
융합이 오늘날 우리 시대의 화두라는 것은 분명하다 여기저기서 융합을 입.

에 오르내리고 있지만 이에 대한 비판적 시각도 적지 않다 소위 이라는. STEAM

용어로 인구에 회자되는 융합인재교육의 불편한 진실을 이야기하는 하는 사람

들의 다음과 같은 이야기를 먼저 끄집어 내고 이야기를 전개해 나가보도록 하

겠다 분명히 년전에 비해 한 우물을 파라 는 이야기에 비해 융합에 대. 10 “ ”

한 담론이 더 거세게 몰아치고 있다 홍성욱 융합의 중요성에 대해 이( , 2012).

야기할 때 동시에 따라 붙는 다음과 같은 비판적 담론들에 대해 먼저 생각해

보자.

과연 위의 비판처럼 융합은 전문성과 대척점에 있는 것일까 홍성욱?. (2012)

은 이러한 비판은 지식 융합에 대한 오해에 근거한 것이라고 주장한다 왜 그.

런 주장이 가능한지 끊임없이 우리는 생각해보아야 할 것이다 융합은 개. 2~3

이상의 다양한 학문이 각각의 지적 자산으로 해결하지 힘든 경우가 있을 때

다른 분야의 아이디어가 힘을 발휘할 수 있다는 점을 출발선상에 놓고 있다.

또한 결코 르네상스 맨을 출발선에 놓고 있는 것은 아니다 우리가 당면하, .

고 있는 기후 변화 문제 신소재 개발의 문제 에너지의 문제 뇌의 문제 노, , , ,



화의 문제 등 여러 가지 해결해야 할 과제들을 해결하기 위해 필요한 융합을

통한 창의성과 융합을 통한 전문성을 출발선에 놓고 있는 것이다 정리하면.

융합의 목적은 우리에게 중요한 문제를 해결하는 것이다 그것이 개인에 달렸.

건 학문의 경계에 달렸건 인문학이나 예술의 영역이건 과학기술의 영역이, , ,

건 말이다.

우리가 인정하건 인정하지 않건 간에 세상에 존재하는 모든 것은 이미 융합

적 존재이다 자연의 산물이든 과학 기술의 발전에 의한 산물이든 종교적. , ,

문제이든 문화적 문제이든 모든 것은 융합적 존재인 것이다 단지 사람들의, .

지적 한계에 따라 어떤 이는 물리학의 세계로 세상을 들여다보고 어떤 이는,

사회 문화적 관점에서 세상을 들여다보고 어떤 이는 생활의 편리성 추구에서,

세상을 들여다보고 있을 따름이다.

그러다보니 세상에 존재하는 사안이 마치 곤충의 모자이크 눈처럼 조각조각

난 것인 양 들여다보고 있는 것이 현실이다 똑 같은 사안을 반대로 이야기해.

보면 조각난 세상을 전체적으로 보고 판단하면 곤충의 모자이크 눈이 모자이

크에 비친 세상을 모아 전체를 형상화하듯이 전체의 모습을 들여다 볼 수도

있다는 말이 된다.

사람들은 원래의 융합적 존재인 자연을 쳐다보듯이 여러 가지 물질문명의

산물들을 자연의 조화로운 체계처럼 들여다보려고 노력해야 할 것이며 이러,

한 노력은 이미 시작되었다 그것은 바로 융합 기술인 것이다 하루가 다르게. .

변하는 오늘날의 과학기술 우리가 불가능하다고 한 많은 제품이 모두 현실로,

되었다 마치 년 전 당시 사람들은 지금의 인터넷을 상상 못한 것처럼 미. 100

래 년 내에 어떤 과학기술 제품이 나타날지 모른다100 .

표 는 구체적으로 년 이내 미국 과학자들이 예측한 대 과학 만< 2> 2100 10 ,

일 이 예측이 현실로 변화되면 이는 전 세계를 완전히 바꿀 수 있는 변화가

나타날 것이다 과학기술정책연구원( , 2011).

미국 검색 엔진 점유율이 를 넘고 있는 의 검색 엔진60% google suggestion

의 개발에 과학기술자들만의 노력이 있었다면 지금처럼 높은 점유율을 가지지

못했을 것이다 비 과학기술자인 이스라엘의 성경 색인학자의 가 들. know how

어가지 못했다면 불가능했을 것이다 우리는 우리도 모르는 사이에 많은 부분.

들이 융합적으로 진행되고 있음을 알 수 있다.

스티브 잡스의 아이폰을 흔히 융합의 아이콘이라고 한다 융합적 과학기술과.

예술적 감성이 어우러져 시대의 트랜드를 바꾸어 놓았다고들 한다 과학기술만.

으로 혹은 예술만으로 사회를 바꿀 수 없다 다양한 분야에 대한 보다 폭넓은, .

사고와 감성적 인격을 지닌 인재가 세상을 변화시킬 수 있는 시대가 되었고,

이러한 인재를 만드는 출발선상에 우리의 교육을 가져다 놓아야 한다.
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세상을 들여다보는 융합적인 눈 그리고 미래에 등장할 융합 기술 우리는 무, .

