
Journal of the Korean Association for Science Education, 36(4), 669∼679, 2016

669

Ⅰ. 서론

교육부는 2011년 융합인재교육(STEAM)을 제안하여 초⋅중⋅고

등학교에서 창의적이고 종합적으로 문제를 해결할 수 있는 융합 인재

를 양성하고자 하 다(Baek et al., 2011 & 2012; Ministry of Education, 

2010). 이후, 교육부는 STEAM 교육의 학교 현장 적용 및 정착을 

위하여 다각적으로 지원을 하고 있다. 예를 들면, 다양한 STEAM 

프로그램을 개발하여 학교 현장에 보급하고, 교육과정의 목표에 

STEAM 교육 내용을 구체적으로 명시하고, STEAM 리더스쿨/연구

시범 학교와 STEAM 교사연구회의 활동을 지원하고 있다(KOFAC, 

2012). 이것은 세계적 과학기술교육개혁 운동에 동참하는 한편, 우리

나라 청소년들이 국제 수학, 과학 학업성취도 평가인 TIMSS나 소양

과 역량 평가인 PISA의 수학적 태도 및 과학적 태도 평가에서 최하위 

수준으로 나타나는 문제점을 극복하고, 궁극적으로는 창의⋅융합인

재의 양성을 통하여 미래 과학기술분야의 국가 경쟁력에서 우위를 

확보하려는 정부의 의지가 함축된 것으로 볼 수 있다.

우리나라의 경우, 융합인재교육 연구는 다양한 측면에서 동시 다발

적으로 전개되고 있다. 우리나라에서 2015년 3월 3일까지 대학도서

관 전자저널로 등재된 ‘융합인재교육’ 관련 논문들 중 많이 연구된 

분야의 순서를 살펴보면, STEAM 수업 모형 등 프로그램 개발, 

STEAM 수업의 효과, STEAM 교육의 운  실태조사, 통합 교육의 

철학과 목표 규명 등으로 나타났다(Sim, Lee, & Kim, 2015). 예를 

들면, STEAM 프로그램의 개발과 적용(Ahn & Kwon, 2012; Han, 

2013; Han & Park, 2015; Kim et al., 2013; Park et al., 2013), STEAM 

교육의 효과(Park et al., 2015; Park et al., 2016), STEAM 교육에 

대한 교사의 인식 조사(Han & Lee, 2012; Kang, Lee, & Kang, 2013; 

Lee, Kim, & Lee, 2011; Lee, Park, & Kim, 2013; Lim, Kim, & Lee, 

2014; Oh, 2012; Park et al., 2016; Shin & Han, 2011; Son et al., 

2012; You, Hwang, & Han, 2016), STEAM 교육의 방향 모색 및 

이론적 모형 제안(Baek et al., 2011; Kim, 2011; Kim & Kim, 2013; 

Lee, 2012; Lim, 2012; Park et al., 2012), STEAM 교육을 고려한 

교육과정 개발(Baek et al., 2012a; Baek et al., 2012b; Choi et al., 

2012; Jo & Kim, 2013; Lee & Cho, 2014) 등이다. 

교사와 학생의 인식 및 실태조사는 교사와 학생들이 가진 STEAM 

교육에 대한 인식 및 학교에서의 실행을 파악하여 학교 현장을 이해

하고 교육의 개선점을 모색하는데 유용하다. 그러나 기존에 진행된 

STEAM 교육의 인식 및 실태조사는 특정 집단의 교사를 연구대상으

로 하거나, 소규모 수준에서 제한적으로 조사되었거나, STEAM 교육

의 적용 초기에 이루어진 연구들이다. 예를 들면, STEAM 교육 연수

에 참여한 교사를 대상으로 조사하거나(Lee, Park, & Kim, 2013; Shin 

& Han, 2011; You, Hwang, & Han, 2016), STEAM 교육과정을 개발
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하기 위한 기초 자료로 STEAM 교사연구회 및 리더스쿨로 지정된 

학교의 대표 교사들을 대상으로만 수행된 경우(Baek et al., 2012b)이

다. 또는 수학 교사(Han & Lee, 2012)나 특정 지역의 교사나 학생을 

대상(Kang, Lee, & Kang, 2013; Lee, 2014; Lim, Kim, & Lee, 2014; 

Son et al., 2012)으로 연구가 이루어졌다. 우리나라의 대표적인 교육 

연구기관인 한국교육개발원의 경우는 재교육과 관련된 STEAM 교

육 연구(Lee et al., 2012)를 중심으로, 한국교육과정평가원의 경우는 

STEAM 교육의 평가와 미술 또는 예술 분야의 연구(Kim, 2012)가 

소수로 수행되었다. 또한 한국과학창의재단에서 지원하는 STEAM 

교육 관련 연구의 경우, STEAM 교육의 인식이나 실태조사를 수행하

기 보다는 STEAM 프로그램의 개발, 활용, 적용의 효과 및 STEAM 

교사연구회의 지원 사업 등과 연관되어 제한적으로 진행되었다. 그러

므로 우리나라 초⋅중⋅고등학교에서 어떤 이유로 STEAM 교육을 

실행 또는 실행하지 않고 있는지에 대한 운  실태를 총체적으로 이

해하기에는 충분하지 않다. 또한 전국 단위로 STEAM 교육을 실행한 

경험이 있는 학교와 그렇지 않은 학교로 구분하여 STEAM 교육의 

실태를 조사한 논문은 찾아볼 수 없었다. 

교육부가 2011년 STEAM 교육을 시작한지 5년이 지난 현 시점에

서, 전국에 있는 초⋅중⋅고등학교 중 얼마나 많은 학교에서 STEAM 

교육을 실행하고 있는지, 어떤 이유로 실행하고 있으며 또는 어떤 

이유에서 실행하지 않고 있는지 등의 STEAM 운  실태를 알 수 

있는 연구가 필요하다. 또한 우리나라 학교의 STEAM 교육의 운  

실태 조사는 STEAM 교육의 정착과 장기적인 지속에 대한 이해와 

점검 차원에서 의의가 있다. 

따라서 본 연구에서는 첫째, 초⋅중⋅고등학교 모든 학교급을 대상

으로 한 전국 단위의 설문 조사를 통하여 STEAM 교육 실행 여부와 

그 이유, 실행 빈도와 교과 시간, 예산, 만족도 등 STEAM 교육 운  

현황 전반을 조사하고 분석하 다. 둘째, 이 조사 결과를 바탕으로 

학교 STEAM 교육의 실행을 진단하고 향후의 STEAM 교육의 개선 

방향을 위한 기초 자료로 제공하고자 한다. 

Ⅱ. 연구 방법

1. 조사 설계 및 표집

STEAM 교육의 운  현황 실태조사는 전국 17개 시⋅도교육청

의 모든 초⋅중⋅고등학교를 대상으로, 교육부 공문을 통하여 

2015년 12월 07일 (월요일)∼12월 15일 (화요일)까지 온라인으로 

진행되었다. 온라인 설문조사는 조사대상자가 인터넷 주소(URL) 

https://ko.surveymonkey.com/r/2015steam_operation에 접속하여 설

문에 응답하는 형식으로 진행되었다. 

