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국문 초록

내진설계를 주제로 한 STEAM 프로그램이

초등학생들의 창의적 문제해결력 및 STEAM

태도에 미치는 효과

김 맹 범

제주대학교 교육대학원 초등과학교육전공

지도교수 홍 승 호

최근 우리나라에서 크고 작은 지진의 발생빈도가 증가하고 있다. 하지만 지진

에 대한 안전 교육이나 인식 전환 교육이 부족한 실정이다. 지진학습에 대한 선

행연구를 살펴보면 웹기반 멀티미디어에 대한 연구가 있으나 초등과학 교육과

정에서는 이론이나 조사 중심의 자료에 비해 탐구 중심 과학 학습 자료가 부족

하여 이에 대한 프로그램 개발 및 교육이 필요하다고 할 수 있다. 이에 본 연구

는 초등학생들을 대상으로 지진의 피해를 줄이기 위한 방법으로 지진에 잘 견

디는 구조물을 제작하는 STEAM 수업을 진행하고 학업성취도, 창의적 문제해

결력 및 STEAM 태도에 영향을 미치는지 알아보고자 하였다. 내진설계를 주제

로 한 STEAM 프로그램을 4학년 학생에게 적용한 결과, 실험 집단은 창의적

문제해결력 및 STEAM 태도에서 이론적 수업을 한 비교 집단보다 유의미하게

향상되었다. 하지만 학업성취도에 있어서는 차이가 없었다. 따라서 본 연구의

STEAM 수업은 초등학생들의 지진에 대한 관심을 향상시켰을 뿐만 아니라 창

의적 문제해결력 및 STEAM 태도가 향상되어 앞으로 내진설계와 관련한 꾸준

한 STEAM 프로그램 개발 및 보급이 요구된다.

*주요어 : STEAM, 내진설계, 학업성취도, 창의적 문제해결력, STEAM 태도
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Ⅰ. 서 론

1. 연구의 목적 및 필요성

오늘날은 수많은 지식이 창출되는 사회이다. 새로운 상황에 적응하기 위해서

는 융합적 지식이 필요하게 되었다. 이러한 사회 변화에 맞추어 미국에서는 과

학과 수학, 공학과 기술을 융합한 STEM 교육이 등장하였다(Yakman, 2006).

우리나라에서는 스스로 새로운 지식과 가치를 창출할 수 있고, 더불어 살아갈

수 있는 능력을 갖춘 인재상을 요구하고 있으며(교육과학기술부, 2010), 이를 인

식하고 융합인재교육(STEAM)이라는 명칭으로 본격적인 융합인재양성 교육에

힘을 쏟고 있다. 더불어 STEAM 수업자료 개발, STEAM 시범/중점학교 지정,

융합인재교육연구회 운영 등 다양한 방면에서 노력을 하고 있다.

하지만 현재 우리나라 교육과정은 여러 교과를 분리하여 교육하고 있다. 이러

한 분과적인 교육 방법으로는 현대 사회에서 일어나고 있는 융합적인 문제를

해결하는데 역부족이다. 현장 교사들은 STEAM 교육에 대한 인식이 낮고 지도

하기를 꺼려하며 어려움이 있는 것으로 나타났다(신영준과 한선관, 2011). 그러

므로 실제 학교 현장에서 STEAM 교육을 효과적으로 적용할 수 있는 방안에

대한 연구가 요구된다고 하겠다.

지금까지 STEAM 교육을 통한 초등학생의 기후변화 교육(이성희, 2011), 해

양생물을 활용한 STEAM 교육(문승환과 홍승호, 2016) 등 다양한 분야에서

STEAM 교육의 효과를 보고한 바 있으나, 지진과 관련된 STEAM 교수․학습

자료는 부족한 실정이다.

한편 쓰나미를 동반한 일본 대지진에 이어 최근에 들어서 남태평양에 위치한

바누아투, 대만, 에콰도르에서는 강한 지진이 발생하였다. 이 지역은 ‘불의 고리

(Ring of Fire)’라 부르며 지속적인 지진으로 인해 불안감이 커지고 있다. 우리

나라도 지진의 발생 빈도가 증가하는 만큼 지진의 안전지대라 할 수 없을 것이

다. 기상청에 따르면 우리나라 지진 발생추이는 1980년대에는 총 157회, 1990년

대에는 255회, 2000년대에는 436회 등 크고 작은 지진으로 우리나라 국민들의
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지진에 대한 우려가 커지고 있다(기상청, http://www.kma.go.kr). 그러나 우리

나라는 지진에 대한 안전지대라는 인식이 만연하여 지진 안전 교육이나 인식

전환 교육에 대해서는 아직 미흡하다(정성호, 2011). 정길호(2008)는 일본에서

지속적인 대규모의 지진이 발생하고 있음을 지적하며, 우리나라도 지진에 대비

한 교육이 필요함을 주장하였으며, 안성호 등(2010) 또한 우리나라가 지진에 안

전하지 못함을 지적하였다. 그러나 지진학습에 대한 선행연구를 살펴보면 초등

학생을 대상으로 한 웹기반 멀티미디어나 가상체험 영재교육 프로그램을 개발·

적용한 연구가 있으나(김명수, 2000; 봉연근, 2001), 초등과학 교육과정에서는 이

론이나 조사 중심의 자료에 비해 탐구 중심 과학 학습 자료 개발이 부족하다

(김철록, 2012). 초등학교 4학년 1학기 ‘화산과 지진’단원에서 3차시 활동으로 대

피 방법에 국한되어 있어, 탐구적 활동이 부족하다. 또한 김장환 등(2015)은 초

등학생들을 대상으로 창의적 체험활동을 통한 에너지·기후 변화에 대해 연구한

결과, 긍정적으로 향상되었다고 하였다.

Ross & Shuell(1993)은 미국 초등학생을 대상으로 지진에 대한 개념을 조사

한 결과 지진의 원인이나 지진 발생 시 대피 방법을 잘 모르는 것뿐만 아니라

지진과 화산의 개념을 혼동하고 있었다. 지진에 대한 오개념을 바로잡고 발생

원인과 대피요령, 지진에 안전한 구조물 제작활동 프로그램을 개발하여, 지진

안전에 대한 인식 전환을 위한 교육이 필요하다.

2. 연구 문제

STEAM 교육이 다양한 분야에서 활용되었고 교육의 효과를 보고한 바 있으

나 지진 관련 STEAM 교수·학습 자료는 부족한 현실이다. 따라서 이 연구에서

는 내진설계에 대한 STEAM 수업을 실시하여 초등학생에게 미치는 효과를 알

아보기 위해 다음과 같이 연구 문제를 설정하였다.

첫째, 내진설계에 대한 효과적인 STEAM 교육 자료를 개발한다.

둘째, STEAM 수업이 창의적 문제해결력과 STEAM 태도에 미치는 영향을

알아본다.

http://www.kma.go.kr/
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3. 연구의 제한점

본 연구는 다음과 같은 제한점을 가지고 있다.

첫째, 본 연구는 J도 소재 S초등학교 49명의 소인수를 대상으로 하였기 때문

에 전국 초등학교 4학년의 일반적인 결과라고 단정하기 어렵다.

둘째, 실험 집단에는 STEAM 탐구 중심 수업을, 비교 집단에는 교육과정 수

업을 진행하여 수업 시간의 차이가 있을 수 있다.

셋째, 본 연구의 제한된 시수 STEAM 수업으로 인하여 보다 장기적인 수업

보다 효과 면에서 다를 수도 있다.
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Ⅱ. 이론적 배경

1. 지진의 정의

지진이란 지구 내부에서 작용하는 힘이다. 즉 지진은 지구 내부에서 급격한

지각변동으로 인해 충격이 발생하고 그 충격이 지표면까지 전해져 지반을 진동

시키는 것이다. 지진을 학술적으로 정의하자면 “탄성에너지원으로부터 지진파가

전파되면서 일으키는 지구의 진동”이라고 할 수 있다(김태환, 2009).

지진은 넓은 지역에서 동시에 느낄 수 있는데 이 때 각 지역의 흔들림을 조

사해 보면 지진이 발생한 땅 위의 지표, 즉 진앙에서 흔들림이 가장 강하고 그

곳에서 멀어질수록 약하게 되어 어느 한계점 이후에는 느끼지 못하게 된다. 흔

들림이 가장 크게 일어나는 곳 부근의 땅속에서 어떤 충격이 발생하여 그것에

의한 진동이 사방으로 퍼져 주변이 흔들리는 현상이라고 할 수 있다.

2. 지진의 발생원인

암석권에 있는 판이 움직일 때 지진이 일어난다. 이러한 움직임은 지진을 일

으키는 직접적인 원인으로 작용하기도 하지만 다른 형태의 지진 에너지를 만들

어내기도 한다. 판은 다양한 형태의 힘의 작용으로 인해 움직이게 되는데, 침강

지역의 판은 상부맨틀보다 차고 무거워 뚫고 들어가려는 힘, 지구내부에 흐르는

열대류가 상부맨틀의 판 밑 부분을 끌고 이동하는 힘, 상부 맨틀 밑에 판이 올

라와 분리되며 좌우로 넓어지려는 힘 등이 있다.

지진의 발생 원인은 판의 경계(판과 판이 만나는 곳, 어긋나는 곳, 벌어지는

곳)나 판 내부의 지각에서 단층 운동이 일어날 때 지각이 깨지면서 나오는 방

출 에너지가 지진파로 전파되어 지면을 진동시키는 것이다(강양희, 2013).

암석권은 딱딱한 층이며 지표에서 100㎞정도 두께로 형성되어 있다. 그 밑에

는 높은 온도로 쉽게 변형되고 덜 딱딱한 상부맨틀이 존재하는데, 지표로부터
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약 700㎞ 깊이까지 지진이 일어날 수 있다. 지진이 일어나는 원인은 다양하지만

대표적인 이론을 몇 가지 소개한다.

가. 탄성반발설(Elastic Rebound Theory)

탄성반발설은 레이드(H. F. Reid)가 1906년 캘리포니아 대지진이 일어났을 때

산안드레아스 단층을 연구하여 샌프란시스코 지진의 원인을 규명한 것이다. 이

것은 지면에 기존의 단층이 존재한다고 가정하고 이 단층에 가해지고 있는 힘

(탄성력)에 어느 부분이 견딜 수 없게 되는 순간 급격한 파괴를 일으켜 지진이

발생한다는 것으로 이 이론의 핵심은 다음과 같이 요약할 수 있다(김준경,

2005).

지진은 장기간에 걸친 지각의 일부가 변형되고 힘이 축적되어 암석의 강도

한계치를 넘어설 때 지각이 붕괴되며 발생한다. 지진이 발생하면 암석의 양쪽은

변형이 일어나지 않는 곳으로 급격하게 이동하고 이 움직임은 지진 발생 지역

에서 멀어질수록 감소한다. 지각의 변동에 의한 진동은 처음엔 작은 파쇄면에서

시작되며 빠르게 팽창해 나간다. 파쇄로 인한 진동이 맨 처음 시작되는 곳을 진

원이라 한다. 지진이 일어나며 방출되는 에너지는 지각이 파쇄되기 전에 변형된

암석의 탄성에너지이다. 그러나 모든 지진을 단층운동으로만 설명하기에는 부족

한 면이 많다. 지진의 발생 원인을 단층운동으로만 설명하려고 한다면 단층을

움직이는 에너지는 어디에서 유래하는지 문제가 되는데 이것을 설명하기 위한

학설이 판구조론이다.

나. 판구조론(Plate Tectonics)

아프리카의 서부 해안선과 남미의 동부 해안선이 잘 들어맞는 현상은 아직까

지 수수깨끼로 남아있다. 1912년 독일의 지질학자인 베게너(Alfred Wegener,

1966)는 이에 대한 설명으로 현재 지구의 지각은 약 2억 년 전에 팡게아라는

하나의 초대륙으로부터 갈라져 나왔다는 가설을 제시하였다. 대륙이동설을 바탕

으로 한 판구조론은 1960년에 후반에 등장하여 현재까지 가장 성공적인 지구물

리학 이론으로 인정받고 있다.

판구조론에 따르면 지구의 표층이라고 하는 암석권은 두께가 수십㎞ 이상이
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고 10여개의 태평양판, 유라시아판, 북미판 등으로 나뉘어져 있다. 각 판들은 서

로 부딪치거나 밀고 때론 서로 포개지면서 매년 수 ㎝정도의 속도로 맨틀 위를

이동하고 있다. 이러한 지각판의 움직임은 판과 판의 가장자리에 마찰이 생기게

하여 그 경계부위는 저항을 받게 된다. 즉 두 개의 벽돌을 서로 맞대고 문지르

면 미끄러지지 않으려는 현상과 같다. 그러나 지구 내부의 힘이 판의 마찰저항

보다 더 크면 갑자기 판이 미끄러지는데 이것을 지진이라고 한다. 따라서 판 경

계 부근 지역에서 지진이 발생하기 쉽지만 판 내부에서도 지진이 발생하곤 한

다. 판과 판이 만나는 곳은 마그마가 분출되기 쉬워 지진이 빈번하게 발생하는

지역은 화산이 주로 발생하는 지역과 유사하다. 따라서 이 이론을 토대로 대규

모 수평면운동은 화산 및 조산현상과 지진의 원인을 설명할 수 있다. 일본에서

발생하는 지진은 대부분 태평양지역에서 일어나는데, 필리핀판과 태평양판이 유

라시아판 밑으로 충돌·침강하는 판경계지진으로 설명이 가능하다.

