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I. 서 론
1)

1. 연구의 배경 및 목적

통계청에 따르면 2020년 데이터 관련 인력 채용 현황 및 예

정 인원은 1,148명이며, 빅데이터 인력 채용 비중도 24.9%로 

2018년 6.5%, 2019년 10.5% 대비하여 크게 증가하였다. 이

처럼 데이터는 과학기술혁명의 시대에서 핵심 자산의 역할을 

하며, 데이터 관련 산업도 확장되고 있다(박주석, 2018; 이규

완·남현욱, 2018).

데이터의 중요성을 강조하는 이러한 추세는 초중등 교육과정

에서도 반영되고 있다. 교육부는 2015년 9월, ‘2015 개정 교

육과정’에서 소프트웨어 교육을 강화하겠다고 발표하였다. 이

로 인해 2019년부터 초등학교 교육과정에서 소프트웨어교육

이 포함되어 시행되고 있다. 또한 2020년 11월, 교육부는 
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2021년부터 고등학교 교과에 인공지능(AI) 과목과 수업·학습 

자료를 포함하고, 이를 확대하여 점차 유치원 및 초·중학교에

도 보급할 것이라고 발표하였다. 이러한 교육부 정책에 따라 

2025년부터는 우리나라 초·중·고교 전 교육과정에 AI 교육이 

본격 도입될 예정이다. 즉, 학교에서 데이터를 기반으로 하는 

소프트웨어와 AI교육을 본격적으로 실행할 수 있는 정책적 기

반을 마련한 것이다. 

한편, 정영식 외(2015)는 소프트웨어 교육은 좁은 의미에서 

알고리즘과 코딩을 중심으로 한 프로그래밍 교육을 의미하지

만, 컴퓨터 과학의 원리를 이해하고 그것을 기반으로 컴퓨터 

과학적 사고(Computational Thinking)를 기르기 위한 교육이

기 때문에, 타 교과와의 접목을 통해 생활 속에서의 다양한 적

용을 통해 교육할 것을 강조하였다. 즉, 데이터를 활용한 교육

은 단순히 프로그래밍 기술 습득에서 벗어나, 학생 스스로 사

회 속 문제를 발견하고, 문제를 해결하는 방법적 측면을 교육

하는 것이 필요하다.

하지만 현재 고등학교 수준에서 다루고 있는 데이터는 원데

이터(raw data)를 활용하여 응용 계산하는 형태로 수학 교과
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ABSTRACT
The purpose of this study was to develop an infographic-based STEAM program for high school students and test its effectiveness. In 
this study, we converged high school ‘art’ education with ‘Korean language’ and ‘mathematics.’ The program was divided into four 
phases. The effectiveness of the program was analyzed by conducting matched pair t-test for 377 students at a girl’s high school in 
Seoul before and after the program. The study found that the students’ self-concept on mathematics and their attitude towards choosing 
science and engineering career showed significant increases after the program. By connecting high school courses through data visualization 
based on cognitive information design, findings from this study suggest that our infographic-based STEAM program should be implemented 
more frequently at high schools.
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군에서 다루고 있고, 데이터 결과에 대한 해결 모색은 과학 교

과군의 교과서에서 그래픽 형태로만 제시하고 있어 학생들이 

주체적으로 데이터를 활용하여 목적에 맞는 활동을 하기 어려

운 상황이다(김정현, 2022).

이에 본 연구에서는 일반적으로 숫자와 글자 위주의 정보제

시 형태에서 벗어나 우리 주변의 다양한 문학과 사회적 이슈 

속에서 유의미한 내용을 찾아내고, 이를 간결하고 통찰력 있

게 구성하는 것을 주된 활동으로 한 인포그래픽(Infographic) 

기반 STEAM(Science, Technology, Engineering, Arts & 

Mathematics, 융합교육)프로그램을 개발하였다. 수학과 과학

이라는 단일 교과군에서 벗어나 언어, 디자인, 수학, 과학 교과

의 내용 요소를 융합하여 교육과정의 성취기준을 달성할 수 있

도록 구성하였다. 이러한 과정을 통해 학생들은 자신의 관심사

와 연결하여 ‘주체적으로 내용을 선정해보기’, 선정된 주제에 

대한 다양한 자료를 모음과 동시에 그 ‘데이터를 활용하는 방

법’, 객관적 자료 검증을 통해 ‘편중되지 않게 자신의 의견을 

뒷받침하는 방법’ 등을 단계별로 학습하고, 이를 종합하여 인포

그래픽으로 표현할 수 있다. 이러한 인포그래픽 기반 STEAM 

프로그램은 학생들의 인식 및 태도 변화에 대한 사전-사후 효

과성 검사를 통해 검증하였다.