실태조사지의 구성은 STEAM 교육 실행 여부에 따라 설문 대상과 

설문 내용을 구분하여 구성하 다(Table 1). STEAM 교육을 실행하

고 있는 학교를 대상으로 한 설문 내용은 STEAM 교육을 실행하는 

이유, STEAM 수업 빈도, 수업 시간, 예산, 교육 만족도, 지속적 실행 

계획 여부 및 이유 등을 조사하 다. STEAM 교육을 실행하고 있지 

않는 학교를 대상으로 한 설문 내용은 STEAM 교육을 실행하지 않는 

이유, 앞으로 STEAM 교육을 실행할 계획 여부 및 이유를 조사하

다. 또한 STEAM 교육을 하는 학교와 하지 않는 학교 모두를 대상으

로 STEAM 교육을 위해서 가장 우선적으로 해결되어야 하는 문제를 

조사하 다. 

설문 대상 설문 내용

∘ STEAM 교육 실행 학교

 실행 이유

 STEAM 수업 빈도

 STEAM 수업 시간

 STEAM 예산 

 STEAM 교육 만족도

 지속적 실행 계획 여부 및 이유

∘ STEAM 교육 실행하지 

않는 학교

 실행하지 않는 이유

 실행 계획 여부

∘ 공통  STEAM 교육 실행을 위한 선결 문제

Table 1. The content of the survey instrument for the 
actual status of STEAM education 

2. 조사 대상 및 참여율

본 연구는 우리나라의 초⋅중⋅고등학교 총 11,526개 중 6,473개 학

교가 조사에 참여하여, 전체적으로 약 56.8%의 참여율을 보 다. 학교급

별의 참여율을 살펴보면, 초등학교 5,978개교 중 3,394개교가 참여하여 

56.8%, 중학교 3,204개교 중 1,858개교가 참여하여 58.0%, 고등학교 

2,344개교 중 1,299개교가 참여하여 55.4%의 참여율을 나타냈다.

3. 분석 방법

본 연구에서는 응답 자료가 학교급별로 어떠한 차이가 있는지 살펴

보기 위하여 기술통계의 빈도 분석을 실시하 다. 문항별로 응답하지 

않는 무응답 자료 또는 결측치는 분석에 포함하지 않고 응답에 참여

한 자료만을 대상으로 분석하 다. 

첫째, STEAM 교육 실행 여부는 우리나라 전체 초⋅중⋅고등학교

를 대상으로 어느 정도 STEAM 교육을 실행하고 있는 지를 분석하

다. 둘째, STEAM 교육을 실행하고 있는 학교를 대상으로 실행 이유, 

빈도, 시간, 예산, 만족도, 지속적 실행 계획 등을 분석하 다. 셋째, 

STEAM 교육을 실행하고 있지 않는 학교를 대상으로 실행하지 않는 

이유, 앞으로의 실행 계획 등을 분석하 다. 넷째, 전체 학교를 대상으

로 STEAM 교육의 실행을 위해 선결되어야 할 문제를 분석하 다. 

Ⅲ. 연구 결과

1. STEAM 교육 실행 여부

Table 2는 학교급별 STEAM 교육 실행 여부이다. 초등학교의 경

우, 전체 초등학교 5,978개교 중 3,362개교가 실태조사에 참여하 고, 

조사에 참여한 초등학교의 54.7%에 해당하는 1,838개 학교가 

STEAM 교육을 실행하고 있다고 응답하 다. 중학교는 실태조사에 

참여한 1,831개 중학교의 48.0%에 해당하는 879개교, 고등학교는 실

태조사에 참여한 1,280개 고등학교의 32.0%에 해당하는 410개 학교

가 STEAM 교육을 실행하고 있다고 응답하 다.

조사에 참여하지 않은 학교들의 STEAM 교육 실행 여부를 알 수 
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없으나, 조사에 참여한 학교들의 STEAM 교육의 실행 여부만을 고려

했을 때, 2015년 조사 시점에서 우리나라 초⋅중⋅고등학교의 27.1%

에 해당하는 3,127개 학교가 STEAM 교육을 실행하는 것으로 조사되

었다. 이것을 학교급별로 살펴보면 초등학교는 30.8%, 중학교는 

27.4%, 고등학교는 17.5%의 수준에서 STEAM 교육을 실행하고 있는 

것이다. 

2. STEAM 교육 실행 학교

가. STEAM 교육의 실행 이유

Table 3은 STEAM 교육을 실행하는 학교를 대상으로 STEAM 교

육의 실행 이유를 조사하여 학교급별로 분석한 결과이다.

STEAM 교육을 실행하는 이유에 대한 전체 응답의 평균 빈도를 

보면 ‘교사의 자발적 노력(27.7%)’,  ‘교육청의 지원(21.5%)’, ‘학생 

요구(12.6%)’, ‘학교장 권유(9.8%)’, ‘STEAM 교사연구회 등 지원

(8.7%)’의 순서로 나타났으며, 이 중 교육의 주체인 ‘학생 요구’에 

따른 실행은 12.6%로 조사되었다.

Figure 1은 STEAM 교육 실행의 이유에 대한 학교급별 경향을 

나타낸 것이다. 학교급별로 STEAM 교육의 실행 이유를 살펴보면, 

모든 학교급에서 ‘교사의 자발적 노력’을 STEAM 실행의 가장 주된 

이유로 꼽았다. 그 다음의 주된 이유로, 고등학교에서는 ‘학생들의 

요구’, 초등학교와 중학교에서는 ‘교육청 지원’으로 응답하 다. 그리

고 초등학교는 ‘교육청의 지원,’ ‘학생 요구,’ ‘학교장의 권유’의 순서

로, 중학교는 ‘교육청 지원,’ ‘학생 요구,’ ‘학교장 권유’와 ‘STEAM 

교사 연구회 등의 지원’의 순서로, 고등학교는 ‘학생 요구,’ ‘STEAM 

교사 연구회 등의 지원,’ ‘교육청 지원’ 등의 순서로 나타났다. 즉 

학교급별로 다소의 차이는 있지만, 교사의 자발적 노력, 교육청 요구, 

학생 요구 등이 STEAM 실행의 중요한 실행 이유로 조사되었다. 

