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ABSTRACT 

This study is to develop a subject substitute STEAM program which can be applied instead of classes in school 
field and to seek development plan of a subject substitute STEAM program based on that. The program was developed 
by experts on science education and teachers who participated in developing STEAM program business conducted by 
the Korea Foundation for the Advancement of Science and Creativity and one 6th grade located in small and medium 
city was chosen for application. As a result, the subject substitute STEAM program attracted students' interest and 
helped to understand for them. In addition, the development plan was found that teachers' participation is very 
important, an inquiry activity related to real life is to be included and enough activity time is helpful in students' 
understanding, when developing a subject substitute STEAM program.
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Ⅰ. 서  론

최근 세계 여러 나라에서는 창의적인 과학기술

인재를 양성하기 위해 다양한 교육정책에 막대한

예산을 투입하고 있다(Baek et al., 2011; Shin & Han, 
2011). 이와 더불어 과학교육계에서는 새로운 과학
교육 흐름으로 융합적 사고에 바탕을 둔 STEM교육
에 관심을 갖고 있다. 미국은 융합 과학 기술 시대
에 대비하여 STEM교육을 실시하여왔으며, 오바마
행정부는 ‘미국 경쟁력 강화법안'을 통해 STEM 교
육을 강조하고 있다. 이러한 흐름은 영국에서도 이

공계 기피현상에 대한 우려로 2004년, 2006년의 두
번의 ‘과학과 혁신을 위한 투자 계획 2004-2014’ 발
표를 통해 다양한 STEM프로그램을 시행함으로써

학생들의 과학·기술교육에 대한 흥미증진과 고등교
육에서의 STEM관련 전공자의 수를 증가시키고자

하고 있다(Ok, 2011). 특히 영국의 왕립학회가 중심
이 되어 STEM교육에 대한 관심을 갖고 STEM 교육
정착에 노력하고 있다(Reiss & Holman, 2007). 이러
한 흐름에 발맞춰 우리나라도 2011년부터 교육과학
기술부에서 창의적 과학 기술 인재 양성을 위해

STEM교육에 예술을 포함시킨 STEAM교육을 발표
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하며 융합인재교육 실시하고 있다. 
하지만, STEAM교육에 대한 교사들의 인식을 조

사한 결과(Ahn & Kwon, 2012; Han & Lee, 2012; 
Geum & Bae, 2012; Shin & Han, 2011)를 보면, 교사
들 자신은 STEAM교육에 대해 전반적으로 이해한
다고 생각하고 있으나, 아직까지 다른 교육과 혼동
하는 교사들도 있으며, STEAM 수업의 효과는 만족
하지만, 준비도와 자신감에 대해서는 중립적인 입장
을 취하고 있다고 보고되고 있다. 아울러 교사들은
STEAM교육의 현장정착과 교사이해를 위해 가장

필요한 사항으로 STEAM교수-학습프로그램의 개발
및 보급을 꼽았다. 이러한 가운데 지금까지 많은

STEAM 프로그램들이 한국과학창의재단의 주도로

개발 되고 보급되어지고 있다. 하지만 대부분의 프
로그램들이 현행 교육과정과 연계성을 지니고는 있

으나, 현장 적용을 위해서는 창의적 체험활동의 범
주로 운영되어야 하는 어려움이 있다. 즉 교육과정
이나 교과서에 제시된 차시를 대체하는 형태로 적

용하기에는 주제와 연관된 교과의 차시를 찾아 교

육과정을 재구성해야 한다거나 다양한 활동과 더불

어 학생들의 활동시간을 확보해야 하는 등의 어려

움이 있다. 그러나 이러한 어려움에도 불구하고

STEAM프로그램의 학교 현장 적용에 대한 방안을
모색해야 하는 이유는 최근 진행된 Kim 등(2014)의
연구 결과를 보더라도 알 수 있다. Kim 등(2014)의
연구 결과를 보면, STEAM 프로그램을 적용한 과학
수업은 초등학생들에게 과학교과에 대한 흥미도를

높이는 효과뿐만 아니라 창의성을 높이는 효과도

있다. 우리나라를 비롯한 많은 나라에서는 과학교과
에 대한 흥미가 낮아져 이공계 기피 현상이 심화되

고 있다. 이러한 점에서 과학교과에 대한 흥미도를
높이는 방안으로 STEAM 교육이 대안이 될 수 있
다. 이에 본 연구에서는 STEAM 프로그램이 초등학
교 현장에 적용하기 위해 어떠한 형태로 개발되고

적용되어야 하는지 그 방안에 대해 모색해보고자

한다. 

