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요 약

이 연구에서는 교육용 프로그래밍 언어인 두리틀과 로봇 교육이 창의성 신장에 미치는 효과를 비교․분석하였

다. 초등학교 6학년 3개반 99명을 대상으로 두리틀 교육반, 로봇 교육반, 일반 수업반으로 나누어 실험을 하였다.

두리틀 교육반, 로봇 교육반 학생들에게 10주 동안 10차시 분량의 구체적인 조작활동과 피드백, 토의 활동을

통한 교육을 진행하였다. 실험 결과 두 개의 프로그래밍 교육반 모두 일반 학급보다 창의적 능력과 창의적 성

격이 신장되었으며, 특히 로봇 교육반 학생들의 창의성이 가장 많이 신장되었다. 또한 학업 성취도 하위 집단

학생들의 창의성 평균이 상위 집단보다 다소 높은 것으로 드러나 학업 성취도와 창의성 간의 양의 상관 관계

는 성립하지 않는 것으로 확인되었다.
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1. 서 론

급변하는 지식 기반 사회에서는 정보를 효과적으로

분석, 종합하여 학습자의 지식으로 형성하는 과정을

거치게 된다. 이를 위해 수많은 정보를 종합, 활용하는

기초적인 능력과 새로운 지식을 창출할 수 있는 창

의성이 필요하다. 창의성 신장을 위해서는 학습자

중심의 프로그램을 개발하고, 정보통신기술활용시간

을 활용하는 것이 효과적이다. 2005년 개정된 ICT

교육운영지침에서는 정보처리의 이해 영역 안에 프

로그래밍에 관한 내용이 포함되어 프로그램과 알고

리즘 학습을 통한 창의성 신장을 목표로 하고 있다.

프로그래밍 교육은 학습자의 논리적 사고력,

문제해결력, 창의성과 같은 고등인지 능력 향상의

효과를 가져온다[4],[5],[6],[12]. 그러나 이러한 장점

에도 불구하고 학교현장에서 접목이 어려운 이유는

프로그래밍을 처음 접하는 학생들이 인지적 부담을

느껴 학습의욕이 저하되기 때문이다. 이를 해결하기 위

해 최근에 학습자 수준을 고려한 다양한 교육용 프로

그램들이 개발되었다. 초등생을 위한 효과적인 프로

그래밍 교육을 위해 EPL(Educational Programming

Language)이 바람직하며, 교육인적자원부와 한국교

육과정평가원에서도 이를 권장하고 있다.

본 논문에서는 초등생들에게 실시하는 프로그래

밍 교육이 얼마나 창의성을 증진시킬 수 있는가를

알아보고자 한다. 지금까지 대부분의 관련 연구에

서는 한가지 언어만을 선택하여 창의성에 대한 효

과를 분석하였다[4],[11]. 이들 연구실험은 각기 배

경, 실험대상 및 학습내용이 달라 일반화 및 결과

비교에 어려움이 있다. 따라서 본 연구에서는 일반

적으로 초등생들에게 많이 학습시키는 EPL인 두리

틀과 로봇 프로그래밍 교육의 창의성에 대한 영향

을 분석하고 비교한다. 이를 통해 창의성 증진의

측면에 있어서 초등생들에게 보다 효과적인 프로그

래밍 교육의 종류를 알아낼 수 있을 것이다. 로봇

프로그래밍 교육을 실시하는 이유는 이를 통해

Piaget의 인지발달이론의 형식적 조작기에 해당하는

초등학생 아동들의 흥미를 고취시키고, 구체적 조작

활동이 가능하기 때문이다[4],[10].