2. 연구방법 및 내용

본 연구의 인포그래픽 기반 STEAM 프로그램은 고등학생을 

대상으로 ‘미술(디자인)’이 중심교과가 되어 ‘국어(언어와 매

체)’와 ‘수학(확률과 통계)’이 융합되어 개발되었다. 프로그램 

개발의 연구 방법 및 내용은 다음과 같다.

첫 번째, 프로그램 개발 단계별 참여자는 학교 현장 적용의 

실효성을 높이기 위하여 프로그램 개발의 초기 단계부터 교사

와 연구진이 협업하여 프로그램을 개발하였다. 현장의 목소리

를 수렴하고, STEAM 프로그램의 현황과 교재를 분석, 교사

들의 의견을 듣고 그에 따라 개발 내용 및 범위와 난이도를 

선정하였다. 이에 따라 STEAM 프로그램의 주제선정, 교육과

정 재구성, 활동내용 구성, 활동지 개발, 평가 계획 등이 이루

어졌다. 

두 번째, 한국과학창의재단(2017)의 STEAM 교수학습 준거 

3가지 요소(상황제시, 창의적 설계, 감성적 체험)를 4차시에 적

용하여 개발하였다. ‘상황제시’는 실생활 문제로 학습 내용을 

인식하여 몰입하는 과정이다. 따라서 1차시에서 이루어지는 

‘상황제시’에서 학생들은 통계, 기사, 안내판, 사진 등의 생활 

속 데이터를 통해 글과 이미지의 효과성을 경험한다. 이러한 

구성은 자신이 관심을 가지고 있는 데이터에 대해 시각화를 활

용하는 것은 그 주제에 대한 이해와 분석을 효율적으로 돕는다

는 Sadiku et al.(2011)의 이론을 적용한 것이다. 2차시에서 

이루어지는 ‘창의적 설계’에서는 학생들이 스스로 문제를 해결

하는 힘을 갖도록 통계, 글, 이미지 데이터의 원리에 대하여 학

습한다. 학습 과정에서의 다양한 경험과 성찰을 강조하는 ‘감

성적 체험’은 3, 4차시에 거쳐 이루어진다. 정보를 전달하고 분

석하는 통계 포스터를 직접 디자인하고 발표하는 과정에서, 학

생들은 앞서 배운 내용을 응용하고 피드백을 통해 자신이 보완

해야 할 부분을 디자인할 수 있다. 이는 포스터와 같은 한 장의 

데이터 시각화는 한눈에 정보의 관계 및 추세 파악이 가능하게 

하여 많은 데이터를 빠르게 해석할 수 있는 데이터 리터러시 

역량을 향상시킬 수 있다는 Wexler(2018)의 선행 연구를 바

탕으로 한다. 마지막 단계에서는 단순히 학습에서 수업이 종료

되는 것이 아닌 관련 직업연계를 통하여 배운 내용과 자신의 

미래를 연결 지을 기회를 마련할 수 있도록 하였다. 이는 학습

대상인 고등학생의 미래 직업 및 진학 탐색 활동에 도움이 되

도록 구성한 것이다. 

세 번째, 이러한 STEAM 교수학습 준거 3가지 요소를 담은 

학생교재 및 활동 북은 학생들의 호기심과 흥미 유발을 위해 

만화, 다양한 이미지, 그래픽 등으로 구성되었다. 특히 교사용 

지도서는 교사가 학교의 상황에 맞게 변형할 수 있도록 한글파

일로 제작되었다.

한편, 개발된 STEAM 프로그램의 효과성 검증은 다음과 같

이 진행되었다. 2020년 10월~11월까지 서울특별시에 위치한 

S여자 고등학교 2학년 14학급 378명을 대상으로 4차시에 걸

쳐 미술 교과 시간에 적용하였다. 효과성은 한국과학창의재단

의 ‘융합인재교육[STEAM] 태도 및 만족도 검사지’(2020)에 

의하여 정의적 측면, 인지적 측면에 기반을 두어 사전·사후 조

사되어 분석하였다. 