엇을 준비하고 무엇을 노력해야 할까 이에 대한 준비 과정 중의 하나가 융, ?

합인재교육 이 아닐까 생각해본다 과학교육의 입장에서 융합인재교육(STEAM) .

의 의미를 생각해보도록 하자(STEAM) .

교육 탄생의 흐름1. STEAM

우리나라에서의 교육은 년 교육과학기술부 대 주요 과제 중의STEAM 2011 16

하나로 실시되고 있다 우리나라에서는 교육과학기술부의 새해 업무 보고에서.

초중등교육에서 교육을 강화하기로 하였으며 년 월 일 지금STEAM (2010 12 17 )

현재 교육과학기술부 및 한국과학창의재단 개시도 교육청에서 이의 확산을16

위해 노력하고 있는 실정이다.

이러한 교육의 흐름은 갑자기 왜 나타난 것인가 사실 본인의 견해STEAM , ?

로는 융합인재교육의 흐름이 어느날 갑자기 나타난 것이 아니라 변화의 큰 흐

름에서 일정 정도는 이미 시행되어 왔던 다시 말해 전혀 새로운 것이 아니라

고 생각한다 체계적으로 정리 정돈이 되지는 않았지만 부분적으로 어느 정도.

는 학교 현장에서 진행되어 온 것이 사실이다 예를 들어 초등학교 학년 과. 3

학에서 물고기를 모방한 로봇 개발이라든가 신기술 과학자로의 진로 탐색, , ,

생활과학 과의 연관성 등이 다루어지고 있다 물론 병렬적으로 나열된 측면이.

없지 않으나 그렇다고 전혀 새로운 것이 아니므로 현장 교사들이 과도한 두려

움이나 불안감이 없었으면 하는 마음이다 교육의 흐름은 왜 탄생되게. STEAM

되었는가에 대해 정리해볼 필요가 있다.

지식 기반 사회에 접어들면서 흔히 세기는 창의적 융합 시대라고 일컫고21

있다 미국 과학재단 의 보고에 의하면 인간의 수행 능력을 향상시킬 수. (NSF)

있는 미래 융합 과학 기술로 나노 기술 생명공학기술(nanotechnology),

인지과학 정보 과학(biotechnology), (cognitive science), (information

을 꼽고 있다 이에 대한 인식은 미국뿐만science) (Roco & Bainbridge, 2002).

아니라 유럽 연합의 경우에도 마찬가지이다.

유럽연합의 경우 지식 사회를 위한 융합 과학 기술로 미국의 가지 융합과학4

기술에 인문사회과학 를 첨가시키기도 하였다(social sciences/humanities)

융합 과학 기술 시대에 과학 교육의 방향도 변해야 한다는(Nordmann, 2004).

목소리도 높다 현재 우리나라의 초중고등학교에서는 과학 기술 실과 공. , ( ),․ ․
학 수학 교과가 분리되어 있어 실제 세계에서 분리되어 있지 않은 여러 가지,

자연 현상 및 생활 과학 기술 및 공학적 상황과 연결된 교육을 실시하기 어려

운 것이 사실이다 점점 과학 교과의 흥미도나 가치 인식의 부족은 결과적으.



로 교과의 인지적 영역의 하락으로 이어질 것이며 이미경과 정은영( , 2004),

이러한 흥미와 가치 하락은 일정 정도 현실 세계와 동떨어진 교과 구성에도

책임이 있다는 지적을 벗어나기 어렵다.

[ 1]

미국을 비롯한 서구 선진국에서는 STEM(Science, Technology, Engineering,

라는 이름으로 등장하게 되었다 여러 가지 이유가 있겠지만 성Mathematics) .

장 동력의 고갈과 새로운 성장 동력에 대한 갈망이 어우러진 것이 등장STEM

의 배경이라고 할 수 있다. 이라는 용어는 년 대에 미국 에서 사STEM 1990 NSF

용되기 시작했으며(Bybee, 2010)1) 년까지 에서 연구하던, 2001 2004 NSF～

가 정책 용어로 만든 것으로 알려지고 있다Judith Ramaley (Maes, 2010). 스티

브 잡스는 지구 상에 새로운 물질은 없고 오직 새로운 융합 만“ (convergence)

이 있을 뿐이다 라고 갈파하였다 어떻게 보면 의 도달점 목표는 새로운” . STEM

융합이라고 할 수 있으며 이에 대한 갈망이 을 탄생시킨 것이라고 할 수, STEM

있다.

결국 교육에서의 귀결점은 왜 교육이어야 하는가 에 대한 당위성“ STEM ?”

을 찾아보아야 할 것이다 그 근거로 사회 일각에서 제기되는 문제들을 점검.

해볼 필요가 있다 첫째 과학기술의 대단한 변화 발전 속도를 따라잡을 필요. ,

성의 문제이다 그림 에서 보는 바와 같이 과학 기술의 변화 속도는 너무나. 1

빠르다 이 변화를 교육이 따라가야 한다는 의미이다. .

둘째 전 세계적으로 우리나라도 예외는 아니지만 과학 선택자가 급감하고, ( )

있다 작년 통계만 보더라도 수능시험에서 이과계 지망생은 전체의 약 정. 35%

도 밖에 되지 않는다.