2. 이론적 배경

2.1 두리틀

두리틀은 2001년 일본의 가네무네에 의해 만들어진

교육용 프로그래밍 언어 (EPL: Educational

Programming Language)[14]로서, 1980년대 수학교

육에 활용된 LOGO의 교육적 이점을 수용하면서

최근 프로그래밍 경향인 객체지향 패러다임에 부합

되는 언어이다. 두리틀 프로그래밍은 학생 수준을

고려한 객체 지향형 프로그램이며, 프로토타입

(Prototype) 방식과 한국어와의 대응성 용이, 간결한

문장 구성 가능, 인크리멘탈 프로그래밍 방식으로

즉각적인 피드백 가능, 텍스트 형식, 네트워크 통신

가능의 특징을 지니고 있어 초등학생 수준의 교육용

프로그래밍 언어로써 적합하다[12].

기존 연구에서는 두리틀 프로그래밍이 학생들의

논리적 사고 수준, 인지능력, 수학교과의 성취도, 문제

해결력과 창의성, 프로그래밍 흥미도등의 신장

[1],[12], 긍정적 학습 성향 및 컴퓨터의 친밀도, 사고

의 형식적 기호화[11], 문제해결력과 창의성[6].에 효

과적임을 입증하였다. 그러나 기존의 두리틀 프로그

래밍 연구는 특정한 교과에 대한 효과성 검증 및 교

사 중심의 문제해결에 중점을 두고 있다는 한계가

있다[11],[12].

2.2 로봇교육

로봇교육이란 로봇의 이해, 조작, 문제해결, 평가

의 능력을 갖추기 위하여 학교수준에 따라 로봇의

조립 활동, 프로그래밍, 게임 활동을 특별활동, 재량

활동, 관련교과, 통합 교육과정, 캠프 활동 프로그램

등을 통하여 행하는 계획된 교육 활동이다[8]. 로봇

교육은 문제해결을 위한 체계적이고 논리적인 접근

을 요구하고, 소그룹을 통한 사회적 상호작용을 활

발하게 해주며, 실생활을 통한 구체적이고 직접적인

경험을 제공하며, 문제해결의지와 학습의욕을 고취

시킬 수 있다. 또한 로봇교육을 통하여 창의력, 문

제해결력, 의사결정력, 의사소통능력, 비판적 사고력

등의 고등사고 능력을 기를 수 있으며, 인간의 기본적



두리틀과 로봇 프로그래밍 교육이 창의성에 미치는 효과 비교 연구   621

조작 본성을 충족시킬 수 있다[10].

대부분의 기존 연구에서 로봇교육의 효과를 검증

하였는데, 대학교 프로그래밍 입문과정의 초보 학습자

에게 적용한 결과 인지적, 정의적, 지식구성의 창의적

문제해결성향요인에 영향을 미친다는 결과를 얻었으며[8],

창의적 문제해결력 신장을 위한 학습내용과 방법으로서

문제상황, 학습목표제시, 학습과제, 학습과정의 수업

안을 제안하였다[5]. [17]의 연구에서는 Pico Cricket

프로젝트를 통해 기존의 LEGO 브릭의 다양한 종류의

재료들로 광범위한 창의적 작품을 고안하여 학습자의

흥미도를 높이는 결과를 검증하였다. 로봇교육을 통

한 창의성 효과를 알아보기 위하여 유인환은 과학

고등학교에서 활용할 수 있는 문제 중심 학습모형

22차시를 개발하여 로봇교육이 독창성 향상에 큰

효과가 있으며, 학업 성취도가 낮은 학생일수록 창

의력이 향상된다는 결과를 얻었다[5]. 이태옥은 과학

영재교육원 초등학생 8명을 대상으로 마이크로 로

봇교육을 위한 교육과정을 개발하고, TTCT 도형검

사를 통해 유창성, 융통성, 독창성, 정교성의 4개 요소

에 대한 효과를 검증하였다[10].

기존 연구들은 로봇교육을 통한 학습 효과성 검

증에 초점을 맞춰 문제해결력 및 학습 동기, 창의성

신장 면에서 효과적임을 검증하였으나[5],[8],[15],

소수의 학생을 대상으로 하거나[10], 고등학생 및

대학생을 대상으로 실험하였고[5], 창의성의 일부

영역만을 검증하였다는데 한계가 있다[10]. 따라서

본 연구에서는 로봇교육을 일반 초등학생을 대상으

로 검증하고, 학생 중심의 단계별 자기주도적 학습

을 통해 문제 해결방안 모색 과정에 중점을 두고

창의성 신장 여부를 인지적 영역과 정의적 영역으로

나누어 검증하였다.

