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Abstract 

The study was conducted to develop the Practical STEAM education Model. To achieve the goal, we 
did analysis advanced research, comprehensive review of literature, consultation with research team. 

As a result, the Practical STEAM education Model is consisted as follow; integrated subjects, object, 
value and aim, curriculum(method, assessment).  

The result has defined the concept and theoretical framework of STEAM education curriculum as 
application aspects, it would help to develop the program with STEAM education curriculum. 

Later in this study is to develop programs and organize. and It intends to become the base to be able 
to interest and interest in science education by structured around the status of problems that can be found 
in the life of around themes STEAM.
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Ⅰ. 서 론

2011년에 본격적으로 융합인재교육(이하, STEAM 
교육)이 실시된 이후 STEAM 교육은 한국과학창

의재단을 중심으로 학교 현장에서의 STEAM 교

육 확산을 지원하고 있으며, STEAM 교육의 성공

적인 현장 정착을 위해서 다양한 분야에서 

STEAM 관련 연구들이 활발하게 진행되고 있다

(Shin Jin-kyung et al.,2013). 
STEAM 교육은 미래 과학기술 사회가 요구하

는 과학, 기술, 공학, 예술, 수학 등 다양한 분야

의 융합적 지식을 기반으로 새로운 가치를 창출

하고, 종합적인 문제해결력을 갖춘 인재를 양성

하는 교육이다(Beak Yoon-Su et al., 2011).
따라서 STEAM 교육은 해당 문제 상황에 대한 

인식을 통해 창의적으로 문제를 해결하고자 설계

하고, 이러한 과정에서 감성적 체험을 하도록 한

다. 나아가 이러한 과정을 통해 다양한 분야의 

학문적 지식이 상호 융합하는 과정을 공유할 수 

있으며, 이를 통해 과학에 대한 흥미도를 향상시

키고 급변하는 과학-기술-공학 영역의 혁신을 즐

기고, 이에 빠르게 적응하는 융합적 인재 양성을 

기대할 수 있다는 것이다.  
우리나라의 STEAM 교육은 상당히 성공적으로 
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진행되고 있는 것으로 파악된다. 하지만 새로운 

교육 정책이 도입된 이후, 지속적 성장이 가능한 

교육정책이 되느냐 혹은 과거의 정책이 되느냐는 

수많은 요인들이 개입될 수 밖에 없다. 특히 새

로운 교육의 확산과 지속적 실천에 핵심인 교사

들의 요인은 무엇보다 중요하지 않을 수 없다. 
실효성 연구에서도 주목할 만 한 점은 교사들의 

인식이었다(Jo Hyang-Sook, 2012). 교사들은 전반

적으로 STEAM 교육이 지속적으로 시행되어 한

다고 응답하였으나 교과를 통합하여 재구성하는 

데 어려움을 느끼고 있었고, 수업자료 제작의 어

려움, 연구 시간이 부족하다는 것이었다(An 
Hye-Ryoung, 2011; Shin Young-Joon, Han Sun-Kwan, 
2011; Geum Young Choong et al., 2012; Cho 
Soo-Hyun  et al., 2013). 

또한 2009개정 과학과 교육과정에서는 과학을 

기술, 공학, 예술, 수학 등 다른 교과와 관련지어 

통합적이고 창의적 사고할 수 있는 능력을 신장

시키도록 한다는 내용으로 STEAM 교육에 대한 

내용이 반영되어 있다. 이에 교사는 타 교과와 

과학 교과를 연계하는 노력을 통해 STEAM 교육

이 교육현장에서 정착할 수 있는 기반을 형성할 

필요가 있을 것이라 생각된다. 즉, 학교와 교사들

에게 자율적으로 교육과정을 재구성 할 수 있는 

여건 마련이 중요하다고 판단된다. 
이에 본 연구는 2014학년도 부산광역시 교육청 

지정 과학교육선도학교(SEFS)의 운영사례를 중심

으로 STEAM 교육을 이해하는 이론적 근거들을 

종합적으로 개괄해보고 이를 바탕으로 통합교육

의 틀에서 STEAM 교육을 논의해보고자 한다. 이

와 같은 본 연구의 목적을 위해 설정한 구체적 

연구 문제를 제시하면 다음과 같다. 
첫째, STEAM 교육 모형 분석과 선도학교 운

영사례를 통해 나타난 STEAM 교육의 방향과 

STEAM 교육을 위한 교육과정 재구성의 의미는 

무엇인가?
둘째,  교육 현장에서 학교 교육계획 수립에 

반영될 STEAM 교육의 실천을 위한 구조화된 모

형은 어떠한가?

