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 요약

4C-STEAM을 활용한 과학인형극 프로그램은 연구자가 지난 6년 동안 50여회의 전국 공연을 담은 학생중심의 ‘과학예술융합 체험

프로그램’이다. 이는 학생들에게 융합과 창의, 소통과 배려의 기회를 제공하였지만, 프로그램의 재미 요소의 차이에 따라 참가자

의 반응이 엇갈리는 것을 확인하였다. 따라서 본 프로그램 속에 재미 요소를 분석하고 전략을 강화하여 학생 참여와 교육 효과

를 높이고자 한다. 

I. 서론 

  융합인재교육(STEAM)은 선진국의 과학교육개혁의 중
심에 있는 STEM(Science, Technology, Engineering and 
Mathematics) 교육에 Art를 결합되어 한국형으로 진화된 
것이다.  STEAM 교육의 A에 해당하는 인문사회적교육+
예술교육은 창의력, 상상력, 미적 창조의 즐거움, 공동체 
의식 등을 향상시킬 수 있다. 하주일(2014)은 예술적 매
개물로 교육적 가치가 내재되어 있는 인형극을 접목하여 
4C-STEAM을 활용한 과학인형극 프로그램의 개발 전략
을 발표하였다. 
  그러나 모든 교육 프로그램에서 학생의 실질적인 참여
와 교육의 성과를 좌우하는 것은 재미(Fun)이다. 이에 과
학인형극 프로그램의 재미 요소를 추출 및 분석하여 프로
그램의 재미를 강화하기 위한 전략을 세우고자 한다. 

Ⅱ. 과학인형극 프로그램의 개요 
 
1. 과학인형극 프로그램의 3단계 개념

  과학인형극 프로그램은 학생들에게 융합적 학습 경험
을 제공해주기 때문에 학습의 전달, 소통과 협동심, 자신
감과 표현력, 창의성 등에 긍정적 영향을 준다. 이것은 
여러 교과 내용을 융합하는 ‘내용 융합 단계’와 4C 
(Convergence, Creativity, Communication, Caring)를 강
화하는 ‘융합 미션 단계’, 인형극 절차에서의 ‘과정 융합 
단계’로 구성되었다. 이는 전체적 흐름을 고려하여 순차
적인 3단계 융합 과정을 설정한 것이다.

① 내용 융합 ③ 과정 융합 

단계

② 융합 미션 단계

▶▶ 그림 1. 4C를 적용한 3단계 과학인형극 프로그램

2. 과학인형극 프로그램의 개발 전략

  3단계 과학인형극 프로그램은 교육부(2014)에서 제시
한 융합인재교육의 ‘학습 준거 틀’인 상황 제시, 창의 설
계, 성공 경험과 같은 흐름으로 구성되었다. 이 3단계에

는 융합, 창의, 소통, 배려의 4C 요소가 포함된 ‘내용 융
합’, ‘융합 미션’, ‘과정 융합’의 3단계 과정을 통해 융합인
재교육의 학습 준거 틀인 ‘상황 제시’, ‘창의 설계’, ‘성공 
경험’을 체험토록 하는 전략이 담겨 있다. 

융합인재교육의
학습 준거 틀 
(교육부, 2014)

과학인형극 프로그램 개발 전략
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▶▶ 그림 2. 융합인재교육의 학습 준거 틀과 3단계 
과학인형극 프로그램 개발 전략

Ⅲ. 과학인형극 프로그램의 재미 요소 분석 
 
1. 과학인형극 프로그램의 재미 요소 추출

  과학인형극 프로그램의 재미 요소는 내적 요소 7개, 
외적 요소 9개 등 총 16개 항목으로 구조화하였다. 이는 
정준환(2012)이 제시한 내적 요인 13개, 외적 요인 14개 
항목 중 과학인형극 프로그램의 특성에 적합하지 않은 8
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개 항목은 제외하고 비슷한 3개 항목은 결합하였으며 공
동체의식은 의사소통능력으로 대체하여 사용하였다.

2. 과학인형극 프로그램의 재미 요소 분석

2.1. 과학인형극 프로그램의 내·외적 재미 요소

  본 프로그램에서 내적 재미 요소는 인지적 재미 2개, 
정서적 재미 3개, 사회적 재미 2개 등 3가지 면에서 7개
이고, 외적 재미 요소는 학습내용의 재미 2개, 학습과정
의 재미 3개, 학습환경의 재미 4개 등 3가지 면에서 9개
로 구성되었다.

표 1. 과학인형극 프로그램의 내․외적 재미 요소

구분 재미 하위 요소
내적
재미
요소

인지적 재미 호기심, 창의성
정서적 재미 도전성, 자신감, 성취감
사회적 재미 친밀감, 소통능력

외적
재미
요소

학습내용의 재미 과제복잡성, 내용융합
학습과정의 재미 과정용이성, 체험활동, 팀워크
학습환경의 재미 표현도구, 경쟁·보상, 참여, 격려·배려

2.2. 3단계 프로그램 체험에 따른 재미 요소 

  융합인재교육 준거 틀에 의한 3단계 프로그램의 재미 
요소를 분석하기 위해 일반 초등학교 과학교사 5명, 융합
인재교육(STEAM) 전문가 5명, 과학인형극 프로그램을 
개발·적용해온 과학인형극회 꼭두샘 소속 초등교사 10
명 등 세 그룹의 전문가 집단을 대상으로 재미의 내·외
적 요소를 설문하였다.

