
한국컴퓨터정보학회 하계학술대회 논문집 제23권 제2호 (2015. 7)

143

STEAM 교육의 국내 연구 동향 분석 : 피지컬 컴퓨팅 중심
김성원○, 이영준*

*○한국교원대학교 컴퓨터교육과

e-mail: sos284809@gmail.com○, yjlee@knue.ac.kr*  

The Analysis on Research Trends for STEAM education in 
Korea: Based on Physical Computing

Seong-won Kim○, YoungJun Lee*

*○Dept. of Computer education, Korea National University of Education

● Abstract ●  

본 논문에서는 피지컬 컴퓨팅을 활용한 STEAM 교육의 연구 동향을 분석하고자 한다. 연구 결과를 분석한 결과는 다음과 같다. 
첫 번째로 연도별 분석의 결과, STEAM 교육은 활발히 실시되고 있었지만 피지컬 컴퓨팅을 활용한 STEAM 교육은 상대적으

로 적게 실시되고 있었다. 연구 내용별로 분석한 결과, 피지컬 컴퓨팅을 활용한 STEAM 교육 프로그램을 개발하고 적용하기 

위한 연구가 가장 활발하였다 (87%). 또한, 연구 방법에 따라 분석한 결과, 질적 연구와 혼합 연구가 대다수를 차지하고 있는 

것을 확인할 수 있었다(92%). 마지막으로 피지컬 컴퓨팅을 활용한 연구 대상은 초등학생이 가장 많은 비중을 차지하고 있었고

(52%), 고등학생 (28%), 문헌 (16%)순으로 많았다. 연구 결과를 통하여 피지컬 컴퓨팅을 활용한 STEAM 교육은 연구 내용, 
방법, 대상이 편중되어있다는 것을 확인할 수 있었다. 이를 통하여 피지컬 컴퓨팅과 STEAM 교육의 학교 현장의 도입을 위해서 

다양한 분야에서 연구가 필요하다는 것을 확인할 수 있었다.

키워드: STEAM 교육(STEAM education), 피지컬 컴퓨팅(Physical Computing), 연구 동향(Research Trends)

