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요 약

본 논문의 목적은 STEAM기반 통합학습 프로그램을 통하여 초등학생의 창의적 인성을 향상시키는데 있다. 이

를 위해 본 연구에서는 통합학습과 STEAM에 대한 내용을 분석한 후 통합학습 프로그램의 모형을 적용하여 교육

용 로봇을 활용한 콘텐츠 자료를 개발하고 이를 초등학교 현장에 적용하여 그 결과를 분석하였다. 본 연구를 위해

실험집단과 통제집단으로 나눈 후 t-검정을 적용하였고, 통계적으로 유의미한 결과를 얻었다. 이를 통해 STEAM

기반 통합교과 학습은 초등학생의 창의적 인성 향상에 긍정적인 영향을 보이는 것으로 나타났다.

▸Keyword :통합교과 학습, 창의적 인성, 교육용 로봇, 프로젝트 학습

Abstract

The purpose of this study is to improve creative personality of elementary school students with

integrated subject study program based STEAM education. On this study, I analyzed integrated

subject study and STEAM, developed contents using educational robot applied integrated subject

study program model. And analyzed result after applied to elementary school students. After

dividing two groups-experimental group, comparison group-for this study, tested t-test. Finally I

got a meaningful result statistically. There was an postive effect to improving elementary school

students’ creative personality by appling STEAM-based integrated subject study program.

▸Keyword : Integrated Subject Study, Creative Personality, Educational Robot, Project

Based Learning
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Ⅰ. 서 론

1. 연구의 필요성 및 목적

사람은 항상 새로운 것을 추구하고 그 결과 변화와 발전을

가져오게 되었고, 또 사회는 지금까지 축적되어 온 지식이나

경험을 바탕으로 새로운 것을 창조하고 계승시켜 왔다. 이러

한 변화가 인간에 의해 이루어진다고 볼 때, 개인이나 사회를

변화시킬 수 있는 능력은 발전의 원천이라고 볼 수 있다. 따

라서 창의성은 기존의 것을 벗어나 새로운 변화와 발전을 추

구하는 인간에게 빼놓을 수 없는 중요한 능력이다[1].

1957년 Guilford가 미국 심리학회(APA)에서 창의성의

중요성에 대한 연설을 계기로 학자들은 학생들의 창의성을 신

장시키기 위한 연구를 계속해 왔다.

이와 더불어 최근 창의성 연구에서 인성(윤리)의 중요성이

강조되기 시작했다.

아더 크로플리[2]는 창의성의 요소로 기존의 독창성과 유

용성 차원에 윤리성 항목을 추가하기 시작했고, 마이크 마틴

[3]도 특히 과학 분야에서 창의성과 윤리의 동시 추구가 얼마

나 중요한지 언급하기 시작했다.

오성근[4]은 현대사회의 병폐는 인명경시 풍조와 비인간

화이며 크고 작은 사고와 인명을 경시하는 사건들이 한탕주

의, 도덕적 불감증에서 연유된다고 보았다. 그리고 원인으로

는 급속한 기계문명의 발달에 따른 배금주의, 개인주의 사상

의 팽배를 들 수 있고 이런 사회적 병폐를 근본적으로 치유할

수 있는 길은 인성교육밖에 대안이 없다고 하였다.

미래 사회 글로벌 인재를 양성하기 위한 교육정책의 방향

은 창의성과 인성을 길러줄 수 있는 창의성․인성교육으로 전

환하고, 미래형 교육과정으로 “2009개정 교육과정”이 추진,

활성화 될 것이다[5].

또, 현재까지의 선행연구를 살펴보면 김길례[6]는 인성교

육을 위한 미술과 교수-학습 프로그램 개발 연구를 통하여 실

천위주의 구체적 프로그램을 제시하였다.