Ⅱ. 이론적 배경

1. STEAM 교육과 통합
2009 개정 교육과정에서는 과학과 교육과정 목

표아래 통합교육의 필요성을 제시하고 있다. 하

지만 현재 우리나라의 초중고등학교에서는 과학, 
기술, 공학, 수학, 예술 등을 분리하여 학습하고 

있다. 이러한 분과적 학습방식으로는 실제 세계

에서 분리되어 있지 않은 여러 가지 자연현상이

나 생활과학 기술 및 공학적 상황과 연결된 교육

을 실시하기 어려운 것이 사실이다(Shin Young-Joon, 
Han Sun-Kwan, 2011). 

미래사회에 변화하는 요건에 맞는 교육은 분과

적인 교과에서 더 나아가 학문 간의 융합을 통해 

급변하는 과학기술혁신에 빠르게 적응하고 차세

대 신산업 창출 및 건강, 에너지, 환경 등 미래 

사회 문제의 해결에도 기여할 수 있는 인재를 육

성하는 교육이다. 분야별 개별 지식만으로는 복

잡하고 다양한 문제를 해결하는 데 한계가 있으

며 각 분야의 지식뿐 아니라 여러 학문 사이의 

지식을 융합하고 복합시켜 적용할 수 있는 능력

을 키우는 교육을 강조해야 할 것이다. 
STEAM 교육을 실제 수업에 적용할 수 있도록 

구체화하기 위한 방법에 대한 연구로 STEAM 교

육을 위한 다양한 이론적 모형에 관한 연구가 이

루어졌다. G. Yakman(2011)의 STEAM Pyramid 
Model, Kim Jin-su(2010) Cubic model, Beak 
Yoon-Su(2011) 4C-STEAM model, Kim sung-won 
(2012) Ewha-STEAM model이 대표적이다. 각 모

형에 대해 정리하면 다음과 같다.
<Table 1>과 같이 STEAM 교육은 통합교육의 

새로운 경향으로 많이 다루어지고 있으며, 
STEAM 교육의 목적인 창의성을 길러 줄 수 있

도록 하기 위한 방법을 모색하여야 할 것이다. 
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Model Purpose
Convergence 

Unit
Integrated 
approach

G. Yakman
(2007) 

STEAM
Pyramid 
Model

Holistic 
education

Science
Technology
Engineering
Arts, Math

multidisciplinary

Kim Jin-su
(2011) 
Cubic 
Model

Creativity

Activity, Topic, 
Matter, 

Exploration
Interest, 

Experience
Concept, 
Principle

multidisciplinary
Interdisciplinary
Extradisciplinary 

Integration

Beak 
Yoon-Su
(2011) 

