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Ⅰ. 서론

알파고와 이세돌 9단의 바둑 대결이 전 세계의 관심 아래 진행된 

이후 과학기술 발전에 대한 놀라움과 동시에 사람을 뛰어넘는 과학기

술에 대한 두려움과 염려가 대두되었다. 또한 최근 미국에서 돼지 

수정란에 사람 줄기세포를 주입 후 성장하게 하는 데 처음으로 성공

하면서 연구가 발전되면 사람 장기를 키워 환자에게 이식도 가능할 

것이라는 기대가 나오는 한편, 인간과 동물 경계가 깨질 우려가 있다

는 염려와 윤리 논란도 제기되고 있다. 과학기술 발전이 긍정적 모습

뿐 아니라 부정적 모습도 가진다는 과학기술 발전의 양면성에 대한 

인식이 필요한 시기이다. 한편 옥시의 가습기 살균제 사건을 통해 

우리는 윤리의 부재 아래 과학기술만 강조되었을 때 야기되는 문제점

들을 직접 경험한 바 있다. 이제는 기계와 물질, 지식에 초점화 되어 

과학기술 속 인간 소외로 생기는 문제를 극복하기 위해 인간의 문제, 
윤리적 문제를 고려하여야 하며, 과학기술의 발전과 활용에 있어서도 

도덕적 보정과 함께 인간의 심리를 건드리려는 노력이 필요하다. 이
는 “인문⋅사회⋅과학기술에 대한 기초 소양을 함양하여 인문학적 

상상력과 과학기술 창조력을 갖춘 창의⋅융합형 인재로 성장시키겠

다.”는 우리 교육의 근본적 개혁 움직임으로 2011년 국내 초⋅중등교

육에 도입된 STEAM 교육의 역할이 중요할 수밖에 없는 또 하나의 

이유이다. 
그렇다면 학생들의 인문학적 상상력과 과학기술 창조력 함양을 

위해 지난 5년 동안의 STEAM 교육은 어떻게 이루어졌을까? 
STEAM 연구학교와 리더스쿨, 교사연구회, 대학생과 함께하는 

STEAM 사업 등으로 학교 현장에 보급과 확산을 위한 노력이 계속되

었고, STEAM 아웃리치 프로그램 개발과 융합형 과학기술역량강화 

프로그램 개발 사업으로 프로그램 개발에 기관과 대학이 연계되어 

보다 다양한 과학기술 연계형 STEAM 프로그램이 개발⋅보급되었

다. 그동안의 STEAM 교육 관련 연구 및 논문의 동향을 살펴보면 

연구 방법이나 내용, 대상, 연구 주제, 중심 교과 등 다양하게 이루어

지고 있고,1) STEAM 교육의 효과성 분석이나 프로그램 개발 등의 

1) STEAM 교육에 관련한 연구 및 논문은 문헌 연구나 프로그램 개발 연구, 
실험 연구와 같은 다양한 형태의 연구가 이루어지고 있으며 최근에는 질적 

연구에 해당하는 사례 연구도 그 비중이 높아지고 있다. 연구 대상도 초등학

생을 대상으로 한 연구가 대부분이나 최근 유치원 대상 연구가 늘고 있으며, 
일반학생뿐 아니라 부진 학생과 특수 학생을 대상으로 한 연구도 이루어지고 

있다(Kwak, & Ryu, 2016).
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형태로 연구가 이루어졌다. 하지만 앞서 살펴보았듯 학생들의 인문학

적 상상력과 과학기술 창조력 함양을 위한 STEAM 교육에 대한 논의

는 ‘어떻게, 무엇을 가르치는가?’와 같이 교사의 문제로 접근해야 할 

필요가 있다. 그동안 개발되어 현장 교사들에게 보급된 프로그램들이 

과학기술과 인문학을 어떻게, 어떤 내용으로 융합하고 있는지, 어떻

게 활용해야 좋을지에 대한 논의가 필요한 이유이다. 그러나 지금까

지의 연구들에서는 기 개발된 프로그램들의 활용도에 대한 접근이나 

효과성에 대한 논의만이 이루어졌고, 이 프로그램들 내에서 과학기술

이 어떻게 조명되고 있는지, 인문학과의 융합이 어떤 형태로 이루어

졌는지에 대한 구체적 논의가 이루어지지 않았다. 
지난 2016년 2월 교육부는 ｢과학교육종합계획｣을 발표하 고,  

‘창의⋅융합형 과학교육 활성화’라는 중점 과제 아래 향후 5년 동안 

STEAM 교육 현장 확산을 위한 국가적 차원의 노력과 체계적 지원이 

이루어질 예정이라고 밝혔다. 이제는 지난 5년 동안의 STEAM 교육

에 대한 보다 구체적이고 객관적 분석을 통해 향후 5년 동안 STEAM 
교육이 나아갈 지표를 마련해야 하는 시점이다. 또한 그 방향은 단순

히 효과성이나 활용도에 대한 것에서 나아가 ‘어떻게?’라는 접근에서 

시작되어야 할 것이다. 이제는 창의융합인재 양성을 위해 학생들에게 

적용될 STEAM 프로그램 내에서 과학기술2)과 인문학의 융합이 어떻

게 이루어져야 할 것인지 진지한 고민이 필요한 때이고, 그러기 위해

서는 기 개발된 프로그램들에서 과학기술과 인문학의 융합이 어떤 

내용과 방법으로 이루어졌는지에 대한 분석과 이를 토대로 앞으로의 

STEAM 프로그램 개발에 대한 제언 및 STEAM 교육 방향에 대한 

진지한 고민을 해야 하는 것이다. 특히 급속도로 발전하는 과학기술 

속 윤리적 문제에 대해 생각하는 기회 제공과 과학기술의 양면성에 

대한 고민이나 생각의 폭을 넓히기 위한 교육이 필요한 시점에서, 
기 개발된 STEAM 프로그램 내에서 과학기술과 인문학의 융합이 어

떤 내용과 방법으로 이루어졌는지에 대한 분석을 통해 시사점 도출은 

물론 향후 프로그램 개발 방향이나 현장 교사들의 프로그램 수정⋅보

완에 대한 제언이 필요하다. 
창의융합형 인재 양성을 위해 STEAM 프로그램 내에서 인문학의 

융합이 필요한지에 대한 근본적인 의문은 그동안 이루어졌던 인문학

의 교육적 의미와 효과, 그 필요성에 대한 연구 결과들을 통해 살펴볼 

수 있다. 성인평생교육에서 학습자 대부분은 인문교육을 통해 자기인

식 경험과 반성적 사고 과정을 경험하 으며 의미 있는 타인에 대한 

이해와 배려, 나아가 자신에 대한 배려와 타인과의 관계 맺는 방식의 

변화로까지 이어졌다(Kim, 2014). 이는 학습 전반에 걸친 상호 의사

소통과 배려, 그리고 실패의 경험까지도 감성적 체험으로 여기는 융

합인재교육에서 반드시 필요한 소양임을 시사한다. Park (2013)은 창

의적 융합인재를 위한 과학기술공학 융합교육(STEAM)이 가진 창의

2) 2016년 2월 교육부는 ｢과학교육종합계획｣에서 ‘과학⋅기술의 발달과 기술⋅
산업의 융복합화로 인해 전문성을 바탕으로 다양한 분야를 연결시킬 수 있는 

창의성과 의사소통능력’을 융복합사회가 요구하는 핵심 역량이라 정의하고, 
‘미래사회는 첨단 과학⋅기술을 기반으로 빠르게 변화하는 융복합적 사회이

므로 과학적 소양을 가지고 직면한 문제를 창의적으로 해결하는 융합인재 

필요하다’고 서술하 다. 또한 본 연구에서 분석 대상으로 삼은 교육부와 한국

과학창의재단의 ‘융합인재교육(STEAM) 프로그램 개발 과제’의 경우 ‘학생들

이 과학기술에 대한 흥미와 재미를 느끼고 창의⋅융합적 사고와 문제 해결력

을 배양할 수 있는 미래지향적인 다양한 프로그램을 개발하는 것’이 목적이라

고 공고하고 있다(KOFAC, 2016). 이에 따라 본 연구에서는 앞으로의 과학교

육이 추구하는 목적 및 분석 대상 STEAM 프로그램의 특성을 고려하여 ‘과학’
이라는 용어보다는 ‘과학기술’이라는 용어를 사용하여 논의를 진행한다.