1) 처음에는 라고 조어했으나 가SMET(science, mathematics, engineering, and technology) SMET

외설물 검댕이 로 들려 이것의 조어가 로 바뀌었다고 한다SMUT( , ) SMET (Sanders, 2009)



셋째 과학교과서 내용이 오랜 세월 동안 부분적으로 바뀌기는 했지만 거의,

그대로라서 최신의 담론을 담아 내는 데에는 한계가 있다는 지적이다 물론.

세월이 바뀌더라도 지속적으로 공유되어야할 가치가 있지만 여기에 최신의 내

용을 덧붙인다면 많은 부분에서 효과가 있을 것이다.

넷째 실제 생활을 살아가는데 이미 많은 부분에서 첨단 과학 기술이 반영,

된 환경 속에서 살아가고 있다 실제 세계를 담아 내지 못하는 상황은 학습자.

의 과학에 대한 흥미가 떨어지도록 하는데 일조할 가능성이 매우 높다 그런.

맥락에서 실제 세계를 담아내는 과학교육이 필요하다.

다섯째 지금은 글로벌 융합 과학 기술 세계로 치닫고 있다 융합 과학 기, .

술 환경에 걸맞는 인재 양성이 절실히 필요한 것이 사실이다 미국이나 영국.

등에서 전공은 그 가치가 높게 평가되어 임금 수준도 일반 전공자들보다STEM

높다라는 현실을 직시할 필요가 있다 특히 기업가들은 융합 인재를 절실히.

원하고 있다.

교육을 위한 각국의 노력2. STEAM

가 미국의 경우.

미국의 경우 이공계 대학에 대한 학생들의 선호도는 계속 내리막길을 걷고

있고 이공계 학생의 절반 이상이 중국이나 한국 인도 등에서 온 학생들이, , ,

며 사태 이후 이들은 공부를 마치고 귀국하는 경향이 전에 보다 높아졌, 9.11

다 결국 미래의 과학기술 경쟁력 제고를 위해 교육 정책을 집중할 수. STEM

밖에 없었다 사실 미국에서의 의 출발은 공학 및 기술 교육에서 진행되. STEM

어 온 것이 사실이다 그러나 최근의 과정을 보면 미국에서의 과학교육에.

을 확장하려는 일련의 움직임들이 활발하게 일어나고 있다STEM .

교육은 기존의 기술교육에서STEM MST(Mathematics, Science, Technology)

교육에 공학 내용까지도 통합하여 교육을 하기 위한 것으로 청(Engineering)

소년들이 공부하기 싫어하는 과학 수학 기술 분야의 과목을 잘 가르쳐보기, ,

기 위한 것이라고 할 수 있다.

미국의 교육은 원래 년 에서 주관하는 성취도 평가인STEM 2003 OECD

에서 과학수학 분야에PISA(Programme for International Student Assessment)

서의 성적이 낮은 데서 비롯되었다 미국 국가과학위원회에서는 에서의. PISA

결과에 대해 우려를 나타내며 과학기술관련 전문가 명으로 구성된 태스크포24

스팀을 결성하였다 이후 국가경쟁력 강화를 위한 교육의 일환으로 년 미. 2007

국 경쟁법 을 제정하면서 교육을 주요 아젠다(America COMPETES Act) STEM

로 제시하였다 원래 교육은 미국 조지아 공과 대학의(Agenda) . STEM Porter

등 이 발표한 논문에서 알 수 있듯이 과학 기술 공학 수학을 통합하(2006) , , ,

여 효과적인 공학교육을 하기 위한 모델에 기원한다고 할 수 있다 미국에서.



의 교육은 기술 및 공학 교육 전문가들이 중심이 되어 진행되고 있다고STEM

할 수 있다(Sanders, 2009; Brown et, al., 2011).

그러나 오늘날 이러한 흐름은 전체 미국의 전체 과학교육에도 영향을 끼치

고 있음을 알 수 있다 는 과학과 공학의 통합교육의 차원에서 성공. NRC(2011)

적인 교육 방안에 내놓았다 이후 여기에 덧붙여 최근 에서는STEM . NRC(2012)

을 통해 과학교육의 주요 의 교과‘Framework for K-12 Science Education’

분야 로 물상과학 생명과학(Disciplinary Core Ideas) (Physical Sciences),

지구와 우주과학 그리고 공학(Life Science), (Earth and Space Science), ,

기술과 과학의 적용(Engineering, Technology, and the Applications of

를 제시하였다 미국에서는 현재 주로 방과후 활동으로 교육이Science) . STEM

이루어지고 있지만 점차적으로 그 범위를 확대해가고 있다.

