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Abstract:Thepurposeofthisstudywastoanalyze'how STEAM activitiesaffectstudents'scienceprocess
skillsandscience-relatedattitudes'.Formoreaccurate,wehaveset31sixth-gradestudentsfrom Gyeong-gi
Provinceasanexperimentgroup,andanother31asacomparativegroup.WedevelopedaSTEAM program
basedontheeducationalconcepts:CreativeDesignandEmotionalTouch.Throughpre-postexperimentdesign,
wehaveintroducedTSPS,andTestofAffectiveAspects.ForTSPS,thecomparativegroupscoredhigher
averagegradebeforetheprocess.Aftertheprocess,however,theexperimentgroupexceededtheother.The
resultwasconsiderableenoughtoverifythatthescienceprocessskillswerebolsteredthroughtheSTEAM
program(p<.05).Similarresultwasderivedregardingthesciencerelatedattitude.Studentsinthecomparative
grouporiginallyshowedhigherdegreeofinteresttoscience.WhentheSTEAM program wascarriedout,the
standingreversed.Theincreaseinthenumberofsciencerelatedattitudeindicatestheprogram valid(p<.001).
Furthermore,whenweaskedthestudentswhoparticipatedintheexperimenthow theyrecognizedtheSTEAM
activity,wereceived positiveanswers:they considertheprogram efficientand wellsuited totheclass
environment.Conclusively,theSTEAM program wasproventobeeffectiveforimprovingscienceprocessskills
andattitude,andwasperceivedaffirmative.
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Ⅰ. 서론

지식정보화 시대를 넘어서 창조자와 다른 사람들

로부터 감성적인 공감을 이끌어 낼 수 있는 능력을 

가진 융합적 소양(STEAM literacy)을 갖춘 인재를 

요구하는 하이컨셉시대에는 과학적 지식만 갖춘 인

재가 아닌 인문학과 예술적인 사고까지 할 수 있는 

인재를 양성하기 위한 교육을 필요로 하고 있다(한

국정보화진흥원, 2009).

Root-Bernstein, R., & Root-Bernstein, M. (2

007)은 창의적 사고에 대한 우리의 접근은 융합적

이고 모든 분야를 포함하고 있다고 말하고 새로운 

형태로 지식을 재통합하고 이끌어 낼 수 있는 신르

네상스인을 양성할 때 학문간 종합적 이해가 증대

된다고 하였다. 또한, 김대현(1998)은 통합의 모형

을 주장하면서 지식은 교과 간의 통합을 통하여 생

성되고, 교과 상호간의 통합은 정보를 분류하여 처

리하는 뇌의 기능이 증가되어 교과적인 학습이 가

능하다고 하였다. 

이러한 시대적 흐름에 따라 미국의 Virginia Pol
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ytechnic and State University의 Georgette Yak

man에 의해서 과학, 기술, 공학, 수학간의 통합을 

추구하는 STEM이 주장되었다(배선아, 금영충, 200

9). 또한, 최근에 Palley(2008)는 “우리의 경제를 

이끌어온 지금까지의 패러다임은 사라졌다.”라고 하

면서 STEM을 통한 국제경쟁력 확보를 주장하였다.

미국의 경우 미국과학재단에서 STEM 교육의 실

현계획을 발표한 이후(National Science Foundatio

n, 2007) 버락 오바마 대통령이 STEM 교육을 계

속 강조하였고, 미국 경쟁력 강화 법안에 의해서 

초·중등 교육에 대한 STEM 교육 투자와 교사의 

양성을 추진하고 있다. 영국 또한 전문가 자문 그

룹(STEM Advisory Forum)을 통하여 STEM 분야

의 인재 육성에 힘쓰고 있으며, STEM NET을 기

반으로 STEM Network를 구축하고 있다. 이스라

엘의 경우 과학예술영재학교(IASA, Israel Arts An

d Science Academy)를 운영하여 융합영재 육성을 

추구하고 있다(교육과학기술부, 2010). 

이러한 세계적인 추세에 따라 우리나라도 STEM

에 대한 관심이 높아졌으며, 교육과학기술부에서는 

2011년 업무보고에서 STEM에 Arts를 추가한 ST

EAM(Science, Technology, Engineering, Arts an

d Mathematics) 교육을 주요 추진 과제로 제시하

였다(교육과학기술부, 2010). 

STEAM 교육이 교육과학기술부의 주요 과제로 

등장한 이후 우리나라에서도 STEM 교육의 탐색

(김진수, 2007), STEM 교육 프로그램 개발(배선

아, 2009), STEM 교육에 대한 교사의 인식과 요

구(배선아, 금영충, 2010), STEM 교육의 적용 사

례 연구(유규선, 전오성, 2011), 고등학교 융합과학

(STEAM) 실험-실습 프로그램 개발과 과학 캠프 

적용(윤마병, 홍재영, 2012), 중학생들의 과학 학습 

흥미도에 미치는 효과(강창익, 강경희, 이상칠, 201

3) 등과 같은 많은 연구가 진행되었다. 

하지만 미국의 STEM 교육이 기술을 중심으로 

이루어지는 것과 달리 우리나라의 STEAM은 기초

학문 분야인 수학, 과학 등을 중심으로 기술·공학의 

연계성을 추구하고 예술적 소양의 함양을 목표로 

하고 있다(교육과학기술부, 2010). 따라서 과학 교

과를 중심으로 하는 STEAM의 연구가 활발하게 

진행되어야 함에도 불구하고 미흡한 것이 현실이다.

또한, OECD(Organization for Economic Coope

ration and Development, 경제협력개발기구)가 20

00년부터 3년 단위로 세계 각국의 만 15세 학생들

의 읽기, 수학, 과학 성적을 평가하는 PISA(Progra

m or International Student Assessment, 학업성취

도 국제 비교 연구)의 과학적 소양 평가에서 우리나

라는 2000년 1위, 2003년 4위, 2006년 11위로 계

속적인 하락을 보이고 있다. 게다가 학생들의 과학

에 대한 흥미 영역은 전체 57개 대상국 중 55위, 즐

거움 지수는 51위로 하위권에 머무르고 있다(안정

민, 2009). 이렇듯이 우리나라 학생들은 과학에 대

한 흥미가 낮으며, 과학을 어려워하고 있다. 이런 과

학 교육의 현실은 기초 과학에 대한 기피 현상으로 

이어지고, 이공계 위기라는 현실을 초례하였다.

한국과학문화재단이 2003년 초·중등학생 170만 

명을 조사한 결과를 보면, 이공계 진학을 기피하는 

이유는 ‘어려운 공부 때문(53%)’이라는 응답이 가

장 많았다(김경희, 2004). 과학을 어려워하고 꺼리

는 이런 현실은 뛰어난 인재를 보유하는 것이 국가

의 경쟁력확보에 핵심이라는 점에서 심각한 사회적 

문제가 되고 있고, 국가 경제성장률 하락의 위기로 

이어질 수 있음(김광조, 2005)에도 불구하고 학생

들에게 과학교육을 흥미롭고 효율적으로 가르치기 

위한 초등교육 분야의 STEAM 활동에 대한 연구

가 부족한 것이 현실이다. 