Ⅱ. 연구방법 및 절차

1. 연구대상

STEAM 프로그램을 현장 적용 방안을 모색하기
위해 실제 학교 현장에 적용하여 다양한 문제점과

개선 방안을 도출하기 위해 중소도시에 소재한 ○○
초등학교 5학년 1개 학급 24명(남: 15명, 여: 9명)을
연구대상으로 선정하였다. 연구대상으로 선정된 5
학년 학생들은 대부분 또래 학생들과 같이 활동적

인 학습을 선호하며, 모둠활동을 즐거워한다. 또한
학교가 소규모학교이므로 5학년에 올라오면서 같은
반을 한두 번씩은 했으므로 서로를 잘 알고 있었다. 
프로그램을 적용하기에 앞서 연구 참여자에게 연구

의 목적과 연구 진행 과정을 간단히 안내하였으며, 
학생과 학부모에게 연구 참여 동의를 받았다. 

2. 연구절차

본 연구는 STEAM 프로그램이 초등학교 현장에
서 차시를 대체하여 적용되기 위해서는 어떠한 형

태로 개발되고 적용되어야 하는지에 대한 방안을

모색하는 데 목적이 있다. 이에 지금까지 연구된

STEAM 교육에 대한 문헌을 검토하고 개발된 프로
그램들을 분석한 후 현행 교육과정을 분석하여 적

합한 프로그램 형태를 구성하였다. 프로그램 개발에
는 STEAM에 대한 프로그램 개발 및 연구논문의 실
적이 있는 과학교육전문가 2인과 과학자 1인, 현장
교사 3인이 참가하였다. 여러 차례의 세미나와 검토
를 통해 프로그램을 수정하고 현장 적용 연구를 통

해 프로그램을 최종 수정한 후 확정하였다. 

3. 자료수집

STEAM 프로그램의 현장 적용 후 문제점과 개선
방안에 대해 분석하기 위해 수집한 자료는 3가지이
다. 첫 번째 자료는 3주에 걸쳐 실시된 수업에 관한
자료로 수업에 참여한 학생들의 학습 활동을 관찰

하여 기록한 것이다. 두 번째 자료는 STEAM 프로
그램을 마친 후 학생들을 대상으로 실시한 간단한

설문지이며, 세 번째 자료는 학생들과 수업에 적용
한 교사를 대상으로 실시한 반구조화된 면담이다. 
반구조화된 면담은 ‘STEAM 프로그램에 대한 학생
들의 흥미도’, ‘STEAM 프로그램에 대한 학생들의
학습내용 이해도’, ‘STEAM 프로그램에 사용된 교
과서 대체 내용의 난이도’의 질문을 중심으로 이루
어졌다. 

4. 자료 분석

연구를 위해 수집된 자료들은 질적연구의 자료
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Fig. 1. An analysis of curriculum  and time designing

분석 방법인 귀납적 범주화 방법을 통해 정리되었

다(Creswell, 2007). 수업을 관찰하며 작성한 기록과
학생들의 설문 내용, 면담자료는 통합하여 분석하였
다. 연구자는 전사한 자료를 충분히 기억될 만큼 횟
수를 정하지 않고 반복해서 읽은 후에 다시 여러 번

읽으면서 의미 있는 단위들을 체크하면서 프로토콜

을 형성하고 주제를 묶어 범주화 하였다(Huberman 
& Miles, 1994). 위의 단계에 따라 분류된 내용을

Colaizzi(1978)의 질적 연구 분석 절차에 포함하여

연구에 참여한 학생과 교사들의 개인적인 속성보다

는 전체 연구 참여자의 공통된 속성을 도출해 내는

데 초점을 맞추었다.
자료의 신뢰성을 높이기 위해 자료를 전사하고

분석하는 과정에서 논의의 여지가 있는 주제와 상

황을 메모하여 면담에 참여한 학생들과 좌담에 참

여한 전문가와 교사들에게 피드백하여 보여줌으로

써 내부자에 의한 검증을 실시하였다(Lincoln & 
Guba, 1985).  