위의 결과와 같이, 교육 실행의 이유로 교육의 핵심 주체인 교사의 

구분　 교사의 자발적 노력 학교장 권유 학생 요구 교육청 지원 STEAM 교사연구회 등 지원 기타 합계

초등학교 446 (26.2) 173 (10.2) 196 (11.5) 415 (24.4) 105 (6.2) 366 (21.5) 1,701 (100.0)

중학교　 243 (30.6) 85 (10.7) 91 (11.5) 155 (19.5) 85 (10.7) 136 (17.1) 795 (100.0)

고등학교 105 (28.4) 24 (6.5) 75 (20.3) 47 (12.7) 59 (16.0) 60 (16.2) 370 (100.0)

합계　 794 (27.7) 282 (9.8) 362 (12.6) 617 (21.5) 249 (8.7) 562 (19.6) 2,866 (100.0)

Table 3. Reasons why schools implement STEAM education by the level of education
no.(%)

구분 전체 학교* 조사 참여 학교 STEAM 실행 STEAM 실행하고 있지 않음 STEAM 실행 학교 /전체 학교수

초등학교 5,978 3,362 (100.0) 1,838 (54.7) 1,524 (45.3) 1,838/5,978 (30.8)

중학교 3,204 1,831 (100.0) 879 (48.0) 952 (52.0) 879/3,204 (27.4)

고등학교 2,344 1,280 (100.0) 410 (32.0) 870 (68.0) 410/2,344 (17.5)

합계 11,526 6,473 (100.0) 3,127 (48.3) 3,346 (51.7) 3,127/11,526 (27.1)

*Korean Educational Statistics Service (2015)

Table 2. The number of schools that implement STEAM education by the level of education 
no.(%)

Figure 1. Reasons why schools implement STEAM 
education by the level of education (%)
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자발적 노력이 가장 높게 나타난 것은 교육현장에서 STEAM 교육이 

정착될 가능성이 높다고 해석할 수 있다. 한편 학생들의 STEAM에 

대한 요구는 STEAM 교육의 실질적인 현장 정착성이 매우 높을 것이

라는 기대를 갖게 한다. 그리고 약 5년이 지난 현 시점에서 보다 적극

적으로 STEAM 교육에 대한 학생의 요구에 관심을 가질 필요가 있음

을 보여준다.

Figure 2는 STEAM 교육 실행의 이유에 대한 ‘기타(562개)’ 의견

을 분석한 후, 교육적 필요성, 정책적 필요성, 시대적 흐름, 다양한 

교육사업과의 연계, 교육적 효과 등으로 유목화하여 나타낸 것이다. 

이 결과를 보면, STEAM 교육을 실행하는 이유는 STEAM의 교육적 

필요성이 32.2%로 가장 높고, 그 다음 정책적 필요성이 21.7%, 시대

적 흐름이 19.0%, 다양한 교육사업과의 연계가 13.2%, 교육적 효과가 

8.0%, 기타가 5.9%로 나타났다. 즉 STEAM 교육을 실행하는 이유에 

대해 교사들은 교육적⋅정책적 필요가 있다고 인식하고, 교육적 효과

에 대해서는 상대적으로 낮게 인식하는 것으로 나타났다. 이러한 결

과를 볼 때, 현재의 STEAM 교육은 그 효과보다는 당위성과 정책에 

의해 주도되는 형태임을 짐작할 수 있다. 만약 STEAM 교육의 긍정적

인 효과와 결과들이 제시되고 뒷받침되지 않는다면, 학교에서의 

STEAM 교육 지속 또는 실행에 위협이 될 것으로 사료된다.

나. STEAM 교육 실행 빈도

Table 4는 STEAM 교육의 실행 빈도를 학교급별로 조사한 결과이다.

모든 학교급에서 STEAM 수업을 하고 있는 평균 빈도를 보면, 

월 1∼2차시 정도로 실행하고 있는 학교는 59.5%, 월 3∼4차시는 

12.5%, 월 5∼6차시는 3.1%로 나타났으며, 수업시간마다 수시로 

STEAM 수업을 한다고 한 비율도 6.2%로 나타났다. 초등학교의 경

우, 응답 학교의 61.2%가 매월 1∼2 차시 정도 STEAM 교육을 실행

하고, 매월 3∼4 차시 정도는 13.0%, 매월 5∼6차시 정도는 2.9%가 

STEAM 교육을 실행한다고 조사되었다. 그리고 매 수업 시간마다 

수시로 STEAM 교육을 실행하고 있다고 응답한 학교 비율은 5.5%로 

나타났다. 중학교의 경우, 매월 1∼2차시 정도 STEAM 교육을 실행

하고 있다고 응답한 비율은 60.0% 다. 매월 3∼4 차시 정도, 매월 

5∼6 차시 정도 STEAM 교육을 실행하고 있다고 응답한 학교의 비율

은 각각 9.8%와 2.4% 다. 매 수업 시간 마다 수시로 STEAM 교육을 

하고 있다고 응답한 비율은 5.7%에 그쳤다. 고등학교의 경우, 매월 

1∼2차시 정도 STEAM 교육을 실행하고 있다고 응답한 비율은 

50.8% 다. 매월 3∼4 차시 정도, 매월 5∼6 차시 정도 STEAM 교육

을 실행하고 있다고 응답한 학교의 비율은 각각 16.2%와 5.1% 다. 

고등학교의 경우, 매 수업 시간 마다 수시로 STEAM 교육을 하고 

있다고 응답한 비율은 10.5%로 초⋅중⋅고등학교 중에서 가장 높게 

나타났다. 

Figure 3은 STEAM 교육 실행 빈도에 대한 응답 중 ‘기타(536개)’ 

의견을 유목화하여 그 빈도를 분석한 것이다. 이때, 응답 학교에 따라 

실행 빈도를 학기별 ‘차시’ 또는 학기별 ‘회’로 다소 다르게 응답하

다. 회는 일련의 차시로 구성된 프로그램을 의미하는 것으로 조사되

었다. STEAM 교육을 학기별 1∼2회(36.4%)나 학기별 3∼12차시

(13.1%) 정도 실행하거나, 또는 알맞은 주제가 있는 경우, 과목, 수업 

필요에 따라(17.7%) 실행하고 있는 것으로 나타났다.

이와 같은 결과는 두 가지 측면에서 해석될 수 있다. 하나는 아직도 

우리나라 교육현장에서 STEAM 교육이 정착되지 못하고 있다는 것

을 보여준다는 것이고, 다른 하나는 STEAM 교육을 공학의 본성과 

예술⋅인문 사회의 본성이 포함된 창의적 설계와 감성적 체험의 교수

학습 전략적 접근(Park et al., 2012)으로 이해하기보다는, STEAM 

구분 월 1∼2 차시 월 3∼4 차시 월 5∼6 차시 수업시간마다 수시로 기타 합계

초등학교 1,041 (61.2) 221 (13.0) 50 (2.9) 93 (5.5) 296 (17.4) 1,701 (100.0)

중학교　 477 (60.0) 78 (9.8) 19 (2.4) 45 (5.7) 176 (22.1) 795 (100.0)

고등학교 188 (50.8) 60 (16.2) 19 (5.1) 39 (10.5) 64 (17.3) 370 (100.0)

합계　 1,706 (59.5) 359 (12.5) 88 (3.1) 177 (6.2) 536 (18.7) 2,866 (100.0)

Table 4. Frequencies of the implementation of STEAM education by the level of education 
no.(%)

Figure 2. Other reasons why schools implement 
STEAM education

Figure 3. Frequencies of the implementation of 
STEAM education by the level of education for those 

schools which indicated ‘others’ 
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교육을 정형화된 교과적인 개념으로 축소하여 제한적으로 적용(Han 

& Lee, 2012; Park et al., 2016)하고 있는 것으로 해석할 수 있다. 

