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Abstract : The purposes of this study are to develop scientific-inquiry based on STEAM education 
program and to investigate the effects of the program on middle-school students' interests, self-efficacy, 
and career choice about science, technology/engineering, and mathematics. In order to develop this 
program, the literature investigation and previous studies were conducted, so that finally the 
developmental direction was based on scientific inquiry and the developmental theme and model were 
selected. A total 92 first-graders in G middle-school of Daegu city were participated in this study. A 
single group pre-post test paired t-test was conducted to figure out changes of students’ interest, 
self-efficacy, and career choices before or after applying this program. In addition, in-depth interviews 
were conducted with 14 students to find their specific responses. The results of this study were as 
follows. First, STEAM education program on the theme of 'RC Airplane' was developed on the basis of 
the ‘ADBA’ model. Second, the developed STEAM educational program not only results a decisive 
difference statistically but also has significant effects on middle-school students' interests, self-efficacy, 
and career choice in science, technology/engineering, and mathematics, who are involved in the 
free-semester program, across the overall affective domain. In conclusion, the STEAM educational 
program in this study could affect significant meanings to middle-school students during the 
free-semester. It could contribute to facilitate middle-school students' education for happiness and to 
grow the creative STEAM talents.
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Ⅰ.  서 론

미래 사회는 다양한 학문과 과학기술이 융합된 
새로운 형태의 기술혁신이 이루어지는 지식정보 사
회이다(MOE, 2015a; Shin et al., 2014). 지식정
보 사회에서 국가의 경쟁력은 창의적인 아이디어를 
겸비한 인적 자원에 의해 좌우된다(MEST, 2011). 
이러한 이유로 OECD의 회원국을 비롯한 주요 선
진국들은 융합과 통섭을 반영하고 미래 사회를 이
끌어갈 과학적 소양을 갖춘 창의적인 인재 양성을 
위해 교육적 노력을 기울이고 있다(Lee et al., 
2011; MEST, 2011; Sanders et al, 2011). 우리
나라도 이러한 시대적 요구에 따라 국가 발전과 지
식정보 사회에 필요한 인재 양성을 위해 학교 교육
의  변화를 추구하고 있다. 교육부(MOE, 2015a)는 
기존의 ‘많이 가르치는 교육’에서 ‘행복교육’으로 
교육의 패러다임 변화를 제시하였고, 교육과정과 
교실 수업을 개선하는 등의 노력을 기울이고 있다. 
더불어 융•복합적인 사고력과 통찰력을 가진 인재
양성을 위해 인문•사회•과학기술에 대한 기초 소양
이 중요함을 강조하였다. 이러한 요구들을 종합하
여 교육부(MOE, 2015a)는 ‘2015 개정 교육과정’을 
발표하였다(MOE, 2015b, 2015c).

2015 개정 교육과정은 2009 개정 교육과정에서 
추구한 ‘창의적인 인재’ 양성의 기본 정신을 전승하
되, 변화하는 교육 환경에 적극적으로 대응하기 위
해 지식정보 사회가 요구하는 핵심 역량을 갖춘 
‘창의•융합형 인재상’을 제시하였다. 또한, 교육부
는 창의•융합형 인재에 대해 인문학적 상상력, 과
학기술 창조력을 갖추고 바른 인성을 겸비하여 새
로운 지식을 창조하고 다양한 지식을 융합하여 새
로운 가치를 창출할 수 있는 사람(MOE, 2015a)이
라고 정의하면서, 미래 사회를 대비하는 교육 방향
과 지식정보 사회에 적합한 인간상을 설정하였다
(MOE, 2015a). 그렇다면 ‘행복교육’과 ‘미래 사회
가 요구하는 역량 중심의 교육’을 강조하는 범국가
적인 정책 노력은 언제, 어떻게 시작된 것일까? 그 
시발점은 국가․사회적으로 꾸준히 제기 되어온 현
행 교육의 문제점에 대한 해결 요구에서 찾을 수 

있다(MOE, 2015d; Shin et al., 2014).
지난 반세기 동안, 우리나라의 교육은 과다한 학

습량으로 인해 진도 맞추기 수업에 급급하다는 지
적을 받아왔다. 또한, 높은 학업 성취도에 비해 학
생들의 학습 흥미도가 낮다는 사실은 교육계에서도 
심각한 문제로 인식되고 있다(MOE, 2013b, 
2013c, 2013d, 2014, 2015d; Shin et al., 2014). 
우리나라의 교육에 대한 문제는 국제적인 비교를 
통해서도 찾아볼 수 있다. 미래 사회 시민으로서 
함양해야할 읽기, 수학, 과학적 소양을 측정하기 위
해 시행되는 OECD의 학업성취도 평가
(Programme for International Student 
Assessment: 이하 PISA) 결과에 따르면, 우리나라 
학생들의 학업 성취는 2000년, 2003년, 2006년, 
2009년에 걸쳐 모두 상위권을 유지하고 있으나, 학
습 동기 및 자신감 등의 정의적 성취는 OECD 회
원국들 중 최하위로 나타났다. 또한, 국제 교육성취
도 평가 협회(International Association for the 
Evaluation of Educational Achievement: 이하 
IEA)의 수학․과학 성취도 국제비교연구(Trends in 
International Mathematics and Science Study: 
이하 TIMSS)에서도 우리나라 학생들은 2007년, 
2011년 모두 우수한 학업 성취도를 보였으나, 수
학․과학 교과에 대한 교과 흥미도는 국제 평균의 
1/3 수준에 불가한 것으로 나타났다(Choi, Park & 
Hwang, 2014; Lee et al., 2011; MOE, 2013a; 
OECD, 2014).

학생들의 학습에 관련된 정의적 영역이 우리나라
를 포함하여 전 세계적으로 관심의 대상이 되는 이
유는 학업 성취와 더불어 정의적 성취 또한 학교 
교육의 중요한 목표이며, 인간의 삶의 질(quality 
of life)과도 밀접하게 연관되어 있기 때문이다
(Eggen & Kauchak, 2010). 따라서 학생들의 높은 
학업 성취에 비해 지나치게 낮은 정의적 성취를 높
일 수 있는 구체적이고 체계적인 교육적 대책 마련
이 절실히 요구된다(Choi, Park & Hwang, 2014; 
Shin et al., 2014). 교육과학기술부 및 교육부는 
이러한 요구를 반영하여 입시 위주의 과열된 경쟁
으로 인해 학생과 학부모를 포함한 국민 개개인이 
행복하지 못하다는 사실과 교육의 질에 대한 불만
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이 꾸준히 제기되는 현실을 진단하면서, 이를 개선
하고자 ‘행복교육, 창의인재 양성’을 교육 정책의 
주안점으로 정하고 여러 가지 정책과제를 추진하겠
다고 밝혔다(MEST, 2011; MOE, 2013d).