Ⅲ. 연구결과 및 논의

1. 교과 수업 대체형 STEAM 프로그램 개발 내용

교과 수업 대체형 STEAM 프로그램 개발은 연구
자들이 한국과학창의재단에서 2013 융합인재교육
프로그램 개발 사업 공모에 선정되어 진행한 결과

의 일부분이다. 사업 제안서를 제출할 당시 본 연구
의 연구자들이 소속된 사업단에서는 여러 주제 중

‘에너지’와 ‘재활용’ 영역에 사업 제안서를 제출하
였다. 이에 개발된 프로그램은 사업 중 5, 6학년용
STEAM 프로그램(6차시)에 해당하며 소주제는 ‘에
너지’ 및 ‘재활용’과 관련된 것으로 2007 개정 교육
과정의 5, 6학년에서 다루어지고 있는 것 중 ‘빛’으
로 선정하였다. 

1) 주제에 대한 교육과정 분석 및 차시 구성

프로그램의 구성은 교육과정에 제시되어 있는

‘빛’과 관련된 내용을 분석하여 차시를 구성하는 것
부터 시작하였다. Fig. 1에 제시된 것은 개발된 프로
그램의 교육과정 분석 및 차시 구성표이다. 차시 구
성은 STEAM 프로그램의 일반적인 단계인 ‘상황제
시-창의적 설계-감성적 체험’의 과정이 2차시로 배
정된 차시에서 모두 이루어지도록 구성하였다. 이렇

게 구성한 이유는 개발팀 회의를 거쳐 결정하였는

데 첫째, 초등학교 학생들에게는 주제에 따른 차시
가 길어질 경우, 학습의 흥미 저하나 목표 도달에
어려움이 있다는 현장 교사의 의견을 받아들여 차

시의 크기는 2차시로 구성하였다. 둘째, 단위 차시
에서 ‘상황제시-창의적 설계-감성적 체험’의 과정을
모두 포함한 이유는 STEAM 프로그램의 특성이나
초등학교 학생들의 특성이 상황제시, 즉 동기 유발
이 매우 중요하므로 이러한 점을 감안하여 단위 차

시마다 상황제시 단계를 배치하여 학생들의 흥미를

지속적으로 이끌어가려고 하였다. 아울러 학생들에
게 단위 차시에서의 다양한 경험, 즉 체험의 기회를
제공하고자 하였다. 

‘빛’과 관련된 프로그램의 구체적인 차시 내용은
Table 1에서 보는 것과 같이 ‘빛의 직진, 반사, 굴절’
과 관련된 개념을 응용하여 만들어내는 ‘페트병 전
구 만들기’로 구성하였다. 교과서에서는 실생활에서
의 구체적인 문제 상황을 제시하지 않고 빛과 관련

된 여러 가지 현상을 학습하도록 설계되어 학생들

의 흥미 유발 보다는 관련 개념을 습득시키는데 중

점을 두고 있다. 그러나 개발된 프로그램에서는

STEAM 프로그램의 특성에 맞게 구체적인 상황제
시를 통해 학생들의 학습 동기를 유발시키고, 실생
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Table 1. An interest of Students about a program 

Division Very interest interest Usually Not interest Never interest Total
N

Ratio(%)
14

58.3
8

33.3
1

4.2
1

4.2
0
0

24
100

Fig. 2. Student’s resources

Fig. 3. Teacher’s resources

활과 관련된 문제를 해결할 수 있도록 구성하였다. 

1) 프로그램의 구성 체계

개발된 STEAM 프로그램은 크게 학생용 자료와
교사용 자료로 구성되어 있다. 학생용 자료는 교과
서 형태로 ‘프롤로그-생각열기-생각펼치기-생각다지
기-생각 되돌아보기’로 구성되어 있다(Fig. 1). 학생
용 자료는 학습동기 유발 자료 및 활동에 따른 학습

지가 함께 구성되어 있다.
교사용 자료는 교사가 수업 시 활용하는 자료를

비롯해 프로그램에 대한 전반적인 설명을 담고 있

다. 구체적으로는 Fig. 2에서 보는 것과 같이 주제개
요, 학습목표, STEAM 과목, 단계 요소, 지도안 총괄
표, 지도안, 평가 계획, 학습 내용, 수업 자료로 구성

되어 있다. 