따라서 본 연구에서는 기존의 연구들이 STEAM 

활동의 프로그램 개발과 교사들의 인식확인에 국한

된 것을 벗어나 과연 현재 우리나라 초등 과학교육

에서 제기되고 있는 문제점들을 해결하는데 STEA

M 활동이 적합한지에 대한 검증을 할 필요성이 있

다고 생각하였다. 또한, 단순히 PISA의 과학적 소

양 영역 순위 하락의 문제점을 해결하는 인지적인 

검증에서 벗어나 과학에 대한 흥미와 즐거움과 같

은 정의적 영역에 대한 다각적인 검증이 필요하다

고 판단하였다.

이에 본 연구에서는 STEAM 활동이 초등학생들

의 과학탐구능력 및 과학에 대한 태도에 미치는 영

향과 STEAM 활동에 대한 초등학생들의 인식에 

대하여 알아보고자 한다.
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Ⅱ. 연구 방법

본 연구는 STEAM 활동이 초등학생들의 과학탐

구능력 및 과학에 대한 태도에 미치는 영향을 알아

보기 위한 것이다. STEAM의 각 요소가 잘 반영된 

프로그램을 개발하여 학생들에게 적용하고 집단별

로 과학탐구능력의 세부 항목인 기초탐구능력, 통

합탐구능력의 요소별로 어떤 결과가 나오는지 알아

보고, 과학에 대한 태도의 세부 항목인 인식, 흥미, 

태도의 각 요소별 결과를 분석해 보고자 한다. 이 

연구의 대상, 절차, 교수학습지도안, 자료 수집·분

석 및 검사 도구는 다음과 같다.

1. 연구 대상 

본 연구는 경기도 소재 D초등학교 6학년 2개 학

급 62명을 대상으로 하였다. 표 1과 같이 실험집단

과 비교집단은 모두 31명씩이며, 실험집단은 남학

생 15명, 여학생 16명이고, 비교집단은 남학생 17

명, 여학생 14명이다. D초등학교는 동일한 아파트 

단지 내에 있는 학교로 가정환경적인 요인 및 주변 

여건은 두 학급 모두 유사하였다.

구 분
집 단

실험집단 비교집단

남 15 17

여 16 14

계 31 31

표 1.연구대상

2. 연구 절차

본 연구는 STEAM 활동이 초등학생의 과학탐구

능력 및 과학에 대한 태도에 미치는 영향을 알아보

고자 한 것이다. 이를 위한 전체적인 연구의 절차

는 그림 1과 같으며, 문헌 및 선행 연구의 고찰을 

통하여 연구의 문제와 내용을 선정하였다.

연구의 초기 단계에서부터 STEAM의 각 요소들

을 모두 반영할 수 있는 프로그램 개발에 중점을 

두었고, 프로그램의 주제 선정 단계에서부터 학생

들의 과학탐구능력과 과학에 대한 태도에 밀접한 

영향을 줄 수 있는 소재를 찾기 위하여 노력하였

다. 또한, 최근의 사회적 이슈를 잘 반영하는 소재 

선정에 중점을 두어 6학년 1학기 4단원을 기반으

로 하는 환경 관련 소재를 선정하였다. 4단원. 생

태와 환경을 선정한 이유는 최근 환경에 대한 사회

적인 관심이 늘어나고 동일본 대지진으로 인한 원

전 사고의 영향으로 우리나라에서도 환경문제에 대

해 학생들의 흥미와 관심이 늘어났기 때문이다. 

    

연구주제설정

문헌및선행연구고찰

STEAM

주제설정
연구대상설정

과학학습

프로그램개발

검사도구선정및

설문지작성

타당도검증

교수학습프로그

램수정및보완
사전검사

교수학습프로그램

적용

사후검사

결과분석및정리

결론도출

그림 1.연구 절차

3. 교수학습지도안 작성

STEAM 활동이 초등학생들의 과학탐구능력 및 

과학에 대한 태도에 미치는 영향을 알아보기 위하
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소주제명 주요 내용 및 활동 소요 시간

 주제1.
생태계란 무엇일까?

• 생태계란?
  - 다섯 고개 게임
  - 생물요소와 비생물 요소 구분
    활동1. 많이 많이 적어보기   <창의성 학습지(Brainwriting)>
• 먹이피라미드란?
  - 생산자, 소비자, 분해자 구분
  - 활동2 . 먹이피라미드 만들기   <먹이피라미드 학습지>
• 환경오염이 생태계에 미치는 영향
  - 동영상 및 자료
  - 환경보호 프로젝트 

80분

주제2.
환경 보호 디자이너 

• 인간에 의한 환경 파괴의 심각성 느끼기
  - 동영상 및 자료
  - 활동1. 우리는 지구 대변인       <대변인 활동지>
• 환경스티커 만들기(환경 나무 세우기)
  - 활동2. 환경 보호 인증 스티커 만들기   <나도 환경 디자이너 활동지>

80분

주제3.
뜨거운 지구 

• 지구온난화의 심각성 느끼기
  - 동영상 및 자료
• 탄소 발자국
  - 활동1. 움직이면 나오는 CO2   <탄소 계산 활동지>
• 친환경 교통수단
  - 동영상 및 자료
  - 활동2. 친환경 교통수단 설계하기   <나는 미래 기술자>

80분

주제4.
먹는 물이 없어요.

• 수질오염의 심각성 느끼기
  - 동영상 및 자료
• 학교 및 가정에서 물 아껴 쓰기
  - 활동1. 워터마블 게임   <물 아껴 쓰기 활동지>
• 오염된 물 정화하기
  - 활동2. 간이 정수기 만들기   <나는 정수기 코디네이터>

80분

주제5. 
에너지가 없어요.

• 에너지 낭비의 심각성 느끼기
  - 동영상 및 자료
• 우리교실 전기 먹는 하마 찾기
  - 활동1. 전기 먹는 하마를 찾아라.   <전기 먹는 하마 찾기 활동지>
• 에너지 낭비 파악하기
  - 활동2. 우리 집 온도 측정   <우리 집 온도 활동지>

80분

주제6.
함께 지켜가는 지구

• 환경을 파괴하지 않는 대체에너지
-동영상 및 자료
• 환경 보호 노래 만들기
-활동1.환경 음악가 <나도 환경 보호 음악가 활동지>
• 대체에너지 알아보기
-활동2.태양광 조리기구 만들기 <나도 에너지 설계사>
• 환경 나무 평가하기

80분

표 2.STEAM 프로그램 개요

여 6학년 1학기 4단원을 기반으로 하여 프로그램

을 작성하였다. 프로그램의 기본 내용은 과학, 기

술, 공학, 예술, 수학을 유기적으로 통합할 수 있는 

내용들로서 초등학교 교육과정에 있는 기본적인 내

용들을 환경교육포털(http://www.keep.go.kr)을 참

고하여 선정하였고, STEAM의 중요한 요소인 창의

적 설계(Creative Design), 감성적 체험(Emotional 

Touch), 내용통합을 잘 반영할 수 있는 6가지의 

주제를 선정하여 표 2와 같이 프로그램 개요를 수

립하고, 세부 지도안과 활동지를 작성하였다. 또한, 
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STEAM의 각 요소들이 잘 반영되었는지 파악하기 

위하여 각 주제별로 세부 점검표를 제작하였고, 프

로그램의 타당성을 검증하기 위하여 STEAM 교육 

전문가 1인과 과학교육 전공자(석사 2명, 석사과정 

8명)의 안면타당도 검증을 통해 수정·보완하여 프

로그램을 확정하였다.

