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요  약

본 연구의 목 은 3D 린터를 활용한 융합인재교육 로그램을 개발하고 효과성과 만족도를 검증하여 시사

을 도출하고 향후 발 방향을 제시하는 것이다. 3D 린터를 활용한 차시 체형 융합인재교육 로그램을 개

발하기 하여 ‘상황 제시’, ‘창의  설계’, ‘감성  체험’의 학습 거틀을 활용하 고, 등학교 3∼4학년군  5

∼6학년군으로 구분하여 STEAM 로그램을 개발하 다. 실험 용 결과를 살펴보면 효과성에 해 ‘흥미’, ‘배

려와 소통’, ‘자기주도  학습’, ‘이공계 진로 선택’과 련하여 통계 으로 유의미한 결과를 얻을 수 있었다. 학습

자의 만족도를 설문  분석한 결과 학생들은 체로 흥미있다는 응답을 제시하 으며, 기존 수업과 비교하 을 

때 여러 과목을 련지어 배울 수 있고, 만들기와 체험 활동이 많다는 을 응답하 다.
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ABSTRACT

The purpose of this study is to develop the STEAM program using 3D printer and to verify its effectiveness 

and students' satisfaction in order to draw implications and suggest the future directions. To design the alter-

native instructional framework utilizing the 3D printer, we used the learning standards of 'presenting the sit-

uation', 'creative design', and 'emotional experience' for the 3rd to 4th grade and 5th and 6th graders in elemen-

tary school. As a result of the experiment, statistically significant results were obtained about 'interest', 'care and 

communication', 'self-directed learning', 'career choice for science and engineering'. According to the students’ 
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satisfaction survey, students responded that they are interested in general, they can learn various subjects in rela-

tion to existing the regular classes, and that they have lots of making and experiencing activities.

Keywords : 3D Printer, STEAM, 4th Industrial Revolution, Instructional Design, Satisfaction

1. 서론

우리는 21세기의 첨단문명시 를 살아가고 있으며 4

차 산업 명의 도래에 따라 국가  사회에서는 창의성

과 문제해결력을 겸비한 창의융합인재를 요구하고 있다. 

격하게 변화하는 시  속에서 산업의 구조에 한 변

화와 함께 교육에서도 변화의 흐름 속에서 미래를 이끌

어나갈 수 있는 인재를 길러내기 한 변화의 모습을 

보이고 있다[15].

최신의 2015개정교육과정은 2018년부터 도입될 정

으로 창의융합인재를 길러내는 것을 으로 ‘인문학  

소양 교육’과 ‘과학기술 소양 교육’을 도입하여 이를 

으로 추진하고 융합될 수 있도록 교육과정을 제시

하고 있다[9].

4차 산업 명의 도래에 따라 클라우드 슈밥(2017)은 

물리학 기술, 생물학 기술, 디지털 기술이 이 될 것

이라고 망하면서 물리학 기술의 심 산업  하나로 

3D 린 을 제시하고 있다[15].

그러나 재 개정교육과정의 총론  각론을 살펴보

면 창의성과 문제해결력을 신장시키기 한 정보교과의 

필수독립교과로의 도입을 비롯한 소 트웨어 교육과 

Computational Thinking에 해 도입이 되어 있으나

[10][11], 최신의 기술을 활용할 수 있는 구체 인 방안

에 해서는 안내가 되어 있지 않는 편이다. 3D 린터

를 단지 린  기계가 아니라 일상생활 속에서 나타나

는 문제 을 해결하고 자동화를 통해 문제해결과정에서

의 피지컬 컴퓨  장비로 활용한다면 Computational 

Thinking 기반의 실생활의 문제해결 장비로 인식할 수 

있다. 한 개정교육과정에서 Computational Thinking

은 정보교과 뿐만 아니라 모든 교과에서 문제해결과정

에서 용될 수 있다고 언 하고 있는 내용을 토 로 

창의융합교육을 한 요한 장비로 활용할 수 있고

[10][11][17], 기존의 교과에 제시된 차시내용을 재구성

하여 차시 체형 융합인재교육(STEAM) 로그램을 구

성할 수 있다[5][8][12].

