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본 연구는 우리나라 교육현장에서 실행되고 있는 융복합교육의 현황을 파악하고 향후 발전적 실행을 위

한 제언을 탐색하기 위해 2011년 한국과학창의재단이 지원한 STEAM 교사연구회가 개발한 교육 자료 가운데 

고등학교 수준의 자료를 ‘융복합목표’, ‘융복합수준’, ‘융복합맥락’ 차원에서 다각적으로 분석하였다. 분석 결

과, STEAM 교사연구회가 개발한 교육 자료들은 융복합목표, 융복합수준, 융복합맥락 차원에 포함된 다양한 

구성요소들을 광범위하게 반영하고 있는 것으로 나타났다. 이는 STEAM이 학생들의 창의성과 능동성, 그리고 

다양성을 지원하는 학습 환경을 조성하는데 긍정적으로 기여하고 있는 부분으로 평가할 수 있다. 그러나 대부

분의 과제들이 융복합목표와 수준, 맥락 차원에 관련된 구성요소를 수업에 도입하는 데 정형화된 접근 방법을 

채택하고 있는 것으로 나타나고 있다. 이러한 경향은 융복합교육에서 학생들의 창의성과 능동성의 효과적인 

개발을 저해하는 요소로 작용할 수 있을 것이다. 이러한 분석 결과에 기초하여 향후 융합인재교육의 발전적 

실행을 위한 시사점을 논의하였다. 
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Ⅰ. 서 론

1980년대 이후 디지털 혁명에 따라 인간 욕구 체계는 한층 더 복잡해졌고 그 결과 현대 사회에

서 제기되는 문제는 복합적 지식과 사고, 그리고 팀워크에 의해 해결가능하게 되었으며 이러한 상

황에서 분과적 지식은 현대 사회의 문제를 해결하는데 유용성을 갖지 못하는 경우가 많다. 특히, 

지구온난화, 자원부족 등과 같이 21세기 사회가 직면한 문제는 다양한 지식 영역을 넘나드는 융합

적이고 창의적인 사고력과 실천력을 필요로 한다(Chen, 2010; Zhao, 2012). 이러한 추세에 비추어 

미래 사회에서는 자연과학과 인문과학, 순수과학과 응용과학의 경계가 해체되고 새롭게 형성된 지

식 영역과 다양한 영역의 지식 세계를 융합하여 새로운 지식 생산을 가능하게 하는 창의적이고 유

연한 사고를 지향할 것이라고 예측되고 있다. 뿐만 아니라, 창의적 지식 생산을 촉진하기 위한 상

호 이질적인 집단 간의 팀워크의 중요성 역시 사회의 다양한 영역에서 부각되고 있다(Wenger et 

al., 2002). 이에 따라 사회적으로 창의력과 상상력, 과정적 지식, 논리와 감성을 아우르는 통섭적 

인재 양성이 학교교육의 주요한 교육적 책무로 제기되고 있다(김광웅, 2009; 박선형, 2010; 손동현, 

2009; 이인식, 2008; 백윤수 외, 2011; 한국교육개발원 미래교육기획위원회, 2011). 

이와 같은 사회적 기대에 대응하여 교육과학기술부는 2011년 추진 업무보고(2010)에서 ‘과학기

술-예술융합(STEAM)’ 강화를 제안하고 창의적 과학기술인재양성을 통한 인재강국 구현이라는 목적

을 가지고 융합인재교육으로서 STEAM을 주요 교육 정책으로 발표하였다. STEAM은 과학기술과 관

련된 다양한 분야의 융합적 지식, 과정, 본성에 대한 흥미와 이해를 높여 창의적이고 종합적으로 

문제를 해결하는 융합적 소양을 갖춘 인재를 양성하기 위해 과학-기술-공학-수학의 학습내용을 핵

심역량 위주로 재구조화하여, 과목 간 연계와 예술적 기법을 접목하는 것을 지향하고 있다(김성원 

외, 2012; 백윤수 외, 2011). 

미래사회 구성원에게 요구되는 역량을 개발하기 위한 새로운 교육 모델로서 STEAM은 정부의 정

책적 지원 하에 학교 현장에서 빠른 속도로 확산되고 있지만 현재 그 실천을 위한 교육 여건에 대

한 준비는 아직 많이 이루어지지 않고 있다는 점이 문제점으로 지적되고 있다(박현주, 2012; 이선

경·황세영, 2012). 실제로 미래 인재 양성을 위한 새로운 교육 모델로서 STEAM이 교육현장에 효

과적으로 정착하기 위해 그 교육적 의미와 실천 방법론에 대한 성찰과 탐구가 정책적 차원의 교육 

개선 노력과 병행되어야 할 것이다. 이에 본 연구에서는 융복합교육의 개념화에 대한 논의에 기초

하여, 우리나라 STEAM 관련 자료를 분석하여 STEAM의 현황을 파악하고 향후 융복합교육의 발전

적 실행을 위한 시사점을 논의하고자 한다. 이를 위해 본 논문에서는 융복합교육과 관련한 다양한 

논의를 검토하고 이에 기초하여 STEAM 관련 자료를 분석하기 위한 준거를 설정할 것이다. 그리고 

이들 준거를 토대로 분석한 결과에 기초하여 STEAM의 발전적 실행을 위한 시사점을 모색할 것이다.
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 Ⅱ. 융복합교육 관련 이론적 배경

과학기술을 비롯한 전반적인 지식 인프라의 발달에서 1980년대 이후 가장 주목할 만한 경향 가

운데 하나는 지식 융합 현상이다. 학문 영역에서는 예컨대 사회신경과학, 신경경제학, 신경신학, 계

산신경과학, 신경공학, 신경윤리, 인지인문학, 행동경제학 등과 같이 새로운 융합학문들이 등장하고 

있다. 융합 현상은 산업 분야에서도 광범위하게 진행되고 있다. 현대 디지털 기술의 비약적 발전에 

따라 시간적 순차성과 동시적 충족에 대한 기대가 일상화되면서 다양한 종류의 욕구를 동시에 만

족시키기 위해 이전에는 서로 무관하였던 이질적 기술을 하나의 기술로 통합하는 융복합 기술과 

그에 기초한 산업 융복합이 가속화 되고 있다. 또한 이러한 융합 현상은 학문과 기술 내에 국한되

지 않고 학문과 문화, 과학기술과 예술, 철학, 법학 등 20세기에는 상호 별개의 영역으로 간주되었

던 영역 사이에서도 활발히 이루어지고 있다.  

이러한 지식 및 산업·경제 기반에서의 변화에 대응하여 대학은 학제와 공간 및 행·재정 조직

구조를 재구조화하고 융복합 교육과정을 도입·실행하고 있으며, 중등교육과 대학교육과의 연계성

을 높이기 위하여 중등교육 수준에서의 융복합교육 도입 필요성을 강조하고 있다(권성호, 강경희, 

2008; 김광웅, 2009; 손동현, 2009). 이러한 맥락에서 융복합교육의 필요성과 방법에 대한 담론은 

과학기술 발전과 국가경쟁력 제고를 중심으로 이루어지는 것을 볼 수 있으며 그에 따라 ‘창의성’ 
역시 산업과 학문에서의 발전 방향에 부합하는 소수 엘리트적 창의성에 국한되는 경향을 보이고 

있다. 이에 대하여 본 연구는 교육에서 사회에 기여할 수 있는 인재 양성과 더불어 학생의 성장 단

계에 적합하며 그 자체로 하나의 내적 완결성을 갖는 교육 경험을 제공함과 동시에 학생의 정체성

이 존중되고 자신과 세계에 대한 성찰을 통해 삶의 역량을 발전시키는 것이 융복합교육의 주요한 

책무로 고려되어야한다는 입장에서 출발한다. 즉, 서론에서 언급한 과학기술의 발전 및 정보화가 

가져온 지식 융합 현상과 이를 가능하게 하는 새로운 인식론적 규범을 세계화에 따른 세계시민사

회의 형성, 그리고 교통통신과 거주이전의 발달이 가져온 다원화에 의한 다문화사회의 형성을 포함

하는 시대적 변화의 거대한 맥락 속에서 이해해야하며 이러한 이해가 융복합교육의 실천에서 고려

되어야 한다는 것이다.

21세기 세계시민사회는 모든 성원이 개별 국가의 시민이나 더 작은 공동체의 일원으로서뿐 아니

라 세계시민사회의 시민으로서의 정체성을 지니며 인권 등의 권리를 행사하고 이를 더 바람직한 

사회로 형성해 나가는 데 필요한 책임과 의무를 다 할 것을 요구하고 있다(Kamens, 2012; Ramirez 

& Meyer, 2012). ‘단일 민족’이라는 사회문화적 정체성을 고수해 온 우리나라가 개방적 다문화사회

로 전환되어가고 있으며 이는 상호이해와 수용, 인정 및 배려와 같은 다문화적 역량의 함양을 전제

로 한다(차윤경, 2008; Banks, 2004; 2008). 이러한 맥락에서 20세기 “상상의 공동체”(Anderson, 
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1983)로서의 민족을 근간으로 한 사회 구성원 사이의 동질성과 소속감을 바탕으로 형성된 근대 국

민국가의 기제로 제도화되어온 학교교육은 다원화된 현대사회에서 모든 개인의 권한 보호와 잠재

력 실현을 위한 최적의 환경을 제공하여 사회 공동의 정의실현과 발전에 기여할 수 있는 균등한 기

회를 보장하는 기제로 변화할 것을 요구받고 있다.