II. 이론적 배경

1. 인지정보디자인(Cognitive Information Design)

인지정보디자인이란, 뇌가 정보를 처리하는 방법과 유사한 방

법으로 정보를 제시하는 디자인 과정을 의미한다(CiD, 2020). 

이는 데이터 시각화(Data visualization), 정보 시각화(Information 

visualization) 등을 포괄하는 개념으로 볼 수 있다. 이지선

(2013)은 데이터 시각화란 데이터를 시각적으로 나타내는 연구

영역을 의미하며, 도식적 형태 속 추상적으로 표현된, 속성

(Attributes) 혹은 변수(Variables)를 포함한 단위를 소유한 정

보를 의미한다고 하였다. 또한 변정윤·박용범(2016)은 데이터 
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시각화를 사용하면 수많은 데이터를 빠르고 편리하게 파악할 

수 있으며, 직관적 통계분석이 어려운 상황에서도 의사결정에 

도움을 준다고 하였다. 즉, 방대한 데이터인 원천데이터로는 유

의미한 정보를 쉽게 습득할 수 없기에 데이터를 재구성하는 기

술이 중요하다고 보았다.

따라서 인지정보디자인을 통해 무수한 데이터를 사용자가 한 

번에 보고, 인지할 수 있도록 시각적 표현 및 인터랙션

(Interaction) 기술들을 활용하는 것은 직관적 방법으로 전달하

는 정보 접근 방법을 만들어 내는 것이다. 

한편, Goldstein(2015)은 인지(Cognitive)란 “마음이 하는 

심리적 과정들을 가리키는데 지각, 주의, 기억이 그 예이다”라

고 정의하였다. 여러 감각기관을 통한 인지과정 중 Ware(2015)

는 “인간의 인지적 시스템에서 핵심 구성요소는 시각적 작업 

기억”이라 규정하였다. 현은령(2012)은 오감을 통해 수집된 정

보는 시각정보를 중심으로 인간에게 주변 상황의 현실감과 실

물의 존재감을 느끼게 하는 중요한 요소로 작용하게 되는 것으

로 해석하였다. 김해민(2007)은 또한 시각이 의사소통 중 대부

분의 정보 받아들인다고 설명하였다. 

이와 관련하여 데이터시각화를 활용한 융합교육은 다음과 

같은 장점을 제공한다. 첫째, 인포그래픽 제작 활동을 통해 학

생들은 자신이 주장하는 내용을 데이터 시각화시켜 효과적으

로 전달할 수 있는 창의적 설계를 구성하는 능력을 키울 수 

있다. 둘째, 데이터를 정직하게 기록, 활용, 판단하는 눈을 길

러 주어 거짓 정보(Dummy information)를 판독할 수 있는 

능력을 키울 수 있다. 이러한 기대 효과는 2015 개정 교육과

정이 추구하는 핵심역량인 의사소통, 지식정보처리 역량을 함

양할 수 있도록 연계하여 구성되었다. 즉, 데이터시각화를 활

용한 교육을 공교육 내에서 실시함으로써 미래사회의 다양한 

데이터 정보산업을 이끌어갈 미래 인재를 양성하는 데 기여할 

수 있다.

2. STEAM(융합인재교육)

STEAM 교육이란, 과학기술에 대한 학생들의 흥미와 이해를 

높이고 과학기술 기반의 융합적 사고력과 실생활 문제해결력

을 함양하기 위한 교육을 의미한다(한국과학창의재단, 2012). 

함형인(2020)에 의하면 우리나라의 STEAM 교육은 둘 이상의 

교과가 연계하는 것을 강조한 미국의 STEM에 영향을 받았다. 

즉, 우리나라 STEAM은 과학(Science), 기술(Technology), 

공학(Engineering), 수학(Mathematics)의 첫 글자를 조합하여 

만든 STEM에 인문·예술(Art)을 추가하여 구성되었다. 

STEAM은 과학기술에 대한 학생들의 흥미와 이해를 높이고 

융합적사고와 문제해결 능력을 배양할 수 있도록 구성된 교육

으로, 공교육과정의 STEAM에서는 학습 내용을 핵심역량 위

주로 재구조화 한다(한국과학창의재단, 2012).