김영임[7]은 음악은 인간정신을 풍요롭게 하고 심미적인

삶을 누리게 하며 우리의 정서와 신체적, 정신적인 면에까지

지대한 영향을 끼치고 창의력과 상상력을 신장시키는 등 인생

을 보다 풍요롭게 하는 수단이라고 보았다. 이렇듯 예술 분야

는 인간의 인성발달과 연계된다고 할 수 있다.

지성과감성이적절한조화를이루기위해서는그동안서로

의 영역을 침범하지 않고 교수-학습되어 왔던 교과들이 통합

을 이루어야 한다. 현재는 학문 통합의 시대와 맞물려 사회에

서요구하는인재상을바꾸고있으며, 여기에발맞춰대학및기

업을중심으로통합교육및방법개발과시도에매진하고있다[8].

이러한 흐름을 반영하여 교육과학기술부는 2011학년도 업

무보고에서 6대 정책과제 중 하나로 초․중등 STEAM교육

의 강화를 주장하고 있다. STEAM은 Science, Technology,

Engineering, Arts, Mathematics 다섯 가지의 학문을 통

합적으로 묶는 것이다. 과학기술에 대한 흥미와 이해를 높이

고 통합적 사고와 문제해결 능력을 배양할 수 있도록 학습내

용을핵심역량위주로 재구조화하고, 체험․탐구활동 및 과목

간 연계를 강화하고 예술적 기법을 접목하여야 한다고 하였

다. 또, 수학․과학 교과별 교육과정 개정 시 반영, 기술․공

학 과목 도입을 검토하겠다고 밝혔다.

이에 STEAM을 기반으로 한 통합 학습 프로그램을 개발

하여 초등학생의 창의적 인성 발달에 적용하였다.

2. 연구의 내용

연구 내용은 다음과 같다.

첫째, 통합교육의 일반 이론을 고찰하였다.

둘째, 미국의 기술교육 및 공학교육 분야에서 태동된

STEM을 기반으로 한 STEAM 교육의 이론을 탐색하.

셋째, 창의성의 두 가지 요소인 창의적 인지와 창의적 인

성을 살펴보고창의적인성에관한연구논문등을분석하였다.

넷째, 초등학생을 대상으로 한 STEAM 기반 통합교과 학

습모형을 개발하고 전문가 집단의 검증을 거쳤다.

다섯째, 실험집단과 통제집단에게 창의적 인성 예비, 본

검사를 적용하였다.

여섯째, 검사결과를 분석하여 3회 정도 수정․보완의 과정

을 거치고, STEAM 기반 통합교과 모형 학습이 주는 시사점

을 제시하였다.

3. 연구의 제한점

본 연구는 다음과 같은 제한점을 가진다.

첫째, STEAM 기반 통합 학습 프로그램이 초등학생에게

미치는 영향이 학업성취도 향상, 학습동기 유발, 창의적 문제

해결력 향상 등 여러 가지가 있을 것이나 본 연구에서는 창의

적 인성 발달에만 그 초점을 두고 접근하였다.

둘째, STEAM 기반 통합 학습 프로그램이 초등학생의 창

의적 인성 발달에 미치는 영향을 알아보기 위한 도구로 ‘교육

용 로봇’을 활용하여 연구를 진행하였다. 다른 도구를 사용했

을 시에는 다른 결과가 나올 수 있다.

셋째, STEAM 기반 통합 학습 프로그램 모형을 제작하기

위해 한 가지 주제를 가지고 수업을 진행하는 PBL 교수-학습

모형 중 김대현의 모형을 참고하여 재구성하였다.
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STEAM 세부내용
대응되는

초등학교교과

Science
생물학, 생화학, 화학, 지구과학,

탐구, 물리와우주등
과학

Technol

ogy

농업, 건축, 통신, 정보, 제조,

의학, 힘와에너지등 실과및창의적

체험활동Enginee

ring

항공우주, 농업, 건축, 화학,

민간, 컴퓨터, 전자, 환경등

Mathem

atics

대수, 셈하기, 통신, 데이터분석

& 확률, 기하학, 수등
수학

Arts 순수미술, 언어학 & 인문학, 국어, 외국어,

표 1 STEAM의세부내용및대응되는초등학교교과
Table 1. Concrete Contents of STEAM & matched Subject

운동 & 신체(교육, 역사, 철학,

정치, 심리, 사회학등)

