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국문초록 본 연구는 유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프로그램을 개발⋅적용하여 유

아의 과학적 탐구능력과 수학적 문제해결력 및 창의성의 변화를 살펴보는데 목적이 있다. 프로그램을

개발하기 위해서 문헌고찰과 요구도 조사를 진행하였으며, I시 S구에 위치한 P공립 유치원 만 5세 유아

21명을 대상으로 2022년 4월 18일부터 6월 10일까지 매일 오전 일과 시간에 유아들과 선정한 ‘자동

차’를 주제로 총 8주 동안 적용하였다. 프로그램 적용과정에서 자료를 수집하여 질적으로 분석하였으며, 

프로그램 적용 시점에 따른 변화를 살펴보기 위해 관찰 체크리스트를 통해 수집한 양적 자료들을 반복측

정 분산분석을 실시하여 분석하였다. 본 프로그램은 프로젝트 접근법 모형과 유아 공학설계 과정 모형을

융합한 교수학습단계로 구성된 주제선정 및 사전경험 파악하기의 문제탐색 단계, 문제탐구 및 해결의

설계 단계, 시도 단계, 해결책 단계, 문제해결과정을 공유하는 공유 단계로 진행되도록 개발되었다. 질적

자료와 양적 자료의 분석결과 유아들이 자동차를 구체적으로 탐색하며 조작하여 구성하는 과정과 새로

운 구성물로 변화시키는 기회를 통해 과학적 탐구능력과 수학적 문제해결력, 창의성에서 긍정적인 변화

가 관찰되었다. 본 연구결과는 유아 놀이중심 교육과정에 있어 창의융합인재 양성을 위한 모델 중 하나

로 유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프로그램을 제시하였으며, 향후 유아보육⋅교육현

장에 공학적 STEAM 프로그램 운영을 위한 교육과정 개발의 자료로 활용될 수 있다. 

주요어 유아 대상 공학적 STEAM 교육, 프로젝트 접근법, 과학적 탐구능력, 수학적 문제해결력, 창의성

Abstract  This research aims to develop and apply an engineering-focused STEAM pro-

gram based on a project approach to examine changes in young children’s scientific in-

quiry ability, mathematical problem-solving ability, and creativity. A literature review and

a demand survey on the theme of “cars” were conducted in P public kindergarten located 

in S-district, I city for eight weeks on 21 five-year-old children. The data were analyzed

qualitatively, and to examine the changes from the program, the quantitative observation

checklist data were analyzed by conducting repeated measures ANOVA. This program 

combined the project approach model and the early childhood engineering design process

model to the teaching-learning stages: the exploration stage of topic selection and grasp-

ing prior experience, the design stage of problem solution exploration, the trial stage, the

solution stage, and the problem-solving process sharing stage. Based on the analysis of

collected data, the exploring, operating, and constructing the car and the opportunity to 

transform it into a new structure brought positive changes in young children’s scientific 

inquiry ability, mathematical problem-solving ability, and creativity. These results suggest

the engineering-focused STEAM program as one of the models for fostering crea-

tive-convergence talents and provides data for developing a curriculum to operate an en-

gineering-focused STEAM program in early childhood care and education.

Keywords engineering-focused STEAM program for young children, project approach, scien-

tific inquiry abilities, mathematical problem-solving, creativity
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I. 서론

1. 연구의 필요성 및 목적

현대사회에서는 여러 영역의 지식을 활용하여 새로

운 것을 창안해내며 다양한 문제해결의 방안을 제시할 

수 있는 창의융합인재 양성에 관심이 높아지고 있다. 

창의융합인재에게 필요한 창의융합적 사고는 창의적

이고 융합적인 사고의 복합어로, 기존에 형성된 지식을 

사용하는 데 있어 단일 영역에 국한하지 않고 다양한 

영역의 지식을 활용하며 유연하고 독창적인 사고를 하

는 과정을 일컫는다(이유진, 2020). 창의융합적 사고를 

발달시키기 위해서는 일상생활에서 발생하는 문제를 

기존과 다른 새로운 대안을 제시하며 해결하는 과정을 

통해 창의적이고 융합적인 사고로 문제를 해결하는 능

력을 기를 수 있어야 한다(김동희, 김민경, 2016). 유아

들은 흥미를 느끼는 놀이에 능동적이고 주도적인 참여

를 통해 몰입하는 경험을 하며, 놀이에서 일어나는 문

제를 해결하기 위해 복합적인 사고를 활용하여 새로운 

대안을 제시하며 해결책을 찾는다. 이에 유아들이 흥미

를 느끼는 일상의 놀이를 통해 다양한 문제 상황을 경

험하고 융합적인 사고와 창의적인 사고를 활용하여 문

제를 해결할 수 있는 교육과정이 필요하다. 

유아들은 놀이에서 일어나는 문제를 해결하기 위해 

궁금한 것을 스스로 탐구하고, 해결책을 찾는 과정에서 

수학적 기술들을 활용하며, 새로운 해결방안을 제시하

여 적용해볼 수 있다. 유아들은 일상의 놀이에서 문제를 

인식하고, 가설을 설정하여 결과를 도출하는 전체의 과

정에 과학적 탐구능력을 활용한다(Martin, 2000). 수학

적 문제해결력은 유아들이 놀이에서 직면하는 다양한 

문제에 사전에 습득한 수학적 지식과 기술을 적용하여 

문제를 해결하게 한다(백석윤, 1993). 창의성은 발생하

는 문제를 유아가 해결하기 위해 새롭고 다양한 방식

으로 문제해결에 접근하여 새로운 해결책을 제시하게 

한다(하순련, 2016). 이에 유아들이 일상의 놀이에서 

발생하는 문제에 주도적으로 참여하여 해결하는 과정

에서 과학적 탐구능력과 수학적 문제해결력 및 창의성

을 활용하는 프로그램을 개발할 필요가 있다.

유아들에게 일상에서의 문제해결을 위해 수⋅과학

의 융합적 사고와 창의적 문제해결력을 발달시키는 교

육으로 STEAM 교육이 대두되고 있다. STEAM 교육은 

과학(Science), 기술(Technology), 공학(Engineering), 예

술(Arts), 수학(Mathematics)으로 구분되었던 전통적인 

교과를 하나로 융합하는 교육과정이다(Yakman, 2008). 

한국과학창의재단(2016)은 STEAM 교육이 과학기술

을 다양한 분야와 연결하여 이해와 흥미를 높일 수 있

어 창의적이며, 복합적인 문제해결을 위한 융합적인 소

양을 기르는 교육이라고 하였다. 유아들은 STEAM 교

육을 통해 직면한 문제에 다양한 영역의 지식을 연결하

여 융합하는 융합적 사고와 창의적인 사고를 활용하여 

새로운 해결방안을 제시하게 한다(김형재, 송민서, 홍

순옥, 2016). STEAM 교육은 일상에서 일어나는 문제의 

해결에 수⋅과학적 지식을 융합하여 새로운 방안을 제

안하며 해결하게 한다(박현주 등, 2012). 이는 STEAM 

교육이 유아의 일상에서 발생하는 문제의 해결에 과학

적이고 수학적인 사고와 창의성을 활용한다는 것을 의

미한다. 

유아들은 일상의 놀이에서 필요한 것들을 직접 구성

하고 놀이상황에 맞게 변형시켜 문제를 해결하는 과정

을 반복하며 놀이한다. 유아들은 일상적인 놀이에서 다

양한 문제 상황에 직면하며 발생하는 문제를 해결하기 위

해 공학의 기초기술을 사용하고 있다(Stone-MacDonald, 

Wendell, Douglass, & Love, 2015). 공학은 일상적인 유

아들의 놀이에서 발생하는 실질적인 문제의 해결에 초

점을 두어 접근하게 하며, 문제를 해결하는 과정에 여러 

관련 지식을 활용하게 한다(홍혜경, 2017). 한국과학창

의재단(2012)은 유아들이 일상생활에서 다양한 문제해

결에 창의적인 설계를 활용하는 경험이 문제해결력을 

높이고, 공학적 요소를 적용하여 창의적으로 설계하는 

것이 필요하다고 하였다. 이는 유아들의 일상에서 발생

하는 문제를 해결하는데 공학적 요소를 활용하는 공학 

중심의 STEAM 교육이 필요함을 시사한다. 

공학 중심의 공학적 STEAM 교육은 유아들이 일상

에서 필요로 하는 것을 표상하여 직접 구성물을 구성
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할 수 있게 한다. 공학적 STEAM 교육은 공학적 사고

와 기술을 기반으로 유아들이 일상의 문제를 해결하는 

과정에 창의적인 설계를 적용하여 구성물을 지속적으

로 수정⋅보완하며 문제를 해결하는 능력을 키우는 교

수학습방법이다(홍혜경, 2017). 유아에게 공학적 STEAM 

교육은 구성물을 구성하는 과정을 흥미 있는 놀이로 접

근하게 하여 문제해결을 위한 기술을 활용하고 경험하

며 학습이 이루어지게 한다(Park, Park, & Bates, 2018). 

공학적 STEAM 교육은 유아 공학설계 과정 모형의 단

계에 따라 유아들이 일상의 문제를 해결하기 위해 아이

디어를 제안하여 시도하고, 합리적인 방안을 모색하기 

위해 주도적으로 탐구하는 과정을 지속한다(National 

Research Council, 2012). 따라서 유아를 대상으로 하는 

공학적 STEAM 교육은 유아들의 놀이에서 발생하는 

문제를 해결하기 위해 유아가 흥미를 느끼고 반복적으

로 시도하며 능동적으로 참여하는 과정을 경험하도록 

지원할 필요가 있다.

본 연구에서는 유아가 흥미를 보이는 발현적인 놀이

에서 원하는 구성물을 설계하여 구성하며 수⋅과학적 지

식을 활용하고, 구성물을 놀이에 직접 활용하며 창의적

인 사고들을 적용하는 공학적 STEAM 프로그램을 개발

하고자 한다. 유아들은 일상의 놀이에서 흥미 있는 문

제를 해결하기 위해 수⋅과학의 융합적 사고와 창의적인 

사고가 통합적으로 활용되는 공학적 사고를 적용한다

(Stone-MacDonald et al., 2015). 또한 유아들은 놀이에서 

구체적으로 조작해보는 경험을 통해 수⋅과학적 기초개

념을 습득한다(오인정, 김지현, 2017). 유아들의 놀이와 

발달에 맞는 활동으로 이루어지는 공학적 경험은 수⋅

과학과 공학의 기초개념뿐만 아니라 실제를 활용하여 

새로운 아이디어를 산출하게 한다(홍혜경, 2017). 

공학적 STEAM 교육의 관련 선행연구를 살펴보면, 

유아들이 자유롭게 구성하는 쌓기 활동과 설계를 적용

하여 구성하는 쌓기 활동을 비교 분석한 연구에서는 설

계를 적용하여 구성하는 쌓기 활동에서 공학설계 과정

과 공학적 사고의 모든 요소가 나타난다는 것을 검증하

였다(홍혜경, 안유경, 2017). 이러한 연구결과를 통해 홍

혜경(2017)은 유아가 일상의 문제를 해결하는데 공학

이 중심이 되는 공학적 STEAM 교육의 유아 공학설계 

과정 모형을 구성하였다. 그리고 유아 공학설계 과정의 

단계로 공학적 STEAM 프로그램을 개발하여 그 효과

를 검증한 연구는 유아의 의사소통능력, 인지능력, 과학

적 탐구능력 및 문제해결력, 과학유능감, 그리기표상능

력, 창의성 및 창의적 인성에 긍정적인 효과가 있었다는 

연구(김성현, 2020; 김희경, 2022; 이수기, 2019)가 있다. 

이상의 선행연구 외에는 유아를 위한 공학적 STEAM 

프로그램 연구가 충분히 진행되지 못한 실정이며, 개발

된 선행 프로그램도 유아 공학설계 과정 모형 단계를 한 

회기 동안 각각 이루어지도록 구성되어 유아들이 충분

한 시간 속에서 일상의 문제를 주도적으로 해결하며 

적용해보는 것에 한계가 있었다. 또한 유아들의 일상과 

관련되는 문제 상황에서 유아가 스스로 문제를 인식하

고 해결해보도록 하는 과정이 아니라 일방적인 자료 

제시를 통해 문제를 인식하도록 하고, 문제해결을 위해 

제한적인 자료를 사용하여 유아가 다양하게 시도하며 

문제를 해결해보는 기회를 제공하기에는 부족하였다. 