본 연구에서는 3D 린터를 활용한 융합인재교육 

로그램을 개발하고 용함으로써 효과성과 만족도를 검

증하여 시사 을 도출하고 향후 발 방향을 제시하고자 

하 다.

2. 선행연구 분석

2.1 차시 구성을 위한 수업 설계 모형

본 연구에서 3D 린터를 활용한 차시 체형 융합인

재교육(STEAM) 로그램을 개발하기 하여 한국과학

창의재단에서 제시하고 있는 학습 거틀을 용하여 수

업을 설계하고자 하 다. 한국과학창의재단에서는 융합

인재교육을 한 학습 거틀로 아래의 (Fig. 1)과 같이 

‘상황 제시’, ‘창의  설계’, ‘감성  체험’ 등 3단계로 나

어 순차 으로 제시됨을 안내하고 있다[2][7].

(Fig. 1) Instructional Framework for STEAM Program

한국과학창의재단(2015)에서는 백윤수 등(2012)의 연

구를 통해 학습 거틀의 구성 근거를 제시하고 있으며, 

융합인재교육을 한 수업 설계에서 각 단계에 필요한 

고려사항을 다음 <Table 1>과 같이 제시하고 있다

[2][7].
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첫째, ‘상황 제시’ 단계에서는 학생들이 문제를 해결

하기 하여 동기가 유발될 수 있도록 하는 단계로서, 

단순히 흥미를 유발하는 활동보다는 실제 학생들이 일

상생활 속에서 경험할 수 있는 다양한 문제 상황을 제

시하여 자연스럽게 문제해결 과정에 참여할 수 있도록 

유도하는 과정이다.

둘째, ‘창의  설계’ 단계에서는 제시된 문제를 해결하

기 해 아이디어를 생성하고 탐색하는 단계로서 학생들

이 스스로 문제해결의 아이디어를 살펴보고 수업시간에 

도입하여 문제를 해결할 수 있는 기회를 갖는 과정이다.

셋째, ‘감성  체험’의 단계는 문제 해결과정에서 학

생들이 경험하게 되는 성취감을 비롯하여 교사의 피드

백을 통해 문제 해결의 성공의 경험을 통한 동기가 유

발되도록 한다.

Stage Considerations

Situation 

Presentation

Students should be motivated by 

presenting problems in their daily life.

Creative Design

Provide the chance develop the ideas 

through creativity and  the chance to solve 

the problems.

Emotional 

Experience

Students should be motivated by a sense 

of accomplishment and feedback from the 

problem solving process.

<Table 1> Considerations for Instructional Design for STEAM 

Program

본 연구에서는 융합인재교육을 한 학습 거틀을 기

반으로 3D 린터를 활용한 STEAM 로그램을 개발

하기 하여 ‘상황 제시 → 창의  설계 → 감성  체험’

의 단계를 토 로 3D 린터를 제시하고 활용하는 과정

을 아래의 (Fig. 2)와 같이 구성하 다[1].

‘상황 제시’ 단계에서는 실생활 심의 문제 상황을 

제시하며 문제를 분석하기 하여 문제 상황 속에 포함

된 과학원리를 살펴볼 수 있는 기회를 제공하도록 하

다. ‘창의  설계’ 단계에서는 문제해결을 한 3D 모델

링을 통해 문제 해결의 아이디어를 생성하도록 하 으

며, 이를 구체화 하여 3D 린터로 해결하기 해 린

을 한 스 치를 할 수 있도록 하 다. 아울러 스

치 결과를 토 로 실제 린  과정을 수행함으로서 문

제해결을 체험할 수 있도록 하 다. ‘성공의 경험  감

성  체험’ 단계에서는 성공의 경험을 공유하기 하여 

3D 린 의 결과물을 시연하고 문제해결과정을 공유

하도록 하며 피드백을 공유하고 력학습의 기회를 제

공하고자 하 다[1].

