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Abstract : The purpose of this study was to investigate the effect of science-based STEAM program on 
the positive science experience of elementary school students. The participants of this study were 64 
fourth graders of S elementary school located in Gyeonggi-do. They were divided into the experimental 
group of 30 students and the comparative group of 34 students. The program was reorganized into the 
STEAM program, which emphasized communication with students in the second semester of 4th grade, 
centered on ‘Earth and Moon’ unit which were carried out in total 16 times. The experimental group was 
giving the science-centered STEAM program, and the comparative group was giving the general 
instruction model based on the instructional book guidelines. The results of the study are as follows. The 
science-centered STEAM program showed a further influence  on  the positive science experience of 
elementary school students. Based on these results, it can be confirmed that the class using the 
science-centered STEAM program positively influenced the improvement of students' positive science 
experience.
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Ⅰ. 서론
21세기 글로벌 사회는 첨단 과학 기술의 발전으

로 방대한 양의 지식정보가 쏟아지고 있으며, 과학
지식의 단순한 수동적 습득보다 필요한 정보를 적
극적으로 찾아 적시적소에 문제를 해결하는 정보처

리 능력과 합리적 의사결정 능력이 중요시되는 사
회이다(Friedman et al., 1986; Hong, 2001; Lee 
et al., 2007). 이런 지식정보화 사회에 발맞춰 창
조적이고 융합적인 미래 인재 양성을 위해 STEAM 
교육이 대두되었으며, 교육계에서도 교육과정 재구
성과 다양한 융·통합교육의 방향 속에 STEAM이 
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여러 가지 형태로 발전되고 있다. STEAM은 많은 
양의 지식을 가르치기보다 융·통합적 지식을 효율
적으로 받아들여 배울 수 있어야 할 것이다. 교과 
교육과정 내에서 과학교과를 중심으로 타교과를 연
계한 과학 중심 STEAM 교육을 통해서 학생들의 
개념이해에 효과적이라는 연구(Park & Shin, 2015)
에서 볼 수 있듯이 지식의 습득이라는 측면에서도 
STEAM 교육은 의미가 있다고 할 수 있다.

STEAM 교육은 새롭고 창의적인 방식으로 학문 
간의 연계를 지향하며, 문제 해결을 위해 학생 스
스로 설계하고, 기존에 배운 지식과 아이디어를 실
생활에 적용함으로써 교과 간에 자연스럽게 연계와 
융합이 이루어지는 교육이다(Kim, 2011). 이는 새
로운 형태의 학습산출물을 창조하는 과정을 통해 
학문에 대한 희열과 즐거움을 경험하는 체험 위주
의 활동을 전개함으로써 창의성과 인성을 고루 갖
춘 글로벌 인재를 양성하고자 함이다. 이러한 인재
는 교육 현장뿐 아니라 여러 가지 사회의 분야에서 
요구되고 있으며, 창의적 사고로 다양한 분야의 기
술과 지식을 통합하여 의사소통과 협력으로 문제를 
수행하고 미래를 준비할 수 있을 것이다. 이러한 
의미에서 볼 때 STEAM 교육은 과학, 기술, 공학, 
예술, 수학의 학문을 통합하는 것이며, 이것은 학습
내용 뿐만 아니라, 학습방법에서 학습자 중심의 자
기 주도적인 학습방법으로 진행됨을 의미한다. 이
러한 학습자의 자기 주도적인 학습을 위해서는 학
생 참여형 교수학습이 중요하며 이는 2015 개정 
교육과정에서도 추구하는 학생 중심형 교육과정을 
의미한다(MOE, 2015). 변화하는 사회의 흐름에 맞
춰 교육부에서도 2015 개정 교육과정 총론에서 6
가지 핵심역량을 밝히며 미래 인재 육성의 구체적 
방향을 제시하고 있다(Ohn et al., 2015). 그 중에
서 ‘다양한 상황에서 자신의 감정과 생각을 보다 
효과적으로 표현하고 타인과 소통하며 갈등을 해결
하는 의사소통 역량을 지역과 국가 그리고 세계 공
동체의 구성원에게 요구되는 태도와 가치를 갖고 
공동체 문제해결에 보다 능동적으로 참여하는 공동
체 역량’은 STEAM(융합인재교육)과 밀접한 관련이 
있다. 그래서 현재의 시점에서 과학 교육은 미래에 
대비할 핵심 역량을 키울 수 있도록 과학 탐구 능

력과 소양을 갖추어 지속적인 학습을 통해 준비된 
삶을 살아갈 수 있도록 해야 한다. 이렇듯 변화하
는 사회에 대비하는 교육의 역할로서 과학적인 소
양을 갖춘 미래 시민을 육성하는 일은 중요한 목표
가 되었다. 

2015개정 교육과정에서도 ‘과학’은 모든 학생이 
과학의 개념을 이해하고 과학적 태도와 탐구능력을 
함양하여 개인과 사회의 문제를 과학적 창의성을 
통해 해결할 수 있는 소양을 기르기 위한 교과로 
명시하고 있다. 목표로는 학생들의 생활의 경험과 
관련이 있는 상황을 통하여 과학 지식과 탐구 과정
을 즐겁게 학습하고 과학적 소양을 함양하여, 개인
과 사회의 올바른 상호 관계를 인식하며 올바른 민
주 시민으로 성장 할 수 있도록 방향을 제시하고 
있다. 더불어 탐구과정을 통한 과학적 사고력, 과학
적 문제해결, 과학적 탐구 능력, 과학적 의사소통 
능력 등의 핵심역량을 함양하도록 하고 있다(MOE, 
2015).

이와 같이 과학적 소양은 일생 동안 자기 주도적 
학습하는 능력과 관련이 있으며(Bol & Strage, 
1996; DeBoer, 2000), 이를 위한 중요한 방법 중
의 하나는 고등 사고 학습 능력과 탐구학습 능력을 
갖추도록 하는 것이다(Berliner, 1992; Bol & 
Strage, 1996; BSCS, 1993). 지금까지의 과학 학
습의 주된 목적은 탐구 경험을 통한 과학적 사고
력, 과학적 문제 해결력, 과학적 탐구 능력, 과학적 
의사소통 능력, 과학적 참여와 평생 학습 능력 등
의 과학과 핵심역량 및 과학적 소양을 도외시 한 
채 학습자의 지적, 인지적 성취를 목표로 해온 측
면이 있다. 그러나 최근 연구에 따르면 학생들의 
정의적 특성, 즉 동기, 신념, 태도, 과학진로 인식 
등 학습자의 정의적 특성도 주요한 관심사가 되고 
과학 학습에 매우 긍정적인 영향을 주는 것으로 본
다. 과학 학습과 관련된 학습자의 정의적 성취는 
인지적 영역에서의 성취 중재 요인일 뿐 아니라 그 
자체로도 매우 중요한 과학 학습의 목적으로 보는 
시각이 증가하고 있다(Shin et al., 2017a).

이러한 흐름에 맞추어 최근 2015 개정 교육과정
에서 추구하는 학생 중심형 교육과정과 학생 참여
형 교수학습에서 과학에 대한 정의적 영역은 매우 
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중요한 요소이다. 과학수업의 새로운 패러다임으로
의 전환으로 과학긍정 경험은 학업성취와 함께 학
교 교육의 중요한 목표 중 하나이며, 학생들의  삶
과 매우 밀접한 관계가 있다. 더불어 과학교육의 
질적 성장을 위해, 인지적 성취는 물론 학생들의 
정의적 성취 함양이 필요하다. 또한 과학교육을 비
롯한 학교교육은 물론 학교 밖 교육과 평생학습의 
차원에서도 행복한 삶과 과학 경험 추구를 위해 과
학 학습과 경험에 대한 정의적 성취 및 긍정경험 
필요성도 제기 된 바 있다(Shin et al., 2017b).