유아를 대상으로 하는 공학적 STEAM 교육은 일상생

활과 연관된 문제를 해결해보도록 하는 접근이 중요하

고, 유아가 원하거나 필요로 하는 것에서 문제를 인식

하여 공학적 기술과 사고를 활용하며 지속적으로 탐구

할 수 있는 시간을 제공해야 한다(홍혜경, 2017). 이는 

유아들이 흥미를 느끼는 일상의 놀이에서 발생하는 문

제를 충분한 시간을 통해 깊이 있게 탐색하며 주도적

으로 해결하는 과정을 지원하는 유아 대상 공학적 

STEAM 프로그램의 개발될 필요성을 제기한다. 

유아들의 흥미 있는 놀이에서 주제를 선정하여 유아

들이 능동적으로 참여하며, 주도적으로 문제해결방안

을 시도하는 발현적 교육과정으로 프로젝트 접근법이 

있다. 프로젝트 접근법은 유아가 일상의 문제에 호기심 

갖고 비형식적인 방법을 통해 스스로 해결해볼 수 있

는 기회를 제공하며, 유아가 생각하는 해결책을 다양하

게 시도해볼 수 있도록 하는 교수학습방법이다(Katz & 

Chard, 1993). 선정한 주제로 유아들과 프로젝트 접근

법을 진행하며 문제해결을 위해 스스로 탐구하는 과정

에서 유아의 과학적 탐구능력에 긍정적인 효과가 있었
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으며(김경자, 2007), 흥미 있는 역할놀이에서 수학적 

지식을 활용하여 문제를 해결하며 수학적 능력이 긍정

적으로 변화되었다(김지현, 2012). 또한 프로젝트 접근

법을 통해 유아가 주도하며 새로운 문제해결방안을 제

시하고 시도하는 과정에서 창의성이 발달하였다(구성

수, 2003). 따라서 발현적 교육과정의 프로젝트 접근법

은 유아들의 일상적인 놀이에서 발생하는 문제를 유아

가 주도적으로 해결하는 과정에서 유아의 과학적 탐구

능력과 수학적 문제해결력 및 창의성에 긍정적인 효과

를 미칠 것으로 예상할 수 있다.

본 연구에서는 유아들이 일상의 놀이에서 발생하는 

문제의 해결에 깊이 있게 탐구하며 주도적으로 해결 

방법을 시도할 수 있는 공학적 STEAM 프로그램을 개발

하기 위해 프로젝트 접근법 모형(Katz & Chard, 1993)

과 공학적 STEAM 교육의 유아 공학설계 과정 모형(홍

혜경, 2017)을 융합하여 적용하고자 한다. 프로젝트 접

근법은 도입에서 유아들과 주제를 선정하여 사전경험

을 파악하고, 전개에서 발견한 문제를 탐구하여 해결방

안을 시도하여 해결하며, 마무리에서 문제의 해결 과정

을 공유하는 과정으로 역동성과 순환성을 가지며 진행

된다(하순련, 서현아, 2016). 공학적 STEAM 교육의 유

아 공학설계 과정 모형은 문제탐색 단계, 설계 단계, 

시도 단계, 해결책 단계, 공유 단계의 5단계로 유아들

이 문제 상황을 해결하기 위해 창의적으로 설계하여 

구성물을 구성하며, 수정⋅보완하는 과정에서 최적의 

해결방안을 찾아 구성물을 완성한다(홍혜경, 2017). 홍

혜경(2017)은 발현적 교육과정의 프로젝트 접근법과 

같은 일상의 놀이상황에서 깊이 있게 탐구할 수 있는 

활동에 체계적인 공학설계 과정이 적용될 필요성이 있

으며, 실질적인 적용 가능성을 모색하는 과정이 요구된

다고 하였다. 이에 유아들이 놀이에서 흥미를 느끼는 

주제를 선정하여 주도적으로 탐색하며 새로운 문제해

결방안을 제시할 수 있는 프로젝트 접근법에 기반하여 

유아들이 발생하는 문제를 해결하기 위해 구체물을 설

계하여 직접 구조화시킬 수 있는 공학적 STEAM 프로

그램을 개발하고 적용해볼 필요성을 제기한다. 

이에 본 연구에서는 유아들의 능동적인 참여를 이끌 

수 있는 프로젝트 접근법을 기반으로 유아들이 흥미 

있는 구성물을 직접 구성하며 수정⋅보완할 수 있는 공

학적 STEAM 프로그램을 개발하고자 한다. 본 프로그

램은 유아들이 놀이에서 흥미 있어 하는 발현적인 주제

를 깊이 있고 지속적으로 탐구하며 발생하는 문제의 해

결에 유아 공학설계 과정을 적용하여 원하는 구성물을 

구성하는 놀이와 확장 활동으로 진행되는 과정에서 유

아의 과학적 탐구능력과 수학적 문제해결력 및 창의성

의 변화과정을 살펴보고자 한다. 결론적으로 본 연구는 

유아의 놀이에서 발현적으로 시작하는 주제를 유아가 

주도적으로 탐구하는 과정에서 발생하는 문제를 해결

하기 위해 구성물을 설계하여 유아가 직접 구성하고 

새로운 생각을 적용하며 변화시키는 공학적 STEAM 

프로그램의 모형을 제시하고자 한다. 이는 유아에게 발

달적으로 적합한 공학적 교수학습방법을 제공하고 미

래 사회의 창의융합인재 양성과 공학적 STEAM 교육

의 활성화를 위한 기초자료로 기여할 것으로 기대한다. 

2. 연구문제

연구문제 1. 유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 

STEAM 프로그램 구성(목적, 내용요소, 교수학

습방법, 평가)은 어떠한가?

연구문제 2. 유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 

STEAM 프로그램을 경험한 유아의 과학적 탐구

능력과 수학적 문제해결력 및 창의성의 변화는 

어떠한가?

II. 연구방법

1. 연구대상

본 프로그램의 개발을 위해 유아교육현장의 구성놀

이와 STEAM 교육의 실태와 교사의 인식 및 유아 대상 

프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프로그램의 요구

도를 알아보고자 어린이집과 유치원에 근무하는 유아 
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만 3~5세 담임교사 5명을 대상으로 요구도 조사를 실

시하였다. 또한 I시에 위치하는 P공립 유치원 만 5세 

21명(남아 9명, 여아 12명, 평균 월령 5년 9개월)을 연

구대상으로 선정하였고, 유아의 가정에 연구의 목적과 

내용에 대한 안내문과 동의서를 발송하여 동의를 받은 

후 연구자가 유아들에게 프로그램을 실시하였다.

2. 측정도구

본 프로그램에서 사용된 도구는 연구자가 개발한 유

아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프로그

램 모형과 요구도 조사를 위한 교사 면담지가 활용되

었다. 또한 프로그램을 실시하며 연구자가 작성한 연구

일지, 유아 놀이 관찰일지, 담임교사 면담, 사진 촬영 

및 녹음, 유아 표상 및 구성 결과물의 질적 자료와 유아

의 과학적 탐구능력과 수학적 문제해결력 및 창의성의 

변화를 알아보기 위해서 담임교사가 실시한 관찰 체크

리스트의 양적 자료를 활용하여 분석하였다. 

1) 프로그램 개발을 위한 요구도 조사 구성

본 연구에서는 프로그램을 개발하기 위해 교사면담

을 통해 요구도 조사를 진행하였다. 교사면담을 위한 질

문의 내용 구성은 공학적 STEAM의 대표적인 사례로

서의 구성놀이 지원 계획과 실행에서의 어려운 점, 구

성놀이의 지원 방법, STEAM 프로그램에 대한 교사의 

인식 및 교육 참여 경험, 유아 대상 프로젝트 접근법 기

반 공학적 STEAM 프로그램의 필요성 및 운영방법 등

에 관한 내용으로 이루어졌다. 교사면담에서 구성놀이

의 실태에 관해 질문한 것은 공학적 STEAM 프로그램

이라는 용어에 대해 적절하게 반응하지 못할 가능성에 

대비하여 공학적 STEAM으로 발전 가능성이 높은 놀

이로 구성놀이를 생각했을 때 교사들이 친숙하게 답변

할 수 있을 것으로 기대했기 때문이다. 교사면담은 아

동학과 교수 1인과 보육현장의 경력을 소지하고 아동

학을 전공한 박사 2인에게 내용 타당도를 검증받았다.

2) 프로그램 적용 과정에서 수집된 질적 자료 구성

유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프

로그램이 진행되는 과정에서 연구일지, 유아 놀이 관찰

일지, 담임교사 면담, 사진 촬영 및 녹음, 유아 표상 및 

구성 결과물의 질적 자료가 수집되었다. 연구자가 작성

한 연구일지는 개발된 프로그램의 교수학습 단계의 진

행 과정과 유아들의 흥미에 맞는 놀이 지원 방법의 적

합성 등에 대한 반성적 사고를 통한 고민이 기술되었

다. 유아 놀이 관찰일지는 유아들의 하루 일과에서 자

발적으로 주제와 관련된 놀이가 진행되는 상황에서 유

아들의 행동과 반응을 관찰하여 작성하였다. 담임교사 

면담은 프로그램의 진행 과정에서 유아들의 과학적 탐

구능력과 수학적 문제해결력 및 창의성의 변화과정과 

유아들의 놀이 지원 상황에 관한 담임교사의 인식을 

알아보기 위해 매주 프로그램이 끝나고 연구자와 진행

되었다. 사진 촬영 및 녹음은 프로그램을 진행하는 과

정에서 유아들의 놀이와 유아들과 이야기 나눈 상호작

용을 촬영하고 녹음하였으며, 주제와 관련된 유아들의 

표상과 설계한 그림 자료 및 구성물은 사진으로 촬영

하여 자료화하였다.

3) 과학적 탐구능력, 수학적 문제해결력, 창의성 

체크리스트 구성

유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프

로그램이 진행되는 8주 동안 담임교사가 과학적 탐구

능력과 수학적 문제해결력 및 창의성에 대한 관찰 체

크리스트를 1주, 4주, 8주에 총 3회에 걸쳐 실시하였다. 

유아 관찰 체크리스트 문항구성은 과학적 탐구능력 6

문항, 수학적 문제해결력 6문항, 창의성 5문항으로 총 

17문항으로 구성하였다. 과학적 탐구능력 6문항과 창의

성 5문항은 김준희와 김지현(2019)이 유아 관찰 체크

리스트로 구성한 문항을 사용하였고, 수학적 문제해결

력은 Ward(1993)가 개발하고 김창복(1998)이 수정⋅보

완하여 사용한 수학적 문제해결력 검사도구의 하위요

인 중에서 대표되는 문항 6개를 추출하여, 일과에서 담

임교사가 유아를 관찰하여 측정할 수 있는 문항으로 
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재기술하여 구성하였다. 유아 관찰 체크리스트는 5점 

Likert 척도를 사용하여 1점(전혀 그렇지 않다)에서 5

점(매우 그렇다)으로 평정하도록 구성하였다. 점수의 범

위는 과학적 탐구능력 6점~30점, 수학적 문제해결력 6

점~30점, 창의성 5점~25점으로 점수가 높을수록 각 변

인의 향상이 관찰되었다는 것을 의미한다. 문항구성에 

대한 내용 타당도는 아동학과 교수 1인과 보육현장의 

경력을 소지하고 아동학을 전공한 박사 2인에게 검토

를 받아 최종 관찰 체크리스트를 구성하였다.

3. 연구절차

본 연구에서 개발한 유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공

학적 STEAM 프로그램은 ADDIE 모형의 분석(Analysis), 

설계(Design), 개발(Development), 실행(Implementation), 

평가(Evaluation) 5단계에 의해 개발되었다. 프로그램

을 개발하기 위해 문헌고찰과 요구도 조사를 진행하였

으며, 예비프로그램의 모형 시안을 구성하여 아동학과 

교수 1인과 아동학을 전공한 박사 2인, 아동학 박사과

정에 있는 어린이집 원장 1인에게 검증을 받았다. 설계

한 예비프로그램의 적용 가능성을 확인하기 위해 2022

년 1월 10일부터 2월 11일까지 만 5세 유아 20명을 대

상으로 예비연구를 진행하였으며, 아동학과 교수 1인

과 아동학을 전공한 박사 2인의 협의 과정을 통해 최종 

프로그램 모형을 개발하였다. 개발된 프로그램은 2022

년 4월 18일부터 6월 10일까지 만 5세 유아 21명에게 

연구자가 직접 적용하였다. 프로그램을 실험집단 유아

들에게 적용하며 수집된 질적 자료와 양적 자료를 통

해 유아의 과학적 탐구능력과 수학적 문제해결력 및 

창의성의 변화를 분석하여 효과검증을 실시하였다. 

