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ABSTRACT

Objectives: The purpose of this study was to explore the effectiveness of the STEAM

(Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) education program on the use of

specific food groups in improving nutrition-related knowledge and attitude, dietary behavior,

creative problem solving, and STEAM attitude.

Methods: We selected two classes at a kindergarten in Jeollabuk-do, South Korea. A total

of 44 kindergarteners from the two classrooms participated in this study. The experimental

group and the control group were formed with 22 students each. The experimental group

attended 11 STEAM classes on the use of the grain, fruit, and milk food groups. First, we

performed the paired t-test to examine changes from pre-to-post classes for both groups.

Then, we used ANCOVA to compare post-test scores between the experimental and control

groups with the adjustment of pre-test scores.

Results: The results demonstrate that the STEAM education program on the use of the

food groups significantly improved (1) nutrition-related knowledge and attitude, and dietary

behavior (P < 0.001), (2) creative problem solving (P < 0.001), and (3) STEAM attitude (P <

0.001) in the intervention group when compared with the control group. 

Conclusions: The STEAM education program on the use of food groups is effective in

enhancing nutrition knowledge and attitude, dietary behavior, creative problem solving, and

STEAM attitudes among kindergarten students.  

KEY WORDS food groups, STEAM education, nutrition education, problem-solving,

STEAM attitude
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————————————————————————————————————————————————————

서 론
————————————————————————————————————————————————————

STEAM 교육은 과학(science), 기술(technology), 공학(engineering), 예술(arts), 수학(mathematics)의 약어

로 서로 다른 교과가 융합하여 통합적 교육을 실천하는 접근 방식을 뜻한다. 교육과학기술부와 한국창의과학재단에 따르면

[1, 2], STEAM 교육은 다양한 분야의 융합적 내용을 창의적 설계(creative design)와 감성적 체험(emotional touch)

으로 경험함으로써 과학과 수학, 기술과 공학을 예술과 접목시켜 융합하고 마주하는 문제 상황에 대해 스스로 해결할 수 있

는 융합적 소양(STEAM literacy)을 갖춘 인재를 양성하는 교육을 의미하고 있다. 융합형 인재 양성은 창의적 설계와 감

성적 체험을 통해 창의적으로 문제를 해결할 수 있는 과학기술과 관련하여 다양한 분야의 융합적 지식, 본성, 과정에 대한

흥미와 이해도를 높이는 것이라 정의하였다[3-5]. 

식품군을 활용한 STEAM 교육은 우리가 매일 섭취하는 식품이라는 주제로 쉽게 접근할 수 있고 식품과 연계하여 다양

한 식품들이 소중한 우리 몸을 건강하게 유지시키고 서로 밀접하게 연관되어 있음을 전개하기에 매우 효과적이다. 즉, 6가

지 식품군(곡류, 고기·생선·달걀·콩류, 채소류, 과일류, 우유·유제품류, 유지·당류)은 인간의 건강한 삶을 위해 반드

시 필요하며[6], 무엇보다 유아와 초등학생 대상으로 다양한 과학분야와 융합하기에 적합한 소재이다. 식품군 STEAM 교

육의 국내외 선행연구를 살펴보면, Sang & Kim[7]의 연구에서는 식생활 STEAM 교육 프로그램을 통한 통합적 가치로

초등학생의 흥미도, 일반화 가능성, 활동 결과 만족도를 향상시킨 것으로 밝혀졌다. 캘리포니아의 개인맞춤형 모바일 쿠킹

앱(personalized mobile cooking app) 활용 STEAM 교육 프로그램은 K-5 학생의 STEAM과 English language,

Arts 지식을 향상시켰고, 건강한 식습관에 대한 태도뿐만 아니라 수학과 과학에 대한 관심과 팀 워킹과 같은 사회적 기술

을 향상시켰다[8]. 콜로라도 LEPA(Longitudinal Eating And Physical Activity)의 재미와 활동 중심 영양 기반

STEAM 교육 프로그램은 새로운 식품을 긍정적이고 반복적으로 경험하게 함으로써 유아의 식품 섭취량을 증가시켰다[9].

