편차가 상대적으로 큰 것은 통계적으로 적절한 결과이다. 통계적 추론은 제한
된 관찰(표본)을 바탕으로 모집단에 대한 일반적인 결론을 유도하려는 시도이기에 본질
적으로 불확실성을 수반한다. 따라서 통계적 추론에 속하는 많은 기법들은 이런 불확실성
을 계량화하려는 노력이다. 주어진 현상이 어떤 모델에서 의해 발생했다고 가정하고, 그 
모델에서 발생한 일정량의 결과물을 안다면 (표본값), 그 모델에서 일반적으로 어떤 현상
이 발생할지를 예측할 수 있는 것이다. 따라서 통계적 추론은 주어진 현상에 대한 가정과 
데이터를 사용해 이런 통계적 모델을 만들고, 여기서 다양한 결론을 도출해내는 과정이

사전 사후 차이 (A-B) -0.01 0.04 -0.17 0.02

　 t 검증 통계 -0.26 　 -7.64 ***

***  p < .001, ** p < .01, * p < .05, † p < .10
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다. 표본의 크기가 클수록 모집단을 더 정확히 잴 수 있다. 즉, 추정치가 더 정확하다는 
말이다. 즉, 다른 말로 표본의 크기가 클수록 추정하려는 값(평균으로 나타내는 값)에 더 
가까운 분포를 볼 수 있다는 것이다.

¡ 다음으로, 2016년 결과를 살펴보면 먼저 STEAM 교육을 받지 않은 통제군의 경우 과
학 흥미도와 과학 자기 효능감을 제외한 모든 정의적 영역에서 사전 조사에 비해 사후 
조사에서 점수가 더 높은 것으로 나타났다. STEAM 교육을 받은 실험군의 경우 과학 흥
미도와 과학 자기 효능감을 포함한 모든 정의적 영역에서 사전 조사에 비해 사후 조사에
서 점수가 더 높은 것으로 나타났다. 뿐만 아니라 긍정적인 점수 변화의 폭이 STEAM 
교육을 받은 실험군에서 훨씬 큰 것으로 나타났다. 

　 　 2015 　 2016

　 　 통제군 
(n=51)

실험군 
(n=55) 　 통제군

(n=1,694)
실험군 

(n=3,383)

영역 사전/사후/차이 M SD M SD 　 M SD M SD

수학 흥미도 사전 (A) 3.48 0.11 3.50 0.10 3.51 0.02 3.55 0.01

사후 (B) 3.41 0.11 3.79 0.10 3.57 0.02 3.77 0.01

사전 사후 차이 (A-B) 0.07 0.07 -0.28 0.07 -0.07 0.01 -0.22 0.01

t 검증 통계 0.82 -3.02 ** -4.41 *** -17.10 ***

과학 흥미도 사전 (A) 3.80 0.08 3.75 0.10 3.65 0.02 3.70 0.01

사후 (B) 3.74 0.08 4.06 0.08 3.66 0.02 3.89 0.01

사전 사후 차이 (A-B) 0.06 0.07 -0.31 0.07 -0.01 0.01 -0.19 0.01

　 t 검증 통계 0.68 　 -3.39 ** -0.57 　 -15.14 ***

배려 사전 (A) 3.76 0.09 3.74 0.07 3.80 0.01 3.87 0.01

사후 (B) 3.63 0.08 4.08 0.07 3.83 0.01 4.04 0.01

사전 사후 차이 (A-B) 0.13 0.05 -0.34 0.06 -0.04 0.01 -0.17 0.01

t 검증 통계 2.25 * -4.22 *** -3.09 ** -16.78 ***

소통 사전 (A) 3.45 0.10 3.57 0.08 3.46 0.02 3.49 0.01

사후 (B) 3.38 0.10 3.85 0.08 3.50 0.02 3.76 0.01

사전 사후 차이 (A-B) 0.07 0.06 -0.27 0.07 -0.04 0.01 -0.27 0.01

　 t 검증 통계 0.85 　 -3.25 ** -2.42 * -21.59 ***

[표 Ⅲ-1-7] 2015 STEAM 교육, 2016 교사 연구회 정의적 영역 조사 통제군 실험군 차이

비교: 초등학교
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수학 가치 
인식 사전 (A) 3.58 0.09 3.47 0.09 3.85 0.01 3.89 0.01

사후 (B) 3.59 0.10 3.95 0.08 3.90 0.01 4.08 0.01

사전 사후 차이 (A-B) 0.00 0.08 -0.48 0.08 -0.05 0.01 -0.18 0.01

t 검증 통계 -0.02 -4.48 *** -3.34 *** -15.87 ***

과학 가치 
인식 사전 (A) 3.47 0.11 3.44 0.11 3.73 0.02 3.82 0.01

사후 (B) 3.42 0.12 3.77 0.09 3.76 0.02 4.02 0.01

사전 사후 차이 (A-B) 0.05 0.07 -0.32 0.07 -0.03 0.01 -0.20 0.01

t 검증 통계 0.56 -3.90 *** -1.91 -16.78 ***

수학 자기 
효능감 사전 (A) 3.47 0.11 3.44 0.11 3.65 0.02 3.63 0.01

사후 (B) 3.42 0.12 3.77 0.09 3.70 0.02 3.85 0.01

사전 사후 차이 (A-B) 0.05 0.07 -0.32 0.07 -0.05 0.01 -0.22 0.01

t 검증 통계 0.56 -3.90 *** -3.41 *** -17.37 ***

과학 자기 
효능감 사전 (A) 3.61 0.09 3.89 0.08 3.65 0.02 3.68 0.01

사후 (B) 3.61 0.09 3.89 0.08 3.67 0.02 3.90 0.01

사전 사후 차이 (A-B) 0.00 0.00 0.00 0.00 -0.01 0.01 -0.21 0.01

t 검증 통계 0.00 　 0.00 -0.96 　 -17.59 ***

수학 자아 
개념 사전 (A) 3.19 0.11 3.63 0.09 3.50 0.02 3.53 0.01

사후 (B) 3.19 0.11 3.63 0.09 3.58 0.02 3.74 0.01

사전 사후 차이 (A-B) 0.00 0.00 0.00 0.00 -0.07 0.01 -0.21 0.01

　 t 검증 통계 0.00 　 0.00 　 -4.95 *** -16.59 ***

과학 자아 
개념 사전 (A) 3.36 0.10 3.23 0.10 3.50 0.02 3.54 0.01

사후 (B) 3.28 0.11 3.77 0.09 3.53 0.02 3.75 0.01

사전 사후 차이 (A-B) 0.07 0.08 -0.53 0.10 -0.03 0.01 -0.21 0.01

t 검증 통계 0.78 -4.28 *** -2.04 * -16.33 ***

이공계 진로 
선택 사전 (A) 3.25 0.11 3.17 0.10 3.44 0.02 3.49 0.01

사후 (B) 3.30 0.10 3.69 0.08 3.50 0.02 3.74 0.01

사전 사후 차이 (A-B) -0.05 0.07 -0.52 0.10 -0.06 0.01 -0.25 0.01

　 t 검증 통계 -0.58 　 -4.17 *** 　 -4.23 *** -20.46 ***

*** p < .001, ** p < .01, * p < .05
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¡ [그림 Ⅲ-1-1]은 2015년도와 2016년도 통제군과 실험군의 사전-사후 점수 증가를 
쉽게 보기위해 그래프로 나타낸 것이다. 
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[그림 Ⅲ-1-1] 2015, 2016 STEAM 교육 정의적 영역 조사 통제군, 실험군

사전-사후 비교 그래프 : 초등학교
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¡ 앞서 제시한 [표 Ⅲ-1-7], [그림 Ⅲ-1-1]의 결과와 그래프는 사전 점수를 통제하지 
않은 기술 통계이므로 STEAM 교육이 정의적 영역에 어떠한 영향을 미치는지를 살펴보
는 데는 한계가 있다. 그러나 이 결과는 앞서 제시한 메타분석의 결과와 일관된다. 

¡ 이에 전술한 바와 같이 사후 점수를 종속변수로, 사전 점수와 통제군/실험군 유무를 독
립변수로 하는 회귀 분석을 실시하였다. [표 Ⅲ-1-8]는 이렇게 수행된 회귀 분석 결과
를 제시한 것이다.
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　 2015

수학 흥미도 과학 흥미도 배려 소통 수학 가치 
인식

과학 가치 
인식

수학 자기 
효능감

과학 자기 
효능감 수학 자아 개념 과학 자아 

개념
이공계 진로 

선택

변수 B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE

사전 점수 0.76 *** 0.06 0.59 *** 0.07 0.69 *** 0.06 0.72 *** 0.07 0.65 *** 0.07 0.58 *** 0.08 0.77 *** 0.06 — — 0.59 *** 0.08 0.52 *** 0.07

실험군 여부 0.29 ** 0.09 0.28 ** 0.09 0.37 ** 0.07 0.30 ** 0.09 0.22 * 0.09 0.34 ** 0.10 0.29 ** 0.09 0.44 *** 0.11 0.34 ** 0.1

intercept 0.61 ** 0.19 1.21 *** 0.21 0.83 *** 0.20 0.73 *** 0.2 1.05 *** 0.22 1.22 *** 0.24 0.60 ** 0.17 1.05 *** 0.23 1.29 *** 0.19

Adjusted 
R-squared 0.60 0.45 0.57 0.55 0.47 0.36 0.64 　 　 0.38 0.40

N 106 106 106 106 106 106 106 　 　 106 106

　 2016

수학 흥미도 과학 흥미도 배려 소통 수학 가치 
인식

과학 가치 
인식

수학 자기 
효능감

과학 자기 
효능감 수학 자아 개념 과학 자아 

개념
이공계 진로 

선택

변수 B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE

사전 점수 0.70 *** 0.01 0.64 *** 0.01 0.67 *** 0.01 0.66 *** 0.01 0.63 *** 0.01 0.64 *** 0.01 0.69 *** 0.01 0.66 *** 0.01 0.70 *** 0.01 0.66 *** 0.01 0.68 *** 0.01

실험군 여부 0.13 *** 0.02 0.16 *** 0.02 0.12 *** 0.01 0.19 *** 0.01 0.12 *** 0.01 0.16 *** 0.01 0.13 *** 0.02 0.17 *** 0.01 0.12 *** 0.02 0.16 *** 0.02 0.16 *** 0.01

intercept 0.91 *** 0.03 1.06 *** 0.03 1.03 *** 0.03 0.97 *** 0.03 1.17 *** 0.03 1.10 *** 0.03 0.96 *** 0.03 1.00 *** 0.03 0.91 *** 0.03 0.98 *** 0.03 0.94 *** 0.03

Adjusted 
R-squared 0.51 0.46 0.47 0.45 0.43 0.44 0.50 0.47 0.52 0.48 0.46

N 5077 5077 5077 5077 5077 5077 5077 5077 5077 5077 5077

***p<.001, **p<.01, *p<.05

[표 Ⅲ-1-8] 2015, 2016 교사 연구회 정의적 영역에 대한 STEAM 교육 효과 회귀분석 결과: 초등학교
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¡ [표 Ⅲ-1-8]에서 2015년도 결과를 살펴보면, 사전 점수와 사후 점수에 있어 변화가 
없었던 과학 자기 효능감과 수학 자아 개념을 제외한 모든 정의적 영역에서 STEAM 교
육을 받은 실험군 학생들은 STEAM 교육을 받지 않은 통제군 학생들에 비해 사전 점수
를 통제하고 나서도 사후 점수가 더 높은 것으로 나타났다. 

¡ 이러한 결과는 2016년에서도 나타났다. 2016년의 경우 과학 자기 효능감과 수학 자아 
개념을 포함한 모든 정의적 영역에서 STEAM 교육을 받은 실험군 학생들이 STEAM 교
육을 받지 않은 통제군 학생들에 비해 사전 점수를 통제하고서도 사후 점수가 더 통계적
으로 높은 것으로 나타났다. 요컨대, 2015년과 2016년의 결과에 따르면, STEAM 교육은 
정의적 영역에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

(나) 중학교

¡ [표 Ⅲ-1-9]은 중학생을 대상으로 2014년에 시행된 STEAM 교육 정의적 영역 조사 
결과를 통제군과 실험군으로 나누어 살펴본 것이다. 

　 2014

　 통제군
 (n=125)

실험군 
(n=134)

통제군 vs. 실험군 
차이 t 검증 통계 

영역 M SD M SD M SD 　 　

수학 흥미도 2.75 0.05 3.36 0.06 -0.61 0.08 -5.90 ***

과학 흥미도 3.25 0.06 3.64 0.07 -0.39 0.09 -3.56 ***

배려 3.69 0.04 4.11 0.05 -0.43 0.06 5.63 ***

소통 3.49 0.05 4.00 0.06 -0.51 0.08 -5.45 ***

수학 가치 인식 3.52 0.05 3.96 0.05 -0.44 0.07 -4.68 ***

과학 가치 인식 3.56 0.05 3.98 0.06 -0.42 0.08 -4.22 ***

수학 자기 효능감 3.00 0.07 3.59 0.07 -0.59 0.10 -4.91 ***

과학 자기 효능감 3.10 0.07 3.65 0.07 -0.55 0.10 -4.47 ***

수학 자아 개념 2.99 0.05 3.40 0.06 -0.41 0.08 -3.94 ***

과학 자아 개념 3.01 0.05 3.40 0.06 -0.40 0.08 -3.98 ***

이공계 진로 선택 3.41 0.06 3.87 0.06 -0.45 0.09 -4.07 ***

*** p < .001, ** p < .01, * p < .05

[표 Ⅲ-1-9] 2014 STEAM 교육 정의적 영역 조사 통제군 실험군 차이 비교: 중학교
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¡ [표 Ⅲ-1-9]에 제시된 바와 같이, 모든 정의적 영역에 있어 통제군에 비해 실험군의 
점수가 통계적으로 유의미하게 높게 나타났다. 이러한 결과는 STEAM 교육이 정의적 
영역에 긍정적인 영향을 미치는 것을 시사한다. 그러나 전술한 바와 같이 2014년에는 
사전 조사가 이루어지지 않았기 때문에 STEAM 교육의 인과적 효과성을 논의하기에는 
한계가 있다. 또한 2015년과 2016년도와 직접적으로 결과를 비교하는데 제한점이 있
다.    

¡ [표 Ⅲ-1-10]은 프로그램 개발 사업을 통해 STEAM 교육을 경험한 중학생을 대상으
로 2016년에 시행된 STEAM 교육 정의적 영역 조사 결과를 살펴본 것이다. 그러나 전
술한 바와 같이 2016년 프로그램 개발 사업에서는 통제군이 없었으므로 교육의 인과적 
효과성을 논의하기에는 한계가 있으며 또한 2015년의 결과와도 직접적으로 비교하는데 
제한점이 있다. 

　 사전 (n=629) 사후 (n=629) 사전 사후 차이 t 검증 통계 

영역 M SD M SD M SD 　 　

수학 흥미도 3.33 0.03 3.65 0.03 -0.32 0.03 -10.74 ***

과학 흥미도 3.44 0.03 3.74 0.03 -0.30 0.03 -9.93 ***

배려 3.71 0.03 3.93 0.03 -0.22 0.03 -7.28 ***

소통 3.28 0.03 3.63 0.03 -0.35 0.04 -9.45 ***

수학 가치 인식 3.82 0.02 4.03 0.02 -0.21 0.03 -7.54 ***

과학 가치 인식 3.73 0.03 3.96 0.03 -0.23 0.03 -7.40 ***

수학 자기 효능감 3.53 0.03 3.77 0.03 -0.23 0.03 -7.10 ***

과학 자기 효능감 3.53 0.03 3.75 0.03 -0.22 0.04 -5.94 ***

수학 자아 개념 3.09 0.04 3.38 0.04 -0.29 0.05 -6.28 ***

과학 자아 개념 3.07 0.04 3.35 0.04 -0.28 0.04 -6.90 ***

수학 이공계 진로 선택 3.09 0.04 3.50 0.04 -0.41 0.04 -9.43 ***

과학 이공계 진로 선택 3.31 0.04 3.60 0.04 -0.29 0.04 -6.76 ***

*** p < .001, ** p < .01, * p < .05, † p < .10

[표 Ⅲ-1-10] 2016 프로그램 개발 STEAM 교육 정의적 영역 조사 사전-사후 비교

: 중학교

¡ [표 Ⅲ-1-10]에 제시된 2016년 프로그램 개발 적용 학생들의 정의적 영역 조사 결
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과, 전 영역에서 유의미한 결과가 나타났으며 구체적으로 살펴보면 모든 영역에서 사후 
점수가 상승하였다. 

¡ [표 Ⅲ-1-11]은 2015년과 2016년에 중학생을 대상으로 각각 수행된 STEAM 교육 
정의적 영역 사전·사후 조사 결과를 통제군과 실험군으로 나누어 살펴본 것이다. 먼저, 
2015년 결과를 살펴보면, STEAM 교육을 받은 실험군과 STEAM 교육을 받지 않은 
실험군 모두 모든 정의적 영역에 있어 사전·사후 조사에 있어 유의미한 변화가 나타나
지 않았다. 

¡ 이와는 대조적으로, 2016년 결과에서는 STEAM 교육을 받은 실험군과 STEAM 교육
을 받지 않은 실험군 모두 모든 정의적 영역에 있어 사전·사후 조사에 있어 유의미한 변
화가 감지되었다. 구체적으로 두 집단 모두 모든 정의적 영역에 있어 사전점수에 비해 사
후점수가 더 높은 것으로 나타났다. 그러나 변화의 정도에 있어서는 실험군에서 더 크게 
나타났다. [그림 Ⅲ-1-2]은 실험군의 사전-사후 점수를 비교하여 그래프로 나타낸 것이다.

　 　 2015 　 2016

　 　 통제군 
(n=49)

실험군 
(n=52) 　 통제군

(n=336)
실험군 

(n=1,201)

영역 사전/사후/차이 M SD M SD 　 M SD M SD

수학
흥미도 사전 (A) 3.08 0.08 3.20 0.11 3.05 0.04 3.26 0.02

사후 (B) 3.19 0.09 3.09 0.09 3.33 0.04 3.42 0.02

사전 사후 차이 (A-B) -0.11 0.11 0.11 0.07 -0.28 0.04 -0.17 0.01

t 검증 통계 -0.77 1.21 -5.67 *** -9.07 ***

과학
흥미도 사전 (A) 3.08 0.10 3.62 0.09 3.14 0.04 3.36 0.02

사후 (B) 3.19 0.09 3.61 0.09 3.34 0.04 3.52 0.02

사전 사후 차이 (A-B) -0.12 0.10 0.01 0.06 -0.20 0.05 -0.16 0.02

　 t 검증 통계 -0.95 　 0.12 　 -3.30 ** -8.20 ***

배려 사전 (A) 2.98 0.10 3.59 0.08 3.49 0.03 3.64 0.02

사후 (B) 2.98 0.10 3.60 0.08 3.64 0.03 3.81 0.02

사전 사후 차이 (A-B) 0.00 0.00 0.00 0.06 -0.16 0.03 -0.17 0.01

t 검증 통계 0.40 -0.06 -4.29 *** -11.65 ***

소통 사전 (A) 2.98 0.10 3.24 0.11 3.04 0.04 3.23 0.02

사후 (B) 2.98 0.10 3.24 0.11 3.29 0.04 3.48 0.02

사전 사후 차이 (A-B) 0.00 0.00 0.00 0.00 -0.24 0.04 -0.25 0.01

　 t 검증 통계 — 　 — 　 -4.92 *** -13.39 ***

[표 Ⅲ-1-11] 2015, 2016 교사 연구회 STEAM 교육 정의적 영역 조사 통제군 실험군 차이

비교: 중학교 
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수학 가치
인식 사전 (A) 3.60 0.08 3.80 0.10 3.43 0.04 3.62 0.02

사후 (B) 3.56 0.08 3.70 0.09 3.61 0.04 3.76 0.02

사전 사후 차이 (A-B) 0.03 0.10 0.10 0.08 -0.18 0.03 -0.14 0.01

t 검증 통계 0.28 0.97 -4.43 *** -8.42 ***

과학 가치
인식 사전 (A) 3.13 0.10 3.69 0.09 3.40 0.04 3.59 0.02

사후 (B) 3.38 0.10 3.65 0.09 3.64 0.04 3.73 0.02

사전 사후 차이 (A-B) -0.26 0.11 0.04 0.08 -0.24 0.03 -0.14 0.01

t 검증 통계 -1.85 0.39 -5.61 *** -8.45 ***

수학 자기
효능감 사전 (A) 3.14 0.08 3.28 0.11 3.24 0.04 3.34 0.02

사후 (B) 3.34 0.10 3.23 0.10 3.35 0.04 3.48 0.02

사전 사후 차이 (A-B) -0.20 0.11 0.05 0.10 -0.11 0.04 -0.14 0.02

t 검증 통계 -1.40 0.39 -2.41 * -7.20 ***

과학 자기
효능감 사전 (A) 2.96 0.11 3.37 0.09 3.15 0.04 3.30 0.02

사후 (B) 3.19 0.11 3.37 0.10 3.32 0.04 3.46 0.02

사전 사후 차이 (A-B) -0.23 0.12 0.00 0.08 -0.17 0.04 -0.15 0.01

t 검증 통계 -1.58 　 0.00 -3.36 *** -8.46 ***

수학 자아
개념 사전 (A) 2.94 0.11 3.12 0.11 3.10 0.05 3.19 0.02

사후 (B) 3.09 0.10 3.22 0.10 3.27 0.05 3.36 0.02

사전 사후 차이 (A-B) -0.14 0.12 -0.10 0.08 -0.17 0.04 -0.17 0.02

　 t 검증 통계 -0.99 　 -0.99 　 -3.49 *** -8.08 ***

과학 자아
개념 사전 (A) 2.77 0.11 3.13 0.10 2.94 0.04 3.16 0.02

사후 (B) 2.95 0.10 3.27 0.10 3.19 0.04 3.32 0.02

사전 사후 차이 (A-B) -0.18 0.13 -0.14 0.09 -0.25 0.04 -0.16 0.02

t 검증 통계 -1.14 -1.27 -5.04 *** -7.99 ***

이공계
진로 선택 사전 (A) 3.00 0.09 3.29 0.09 3.15 0.04 3.35 0.02

사후 (B) 3.11 0.10 3.27 0.09 3.33 0.04 3.55 0.02

사전 사후 차이 (A-B) -0.11 0.11 0.02 0.08 -0.18 0.04 -0.20 0.01

　 t 검증 통계 -0.77 　 0.25 　 　 -3.98 *** -11.63 ***

*** p < .001, ** p < .01, * p < .05
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[그림 Ⅲ-1-2] 2015, 2016 교사 연구회 STEAM 교육 정의적 영역 조사 통제군

– 실험군 사전-사후 비교 그래프 : 중학교

  

 
¡ [표 Ⅲ-1-12]은 STEAM 교육이 정의적 영역에 어떠한 영향을 미치는지를 보다 체계
적으로 살펴보기 위하여 실시한 회귀 분석의 결과를 제시한 것이다. 먼저 2015년도 결과
를 살펴보면, [표 Ⅲ-1-11]에서 이미 확인한 바와 같이 STEAM 교육을 받은 실험군 학
생들과 STEAM 교육을 받지 않은 통제군 학생들 사이에 사전 점수를 통제한 후에 사후 
점수에 있어 통계적으로 유의미한 차이는 보이지 않았다. 

¡ 2016년의 결과에서는 사전 점수를 통제하였을 때, 배려, 소통, 이공계 진로 선택 영역
에 있어서만 STEAM 교육의 긍정적 효과가 보였다. 다시 말해, STEAM 교육을 받은 집
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단과 받지 않은 집단 사이의 사전 점수를 동일하게 하였을 때, 사후 점수에 있어 두 집단
의 차이는 배려, 소통, 이공계 진로 선택 영역에서만 나타난 바, 이들 영역에 대해 
STEAM 교육은 긍정적인 영향을 미치는 것으로 해석 할 수 있다. 
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　 2015

수학 흥미도 과학 흥미도 배려 소통 수학 가치 
인식

과학 가치 
인식

수학 자기 
효능감

과학 자기 
효능감

수학 자아 
개념

과학 자아 
개념

이공계 진로 
선택

변수 B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE

사전 점수 0.52 ***0.08 0.57 ***0.08 0.56 ***0.10 — 0.49 ***0.08 0.52 ***0.09 0.42 *** 0.09 0.54 *** 0.09 0.50 *** 0.08 0.42 *** 0.09 0.52 *** 0.09

실험군 여부 -0.13 0.11 0.08 0.11 0.11 0.11 0.03 0.11 -0.02 0.13 -0.13 0.13 -0.03 0.13 0.04 0.12 0.14 0.13 0.01 0.12

intercept 1.27 ***0.22 1.14 ***0.20 1.16 ***0.27 1.43 ***0.26 1.39 ***0.24 1.62 *** 0.24 1.28 0.23 1.29 *** 0.20 1.44 *** 0.21 1.25 *** 0.24

Adjusted 
R-squared 0.27 0.39 0.26 　 0.25 0.26 0.17 0.27 0.28 0.20 0.22

N 101 101 101 　 101 101 101 101 101 101 101

　 2016

수학 흥미도 과학 흥미도 배려 소통 수학 가치 
인식

과학 가치 
인식

수학 자기 
효능감

과학 자기 
효능감

수학 자아 
개념

과학 자아 
개념

이공계 진로 
선택

변수 B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE

사전 점수 0.66 *** 0.02 0.55 *** 0.02 0.67 *** 0.02 0.61 ***0.02 0.64 *** 0.02 0.66 *** 0.02 0.66 *** 0.02 0.64 *** 0.02 0.67 ***0.02 0.66 *** 0.02 0.63 *** 0.02

실험군 여부 -0.03 0.03 0.05 0.03 0.05 * 0.02 0.06 * 0.03 0.02 0.03 -0.03 0.03 0.05 0.03 0.03 0.03 0.02 0.03 -0.01 0.03 0.08 ** 0.03

intercept 1.06 *** 0.05 1.30 *** 0.06 1.03 *** 0.05 1.14 ***0.05 1.13 *** 0.06 1.10 *** 0.06 0.97 *** 0.05 1.04 *** 0.06 0.96 ***0.05 1.00 *** 0.05 1.08 *** 0.05

Adjusted 
R-squared 0.47 0.35 0.49 0.43 0.44 0.45 0.48 0.43 0.49 0.45 0.44

N 1537 1537 1537 1537 1537 1537 1537 1537 1537 1537 1537

***p<.001, **p<.01, *p<.05

[표 Ⅲ-1-12] 2015, 2016 교사 연구회 정의적 영역에 대한 STEAM 교육 효과 회귀분석 결과 : 중학교
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(다) 고등학교

¡ [표 Ⅲ-1-13]는 고등학생을 대상으로 2014년에 시행된 STEAM 교육 정의적 영역 
조사 결과를 통제군과 실험군으로 나누어 살펴본 것이다. [표 Ⅲ-1-11]에 제시된 
바와 같이, 중학생을 대상으로 한 결과와 마찬가지로 고등학생을 대상한 결과에서도 
모든 정의적 영역에 있어 통제군에 비해 실험군의 점수가 통계적으로 유의미하게 높게 
나타났다. 그러나 2014년에는 사전 조사가 이루어지지 않았기 때문에 STEAM 교육의 
인과적 효과성을 논의하기에는 한계가 있음을 다시 한 번 밝힌다.  

 

　 2014

　 통제군
 (n = 132)

실험군 
(n=213)

통제군 vs. 실험군 
차이 t 검증 통계 

영역 M SD M SD M SD 　 　

수학 흥미도 2.72 0.05 3.30 0.05 -0.59 0.07 -6.70 ***

과학 흥미도 3.29 0.05 3.85 0.04 -0.55 0.07 -6.37 ***

배려 3.75 0.03 3.91 0.03 -0.16 0.04 -2.86 **

소통 3.47 0.04 3.96 0.03 -0.49 0.05 -7.28 ***

수학 가치 인식 3.49 0.05 3.73 0.03 -0.24 0.06 -3.16 **

과학 가치 인식 3.52 0.05 3.74 0.03 -0.22 0.06 -2.88 **

수학 자기 효능감 2.64 0.06 3.18 0.05 -0.54 0.08 -5.19 ***

과학 자기 효능감 2.91 0.06 3.47 0.05 -0.56 0.08 -5.47 ***

수학 자아 개념 3.21 0.05 3.37 0.04 -0.16 0.06 -2.10 *

과학 자아 개념 3.20 0.05 3.36 0.04 -0.16 0.06 -2.09 *

이공계 진로 선택 3.46 0.07 4.08 0.04 -0.62 0.08 -6.39 ***

*** p < .001, ** p < .01, * p < .05

[표 Ⅲ-1-13] 2014 STEAM 교육 정의적 영역 조사 통제군 실험군 차이 비교: 고등학교

¡ [표 Ⅲ-1-14]는 2016년에 시행된 융합인재교육 사업 중 프로그램 개발 사업을 
적용한 고등 학생들을 대상으로 STEAM 교육 정의적 영역 조사 결과를 살펴본 것이다. 
여기서 수학 가치 인식을 제외한 모든 정의적 영역에서 사후 점수가 사전 점수에 비해 
유의미하게 상승함을 알 수 있다. 그러나 통제군  조사가 이루어지지 않았으므로 
STEAM 교육의 인과적 효과성을 논의하기에는 한계가 있다.   
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　 사전 (n=593) 사후 (n=593) 사전 사후 차이 t 검증 통계 

영역 M SD M SD M SD 　 　

수학 흥미도 3.41 0.03 3.58 0.02 -0.16 0.02 -6.58 ***

과학 흥미도 3.65 0.02 3.83 0.02 -0.18 0.02 -7.45 ***

배려 3.88 0.03 4.05 0.02 -0.17 0.03 -6.42 ***

소통 3.51 0.03 3.74 0.03 -0.22 0.03 -7.98 ***

수학 가치 인식 3.90 0.02 3.99 0.02 -0.09 0.02 -4.23 　

과학 가치 인식 3.79 0.02 3.98 0.02 -0.18 0.02 -7.61 ***

수학 자기 효능감 3.47 0.02 3.59 0.03 -0.12 0.02 -5.06 ***

과학 자기 효능감 3.47 0.02 3.76 0.02 -0.29 0.03 -10.04 ***

수학 자아 개념 2.86 0.04 2.97 0.04 -0.11 0.03 -3.40 ***

과학 자아 개념 3.04 0.04 3.20 0.04 -0.16 0.03 -4.62 ***

수학 이공계 진로 선택 3.14 0.04 3.31 0.04 -0.16 0.04 -4.64 ***

과학 이공계 진로 선택 3.77 0.04 4.03 0.04 -0.26 0.03 -7.52 ***

*** p < .001, ** p < .01, * p < .05

[표 Ⅲ-1-14] 2016 프로그램 개발 STEAM 교육 정의적 영역 조사 사전-사후 비교 :

고등학교

¡ [표 Ⅲ-1-15]은 고등학생을 대상으로 2015년과 2016년에 각각 수행된 STEAM 교육 
정의적 영역 사전·사후 조사 결과를 통제군과 실험군으로 나누어 살펴본 것이다. 먼저, 
2015년 결과를 살펴보면, STEAM 교육을 받지 않은 통제군 학생들에게서는 모든 정의적 
영역에서 사전·사후 조사에 있어 유의미한 변화가 나타나지 않았다. 그러나 STEAM 교육
을 받은 실험군 학생들에게서는 소통, 수학 가치 인식, 과학 자아 개념에서 사전·사후 조
사에 있어 유의미한 변화가 목도되었다. 그런데 소통과 과학 자아 개념의 경우 사전 점수
에 비해 사후 점수가 더 높았던 반면, 수학 가치 인식의 경우 사전 점수에 비해 오히려 
사후 점수가 더 낮은 것으로 나타났다. 

¡ 한편 2016년 결과에서는 앞서 살펴본 중학생을 대상으로 한 결과와 마찬가지로 
STEAM 교육을 받은 실험군과 STEAM 교육을 받지 않은 실험군 모두 모든 정의적 영역
에 있어 사전·사후 조사에 있어 긍정적인 유의미한 변화가 발견되었다. 그리하여 두 집단 
모두 모든 정의적 영역에 있어 사전점수에 비해 사후점수가 더 높은 것으로 나타났으며, 
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변화의 정도에 있어서는 실험군에서 더 크게 나타났다. [그림 Ⅲ-1-3]은 통제군, 실험군

의 사전-사후 점수를 비교하여 그래프로 나타낸 것이다.

　 　 2015 　 2016

　 　 통제군 
(n=63)

실험군 
(n=78) 　

통제군
(n=1,130)

실험군 
(n=1,652)

영역 사전/사후/차이 M SD M SD 　 M SD M SD

수학 흥미도 사전 (A) 3.56 0.08 3.38 0.06 3.03 0.02 3.07 0.02

사후 (B) 3.55 0.08 3.27 0.06 3.08 0.02 3.35 0.02

사전 사후 차이 (A-B) 0.02 0.08 0.11 0.07 -0.04 0.02 -0.28 0.02

t 검증 통계 0.17 1.30 -2.05 * -13.84 ***

과학 흥미도 사전 (A) 3.66 0.09 3.45 0.07 3.15 0.02 3.34 0.02

사후 (B) 3.54 0.06 3.38 0.07 3.24 0.02 3.59 0.02

사전 사후 차이 (A-B) 0.12 0.06 0.06 0.06 -0.09 0.02 -0.24 0.02

　 t 검증 통계 1.55 　 0.84 　 -4.05 *** -12.04 ***

배려 사전 (A) 3.78 0.04 3.64 0.05 3.44 0.02 3.62 0.02

사후 (B) 3.79 0.06 3.63 0.06 3.51 0.02 3.89 0.02

사전 사후 차이 (A-B) -0.01 0.06 0.02 0.06 -0.07 0.01 -0.27 0.01

t 검증 통계 -0.16 0.23 -3.62 *** -14.78 ***

소통 사전 (A) 3.47 0.07 3.12 0.06 3.00 0.02 3.10 0.02

사후 (B) 3.50 0.08 3.31 0.06 3.09 0.02 3.45 0.02

사전 사후 차이 (A-B) -0.03 0.07 -0.19 0.06 -0.10 0.02 -0.34 0.01696

　 t 검증 통계 -0.35 　 -2.72 ** -4.46 *** -16.10 ***

수학 가치
인식 사전 (A) 3.58 0.08 3.70 0.07 3.35 0.02 3.51 0.02

사후 (B) 3.76 0.08 3.54 0.07 3.39 0.02 3.73 0.02

사전 사후 차이 (A-B) -0.18 0.08 0.15 0.06 -0.04 0.02 -0.22 0.02

t 검증 통계 -1.82 2.08 * -1.91 -10.87 ***

과학 가치 
인식 사전 (A) 3.64 0.08 3.59 0.07 3.34 0.02 3.54 0.02

사후 (B) 3.58 0.08 3.54 0.06 3.41 0.02 3.79 0.02

사전 사후 차이 (A-B) 0.06 0.08 0.05 0.06 -0.07 0.02 -0.24 0.02

t 검증 통계 0.59 0.66 -3.31 ** -12.05 ***

수학 자기 
효능감 사전 (A) 3.39 0.08 2.96 0.06 2.96 0.02 2.96 0.02

사후 (B) 3.36 0.08 3.00 0.06 3.01 0.02 3.22 0.02

사전 사후 차이 (A-B) 0.03 0.07 -0.03 0.07 -0.05 0.02 -0.26 0.02

t 검증 통계 0.35 -0.37 -2.28 * -11.92 ***

과학 자기 
효능감 사전 (A) 3.16 0.09 3.02 0.07 2.98 0.02 3.14 0.02

[표 Ⅲ-1-15] 2015, 2016 교사 연구회 STEAM 교육 정의적 영역 조사 통제군 실험군 차이

비교: 고등학교
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사후 (B) 3.16 0.09 3.08 0.07 3.08 0.02 3.38 0.02

사전 사후 차이 (A-B) 0.00 0.08 -0.06 0.06 -0.10 0.02 -0.23 0.02

t 검증 통계 0.00 　 -0.73 -4.92 *** -11.34 ***

수학 자아 
개념 사전 (A) 3.15 0.09 2.78 0.07 2.82 0.02 2.77 0.02

사후 (B) 3.25 0.09 2.85 0.07 2.87 0.02 3.03 0.02

사전 사후 차이 (A-B) -0.10 0.09 -0.07 0.08 -0.05 0.02 -0.26 0.02

　 t 검증 통계 -0.92 　 -0.77 　 -2.33 * -12.22 ***

과학 자아
개념 사전 (A) 2.88 0.09 2.77 0.07 2.80 0.02 2.91 0.02

사후 (B) 3.02 0.09 2.96 0.06 2.93 0.02 3.20 0.02

사전 사후 차이 (A-B) -0.15 0.08 -0.19 0.07 -0.12 0.02 -0.29 0.02

t 검증 통계 -1.54 -2.16 * -5.83 *** -13.14 ***

이공계 진로
선택 사전 (A) 3.52 0.08 3.38 0.06 3.11 0.02 3.29 0.02

사후 (B) 3.58 0.09 3.45 0.06 3.21 0.02 3.53 0.02

사전 사후 차이 (A-B) -0.06 0.07 -0.08 0.05 -0.10 0.02 -0.24 0.01

　 t 검증 통계 -0.78 　 -1.11 　 　 -4.99 *** -12.97 ***

*** p < .001, ** p < .01, * p < .05
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[그림 Ⅲ-1-3] 2015, 2016 교사 연구회 STEAM 교육 정의적 영역 조사 통제군, 

실험군 사전-사후 비교 그래프 : 고등학교

¡ 마지막으로, [표 Ⅲ-1-16]은 STEAM 교육이 정의적 영역에 어떠한 영향을 미치는지
를 보다 체계적으로 살펴보기 위하여 실시한 회귀 분석의 결과를 보여준다. 