4. 자료수집 및 분석방법

본 연구에서는 표 3과 같이 사전-사후 검사 실

험 설계 방법을 사용하였다. 사전에 과학탐구능력, 

과학에 대한 태도 검사를 실시하고, 실험집단에는 

STEAM 프로그램을 적용하였으며, 비교집단은 일

반적인 과학교수학습을 진행하였다. 사후검사는 사

전검사와 동형의 문항을 사용하였으며, 사전검사와 

동일하게 과학탐구능력, 과학에 대한 태도 검사를 

실시하여 검사 결과를 추출하였다. 수집한 자료는 

SPSS win 18.0을 이용하여 통계처리 하였으며, 실

험집단과 비교집단의 과학탐구능력 및 과학에 대한 

태도의 차이를 검증하기 위하여 t검증과 ANCOVA

를 실시하였다. 

실험집단 O X O

비교집단 O X O

표 3.사전-사후 실험설계

O :사전검사(과학탐구능력,과학에 대한 태도)

X :STEAM 프로그램

O :사후검사(과학탐구능력,과학에 대한 태도)

X :일반교수학습

5. 검사도구

1) 과학탐구능력 검사도구

본 연구에서는 학생들의 과학탐구능력을 측정하

기 위하여 권재술과 김범기가 1994년에 개발한 T

SPS(Test of Science Process Skill) 검사지를 사

용하였다. TSPS 검사지는 Cronin 등(1985)이 4∼

8학년을 위해 개발한 BAPS(Basic Process Skills 

in Science), Dillashaw, Okey(1980)이 중학생들을 

위하여 개발한 TIPS(The Test of Integrated Scie

nce Process Skills)등 외국의 검사 도구는 있지만 

우리나라의 현실에 적합한 과학탐구능력 검사지의 

개발이 부진함을 극복하고자 과학탐구능력을 기초

탐구능력과 통합탐구능력으로 구분하고, 기초탐구

능력의 하위요소로 관찰, 분류, 측정, 추리, 예상의 

5가지 탐구요소와 통합탐구능력의 하위요소로 자료

변환, 자료해석, 가설설정, 변인통제, 일반화의 5가

지 탐구요소를 설정하여, 탐구요소별로 각각 3개의 

검사문항을 만들어 우리나라 초·중학생들을 위한 검

사 도구를 개발한 것이다. TSPS 검사지의 평균 신

뢰도는 0.76, 평균난이도는 0.61, 평균 변별도는 0.

41이며, 본 연구에서의 평균 신뢰도는 0.71이었다.

2) 과학에 대한 태도 검사도구 

본 연구에서는 학생들의 과학에 대한 태도를 측

정하기 위하여 김효남 등이 1998년에 개발한 과학

에 관련된 정의적 특성 평가 검사지를 사용하였다. 

정의적 특성을 크게 인식, 흥미, 태도의 세 가지 범

주로 나누고, 인식은 과학, 과학교육, 과학 관련 직

업, STS에 관한 인식으로 네 개의 소범주로 구분

하였고, 흥미는 과학, 과학 학습, 과학 관련 활동, 

과학 관련 직업에 관한 흥미, 과학 불안으로 다섯 

개의 소범주로 구분하였으며, 태도는 호기심, 개방

성, 비판성, 협동성, 자진성, 끈기성, 창의성으로 일

곱 개의 소범주로 구분하여 총 16개의 소범주 48

개 문항로 구성하였다. 

3) 학생들의 인식조사 설문지

본 연구에서는 STEAM 프로그램에 대한 학생들

의 인식을 심층적으로 분석하기 위하여 학생들을 

위한 인식조사 설문지를 제작하여 사용하였다. 설

문지의 경우 동기, 내용, 도움, 만족의 네 영역으로 

구성하였다. 또한, 교육 전문가 1명과 과학교육 전

공자(석사2, 석사과정 8명) 10인의 안면타당도 검

증을 실시하여 수정․보완 하였다.
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사전검사 사후검사

M (SD) M (SD)

관찰
실험집단 1.42 (.77) 2.03 (.86)

비교집단 1.81 (.83) 1.55 (.72)

분류
실험집단 1.68 (.83) 2.55 (.57)

비교집단 1.97 (.88) 1.97 (.84)

측정
실험집단 1.84 (.78) 2.27 (.62)

비교집단 2.23 (.67) 2.26 (.82)

추리
실험집단 1.71 (.90) 2.13 (.81)

비교집단 1.77 (.99) 1.74 (.82)

예상
실험집단 2.26 (.73) 2.68 (.48)

비교집단 2.26 (.77) 2.29 (.74)

전체
실험집단 8.90 (2.23) 11.61 (1.94)

비교집단 10.03 (2.04) 9.81 (2.39)

표 5.기초탐구능력 사전-사후 검사결과

집단 M (SD) t p

사전
실험집단 16.77 (4.91)

-.89 .38
비교집단 17.81 (4.21)

사후
실험집단 20.48 (3.70)

2.37 .02
비교집단 18.00 (4.53)

표 4.과학탐구능력 사전-사후 검사 결과. (N=31)

Ⅲ. 연구결과 및 논의

1. STEAM 활동이 과학탐구능력에 미치는 영향

본 연구에서 개발한 STEAM 교수학습프로그램

이 초등학생들의 과학탐구능력에 미치는 영향을 알

아보기 위하여 권재술, 김범기가 1994년에 개발한 

TSPS(Test of Science Process Skill)검사를 실시

한 결과를 살펴보면 다음과 같다.

1) 과학탐구능력 사전-사후 검사 결과

실험집단과 비교집단의 과학탐구능력에 대한 사

전-사후 t검증을 실시한 결과는 표 4와 같다. 실험

집단과 비교집단은 각각 31명이며, 문항별 점수는 

1점씩 총 30점 만점이다.

과학탐구능력 사전 검사 결과를 살펴보면 비교집

단이 17.81로 실험집단의 16.77보다 다소 높게 나

타났으나 유의수준 p<.05 수준에서 유의미한 차이

를 보이지 않았으므로 집단의 동질성은 확보되었음

을 알 수 있다.

12차시의 STEAM 교수학습프로그램 적용 후 과

학탐구능력 검사 결과를 살펴보면 실험집단이 20.4

8로 비교집단의 18.00보다 다소 높게 나타났으며, 

실험집단이 비교집단보다 3.52점 더 상승하였다. 

두 집단의 차이가 통계적으로 유의미한지 파악하기 

위하여 실시한 독립표본 t검증 결과 유의수준 p<.0

5 수준에서 통계적으로 유의미한 차이를 보였음을 

알 수 있었다. 이를 통해 STEAM 활동이 초등학생

들의 과학탐구능력 향상에 긍정적인 영향을 미친다

는 결과를 얻을 수 있었다.

