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융합교육 연구 동향 분석 수학 교과를 (STEAM) : 
중심으로

Research Trends in STEAM Education: Focused on Mathematics 

신 동 조1)

ABSTRACT. STEAM education, which was introduced to address 
many of the issues raised in science and technology education, has 
had a profound impact on the field of education over the past 13 
years. This study aims to systematically analyze the research trends 
of STEAM education integrated with mathematics from 2010 to 2022 
and to provide implications for future STEAM education. To this 
end, 89 articles published in domestic KCI journals were collected 
and analyzed. The results showed that more than half of the 
STEAM studies were related to the development and application of 
STEAM programs. The next most frequent studies were related to 
current state and improvement oaf STEAM education, followed by 
curriculum and textbook analysis, and by teacher education and 
teacher competencies. Students’ and teachers’ perceptions and 
attitudes toward STEAM education were addressed in only a few 
papers.
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서론. Ⅰ

융합인재 육성이 국가경쟁력의 주요한 지표로 부각됨에 따라 우리나라는 년2010
부터 융합인재교육 이(Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics, 
하 에 관한 정부 정책을 발표하고 융합인재 양성을 위한 노력을 이어가고  STEAM)
있다 강남화 외 특히 개정 교육과정 총론에서는 창의 융합형 인재 ( , 2018). , 2015 ·
양성을 전면에 내세워 교육부 전 교과에서 교육이 구현될 수 있는 ( , 2014) STEAM 
기틀을 마련해주었다 이를 토대로 개정 수학과 교육과정에서는 창의 융합. 2015 ‘ · ’ 
역량을 교과 핵심역량 중 하나로 선정하여 수학 교과 내 융합뿐만 아니라 교과 간 
융합을 강조하였다 교육부 개정 수학과 교육과정에서는 창의 융합( , 2015). 2022 ‘ · ’ 
역량이 삭제됨에 따라 수학 교과에서 교육의 중요성이 약화되었다는 지적STEAM 
도 있지만 수학과 실생활 사회 및 자연 현상 타 교과의 내용을 연계하는 과제, “ , , 
를 활용 하는 연결 역량이 추가되어 교육부 수학 교과에서 융합” ‘ ’ ( , 2022, p. 44) ‘ ’
은 여전히 중요한 위치를 차지하고 있음을 시사한다. 
이에 수학 교과를 중심으로 교육에 관한 많은 연구가 이어지고 있 STEAM 

다 특히 교육 프로그램에서 수학은 타 교과의 문제해결과 지식 탐구를 . , STEAM 
위한 단순 계산 차원의 도구적 역할을 한다는 것 권오남 외(Horak, 2006; , 2014; 
주미경 외 한혜숙 과 교육을 통한 학생의 수학적 기회와 사, 2012; , 2013) STEM 
고의 향상을 기대하기 어렵다는 지적 이 (Honey et al., 2014; Shaughnessy, 2013)
이어짐에 따라 수학 중심 프로그램 개발에 관한 연구가 활발히 진행되STEAM 
고 있다 예 김민경 이지영 박모라 외 한혜숙 또한 교육과( : , , 2020; , 2015; , 2017). , 
정과 교과서 분석을 통해 요소를 추출하고 수학 중심 교육을 STEAM STEAM 
위한 방안을 제시하거나 예 류성림 문종은 주미경 교육( : , 2015; , , 2018), STEAM 
에 대한 예비 및 현직 수학교사의 역량을 강화하기 위한 연구 예 김희경 외( : , 

한혜숙 를 통해 교육의 제반을 마련하고 의미 있는 2018; , 2018) STEAM 
교육을 위한 노력이 계속되고 있다STEAM .

그러나 국내에 교육이 도입된 년 이후로 수학 교과에서 STEAM 2010 STEAM 
교육에 관한 연구의 동향이 어떠한지를 체계적이고 종합적으로 분석한 연구는 
드물다 한혜숙 은 년부터 년까지 개발된 교수 학습 프로. (2013) 2011 2013 STEAM ·
그램의 동향을 분석하여 수학 교과에서 프로그램 개발을 위한 시사점을 STEAM 
제공하였고 이혜진 박만구 는 년부터 년까지 수학 영재교육에서 , , (2021) 2011 2020

교육 관련 국내 연구의 동향을 분석하였지만 특정 주제를 넘어 수학 STEAM , 
교과에서 연구가 어떻게 진행되었는지에 대한 전체적인 그림을 제공하STEAM 
기에는 다소 한계가 있다 반면 선행연구에서는 교과와 무관하게 연구. , STEAM 



융합교육 연구 동향 분석 수학 교과를 중심으로(STEAM) : 395

의 동향을 분석하였거나 예 곽혜정 류희수 김영홍 함형인( : , , 2016; , 2017; , 2020), 
수학 외 특정 교과에 관한 연구 동향 분석 예 이경진 이상수 주STEAM ( : , , 2017; 
희선 을 실시함으로써 교과별 연구에 대한 동향과 미래 , 2018) STEAM STEAM 
교육을 위한 시사점을 제시하였다 이에 본 연구에서는 초 중등학교 수학 교과 . ·
맥락에서 진행된 교육에 대한 국내 연구 주제를 종합적으로 검토함으로STEAM 
써 미래 수학 교과에서 교육에 대한 시사점을 도출하는 것을 목적으로 STEAM 
한다 또한 교육을 통해 학생들의 수학적 발달을 기대하기 어렵다는 . , STEM 

의 지적을 토대로 우리나라에서 개발된 프로그램이 Honey et al. (2014) STEAM 
학생들의 수학적 성장에 어떠한 역할을 했는지 종합적으로 검토하고자 한다.

이론적 배경. Ⅱ

우리나라 교육 모델은 년대 초 미국의 교육에서 찾을 수 STEAM 2000 STEM 
있지만 학문간 통합교육에 대한 노력은 그보다 훨씬 이전부터 있었다(Widya et 

미국은 당시 국내외 성취도평가에서 드러난 수학과 과학 교과에서의 al., 2019). 
낮은 성취 그리고 이공계 진학률 감소와 과학기술의 핵심 분야에서 외국인이 중
추적 역할을 하고 있다는 위기감에 교육에 대한 필요성을 제기하였다 백STEM (
윤수 외 우리나라 정부는 창의인재와 선진과학기술로 여는 미래 대한민, 2012). ‘
국 이란 주제로 진행된 년 업무보고에서 대 중점과제 중 하나로 ’ 2011 6 STEAM 
교육을 언급하였다 교육과학기술부 교육과학기술부 는 세계적 수준( , 2010). (2010)
의 과학기술인재를 육성하기 위해 초 중등교육에서 교육이 강화되어야 · STEAM 
하며 교육을 통해 과학기술에 대한 흥미와 이해를 높이고 융합적 사고STEAM “
와 문제해결 능력을 배양할 수 있도록 학습내용을 핵심역량 위주로 재구조화 할 ”
것을 지시했다 이에 백윤수 외 는 당시 우리나라 과학기술교육의 문(p. 34). (2011)
제점으로 학생들의 낮은 행복지수 수학 과학 학습에서의 낮은 창의성과 정의적 , ·
영역 과학기술분야 진로 기피 주입식 교육의 한계를 지적하였다 백윤수 외, , . 