2.2 국내외 사례 분석을 통한 시사점 도출

국내외의 사례를 통해 3D 린터를 활용한 다양한 

교육과정  로그램을 살펴볼 수 있다. 국내의 사례 

 표 인 학습자 상의 교육과정 운  시로 구

교육 학교에서 주 한 구 역시 단 의 3D 린터 

활용 융합교육캠 를 살펴볼 수 있다. 스마트 장비와 어

리 이션을 활용하여 문제해결을 한 설계  출력

의 과정을 통합하여 제시하는 교육과정을 구성하여 학

습자 심의 수업이 진행될 수 있도록 하 다[6]. 국내

의 3D 린터 활용 사례 에서 교사 상의 교수학습

로그램으로 강원도교육연수원에서 주 한 STEAM 

로그램을 시로 들 수 있으며, 3D 린터의 기술과 

활용 교수학습 사례를 소개함으로서 실제 교수학습 장

에서 활용할 수 있는 방안을 탐색할 수 있는 기회를 제

공하 다[3]

국외의 3D 린터 활용 융합인재교육의 사례로서 피

츠코(Pitsco) 교육과정을 살펴볼 수 있으며, 미국의 국가

수 교육과정을 토 로 교수학습내용이 구성되어 있으

며, 실생활 심의 문제해결과정을 제시함으로서 국의 

26개 주에서 활용하고 있다[12]. 미국의 필라델피아의 

차터스쿨  하나인 리엄 차터스쿨에서는 3D 린터

를 활용하는 STEM 교육과정을 운 하고 있으며

[13][14], NASA에서도 다양한 련 자료를 홈페이지를 

(Fig. 2) Instructional Model for STEAM Program using 

3D Printer
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통해 제시함으로서 진로교육  실생활 심의 문제해

결과정을 체험할 수 있는 기회를 마련하고 있다[16].

3. 연구 방법

STEAM 교육 로그램 개발을 통해 학생들에게 최

신의 기술인 3D 린터에 한 심과 흥미를 높이도록 

하고, 융합교육을 통한 창의 인 아이디어를 구성하고 

문제해결력을 기를 수 있는 기회를 마련하는데 필요성

과 목 이 있다. 아울러 수렴  사고 심의 교수학습 

환경을 확산  사고로 확장시킴으로서 문제해결의 다양

한 기회를 체득하고 경험을 공유하여 자발 인 동기를 

유발하고자 하 다.

교육과정 개편 주기와 사회의 변화에 따른 요구를 반

하기 하여 최신의 기술을 활용하여 학교 장에서 

차시를 체하여 활용할 수 있는 교수학습 방안을 제시

하고 실생활과 연계하여 문제해결의 기회를 제공할 수 

있는 교재와 로그램을 제공하여 흥미 있고 다양한 경

험을 제공할 수 있는 방법을 제공하고, 나아가 진로  

직업교육과 련지을 수 있도록 하 다.

이를 해 3D 린터를 활용하여 등학교 3학년에

서 6학년을 상으로 교육과정의 차시를 체할 수 있

는 로그램 8종을 개발하고 3∼5학년은 6차시, 6학년은 

10차시로 총 28차시에 하여 주제별 모듈화 로그램

을 개발할 수 있도록 하 다. 교재 개발을 해서 문

가 의회를 9회 개최하여 검증이 실시되도록 하 고, 

본 연구에 참여한 학생들을 상으로 사  설문 조사를 

실시하여 로그램 개발에서 주제 선정  교육과정 구

성에 의견이 반 될 수 있도록 하 다. 한 학생들의 

효과성과 만족도를 조사하기 하여 한국과학창의재단

에서 제공한 설문지를 활용하여 사후검사를 실시하고 

기술통계분석  ANOVA 검증을 통해 결과를 분석함

으로서 유의미한 결과를 도출하고자 하 다. 연구에 참

여한 학생 수는 아래의 <Table 2>와 같다.

Grade Number of Students

3∼4 282

5∼6 311

Total 593

<Table 2> Research Participants for the Study

연구 진행은 체 4단계로 구성되어 진행되었으며, 

STEAM 로그램 개발에서 시작하여 로그램 검증 

 환류를 실시하고 실험 용  최종 결과를 도출하

는 과정으로 제시되었다. 체 인 연구 방법은 아래의 

(Fig. 3)과 같이 구성되었다.