주요 15개국 370개 기업 인사담당 임원들은 다양한 영역 간

의 이해력을 바탕으로 갈등과 돌발 상황에 대처할 수 있는 복

합기술능력과 인간·사회·문화의 변화에 유연하게 대처하는 인

문 소양 소통능력을 가진 창의·융합형 인재가 필요하다고 전망

하고 있다(World Economic Forum, 2016). 급변하는 사회현

상에 대처할 수 있는 인재를 육성할 필요가 있는 것이다. 이를 

위한 방법으로 단일교과의 내용을 단순히 암기하는 것에 넘어

서 다양한 교과의 융합을 경험하고 실생활에서 발견하는 문제 

해결 및 지식습득과정을 창의적 설계를 통해 경험하는 

STEAM 프로그램은 문제 상황에 대한 유연한 대처를 할 수 있

는 능력이 함양될 수 있을 것으로 기대된다.

최근 4차 산업혁명으로 인해 인공지능(AI), 빅데이터, 로봇공

학 등의 첨단기술들이 널리 확산되면서 이들을 활용한 사회의 

혁신적인 변화에 대한 국민들의 기대가 상승하고 있다. 따라서 

교육에서도 미래사회 산업환경 변화에 대한 대비 필요성이 대

두되고 있다. 많은 선행연구에서 청소년들을 대상으로 한 

STEAM은 문제해결능력과 창의적인 사고의 발달에 도움을 준

다고 보고 있다(이대석 외, 2020; 이종학, 2017; 현은령, 

2017). 즉 미래사회를 대비한 인재교육의 방법적 측면에서 

STEAM은 매우 효과적으로 활용할 수 있을 것이다. 하지만 학

교현장에서는 STEAM 프로그램 숫자의 부족, 평가의 어려움

으로 실행비율이 저조한 실정이다. 특히 초등학교보다 중·고등

학교 교사가 분과주의 특성이 강하며, 교과 간 협력에 대한 개

방적 태도가 낮은 경향을 보이는 실정이다. 

따라서 본 연구에서 제안된 STEAM 프로그램은 분과주의를 

극복한 고등학교 교과들을 창의적 주제로 융합하고, 그에 부합

하는 수행평가 제시를 통해 미래사회 대비 교육인 STEAM의 

학교 현장착근에 도움을 줄 수 있을 것으로 기대한다. 

Ⅲ. 인포그래픽 기반 STEAM 프로그램 개발

1. 개발의 절차 및 내용

인포그래픽 기반 STEAM 프로그램은 고등학교 2, 3학년을 

대상으로 총 4차시로 구성되었다. 2015 개정 교육과정 연계 

핵심역량 중 ‘의사소통 역량’과 ‘지식정보처리 역량’을 중심으

로 미술(디자인), 국어(언어와 매체), 수학(확률과 통계)교과를 

융합하여 개발되었다. 고등학교 교과 중 미술은 모든 학년을 

아우르는 교육과정이 가능하며, 성취기준 또한 실생활에서 사
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람의 감정, 다문화적 감수성, 과학적 설계 등으로 타 교과와의 

융합이 용이하다. 무엇보다 미술 교과는 실생활 중심의 소재를 

통해 내용 요소를 구성하고 있어, 학생들에게 자기 관여적 문

제에 대한 관심을 가지게 할 수 있는 장점이 있다.

대학기관의 교수진, 적용학교 관련 교과 교사, 교육과정개발 

전문가 등의 연구진이 ‘주제선정’, ‘프로그램 총괄표’, ‘학교 급

별 프로그램 개요’, ‘교과서 및 지도서’, ‘활동지 및 수업자료 

부록’, ‘평가계획’ 등의 연구 절차를 가지고 개발이 진행되었다. 

특히, 본 프로그램은 교재 및 활동지에 개발뿐만 아니라 융

합교과에 대한 교사의 부담감을 해소하고자 다양한 평가 자료

와 예시를 지도서에 수록하였고, 수업 시간에 활용할 수 있도

록 교사용 PPT를 개발하여 교사들에게 제공하였다.