4. 자료분석

본 연구에서는 프로그램을 진행하며 수집한 질적 자

료와 양적 자료를 분석하였다. 질적 자료는 유아 대상 

프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프로그램을 실

험집단 유아들과 경험하는 기간 동안 연구자가 반성적 

사고를 통해 작성한 연구일지, 유아 놀이 관찰일지, 담

임교사 면담, 사진 촬영 및 녹음, 유아 표상 및 구성 결과

물이다. 수집된 질적 자료는 Bogdan과 Biklen(2010)의 

귀납적 자료 분석 방법에 따라 자료를 조직하고 검토

하여 분류하는 과정을 거치고, 자료에서의 관련성을 찾

아 수집과 함께 기록하고 정리하여 분석하였다. 연구자

가 작성한 연구일지와 유아 놀이 관찰일지, 담임교사 

면담, 녹음 자료는 전사하고, 사진 촬영으로 수집된 자

료와 함께 연구의 효과와 관련된 내용으로 분류하였으

며, 분류한 자료들은 주제에 따라 상위 목록으로 범주

화하고 범주에 들어가는 내용을 추출하여 재분류하는 

과정을 통해 해석하였다. 자료분석의 타당도를 확보하

기 위해 연구일지, 담임교사 면담, 유아 놀이 관찰일지

와 같이 3가지 이상의 방법으로 자료를 수집하여 검증

하는 삼각검증법을 실시하였다. 양적 자료는 프로그램이 

진행되는 과정에서 담임교사에 의해 총 3회 유아 관찰 

체크리스트로 측정된 자료를 SPSS Window 25.0을 이

용하여 반복측정 분산분석(Repeated measures ANOVA)

을 실시하여 분석하였다. 

III. 유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 

STEAM 프로그램 개발

유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프

로그램은 ADDIE 모형에 근거하여 개발하였다. ADDIE 

모형 단계는 분석, 설계, 개발, 실행, 평가의 5단계로 

구성되었다. 분석 단계에서는 유아의 과학적 탐구능력

과 수학적 문제해결력, 창의성과 공학적 STEAM 교육, 

프로젝트 접근법 관련 연구를 고찰하였고, 어린이집과 

유치원의 현직교사를 대상으로 교사면담을 통해 요구

도 조사를 진행하였다. 설계 단계에서는 예비프로그램 

모형 시안을 구성하여 전문가 협의를 통해 검토하였으

며, 개발 단계에서는 예비프로그램 모형을 실시하고 전

문가 협의를 통해 검토하여 프로그램 모형의 최종안을 

구성하였다. 실행 단계에서는 최종 구성된 프로그램을 
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연구자가 실험집단 유아들에게 적용하였으며, 평가 단

계에서는 프로그램을 진행하며 수집된 연구일지, 유아 

놀이 관찰일지, 담임교사 면담, 사진 촬영 및 녹음, 유

아 표상 및 구성 결과물의 질적 자료와 담임교사가 측

정한 관찰 체크리스트의 양적 자료를 통해 유아의 과

학적 탐구능력과 수학적 문제해결력 및 창의성의 변화

를 분석하여 효과검증을 실시하였다. 각 단계별 프로그

램 개발 절차 개요는 그림 1과 같다.

1. 예비프로그램 준비 및 요구분석

1) 문헌고찰

발현적 교육과정을 적용한 공학적 STEAM 교육 관

련 연구가 이루어지지 않아 공학적 STEAM 교육에 관한 

선행연구(김성현, 2020; 김희경, 2022; 이수기, 2019; 홍

혜경, 2017; 홍혜경, 안유경, 2017)를 중심으로 공학적 

STEAM 교육의 목표, 내용구성, 교수학습방법, 평가의 

측면을 살펴보았다. 첫째, 기존 선행연구에서 강조하는 

분석

Analysis

문헌고찰
• 연구의 필요성 및 유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프로그램의 

문헌고찰

요구도 조사

<교사면담>

• 목적: 프로그램의 필요성 및 교육내용, 교육방법, 교수 매체 등의 요구 탐색

• 대상: 어린이집과 유치원 만 3~5세 교사 5명

• 도구: 개방형 질문 목록

• 결과: 구성놀이와 STEAM에 대한 인식 및 실태 파악, 유아 대상 프로젝트 기반 

공학적 STEAM 프로그램의 필요성, 내용요소 및 구성방법 추출

설계

Design

예비 프로그램 

모형 시안 구성

• 프로그램명: 유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프로그램

• 목적: 유아 주도적⋅발현적 놀이를 통한 창의융합적 문제해결력 증진

• 목표: 유아의 과학적 탐구능력, 수학적 문제해결력, 창의성 증진

• 교수 방법: 프로젝트 접근법과 공학적 STEAM 프로그램이 융합되어 구성된 모형

• 매체: 유아들이 흥미 있어 하는 주제와 관련된 다양한 놀이 자료 및 구성하기 위한 

다양한 재료

• 평가도구: 연구일지, 유아 놀이 관찰일지, 담임교사 면담, 사진 촬영 및 녹음, 유아 

표상 및 구성 결과물의 질적 자료와 과학적 탐구능력, 수학적 문제해결력, 창의성 

관찰 체크리스트

전문가 협의 • 전문가의 시안 구성 검토

개발

Development

예비 프로그램 

모형 실행

• 대상: I시 S구, P공립 유치원 만 5세 20명

• 예비프로그램 모형 시안을 바탕으로 2022년 1월 10일~2월 11일까지 5주 동안 예

비연구 실시

전문가 협의
• 예비프로그램 종료 후 프로그램의 내용, 방법, 검사도구의 적절성에 대한 전문가의 

협의 및 최종 수정 보완

프로그램 모형 

최종안
• 최종 프로그램 모형 완성 표 2와 표 3 참조

실행

Implementation
프로그램 실행

• 대상: I시 S구, P공립 유치원 만 5세 21명 (남아 9명, 여아 12명)

• 시기: 2022년 4월 18일~6월 10일

• 시간: 8주 동안 매일 오전 시간

• 최종 프로그램 모형을 바탕으로 발현적으로 프로그램 실시

• 프로그램 주마다 평가, 점검, 보완

평가

Evaluation
효과검증

• 질적 평가: 연구일지, 유아 놀이 관찰일지, 담임교사 면담, 사진 촬영 및 녹음, 유아 

표상 및 구성 결과물

• 양적 평가: 과학적 탐구능력, 수학적 문제해결력, 창의성 관찰 체크리스트

그림 1. 프로그램 개발 절차 개요
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목표는 과학적 능력, 창의성, 인지능력, 그리기표상능

력과 같은 인지적 관점에 관한 연구가 있었다. 이에 유

아들이 흥미를 느끼는 발현적인 놀이에서 구성물을 구

성하고 반복적으로 수정하며 문제를 해결하는 공학적 

STEAM 교육의 목표를 과학적 탐구능력과 수학적 문

제해결력 및 창의성의 증진으로 선정할 수 있음을 확

인하였다. 둘째, 공학적 STEAM 교육은 일상의 문제해

결을 위해 발생하는 현상을 탐구하는 과학적 사고와 수

학적 관계를 적용하는 수학적 사고, 그리고 새로운 생각

을 만들어 내는 창의적 사고를 활용한다(Stone-MacDonald 

et al., 2015). 따라서 본 연구에서는 유아들이 흥미를 느

끼는 일상의 놀이에서 원하는 구성물을 구성하며 발생

하는 문제를 해결하는 과정을 통해 과학적 탐구능력과 

수학적 문제해결력 및 창의성을 발달시키고 활용하는 

내용요소로 선정할 필요가 있다. 셋째, 기존 선행연구

의 교수학습방법에서도 다양한 교수학습방법을 적용

하려 하였으나 교사가 문제 상황을 설정하고, 제시된 

재료와 시간 안에서 문제를 해결하도록 하여 충분한 

탐색이 이루어지기에는 제한적이었다. 공학적 STEAM 

교육은 일상의 문제를 유아가 스스로 인식하고 해결하

기 위해 주도적으로 탐색하는 과정이 필요하다(National 

Research Council, 2012). 그러므로 유아의 흥미 있는 

놀이에서 유아가 스스로 문제를 인식하고 해결하기 위

해 지속적인 지원이 가능한 프로젝트 접근법의 교수학

습방법을 적용할 필요가 있다. 넷째, 선행연구의 평가

에서는 공학적 STEAM 교육의 양적 분석을 통한 평가

가 주로 이루어졌다. 연구의 세밀하고 심층적인 평가를 

위해서는 다양한 분석 방법과 프로그램의 진행 과정의 

단계적인 접근을 통한 질적 평가와 양적 평가를 병행하

는 것이 필요하다(Greene, Caracelli, & Graham, 1989). 

이에 본 연구에서는 질적 평가와 양적 평가를 병행하

고자 한다.

2) 요구도 조사

유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프

로그램에 대한 의견과 제안점을 알아보기 위해 어린이

집과 유치원 교사 5명을 대상으로 교사면담을 통한 요

구도 조사를 실시하였다. S시와 I시에 위치한 어린이집 

교사 3인과 유치원 교사 2인을 2022년 1월 3일부터 1

월 7일까지 1주 동안 약속을 통해 해당 기관에 방문하

거나 별도의 공간에서 만나 면담을 실시하였다. 면담결

과 구성놀이를 위해 유아들의 흥미에 맞춰 다양한 재

료를 계획하여 준비해주려고 하지만 기관의 준비된 놀

이 자료가 한정적이고, 교사가 혼자서 많은 유아의 놀

이를 관찰하고 파악하여 준비할 수 있는 시간도 부족

하다고 하였다. 구성놀이의 지원 방법에서는 교사가 일

방적으로 놀이 자료를 제공하는 것보다 유아들이 원하

는 놀이 자료를 제공하는 것이 바람직하다고 인식하였

으며, 유아들이 흥미 있어 하는 하나의 주제로 구성놀

이가 확장된다면 유아들끼리 주제에 관한 생각을 상호

작용하며, 깊이 있는 탐구를 통해 구체적인 지식을 형

성할 수 있을 것이라 기대하였다. 또한 유아 대상 프로

젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프로그램에 대해서는 

유아들이 흥미 있는 구성물을 설계하고 수정하는 과정

이 이루어져 유아들의 창의성을 기를 수 있으며, 프로

그램의 진행 과정에 참여해보고 싶어 하는 관심도가 

높았다.

2. 프로그램 설계

1) 예비프로그램 모형 시안 구성

예비프로그램 모형 시안 구성은 문헌고찰과 요구도 

조사를 바탕으로 개발하였다. 유아 대상 프로젝트 접근법 

기반 공학적 STEAM 프로그램은 Katz와 Chard(1993)의 

프로젝트 접근법 모형과 홍혜경(2017)의 유아 공학설

계 과정 모형을 기반으로 하였다. 예비프로그램의 교수

학습 단계는 주제선정 및 사전경험 파악의 문제탐색 단

계, 문제탐구 및 해결의 설계, 시도, 해결책 단계, 문제

해결과정 공유의 공유 단계로 구성되었다. 구성된 교수

학습 단계는 유아들이 흥미를 느끼는 발현적인 주제를 

탐색하며 원하는 구성물을 설계하여 구성하기를 시도

하고, 구성한 결과물을 활용하여 필요에 따라 반복적으

로 수정⋅보완하며 해결책을 찾는 과정에서 과학적 탐
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구능력, 수학적 문제해결력, 창의성의 내용을 경험하도

록 시안을 구성하였다.