(Fig. 3) Overall Research Method

4. 3D 프린터 활용 STEAM 프로그램 개발 결과

본 연구에서는 등학교 3∼4학년군  5∼6학년군으

로 구분하여 각각 기 과정과 심화과정에 하여 3D 

린터를 활용한 STEAM 로그램을 아래의 <Table 3>

과 같이 개발하 다. 각각의 로그램은 STEAM 교육

을 한 학습 거틀인 ‘상황 제시 → 창의  설계 → 감

성  체험’을 기반으로 개발되었으며 학년  학년군별 

교육과정에 구성된 내용을 재구성하여 실제 정규수업과

정에서의 차시를 체할 수 있는 내용으로 제시되었다. 

3∼4학년군에서는 ‘배추흰나비의 한 살이’와 ‘미래화폐 

만들기’의 로그램을 구성하 으며, 5∼6학년군에서는 

‘자동차 만들기’와 ‘투석기 만들기’를 통해 3D 린터를 

활용한 융합인재교육이 가능할 수 있도록 교수학습내용

을 재구성하 다.

Grade Contents

3∼4
Life cycle of cabbage butterfly

Making the future money

5∼6
Making the car

Making the catapult

<Table 3> Subjects for STEAM Program using 3D Printer

<Table 4>에 제시된 내용은 3∼4학년군의 기 단계 

STEAM 로그램으로서 배추흰나비의 한 살이를 통해 
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실제 으로 찰하기 어려운 배추흰나비를 3D 린터

로 구 함으로서 한 살이의 변화를 살펴볼 수 있도록 

구성하 다.

Hour Program
STEAM

Factors

1∼2

Understanding the life cycle of 

cabbage butterfly through 

observation.

,

3∼4

Modeling of emoticon praise 

paintings revealing the life cycle of 

cabbage butterfly.

,,,

5∼6

Make a praise card beautiful using 

the praise paintings of cabbage 

butterfly.

,,,

<Table 4> STEAM Program of 3-4 Grade for Beginner

<Table 5>에 제시된 내용은 3∼4학년군의 심화단계 

STEAM 로그램으로서 다양한 화폐를 살펴보고 만들

고 싶은 화폐를 제작할 수 있도록 하 으며, 미래 한국

의 화폐를 모델링하고 3D 린터를 활용하여 다양하게 

디자인할 수 있도록 하 다.

Hour Program
STEAM

Factors

1∼2

Understand the various contents 

related to money and know the 

necessity of future money.

,

3∼4

Predicting the future of unified 

Korea and modeling the future 

money.

,,,

5∼6
Decorate the 3D printed money and 

anticipate their own future.
,,,

<Table 5> STEAM Program of 3-4 Grade for Advance

<Table 6>에 제시된 내용은 5∼6학년군의 기 단계 

STEAM 로그램으로서 나만의 자동차를 모델링하고 

3D 린 을 통해 제작된 자동차를 활용하여 치와 속

력에 따른 변화를 살펴볼 수 있도록 구성하 다. 아울러 

차량 안   교통안 과 련된 수칙을 함께 교수학습

내용으로 제시하 다.

Hour Program
STEAM

Factors

1∼2
Investigate the car and design the 

own car
,,

3∼4
Modeling the own car and 

complete the 3D printed car.
,,,

5∼6

Understanding the location and 

speed through activities that use 

cars, knowing traffic safety rules

,,

<Table 6> STEAM Program of 5-6 Grade for Beginner

<Table 7>에 제시된 내용은 5∼6학년군의 심화단계 

STEAM 로그램으로서 역사 분야 교수학습내용과 

련하여 과거에 사용되었던 무기  하나인 투석기를 설

계하여 나만의 창의 인 투석기를 개발하고 린  할 

수 있도록 내용을 구성하 다.

