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Ⅰ.  론

우리 라에 는 미  STEM 에 술(Art)

 가 여 고  는 책  펴고 , 

 STEAM , 우리말  재 라고 

고( 진수, 2012) 2011   연

가 루어지고 다. 또  2009개  과 과 과

에 는 재  도 여 순수 과  뿐 

만 아니라 술, 공 , 술, 수  등 다  과  

여 통  내   수  지도 여 

생  창  계 고 과 감  양시키

고  고 다( , 2014a). 우리  과

 미  등 진 에  는 STEM 에  

 아가 술과 사  야  아우   아는 

재 양   개  여 STEAM 

 계  것 다( , 2012).

늘  STEM  STEAM 란 어는 계 

과 개  심 키워드가 고 ,  

과  진 가들  STEM/STEAM에  

시      여  

터랙티브 아트  용한 STEAM 프로그램에 대한 
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에 극  ·실천 고 다( , 

2012). 러  STEAM 에  강 는  

여러  만  아우러지는 것  는 다  

여러 공과  업  상당  게 강 고 

다. 런  과  취  는 다  

야  통  수 는 지식과 양  본  

갖 어 야 다( 훈, 2013).

특 , 과 술과 술  상보  재 ,  

야 간  상 진 과  통  창  재

가  에 과 술과 술   

다( ,  2012). 그  첫째, 과 술․

술  STEAM  통  근  실천

 는 술  과 술과 주  계가 아

닌 상보  계  취 야 다는 것 다. 째, 미

래에 창  과 술 재  양  는 

· 등 과 에  술  사고  진 여

야 므  STEAM 에  술  역  

다( 진수, 2012).  고  STEAM 

 연  에  술  역  시 고 

는 것  사실 다. 특별  시  사 연  

등 실  에  많  다루고 는 술  야는 

미술 라고  수 는 , 는 미술  과 , 술, 

공 , 수  결과  가시  는  가

  과   미술  STEAM 

에  시 는 가  큰 다( 연, 

2014). 에 본 연 도 생들에게 과  내  

탕  신  생각  타 에게 가시  보여

주  여 술  다양  역  미술과  

 탕  그램  다.

20  어들  술  술 

에  본질  근  객   과 감상 

과 에 참여시키 는 시도가 계  어 다( 지원, 

2009). 늘  술   특징  는 ‘상

’에 , 상 술(interactive art)  

래  단  술과는 달리, 수  매개체가 

 상   원 과 결과가 도  

고안  술  체계  , , 경, 미 어, 

포 스,  등  말 다(신진식, 2005). 랙티

브 아트에  객  가  미  감수   

식   달 는 것  아니라 가

  상  통 여 창  과 에 참여

고, 새 운 술  경험  창  가는 

 역  다( 지원, 2009). Dannenberg, 

Bates(1995)는 컴퓨  시스 과 컴퓨  크 러

지   랙티브 아트  새 운  야가 

 수  언 고, Grove(2014)는 지  

게 과  랙티브 아트  지었다. 신

진식(2005)  지  술 또는 컴퓨  술  

랙티브 아트  언 다. 처럼 랙티브 

아트    헌들  미 어 술  

달   랙티브 지  아트에  

 미  랙티브 아트  상  고 다. 

그러  랙티브 아트는    술 등  

비 크 러지 역 지 포  수 고, 상  

    미  랙티브 아트  

개  리가 다고 다( 규연, 2014). 

, 주(2008)는 비 크 지 역에 랙티

브 아트  람객  는 만  시각

 착시  착각  여  색채가 다양

게 보 는 아트(Optical Art)  과 동  

여 람객   움직 게  수 게  

키 틱 아트(Kinetic Art) 등  개 다.

처럼 랙티브 아트는 크 러지 역 든 

비 크 러지 역 든   술과는 달리 

람객과  상  강 고 다. 술  

 는 감  체험  습에  미  동

 킬 수 고( 수 등, 2011), 

   과 수업  생들  과 개  

 과 과에  미도   수 다

(Apedoe et al., 2008). 라  랙티브 아트에 

 경험  생들에게  에   

과   수 다.

