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활동 중심 STEAM 프로그램이 중학생들의 
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Abstract : The purposes of this study were to develop the activity based STEAM education program and 
to investigate the effects of the developed program on students' interest in science learning. The program 
was applied to 7th grade science club. This study was planned to single group pre-post test design. Test 
tool was the questionnaire of interest on science learning . In the results of t-test, there was statistically 
significant difference on the pretest and posttest of interest in science learning. Also there was significant 
difference on attitude toward science, recognition and strategy on science learning that were subdomains 
of interest on science learning. The results indicated that activity-based STEAM education program was 
effective in improving students' interest in science learning. In future, studies should be conducted that 
examine the effect of STEAM program on creativity and problem-solving activity. Therefore studies on 
the effectiveness of activity-based STEAM education programs should be made continuously.
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Ⅰ. 론

  미래사  원들  역량  함양

시키   다. 과학 술   빠 게 변 하

  사 에  미래  신   술  새

게 해 하고 합할  루어진다(한 과학창 재

단, 2013). 러한 사  변  계에도 ‘

합’ 라   각시켰다. 또한  사  복

하고 다   해결하  해  각 

야  개별 지식만  한계가 다  견해들  

고 다. 라   다  야  나들  

새 고 가   식   해결할 수  

창  합 재가 필 하다( 동, 2011). 
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근 여러 학 들  공통  주 하고  

어  ‘ 합, 창 , 통, 공감, 미, , 

, 감 , 스 리 링’ 등  약  수 다.  

 지향 에 한 강  변  시사하  

것 라고 볼 수 다.   재  비하  

것에 그 지 않고 학생들  사 에 나가  동할 

미래  하고, 비할  키우   주 해야 

함  강 하  것 다. 미래  한  해

 나  숲  동시에 볼 수  안  키워주

어야 한다. 러한 시  상  학  에

 변  하고  실 다( 진수, 

2007).

지 지 우리  어나  지식   
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달하고 학습하게 하  에 주 하여 고  

 리 과  태  지해 다. 그러나 

보통신   달함에 라 보  양  폭

 어나고, 지식  생 과  도 또

한 빨라지   상 학  역  한하  것

 그 미가 약 고 다.  연과학과 

사 과학  경계  허  여러 야  지식  

미 게 결합하   필 하다  견  산

고 다( 만, 2001).

계  고  과학 술개  개  수

에  과학, 술 등   과에 한 지

,  에  양 함양과 다양한 과 

역 사 에  지식   함양, 실  

해결  달  향  개 고 다. 특  

가  수 에  가 경쟁   술 신

  시  도할 수  과학 술  개

 실   실 다( 과학 술 , 

2011). 러한 맥락에  볼  21  사  감

 지닌 창  지식  필  하고 고, 

 상상 과 감  함양하   시

다고 볼 수 다( 동, 2011). 

에 도 ‘창  ’  심  하  

통합   매우 필 하다고 볼 수 

다. 과학 술  비약   실생  에  첨단 

과학 술  향 하  시  끌었다. 그러나 학

 에  다루고  수학․과학․ 술  

 라가지 못하여 사  학  간  간

격  드러내고  실 다. 또한  수학․과학

심 학 에 술․공학   강 고 

다. 러한  하여 사 에 필 한 과

학 술 양  갖   양   하고  

STEM에 Arts( 술)  합한 STEAM  도

었다( 과학 술 , 2010). 

과학 수업에    주  수업 식  학

생들  하여  과학  어 다  식  산시켜 

고 그  어 학생들  과학에 한 미도도 

낮아지고 다. 라  재 학  에  

STEAM  하여 과학․수학․ 술․공학  

지식과 술   고루 갖  합 재  양

하  해  차  학습에 한 심과 참

여가 뒷 어야 한다. 연계  합  한 과

학 과   주  수학  학습 미도

 하라  심각한  어 다. 실  과학/과

학 취도 비 (Trends in International 

Mathematics and Science Study; TIMSS) 2011

 결과  보  우리나라 학생들  과학 취도에

 등학생  경우 50개   1  차지했고, 

학생  42개   3  해  수  나타

내었다. 그러나 과학에 한 신감  미도 에

 등학생  경우 50  48 , 학생  경우 

24  26  나타나 하 에 다.  

