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요 약

게임을 통한 교수학습은 학습자의 부담을 덜 뿐만 아니라 학습에 대한 재미를 주면서 학업성취를

도모할 수 있다. 또한 과학기술에 대한 흥미와 이해를 높이고 융합적 사고와 문제해결 능력 향상을

위해 탐구 체험 활동 중심의 STEAM 교육이 강조 되고 있다. 본 연구에서는 크레용 피직스를 활용한

STEAM 프로그램을 개발 하였다. 중학교 1학년 과학 [힘과 운동]을 중심으로 적용하였으며, 모둠별

학습자의 활동 위주로 총 4단계 8차시의 분량으로 구성 되었다. 각 단계를 통해 학습자는 힘과 운동

의 원리를 이해하며, ‘게임을 통해 과학원리 찾기’단계에서는 모둠별 학습자의 협동을 통해 직접

게임을 해결해보고 게임 해결을 위해 적용될 수 있는 힘과 운동의 원리를 찾는다.  또한 새로운 게

임을 직접 설계 제작해봄으로써 학습자의 융합적 사고력을 향상시킬 수 있다. 본 연구에서 개발한

프로그램은 학습자의 창의성 증진과 과학 교과에 대한 흥미, 과학에 대한 긍정적 변화를 가져올 것

으로 기대한다. 

ABSTRACT

Teaching and learning through games which arouses interest in learning not only lessens a 
burden of a learner but also labors for Academic Achievement. and for the sake of enhancing 
convergence of thinking and problem solving abilities as well as raising interest and understanding 
in science and technology, Steam teaching which is mainly made of research and experimental 
activities is emphasized on. This paper which makes use of crayon physics has developed Steam 
program it was mainly applied to science for the first year of junior high school [strength and 
motion] which for learners of each team is made of four steps eight time in total. At each step 
learners can understand principle of strength and motion, especially at the step of finding principle 
of science through games can personally solve the game in cooperation with the leaners of a team 
and find principle of strength and motion which is to be applied to solving the game. By personally 
designing and making new games learners can enhance the ability of convergence of thinking. It is 
expected that the program developed in this paper can enhance imaginativeness of thinking and 
interest in science which lead to affirmative changes.

키워드

STEAM, 융합교육, G-learning, Crayon Physics

Ⅰ. 서 론 인터넷과 스마트 디바이스의 발전으로 언제든

지 무선 인터넷에 접속하고 시간 장소에 상관없



한국정보통신학회 2013 춘계종합학술대회

- 418 -

이 원하는 정보를 검색하여 얻을 수 있게 되었다. 
스마트 디바이스와 무선인터넷의 발달은 스마트

혁명과 함께 교육 분야에도 빠르게 변화하고 있

다. 21세기 학습자는 시각적인 정보교환, 다양한

일을 동시에 처리하는 멀티태스킹에 익숙하며 필

기, 타이핑 문자 서비스보다 디지털 기기의 사용

을 즐긴다. 이에 다양한 학습자의 선호에 따른 교

육용 앱이 개발되어 지고 있다. 특히, 게임 형태

의 앱은 교육문제 해소에 효과적인 대안으로서

그 역할을 수행할 것으로 예상되고 있다. G러닝

은 학력 격차 해소에 효과적인 대안으로 활용 가

능하며 특히 하위권 학습자에게 공부에 대한 흥

미를 불러 일으켜 주고 성적을 높여줄 수 있는

좋은 교육 방법[1]이다.
교육과학기술부는 2011년 업무계획에서 6대 과

제중 하나를 ‘세계적 과학기술 인재 육성’ 으

로 정하였고 이를 위한 첫 번째 실천 사항으로

‘창의적인 융합 인재 양성을 위한 초 중등

STEAM교육 강화’를 선정하였으며,[2] 제 2차 과

학기술 인재 육성 지원 기본계획(2011~2015년)의
하나가 바로 ‘미래형 STEAM 교육의 강화’로
전체 초 중 고 대상으로 대폭 확대 계획을 발표

