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요  약

본 논문의 목 은 STEAM 기반 태블릿 G러닝 콘텐츠 개발 과정을 분석하는 것이다. 

STEAM이란 Science(과학), Technology(기술), Engineering(공학), Art( 술), Mathematics(수

학)를 뜻한다. STEAM은 이들 분야를 하나로 융합하여 교육함으로써 과학기술에 한 학생들

의 흥미와 이해를 높이고 융합  사고와 문제해결 능력을 신장시키는 것을 목 으로 하고 있

다. 본 논문에서는 등학교에서 운 할 수 있는 3D STEAM 교육과정을 G러닝과 융합한 랫

폼 개발 과정을 분석하 다. STEAM 학습 주제 분석을 통해 선정된 5학년 과학 ‘태양계와 별’

에 한 학습자의 흥미와 몰입도를 높이기 해 단순 IT기반 온라인 학습 콘텐츠가 아닌 G러

닝과 융합된 학습 콘텐츠를 새로이 개발하 다. 학생들은 콘텐츠에 해 높은 흥미와 몰입을 

보여주었다. 

키워드 : STEAM G러닝, STEAM 기반 학습 랫폼, 융합형 학습 콘텐츠

ABSTRACT

The purpose of this paper is to analyze a developing process of 3D STEAM based G 

learning contents. STEAM means Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics. It 

is focused on to raise students interest on science and technology through integrating 

the subjects together. Also it's purpose is to raise students understanding capabilities on 

technology convergence and problem solving. Therefore, this paper focused on the 

analysis of the development of 3D STEAM based G learning contents. Science topic, 

‘solar system and stars’ was decided as a G learning based contents. Students showed 

higher immersion and motivation on the contents.   
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1. 서  론

본 논문의 목 은 STEAM 기반 태블릿 G러닝 

콘텐츠 설계  개발 과정을 분석하는 것이다. 

최근 교육의 흐름은 창의 인재 발굴과 통합  

사고를 기르는 융합 교육을 강화하는 방향으로 가

고 있다. 정보 통신의 발달로  세계가 하나로 이

어지는 로벌 사회가 됨에 따라 아이디어와 기술, 

정보를 가진 우수한 인재 육성을 한 교육이 새

로운 바람을 일으키고 있다. 이에 따라 교육부는 

2011년 창의, 인성을 핵심으로 하는 교육 사업을 

개, 그 일환으로 융합형 인재교육을 한  

STEAM 교육을 발표한 바 있다.

STEAM이란, Science(과학), Technology(기

술), Engineering(공학), Art( 술), Mathematics

(수학)를 뜻하며 이들 교육을 하나로 융합하여 교

육함으로써 과학기술에 한 흥미와 이해를 높이고 

융합  사고와 문제해결 능력 신장을 목 으로 하

고 있다[1,2].

2010년 한국고용정보원이 우리나라 학생들의 

장래 희망 조사를 한 결과 과학자는 19 를 차지

했다. 통령, 의사 등과 함께 과학자가 상 권을 

차지하던 과는 많이 달라진 결과이다. 

2009년 OECD 국가를 상으로 한 국제학업성

취도평가(PISA)에서 우리나라 학업성취도는 

국과 핀란드에 이어 3 를 기록했다. 2007년 실

시한 ‘제2차 수학, 과학 성취도 비교 연구

(TIMSS)에서는 우리나라가 싱가포르, 만, 일

본에 이어 4 를 차지했다. 문제는 높은 학업성

취도에도 불구하고 학습에 한 흥미, 자발성에 

서는 하 권 수 을 벗어나지 못한다는 이

다. 2006년 PISA에서는 과학에 한 흥미가 57

개국  55 를 기록 했고 [Fig. 1]처럼 2007년 

TIMSS에서는 수학 과목의 자신감과 즐거움 

수가 50개국  43 를 나타냈다. 과학 과목도 

자신감이 27 , 즐거움이 29 에 머무르는 수

이었다.

