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OE3) 고등학교 과학교육에서 STEAM을 기반으로 한 프로그램이 

학생들의 수업 향상에 미치는 요인 
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1. 서론 

융합인재교육인 “STEAM”은 주목적은 창의적 설계, 감성적 체험 그리고 문제 해결 능력이다(최정훈 등, 
2012). 이들 요소는 학교현장에서 변화되는 교사와 학생들의 관점에서 접근해야 된다. 따라서 학교교육현장

은 이를 뒷받침해야 될 환경이 조성이 되어야 한다. 따라서 STEAM이 실질적으로 학교교육에 반영되기 위

해서는 STEAM과 관련된 교재개발과 교사들의 현장 참여이다. 그러나 STEAM과 관련된 교재는 한양대학

교 융합인재교육(STEAM) 수업모델 연구 보고서(최정훈 등, 2012) 등 몇 개 정도로 보고되어 있다. 이는 융

합인재교육이 이제 걸음마 단계로 교육현장의 큰 변화가 있음을 시사한다. 따라서 본 연구에서는 STEAM을 

기반으로 한 융합인재교육 과학프로그램(계분에서 발생되는 악취와 병원성 미생물 저감을 통한 상호 관계 

규명)을 진행 사전·후로 설문 비교 후 학교교육에서 학생들의 수업 향상에 미치는 요인을 조사하여 분석하

였다.     
   

2. 재료 및 방법

융합인재교육 과학프로그램에 대한 설문조사(2019년 8월 2일 ~ 10월 31)는 사전·후로 비교 후 10개 항목 

즉 수업 이해도, 직업세계의 이해도, 과학수업의 가치, 실생활에서 과학수업의 적용, 학습효과, 과학 지식 습

득, 융합수업 이해, 융합프로그램, 이론수업 및 이론수업과 실험수업의 중요성을 가지고 서로 관계를 구명하

였다. 5점 척도의 리커트식 문항으로 구성된 설문 항목은 각 질문사항에 대해 ‘매우 그렇다(5)’, ‘그렇다(4)’, 
‘보통이다(3)’, ‘그렇지 않다(2)’, ‘전혀 그렇지 않다(1)’로 구분하여 사용하였다. 통계자료는 SPSS 프로그램

을 이용한 χ2로 검증하였다. 

3. 결과 및 고찰

융합인재교육 프로그램에 대한 사전 ․ 사후 설문 평가는 남학생과 여학생 10개 항목에서 다양한 결과를 

보여주었다. 이는 학생들의 수업 참여가 학교 현장교육에서 어느 정도 이루어지는가를 보여주는 것이며 좋

은 결과를 얻기 위해 어떠한 방법을 통해서 접근하는 것이 중요하다. 따라서 고등학교 현장교육의 중심은 

융합인재교육과 융합이 될 때 시너지 효과를 발휘하는 것이며 이 프로그램 역시 학생들의 관심과 지속성을 

가지는 방향으로 개발되어야 한다.
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