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ABSTRACT 

The purpose of this study is to examine the effects of creative thinking activities and STEAM Literacy through the 
use of the STEAM program utilizing Regional Science Experience Resource for elementary students. For the purpose 
of this study, a teaching plan and worksheet for students using STEAM Programs was developed and applied. The results 
of this study are as follows: First, the improvement in the scientific attitude score has statistically meaningful 
difference(p<.05).  Second, the change in students` STEAM literach by applying the STEAM program utilizing Regional 
Science Experiences Resource has statistically meaningful difference (p<.05). Third, according to the analysis of a 
questionnaire used to evaluate the program, students had a positive perception of the STEAM program and gained higher 
level of satisfaction about the lesson. Therefore, STEAM Program utilizing Regional Science Experiences Resource 
applied in this study might be useful to improve STEAM Literacy, and can be expected to improve scientific attitude 
and should be widely applied to Science education. 
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Ⅰ. 서  론
현재 국제사회는 21세기 창의적인 과학인재의 양

성에 커다란 관심과 투자를 수행하고 있다. 국제사
회가 이처럼 창의적인 과학인재 양성에 국가적 관

심을 투입하고 있는 이유는 미래의 국가 경쟁력이

창의적인 과학인재 양성에 달려있기 때문이다. 우리
나라도 많은 교육기관에서 창의적인 과학영재를 양

성하기 위해서 다각적으로 노력하고 있다. 양적으로
나 질적으로 발전한 영재교육뿐만 아니라 최근 교

육계에서 많은 관심을 받고 있는 융합인재교육

(STEAM)은 창의적인 과학영재를 양성하는 교육방
법으로 떠오르고 있다. STEAM 교육은 기존의

STEM 교육에 예술(Arts)을 더하여, 과학 수업에 예
술적 교육 기법을 접목하고자 하는 융합적 교육방

안이다(백윤수 외, 2011). 우리나라에서는 2011년 교
육과학기술부의 주요 16대 과제 중 하나로서 창의
적 과학기술 인재 양성을 위한 STEAM 교육을 선정
하였다(교육과학기술부, 2010). 현재 우리나라에서

는 STEAM교육을 ‘융합인재교육’으로 명명하였으
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며(한국과학창의재단, 2011), 이는 현재까지 다양한
분야에서 쓰이고 있는 전문용어로 자리 잡았다(신
영준, 한선관, 2011). 2010년에 발표된 교육과학기술
부의 STEAM 교육정책을 추진하기 위하여, 현재 한
국과학창의재단에서는 STEAM 교육 전담 부서를

설치하였고, STEAM 교육에 대한 연구와 사업을 활
발하게 운영하고 있다. 하지만 현재 우리나라에서
실시하고 있는 융합인재교육(STEAM)교육을 일선

현장에서 어떻게 구체적으로 실현할 것인지에 대한

연구 성과는 상대적으로 부족한 실정이다. 많은 교
사들이 융합인재교육의 필요성에 대해서는 공감하

지만 구체적으로 어떤 수업을 통해서 융합인재를

육성할 것인지에 대한 명료한 자료를 제시하는데

어려움을 겪고 있다. 이런 현실은 STEAM교육을 일
선 교실에서 직접 수행하는 교사들에게 대단히 큰

어려움을 던져주고 있다. 우리나라에서의 STEAM 
교육과 관련 연구의 진행은 과학교육에서 접근하기

보다는 기술 교육이나 공학교육에서 2007년 이후에
STEM이라는 범위 내에서 접근을 시도하였다(신영
준과 한선관, 2011).

STEAM 교육에 대한 용어는 2007년 Yakman과
Kim(2007)이나 Platz(2007) 등이 일찍이 사용하였으
나 우리나라에서의 STEAM 용어 사용은 이들과 관
계가 있는지 확실하지 않다. 일반적으로 STEAM은
학문융합의 일환으로 STEM에서 진일보한 개념으

로, Arts를 추가한 것이다. Arts를 추가시킨 이유는
인간은 언어적 행위 없이 지식을 공유하지 못하고, 
교양 교육 없이 발전을 이해할 수 없고 손으로 혹은