적 인프라 부족이라는 문제를 해결하기 위해 말과 글의 창의적 배움

에 대한 인문학적 성찰이 요구된다고 주장하 다. 그는 기술이라는 

것도 결국에는 인간을 위해 그 가치가 있는 것이기에 공학도들의 인

간-기술-자연-사회 문제에 관한 깊이 있는 성찰이 필요하다고 한다. 
이는 실생활의 문제 해결을 위해 다양한 창의적 아이디어를 발산하는 

초등학교의 STEAM 교육에 있어서도 반드시 요구되는 과정으로, 무
조건적인 과학기술발전에서 나아가 인간과 자연이, 그리고 기술과 

사회가 모두 함께 공존할 수 있는 발전에 대한 성찰 및 설계가 필요한 

것이다. 
과학기술과 인문학의 융합에 대한 논의와 필요성은 STEAM 교육

에서뿐 아니라 다양한 시각으로 오랫동안 제기되어 왔다. 미국의 과

학자 마이클 더투조스는 1997년 월간지 <사이언티픽 아메리칸>에 

실린 인터뷰 기사에서 “기술과 인문주의(휴머니즘)를 융합해야 할 

때”라고 했다(Park, et al., 2012, recite, p12). 인문학과 자연과학의 

만남을 주제로 시작한 Do & Choi (2005)의 ｢대담｣은 과학기술과 생

명과학의 눈부신 발전과 함께 ‘그것이 어디로 향하고 있는가’라는 

것에 대한 생각을 강조하며, 인문학이 과학기술의 발전에 따라 그 

의미가 더욱 확장되어야 한다고 주장한다. Hong (2012)은 사회학, 
윤리학 등의 인문학 분야와 과학기술 분야의 전문가들이 협력하는 

가운데 이루어지는 융합으로 과학기술과 사회의 관계에 대한 고민이 

더해지고 과학기술의 발전 방향에 대해 비판적으로 검토할 수 있는 

기회가 마련된다고 하 다. 또한 그는 융합이라는 것은 결국은 사람

의 융합이며, 융합의 성공은 서로 다른 관심과 문화와 언어를 사용하

는 사람들의 만남을 통해 다수에게 의미 있는 결과를 만들어내는 것

이라고 설명한다. 그리고 Kim, et al. (2011)은 성공적인 융합은 21세
기 대두되는 복잡한 사회문제들을 해결할 수 있는 방법이며, 우리가 

지향해야 할 바람직한 작동원리라고 주장한다. Sin (2011)은 융합과

정을 3단계로 나누어, 기술 융합을 융합 1.0으로, 기술과 문화 또는 

디지털과 아날로그가 융합되는 방향을 융합 2.0으로, 인간과 기술이 

자연스럽게 상호작용하며 새로운 휴먼 가치를 제안하는 융합 3.0으로 

설명하 다. 그는 기술 중심에서 인간이 중심이 된, 인간을 위한, 인간

에 의한 시스템 설계, 즉 인간 중심의 IT(Human-centered system)로 

변하 다고 설명한다. Lee (2011)는 공학과 예술이 만남으로 아름다

운 제품이 만들어지고, 공학과 인문학의 만남으로 제품에 개성이 더

해지고, 공학과 사회과학이 만나야 상품 기획과 지속적인 수익이 가

능하다고 융합의 중요성을 이야기한다. Kim (2012)은 ‘인간 본성에 

대한 기술의 향력’과 ‘기술에 의한 진화에서 인간의 선택과 참여’에 

대한 논의를 통해 과학기술의 발전과 함께 그 과정에서 우리의 역할

에 대한 숙고와 논의가 필요하다고 이야기한다. 이처럼 과학기술과 

인문학 융합의 중요성이 오랜 시간 동안 제기되어 왔고, 과학기술의 

급속한 발전과 함께 특히 과학기술 발전의 양면성과 윤리적 문제가 

대두되고 있는 지금. 앞으로의 STEAM 교육이 나아가야 할 올바른 

방향 제시를 위해서라도 기 개발된 STEAM 프로그램들 내에서 과학

기술과 인문학 융합이 어떤 내용과 방법으로 이루어졌는지에 대한 

구체적 실태 분석과 그에 따른 시사점 도출이 필요하다. 이에 본 연구

에서는 관련 논의를 통해 앞으로 STEAM 교육의 정책 제안은 물론 

교육 현장에서 프로그램을 개발하고, 개발된 프로그램들을 수정⋅보

완하여 적용하는 교사들에게 과학기술과 인문학 융합의 관점에서 제

언하고자 한다. 
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Ⅱ. 연구 방법

1. 분석 대상 STEAM 프로그램

초등학교 STEAM 프로그램의 과학기술과 인문학의 융합에 관한 

연구를 위해 기 개발된 STEAM 프로그램들을 분석하여 그 결과를 

토대로 시사점과 앞으로의 STEAM 프로그램 개발 및 STEAM 교육

의 방향을 도출하고자 한다. 본 연구의 분석 대상은 2012년부터3) 교
육부와 한국과학창의재단에서 지원하여 대학에서 진행하고 현장 교

사들이 연구원 및 자문위원으로 참여하여 개발한 ‘융합인재교육

(STEAM) 프로그램 개발 과제’의 결과물이다. 이 프로그램들은 교육

부가 STEAM 프로그램 개발에 전문 인력을 투입하여 학교 현장에 

다양한 주제의 STEAM 프로그램을 보급하고 교사들이 보다 편리하

게 STEAM 수업을 적용하고 확산시킬 수 있도록 제작된 결과물이다. 
이는 현재 한국과학창의재단에서 관리하고 있는 융합인재교육 사이

트(http://steam.kofac.re.kr/)에 모든 교수⋅학습자료 및 학생 활동자

료가 공개되어 있어 누구나 쉽게 개발 프로그램들을 활용할 수 있다. 
또한 정규교육과정 연계의 어려움이 있고 평가 항목 부재와 지역 제

한 등 현장 적용에 어려움이 있는 아웃리치 프로그램이나 저작권 문

제로 공개가 어려운 교사연구회 프로그램에 비해 상대적으로 활용도

가 높은 프로그램들이기 때문에 이 프로그램들을 분석 대상으로 선정

하 다. 
교육부와 한국과학창의재단은 ‘융합인재교육(STEAM) 프로그램 

개발 과제’를 과학기술 주제 중심형, 설계기반 미래 유망직업 연계형, 
과학예술 융합형, 첨단제품 활용형으로 구분지어 개발하도록 하고 

있어, 그 개발된 모든 프로그램들이 과학기술을 주제 또는 소재로 

3) 융합인재교육(STEAM)은 2011년 국내 초⋅중등 교육에 도입되었으나, 본 

연구에서 분석 대상을 삼은 ‘융합인재교육(STEAM) 프로그램 개발 과제’는 

2012년부터 시작되었다.