는 교육의 실행을 위한 연구에서 미래 인재를 소통 과 창의성 이(2012) STEAM ‘ ’ ‘ ’
라는 키워드를 통해 규정하고 이를 위한 전제로 타인에 대한 배려와 존중 그리, 
고 융합적 능력을 언급하였으며 미래 교육의 방향을 창의성 의사소통 내용의 , “ , , 
융합 배려심을 함양하는 것 으로 설정하였다 수학과 교육과정에서도 이, ” (p. 15). 
러한 기조의 단면을 찾아볼 수 있다 개정 수학과 교육과정에서는 핵심역량. 2009 
을 교육과정의 전면에 내세우지 않았지만 수학과 교육과정의 목표 에서 창의적 , ‘ ’
사고 문제해결 정보처리 의사소통을 핵심역량으로 언급하였으며 이를 토대로 , , , 
창의 인성교육을 강조하였다 교육과학기술부 나아가 개정 수학과 교· ( , 2011). 2015 
육과정에서는 창의 융합 역량을 핵심역량으로 부각시키면서 수학 교과에서 창의‘ · ’ 
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적이고 융합적 사고의 중요성을 다시금 강조하였다.
국내외에서 교육에 관한 연구가 활발히 진행되면서 연구에 STEAM STEAM 

대한 메타적 분석을 통해 연구 동향을 종합적으로 들여다보려는 노력이 이어졌
다 최근 연구를 살펴보면 예를 들어 권하정 이기용 은 년부터 년. , , , (2022) 2012 2021
까지 국내 학위논문 편을 분석하여 중등교육 맥락에서 수행된 연구176 STEAM 
의 동향을 보고하였다 국내에서 발표된 관련 학위논문은 년에 . STEAM 2013 30
편으로 가장 많았고 이후 지속적으로 줄어드는 경향을 보이다 년과 년2020 2021
에 이르러 편까지 감소한 것으로 확인되었다 연구 주제별 동향을 살펴보면11 . , 

프로그램 개발과 적용에 관한 논문이 로 가장 많았으며STEAM 47.2% , STEAM 
수업의 영향과 효과에 관한 논문이 관련 이론적 고찰 교과서 16.5%, STEAM , 
및 정책 분석 등 과 관련된 분석에 관한 연구가 교육 STEAM 14.8%, STEAM 
방안에 관한 연구는 로 나타났다 이 외에도 관련 교육이론 연구10.2% . , STEAM , 
동향 인식조사와 관련된 주제도 학위논문에서 일부 다루어졌다 권하정 이기용, ( , , 

함형인 은 년부터 년 월까지 발표된 관련 국내 학2022). (2020) 2010 2019 7 STEAM 
위논문 편의 연구 동향을 분석하였다 분석에 포함된 논문은 초 중등교육을 836 . ·
모두 포함하였으며 연구 주제는 교육 프로그램 개발과 적용으로 제한, STEAM 
하였다 분석 결과 관련 학위논문은 년과 년 사이에 매년 . , STEAM 2013 2017 100
편 이상 발표되었으며 년 이후로 감소하는 추세를 보였다 프로그, 2015 . STEAM 
램에서 중심이 되는 교과는 예술 과학 수학 기술 공학(44.4%), (26.6%), (13.5%), ·

순으로 나타났으며 주로 교과를 중심으로 프로그램을 개발하거(6.2%) , STEAM 
나 하나의 주제를 탐구하는 방식 으로 운영되었다 프로그(56.9%) (23%) . STEAM 
램의 적용 효과는 교과에 대한 흥미 및 태도 등 정의적 영역과 관련된 요소가 

로 나타나 학위논문에서 관련 프로그램의 개발 목적이 주로 학생53.1% , STEAM 
들의 정의적 영역과 관련되어 있음을 시사했다 이 외에도 국내 학위논문에서는 . , 
융합적 사고력 교과 인지능력 문제해결능력 에서 (26.6%), (12.1%), (8.1%) STEAM 
프로그램의 효과를 분석하였다 국내 학술지를 대상으로 수행된 연구를 살펴보. 
면 김진솔 이정민 은 년부터 년 월까지 중등학교 맥락에서 , , (2019) 2011 2019 6

수업을 실시한 편의 논문의 연구 동향을 분석하였다 분석 결과STEAM 54 . , 2017
년과 년에 각각 편과 편의 논문이 게재되었는데 년에서 그 수가 2015 11 10 , 2018 3
편으로 줄어드는 양상을 보였다 교과 융합 방식은 특정 교과를 중심으로 다른 . 
교과를 배치는 다학문적 통합이 로 가장 많았으며 다학문적 통합에서 중심 57.9% , 
교과는 과학 기술 수학 순으로 나타났다 프로그램의 (42%), (18%), (12%) . STEAM 
적용 효과는 함형인 과 유사하게 교과에 대한 태도 가 가장 높게 나(2020) (42.2%)
타났으며 교육을 통한 교과 성취 창의성 직업 이해, STEAM (9.5%), (8.6%), 

문제해결력 의 변화를 보고한 연구가 이어졌다(7.8%), (6.9%) .



융합교육 연구 동향 분석 수학 교과를 중심으로(STEAM) : 397

국외의 관련 연구 동향을 살펴보면 은 년부터 STEM , Li et al.(2020) 2000 2018
년까지 편의 학술지 논문을 종합적으로 검토한 결과 년부터 년까지 798 2000 2009
해외 학술지에 게재된 관련 연구는 상당히 적었지만 약 년부터 STEM ( 4%), 2010
그 수가 매년 증가하는 양상을 확인하였다 특히 년에는 편으로 년. , 2016 125 2015
의 편과 비교하여 큰 폭으로 증가하였고 년과 년에서 각각 편과 68 , 2017 2018 155
편의 학술지 논문이 게재된 것으로 나타났다 이러한 결과는 앞서 살펴본 연230 . 

도별 국내 연구 추세와 달리 해외에서는 연구에 관한 관심이 계STEAM STEM 
속적으로 증가하고 있음을 보여준다 은 관련 연구 주제를 개의 . Li et al. STEM 7
범주로 구분하였는데 교육의 목적 정책 교육과정 평가와 관련된 연구 , STEM , , , 
주제가 전체의 로 가장 많았다 이 주제의 대표적인 예로 는 47% . , DeCoito(2016)
캐나다의 정책 및 프로그램에 관한 설명 효과적인 프로그램 실행STEM , STEM 
을 위한 방안 그리고 현재 교육의 동향에 관한 내용을 담고 있다 다음, STEM . 
으로 맥락에서 수업 교사 교사교육과 관련된 주제가 K-12 STEM , , 12.9%, K-12 
맥락에서 학습자 학습 학습 환경과 관련된 주제가 문화적 사회적 성별 , , 12.2%, , , 
이슈와 관련된 주제가 고등교육에서 학습에 관한 주제가 로 9.8%, STEM 9.5%
나타났다.

연구방법. Ⅲ

분석 대상1. 

본 연구는 년부터 년까지 국내 수학교육 전문학술지와 기타 학술지에 2010 2022
게재된 수학 교과를 통합한 교육 관련 논문들을 연구 대상으로 선정하STEAM 
였다 여기서 국내 수학교육 전문학술지는 년을 기준으로 한국학술지인용색. 2022
인 에 등재된 종의 수학교육 학술지를 의미하며 기타 학술지는 수학교육 (KCI) 7 , 
전문학술지는 아니지만 수학교육과 관련된 논문들이 수록된 등재 학술지를 KCI 
말한다 먼저 수학교육 전문학술지에 게재된 관련 논문을 수집하기 위. , STEAM 
해 종의 학술지를 대상으로 논문 제목에 융합 융복합 또는 7 “ ”, “ ”, “STEAM”, 

을 포함하는 논문들을 수집하였다 이 과정에서 중복을 제외하고 편의 “STEM” . 51
논문이 수집되었다 이후 기타 학술지에 게재된 논문을 수집하기 위해 학술연구. 
정보서비스 에서 국내 학술논문 제목에 수학 과 앞서 언급한 융합 관련 (RISS) “ ”
키워드 중 하나를 포함하는 논문들을 검색하였다 이 과정에서 편의 논문이 수. 64
집되었다 기타 학술지에서 가장 많은 논문이 수집된 학술지는 학습자중심교과. <
교육연구 로 총 편의 논문이 포함되었다 결과적으로 키워드 검색을 통한 차 > 17 . , 1
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논문 수집 과정에서 총 편의 논문이 수집되었다 이어 초록 및 본문 검토를 115 . 
통해 차 논문 수집 과정이 진행되었다 이때 교육과 무관한 연구 논2 . , STEAM , 
문 게재 연도가 년 이전 또는 년 이후인 연구 성인 또는 유아를 대상으2010 2022 , 
로 진행된 연구를 배제하고 총 편의 논문을 최종 분석 대상으로 선정하였다89
표 참고(< -1> ).Ⅲ