표 2. 과학인형극 프로그램 3단계 체험의 내·외적 
재미 요소 설문 

단계

융합
인재
교육

준거 틀

단계별 

프로그램 내용

내적 재미 요소 외적 재미 요소

평균
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기
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창
의
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도
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이
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팀
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크

표
현
도
구

경
쟁
․
보
상

참
여

격
려
․
배
려

내용

융합

단계

상황
제시

교과 속 과학의 
시나리오화 2.562.672.332.002.332.442.442.892.782.332.222.222.111.782.672.22 2.37

2.42창의
설계

교과 속 과학 분석 및 
시나리오 설계 2.442.562.892.112.672.332.562.892.562.442.442.562.222.002.782.44 2.49

성공
체험

1차 융합시나리오 
완성 2.222.782.442.222.672.112.672.562.782.332.002.222.111.892.672.67 2.40

융합

미션

단계

상황
제시

융합 미션의 
시나리오화 2.672.672.672.222.672.442.892.602.892.562.562.782.562.112.892.33 2.59

2.61창의
설계

시각화 미션 설계·제작 2.892.892.332.332.892.442.562.442.672.332.672.782.562.222.782.67 2.59

청각화 미션 설계·제작 2.782.892.442.332.892.332.562.442.672.332.672.782.562.222.782.67 2.58

퍼포먼스 미션 설계·제작 2.892.892.562.332.892.672.672.442.562.442.782.892.672.222.782.67 2.65

성공
체험

융합시나리오 및 미션 
제작 완료 2.783.002.562.332.892.562.672.892.892.332.562.562.672.332.892.67 2.66

과정

융합

단계

상황
제시

융합 시나리오의 
인형극화 2.782.782.782.442.442.442.892.672.782.332.442.442.672.222.672.67 2.59

2.65창의
설계

인형·음향·배경 등 제작 2.892.672.782.562.892.672.562.342.222.562.672.672.672.712.892.67 2.65

인형조작·연기 연습 2.672.672.562.562.782.672.442.672.332.562.782.562.442.562.782.67 2.61

성공
체험 공연 시연 2.972.94.22.892.882.902.672.892.672.892.442.892.922.782.832.9302.67 2.82

평균
2.712.782.602.362.742.482.652.632.672.422.562.622.502.262.792.59 2.59

2.62 2.56

주) 2점: 관련성 매우 높음, 1점: 관련성 보통, 0점: 관련성 낮음

  설문 결과, 과학인형극 프로그램은 내용융합단계에서 
융합미션단계·과정융합단계로 진행될수록 재미가 확대
되고, 전체 과정에서는 재미의 내적 요소가 외적 요소보
다 큰 것으로 조사되었다. 융합인재교육 학습준거 틀 관
점에서는 상황제시 보다 창의설계와 성공체험에서 재미 
요소가 많이 포함되어 있고, 과정융합단계의 성공체험인 
공연시연이 가장 재미있는 것으로 나타나다. 또한 호기
심, 창의성, 성취감 등의 내적 요소와 내용융합, 팀워크, 
참여 등의 외적 요소가 작용한 것으로 분석되었다.

Ⅳ. 과학인형극 프로그램의 재미 전략과 효과

  본 프로그램은 단계별 산출물을 창출하는 구조로 되어 
있다. 내용융합 단계에서는 ‘1차 융합시나리오’를, 융합미
션 단계에서는 융합미션을 담은 ‘최종 융합시나리오’와 
‘융합미션 제작품’을, 과정융합 단계에서는 ‘인형 제작’과 
‘공연 시연’을 각각의 단계에서 산출물로 창출하게 된다.

▶▶ 그림 3. 과학인형극 프로그램의 재미 전략 

  과학인형극 프로그램은 내‧외적 재미 요소가 융합인재
교육(STEAM)의 준거 틀인 상황제시-창의설계-성공체험 
속에 기승전결의 형식으로 포함되어 있으며, 내용융합-융
합미션-과정융합의 3단계 내에서도 기승전결의 형식으로 
전개되는 구조로 구성되었다. 이는 재미의 점층적 효과
를 위한 것으로, 학생들은 다양한 재미 요소를 포함하는 
3단계 과정을 거쳐 지식·제품·작품 산출에 대한 도전
을 경험하게 된다. 특히 과정융합의 성공체험 단계에서
는 최종 산출물인 공연이 시연되는데, 이는 본 프로그램 
에 있어서 재미의 클라이맥스 단계로 호기심, 참여, 성취
감 등을 고조시킬 수 있고, 이를 통해 과학인형극 프로그
램에 대한 동기를 유발하고 흥미를 증진시킬 수 있다.

Ⅴ. 결론

  과학인형극 프로그램은 연구자가 지난 6년 동안 50여
회의 전국 공연에서 얻은 경험을 학생중심의 과학예술융
합 체험프로그램으로 업그레이드하고 있는 과정이다. 본 
프로그램은 학생들의 호기심을 자극하고, 융합인재교육
(STEAM)의 핵심 역량인 융합과 창의, 소통과 배려의 기
회를 제공하였지만, 교과 내용의 융합과 참여확대 및 팀
워크 등의 단계적 변화와 후속 연구를 통해 재미 요소를 
더욱 강화할 수 있을 것으로 사료된다. 
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