첫 번째 노력은 2011년 교육과학기술부가 발표
한 ‘융합인재교육’정책이다(MEST, 2011). 교육부는 
융합인재교육 즉, STEAM(Science, Technology, 
Engineering, Arts, Mathematics의 영어 첫 글자
를 딴 줄임말)교육을 “과학기술에 대한 학생들의 
흥미와 이해를 높이고, 과학기술 기반의 융합적 사
고(STEAM literacy)와 문제해결능력을 배양하는 
교육(MOE, 2013a, p. 13)”이라 정의하면서, 과학
이나 수학 교과를 기술, 공학, 더 나아가 예술 등
과 접목하여 가르치도록 하였다.

두 번째는 2013년 1월 국정과제로 채택되어 
2016학년도부터 전국에서 전면 시행된 ‘중학교 자
유학기제’ 정책이다(MOE, 2015a). 교육부는 자유
학기제를 “중학교 한 학기 교육과정을 유연하게 운
영하는 제도”로 정의(MOE, 2013b, p. 7)하고, 자
유학기제의 추진 목적을 학생들의 진로 탐색을 위
한 꿈․끼 탐색, 미래 핵심역량의 함양, 그리고 행복
교육에 두었다. 

융합인재교육 정책과 자유학기제 정책의 공통점
은 두 정책 모두 우리나라 학생들의 흥미, 자신감 
및 행복지수를 높이자는 사회적 요구의 반영으로 
시작되었으며, 학생들의 삶의 질과 행복을 향상시
킬 수 있는 교육을 통해 창의•융합형 인재양성을 
교육 목적으로 한다(Choi, Park & Hwang, 2014; 
MOE, 2015d; Shin et al., 2014; Youm et al., 
2015). 목적이 같은 두 정책을 접목시키려는 움직
임은 교육부의 문서에서 찾아볼 수 있다. 교육부는 
2014년 STEAM 성과발표회에서 융합인재교육을 
‘꿈과 끼를 키우는 행복 교육’의 핵심 교육 정책으
로 삼고, 학교 현장에 더욱 확산될 수 있도록 계속 
지원할 계획이라고 밝혔다. 이에 더하여 “2016학년
도 자유학기제의 전국 전면 시행에 대비하기 위해, 
융합형 체험․탐구 활동 강화, 진로 교육과 연계한 
융합형 콘텐츠 개발․보급 등을 통해 융합인재교육
을 연계하여 정책을 더욱 확산시켜 나갈 예정”이라
고 발표하였다(MOE, 2014, p. 3). 하지만 자유학기

제와 융합인재교육을 접목하려는 시도는 거의 없는 
실정으로 Jeong & Kim(2015)의 연구 밖에 없는 
것으로 파악된다. Jeong & Kim(2015)은 자유학기
제 한 학기 동안 활용할 수 있는 융합인재교육 프
로그램을 제시하며, 자유학기제와 융합인재교육의 
접목을 통해 융합인재교육을 더욱 효과적으로 적용
할 수 있음을 강조하였다.

이 연구는 과학 교과의 중요한 요소인 ‘탐구’를 
반영한 프로그램의 개발이 매우 미흡하다는 선행 
연구 결과에 따라(Lee & Lee, 2014) 과학 탐구에 
기반을 두어 프로그램을 개발하였다. 개발된 프로그
램을 자유학기제에 적용하여 중학생들의 정의적 영
역에 어떻게 효과적인지를 분석하는데 그 주요 목적
을 두고 있다. 또한, 융합인재교육과 자유학기제의 
접목을 바탕으로 우리나라의 교육 목표를 보다 효과
적으로 달성하기 위한 교육적 시사점을 얻고자 한
다. 이 연구의 구체적인 내용은 다음과 같다.

첫째, 중학교 자유학기제에 적합한 과학 탐구 중
심의 융합인재교육 프로그램을 개발한다.

둘째, 개발한 융합인재교육 프로그램을 자유학기
제 교육과정의 중학생들에게 적용하고, 학생들의 
과학, 기술/공학, 수학에 대한 흥미, 자기효능감, 
관련 진로 선택에 미치는 효과를 분석한다.

Ⅱ. 연구 내용 및 방법

1. 프로그램 개발

1) 선행연구 및 문헌조사
프로그램 개발의 방향을 정립하기 위해 첫째, 한

국과학창의재단과 한국교육개발원을 중심으로 연
구․개발된 융합인재교육 프로그램을 조사하고, 융합
인재교육 프로그램을 개발하여 적용 효과를 분석한 
학술자료를 살펴보았다. 둘째, 자유학기제 정책의 
이해를 위해 관련된 연구학교의 보고서와 정책 자
료를 분석하였다. 셋째, 융합인재교육 모형(model) 
개발과 관련된 연구를 분석하고 이 연구에 사용할 
적합한 틀(framework)을 선정하였다.
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과학 탐구 중심의 문제해결 과정 (Stage)
내 용 (Contents) 탐구 기능 (Process skill)

S T/E M S T/E M
분석(문제이해) 문제 상황

설계
자료 수집

아이디어 발전
설계

제작
제작
테스트

작품 개선
평가 발표 및 평가

Table 1. Framework of ADBA model(Lee et al., 2012)

구분 A반 B반 C반 합계
인원(명) 31 31 30 92
적용 날짜 2015.10.7.(수) 2015.10.12.(월) 2015.10.15.(목) •

수업시간(차시) 6 6 6 18

Table 2. Program’s input duration and time

2) 프로그램 주제 및 교육 내용 선정
융합인재교육 프로그램의 주제 선정을 위해 교육

부(MOE, 2015a)가 제시한 자유학기제 추진 목적을 
분석했다. 또한 과학, 기술, 수학 및 예술/인문 관련 
교과에 대한 2009, 2015 개정 교육과정을 분석하
여 프로그램 개발에 필요한 개념요소를 추출하였다.

3) 프로그램 개발 틀(framework) 선정
본 프로그램의 개발 방향이 과학 탐구에 기반을 

두고 있기 때문에 STEM 또는 STEAM 교육 프로
그램의 개발 틀 중에 과학 탐구를 기초로 하는 틀
을 조사하였다. 현재까지 과학 탐구에만 초점을 둔 
개발 틀인 이효녕 등(2012)이 개발한 ‘과학 탐구 
중심의 통합 STEM 교육 모형’(이하: ADBA 모형)
을 이 연구의 프로그램 개발 틀로 선정하였다
(Table 1). ADBA 모형은 분석(Analysis)-설계
(Design)-제작(Build)-평가(Assessment)의 4단계
로 구성되며 각 단계별 영어 첫 글자를 따 ‘ADBA 
모형’이라 명명한 것이다. 각 단계(Stage)는 다시 
구체적 수행 내용인 세부 요소(Components)로 나
누어진다(Lee et al., 2012; Lee et al., 2013; Lee 
& Lee, 2014).

2. 프로그램 효과 분석

1) 연구 대상 및 적용 기간
개발된 프로그램의 적용 대상은 2015학년도부터 

자유학기제를 전면 시행한 대구광역시 소재의 G중
학교 1학년 학생 95명이다. 학생들은 모두 자유학
기제의 일부 프로그램으로 실시되는 과학 행사에 
자발적인 신청을 통해 모집되었고, 95명을 31명, 
32명, 32명의 3개의 집단으로 구성하여 수업을 진
행하였다. 최초 연구 대상 수는 95명이었으나, 통
계 처리가 불가능한 3명을 제외하여 총 92명을 통
계 처리의 대상으로 선정하였다(Table 2).

