
미래사회 교육 패러다임 변화와 융합인재교육 



[미래사회변화와 과학창의인재의 중요성] 

글로벌화와 과학기술발전이 가져오는 빠른 변화와 높아지는 불확실성 



사회가 변화한다 

사회를 움직이는 다섯 가지 변화! 미래를 주도하려면 미래를 읽어야 한다.   

첫 번째 Keyword_ [미래 사회] 



첫 번째 Keyword_ [미래 사회] 

경제 환경이 변화한다 

미래는 창조의 경제! 이제 ‘서비스계급’과 ‘창조계급’이 주도한다. 
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Billion Dollar Start-up Club 



일자리: 창업활성화가 관건 

• (한국)2012년 대비 2015. 4월 현재 총 취업자 150만명 증가 

  - 대기업 23만명(15%), 중소벤처기업 127만명(85%) 창출 

• 세계 벤처창업활성화 정책 

  - 미국, ‘창업국가 미국(Start-up America)’ 국가비전 제시 

  - 영국, ‘테크시티‘(1300여개 기업 입주), ‘테크네이션’ 

  - 중국 베이징 중관촌, 선전 등에 창업붐 조성 

  - 독일 베를린, 창업허브 육성 

  - 한국, 벤처창업 생태계 조성 및 기술창업 활성화 추진 

 



 기술기반 창업활동의 중요성 
지식과 기술을 활용, 고부가가치를 창출할 수 있는 혁신형 창업 활성화로 저성장기조 탈피 

첫 번째 Keyword_ [미래 사회] 



혁신을 위한 교육의 글로벌 트렌드(OECD) 



[STEAM교육정책의 배경 및 내용] 

교육은  오늘의 행복과  미래의 더 나은 삶을 준비하는 것 



미국 STEM 교육 실시 배경 

• 베이비붐 세대 은퇴에 따른 기술공학계 인력 공백(U.S. 
Congress, 2006) 

• 낮은 취업률(기업/연구소와의 단절) 

• 이공계 진학률 저하와 STEM 분야에 대한 인식부족과 낮은 동기
유발 

• 미국의 낮은 학업성취도(특히 수학/과학 교육) 

• STEM 분야 경쟁력 강화를 통해 미국 글로벌 경쟁력 확보 

 



2030 미래사회 중요변화 

일자리의 소멸과 생성 

  - 토머스 프레이, 2030년까지 20억개 일자리 소멸, 80%이상의 직업이 
없어지거나 진화. 

미래사회에 영향을 줄 5대 기술트렌드  

3D 프린터와 제조민주화 

 -  한번 생산된 제품을 여럿이 공유해 쓰는 협업소비 기본 경제 
주택, 자동차,  자전거, 보트, 텐트, 컴퓨터, 사무기기, 공구, 주얼
리등 

인공지능(AI)과  무인기계 : 로봇, 드론, 무인자동차 

가상현실 : 주커버그, “올해(2015)가 가상현실 원년”선언.  

  -  페북 오큘러스 리프트, 구글 매직 리프트, MS 홀로렌즈, 중국 HTC 

빅데이터와 사물인터넷(IOT) 

생명공학의 르네상스 : 예방의료, 헬스케어의 대변혁 

공유경제와 플래폼 전쟁 : 에어비앤비, 우버, 위즈돔 

 



미래 STEM분야 일자리 전망과 동향(미국) 



Top 20 most popular future jobs of 2030 
- the U.K. government and conducted by Fast Future 

• Body part maker.  

• GM or recombinant farmer 

• Elderly wellness consultant 

• Memory augmentation surgeon 

• 'New science' ethicist 

• Space pilots, tour guides and architects 

• Vertical farmers 

• Climate change reversal specialist  

• Quarantine enforcer 

• Weather modification police  

• Virtual lawyer 

• Classroom avatar manager 

• Alternative vehicle developers 

• Narrowcasters 

• Waste data handler 

• Virtual clutter organizer 

• Time broker/Time bank trader 

• Social 'networking' worker 

• Branding managers 

http://fastfuture.com/


미 대통령 캠페인 “Educate to Innovate” 

• To motivate and inspire young people to excel in STEM Education 

 

• 모든 학생들의 STEM 소양 증진 

- STEM교육 관련 예산 40% 이상 증가 

   ($3.7billion) 