그러므   연 에 는 과 과 미술   

랙티브 아트 STEAM 그램  개 고 

등 생들에게  후, 등 생들  STEAM에 

 미  식에 어   미 는지 알아보

고  다. 체  STEAM에  식, 과

 수업과 미술 수업에  미도, 과 과 미술

  가능 에  식  고,  통

 과 과 미술 심  랙티브 아트 STEAM 
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그램  과  알아보고  다.

Ⅱ. 연  

1. 연  절차 

 연 는 등  에  과  심  

STEAM 그램  아닌 과 과 미술   

랙티브 아트 STEAM 그램  개 고 

는   다.  연  STEAM 

 그램  고, 2009개  과 에  

 는 주  별 여 에   가

능  태  다. 그램 개 에는 과

가 4 , 미술 가 1 , 사 6

 참여 다. 그램 개   2 에 걸쳐 

수  생들  상  시   , 

 탕  가   사들   검

 통  그램  수 여 에   가능

 그램  다.

2. 연  대상 

개  그램    가능 과 그램

 과  알아보  여 주특별 도 S시에 

 규   D 등  6  1개  

11 ( :5 , 여:6 )  연 상  여 운

다. 그램  에 앞  6   

담   연  참여 에게 연  과 과  간

단 게 안내 , 과 과 미술 수업시간  

여 그램  운 다. 

3. 프로그램 개

랙티브 아트   수 는 주  찾  

여 2009개  과   결과 5  

과  과에 는 ‘산과 염 ’ 단원과 5, 6  미

술 과에 는 ‘미술비평’  다. 그램

 큰 틀  보고- 라 고-창   단계  

누고, 에 라 랙티브 아트  보는 1차시, 

라 는 2∼3차시, 창 는( , , 감상) 4

∼6차시  다. 각 단계는 STEAM 그

램  상 시-창  계-감  체험  과  

 루어지도  다. 

4. 검사도

 연 에  STEAM 그램에  미  

식  알아보  여 지  여 랙

티브 아트 STEAM 그램   과 후

에 생들에게 도  다. 사  지는 

<  1>과 같  랙티브 아트 STEAM 그램

에  는 것  아니라 포  STEAM 

그램에  질  다. 그 는 

STEAM 그램   에 보   간  

짧  에 에  생들  경험   것

 었다. 라  랙티브 아트 STEAM 

그램  STEAM 그램   야  

에 에  질  는 것  리라고 단

어, 포  STEAM 그램에  는 것

 질  다. 사  지는 ‘STEAM

에  식’, ‘과  수업에  미’, ‘미술 수

업에  미’, ‘과 과 미술 에  식’

 4개 주 9개  었고, 사후 지

는 ‘ 랙티브 아트 STEAM 그램에  

식’, ‘과  수업에  미’, ‘미술 수업에  

미’, ‘과 과 미술 에  식’, ‘STEAM 

그램  평가’ 등 5개  주 6개  

었다<  2>. ‘과  수업에  미’, ‘미술 

수업에  미’, ‘과 과 미술  에  생

각’  는  사 과 사후 지에  포

 공통    1~10 지  리커트 

척도  시 게 다.

5. 료수집  분

그램  2주(6차시)에 걸쳐 운  었 , 

랙티브 아트   STEAM 그램에 
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 생들  식 변  알아보  여 그

램  에 참여 생 11  상  사  

 실시 고, 그램   후 사후 

과 께 참여 생  상  담  실시 다. 

담  사후 지  탕  가 질  는 

태  루어 다.

Ⅲ. 연  결과  논

1. 터랙티브 아트 STEAM 프로그램 개

1) 랙티브 아트 STEAM 그램  

랙티브 아트   수 는 주  찾  

여 2009개  과   결과 5  

과  과에 는 ‘산과 염 ’ 단원과 5, 6  미

술 과에 는 ‘미술비평’  다.  

