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국문 초록

본 연구의 목적은 교육 소외계층 저학년을 위한 사회정서학습기반의 학교밖 STEAM 프로그램 모형

을 개발하고 적용하는 것이다. 이를 위해 사회정서학습(Social Emotional Learning, SEL) 기반 STEAM 프

로그램을 개발하였고, 그 특징은 다음과 같다. 첫째, 본 프로그램에는 전통적인 STEAM 학습요소와 SEL

요소를 통합하여, 마음 챙김 명상-상황제시-창의적 설계-감성적 체험-성찰과 같은 일관된 구성 체계로 

설계하였다. 둘째, 초등학생들이 일상생활 속 문제상황에서 수학적 사고와 과학적 탐구능력을 기를 수 

있도록 구성하였다. 셋째, 각 STEAM 프로그램별 세부 주제를 스토리텔링 문제 상황과 놀이 및 교감 

중심 활동으로 구성하여 교육 소외계층 아동들의 학습 요구를 반영하였다. 이러한 특징을 바탕으로 총 

33차시의 5개의 프로그램을 개발하여 전국 16개 지역아동센터의 16명의 교사와 354명의 초등 저학년 

학생에게 시범 적용하였고, 그 결과는 다음과 같다. 첫째, STEAM 프로그램에 대한 전체 학생의 만족도

는 4.16이었으며, 학생 성별에 따른 STEAM 만족도의 유의한 차이는 없었다. 둘째 전체 학생의 STEAM 

태도의 하위 영역 중 흥미와 자아효능감은 유의하게 향상되었으나, 학생 성별에 따른 STEAM 태도의 

유의한 차이는 없었다. 셋째, 전체 학생의 전체 사회정서학습 역량의 향상이 유의하지는 않았지만, 관계

기술은 유의하게 향상되었으며, 학생 성별에 따른 사회정서학습 역량의 유의한 차이는 없었다. 이러한 

결과를 바탕으로 교육 소외계층을 위한 학교 밖 STEAM 프로그램의 효과에 관한 논의와 함께 후속 연

구에 대한 방향을 제언하였다. 

주제어: 교육 소외계층, 학교 밖 프로그램, 사회정서학습, STEAM 프로그램, 초등 저학년

ABSTRACT

This study was conducted to develop and apply an out-of-school STEAM program model based on Social- 

Emotional Learning (SEL) for underprivileged students in the lower grades. To this end, a STEAM program based 

on SEL was developed, with the following characteristics. First, by integrating traditional STEAM learning 

elements and SEL elements, a structured program was designed with consistent stages, including mindfulness 

meditation➝present an authentic situation➝creative design➝emotional experiences➝reflection. Second, the 

program was structured so that elementary school students could develop mathematical thinking and scientific 

inquiry skills in problem-solving situations in daily life. Third, the detailed themes for each STEAM program 

involved storytelling-based problem situations, as well as activities centered on play and sympathy to reflect the 

educational needs of underprivileged students. From these characteristics, a total of five programs were developed 

and applied to 16 teachers and 354 lower-grade elementary school students in 16 community children centers 
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I. 서  론

1. 연구의 필요성 및 목적

돌봄에 대한 사회적 요구가 증가하고 있다. 2017

년에는 ‘온종일 돌봄 체계 구축’이 발표되는 등 초

등학교 내 돌봄 교실 운영 및 지역사회에서의 아동 

돌봄서비스 제공이 더욱 강조되고 있다(Park, 2018). 

이 중 지역사회에서 아동 돌봄서비스를 제공하는 

대표적인 기관은 지역아동센터이다. 지역아동센터

는 1980년대 중반부터 빈곤 지역을 중심으로 시작

되어 주로 사회 내 돌봄이 취약한 교육 소외계층 

아동의 돌봄과 보호, 학습지도 등을 담당하고 있다

(Yang & Yang, 2022). 교육 소외계층이란 개인의 

잠재적인 능력 개발을 위해 필요한 정상적인 교육

의 기회, 즉 의미 있는 학습경험을 누리지 못하는 

집단이다. 특수교육대상 학생, 저소득층 자녀, 탈북

자 자녀, 교육 낙후 지역(농어촌지역) 학생 등이 이

에 포함된다(Chung et al., 2017).

지역아동센터 아동들은 경제적, 사회적, 정서적

으로 결핍되어 교육에 접근할 수 있는 기회가 제한

된다(Park, 2018). 그러다 보니 교육 활동에서 부적

응을 겪어 교육 결과 역시 부정적이 되기 쉽다. 이

들은 방과후 가정 내 돌봄이 힘든 환경에 처해있는 

경우가 많아 가족으로부터 충분한 사회적 지지를 

경험하지 못하고, 사회성 발달에 부정적인 영향을 

받는다. 또한 심리적으로 위축되고 자아존중감이 

낮으며(Kim & Choi, 2014), 공격성, 우울과 같은 부

정적인 정서로 인한 문제도 지닐 가능성이 높다

(Lee, 2019; Lee & Chang, 2020). 게다가 다양한 인

지적 자극이나 학업 관련 활동 역시 지원받을 기회

가 적어 학업성취에도 어려움이 있다(Chung et al., 

2011; Kim, 2015). 특히 지역아동센터 대부분을 차

지하는 초등 저학년은 ‘나’와 ‘가정’이라는 안전지

대에서 벗어나 보다 확장된 ‘학교’에서 새로운 규

칙과 대인관계에 적응해 나가야 하다 보니, 급격한 

환경 변화로 인해 다양한 심리적 스트레스를 겪는

다. 이뿐만 아니라 교육 소외계층 아동들에게 

COVID-19는 일반학생에 비해 더욱 불리하게 작용

하여 학습이나 사회성 발달 측면에서 더 큰 격차를 

만들게 하였다(Hwang & Seo, 2021). 그러므로 돌봄

서비스 기관에서 제공하는 교육프로그램은 이를 

반영하여 사회적, 정서적, 학업적 불평등을 해소하

는 데에 도움이 되어야 하지만 돌봄서비스에 관한 

실태 조사 결과(Lee et al., 2019) 프로그램의 질이 

개선되어야 한다는 요구가 높은 것으로 나타났다. 

이에 생활 속 문제를 손으로 만져보고 직접 체험

하면서 흥미롭게 학습하도록 하는 STEAM 교육이 

지역아동센터 교육프로그램의 대안이 될 수 있다. 

STEAM 교육은 Science(과학)⋅Technology(기술)⋅

Engineering(공학)⋅Arts(예술)⋅Mathematics(수학)’

의 5가지 학문을 융합하여 가르치는 것으로 상황제

시를 통해 문제를 인식하고 자신의 아이디어를 창

의적으로 설계하여 감성적으로 체험하게 하는 것

이다. 이때 학생들은 성취감을 느끼고 새로운 문제

에 다시 도전할 수 있는 동기를 얻게 된다(Park &, 

Shin, 2012; KOFAC, 2022). 학생들이 느끼는 긍정적

인 정서는 인지적 성취와 역동적으로 상호작용하

며 수업의 성패를 좌우하는 수업의 목적이자 결과

라는 점에서 매우 중요하다(Kang et al., 2020). 이러

한 이유로 과학 교육에서는 정서가 가진 교육적 효

과를 확인하고, 원인과 요인을 구체적으로 파악하

기 위한 연구가 이루어져 왔다(Choi & Shin, 2020; 

Han & Gutierez, 2021; Kang et al., 2020; Lee et al., 

2020). 

nationwide. The results were as follows. First, while students’ satisfaction with the STEAM program was 4.16, 

there were no significant differences in STEAM satisfaction according to gender. Second, while all students’ 

interest and self-efficacy, which was one of sub factors of STEAM attitude, were significantly improved, no 

significant difference was seen in STEAM attitudes according to gender. Third, although students’ SEL 

competencies were not significantly improved, relationship skills, which were among the sub factors of SEL 

competencies, were significantly improved, and there were no significant differences in SEL competencies 

according to gender. From these results, a discussion on the effect of the out-of-school STEAM program for 

underprivileged students and directions for follow-up studies was suggested.