4C-STEAM 
Model

Creativity
Communicat

ion
Convergence

Caring

all areas,
or including  

S, T, 
areas 

including S,T 
STEAM

multidisciplinary
Interdisciplinary
Extradisciplinary 

Integration

Kim 
Sung-Won(2

012) 
Ewha-STEA

M Model

Creativity
Communicat

ion
Convergence

Caring

Activity, Topic, 
Matter, 

Exploration
Interest, 

Experience
Concept, 
Principle

multidisciplinary
Interdisciplinary
Extradisciplinary 

Integration

<Table 1> STEAM education model

2. STEAM 교육과정 재구성
STEAM 교육 과정에서는 교육과정 재구성 과

정을 필수적으로 거쳐야 한다. 즉, 교육과정 재구

성을 통해 학습자에 대한 학습의 적절성을 확보 

할 수 있으며 핵심만을 다뤄 기본 교육과정을 효

과적으로 공부하며 심화학습이나 탐구학습을 할 

수 있는 시간을 마련해주는 줄 수 있는 것이다

(Sin Jae-han, 2013). 또한 교육과정 재구성은 학습

자 중심교육과 바람직한 학생의 성장 발달을 위

한 수단(Yu seung-hui et al., 2001)이며, 교육과정

에 대한 교사들의 관심을 유도하기 위해서이다

(Kim In-Sook et al., 1998). 특히, 교사 수준의 교

육과정 재구성은 동학년 교사들이 협동하여 중·
장기적으로 어떤 원칙에 의거하여 교육과정을 변

경하는 것을 의미 한다.
하지만 실제 학교 현장에서는 교육과정 재구성

이 잘 이루어지지 않고 있는데 교육과정을 재구

성할 수 있는 구체적인 방법은 전개 순서의 변

경, 내용 생략, 추가, 축약, 내용 대체, 타 교과와 

통합의 방법이 있다(Kang seo-hyun, 2011).
STEAM 교육을 위해서는 정규교육과정을 분

석, 압축하고 이를 바탕으로 마련된 시간을 통해 

STEAM 교육 프로그램 개발 적용할 수 있다. 
STEAM 교육을 위한 교육과정 재구성(압축)을 통

한 STEAM 교육단계는 다음과 같다. 

Step Topic

1 The need for reconstruction(compression)

2 Curriculum 
reconstruction(com

pression)

Delete duplicate

3 Characterization

4 Program development

5 STEAM education program execution

6 evaluation

<Table 2> The step of curriculum reconstruction 
(compression) for STEAM education 

먼저 재구성의 필요성을 확인하는 단계로 각 

교과목 혹은 학년 수준에 적합한 학습 주제로 융

합 가능성을 확인하는 단계로 시작한다. 다음은 

교과 내용 혹은 주제에서 중복 부분을 삭제하여 

시수를 확보한다. 세 번째로 수업 형태별로 교과 

내용의 특성을 주제별로 분석한다. 네 번째로 상

황제시, 창의적 설계, 성공의 경험을 고려하여 프

로그램을 개발한다. 다섯 번째는 압축으로 확보

한 시간에 실제 STEAM 프로그램을 운영하고, 마

지막으로 STEAM 프로그램 실시 결과 및 학생의 

결과 등을 기록하여 평가하는 과정으로 이루어진

다. 여기서 재구성 단계는 2, 3, 4 단계가 재구성

의 단계에 해당한다. 교육과정 재구성(압축)은 학

생들이 보다 도전적이며 흥미로운 활동을 할 수 

있도록 정규교육과정을 조절하는 체계이다. 즉, 
교육과정분석을 통해 학습자의 능력을 고려하여 

학습 내용을 학습자의 요구를 만족시키고 보다 

도전적인 학습 환경을 조성해 주는 방법이라 할 

수 있다.
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3. STEAM 수업유형
한국과학창의재단(Jo Hyang-Sook et al,. 2012)

에서 제시한 STEAM 수업 유형에 따르면 교과내 

수업형, 교과 연계 수업형, 창의적 체험활동 활용 

수업형 등이 있다. 교과내 수업형은 하나의 중심 

교과에 과학, 기술, 공학, 예술, 수학 요소를 연계

한 수업 유형이다. 그리고 교과 연계 수업형은 

공통된 주제 중심으로 관련된 여러 교과를 연계

한 수업 유형이고 창의적 체험활동 활용 수업형

은 주제 중심으로 전체 교육과정을 재구성하거나 

별도의 프로그램을 개발하여 창의적 체험활동 시

간 또는 방과후 학교 시간을 활용하여 수업하는 

유형이다.

Operational challenges and practices

Operational 
challenges

Lay the foundation

Model Development

Model application

practices

Curricul
um

Curriculum in the 
classroom
Curriculum
linked lessons
Related to class
 curriculum connections
Curriculum reconstruction 
operations

Non-curr
iculum

Creative Activities

Related activities
outside agencies

Extracurricular activities

Sorce : Jo Hyang-Sook(2012). An Applications STEAM 
education through the understanding of the field, The 
Korean Educational Development Institute, Issue Paper 
2012(2), OR 2012-02-02. (The content arrangement, 
reconstruction)