¡ 먼저 2015년도 결과를 살펴보면, 사전 점수를 통제하였을 때 STEAM 교육을 받은 실
험군 학생들과 STEAM 교육을 받지 않은 통제군 학생들 사이에 유의미한 차이가 있게 
나타난 것은 수학 가치 인식 영역이 유일하였다. 그리고 이 차이는 STEAM 교육을 받지 
않은 통제군 학생들에게 더 유리한 쪽으로 나타났다. 다시 말해, STEAM 교육을 받은 실
험군 학생들의 수학 가치 인식은 STEAM 교육을 받지 않은 통제군 학생들의 그것에 비
해 낮은 것으로 나타났다. 이러한 결과는 STEAM 교육이 수학 가치 인식에 대해 부정적
인 영향을 미치고 있음을 시사한다. 그 이유에 대해서는 프로그램의 내용 분석이 필요하
다. 가령, STEAM 프로그램에서 수학 영역의 통합이 미약하다면 수학을 별도로 학습하는 
경우에 비해 수학의 가치를 인식할 기회가 적을 수 있기 때문이다.  

¡ 이와는 대조적으로, [표 Ⅲ-1-16]의 2016년의 결과에서는 사전 점수를 통제하였을 
때, 모든 정의적 영역에 있어 STEAM 교육의 긍정적 효과가 관찰되었다. 다시 말해, 
STEAM 교육을 받은 집단과 받지 않은 집단 사이의 사전 점수를 동일하게 통제한 이후
에도, STEAM 교육을 받은 집단은 교육을 받지 않은 집단에 비해 모든 정의적 영역의 
사후 점수가 높게 나타났다. 이러한 결과는 모든 정의적 영역에 대해 STEAM 교육은 긍
정적인 영향을 미치는 것으로 해석 할 수 있다.   

¡ 결론적으로 융합인재교육을 실시한 경우 초, 중, 고등학교 학생 모두 흥미, 배려, 소통, 
자아개념, 진로 등 대부분의 정의적 영역에서 유의미한 효과를 보았다. 2015년과 2016년
도에 계속해서 이러한 긍정적 효과를 본 것은 융합인재교육 프로그램의 정의적 영역에서
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의 교육적 효과성에 대한 신뢰를 더해준다고 할 수 있다. 단, 앞서 언급한 바와 같이 
2014-16년 STEAM 교육 정의적 영역 조사가 동일한 샘플한 방법을 사용한 학생들을 
대상으로 한 것이 아님으로 결과를 직접적으로 비교하는 것은 무리가 있다. 이러한 연유
로, 앞으로 진행될 STEAM 교육 정의적 영역 조사에서는 샘플링 방법을 더욱 정교화하
고, 전국의 대표성을 갖는 보다 많은 학생들을 대상으로 진행되어야 할 것이다.  
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　 2015

수학 흥미도 과학 흥미도 배려 소통 수학 가치 
인식

과학 가치 
인식

수학 자기 
효능감

과학 자기 
효능감

수학 자아 
개념

과학 자아 
개념

이공계 진로 
선택

변수 B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE

사전 점수 0.49 *** 0 . 0
7 0.57 *** 0.05 0.52 ***0.09 0.61 *** 0.07 0.57 *** 0.07 0.55 *** 0.07 0.44 *** 0.07 0.55 *** 0.07 0.48 *** 0.08 0.55 *** 0.07 0.67 *** 0.07

실험군 여부 -0.15 0 . 0
9 -0.03 0.07 -0.07 0.08 0.02 0.08 -0 .2

3 ** 0.09 -0 .0
1 0.08 -0.14 0.09 0.00 0.09 -0 .1

7 0.10 0.00 0.09 -0.03 0.08

intercept 1.44*** 0 . 2
1 1.17 *** 0.17 1.47 ***0.28 1.11 *** 0.21 1.36 *** 0.21 1.27 *** 0.21 1.49 *** 0.21 1.13 *** 0.19 1.38 *** 0.21 1.15 *** 0.18 0.97 *** 0.20

Adjusted 
R-squared 0.27 0.44 0.20 0.33 0.34 0.31 0.25 0.29 0.25 0.30 0.40

N 141 141 141 141 141 141 141 141 141 141 141

　 2016

수학 흥미도 과학 흥미도 배려 소통 수학 가치 
인식

과학 가치 
인식

수학 자기 
효능감

과학 자기 
효능감

수학 자아 
개념

과학 자아 
개념

이공계 진로 
선택

변수 B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE B 　 SE

사전 점수 0.71 *** 0.01 0.68 *** 0.01 0.63 ***0.010.65 *** 0.01 0.63 *** 0.01 0.62 *** 0.01 0.70 *** 0.01 0.69 *** 0.01 0.74 *** 0.01 0.70 *** 0.02 0.71 *** 0.01

실험군 여부 0.20 *** 0.02 0.17 *** 0.02 0 .21
2 ***0.020.23 *** 0.02 0.19 *** 0.02 0.20 *** 0.02 0.17 *** 0.02 0.14 *** 0.02 0.16 *** 0.02 0.16 *** 0.02 0.15 *** 0.02

intercept 0.74 *** 0.04 0.87 *** 0.04 1 .07
4 ***0.040.91 *** 0.04 1.02 *** 0.04 1.07 *** 0.04 0.74 *** 0.04 0.82 *** 0.04 0.63 *** 0.04 0.78 *** 0.04 0.80 *** 0.04

Adjusted 
R-squared 0.50 0.48 0.44 0.43 0.41 0.43 0.46 0.47 0.48 0.44 0.48

N 2782 2782 2782 2782 2782 2782 2782 2782 2782 2782 2782

***p<.001, **p<.01, *p<.05

[표 Ⅲ-1-16] 2015, 2016 교사 연구회 정의적 영역에 대한 STEAM 교육 효과 회귀분석 결과 : 고등학교
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2. 만족도 분석

여기서는 2016년도 융합형 과학기술인재양성 기반구축 사업의 일환으로 수집된 학생들의 
STEAM 교육 만족도 조사 자료를 분석하였다.  

가. 연구 방법

¡ STEAM 교육 만족도 조사는 2016년 현재 전국의 STEAM 교사연구회와 프로그램 
개발 사업의 학생과 교사를 대상으로 조사가 이루어졌다. 조사 도구는 STEAM 교육에 
대한 만족도뿐만 아니라 STEAM 수업의 수준 정도, STEAM 교육의 가장 큰 장/단점 
등을 묻고 있다. 구체적인 STEAM 교육 만족도 조사 내용은 부록에 제시하였다.

¡ 한편, 본 연구의 분석에서는 STEAM 교육 만족도 조사에 참여한 학생 가운데 설문 
내용에 결측치가 없는 학생들만을 대상으로 하였다. [표 Ⅲ-1-17]은 본 연구에 포함된 
학생수를 학교급별로 제시한 것이다. 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 
10,287명(53.7%), 중학생의 경우 4,558명(23.8%), 고등학교의 경우 4,302명(22.5%)이 
각각 참여하였다. 

*분석 대상 학생수는 참여 학생 중 유효한 응답을 제공한 학생에 한함 .

학교급

STEAM 프로그램 개발 과제 수혜 학생 

중 분석 대상 전체 분석 대상 학생수* %
STEAM 교사연구회 수혜 학생 중 분석 

대상

학생

초등학교
3,605

10,287 53.7%
6,682

중학교
894

4,558 23.8%
3,664

고등학교
1,732

4,302 22.5%
2,570

계 19,147 100.0

[표 Ⅲ-1-17] 분석에 포함된 학교별 학생수

나. 연구 내용 및 결과

¡ 본 연구에서는 STEAM 교육 만족도를 학교급별로 살펴보았다. 구체적으로 STEAM 교
육 만족도 조사에 포함된 각 문항을 교차표 분석과 카이 제곱 검정을 통해 학교급별 차
이를 살펴보았다. [표 Ⅲ-1-18]는 STEAM 수업에 대한 전체적인 만족도를 학교급별로 
살펴본 것이다. 
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전혀 

그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이
다

대체로 
그렇다

매우 
그렇다 계

초등학교 N 119 235 1880 2869 5184 10287

% 1% 2% 18% 28% 50% 100%

중학교 N 38 140 992 1586 1802 4558

% 1% 3% 22% 35% 40% 100%

고등학교 N 42 261 876 1373 1750 4302

% 1% 6% 20% 32% 41% 100%

계 N 199 636 3748 5828 8736 19147

　 % 1% 3% 20% 30% 46% 100%

  =  321.430   Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-18] 학교급별 STEAM 수업 만족도

[그림 Ⅲ-1-4] 학교급별 STEAM 수업 만족도

¡ 학교급별 차이가 있는 것으로 드러났다. 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 약 
78%가 STEAM 수업 만족도를 묻는 질문에 “대체로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 
응답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 3%만이 “전혀 그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇
지 않다”라고 응답하였다. 중학생의 경우 응답자의 약 75%가 STEAM 수업 만족도를 
묻는 질문에 “대체로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였으며, 이와는 대조적으로 
약 4%만이 “전혀 그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 고등학생의 
경우 응답자의 약 73%가 STEAM 수업 만족도를 묻는 질문에 대해 “대체로 그렇다” 
혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 한편, 약 7%가 같은 질문에 대해 “전혀 그렇지 않
다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 
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¡ [표 Ⅲ-1-19]와 [그림 Ⅲ-1-5]은 STEAM 수업에 대해 느끼는 재미 정도를 학교급 
별로 살펴본 것이다. 

　 　
전혀 

그렇지 
않다

대체로 
그렇지 않다 보통이다 대체로 

그렇다
매우 

그렇다 계

초등학교 N 133 303 1914 2872 5065 10287

% 1% 3% 19% 28% 49% 100%

중학교 N 46 174 998 1599 1741 4558

% 1% 4% 22% 35% 38% 100%

고등학교 N 40 299 896 1258 1809 4302

% 1% 7% 21% 29% 42% 100%

계 N 219 776 3808 5729 8615 19147

　 % 1% 4% 20% 30% 45% 100%

  =  296.209   Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-19] 학교급별 STEAM 수업 재미 정도

[그림 Ⅲ-1-5] 학교급별 STEAM수업 재미 정도

¡ 학교급별 차이가 있는 것으로 드러났다. 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 약 
77%가 STEAM 수업 재미를 묻는 질문에 “대체로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응
답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 4%만이 “전혀 그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 
않다”라고 응답하였다. 중학생의 경우 응답자의 약 73%가 “대체로 그렇다” 혹은 “매우 
그렇다”라고 응답하였던 반면, 약 5%만이 “전혀 그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 않
다”라고 응답하였다. 고등학생의 경우 응답자의 약 71%가 “대체로 그렇다” 혹은 “매우 
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그렇다”라고 응답하였다. 한편, 약 8%가 같은 질문에 대해 “전혀 그렇지 않다” 혹은 
“대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 

¡ [표 Ⅲ-1-20]와 [그림 Ⅲ-1-6]는 STEAM 수업 참여에 대한 적극성 정도를 학교급
별로 살펴본 것이다. 

　 　
전혀 
그렇지 
않다

대체로 
그렇지 않다 보통이다 대체로 

그렇다
매우 
그렇다 계

초등학교
N 86 194 1879 3212 4916 10287

% 1% 2% 18% 31% 48% 100%

중학교
N 24 139 965 1504 1926 4558

% 1% 3% 21% 33% 42% 100%

고등학교
N 24 182 816 1188 2092 4302

% 1% 4% 19% 28% 49% 100%

계
　

N 134 515 3660 5904 8934 19147

% 1% 3% 19% 31% 47% 100%

  = 132.028 Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-20] 학교급별 STEAM 수업 참여에 대한 적극성

[그림 Ⅲ-1-6] 학교급별 STEAM 수업 참여에 대한

적극성

¡ 학교급별 차이가 있는 것으로 드러났다. 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 약 
79%가 STEAM 수업에 적극적으로 참여하였는가라고 묻는 질문에 “대체로 그렇다” 혹
은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 3%만이 “전혀 그렇지 않
다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 중학생의 경우 응답자의 약 75%가 “대
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체로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였던 반면, 약 4%만이 “전혀 그렇지 않다” 
혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 고등학생의 경우 응답자의 약 77%만이 “대
체로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 한편, 약 5%가 같은 질문에 대해 
“전혀 그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 

¡ [표 Ⅲ-1-21]와 [그림 Ⅲ-1-7]는 STEAM 수업 수준에 대한 학생들의 생각을 학교
급별로 살펴본 것이다. 

　 　 매우 어렵다 대체로 어렵다 보통이다  대체로 쉽다 매우 쉽다 계

초등학교 N 92 473 4061 3049 2612 10287

% 1% 5% 39% 30% 25% 100%

중학교 N 42 433 2182 1251 650 4558

% 1% 9% 48% 27% 14% 100%

고등학교 N 30 430 2240 1061 541 4302

% 1% 10% 52% 25% 13% 100%

계 N 164 1336 8483 5361 3803 19147

　 % 1% 7% 44% 28% 20% 100%

  =  681.411   Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-21] 학교급별 STEAM 수업 수준에 대한 생각

[그림 Ⅲ-1-7]학교급별 STEAM 수업 수준에 대한 생각
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¡ 여기서도 학교급별 차이가 있는 것으로 드러났다. 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경
우 약 55%가 STEAM 수업의 수준을 묻는 질문에 “대체로 쉽다” 혹은 “매우 쉽다”라고 
응답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 6%만이 “매우 어렵다” 혹은 “대체로 어렵다”라
고 응답하였다. 중학생의 경우 응답자의 약 41%가 “대체로 쉽다” 혹은 “매우 쉽다”라고 
응답하였던 반면, 약 10%만이 “매우 어렵다” 혹은 “대체로 어렵다”라고 응답하였다. 고
등학생의 경우 응답자의 약 38%만이 “대체로 쉽다” 혹은 “매우 쉽다”라고 응답하였다. 
한편, 약 11%가 같은 질문에 대해 “매우 어렵다” 혹은 “대체로 어렵다”라고 응답하였
다. 

¡ [표 Ⅲ-1-22]와 [그림 Ⅲ-1-8]은 STEAM 수업이 기존 수업과 어떤 면에서 가장 큰 
차이가 있는지에 대해 학생들의 생각을 학교급별로 살펴본 것이다. 

　 　

수학, 
과학, 

기술 등 
여러 

과목을 
관련지어 
배울 수 

있다

학생 
중심의 
활동이 
많고, 

선생님의 
설명은 
많지 
않다

친구들과 
협력해서 
수행하는 
모둠별 
활동이 
많다

스스로 
생각하고 
학습해야 

한다

과학, 수학 
수업시간
에서 배운 
내용이 
실제 

생활에서 
어떻게  

활용되는
지 알 수 

있다

과학기술
과 

관련된 
직업 

정보를 
얻을 수 

있다 

기타 계

초등학교
N 2682 1136 2605 1426 1327 920 191 10287

% 26% 11% 25% 14% 13% 9% 2% 100%

중학교
N 1067 604 1497 708 379 229 74 4558

% 23% 13% 33% 16% 8% 5% 2% 100%

고등학교
N 651 850 1533 667 427 129 45 4302

% 15% 20% 36% 16% 10% 3% 1% 100%

계
　

N 4400 2590 5635 2801 2133 1278 310 19147

% 23% 14% 29% 15% 11% 7% 2% 100%

   = 735.594   Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-22] 학교급별 기존의 수업과 STEAM 수업의 가장 큰 차이점에 대한 생각
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[그림 Ⅲ-1-8] 학교급별 기존의 수업과 STEAM 수업의 가장 큰 차이점에 대한 생각

¡ 전체적으로 “친구들과 협력해서 수행하는 모둠별 활동이 많다”는 점에서 초, 중, 고등 
학교 학생이 모두 차이점으로 크게 느꼈으나, 다른 부분에서 학교급간에 차이가 나타났
다. 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 가장 많은 비율인 약 26%가 STEAM 수업
이 기존 수업에 비해 “수학, 과학, 기술 등 여러 과목을 관련지어 배울 수 있다.”라고 
응답하였다. 그 다음으로 약 25%가 STAEM 수업이 기존 수업에 비해 “친구들과 협력
해서 수행하는 모둠별 활동이 많다”는 측면에서 가장 큰 차이가 있다고 응답하였다. 중
학생의 경우, 가장 많은 비율인 약 33%가 STEAM 수업이 기존 수업에 비해 “친구들과 
협력해서 수행하는 모둠별 활동이 많다”고 응답하였다. 그 다음으로 약 23%가 STAEM 
수업이 기존 수업에 비해 “수학, 과학, 기술 등 여러 과목을 관련지어 배울 수 있다.”고 
응답하였다. 고등학생은 가장 많은 비율인 약 36%가 STEAM 수업이 기존 수업에 비
해 “친구들과 협력해서 수행하는 모둠별 활동이 많다”고 응답하였다. 그 다음으로 약 
20%가 STAEM 수업이 기존 수업에 비해 “학생 중심의 활동이 많고, 선생님의 설명은 
많지 않다.”는 측면에서 가장 큰 차이가 있다고 응답하였다. 

¡ [표 Ⅲ-1-23]와 [그림 Ⅲ-1-9]은 STEAM 수업이 가장 좋은 점에 대한 학생들의 생
각을 학교급별로 살펴본 것이다. 
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¡ 전체적으로 “친구들과 협력해서 수행하는 모둠별 활동이 많다”는 점을 초, 중, 고등학교 
학생이 모두 선호한 것으로 드러났다. 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 가장 많
은 비율인 약 28%가 STEAM 수업이 “수학, 과학, 기술 등 여러 과목을 관련지어 배울 

　 　

수학, 
과학, 

기술 등 
여러 

과목을 
관련지어 
배울 수 

있다

학생 
중심의 
활동이 
많고, 

선생님의 
설명은 
많지 
않다

친구들과 
협력해서 
수행하는 
모둠별 
활동이 
많다

스스로 
생각하고 
학습해야 

한다

과학, 수학 
수업시간에서 
배운 내용이 

실제 
생활에서 
어떻게  

활용되는지 
알 수 있다

과학기
술과 

관련된 
직업 

정보를 
얻을 수 

있다 

기타 계

초등학교
N 2871 1506 2702 977 1299 866 66 10287

% 28% 15% 26% 9% 13% 8% 1% 100%

중학교
N 1217 746 1122 472 713 276 12 4558

% 27% 16% 25% 10% 16% 6% 0% 100%

고등학교
N 716 666 1119 578 933 272 18 4302

% 17% 15% 26% 13% 22% 6% 0% 100%

계
　

N 4804 2918 4943 2027 2945 1414 96 19147

% 25% 15% 26% 11% 15% 7% 1% 100%

  =  418.462   Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-23] 학교급별 STEAM 수업이 가장 좋았던 점

 [그림 Ⅲ-1-9] 학교급별 STEAM 수업이 가장 좋았던 점
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수 있어” 가장 좋았다고 응답하였다. 그 다음으로 약 26%가 STAEM 수업이 “친구들과 
협력해서 수행하는 모둠별 활동이 많아서” 좋았다 라고 응답하였다. 중학생들 역시 가
장 많은 비율인 약 27%가 STEAM 수업이 “수학, 과학, 기술 등 여러 과목을 관련지어 
배울 수 있어” 가장 좋았다고 응답하였다. 그 다음으로 약 25%가 STAEM 수업이 “친
구들과 협력해서 수행하는 모둠별 활동이 많아” 좋았다고 응답하였다. 고등학생의 경우
에도 가장 많은 비율인 약 26%가 STEAM 수업이 “친구들과 협력해서 수행하는 모둠
별 활동이 많아서" 가장 좋았다고 응답하였다. 그 다음으로 약 22%가 STAEM 수업이 
“과학, 수학 수업시간에서 배운 내용이 실제 생활에서 어떻게 활용되는지 알 수 있어
서” 좋았다 라고 응답하였다.

¡ [표 Ⅲ-1-24]와 [그림 Ⅲ-1-10]는 STEAM 수업에서 가장 어려웠던 점에 대한 학
생들의 생각을 학교급별로 살펴본 것이다. 

 

　 　 수업 내용
수업 중의 

문제해결 또는 
설계 활동

친구들과의 
모둠 활동

활동 시간의 
부족

기타 계

초등학교
N 768 2169 3145 3890 315 10287

% 7% 21% 31% 38% 3% 100%

중학교
N 418 1121 1065 1897 57 4558

% 9% 25% 23% 42% 1% 100%

고등학교
N 336 1045 599 2243 79 4302

% 8% 24% 14% 52% 2% 100%

계
　

N 1522 4335 4809 8030 451 19147

% 8% 23% 25% 42% 2% 100%

  =  576.511   Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-24] 학교급별 STEAM 수업이 가장 어려웠던 점
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[그림 Ⅲ-1-10] 학교급별 STEAM 수업이 가장 어려웠던 점

¡ 초, 중, 고등학생 모두 수업 중 시간의 부족을 가장 어려운 점으로 꼽았다. 그 외에 차
이점이 드러났다. 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 가장 많은 비율인 약 38%가 
“활동 시간의 부족”을 가장 어려웠던 점으로 꼽았다. 그 다음으로 약 31%가 “친구들과
의 모둠 활동”을 가장 어려웠던 점으로 꼽았다. 중학생의 경우도 가장 많은 비율인 약 
42%가 “활동 시간의 부족”을 가장 어려웠던 점으로 꼽았다. 그 다음으로 약 25%가 
“수업 중의 문제 해결 또는 설계 활동”이 가장 어려웠던 점으로 꼽았다. 고등학생의 경
우도 가장 많은 비율인 약 52%가 “활동 시간의 부족”을 가장 어려웠던 점으로 꼽았다. 
그 다음으로 약 24%가 “수업 중의 문제 해결 또는 설계 활동”이 가장 어려웠던 점으로 
꼽았다. 

¡ [표 Ⅲ-1-25]와 [그림 Ⅲ-1-11]는 STEAM 수업을 계속 받고 싶은지에 대한 학생
들의 반응을 학교급별로 살펴본 것이다. 
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전혀 

그렇지 
않다

대체로 
그렇지 않다 보통이다 대체로 

그렇다
매우 

그렇다 계

초등학교
N 284 465 2356 2319 4863 10287

% 3% 5% 23% 23% 47% 100%

중학교
N 137 193 1257 1380 1591 4558

% 3% 4% 28% 30% 35% 100%

고등학교
N 94 169 1062 1371 1606 4302

% 2% 4% 25% 32% 37% 100%

계
　

N 515 827 4675 5070 8060 19147

% 3% 4% 24% 26% 42% 100%

  =  313.847  Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-25] 학교급별 STEAM 수업을 받고 싶어 하는 정도

[그림 Ⅲ-1-11] 학교급별 STEAM 수업을 받고 싶어 하는 정도

¡ 학교급별 차이가 보였다. 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 약 80%가 STEAM 수
업을 계속 받고 싶은지에 대한 질문에 “대체로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하
였다. 반면 같은 질문에 대해 약 8%만이 “전혀 그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 않
다”라고 응답하였다. 중학생의 경우 응답자의 약 65%가 “대체로 그렇다” 혹은 “매우 그
렇다”라고 응답하였던 반면, 약 7%만이 “전혀 그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”
라고 응답하였다. 고등학생의 경우 응답자의 약 69%만이 “대체로 그렇다” 혹은 “매우 
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그렇다”라고 응답하였다. 한편, 약 6%가 같은 질문에 대해 “전혀 그렇지 않다” 혹은 
“대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 

¡ [표 Ⅲ-1-26]와 [그림 Ⅲ-1-12]는 STEAM 수업 만족도와 관련하여 “나는 과학 수
업이 재미있어졌다”라는 질문에 대한 학생들의 응답을 학교급별로 살펴본 것이다. 

　 　
전혀 

그렇지 
않다

대체로 
그렇지 않다 보통이다 대체로 

그렇다
매우 

그렇다 계

초등학교
N 379 539 2504 3012 3853 10287

% 4% 5% 24% 29% 37% 100%

중학교
N 134 292 1412 1550 1170 4558

% 3% 6% 31% 34% 26% 100%

고등학교
N 108 187 1171 1488 1348 4302

% 3% 4% 27% 35% 31% 100%

계
　

N 621 1018 5087 6050 6371 19147

% 3% 5% 27% 32% 33% 100%

  =  261.917   Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-26] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 과학 수업이 재미있어졌다

[그림 Ⅲ-1-12] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 과학 수업이

재미있어졌다
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¡ 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 약 66%가 이 질문에 대해 “대체로 그렇다” 혹
은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 9%만이 “전혀 그렇지 않
다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 중학생의 경우 응답자의 약 70%가 “대
체로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였던 반면, 약 7%만이 “전혀 그렇지 않다” 
혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 고등학생의 경우 응답자의 약 66%만이 “대
체로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 한편, 약 7%가 같은 질문에 대해 
“전혀 그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 

¡ [표 Ⅲ-1-27]와 [그림 Ⅲ-1-13]는 STEAM 수업 만족도와 관련하여 “나는 과학·수
학 학습 내용에 대해 많이 이해하게 되었다”라는 질문에 대한 학생들의 응답을 학교급
별로 살펴본 것이다. 

　 　
전혀 

그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이다
대체로 
그렇다

매우 
그렇다

계

초등학교
N 242 401 2787 3366 3491 10287

% 2% 4% 27% 33% 34% 100%

중학교
N 105 234 1474 1663 1082 4558

% 2% 5% 32% 36% 24% 100%

고등학교
N 107 219 1204 1563 1209 4302

% 2% 5% 28% 36% 28% 100%

계
　

N 454 854 5465 6592 5782 19147

% 2% 4% 29% 34% 30% 100%

  =  182.832  Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-27] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 과학·수학 학습 내용에 대해 많이

이해하게 되었다
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[그림 Ⅲ-1-13] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 과학·수학 학습 내용에 대해
많이 이해하게 되었다

¡ 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 약 67%가 이 질문에 대해 “대체로 그렇다” 혹
은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 6%만이 “전혀 그렇지 않
다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 중학생의 경우 응답자의 약 60%가 “대
체로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였던 반면, 약 7%만이 “전혀 그렇지 않다” 
혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 고등학생의 경우 응답자의 약 64%가 “대체
로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 한편, 약 7%가 같은 질문에 대해 “전
혀 그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 

¡ [표 Ⅲ-1-28]와 [그림 Ⅲ-1-14]는 STEAM 수업 만족도와 관련하여 “나는 과학·수학 
학습에 대한 흥미가 생겼다”라는 질문에 대한 학생들의 응답을 학교급별로 살펴본 것이다. 

　 　 전혀 그렇지 
않다

대체로 
그렇지 않다

보통이
다

대체로 
그렇다

매우 
그렇다 계

초등학교
N 317 565 2850 2963 3592 10287

% 3% 5% 28% 29% 35% 100%

중학교
N 141 312 1461 1551 1093 4558

% 3% 7% 32% 34% 24% 100%

고등학교
N 114 247 1186 1428 1327 4302

% 3% 6% 28% 33% 31% 100%

계
　

N 572 1124 5497 5942 6012 19147

% 3% 6% 29% 31% 31% 100%

 = 192.457 Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-28] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 과학·수학 학습에 대한 흥미가 생겼다
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[그림 Ⅲ-1-14] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 과학·수학 학습에 대한 흥

미가 생겼다

¡ 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 약 84%가 이 질문에 대해 “대체로 그렇다” 혹
은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 8%만이 “전혀 그렇지 않
다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 중학생의 경우 응답자의 약 58%가 “대
체로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였던 반면, 약 10%만이 “전혀 그렇지 않
다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 고등학생의 경우 응답자의 약 64%만이 
“대체로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 한편, 약 9%가 같은 질문에 대해 
“전혀 그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 

¡ [표 Ⅲ-1-29]와 [그림 Ⅲ-1-15]는 STEAM 수업 만족도와 관련하여 “나는 과학기술
에 대한 관심이 생겼다”라는 질문에 대한 학생들의 응답을 학교급별로 살펴본 것이다. 
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　 　 전혀 그렇지 
않다

대체로 
그렇지 않다 보통이다 대체로 

그렇다
매우 
그렇다 계

초등학교
N 380 703 2688 2911 3605 10287

% 4% 7% 26% 28% 35% 100%

중학교
N 128 381 1420 1486 1143 4558

% 3% 8% 31% 33% 25% 100%

고등학교
N 105 200 1192 1415 1390 4302

% 2% 5% 28% 33% 32% 100%

계
　

N 613 1284 5300 5812 6138 19147

% 3% 7% 28% 30% 32% 100%

   = 221.580   Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-29] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 과학기술에 대한 관심이 생겼다

[그림 Ⅲ-1-15] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 과학기술에 대한 관심이

생겼다

¡ 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 약 63%가 이 질문에 대해 “대체로 그렇다” 혹
은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 11%만이 “전혀 그렇지 않
다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 중학생의 경우 응답자의 약 58%가 “대
체로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였던 반면, 약 11%만이 “전혀 그렇지 않
다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 고등학생의 경우 응답자의 약 65%만이 
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“대체로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 한편, 약 7%가 같은 질문에 대해 
“전혀 그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 

¡ [표 Ⅲ-1-30]와 [그림 Ⅲ-1-16]는 STEAM 수업 만족도와 관련하여 “나는 과학 관
련 책이나 글을 읽는 것이 좋아졌다”라는 질문에 대한 학생들의 응답을 학교급별로 살
펴본 것이다. 

　 　 전혀 그렇지 
않다

대체로 
그렇지 않다 보통이다 대체로 

그렇다
매우 
그렇다 계

초등학교
N 497 980 3252 2617 2941 10287

% 5% 10% 32% 25% 29% 100%

중학교
N 207 555 1752 1145 899 4558

% 5% 12% 38% 25% 20% 100%

고등학교
N 158 388 1438 1199 1119 4302

% 4% 9% 33% 28% 26% 100%

계
　

N 862 1923 6442 4961 4959 19147

% 5% 10% 34% 26% 26% 100%

  =  184.998   Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-30] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 과학 관련 책이나 글을 읽는 것이

좋아졌다

[그림 Ⅲ-1-16] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 과학 관련 책이나 글

을 읽는 것이 좋아졌다
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¡ 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 약 54%가 이 질문에 대해 “대체로 그렇다” 혹
은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 15%가 “전혀 그렇지 않
다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 중학생의 경우 응답자의 약 45%가 “대
체로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였던 반면, 약 17%가 “전혀 그렇지 않다” 
혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 고등학생의 경우 응답자의 약 54%만이 “대
체로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 한편, 약 13%가 같은 질문에 대해 
“전혀 그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 

¡ [표 Ⅲ-1-31]와 [그림 Ⅲ-1-17]는 STEAM 수업 만족도와 관련하여 “나는 문제해결
을 위해 스스로 생각을 하게 되었다”라는 질문에 대한 학생들의 응답을 학교급별로 살
펴본 것이다. 

　 　 전혀 그렇지 
않다

대체로 
그렇지 않다 보통이다 대체로 

그렇다
매우 
그렇다 계

초등학교
N 232 500 2946 3388 3221 10287

% 2% 5% 29% 33% 31% 100%

중학교
N 95 191 1366 1709 1197 4558

% 2% 4% 30% 37% 26% 100%

고등학교
N 69 112 1138 1543 1440 4302

% 2% 3% 26% 36% 33% 100%

계
　

N 396 803 5450 6640 5858 19147

% 2% 4% 28% 35% 31% 100%

  =  115.471   Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-31] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 문제해결을 위해 스스로 생각을 하게 되었다
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[그림 Ⅲ-1-17] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 문제해결을 위해 스스로 생각
을 하게 되었다

¡ 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 약 61%가 이 질문에 대해 “대체로 그렇다” 혹은 
“매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 7%가 “전혀 그렇지 않다” 혹은 
“대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 중학생의 경우, 초등학생과 마찬가지로 응답자의 약 
63%가 “대체로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면, 약 6%가 “전혀 그렇지 
않다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 고등학생의 경우 응답자의 약 69%가 
“대체로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 그리고 약 5%가 같은 질문에 대해 
“전혀 그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 

¡ [표 Ⅲ-1-32]와 [그림 Ⅲ-1-18]는 STEAM 수업 만족도와 관련하여 “나는 다양한 학습 
활동을 끝까지 해내게 되었다”라는 질문에 대한 학생들의 응답을 학교급별로 살펴본 것이
다. 
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　 　 전혀 그렇지 
않다

대체로 그렇지 
않다 보통이다 대체로 

그렇다
매우 

그렇다 계

초등학교
N 190 474 2776 3265 3582 10287

% 2% 5% 27% 32% 35% 100%

중학교
N 74 160 1313 1718 1293 4558

% 2% 4% 29% 38% 28% 100%

고등학교
N 62 133 1030 1569 1508 4302

% 1% 3% 24% 36% 35% 100%

계
　

N 326 767 5119 6552 6383 19147

% 2% 4% 27% 34% 33% 100%

  =  129.624   Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-32] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 다양한 학습 활동을 끝까지 해내게

되었다

[그림 Ⅲ-1-18] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 다양한 학습 활동을
끝까지 해내게 되었다

¡ 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 약 64%가 이 질문에 대해 “대체로 그렇다” 혹
은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 7%가 “전혀 그렇지 않다” 
혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 중학생의 경우, 응답자의 약 63%가 “대체
로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면, 약 6%가 “전혀 그렇지 않다” 혹
은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 고등학생의 경우 응답자의 약 69%가 “대체로 



- 112 -

그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 그리고 약 5%가 같은 질문에 대해 “전혀 
그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 

¡ [표 Ⅲ-1-33]와 [그림 Ⅲ-1-19]는 STEAM 수업 만족도와 관련하여 “나는 한 가지 문
제를 다양하게 생각해보았다”라는 질문에 대한 학생들의 응답을 학교급별로 살펴본 것이다.