 

2) 연구 설계
프로그램 적용 시 연구 대상 및 수업 상황의 모

든 변인들을 통제하는 것이 불가능하기 때문에 준
실험설계(quasi-experiment design) 방법을 적용
하였다(Lee, 2012; Jun, Lim & Kim, 2008; Sung 
& Na, 2012). 준실험설계는 연구자가 관심을 가지
는 처치변수 이외의 중요한 내적 타당도 저해요인
을 통제하지는 못한다. 하지만 인간 대상의 연구에
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구분 문항 번호 관련 교과 문항 수
합계

교과별 전체

Section Ⅰ
1~10번 과학 10 0.92

0.9611~20번 수학 10 0.94

21~30 기술/공학 10 0.92

총 문항 수 30

Table 3. Reliability of interests related questions about science, technology/engineering, 
and mathematics 

서는 윤리적인 측면과 무선 표집 및 배치가 불가능
하므로 학교 학생들을 대상으로 수행되는 연구는 
준실험설계가 널리 사용되고 있다(Campbell & 
Stanley, 1963; Korean Society for Educational 
Evaluation, 2004). 

광역시 소재의 모든 1학년 학생들이 자유학기제 
교육과정 내에 있으므로 실험집단과 통제집단을 구
분하지 않고, 실험설계 방법 중 단일집단 사전․사후
검사(one-group pretest-posttest design)로 연구
를 설계하였다(Korean Society of Educational 
Psychology, 2000). 수업처치 시 ‘융합인재교육 프
로그램 적용’ 이외의 매개변수에 의한 효과를 최소
화하고자 실험집단 A~C반에게 적용된 3번의 수업
에서 동일한 주제와 수업 방식을 적용하였다. 더불
어, 수업 시각과 수업 장소 및 간식 제공 등의 환
경요소들은 동일하게 유지하였다. 

 

3) 검사도구
이 연구에서 사용한 검사 도구는 과학, 기술/공

학, 수학 교과에 대한 흥미 영역(Section Ⅰ), 자기
효능감 영역(Section Ⅱ) 및 진로 선택(Section 
Ⅲ)의 3개 영역(Section)으로 나누어 문항이 구성
되어 있으며, 문항들은 5단계의 리커트 척도를 사
용해 ‘매우 그렇다-그렇다-보통이다-그렇지 않다-
전혀 그렇지 않다’중 하나를 응답하도록 구성되어
있다. 이 연구에서 사용하기 위해 검사의 내적 일
관성을 확인해본 결과 Cronbach α가 0.96으로 나
타났다. 검사지의 문항은 총 30개로 5단계 리커트 
척도 형식의 문항들이며 과학, 수학, 기술/공학 교
과별 각 10문항씩으로, 문항 6, 9, 16, 19, 26, 29
번은 부정문항으로 구성되어 있다(Table 3).

■ 흥미 검사지 문항 예시
- 나는 과학(수학, 기술/공학) 동아리에 들어가고 

싶다.
- 나는 기술/공학 센터 견학에 관심이 많다.
- 나는 과학 축제나 과학관 견학이나 야외 답사

에 관심이 많다.

Section Ⅱ의 과학, 기술/공학 수학에 대한 자기
효능감 검사지는 과학에 대한 학습동기 측정도구
(Science Motivation Questionnaire)에서 자기효
능감 측정 문항을 추출 한 뒤 과학, 수학, 기술/공
학 교과의 명칭을 교체하여 사용한 검사지이다
(Glynn, 2009). 이 연구에서 사용하기 위해 검사의 
내적 일관성을 확인해 본 결과 신뢰도는 α = 0.95
로 나타났다. 검사지의 문항은 5단계 리커트 척도 
형식의 총 18문항으로 과학, 수학, 기술/공학 교과
별 각 6문항씩 구성되어 있다(Table 4).

■ 자기효능감 검사지 문항 예시
- 나는 과학(수학, 기술/공학)과목의 성적이 우수

하다.
- 나는 과학(수학, 기술/공학)관련 프로젝트를 잘 

할 수 있을 거라는 확신이 있다.
- 내가 노력하면 과학(수학, 기술/공학) 시험에서 

성적을 잘 받을 수 있다는 확신이 있다.

Section Ⅲ의 진로 선택 측정도구는 Bae(2007)가 
사용한 ‘과학 교과와 관련된 진로 자아효능감 측정
도구’와 Yang(2005)이 사용한 ‘중학생의 과학 관련 
진로에 대한 인식 측정도구’에서 진로 선택과 관련
된 문항을 추출한 뒤 과학을 수학, 기술/공학/공학 
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구분 문항 번호 관련 교과 문항 수
합계

교과별 전체

Section Ⅱ
 1~6번 과학 6 0.93

0.957~12번 수학 6 0.92

13~18번 기술/공학 6 0.93

총 문항 수 30

Table 4. Reliability of self-efficacy questions about science, technology/engineering, and 
mathematics  

구분 문항 번호 관련 교과 문항 수
합계

교과별 전체

Section Ⅲ
 1~9번 과학 9 0.82

0.9210~18번 수학 9 0.86

19~27번 기술/공학 9 0.82

총 문항 수 27

Table 5. Reliability of career choice questions about science, technology/engineering, 
and mathematics  

관련 진로 선택에 맞게 수정한 검사지이다. 이 연
구에서 사용하기 위해 검사의 내적 일관성을 확인
해 본 결과 Cronbach α 값이 0.92로 나타났다. 
검사지의 문항은 총 27문항이며, 과학, 수학, 기술/
공학 영역별 각 9문항씩의 리커트 척도 문항으로, 
문항 6, 15, 24번은 부정문항으로 구성되어 있다
(Table 5).

■ 진로 선택 검사지 문항 예시
- 장래에 과학(수학, 기술/공학)과 관련된 직업을 

갖고 싶다.
- 과학(수학, 기술/공학) 관련 직업에 대해 잘 

알고 있다.
- 과학(수학, 기술/공학) 관련 직업은 국가 경제

발전에 중요한 역할을 한다.

 4) 자료 수집 및 분석
융합인재교육 프로그램을 적용한 자유학기제 과

정의 중학생 95명을 대상으로 단일집단 사전․사후 
검사를 실시하여 연구 자료를 수집하였다. 단일집
단 사전 검사와 사후 검사는 수업 처치 전・후 일

주일 이내에 각각 실시하였다. 또한, 검사 결과를 
바탕으로 프로그램에 대한 학생들의 구체적인 반응
을 알아보기 위해, 수업 시간 내 교사관찰 및 활동
지 제출 결과를 중심으로 14명의 학생을 선별하여 
심층 면담을 실시하였다.

수집된 자료를 바탕으로 기초 분석을 실시하였으
며 응답하지 않은 경우나 중복 응답한 경우, 그리
고 불성실한 응답(예, 같은 번호로만 응답)을 한 학
생 3명을 제외하여 총 92명을 연구 대상으로 선정
하여 분석 자료로 이용하였다.