<Table 3> Operational challenges and practices 
Fusion Talent Education

또한 지역 교육기관, 과학과, 대학 등의 프로그

램이나 캠프 등을 이용한 학교 밖 창의적 체험활

동과 STEAM 관련 페스티벌, 챌린저 대회, 미션 

투어링, STEAM 관련 경진대회, 문제해결 토너먼

트 진행 등의 이벤트도 STEAM 교육의 예가 될 

수 있다. STEAM 교육의 운영과제 및 실천방안을 

<Table 3>과 같이 정리하였다.
이와 함께 2012년 융합인재교육 실행방향 정립

을 위한 연구에서는 학교 급별로 적극 실행이 가

능한 STEAM 교육 방안으로 초등학교에서는 교

과 연계형, 학교 밖 창의적 체험활동(기관 연계 

프로그램, 이벤트·대회 기반 활동)유형을 제시하

였고, 중학교에서는 창의적 체험활동, 학교 밖 창

의적 체험활동(기관 연계 프로그램, 이벤트·대회 

기반 활동)유형을 제시하였다. 고등학교에서는 교

과 연계형, 동아리 활동형, 학교 밖 창의적 체험

활동(기관 연계 프로그램)유형을 제시하였다.  

4. STEAM 교육 자료 개발
STEAM 교육 관련 교재를 개발하고 이를 수업

에 적용할 때 고려할 구성 요소로 한국과학창의

재단 STEAM 수업모델 연구단은 STEAM 모델 

개발 시 고려해야할 14가지 구성 요소를 제시하

였다(Choe jeong-hun et al,  2011).
융합인재를 양성하기 위한 과학적 지식과 다양

한 분야의 지식을 익히고 그것을 아울러 이해할 

수 있도록 하는 것이 F1, 시대에 뒤떨어지지 않

는 최신의 첨단 과학기술지식을 학습할 수 있도

록 기회를 제공하는 것을 F2, 과학기술을 통합적

이고 전체적으로 조망하고 전체적인 관점에서 변

화와 그 원인 및 해결책을 고려해 볼 수 있도록 

하는 것을 F3 구성요소로 제시했다. 
그리고 과학에서 습득한 내용을 기술, 공학, 예

술, 수학의 여러 분아에 걸쳐 표현하거나 여러 

분야의 내용을 사용하여 과학의 내용을 나타내는 

것을 F4, 융합시대에 사회가 요구하는 추가적인 

과학기술을 창의성을 가지고 제안할 수 있는 기

회를 제공하는 것을 F5, 사회적인 시스템과 과학

기술의 관계를 이해하고, 그 필요성을 이해하는 

것을 F6의 구성요소로 제시하였다. 
또한 미래를 예측하고 과학기술의 발달을 상상
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해보는 기회를 제공하는 것을 F7, 세계에서 활동

하고 기여할 수 있는 과학기술의 영향력을 미칠 

인재가 될 수 있도록 참여의지를 높이는 것을 

F8, 과학과 기술공학의 체계적인 연계와 융합을 

F9요소로 제시하였다. 학습한 내용을 바탕으로 

창의적으로 새로운 학습 내용을 구성해 보는 활

동을 F10, 전체적인 줄거리가 있고 흐름이 있는 

학습 구성인 Story-telling을 기반으로 하는 학습교

재 개발을 F11, 과학기술 공학에 대한 다양한 교

육을 발산적 사고를 할 수 있도록 구성하여 제공

하는 것을 F12의 구성요소로 보고 있다. 
학습에 있어서 창의적인 기법을 도입하거나 창

의적인 학습 도구를 활용하는 것을 F13, 과학기

술공학과 인성 및 윤리교육이 아우러질 수 있도

록 배려하는 것을 F14의 요소로 제시하였다.  
김진수(2011)는 그 동안의 연구 결과와 선행 

연구를 분석하여 STEAM 수업 자료를 개발하기 

위한 새로운 모형으로서 PIDE 모형을 제시하기

도 하였다. 
STEAM 교육에서 수업 자료 개발 시 사용하기 

위해서 개발한 PDIE 모형은 PDI 모형과 ADDIE 
모형의 단점을 줄이고 장점만을 통합하여 구안한 

모형으로 PDIE 모형은 준비(P), 개발(D), 실행(I), 
평가(E)의 4단계에 의하여 효율적으로 수업 자료

를 개발 할 수 있다(Kim Jin-Soo, 2011).  준비단

계에서는 STEAM 교육과정 분석, 학습 준거 및 

통합유형의 선정 등의 절차가 포함되어 있다. 두 

번째 단계인 개발 단계에서는 활동 주제 선정부

터 시작해서 STEAM 프로그램 내용선정까지의 

활동을 의미하며, 개발된 프로그램을 수업에 적

용하는 실행단계를 거쳐 STEAM 수업을 평가하

는 마지막 단계까지 오게 된다. 