육체적인 행위 없이 사물에 관한 실제적인 지식을

얻을 수 없으며 순수 미술 없이 과거의 기록을 가질

수 없기 때문이라고 하였다(Maes, 2010). 즉, 과학, 
기술, 공학, 수학이 빛을 발하기 위해서는 직관, 설
계, 감성, 예술이 필요하다는 것이다(장현진, 2012). 
결국 STEAM 교육은 학생들의 과학기술에 대한 이
해·흥미·잠재력을 제고하여 창의성, 직관력, 감성과
예술적 감각의 신장이 목적이다(Clelland, 2009). 오
늘날우리가주목하고있는 이 STEAM 교육은 2010
년에 새롭게 등장한 교육풍조가 아닌, 과거 1980년
대부터 확산된 과학-기술-사회(STS) 교육을 토대로
급변하는 미래 사회의 첨단 공학과 기술, 그리고 예
술 분야의 융합을 강조한 교육의 연장선이라고도

할 수 있다(권난주와 안재홍, 2012). STEAM 교육은
현재 과학교육을 포함한 융합인재교육의 일환으로

추진되고 있으나, 과학 교육계에서는 아직 이렇다할
만한 접근이나 성과가 없다고 할 수 있으며, 융합교
육을 위한 다양한 방안이 모색되고 있는 실정이다. 
최근 들어 우리나라에서도 학교에서 제공할 수

없는 자연의 실제 상황, 대규모 고가 장비, 실물 화
석, 첨단 과학 기자재 등을 제공할 수 있는 생태 공
원, 박물관, 과학관, 자연사 박물관, 수목원, 연구소
등이 늘고 있다. 따라서 정규 교육 과정과 이를 잘
연관시켜 활용하는 것은 학생의 흥미와 참여도를

높이고 학습 효과를 증진시킬 수 있다(교육인적자
원부, 2005). 과학관의 전시물 관람 활동 및 조작활
동은 관람자인 학생의 인지적 측면이나 정의 적 측

면에 영향을 미치기 때문에 학교 밖 과학 활동이나

비정규 과학 학습으로서 중요한 의미를 가지고 있

다(김소희, 2003). 
이러한 관점에서 과학관이나 박물관 등 지역의

체험 자원을 활용한 수업은 폭 넓은 과학지식을 실

제 조작, 관찰 및 다양한 매체를 이용한 경험을 통
해 7차 교육과정에서 제시하는 초등 과학학습의 목
표를 구현하고, 과학 수업의 질을 높일 수 있는 수
업방법이라 할 수 있다. 본 연구에서는 STEAM 교
육의 효과적 수행을 위한 방법으로 지역체험자원을

활용한 STEAM 프로그램을 개발하였다. 지역체험자
원을 활용한 STEAM 프로그램은 지역의 과학관이
나 박물관, 자연사박물관 등 다양한 과학체험자원을
활용한 체험을 실시하고, 체험한 것과 관련된 문제
상황을 제시하고, 탐구활동과 창의적 설계과정을 통
해 다른 사람과 활발하게 소통하고 협동을 통하여

문제 상황을 해결해 나가는 수업방법이다. 지역체험
자원을활용한과학수업에관한연구로는김종(2012)
의 과학관을 활용한 체험학습에 관한 연구와 유선

미와 김선영(2011)의 부산지역 과학교육자원지도를
활용한 체험학습의 환경 교육적 효과를 밝힌 연구, 
RSM 기반 천체 관측 프로그램에 관한 연구 (신명렬
과 이용섭, 2011) 등이 이루어져 있으며, 지역의 체
험자원을 STEAM에 활용한 연구는 이루어지지 않
고 있는 실정이다.   
따라서 본 연구에서는 초등학교 4-6학년 학생들

을 대상으로 지역체험자원을 활용한 STEAM 수업
이 학생들의 과학태도와 에 어떤 영향을 끼치는지

알아보고, 과학과 교수․학습 형태로서의 효율성을

알아보는데 그 목적이 있다.
이를 위해 다음과 같은 연구문제를 설정하였다.
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Table 1. The contents of the TOSRA

Domain Question Number 문항수

Attitudes about scientific inquiry(I)
The acceptance of the attitude toward science(A)
Enjoyment of science lessons(E)