검사지를 이용한 5단계 리커트 척도의 문항이 통
계적으로 유의미한지 알아보기 위해  리커트 척도 
문항의 ‘매우 그렇다’를 5점, ‘전혀 그렇지 않다’를 
1점으로 코딩하였으며, 부정 문항은 역 코딩하였
다. 코딩된 과학, 기술/공학, 수학 관련 흥미, 자기
효능감 및 진로 선택에 대한 학생들의 응답 결과를 
과학, 수학, 기술/공학 교과 (영역)별로 구분하여 
대응표본 t-검정(paired samples t-test)을 실시하
였다. 유의도 수준은 p (probability : 확률)로 표시
하였고, p < .05과 p < .01 을 기준으로 하여 분석
하였다.



340 정현도・이효녕

영 역 주요 핵심 질문

프로그램 전반   융합인재교육 수업은 정규 수업보다 어떤 점에서 더 재미있었는가?

흥미   수업을 받은 후 과학, 수학, 기술/공학에 흥미가 생긴 이유는?

자기효능감   수업을 받은 후 과학, 수학, 기술/공학에 자기효능감이 생긴 이유는?

진로 선택   수업을 받은 후 과학, 수학, 기술/공학 관련 직업에 대해 긍정적인 이유는?

Table 6. Key domain and questions used in the in-depth interviews

심층 면담은 설문지의 응답 결과와 제작된 RC 
비행기 산출물을 중심으로 학생 14명을 선정하여 
반구조화된 면담을 실시하였다. 면담의 기본 내용
은 융합인재교육 프로그램의 전․후를 비교하여 유
의미하게 달라진 점에 초점을 맞추어 진행하였으
며, 학생 응답에 따라 추가적인 질의․응답을 실시하
였다. 면담 결과는 학생 동의하에 녹화․녹취된 자료
를 이용하여 정리하였으며, 질문에 대해 응답 빈도
가 높은 응답을 중심으로 기술하였다. 학생들에게 
질문한 주요 핵심 질문은 Table 6과 같다.

Ⅱ. 연구 결과

1. 과학탐구 중심의 융합인재교육 프로그램 
개발

교육부(MOE, 2015a)는  활동 시 학생들의 효과
적인 학습 동기 유발을 위해 흥미와 관심사에 기반
을 둔 프로그램의 운영을 강조하며, 체계적이고 전
문적인 프로그램을 운영도록 ‘드라마와 사회, 3D 
프린터, 웹툰, 스마트폰 앱’ 등의 다양한 흥미 위주
의 주제를 제시하고 있다. 이 연구에서도 학생들의 
흥미 유발과 실생활 연계에 초점을 두고 자유학기
제의 다양한 프로그램 중 융합인재교육과 관련된 
프로그램의 주제를 ‘RC 비행기’로 선정하였다. ‘비
행기’라는 주제는 종이비행기나 글라이더, 고무동력
기 등의 제작 활동으로 학생들에게 친숙하며, 융합
인재교육 프로그램으로 접근할 경우 매력적으로 다
가갈 수 있다. 또한, 오늘날 비행기는 첨단기기의 
복합체로서 다양한 교과간의 융합이 원활하고, 무
한한 상상력을 발휘할 수 있는 주제라 할 수 있다

(Lee et al., 2011). 이 연구에서는 중학교 1학년을 
대상으로 설계 기반의 문제해결(설계-수행-재설계-
재수행)을 완결하고 도전 과제까지 연계시키기 위
해 초안을 6차시로 개발하였다. 최종 프로그램을 
연구 대상에 적용하기 앞서 프로그램의 수준, 내용 
요소, 차시 구성 등의 적절성을 파악하기 위해  
2015년 8월 중학생 14명을 대상으로 6차시에 걸쳐 
1차 예비 투입을 진행하였다. 프로그램의 개발 과
정에서 과학교육 분야의 교수 1명, 박사과정 3명, 
중학교 과학 교사 5명의 팀으로 구성된 집단과 2주
에 1회, 총 6차례에 걸친 세미나를 통해 프로그램
에 대한 컨설팅과 타당도를 검증받았고 최종적으로 
6차시가 적절한 것으로 판단되었다. 끝으로 2015년 
10월에 G중학교의 20명에게 2차 예비적용을 실시
하였고 수정․보완하여 프로그램을 완성하고 연구 
대상에 적용하였다. 

자유학기제의 다양한 프로그램 중 융합인재교육
과 관련되어 개발된 최종 프로그램의 차시별 주제
와 내용은 Table 7과 같다. Table 7에 제시한 과
학(S), 기술(T), 공학(E), 인문/예술(A), 수학(M)의 
아이콘은 각 차시별 해당 분야의 내용 요소가 반영
되었을 때 표시하였다. 예를 들어, 1차시의 활동1
에서는 비행과 비행기의 역사적 기록을 알아보고 
비행기를 소재로 다룬 예술 작품을 감상하면서 과
학적 원리를 찾도록 하여 과학(S)과 인문예술(A)를 
통합하였다. 아울러, 학생들의 개별적인 생각, 개
념, 경험, 감성을 바탕으로 글쓰기 활동과 비행에 
대해 창의적이고 시각적인 그림과 글을 이용하여 
마인드맵을 작성하도록 구성하였다. 1차시에는 문
제를 이해하는 도입 단계이기 때문에 구체적인 수
학, 기술, 공학적 설계에 관한 내용은 다루지 않고 
실생활에서 예술 작품이나 인문 속에서 비행, 비행
기에 대한 것을 느끼고 인지하도록 개발하였다.



단계 차시 활동명 주요수업활동

분석

(문제의

이해)

문제

상황

무인항공기

정찰조 모집

  국가재난정보기관에서는 무인항공기를 이용하여 자연 재해 및 인명 구조 활동을 위한 프로
젝트를 진행 중이다. 국민의 안전을 위해 무인항공기를 개발하여, 위험 지역 정찰을 수행할 

뛰어난 인재를 모집한다.

1
꿈을 향한

 비행

  [느끼기] ‘박쥐 날다’ 동영상 감상 

  [활동1] 비행기의 역사, 그리고 인문학의 만남 

  ․ 비행의 역사에 대해 알아보기

  ․ 비행기 관련 인문․예술작품 감상

  [활동2] 하늘, 비행, 그리고 나 - 비행기 관련 나만의 글쓰기 

  [활동3] 비행, 난다는 것은? - ‘비행’으로 시작되는 마인드 맵 작성 

설계

2
나는 비행기

Master!