2. 프로그램 세부 구성

본 연구에서 개발된 인포그래픽 STEAM 프로그램은 학교의 

상황에 따라 유연하게 적용할 수 있도록 모듈(Module)화하여 

구성하였다.

특히 본 프로그램에서는 학생들이 다양한 데이터 시각화 유

형을 경험하지 못하면 교과서에서 접하거나 혹은 인터넷 등과 

같은 미디어에서 접할 수 있는 데이터시각화 유형에만 반복하

여 반응하게 된다는 선행연구에 따라 학생들이 수집한 데이터

를 다양한 이미지와 색, 메타포를 활용하여 개방적으로 표현할 

수 있도록 하였다. 이는 수용자의 데이터시각화에 의한 정보인

지는 데이터 주제에 대한 가치 및 인식 태도에도 영향을 미칠 

수 있기 때문이다(김정현, 2022). 

이러한 프로그램 설계 방향에 따른 구체적인 STEAM 프로

그램의 세부 내용은 아래와 같다(Table 1 참조).

 

Table 1 Development program details

제목
이성과 감성의 충돌 조절자

- 글과 그림 특성을 이용한 갈등 해소 데이터 시각화 -

목표

1) 다양한 통계 정보를 글과 이미지를 활용해 효과적으로 
표현할 수 있다.

2) 다양한 통계 정보를 알리는 데이터 시각화 포스터를 제작할 
수 있다.

상황  
제시

무엇이 빠르게 인지될 수 있을까?

⦁글 vs 이미지
-글과 그림 정보 중 빠르게 인지되는 것이 무엇인지 체험 하는 
시뮬레이션 실시

⦁이미지 정보화시키기
-제시 글 보고 시각적 인지성이 빠른 이미지로 변환하기
-이미지를 변환시켰을 때 가질 수 있는 장점 분석
⦁같은 의미 다른 그림
-같은 의미의 이미지에서 실사와 단순 이미지의 특징 비교
-정보를 이해하는 측면에서 각각의 장·단점 분석

글의 힘과 그림의 힘

⦁글의 힘과 그림의 힘 경험
-글의 힘 
: ① 글의 시작, 문자 ② 언어, 글의 중요성
-그림의 힘 
: ① 원천적 근원, 그림 ② 새로운 정보의 힘, 이미지

창의적
설계

 

결과를 말하는 데이터! 정보를 보여주는 데이터!

⦁내용
데이터의 가치와 의미
① 생활 속 데이터의 중요성을 통계를 통해 알기
② 데이터의 통계적 추정-전수조사와 표본조사, 모집단과 표본

⦁수학 속 데이터 : 통계_모평균과 표본평균
① 모평균과 표본평균 
② 표본평균의 평균, 분산, 표준편차, 분포

데이터를 보여주는 시각의 힘

⦁인간의 시각적 성향과 색, 형태, 크기가 주는 특징 
① 색이 주는 정보인식 ② 형태가 주는 정보 인식 ③ 크기가 
주는 정보 인식

이해도를 높이는 시각 이미지 요소

⦁아이소타이프(IOS: International 

System of Typographic Picture 

Education) - 국제 상형문자 
교육체계 <1911년~1926년 

오스트리아 빈의 결혼한 
사람 수, 오토노이라트>

⦁국제표준 그래픽을 활용한 
픽토그램 : 다이어그램 – 
인포그래픽

감성적

체험
 ·

총
2

차
시 

정보를 전달하는 데이터 시각화

⦁이해를 높이는 데이터 시각화 
-데이터 시각화의 종류와 특징, 고려해야 할 점 
⦁데이터 시각화의 아트워크 
① 데이터 시각화정보 조사 
② 표현 데이터 정하기
③ 데이터시각화 표현 계획 
④ 데이터 시각화 결과분석 

⦁데이터시각화 표현하기  
① 분석 내용 아이디어스케치 
② 데이터시각화 작품산출
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위의 학습 목표를 담은 ‘학생교재 및 활동 북’, ‘교사용 지도

서’에는 학생 및 교사의 이해와 흥미를 고취시키고자 다양한 

이미지, 사진, 만화 등의 자료가 포함되어 개발되었다(Fig. 1 

참조).