Dimension 1

과학 공학적 실천•

(Scientific and Engineering Practices)

질문하기 문제 정의하기△ •

모델 사용과 개발△

탐구 설계 및 수행△

자료 분석 및 해석△

수학의 이용 및 수리적 사고△

현상 설명 및 해결책 설계△

근거 기반 논쟁에 참여△

정보의 획득 평가 교류, ,△

Dimension 2

개념의 사용

(Cross Cutting Concepts)

패턴△

원인과 효과△

척도 비율 정량, ,△

시스템과 시스템 모델△

에너지와 물질 흐름 순환 보존: , ,△

구조와 기능△

안정성과 변화△

Dimension 3

핵심 내용

(Disciplinary Core Ideas)

물상과학△

생명과학△

지구와 우주과학△

공학 기술과 과학의 적용,△

과학과 공학에서의 접점을 찾기 위해 미국 에서는 과학자와 공학자NRC(2012)

사이의 연구 및 개발 활동을 그림 와 같이 도식적으로 제시하고 있다2 .



[ 2]

나 영국의 경우.

영국의 경우도 교육에 대한 개념을 확립하면서 왕립학회STEM (The Royal

를 중심으로 교육에 대한 관심을 각지 시작하여 교육을 위Society) STEM STEM

한 정착에 노력하고 있다 또한 영국과학위원회(Reiss & Holman). (The Science

에서는 모든 분야의 과학 기술 공학 수학 교육과 기Council, 2010) STEM( , , , )

술에 대한 투자를 통해 고부가가치 경제와 경쟁력 강화에 필수적인 고급인력

양성을 목적으로 과학혁신정책 우선과제 를 발표하고 당면한 과학(2010-2015)

교육 문제 해결에 대한 실마리와 미래에의 대비를 위해 노력하고 있다.

전통적으로 과학과 발명에 대한 관심이 높았던 영국에서는 다른 나라들과

마찬가지로 수학 과학에 대한 학생들의 관심이 떨어지고 대학입학시험,

에서 과학과목을 선택하는 학생들의 수가 크게 감소하였다(A-level)

이러한 배경에서 년 영국 정부는 과학기술교육(http://www.ucas.com/). 2008

에 대한 흥미를 증진하기 위해 잉글랜드 지방의 교육을 위해 년부터STEM 2008

년까지 년간의 예산으로 억 천만 파운드 약 한화 억 원 를 책정하2011 3 1 4 ( 2,520 )

였는데 이는 이전 년간 예산의 두 배 규모이다 이러한 다양한 노력으로 이3 .

러한 노력에 따라 잉글랜드와 웨일즈 지방에서는 한동안 감소추세에 있던 대,

학입학시험 에서 과학 과목을 선택하는 학생들의 수가 최근 다시 증(A-level)

가하기 시작했으며 특히 수학 화학 물리 과목의 증가율이 두드러졌다, , . STEM

교육의 잠재성에 대한 연구도 활발하게 진행되고 있다(Halsey, et, al.,

(2007).

다 우리나라의 경우.

우리나라의 경우도 융합과학기술에 대한 관심이 높아졌으며 년 교육과, 2011

학기술부의 주요 대 과제 중 하나로 창의적 과학기술 인재 양성을 위한 융16



합인재교육으로 교육을 선정하고 있으며 교육과학기술부STEAM ( , 2010), 2011

대한민국과학기술연차대회의 심포지엄 중 하나로 미래융합과학기술인재 양‘

성을 위한 교육 을 실시하였다 한국과학기술단체총연합회 우STEAM ’ ( , 2011).

리나라에서 말하고 있는 교육은 미국이나 영국의 교육에 예술 광STEAM STEM (

범위하게는 인문학까지 포함 활동을 덧붙여 를 추가한 것이다) Arts . 이후 우리

나라에서는 을 융합인재교육 으로 명명하였으며 한국과학창의재단STEAM ‘ ’ ( ,

은 융합인재교육을 일컫는 용어로 자리잡았다2011), STEAM .

이것은 기존의 의 확장된 개념으로서 과STS(Science, Technology, Society)

학기술공학의 사회시스템과의 연계성을 중요시한 것이다 최정훈( , 2011).

교육에 대한 용어는 년에 등이 일찍이 사용하였으나STEAM 2007 Yakman (Yakman

우리나라에서의 용어 사용은 이들과는 관계없이 사용한 우연의& Kim), STEAM

일치라고 알려지고 있다. 는 에 예술 를 가미하여Platz(2007) STEM (Arts) STEAM

으로 전환해야 한다고 주장하기도 했다 물론 는 이라는 용어. Maes(2010) STEAM

대신에 에 예술 을 가미한 용어로 교육의 필요성과 중요성을STEM (Arts) TEAMS

역설하면서 이 개인의 창의성으로 발현되기 위해서는 예술 분야가 포함되STEM

어야 한다고 주장하기도 했다(Maes, 2010).

교육은 현재 과학교육을 포함한 융합인재교육의 일환으로 추진되고STEAM

있으나 과학교육계에서는 아직 이렇다할만한 접근이나 성과가 없다고 할 수.

있다 우리나라에서의 교육은 과학교육에서 접근하기 보다는 기술교육. STEAM

이나 공학교육에서 년 이후에 접근하고 있었다 김진수 는 기술교2007 . (2007) ‘

육의 새로운 통합교육 방법인 교육의 탐색 라는 주제로 교육에STEM ’ STEM

대한 문헌 연구를 통해 기술 교과에 교육을 소개하였다 문대영 은STEM . (2008)

통합 접근의 사전 공학 교육 프로그램 모형 개발 이라는 논문을 통해‘STEM ’

초중․ 등 교육 수준별 활동 유형별로 다양한 교육 프로그램의 개발 방향에 대,

한 기초를 제시하였다.