2) 예비프로그램 모형 시안에 대한 전문가 협의

예비프로그램 모형 시안에 대한 전문가 협의 과정은 

아동학과 교수 1인과 아동학을 전공한 박사 2인, 아동

학 박사과정에 있는 어린이집 원장 1인에게 유아 대상 

프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프로그램 예비 

모형에 대한 피드백을 받았다. 전문가 협의를 통해 논

의된 내용은 첫째, 유아들이 원하는 놀이 자료 지원을 

통해 구성물을 구성하며 발생하는 문제들을 해결하기 

위해 설계하고 구성을 시도하여 해결책을 제시하는 교

수학습의 단계들이 명확하게 나타날 수 있도록 지원해

야 한다는 것을 강조하였다. 둘째, 유아들의 표상을 통

해 설계하여 구성물을 구성하기 위해서 교사가 유아들

의 생각을 구체적으로 이해할 필요성이 강조되었다. 셋

째, 하루일과 중 유아들의 흥미 있는 놀이가 자유롭게 

이루어지는 오전 자유 놀이 시간대에 유아들과 함께 놀

이하며 진행하도록 하는 것이 강조되었다. 넷째, 유아

들이 원하는 구성물을 구성하는 과정에서 또래들과의 

갈등을 예방하고 유아들의 의견을 최대한 반영하기 위

해서 구성하기 전 구성물의 위치를 유아들과 논의를 통

해 진행하는 것이 적절할 것이라고 협의가 이루어졌다. 

다섯째, 대⋅소집단 및 가정연계활동 등의 다양한 교

육방법들을 지원하여 유아들이 흥미를 갖고 놀이에서 

구성하고 싶은 구성물을 구성하여 변화시키는 경험할 

수 있도록 하는 것이 중요하다는 것을 강조되었다. 

3. 프로그램 개발

1) 예비연구

예비프로그램 모형이 유아의 과학적 탐구능력과 수

학적 문제해결력 및 창의성 증진의 적용 가능성을 확

인하기 위해 2022년 1월 10일부터 2월 11일까지 5주 

동안 예비연구를 실시하였다. 연구대상 유아와 같은 I

시 S구에 위치한 P공립 유치원 만 5세 유아 20명을 대

상으로 하였으며, 유아들이 흥미 있어 하는 ‘가게 놀이’

를 주제로 간식을 먹은 후 10시부터 점심 식사 전 12시

까지 매일 유아들의 오전 일과를 함께 하며 예비연구

를 진행하였다. 예비프로그램 모형의 실시를 통해 확인

된 내용은 첫째, 유아들이 놀이에서 필요한 사항들에 

대해 적극적으로 이야기할 수 있도록 하기 위해 함께 

놀이하는 과정에서 필요로 하는 부분에 민감하게 반응

하며 지원해주는 반복된 경험이 필요함을 알 수 있었

다. 둘째, 유아들이 프로그램에 능동적으로 참여하도록 

하기 위해 연구자가 유아들의 다양한 놀이에 참여하며 

소통과 공감을 통해 라포를 형성하는 과정이 필요하였

다. 셋째, 유아들이 교실의 교구장들도 놀이 과정에서 

필요에 따라 위치를 이동시키며 다양하게 변경하여 활

용될 수 있다는 인식이 필요하였다. 넷째, 프로그램을 

진행하며 유아들이 흥미 있는 구성물을 구성하는 과정

에서 다른 유아들의 놀이에 방해나 갈등이 일어나지 

않도록 유아들과 구성물의 위치 선정을 위한 논의가 

필요함을 알 수 있었다. 다섯째, 유아들의 흥미와 요구

에 맞는 놀이 자료의 지원이 있을 때 유아들의 주도적

인 참여를 통해 문제해결이 이루어지면서 유아들이 자

연스럽게 공학적 STEAM 교수학습 단계를 경험해 나

간다는 것을 확인할 수 있었다. 

2) 예비연구 후 전문가 협의

예비연구 후 2차 전문가 협의는 아동학과 교수 1인과 

아동학을 전공한 박사 2인의 참여로 프로그램의 교수

학습단계, 프로그램 진행방법(진행일, 시간운영, 교실 

공간 활용, 놀이 지원 및 상호작용), 프로그램의 평가에 

관한 협의가 이루어졌다. 예비연구 실시 후 시사점과 전

문가 협의 후 제안점과 수정결과는 표 1과 같다.

3) 프로그램 최종안 구성

프로그램 구성 절차를 거친 유아 대상 프로젝트 접근

법 기반 공학적 STEAM 프로그램 모형 최종안의 전체적

인 구성 체계는 표 2, 교수학습 단계 내용은 표 3과 같다.

유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM은 
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교수학습 단계에 맞추어 발현적으로 진행되며, 유아들

이 흥미를 가지는 놀이를 지원하는 프로젝트 접근법을 

기반으로 개발되어 프로그램을 미리 계획하여 구성하

지 않는다. 유아들의 놀이에서 흥미 있어 하는 주제를 

선정하여 놀이하며 발생하는 문제를 해결하기 위해서 

공학적 설계 과정으로 구성물을 구성하고 반복적으로 

수정하고 보완하며 프로그램의 교수학습 단계에 맞게 

진행한다. 프로젝트 접근법 기반 유아 공학적 STEAM 

프로그램의 교수학습 단계는 주제선정 및 사전경험 파

악의 문제탐색 단계, 문제탐구 및 해결의 설계 단계, 

시도 단계, 해결책 단계, 문제해결과정 공유의 공유 단

계의 5단계로 구성되었다. 또한 문제탐구 및 해결의 설

계 단계, 시도 단계, 해결책 단계는 새로운 구성물을 

구성하려는 유아들의 흥미가 생기면 반복적으로 순환

항목 예비연구 실시 본 프로그램을 위한 제안점 수정결과

교수학습
단계

• 프로젝트 접근법의 모형과 공학적 STEAM의 
유아 공학설계 과정 모형 융합

• 설계 단계에서 주제와 관련한 놀이탐
색을 통해 구성물을 구체화할 수 있는 
시간이 필요

• 설계 단계에서 주제와 관련한 충분한 
놀이탐색 시간을 갖고 설계를 진행

주제선정 및 

사전경험파악
문제탐구 및 해결

문제해결

과정공유

문제탐색 설계 시도 해결책 공유

• 설계 단계에서 보다 여유있는 시간 운영 • 설계 단계에서 보다 여유있는 시간 운영

프로
그램
진행
방법

진행
일

• 주중 매일 • 주중 매일 • 주중 매일

시간
운영

• 오전
• 놀이상황에 따른 대소집단 활동 시간 진행

• 유치원 오후 일정은 방과 후 교사가 진
행하여 유아들의 오후 놀이상황 반영 
필요

• 놀이 시작 전 구성놀이에 필요한 유아
들의 흥미와 요구도를 파악하기 위해 
논의 시간 필요

• 오후 놀이 관찰일지를 추가하여 오전 
놀이에 반영하며 진행

• 놀이 전⋅후 유아들과 놀이에 대한 논의 

시간과 평가 시간 추가

교실
공간
활용

• 교실 공간의 활용에서 제한을 두지 않았지만, 

유아들의 놀이에서 교실 공간 활용 범위가 제
한된 모습

• 놀이 후 구성물이 정리되면 시도의 단계로 진
행되지 않는 부분 관찰

• 교실 공간이 자유롭게 변화될 수 있다
는 유아들의 인식 필요

• 유아들이 구성한 구성물은 놀이에 사
용하며 불편한 점 개선을 위한 시도 
단계로 진행되기 위해 구성물의 보관 
방법, 보관 위치 등을 유아들과 협의 하
는 과정 필요

• 놀이에 참여하며 공간을 자유롭게 활용
하는 경험이 제공되도록 진행
• 유아들이 구성물을 전시, 보관하기 위
한 공간을 협의하며 진행

놀이
지원

• 유아들의 흥미에 맞춰 필요한 놀잇감 제시 • 유아들이 흥미 있는 구성놀이로 확장되
기 위해서 주제와 관련되어 탐색하며 
정보를 알 수 있는 구조화된 놀잇감과 
알게 된 정보를 유아들의 흥미에 맞춰
서 표현할 수 있는 비구조화된 놀잇감
을 고려하며 제공이 필요

• 유아들이 흥미를 느끼는 놀이에 주제
와 관련된 자료들을 제공하고, 유아들
의 놀이 참여 관찰을 통해 필요한 자
료를 제공하여 놀잇감에 대한 유아들
의 요구도를 적극적으로 반영하는 것
이 필요

• 유아들의 놀이에 참여하며 놀잇감 지원 
방식에 대해 고려하여 지원

• 유아들의 놀이에서 구성놀이와 관련 없
더라도 필요하다고 요구하는 놀잇감도 
지원함으로써 유아들이 자신의 생각을 적
극적으로 표현할 수 있도록 지원

상호
작용

• 놀이를 관찰하고 직접 참여하며 놀이상황에 
맞는 상호작용

• 유아들의 생각을 표현할 수 있도록 개
방형 질문을 통해 유아들의 구체적인 
생각을 듣고 구성물에 적용하는 과정
이 필요

• 설계 과정으로 그림을 통한 표상 활동
뿐만 아니라 언어적, 동작적 표현을 
구성물에 적용할 필요가 있음

• 유아들과 놀이에서 개방형 질문과 구체
적인 표현이 이루어질 수 있도록 상호
작용 지원

• 설계 과정에서 언어적, 동작적 표현도 
구성물에 반영하도록 진행

평가

• 질적 평가
- 연구일지
- 유아 놀이 관찰일지
- 담임교사 면담
- 사진 촬영 및 녹음
- 유아 표상 및 구성 결과물

• 동일적용 • 동일적용

• 양적 평가
- 과학적 탐구능력, 수학적 문제해결력, 창의성 

관찰 체크리스트

• 동일적용 • 동일적용

표 1. 예비연구 실시 후 시사점과 전문가의 협의 후 제안점과 수정결과
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할 수도 있다. 유아들과 함께 선정한 주제를 탐색하고 

놀이하며 원하는 구성물을 찾아 구성하기 위해 놀이 

자료를 지원하고 유아들의 흥미에 따른 확장 활동을 

진행한다. 프로그램의 진행 기간은 유아들의 흥미에 따

라 달라질 수 있으므로 별도로 정해지지 않는다. 유아

들의 놀이에서 흥미를 갖는 구성물을 찾아 구성하며 

프로그램의 교수학습 단계가 진행되기 때문에 유아들

의 놀이를 관찰하고 참여하는 것이 중요하다. 

개발된 프로그램을 적용하기 위해 만 5세 유아 21명

을 대상으로 하였으며, 프로그램을 진행하기 전 담임교

사와 유아들이 흥미를 가지는 놀이에 대해 논의하는 

시간을 가졌다. 유아들이 미니 자동차로 놀이하는 것을 

즐기고, 또래와의 상호작용과 흥미가 늘어나고 있음을 

확인하여 유아들과 ‘자동차’를 주제로 선정하여 2022

년 4월 18일부터 6월 10일까지 프로그램을 진행하였

다. ‘자동차’를 주제로 한 프로젝트 접근법 기반 유아 

공학적 STEAM 프로그램의 전체 놀이 및 활동은 표 

4와 같다.