심  6차시에 걸쳐 운  수 는 그램  

내  다. <  3>  랙티브 아트 

STEAM 그램  차시별 내   타낸 

표2. 사후 설문지 구성 내용

범 주 문항 내용 문항 수

인터랙티 아트

STEAM 로그램에

한 인식

인터랙티 아트 STEAM 로그램의 특징 1

과학 수업에 한

흥미
과학 수업에 한 흥미 1

미술 수업에 한

흥미
미술 수업에 한 흥미 1

과학과 미술 융합에

한 인식
과학과 미술의 융합 가능성에 한 생각 1

STEAM 로그램의

평가

인터랙티 아트 STEAM 로그램에 한 만족도 1

STEAM 로그램의 재참여 여부 1

표1. 사 설문지 구성 내용

범 주 문항 내용 문항 수

STEAM에 한 인식

STEAM의 정의 1

STEAM 로그램 경험 3

일반 과학 수업과 STEAM 로그램의 차이 1

과학 수업에 한

흥미
과학 수업에 한 흥미 1

미술 수업에 한

흥미
미술 수업에 한 흥미 1

과학과 미술 융합에

한 인식

과학과 미술의 융합에 한 경험 1

과학과 미술의 융합 가능성에 한 생각 1
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다. 그램  랙티브 아트  보는 1차시, 

라 는 2∼3차시, 창 는( , , 감상) 4

∼6차시 단계  고, 각 단계는 STEAM 

그램  상 시-창  계-감  체험  과

  루어지도  다. 상 시(Co)단계

에 는 생  결  체  느  

수 는  상  시 고, 창  계(Cd)단

계에 는 생 스스   결  찾아가 , 

감  체험(ET)단계에 는 생들   결

는 과  통  미, 동 , 공   등  느

고  통  새 운 에 도 고  는 열

 생 게 다( 주 등, 2012).

랙티브 아트   그램  차시내

 <  3>에  같  ‘산과 염  지시약 ’

 그림에 색  는 도  여 생들  

‘ 랙티브 아트 ’  도  다. 

그램  운 는 동안 생들  랙티브 아

트   수 도    과  내

,  랙티브 아트  ‘산과 염  

지시약 ’  꾸어보는 동,  미술 

 랙티브 아트  꾸어 보는 동

 다. 또  개별   아닌 

생들    여   과  갖게 

고 여   게 , 감

상 는 동에도 시간  애 여 감  체험  

 수 도  다.

2) 랙티브 아트 STEAM 그램과 과

 연계

 과  심  아닌 과 과 미술   

표3. 인터랙티 아트 STEAM 로그램의 차시별 내용 구성

차시
로

그램
학습 내용

련
교과

STE
AM
요소

1

인터랙티

아트에

해 알기

인터랙티 아트 보기

Co 미술 경험 나 기

Cd 다양한 인터랙티 아트 작품 감상을

통해 인터랙티 아트에 해서 알기

ET 만들어보고 싶은 인터랙티 아트 구상하기

미술 TA

2,3

인터랙티

아트 작품

따라하기

인터랙티 아트 따라하기

Co 흰종이에색이나타나도록하는방법생각하기

Cd 산성 용액과 염기성 용액의 다양한 지시약

반응 알기

Cd 지시약 반응을 활용하여 기존의 인터랙티 아트 작품

따라하기

ET 인터랙티 아트 작품 제작을 한 생각

발 시키기

과학,

미술
SA

4,5,6

인터랙티

아트 작품

설계

제작하기

인터랙티 아트 창작하기

Co 로그램 목표 확인하기

Cd 인터랙티 아트 작품 설계 제작하기

ET 작품 시회 하기, 작품제작 소감 발표하기

과학,

미술
SA

Co: 상황제시, Cd: 창의 설계, ET: 감성 체험
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랙티브 아트 STEAM 그램   6차시 , 

1차시는 보  단계  랙티브 아트라는 미술

  역  다양   감상  통 여 알아보

고, 직  상  보도  었 , 2~3차시는 

2009개  과 에 는 5 에  우게 는 

산과 염 지만  그램에 참여 생들  

2007개  과   에 6  1

  운 산과 염  단원  내   지시약  색 

변 에  맞 어,  여 랙티브 

아트  라  보도  다. 4~6차시

는 우리 고   수 는 주  고, 

   시  고, 감상 는 동   수 

도  다. 또   생들  가지고 

는 과  내  술 동과 시킬 수 는 

재  여 생들  STEAM 그램에  

식  변 가 루어지도  다.

과 수업 차시 체  개   그램

 2007개  과 에 는 6 에  가능

다. 또  2015  시 는 2009개  과

에 는 5  2  2단원  산과 염  

2,7,9/11차시( , 2014b)  등  5-6  

미술[ 사] 4. 미술사  미술 비평 (2) 미술 

감상과 비평 1,2,3/3차시  시간(  등, 2014)

 여 운  수 도  다.