  [느끼기] ‘생때쥐베리의 마지막 비행’ 동영상 감상 

  [역할분담] 비행기 전문가 되기 

  ․ 비행기의 원리, 비행기와 날씨, 비행기의  사고, 비행기의 이용 분야

  [조사하기] 비행기 Master가 되어 돌아올게 

  ․ 전문가 집단별 문헌, 인터넷 등을 이용하여 분야별 조사활동 실시

  [또래교수] 비행기와 관련된 조사 분야 강의하고, 강의듣기 

3
중학생,

비행기 원리를 

탐구하다

  [시범실험] 바람과 종이의 움직임 

  [탐구1] 베르누이 원리 - 종이 사이 바람 불기, 탁구공 깔때기 실험 

  [탐구2] 풍동실험하기 

  ․ 에어포일 제작 및 양력에 미치는 영향 실험

  ․ 에어포일의 넓이와 모양에 따른 양력 발생 정도 비교

제작 4-5
Dynamic RC
비행기 설계 & 

제작

  [느끼기] 영화 ‘캐스트 어웨이’비행기 사고 장면 감상 

  ․ 안전하지 못한 비행기의 결과, 사고 발생 요인 생각해보기

  [이해하기] RC 비행기 이해 

  [설계하기] RC 회로 설계 

  [설계하기] 비행기 동체 설계 

  [제작하기] RC 비행기 제작하기 

  [수행하기] 오래 날리기 

  [재설계] 비행기 동체 설계 

  [재수행하기] 오래 날리기 & 정교하게 날리기 

평가 6
바람을 안고

하늘을 날다

  [느끼기] ‘자연 재해’동영상 감상 - 무인항공기의 역할 생각하기 

  [활동1] 모둠별 RC 비행기 산출물 발표 

  [활동2] 자연 재해 지역 비행경로 설계 및 계산 

  [활동3] 비행 조종하기 

  [활동4] 평가하기 

  [활동5] 비행기로 꿈을 찾다 

  ․ 비행기 관련 직업 탐색하고 자신의 명함 만들기

  ․ 비행기 관련 전문가가 되어 진로 상담하기

Table 7. Developed STEAM educational program

* 과학: , 기술: , 공학: , 인문/예술: , 수학: 
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교과 N 구분 평균 표준편차 t p

과학 92
사전 3.34 .82

-3.818 .000**
사후 3.79 .77

수학 92
사전 2.95 .99

-2.505 .013*
사후 3.32 1.02

기술/공학 92
사전 3.29 .90

-2.077 .039*
사후 3.56 .86

합계 92
사전 3.19 .76

-3.231 .001**
사후 3.56 .76

Table 8. Results of t-test related to interests

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

2. 융합인재교육 프로그램 효과

1) 과학, 기술/공학, 수학에 대한 흥미 영역
학생들의 과학, 기술/공학, 수학에 대한 흥미에 

미치는 효과를 규명하기 위해, 사전․사후 검사를 통
해 수집된 자료를 이용하여 대응표본 t-검정을 실
시한 결과 값은 Table 8과 같다.

융합인재교육 프로그램이 학생들의 과학, 기술/
공학, 수학에 대한 흥미에 효과를 주는가를 확인하
기 위해 유의도를 분석해본 결과, 각 교과별로 과
학 p = .00, 수학 p = .013, 기술/공학 p = .039로 
나타나, 과학은 1%의 유의수준에서, 수학과 기술/
공학은 5%의 유의수준에서 통계적으로 유의미한 
차이가 나타났다. 따라서 학생들에게 적용한 융합
인재교육 프로그램은 학생들의 과학, 기술/공학, 
수학에 대한 흥미에 긍정적 효과를 주었다고 해석
할 수 있다.

더불어 융합인재교육 프로그램을 적용한 수업에
서 과학, 수학, 기술/공학 교과에 대해 흥미가 생
기게 된 이유를 구체적으로 알아보기 위해 심층면
담을 실시하였다. 먼저 과학 교과에 흥미도가 더 
높아진 이유에 대해 물었을 때 학생들은 다음과 같
이 응답하였다.

(대표응답) 음... 실제 수업시간에 배운 내용들
을 사용하여 그 실제 비행기의 원리를 체험하는 
이 활동처럼 과학이 늘 음... 위험하고 그 아! 배

척하는 학문이 아니라 이해하고 알아가는 재미를 
느끼는 과목임을 알고... 평소 생활 속에 종이비
행기와 같이 여러 가지 과학 원리들이 있다는 것
을 느끼니 관심이 생긴 거 같아요. 

대다수 학생들이 과학 교과를 ‘어려운 과목’, ‘암
기 과목’, ‘재미없는 과목’이라고 생각하고 있었다. 
하지만 RC 비행기 관련 융합인재교육을 통해 비행
기의 원리를 실험 과정을 통해 이해하고 알아가고 
그 속에서 재미를 느낄 수 있다는 응답을 보였다. 
또한 학생들은 기존에 경험해보지 못한 새로운 경
험을 해본다는 것(예, 비행기 조종)에 큰 의미를 부
여하기도 했다. 더불어, 융합인재교육을 통해 과학 
교과가 꼭 외우는 과목은 아니라는 의견을 제시하
였다. 수학 교과에 흥미도가 높아진 학생들에게 그 
이유에 대해 질문하였을 때 학생들의 대표적인 응
답은 다음과 같다.

(대표응답) 그냥 수학은 모든 아이들이 싫어하
지 않습니까? 그 모든 아이들에 나도 포함되니까 
정말 싫어요. 수학. 하지만 내가 설계하고 만드는 
작업을 하니까 머릿속에 평소에 못하던 도형? 이
런 것도 쏙쏙 들어오고 이 수업을 안 해본 사람
들은 잘 모를 거 같아요.

학생들은 수학을 ‘싫어하는 과목’, ‘머리 아프게 
하는 과목’, ‘어려운 과목’이라고 생각하였다. 융합
인재교육을 통해 학생들은 친구들과 함께 토론하고 
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교과 N 구분 평균 표준편차 t p

과학 92
사전 3.34 .95 -3.134 .002**
사후 3.75 .84

수학 92
사전 3.42 1.10 -2.038 .043*
사후 3.73 .96

기술/공학 92
사전 3.32 .98 -2.632 .009**
사후 3.68 .88

합계 92
사전 3.36 .86 -2.989 .003**
사후 3.72 .77

Table 9. Results of t-test related to self-efficacy

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

서로 가르쳐 주는 과정을 통해 수학에 흥미를 느꼈
다고 응답했다. 또한 길이, 도형의 형태, 부피, 질
량 등을 직접 측정하면서 ‘머리에 쏙쏙’들어 온다는 
반응도 있었다. 많은 학생들이 ‘설계’라는 과정에서 
느낀 수학에 대한 흥미를 직접 연관 짓는다는 것을 
알 수 있다.

다음은 기술/공학 교과에 대해 흥미로워진 이유에 
대해 물었을 때 학생들은 다음과 같이 응답하였다.

(대표응답) 그게... 여러 가지 도구들을 제가 
생각한대로 사용하고 바꾸면 아니 변형시키며 그
것을 사용했을 때, 뿌듯함과 즐거움을 느꼈습니
다. 그리고 뭐죠? 꼭 강한 재료가 아니더라도 약
한 재료로 충분히 여러 가지를 만들 수 있고 
음... 사용할 수 있음에 놀랐습니다.