　 　 전혀 그렇지 
않다

대체로 
그렇지 않다 보통이다 대체로 

그렇다
매우 
그렇다 계

초등학교
N 283 585 2972 3181 3266 10287

% 3% 6% 29% 31% 32% 100%

중학교
N 79 204 1379 1659 1237 4558

% 2% 4% 30% 36% 27% 100%

고등학교
N 66 124 1176 1585 1351 4302

% 2% 3% 27% 37% 31% 100%

계
　

N 428 913 5527 6425 5854 19147

% 2% 5% 29% 34% 31% 100%

   =  153.768   Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-33] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 한 가지 문제를 다양하게 생각해보았다

[그림 Ⅲ-1-19] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 한 가지 문제를 다양

하게 생각해보았다

¡ 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 약 63%가 이 질문에 대해 “대체로 그렇다” 혹
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은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 9%가 “전혀 그렇지 않다” 
혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 중학생의 경우, 응답자의 약 63%가 “대체
로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면, 약 6%가 “전혀 그렇지 않다” 혹
은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 고등학생의 경우 응답자의 약 68%가 “대체로 
그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 그리고 약 5%가 같은 질문에 대해 “전혀 
그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 

¡ [표 Ⅲ-1-34]와 [그림 Ⅲ-1-20]는 STEAM 수업 만족도와 관련하여 “나는 배운 내용을 
실생활과 연관 지으려고 노력하였다”라는 질문에 대한 학생들의 응답을 학교급별로 살펴본 
것이다. 

　 　 전혀 그렇지 
않다

대체로 
그렇지 않다 보통이다 대체로 

그렇다
매우 
그렇다 계

초등학교
N 312 738 3288 2965 2984 10287

% 3% 7% 32% 29% 29% 100%

중학교
N 112 296 1570 1515 1065 4558

% 2% 6% 34% 33% 23% 100%

고등학교
N 72 221 1219 1474 1316 4302

% 2% 5% 28% 34% 31% 100%

계
　

N 496 1255 6077 5954 5365 19147

% 3% 7% 32% 31% 28% 100%

  =  154.323   Pr = 0.000

 [표 Ⅲ-1-34] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 배운 내용을 실생활과 연관 지으려고

노력하였다
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[그림 Ⅲ-1-20] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 배운 내용을
실생활과 연관 지으려고 노력하였다

¡ 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 약 58%가 이 질문에 대해 “대체로 그렇다” 혹
은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 10%가 “전혀 그렇지 않
다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 중학생의 경우, 응답자의 약 56%가 
“대체로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면, 약 8%가 “전혀 그렇지 않
다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 고등학생의 경우 응답자의 약 65%가 
“대체로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 그리고 약 7%가 같은 질문에 대
해 “전혀 그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 

¡ [표 Ⅲ-1-35]와 [그림 Ⅲ-1-21]는 STEAM 수업 만족도와 관련하여 “나는 문제해결
에 여러 과목에서 배운 지식을 동시에 적용하려고 노력하였다”라는 질문에 대한 학생들
의 응답을 학교급별로 살펴본 것이다. 
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　 　 전혀 그렇지 
않다

대체로 
그렇지 않다 보통이다 대체로 

그렇다
매우 
그렇다 계

초등학교
N 287 654 3144 3120 3082 10287

% 3% 6% 31% 30% 30% 100%

중학교
N 94 269 1489 1619 1087 4558

% 2% 6% 33% 36% 24% 100%

고등학교
N 80 193 1286 1458 1285 4302

% 2% 4% 30% 34% 30% 100%

계
　

N 461 1116 5919 6197 5454 19147

% 2% 6% 31% 32% 28% 100%

  =  113.984   Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-35] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 문제해결에 여러 과목에서 배운 지식을

동시에 적용하려고 노력하였다

[그림 Ⅲ-1-21] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 문제해결에 여러

과목에서 배운 지식을 동시에 적용하려고 노력하였다

¡ 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 약 60%가 이 질문에 대해 “대체로 그렇다” 혹
은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 9%가 “전혀 그렇지 않다” 
혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 중학생의 경우, 응답자의 약 60%가 “대체
로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면, 약 8%가 “전혀 그렇지 않다” 혹
은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 고등학생의 경우 응답자의 약 64%가 “대체로 
그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 그리고 약 6%가 같은 질문에 대해 “전혀 
그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 
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¡ [표 Ⅲ-1-36]와 [그림 Ⅲ-1-22]는 STEAM 수업 만족도와 관련하여 “나는 적극적이고 
활발하게 수업에 참여하였다”라는 질문에 대한 학생들의 응답을 학교급별로 살펴본 것이다. 

　 　 전혀 
그렇지 않다

대체로 
그렇지 않다 보통이다 대체로 

그렇다
매우 
그렇다 계

초등학교
N 163 382 2428 3109 4205 10287

% 2% 4% 24% 30% 41% 100%

중학교
N 56 138 1136 1707 1521 4558

% 1% 3% 25% 37% 33% 100%

고등학교
N 46 101 920 1504 1731 4302

% 1% 2% 21% 35% 40% 100%

계
　

N 265 621 4484 6320 7457 19147

% 1% 3% 23% 33% 39% 100%

  =  141.794   Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-36] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 적극적이고 활발하게 수업에

참여하였다

¡ 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 약 71%가 이 질문에 대해 “대체로 그렇다” 혹
은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 6%가 “전혀 그렇지 않다” 

[그림 Ⅲ-1-22] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 적극적이고 활발하게 수업에

참여하였다
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혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 중학생의 경우, 응답자의 약 70%가 “대체
로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면, 약 4%가 “전혀 그렇지 않다” 혹
은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 고등학생의 경우 응답자의 약 75%가 “대체로 
그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 그리고 약 3%가 같은 질문에 대해 “전혀 
그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 

¡ [표 Ⅲ-1-37]와 [그림 Ⅲ-1-23]는 STEAM 수업 만족도와 관련하여 “나는 친구들과 
합리적으로 토론하였다”라는 질문에 대한 학생들의 응답을 학교급별로 살펴본 것이다. 

　 　 전혀 
그렇지 않다

대체로 
그렇지 않다 보통이다 대체로 

그렇다
매우 
그렇다 계

초등학교
N 237 561 3047 3213 3229 10287

% 2% 5% 30% 31% 31% 100%

중학교
N 60 199 1321 1602 1376 4558

% 1% 4% 29% 35% 30% 100%

고등학교
N 56 125 1023 1534 1564 4302

% 1% 3% 24% 36% 36% 100%

계
　

N 353 885 5391 6349 6169 19147

% 2% 5% 28% 33% 32% 100%

   =  163.104   Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-37] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 친구들과 합리적으로 토론하였다

[그림 Ⅲ-1-23] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는

친구들과 합리적으로 토론하였다
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¡ 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 약 62%가 이 질문에 대해 “대체로 그렇다” 혹
은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 7%가 “전혀 그렇지 않다” 
혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 중학생의 경우, 응답자의 약 65%가 “대체
로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면, 약 5%가 “전혀 그렇지 않다” 혹
은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 고등학생의 경우 응답자의 약 72%가 “대체로 
그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 그리고 약 4%가 같은 질문에 대해 “전혀 
그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 

¡ [표 Ⅲ-1-38]와 [그림 Ⅲ-1-24]는 STEAM 수업 만족도와 관련하여 “나는 다른 친
구들에게 나의 아이디어를 표현하였다”라는 질문에 대한 학생들의 응답을 학교급별로 
살펴본 것이다. 

　 　
전혀 
그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이다 대체로 
그렇다

매우 
그렇다 계

초등학교
N 253 570 2791 3093 3580 10287

% 2% 6% 27% 30% 35% 100%

중학교
N 66 183 1228 1676 1405 4558

% 1% 4% 27% 37% 31% 100%

고등학교
N 55 109 968 1588 1582 4302

% 1% 3% 23% 37% 37% 100%

계
　

N 374 862 4987 6357 6567 19147

% 2% 5% 26% 33% 34% 100%

   =  210.631   Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-38] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 다른 친구들에게 나의 아이디어를

표현하였다
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[그림 Ⅲ-1-24] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는
다른 친구들에게 나의 아이디어를 표현하였다

¡ 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 약 75%가 이 질문에 대해 “대체로 그렇다” 혹
은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 8%가 “전혀 그렇지 않다” 
혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 중학생의 경우, 응답자의 약 68%가 “대체
로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면, 약 5%가 “전혀 그렇지 않다” 혹
은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 고등학생의 경우 응답자의 약 74%가 “대체로 
그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 그리고 약 4%가 같은 질문에 대해 “전혀 
그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 

¡ [표 Ⅲ-1-39]와 [그림 Ⅲ-1-25]는 STEAM 수업 만족도와 관련하여 “나는 다른 친
구들에게 의견을 경청하고 존중하였다”라는 질문에 대한 학생들의 응답을 학교급별로 
살펴본 것이다. 
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　 　 전혀 
그렇지 않다

대체로 
그렇지 않다 보통이다 대체로 

그렇다 매우 그렇다 계

초등학교
N 149 367 2627 3375 3769 10287

% 1% 4% 26% 33% 37% 100%

중학교
N 65 85 1113 1712 1583 4558

% 1% 2% 24% 38% 35% 100%

고등학교
N 39 53 820 1580 1810 4302

% 1% 1% 19% 37% 42% 100%

계
　

N 253 505 4560 6667 7162 19147

% 1% 3% 24% 35% 37% 100%

   =  199.529   Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-39] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 다른 친구들의 의견을 경청하고 존중하였다

[그림 Ⅲ-1-25] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 다른 친구들의 의
견을 경청하고 존중하였다

¡ 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 약 70%가 이 질문에 대해 “대체로 그렇다” 혹
은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 5%가 “전혀 그렇지 않다” 
혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 중학생의 경우, 응답자의 약 73%가 “대체
로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면, 약 3%가 “전혀 그렇지 않다” 혹
은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 고등학생의 경우 응답자의 약 79%가 “대체로 
그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 그리고 약 2%가 같은 질문에 대해 “전혀 
그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 
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¡ [표 Ⅲ-1-40]와 [그림 Ⅲ-1-26]는 STEAM 수업 만족도와 관련하여 “나는 다른 친
구들과 협력하는 것의 중요성을 생각하는 마음이 생겼다”라는 질문에 대한 학생들의 응
답을 학교급별로 살펴본 것이다. 

　 　 전혀 
그렇지 않다

대체로 
그렇지 않다 보통이다 대체로 

그렇다
매우 
그렇다 계

초등학교
N 208 360 2586 3175 3958 10287

% 2% 3% 25% 31% 38% 100%

중학교
N 63 106 1162 1744 1483 4558

% 1% 2% 25% 38% 33% 100%

고등학교
N 47 60 893 1533 1769 4302

% 1% 1% 21% 36% 41% 100%

계
N 318 526 4641 6452 7210 19147

% 2% 3% 24% 34% 38% 100%

 =  204.029   Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-40] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 다른 친구들과 협력하는 것의 중요성을

생각하는 마음이 생겼다

[그림 Ⅲ-1-26] 학교급별STEAM수업만족도: 나는다른친구들과협력하는
것의중요성을생각하는마음이생겼다

¡ 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 약 69%가 이 질문에 대해 “대체로 그렇다” 혹은 “매
우 그렇다”라고 응답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 5%가 “전혀 그렇지 않다” 혹은 “대
체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 중학생의 경우, 응답자의 약 71%가 “대체로 그렇다” 혹
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은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면, 약 3%가 “전혀 그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 
않다”라고 응답하였다. 고등학생의 경우 응답자의 약 77%가 “대체로 그렇다” 혹은 “매우 그
렇다”라고 응답하였다. 그리고 약 2%가 같은 질문에 대해 “전혀 그렇지 않다” 혹은 “대체로 
그렇지 않다”라고 응답하였다. 

¡ [표 Ⅲ-1-41]와 [그림 Ⅲ-1-27]는 STEAM 수업 만족도와 관련하여 “나는 다른 친구들
을 배려하는 마음이 생겼다”라는 질문에 대한 학생들의 응답을 학교급별로 살펴본 것이다. 

　 　 전혀 
그렇지 않다

대체로 
그렇지 않다 보통이다 대체로 

그렇다 매우 그렇다 계

초등학교
N 170 332 2700 3297 3788 10287

% 2% 3% 26% 32% 37% 100%

중학교
N 57 119 1161 1803 1418 4558

% 1% 3% 25% 40% 31% 100%

고등학교
N 39 77 954 1640 1592 4302

% 1% 2% 22% 38% 37% 100%

계
　

N 266 528 4815 6740 6798 19147

% 1% 3% 25% 35% 36% 100%

   =  152.986   Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-41] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 다른 친구들을 배려하는 마음이 생겼다

[그림 Ⅲ-1-27] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 다른 친구
들을 배려하는 마음이 생겼다
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¡ 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 약 69%가 이 질문에 대해 “대체로 그렇다” 혹
은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 5%가 “전혀 그렇지 않다” 
혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 중학생의 경우, 응답자의 약 71%가 “대체
로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면, 약 4%가 “전혀 그렇지 않다” 혹
은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 고등학생의 경우 응답자의 약 75%가 “대체로 
그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 그리고 약 3%가 같은 질문에 대해 “전혀 
그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 

¡ [표 Ⅲ-1-42]와 [그림 Ⅲ-1-28]는 STEAM 수업 만족도와 관련하여 “나는 실패하는 
것을 두려워하지 않고, 도전의식이 생겼다”라는 질문에 대한 학생들의 응답을 학교급별
로 살펴본 것이다. 

　 　 전혀 
그렇지 않다

대체로 
그렇지 않다 보통이다 대체로 그렇다 매우 

그렇다 계

초등학교
N 230 473 2683 3009 3892 10287

% 2% 5% 26% 29% 38% 100%

중학교
N 85 203 1364 1633 1273 4558

% 2% 4% 30% 36% 28% 100%

고등학교
N 63 152 1115 1495 1477 4302

% 1% 4% 26% 35% 34% 100%

계
　

N 378 828 5162 6137 6642 19147

% 2% 4% 27% 32% 35% 100%

  = 182.006   Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-42] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 실패하는 것을 두려워하지 않고, 도전의식이 생겼다

[그림 Ⅲ-1-28]  학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 실패하는 것을 두
려워하지 않고, 도전의식이생겼다
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¡ 구체적으로 살펴보면, 초등학생의 경우 약 67%가 이 질문에 대해 “대체로 그렇다” 혹은 
“매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 7%가 “전혀 그렇지 않다” 혹은 
“대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 중학생의 경우, 응답자의 약 64%가 “대체로 그렇다” 
혹은 “매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면, 약 6%가 “전혀 그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇
지 않다”라고 응답하였다. 고등학생의 경우 응답자의 약 79%가 “대체로 그렇다” 혹은 “매
우 그렇다”라고 응답하였다. 그리고 약 5%가 같은 질문에 대해 “전혀 그렇지 않다” 혹은 
“대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다.

¡ [표 Ⅲ-1-43]와 [그림 Ⅲ-1-29]는 STEAM 수업 만족도와 관련하여 “나는 과학기술 분
야와 관련된 직업에 대한 관심이 생겼다”라는 질문에 대한 학생들의 응답을 학교급별로 살
펴본 것이다. 

　 　 전혀 
그렇지 않다

대체로 
그렇지 않다 보통이다 대체로 

그렇다
매우 

그렇다 계

초등학교
N 613 814 2883 2521 3456 10287

% 6% 8% 28% 25% 34% 100%

중학교
N 191 351 1416 1399 1201 4558

% 4% 8% 31% 31% 26% 100%

고등학교
N 187 325 1142 1270 1378 4302

% 4% 8% 27% 30% 32% 100%

계
　

N 991 1490 5441 5190 6035 19147

% 5% 8% 28% 27% 32% 100%

   =  153.7395   Pr = 0.000

[표 Ⅲ-1-43] 학교급별 STEAM 수업만족도: 나는과학기술분야와관련된직업에대한관심이생겼다
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[그림 Ⅲ-1-29] 학교급별 STEAM 수업 만족도: 나는 과학기술 분야와 관련
된 직업에 대한 관심이 생겼다

¡ 마지막으로 직업 관심도 영역에서 역시 학교 급별 차이가 나타났다. 구체적으로 살펴보
면, 초등학생의 경우 약 59%가 이 질문에 대해 “대체로 그렇다” 혹은 “매우 그렇다”라
고 응답하였다. 반면 같은 질문에 대해 약 14%가 “전혀 그렇지 않다” 혹은 “대체로 그
렇지 않다”라고 응답하였다. 중학생의 경우, 응답자의 약 57%가 “대체로 그렇다” 혹은 
“매우 그렇다”라고 응답하였다. 반면, 약 12%가 “전혀 그렇지 않다” 혹은 “대체로 그렇
지 않다”라고 응답하였다. 고등학생의 경우 응답자의 약 62%가 “대체로 그렇다” 혹은 
“매우 그렇다”라고 응답하였다. 그리고 약 12%가 같은 질문에 대해 “전혀 그렇지 않다” 
혹은 “대체로 그렇지 않다”라고 응답하였다. 

¡ 이상으로 2016년 STEAM 교사연구회와 프로그램 개발 사업에 참여하고 있는 학교 학
생들을 대상으로 STEAM 교육에 대한 만족도를 학교급별로 살펴보았다. 연구결과를 종
합해 보면, 학교급과는 상관없이 대다수의 학생들이 STEAM 수업에 크게 만족하는 것
으로 나타났다. 특히 초등학교 학생들이 STEAM 수업에 크게 만족하는 것으로 나타났
다. 모든 문항에서 보다 긍정적으로 응답을 한 초등학생과 중, 고등학생간의 정도의 차
이는 프로그램 상의 문제일 수도 있으나, 제도적인 측면이나 학생들의 연령에 따른 응
답 성향의 차이일 수 있으므로 조심스럽게 해석을 해야 할 것이다. 

¡ STEAM 수업에 만족하는 학생들은 STEAM 수업이 기존 수업과는 달리 친구들과 협력
해서 수행하는 모둠별 활동이 많다는 것을 큰 차이점이라고 생각하고 있었고 이와 같은 
맥락에서 수업 중 동료를 배려한 것으로 많은 학생들이 응답을 하였다. 또한 STEAM 
수업이 기존 수업에 비해 스스로 생각하고 학습하는 기회를 더 많이 제공하고 있다고 
응답하였다. 학생등을 또한 학습 내용도 많이 배웠다고 인식하였으며 이공계 진로에 대
해서도 관심을 가지게 된 것으로 드러났다.  
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¡ STEAM 수업에 있어 활동 시간의 부족을 STEAM 수업의 어려움으로 지적한 점은 앞
으로의 STEAM 프로그램 운영에 있어서 중요한 시사점을 제공한다. 

3. 2014~2016 융합형 과학기술인재양성 기반구축 사업에 대한 정량 및 정성적 평

가

가. 정량적 평가

  1) 목표 대비 달성결과 요약

   

 ㅇ 수업모델 개발 건수 (건/억원) ʼ14 ʼ15 ʼ16 ʼ17

 ▪목표치 9.2 9.3 9.3

 ▪달성 9.2 9.3 9.6

 ㅇ STEAM 수업모델 수혜학생 증가율 (%) ʼ14 ʼ15 ʼ16

 ▪목표치 3.0 3.0

 ▪달성 5.5 47.4

 ㅇ STEAM 수업모델 활용 만족도 (점) ʼ14 ʼ15 ʼ16

 ▪목표치 3.5 3.6 3.7

 ▪달성 3.9 4.0 4.0

 ㅇ 수혜학생의 과학흥미도 (점) ʼ14 ʼ15 ʼ16

 ▪목표치 3.5 3.6

 ▪달성 3.5 3.8

[표 Ⅲ-2-1] 목표 대비 달성결과

     <참고: 성과지표 산출 근거> 
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  ㅇ 수업모델 개발 건수 (건/억원)
    - 측정 산식 및 방법 : 수업모델 개발 건수/투입예산(억원) = 1억원당 개발 건수
    - 조사 대상 : 매년 개발되는 STEAM 수업모델
    - 분석 방법 : 측정 산식에 따라 투입예산 대비 매년 개발되는 수업모델 건수 계산
  ㅇ STEAM 수업모델 수혜학생 증가율 (%)

    - 측정 산식 및 방법 : 당해년도수혜학생수×전년도전체학생수
전년도수혜학생수×당해년도전체학생수

 × 

    - 조사 대상 : 전국 초중고등학교 학생
    - 분석 방법 : 각 STEAM 수업모델별 수혜학생 수 집게 후 연구결과보고서에 기록하고, 각 연구진에서 제출

한 연구결과보고서 분석 
  ㅇ STEAM 수업모델 활용 만족도 (점)
    - 측정 산식 및 방법 : 리커트 5점 척도의 평균값, STEAM 수업모델 활용 교원 및 학생의 만족도 설문조사 
    - 조사 대상 : STEAM 수업모델 활용 교원 및 학생
    - 분석 방법 : 리커트 척도 5구간 척도로 조사 (교원 만족도) 교육과정 연계성, 주제 및 소재의 참신성, 첨단

과학과의 연계성, 사례중심의 실생활 활용, 교재 구성 내용, 학생 활동 중심의 학생 흥미 유발 등에 대한 
교원 만족도 분석 (학생 만족도) 과학 수업의 흥미, 융합, 협력, 진로 의식 등에 대한 학생 만족도 분석 

   ㅇ 수혜학생의 과학흥미도 (점)
     - 측정 산식 및 방법 : 리커트 4점 척도의 평균값. STEAM사업의 효과성 분석을 위한 정책연구*에서 개발

하여 2015년도부터 적용 중 측정 문항 사용하여 조사
        *2015년 STEAM 교육의 실태조사 및 효과성 심층분석 연구 (연구책임자: 박현주 교수) 

    - 조사 대상 : STEAM 수업모델 적용 초중등 학생
    - 분석 방법 : 리커트 척도 4구간 척도로 조사 후 만족도와의 일관성을 위해 5점 척도로 변환, STEAM 교육 

수혜학생의 과학 흥미도(선호도) 조사 및 통계 분석, STEAM 수업을 받은 초중고 학생의 과학 수업의 흥
미, 융합, 협력, 진로 의식 등에 대한 흥미도(선호도) 분석
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  2) 융합형 과학기술인재양성 수업모델 개발 건수 [지표 1]

□ 성과 요약 

 ㅇ 수업모델 개발 건수 (건/억원) ʼ14 ʼ15 ʼ16 합계

 ▪수업모델 개발 건수(건/억원) 9.2 9.3 9.6 -

 ▪개발 건수(건) 290 294 270 854

 ▪사업비(억) 31.5 31.5 28.5 91.5

[표 Ⅲ-2-2] 수업모델 개발 건수

□ 분야별 수업모델 개발 건수  
 

내역사업명  분야
수업모델 개발 건수

2014 2015 2016

▪융합형 과학기술 역량
강화 프로그램 개발

▪학문분야 주제별 융합형 28 40 32

▪첨단제품 활용형 21 29 16

▪과학예술 융합형 35 18 19

▪설계기반 미래유망직업 체험 진로연계형 16 15 12

▪해외 콘텐츠 활용형 10 12 -

소계 110 114 80

▪융합형 과학기술 협력
연구 지원

▪현장 교사 중심 180 180 190

소계 180 180 190

합계 290 294 270

[표 Ⅲ-2-3] 분야별 수업모델 개발 건수

  3) 융합형 과학기술인재양성 기반구축 사업 수혜학생 증가율 [지표 2]

□ 성과 요약 

 ㅇ 수혜학생 증가율(%) ʼ14 ʼ15 ʼ16 평균
 ▪수혜학생 증가율(%) - 5.5 47.4

 ▪수혜학생수(명) 24,260명 24,873명 45,685명

[표 Ⅲ-2-4] 수혜학생 증가율

□ 분야별 수혜학생 
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연  도 2014년 2015년 2016년

융합형 과학기술 역량강화 프로그램 개발 14,243명 14,385명 12,242명

융합형 과학기술 협력연구 지원 10,017명 10,488명 33,443명

융합형 과학기술인재양성사업 총 수혜학생수 24,260명 24,873명 45,685명

[표 Ⅲ-2-5] 분야별 수혜 학생 수

연도 초 중 고 계

2014 2,728,509명 1,717,911명 1,839,372명 6,285,792명

2015 2,714,610명 1,585,951명 1,788,266명 6,088,827명

2016 2,672,843명 1,457,490명 1,752,457명 5,882,790명

<참고: 초중고 전체 학생수*>

* 출처 : 교육개발원 교육통계 자료

  4) 융합형 과학기술인재양성 수업모델 활용 만족도 [지표 3]

□ 성과 요약 
 

 ㅇ 수업모델 활용 만족도 ʼ14 ʼ15 ʼ16 평균

 ▪수업모델 활용 만족도 (5점 리커트) 3.9 4.0 4.0 3.97

 ▪학생 만족도 (5점 리커트) 3.8 3.8 3.9 3.83

 ▪교사 만족도 (5점 리커트) 4.1 4.2 4.2 4.17

[표 Ⅲ-2-6] 수업모델 활용 만족도

□ 대상별 만족도 
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 ㅇ 수업모델 활용 만족도 ʼ14 ʼ15 ʼ16 증감

 ▪학생 

프로그램 개발
조사대상수 (명)

- - 12,916 -

만족도 (5점 리커트) - - 3.9 -

교사연구회
조사대상수 (명)

- - 6231 -

만족도 (5점 리커트) - - 3.9 -

전체 조사대상수 (명) 5,510 10,671 19147 -

만족도 (5점 리커트) 3.8 3.8 3.9 +2.6% 

 ▪교사 

프로그램 개발
조사대상수 (명)

- - 660 -

만족도 (5점 리커트) - - 4.2 -

교사연구회
조사대상수 (명)

- - 12 -

만족도 (5점 리커트) - - 4.1 -

전체 조사대상수 (명) 754 233 6722) -

만족도 (5점 리커트) 4.1 4.2 4.2 +2.4%

 ▪학생-교사 만족도 평균( 5점 리커트) 3.9 4.0 4.0 +2.5%

[표 Ⅲ-2-7] 대상별 수업모델 활용 만족도

  5) 융합형 과학기술인재양성 사업 수혜학생의 과학 흥미도 [지표 4]

□ 성과 요약 

 ㅇ 수혜학생 과학 흥미도 ʼ14 ʼ15 ʼ16 평균

 ▪과학 흥미도 평균 (5점 리커트) 3.8 3.5 3.8 3.70

 ▪융합형 과학기술 역량강화 프로그램 과학흥미도 - 3.5 3.8 3.65

 ▪융합형 과학기술 협력연구 지원 과학흥미도 3.8 3.5 3.8 3.70

[표 Ⅲ-2-8] 수혜학생 과학 흥미도

□ 대상별 만족도

2) 원자료에는 747명의 학생이 보고되었으나 일부 문항을 답하지 않은 경우는 분석 대상에서 제외됨.
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 ㅇ 수혜학생 과학 흥미도 ʼ14 ʼ15 ʼ16 증감

 ▪융합형 과학기술역량

강화 프로그램개발 사업

조사대상수(명) - 6490 32143)

과학흥미도(5점 리커트) - 3.5 3.8 +8%

 ▪융합형 과학기술 협력

연구 지원 사업

조사대상수(명) 611 1161 6236

과학흥미도(5점 리커트) 3.8 3.5 3.8 0%

 ▪과학 흥미도 평균( 5점 리커트) 3.8 3.5 3.8 0%

[표 Ⅲ-2-9] 사업별 수혜학생 과학 흥미도

나. 정성적 평가

  1) 초점집단면담(Focus Group Interview) 분석

□ 면담조사 개요 

❍ 목표 

(1) 융합형 과학기술인재양성 사업의 성과지표 보완 

- 융합형 과학기술인재양성 사업의 성과물(수업모델)의 우수성 

- 융합형 과학기술인재양성 사업의 수혜 확산 정도

- 융합형 과학기술인재양성 사업 성과에 대한 만족도

- 융합형 과학기술인재양성 사업 참여학생의 과학 흥미도   

(2) 사업성과의 질적 우수성 보완 및 개선방안 도출    

- 사업 성과지표별 대표적인 우수 사례 도출

- 사업 성과지표별 제한점 및 개선 방안 도출   

❍ 절차

(1) 면담 시기 : 2016. 11. 20 ~ 2016. 12. 12.  
(2) 면담 방법 : 초점집단 대상 반구조화된 면담 

(3) 면담 대상 

- 재학생 : 현재 융합인재교육 참여학교(창의융합교육 선도학교) 재학 고교생 총 4명  

- 졸업생 : 중고교 시절 융합인재교육 수혜를 받은 현 이공계 대학 재학생 총 4명

- 교사 : 융합인재교육 프로그램 개발, 수업연구회, 중점학교, 수업우수교사 등 핵심 교사 총 12명

3) 여기서 조사대상수는 수혜학생만을 대상으로 하므로 통제군의 숫자는 제외되었으며, 수집한 자료 중 모든 문항에 응답한 경

우만 분석에 포함하였음. 
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❍ 면담분석 방법

(1) 면담 준거 

[표 Ⅲ-2-10] 면담 준거

준거 하위 범주 주요 내용 

A. 수업모델의 우수성

A1. 개인적 유익
융합인재교육이 어떤 점에서 자신에게 도움이 
되었는가?

A2. 거시적 유익
융합인재교육이 어떤 점에서 교실/학교/국가에 
도움이 된다고 생각하는가?

B. 융합인재교육의 

수혜확산

B1. 개인적 영향력
융합인재교육이 자신의 공부(교육 등)에 얼마나 
(어떻게) 영향을 주는가?

B2. 사회적 영향력
융합인재교육이 학교 교육에 얼마나 (어떻게) 
영향을 주는가?

C. 융합인재교육에 대한 

만족도

C1. 스팀수업에 대한 만족도 
융합인재수업에 대해 만족하는 이유는?(구체적
으로 어떤 부분?)

C2. 스팀수업에 대한 흥미도
융합인재수업이 재미있는/좋아하는 이유는? (구
체적으로 어떤 부분?)

D. 융합인재교육과 

정서적 성취

D1. 스팀수업의 정의적 효과 융합인재수업으로 인해 과학이 재미있어졌는가?

D2. 스팀수업의 진로 영향
과학기술 진로의향은? 융합인재수업이 과학기술 
관련 진로 의향과 관련있는가?

(2) 분석 방법 

- 면담 준거별로 면담 내용 요약 후 면담 대상자 집단별(재학생, 졸업생, 교사)로 주요 내용 추출

- 다양한 면담 내용에서 공통적인 패턴(coherence)을 추출하여 융합형 과학인재양성사업의 성과 

차원에서 기술 

- 다양한 면담 내용에서 발견되는 진술 간의 불일치 또는 모순(contradiction)도 함께 추출하여 융

합형 과학인재양성사업의 한계 차원에서 기술 

□ 면담 분석 결과 
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(1) 분석 결과 요약

정석적 분석결과는 융합인재교육 사업을 통해 융합인재교육기반의 조성, 학교 현장의 교실 수업의 변

화, 그로부터의 일차적 효과와 장기적 효과로 정리할 수 있다. 융합인재교육 사업에 참여한 학생과 교

사 및 졸업생은 그 효과에 대해 이구동성으로 진술하였으며 현장적용의 어려움에도 불구하고 지속적 

지원과 실행의 의지를 보였다. 다음 그림은 이와 같은 결과를 간략히 나타낸 것이다.   

<면담 분석 결과 요약>

각 면담자 종류별, 면담의 주요 내용 별 응답의 예시는 [표 Ⅲ-2-11]에 정리하여 제시하였
다. 
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준거 재학생 졸업생 교사

융합인재교육 

수업모델의 우수성

 학생의 진로 역량 강화
 미래 첨단 기술을 접하는 경험
 재미있고 참여도가 높은 수업

 다양한 학생들의 참여를 보장
 직접 수행하고 참여하는 수업

 학생의 창의성 계발에 도움이 되는 수업
 학생의 과학 재능 발굴 및 계발
 정부 교육정책에 따른 수업지도
 교사로서 보람을 주는 수업
 국가 경쟁력에 이바지하는 교육

융합인재교육의 

수혜확산

 진로 진학 준비에 영향
 공부하는 습관과 태도에 영
향
 부진학생들에게도 학습의 기
회 제공

 이공계 대학 공부 방식에 영
향
 관련 취업 및 실무역량에 도
움
 이공계 대학 진학에 영향

 개인의 역량에서 집단적 협업 위주로 
교실 문화 변화
 융복합적 접근의 확장
 다른 수업지도 방법 개선에 전이
 국가교육과정과 교과서 반영 확산
 대학 진학 지도에 활용

융합인재교육에 

대한 만족도

 수업에 대한 참여도와 흥미 
증진
 수업 내용에 대한 이해도 증
진 

 직접 체험이 주는 성취감과 
자신감
 수업공동체의 친밀감 확산
 대학 진학 이후 관련 봉사 활
동에 영향

 주제 통합, 융복합식 수업의 확장
 교사간 협력 문화 확산

융합인재교육과 

정서적 성취
 과학 수학 과목에 대한 흥미 
증진 및 유지

 흥미 증진 및 학업 스트레스 
경감
 과학 공부의 재미와 유익함 
인식

 학생들의 과학수학 과목 흥미 증진
 학생들의 과학에 대한 진로의향과 인
식 증진
 학생들의 과학적 소양 증진
 교사의 정서적 만족

[표 Ⅲ-2-11] 면담 중 응답의 예시

(2) 분석 준거별 주요 내용

A. 융합형 수업모델의 우수성 

(재학생)
- 학생의 진로 역량 강화

“저는 특수교사이신 부모님 영향으로 교사가 되고 싶은데요, 스팀교육하고 크게 상관없는 것도 같지만 저는 스팀교

육을 받으면서, 수업에 대한 흥미가 떨어지는 애들도 모두 수업에 참여하도록 하는 기법 같은거 뭐 이런 다양한 

교수 방법이 있다는 것도 꺠닫게 되는데, 저에게는 교사로서의 진로 준비에 도움이 되는 거 같아요.”
“저는 제품을 만들어야 되다 보니까 외관상으로 그냥 딱 이거야 하고 만들어 지는게 아니라  실제적로 이게 안에 

어떤 작용을 해서 합차가 어떻게 되는지도 다 알아야 되고 그래서 제품 디자인 할 때 그게 좀 편했던 것 같아요. 
그걸 알아야지 이제 실제적으로 이게 굴러가는지 돌아가는지 작용이 되는지 알잖아요. 그것 때문에 이제 그걸 공

부해서 덕분에 제품 만들 때 더 확실하게 알 수 있었던 것 같아요.”

- 미래 첨단 기술을 접하는 경험 
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“이 수업을 받으면서 3D 프린터라든가 드론 같은 장비를 직접 써볼 수 있게 되었어요. 스팀 수업이 아니라면 사실 

고등학교에서 접해보기 어려운 거죠. 나중에 이공계 갈 애들이라면 미리 접해보는 것도 도움이 되거에요.”