Ⅲ. 과학교육선도학교 운영사례

본 연구의 실제적 자료는 2014학년도 부산광역

시교육청 지정 시범학교(성남초등학교)에서 제출

한 연구보고서를 바탕으로 분석되었다. ‘STEAM 
기반의 창의체험 프로그램 운영을 통한 융합형 

창의인재육성‘이라는 운영주제로 과학 교육 선도

학교 5개년 계획(2012~2016) 중 3차년도인 2014
년의 ‘2009 개정 교육과정과 STEAM 교육의 접

목’ 단계에서 실시한  과제와 실천방안을 중심으

로 발췌하여 제시하고 정리하였다.  
본 연구의 데이터 수집은 2014년 3월 2일부터 

2014년 11월 29일까지 약 9개월간 진행되었다.
데이터 대상은 학습의 준거(틀)과 실천방안을 

바탕으로 구성한 선도학교의 교수-학습 지도안을 

토대로 하였다.

1. STEAM 교육 수업 설계 준거 틀
STEAM 교육이 추구하는 교육의 이론적 근거

를 정립하기 위하여 교육과학기술부와 한국과학

창의재단은 ‘융합인재 교육 실행방향 정립을 위

한 기초 연구’를 추진하였고, 연구의 결과로 

STEAM 교육 학습준거 틀을 도출하였다. 이 학습

준거 틀은 STEAM 교육의 현장적용을 위한 가이

드라인이자 프로그램의 판단 기준으로 활용될 수 

있을 것이다(Jo Hyang-Sook et al., 2012).  
STEAM의 수업설계 및 평가를 위한 틀은 크게 

수업목표, 개념, 교육활동준거, 보상 등으로 구성

된다. STEAM 교육준거 틀에서 강조하는 세 가지

는 상황 제시, 창의적 설계, 감성적 체험이다. 
첫째, 상황 제시는 학생들이 주어진 상황의 실

생활 문제를 자기 문제로 인식 하도록 동기를 부

여하기 위한 장치이다. 이는 교사주도 수업에서 

학생중심 수업으로의 전환을 의미하고, 학생들이 

문제에 몰입하도록 돕는다. 학생이 문제를 자기 

문제로 인식하고 학습주제에 관해관련성을 확보

하기 위해서는 수업을 시작 할 때 정교한 시나리

오의 제시나 발문이 필요하다. 둘째, 창의적 설계

는 주어진 상황에서 문제를 해결하기 위하여 창

의적으로 설계를 하는 과정을 의미한다. 실생활 

문제에서 나타나는 여러 가지 제약 조건 속에서, 
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문제를 정의하고 최선의 해결책을 만들어 나가는 

과정을 말한다. 창의적 설계과정에는 여러 학문

의 지식이 필요하고, 모둠활동의 경우 구성원들 

간의 협동이 문제해결에 중요한 열쇠를 제공할 

수 있다. 창의적 설계는 학생들의 실생활의 문제

나 직업세계에서 수행하는 실제 과업과 유사한 

문제를 정의하는 능력과 문제를 해결하는 능력을 

증진시키는데 그 목적이 있으므로, 기존의 수업

과 비교했을 때 학생 개개인의 생각이 구체적으

로 표현되고 드러나도록 운영해야 한다. 대개의 

문제에서는 여러 학문분야의 지식들이 자연스럽

게 융합되므로, 주어진 상황에서 창의성, 효율성, 
경제성, 심미성을 발현하여 최적의 방안을 찾는 

종합적인 과정이라고 할 수 있다. 셋째, 감성적 

체험은 학생의 흥미와 동기부여를 위한 요소이

다. 학습에 대한 성공을 경험하면, 학생들의 활동

에 대한 피드백과 성과에 대하여 보상이나 격려

를 통해 학생들의 감성적 체험을 강화할 수 있

다. 이와 같은 단계를 통해 STEAM 교육은 학생

들이 자신과 연결된 문제를 해결하고, 더 나아가 

또 다른 학습을 스스로 하고 싶어 하도록 유도한

다(Jo Hyang-Sook et al., 2012).