도덕, 음악,

미술, 체육등

Ⅱ. 관련 연구

1. 통합 학습

이경섭[9]은 과목들의 성질을 유지하면서 서로 다른 교과

간에 관련되는 요소를 새로운 교과로 조직하여 통합시킴으로

써 성립하는 교육과정으로 정의하였다.

김성숙[10]은 다음과 같이 논의하였다.

① 통합교육은 교과의코스내용을 다른 교과의코스내용

으로 보완하거나, 어떤 연결 원칙 또는 공통적인 문제나 상호

관심 영역 등에 기초를 두고, 두 개 이상의 교과목들을 병렬

시키려는 기여적, 합산적 통합이라 할 수 있다.

② 통합교육은 두 과목의 성질이 유지되면서 서로 기여적

이거나 연속적인 조직요소의 배열에 주로 초점이 맞춰져 있어

과정과 결과에 있어 서로 환원적인 관계로 볼 수 있다.

이에 2009개정교육과정에서는 교육과정 편제 구조 개선을

위해 ‘교과군’ 접근을 시도하였다. 교과군 접근은 교육과정의

수평적 연계성을 통하여 교과 간 소통과 교육 내용의 통합 가

능성을 증진시키고, 교과 편제와 수업 시수 배정에서의 경직

성과폐쇄성을탈피하여학생의진로와적성에따라탄력적으로

교육과정을 구성․운영할 수 있도록 하기 위한 것이다[11].

따라서실생활에서일어나는많은문제들을해결하기위해서는

개별교과목위주의학습보다는통합교과학습이이루어져야한다.

2. STEAM

STEAM은 학문통합의일환으로, STEM에서 진보된 개념이다.

STEM은 Science, Technology, Engineering, Mathmatics를

통합한 학문으로, 미국에서 그뿌리가 시작되었다. STEAM은버

지니아 공대 출신의 Georgette Yakman이 STEM에 Art의 개념을

접목시켜 그 범위와 활용을 확장한 개념이다. Georgette Yakman

이연구한 STEAM의세부내용은다음과같다.

STEAM의 개념은 다음 그림으로 볼 수 있다.

그림 1. STEAM의개념[12]
Fig 1. Concept of STEAM

그림 1은 STEM에 Art를 접목하여 STEAM교육을 실시

하고 이는 결국홀리스틱교육과정으로 가는 길임을 나타내고

있다. 아래쪽에서 위쪽으로 갈수록 세부 교과에서 점점 통합

되어 홀리스틱 교육과정으로 되는 체계를 보여주고 있다.

따라서 STEAM교육은 통합교과 학습의 하나로서 실행해

볼 수 있는 좋은 학습방법이라 생각된다.

3. 창의적 인성

창의적 인성이란정의적측면에서 창의성을규정하려는 시

도에 해당된다. 창의적 인성의 하위요인은 다양하게규정되고

있다. 예를 들어, Davis는 학자들마다 다르게 정의하고 있는

창의적 인성의 공통적인 특성을 종합한 바 있다[13]. 즉 자신

을 창의적으로 인식하며 신뢰하는 특성인 자기확신

(self-confidence), 위험을 감수하며 모험을 즐기는 모험심

(adventure), 철저함을 강조하는 집착(persistence), 뛰어

난 유머감각과 천진난만하고 놀기를 좋아하는 유머감각

(humor), 많은 호기심과 새로움․복잡성․신비스러움에 끌

리는 특성인 호기심(curiosity), 예술적인 흥미와 심미적인

흥미를 의미하는 다양한 관심(wide interests). 이상주의적

특성과 관련된 상상(imagination) 등의 요인이 포함된다.