같  결과  재 우리나라 과학  내포하고 

  극 하게 드러낸 것  볼 수 다

(한 과 평가원, 2012). 학생들  미도가 

낮  원  리  과학 과 학습, 실생

과   , 첨단 과학 술  내   

등  지 고 다( , 2011). 러한 결과  

단편  지식 습득  강 하   과학 

에  어나 과학 학습에 한 학습 들  미  

신감  향상시킬 수  향  과학  

변 해야 함  강 하고 다.  해 고 해볼 

만한 것   동 심  STEAM 다. 

STEAM  도 함  학습 내  실생

 해결에 할 수  과 태도  함양

하고, 과학과 술, 공학 등  연계해 학습 해도  

여 결과  학습에 한 미도  고할 필

가 다. 강남  (2010)  학생들  직

 체험하  동  과학에 한 미  

 수  가  과  라고 주 했다. 

라   연 에  동 심  STEAM  프

그램  개 하고 하  것  과학에 한 

미     향  미  가  

 미한다. 특  과학 과에 한 미에 향

 미  에 한 연 ( 경식과 철, 

2009)에  학습  아 , 학업 취, 학 생  

  등  시한  다.  연 에  과학 

학습 미도  함  과학 학습 과 에  

미도에 향  미  들  한다  에

 가 다.  

또한  STEM  연  술 과  
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심  진행 어 계   강했다고 

볼 수 다.  과학 에  STEAM 에 

근하  식과 다  차 가  수  미하

도 한다. 라  과학 과  특 에 맞  

STEAM  프 그램  개 과 에 한 연

 매우 미 다고 보아진다. 등 사들  

상  한  등(2012)  연 에  사들  

STEAM  해 수-학습 료  프 그램

 개  필 하다고 식하  것  나타났다. 

 같  결과   사들  가  

STEAM  프 그램 개  필  나타내고 

다. 

STEAM  과학과 수학 학습에 어  

지  역과  역에   과  나

타낸다   많  행 연 들( , 2008; 

숙, 2011; , 2011)에  강 고 다. 또

한 규 과 (2011)  STEM프 그램  경

험한 고등학생들  공학에 해  해하게 었

 강 했다.  같  행 연  달리  

연 에  과학 학습 미도  과학에 한 태도, 

과학 학습 식, 과학 학습 략  해 

했  에 학생들  과학 학습 미도  

 했다   가 다. 특  과학 

프 동에 한 STEAM 프 그램에 해 학생

들   만 도  보 다  연 ( 마병과 재

, 2012)  과학 프라  학   과학 동에

 과  한 것 다. 그러나 학  과학 에 

할 수  STEAM  프 그램  하

다  지  여러 연 들( 난주  안재 , 2012; 

 신동훈, 2012)에  고 다. 라

  연 에  학  과학 에 할 수  

STEAM  프 그램  개 한 것  가 

다고 생각 다.    

그러므   연 에  동 심 STEAM 

 프 그램   학생들  과학 학습 미

도에 어  향  미 지 알아보고  한다. 또한 

동 심 STEAM  프 그램  과학 학습 

미도  하  역  과학에 한 태도, 과학 학습 

식, 과학 학습 략  각 역에 어  향  미

지 하고  한다.   향후 

STEAM  프 그램 개   에 해 시사

 도 하고  한다.

Ⅱ. 연구 방법  차

1. 연  대상 

 연  시 지역 재  학  1학  과학

 학생 30  상  실시 었다.  학  

학 당 10학  규  학 다. 1학  과학  

지원학생들  었고, 남학생 21 , 여학생 9

다.