하였다[3]. 또한 개정 2009년 교육과정은 개인 수

준의 다양성을 동시에 추구하고 학습자의 자율성

과 창의성을 신장하기 위한 학생 중심의 교육과

정이다. '창의적 체험활동'을 도입하여 창의성과

인성을 겸비한 '훌륭한 전문인'으로 미래 지향적

융합인재 양성을 도모하고 있다. 즉 창의적 체험

활동이 교과활동과 더불어 창의성과 인성 함양을

위한 핵심적인 교육활동으로 수행되어야 하며 학

생들의 수준과 여건에 맞는 수준별 또는 맞춤형

체험이 가능하도록 프로그램이 개발되어 운영되

어야 한다는 것이다. 그러나 아직까지 학생들이

학교 교육에서 배울 수 있는 STEAM 프로그램은

매우 부족한 실정이다[3]. 또한 교과군의 통합으

로 다양한 형태의 교육내용과 방법이 요구된다

[4]. 이에 본 논문에서는 Crayon Physics를 이용한

STEAM 프로그램으로 교수 학습자료, 활동지, 교
사자료, 평가지, 수업 과정안을 개발하였다.

Ⅱ. 관련연구
2.1 STEAM 교육의 정의

STEAM 교육에 대한 개념과 정의는 연구자에

따라 다양하다. 2011년 교육과학기술부는 융합인

재교육(STEAM)은 “과학기술에 대한 학생들의 흥

미와 이해를 높이고 과학기술 기반의 융합적 사

고(STEAM Literacy)와 문제 해결력을 배양하는

교육이다”라고 정의하였으며, 김진수는 STEAM 
교육이란 과학, 기술, 공학, 예술, 수학의 과목 또

는 내용을 통합하여 가르침으로써, 과학기술에 대

한 학생들의 흥미와 이해력을 높이고 창의적 문

제 해결력을 기를수 있는 융합교육이라고 정의

하였다.[5]
2.2 G-learning

G-Learning은 게임을 학습의 도구로 활용한 교

수학습방법을 의미한다[6]. ‘G러닝’의 ‘G’는
게임(Game)이나 글로벌을 지칭하며 2003년부터

게임을 활용한 교육을 진행해 온 위정현 교수가

고안한 용어이다. 2009년 G러닝 연구학교 사업이

언론을 통해 알려지기 시작하면서 G러닝이라는

용어가 대중적으로 활용되기 시작하였고 현재는

게임을 활용한 교육을 통칭하는 일반명사로 사용

되고 있다[7].
2.3 Crayon Physics의 교육적 효과

Crayon Physics는 교육용 게임으로 공을 별이

있는 곳까지 이동시키기 위해 화면에 그림을 그

려 넣어 해결할 수 있는 게임이다. 학습자는 제시

된 단계를 통해 여러 문제 상황을 접하게 되며

크레용을 이용해 스케치북에 그림을 그리듯 자유

롭게 화면에 그림을 그릴 수 있다. 이 게임은 그

림의 크기와 길이에 따라 물체에 중력과 힘이 작

용되며, 현실에서 만날 수 있는 여러 가지 상황을

게임을 통해 실험해 볼 수 있다. 중력, 부피, 운동

에너지를 이용하여 각 단계별 문제를 해결할 수

있으며 문제 해결을 통해 과학적 원리를 쉽게 학

습하는 도구로 사용될 수 있다. 또한 정해진 정답

이 없어 학습자 개개인의 상상력이 요구되며, 레
벨 에디터는 새로운 단계의 게임 제작, 실행이 가

능해 학습의 창의력 신장에 도움이 된다. 

그림 1 크레용 피직스 게임 속 힘과 운동

Ⅲ. 수업 설계

스팀은 단순한 교과의 융합이 아니라 기존지식

을 융합하여 활용할 수 있어야 한다. 또한 기존의

주입․전달식 수업이 아닌 학습자의 체험을 통해

스스로 해결하는 과정이 필요하다. 설계된 프로그

램은 학습자 활동위주로 구성하였다. 표1은 각 교

과에 적용된 스팀 요소로 과학의 이론과 개념을

바탕으로 수학, 공학, 기술, 예술과 국어를 융합하

였다. 
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과학

힘의 종류와 운동 각 힘에 대한 정의를 설명할 수

있으며, 힘과 운동의 성질을 이해하고 게임에 적

용함.
기술

공학
새로운 레벨의 게임을 설계 및 제작.

예술
새로운 레벨의 게임을 디자인하여 그림으로 표현

함.
수학 비례, 규칙, 길이 부피등을 활용해 게임을 해결함.
국어

게임을 만드는 과정으로 모둠별 토의가 이루어지

며 발표할 수 있다.