2.3 창의성

창의성은 새로움에 이르게 하는 개인의 사고 관련

특성이며, 예민하고 열린 태도로 해결해야 할 문제에

접하여, 그것을 해결할 새롭고 다양한 아이디어를

산출할 수 있는 사고 능력이다[13],[16],[18]. 즉, 창

의성은 개인의 특성의 종합을 통해 기존 정보에 대

한 유용한 아이디어를 산출해 내는 능력이라고 할

수 있으며, 지적 성향과 정의적 성향을 종합하여 가

치 있는 아이디어를 산출해 내는 개인의 통합적 능

력이라고 정의할 수 있다. 창의성은 크게 창의적 사

고능력과 창의적 성격으로 구분하며, 구체적 내용을

아래 <표 1>과 <표 2>에 제시하였다[7].

<표 1> 창의적 사고능력

구 분 내 용

유창성
특정한 문제 상황에서 가능한 한 많은

양의 아이디어를 산출하는 능력

융통성

고정적 사고방식에서 벗어나 다양한

해결책을 찾아내는 능력으로 발상전환을

유연하게 문제에 접근하는 능력

독창성
기존의 것과 다른 참신하고 독특한 아

이디어를 산출하는 능력

<표 2> 창의적 성격

구 분 내 용

호기심

항상 생동감 있게 주변 사물에 대해

의문을 갖고 질문을 제기하려는 성향

이나 태도

민감성
주변 환경에 대해 민감한 관심을 나타

내고 새로운 탐색 영역을 넓히는 능력

집착력

문제를 해결하기 위한 과정을 문제가

해결될 때까지 끈질지게 탐구하는 성

향이나 태도

3. 교육과정 설계

3.1 학습 모형 설계

본 연구에서는 두리틀과 로봇 프로그래밍을 통한

문제 해결을 위해 학생 상호 의사 교환 과정을 통

해 창의성을 신장시킬 수 있다는 기존 연구 결과를

토대로 하여 소집단 토의 학습 환경을 구성하였다.

구체적으로 소집단 토의 학습과 창의성의 관계를

살펴보면, 학습 능률을 높이고, 민주적 태도와 자주

적 사고를 기르며, 보다 다양한 수업 방법으로 기초

적 학습 기능, 창의성, 표현력을 향상시킨다고 하였

고[3], 유창성과 개방성에 통계적으로 유의한 차이

를 나타내었으나, 융통성과 독창성에서는 유의한 차
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이를 보이지 못한다고 하였다[2].

기존의 창의성 학습 모형은 학습 활동 결과를 통한

창의성 신장에 초점을 두고 있다. 반면에 본 연구의

창의성 학습 모형은 문제 발견 및 해결보다는 학습

자간의 아이디어 발견 과정으로 자기 주도적 학습력

및 창의적 문제해결력을 신장시켜 궁극적으로 창의

성을 신장시키는데 중점을 두었다. (그림 1)과 같이

창의성 학습 모형 과정은 학생들이 토의결과를 적용

하고, 적용 후 오류를 발견하고, 아이디어 발견 단계를

다시 반복하는 것이다. 이 과정을 통해 학습자는 문제

해결을 위한 다양한 사고 경험을 반복할 수 있으며,

최종적으로 최상의 아이디어를 창출하도록 확산적

사고 기회를 최대한 부여받을 수 있다.

(그림 1) 학습모형

3.2 두리틀과 로봇 교육과정

학습자들은 알고리즘과 순서도 학습 경험이 전무

하고, EPL을 처음 경험하기 때문에 이를 고려하여

두리틀과 로봇 교육과정에 공통적으로 프로그램 유

형 난이도를 3단계로 나누어 제시하였다. 1단계 순차

형, 2단계 반복형, 3단계 분기형으로 순차적으로 난이

도를 높여 프로그램을 설계하였다[9].