프로젝트 주제선정 및 사전경험 파악 문제탐구 및 해결 문제해결과정 공유

공학적 

STEAM
문제탐색: 목표 설정하기

<─────────반복─────────>

공유: 평가하기설계: 계획을 

시각화하기

시도: 

반복수정하기

해결책: 결과물 

완성하기

내용
유아들의 흥미에 맞는 주제 

선정 및 사전경험 파악하기

구성하고 싶은 구성물

을 찾은 후 구체화하여 

표상하기

자신의 구성물을 만드는 

방법을 제안하고 반복적

으로 시도하기

구성물을 구성하며 발생

하는 문제를 해결하며 

완성하기

완성된 구성물 공유

하는 방법 선택하여 

공유하기

표 3. 최종 교수학습 단계 내용

항목 내용

목적 및 

목표

목적 유아 주도적⋅발현적 놀이를 통한 창의융합적 문제해결력 증진

목표

유아의 과학적 탐구능력 증진

유아의 수학적 문제해결력 증진

유아의 창의성 증진

내용요소

과학적

탐구능력

과학적 탐구능력 발달시키기

과학적 탐구능력 활용하기

수학적 

문제 해결력

수학적 문제해결력 발달시키기

수학적 문제해결력 활용하기

창의성
창의적 사고 발달시키기

창의적 사고 활용하기

교수학습

방법 프로젝트 접근법 단계와 공학적 STEAM 단계에 따른 유아들의 흥미 있는 놀이 지원

단계

매체 선정된 주제와 관련된 다양한 놀이 자료, 구성하기 위한 다양한 재료

평가
질적평가

연구일지

유아 놀이 관찰일지

담임교사 면담

사진 촬영 및 녹음

유아 표상 및 구성 결과물

양적평가 과학적 탐구능력, 수학적 문제해결력, 창의성 관찰 체크리스트

표 2. 유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프로그램 모형의 구성 체계
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유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프

로그램은 유아들과 선정된 주제로 흥미에 맞춰 놀이하

며 유아들이 필요로 하는 놀이 자료를 지원하는 과정

으로 교수학습 단계가 진행된다. 첫째, 주제선정 및 사

교수학습단계 주 놀이 및 활동 내용

주제선정 
및

사전경험 
파악

문제
탐색 

1주

‘자동차’에 대한 경험을 이야기해요. 자동차에 대한 경험을 떠올려 이야기 나누기

‘자동차’ 주제망을 만들어요. 자동차에 대해 떠오르는 단어를 유목화하여 주제망을 만들기

내가 생각하는 자동차를 그려요. (1차 표상) 자동차에 대한 경험을 떠올려 그림으로 표현하기

‘자동차’ 질문목록을 만들어요. 자동차에 대해 궁금한 것을 이야기 나누고 질문목록 만들기

문제탐구 
및 

해결

설계

2주

내가 좋아하는 자동차에요. (가정연계활동)
부모님과 좋아하는 자동차에서 사진 찍고 평면도 그려보기 
(가정연계활동)

내가 알고 있는 자동차 회사 로고에요.
자동차의 로고 모양에 관심을 가져 여러 자동차 로고 모양 표를 보며 
로고 찾고 비교하기

큰 레고블록으로 타고 다니는 자동차를 만들어
요.

큰 레고블록을 이용해서 타고 다닐 수 있는 다양한 자동차 구성하기

바람을 넣으니 입체 자동차가 되었어요. 원하는 자동차 도안을 골라서 꾸미고 바람을 넣어 입체 자동차 만들기

함께 타는 자동차를 만들 수 있을까? 함께 타고 놀이할 수 있는 자동차에 대해 이야기 나누기

3주 

어디에 큰 자동차를 만들까? 함께 탈 수 있는 자동차를 만들 위한 위치와 방법 이야기 나누기

큰 자동차는 무엇으로 만들 수 있을까? 함께 탈 수 있는 큰 자동차의 크기와 만들기 위한 재료 이야기 나누기

우리가 만들고 싶은 자동차를 설계해요. 함께 타는 큰 자동차의 모양 함께 설계하기

큰 블록으로 자동차를 만들어요. 큰 블록을 이용해 설계한 모양으로 자동차 구성하기

큰 블록 자동차 안에서 친구들과 운전해요.
큰 블록으로 만들어진 자동차 안에서 친구들과 함께 운전하며 놀이
하기

시도 4주

자동차의 모양을 바꾸고 싶어요.
큰 블록 자동차 안에서 놀이하며 유아들의 흥미나 불편한 점 반영하
여 구조 변경하기

자동차 문은 어떻게 만들까? 박스를 사용해 큰 자동차 앞문을 만들어 구성하기

여러 개의 창문이 있었으면 좋겠어요. 창문이 없는 뒷문에 원하는 창문 구성하기

창문이 있는 트렁크로 바꿔요. 박스를 사용해 자동차의 트렁크를 만들고 원하는 창문 모양 구성하기

네모 운전대를 동그란 운전대로 바꿔요. 불편한 네모 모양 운전대를 동그란 운전대 모양으로 표상하여 구성하기

전조등과 타이어도 필요해요. 자동차에 필요한 전조등과 타이어 모양 선택하고 꾸며서 구성하기

상자 박스로 자동차를 만들어 타요. 상자 박스를 이용해서 원하는 모양의 자동차를 만들어서 타며 놀이하기

해결책 5주

돌아가는 운전대로 운전하고 싶어요. 실제 자동차 운전대처럼 움직이는 운전대 큰 블록 자동차에 설치하기

운전석에도 창문 달린 지붕을 만들어요. 운전석 위에도 박스를 사용해 창문을 만들어 구성하기

자동차 안을 캠핑카로 바꿔요. 큰 블록 자동차 안에 책상과 의자를 넣어서 원하는 모습으로 구성하기

트렁크를 여러 용도로 사용해요. 트렁크에 짐을 넣거나 쿠션으로 침대 구성하여 사용하기

나만의 자동차를 만들고 싶어요. 유아들 각자가 만들고 싶은 자동차에 대해 이야기 나누기

설계 및 
시도

6주

나만의 자동차는 무엇으로 만들까? 내가 생각하는 자동차를 만들기 위해 필요한 재료 이야기 나누기

나만의 자동차를 설계해요. 내가 만들고 싶은 자동차 표현하여 설계하기

자동차의 크기를 정해서 만들어요.
선택한 재료를 이용해 만들고 싶은 자동차의 크기를 정하고 자동차 
안을 구성하기

내가 원하는 모양으로 만들어요. 원하는 자동차의 겉모양으로 재료를 선택하여 구성하기

자동차의 크기를 더 크게 하고 싶어요. 자동차의 크기를 변경하여 원하는 자동차의 모습으로 구성하기

시도 및 
해결책

7주

자동차의 모양을 더 추가해요. 구성한 자동차에 생각하는 모양을 추가로 구성하기

더 튼튼한 자동차로 만들어요. 튼튼한 자동차를 만들기 위한 재료 추가해서 구성하기

자동차 문이 열리게 만들어요. 자동차 문이 위나 아래, 옆으로 열릴 수 있도록 구성하기

자동차에 로고도 넣어요. 내가 만든 자동차에 원하는 로고나 모양 꾸미기

바퀴도 움직이게 할 수 있을까? 내가 만든 자동차 움직일 수 있게 하는 방법 이야기 나누기

나만의 자동차에 이름을 지어줘요. 내가 만든 자동차에 이름 지어주기

문제해결
과정 공유

공유 8주

전시회 이름과 초대할 사람을 정해요. 자동차 작품 전시회의 이름과 초대하고 싶은 사람을 정하기

전시회 준비를 해요. 전시회를 위해 필요한 것 이야기 나누고 이름표 꾸미기

전시회 역할을 정해요. 전시회에 필요한 역할 이야기 나누어 정하기

전시회를 진행해요. 준비한 전시회에 초대한 손님에게 작품들 설명하며 함께하기

표 4. 유아들과 선정된 주제인 ‘자동차’ 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프로그램의 전체 놀이 및 활동
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전경험 파악의 문제탐색 단계는 유아들과 선정한 주제

에 대해 사전경험을 알아보고 주제를 탐색하며 놀이한

다. 둘째, 문제탐구 및 해결의 설계 단계는 유아들이 흥

미를 가지는 놀이 자료를 지원하며 유아들과 함께 구성

하고 싶은 구성물을 정하고 유아들이 생각하는 구성물

을 구체적으로 표상하여 설계한다. 셋째, 문제탐구 및 

해결의 시도 단계는 설계한 구성물을 구성하는 방법을 

유아들이 제시하는 방법으로 시도하고 구성물을 놀이

에 활용하며 필요하거나 문제가 되는 부분을 반복적으

로 수정⋅보완하며 구성물을 변화시킨다. 넷째, 문제탐

구 및 해결의 해결책 단계는 구성물을 구성하여 놀이에 

활용하며 발생하는 문제들을 해결하고 유아가 원하는 

구성물을 완성한다. 유아들의 흥미에 따라 교수학습단

계가 진행되는 과정에서 새로운 구성물을 구성하고자 

하는 흥미가 생기면 문제탐구 및 해결의 설계 단계, 시

도 단계, 해결책 단계는 반복되고 순환할 수 있다. 다섯

째, 문제해결과정 공유의 공유 단계는 프로그램을 진행

하며 완성된 구성물과 유아들이 표상하고 꾸민 작품을 

공유하고 싶은 방법과 대상을 정하여 공유하며 마무리

한다. ‘자동차’를 주제로 프로그램의 교수학습 단계의 

진행 과정은 표 5와 같다.

교수학습단계 주 단계별 진행 내용

주제선정 
및 

사전 경험 
파악

문제탐색 1째주

자동차를 주제로 유아들의 사전경험을 알아보며 서로의 경험을 공유하는 시간을 가졌고, 유아들이 흥미를 가
지는 자동차 놀잇감들을 사용하여 자동차를 탐색하며 놀이하였다.

문제탐구 및 
해결

설계

2째주

유아들은 큰 레고블록을 사용해 자동차를 만들어 타고 다니기를 좋아하였고, 자동차를 반복해서 만드는 과정
에서 혼자 탈 수 있는 작은 자동차에서 여러 명이 탈 수 있는 크기와 다양한 모양의 자동차로 변화되어 갔다. 

큰 레고블록을 사용해 여러 명이 탈 수 있는 자동차를 만들고 여러 유아가 자동차에 함께 타서 놀이하고 싶어 
하여 유아들과 함께 타는 큰 자동차를 만들기로 하였다.

3째주 

유아들과 함께 탈 수 있는 큰 자동차를 만들기 위해 평소 유아들이 놀이에서 집을 만들던 큰 블록을 사용하여 
함께 탈 수 있는 자동차를 만들기로 하였다. 큰 블록으로 자동차를 구성하기 전에 유아들과 자동차를 구성할 
위치와 탈 수 있는 인원, 유아들이 원하는 자동차의 구체적인 모양 등을 이야기 나누며 함께 설계하였다.

시도 4째주

유아들과 큰 블록을 사용해 설계한 모양으로 자동차를 구성하는 과정에서 유아들은 자동차의 제일 앞부분에서 
운전하고, 트렁크를 누울 수 있는 용도로 활용하고 싶어 하여 처음 설계한 승용차 모형에서 승합차와 같은 형
태로 설계와 구조를 수정하였다. 유아들은 큰 블록 자동차 운전석의 앞과 옆에 큰 블록을 더 추가하기도 하며 
필요에 따라 모양을 변경하며 자유롭게 놀이에 활용하였다.

표 5. ‘자동차’를 주제로 프로그램 교수학습 단계의 진행 과정 
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IV. 유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 

STEAM 프로그램 적용 후 과학적 탐구

능력과 수학적 문제해결력 및 창의성의 

변화 분석

본 연구에서 개발된 유아 대상 프로젝트 접근법 기

반 공학적 STEAM 프로그램이 유아의 과학적 탐구능력

과 수학적 문제해결력 및 창의성에 어떠한 변화가 있는

지를 살펴보기 위해 프로그램을 진행하며 질적 자료로 

연구일지, 유아 놀이 관찰일지, 담임교사 면담, 사진 촬

영 및 녹음, 유아 표상 및 구성 결과물의 자료를 수집하

고, 양적 자료로 담임교사가 관찰 체크리스트를 실시하

여 수집된 자료를 분석에 활용하였다.

1. 유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 

프로그램 적용 후 과학적 탐구능력의 변화

본 연구에서 개발한 유아 대상 프로젝트 접근법 기

반 공학적 STEAM 프로그램이 유아의 과학적 탐구능력

에 긍정적인 변화를 경험하였다는 점은 프로그램이 진

행되며 수집된 질적 자료 분석을 통해 알 수 있다. 유아

교수학습단계 주 단계별 진행 내용

해결책 5째주

유아들은 구성한 큰 블록 자동차 안에서 놀이하며 자동차의 뒷문에 창문이 없어 답답한 문제를 긴 네모 창문 
4개를 만들어 사다리 창문이라고 하였고, 네모 운전대의 불편한 점을 돌아가는 운전대로 바꾸는 과정을 통해 
문제를 해결하며 큰 블록 자동차를 완성하였다. 유아들은 완성된 큰 블록 자동차 안에서 운전하거나 캠핑카와 
같이 요리와 여행하는 역할 놀이를 통해 유아들은 다양한 자동차에 대한 흥미가 생겼고, 상자 박스를 사용해 
원하는 자동차의 모습을 만들어 놀이하였다.