- 재미있고 참여도가 높은 수업
“일단 수업이 재밌죠. 그 시간에는 다른 시간에 엎드려 자는 애들도 수업에는 참여해요. 수업에 참여한다는 것 자체

가 학생들에게는 도움이 되죠”

(졸업생) 
- 다양한 학생들의 참여를 보장

“실험 수업 같은거 하면 실제로 조별로 나눠도 참여하는 사람만 하기도 하잖아요 근데 이 활동을 할 때는 정말 조

원이 다 참여했다 그런 느낌이 있어서. 그리고 실제로 그랬던 것 같아요. 전체적인 참여도가.”
“제가 그때 특이하다고 생각했던 것은 저희 동아리에 반에서 외톨이처럼 지내던 그런 친구들이 같이 이렇게 한 모

둠이 동아리에 들어왔었는데 그 친구들끼리 그걸 하느라 되게 재미있어하는 거를 봤는데 아 좀 신기하다 재미있

어 하는구나.”

- 직접 수행하고 참여하는 수업
“직접 보고 만들고 하면서 이런거는 또 어떤 기술에 사용 될 수 있고 그런거를 여기서 함께 배우니까. 몸으로 배우

는게 되게 좋은 것 같아요. 저도 그런 거에 영향을 받은 게 아닐까.”

(교사)
- 학생의 창의성 계발에 도움이 되는 수업 

“창의성을 많이 기를 수 있을 것 같구요. 많은 생각을 학생들에게 이끌어 낼 수 있을 것 같습니다. 프로그램 자체가 

새로운 것을 학생들이 많은 것을 생각해서 만들어내는 것에 중점을 두고 있기 때문에 창의성 계발에 많이 도움이 

되는 것 같구요. 그리고 혼자 하기 보다는 함께 하는 활동이 많다보니 다른 친구들의 의견을 많이 듣고 반영하는 

관계성 형성이나 관계가 발전에 도움이 되는 것 같습니다.”

- 학생의 과학기술 관련 재능 발굴 및 계발
“학생들에게 이게 스팀이야 하고 스팀에 대해서 이야기하진 않아요. 무슨 단계다 라고 이야기하진 않지만 제가 안

내하는 그런 절차들을 활동에 적용해본 거거든요. 학생들에게 이렇게 안내가 적절하게 된다면은 갖고 있는 재능과 

아이디어를 이렇게 정말로 끄집어낼 수 있는 좋은 도구가 아닌가 이런 생각을 해봤습니다.”

- 정부 교육정책에 따른 수업지도(자유학기제, 창체활동, 창의융합교육 등)에 도움 
“현장에서는 선생님이 잘 이해를 못하다보니 적용하는데서 여러 가지 중에 하나로만 인식하고 계신 것 같아요. 그

래서 필요성을 잘 모르겠다 이런 부분을 많이 하는 편인데 자유학기제로 적용하는 부분에서도 저는 아주 적절하

다고 생각하구요 학생대상으로 프로그램을 진행했을 때 동아리 같은 부분에서 아주 효과성이 좋다고 저는 판단합

니다.” 
“얘네들은 너무 좋아졌고 친구들에게도 자랑을 해요. 결론적으로 말씀드리고 싶었던건. 일단 좋았던 건 2015년 교

육과정에서 제시한 것처럼 융합적, 창의적 인재가 합쳐진 것 여기에 딱인 것 같아요.”

- 교사로서 보람을 주는 수업
“...상상력 호기심을 키우고 초등학생 아이들에게 상황제시할 때 무엇보다 하고 싶은 욕구가 들어야 하는데 공부하
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고 싶다는 욕구. 아이들의 표정 눈빛에서 그런게 다 느껴지거든요 제가 하면서 되게 보람 있었던게 아이들이 실제

로 그런걸 다 이야기해주고 소감문에 다 나타날 때 보람을 느꼈어요.” 
“사제지간도 돈독한 것 같네요” “학교에 밤늦게 까지 남아있으면요 이 아이들이 제자인지 딸인지 구분도 안되고 그

래요. 그리고 특히 이 아이들은 일반적인 수업은 수업 끝나고 가고 그러는데 이 아이들은 또 남아서 하고 그러는

데 남아서 하고 그러는게...”

- 국가 경쟁력에 이바지하는 교육 
“스팀수업으로 국가 경제의 흐름에는 도움이 될 듯하다. 관련된 다양한 물건들의 수요를 필요로 할 것이고 또 생산

해야 할 것이니까. 다만 이러한 노력과 다양한 활동으로 국가의 교육적 경쟁력 또한 향상되기 바란다. ”

B. 융합인재교육의 수혜확산

(재학생)
- 진로 진학 준비에 영향

“당장 내신이나 수능 대비에는 도움이 안 되죠. 하지만 자소서에 적거나 면접때는 스팀교육 활동 경험을 써 먹을 

수 있을 것 같아요.” 

- 공부하는 습관과 태도에 영향 
“학교에서 배운 걸 일상생활에 적용하는 능력에 도움이 되는 것 같아요. 일상생활에서의 활용, 실험활동 등을 많이 

했기 때문에 그리고 사고실험 같은 것도 많이 해서, 다른 공부할 때 도움이 좀 되죠.” 

- 부진학생들에게도 학습의 기회 제공 
“양몰이식 교육이라고 들었는데요, 이게이게 그러니까 양떼를 몰아가듯 막 학생들이 참여하도록 유도하니까, 다른 

시간에 잠만 자던 애들도 참여해요. 그래서 저는 이게 못하는 학생들에게도 기회를 준다고 생각해요.”  

(졸업생)
- 이공계 대학 공부 방식에 영향

“근데 이제 만약 안했으면 그냥 갔다면 지금도 그냥 공부만 하는게 과학자의 일이라고 생각할 수 도 있는데 이게 

좀 많이 도움을 받은 것 같아요.” 

- 관련 취업 및 실무역량에 도움
“저는 이제 패키지를 하니까 이제 선임들한테 보고 배우는데 선생님한테 배웠을 때 패키지를 직접 만들어 보고 그

런걸 했던게 선임들한테도 더 도움되고 제가 직접 만들어 보니까 이런 방법도 있었구나 선임들이 저한테 배운 것

도 있었고. 네.” 
“제품의 공차 관계랑 물리엔진을 적용해서 이 물건이 떨어졌을 때 어떤 작용을 일어나는지 흐름이라던지 그런걸 이

제 실상에서. 실제로 회사에서 그런걸 다 확인하거든요. 실제 물건을 다 부셔 보기도 하고 바닥에 내리치기도 해

요. 그래서 그게 이제 컴퓨터로 계산이 가능한지 하기도 하고 그런 게 도움이 된 것 같아요.”

- 이공계 대학 진학에 영향
“대충하면 되는데 열심히 막 하고 시간이 많이 드는데도 이제 막 재미있으니까 그런거 하는거 되게 친구들하고 노
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는게 재미있었던 것 같고 나중에 생각해보면 제가 막 자소서 썼던 것들 읽어 봤는데 그런 비슷한 생각들을 자소

서에 썼던 거에요.”
“저도, 그 입학사정관을 해서 대학에 들어갔는데, 자소서에 대한 내용은 천체관측반과 STEAM과 그런 내용이 많았

던 것 같아요.”

(교사)
- 개인의 역량에서 집단적 협업 위주로 교실 문화 변화 

“그리고 확실히 활동이 많아지고 혼자하는 것보다는 협력적으로 하고 그룹별로 하다보니까 미션이 많이 주어지거든

요. 요즘 아이들이 개인성향이 상당히 강하잖아요. 처음에 수업할 때는 싸우는 면이 많아요. 서로 티격태격하며 의

견 조율이 잘 안되었는데, 점차 하다보니가  자기들끼리 조율도 되고 나중에는 자기들끼리 과학적인 대화로 하고, 
STEAM이 아직 반발하시는 분도 많은 것 같아요. 효과성이 뭐 있겠느냐라며 반발하시는 분도 있으시겠는데 직접 

해 보신 분들은 수업적인 면에서 뭔가가 차이가 있다는 것을 느끼시는 것 같아요.”

- 수업에서 융복합적 접근의 확장 
“그러면서 아이들이 수학은 수학만의 학문이 아니고 과학은 과학만의 학문이 아니다. 이게 일상에서 이렇게 섞이고, 
저렇게 섞이는구나라는 기발한 생각이 많이 나오는 거에요. 그게 창의성의 시초가 되는거잖아요! 그런 면에서는 

저는 STEAM이 굉장히 효율적이라고 생각합니다.” 
“STEAM이라는 개념을 가지고서 수업을 하는 것과 일반적인 수업과는 확실히 다른 것 같아요. 추구하는 목표가 다

르기 때문에 아이들이 이걸 해서 융합적인 사고를 가지고 여러 가지 생각을 하게 할 수도 있고 그냥 주제에 대한 

수업을 했다.”

- 다른 수업지도 방법 개선에 전이
“몇몇 스팀 연수 참여 과정에서 전문적인 과학적 내용이 하나의 활동에 다양하게 표현되어져 있음에 참신하고 흥미

로웠다. 이에 관련 내용들을 책이나 인터넷 자료 등을 통해 저학년 학생들을 대상으로 하는 활동중심수업(발명수

업)에 적용하기도 하였으며, 간단히 도구화 될 수 있는 것은 고등학교 수업 중 교과와 관련성이 있을 때 수업 예

시자료나 시범 수업으로 보여주며 이해를 돕는데 사용하고 있다” 
“실제로 해보니 아이들에게 도움이 많이 되고 꼭 과학수업뿐만 아니라 다른 과목 수업에도 얼마든지 적용할 수 있

는 여러 가지로 저 스스로에게 도움이 되었습니다.”

- 국가교육과정과 교과서에 반영 확산
“그나마 STEAM이라는게 지금까지 유지될 수 있었던 것은 과학책에 어느정도 반영이 되어 있기 때문이라고 생각을 

하거든요. 교과서에 STEAM이란 게 어느 정도 반영 되어 있으니까 잘 유지된 것 같아요.” 

- 대학 진학 지도에 활용
“네 자기소개서 쓸 때 꼭 이야기를 해요 제목을 꼭 넣어라. 입학사정관이 눈여겨볼 수 있게. 대화의 물꼬를 트는게 

중요하니까요. 교육청 산하나 대회에 이 주제로 참여를 시키고 활동을 일년동안 해서 쌓이는 거에요. 같은 주제로 

여러 생기부 항목에 적히니까 입학사정관에 참고가 되는거죠.”

C. 융합인재교육에 대한 만족도

(재학생)
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- 수업에 대한 참여도와 흥미 증진 
“여유롭다고 할까, 진도에 막 쫓기는 게 아니라 다른 수업과 달리 몸을 쓰고 직접 활동하잖아요. 그래서 더 재미있

고 수업이 와닿는 것 같아요.”

- 수업 내용에 대한 이해도 증진 
“전통적인 수업이 일방향이고 수동적 수업인 것에 비해서, 스팀은 활동적이라서 이해가 잘 되는 것 같아요. 왜냐하

면 다른 수업에 비해 한 가지에 한 시간씩 쓰니까 그러니까 다른 수업에 비해 보다 많은 시간을 쓰니까 확실히 

수업 내용 이해는 잘 되는 것 같아요” 
  

(졸업생)
- 직접 체험이 주는 성취감과 자신감 

“이게 3D로 직접 만들거든요 컴퓨터로. 그럼 그 이미지가 실제로 나와서 다시 실제로 나왔을 때 과학적으로 이 곡

선은 나올 수가 없고 뭐 이것밖에 되지 않고 하는 걸 보면서 아 이게 이렇구나 하고 알아가는 과정이 재미있었던 

것 같아요. 그 과정이”
“저는 아까 말씀드렸듯이 중학교때 공부만 계속 해왔고 이제 고등학교 들어 왔는데 그런 친구들도 있거든요 이제 

성적이 떨어지거나 왜냐면 고등학교 수업이 어려워지니까 그런거에서 오는 자신감 부족이 되게 컸었어요 초반에

는 근데 이런 활동을 하면서 내가 그런거를 채워 나가는 거죠. 내가 활동을 하면서 하나를 끝냈구나 내가 할 수 

있구나 이런 자신감을 줄 수 있어서 그런 쪽으로는 이 STEAM 교육이 1학년때부터 참여 할 수 있게 하는 게 좋

을 것 같아요.” 

- 수업공동체의 친밀감 확산  
“이게 학교에서 일반적인 수업을 하다보면 선생님하고 친해질 그런 계기가 많이 없잖아요. 그냥 질문하고 대답하고 

근데 이런 활동을 하면서 선생님과도 가까워지고 그런 친구들이 생기는 것 같아요. 막 이활동을 하면서 선생님과

도 친해지고 관련된 거에도 흥미를 느끼고 그러다 보니까 진로나 그런거 고등학교때 생각을 많이하는데 그런거에 

대한 대화도 많이 할 수 있고 그런 친구들이 생기는 것 같아요.”

- 대학 진학 이후 관련 봉사 활동에 영향 
“저는 이제 STEAM 이라는 활동이 제가 3학년 다 끝나갈 때 쯤에 있었어요 그래서 그때 수능준비하면서 잠깐했던 

기억이 있는데 그래서 저는 STEAM 활동보다 천체관측반 활동이 더 많았어요. 그래서 고등학교 당시에는 천체관

측반 활동이 주였고. 저는 이제 대학교가서 STEAM이라는 활동을 제가 이제 학교 가서 교육봉사하면서 좀더 많

이 했어요.” 

(교사)
- 주제 통합, 융복합식 수업의 확장

“경기도 같은 경우에는 혁신교육이 거의 100% 되고 있거든요. 거기서 주제 통합을 반드시 하게 해요. 주제 통합이 

STEAM과 잘 어우려져서 질 이뤄지고 있습니다. 저희 학교 같은 경우에도 학년마다 주제 통합을 하고 있는데요. 
정말 포괄적인 의미에서 STEAM 교육이라고 하면 100% 하고 있는거구요. 수학, 과학을 넣어서 하는 거라면 그래

도 70%는 하고 있습니다.”
“저희는 국어과 선생님과 제가 연합을 하고 코-티칭을 했는데 소리에 대해서 했거든요. 과학의 소리, 음파라고 하

는 파동 국어의 음운을 합쳐서 한거에요. 두시간 동안 같이 수업을 했어요. 국어의 음운적인 것, 소리의 발생 이런

걸 국어에서 설명하는 거랑 과학에서 설명하는 거랑 같이 했는데 그리고 나서 마지막에 감성적 체험, 창의적 산출
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물로 비주얼 사운드라고 풍선, 컵, 레이저를 이용해서 소리에 따라 흔들려서 음파의 모습을 볼 수 있는 장치를 만

들었고 그랬더니 너무 좋아하는 거에요.” 

- 교사간 협력 문화 확산
“작년에는 STEAM 수업을 한게 제 수업시간에 블록 수업을 하는데, 옆에 있는 수학선생님이 출장을 2주 정도 오셨

거든요. .... 같이 STEAM 수업을 진행을 하면서. 제가 첫 번째 시간 30분정도 수업을 하고 15분, 두 번째 시간에 

수학선생님께서 보충수업, 설명도 해 주시고, 미술 선생님도 들어오셔서 잠깐 해 주시고.” 
“그리고 하나의 주제를 가지고, 교사의 기쁨이랄까! 하나의 주제를 짜기 위해서 선생님들이 모여가지고 막 프로그램

을 짜면서 시간 가는 줄 모르고 할 때, 와! 내가 정말 교사구나라는 생각을 정말 많이 느꼈어요. 진짜 좋았던 것 

같아요. STEAM 교사 연구회라는 것 자체가 너무 좋았어요.”

D. 융합인재교육의 정서적 성취 

(재학생)
- 과학 수학 과목에 대한 흥미 증진 및 유지

“과학 공부에 대한 재미는 확실히 있다. 그런데 원래 과학을 좋아했는데, 스팀 수업을 하니까 더 잘 참여하게 되고 

좋아하게 되는 것 같다.”

(졸업생)
- 과학 수학 과목에 대한 흥미 증진 및 학업 스트레스 경감

“이런거 나오고 재미있게 활동하면서 그 스트레스도 풀 수 있고 네, 그랬던 것 같아요. 그런게 너무 좋았어요 그런 

활동이 앉아서 공부하는 것도 중요하지만 제가 직접 경험해 보는 게 저는 더 좋다고 생각을 하거든요”
“발전 단계를 보면서 재미있었어요. 내가 생각했던 스케치가 3D로 표현되고 표현을 한게 실제로 제가 의자로 공모

대회에 나갔는데 실제로 제작이 되었어요. 전시용으로 제작이 되었는데 그래도 과정이 재미있었어요. 스케치하고 

사람들한테 이게 편할까 이게 실제로 될까했던게 이제 발전을 하면서 제품으로 나왔을 때 그 과정을 재미있었던 

것 같아요. 그 흐름이”

- 과학 공부의 재미와 유익함 인식 
“앉아서만 하다 보니까 공부는 이렇게만 하는 거다 이런 한계선을 그을 수가 있잖아요. 근데 이렇게 활동을 하다보

면 내가 이런걸로도 배울 수 있고 뭔가 내가 깨달을 수 있고 공부가 재미있어 질 수가 있구나. 이런 과학분야 이

런게 재미있어질 수가 있구나.를 느낀게 가장 유익했어요.”
“고등학생때는 경험을 해보는게 그냥 그자체 만으로도 좋은 기회인 것 같아요. 그런 거 안하는 친구들도 있잖아요. 
근데 그런 친구들에 비해서 삶에 질이랄까?(웃음) 그런게 좀 높았던 것 같아요. 더 즐겁게 살 수 있었던 것 같고, 
입시는 크게 중요하지 않을 수도 있어요.”

 
(교사)
- 학생들의 과학 수학 과목에 대한 흥미 증진 

“또 그 아이들의 부모님들과 인터뷰를 하는데, 역시 마찬가지로, ‘선생님! 저희 아이는 과학, 수학은 흥미가 없었는

데 하고 나서는 흥미가 높아진 것 같습니다. 과학과 관련된 책도 보는 것 같고 실제로 수행평가 같은 것도 부담 

없이 할 수 있게 됐습니다.’라는 얘기들을 들었습니다. 전체적으로는 모르겠지만, 효과성이나 만족도에 있어서는 
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좋지 않나라는 생각을 해 보았습니다.”

- 학생들의 과학에 대한 진로의향과 인식 증진
“가장 눈에 보이는 효과성은요, 과학자가 꿈인 아이들이 많아졌다는 것. 예전에는 과학자가 별로 없었거든요. 아이

들이 과학자에 대한 인식이 굉장히 좋아졌어요.”
“열린교육을 받은 아이들이 지금 한류를 일으키는 아이돌이라면, 제가 평가하기는 5~6년 동안 STEAM교육 받았던 

아이들은 아직은 두각을 나타내지 않지만 분명히 뭔가가 있을 거예요. 한류가 아닌 과학이라든가” 

- 과학적 소양(일상생활에의 적용) 증진 
“아이들이 활동할 수 있는 동적인 면이 대개 많아졌고 과학이라는 개념이 아이들에게 많이 딱딱하게 느껴졌는데, 
대개 재미있다, 이렇게 재미있구나, 과학에도 우리가 생각하지 못한 것들이 과학에도 있었구나. 아이들이 

기존에는 과학은 교과서에만 나오는 것으로 알고 있었는데, 일상 생활 속에 이런 과학이 있다는 것을 알려주고 

‘선생님! 저희 집에도 과학이 있는 것 같아요!’라며 대개 좋아하고, 일단 흥미도 면에서 아이들이 굉장히 좋아하는 

것 같아요.”

- 학생들의 수업 반응에 교사의 정서적 만족 
“아이들의 반응! 수업에 대한 반응! 내가 수업을 하고 있는데 자고 있는 얘들 보다는 같이 활동하면서 느끼면서 ‘이 

아이들이 내 수업을 재밌어 하는구나!’라는 그 자체만으로도 교사는 만족하잖아요.”
 

 2) 인프라 성과 분석

❍ 교실 수업의 혁신을 선도하는 융합인재교육 프로그램 개발

- 과학기술 기반의 융합적 사고와 실생활 문제해결력을 배양하고자 질 높은 STEAM 수업모델을 지속

적으로 개발 및 보급

-2014년 290건, 2015년 294건, 2016년 269건 등 3년간 총 878건의 수업모델 개발 

- 과학기술 및 융복합 분야 전문가들과 현장교사들이 참여하여 학문간 융합, 첨단제품 활용, 과학과 예술 

융합, 미래 직업 연계, 해외 컨텐츠 활용 등 우수 컨텐츠 개발을 통한 미래형 교실 수업을 혁신을 주도
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내역사업명  분야
수업모델 개발 건수

2014 2015 2016

▪융합형 과학기술 역
량강화 프로그램 개
발

▪학문분야 주제별 융합형 28 40 32

▪첨단제품 활용형 21 29 16

▪과학예술 융합형 35 18 19

▪설계기반 미래유망직업 체험 진로연계형 16 15 12

▪해외 콘텐츠 활용형 10 12 -

▪융합형 과학기술 협
력연구 지원

▪현장 교사 중심 180 180 190

합계 290 294 269

[표 Ⅲ-2-12] 사업별 수업모델 개발 건수

  

❍ 융합형 과학기술인재양성 사업 성과에 대한 교육수요자 반응(만족도, 흥미도)을 통한 사업 성과물의 기

술적 우수성 확인

- 사업을 통해 개발한 융합인재교육 수업모델에 대한 만족도가 매년 지속적으로 증가 

  

 ㅇ 수업모델 활용 만족도 ʼ14 ʼ15 ʼ16 증감

 ▪수업모델 활용 만족도 (5점 리커트) 3.9 4.0 4.0 +2.5%

 ▪학생 만족도 (5점 리커트) 3.8 3.8 3.9 +2.6%

 ▪교사 만족도 (5점 리커트) 4.1 4.2 4.2 +2.4%

[표 Ⅲ-2-13] 수업모델 활용 만족도 

- 사업의 교육적 효과로서 수혜학생의 과학 흥미도가 증가 (15년도 대비 +6%, 14년도 대비 –3%) 
 

 ㅇ 수혜학생 과학 흥미도 ʼ14 ʼ15 ʼ16 증감

 ▪과학 흥미도 평균 (5점 리커트) 3.8 3.5 3.8 0%

 ▪융합형 과학기술 역량강화 프로그램 과학흥미도 - 3.5 3.8 +8.0%

 ▪융합형 과학기술 협력연구 지원 과학흥미도 3.8 3.5 3.8 0%

[표 Ⅲ-2-14] 수혜학생 과학 흥미도

❍ 국가 수준의 체계적인 사업 효과성 평가 및 사업의 질관리

- 국가수준의 STEAM 정의적 성과 및 인지적 성과(융합적 문제해결력) 조사 도구 개발하여 STEAM 
수업모델 적용시 그 효과성을 체계적으로 검증할 수 있는 기반을 마련함

- 매년 지속적이고 체계적인 사업 효과성 평가 연구로 사업의 질관리 체제 구축

   * 2014년 융합인재교육(STEAM)의 기대성과 평가 도구 개발 (임성민, 한국과학창의재단) 
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   * 2015년 STEAM 프로그램 효과성 제고 및 현장 활용도 향상 기본연구 (박현주, 한국과학창의
재단)

   * 2016년 융합인재교육(STEAM) 사업 효과분석 연구 (강남화, 한국과학창의재단)

- 정의적 성과(과학선호도, 자기주도적 학습능력, 흥미, 배려와 소통, 이공계 진로선택 등)와 인지적 성

과(창의융합적 사고력, 융합적 문제해결력 등) 면에서 사업의 효과성 입증

❍ 융합형 과학기술인재양성 사업 성과에 대한 교육수요자들의 반응 질적 분석을 통한 사업 성과물의 기

술적 우수성 확인

- 교육수요자(학생 및 교사) 초점집단면담을 통한 성과지표별 질적 분석 요약 

   

   

준거 재학생 졸업생 교사

융합인재교육 

수업모델의 

우수성

 학생의 진로 역량 강화
 미래 첨단 기술을 접하는 
경험
 재미있고 참여도가 높은 
수업

 다양한 학생들의 참여를 
보장
 직접 수행하고 참여하는 
수업

 학생의 창의성 계발에 도움이 되는 수업
 학생의 과학 재능 발굴 및 계발
 정부 교육정책에 따른 수업지도
 교사로서 보람을 주는 수업
 국가 경쟁력에 이바지하는 교육

융합인재교육의 

수혜확산

 진로 진학 준비에 영향
 공부하는 습관과 태도에 
영향
 부진학생들에게도 학습의 
기회 제공

 이공계 대학 공부 방식에 
영향
 관련 취업 및 실무역량에 
도움
 이공계 대학 진학에 영향

 개인의 역량에서 집단적 협업 위주로 교실 
문화 변화
 융복합적 접근의 확장
 다른 수업지도 방법 개선에 전이
 국가교육과정과 교과서 반영 확산
 대학 진학 지도에 활용

융합인재교육에 

대한 만족도

 수업에 대한 참여도와 흥
미 증진
 수업 내용에 대한 이해도 
증진 

 직접 체험이 주는 성취감
과 자신감
 수업공동체의 친밀감 확산
 대학 진학 이후 관련 봉사 
활동에 영향

 주제 통합, 융복합식 수업의 확장
 교사간 협력 문화 확산

융합인재교육과 

정서적 성취
 과학 수학 과목에 대한 
흥미 증진 및 유지

 흥미 증진 및 학업 스트레
스 경감
 과학 공부의 재미와 유익
함 인식

 학생들의 과학수학 과목 흥미 증진
 학생들의 과학에 대한 진로의향과 인식 증
진
 학생들의 과학적 소양 증진
 교사의 정서적 만족

[표 Ⅲ-2-15] 준거별 교육 수요자 반응 요약

  

3) 사회적 성과 분석

❍ 현장 적합도 제고를 통한 융합형 과학기술인재양성 사업의 수혜학생수 지속적 증가

- 융합형 과학기술 역량강화 프로그램 개발에서 현장 적용 의무화를 통한 현장에서 즉시 활용가능하도
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록 현장 적합도 제고 

- 융합형 과학기술 협력연구 지원사업의 경우 현장 교사 중심으로 구성하여 현장 적합도 제고

- 특히, 2016년도부터 현장 적용 대상의 유연한 적용으로 사업 성과 수혜학생수가 큰 폭으로 증가 

  

  

연도 2014년 2015년 2016년

융합형 과학기술 역량강화 프로그램 개발 14,243명 14,385명 12,720명

융합형 과학기술 협력연구 지원 10,017명 10,488명 42,359명

융합형 과학기술인재양성사업 총 수혜학생수 24,260명 24,873명 55,079명

[표 Ⅲ-2-16] 연도별 수혜 학생 수

❍ 국가교육과정과 국정교과서 적용을 통한 사업성과의 국가 수준의 확산

- 교육부 고시 제2015-80호로 발표된 국가교육과정*초·중등학교 교육과정 총론, 과학과 교육과정)에 

STEAM 교육의 핵심내용을 반영하여, 창의융합형 인재를 양성하도록 기반 조성

   * 2015개정 교육과정의 총론에 추구하는 인간상, 교육과정 구성의 중점, 편제, 교수·학습에 
STEAM 반영, 과학과 교육과정의 중학교 내용체계 및 성취기준에 STEAM의 구성요소인 “창의
적 설계”가 명시, 평가 방향에는 “창의융합적 문제 해결력 및 인성과 감성 함양에 도움이 되
는 소재나 상황들을 적극적으로 발굴하여 활용한다.”로 STEAM에서 강조하고 있는 융합적 소
양과 실생활 문제 해결력을 강조하고 있음

- 국정교과서 적용을 통한 융합형 과학기술인력양성 사업의 성과 확산. 특히, 인구 자연감소로 인해 초

중고 재학생수가 감소하고 있음에 비하여 융합인재교육 수혜학생수는 지속적 증가

  

2014 2015 2016

초등 과학 교과서 적용 학생*
(STEAM 적용)

875,724명
(초등 3~4학년)

1,782,837명
(초등 3~6학년)

1,785,518명
(초등 3~6학년)

[표 Ⅲ-2-17] 연도별 초등 과학 교과서 적용 학생 수

❍ 융합형 과학기술인재양성 사업 연구성과물의 국제적 확산    

- 한국형 STEAM 교육으로서 자리매김하면서 해외에 과학기술교육의 모범 사례로 소개. 영국, 싱가포

르, UAE 등 STEAM 교육에 대한 국제적 관심 쇄도

-SSCI급 국제학술저널에서 한국의 STEAM교육에 대한 Topical Issue 발행하여, 국제적으로 한국 

STEAM 교육의 우수성을 홍보 : Eurasia Journal of Mathematics, Science & Technology 
Education, 2016, 12(7) 

§ 특집호 주제: 대한민국 과학, 수학, 공학, 기술 교육의 과거, 현재 그리고 미래(Past, Present, and 
Future of Science, Mathematics, Engineering, and Technology Education Research and Practice 
in South Korea) 
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§ 한국의 STEM교육을 주제로 4개 국가, 18개 대학, 31명의 연구자가 저술한 총 10편으로 구성 

§ 특집호 Editorial을 통하여 한국 과학기술교육의 특징으로서 STEAM 교육 정책 전반을 소개. 전체 

10편의 논문 중 특히 4편은 한국형 STEAM교육의 효과성을 학술적으로 소개 

<국제 저명학술지 특별호로 한국의 STEAM 교육 사례 소개 >

- 2015 세계교육포럼에서 STEAM 우수사례 발표

§ 2015 세계교육포럼은 교육분야 최대 규모 국제회의로, 유네스코 초청 195개 회원국

대표 및 국제기구 관계자 약 2,000여명이 참석하는 포럼임. 

§ 세계교육포럼에서 STEAM 우수사례 발표를 통해, 전 세계 국가에게 우리나라

STEAM 교육 프로그램의 우수성을 알리고 융합형 과학기술 인재양성 기반 구축을

위해 글로벌 네트워크를 강화함

❍ 초중등학생의 과학 흥미도 제고 및 이공계 진로 의향 확대

- 2014년부터 지속적인 효과성 평가 연구를 통하여 융합인재교육의 정의적 및 인지적

성취 확인
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- 정의적 성취(과학선호도, 자기주도 학습능력, 이공계 진로의향 등)에 있어서 서로 다른

시기, 대상, 도구, 방법을 적용한 연구결과에서 공통된 효과성 발견. 특히 초등학생에

게는 정의적 성취 전영역에서 효과성을 보임

- 인지적 성취(창의융합적 사고력, 융합적 문제해결력)에 있어서도 서로 다른 시기, 대

상, 도구, 방법을 적용한 연구 결과에서 공통된 효과성을 발견 : 특히 고등학생의 경

우는 효과성이 부각

- 예) 2014년 융합인재교육(STEAM)의 기대성과 평가 (임성민, 한국과학창의재단) 연

구 결과 예시

    
[그림 Ⅲ-2-1] 융합인재교육의 정의적 성과 – 과학선호도 (임성민 외, 

2014)

    
[그림 Ⅲ-2-2] 융합인재교육의 정의적 성과 –자기주도 학습능력 (임성

민 외, 2014)
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[그림 Ⅲ-2-3] 융합인재교육의 인지적 성과 –창의융합적 사고력 (임성민 외, 2014)

 

❍ 정부 교육정책에 적극 부응하여 학교 교육 내실화에 기여

-2015 과학교육종합계획 등 국가 수준 교육정책의 기초 자료 제공

- 국가 교육과정 개정, 국정 교과서 개발, 자유학기제 전면 실시 등 교육 정책 변화에 적극 대응

- ʼ13년 ~ ʼ15년 자유학기제 시범 운영 및 ʼ16년 전면 시행에 따른 자유학기제용 콘텐츠 수요의 증가

를 대비하기 위해 ʼ15년 공모시 과제제안요구서에 자유학기제용 STEAM 프로그램 개발을 명시하여 

예산을 투입하고 16개 자유학기제용 프로그램을 개발

- 2016년도 중학교 자유학기제 전면 시행에 따른 콘텐츠 수요 증가에 대비하여 2015년부터 융합인재

교육(STEAM) 자유학기제 프로그램 신규 개발 및 보급

❍ 4차 산업혁명 기반 미래형 인재양성을 위한 교육적 기반 구축

- 이미 2012년부터 첨단제품 활용형 융합인재교육 프로그램 개발을 시작하여 미래 사회를 주도할 4차 

산업혁명 신산업 기술을 학교 현장에서 접할 수 있는 기회 제공

-2013년부터 과제 공모 단계에서부터 “설계기반 미래 유망직업 프로그램 개발”를 지원 분야로 하여 

선정하고 미래 유망직업을 체험하고 실질적인 커리어패스를 경험하게 하는 진로연계 설계기반 프로그

램 개발

다. 융합형 과학기술인재양성 기반구축 사업(2014~2016)의 한계와 제안

  1) 성과지표별 한계와 제한점: 초점집단면담 분석

❍ 융합인재교육 수업모델의 우수성 

- 이공계 전공 분야에 비해 스팀수업 내용의 다양성 부족 (재학생)
“솔직히 우리가 이공계 전공을 다 모르잖아요. 그런데 스팀 수업에서 하는 내용이 거의 3D프린터나 드

론, 아두이노 이런 것들인데, 그것 말고도 더 알고 싶은 이공계 전공들이 많은데 학교에서 하는 스팀 
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수업만으로는 그걸 다 못 따라가죠.”

- 보다 다양한 학생들 참여를 위한 내용 구성 필요 (교사)
“처음에 2011년, 12년도에 STEAM 프로그램을 개발했던 선생님들이 누구였나면...(영재 선생님들이에

요) 처음에 STEAM 프로그램들은 대개 어려웠어요. 일반 학급에 적용하기에는... 13, 14, 15 넘어오

면서 일반 선생님들이 교재 연구를 하면서 많이 쉬워진거지요. 그런데 더 쉬워져야지요.”

- 융합인재교육에 대한 학문적 기반 취약과 개념적 혼동 (교사)
“그러니까 이게 막 흔들리는 것 같더라구요.  그래서는 저는 헷갈려요. 너무 헷갈려요. STEAM 하는

데, 장소에 따라서 STEAM이 바뀌어요. 어디서 하는 것은 과학을 기반으로 하는 거고 어느 곳에서는 

모든 것을 다 통합하되 인성까지 포함하는 STEAM이구나. 장소에 따라서 주제가 바뀌고 정의까지 

바뀌는 거에요. 그래서 할 때, 위에서 잘, 체계도라든가 좀 잘 해 주시면 전문가 양성에도... 전문가가 

헷갈리는데 일반 선생님들은 얼마나 헷갈리겠어요. 그런 것들에 대해 잘 체계를 잡아주셨으면 하는 

바람도 있습니다. 5년이 지난 이 시점에서요.” 

- 양적 팽장을 넘어서는 질적 수준 향상의 필요성 (교사)
“지금 보면 연구회나 같은 데서 굉장히 많은 프로그램을 다 만들고 계속 하는데, 만들어 놓기만 해 놓

고 실제로 현장에 적용하는 것이 부족한 것 같아요. 정말 창의재단 같은 곳에서 여러 가지 프로그램

을 보고서 정말 초등학교에, 중학교에, 고등학교에 적용하면 정말 적은 비용이나 이런 효율성이 높은 

프로그램이다 생각되는 것들을 그것들만 따로 모아서 그것들을 적용할 수 있게 지도안과 자료들을 

같이 보내준다면 훨씬 선생님들이 환영을 많이 할 것 같아요.” 
“제가 봤을 땐 프로그램 개발하는 건 다 끝났어요. 적용하는 것! 지역사회랑 어떻게, 기업이랑 어떻게, 
이런 것들이 많이 필요할 것 같아요.”