학술지명 논문 수 편( )

수학교육 
전문학술지

수학교육학연구 2
학교수학 10
수학교육 3
초등수학교육 8
수학교육학논문집 13
한국초등수학교육학회지 4
한국학교수학회논문집 6

합계 46
기타 학술지 43

합계 89

표 < -Ⅲ 1 학술지별 분석된 논문 수> 

년부터 년까지 수학 교과가 포함된 교육에 관한 선행 연구의 2010 2022 STEAM 
빈도를 연도별로 나타내면 그림 과 같다 그림 에 따르면 국내에 < -1> . < -1> , Ⅲ Ⅲ

교육이 소개된 초기에는 수학 교과를 포함한 연구가 거의 수STEAM STEAM 
행되지 않았다 국내에서 수학 관련 연구가 본격적으로 시작된 시점은 . STEAM 

년으로 볼 수 있으며 년에 가장 많은 연구가 학술지에 게재된 이2013 , 2018 KCI 
후 그 빈도가 큰 폭으로 떨어졌다 이후 년부터 수학 교과를 포함한 . 2020

연구가 어느 정도 증가하는 경향을 확인할 수 있다STEAM .
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그림 연도별 연구 빈도< -1> STEAM Ⅲ

분석 방법2. 

본 연구는 수집된 편의 논문의 연구 동향을 분석하기 위해 내용분석법89
을 사용하였다 먼저 교육 관련 연구 동향을 분석한 (content analysis) . , STEAM 

선행연구 이혜진 박만구 최은영 함형인 의 분석틀을 참고하였( , , 2021; , 2017; , 2020)
다 이들 연구에서는 다양한 기준에 따라 관련 선행연구를 분류하였는. STEAM 
데 특히 연구 주제와 관련해서는 프로그램 개발 및 적용 교육과정 및 교과서 , ‘ ’, ‘
분석 실태 및 방안 탐구 학생 교사의 인식 및 태도 로 분류’, ‘STEAM ’, ‘ / STEAM ’
하는 경향이 있었다 그러나 본 연구의 예비분석 과정에서 과 관련된 . STEAM
예비 수학교사 교육 및 교사 역량에 관한 연구들이 일부 확인되었는데 이러한 ( ) , 
연구는 앞서 언급한 개의 범주로 분류하는데 한계가 있었다 은 4 . Li et al.(2020)
국외 연구 주제를 분류하기 위해 교사 및 교사교육 관련 범주를 사용하STEM 
였는데 본 연구에서도 이를 교사교육 및 교사역량 으로 수정하여 기존의 주제별 , ‘ ’
분석틀에 추가하였다 연구를 주제별로 분류하기 위한 최종 범주는 다. STEAM 
음과 같다 프로그램 개발 및 적용 교육과정 및 교과서 분석 교사교육 및 교: ‘ ’, ‘ ’, ‘
사역량 실태 및 방안 인식 및 태도’, ‘ ’, ‘ ’
연구 주제별 분석은 앞서 언급한 분석틀을 사용하여 해당하는 범주에 회씩 1

빈도를 표시하였는데 일부 논문에서 중복분류가 필요한 사례가 발생했다 예를 , . 
들어 한혜숙 은 프로그램 개발과 관련된 선행연구를 수집하여 프, (2013) STEAM 
로그램 개발 동향을 분석하였고 이를 토대로 중학교 학년 학생들을 대상으로 , 2

교육 프로그램을 개발 및 적용하였다 해당 사례의 경우 연구 주제를 STEAM . 
프로그램 개발 및 적용 과 실태 및 방안 범주에 각각 회씩 빈도를 표시하였다‘ ’ ‘ ’ 1 . 
또한 문종은 주미경 은 교과서와 교육과정 내 융합적 요소뿐만 아니라 국, , (2018)
내외 문헌에서 나타난 융합 수업 사례를 복합적으로 분석하여 융합 수학 수업의 
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실행 방안과 예시 자료를 제공했다는 점에서 교육과정 및 교과서 와 실태 및 방‘ ’ ‘
안 범주에 중복으로 분류하였다’ . 
나아가 프로그램 개발 및 적용 범주로 분류된 연구에 대해서는 추가 분석을 ‘ ’ 

실시하였다 교육에 관한 연구동향을 분석한 연구에 따르면. STEAM , STEAM 
프로그램 개발 효과를 분석하기 위해 인지적인 요소와 정의적인 요소 그리고 교
과 관련 요소와 융합적인 요소로 분류하는 경향이 있었다 곽혜정 류희수( , , 2016; 
김진솔 이정민 함형인 이를 토대로 본 연구는 프로그램을 개발하, , 2019; , 2020). 
고 적용한 연구를 대상으로 수학 교과 지식 및 사고 융합적 역량 수학 교과‘ ’, ‘ ’, ‘
에 대한 정의적 영역 융합교육에 대한 정의적 영역 로 분류하여 분석하였다 이’, ‘ ’ . 
때 수학 교과 지식 및 사고 는 특정 수학 개념에 대한 학생들의 사고 및 역량뿐, ‘ ’
만 아니라 수학적 모델링 능력을 포함한 범주로 정의하였으며 융합적 사고 는 , ‘ ’
창의적 사고 비판적 사고 융합적 사고 함형인 와 컴퓨팅 사고를 포함하도, , ( , 2020)
록 조작적으로 정의하였다.

연구결과. Ⅳ

교육에 관한 연구의 주제별 분포1. STEAM 

수학 교과를 포함한 교육에 관한 선행연구들을 주제별로 분류한  STEAM 
결과는 표 과 같다 이하에서는 주제별 어떠한 연구들이 수행되었는지 < -1> . Ⅳ
살펴본다. 

주제 논문 수 편( )*

프로그램 개발 및 적용 48
교육과정 및 교과서 분석 14
교사교육 및 교사역량 10

실태 및 방안 16
인식 및 태도 3

표 주제별 분류된 논문 수< -1> Ⅳ

복수 분류된 논문을 포함    * 

가 프로그램 개발 및 적용에 관한 연구. 
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분석된 논문의 절반 이상은 교육을 위한 프로그램 개발에 초점을 둔 STEAM 
논문 편 또는 프로그램을 개발 및 적용을 통한 효과성을 검토한 논문 편 으(9 ) (39 )
로 나타났다 전자의 경우는 수학이 융합된 프로그램 개발에 초점을 둔 . STEAM 
개발연구로 이론화된 수업 설계 모형을 따르거나 전문가 집단 자문을 통해 개발, 
된 프로그램의 적절성과 타당성을 검토하는 경향이 있었다 예를 들어 이동근. , , 
권혜주 는 플라톤 을 중심으로 수학과 윤리 교과가 융합된 프로그(2022) ‘ ’ STEAM 
램을 개발하였다 프로그램 개발 절차는 계획 수립 개발 검증 수정의 과정을 . , , , 
거쳤으며 개발에 참여한 고등학교 교사들 수학 교사 명 윤리 교사 명 화학 , ( 2 , 1 , 
교사 명 이 개발 과정에서 겪은 시행착오와 고민을 함께 기술함으로써 개발연구1 )
를 위한 시사점을 제공하였다 특히 차 개발된 프로그램의 현장 적용 가능성을 . , 1
높이기 위해 명의 현장 교사를 대상으로 내용 타당도 검사를 실시하여 10 (CVR) 
프로그램을 최종 수정 보완하였다 다른 예로 이종학 윤마병 은 준비· . , , (2014)

개발 실행 평가 로 구성(preparation), (development), (implementation), (evaluation)
된 모형을 사용하여 건축과 수학이 융합된 초등학교 프로그램을 PDIE STEAM 
개발하였다 개발된 프로그램은 이동근 권혜주와 유사하게 초등학교 교사 명. , 20
과 대학교 교수 명을 대상으로 전문가 자문을 실시하여 내용의 타당도를 검토3
하였으며 이를 반영하여 프로그램을 최종 수정하였다, .
후자의 경우 프로그램을 개발하고 이를 적용하여 교육적 효과를 분, STEAM 

석한 연구로 총 편이 있었으며 이를 세부적으로 분류하면 표 와 같다39 < -2> . Ⅳ
표 의 빈도를 살펴보면 한 편의 논문에서 복수 영역에 대한 효과를 검토< -2> , Ⅳ
한 연구가 다수 있음을 확인할 수 있다 또한 수학 교과에 대한 흥미 및 태도 . , 
등과 같은 정의적 영역에 대한 효과 분석 연구가 가장 많은 것으로 나타났고 상, 
대적으로 수학 교과 지식 및 사고와 관련된 연구는 적었다.