• 역량 있는 STEM 교사 10년내 10만 확충 

 기업 등 연맹(coalition) STEM 지원 강화  

- 포춘지 선정 500대 기업, 150여개 기관참여 

• 여학생 및 소외계층 STEM 교육 확대  

  직업선택 기회 제공 

- STEM 필드에서 성공 거둔 유명여성들 

  멘토링기회 제공 

 



호주의 미래대비 STEM 강화 전략 



 한국 STEAM 교육정책 추진 배경 

 실생활의 첨단 과학기술 수준은 높아졌으나 학교 수학, 과학, 기술 교육은 이를  
   따라가지 못함  

 최첨단 과학, 기술, 공학에 대한 흥미 제고 및 실생활과 연계된 과학적 지식과  
   소양 함양  



STEAM 교육정책 배경: 우리나라 교육의 장단점 



 (미국) STEM EDUCATION 정의 



융합인재교육(STEAM) 개념 

• “과학기술에 대한 학생들의 흥미와 이해를 높이고, 과
학기술 기반의 융합적 사고(STEAM Literacy)와 문제 
해결력을 배양하는 교육” 

 



융합인재교육(STEAM) 목표 및 기대효과 

•미래 과학기술사회의 변화를 선도하여 국가경쟁력 강화 

•초중등 학생들의 과학기술에 대한 이해, 흥미와 관심, 잠재
력을 키우고자 함 

  - 실생활 문제(주제중심)를 중심으로 학습자의 내재적 동기를 높
이고 자기주도적 (탐구•체험) 학습 활성화 

  - 구체적 상황(Context)속에서 융합적 사고와 문제해결 능력 
배양을 통해 미래 사회에서 필요한 창의인재양성 기여 

  - 첨단 과학기술의 개념과 원리에 대한 이해도와 관심 증진 통
한  

    대중의 과학화 



STEAM 각 영역의 정의 



과학적 탐구기반학습과 공학적 설계기반학습 비교 
-21st Century Skill(Bernie Trilling, Charles Fadal)- 



융합인재교육(STEAM) 수업 

•교사주도의 지식·개념 전달 수업에서 학생 중심 수업으로 변
화 

  - 과학기술에 대한 긍정적 경험을 주는 감성적 자극(Emotional 
Touch)과 주어진 상황에서 최적의 문제해결방안을 찾는 창의적 설
계(Creative Design)을 모두 포함  
※ 감성적 자극 : 재미, 흥미, 자신감 회복, 열정, 자기 주도적, 실천, 배려, 
다양성의 인정 

  - 학생 주도적으로 STEAM 관련 교과(수학·과학·기술·예술 및 인문
사회 등)의 지식·개념·기술(skill) 등을 융합적으로 익혀갈 수 있게 
하는 수업으로 변화 
- 주제(실생활 문제) 중심으로 교과간 연계 수업 실시하여, 교
과간 지식·개념 등을 융합적으로 이해·활용할 수 있는 능력 함
양 
- 창의적 체험활동 시간을 활용하여 학생들이 구체적인 산출
물 만들 수 있게 함 
 

 
 
 



융합인재교육을 위한 창의적 설계 모형 

과학과정과 설계과정 융합모형(EST, 2010) 



융합인재교육(STEAM) 수업 구성 원리 
-백윤수, 박현주 등(2011) 



교육과정의 간학문적 통합 접근 모형(Forgaty) 



STEAM교육활성화 기본방향 











STEM교육과 과학기술진로 연계  



[창조시대 STEAM교육의 의의] 

교육은  오늘의 행복과  미래의 더 나은 삶을 준비하는 것 



오래된 미래, 메이커와 제3의 산업혁명 

Homo Faber에서 산업혁명을 거쳐 다가올 제3의 산업혁명 
존재하기 위해 도구를 
만들어야 했던 인류 

저임금ㆍ고숙련, 원가절감, 
대량생산 및 대량소비 

프로슈머(Prosumer), 
소량생산, 온라인 유통망 

농경사회 산업사회 정보사회 창조사회 

발전 동인 농업혁명(제1의 물결) 산업혁명(제2의 물결) 정보혁명(제3의 물결) 창조혁명(제4의 물결) 

인간 기능 도구 다리 손, 팔 눈, 귀, 입 두뇌(창조력) 

인간 활용 도구 철, 연장 기계 컴퓨터 창의적 사고 

창조사회의 도래(창조의 전략-창조화 시대의 매니지먼트∙노하우, 노무라 종합연구소, 1990) 



제조업의 르네상스 메이커 운동(Maker Movement) 