STEAM 교육 프로그램은 학습준거의 틀로 학생들이 문제해결의 필요성을 구체적으로 느낄 수 있는 상황제시, 문제해

결 방법을 스스로 찾아가는 창의적 설계 그리고 문제해결에 대한 성공의 경험과 새로운 문제를 찾아가는 도전의 단계를 포

함하여야 한다[10]. STEAM 교육은 서로 융합된 형태의 창의적이고 감성적이며, 종합적인 시각에서 문제를 해결하는 창

의적 융합 인재 양성을 위한 교육이며, 식품군을 활용한 STEAM 활동은 전체 과정에서 과학적인 개념을 많이 포함하고 있

어 우리 몸에 필요한 영양교육과 과학개념 수립의 이해에 좋은 활동이다[11]. 더 나아가 식품군을 활용한 STEAM 교육

은 단순한 요리의 수준이 아닌 기초과학과 융합된 핵심분야이며 우리의 삶과 직접적으로 연계되어 있어서 만족도와 효과

성을 높일 수 있다.

미래사회를 대비한 유아의 핵심역량은 창의적 문제해결 역량, 협업 및 의사소통 능력이며 이는 STEAM 교육을 통해 증

진될 수 있다. 유아 STEAM 관련 선행연구를 살펴보면, Kim & Choi는 유아들이 문제해결력을 기르기 위해서는 문제를

찾고 해결해 가는 과정에서 유아의 발달 및 흥미를 교사가 잘 이끌어준다면 유아에게 행복감과 성취감을 준다고 기대했다

[12]. Baek 등은 STEAM에 대한 교사들의 이해를 돕고 학교 현장 정착에 바람직하게 기여하고자 창의적 설계, 감성적

체험의 내용을 두 개 이상의 교과 내용을 연계하고 융합하여 통합하는 것을 STEAM의 구성요소로 제시한 바 있는데[1],

식품군을 활용한 STEAM 교육은 유아가 자발적으로 탐색하고 사고할 수 있는 상황을 제시하여 문제를 인식하게 하며, 유

아가 설계와 감성적 체험의 과정에서 창의적 문제해결력을 증진시킬 수 있으리라 생각된다. 이에 본 연구는 유아대상 식품

군 활용 STEAM 교육을 개발하고 실시한 후 STEAM 교육 프로그램의 효과를 평가하였다.

————————————————————————————————————————————————————

연구대상 및 방법
————————————————————————————————————————————————————

1. 연구대상자 및 교육자

본 연구는 STEAM 교육 프로그램 효과를 검증하기 위한 실험설계로 수행되었다. 본 연구를 위하여 전라북도 군산시에

소재한 E유치원에 재원 중인 만 5세 유아를 대상으로 실험집단 22명(남아 10, 여아 12)과 통제집단 22명(남아 10, 여아

12)을 선정하였다. 실험집단과 특성이 유사한 통제집단을 선정하기 위해 동일한 유치원에서 무작위적으로 한 반은 실험집

단 다른 한 반은 통제집단으로 선정하였다. 본 실험의 연구대상 유아들은 사회경제적 수준이나 지역적 특성 그리고 교육의
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이해 정도가 비슷한 가정의 유아들이다. 담임교사의 배경을 살펴보면 실험집단의 교사는 유치원 2급 정교사의 석사학위 소

지자로 유치원 경력 7년차이고, 통제집단의 교사 역시 유치원 2급 정교사의 학사학위 소지자로 유치원 경력 8년차이다. 