표 1 스팀 요소

표2는 차시별 학습자 활동을 요약하였다. 1단
계 게임 경험단계로 1차시 분량에 해당되며, 힘과

운동의 기본적인 이해를 바탕으로 게임에서 어떻

게 적용될 수 있는지 알아볼 수 있다. 2단계는

2~4차시에 해당되는 내용으로 게임을 실행하고

각 게임Level의 설명서를 작성하는 단계로 표3은
게임 설명서의 일부를 나타낸 것이다. 모둠별로

구성된 학습자의 자유로운 활동을 통해 게임 해

법을 찾아 게임설명서를 작성하도록 하였다. 

 

1단계 : 1차시

1. 일상에서 힘과 운동이 어떻게 활용되는지 조사

2. 크레용 피직스 게임 소개 및 경험

3. 학습자의 모둠을 정하고 단계별 게임 할당

2단계 : 2~4차시

1. 모둠별 활동

- 모둠별 제시된 각 단계의 게임 해결

- 게임 해결 방법으로 힘과 운동의 원리가 어떻게 적용

되었는지 모둠별 각 Level의 게임설명서 작성

2. 모둠별 발표

- 게임 단계 중 가장 어려웠던 게임을 공유

- 타 모둠의 아이디어 공유

3단계 : 5~7차시

1. 게임 설계 및 제작

- 모든 단계의 게임 해결을 통해 독창적인 새로운 형태

의 게임 구상

- 게임 스토리 보드에 따라 모둠별 게임 완성

- 게임에 적용할 힘과 운동을 토의를 통해 진행

2. 완성된 게임 발표

- 모둠별 학습자간 자유롭게 게임에 대한 아이디어를

공유

- 새로운 아이디어를 적용

- 게임 설명서를 작성

4단계 : 8차시

1. 완성된 게임 발표

2. 모둠별 게임 상호 평가

표 2 차시별 학습자 활동

3단계는 5~7차시에 해당되며 새로운 게임을 완

성하는 단계로, 1단계와 2단계를 통해 학습자는

만들고 싶은 형태의 게임을 구상하게 되며 게임

에 대한 스토리 보드와 설명서를 작성하도록 하

였다. 4단계는 8차시에 해당되며 만들어진 게임과

해법의 발표를 통해 새로운 아이디어를 학습자들

이 공유하도록 하였으며, 모둠별 상호 평가도 실

시한다. 학습자는 제시된 단계의 게임을 경험하게

되며 각 단계에 적용된 힘과 운동의 원리를 찾아

야 한다. 또한 자유롭게 새로운 게임에 대한 구상

을 할 수 있다. 게임장면, 적용시킬 힘과 운동, 게
임 설명과 스케치, 해결방법을 통해 게임을 완성

해야 하며, 게임의 검토와 수정, 학습자 상호 평

가를 거쳐 게임을 공유할 수 있다.

해법

연구

1

에너지 보존 법칙 이용

활이 중력을 받아 휘어지

면서 위치에너지(탄성)가
축적된다. 시위를 놓으면

이 위치에너지가 공의 운

동에너지로 바뀌게 된다.

해법

연구

2

지렛대의 원리 이용

①아래쪽 받침점으로 사

용될 삼각 모양을 그린

다. ②작용점엔 볼을 올

려두고 막대를 그린다. 
③받침점엔 적당한 무게

를 실어 공이 실려 있는

작용점이 위로 올라가게

한다.