미국 제조업의 르네상스는 기술혁신을 통해 새로운 사업을 시작하는 기업, 창업가, 
  

STEM 기술을 배우는 학생들이 주인공입니다. 메이커의 창의성을 촉발하고 발명 및  
 

창업을 장려하기 위해 모든 미국인을 초청합니다. ’14.6.17, Barak Obama(백악관 메이커 페어) 

‘made in china’에서 ‘created in china’로의 전환은 미래 중국 발전의 중요한  
 

   미래전략이다. ’09년, Li Wuwei(상해 사회과학원) 

http://www.google.co.kr/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0CAcQjRw&url=http://www.usnews.com/news/stem-solutions/articles/2014/06/18/white-house-hosts-stem-maker-faire-declares-first-day-of-making&ei=KfbzVI--D4qf8QXb-YD4Bw&bvm=bv.87269000,d.dGc&psig=AFQjCNGLggWh0QpZgRpJaYyLV1uJy1MXgg&ust=1425360758471565
http://www.google.co.kr/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0CAcQjRw&url=http://hivepgh.sproutfund.org/opportunity/2014/04/30/call-for-participants-white-house-maker-faire/&ei=fPbzVNnkIpDm8AX28YCYBA&bvm=bv.87269000,d.dGc&psig=AFQjCNGLggWh0QpZgRpJaYyLV1uJy1MXgg&ust=1425360758471565


창의계층의 탄생, 메이커(Maker) 

발명가, 공예가, 기술자 등 기존의 제작자 카테고리에 얽매이지 않으면서  
손 쉬워진 기술을 응용해서 폭넓은 만들기를 하는 대중 
 

Mark Hatch(Techshop/CEO, Co-Founder) 

컴퓨터로 디자인하고, 데스크톱 제조 기계를 사용해 시제품을 만들며 
본능적으로 자신의 창작품을 공유하는 특징을 가진 웹 세대 
 

Chris Anderson(3D Robotics/CEO) 

디지털 제작기술에 대한 이해를 바탕으로  
 

아이디어를 공유하고, 만들기를 통해 실현할 수 있는 
 

창의계층(creative Class) 



제3의 산업혁명 메이커 운동(Maker Movement) 

새로운 것 새롭지 않은 것 

공유문화, 디지털 제작 
기술, 메이커스페이스,  

경제적 성공가능성을 만나 

인류의 오랜 역사 속에서  
생활의 필요에 의해 이뤄 

지던 개인의 D.I.Y. 활동이 

새롭게 형성되는 것 

형성된 사회문화적 현상 
으로, 그 범위와 영향력이 

확대되는 추세 

메이커 운동선언(Maker Movement Manifesto) 

1. 만들라(Make) 

2. 나누라(Share) 

3. 주라(Give) 

4. 배우라(Learn) 

5. 도구를 갖추라(Tool up) 

6. 가지고 놀라(Share) 

7. 참여하라(Participate) 

8. 후원하라(Support) 

9. 변화하라(Change) 



아이디어가 제작되는 곳 메이커 스페이스 

Garage Culture(美) 창업지원을 위한 Seeed studio(中) 

오타쿠 문화와 Fab 
Cafe(日) 

공공주도의 메이커 스페이스 확산(한
국) 

http://www.google.co.kr/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0CAcQjRw&url=http://koreablog.korea.kr/168&ei=Cv_uVMT_AYe68gWVqYGYCg&bvm=bv.86956481,d.dGY&psig=AFQjCNFoWa6bVQ5Q7LGZYP1Z8D7WlLhJbg&ust=1425035184585677


창조경제와 메이커의 성장  

상상력과 창의성을 가진  
창의적 인재 

소규모 시장 우선진출 및 기존 산업과의 융합 

공유환경을 기반으로 한 아이디어 교류 및 발전 

오픈소스 하드웨어와 소프트 웨어를 활용한 디지털 제작 

시민의 자발적인 참여를 바탕으로 한 양산자금 마련 

창조경제의 Key Word 
과학기술과 IT, 문화가 
기존 산업과 융합촉진 

시장 진출 

창의적 아이디어 

제품에 준하는 시제품 제작 

VC 등 투자자금 마련 

 

[산업사회의 경제] 
 

메이커 활동을 통해 이해하는 [창조경제] 

실패 시 큰 손실 

긴 시간 소요 

복잡한 과정과 비용소요 

상대적으로 실패의 부담이 적음 

빠르고 손쉬운 시제품 제작 

아이디어 구체화 과정이 간소하고 사전 검증이 가능 

창조경제