2. 연구도구

1) 영양 관련 지식·태도 및 식행동

유아대상 영양 관련 지식 및 태도, 식행동에 대한 설문문항은 선행연구의 설문자료를 참고하여 본 연구의 주제에 맞게 재

구성하였다[5, 13]. 각 항목은 Likert 5점 평정척도를 사용하여 평가하였다. 이 검사지는 영양지식 9문항, 영양태도 5문

항, 식행동 6문항으로 구성되었다. 영양지식은 곡류, 과일류, 우유류 식품이 우리 몸에서 하는 역할, 식품군별 식품의 종류

에 대한 내용을 포함하였다. 영양태도에 대한 설문은 골고루 먹기 및 천천히 꼭꼭 씹어서 먹기에 대한 중요성을 포함하고

있다. 식행동은 골고루 먹기 실천정도, 건강간식 만들기에 대한 질문을 포함한다. 영양지식, 영양태도 및 식행동의 교육 전

과 교육 후의 신뢰도는 Cronbach’s 로 내적일관성을 측정하였다: (1) 영양지식 교육 전(Cronbach’s  = 0.88)과 교

육 후(Cronbach’s  = 0.97); (2) 영양태도 교육 전(Cronbach’s  = 0.69)과 교육 후(Cronbach’s  = 0.77);

(3) 식행동 교육 전(Cronbach’s  = 0.89)과 교육 후(Cronbach’s  = 0.78). 평가도구의 신뢰도 분석 결과 대부분

0.70 이상으로 높은 신뢰도를 보였다. 

2) 창의적 문제해결력

한국교육개발원의 간편 창의적 문제해결력 검사를 기반으로 황성진이 구성한 ‘간편 창의적 문제해결력 검사지’를 사용

해 유아의 창의적 문제해결력을 유아교사가 평가하도록 개발하였다[14, 15]. 이 검사지는 특정 영역의 지식 및 사고 기능

과 기술의 이해 및 숙달, 확산적 사고, 논리·비판적 사고, 동기적 요소로 각 5문항씩 총 20문항을 측정하도록 되어 있고,

Likert 5점 평정척도를 사용하였다. 창의적 문제해결력의 4개 영역의 교육전과 교육 후의 신뢰도는 Cronbach’s 로 내

적일관성을 측정하였다: (1) 특정 영역의 지식 및 사고 기능과 기술의 이해 및 숙달 교육 전(Cronbach’s  = 0.79)과 교

육 후(Cronbach’s  = 0.86); (2) 확산적 사고 교육 전(Cronbach’s  = 0.91)과 교육 후(Cronbach’s  = 0.92);

(3) 논리·비판적 사고 교육 전(Cronbach’s  = 0.87)과 교육 후(Cronbach’s  = 0.92) (4) 동기적 요소 교육 전

(Cronbach’s  = 0.90)과 교육 후(Cronbach’s  = 0.90). 따라서, 창의적 문제해결력에 대한 평가 도구는 신뢰도가

높은 것으로 확인되었다.

3) STEAM 태도

한국과학창의재단(2021)의 초등학생용 STEAM 프로그램 만족도 질문지의 40문항에서 유아에게 해당하지 않는 진로

관련 문항은 삭제하여 총 20문항으로 구성하였다[16]. 이 검사지는 흥미 8문항, 배려 6문항, 소통 6문항으로 총 20문항

이고, Likert 5점 평정척도를 사용하였다. STEAM 태도의 3개 영역의 교육전과 교육 후의 신뢰도는 Cronbach’s 로 내

적일관성을 측정하였다: (1) 흥미 교육 전(Cronbach’s  = 0.89)과 교육 후(Cronbach’s  = 0.91); (2) 배려 교육

전(Cronbach’s  = 0.96)과 교육 후(Cronbach’s  = 0.96); (3) 소통 교육 전(Cronbach’s  = 0.87)과 교육 후

(Cronbach’s  = 0.93). STEAM 태도 평가도구는 신뢰도 검정결과 높은 신뢰도를 가진 것으로 확인되었다.