과학관련 정의적 특성들은 학습자의 자발적 자기 
주도적 학습을 이끌고, 학습에 즐겁게 참여하게 하
며, 어려움이나 두려운 상황에 부딪혀도 끝까지 포
기하지 않게 도와주는 과학 학습의 기초적 원동력
이 될 수 있다. 또한 과학 학습 상황에서 이루어지
는 불안, 즐거움, 흥미와 같은 학습자의 정서경험은 
과학 학습과 상호작용의 질적 이해를 도울 수 있
다. 과학 학습 관련 정의적 특성들은 학생들의 학
습 성취도 향상을 위한 중재요인일 뿐 아니라 일상
생활이나 진로결정 상황에서도 합리적이고 과학적
인 태도를 유지할 수 있게 해줌으로써 그 자체로 
과학교육의 목적 중 하나로도 그 가치가 중요하다
(Shin et al., 2017b).

과학 학습과 관련된 정의적 영역의 특성은 학습
자를 인지적 참여에 적극적으로 몰입하게 하고, 보
다 높은 차원의 인지활동이 가능하도록 이끌어 주
는 역할을 수행한다는 측면에서 학업성취와 더불어 
매우 중요하다. 2015개정 교육과정에서 추구하는 
학생중심 교육과정과 학생 참여형 수업에서도 과학
에 대한 긍정경험은 매우 중요한 요소이다. 학생들
의 정의적 특성을 평가할 평가기준 부재 및 학생의 
과학긍정 경험 제고를 위한 과학 교수 학습 방법 
평가 방안의 필요성을 제기 한 바 있다(Choi et 
al., 2014). 과학긍정 경험을 알아보는 방식은 여러 
가지가 있을 수 있다. 본 연구에서의 과학긍정 경
험이란 Shin et al. (2017b)이 정의한 ‘과학 및 과
학 학습에 관련된 학생들의 정의적 영역에 긍정적
인 영향을 미치는 경험’에 따르고 있으며, 과학긍정 
경험은 과학 학습 과정과 결과에 영향을 미치며. 
과학긍정 경험은 정의적 영역에 관련된 것으로, 인

지적, 사회적 영역의 학습과 성취를 중재한다. 구성 
영역으로는 과학 학습정서, 과학관련 자아개념, 과
학 학습 동기, 과학관련 진로 포부, 과학관련 태도
로 이루어졌다.

본 연구에서 진행된 4학년 과학 ‘지구와 달’ 단
원은 우리생활과 밀접한 관련이 있는 지구와 달에 
대하여 이해하고, 또한 인간의 호기심과 상상력을 
자극하는 중요한 학습단원이다. 과학수업에서는 주
로 실험과 관찰을 통한 수업이 많이 진행되고 있는
데 실험이나 직접 관찰이 어려운 단원, 즉 천체 영
역에서는 주로 설명이나 동영상 시청 등 학습자 중
심이 아닌 수동적인 방법으로 수업이 이루어지는 
경우가 많다. 단원의 특성상 이해해야 할 용어와 
개념들이 많다는 구조적인 측면을 고려할 때, 학생
들이 학습하는데 어려움은 물론, 과학적인 호기심
과 상상력 등 과학긍정 경험마저 놓치기 쉽다는 점
을 간과해서는 안 된다. 따라서 이러한 어려움을 
해결하는데 도움이 될 수 있는 방법들을 강구해야 
한다. 이에 본 연구에서는 실험이나 직접 관찰이 
어려운 과학적 상황에서 교과 교육과정 내에서 과
학교과를 중심으로 타 교과를 연계한 과학중심 
STEAM 프로그램이 학생들의 과학긍정 경험에 어
떠한 영향을 미치는지를 알아보고자 하였다.

Ⅱ. 연구 방법

1. 연구 대상 및 연구 기간

본 연구는 초등학교 4학년 학생들을 대상으로 다
양한 교과의 내용을 재구성한 과학중심 STEAM 프
로그램이 학생들의 과학긍정 경험에 미치는 영향을 
알아보기 연구이다. 본 연구를 위해 경기도 H시에 
소재한 S초등학교 4학년 2개 반을 선정하였고, 1개 
반은 과학중심 STEAM(융합인재교육)을 적용한 연
구반(30명), 나머지 1개 학급은 비교반(34명)으로 
통제하여 진행하였다. 학급집단별 학생 수는 Table 
1과  같다. 연구기간은 2016년 10월, 11월 8주간
이다. 4학년 2학기 과학 단원(4.지구와 달) 중심으
로 비교반은 일상적인 수업을 실시하였고 연구반은 
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과학중심 STEAM 프로그램에 적합하도록 차시별로 
내용을 재구성하여 16차시의 수업을 실시하였다.

구분 연구반 비교반 계
남 14 14 28
여 16 20 36
계 30 34 64

Table 1. The distribution of subjects

2. 과학중심 STEAM 프로그램 개발 및 적용

미래사회는 새로운 것을 재구조화하는 창의적인 
생각을 키우는 교육이 필요하며, 지식을 공유하여 
새로운 지식을 만들어 가는 교육으로의 패러다임이 
전환되는 시기이다. 이에 과학 학습에서의 수업 활
동은 기존 지식을 기반으로 한 지식의 재구성 및 
사회적, 환경적 이슈의 쟁점을 통해 학습 참여도 
증진을  수행할 수 있으며 또한 학생들의 과학적 
사고 확장과 정의적 특성에 긍정적인 영향을 주며, 
과학 학습의 이해와 결과에 대한 의사소통에 유용
할 것이라 생각된다.

또한 과학 수업에서는 주로 실험과 직접 관찰을 
통하여 수업이 많이 진행되고 있는데 실험이나 직
접 관찰이 특별히 어려운 단원 즉, 천체나 생태계 
관련 단원들은 설명이나 동영상 시청 등과 같은 수
동적인 방법으로 주로 진행되어지는 경우가 많다. 
하지만 ‘지구와 달’이라는 천체단원의 특성상 이해
해야 할 과학적인 용어와 개념들이 많고, 구조적인 
측면을 고려해 볼 때 학생들이 학습하는데 매우 어
려움을 겪는다. 이러한 어려움을 해결하는데 도움
이 되는 수업 전략방법으로 의사소통을 활용한 과
학중심 STEAM 수업을 구상하였다.

이에 본 연구는 학생들의 과학적 사고와 의사소
통을 자극할 수 있고 모든 학생들이 과학 수업에 
즐겁게 참여하고 과학에 대한 흥미를 잃지 않으면
서 현상의 근본 이치를 알고 과학 연구 방법으로 
과학 중심 STEAM 교육을 초등학교 과학수업에 적
용하기 위하여 Table 2와 같이 프로그램을 구성하
였다. 본 수업 프로그램은 과학교과를 기본 축으로 

수학, 기술, 공학, 예술적 요소를 가미한 과학중심 
STEAM 프로그램으로 구성하였다.  