융합인재교육에 대한 백윤수 외(2011)의 논의는 이와 같은 다문화적 역량의 교육적 필요에 대한 

관점과 연결 지어 이해할 수 있다. 그들은 ‘융합적 소양’을 과학, 기술, 공학, 예술, 수학 등 다양한 

분야의 지식을 기반으로 새로운 가치를 창출하고 종합적인 문제해결력을 갖춤과 동시에 타인과 공

생·공존하는 역량으로 개념화하고 ‘창의적 설계’, ‘감성적 체험’을 STEAM의 핵심적 요소로 규정하

였다. 여기서 ‘창의적 설계’는 설계의 개방적 본성을 강조하여 설계 기반 학습을 통해 학생이 보다 

창의적이며 독창적 접근을 시도할 것을 장려하고 반성적 과정을 통한 학습을 강조한다는 관점을 

반영한다. 뿐만 아니라 ‘설계 활동’이 가지고 있는 협력적 본성은 경쟁 위주의 학습에서 탈피하여 

학생들 사이의 협력을 촉진하고 소통과 배려의 태도를 함양하고자 하는 기대를 반영한다. ‘감성적 

체험’은 학생이 학습과정에서 긍정적 감정과 성공을 통해 효능감을 경험하여 학습에 몰입할 수 있게 

함으로써 선순환적인 자기주도학습을 유도하는 활동과 경험을 의미한다. 종합하여 볼 때, STEAM에

서 창의적 설계와 감성적 체험에 대한 강조는 학습의 개방성과 자율성이 갖는 중요성에 대한 인식

을 반영하며, 또한 학습이 단순히 교과 중심의 인지적 성취를 넘어 소통과 배려, 자기효능감 등을 

포함하는 핵심역량의 개발로 이어지도록 하는 것을 교육의 주요 과제로 지향해야 한다는 관점을 

보여준다. 

위에서 논의한 융합인재교육 관련 논의는 융복합교육이 궁극적으로 현대 세계시민 사회가 요구

하는 핵심적 가치를 바탕으로 하는 역량을 개발하는 것을 지향한다는 것을 시사한다. 이러한 논의

의 연장선 상에서 함승환 외(2013)는 융복합교육의 개념화에 대한 논의를 보다 확장하여 맥락성과 

개인적/사회적 변화를 가져오는 실천과의 연관성을 조명하였다. 함승환 외(2013)는 “융복합교육”을 

개념화하기 위하여 융복합적 교육에 대한 이론적 담론과 통합교육이나 융합인재교육에 종사한 경

험이 있는 현장교사들을 대상으로 하는 포커스 그룹 면담을 실행하고 면담 분석 결과를 종합하여 

‘능동성’, ‘다양성’, ‘협력성’, ‘통합성’, ‘맥락성’, ‘합목적성’을 융복합교육의 핵심적인 원리로 제시하

였다. 

‘능동성’이란 융복합교육이 학생들이 능동적으로 학습에 참여하며 자신의 지적 자원과 역량을 발

휘하고 나아가 세계의 능동적 주체로서 참여하는데 요구되는 고등인지능력과 체화된 역량을 개발

하는데 초점을 두는 측면을 의미한다. ‘다양성’은 융복합교육이 교사의 전문성은 물론이고 학생의 

배경, 취향, 수준, 흥미, 그리고 그들이 생산/형성하는 지식체계에서의 차이를 수용하고, 사회-문화

적, 인종적 차이에 대한 이해를 통하여 공존을 지향하여 발전하도록 이루어져야 함을 의미한다. 다
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양성의 존중은 동시에 ‘협력성’을 요구하게 된다. 즉 융복합교육은 다양한 교과의 교사, 그리고 학

생들 사이의 협력적이고 수용적 관계 속에서 이루어지며 교육 활동에 참여하는 모든 이들의 성장

에 기여하는 상생의 관계 속에서 이루어져 한다는 것을 의미한다. ‘맥락성’은 융복합교육이 추상적

인 지식을 전달하는 방식이 아니라 학생들에게 의미충실한 삶의 맥락에서 이루어지는 활동과 체험

에 기초한 탐구와 표현을 통해 실천되는 측면을 가리키며 동시에 인간 활동의 산물로서 지식을 대

상화하는 교육적 실천에서 벗어나 지식이 삶의 맥락에서 갖는 의미와 책무를 의식하도록 안내해야

한다는 것을 의미한다. ‘통합성’이란 융복합교육이 교육 현장에 참여하는 다양한 주체 사이의 대화

적 관계에 기초한다는 것을 의미한다. 이와 관련하여 Fogarty (2009)는 ‘통합’을 다양한 지식 영역 

사이의 연결과 더불어 지식을 중심으로 상호작용하는 개인 사이의 연결, 그리고 개인이 가지고 있

는 내적 세계 안에서의 연결을 포함하는 현상으로 설명하였다. 이는 융복합교육이 교수-학습에 참

여하는 다양한 주체들, 즉, ‘교과’, ‘교사’, ‘학생’ 사이의 대화적 관계에 기초한 교육적 실천임을 의

미한다. 마지막으로, ‘합목적성’이란 융복합교육이 학생이 자신의 삶과 유관한 지식체계를 추구하면

서 사회의 지속적 발전을 위한 역량을 갖추며 아울러 자신의 전인적 성장을 촉진하는데 기여하는 

교육적 실천이어야 한다는 것을 의미한다. 특히 지식이 정체성의 핵심적 부분이라는 생각할 때, 지

식 생산에서의 능동성과 다양성을 보장하는 것은 지식 교육에서 학생의 정체성과 권한을 보호하며 

학생이 자기다움을 실현하고 성장할 수 있는 학습 환경을 제공하는 것과 같다. 

이상의 논의를 종합하면, 융복합교육은 다양한 주체 사이의 대화적 관계에 기초해야 하며 전인

적 존재로서 학생이 가지고 있는 고유한 특성을 고려하고 존중하여 학습 과정과 결과에서의 다양

성을 수용하고, 교수-학습 과정에 참여하는 모든 구성원이 민주적 상호작용을 통해 함께 성장할 수 

있도록 하는 학습 환경과 경험을 제공하여 궁극적으로 학습 경험이 학생의 전인적 측면에서의 변

화를 수반하여야 하며 지식과 학생 사이의 대화적 관계를 통해 궁극적으로 학생의 삶과 존재의 일

부가 되는 지식의 교육적 실천으로 개념화할 수 있다(함승환 외, 2013). 즉, 융복합교육은 다양한 

교과 사이에서 이루어지는 다양한 수준의 통합 뿐만 아니라 ‘인지능력’, ‘창의성’, ‘인성’ 등을 포함

하는 역량의 다양성, 그리고 학생들이 각자 학습 과정에서 서로 다른 고유한 지식 형성과정을 경험

하고 서로 다른 결과에 도달하는 것을 인정하고 촉진하며 그들의 전인적 성장을 지원하는 교육을 

지향한다는 것이다. 이처럼 교육적 실천에서 지식 형성과 결과에서의 다양성을 인정한다면 그 상태

는 ‘복합’의 상태를 의미한다면, ‘융합’은 각 개인이 가지고 있는 개별성과 다양성이 하나의 통합된 

전체를 이룬 상태를 의미하는 것으로 볼 수 있다. 

위에서 함승환 외(2013)이 제시한 6가지 융복합교육의 원리는 Rennie 외(2012)가 제시하는 통합

교육 모형에 대한 논의와 많은 측면에서 연관성을 가지고 있다. 그들의 실세계 관점 (Worldly 

Perspective)에 따르면, 연결성(connectedness)을 특징으로 하는 21세기 세계 공동체의 맥락에서 통
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합교육과정은 개별 과목들이 상호 연결해야 할 뿐 아니라 학생들이 교실 밖의 맥락과, 즉 자연과 

지역적/전세계적 조건들과, “실질적인” 문제해결을 통하여 긴밀하게 연결될 수 있도록 해야 한다

(Beans, 1996; Davis, Sumara & Luce-Kapler, 2000). 따라서 Rennie 외(2012)는 통합교육이 “큰 교

육과정 생각 (big curriculum ideas)”에 초점을 두어야 하며, Habermas(1971: 46)에 기초하여 그 목

표를 3 가지의 “교육과정 관심 (curriculum interests)”으로, 즉 “기술적 관심 (technical interest)”과 

“실용적 관심 (practical interest)” 그리고 “비판적 관심 (critical interest)”으로 구체화하였다. ‘기술

적 관심’은 학습 주제와 관련된 기술, 생각, 개념 등을 더 잘 이해할 필요가 있음을 의미하며, ‘실용

적 관심’은 통합 주제 관련 내용에 대한 학생들의 개인적/공동체적 이해, 교과들 간의 그리고 학생

들의 세계와의 연결점 찾아내기, 일을 처리해 나가는 새로운 방식 시험하기, 그리고 다른 이들과 

함께 일하기 등을 말한다. 그리고 ‘비판적 관심’은 현재의 실천방식에 의문을 품고 개선방안을 찾

아보며 바람직한 변화를 성취할 개인적/정치적 행동을 취함을 의미한다. 

이상의 융복합교육 관련 이론적 논의를 종합해보면, 융복합교육은 현대 융합 기반 사회가 요구

하는 역량을 도구화하는 기술주의적 차원의 교육을 넘어 지식과 기술의 융합 시대, 세계시민사회, 

그리고 다문화사회가 요구하는 핵심적 역량에 해당하는 ‘지적 유연성과 창의성’, ‘직업적 전문성과 

자긍심’, ‘다양성과 차이에 대한 감수성 및 수용성’, ‘다민족 다문화 상황에서의 소통 및 평화적 공

존 기술’, ‘확고하고도 유연한 개인정체성’, ‘보편적 가치와 문화원리를 내면화한 세계시민의식’ 등

을 지향하는 교육적 실천으로 볼 수 있다(차윤경, 2013). 뿐만 아니라, 융복합교육의 실천은 그것을 

통해 지향하는 교육적 목표, 그리고 그러한 목표에 적합한 융복합의 내용과 방법의 측면으로서 융

복합 맥락과 융복합 수준으로 범주화하여 접근할 수 있다. 교육적 목표와 관련하여 함승환 외

(2013)는 융복합교육이 궁극적으로 창의성과 문제해결력 등을 포함하는 고등인지능력을 개발하고 

나아가 이러한 역량이 삶의 문제를 능동적으로 해결하는데 기여할 수 있도록 체화된 삶의 역량을 

개발하는데 기여해야한다고 주장하였다. 이러한 입장은 Rennie 외(2012)가 통합교육 목표로서 제

시하는 세 가지 “교육과정 관심”에 대한 논의에서도 공통적으로 나타나고 있으며, 궁극적으로 현대 

사회에서 지향하는 핵심역량의 함양을 의미하는 것으로 볼 수 있다. 실제로 Rennie 외(2012)가 제

안하는 세 가지 교육과정 관심은 OECD의 DeSeCo에서 제안하는 “상호작용적 도구 활용 역량”, “이
질적 집단에서의 상호 작용 역량”, 그리고 “자율적인 행동 역량”과 의미하는 바가 매우 유사하다. 