3) 랙티브 아트 STEAM 그램에  

  시

<그림 1>  생들  산과 염  지시약 

 여 랙티브 아트  가가 어 

고, 객  어 에 상  는 

습 다.    생들  우드락에 

 그림  그리고 그 에 지시약  들

 천  고  시 고, 객  다양  pH  

액  에  천에 거  스포 트에 

액  담  후 천에 뿌리게 다. 에 러  

객  참여가 루어지  액  pH에 라 

천  색  변 게 어  게 다.

그림1. 인터랙티 아트 시 참여 보습

2. STEAM 프로그램에 대한 학생들  흥미  

식

1) STEAM 그램에  식

랙티브 아트 STEAM 그램   

, 생들  STEAM 그램에  식  알

아본 결과  연 에 참여  생 원 11  

STEAM 그램에  알지 못 고 었다. 

라  사  STEAM에  식  는 STEAM

 , STEAM 그램 경험,  과  수업

과 STEAM 그램  차 에  에 

는 생들  답 지 못 다. ,  

그램   후 랙티브 아트 STEAM 

그램에  식  는 에 여 11  

생들  9  생들  랙티브 아트 

STEAM 그램에 여  미  생 3, 

생 4, 생 6과 같  답 다. 그러  지 

2  생들  생 5  같   미보다는 

랙티브 아트에  맞 어 다.

학생 3: 여러 가지 영역의 과목을 같이 하는 

활동이다.

학생 4: 여러 가지 과목들을 모아서 하나의 

수업으로 배우고 만드는 것이라고 

생각한다.

학생 6: 여러 가지 과목이 접목된 흥미롭고 
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새로운 활동. 과학, 미술, 수학 등의 

여러 과목을 하나로 만든 활

동을 할 수 있어서 창의력과 지식을 

한 번에 쌓을 수 있는 것.

학생 5: 작가와 관람객이 미술작품으로 서로 

소통하며 미술작품을 완성해 나가는 

것.

생 3, 생 4, 생 6  경우 랙티브 아트 

  여 과 과 미술 감상  다

는 STEAM 그램 체   악 고, 

생 5  같  답  생  경우 그램  

가 랙티브 아트  만들  에 

 STEAM 라고 생각  것  보여 진다. 

 생들   그램  통  STEAM 

그램  여러 역   또는 여러 과  

 아  재미 고 미 게  것 라고 

식 고 었다.

2) 과  수업에  미

사 과 사후에 생들  답  과  수업에 

 미에 여 생들  답  결과는 <  4>

 같았다. 사 과 사후  4   수는 

지 않았다. 사  경우 5~8  사 에 수가 

포 고, 8 과 7  가   비  타냈

다.  사후에는 6~10  사 에 수가 포

고, 9  가   비  타냈다. 과  수

업에  생들  미도가 사 에는 평균 6.9

었 , 사후에는 8.4  1.5  아  

그램  보다 그램  후에 과 수업에 

 미도가  아  알 수 다. 

러  결과는 강창  등(2013)  동 심 

STEAM  그램  습 들  과  습 

미도  는    다는 결과  

고, 술   는 감  체험  

생  습에   감  느 고 공  경

험   습에  미, 신감, 지  만

감, 취감  느껴 습에  동 , , 

열 , 몰  지  양시킬 수 는 안   

수  강  수 등(2011)  연  결과

도  다. 또  DBS(Design-based 

science) 략  과 지식  당  

결 는 능  신 고(Fortus 등, 2005), 는 

생들  과   개   과  과에  

미도가 가 는 경  거쳐 아가 과   진

에  심도 신 시킬 수 다는 Apedoe 등

(2008)  연  결과   수 다.