3. 지진피해를 줄일 수 있는 방법

지진의 피해를 줄일 수 있는 방법으로는 내진설계, 면진설계, 제진설계 등이

있다(조재형, 2011).

가. 내진설계

내진설계는 지진으로 인한 피해를 줄이는 방법에 다라 크게 세 가지로 분류

할 수 있다. 내진설계의 기본구조는 지진으로 인한 지반의 흔들림에도 내부 시

설물이나 전체적인 구조가 파손되지 않도록 튼튼하게 짓는 것이다. 즉, 철근 콘

크리트의 내진벽과 같은 부재를 건축물 내부에 설치해 강한 진동에도 붕괴되지

않도록 하는 것이다. 그러나 튼튼하게 짓는 것만으로는 강한 지진을 버티는데

무리가 있다. 튼튼하게 지으면 건축물이 완전 붕괴되는 것을 막을 수는 있지만

건물 내부의 설비들까지 파손되지 않게 하는 것은 힘들다. 이는 기술이 점차 발

전하면서 건축물 내부에 각종 설비들이 많아졌고 그로 인한 안전에 좀 더 큰

문제가 됐다. 건물 내 가스관, 수도관이 파손되거나 전기 및 통신설비가 끊기는
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등과 같은 일이 일어난다면 진동이 멈춘 후에도 이차적인 피해가 발생할 수 있

다. 또한 건축물 내부에 충격에 불안정한 물질이나 매우 값어치 있는 물건 등이

있어 건축물 자체보다 내용물을 더욱 중요하게 여길 경우 ‘무너지지 않는 건물’

만으로는 지진을 완벽하게 견딜 없다.

나. 면진설계

내진설계가 지진의 피해를 줄일 수 있는 방법이지만 더욱 효과적인 구조들이

고안됐다. 그 중 하나가 ‘면진구조’로 지진으로 인해 건축물에 전해지는 에너지

를 줄이는 원리다.

건축물은 지진 발생 시 사용된 자재나 그 구조에 따라 고유 주기를 받게 되

는데, 보통 건축물이 높으면 고유 주기가 길어진다. 따라서 지진이 발생했을 때

저층건물에 비해 고층건물들이 피해를 덜 보는 경우가 많다. 이 고유 주기를 변

화시키려면 건축물과 지반을 격리시키는 것이다. 즉, 진동을 견디며 지진의 피

해를 줄이는 장치 또는 구조물 위에 건물을 짓는다고 생각하면 된다. 이 장치에

사용되는 것은 구슬 형태의 구조물이나 고무와 같은 부드러운 물질 등이 있다.

지진이 발생하면 지반에 고정되어 있는 건물의 경우 진동과 함께 흔들릴 수밖

에 없지만 면진설계로 제작된 건물의 경우에는 진동이 약해져 비교적 안전하다.

하지만 면진구조에도 문제가 있다. 건물 자체는 지진으로부터 안전하겠지만 강

한 진동에 의해 건물이 크게 움직인다면 얼마든지 위험해질 수 있다. 이런 문제

를 해결하기 위해 감쇠장치를 설치한다. ‘댐퍼’라고 불리는 이 장치는 진동에너

지를 낮춤으로써 건물의 흔들림을 조금씩 완화시켜주는 역할을 한다.

다. 제진설계

면진구조의 문제를 해결하기 위한 감쇠장치는 ‘제진구조’에 포함된다. 제진구

조를 이해하려면 급출발, 급정차하는 버스를 생각하면 쉽다. 버스가 급출발 할

때 서 있는 사람은 관성에 의해 몸이 뒤쪽으로 기울게 된다. 이때 우린 넘어지

지 않으려고 앞쪽으로 힘을 가하게 된다. 이로써 뒤쪽으로 넘어지지 않으려는

근육의 힘과 관성이 균형을 이뤄 넘어지지 않고 서 있을 수 있다. 제진구조도

이와 같은 원리다. 지진이 발생하면 진동이 전달되고 이를 감지하여 그에 따라
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대응하는 진동 또는 힘을 발생시켜 구조물에 전달되는 에너지를 약화시키거나

구조물의 감쇠, 강성 등을 제어해 피해를 최소화하는 것이다.

일본은 지진에 안전한 건물을 짓기 위해 내진설계, 면진설계, 제진설계의 다

양한 구조로 제작하는 것뿐만 아니라 유리의 보호용 외피처리 등에도 노력해왔

다. 그 결과 아이티 지진의 900배에 달하는 강진에도 불구하고 건축물의 피해가

크지 않았다고 볼 수 있다.

4. 지진교육 관련 선행연구

지진에 대한 관심이 높아지면서 학생들을 대상으로 하는 지진교육 관련 연구

가 활발히 이루어지고 있다. 김철록(2012)은 초등학생을 대상으로 지진과 관련

된 탐구실험 모듈 개발을 통하여 초등학생들의 자연 현상에 대해 탐구하고자

하는 의욕을 고취하고 학습에 대한 흥미와 관심을 유발하고자 하였다. 이 연구

를 통해 개발한 탐구실험 모듈이 탐구실험을 통해 학습에 대한 흥미를 주었으

며, 지진에 대한 이해도를 높이고, 탐구의욕을 고취하는 등 긍정적으로 평가하

였다.

정성호(2011)는 게임 기반 e-learning 콘텐츠를 지진 대비 학습 프로그램으로

디자인하여 초등학생들이 올바른 지진 대비 지식의 간접 체험을 통해 보다 효

과적으로 학습하는데 목적을 두었다. 이 연구를 통해 학습자에게 능동적인 참여

를 요구하여 체험학습이론이 지진 대비 학습게임에 효과적이라고 하였다.

박신영(2001)은 WBI를 이용한 지진실험 학습의 설계 및 구연 연구를 통해

초등학교 6학년 학생들에게 학습에 대한 흥미를 높이며, 학습 내용을 더 쉽게

이해할 수 있다고 하였다. 또한 멀티미디어 애니메이션을 활용하여 반복 재생해

봄으로써 학습목표를 극대화 할 수 있다고 하였다.

조두용 등(2015)은 2015 개정교육과정 기반 중·고등학교 건설기술 영역의 구

조물 내진설계 체험활동 프로그램을 개발하였는데, 구조물 내진설계 체험활동은

학생들에게 흥미로운 주제이며 현장 적용성이 매우 높다. 체험 활동을 통해 참

여 학생들의 내진설계에 대한 개념 이해와 실제 적용을 통한 흥미도가 향상되
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었으며 안전에 대한 사회적 요구에 부흥하면서도 관련 직업세계의 체험기회를

제공할 수 있다고 하였다.

5. STEAM 교육

가. STEAM 교육의 정의

STEAM 교육은 Yakman(2006)이 [그림 Ⅱ-1]에서 제시한 것처럼 실생활과

관련성을 더욱 높이고 흥미를 향상시키기 위해 STEM 교육에 예술(Art)을 포

함하여 교육활동에 사용하였다. 우리나라에서는 STEAM을 융합인재교육으로

명명하여 사용하고 있다(교육과학기술부, 2011).

[그림 Ⅱ-1] STEAM 교육 피라미드 모형(Yakman, 2006)

Yakman이 제시한 STEAM 피라미드 제1단계는 꾸준히 학습하는 평생교육의

단계, 제2단계는 주제 중심으로 학습함으로써 초·중등 교육에 적합한 통합교육

의 단계, 제3단계는 학습자가 선택한 학문에 관한 시각과 실제와의 관련성을 학
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습함으로써 중학교 교육에 적합한 학제 간 교육, 제4단계는 각각의 교육 분야에

초점이 맞춰져 있고 중등교육에 적합한 학문 분류 교육의 단계, 제5단계는 각

세부 분야의 상세한 연구가 이루어지고 고등교육의 전문교육에 적합한 내용 분

류 교육 단계로 구분할 수 있다. 초등학교에서의 STEAM 교육은 과학, 기술,

공학, 예술, 수학 등 교과간의 통합 교육으로 내용을 융합하고 학습함으로써 창

의력을 기를 수 있는 교육을 의미한다(정재화 등, 2013).

나. STEAM 교육의 목적

STEAM 교육은 융합형 과학 기술 인재를 양성하기 위한 교육으로 서로 연

계된 과학, 기술, 공학, 예술, 수학 교과의 학습을 통하여 융합적 소양(STEAM

Literacy)과 실생활 문제 해결력을 갖춘 인재를 양성하는 것을 그 목적으로 한

다. 이를 위해서는 각 과목의 요소를 단순히 섞은 수업이 아니라 문제를 해결하

면서 여러 교과가 자연스럽게 융합되어야 하는데, 이는 학생들이 살아가면서 겪

게 되는 대부분의 실생활 문제가 다양한 분야의 요소들로 융합적으로 연결되어

있기 때문이다. 따라서 융합은 목적이 아닌 수단으로 실생활 문제를 해결해야

한다.

다. STEAM 교육의 철학

구성주의에 토대를 두고 있으며 인지적 구성주의와 사회적 구성주의로 구분

된다. Piaget의 인지발달론에 근거를 둔 인지적 구성주의는 지식의 형성 과정에

서 내면적 인지 작용을 가장 중요한 요인으로 본다(강인애, 1995). Vigotsky의

발달심리 이론에 근거를 둔 사회적 구성주의는 사회적 상호작용의 내면화로 이

루어진다고 본다.

라. STEAM 교육 선행연구

STEAM 교육에 대한 이목이 집중되면서 초등학교에서 STEAM 프로그램 개

발이 활발히 이루어지고 있다. 특히 초등과학교육에서 STEAM 프로그램이 많

이 개발되고 있는데, 배진호 등(2013)은 초등학생을 대상으로 STEAM 프로그

램을 적용한 결과, 다양한 과학 활동과 깊이 있는 학습 내용을 통해 학업성취도
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가 유의미하게 향상되었고 과학에 대한 흥미를 이끌었다고 하였다. 채희인과 노

석구(2013)는 과학 교과를 중심으로 한 STEAM 프로그램이 기초탐구능력에 유

의미한 향상을 이끌었고, 박혜원과 신영준(2012)은 STEAM 프로그램을 적용한

과학 활동에 대한 성공적인 경험이 자기 효능감과 STEAM 태도 형성에 긍정

적인 영향을 주었다고 하였다.

초등수학교육에서 STEAM 프로그램을 적용한 결과, 이승우 등(2013)은 초등

학생을 대상으로 적용한 STEAM 프로그램을 적용한 수학 프로그램이 창의력

및 문제해결력 향상에 긍정적인 영향을 주었다고 하였다. 조현정과 류희수

(2014)는 수학 기반 STEAM 교육이 학업성취수준이 낮은 초등학생들에게 교과

융합 능력을 향상시키는데 효과적이라고 하였다.

초등실과교육에서 STEAM 프로그램을 적용한 결과, 최영재와 이철현(2013)은

실과 정보 STEAM 교육이 초등학생의 학습 흥미도와 학습 태도 형성에 유의

미한 효과를 보였고 창의적 설계를 통한 성공의 경험은 자아효능감 향상에 긍

정적인 영향을 주었다고 하였다. 김은향과 이상원(2015)은 초등학교 6학년 대상

으로 실과 내용을 주축으로 한 생활과학 주제와 관련된 STEAM 프로그램을

적용한 결과 창의적 문제해결력 향상에 유의미한 효과를 보였다고 하였다.

초등미술교육에서 STEAM 교육 연구를 살펴보면, 박미진(2014)은 초등학교

미술교과에서 관찰표현 향상을 위한 STEAM 프로그램을 실시한 결과, 효과적

으로 학생들의 관찰표현력 신장과 관찰표현에 대한 긍정적인 마인드의 변화를

확인하였다. 또한 학생들의 수업 만족도를 높여 주었으며 실제 생활에서 관찰표

현을 적용하고자 하는 적극적인 의지를 심어주었다. 탁형수(2015)는 미술비평

학습이 비판적 사고와 융합적 사고를 향상시키며, 학생들이 개인적 사고의 한계

를 극복하고 서로의 생각을 공유하는 개방적 소통으로 다양한 문제 해결 방법

을 모색하였다고 하였다.
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Ⅲ. 연구 절차 및 방법

1. 연구 절차

본 연구에서는 내진설계를 주제로 한 STEAM 프로그램을 개발하고 이를 적용

한 과학 수업이 학생들의 학업성취도, 창의적 문제해결력 및 STEAM 태도의 변

화를 알아보고자 하였다. 본 연구의 전체적인 연구 절차는 [그림 Ⅲ-1]과 같다.

연구 주제 설정 및 선행 연구 조사

⇩
STEAM 프로그램 개발과 검토 및 수정,

이론 수업안 작성

⇩
검사도구 선정

⇩
사전 검사

⇩
일반 수업 및 STEAM 프로그램 적용

⇩
사후 검사

⇩
자료 통계 처리 및 결과 분석

[그림 Ⅲ-1] 연구의 절차

본 연구를 수행하기 위한 과정은 다음과 같다. 먼저 연구 계획을 세운 다음

선행 연구를 살펴보았다. 현행 교육과정을 분석한 것을 기초로 STEAM 수업을

구상하였다. 이후 초등학생들에게 효과적인 내진설계 STEAM 교육 자료를 1차

적으로 개발하였다.

1차적으로 개발한 STEAM 프로그램을 전문가의 자문과 검토를 통해 수정·보
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완하였으며 검사 도구를 선정하여 프로그램의 효과를 검증하였다. 학업성취도

검사 도구는 지진과 관련된 문항을 전문가 집단에 검토 받아 수정·보완하였다.