이러한 결과의 원인  하나로 학교에서 진행

되는 일방 인 지식 달식, 암기식 과학 수업을 

지 할 수 있다. 주입식, 암기식 문제풀이 심의 

수업 방식은 시험지를 통해 측정되는 학업성취도

는 높일 수 있으나 해당 과목을 학습하려는 동기

와 흥미는 이끌어내지 못하기 때문이다[3,4].

[Fig. 1] Korean students attitude on Math and 

science study (TIMSS, 2007)

미래의 지식기반사회는 기술이나 지식만을 갖추

는데 그치지 않고 감성과 창의성은 물론 학문의 

경계를 넘나들 수 있는 융합 능력을 가진 인재를 

필요로 한다. STEAM 교육은 이러한 변화에 응

하는 새로운 교육 패러다임으로 주목받고 있다

[5,6].

따라서 본 논문에서 STEAM 교육을 상으로 

등학교 교육과정을 분석, 학습 로그램으로 보

 될 수 있는 STEAM 콘텐츠를 설계  개발하

는 과정을 연구하 다.

2. 이론  배경

2.1 STEAM 융합교육의 배경

STEAM 교육은 1990년 미국에서 시작한  
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STEM 교육에서 향을 받은 것으로 신지식교육

에 을 교과 심의 교육의 근본 인 변화를 

한 것이다. 우리나라에서 본격 으로 STEAM 

교육을 시작한 것은 2011년 교육부가 창의 인 융

합인재 교육을 해 등학교와 고등학교 교육에

서 STEAM 교육을 강화하겠다고 발표하면서 시

작되었다. 

통합 STEAM 교육은 두 가지 이상의 교과 간

의 내용과 과정을 통합한 교육 근 방식이며, 사

회, 술 등과 같은 다른 과목과의 연결을 통해서

도 시행 될 수 있는 로그램이다.

STEAM 교육에 한 연구는 미국에서 활발하

게 진행되고 있다. 특히 미국의 NSF(국립과학재

단)는 많은 산을 투입, 로그램 개발을 하고 있

다. 표 인 로 미국 기술공학 교육자 학회가 

NASA와 NSF의 지원을 받아 개발한 ‘Learning 

by Design’이다. 이 로그램은 과학, 기술, 수학교

육가 등 다양한 역의 문가들이 참여, 등 

학교에 따라 학년별로 과학, 수학, 기술 교육 기

을 용하여 개발되었다[7]. 

Learning by Design은 STEM 교과 역이 단

순하게 통합된 것이 아니라, 기술과 공학의 내용 

요소와 문제 해결 과정을 심으로 한 실제 인 

문제 상황 심의 과학, 수학 용 로그램이다.

Yakman(2008)은 [Fig. 2]와 같이 STEAM 융

합 교육에 한 체계 인 내용을 평생 교육의 단

계부터 세부 학문의 내용 단계까지 피라미드 모형

으로 제시하 다[8].

첫 번째는 평생(Life-long) 교육의 단계이다. 이 

단계에서는 인간이 피할 수 없는 주변 환경에 

응하며 꾸 히 배우는 단계이다.

두 번째는 융합(Integrative) 교육의 단계이다. 

이 단계에서 학생은 모든 학문에 한 범 한 

시각과 그 학문들이 실제 어떻게 연 이 있는지 

기본 인 개 을 학습하게 된다. 이 단계에서 가장 

좋은 학습 방법은 주제 심으로 학습하는 것으로 

등학교 교육에 합하다고 제시하고 있다.

[Fig. 2] STEAM model

세 번째는 다원리간(Multidisciplinary) 교육 단

계이다. 이 단계에서는 학습자가 선택한 특정 학문

이 실제와 어떤 연 이 있는지 학습하는 단계이다. 

이 단계에서는 실을 바탕으로 한 학습 방법이 

효과 이며 학교로 환되는 시 에 합한 교육 

단계이다.

네 번째는 특정 학문(Discipline Specific)을 깊

이 있게 학습하면서 련된 학문의 분야까지 확

해 나가는 단계로써 직업에서 요구되는 문 역

을 학습자는 탐색하게 된다.