교육적 효과 논문 수 편( )*

수학 교과 지식 및 사고 12
융합적 사고 17

수학 교과에 대한 정의적 영역 22
융합교육에 대한 정의적 영역 15

표 프로그램 적용 교육적 효과< -2> Ⅳ

복수 분류된 논문을 포함    * 

먼저 수학 교과 지식 및 사고 로 분류된 연구 중 편은 초등학교와 중학교 수, ‘ ’ 3
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학 영재학생들을 대상으로 프로그램을 개발하여 적용하고 그들의 수학 STEAM 
교과 지식 및 사고 변화를 살펴보았다 예를 들어 김수금 외 는 초등학교와 . , (2014)
중학교 영재학생들을 대상으로 수학과 물리가 융합된 무게중심 관련 프STEAM 
로그램을 개발하고 적용하였다 연구 결과 학생들은 교과서에 소개되지 않은 다. , 
양한 모형에서 무게중심을 직접 찾고 실험으로 확인하는 활동을 통해 무게중심 
공식을 단순히 암기하고 문제 풀이에 적용하는 것이 아닌 무게중심의 물리적 개
념과 원리에 대해 깊이 있는 학습의 가능성을 보여주었다 임영빈 홍진곤. , (2019)
은 달력을 소재로 수학 중심 프로그램을 설계하여 초등학교 영재학생들STEAM 
의 수학적 사고를 살펴보았다 그 결과 영재학생들은 문제해결 과정에서 공통의 . , 
수학적 사고가 관찰되었으며 수학적 사고에 어려움이 있었던 학생들은 교사의 , 
적절한 발문을 통해 수학적 사고가 발현되는 양상을 확인하였다 이를 통해 교. , 
사의 구조화된 발문이 수업에서 영재학생들의 수학적 사고를 발현시키STEAM 
고 풍부하게 할 수 있음을 시사하였다. 
일반 학생들을 대상으로 프로그램을 적용하고 수학 교과 지식 및 사STEAM 

고를 탐구한 연구의 예로 박모라 외 는 수학 중심 수업에서 나타, (2015) STEAM 
나는 고등학교 학생들의 협력적 수업 참여구조를 분석하였다 이를 위해 학생들. 
의 소집단 활동을 분석한 결과 수업 초반에 학생들은 소통을 기반으로 하는 참, 
여가 의미 있는 방향으로 진행되지 않았으나 수업 후기로 갈수록 자신의 수학적 
아이디어를 타인에게 표현하고 협의하면서 지식을 구성하는 능력이 보다 신장되
고 있음을 확인하였다 또한 융합 수업 과제에서 사용되는 소재 및 과제에 대한 . , 
학생의 관심과 흥미 학생의 학습 성향이 이러한 변화를 촉진하는 요소로 관찰되, 
면서 성공적인 융합 수업을 위해서 교사는 학생의 다양한 배경과 특성을 수업에 , 
통합할 수 있어야 함을 지적하였다 이 외에도 김미경 한혜숙 은 수학 중. , , (2021)
심 수업이 중학교 학생들의 수학적 모델링 능력을 신장할 수 있음을 보STEAM 
고하였고 이가은 최재호 는 수학 중심 프로그램에 초등학교 학생, , (2017) STEAM 
들의 수학적 문제해결에 긍정적인 역할을 할 수 있음을 확인하였다 또한 김영. , 
인 서보억 은 수학과 음악이 융합된 프로그램이 고등학교 졸업 검, (2022) STEAM 
정고시를 준비하는 학교 밖 학생들의 수학 문제풀이 전략에서 긍정적으로 작용
할 수 있음을 관찰하였다 이는 교육이 보다 다양한 범위에 있는 학생. STEAM 
들의 수학 학습에 효과적인 방법이 될 수 있음을 시사한다.
다음으로 융합적 사고 로 분류된 편의 논문 중 편은 수업이 학, ‘ ’ 17 11 STEAM 

생의 창의적 사고에 미치는 영향을 살펴보았다 예를 들어 김민경 이지영. , , (2020)
은 체화된 인지 이론의 관점에서 수학 중심 수업을 설계하고 초등학교 STEAM 
수학 영재학생들을 대상으로 집단창의성 발현과정을 검토하였다 협력적 문제해. 
결에서 높은 점수를 받은 두 개의 모둠을 대상으로 집단창의성을 살펴본 결과, 
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집단창의성의 구성요소인 반성적 대화 집단의 문제해결 전체의 과정을 종합적으(
로 반성하는 능력 발산적 생산 집단의 다양한 문제해결 방법을 생성하는 능력), ( ), 
수렴적 생산 집단이 최상의 아이디어나 해결책으로 합의에 도달하고 이견을 좁힐 (
수 있는 능력 친사회적 상호작용 상호작용적이고 생산적 의사소통에 참여하는 ), (
집단의 능력 에서 집단창의성 발현을 시사할 수 있는 유의미한 결과가 도출되었)
다 이 외에도 수업이 영재학생들의 창의성에 긍정적인 영향을 줄 수 . , STEAM 
있음을 보고한 논문들이 다수 있었는데 강주영 외 는 을 활용한 수, (2022) Python
학 프로그램 만들기 활동이 초등학교 영재학생들의 수학적 창의성 발현에 긍정
적인 역할을 이명숙 외 이승우 외 이은경 유미현 은 수학 중, (2013), (2013), , (2018)
심 수업이 초등학교 영재학생들의 창의적 문제해결에 긍정적인 영향을 STEAM 
줄 수 있음을 보고하였다 영재학생들의 창의성 외에도 한혜숙 외 는 수학 . (2016)
중심 프로그램이 고등학교 여학생들의 창의적 사고에 긍정적인 영향을 STEAM 
줄 수 있음을 확인하였다.
융합적 사고 로 분류된 논문 중 창의적 사고 외에도 수업이 융합적 ‘ ’ STEAM 

문제해결력과 컴퓨팅 사고력 향상에 유의미한 영향을 미침을 보고한 논문도 있
었다 예를 들어 강하람 외 는 수학교과와 정보교과가 융합된 코딩 수학 프. , (2021)
로그램을 설계하고 초등학교 학년과 중학교 학년 학생들에게 적용하여 컴퓨팅 6 1
사고력 신장 여부를 확인하였고 반은섭 은 스트링아트를 활용한 수학 중심 , (2018)

프로그램이 고등학교 학생들의 융합적 사고력에 긍정적인 역할을 할 수 STEAM 
있음을 보여주었으며 한혜숙 은 수학 중심 수업이 중학교 학생들, (2017) STEAM 
의 융합적 문제해결력을 신장하는 데 효과가 있음을 보고하였다.