3, 5, 9, 11, 15, 17, 21, 23, 27, 29
2, 6, 8, 12, 14, 18, 20, 24, 26, 30
1, 4, 7, 10, 13, 16, 19, 22, 25, 28

10
10
10

Table 2. The contents of the STEAM Literacy Measurement 
Instrument

Domain Question Number 문항수

Convergence
Creativity
Caring
Communication

1, 2, 3, 4, 5
6*, 7, 8, 9, 10

11*, 12, 13, 14, 15
16*, 17, 18, 19*, 20

5
5
5
5

* 부정형 문항

첫째, 지역체험자원을 활용한 STEAM 수업은 초
등학생의 과학적 태도에 어떤 효과가 있는가?
둘째, 지역체험자원을 활용한 STEAM 수업에 대

한 학생들의 반응은 어떠한가?
 

Ⅱ. 연구 방법
본 연구는 초등학교 4, 5, 6학년 학생을 대상으로

지역체험자원을 활용한 STEAM 교육 프로그램을

적용하였을 때 학생들의 과학적 태도와 융합인재소

양에 어떠한 영향을 미치는지 알아보기 위한 것으

로 연구의 대상 및 절차, 검사 도구, 질적 자료의 수
집 방법 및 분석 방법은 다음과 같다.

1. 연구 대상
본 연구는 일반적인 초등학생들의 반응을 알아보

기 위한 것으로 경남에 소재한 교과연구회에서 운

영한 STEAM캠프에 참여한 4, 5, 6학년 학생을 대
상으로 실시되었다. 양적 자료 수집을 위한 융합 인
재 소양 검사 도구에 응답한 학생은 총 38명이다. 
질적 자료는 학생 인터뷰, 학생 활동 사진, 학생 활
동보고서 등으로 구성되었으며 인터뷰를 통한 질적

자료는 6명의 학생을 대상으로 수집하였다.

2. 실험 설계
지역체험자원을 활용한 STEAM 프로그램의 효과

를 양적인 측면과 질적인 측면에서 검증하기 위하

여 양적 자료 수집을 위해 단일집단 사전-사후검사
설계(one-group pretest-posttest design)의 방법으로 실
험하였다. 질적 자료는 수업 후 수집하였으며 학생
인터뷰, 학생활동 사진, 활동보고서 등에서 융합인재
소양과 관련된 응답 또는 장면을 찾아 분석하였다.

3. 검사도구 및 질적 자료 수입
1) 과학에 대한 태도 검사
과학에 관련된 태도 검사 도구는 허명(1993)이 번

역한 Fraser(1981)의 TOSRA((Test of Science Related 
Attitude)를 사용하였다. 이 검사 도구는 장기간의 연
구과정을 거쳐 개발되었고, 과학에 관련된 태도 7가
지 영역에 대한 70문항으로 각 문항은 5점 Likert 척
도로 구성되어 있다. 본 연구에서는 과학 탐구에 대
한 태도(I), 과학 태도의 수용(A), 과학 수업의 즐거
움(E)의 세가지 영역 30문항으로 구성하여 사용하였
다. 전체 문항에 대한 신뢰도 Cronbach's α 계수는
0.88로 측정 도구는 신뢰할 수 있는 수준이다. 본 검
사에서 획득한 점수를 과학에 대한 태도라 정의하

고 긍정적 태도를 묻는 문항은 ‘매우 그렇다’ 5점, 
‘그렇다’ 4점, ‘보통이다’ 3점, ‘그렇지 않다’ 2점, 
‘매우 그렇지 않다’ 1점으로 하였고, 부정적 태도를
묻는 문항은 역코딩으로 채점하였다. 검사도구의 내
용 구성은 Table 1과 같다.

