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Abstract : The purpose of this study was to explore the effect of science academic achievement, inquiry 

ability, scientific attitude of students using the STEAM Learning Program. To verify about the effects of 

science-based STEAM program, a teaching plan and worksheet for students based on STEAM has been 

constructed and applied. The subjects of this program were the first grade students of both an 

experimental class(34 students) and a comparative class (34 students) located in Kyonggi Province. 

The results of this study were as follows: First, there is a significant difference in inquiry ability between 

two groups. STEAM Learning program accomplished higher achievement than traditional science 

instruction. Second, STEAM Learning program influenced science academic achievement positively. Third, 

there is a statistically significant effect on scientific attitude of students than traditional instruction. In 

conclusion, the STEAM Learning Program was useful to develop the elementary school student's inquiry 

ability, scientific attitude. 
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Ⅰ.  론

지식경 사 에  지식경  창 과  

동  움직 , 지식사  학  가  

민들  경쟁에  처지지 도  러한 질들

 키워  필 가 다(곽 주 , 2011). 보

가 진행 에 라 사  차 거 해지고, 복 해

, 생하  들   상 한 가지 과

만  해결할 수 없게 었다. 한 첨단 과

학 술  함에 라 빠 게 변 하  시 가 

하  창  에  한 가지 과 만  

한계가 다. 에 라 학  합  하  

리가 커지고 다.

미  과학재단(NSF)에  간  수행  

향상시킬 수  미래 합 과학 술   

술, 생  공학 술, 지 과학, 보 과학  강

하고 (Roco & Bainbridge, 2002), 럽 연

합  경우에 도 에 사  첨가시  지식 

사  한 합 과학 술  강 하고 다

(Nordmann, 2004). 러한 식  에 한 사

  하여 미 과 에  합 과

학 술 시 에 걸맞  창  재  할 수 
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 STEM  주 하 ,  연  진행하

고 다(Bybee, 2010; Halsey et al., 2007). 

우리 라에 도 시  과 실   개

  합 과학 술에 한 심  

, 2011  과학 술  주  16  과  

하  창  과학 술 재  한 

STEAM  하 다.  어 운 과  

여겨지  과학과 수학  개   원리 등  술, 

공학, 술과 연계하고 실생 에 시  학생들

 미  해  고 합  사고  해결

 러 계  과학 술 재  하  

한 진 략   것 다( 과학 술 , 

2010).

그러  2009 개  과 에  과학과 

과  격에 STEAM 신  고( 과학

술 , 2011), 한 과학창 재단  연 비 지원  

 16개 연 시 학 가 지 었 , 우리 라

에  STEAM 과  연  진행  계

해  루어지고 다(강창  등, 2013; 마병과 

재 , 2012;  신동훈, 2012; 상 과 

주, 2013). 

신 과 한 (2011)  사연 에  

STEAM 에 한  책  고 시행

 지 얼마 지  에 STEAM 에 

한 등학  사들  해도  낮  편 지만, 

STEAM   과학 에  보여주고  

 개 하  한   수 , 다

한 과  합하여 수․학습하여 등 에 

 향  미  것 라   식  

다. 한 STEAM  등학  시 하  

것  하 , 어릴  경험하고 후 ․고등

학  진학하여 합  개할 수 도  

 다지고  가 학(원) 지 연계

 것  필 하다  견  시하 다. 

등과학 에 STEAM   향

 미  수 , 그에 한 필  므  

공  STEAM  에  루어질 수 

도    내 과 수 략  개  필

하다. 특  우리 라 등학  학  경우, 후

하  과학, 수학, 사  등  과  연계  고

하여 동 심  주  통합 어 개  슬

운 생  과  통해 공식  처  과

학  학습하게 다. 학    과학에 

한 미  태도, 과학지식  후  과학 학습에 

큰 향  미  수  에 학   과

 과학 수업  엇보다 하다. 

러한 청에 라 2007  등학  개  통합

과 과 에  거운생 , 생 , 슬 운 

생   개  과가 다. 슬 운생  후 하

 과학, 수학, 사  등  과  연계  고

하여 동 심  주  통합 어 개 었다. 

라  슬 운 생 에 STEAM  하여 재

하  STEAM 과  격에 여러 학  통합

하여 다 한 감  체험 동  통한 창  

 포함하  에 학생 심  다 하고 미

운 체험  도 할 수 다. 