설계 및 
시도

6째주

유아들은 자신이 원하는 자동차를 만들기 위해 각자의 자동차를 설계하였고, 만드는 방법과 필요한 재료들을 
이야기하여 준비하고 만들기를 하였다. 유아들은 각자가 원하는 자동차의 크기를 선택하여 자동차의 의자와 
운전대와 같은 내부부터 구성하였다.

시도 및
해결책

7째주

유아들은 나만의 자동차 만들기에 집중하며 당일에 완성하지 못한 자동차는 2~3일에 걸쳐 완성하기도 하고, 

완성한 후에도 친구의 문이 열리는 자동차를 보며 자신의 자동차 구조를 수정하여 문을 다시 만들고 2층을 추
가하여 만드는 등 구성한 자동차를 원하는 모습으로 수정하며 나만의 개성이 넘치는 자동차를 완성하였다.

문제해결
과정공유

공유 8째주

프로그램의 마무리 단계로 자동차를 구성하기 위해 유아들이 설계한 표상물과 큰 블록으로 구성한 자동차, 유
아의 개별 자동차를 다른 사람들과 공유하는 방법으로 유아들이 전시회를 계획하고 준비하여 다른 반 친구들
을 초대하였다. 유아들은 구성한 자동차를 초대한 손님들에게 설명하는 시간을 가졌고, 처음 전시회의 초대 인
원은 3반이었으나 다른 반들도 전시회의 관람을 원하여 유치원의 모든 반이 전시회 관람을 하였다.
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들은 움직이는 자동차에 흥미를 가지고 큰 레고블록을 

사용하여 타고 다니는 자동차를 반복적으로 구성하며 

놀이하였다. 여러 유아가 타고 다니는 자동차에 흥미를 

보이며 혼자 탈 수 있는 자동차에서 큰 레고블록을 연

결하여 함께 탈 수 있는 자동차로 변화되었다. 유아들

은 구성한 자동차를 함께 타고 다니다 자동차가 쓰러

지며 무너져도 흥미를 가지고 계속하여 반복해서 구성

하기를 시도하였고, 구성하기를 시도하는 과정에서 과

학적인 사고를 활용하여 바퀴를 옆으로 하나 더 놓으

면 쓰러지지 않는다는 것을 예측하여 구성하며 그림 2

와 같이 문제를 해결하였다. 이처럼 유아들이 흥미를 

지속하며 반복하여 구성하기를 시도하는 과정에서 유

아들 스스로 발생하는 문제를 해결하며 과학적 탐구능

력의 변화에 긍정적인 영향을 미쳤음을 알 수 있다.

친구들이 움직이는 것 자체에 흥미가 많아서 큰 

레고블록으로 자동차를 만들어서 타고 다니는데 

함께 타기 위해 크게 만들다 보니 자꾸 자동차가 

쓰러져서 부서졌어요. 그렇게 자기들끼리 만들어

서 놀이하기를 반복하다가 옆으로 자동차 바퀴를 

하나 더 넣어서 쓰러지지 않게 만들면서 스스로 

놀이에서 문제를 해결하더라고요.

[3주 담임교사 면담 중에서]

이러한 질적 평가를 통해서 유아 대상 프로젝트 접근

법 기반 공학적 STEAM 프로그램은 유아들이 자동차에 

대한 흥미를 지속하며 원하는 구성물을 반복적으로 구

성하고 놀이에 직접 활용하는 과정에서 유아의 과학적 

탐구능력을 활용할 수 있는 경험을 제공하여 유아의 

과학적 탐구능력에 긍정적인 변화를 주었다는 것을 알 

수 있었다.

유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프

로그램이 실시되는 과정에서 실험집단 유아의 과학적 

탐구능력이 어떠한 변화의 추이를 보이는지 파악하기 

위해 전체 8주 동안 진행되는 프로그램에서 1주, 4주, 

8주 총 3회에 걸쳐 담임교사가 과학적 탐구능력에 대

한 관찰 체크리스트를 진행하였다(총 6문항, 총점 범위 

6~30점). 과학적 탐구능력의 시기별 측정된 점수 간 차

이 값이 통계적으로 유의한지 살펴보기 위해 반복측정 

분산분석(Repeated measures ANOVA)을 실시하였다. 

반복측정 분산분석을 위해 Mauchly의 구형성 검정 결과 

구형성이 성립하지 않는 것으로 나타나, Greenhouse- 

Geisser의 교정 통계값을 확인한 결과는 표 6과 같이 

유아의 과학적 탐구능력은 프로그램의 진행 시기에 따

라 통계적으로 유의한 차이(F = 128.99, p < .001)가 

있는 것으로 나타났다. 실험집단의 검사 시기별 과학적 

탐구능력의 차이검증을 살펴보면 표 7과 같이 1주 프

로그램 종료 시점의 평균이 17.50, 4주 프로그램 종료 

시점의 평균이 20.55, 8주 프로그램 종료 시점의 평균

이 23.36으로 프로그램이 실시될수록 유아의 과학적 

탐구능력이 지속적으로 변화되고 있음을 알 수 있다. 

이를 통해 유아 대상 프로젝트 기반 공학적 STEAM 

프로그램이 유아의 과학적 탐구능력을 1주 프로그램 

종료 후 중간평가에 비해 4주 프로그램 종료 후 중간평

가에서 유의하게 향상시켰고, 8주 프로그램 종료 후 중

간평가에서도 추가적으로 유의하게 향상이 있었음을 

알 수 있다. 이러한 결과를 그림으로 표현하면 그림 3

과 같다.

그림 2. 함께 타도 쓰러지지 않는 자동차로 변화된 모습

검사 시기 M SD

1주 프로그램 종료 후 (a) 17.50 3.49

4주 프로그램 종료 후 (b) 20.55 2.86

8주 프로그램 종료 후 (c) 23.36 2.84

표 7. 과학적 탐구능력의 검사 시기별 기술통계 (N = 21)

변수 SS df MS F 주간 차이

주 378.39  2 257.39 128.99***

a < b < c
오차  61.61 42  2.00

*** p < .001.

표 6. 과학적 탐구능력의 검사 시기별 반복측정 분산분석

(N = 21)
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2. 유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 

프로그램 적용 후 수학적 문제해결력의 변화

본 연구에서 개발한 유아 대상 프로젝트 접근법 기

반 공학적 STEAM 프로그램이 유아의 수학적 문제해

결력에 긍정적인 변화를 경험하였다는 점은 프로그램

이 진행되며 수집된 질적 자료 분석을 통해 알 수 있다. 

유아들과 각자가 원하는 자동차를 설계하여 구성하며 

유아들에게 익숙한 재료들은 스스로 재료를 활용하여 

자동차를 구성할 수 있도록 하였고, 새로운 재료들은 

자동차를 구성하는데 흥미를 높여주었다. 유아들은 그

림 4와 같이 직접 활용할 수 있는 재료들을 사용하여 

스스로 길이를 측정하고 모양을 비교하여 재단하며 원

하는 자동차의 모양을 구성하는 과정에서 수학적 지식

을 이용하며 문제를 해결하였다. 이러한 경험을 통해 

유아들은 그림 5와 같이 각자가 원하는 개성 있는 다양

한 모습의 자동차를 구성할 수 있었다. 유아들이 스스

로 구성할 수 있는 재료들은 원하는 자동차를 구성하

며 수학적 문제해결력 변화에 긍정적인 영향을 주었다. 

친구들이 각자 만들고 싶은 자동차를 먼저 그려

보고 그것을 바탕으로 자동차를 만들기 위해 재료

를 이야기 나누고, 아이들이 활용할 수 있도록 재

료를 준비해주었기 때문에 아이들이 다양한 자동

차 만들기가 가능했던 것 같아 놀랍기도 하고 또 

재미있었어요. 각자의 자동차를 만들며 길이를 똑

같이 해야 한다던가, 같은 모양으로 만들어야 하

는 등의 여러 수학적인 문제들을 해결할 수 있었

을 것 같아요.

[8주 담임교사 면담 중에서]

이러한 질적 평가를 통해서 유아 대상 프로젝트 접

근법 기반 공학적 STEAM 프로그램은 유아들이 흥미 

있어 하는 자동차로 놀이하며 구성물을 설계하여 직접 

구성하고, 선택한 재료들을 스스로 측정하고 재단하여 

조작하는 과정으로 문제를 해결하기 위해 수학적 기술

들을 활용하며 수학적 문제해결력 변화에 긍정적인 영

향을 미쳤다는 것을 알 수 있다.

유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프

로그램이 진행되는 과정에서 실험집단 유아의 수학적 

문제해결력이 어떠한 변화의 추이를 보이는지 파악하

기 위해 전체 8주 동안 진행되는 프로그램에서 1주, 4

주, 8주 총 3회에 걸쳐 담임교사가 수학적 문제해결력

에 대한 관찰 체크리스트를 진행하였다(총 6문항, 총점 

범위 6~30점). 수학적 문제해결력의 시기별 측정된 점

수 간 차이 값이 통계적으로 유의한지 살펴보기 위해 

반복측정 분산분석(Repeated measures ANOVA)을 실

시하였다. 반복측정 분산분석을 위해 Mauchly의 구형

성 검정 결과 구형성이 성립하는 것으로 나타났으며, 표 

8과 같이 유아의 수학적 문제해결력은 프로그램의 실

시 시기에 따라 통계적으로 유의하게 차이(F = 136.57, 

p < .001)가 있는 것으로 나타났다. 실험집단의 검사 

시기별 수학적 문제해결력의 차이검증을 살펴보면 표 

그림 3. 과학적 탐구능력의 검사 시기별 변화
그림 4. 원하는 재료로 재단하여 자동차를 구성하는 모습

그림 5. 유아가 만든 포드 머스탱 자동차(좌), 

2층 침대와 욕실이 있는 캠핑카(우)
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9와 같이 1주 프로그램 종료 시점의 평균이 17.18, 4주 

프로그램 종료 시점의 평균이 19.50, 8주 프로그램 종

료 시점의 평균이 22.91로 프로그램이 실시될수록 유아

의 수학적 문제해결력이 지속적으로 변화하고 있음을 

알 수 있다. 이를 통해 유아 대상 프로젝트 기반 공학적 

STEAM 프로그램이 유아의 수학적 문제해결력을 1주 

프로그램 종료 후 중간평가에 비해 4주 프로그램 종료 

후 중간평가에서 유의하게 향상시켰고, 8주 프로그램 

종료 후 중간평가에서도 추가적으로 유의하게 향상이 

있음을 알 수 있다. 이러한 결과를 그림으로 표현하면 

그림 6과 같다.

3. 유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 

프로그램 적용 후 창의성의 변화

본 연구에서 개발한 유아 대상 프로젝트 접근법 기

반 공학적 STEAM 프로그램이 유아의 창의성에 긍정

적인 변화를 경험하였다는 점은 프로그램이 진행되며 

수집된 질적 자료 분석을 통해 알 수 있다. 유아들은 

함께 구성한 구성물로 놀이하는 과정에서 발생하는 문

제들을 자신이 생각하는 방법으로 문제해결을 시도하

였다. 유아들의 생각으로 구성된 구성물에 유아들이 생

각하는 것을 지속적으로 추가하여 변형시키는 과정에

서 자유롭게 사고하며 새로운 생각들을 적용하였다. 유

아들은 원하는 개별 자동차를 설계하여 구성하고 자동

차를 구성하는 것으로 끝나지 않고 각자가 구성한 자

동차에 새로운 생각들을 추가하고 보완하였다. 유아는 

원하는 레이싱카를 구성하고 레이싱카에서 발생한 문

제를 해결하기 위해 절연테이프를 사용해서 구성한 자

동차의 약한 부분의 문제를 해결하였다. 유아는 그림 

7과 같이 레이싱카의 문제를 해결하고 새롭게 떠오른 

생각을 레이싱카에 추가하며 더 강한 전투용 레이싱카

로 변형시켰다. 유아들이 구성한 구성물에 자유롭게 생

각을 추가하여 적용하는 과정에서 다양한 생각들이 산

출되며 창의성 변화에 영향을 미쳤다.

파란색 절연테이프로 놀이하던 하민이가 자기

가 만들어 전시해 놓은 레이싱카를 만지며 놀이하

고 있었다.