그러나 이 요인들 이외에도 개방성 요인 또한 중요한 창의적

인성 특성으로 고려될 수 있다[14].

2009개정교육과정에서도 창의적 사고와 더불어 창의적 성

향(인성)까지를 창의적 인재가 갖추어야 할 특성이라고 보고

있다[11].

창의성 연구에 있어서 인지적인 측면이나 정의적 측면 중

어느 하나만을 중요시 하다보면 다른 하나를 간과하게 되고,

결국엔 창의성을 효과적으로 설명하기 어렵다는 한계를 갖게
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김대현
STEAM기반

통합 PBL
내용

준비하기 수업준비

· PBL 수업소개

· 수업분위기조성

· 학습동기유발

주제

결정하기 주제결정

및계획

· 주제망작성후주제확정하기

· 주제내소주제결정하고팀구성

· 자원확보하고비치하기
활동

계획하기

탐구및 주제와 · 자료탐색및조사, 자료공유

표 2. 재구성한 STEAM 기반통합 PBL 학습모형
Table 2. Reconstructed Integrated PBL Model based on STEAM

표현하기 하나되기

· 토의및협동학습통해사고공유및확장

· 개별적, 조별학습결과를토론을통해

수정, 보완, 종합

· Art와관련된점넣어주제표현

마무리하기
결과물발표

및 Art 찾기

· 결과물발표, 발표시경청

· 다른팀발표통해 Art 찾기

평가하기
정리및

평가

· 팀별발표와의견을평가

· 작품분석, 일화기록, 체크리스트, 면접

등의방법으로평가하기

· 새로운지식정리및재구조화

연번 주제 내용

1

아기가울면음악이

흘러나오면서

흔들리는침대

만들기

소리를감지하여일정시간동안은은한

멜로디가나오며침대가좌우로흔들리게

한다.

2 캐릭터만들기

자기가원하는디자인의캐릭터를

만들어보고라이트와소리, 움직임등을

표현해본다.

3

전래동화읽고

떠오르는장면이나

생각로봇으로

만들어보고

스토리텔링하기

전래동화를읽고떠오르는장면이나

생각을피코크리켓의다양한작동부로

표현해보고스토리텔링해본다.

4
보색및유사색

학습기만들기

터치버튼을누르면보색끼리(혹은

유사색끼리) 빛이나도록한후학습지에

적어보는보색(유사색)학습기를만든다.

표 3. 차시별주제계획
Table 3. Topic of Teaching

된다. 두 요인은 상호배타적이기 보다 상호보완적이다.

앞으로 창의․인성교육의 방향으로는

(가) 전통적 교육과정과 대안적 교육과정의 병합, 교육적

관심의 대상을 정형화된 지식에서부터 실제 문제를 해결하는

새로운 지식의 생성에까지확장하고자하여야 한다. 이를 위해

서 통합교육과정, 융합 학문적 교육과정이 필요하다.

(나) 인지적 성장과 정의적 성장 개념의 병합이 이루어져

야 한다. 교실에서 주입식으로 학습하고 학업적 성과에 주안

점을 두는 교육으로부터 자기주도적으로 살아가고 사회적 기

여를 아끼지 않는 건전한 민주시민으로서 성장할 수 있는 지

성과 인성을 함양하는 전반적(holistic) 교육의 필요성이 증

대된다. 이에 문제중심, 활동중심, 탐구중심 교육과정이 필요

하다[5].

본 연구에서는 인지적인 측면을 간과한다기보다는, 정의적

인 측면에 집중적으로 초점을 맞추어 진행하였다.

III. 학습모형 및 자료개발 계획

1. 프로그램의 방향성 및 내용 선정

첫째, 통합학습, PBL기반의 실생활 연계성, STEAM기반

내용을 중점으로 기준을 마련하여 구성하였다.