2. 운영과제의 실행
가. 목적

과학기술에 대한 이해, 흥미, 잠재력 제고를 위

한 융합인재교육을 본격적으로 추진  하기 위하

여 교육과정과 연계된 다양한 STEAM 교육 수업

모델 및 프로그램을 적용하여 융합인재교육

(STEAM)의 현장 적용을 확산한다. 

나. 교육과정 분석방침

 1) 과학과를 중심으로 하여 각 단원별로 기술

요소, 공학요소, 예술요소, 수학요소를  포함하도

록 주제를 추출한다.

 2) 2015학년도에 적용할 5, 6학년 과학 실험

교과서를 활용하여 융합인재교육(STEAM)과의 관

련성을 분석한다.

 3) 융합인재교육(STEAM)프로그램 적용을 위

해 변동 시간표와 블록 타임제를 운영하기로 한

다.

다. STEAM 프로그램 적용을 위한 교육과정 

설계방향

STEAM 교육을 위한 교육과정 재구성을 위한 

단계는 아래 [Fig. 1]과 같다.

Planning Execution Cleanup

Topic selection  
Curriculum 

reconfiguratio Configuration
Teaching and 
learning Plan

Resouces 
Developmnet evaluation

Curriculum
Analysis
Learning 

component 
extraction

Topic selection

Fusion 
component 
selection
Learning 
activities 

configuration

Configuration Teaching and 
learning Plan

Resouces 
Developmnet improvements

STEAM program

[Fig. 1] STEAM program steps



김지원․원효헌

- 1682 -

라. STEAM 교육을 위한 프로그램 구안 및 적용

 1) 주제 선정 기준 : 학년 교육 과정을 기반

으로 하되 학생들의 관심과 호기심을 끌 수 있

고, 발달수준에 맞는 STEAM 교육 주제를 해당학

년의 교육과정 수준, 학생들의 지적 발달수준 ,학
생들의 관심과 흥미, 과학 및 예술의 최신 사조, 
교사들의 지도역량, 교육 현장의 실태와 같은 기

준을 고려해 선정하였다. 

 2) 주제선정: 주제선정 기준과 2009 개정교육

과정 5, 6학년 과학 실험교과서(2차 심의 자료)내
용 분석을 통해 STEAM 교육 주제를 다음과 같

이 선정하였다.   

Section Topic subject contents

5-1-4
Structure 

and 
Function 
of Plants

I'm a 
Global 
plants 

designers

S, T, 
A, 

 Class observing plants 
and configure design

6-1-4
Various 

gas  

I'm a
Gas 

Professor
S, T, A

Carbon dioxide 
generator production 

class

<Table 4> STEAM education Topic

 3) 과학과 STEAM 프로그램 설계: 과학과 

STEAM 프로그램은 단원별, 주제별, STEAM 요

소별 학습내용 등으로 구성한다.
 4) STEAM 교수·학습 과정안 개발: 주제에 따

른 STEAM 교육 목표를 설정하고 교수·학습 과정

안을 작성하여 실시한다. 

 5) 과학과 STEAM 프로그램 평가서 작성: 과학 

STEAM 프로그램을 적용한 후 평가를 실시한다.
 

Ⅳ. STEAM 교육 실천 모형

다음으로 STEAM 교육의 연구들을 중심으로 

STEAM 교육의 본질을 재정립하여 학교 현장에

서 STEAM 교육의 실천을 위한 구조화된 모형을 

제시하고자 한다. 본 모형은 2014학년도 부산광

역시 교육청 지정 과학교육선도학교(SEFA)의 운

영사례를 바탕으로 구성하였다. STEAM 교육의 

실천적 모형의 핵심을 소개하면 다음과 같다. 
첫째, STEAM 교육은 국가 교육과정의 틀 속

에서 단위학교에 적합한 목표 설정과 교육과정을 

자율적으로 재구성한다.
둘째, 교육과정의 분석을 통한 재구성 되어진 

수업은 교과 내 수업, 교과 연계, 방과후 수업의 

유형으로 실시한다.
셋째, 흥미, 동기, 성공의 기쁨 등을 통해 새로

운 문제에 도전하고자 하는 열정이 생기게 하는 

감성적 체험을 경험하도록 한다.