I. Introduction

현대 사회는 과학· 기술의 발전을 통하여 많은 양의 지식이 축적되

었다. 따라서 지식을 선별적으로 선택하고, 문제 해결에 활용하기 

위해서, 지식을 활용할 수 있는 능력을 기르는 것이 강조되고 있다. 
이에 따라 교육에서도 강의식 수업을 통하여 지식을 암기하는 것이 

아니라 지식을 활용하는 방법을 가르치는 것이 필요하다는 의견이 

대두하였다. 또한, 과학 · 기술의 발전은 다양한 산업의 등장과 발전을 

초래하고 세부적인 산업과 학문의 융합을 초래하였다. 이에 따라 

다양한 영역의 지식을 융합하고, 문제 해결에 배운 지식을 활용할 

수 있는 인재를 기르기 위한 융합 교육의 필요성이 강조되었다 [2]. 
이에 따라 미국, 영국, 인도, 이스라엘, 핀란드는 교육과정에 다양한 

형태의 융합교육을 도입하고 융합적 소양을 갖춘 인재를 양성하기 

위하여 노력하고 있다 [3]. 한국은 기존의 교육 체계를 벗어나 융합적 

소양을 갖춘 인재를 양성하기 위하여 융합인재교육 (STEAM 교육)이
라는 이름으로 융합 교육을 국가 정책을 수립하였다[9]. 융합인재교육

은 프로그램 개발, 연구 시범학교, 교사 연구회, 교사 연구센터 설립, 
R&E 과제, 역량 강화 연구를 국가 중심으로 실시하여 6년이라는 

짧은 시간 동안 빠른 성장을 이루어냈다 [4]. 하지만 교사들의 전문성 

부족, 융합교육에 대한 이해 부족으로 이루어진 불필요한 과목 간의 

융합, 학교 실정에 맞지 않는 프로그램과 같은 문제점에 봉착 하였다

[8]. 이에 따라 문제점을 파악하여 나아갈 방향을 알아보기 위하여 

STEAM 교육의 연구 동향의 필요성이 요구되었다. 이에 따라 과학, 
영재, 수학, 유아를 중심으로 연구가 진행되었지만, 컴퓨터 교과를 

중심으로 한 STEAM 교육 연구 분석은 이루어지지 않았다

[1][5][6][7]. 컴퓨터 교육은 STEAM 교육에서 중요성이 날이 갈수록 

커지고 있다. 각종 산업에서 컴퓨터의 역할은 커지고 있고, 컴퓨터와 

다른 융합을 통하여 지금까지 해결하지 못하였던 문제를 해결하고 

있다. 또한, 사회에서 인간이 갖추어야 할 필수적인 능력으로 자동화와 

추상화를 포함한 컴퓨팅 사고력(Computational Thinking, CT)의 

필요성이 날이 갈수록 강조되고 있다[12]. 
본 연구에서는 컴퓨터 영역 중에서 피지컬 컴퓨팅 기기를 중심으로 

연구 동향을 분석하고자 한다. 피지컬 컴퓨팅은 센서에 아날로그 

입력을 프로그래밍으로 입력을 모터와 다양한 하드웨어를 제어하는 

것을 의미한다 [10]. 이와 같은 피지컬 컴퓨팅은 STEAM 교육의 

주제로 새롭게 주목받고 있다. 과학과 수학의 지식을 직접 설계 및 

제작, 표현하는 기술과 예술을 경험하고, 제작한 기기를 이용하여 
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새로운 것을 창조하는 공학을 경험할 수 있다. 따라서 피지컬 컴퓨팅은 

컴퓨터 교육이 기존에 가지고 있는 어려움을 극복하고, 컴퓨팅 사고력

을 증진시킬 수 있는 소재로 주목받고 있다. 따라서 피지컬 컴퓨팅을 

학교 현장에 도입하기 위한 움직임이 대두하고 있다 [11].
이에 따라 본 연구는 STEAM 교육에서 피지컬 컴퓨팅을 중심으로 

연구 동향을 분석하고자 한다. 이를 통하여 STEAM 교육에서 피지컬 

컴퓨팅의 활용과 연구 동향을 알아보고, 이를 통하여 취약점과 나아갈 

방향을 알아보고자 한다.

II. Method

본 연구는 STEAM 교육에서 피지컬 컴퓨팅의 활용을 분석하기 

위하여 STEAM 교육 연구 논문을 수집하고, 분석 준거를 기반으로 

연구 동향을 분석하였다. 논문을 수집하기 위하여 한국교육학술정보

원(Korea Education and Research Information Service)에서 운영

하는 학술연구정보서비스(Research Informatio
-n Sharing Service)에서 ‘STEAM 교육’, ‘융합 교육’을 검색어로 

논문을 수집하였다. 수집한 논문 중, 학위 논문과 포스터를 제외하고, 
2015년 6월 5일까지의 논문을 대상으로 하였다. 분석 준거는 선행 

연구를 참조하여 연도, 연구 내용, 연구 방법, 연구 대상으로 구성하였

다. 연구 내용은 ‘효과 분석’, ‘개발/적용’, ‘실태/인식 조사’, ‘이론/내용 

분석’으로 세부 기준을 구성하였다. 연구 방법은 ‘양적 연구’와 ‘질적 

연구’, 그리고 양적 연구와 질적 연구와 함께 이루어진 ‘혼합 연구’로 

구성하였다. 연구 대상은 ‘유아’, ‘초등학생’, ‘중학생’, ‘고등학생’, 
‘예비 교사’, ‘교사’, ‘문헌’으로 구성하였다. 