2) 융합인재 소양 검사 
융합인재 소양 검사 도구는 최유현 외(2012)이 연

구 개발한 B형 검사지를 사용하였다. 이 검사 도구
는 백윤수 (2012)가 제안한 4C-STEAM을 바탕으로
연구개발 되었고, 융합인재 소양을 측정하기 위한
융합, 창의성, 배려, 소통의 4가지 영역 20문항으로
각 문항은 5점 Likert 척도로 구성되어 있다. 전체
문항에 대한 검사도구의 신뢰도 Cronbach's α 계수
는 .867로 비교적 높게 나타났다. 검사지 문항 중 6, 
11, 16, 19문항은 학생들의 응답 신뢰도를 높이기 위
해 역코딩이 필요한 문항으로 제시되어 있다. 검사
도구의 내용 구성은 Table 2와 같다.
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Table 3. The key question

key question

The difference between with the regular school classes
Interesting things in STEAM class
Difficult things in STEAM class

What is the difference between STEAM with the regular school classes?
What are the most interesting things in STEAM classes?
What are the most difficult things in STEAM classes?

3) 질적 자료의 수집
질적 자료는 학생의 인터뷰, 학생의 학습 활동 사

진, 학생 활동보고서로 수집되었다. 학생의 인터뷰
는 수업 후 학생 6명을 대상으로 교사가 직접 인터
뷰한 내용을 기록하는 방법으로 수집되었다. 학생들
에게 질문된 주요 핵심 질문은 Table 3과 같다.

4. 연구절차
본 연구는 지역체험자원을 활용한 STEAM 체험

활동이 학생들의 과학적 태도와 융합인재소양에 미

치는 효과를 알아보기 위해 선행 문헌 연구를 탐색

하였고, 지역체험자원을 활용한 교수․학습계획안과
학생 활동자료를 작성하였으며, 예비연구를 통해 프
로그램을 수정 보완하였다. 그리고 과학적 태도와
융합인재소양에 관한 사전검사를 실시하였으며, 지
역체험자원을 활용한 과학과 STEAM 수업을 적용
한 후 사후 검사를 실시하였다.

5. 자료 분석 방법
사전, 사후 검사 결과 수집된 자료는 SPSS 18.0을

이용하여 대응표본 T-test를 실시하였고, 학생 면담
기록과 활동 사진, 활동보고서를 토대로 학생 응답
의 키워드를 살펴보고 긍정적 혹은 부정적 반응을

나타내었는지 확인하였다.

6. 지역체험자원을 활용한 STEAM 프로그램 내용
적용된 지역체험자원을 활용한 STEAM 프로그램

은 2009 개정 과학과 교육과정을 토대로 구성하였
으며, 구체적인 내용은 Appendix 1과 같다.
지역체험자원을 활용한 STEAM프로그램은 경남

에 있는 공룡박물관과 사천우주박물관을 활용한 프

로그램으로 구성되어 있으며, 총 20차시 프로그램으
로 구성되어 있다. 
전체적인 프로그램의 구성은 교육부(2013)에서

제시한 융합인재교육 준거를 토대로 상황제시, 창의

적 설계, 감성적 체험의 흐름으로 구성하였으며, 체
험자원별로 대 주제에 따른 소주제들은 하나의 스

토리텔링 형식으로 제시되어 소주제의 내용들이 독

립적으로 제시되지 않고 연결되어 유의미한 학습이

가능하도록 구성되었다.
첫째, 상황제시 단계는 학생들이 주어진 상황의

실생활 문제를 자기 문제로 인식하도록 동기 부여

하는 과정으로 지역체험자원을 견학을 통해 문제상

황에 관심을 갖게 하고, 둘째, 탐구활동에서는 주제
와 관련되고 문제해결의 실마리를 제공할 수 있는

탐구활동을 2-3가지 제시하였다. 셋째, 창의적 설계
단계는 주어진 상황에서 문제를 해결하기 위하여

창의적으로 설계하는 과정으로 실생활 문제에서 나

타나는 여러 가지 제약 조건 속에서 문제를 정의하

고 최선의 해결책을 만들어 나가는 과정이다. 지역
체험자원과 관련지어 제시했던 문제를 해결하기 위

해 탐구활동의 결과를 바탕으로 주어진 문제 상황

에 대한 해결책으로 창의적인 산출물을 설계하는

과정이다. 마지막 넷째, 감성적 체험 활동은 학생의
흥미와 동기부여를 위해 학습에 대한 성공을 경험

하게 하기 위한 단계로 구성하였다. 
체험자원별로 대 주제는 9차시로 이루어져있으며

총 18차시의 수업이 이루어졌다. 각 소주제별 차시
는 수업의 내용에 맞게 1차시 분량에서 3차시 분량
까지 다양하게 구성되어 있으며 실제 수업 적용에

있어서 프로젝트형 과제의 경우 교실의 상황과 학

생들의 학습 활동 수준에 따라 계획했던 차시를 넘

어서 수업을 진행되기도 하였다. 사용된 프로그램과
활동장면을 제시하면 Fig 1, Fig 2와 같다.