Key words: underprivileged students, out-of-school program, Social-Emotional Learning, STEAM program, 

lower elementary students



초등과학교육 제41권 제4호, pp. 740∼753 (2022)742

초기 과학 교육에서 정의적 영역에 관한 연구는 

과학적 태도와 과학에 대한 태도를 구분하여 진행

하였고, 과학에 대한 태도는 정서 연구로 이어졌다. 

학생들이 과학 수업에 참여하는 동안 느끼는 정서

는 과학 수업 참여도와 학업 성취도에 직접적인 영

향을 미친다고 보았기 때문에 정서에 관한 연구는 

긍정적인 정서를 향상시키고 부정적인 정서를 줄

이는 방안을 찾는 것에 집중되었다. 구체적인 방법

으로는 학생들이 관심 있어 하는 주제나 활동, 직

접 체험하는 과학 활동, 성공적인 과제 수행, 교사

와 학생 간의 상호작용을 촉진하는 것이다(Kang et 

al., 2020; Oh & Han, 2021). 최근에는 과학 지식을 

생성, 평가, 수정하는 과학적 실천을 수행하는 과정

에서 동반되는 정서인 인식적 정서(epistemic 

emotion)에 초점이 맞춰지고 있다. Han and 

Gutierez(2021)는 사례 연구를 통해 과학 시간에 적

극적이지 않은 소외된 학생이 수업에 참여하게 되

기까지의 인식적 정서를 탐색하였는데, 익숙하지 

않은 과제, 빈약한 배경지식, 자신이 알고 있는 바

가 과학적으로 옳은지 그른지 알 수 없는 불확실성, 

과학적 논증 토론에 자신의 의견이 거부될지도 모

른다는 인식들이 좌절감을 일으켜 수업 참여도를 

감소시킨다고 하였다. 그러다 점차 친숙함과 수용

감이 증가하여 불안함 속에서도 소극적으로 참여

하게 되고, 결국은 기쁨의 감정을 느껴 수업에 활

발히 참여하게 되었음을 밝히면서 정서는 인지적, 

정의적, 사회적 측면에서 통합되어 있으므로 과학 

탐구 과정 중에 학생들이 느끼는 다양한 정서를 파

악하고 이를 생산적으로 활용할 수 있도록 해야 한

다고 밝혔다. 

더욱이 긍정적 정서를 경험하는 주제는 사람마

다 다르므로 과학 시간에 소극적이었던 학생을 참

여시키기 위해서는 다양한 수업 주제나 소재, 자료, 

도구를 활용하는 것이 좋다(Han, 2019). 이를 가능

하게 하는 것이 바로 STEAM 교육이다. STEAM 교

육은 다양한 교과와 주제가 융합되어 있어 학생의 

흥미와 적성을 반영할 가능성이 높아진다. 또한 학

생들이 주도성을 갖고 자발적으로 활동에 참여하

며 긍정적인 정서를 경험하게 되어 수업에 소외된 

학생들의 참여를 촉진할 수 있다. Mastropieri et al. 

(2006)은 STEAM 교육이 학습자의 능력과 지위, 문

화 등에 상관없이 과학 교육에 자유롭게 참여함으

로써 과학적 소양과 능력을 개발할 수 있게 해 주

므로 ‘모두를 위한 과학’의 실제적인 방법이라고 

하였다. 실제로 주의집중 및 지속이 어렵고, 논리적 

사고 능력이 낮으며 물리적 환경 등의 어려움을 겪

는 지적장애 학생들도 STEAM 교육을 통해 흥미와 

수업 참여도를 높여 과학 교과의 학업성취와 과제 

집중력이 긍정적으로 변화되었음이 보고되기도 하

였다(Kim & Lee, 2018; Knight et al., 2010; Spooner 

et al. 2011). 

한편 학생들은 교육 활동을 할 때 다른 학생들과 

사회적 상호작용을 하면서 그들의 지식, 지위, 문화

를 기반으로 수업에서 멀어지기도 하고, 적극적으

로 참여하기도 한다. 그러므로 교육 소외계층 아동

들의 사회적, 정서적 어려움을 해소하기 위해 사회

정서학습(Social Emotional Learning, SEL)을 STEAM

에 연계한다면 이들의 교육적 요구를 보다 통합적

으로 반영할 수 있다. 최근 교육계에서 높은 관심

을 받고 있는 SEL은 성공적인 삶을 위해 필수로 갖

추어야 할 사회적 역량으로, 자신의 정서와 생각, 

행동을 인식하는 ‘자기인식’, 이를 효과적으로 다루

는 ‘자기관리’, 타인에게 공감하고 타인의 관점을 

이해하며, 사회적 규범과 올바른 행동을 아는 ‘사회

적 인식’, 주변 사람들과 건강하고 만족스러운 관계

를 맺고 유지하는 ‘관계기술’, 개인의 행동이나 사

회적 상호작용에 대한 책임감 있는 선택을 하는 

‘책임감 있는 의사결정’의 5가지 영역으로 구성된

다(CASEL, 2015). SEL은 교육 소외계층 아동들의 

낮은 자아존중감과 두려움 등의 부정적인 사회적, 

정서적 문제를 해소하는데 필요한 기술, 가치, 태도

를 발달시켜 궁극적으로 학업적 성취를 이루게 한

다(Billy & Garríguez, 2021). 과학 교육의 목표는 과

학과 과학의 가치를 이해하여, 사회구성원으로서 

필요한 역량과 덕성을 길러 행복한 삶을 추구하는 

것이기 때문에 사회정서학습의 목표와 맥을 같이 

한다(Park, 2017). 

이에 과학 교육과 SEL의 연계성을 과학적 소양, 

과학의 본성, 과학적 탐구, 과학적 의사소통의 관점

에서 제시하고 과학과 SEL 요소를 통합 제시하는 

연구(Kim & Park, 2022; Park, 2017)가 수행된 바 있

다. 또한 STEAM 교육에서도 공학 설계 과정에서 

문제를 인식하고, 자신의 아이디어를 나누고, 해결

책을 평가하며 반성하는 과정, 실패를 경험하고 도

전적인 작업을 인내할 때 자신의 감정을 성찰하는 

과정 등 SEL 역량이 필요하고, SEL 요소를 연습할 
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수 있는 기회가 되기 때문에 STEAM에 SEL을 연계

하는 연구가 수행되기도 하였다(Peterson et al., 

2018). 따라서 지역아동센터를 이용하는 초등 저학

년의 경우 경제적 어려움 등으로 인해 다양한 학습 

기회가 부족하고 장시간 가정 외 보육 공간에서 지

내 정서적으로 불안정할 수 있으므로 사회정서학

습 능력이 통합된 STEAM 프로그램을 통해 인지

적, 정서적 역량을 함께 개발할 수 있는 기회를 제

공할 수 있을 것으로 기대된다.