또한 앞서 제시한 융복합교육에 관한 논의에서는 공통적으로 맥락성을 융복합교육의 주요한 측

면으로 언급하고 있다. 함승환 외(2013)는 최적의 학습을 촉진하며 삶의 역량으로 체화된 역량을 

개발하는데 필수불가결한 요소라는 점을 강조하였고, 맥락성은 그 외의 STEAM의 이론적 모형 연

구에서 융복합교육의 주요한 차원으로 제안되고 있다(김성원 외, 2012; 김진수, 2011; Hwang, 

2012). Rennie 외(2012)가 강조하는 맥락성은 사실 상 PISA에서 개인적, 국지적, 전세계적 맥락으
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로 구체화되어 있다. 마지막으로 융복합교육에 관한 논의에서 통합성은 핵심적인 요소로 등장하고 

있다(김성원 외, 2012; 김진수, 2011). 함승환 외(2013)에서 언급한 6가지 융복합교육의 원리 역시 

통합성을 포함하고 있으며 백윤수 외(2011)가 제안하고 있는 STEAM의 핵심역량은 ‘융합’을 포함하

고 있다. 백윤수 외(2011)가 강조하는 STEAM의 핵심역량으로서 ‘소통’과 ‘배려’ 역시 학습의 장의 

참여하는 다양한 참여자들의 지식을 포함하는 존재론적 지평의 융합을 의미하는 것으로 생각할 때 

융복합교육의 통합적 측면을 의미하는 것으로 볼 수 있다(이상오, 2010). 이상의 논의에 비추어 본 

연구에서는 융복합이 지향하는 목표, 융복합의 수준 및 맥락이 융복합교육의 주요한 측면을 구성한

다고 보며, 이러한 관점에서 우리나라의 융합인재교육의 현황을 ‘융복합 목표’, ‘융복합 맥락’, ‘융
복합 수준’ 등 세 차원에서 검토하고 그 발전적 시사점을 찾아보고자 한다.

Ⅲ. 연구 방법

앞서 논의한 융복합교육의 개념화에 기초하여, 본 연구는 우리나라 교육 현장에서 이루어지고 

있는 융복합교육의 실태 파악과 향후 발전적 실행 방안의 탐색을 위하여 2011년 한국과학창의재단

에서 선정한 STEAM 교사연구회가 개발한 교육 자료 가운데 고등학교 수준에서 개발된 25개 프로

그램 사례를 분석하였다. 여러 가지 융복합교육의 사례 중에서 이 자료들을 선정한 이유는 한국과

학창의재단을 중심으로 융합인재교육(STEAM) 프로그램의 개발과 연수 등이 가장 활발히 지원되고 

있다는 점을 들 수 있다. 교육과학기술부는 2011년 추진 업무보고(2010)에서 STEAM을 주요 교육 

정책으로 발표한 후 STEAM의 활성화를 위한 정책을 다양한 각도에서 추진해오고 있다. 그러한 정

책 가운데 STEAM 교사연구회는 초·중·고교 STEAM 교육 도입을 위해 교육 현장의 STEAM 분야 

교사들이 교사연구회를 결성하여 STEAM의 취지에 적합한 수업 프로그램 및 학습 자료 개발과 실

행에 참여하도록 지원하는 사업이다. 

STEAM 교사 연구회의 운영 취지는 현장 교사들의 STEAM에 대한 이해를 돕고, 나아가 학교 수

업에서 운영할 수 있는 학교 현장에 적합한 창의적 교수법 및 프로그램을 개발하여 현장에 보급할 

토대를 마련하는 데 있다. 이를 위해 STEAM 교사 연구회 선정 평가 기준은 연구 목표 및 내용의 

STEAM 부합성 정도, STEAM 교육 환경 조성의 적절성, STEAM 요소 및 학습 준거 반영 여부 등과 

같은 평가 요소를 포함하고 있다. STEAM 교사 연구회는 2011년 처음 공모가 시행된 이후 해마다 

지속적으로 지원 규모를 확대해가며 현장 교사들의 융복합교육에 대한 연구와 실행을 지원해오고 

있으며, STEAM 교사연구회의 연구 지원을 위하여 사전교육, 세미나, 결과발표회 등의 연구 지원이 

이루어지고 있다. 이러한 점을 고려할 때 STEAM 교사 연구회의 개발 자료는 우리나라 교육 현장
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에서 이루어지는 융복합교육의 현황을 파악하는데 주요한 자료를 제공한다고 볼 수 있다. 

본 연구의 분석이 이루어지던 시점에 2012년 지원 사업의 결과물이 수집되지 않은 상태였으며, 

본 연구는 2011년 지원을 받은 교사 연구회의 결과보고서를 분석대상으로 하였다. 이들 결과물에

는 초등학교, 중학교, 고등학교 등 여러 수준의 프로그램들이 포함되어 있었으나, 학교급에 따른 차

이가 두드러지지 않았고 향후 중고등 수준의 융복합교육 프로그램에 관심이 있었으므로 고등학교 

수준에서 개발된 25개의 프로그램을 전수 분석하게 되었다. 개발 자료의 분석을 위해 단위 학교 별 

프로그램에 나타나는 융복합교육의 ‘목표’와 ‘융복합수준’, 그리고 ‘융복합 맥락’ 차원으로 구분하여 

각 차원 별로 분석틀을 적용하여 개발 자료들이 앞서 논의한 융복합교육 개념과 기본 원리에 부합

하는 수준을 평가하였다. 분석 결과의 일관성과 신뢰도를 높이기 위하여 복수의 연구자가 개별적으

로 분석한 후, 분석 결과를 상호 비교 검토 하고 분석결과가 일치하지 않는 항목은 분석자들이 재

논의를 하여 합의를 도출하였다. 각각의 차원에서 적용한 분석틀에 대한 설명은 다음 절에 제시하

였다. 

1. 융복합목표 분석

본 연구에서 ‘융복합목표’는 2011년 STEAM 교사연구회가 개발한 단위 융복합교육 프로그램이 

지향하는 목표를 의미하며 핵심역량체계와 교육목표분류체계를 각각 적용하여 분석하여 개발 자료

에서 나타나는 융복합교육 목표의 특징을 파악하고자 하였다.

가. 핵심역량 분석

현대 사회가 지식기반사회로 진입하면서 새로운 교육 패러다임에 대한 논의가 이루어지면서 ‘핵
심역량’을 중심으로 하는 교육과정 개발에 대한 논의가 지속적으로 이루어지고 있다. 1950년대 이

래로 전통적인 교육과정은 교육목표분류체계에 기초하여 교과지식을 위계적으로 나열하고 학생들

에게 전달하는 방식으로 설계되었다. 그러나 현대 지식 기반 사회에서 ‘앎’은 역동적인 지식 생산 

과정으로 개념화된다. 즉, 현대사회는 개인에게 지식과 정보를 수동적으로 전달받고 재생산하기보

다는 실제적인 작업 상황에 기존의 지식과 정보를 맥락화 시키고 문제해결의 결과물로서 지식을 

창출할 수 있으며, 서로 차별화된 전문성을 지닌 동료와의 협력을 통해 창의적인 결과물을 산출해

갈 수 있는 ‘역량’을 요구한다(Jonnaert et al, 2006). 주로 직업교육 분야에 국한되어 사용되어 오

던 ‘역량’이라는 개념은 OECD(2005)가 DeSeCo(Definition and Selection of Key Competencies) 

프로젝트의 보고서를 통해 현대사회를 살아가는 학습자들에게 필요한 핵심역량을 규명하고 이를 
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토대로 많은 선진국들이 자국의 실정에 적합한 핵심역량을 규정하고 교육과정 개혁을 시도하면서 

교육 분야에서 새롭게 조명되고 있다. 우리나라에서는 이광우 외(2008)가 ‘미래 사회 한국인의 핵

심역량’을 창의력, 문제해결능력, 의사소통능력, 정보처리능력, 대인관계능력, 자기관리능력, 기초학

습능력, 시민의식, 국제사회 문화이해, 진로개발능력 등의 10가지로 규정하였고 지속적으로 외국의 

적용 사례를 고찰하면서 학교교육과정을 재설정하기 위한 방안을 탐색하고 있다(소경희 외 2007; 

소경희 외 2010; 이광우 외, 2009; 이승미, 2012; 홍원표 외 2010; 2011). 

최근 교과교육에 기반한 핵심역량 교육과정 개발 논의가 제기되고 있다는 사실은 융복합교육의 

목표 분석에 핵심역량을 적용하는 것이 핵심역량에 대한 현재의 연구경향과 상반된 것으로 생각될 

수 있을 것이다. 그러나 교과교육을 통한 핵심역량 증진 방안 가운데 실세계와의 연계, 다양한 경

험, 활동중심, 교과 간 통합, 다양한 분야의 사례 소개, 조별 학습을 통한 의사소통능력 증진과 토

론능력이 향상, 교수법의 통합 등이 포함되어 있다는 사실은 융복합교육에 대한 핵심역량의 적용가

능성을 보여준다(곽영순, 2012; 최승현 외, 2012; 한국교육과정평가원, 2012) 또한 이근호 외(2012)

는 미래의 핵심역량 기반 교육과정 구상과 관련하여 핵심역량을 함양하기 위한 타 교과 간 통합이

나 범교과 접근의 사례도 제시할 것과 교과교육과 범교과의 핵심역량이 상보적 관계로 함양되어야 

함을 제안하였다. 본 연구에서 융복합교육의 일환으로 고려하는 STEAM은 창의적 설계와 감성적 

체험을 강조하며 교과 중심의 인지적 성취를 넘어 기존의 교과 지식을 활용한 창의적 문제해결, 문

제해결의 계획 및 실행, 문제해결에 대한 의사소통 등을 강조한다는 점에서 핵심역량 개발을 지향

하는 것으로 볼 수 있다.