Ⅲ. 연구 결과 및 논의
본 연구는 지역체험자원을 활용한 STEAM 수업

이 과학적 태도와 융합인재소양, 수업 후 학습자들
의 인식에 미치는 효과를 알아보고자 하였다. 
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Fig. 1. Example development program

  

Fig. 2. Activities scene

1. 과학적 태도에 미치는 효과
지역체험자원을 활용한 STEAM 프로그램이 학생

들의 과학적 태도에 미치는 효과를 알아보기 위해

수업 전 후 과학적 태도 검사를 실시하여 집단 내의

사전-사후 점수의 변화가 유의미한 차이가 있는지
를 알아보기 위해 대응표본 t-검정으로 분석한 결과
는 Table 4와 같다. 
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Table 4. The T-test results of TOSRA

구 분 검사구분 N M SD t p

Attitudes about scientific inquiry(I) pre-test
post-test

30
30

3.81 
4.19 

2.487
1.675 2.070* .043

Acceptance of the attitude toward science(A) pre-test
post-test

30
30

3.68
4.08

2.526
1.675 2.169* .034

Enjoyment of science lessons(E) pre-test
post-test

30
30

3.85 
4.40

1.725
1.215 2.856* .006

total pre-test
post-test

30
30

3.78
4.22

7.531
3.956 2.490* .016

*p<.05

Table 5. The T-test results of STEAM Literacy Measurement Instrument

Domain N M SD t p

Convergence pre-test
post-test

30
30

3.01
3.32

.428

.497 -2.170* .038

Creativity pre-test
post-test

30
30

3.06
3.42

.493

.637 -2.401* .023

Caring pre-test
post-test

30
30

2.57
2.87

.429

.633 -2.008 .054

Communication pre-test
post-test

30
30

3.65
3.84

.593

.742 -1.094 .283

Total pre-test
post-test

30
30

3.07
3.36

1.435
1.919 -2.462* .020

Table 4의 과학적 태도 검사 점수의 t검정 결과, 
과학적 태도의 사전검사(M=3.78, SD=7.531)와 사후
검사(M=4.22, SD=3.956)의 대응표본 t-검정 결과의 t
값이 2.490, 유의확률 .016(p<.05)로 유의수준 .05에
서 통계적으로 유의미한 차이를 보였다. 
과학적 태도 하위 영역별 평균과 표준편차를 살

펴보면, 사전검사 결과 과학적 탐구에 대한 태도

(M=3.81, SD=2.487), 과학에 대한 태도의 수용(M= 
3.85, SD=1.725), 과학 수업의 즐거움(M=3.68, SD= 
2.526)로 나타났으며, 사후검사 결과 과학적 탐구에
대한 태도(M=4.19, SD=1.675), 과학에 대한 태도의
수용(M=4.40, SD=1.215), 과학 수업의 즐거움(M= 
4.08, SD=1.675)으로 나타났다. 분석결과 과학적 탐
구에 대한 태도(p=.043), 과학에 대한 태도의 수용
(p=.006), 과학 수업의 즐거움(p=.034) 과학적 태도

전 영역에서는 유의수준 .05에서 통계적으로 유의미
한 차이를 나타내고 있다. 
위의 결과로 볼 때 이는 지역체험자원을 활용한

STEAM 프로그램을 적용한 수업이 과학적 태도 변
화에 긍정적인 효과가 있다고 할 수 있다.
이러한 연구 결과는 과학 기반 STEAM 프로그램

이 학생들의 과학적 태도에 긍정적인 효과가 있었

다는 (이용섭과 김윤경, 2012; 이상균과 이하룡, 
2013; 이시혜와 이형철, 2013) 등의 연구 결과와 지

역과학체험자원지도(RSM)을 활용한 과학관 체험학
습이 과학적 태도 변화에 긍정적인 효과가 있었다

는 김종(2013)의 연구결과와 유사한 결과를 보인다. 
이러한 결과는 교실을 벗어나 학생들이 과학관과

자연박물관과 같은 체험 장소를 방문하여 직접 보

고, 듣고, 만져보는 직접적인 체험활동을 통해 필요
한 지식 및 정보를 획득한 결과로 보여진다. 또한, 
평소 학교 수업에서 경험하지 못한 다양한 실험의