2) 기초탐구능력 사전-사후 검사 결과

표 5와 같이 기초탐구능력의 세부 영역별로 살

펴보면, 각 영역에 대한 사전검사 t검증 결과 집단

별 평균점수의 차이가 있었고, 통계상으로 유의미

한 차이(p<.05)를 보여 사전검사 결과를 공변량으

로 하는 ANCOVA검증을 실시하였다. 



STEAM활동이 초등학생의 과학탐구능력 및 과학에 대한 태도에 미치는 영향 423 

제곱합 자유도 평균제곱 F p

관찰

공변인 3.08 1 3.08 5.11 .03

집단 5.15 1 5.15 8.54 .00

오차 35.57 59 .60

합계 241.00 62

분류

공변인 .27 1 .27 .53 .47

집단 5.48 1 5.48 10.65 .00

오차 30.37 59 .52

합계 352.00 62

측정

공변인 2.19 1 2.19 4.43 .04

집단 .07 1 .07 .14 .71

오차 29.16 59 .49

합계 343.00 62

추리

공변인 5.6 1 5.60 9.77 .00

집단 2.58 1 2.58 4.49 .04

오차 33.82 59 .57

합계 274.00 62

예상

공변인 1.56 1 1.56 4.25 .04

집단 2.32 1 2.32 6.34 .02

오차 21.61 59 .37

합계 408.00 62

전체

공변인 46.68 1 46.68 11.60 .00

집단 74.67 1 74.67 18.55 .00

오차 237.51 59 4.03

합계 7446.00 62

표 6.기초탐구능력 ANCOVA검증 결과

그 결과 표 6과 같이 전체 기초탐구능력에 있어

서 통계적으로 유의미한 결과를 얻을 수 있었으며

(p<.001). 기초탐구능력의 세부영역인 관찰, 분류, 

추리, 예상 항목에서 실험집단이 비교집단보다 점

수의 향상이 두드러졌고, 통계적으로 유의미한 차

이가 있음을 알 수 있었다(p<.05). 이는 국가의 경

쟁력 확보에 과학, 기술, 공학, 수학 교과 지식이 

필요하며 이를 통합적으로 교육했을 때 효과가 더 

높다는 송정범(2010)의 연구 결과와 사고력과 실생

활 적응 및 응용력, 여러 교과의 관련 지식들을 더 

잘 이해기 위하여 통합 STEM 교육이 필요하다고 

인식한 이효녕 등(2012)의 연구 결과와도 일맥상통

한다고 할 수 있다. 또한, 기초탐구능력의 세부 영

역 중 측정 영역에서만 유의미한 차이가 없었는데 

이는 환경단원과 관련된 STEAM 프로그램 특성상 

정량적인 측정보다는 현상을 관찰하거나 현실의 문

제를 파악하고 해결하는 것에 초점이 있었기 때문

이라고 판단된다.

3) 통합탐구능력 사전-사후 검사 결과

표 7과 같이 통합탐구능력의 세부 영역에 대한 

검사결과를 살펴보면, 실험집단이 비교집단보다 점

수의 향상이 두드러졌지만, 표 8을 살펴보면 통계

적으로 유의미한 차이(p<.05)를 보이지 않았음을 

알 수 있었다.

이는 본 연구에 사용된 STEAM 교수학습활동이 
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제곱합 자유도 평균제곱 F p

자료변환

공변인 10.73 1 10.73 17.05 .00

집단 .69 1 .69 1.09 .30

오차 37.14 59 .63

합계 247.00 62

자료해석

공변인 7.30 1 7.30 10.61 .00

집단 .15 1 .15 .22 .64

오차 40.58 59 .69

합계 219.00 62

가설설정

공변인 9.56 1 9.56 17.88 .00

집단 .04 1 .034 .07 .80

오차 31.54 59 .54

합계 204.00 62

변인통제

공변인 4.85 1 4,85 6.29 .02

집단 .470 1 .47 .61 .44

오차 45.54 59 .77

합계 268.00 62

일반화

공변인 10.55 1 10.55 17.13 .00

집단 .12 1 .12 .19 .66

오차 36.35 59 .62

합계 205.00 62

전체

공변인 255.87 1 255.87 50.92 .00

집단 5.81 1 5.81 1.16 .29

오차 296.45 59 5.03

합계 5073.00 62

표 8.통합탐구능력 ANCOVA검증결과

사전검사 사후검사

M (SD) M (SD)

자료변환
실험집단 1.45 (1.09) 1.87 (.89)

비교집단 1.58 (1.12) 1.71 (.90)

자료해석
실험집단 1.52 (.89) 1.68 (.87)

비교집단 1.68 (.79) 1.65 (.92)

가설설정
실험집단 1.68 (.91) 1.77 (.88)

비교집단 1.10 (.79) 1,45 (.77)

변인통제
실험집단 1.81 (.95) 1.97 (.84)

비교집단 1.74 (.93) 1.77 (.99)

일반화
실험집단 1.42 (.99) 1.58 (.96)

비교집단 1.68 (.79) 1.61 (.80)

전체
실험집단 7.87 (3.40) 8.87 (2.91)

비교집단 7.77 (2.67) 8.19 (3.16)

표 7.통합탐구능력 사전-사후 검사결과
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6학년 1학기 4단원 생태와 환경을 기본으로 구성

되어 통합탐구능력의 향상을 위한 탐구실험의 내용

이 포함되지 않았기 때문이라고 할 수 있다. 또한, 

초등학교 6학년의 경우 Piaget의 인지발달단계에 

따르면, 구체적 조작기에서 형식적 조작기로 넘어

가는 단계지만 현실적으로 초등학교수준에서는 형

식적 조작기에 도달한 경우가 거의 없으며, 대부분 

구체적 조작기에 머물러 있다는 강심원, 우종옥

(1995)의 연구에 결과 의거하여 초등학생들의 통합

탐구능력 향상이 쉽게 이루어지지 않으며, 향후 지

속적인 교육을 통해서만 통합탐구능력의 향상이 이

루어진다는 것을 나타낸다고 할 수 있다.

2. STEAM 활동이 과학에 대한 태도에 미치는 

영향

본 연구에서 개발한 STEAM 교수학습프로그램

이 초등학생들의 과학에 대한 태도에 미치는 영향

을 알아보기 위하여 김효남 등이 1998년에 개발한 

과학에 관련된 정의적 특성 평가 검사를 실시한 결

과를 살펴보면 다음과 같다.

1) 과학에 대한 태도 사전-사후 검사

실험집단과 비교집단의 과학에 대한 태도 사전검

사 t검증 결과는 표 8과 같다. 실험집단과 비교집

단은 각각 31명이며, 문항별로 1점부터 5점까지 리

커트 척도를 이용한 점수를 활용하였고, 부정형 문

항의 경우 점수 변환을 하여 결과를 도출하였다.