삼아 개발한 프로그램들이다. 따라서 본 연구에서는 이 프로그램들 

내에서 어떤 내용과 방법으로 인문학이 융합되었는지 분석하고자 한

다. 2012년부터 2015년까지 각 주제별로 개발된 분석 대상 초등학교 

STEAM 프로그램들의 유형별 수는 Figure 1과 같다.
위 분석 대상 STEAM 프로그램의 경우, 동일 기관에서 개발한 프로

그램일지라도 다른 주제들로 개발된 프로그램의 경우 각각을 개별 

프로그램으로 인정하여 수를 세었고, 큰 주제 아래 연계되어 개발된 

프로그램들은 하나의 프로젝트형 프로그램으로 분석 대상을 삼았다. 
각 주제와 연도별로 구분하여 분석한 프로그램의 수는 총 233개이다.

2. STEAM 프로그램의 과학기술과 인문학 융합 내용 및 융합 방법 

실태 분석틀 구성

본 연구에서는 과학기술과 인문학 융합의 실태 조사를 위한 

STEAM 프로그램 분석을 크게 융합 내용과 융합 방법, 2가지 범주로 

나누어 실시하 다. 2012년부터 2015년까지 기 개발된 총 233개의 

초등학교 주제별 STEAM 프로그램들 내에 과학기술과 인문학이 어

떤 내용과 어떤 방법으로 융합되었는지 분석하기 위해 분석틀을 구성

하 다. STEAM 프로그램 내에서 ‘과학기술과 인문학의 융합 내용 

분석’을 위해 본 연구에서는 STEAM 프로그램 내 융합 교육과정의 

실태를 분석하 고, ‘STEAM 프로그램 내 과학기술과 인문학의 융합 

방법 분석’을 위해 규범적 차원의 인문학 융합과 기술적 차원의 인문

학 융합으로 구분하여 분석하 다.
STEAM 프로그램 내 과학기술과 인문학의 융합 내용과 융합 방법 

분석을 위한 분석틀 구성은 연구자의 관련 문헌 연구 및 선행 연구 

분석을 통한 1차 구성 후, 전문가 자문을 거쳐 최종 완성하 다. 두 

가지의 분석틀 자문에 참여한 전문가 집단은 Table 1과 같다.  

Figure 1. Total frequency of the STEAM programs analyzed 
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가. 과학기술과 인문학의 내용적 융합 분석틀

‘인문학’이라는 용어의 지나친 포괄성으로 STEAM 프로그램에서

의 ‘과학기술과 인문학의 융합 정도’ 분석을 위해 ‘인문학 내용’에 

대한 구분을 명확히 할 필요가 있다. 관련 선행연구를 찾아보면 과학

과 인문학의 통합개념 선정을 위한 델파이 연구에서는 인문학 역을 

‘경제, 역사, 윤리, 정치, 지리’로 구분하 으며(Kim, et al., 2014), 
방과 후 학교의 성찰적 인문학 교육 사례 연구에서는 ‘문학, 역사, 
철학’으로 구분하 다(Kim, 2013, p.16). 인문학적 소양이 과학 재

의 회복탄력성에 미치는 향에 관한 연구에서는 ‘역사, 철학, 예술’
로(Kim, 2014, p.7), 인문학 교육 실태 분석 및 진흥 방안 연구에서는 

‘문학, 역사, 철학, 종교, 예술⋅미학, 사회와 이념, 논리 및 글쓰기, 
실용학문(경제, 경 , 공학 등)과 연계된 분야’로(Hong, & Chung-ang 
University, 2011, p.102), Britannica는 ‘언어, 문학, 미술, 역사, 철학’
으로 구분하 다(Bae, 2013, recite, p. 9). 또한 인문학적 소양의 함양

을 위한 사회교육 활성화 방안 연구를 통해 Hong (2011)은 인문학 

주제로 ‘민주시민교육, 철학교육, 예술교육, 세계문화의 이해, 종교의 

이해, 전통문화의 이해, 환경교육, 문학교육, 인성교육’을 제시하 고, 
Jang, & Kim (2015)은 인문학적 소양의 함양을 위한 대학의 비교과 

교육으로 ‘글쓰기, 외국어, 독서, 토론, 문화’를 이야기했다. 그렇다면 

초등학교 STEAM 프로그램 내 과학기술과 인문학의 융합에 관한 본 

연구의 주제에 맞게 초등학교 교과목 중 인문학 과목을 선정한다면 

어떻게 할 수 있을까? 본 연구는 다음의 두 논문을 근거로 교과목 

및 분석틀을 구성하 다. Yakman, & Lee (2012)는 Arts를 크게 Fine, 
Language & Liberal, Motor and Physical로 구분하여 정의하 는데 

그에 따라 초등학교 교과목을 분류해 보면 미술은 Fine Arts로, 국어

와 음악, 사회, 도덕은 Language & Liberal Arts로, Motor and Physical 
Arts의 경우는 체육으로 구분할 수 있다. 한편, Hong, Hwang, & Choi 
(2012)은 STEAM에서의 ‘A’를 미술과 음악을 포함한 ‘Fine arts’와 

사회, 역사, 지리 등의 인문학이 포함된 ‘Liberal arts’라고 학문적으로 

정의하 다. Yakman, & Lee (2012)가 제시한 것처럼 유럽에서는 중

세시대에서부터 Liberal Arts에 음악을 수사학과 함께 포함시켜 왔고, 
Fine Arts에 대한 논의들을 살펴보면 대부분 미술에 한정짓고 있는 

경향이 두드러진다. 하지만 우리나라에서는 ‘인문학(Liberal Arts, 
Humanities)’이라는 용어를 ‘인문⋅사회’ 분야에 초점을 맞추어 논의

하는 경향이 두드러지며, 초등학교 교육과정에서 음악, 미술, 체육 

교과를 ‘예술교과’로 구분하곤 한다. 따라서 본 연구에서는 이 모든 

정의를 종합하고 우리나라 초등학교 STEAM 프로그램 내에서의 과

학기술과 인문학의 내용적 융합에 초점을 맞추어 연구를 진행하기 

위하여 STEAM 프로그램 내 연계된 교과목 중 Arts 역을 크게 Fine 
Arts(미술, 음악, 체육)와 Liberal Arts(국어, 사회, 도덕)로 구분하고 

Table 1의 전문가 6인의 자문을 거쳐 Table 2와 같이 분석틀4)을 최종 

완성하 다. 
STEAM 프로그램들의 융합 교육과정 분석의 경우, 프로그램에서 

초등학교 교육과정과 직접 연계된 것으로 표기된 교과목의 경우만을 

인정하 다. 한 프로그램에 여러 차시에 걸쳐 중복되어 연계된 교과

목의 경우는 1회만 인정하 고, 프로그램에 연계 교육과정에 대한 

개발자의 언급이 없는 경우는 직접 연계된 교육과정이 없는 것으로 

간주하 다. 본 연구에서는 분석 결과를 토대로 타 교과 대비 ‘Arts’로 

구분되는 교과들의 융합 정도를 분석하고자 하며, STEAM 과목 요소 

중 ‘A’ 안에서도 Fine Arts와 비교하여 Liberal Arts의 융합 빈도가 

어떻게 되는지, Liberal Arts 내에서도 국어, 사회, 도덕 교과의 융합 

정도에 어떤 차이가 있는지 알아보고 그 시사점을 도출하고자 한다.

4) ‘인문학’을 ‘인문⋅사회’분야를 중점으로 논의하는 우리나라의 실태와 초등

학교 교과에서 음악, 미술, 체육을 ‘예술교과’로 구분하는 것을 반 하여 제작

한 분석틀이다. 