그러나 과학교육에서 교육에 대한 인식은 그리 높은 편은 아니며 신STEAM (

영준과 한선관 연구도 이제 막 시작하고 있다 박혜원과 신영준, 2011), ( ,

아직 교육에 대한 인식과 의미 부여가 자리잡히기 전에 개2012). STEAM 2009

정 교육과정에 따른 과학과 교육과정의 성격에 정신이 반영되어 있고STEAM

교육인적자원부 융합인재교육 연구시범학교 리더스쿨 로( , 2011), (STEAM) ( )

년 현재 전국적으로는 개교 초 개 중 개 고 개 가 지정되었으2012 80 ( :42 , :25 , :13 )

며 교사연구회의 경우도 년에 여개를 지정하였다 무엇보다도 융합인, 2012 170 .

재교육이 학교 현장에 성공적으로 뿌리 내리기 위해서는 교사 집단의 아래로

부터의 동의와 준비라는 방식이 절실하다‘bottom-up’ .

한국형 교육 정립 가능한가. STEAM ?Ⅲ



우리나라에 적합한 융합인재교육을 정립하는 것은 과연 가능할까 분명 서?

구와 교육 시스템도 동일하지 않고 교사 수준과 교육 환경이 동일하지도 않,

은데 서구의 교육을 우리 시스템 안에 넣는 것이 온당한 일일까 이를STEM ?

위해서는 우리나라의 교육은 어떠해야 하며 서구의 교육과는 어STEAM , STEM

떤 공통 분모가 있으며 또 어떤 차별성이 있는 모습을 띄어야 할까 등에 대, ?

해 고민해보아야 한다.

교육은 융합을 통하여 창의적인 가치 창조를 추구하는 교육이라고 할STEAM

수 있다 단절화되고 파편화된 지식의 전수가 아닌 여러 분야가 융합되어 새.

로운 가치를 창조한다는 것을 결코 쉬운 일은 아니다 흔히 융합인재교육의.

산출물의 대표적인 예로 스마트폰을 들고 있다 스마트폰은 정보 통신 기술에.

국한된 것이 아니고 고도의 인간 심리와 예술적 디자인 심지어는 판매 전략,

까지도 아우러진 것의 결정판으로 이야기하고 있다.

융합인재교육 이 뿌리내리려면 그 출발점은 학교이어야 하는 것은 당(STEAM)

연한 것이다 융합인재교육의 당위성과 필요성에 대한 공감대가 아무리 형성.

되어 있다고 하더라도 교육의 최일선에서 움직이지 않는다면 그 효과는 결코

긍정적이지 않다.

현실을 보면 우리나라에서 창의적 융합인재 양성에 초점을 두고 있는 융합,

인재교육 에 대한 근본적인 이해와 구체적인 청사진은 미흡하며 우리(STEAM) .

나라 교육문화 사회에 적합한 융합인재교육 에 대한 연구는 찾아볼 수(STEAM)

없으며 정부가 추진하고자 하는 융합인재교육 즉 과학기술과 예술, (STEAM), ,

의 융합은 왜 중요한지 더 나아가 과학기술과 예술의 융합교육을 위해 개념,

정립 혹은 그 목표의 설정에 대한 구체적인 답변이 미흡한 실정이다 백윤수(

등, 2012).

백윤수 등 은 현재 진행형이기는 하지만 한국과학창의재단의 융합인(2012) ‘

재교육 실행방향 정립을 위한 기초연구 에서 한국형 융합인재교육(STEAM) ’

의 철학과 방향에 대해 의견을 제시하고 있다 그들은(STEAM) . 우리나라의 과학

기술교육의 문제점을 최소화 하고 학생들의 과학기술공학에 대한 흥미와 동기 유발의

극대화 및 창의 인성 교육을 포함한 한국형 융합인재교육의 유형으로 유형· 4C-STEAM

을 제안하고 있다. 교육은 융합적 지식 및 개념 형성 과4C-STEAM (Convergence)

창의성 을 가지고 다른 사람과의 소통 과 배려(Creativity) (Communication)

를 추구하는 것을 목표로 삼고 있다 교육은 창의적 설계(Caring) . 4C-STEAM

와 감성적 체험 을 통해 과학기술과 관련(Creative Design) (Emotional Touch)

된 다양한 분야의 융합적 지식 과정 본성에 대한 흥미와 이해를 높여 창의, ,

적이고 종합적으로 문제를 해결할 수 있는 융합적 소양 을 갖(STEAM Literacy)

춘 인재를 양성하는 교육으로 나아가야 한다고 주장하였다.



창의적 설계란 학생이 어떤 상황에서 창의성 효율성 경제성 심미성을 발현하여, , ,

최적의 방안을 찾아 문제를 해결하는 종합적인 과정을 의미한다. 감성적 체험은 학

습에 대한 긍정적 감정을 느끼고 성공의 경험을 하는 것이다 학습에 대한 흥.