또한 창의적 문제해결력 검사 도구와 STEAM 태도 검사 도구를 선정하고 사

전 검사를 실시하였다. 동질 집단인 실험 집단과 일반 집단 2개 반을 선정하여

각각 STEAM 프로그램과 교육과정 수업을 실시하였다. 이후 동일한 검사지로

사후 검사를 실시하여 결과를 분석하였다.

2. 교육과정 분석

2009 개정 교육과정의 관련된 내용은 <표 Ⅲ-1>과 같다.

<표 Ⅲ-1> 교육과정 관련 단원 분석

본 연구와 관련된 단원은 ‘화산과 지진’이다. 빈번하게 일어나고 있는 지진으

로 인한 막대한 인명 및 재산 피해를 조사하고, 지진 발생 원인을 알아보며 이

로 인한 피해를 줄이기 위해 내진설계의 필요성을 인식하게하기 위해 내진설계

를 주제로 설정하였다. 이를 위해 교과 내용을 재구성하고 다른 교과와 융합하

여 프로그램을 완성하였다.

단원 중단원 차시명 학습목표 차시

3.

화산과

지진

2.

흔들리는

땅

최근 발생한 지진을

조사하여 봅시다.

최근 국내외에서 발생

한 지진에 대하여 조

사하고 발표할 수 있

다.

9/12

지진의 발생 원인을

알아봅시다.

지진의 발생 원인을

설명할 수 있다.
10/12

지진의 피해를 줄일

수 있는 방법을 알아

봅시다.

지진이 발생하였을 때

의 대피 방법을 알고

실제로 대피할 수 있

다.

11/12
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3. 내진설계 구조물 만들기

내진설계 구조물을 만들기 위해 다음과 같은 순서로 수업을 진행하였다.

첫 번째 활동으로 지진에 잘 견딜 수 있는 건물 디자인과 주어진 재료를 바

탕으로 흔들림을 최소로 전달해 주는 구조물을 설계하도록 한다.

두 번째 활동으로 주어진 재료를 확인하고 모둠별 역할을 정하여 구조물 제

작에 참여한다. 우드락, 용수철 등 주재료와 학생이 개별적으로 준비하는 재료

를 이용하여 구조물 제작에 참여한다.

세 번째 활동으로 구조물의 안전도를 평가하고 개선한다. 우드락, 스티로폼

막대, 수수깡, 용수철 등을 이용하여 간이 지진대를 만든다. 간이 지진대 위에

구조물을 고정시키고 구조물 위에 나무막대를 쌓는다. 손바닥으로 수수깡을 앞

뒤로 움직여 구조물을 흔들고 나무막대가 무너지는 시간을 측정한다. 흔들림에

도 나무막대가 쓰러지지 않는 구조물을 제작하도록 수정·보완한다.

내진설계 구조물 제작 방법은 관련 자료 수집하고 학생 스스로 탐구하여 창

의적으로 설계하도록 하였다.

4. STEAM 프로그램 개발

STEAM 프로그램은 조사와 탐구활동을 통하여 우리가 생각하는 것 보다 지

진으로 인한 피해가 훨씬 심각하다는 인식을 갖게 한다. 그리고 신속하고 정확

한 대처와 함께 예방 교육이 피해를 줄일 수 있음을 주지시킨다. 또한 지진에

대한 오개념을 바로잡고 나아가 내진설계 구조물을 직접 만들어 봄으로써 경험

적으로 내진설계의 필요성을 인식할 수 있도록 노력하였다.

<표 Ⅲ-2>에서 제시한 교육과정 관련 단원을 분석하여 STEAM 프로그램을

개발하였고 전문가 집단의 자문을 얻어 수정·보완하여 프로그램을 완성하였다.

최종 프로그램에서는 지진에 대한 지식을 쌓고 오개념을 바로 잡으며 지진에

안전한 구조물을 설계하고 제작할 수 있도록 수정하였다. 또한 STEAM 요소들

이 융합적으로 이루어질 수 있도록 내용을 완성하였다.
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과목 성취기준

과학 - 지진 발생의 원인을 이해하고, 지진이 났을 때의 대처 방법을 안다.

수학

- 길이, 들이, 무게, 각도를 잴 수 있으며, 양에 대한 어림과 측정을 통해

양감을 기른다.

- 자료를 수집하여 목적에 맞게 그림그래프, 막대그래프, 꺾은선그래프로

나타내고, 그래프의 특성을 비교할 수 있다.

- 표 만들기, 예상과 확인, 단순화하기, 논리적 추론 등의 문제 해결 전략

으로 문제를 해결하고, 문제 해결 과정을 설명할 수 있다.

국어

- 일상생활이나 공식적인 듣기․말하기 상황에서 정확하게 듣고, 말하

고자 하는 내용을 분명하게 표현하며, 서로를 이해하고 협력하는 태도

로 소통한다.

- 다양한 매체를 활용하여 생각과 느낌을 효과적으로 표현한다.

사회

- 우리가 살고 있는 곳의 위치를 지도, 인터넷 등을 이용하여 찾아보고,

우리나라에서 어디에 위치하고 있는지 말할 수 있다.

- 우리 지역의 산, 강, 들, 바다의 모습을 살펴보고, 그와 같은 환경과 더

불어 살아가는 사람들의 서로 다른 생활 모습을 이해할 수 있다.

미술

- 생활 속에서 시각 문화를 찾아보고 탐색한다.

- 다양한 주제를 탐색하여 자유롭게 표현한다.

- 기본적인 재료와 용구, 표현 방법을 탐색하여 표현한다.

- 조형 요소와 원리를 탐색하여 표현한다.

<표 Ⅲ-2> 2009 개정 3∼4학년군 교육과정 관련 단원 분석

5. 검사 도구

본 연구에서 개발한 STEAM 수업이 인지적 영역 및 STEAM 태도에서 어떠

한 변화가 있는지 알아보고자 하였다. 사용한 검사 도구는 학업성취도, 창의적

문제해결력 및 STEAM 태도 등 이다.
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가. 학업성취도 검사 도구

초등학생들의 학업성취도 변화를 측정하기 위하여 지진과 관련된 문항을 제

작하고 이를 전문가 집단의 검토와 자문을 거쳐 수정·보완하여 사용하였다<부

록 1>.

나. 창의적 문제해결력 검사 도구

검사 도구는 정은영(2008)의 연구에서 제작한 것을 사용하였는데, 이는 한국

교육개발원(2001)에서 개발한 것을 변형하여 만든 것이다<부록 2>. 검사 도구

는 4영역의 하위영역으로 이루어져 있다. 각 영역의 문항별 점수는 5단계

Likert 척도를 따랐다. 이 검사도구의 신뢰도계수는 Cronbach α .93이었다.

다. STEAM 태도 검사 도구

STEAM 태도 검사 도구는 한혜숙과 박현주(2015)가 개발한 문항 중 41개 문

항을 추출해 사용하였다<부록 3>. STEAM 영역에 대해 4개의 하위 영역으로

구성되어 있으며 ‘전혀 동의하지 않는다’를 1점부터 ‘매우 동의한다’는 4점을 주

었다. 이 검사 도구는 세부 영역에서 학습자의 흥미와 관심을 불러일으키기, 타

인을 존중하고 의사소통하는 자세, 지식의 융합 및 학제적 접근을 통한 학습 역

량의 배양, STEAM 분야의 진로 진학에 대한 관심을 함양하는데 영향을 줄 수

있는지 측정하고자 융합교육의 연구 동향과 목표를 고려하여 자기 개발된 검사

지이다(최영미 등, 2016). 흥미도 영역의 신뢰도 계수는 수학 .80, 과학 .75이었

고, 배려와 소통에서 배려 .80, 소통 .83, 자기주도적학습의 신뢰도 계수는 수학

학습동기 .48, 과학학습동기 .58, 자아 개념 .40, 자기효능감 수학 .87, 과학 .88

및 이공계 진로 선택 .74의 신뢰수준을 보였다(한혜숙과 박현주, 2015).

라. 수업 만족도 검사 도구

수업 만족도 검사는 한국교육과정평가원(2005)에서 개발한 검사지를 이용하였

다. 총 18문항으로 Likert 5단계 척도로 결과를 분석하였다<부록 4>.
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6. 연구 대상

<표 Ⅲ-3> 연구 대상

본 연구는 제주특별자치도 제주시에 위치한 S초등학교 4학년 2개 반 총 49명

(남 23명, 여 26명)을 대상으로 실시하였다<표 III-3>. 동질성을 확보하기 위하

여 1학기 학업 성취도 평가 결과가 유사한 2개 학급을 대상으로 실험반과 비교

반을 1개 학급씩 선정하였다. 실험반은 STEAM 프로그램을 적용하였으며, 비

교반은 2009 개정 과학과 교육과정 중 3∼4학년군 ‘화산과 지진’ 단원에 대한

수업을 교과서를 중심으로 실시하였다.

7. 실험 설계

실험 설계는 사전 · 사후 검사로 연구 방법은 [그림 III-2]와 같다.

실험 집단 O1 사전검사
X1 STEAM 프로그램 을

활용한 수업
O3 사후검사

비교 집단 O2 사전검사 X2 전통적 수업 처치 O4 사후검사

[그림 III-2] 실험 설계

집단 학급 수 인원 비고

실험 집단 1
남자 11

24

4학년 2개 반

여자 13

비교 집단 1
남자 12

25
여자 13

총계 2
남자 23

49
여자 26
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본 연구는 2주간 실시하였고 프로그램의 적용과 변인을 줄이기 위하여 연구

자가 2개 집단 모두 강의하였다. 실험 집단에는 8차시 STEAM 수업을, 비교

집단은 최근 발생한 지진, 지진의 발생원인, 지진의 피해를 줄이는 방법과 관련

된 내용을 이론 중심으로 5차시 수업을 진행하였다.

STEAM 수업은 학생들이 직접 설계하고 제작하였고, 제작한 작품을 소개하

기 위해 준비하고 발표하는데 일반 수업보다 3차시가 더 소요되었다.

수업이 이루어진 후 동일한 검사지로 사후 검사를 실시하였고, STEAM 프로

그램 만족도를 알아보기 위하여 실험 집단에 한하여 만족도 검사를 실시하였다.

8. 자료 분석

사전·사후 검사에서 얻은 점수는 t-검정을 실시하였다. 이 연구의 통계 분석

에서 활용된 프로그램은 IBM SPSS Statistics 24.0 및 Excel 2016이다. 수업 만족

도는 검사 점수를 산술적으로 평균을 내어 계산하였다.
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Ⅳ. 연구 결과 및 고찰

1. 집단별 수업 내용

가. STEAM 프로그램

초등학교 4학년 1학기 ‘화산과 지진’ 단원 STEAM 수업은 총 8차시로 이루

어져 있다. 차시별 구성요소는 <표 Ⅳ-1>과 같다.

<표 Ⅳ-1> 내진설계를 주제로 한 STEAM 프로그램의 차시별 구성

단
계

차시 학습 주제 교수·학습 활동
STEAM
요소

상
황
제
시

1
지진과

우리생활

▪지진 현상과 피해 알아보기

▪지진의 피해를 줄이는 방법

▪지진 대비 안전 매뉴얼 만들기


/



창

의

적

설

계

2
지진이

일어나는 이유

▪지진대와 화산대의 공통점 찾기

▪지진 발생시키기

▪지진이 일어난 마을 그리기


/



3
지진을 견디는

건물

▪지진을 견딜 수 있는 건물의 예

▪지진을 잘 견딜 수 있는 건물 디자

인하기


/




4∼6

내가 만드는

지진에 안전한

건물

▪구조물 설계도 그리기

▪구조물 제작하기

▪구조물 평가하고 개선하기


/




감
성
적
체
험

7∼8
지진 안전

박람회

▪단점을 보완한 새로운 구조물 만들

기

▪지진 안전 박람회하기


/
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최근 우리나라에서 크고 작은 지진 발생 빈도가 증가하면서 지진 안전 교육

이 절실한 상황이다. 그러나 초등과학 교육과정에서는 지진 교육에 대한 문제

인식에 비해 지진과 관련된 탐구 내용이 많지 않다. 이에 본 연구에서 내진설계

STEAM 프로그램을 개발하였다. 프로그램 적용 과정에서 학생들의 창의적 문

제해결력과 STEAM 태도를 향상시키는데 목적이 있다.

본 프로그램은 상황제시 단계(1차시), 창의적 설계 단계(2∼6차시), 감성적 체

험 단계(7∼8차시)의 구조로 이루어져 있다.

1차시에서는 지진이 발생할 때 일어나는 현상에 대하여 알아본다. 이를 위해

여러 물건들을 우드락에 넣고 옆으로 흔들어 지진을 인지할 수 있도록 하였다.

이후 지진 대피 시 필요한 준비물, 장소별 지진 대비 행동 수칙을 찾아보도록

한다. 마지막으로 지진 대비 안전 매뉴얼을 제작하여 마무리한다. 프로그램 안

에는 과학적 요소, 공학적 요소, 예술적 요소들을 적절히 가미하였다.

2차시에서는 지진이 발생하는 지역의 특징을 알아본다. 지진대와 화산대의 공

통점을 찾고 우드락을 이용한 지진 발생 실험을 통해 지진이 발생하는 원인을

탐구한다. 공학적 요소로 지진 발생 장치를 제작, 과학적 요소로 지진의 발생원

인, 예술적 요소로 지층의 단면을 그리는 것을 볼 수 있다.

3차시에서는 지진에 잘 견딜 수 있는 건물을 디자인하고 장단점을 이야기한

다. 이 차시 안에는 내진설계 건물을 탐구, 제작 가능성을 판단, 건물을 디자인,

다각형의 성질 등 과학적 요소, 공학적 요소, 예술적 요소, 수학적 요소 등이 있

다.

