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재 로 은 방과 후 교실, 재교육 등 여러 교육 장면에서 활용되고 있으며, 문제해결에 합한 교

구로 리 알려져 있다. 로 을 활용한 로그래  교육의 핵심은 학생들에게 문제 상황을 부여하고 

로그래  과정을 통하여 문제를 해결하도록 안내하는 것이다. 학생들은 로 을 활용하여 다양한 문제를 

스스로 해결해 나가는 과정을 통해 인지 , 정의  측면에서 정  향을 얻게 된다. 본 연구에서는 

학교 체 심화학습 모형에 기반한 로 활용 로그래  학습이 등학교 일반 학생  재의 창의  

잠재력에 미치는 향을 분석하 다. 연구 결과, 실험집단 일반 학생의 경우 창의  성격과 아이디어 생

성 행동이 비교집단의 일반 학생에 비해 유의하게 향상되었음을 확인하 다. 실험집단 재 학생의 경우 

창의  사고와 성격은 유의한 차이가 없었으나, 아이디어 생성 행동에서 비교집단 재 학생에 비해 유
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1. 서 론

지식 정보 사회에서는 컴퓨터를 이용하여 질 

높은 지식을 창출하고 개인  조직의 부가가치

와 경쟁력을 높이는 것이 최우선 인 가치로 인

정받고 있다. 한 개인  조직의 업무와 과제 

해결 방식의 개발, 개선, 신에도 컴퓨터의 용

이 필수 으로 요구되고 있다. 이에 따라 창의력, 

사고력, 단력 등 고차원의 인지  능력을 발휘

하고 신장시키는데 핵심 수단으로 활용되는 컴퓨

터를 이해하고, 자유롭고 올바르게 이용하는 능력

을 갖춘 인재 양성의 요구는  높아져 가고 

있다. 

정보교육은 이러한 시  요구에 부응하는 교

과임에도 불구하고 일부 재교육  심을 가

진 교사에 의해서 주도되고 있는 실정이다. 정보 

분야에서 우수한 능력을 가진 학생을 선발하여 

그들에게 맞는 교수 지원을 제공하는 정보 재교

육은 반드시 필요한 교육이라고 볼 수 있다. 하지

만, 등학교 학습자의 경우 충분하지 않은 선행 

경험을 고려하여 재의 능력보다는 창의  성취

를 이룰 수 있는 창의  잠재력을 고려하여 충분

한 교육의 기회를 제공해 주어야 한다. 등학교 

학습자 에는 정보 분야에 한 능력과 심을 

가지고 있음에도 불구하고 경험의 부재로 재능을 

키워 나갈 수 없는 경우가 많기 때문이다. 교육 

장에서 이루어지는 정보교육  로 활용 교육

은 방과 후 교실, 재 교육캠 , 동아리 활동, 로

 회 주로 이루어지고 있으며 정규 교육에

서 일부 활용은 되고 있으나 체 학생들을 상

으로 이루어지는 경우는 많지 않다. 

본 연구의 목 은 정보교과의 부재로 인하여 

로 활용 로그래  교육의 기회가 재 학생 

등 일부 학생에게만 주어지고 구나 경험하고 

계발할 수 있는 재능 주의 교육이 이루어지지 

못하는 문제 을 극복하는데 있다. 

교육용 로 을 활용한 로그래  교육은 학생

들의 공학  설계 능력, 문제해결능력, 창의성 등

을 키워  수 있는 훌륭한 교구임에도 불구하고, 

학교 장에서는 인력 부족, 리의 어려움, 학습 

시간의 부족, 시설 부족 등으로 정규 교육과정에

서 배제되어 왔다[1]. 교육용 로 이나 교육용 

로그래  언어 등 다양한 구체물을 활용한 로

그래  학습 방법은 학습 과정에서 학습자가 겪

을 수 있는 인지  부담을 감소시켜주며, 학습 과

정에서의 흥미와 동기를 극 화시켜 다[2][3][4]. 