본 연구에서는 2015개정 교육과정의 성취기준을 
탐색하고 분석하여 과학, 수학, 기술, 공학, 예술적 
요소를 유기적으로 융합할 수 있도록 프로젝트 중
심의 STEAM 프로그램을 개발하고자 하였다. 지구
환경의 극한 상황 제시를 시작으로 달기지를 만들
어 가는 창의적설계와 학교 밖 체험학습과 연계한 
감성적 체험의 과정 속에서 탐구과정의 하나인 의
사소통을 강화하는 학습전략으로 4학년 2학기 ‘4.
지구와 달’ 단원을 총 16차시로 재구성하였다. 상
황 제시 → 창의적 설계 → 감성적 체험의 학습준
거를 고려하여 구안한 STEAM 프로그램의 개요를 
바탕으로 프로그램의 학습 지도안 및 활동지를 작
성하였다. 개발된 교수 학습지도안은 STEAM 교육 
전문가 6인(초등과학교육 교수 1인과 초등융합교육 
전공자 5인)이 검토하고 협의하였으며, 프로그램의 
타당성을 검증받았다. 

1차시는 STEAM 프로그램 준거 틀의 상황제시
로, 지구의 여러 가지 환경으로 극한 환경에 처한 
지구의 모습을 ‘인터스텔라’ 일부분의 과학영화를 
통해 감상해보고(A), 인류가 지구를 탈출하여 달로 
이주하는 계획을 세워보는 활동으로 구성하였다. 
또한 내가 본 지구와 달의 모양을 직접 학습지를 
이용하여 그려보고, 인터넷검색과 여러 가지 도서
관 자료를 활용하여 학생들의 자유로운 의사소통이 
이루어지도록 이끌었다. 또한 달과 관련된 ‘일월오
봉도’ 동화를 들려주고 달의 특징과 지구의 모양에
(S) 대하여 그림으로 직접 그려서 다양한 자신의 
경험을 말과, 글로 표현하면서 프로젝트에 대한 관
심과 흥미를 가질 수 있도록 구성하였다. 

2차시는 지구와 달의 모양을 알고 공통점을 찾는 
학습으로 구글어스를 활용하여 우주에서 찍은 사진
을 통해 지구와 달의 모습을 관찰하고(S), ‘퍼즐조
각 맞추기 활동’(T)을 통하여 ‘달의 모양이 둥글다’
라는 사실을 확인하면서 학생들의 흥미와 학습 동
기를 유발하였다. 지구에서 관찰할 수 있는 것이 
무엇인지? 색깔, 표면, 육지, 바다, 밝은 부분, 어
두운 부분으로 나누어 관찰하였다(S). 왜? 이런 부
분이 나타나는지? 무엇이 있을지? 먼저 아이들이 
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STEAM
준거 차시 학습

주제 학습목표 학습내용* 주요 활동

상황
제시 1 단원 도입 지구의 여러 가지 환경으로 달로 

떠나는 여행을 계획한다.

A) 극한환경의 지구영화감상*

S) 내가 본 달의모양 이야기
A) 달과 관련된 동화 이야기

정보찾기
인터넷검색

창의적 
설계 2

지구와 
달의 모습 

비교
지구와 달의 모양을 말할 수 있다.

T) 지구와 달의 퍼즐 조각 맞추기
S) 지구와 달의 공통점을 찾기
A) 지구와 달 소개 메이킹 북 

만들기

관찰
정보나타내기

창의적 
설계 3-4 지구의 

표면
지구 표면이 다양한 지형으로 되어 
있음을 설명할 수 있다.

S) 지구지형 관찰
T) 바닷속 지형 모형 만들기
T) 구글어스 활용하기

관찰
정보찾기

창의적 
설계 5-6

지구 
주위를 
둘러싼 
공기

지구 주위를 공기가 둘러싸고 있음을 
이해한다.

S) 공기를 느낄 수 있는 방법 이야기 
하기

T,M) 열기구 만들기
A) 과학관련 진로탐색

추리,예상
과학글쓰기

창의적 
설계 7 달의 표면 달 표면의 여러 가지 모습을 보고 

특징을 말할 수 있다.

S) 달 표면, 여러 가지 지형 관찰 
하기

A) 달 지형모습을 다양한 방법으로 
표현하기

관찰
추리

발표하기

창의적 
설계 8

지구와 
달을 비교 

하기

지구상에서 생물이 살 수 있는 까닭을 
달과 비교하여 설명할 수 있다.

S) 생물이 사는 환경 탐색하기
A) 지구와 달의 환경에 맞는 안전한 

우주복 디자인

관찰,분류
과학글읽기
과학글쓰기

창의적 
설계 9-10

지구와 달 
모형 

만들기

지구와 달의 모형을 이용하여 
지구와 달의 차이점을 설명할 수 있다.

S) 내가 만든 지구와 달 속에 숨겨진 
비밀 이야기

T,E,M) 공을 이용하여 지구와 달 모형 
만들기

관찰
정보나타내기

창의적 
설계 11-12

달에서 
살기 좋은 

기지 
만들기

달에 사람이 살 수 있는 기지 건설
계획을 세울 수 있다.

S) 지구와 달의 환경 이해하기
T,A) 달에 사람이 살 수 있는 기지를 

창의적 작품으로 표현하기

관찰
과학글쓰기

감성적 
체험 13-15 과학관 

체험
체험을 통해 지구와 달의 신비로움을 
체험하고 소중함을 깨닫는다.

A) 과학관 체험을 통해 지구와 우주 
체험하기 과학글쓰기

감성적 
체험 16 프로젝트

정리
지구와 달의 숨겨진 비밀이야기 
프로젝트를 정리한다.

A) 나는야 ‘꼬마 천체과학자’
A) 카드섹션을 이용한 스토리텔링 발표하기

Table 2. STEAM program 

 * S: Science / T : Technology / M : Mathematics / E : Engineering / A : Arts의 약어임
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모둠별로 생각해보고 전체 토의에서 자신들이 관찰
한 내용을 설명하도록 하였다. 학습정리 단계에서
는 의사소통의 방법으로 지구와 달에 대한 과학적 
정보를 북메이킹으로 만들어보는 정보 나타내기를 
활용하였다. 방법은 북메이킹으로 미니북을 만들어 
지구와 달에서 관찰한 내용을 8쪽짜리로 만들어서
(A) 구체적으로 글과 그림을 넣어 지구와 달의 특
징을 과학적인 설명으로 삽입하였다. 모둠별로 전
시회를 통해 질문하고 대답하는 식으로 자신의 북
메이킹 작품을 소개하면서 과학적인 개념과 지식을 
자신만의 생각과 말로 구체화되는 모습을 학생들이 
경험하게 하였다. 

3-4차시는 지구의 지형을 관찰하고 바닷속 지형
을 직접 만들어 보는 차시인데 3차시와 4차시를 연
속으로 구성하였다.  이 차시에서는 구글어스를 활
용하여 지구표면의 모습을 관찰하고(S), 모둠원끼리 
어떻게 표현할 것인지 창의적인 설계과정을 충분히 
논의한 다음, 지구 표면에 다양한 지형이 있음을 
이해하고 지구 지형의 특징을 파악할 수 있도록 모
래흙, 수조, 고무찰흙 등의 다양한 재료를 이용하여 
직접 지구의 표면과 바닷속 지형까지 폭넓게 만들
어 보는 활동으로 구성하였다(T). 처음엔 단순히 산
과 바다 등 전체적인 특징만을 나타내다가 지구모
형의 다양한 사진자료, 그림, 인터넷자료 등을 관찰
한 뒤에는 화산모형, 호수, 강, 골짜기, 하천 등 세
밀한 특징들을 나타내는 모습들이 보였다. 다른 모
둠과의 비교 관찰 활동을 통해서 무엇이 잘 표현 
되었는지 살펴보고 다시 보완하는 모습들도 보여주
었다. 또한 지구의 표면의 색깔도 초록, 파랑 등 
농담을 살려 나타내었으며, 넓은 들, 구불구불 흐르
는 하천, 육지와 바다가 만나는 해안선 등 섬세한 
표현과 함께 셀로판종이를 덧붙여 실지 바다 속 지
형을 나타내기도 한 모둠의 아이디어가 돋보였다. 
이는 관찰한 내용을 토대로 창의적인 구상을 할 수 
있도록 모둠원들이 그림이나 인터넷자료를 보고 정
보찾기라는 의사소통의 과정을 충분히 하였기 때문
이라 생각된다. 먼저 교사가 모두 알려주고 그림 
자료까지 제공하여 수동적인 수업이 아니라, 자료 
분석을 통해 아이들이 충분히 추리하고 관찰하는 
탐구과정(의사소통)에서 자기 주도적인 학습으로 이