지금까지 교육 소외계층을 위해 개발된 STEAM 

프로그램은 적용 대상인 교육 소외계층 아동의 특

성이나 돌봄서비스 기관의 학습 환경을 적극적으로 

고려하지 못하였다는 점이 한계로 지적되었다. 즉 

교육 소외계층 아동들에게는 사회정서 영역의 전반

적인 발달이 요구됨에도, 기존 연구들은 대부분 창

의적 사고나 과학적 흥미와 태도, 융합적 사고 등을 

중점적으로 확인하였거나(Jun & Lee, 2018; Kim & 

You, 2015; Park & Kim, 2016; Sul et al., 2020), 학생

의 사회정서적 역량을 객관적으로 파악하기보다 수

업에 참여하였던 학생들의 반응을 주관적으로 파악

하였고(Lee, 2016), 자아효능감이나 자아존중감의 변

화만을 살펴보았다(Kim et al., 2013)는 한계가 있다. 

또한 지역아동센터의 돌봄교사의 주요 역할은 교육

이 아닌 보육이기 때문에 가능한 직접 교수 중재가 

최소화된 학생 중심 프로그램으로 구성하여 현장에

서 바로 사용할 수 있는 현장 적합성 높은 프로그램 

개발이 요구된다.

이에 본 연구는 지역아동센터 등과 같이 학교 밖 

돌봄서비스를 이용하는 초등 저학년 교육 소외계

층 아동을 대상으로 놀이 및 교감 중심, 수학적 사

고 및 과학적 탐구 활동 중심, SEL 중심의 STEAM 

프로그램을 개발하고 지역아동센터의 교육 소외계

층 아동을 대상으로 시범 적용하여 현장적합도가 

높은 STEAM 프로그램 모형을 개발하고자 하였다. 

이러한 목적을 달성하기 위해 본 연구에서 설정한 

연구문제는 다음과 같다. 

첫째, 교육 소외계층 저학년을 위한 사회정서학

습기반의 학교 밖 STEAM 프로그램에 대한 참여 

학생의 만족도는 어떠한가?

둘째, 교육 소외계층 저학년을 위한 사회정서학

습기반의 학교 밖 STEAM 프로그램 참여 학생의 

STEAM 태도 변화는 어떠한가?

셋째, 교육 소외계층 저학년을 위한 사회정서학

습기반의 학교 밖 STEAM 프로그램 참여 학생의 

사회정서학습 역량 변화는 어떠한가?

II. 연구 방법

1. 연구 대상 

본 연구의 대상은 전국 지역아동센터에서 돌봄

서비스를 받고 있는 초등 저학년 학생이다. 연구대

상은 전국지역아동센터협희(http://www.kaccc.org)에 

STEAM 사업 공지문, 연구참여기관 지원 신청서, 

STEAM 프로그램 안내문을 2021년 9월 14일부터 9

월 28일까지 2주간 공지하여 연구에 자발적으로 참

여하겠다는 의사를 밝힌 지역아동센터를 모집하였

다. Table 1과 같이 16개 지역아동센터의 16명의 교

사가 신청하였고, 106명의 학생이 모집되었다.

2. 연구 절차

본 연구는 크게 교육 소외계층 저학년을 위한 사

회정서학습기반의 학교 밖 STEAM 프로그램의 1) 

설계 및 개발 ➝ 2) 시범 적용 ➝ 3) 평가의 3단계

로 진행되었다. 각 진행 단계마다 프로그램에 대한 

자문을 받을 수 있도록 교육공학 전공 교수 1인, 수

학교육 전공 교수 1인, 초등상담전공 교수 1인 및 

한국과학창의재단 유⋅초등 전이단계 STEAM 프

로그램 개발에 참여한 경험이 있는 현직 초등교사 

5인(평균 교직경력 15년), 그리고 지역아동센터 센

터장 및 돌봄 교사 2인으로 구성된 전문가 협의회

를 8차에 걸쳐 진행하였다.

먼저 교육 소외계층 저학년을 위한 SEL기반 

STEAM 프로그램 모형을 개발하기 위해 학습자, 

학습 환경, 교수내용을 분석하였다. 설계 및 개발 

단계에서는 프로그램의 주제를 선정하고, 주제별 

STEAM 요소 및 SEL 기반 학습 요소를 추출하였으

며, 교육과정과 연계할 수 있도록 하였다. 그다음 

교수학습 과정, 교수학습 내용(교구 포함), 교수용/

구분
성별

남학생 여학생 합계

학년

1학년 21(46.7) 24(53.3) 45(42.5)

2학년 22(36.1) 39(63.9) 61(57.5)

합계 43(40.6) 63(59.4) 106(100.0)

Table 1. Profiles of the participants [단위: 명 (%)]
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학생용 자료, 평가 방법 및 평가 도구를 개발하고 

수업 전략, 방법, 자료를 상세화한 후 프로그램 초

안을 개발하였다. 실행 단계에서는 시범 적용을 위

해 지역아동센터를 모집하였고, 시범 운영 강사가 

프로그램 내용을 충분히 숙지할 수 있도록 온라인 

비대면 방식으로 사전 교육을 실시하였다. 시범 적

용은 2021년 10월 1일부터 10월 31일까지 한 달간 

실시되었고, 시범 운영이 되는 동안 모니터링 및 

지원을 하였다. 평가 단계에서는 시범 적용 후 프

로그램의 효과성 검증을 위해 프로그램에 대한 학

생 만족도(사후), STEAM 태도(사전-사후) 및 SEL

역량(사전-사후) 검사를 실시하였다. 프로그램을 시

범 적용한 후 시범 적용에 참여하였던 돌봄전담사

들과 함께 사후 평가회를 온라인 비대면 방식으로 

진행하였으며(2021.11.11.), STEAM 전문가 자문 의

견과 돌봄전담사의 피드백을 바탕으로 프로그램을 

최종 수정⋅보완하였다.

3. STEAM 프로그램 개발과 적용

1) 사회정서학습 기반의 학교 밖 STEAM 

프로그램 모형 개발

본 STEAM 프로그램은 지역아동센터를 이용하

는 학생들의 상황적 특성과 아동 발달적 특성, 지

역아동센터의 환경 세 가지를 고려하였다. 먼저 지

역아동센터를 이용하는 학생은 방과 후에 가정이

나 사교육의 지원이 제한적이므로 다양한 학습경

험을 할 수 있는 STEAM 프로그램이 제공될 필요

가 있다. 일반적으로 돌봄 시간에는 종이접기, 그리

기, 보드게임 등의 돌봄 활동이 가장 빈번하게 일

어나는데(Park, 2017), 본 프로그램에서는 상황제시-

창의적 설계-감성적 체험의 STEAM 관련 요소를 

추가하여 창의성, 문제해결력, 비판적 사고력 등의 

학습 기회를 제공하고자 하였다. 또한 초등 1∼2학

년들에게 일상생활 속 수학적 사고, 과학적 탐구 

활동을 중심으로 수학과 과학에 대한 흥미, 동기, 

관심을 유발하여 향후 교육과정 내 수학과 과학 활

동에 대한 관심과 자신감으로 이어질 수 있도록 구

성하였다.

둘째, 사회정서학습(Social Emotional Learning, 

SEL)을 통한 정서적 발달을 촉진하였다. 마음 열기 

활동 및 마무리 성찰 활동을 통한 정서적 안정 및 

창의성 촉진 활동을 제공하였다. 자신의 생각, 감

정, 강점 등을 탐색하는 활동, 친구에게 도움을 주

고받는 활동, 공동체를 위하여 함께 협력하는 활동 

등을 STEAM 요소와 결합하여 제공하였다. 또한 

개별 활동, 짝 활동, 모둠 활동으로 구성하여 자기

인식과 자기관리를 넘어 사회적 인식과 관계기술, 

책임감 있는 의사결정 능력을 개발할 수 있는 기회

를 제공하였다. 