범주 구분 범주 구분

STEAM 과목 요소 및 

연계 교육과정

S 과학

STEAM 과목 요소 및 

연계 교육과정
A

Fine Arts
미술

음악

T/E 실과
체육

Liberal Arts
국어

M 수학
사회

도덕

Table 2. The group of converged subjects in the STEAM programs 

구분 지역 성별 전공 자문 내용 범주 지역 성별 학교급 경력 자문 내용

교수 A 경북 남 과학교육 융합 내용 분석틀 교사 D 전남 남 초등학교 15년
융합 내용 분석틀,
융합 방법 분석틀,
샘플 프로그램 분석 

교수 B 서울 여 국어교육

융합 내용 분석틀,
융합 방법 분석틀,

융합 방법 분석 방향

교사 E 경남 남 중학교 19년

융합 내용 분석틀,
융합 방법 분석틀,

샘플 프로그램 분석,
융합 방법 교차검토

교수 C 서울 남 현대철학

융합 내용 분석틀,
융합 방법 분석틀,

융합 방법 분석 방향

교사 F 울산 남 고등학교 21년
융합 내용 분석틀,
융합 방법 분석틀,
샘플 프로그램 분석 

Table 1. The expert group for consulting 
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나. 과학기술과 인문학의 방법적 융합 분석틀

앞서 살펴본 바와 같이 과학기술과 인문학의 융합에 관한 논의는 

오래전부터 있어 왔다. 그렇다면 STEAM 프로그램 개발자들은 왜 

과학기술에 인문학을 융합시키는 것일까? 본 연구자는 STEAM 프로

그램 내에서 과학기술에 인문학이 융합될 때 개발자의 의도나 목적에 

따라 인문학 융합의 방법이나 형태가 달라져야 하고, 과학기술에 대

해 호기심을 갖게 되는 초등학생들에게 그 방법은 어느 한 쪽에 치우

치기보다는 주제나 개발자의 의도에 따라 적절히 선택되어야 한다고 

생각한다. 따라서 기 개발된 STEAM 프로그램 내에서 과학기술과 

인문학 융합의 방법적 실태 조사를 통해 앞으로의 STEAM 프로그램 

개발에 있어 과학기술과 인문학 융합의 방법적 시사점을 도출하기 

위해 Park (2014)의 규범적 차원의 인문학 융합과 기술적 차원의 인문

학 융합으로 구분하여 분석틀을 구성하 다. 그는 과학기술과 인문학

의 융합을 논하는 사람들이 바라보는 인문학은 크게 두 가지 관점으

로 구분된다고 설명한다. 과학기술의 발전이 인간 사회의 문제에 부

정적 향을 줄 수 있다는 관점에서 과학기술에 인문학적 보정을 목

적으로 하는 규범적 차원의 융합과 과학기술적 방식으로는 고도로 

복잡해진 사회에서 문제 해결이 어려울 뿐 아니라 인간을 이해하고 

문화를 이해하여야 경쟁력을 가진다는 요구에 따른 과학기술과 인문

학 융합인 기술적 차원의 융합이다. Park (2014)이 정의한 과학기술과 

인문학 융합의 두 가지 유형은 Table 3과 같다. 
위 분석틀에 따라 STEAM 프로그램 개발에 있어 과학기술의 활용

이나 그 자체에 대한 규범적, 윤리적 차원의 인문학적 보정을 목적으

로 한 경우는 규범적 차원의 인문학 융합으로, 보다 가치 있고 효율적

인 산출물 제작을 위해 인문학 융합이 이루어진 경우를 기술적 차원

의 인문학 융합으로 구분하여 분석을 진행하 다. 본 분석틀과 분석 

방향은 Table 1의 전문가 6인의 자문을 거쳐 최종 결정하 다. 또한 

전문가 6인 중 2011년부터 STEAM 교육에 참여하여 6년 동안 다양한 

STEAM 프로그램 개발 및 현장 적용, STEAM 교육 자문활동을 해온 

초, 중, 고등학교 현직교사 전문가인 3인을 대상으로 분석 결과의 신

뢰도 검증을 실시하 다. 분석 대상 프로그램 중 무작위로 선정한 

10개의 프로그램(연도별, 주제별 추출)으로 분석한 결과 신뢰도 측정 

지수, Cronbach’s α .955로 신뢰할 수 있는 수준으로 나타났다. 또한 

모든 분석은 현장교사 E와 교차 검토를 실시하 다. 

Ⅲ. 연구 결과 및 논의

1. STEAM 프로그램 내 과학기술과 인문학 융합 내용 분석

STEAM 프로그램 내에서 과학기술과 인문학의 내용적 융합 정도

를 알아보기 위해 2012년부터 2015년까지 개발된 233개의 초등학교 

STEAM 프로그램 내 융합교육과정의 실태를 분석한 결과는 Table 
4와 같다. 융합교육과정의 분석 결과의 경우 전체 233개의 프로그램 

내에 초등학교 교육과정으로 연계된 다양한 교과에 대한 통계이므로, 
전체 프로그램의 수에 대한 비교는 물론 융합된 각 교과의 빈도에 

대한 비교를 통해 그 의미를 도출하고자 한다. 

범주 구분 2012 2013 2014 2015 합계

STEAM 
과목 

요소 및 

교육과정

S 과학 42 46 56 57 201 
T/E 실과 23 15 24 27 89

A

Fine 
Arts

미술 44 31 52 53 180
211 

390

음악 3 2 1 2 8
체육 4 5 8 6 23

Libera
l Arts

국어 19 14 17 31 81
179사회 16 16 11 23 66

도덕 2 7 10 13 32
M 수학 29 21 30 38 118

총 합 182 157 209 250 798

※ 중복 카운트한 수치임

Table 4. Frequency of converged subjects in the STEAM 
programs

가. 프로그램 내 STEAM 과목 요소 융합 정도 분석

STEAM 프로그램 내 초등학교 교과 교육과정과 연계된 융합 과목

을 분석한 결과 STEAM 과목 요소 중 A에 해당하는 미술, 음악, 체육, 
국어, 사회, 도덕 교과의 융합이 총 390회 이루어졌는데, 이는 전체 

233개 프로그램의 167.38%에 달해 한 프로그램 안에 평균적으로 1.6
과목 이상의 예술교과 융합이 이루어졌음을 알 수 있었다. 이는 상대

적으로 다른 STEAM 과목 요소에 비해 초등학교 교과목이 많이 포함

되어 있는 A 역의 특성을 반 함과 동시에, 우리나라의 경우 미국

의 STEM 교육과 달리 Arts의 내용적 융합에 그동안 많은 시도와 

노력이 있었음을 알 수 있는 결과이다. S에 해당하는 과학교과는 총 

201회 융합되어 전체 233개의 프로그램 중 86.27%의 프로그램에 융

합된 과목으로 나타나 과학 중심의 STEAM 교육이 강조된 우리나라 

STEAM 교육의 특징을 알 수 있었다. 뒤를 이어 수학교과는 118회
(50.64%), 실과는 89회(38.20%) 융합된 것으로 나타났다. STEAM 

범 주 구 분 정 의

과학기술과 인문학 

융합의 방법

규범적 차원의 융합

첨단 과학기술의 향력은 과거에 비할 바 없이 커져서, 인간 정체성을 위협하거나 인류 문명 

전체를 위험에 빠트릴 수도 있다. 따라서 첨단 과학기술 연구와 그 지식의 사용에 있어서 

인문학적 보정(complement)이 필요하다.

기술적 차원의 융합
과학기술과 인문학이 서로의 탐구 역에서 더 발전할 수 있기 위해서는 상호간의 도움을 필요

로 하고, 그것은 새로운 탐구 역을 발견해 낼 수 있다.