(그림 2)에 제시한 대로 난이도 1단계에서는 한

쪽 방향으로만 전진할 수 있도록 문제를 제시하여

프로그램을 처음 접하는 학생들이 쉽고, 흥미있게

학습하도록 하였다. 난이도 2단계에서는 1단계가 반

복적으로 실행되도록 문제를 제시하였으며, 문제 해

결이 실패하였을 경우 학생들이 토의를 통해 해결

책을 마련하도록 하였다. 난이도 3단계에서는 곡선

형의 문제를 제시하여 학생들이 좀더 빠른 시간 내

에 해결할 수 있도록 스스로 동기유발을 하도록 하

였으며, 최단 시간 내에 목표지점에 도달하기 위해

토의를 통해 해결책을 마련해 보도록 하였다.

난이도 문제 설계 유형

1단계

2단계

3단계

(그림 2) 3단계 문제 설계 유형

두리틀 교육과정은 <표 3>에 제시한대로 이해,

적용, 응용 및 평가 영역으로 나누어 차례대로 학습

할 수 있도록 하였다. 이해영역에서 학습자에게

생소한 두리틀 프로그램에 대한 친밀감을 형성시키고,

두리틀의 기본요소를 이해시켜 학습자의 기본능력을

함양시키고, 적용영역에서는 프로그램을 통해 제시된

문제를 해결하도록 하여 사고를 통한 문제 해결력을

높이는데 중점을 두었으며, 응용 및 평가영역에서는

좀 더 효율적인 해결 방법을 알아봄으로써 학습 만족도

및 창의성을 신장시키도록 하였다.

로봇 프로그램에서도 <표 4>와 같이 단계별 교

육과정을 설계하였다. 이해 영역에서는 로봇과의 친

밀감 형성을 위해 로봇을 이해하고 프로그램 아이콘

조작을 익힐 수 있게 하였으며, 적용영역에서는 직

선형, 반복형 등의 문제를 해결할 수 있도록 하였으며,

응용 및 평가 영역에서는 좀 더 효율적인 로봇의

움직임을 프로그래밍하는 학습을 실시하였다.

<표 3> 두리틀 교육과정

영역 주제 학습내용 차시

이해

두리틀 소개 프로그램 안내 및 설치 1

두리틀 이해
두리틀 명령어 이해하기 2

두리틀 명령어 따라하기 3

적용

두리틀 명령어 거북의 간단한 움직임 익히기 4

거북 움직임
프로그래밍

난이도 1단계 5

난이도 2단계 6, 7

응용 난이도 3단계 8, 9

평가
창의적

프로그래밍
효율적인 움직임 해결하기 10
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<표 4> 로봇 교육과정

영역 주제 학습내용 차시

이해

로봇의 개념 로봇이란 무엇인가? 1

로봇의 기본
부품

부품 명칭 알아보기 2

로봇 프로그램 프로그램 아이콘 익히기 3

적용

로봇 제작 직선형 로봇 프로그래밍 4

로봇 프로그래밍
난이도 1단계 5

난이도 2단계 6, 7

응용 로봇 프로그래밍 난이도 3단계 8, 9

평가 로봇게임 효율적인 프로그래밍하기 10

4. 실험

4.1 실험 설계

실험은 경기도 수원시 소재의 6학년 3개 학급 학

생 99명을 대상으로 하였으며, 1개의 비교반(일반수

업)과 2개의 실험반(두리틀 교육반, 로봇 교육반)으로

구분하여 3장의 교육과정을 10주 동안 적용하였으

며, 3.1절의 학습모형에 따라 두리틀과 로봇교육을 지

도하여 창의적 능력의 하위요소인 유창성, 독창성,

융통성과 창의적 성격의 하위요소인 호기심, 민감성,

집착력을 검사하였다.