미 자신감 지적 만족감 성취감 등을 느껴 학습에 대한 동기유발 욕구 열, , , , ,

정 몰입의 의지가 생기고 개인적 의미를 발견하여 선순환적인 자기주도적 학,

습이 가능하게 하는 모든 활동과 경험을 의미한다 백윤수 등( , 2012).

학교 현장에서 실효성을 거두기 위한 융합인재교육 의 적용 방안에(STEAM)

대해 깊이 있게 논의하는 것은 매우 의미 있는 것이라고 할 수 있다 따라서.

본고에서는 융합인재교육에 사용할 교수 학습 자료의 개발 방향과 융합인재교

육을 위한 교수 학습 자료 개발 및 수업 실시 방안에 대해서 논의해보고자 한

다.

현재 과학교육의 비판은 일정 정도 실생활과의 연계를 지니고 있지만 아직

도 많은 부분에서 실생활과의 연계가 부족함을 지적하고 있다 또한 수업이. ,

이론 위주의 설명식으로 진행되고 있어 학생들이 과학을 왜 배워야 하는지에

대한 의심을 갖게 하는 원인을 제공하고 있다는 비판을 받기도 한다 현실 세.

계에서 과학교육에 의미와 가치를 부여할 수 있는 교육 환경의 변화와 아울러

사회 시스템과 체계적이고 전략적으로 연계된 과학교육의 필요성이 대두되고

있다 이러한 과학교육의 새로운 패러다임의 전환은 궁극적으로 융합을 통한.

창의적인 가치를 창조할 수 있는 인재 양성을 도달점 목표로 하고 있다.

1. 교수 학습 자료 개발시 고려 사항

교수학습 자료 개발시 을 어떻게 융합할 것인가도 생각해보아S, T, E, A, M

야 할 점이다 미국의 교육에서는. STEM Science, Technology, Engineering,

중 두 개 이상이 결합되어 접근하는 수업이면 수업에 적정Mathematics STEM

한 것으로 보고 있다 우리나라 교육의 경우 창의적 과학기술 인력 양성. STEAM

이라는 대전제를 생각해보면 궁극적으로 과학 기술 공학이 포함이 된 융합, ,

내용을 염두에 두어야 할 것이다.

융합인재교육의 교수 학습 전략의 방향은 어떠해야 할까 아직 한국형 융합- ?

인재교육 의 정확한 자리매김이 등장한 것은 아니지만 백윤수 등(STEAM) ,

이 제시하고 있는 창의적 설계와 감성적 체험을 바탕으로 한 문제를 해(2012)

결해 나가는 교수 학습 전략이 되어야 할 것이다 한국과학창의재단에서는 융- .

합인재교육 활동의 준거틀로 그림 과 같이 제시하고 있다[ 3] .



학생이 문제해결 필요

성을 구체적으로 느낄

수 있는 상황 제시

학생 스스로 문제해결

방법을 찾아가는 창의

적 설계

학생이 문제 해결하였

다는 성공의 경험

훙미 동기 성공의 기쁨 등을 통해 새로운 문제에 도전하고자 하• •

는 열정이 생기게 하는 감성적 체험

과학기술분야에 대한 흥미 동기부여•

일반적으로 학문이란 지식과 지식 체계를 말하며 여기에 학자 커뮤니티와,

관련 제도를 더한 것이 학제이다 우리가 나는 생물학자 다라고 말할 때에. ‘ ’

는 생물학이라고 하는 학제에 속해있다는 것을 말한다 다시 말해 지식의 기.

반으로는 생물학을 그리고 생물학 관련 구성원과 그들 사이의 네트워킹이 되,

고 있으며 연구소 등의 학술적 제도가 바탕을 두고 있는 것이다 그런 맥락, .

에서 연계형이란 지식 기반이 기존 학제에 바탕을 두고 있는 다학제적 학문의

의미를 반영한 것으로 그리고 통합형은 지식 기반이 집합적으로 표현된 학제,

간 학문을 반영한 것이고 융합형은 새로운 지식 기반의 완성에 기초한 신융,

합학제를 반영한 것이라고 할 수 있다.

그러나 무엇보다도 교수 학습 자료 개발시 고려해야할 구성 요소를 생각해

야 한다 최정훈. (2012)2)은 융합인재교육 교수학습 자료 개발시 고려해야 할

점으로 가지 요소를 꼽고 있기도 한다 첫째 창의성에 기반한 에 대한6 . , STEAM

통합적이고 융합적 사고를 위한 교육내용이어야 한다 이를 위해 다음의(F1).

내용이 포함되는 것이 좋다.

2) 최정훈 은 이를 로 주장하며 부터 로 구분하였다(2012) 6Factor , F1 F6 .



• 에 기반한 체계적인 개념이해와 연계를 위한 교육Story-tellilng STEAM

및 교재 개발

교육의 핵심인 과학기술공학의 체계적 연계 통합 및 융합 개념STEAM ,•

반영

과학기술을 통합적이며 전체적인 시각에서 볼 수 있는 능력•

융합인재양성을 위한 다양한 분야의 지식을 아우를 수 있는 능력 배양•

타 분야와의 소통 능력 배양•

• 탐구기반교육개념에 창의적인 공학설계기반 및 융합기반 학습 개념의 추가적

인 도입

발산적 사고를 위한 과학기술공학에 대한 다양성 교육•

둘째 융합시대에서 필요한 시대정신 반영을 반영하여야 한다, (F2).