3) 프로그램의 내용

개발된 STEAM 프로그램의 구체적인 내용은 Fig. 
3과 같다. Fig. 3에서 보는 것과 같이 프로그램은 총
6차시로 구성되어 있으며, 6차시는 2차시씩 분리되
어 소주제 활동으로 구성되어 있다. 소주제별로
STEAM의 단계라고 할 수 있는 ‘상황제시-창의적
설계-감성적 체험’의 흐름을 갖는다. 1~2차시는 페
트병 전구를 만들어 빛이 나아가는 모습을 관찰하

는 것으로 구성되어 있으며, 3~4차시는 페트병 전구
가 밝게 빛나는 이유와 함께 빛의 성질을 이해하는

것으로 구성되어 있다. 5~6차시는 페트병 전구를 활
용할 수 있는 곳을 찾아보고, 그곳에 맞는 페트병
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Fig. 4. Contents of the STEAM program

전구를 직접 제작하고 설치한 후 빛의 밝기를 측정

해보는 활동으로 구성되어 있다. 
Lee 등(2013)의 연구를 보면, STEAM 프로그램이

학생들의 흥미를 유발시킬 수 있는 것은 교사가 직

접 자료를 개발함으로써 학생들의 흥미와 수준에

적합한 자료를 개발하였기 때문이다. 이러한 점에서
이번에 개발된 프로그램도 6학년을 담임하고 있는

교사가 개발에 참여함으로써 학생들의 흥미 및 참

여를 이끌 수 있는 소재로 구성하였다.  

4) 프로그램의 운영

개발된 STEAM 프로그램은 교과 수업 차시 대체
형으로 운영되었다. 6학년 과학과 실과, 미술 교과
의 교육과정을 재구성하여 운영되었다. 구체적으로
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Table 2. A learning understandings of Students about a program 

Division Very helpful helpful Usually Not helpful Never helpful Total

N
Ratio(%)

20
83.33

3
12.50

1
4.17

0
0

0
0

24
100

초등학교 6학년 과학 1단원인 빛의 1, 2, 3, 8/8차시
와 초등학교 6학년 실과[천재] 3. 생활 자원과 소비
(1) 생활 자원의 이용과 관리의 3/3차시, 초등학교
5-6학년 미술[두산] 17. 웃음을 주는 디자인의 2/6차
시의 시간을 합쳐서 재구성하였다. 

2. 교과 수업 대체형 STEAM 프로그램에 대한 학

생들의 태도와 생각

본 연구에서는 개발된 프로그램을 초등학교 6학
년 1개 반에 적용하였다. 프로그램을 적용한 후 프
로그램에 참여한 학생들을 대상으로 프로그램에 대

한 흥미도, 학습 내용 이해도, 프로그램의 난이도에
대해 설문지와 인터뷰를 실시하였다. 설문지와 인터
뷰 내용을 분석한 결과는 다음과 같다. 

1) STEAM 프로그램에 대한 학생들의 흥미도

STEAM 프로그램에 참여한 학생들 중 거의 대부
분의 학생들(22명)은 Table 1에서 보는 것과 같이 프
로그램에 대해 흥미로웠다고 응답하였다. 이러한 결
과는 Park & Shin(2012)의연구에서학생들이 STEAM 
수업에 대해 흥미를 보인 것과 같은 결과이다. 또
흥미도와 관련된 인터뷰에서 학생들은 ‘실험 위주
의 수업이어서 흥미로웠다.’, ‘새로운 수업 형태여서
재미있었다.’, ‘실험 결과가 만족스러워 즐거웠다.’ 
등과 같이 응답하였다. 
일반 수업에 비해 STEAM 수업이 재미있는 이유

에 대한 추가적인 질문에 대해 학생 2와 학생 3은
‘탐구 시간이 있어서’, ‘실험을 통해서 학습 내용을
알아가는 것이’ 좋았다고 응답하였다. 

 
학생 2: 일반적인 과학 수업은 과학진도만 나가

고 책을 가지고 하는데 이번 실험은 교재가 없었지

만 저희가 직접 만들고 탐구할 수 있는 시간이 있어

서 생각도 깊어진 것 같아서 이전 수업보다 즐거웠

던 것 같아요. 