Table 3. Definition of convergence between Science-technology and Humanities 
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프로그램 내에서 실과 교육과정 융합이 다른 과목 요소에 비해 다소 

저조한 이유는 우리나라 초등학교 교과에 실과는 5∼6학년 군에만 

편성되었기 때문으로 해석된다. 즉, 3∼4학년 프로그램의 경우는 T와 

E가 교육과정 융합으로 이루어지지 않고, 내용적 요소로 융합되어 

있는 것이다. STEAM 프로그램 내 융합된 초등학교 교과목 분석 결과 

눈에 띄는 또 하나의 특징은 2012년과 비교하 을 때, 2013년에 다소 

교과간 융합의 빈도가 감소하 으나 2014년 증가하 고, 특히 2015
년의 교과간 융합 빈도는 이전 년도에 비해 급격히 증가했음을 알 

수 있었다. 2014년도와 2015년에 개발된 프로그램의 총 수는 65개와 

63개로 거의 비슷하 으나, 교과간 융합 빈도는 209회와 250회로 큰 

차이를 보 다. 이는 하나의 프로그램 안에 다양한 교과간 내용 융합

이 이루어진 것으로, 실생활 문제 상황에서 보다 다양한 시각으로 

바라보며 문제를 해결해갈 수 있는 기회를 제공하는 것이기에 

STEAM 프로그램으로써 긍정적인 결과로 해석된다. 하지만 단순한 

융합 교과의 빈도를 늘리기보다는 프로그램에서 보다 자연스러운 교

육과정과의 연계를 위한 프로그램 수정⋅보완이 필요해 보이며, 앞으

로의 개발과정에 있어서도 프로그램 내용과 관련 교육과정 내용의 

긴 한 상호 연계에 보다 중점을 두어야 할 것이다.

나. Fine Arts와 Liberal Arts의 융합 빈도 분석

STEAM 프로그램 Arts 과목 요소의 융합 정도에 대해 구체적으로 

살펴보면, 미술, 음악, 체육과 같은 Fine Arts는 211회(90.56%) 융합되

었고, 국어, 사회, 도덕과 같은 Liberal Arts는 179회(76.82%) 융합되

었다. 이는 Fine Arts가 Liberal Arts에 비해 압도적으로 많이 융합되

었을 것이라는 본 연구자의 예상을 빗나간 결과로, 기 개발된 STEAM 
프로그램 내 Liberal Arts의 융합도 빈번히 이루어졌음을 알 수 있었

다. Fine Arts와 Liberal Arts의 융합 정도를 구체적으로 연도별로 분

석하여 비교해 보면 Table 5와 같다.

범주 구분 2012 2013 2014 2015 합계

STEAM 
과목 

요소 및 

교육과정

A

Fine 
Arts

미술 44 31 52 53 180
음악 3 2 1 2 8
체육 4 5 8 6 23
합계 51 38 61 61 211

Liberal 
Arts

국어 19 14 17 31 81
사회 16 16 11 23 66
도덕 2 7 10 13 32
합계 37 37 38 67 179

Table 5. Frequency of the STEAM programs related to 
primary school subjects of Arts

연도별 분석 결과를 살펴보면 특히 Liberal Arts의 융합에서 특이점

을 찾아볼 수 있는데, 2012년부터 2014년까지 Liberal Arts 융합 횟수

가 37∼38회로 비슷한 반면, 2015년에는 총 67회의 Liberal arts 교과

목과의 융합이 이루어지면서 그 빈도가 급격히 상승하 다. 이는 

2011년도 STEAM 교육이 우리나라 교육에 도입된 이래 단순히 예술

과목과의 융합에만 중점을 두었던 프로그램 개발에서 정착 단계에 

이르는 2015년에는 보다 다양한 Arts 과목과의 융합에 중점을 둔 결

과라 해석된다. 이에 더해 최근 사회 전반적으로 고조되는 인문학에 

대한 관심이 STEAM 프로그램 개발에도 향을 주었을 것이라는 해

석도 가능하다.

다. Liberal Arts 내 융합 교과 간 분포 비교

Liberal Arts 내에서도 융합 교과간, 연도별 차이들이 눈에 띄는데, 
Table 5와 같이 국어와 사회 교과에 비해 도덕 교과의 융합 횟수가 

매우 적다. 특히 2012년에는 그 차이가 큰데, 분석 대상의 프로그램들

이 과학기술 기반의 STEAM 프로그램들로 STEAM 교육 도입 초기 

과학기술에 도덕적, 윤리적 내용의 융합에 대한 관심 및 필요성에 

대한 인식 부족이 그 원인으로 보인다. STEAM 교육 초기에는 단순히 

교과간 융합이나 그 빈도, 융합 과목 수에 초점을 두었기 때문에 프로

그램 개발에 참여하는 현장 교사들이나 개발자들이 Liberal Arts 내에

서도 기존에 익숙한 융합 활동으로 과학 글쓰기를 활용하거나 단순히 

사회 교과의 역사적 소재를 상황제시 단계에서 자료로 활용하는 형태

의 융합이 더욱 빈번히 이루어졌다. 그러나 사회 전반적으로 과학기

술의 발전과 함께 환경 문제가 이슈로 다뤄지고, 지속가능 발전 및 

생태계에 대한 관심이 증가하면서 관련 주제를 기반으로 개발된 

STEAM 프로그램들도 많아져 2015년에는 도덕 교과의 융합이 2012
년에 비해 6배 이상 향상된 것을 볼 수 있다. 그러나 단순히 6배 이상 

향상된 것을 긍정적인 것으로 해석하기에는 도덕 교과의 융합이 233
개의 전체 프로그램 중 32개 프로그램에서만 이루어졌고(13.73%), 
또한 Liberal Arts에 해당하는 과목들 전체 융합 횟수 179회 중에서도 

32회, 17.88%로 국어과 융합 45.25%, 사회과 융합 36.87%에 비해 

상대적으로 낮다. 단순히 정량적 비교의 문제가 의미 있는 것은 아니

지만 연구자가 분석한 일부 STEAM 프로그램의 경우 과학기술에 대

한 일방적인 소개와 긍정적 측면만의 강조로 인해 환경 문제, 생명 

존중 문제 등과 같은 도덕적 해석 결여와 학생들의 과학기술 발전 

관련 이슈에 대한 다양한 관점과 판단 기회 결여 등 ‘도덕’ 교과 교육

과정과 관련된 프로그램의 융합이나 수정⋅보완이 필요한 것으로 나

타남에 따라 이에 대한 원인 분석과 앞으로의 시사점 도출에 대한 

논의가 필요한 것이다. 이는 지난 5년 동안의 STEAM 프로그램 개발

에 있어서는 학문간 융합교과의 수를 늘리는 것에 치중하고 학문간 

융합의 중요성에 대해 강조하는 시기 다면, 앞으로는 프로그램의 

주제나 개발 의도에 따라 어떤 교과의 융합이 적절한지에 대한 고민

과 함께 그 융합 방법에 있어서도 보다 다양한 형태와 관점으로, 특히 

학생들이 프로그램 주제나 내용에 따라 과학기술 발전의 양면성에 

대해서도 고민하고 논의할 수 있는 기회를 제공해야 한다. 연도별 

차이는 국어와 사회 교과 역시 융합 횟수가 증가되고 있음을 확인할 

수 있는데 이는 앞서 밝혔듯 STEAM 교육의 정착 단계에 접어들면서 

보다 다양한 학문과의 융합을 시도하려는 노력으로 보인다. 