뿐만 아니라, 학교 또는 교사들이 STEAM 교육을 교과의 내용적 

융합으로 이해하거나 특정 교과를 위한 정책으로 이해하는 경향이 

있기 때문에 교사들이 STEAM 교육을 교수⋅학습 전략 또는 교실 

수업 개선의 관점에서 이해하고 실행할 수 있도록 STEAM 교육에 

대한 지속적인 연수가 이루어져야 할 필요성이 있다. 따라서 STEAM 

교육이 정착되지 못한 이유를 정확하게 파악하고 이를 해결하는 노력

이 필요하다. 이것은 Table 11과 12에서 다시 언급하겠다. 

다. STEAM 수업 적용 시간

Table 5는 STEAM 교육을 실행하는 시간에 대한 응답을 학교급별

로 제시한 것이다. 

모든 학교급에서 주로 정규 교과 시간에 STEAM 교육을 실행한다

는 비율이 가장 높게 나왔다. 초등학교의 경우, 정규 교과 시간에 

STEAM 교육을 실행하고 있다고 응답한 비율이 72.4%로 나타났고, 

창의적 체험 활동 시간과 방과 후 수업 시간의 경우 각각 21.6%와 

1.9%로 나타났다. 중학교의 경우, 정규 교과 시간에 STEAM 교육을 

실행하고 있다고 응답한 비율이 67.0%로 나타났으며, 창의적 체험 

활동 시간은 13.3%로 나타났다. 방과 후 수업 시간과 동아리 운  

시간에 STEAM 교육을 실행하고 있다고 응답한 비율은 4.9%와 8.3%

에 그쳤다. 고등학교는 다른 학교급에 비하여 보다 정규 교과보다는 

그 외 시간에 STEAM 교육을 운 하는 비율이 상대적으로 높음을 

알 수 있다.

Figure 4는 STEAM 수업 시간에 대한 응답 중 ‘기타(114개)’ 내용

을 유목화하여 그 빈도를 분석한 것이다. 정규 수업시간과 비교과 

활동 시간 모두 실행하는 경우, 비정기적으로 수업 공개 또는 학교의 

특별한 행사가 있는 경우 등으로 조사되었다. 또한 소수이지만, 수행

평가 또는 개인 연구에 활용하는 경우도 있는 것으로 나타났다. 

이와 같이, STEAM 교육은 주로 정규 교과 시간에 실행하고 있는 

것으로 조사되었다. 그러나 이 비율은 학교급이 올라갈수록 감소하는 

경향을 보 다. 즉, 정규 교과 시간에 STEAM 수업을 실행하는 비율

이 초등학교급에서 가장 높았고, 고등학교급에서는 가장 낮게 나타났

다. 한편 동아리활동 시간에 실시하는 경우는 오히려 학교급이 올라

갈수록 증가하는 경향이 나타났다. 이와 같은 경향은 볼 때, 초등학교

는 STEAM 교육을 정규 교과 내로 흡수한 반면, 중, 고등학교로 갈수

록 정규 교과에서는 기존의 교과 중심의 교육이 이루어지고, 상대적

으로 입시 부담이 적은 정규 교과 밖에서 STEAM 교육을 실행함을 

알 수 있다. 이러한 현상의 원인들로 예상할 수 있는 것은 STEAM 

교육과 학업 성취도의 관련성, 상급학교 진학에 대한 부담이 있기 

때문인 것으로 추측된다.

라. STEAM 교육 예산

Table 6은 STEAM 교육 예산에 대한 응답을 학교급별로 제시한 

것이다. 

초등학교의 경우, 응답 학교의 69.7%가 학교 자체 예산으로 

STEAM 교육 예산을 활용하는 것으로 나타났다. 외부 사업 예산은 

7.2%로 나타났으며, 학교 자체 예산과 외부 사업 예산을 결합하여 

사용하는 경우는 13.2%로 나타났다. 중학교의 경우, 응답 학교의 

56.0%가 학교 자체 예산으로 STEAM 교육 예산을 활용하는 것으로 

나타났으며, 외부 사업 예산의 경우 14.7%로 나타났다. 학교 자체 

예산과 외부 사업 예산의 경우 22.3%로 나타났다. 고등학교의 경우, 

구분 정규 교과 창의적 체험활동 방과 후 수업 동아리 활동 기타 합계

초등학교 1,232 (72.4) 368 (21.6) 32 (1.9) 29 (1.7) 40 (2.4) 1,701 (100.0)

중학교　 533 (67.0) 106 (13.3) 39 (4.9) 66 (8.3) 51 (6.4) 795 (100.0)

고등학교 152 (41.1) 71 (19.2) 44 (11.9) 80 (21.6) 23 (6.2) 370 (100.0)

합계　 1,917 (66.9) 545 (19.0) 115 (4.0) 175 (6.1) 114 (4.0) 2,866 (100.0)

Table 5. The type of class where STEAM education is implemented by the level of education
no.(%)

구분 학교 자체 예산 외부 사업 예산 학교 자체 예산과 외부 사업 예산 기타 합계

초등학교 1,185 (69.7) 122 (7.2) 225 (13.2) 169 (9.9) 1,701 (100.0)

중학교 445 (56.0) 117 (14.7) 177 (22.3) 56 (7.0) 795 (100.0)

고등학교 172 (46.5) 84 (22.7) 99 (26.8) 15 (4.1) 370 (100.0)

합계　 1,802 (62.9) 323 (11.3) 501 (17.5) 240 (8.4) 2,866 (100.0)

Table 6. The type of financial support for STEAM education by the level of education
no.(%)

Figure 4. Other types of class where STEAM education 
is implemented 
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응답 학교의 46.5%가 학교 자체 예산으로 STEAM 교육에 활용하는 

것으로 나타났으며, 외부 사업 예산의 경우 22.7%, 학교 자체와 외부 

예산을 함께 활용하는 경우 26.8%로 조사되었다.

Figure 5는 STEAM 교육 예산에 대한 응답 중 ‘기타(240개)’ 내용

을 분석 후 유목화하여 그 빈도를 분석한 것이다. 기타 응답 중의 

60.4%는 예산 없이 수업을 진행하는 경우가 가장 많고, 15.0%는 연구

학교, 재교육, 혁신공감학교, 자유학기제, 행복학교, 과학중점학교 

등의 다른 교육 사업 예산을 활용하는 경우도 조사되었다. STEAM 

교육 예산을 교사의 개인 경비로 사용하거나 학교 교육 활동의 예산

을 사용하는 것으로 각각 8.8%와 8.3%로 나타났다. 또한 STEAM 

교육을 받는 수요자 부담으로 하는 경우가 5.4%로 나타났는데, 이는 

학습자들에게 수강료를 받거나 또는 수업 준비물을 준비하도록 하는 

경우 다. 매우 소수이기는 하 지만, 교육기부를 통해 예산을 활용

하는 경우도 있었다.