마지막은 특정 주제(Content Specific) 교육 단

계로써 자신이 선택한 주제에 해 세 한 연구를 

진행하게 된다. 따라서 이 단계는 문 인 학습이 

이루어지기 때문에 고등 교육에 합하다[1].

2.2 STEAM 교육의 필요성

STEM 교육 문가들은 기술과 공학의 문제 해

결 과정이 과학과 수학의 개념과 원리를 상황에 

용해 보고 실생활과 연계된 문제를 해결하는 데 

핵심 인 역할을 한다고 강조한다.

하지만 국내의 경우를 살펴보면 2009 개정 교육 

과정에서 창의  체험 활동 운 과 학교 재량권 
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확  등으로 기본 인 교육 여건은 마련하 으나 

융합교육에 한 충분한 고찰이 없이 ‘창의  융합

형 인재 양성’에 한 이론만 제시 할 뿐 구체 인 

로그램 보 은 거의 없는 실정이다. 이 에서 본 

논문의 상인 STEAM 교육 콘텐츠 설계와 개발

은 의미가 있다고 하겠다. 

따라서 본 논문에서는 STEAM 융합 교육에 

한 고찰을 통해 등학교 교육과정에서 운  가능

한 교육요소를 분석하고, STEAM형 융합 교육 학

습 콘텐츠 설계  개발과정을 제시하 다.

2.3 G러닝

G러닝은 2003년부터 연구와 개발이 시작되었으

며, 2003년 정 에 의해 앙  경 학부 수업에 

용된 것이 그 효시이다. 이후 게임콘텐츠를 활용

한 교육에 심을 가진 교육계와 게임업계에서 

극 으로 ‘G러닝’이라는 용어를 수용하면서 재는 

게임을 활용한 교육 수업  사업 반으로 의미

하는 일반명사처럼 활용되고 있다. G러닝의 ‘G’는 

게임(Game) 는 로벌을 지칭한다. 즉, 게임이 

가지고 있는 흥미와 몰입성을 교수학습 활동에 

목하는 방법론과 활동을 의미한다. 

정 과 원은석(2012)은 게임 활용 교육에 

한 기존의 정의와 G러닝의 차이에 해 설명하

다. 이에 따르면 G러닝이라는 용어 이 에 게임을 

활용한 교수 학습을 지칭하는 ‘게임기반 학습

(Game-Based Learninig)’이라는 용어가 활용되었

다 게임기반 학습은 북미를 심으로 게임을 교육

에 활용한 연구(Shaffer et al, 2005; Squire, 2005; 

Squire and Jenkins, 2004)를 통해 형성된 용어이

다[9,10,11]. 선행연구에서 ‘게임기반 학습’이라는 

용어를 정의하는 방식은 크게 두 가지로 나뉘는데, 

첫 번째는 게임을 직  활용하는 경우이고 둘째는 

활용된 콘텐츠의 유형과 장르를 기반으로 학습에 

해 정의한 경우(김정렬과 장윤정, 2008; 김주은, 

2004; 장지윤, 2010)이다. 후자의 경우 제목에 주로 

‘∼ 게임을 활용한’ 이라는 표 이 활용 된다

[12,13,14,15].

[Table 1] differences on G learning and game 

based learning 

 
game based 

learning
G learning 

game 

adapting 

method

introducing a 

game into 

classes

game system 

redesigning 

according to 

curriculum

game 

pattern

difficult to 

redesign contents. 

PC, flash, 

console based 

easy to redesign 

like online game 

or web game 

interaction 

pattern

mainly interact 

with game 

system

interact between 

students or 

students and 

teachers

G러닝은 콘텐츠 심의 정의보다 상  차원의 

의미를 지니고 있으면 ‘게임기반 학습’의 특성보

다 교수학습에 더 많은 비 을 두고 다양한 상호

작용을 포함하고 있는 정의라는 것을 알 수 있

다. 재 G러닝은 2009년 문화체육 부와 교육

부의 력사업으로 실시된 G러닝 연구학교 사업

이 언론을 통해 알려지기 시작하면서 게임을 활

용한 교육을 지칭하는 교유명사로 활용되고 있다

[12].