과정에 흥미와 호기심 갖고 즐겁게 참여하는 과정

에서 자연스럽게 과학적 태도요소에 긍정적인 영향

이 주어졌다고 볼 수 있다. 

2. 융합인재소양에 미치는 효과
집단 내의 사전-사후 점수의 변화가 유의미한 차

이가 있는지를 알아보기 위해 사전검사와 사후검사

점수를 대응표본 t-검정으로 결과를 해석하였으며, 
그 결과는 Table 5와 같다.

Table 5의 융합인재소양 검사 점수에 대한 t분석
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Table 6. The difference between with the regular school classes

Question 1 What is the difference between STEAM with the regular school classes?

• Comparing to school classes, this class has many experience opportunities, so that it was very beneficial and interesting.  
• This class was good for me to do experiments which are not usually done in school. 
• This class was good for me to easily understand difficult science concepts through science experience activities.

Table 7. Interesting thing in STEAM classes

Question 2 What are the most interesting things in STEAM classes?

• Because I could do various experiments in this class, this class was very meaningful and interesting class for me. 
• That I learned some scientific principles through experiments was interesting. 
• Through this experience activity, I came to be interested in the science. 
• As I really observed the contents read in books in this museum, so I understood the contents better.  
• This class easily explained scientific principles, so I liked this class. 

Table 8. Difficult thing in STEAM classes

Question 3 What are the most difficult things in STEAM classes?

• When I  made some experiment instruments by myself, that was somewhat more difficult than I expected. 
• Because of preparing some materials which couldn't easily be secured, I was difficult.  
• Some study papers were so difficult for me. 

결과, 융합인재소양의 사전검사(M=3.07, SD=1.435)
와 사후검사(M=3.36, SD=1.919)로 대응표본 t-검정
결과 t값이 -3.034, 유의확률 .004(p<.05)로 유의수준
.05에서 통계적으로 유의미한 차이를 보였다. 
융합, 창의성, 배려, 소통에 대한 영역별 사전 사

후 검사 결과를 살펴보면, 사전검사 결과 융합

(M=3.01, SD=.428), 창의성(M=3.06, SD=.493), 배려
(M=3.65, SD=.593), 소통((M=2.57, SD=.429)로 나타

났으며, 사후검사 결과 융합(M=3.32, SD=.497), 창의
성(M=3.42, SD=.637), 배려(M=3.84, SD=.742), 소통
(M=2.87, SD=.633)로 나타났다. 분석결과 융합(p= 
.038), 창의성(p=.023)영역에서는 유의수준 .05에서
통계적으로 유의미한 차이를 나타냈으며, 배려(p= 
.054), 소통(p=.283) 영역에서는 유의수준 .05에서 통
계적으로 유의미한 차이를 보이지 않았다.
위의 결과로 볼 때 이는 지역체험자원을 활용한

STEAM 프로그램을 적용한 수업이융합인재소양 향
상에 효과가 있었으며 하위영역 중 융합과 창의성

에 효과가 있다고 할 수 있다.
이러한 연구 결과는 주제기반 STEAM 프로그램

이 초등학생들의 융합인재소양에 긍정적인 효과가

있었다는 최유현 등(2013)의 연구 결과와 일치한다. 
배려와 소통 영역에서 유의미한 차이가 나타나지

않은 이유는 프로그램의 적용기간이 비교적 짧았기

때문에 기인한 것으로 예상할 수 있으며, 실제로 배
려나 소통과 같은 정의적 영역의 경우 단기간의 수

업을 통해 변하기 어려운 영역으로 오랜 시간을 걸

쳐 인식 변화가 이루어지도록 지도해야 할 것으로

보인다.