위의 표 9의 사전검사 결과 두 집단은 점수의 

차이가 있으며, 통계적으로 유의미한 차이(p<.05)

를 보여 이질집단으로 판별되었다. 그러므로 사후 

검사는 사전 검사 결과를 공변량으로 하는 ANCO

VA검증을 실시하였고 그 결과는 표 10과 같다.

과학에 대한 태도 사후검사 결과 실험집단이 3.50, 

비교집단이 3.33으로 실험집단이 비교집단보다 점수

가 향상되었으며, 표 10과 같이 통계적으로 유의미한 

수준(p<.001)에서 차이를 보였음을 알 수 있다.

2) 과학인식 사전-사후 검사 결과 

표 11과 같이 사후검사 결과 실험집단이 3.81, 

비교집단이 3.54로 실험집단이 다소 높게 나타났으

며, 실험집단이 비교집단보다 사전검사 결과에 비

해서 0.27만큼 더 상승하였다.

제곱합 자유도 평균제곱 F p

과학에

대한 태도

전체

공변인 7.35 1 7.35 73.06 .00

집단 1.69 1 1.69 16.82 .00

오차 5.94 59 .10

합계 727.95 62

표 10.과학에 대한 태도 ANCOVA검증 결과

집단 M (SD) t p

사전
실험집단 3.13 (.53)

-2.45 .02
비교집단 3.43 (.41)

사후
실험집단 3.50 (.49)

1.08 .29
비교집단 3.33 (.46)

표 9.과학에 대한 태도 사전검사 결과 (N=31)
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사전검사 사후검사

M (SD) M (SD)

과학에 대한 인식
실험집단 3.39 (.45) 3.55 (.49)

비교집단 3.25 (.42) 3.31 (.43)

과학교육에 대한 인식
실험집단 3.41 (.72) 3.85 (.68)

비교집단 3.40 (.80) 3.43 (.71)

과학 관련 직업에 대한

인식

실험집단 3.60 (.74) 3.80 (.56)

비교집단 3.70 (.57) 3.65 (9.56)

STS관련성에 대한

인식

실험집단 3.76 (.92) 4.03 (.76)

비교집단 3.81 (.63) 3.77 (.61)

전체
실험집단 3.54 (.48) 3.81 (.44)

비교집단 3.54 (.39) 3.54 (.38)

표 11.과학인식 사전-사후 검사 결과

제곱합 자유도 평균제곱 F p

과학에 대한 인식

공변인 1.46 1 1.46 7.61 .01

집단 .52 1 .52 2.72 .10

오차 11.32 59

합계 743.11 62

과학교육에 대한

인식

공변인 4.91 1 4.91 12.07 .00

집단 2.67 1 2.67 6.58 .01

오차 23.99 59 .41

합계 853.00 62

과학 관련 직업에

대한 인식

공변인 5.15 1 5.15 22.64 .00

집단 .58 1 .58 2.54 .12

오차 13.43 59 .23

합계 877.11 62

STS관련성에

대한 인식

공변인 11.25 1 11.25 39.21 .00

집단 1.23 1 1.23 4.28 .04

오차 16.92 59 .29

합계 973.78 62

전체

공변인 3.09 1 3.09 25.49 .00

집단 1.09 1 1.09 8.98 .00

오차 7.14 59 .12

합계 847.94 62

표 12.과학인식 ANCOVA검증 결과

과학인식 영역의 검사 결과가 통계적으로 유의미

한지 파악하기 위하여 실시한 ANCOVA검증 결과 

표 12와 같이 유의수준(p<.01)에서 통계적으로 유

의미한 차이가 있음을 알 수 있다. 또한 세부 영역

별로 보면 과학 교육에 대한 인식(p<.05), STS 상

호관련성에 대한 인식(p<.05)에서 유의미한 차이가 

있었다.

위의 결과는 STEAM 교육이 기존의 과학 교육
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사전검사 사후검사

M (SD) M (SD)

과학에 대한 흥미
실험집단 2.81 (.96) 3.34 (.93)

비교집단 3.32 (.86) 3.28 (.92)

과학학습에 대한

흥미

실험집단 2.98 (.87) 3.44 (.80)

비교집단 3.37 (.84) 3.29 (.86)

과학 관련 활동에

대한 흥미

실험집단 2.36 (.90) 2.91 (.70)

비교집단 2.83 (.61) 2.74 (.75)

과학 관련 직업에

대한 흥미

실험집단 2.52 (1.09) 3.16 (.99)

비교집단 2.81 (.89) 2.91 (.82)

과학 불안
실험집단 3.79 (.82) 3.70 (.83)

비교집단 3.91 (.80) 3.96 (.71)

전체
실험집단 2.89 (.72) 3.31 (.65)

비교집단 3.25 (.56) 3.24 (.64)

표 13.과학흥미 사전-사후 검사결과

에 대한 학생들의 인식에 관한 문제를 완전히 해결

하기는 어렵지만, 보다 재미있는 교육을 통하여 과

학교육에 대한 인식의 전환을 가져오고, 초등학교 

과학 교육에 긍정적인 영향을 미칠 것이라는 초등

학교 교사들의 인식에 관한 신영준, 한선관(2011)

의 연구를 뒷받침해주는 결과이다.

위와 같이 과학 교육과 STS 상호관련성에 대한 

인식의 개선은 과학교육과정의 목적 중의 하나인 

과학적 소양(Science Literacy)을 함양하는데 다양

한 교과를 융합하여 교육하는 STEAM 활동이 효

과가 있음을 입증하는 연구결과라고 할 수 있겠다.

3) 과학흥미 사전-사후 검사

표 13와 같이 사후 검사 결과 실험집단이 3.31, 

비교집단 3.24로 실험집단이 다소 높게 나타났으

며, 실험집단이 비교집단보다 사전검사 결과에 비

해서 0.43만큼 더 상승하였다.

표 14를 살펴보면, 유의수준 (p<.01)에서 통계적

으로 유의미한 차이를 보였으며, 과학 학습에 대한 

흥미(p<.05), 과학과 관련된 활동에 대한 흥미(p<.0

5), 과학과 관련된 직업에 대한 흥미(p<.05)에서 

통계적으로 유의미한 차이를 보였다. 이는 융합인

재교육(STEAM)을 적용한 과학 활동이 과학흥미에 

긍정적인 영향을 미친다는 박혜원, 신영준(2012)의 

연구결과와 일치하며, 일상생활과의 연계, 활동이나 

실험, 조별 활동, 토론식 학습을 사용하면 과학에 

대한 흥미가 증대될 것이라고 제안한 곽영순 등(20

06)의 연구와도 일맥상통한다고 할 수 있다. 또한, 

본 연구결과는 우리나라 학생들의 과학에 대한 낮

은 흥미를 개선하는데 STEAM 활동이 긍정적인 

효과가 있다는 것을 나타낸다.

4) 과학적 태도 사전-사후 검사

표 15와 같이 과학적 태도 영역 사후 검사 결과 

실험집단이 3.37, 비교집단 3.28로 실험집단이 다

소 높게 나타났으며, 실험집단이 비교집단보다 사

전검사 결과에 비해서 0.51만큼 더 상승하였다.