한편 2007  개  통합 과 과  학생들

 생  에   미   할 수 

 심리 ․사  근  강 함에 라 과

 운  한  수  하  ‘주

 심 수 ’에 라 다( 경민과 

, 2010). 에 라 재 우리 라  통합 과

체계  주  심 수  단계에 라 학  

STEAM 과  개 하  해 가 과  

체계  재 하여 프 그램  개 하 다.

라  본 연   STEAM  등

학  에 공   수 도   상

 한 슬 운 생  과  연 역에 

 프 그램  개 하고, 실  한 후 결과  

하여 학생들  탐 , 취도, 과학에 한 

미  태도   신 시키  한 과

   마 하  다.

Ⅱ. 연구 내용  방법

1. 연  상 

 연  경 도에  H 등학  1학  



552 김혜란․최선

상  실험 (34 )과 비 (34 )  각각 1개 

학  하여 실시하 다.

2. 프 그램 개 과 적용

‘주  심 수 ’  수  ‘계 (도

)-실행( 개)- 리’  단계  다. 에 

라 다 과 같  가 과  재 하여 1학  

슬 운 생  과에 STEAM 학습  

하 다.

가. 수업 주  

학습할 내 과  학생에게  도하고, 

하  심리  통합과 달리, 과 체 에  

과 내  탕  한다. 라  주  

 하여  과 내  탐색   루어

다.  탕    과내  통합하

고, 학  학생에게 주  하  체 고 

한  가 어  하  학생  심리 ․사  

수  고 하여 주  ‘가 ’  하 다. 

. 주   학습 내  

 주  학습하 에 맞  주  

 학습 내  하  해, 가에  시하  

통합 과  주  동 주 들  본  염

에 고, 학생들  주   학습 내  

도하 다. 학습 상  1학  학습 수 에  

학습  주도  학습 내  도할 수 없다. 라

 사 주도  ‘브 스 ’ 동  통해 주

  학습내  고, 다 하게 어 

내었다. 후  학습 내  리 짓고, 리

하  동  통하여 학습  심리에  주  

학습 내  하 다. 

다. 주 망 

주 망  하  하여 미리 과 과 학습

 심리  특 에 맞게 한 주  ‘가 ’  

심에 고, 그 주변에 가 과  주  

동주  참고하여 주  하 다. 후 

주  격에 맞게 가 과 에  시하  

각 동 내  미 게 재 하여 <그림 1>과 

같  주 망  하 다. 

 

그림 1. 주 망 

라. 주  학습   

  본 프 그램  과 체 에  루어지므

, 과   학습 내  도하여 주  

학습  한 후에 학생들  보여  할 학습 결과  

골고루 하도  하 다. 그리고 과 체

에  주어진 학습  본  하여, 재  

학습 내 에 라  통  게   

수 하거 , 가  하 다.

마. 주  학습 계

    직  내  학습하  해 시간, 

-  원, 학습 직, 수-학습  

계하여  1과 같  주  학습 계  웠다. 

 동  내  겹   블  하여 

통  게 하고, 과  시수  감 하여  

시수 에  운 할 수 도  하 다.

라. 프 그램  실행

1) 지도   학습지 개

 단계에  계 한 수․학습  실행하  

해 각 차시별 과 과 학습지  개 하여 실행하

다( ).
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수학습 동 STEAM 수업 료

주 학습시 하
주  : 가  습 

동 1 - S : 가  습 월드컵 하    
동 2 - SA : 가  습  담  사진(사람, 산과 들, , 시  등) 살펴보

동 3 - S : 가  주  마 드맵 만들
동 4 - S : 학습 과  하

SA
학습지

과

주  학습 실행하
주  : 가  산과 들
동 1 - S : 가  산과 들에  보  것 하
동 2 - S : 가  산과 들, 원  살펴보고, 변  습 보
동 3 - SE : 가  원 꾸미
동 4 - SE : 가  원 하고, 평가하

SE

학습지
과

가  산과 들, 원 
사진

주  : 가  
동 1 - S : 단  갔  경험 하
동 2 - SM : 여러 가지 단  살펴보고, 리짓

· SM : 색 , 크 ,  비 하여 리짓
· SM :  만들어 리짓  

동 3 - SMA : 가  늬 만들
· SM : 규  만들
· SMA : 단  규  열하여 가  늬 만들

동 4 - SMA : 만든 가  늬 하고, 평가하

SMA 학습지
과

도 지, 

주  : 가 걷 하
동 1 - S : 벼  사과가 어떻게 라  수 지 지 여 보
동 2 - ST : 과거   가 걷 하  습 살펴보
동 3 - STM : 과거   가 걷  수 량 비 하고, 과거보다  