2. 연  

 연 에  단  집단 사  사후 검사 계 

 했다.  연 에  개  동 심 

STEAM  프 그램  2012  5월  11월에 

걸쳐 실시 었다.  연 에  단 집단 사  사

후 검사 계  택한  동 심 STEAM 

 프 그램  다양한 체험 동  포함하고 

 에  학 에  실험 처  집단  

하   어 움  어  과학  상  

었  다. 라  사  검사  향과 단

 집단 내 실험 처  역사 에  내  타당

도  하 가  다    연  한계

라고 볼 수 다.

동 심 STEAM  프 그램  하  

 과학  학생들  상  학습 미도 사  검

사  실시했고, 프 그램  후 사후 검사  실

시했다. 학습 미도 사  사후 검사에 해  

각각 빈도  실시했고, 사  사후 검사간 

본 t 검  실시했다. 통계  SPSS 12.0

 했다. 
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주 주 항수

과학에

한태도

과학에 한 미 3

과학에 한 거움 2

래 진 나  향상 2

우  것들에 한 미  

심, 필
2

과학학습

식

감 3

걱 2

아개 3

신감 2

과학

학습 략

학습 략( ) 5

학습 략( 복, 암 ) 5

학습 략(통 략) 4

연구방향

내용

설정

ㅇ 문헌연구 국내․외 사례 수집

ㅇ 문가 의회 :각 교과별 교사,교육

공학 문가,STEAM 교육 내용

문가(자문 원)로 구성하여 연구방향

논의

⇩

과제

선정

ㅇ 교과별 내용 분석, 비활동 과제 선정

ㅇ 과제 선정 거(수 합성, 실 세

계와의 련성,실습활동 실행 가능

성,STEAM 교육 련성)

ㅇ STEAM 교육 로그램의 과제 선정

⇩

STEAM

교육

로그램

개발

ㅇ 과제별 교육 목표 설정

ㅇ 로그램의 분석 세부 활동 명료화

ㅇ 교육 로그램의학습내용 선정 조직

ㅇ 교육 로그램의 내용 구성

⇩

로그램

콘텐츠

개발

ㅇ 교육 로그램의 내용 작성

ㅇ 교육자료,지도안,학습자용 자료 개발

⇩

수업 용 ㅇ STEAM 수업 운

⇩

로그램

평가

ㅇ 교육 로그램의 평가

ㅇ 수정 보완

⇩

시사

도출
ㅇ 운 결과 시사 도출

3. 검사 도

 

본 연 에  OECD/PISA 2003에  한 수

학 미도검사지  과학 미도  안한 곽 순  

연 (2006)  검사지   했다.  검사

지  과학에 한 태도, 과학학습 식, 과학학습

략 3가지  하   33 항  시하 다. 

 검사지  신뢰도  사  검사  경우 Cronbach 

α 계수 0.89 고, 사후 검사  Cronbach α 계수  

0.88 었다. 검사지 항  주별  나  내  

<  1>에 시했다. 

표 1.과학 학습 미도 검사지 내

4. 연  절차

동 심 STEAM  프 그램  개 하  

해 내  헌  사했다. 특  STEAM 과 

사들과  공학 가, 학 수 등  

루어진 가  해 프 그램 개  

 향  하고, 프 그램 과  과 

 등에 해 검 했다. 특  가  

통해 과   거  수  합 , 실 계

 , 실습 동 실행 가 , STEAM  

 했다.  거   STEAM 

 프 그램  개  루어 다. 특  프 그램 

과 별   동과 학습 내  하고 그에 

 수업 지도안과 료  개 했다. 연  차에 

한 상 한 과  [그림 1]에 시했다. 