3. STEAM 스마트 게임형 학습 랫폼

3.1 교수 학습 콘텐츠 개발 설계

본 논문에서 설계한 STEAM 교육과정은 안드

로이드 랫폼을 기반으로 개발하 다. 안드로이드 

랫폼을 채택한 이유는 다음과 같다.

첫째, 최근 교육부에서 발표한 ‘스마트 교육추진 

략’을 살펴보면 2015년까지 태블릿 기반의 스마

트 기기를 교육 장에 보 하여 모든 교수 학습 

자료의 디지털 사업을 계획하고 있다[5].

둘째, 태블릿 기반 스마트 기기 시장의 추세와 

망을 살펴보면 안드로이드 랫폼이 높은 비 을 

차지하는 것으로 분석되었다. [Table 2]는  세계 
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스마트기기 시장 추세와 망이다[17].

[Table 2] global smart devices market trend and 

forecast  

  <source: Gartner, 2011> 

셋째 기존 PC환경과 달리 태블릿 기반 터치 인

터페이스는 등학생에게 보다 쉬운 조작환경을 제

공하기 때문이다.  이에 본 논문에서는 미래의 교

육 환경 변화에 맞추어 안드로이드 기반의 콘텐츠

를 설계, 개발하 다.

3.2 등학교 STEAM 주제 분석

STEAM 융합 교육에서 이론  내용은 수학과 

과학의 기본 개념과 원리에 두고 있다. 따라서 본 

논문에서는 등학교 교육과정  수학, 과학의 교

육과정을 분석하여 STEAM 융합 교육에 용하

기 한 학습 요소를 다음과 같은 선정 기 에 따

라 추출하 다.

첫째, 등학교 인지  수 에 맞게 구체 인 조

작 활동이 가능한 주제 심의 로젝트 학습 주

제를 선정한다.

둘째, STEAM 융합 교육 내용  모의실험이 

가능한 주제를 선정한다. 교과서나 이러닝 등 기존

의 교육 도구로 가능한 내용은 굳이 G러닝 기반의 

콘텐츠로 개발할 필요는 없을 것이다. 

셋째, 교과 간 통합이 가능한 주제를 선정한다. 

Fogarty는 교육과정 통합 유형에 해 크게 교과 

내 통합, 교과 간 통합, 학습자 내 통합 3가지를 제

시하 다[4]. 교과 내 통합은 한 교과에서 여러 가

지 개념, 기능을 통합하여 학습하는 것으로 일반

인 교육과정 통합은 아니다. 반면 ‘학습자 내 통합

은’ 학습자의 문 분야에서 깊이 있는 연구를 

해 인  학분 분야를 확 해 가는 유형으로 등학

생 수 에는 합하지 않다. ‘교과 유형간 통합’은 

주제를 심으로 교과를 통합하는 유형으로 학습자

의 흥미에 맞는 주제에 따라 여러 교과의 내용을 

융합할 수 있기 때문에 동기 유발이 요한 등학

생의 수 에 합한 유형으로 볼 수 있다.

이와 같은 선정 기 에 따라 선정된 STEAM 

학습 주제는 [Table 3]과 같다. 선정된 학습 주제

에 따른 구체 인 교육 로그램을 다음과 같은 

개발 모형에 따라 개발하 다.

기획 단계에서는 학습 단원  학습 목표를 설

정, STEM 교육 요소를 찾았다. 개발 단계에서는 

교육학습 모형 융합  학습 로그램을 설계, 수

업 설계를 진행하여 실제 수업에 용 될 수 있도

록 하 다. 마지막 수정 단계에서는 수업 용 결

과에 한 평가  피드백이 진행되었고 이에 

한 수정 보완으로 학습 콘텐츠가 완성되는 과정으

로 진행되었다.
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[Table 3] STEAM contents sample at Korean 

elementary school

[Fig. 3] program development model

3.3 학습 콘텐츠 설계

STEAM 학습 주제 분석을 통해 선정된 5학년 

과학 ‘태양계와 별’에 한 학습자의 흥미도와 몰입

도를 높이기 해 단순 IT기반 학습 콘텐츠가 아

닌 G러닝과 융합된 학습 콘텐츠를 새로이 개발하

다.