STEAM은 특정한 한 두 과목의 지식으로는 해결할 수 없는 실생활문제와 같은 복합적인 문제를 

다양한 지식을 활용하여 해결할 수 있는 ‘융합적 소양’을 강조하며 학생이 자신과의 관련성

(relevance)을 인식하고 주어진 문제를 스스로 해결하기 위해 창의적으로 설계하고 구상하여 실행

하고, 학생이 서로 협력하며 학생과 교사가 활발하게 상호작용하는 교육이다(한국과학창의재단, 

2012). STEAM이 지향하는 이와 같은 교육적 비젼이 효과적으로 구현되기 위해서는 학생들이 자신의 

지식을 효과적으로 활용하고 동료 학생이나 교사와 성공적인 상호관계를 가져야 하며 자발적으로 

문제를 해결하려는 자율성이 중요하다. 이러한 맥락에서 ‘지식활용’, ‘상호작용’과 ‘자율적 행동’을 

대영역으로 범주화하여 역량을 분류한 DeSeCo 의 핵심역량이 자료 분석에서 융복합교육의 목표를 

분석하는데 보다 체계적인 접근과 논의를 가능하게 할 것이라고 보았다. 이에 본 연구는 OECD의 

DeSeCo 프로젝트가 제시한 핵심역량의 범주와 범주별 하위요소를 분석틀로 하여 2011년 교사연구

회를 통해 제작된 고등학교용 STEAM 자료들이 어떤 역량을 목표로 하고 있는지를 분석하였다. 

OECD의 DeSeCo가 제시하는 역량 범주 및 코드는 <표 1>과 같다. 



교육과정연구  제 31 권  제 1 호

168  The Journal of Curriculum Studies

<표 1> OECD가 제시한 핵심역량의 범주 및 하위역량과 코드
역량의 

범주
상호작용적인 도구 활용

이질적인 집단에서의 

상호작용
자율적인 행동

하위
역량

언어, 
상징, 및 
텍스트 
활용

지식 
및 

정보 활용

테크놀로
지 활용

타인과
관계 형성 

및 
유지

협동적 
작업

갈등
관리 및 

해결

큰 그림 
안에서 
행동

인생계획 
및 

프로젝트 
구상 
및 

실행

자신의 
권리와 
필요에 

대한 옹호 
및 

주장

코드 TI1 TI2 TI3 GI1 GI2 GI3 AA1 AA2 AA3

핵심역량 분석에서는 STEAM 교사 연구회 개발 자료에 제시되어 있는 과목별, 차시별 학습목표

와 구체적인 교수-학습 계획에 나타나는 역량 관련 요소를 위의 범주에 따라 분류하고 코딩하였다. 

‘도구의 상호작용적 활용’과 관련된 역량 분석에서 TI1은 ‘언어, 상징, 텍스트를 상호작용적으로 활

용하는 능력’으로서 학생이 자신의 의견을 발표하거나 설명하고 교사가 제시한 자료를 보며 생각을 

기록, 보고서를 기록하는 경우 등을 포함한다. TI2는 ‘지식과 정보를 상호작용적으로 활용하는 능

력’으로서 학습을 통해 학생이 새로운 지식이나 개념, 정보를 알게 되고 이를 활용하여 주어진 문

제나 프로젝트를 해결하는 경우 등을 포함한다. TI3는 ‘테크놀로지를 활용하는 능력’으로서 학생이 

자신의 프로젝트에 대한 창의적 결과물을 완성하기 위해 디지털 카메라, 비디오, 스마트폰, 컴퓨터 

프로그램 뿐 아니라 실험도구, 악기 등을 활용한 경우 등을 포함한다.

‘집단에서의 상호작용’과 관련된 역량 분석에서, GI1는 ‘타인과 관계를 잘 하는 능력’으로서 모둠 

안에서 공감대를 형성하며 협업(예를 들면 악기나 역할극 연습, 실험 등)을 하는 경우 등을 포함한

다. GI2는 ‘협동하는 능력’은 아이디어를 제안하고 경청하고 자신의 모둠 구성원들끼리 토의 과정

을 거쳐 공동으로 완성해야 할 아이디어나 작품을 선정하는 활동 등을 포함한다. GI3는 ‘갈등 관리

와 해결 능력’으로서 각 모둠에서 최상의 작품이나 최고의 아이디어를 선정하거나 동료들과의 차이

를 수용해야 하는 평가 활동 등을 포함한다. 본 연구진은 모둠에서 작품을 선정하는 것은 서로의 

제안을 경청하고 논쟁과 협상, 의견수렴을 통하여 가능하지만 최상의 작품은 찬성과 반대 사이에서 

생긴 갈등을 해결하는 노력이 더 필요하다고 생각하여 그 각각을 GI2와 GI3로 분류하였다. 특히 

최상의 작품 선정 즉시 모둠별 활동을 하게 되는 경우에는 동일한 모둠이라도 다시 공감대를 형성

해야 하는 과정을 거쳐야 한다고 인식하여 GI1으로 분류하였다. 

학생들의 ‘자율적 행동’과 관련된 역량 분석에서, AA1은 ‘큰 그림(big picture) 안에서 행동하는 

능력’으로서 미래사회를 예측하거나 학생들이 속해 있는 사회의 역사, 현재 사회적 쟁점이 되고 있

는 환경문제(친환경소재, 에너지 등), 시각장애인을 소재로 하는 활동 등을 포함한다. AA2는 ‘인생

계획과 자신의 프로젝트를 구상하고 실행하는 능력’으로서 목표와 문제를 인식하고 계획을 수립하
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고 실행 및 반성하는 과정과 관련된 활동 등을 포함한다. AA3은 ‘자신의 권리, 관심, 한계와 필요

를 옹호하고 주장하는 능력’으로서 자신의 이해관계를 이해하고 이와 관련된 자신의 권리나 필요 

등을 주장하고 조정안이나 대안을 제안하는 경우 등을 포함한다.

나. 교육목표체계 분석

본 연구의 분석에서 핵심역량 중심의 분석은 STEAM 교사 연구회 개발 자료에 나타난 융복합교

육목표를 분석체계에 제시된 역량 유형과의 관련 유무를 확인하는 방식으로 이루어졌다. 이에 대

해, 융복합교육이 고차원적 인지 역량을 개발하여 학생의 능동성을 개발하는 교육을 지향한다는 점

을 고려하여, 교육목표분류체계에 따라 개발 자료에 제시된 학습목표를 분류함으로써 각 역량 유형 

별로 등장하는 학습 목표의 수준을 살펴보고자 하였다. 교육목표는 전통적으로 하나의 교육과정 혹

은 교육 프로그램을 설계하는데 있어 그 방향과 내용을 결정하고 체계적이고 유기적으로 발전시키

는데중요한 요소로 간주되어 왔다(김옥남, 2006; Tyler, 1949). 기존의 교육목표 분류는 대부분 

Bloom의 교육목표분류체계를 활용해 왔으나 지식을 선별하여 재조직하고 활용하는 고차원적인 사

고과정을 담아내지 못하고 있다는 점에서 제한적이라는 평가를 받고 있다. 반면 Marzano의 신교육

목표분류학은 고차원적 사고를 활용할 수 있는 수준까지 교육 목표를 설정할 필요성을 제기하면서 

‘메타인지’와 ‘자기체계’라는 고차원적 사고 수준을 추가한 신교육목표분류학을 제안하였다(김영천, 

2007). STEAM교육이 창의적 지식 융합을 포함하는 고등 수준의 사고 활동을 지향하며 학습에서의 

감성적 체험을 강조하고 있다는 점에서 보다 포괄적인 수준의 교육목표분류가 필요하다. 이러한 맥

락에서 본 연구에서는 STEAM 교육자료의 교육목표의 분류에 Bloom의 전통적 교육목표분류학보다

는 Marzano의 신교육목표분류학을 적용하는 것이 더 적절하다고 판단하여 Marzano(2001)의 신교

육목표분류학의 기준에 따라 교육목표를 분류하였다. 

[그림 1] Marzano의 신교육목표분류학의 수준별 교육 목표
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Marzano의 교육목표분류체계에서는 사고체계를 ‘인지’, ‘메타인지’, ‘자기체계’를 포함하는 세 가

지 사고체계로 구분하고 기본적인 인지사고 과정으로 ‘인출’, ‘이해’, ‘분석’, ‘활용’으로 인지 사고를 

분류하여 모두 6수준으로 교육목표를 분류하였다. 1수준 ‘인출’은 지식을 재생하고 실행하는 능력

을 포함하며 2수준 ‘이해’는 지식의 기본적 구조를 규정하는 주요 특성을 종합하고 표현하는 능력

을 포함한다. 3수준 ‘분석’은 지식 사이의 유사성과 차이성 규명, 지식과 관련된 상위 및 하위 유목 

규명, 지식의 표현이나 활용에서의 오류 규명, 새로운 일반화를 구조화하거나 지식에 근거한 원칙 

구성, 지식의 적용 또는 논리적 결과 규명을 포함한다. 4수준 ‘활용’은 의사결정을 위한 지식을 활

용하거나 지식의 활용에 대한 의사결정, 문제해결을 위하여 지식을 활용할 수 있거나 또는 지식에 

대한 문제해결, 가설을 생성하고 검증하기 위하여 지식을 활용하거나 지식에 대한 가설을 생성하고 

시험하기, 조사활동을 위하여 지식을 활용하거나 지식에 대한 조사활동을 포함한다. 5수준 ‘메타인

지’는 ‘인지 위의 인지’로서, 보다 성공적인 목표 수행을 위해 자신의 목표를 구체화하고 이를 실행

하는 과정을 결정하며, 자신의 지식에 대한 명료성과 정확성에 대한 판단을 할 수 있는 수준을 말

한다. 6수준인 ‘자기체계 사고’는 지식과 능력이 자신에게 과연 필요한 것인지, 자신의 성장에 도움

이 되는 것이지 등과 같은 판단을 할 수 있는 사고체계를 지칭하며, 지식이 자신에게 얼마나 중요

한 지를 확인하고, 이러한 인식의 기저가 되는 추론 규명하기, 지식과 관련된 능력이나 이해를 증

진시킬 수 있는 능력에 대한 신념과 이러한 인식의 기저가 되는 추론 규명하기, 지식에 대한 정서

적 반응과 이러한 반응에 대한 이유 규명하기, 지식과 관련하여 능력이나 이해를 증진시키기 위한 

동기의 수준을 규명하고 이러한 수준별 동기의 원인 규명하기를 포함한다. 

