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STEAM 교육의 필요성 

                                               

국가 과학기술의 경쟁력 

 이공계 진학 및 진출 
 대중의 과학화 
 합리적 & 친과학적 사회문화 형성 

                                               
 교과 성취와 정서의 균형적 발달 
 자기주도적 학습 능력 향상 
 행복한 개인 → 미래 사회에의 적응 및 변화 주도 

개인의 경쟁력 : 지성, 인성과 정서, 창의성 

(1/2) 



과학기술교육의 전략적 접근 1 

(2/2) 

 국가 경쟁력 

 이공계 인력양성 

 민주시민 역량 강화 

미국의 STEM 목적 

마지막 페이지 입니다. 

 국제적 지위의 변화 

 이공계 인력 감소 

 과학 수학 성취도 불만족 

 교사의 기대수준 미달 

 높은 문맹률 

미국의 STEM 배경 그렇다면 우리의 전략은 ? 
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1 우리나라 교육의 현주소는? 

(1/8) 



                                               

2 우리나라 과학 기술•교육의 현실 

이공계 기피 현상 

과학학습 동기 

과학적 창의성·인성, 감성 교육의 중요성 

(2/8) 

 우수 과학기술 인력 양성 및 공급에 차질 

 대학수학능력시험 자연계열 응시자 지속적 감소 

 과학에 대한 청소년 관심 저조 

 과학은 어려운 과목이라는 인식 팽배 



                                               

2 우리나라 과학 기술•교육의 현실 

이공계 기피 현상 

과학학습 동기 

과학적 창의성·인성, 감성 교육의 중요성 

(3/8) 

  국제 수학과학 성취도 평가 TIMSS, PISA 평균 과학 성취도 

  문제 해결능력, 창의력, 흥미도, 자기주도 학습능력 

  수학, 과학 흥미도 및 학습동기 

상위권 

최하위권 

OECD국가 평균 아래 



2 우리나라 과학 기술•교육의 현실 

이공계 기피 현상 

과학학습 동기 

과학적 창의성·인성, 감성 교육의 중요성 

(4/8) 

                                               

 우리나라 어린이•청소년 ‘주관적 행복지수’ 

교육 방향에 대한 전면적 검토 시사 



우리나라 사회•교육 현황 3 

중등학생 “전인적 부분” 퇴보 

(5/8) 

전인적 부분 퇴보 

출처 : 한국직업능력개발원, 뉴시스(2001-2010) 

수리•논리력 향상 창의력 자연친화력 의사소통력 



우리나라 사회•교육 현황 3 

아프니까 청춘이다?? 

(6/8) 

구분 1999 2000 2008 2009 2010 

1위 운수사고 운수사고 자살 자살 자살 

2위  자살 자살 운수사고 운수사고 운수사고 

청소년 사망원인 1위 

출처 : 통계청(2010) 

긍정적 사고와 행복을 느끼는 것은 능력 
교육받고 연습해야 하는 습관 



우리나라 사회•교육 현황 3 

(7/8) 

청소년 “주관적 행복지수” 꼴찌 

69.29 
최하위 

4년연속 꼴찌 

한국 

출처 : 세계일보(2012) 



우리나라 사회•교육 현황 3 

(8/8) 

청소년 “윤리•도덕의식” 문제 

출처 : 잡코리아(2012) 

< 학력별 청소년 정직지수 > 

마지막 페이지입니다. 

정직도 
(점수) 

재학 중 학력 
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융합인재교육(STEAM) 1 

21세기 사회의 변화 

아동, 청소년기에 형성된 사회정서능력은 
미래사회 중요 역량 

(1/6) 

SMART한 전문인 SWEET한 전문인 
21C 



STEAM 핵심역량 이해 2 

우리나라가 바라는 
미래의 교육상황 

총체적 교육의 실패 

(2/6) 

 교과 위주 지적 능력 편중 

 교육 본질 가치인 사회정서교육 소외 

 직업인, 기능인 양성 경쟁 교육 

 수단적 가치 지식 강조 

우리나라 교육 문제 현황 

한 번 더 클릭하시면 물음표가 없어지고 ‘융합인재교육’문구가 나타납니다. 참고하여 설명해주세요. 



STEAM 핵심역량 이해 2 

우리나라가 바라는 
미래의 교육상황 

총체적 교육의 실패 

(3/6) 

 교과 위주 지적 능력 편중 

 교육 본질 가치인 사회정서교육 소외 

 직업인, 기능인 양성 경쟁 교육 

 수단적 가치 지식 강조 

융합인재교육 

(STEAM) 

우리나라 교육 문제 현황 



 긍정적 사고와 행복 교육 
 타인 이해와 공감 능력 
 변화 주도 적극적 인재 

 국가 과학기술경쟁력 토대 
 과학적 증거•사고만으로 

타인 설득 불가 
(사회정서 능력과 균형) 

STEAM 핵심역량 이해 2 

(4/6) 

교육 일반 문제 현황 

과학 교육 문제 현황 

총체적 인간성의 전인교육 

과학소양 및  
사회정서 능력 균형발달 

융합인재교육 

(STEAM) 

 학교 폭력 심각 
 학생 전인 능력 퇴보 
 행복지수 최하위 
 청소년 자살률 증가 

 학교 폭력 심각 
 학생 전인 능력 퇴보 
 행복지수 최하위 
 청소년 자살률 증가 



STEAM 핵심역량 이해 3 

(5/6) 

STEAM 
핵심역량 4C 

소통 
(Communication) 

융·통합  

(Convergence) 

창의성 
(Creativity) 

배려 
(Caring) 



융합인재교육(STEAM)의 정의 4 

창의적 설계(Creative Design)와 감성적 체험

(Emotional Touch)을 통해 과학기술과 관련된 다양한 

분야의 융합적 지식, 과정, 본성에 대한 흥미와 이해를 

높여 창의적이고 종합적으로 문제를 해결할 수 있는  

융합적 소양(STEAM Literacy)을 갖춘 인재 양성 교육 

융합인재교육(STEAM) 

마지막 페이지입니다. (6/6) 