가 걷 가 편리해진  생각해보
동 4 - SA : 내가 엇  결실  맺어 가 걷  할지 하

STM
과거   가  
걷 하  사진, 학습
지, 과

주  : 가  열매  
동 1 - S : 가  열매 지 여 가  니 꾸미
동 2 - SA :   하

· S : 가  열매   살펴보
· SA : 가  열매   수수께  만들

동 3 - ST :   가 철 곡식  열매  맛과  보다  
지고, 다  계 에도   생각해보
동 4 - STA : 리  평가하

STA

가  열매  , 
과 , 개량  가

 열매  곡식 사진
학습지

리하
동 1 - SA : 가  래 
동 2 - SA : 가  래 개사하여 래 만들

· S : 가  주  공 한 후 게  것, 재미 었  것 
· SA : 래  하
· SA : 빈  채워 가사 만들
· SA : 래 러보고, 수 하

동 3 - STA : 만든 래  mp3  만들
동 4 - STEAM : 주  학습   동료 평가하

STEAM
학습지,
가  주 mp3,

표 1.주  학습 계
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2) 프 그램  실행

수업  진행  계 에 라 그  실행하거 , 

상 에 맞게 수 하여 통  게 진행하 다.

한편, 등학생  주  학습 도  학생들  주

 곧 망각하  가 생하 ,  체 ·

식   달해 가  과도  리  사

고가 직  달 지  다.  

해결책  매시간 주  식하고, 학습 동  

 사고  하  해 수업  에 

라 주 망  함께   체크하고,  트

( 움 트)   통하여 프 트  진행 상

 가 하게 하여 주  식할 수 도  

하 다.

마. 리

리 동   개 하 다.  

각 차시마다 득  지식  학습 가 스스   

 리 후에  하여 새 운 것  창 하여 

하  것 다.  본 연 에  각  운 내

 가사  창 하여 래  만든 후에 스스  래

 러  하도  하 다.  후에  것

 하여 MP3  만들었다.

3. 검사 도

1) 과학 탐   검사

본 연 에  실험 과 비  과학 탐  

 변  보  하여 원  (1996)가 

개 한 학  탐   검사도    역

에 한 검사  하지 고 학 에  주  학습

어지  찰과  역  각 4 항  8 항  

수  없  사 하 다.  검사지  신뢰도 

Cronbach's α  .69 다.

2) 과학에 한 태도  미 검사

본 연 에  주훈과 락(1984)  과학에 

한 태도  미  보  해 개 한 질 지

 신 (2003)  등학  학  수 에 맞게 

수   보 한 것  과학에 한 학습  

 태도  미  보  한  사 하

다.  검사지  2차에 걸  비 검사  통해 

수 , 보 하여 타당도가  항들  어 

, 학  수 에 합한 어가 사 어 

학  상  한  연 에 합하다고 단

었다. 한, 3단계 리커 트식 척도  항  

어 , 본 검사지  신뢰도 Cronbach's α

 .63 다.

3) 학업 취도 검사

학업 취도  변  보  해  프 그램 

 과 후에 취도 평가  실시하 다. 사  검

사  사후 검사  평가 도  연   단원 

에 라 평가  하여 25 항  개

하 다.  1학  사 4  내  타당도 검사

 과학  가   거쳐 수 하여 

하 다.  도  신뢰도 Cronbach's α  .70

다.

4. 료 처리

 연 에  한 프 그램  과  보  

하여 탐  , 학업 취도, 과학  태도  검

사 결과에 한  SPSS 17.0  하여 t-

검  실시하 다.

Ⅲ. 결과  논의

1. 학생들  과학 탐  능  변화

프 그램  후에 과학 탐   변  

보  하여 한 결과   2  같다. 사  

검사에  통계  한 차 가 없  동질집단

었 , 사후 검사에  실험  평균 수가 

6.94, 비  5.62  실험  수가 비

보다  ,  통계  미하 다

(p<.01). 