[그림 1]연구 차(강창익,2013)
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실시 동내

 5. 12 창 연 만들어 날리  과학실

 5. 26 에  과학하 주도민 연사

 6.  9 지 에 한 해  진실 과학실

 6. 23 항공  원리  찾아 주항공

 7. 14 태양 동차 만들  프 그램 과학실

여 학 

과학탐

실

7. 23  합 과 산 과학실

7. 24 태양열 에 지 과학실

7. 25 시에 핀스키 피라미드 과학실

7.26 태양 동차 만들  프 그램 과학실

7. 27 시  큐브  다 체 만들 과학실

7. 28 상  탐 고산 상

 9. 8 연  알콜  사원리 과학실

 9. 22 계 연 산  찾아 스코 계 연 산 거

10. 13 과학과 공학  만남 과학실

10. 27 신재생 에 지 탐 스마트그리드체험

11. 10 피타고라 스  만들 과학실

11. 24 해양생태계 탐 주해양

표 2.STEAM  프 그램 개  내

Ⅲ. 연구 결과  논의

1. 활동 중심 STEAM  프 그램 내용

본 연 에  개  동 심 STEAM  프

그램  과학 원리에 해 알아보고 간단한 만들

 해보  과학실 동과 주변  다양한 학습원

 한 체험 학습 동  었다. 지도안, 

료, 학습  료 등    프 그램

 각 시 별 동 내 과  <  2>에 시

했다. 특  체험 학습 동  주도민 연사

, 계 연 산 거 , 스마트그리드체험  

등 지역  학습원   하 다. 과학실

에  루어진 동  과학 원리  탕  

STEAM  각 역에 한 체험  가 하도  만

들  등  계하 다.  

2. 과학 학습 흥미도 검사 결과

1)학습 흥미도 사 사후 검사 빈도 분석

  STEAM  프 그램  학생들  학습 

미도에 향  미 지 알아보  해 학생들  

사  사후 검사에 한 답 빈도  했다. 

 ‘과학  책 나   것  아하 가’

라  질 에 해 사  검사에  67%  학생들

 그 다  매우 그 다고 답한  비해 사후 

검사에   답변  86%  가했다. 사

 검사  비 할  ‘보통 다’라고 답한 학생  

사후 검사에  감 했   것  다. 

사  검사  사후 검사 에  ‘아니다’  ‘매우 

아니다’라  답  나타나지 않았다.

 ‘과학수업 시간  다 지 가’라  질 에 

해  사  검사에  과학  학생들  43%가 
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 답변  한  비해 사후 검사에   

답변  90%에 달해 STEAM  프 그램 

 학생들에게 과학 수업에 한 감도   것

 었다.   

  과학과 한 진  탐색 등에 한 식  알

아보  한 질   ‘내가 직업  얻  도움  

 많  것들  과학에  울 수 가’에 

해 사  검사에  학생들  63%가 ‘그 다’  ‘매

우 그 다’고 답했고, 사후 검사에  74%  학

생들   답했다.  같  결과  

STEAM  프 그램   학생들  진  

탐색에  향  미  수  보여주  

것  해 할 수 다. 

  과학 학습에  미  심  알아보  해 

시한 ‘과학에  우  것들에 하여 미  

심  가’라  질 에 해  사  검사에

 53%  학생들  ‘ 우 그 다’  ‘그 다’고 답

했고, 사후 검사에  70%  답  가했다. 

 또한 과학 학습에 한 과 안에 해 알

아보  해 ‘과학수업  어 울 것 라  걱  

하 가’라  질 에 해 사  검사에  26%

 학생들  그 다고 답한  비해 사후 검사에

 24%  미미한 변  보 다.  같  결과

 STEAM  프 그램   학생들  

끼  과학 학습에 한 안  해 시키   

한   보여주  것 다. 라  과학 

학습 안  감 시키  한 시도들  STEAM 

 프 그램에 포함  수 도  고 해야 할 필

가 다고 생각 다. 

 과학 학습에 한 신감  알아보  해 ‘과

학  빨리 우 가’라  질  시했다. 에 

해 사  검사에  43%  학생들   답

했고, 사후 검사에  52%  가한 것  나타

났다.  STEAM  프 그램   학생

들  과학 학습에 한 신감   과가 

 시사하  것 다. 