III. Result

1. 연도별 분석

피지컬 컴퓨팅을 활용한 STEAM 교육 연구 동향을 분석한 결과는 

다음과 같다. 먼저 연도별 분석을 보면, 전체 STEAM 교육 논문 

수는 2010년 5편, 2011년 25편, 2012년 96편, 2013년 160편, 2014년 

167편, 2015년 30편으로 총 483편이었다. 2015년을 제외하고는 

STEAM 교육 연구가 활발하게 증가하고 있다는 것은 확인할 수 

있다. 피지컬 컴퓨팅을 활용한 STEAM 교육 논문은 2011년 1편

(4%), 2012년 2편(2%), 2013년 10편(6%), 2014년 9편(5%), 2015
년 1편(3%)으로 총 23편(5%)으로 나타났다 (Table 1). 연도별 분석 

결과를 통하여 피지컬 컴퓨팅을 활용한 STEAM 교육 연구가 5%에 

가까운 수치를 보이는 것을 확인할 수 있었다. 이를 통하여 피지컬 

컴퓨팅을 활용한 STEAM 교육 연구가 부족하다는 것을 알 수 있었다. 
또한, 2011년과 2012년에 각각 1편과 2편에 불과했던 논문 수가 

2013년을 기점으로 급격하게 증가한 것을 확인할 수 있었다 (2013년 

10편, 2014년 9편). 이를 통하여 피지컬 컴퓨팅이 STEAM 교육의 

연구가 시작된 초기에 비하여 최근에 활발히 연구되는 것을 확인할 

수 있었다. 따라서 피지컬 컴퓨팅을 활용한 STEAM 교육 연구가 

앞으로 활발히 진행될 것이라고 생각된다.

2. 연구 내용별 분석

피지컬 컴퓨팅을 활용한 STEAM 교육 논문을 연구 내용에 따라 

분석한 결과, 개발/적용 20편 (87%), 효과 분석 2편 (9%), 이론/내용 

분석 1편 (4%), 실태/인식 조사 0편 (0%)인 것을 확인할 수 있었다

(Table 2). 연도별 분석 결과에서도 2012년을 제외한 모든 연도에서 

개발/적용 연구가 가장 활발히 연구되고 있는 것을 확인할 수 있었다. 
이처럼 개발/적용 연구가 가장 많이 연구되고 있다는 점은 기존의 

선행 연구와 일치하였다. 하지만 연구가 심하게 편중된 점은 기존의 

연구과 다른 점이였다. 또한, 피지컬 컴퓨팅을 활용한 STEAM 교육의 

효과를 검증하기 위한 효과 분석 연구는 2편에 불과한 점, 피지컬 

컴퓨팅을 STEAM 교육에 활용하기 위한 교육과정, 교수-학습 모형, 
평가 도구 개발을 위한 이론/내용 분석 연구가 1편에 불과한 점, 
피지컬 컴퓨팅의 개발과 적용을 위하여 학생들이 가지고 있는 인식이

나 학교 현장 실태를 조사하기 위한 실태 인식 조사 연구가 0편인 

점은 기존의 연구과 차이점이다 [1][5][6][7]. 
이와 같이 피지컬 컴퓨팅을 활용한 STEAM 교육 연구는 기존 연구와 

다르게 매우 편중되어 있다는 것을 확인할 수 있었다. 이와 같은 

결과가 생긴 원인으로 STEAM 교육과 피지컬 컴퓨팅에 대한 연구가 

아직 초기이고, 피지컬 컴퓨팅과 STEAM 교육을 학교 현장에 도입하

기 위한 프로그램 개발과 적용 연구가 많이 이루어지기 때문에 개발/적
용이 연구의 대다수를 차지하는 연구 결과가 나왔다고 생각된다. 