4∼6차시에서는 내진설계 구조물 제작을 위한 설계도를 그린다. 이전 차시에

서 이루어진 내진설계 구조물 디자인을 바탕으로 설계도를 그리고 역할을 분담

하여 구조물을 제작한다. 제작 과정에서 구조물을 개선하기 위해 토론하는 활동

을 구성한다.

7∼8차시에서는 정리하는 단계로 지진 안전 박람회를 개최한다. 내진설계 구

조물의 단점을 보완하고 사람들에게 소개하기 위한 홍보 영상 및 포스터를 제

작한다. 지진 안전 박람회를 통해 정보를 공유한다.

이상의 내진설계를 주제로 한 STEAM 프로그램의 구체적인 차시 내용들은

<부록 5>에 제시하였다.



- 21 -

나. 비교 집단 수업 프로그램

교육과정 중심인 비교 집단은 2009 개정 4학년 과학 교육과정의 내용을 따랐

다. 교육과정에서 제시한 시수는 총 3차시이지만 실험 집단과의 학습량을 맞추

기 위해 5차시로 증배하여 구성하였다. 비교 집단 수업은 최근 발생한 지진 조

사하기, 지진의 발생원인 알아보기, 지진의 피해를 줄이는 방법 알아보기 수업

을 진행하였다.

2. STEAM 프로그램 적용 결과

가. 학업성취도에 대한 분석 결과

두 집단의 동질성을 확인하기 위하여 학업성취도에 대한 사전 검사를 실시하

였다. 그 결과 두 집단은 통계적으로 유의미한 차이가 없음이 판단되어 동질 집

단임이 확인할 수 있었다. 같은 검사지를 가지고 사후 검사한 결과는 <표 Ⅳ

-2>와 같다.

<표 Ⅳ-2> 학업성취도에 대한 사후 검사 비교 결과

두 집단에 사후 학업성취도 검사 도구를 투입한 결과 두 집단 모두 사후 검

사 결과가 사전 검사보다 높게 나왔으나, 두 집단을 비교하였을 때 유의미한 차

이를 보이지 않았다. 그 이유는 STEAM 프로그램의 내용이 2009 개정 과학 교

육과정을 중심으로 재구성되어 있으며 프로그램에 참여하는 과정에서 다양한

지진 관련 지식을 적용하고 있지만 학업성취도 문항이 학생들의 수준을 변별하

기에 비교적 난이도가 낮아 학생들의 학업성취도 향상에 기여한 정도를 파악하

영역 집단
사후 검사 집단 사후 비교

M SD t p

전체
비교 .76 .43

-1.160 .246
실험 .80 .40
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기 어려우며 결과 또한 유의미한 차이를 얻을 수 없었다.

또한 학업성취도 문항이 이론적인 내용에 치중되어 있어 주입식 교육을 한

비교 집단 학생들에게 어려운 문제가 아니었으며 낮은 문항 난이도로 인하여

대부분의 학생이 고득점을 얻어 실험 집단이 비교 집단과 비교하여 두드러진

향상을 보이기 어려웠던 것으로 생각된다. 따라서 본 연구의 학업성취도 문항을

지식, 이해뿐만 아니라 적용, 분석, 종합적인 탐구 내용이 가미된 난이도 높은

문항을 제작할 필요가 있다.

서주희와 신영준(2012)의 연구에서는 초등학생을 대상으로 실시한 STEAM

교육이 학생들의 과학적 내용지식 형성에 영향을 미치지 못했다고 하였으며 본

연구 결과와 일치한다. 단기간에 걸친 교육 활동으로 내용지식의 형성에 크게

영향을 미치지 못했다고 하였는데 지진 단원과 내진설계 교육 활동이 4학년 학

생들에게 시간적으로 충분히 이루어지지 않았다는 점에서 같은 결과를 얻은 것

으로 생각된다. 고영욱(2014)의 연구에서도 수학기반 STEAM 프로그램이 학업

성취도 향상에 효과를 주지 않았다는 연구 결과와 일치한다. 김자림(2012)의 연

구에서는 과학·미술 중심 프로그램이 초등학생의 학업성취도 향상에 도움이 되

었지만 소극적인 학생의 경우에는 효과적이지 않다고 하였다. 지진에 대한 이해

와 내진설계는 지식과 도전정신이 없이는 쉽게 접근하기 어려운 분야임을 생각

한다면 소극적이거나 내향적인 학생들이 학업성취도 향상에 영향을 주지 못하

였다는 연구결과와 일치한다.

하지만 STEAM을 적용한 프로젝트 학습이 초등학생들의 학업성취도에 긍정

적인 영향을 준다는 김문경과 최선영(2013)의 연구에서 STEAM을 적용한 과학

수업이 초등학생들의 학업성취도 향상에 도움을 주었다는 결과와는 다소 차이

가 있다.

이를 통해 내진설계를 주제로 한 STEAM 프로그램 개발 시 초등학생들이

지식, 이해, 적용, 종합적인 문제를 해결할 수 있도록 구성하여 학업성취도를 향

상시키는 방안을 연구해 볼 필요가 있다.

나. 창의적 문제해결력에 대한 분석 결과

두 집단의 동질성을 확인하기 위하여 창의적 문제해결력에 대한 사전 검사를
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실시하였다. 그 결과 두 집단은 통계적으로 유의미한 차이가 없음이 판단되어

동질 집단임이 확인할 수 있었다. 같은 검사지를 가지고 사후 검사한 결과는

<표 Ⅳ-3>과 같다.

<표 Ⅳ-3> 창의적 문제해결력에 대한 사후 비교 결과

*p < .05, **p < .01, ***p < .001

창의적 문제해결력에 대한 사후 비교 결과, STEAM 프로그램을 적용한 수업

이 일반적인 수업보다 더 효과적이었다.

본 연구 결과, STEAM 프로그램이 지진으로 인한 피해를 줄이는 방법을 이

해하는 과정에서 ‘이해’ 영역에 효과적이었다. 이는 학생들이 지진의 개념과 지

진의 발생 원리를 실험을 통해 확인하고, 지진으로 인한 피해를 줄이기 위한 다

양한 정보를 수집하는 등의 도움을 준 것 같다. 또한, 지진에 안전한 구조물을

설계하고 디자인하는 과정에서 모둠원 또는 팀원들이 의사소통하고 다양한 방

법을 구상하는 과정을 통하여 ‘확산’ 영역에 긍정적인 영향을 주었을 것으로 생

각된다.

이러한 결과는 내진설계를 주제로 한 STEAM 프로그램이 일반적인 수업에

비해 효과적이며, 교사 중심의 획일적이고 지식 전달 위주의 수업 방식을 벗어

난 학생 스스로 문제를 해결하는 과정을 통해 창의력 발달을 가져왔다고 판단

된다. 또한 창의적 설계를 통한 내진 구조물 제작 프로그램이 일반적 수업 활동

영역
비교 집단 실험 집단 집단 간 사후 비교

M SD M SD t p

전체 3.50 1.10 3.73 .90 -3.564 .000***

이해 3.30 1.15 3.66 .83 -2.812 .005**

확산 3.13 1.07 3.46 .97 -2,529 .012*

비판 3.72 1.02 3.87 .93 -1.177 .240

동기 3.84 .99 3.92 .79 -.665 .507
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보다 학생들의 창의적 문제해결력을 향상시키는데 보다 효과적이었다.

하지만 초등학교 4학년 수준에서 창의적 설계를 통한 내진 건물 프로그램 활

동이 학생들에게 어려운 과제이고 다양한 설계 방법을 잘 알지 못하는 상황에

서 구조물을 비판적으로 바라보지 못하여 학생 스스로 문제를 해결하지 못하는

문제점이 있었다. 또한 과제의 난이도가 높아 ‘동기’ 영역은 향상되지 않은 것으

로 보인다.

김태훈과 강호감(2014)은 STEAM 프로그램 적용이 학생들의 문제 인식을 이

끌고, 해결을 위한 다양한 생각을 구상하며, 탐구 설계를 하는 등 창의적 문제

해결력 향상에 긍정적인 효과를 준다고 보고했으며 이는 본 연구결과와 일치한

다.

김권숙과 최선영(2012)의 연구에서는 과학기반 STEAM 프로그램을 통해 유

연한 사고로 문제를 접근하고 다양한 활동으로 아이디어를 습득 및 산출하는

과정이 초등학생들의 창의적 문제를 해결하는 능력을 향상시킨다고 보고했고,

최종문(2015)은 STEAM 교육 프로그램이 다양한 문제해결 탐색 활동과 문제해

결을 위한 산출물 제작 활동을 통해 초등학생의 창의적 문제해결력이 향상되었

다는 연구결과와 맥락을 같이한다.

김문경과 최선영(2013)은 초등과학에서 창의적 문제해결력 향상에 STEAM

프로그램이 긍정적인 영향을 주었다고 하였고 이는 실험 계획을 세우고 해결

방법을 확인하는 활동이 학생들의 창의성에 도움이 되었다고 분석하였다. 본 연

구에서는 구조물의 흔들림을 최소화하는 아이디어 산출 활동이 있었다. 주어진

재료를 가지고 과학적 원리를 바탕으로 아이디어를 내고 그 아이디어를 구체화

시켜 내진설계 구조물을 만들었다. 다양한 사고 기법을 바탕으로 한 아이디어

산출 활동이 학생들의 과학에 대한 이해도를 높이고 사고를 확장시키는데 도움

이 되었다고 보여진다.

최정원 등(2014)의 e-textile을 활용한 STEAM 교육이 초등학생의 창의적 문

제해결력 향상에 효과가 있다고 하였는데, 특히 자기 확신 및 독립성과 확산적

사고 영역에서 향상을 가져왔다고 하였다. 이러한 결과는 학습자 스스로 다양한

관점에서 문제에 접근하고, 아이디어를 생각해 보는 활동이 도움이 되었다고 판

단하였는데 내진설계 구조물을 제작하기 위한 아이디어를 구상하는 활동으로
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지식, 이해 및 사고 영역에서 긍정적인 영향을 주었다는 본 연구결과와 일치한

다. 논리적 사고와 동기 요소에서는 향상의 정도에 있어서 긍정적인 영향을 찾

기 힘들었다고 하였는데, 이에 대한 원인으로 학생들 간의 충분한 의사소통이

부족하고 e-textile이라는 영역 특수적인 관점에서 일부 학생들이 학습에 대한

흥미와 부합하지 않았기 때문이라고 해석하였다. 이러한 면은 내진설계에 대한

충분한 이론적 지식 없이는 의사소통을 통한 비판적이고 논리적인 사고를 할

수 있는 기회가 부족했을 것이고 내진설계 분야가 학생들에게 아직은 낯설기

때문에 긍정적인 영향을 미치지 않은 본 연구결과와 일치한다.

따라서 내진설계를 주제로 한 STEAM 프로그램이 학생들로 하여금 지진의

원리를 알고 내진 구조물의 필요성을 느끼게 하였다. 이를 바탕으로 직접 내진

구조물을 설계하고 제작하며, 수정 및 보완하는 과정에서 학생들의 사고 범위를

확장시켜 창의적 문제해결력 향상에 도움을 준 것으로 보인다.

다. STEAM 태도에 대한 분석 결과

STEAM 프로그램의 동질성을 확인하기 위하여 STEAM 태도에 대한 사전

검사를 실시하였다. 그 결과 두 집단은 통계적으로 유의미한 차이가 없음이 판

단되어 동질 집단임이 확인할 수 있었다. 같은 검사지를 가지고 사후 검사한 결

과는 <표 Ⅳ-4>와 같다.

<표 Ⅳ-4> STEAM 태도에 대한 사후 비교 결과

***p < .001

다음의 표에서와 같이 STEAM 태도 검사에 대한 사후 비교 결과, 실험 집단

영역 집단
사후 검사 집단 사후 비교

M SD t p

전체

비교 2.86 1.63

-4.636 .000***

실험 3.12 .74
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이 비교 집단보다 통계적으로 유의미한 향상을 보여 내진설계를 주제로 한

STEAM 프로그램이 학생들에게 효과적임을 알 수 있다.

본 연구의 STEAM 프로그램은 지진을 직접 경험하지 못한 상황에서 지진에

대해 알아보고 지진에 대비할 수 있는 방법을 찾아 설계하고 제작하는 과정을

통해 학생들의 과학에 대한 관심도를 높일 수 있었다고 판단된다.

이러한 연구 결과는 내진설계를 주제로 한 STEAM 프로그램이 수학, 과학,

공학/기술 측면의 효과성에서 유의미한 차이를 나타냈으며, 주도적 참여, 흥미

있는 활동, 피드백과 감성적 체험을 통해 학생들의 STEAM 태도가 향상된 것

으로 생각된다.

주제는 다르지만 최영미 등(2016)의 연구에서는 스마트미디어 기반의

STEAM 수업이 정의적 영역에 긍정적인 영향을 미쳤다는 연구결과와 일치한

다. 스마트미디어를 활용한 STEAM 수업이 교과 수업에 비해 학습자의 흥미

및 가치의 상승에 유의한 영향을 주었고, 창의적인 아이디어를 활용하여 산출물

을 제작하는 과정에서 성취감을 경험하였다고 해석하였다. 무엇보다 STEAM

수업이 학생들 간의 협력적인 상호작용을 이끌어냄으로써 심리적으로 학습에

몰입할 수 있다고 하였다. 본 연구가 지진 단원을 바탕으로 하지만 내진설계라

는 교과 외적인 내용을 다룸으로써 학생의 흥미를 유발하였고 창의적인 아이디

어로 내진설계 구조물을 제작하는 과정에서 나름대로의 성취감을 느꼈을 것이

라 생각하였다. 또한, 내진설계 구조물 제작이 협력적으로 이루어지고 배려하며

학습에 몰입할 수 있었다고 판단된다.