그리고 과학 탐  에 한 과   

보  하여 과학 탐    역 에  

학 에  주  학습 어지  찰과  역  
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변량원 제곱합 도 평균제곱 F p

수 2.372a 1 2.372 4.584 .036

편 149.172 1 149.172 288.314 .000

통 변 2.372 1 2.372 4.584 .036

차 34.148 66 .517

합계 1217.000 68

수 합계 36.520 67 　 　 　

표 4. 찰 역에 한 공변량  

표 3. 탐  찰과  역  검사 결과

M SD t p

찰

사
비 3.18 .80

2.314 .024
실험 2.68 .98

사후
비 3.03 .63

-4.065 .000
실험 3.59 .50

사
비 2.71 .84

.136 .892
실험 2.68 .94

사후
비 2.59 .89

-3.777 .000
실험 3.35 .77

**p<.01

표 2.  과학 탐   검사 결과

후 M SD t p

사
비 5.88 1.41

1.423 .159
실험 5.35 1.65

사후
비 5.62 1.18

-4.840 .000**

실험 6.94 1.07

**p<.01

검사 결과  하 다(  3) 결과 찰과 

 역에  사 검사에  실험  비 보다 낮

 사후검사에  향상 었고  통계  

미 한 차 가 었다. 찰 역  경우 사 검

사에  비 과 실험  차 가 미하 고, 

에 한 사후검사  차  보  하여 사

검사  공변  한 공변량  결과 한 

차 가   수 다(  4).

 결과  볼 , 과학 탐   검사  통계 

한 결과 STEAM 프 그램  슬 운 생 에 

 과학 탐  에  향  미  

것  타났다.  학  사 , 과학 심  

단순한 동 심   슬 운 생  수업

 STEAM 프 그램  감  체험과 창  생

각  할 수  다 한 창  태  합 

동  재 하여 수업한 것에 그 원  다.

한  슬 운 생   생  역  ‘가  

다 한  찰하 ’ 과 내  1학  수

학  ‘규  만들어 열하 ’ 과 내 과 미술  

‘꾸  타내 ’ 과 내 과 합하여 수업  

하 다. 다 한 규  만들  해   

공통 과 차  해  하  에 집 하여 

욱 하게 찰하고, 다 하게 하 다. 특

 학생들  찰 결과  통해 만든 규  가지고 
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표 5. 학업 취도  검사 결과 

M SD t p

사
비 95.2941 4.84630

.048 .962
실험 95.2353 5.18774

사후
비 95.8824 4.87271

-919 .361
실험 96.9412 4.62497

*p<.05

표 6. 과학에 한 태도  미  검사 결과 

M SD t p

사
비 70.0294 5.94156

.742 .461
실험 69.0000 5.48828

사후
비 58.3529 6.52214

-2.155 .035*

실험 61.2647 4.41971

p<.05

 독창  꾸  만드   동  

하 ,   만들  해 스스  탐  

결과  할 뿐만 니라 가  찰 내

 심 하여 탐 하 다.

2. 학생들  과학 학업 취도  변화

학업 취도 검사 결과   5  같다.   집단

 사  검사에  통계  한 차 가 없  

동질집단 었 , 프 그램  한 후에 실시

한 검사에  실험  수가 비 보다  

, 통계  미하지 다(p〉.05). 학

업 취도 검사 결과가 사 과 사후에 통계  

미한 차  보 지  원   집단  

검사 수가 평균 95 상  상향평  것에

 찾  수 다. , 학업 취도 검사 결과  비

,   프 그램  학생들  학업 취

도  변 에 미  향  하지 못한다. 

 슬 운 생  과   학  지식

보다 학습 미  한 동  상 심

 어  것과  다.

그러  주  학습  마 리 단계  리  평가 

동에  본 학습에 해   한 결과, 

다수  학생들  학습 내  재미 고, 쉽게 해

할 수 었다고 답한 것  STEAM 프 그램  

학업 취도 향상에도  향  미  수 

 가   미한다. 한 STEAM 프

그램  과학, 술, 공학, 술, 수학  합  것

, 단  학 과  지식  해하  수 에  

 것  니라, 학습한 지식  다  학  역

과 하여 사고하고,   가 술

 창  하여 창 할 수   공

하    과 과 비 하여 지식 차

원  학업 취도  향상뿐만 니라, 학습하  

 향상 지 가  수 다.

3. 과학에 한 태도  흥미  변화

과학에 한 태도  미 검사  결과   6

과 같다. 사  검사 결과에  통계  한 

차 가 없  동질 집단 었 , 수업 처  후에 

실시  검사에  실험  수가  , 

통계  한 차 가 었다(p<.05).