표 16과 같이 과학적 태도 영역에 대한 검사 결

과를 살펴보면, 유의수준 p<.001 수준에서 통계적

으로 유의미한 차이를 보였다. 각 세부 영역 별로 

보면 개방성(p<.05), 협동성(p<.001), 자진성

(p<.05), 창의성(p<.05)에서 통계적으로 유의미한 

차이를 보였다. 이는 융합인재교육(STEAM)이 과

학적 태도의 각 하위 요소에 영향을 미치며, 결과

적으로 학생들의 과학적 태도를 높이는데 도움을 

준다는 박혜원, 신영준(2012)의 연구 결과와 일치

하며, 이미영(2005)의 통합과학교육 프로그램 실시 

후 학생들의 과학적 태도가 향상되었다는 연구 결

과와도 일맥상통한다. 특히 창의성 영역의 차이가 

두드러졌는데 이는 창의적인 인재 육성에 STEAM 
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제곱합 자유도 평균제곱 F p

과학에 대한 흥미

공변인 16.04 1 16.04 26.71 .00

집단 1.83 1 1.83 3.04 .09

오차 35.43 59 .60

합계 731.56 62

과학학습에 대한 흥미

공변인 15.77 1 15.77 36.04 .00

집단 2.16 1 2.16 4.94 .03

오차 25.82 59 .44

합계 744.22 62

과학 관련 활동에

대한 흥미

공변인 9.37 1 9.37 24.73 .00

집단 2.43 1 2.43 6.42 .01

오차 22.34 59 .38

합계 528.00 62

과학 관련 직업에

대한 흥미

공변인 16.99 1 16.99 30.83 .00

집단 2.46 1 2.46 4.46 .04

오차 32.52 59 .55

합계 622.56 62

과학 불안

공변인 11.96 1 11.96 29.59 .00

집단 .54 1 .54 1.33 .25

오차 23.84 59 .40

합계 945.33 62

전체

공변인 13.80 1 13.80 71.77 .00

집단 1.69 1 1.69 8.77 .00

오차 11.35 59 .19

합계 689.90 62

표 14.과학흥미 ANCOVA검증결과

사전검사 사후검사

M (SD) M (SD)

호기심
실험집단 3.39 (.99) 3.42 (.87)

비교집단 3.59 (.93) 3.40 (.78)

개방성
실험집단 3.41 (.92) 3.62 (.79)

비교집단 3.59 (.64) 3.33 (.69)

비판성
실험집단 2.63 (.84) 2.80 (.70)

비교집단 3.14 (.93) 3.00 (.83)

협동성
실험집단 3.08 (.77) 3.54 (.78)

비교집단 3.65 (.66) 3.36 (.60)

자진성
실험집단 3.15 (.86) 3.59 (.78)

비교집단 3.46 (.64) 3.42 (.68)

끈기성
실험집단 3.01 (.84) 3.30 (.66)

비교집단 3.62 (.66) 3.31 (.81)

창의성
실험집단 2.82 (1.03) 3.29 (.97)

비교집단 3.37 (.74) 3.12 (.86)

전체
실험집단 3.07 (.61) 3.37 (.55)

비교집단 3.49 (.53) 3.28 (.53)

표 15.과학적 태도 사전-사후 검사결과
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제곱합 자유도 평균제곱 F p

호기심

공변인 15.87 1 15.87 37.63 .00

집단 .26 1 .26 .63 .43

오차 24.88 59 .42

합계 761.11 62

개방성

공변인 10.85 1 10.85 28.83 .00

집단 2.31 1 2.31 6.13 .02

오차 22.20 59 .38

합계 784.56 62

비판성

공변인 10.02 1 10.02 23.02 .00

집단 .01 1 .01 .03 .87

오차 25.68 59 .44

합계 557.00 62

협동성

공변인 12.82 1 12.82 46.65 .00

집단 4.04 1 4.04 14.69 .00

오차 16.21 59 .28

합계 765.89 62

자진성

공변인 10.59 1 10.59 28.98 .00

집단 1.78 1 1.78 4.86 .03

오차 21.56 59 .37

합계 794.44 62

끈기성

공변인 8.47 1 8.47 20.41 .00

집단 1.15 1 1.15 2.77 .10

오차 24.48 59 .42

합계 710.78 62

창의성

공변인 18.39 1 18.39 34.25 .00

집단 3.67 1 3.67 6.84 .01

오차 31.68 59 .54

합계 687.11 62

전체

공변인 9.22 1 9.22 65.10 .00

집단 1.92 1 1.92 13.55 .00

오차 8.35 59 .14

합계 701.51 62

표 16.과학적 태도 ANCOVA점증 결과

활동이 긍정적인 영향을 미친다는 것을 의미하며, 

창의성 교육이 중요시되는 영재교육에 STEAM 활

동이 어떠한 효과가 있는지에 대한 연구가 필요함

을 의미하는 것이라고 할 수 있겠다.

3. 인식조사 설문 결과

본 연구에서는 STEAM 프로그램에 대한 학생들

의 인식을 알아보기 위하여 동기, 내용, 도움, 만족

의 네 가지 영역에 대해 조사하였고, 그 결과는 표 

17의 동기·내용 영역 인식조사 결과와 표 18의 도

움·만족 영역 인식조사 결과와 같다. 
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동 기 내 용

1.호기심 유발 2.새로운 정보 제공 3.학습량 4.난이도

매우그렇다 13(41.9) 5(16.1) 7(22.6) 10(32.3)

그렇다 11(35.5) 18(58.0) 10(32.3) 12(38.8)

보통이다 7(22.6) 7(22.6) 10(32.3) 4(12.8)

아니다 0(0) 1(3.3) 4(12.8) 4(12.8)

매우아니다 0(0) 0(0) 0(0) 1(3.3)

합계 31(100)

표 17.동기·내용 영역 인식조사 결과 N(%)

도 움 만 족

5.문제해결 6.내용이해 7.만 족 8.재시도

매우그렇다 3(9.7) 8(25.8) 12(38.7) 6(19.3)

그렇다 13(41.9) 14(45.1) 12(38.7) 8(25.8)

보통이다 12(38.7) 4(12.9) 6(19.3) 12(38.7)

아니다 3(9.7) 4(12.9) 0(0) 4(12.9)

매우아니다 0(0) 1(3.3) 1(3.3) 1(3.3)

합계 31(100)

표 18.도움·만족 영역 인식조사 결과 N(%)

위의 표 17과 같이 STEAM 프로그램은 대체로 

학생들의 호기심을 유발하였고, 이는 본 논문의 과

학에 대한 태도 연구 결과와 일맥상통한다고 할 수 

있다. 또한, 내용 영역에 있어서 STEAM 프로그램

은 학생들이 과학에 대한 새로운 정보를 얻는데 도

움을 주었으며, 기존의 과학 수업이 과다한 학습량

과 과학은 어려운 과목이라는 인식으로 인해 학생

들에게 외면당하였던 것(백윤수 등, 2011)과 달리 

학습량이 적절하였고, 난이도 또한 적절하다고 인

식하고 있다.