3. 연구 방법별 분석

연구 방법에 따라 STEAM 교육을 분석한 결과, 질적 연구 13편

(57%), 혼합 연구 8편 (35%), 양적 연구 2편 (8%)으로 나타났다

(Table 3). 이와 같이 피지컬 컴퓨팅을 활용한 STEAM 교육 연구는 

질적 연구와 혼합 연구에 치우친 경향을 보이는 것을 알 수 있었다. 
이와 같은 결과는 피지컬 컴퓨팅을 활용한 STEAM 교육 연구가 

프로그램 개발과 프로그램의 효과 검증을 위한 적용 연구가 많다보니 

질적 연구와 혼합 연구가 90%가 넘는 수치를 보이는 것으로 생각된다. 
피지컬 컴퓨팅을 학교 현장에 성공적으로 도입하기 위해서는 질적 

연구와 혼합 연구에 치우친 연구가 아니라 프로그램을 적용하는 

과정에서 학생들에게 나타나는 효과를 측정하고, 기존의 프로그램과 

비교하는 양적 연구가 활발히 연구될 필요가 있다고 생각된다.

4. 연구 대상별 분석

피지컬 컴퓨팅을 활용한 STEAM 교육 논문을 연구 대상별로 

분석한 결과, 초등학생 13편 (52%), 고등학생 7편 (28%), 문헌 4편

(16%), 중학생 1편 (4%)순으로 나타났다(Table 4). 이를 통하여 

초등학생을 대상으로 하는 STEAM 교육 연구가 가장 활발한 것을 

확인할 수 있었다. 또한, 고등학생을 대상으로 하는 연구는 피지컬 

컴퓨팅이 활발히 연구되기 시작한 2013년에 급격히 증가한 것을 

확인할 수 있었다. 또한, 다른 연구와 다르게 중학생과 문헌을 대상으로 

하는 연구가 거의 이루어지지 않은 점과 유아, 예비교사, 교사를 

대상으로 하는 연구가 없는 특징을 보였다. 위와 같이 초등학생을 

대상으로 하는 연구가 가장 많은 점은 선행 연구와 일치하였다. 하지만 

중학생을 대상으로 한 연구가 거의 이루어지지 않고, 고등학생을 

대상으로 한 연구는 특정 연도에 편중되어 있는 점은 기존의 연구와 
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다른 점이였다 [1][5][6][7]. 
피지컬 컴퓨팅과 STEAM 교육을 학교 현장을 도입하는 주체인 

예비 교사와 교사를 대상으로 한 연구가 없으므로 앞으로 연구가 

더 필요할 것으로 생각된다. 또한, 피지컬 컴퓨팅과 STEAM 교육의 

적용 방안을 연구하는 문헌 연구도 피지컬 컴퓨팅과 STEAM 교육의 

학교 현장의 도입을 위해서 더 활발히 연구될 필요가 있다고 생각된다.

 

IV. Conclusions

본 연구에서는 피지컬 컴퓨팅을 활용한 STEAM 교육의 연구 

동향을 분석하기 위하여, 학술지에 발간된 논문을 수집하고, 기존의 

연구에서 활용한 분석 틀을 변형하여 논문을 분석하였다. 이러한 

과정을 통하여 다음과 같은 결론을 얻을 수 있었다.
첫째, 피지컬 컴퓨팅을 활용한 STEAM 교육 연구는 저조하다. 