최영미 등(2016)은 인프라그램을 활용한 STEAM 수업을 적용한 결과 정의적

영역에서 긍정적인 영향을 나타냈다고 보고했다. 전문적인 내용과 기기를 학습

자의 흥미와 수준에 맞게 구성하고 타 교과와 융합함으로써 학습의 가치를 깨

닫고 실생활의 활용성이 높다고 평가하였다. 본 연구에서도 내진설계라는 전문

적인 내용을 학습자 수준에 맞추어 구성하고 기기를 활용함으로써 흥미를 이끌

어내고 과학기술에 대한 가치와 현재 우리나라에서 빈번하게 일어나고 있는 지

진에 대한 관심으로 이어지고 있다고 판단된다.
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라. STEAM 프로그램 만족도 검사 결과

본 연구에 참여한 학생들의 수업 만족도를 조사한 결과는 [그림 Ⅳ-1]에 제시

하였다.

[그림 Ⅳ-1] 만족도 조사 결과

수업 만족도 분석 결과, STEAM 프로그램을 만족하는 학생의 비율이 75.9%

로 양호하게 나타났다. 대부분의 학생들은 STEAM 프로그램을 통하여 과학에

흥미를 가지고, 탐구활동의 효과성을 높였다. 그리고 STEAM 프로그램을 통한

학습 과정에서 과학이 어려운 과목이 아니라는 인식에 변화가 생겼고 적절한

학습량과 난이도로 만족감이 컸다고 생각된다. 또한 내진설계를 주제로 한

STEAM 수업이 실제 디자인하고 설계하는 활동을 통해 지진에 전한 건물을

제작함으로써 이론적 지식을 쉽게 습득하게 되었다는 점에서 만족도가 높았던

것으로 여겨진다. 본 연구의 만족도에 대한 구체적인 자료는 <부록6>에 제시하

였다.

구체적으로 ‘나는 과학 수업이 재미있어졌다’와 ‘나는 과학·수학 학습에 흥미

가 생겼다’에 ‘매우 그렇다’와 ‘그렇다’는 학생이 각 17명으로 대다수의 학생이

STEAM 수업을 통하여 과학에 대한 관심이 증가하고 STEAM 활동에 긍정적

으로 평가한다는 것을 알 수 있었다. 추가적으로 3번에서 5번 문항에 대한 학생

들의 반응을 보았을 때 STEAM 교육이 과학교과에 대한 흥미를 이끌어내었다

는 점이 긍정적으로 평가된다. ‘나는 문제 해결을 위해 스스로 생각하게 되었

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

매우 그렇다

그렇다

보통이다

그렇지 않다

매우 그렇지 않다 0

0

24.1

31

44.9
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다.’와 ‘나는 다양한 학습 내용을 끝까지 해내게 되었다’ 등 과제집착력과 관련

된 6번과 7번, 8번 문항에서 ‘매우 그렇다’와 ‘그렇다’는 학생이 17명, 18명, 18명

으로 대다수의 학생들이 STEAM 수업을 통하여 목표를 설정하고 도전적 접근

을 통하여 문제를 끝까지 해결하려는 자세가 형성되었다. ‘나는 배운 내용을 실

생활과 연관 지으려고 노력하였다’와 ‘나는 문제해결에 여러 과목에서 배운 지

식을 동시에 적용하려고 노력하였다’에 ‘매우 그렇다’와 ‘그렇다’는 학생 18명,

17명으로 STEAM 교육을 통해 학습한 내용을 적용하려는 태도 형성에 긍정적

인 영향을 주었다는 것을 알 수 있었다. ‘나는 다른 친구들의 의견을 경청하고

존중하였다’와 ‘나는 다른 친구들을 배려하는 마음이 생겼다’ 등 교우관계와 관

련된 14번과 16번 문항에서 ‘매우 그렇다’와 ‘그렇다’는 학생이 각 문항별 적어

도 21명 이상으로 많은 학생들이 STEAM 활동을 통해 교우관계 형성에 긍정

적인 영향을 주었다고 평가하고 있다. 마지막으로 진로와 관련된 ‘나는 과학기

술 분야와 관련된 직업에 대한 관심이 생겼다’에 ‘매우 그렇다’와 ‘그렇다’는 학

생이 18명으로 많은 학생들이 STEAM 활동을 통해 과학 관련 진로와 직업에

대해 고민하는 좋은 기회였음을 알 수 있었다.

본 연구의 결과는 오정철 등(2012)이 보고한 스크래치를 활용한 STEAM 교

육이 과학적 태도의 인식과 흥미 영역에 향상을 가져왔다는 연구 결과와 일치

한다. 학생들은 스스로 설계하고 조작하는 활동에 흥미를 느끼고 적극 참여한다

고 하였으며 실생활에 적용되었을 때 매우 흥미로워 한다고 하였다. 본 연구에

서도 내진설계 구조물을 설계하고 조작하는 활동을 통해 과학에 대한 흥미를

느끼게 되고 실제 지진이 일어났을 때 어떠한 구조물이 안전한가에 대한 호기

심을 더 크게 일으킨 것으로 판단된다. 양지혜와 홍승호(2014)는 초등학생을 대

상으로 STEAM 프로그램이 학습자자신에게 도움이 된다는 결론을 얻었다. 현

실의 문제를 융합적으로 바라봄으로써 쉽게 문제를 이해, 탐구, 서로 협동하는

과정을 통해 향상되었다고 하였다. 본 연구에서도 내진설계 구조물을 설계하는

과정을 통해 서로 탐구하고 협동하는 과정을 통해 STEAM 수업에 대한 만족

도가 높은 것으로 판단된다.

따라서 직접 설계하고 제작하는 STEAM 프로그램 활동들이 학생들의 흥미

를 유발하고 만족도에 긍정적인 영향을 주었을 것이라 생각된다<부록 7>.
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Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구는 초등학교 4학년 학생을 대상으로 내진설계를 주제로 한 STEAM

수업이 학생들의 학업성취도, 창의적 문제해결력 및 STEAM 태도에 미치는 영

향을 확인하고자 하였다. 내진설계에 대한 STEAM 수업 결과 다음의 결론을

얻을 수 있었다.

첫째, STEAM 프로그램은 학업성취도 향상에 영향을 주지 못하였다. 본 프로

그램은 현행 교육과정 내용을 포함하고 있으며 다양한 지진 관련 지식을 바탕

으로 내진 건물을 설계하고 제작하며 지식을 적용하긴 했지만 학업성취도 문항

이 학생들의 수준을 변별하기에 비교적 난이도가 낮아 학생들의 학업성취도 향

상에 기여한 정도를 파악하기 어려우며 결과 또한 유의미한 차이를 얻을 수 없

었다. 따라서 학업성취도 문항을 지식, 이해뿐만 아니라 적용, 분석, 종합적인

탐구 내용이 가미된 난이도 높은 문항을 제작할 필요가 있다.

둘째, STEAM 프로그램은 창의적 문제해결력 향상에 긍정적 영향을 주었다.

이는 본 STEAM 프로그램을 통한 활동이 학생들의 사고 범위를 넓혀주어 창

의적 문제해결력 신장에 도움을 준다는 것을 의미한다.

셋째, STEAM 프로그램은 학생들에게 STEAM 태도에 효과적인 것으로 나

타났다. 본 STEAM 프로그램은 직접 경험하지 못한 지진에 대해 알아보고 제

작하는 과정을 통해 수학, 과학에 대한 관심도를 높이고 연구 결과의 안전성을

평가하는 과정에서 객관적인 근거를 찾고 검증하는 활동을 통해 학생들의 수학,

과학에 대한 자신감이 생겨난 것으로 생각된다.

넷째, STEAM 수업에 참가한 학생들은 대부분 수업만족도가 양호하게 나타

났다. 많은 학생들은 본 연구에서 개발한 STEAM 프로그램에 대해 흥미롭게

생각하고 있었다. 그리고 과학의 적절한 학습량과 난이도에 만족하며 실제 디자

인하고 설계하는 과정을 통해서 지진에 안전한 건물을 제작함으로써 이론을 쉽

게 이해한 것으로 판단된다.

이러한 결과를 종합해 보면 내진설계를 주제로 한 STEAM 프로그램은 초등

학교 4학년 학생에 적용하였을 때 창의적 문제해결력 및 STEAM 태도에 있어
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상승된 것을 확인할 수 있었다. 더불어 STEAM 수업에 대해 높은 수업만족도

를 이끌어 내었다. 하지만 학업성취도 문항의 변별력이 낮아 비교 집단과 실험

집단의 차이가 분명하지 않았다.

본 연구과 기초로 후속 연구를 위해 제언하고자 한다.

첫째, 실생활에서 접하기 어려운 지진을 간접적으로 경험하고 지진에 안전한

건물 제작의 필요성을 알 수 있는 프로그램들이 많이 개발되고 학생들에게 적

용하는 것이 필요하다. 지진에 대한 호기심과 관심을 향상시기 위한 STEAM

프로그램을 개발하고 적용함으로써 창의적 문제해결력 및 STEAM 태도 등이

향상됨은 물론 내진설계 구조물의 특징을 발견하고 탐구하는데 도움을 줄 것이

다.

둘째, 지진의 발생 빈도가 증가하고 있는 우리나라가 이제는 안전지대가 아니

라는 경각심을 일깨우고 내진설계 구조물의 필요성을 인식할 수 있는 프로그램

들이 개발되어야 할 것이다. 지진의 피해를 최소화하기 위한 노력을 하는 일본

에 비해 우리나라는 아직 내진설계 건물에 대한 인식이 낮아 이와 관련된 인식

개선 프로그램이 부족한 상태이다. 그러므로 지진의 발생 빈도가 점차적으로 높

아지는 우리나라에도 각급 학교에 적용할 수 있는 양질의 프로그램들이 많이

개발되었으면 한다.
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ABSTRACT

The Influences of 'Earthquake-Resistant Design'

STEAM Class on Creative Problem Solving Abilities

and STEAM Attitude of Elementary Students

Kim, Maeng-Beom

Major in Elementary Science Education,

Graduate School of Education, Jeju National University

Supervised by Professor Hong, Seung-Ho

The aims of this study are to develop the STEAM program focused the

resistant structures in earthquake and to ascertain its influence on elementary

student's academic achievement, creative problem solving abilities and

STEAM attitude. The developed STEAM program was applied to forty

nine 4th grade students of S elementary school located in J city. As a

result of applying the STEAM program, the experimental group of the

STEAM program class with the theme of an ‘earthquake-resistant design’

improved significantly in creative problem solving abilities and STEAM

attitude than the control group of the theoretical class. The result of learner

satisfaction survey of the STEAM program was high of 75.9%. Meanwhile, there

was no significant difference in academic achievement between the two

groups. Therefore, the STEAM program class with the theme of

‘earthquake-resistant design’ could be meaningful works to encourage

students' interest as well as their creative problem solving ability and the
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STEAM attitude. In future, continuous and systematic studies on STEAM

programs focused on earthquake are needed for elementary students'

cognitive and affective developments.

Keywords : earthquake-resistant design, STEAM, creative problem solving

abilities, STEAM attitude
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<부록 1> 학업성취도 검사 도구

[학업성취도 검사지]

안녕하십니까?

이 설문지는 초등학생 여러분들의 지진 관련 지식을 조사하기 위한 것으

로 설문지 조사 내용은 순수한 연구 목적으로만 사용될 것입니다. 질문 내용

은 시험성적과 관계가 없으므로 편안한 마음으로 문항을 빠짐없이 차근차근 

읽고 솔직하게 답변하여 주시기 바랍니다. 감사합니다.

제주대학교 교육대학원 초등과학교육과

※ 4학년 (     )반 이름: (               )

※ 성별     남(     )   여(     )

※ 다음 문항을 읽고 알맞은 답을 적으시오.

1 다음 빈칸에 들어갈 알맞은 말은 어느 것입니까?(     )                        

우드록을 양손으로 잡고 세게 밀면 끊어지면서 손에 떨림이 느껴지는데, 실제 

지층도 계속해서 힘을 받으면 끊어지며 (           )이(가) 발생한다.

①  화산
②  태풍
③  황사
④  산성비
⑤  마그마

2 지진이 발생하여 뉴스를 내보내고자 조사할 대 조사 내용으로 중요하지 않은 
것은 어느 것입니까?(     )                                                   

①  지진의 규모
②  지진 발생 일시
③  지진 발생 장소
④  지진 경보기 가격
⑤  지진으로 인한 피해 정도
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3 다음 (          )안에 알맞은 말을 순서대로 나타낸 것은 어느 것입니까?(     ) 

지진의 세기를 나타내는 단위에는 (          )이(가) 있습니다. 이것을 나타내는 숫자가 

클수록 (          ) 지진입니다. 

①  규모, 약한
②  규모, 강한
③  리터, 약한
④  리터, 강한
⑤  진도, 약한

4 지진으로 인한 피해를 나타낸 것으로 옳지 않은 것은 어느 것입니까?(     )   

①  전기와 수도가 끊긴다.
②  땅이 흔들리면서 갈라진다.
③  산성비가 내려 건물이 부식된다.
④  건물이 좌우로 흔들리면서 무너진다.
⑤  제방이 무너지고 물난리, 산사태가 난다.