끌 수 있음을 알 수 있었다.
5-6차시는 지구 주위를 공기가 둘러싸고 있음을 

이해하고 공기의 소중함을 알고 보존하는 태도를 
학습하는 차시이다.  주변에서 공기를 느껴본 경험
을 이야기하고 공기와 관련된 물체를 찾아보는 활
동으로 수업을 시작하였다. 지구에 공기층이 있어 
우리에게 주는 이로움이 무엇인지, 공기가 차지하
는 공간은 어떠한지, 공기가 없으면 어떻게 되는지 
등 학습지와 모둠토의 과정을 통해서 지구에는 공
기가 있어 생물이 살 수 있다는 과학적 사실을 아
이들이 발견하고 설명하게 해 봄으로써(S) 공기의 
소중함과 역할에 대해서 깨닫게 되는 과정에 중점
적으로 수업이 이루어졌다. 

풍선에 직접 공기를 담아 만져보고 손으로 느껴
보는 등 오감을 통해서 공기를 느껴보고 계속적인 
‘왜’라는 질문을 통해 추리해가는 과정 속에서 아이
들이 결과를 예상해보는 활동들을 유도하였고(S), 
모둠별로 창의적인 설계 과정을 통해서 열기구를 
직접 제작해 보았다(T). 철사를 이용해 비닐봉지 입
구를 원으로 만든 다음,  철사를 이용해 종이컵을 
매달아 알코올로 불을 붙여 띄워보았다. 이것은 화
재의 위험이 있어 아이들이 직접 고안한 모형을 교
사가 같이 시범적으로 진행하였고, 모형 열기구가 
어떻게 되는지, 열기구가 뜨는 과학적인 원리는 무
엇인지, 공기의 어떠한 성질을 이용한 것인지 모둠
별로 각자 토의해보고 발표하였다(S). 또한 잘 되지 
않는 모둠은 풍선 열기구로 대체하여 자신이 열기
구를 타고 우주여행을 하는 체험을 상상하여 글로 
써보는 과학글쓰기로 마무리하였다. 이 차시는 주
로 오감을 통한 체험으로 과학적인 재미와 집중을 
유도하여 감성적 체험이 포함되어 있는 수업이며, 
의사소통의 방법은 과학글쓰기로 과제제시를 하여 
마무리 되는 수업이었다.

7차시에서는 달 표면의 여러 가지 모습을 보고 
특징을 학습하며, 8차시에서는 지구에서 생물이 살 
수 있는 까닭을 달과 비교하여 설명해보는 차시이
다. 직접 육안으로 자세하게 관찰은 어렵지만 망원
경을 통해 가정에서 관찰할 수 있게 과제를 제시하
였다. 또한 사진 자료, 인터넷 자료 등을 통해 달
을 관찰하고 달의 표면과 여러 가지 지형에 대해 
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탐색하는 과정에서 달의모양과 달의 거친 암석과 
운석구덩이가 많다는 과학적인 사실을 발견하였다
(S). 또한 왜 이런 운석구덩이가 많을까? 라는 질
문을 통해 우주의 충돌설, 우주의 생성에 새로운 
호기심을 느꼈으며 과학적 사고가 확장됨을 알 수 
있었다. 달의 지형을 보면서 새로운 이름 붙여주기 
놀이 활동에 아이들이 굉장히 흥미로워 했으며 내
가 위성을 발견한다면 어떤 이름을 붙여줄까? 등 
창의적이고 다양한 놀이로 진행되었다(A). 이러한 
학습을 통해 과학자, 과학탐사, 우주인 등 미래 직
업과 함께 첨단 기술을 접목시키는 로켓도 만들어
야겠다는 발전적인 상상을 할 수 있었다. 

8차시에서는 지구와 달의 특징을 비교하면서 생
물이 사는 환경에 어떠할까? 무엇이 필요할까, 지
구의 환경이 생물이 살아가기에 적합한 까닭을 찾
는 과정을 상호 토의하면서 과학적으로 설명할 수 
있게 하였다. 창의적설계 단계에서는 달의 환경에 
맞고 꼭 필요한 안전한 우주복을 직접 고안해 보는 
활동(A)을 통해 창의성, 효율성, 경제성, 심미성을 
고려한 우주복 디자인 설계의 내용과 학습에 대한 
동기유발을 이끌어 내었다.  

9-10차시에서는 ‘내가 만든 지구와 달 속의 비밀
이야기’라는 주제로 지구와 달의 차이점을 이해하
고 지구와 달을 직접 만들어 보는 활동으로 구성하
였다. 창의적설계 단계에서 학습지를 이용하여 지
구와 달의 지름을 측정하고 크기를 비교하면서(M), 
달의 지름이 지구의 1/4 이라는 과학적 사실을 익
히고, 실생활 재료를 활용하여 지구와 달의 모형을 
만들어 보았다(E). 탐구과정인 지구와 달의 관찰(S)
을 통해서 직접 지구 모형에 다양한 색깔을 넣어 
표현하도록 격려하였고, 결과물을 교실에 전시하고 
학생 상호간 의사소통과 함께 자신의 생각을 구체
화하는 활동을 가졌다. 달의 모습에서 직접 크레이
터를 세밀하고 만들기도 하고, 지구의 모습에서 지
점토를 이용하여 흘러가는 구름의 모습을 형상화 
하는 작품 만들기로 수업은 흥미와 몰입을 통한 감
성적 체험을 느낄 수 있는 수업이라 할 수 있었다.

11-12차시에서는 지구와 달의 환경 차이를 알고 
달에서 사람이 살 수 있는 기지를 건설해 보는 활
동으로 2차시 연속으로 구성하였다. 우주에 대한 

동영상을 시청하고 우주의 열악한 환경에서 살아남
을 수 있는 것은 무엇인지, 우주복은 왜 입어야 하
는지, 우주복에는 어떤 특수한 장치들이 필요한지 
등 7-8차시에서 했던 과학적인 개념을 상기시키며 
호기심을 유발하는 것으로 시작하였다(S). 달에서 
살 수 있는 환경을 만들고 모둠과 함께 창의적인 
설계를 구안한 뒤 다양한 재료를 활용하여 달기지
를 만들어 보았다. 달에는 산소가 없기 때문에 산
소를 만들어 낼 수 있는 채소작물 재배장치를 구안
하기도 하고(T), 달의 온도에 대한 과학개념을 이해
하고 밤과 낮의 온도차로 인한 추위를 극복하기 위
해 돔 모양의 천장을 만들기를 하는 모습에서 아이
들의 창의성과 효율성을 엿볼 수 있었다. 작품전시
회를 통해서 작품설명서에 내가 만든 달 주택에서 
옥상에다 천체망원경을 달아서 우주여행을 하고 별
동별, 날아가는 운석을 보겠다는 포부, 식량창고, 
태양열발전소 설치, 산소탱크를 이용한 우주복을 
만드는 모습이 재미있었다는 소감, 인조태양, 인조 
행성을 설치하는 모둠, 로켓 주차장을 연상케 하는 
에어로크, 달에서 농사를 지을 수 있는 골판지 밭 
등 아이들의 무궁무진한 상상력과 과학적 호기심을 
엿볼 수 있었다(A). 수업이후 달에서의 ‘나의하루’
를 과학일기쓰기를 과제로 제시하였다. 이러한 과
학적 지식을 활용한 11-12차시에서는 창의성과 효
율성을 고려하는 창의적설계의 내용을 포함하고 있
는 수업이라 할  수 있다. 