융합시대에서 사회가 과학기술공학인에게 요구하는 시대정신 반영•

글로벌에서 활동하고 기여하는 과학기술 글로벌 리더를 위한 교육•

과학기술공학과 사회시스템과의 체계적이로 전략적인 연계 교육•

셋째 빠른 과학기술의 변화와 발전을 빠르게 과학교육 현장에 도입하고,

적용하는 적시교육 이어야 한다(Just In Time Education) (F3).

넷째 미래를 예측하고 이에 대비한 과학기술공학인재 양성과 미래직업탐색,

을 위한 교육 내용을 담아야 한다(F4).

다섯째 교육의 효율성과 창의성 및 흥미를 유발하기 위한 다양한 창, STEAM

의적 수업 방법론 도입하여야 한다 이를 위해 다양한 창의기법 도입과(F5).

창의적인 학습도구 활용하여야 한다.

여섯째 과학기술공학적 행위에 대한 의미와 가치 및 도덕적 기준과 규범을,

터득하도록 교육이어야 한다(F6).

융합인재교육 수업시 과연 관련 교과를 어떻게 융합할 것인가에 대한(STEAM)

방향 설정도 중요하다 융합에 대한 방향은 중심 내용을 어떻게 융합시킬 것.

인가와 융합의 수준을 어느 정도로 결정할 것인 가라고 할 수 있다 백윤수.

등 은 중심내용 분야별 유형으로 표 와 같(2012) (Core Disciplinary Idea) [ 2]

은 안을 제시하고 있다.

유형 내용

유형 A 교과 내용 중 과학 과 기술 를 제외한 모든 분야의 내용 융합(S) (T)

유형 B 과학 과 기술 포함하는 모든 분야 또는 내용(S) (T)

유형 C 과학 과 기술 을 동시에 모두 포함하는 분야 또는 내용(S) (T)

유형 D
과학 기술 공학 예술 수학 의 모든 내용이 서로(S), (T), (E), (A), (M)

연관되어 제시된 분야 또는 내용STEAM

[ 4] (Core Disciplinary Idea) ( : , 2012)



2. 융합인재교육 수업 유형 어느 것이 가능할까(STEAM) - ?

융합인재교육이 아무리 이론적으로 타당하다고 하더라도 학교 현장에서 접

근하기 어려우면 그것은 공염불에 지나지 않을 것이다 교육의 접근은. STEAM

크게 국가교육과정 즉 교과 내 접근과 교과 연계 접근이라는 교과과정과 연,

계된 활동과 학교밖 교육 즉 비형식 교육 의 일환으로, (informal education)

또는 방과후 활동의 일환으로 혹은 창의적 체험활동의 일환으로 접근해보는,

교육과정 재구성 수업형을 들 수 있다.

교과내 수업형 교과 연계 수업형 교과과정 재구성

창의적체험활동

빙과후 활용형

하나의 중심 교과에

과학 기술 공학 예, , ,

술 수학 요소 연계,

주제 중심으로 관련

된 여러 교과를 연계

주제 중심으로 전체 교

육과정 재구성하거나

별도의 프로그램 개발

융합인재교육 수업 유형(STEAM)

국가교육과정의 틀 속에서 이루어지는 접근은 교과내 수업 활동과 교과 연

계 수업 활동을 생각해볼 수 있다 교과내 수업형은 하나의 중심 교과를 거점.

으로 과학 기술 공학 예술 수학 요소를 연계하여 접근할 수 있다 예를, , , , .

들어 과학 시간에 빛이라는 단원을 배울 때 빛과 관련된 다른 영역의 요소를

연계하는 방식이 가능할 것이다 교과연계 수업형은 주제 중심으로 관련된 여.

러 교과를 연계하는 것을 의미한다 예를 들어 자동차 바퀴라는 소재를 중심.

으로 실과에서 다룬다고 하면 자동차 바퀴로부터 관련 교과 즉 과학교과 미, ,



술교과 실과 교과 수학 교과와 연계하여 가르치는 것이 가능할 것이다, , .

교육과정 중심 즉 교과의 범위 안에서 접근하는 방식과는 달리 교육과정을,

완전 재구성하여 접근 하는 방식의 수업 유형도 고려해볼 수 있다 이 수업은.

보통의 교과 시간에 접근하기보다는 창의적 체험 활동이나 방과 후 활동에 접

목시키는 것이 가능하다 그렇다고 완전 교육과정을 무시하는 것은 아니고 교.

육과정을 전면 재구성하는 방식이 가능하다 교육과정을 일정 주제를 중심으.

로 전체적으로 재구성하는 것이기에 일반 교과 시간에 접근하기는 어렵다.

현장 교육이 각 교과 중심으로 진행되는 것 이외에도 창의적 체험활동이나

방과 후 활동 등이 있으므로 이들 활동들에 융합인재교육의 수업 모델을 반영

하는 것도 생각해볼 수 있다 주제 중심이라 함은 미래를 예측한 최신 흐름들.