위의 표 18과 같이 도움·만족 영역에서도 학생들

은 STEAM 프로그램을 대부분 긍정적으로 인식하

였다. 이는 STEAM 프로그램의 특성상 현실에서 

발생하는 문제를 과학, 기술, 공학, 예술 그리고 수

학적 요소의 통합을 통하여 보다 쉽게 문제를 이해

하고, 탐구하고, 서로 협동하여 해결하는 과정의 결

과라고 할 수 있다.

Ⅳ. 결론 및 제언

본 연구는 STEAM 활동이 초등학생들의 과학탐

구능력 및 과학에 대한 태도에 미치는 영향을 알아

보기 위한 것으로 검사 결과와 설문 결과를 토대로 

다음과 같은 결론과 제언을 한다. 

1. 결론

첫째, STEAM 활동은 초등학생들의 과학탐구능

력에 긍정적인 영향을 미친다는 것을 알 수 있었으

며, 그 중에서도 기초탐구능력에 많은 영향을 미치

고 있음을 알 수 있었다. 과학탐구능력의 경우 권

재술, 김범기(1994)가 개발한 TSPS(Test of Scien

ce Process Skill) 검사지를 활용한 사전검사 결과 

실험집단이 16.77, 비교집단이 17.81로 비교집단의 

평균점수가 실험집단에 비해서 높았으나, 사후검사

에서는 실험집단이 20.48, 비교집단이 18.00으로 

실험집단이 더 높았으며, 유의미한 수준에서 실험
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집단의 과학탐구능력이 향상되었음을 알 수 있었다

(p<.05). 

과학탐구능력의 세부 영역인 기초탐구능력과 통

합탐구능력을 살펴보면, 기초탐구능력의 경우 관찰, 

분류, 추리, 예상영역에서 유의미한 결과를 얻을 수 

있었으며, 기초탐구능력 전체적으로 유의미한 결과

를 보였다. 통합탐구능력의 경우 전 영역에서 유의

미한 결과를 보이지 않았는데, 이는 본 프로그램에 

실험 내용이 포함되지 않았으며, 6학년 학생의 특

성상 구체적 조작기와 전이 단계에 대부분 머물러 

있는 현실적인 여건상 위와 같은 결과가 나왔다고 

판단해 볼 수 있겠다.

둘째, STEAM 활동은 초등학생들의 과학에 대한 

태도의 전 영역에 걸쳐서 긍정적인 영향을 미친다

는 것을 알 수 있었다. 과학에 대한 태도의 경우 

김효남 등(1998)이 개발한 과학에 관련된 정의적 

특성 평가 검사지를 활용한 사전검사 결과 실험집

단이 3.13, 비교집단이 3.43로 비교집단이 실험집

단보다 높았으나, 사후검사 결과 실험집단이 3.50, 

비교집단이 3.33으로 실험집단의 점수가 더 높았으

며, 유의미한 수준에서 실험집단의 과학에 대한 태

도가 향상되었음을 알 수 있었다(p<.001).

과학에 대한 태도의 세부영역인 과학인식, 과학

흥미, 과학태도의 검사결과를 살펴보면, 과학인식의 

경우 과학교육에 대한 인식, STS 상호관련성에 대

한 인식 영역에서 유의미한 결과를 얻을 수 있었으

며, 과학인식 전체적으로도 유의미한 결과를 보였

다(p<.01). 과학흥미의 경우 과학학습에 대한 흥미, 

과학과 관련된 활동에 대한 흥미, 과학과 관련된 

직업에 대한 흥미 영역에서 유의미한 결과를 보였

고, 과학흥미 전체적으로도 유의미한 결과를 보였

다(p<.01). 과학태도의 경우 개방성, 협동성, 자진

성, 창의성 영역에서 유의미한 결과를 보였으며, 과

학태도 전체적으로도 유의미한 결과를 보였다(p<.0

01).

셋째, STEAM 활동에 대한 초등학생들의 인식조

사 결과 대부분 STEAM 활동에 긍정적인 인식을 

갖고 있으며, 특히 과학에 대한 정의적인 영역에서 

많은 효과가 있다고 인식하였다. 설문 결과에서도 

과학에 호기심을 느끼고, 활동에 만족감을 주는데 

도움이 되었다는 내용이 많았으며, 추후에 위와 같

은 활동을 재시도 해보고 싶다고 느끼고 있었다.

2. 제언

이 연구의 결과를 바탕으로 다음과 같이 두 가지

의 제언을 하고자 한다.

첫째, STEAM 활동이 영재 학생들에게 미치는 

영향에 대한 연구가 필요하다. 연구자가 생각하기

에 STEAM 프로그램이 가장 잘 적용될 수 있는 

학급은 초등학교 영재 학급이라고 생각한다. 이는 

중등의 경우 대부분 과목별로 담임이 나누어져 있

으며, 그로 인해 여러 영역을 통합한 수업을 실시

하는데 어려움이 있다. 또한, 입시 위주의 교육 현

실에서 여러 영역을 융합한 STEAM 프로그램은 

입시제도가 바뀌지 않는 한 중등교육에 적용하기에

는 무리가 있다. 

초등학교의 경우에도 담임위주의 수업이 적용 된

다고는 하지만, 현실적으로 과목별로 정해져 있는 

교육과정이 있기 때문에, 프로젝트식 또는 실생활

의 문제를 해결해가는 STEAM 교육은 초등학교 

영재 교육 분야에 가장 잘 적용될 수 있고, 적합할 

것이라 생각하였다. 따라서 이 분야의 연구가 필요

하다고 생각한다.

둘째, STEAM 활동이 학생들의 창의성에 미치는 

영향에 대한 연구가 필요하다. 이 연구는 학생들이 

과학을 어려워하고, 과학에 흥미가 없으며, 심지어 

과학을 싫어해서 지식을 암기만 하는 과학교육의 

현실을 개선하는데 STEAM 활동이 얼마나 영향을 

미칠 것인가를 연구한 논문이다. 그에 따라 과학탐

구능력과 같은 인지적인 영역과 과학에 대한 태도

와 같은 정의적인 영역에 대한 전반적인 연구임에

도 불구하고, 창조적 융합인재 양성 교육인 STEA

M 교육이 많은 영향을 미칠 것이라 생각되는 창의

성 영역에 대한 연구가 이루어지지 못하였다. 따라

서 STEAM 활동이 학생들의 창의성에 미치는 영

향에 대한 연구가 필요하다고 생각한다.



432 채희인·노석구

참 고 문 헌

강심원, 우종옥(1995). 인지양식에 따른 인지수준

과 과학탐구능력에 관한 연구. 한국과학교육

학회지, 15(4), 404-416.

강창익, 강경희, 이상칠(2013). 활동 중심 STEAM 

프로그램이 중학생들의 과학 학습 흥미도에 

미치는 효과. 과학교육연구지, 37(2), 

338-347.

곽영순, 김찬종, 이양락, 정득실(2006). 초·중등 학

생들의 과학 흥미도 조사. 한국지구과학학회

지, 27(3), 260-268.

교육과학기술부(2010). 창의적 인재와 선진과학기

술로 여는 대한민국. 2011년 업무보고.

권재술, 김범기(1994). 초, 중 학생들의 과학탐구능

력 측정도구의 개발. 한국과학교육학회지, 

14(3), 251-264.