 과학 학습 략에 변 가 지 알아보  해 

, 복 암 , 통  략에 한 질  시

했다. ‘과학 시험  한 공  할 , 가  

한 것  해하 고 하 가’라  질 에 

해 ‘그 다’  ‘매우 그 다’고 답한 비  사  

검사에  60%  나타났고 사후 검사에  72%  

가했다. ‘과학에  내가 해하지 못하  것  

 , 항상 그   하게 해  가 

보  찾 가’라  질 에 해   답

 48%에  55%  가했다. 또한 ‘과학 공  

할 , 워야 할 것  엇 지  하게 악

하고 시 하 가’라  질 에 해  사  검사

에  60%  학생들  그 다고 답했고, 사후 검사

에  69%  학생들   답했다. 

 같  답 빈도  STEAM  프 그램  

 학생들  과학 학습 략  향상에  

과가  나타내었다. 각 항에 한 빈도 

 결과  <  3>에 시했다.

2)과학 학습 흥미도 t검정 결과

 STEAM  프 그램  과학  학생들

 과학 학습 미도에 향  미쳤 지 알아보  

해 사  검사  사후 검사  상  t 검  

실시했다. t 검 에 한 결과  <  4>에 시했

다. 검  결과 사  검사  사후 검사간에  통계

 미한 차 가  것  나타났다

(p<.01).  같  결과  STEAM  프 그램

  술 과에 한 학습 미도  

 과가 었다  연 들( , 2012; , 

2013) 결과  하  것  나타났다. 

 과학 학습 미도  과학에 한 태도, 과학 학

습 식, 과학 학습 략   하  역  나

어 각각  사  사후 검사 결과  t 검  

했다.  결과 과학에 한 태도  과학 학습 

식, 과학 학습 략에 어  사  검사  사후 검

사간에  통계  미한 차 가  것  

나타났다. 특  STEAM  프 그램   

학생들  과학에 한 태도에  향  미

다  것  생 과학  한 STEAM 프 그램

에 한 미  연 (2013) 결과 도 합하  

것  나타났다. 또한 진 (2012)  연 에 도 

STEAM  프 그램  고등학생들   

역에 향  미  것  나타났다.  같  
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문

항
검사

매우

그 다
그 다 보통 아니다

매우

아니다
문항 검사

매우

그 다
그 다 보통 아니다

매우

아니다

1
사 12(40) 8(27) 10(33) 0(0) 0(0)

18
사 5(17) 9(30) 8(27) 4(14) 4(14)

사후 11(38) 14(49) 4(14) 0(0) 0(0) 사후 7(25) 4(14) 12(42) 4(14) 2(7)

2
사 10(33) 11(37) 7(23) 1(3) 1(3)

19
사 1(3) 7(23) 6(20) 8(27) 8(27)

사후 12(42) 14(49) 3(11) 0(0) 0(0) 사후 3(11) 5(18) 7(25) 6(21) 8(28)

3
사 11(37) 10(33) 7(23) 2(7) 0(0)

20
사 6(20) 12(40) 12(40) 0(0) 0(0)

사후 11(38) 12(42) 6(21) 0(0) 0(0) 사후 10(35) 11(38) 8(28) 0(0) 0(0)

4
사 3(10) 10(33) 10(33) 7(24) 0(0)

21
사 3(10) 10(33) 11(37) 6(21) 0(0)

사후 2(7) 24(83) 3(11) 0(0) 0(0) 사후 10(35) 7(25) 9(31) 3(11) 0(0)

5
사 2(7) 15(50) 9(30) 4(14) 0(0)

22
사 6(20) 13(44) 8(27) 3(10) 0(0)

사후 8(28) 12(42) 9(31) 0(0) 0(0) 사후 9(31) 6(21) 12(42) 2(7) 0(0)

6
사 6(21) 10(33) 14(47) 0(0) 0(0)

23
사 7(23) 12(40) 11(37) 0(0) 0(0)

사후 8(28) 13(45) 8(28) 0(0) 09) 사후 9(31) 10(35) 9(31) 0(0) 1(4)