학생들은 기술/공학 교과에 대한 흥미를 말할 때 
‘조작적’인 기능에 대해 언급을 많이 하였다. 즉, 
기술/공학 교과에 대한 흥미가 높아진 이유를 주로 
‘직접 무언가를 해볼 기회를 얻었기 때문’이라는 일
종의 ‘체험’에서 이유를 제시하였다. 직접 설계도를 
그리고 직접 제작해보고, 직접 변형시켜보고, 직접 
재료를 선택하는 등의 과정에서 학생들의 기술/공
학 교과에 대한 흥미가 증가했다는 것을 알 수 있
다. 또한 기존의 기술/공학 수업이 교사의 일방적
인 수업, 그리고 매번 똑같은 수업이라는 인식에서 
본 융합인재교육 프로그램이 흥미로웠다는 응답을 
하였다.

2) 과학, 기술/공학, 수학에 대한 자기효능감 영역
융합인재교육 프로그램이 학생들의 과학, 기술/

공학, 수학에 대한 자기효능감에 미치는 효과를 알
아보기 위해 사전․사후 검사로 수집된 자료를 이용
하여 대응표본 t-검정을 실시한 결과는 Table 9와 
같다.

융합인재교육 프로그램이 학생들의 과학, 기술/
공학, 수학에 대한 자기효능감에 효과를 주는가를 
확인하기 위해 유의도를 분석해본 결과, 각 교과의 
유의도는 과학 p = .0.02, 수학 p = .043, 기술/공학 
p = .009로 나타나, 과학 교과와 기술/공학 교과는 
1%의 유의수준에서, 수학 교과는 5%의 유의수준 
하에서 통계적으로 효과 있는 것으로 나타났다. 따
라서 학생들에게 적용한 융합인재교육 프로그램은 
학생들의 과학, 기술/공학, 수학에 대한 자기효능
감에 긍정적 효과를 준다고 해석할 수 있다. 과학, 
기술/공학, 수학 교과에 대한 자기효능감이 상승한 
이유에 대해 구체적인 학생들의 반응을 알아보기 
위해 학생 선별을 통한 심층 면담을 실시하였다.

먼저 과학 교과에 대해 자기효능감이 상승한 이
유에 대해 물었을 때 학생들의 대표적인 응답은 다
음과 같다.

(대표응답) 과학은 어렵고 힘든 과목이 아니... 
이해하고 모르는 것을 아는 재미가 있다는 것을 
아니까 막 두려움이 없어지고 하니까 그런 거 같
아요. 아! 스포츠와 과학이 접목된다는 것이 가장 
인상적이었어요.
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교과 N 구분 평균 표준편차 t p

과학 92
사전 3.12 .66

-3.930 .000**
사후 3.52 .74

수학 92
사전 2.85 .78

-3.356 .001**
사후 3.26 .88

기술/공학 92
사전 3.16 .71

-2.400 .017*
사후 3.42 .77

합계 92
사전 3.04 .58

-3.741 .000**
사후 3.40 .72

Table 10. Results of t-test related to career choice

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

학생들은 자기효능감의 상승 이유에 대해 과학이 
‘재미있는 과목’이라는 것과 연관 지었다. 특히 흥
미를 느낌과 동시에 과학에 대한 두려움이 없어진
다고 응답하였고, 일상생활의 스포츠와 과학의 접
목을 언급하기도 했다. 이 학생은 수업 초반에 제
시된 자료 중, ‘비행기의 균형’을 잡는 원리가 ‘자
전거의 균형’ 잡는 원리와 같다는 내용이 나오는 
동영상의 한 장면을 떠올린 것이다. 학생들은 자신
이 생각하고, 자신의 손으로 직접 제작하는 과정에
서 창의성과 자신감이 생긴 것 같다고 대답하였고, 
제작과정에서 ‘내가 잘하고 있는 것 같다’는 긍정적 
정서를 느낀 것으로 나타났다. 또한, 과학 원리를 
이용해 문제 상황을 해결해 나가면서‘나도 할 수 
있다’는 자신감이 생겼음을 알 수 있다. 더불어 ‘비
행기도 만들었는데 세상에 못 할 일이 뭐가 있냐?’
는 표현을 통해 자기효능감이 크게 상승된 것을 볼 
수 있다.

다음은 수학 교과에 대해 자기효능감이 상승한 
학생들에게 그 이유를 물었을 때 응답한 내용이다.

(대표응답) 제가 원래 계산 실수도 있고 정확
하지 못해서 유난히 수학시간에 발표도 잘 안 해
요. 원래 잘 안했나... 음... 근데 길이도 재고 중
심잡구, 각도 재는 것들을 해보니까 그다지 재미
없지도 않는 것 같고. 제가 은근 잘하는 것 같아
서 굉장히 자신감 넘쳐요. 지금.

수학 교과의 자기효능감이 상승한 이유에 대해 
학생들은 과학 교과의 응답과 비슷하게 “재미”에서 
그 원인을 찾았다. 재미있기 때문에 활동을 하고, 
계속 하다보니깐 잘하는 것 같고, 좋은 산출물이 
나오니깐 자신감이 생겼다는 응답을 하였다. 또한 
일반적인 수학은 혼자 문제만 푸는 것이었는데, 융
합인재교육을 통해서는 친구와 ‘함께’할 수 있어서 
재미있었다고 말하며 효능감의 상승 원인을 말하였
다. 더불어 한 학생은 매일 반복되는 문제풀이식 
수업에 익숙한 학생은 막상 RC 비행기 제작을 위
한 설계도 제작에서 수학적인 지식이 많이 들어가 
부담스럽기도 했다고 말하며, 친구들과 함께 해결
해 나가는 과정에서 자기효능감이 상승하였다고 응
답하였다.

다음은 융합인재교육 프로그램을 적용한 수업을 
통해 기술/공학 교과에 대한 자기효능감이 높아진 
이유에 대해 구체적으로 물었을 때 학생들의 대표
적인 응답이다.

(대표응답) 기술은 기계 고치고 도구 같은 것
들 외우고 그런 거라는 생각으로 제가 할 수 없
다고 느껴서 기술교과를 들으면 막 기도죽고 되
게 뭐라 해야 되나? 재미도 없고요... 그랬는데 
흥미도 생기고 관심도 보이니까 이제 기죽지도 
않아요! 기술시간에 막 자신감 갖고 수업 듣고 
이제 그래요.
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학생들의 응답을 정리하면 기술과 관련된 경험이 
부족했고, 기술 교과에 대해 ‘기계를 고치고’, ‘도구
를 외우는’등의 교과로 인식하고 쉽게 접근하기 어
렵다는 인식을 하고 있었다. 하지만 융합인재교육 
프로그램을 통해 ‘재미’와 ‘흥미’를 통해 자신감이 
생긴다는 응답을 하였다. 더불어 자신의 상상력을 
이용해 결과물을 직접 만들 수 있다는 응답 등을 
하였다.

3) 과학, 기술/공학, 수학 관련 진로 선택 영역
융합인재교육 프로그램이 학생들의 과학, 기술/

공학, 수학 관련 진로 선택에 긍정적 효과를 미치
는지 알아보기 위해 수집된 자료를 이용하여 대응
표본 t-검정을 실시한 결과는 Table 10와 같다.