이와 같이, STEAM 교육 예산은 주로 학교 자체 예산을 이용하는 

것으로 나타났다. 특이한 것은 응답의 8%에 해당하는 ‘기타’ 내용을 

유목화하여 그 빈도를 분석한 결과, 60.4%는 예산 없이 진행한다고 

응답하 다. 단정 지어 이야기할 수는 없지만, 예산이 STEAM 교육을 

실행하는 주요 요인이기는 하지만, 절대 요인은 아니라고 해석할 수 

있는 결과라고 사료된다.

마. STEAM 교육 만족도

Table 7은 학교급별로 STEAM 교육 만족도를 제시한 것이다. 

초등학교의 경우 ‘매우 만족’하거나 ‘대체로 만족’하는 비율이 각

각 9.1%와 38.4%로 나타났으며, ‘대체로 불만족’과 ‘매우 불만족’이 

각각 5.1%와 1.9%로 나타났다. 따라서 STEAM 교육에 만족하는 학

교의 비율이 만족하지 않은 학교의 비율에 비해 6.8배 정도 매우 높은 

것으로 나타났다. 중학교의 경우, ‘매우 만족’하거나 ‘대체로 만족’하

는 비율이 각각 8.2%와 41.6%로 나타났다. 반면, 대체로 불만족하거

나 매우 불만족 하는 비율은 4.2%와 0.8%로, 만족하는 비율이 불만족 

비율에 대해 10배 정도 월등히 높은 것으로 나타났다. 고등학교의 

경우, 매우 만족하거나 대체로 만족하는 비율이 각각 12.4%와 37.8%

로 나타났다. 반면, 대체로 불만족하거나 매우 불만족 하는 비율은 

5.4%와 1.1%로 만족하는 비율이 7.7배로 매우 높은 것으로 나타났다. 

따라서 불만족 대비 만족 비율을 비교했을 때 중학교가 10배, 고등학

교가 7.7배, 초등학교가 6.8배로 나타나 이는 STEAM 교육에 전 학교

급별에서 만족 수준이 매우 높음을 보여주는 것이다(Figure 6).

바. 지속적 실행 계획 여부 및 이유

Table 8은 STEAM 교육의 지속 여부 질문에 대한 응답을 학교급별

로 제시한 것이다. 

초등학교의 경우, STEAM 교육을 실행하고 있는 학교의 92.2%가 

STEAM 교육을 지속하겠다고 응답하 다. 중학교와 고등학교의 경

우도 그 비율이 같은 93.8%로 매우 높게 나타났다. 

한편 Table 9는 조사 시점에서 STEAM 교육을 실행하고 있지만 

앞으로 STEAM 교육 실행 계획이 없는 학교를 대상으로 그 이유를 

구분
STEAM 교육 

지속 예정

STEAM 교육 

지속하지 않음
합계

초등학교 1,567 (92.2) 133 (7.8) 1,700 (100.0)

중학교　 746 (93.8) 49 (6.2) 795 (100.0)

고등학교 347 (93.8) 23 (6.2) 370 (100.0)

합계 2,660 (100.0) 205 (7.2) 2,865 (100.0)

Table 8. The intention to continue STEAM education 
no.(%)

구분 매우 불만족 대체로 불만족 보통 대체로 만족 매우 만족 합계

초등학교 33 (1.9) 87 (5.1) 773 (45.4) 653 (38.4) 155 (9.1) 1,701 (100.0)

중학교　 6 (0.8) 33 (4.2) 360 (45.3) 331 (41.6) 65 (8.2) 795 (100.0)

고등학교 4 (1.1) 20 (5.4) 160 (43.2) 140 (37.8) 46 (12.4) 370 (100.0)

합계 43 (1.5) 140 (4.9) 1,293 (45.1) 1,124 (39.2) 266 (9.3) 2,866 (100.0)

Table 7. Satisfaction with STEAM education by the level of education
no.(%)

Figure 5. Other types of financial support
Figure 6. Satisfaction(Table 9) with STEAM education by 

the level of education (%)
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정리한 것이다.

초등학교의 경우, ‘STEAM 교육 정책의 지속성에 대한 의구심

(23.3%)’이 STEAM 교육을 지속하지 않는 가장 중요한 이유로 꼽혔

다. 중학교의 경우, ‘학생 수 등의 교육적 환경이 적합하지 않음

(17.0%)’과 ‘STEAM 교육에 대한 교육구성원들의 합의가 이루어지

지 않음(17.0%)’을 주요 이유로 꼽았다. 고등학교의 경우, ‘교육 구성

원의 합의(21.7%)’가 가장 중요했고, ‘교육적 기대 효과(17.4%)’와 

‘추가적인 시간과 노력을 투자해야 함(17.4%)’ 또한 주요 이유로 나타

났다. 

초⋅중⋅고등학교의 모든 학교급의 평균 빈도로 보면, ‘STEAM 

정책 지속성 여부(19.2%)’와 ‘교사의 추가적 시간과 노력(19.2%)’이 

STEAM 실행 계획 여부에 큰 요인이 되고 있으며, 다음으로는 

‘STEAM의 교육적 기대 효과(18.2%)’, ‘교육 구성원들의 합의

(15.3%)’, ‘그리고 행정 및 재정적 지원(10.8%)’의 순서로 나타났다.

3. STEAM 교육을 실행하지 않는 학교

가. 실행하지 않는 이유

Table 10은 조사 시점에서 STEAM 교육을 실행하고 있지 않는 

학교들이 STEAM 교육을 실행하지 않는 이유를 학교급별로 살펴본 

것이다. 

모든 학교급에서 STEAM 교육 미실행에 대한 응답 평균 빈도를 

보면 ‘STEAM 교육에 대한 교육 구성원들의 합의가 이루어지지 않음

(35.1%)’을 STEAM 교육을 실행하지 않는 주요 이유로 꼽았다. 그 

다음으로 ‘학생 수 등의 교육적 환경이 적합하지 않음(18.3%)’, ‘추가

적인 시간과 노력을 투자해야함(17.0%)’의 순서로 STEAM 교육의 

미시행 이유를 제시하 다. 

Figure 7은 STEAM 교육을 실행하지 않는 이유에 대한 ‘기타(175

개)’ 내용을 유목화하여 그 빈도를 분석한 것이다. ‘STEAM 교육에 

대한 이해 및 인식 부족(28.0%)’이 STEAM 교육을 실행하지 못하는 

가장 큰 이유로 조사되었다. 또한 ‘여러 복합적인 요인(18.9%)’과 ‘동

시 다발적으로 진행되는 많은 교육 정책(18.9%)’은 STEAM 교육 실

행에 어려움을 주는 주요 이유들로 꼽혔다. 

Figure 7. Other reasons why schools do not implement 
STEAM education

‘복합적인 요인’ 이란 현장 교육에 요구되는 다양한 어려움들을 

모두 포괄하는 것으로 판단된다. 즉, STEAM 교육 효과의 불투명성, 

학업 성취도 결과에 대한 책임감, STEAM 교육정책의 지속성에 대한 

의구심, 추가적인 노력, 교육구성원 간의 합의 등이 유기적으로 연관

되어 있고, 이것들이 실행하지 못하게 하는 이유가 된다는 것이다. 