3. STEAM 수업 후 학생들의 인식
인터뷰 결과는 수업 후 6명의 학생을 대상으로

학습자가 수업을 받으면서 느낀 점을 면담을 통해

수집하였으며 그 결과는 Table 6과 같다.
학생들의 면담결과 STEAM 프로그램이 유익하고

재미있었다는 반응이 가장 많았고, 학교에서 평소
할 수 없었던 실험을 할 수 있어 좋았다는 응답의

비율도 매우 높게 나타났다. 또한, 과학 체험활동을
통해 어려운 과학 개념을 쉽게 이해할 수 있어 좋았

다는 의견들이 많았다. 앞으로 이런 프로그램에 또
참여하고 싶다고 응답한 학생들이 많았다.
이는 지역체험자원을 활용한 STEAM교육 프로그

램이 학생들의 흥미와 요구에 부합하였음을 알 수

있다. 기존 학교에서 평소 할 수 없었던 체험을 할
수 있고, 체험을 통해 어려운 과학 개념을 쉽게 이
해할 수 있었다는 응답에서 기존 과학과 수업에서

충족되지 못했던 여러 가지 과학적 원리와 현상에
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대한 흥미와 호기심 등을 유지하게 되어, 대부분의
학생들은 지역체험자원을 활용한 STEAM 프로그램
에 대해 학생들의 과학 개념이해에 도움이 되었음

을 알 수 있다. 
학생들이 학습에서 흥미로웠던 점에 대한 물음에

대한 응답으로 다양한 실험, 실험을 통해 원리의 이
해, 수업 난이도 면에서 흥미를 느끼고 있음을 찾을
수 있다. 학생들이 학습에 흥미를 느끼는 것은 학습
내용 자체뿐만 아니라 학습의 난이도에서도 흥미를

느낄 수 있다는 점에서 지역체험자원을 활용한

STEAM 교육 프로그램의 개발은 다양한 수준으로
이루어져야 함을 알 수 있다.
학습의 어려운 점에 대한 응답에서는 학습지 수

준의 어려움, 만들기의 어려움, 재료 준비의 어려움,  
설명의 부족에 관한 응답이 있었다. 어려운 점에서
는 대부분의 학생들이 학습 내용 자체에 대한 부정

적 응답 보다는 재료 준비나 실험도구 만들기에 관

한 부정적 응답이 많았다.

Ⅳ. 결론 및 제언
본 연구의목적은지역체험자원을활용한 STEAM 

수업이 초등학생들의 과학적 태도 및 융합인재소양

에 미치는 영향을 알아보고자 보고자 한 것이다. 이
러한 연구목적 달성을 위해 문헌에서 지역체험자원

을 활용한 프로그램과 STEAM 교육의 개념과 선행
연구를 분석하였고, 수업프로그램을 개발하여 연구
대상인 초등학교 4-6학년 학생들에게 적용하였다. 
그리고 기존 선행연구에서 개발된 타당성이 입증된

과학적 태도 검사지와 융합인재소양 검사지를 사용

하여 사전과 사후검사를 실시하였다. 검사결과를 대
응표본 t-검정 통해 분석하였다. 이와 같은 연구과정
에 의한 연구의 결과를 정리하면 다음과 같다.
첫째, 지역체험자원을 활용한 STEAM 프로그램

은 과학적 태도 전반에 걸쳐 유의미(p<.05)한 향상
효과가있었다. 이는지역체험자원을활용한 STEAM
프로그램이 학생들의 과학적 탐구에 대한 태도, 과
학에 대한 태도의 수용, 과학 수업의 즐거움 등의
과학적 태도의 향상에 유용할 수 있음을 보여준다.
둘째, 지역체험자원을 활용한 STEAM프로그램을

적용한 수업이 학생들의 융합인재소양 능력을 높이

는데 효과적이었다. 지역체험자원을 활용한 STEAM 
프로그램을 적용한 수업을 하기 전에 비하여 수업

을 하고 난 후에 융합인재소양에 있어서 유의미한

상승을 나타내었으며, 융합인재소양의 하위 요소 중
에서는 배려와 소통을 제외한 융합과 창의성 영역

에서 통계적으로 유의미한(p<.05) 결과가 나타났다. 
이를 통해서 지역체험자원을 활용한 STEAM 프로
그램을 적용한 수업이 융합인재소양의 대부분의 하