융합인재교육 프로그램이 학생들의 과학, 기술/
공학, 수학 관련 진로 선택에 효과를 주는가를 확
인하기 위해 유의도 값을 분석해본 결과, 각 교과
의 p값은 과학 .000, 수학 .001, 기술/공학 .017로 
실험 전과 실험 후 과학과 수학은 1%의 유의수준
에서, 기술/공학은 5%의 유의수준에서 각각 통계
적으로 효과가 있는 것으로 나타났다. 결국 학생들
에게 적용한 융합인재교육 프로그램은 학생들의 과
학, 기술/공학, 수학 관련 진로 선택에 긍정적 효
과를 준다고 해석할 수 있다.

융합인재교육 프로그램을 적용한 수업에서 과학, 
수학, 기술/공학 관련 직업에 대해 긍정적으로 마
음이 생기게 된 이유에 구체적으로 알아보고자 심
층면담을 실시하였다. 먼저 과학 관련 진로 선택에 
대해 더 긍정적으로 생각하게 된 이유에 대해 물었
을 때 학생들의 대표적인 응답은 다음과 같았다.

(대표응답) 과학 관련 직업이라면 음. 똑똑하고 
아. 공부 잘해야 된다고 생각해가지고 힘든 것 
같았는데 근데 이런 간단한 것을 만드는데도 
어... 그... 과학적 원리가 숨어있으니까 과학 관
련 직업 하는 것도 나쁘지 않을 것 같아요.

과학 관련 진로에 대해 학생들은 ‘똑똑한 사람’, 
‘공부 잘하는 사람’만 할 수 있고 ‘엄청난 업적이 
있는 과학자’만 과학 관련 직업이라고 생각하는 것

으로 나타났다. 과학 관련 진로 선택에 대해 긍정
적으로 바뀐 이유에 대해서, 간단한 제작 과정에서
도 과학 원리가 숨어있었다는 것과, 여러 가지를 
느끼고 즐길 수 있을 것 같다는 응답, 재미있을 것 
같아서라는 응답들이 많았다. 또한 실생활 문제를 
과학적으로 접근 할 수 있기 때문에 과학 관련 진
로에 관심이 높아졌다고 응답한 학생도 있었다.

다음은 융합인재교육을 적용한 수업을 통해 수학 
관련 진로 선택에 대해 더 긍정적으로 생각하게 된 
이유에 대해 질문하였을 때 학생들은 다음과 같이 
응답하였다.

(대표응답) 아까 말했다시피 길이재고 각도재
고 해보니 저한테 수학적 재능이 없진 않구나 하
면서 막 자신감이 생기더라구요? 그래서 저도 한
번 수학 관련 직업 꿈꿔 볼려구요. 되게 잘할 것 
같은데? 그죠? (웃음)

 
학생들은 수학과 관련된 진로 선택에 더 긍정적

으로 바뀐 이유에 대해, 융합인재교육 수업으로 인
해 생긴 ‘자신감’과 ‘친근감’, ‘흥미’ 때문이라고 답
하였다. 어떤 학생은 ‘기존에는 수학적 재능이 없다
고 생각하였지만, 융합인재교육을 통해 자신감이 
생긴 거 같고’, ‘수학에 대한 재능이 없진 않은 거 
같다’고 응답하였다. 또한 학생들은 흥미가 있어서, 
실생활에 많이 사용되어서라는 이유로 수학 관련 
진로 선택에 대해 긍정적으로 바뀌었다고 대답하였
다.

또한, 융합인재교육을 받은 후 기술/공학과 관련
된 진로 선택에 더 긍정적으로 생각하는 이유에 대
해 학생들의 대표적인 응답은 다음과 같다.

(대표응답) 고장 난 것들을 고치고 공부하고 
설계하는 그런 것들이라 느껴서 제 꿈으로는 좀 
아니다 생각하고 그만뒀지만 비행기를 만들면서 
기술/공학도 참 재밌겠구나 싶어서 말이죠. 제 
꿈으로 적합한 것 같기도 하고?

학생들은 기술/공학과 관련된 진로를 선택을 하
면‘재미있을 거 같기 때문에’라고 대답하였고, ‘무
엇인가를 제작하는 것이 좋기 때문에’라고 대답하
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였다. 또한 융합인재교육 프로그램을 통해 기술/공
학이‘실생활에 적용’할 수 있는 유용한 교과라는 걸 
깨닫고, 기술/공학 관련 진로 선택에 긍정적으로 
바뀐 것으로 나타났다.

Ⅴ. 결론 및 제언

과학기술 기반의 융합적 사고(STEAM Literacy)
를 향상시키기 위한 융합인재교육(STEAM) 프로그
램에 대한 논의는 그 동안 많이 이루어져 왔으나, 
이를 최근 교육 정책의 큰 흐름인 자유학기제와 접
목시키는 구체적 방안이나 연구 수행은 부족한 실
정이었다. 이러한 이유로, 자유학기제 교육과정의 
중학생들에게 적용 가능한 융합인재교육 프로그램
을 개발하고 적용 효과를 분석하였다는 점에서 이 
연구는 의의를 갖는다. 이 연구의 결론은 다음과 
같다.

첫째, 융합인재교육과 자유학기제와 관련 문헌 
조사를 바탕으로 자유학기제 교육과정의 중학생에
게 적합한 과학 탐구 중심의 융합인재교육 프로그
램을 개발하였다.  설문 조사와 심층 면담을 통해 
학생들은 기존의 정규 수업보다 개발된 RC 비행기 
관련 융합인재교육 수업을 더 선호하는 경향이 있
었으며, 이는 교육부가 자유학기제 정책의 추진 방
향으로 제시한 학생의 흥미․관심사에 기반한 다양
한 주제선택 활동을 개발․보급(MOE, 2015)에 관한 
사항을 잘 반영한다고 할 수 있다. 이런 점에서 본 
프로그램은 자유학기제 정책의 교육 목적에 적합하
며 자유학기제와 융합인재교육의 접목이라는 점에
서 중요한 의미를 가진다(Jeong & Kim, 2015). 종
합하면, 개발된 프로그램은 학생들의 흥미와 관심
사에 기반을 둔 체계적•전문적 프로그램으로 학생
들의 학습 동기를 유발한다는 점과 능동적이고 자
기주도적인 학습 경험을 제공할 수 있다는 점에서 
의의가 있다.

둘째, 개발된 융합인재교육 프로그램은 자유학기
제 교육과정 내 중학생의 과학, 기술/공학, 수학에 
대한 흥미, 자기효능감, 관련 분야의 진로 선택에 

통계적으로 유의미한 효과를 미친다.
먼저 과학, 기술/공학, 수학에 대한 흥미의 경우, 

융합인재교육을 받은 학생들의 과학 선호도가 향상
되었다는 교육부(MOE, 2014)의 연구 결과뿐만 아
니라, 융합인재교육 프로그램 적용 시 과학 에 대
한 즐거움 및 교과 선호도에 효과를 준다는 Kim, 
Ju & Lee (2013)의 연구, Lee & Lee(2014)의 연
구와 일치한다. 또한 융합인재교육을 적용한 수업
이 과학 교과에 대한 흥미를 포함하여 자신감 형성
에 효과를 준다는 Lee et al. (2013), Lee & 
Lee(2014), Park & Shin(2012), Seo & 
Shin(2012)의 연구와도 맥락을 같이 한다. 더불어 
융합인재교육이 학생들의 과학에 대한 즐거움, 흥
미와 같은 정의적 영역에 가장 큰 효과를 준다는 
Kim, Ju & Lee(2013), Seo(2012)의 연구와 일치한
다고 볼 수 있다.