둘째, 교육용 로봇의 활용 가능성과 한계점을 명확히 인식

후 내용을 개발하였다.

셋째, 초등학생의 흥미, 수준, 학습 가능성 등을 고려해 개

발하였다.

2. 통합 학습 프로그램 교수-학습 모형

본 연구에서는 김대현[15]의 PBL 모형을 참고하여 STEAM

기반 PBL 교수-학습 모형을 재구성하였다.

김대현의 단계 중 주제결정하기, 활동 계획하기를 주제 결

정 및 계획으로 묶었는데 이는 주제 결정단계에서 활동 계획

까지 한꺼번에 진행하는 것이 통합교과 학습에서는 더욱필요

하기 때문이다. 또, 탐구 및 표현하기는 주제중심 학습인만큼

학생들이 분절된 교과를 의식하지 않기 위해 학습주제에만집

중하도록하기 위해 주제와 하나되기로 바꾸었다. 마무리하기

는 결과물 발표 및 Art와 관련된 점을 찾아보는 단계로 학생

들이 수업에서 알게 모르게 인성적 측면을 느껴보기 위해 바

꾸어 진행하였다.

3. 차시별 교육 계획

아래 [표 3]처럼 차시별 주제계획을 세워 실제 수업에 적

용하였다.

STEAM기반의 주제이기는 하나, 매 차시마다 다섯 교과

가 모두 접목되는 것이 아니라, 관련 주제에 맞는 과목만 접

목하였다. 하지만, 인성측면의 발달을 위하여 Art에 해당하는

과목은 필수적으로 접목하여 주제를 선정하였다.
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5 포스터그리기

불조심포스터에는불그림에빛센서를

배치하여터치버튼을누르면불빛이

커진다든지, 식목일포스터에는푸른색

빛으로나무가자라는모양을빛센서로

표현하는포스터를그려본다.

6
구세군자선냄비

만들기

아름다운모양의자선냄비를만들어돈을

넣으면(소리가감지되면) 아름다운

멜로디가흘러나오게한다.

IV. 연구 방법

1. 연구 가설

STEAM 기반 통합 학습은 초등학생의 창의적 인성을 향

상시킬 것이다.

2. 연구 대상

본 연구의 대상은 대구○○초등학교 6학년 동질집단 2학

급으로 한정하였다.

집 단 남 여 합계

실험집단 21 19 40

통제집단 22 18 40

합계 43 37 80

표 4. 연구의대상
Table 4. Object of Study

3. 연구 절차

본 연구는 대구 ○○초등학교 6학년 4개 학급을 선정하여

2개 학급은 실험집단으로 STEAM기반 통합 PBL 학습 프로

그램을 적용하여 수업을 실시하였고 나머지 2개 학급은 통제

집단으로 일반적인 PBL 학습 프로그램을 실시하였다. 정규

교과 시간 외 방과 후 시간을 할애 받아 2011년 5월부터 7월

에 걸쳐 6차시로, 한 차시 당 40분간 수업을 실시하였다.

사전 검사는 수업 첫 시간에 실시하고, 사후 검사는 수업

의 마지막 시간에 실시하였다.

4. 연구 설계

본 연구는 STEAM기반 통합 학습이 초등학생의 창의적

인성 향상에 미치는 효과를 알아보았다. 따라서 본 연구에서

는 연구대상으로 실험집단과 통제집단을 선정하여 사전 검사

를 통해 먼저 두 집단이 동질 집단임을 보이고, 이에 따라 실

험집단에는 STEAM기반 통합 PBL 수업을 처치하고 통제집

단에는 일반적인 PBL 수업을 처치한 후, 창의적 인성 검사를

실시하였다.