본 연구에서 교육목표체계에 따른 학습 목표의 분석은 STEAM 연구 연구회 개발 자료에 제시된 

융복합교육의 목표를 보다 세분화된 수준에서 분석하여 핵심역량 중심의 분석 결과를 보완하고자 

한다. 즉, 핵심역량에 따른 분석은 STEAM 교사 연구회 자료 전반을 검토하여 교수-학습 과정을 통

해 강화될 수 있는 역량 유형을 분류하였다면, 교육목표체계에 따른 분석은 STEAM 교사 연구회 

자료에서 명시하고 있는 학습 목표를 분류함으로써 개발 자료를 보다 세분화된 수준 중심으로 분

류하는 방편을 제공한다. 또한 핵심역량에 따른 분석이 역량 범주 별로 관련 유무를 확인하는 것에 

초점을 둔다면, 교육목표분류체계에 따른 분석은 개발 자료가 요구하는 역량 범주 별로 요구 수준

을 세부적으로 분류한 결과를 제시할 수 있을 것이다.

2. 융복합수준 분석

본 연구에서 융복합 수준은 융복합의 정도를 의미한다. 융복합은 여러 독립적(분과적, 개별적)인 

요소의 결합 혹은 연결을 통해 이루어진다. 내용(개념, 소주제, 아이디어 등)과 기능(skill; 사고기
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능, 사회적 기능 등)이 융복합의 요소에 포함될 수 있다. 이에 본 연구에서는 융복합 수준을 융복합

의 ‘심화’ 정도를 중심으로 판단하고, 결합요소의 ‘다양성’ 측면을 보완하여 분석하였다.

가. 융복합의 심화 수준

융복합의 심화 정도는 다학문적, 간학문적, 초학문적 융복합으로 세분하였다. 이는 융복합이 이

루어진 후에 원래의 결합물이 어느 정도 원래의 독립적(분과적) 형태를 담고 있는가를 분류 기준으

로 한 것이다. Drake & Burns(2004)는 학문이 연결되면서 각 학문의 경계들이 허물어지는 정도를 

통합의 정도로 보고, 이를 기준으로 통합의 유형을 다학문적, 간학문적, 초(탈)학문적 통합으로 분

류한 바 있는데, 이들의  통합 구분도 이 연구에서의 융복합 수준 구분과 그 맥락이 같다. ‘다학문

적 융복합’은 융복합의 바탕이 되는 교과 내용이 실제적으로 온전히 유지되면서 융복합이 이루어지

는 것이다. 특정 융복합 주제가 제시되어 있지만, 이 주제를 중심으로 각 교과는 교과의 독립성을 

대부분 유지하며 융복합 주제에 기여하는 결합이다. ‘간학문적 융복합’은 복수의 교과에 걸친 공통 

학습 요소를 학습 목표로 삼는 것으로 특정 교과 내에 다른 교과의 내용이 상당부분 혼합되어 학습

이 이루어지는 융복합이다. 따라서 간학문적 융복합에서는 여전히 어떤 교과가 융복합이 되었는가

를 충분히 판별할 수 있다. ‘초학문적 융복합’은 개별 교과 및 전공의 경계가 허물어지고, 개별교과 

내용이 새로운 종합적 틀 속에서 재조직되는 융복합의 형태이다. 그러나 초학문적 융복합이라도 개

별 교과의 잔재는 남아있을 수 있다. 개별교과의 잔재가 남아있지 않은 융복합에서는 융복합이 어

떠한 요소들이 합쳐져서 융복합이 이루어졌는지 사실상 확인할 수 없다. 초학문적 융복합의 실제적 

모습은 학습자 중심으로 주제가 구성되어 교과 혹은 학문의 본래 모습이 허물어진 형태의 융복합

으로 나타나는 경우가 대부분이다. 초학문적 융복합에서는 배경학문의 개별적인 개념이나 기능을 

확인할 수 있어도 교과 본래의 지식의 구조는 상당 부분 허물어진 형태로 나타난다. 

나. 융복합의 다양성 수준

융복합의 다양성은 접근 방식에 따라 여러 가지 요소를 담을 수 있으나, 이 연구에서는 융복합 

프로그램에서 결합요소의 다양성에 초점을 두었다. 그리고 결합 요소는 융복합을 이루는 내용과 기

능으로 구분하였고, 이들 중에서 특히 내용요소로서 교과의 다양성에 주목하였다. 이 연구에서는 

융복합의 다양성 정도를 몇 개의 교과가 포함되어 융복합이 이루어지는가를 기준으로 분석하였다. 

융복합을 이루는 내용 차원에서 2개 교과가 결합된 것보다는 3개 이상의 교과가 결합될수록 융복

합이 더 다양한 영역에 걸쳐 이루어진 것으로 판단하는 것이다. 예를 들어 Fogarty(2009)의 교과 



교육과정연구  제 31 권  제 1 호

172  The Journal of Curriculum Studies

간 통합 형태 구분에 의하면, 동일한 간학문적 통합 형태라도 ‘공유형’(2개 교과 간 결합)보다 ‘통합

형’(4개 교과 간 결합)이 다양성 차원에서는 융복합 수준이 더 높다고 판단하는 것이다. 융복합 혹

은 통합교육의 사례를 보면 STS(과학, 기술, 사회 결합), MST(수학, 과학, 기술 결합), STEM(과학, 

기술, 공학, 수학), STEAM(과학, 기술, 공학, 예술, 수학 결합)과 같이 점차 융복합의 범위를 확대해

가고 있다. 이러한 점에서 결합요소의 다양성을 융복합의 수준 측면에서 분석하였다. 구체적으로 

STEAM 교사연구회가 개발한 프로그램에 포함된 교과와 그 숫자를 분석하고, 또한 중심적 역할

(core)을 하는 교과가 있을 경우 이를 살펴보았다. 

한편, 융복합은 내용적 요소뿐만 아니라 기능적 요소를 중심으로도 가능하다. Fogarty(2009)의 

‘실로 꿰어진 모형’에서 추론 기능을 중심으로 역사, 국어, 과학 등의 소재를 활용하여 통합하는 것

이 그 예라할 수 있다. 분석대상 프로그램의 융복합 방식이 내용 중심으로 접근하고 있는지 기능을 

중심으로 접근하고 있는지도 분석하였다.

3. 융복합맥락 분석

융복합맥락(contexts, situations)은 각각의 융복합 교육 프로그램이 어떤 맥락 속에서 이루어지고 

있는가 또는 어떤 맥락을 전제하고 있는가 하는 문제를 다루고 있다. 교육에서 맥락의 중요성은 여

러 가지 측면에서 강조가 되고 있다. 우선 상황인지이론은 지식이란 삶의 맥락에서 이루어지는 경

험에 대한 반성적 성찰의 결과물이라는 주장을 통해 학습과 맥락 사이의 불가분의 관계를 강조하

였다(Chaiklin & Lave, 1993; Lave, 1988). 이와 같은 상황인지이론은 현대 학습 이론의 근간을 형

성하여 학습은 학습자에게 의미충실한 맥락에서 출발할 뿐만 아니라 학습을 통해 형성되는 역량 

역시 맥락화되어 있을 때 보다 실제적 수준의 역량으로 그 기능을 발휘할 수 있다고 생각된다

(Jonnaert et al, 2006). STEAM 교육에서 강조되는 ‘융합적 소양’과 관련하여 맥락은 학생 자신과의 

관련성을 제공해 주기도 하고, 해결되어야 할 문제를 포함하고 있는 중요한 요소가 된다.   

본 연구에서는 융복합맥락의 분석을 위해서 OECD PISA 연구의 과학 평가틀에서 사용하고 있는 

맥락의 차원(김경희 외, 2010; OECD, 2009)을 사용하였다. 국제학업성취도평가인 PISA(Programme 

for International Students Assessment) 연구의 과학 평가에서 맥락을 중요하게 고려하고 있는데, 

그 이유는 과학적 쟁점을 다룰 때 방법이나 표상의 선택은 종종 그 쟁점이 놓여진 상황이나 맥락과 

밀접히 관련될 수 있기 때문이다(OECD, 2009). PISA 연구에서 사용하고 있는 맥락의 수준은 크게 

‘자기 자신’, ‘가족’, ‘동료 집단’ 등을 포함하는 ‘개인 수준’, 지역사회와 관련된 ‘사회 수준’, 그리고 

세계전체의 삶과 관련되는 ‘전 세계 수준’ 등으로 구분하고 있으며, 또 다른 차원으로는 ‘역사적 차
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원’이나 ‘기술적 차원’ 등이 포함될 수 있는데, 이는 특정한 주제나 소재와 관련하여 고려될 수 있다. 