프로그램의 효과성을 검토하는 논문에서 연구자들이 가장 주목했던 STEAM 
부분은 수학 교과에 대한 정의적 영역 과 관련된 주제로 총 편의 논문이 포함‘ ’ 22
되었다 프로그램을 적용하였을 때 가장 두드러진 결과는 학생들의 수. STEAM 
학적 흥미 가치 태도 자신감 향상과 관련되었다 특히 수학적 흥미와 관련되어 , , , . , 
가장 많은 보고가 있는 것으로 확인되었다 예 김영인 서보억 김예미 외( : , , 2022; , 

윤경란 외 이승우 외 이영은 이효녕 한혜숙 윤2020; , 2017; , 2013; , , 2014; , 2013). 
경란 외 는 예컨대 드론을 활용한 수학 중심 프로그램을 개발하고 (2017) STEAM 
적용하였는데 초등학생들의 과학 교과에 대한 흥미는 유의미하게 향상되지 않았, 
던 반면 수학 교과에 대한 흥미가 유의미하게 증가한 것을 확인하였다 수학에 . 
대한 가치 예 김영인 서보억 김형원 고호경 박정인 김성백( : , , 2022; , , 2017; , , 2022; 
윤경란 외 태도 예 반은섭 이민희 임해미 임영빈 홍진곤, 2017), ( : , 2018; , , 2013; , , 

자신감 예 김영빈 서보억 이승우 외 이은경 유미현2019), ( : , , 2022; , 2013; , , 2018; 
이혜숙 외 한혜숙 역시 교육을 통해 증진될 수 있는 영역, 2013; , 2015) STEAM 
들로 나타났다 예를 들어 박정인 김성백 은 특성화 고등학교 학생들을 대. , , (2022)
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상으로 인공지능과 수학이 융합된 프로그램을 적용한 결과 학생들이 STEAM , 
생각하는 수학에 대한 가치가 유의미하게 향상된 것으로 나타났다 이민희 임해. , 
미 는 수학 과학 기술 공학 예술 교과가 융합된 수학사를 활용한 프로젝(2013) , , , , 
트 기반 프로그램을 설계하고 효과성을 분석한 결과 수학적 가치를 포STEAM , 
함한 학생들의 수학적 태도에 긍정적인 변화를 확인하였다 이는 이론 및 계산 . 
위주로 생각되었던 수학이 실생활과 융합되었을 때 의미 있게 활용될 수 있다는 
점에서 수학에 대한 학생들의 흥미와 가치 향상을 도모하는 것으로 보인다 김예(
미 외 윤경란 외 이 외에도 수업은 학생들의 수학적 자, 2020; , 2017). , STEAM 
기효능감 김형원 고호경 이가은 최재호 과 수학 진로지향도 양윤정( , , 2017; , , 2017) ( , 
유미현 에도 유의미한 영향을 미친 것으로 나타났다, 2017) .
마지막으로 융합교육에 대한 정의적 영역 과 관련해서 가장 눈에 띄는 점은 , ‘ ’

수업을 통해 학생들이 이공계 관련 진로에 관심을 가질 수 있다는 것이STEAM 
다 예를 들어 한혜숙 은 수학 중심 프로그램을 통해 중학교 학. , (2017) STEAM 1
년 학생들의 수학 과학 기술 공학 관련 진로 흥미도가 유의미하게 상승하였음, , , 
을 보고하였다 이혜숙 외 도 프로그램을 통해 중학교 학년 학생. (2013) STEAM 1
들이 자신의 진로를 수학 및 과학 관련 진로로 변경하거나 이공계 관련 본인의 
진로를 더욱 구체화하는 모습을 포착하였다 진로와 관련된 추가 면담을 통해 확. 
인된 사실은 학생들은 전통적인 학교 수업과 달리 수업이 탐구와 실험, STEAM 
을 통해 수학과 과학을 직접 체험하고 수학과 과학에 대한 유용성과 가치를 인
식하게 함으로써 본인의 진로 변화에 긍정적으로 작용했다는 것이다 이공계 진. 
로 탐색과 관련한 유사한 연구 결과는 이영은 이효녕 과 윤경란 외 에, (2014) (2017)
서도 보고되었다. 
융합교육에 대한 정의적 영역 과 관련하여 또 하나의 주목해볼 주제는 배려 ‘ ’

및 소통과 관련된다 교육에서 배려와 소통은 소양 또는 . STEAM ‘STEAM ’ 
태도 의 하위 요소로 중요하게 논의되어왔다 예를 들어 이지해 신항‘STEAM ’ . , , 

균 은 합동과 대칭 지도를 위한 프로그램이 초등학교 학년 학생(2018) STEAM 5
들의 배려와 소통에 유의미한 효과가 있음을 확인하였고 이종학 역시 수, (2017) 
학 중심 수업이 학년과 무관하게 배려와 소통을 포함한 초등학교 학생STEAM 
들의 융합적 태도 에 긍정적 역할을 함을 보고하였다 이종학의 연구에서 초등학‘ ’ . 
교 학년 학생들은 융합적 태도 에서 유의미한 결과가 나타나지 않았는데 융합2 ‘ ’ , ‘
적 태도 의 하위 요소인 배려 와 소통 영역에서는 유의미한 태도 변화가 관찰되’ ‘ ’ ‘ ’ 
었다 양윤정 유미현 의 연구에서는 배려와 소통과 관련하여 앞서 언급한 . , (2017)
선행연구와 다소 상반되는 결과가 보고되었다 양윤정 유미현은 빅데이터를 활. , 
용한 수학 중심 프로그램의 효과를 분석했는데 중학교 영재 학생들에STEAM , 
게 소통 및 배려와 관련된 영역에서 유의미한 결과가 나타나지 않은 것으로 나
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타났다 이 외에도 전미숙 박문환 은 수학 중심 수업이 초등학교 . , , (2015) STEAM 
학년 학생의 창의적 인성 인내 집착 자기 확신 유머감 호기심 상상력 개방성1 ( · , , , , , , 
모험심 독립성을 포함 에 긍정적인 영향을 줄 수 있음을 보고하였다, ) .

나 교육과정 및 교과서 분석에 관한 연구. 

교육과정 및 교과서 분석을 통해 교육에 대한 시사점을 제시한 논문STEAM 
은 편이 있었고 대부분 초등학교 또는 중학교 학년 수학 교과서에서 나타난 14 , 1
융합적 요소를 분석하였다 초등학교 교과서 분석의 경우 개정 수학과 교. , 2009 
육과정에 따른 수학 교과서 분석에 관한 연구만 수행되었으며 개정 수학과 , 2015 
교육과정에 따라 기술된 수학 교과서 분석에 관한 연구는 없었다 예를 들어 류. , 
성림 은 개정 수학과 교육과정에 따른 초등학교 학년군 수학 교과(2015) 2009 3-4
서에 포함된 요소를 분석한 결과 과학 과 기술 공학 에 비STEAM (8.3%) · (24.1%)
해 예술 과 관련된 소재가 높은 비율로 활용되고 있음을 확인하였다 이러(67.6%) . 
한 경향은 초등학교 학년 수학 교과서에서도 유사하게 나타났다 류성림5-6 ( , 
2016). 
중학교 교과서 분석의 경우 문종은 외 는 개정 수학과 교육과정에 , (2015) 2009 