Hour Program
STEAM

Factors

1∼3

Understanding catapult  and 

designing a creative catapult 

using 3D printing

,,

4∼5

Enhance the sense of space 

through 3D modeling and 

designing creative catapult

,,,

6∼7

Create and demonstrate a catapult 

based on making elements and 

principles

,,,

8∼10

Play the various games using 3D 

catapults and present the results 

effectively

,,

<Table 7> STEAM Program of 5-6 Grade for Advance

5. 3D 프린터 활용 STEAM 프로그램에 대한 학습자

의 효과성 분석

5.1 효과성 검증을 위한 분석 방법

3D 린터를 활용한 STEAM 로그램의 효과성을 

검증하기 하여 한국과학창의재단의 설문지를 활용하

여 학습자의 반응을 살펴보았으며 평가방법의 특성을 

고려하여 학습자의 정의  역 문항에 해서 분석을 

실시하 다. 평가구인으로는 총 4가지 역에 해서 살
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펴보았으며, 평가구인의 세부 내용과 각각의 하 역의 

구성은 아래의 <Table 8>과 같이 구성되었다.

Factors for Evaluation Sub-factors

Interest
Math

Science

Care and Communication
Care

Communication

Self-directed

learning

Learning 

Motivation

Math

Science

Self-

efficacy

Math

Science

Self concept
Math

Science

Career Selection for Science and Engineering

<Table 8> Evaluation Elements and Sub-factors for the 

Learner’s Effectiveness Analysis

본 연구에 참여한 학생들은 모두 설문을 통한 평가 

상이었으나 무응답 혹은 유효하지 않은 응답을 제시

한 설문과 설문에 참여하지 않은 학생들을 제외한 유효 

응답자를 상으로 결과를 분석하 다.

평가에 응답한 학생들을 상으로 평가의 신뢰도를 

측정하기 해 체 문항에 한 크롬바 알

(Cronbach’s alpha) 값을 신뢰도 계수로 측정한 결과 

.888로 높게 나타났다.

5.2 STEAM 교육 여부에 따른 결과 비교

STEAM 교육 여부에 따른 평가 구인과 각각의 하  

역에 해 ANOVA 검증을 실시하 다. <Table 9>와 

같이 평가 구인 에서 ‘자기주도  학습’의 하  역

인 ‘자아개념’의 수학과 과학을 제외한 나머지 9개의 하

 역에서 p<.05의 범 에서 통계 으로 유의미한 차

이가 나타났다.

Factors
Sub-
factors

N F p

Interest
Math 536 2.91  .034*

Science 535 5.09  .002**

Care and 

Communication

Care 541 3.92  .009**

Communi
-cation 538 8.38  .000**

Self-

directed

learning

Learning

Motivation

Math 546 3.49  .016*

Science 541 9.25  .000**

Self-

efficacy

Math 541 3.44  .017*

Science 543 5.54  .001**

Self 

concept

Math 543  .26 .857

Science 542 1.42 .237

Career Selection for Science and 
Engineering

543 4.26  .005**

<Table 9> ANOVA Results of Performance by STEAM 

Education

※ p<.01**, p<.05*

5.3 성별 및 가정의 책 보유수에 따른 결과 비교

STEAM 교육에 따른 성과를 비교하기 하여 사후 

평가의 결과에 해 성별  가정의 책 보유수에 따라 

통계 인 유의성을 살펴보기 해 <Table 10>과 같이 

ANOVA 검증을 실시하 다. 이를 통해, STEAM 교육

에 따른 성과에 하여 성별에 따른 차이가 있는지 살

펴보고자 하 으며, 가정에서의 교육환경과 STEAM 교

육과의 련성을 살펴보기 해 책 보유수의 요인으로 

STEAM 교육에 따른 성과를 비교하고자 하 다.

Section Factors
Sub-
Factors

F p

Gender

Interest
Math 4.35 .038*

Science 1.83 1.77

Care and 

Communication

Care 6.07 .014*

Communi-c

ation
6.66 .010*

Self-

directed

learning

Learning 

Motiva

-tion

Math  .99 .319

Science  .27 .604

Self-

efficacy

Math 2.72 .100

Science  .92 .337

Self 

concept

Math  .10 .755

Science  .72 .398

Career Selection for Science and 

Engineering
 .59 .443

<Table 10> ANOVA Results for STEAM Education by 

Gender and Number of Books
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※ p<.01**, p<.05*

성별에 따라 통계 인 유의성이 나타난 역은 ‘흥미’구

인의 ‘수학’ 역과 ‘배려와 소통’구인의 ‘배려’ 역  ‘소통’

역에서 유의확률이 각각 .038, .014, .01로 p<.05의 수 에

서 통계 으로 유의미한 차이가 나타났다. 통계 으로 유

의미한 차이가 나타난 역에서의 남학생과 여학생의 평균

을 비교하기 해 <Table 11>과 같이 기술통계분석을 통

해 결과를 제시하 다. ‘흥미’구인의 ‘수학’ 역에서는 남학

생이 여학생보다 우수한 것으로 나타났으며, ‘배려’와 ‘소

통’ 역에서는 여학생이 우수한 것으로 분석되었다.