13-15차시는 학교 밖 체험과 연계한 과학관에서
의 우주체험과 함께 천체투영관에서의 별자리 및 
지구와 달의 위상변화에 대한 체험을 해보았다. 또
한 현장체험학습을 통해 직접 천체투영관에 가서 
별자리체험, 우주 체험을 통해 보고서를 작성해보
고, 자신의 느낀 점을 과학일기쓰기를 통해 지구와 
달에 관심을 갖고 과학에 대한 내재적 동기, 미래
지향적 가치관, 과학지식의 근원에 대한 호기심을 
말과 글, 그림 등 다양한 방법으로 표현하는 과정
에서 과학의 발전을 생각해 볼 수 있는 기회가 되
었다. 이러한 학교 밖 체험을 통해 학습에 대한 불
안을 해소하고 과학에 대한 즐거움, 과학에 대한 
호의적인 태도, 등 과학 학습 정서에 대한 긍정적
인 경험을 느낄 수 있었으며, 과학을 이해하는 감
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구성영역 구성요소 및 문항수 문항번호

1.과학 학습정서 긍정적 학습정서(3문항)
부정적 학습정서(3문항) 1-1, 2, 3, 4, 5, 6, 

2.과학관련 자아개념 자아효능감(3문항)
자아존중감(3문항) 2-1, 2, 3, 4, 5, 6

3.과학 학습 동기
의지(2문항),참여도(2문항),
주의집중(2문항),관련성(2문항),
목표지향(2문항)

3-1, 2, 3, 4, 5, 
6, 7, 8, 9, 10

4.과학관련 진로 포부

진로인식(1문항)
진로가치(2문항)
진로흥미(1문항)
진로의지(1문항)

4-1, 2, 3, 4, 5

5.과학관련 태도
과학의 가치(3문항)
과학에 대한 인식(3문항)
과학에 대한 흥미(2문항)

5-1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8

Table 3. Positive Experiences about Science(PES) (Shin et al., 2017b) 

성적 체험의 내용을 포함하고 있는 수업이라 할 수 
있다.

16차시에서는 ‘지구와 달의 비밀이야기’라는 프
로젝트를 마무리하는 단계의 차시이다. 어린왕자라
는 동화를 들려주고(A), 지금까지 배워왔던 과학적 
지식을 이용하여 스토리텔링으로 뒷이야기를 꾸며
보는 활동으로 구성하였다. 모둠원이 돌아가면서 
과학적지식이 적힌 카드를 하나씩 집어 이야기를 
엮어 나가는데, 과학적인 오류가 있다면 뒷이야기
를 꾸미는 친구가 수정하여 이야기를 꾸며가는 모
습에서 과학적인 개념을 바르게 알아가는 학습 경
험의 긍정적인 면을 볼 수 있었다. 또한 ‘나는야 
꼬마 과학자’ 놀이 활동(A)에서는 과학자가 되어 
정해진 시간 안에 과학적 지식과 개념을 모둠원에
게 자신의 말로 설명하고 알아맞히는 게임을 하면
서 협동성, 호기심, 개방성, 집중력 등 과학을 받아
들이는 태도가 매우 유연하고 흥미로움을 경험할 
수 있었다. 16차시는 학습의 성공경험을 통해 과학
을 이해하는 감성적 체험의 내용을 포함하고 있는 
수업이라 할 수 있다.

3. 측정 도구 및 자료 처리

본 연구는 과학긍정 경험 검사를 측정하기 위하
여 Shin et al. (2017b)이 개발한, 평가문항이 상
세하고 신뢰도가 입증된(Cronbach α = .962) 과학
긍정경험(Positive Experiences about Science 
(PES)) 검사의 문항을 토대로 하고자 한다.  검사
문항은 과학 학습 정서, 과학 관련 자아개념, 과학 
학습 동기, 과학 진로 포부, 과학관련 태도의 5가
지 하위영역으로 Table 3과 같다. 

본 연구를 위해 시행한 과학긍정 경험 결과를 정
량적으로 분석하기 위해 SPSS 22.0 for Windows
를 사용하였다. 본 연구에 앞서 연구반과 비교반이 
동질집단인지를 알아보기 위해 사전 검사 결과를 
-검정하였고, 동질적인 영역에 대해서는 사후 -검
정으로 실시하여 결과를 분석하였다. 동질적인 집
단이 아닐 경우, 사전 검사를 공변량으로 하여, 공
변량 분석을 실시하였다. 
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평균 (표준편차) t p연구반 (n=30) 비교반 (n=34)
사전검사 2.72 (.535) 2.54 (.393) 1.475 .146
사후검사 3.10 (.531) 2.59 (.491) 3.996 .000***

***p <.001

Table 4. The result of t-test on PES (total)

평균 (표준편차) t p연구반 (n=30) 비교반 (n=34)
사전검사 2.28 (.284) 2.19 (.393) 1.236 .221
사후검사 2.46 (.250) 2.24 (.417) 2.546 .014*

*p <.05

Table 5. The result of t-test on science academic emotion

Ⅲ. 연구 결과 및 논의
  

과학긍정 경험 중 과학 학습 정서, 과학관련 자
아개념, 과학 학습 동기, 과학 진로 포부, 과학관련 
태도를 전체적으로 통계 처리하였다(Table 4). 과
학긍정 경험의 사전검사에서 두 집단은 통계적으로 
동질 집단임을 확인하였다(>.05). 사후검사에서 
연구반의 평균은 3.10, 비교반은 2.59로 연구반이 
비교반에 비하여 높은 점수를 보였다(<.001). 이
것은 학생들의 과학적 사고와 의사소통을 자극하여 
과학 수업에 즐겁게 참여하고, 과학에 대한 흥미를 
잃지 않으면서 과학현상의 근본 이치를 알고, 자기 
주도적인 학습력을 발휘하여, 자신의 생각과 말을 
다양한 방법으로 표현하는 의사소통을 활용한 ‘과
학중심 STEAM 프로그램’  수업의 효과로 보인다. 
과학긍정 경험의 하위 영역별로 학습자에게 미친 
영향을 분석하면 다음과 같다.

1. 과학 학습 정서

과학긍정 경험의 하위요소 중 하나인 과학 학습
정서는 과학을 배울 때 느끼는 학생 개인의 감정과 
관련된 것으로 과학 학습에 영향을 주는 다양한 정
서를 말하다. 두 집단 간 비교를 했을 때 사전 검

사결과(Table 5), 과학 학습 정서 점수에 대해 통
계적으로 유의미한 차이를 보이지 않았지만, 사후 
검사에서는 통계적으로 유의미한 차이를 보이고 있
다(<.05). 이것은 의사소통을 활성화한 STEAM 
수업 방법이 학생들의 과학 학습 정서에 영향을 준 
것으로 보인다. 