G1 O1 X1 O2

G2 O3 X2 O4

G1 : 실험집단 G2 : 통제집단
O1, O3 : 사전검사(창의적인성)
O2, O4 : 사후검사(창의적인성)
X1 : STEAM 기반통합 PBL 수업
X2 : 일반적인 PBL 수업

5. 검사도구 및 분석방법

창의적 인성 검사(CPS-R: Creative Personality Scale

-Revised, 이하 CPS-R이라 칭함)는 하주현(2000)이 창의

성 이론의 통합적 접근을 바탕으로 하여 제작한 창의적 검사

지를 사용하였다. 본 연구에서는 창의적 인성을 호기심, 자기

확신, 상상, 인내/집착, 유머감, 독립성, 모험심 및 개방성의

총 8개 요인으로 구분하였다. 요인별 문항 수는 예비검사 시

각각 6-8개로 모두 60문항이며, 본 검사에서는 42문항이다.

본 CPS-R의 신뢰도를 알아보기 위한 내적 일치도를 구하

기 위하여 Cronbach α 계수를 산출하였다. 각 요인별 신뢰

도 결과는 다음 표와 같다.

하위척도 신뢰도

호기심 .68

상상 .60

인내/집착 .75

유머감 .79

자기확신 .70

독립심 .53

개방성 .49

모험심 .59

표 5. 창의적인성검사의하위척도와신뢰도
Table 5. Sub-Scale and reliability of Creative Personality
Test

위의 표에서 보듯 알파계수는 .49~.79의 범위에 걸쳐 분

포되어 있어 신뢰도는 만족할만한 수준이라고 볼 수 있다. 단

지 개방성 요인의 신뢰도가 .49로 다른 요인에 비해 신뢰도가

낮은 편이다.

본 검사는 5점 척도의 Likert 척도로 이루어져 있으며 채

점은 ‘매우 그렇다’는 5점, ‘약간 그렇다’는 4점, ‘보통이다’는

3점, ‘거의 그렇지 않다’는 2점, ‘전혀 그렇지 않다’는 1점으로

채점하였다.
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6. 검증 방법

실제 두 집단의 동질성 여부와 평균차이를 검증하기 위해

독립표본 t-검정을 실시하고, 각 집단별 사전․사후 검사의

평균 차이를 검증하기 위해 대응표본 t-검정을 실시하였다.

Ⅴ. 연구결과 및 논의

본 연구는 STEAM기반 통합 학습 프로그램을 적용한 수

업이 초등학생들의 창의적 인성에 미치는 영향을 파악하는데

목적이 있다. 이를 위하여 초등학교 6학년 학생들을 대상으로

실험집단과 통제집단을 구성하여 실험집단에는 본 연구에서

개발한 STEAM기반 통합 PBL 프로그램 수업을 적용하였고,

통제집단에는 일반적인 내용의 PBL 수업을 적용하였다. 또

한 실제 두 집단의 동질성 여부와 평균차이를 검증하기 위해

독립표본 t-검정을 실시하였고, 각 집단별 사전․사후 검사의

평균 차이를 검증하기 위해 대응표본 t-검정을 실시하였다.

1. 연구 결과

1.1. 사전 검사 결과

본 검사는 실험집단과 통제집단의 동질성 여부를알아보기

위해 실제적인 실험 전에 실시하였다. 사전 검사는 지필검사

형태의 60문항(300점 만점)으로 구성되어 있는 창의적 인성

검사지를 사용하였다. 하지만 사후 검사 결과와 비교하기 위

해 100점만점으로 환산하였다.

집단별 N M SD t p

실험집단 40 72.30 3.41 1.77

2
.080

통제집단 40 71.04 2.91

표 6. 창의적인성사전검사결과 (p<.05)
Table 6. A Preliminary of Creative Personality Test

[표 6]에서 제시된 바와 같이 독립표본 t-검정한 결과 창

의적 인성에 관한 사전 검사의 유의수준은 .080(p<.05)로 유

의한 차이가 없어 동일한 집단임을 확인할 수 있었다.