본 연구에서 사용한 창의성 검사 도구는 이경화가

개발한 ‘객관형 초등 창의성 검사’를 사용하였다

[7]. 이 검사는 언어, 도형, 소리 형태의 문제를 통해

창의적 사고능력과 창의적 성격을 검증하는 검사지

로 총 7개의 문제 유형으로 구성되어 있으며, 각 문

제의 질문 1, 2는 창의적 능력의 요소인 유창성, 독

창성, 융통성의 3개 요소를 측정하고, 질문 3은 창의적

성격의 요소인 호기심, 민감성, 집착력의 3개 요소를

측정한다. 또한 창의적 능력과 창의적 성격 검사 결

과를 종합하여 창의성 종합 능력을 산출하였다.

4.2 창의성 사전 검사 결과

SPSS 12.0 프로그램의 이원분산분석법으로 실험

집단과 비교집단이 창의적 사고능력과 성격 측면에서

동질 집단인지 알기 위하여 사전검사를 실시하였다.

아래 표에서 실험집단 G1은 두리틀반, G2는 로봇

교육반, O는 일반수업반으로 두 실험집단과 비교집

단의 창의성 차이는 유의하지 않아 창의성 영역 측면

에서 서로 동질집단(p>.05)이라고 할 수 있다.

<표 5> 창의적 능력 사전 검사 결과

영역 집단 사례수 평균
표준
편차

f p

창의적

능력

유창성

G1 33 9.73 2.79

.022 .884G2 33 9.82 3.11

O 33 9.68 2.26

독창성

G1 33 9.88 2.74

.127 .724G2 33 9.18 3.09

O 33 9.65 2.30

융통성

G1 33 10.18 3.10

1.118 .298G2 33 10.33 2.73

O 33 10.00 2.34

<표 6> 창의적 성격 사전 검사 결과

영역 집단 사례수 평균
표준
편차

f p

창의적

성격

호기심

G1 33 10.15 3.39

.001 .970G2 33 10.79 2.80

O 33 10.19 3.20

민감성

G1 33 10.79 2.91

1.118 .298G2 33 10.39 2.41

O 33 10.00 3.79

집착력

G1 33 10.52 2.79

.025 .876G2 33 9.85 3.25

O 33 10.32 2.68

4.3 사후 검사 결과

기존 연구에서는 Torrance가 제작한 창의적 사고

력 검사(TTCT)[18]의 도형 검사만을 통해 유창성,

독창성, 추상성, 정교성, 저항의 하위 영역에서 유의한

차이를 나타내어 두리틀 교육이 창의성 신장에 영

향을 미친다고 하였으나[6], 본 연구에서는 언어, 도

형, 소리의 다양한 검사를 통해 <표 7>에 제시한

대로 창의성 하위 영역 모두 유의하다는(p<.01) 결과

가 나타났다. 또한 창의적 능력보다 성격 변화가 더

크므로 두리틀 교육이 학생들의 창의적 성격을 신장

시키는데 더 효과가 있음을 알 수 있다.

로봇 교육의 창의성에 대한 영향 관련 기존 연구
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에서는 독창성과 정교성에서는 유의한 차이를 나타

냈지만, 유창성에서는 그렇지 못하였으며[10], 문제

중심학습을 통한 창의성 신장 연구 결과 유창성, 융

통성은 유의한 차이가 없으며, 독창성에서만 유의한

차이를 보였다[4]. 본 연구 결과 <표 8>과 같이 창

의성 전 영역에서 로봇교육이 유의한 차(p<.01)를 보

였고 이는 창의성 수업모형의 적용으로 인한 결과

로 판단된다. 즉, 문제 해결 자체보다는 문제해결을

위한 토의와 피드백의 효과로 생각되며, 기존 연구

에서 강조한 결과 중심의 문제해결력 신장 보다는

과정 중심의 학습으로 인한 결과로 생각된다.