기반한 중학교 학년 수학 교과서의 과제를 실세계 맥락 개인적 지역 사회적 세1 ( , , 
계 사회적 과 융합 방식 다학문적 간학문적 초학문적 에 따라 분석하였다 분석 ) ( , , ) . 
결과 중학교 학년 수학 교과서 과제의 이상은 학생 자신 가족 동료 등을 , 1 70% , , 
중심으로 형성되는 개인적 맥락 과 관련되었으며 융합 방식은 복수의 교과에서 ‘ ’ , 
유사한 또는 동일한 주제를 순차적으로 제시하는 순차모형 이 이상에 해당‘ ’ 90% 
하는 것으로 나타났다 중요한 것은 순차모형 에 해당하는 과제에서 사용된 타 . ‘ ’
교과의 소재가 문제해결 과정에 활용하지 않더라도 문제가 해결되는 경우 또는 
단순한 설명의 형태로만 제시되는 경우가 다수라는 점에서 융합적 사고 및 역량, 
을 신장하기 위한 교과서 과제 개발의 필요성을 지적하였다 개정 수학과 . 2015 
교육과정에 따른 중학교 수학 교과서 분석에 관한 연구에는 황혜정 과 김민(2018)
서 의 연구가 있었다 다만 이들 연구는 교육의 맥락에서 융합적(2019) . , STEAM 
인 측면에 초점을 맞추기보다 개정 수학과 교육과정에서 새롭게 추가된 창2015 ‘
의 융합 역량에 주목하여 중학교 수학 교과서의 과제를 분석하였다 융합의 관점· ’ . 
에서 선행연구의 결과를 살펴보면 예를 들어 김민서 는 중학교 학년 수학 , , (2019) 1
교과서에서 창의 융합 역량이 반영된 과제를 분석한 결과 수학 교과 외부의 소· , 
재를 융합하고 나아가 이를 질적으로 변형 및 확장할 수 있도록 구성된 수학 과
제는 약 에 불과한 것으로 나타났다20% .

교육과 관련하여 교육과정을 분석한 연구는 정민석 고호경 의 STEAM , (2018)
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연구가 있었다 정민석 고호경은 수학 교과를 중심으로 우리나라의 과학영재학. , 
교와 과학예술영재학교의 교육과정을 비교 분석하여 이들의 교육과정이 융합인
재 양성에 적합한지 살펴보았다 두 영재학교의 교육과정을 사례로 분석한 결과. , 
영재학교의 교육과정이 수학 교과를 중심으로 융합 교육이 이루어지기보다 타 
교과 중심의 융합에서 수학이 도구적 지식으로 활용되고 있는 것으로 나타났다. 
또한 교사의 구성 배치 운영 등에서 두 학교가 유사한 점을 가지고 있었으나, , , , 
학생의 자율연구를 위해 배정된 시간과 연구지원 전담 교원의 유무에서 나타난 
차이는 융합인재 양성의 측면에서 향후 영재학교 교육과정 편성과 운영에 시사
하는 바가 크다고 할 수 있다.
이 외에도 박만구 는 융합적 관점에서 우리나라와 미국의 초등학교 수학 (2013)

교과서에서 사용되는 소재 및 내용을 비교 분석하였고 신지원 유정애 는 , , (2019)
우리나라 초 중 고등학교 체육 교과서에서 나타난 수학적 내용 영역을 분석하였· ·
다 또한 한진수 는 우리나라 초등학교 수학 교과서를 분석하여 경제 요소. , (2015) ‘ ’ 
를 융합할 수 있는 방안을 탐색하였고 서유진 은 초등학교 수학 교과서와 , (2013)
익힘책에서 융합적 요소 융합 단위 방식 맥락 를 분석하고 이를 학습부진 또는 ( , , )
학습장애 학생들의 교수 학습의 관점에서 논의하였다· .

다 교사교육 및 교사역량에 관한 연구. 

교육을 위한 예비 및 현직 수학교사 교육 및 교사 역량에 관한 연구STEAM 
는 편이 있었는데 대부분이 중등 예비 수학교사에 관한 연구로 확인되었다10 , ( ) . 
해당 범주는 다시 수업 설계에서 나타난 예비 수학교사의 특징과 예STEAM ( ) (
비 수학교사의 역량 및 태도 변화로 분류할 수 있었다 전자의 경우) STEAM . , 
예를 들어 김선희 는 예비 수학교사들이 타 교과 예비교사와 함께 설계하, (2022)
고 시연한 융합 수업 사례의 특징을 분석하였다 분석 결과 수학과 융합되는 교. , 
과와 융합교과의 수에 따라 예비교사의 수업 설계 양상이 다르게 나타났다 예를 . 
들어 수학과 국어가 융합되는 수업은 주로 통계를 활용하여 쓰기나 토론 수업이 , 
진행되었으며 간학문적 융합 절차가 사용된 학습자 주도형 수업으로 설계되는 , 
경향이 있었다 반면 수학과 과학이 융합된 수업의 경우 다양한 수학 내용이 활. , 
용되었고 다학문적 융합 절차를 통한 교사 주도형 수업이 설계되는 경향이 있었, 
다 이를 토대로 수학을 포함한 융합 수업을 설계할 때 수업의 목적 교과의 역. , 
할 맥락 융합 절차 학습자 주도성에 관한 다양한 변인을 고려해야 함을 시사하, , , 
였다 신동조 는 중등 예비 수학교사들이 관련 과제를 변형하는 양. (2021) STEAM 
상과 그 과정에서 겪는 어려움을 분석하였다 분석 결과 예비교사들은 기존의 . , 

과제에 새로운 수학적 내용을 추가하거나 보완하거나 대체하는 방식으STEAM , , 
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로 변형을 시도하는 것을 확인하였다 또한 예비교사들은 과제를 변형. , STEAM 
하는 과정에서 맥락 구성 수학 내용 및 과제 난도 설정 준거 반영에서 , , STEAM 
어려움을 겪는 모습을 포착하여 예비 수학교사의 교육 방안에 대한 시STEAM 
사점을 도출하였다 권오남 외 는 교사 공동체 연수에서 나타난 고등학교 . (2014)
수학교사들의 수학 중심 수업 설계에 대한 특징과 과정을 살펴보았다STEAM . 
그 결과 교사 공동체 연수에서 개발한 수업은 공학도구를 활용한 문제 , STEAM 
만들기 수업 수학 개념을 중심으로 다양한 교과의 소재를 융합한 팀 티칭 수업, , 
학생의 성취 수준에 맞는 수준별 융합 수업 등의 특징이 확인되었고 교사 공동, 
체 연수가 수학 중심 수업을 구현하기 위해 미친 영향에 대해 논의하였STEAM 
다 이 외에도 주미경 김래영 은 중학교 수학교사의 융합수업에서 나타나는 . , (2016)
교육과정 지식 교수방법 지식 학습자에 대한 지식에 대한 특성을 질적으로 분, , 
석하였다. 
후자의 경우는 예비 수학교사의 역량 및 태도에 주목하였는데 예를 ( ) STEAM , 

들어 한혜숙 은 중등 예비 수학교사들이 중학교 수업의 멘토교사, (2018) STEAM 
로 참여했을 때 에 관한 교수역량 변화에 주목하였다 연구 결과STEAM . , 

수업의 멘토 경험은 예비 수학교사들의 교육에 대한 지식STEAM STEAM , 
수업 관련 교과에 관한 내용 지식 교수 학습 방법에 관한 능력STEAM , · , 
수업 및 환경 준비에 관한 능력 신장에 유의미한 영향을 미친 것으로 STEAM 

나타나 예비교사들에게 수업 현장에 참여할 기회를 제공하는 것이 그, STEAM 
들의 역량에 중요함을 시사하였다 김희경 외 는 국어 수학 물리STEAM . (2018) , , , 
화학 교과의 중등 예비교사들이 융합 수업을 함께 설계하고 시연하는 융복합 교
수역량 신장 프로그램의 가능성과 한계를 탐구하였다 연구 결과 예비교사들의 . , 
융합 수업 설계와 시연 경험이 융합 수업에 관한 인식을 넓히고 수업 실행에 대
한 동기와 능력 향상에 긍정적으로 나타났다 반면 동료와의 협력 작업에서의 . , 
어려움 기존의 융합수업 자료 적용의 한계 교육과정의 압박으로 인한 주제 설, , 
정의 어려움 융합 수업에 대한 전공지식과 타 교과 지식의 부족 등은 예비교사 , 
교육을 위한 교과 간 협력적 수업 설계 및 시연 프로그램의 과제로 확인되었다. 
이 외에도 한혜숙 은 중등 예비교사 사이의 코티칭과 예비교사와 현직교사(2015)
의 코티칭 전략을 적용한 수업 경험이 예비 수학교사의 역량STEAM STEAM 
에 미치는 영향을 분석하였고 이유진 은 프로젝트 기반 교육이 예, (2022) STEAM 
비교사의 정체성과 교수내용지식 발달에 미치는 영향을 탐구하였다. 