본 연구에서는 과학 글 읽기에서 학습주제에 맞
는 흥미와 관심을 가질 만한 기사거리, 친구들의 
글, 재미있는 교재내용을 읽는 활동을 통하여 ‘지구
와 달’에 대한 무한한 호기심을 자극하였다. 또한 
5차시에서 풍선을 이용해 공기를 직접 느껴보는 활
동과, 열기구를 타고 우주여행을 하는 체험을 상상
하여 글로 써보는 과학글쓰기 활동 등 오감을 통한 
체험으로 과학적인 즐거움, 흥미와 만족감에 영향
을 준 것으로 생각된다. 11차시 달기지 만들기에서 
창의적인 설계 과정을 모둠원과 함께 충분히 토의
하여 달에서 필요한 기지를 다양한 재료를 활용하여 
창의적으로 만들어 보고, 달기지에서의 하루생활을 
일기형식으로 쓰는 과학글쓰기는 학생들의 과학정
서에 긍정적인 영향을 끼쳤을 것으로 판단한다.

이는 과학 학습에 있어 읽기 자료의 활용은 과학
과 관련된 태도의 향상에 긍정적인 영향을 미친다
는 Han & Lee(2001)의 연구와 과학 글쓰기를 활
용한 과학수업이 초등학생의 과학에 대한 태도를 
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평균(표준편차)
t p

연구반 (n=30) 비교반 (n=34)
사전검사 2.66 (.726) 2.54 (.540) .737 .464
사후검사 3.17 (.744) 2.56 (.537) 3.706 .001**

**p <.001

Table 6. The result of t-test on science-related self-concept

매우 긍정적인 방향으로 발전시켰다는 Oh(2011)의 
연구결과와 유사하다. 결국 읽기 자료의 활용이나 
과학 글쓰기의 활용은 모둠원 상호 간의 의사 소통
을 기반으로 하고 있기 때문에 의사 소통 능력 또
한 과학 학습 정서에 영향을 미치고 있음을 시사한
다고도 할 수 있다. 

2. 과학 관련 자아 개념

과학긍정 경험의 하위요소 중 하나인 과학 관련 
자아개념은 학생이 자기 자신에 대하여 가지고 있
는 생각과 자신감을 나타내며, 자아효능감 및 자아
존중감으로 구성되어 있다. 집단 간 비교를 했을 
때(Table 6), 연구반과 비교반의  사전 검사결과 
과학 관련 자아개념 점수 차이에 두 집단 간 유의
미한 차이를 보이지 않았으나, 사후 검사 결과에서
는 통계적으로 유의미한 차이를 보이고 있다     
(<.01). 이것은 의사소통을 활용한 STEAM 수업 
방법이 학생들의 과학 관련 자아개념에 영향을 준 
것으로 보인다. STEAM 단계의 감성적 체험 단계
에서 느끼는 과제 완성을 통해 성취감을 얻고, 더
불어 자신감을 향상시켜 자아개념에 긍정적인 영향
을 준 것으로 생각된다.  

본 수업의 3차시에서 지구와 달의 특징을 관찰한 
후, 지구의 표면의 색깔을 초록, 파랑 등 농담을 
살려 나타내었으며, 넓은 들, 구불구불 흐르는 하
천, 육지와 바다가 만나는 해안선 등 섬세한 표현
과 함께 셀로판종이를 덧붙여 실지 바닷속 지형을 
나타내기도 한 모둠의 아이디어가 돋보인 것도 모
둠원과 함께 다양한 사진, 그림, 인터넷자료를 보고 
‘정보찾기’라는 의사소통의 과정을 충분히 하였기 

때문이라 생각된다. 
본 수업은 교사가 본 수업에 앞서 먼저 모든 것

을 알려주고 그림 자료까지 제공하는 수동적인 수
업이 아니라, 자료 분석을 통해 아이들이 충분히 
추리하고 관찰하는 탐구과정(의사소통)에서 창의적
인 바닷속 모형을 설계할 수 있도록 설정된 수업이
다. 따라서 본 수업을 진행하는 과정 자체가 스스
로 과제를 해결하는 자기 주도적인 학습으로써 과
학에서의 자신감을 이끌어 낼 수 있도록 하는데 의
미있는 디딤돌로 역할을 했을 것으로 생각된다.

12차시의 창의적 설계 단계에서는 과학적인 원
리를 이용하여 달에서 살아갈 수 있는 달기지를 만
들어 보는 활동으로 재구성하였다. 12차시의 수업
을 통해 학생들은 모둠원들과 함께 창의적인 아이
디어를 만드는 과정에서 비닐하우스에 채소를 재배
하여 생명을 유지할 수 있는 산소를 만드는 장치를 
구현해 냈으며, 달에서의 난방을 극대화하기 위해 
돔 모양의 기지를 만들어 과학적인 원리를 설명하
는 과정을 경험하였다. 

12차시 수업의 주어진 과제를 완성하고 해결하
는 과정 속에 과학 수업에 대한 자신의 실력을 인
정하고, 스스로 만족함을 느낄 수 있었기 때문에 
과학 관련 자아 개념에 긍정적인 요인으로 작용했
을 것으로 여겨진다. 이는 학습 성공의 경험이 자
신의 직접적인 수행과정과 그 학습 성공을 근본으
로 하고 있기 때문에 자기효능감에 강한 영향력을 
미치는 근원이라고 하였으며, 특별한 과제를 성공
적으로 수행한 사람을 지켜봄으로써 자신도 역시 
수행할 수 있으리라는 강한 자신감을 얻어 자기효
능감이 상승하였을 것으로 생각되며, 이러한 결과는 
Lim et al. (2011)의 연구에서도 찾아볼 수 있다.
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평균 (표준편차)
t p

연구반 (n=30) 비교반 (n=34)
사전검사 2.73 (.537) 2.34 (.371) 3.301 .002**

사후검사 3.15 (.601) 2.51 (.719) .110 .913
**p <.01

Table 7. The result of t-test on science learning motivation

3. 과학 학습 동기

과학 학습 동기는 과학 학습에서 특정 과제를 학
습하려는 마음상태 또는 의지, 추진력을 나타내며 
과학 학습에 대한 참여도, 의지, 과학시간 동안의 
주의집중, 학생의 삶에서 과학 학습내용과의 관련
성, 과학 학습에서 목표지향성 등으로 구성되어 있
다. 집단 간 비교를 했을 때(Table 7), 연구반과 비
교반의 두 집단의 과학 학습 동기에 대한 평균으로 
사전 t-검증을 해 본 결과, 통계적으로 유의미한 
차이를 보이고 있다(<.01). 따라서 두 집단은 사
전 검사에서 동질집단이라고 말하기는 곤란하다. 
그래서 두 집단의 이질성을 감안하여 사전 검사를 
공변량으로 한 공변량 분석을 실시하였다 분석 결
과, 과학 학습 동기에 유의미한 차이가 있는 것으
로 나타났다(F =15.391, p <.001). 

이러한 결과가 나타나는데 중요한 역할을 한 것
은 아마도 과학 중심 STEAM 수업의 곳곳에서 진
행된 과학적 의사소통을 강화한 수업 방법이 있었
기 때문으로 여겨지고 이러한 의사소통은 학생들의 
과학 학습 동기에 영향을 준 것으로 보인다. 또한 
본 수업에서 진행된 다양한 활동이 학생들의 호기
심을 유발하여 학습 동기가 높게 향상 된 것이라 
생각한다. 과학적 의사소통 기능을 적용한 STEAM
수업을 진행하는 과정에서 어느 정도 반영된 구성
주의적 전략 방법은 학생들 스스로 지속적이고 다
양한 학습의 기회 제공과 피드백을 주고받기 때문
에 과학 학습에 대한 자신감과 학습 동기가 향상되
는데 도움을 주었을 것으로 생각된다.