셋째, 지역아동센터를 주로 이용하는 초등 1∼2

학년 학생 중심의 프로그램을 구성하였다. 초등 저

학년은 Piaget에 의하면 전조작기에서 구체적 조작

기로 넘어가는 단계로, 구체물을 통한 사고가 개발

되어야 할 시기이다(Lefa, 2014). 이들은 ‘나’ 중심

적 사고에서 ‘우리’로의 사회적 확장 시기를 거친

다. 이러한 인지 발달 단계를 고려하여 추상적인 

문제해결보다는 직접 만지고, 몸을 움직이는 놀이, 

교감 활동이 가능한 주제를 선정하였고, 주위에서 

손쉽게 찾을 수 있는 재료를 활용한 조작 활동과 

창의성을 발휘할 수 있는 조작물 만들기, 역할놀이, 

카드놀이, 인형놀이, 여행놀이 등의 다양한 놀이를 

활용하였다. 이처럼 놀이 중심의 창의적 설계 및 

감성적 체험 활동 및 산출물을 가지고 함께 놀이하

는 교감 기회를 제공하였고, 초등 1∼2학년에게 적

합한 테크놀로지 교구를 프로그램별 1종 이내로 제

시하여 기술에 대한 흥미와 관심을 유발하였다. 

넷째, 교육 소외계층 학습자의 경제적, 사회적 

다양성을 고려하여 ‘일상’의 의미를 재검토하고, 상

대적 박탈감, 열등감, 소외감을 느끼지 않을 주제를 

선정하였다. 또한 교육 소외계층 학습자에게 부족

하기 쉬운 자기존중감 개발을 위한 성취감이 느낄 

수 있는 난이도의 주제를 선정하였다. 

다섯째, 학생 스스로 진행할 수 있는 간단한 활

동 가이드의 동영상을 제작하여 학생들이 이해하

기 쉽게 제작하였다. 지역아동센터의 돌봄 교사의 

주 업무는 돌봄이며, 대부분의 교육 프로그램은 외

부 강사가 운영하고 있는 실정이기 때문이다. 또한 

지역아동센터의 환경을 고려하여 복잡하거나 고가

의 교수-학습 자료나 교구의 사용을 최소화하고, 5

개의 세부 프로그램 간의 연계와 계열성을 위해 나

의 현재 마음에서 미래의 꿈, 우리의 마음에서 우

리의 희망으로 소재와 주제를 구성하였으나, 동시

에 초등돌봄 기관의 상황에 맞게 모듈 형식으로 선

택하여 적용 가능하도록 하였다.

2) 사회정서학습 기반의 학교 밖 STEAM 
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프로그램의 수정⋅보완

지역아동센터를 이용하는 초등 1∼2학년 학생들

을 위한 사회정서학습 기반의 학교 밖 STEAM 프

로그램 모형에 맞춰 구체적인 프로그램별 수행 목

표 설정, 교수내용 분석, 평가 도구, 교수전략 및 교

수방법 등을 설계하고 개발하였다. 사회정서학습 

기반의 학교 밖 STEAM 프로그램 초안에 대한 형

성 평가를 위해 내용 전문가, 교수설계 전문가, 초

등학교 현직교사, 지역아동센터 돌봄 교사로 구성

된 전문가 협의회를 진행하여 의견을 수렴하고 이

를 바탕으로 STEAM 프로그램을 수정⋅보완하였

다. 돌봄 교사를 포함한 전문가들의 대표적인 평가 

의견으로는 저학년 수준을 고려한 활동 내용의 난

이도 조정, 단계별로 활동 제시 등의 구체성 강화, 

지역아동센터에 구비되지 않은 준비물에 대한 대

체 자료 안내, 활동 내용의 실생활과의 관련성 강

화, 지도 시 유의사항 안내 추가 등이 있었다.

3) 최종 사회정서학습 기반의 학교 밖 STEAM 

프로그램 개요 

이상의 내용을 바탕으로 최종 수정된 프로그램

의 개요는 Table 2와 같다. 1번 프로그램은 나의 감

정을 주제로 하는 7차시 프로그램이다. 여기에서는 

감정 카드 및 표정을 편안한 감정과 불편한 감정으

차시 프로그램 ➊ 마음을 나타내는 표정 인형 차시 프로그램 ➋ 마음을 전하는 비밀 메시지

1∼2

마음을 나타내는 말 알

고 속성 블록 

연결하기

 감정카드 분류하기

 속성 블록 탐색하기

 속성 블록과 감정 연결하기

1∼2 암호에 대해 이해하기

 비밀번호가 생각 안 나요

 암호에 대해 알아보기

 비밀번호 맞추기 놀이하기 

3∼4

마음에 따라 표정이 달

라지는 마음 인형 설계

하기

 다양한 감정에 따른 표정 무리 

짓기

 다양한 감정에 따른 표정 특징 

탐색하기

3∼4

여러 가지 암호화 방법 

및 암호 풀이 방법을 

알고 암호문 만들기

 아이키의 암호 초대장 암호 

풀기

 나무 막대를 이용해 암호문 

만들기

5∼6

마음에 따라 표정이 달

라지는 마음 인형 제작

하기

 마음 인형의 재료와 도구 

선택하기

 마음 인형 제작하기

5∼7

마음을 전하는 비밀 메

시지 또는 비밀 그림 

전달하기

 친구에게 마음을 전하는 비밀 

메시지 전달하기

 친구에게 마음을 전하는 비밀 

그림 전달하기

7 마음 인형 발표회
 마음 인형 개선 및 보완하기

 마음 알아맞히기 놀이
8

암호의 미래 

상상하기

 01 코드 놀이하기

 암호의 미래 상상하기

차시 프로그램 ➌ 지구 마을로의 초대 차시 프로그램 ➍ 상상의 동물 만들기 차시
프로그램 ➎ 지구에서 함께 사는 

우리

1∼2

자연환경에 

따른 집의 

모습 

조사하기

 자연환경에 따른 집 

조사하기

 자연환경에 따른 집 

발표하기

1∼2

지구의 동물

들이 

신기한 

아이키

 환경에 적응된 다양한 

동물들

 완두콩별에 적응가능

한 동물 상상해보기

 상상의 동물 디자인하기

1∼2

씨앗 관찰 

및 식물의 

성장 

관측하기

 오감으로 씨앗 관

찰하기

 나의 작은 씨앗 심기

3∼4

자연환경을 

고려하여 집 

설계하고 제

작하기

 자연환경을 고려한 

집 설계하기

 자연환경을 고려한 

집 만들기
3∼4

3D펜으로 

만드는 상상

의 동물

 3D펜 활용법 익히기

 설계한 도안으로 제작

하기

 성찰하고 발견된 문제 

개선하기

3∼4

나뭇잎과 나

뭇가지 놀이

로 탐색하기

 나뭇잎 특징 알아

보기

 나뭇가지 미로 친구

와 함께 탈출하기

5∼6

환경 위기에 

적응하는 식

물 상상하기

 환경 위기 알기

 환경의 변화에 적

응된 식물 디자인

하기

5

지구 마을 

구성하고 내

가 만든 집 

소개하기

 피드백을 통해 수정 

보완하기

 지구 마을 구성하고 내

가 만든 집 소개하기

6∼7

무늬로 꾸민 

초대장 만들

고 오조봇으

로 친구 집 

찾아가기

 명령어 익히기

 무늬로 꾸민 초대장 

만들기

 오조봇으로 친구 집

에 놀러가기

5∼6
상상의 동물 

올림픽대회

 내가 만든 상상의 동

물 소개하기

 상상의 동물 올림픽대

회 우승 예상하기

 상상의 동물 올림픽대

회 열기

7

지속가능한 

지구를 생각

하는 우리의 

마음가짐

 환경을 생각하는 

세모난 마음상자 

만들기

*STEAM 준거:  상황제시,  창의적 설계,  감성적 체험

Table 2. Summary of SEL based out-of-school STEAM program for lower elementary students
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로 분류하고 속성 블록을 감정과 연결하는 활동, 

마음 인형을 만들고 난 후 친구들과 마음 알아맞히

는 놀이 활동을 구성하였다.