위 영역에 효과가 있음을 알 수 있었다. 이는 과학
관과 박물관과 같은 지역체험자원을 직접 방문하여

직접 보고, 듣고, 만져보는 직접적인 체험활동을 통
해 탐구활동과 창의적 산출물을 설계하는 과정, 감
성적 체험 등 다양한 STEAM의 융합적 요소에 대한
접근방법 활동이 학생들의 융합인재소양 향상에 도

움이 되었다고 보아진다.
마지막으로 학생 인터뷰를 통해 수집한 자료를

분석한결과, 학생들은지역체험자원을활용한 STEAM 
프로그램 수업에 대해 긍정적으로 인식하고 있는

것으로 나타났으며, 다양한 체험과 실험 등을 통해
어려운 과학 개념을 쉽게 이해할 수 있었으며, 매우
즐겁고 흥미롭게 참여하였다는 긍정적인 효과가 있

음을 알 수 있었다. 
연구의 결과에서 볼 수 있듯이 지역체험자원을

활용한 STEAM프로그램을 적용한 수업은 초등학생
의 과학적 태도 및 융합인재소양에 긍정적인 영향

을 미치고 있으며, 과학 교과를 기반으로 한 통합적
접근으로서 가치가 있다고 볼 수 있다. 
본 연구를 통하여 나타난 결과의 논의와 시사점

을 바탕으로 후속 연구에 대한 제언을 하면 다음과

같다. 본 연구는 과학과 STEAM교육에서 지역체험
자원에 대한 구조화된 모형이나 이론적 체계가 미

흡한 시점에서 프로그램을 구안하여 적용하였기 때

문에 STEAM 프로그램을 적용한 수업의 일반화를
위해서는 다른 학년, 다른 영역으로 확대하여 적용
하고 프로그램의 개선과 보완을 위한 지속적인 후

속 연구가 필요하다. 또 지역체험자원을 활용한

STEAM 프로그램이 배려와 소통과 관련된 영역에
서 긍정적인 변화를 가져올 수 있도록 프로그램의

구성과 운영 방안에 대한 보완이 필요할 것으로 보

인다. 
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Appendix 1. The content of STEAM programs utilizing Regional Science Experience Resource

자원명 단계 주요내용 및 활동 STEAM 요소

공룡박물관

상황제시

￭ 공룡박룰관 체험하기

￭ 지층의 뜻과 지층의 생성 과정

￭ 화석이 만들어지는 과정

 S : 지층/ 화석
 T : 해결계획 세우기 (마인드맵)
 E : 식빵과 치즈로 지층만들기
 A : 우리동네 지층지도 만들기

탐구

￭ 식빵과 치즈를 이용하여 지층 만들기

￭ 나만의 지질시대 책 만들기

￭ 지질구조 지우개 만들기

 S : 지질구조/지질시대 구분
 T : 지층/지질시대 책 만들기
 A : 지질구조 지우개 디자인하기

창의적 설계

및

감성적 체험

￭ 종이로 만드는 공룡세상

￭ 우리 동네 지층지도 만들기

 S : 지층지도
 T : 지층지도/종이공룡 만들기
 E : 지층 지도 구상하기
 A : 지층 지도 디자인하기

사천우주

박물관

상황 제시
￭ 비행기의 구조 및 원리 알아보기

￭ 사천우주항공박물관 견학

 S : 양력/중력/저항력/추진력
 E : 다양한 비행기 종류 알아보기
 A : 견한 후 느낌 발표하기

탐구
￭ 종이 비행기 탐구하기

￭ 종이 위그선 탐구하기

 S : 양력/중력/저항력/추진력
 T : 종이 비행기, 종이 위그선 만들기
 E : 종이 비행기, 종이 위그선 설계하기

창의적 설계

및

감성적 체험

￭ 나만의 위그선 만들기

￭ 위그선 날리기 경기

 S : 종이 위그선 제작하기
 E : 종이 위그선 설계하기, 종이위그선 날리기
 A : 종이 위그선 디자인하기
 M : 비행기 각도 실험결과 분석