등학  학  학생들  체   직  

경험해 보고 해 보  동   동에 

미  갖 다.  하여 STEAM 학습  

술 과  합 과  학 단계  

학  학생들에게 보다 감  체험할 수 
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 다 한 과학 학습 동  공한다. , 연 

상   탐 하  동 심   

학  과학 학습 내  동 고, 재미  

술 과  통합  동  재 하여 학 후에 

처  경험하  과학 학습에  태도  가질 

수 도  한다.

실  수업에 도 학생들   꾸  

 만들거 , 만  원  계하여 그리고, 

들과 동하여 만드  것과 같  술과 통합하여 

 과학 학습에 욱  가지고 집 하여 

참여하 다.  과학  공 하  것  어 고, 

운 것  니라, 쉽고 재미 다   태도

 갖도  하 다.

 

Ⅳ. 결  론

본 연   21C 과학  새 운 러

다  STEAM  등학  에 공

  수 도   상  한 슬 운 

생  과  연 역에  프 그램  개 하

고, 실  한 후 결과  하여 학생들  탐

, 취도, 과학에 한 미  태도  

 신 시키  한 과    마

하  다.  해 슬 운생  STEAM 프

그램  개   하여 등학생  과학 탐  

, 과학  태도, 학업 취도에 미  향  

보 다. 에 한 결과  다 과 같다.

첫째, STEAM 학습 프 그램  한 실험  

학생  과학 탐   변  한 결과, 실

험  비 보다  향상 었다.

째, 과학  태도  변  에  실험  학

생들  과학  태도 수가 미하게 향상 었

다. 그러  태도  격상 쉽게 변 지 므  

STEAM 프 그램   과학  태도  향상  

가 다고 할 수 없다. 라  간 실시하  

경우 과학  태도  향상에  과  볼 수 

 것 라   해 볼 수 다.

 연  결과  합하  STEAM 프 그램  

등학생들  과학 탐  향상 시킬 수 고 

과학  태도 향상에 고 , 학생들에게 미

 취감   수 다. 슬 운 생  학  

탐   향상   었 므  에 

한 학습  과학 학습  향상에  향

 미쳐  함  당연하다. 그러  슬 운 생  

과  주어진 그  수업하   실

보다  STEAM 과  재 하여 수업

한 실    향상  보 다.  

 과 보다 STEAM 과 에 과학 탐  

 향상에 욱  향  미  수  

가  타내 , 등과학 에  할 

가 가  시사한다. 라  STEAM 과

 실 에  보다 과  실시할 수 도

 사 연수  다 한 STEAM 프 그램  개

 루어  한다. 그리고 사들  하게 

할 수  학생  워크 , 지도  등  다 하

게 개   보 어  할 것 다. 
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국 문  록

 연   STEAM  등학  

에 공   수 도   상  

한 슬 운 생  과  연 역에  프

그램  개 하고, 실  한 후 결과  하여 

학생들  탐 , 취도, 과학에 한 미  태

도   신 시키  한 과   

 마 하  다.  해 경 도에 재

한 H 등학  1학  상  실험 (34 )과 

비 (34 )  각각 1개 학  하여 실시하

다. 연  결과  간단  리하  다 과 같다.

첫째, STEAM 학습 프 그램  한 실험  

학생  과학 탐   변  한 결과, 실

험  비 보다  향상 었고 통계  

한 차 가 었다. 째, 여한 프 그램  학생  

학업 취도에 어 도  향상 었  통

계  하지 다. 째, 과학  태도  변

 에  실험  학생들  비 보다 향상

었고,  통계  한 차 가 었다. 그리

고 학생과 학  담  지 사 결과  

사  수업 지  간단  해 본 결과, 프 그

램  에  프 그램 계 에 사  학습 비

 에 어 움  고, 학습  학  

STEAM에 한 식도가 낮  프 그램 실행에 

해 우 가 많 , 프 그램  하여 수업
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 실시한 결과, 학 , 사, 학생들  다 하고, 

감  학  합  체험 동  통해 창  

하  STEAM 프 그램에 해  

식하게 었 , 에  체  만 도가 

다. 

주 어: 합 재  학습, 과학학업 취도, 탐

, 과학  태도, 과학수업
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단원 4.가을의 산과 들 차시 5/6 교과서 슬기로운생활

학습

주제
열매에서 씨앗 모으기

학습

목표
가을에 나는 열매와 씨앗의 특징을 말할 수 있다.