7
사 3(10) 13(44) 14(47) 1(3) 1(3)

24
사 7(23) 9(30) 10(33) 4(14) 0(0)

사후 7(25) 13(45) 7(25) 1(4) 1(4) 사후 4(14) 11(38) 10(35) 3(11) 1(4)

8
사 7(23) 17(57) 5(17) 1(3) 0(0)

25
사 2(7) 4(14) 12(40) 7(23) 5(17)

사후 10(35) 12(42) 7(25) 0(0) 0(0) 사후 4(14) 5(18) 9(31) 9(31) 2(7)

9
사 6(20) 13(44) 9(30) 2(7) 0(0)

26
사 2(7) 8(27) 6(20) 12(40) 2(7)

사후 10(35) 7(25) 10(35) 2(7) 0(0) 사후 1(4) 10(35) 8(28) 6(21) 4(14)

10
사 1(3) 7(23) 6(20) 9(30) (23)

27
사 4(14) 13(44) 9(30) 3(10) 1(4)

사후 2(7) 5(18) 8(28) 6(21) 8(38) 사후 6(21) 11(38) 8(28) 2(7) 2(7)

11
사 0(0) 2(7) 7(23) 6(20) 15(50)

28
사 5(17) 12(40) 9(30) 3(10) 1(4)

사후 2(7) 3(11) 5(18) 11(38) 8(28) 사후 8(28) 8(28) 9(31) 4(14) 0(0)

12
사 0(0) 0(0) 7(23) 6(20) 17(57)

29
사 6(20) 13(44) 8(27) 2(7) 1(4)

사후 2(7) 3(11) 5(18) 10(35) 9(31) 사후 6(21) 16(56) 6(21) 1(4) 0(0)

13
사 11(37) 6(20) 13(44) 0(0) 0(0)

30
사 6(20) 6(20) 13(44) 5(17) 0(0)

사후 7(25) 9(31) 11(38) 1(4) 1(4) 사후 6(21) 5(18) 14(49) 4(14) 0(0)

14
사 0(0) 3(10) 10(33) 7(23) 10(33)

31
사 5(17) 13(44) 8(27) 4(14) 0(0)

사후 0(0) 5(18) 11(38) 6(21) 7(25) 사후 7(25) 13(45) 6(21) 3(11) 0(0)

15
사 4(14) 9(30) 8(28) 7(23) 2(7)

32
사 6(20) 11(37) 9(30) 4(14) 0(0)

사후 3(11) 12(42) 6(21) 8(28) 0(0) 사후 7(25) 5(18) 14(49) 3(11) 0(0)

16
사 7(23) 9(30) 8(27) 2(7) 4(14)

33
사 5(17) 8(27) 12(40) 3(10) 2(7)

사후 10(35) 5(18) 7(25 6(21) 1(4) 사후 7(25) 9(31) 13(45) 0(0) 0(0)

17
사 0(0) 0(0) 10(33) 10(33) 10(33)

사후 1(4) 0(0) 11(38) 8(28) 9(31)

연  결과들  그러나 숙  연 (2012)에  

등 재  상  과학  STEAM 프 그

램  한 결과 과학 태도 에  미한 차

가 없  것  나타났다. 본 연 에  STEAM 

 프 그램  후 과학에 한 태도에  

미한 차 가 나타난  비  간에 걸

쳐 STEAM 프 그램  루어   

것  다. 태도 등   역  단 간

표 3. 과학 학습 미도 사  사후검사 빈도  결과 단 :명(%)
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평균 편차 p

과학에 한 

태도

사 3.77 .53
.049

*

사후 4.05 .50

과학 학습 

식

사 3.08 .37
.000

***

사후 3.48 .64

과학 학습 

략

사 2.95 .31
.046

*

사후 3.63 .66

체
사 3.40 .38

.007
**

사후 3.58 .41

에 빠  변 가 나타나  어 운  다. 