한편 실행되고 있는 다른 이름의 교육 사업들이 너무 많은 것도 

STEAM 교육을 실행하지 못하게 하는 주요 이유로 제시되었다. 예를 

들면, 창의⋅인성교육, 특색사업, 중점교육(독서토론, 뉴스포츠, 디지

털 교과서 연구학교, 스마트 교육, 행복교육, 혁신학교, 행복더하기 

교육, 타분야 연구학교, 주제통합교육, 다문화교육, 역점교육, 거꾸로 

수업 등), 다른 시범학교, 혁신교육, 취업교육, 자유학기제 운  등이 

언급되었다. 12.0%는 기초 지식이 축적된 후 STEAM 교육이 가능하

구분
학교장 인식 

부족

교육적 기대 

효과에 대한 

의구심

학업 

성취도에 

대한 책임감

행정 재정적 

지원

추가적 

시간과 노력

교육적 

환경의 부족

정책 

지속성에 

대한 의구심

교육구성원 

합의
기타 합계

초등학교 1 (0.8) 26 (19.6) 0 (0.0) 14 (10.5) 28 (21.1) 10 (7.5) 31 (23.3) 18 (13.5) 5 (3.8) 133 (100.0)

중학교　 0 (0.0) 7 (14.9) 3 (6.4) 6 (12.8) 7 (14.9) 8 (17.0) 5 (10.6) 8 (17.0) 3 (6.4) 47 (100.0)

고등학교 0 (0.0) 4 (17.4) 2 (8.7) 2 (8.7) 4 (17.4) 2 (8.7) 3 (13.0) 5 (21.7) 1 (4.4) 23 (100.0)

합계 1 (0.5) 37 (18.2) 5 (2.5) 22 (10.8) 39 (19.2) 20 (9.9) 39 (19.2) 31 (15.3) 9 (4.4) 203 (100.0)

Table 9. Reasons why STEAM education cannot be continued 
no.(%)

구분
학교장 인식 

부족

교육적 기대 

효과에 대한 

의구심

학업 

성취도에 

대한 책임감

행정 재정적 

지원

추가적 

시간과 노력

교육적 

환경의 부족

정책 

지속성에 

대한 의구심

교육구성원 

합의
기타 합계

초등학교 10 (0.7) 86 (5.8) 23 (1.6) 133 (9.0) 293 (19.8) 219 (14.8) 78 (5.3) 544 (36.8) 94 (6.4) 1,480 (100.0)

중학교　 4 (0.4) 72 (7.9) 24 (2.6) 79 (8.7) 166 (18.2) 176 (19.3) 35 (3.8) 317 (34.8) 39 (4.3) 912 (100.0)

고등학교 7 (0.8) 83 (10.0) 49 (5.9) 65 (7.8) 90 (10.8) 194 (23.3) 32 (3.8) 272 (32.6) 42 (5.0) 834 (100.0)

합계　 21 (0.7) 241 (7.5) 96 (3.0) 277 (8.6) 549 (17.0) 589 (18.3) 145 (4.5) 1,133 (35.1) 175 (5.4) 3,226 (100.0)

Table 10. Reasons why schools do not implement STEAM education by the level of education
no.(%)
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므로, 현재는 지식 교육이 중요하다고 응답하 다. 

위에서 살펴본 것과 같이, STEAM 교육을 실행하지 않는 모든 

학교급에서의 주된 이유는 ‘교육구성원의 합의,’ ‘교육적 환경,’ ‘추가

적 시간과 노력’으로 조사되었다. 이것은 STEAM 교육을 실행하는 

모든 학교급에서의 주된 이유로 제시된 ‘교사의 자발적 노력’과는 

다소 다른 관점으로 사료된다. 

나. STEAM 교육 실행 계획 여부 및 이유

STEAM 교육을 현재 실행하고 있지 않는 학교들을 대상으로 앞으

로 STEAM 교육을 실행할 계획이 있는지를 질문하 다. 

Table 11은 현재 STEAM 교육을 실행하고 있지 않지만, 앞으로 

STEAM 교육을 실행할 계획이 있는지를 학교급별로 살펴본 것이다. 

STEAM 교육을 현재 실행하지 않고 있는 초등학교의 경우, 45.5%

가 STEAM 교육을 실행할 계획이 있다고 응답하 으며, 중학교의 

경우 그 비율은 44.1% 다. 고등학교는 34.9%가 STEAM 교육을 실

행할 계획이 있는 것으로 조사되었다. 많은 학교들이 STEAM 교육을 

실행해보지 못하 음에도 불구하고 STEAM 교육을 실행하고자 하는 

것으로 파악되었다. 

한편 Table 12는 STEAM 교육을 실행하고 있지 않는 학교들이 

앞으로도 STEAM 교육의 실행을 계획하지 않는 이유를 학교급별로 

살펴본 것이다. 

STEAM 교육의 미실행 학교에서 STEAM 실행 계획을 세우지 않

는 이유에 대한 모든 학교급의 응답 평균 빈도를 보면, ‘STEAM 교육

에 대한 교육 구성원들의 합의가 이루어지지 않음(30.1%)’을 STEAM 

교육의 실행 계획을 구체화 하지 못하는 주요 이유로 꼽았다. 그 다음

으로는 ‘교육적 환경(19.1%)’, ‘추가적 시간과 노력(16.8%)’, ‘교육적 

기대 효과에 대한 의구심(12.6%)’, ‘정책지속성에 대한 의구심(7.3%)’

의 순으로 나타났다. 

이와 같은 결과는, STEAM 교육을 실행하고 있지만 향후 STEAM 

교육 계획이 없는 학교들의 응답(Table 11, ‘정책 지속성 19.2%, 추가

적 시간과 노력 19.2%, ‘교육적 기대 효과 18.2%, 교육구성원 합의 

15.3%, 행정 재정적 지원 10.8%)의 순서와 거의 유사한 것이다. 

Figure 8은 STEAM 미실행 학교가 STEAM 교육의 실행 계획을 

하지 않는 이유에 대한 ‘기타’(75개) 내용을 유목화하여 나타낸 것이

다. ‘복합적 요인(22.7%)’과 ‘STEAM 이해를 위한 교사 연수 및 구성

원들의 합의(20.0%)’는 STEAM 실행 계획을 구체화하기에 어려운 

주요 이유들로 꼽혔다. 또한, ‘STEAM 실효성 및 당위성에 대한 검증’

이 필요하고(12.0%), ‘STEAM 교육 정책에 대한 신뢰성 부족’ 및 

‘정책 부재, 보여주기식의 전시 효과 성격(10.7%)’도 그 이유로 제시

되었다. 

Figure 8. Other reasons why STEAM education will 
not be implemented among schools which are not 

currently implementing STEAM education. 