- 초중고 학교급 특성에 따른 평가와 정책 필요 (교사)
“만족도 조사 하는 것까지는 좋아요. 근데, 초등하고 중고등학교하고 똑같은 것으로 해요. 그러면 초등

은 전혀 실정이 맞지가 않아요. 거기에는 창의재단에서 융합할 때 자유롭게 짜라고 했잖아요. 그런데 

수학, 과학에서 대해서만 집요하게 물어봐요. 수학, 과학이 얼마나 향상되었는냐? 수학, 과학의 관심

이 얼마나 높아졌느냐? 수학, 과학이 얼마나 좋아졌느냐? 그런 문항이 거의 열 문항까지 나오거든요. 
그럼 초등 아이 같은 경우는 자기들은 융합적으로 배우고 즐겁게 배웠지만, 수학, 과학이 딱히 많이 

포함이 되질 않거든요. 설문지가 맞지를 않은 거죠. 내용도 어렵고! 해서 만약 건의가 되면 설문지를 

초등하고 중고등하고 조금 다른 내용으로!”

❍ 융합인재교육의 수혜 확산

- 이공계 대학 진학에 실질적인 도움이 없음 (재학생)  
“우리 담임 선생님은 스팀 지도교사니까 이렇게 지도하시는데 어떤 선생님들은 너네 이거 하면 대학 

가는데 도움 하나도 안된다, 무조건 내신과 수능에 올인해야한다 이러세요. 솔직히 스팀하는 시간에 

내신 준비하는 게 더 현실적이죠. 이제 자소서에도 자세한 내용도 못 쓰잖아요. 뭐 R&E 같은게 너무 

흔해져서 대입에는 거의 도움이 안된다고 봐아죠.” 
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“스팀이 재밌죠. 초등학생이면 모르겠지만 고등학생이라면 스팀 따로 내신 따로 공부하죠. 수능에 반영 

안되잖아요.”

- 고등학교 정규 수업과의 낮은 관련성 (졸업생)
“저는 이 STEAM 수업이 정규수업은 아니잖아요. 정규수업과 따로 하는 수업인데 이런 STEAM 수업

이 정규수업에도 어떻게 연관되어서 할 수 있을까 그런 것들이 좀 많아졌으면 좋겠어요.”

- 평가와 대입 제도와 관련한 학교교육 실천 어려움 (교사)
“고등학교에서의 스팀교육은 애물단지이다. 안하려니 전 수업시수의 10~15%(확실치는 않음) 스팀수

업으로 구성해야한다고 하니 어쩔 수 없이 해야 하고, 그렇다고 다른 교과와 연관성을 지어 프로젝트

화해서 구성하기에도 교과별 학습진도계획 등 여러 일들로 있어 쉽지 않다. 그런 과정에서 축제나 학

교 행사시에 수업 대신으로 스팀day, 스팀페스티벌 등의 이름으로 진행되어지고 있다. 학생도 교사도 

좋아한다면 이러지 않아도 될 것인데 말이다.”
“그런데 핵심은 대입이 바뀌지 않은 이상은...(저도 그 얘기 하려고 했어요.) 지금 초등학교에서는 이

렇게 했는데, 중학교 가서는 점수가 만약 잘 안나온다! 그러면 초등학교 때 도대체 무엇을 배웠냐라

는 반론이 나오기 때문에 이거에만 집중을 할 수가 없는 거에요.”

- 잦은 교육과정 변경으로 인한 현장 적용의 어려움 (교사)
“지금 제가 봤을 때, 개발할 수 있는 것은 다 개발된 것 같아요. (다 나왔어요!) 오히려 개발은 됐는

데, 교육과정은 바뀌어 있어! 또 바뀌어요! (또 바뀌어요!)또 바뀌어요! 그러니 쓸 데가 정말 없어요! 
저는 개발하는 것보다도 수정 보완하는 게 더 중요한 것 같아요.(예 맞아요!)” 

“교육과정이 너무나 바뀌었어요. 한 세 번이나 바뀌었으니까. 적용하려면 바뀌고, 적용하려면 바뀌고! 
싸놓고 있는 것 같아요.”

- 충분한 시수 확보와 교육과정 운영 융통성 필요 (교사)
“스팀이 아무리 좋아도, 초등학교 학생들을 대상으로도 최소한 4차시는 필요하거든요. 뭔가 하나의 주

제에 대해서 아이들과 이야기를 나누고 창의적 설계를 하고 발표까지 편안하게 하려면 4차시 수업을 

계획을 해야하는데 현실적으로 힘들어요.”

- 정책의 일관성 부족에 따른 혼란 (교사)
“스팀, 초심을 지켜가면 좋겠어요. 무슨 얘기냐면 연수 받고 강의도 나가다 보니까 창의재단에서 넘어

오는 활동 자체가 바뀌어요 처음에는 창의성이 일순위였어요. 창의적 체험이란게 들어있고... 그다음

해에는 인성이 들어가 있더라구요. 인성영역을 하라고 그다음해에는 인문사회 융합이 있고. 그 다음

해에는 메이커 운동이 들어가 있어요. 올해는 결과보고서가 많이 바뀌고. 후에 나온 것이 강화되다 

보니까 초심이 없어지는거에요 지금은 창의성은 없어지는 결과가 되는게 아닌가.” 
“저도 지금 주제를 쓰면서(조사 서식에 있는 개인별 STEAM 연구주제 란을 의미) 주제가 생각나지 

않는 거에요. 이거 없어지는거 아냐? 내년에는 없어지겠지? 단지 교육적 이슈? 열린 교육처럼 사라지

지 않을까라는 분위기가 팽배해요 이것도 하나의 교육에 대한 이해가 아닌가?”
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- 학교 관리자의 마인드와 지원 필요 (교사)
“이게 교사가 아무리 한다고 하더라도요. 관리자의 마인드가 되게 중요해요. (맞아요!!) 그리고 

STEAM 프로그램들은 재료도 많이 들어가기 때문에 돈도 많이 들어가요. (돈이 많이 들어요!) 학교 

예산 중 과학준비물 이런 것들이 해결되지 않으면 STEAM 수업하기가 너무 힘들어요.”
“교사 연구뿐만 아니라 관리자들도 계속 연수를 시켜줘서 STEAM이 뭔지! 그리고 교사들이 STEAM 
교사 연구회를 하면 지지해 줄 수 있는! ‘야! 학교일도 바쁜데 그런 걸 왜 하니?’ 이런 식으로 짤라버

리는!(학교 일이나 똑바로 해!) 예! 맞아요! 예! 진짜! ‘너 이거 왜 하는데? 스팀 받게 하지마!’”

- 행재정 업무 부담 (교사)
“그리고 창의재단에서 연구회나 뭔가를 하려고 하면 들어가서 써야하는 서류들이나 이런 것들이(너무 

힘들어! 계획서 쓰고 예산 계획서 쓰는 게 너무 힘들어!)”
“교육을 하게 해줘야 하는데, 너무 행정적인 것에만!(네! 행정적인 행사!) 너무 매여있어가지고.”

❍ 융합인재교육에 대한 만족도

- 고등학교 학생들의 참여도 저조 (졸업생)
“되게 아무도 관심없고 같이 할래 해도 아니 이러고 그랬는데 옛날에 하던게 있으니까 저는 학업을 하

면서도 뒤에서 활동을 하는게 되게 익숙한데 그렇지 않은 친구들은 바쁘니까 학업을 해야되서 그래

서 많이 안하는 친구들도 많아요.”
“시간적인 투자나 의미에 대해서 왜 이렇게 해야하지 이렇게 생각할 수 있어서 그 부분이 크게 점수로 

들어간다거나 이런게 아니고 흥미를 느낀 사람들은 누구나 참여할 수 있고 아닌 사람들은 크게 부담

을 느끼지 않아야 즐거움으로 남을 수 있다고 생각을 하고”

- 교사들의 참여 확산을 위한 유인책 필요 (교사)
“저보다 어린 선생님을 여기 스팀 연구회에 같이 하자고 했더니 그 선생님이 좋은게 뭐에여 그걸하면 

인센티브가 뭐에요 이런걸 묻는 거에요. 사실 저희 선생님들 그냥 순수하게 하는거잖아요. 아무것도 

없잖아요. 그냥 아이들을 위해서 프로그램 개발하고 적용시키고 더 나아가는 방향으로 거기에 의미를 

부여하잖아요. 그런데 막 그선생님이 그얘기를 딱 하시더라구요, 그래서 이런 생각이 들었어요 인센

티브를 주면 더 많은 선생님이 참여를 할까. 어떤 인센티브를 줘야되는거지 그런 생각을 순간 했어

요. 계속 같이 하자고 해도 결국 안하세요.”
“아까도 계속 말씀드린 게 유인책이 점점 없어지는 것 같아요. 그야말로 내 만족!”

- 상대적으로 높은 교사들의 노동 강도 (교사)
“그 때 설문조사를 하면서 놀라웠던 결과가 뭐냐면은 학부모와 아이들의 만족도가 대개 높다는 거에

요. 근데 교사 만족도는 완전 떨어져요! (모두들 : 웃음) 왜냐하면...(박수진 : 너무 힘들어요!)”
“그래서 초창기에는 STEAM의 S가 스트레스이고, A가 알콜이었잖아요.(모두들 : 박장대소)”

❍ 융합인재교육의 정서적 성취

- 정서적 성취 뿐 아니라 인지적 성취에 대한 실효성 의문 (교사)
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“팀 수업을 하면, 계속 말씀드리는데 만족도, 흥미도는 계속 높아지는데요. 2012년도에 시험을 봤었어

요. 과학시험을! 그런데 성적은 올라가지 않아요. 학업 성취도는 그닥 높아지지 않아요. 좋아는 하는

데, 실제로 개념 이해 같은 것은 높아진 것 같지는 않아요.”
“STEAM 수업을 하는데 있어 문제는 아이들이 기본적인 개념을 확립한 가운데서 STEAM 수업에 투

입이 되면 정말 좋은 결과가 나오지만, 기초적인 지식이 없는 상태에서 STEAM 수업을 할 때는 단

지 재미있고 좋았지만 그렇게 결과문은 좋을 수가 없는 것 같아요.” 

- 단순 흥미를 넘어서는 과정에 대한 이해 필요 (교사)
“수학, 과학에 대한 흥미도는 정말 높은데, 이게 공작시간인가? 발명시간인가? 라는 의문이 듭니다. 왜

냐하면 눈에 보여지는 게 필요하잖아요. 산출물 때문에 그러다 보니 무엇인가를 만드는데. ‘나만의 만

들기’ 등. 물론 그렇기는 한데... 옛날 열린교육과 뭐가 다르지? 실제 현장에서는 그렇게 가지 않았나

라는 생각은 듭니다. 그런데도 효과성은 정말 높아요.”

2) 전문가 델파이 조사

❍  17명의 스팀 프로그램 개발 및 자문 등을 담당해온 전문가들을 대상으로 융합형 과학

기술인재양성 기반 구축 사업에 대한 효과성 인식 및 제안점을 설문함. 

학교급 인원 STEAM 사업 참여 경험 (년)

대학 7 3~6년

초등 4 2~4년

중등 4 3~6년

고등 2 1~6년

[표Ⅲ-3-1] 델파이 조사 참여자 정보

❍ 설문 결과 앞서 문헌 연구에서 드러난 효과성 및 현장 적용에 대한 제한 사항을 전문가

들도 인식함이 밝혀짐. 그러나 참여자 대부분이 STEAM 사업에 대해 긍정적이었으며

지속적으로 지원이 이루어져 많은 학교의 학생들이 프로그램의 혜택을 받기를 원함이

드러남.  

❍ 전문가들의 보완사항은 다음으로 요약할 수 있음. 

ü 아직도 현장 교사들이나 프로그램 개발자들 사이에서 STEAM의 목표와 개념에 대한

동의된 정의가 확립되지 않음. 

ü 현장 적용에 많은 제약이 있음 - 시간, 융합의 곤란함, 수업 활동 재료 비용 등의 재정

적 제약.

ü 프로그램의 질은 좋아지고 있으나 홍보가 부족하여 현장 적용이 원활히 이루어지지 않

음. 

ü 프로그램 개발의 제약 - 교육과정 연계 요건으로 인한 개발 자율성의 제약, 많은 교과
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융합의 요구로 인한 제약

3) 융합형 과학기술인재양성 기반구축 사업(2014~2016) 성과 평가의 보완점

❍ 국가 수준 연구개발(R&D) 사업으로서 성과 지표 재설정(가능하면) 필요  

- 현재 제시한 성과지표(수업모델 개발 건수, 수혜학생수, 만족도, 흥미도)를 과정지표와 성과지표가 혼재 

- 예를 들어 수업모델 개발건수와 수혜학생수는 성과물이라기 보다는 성과를 도출하기 위해 수반되는 

산출지표 또는 인프라지표라고 할 수 있음

- 여타 국가R&D사업과 평가에서 경쟁하기 위해서는 투입-산출-성과 분석을 통하여 연구개발 성과지표 

재설정 필요 

- 예를 들어, 교육과정 반영이나 수업모델 개발 등은 투입 지표, 수혜학생수와 개발된 수업모델, 개발된 

프로그램 등은 산출지표, 학생의 정의적 또는 인지적 성과(그러한 성과가 객관적으로 드러나는 수치나 

연구실적 등)는 성과지표라고 할 수 있음

❍ 이 사업의 직접적인 성과와 간접적인 성과에 대한 구분 및 연관성 제시 필요

- 국가교육과정 및 국정교과서에 STEAM 교육 요소 반영, 전체 초중등학생들의 이공계 진로의향 및 흥

미도 증가, 우리나라 STEAM 교육에 대한 국제적 홍보 등은 거시적으로 관련있고 의미있는 성과이

나, 평가 대상이 되는 두 종류의 사업(융합형 과학기술 역량강화 프로그램 개발 사업, 융합형 과학기

술 협력연구 지원사업)의 직접 결과물이라기 보다는 간접적인 결과물임

- 외부 평가자 관점에서 평가 대상 사업의 직접 성과물과 인프라 성격의 간접 성과물이 혼재되어 있어, 
평가보고서 자체에 대한 전반적인 신뢰도에 영향을 줄 수 있음

- 따라서 평가 대상 사업의 직접 성과물과 간접 성과물을 구분하여 제시하고,  
- 동시에 사업의 성격상 간접적인 성과도 의미있는 사업의 성과임을 설득력있게 제시할 필요

 
❍ 평가보고서에 교육사업으로서의 고유한 특성을 부각할 필요  

- 교육 사업, 특히 초중등학생의 교육 사업의 경우 그 성과가 단기간에 드러나지 않으므로 구조적으로 

많은 경우가 과정지표(투입 및 산출지표)일 수 밖에 없음

- 따라서 국가 R&D 사업평가에서 이 사업의 이러한 고유 특성을 명료하게 드러내도록 진술할 필요 있음

❍ 사업성과의 정성적 평가에서 사업성과의 기술적 우수성을 드러내는 자료와 논리 필요 

- 여타 국가 R&D 사업의 경우 기술적 성과의 판단 기준이 명료한 반면(예를 들어 국제저명 논문 출판

수, 국제특허 출원수 등 기술적 우수성을 객관적으로 증명할 수 있는 성과 지표), 이 사업의 경우 대

부분 사회적 성과로서 기술적 성과로 제시했을 때 다른 R&D 사업에 비해 상대적으로 불리한 평가 

가능성

- 현재는 4개의 성과지표 중 수업모델 개발건수를 기술적 성과로 구분했으나, 단순한 수업모델 개발 또

는 개발건수와 투자 금액이 아니라 개발한 수업모델의 기술적 우수성을 객관적으로 드러낼 수 있는 

데이터나 논리를 개발하는 것이 필요

- 기술적 우수성을 드러내는 객관적 지표가 부족하다고 판단되면 수업모델 개발건수를 기술적 성과가 
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아니라 인프라 성과로 제시하는 것이 바람직 (현 보고서에서는 인프라 성과로 기술함)
- 사회적 성과를 부각하기 위해 그간의 융합인재교육 성과에 대한 보다 체계적인 메타연구 결과 뒷받침 

필요 
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Ⅱ. 융합인재교육 사업(2011~2016)의 성과 분석

¡ 여기서는 본 과제의 세부 목표 3에 해당하는 연구 수행 내용과 그 결과를 다룬다. 지난

5년간의 사업보고서 및 관련 논문 등 성과를 보고한 자료를 수집하여 분석함으로써

융합형 과학기술 인재양성 기반구축 전체 사업의 효과성을 도출하였다. 

1. 연구 방법

 가. 연구 대상

  본 연구에서는 2011년부터 최근까지 실시된 융합형 과학기술 인재양성 기반 구축 전체 사업

중 본 과제 연구 기간 내에 완료되어 성과 자료를 배출한 사업의 성과 보고 자료를 그

대상으로 하였으며 본 사업의 취지에 따라 교육부가 지원한 융합인재교육 사업에 대한 연구

논문이 있는 경우 이것 역시 분석 대상에 포함하였다. 실시된 사업과 그 시기는 표와 같다. 

2016년 사업의 경우 본 연구 과제의 연구 기간 내에 최종 보고서를 제공받지 못하여 분석하지

못하였고, 다만 중간 보고서가 있는 사업의 경우 중간보고서를 포함하여 분석하였다.

2011 2012 2013 2014 2015 2016

첨단과학교사연수센터 X 0 0 0 0 0*

STEAM R&E X 0 0 0 0 0*

STEAM 아웃리치
프로그램 개발·운영

X X 0 0 0 0

대학생과 함께하는

STEAM
X X 0 0 0 0

융합형

과학기술역량강화

프로그램 개발

X 0 0 0 0 0

융합형 과학기술

협력연구 지원
X 0 0 0 0 0*

[표 Ⅲ-3-1] 융합인재교육사업 실시 현황 (*는 중간보고서를 분석한 사업)

 나. 자료 분석틀

  각 연도별 사업은 목적, 주요 사업 내용 및 결론, 효과성의 세 가지 차원으로

재정리하였으며, 그로부터 효과성은 학생, 교사, 학교, 지역사회에 미친 영향으로 구분하여

분석하였다. 
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분석 기준 세부 범주

사업의 목표 -

내용 및 주요 결과 -

효과

학생

교사

학교

지역 사회

[표 Ⅲ-3-2] 융합인재교육 사업 분석틀 

2. 연구 내용 및 결과

 가. 사업 분석

  (1) 사업1. 첨단과학교사연수센터

   (가) 목적

¡  문제의식: 현대 사회는 변화의 속도가 빠르며 기존의 지식만으로는 새로이 직면하는

문제를 해결하는 것은 한계가 있다. 따라서 창의적인 문제 해결력이 요구되는 바, 

융합인재교육이 중요한 패러다임으로 등장하고 있다. 또한 이러한 빠른 변화로 인해

과학 기술도 하루가 다르게 변화하고 있으며 최근에는 과학 기술을 학생들에게

학습시킴으로써 매스컴을 통해 접했던 과학 기술에 대해 학습함으로써 과학에 대한

흥미를 고취하고자 하는 노력도 이루어지고 있다. 그러나 이를 교육하는 과학 교사들이

실제 가지고 있는 지식은 최신의 지식이 아니며 최신 과학에 대한 경험 및 지식의

부족으로 과학기술을 지도할 수 있는 능력이 부족하다. 따라서 교사들에게 첨단 과학

지식을 재교육함으로써 관련 지식을 수업에 적용하도록 할 필요성이 있으며 특히

다양한 영역의 지식을 결합하여 문제를 해결하는 융합인재교육과 결합하여 수행될

필요가 있다.

¡ 목표: 첨단과학교사연수센터 사업은 이와 같은 첨단과학기술과 융합인재교육에 대한

교사 전문성 향상을 위해 2012년부터 실시된 사업으로 이에 대한 세부 목표를 살펴보면

(1) 융합인재교육을 실천할 교사에게 최신 과학기술 및 다양한 학문에 대한 지식과

경험의 기회를 제공함으로써 창의·융합 핵심역량을 함양 및 강화하고 (2) 현장교사가

첨단과학기반의 융합인재교육수업을 계획하고 실천할 수 있도록 실제 적용하고 있는

교사들과의 네트워크 활용 및 멘토링을 통해 실행 능력을 배양하며 (3) 온·오프라인의
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다양한 인적 네트워크 형성과 물적 인프라 구축을 통해 융합인재교육을 공유하고

확산하는 등 2012년부터 지금까지 일관된 목표를 가지고 수행되어 오고 있다. 

¡  시공간적 제약을 축소하기 위해 권역을 나누어 2권역(수도권, 강원, 제주; 충청, 호남, 

영남권)을 각각 이화여대와 KAIST가 2012년부터 지금까지 맡아 연수를 계획 및

진행하고 있다. 

¡ 교사 전문성 향상을 위해 시행되는 이 사업이 교사를 대상으로 하는 ‘융합형 과학기술

협력연구 지원’사업과 차이를 보이는 점은 전자가 교사 간 연구와 협력을 통해

전문성을 함양하는 방식을 취한다면 후자는 전문기관을 통해 첨단과학기술을 경험하고

이를 적용한 융합인재교육 수업을 현장에 적용할 수 있는 전문성을 육성하는 데 있다. 

¡ 심화연수를 통해 배출된 STEAM 핵심교사들은 시・도 교육청에서 추진하는 STEAM

기초 연수 운영강사 및 지역 STEAM 교육 활성화 지원 컨설팅 등 STEAM 교육

확산을 위한 전문가 역할을 수행하게 된다.

   (나) 프로그램 내용 및 주요 성과

  ① 연수 구성

¡  연수 구성은 연도별, 기관별로 세부 구성이나 운영 방식은 약간의 차이를 보이나

‘온라인 연수, 집중 연수, 현장 적용, 성과 발표’의 과정으로 구성된 60시간 이상의

심화 연수를 중심으로 이루어져 있다. 

¡ 기초 연수의 경우 주로 각각의 시도에서 개별적으로 수행하거나 사이버 연수를 통해

이루어지고 있으며 2016년 이화여대 첨단과학교사연수 센터에서는 기초연수를 함께

시행하였다. 온라인 연수는 첨단 과학 기술과 융합인재교육에 대한 강연을 중심으로, 

집중 연수는 이러한 강연 이외에 실험 실습, 첨단 과학 기술 관련 Lab 체험과 같은

첨단 과학기술 체험이나 멘토 교사와 함께하는 수업 지도안 개발과정 등을 중심으로

구성되어 있다. 

¡ 연수 센터는 및 지역 산학연과의 연합을 통해 강의와 체험을 구성하고 있다. 특히

멘토 교사와의 수업 지도안 개발은 교사들이 모둠을 이루어 모둠별 지도안을 개발하고

개별 지도안을 개발하는 형태로 이루어져 있는데 다른 프로그램에 비해 특히 만족도가

높은 편으로 시간이 지날수록 멘토와의 수업 지도안 개발 과정이 확대 되어 나가는

추세이다. 

 

¡ 집중 연수 과정에서 개발한 지도안을 바탕으로 학교 현장에 적용하는 과정에서는

STEAM 컨설팅단을 통해 수업에 대한 조언을 받거나 멘토 교사와의 소통을 통해

교사가 원활하게 융합인재교육 수업을 할 수 있도록 하고 있다.  

 

¡ 현장 적용 후에는 성과 발표회를 통해 실제 적용한 지도안을 함께 공유함으로써 수업에
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대해 같이 생각하고 되돌아보는 시간을 가짐으로써 STEAM 수업 확산에 기여한다. 

¡ 또한 2015년부터는 실제 학교에서 융합인재교육이 시행되기 위해서 관리자의 협조가

필수적임을 고려하고 융합인재교육 연수에 대한 관리자의 요구를 반영하여 관리자

연수를 실시하고 있다. 6시간의 다소 짧은 시간으로 이루어져 있으나 수업 우수사례나

학교 지원 방안에 대한 강의 등 풍부한 실제 사례를 제시하여 학교에서의 적용이

가능하도록 하였으며 종합 토론 시간을 통해 융합인재교육에 대한 정보 공유 기회를

제공하였다. 

 

  ② 주요 성과

¡  연도별 참여 교사와 연수를 통해 개발된 프로그램 수는 [표 Ⅲ-3-3]과 같다. 연수

인원을 살펴보면 연수인원의 증감이 큰 편인데 2013년까지 하계, 동계로 2차에 걸쳐 운

영되다가 2014년부터 하계 연수만 실시됨으로써 연수 인원이 감소하였으며 그 후 관리

자 연수를 신설하여 연수의 대상을 다양화함으로써 연수 인원이 상승하였다. 2016년 현

재 총 연수 인원은 교사 2,632명, 관리자 319명이다.  2016년 우리나라 전체 교원수가

427,000명이므로 연수 인원은 전체 교원의 약0.62%가 되는 셈이다. 

¡ 연수 과정에서 개발 및 적용하는 프로그램 수 역시 기복이 큰 편인데 초기에는 조별, 

개인별 모두 지도안을 개발하였으나 후에는 협의는 조별로 이루어지나 개인별 지도안만

개발하게 되어 그 수가 감소한 것으로 보인다.  
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분야  이수 인원 개발 프로그램

2012년

초등 205 232

중등 383 133

총 588 365

2013년

초등 425 140

중등 340 104

총 765 244

2014년

초등 207 147

중등 193 137

총 400 284

2015년

초등 207 106

중등 186 47

관리자 210 -

총 603 153

2016년

초등 236 58

중등 250 69

관리자 109 -

총 595 127

[표 Ⅲ-3-3]연도별 첨단과학교사연수센터 참여 인원 및 프로그램 개발 수

¡ 두 연수 센터에서 보고한 연수의 전반적 만족도는 [표 Ⅲ-3-4]와 같다. 

분야  만족도

2012년
초등 3.8

중등 3.8

2013년
초등 4.1

중등 4.2

2014년
초등 4.3

중등 4.2

2015년

초등 4.4

중등 4.4

관리자 4.5

2016년

초등 4.4

중등 4.3

관리자 4.5

[표 Ⅲ-3-4] 연도별 첨단과학교사연수센터 연수자 만족도
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¡ 처음 실시했던 2012년에 비해 해가 거듭될수록 연수에 대한 만족도가 증가하는 것을 볼

수 있다. 이는 각 센터에서 연수 경험이 축적되고 참가자로부터 피드백을 받을 것을 바

탕으로 연수 내용이 정교화되기 때문으로 드러났다(한인식, 황신영, 유정숙, 2016). 

¡ 보고서에 의하면 참가자들은 전반적인 연수 만족도나 자신의 목표 성취에 대해 만족하

고 있으며 특히 멘토 교사를 활용한 수업 개발 멘토링과 같이 현장 관련성이 높은 내용

의 만족도가 높은 편이며 실제 체험할 수 있는 Lab 체험, 실험 실습 등의 만족도도 높

은 편이다. 

 

¡ 2015년부터 실시된 관리자 연수의 경우, STEAM 사례 분석 및 활용 방안 등의

만족도가 높다. 문헌 연구 및 면담 연구에서 교사들이 행정가들의 지원을 촉구하는 바

관리자들이 만족해하는 연수는 지속적으로 지원되어야 할 필요가 있다. 

   

(다) 효과

  ① 학생

¡ 연수 과정에서 개발한 STEAM 프로그램을 학교 현장에 적용한 결과 특히 학생들의

과학에 대한 흥미 유발에 긍정적인 영향을 미쳤으며 수준이 낮은 학생들도 활동에

참여함에 따라 전체 학생의 수업 참여도가 향상된 것으로 보고되고 있다. 

¡ 교사들이 연수 과정에서 첨단 과학을 접해보고 이를 학생들에게 전달함으로써

학생들이 새로운 경험을 할 수 있는 기회를 제공받으며 또한 학생들의 진로 탐색의

과정에 기여한 것으로 드러났다.

  ② 교사

¡ 강의를 통해 실제 STEAM 수업 개발에 대한 새로운 아이디어를 얻는 데 도움을 줄 수

있으며, 특히 다양한 분야의 최신 연구를 접할 수 있어 교사들의 전공 분야에 대한

관심을 제고하고 교과내용지식 함양 및 진로지도에 도움이 된 것으로 밝혀졌다.  

¡ 실제 현장에 적용 가능한 수업 자료를 기획, 설계 및 적용하는 과정을 통해 교사들이

STEAM에 대한 개념을 이해하고 이에 대한 인식이 긍정적으로 변화한 것으로

연구되었다. 

¡ 멘토링 과정을 통해 STEAM 프로그램 개발 및 운영에 관한 실제 수업 경험과 노하우를

습득함으로써 자신의 교수 실행 역량에 대해 성찰하고 향상할 수 있는 기회를

제공받았다 보고되었다. 

     

  ③ 학교

¡ STEAM 프로그램을 개발하고 운영할 수 있는 역량을 가진 교사를 양성함으로써
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학교에서 STEAM 운영을 할 수 있는 환경적 지원 마련에 기여하였다. 

¡ 관리자 연수를 통해 비전공자인 관리자들의 STEAM에 관한 이해를 도움으로써 학교

현장에서의 행정적 지원이 가능하게 되었다.    

¡ 학교 현장에서 STEAM 프로그램을 적용하는 과정에서 동료 교사들과의 협력을

유도함으로써 STEAM 교육에 대한 공감대 형성이 용이하게 되었다. 

  ④ 지역 사회

¡ 멘토링이나 자료 발표회 등을 통해 타 학교 교사와 STEAM 수업을 공유함으로써 지역

학교의 STEAM 수업 활성화에 기여할 수 있다. 

¡ 지역의 첨단 과학 연구소 및 대학교 인프라를 활용하여 지역과 연계한 교육적 협력의

장을 마련할 수 있게 되었다.

(라) 한계 및 제안

¡ 온라인 연수는 초기의 문제점을 해결하여 원활히 활용되고 있느나 여전히 시스템적인

문제가 지속적으로 제기되고 있어 이에 대한 지속적인 보완 체제가 필요하며, 연수를

받은 교사들이 지속적으로 융합인재교육 수업을 실행할 수 있도록 이에 대한 지원이

필요하다. 

¡ 첨단과학연수센터에서 주관하는 연수라 중등 교사의 경우 주로 과학교사(75% 

이상)들이 연수를 받는 것은 큰 한계점이 될 수 있다. STEAM의 취지를 살려, 모든

교과의 교사들을 대상으로 첨단과학을 체험하게 하고 여러 교과 교사들이 함께

프로그램을 개발할 수 있는 장이 마련될 필요가 있다. 

¡ 연수 중 개발된 프로그램에 대한 확산이 아직 충분히 되지 않는 것에 대한 방안도

마련되어야 한다(한인식, 황신영, 유정숙, 2016).  

(2) 사업2. STEAM R&E

   

(가) 사업 개요

¡ 배경: 사사교육(R&E)은 2003년 이후 과학영재들을 위한 대표적인 교육 모형으로 개발, 

시행되어왔다 (최호성, 태진미, 2015). 창의재단이외에도 각 시도교육청에서 지원하는

사사교육이 꾸준히 실행되고 있다. 

¡ 대학 및 산업체에 있는 이공계 분야 전문가들과 협업 및 연구활동 경험을 통해 학생들
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에게는 과학, 수학 관심과 흥미도를 고양하고, STEAM 관련 교과 담당 교사들에게는 수

업지도 및 지도 주제에 대한 연구 역량을 향상시키기 위해 제안된 사업으로 2012년 이

후 지속적으로 운영되고 있다. 

¡ 특정 연구 주제에 대하여 학생들이 조사하고 연구해 보는 과정을 통해 융합인재교육의

목적을 실현시키겠다는 의도로 시작되었다. 심도 있는 연구 주제에 대해 학생들은 관련

지식이 없으므로 이공계 분야의 전문가들에게 안내와 조언을 받으며 함께 연구를 진행

하는 방식으로 운영된다. 

¡ R&E로 진행되는 주제가 학문적이고 지속적인 탐구의 과정을 필요로 하기 때문에 대상

학생들은 과학중점학교, 과학고등학교, 영재학교 및 STEAM 리더스쿨 학생들로 한정하

고 있다. 

¡ R&E 사업의 대표적인 하위 사업으로 ‘권역별 발표회와 그에 따른 컨설팅 수행’과

‘R&E 페스티벌 운영을 통한 우수사례 발굴 및 확산’이 있다. 

¡ ‘권역별 발표회와 그에 따른 컨설팅 수행’사업은 발표회를 수도권, 동남, 중부서남

등 3개 권역으로 나눠 실시하되, 학생들이 제출한 STEAM R&E 과제들을 STEAM 물리, 

화학, 생물, 지구과학, 환경, 수학, 공학 등 분야별 전문가로 구성된 자문위원단에게 컨

설팅을 받도록 한다. 컨설팅의 목적은 STEAM R&E 과제의 질적 향상 도모 및 수행 학

생들의 연구 및 발표 역량을 강화하는 것이다. 또한 컨설팅의 기본 방향은 학생들에게

교육적으로 도움이 되는 지도, 참여자들에게 효율적인 정보를 제공, 과제 수행 능력 함

양이다.  

¡ ‘R&E 페스티벌 운영을 통한 우수사례 발굴 및 확산’사업은 최종발표회 진행을 통해

참여 학생 모두가 다른 팀의 결과물을 보고 상호 피드백을 받을 수 있도록 계획된 것으

로 포스터 전시, 학생․교사 체험 프로그램 참여, 최종 심사로 진행된다. 최종 심사는 팀

미션 프로그램과 돌발 미션 프로그램을 혼합하여 진행하고 창의력을 요구하는 문제를

해결하되, 다른 팀과 협업 과정을 보고 심사에 반영함으로써 학생들에게 심사 과정에서

도 재미와 배움을 얻을 수 있도록 한다. 또한 미심사 팀들은 학생․교사 체험 프로그램에
참여할 수 있도록 시간을 계획함으로써 참여자들의 높은 호응을 받으며, 우수 자료들에

대해서는 과학창의재단 홈페이지에 게시함으로써 다음 해 진행 학생들에게 안내가 되도

록 한다.

  (나) 목적

¡ 과학중점학교, STEAM 리더스쿨을 포함한 일반고등학교, 과학고등학교, 영재학교 학생

대상 융합인재교육(STEAM) R&E(Research and Education) 과제 지원으로 자기 주도적
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학습 기회를 확대하여 창의력 및 문제해결 역량 함양을 목적으로 한다.

¡ 이공계 분야 전문가의 협업과 연구지도 경험을 통해 STEAM 관련 교과 담당 교사의 수

업지도 및 연구역량 향상을 도모한다. 

¡ 학교 교육을 특성화․다양화 하여, 융합적 소양 증진을 꾀한다. 