라  프 그램   간 등  태도 변 에 향

  수  것  생각 다.  같  결과  

STEAM  프 그램  통해 학생들  과학에 

한 태도  향상시키  해   에  

한 간  고 하   필 함  시

사하  것 다. 

본 연 에  실시한 t 검  결과 과학 학습 략

에  사  검사  사후 검사간 미한 차

가 나타났다.  같  결과  동  심  

한 STEAM  프 그램  학생들  학습 략

에 한 식에도 향  미  수  보여주  

것 다. 라  향후에 동 심 STEAM  프

그램  개 에 과 에  과학 학습 략에 한 

 사고   해가  안  색하  

연 가 실시  필 가 다고 본다. 

표 4.과학 학습 미도 본 t 검  결과

p:*<.05,**<.01,***<.001

Ⅳ. 결론  언

 연  동 심 STEAM  프 그램  

개 해  에 함  STEAM  

프 그램  학생들  과학 학습 미도에 어  

향  미 지 알아보  한 것 다.  해 

학  1학  과학  학생들  상   연 에

 개 한 동 심 STEAM  프 그램  실

시했다. 과학 학습 미도에 한 사  사후 검사

 한 결과 동 심 STEAM  프 그램

 학생들  과학 학습 미도 향상에 과가  

것  나타났다. 학습 미도  해  가지 

하  역에 한 향  한 결과 과학에 한 

태도  과학 학습 식, 과학 학습 략에 어

도 사 과 사후 검사  비 했   미한 차

가  것  나타났다.  

 연  결과  동 심 STEAM  프

그램  개 과  학습 들  과학 학습 미

도     한다   나타

내고 다. 술  STEAM  프 그램 

, 뇌  STEAM  등 행 연 들( 아, 

2011; , 2012)에  STEAM  프 그

램  학생들   역과 창 에  

과  나타냄  강 하고 다. 특   연  

동  심  한 STEAM  프 그램  

과  한 것  STEAM 에  학생 동

  간  보여주었다  에  미

가 다. 라   재 우리나라 과학  

주 한   하나  과학 학습에 한 학습

 낮  미  신감  향상시키  동 심 

STEAM  프 그램   수  가

 보여주었다고 볼 수 다. 특  과학에 한 태

도  과학 학습에 한 식  고 었다  것  

과학  양  라  과학  에도 

합  것 라고 해 다. 

 연 에  과학 학습에 한 미도  그 하

 역  과학에 한 태도, 과학학습 식, 과학

학습 략에 해 도 미한 차 가  것

 나타났다. 동 심 STEAM  프 그램  

과  STEAM  프 그램   간, 연계 

동, 지도 사  안내 등 다양한 들과 복합

 연  에 후  연 에  에 한 검

가 루어질 필 가 다고 본다. 또한 동 

심 STEAM  프 그램   과학 학습 

미도 에 창 , 해결  등에 향  미

지에 한 연 도 지  필 가  것 다. 특
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 학  에 할 수  STEAM  프

그램  보한다  에  다양한 동 심 

STEAM  프 그램  개 하고  에 

하  시도가 계  루어 야 할 것 다.  
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국 문 요 약

 연   동 심 STEAM  프

그램  개 하고,  프 그램  학생들  과학 학

습 미도에 미  과  알아보  한 것 다. 

 프 그램  7학  과학  상  었

다.  연  단 집단 사 사후검사 계  루

어 다. 검사도  과학학습 미도 검사지  

했다. 본 t 검  결과 과학 학습 미에 

한 사  검사  사후 검사 사 에  미한 차

가 나타났다. 또한 학습 미도  하  역  

과학에 한 태도, 과학학습 식, 과학학습 략

에 도 미한 차 가 나타났다.   같  결

과  STEAM  프 그램  학생들  과학 학

습 미도   과  나타낸 것 다. 

라  앞  동 심 STEAM  프 그램

 과에 한 연 들  지  루어 야 

할 것 다.

  

주 어: 동 심 STEAM  프 그램, 과학 

학습 미