교육 장에 용할 수 있는 학습 콘텐츠를 개

발하기 한 기본 랫폼 개념도는 다음과 같다.

[Fig. 4] STEAM based G learning  platform 

concept

[Fig. 4]의 STEAM 기반 G러닝 학습 랫폼 

개념도를 살펴보면 단순한 어 리 이션의 개발이 

아니라 학습 동 상과 G러닝 콘텐츠의 융합  학

습 콘텐츠 리와 학습 리, 커뮤니티 리를 모

두 통합하여 진행 할 수 있는 랫폼으로 설계되

었음을 알 수 있다.

3.3.1 교수자 콘텐츠 설계

교수자는  STEAM 기반 G 러닝 학습 랫폼

을 활용하기 해서 무들 기반 교수자 페이지에 

속 할 수 있다. 학습 운  가능한 학생들을 한 

에 알아 볼 수 있는 페이지로 각 학습 내용에 

한 자료를 직  설계 할 수 있는 기능을 가지고 

있다.

본 연구에서 진행된 ‘태양계와 별’에 한 기본 

학습 상  PDF 학습자료  G러닝 콘텐츠는 

각 학습 구성에 맞게 설계되어 있다.

즉 STEAM 기반 G러닝 학습 랫폼은 다양한 

게임 콘텐츠  학습 내용을 교수자가 각 수업 운

에 맞도록 설계되어 있다. 교수자는 학습 차수를 

구성하고 학습 진행을 리하며 과제  학습 결
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과물을 리 할 수 있다. 한 학생 리를 한 

에 할 수 있고, 이에 한 체 평가 리를 할 수 

있도록 기본 설계가 되어 있다. 

[Fig. 5] teachers' page design 

3.3.2 학습자 콘텐츠 설계

  

학습자는 STEAM  G러닝 학습 랫폼을 활용

하기 해 ‘통합 이어’ 어 리 이션을 실행할 

수 있다. 계정을 통해 속하면 교수자가 설계 해 

놓은 학습내용을 확인 할 수 있다. 

[Fig. 6] learner's interface design 

각 차수별 학습 내용을 학습 동 상, 학습 PDF, 

G러닝 콘텐츠 등을 기반으로 설계 화면에 따라 실

행할 수 있으며, 각 학습 게시 을 통해 학습자간 

상호 교류 활동을 할 수 있다.

학습자는 ‘통합 이어’를 통해 교수자가 각 수

업 차수에 구성해 놓은 학습 내용을 확인할 수 있

다. 한 각 차수별 학습 게시 을 통해 학습자들

은 자신이 각 차수마다 완료한 학습 결과물에 

해 친구와 교류할 수 있다. 교수자는 이를 통해 학

습자의 학습 결과를 확인 할 수 있다.

4. 학습 콘텐츠(G러닝 콘텐츠) 개발  용

4.1 학습 콘텐츠(G러닝 콘텐츠) 개발

의 설계 과정을 통해 개발된 학습 콘텐츠는 

다음과 같다.

[Fig. 7] image of starting page

학습 콘텐츠 화면   이미지는 어 리 이션

을 실행했을 때 처음 나타나는 이미지로 학습자에
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게 계정과 비 번호를 생성해 주어 속할 수 있

도록 했다.

아래 이미지는 게임 활동으로 이어지는 로딩 화

면으로 학습자들이 G러닝 콘텐츠를 실행하면 보이

는 이미지이다. 

학습 콘텐츠 기본 화면 구성은 아래와 같다.

[Fig. 8] contents image design

 

왼쪽 상단에 치한 확인은 다음 진행되는 학습 

내용과 장소에 해서 알려 주는 기능을 하고 있

다. 이는 콘텐츠 수업 진행 과정에서 학생들이 수

업 시간 내 과제를 시간 내에 끝낼 수 있도록 길

잡이를 하는 목 으로 기획되었다.

왼쪽 하단 방향키를 조작함으로써 학생들은 자

신이 가고자 하는 치로 움직일 수 있으며, 터치

를 통해 다양한 방향에서 화면을 볼 수 있다.