학생 3: 지루하지 않아서 좋았어요. 예전 과학수
업을 할 때에는 실험은 오래하는 것이 아니라 이해

만 하면 바로 넘어가서 재미가 없었는데 이번 스팀

수업을 실험을 통해서 학습내용을 알아가는 것이

좋았던 것 같아요. 
  
2) STEAM 프로그램에 대한 학생들의 학습내용 

이해도 

학생들은 STEAM 프로그램을 이용한 수업이 학
습내용을 이해하는데 효과적이라고 생각하고 있었

다. Table 2에서 보는 것과 같이 24명 중 23명의 학
생들이 프로그램이 학습내용 이해에 도움이 되었다

고 응답하였다. 아울러 인터뷰에서도 재미있는 실험
활동이 수업 내용을 이해하기 쉽게 해주었다고 응

답하였다.  
아래 제시된 학생 2와 학생 4의 면담내용에서도

알 수 있듯이 STEAM 프로그램에 포함된 페트병 전
구를 직접 만들어 실험에 이용하여 학습 내용을 이

해하는데 용이하였으며 실험활동에 직접 참여할 수

있어 이해하기 좋았다고 하였다. 이러한 결과는

Lee 등(2013)의 연구에서 주장한 것과 같이, STEAM 
프로그램을 교사가 직접 개발함으로써 학생들의 흥

미를 유발시키기 위해서는 어떤 점을 고려해야 하

는지 잘 파악할 수 있다는 것을 보여주는 것이라 할

수 있다. 아울러 학생들의 수준을 파악하고 있는 교
사가 프로그램을 개발하는 것이 그 효과를 높일 수

있다는 것을 시사한다고 할 수 있겠다. 

학생 2:  빛의 성질에 대해 이해할 수 있었다. 특
히 페트병전구를 만들고 레이져포인트를 이용하여

빛의 직진, 굴절, 반사를 관찰할 수 있어서 내용을
이해하기 좋았다. 

학생 4:  빛의 성질에 대해서 PPT자료와 페트병
전구 제작활동을 통해서 직접 확인할 수 있어서 빛

의 성질을 직접 체험하고 관찰할 수 있어서 빛의 성

질을 잘 이해할 수 있었습니다. 

3) STEAM 프로그램에 대한 난이도

학생들은 수업에 적용한 STEAM 프로그램의 난
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Table 3. A difficulty of the STEAM program

Division Very appropriate Appropriate Usually Not Appropriate Never Appropriate Total

N
Ratio(%)

19
79.17

4
16.67

1
4.17

0
0

0
0

24
100

이도에 대해 적절하다고 생각하고 있었다(Table 3). 
이러한 결과는 앞서도 논의한 바와 같이 교사가 프

로그램 개발에 참여해야 함을 시사해주고 있으며, 
학생들로부터 STEAM 프로그램을 적용한 수업이

흥미뿐만 아니라 학생들의 학습 이해에 도움을 줄

수 있다는 것을 보여주는 예라고 할 수 있다. 

4) STEAM 프로그램에 대한 학생들의 생각

앞선 결과에서도 알 수 있듯이 STEAM 프로그램
을 적용하여 교과 수업을 진행한 것에 대해 학생들

대부분이 긍정적으로 생각하고 있다는 것을 알 수

있다. 구체적으로 STEAM 프로그램을 적용한 수업
을 마친 후의 느낌에 대해 면담을 실시해 본 결과, 
학생 3와 학생 5의 응답내용에서 보듯이, 탐구활동
에 직접 참여하고 충분한 시간을 가지고 활동을 할

수 있어서 공부를 하는 것이 즐거웠으며, STEAM 
프로그램이 학습에도 도움이 되었다고 응답하였다. 
이러한 STEAM 프로그램을 적용한 수업, 즉 교과

수업 차시를 대체하여 이루어진 STEAM 프로그램
이 학생들의 흥미유발은 물론 학습 이해에도 많은

도움을 줄 수 있다는 것을 확인할 수 있었다. 

학생3: 기존 수업에서는 저희가 할 수 있는 것이
거의 없이 준비된 수업을 해보았는데 준비물 준비

부터 실험설계, 제작해보았고 측정하고 그 결과를

직접 체험할 수 있어서 재미있고 즐거웠습니다. 또
한 제가 잘 모르는 내용을 학습할 수 있었어 좋았습

니다. 