본 연구에서는 감성적 체험단계에서의 카드섹션

을 이용한 스토리텔링 만들기 과정에서 과학적 용
어와 단어를 활용하여 모둠별 이야기를 주고받는 
과정에서 자신감을 얻고 수업에 주의 집중을 할 수 
있었으며, ‘나는 꼬마 과학자’ 놀이를 통하여, 학생 
상호 간의 활발한 의사전달 및 토의과정에서 학생
들이 스스로 과학적 개념을 찾고 정리하는 학습 동
기와 과학에 대한 자신감을 가지게 되어 학생 개개
인의 동기화된 정도가 높아졌다고 볼 수 있다.

또한 현장체험학습을 통해 직접 천체투영관에 가
서 별자리체험, 우주 체험을 통해 보고서를 작성해
보고, 자신의 느낀 점을 과학일기쓰기를 통해 지구
와 달에 관심을 갖고 과학에 대한 내재적 동기, 미
래지향적 가치관, 과학지식의 근원에 대한 호기심
을 말과 글, 그림 등 다양한 방법으로 표현하는 과
정을 통해 긍정적인 영향을 준 것으로 판단한다. 
이는 과학중심 STEAM 프로그램의 수업 장면에서 
활용한 과학적 의사소통기능 학습이 학생들의 내적 
외적 목표지향, 자기 효능감 등의 과학 학습 동기 
향상에 영향을 미쳤음을 알 수 있으며 이것은 
Kim(2015)의 연구결과와 유사하다. 

4. 과학 진로 포부

과학긍정 경험의 하위 요소 중 하나인 과학 진로 
포부는 과학 학습에 있어 이공계 진로 선택이라는 
행동을 시작하고 유지하게 만드는 동기나 의지와 
관련된 것으로 진로인식, 진로에 부여하는 가치, 진
로에 대한 흥미, 진로를 추구하려는 의지 등으로 
구성되며 학교 안팎의 가치부여 등도 포함하고 있
다. 집단 간 비교를 했을 때(Table 8), 연구반과 비
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평균 (표준편차) t p연구반 (n=30) 비교반 (n=34)
사전검사 2.80 (.813) 2.71 (.631) .525 .601
사후검사 3.23 (.788) 2.71 (.744) 2.753 .008**

**p <.01

Table 8. The result of t-test on science-related career aspiration

평균 (표준편차) t p연구반 (n=30) 비교반 (n=34)
사전검사 3.12 (.654) 2.93 (.533) 1.281 .205
사후검사 3.47 (.618) 2.92 (.744) 3.257 .002**

**p <.01

Table 9. The result of t-test on science-related attitude

교반 사이의 진로 포부에 대한 사전 검사 점수 차
이는 통계적으로 의미 있는 차이는 아니었지만   
(p >.05), 사후 검사 점수에서는 연구반이 비교반에 
비해 통계적으로 유의미한 수준에서 높은 점수를 
보이고 있다(p <.01). 이러한 결과들로 볼 때 과학
중심 STEAM 수업 방법이 학생의 과학 진로 포부 
신장에 영향을 준 것으로 해석할 수 있다. 

진로 포부 신장에 도움을 주었다는 연구 결과는 
본 연구에서 진행된 과학중심 STEAM 수업 단원과 
관련하여 우주관련 산업, 첨단 기술을 이용한 우주
복, 지구의 환경과 관련된 미래직업을 비롯하여 다
양한 과학기술을 이용한 직업을 학습할 기회를 제
공하였기 때문에 나타난 것이라고 생각된다. 또한 
창의적설계 단계(수업차시 5-6차시)에서 진행된 인
터넷검색, 도서관 자료찾기, 과학 글 읽기를 통해 
다양한 미래직업과 관련된 진로수업을 통해 과학 
관련 진로 포부와 과학 진로에 대한 가치 인식을 
하게 된 것으로 판단한다. 과학기술, 인공지능의 발
달로 사라지는 직업의 세계, 생겨나는 미래 직업이 
무엇이며 인간에게 어떠한 영향을 주는지에 대해서 
토의하는 과정에서 과학이 사회적으로 꼭 필요하고 
과학기술이 우리 사회와 삶에 미치는 영향이 크다
는 것을 이해하여 과학 학습에 대한 긍정적인 이해

를 가질 수 있게 되었다. 
이는 과학 학습에 대한 인식은 과학 분야로의 진

로 선택과 상관관련이 높으며, 과학 학습에 대한 
내적 동기는 과학 학습의 선호도, 과학 학습에 대
한 자아효능감 및 과학 진로 정보의 필요성과도 매
우 높은 상관관계가 있다는 Lim(2014)의 연구결과
에서도 살펴 볼 수 있다. 또한 구체적이고 뚜렷한 
진로희망은 학생들의 계속적인 학습 동기에도 매우 
긍정적이라는 주장처럼(Shin et al., 2016), 학습자
의 과학관련 진로에 대한 희망과 포부는 과학 학습 
원동력에서도 매우 중요함을 알 수 있다.

5. 과학 관련 태도

과학 관련 태도는 과학과 과학자의 역할, 과학에 
대한 호기심과 흥미, 과학의 중요성과 가치에 대한 
행동양식을 의미한다. 집단 간 비교를 했을 때, 연
구반과 비교반의 과학 관련 태도에 대한 사전 검사 
점수 차이는 없는 것으로 나타났다(>.05). 그러나 
사후 검사 점수를 비교해보면 연구반의 과학 관련 태
도 점수가 비교반의 점수에 비해 높으며, 이는 통계
적으로도 유의미한 차이였음을 알 수 있다(p <.01).

본 연구에서는 창의적설계 단계에서 지구와 달의 
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생태에 대해 학생 상호간 언어를 통해 토의하면서 
달에서 생명이 살 수 없는 까닭 설명하기, 지구에
서 생명체가 존재하는 이유 등 근거를 들어 상호 
의사소통을 하는 과정을 하도록 수업이 진행되었
다. 이 과정을 통해 학생들은 과학자로서의 합리적
인 판단, 과학의 존재 가치, 과학의 발전이 환경, 
기술 및 사회에 영향을 줄 수 있다는 가능성을 학
습할 수 있었을 것이다. 

구체적인 수업 활동을 들여다 보면, 1차시의 
STEAM단계의 상황 제시에서 과학영화를 보고 현
재 지구의 어려움이 무엇인지? 왜 이러한 극한 환
경에 처했는지를 충분히 모둠 토의하는 과정에서 
학생들이 미래 과학자로서의 대처 방안에 대해 발
표하면서 과학의 가치를 느끼게 하였을 것이다. 또
한 8차시의 지구에서 생물이 살 수 있는 까닭을 생
각하고, 달에서 살 수 없는 이유를 비교 분석하면
서 지구인으로서 지켜야 할 가치와 태도를 갖게 되
었을 것이다. 

결국 이러한 일련의 활동을 경험함으로써 학생들은 
기존의 전통적인 수업을 진행한 비교반보다 과학 
관련 태도에 더욱 긍정적인 태도를 가질 수 있음을 
알 수 있다. 이는 의사소통 과정이 실린 과학중심 
STEAM 교육이 과학에 대한 긍정적인 태도에 영향
을 준 것으로 판단되기에 학생들의 활발한 논의 구
조가 일어나는 학생 참여형 수업의 의미성에 대해 
가치 부여를 할 수 있는 근거로 충분하리라 여겨진다. 