오른쪽 상단의 아이템 수집창은, 학생들이 콘텐

츠를 이하면서 수집한 아이템이 아이템 별로 

나뉘어 보 하는 공간이다.  

학습정보창을 통해서 학생들에게 각 주제별 학

습 내용을 확인 할 수 있도록 구성하 으며, NPC 

확인  제출을 클릭하면 각 학습진행에 따라 

NPC 확인과 학습내용을 제출할 수 있다.

아이템 등록창을 통해서는 수집한 아이템  블

록 조립을 하기 한 아이템을 등록하여 직  조

립할 수 있도록 하 다. 다양한 아이템  필요한 

아이템 만 쉽게 등록 할 수 있도록 기획 된 부분

이다.

와 같은 기본 구조를 가진 학습 콘텐츠의 게

임 구성  학습 내용 진행은 다음과 같다.

[Fig. 9] game playing and learning image  

[Fig. 9]와 같이 학습 콘텐츠의 기본 형태는 블

록 조립 형태의 게임 엔진을 기본으로 하고 있다. 

이를 통해 태양계 재배열 문제, 융합형 수학 문제, 

아이템 수집을 통한 우주 왕복선 조립 등을 할 수 

있게 구성되었다.

4.2 G러닝 콘텐츠를 활용한 실제 학습 용

본 논문에서 선택한 ‘교과 간 융합’ 형태로 

STEAM 융합 교육을 설계 후 개발된 콘텐츠 

랫폼을 실제 등학교 장에 투입하 다. 최종 실

험 단계로 실제 학교에서 시범 서비스 운 을 진

행하 다. 시범서비스 운  계획  일정은 다음 

[Table 4]와 같다.

3월부터 후보 학교 모집을 시작으로 콘텐츠 기

획에 있어 등학교 교사의 검수를 진행한 후 총 

4주에 걸쳐 12회의 수업 운 을 진행하 다.

수업은 G러닝 콘텐츠 활용을 기반으로 한 

STEAM 수업 실험반과 교과서 기반의 비교반을 

구성하여 진행되었다. 
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[Table 4] pilot class schedule 

아래 [Fig. 10]은 실험반 학생의 수업 소감문  

일부이다.

소감문 일부를 통해서 알 수 있듯이 실험반 학

생들은 G러닝 콘텐츠를 활용한 STEAM 수업에 

해 높은 흥미와 몰입을 보여주었다. 

 

5. 결  론

본 논문에서는 재 세계 교육계에서 큰 흐름을 

구성하고 있는 STEAM 융합 교육을 한 학습 

랫폼과 콘텐츠 개발 사례를 제시하 다. 이를 

해 STEAM 융합 교육과 련, 재 운 되고 있

는 등학교 교과 과정을 검토하 다. 

한 STEAM 융합 교육에 G러닝을 도입, 랫

폼을 개발하 다. 이와 같은 3D 태블릿 기반의 G

러닝 융합형 콘텐츠 개발은 아직 국내에서 시도된 

례가 없어 가치가 있다고 할 수 있다. 

다만 본 연구는 다음과 같은 한계를 가지고 있

다. 첫째, 본 연구에서 개발한 랫폼은 일럿 수

으로 등학교에서 요구하는 STEAM 교육 커

리큘럼 반을 수용하고 있지 못하다. 

[Fig. 10] students review

이 에서 본 연구는 향후 콘텐츠의 확장과 사용 

상의 확 라는 과제를 안고 있다. 

둘째, 교육 상의 확 이다. 본 연구에서는 제한

된 수의 학생을 상으로 일럿 수업을 진행하

다. 그러나 개발된 랫폼을 확 하기 해서는 보

다 많은 학교와 학생을 상으로 수업을 진행, 그 

효과를 검증할 필요가 있다. 

셋째, 교육효과에 한 계량  검증이다. 본 연

구에서는 학생들의 소감문 일부를 소개하는 데 그

쳤다. STEAM 콘텐츠 효과에 한 통계  분석은 

요한 연구과제가 될 것이다.   
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