3. 연구절차

1) 프로그램 개발

식품군 활용 STEAM 교육 프로그램 개발을 위해 국내외 유아 대상 식품군 활용 STEAM 교육자료를 분석하고, 누리과

정 6개 영역에서 식품군 활용 STEAM 교육 관련 요소를 추출하였다. 식품군은 한국인 영양소섭취기준에 포함된 5가지 식

품군(곡류, 고기·생선·달걀·콩류, 채소류, 과일류, 우유류)과 물을 포함하여 6가지 식품군으로 분류하였다. 식품군 중

유아에게 친근하고 흥미를 유발하는 활동을 포함하기에 적절한 곡류, 과일류, 우유류를 주제로 선정하였고, STEAM 프로

그램 활동, STEAM 학습 준거, 총괄 계획표, 평가 계획, 차시 별 교수학습 지도안을 개발하였다. 전문가 자문 유아교육 전

문가 1인과 식품영양 교육 전문가 1인에게 안면타당도 검증을 통해 식품군 활용 STEAM 교육 최종 프로그램을 완성하였

다. 식품군 활용 STEAM 교육 프로그램은 Table 1과 같다.
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Table 1. STEAM education program on the food groups

Food group Class theme STEAM activity

Grain group 1 Mosaic with grain Grain experience education through the five 

senses 

2 Travel in the body Creating a model of the digestive system

3 Cooking education using cereals Making barley fried burritos

Fruit group 1 Feel the sweet and sour taste of fruits Fruit experience education through the five 

senses

2 Cooking education using fruits Cooking apple pie

3 Fruit fertilization through pollen transfer Pollen delivery

4 My heart is beating Making a heart model

Milk group 1 Until the milk comes to use Making a milk cow

2 Milk transformation Making yogurt

3 Cooking education using milk Making ice-cream

4 Strong bone Creating a skeletal model

STEAM: Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics
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2) 교사교육

실험집단의 교사교육은 실험처치 이전에 3시간 동안 실시되었다. 1차시에는 식품군 활용 STEAM 교육의 목적과 필요

성 그리고 본 연구의 교육과정 관련 요소에 대한 설명이 이루어졌다. 2차시에는 식품군 활용 STEAM 교육 프로그램의 구

성안, 교수학습가이드와 학생용 교재 및 수업자료에 대한 설명이 이루어졌다. 3차시에는 교수학습과정안을 중심으로 수업

자료를 활용한 수업시연과 실습을 시행하고 교사의 질의응답을 통해 개선점을 도출하였다.

3) 사전검사

실험집단과 통제집단 유아들의 식품영양·조리 관련 지식·태도·행동, 창의적 문제해결과 STEAM 태도에 대한 동질

성을 파악하기 위해 사전검사를 실시하였다. 사전검사는 실험집단과 통제집단 유아 44명을 대상으로 담임교사가 설문지에

기록하는 방식으로 이루어졌다. 

4) 실험처치

본 연구의 실험처치는 2021년 4주간 만 5세 22명을 대상으로 식품군을 활용한 STEAM 교육 프로그램을 실시하였

다. 실험집단 유아 대상으로 곡류, 과일류, 우유류를 활용한 요리, 미술, 게임, 과학, 수학 기반의 STEAM 활동 11차시를

실시하였다. 통제집단의 유아 대상으로 식품군 활용 STEAM 교육을 별도로 실시하지 않고 평소에 진행하는 유치원 교육

을 실시하였다. Table 2의 식품군 활용 STEAM 준거틀에 제시된 바와 같이 모든 STEAM 활동은 상황제시, 창의적 설

계, 감성적 체험의 단계를 포함하고 있으며, 중심 교과와 STEAM 요소를 제시하였다. 

Table 2. Example of the STEAM education program on the grain groups

STEAM category STEAM education content Main subject
STEAM

factor

1st class Situation 

suggested

■ Talking about grains

- Talk about your experiences with cereals

- Learn about the types and roles of grains

■ Explore grains

- Sorting grains by color, shape, and size

Communication, 

nature exploration

S, M

Creative design ■ Expressing my healthy body as a mosaic

- Think about expressing the use of grains in pictures 

- Mosaic with grains of various colors, shapes, and sizes

Art experience,

nature exploration

S, T, E, 

A, M

Emotional 

experience

■ Expressing mosaic art with the body

- Introduce my work

- Express my work with facial expressions and movements

Communication, 

art experience

S, T, A

2nd class Situation 

suggested

■ What is the digestive system?