Factors
Sub-
Factors

Gender M SD

Interest

Math*
Boy 2.56 .55

Girl 2.50 .45

Science
Boy 2.81 .48

Girl 2.75 .45

Care and 

Communication

Care*
Boy 3.02 .71

Girl 3.15 .47

Communi-c

ation*
Boy 2.94 .64

Girl 3.08 .51

Self-

directed

learning

Learning 

Motiva

-tion

Math
Boy 2.99 .61

Girl 3.05 .52

Science
Boy 2.96 .67

Girl 2.99 .55

Self-

efficacy

Math
Boy 2.77 .81

Girl 2.66 .70

Science
Boy 2.78 .76

Girl 2.72 .65

Self 

concept

Math
Boy 2.46 .71

Girl 2.48 .67

Science
Boy 2.46 .74

Girl 2.51 .66

Career Selection for Science and 

Engineering

Boy 2.95 .77

Girl 2.90 .63

<Table 11> Mean Differences for STEAM Education by 

Gender

※ Valid N of Boys = 278 and Girls = 264, p<.05*

가정의 책 보유수에 따라 통계 인 유의성이 나타난 

역은 ‘흥미’구인의 ‘수학’ 역과 ‘과학’ 역에서 유의확

률이 각각 .001과 .000으로 p<.01의 수 에서 , ‘배려와 

소통’구인의 ‘배려’  ‘소통’ 역에서 각각 .001과 .000으

로 p<.01의 수 에서 유의미성이 나타났다. 한 ‘자기

주도  학습’구인의 ‘학습동기’와 ‘자기효능감’ 역에서 

수학과 과학 교과 모두 p<.01에서 통계 으로 유의미한 

차이가 나타났으며, ‘이공계 진로선택’구인에서도 p<.01

에서 책의 보유수에 따라 유의성을 살펴볼 수 있었다. 

한 통계  유의성이 나타나는 역에서는 책의 보유

수가 늘어남에 따라 효과성이 유의미하게 나타남을 살

펴볼 수 있었다.

연구에 참여한 학생들에게 STEAM 로그램의 참여 

이후 국어, 수학, 과학 성취도에 따른 만족도에 하여 

평가 구인  하  역에 따른 설문 결과에 해 

ANOVA검증을 실시한 결과 ‘자기주도  학습’구인의 

‘자아개념’ 역의 수학교과에 한 만족도의 설문 결과

를 제외하고 모든 역에서 통계 으로 유의미한 계

를 제시한다는 것을 살펴볼 수 있었다.

6. 3D 프린터 활용 STEAM 프로그램에 대한 학습자

의 만족도 분석

6.1 만족도 분석을 위한 분석 방법

본 연구에서 개발한 3D 린터 활용 STEAM 로그

램에 하여 학습자의 만족도를 조사하 으며 한국과학

창의재단에서 제공받은 만족도 조사 설문지를 활용하

다. 설문 응답 결과를 토 로 만족도 조사에 참여한 유

효 학생 수를 도출하고 기술통계분석을 통해 특징을 살

펴보았다. 한 STEAM 수업에 한 만족도에 해서 

별도로 결과를 분석하 다. 본 연구에 참여한 학생들 

에서 설문 응답에 참여한 유효 학생 수는 아래의 

<Table 12>와 같이 나타났다.