창의적 능력의 독창성이 높은 이유는 학생들이 효

율적인 문제해결을 위해 다양한 형태의 로봇을 제

작하고 노력한 결과로 생각된다. 또한 집착력이 높

게 나온 이유는 기존과 다른 방식의 수업으로 인

해 학생들의 호기심과 흥미도가 유발되었고 따라

서 주의 집중력이 높아졌기 때문으로 생각된다.

전체 창의적 성격보다 창의적 능력의 변화가 더

욱 높은 이유는 토론, 피드백, 구체적인 조작으로

인해 나타난 결과로 추측되며, 같은 이유로 인해 두

리틀 교육보다 창의성 신장 효과가 더욱 높은 것으

로 판단된다. 반면에 <표 9>에서 일반 수업반의 창의

성 영역은 전반적으로 유의한 차이를 나타내지 않았다.

이는 일반 수업 형태로는 창의성 측면에서 두리틀

및 로봇교육보다 비효율적이라는 것을 나타내는 것

이다.

<표 7> 두리틀 교육반(G1) 창의성 변화 결과

창의성
영역

사후-사전
평균

표준
편차

t p

창
의
적
능
력

유창성 .45455 .66572 3.922 .000

독창성 .51515 .75503 3.919 .000

융통성 .57576 .86712 3.814 .001

종 합 3.75758 3.88933 5.550 .000

창
의
적
성
격

호기심 .75758 .93643 4.647 .000

민감성 .63636 .82228 4.446 .000

집착력 .72727 .83937 4.977 .000

종 합 4.30303 2.06889 11.948 .000

종합창의성 5.42424 2.89429 10.766 .000

<표 8> 로봇 교육반(G2) 창의성 변화 결과

창의성
영역

사후-사전
평균

표준
편차

t p

창
의
적
능
력

유창성 .81818 1.33357 3.524 .001

독창성 1.36364 1.11294 7.039 .000

융통성 .96970 1.04537 5.329 .000

종 합 7.60606 4.59578 9.507 .000

창
의
적
성
격

호기심 .66667 .81650 4.690 .000

민감성 .65625 1.03517 3.586 .001

집착력 1.42424 1.11888 7.312 .000

종 합 5.48485 4.35977 7.227 .000

종합창의성 9.45455 7.02269 7.734 .000

<표 9> 일반수업반(O) 창의성 변화 결과

창의성
영역

사후-사전
평균

표준
편차

t p

창
의
적
능
력

유창성 .21212 .64988 1.875 .070

독창성 .15152 .79535 1.094 .282

융통성 .15152 .71244 1.222 .231

종 합 1.30303 3.20629 2.335 .026

창
의
적
성
격

호기심 .18182 .52764 1.979 .056

민감성 .33333 .73598 2.602 .014

집착력 .24242 .90244 1.543 .133

종 합 .87879 4.88465 1.033 .309

종합창의성 3.21212 12.27487 1.503 .143

4.4 창의성과 학업 성취도와의 관계

로봇반을 종합창의성면에서 두 집단으로 나누어

집단별 학업성취도를 알아본 결과는 <표 10>과 같

다. 사후 종합창의성 평균 110.57을 기준으로 상위

와 하위집단으로 나누었을 때 상위집단의 학업 성

취도가 하위집단보다 1.95점 더 높았다. 또한 종합

창의성에 따른 집단 각각을 학업성취도의 학급 평

균 75.8을 기준으로 상위와 하위집단으로 나누었을

때, 종합창의성 하위집단 학생 중 학업성취도 상위

집단의 평균은 86.5였으며, 종합창의성 상위집단 중

학업성취도 하위집단의 평균은 63.28이었다. 종합창

의성 각 집단에는 학업성취도 수준과 상관없이 학

생들의 수가 대부분 고르게 분포되어 있었다.