- Find out what the digestive system is

■ Learn about the types and roles of the digestive system

- Learn about the shape and role of each organ involved in digestion

- Learn how food is digested

Nature exploration S, M

Creative design ■ Creating a model of the digestive system

- Explore the characteristics of the digestive system

- Explore and model the digestive system

Nature exploration,

art experience

S, T, E, A

Emotional 

experience

■ Making a promise 

- Make a promise for my healthy body

Communication, 

exercise, health

A

3rd class Situation 

suggested

■ Explore barley and learn its benefits

- Learn facts about barley that makes our bodies grow

- Find out why eating barley is good for us 

- Explore barley to learn math concepts

Nature exploration S, M

Creative design ■ Making barley fried burritos

- Learn how to use ingredients and tools for cooking activities

- Cooking using recipes

Nature exploration,

art experience

S, T, E, A

Emotional 

experience

■ Evaluating barley fried burritos

- Talk about the taste and feel of the barley fried burritos

Communication, 

social relations

S, A

STEAM: Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics
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5) 사후검사

실험집단과 통제집단 유아들의 식품영양·조리 관련 지식·태도·행동, 창의적 문제해결과 STEAM 태도에 대한 사후

검사는 교육 프로그램 종료 일주일 후 사전검사와 동일하게 이루어졌다. 본 연구의 절차는 Fig. 1에 제시하였다.

6) 통계분석

식품군 활용 STEAM 교육 프로그램이 유아의 식품영양·조리 관련 지식·태도·행동, 창의적 문제해결과 STEAM 태

도에 미치는 효과를 알아보기 위하여, IBM SPSS Statistics 25.0 (IBM Corporation, Armonk, NY, USA) 프로그램

을 이용하였다. 각 그룹 내의 대상자들의 교육 전과 교육 후의 변화를 측정하기 위해 종속표본 t-검정을 실시하였다. 또한

, 실험집단과 통제집단 간의 사후검사 점수의 차이를 알아보기 위해 각 집단의 사전검사 점수를 공변량으로 통제하고 사후

검사 점수를 종속변수, 그룹을 고정요인으로 하여 공분산분석을 실시하였다. 

————————————————————————————————————————————————————

결 과
————————————————————————————————————————————————————

1. 식품군 활용 STEAM 교육이 영양지식 및 태도, 식행동에 미치는 효과 

실험집단 대상자의 영양지식의 변화를 분석한 결과 교육 전 23.78점에서 교육 후 38.09점으로 유의적으로 증가하였다

(P ＜ 0.001) (Table 3). 영양태도의 변화를 살펴보면 실험집단 대상자의 경우 교육 전 16.32점에서 교육 후 20.64점

Fig. 1. Study flow diagram
STEAM: Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics
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으로 유의적으로 점수가 증가하였다(P ＜ 0.001). 식행동의 경우도 실험집단에서는 교육 전 14.27점에서 23.95점으로

유의적으로 점수가 증가하였으나(P ＜ 0.001), 통제집단에서는 교육 전 22.36점에서 교육 후 20.32점으로 점수가 유의

적으로 감소하였다(P ＜ 0.001). 또한, 실험집단과 통제집단 유아의 영양관련 총점과 하위요인인 영양지식, 영양태도 및

식행동의 교육 전 검사 점수를 통제한 후 교육 후 검사 점수에 대해 공분산분석을 실시한 결과, 영양관련 모든 영역에서 실

험집단의 교육 후 점수 평균이 통제집단보다 통계적으로 유의하게 높은 것으로 나타났다(P ＜0.001). 따라서, 식품군 활

용 STEAM 교육 프로그램은 유아의 영양 관련 총점과 하위요인인 영양지식, 영양태도 및 식행동에 긍정적인 영향을 미쳤

다고 볼 수 있다. 