2번 프로그램은 개인과 친구를 주제로 하는 8차

시 프로그램이다. 여기에서는 다양한 암호를 탐구

하고, 다양한 매체와 도구로 우리 주변에서 암호를 

활용한 사례를 탐색해 보는 활동, 암호문을 제작하

고 암호로 메시지를 전할 수 있도록 창의적인 방법

을 표현하고 맞추는 놀이 활동을 구성하였다.

3번 프로그램은 집을 주제로 하는 7차시 프로그

램이다. 여기에서는 자연환경에 따른 집의 형태를 

탐구하고 집을 설계하여 적절한 재료로 제작하는 

활동, 제작한 집의 크기를 고려하여 지구 마을 판

에 위치를 시키고 오조봇을 이용하여 이 집들을 찾

아가는 활동, 규칙성 있게 무늬를 배열하여 안내장

을 만드는 활동을 구성하였다.

4번 프로그램은 동물을 주제로 하는 6차시 프로

그램이다. 여기에서는 여러 환경에 사는 동물의 특

징을 찾고 비교하며 3D 펜을 활용하여 상상의 동물

을 제작하는 활동을 구성하였다. 상상의 동물은 여

러 동물의 장점을 융합하여 창의적으로 디자인 및 

제작을 하도록 하였고 동물 올림픽을 하였을 때 누

가 우승할 것 같은지 투표하고 그 자료를 수집, 정

리, 분석, 해석하는 활동을 하게 하였다. 

5번 프로그램은 지속 가능한 지구 환경을 주제로 

하는 7차시 프로그램이다. 여기에서는 씨앗과 나뭇

잎을 관찰하고 각 특징에 따라 정리, 분류 및 공통

점과 차이점을 찾도록 하였다. 나뭇가지 미로를 만

들어 친구와 미로 탈출 놀이를 할 수 있게 하였고, 

환경에 적응할 수 있는 식물의 패턴을 설계하고 다

양한 재료와 도구를 선택하여 패턴이 담긴 마음 상

자를 창의적으로 제작하는 활동을 구성하였다. 

4) 사회정서학습 기반의 학교 밖 STEAM 

프로그램 적용

모집된 전국 16개 지역아동센터의 16명의 교사

와 106명의 학생이 센터별로 Table 3과 같이 다수

의 프로그램에 중복참여하여 2021년 10월 1일부터 

10월 31일까지 총 354명의 학생이 프로그램에 참여

하였다.

3. 검사 도구 및 분석 방법

1) STEAM 학생 만족도 검사

STEAM 학생 만족도를 살펴보기 위해 KOFAC 

(2017)에서 개발한 학생 STEAM 만족도 검사를 수

정하여 활용하였으며 사후 1회 검사를 실시하였다. 

STEAM 프로그램에 참여한 지역아동센터 초등돌

봄 아동 대상의 학생 만족도 검사는 흥미도, 참여

도, 난이도 3문항을 5점 Likert 척도로 알아보았다. 

응답자가 저학년 학생임을 고려하여 Likert 척도는 

학생들이 이해하기 쉽게 표정 이모티콘도 함께 제

시하였으며, 만족도는 강한 긍정(예: 매우 재미있었

다, 매우 열심히 참여하였다, 매우 쉬웠다)을 5점, 

강한 부정(예: 전혀 재미없었다, 거의 참여하지 않

았다, 아주 어려웠다)을 1점으로 하여 평균과 표준

편차를 산출하였다. STEAM 프로그램에 대한 학생 

만족도(흥미도, 참여도, 난이도)가 성별에 따른 차

이가 있는지 알아보기 위해 독립표본 t 검정을 실

시하였다.

2) STEAM 학생 태도 검사

STEAM 태도 검사는 KOFAC(2017)에서 개발한 

STEAM 태도 검사를 초등 1∼2학년이 이해하기 쉽

게 문항을 수정하여 활용하였다. 태도 검사는 총 6

개 영역의 22문항으로 구성되었다. 6개의 영역은 

흥미, 배려, 소통, 유용성 및 가치 인식, 자아개념, 

자아효능감, 이공계 진로선택이며 모든 문항은 전

혀 동의하지 않음(1점)에서부터 매우 동의함(4점)의 

4점 Likert 척도로 알아보았다. 모든 문항은 평균과 

표준편차를 산출하였으며 학생 STEAM 태도 변화

를 분석하기 위해 사전⋅사후 대응 표본 t 검정을 

실시하였다. STEAM 프로그램을 적용한 후 학생 

성별에 따른 STEAM 태도 변화가 있는지 알아보기 

위해 독립표본 t 검정을 실시하였다.

프로

그램

지역

아동센터

참여 

교사 수

참여 학생(중복)
합계

남학생 여학생

1 14개 센터 14 34(42.0) 47(58.0) 81(100.0)

2 14개 센터 14 36(41.4) 51(58.6) 87(100.0)

3 10개 센터 10 18(29.5) 43(70.5) 61(100.0)

4 13개 센터 13 35(41.7) 49(58.3) 84(100.0)

5 7개 센터 7 20(48.8) 21(51.2) 41(100.0)

합계 16개 센터 16명 143(40.4) 211(59.6) 354(100.0)

Table 3. Profiles of the participants in each program

[단위: 명 (%)]
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3) 학생 사회정서역량 검사

학생 사회정서역량 검사는 Baek and Park (2020)

이 개발한 사회정서역량 척도 중 자기인식, 자기관

리, 사회적 인식, 관계기술, 책임 있는 의사결정의 

하위 요인별 2문항, 총 10문항을 선택하여 초등 1

∼2학년이 이해하기 쉽게 수정하였고, 초등상담교

육 교수로 재직 중인 전문가 1인의 검토를 받았다. 

문항은 모두 4점 Likert 척도로 매우 그렇다는 4점, 

전혀 아니다는 1점으로 하여 평균과 표준편차를 산

출하였다. STEAM 프로그램을 적용한 후 학생들의 

전체 사회정서역량에 유의한 변화가 있는지 알아

보기 위해 사전⋅사후 대응표본 t 검정을 실시하였

다. 

III. 연구 결과 

1. STEAM 프로그램에 대한 학생 만족도

1) 전체 학생의 STEAM 프로그램 만족도

학생들의 STEAM 프로그램 만족도를 구체적으

로 알아보기 위해 프로그램에 중복참여한 학생 총 

354명 중 일부 설문 문항에 성실하게 응답하지 않

은 경우를(예: 일부 문항에 무응답 또는 복수 응답) 

제외하고 최종 분석하여, 흥미도, 참여도, 난이도에 

관한 인식을 알아본 결과는 Table 4와 같다.