4. STEAM 교육 실행을 위해 선결되어야 할 문제

STEAM 교육을 실행하고 있는 학교와 실행하지 않고 있는 학교 

모두를 대상으로, STEAM 교육을 실행하기 위해 우선적으로 해결되

어야 할 문제를 조사하 다. 모든 학교급에서 STEAM 실행 학교와

구분 　실행 계획 있음 실행 계획 없음 합계

초등학교 673 (45.5) 807 (54.5) 1,480 (100.0)

중학교　 402 (44.1) 510 (55.9) 912 (100.0)

고등학교 291 (34.9) 543 (65.1) 834 (100.0)

합계 1,366 (42.0) 1,860 (58.0) 3,226 (100.0)

Table 11. The intention to implement STEAM education among schools which are not currently doing so 
no.(%)

구분
학교장 

인식 부족

교육적 기대 

효과에 대한 

의구심

학업 

성취도에 

대한 책임감

행정 재정적 

지원

추가적 

시간과 노력

교육적 

환경의 부족

정책 

지속성에 

대한 의구심

교육구성

원 합의
기타 합계

초등학교 7 (0.9) 79 (9.9) 10 (1.3) 54 (6.7) 162 (20.2) 110 (13.7) 75 (9.4) 271 (33.8) 33 (4.1) 801 (100.0)

중학교　 2 (0.4) 68 (13.5) 9 (1.8) 29 (5.8) 88 (17.5) 99 (19.6) 33 (6.6) 158 (31.4) 18 (3.6) 504 (100.0)

고등학교 4 (0.7) 85 (15.8) 40 (7.4) 32 (5.9) 59 (11.0) 143 (26.5) 26 (4.8) 126 (23.4) 24 (4.5) 539 (100.0)

합계 13 (0.7) 232 (12.6) 59 (3.2) 115 (6.2) 309 (16.8) 352 (19.1) 134 (7.3) 555 (30.1) 75 (4.1) 1,844 (100.0)

Table 12. Reasons why STEAM education will not be implemented among schools which are not currently implementing 
STEAM education.

no.(%)
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실행하지 않는 학교 모두 STEAM 교육을 위해 선결되어야 할 문제로 

‘STEAM 교육과정 편성(24.5%, 31.8%)’과 ‘STEAM 프로그램 개발 

및 보급(31.4%, 22.0%)’에 높은 응답 비율을 보 다. 다만, STEAM 

교육 실행 학교는 후자에 우선순위를 두고, 실행하지 않는 학교는 

전자에 우선순위를 두었다. STEAM 교육을 실행하지 않는 중학교의 

경우, ‘수업 시간 확보를 위한 교사의 행정 업무 경감’은 높은 응답율

을 나타냈다.

초등학교의 경우, Figure 9와 같이, STEAM 실행 학교에서는 

‘STEAM 프로그램 개발 및 보급(32.5%)’과 ‘STEAM 교육과정 편성

(26.3%)’, ‘예산 지원(11.2%)’ 순서의 응답 비율을 보 고, STEAM 

교육을 실행하고 있지 않는 학교의 경우 ‘STEAM 교육과정 편성

(26.3%)’, ‘STEAM 프로그램 개발 및 보급(23.5%)’, ‘수업 시간 확보

를 위한 교사의 행정 업무 경감(15.8%)’순서로 응답하 다.

중학교의 경우, Figure 10과 같이, STEAM 실행 학교는 ‘STEAM 

프로그램 개발 및 보급(31.3%)’, ‘STEAM 교육과정 편성(23.3%)’와 

함께 ‘수업 시간 확보를 위한 교사의 행정 업무 경감(18.1%)’에서 

높은 응답 비율을 나타냈다. 반면, STEAM 교육을 실행하지 않는 

학교에서는 ‘STEAM 교육과정 편성(29.6%)’과 ‘수업 시간 확보를 

위한 교사의 행정 업무 경감(22.8%)’,’STEAM 프로그램 개발 및 보급

(22.3%)’의 순서로 응답하 다.

고등학교의 경우, Figure 11과 같이, STEAM 실행 학교에서는 

‘STEAM 프로그램 개발 및 보급(26.8%)’과 ‘STEAM 교육과정 편성

(19.2%)’, 수업 시간 확보를 위한 교사의 행정 업무 경감(13.8%)’의 

순서로 조사되었으며, STEAM 교육을 실행하고 있지 않는 학교의 

경우 ‘STEAM 교육과정 편성(34.4%)’, ‘STEAM 프로그램 개발 및 

보급(19.0%)’, ‘수업 시간 확보를 위한 교사의 행정 업무 경감

(13.2%)’ 순서로 응답하 다.

전체적인 학교급별에서 STEAM 교육 실행 또는 실행하지 않는 

경우를 모두 고려하면 STEAM 교육의 확산과 보급을 위한 선결 과제

로는 ‘STEAM 교육과정 편성’이 제일 우선적인 과제이고, ‘교사 업

무’ 경감과 ‘교사의 전문성 향상을 위한 연수’가 그 다음 순서로 해석

할 수 있다. 또한 STEAM 교육의 질적 향상을 위해서 ‘STEAM 프로

그램 개발과 보급’이 되어야 하며 ‘예산지원’과 ‘교사업무 경감’이 

필요하고 그에 따른 수준 높은 현실적용 가능한 ‘STEAM 연수 교육’

이 필요하겠다.

 

Ⅳ. 결론 및 시사점

2015년 조사시점에서 초⋅중⋅고등학교 현장에서 STEAM 교육

이 어느 정도 실행되고 있으며, 어떻게 운 되고 있는지 조사에 따른 

결론 및 시사점은 다음과 같이 정리된다.

첫째, 우리나라 초⋅중⋅고등학교 11,526개교 중 6,473개교가 학

교 STEAM 운  현황 실태조사에 참여하 다. 조사에 참여하지 않은 

학교들의 STEAM 교육 실행 여부를 알 수는 없으나, 조사에 참여한 

학교들의 STEAM 교육의 실행 여부만을 고려했을 때, 2015년 조사 

시점에서 우리나라 초⋅중⋅고등학교의 27.1%에 해당하는 3,127개 

학교가 STEAM 교육을 실행하는 것으로 조사되었다. 이것을 학교급

별로 살펴보면, 초등학교는 30.8%, 중학교는 27.4%, 고등학교는 

17.5%의 수준에서 STEAM 교육을 실행하고 있는 것이다. 

STEAM 교육 시행 비율이 가장 높은 학교급은 초등학교 으며, 

그 다음으로 중학교, 고등학교 순서로 나타났다. 초등학교에서 

STEAM 교육 시행 비율이 가장 높은 반면, 학교급이 올라갈수록 

STEAM 교육 시행 비율이 차츰 낮아지는 경향에 대해서는 여러 가지 

이유가 있을 수 있으나, 학교급이 올라갈수록 상급학교 진학의 부담

이 커지는 한국의 교육현실과 무관하지 않은 것으로 사료된다.