2. 식품군 활용 STEAM 교육이 창의적 문제해결력에 미치는 효과

식품군 활용 STEAM 교육 프로그램이 유아의 창의적 문제해결력에 미치는 효과를 검증하기 위해 교육 전과 후의 점수

차이를 비교하였다(Table 4). 특정 영역 지식·사고, 기능·기술 이해 및 숙달 요인을 살펴보면, 실험집단에서는 교육 전

15.86점에서 교육 후 18.68점으로 유의적으로 증가하였다(P ＜ 0.001). 또한, 실험집단의 교육 전과 교육 후의 변화를

분석한 결과 확산적 사고(13.68점→17.05점), 비판적, 논리적 사고(17.32점→19.55점), 동기적 요소(13.82점→

18.91점)에서 모두 유의적으로 점수가 증가하였다(P ＜ 0.001). 통제집단에서는 교육 전과 교육 후를 비교하였을 때 유

의적인 차이가 나타나지 않았으며, 오히려 확산적 사고의 점수는 교육 후 점수가 유의적으로 감소하였다(16.00점→15.00

점)(P ＜ 0.001). 따라서, 식품군 활용 STEAM 교육 프로그램은 유아의 창의적 문제해결력 하위요인인 (1) 특정 영역

지식·사고, 기능·기술 이해 및 숙달, (2) 확산적 사고, (3) 비판적, 논리적 사고, (4) 동기적 요소에 모두 긍정적인 교육

효과를 보였다.

3. 식품군 활용 STEAM 교육 프로그램이 STEAM 태도에 미치는 효과

식품군 활용 STEAM 교육 프로그램이 유아의 STEAM 태도에 미치는 효과를 검증하기 위해 실험집단과 통제집단의

교육 전과 교육 후의 STEAM 태도점수의 변화를 분석하였다(Table 5). 실험집단에서 교육 전과 교육 후의 STEAM 태

도점수의 하위요인인 흥미는 22.86점에서 26.36점, 배려는 15.41점에서 21.82점, 소통은 17.91점에서 22.86점으로

모든 3개 하위요인에서 유의적으로 점수가 증가하였다(P ＜ 0.001). 반면, 통제집단에서는 교육 전과 교육 후를 비교했

을 때 유의적인 점수 차이를 보이지 않았다. 따라서, 식품군 활용 STEAM 교육 프로그램은 유아의 STEAM 태도인 흥

미, 배려, 소통 영역에서 모두 긍정적인 영향을 미쳤다고 볼 수 있다. 

————————————————————————————————————————————————————

고 찰
————————————————————————————————————————————————————

본 연구는 유아교육학 전문가, 식품영양학 전문가, 유치원 교사, 교구 디자이너로 구성된 프로그램 개발팀은 유치원생 대

상 식품군 활용 STEAM 교육을 위하여 교사용 학습가이드, 학생용 교재 및 활동지, 파워포인트 수업자료, 단계별 요리 동

영상, STEAM 활동교구를 포함한 STEAM 교육 프로그램을 개발·실시하고 교육효과를 평가하였다. 통제집단과 비교하

여 실험집단은 식품군 활용 STEAM 교육 프로그램 참여 후에 영양지식 및 태도, 식행동이 유의적으로 향상되었고 창의적

문제해결력과 STEAM 태도에서 긍정적인 효과를 보였다. 

