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요       약
 국가  차원에서 소득 청소년을 한 교육 로그램이 많은 아동보호센터  지역센터를 심으로 

시행되고 있지만 그 취지와 목 에 부합하는 방과 후 교육이 제공되고 있는지 그 효과성에 해서는 

주목하지 않아왔다. 본 연구는 소득 청소년을 한 방과 후 교육의 질 리에 한 필요성이 두되

고 있는 시 에서 재교육의 일환으로 여겨져 왔던 창의성 교육을 조명하 다. 소득층 청소년의 창

의력 인성을 양성하기 한 교육용 게임 로그래  수업의 효과성에 해 조사하 다. A시 5곳의 아

동보호시설에서 운 되고 있는 게임 로그래  수업에 참여하고 있는 학생과 참여하지 않는 학생을 

상으로 창의  인성검사를 실시하여 비교 분석하 다. 창의  인성검사는 크게 자기확신(Self 

Confidence), 호기심(Curiosity), 인내(Patience), 개방성(Openess), 모험심(Adventure)으로 구분하여 t검

증을 통해 유의한가를 분석하 다. 다섯 가지 역의 평균은 실험집단이 높았으나, 이  ‘인내’ 역

이 두드러진 차이를 보 고, 이로 인해 게임 로그래  수업을 받은 학생들이 수업을 받지 않은 학생

들에 비해 과제 수행에 있어 인내와 끈기를 가지고 도 하는 경향을 보 다. 그러나 자기 확신, 호기

심, 개방성, 모험심 네 가지 역에 해서는 두드러지는 차이가 나타나지 않았다. 이에 한 개선책으

로 학생들에게 이 네 가지 역을 균형 으로 길러주기 하여 체계 으로 강사진의 교수법 연수, 교

육과정의 개선, 학생 동기 유발, 학생 독려  리 등 다양한 방법을 통해 수업의 질을 개선시켜 학

생들의 창의  인성 양성에 도움을  수 있을 것으로 기 된다.  

 

1. 서론

   창의성 교육에 해 반세기가 넘는 시간 동안 학문 , 

실제  논의가 이루어져왔다. 세계 주요 국가들은 ‘창의성’

이 경제, 사회, 문화  번 에 큰 향을 미칠 뿐 아니라 

자국의 생존  번 과 직결되는 요한 키워드로 인식하

고[1], Sternbeg, Kaufman 외 많은 학자들과 교육자들은 

창의성 증진에 한 연구를 이어오고 있다. 

  그동안 창의성 교육에 가장 많은 심을 가져온 사람들

은 재교육 련자들이었을 것이다. 그러나 창의성 함양 

교육은 재교육에만 국한되는 것이 아니라 모든 학생들

이 갖춰야 할 소양이라 할 수 있다. 이러한 사회  인식이 

증가하면서 우리나라에서도 과학, 술분야를 심으로 일

반학생을 상으로 한 많은 창의력 교육 로그램이 연구

되고 있다. 이처럼 부모의 소득수 이 교육격차로 연결되

는 교육환경에서 교육  지원이 부족한 소득 청소년을 

상으로 A시 지역아동복지센터에서는 2010년부터 실시

한 게임 로그래  수업을 통해 창의성 증진을 도모하고 

있다. 이 로그램은 국내외에서 인정된 교육용 로그래

 언어(Educational Programming Language)인 스크래치

를 활용하여 디지털 게임, 미디어 아트, 피지컬 컴퓨  등

을 제작 활동을 한다. 이 과정에서 학생 스스로 학습목표

와 학습과정을 설계하고 그룹별 참여를 통해 공유와 업, 

공동 작 등 력의 생산성을 체험할 수 있도록 수업을 

운 한다[2]. 아동보호시설에서는 이 수업을 통해 창의  

과학기술 마인드를 일깨워 경제  빈부격차가 교육의 빈

부격차에서 나아가 사회  빈부격차로 물림 되지 않도

록 의미 있는 수업이 될 수 있게 하는 데 그 목 이 있다.  

따라서 본 연구에서는 이러한 필요성에 따라 게임 로그

래  수업이 소득층 청소년의 창의력 인성 양성에 미치

는 향에 해 알아보고자 한다.   

2. 문헌연구

 가. 소득층 청소년의 특징

  소득 가정은 국가로부터 최소한의 생활을 보호받는 

계층으로 빈곤가정과 개념상 같은 용어로 사용되고 있다. 

에 이르러 경제 인 개념에서 벗어나 교육, 건강, 불

평등, 기회 등 사회  조건이나 자원의 결핍상태를 의미하
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창의  

인성 역
검사문항 시

자기확신

나는 이 세상에 꼭 필요한 사람이라고 생

각 한다.

나는 나의 커다란 꿈이나 희망을 이룰 자

신이 있다.

호기심

처음 보는 장난감이나 기계제품을 보면 그

것이 어떻게 작동하는지 알고 싶다.

나는 늘 다니던 길 보다는 새로운 길을 찾

아내는 것을 더 좋아한다.

인내

나는 모르는 문제가 있으면 그것을 알 때

까지 고든다.