1.2. 사후 검사 결과

본 연구에서 개발한 프로그램을 적용한 실험집단과일반적

인 수업을 진행한 집단의 사후 검사 결과는 아래 표와 같다.

사후 검사 결과는 사전 검사 결과와 비교하기 위해 100점 만

점으로 환산하였다.

집단별 N M SD t p

실험집단 40 87.56 2.71
23.162 .000

통제집단 40 73.92 2.56

표 7. 창의적인성사후검사결과 (p<.05)
Table 7. A Postliminary of Creative Personality Test

[표 7]에서 제시된 바와 같이 통제집단의 경우 독립표본

t-검정 결과 STEAM기반 통합 PBL 학습 프로그램의 유의

수준은 .000(p<.05)로 유의한 차이를 보였다. 즉 본 연구에

서 제안한 STEAM기반 통합 PBL 학습 프로그램이 일반적

인 PBL 수업보다 창의적 인성 향상에높은 영향을 주고 있음

을 알 수 있었다.

1.3. 창의적 인성 사전-사후검사 평균 차이 검증 결과

창의적 인성의 사전-사후평균차이를 검증하기 위해 통제

집단과 실험집단의 사전-사후평균차이를대응표본 t-검정을

사용하여 분석하였다.

집단별 N M SD t p

사전검사 40
71.0

4
2.91

-4.383 .000

사후검사 40
73.9

2
2.56

표 8. 통제집단의창의적인성사전-사후검사평균차이 (p<.05)
Table 8. Difference of Pre-Postliminary average of
Control Group

[표 8]에서 제시된 바와 같이 통제집단의 사전검사와 사후

검사의 평균차이를 비교하기 위하여 대응표본 t-검정한 결과

t값이 –4.383이고 유의확률이 .000(p<.05)로써 통제집단

의 창의적 인성의 사전-사후 평균 차이는 통계적으로 유의한

차이가 있었다(p<.05).

집단별 N M SD t p

사전검사 40 72.30 3.41
-21.34 .000

사후검사 40 87.56 2.71

표 9. 실험집단의창의적인성사전-사후검사평균차이 (p<.05)
Table 9. Difference of Pre-Postliminary average of
Experiment Group

[표 9]에서와 같이, 실험집단의 창의적 인성 사전․사후의

평균차이를 살펴본 결과, 사전검사와 사후검사의평균차이를

분석하기 위해 대응표본 t-검정을 한 결과 t값이 –21.34이

고 유의확률은 .000(p<.05)으로써 사전검사와 사후검사의

평균 차이는 통계적으로 유의한 차이를 보였다. 따라서 본 연
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구에서 제안한 STEAM기반 통합 PBL 프로그램을 통해 실

험집단의 창의적 인성에 영향을 미친 것으로 판단할 수 있다.

다음 그림은 검사의 시점에 따른 실험집단과 통제집단의

집단별 평균의 변이를 표현한 것이다.

70
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사전 사후

72.30
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71.04
73.92

통제집단

실험집단

그림 2. 창의적인성검사시점에따른집단별평균
비교

Fig 2. Compare average between Control and
Experiment Group by Moment of the Test

[그림 2]처럼 두 집단 모두 평균점수가 향상되었다. 그러

나 통제집단의 향상정도는 2.88인 반면 실험집단의 향상 정

도는 15.26로 나타나 통제집단에 비해 실험집단은 5.30배

이상 유의미하게 향상된 것으로 드러났다. 이는 창의적 인성

에관한 통제집단의일반 PBL 수업도일부점수의 향상을 보

였지만, 실험집단의 점수 향상정도에 미치지 못함을 파악할

수 있다.

2. 논의

본 연구에서는 초등학생의 창의적 인성 향상을 위해

STEAM 기반 통합교과 PBL 학습 프로그램을 개발하고, 이

프로그램을 초등학교 교육현장에 적용하였다. 그 결과를토대

로 논의해 보면 다음과 같다.