  (다) 내용 및 주요 성과

  ① 주요 사업 내용

¡ 과학중점학교, STEAM 리더스쿨을 포함한 일반고등학교, 과학고등학교, 영재학교 학생

및 소속 교사를 대상으로 STEAM R&E 과제를 공모하여 연구 지원

¡ STEAM R&E 참여교사 워크숍 추진

¡ 권역별 중간 발표회 개최 및 컨설팅

¡ STEAM R&E 페스티벌 개최

  ② 주요 성과

❍  프로그램 만족도

   - 교사 : 학생들의 융합적 사고력과 창의적 사고력 신장이라는 주요 교육 목표에 부합, 

과학과 공학 등 여러 학문의 꺼리들이 연구 주제로 융복합되어 있고 실생활에 도움이 되

는 주제들을 선정하여 연구함으로써 융합인재교육 취지에 걸맞음

   - 학생 : 여러 교과에서 학습한 내용을 바탕으로 한 융합적 사고 기회 마련 및 사고력

함양 수학, 과학 교과에 대한 흥미 향상 및 이공계 진로에 대한 관심 증가

   (다) 효과

  ① 학생

¡   향후 진로에 대한 사전 체험과 보다 실질적인 연구 참여 기회 획득, 친구들과 함께

협력적 연구 활동을 함으로써 연구자로서의 삶을 경험하는 것과 같은 점에 있어 창의

적 사고력이 향상(최호성 외, 2015)

¡   R&E 연구 활동 수준에 대해서 호기심과 도전감을 자극시켜 주기에 알맞은 수준이라

고 인식함으로써 활동 전반에 걸쳐 성실하게 참여한 비중이 높음(최호성 외, 2015)

¡  활동에 참여한 많은 학생들이 스스로의 R&E 활동 중 주도성과 성취 수준과 높고 긍

정적으로 인식함(최호성 외, 2015)

¡   주어진 실험만을 하는 학교 교육과정 활동과 비교할 때, R&E 활동에 참여한 학생들

의 만족도와 스스로에게 준 도움 효과가 매우 높음(최호성 외, 2015) 

   ② 교사

¡  지도 교사들 스스로가 R&E 활동의 특징과 정체성에 대해 학생들의 자기 주도성 함
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양, 융합적, 창의적 사고력의 신장, 유용성에 초점을 둔 실생활 중심의 연구 자세 확립

등 긍정적으로 파악하고 있음

¡  R&E 활동을 통해 잠재적 이공계 인력 양성, 미래 사회에서 필요한 인재 양성, 이공계

희망 학생들의 진로 교육과 같은 사업의 효과가 있을 것으로 기대하며 지도함

¡  대학과 연계된 과제 수행을 통해 학생들과 함께 호흡하고 자발적으로 연구하는 교사

문화 확립

   ③ 학교

¡  대학과 함께 하는 R&E 활동을 통해 학교에서의 연구 분위기 확산과 다른 학교에 연

구 경험을 제공

¡  학생들에게 문제 해결력, 자기주도학습능력, 의사소통능력과 같은 현대사회과 요구하

는 역량을 신장시킴으로서 공교육의 내실화에 기여

¡  R&E 활동을 통해 학생들의 진로 및 진학 지도에 도움을 줌으로써 학부모들의 신뢰감

함양 

   ④ 지역 사회

¡  학생들의 학습에 대한 의욕과 질 높은 진로 교육 실현에 해당 중등학교와 지역의 대학

이 함께 협력함으로써 학생에게 양질의 교육을 선사하려는 지역 문화 확립에 기여

(라) 한계 및 제안

¡ 연구 주제 및 주제의 선정 과정에서 학생의 주도적 참여, 학생의 사전 지식을 고려한

주제의 선정 등이 중요한 문제로 제기되었다. 또한 학생과 지도교수, 교사간의 상호작

용, 산출물의 유형과 활용 방법, 학생의 연구 참여 범위와 활동 등에서 많은 문제점이

있는 것으로 드러났다 (최호성, 박경희, 2015). 이러한 점들은 사업 운영에 함께 사업

참가자의 안내 및 전문성 함양 프로그램의 필요성을 제기한다. 

 

¡ 자유학기제의 도입으로 학생들의 자유탐구 등의 경험이 증가함에 따라 영재 등 우수한

학생을 대상으로 하는 사업의 확장을 꾀할 필요가 있다. 이를 위한 기반 조성을 위해

다양한 수준에서 가능한 R&E 주제 개발 및 좀 더 많은 수의 학생들이 R&E를 할 수

있도록 대학원생 등을 포함한 다양한 멘토 양성 계획이 필요하다. 

¡ 이 사업의 학생 성과물 홍보 방식은 현재 이미 사사교육에 관심 학생에만 제한될 가능

성이 있다. 관심이 없는 학생들을 위한 적극적 홍보 방안 마련이 필요하다. 

¡ R&E 성과에 대한 연구 기반이 부족하므로 적절한 연구를 통한 타당한 효과 평가가 필

요하다. 

¡ 체계적인 R&E network (학생, 교사, 전문가) 구성을 위한 기반 마련을 통해 원활한 활

동이 가능하도록 해야 할 것이다. 
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(3) 사업3. STEAM 아웃리치

   (가) 목적

¡ 이 사업의 목적은 학생들이 과학기술 현장에서 최신 과학기술을 경험하고 관련 분야로

진학․진로를 설계할 수 있는 STEAM 아웃리치 프로그램 개발․운영이다. 다른 사업을 통

해 개발된 STEAM 프로그램과 차별되는 점은 참여기관 및 지역 특성에 맞는 기관 방

문형 체험 활동이 포함된다는 점이다. 

¡ 기관 체험형과 학교 방문형의 두 가지 형태로 운영되며 활동을 통해 과학에 대한 꿈과

끼를 키울 수 있도록 토론․실험․체험 기회를 제공하는 것을 목적으로 한다.

   (나) 내용 및 주요 결과

  ① 사업내용

¡ 교육기부 경험이 있는 대학, 출연(연), 기업을 대상으로 STEAM 체험 프로그램 개발·운

영을 지원

¡ 추진 기관을 선정하여 각 교육기부 기관·지역 특성에 맞는 STEAM 프로그램 모델 개

발 및 운영체계 수립

¡ 기업·대학·출연(연)의 활용 가능한 자원 및 리소스를 파악하여 분야별 특성에 따른

STEAM Outreach 프로그램 개발

¡ 기관이 보유한 시설, 전문가 인력 등 리소스를 잘 활용하여 프로그램 운영

¡ 아웃리치 프로그램은 크게 기관방문형과 학교방문형, 두 종류로 개발됨.

  ② 주요 결과

¡ 교육기부 경험이 있는 대학, 출연(연), 기업을 대상으로 STEAM 체험 프로그램 개발․운
영을 지원하며 기관과 지역의 특성을 반영하여 기관이 보유한 시설, 전문가 인력등 자

원을 활용한 STEAM 프로그램이 개발이 이 프로그램의 특색이다. 연도별 참여 기관은

[표 Ⅲ-3-5]와 같다. 매년 참여 기관이 달라짐을 볼 수 있다. 
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연도 2013년 2014년 2015년 2016년

참여기관

¡ 가천대학교

¡ 경기테크노파크

¡ 경상대학교

¡ 고려대학교

¡ 동아사이언스

¡ 아시아나 항공

¡ 한국교원대학교

¡ 한국표준연구원

¡ 한국해양

¡ 과학기술원

¡ 홍익대학교

¡ 경인교육대학교

¡ 대구경북과학기술

원

¡ 에너지관리공단

¡ 충남대학교

¡ 한국발명진흥회

¡ 한국수산자원

¡ 관리공단

¡ 한국실내

¡ 디자인학회

¡ 한국에너지기술연

구원

¡ 한국전기연구원

¡ 한국항공

¡ 우주산업

¡ 경북대학교

¡ 경희대학교

¡ 국가핵융합연구소

¡ 국립고흥청소년우

주체험센터

¡ 국토정보교육원

¡ 녹색에너지연구원

¡ 재료연구소

¡ 한국나노기술원

¡ 한국해양대학교

¡ 한국폴리텍

¡ 특성화대학

¡ 경성대학교

¡ 국립광주과학관

¡ 사회복지법인 

조이하트

¡ 서울교육대학교

¡ 서울대학교

¡ 선문대학교

¡ 숭실대학교

¡ 이화여자대학교

¡ 한국과학기술원

[표 Ⅲ-3-5] 연도별 참여 기관

¡ 아웃리치 프로그램의 가장 큰 장점은 지역의 연구, 교육기관이 학교 교육과 연계되는

기회를 제공하였다는 점이다. 교육청과의 협약 등을 통해 자유 학기제 진로 체험 프로

그램으로 활용되는 등 앞으로도 활용이 기대되는 점이다. 예를 들어 경성대학교 연구팀

에서 개발한 ‘미래탐사대-예술작품 속 원리를 찾아서’는 개발된 프로그램이 지역 언론

을 통해 홍보되는 등 지역 사회와의 연계가 두드러졌다. 

¡ 이러한 연계와 홍보를 통해 아웃리치 프로그램 시범운영 단계에서 체험활동에 참여한

학생은 각 프로그램마다 적게는 100명에서 많게는 600명선에 달했다. 체험학생들의 흥

미도와 만족도 조사 결과 문항별, 프로그램별로 다소 차이는 있으나 5점만점을 기준으

로 하여 대체로 3점 이상을 넘는 긍정적 결과를 보였으며 이공계 및 과학과 타분야의

융합 분야에 대한 진로 인식 조사에서도 마찬가지로 아웃리치 프로그램 참가를 통해 긍

정적 인식을 갖게 된 것으로 조사되었다.

¡ 다만 후속 운영방안이 보고서에 제시되어 있음에도 불구하고 1년간 개발․운영된 사업의

지속 운영여부를 확인할 수 없는 점이 아쉬움으로 남는다. 

 

   (다) 효과

  ① 학생

¡ 아웃리치 프로그램 시범운영 단계에서 체험활동에 참여한 학생은 각 프로그램마다 적게

는 100명에서 많게는 600명선에 달했다. 
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¡ 체험학생들의 흥미도와 만족도 조사 결과 문항별, 프로그램별로 다소 차이는 있으나 5

점만점을 기준으로 하여 대체로 3점 이상을 넘는 긍정적 결과를 보였으며, 이공계 및

과학과 타분야의 융합 분야에 대한 진로 인식 조사에서도 마찬가지로 아웃리치 프로그

램 참가를 통해 긍정적 인식을 갖게 된 것으로 조사되었다.

  ② 교사

¡ 아웃리치 프로그램에서 교사의 만족도나 프로그램에 대한 평가 조사항목이 없어 교사에

미친 효과를 분석하기에 어려웠다. 추후 사업에서 이에 대한 평가항목이 필요하다.

  ③ 학교

¡ 중학교의 경우 자유학기제 실시로 아웃리치 프로그램이 교과 및 진로체험 프로그램으로

이용되었다.

  ④ 지역 사회

¡ 참여기관에 따라 교육청과 협약을 맺고 아웃리치 프로그램을 운영한 경우가 있었다. 지

역의 사업체나 대학 등의 참여기관과 교육이 결합하는 지역사회 밀착형 교육이 실현되

는 계기가 되었다. 지역사회에 지역 일간지, 방송을 통한 미디어 홍보로 대중에게

STEAM 홍보 및 확산에 기여하였다.

(라) 한계 및 제안

¡ 프로그램이 자유학기제 진로 체험 이외 과학 및 이공계 산출물에 대한 소양적 지식 및

관심 증가, 과학과 사회의 관계 이해 등 소양 교육을 위한 목표를 추가하여 진행할 필

요가 있다. 

¡ 프로그램이 자유학기제 등 학교 프로그램과 연계를 위해서는 교사의 피드백이 필요하므

로 프로그램 만족도 및 피드백을 교사들에게 받을 필요가 있다. 그 외에도 각 프로그램

의 특이성으로 상대적 비교가 어렵지만 운영 과정 등에 관한 피드백을 위한 평가 방안

을 마련하여 프로그램의 질을 관리할 필요가 있다. 

¡ 프로그램 참여로부터 혜택을 받은 학생들의 숫자는 전체 학생 수에 비해 크지 않다. 프

로그램 참여자 이외의 확산을 위한 전략이 필요하다.  

¡ 프로그램 참여기관의 지속적인 참여 및 이를 통한 노하우 축적으로 효과적인 프로그램

운영이 지속될 수 있는 지원체제가 필요하다. 

 

(4) 사업4. 대학생과 함께하는 STEAM

  (가) 목적

¡ 대학생과 함께하는 STEAM 사업은 대학생의 재능기부를 통하여 학교현장의 다양한

STEAM 체험 활동 확대를 위해 2012년부터 시행되어 왔다. 
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¡ 대학생은 STEAM 프로그램 연구 참여와 학생지도 경험을 통해 관련 역량을 강화하고 수혜 학생

은 다양하고 활동적인 체험학습 기회를 부여받을 수 있으며 STEAM 프로그램 체험을 통해

학습에 대한 흥미를 유발할 수 있다. 교사는 수업의 품질을 높이고 미래인재육성에 기

여할 수 있다. 

¡ 2015년까지 창의재단에서 자체적으로 본 사업을 실시하였으나 2016년부터는 재능기부

를 할 수 있는 대학생의 범위가 사범대나 교육대학생의 예비 교사로 좁혀지면서 ‘미래

창의·융합형 인재 양성을 담당할 역량 있는 예비교사 양성’을 주요 목표로 선정하는 등

사업의 성격에 변화가 있었다. 또한 지역별로 한양대학교, 한국교원대학교, 제주대학교

세 곳에 STEAM 예비교사 지원센터를 운영하여 좀 더 체계적인 사업 운영이 가능하도

록 하였다. 

¡ 많은 연구에서 STEAM 수업의 어려움 중 하나로 수업 준비에 대한 부담을 꼽고 있는

바, 초기에는 수업 준비와 진행을 도울 수 있는 대학생 자원을 활용하여 학교 현장에

STEAM 교육을 확산코자 하였으나 2016년부터는 대학생의 대상을 예비교사로 한정하여

예비교사의 수업 전문성을 함양함으로써 장차 융합인재교육 지도가 가능한 교사 육성을

목표로 하고 있다. 이는 장기적인 융합인재교육의 확산을 위한 노력의 일환으로 볼 수

있다.

   (나) 프로그램 내용 및 주요 성과

  ① 주요 사업 내용

¡ 본 사업은 교사가 진행하는 학교 STEAM 정규 수업의 개발 및 수행과정 전반에 대학생

이 보조교사로 참여함으로써 교사의 수업 준비 과정에서 아이디어를 제공하고 수업 진

행을 도움으로써 원활한 STEAM 수업이 가능하도록 하는 것이 주요 내용이다. 

¡ 2015년 이전에는 본 수업 전 대학생과 교사 각각 원격 및 집합 연수를 실시하였다. 대

학생의 경우 원활한 STEAM 교육 기부를 위한 역량 강화 연수(원격 연수)와 활동 안내

연수(집합 연수)를 실시하고 교사의 경우 STEAM 수업 관련 역량 강화를 위한 워크숍

과 융합인재교육 기초연수(원격 연수)를 실시한다. 이 후 매칭된 학교-대학생 팀별로

1, 2차 협의 및 모의수업 과정을 거쳐 STEAM 수업을 구상하고 정교화 한 뒤 실제 본

수업을 진행한다. 이 과정에서 온·오프라인 모니터링 과정을 통해 추가 지원이 필요한

학교의 경우 직접 방문하여 수업 구성과 진행에 도움을 주도록 한다. 

 

¡  2016년에도 사업의 성격은 다소 변화가 있었으나 진행 과정은 크게 다르지 않다. 각

권역별로 운영에 약간의 차이는 있으나 대학생과 교사를 대상으로 융합인재교육 관련

워크숍을 실시하고 컨설팅단을 구성하여 전문가의 자문을 통해 수업이 원활히 진행될

수 있도록 하는 일련의 과정은 공통적이며 2015년 이전과 거의 유사하다. 워크숍에서는

융합인재교육에 대한 전반적인 이해와 실제 사례를 제시하고 팀별 협의가 이루어지도록

하였다. 컨설팅단은 수업 전후 과정에서 수업 방향성과 구체적인 수업 진행에 대한 자
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문을 실시하였다.

¡ 2015년과 크게 다른 점은 사후에도 교사와 예비교사를 대상으로 워크숍을 실시하여 수

업 사례를 공유할 수 있도록 하였다는 것이다. 또한 예비교사의 컨설팅을 강화한 것도

이전과는 다른 점이라 하겠다. 이러한 과정을 통해 현장 교사 뿐 아니라 예비교사의

STEAM 수업 역량 강화역시 함께 이루어짐으로써 장기적인 융합인재교육 확산에 기여

할 수 있다. 

  ②  주요 사업 내용

¡ 연도별 참여 학교와 대학생 팀 현황은 [표 Ⅲ-3-6]와 같다. 보통 학교와 대학생 팀

의 수가 같으면 1:1로 매칭이 가능하나 같은 수가 되지 못하는 경우에는 한 학교에

두 팀을 배정하거나 한 팀이 두 학교로 배정되는 등의 방법으로 매칭이 이루어진다.

         [표 Ⅲ-3-6] 연도별 대학생과 함께하는 STEAM 참여 현황

분야  참여 학교 수

2013년
초중등 학교 48

대학생 팀 48

2014년
초중등 학교 130

대학생 팀 152

2015년
초중등 학교 101

대학생 팀 100

2016년
초중등 학교 121

대학생 팀 130

¡ 프로그램 만족도의 경우에는 2016년을 제외하고는 수치가 제시되지 않아 연도별로 비

교하기에는 한계가 있다. 그 대신 개별 보고서의 정성적 답안을 합산하여 대상별로 정

리해 볼 수 있다.

¡  교사의 경우 STEAM 교육기부 수업 후 STEAM 교육의 목표와 방법에 관한 이해도가

전반적으로 향상하였다는 의견이 가장 많았고 학생은 과학에 대한 흥미와 과학 분야의

진로에 대한 관심이 향상하였으며 협업 태도 및 문제 해결 의지력이 향상하였다고 응답

하였다. 또한 실험·실습 수업과 창의성 및 실생활 관련 지식에 대한 자신감이 향상하였

다는 의견 역시 많았다. 
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¡ 대학생의 경우 STEAM 교육기부 운영 후, 본 사업에 대한 만족도 및 이해도가 높아졌으

며 특히 예비교사의 경우 수업 실행 능력 및 수업 계획 능력이 향상하였다는 응답이 많

았다. 

   (다) 효과

  ① 학생

¡ 초·중등학생

- 전공 학생들을 통해 학생들이 평소 접하지 못하는 과학의 첨단 지식을 체험함으로써

 과학기술에 대한 흥미와 이해가 향상됨

- 학생 활동 중심의 수업을 통해 학생들의 창의력 및 융합적 사고력 신장

- 학생들의 이공계열 진로 탐색에 대해 간접적인 기회를 제공함으로써 관련 분야의

 진로에 관심을 갖게 됨

¡ 대학생

- 대학생 스스로 전공 분야 및 진로에 관한 긍정적인 경험을 함으로써 자신의 전공 및

 진로를 긍정적으로 인식할 뿐 아니라 반성의 기회를 가질 수 있음

- 대인관계나 소통능력 등 대학생들의 사회적 기술능력 강화에 효과적임

– 성취 경험과 나눔의 활동을 통해 수혜자 뿐 아니라 기부자에게도 성장의 기회가 되어

 대학생의 행복 지수 향상에 하나의 대안이 될 수 있음(한혜숙, 이화정, 2014)

- 예비교사들의 융합 교육 관련 역량 강화와 함께 융합 교육에 대한 필요성과 흥미 고취

- 예비교사들에게 다양한 분야의 교육적 전문성 및 역량 제고

  ② 교사

¡   전문 지식을 가진 대학생들이 수업 도우미로 활동함으로써 수업 중 학생의 제작 활동

및 구체적 전문 지식 전달에 도움을 받음

¡   준비 시간의 부족으로 평소 학생들과의 실험 활동이 부담스러웠으나 대학생들의 도움

으로 자료 준비 및 수업 준비가 수월함

¡  STEAM 프로그램 운영을 통해 과학 지식에 대한 이해가 향상되고 수업 전문성과 자신

감이 향상됨

¡  자문 교수, 참신한 예비교사와의 협업 및 운영 팀간 성과 공유를 통해 현장 교사들에

게 다양한 STEAM 프로그램 적용 사례 제시

  ③ 학교

¡ 개발한 수업을 다른 학급, 방과후, 영재 수업 등에 일반화하여 적용함으로써 본 프로그

램의 확산 적용이 가능

¡ 동료교사들과의 협업을 통해 STEAM 프로그램에 대해 관심을 갖고 필요성을 실감하는

등 긍정적인 인식을 가짐.

¡ 학생들의 수업에 대한 집중도가 떨어지는 학기말에 대학생 활용 프로그램을 운영함으로

써 학기말 수업의 여러 대안 중 하나로 제안할 수 있음
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   ④ 지역 사회

¡ 지역 특성상 기초학력이 다소 떨어지고 도심에서 떨어져 다양한 과학적 경험을 할 기회

가 부족한 농촌지역 학생들에게 대학생 STEAM 프로그램을 운영함으로써 학생들이 과

학에 대한 흥미와 이해가 향상될 뿐 아니라 진로 관련 경험까지 제공함으로써 이공계

진학 독려 가능

¡ 교육 성과 공유 축제와 같은 형태로 해당 권역의 현직 교사와 예비 교사들의 STEAM 

교육관련 정보 공유의 장 제공

¡ 지역 내 교육대학 및 사범대학과 초중고교가 상호협력하여 융합교육의 기틀 마련

(라) 한계 및 제안

¡ 사업의 질관리를 위한 평가 체계가 부족하며, 참여 대학생에 대한 유인책이 필요하다. 

특히 사범대학교 학생의 경우 실습 대체 등의 유인책으로 좀 더 심화된 참여를 통해 심

도있는 역량강화를 꾀할 수 있다.  

 (5) 사업5. 융합형 과학기술역량강화 프로그램 개발

   (가) 목적

¡ 2012년부터 시작된 이 사업의 목적은 매년 조금씩 단어가 추가되거나 표현이 바뀌기는

하였으나 기본적으로 지향하는 방향은 크게 변화하지 않았다. 학교에서 활용할 수 있는

STEAM 프로그램 교재가 이 사업의 가장 주요한 산출물로 이 프로그램은 학생들이 과

학기술에 대한 흥미와 재미를 느끼고 창의·융합적 사고와 문제해결력을 배양하는데 초

점을 두고 개발되었다. 

¡ 이 사업을 통해 개발된 프로그램이 ‘융합형 과학기술 연구 협력 지원 사업’의 STEAM 

프로그램과 구별되는 점은 개발주체가 주로 사범대학을 포함한 이공계열 대학교 연구단

이라는 점이다. 각 결과보고서에서 제시하는 개별 프로그램 개발 목적을 살펴보면 각자

연구 분야에 대한 전문성과 특색을 반영한 교재별 개발 목적이 잘 드러나 있다. 

- 사물 인터넷은 ‘사물 간 소통과 교감’을 기반으로 하는 것으로서 사용자 및 주변환경 인지

를 통하여 소통과 교감이 가능한데, 디지털 시대를 살아갈 학습자들에게 IoT에 대한 이해가 매

우 중요하고 필요함. 

- IoT 기반 첨단제품(MakeyMakey, 클라우드 Bit)에 응용되는 기술이나 기능, 디자인과 흥미를

초‧중등교육과정(2009, 2015)에 포함된 원리와 개념에 연결‧발전시킴으로써 첨단 분야 연구개

발의 비전을 친근하게 제시하는 현장 친화적 STEAM 프로그램의 개발.

(2016, ‘사물인터넷(Internet of Things, IoT)을 활용한 유쾌한 인터렉티브 디자인’숭실대학교

연구팀)

관련 사회적 문제에 대한 인식 제고

- 과학관련 사회문제 해결을 위한 태도를 형성하고 참여할 수 있음

- 공동체 의식 및 글로벌 시민으로서의 책임감을 가질 수 있음
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사회적 책임감 및 기여의식 향상

- 사회적 책임감을 가지고 스스로 할 수 있다는 효능감을 형성할 수 있음

- 사회적 문제해결을 위한 방법을 모색하고 수행하고자 노력할 수 있음

(2015, ‘SSI(Socio-Scientific Issue) 중심 STEAM 프로그램’창의교육연구원 연구팀)

교육수요자의 니즈(needs)를 반영한 예술중심형 STEAM교육의 사회적 확산

- 아동청소년은 많은 갈등을 느끼는 시기이자 사회적 측면에서 활동이 전개되는 시기이므로 풍부한

예술적 경험과 과학‧논리적 문제해결능력 접근을 통해 다양한 세계에 대한 기초적인 이해 도모
- 표현수준이 다소 미약하더라도 외부세계와 논리적으로 의사소통 할 수 있는 통로를 확장하고

생활연령에 적절한 각 교과의 중핵요소를 STEAM교육을 통해 학습하여 미래사회에 필요한 창

의융합적 사고능력향상

(2014, ‘스토리텔링기반 과학·예술 지형도’한양대학교(이부연) 연구팀)

¡ 예를 들어 2016년의 ‘사물인터넷(Internet of Things, IoT)을 활용한 유쾌한 인터렉티브

디자인’와 2015년도의 ‘SSI(Socio-Scientific Issue) 중심 STEAM 프로그램’, 2014년도

의 ‘스토리텔링기반 과학·예술 지형도’의 결과 보고서에서 제시한 사업 목적을 비교

해보면 디지털 시대를 대비한 IoT에 대한 이해와 흥미를 높일 수 있는 프로그램 개발, 

융합적 프로그램을 통한 과학관련 사회적 문제해결력 향상, 과학․예술 융합형 프로그램

을 통한 창의․융합적 능력 향상을 각기 목적으로 하고 있다. 이는 각 연구팀이 채택한

소재별로 전문성이 드러나는 부분임을 알 수 있었다. 따라서 본 사업의 창의․융합적 프

로그램 개발이라는 전반적인 목표외에도 두 종류의 추가적인 목표를 발견할 수 있었는

데 그 중 하나는 위에서 말한 각 연구팀의 프로그램별 목적이고 두 번째는 대부분의 개

발 프로그램이 교육과정과 연계되었기 때문에 학교 교육과정 상의 목표를 가지고 있었

다. 즉 실제 사업의 실행과정에서는 이 세가지 목표가 어우러져 사업이 진행되었다고

할 수 있었다.

¡ 창의․융합적인 STEAM 프로그램을 개발하겠다는 큰 목적 아래 크게 4개의 대주제(학문

분야 주제별, 첨단제품 활용형, 과학․예술 융합형, 미래직업 연계형)로 프로그램이 개발

되었다. 예를 들어 2016년 개발된 경인교대 연구팀의 ‘지구! 자세히, 오래보기’는 지구

를 주제로 하여 실생활과 지구라는 대주제를 연계해여 융합적 사고로 문제를 해결해 나

갈 수 있도록 설계된 학문분야 주제별 프로그램이다. 한편 2016년 고려대학교 연구팀

이 개발한 ‘3D printing 관련 재료 개발, 기기 제조 및 활용 제조･수리 직업인 육성 프
로그램 개발 연구’는 3D 프린터를 각 학교급에 활용할 수 있는 방안을 제시하는 프로

그램이다. 이는 STEAM 프로그램이라는 하나의 이름 아래에 실제로는 소재 및 융합의

방법에 있어서 다양한 시도가 이루어졌음을 보여준다. 

¡ 다양한 주개로 개발된 프로그램을 하나로 묶어주는 중요한 조건은 개발된 STEAM 프

로그램이 교육과정과 연계되어 수업에 활용할 수 있어야 한다는 점이다. 각 프로그램은

시범학교 운영 및 피드백 과정을 거쳐 학교에서의 적용 가능성을 높일 수 있도록 개발
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되었다. 이 제한이 사업 전체를 관통하는 일정한 방향성을 제시하기도 하지만 한편 현

행 교육과정에 연계되어야 하기 때문에 다룰 수 있는 소재나 프로그램의 내용, 학문적

수준에 제한이 있고 프로그램 간의 유사성이 높아진 부분은 한계로 지적할 수 있다. 그

러나 2015년부터 교육과정과 연계한 차시대체형 외에도 중학교에서 시행되고 있는 자

유학기제 맞춤형 프로그램의 개발도 이루어지고 있어 이런 한계를 극복할 수 있는 돌파

구가 될 것으로 보인다.

   (나) 내용 및 주요 성과

¡ 결과보고서를 통해 확인할 수 있는 프로그램 개발의 이론적 배경은 크게 세부분으로 나

누어 볼 수 있다. 첫 번째는 STEAM사업의 목적 및 등장배경에 대한 것이다. 현대사회

가 보다 학문간, 분야간 융합을 필요로 하는 사회이며 이에 대비한 인재를 양성해야 한

다는 것이다. 

21세기 국가 경쟁력 강화를 위해 과학기술과 예술 및 인문학 분야를 섭렵하는 융합인재 양성 교

육의 중차대함을 인식하도록 함. 특히 이론적･추상적인 딱딱한 과학기술이 아닌 실제적･구체적인
과학기술 교육을 통해 흥미있고 유익한 과학기술 문화를 창달하는 초석을 놓는 일의 중요성을

인식할 필요가 있음. 

(2016, ‘3D printing 관련 재료 개발, 기기 제조 및 활용 제조･수리 직업인 육성 프로그램 개발

연구’ 고려대학교연구팀)

¡ 두 번째는 앞서 말했듯 각 프로그램이 다루고 있는 소재 및 전문적인 영역에 대한 배경

지식과 이것이 교육에 도입되어야할 필요성, 교육에 도입될 때 기대되는 효과 등이다. 

- 과학 기술의 발달로 첨단 디스플레이 분야 기반한 과학 문화 콘텐츠가 급속히 증가하므로 문

과 이과 학생이 서로 교류,  과제 발표, 멘토 등의 학교 밖 프로그램을 구성하여 문과 학생의 발

표 능력, 조직 운영 능력과 이과 학생의 빠른 계산 능력을 공동 과제 수행시 활용한 경험과 수업

모델을 통하여 대학 진로 또는 직업인으로서의 사회에 기여할 수 있는 서로의 필요성을 어릴 때

부터 체험, 공유하는 습관을 통하여 직장 생활에서 더욱 서로 화합·보완할 수 있는 공동체 의식

을 길러줄 수 있을 것이다.

(2015, 한국과학기술원(김수용) 연구팀)

¡ 세 번째는 STEAM 수업의 설계에 대한 이론이다. 프로그램 개발에서 사용한 수업 모형

은 주로 창의재단에서 2012년 제시한 상황제시-창의적 설계-감성적 체험의 3단계 틀이

사용되었다. 그 외에도 교육연구자들이 제시한 기타 STEAM 수업 모형이 사용되기도

하였으나 창의재단의 3단계 틀의 사용한 경우가 가장 많았다. 이는 창의재단의 STEAM 

수업 모형이 STEAM 교육의 취지를 잘 반영하고 융합적인 소재를 다루기에 알맞은 형

태를 가지고 있기 때문으로 보인다. 또 기존 수업에서 흔히 사용되는 동기유발-수업전

개-마무리의 구조와도 잘 부합되어 학교 현장에 적용하기에도 편리하다는 장점을 가지

고 있다.
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¡ 2012년 사업 첫 실행 당시에는 3개의 대주제로 시작하였으나 2013년부터는 설계기반

미래 유망직업이라는 주제가 추가되어 2016년까지 4개의 대주제로 나뉘어 프로그램이

개발되었다. 추후 추가된 주제는 미래사회에 적응할 수 있는 인재를 양성하고자 하는

STEAM 교육의 목적과도 잘 부합한다. 연도별 프로그램 개발현황은 다음과 같다.

   

분야 주제(참여 연구팀) 프로그램(종)

2012년

학문분야 주제별 13(6) 52

첨단제품 활용형 6(3) 24

과학․예술 융합형 6(3) 24

총합 100

2013년

학문분야 주제별 10(5) 40

첨단제품 활용형 6(3) 24

과학․예술 융합형 8(4) 32

설계기반 미래유망직업 4(2) 16

총합 112

2014년

학문분야 주제별 8(8) 32

첨단제품 활용형 5(5) 20

과학․예술 융합형 9(9) 36

설계기반 미래유망직업 4(4) 16

총합 104

2015년

학문분야주제별 10(10) 40

첨단제품 활용형 9(9) 36

과학․예술 융합형 4(4) 16

설계기반 미래유망직업 3(3) 12

총합 104

2016년

학문분야 주제별 8(8) 32

첨단제품 활용형 4(4) 16

과학․예술 융합형 5(5) 20

미래직업 연계형 3(3) 12

총합 80

5년 합산 500

[표 Ⅲ-3-7] 연도별 프로그램 개발 현황

¡ 참여 연구팀에 비해 개발된 프로그램이 많은 것은 한 주제당 학교급별 프로그램을 개발

하도록 되어있기 때문이다. 학교급은 초등3~4/초등5~6/중학교/고등학교의 4종으로 나뉘

었다. (가)에서 서술한 것처럼 개발된 프로그램은 학교의 교육과정과 연계하여 차시를

대체할 수 있도록 하고 있으나 2015년부터는 자유학기제 시행에 발맞추어 자유학기제

를 위한 프로그램도 2년째 개발되고 있다. 따라서 개발 프로그램의 활용성은 자유학기

제 시행이 확대되는 추세와 맞물려 더욱 증가할 것으로 예상된다. 
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¡ 이 사업의 산출물인 STEAM 교재는 한국과학창의재단의 STEAM 사업 홈페이지

(http://steam.kofac.re.kr/)를 통해 내려받기가 가능하다. 초등교육의 경우 출판사 등에서

운영하는 수업지도안과 자료를 공유하는 사이트 등이 존재하기는 하나 전반적으로 교사

간의 수업 소재나 새롭게 개발한 수업안의 공유가 활발하지 않은 것이 사실이다. 사회

의 변화에 비해 학교 안 교실 수업은 그에 발맞추어 변화하지 못하고 있음이 문제점으

로 지적되기도 하는 교육계의 상황을 고려할 때 STEAM을 실천할 수 있는 구체적 방안

을 교사가 접근하기 쉬운 방법으로 제공하는 것은 좋은 시도이다. 따라서 프로그램 개

발의 효과는 주로 학생에 대한 것만 고려하기 쉬우나 교사와 학교 교육과정 운영 면에

서도 충분히 이점이 있는 것으로 보인다. 

(다) 효과

¡ 개발된 STEAM 프로그램의 효과는 문헌연구 및 메타연구를 통해 확인할 수 있다. 

¡ 먼저 융합 교육이 강조되고 있는 상황에서 기존 분과형 교육에 익숙한 교사들에게 다양

한 융합적 교육의 아이디어를 제공함으로써 교사의 역량과 전문성을 신장할 수 있는 계

기를 제공하였다는 것이다. STEAM 수업을 경험한 교사들은 융합 수업을 실시하기 위

해서 교사의 역량이 단지 교과적 지식에만 그쳐서는 힘들다는 점을 지적하고 있다. 본

사업에는 교과교육이나 교육학 전공자 뿐만 아니라 이공계열, 예술계열 등 다양한 배경

을 가진 연구자들이 참여하고 있는데 이는 수업과정이 융합적일 뿐만 아니라 수업의 개

발과정 역시 여러 분야의 협업에 의한 융합의 산물임을 보여준다. 

¡ 두 번째는 학교 교육과정 운영상 교과 블록타임 운영이나 자유학기제에 적합한 프로그

램이 개발되어 교육과정 운영의 어려움을 해소할 수 있는 해결책을 제시하였다는 점이

다. 현장에서 바로 활용할 수 있도록 시범학교 운영이 사업 내용에 포함된 점도 주목할

필요가 있다. 시행 초기에는 결과 보고서의 보고 양식 및 시범 운영 결과도 자유로운

형태로 작성되었으나 2014년부터는 한국과학창의재단에서 실시한 STEAM 설문조사가

추가되면서 공통의 잣대로 결과를 평가하려는 시도가 이루어졌다. 

¡ 설문조사의 결과는 융합형 과학기술 협력연구 지원의 설문조사 결과와 합쳐져 한국과학

창의재단 자체사업평가보고서에 실려 있으며 설문결과에 따르면 학생과 교사 모두

STEAM을 긍정적으로 평가하며 STEAM을 통해 학생들이 수학과 과학에 대한 흥미 및

이공계 진로 인식이 높아진 것으로 조사되었다. 사업에 참가한 연구팀 중 일부는 프로

그램 적용 결과를 측정하여 논문으로 게재한 사례가 있었다. 논문으로 보고된 결과는

메타분석의 1차 연구문헌에 포함하여 분석을 시도하였다. 