유아 대상 요리활동은 흥미와 자기효능감을 향상시키며 모든 발달 영역에서 풍부한 경험을 축적시킨다[17]. STEAM

태도는 주어진 상황에서 문제에 접근하고자 하는 태도로 결론보다는 과정을 중요시하여 문제에 대해서 이해하고 해결하는

과정에서 긍정적이며 적극적인 참여 형태의 행동 양식이다. 요리활동을 포함한 STEAM 활동은 유아들의 관찰 및 탐색활

동을 유도하고 의문점의 해결을 위해 실험해 보고 결과도 비교해 보는 활동들을 통해 유아의 STEAM 태도에 긍정적인 영

향을 미쳤다고 밝혔다[4]. 식품군을 활용한 STEAM 교육은 음식을 만들면서 오감을 통해 요리재료와 요리과정에 일어나

게 되는 변화들을 탐색하여 물질의 변화를 가장 쉽게 보여주는 방법으로 특히 물리적 변화와 화학적인 변화의 개념을 직접

관찰하여 그 활동과정에서 관찰과 질문 그리고 실험을 통해서 과학적인 탐구능력을 기를 수 있다[18, 19]. 더하여, 유아

대상 통합적 요리활동은 유아의 창의력을 증진시키고[20], 스토리텔링을 활용한 요리교육은 유아의 언어표현력 및 정서

인식을 향상시킨다는 보고가 있다[21]. 이처럼 통합적 요리활동의 교육적 가치에 대한 과학적 근거들이 있으나 국내 교육
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현장에서는 활발히 이루어지지 못하고 있는 문제점으로는 교육에 필요한 도구와 시설이 열악하고 운영상의 경제적인 문제

점 등을 들 수 있다[22, 23].

본 연구는 식품군을 중심으로 통합적 접근을 이용한 유아대상 교육 프로그램을 개발하고 실시하여 영양관련 지식, 태도,

행동뿐만 아니라 창의적 문제해결력과 STEAM 태도를 동시에 향상시켰다는 데에 그 의의가 있다. 유아교사들은 STEAM

교육 프로그램을 누리과정으로 연계하고 적용하는데 긍정적으로 인식하고 있다[24]. 요리활동의 과학, 기술, 공학, 예술,

수학적 영역은 누리과정의 자연탐구, 예술경험 등에 포함되는 요소이기는 하지만, 현재 유아교육기관에서 지속적이고 체계

적으로 수행할 수 있는 STEAM 교육 프로그램 및 교사수행능력은 매우 부족한 실정이다. 유치원에서는 영양교육이 이루

어지고 있지만 대부분 일부 식품을 활용한 단편적인 교육으로 식품을 탐색하거나 텃밭활동을 통한 식품 가꾸기, 간단한 요

리활동 위주로 이루어지고 있다. 현재 유치원 및 어린이집에서의 식품을 활용한 요리활동으로는 유아들의 화상이나 화재

등 안전상의 이유로 요리활동 중 위험한 과정은 교사가 전담하여 유아들은 간단한 전조작과 음식을 섭취하는 과정에만 참

여하게 되어 STEAM의 과학영역 중 식품의 화학적 및 물리적 변화를 경험하기 어려운 실정이다[25, 26]. 본 교육 프로

그램에서는 건강간식 만들기 활동에서 유아가 개별적으로 요리의 처음부터 마지막 단계까지 참여하여 본인의 요리를 완성

하고 섭취하게 하는 경험을 갖게 하였다. 보리 뻥튀기 요리 활동에서는 생보리와 보리 뻥튀기를 비교함으로써 보리의 물리

적 형태변화, 화학적 변화를 체험하게 하였다. 또한, 유아의 실제 신체크기에 맞는 소화기관 모형(식도, 위, 소장, 대장 등)

을 만들어보는 체험활동을 통해 올바른 식습관(천천히 꼭꼭 씹어서 먹기, 바른 자세로 먹기, 골고루 먹기 등)의 중요성을

설명하면서 유아들의 영양관리에 대한 흥미도와 이해도를 증진시켰다. 현재 유아교육기관에서는 요리활동을 위한 프로그

램 및 교수자료, 예산(조리도구, 인력)이 부족한 상황이며, 유치원의 경우 요리교육의 횟수는 한 달에 1-2회 정도 제한적으

로 이루어지고 있다[23]. 어린이급식관리지원센터를 통한 영양교육 지원을 받기도 하지만 유아교육기관에 동일한 방식으

로 진행되며 일률적인 1회성 방문교육으로 지속적인 교육효과를 기대하기에는 부족하다[27]. 