흥미유발 자료
문제 상황 

제시
내용 설명 

자료
학생 

활동지

Fig. 1 Cartoon used in student textbooks 

교사용 지도서의 경우 학교의 상황에 알맞게 교사 스스로 지

도서를 수정 및 보완하여 사용할 수 있도록 한글파일로 제작되

었다. 특히 수학(확률과 통계) 및 미술의 내용을 타 교과 교사

도 이해가 용이하도록 풍부한 예시, 설명, 평가방안 등을 수록

하여 융합교과에 대한 부담감을 해소하고자 하였다.

Ⅳ. 프로그램 효과성 및 분석

1. 적용 대상 및 시기

본 STEAM 프로그램의 적용 및 효과성을 검증하기 위해 서

울특별시 S여자고등학교 2학년 14개 학급 학생 378명을 대상

으로 2020년 9월~11월에 걸쳐 수업 적용이 시행되었다. 미술 

교과 정규시간을 이용하여 총 4차시로 개발된 프로그램을 적

용하였다.

2. 측정도구

본 인지정보디자인기반의 데이터기록 활용 STEAM 프로그

램의 효과성 검증을 위해 한국과학창의재단에서 제공한 

‘STEAM(융합인재교육)에 대한 인식, 가치, 태도검사지(2020)’ 

사전 및 사후검사 20문항을 사용하였다. 검사지는 리커트척도

(Likert scale)로 문항당 5점 만점으로 구성되었다. 본 연구에

서 개발한 인포그래픽 기반 STEAM 프로그램은 수학교과의 

데이터시각화와 관련된 내용 및 활동이 주요 프로그램 구성요

소로 포함되었기 때문에 한국과학창의재단 STEAM에 대한 인

식, 가치, 태도검사지(2020) 측정문항 중 수학과 관련된 학생

들의 인식, 가치, 태도 문항을 사용하여 효과성을 검증하였다. 

문항의 세부내용은 다음과 같다(Table 2 참조).

Table 2 Examples pre- and post-test items

예시문항

변수 문항수 내용

흥미 5 나는 수학을 좋아한다.

배려 3
나는 수학시간에 나와 의견이 다른 친구의 

의견을 존중한다.

소통 3
나는 수학시간에 친구들과 적극적으로 

의견을 교환한다.

가치 3 수학은 다른 교과를 공부하는 데 도움이 된다. 

자아개념 2 나는 수학내용에 대한 이해가 빠르다.

자기
효능감

2 나는 수학내용을 이해할 자신이 있다.

이공계
진로선택*

2 수학 관련 직업을 갖는 것은 멋진 일이다.

*진로선택 4문항 중 수학 관련 문항 사용

3. 분석결과

인포그래픽 기반 STEAM 프로그램의 고등학교 미술교과적

용 효과성은 본 프로그램 참여자 377명을 대상으로 ‘STEAM

(융합인재교육)에 대한 인식, 가치 태도검사지(2020)’ 사전-사

정보를 시각화시킨 데이터시각화 포스터 발표

⦁데이터를 시각화시킨 결과물 설명서 작성
⦁발표 후 상호 피드백하기 
⦁리디자인 후 최종 산출물 도출

 

<데이터시각화의 예: VR 여행 앨범 사용설명서>

 

 

<데이터시각화의 예: 감정표현 컬러 앱> 
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후변화를 통해 살펴보았다. 먼저, 사전-사후 검사 점수 간 대

응 표본 t검증(Matched pair t-test)를 통하여 분석된 프로그

램 실시 전후의 하위영역별 수학 관련 인식 및 태도의 차이검

증 결과와 신뢰도(Cronbach’s Alpha) 계수는 다음과 같다

(Table 3 참조).

N=377

사전 사후 대응차(사후-사전)