라 실태 및 방안에 관한 연구. 

교육의 실태 및 방안을 탐구한 연구는 편으로 수학과 교STEAM 16 , STEAM 
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육의 방안을 거시적으로 논의하거나 특정 관점에서 수학과 교육의 방안STEAM 
을 미시적으로 탐색하는 연구로 나누어졌다 전자의 경우 예를 들어 주미경 외. , , 

는 국내외 융복합교육 프로그램 사례를 살펴봄으로써 수학교육을 개선하기 (2012)
위한 융복합교육 방안을 탐색하고자 하였다 이를 위해 년부터 년까지 . , 1980 2012
수학과 타 교과의 통합을 다루는 학위논문과 학술지를 분석한 결과 수학 교과를 , 
포함한 융합교육은 주로 과학 교과와의 통합을 중심으로 논의되었고 이러한 통
합 속에서 수학은 도구적 기능을 하는 경향이 있었다 또한 수학 교과를 포함한 . , 
융합교육은 교과역량 및 핵심역량 함양을 목표로 하는 이슈 중심 의 통합‘ (issue) ’
이기보다 수학 및 타 교과 능력 함양을 주된 목표로 하는 주제 중심 의 융합교‘ ’
육으로 진행되는 경향이 있었다 이 외에도 수학 교과를 포함한 융합교육은 프. , 
로젝트 기반으로 진행되는 사례가 다수 있었으며 국외의 경우 지역 사회 전문가 , 
및 자원을 활용하는 사례도 눈에 띄었다 후속 연구로 주미경 외 는 융복합 . (2013)
수학 수업을 실시한 경험이 있는 초등학교와 고등학교 교사와의 면담 결과를 분
석하여 수학 교과에서 적용할 수 있는 융합교육의 실행 방안을 탐색하였고 문종, 
은 은 다양한 문헌분석을 통해 융복합 수학 수업의 교육목표 평가 방법(2016) , , , 
내용적인 측면을 개념화하고 이를 위한 실천방안을 탐색하였다 이 외에도 서동. , 
엽 은 교육의 배경과 이론을 수학교육 이론 및 수학과 교육과정의 (2014) STEAM 
주장과 비교함으로써 수학교육학의 관점에서 교육에 대한 우려와 향후 STEAM 
과제를 제안하였고 김인경 은 통합교육 차원으로 등장한 다양한 형태의 교, (2016)
육 예 교육 의 흐름을 수학교육 측면에서 조망하( : MST, STS, STEM, STEAM )
고 우리나라 교육의 방향에 대해 논의하였다STEAM .
후자의 경우 다시 말해 특정 관점에서 수학과 교육을 미시적으로 살, STEAM 

펴본 연구는 수학 영재교육 관점 백희수 이봉우 이혜진 박만구( , 2013; , 2022; , , 
수학과 예술의 융합 서보억 이상구 외 수학과 의 융합2021), ( , 2017; , 2015), SW

정웅열 이영준 분류하기 단원에서의 융합 김유경 의 관점에서 ( , , 2018), ( , 2018)
교육의 방안을 구체적으로 살펴보았다 예를 들어 백희수 는 수학STEAM . , (2013)

영재를 위한 교육 방안을 탐색하기 위해 수학교육 교육 영재STEAM , STEAM , 
교육 전문가들을 대상으로 델파이 조사를 실시하였다 조사 결과 수학 영재들에. , 
게 필요한 교육을 융합적 사고와 창의적 사고를 가지고 새로운 문제를 STEAM “
발견하고 해결하는 데 있어 자기주도적인 탐구를 통하여 다양한 사람들과 의사
소통할 수 있는 전인적인 역량을 함양하는 교육 으로 개념화하였는데 이” (p. 884), 
는 일반 학생들을 위한 교육과는 다소 차별되는 교수 학습의 방향을 시STEAM ·
사하였다 또한 서보억 은 수학과 예술이 융합된 교육을 위해 고. , (2017) STEAM 
대 이슬람 건축에 사용된 기리 타일에 대한 문헌분석을 통해 기리 타일 속에 있
는 수학적 요소를 탐색하여 교육의 방안에 대한 시사점을 제공하였다STEAM . 
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정웅열 이영준 은 교육부 등에서 보급한 수학 과학 프로그램, (2018) SW· · STEAM 
을 분석하여 와 수학의 융합 교육을 통해 수학적 추론과 문제해결 역량을 함SW
양하기 위한 방안을 논의하였다. 

마 인식 및 태도에 관한 연구. 

분석된 편의 논문 중 편의 논문은 에 관한 인식 및 태도에 관한 연89 3 STEAM
구로 분류되었다 예를 들어 최희선 한혜숙 은 수학 수업과 수업. , , (2021) STEAM 
에 대한 인식을 조사하기 위해 중학교 학년 학생들을 대상으로 차시 수학 중1 8
심 수업을 진행한 뒤 일반적인 수학 수업과 수학 수업에 대STEAM , STEAM 
해 떠오르는 장면을 그려보게 하는 활동을 하였다 학생들이 그린 그림과 그림에 . 
대한 설명을 토대로 분석한 결과 약 의 학생들은 수학 수업을 교사 중심 수, 90%
업으로 그린 것으로 확인되었고 학생 중심 수학 수업으로 그린 학생은 한 명도 
없었다 반면 수학 중심 수업에 대한 이미지는 약 의 학생들이 학. , STEAM 60%
생 중심 수업으로 약 의 학생들이 교사 중심 수업으로 그린 것으로 분석되었, 7%
다 또한 수업에 대한 추가 설문조사를 분석한 결과 학생들은 . , STEAM , 

수업에서 경험한 활동과 체험이 수업을 학생 중심 수업으로 STEAM STEAM 
인식하는 데 중요한 역할을 한 것으로 나타났다.
다른 예로 진주은 은 초등학교 교사 명을 대상으로 설문조사를 실시하(2018) 169

여 교육에 대한 초등학교 교사의 인식을 조사하였다 주요한 연구 결과STEAM . 
는 다음과 같다 먼저 초등학교 교사들은 수업이 일반적인 수학 및 과. , STEAM 
학교육에 미치는 영향에 대해서는 긍정적으로 평가한 반면 학습부진아를 위한 , 
교육에는 회의적인 반응을 보였다 또한 초등학교 교사들은 교육을 위. , STEAM 
해서 교과와 연계된 수업 지도안의 개발 및 보급이 가장 시급한 사항이STEAM 
라고 응답했으며 이 외에도 수업을 준비 및 실행하기 위한 행정적 업, STEAM 
무 경감 관련 연수 활성화 관련 교사의 학습 공동체 활용이 , STEAM , STEAM 
필요함을 인식하였다 마지막으로 김선희 는 수학 국어 과학 교과 예비교. , (2020) , , 
사들이 수업을 계획하고 시연하는 과정에서 수학 교과의 특성과 역할을 STEAM 
어떻게 인식하였는지 분석하였다 수업 설계 및 시연 활동에 참여하기 . STEAM 
전과 후에 실시된 설문조사를 분석한 결과 활동에 참여하기 전 중등 수학 예비, 
교사들은 수학의 특성을 논리성 으로 인식하였지만 참여 후 문제해결 로 바뀌는 ‘ ’ ‘ ’
경향이 나타났다 또한 활동에 참여하기 전 예비교사들은 수업에서 수. , STEAM 
학의 역할에 대해 명확하지 않은 반응을 보였다 반면 활동에 참여 후 . , STEAM 
예비교사들은 수학의 역할을 주어진 상황에서 문제를 해결하고 상황을 설명 정, ·
리 표현한다고 인식함으로써 수업 설계 및 시연 활동이 수학 교과에 대· STEAM 
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한 예비교사들의 인식 변화를 야기할 수 있음을 시사하였다.