나는 쉬운 문제보다는 어려운 문제를 더 

좋아 한다.

개방성

종종 게임의 규칙을 바꾸는 것도 괜찮다.

내가 싫어하는 사람과도 이야기를 할 수 

있다.

모험심

비록 길을 잃어버릴지라도 나 혼자서 새로

운 곳을 여행하고 싶다.

나는 무인도에서 한 달간 나 혼자서 생활

해보고 싶다.

<표 2> 창의  인성검사 항목 시

는 경향이 있다. 청소년기에는 여러 가지변화가 다양하게 

나타나는데 청소년기가 되면서 이 과는 다른 신체 , 인

지 , 사회  변화를 경험하게 되며 이러한 변화는 청소년

들이 어떠한 환경에 있는가에 따라 변화의 정도가 달라진

다. 청소년들에게 있어서 환경  요소들의 요성은 통

인 사회복지의 인간 인 ‘상황속의 인간’, ‘환경속의 인

간’과도 일치하는 개념이 되므로 청소년 복지에서 요한 

의의를 차지한다[3].

나. 창의  인성

  창의성은 지능, 성격, 사고, 행동, 인성 등 다양한 역

에서 연구되어 왔다. 본 연구는 다양한 창의성의 연구 분

야  창의  인성 역에 을 맞추어 진행하 다. 창

의  인성은 창의성의 구성요소에서 성격  특성의 하나

로 악하려는 입장으로서 Freud, Schneider 등의 창의력

의 상  개념으로 심을 갖는 정신분석학  근방법과 

Maslow, Rogers 등의 자아실 에 을 주는 자아심리 

학 가 주류를 이룬다[4]. 본 연구에서는 하주

(2000)[2][5]이 개발한 창의  인성검사를 토 로 자기확신

(Self Confidence), 호기심(Curiosity), 인내(Patience), 개방

성(Openess), 모험심(Adventure)으로 구분하 다.    

다. 교육용 로그래  언어(Scratch) 학습

  로그래  언어 교육은 학습이 어렵고, 학습 결과물을 

만들기까지 기  지식이 많이 필요하기 때문에 교육  가

치가 요시 되지 않았었다. 따라서 로그래  언어 학습

의 장 을 살리고, 학습자의 동기 유발을 할 수 있는 안

인 로그램인 교육용 로그래  언어(Educational 

Program Learning)이 등장하 다[6]. Scratch는 미국국립

과학재단, 마이크로소 트, 인텔, 노키아, MIT 미디어 연

구소부터 재정 지원을 받아 MIT Media Lab과 UCLA의 

연구자가 공동 개발하 고, 공개 소 트웨어로 구나 무

료로 다운로드하여 사용 가능하다. Scratch를 이용한 로

그래  교육은 학습자의 학습 몰입 수 과 로그래  능

력 향상에 효과가 있는 것으로 알려져 있다[7]. 

  S시 지역아동복지센터에서는 국내외에서 인정된 범용  

교육용 로그래  언어인 Scratch를 활용하여 디지털 게

임, 미디어아트, 피지컬 컴퓨  등을 제작활동을 한다. 이 

과정에서 학생들은 스스로 학습목표와 학습과정을 설계하

고 그룹별 참여를 통해 공유와 력 학습을 유도한다. 

 교육과정은 학기제로 운 되며 1주일에 1번 문 강사의 

지도하에 이루어진다. 개념의 습득, 변형, 평가의 과정이 3

개월 교육과정에 거쳐 이루어지며 커뮤니티 활동을 통해 

동료와 력할 수 있도록 한다. 작품의 기획, 구성부터 발

표까지  과정을 계획하도록 하고, 다양한 수 과 활동을 

제공한다.  

 교육용 로그래  언어에 한 연구는 최근 창의력, 문

제해결력, 자기주도  학습 능력에 미치는 효과에 해 연

구되어 왔다. 박 우(2008)는 풍부한 멀티미디어를 제공하

여 학생이 흥미를 가질 수 있다고 보았고 교육 도구로서

의 가능성을 조사하 다[8]. 조성환(2008)은 창의  문제해

결모형(CPS)에 기반한 스크래치가 학습자의 문제해결력 

신장에 향을 미치는 것에 하 효과를 검증하 고, 로

그래 에 한 정  학습 환경을 제공하 다[6]. 안경미

(2010)는 스크래치 로그래  교육이 학습몰입과 로그

래  능력에 미치는 효과에 한 실험에서 학습 몰입 수

에 효과 인 것을 검증하 고, 이에 학습자 로그래  

능력 향상에 효과 이라고 하 다[7]. 

  

3. 연구방법

   본 연구는 소득 청소년을 상으로 창의성 교육을 

실시 인 보호시설  서울시 5곳의 보호시설에서 게임

로그래  언어 학습에 참여하고 있는 40명의 학생과 교육

에 참여한  없는 일반 소득층 학생 40명을 비교군으

로 선정하 다. 실험군 40명의 학생은 2010년 1학기(3월-6

월)에 수업에 참여한 학생이고, 비교군 40명의 학생은 보

호시설 아동  수업에 참여하지 않고 있는 학생을 상

으로 하 다. 게임 로그래  언어 학습이 소득 청소년

의 창의  인성에 미치는 향을 집단별 검사 결과를 통

해 비교해 보았다. 