둘째, STEAM 교육 실행 비율은 지역 마다 큰 차이가 있었다. 이는 

Figure 9. Things that should be done before the 
implementation of STEAM education: Elementary school (%)

Figure 10. Things that should be done before the 
implementation of STEAM education: Middle school

Figure 11. Things that should be done before the 
implementation of STEAM education: High school (%)
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지역교육청의 역점 사업 또는 중점 사업의 차이에 기인할 것으로 사

료된다. 즉, STEAM 교육의 실행 주요 이유로 모든 학교급에서 ‘교사

의 자발적 노력’ 다음으로 ‘교육청 지원’이 많이 언급되었음을 감안한

다면, STEAM 교육 실행 비율의 지역별 차이는 지역 교육청에서 

STEAM 교육 실행의 지원에 따른 향이라고 해석할 수 있다. 따라서 

STEAM 교육이 보다 확산되기 위해서는 교육청의 역할이 매우 중요

하다고 하겠다.

셋째, 학교급별 STEAM 교육의 실행 비율 결과와는 대조적으로, 

STEAM 교육의 만족도는 고등학교에서 가장 높은 것으로 나타났다. 

이는 고등학교의 실행 비율이 초등학교와 중학교에 비해 상대적으로 

낮은 점, 고등학교 교육이 교과 지식의 전달과 이해에 있다는 점을 

감안할 경우, 고등학교에서 STEAM 교육에 대한 만족도가 매우 높은 

것으로 해석할 수 있다.

넷째, STEAM 교육을 실행한 학교 중 대부분의 학교에서 STEAM 

교육을 지속적으로 실행할 의향이 있다고 응답한 것은 STEAM 교육

의 효과성에 대해 긍정적으로 생각하고 있는 것으로 해석할 수 있다. 

STEAM 교육은 주로 월 1∼2차시 정도로 실행되며, 주로 정규 교과 

과정에서 이루어지는 것으로 나타났다. 모든 학교급에서 학교 자체 

내 예산을 활용하는 것으로 나타났으며, 또한 예산 없이 STEAM 교육

을 실행하고 있는 경우도 많은 것으로 조사되었다.

다섯째, STEAM 교육의 실행 핵심 이유로 모든 학교급에서 ‘교사

의 자발적 노력’이 가장 많이 언급되었다. 한편 STEAM 교육을 실행

하지 않는 주요 이유와 앞으로 실행할 계획을 하지 않는 주요 이유는 

STEAM 교육 실행에 대해 ‘교사간의 합의’를 이끌어내는 것이 쉽지 

않기 때문인 것으로 나타났다. 이와 같은 결과는 교육의 실행에 있어

서 교사의 역할이 핵심적이며 매우 중요하다는 것을 보여주는 것이다.

여섯째, 학교에서 STEAM 교육을 실행하는 주요 이유는 ‘교사의 

자발적 노력’과 ‘교육청의 지원’이 49.2% 수준으로 나타났으며, 교육

의 주체인 ‘학생의 요구’에 따른 실행은 12.6% 수준으로 조사되었다. 

이러한 결과는 학교 교육 정책을 실행함에 있어서 ‘Top-down’ 방식의 

특성으로 해석할 수 있다. STEAM 교육 정책이 새롭게 도입된 지 

약 5년이 지난 이 시점에서는 학생의 요구에 보다 적극적으로 관심을 

가질 필요가 있음을 보여준다.

일곱째, 학교에서 STEAM 교육을 간헐적으로 필요에 따라 실행하

고 있는 것으로 나타났다. 이는 STEAM 교육을 공학의 본성과 예술⋅
인문 사회의 본성이 포함된 교수학습 전략적 접근으로 이해하기보다

는, STEAM의 개념을 축소하여 제한적으로 적용하고 있는 것으로 

해석할 수 있다. 즉, 학교 또는 교사들이 STEAM 교육을 교과 내 

또는 교과 간의 융합 정도로 이해하거나 특정 교과를 위한 정책으로 

이해하고 수행함으로써, STEAM이 지향하는 본래 의도가 살아나지 

못하고 있으며 학교 교육 현장에서 효과적으로 적용되지도 못하고 

있다는 것을 말해주는 것이라고 할 수 있다. 따라서 교사들이 STEAM 

교육을 융합에 한정하기보다 는 수업 개선의 관점에서 접근하고 실행

할 수 있는 방안 모색에 대한 고민이 필요하다. 

여덟째, STEAM 교육에 대한 이해와 관심 부족이 학교 현장에 

존재하며, STEAM 교육을 시행하는데 있어 추가적으로 필요한 시간

적 노력, STEAM 교육 자료 개발과 보급, STEAM 교육과정 개발 

등은 학교 현장에서 STEAM 교육이 확산 정착 되는데 해결되어야 

할 선결조건으로 나타났다. 또한 STEAM 교육의 정책적 일관성과 

행정적 지원의 지속성에 대한 의구심도 STEAM 교육 실행에 부정적

으로 향을 주는 것으로 조사되었다. 따라서 교사와 관련자들의 이

해와 인식을 변화시키고 실행할 수 있는 맞춤형 연수와 구체적인 교

수⋅학습 전략, 정책 개선 방안 등에 대한 연구의 필요성을 시사한다.

국문요약

본 연구는 우리나라 초⋅중⋅고등학교의 STEAM 교육 실행 여부

와 그 이유, 실행 빈도와 교과 시간, 예산 등 STEAM 교육 운  현황

에 대한 실태를 조사하기 위하여, 11, 526개 초⋅중⋅고등학교를 대상

으로 온라인 설문 실태조사로 진행하 다. 우리나라 초⋅중⋅고등학

교의 56.8%에 해당하는 6,473개교가 참여하 다. 설문 자료는 응답에 

참여한 자료만을 대상으로 학교급별 어떠한 차이가 있는지 살펴보기 

위하여 교차분석을 실시한 결과는 다음과 같다. 첫째, 조사에 참여하

지 않은 학교들을 STEAM 교육을 실행하지 않는다고 가정한다면, 

우리나라 초⋅중⋅고등학교의 27.1%에 해당하는 3,127개 학교가 

STEAM 교육을 실행하는 것으로 조사되었다. STEAM 교육 시행 비

율이 가장 높은 학교급은 초등학교(30.8%), 중학교(27.4%), 고등학교

(17.5%)의 순서로 나타났다. 둘째, STEAM 교육의 실행 비율 결과와

는 달리, STEAM 교육의 만족도는 고등학교에서 가장 높은 것으로 

나타났다. 셋째, STEAM 교육을 실행하는 주된 요인은 모든 학교급에

서 ‘교사의 자발적 노력’이 가장 큰 것으로 조사되었고, 두 번째 요인

으로 ‘교육청 지원’이 많이 언급되었다. 넷째, STEAM 교육을 아직 

실행하지 못하는 가장 큰 이유는 STEAM 교육에 대한 학교 교사들의 

합의를 이끌어내는 것이 쉽지 않기 때문인 것으로 나타났다. 이와 

같은 결과는 STEAM 교육의 실행 여부에 있어 교사의 역할이 매우 

중요함을 나타낸다. 이러한 연구결과를 기반으로 STEAM 교육의 정

착과 확장을 위한 시사점을 제시하 다.

주제어 : 융합인재교육, STEAM, 학교 운  현황, 학교 운  실태조사, 
K-12
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