그램  과 후  과  수업에  미

도가 변  에  담  결과, 생 3과 

생 7  ‘과  미술 랑 같  ’, ‘과  

술에 사 다는 것  알게 어 ’ 과 에  

미도가 아 다고 답 다. 생 5  경우 

과  수업  별  아 지 않고, 그림 그리 , 만

들  등  미술 수업  아  생 었는 , ‘과

라는 게 술 랑 질 수 다는 것  아

’라고 과 과에  미도가 아진  

말 다. 들  과  수업  미도에  답 

표4. 과학 수업에 한 학생들의 흥미도

흥미도

구분

10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 계

N 0 0 4 4 1 2 0 0 0 0 0 11

% 0 0 36.4 36.4 9.1 18.1 0 0 0 0 0 100

후
N 1 5 3 1 1 0 0 0 0 0 0 11

% 9.1 45.4 27.3 9.1 9.1 0 0 0 0 0 0 100
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내  보  다 과 같다. 

학생 3: 과학을 미술이랑 같이해서 좀 더 재

미있게 느껴진 것 같아요.

학생 7: 원래 과학은 기술이나 공학을 하기 

위해서 필요한 줄 알았고 예술에 사

용될 줄은 몰랐거든요.

학생 5: 과학이라는 게 제가 별로 좋아하는 

과목도 아니고 되게 복잡했는데요, 

그런데 이 프로그램을 하니까요 복

잡한 게 좀 이해가 되고....그 뭐지? 

과학이라는 게 예술이랑 합해질 수 

있다는 것이 좋아요.

 생들  실험 수업 주  루어지는 

과  수업에 여 미가 었고,  그램에 

참여  에는 과  술 또는 공 고만 연

결 지어 생각 다. 그러   그램  통 여 

미술과 과   새 운  미술   야

 경험  수 게  과 에  미도

가  아진 것  보 다. 또  생들  담 

내  살펴보 , 생들  과  수업에  재미

없는 것 라고 생각 지만 랙티브 아트 

STEAM 그램  통  과  수업    재미

게 고 과  어 운 내  게 었

 알 수 다.

3) 미술 수업에  미

미술 수업에  미에 여 사 과 사후에 

생들  답  결과는 <  5>  같았다. 과  수

업  미  는 에  같  미술 수업에 

 미 역시 사 과 사후 에  4   

수는 지 않았다. 사  경우 5~10  사 에 

수가 포 고, 6  가   비  타

냈다.  사후에는 6~10  사 에 수가 포

고, 8  가   비  타냈다. 미술 

수업에  생들   사 에는 평균 7.5

었 , 사후에는 평균 8.6  0.9  아  

그램  보다 그램  후에 미술 수

업에  미도가  아  알 수 다. 

는 숙(2012)  술  재  통

여 생들에게 수 과 과 에  동 여  

미  갖게   아가 술에  미  

심도 아질 것 라는 연  결과  다.

그램  과 후  미술 수업에  미

도가 변  에  담  결과, 생 2, 

생 6, 생 9는 그리   과  내  들어가

 재미 었다고 고, 생 10  그림에  

담  어들어  미술 수업에  미도가 

아 다고 다. 미술 수업  미도에  들

 답 내  살펴보  다 과 같다.

학생 2: 평소 미술 시간에 만들기, 그리기 밖

에 안하는데 과학내용이 들어가서 재

미있었다.

학생 6: 간단하게 그리는 건 좋아하지만 물감

표5. 미술 수업에 한 학생들의 흥미도

흥미도

구분

10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 계

N 3 1 1 1 4 1 0 0 0 0 0 11

% 27.3 9.1 9.1 9.1 36.3 9.1 0 0 0 0 0 100

후
N 3 3 4 0 1 0 0 0 0 0 0 11

% 27.3 27.3 36.3 0 9.1 0 0 0 0 0 0 100
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을 사용하거나 무언가를 만드는 걸 

지루하다고 생각했었다. 그런데 물감

이 아니라 과학이 접목된 새로운 것

을 활용하니 흥미가 높아졌다.

학생 9: 그림 그리는 게 힘들어서 미술을 별

로 좋아하지 않았어요. 그런데 과학

이랑 합해서 하니까 재미있었어요.

학생 10: 그림을 그리는 것을 좋아하지 않았

는데 그림에 대한 부담감이 줄어들

어서 미술에 대한 흥미도가 높아졌

어요.

생들  담 내  살펴보 , 생들  그림

  그리지 못 여 미술 수업에 미가 없거  

늘 비슷   동   미가 없었는 , 

랙티브 아트 STEAM 그램  통 여 미술

 과 과 여 다양   미술 동  

 수 어  미가 아  알 수 다. 는 

 에  어 미술 수업   생들

 과  수업에  웠  산  액과 염  액

 지시약  여  다양  

 만든 것  생들에게 미술 수업  다 게 보는 

계  만든 것  보 다. 