따라서 본 연구에서는 맥락의 차원을 ‘개인 수준’, ‘사회 수준’, ‘전 세계 수준’ 등으로 구분하여 

분석을 하였는데, 여기서 맥락의 차원을 개인, 사회, 전 세계 수준으로 구분한 범주를 택한 것은 융

복합 교육이 추구하고 있는 문제 해결 등과의 관련성을 고려할 때(이상욱, 2013) 이들 세 가지 수

준을 고려하는 것이 적절하다고 판단되었기 때문이다. 또한 이들 수준을 구분하는 것과는 별도로 

영역을 구분하고 있으며, 다시 ‘건강’, ‘천연 자원’, ‘환경’, ‘위험’, ‘과학’과 ‘기술’의 새로운 분야 등

으로 구분하여, 다룰 수 있는 주제들을 명시하고 있다. 이를 제시하면 <표 2>와 같다. 

<표 2> 맥락의 수준과 영역에 따른 주제 
개 인

(자신, 가족, 동료집단)

사 회

(지역 사회)
전 세계

건강 건강 유지, 사고, 영양
질병 통제, 사회적 전염, 

식품 선택, 지역 사회의 건강
전염병, 전염성 질병의 전파

천연자원 물질과 에너지의 개인 소비

인구 유지, 삶의 질, 안전, 

식품 생산 및 유통, 에너지 

공급

재생용품과 비재생용품, 

자연계, 인구 성장, 종의 

지속 가능한 이용

환경
환경 친화적 행동, 물질의 

사용 및 처리

인구 분산, 폐기물 처리, 

환경 영향, 지역 기후

생물의 다양성, 생태적 지속 

가능성, 오염 규제, 토양의 

생성과 손실

위험
자연과 인간이 초래하는 것, 

주택에 대한 결정

급격한 변화(지진, 혹독한 

기후), 느린 변화(해안 침식, 

퇴적), 위험 평가

기후 변화, 현대 전쟁의 영향

과학과 

기술의 

새로운 

분야

자연 현상에 대한 과학적 

설명에 대한 흥미, 과학에 

기초한 취미, 여가, 개인적 

기술

새로운 물질·장치·과정, 

유전자 변형, 무기 기술, 

수송

멸종, 공간 탐구, 우주의 

기원 및 구조

* 출처 : OECD, 2009; 김경희 외, 2010

<표 2>에서 보는 바와 같이 환경 영역은 개인 수준에서는 ‘환경 친화적 행동’, ‘물질의 사용 및 

처리’ 등을 포함한다면, 사회 수준에서는 ‘인구 분산’, ‘폐기물 처리’, ‘환경의 영향’, ‘지역의 기후’ 
등의 주제나 쟁점을 다룰 수 있다. 그리고 전 세계 수준에서는 ‘생물의 다양성’, ‘생태적 지속가능

성’, ‘오염 규제’, ‘토양의 생성과 손실’ 등을 다룰 수 있다. 

맥락 차원의 분석은 전체 프로그램 속에 명시되어 있거나 또는 전제하고 있는 맥락이 무엇인지

를 찾았다. 융복합 목표나 융복합 역량 등의 분석에서 전체 프로그램 내 각각의 차시나 작은 모듈 

속에서 제시된 목표에 관심을 가지기 보다는 전체 프로그램의 도입, 또는 문제 해결이 필요한 상황 
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등 전체 프로그램 수준에서 어떤 맥락을 제시하거나 전제하고 있는지를 파악하고자 하였다. 대부분

의 경우 본문 프로그램 중에 그런 맥락이 제시되어 있었으며, 참고 자료 등을 통해 제공하고 있는 

경우도 있었다. 어느 곳에서도 특별한 맥락을 전제하고 있지 않은 프로그램의 경우에는 탈맥락적인 

프로그램으로 간주하였다.  분석된 결과의 정리와 관련해서도 이를 양적으로 표현하기 보다는 어떤 

맥락들이 사용되었는지를 보는 것이 더 의미가 있을 수 있으므로 사용된 맥락을 제시하는 수준으

로 정리하였다. 

Ⅳ. 분석 결과

1. 융복합목표의 특징

2011년 STEAM 교사연구회 개발 자료 분석을 위하여 고등학교 수준의 각 프로그램에 대하여 전

체 교육목표와 차시별 교육 목표를 추출하고 Marzano의 신교육목표분류학에 따라 1~6수준으로 분

류하였고 그 결과는 다음 <표 3>과 같다. 

<표 3> 교육목표 분석 결과
1수준

인출

2수준

이해

3수준

분석

4수준

활용

5수준  

메타인지

6수준

자기체제사고

빈도수 8 10 14 19 7 3

빈도(%) 13.1 16.4 23.0 31.1 11.5 4.9 

분석결과를 보면 전체 교육목표 중 83.6%가 1~4수준인 인지사고체계에 속하는 것으로 나타났

다. 이를 좀 더 구체적으로 살펴보면 3수준 ‘분석’과 4수준 ‘활용’이 각각 23%와 31.1%로 전체 교

육목표의 약 50%를 차지하고 있다. 이는 STEAM 교육 자료가 지식의 구조와 원리를 이해하고 탐구

하며 실제 적용해보는 실험중심 탐구중심으로 개발되어 있다는 특징에서 비롯되는 것으로 볼 수 

있다. 또한 고차원적 사고에 해당하는 5수준 ‘메타인지’와 6수준의 ‘자기체제사고’에 해당하는 교육

목표가 각각 11.5%와 4.9%로 아직은 그 비중이 높지는 않지만 STEAM 교육 자료에서 고차원적인 

사고 수준의 교육목표를 설정하고 수업을 설계하는 시도가 나타나고 있다는 것을 보여주는 결과라

고 해석할 수 있다.

하지만 이러한 결과는 진술된 교육목표만을 분석한 것이며. 개발 자료에 제시된 교육목표와 실

제 수업설계 자료와 비교해보면 몇 가지 한계점이 존재하는 것을 볼 수 있다. 첫째, 교육목표와 교
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수-학습 방법의 불일치이다. 몇몇 프로그램의 경우 교육목표는 메타인지나 자기체제사고로 고차원

적인 사고 수준으로 진술되어 있지만 실제 설계내용을 보면 강의 전달식 수업과 간단한 모형제작

에 머무는 경우가 있다. 이는 교육목표와 수업 실제 사이의 괴리가 존재할 가능성을 보여주는 부분

으로 볼 수 있다는 점에서 개선을 필요로 한다. 둘째, 교육활동이 유형화되고 있는 경향을 지적할 

수 있다. STEAM 교육 자료가 실험과 제작, 탐구 활동을 교육목표로 제시하여 높은 수준의 교육목

표이 등장할 수 있었다. 하지만 이들 활동이 주어진 키트를 활용한 모형제작, 절차가 주어진 실험, 

간단한 활동 결과 발표와 토론, UCC제작 등으로 제한되어 있어서 해당 활동에 대한 학생의 자율성

과 능동성의 수준이 한정되어 있는 경향을 볼 수 있었다. 

STEAM 교사 연구회 프로그램에 제시되어 있는 핵심역량을 분석한 결과는 다음과 같이 정리할 

수 있다. 

첫째, 도구 활용역량 범주에서는 의견을 발표하고 기록하거나 다양한 지식과 정보를 제공하고 

활용하는 TI1과 TI2는 모든 프로그램에서 다루고 있었다. 이에 비하여 테크놀로지를 활용하는 TI3

는 상대적으로 빈도가 낮았다. 본 연구에서는 테크놀로지의 활용이 창의적 결과물 산출과 연결되는 

경우에 한하여 분류한 반면, 다수의 STEAM 교육자료에서는 키트를 활용한 만들기 중심으로 구성

된 프로그램을 제안하고 있어서 그 결과 TI3의 빈도가 상대적으로 낮게 나온 것으로 생각된다. 

둘째, 집단 상호작용역량 범주에서는 수업이 주로 모둠을 구성하여 운영되었기 때문에 협동능력

인 GI2가 92%로 가장 많음을 볼 수 있었다. 또한 학생들이 모둠별로, 전체적으로 평가하는 활동을 

통해 반대의 의견을 수용하기도 하고 자신의 생각을 재구조화하는 과정을 포함하는 GI3도 50%가 

넘게 나왔다. 이는 학생들이  비판적인 시각으로 자신의 결과물 뿐 아니라 다른 팀의 것도 평가하

고 타인의 평가에 대해 학생들이 자신의 의견을 피력하는 기회를 가지면서 갈등과 해결의 과정을 

거치는 평가를 확대시키려는 노력으로 볼 수 있다. 

셋째, 자율적 행동역량 범주에서는 대부분의 프로그램이 프로젝트 중심이었기에 학생이 자신의 

프로젝트를 정의하고 목표를 세우며 구상하여 실행하는 역량인AA2가 가장 많이 나왔다. 이는 학생

들이 직접 설계에 참여할 수 있는 설계 기반 학습을 지향한 결과라고 볼 수 있다. 그러나 AA1에서

는 학생들이 속한 체제의 역사, 사회적 쟁점, 문화를 다룬 사례가 8개로 전체 25개 프로그램 중 

32% 있었다. 하지만 학생들이 좀 더 적극적이고 능동적으로 자신의 필요나 관심 등을 주장하는 역

량인 AA3는 찾을 수 없었다. 