Quantity

of Book

Interest
Math 4.37  .001**

Science 6.03  .000**

Care and 

Communication

Care 4.28  .001**

Communi-c

ation
8.54  .000**

Self-

directed

learning

Learning 

Motiva

-tion

Math 4.20  .001**

Science 5.71  .000**

Self-

efficacy

Math 9.07  .000**

Science 10.04  .000**

Self 

concept

Math  .67 .650

Science 1.145 .206

Career Selection for Science and 

Engineering
4.82  .000**
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Gender
Grade

Total
3 4 5 6

Boy 12 49 29 64 154

Girl 13 50 29 60 152

Total 25 99 58 124 306

<Table 12> Valid Students Participating in Survey

6.2 학습자의 흥미도 분석을 통한 만족도 도출

학습자들의 흥미도를 5단계 리커트 척도(매우 재미있

었다, 체로 재미있다, 보통이다, 체로 재미없다,  

재미없다)를 활용하여 <Table 13>과 같이 조사하 다.

Contents Boys Girls Total

Very fun 76 75 151

Mostly fun 49 49 98

So so 23 21 44

Not funny 4 2 6

Not fun at all 2 1 3

Total 154 148 302

<Table 13> Survey Results of Students’ Interest

(Fig. 4)는 학습자의 흥미도를 설문 조사하여 나타낸 

결과인 <Table 11>을 백분율을 이용하여 나타낸 것으

로 약 82.5%의 참여 학생들이 체로 재미있었다는 의

견을 나타났음을 살펴볼 수 있다.

(Fig. 4) Survey Results of Students’ Interest

6.3 STEAM 수업과 기존의 수업과 차이점에 대한 

인식 분석

3D 린터를 활용한 STEAM 수업에서 학습자들이 

기존의 수업과 차이 을 느끼는 부분에 해서 설문을 

실시하 고 8가지의 카테고리를 기반으로 결과를 

<Table 14>와 같이 정리하 다.

Contents Boys Girls Total

① Learning about various 
subjects such as mathematics, 
science, and technology

33 35 68

② A lot of student-centered 
activities, and not much 
explanation from the teacher

13 11 24

③ Lots of group activities with 
friends to collaborate.

11 19 30

④ A lot of making or 
experiencing activities 65 44 109

⑤ Information about science 
and technology related jobs can 
be obtained

14 13 27

⑥ Science and mathematics can 
be used in real life.

5 17 22

⑦ Talking with classmates and 
listening to others’ thoughts

10 5 15

⑧ Etc. 0 1 1

Total 151 145 296

<Table 14> Students’ Recognition about the Differences 

between STEAM and Regular Class

(Fig. 5)는 본 연구에 참여한 학습자들의 설문조사 결

과를 그래 로 나타낸 것이다. 학습자들이 느끼는 가장 

큰 차이 은 ‘④ 만들기 는 체험 활동이 많다는 ’으

로 36.8%를 나타내고 있다. 이어서 ‘① 수학, 과학, 기술 

등 여러 과목을 련지어 배우는 ’이 23%로 응답된 

것을 살펴볼 수 있다. 이는 체험 심의 STEAM 로

그램으로 구성된 활동이 학생들에게도 본래의 취지와 

목 에 맞게 달된 것으로 해석할 수 있다.
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(Fig. 5) Students’ Recognition about the Differences 

between STEAM and Regular Class

6.4 STEAM 프로그램에서 어려운 점에 대한 학습

자의 인식 분석

학습자들이 STEAM 로그램에 참여한 이후 설문을 

통해 응답한 결과를 토 로 어려운 에 해 아래의 

<Table 15>와 같이 정리하 다.

Contents Boys Girls Total

① Teacher's presentation is 
too difficult to understand.

32 25 57

② Problems in class are too 
difficult to solve. 32 30 62

③ Conflicts with friends often 
occur in group activities

37 40 77

④ There is not enough time 
in the classroom to do 
research, practice, make, etc.

51 54 105

Total 152 149 301

<Table 15> Students’ Difficulties about STEAM Program 

in this Study

(Fig. 6)은 본 연구에 참여한 학생들이 느낀 어려움에 

한 설문의 응답 내용인 <Table 13>을 그래 로 나타

낸 것이다. 학생들이 경험한 가장 어려웠던 부분은 ‘④ 

조사, 실습, 만들기 등 수업 시간에 할 것이 무 많아 

시간이 부족한 ’으로 34.9%를 나타내고 있다.