전체 만족도 평균은 4.16이었고, 흥미도가 4.30으

로 가장 높았으며, 다음으로 참여도는 4.28, 난이도

에 관한 인식은 3.92 순이었다. 즉 학생들의 

STEAM 프로그램 만족도 중 흥미도가 가장 높았

고, 난이도는 상대적으로 어렵다고 인식하였다. 

2) 학생 성별에 따른 STEAM 프로그램 만족도 차이

STEAM 프로그램에 대한 학생 흥미도, 참여도, 

난이도에 관한 인식이 성별에 따라 차이가 있는지 

독립표본 t 검정을 한 결과는 Table 5와 같다. 성별

에 따른 흥미도 차이 분석 결과를 살펴보면 남학생

의 평균값은 4.23, 표준편차는 0.92, 여학생의 평균

값은 4.42, 표준편차는 0.82, t 통계값은 –1.835(p > 

.05)로 성별에 따른 흥미도는 통계적으로 유의한 차

이가 없었다. STEAM 프로그램에 대한 수업 참여

도가 성별에 따라 차이가 있는지 독립표본 t 검정

을 한 결과, 남학생의 평균값은 4.22, 표준편차는 

0.99, 여학생의 평균값은 4.34, 표준편차는 0.84, t 

통계값은 –1.134(p > .05)로 성별에 따른 참여도는 

통계적으로 유의한 차이가 없었다. STEAM 프로그

램에 대한 수업 난이도가 성별에 따라 차이가 있는

지 독립표본 t 검정을 한 결과, 남학생의 평균값은 

3.89, 표준편차는 1.15, 여학생의 평균값은 4.01, 표

준편차는 0.94, t 통계값은 –0.982(p > .05)로 성별에 

따른 난이도 인식에 통계적으로 유의한 차이가 없

었다. 

2. STEAM 태도 변화

1) 전체 학생의 STEAM 태도 변화 

STEAM 프로그램에 참여한 학생들의 STEAM 태

도에 참여 전후로 유의한 변화가 있는지 알아보기 

위해 본 연구에 모집된 106명의 학생 중 사전, 사후 

구분
n

(중복)
평균

표준

편차

전체 

평균

만족도

흥미도 320 4.30 0.93

4.16참여도 320 4.28 0.92

난이도에 관한 인식 321 3.92 1.06

Table 4. Results for STEAM program satisfaction

구분 집단
n

(중복)
평균

표준

편차
t p

만

족

도

흥미도
남학생 125 4.23 0.92

-1.835 0.067
여학생 183 4.42 0.82

참여도
남학생 126 4.22 0.99

-1.134 0.258
여학생 182 4.34 0.84

난이도에 

관한 인식

남학생 126 3.89 1.15
-0.982 0.327

여학생 183 4.01 0.94

Table 5. Satisfaction t-test results by gender 

하위 영역　 집단 사례수 평균 표준편차 

남학생 STEAM 

태도 변화

사전 36 2.95 0.58
-1.242

사후 36 3.07 0.66

여학생 STEAM 

태도 변화

사전 58 2.98 0.50
-1.273

사후 58 3.07 0.65

Table 7. STEAM attitude changes by student gender
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검사 중 한 가지만 응답하였거나 성실하게 응답하

지 않은 경우를(예: 일부 문항에 무응답 또는 복수 

응답) 제외하고 최종 분석하여 살펴본 대응표본 -

검증 결과는 Table 6과 같다. STEAM 태도 하위 영

역 중 흥미(=-2.624, <.05), 자아효능감(=-2.393, 

<.05)은 STEAM 수업 참여 후 평균값이 더 높았

으며 이는 통계적으로 유의하였다. 

2) 학생 성별에 따른 STEAM 태도 변화 차이

남학생과 여학생의 전체 STEAM 태도 사전-사후 

변화 결과는 Table 7과 같다. 남학생의 전체 

STEAM 태도 사전 검사 평균은 2.95, 표준편차는 

0.58이며, 사후 검사 평균은 3.07, 표준편차는 0.66

이다. 남학생의 전체 STEAM 태도는 사전보다 

STEAM 프로그램 참여 후인 사후에 높았으나 통계

적으로는 유의하지 않았다(p > .05). 여학생의 전체 

STEAM 태도 사전 검사 평균은 2.98, 표준편차는 

0.50이며, 사후 검사 평균은 3.07, 표준편차는 0.65

이다. 여학생 역시 전체 STEAM 태도는 사전보다 

STEAM 프로그램 참여 후인 사후에 높았으나 통계

적으로는 유의하지 않았다(p > .05). 

프로그램 참여 후 STEAM 태도 하위 영역별 남

학생과 여학생의 평균 차이 결과는 Table 8과 같다. 

프로그램 참여 후 STEAM 태도 하위 영역별로 남

학생과 여학생의 평균이 통계적으로 유의한 차이

를 보이는 것은 없었다.

3. 학생 사회정서학습(SEL) 역량 변화

1) 전체 학생의 사회정서학습 역량 변화

본 연구에 모집된 106명의 학생 중 사전, 사후 

검사 중 한 가지만 응답하였거나 성실하게 응답하

지 않은 경우를(예: 일부 문항에 무응답 또는 복수 

응답) 제외하고 최종 분석하여 살펴본 사회정서학

습(SEL) 하위 영역별 사전-사후 검사 결과는 Table 

9와 같다. STEAM 프로그램 수업에 참여한 학생들

의 전체적인 사회정서학습(SEL) 역량 변화는 유의

하지 않았지만, 하위 영역 중 관계기술(=-2.104, 

<.05)은 프로그램 참여 전에 비해 STEAM 참여 후

인 사후 평균값이 더 높았으며 이는 통계적으로 유

의하였다. 

2) 학생 성별에 따른 사회정서학습 역량 차이

프로그램 참여 후 사회정서학습(SEL) 하위 영역

별 남학생과 여학생의 평균 차이 결과는 Table 10

과 같다. STEAM 프로그램 참여 후 사회정서학습 

하위 영역별로 남학생과 여학생의 평균 차이는 통

계적으로 유의하지 않았다.

하위 영역　 집단 사례수 평균 표준편차 

흥미
남학생 36 3.01 0.73

0.075
여학생 58 3.00 0.76

배려
남학생 36 3.18 0.70

-0.135
여학생 58 3.20 0.66

소통
남학생 36 2.99 0.75

-1.066
여학생 58 3.16 0.73

유용성
남학생 36 3.25 0.75

0.562
여학생 58 3.16 0.70

자아개념
남학생 36 2.96 0.88

0.687
여학생 58 2.83 0.91

자아효능감
남학생 36 3.06 0.88

-0.026
여학생 58 3.06 0.84

이공계

진로선택

남학생 36 2.97 0.89
-0.104

여학생 58 2.99 0.85

Table 8. STEAM attitude t-test results by student gender

하위 영역　 집단 사례수 평균 표준편차 

흥미
사전 94 2.84 0.74

-2.624*
사후 94 3.01 0.75

배려
사전 94 3.19 0.63

-0.054
사후 94 3.20 0.67

소통
사전 94 2.98 0.66

-1.413
사후 94 3.09 0.74

유용성
사전 94 3.17 0.64

-0.357
사후 94 3.20 0.72

자아개념
사전 93 2.87 0.79

-0.281
사후 93 2.89 0.89

자아효능감
사전 94 2.86 0.65

-2.393*
사후 94 3.06 0.85

이공계

진로선택

사전 94 2.85 0.77
-1.527

사후 94 2.98 0.86

*  < .05

Table 6. Results of pre-post change by sub-area of   STEAM 

attitude of all students 
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IV. 논의 및 제언

본 연구는 교육 소외계층 저학년을 위한 사회정

서학습 기반의 학교 밖 STEAM 프로그램 모형을 

개발하고 지역아동센터 돌봄 학생들을 대상으로 

시범적용하여 프로그램의 효과를 분석하였다. 본 

연구의 주요 결과에 대한 논의는 다음과 같다. 