예를 들어 최신 논문이나 미래보고서 등 과 연계하여 주제를 선정한( , 2040 )

후 각 학교급별로 도달 목표 을 세우고 이의 교육적 실행(attainment target)

을 하는 것을 말한다 예를 들어 교통 이라는 대 주제를 세우. (transportation)

고 이 대주제에 대한 적 접근을 학년군의 각STEAM K-2, 3-4, 5-6, 7~9, 10~12

학교급별 단계에서 성취할 수 있는 기준을 만들어 접근하는 방식이다.

경우에 따라서는 학교 교육과정을 약간 벗어난 것도 가능하고 주제 중심으

로 접근하기에 창의적 체험 활동 등에 적합한 것이라고 할 수 있다 그러나.

이들 대 주제를 구성하는 각 차시 수준에서는 각 교과 활동과 겹치는 부분이

있을 경우 그 부분만 교과 차시에 적용할 수 있도록 구성하는 방안도 가능하

다. 교과 중심 수업 모델을 개발하려면 몇 가지 선행 조건이 완료되어야 한

다.

첫째 동학년 교육과정 분석이 이루어져야 한다 교육과정을 따라 수업이, .

진행된다는 관점에서 초등학교의 경우 동일 교사가 전 교과를 지도하는 형태

로 되어 있기에 그의 가능성은 높다고 할 수 있다 그러나 중학교 특히 고등. ,

학교의 경우에는 분과적 속성이 강하기 때문에 어려운 점이 있다.

둘째 시간 형태의 수업을 극복해야 한다 교육과정 분석에 기초하여 융합, 1 .

을 이끌어 낼 수 있는 과목간 조정을 완료하고 블록 타임 수업과 같은 수업을

이끌어내는 것도 좋은 방안이며 현실적으로도 이것은 활용 가능성이 높다고,

할 수 있다.

셋째 동학년 교사들의 협동적 접근이 매우 필요하다 몇 사람의 지사적 교, .

사가 선도하기 보다는 끊임없이 역할 분담을 하고 자료 개발을 하여 동학년

교사와 학생이 공유할 수 잇어야 한다 이를 위해 행 재정적 지원은 필수 요. ,

소라고 할 수 있다.

이에 덧붙여 일부 혁신학교나 대안학교에서 수행하는 접근 방법도 괜찮을

것이다 발도르프 교육이나 서양 학교 시스템에서 흔히 사용하는 에포크 수업.

의 조심스런 접근도 타진해볼 필요가 있다 일종의 주제 중심이자 문제중심이.



자 프로젝트일 수도 있는 특정한 주제나 해결책을 매일 수업을 하면서 이러, (

한 수업은 개정 교육과정을 벗어나는 것은 아님 주기집중 수업 해결해2009 - )

나가는 방법도 고려해볼 만하다.

그래도 우리는 계속 고민하고 해결해야 할 문제들이 속출하고 있다. STEAM

리더 스쿨의 경우 주제 중심 접근이 주로 창의적 체험 활동 등을 중심으로 구

성되어 있다거나 재량 활동 등을 충분히 이용하면서 진행하는 소위 일반학(?)

교에서 일상적으로 진행되는 학교교육과정 운영에 맞지 않는 경향을 볼 수 있

다 예를 들어 어떤 단원의 차시가 차시가 있을 때 이의 약 정도인 차. 10 20% 2

시 정도만 수업으로 진행하여 처음 의도는 기존 으로STEAM 80( ) + 20(STEAM)

하려고 했으나 대부분의 학교는 으로 업무의 가중이 일어나고 있는 실100+20

정이다 이에 대한 고민과 해결 방안 모색은 계속되어야 한다. .

또 다른 고민으로는 평가와의 관련성이다 학교 성취도 평가라는 것에 배치.

되는 현상이 일어난다는 점이다 실제 평가에 반영되지 않기 때문에 접목시키.

기 어렵다는 의견이 들린다 이에 대한 해결책도 모색되어야한다 왜냐하면. .

학교 평가의 중요한 잣대이기 때문에 이를 비껴 나갈 수 없기 때문이다3).

교수와 학습의 간극(?)

현재 국가적 차원으로 융합인재교육 은 교육 흐름의 한 중심에 서 있(STEAM)

다고 해도 과언이 아니다 학생들을 위한 다양한 접근이 가능하겠지만 무엇보.

다도 가장 중요한 것은 현장 교육 일선에 있는 교사들의 열정이라고 할 수 있

다 그 열정을 모아 접근 가능한 융합인재교육을 위한 프로그램을 개발하고. ,

이를 실현하기 위한 교육과정을 재구성하고 실시해야 할 것이다 그러나 항, .

3) 서울시교육청에서는 이의 해결을 위해 학교교육과정과 표준시수 모형 개STEAM

발 연구와 교육 평가에 관한 방안을 연구하여 자료집을 발간하였다STEAM .



상 명심해야하는 것은 학습자를 고려한 상황이 만들어졌으면 한다.

만화 같은 상황이지만 위의 상황은 종종 전 세계적으로 공통된 교육 현( )全

장의 모습일 수도 있다 무릇 모든 교육에는 교수자의 교수만 존재하는 것이.
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