 (라) 한계 및 제안

¡ 교육과정과의 연계는 모든 프로그램에 일정한 통일성 및 현장 실시 가능성을 확보하는

대신 주제의 다양성을 축소하는 경향이 있다. 자유학기제 활용을 위한 프로그램 개발

http://steam.kofac.re.kr/
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및 다양한 주제를 위한 방안이 필요하다.

¡ 일관된 평가 체계가 필요하다. 몇 종, 몇 차시의 프로그램을 개발했는지, 교재의 예시나

시범학교 운영 등의 정량적인 결과는 어느 보고서에서나 쉽게 찾아볼 수 있으나 정성적

이고 심도있는 분석적인 서술형 평가는 찾아보기 힘들었다. 설문조사의 내용이 수학, 

과학에 대한 흥미 등 정의적 영역에 대한 것이거나 수업 만족도를 묻는 문항, 진로인식

에 대한 문항이 대다수로 본 사업으로 기대되는 효과의 일부만을 측정하고 있는 것으로

보인다. 프로그램 개발 영역별로 문항의 구성을 통일하여 활용할 수 있으며, 달리하거

나 표본 집단에 대한 면담 조사 등 다양한 방법을 도입하여 효과성을 더욱 잘 드러내는

평가가 필요하다.

¡ 또한 프로그램 개발 과정은 보고서에 비교적 잘 나타나있는 반면 개발된 프로그램의 문

제점을 파악하고 보완하는 과정은 명확하게 잘 제시되었다고 보기 힘들었다. 창의재단

에서는 STEAM 수업모형과 더불어 다음과 같은 STEAM 수업 평가를 위한 체크리스트도

이미 제시한 바 있다. 하지만 이런 체크리스트나 시범학교 운영결과 중 교사나 학생의

피드백에서 나타난 문제점이 프로그램에 다시 반영되어 어떻게 개선되었는지에 대해서

는 알기 힘들었다. 

       

구분 요소

STEAM 교육 목적 융합인재양상

STEAM 교육 개념

학생흥미증진

실생활 연계

융합적 사고력 배양

STEAM 

교육

활동 준거

상황제시
상황 제시

자연스러운 융합

창의적 설계

학생 중심

아이디어 발현

자기 문제화

학습 방법

과정, 활동 중심

다양한 산출물

협력 학습

감성적 체험

Hands-on

성공의 경험

새로운 도전 요소

자기평가

[표 Ⅲ-3-8] STEAM 교육 체크리스트 개요(한국과학창의재단, 2012)

¡ 본 사업에서 확인할 수 있는 프로그램의 활용은 시범학교 운영까지이다. 온라인으로 프

로그램이 제공되고 있으므로 접속자에 대한 통계와 설문 등을 통해 추후 활용률을 파악
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하고 활용을 독려하며, 지속적인 프로그램 개선도 필요하다고 생각된다. 

¡ 본 사업과 병행하여 교사연구회 지원사업, 교사연수 사업도 이루어졌는데 이 사업들 간

의 유기적인 관계가 부족했던 것으로 보인다. 

¡ 개발된 프로그램을 보급하여 더 광범위한 효과를 얻기 위해서는 교사들이 본 사업을 통

해 개발된 프로그램을 매년 수업에 적용하고 실행 노하우를 공유하며 이미 개발된 프로

그램에 대해서도 개선해나갈 수 있는 후속 사업이 필요하다. 즉 1년간의 프로그램 개발

사업으로 끝나는 것이 아니라 이것이 지속적으로 운영될 수 있게 하는 노력이 필요하

다.

 

(6) 사업6. 융합형 과학기술 협력연구 지원

   (가) 목적

¡  STEAM 교육 프로그램 개발과 적용 지원, 개발된 프로그램의 현장 적용성 확산을 위

한 노력의 일환이다.

¡ ‘융합형 과학기술 협력연구 지원 사업’은 융합형 과학기술 인재양성 기반구축 사업의

일환으로 STEAM 교사연구회를 지원함으로써 STEAM 교육 프로그램 개발과 적용, 그

리고 개발된 프로그램의 현장 적용, 확산을 목표로 두고 있다. 

¡ 실생활과 연계한 학생중시 참여수업을 위한 융합형 수업모델 개발 및 학교현장 선도그

룹 양성을 통한 융합형 창의인재양성 기반구축

¡ 2011년 16개 시범학교의 47개 교사연구회를 시범 운영하는 것을 시작으로 12년에는

170개, 13년부터는 180개의 연구회를 지원하다가 16년도에는 그 지원 규모가 190개까

지 확장되었다. 

¡ 초창기 ‘STEAM 교사연구회’활동이 시작될 때는 연구회 소속 교사들이라 해도 STEAM 

교육의 본질적 이해, 관련 연구 자료의 부족, 융합인재교육만의 체계화된 수업 틀 부재

등으로 인해 STEAM 수업을 적용하고 그것을 다시 재설계하는데 많은 어려움을 겪었

다고 보고되었다. 이에 대학 전문가들의 지원 체계 필요성이 대두되었다. 

¡ STEAM 교사연구회 소속 선생들의 많은 요구로 2015년부터 새롭게 ‘융합형 과학기술

협력연구 지원’사업으로 재구성되었다. 이 사업은 기존 ‘STEAM 교사연구회’의 프로그

램 개발 및 적용 연구 활동 지원에서 더 나아가, ‘STEAM 교사연구회 지원사업단’을

조직함으로써 교사연구회 운영 성과 분석 및 환류를 통해 사업의 질적 제고를 목표로

한다. 이를 통해 연구회 소속 교사들의 STEAM 교육 역량, 연구 전문성 함양을 꾀한

다. 
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¡ 융합형 과학기술 협력연구 지원 사업의 대표적인 하위 사업에는 ‘교사연구회 워크숍 및

컨설팅 운영 지원’사업과 ‘우수사례 발굴 및 교수학습모형 개발’사업이 있다. 

¡ ‘교사연구회 워크숍 및 컨설팅 운영 지원’사업은 워크숍과 컨설팅으로 운영되었으며

워크숍에서는 연구자 윤리 및 STEAM 교육의 진단과 과제를 주제로 한 특강 및 전년

도 운영 사례 공유와 그에 대한 토론 활동 등이 구성된다. 컨설팅에서는 교사연구회 소

속 교사들에게 사전 요구 조사를 실시하여 지원단의 STEAM 분야별 전문가들이 맞춤

형 컨설팅을 지원한다. 교사들에게 주로 질의되고 응답된 내용들은 STEAM 학습 준거

틀, 프로그램 개발, 프로그램 적용, 그리고 평가 범주에 속하는‘ 연구와 실행’관련 사항

들과 교사연구회 관련 정보의 수집 창구, 관련 교사연수 제공 여부, 학생과 학부모의

인식과 흥미 제고 방안, 예산과 행정 사항 등과 같은 ‘연구회 운영’과 관련된 내용들이

있다.

¡ 2016년도 지금까지 교사연구회를 통해 개발된 과제 수만 해도 947건으로 일천여 건에

이른다. 그런데 손연아(2012)은 이렇게 많이 개발된 STEAM 프로그램들이 현장에서

선별, 재조직, 수업 진행에 있어서는 아직도 많은 어려움들이 있다고 연구에 기초하여

‘우수사례 발굴 및 교수학습모형 개발’사업을 시작함으로써 우수 사례를 사례집으로 제

작하여 현장에 확산 보급하고 다양한 유형의 STEAM 운영 사례를 제시하고 있다. 또한

2015년 ‘STEAM 교사연구회 지원사업단’에서는 ‘안내된 프로젝트 학습 모형’을 구안하

여 현장에서 보다 효율적이고 체계적으로 STEAM 수업을 진행할 수 있도록 안내하고

있다. 

   (나) 프로그램 내용 및 주요 성과

  

¡ 현장경험이 풍부한 STEAM 분야 현직 교사를 중심으로, 관련분야 교수, 연구원 등이 참

여하는 6인 내외의 협동연구형 교사연구회를 구성 및 연구회간 네트워크 형성, 운영 점

검·환류 등 전문적이고 지속적인 현장지원

¡ 신규 STEAM 프로그램 개발 또는 STEAM 일반화 자료 개발

¡ 융합인재교육(STEAM) 교사연구회의 내실 있는 운영을 위한 워크숍, 컨설팅 개최

¡ 융합인재교육(STEAM) 교사연구회 성과발표회 및 학술대회 개최를 통한 우수 운영사

례 및 프로그램 발굴·확산

 

¡ 참여 연구회 현황
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2012 2013 2014 2015 2016

초등 85 101 105 101 98

중등 30 39 32 35 38

고등 55 40 43 44 54

합계 170 180 180 180 190

[표 Ⅲ-3-9] 연도별 참여 연구회 현황

¡ 프로그램 만족도

- 교사 : 지원사업단을 통해 프로그램의 개발 및 현장 적용 방안, 그리고 연구회 운영

방안에 대한 이해 향상에 도움을 받음

- 학생 : 교사연구회의 교육 프로그램에 대한 학생들의 학습 만족도, STEAM에 대한 태

도 변화, 수학 및 과학에 대한 흥미도에서 유의미하게 향상됨. STEAM 프로그램이 이

공계진로에 대한 태도의 향상, 수학과 과학에 관한 흥미 형성에 효과적임

   (다) 효과

  ① 학생

- 교사연구회가 운영한 STEAM 프로그램과 학습 활동에 대해 만족도가 높음.

- STEAM 프로그램들의 대부분이 학생 위주의 활동으로 구성되어 있어 학생들이 흥미와

재미를 가지고 쉽게 학습에 다가갈 수 있음

- STEAM 프로그램의 경험을 통해 STEAM 관련 진로뿐만 아니라 자신이 진로에 접근해

야 하는 합리적인 과정을 경험하는 기회를 얻고, 특히 이공계 진로에 대한 태도의 향

상에 큰 도움을 받음

- 과학, 수학, 기술 교과의 전통적인 수업 방법이 주지 못했던 새로운 학습접근을 제공

받음으로써 수학과 과학에 관한 흥미 형성

   

     ② 교사

- 지원사업단의 워크샵, 과정 컨설팅, 온라인 컨설팅, 전화/이메일 컨설팅 등을 포함한

전반적인 활동에 대해 만족도가 높음

- 지원단의 과정 컨설팅에 대한 만족도가 높고, 그를 통해 프로그램의 개발 및 현장 적

용 방안에 대한 이해 향상, 교사연구회 운영 방안에 대한 이해 향상에 도움을 얻음

- STEAM 교사연구회 활동의 내실화를 위한 차원에서 지원사업단이 매우 필요하다고 판

단함.

   

     ③ 학교

- 학교 차원의 교사연구회 활동에 대한 다각적인 학부모 홍보활동을 통해 연구하는 학

교문화를 알림으로써 공교육 내실화 마련
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- 연속적인 교사연구회 활동을 진행함으로써 교사 간 상호 배려와 소통의 기회를 넓혀

함께 만들어가는 학교문화 정착

  

(라) 한계 및 제안

¡ 이 사업은 교사의 전문성 향상과 교사 학습 공동체 지원의 측면에서 큰 의의가 있다. 

교사연구회 지원단과 같이 참여교사의 필요성을 고려하여 사업이 지속적으로 진화하는

것은 사업의 성과를 위해 적절한 행보이다. 이 시점에서 보다 장기적인 교사 발달과정

연구 등을 통해 교사연구회 활동의 지원체계의 효과성을 높여야 할 것이다. 

¡ 교사연구회를 통해 개발한 교사의 전문성 활용에 대한 전략 수립이 필요하다.  

Ⅲ. 사업 발전 방안 모색

1. 융합인재교육 사업의 발전방안 제시

¡ 앞서 3장에서 언급한 현재 진행되고 있는 6가지 사업의 한계점에 대한 제안은 다음과

같이 재정리 될 수 있다. 

사업명 발전 방안

첨단과학

교사연수

센터

Ÿ 온라인 연수는 지속적인 보완 체제가 필요하며, 연수를 받은 교사들이

지속적으로 융합인재교육 수업을 실행할 수 있도록 지원이 필요하다. 

Ÿ STEAM의 취지를 살려, 모든 교과의 교사들을 대상으로 첨단과학을

체험하게 하고 여러 교과 교사들이 함께 프로그램을 개발할 수 있는 장이

마련될 필요가 있다. 

Ÿ 연수 중 개발된 프로그램에 대한 확산이 필요하다. 

STEAM 
R&E

Ÿ 사업 운영에 함께 사업 참가자의 안내 및 전문성 함양 프로그램의 필요성을

제기한다. 

Ÿ 자유학기제의 도입으로 학생들의 자유탐구 등의 경험이 증가함에 따라 영재

등 우수한 학생을 대상으로 하는 사업의 확장을 꾀할 필요가 있다. 

Ÿ 관심이 없는 학생들을 위한 적극적 홍보 방안 마련이 필요하다. 

Ÿ R&E 성과에 대한 연구 기반이 부족하므로 적절한 연구를 통한 타당한 효과

평가가 필요하다. 

Ÿ 체계적인 R&E network (학생, 교사, 전문가) 구성을 위한 기반 마련을 통해

원활한 활동이 가능하도록 해야 할 것이다. 
STEAM 
아웃리치

프로그램

개발·운

Ÿ 과학 및 이공계 산출물에 대한 소양적 지식 및 관심 증가, 과학과 사회의 관

계 이해 등 소양 교육을 위한 목표를 추가하여 진행할 필요가 있다. 

Ÿ 각 프로그램의 특이성으로 상대적 비교가 어렵지만 운영 과정 등에 관한 피

[표 Ⅲ-4-1] 융합인재교육사업 별 제안사항
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¡ 6가지 융합인재교육사업의 조직적인 연계 및 관련성의 부족이 가장 큰 문제로 대두되

었다. 본 과제의 분석 시작 당시 6개의 세부 사업이 전체 사업의 하나로 체계적으로

조직되었을 것이라는 가정으로 분석을 시작하였으나 체계성을 찾기 힘들었다. 문헌과

면담을 통해 지속적으로 확인되는 STEAM 교육의 긍정적인효과를 유지하고 강화하기

위해서는 보다 체계적인 사업 구안 및 계획과 관리가 필요하다. 

¡ 기존의 6가지 사업의 목표, 성과에 기초하여 다음 그림과 같은 체제를 제안하고 현재

사업의 정비를 제안해본다. 

사업 1. 프로그램 개발 지원: 융합형 과학기술역량강화프로그램 개발

사업 2. 인적, 물적 자원 지원: STEAM 아웃리치 프로그램 개발 및 운영, 대학생과 함께하

는 STEAM, STEAM R&E

사업 3. 역량강화 지원: 첨단과학교사연수센터; 융합형 과학기술협력 연구 지원

사업 4. 행정적 지원: 행정가 연수; 사업 평가 지원

영

드백을 위한 평가 방안을 마련하여 프로그램의 질을 관리할 필요가 있다. 

Ÿ 프로그램 참여자 이외의 확산을 위한 전략이 필요하다.  

Ÿ 프로그램 참여기관의 지속적인 참여 및 이를 통한 노하우 축적으로 효과적

인 프로그램 운영이 지속될 수 있는 지원체제가 필요하다. 

대학생과

함께하는

STEAM

Ÿ 사업의 질관리를 위한 평가 체계가 필요하다. 

Ÿ 참여 대학생에 대한 유인책이 필요하다. 특히 사범대학교 학생의 경우 실습

대체 등의 유인책으로 좀 더 심화된 참여를 통해 심도있는 역량강화를 꾀할

수 있다.  

융합형

과학기술

역량강화

프로그램

개발

Ÿ 자유학기제 활용을 위한 프로그램 개발 및 다양한 주제를 위한 방안이

필요하다.

Ÿ 다양한 프로그램에 대한 일관된 평가 체계가 필요하다.

Ÿ 후속 세대 프로그램 개발자들을 위해 개발된 프로그램의 문제점을 파악하고

보완하는 과정에 대한 연구가 필요하다.  

Ÿ 개발된 프로그램의 활용률을 파악하고 활용을 독려할 필요가 있다. 

Ÿ 지속적인 프로그램 개선을 통한 양질의 프로그램 제공도 필요하다. 

Ÿ 개발된 프로그램을 보급하여 더 광범위한 효과를 얻기 위해서는 교사들이

본 사업을 통해 개발된 프로그램을 매년 수업에 적용하고 실행 노하우를 공

유하며 이미 개발된 프로그램에 대해서도 개선해나갈 수 있는 후속 사업이

필요하다. 

Ÿ 1년간의 프로그램 개발 사업으로 끝나는 것이 아니라 이것이 지속적으로 운

영될 수 있게 하는 노력이 필요하다.

융합형

과학기술

협력연구

지원

Ÿ 보다 장기적인 교사 발달과정 연구 등을 통해 교사연구회 활동의 지원체계

의 효과성을 높여야 할 것이다. 

Ÿ 교사연구회를 통해 개발한 교사의 전문성 활용에 대한 전략 수립이 필요하

다.
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¡ 이 제안에서 기존의 사업과 다른 큰 변화는 평가 전담 팀의 운영이다. 평가가 사업의 운영

을 이끌어야 의도한 사업이 이루어질 수 있다. 따라서 평가전담 팀을 구성하여 사업 모집부

변화 제안 사항

1. 프로그램 개발
지원

융합형 과학기술역량강화 프로그램 개발의 재정비:

Ÿ 4차 산업혁명 및 2015 개정 교육과정에 맞춘 새로운

영역에서의 프로그램 개발

Ÿ 기존 개발 프로그램의 실행 평가, 개선 (프로그램 운영

대상 별 재조직 등) 

사업 2. 인적, 물

적 자원 지원

STEAM 아웃리치; STEAM R&E; 대학생과 함께하는

STEAM 재정비: 

Ÿ 대학생과 함께하는 STEAM의 경우 STEAM 전문 교사를
확보하고 사범대 대학생과 매치시키며 가능하면 교생

실습 대체의 유인책 활용(예비교사 전문성 개발을 강조) 

사업 3. 역량강화

지원
 첨단과학교사연수센터 재정비

사업 4. 행정적

지원

Ÿ 행정가 연수 현재보다 확대 운영

Ÿ 사업 평가 팀 운영 지원: 전체 사업 평가 팀을 운영하

여 각 사업단에 평가 지원을 하고 평가 도구를 개발하

고 사업단에 일관된 평가체계 마련

[표 Ⅲ-4-2] 융합인재교육 사업의 체제 정비 제안 사항 설명

[그림 Ⅲ-4-1] 융합인재교육사업 체제 정비 제안
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터 종료 후 평가까지 지원할 필요가 있다. 특히 평가 도구의 구성 및 타당도 검증 등 사업 

평가에 전문성을 가진 팀으로 구성하여 각 사업단의 자체 평가 이외에 평가 부담을 줄이고 

운영자와 평가자의 분리를 통해 평가의 타당성을 확보할 필요가 있다. 

2. 융합형 과학기술인재양성 기반 구축 사업의 경쟁력 신장 전략 제시

(가) 국가R&D사업의 성과지표 중심으로 한계와 개선점 제안

❍ 융합인재교육 수업모델의 우수성 확보

- 이공계 전공 분야에 비해 STEAM 수업 내용의 다양성 부족하다. 최근 많이 논의되는 4차

산업혁명 기반의 사회를 내다보고 보다 다양한 미래 산업, 전공분야에 대한 소개를 할 필

요가 있다.  

- 문헌연구에서 특수교육 대상 학생에게서 가능성을 보았듯이 적극적으로 보다 다양한 학생

들 참여를 위한 내용 구성을 추진할 필요가 있다. 이를 통해 보다 광범위한 확산 및 효과

성의 증명을 할 수 있다. 이는 이미 개발된 프로그램의 수준별 수업모델 구성 확대를 통

해 효율적으로 추진할 수 있을 것이다. 

- 융합인재교육에 대한 학문적 기반 취약과 개념적 혼동에 대한 비판이 문헌 연구 및 연구

중 면담 대상자들로부터 제기되었다.  가령, STEAM 교육의 정의와 요소에 대한 구체적이

고 일관성있는 안내와 홍보 및 평가 도구의 개발이 필요하다. 이러한 주제에 한 타당성을

높이기 위해 학문적인 토론과 정립의 과정도 필요할 것이다.   

- 양적 팽장을 넘어서는 질적 수준 향상의 필요성이 대두되고 있다. 전략적으로 양적으로

개발건수를 늘리기 보다는 현재 개발된 자료의 질적 수준 점검하고, 이미 개발된 자료의

질을 높이기위한 개정작업이 사업의 효율성을 높일 수 있을 것이다.  이는 또한 이미 개

발된 자료의 활용이라는 측면에서 과거의 투자에 대한 이득도 확보할 수 있다.  한편으로

는 새로운 프로그램 개발에 있엇는 질적으로 우수한 소수 프로그램 개발에 강조를 두는

것이 효율적이고 효과적인 사업을 이끌 수 있을 것이다. 이를 위해서는 질의 평가를 위한

타당한 평가 도구 개발 역시 필요할 것이다. 

- 초중고 학교급 특성에 따른 평가와 정책 필요 → 초중고 학교급별로 스팀교육에 대한 효

과성의 차이에 대한 심도 있는 연구를 통해 학교급별 여건을 고려하여 학교급에 적합한

STEAM 실행 모델 개발이 필요하다. 학생별, 학교급별 맞춤형 교육이 학생의 잠재력을 최

대로 끌어올릴 수 있는 교육의 기초가 될 것이다. 

❍ 융합인재교육의 수혜 확산 확보

- 이공계 대학 진학에 실질적인 도움이 있다는 증거를 확보하지 못하였다. 이는 정성적 자

료에 의하면 평가와 대입 제도와 관련한 학교교육 실천의 어려움에 기인한다. 고등학교

급에서 STEAM 교육의 이념이 수행되도록 하려면 대학 진학에 실제적인 도움이 되는 방

안을 제시해야 할 것이다. 가령, 고교의 경우 동아리 활동 위주로 진행하여 학생생활기록

부 실적에 포함될 수 있게 하는 방법이 그 방안이 된 것이다. 학교 교육정상화와 맞물려
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STEAM 교육이 진행이 될 수 있도록 입시제도와 맞춘 실행 방안이 제시되어야 할 것이다.  

- 일부 자료에 의하면 교사들이나 학생들이 STEAM 교육 내용이 고등학교 정규 수업과 관

련이 낮다고 인식하는 것으로 드러났다. 2018년에 실시되는 2015 교육과정에서 핵심 개념

중심 통합이 강조가 되므로 개정 교육과정에 맞춘 프로그램 편집이나 활용안내서 제작등

을 통해 이러한 난점을 일부 해소할 수 있을 것이다. 같은 맥락에서 교육과정의 융복합

강조에 관한 교사, 학생, 행정가 대상 인식 제고를 위한 방안이 필요하다. 

- STEAM 교육의 현장 실시의 난점 중 제시된 잦은 교육과정 변경 및 충분한 시수 확보의

난점, 교육과정 운영 융통성 필요, 정책의 일관성 부족에 따른 혼란 등은 향후 국가교육과

정의 계속 개정 과정에서 융합인재교육에 대한 일관적인 정책 기조를 확립하고 체계적으

로 추진해야함을 시사한다.   

- 2015년부터 실시한 학교 관리자 연수가 보다 강화가 되고 확대가 되어 현장 교사들의

STEAM 교육 실천 지원이 원활히 이루어질 수 있도록 해야 할 것이다. 

- 기존 강의식 수업에 비해 준비가 많이 필요한 STEAM 수업의 원활한 시행을 위해서는 교

사의 행재정 업무 축소가 필요하다. 이를 위해서 행재정 절차 간소화 및 지원은 필수 요

건일 것이다. 

-

❍ 융합인재교육에 대한 만족도 지속 및 확대

- 고등학교 학생들의 참여도 저조에 대한 대책으로는 학교급별로 적합한 스팀교육 실행 모

델 개발이 필요하다. 특히 고교생에게 실제적(학습 및 입시)으로 도움이 되도록 설계하고

실행하는 것이 절실하다.  

- 본 연구의 면담 자료에 의하면 STEAM 교육에 관심 있는 교사들이 많지만 현재 주어진

학교 상황에서 실천의지를 갖도록 하는 데는 유인책이 필요하다는 것이 드러났다. 교사들

의 참여 확산을 위한 유인책을 교사들의 의견 수렴을 통하여 확인하고 실제적인 인센티브

모색이 필요하다. 특히 이러한 정책 구성에 교사 참여 확대가 필수적이다.  

- STEAM 교육은 전통적 수업 방식에 비해 상대적으로 높은 교사들의 노동 강도를 요구한

다. 이에 대한 보상 및 이를 감소하기위한 정책적 노력이 필요하다. 

❍ 융합인재교육의 정서적 성취 재고

- 문헌 연구, 정량적, 정성적 평가에서 모두 STEAM 교육을 통한 학생의 정서적 성취는 높

은 것으로 드러났다. 이제는 이를 뛰어넘어 인지적 성취 및 2015 교육과정에서 강조가되

는 역량에 대한 논의가 필요할 것이다. 융합적 문제해결력과 같이 STEAM 고유의 인지적

성취를 정의하고 이를 위한 노력이 지속되어야 할 것이다. 궁극적으로 STEAM 교육만이

할 수 있는 고유의 효과 정의없이는 그 지속은 장담할 수 없다. 

(나) 국가R&D사업(융합형 과학기술인재양성 사업) 자체평가 보고서 작성의 보완점 (이

부분은 3장 3절에 제시된 논의 내용을 정리한 것이다. ) 

❍ 국가 수준 연구개발(R&D) 사업으로서 성과 지표 재설정(가능하면) 필요
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- 현재 제시한 성과지표(수업모델 개발 건수, 수혜학생수, 만족도, 흥미도)를 과정지표와 성

과지표가 혼재

- 예를 들어 수업모델 개발건수와 수혜학생수는 성과물이라기 보다는 성과를 도출하기 위해

수반되는 산출지표 또는 인프라지표라고 할 수 있음

- 여타 국가R&D사업과 평가에서 경쟁하기 위해서는 투입-산출-성과 분석을 통하여 연구개

발 성과지표 재설정 필요

- 예를 들어, 교육과정 반영이나 수업모델 개발 등은 투입 지표, 수혜학생수와 개발된 수업

모델, 개발된 프로그램 등은 산출지표, 학생의 정의적 또는 인지적 성과(그러한 성과가 객

관적으로 드러나는 수치나 연구실적 등)는 성과지표라고 할 수 있음

❍ 이 사업의 직접적인 성과와 간접적인 성과에 대한 구분 및 연관성 제시 필요

- 국가교육과정 및 국정교과서에 STEAM 교육 요소 반영, 전체 초중등학생들의 이공계 진로

의향 및 흥미도 증가, 우리나라 STEAM 교육에 대한 국제적 홍보 등은 거시적으로 관련있

고 의미있는 성과이나, 평가 대상이 되는 두 종류의 사업(융합형 과학기술 역량강화 프로

그램 개발 사업, 융합형 과학기술 협력연구 지원사업)의 직접 결과물이라기 보다는 간접적

인 결과물임

- 외부 평가자 관점에서 평가 대상 사업의 직접 성과물과 인프라 성격의 간접 성과물이 혼

재되어 있어, 평가보고서 자체에 대한 전반적인 신뢰도에 영향을 줄 수 있음

- 따라서 평가 대상 사업의 직접 성과물과 간접 성과물을 구분하여 제시하고,  

- 동시에 사업의 성격상 간접적인 성과도 의미있는 사업의 성과임을 설득력있게 제시할 필

요

 

❍ 평가보고서에 교육사업으로서의 고유한 특성을 부각할 필요

- 교육 사업, 특히 초중등학생의 교육 사업의 경우 그 성과가 단기간에 드러나지 않으므로

구조적으로 많은 경우가 과정지표(투입 및 산출지표)일 수 밖에 없음

- 따라서 국가 R&D 사업평가에서 이 사업의 이러한 고유 특성을 명료하게 드러내도록 진술

할 필요 있음

❍ 사업성과의 정성적 평가에서 사업성과의 기술적 우수성을 드러내는 자료와 논리 필요

- 여타 국가 R&D 사업의 경우 기술적 성과의 판단 기준이 명료한 반면(예를 들어 국제저명

논문 출판수, 국제특허 출원수 등 기술적 우수성을 객관적으로 증명할 수 있는 성과 지

표), 이 사업의 경우 대부분 사회적 성과로서 기술적 성과로 제시했을 때 다른 R&D 사업

에 비해 상대적으로 불리한 평가 가능성

- 현재는 4개의 성과지표 중 수업모델 개발건수를 기술적 성과로 구분했으나, 단순한 수업

모델 개발 또는 개발건수와 투자 금액이 아니라 개발한 수업모델의 기술적 우수성을 객관

적으로 드러낼 수 있는 데이터나 논리를 개발하는 것이 필요

- 기술적 우수성을 드러내는 객관적 지표가 부족하다고 판단되면 수업모델 개발건수를 기술

적 성과가 아니라 인프라 성과로 제시하는 것이 바람직 (현 보고서에서는 인프라 성과로
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기술함)

- 사회적 성과를 부각하기 위해 그간의 융합인재교육 성과에 대한 보다 체계적인 메타연구

결과 뒷받침 필요
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제 4 장 목표달성도 및 관련분야에의 기여도

Ⅰ. 목표달성도

¡ 협약 사항의 세부 추진 일정표는 다음과 같았으며 최종보고서 작성 시점 모든 과제가 계획

대로 수행되었고, 완료되었다. 

과 제 내 용
추 진 일 정

6월 7월 8월 9월 10월 11월 12월

(1)
융합인재교육 
사업 관련 
문헌 연구

◦융합인재교육에 관한 환경요인 검

토 

◦융합인재교육 정책 및 사업 관련 

문헌 연구

◦융합형 과학기술인재양성 기반구축

  사업 결과(논문, 특허) 분석

(2) 
융합형 
과학기술인재
양성 
기반구축 
사업 평가 

◦융합형 과학기술인재양성 기반구축 

사업(2014-2016 년도) 자체평가 

- 참여 교사 및 학생의 만족도 및 

흥미 증진 여부 조사

- 다양한 측면에서 성과 분석

(3) 
융합인재교육 
전체 사업의 
성과 분석

◦융합형 과학기술인재 양성 기반 

구축 사업(2011-2016)의 성과 분석

◦국내 융합인재교육의 성과 연구 

메타분석

(4) 
융합인재교육 
사업 발전 
방안 모색

◦융합인재교육 사업의 발전방안 및 

새로운 사업 발굴 자료 제시

◦융합형 과학기술인재양성 기반 

구축 사업의 경쟁력 강화 전략 

제시

보고서 작성
◦중간 보고서 작성

◦최종 보고서 작성

주요 월별 수행결과
중간
평가

최종 
발표
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Ⅱ. 관련분야 기여도

¡ 융합형 과학기술 인재양성 기반구축 사업은 과학기술이 급변하고 발전하는 사회적 변화

에 필요한 인재 양성을 위한 기반구축을 통해 미래 사회가 필요로 하는 인재를 개발할

수 있는 기반확보가 그 근본 목적이라 할 수 있다. 

¡ 본 보고서에서는 그러한 목적으로 수행된 융합형 과학기술 인재양성 기반구축 사업의

효과성을 분석하였다. 그 결과 다양한 범주와 수준에서 그 효과가 있음이 드러났다. 이

러한 다년간의 정부 지원사업의 효과성 연구는 관련 분야에 다음과 같은 기여를 할 수

있다. 

¡ 첫째, 본 연구는 관련 정책 결정에 기여할 수 있다. 본 연구에서 드러난 효과성은 앞으

로의 융합형 과학기술 인재 양성과 관련된 정책의 결정에 기준이 될 자료를 제공한다. 

가령, 6년간 지속되었던 사업의 효과성 분석에서 드러난 상호 보완적 사업의 효과를 토

대로 앞으로 지원을 지속 또는 강화할 사업 등을 결정할 수 있다. 또한 다른 영역으로

확대, 적용할 사업 내용 등의 결정에도 자료를 제공한다.  

¡ 둘째, 본 연구는 정책 연구 분야에 대한 시사점을 제시한다. 본 연구는 국가 교육 정책

의 일환으로 다년간 진행되어온 사업에 대한 종단적 연구의 가능성을 보여준다. 정책적

지원이 일 년 단위로 바뀔 수 있는 가능성 때문에 상당히 많은 연구들이 단기적일 수밖

에 없다. 그럼에도 불구하고 융합형 과학기술 인재양성 기반구축 사업은 다른 사업에

비해 오랜 동안 지속되어왔고 그 기간 동안 유지되어온 큰 틀 내에서 여러 해에 걸친

효과성을 비교, 분석한 본 연구의 결과는 종단적 연구 가능성 및 그러한 연구를 위한

연구 방법에 시사점을 제시한다.  

¡ 셋째, 본 연구는 관련 정책의 시행에 있어서 시사점을 제공한다. 본 연구에서 드러난

다양한 측면의 효과성과 관련 변인은 앞으로 교육현장에서 관련 정책을 실시할 때 고려

해야할 변인들을 제공함으로써 보다 일반화된 지식 제공에 기여한다. 가령, 융합형 수

업이 새로운 형태의 학생 활동 중심 수업이었으며 이를 통해 학생들의 탐구력 및 과학

학습에 대한 흥미가 향상했다는 결과는 다른 수업에서도 학생 활동 중심 수업이 학생의

탐구력 및 흥미 증진에 영향을 줄 것이라는 것을 예측할 수 있게 한다. 따라서 과학 이

외의 다른 영역에서 학생 활동 중심 수업 실행 및 지원에 대한 근거가 된다. 이와 같이
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본 연구에서 제시한 효과와 그 관련 변인에 대한 정보는 교육현장에서 관련 실천 및 시

행에 시사점을 제공한다. 