2010년을 시작으로 STEAM 교육 연구가 활발히 진행되고 있지만, 
피지컬 컴퓨팅을 활용한 STEAM 교육 연구는 저조한 것을 확인할 

수 있었다.
둘째, 피지컬 컴퓨팅을 활용한 STEAM 교육 연구는 연구 내용과 

연구 방법이 편중되어 있다. 연구 내용에서는 개발/적용에 치우친 

연구가 실시되고 있음을 알 수 있었다. 연구 방법은 질적 연구와 

혼합 연구에 치우친 연구가 실시되고 있음을 확인할 수 있었다. 
셋째, 피지컬 컴퓨팅을 활용한 STEAM 교육 연구의 연구 대상은 

선행 연구와 다른 특징을 보였다. 초등학생을 대상으로 하는 연구가 

가장 많은 점은 선행 연구와 일치하였지만, 중학생을 대상으로 하는 

연구가 거의 없고, 고등학생을 대상으로 하는 연구는 특정 연도에 

몰려있고, 유아, 예비 교사, 교사를 대상으로 하는 연구는 실시되지 

않았고, 문헌을 대상으로 하는 연구도 적은 것을 확인할 수 있었다. 
이와 같은 결론을 통하여 피지컬 컴퓨팅을 활용한 STEAM 교육 

연구가 편중되어 실시되고 있음을 알 수 있었다. 피지컬 컴퓨팅과 

STEAM 교육의 학교 현장을 도입을 위해서는 다양한 연구 내용, 
방법, 대상으로 하는 연구가 실시될 필요가 있다. 앞으로 이처럼 

편중된 연구가 지속될 경우, 피지컬 컴퓨팅과 STEAM 교육이 학교 

현장의 도입에 어려움을 일으킬 수 있다고 생각된다.

Domain

Number of STEAM 

studies to applied 

physical computing

Number of STEAM 

studies

2010 0 (0) 5 (100)

2011 1 (4) 25 (100)

2012 2 (2) 96 (100)

2013 10 (6) 160 (100)

2014 9 (5) 167 (100)

2015 1 (3) 30 (100)

Total 23 (5) 483 (100)

The analysis by publication years

                               Number of studies (%)

Domai

n

Analysis 

of 

effect

Develop

ment/A

pplicati

on

Investig

ation of  

conditio

n/aware

ness

Analysis 

of  

theory/c

ontent

Total

2011
0

(0)

1

(100)

0

(0)

0

(0)

1

(100)

2012
0

(0)

1

(50)

0

(0)

1

(50)

2

(100)

2013
1

(10)

9

(90)

0

(0)

0

(0)

10

(100)

2014
1

(11)

8

(89)

0

(0)

0

(0)

9

(100)

2015
0

(0)

1

(100)

0

(0)

0

(0)

1

(100)

Total
2

(9)

20

(87)

0

(0)

1

(4)

23

(100)

The analysis of research methods

                               Number of studies (%)

Quantitativ

e research

Qualitative 

research

Mixed 

method 

research

Total

2011
0

(0)

1

(100)

0

(0)

1

(100)

2012
0

(0)

1

(50)

1

(50)

2

(100)

2013
1

(10)

8

(80)

1

(10)

10

(100)

2014
1

(11)

2

(22)

6

(67)

9

(100)

2015
0

(0)

1

(100)

0

(0)

1

(100)

합계
2

(8)

13

(57)

8

(35)

23

(100)

The analysis of research desings

                                Number of studies (%)
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Domain

Early

- 

Child

hood

Elem

entar

y 

scho

ol  

stud

ent

Midd

le 

scho

ol 

stud

ent

High 

scho

ol 

stud

ent

Pre-

servi

ce 

teac

her

Teac

her

Liter

ature
Total

2011
0

(0)

1

(100)

0

(0)

0

(0)

0

(0)

0

(0)

0

(0)

1

(100)

2012
0

(0)

1

(50)

0

(0)

0

(0)

0

(0)

0

(0)

1

(50)

2

(100)

2013
0

(0)

4

(40)

0

(0)

6

(60)

0

(0)

0

(0)

0

(0)

10

(100)

2014
0

(0)

7

(64)

1

(9)

1

(9)

0

(0)

0

(0)

2

(18)

11

(100)

2015
0

(0)

0

(0)

0

(0)

0

(0)

0

(0)

0

(0)

1

(100)

1

(100)

합계
0

(0)

13

(52)

1

(4)

7

(28)

0

(0)

0

(0)

4

(16)

25

(100)

The analysis of research subjects

                              Number of studies (%)
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