하민 : (연구자에게 자동차를 가져와서) 선생님 

레이싱카에 위가 자꾸 떨어져요.

연구자 : 그래? 그럼 어떻게 하면 좋을까?

하민 : (손에 들고 있던 파란색 절연테이프를 보

여주며) 이거로 붙여서 더 튼튼하고 멋지

게 만들고 싶어요.

연구자 : 하민이가 그렇게 하고 싶으면 해도 돼.

하민이가 파란색 절연테이프를 길게 두 개를 잘

라서 레이싱카의 앞부분부터 끝까지를 붙인다. 절

연테이프를 붙이고 파란색 빨대와 빨간색 빨대를 

가위로 잘라서 자동차에 붙여서 만들기를 다시 한

다. 한참을 자동차에 빨대를 바꿔가며 만들기를 

한 후 완성된 자동차를 연구자에게 보여준다. 

변수 SS df MS F 주간 차이

주 365.18  2 182.59 136.57***

a < b < c
오차  56.15 42  1.34

*** p < .001.

표 8. 수학적 문제해결력의 검사 시기별 반복측정 분산분석

(N = 21)

검사 시기 M SD

1주 프로그램 종료 후 (a) 17.18 2.06

4주 프로그램 종료 후 (b) 19.50 2.35

8주 프로그램 종료 후 (c) 22.91 2.25

표 9. 수학적 문제해결력의 검사 시기별 기술통계 (N = 21)

그림 6. 수학적 문제해결력의 검사 시기별 변화
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하민 : 선생님 완성됐어요.

연구자 : (위에 달린 빨대를 가리키며) 이건 뭐야?

하민 : 파란색은 총이고 가운데 있는 빨간색은 

대포에요. 총은 이렇게 옆에 두 개가 달

려 있어요. 그래서 엄청 강해요.

연구자 : 그럼 이거 탱크야?

하민 : 아니요. 이거는 전투용 레이싱카에요. 빨

리 달리면서 공격도 할 수 있어요.

[연구일지, 2022. 5. 31.]

이러한 질적 평가를 통해서 유아 대상 프로젝트 접

근법 기반 공학적 STEAM 프로그램은 유아들이 흥미

를 가지는 자동차를 직접 구성하고 놀이에 계속 활용

하는 과정에서 새롭게 떠오른 생각들을 자유롭게 추가

하여 독창적인 자동차를 구성하며 창의성 변화에 긍정

적인 영향을 미쳤다는 것을 알 수 있다. 

유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프

로그램이 진행되는 과정에서 실험집단 유아의 창의성

이 어떠한 변화의 추이를 보이는지 파악하기 위해 전

체 8주 동안 진행되는 프로그램에서 1주, 4주, 8주 총 

3회에 걸쳐 담임교사가 창의성에 대한 관찰 체크리스

트를 실시하였다(총 5문항, 총점 범위 5~25점). 창의성

의 시기별 측정된 점수 간 차이 값이 통계적으로 유의한

지 살펴보기 위해 반복측정 분산분석(Repeated meas-

ures ANOVA)을 실시하였다. 반복측정 분산분석을 위

해 Mauchly의 구형성 검정 결과 구형성이 성립하는 것

으로 나타났으며, 표 10과 같이 유아의 창의성은 프로

그램의 실시 시기에 따라 통계적으로 유의하게 차이(F = 

101.42, p < .001)가 있는 것으로 나타났다. 실험집단의 

검사 시기별 창의성의 차이검증을 살펴보면 표 11과 

같이 1주 프로그램 종료 시점의 평균이 15.23, 4주 프

로그램 종료 시점의 평균이 16.95, 8주 프로그램 종료 

시점의 평균이 19.32로 프로그램이 실시될수록 유아의 

창의성이 지속적으로 변화되고 있음을 알 수 있다. 이

를 통해 유아 대상 프로젝트 기반 공학적 STEAM 프로

그램이 유아의 창의성을 1주 프로그램 종료 후 중간평

가에 비해 4주 프로그램 종료 후 중간평가에서 유의하

게 향상시켰고, 8주 프로그램 종료 후 중간평가에서도 

추가적으로 유의하게 향상이 있었음을 알 수 있다. 이

러한 결과를 그림으로 표현하면 그림 8과 같다.

Ⅴ. 논의 및 결론

본 연구는 유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 

STEAM 프로그램으로 ADDIE 모형 5단계 절차로 개

발하였다. 개발된 프로그램을 유아들의 발현적인 놀이

에 실행하여 유아의 과학적 탐구능력과 수학적 문제해

결력 및 창의성 변화에 기여하는지 살펴보았다.

검사 시기 M SD

1주 프로그램 종료 후 (a) 15.23 2.18

4주 프로그램 종료 후 (b) 16.95 1.81

8주 프로그램 종료 후 (c) 19.32 1.62

표 11. 창의성의 검사 시기별 기술통계 (N = 21)

변수 SS df MS F 주간 차이

주 185.58  2 92.79 101.42***

a < b < c
오차  38.42 42  .92

*** p < .001.

표 10. 창의성의 검사 시기별 반복측정 분산분석 (N = 21)

그림 8. 창의성의 검사 시기별 변화

그림 7. 레이싱카에서 전투용 레이싱카로 변신한 모습
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첫째, 본 연구에서 개발한 유아 대상 프로젝트 접근

법 기반 공학적 STEAM 프로그램 구성의 목표, 내용요

소, 교수학습방법, 평가는 적절하였다. 본 프로그램은 

ADDIE 모형 단계에 따라 분석 단계에서는 프로젝트 

접근법과 공학적 STEAM 교육 관련 국내⋅외 연구의 

문헌조사와 현직 담임교사를 대상으로 교사면담을 통

해 요구도 조사를 진행하였다. 설계 단계에서는 문헌조

사와 요구도 조사의 내용을 토대로 예비프로그램 시안

을 구성하여 전문가 협의를 거치며 검토하였다. 개발 

단계에서는 예비프로그램을 실시하고 전문가 협의를 통

해 최종 프로그램을 구성하였다. 개발 단계의 절차에 따

른 구성내용은 다음과 같다.

본 프로그램에서는 유아의 과학적 탐구능력과 수학

적 문제해결력 및 창의성을 증진하는 것을 목표로 선

정하였다. 본 프로그램은 유아들의 놀이에서 흥미를 가

지는 발현적인 주제를 선정하고, 유아들이 놀이에서 원

하는 구체물을 탐색하여 설계과정을 거쳐서 구성물의 

구성에 흥미를 지속하며 주도적으로 참여하도록 교수

학습단계를 구성하였다. 그리고 유아들이 구성한 구성

물을 놀이에 지속적으로 활용하며 새로운 생각들을 추

가하여 구성물을 수정⋅보완하여 완성하고, 이러한 과

정을 다른 사람들과 공유하는 경험을 체험할 수 있는 

내용으로 프로그램 모형을 구성하였다. 프로그램에 참

여하는 동안 유아들은 놀이에서 흥미 있는 구성물을 

찾아서 설계를 통해 구성하고 구성물의 내부와 외부에

서 반복적으로 놀이하며 수⋅과학적 사고들을 활용하였

다. 또한 유아들은 구성물에 구조를 추가하고 수정⋅보

완하는 과정에서 일어나는 다양한 문제를 해결하기 위

해 사전에 알고 있는 지식을 융합하여 새로운 방법으로 

문제를 해결하는 경험을 하며 목표를 이룰 수 있었다.

본 프로그램의 목표를 기반으로 내용요소는 과학적 

탐구능력과 수학적 문제해결력 및 창의성을 발달시키

기와 활용하기의 요소로 구성하였다. 유아들에게 발달

과 흥미에 맞는 놀이 지원으로 이루어지는 공학의 경험

은 과학적인 기초개념과 현상의 실제를 이해하는데 토

대가 된다(Hoisington & Winokur, 2015). 또한 블록을 

이용한 구성놀이에 사전 설계를 하고 사진과 포트폴리

오를 이용하는 경험은 유아의 창의성과 수학적 능력에 

긍정적인 변화가 있었다(김소향, 2011). 본 프로그램에

서도 유아들이 흥미를 가지는 놀이를 지원하며 원하는 

구성물을 설계하여 구성하고 구성물을 반복적으로 수

정⋅보완하는 과정에서 과학적이고 수학적인 지식과 

기술을 활용하여 새로운 방법을 시도하며 문제해결과

정을 거쳤다. 이러한 과정에서 유아들은 구성물을 직접 

놀이에 활용하며 흥미를 확장하였고, 새로운 생각들을 

구성물에 추가하여 수정⋅보완하는 과정에서 수⋅과학

의 융합적이고 창의적인 사고를 활용하여 문제를 해결

하며 구성물을 새롭게 구성하는 경험을 하였다.

본 프로그램의 교수학습방법은 프로젝트 접근법 모

형과 공학적 STEAM의 유아 공학설계 과정 모형을 융

합하여 구성하였다. 프로젝트 접근법은 유아들의 놀이

에서 흥미를 보이는 주제를 함께 선정하고 유아가 지

속적으로 탐구하는 과정에서 주도적이며 능동적인 참여

가 이루어진다(유승희, 성용구, 2013). 유아 공학설계 과

정은 유아가 발생한 문제의 해결을 위해 설계하여 새로

운 방안을 시도하고 반복적으로 수정⋅보완하며 최적의 

해결방안을 찾을 수 있도록 한다(홍혜경, 2017). 유아 대

상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프로그램의 

교수학습 단계는 프로젝트 접근법과 유아 공학설계 과

정 단계를 융합하여 주제선정 및 사전경험 파악의 문제

탐색 단계, 문제탐구 및 해결의 설계 단계, 시도 단계, 

해결책 단계, 문제해결과정 공유의 공유 단계로 구성하

였다. 문제탐색 단계에서는 유아들이 놀이에서 흥미를 

보이는 주제를 선정하여 주제와 관련된 유아들의 사전

경험을 파악보고 주제를 탐색하며 놀이하였다. 설계 단

계에서는 유아들이 주제와 관련된 놀이를 통해 탐색하

고 놀이에서 원하는 구성물을 찾아 구체적으로 표상하

여 설계하였다. 시도 단계에서는 유아들이 제시하는 방

법으로 구성물의 구성을 시도하고, 놀이에 구성물을 활

용하며 발생하는 문제를 해결하고 생각에 따라 구성물

의 구조를 추가하여 수정⋅보완하였다. 해결책 단계에

서는 구성물에 원하는 구조를 추가하고 발생하는 문제

를 해결하며 원하는 구성물로 구성하여 완성하였다. 공

유 단계에서는 구성한 구성물들을 다른 사람들과 공유
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하는 방법을 선택하여 공유하는 과정을 진행하며 마무

리하였다. 또한 교수학습 단계의 설계 단계, 시도 단계, 

해결책 단계는 유아들이 주제와 관련된 새로운 구성물

에 흥미가 발생하면 반복적으로 순환하며 진행하였다. 

유아들이 흥미 있어 하는 발현적인 자동차를 주제로 교

수학습 단계에 맞춰 프로그램이 진행되는 과정에서 유

아들은 원하는 구성물을 직접 구성하고, 구성물에 생각

하는 구조를 자유롭게 추가하여 수정⋅보완하며 새로

운 구성물로 완성 시키는 경험을 할 수 있었다.

본 프로그램의 평가는 질적 평가와 양적 평가로 구

성하였다. 질적 평가와 양적 평가를 병행하는 것은 연

구결과를 일반화하기 어렵다는 질적 평가의 제한점과 

연구대상들의 직접적인 표현과 경험을 상황의 흐름에 

따라 반영하기 어려운 양적 평가의 제한점을 보완할 수 

있다(Hayes, Bonner, & Douglas, 2013). 본 프로그램의 

질적 평가는 프로그램을 진행하며 수집된 연구일지, 유

아 놀이 관찰일지, 담임교사 면담, 사진 촬영 및 녹음, 

유아 표상 및 구성 결과물을 수집하여 분석하였으며, 

양적 평가는 과학적 탐구능력과 수학적 문제해결력 및 

창의성에 대한 관찰 체크리스트로 담임교사가 3회 측

정한 양적 자료를 수집하여 분석하였다. 수집된 질적⋅

양적 자료의 분석을 통해 유아 대상 프로젝트 접근법 

기반 공학적 STEAM 프로그램의 진행 과정에 따른 질

적인 변화와 양적인 변화과정을 분석할 수 있었다.