5 지진에 대비해 준비해야 할 물건으로 가장 적절하지 않은 것은 어느 것입니까?

(     )                                                          

①  비상식량
②  구급약품
③  휴대용 라디오
④  담요
⑤  읽을 책

6 지진이 일어났을 때 대피 방법에 대해 적절하지 않은 것은 어느 것입니까?(     ) 

①  비상계단을 이용한다.
②  불을 끄고 가스 밸브를 잠근다.
③  밖에 있을 때에는 건물 안으로 들어간다.
④  창문, 발코니로부터 멀리 떨어져 있는다.
⑤  책상, 식탁 밑에서 책상 다리를 꼭 잡는다.
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7 다음 지도에 점으로 표시되어 있는 곳의 공통점으로 알맞은 것은 어느 것입
니까?(     )

①  추운 지역들이다.
②  지진이 자주 일어난다.
③  열대 과일이 풍부하다.
④  사계절의 변화가 뚜렷하다.
⑤  천연자원이 풍부하다.

8 지진의 피해를 줄일 수 있는 방법으로 옳은 것은 어느 것입니까?(     )

①  물건을 위로 높이 쌓아둔다.
②  가스 밸브를 항상 열어둔다.
③  사람들이 없는 곳으로 혼자 대피한다.
④  나무로 만든 건물을 많이 짓는다.
⑤  내진설계가 있는 건물을 짓는다.
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[9-11] 다음의 사진은 우드록을 이용한 지진 발생 모형실험을 나타낸 것입니
다. 물음에 답하시오.

9 실험에서 우드록은 실제 자연 현상에서 무엇을 나타내는지 써 봅시다.

(                                   )

10 우드록 양쪽 끝에서 미는 힘은 실제 지진에서 무엇에 해당될까요?

(                                   )

11 우드록이 끊어질 때 손의 떨림을 무엇이라고 하는지 써 봅시다. 

(                                   )

12 지진에 대한 설명으로 바르게 나타낸 것은 어느 것입니까?(     )

①  규모가 같으면 피해 정도도 같다.
②  우리나라에서는 지진 활동이 일어나고 있지 않다.
③  화산 활동이 활발한 곳에서는 지진이 잘 일어나지 않는다.
④  규모는 지진의 세기를 나타내는 단위이다.
⑤  규모 8.0보다 규모 4.0이 더 강한 지진이다.
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13 지층이 휘어지거나 끊어질 때 외에도 지진이 발생할 수 있다. 이에 대한 예
가 아닌 것은 어느 것입니까?(     )

①  태풍이 불 때
②  산사태가 날 때
③  화산이 분출할 때
④  운석이 떨어질 때
⑤  지하 동굴이 붕괴될 때

14 지진에 안전한 건물을 짓는 방법을 바르게 나타낸 것은 어느 것입니까?(     )

①  되도록 높게 짓는다.
②  흔들림에도 견딜 수 있는 건물을 짓는다.
③  시간을 절약하기 위해 건물을 빨리 짓는다.
④  바닥을 단단하게 하지 않고 그 위에 건물을 짓는다.
⑤  비용을 절약하기 위해 건물 짓는데 필요한 재료를 줄인다.
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<부록 2> 창의적 문제해결력 검사 도구

  이 검사 문항지는 여러분의 창의적 문제해결력을 알아보고자 작성된 것입

니다. 이 검사 문항지의 결과는 여러분의 성적과는 아무런 관련이 없으며, 검

사의 결과는 연구 목적 이외에는 사용되지 않을 것입니다. 한 문제도 빠짐없

이 문항을 잘 읽고 해당되는 부분에 O표시 하시면 됩니다. 본 연구에 협조해 

주셔서 대단히 감사합니다.

제주대학교 교육대학원 초등과학교육과

답  안

작성자
(     )학년  (     )반  성별 (남, 여) 번호 (     )

[특정 영역의 지식, 사고기능, 기술의 이해 및 숙달여부]

전혀 

아니다

그렇지 

않다

보통 

이다
그렇다

매우 

그렇다

1) 수업시간에 많은 일에 호기심을 가지고 계속 질문한다. 1 2 3 4 5

2) 주어진 문제에 대하여 다양한 해답을 찾아내며, 이따금 

독특한 해답을 제시한다.
1 2 3 4 5

3) 나는 수업시간에 의사를 자유로이 표현하며, 이따금 의

견이 맞지 않을 때는 과격하게 맞서거나, 고집을 부린다.
1 2 3 4 5

4) 나는 평소에 유머가 풍부하며, 남이 우습지 않은 상황에

서도 남들을 곧잘 웃긴다.
1 2 3 4 5

5) 나는 공부시간에 머리를 쓰는 놀이를 좋아한다. 1 2 3 4 5

[확산적 사고]

전혀 

아니다

그렇지 

않다

보통 

이다
그렇다

매우 

그렇다

1) 나는 참신하고 남다른 생각을 말할 수 있다. 1 2 3 4 5

2) 나는 이미 알려진 것과는 다른 새로운 방법으로 

문제를 풀 수 있다.
1 2 3 4 5

3) 내가 만든 것은 새로워서 다른 친구들이 만든 것과

는 많이 다르다.
1 2 3 4 5

4) 나는 문제를 풀어낼 아이디어를 다양하고 풍부하게 

만들어 낸다.
1 2 3 4 5

5) 나는 서로 상관없어 보이는 것을 잘 연결짓는다. 1 2 3 4 5
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[비판적·논리적 사고]

전혀 

아니다

그렇지 

않다

보통 

이다
그렇다

매우 

그렇다

1) 나는 실제로 있는 사실과 상상을 구별할 줄 안다. 1 2 3 4 5

2) 나는 과학 시간에 아이디어나 결론을 꼼꼼하고 찬

찬히 다듬어 나갈 수 있다.
1 2 3 4 5

3) 나는 공부시간에 말이 맞는 말인지 또는 틀린 말

인지 판단할 줄 안다.
1 2 3 4 5

4) 나는 친구들과 다양한 정보를 바탕으로 혼자서 결

론을 이끌어 낼 수 있다.
1 2 3 4 5

5) 나는 주어진 문제와 관계가 있는 정보를 찾아낼 

수 있다.
1 2 3 4 5

[동기적 요소]

전혀 

아니다

그렇지 

않다

보통 

이다
그렇다

매우 

그렇다

1) 나는 어럽고 힘든 것도 쉽게 포기하지 않고 끝까지 

하려고 한다.
1 2 3 4 5

2) 나는 이 과목의 다른 주제에 대해서도 더 알고 싶다. 1 2 3 4 5

3) 나는 과학시간의 공부 내용이 매우 재미있다. 1 2 3 4 5

4) 나는 목표에 달성하지 못했다고 생각되면 목표달

성을 위해 더 노력한다.
1 2 3 4 5

5) 나는 목표를 이루었다고 생각하면 그 다음단계의 

목표를 정한다.
1 2 3 4 5
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<부록 3> STEAM 태도 검사 도구

  이 검사는 여러분의 성적과 아무런 관련이 없으며 검사의 결과는 연구 목적 

이외에는 사용 및 공개되지 않을 것입니다. 다음을 잘 읽고 이해한 다음 성심

성의껏 답해 주시기 바랍니다. 본 연구에 협주해주셔서 대단히 감사합니다.

제주대학교 교육대학원 초등과학교육과 

※ 4학년 (     )반 이름: (               )

※ 성별     남(     )   여(     )

※ 다음 문항을 읽고 자신이 생각하는 곳에 √ 표시를 하여 주시기 바랍니다.

항 목
전혀 

동의하

지 않음

동의하

지 않음
동의함

매우 

동의함

1. 나는 수학 공부하는 것이 즐겁다. 1 2 3 4
2. 나는 수학 수업에서 흥미로운 것을 배운다. 1 2 3 4
3. 나는 수학을 공부하지 않아도 된다면 좋겠다. 1 2 3 4
4. 나는 수학 관련 책을 즐겨 읽는다. 1 2 3 4
5. 나는 수학 체험전 등의 활동에 관심이 많다. 1 2 3 4
6. 나는 과학 공부하는 것이 즐겁다. 1 2 3 4
7. 나는 과학 수업에서 흥미로운 것을 배운다. 1 2 3 4
8. 나는 과학을 공부하지 않아도 된다면 좋겠다. 1 2 3 4
9. 나는 과학 관련 책을 즐겨 읽는다. 1 2 3 4
10. 나는 과학 축전, 과학관 견학, 답사 등이 즐겁다. 1 2 3 4
11. 나보다 잘못하는 친구가 있어도 과학 실험이나 활

동 기회를 고루 제공해준다.
1 2 3 4

12. 문제를 늦게 풀거나, 과학 실험 진행이 늦는 
친구가 있어도 재촉하지 않고 기다린다.

1 2 3 4

13. 과학 실험이나 활동을 힘들어 하는 친구가 있으
면 함께 해결점을 찾거나 도와준다.

1 2 3 4

14. 나와 다른 해결이나 과학 실험 결과가 나온 
친구들의 의견을 끝까지 듣는다.

1 2 3 4

15. 다른 친구의 입장을 생각하면서 나의 의견
을 주장한다.

1 2 3 4

16. 과학이나 수학 관련 주제에 대해 다른 친구들
과 생각과 지식을 교환하는데 적극적으로 참
여한다.

1 2 3 4

17. 과학 실험이나 활동을 할 때, 나와 다른 생
각을 가지고 있는 친구들과도 의견을 교환하
면서 실험을 수행한다.

1 2 3 4

18. 다른 친구들이 실험이나 문제해결의 결과를 
이해하기 쉽도록 정리한다.

1 2 3 4

19. 나의 의견을 논리적으로 표현하여 다른 친 1 2 3 4
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구들을 잘 설득한다.
20. 생각이 다른 친구들과 생각을 공유하고 의

견을 나누는 것은 중요하다.
1 2 3 4

21. 수학 공부를 하는 것은 나의 일상생활에 도
움이 된다.

1 2 3 4

22. 수학 공부를 하는 것은 상급학교 진학이나 
취업에 필요하다.

1 2 3 4

23. 수학 공부를 하는 것은 좋은 성적을 받기 
위해서다.

1 2 3 4

24. 과학 공부를 하는 것은 나의 일상생활에 도
움이 된다.

1 2 3 4

25. 과학 공부를 하는 것은 상급학교 진학이나 
취업에 필요하다.

1 2 3 4

26. 과학 공부를 하는 것은 좋은 성적을 받기 
위해서다.

1 2 3 4

27. 나는 수학 교과서에 있는 가장 어려운 내용
도 이해할 자신이 있다.

1 2 3 4

28. 나는 담음/수학 선생님께서 수학 시간에 제
시한 가장 복잡한 내용을 이해할 자신이 있
다.

1 2 3 4

29. 나는 수학 과제물을 잘 할 수 있다는 자신
감이 있다.

1 2 3 4

30. 나는 수학 시험을 잘 볼 수 있다는 자신감이 있
다.

1 2 3 4

31. 나는 과학 교과서에 있는 가장 어려운 내용
도 이해할 자신이 있다.

1 2 3 4

32. 나는 담임/과학 선생님께서 과학 시간에 제
시한 가장 복잡한 내용을 이해할 자신이 있
다.

1 2 3 4

33. 나는 과학 숙제를 잘 할 수 있다는 자신감이 있
다.

1 2 3 4

34. 나는 과학 시험을 잘 볼 수 있다는 자신감이 있
다.

1 2 3 4

35. 대부분의 사람들은 배우기만 하면 수학을 
잘 할 수 있다.

1 2 3 4

36. 수학을 잘 할 수 있는 능력은 타고난다. 1 2 3 4
37. 대부분의 사람들은 배우기만 하면 과학을 

잘 할 수 있다.
1 2 3 4

38. 과학을 잘 할 수 있는 능력은 타고난다. 1 2 3 4
39. 나는 수학, 과학, 공학/기술과 관련된 직업에 

관심이 생겼다.
1 2 3 4

40. 수학, 과학, 공학/기술 관련 직업은 국가경제 
발전에 중요한 역할을 한다고 생각한다.

1 2 3 4

41. 수학, 과학, 공학/기술 관련 직업을 갖는 것
은 멋진 일이라 생각한다.

1 2 3 4
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<부록 4> 수업 만족도 조사 도구

  STEAM 수업을 받으면서 학습자 스스로 느낀 수업의 만족도를 알아보기 

위하여 아래와 같은 내용으로 여러분의 의견을 듣고자 합니다. 자세히 읽어

보고 해당되는 항목에 √표시를 해 주시기 바랍니다.

제주대학교 교육대학원 초등과학교육과 

※ 4학년 (     )반 이름: (               )

※ 성별     남(     )   여(     )

문항
매우 

아니

다

아니

다

보통 

이다

그렇

다

매우 

그렇

다

1 나는 과학 수업이 재미있어졌다.

2
나는 과학·수학 학습 내용에 대해 많이 
이해하게 되었다.

3
나는 과학·수학학습에 대한 흥미가 생겼
다.

4 나는 과학기술에 대한 관심이 생겼다.

5
나는 과학 관련 책이나 글을 읽는 것이 
좋아졌다.

6
나는 문제해결을 위해 스스로 생각을 하
게 되었다.

7
나는 다양한 학습 내용을 끝까지 해내게 
되었다.

8
나는 한 가지 문제를 다양하게 생각해보
았다.

9
나는 배운 내용을 실생활과 연관 지으려
고 노력하였다.

10
나는 문제해결에 여러 과목에서 배운 지
식을 동시에 적용하려고 노력하였다.