다음으로 과학, 기술/공학, 수학에 대한 자기효
능감의 경우, 성공에 대한 경험과 대리 경험을 통
해 자기효능감이 높아질 수 있다는 Bandura(1977)
의 의견과 일치한다. 즉, 학생들은 문제 상황을  
해결하기 위해 설계-제작-재설계의 반복적 과정을 
거치면서, 노력의 결과로  실패와 ‘성공의 경험’을 
학생이 직접 얻고, 친구들과의 ‘함께’하는 학습을 
통해 간접적으로도 ‘대리 경험’을 얻게 되므로 학생
들은 자기효능감이 향상된 것이다(Lee & Lee, 
2014; Park & Shin, 2012). 이는 융합인재교육 수
업이 과학에 대한 즐거움과 자신감에 정적인 영향
을 준다는 Kim, Ju & Lee(2013)의 연구와 초등학
생 대상의 융합인재교육 수업이 학생들의 과학에 
대한 자신감 형성에 긍정적 영향을 미친다는 Park 
& Shin(2012), Seo & Shin(2012)의 연구 결과와
도 맥락을 함께 한다. Bandura(1994)는 자기효능
감이 높은 학생은 주어진 과제를 수행할 때 긍정적
인 자세로 대처하는 반면, 자기효능감이 낮은 학생
은 어려운 과제 수행 시 산만해지고, 낮은 자신감
을 가지기 때문에 수행의 질이 나빠진다고 주장했
다. 이러한 사실에 비추어 볼 때, 융합인재교육을 
적용한 수업을 통해 과학, 기술/공학, 수학에 대한 
자기효능감을 높일 수 있다면 학생들의 정의적 성
취뿐만 아니라 학업 성취와 같은 인지적 성취도 이
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룰 수 있을 것으로 기대된다(Park & Shin, 2012).
마지막으로 과학, 기술/공학, 수학 관련 진로 선

택에 대한 학생들의 긍정적 변화는 추후 이공계 기
피 현상의 완화라는 문제를 해결 할 수 있을 것이
라는 Lee & Lee(2014)의 연구를 통해 시사점을 얻
을 수 있으며, STEAM 기반의 과학 프로그램을 학
생들에게 적용하여 창의적 아이디어 구상과 문제해
결 능력의 함양을 통해 과학, 기술/공학, 수학 관련 
진로 선택에 유의미한 효과를 준다는 Yoo(2015)의 
연구 결과와도 일치한다. 더불어 현재 학교의 교육 
내용이 학생들의 진로와 직접 연계되지 못하므로 
진로 연계 교육에 대한 접근을 강조한 Shin et al. 
(2014)의 연구를 반영하며, 자유학기제의 주요 목적
인 학생들의 꿈과 끼를 키워 적성과 진로를 탐색하
게 하는 진로 교육으로서의 효과가 있음을 알 수 
있다(MOE, 2015a).

종합하면, 이 연구를 통해 개발된 융합인재교육 
프로그램은 자유학기제 교육과정의 학생들에게 흥
미, 자기효능감, 진로 선택이라는 정의적 영역 모두 
통계적으로 유의미한 효과를 보였으며, 자유학기제 
정책의 안정적인 정착을 위해 자유학기제의 교육 
수요자들에게 실질적으로 도움이 되는 프로그램 개
발의 요구(Kim, 2013; MOE, 2013a, 2015a; Shin 
et al., 2014; Youm, Kim & Lee, 2014)를  효과
적으로 달성한 것이라 할 수 있다.
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국 문 요 약

 이 연구의 목적은 첫째, 자유학기제에 적합
한 과학 탐구 중심의 융합인재교육 프로그램을 
개발하고 둘째, 자유학기제 교육과정의 중학생
에게 적용하여, 학생들의 과학, 기술/공학, 수학
에 대한 흥미, 자기효능감 및 관련 진로 선택에 
미치는 효과를 살펴보는데 있다. 프로그램 개발
을 위해 문헌 조사와 선행 연구를 바탕으로 개발
의 방향을 과학 탐구 중심으로 정하고 프로그램 
주제 및 개발 모형을 선정하였다. 개발된 프로그
램 초안의 적절성을 위해 2회에 걸쳐 예비 적용
과 전문가 집단의 컨설팅을 통해 수정․보완하였
다. 연구의 대상은 2015년부터 자유학기제가 전
면 시행된 광역시 소재 G중학교 1학년 92명이
며, 프로그램 적용 전․후에 학생들에게 나타나는 
흥미, 자기효능감 및 진로 선택 변화를 알아보고
자 단일집단 사전․사후 대응표본 t-검정을 실시
하였다. 프로그램의 적용은 2015년 10월 첫째 
주부터 10월 셋째 주까지 진행되었으며 사전 검
사 및 사후 검사는 프로그램 처치 전․후 1주일 
이내에 각각 실시하였다. 또한 학생들의 구체적
인 반응을 알아보고자 14명을 선택하여 심층 면
담을 실시하였다. 이에 따른 연구의 결과는 다음
과 같다. 첫째, 분석(Analysis)-설계(Design)-
제작(Build)-평가(Assessment)의 4단계로 구성
된 ADBA 모형을 적용하여 ‘RC 비행기’ 주제의 
융합인재교육을 개발하였다. 개발된 프로그램은 
학생들의 흥미와 관심사에 기반을 둔 체계적․전
문적 프로그램으로 학생들의 학습 동기를 유발
한다는 점과 능동성을 갖춘 자기주도적 학습 경
험을 제공할 수 있다는 점에 의의가 있다. 둘째, 
개발된 융합인재교육 프로그램은 자유학기제 교
육과정 내 중학생의 과학, 기술/공학, 수학에 대
한 흥미, 자기효능감, 관련 진로 선택의 모든 정
의적 영역에서 통계적으로 유의미한 효과를 미
쳤다. 흥미 영역은 과학, 기술/공학, 수학 교과
에 대한 학생들의 인식 변화에 기인하며, 자기효
능감 영역은 과학, 기술/공학, 수학 교과에 대해 

학생들의 성공적인 경험을 통해서 상승하였으
며, 진로 선택 영역은 과학, 기술/공학, 수학이 
실생활에 유용하고 해당 직업을 가지면 재미있
을 것이라는 인식의 변화로 상승하였다. 이 연구
로 개발된 융합인재교육 프로그램은 자유학기제 
정책의 교육 목적에 적합하며 자유학기제와 융
합인재교육의 접목이라는 점에서 중요한 의미를 
가진다. 또한 중학생들의 ‘행복교육’과, ‘창의•융
합형 인재’ 양성에 기여할 것이다.

주제어: 융합인재교육(STEAM), 자유학기제, 중
학교, 과학적 탐구, 흥미, 자기효능감, 직업, 직
업 선택