2. STEAM 프로그램 내 과학기술과 인문학 융합 방법 분석

STEAM 프로그램 내에서 과학기술과 인문학 융합의 방법적 차이

와 그 의미에 대해 알아보기 위해 규범적 차원의 인문학 융합과 기술

적 차원의 인문학 융합에 대해 분석한 결과는 Table 6과 같다. 
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가. 초등학교 STEAM 프로그램의 과학기술과 인문학 융합의 

방법 분석 결과

최근 4년 동안 개발⋅보급된 233개의 초등학교 STEAM 프로그램

의 과학기술과 인문학 융합 방법을 분석한 결과 규범적 차원의 인문

학 융합은 전체 233개 프로그램 중 68개(29.18%)의 프로그램에서, 
기술적 차원의 인문학은 233개(100%) 프로그램 전체에서 융합된 것

으로 분석되었다. 기술적 차원의 인문학 융합이 모든 프로그램에서 

나타난 것은 과학기술을 교과 교육과정에 접목하여 아이디어 발산을 

통한 창의적 설계과정과 Hands On 활동을 통해 보다 아름답거나 효

율적인, 가치 있는 산출물을 제작하는 STEAM 프로그램의 특성 때문

으로 보인다. 물론 모든 STEAM 프로그램에 반드시 산출물이 포함되

어야 하는 것은 아니나, 본 연구에서 분석한 233개의 프로그램의 경우 

주로 첨단과학기술이나 미래 유망직업, 과학예술, 첨단제품 등을 소

개하고 관련하여 학습자 수준에서 제작하거나 표현할 수 있는 형태의 

산출물을 완성하는 구성으로 이루어졌다. 즉, 과학기술과 인문학이 

상호간에 도움을 주며 발전하는 형태인 기술적 차원의 인문학 융합이 

이루어진 것인데, STEAM 프로그램의 경우 개발자가 의도하지 않아

도 쉽게 기술적 차원의 인문학 융합이 이루어짐을 알 수 있다. 반면, 
인문학의 규범적 성격이 전제되어 이루어지는 과학기술과 인문학의 

규범적 차원의 융합의 경우는 개발자가 과학기술의 발전에 대한 인문

학적 정향을 의도하여 개발하는 경우나 환경오염, 멸종위기 동⋅식물, 
친환경 에너지, 적정기술과 같은 인문학적 보정이 전제된 특정 주제

의 프로그램들에서 이루어지는 것으로 분석되었다. STEAM 교육이 

도입되어 정착되는 과정의 경우, 단순한 과목간, 학문간 융합에 중점

을 두었기 때문에 과학기술과 인문학 융합에 있어 윤리적 보정을 의

도한 프로그램 개발이 드물었던 것으로 보인다. 이는 앞서 Table 5에
서 살펴본 프로그램에 융합된 Liberal Arts 과목들에 대한 분석에서 

도덕 교과의 융합정도가 상대적으로 낮게 나타난 것과도 관련이 있다. 
본 연구자는 초등학교 STEAM 프로그램에서 기술적 차원의 인문

학 융합과 규범적 차원의 인문학 융합을 수치로 비교⋅분석하는 것보

다는, 프로그램의 주제나 내용에 따라 규범적 차원의 인문학 융합이 

이루어져야 하는지에 대한 고민이 개발과정에서 또는 수업 적용 전 

프로그램 수정⋅보완 단계에서 반드시 필요하다고 본다. STEAM 수

업을 통해 초등학생들이 자칫 과학기술에 대한 무조건적인 환상이나 

긍정적인 인식만을 갖게 하는 것보다 과학기술 발전의 양면성에 대한 

인식을 통해 생각의 폭을 넓혀줘야 하는 것이다. 예를 들어, 분석 대상 

프로그램 중 ‘미래 환경 변화를 예측하고 미래 곤충을 상상하여 디자

인해보는 프로그램’의 경우 과학기술에 기술적 차원의 인문학 융합만 

이루어져 있었다. 하지만 프로그램의 옳고 그름을 논하지 않더라도, 
이 프로그램에는 학생들이 과학기술 발전으로 인한 생명공학에 대한 

이해와 가능성을 앎과 동시에 그에 대한 윤리적 문제를 고민할 수 

있도록, 반드시 앞선 활동(미래 곤충 디자인하기)의 규범적, 윤리적 

판단에 대한 생각을 나누고 표현할 수 있는 활동이 추가되어 과학기

술 발전의 양면성에 대한 학습 기회를 제공해야 한다.
위에서 논의한 바와 같이 초등학교 STEAM 프로그램의 과학기술

과 인문학 융합의 방법 분석 결과 기술적 차원의 인문학 융합은 모든 

프로그램에서 이루어졌으며 규범적 차원의 인문학 융합에 비해 그 

구성이나 흐름이 보편화되어 있었다. 따라서 이후 논의에서는 

STEAM 프로그램 개발자나 현장에 STEAM 프로그램을 적용하는 

교사들에게 다소 낯설게 느껴질 수 있는 과학기술과 인문학의 규범적 

차원의 융합에 대한 분석을 보다 구체적으로 진행하여 그 시사점을 

도출하고자 한다.

나. 주제 프로그램 별 규범적 차원의 인문학 융합 정도

주제 프로그램 별 과학기술과 인문학 융합 방법의 차이를 알아보기 

위해서 규범적 차원의 인문학 융합 빈도를 주제별로 비교해 보았다. 
과학기술 주제 중심형 프로그램이 전체 프로그램의 41.49%(94개 중 

39개)로 가장 많은 규범적 차원의 인문학 융합이 이루어졌고, 설계기

반 미래 유망직업 연계형 프로그램이 전체의 36.36%(33개 중 12개), 
과학 예술 프로그램이 16.28%(43개 중 7개), 첨단 제품 활용형 프로그

램이 15.87%(63개 중 10개) 순으로 뒤를 이었다. 과학기술 주제 중심

형 프로그램은 친환경 에너지나 적정 기술, 에너지 부족 관련 프로그

램이 상대적으로 많아 규범적 차원의 인문학 융합 실태가 높게 나타

났다. 설계기반 미래 유망직업 연계형 프로그램의 경우 정보통신이나 

유전공학, 생체모방, 바이오 환경 등 주제 자체에서 규범적 성격을 

띠고 있는 프로그램이 많았고, 관련 직업에 대한 탐색과 활동 후 갖추

범주 구분 2012 2013 2014 2015 합계 / 주제 전체 

프로그램 수

과학기술과 인문학 

융합의 방법

규범적 

차원의 

인문학 융합

과학기술 주제 중심형 10 13 5 11 39 / 94
설계기반 미래 

유망직업 연계형
- 4 4 4 12 / 33

과학예술 융합형 2 - 5 - 7 / 43
첨단제품 활용형 2 - 4 4 10 / 63

합  계 14 17 18 19 68 / 233

기술적 

차원의 

인문학 융합

과학기술 주제 중심형 30 23 17 24 94 / 94
설계기반 미래 

유망직업 연계형
- 15 12 6 33 / 33

과학예술 융합형 12 7 22 2 43 / 43
첨단제품 활용형 10 8 14 31 63 / 63

합  계 52 53 65 63 233 / 233

Table 6. Frequency of the STEAM programs related to ‘normative convergence’ and ‘descriptive convergence’
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어야 할 능력 및 역할, 자질 등에 대한 생각 나눔 활동이 이어지는 

프로그램들이 많았기 때문에 그 뒤를 이은 것으로 보인다. 반면, 과학 

예술 프로그램이나 첨단제품 활용형의 경우는 생명을 소중히 여기는 

마음 갖기, 배려하는 방법 배우기, 윤리의식 갖기 등 프로그램 과정이

나 수업 활동 속에 구체적 관련 내용은 없이 단순히 과정 목표로만 

제시된 경우가 많았다. 프로그램 개발 단계에서 형식에 얽매이기보다

는 규범적 차원의 인문학 융합의 필요성에 대한 고민과 판단을 거쳐 

필요하다면 보다 구체적, 적극적 형태의 규범적 차원의 융합이 이루

어져야 할 것이다.