김경희(2004). 과학문화운동에 거는 기대. 디지털

타임즈, 10월 6일자, p.1.

김광조(2005). 정책 환경의 변화와 인적자원개발정

책의 과제. 직업과 인력개발. 8(1), 14-21.

김대현(1998). 교과의 통합적 운영방안과 과제. 열

린교육연구. 6(1). 287-303.

김진수(2007). 기술교육의 새로운 통합교육 방법인 

STEM 교육의 탐색. 한국기술교육학회지, 

7(3),1-29.

김효남, 정완호, 정진우(1998). 국가수준의 과학에 

관련된 정의적 특성의 평가체제 개발. 한국과

학교육학회지, 18(3), 357-369.

박혜원, 신영준(2012). 융합인재교육(STEAM)을 적

용한 과학수업이 자기효능감, 흥미 및 과학 

태도에 미치는 영향. 생물교육학회지, 40(1), 

132-146.

배선아(2009). 공업계열 전문계 고등학교 전기·전

자·통신 분야의 활동 중심 STEM 교육 프로

그램 개발. 미간행 박사학위 논문, 한국교원

대학교.  

배선아, 금영충(2010). 공업계열 전문계 고등학교 

화공 분야의 STEM 교육에 대한 화공교사의 

인식과 요구. 대한공업교육학회지, 35(1), 

44-67.

백윤수, 김영민, 노석구, 박현주, 정진수, 유은정, 

이은아, 이동욱(2011). 과학교육 내용표준 개

발연구. 한국과학창의재단 연구과제 보고서.

백윤수, 박현주, 김영민, 노석구, 박종윤, 이주연, 

정진수, 최유현, 한혜숙(2011). 우리나라 

STEAM 교육의 방향. 학습자중심교과교육연

구, 11(4), 149-171.

송정범(2010). STEM 통합 교육을 위한 교실 친화

적 로봇교육 모형 및 프로그램 개발에 관한 

연구. 한국교원대 교육대학원 박사학위논문.

신영준, 한선관(2011). 초등학교 교사들의 융합인

재교육(STEAM)에 대한 인식 연구. 한국초등

과학교육학회지, 30(4), 514-523.

안정민(2009). PISA 과학성취도 조사에 따른 한국

과 핀란드의 STS교육. 한남대교육대학원 석

사 학위 논문.

유규선, 전오성(2011). 고교생을 대상으로 한 

STEM 교육의 적용 사례 연구. 공학교육연구

학회지, 14(6), 48-50.

윤마병, 홍재영(2012). 고등학교 융합과학(STEAM) 

실험-실습 프로그램 개발과 과학 캠프 적용. 

과학교육연구지, 36(2), 263-278.

이미영(2005). 주제 중심 통합과학교육 프로그램이 

아동의 과학적 태도 및 과학 탐구능력에 미

치는 영향. 경인교육대학교 교육대학원 석사 

학위 논문.

이미경, 손원숙, 노언경(2007). PISA 2006 결과 

분석 연구-과학적 소양, 읽기 소양, 수학적 

소양 수준 및 배경 변인 분석-. 한국교육과정

평가원 연구보고 RRE 2007-1.

이효녕, 손동일, 권혁수, 박경숙, 한인기, 정현일, 

이성수, 오희진, 남정철, 오영재, 방성혜

(2012). 통합 STEM 교육에 대한 중등 교사

의 인식과 요구. 한국과학교육학회지, 32(1), 

30-45.

환경교육포털 http://www.keep.go.kr

     한국정보화진흥원(2009). 트렌드로 보는 미래

사회 5대 특징과 준비 과제. 제8호. 



STEAM활동이 초등학생의 과학탐구능력 및 과학에 대한 태도에 미치는 영향 433 

American Association for the Advancement of 

Science (AAAS). (1990). Science for all 

Americans: Project 2061. NY: Oxford 

University.   

Bybee, R. W. (2010). Advancing STEM 

education: A 2020 vision. Technology and 

Engineering Teacher, 70(1), 30-35.

National Science Foundation (2007). A national 

action plan for addressing the critical 

needs of the U.S. Science, Technology, 

Engineering, and Mathematics Education 

System. 

Palley, T. (2008). America's exhausted growth 

paradigm. The Chronicle of Higher Edu 

cation. April 11, 2008c.

Root-Bernstein, R., & Root-Bernstein, M. 

(2007). 생각의 탄생. (박종성 역) 서울: 에코의 

서재.

Sanders, M. (2006). A rationale for new 

approaches to STEM education and 

STEM education graduate programs. 

Paper presented at the 93rd Mississippi 

Valley Technology Teacher Education 

Conference, Nashville, TN.

Sanders, M. (2009). STEM, STEM Education, 

STEM mania, The Technology Teacher, 

December / January, 20-37. 

Yakman, G. (2010). STEAM: A Framework for 

Teaching Across the Disciplines. http:// 

www.steam edu.com/index.html

국 문 요 약

이 연구는 우리나라의 학생들이 과학을 어려워하

고, 과학에 흥미가 없으며, PISA 평가에서도 과학

적 소양이 하락하고 있는 현실을 개선하고자 과학 

교과를 중심으로 한 STEAM 활동이 초등학생들의 

과학탐구능력 및 과학에 대한 태도에 미치는 영향

을 조사하였다. 이를 위하여 경기도 소재 초등학교 

6학년 실험집단 31명(남자 15, 여자 16), 비교집단 

31명(남자 17, 여자 14)의 두 집단을 선정하고, 창

의적 설계, 감성적 체험, 내용 통합을 고려하여 ST

EAM 프로그램을 개발하였다. 또한, 사전-사후 실

험설계를 통하여 과학탐구능력(TSPS 검사지)과 과

학에 대한 태도(과학과 관련된 정의적 영역 평가

지)를 검사하였다. 과학탐구능력의 경우 사전검사에

서 실험집단이 16.77, 비교집단이 17.81로 비교집

단의 평균 점수가 높았으나, 사후검사에서 실험집

단이 20.48, 비교집단이 18.00으로 실험집단의 점

수가 더 높았으며, 유의미한 수준에서 실험집단의 

과학탐구능력이 향상되었음을 알 수 있었다(p<.0

5). 과학에 대한 태도의 경우 사전검사에서 실험집

단이 3.13, 비교집단이 3.43 이었으나, 사후검사에

서 실험집단이 3.50, 비교집단이 3.33으로 실험집

단의 점수가 더 높았으며, 유의미한 수준에서 실험

집단의 과학에 대한 태도가 향상되었음을 알 수 있

었다(p<.001). 또한, STEAM 활동에 대한 학생들

의 인식 조사를 통하여 STEAM 프로그램을 적용

한 실험집단의 학생들이 STEAM을 긍정적으로 인

식하고 있다는 설문 결과를 얻을 수 있었다.

결론적으로, STEAM 활동이 초등학교 학생들의 

과학탐구능력 향상 및 과학에 대한 태도 개선에 효

과가 있고, 학생들은 STEAM 활동을 긍정적으로 

인식하고 있다고 할 수 있다.
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