학생5: 일반적인 수업과 비교가 되는 것 같아요. 
일반 수업은 내용을 한 차시씩 해서 끝나지만 이번

수업은 충분한 시간을 주어서 저희들이 고민을 할

수 있는 시간이 있어서 저는 좋았습니다. 연구하거
나 계획을 세울 시간을 충분히 주어진다면 좀 더 원

리 이해에 도움이 될 것 같아요. 내용을 좀 더 심화
된 것도 익힐 수 있을 것 같아요. 

 

3. STEAM 프로그램의 초등학교 차시 대체 적용

을 위한 개발 방안

이번 연구를 비롯하여 선행 연구(Kim et al., 2014; 
Lee et al., 2013; Park & Shin, 2012)에서도 STEAM 
프로그램이 학습에 대한 학생들의 흥미를 유발시킴

은 물론 학습 이해를 돕는다는 결과를 보고하고 있

다. 이러한 관점에서 보더라도 STEAM 프로그램은
과학 수업의 한 형태로 받아들여지기에 충분하다고

생각된다. 따라서 현재 많은 STEAM 프로그램이 개
발되고 적용되고 있는 시점에서 교과 수업 대체용

STEAM 프로그램을 개발하는 데에는 다음과 같은
몇 가지 원칙이 적용되어야 할 것으로 사료된다.  
첫째, 이번 연구결과와 Lee 등(2013)의 연구에서

보고한 것과 같이 STEAM 프로그램 개발에는 학교
현장 상황이라고 할 수 있는 학생들의 흥미 유발 및

난이도 조절을 위해 교사가 참여해야 함을 매우 중

요한 부분이라 할 수 있겠다. 더군다나 교과 수업을
대체한 이번 연구에서는 수업이 교육과정의 내용을

반영하면서 진행되어야 함으로 더욱 중요하리라 생

각된다. 
  둘째, 과학과 교육과정에서 강조하고 있는 탐

구 활동이 포함된 프로그램이 개발되어야 할 것으

로 생각된다(MEHRD, 2009). 이번 연구 결과에서도
나타난 바와 같이 학생들은 페트병 전구 제작에 직

접 참여하고 자기가 만든 전구를 이용해 빛과 관련

된 실험을 하고 그 실험을 통해 빛의 성질을 쉽게

이해하였다고 하였다. 초등학생들은 발달 단계 상

hand-on 활동을 좋아하며 그런 활동을 통해 학습 내
용을 쉽게 이해한다. 
셋째, 교육과정과 교과용 도서 개발에서도 강조

되고 있는 실생활과의 연계성이 고려되어야 한다고

생각된다(MEHRD, 2009). STEAM은 실생활 속에서
일어나는 여러 가지 문제들을 융합적 사고를 통해

해결하는 것을 목표로 한다. 그러므로 STEAM의
‘상황제시’는 실생활과 관련된 구체적인 문제 상황
이다. 학생들은 이러한 부분에서 학습의 필요성을

이해하고 의욕적으로 참여하게 된다. 이러한 모습은
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이번 연구에서도 나타났다. 학생들은 세 번째 소주
제활동인 페트병 전구를 활용할 수 있는 곳을 찾아

보고, 그곳에 맞는 페트병 전구를 직접 제작하고 설
치한 후 빛의 밝기를 측정해보는 활동에서 흥미를

갖고 활동에 참여했으며, 서로 의논하면서 배운 내
용을 응용하려는 모습을 보였다. 
넷째, 이번 연구는 프로그램을 개발할 때 학생들

의 활동 시간을 충분히 고려하여 개발해야 함을 시

사한다. 학생들의 여러 차례의 인터뷰 결과에서도

나타난 바와 같이 학생들은 충분한 시간이 주어져

서 친구들과 충분히 고민할 수 있었으며, 학습 내용
을 이해하는 데 좋았다고 이야기하였다. 개발하는
많은 프로그램들이 학생의 흥미와 난이도를 고려하

지만, 충분한 시간 배분이라는 부분을 간과하기도

한다. 이러한 점에서 이번 연구의 결과는 충분한 시
간 배분을 통한 학생들의 충분한 체험활동이 흥미는

물론 학습 이해에 도움을 준다는 것을 시사해준다. 