평균
표준
편차

신뢰도 평균
표준
편차

신뢰도 평균
표준
편차

t

흥미 2.56 0.73 .92 2.60 0.80 .95 0.04 0.60 1.35 

배려 3.19 0.52 .83 3.20 0.57 .80 0.01 0.55 0.40 

소통 2.91 0.58 .74 2.93 0.63 .80 0.02 0.56 0.68 

가치 3.08 0.61 .82 3.08 0.67 .87 -0.01 0.60 -0.17 

자아개념 2.41 0.71 .77 2.50 0.78 .81 0.08 0.63 2.59** 

자기
효능감

2.81 0.71 .82 2.83 0.72 .80 0.02 0.62 0.54 

이공계
진로선택

2.63 0.64 .72 2.72 0.68 .73 0.08 0.63 2.57* 

Table 3 Pre- and post-test comparisons & reliability

Table 3에서와 같이 수학에 대한 자아개념 및 이공계진로선

택 태도의 경우 프로그램 실시 전보다 실시 후에 유의미한 증

가가 확인되었다(**p<.01, *p<.05). 즉, 수학과 관련된 자아개

념 및 이공계 진로선택 태도가 프로그램 실시 전보다 실시 후

에 보다 긍정적으로 변화한 것을 확인할 수 있다.

Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구에서는 인지정보디자인 기반 인포그래픽 활용 

STEAM 프로그램을 개발하고, 그 효과성을 검증함으로써 고

등학교 교육과정에서의 교육적 시사점을 도출하고자 하였다. 

특히, 본 연구에서 개발한 STEAM 프로그램은 한국과학창의

재단의 STEAM 교수학습 준거 3가지 요소(상황제시, 창의적 

설계, 감성적 체험)를 중심으로 설계되었다. 또한, 데이터 시각

화와 관련하여 학생들에게 언어, 디자인, 수학, 과학의 상호작

용을 인포그래픽 활동을 통해 구현할 수 있도록 하였다. 이러

한 과정을 통해 학생들은 ‘주체적으로 내용을 선정해보기’, ‘데

이터를 활용하는 방법’, ‘편중되지 않게 자신의 의견을 뒷받침

하는 방법’ 등을 학습할 수 있는 기회를 가졌다. 

4차시에 걸쳐 실시된 인포그래픽 기반 STEAM 프로그램 참

여 학생들의 인식 및 태도 변화를 살펴본 결과, 학생들의 수학 

관련 자아개념과 이공계 진로선택과 관련된 인식에서 통계적

으로 유의미한 차이가 확인되었다. 즉, 인포그래픽 기반 

STEAM 프로그램에 참여한 학생은 참여 전과 비교해서 프로

그램이 종료된 후 수학 영역에서의 자신에 대한 객관적 평가 

수준이 높아지고, 이공계 관련 진로에 대한 관심이 더 높아진 

것을 확인할 수 있었다.

본 연구 결과는 방대한 데이터를 체계화하고 시각화하는 과

정을 통하여 사용자에게 내용을 효과적으로 전달할 수 있도록 

만드는 인지정보디자인은 이러한 선행 연구들의 주장을 실질

적으로 재현하는데 기여할 수 있음을 보여준다. 즉, 자신이 전

달하고자 하는 내용을 데이터를 활용하여 창의적이고 효과적

으로 보여주었을 때, 내용의 전달력과 영향력은 더욱 향상될 

수 있다. 따라서 앞으로 방대한 데이터를 비축하고 사용해 나

갈 우리나라 청소년들이 정규 교육과정 속에서 목표 의식을 가

지고 데이터를 효과적으로 전달하는 인지정보디자인을 학습하

는 것은 매우 중요하다고 볼 수 있다.

본 연구의 제한점을 바탕으로 후속 연구 제안을 하면 다음과 

같다. 첫째, 본 연구에서는 양적 데이터 분석을 통해 효과성을 

검증하였지만, 후속 연구에서는 학생 인터뷰 등과 같은 질적 

데이터도 추가하여 분석함으로써 보다 종합적인 효과성 검증

을 할 필요가 있다. 둘째, 본 연구에서는 4차시에 걸쳐 프로그

램을 운영했지만, 후속 연구에서는 보다 장기간에 걸쳐 운영할 

수 있는 인포그래픽 기반 STEAM 프로그램을 개발할 필요가 

있다. 인포그래픽 활동 특성 상 단일 또는 단기간 내에 활동을 

마무리할 수 없기 때문에 보다 큰 효과를 기대하기 위해서는 

장기간에 걸친 프로그램 운영이 필요할 것으로 보인다. 셋째, 

본 연구에서는 한국과학창의재단 STEAM 효과성 검증도구를 

활용하여 수학과 관련된 학생 태도 및 인식을 살펴보았지만, 

후속 연구에서는 보다 다양한 측정도구를 활용하여 효과성을 

살펴볼 필요가 있다.
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