둘째, 개발한 유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학

적 STEAM 프로그램을 유아들에게 실행한 결과 유아

의 과학적 탐구능력과 수학적 문제해결력 및 창의성의 

증진에 긍정적인 변화가 나타났다. 유아 대상 프로젝트 

접근법 기반 공학적 STEAM 프로그램이 유아의 과학

적 탐구능력에 긍정적인 변화가 나타나는 것을 살펴볼 

수 있었다. 질적 평가를 통해서 유아들은 프로그램의 교

수학습 단계를 경험하며 발현적으로 시작된 자동차를 

주제로 원하는 구성물을 구성하고 일상에서 관찰한 정

보들을 활용하여 구성물에 추가적으로 적용하는 모습

들을 확인할 수 있었다. 유아들이 흥미를 지속하며 타

고 다니는 자동차를 반복해서 구성하는 과정은 또래들

과 함께 타고 다니다 무너지는 자동차의 문제를 과학

적 사고를 활용하여 스스로 해결하는 기회를 제공하였

다. 양적 평가를 통해서 프로그램이 진행되는 과정에서 

유아의 과학적 탐구능력이 측정 시기별로 변화하는 것

을 볼 수 있었다. 본 프로그램에서는 유아들은 생각하

는 구성물을 구성하기 위해 흥미를 지속하며 놀이 자

료 탐색을 통해 관찰한 정보들을 구성물에 추가하며 

과학적 탐구능력을 활용하였다. 또한 유아들은 주제와 

관련된 경험이나 탐색하여 얻은 정보들을 구성물에 직

접 적용하는 과정에서 과학적 탐구능력을 활용하는 경

험을 하였다. 이는 유아들이 놀이에서 충분히 탐색하고 

탐구하여 원하는 것을 시도하며 시행착오의 경험으로 

얻어지는 사고의 과정에서 과학적 탐구능력이 긍정적으

로 변화되었다는 연구결과(김한나, 2010)와 일치한다. 

그리고 유아들이 구성물을 놀이 활용하며 발생한 문제

들의 해결방안을 제시하여 시도하는 STEAM 프로그램

의 경험이 유아의 과학적 태도에 영향을 주었다는 연

구결과(전미영, 2017)와 맥을 같이한다. 이러한 결과는 

유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프로

그램이 유아의 과학적 탐구능력의 변화에 긍정적으로 

기여하였음을 알 수 있다.

유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프

로그램이 유아의 수학적 문제해결력 변화에 긍정적인 

영향을 주었음을 살펴볼 수 있었다. 질적 평가에서 유

아들은 프로그램의 교수학습 단계의 과정을 통해 원하

는 구성물을 함께 설계하여 직접 조작하며 주도적으로 

구성하였고, 구성물을 놀이에 활용하여 필요하거나 원

하는 구조로 변화시키며 일어나는 문제들을 해결하기 

위해 적극적으로 수학적 기술들을 활용하는 모습을 볼 

수 있었다. 유아들은 구성을 위해 원하는 재료를 선택

하여 직접 측정하고 같은 크기로 재단하는 과정에서 수

학적 기술들을 활용하였으며, 유아들 각자가 원하는 자

동차를 구성하기 위해 수학적 지식을 적용하여 직접 활

용할 수 있는 재료들로 개성 있는 자동차를 구성할 수 

있었다. 양적 평가에서도 유아들은 프로그램의 진행 과

정의 경험을 통해 유아의 수학적 문제해결력이 측정 

시기별로 변화되는 것을 확인할 수 있었다. 본 프로그

램에서 유아들은 생각하는 구조로 구성물을 직접 구성
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하고 필요에 따라 반복적으로 구성물을 수정하는 과정

에서 수학적 문제해결력을 활용하는 경험을 하였다. 또

한 유아들은 구성물의 내부와 외부를 입체적으로 구성

하는 과정에서 자연스럽게 수학적 지식을 적용하며 문

제를 해결하였다. 이는 유아들이 구체물을 직접적으로 

만지며 탐색하여 구성물의 구성을 주도하는 과정의 경

험이 능동적으로 유아의 지식을 구성하게 하며 수학적 

문제해결력을 증진 시킨다는 연구결과(Kamii, 1982)와 

비구조적인 자연물을 활용하는 놀이에서 STEAM 교육

을 통한 수학 경험이 유아의 수학적 성향에 효과적이

었다는 연구결과(김성희, 2020)와 유사한 맥락이다. 이

러한 결과를 통해 유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공

학적 STEAM 프로그램이 유아의 수학적 문제해결력을 

변화시키는데 긍정적인 영향을 주었음을 알 수 있다.

유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학적 STEAM 프

로그램이 유아의 창의성 변화에 긍정적인 효과가 있었

음을 살펴볼 수 있었다. 질적 평가를 통해 유아들은 프

로그램의 교수학습 단계의 과정에서 발생하는 문제들

을 해결하기 위해 충분한 탐색 시간을 가지며 새로운 

생각들을 적용하여 주도적으로 시도하고, 독창적으로 

사고하며 흥미 있는 구성물을 새롭게 형태로 구성하는 

모습들을 발견할 수 있었다. 유아들 각자의 흥미에 따

라 설계하여 원하는 방식으로 구성한 자동차에 구성을 

자유롭게 추가하는 과정에서 유아들은 처음 구성한 구

성물의 모습에서 새로운 형태로 변화된 자동차 구성물

을 완성하였다. 양적 평가를 통해서도 유아들은 프로그

램의 진행 과정을 경험하며 유아의 창의성이 측정 시

기별로 변화하는 것을 확인할 수 있었다. 본 프로그램

에서 유아들은 흥미에 따라 자유롭게 구성물에 구성을 

추가하여 새로운 형태로 변화시키며 놀이하였고, 구성

물을 놀이에 활용하며 필요한 놀이 자료를 제안하여 

사용하며 새로운 방법을 적용하는 과정에서 창의성을 

활용하였다. 또한 유아들은 흥미 있는 구성물을 놀이에

서 지속적으로 활용하며 생각하는 것을 구성물에 적용

하여 수정⋅보완하는 과정에서 발생하는 문제를 스스

로 해결하기 위해 융합적이고 창의적인 사고를 적용하

여 독창적인 구성물을 구성하였다. 이는 STEAM 교육

을 통해 유아들이 문제를 인식하고 스스로 해결하는 과

정에서 다양하고 새로운 사고를 적용하여 유아의 창의

성에 긍정적인 변화가 있었다는 연구결과(주현정, 조형숙, 

2020)와 맥을 같이한다. 또한 유아들이 생각하는 것을 

자유롭게 표현하여 시도하고, 개방적인 분위기 속에서 

새로운 생각을 존중받는 환경에서 유아의 창의성을 향

상된다는 연구결과(윤정진, 김길권, 2005)와 유사한 맥

락이다. 이러한 결과는 유아 대상 프로젝트 접근법 기반 

공학적 STEAM 프로그램이 유아의 창의성 변화에 긍

정적인 기여를 하였다는 것을 알게 한다.

결론적으로 본 연구에서 개발한 유아 대상 프로젝트 

접근법 기반 공학적 STEAM 프로그램은 유아의 과학

적 탐구능력과 수학적 문제해결력 및 창의성의 변화에 

의미 있는 기여를 하였음을 보여주었다. 본 연구가 갖

는 의의는 다음과 같다. 첫째, 기존의 공학적 STEAM 

프로그램에서는 각 차시에서 제시하는 내용으로 제한

적인 자료와 시간 안에 탐색하는 과정에서 일어나는 

문제를 해결하도록 하여 깊이 있는 탐구 과정을 통해 

유아의 과학적 탐구능력과 수학적 문제해결력 및 창의

성을 증진시키고 활용하는 기회가 부족하였다. 본 프로

그램에서는 유아들의 놀이에서 흥미를 보이는 발현적인 

주제를 함께 선정하고, 유아들이 원하는 구성물을 설계

하여 직접 구성하는 과정에서 수⋅과학의 융합적 사고

를 활용하며 구성물에 새로운 생각들을 자유롭게 적용

할 수 있도록 구성하였다는 점에서 의의가 있다. 둘째, 

본 프로그램은 유아들의 놀이에서 발현적으로 시작하

는 프로젝트 접근법에 유아가 문제해결을 위해 새로운 

방안을 주도적으로 시도하는 유아 공학설계 과정 모형

을 융합한 프로그램 모형을 개발하고, 유아들이 흥미 

있어 하는 발현적인 주제를 긴 시간 동안 구체적으로 탐

구하며 연계되는 확장 활동을 통해 유아의 과학적 탐

구능력과 수학적 문제해결력 및 창의성의 긍정적인 변

화를 검증하였다는 점에서 의의가 있다. 기존의 공학적 

STEAM 프로그램의 연구들이 각 차시별 연계성이 없

는 활동으로 구성되고, 정해진 구성내용으로만 진행되

어 유아의 실제 생활에서 일어나는 문제와 상관없는 활

동으로 제공되는 것보다 의미가 있다. 셋째, 개발된 프
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로그램의 효과의 변화과정을 살펴보기 위해 프로그램

을 진행하며 수집한 질적 자료와 담임교사에 의해 1주, 

4주, 8주에 걸쳐 3차례 관찰 체크리스트로 측정한 양적 

자료를 분석하여 세 변인의 변화과정을 살펴보았다는 

점에 의의가 있다. 기존의 선행연구들에서 양적 자료만

을 분석하여 프로그램이 진행되는 동안 유아들의 구체

적인 경험과 변화를 살펴보기 어려웠지만, 질적 자료와 

양적 자료를 심층적이고 단계적으로 병행 분석하였다

는 점이 의미하는 바가 있다.

그러나 본 연구의 한계점으로는 첫째, 개발한 프로

그램의 교수학습 단계의 효과를 알아보기 위해 단일집

단 내에서의 변화과정만을 살펴보았다. 둘째, 프로그램

의 모형을 개발하고 유아들이 놀이에서 흥미 있어 하

는 ‘자동차’ 주제 하나만을 진행하여 주제에 따라 교수

학습 단계의 적용과정을 살펴보는 연구가 필요하다. 셋

째, 프로그램을 진행하며 양적 자료를 수집하기 위해 

구성한 관찰 체크리스트는 전문가의 내용 타당도만을 

확보하고 신뢰도를 확인하지는 못하였으며, 반복측정

에 따른 효과가 존재할 수 있다. 본 연구의 한계점을 

바탕으로 후속 연구를 위한 제언은 다음과 같다. 첫째, 

본 연구에서는 프로그램의 효과를 검증하기 위해 I시 

S구의 일부 공립유치원 만 5세만을 대상으로 하였다. 

후속 연구에서는 다양한 지역, 다양한 기관과 다양한 

연령대의 유아를 대상으로 하여 효과를 검증하는 연구

들이 필요하다. 둘째, 본 연구에서 유아들의 흥미에 의

해 선정된 ‘자동차’ 주제뿐만 아니라 유아들이 흥미를 

느끼는 다양한 주제로 프로그램의 모형의 효과를 검증

하는 지속적인 연구가 이루어져야 한다. 셋째, 본 연구

에서 양적 효과를 검증하기 위해 사용된 변인 외에도 

다양한 변인으로 효과를 검증하는 후속 연구가 필요하

다. 이러한 한계점에도 불구하고 본 연구는 일상적인 

놀이에 공학적 사고를 활용하는 유아를 대상으로 융합

적이고 창의적인 사고를 기르기 위해 유아의 발현적인 

놀이에서 발생하는 문제를 유아가 주도하여 해결하며 

지식을 구성하도록 프로젝트 접근법과 유아 공학설계 

과정을 융합한 유아 대상 프로젝트 접근법 기반 공학

적 STEAM 프로그램을 개발⋅적용하여 그 변화과정을 

검증하였다는 점에 중요한 의의를 지닌다. 이에 본 연

구는 유아들이 흥미를 가지는 발현적인 놀이를 지원하

는 유아중심⋅놀이중심 교육과정에 새로운 모델을 제시

하였고, 창의융합인재 양성을 위해 유아보육⋅교육현

장에 필요한 공학적 STEAM 교육 운영의 교육과정 개

발을 위한 자료로 활용될 수 있을 것이다.
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