4) 과 과 미술  에  식

과 과 미술   가능 에 여 사 과 사

후에 생들  답  결과는 <  6>과 같았다. 

<  6>에  보 는 것과 같  그램 과 후 

에  4   수는 지 않았다. 

그램  경우 5~10  사 에 수가 포

고, 8  가   비  타냈다. STEAM 

그램에  경험  없었고, 과 과 미술  

 경험  생  극  었 에도 고 

그램  에 과 과 미술   가능 에 

 생들  매우  수  여  것  보

다. 그램 후  경우 과 과 미술   가능

에  9 과 10 만  여 는  거  

 생들  10  여 다. 사  과 과 미

술   가능 에  평균  7.8 었 , 

사후에는 9.9  2.1  아  그램  

보다 후에 과 과 미술  가능 에  

식   아  알 수 다. 

그램  과 후  과 과 미술  가

능 에  식  차 가 는 에  담

 결과, 생 5, 생 6, 생 10  수업 시간에 

과 과 미술    보거  실  

보았  라고 말 고, 생 8  미술  

 시 과   라고, 생 3  

들     라고 말

다. 과 과 미술   가능 에  들  

답 내  살펴보  다 과 같다.

학생 3: 융합할 수 있다고 생각한다. 기술은 

과학 뿐 만 아니라 예술에도 필요하

다고 생각하기 때문이다.

학생 5: 과학과 예술은 아주 조합이 잘 맞는다. 

실제로 본 작품들도 많기 때문이다.

표6. 과학과 미술의 융합에 한 인식

흥미도

구분

10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 계

N 2 2 3 2 0 2 0 0 0 0 0 11

% 18.2 18.2 27.2 18.2 0 18.2 0 0 0 0 0 100

후
N 10 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 11

% 90.9 9.1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 100
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학생 7: STEAM 교육을 받으며 아이들과 과학

과 미술을 융합한 작품을 만들어 보

았고, 과학을 이용해 색을  칠해 보았

기 때문이다.

학생 8: 미술을 할 때 과학의 원리를 이용하

기 때문이다.

학생 10: 10점이요. 원래는 잘 안될 거라 생

각했는데, 이번에 하면서 잘 되가지

고 가능성이 있다고 생각하게 되었

어요.

생들  담 내  살펴보 , 랙티브 아

트 STEAM 그램  보 , 라 , 창  

단계에  여러 가지 랙티브 아트  경험

게  과 과 미술    수 는 

가능 에  생들     식

게 었  알 수 었다.

5) 랙티브 아트 STEAM 그램에  

평가

랙티브 아트 STEAM 그램에  평가

는 랙티브 아트 STEAM 그램  만 도  

는 과 STEAM 그램  재참여 여  

는  었다. 우  랙티브 아트 

STEAM 그램  만 도에  그램  

후 생들  답  결과는 <  7>과 같았다. <  

7>에  보 는 것과 같  생들   ‘매우 

미 웠다’ 또는 ‘ 미 웠다’고 답 다.  가지 

답  ‘매우 미 웠다’라고 답  비   

았다.

그리고 STEAM 그램  재참여 여 에  

그램  후 생들  답  다 과 같았다. 

생 3  그램  미  에, 생 4는 

색다  동 고 들과  에, 생 

7  과  공 가 아닌  결  그것  공 가 

 라고 답 다.

학생 3: STEAM이나 interactive art 프로그램

은 재미있고 흥미롭기 때문에 또 하

고 싶다.

학생 4: 평소에 해보지 못했던 활동인데 색다

르고 재미있어서 또 참여하고 싶다. 

또 친구들과 함께 무언가를 만드는 일

이 의미 있기 때문에 참여하고 싶다.

학생 7: 이런 프로그램을 할 수 있는 기회가 

다시 온다면 나는 참여하고 싶다. 이

런 재미있는 활동으로 교과서 공부가 

아닌 것을 하는 게 흥미 있고 좋았지

만 이런 걸로 공부가 되기 때문이다.