첫째, 프로그램에 참여한 지역아동센터 이용 학

생들의 프로그램에 대한 만족도 중 흥미도가 가장 

높고, 난이도는 상대적으로 어려워하는 것으로 나

타났다. 참여 학생의 흥미도가 높은 까닭은 일상의 

문제 상황제시를 통해 활동의 목적이 명확하였고, 

제시된 문제 상황이 수업 전체를 이끌 수 있었기 

때문이라고 판단된다. 상황 제시는 학생들이 주어

진 상황의 실생활 문제를 자기 문제로 인식하도록 

동기를 부여하기 위한 장치이다. 따라서 학생이 주

어진 문제를 자기 문제로 인식하고 학습 주제에 관

해 관련성을 확보하려면 정교한 시나리오가 필요

하다(Cho et al., 2012). Son and Jung (2019)이 밝힌 

대로 초등학교 저학년 학생들은 경험이나 배경지

식이 빈약하기 때문에 관련성이 높은 상황제시를 

하는 것은 쉽지 않다. 그러나 초등학교 저학년 학

생들에게 스토리텔링 전략의 활용은 자연 현상에 

대한 호기심과 흥미를 유발할 수 있으며 학습 태도

를 긍정적으로 변화시킬 수 있다고 밝힌 Choi and 

Shin (2019)의 연구과 같이 본 프로그램은 초등학교 

1∼2학년 학생에게 익숙한 ‘아이쿠’의 여동생 ‘아

이키’라는 가상의 캐릭터를 사용하여 스토리텔링의 

방식으로 흥미로운 문제 상황을 제시하였고, 이를 

해결하기 위해 창의적 설계를 진행하는 방식으로 

구성하였기 때문에, 학생들의 흥미도와 참여도를 

높였을 것이라 판단된다.

한편 학생들이 본 STEAM 프로그램을 다소 어렵

다고 인식한 원인은 두 가지를 생각해 볼 수 있다. 

첫째는 초등 1∼2학년은 과학 교과가 없이 통합 교

과로 운영되기 때문에 과학과 관련된 용어 자체를 

생소하게 여겨 내용을 어렵게 생각했을 수 있다. 

본 프로그램은 국가 교육과정 상의 성취기준을 바

탕으로 난이도를 조정하여 개발하였으나, 교육 소

외계층 아동들은 평소 다양한 독서와 체험을 통해 

교육과정에 포함된 과학 개념이나 유사 활동 경험

을 충분히 하지 못했기 때문에(Kim, 2019) 과학에 

대한 친밀감이 부족했을 수 있으리라 판단된다. 두 

번째는 학생의 상황적 특성이다. STEAM 시범 적

용 후 돌봄 교사들의 피드백에 따르면 예년과 달리 

학생들은 1학년 2학기 임에도 불구하고 한글 쓰기

와 읽기를 어려워하는 비율이 높고, 기초학습 기능

이 저하되어 수업이해도가 떨어지며 집중도가 낮

다고 하였다. 이는 Hwang and Seo (2021)가 밝힌 대

로 가정에서 부모의 돌봄과 교육에 대한 관심으로 

학습을 꾸준히 진행한 아이들과 달리 지역아동센

터 학생들은 COVID-19로 인해 교육의 기회와 조건

을 평등화하기 위한 최소한의 공적 장치로의 학교 

교육을 받지 못하면서 학습 격차가 더욱 심해졌기 

때문이라고 판단된다. Choi and Shin (2019)은 과학

관 전시물 연계 동화 활용 스토리텔링을 활용하여 

체험, 협력, 놀이 등 비형식 과학 수업을 적용한 뒤 

하위 영역　 집단 사례수 평균 표준편차 

자기인식
사전 93 3.11 0.74

-1.313
사후 93 3.22 0.75

자기관리
사전 93 3.41 0.58

0.543
사후 93 3.37 0.72

사회적 인식
사전 93 3.42 0.61

0.148
사후 93 3.41 0.70

관계기술
사전 94 3.04 0.90

-2.104*
사후 94 3.21 0.85

책임감 있는 

의사결정

사전 94 3.23 0.66
0.000

사후 94 3.23 0.75

*  < .05 

Table 9. Results of pre-post change by sub-area of SEL of all 

students 

하위 영역　 집단 사례수 평균 표준편차 

자기인식
남학생 36 3.21 0.80

-0.099
여학생 58 3.22 0.72

자기관리
남학생 36 3.29 0.69

-0.803
여학생 58 3.41 0.73

사회적 인식
남학생 36 3.33 0.72

-0.841
여학생 58 3.46 0.68

관계기술
남학생 36 3.13 0.86

-0.784
여학생 58 3.27 0.85

책임감 있는 

의사결정

남학생 36 3.17 0.85
-0.681

여학생 58 3.28 0.70

Table 10. SEL t-test sesults by student gender 
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학생들의 과학 긍정 정서가 향상되었음을 확인하

였다. 그러므로 추후 개발될 교육 소외계층 저학년

을 위한 STEAM 프로그램은 과학관과 같은 학교 

밖 과학 관련 다양한 활동을 경험할 있도록 내용을 

구성하고, 읽고, 쓰는 활동을 대체할 수 있는 대안 

활동을 제시하거나 학생의 수준 차이를 포괄할 수 

있도록 활동이 구성되어야 한다.

둘째, 본 연구에서 개발한 STEAM 프로그램은 

학생들의 흥미와 자아효능감에 효과적이었다. 이는 

초등학생을 대상으로 한 95편의 STEAM 연구를 메

타분석 결과, STEAM 교육은 교과 흥미와 태도, 자

아개념 및 효능감 등의 정의적 영역에서 중간 정도

의 효과가 있음을 밝힌 Shin (2018)의 연구와 일치

한다. 최근 우리나라 교육의 주요 관심은 인지적 

발달과 정의적 발달의 균형적인 성장과 발달에 있

다. STEAM 교육과 관련해서도 과학에 대한 자아

효능감과 흥미가 높을수록 과학 성취도와 과학 창

의성은 더 높게 나타났다(Han, 2020; Jeong & Lim, 

2021). 따라서 교육 소외계층 아동들의 인지적, 학

업적 성취가 향상되기 위해서는 과학 관련 과제를 

혼자 힘으로 성공해내고 다양한 과학 관련 주제에 

관심과 흥미를 느낄 수 있도록 하는 것이 필요하다. 