핵심역량 분석 결과는 학생들이 개인적 맥락에서의 설계 활동과 같은 과제를 통해 특정 교과에 

대한 관심과 흥미를 갖는 것을 넘어서서 융복합교육을 통해 자신의 진로를 결정하거나 개발하고 

자신의 인생을 계획하며 세계시민으로서 필요한 의식을 함양하는데 유용한 수준의 자율적 행동역

량 개발 기회를 제공하는 것으로 교육의 목표를 확대할 필요성을 시사한다. 
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<표 4> 핵심역량 분석 결과

범주 TI(도구활용역량) GI(집단 상호작용역량) AA(자율적 행동역량)

코드 TI1 TI2 TI3 GI1 GI2 GI3 AA1 AA2 AA3

빈도수 25 25 18 4 23 13 8 17 0

빈도(%) 100 100 72 16 92 52 32 68 0

융복합교육의 목표를 교육목표분류체계와 핵심역량체계를 적용하여 분석한 결과를 종합하여 볼 

때, 현재 학교에서 실행되고 있는 융복합교육은 학생들이 능동성과 자율성을 갖춘 시민으로 성장할 

수 있도록 지원하기 위하여 다양한 수준의 교육목표의 성취와 핵심역량의 개발을 지원하는 학습 

경험을 제공하고자 시도하고 있는 것을 볼 수 있다. 그러나 본 연구에서 분석한 자료에 제시되는 

과제는 해당 수준의 교육목표와 핵심역량을 달성하는데 다소 정형화된 소재와 방법을 적용하는 경

향을 보였다. 이는 학문의 경계를 넘나들며 자유로운 지식 생산을 지향하는 융복합교육의 인식론적 

규범과 상반되는 것이며 따라서 융합을 통해 학생들의 창의성 발현을 촉진하고 학생이 세계의 능

동적 주체로서 참여하는데 요구되는 고등인지능력과 역량을 개발을 저해하는 요인으로 작용할 가

능성이 높다고 볼 수 있다. 이러한 제한점을 극복하기 위해서는 각 수준의 교육목표와 핵심역량에 

도달하기 위해 보다 다양한 교수-학습 활동을 개발·적용할 필요가 있으며, 융복합교육의 원리와 

방법에 대해 교사가 보다 심화된 이해에 접근할 수 있도록 지원함으로써 보다 창의적인 자료 개발

과 수업 실천이 가능해질 것이다. 

2. 융복합수준의 특징

STEAM 교사연구회 프로그램에서 대부분의 프로그램(96%)은 내용 중심의 융복합을 시도하였고 

학술탐방 프로그램 1개만 기능인 문제해결력 중심의 구성을 하였다. 

융복합 심화정도에서는 다학문적, 간학문적, 초학문적 융복합으로 구분하였다. 다학문적 융복합 

형태가 52%로 가장 많았고, 간학문적 융복합이 32%, 초학문적 융복합이 16%였다. 교과간의 결합

이나 교사 간 팀티칭 등을 긴밀하게 하는 간학문적 융복합이나 초학문적 융복합이 적고, 주제와 관

련된 교과의 학습을 병렬적으로 배치하는 다학문적 융복합 형태가 많았다. 이는 융복합 학습 프로

그램이 비교적 최근에 시도되었고, 학교 현장에서 구체적인 실행 경험이 부족한 상태이기 때문으로 

보인다. 초학문적 융복합은 4개의 사례였으나, 이 중에서 3개의 사례는 1쪽 정도의 분량으로 학생 

활동 중심의 활동단계를 간단하게 제시한 정도였다. 활동 아이디어 중심으로 프로그램이 제시되었
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기 때문에 구체적으로 관련되는 교과를 파악하기 어려웠다. 만약 프로그램을 수행할 교과 담당교사

나 관련 교과를 선정하고 프로그램을 구체적으로 조직하는 과정까지 전개한다면, 간학문적 혹은 다

학문적 융복합 형태로 나타날 여지가 있다. 

융복합의 다양성 정도에서는 적게는 2개 교과로부터 많게는 7개 교과 영역의 융복합이 이루어졌

다. 전체적으로 96개의 교과가 관련되어 프로그램 당 평균 3.84개 교과가 결합된 것으로 나타났다. 

융복합에 활용된 교과로는 STEAM 프로그램의 성격상 과학(물리, 화학, 생물, 지구과학), 기술, 공

학, 예술(미술), 수학이 포함되었고, 국어(문학), 음악, 역사, 한문 등도 프로그램에 따라 함께 적용

된 경우가 있었다. 융복합에서 중심 역할을 하는 교과를 살펴본 결과는 중심 교과가 명확하게 드러

나지 않은 경우가 15개 사례(60%)로 더 많았다. 특정 교과가 중심이 된 경우는 10개 사례(40%)로 

나타났으며, 이 중 과학 교과 중심의 융복합이 6개 사례로 가장 많았다.

STEAM 교사연구회 프로그램의 융복합수준 분석 결과는 다음과 같이 정리할 수 있다. 첫째, 대

다수 프로그램에서 융복합되는 교과는 제시되었지만 구체적인 융복합 교육 활동에서 교과 간 혹은 

교사 간 협력을 이루는 방안을 제시한 경우가 드물었다. 즉, 관련 교과를 병렬적으로 열거하는 정

도에 그친 경우가 많았다. 둘째, 프로그램이 관련 교과 수업과 연결되어 어떻게 편성되는 것이 적

절한가에 대한 방안 제시도 충분하지 않았다. 교과 간 팀티칭이 필요한 경우, 중심적 역할을 맡는 

교과 혹은 교사를 명확히 할 필요가 있다. 또한 교과 시간에 적용되는 것이 적절한 것인지, 창의체

험활동에 적용되는 것이 적절한 것인지, 아니면 양자를 함께 활용할 여지가 있는지 등에 대해서도 

면밀한 검토가 요구되었다.

<표 5> 융복합수준 분석 결과                                  
(단위 : 빈도수)

구분
융복합 방식 융복합 심화정도 융복합 다양성 정도

내용 기능 다학문적 간학문적 초학문적융복합 교과 수 융복합 교과 중심 교과

빈도수 24 1 13 8 4
96개

(평균 3.84)

과학(물, 화, 생, 지), 

수학, 기술(공학), 

국어(문학), 미술, 

음악, 역사, 한문

기술(2), 

수학(2), 

과학(6)
비중  

(%)
96 4 52 32 16

3. 융복합맥락의 특징

<표 6>에서 볼 수 있듯이, 고등학교 수준의 STEAM 교사 연수회 개발 자료에서 나타난 융복합맥

락을 분석한 결과 개인 수준, 사회 수준, 전세계적인 수준의 맥락이 사용되고 있었다. 먼저 개인 수
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준으로 맥락을 제시하고 있는 것은 생명과학을 중심으로 한 사례에서 개인의 건강과 자연에 대한 

이해 등을 다루고 있었으며, 사회 수준은 6개 사례로 친환경 학교 건물 설계, 후쿠시마 등 지역의 

원자력 발전소의 문제, 전통 문화와 역사, 질병관리와 검사, 여러 문명과 문화, 제산제의 영향 논쟁 

등의 주제들을 다루고 있었다. 또한 전 세계  수준은 3개 사례에서 다루어지고 있었는데, 지구온난

화, 신재생 에너지 문제, 제 3 세계 에너지 부족, 원자력 등을 볼 수 있었다. 또한 개인 수준의 맥

락에서는 주로 일상생활과 건강의 영역을 다루고 있었으며, 사회 수준에서는 환경, 첨단 기술, 건

강, 일상생활 등의 영역과 관련된 주제들을 볼 수 있었고, 전 세계 수준에서는 환경이나 첨단 기술

과 관련된 사례들을 볼 수 있었다. 특별히 맥락을 고려하지 않는 사례에서는 일상생활과 관련된 내

용이 7 사례로 가장 많았으며, 첨단 기술, 환경의 영역을 다루는 것도 있었다. 기술 및 역사적 맥락

에 대해서는 모든 사례가 기술 영역이나 맥락을 포함하고 있었으며, 신라 시대 등 특정한 역사적 

맥락을 전제한 경우도 있었다. 

<표 6> 융복합맥락 분석 결과                                (단위 : 빈도수) 

개인

(자신, 가족, 동료집단)

사회

(지역 사회)
전 세계

건강 개인의 건강 (1)
질병 관리와 검사 (1)

제산제/치아 영향 논쟁 (1)

천연

자원
천연 자원의 사용 (1)

제3세계 에너지 부족과 

신재생 에너지 문제(1)

환경

친환경 학교 건물 설계(1)

전통 문화와 역사(1)

여러 문명, 문화 (1)

위험 후쿠시마 원전 사고 (1)*
지구온난화(1)

원자력(1) 

과학과 

기술의 

새로운 

분야

방사능 폐기물 처리 (1)*

* 후쿠시마 원전 사고를 도입맥락으로 사용하고, 프로그램의 산출물로 방사능 폐기물 처리 로봇을 만드는 

것을 목표로 하고 있으므로 위험 범주와 과학과 기술의 새로운 분야 두 가지 하위 범주에 모두 해당되

는 것으로 판단함. 

먼저 개인 수준으로 맥락을 제시하고 있는 것은 생명과학을 중심으로 한 사례에서 개인의 건강

을 다루거나, 도자기 빚기와 관련하여 여러 영역을 관련시키는 사례에서 천연 자원에 대한 이해 등

을 다루고 있었다. 사회 수준은 7개 사례로 친환경 에너지를 이용한 학교 건물 설계, 후쿠시마 등 
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지역의 원자력 발전소의 문제, 전통 문화와 역사, 질병관리와 검사, 여러 문명과 문화, 제산제의 영

향 논쟁 등의 주제들을 다루고 있었다. 또한 전 세계  수준은 3개 사례에서 다루어지고 있었는데, 

지구온난화, 제 3 세계 에너지 부족과 신재생 에너지, 원자력 등을 볼 수 있었다. 또한 이를 특정 

영역으로 구분하여 분석한 결과 개인 수준의 맥락에서는 주로 일상생활과 건강의 영역을 다루고 

있었으며, 사회 수준에서는 환경, 첨단 기술, 건강, 일상 생활 등의 영역과 관련된 주제들을 볼 수 

있었고, 전 세계 수준에서는 환경이나 첨단 기술과 관련된 사례들을 볼 수 있었다. 특별히 맥락을 

고려하지 않는 사례에서는 일상생활과 관련된 내용이 7 사례로 가장 많았으며, 첨단 기술, 환경의 

영역을 다루는 것도 있었다. 