결론 및 논의. Ⅴ

국내 과학기술교육에서 제기된 많은 현안을 해결하고자 도입된 교육STEAM 
은 지난 년간 교육 분야에 지대한 영향을 끼쳤다 한국과학창의재단을 중심으13 . 
로 프로그램 개발 및 교사연수 등의 사업이 추진되었고 강남화 외STEAM ( , 

교육에 관한 수많은 연구 결과가 발표되었다 이러한 흐름은 수2018), STEAM . 
학교육과 수학교육연구에도 융합 이라는 새로운 키워드를 던져주었다 본 연구는 ‘ ’ . 

년부터 년까지 수학 교과를 통합한 교육의 연구 동향을 체계적2010 2022 STEAM 
으로 분석하고 미래 교육에 대한 시사점을 제공하고자 하였다 선행연구 분석을 . 
토대로 논의하고자 하는 논점은 다음과 같다.
첫째 수학 교과를 통합한 교육에서 학생들의 수학적 사고 및 성장과 , STEAM 

관련된 추가적인 논의가 요구된다 앞서 기술한 것과 같이 과 . , Honey et al.(2014)
는 교육을 통해서 학생들의 수학적 기회나 성장을 기Shaughnessy(2013) STEM 

대하기가 어렵다는 점을 지적한 바 있다 관련하여 본 연구의 결과를 살펴보면. , 
학생들은 관련 수업을 통해 수학 교과서에 절차적 지식 위주로 설명된 STEAM 
수학 개념에 대한 깊은 이해 김수금 외 수학적 모델링 능력 김미경 한혜( , 2014), ( , 
숙 통계적 문제해결 과정을 포함한 통계적 소양 정서진 조민식 수, 2021), ( , , 2020), 
학적 문제해결 김영인 서보억 이가은 최재호 에서 긍정적인 영향을 ( , , 2022; , , 2017)
미친 것으로 나타났다 그러나 표 을 통해 알 수 있듯이 수학 교과 지. , < -1> , ‘Ⅳ
식 및 사고 와 관련된 연구가 상대적으로 부족하다는 점에서 이에 대한 ’ STEAM 
지속적인 연구가 필요한 것으로 보인다 또한 수업을 통한 학생들의 수. , STEAM 
학적 성장은 임영빈 홍진곤 과 박모라 외 에서 지적한 것과 같이 수업, (2019) (2015)
을 진행하는 교사의 발문 또는 학생의 배경과 특성에 맞는 교사의 수업 준비와 
실행이 매우 중요하다 따라서 프로그램 자체 외 다양한 변인을 고려한 . , STEAM 
검토를 통해 학생의 수학적 성장을 위한 프로그램 개발 및 연구가 필요STEAM 
하다.
둘째 수업을 위한 교사교육 및 역량 강화가 요구된다 국내 , STEAM . STEAM 

관련 동향 분석 연구를 살펴보면 예 권하정 이기용 김진솔 이정민( : , , 2020; , , 2019; 
함형인 교사교육 및 교사역량에 관한 주제가 주요한 범주로 나타나지 않, 2020), 
았다 반면 해외 동향 분석 사례의 경우 교수법과 교사교육에 관한 주제. , STEM 
는 매우 중요한 연구영역으로 다루어지고 있었다 본 연구에서 (Li et al., 2020). 
교사교육 및 교사역량 으로 분류된 논문은 총 편이 있었는데 이들 대부분은 ‘ ’ 10 , 
중등 예비 수학교사에 관한 연구로 한정되어 있었고 심지어 우리나라 초등학교 교
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사들의 관련 교육 및 역량에 관한 연구는 존재하지 않았다STEAM 2) 초등교육 맥. 
락에서 수행된 관련 연구가 중등교육과 비교하여 적지 않음에도 불구하고 STEAM 
초등학교 교사의 수업 역량 또는 교사교육에 관한 연구가 드물다는 것은 다소 모
순적이다 앞서 논의한 것과 같이 교육에서 교사의 역할은 매우 중요하. , STEAM 
다 예비교사 교육의 경우 김희경 외 와 한혜숙 의 연구에서 나타난 것. , (2018) (2015)
과 같이 관련 수업 설계 및 현장 경험이 예비교사들의 역량과 인STEAM STEAM 
식에 긍정적인 역할을 할 수 있다 현직교사 교육의 경우 권오남 외 과 진주. , (2014)
은 의 연구에서와 같이 교사 공동체를 통한 연수 기회를 제공하고 이에 대한 (2018)
결과가 체계적으로 분석되어야 할 것으로 보인다. 
셋째 관련 교과서 분석에 대한 새로운 관점이 요구된다 본 연구에서 , STEAM . 
교육과정 및 교과서 분석 으로 분류된 논문은 편이 있었다 한편으로 해당 논‘ ’ 14 . 
문의 대부분이 초등학교 또는 중학교 학년 교과서를 대상으로 수행되었다는 점1
에서 상위 학년 군 에 관한 교과서 분석의 필요성이 제기될 수 있다 또한 대부( ) . , 
분의 연구가 개정 수학과 교육과정에 따른 교과서 분석 위주로 진행되었다2009 
는 점에서 새로운 개정 교과서에 대한 분석의 필요성도 요구될 수 있다 그러나 . 
다른 한편으로 고려해볼 문제는 관련 교과서 분석의 주요한 결과는 수STEAM 
학 교과서의 과제가 관련 소양 및 역량을 함양하기에 미흡하다는 것과 STEAM 
관련된다 사실 수학 교과서의 과제의 경우 주로 단일 문항으로 구성된 과제가 . 
많다 교육에서 지향하는 창의 융합 배려 소통과 관련된 부분은 이러. STEAM , , , 
한 단일 문항을 해결하는 과정에서 급진적으로 신장되기에 어려운 부분이 있다. 
반면 수학 중심 프로그램은 보통 하나의 단일 문항으로 구성된 것이 , STEAM 
아닌 상황 제시 창의적 설계 감성적 체험의 일련의 과정을 통해 수 차시에 걸, , 
쳐 설계된다 그리고 이러한 수업 설계 및 실행을 통해 학생들의 창의적 사고와 . 
융합적 사고에 유의미한 영향을 미칠 수 있다 예 강주영 외 김민경 이지( : , 2022; , 
영 한혜숙 수학 교과서에 소개되는 단일 문항 또는 과제가 학생들, 2020; , 2017). 
의 융합적 소양 및 역량 함양을 도모할 수 있을지를 분석하는 것도 의미 있는 
연구가 될 수 있지만 우리나라 교과서 구성이 가지는 제한적인 상황을 고려하여 , 
새로운 관점에서 관련 교과서 분석 연구가 논의될 필요가 있어 보인다STEAM . 
지난 수년간 국내외 교육 관련 연구가 활발히 진행되었다 앞서 살펴STEAM . 

본 바와 같이 관련 연구는 주제별 시기별 많은 차이가 있었다 특히, STEAM . , 
해외에서는 관련 연구의 관심이 지속적으로 증가하고 있는데 반해 국내STEM 
의 선행연구를 종합하면 에 대신 관심이 오히려 줄어드는 경향을 찾아볼 STEAM
수 있었다 교육이 우리나라가 직면하고 있는 교육의 문제를 획기적으. STEAM 

2) 이유진 의 연구가 유일했지만 해당 연구에 참가한 대상은 미국의 초등학교 교사이 (2022) , 
다.
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로 해결할 수 있는 방법이 아닐 수 있다 그러나 지난 년 이상의 교육 및 연구 . 10
경험을 토대로 교육 또는 수학 중심 교육에 관한 양질의 연구STEAM STEAM 
가 필요한 시점이다.
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