생들  담 내  살펴보  랙티브 아트 

STEAM 그램   과 수업  태  

진 지 않아  재미 고 미 지만, 것  

과공 에도 결  도움  다는 식과 들과 

 산  만들어 낸다는 것 체가 미 

다고 생들  생각 고  알 수 다. 또

  그램  특징  다  STEAM 그램

 참여 동 가 고  알 수 다. 러  

결과는 보람, 민(2014)  STEAM 

그램  과  등 생  창   결  

습몰  상시킨다는 내 과 맥  같  다.

표7. 인터랙티 아트 STEAM 로그램에 한 만족도

구 분
매우

흥미로웠다
흥미로웠다

별로

흥미롭지

않았다

흥미롭지

않았다

잘 모르겠다 계

N 7 4 0 0 0 11

% 63.64 36.36 0 0 0 100
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Ⅳ. 결론

 연   과 과 미술   랙

티브 아트 STEAM 그램  개 고,  

등 생들에게  후 STEAM 그램에  

생들  미  식  알아보   것 다. 

  규   6  생 11  상  

개  랙티브 아트 STEAM 그램  운

다. 사  지  사후 지, 담 내  등

  결과  탕  결  내리  다 과 

같다. 

첫째, STEAM 그램에  식  어보는 

사   결과 든 생들  STEAM에  경

험  없어 지 지 못 는 것  타났다. 러

 결과는 재 과 창 재단  심  

STEAM 그램  많  개 ·보 고 지만, 

 에 아직 착 지 않  것  보 다. 

그러므   에 STEAM 그램  착시

킬 수 는  안  2009개  과 과 

과 에 시  재  탕  등

생들  상   수업  루어질 가 다.

째, 랙티브 아트 STEAM 그램  

후 생들  과  수업에  미도  미술 수업

에  미도가 그램  보다  아

다. 그리고 미술과 과  수업에  미도 변

 살펴보 , 과  수업에  미도 변 가 미

술 수업에  미도 변 보다  컸다. 는 

랙티브 아트 STEAM 그램  미술보다 과  

수업에  생들  미도에  큰 과가 

 알 수 다.

째, 과 과 미술   가능 에  생들

 사 에도  수  여 고, 랙티브 

아트 STEAM 그램  후에는 거  만 에 

당 는 수  여 다. 는 랙티브 아

트 STEAM 그램에  생들  체험  

 가능 에  식에 큰  다는 것  

보여 다.  

째, 랙티브 아트 STEAM 그램  

 후, 그램에  생들  만 도는 매우 

았고, 다  STEAM 그램에 참여 여 에 

도 매우   보 다. 는 

STEAM에  생들  경험  또 다  STEAM 

그램  참여에 생 스스  동 여  고 

 보여 다.

러  결  통   연 는 과 과 미술  

 랙티브 아트 STEAM 그램   

에  생들  과 과 미술 수업에  미

 과 과 미술   가능 에  식에 

   수  보여주었다. 그동안 많

 STEAM 그램  개 었고, STEAM 

그램  과에  연 가 진 어 지만 여

 생들  STEAM에 여  알고 지 

못 고 는 것  실 다. 라  사들  

과 에 쉽게 여 운   수 는 다양  

과 수업 차시 체  STEAM 그램  색

 가 다. 또  STEAM  Art 역에  미

술  역에  많  그램 개 도 

다.
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 문  약

  

 연 는 과 과 미술   랙티브 아

트 STEAM 그램  개 고,  등 생들

에게  후 STEAM 그램에  생들

 미  식  알아보고  다. 랙티브 

아트 STEAM 그램  과 가  미술

가,  사   STEAM 그램 

개 에  개 , 개  그램  

랙티브 아트 보 , 랙티브 아트 라 , 

랙티브 아트 창  단계  다. 그리고 

개  그램  과   개  산과 염  

지시약 다. 개  랙티브 아트 STEAM 

그램  등  6  규  1개  

여 다. 그램  결과, 생들  과

과 미술 과에  미도가 아 , 체험

 통 여 과 과 미술   가능 에 여 

신  갖게 었다. 또  생들  랙티브 아트 

STEAM 그램에  만 도가 았고, 러  

STEAM 그램에 다시 참여  망 다.

  주 어: 재 , 랙티브 아트(상

 술), 등 , 과 과 미술 