(Fig. 6) Students’ Difficulties about STEAM Program in 

this Study

7. 결론 및 제언

창의융합인재를 기르기 한 다양한 노력이 학교 

장을 비롯한 사회와 국가에서도 극 으로 추진되고 

있다. 특히 4차 산업 명의 도래에 따른 융합인재교육을 

한 다양한 로그램이 개발되고 있으며 최근의 개정 

교육과정에서도 이와 같은 시  흐름을 담고 

Computational Thinking을 비롯한 소 트웨어 교육 등 

미래 교육으로의 변모를 추진하고 있다. 시 의 변화에 

따라 다양한 최신의 기술과 장비들이 개발되어 소개되

고 있고 교육  활용 가치는  높아지고 있으나 모

든 내용을 국가 수  교육과정에서 다루지 못하기 때문

에 련 연구가 지속 으로 요구되고 있다.

그러나 3D 린터의 경우 4차 산업 명의 주요 장비

로 언 되고 있다는 에서 보다 으로 연구가 필

요하며[15] 학교 장에서 활용할 수 있는 다양한 사례와 

로그램  교수학습모형을 개발이 요구되고 있다. 따

라서 본 연구에서는 3D 린터를 활용하여 등학교에

서 활용할 수 있는 STEAM 로그램에 해 학년군을 

고려하여 총 28차시를 개발하 다. STEAM 로그램을 

설계  개발하는 과정에서, 한국과학창의재단에서 제시

하고 있는 STEAM 로그램의 단계인 ‘상황 제시 → 

창의  설계 → 감성  체험’을 기반으로 차시 체형 

교수학습내용을 구성하 다. 개발한 결과물에 해서는 

실제 학교 장의 약 600명의 학생들에게 용하여 효

과성과 만족도를 살펴보았다. 효과성을 살펴보기 해 4

개의 평가구인과 11개의 하  역에 한 내용을 살펴

보았으며, ‘흥미’, ‘배려와 소통’, ‘자기주도  학습’, ‘이공
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계 진로 선택’에 해서 통계 으로 유의미한 결과를 얻

을 수 있었다. 분석 결과를 토 로 성별에 따른 특징과 

가정에서의 책 보유수에 따른 의미를 살펴보았다. 성별

에 따른 결과에서 ‘흥미’와 ‘배려와 소통’구인에서 유의

미한 차이가 나타난다는 을 도출할 수 있었고, 향후 

련 STEAM연구에서 이를 고려해야 함을 살펴볼 수 

있었다. 가정에서의 책 보유수에 따른 차이는 ‘자아 개

념’ 역을 제외한 모든 역에서 통계 으로 유의미한 

차이를 나타냈으며, 책의 보유수가 독서량을 의미하지는 

않지만 책과 STEAM교육의 효과성에는 련성이 있다

고 할 수 있다.

학습자의 만족도를 분석하기 하여 설문을 통해 학

습자의 반응을 살펴보았다. 3D 린터를 활용한 

STEAM 수업에 해 학생들은 체로 흥미있다는 응

답을 제시하 으며, 이는 기존 수업과 비교하 을 때 여

러 과목을 련지어 배울 수 있고, 만들기와 체험 활동

이 많다는 을 응답한 기존 수업과의 비 결과를 통

해 련지을 수 있다. 그러나 본 연구는 등학생을 

상으로 연구를 진행하 고, 학년군에 따라 인지  발달

단계가 다르다는 을 고려할 필요가 있다. 아울러 학생

들은 만들기  조작 활동에 해 시간의 부족을 어려

운 으로 인식하고 있어서 추후 연구에서는 학교 을 

토 로 시간 조정이 고려되어야 할 것이다.

본 연구를 통해 3D 린터를 활용한 융합인재교육 

로그램을 개발하고 효과성을 제시함으로서 학교 장

에서 활용할 수 있는 구체 인 사례를 제공한다는 에

서 의미를 갖는다고 할 수 있다. 4차 산업 명 시 의 

미래를 이끌어나갈 인재를 길러내기 해 련 로그

램 개발  추후 연구가 지속 으로 진행될 필요가 있

으며, 본 연구를 통해 창의융합인재교육에 기여할 수 있

는 기회가 될 수 있기를 기 한다.
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