첫째, STEAM기반 통합교과 PBL 학습 프로그램을 적용

한 실험집단이 일반적인 PBL 수업을 한 통제집단보다 창의

적 인성 향상에서 통계적으로 유의미하게 나타났다. 즉,

STEAM 기반 통합교과 PBL학습이 창의적 인성 향상에 도

움이 되었음을 알 수 있다. 이는 STEAM 기반의 통합교과

학습이 일반적인 주제중심 학습보다 과목간의 긴밀한 관계를

더잘구축하게 하여 창의적 인성 향상에 보다 긍정적인효과

를 가져왔음을 판단할 수 있다.

둘째, 실험집단과 통제집단의 사후 결과 .000(P<.05)로

유의미한 결과를 얻었고, 실험집단의 사전·사후 결과에서도

.000(P<.05)로 유의미한 결과를 얻었다. 이러한 유의미한

결과를 볼 때 STEAM기반 통합교과 학습이 초등학생의 창의

적 인성 향상에 도움이 되는 것으로 나타났다.

셋째, 로봇과 프로그래밍을 처음 접하는 학생들이 대부분

이었지만 초등학생의 수준에 맞는 피코크리켓을 활용하여 큰

어려움을 느끼지 않았고, 흥미있는 주제와의 연계를 통해 학

습에 몰입할 수 있었다. 또, 학습모둠을 조직하여 모둠별 주

제로 제시함으로써 서로 협력하여 학습 결과물을완성하였다.

넷째, STEAM기반 통합교과 PBL 학습을 함으로써 호기

심, 자기확신, 상상, 인내/집착, 유머감, 독립성, 모험심 및

개방성의 창의적 인성 하위영역들이 향상되었음을 확인할 수

있었고, 이는 일반적인 PBL 학습에 비해 어떤 주제로, 어떤

교과를 통합하여 학습내용을 구성하는가가 학습 결과에 많은

영향을 끼친다는 것을 확인할 수 있었다.

Ⅵ. 결론 및 제언

세계적으로 과학기술 등 지적인 분야에서의 향상이 날로

눈부시게 발달하고 있지만, 개인이기주의, 지능형 범죄가 늘

어나고 있어 많은 사람들이 이를 해결하기 위한 노력을 하고

있다. 이에 창의성과 인성은 따로가 아니라 함께 발달시켜야

할 인간의 능력이다. 이를 위해 초등학생때부터의 창의·인성

교육은 매우 중요하다고 할 수 있다.

창의·인성교육은 어느 한 교과에 종속된 내용이 아니라,

모든교과에 아우르고 있는 내용인만큼분절된 교과 학습보다

는 통합교과 학습이 이루어져야 함이 당연하다. 이에 통합교

과학습의 대표적인 STEAM은 적합한 학습방법이다.

이러한 목적으로 본 연구에서는 초등학생의 특성을 고려하

여 STEAM 기반 통합 교과 PBL 학습을 통하여 학생들의 창

의적 인성 측면을 향상시킨다는 결론을 도출하였다.

끝으로 본 연구는 다음과 같은 제언을 하고자 한다.

첫째, 이제까지 STEM에 관한 연구는 계속 진행되어 왔지

만 Art의 개념을 더한 STEAM에관한 연구는 국내에서는거

의 이루어지지 않았다. 앞으로 예술을 접목시켜 인성의 측면

을 향상시키려는 연구가 더 이루어져야 한다고 생각하고앞으

로의 연구에 토대가 될 수 있다.

둘째, 2009개정교육과정부터 교과군으로 묶어 수업을 진

행해야 하는데. 이에 활용할 수 있는 초석이 될 수 있다.

셋째, 본 연구에서는 통합교과 학습의 일부분인 STEAM

기반의 통합교과 학습만 진행하였지만, 앞으로 많은 연구를

통하여 미국의 ‘Project 2061’과 같은 중·장기적인 통합교과

교육과정을 만들어야 할 것이다.
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