¡ 마지막으로 본 연구에서 사용한 연구방법 및 이론적 틀은 교육 연구에 사용할 연구 방

법에 대한 시사점을 제시한다. 특히, 문화역사적 활동이론의 적용을 통해 정책의 효과

를 활동 및 그 배경을 분석 단위로 파악하는 방법은 앞으로 교육 및 정책의 효과를 연

구하는 데 새로운 관점을 제시한다. 
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[부록 2] 정의적 영역 요인분석 결과

<부록표 1> 2016년 STEAM 교육 정의적 영역 (사전 검사) 요인분석 결과

평가구인 하위영역 내용 예시
초등학교 (N =5,077)

평균 편차 요인 
부하량 설명비율 신뢰도

흥미

수학
나는 수학을 좋아한다 3.48 0.95 0.86

0.71 0.79나는 수학 수업에서 배우는 내용이 흥미롭다 3.71 0.83 0.84
나는 수학 체험 활동, 수학 퀴즈 풀이, 수학 관련 글읽기 등을 즐긴다 3.42 0.86 0.82

과학
나는 과학을 좋아한다 3.74 0.87 0.87

0.69 0.77나는 과학 수업에서 배우는 내용이 흥미롭다 3.93 0.79 0.84
나는 과학 축전, 과학관 견학, 과학 관련 글 읽기 등을 즐긴다 3.38 0.91 0.78

배려와 
소통

배려

나는 수학 시간에 친구의 발표를 주의 깊게 듣는다 3.75 0.72 0.74

0.56 0.81
나는 수학 시간에 친구의 문제 풀이가 나와 다르더라도 끝까지 듣는다 3.90 0.73 0.76
나는 과학 시간에 친구의 발표를 주의 깊게 듣는다 3.86 0.74 0.80
나는 과학 실험 기자재를 다른 친구와 사이좋게 나누어 사용한다 3.95 0.75 0.70
나는 다른 친구의 입장을 생각하면서 나의 의견을 주장한다 3.77 0.76 0.75

소통

수학 시간에 친구들과 적극적으로 의견을 교환한다 3.49 0.84 0.82

0.65 0.82
수학 시간에 내 생각을 적극적으로 표현한다 3.54 0.82 0.80
과학 시간에 친구들과 적극적으로 의견을 교환한다 3.42 0.84 0.80
과학 시간에 내 생각을 적극적으로 표현한다 3.48 0.82 0.81

자기주도
적 학습

유용성/가치
인식

수학
수학 지식은 일상생활에 도움이 된다. 4.01 0.77 0.79

0.59 0.65수학은 다른 교과를 공부하는 데 도움이 된다. 3.87 0.80 0.83
수학 공부를 하는 것은 상급학교 진학에 필요하다. 3.76 0.86 0.68

과학
과학 지식은 일상생활에 도움이 된다. 3.97 0.77 0.81

0.63 0.70과학은 다른 교과를 공부하는데 도움이 된다. 3.74 0.78 0.80
과학 공부를 하는 것은 상급학교 진학에 필요하다. 3.67 0.89 0.77

자기효능감

수학
수학 내용을 이해할 자신이 있다. 3.73 0.82 0.85

0.76 0.85수학 문제를 잘 풀 수 있다는 자신이 있다. 3.57 0.88 0.89
수학 시험을 잘 볼 수 있다는 자신이 있다. 3.61 0.84 0.88

과학
과학 내용을 이해할 자신이 있다. 3.81 0.77 0.84

0.71 0.80과학 문제를 잘 풀 수 있다는 자신이 있다. 3.61 0.83 0.85
과학 시험을 잘 볼 수 있다는 자신이 있다. 3.60 0.84 0.85

자아개념 수학 나는 수학을 잘한다. 3.42 0.88 0.89 0.75 0.84
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나는 수학 내용을 빨리 배운다. 3.56 0.87 0.86
나는 수학 성적이 좋다. 3.58 0.85 0.86

과학
나는 과학을 잘한다. 3.50 0.84 0.87

0.73 0.81나는 과학 내용을 빨리 배운다. 3.49 0.84 0.82
나는 과학 성적이 좋다. 3.57 0.85 0.87

이공계 진로 선택

수학과 관련된 직업에 관심이 있다 3.15 0.92 0.75

0.55 0.72
수학 관련 직업을 갖는 것은 멋진 일이다. 3.67 0.86 0.76
과학 관련 직업을 갖는 것은 멋진 일이다. 3.30 0.97 0.71
과학과 관련된 직업에 관심이 있다. 3.75 0.82 0.75

<부록표 1> 2016년 STEAM 교육 정의적 영역 (사전 검사) 요인분석 결과 (계속)

평가구인 하위영역 내용 예시
중학교 (N =1,537)

평균 편차 요인 
부하량 설명비율 신뢰도

흥미

수학
나는 수학을 좋아한다 3.18 0.92 0.86

0.70 0.79나는 수학 수업에서 배우는 내용이 흥미롭다 3.38 0.83 0.86
나는 수학 체험 활동, 수학 퀴즈 풀이, 수학 관련 글읽기 등을 즐긴다 3.07 0.85 0.79

과학
나는 과학을 좋아한다 3.35 0.83 0.88

0.71 0.80나는 과학 수업에서 배우는 내용이 흥미롭다 3.55 0.77 0.84
나는 과학 축전, 과학관 견학, 과학 관련 글 읽기 등을 즐긴다 3.00 0.86 0.82

배려와 
소통

배려

나는 수학 시간에 친구의 발표를 주의 깊게 듣는다 3.49 0.73 0.71

0.58 0.82
나는 수학 시간에 친구의 문제 풀이가 나와 다르더라도 끝까지 듣는다 3.66 0.75 0.80
나는 과학 시간에 친구의 발표를 주의 깊게 듣는다 3.59 0.78 0.82
나는 과학 실험 기자재를 다른 친구와 사이좋게 나누어 사용한다 3.75 0.70 0.68
나는 다른 친구의 입장을 생각하면서 나의 의견을 주장한다 3.56 0.74 0.80

소통

수학 시간에 친구들과 적극적으로 의견을 교환한다 3.26 0.83 0.87

0.72 0.87수학 시간에 내 생각을 적극적으로 표현한다 3.18 0.82 0.83
과학 시간에 친구들과 적극적으로 의견을 교환한다 3.14 0.84 0.85
과학 시간에 내 생각을 적극적으로 표현한다 3.19 0.81 0.85

자기주도
적 학습

유용성/가치
인식

수학
수학 지식은 일상생활에 도움이 된다. 3.54 0.79 0.77

0.61 0.68수학은 다른 교과를 공부하는 데 도움이 된다. 3.52 0.80 0.83
수학 공부를 하는 것은 상급학교 진학에 필요하다. 3.68 0.82 0.73

과학
과학 지식은 일상생활에 도움이 된다. 3.68 0.78 0.83

0.64 0.71과학은 다른 교과를 공부하는데 도움이 된다. 3.45 0.76 0.78
과학 공부를 하는 것은 상급학교 진학에 필요하다. 3.51 0.83 0.78
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자기효능감

수학
수학 내용을 이해할 자신이 있다. 3.49 0.81 0.87

0.77 0.85수학 문제를 잘 풀 수 있다는 자신이 있다. 3.24 0.86 0.90
수학 시험을 잘 볼 수 있다는 자신이 있다. 3.23 0.86 0.87

과학
과학 내용을 이해할 자신이 있다. 3.49 0.74 0.85

0.74 0.82과학 문제를 잘 풀 수 있다는 자신이 있다. 3.14 0.84 0.87
과학 시험을 잘 볼 수 있다는 자신이 있다. 3.17 0.83 0.85

자아개념

수학
나는 수학을 잘한다. 3.11 0.91 0.92

0.81 0.89나는 수학 내용을 빨리 배운다. 3.22 0.88 0.89
나는 수학 성적이 좋다. 3.19 0.92 0.90

과학
나는 과학을 잘한다. 3.11 0.83 0.91

0.80 0.87나는 과학 내용을 빨리 배운다. 3.11 0.80 0.88
나는 과학 성적이 좋다. 3.11 0.84 0.89

이공계 진로 선택

수학과 관련된 직업에 관심이 있다 2.97 0.90 0.78

0.60 0.78수학 관련 직업을 갖는 것은 멋진 일이다. 3.50 0.81 0.78
과학 관련 직업을 갖는 것은 멋진 일이다. 3.12 0.87 0.75
과학과 관련된 직업에 관심이 있다. 3.63 0.80 0.80

<부록표 1> 2016년 STEAM 교육 정의적 영역 (사전 검사) 요인분석 결과 (계속)

평가구인 하위영역 내용 예시
고등학교 (N =2,782)

평균 편차 요인 
부하량 설명비율 신뢰도

흥미

수학
나는 수학을 좋아한다 3.03 0.94 0.89

0.77 0.85나는 수학 수업에서 배우는 내용이 흥미롭다 3.20 0.91 0.88
나는 수학 체험 활동, 수학 퀴즈 풀이, 수학 관련 글읽기 등을 즐긴다 2.94 0.89 0.86

과학
나는 과학을 좋아한다 3.26 0.93 0.90

0.76 0.84나는 과학 수업에서 배우는 내용이 흥미롭다 3.50 0.87 0.88
나는 과학 축전, 과학관 견학, 과학 관련 글 읽기 등을 즐긴다 3.04 0.93 0.84

배려와 
소통

배려

나는 수학 시간에 친구의 발표를 주의 깊게 듣는다 3.48 0.80 0.77

0.63 0.86
나는 수학 시간에 친구의 문제 풀이가 나와 다르더라도 끝까지 듣는다 3.56 0.84 0.80
나는 과학 시간에 친구의 발표를 주의 깊게 듣는다 3.58 0.85 0.86
나는 과학 실험 기자재를 다른 친구와 사이좋게 나누어 사용한다 3.62 0.84 0.74
나는 다른 친구의 입장을 생각하면서 나의 의견을 주장한다 3.51 0.83 0.81

소통
수학 시간에 친구들과 적극적으로 의견을 교환한다 3.13 0.90 0.85

0.72 0.87수학 시간에 내 생각을 적극적으로 표현한다 3.10 0.89 0.85
과학 시간에 친구들과 적극적으로 의견을 교환한다 2.98 0.90 0.84
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과학 시간에 내 생각을 적극적으로 표현한다 3.03 0.89 0.85

자기주도
적 학습

유용성/가치
인식

수학
수학 지식은 일상생활에 도움이 된다. 3.21 0.85 0.82

0.66 0.74수학은 다른 교과를 공부하는 데 도움이 된다. 3.37 0.89 0.86
수학 공부를 하는 것은 상급학교 진학에 필요하다. 3.75 0.93 0.76

과학
과학 지식은 일상생활에 도움이 된다. 3.62 0.87 0.84

0.71 0.79과학은 다른 교과를 공부하는데 도움이 된다. 3.30 0.87 0.84
과학 공부를 하는 것은 상급학교 진학에 필요하다. 3.46 0.93 0.84

자기효능감

수학
수학 내용을 이해할 자신이 있다. 3.18 0.89 0.88

0.80 0.88수학 문제를 잘 풀 수 있다는 자신이 있다. 2.87 0.89 0.91
수학 시험을 잘 볼 수 있다는 자신이 있다. 2.83 0.88 0.89

과학
과학 내용을 이해할 자신이 있다. 3.31 0.87 0.87

0.78 0.86과학 문제를 잘 풀 수 있다는 자신이 있다. 2.95 0.86 0.89
과학 시험을 잘 볼 수 있다는 자신이 있다. 2.97 0.86 0.89

자아개념

수학
나는 수학을 잘한다. 2.74 0.88 0.91

0.78 0.86나는 수학 내용을 빨리 배운다. 2.91 0.88 0.86
나는 수학 성적이 좋다. 2.72 0.89 0.88

과학
나는 과학을 잘한다. 2.82 0.85 0.90

0.79 0.87나는 과학 내용을 빨리 배운다. 2.98 0.87 0.87
나는 과학 성적이 좋다. 2.81 0.86 0.89

이공계 진로 선택

수학과 관련된 직업에 관심이 있다 2.81 0.90 0.76

0.62 0.79수학 관련 직업을 갖는 것은 멋진 일이다. 3.30 0.88 0.77
과학 관련 직업을 갖는 것은 멋진 일이다. 3.20 0.96 0.80
과학과 관련된 직업에 관심이 있다. 3.55 0.89 0.80
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[부록 3] 효과성 조사 도구 : STEAM 태도 검사지

(검사 동의서 작성 예시)

본 조사는 연구 및 STEAM 교육 개선을 위한 것입니다. 여러분들이 응답하신 자료

는 오직 연구 또는 교육 자료로만 사용될 것이며, 다른 목적으로 사용되거나 공개되

지 않음을 약속드립니다. 성실하고 솔직하게 응답하여 주시기 부탁드립니다.

아래에 간단한 개인 정보를 적어 주세요. 이 정보는 결과를 처리할 때 응답자를 구

별하는 용도로만 사용될 것입니다. 그 후 여러분들의 개인 정보(개인 정보 항복 : 

학년, 이름, 성별)는 다른 용도로 사용되거나 외부로 유출되지 않을 것을 약속합니

다.

검사에 응해 주셔서 감사드립니다.

교  사 : ○○○

학교장 : ○○○

[개인 정보 활용 및 설문(검사) 참여 동의]

□ 위 내용을 모두 읽고 이해하였습니다. 이에 개인 정보 활용과 연구 참여에 동의

합니다. (동의 한다면, 왼쪽 사각형에 체크해 주세요.)

년     월     일

학교명

학년 반 (    )학년 (    )반 (   )번

성별 1. 남자           2. 여자

  



- 225 -

STEAM 태도 검사지

학교명   (                 ) 학교
학년 반  (     ) 학년 (     ) 반 (     )번

성별      ① 남자         ② 여자

본 조사는 연구 및 STEAM 교육 개선을 위한 것입니다. 여러분들이 응답하신 자료는 오직 연구 
또는 교육 자료로만 사용될 것이며, 다른 목적으로 사용되거나 공개되지 않음을 약속드립니다. 
성실하게 응답하여 주시기 부탁드립니다.

☞  설문지 작성 요령: 각 항목별로 해당하는 곳에 √ 표 하거나 빈 칸을 채워 주십시오.

항     목
전혀 

동의하지 
않음

동의하지 
않음 동의함 매우

동의함

1  나는 수학 체험 활동, 수학 퀴즈 풀이, 수학 관련 글읽기 등을 즐긴다. � ‚ ƒ „

2  나는 수학 시간에 친구의 발표를 주의 깊게 듣는다. � ‚ ƒ „

3  수학 지식은 일상생활에 도움이 된다. � ‚ ƒ „

4  나는 과학 수업에서 흥미로운 것을 배운다. � ‚ ƒ „

5  과학 시험을 잘 볼 수 있다는 자신이 있다. � ‚ ƒ „

6  나는 노력해도 수학이 여전히 어렵다. � ‚ ƒ „

7  과학과 관련된 직업에 관심이 있다. � ‚ ƒ „

8  나는 수학 성적이 좋다. � ‚ ƒ „

9  수학 공부를 하는 것은 상급학교 진학에 필요하다. � ‚ ƒ „

10  나는 과학 실험 기자재를 다른 친구와 사이좋게 나누어 사용한다. � ‚ ƒ „

11  나는 수학 수업에서 흥미로운 것을 배운다. � ‚ ƒ „

12  과학 내용을 이해할 자신이 있다. � ‚ ƒ „

13  과학은 다른 교과를 공부하는데 도움이 된다. � ‚ ƒ „

14  수학과 관련된 직업에 관심이 있다 � ‚ ƒ „

15  나는 과학을 잘한다. � ‚ ƒ „

16  수학 내용을 이해할 자신이 있다. � ‚ ƒ „

17  나는 과학 관련 책을 즐겨 읽는다. � ‚ ƒ „

18  과학 시간에, 내 생각을 적극적으로 표현한다. � ‚ ƒ „

19  수학 시간에, 친구들과 적극적으로 의견을 교환한다. � ‚ ƒ „

20  나는 수학 관련 책을 즐겨 읽는다. � ‚ ƒ „
21  나는 수학 내용을 빨리 배운다. � ‚ ƒ „

22  수학 문제를 잘 풀 수 있다는 자신이 있다. � ‚ ƒ „



- 226 -

47. 학생의 장래 희망 직업의 분야는 무엇입니까? 아래 보기 가운데 하나만 골라 번호를 적으시오. (          )

48. 학생의 장래 희망 직업은 무엇입니까? 아래 보기 가운데 하나만 골라 번호를 적으시오. (             )

항     목
전혀 

동의하지 
않음

동의하지 
않음 동의함 매우

동의함

23  수학 시간에, 내 생각을 적극적으로 표현한다. � ‚ ƒ „

24  과학 관련 직업을 갖는 것은 멋진 일이다. � ‚ ƒ „

25  나는 과학 내용을 빨리 배운다. � ‚ ƒ „

26  나는 수학을 잘한다. � ‚ ƒ „

27  나는 과학 축전, 과학관 견학, 답사 등이 즐겁다. � ‚ ƒ „

28  나는 수학을 공부하지 않아도 된다면 좋겠다. � ‚ ƒ „

29  과학 시간에, 친구들과 적극적으로 의견을 교환한다. � ‚ ƒ „

30  나는 과학 성적이 좋다. � ‚ ƒ „

31  과학 공부를 하는 것은 상급학교 진학에 필요하다. � ‚ ƒ „

32  과학 지식이 일상생활에 반드시 필요한 것은 아니다. � ‚ ƒ „

33  나는 수학 시간에 친구의 문제 풀이가 나와 다르더라도 끝까지 듣는다. � ‚ ƒ „

34  나는 과학 공부하는 것이 즐겁다. � ‚ ƒ „

35  수학 지식이 반드시 일상생활에 필요한 것은 아니다. � ‚ ƒ „

36  수학은 다른 교과를 공부하는 데 도움이 된다. � ‚ ƒ „

37  과학 문제를 잘 풀 수 있다는 자신이 있다. � ‚ ƒ „

38  수학 시험을 잘 볼 수 있다는 자신이 있다. � ‚ ƒ „

39  나는 수학 공부하는 것이 즐겁다. � ‚ ƒ „

40  수학 관련 직업을 갖는 것은 멋진 일이다. � ‚ ƒ „

41  과학 지식은 일상생활에 도움이 된다. � ‚ ƒ „

42  나는 과학을 공부하지 않아도 된다면 좋겠다. � ‚ ƒ „

43  나는 노력해도 나는 과학이 여전히 어렵다. � ‚ ƒ „

44  수업 시간에, 친구들과 소통하는 것은 중요하다. � ‚ ƒ „

45  나는 다른 친구의 입장을 생각하면서 나의 의견을 주장한다. � ‚ ƒ „

46  나는 과학 시간에 친구의 발표를 주의 깊게 듣는다. � ‚ ƒ „

(1)  인문, 사회계열 (2)  이공, 자연계열 (3)  예술, 체육계열 (연예인 포함)
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(1)  교사 (2)  의사 (3)  회사원, 은행원

(4)  공무원 (5)  과학자 (6)  
교수 및 연구원 (과학자 제

외)
(7)  군인 (8)  기술자, 공학자 (9)  항공기 조종사, 선장
(10
) 간호사 (11) 약사

(12
) 법조인 (판사, 검사, 변호사)

(13
) 운동선수 (14) 운전사, 기능공, 제조공 

(15
) 

예술가(화가, 음악가, 작가 
등)

(16
) 

언론인 (17) 방송인 
(18
) 

국회의원, 정치가

(19
) 연예인 (20) 경찰관, 소방관 

(21
) 농부, 어부

(22
) 요리사(요리, 제빵, 제과), 미용사 (23) 회계사, 변리사

(24
) 성직자(목사, 신부, 승려 등) 

(25
) 작은 회사 경영자 또는 상점주인 (26) 큰 회사 사장이나 경영자 

(27
) 코디네이터

(28
) 프로게이머 (29) 기타 (              )

49. 다음 교과에 대한 학생의 좋아하는 정도(선호도)는 어디에 해당합니까? 해당되는 번호에 표시해 
주십시오.

교과목 매우 싫어함 싫어함 보통 좋아함 매우 좋아함

국어 � ‚ ƒ „ …
수학 � ‚ ƒ „ …
과학 � ‚ ƒ „ …
기술 � ‚ ƒ „ …
사회 � ‚ ƒ „ …

음악, 미술 � ‚ ƒ „ …

50. 다음 중 학생의 수학과 과학 교과의 성적은 어디에 해당된다고 생각합니까? 해당되는 번호에 
솔직하게 표시해 주십시오.

교과목 매우 못하는 수준 못하는 수준 보통 잘하는 수준 매우 잘하는 수준

국어 � ‚ ƒ „ …
수학 � ‚ ƒ „ …
과학 � ‚ ƒ „ …

51. 다음과 같은 일이 집에서 얼마나 자주 일어납니까?

52. 최근 2년 동안(2013년 1월 이후) 수학 교과에 대한 사교육을 받은 적이 있습니까?

                    
53. 최근 2년 동안(2013년 1월 이후) 수학 사교육을 받은 기간은 얼마나 됩니까?

54. 수학에 대한 사교육을 받는 시간은 일주일에 어느 정도 입니까?

55. 최근 2년 동안(2013년 1월 이후) 과학 교과에 대한 사교육을 받은 적이 있습니까?

구분 매일 또는 
거의 매일

일주일에 
한두번

한 달에 
한두번

전혀 또는 거의 
일어나지 않음. 

1) 부모님은 내가 학교에서 배우고 있는 것에 대해 물어보신다. � ‚ ƒ „
2) 부모님과 함께 학교 공부에 대해 이야기한다. � ‚ ƒ „
3) 부모님은 필요할 때, 내 숙제를 도와주신다. � ‚ ƒ „

① 예 <예>인 경우 53번과 54번 문항에 응답하시오. 

② 아니요

① 6개월 미만 ② 6∼12개월 ③ 13∼18개월
④ 19∼24개월 ⑤ 24개월 초과

① 1시간 미만 ② 1∼2시간 미만 ③ 2∼3시간 미만
④ 3∼4시간 미만 ⑤ 4∼5시간 미만 ⑥ 5시간 이상
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56. 최근 2년 동안(2013년 1월 이후) 과학 사교육을 받은 기간은 얼마나 됩니까?

57. 과학에 대한 사교육을 받는 시간은 일주일에 어느 정도 입니까?
① 1시간 미만 ② 1∼2시간 미만 ③ 2∼3시간 미만
④ 3∼4시간 미만 ⑤ 4∼5시간 미만 ⑥ 5시간 이상

① 예 <예>인 경우 56번과 57번 문항에 응답하시오. 

② 아니요

① 6개월 미만 ② 6∼12개월 ③ 13∼18개월
④ 19∼24개월 ⑤ 24개월 초과
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[부록 4] 만족도 조사 도구 : STEAM 교육 만족도 조사

※ 다음은 ‘학생들의 STEAM 교육 만족도’를 알아보기 위한 질문입니다. 

   여러분의 의견과 일치하는 내용의 번호 또는 □ 위에 √ 표시하거나 간단히 답해 주십시오.

1. 성별 □ ① 여자     □ ② 남자 2. 학교급 □ ① 초등학교  □ ② 중학교  □ ③ 고등학교

3. 학년 □ ① 1학년    □ ② 2학년    □ ③ 3학년    □ ④ 4학년    □⑤ 5학년    □ ⑥ 6학년

1. STEAM 수업에 만족하십니까?

2. STEAM 수업은 재미있었나요? 

3. STEAM 수업 활동에 적극적으로 참여하였나요?

4. STEAM 수업의 내용 수준은 어떠하다고 생각합니까?

  

5. 기존의 수업과 오늘 참여한 STEAM 수업의 가장 큰 차이점이 무엇이라고 생각하는지 한 개만 고르세요.  

□ ① 수학, 과학, 기술 등 여러 과목을 관련지어 배울 수 있다 □ ② 학생 중심의 활동이 많고, 선생님의 설명은 많지 않다

□ ③ 친구들과 협력해서 수행하는 모둠별 활동이 많다 □ ④ 스스로 생각하고 학습해야 한다

□ ⑤ 과학, 수학 수업시간에서 배운 내용이 실제 생활
에서 어떻게 활용되는지 알 수 있다

□ ⑥ 과학기술과 관련된 직업 정보를 얻을 수 있다 

□ ⑦ 기타(                                )

6. STEAM 수업에서 좋았던 점을 순서대로 적어주세요. (    )-(    )-(    )-(    )-(    )-(    )

7. STEAM 수업 중 가장 어려웠던 점은 무엇인지 한 개만 고르세요.  

□ ① 선생님께서 소개해 주시는 내용이 너무 어렵다.
□ ② 수업 시간 동안에 해결해야하는 문제가 너무 

어렵다

□ ③ 모둠 활동을 하면서 친구들과 의견 충돌이 
발생한다

□ ④ 조사, 실습, 만들기 등 수업 시간에 할 것이 
많아 시간이 부족하다

STEAM 교육 만족도 조사 (학생용)   

□ ① 수학, 과학, 기술 등 여러 과목을 관련지어 배울 수 있다 □ ② 학생 중심의 활동이 많고, 선생님의 설명은 많지 않다

□ ③ 친구들과 협력해서 수행하는 모둠별 활동이 많다 □ ④ 스스로 생각하고 학습해야 한다

□ ⑤ 과학, 수학 수업시간에서 배운 내용이 실제 생활
에서 어떻게 활용되는지 알 수 있다

□ ⑥ 과학기술과 관련된 직업에 대한 정보를 얻을 
수 있다 

□ ① 전혀 재미없다 □ ② 대체로 재미없다 □ ③ 보통이다 

□ ④ 대체로 재미있다 □ ⑤ 매우 재미있다

□ ① 매우 어렵다 □ ② 대체로 어렵다 □ ③ 보통이다 

□ ④ 대체로 쉽다 □ ⑤ 매우 쉽다

□ ① 전혀 그렇지 않다 □ ② 대체로 그렇지 않다 □ ③ 보통이다 

□ ④ 대체로 그렇다 □ ⑤ 매우 그렇다

□ ① 전혀 그렇지 않다 □ ② 대체로 그렇지 않다 □ ③ 보통이다 

□ ④ 대체로 그렇다 □ ⑤ 매우 그렇다



- 230 -

8. 앞으로도 STEAM 수업을 지속적으로 받고 싶습니까?

9. 여러분이 참여한 STEAM 수업의 만족도에 대한 문항입니다. 해당 부분에 체크(V)해주세요.

  문항
전혀 

그렇지

않다

그렇지

않은

편이다

보통

이다

그런

편이다

매우

그렇다

(1) 나는 과학 수업이 재미있어졌다 ① ② ③ ④ ⑤

(2) 나는 과학·수학 학습 내용에 대해 많이 이해하게 되었다 ① ② ③ ④ ⑤

(3) 나는 과학·수학 학습에 대한 흥미가 생겼다 ① ② ③ ④ ⑤

(4) 나는 과학기술에 대한 관심이 생겼다 ① ② ③ ④ ⑤

(5) 나는 과학 관련 책이나 글을 읽는 것이 좋아졌다 ① ② ③ ④ ⑤

(6) 나는 문제해결을 위해 스스로 생각을 하게 되었다 ① ② ③ ④ ⑤

(7) 나는 다양한 학습 활동을 끝까지 해내게 되었다 ① ② ③ ④ ⑤

(8) 나는 한 가지 문제를 다양하게 생각해보았다 ① ② ③ ④ ⑤

(9) 나는 배운 내용을 실생활과 연관 지으려고 노력하였다 ① ② ③ ④ ⑤

(10) 나는 문제해결에 여러 과목에서 배운 지식을 동시에 적용하려고 노력하였다 ① ② ③ ④ ⑤

(11) 나는 적극적이고 활발하게 수업에 참여하였다 ① ② ③ ④ ⑤

(12) 나는 친구들과 합리적으로 토론하였다. ① ② ③ ④ ⑤

(13) 나는 다른 친구들에게 나의 아이디어를 표현하였다 ① ② ③ ④ ⑤

(14) 나는 다른 친구들의 의견을 경청하고 존중하였다 ① ② ③ ④ ⑤

(15) 나는 다른 친구들과 협력하는 것의 중요성을 생각하는 마음이 생겼다 ① ② ③ ④ ⑤ 

(16) 나는 다른 친구들을 배려하는 마음이 생겼다 ① ② ③ ④ ⑤

(17) 나는 실패하는 것을 두려워하지 않고, 도전의식이 생겼다 ① ② ③ ④ ⑤

(18) 나는 과학기술 분야와 관련된 직업에 대한 관심이 생겼다 ① ② ③ ④ ⑤

 ♣ 성심껏 답해 주셔서 감사합니다.

□ ① 전혀 그렇지 않다 □ ② 대체로 그렇지 않다 □ ③ 보통이다 

□ ④ 대체로 그렇다 □ ⑤ 매우 그렇다
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※ 다음은 ‘초․중등학교 STEAM 프로그램 활용 만족도’를 알아보기 위한 질문입니다. 

   선생님의 의견과 일치하는 번호 또는 번호 앞의 □에 √ 표시하고, 괄호 안에는 자신의 의견을

   간략히 기술해 주십시오.

1. 성별 □ ① 여자                        □ ② 남자

2. 재직 학교급 □ ① 초등학교     □ ② 중학교     □ ③ 고등학교     □ ④ 기타(            )

3. 교직 경력 □ ① 5년 이하      □ ② 5~10년    □ ③ 10~20년      □ ④ 20년 이상

4. 가르치는 교과목 (               )

STEAM 교육에 대한 인식

1. STEAM 교육에 대해 잘 알고 있다고 생각하십니까?

□ ① 매우 그렇다 □ ② 그렇다

□ ③ 보통 □ ④ 그렇지 않다

□ ➄ 전혀 그렇지 않다

2. 다음 ‘STEAM 교육의 목표’ 중 가장 중점을 두어야 하는 것은 무엇이라고 생각하십니까?

□ ① 과학, 기술, 공학 등에 대한 흥미와 호기심을 기르고 긍정적인 태도를 함양

□ ② 배려, 의사소통, 개방성, 다양성, 협동심 등과 같은 사회적 감성 및 인성을 기름

□ ③ 종합적인 문제해결과 창의적 사고 및 설계 방법을 학습하고 다양한 가치 창출에 기여

□ ④ 과학, 기술, 공학, 예술, 수학 분야의 융합적 지식과 개념을 이해하고 실생활 문제 및 문제해결에 활용

□ ➄ 기타 (                                                               )

3. 다음 중 'STEAM 수업‘에서 가장 중점을 두어야 한다고 생각하는 것을 순위대로 적어보세요.

   (    )-(    )-(    )-(    )

① 상황 제시 ② 창의적 설계

③ 감성적 체험 ④ 내용 융・통합

➄ 기타 (                                         )  

4. 우리나라에서 ‘STEAM 교육’을 적극적으로 도입해야 한다고 생각하십니까? 

□ ① 매우 그렇다 □ ② 그렇다

□ ③ 보통 □ ④ 그렇지 않다

□ ➄ 전혀 그렇지 않다

5. 앞으로도 지속적으로 STEAM 교육을 실행할 의향이 있으십니까? 

초․중등학교 수업모델(STEAM) 프로그램 활용 만족도 조사  
(교사용)
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□ ① 매우 그렇다 □ ② 그렇다

□ ③ 보통 □ ④ 그렇지 않다

□ ➄ 전혀 그렇지 않다

STEAM 교육 필요성/효용성

6. STEAM 교육의 필요성과 관련된 아래 사항에 대해 선생님께서는 어떻게 느끼십니까?

  문항
전혀 

그렇지
않다

그렇지
않은

편이다

보통
이다

그런
편이다

매우
그렇다

(1) STEAM 교육을 통해 학생들에게 통합적인 사고를 함양시킬 수 있다 ① ② ③ ④ ⑤

(2) STEAM 교육을 통해 학생들에게 창의성을 함양시킬 수 있다 ① ② ③ ④ ⑤

(3) STEAM 교육을 통해 학생들에게 인성을 함양시킬 수 있다 ① ② ③ ④ ⑤

(4) STEAM 교육을 통해 학생들과 즐겁게 수업 할 수 있다 ① ② ③ ④ ⑤

(5) STEAM 교육을 통해 교사로서의 자기발전을 이룰 수 있다 ① ② ③ ④ ⑤

STEAM 프로그램 만족도

7. 다음은 선생님께서 생각하시는 이번 STEAM 프로그램 만족도에 관한 문항입니다. 해당 칸에 체크해주세요. 

  문항
전혀 

만족하지 
않음

만족하지 
않음 보통 만족함

매우
만족함

(1) 교육과정과의 연계성 ① ② ③ ④ ⑤

(2) 주제 및 소재의 참신성 ① ② ③ ④ ⑤

(3) 첨단 과학과의 연계성 ① ② ③ ④ ⑤

(4) 사례 중심의 실생활 활용 ① ② ③ ④ ⑤

(5) 교재 구성 내용 ① ② ③ ④ ⑤

(6) 학생활동 중심의 학생 흥미 유발 ① ② ③ ④ ⑤

(7) 관련 과학기술에 대한 학생 흥미 유발 ① ② ③ ④ ⑤

(8) 관련 과학기술 직업에 대한 학생 관심 유발 ① ② ③ ④ ⑤

  

8. 전체 프로그램 내용의 난이도는 어떻습니까?

□ ① 매우 어렵다 □ ② 어렵다

□ ③ 보통 □ ④ 쉽다

□ ➄ 매우 쉽다

9. 어려웠다면 어떤 점이 어려웠나요?

□ ① 시간 부족 □ ② 생소한 내용

□ ③ 어려운 단어 □ ④ 과목간 연계의 어려움

□ ➄ 기타 (                              )
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10. 다음 ‘STEAM 수업’ 준비 과정에서 가장 어려웠던 사항은 무엇입니까?

□ ① 수업 주제 선정   □ ② 수업 내용의 융합 및 통합

□ ③ 실제 수업에서 상황제시   □ ④ 실제 수업에서 창의적 설계 과정

□ ➄ 실제 수업에서 감성적 체험 활동 제공   □ ⑥ 실제 수업에서 학생 활동에 대한 평가

□ ⑦ 실제 수업에서 학생 진로와의 연계

STEAM 수업의 어려움

11. 선생님께서 ‘STEAM 수업’을 실행하는데 있어 아래 사항에 대해 어떻게 느끼십니까? 

 (다음 긍정정도에 따라 √표해 주시기 바랍니다)
전혀 

그렇지
않다

그렇지
않은

편이다

보통
이다

그런
편이다

매우
그렇다

(1) STEAM 교육에 대한 이해 부족 ① ② ③ ④ ⑤

(2) STEAM 수업에 필요한 시간 확보의 어려움 ① ② ③ ④ ⑤

(3) STEAM 수업 효과의 미비로 인한 사기 저하 ① ② ③ ④ ⑤

(4) STEAM 수업 시 목표한 수업진도 달성에의 어려움 ① ② ③ ④ ⑤

(5) STEAM 수업을 실시하면서 업무의 부담이 가중됨 ① ② ③ ④ ⑤ 

STEAM 교육의 효과

12. STEAM 수업을 통해서 학생들은 아래 사항에 대해 어느 정도로 변화되었다고 생각하십니까? 

  (다음 긍정정도에 따라 √표해 주시기 바랍니다)
전혀 

그렇지
않다

그렇지
않은

편이다

보통
이다

그런
편이다

매우
그렇다

(1) STEAM 교과목에 대한 흥미도가 증가하였다 ① ② ③ ④ ⑤

(2) 해당 중심 교과목 내용에 대한 이해도가 증가하였다 ① ② ③ ④ ⑤

(3) 창의적인 사고력 및 설계 능력이 증진되었다 ① ② ③ ④ ⑤

(4) 융합적 문제해결능력이 향상되었다 ① ② ③ ④ ⑤ 

(5) 실생활에서 수업시간에 배운 내용을 활용하는 능력이 향상되었다 ① ② ③ ④ ⑤

(6) 수업시간에 학생들의 능동적인 참여가 활발해졌다 ① ② ③ ④ ⑤

(7) 이공계 분야의 진로에 관심이 향상되었다 ① ② ③ ④ ⑤

(8) 타인을 배려하고 협력하며 소통하는 능력이 증진되었다 ① ② ③ ④ ⑤ 

13. 학교 현장에서 ‘STEAM 수업’을 성공적으로 실행하기 위한 아래의 요건 중에서 가장 중요하다고 생

각하시는 것은 무엇입니까?

 

□ ① STEAM 교육에 대한 학교 관리자의 의지와 열정이 있어야 한다

□ ② STEAM 교육에 대한 교사 스스로의 의지와 열정이 있어야 한다

□ ③ 질 높은 STEAM 교육을 실시하기 위한 교사 전문성(역량)이 있어야 한다

□ ④ STEAM 교육을 성공적으로 실시하기 위한 체계적인 지원체계가 있어야 한다

□ ➄ STEAM 교육을 장려하는 교육 풍토가 조성되어야 한다
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시범적용 피드백

14. 가장 흥미 있었던 수업 주제 및 활동은 무엇이었나요?

15. 이번 프로그램에 추가되었으면 하는 활동이 있으면 적어 주세요.

16. 선생님께서 시범 적용하신 프로그램에 대한 문제점, 개선점, 수정보완 사항 등을 자유롭게 적어 주세요.

 ♣ 성심껏 답해 주셔서 감사합니다.
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