<표 11>에서는 <표 10>의 역으로 학업성취도별

종합창의성 결과를 분석하였다. 종합 창의성 상위집

단 중 학업성취도 하위집단의 종합 창의성은 124.3
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으로 학업 성취도 상위집단의 121.12보다 3.18점 더

높았다. 또한 학업성취도 하위집단의 종합창의성은

111.79로 상위집단보다 약간 높았다. 이는 학업성취

도가 낮을수록 창의력이 향상된다는 [5]의 결과와

부합된다. 따라서 창의성과 학업성취도는 양의 상관

관계가 없다고 할 수 있으며, 학업성취도가 낮으나

종합 창의성 점수가 높게 나왔다는 것은 학교현장

에서 학생들을 위한 평가도구로써 학업성취도 이외

에 창의성도 고려할 가치가 있음을 의미한다.

<표 10> 종합 창의성 집단별 학업 성취도

구 분
종합 창의성

상위 집단 하위 집단

학 생 수 15 18

학업 성취도 평균 76.86 74.91

학업

성취도

수준

상위
평균 88.5 86.5

학생수 8 11

하위
평균 63.28 56.71

학생수 7 7

<표 11> 학업 성취도별 종합 창의성

구 분
학업 성취도 수준 종합

창의성
평균상위 하위

종합

창의성

상위 집단 121.12 124.3 122.60

하위 집단 101.36 99.28 100.55

종합 창의성 평균 109.68 111.79 110.57

4.5 종합 창의성 수준 변화

학생들의 창의성 수준 변화 정도를 알아보기 위

해 <표 12>와 같이 창의성 점수를 5가지 수준으로

분류한 후 로봇반 학생들의 사전-사후 종합 창의성

수준 변화를 <표 13>에 나타냈다. 로봇반 학생들

33명 중 종합 창의성이 1수준 이상 변화한 학생들

은 16명이었으며, 2단계 이상 향상된 학생은 2명이

었다. 각 학생의 변화요인에 대해 관찰 평가 및 인

터뷰를 통한 결과 해당 학생들은 과제에 대한 집착

력이 강하고, 독특한 생각과 발표력이 우수하였다.

또한 2단계 이상 수준이 향상된 학생들은 남,녀 각

1명씩이었는데, 이들은 남을 배려하는 성격을 지녀

친구관계가 매우 우수하며, 독특한 사고를 하고, 다

양한 아이디어를 제시하는 성향을 보였다.

<표 12> 종합 창의성 수준별 점수

단 계 수준 종합 창의성 점수

1 매우우수 125

2 우수 110-125

3 보통 100-110

4 부족 85-100

5 매우부족 85

<표 13> 종합 창의성 수준 변화

사전
수준

매우
부족

부족 보통 우수 보통 부족

사후
수준

부족 보통 우수
매우
우수

매우
우수

매우
우수

학생수 3 7 3 1 1 1

5. 결론 및 향후 연구

본 논문에서는 두리틀과 로봇의 창의성 신장 효

과를 분석하고 일반학급과 비교하였다. 이들 프로그

램은 아동들의 흥미를 고취시키고 창의성을 신장시

키는데 효과적임을 검증하였으며, 두리틀은 창의적

성격영역에서 로봇교육은 창의적 능력영역에서 더

욱 효과적임이었고, 종합 창의성 신장은 로봇교육이

두리틀보다 효과적임이었다. 또한 종합창의성은 학

업성취도와는 양의 상관관계가 없다는 것을 밝혔다.

두리틀 및 로봇교육을 처음 접하는 아동들에게는

어려울 수 있으나, 기본 과정을 거친 후에는 아동들

이 더욱 흥미 있게 학습하게 되어, 창의성을 신장시

키는데 도움이 된다. 향후 두리틀 및 로봇교육과정

을 교과에 접목하는 통합교육과정을 개발한다면 아

동들의 창의성 신장에 효과적일 것이다. 또한 창의

성의 각 요소별 상관관계에 대한 연구가 실시되어

학생들이 창의성의 다양한 요소를 체계적으로 학습

할 수 있도록 하는 연구가 필요할 것이다.
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