11
나는 적극적이고 활발하게 수업에 참여하
였다.
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12
나는 친구들과 사이좋게 의견을 나누었
다.

13
나는 다른 친구들에게 나의 아이디어를 
표현하였다.

14
나는 다른 친구들의 의견을 경청하고 존
중하였다.

15
나는 다른 친구들과 협력하는 것의 중요
성을 생각하는 마음이 생겼다.

16
나는 다른 친구들을 배려하는 마음이 생
겼다.

17
나는 실패하는 것을 두려워하지 않고, 도
전의식이 생겼다.

18
나는 과학기술 분야와 관련된 직업에 대
한 관심이 생겼다.
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<부록 5> STEAM 프로그램 차시 내용과 학습 활동지

주제
내진설계를 주제로 한 STEAM 프로그램 개발 

및 적용
차시 1/8

학습

주제
지진과 우리생활 대상

초등학교

4학년

학습

목표

지진이 발생할 때 어떤 현상이 일어나는지 알 

수 있다.

지진의 피해를 줄일 수 있는 방법을 말할 수 

있다.

학습형태 전체, 소집단

STEAM

하위

목표

S: 지진 현상과 피해를 알 수 있다.

학습자료

일본 대지진 

동영상

우드락

활동지

그리기도구

T/E: 간이 지진 모형을 만들 수 있다.

A: 지진 대비 안전 매뉴얼을 만들 수 있다.

학습

단계
교수학습 활동

시

간

(분)

자료(☆) 및 

유의점(※)

도입

▣동기유발

 ∎일본 대지진 영상보기

  -영상에서는 무슨 일이 일어나는가요?

  -지진에 대해 어떻게 알고 있나요?

  -지진이 왜 일어난다고 생각하나요?

  -만약 우리나라에 지진이 일어났을 때 어떻게 행동해

야 하고 피해를 줄일 수 있는 방법을 알아봅시다. 

5 ☆일본 대지진 

영상

☆학습목표

제시

▣학습목표

지진이 발생할 때 어떤 현상이 일어나는지 알 수 있다.

지진의 피해를 줄일 수 있는 방법을 말할 수 있다.

▣학습활동

  활동1. 지진 현상과 피해 알아보기

  활동2. 지진의 피해를 줄이는 방법 알아보기

  활동3. 지진 대비 안전 매뉴얼 만들기

전개

▣활동1. 지진 현상과 피해 알아보기
 ∎우드락 위에 여러 가지 물건들을 쌓고 좌우로 흔들기

  -우드락 위에 여러 가지 물건을 쌓고 좌우로 흔들면 

어떤 일이 발생할까요?

  -만약 우드락이 우리가 살고 있는 도시이고 위의 물

건들이 학교건물, 도로, 집이라면 어떻게 되었을까요?

10 ☆우드락, 여

러 가지 물체

프로그램 내용 - 1차시
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 ∎지진 피해 사진 제시

  -사진을 보고 지진의 피해를 줄이기 위한 방법을 생

각해 봅시다.

▣활동2. 지진의 피해를 줄이는 방법 알아보기
 ∎지진 대비 준비물 확인

  -지진에 대비해 준비해야하는 것에는 무엇이 있는지 

찾고 그 이유를 생각하여 봅시다.

 ∎지진 대비 행동 수칙

  -지진이 발생했을 때 장소별로 어떻게 행동해야할지 

모둠별로 발표해 봅시다.

▣활동3. 지진 대비 안전 메뉴얼 만들기
 ▪지진 대비 안전 책자 만들기

  -상황별 지진 대비 행동 수칙을 활용하여 지진대비 

안전 책자를 만들어 봅시다.

 ▪전시하기

  -내가 만든 지진 대비 안전 메뉴얼를 전시하고 친구

들의 책자를 감상하여 봅시다.

1모둠: 극장 2모둠: 번화가
3모둠: 

엘리베이터

4모둠: 지하철 5모둠: 바닷가 6모둠: 집

10

10

☆지진피해사

진

☆모둠활동지

☆책자제작종

이, 그리기 도

구

정리

활동

▣생활 속 적용

  -학교에서 지진이 발생한다면 어떻게 해야 할까요?

▣학습내용정리

  -지진이 발생했을 때의 현상과 피해를 알아보고 그 

피해를 줄이기 위한 방법을 정리해 봅시다. 

▣차시학습예고

  -다음시간에는 지진이 일어나는 이유에 대해 알아보

겠습니다.

5
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지진과 우리생활

지구의 표면은 10여개의 거대한 암판으로

구성되어 있으며 이 암판이 맨틀의 대류를

따라 흘러 이동하며 지표에서 일어나는 여

러 가지 지각 활동(조산운동, 화산활동, 지

진, 해구 형성 등)을 일으킨다.

지진이 일어나는 원리는 탄성반발(elastic

rebound)이다. 소시지의 양 끝을 잡고 살짝

구부리면, 탄력을 갖고 있어서 잘 휘어진다.

그러나 계속 구부리면 결국 부러지고 휘어

졌던 부분은 처음처럼 꼿꼿한 상태로 돌아

간다. 지층도 힘을 받으면 휘어지며 모습이

바뀐다. 그러다 버틸 수 없을 만큼의 힘이

축적되면 지층이 끊어져 단층이 되고, 원래

의 모습으로 돌아가려는 반발력에 의해 지

진이 발생한다.

Ⅰ단계 - 탐색 : 지진 현상과 피해를 줄일 수 있는 방

법 알아보기

탐구1 지진이 발생할 때 일어나는 현상을 관찰하고 지진의 피

해를 줄일 수 있는 방법을 알아봅시다.

활동1 우드락 위에 여러 가지 물건을 쌓고 좌우로 흔들기

※ 우드락 위에 여러 가지 물건을 높이 쌓고 좌우로 흔들었을 때 일어나

는 현상을 알아봅시다.(우드락, 쌓기나무, 책 등)

활동지- 1차시
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□ 만약 우드락이 우리가 살고 있는 도시이고 위의 건물들이 학교 건

물, 도로, 집 등이라면 어떻게 되었을까요?
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활동2 지진의 피해를 줄이는 방법 알아보기

1. 지진에 대비해 준비해야 할 것을 찾고 그 이유를 생각하여 봅시다.

물건 이유

2. 지진이 발생했을 때 장소별로 어떻게 행동해야 할까요?

( )모둠

장소 대피 방법
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활동3 지진 대비 안전 책자 만들기

□ 상황별 지진 대비 행동 수칙을 활용하여 지진대비 안전 책자를 만

들어 봅시다.(그리기 도구)
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주제
내진설계를 주제로 한 STEAM 프로그램 개발 

및 적용
차시 2/8

학습

주제
지진이 일어나는 이유 대상

초등학교

4학년

학습

목표

지진 발생 지역을 알아보고 

지진이 발생하는 원인을 설명할 수 있다.
학습형태 전체, 소집단

STEAM

하위

목표

S: 지진 발생 원인을 설명할 수 있다.

학습자료

지진뉴스

동영상

투명종이

색연필, 

우드락

활동지

T/E: 지진 발생 장치를 만들 수 있다.

A: 지층의 모습을 그릴 수 있다.

학습

단계
교수학습 활동

시

간

(분)

자료(☆) 및 

유의점(※)

도입

▣동기유발

 ▪단층과 습곡이 형성된 지역 사진

  -지진의 결과 단층과 습곡이 생긴 지역을 살펴봅시

다.  

5 ☆지진뉴스동

영상

▣학습목표

지진 발생 지역을 알아보고 

지진이 발생하는 원인을 설명할 수 있다.

▣학습활동

  활동1. 지진대와 화산대의 공통점 찾기

  활동2. 지진 발생시키기

  활동3. 지진이 일어난 마을 그리기

본활동

▣활동1. 지진대와 화산대의 공통점 찾기
 ▪지진대 지도 제시

  -지진대 지도를 보고 지진이 자주 발생하는 지역을 

알아봅시다.

  -지도 위에 투명 종이를 대고 지진 발생 지역을 색연

필로 표시해 봅시다.

 ▪화산대 지도 제시

  -화산대 지도를 보고 화산이 자주 발생하는 지역을 

알아봅시다.

 ▪공통점 찾기

10 ☆지진대 지

도, 화산대 지

도, 투명 종이, 

색연필

프로그램 내용 - 2차시
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  -지진대에서 알아본 투명 종이를 화산대 지도 위에 

겹쳐 보아 공통점을 찾아봅시다.

  -지진대와 화산대가 일치하는 까닭은 무엇인가요?

▣활동2. 지진 발생시키기
 ▪우드락을 이용한 지진 발생시키기

  -우드락의 양쪽 끝을 손으로 잡고 천천히 밀면서 지

층 모형을 관찰해 봅시다.

  -점점 세게 밀면서 지층 모형을 관찰해 봅시다.

  -부서질 때 손으로 느껴지는 흔들림을 설명해 봅시

다.

  ▪지진 정의하기

  -‘지진’을 정의하여 봅시다.

  ▪지진 발생 원인 추가 조사

  -지진 발생 원인을 추가적으로 조사해 봅시다.

▣활동3. 지진이 일어난 마을 단면 그리기
 ▪지진이 발생한 마을의 단면 그리기

  -지진 발생 원인을 생각하며 지진이 발생한 마을의 

단면 모습을 지층과 함께 그려봅시다.

10

10

☆우드락

☆도화지, 색

칠도구

정리

활동

▣학습내용정리

  -지진이 발생하는 까닭을 설명하여 봅시다. 

  -그 밖의 지진 발생 원인을 정리해 봅시다.

▣차시학습예고

  -다음시간에는 지진에 견딜 수 있는 건물의 구조를 

알고 그려봅시다.

5
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Ⅱ단계 - 탐색 : 지진이 일어나는 이유 알아보기

탐구1 지진 발생 지역을 찾고 지진이 발생하는 원인을 알아봅

시다.

활동1 지진대와 화산대의 공통점 찾기

※ 지진대 위에 투명 종이를 대고 지진 발생 지역을 색연필로 표시합니

다. 이 투명 종이를 화산대 지도와 겹쳐 보아 공통점을 찾아봅시다.(투명

종이, 색연필)

1. 지진대

활동지- 2차시
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2. 화산대

활동2 지진 발생시키기

※ 우드락의 양쪽 끝을 손으로 잡고 천천히 밀면서 지층 모형을 관찰해

봅시다. 점점 세게 밀면서 지층 모형을 관찰해 봅시다. 부서질 때 손으로

느껴지는 흔들림은 어떠한가요?(우드락)

1. 지진 정의

2. 지진 발생 원인
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활동3 지진이 일어난 마을 단면 그리기

□ 지진 발생 원인을 생각하며 지진이 발생한 마을의 단면 모습을 지

층과 함께 그려 봅시다.(색연필)
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주제
내진설계를 주제로 한 STEAM 프로그램 개발 

및 적용
차시 3/8

학습

주제
지진을 견디는 건물 대상

초등학교

4학년

학습

목표

지진에 견딜 수 있는 건물의 구조를 알고

지진을 견딜 수 있는 건물을 그릴 수 있다.
학습형태 전체, 소집단

STEAM

하위

목표

S: 지진에 견딜 수 있는 건물의 특징을 알 수 

있다.

학습자료

테블릿pc,

그리기 재료

(도화지)

T/E: 지진에 견딜 수 있는 건물의 구조를 알고 

제작 가능성을 판단할 수 있다.

A: 지진을 잘 견딜 수 있는 건물을 디자인할 수 

있다.

M: 건물에서 다각형의 성질을 찾을 수 있다.

학습

단계
교수학습 활동

시

간

(분)

자료(☆) 및 

유의점(※)

도입

▣동기유발

 ▪공이 떨어지지 않는 서커스 시청

  -공이 떨이지지 않는 이유는 무엇일까요?

  -건물이 무너지지 않으려면 어떻게 만들어야 할 것 

같나요?

5 ☆공이 떨어지

지 않는 서커

스 시청

※건물의 구조

적 측면을 보

여줄 수 있는 

사진자료를 준

비하고 학생들

이 구조적인 

측면으로 초점

을 두도록 한

다.

▣학습목표

지진에 견딜 수 있는 건물의 구조를 알고

지진을 견딜 수 있는 건물을 그릴 수 있다.

▣학습활동

  활동1. 지진을 견딜 수 있는 건물의 예

  활동2. 지진을 잘 견딜 수 있는 건물 디자인하기

본활동

▣활동1. 지진을 견딜 수 있는 건물의 예
 ▪지진에 견딜 수 있는 건물의 예 보기

  -내진설계 건물의 구조를 보고 특징을 찾아봅시다.

  -어떻게 지진을 견디게 되어 있는지 모둠별로 이야기 

해 봅시다.

 ▪지진에 견딜 수 있는 추가적인 건축 방법 살펴보기

  -지진을 견디는 건축 방법을 테블릿pc를 이용하여 추

가적으로 찾아봅시다.

10

10

☆테블릿pc

※모둠별로 테

블릿pc를 가지

고 지진을 견

디는 방법을 

검색한다.

※브레인스토

밍으로 확산적 

프로그램 내용 - 3차시
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▣활동2. 지진을 잘 견딜 수 있는 건물 디자인하기

 ▪건물 디자인하기

  -각자 지진을 잘 견딜 수 있는 그림을 구상하여 그려

봅시다.

 ▪모둠별 건물의 장단점 이야기하기

  -디자인한 건물을 모둠원에게 소개하고 장단점을 이

야기 나눠 봅시다.

  -실현 가능한 것인지, 또 다른 문제는 없는지 생각하

고 이야기 나눠 봅시다.