과학에 대한 올바른 태도는 과학관련 의사결정에
서 합리적 판단을 할 수 있도록 하는데 도움을 주
는 것으로 알려져 있다(Lee & Kim, 2004; Norris 
& Philips, 2003). 이들의 연구에서와 같이 과학에 
대한 태도를 갖기 위해서는 의사소통을 활용하여 
설계한 과학중심 STEAM 수업이 학생의 과학 관련 
태도 신장에 영향을 줄 뿐만 아니라, 결국 올바른 
과학 관련 태도는 향후 민주시민으로서 과학 관련 
의사 결정을 하는데 있어서 올바른 판단을 내릴 수 
있는 토대로 작용할 수 있기 때문에 과학 교과를 
중심을 다른 교과의 내용을 융·복합적으로 재구성한 
STEAM 교육의 가치는 긍정적이라고 할 수 있다.

Ⅳ. 결론 및 제언

본 연구는 초등학교 4학년 학생을 대상으로 4학
년 2학기 4. ‘지구와 달’ 단원을, 과학중심 
STEAM(융합인재교육) 프로그램 수업으로 재구성하
여, 과학긍정 경험에 미치는 영향을 알아보고자 하
였다. 본 연구 결과를 토대로 다음과 같은 결론을 
얻었다. 

과학중심 STEAM(융합인재교육) 프로그램은 초
등학생의 과학긍정 경험에 긍정적인 영향을 준 것
으로 나타났다. 비교반과 연구반 사이의 집단 간 
비교에서도 과학 긍정 경험에 있어 연구반이 비교
반에 비해 효과를 보였다. 본 연구에서는 지구에서
의 극한 환경을 상황 제시 시작하여, 지구와 달의 
비밀을 알아가듯 지구와 달의 모양관찰, 지구의 표
면 관찰, 지구를 둘러싼 공기, 생물이 살 수 있는 
까닭 등을 알고 창의적 설계 과정을 통해 달에서 
살기 좋은 기지 건설까지 하나의 주제를 중심으로 
학습차시를 배열하여 재구성하였다. STEAM 프로
그램의 통합적인 접근을 통해 다양한 학습내용과 
학습의 경험을 제공하기 위해 과학과 기술/공학, 
문학의 연계를 생각할 수 있도록 하였다. 호기심을 
일으키는 과학 글 읽기 자료를 제공하였고, 글이나 
그림으로 나타내기, 학생들의 활발한 언어 상호작
용, 스토리텔링, 과학일기쓰기 등 다양한 의사소통
으로 자신의 생각을 정리하고 발표할 수 있게 고려
하였다. 또한 과학적인 개념을 학생들의 삶과 연계
하면서 과학에 호기심을 갖고, 학교 안팎의 체험학
습과 함께 다양한 학습의 성공경험을 통해 학생들
의 과학긍정 경험에 영향을 미쳤다.

과학긍정 경험의 하위영역인 과학 학습정서, 과
학 관련 자아개념, 과학 학습 동기, 과학 진로 포
부, 과학 관련 태도 능력의 신장에 효과가 있음을 
볼 수 있었다. 과학중심 STEAM 프로그램에서 다
양한 의사소통 능력을 기를 수 있도록 프로그램 내
용이 구성되어 있어 학생들은 적극적인 상호작용을 
활발히 하였음을 알 수 있다. 학습자의 배움에 주
체가 될 수 있었고 더 나아가 배움에 있어 학생들
을 자기 주도적 학습으로 이끌었고, 과학 학습을 
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즐겁게 하여 두려움이나 어려운 상황에 부딪혀도 
쉽게 포기하지 않는 과학 학습의 원동력이 되어 과
학긍정 경험을 이끌어 내는데 있어서 본 과학 중심 
STEAM 프로그램은 어느 정도 유용했음을 알 수 
있었다.

본 과학 중심 STEAM 프로그램은 학습방법적 접
근에서 학생들의 의사소통을 활발히 할 수 있도록 
구성한 측면도 있었다. 본 프로그램을 통해 학생들
은 서로 간의 언어 상호작용을 통해서 그 결과를 
말, 그림, 산출물 등의 다양한 형태로 표현하면서 
과학적인 개념을 이해하고, 창의적인 아이디어를 
공유하면서 모둠원들과 함께 문제를 해결해 가는 
과정을 경험하도록 하였다. 이러한 접근은 학생들
의 자기 주도 학습력을 신장시키고, 배움의 즐거움
을 일으켜 과학 학습의 원동력이 될 수 있다는 점
에 어느 정도 시사하는 바가 있다.

본 연구의 결론을 바탕으로 다음과 같이 몇 가지 
제언을 하고자 한다. 첫째, 본 연구에서는 과학중심 
STEAM 프로그램을 ‘지구와 달’ 단원인 지구와 우
주 영역에서만 적용하였으나 다른 영역 즉, 물질, 
운동과 에너지 영역에 확대하여 적용해보는 연구가 
필요할 것이다. 둘째, 본 연구에서는 과학중심 
STEAM 프로그램이 과학긍정 경험에 미치는 영향
을 분석하는 정량적인 방법에 제한하였으나 후속 
연구에서는 학생들의 내재적 동기에 어떤 영향으로 
결과를 얻었는지 과학긍정 경험의 질적 연구 및 정
성적인 연구가 이어지기를 기대한다. 
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국 문 요 약

본 연구는 초등학교 4학년 과학 ‘지구와 달’ 
단원에서 다양한 교과를 과학 교과를 중심으
로 재구성한 과학 중심 STEAM(융합인재교육) 
프로그램을 개발하여 이 프로그램이 초등학생
의 과학긍정 경험(과학관련 태도, 학습정서, 
과학 학습  동기, 과학관련 자아개념 및 진로 
포부)에 어떠한 영향을 미치는지 알아보기 위
한 것이다. 연구 대상은 경기도 H시에 위치한 
S초등학교 4학년 2개 학급이고, 연구반(30명)
과 비교반(34명)으로 나누어 교육적 효과를 분
석하였다. 과학중심 STEAM 프로그램을 개발
하여 연구반에 적용하였고, 비교반은 교사용
지도서 지침에 근거한 일반 수업모형을 적용
하여 비교하였다. 주요 연구 결과는 다음과 같
다. 과학중심 STEAM 프로그램은 초등학생의 
과학긍정 경험에 긍정적인 영향을 준 것으로 
나타났다. 과학긍정 경험의 하위영역인 과학 
학습정서, 과학 관련 자아개념, 과학 학습 동
기, 과학 진로 포부, 과학 관련 태도 능력의 신
장 등에 효과가 있음을 볼 수 있다. 과학중심 
STEAM 프로그램이 학생들의 상호작용을 활
발하게 하였고, 학습자의 자기 주도적 학습을 
유도하였으며, 즐겁게 몰입하게 하여서 과학 
학습에 대한 어려움이나 불안감에 부딪혀도 
포기하지 않는 원동력을 주어서 과학긍정 경
험을 이끌어 내는데 유용한 수단임을 알 수 있
었다. 과학중심 STEAM 프로그램은 학생들과
의 적극적인 의사소통으로 학생이 적극적으로 
수업에 임하는 참여형 수업을 가능하게 하였
음을 알 수 있다. 이러한 결과를 바탕으로 과
학중심 STEAM 프로그램을 적용한 수업은 학
생의 과학긍정 경험의 향상에 긍정적인 영향
을 준다는 것을 확인할 수 있었다.

주제어: 과학긍정 경험, 초등학교, 과학중심 
STEAM 프로그램