STE

AM

학습

단계

STE

AM

련

요소

교수‧학습 활동

시

간

(분)

자료(∙)

유의 (→)교사 학생

상황

제시

S ◎ 동  -   

수수께  내

-  빨갛고, 근 니

다. 맛  달고,  습니다. 

가 에 볼 수 지 .  엇

?

- 가 에  열매에   

엇  ?

 ◎ ‘  지5’에  가 철

에  곡식  열매  

지  내하

∙‘  지5’에  가 철에 볼 

수  식  찾  여 시

다. 

◎ 수수께  맞  공 할 마  갖

- 사과 니다.

- 감, 가 습니다. 

 

◎ ‘  지5’에  가 철에  곡식  열매 

 지 찾  

- 벼, , 감, , , 사과  지  찾  

니에 다. 

5' ∙ 교과서

학습문제

가을에 나는 열매와 씨앗의 특징을 살려 책갈피를 만들어 시다.

∙ 서

창의

설계

S ◎ 가 에  열매 살펴보

○ , 맛, 크 , 색 , 만  

  등 살펴보  

∙ 열매   어 하 ?

∙ 열매  색 , 맛, 크 , 만  

  어 하 ?

◎ 열매( , 감, , 사과) 

에   살펴보

○ 맛, 색 , 에 해 살펴

보

 

- 사과   게 생겼습니다.  고 쭉

하게 생겼습니다.  감  하고 게 생겼습니다. 

- 사과  빨갛습니다.  다  과 에 비해 크

가 습니다. 

◎ 열매( , 감, , 사과) 에   살펴보

○ 맛, 색 , 에 해 살펴보

- 사과  에  고, 어 운 색  여러 개  가 

습니다. 에  고 도톰한 한 개   습

니다. 감에  울처럼 생  여러 개   습

5' ∙ 학습지

∙ 사과,배,

추,감

부록. 본 연 에  한 프 그램  지도  시
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∙열매  에  엇  고, 어

떻게 생겼 ?

니다.

◎ 수수께  만들  내하

○ 찰하여 수수께  만들

∙열매   하  골라 찰하

여 하여 시다.

∙ 열매   특징  하여 

수수께  만들어 시다.

○ 수수께   내하

∙ 수수께  내고, 맞춰 시다.

◎ 수수께  만들

○ 찰하여 수수께  만들

∙ 열매   하  골라 찰하여 학습지에 한다.

∙ 열매   특징  하여 수수께  만든다.

○ 수수께  하

∙ 수수께  하고, 함께 생각하여 맞 다.

10 → 찰한 결과

를 바탕으로 수

수께끼를 만들

도록 지도한다.

→ 재 배우고

있는 수학 덧셈

식과 뺄셈식과

련하여 필요

하면 를 들어

가며 지도한다.

SM ◎ 가을철 열매를 이용하여 수학

문장제 만들기 안내하기

∙ 별  가 철 열매  

  쓰거 , 그림  그  

순  열하여 규  만들

어 시다.

∙  해 시다.

◎ 가을철 열매를 이용하여 수학 문장제 만들기

∙ 별  가 철 열매   가지고 식과 뺄

식  수학   만든다.

∙ 하  함께  해결한다.

7

ST ◎ 가 철 곡식  열매가 다

 계 에도   

하

∙ 러한 곡식  열매  가 철

에만 ?

∙ 철 식   할 ?

◎ 가 철 곡식  열매가 다  계 에도  

 보

- 지  비닐하우스  같  업 술  많  달해

 에  가 에만 거  수  것  1  내내 

 수 습니다. 

- 값도 싸고 맛과  하  니다. 

3 ∙ppt

감성

체험

SEM ◎ 열매를 이용하여 생산된 작품

안내하기

∙ 가 철 열매  그  

해  여러 가지  만들 수 습

니다.

◎ 열매를 이용하여 생산된 작품 보기

∙ 가 철 열매   해  만든 시, 식, 연

필, 릭  등등 보

2 ∙ppt

SA ◎ 열매나 씨앗 모양을 이용하여

책갈피 만들기 안내하기

∙ 열매    특징  살

 게 그  책갈피  만들어 

시다.

◎ 열매나 씨앗 모양을 이용하여 책갈피 만들기

∙ 찰한 열매    특징  살  책갈피  만

든다.

8 ∙책갈피 종이