Ⅴ. 결론 및 제언

지금까지 논의한 STEAM 교육의 현황을 분석

하면 다음과 같은 결론을 제시 할 수 있다. 
첫째, 창의력이 경쟁력의 핵심이 되는 미래 사

회의 변화에 학생들이 적응하고 대비할 수 있도

록 해주기 위해서는 직접적인 체험과 더불어 다

양한 지식을 활용하여 주어진 실생활 문제를 융

합적으로 해결할 수 있는 능력을 길러주는 방향

으로 교육이 변화되어야 한다. 
둘째, 한국의 STEAM 교육은 다른 국가의 생

성 배경과 목적이 다르기 때문에 차별화 전략이 

필요하며(Beak Yoon-Su et al., 2011), 국가 교육과

정 체계의 틀에서 운영되기 때문에 학교 현장의 

변화와 온전한 실천이 중요하다.
셋째, STEAM 교육은 통합의 성격이 강하므로 

학교 현장에서는 교사 중심의 교육과정의 분석을 

통해 재구성(압축)되어야 하며 다양한 유형의 수

업형태로 실시하여야 한다. 
넷째, 수업준거의 틀을 바탕으로 수업 설계와 

평가가 이루어져야 하며, 상황 제시, 창의적 설

계, 감성적 체험의 과정을 통해서만이 STEAM 교

육의 목적이 온전이 달성될 수 있을 것이다.
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Topic 
selection Topic selection

Goal 
setting Fusion educational goals

Fusion 
method

  
  
  

Classes 
form lesson in currichlum curriculum linked lesson After-school classes

Instructiona
l design,  
evalution 
criteria

Emotional Touch

Presenting a situation    Creative Design Experience of the success

Evaluation Teaching and learning evaluation

Steam Literacy, Cultivation of problem solving ability

[Fig. 2] STEAM education practical model 
본 연구와 정부의 실효성 연구를 종합하여 

STEAM 교육의 방향과 제안을 제시하면 다음과 

같다. 
첫째, 각급 학교에서는 STEAM교육에 대하여 

중장기적으로 계획하고 추진해야 하며 특히 학교

와 교사들에게 자율적으로 교육과정을 재구성 할 

수 있는 여건 마련이 중요하다고 판단된다. 
2011년 STEAM 교육 시범운영 결과에서도 

STEAM 교육의 취약점은 교사의 수업 준비 및 

업무 과정, 교장과 동료 교사의 협업 곤란, 새로

운 정책이나 수업 방식에 대한 막연한 두려움과 

거부감 등으로 나타났다(Jo Hyang-Sook et al., 
2012). STEAM 교육의 취지와 핵심가치에 충실하

지 않는다면 기존의 체험형 과학활동을 기계적으

로 반복하는 결과를 초래할 수도 있다. 
둘째, STEAM 교육에 평가영역의 보완이 필요

하며 적합한 평가체계를 구체화하여 제시해야 한

다. 창의적 융합인재양성을 위한 STEAM 교육과

정 모형 개발(Choi, Yu-Hyun et al., 2011)에 의하

면 STEAM 교육의 평가는 과정 지향 평가, 수행

중심 평가, 논술 및 토론형 평가, 인성과 태도에 

중점을 둔 평가, 포트폴리오 평가, 동료 또는 

(팀)자기 평가 등을 제안하고 있다. 
셋째, 교사들이 스스로 새로운 프로그램을 적

극적으로 개발하여 자신의 것으로 만들려는 노력

이 요구된다. 구체적으로 동학년, 동교과 중심의 
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학습 공동체 혹은 연구회 중심의 자발적인 협의

와 다양한 정보를 공유할 수 있는 커뮤니티의 구

성이 필요하다. 이렇게 구성된 학습 공동체, 연구

회를 통해 교육과정 재구성, 수업 자료의 제작, 
연구 시간의 제한 등의 문제를 해결하도록 노력

해야 할 것이다.
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