본 연구의 제한점은 다음과 같다. 첫째, 본 연구는 6가지 식품군 중에서 3개 식품군인 곡류, 과일류, 우유류를 활용한

STEAM 교육에 대한 효과평가를 실시하였다. 채소류, 고기·생선·달걀·콩류, 물을 이용한 STEAM 교육 프로그램 내

용이 추가된다면 유아 대상 건강한 STEAM 교육방법을 적용한 건강한 식생활교육 프로그램의 완성도를 높일 수 있을 것

이다. 둘째, STEAM 교육구성은 과학(Science), 기술(Technology), 공학(Engineering), 예술(Arts), 수학

(Mathematics)을 포함한다. 본 연구의 STEAM 활동들 중 5가지 영역의 적용여부를 살펴보면 과학, 예술, 수학에 비해

기술, 공학의 적용이 부족한 편이었다. 향후 5가지 STEAM 구성요소를 균등하게 적용한다면 유아들의 통합적, 융합적 사

고능력 개발 증진에 기여할 수 있을 것이다.

본 연구를 통해 만 5세 유아 대상 식품군 활용 STEAM 교육 프로그램 참여는 유아들의 건강한 식행동 및 관련 지식, 태

도, 창의적 문제해결력을 증진시키고 긍정적인 STEAM 태도를 형성시킬 수 있음을 확인하였다. 따라서, 추후 연구에서는

만 5세뿐만 아니라 만 3, 4세로 확장하여 각 연령별 수준에 맞는 식품군 활용 STEAM 교육 프로그램을 개발·운영하고,

이에 대한 교육효과 평가 연구가 필요하다. 또한, STEAM 교육의 효과를 측정하기 위해 본 연구에서 포함되지 않은 학업

성취도, 자아개념 및 자아효능감 등 다양한 영역의 교육효과를 연구할 필요가 있다[28]. 마지막으로, 만 3-5세 유아를 위

한 국가수준의 공통 교육과정인 누리과정은 5개 영역인 (1) 신체운동·건강, (2) 의사소통, (3) 사회관계, (4) 예술경험,

(5) 자연탐구 영역을 포함하고 있다. 향후 연령에 따른 누리과정의 각 영역별로 식재료를 활용한 다양한 통합적 접근을 개

발하여 STEAM 교육 활성화를 위한 지속적인 노력이 필요하다.

————————————————————————————————————————————————————

요약 및 결론
————————————————————————————————————————————————————

본 연구는 식품군 활용 STEAM 교육이 유아의 식품영양·조리 관련 지식·태도·행동, 창의적 문제해결과 STEAM

태도에 미치는 효과를 살펴보고자 수행되었다. 연구팀은 곡류, 과일류, 우유류를 활용한 STEAM 교육 프로그램을 개발하

였다. 유아교육학 전문가, 식품영양학 전문가, 유치원교사, 교구 디자이너로 구성된 연구팀은 11개 차시의 프로그램 주제

선정, STEAM 학습준거, 교수학습지도안이 포함된 교수학습가이드 및 학생용 교재, 학습활동을 위한 교구를 제작하였

다. 전라북도 군산시에 소재하는 유치원에서 식품군 활용 STEAM 교육을 실시하였으며, 교육효과를 평가하였다. 연구결

과를 살펴보면 통제집단과 비교하여 실험집단은 영양지식 및 태도, 식행동이 유의적으로 향상되었다. 또한, 창의적 문제해
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결능력을 구성하는 하위개념인 (1) 특정 영역 지식·사고, 기능·기술 이해 및 숙달, (2) 확산적 사고, (3) 비판적, 논리

적 사고, (4) 동기적 요소로 이루어진 모든 영역에서 실험집단이 통제집단에 비하여 유의적인 향상이 있음을 확인하였다.

마지막으로 STEAM 태도의 하위개념인 흥미, 배려, 소통의 영역에서도 실험집단이 통제집단 대비 점수가 높아 두 군 간

에 유의적인 차이를 보였다. 따라서, 만 5세 유아대상 식품군 활용 STEAM 교육은 식생활 관련 지식, 태도, 식행동뿐만 아

니라 창의적 문제해결능력 및 긍정적인 STEAM 태도를 형성하는 것을 확인하였다. 향후 다양한 연령대의 어린이 대상 6

개 식품군을 활용한 STEAM 교육 프로그램 활성화를 통해 융합적 사고능력을 갖춘 미래인재 양성을 제안하는 바이다.
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