다. 규범적 차원의 인문학 융합의 두 가지 형태 비교

233개의 프로그램 중 총 68개의 프로그램에서 과학기술이 인문학

과 규범적 차원의 융합이 이루어진 가운데, 전체 프로그램 분석과정

에서 규범적 차원의 인문학 융합 또한 Figure 2와 같이 크게 두 가지 

형태로 구분됨을 확인할 수 있었다. 하나는 과학기술의 발전과 연구 

그 자체에 대한 인문학적 보정이 이루어지는 규범적 차원의 융합이고, 
나머지 하나는 첨단 과학기술의 활용에 있어서의 인문학적 보정이 

이루어진 경우이다. 

Figure 2. Classification of convergence between normative 
humanities and descriptive humanities
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Figure 3. Frequency of the STEAM programs related to two 
kinds of ‘normative convergence’

이를 구체적인 프로그램으로 예를 들어보면, OLED라는 첨단과학

제품을 활용하여 조명등을 제작하는 데 있어 주변 사람들에 대한 고

마움을 떠올린 후 감사함을 표현할 소중한 사람을 선정하고 그 사람

이 좋아하는 색, 디자인, 요구 등을 고려하여 감성 조명을 제작하는 

프로그램의 경우는 과학기술 자체에 대한 인문학적 보정이 이루어졌

다기보다는 과학기술을 활용하는 과정에서 인문학적, 규범적 보정이 

이루어진 것이다. 반면, 세계 식량난 문제와 이상기후에 대처하는 우

리들의 자세에 대해 알아보고, 미래사회에서 필요한 과학기술에 대해 

고민해보는 프로그램이나 자연과 인간의 공존을 고려하며 적정기술 

관련 활동을 하는 프로그램의 경우는 과학기술 연구와 그 발전에 있

어서 인문학적, 규범적, 윤리적 보정이 이루어진 것이다. 이에 따라 

규범적 차원의 융합이 이루어진 68개의 프로그램을 과학기술에 대한 

인문학 보정과 과학기술 활용에 대한 인문학적 보정을 구분하여 정리

하면 Figure 3과 같다. 
규범적 차원의 인문학 융합이 이루어진 68개의 프로그램 중 28개

(41.18%)의 프로그램에서 과학기술에 대한 인문학 보정이 이루어진 

반면, 40개(58.82%)의 프로그램에서는 과학기술 활용에 대한 인문학 

보정이 이루어졌다. 이는 지금까지의 STEAM 프로그램들이 과학기

술에 대한 소개와 이를 수업에서 활용해봄으로써 이해를 돕는 형태로 

대부분 구성되었으며, 앞서 말한 다양한 산출물이 제작되는 STEAM 
프로그램의 특성상 과학기술이 활용되는 상황에서의 인문학적 보정

이 보다 수월하게 이루어지기 때문으로 해석된다. STEAM 프로그램 

개발에 있어 과학기술에 대한 인문학 보정이나 과학기술 활용에 대한 

인문학 보정 중 어느 것이 더 낫거나 옳은 것은 아니다. 다만 프로그램 

개발자는 과학기술과 인문학의 규범적 차원의 융합에 대한 두 가지 

방법을 인지하고 있어야 한다. 주제나 활동들을 고려하여 개발자는 

과학기술에 대한 인문학적 보정이 필요한지, 과학기술 활용에 대한 

인문학적 보정이 필요한지에 대해 고민을 해야 하는 것이다. 알면서 

필요가 없어서 이루어지지 않는 것은 문제가 되지 않지만, 필요함에

도 불구하고 인지하지 못해서 지나치는 오류는 줄여야 할 것이다.

Ⅳ. 결론 및 제언

본 연구는 2012년부터 2015년까지 ‘STEAM 프로그램 개발’ 공모

를 통해 제작⋅보급된 초등학교 STEAM 프로그램들을 대상으로, 과
학기술과 인문학의 내용적 융합과 방법적 융합 실태를 분석함으로써, 
추후 STEAM 프로그램 개발이나 STEAM 교육 발전 및 확산을 위한 

시사점을 제공하고자 하 다. 
이를 위해 한국과학창의재단에서 운 하고 있는 STEAM 교육 홈

페이지에 탑재된 2012년부터 2015년까지 초등학교 주제별 STEAM 
프로그램 233개를 분석하 다. 분석을 위해 기존 연구 및 문헌들을 

참고하여 STEAM 과목 요소에 따라 초등학교 교육과정을 분류하

고, 규범적 차원의 인문학 융합과 기술적 차원의 인문학 융합으로 

구분하여 분석하 다.
분석 결과 다음과 같이 그동안 개발된 STEAM 프로그램 내 과학기

술과 인문학 융합에 대한 결론과 시사점을 얻었다.
첫째, 프로그램 내에서 Liberal Arts로 구분된 국어, 사회, 도덕 교

과의 융합 빈도를 살펴본 결과 도덕 교과의 융합이 전체 프로그램의 

13.73%, Liberal Arts 융합 내에서도 17.88%로 상대적으로 낮게 나타

났다. 이는 그동안의 STEAM 교육에 있어 구체적인 내용적 융합보다

는 다양한 학문 간의 융합이 상대적으로 많이 강조되었기 때문으로 

보인다. 기존에 익숙한 형태의 글로 표현하거나 발표하는 형태 등 

활동 과정에서 활용되는 하나의 방법적인 측면으로 융합된 경우가 

많았고, 이는 STEAM 프로그램에서 보다 수월하게 융합할 수 있는 

익숙한 방법이었기 때문으로 해석된다. 과학기술에 대한 도덕적, 규
범적 내용의 접근이 아직은 생소하게 받아들여질 수 있으나, 실제로 

분석과정에서 학생들이 STEAM 교육을 통해 자칫 과학기술의 발전
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을 무조건 옳은 것, 바람직한 것으로 받아들일 수 있는 위험성이 있는 