Ⅳ. 결론 및 제언

본 연구의 목적은 학교 현장의 교과 수업을 대체

하여 적용할 수 있는 차시대체형 STEAM 프로그램
을 개발하고 개발된 프로그램을 적용하여 그 결과

를 바탕으로 교과 수업 대체형 STEAM 프로그램 개
발 방안을 모색해보는 것이었다. 이러한 연구 목적
에 따라 연구를 통해 얻은 결과를 바탕으로 결론을

내리면다음과 같다. 첫째, 교과수업대체용 STEAM 
프로그램은 학생들에게 흥미를 유발할 뿐만 아니라

학습 이해에도 도움을 주었다. 둘째, 교과 수업 대체
용 STEAM 프로그램 개발에는 교사의 참여가 매우
중요하며, 실생활과 연계된 탐구 활동이 포함되어야
하며, 활동 시간이 충분히 확보됨으로 학생들의 학
습 이해를 도울 수 있다는 점을 알았다. 
이러한연구결과와결론을통해본연구는 STEAM 

프로그램이 학교 현장에서 수업을 대체하여 성공적

으로 적용될 수 있음을 시사해주며, 현장 교사들이
참여하여 개발된 STEAM 프로그램이 수업에 적용
하기에 용이하고 학생들의 흥미유발은 물론 학습

이해에도 좋은 결과를 나타낸다는 것을 알 수 있었

다. 이러한 점은 학교 현장의 교사들이 STEAM 프
로그램 개발과 같이 학생들의 학습 이해와 학습에

대한 흥미 유발에 도움을 주는 다양한 수업 형태 개

발에 참여해야 함을 시사해준다. 

참 고 문 헌

Ahn Jae-hong & Kwon Nan-joo(2012). Investigation on the 
Feasibility and Teachers" Perception in the STEAM 
Program Development and Application. The bulletin 
of Science Education, 25(1), 83-89.

Baek Yoon-su, Park Hyun-ju, Kim Young-min, Noh Suk-goo, 
Park Jong-yoon, Lee Joo-yon, Jeong Jin-su, Choi 
You-hyun & Han Hye-sook(2011). STEAM Education 
in Korea. Journal of Learner-Centered Curriculum and 
Instruction, 11(4), 149-171.

Colaizzi, P. E. (1978), Psychological research as the phenom-
enologist view it existential phenomenology: Oxford 
University press.

Creswell, J. W. (2007). Qualitative Inquiry & Research 
Design: Choosing Among Five Approaches(2nd ed.): 
Thousand Oaks CA Sage.

Geum Young-choong & Bae Seon-a(2012). The Recognition 
and Needs of Elementary School Teachers about 
STEAM Education. Korean Institute of Industrial 
Education, 37(2), 57-75.

Han Hye-sook & Lee Hwa-jeong(2012). A Study on the 
Teachers’ Perceptions and Needs of STEAM Educa-
tion. Korean Association for Learner-centered Curric-
ulum and Instruction, 12(3), 573-603.

Huberman, A. M., & Miles, M. (1994). Qualitative Data 
Analysis. Thousand Oaks, CA: Sage Publications. 

Kim Deok-ho, Ko Dong-gook, Han Myeong-jae & Hong 
Seung-ho(2014). The Effects of Science Lessons App-
lying STEAM Education Program on the Creativity 
and Interest Levels of Elementary Students. Journal of 
the Korean Association for Science Education, 34(1), 
43-54.

Lee Ji-won, Park Hye-jeong & Kim Jung-bog(2013). Primary 
Teachers' Perception Analysis on Development and 
Application of STEAM Education Program. Journal of 
Korean Elementary Science Education, 32(1), 47-59.

Ok Hyun-ju(2011). Trends and Implications of UK STEM 
Education. KEDI Education Policy Forum, 215, 28-32.

Park Hye-won & Shin Young-joon(2012). Effects of Science 
Lesson Applying STEAM Education on Self-efficacy, 
Interest, and Attitude towards Science. Biology Educa-
tion, 40(1), 132-146.

Reiss, M & Holman(2007). S-T-E-M working together for 
schools and colleges, 1-8, The Royal Society.

Shin Young-joon & Han Seon-kwan(2011). A Study of the 
Elementary School Teachers` Perception in STEAM 
Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) 
Education. Elementary science education, 30(4), 514- 
523.

The Ministry of Education & Human Resources Development 
(2009). Elementary and Secondary school Curriculum. 
Notification No. 2007-79 of The Ministry of Education 
& Human Resources Development.