자아존중감과 자아효능감은 높은 정적 상관관계에 

있으므로, 본 연구의 STEAM 프로그램이 낮은 자

아존중감을 특징으로 하는 교육 소외계층 아동들

의 흥미와 자아효능감이 향상되도록 하였다는 것

은 시사하는 바가 크다. 또한 지금까지 STEAM 프

로그램을 통해 흥미와 자아효능감이 향상되었음을 

확인한 연구들이 로봇이나(Yoo & Lee, 2015) 3D프

린터(Kim et al., 2022), 스크래치 프로그래밍을 이

용하였던 것으로 볼 때, 본 프로그램에서 역시 오

조봇으로 지구 마을을 탐험하는 것이나 3D펜으로 

동물을 만들어 보는 활동이 참여 학생들의 흥미와 

자아효능감을 높였을 것이라 판단된다. 따라서 추

후 연구에서는 학생들의 흥미와 자아효능감이 향

상되도록 가상현실(VR), 증강현실(AR), 인공지능

(AI), 빅데이터, 3D프린터, 드론, 로봇, 사물인터넷

(IoT) 등의 4차 산업혁명의 핵심 지능정보기술을 

적극적으로 이용할 필요가 있다. 

셋째, STEAM 프로그램으로 사회정서역량 중 관

계기술이 향상되었다. 이는 저소득층 여학생들을 

위한 방과후 SEL-STEM 프로그램인 Techbridge 

Girls(https://www.techbridgegirls.org/)에서 STEM 활

동은 사회적 정서학습을 연습할 수 있는 기회를 제

공하며 특히 STEM 협력 활동 중 갈등을 겪을 때 

사회적 인식 기술 및 대인관계 기술을 적용하는 연

습을 할 수 있다고 한 것과 일치하는 결과이다. 또

한 지역아동센터를 이용하는 학생들에게는 사회성

과 상호협력을 증진시킬 수 있는 프로그램이 요구

된다는 Lee et al. (2018)의 연구와도 맥을 같이한다. 

지역아동센터는 돌봄이 필요한 아동들을 우선 선

발하기 때문에 이용 아동의 약 87%는 빈곤 가정, 

학대⋅방임가정의 아동이며, 한부모⋅조손, 맞벌이, 

다자녀, 다문화가정 아동과 같이 돌봄에 공백이 생

길 위험이 있는 취약계층 아동이다(Kim & Park, 

2016; Kim & Choi, 2014). 그러다 보니 이들은 유아

기 때부터 가정 내에서 적절한 돌봄을 받지 못하고 

규칙 지키기, 정서 조절하기. 협력하기 등의 사회적 

기술을 발달시켜 긍정적인 관계를 형성할 기회가 

적다. 지역아동센터는 전국의 10만 명 이상의 아동

이 방과 후 3∼6시간을 보내는 생활공간으로, 가정

과 학교만큼 아동의 발달과 성장에 지대한 영향을 

미칠 수 있다(Kim & Park, 2016). 이러한 점에서 사

회정서 학습 요소가 포함된 본 STEAM 프로그램을 

통해 긍정적인 대인관계 영역이 향상되었다는 본 

연구 결과는 지역아동센터 아동들이 대인관계를 

형성하고, 협동하며, 갈등이 생겼을 때 이를 적절하

게 해결할 수 있는 역량이 강화될 수 있음을 시사

한다. 지역아동센터 내 구성원 간 배려하며 지지하

는 관계를 형성하는 것은 저소득층 아동의 사회정

서적 지원뿐 아니라 동기적 측면, 간접적으로는 학

업적 측면까지도 개선할 수 있다는 점을 고려할 때

(Kim & Park, 2016) 지역아동센터 프로그램에는 심

리적 안정과 학습 능력 제고를 위해 사회정서학습 

역량 중심, 관계 형성 중심의 내용이 보다 강화되

어야 할 것이다. 

넷째, 학생들의 STEAM 프로그램에 대한 만족

도, STEAM 태도, 사회정서역량에 있어 남학생과 

여학생 간 성별 차이가 통계적으로 유의미하지 않

았다. 즉 본 연구에서 개발된 사회정서학습 기반의 

학교 밖 STEAM 프로그램은 남학생과 여학생에게 

동일한 효과가 있었다. 이는 본 프로그램이 놀이 

및 교감 중심으로 구성되었기 때문이리라 판단된

다. 본 프로그램에서는 학생의 아이디어를 학습 활

동에 반영하여 학생 중심의 유⋅무형 산출물이 나

올 수 있도록 다양하고 구체적인 해결 방법 및 결
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과를 제시하였다. 대체로 여학생은 과학기술 분야

에 관심이 적을 것이라는 선입견과 부정적 태도가 

있어 과학기술에 대한 자신감과 능력이 남학생에 

비해 낮다(Lee et al., 2003). 그러나 Sung(2015)이 밝

힌 대로 과학, 수학 내용에 대해 여학생이 친근감

을 형성할 수 있는 소재를 선택하거나, 다학문적 

융합으로 학습 내용을 구성하는 등 관계 중심적 사

고에 유연한 여학생의 특성을 반영하여 프로그램

이 개발된다면 여학생의 태도 변화를 긍정적으로 

이끌 수 있다. 본 연구에서는 협력하여야지만 놀이

가 가능했던 협동적인 학습 환경을 조성하였고, 친

구나 가족에 대한 공감을 바탕으로 올바른 감정을 

표현하는 놀이를 구성하였기 때문에 모든 학생의 

참여에 제한이 없었고, 이로써 남학생과 여학생의 

STEAM 태도가 모두 긍정적으로 변화하였을 것이

다. 따라서 추후 개발될 STEAM 프로그램은 성별

에 관계없이 모든 학생의 흥미와 몰입을 높이기 위

해 스토리텔링을 활용하여 일상생활의 경험을 모

티브로 적극적인 참여를 유도하며 프로그램 전체

를 관장할 수 있는 상황제시를 개발할 필요가 있다. 

창의적 설계는 산출물이라는 결과보다는 여러 생

각을 공유하고, 구상한 해결책을 구체화 시키는 과

정에서 다양한 지식의 융합과 친구와의 협력이 이

루어질 수 있도록 과정에 중심을 두어야 한다. 감

성적 체험은 마지막 차시에 이루어지는 발표나 정

보 공유의 활동만을 의미할 것이 아니라 STEAM 

프로그램의 전 과정에서 긍정적인 정서와 관계를 

맺는 것으로 하여야 한다. 이로써 학습에 대한 흥

미, 자신감, 만족감, 성취감을 느끼고, 개인, 타인 

및 공동체와의 관계, 자연과 문화 등의 의미를 발

견하도록 구성하여야 한다. 또한 프로그램의 소재

와 주제, 활동을 구상할 때 남학생과 여학생의 특

성이 고루 반영될 수 있도록 고려하는 것이 중요한 

것으로 생각된다.

한편 본 연구는 다음과 같은 제한점이 있다. 본 

연구에서는 각 STEAM 프로그램별 만족도 검사를 

실시하였는데, STEAM 프로그램에 반복하여 참여

하였던 학생의 경우와 한번 참여하였던 학생 간에

는 만족도에 차이가 있을 수 있다. 추후 연구에서

는 STEAM 프로그램에 참여한 횟수와 만족도와의 

상관관계를 분석하여 이를 향후 교육 소외계층을 

위한 학교 밖 STEAM 프로그램 개발의 기초 자료

로 활용할 필요가 있다. 또한 본 연구에 참여한 지

역아동센터의 경우 프로그램 적용에 필요한 교구, 

기자재, 활동지, 교사용 PPT 등을 연구진에서 준비

하여 배포하였고, 프로그램 참여 중 특이 사항이나 

운영 관련 문제가 발생할 경우 즉각적으로 대처할 

수 있도록 지원하였다. 추후 연구진의 지원 없이 

일반 지역아동센터에서 사회정서학습 기반의 학교 

밖 STEAM 프로그램을 운영할 경우 본 연구의 결

과와는 다른 프로그램 효과가 나타날 수 있다.
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