  

  창의  인성 구성요소의 검사지 문항의 하 문항은 자

기 확신 6문항, 호기심 7문항, 인내 8문항, 개방성 5문항, 

모험심 2문항으로 되어있다. 검사 문항 시는  <표2>

와 같다.  

  정도에 따라 1 부터 4까지 부여하는 Likert 척도로 

수가 낮을수록 창의  인성이 낮은 것으로 나타낸다. 본 
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          결과

항목

비교집단

(N=40)

실험집단

(N=40)
 T검증 결과

창의  인성 역 M SD M SD t p

자기 확신 2.88 0.81 3.13 0.68 -1.623 0.17

호기심 3.06 0.79 3.22 0.73 -1.02 0.51

인내 2.57 0.87 2.87 0.79 -1.81 0.127

개방성 2.93 0.77 3.16 0.71 -1.53 0.29

모험심 2.58 0.99 2.87 0.99 -1.44 0.56

<표 1> 게임 로그래  학습이 소득층 아동의 

창의  인성에 미치는 효과(p<0.05)

연구의 척도검사 측정은 연구자에 의해 실시되었으며 수

집된 자료는 SPSS 17.0 로그램을 사용하여 평균  표

편차를 산출하고 응표본 T-검증 분석하여 통계분석 

하 다.  

4. 연구결과

  게임 로그래  학습에 참여하고 있는 학생은 그 지 

않은 집단과 비교할 때 <표1>과 같은 결과를 보 다. 각 

하 항목의 산술평균을 모두 더한 것의 평균을 다음과 같

은 표로 나타내었다. <표1>에서 확인할 수 있듯이 체

인 산술평균에서는 게임 로그래  학습에 참여하고 있

는 학생의 평균이 비교집단에 비해 조  더 높은 것을 확

인 할 수 있다. 

  하 항목의 평균을 낸 다섯 가지 항목은 t검증 결과 모

두 유의미 하지 않았으나 세부 항목으로 보았을 때 다섯 

가지 창의  인성 역  가장 뚜렷한 차이를 나타낸 

역은 인내(Patience) 역이었다. 인내 역에서는 8가지 

항목  5가지 하 항목에서 유의미한 차이를 보 다. 유

의미한 차이가 있었던 5가지 항목은 ‘모르는 문제가 있으

면 그것을 알 때까지 고든다.’, ‘쉬운 문제보다는 어려운 

문제를 더 좋아한다.’, ‘한번 마음먹은 일은 어떤 어려움이 

있더라도 끝까지 해내고 만다.’, ‘하고 싶은 일을 싫증내지 

않고 오랫동안 한다.’, ‘하기 어려운 일을 좋아한다.’ 다. 

  와 같은 분석 결과를 통해 게임 로그래  학습에 참

여한 학생들은 어려운 문제에 도 하거나 오랫동안 인내

하며 끝까지 과제를 수행하는 창의  인성 역에서 효과

성이 있는 것으로 나타났다.

5. 결론

  최근 범국가 으로 사회·경제  불평등을 겪고 있는 사

람들에게 균등한 교육을 제공하고자 많은 교육 로그램

이 제공되고 있다. 그러나 이 게 제공되고 있는 교육이 

과연 각 교육과정 목표에 맞게 잘 운 되고 있는지, 그에 

한 요성을 인식하고 있는지에 해서는 의문이다. 

  본 연구에서 진행한 실험에서는 창의  인성 역  

인내 역을 제외한 자기 확신, 호기심, 개방성의 역에

서는 유의미한 차이가 있는 항목이 1-2개 정도에 불과하

다. 본 연구에서 활용한 창의  인성 기 에 의하면 게

임 로그래  수업이 창의  인성 양성에 효과성이 있다

고 하기 어렵지만, 창의성을 계량화하여 측정하는 것은 매

우 어려운 일이고 무수한 개인 , 환경  변인을 가지고 

있기 때문에 수업의 효과성 자체를 논하기는 어려울 수도 

있다. 그러나 학생들에게 게임 로그래  수업을 통해 자

기 확신, 호기심, 개방성, 모험심 등 다방면의 창의  인성

을 길러주기 하여 강사진의 교수법, 교육과정의 개선 등

의 다양한 방법을 통해 수업의 질을 개선시킬 필요가 있

다. 이는 소득층 학생들에게 제공되고 있는 수업의 질을 

개선시킴과 동시에 학생들의 창의  인성 양성에 도움을 

 수 있을 것으로 기 된다. 아동 보호시설에 제공되는 

교육 로그램의 질 리를 해 아동 보호시설에 견되

는 사설 교육센터의 교사를 교육, 리 할 수 있는 시스템

과 교육 장소의 제공이 매우 필요하며 더 많은 학습자들

이 이용 할 수 있도록 제도  마련 한 필요하다.  
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