종합하여 볼 때, 고등학교 수준의 STEAM 교육 프로그램에서는 주로 사회적 차원의 여러 쟁점들

을 프로그램의 맥락으로 사용하고 있는 것이 많았고(6사례), 개인적 수준(3사례)이나 전 세계 수준

(3사례)의 것도 있었다. 그러나 많은 경우의 STEAM 교육 프로그램은 특별한 맥락을 고려하지 않은 

채 과학, 기술, 수학, 공학, 예술 등의 프로그램들을 병렬적으로 더해 놓은 수준의 사례들이었다. 

그리고, 특정 맥락을 전제하거나 사용하고 있는 경우에도 이들은 문제 상황을 도입하기 위한 장치

에 불과하는 경우가 많았으며, 실제 활동은 그 맥락과 별 상관없이 이루어지는 경우가 많았다. 예

를 들어, 원자력 폐기물 처리 로봇 만들기 프로그램의 경우는 사회적 맥락으로 후쿠시마 원자력 발

전소와 관련된 문제와 폐기물 처리 로봇의 중요성을 강조하고 있으나 실제로 이루어지는 활동은 

이러한 사회적 맥락과 긴밀히 관련되기 보다는 일반적인 로봇 설계하고 만들기 프로그램으로 진행

이 되고 있었으며, 이는 태양열 조리기 등 다른 프로그램에서도 발견되었다. 

그러나 전술한 바와 같이 교육 프로그램이나 주어지는 과제가 놓여 있는 맥락은 이와 관련된 접

근법이나 해결 방식 등을 달리 접근할 수 있다는 점(OECD, 2009)과 특정한 맥락 속에서 학습자가 

지식을 구성하고, 수정하고, 거부하며,  이에 맞게 역량을 개발한다는 점(Jonnaert et al., 2006) 등

을 고려할 때, STEAM 프로그램이 사용하고 있는 맥락은 중요하며, 단순히 맥락을 도입에 사용하는 

정도로 그치기 보다는 실제적인 맥락과 프로그램이 긴밀히 연계될 필요가 있을 것이다. 이를 통해 

학생들은 STEAM 프로그램을 통해 학습한 내용이 좀 더 학생들이 살고 있는 실제 세계의 복잡성

(complexity)을 이해하고 이를 자신들과 관련지을 수 있을 것이다. 

V. 결론 및 시사점

본 연구는 2011년 STEAM 교사연구회에서 개발한 교육자료를 ‘융복합목표’, ‘융복합수준’, ‘융복

합맥락’ 차원에서 분석하여 우리나라 교육현장에서 융복합교육의 현황을 파악하고 향후 발전 방안
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을 모색하고자 하였다. 연구방법 측면에서 볼 때, 실제 수업을 관찰하지 않고 문서 상의 개발 자료

를 분석하였으므로 학교현장에서 융복합교육의 현황을 파악하는데 제한점을 가지고 있을 것이나, 

제한된 수준에서나마 향후 융복합교육의 성공적 실천을 위한 방안을 탐색한다는 것에서 그 의미를 

찾을 수 있을 것이다. 

자료 분석 결과 “융복힙목표”, “융복합수준”, “융복합맥락” 세 개의 차원 각각에 포함된 다양한 

범주요소에 대응되는 교육 자료가 개발되어 있다는 것을 확인할 수 있었고 이는 STEAM이 학교 교

육 개선에 긍정적으로 작용하는 부분을 보여준다. 그러나 각 차원 별로 범주 요소 사이의 자료 분

포가 편향된 경향을 보이는 점은 향후 보다 발전적인 융복합교육 실천을 위하여 개선이 필요한 부

분이다. 실제로 본 연구에서 분석한 2011년 STEAM 교사 연구회 개발 자료의 분석 결과에 비추어

볼 때, 개발 자료에서 제시된 교수-학습 및 평가 방법이 실현하고자 하는 교육목표와 핵심역량에 

따라 정형화되고 있는 경향을 볼 수 있었고 교육목표와 교수-학습 과정 사이의 괴리를 관찰할 수 

있었다. 이에 대한 개선을 위하여 학생들의 다양한 발상과 자율적이고 창의적 문제해결을 촉진하기 

위하여 보다 다양한 융복합목표를 반영하는 교육 자료가 개발되어야 할 것이다. 구체적으로 교육목

표분류체계에서는 메타인지 수준의 교육내용과 더불어 지식의 가치, 자기 효능감과 감성적 체험 및 

학습 동기 수준을 점검하는 과제의 개발이 이루어져야 할 것이다. 핵심역량과 관련해서도 학생들이 

이견을 조정하고 조정안이나 대안을 모색할 수 있는 능력과 보다 원대한 규모의 계획을 구상하고 

실행해갈 수 있는 향상된 수준의 자율성을 개발할 수 있는 과제들이 제시되어야할 것이다. 

뿐만 아니라, 융복합이 내용 중심의 다학문적 통합에 치우쳐져 있고 제한적 수준과 범위에서 이

루어지고 있다는 것을 확인할 수 있었다. 따라서 융복합수준에서도 간학문적 수준의 융복합과 초학

문적 수준의 융복합을 시도하는 교육활동을 확대할 필요가 있다. 간학문적 수준의 융복합을 위해서

는 교과 간의 공통 학습요소에 주목하고 이를 토대로 간학문적인 개념이나 기량을 찾는 노력이 필

요하다. 교과 간 연계가 가능한 학습 주제나 기능은 융복합 교육목표 혹은 성취기준 설정의 바탕이 

되기 때문이다. 초학문적 융복합은 가장 높은 수준의 융복합으로서 교과나 교사 중심의 프로그램보

다는 학습자의 활동 중심 프로젝트에서 구현될 가능성이 높다. 초학문적 융복합에서는 관련 교과의 

지식이나 기능이 해체되어 주제를 중심으로 재구성되는 형태로 나타나게 된다. 초학문적 수준의 통

합이 상대적으로 드물게 나타나는 경향은 현재 학교 현장에서 이루어지고 있는 융복합교육에서 학

생의 창의성과 능동성의 중요성이 보다 적극적으로 반영될 수 있도록 지원하는 방안 모색이 필요

하다는 것을 시사한다. 따라서 현재의 교과 사이의 병렬적 협력 중심 접근에서 방향을 확장하여, 

학생의 질문이나 흥미를 기반으로 학생들이 자발적으로 필요에 따라 융복합을 위한 주제를 선택하

는 수준까지 다양한 수준에서 학생들의 능동성과 자율성을 강조하는 프로그램을 시도해 볼 필요가 

있다. 
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융복합교육에서 맥락의 활용 역시 과제 도입을 위한 단편적 소재로 활용되는 수준을 넘어, 학생

들의 삶과 교과를 연결 지으며 학생들의 지적 자원을 기반으로 하여 민주적 지식 생산 및 협력적 

소통 역량을 함양하고, 지식과 사회적 삶 사이의 관계를 조명하여 삶의 역량으로 체화된 수준의 학

습이 이루어질 수 있도록 해야할 것이다. 이를 위해 실제 세계의 복잡성(complexity)을 반영할 수 

있는 구체적인 맥락 속에서 진행되고, 이들 맥락이 단순히 도입 배경으로 사용되기 보다는 학생들

이 수행하는 과제와 긴밀히 연계될 수 있도록 설계되어야 할 것이다. 

본 연구에서 융복합교육은 학생에게 학교교과의 경계와 규범을 해체하고 개별성과 다양성을 존

중하는 민주적 지식 생산 역량을 지향하는 교육적 실천으로 개념화되었다. 이러한 관점에서 학교는 

기성의 지식을 전달하는 기관이 아니라 기존의 지식을 토대로 하여 모든 참여자가 자유롭고 대등

한 관계 속에서 새로운 지식을 생산하는 탐구 공동체로서의 기능을 담당해야 한다는 것을 의미한

다. 이는 융복합교육이 단순히 기술적 차원에서의 교육 실천 방식의 변화에 국한된 것이 아니며 교

육 실천의 바탕이 되는 규범과 가치의 변화를 요구한다는 것을 뜻한다. 이러한 맥락에서 융복합교

육은 궁극적으로 학교교육의 개혁을 지향하며, 따라서 융복합교육의 성공적 실천을 위해서는 변화

를 위한 비젼의 공유를 위한 지속적인 교사교육 및 연수가 이루어져야 할 것이며 실천에 대한 지속

적인 성찰과 탐구, 소통이 정책적 차원에서 활성화될 수 있는 방안을 마련하여야 할 것이다. 본 연

구는 이러한 노력의 일환으로 STEAM 교사 연구회 개발 자료 분석을 통해 우리나라 교육 현장에서 

실행되고 있는 융복합교육의 현황과 발전 방안을 탐구하고자 하였다. STEAM이 현재 교육 현장에

서는 정부의 정책적 지원 하에 활성화되고 있는 대표적인 융복합교육이라는 점을 고려할 때, 

STEAM 교사 연구회 개발 자료에 대한 지속적인 비교 분석 연구는 학교 현장에서의 융복합교육 추

이를 모니터링하여 보다 효과적인 실행 방안을 탐색하는데 기여할 수 있을 것이다.
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An analysis from the perspective of Yungbokhap education
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This study was conducted to investigate the current status of yungbokhap education in Korea 

and identify the remaining tasks for its future development. For this purpose, we analyzed a 

wide range of relevant instructional materials that had recently been developed by high school 

STEAM teachers with support from the Korean Ministry of Education, Science, and Technology. 

For the analysis, we inquired what educational objectives and key competencies were pursued, 

to what extent curriculum integration was achieved, and what kinds of context stood out in the 

instructional materials. The findings suggested the possibility that the instructional materials ana-

lyzed made a significant contribution to the improvement of the quality of education. In partic-

ular, the materials set clear educational objectives and key competencies and provided a variety 

of tasks to bridge students’ cognitive resources to learning. However, the materials showed a 

tendency to patternize instructional modules, constituting a potential barrier to students’ en-

gagement in more authentic learning geared toward helping them become creative and autono-

mous learners. Based on the findings from this study, we discussed the implications for the fu-

ture development of yungbokhap models of education.

Key words : Yungbokhap education, STEAM, taxonomy of educational objectives, key com-

petencies, integration, context