프로그램들도 상당히 발견되어 과학기술 및 관련 활동에 있어 ‘도덕’ 
교과 교육과정과 관련된 프로그램의 융합이나 수정⋅보완이 필요하

다. 앞으로 5년 동안의 STEAM 교육은 지난 5년 동안의 교육을 발판

으로 삼아, 무조건적인 학문 융합만을 강조하기보다는 보다 구체적으

로 프로그램 주제나 내용에 따라 학생들이 다양하게 사고할 수 있는 

형태의 교과 간 융합이 요구된다. 또한 기술문명에 대한 위험성이 

지속적으로 제기되고 있는 논의들에 대해서도 학생들이 생각해볼 수 

있도록 STEAM 교육도 관련하여 프로그램 개발 및 수정⋅보완이 필

요해 보인다. 
둘째, STEAM 프로그램 내 과학기술과 인문학 융합에 있어 규범적 

차원의 융합과 기술적 차원의 융합이라는 방법으로 구분될 수 있다는 

것을 프로그램 개발자나, 수정⋅보완하여 적용하는 교사들이 명확히 

인지해야 한다. 그동안 개발된 프로그램을 분석한 결과 전체 프로그

램에서 이루어진 기술적 차원의 융합 방법에 비해 규범적 차원의 융

합은 29.18%만 이루어진 것으로 나타났다. 단순히 두 가지 방법의 

정량적 비교가 의미를 가지는 것은 아니나, 일부 윤리적, 규범적 정향

이나 고민이 필요해 보이는 동물 활용 실험, 인공지능 로봇, 미래 곤충 

설계 등의 프로그램들이 발견됨에도 불구하고 단순히 기술적 인문학 

융합만 이루어져 과학기술의 양면성에 대한 학생들의 인식 부재가 

염려되는 상황이다. 이는 그동안의 STEAM 교육이 학문적 융합과 

첨단과학기술 도입을 목적으로 개발되고 융합 과정 및 방법에 대한 

구체적 논의가 이루어지지 않았기 때문으로 보인다. 모든 프로그램에 

규범적 차원의 인문학 융합을 요하는 것은 아니지만, 과학기술의 양

면성이 존재하는 주제나 내용으로 구성된 프로그램들의 경우에는 반

드시 개발자나 수정⋅보완하여 현장에 적용하는 교사가 이를 인지하

여 학생들에게 사고 확장의 기회를 제공해야 하는 것이다.
셋째, STEAM 프로그램에서 분석된 과학기술과 규범적 차원의 인

문학 융합이 이루어진 경우 크게 두 가지로 구분되었다. 하나는 ‘과학

기술 연구와 발전 그 자체에 대한 인문학 보정’이고 다른 하나는 ‘과
학기술의 활용에 있어서의 인문학 보정’이다. 과학기술의 발전으로 

환경이 오염되거나 병들어가는 지구에 대해 알아보고 앞으로의 과학

기술 발전 방향에 대해 고민을 해보는 형태의 프로그램이나 유전공학

의 양면성에 대한 고민을 통해 유전공학자의 자질과 역할을 고민해보

는 프로그램은 윤리적, 규범적 보정이 이루어지는 대상이 ‘과학기술

이나 발전’ 그 자체에 대한 것이다. 반면, 과학기술을 활용하여 산출물

을 제작하는 과정에서 오염된 환경을 복구하기 위한 노력이나 산출물 

제작 시 배려와 사랑, 우정 등의 규범적 가치를 적용한 경우는 ‘과학기

술 활용’에 있어서의 인문학 보정이 이루어진 것이다. 프로그램 개발

자나 수정⋅보완하여 수업에 적용하는 교사들이 이에 대해 명확히 

구분하고 프로그램 내용이나 주제, 활동에 따라 규범적 차원의 융합 

방법을 선택할 수 있을 때, STEAM 프로그램 내에서 과학기술과 인문

학의 융합이 보다 의미 있게 이루어질 것이다.
마지막으로 그동안 개발된 233개의 STEAM 프로그램을 살펴보고 

분석한 결과 STEAM 프로그램의 과학기술과 인문학 관련 융합에 대

한 보다 다양한 형태의 접근이 필요하다는 결론에 도달했다. 단순히 

인문학 관련 교과의 연계 및 융합에만 초점을 맞추어 자료의 일부로 

잠시 활용하기보다는, 각각의 인문학 교육으로서의 성격에 맞는 교육 

활동 및 의미를 부여하여 보다 다양한 형태의 활동으로 인문학 활용 

STEAM 교육이 이루어져야 한다. 보다 구체적으로 살펴보면 문학작

품의 경우, 단순히 상황제시에서 문학 작품을 제시하는 것으로 그치

기보다는 문학작품을 통해 학습 내용을 보다 쉽게 이해할 수 있도록 

하거나 흥미를 높여주도록 프로그램 전반을 아우를 수 있도록 구성함

으로써 인문학 교육에 대한 관심과 STEAM 프로그램에 대한 집중력

을 동시에 높일 수 있을 것이다. 또한 활동 과정 중에서 문학 작품을 

읽고 토론하는 학습 활동을 통해 작품에 나타난 인간의 삶을 전반적

으로 이해하고 문학적 상상력을 기름으로써(Kim, 2013, p. 16) 문제해

결을 위한 아이디어 발산에 긍정적 효과를 줄 수 있을 것이다. 역사나 

철학 교육의 경우도 단순한 자료 활용에서 나아가 역사적 사실이나 

규범적 측면의 검토와 토론 과정을 거침으로써 과학기술의 발전과 

인간다운 삶의 의미를 생각해보는 기회를 제공해야 한다. 
STEAM 프로그램 개발에 있어 과학기술과 인문학 융합에 대한 

내용적, 방법적 분석이 구체적으로 이루어진 것은 본 연구가 처음이

다. 다만, 본 연구는 STEAM 프로그램들을 분석함에 있어 초등학교의 

프로그램만을 분석 대상으로 삼고, 중⋅고등학교 프로그램은 다루지 

못했다. 후속 연구를 통해 초등학교 프로그램뿐 아니라 중⋅고등학교 

프로그램의 분석이 이루어져 학교급에 따른 구체적 개발 방향이 제시

되기를 기대한다. 또한 과학기술과 인문학 융합에 대한 관련 논의를 

더욱 구체화 하여 앞으로의 STEAM 프로그램 개발 및 현장에서의 

프로그램 수정⋅보완에 대한 방향 제시가 지속적으로 필요하다. 한편, 
본 연구에서는 STEAM 프로그램 내 인문학 관련 교과의 융합 실태를 

알아보기 위해 그 빈도만을 분석하 는데, 단순히 융합된 양적 분석 

및 비교뿐 아니라 프로그램과 관련 교육과정의 관련성 및 타당성에 

대한 질적 분석과 평가가 후속 연구로 이루어지면 프로그램 개발 및 

수정⋅보완에 대한 좀 더 구체적인 방향 제시가 될 것이다. STEAM 
프로그램 내 과학기술과 인문학 융합의 실태 분석을 통해 시사점을 

도출한 본 연구가 앞으로의 관련 연구에 기초 자료로 활용될 수 있기

를 기대한다. 

국문요약

본 연구에서는 2012년부터 2015년까지 개발되어 공개된 233개의 

초등학교 프로그램들을 대상으로, 과학기술과 인문학 융합의 내용적 

측면과 방법적 측면의 융합 실태를 분석함으로써, 추후 STEAM 프로

그램 개발이나 정책 개발, 기 개발된 프로그램의 현장 적용을 위한 

수정⋅보완 등에 기초자료와 시사점을 제공하고자 하 다. 
분석 결과, STEAM 프로그램 내에서 Liberal Arts로 구분된 국어, 

사회, 도덕 교과의 융합 빈도 중 도덕 교과의 융합이 상대적으로 낮게 

나타났다. 이는 그동안의 STEAM 교육에 있어 과학기술과 인문학 

융합이 구체적 목적 아래 이루어진 내용적 융합보다는 다양한 학문 

간의 융합만이 상대적으로 강조되었기 때문으로 보인다. 과학기술과 

인문학 융합의 방법적 측면의 분석에서는 기술적 차원의 인문학 융합

에 비해 규범적 차원의 인문학 융합이 상대적으로 적게 이루어졌다. 
단순히 두 가지 방법의 정량적 비교가 의미를 가지는 것은 아니나, 
일부 윤리적, 규범적 정향이나 고민이 필요한 프로그램들이 발견됨에

도 불구하고 단순히 기술적 인문학 융합만 이루어져 과학기술의 양면

성에 대한 학생들의 인식 부재가 염려된다. 또한 STEAM 프로그램에

서 분석된 과학기술과 규범적 차원의 인문학 융합이 이루어진 경우도 
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‘과학기술의 활용에 있어서의 인문학 보정’과 ‘과학기술 연구와 발전 

그 자체에 대한 인문학 보정’ 으로 나누어짐을 알 수 있었다. 이러한 

연구 결과들을 바탕으로 STEAM 프로그램 개발이나 정책 개발, 교육

현장에서의 프로그램 수정⋅보완 등과 관련된 시사점을 논의하 다. 

주제어 : STEAM, 과학기술과 인문학 융합, 융합 실태 분석
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