표 3 레벨35의 게임 설명

Ⅳ. 평가 
개발된 프로그램이 STEAM 교육에 부합하는지

점검해 보고자 K대학 교육 전문가 집단을 대상으

로 프로그램의 설명과 함께 설문과 심층면담을

진행하였다. 평가항목으로 STEAM 교육 체크리스

트[8]를 바탕으로 Likert 5점 척도를 사용하여 매

우 부정, 부정, 중립, 긍정, 매우 긍정으로 구성하

였으며, 기타 의견을 적용하였다. 표5는 설계된

프로그램의 체크리스트 분석결과를 나타낸 것으

로 교육목적, 교육개념, 스팀 교육 학습 준거에

의한 상황제시, 창의적 설계, 감성적 체험으로 구

분되었으며, 각 구분에 따른 문항별 빈도를 나타

낸 것이다.  
프로그램의 분석 결과 STEAM 교육목적인 융합

형 인재 양성 목적에 부합하는가의 질문에 총 5
점 만점 중 4.23점으로 긍정적인 답변이 85%를

넘는 것으로 나타났으며, 95%이상 긍정적인 답변

을 보인 항목으로는 연계된 활동에 새로운 도전

부분과 학습자 스스로 평가를 할 수 있는 기회

제공여부, 프로그램 결과물의 다양함, 교사 중심

이 아닌 학생이 주도적으로 참여하는 학생 중심

으로 프로그램의 설계로 나타났다. 이는 프로그램

이 정해진 단계만을 해결하는 것이 아닌 정답이

없는 게임을 이용하는 점, 사용자에 따라 자유롭

게 설계된 게임을 만들어 공유 할 수 있으며, 타
인이 공유한 게임을 이용할 수 있는 부분과 게임
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의 참여를 통해 수업이 이루어진다는 특성이 있

기 때문인 것으로 나타났다. 
기타의견으로는 학교 교육과정 자율화에 따른

시수의 탄력적 운영 여부, 교과의 일부 단원에 치

우친 점, 수업자료에서 각 교과에 대한 교사들의

검토가 필요하다는 의견을 보였다.

구분 문항
Response(%) M SD1 2 3 4 5

교육

목적
Q1 0 0 14.3 47.6 38.1 4.23 .70

개념

Q2 0 0 4.8 42.9 52.4 4.47 .60
Q3 0 4.8 19.0 28.6 47.6 4.19 .92
Q4 0 0 14.3 28.6 57.1 4.42 .74

상황

제시

Q5 0 0 0 23.8 76.2 4.76 .43
Q6 0 0 9.5 38.1 52.4 4.42 .67

창의

적설

계

Q7 0 0 0 14.3 85.7 4.85 .35
Q8 0 0 0 9.5 90.5 4.90 .30
Q9 0 0 9.5 38.1 52.4 4.42 .67
Q10 0 0 0 23.8 76.2 4.76 .43
Q11 0 0 0 14.3 85.7 4.85 .35
Q12 0 0 0 14.3 85.7 4.85 .35
Q13 0 4.8 14.3 38.1 42.9 4.19 .87

감성

적체

험

Q14 0 0 4.8 9.5 85.7 4.80 .51
Q15 0 0 14.3 23.8 61.9 4.47 .74
Q16 0 0 0 9.5 90.5 4.90 .30
Q17 0 0 0 9.5 90.5 4.90 .30

표 4 프로그램에 대한 인식

1. 매우부정, 2. 부정, 3. 보통, 4. 긍정, 5. 매우 긍정

Ⅴ. 결론 및 향후 계획

본 연구는 융합인재교육(STEAM)에 따른 중학

교 과학 [힘과 운동] 단원을 적용한 STEAM 프로

그램을 개발하였으며 STEAM 교육에 부합하는지

교육 전문가 집단의 평가를 실시하였다. 설계된

프로그램의 평가 결과 융합교육에 적합한 내용으

로 매우 긍정적인 결과를 얻을 수 있었다. 개발된

STEAM 프로그램은 학습자 스스로 문제를 해결할

수 있는 기회를 제공함으로 학습자의 요구에 따

른 아이디어를 수업과 활동에 반영할 수 있을 뿐

아니라 과학에 대한 흥미와 동기부여를 제공할

수 있다. 이 프로그램의 특징을 요약하면 다음과

같다

첫째, 학습자의 수준이나 적용시점에 따라 창

의적인 다양한 결과물을 얻을 수 있다.
둘째, 게임을 통한 학습으로 학습자의 부담을

덜 뿐만 아니라 학습자의 사고력 및 문제 해결력

을 높일 수 있다. 
셋째, 모둠별 협동 학습으로 학습의 협동심, 발

표력을 향상 시킬 수 있다. 
넷째, 레벨에디터를 통한 게임을 제작해 봄으

로써 학습자의 창의력을 향상시킬 수 있으며 모

둠별 평가와 아이디어를 공유할 수 있도록 하였

다. 
향후 연구는 본 논문에서 설계한 프로그램을

학교 현장 수업에 적용한 후 교육적 효과를 검증

할 필요가 있으며 융합인재교육(STEAM)의 연구도

지속적으로 이루어져야 한다. 또한 설계된 프로그

램을 다양한 학습자에 맞게 적용할 수 있도록 프

로그램의 구체적인 교수 학습자료 및 수업 과정

안의 개발을 검토해 보아야 한다.
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