10

사고를 하고 

허용적 분위기

를 조성한다.

※건물의 안정

성도 중요하지

만 사람들의 

편리와 환경적

인 영향을 고

려하여 실현가

능한 의견을 

선택하도록 한

다.

☆그리기 재료

(도화지)

※디자인적 요

소에 중점을 

두고 간단하게 

그리도록 한

다.

정리

활동

▣학습내용정리

  -지진을 잘 견디는 건물들의 공통적인 특징을 정리해 

봅시다.

▣차시학습예고

  -다음시간에는 흔들림에 견딜 수 있는 구조물을 만들

어봅시다.

5
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Ⅲ단계 – 문제해결방법 찾기 : 지진을 견디는 건물 디

자인하기

탐구1 지진에 견딜 수 있는 건물의 구조를 알고 지진에 안전한

건물을 디자인하여 봅시다.

활동1 지진을 견딜 수 있는 건물

※ 뉴질랜드가 지진에 강한 이유를 살펴봅시다. 내진설계 건물의 특징은

무엇인가요? 왜 그렇게 생각하나요?(테블릿pc)

건물(구조) 모습 내진에 적합한 이유

활동지- 3차시
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활동2 지진에 잘 견딜 수 있는 건물 디자인하기(모둠활동)
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주제
내진설계를 주제로 한 STEAM 프로그램 개발 

및 적용
차시 4-6/8

학습

주제
지진을 견디는 건물 대상

초등학교

4학년

학습

목표
흔들림에 견딜 수 있는 구조물을 만들 수 있다. 학습형태 전체, 소집단

STEAM

하위

목표

S: 지진이 발생할 때 건물이 무너지는 원인을 

알 수 있다.

학습자료

칼, 우드락, 용

수철, 글루건, 

자, 양면테이

프, 고무줄, 스

티로폼 공

T/E: 구조물의 설계도를 그리고 제작할 수 있다.

A: 지진의 피해를 줄일 수 있는 구조물에 대해

서 발표할 수 있다.

M: 다각형의 성질을 알고 구조물을 여러 가지 

모양으로 만들 수 있다.

학습

단계
교수학습 활동

시

간

(분)

자료(☆) 및 

유의점(※)

도입

▣동기유발

 ▪지진이 발생할 때 건물이 무너지는 원인 알기

  -건물이 무너지는 이유는 무엇입니까?

  -흔들림의 영향을 최소로 받을 수 있는 구조물을 제작

해 봅시다.

5

▣학습목표

흔들림에 견딜 수 있는 구조물을 만들 수 있다.

▣학습활동

  활동1. 구조물 설계도 그리기

  활동2. 구조물 제작하기

  활동3. 구조물 평가하고 개선하기

본활동

▣활동1. 구조물 설계도 그리기
 ▪모둠별로 구조물 설계하기

  -흔들리는 상황에서 흔들림을 최소로 전달해 주는 구

조물을 설계하여 봅시다.

  -주어진 재료를 확인하고 구조물 제작에 필요한 재료 

활용법을 토의해 봅시다.

▣활동2. 구조물 제작하기
 ▪역할분담하기

20

60

☆설계 도화지

(모눈종이)

※지난 시간에 

스케치한 그림

을 바탕으로 

설계도를 그리

도록 한다. 

☆칼, 우드락, 

용수철, 글루

프로그램 내용 – 4~6차시
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  -모둠별로 필요한 역할을 토의해 봅시다.

 ▪구조물 제작하기

  -역할에 따라 제작에 참여해 봅시다.

  -여러 가지 모양으로 제작하여 만들어 봅시다.

▣활동3. 구조물 평가하기하고 개선하기
 ▪구조물 외형 평가하기

  -모둠별 구조물의 외형을 보고 특징을 찾아봅시다.

  -모둠별 구조물의 외형을 보고 문제점을 예상해 봅시

다.

 ▪구조물의 안전도 평가하기

  -흔들리는 상황에서 구조물의 안전도를 평가해 봅시

다.

  -흔들림에 10초 이상 버틸 수 있는 구조물은 무엇입

니까?

  -구조물의 특징은 무엇이고 어떻게 버틸 수 있었습니

까?

 ▪구조물 설계도 수정하기

  -다른 모둠의 평가를 바탕으로 단점을 보완한 구조물

의 설계도를 수정해 봅시다.

  -모둠끼리 각자의 그림의 장단점을 토의해 봅시다.

30

건, 자, 양면테

이프, 고무줄, 

스티로폼 공

※글루건을 사

용할 때 보호 

장갑을 사용하

도록 한다.

※준비물 외에 

필요한 재료가 

있으면 요청하

도록 한다.

※간이 지진대 

를 만들어 구

조물을 고정하

고 그 위에 나

무막대를 쌓아 

흔들림을 평가

한다.

정리

활동

▣학습내용정리

  -모둠별 제작 결과를 바탕으로 흔들리는 상황에서 흔

들림을 최소화하는 방법을 정리해 봅시다.

▣차시학습예고

  -다음시간에는 흔들림의 영향을 줄일 수 있는 구조물

의 형태를 소개해 봅시다.

5
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Ⅳ단계 – 문제 해결하기 : 지진에 안전한 건물 만들기

탐구1 흔들림을 견딜 수 있는 구조물을 만들어 봅시다.

활동1 구조물 설계도 그리기

※ 지진에 잘 견딜 수 있는 건물 디자인과 주어진 재료를 바탕으로 흔들

림을 최소로 전달해 주는 구조물을 설계해 봅시다.(자)

활동지- 4~6차시
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활동2 구조물 제작하기

※ 주어진 재료를 확인합니다. 모둠별 역할을 정하고 구조물 제작에 참

여합니다.

주재료

칼, 우드락, 용수철, 글루건, 자, 양면테이프, 고무줄, 스티로폼공

활동3 구조물 평가하고 개선하기

※ 구조물의 안전도 평가방법

구조물 안전도 평가

1. 우드락, 스티로폼 막대, 수수깡, 용수철 등을 이용하여 간이 지진대를 

만든다.

2. 간이 지진대 위에 구조물을 고정시킨다.

3. 구조물 위에 나무막대를 쌓는다.

4. 손바닥으로 수수깡을 앞뒤로 움직여 구조물을 흔든다.

5. 나무막대가 무너지는 시간을 측정한다.

6. 흔들림에도 나무막대가 쓰러지지 않는 구조물의 장점을 찾는다.

※ 구조물 평가하기

모둠 평가내용(잘한점, 아쉬운점, 흥미로운점)
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주제
내진설계를 주제로 한 STEAM 프로그램 개발 

및 적용
차시 7-8/8

학습

주제
내진설계 구조물 박람회 대상

초등학교

4학년

학습

목표

흔들림의 영향을 줄일 수 있는 구조물의 형태를 

소개할 수 있다.
학습형태 전체, 소집단

STEAM

하위

목표

S: 지진의 피해를 줄일 수 있는 방법을 설명할 

수 있다.

학습자료

세계박람회, 건

축페어 등 박람

회 관련 사진, 

도화지, 색연

필, 테블릿pc

T/E: 단점을 보완한 새로운 구조물을 제작할 수 

있다.

A: 홍보 자료 제작을 위한 스케치를 할 수 있다. 

M: 다양한 모양의 구조물을 제작할 수 있다.

학습

단계
교수학습 활동

시

간

(분)

자료(☆) 및 

유의점(※)

도입

▣동기유발

 ▪세계박람회, 건축페어 등의 사진 보여주기

  -박람회는 어떤 곳입니까?

5 ☆세계박람회, 

건축페어 등 박

람회 관련 사진

▣학습목표

흔들림의 영향을 줄일 수 있는 구조물의 형태를 소개할 

수 있다.

▣학습활동

  활동1. 단점을 보완한 새로운 구조물 만들기

  활동2. 지진 안전 박람회하기

본활동

▣활동1. 단점을 보완한 새로운 구조물 만들기

 ▪단점을 보완한 새로운 구조물 만들기

  -단점을 보완한 새로운 구조물을 제작해 봅시다.

 

▣활동2. 지진 안전 박람회하기
 ▪계획하기

  -구조물을 소개하기 위한 방법을 생각하고 계획을 세

워봅시다.

 ▪역할분담하기

  -계획에 따라 역할 분담하여 봅시다.

30

40

※지난 시간에 

제작한 구조물

을 보완한 구

조물을 제작하

도록 한다.

※모둠별 토의 

후 가장 효과

적인 건물을 

선정하여 건물

을 만들어 볼 

수 있도록 한

프로그램 내용 – 7~8차시
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 ▪제작하기

  -역할에 따라 지진 안전 구조물 영상 및 홍보 포스터

를 제작해 봅시다.

 ▪소개하기

  -지진 안전 구조물 영상 및 홍보 포스터를 소개해 봅

시다.

 ▪평가하기

  -각 모둠별 홍보 영상 및 포스터를 평가해 봅시다.

다.

☆도화지, 색

연필, 테블릿

pc

※홍보 영상을 

효율적으로 제

작하기 위하여 

사전에 준비 

작업을 하도록 

지도한다.

정리

활동

▣학습내용정리

 -지진의 피해를 줄일 수 있는 방법을 과학적 원리와 

함께 정리해 봅시다.

  -박람회 활동 소감을 나눠 봅시다.

5
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Ⅴ단계 – 일반화 : 지진에 안전한 건물 박람회

탐구1 내진설계 구조물 박람회를 열거 지진에 안전한 건물의

형태와 특징을 소개하여 봅시다.

활동1 단점을 보완한 구조물 만들기

※ 다른 모둠의 평가를 바탕으로 구조물의 단점을 보완해 봅시다.

활동2 지진에 안전한 건물 박람회하기

1. 계획하기

발표 형식

발표 내용

준비물

역할분담

활동지- 7~8차시
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2. 발표 내용 구성하기

※ 홍보 영상이나 포스터, 광고 등 다양한 형식으로 자유롭게 발표 내용

을 구성할 수 있도록 한다.

3. 모둠별 발표하기

4. 모둠별 산출물 전시회

기준
점수

1 2 3 4 5

1. 지진에 안전한 건물의 특징이 잘 드러나 있

나요?

2. 지진에 대한 안전성이 확보 되었나요?

3. 발표 내용이 창의적으로 구성되어 있나요?

총점
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<부록 6> 만족도 조사 결과

명(%)

평가항목
매우
그렇
다

그렇
다

보통
이다

그렇
지
않다

매우
그렇
지
않다

1 나는 과학 수업이 재미있어졌다.
12

(50.0)

5

(20.8)

7

(29.2)

2
나는 과학·수학 학습 내용에 대해 많이 이해하게
되었다.

12

(50.0)

5

(20.8)

7

(29.2)

3 나는 과학·수학학습에 대한 흥미가 생겼다.
11

(45.8)

6

(25.0)

7

(29.2)

4 나는 과학기술에 대한 관심이 생겼다.
11

(45.8)

8

(33.4)

5

(20.8)

5
나는 과학 관련 책이나 글을 읽는 것이 좋아졌
다.

11

(45.8)

4

(16.7)

9

(37.5)

6 나는 문제해결을 위해 스스로 생각을 하게 되었다.
8

(33.3)

9

(37.5)

7

(29.2)

7 나는 다양한 학습 내용을 끝까지 해내게 되었다.
9

(37.5)

9

(37.5)

6

(25.0)

8 나는 한 가지 문제를 다양하게 생각해보았다.
8

(33.3)

10

(41.7)

6

(25.0)

9 나는배운내용을실생활과연관지으려고노력하였다.
10

(41.7)

8

(33.3)

6

(25.0)

10
나는 문제해결에 여러 과목에서 배운 지식을 동
시에 적용하려고 노력하였다.

8

(33.3)

9

(37.5)

7

(29.2)

11 나는 적극적이고 활발하게 수업에 참여하였다.
11

(45.8)

8

(33.3)

5

(20.8)

12 나는 친구들과 사이좋게 의견을 나누었다.
10

(41.7)

9

(37.5)

5

(20.8)

13 나는 다른 친구들에게 나의 아이디어를 표현하였다.
12

(50.0)

6

(25.0)

6

(25.0)

14 나는 다른 친구들의 의견을 경청하고 존중하였다.
14

(58.3)

8

(33.3)

2

(8.3)

15
나는 다른 친구들과 협력하는 것의 중요성을 생
각하는 마음이 생겼다.

14

(58.3)

7

(29.2)

3

(12.5)

16 나는 다른 친구들을 배려하는 마음이 생겼다.
12

(50.0)

9

(37.5)

3

(12.5)
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평가항목
매우
그렇
다

그렇
다

보통
이다

그렇
지
않다

매우
그렇
지
않다

17
나는 실패하는 것을 두려워하지 않고, 도전의식
이 생겼다.

11

(45.8)

6

(25.0)

7

(29.2)

18
나는 과학기술 분야와 관련된 직업에 대한 관심
이 생겼다.

10

(41.7)

8

(33.3)

6

(25.0)
평
균

10.78

(44.9)

7.44

(31.0)

5.78

(24.1)
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<부록 7> STEAM 프로그램 활동 모습

우드락 위에 물건을 쌓고 좌우로 흔

들어 지진 현상과 피해 알아보기
지진 대비 안전 매뉴얼을 만들기

흔들림에 견딜 수 있는 구조물 설계

하기

흔들림에 견딜 수 있는 구조물 제작

하기

흔들림에 견딜 수 있는 구조물을 평

가하고 개선하기

혼들임의 영향을 줄일 수 있는 구조

물의 형태 소개하기
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