한, 로 은 Computational Thinking과 같은 컴

퓨터과학의 기본 개념과 원리에 기반한 문제해결

력  창의성과 같은 고차원의 인지  기능을 요

구하는 학습을 가능하게 해 다[5][6].

본 연구에서는 학교 체 심화학습 모형을 통한 

로 활용 로그래  학습을 설계하고 등학교 

교생(1, 6학년 제외)을 상으로 용하 다. 해

당 학습은 과학, 수학, 실과, 창의 체험활동 등 

정규 교육과정의 수정  일부 교과 통합 형태로 

1년 동안 이루어졌으며, 총 3단계 심화학습  1, 

2단계는 교생(1, 6학년 제외)을 상으로, 3단계

는 해당 학교 교사 추천에 의해 선정된 재 학

생을 상으로 진행되었다. 한 학교 체 심화학

습 모형에 기반한 로 활용 로그래  학습의 

효과를 확인하기 해 창의  잠재력 검사를 실

시하고 결과를 분석하 다. 

2. 이론적 배경

2.1 학교 체 심화학습 모형

Reis(1981)는 ‘ 통 ’ 재 학생들(상  3-5%)

이 우수한 산출물을 생성하는 것과 마찬가지로 

일반 으로 우수하다고 평가 받는 상  15-20%

의 학생들이 심화학습을 통하여 우수한 산출물을 

생산해 낼 수 있는 가능성에 하여 연구하 다

[7]. Torrance(1962)는 재교육을 한 학생 선발

에 있어 창의성  학업성취도 검사에서 높은 

수를 획득하고도 당락 수(cut-off score)에 도달

하지 못하 거나, 정해 놓은 선발인원수에 도달하

지 못하여 탈락되는 경우에 한 문제 을 비

하 다[8]. 상 학생이 재인지, 재가 아닌지

를 명확히 구분하여 교육이 이루어지는 실에 

한 반발로 Renzulli 외(1981)는 창의성을 포함한 

검사 수, 지명, 창의  생산물을 거로  재능

풀 학생들이 선발되어야 하며[9], 이후의 심화 활

동에서 드러나는 흥미, 창의성, 과제 집착력 등  

각종 ‘행동 정보’를 평가하고 확인하는 과정이 필
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요함을 언 하 다. Renzulli와 Reis(1985)는 심화

학습 모형에서 강조하는 폭넓은 재능풀과 회 문 

별 모형에서 강조하는 학생들의 ‘행동 정보’를 

종합하여 학교 체 심화학습 모형을 개발하 다

[10]. Renzulli와 Reis(1985)는 재성을 크게 두 

가지로 구분하 다. 이것은 높은 수 의 개념을 

빨리 성취할 수 있으며 체로 우수한 학력을 성

취할 수 능력으로 지능 검사나 학력 검사, 창의  

문제 해결력 검사 등 주로 인지  능력 검사를 

통해 별 가능한 ‘학업  재성’과 여러 집단에 

향력을 미칠 수 있는 독창 인 산출물을 만들

어 내는 능력으로 지능이나 학습 성취도보다는 

당면에 과제에 하여 창의성을 발휘하여 새로운 

산출물을 만드는 수행 과정을 통하여 별 가능

한 ‘창의 ․생산  재성’이다. 즉, 기존에 강조

되었던 ‘학업  재성’을 갖춘 학습자를 재로 

생각하는 편향  을 벗어나고자 노력하 으

며, ‘학업  재성’과 ‘창의 ․생산  재성’을 

균형 있게 갖춘 사람을 선발하고 교육해야 함을 

강조하 다. 이러한 학교 체 심화학습 모형의 특

징은 별과 선발 과정에서 재능자원 근을 선

택한다는 것, 학교 체를 상으로 한다는 것, 

교육과정을 압축하여 제공한다는 것이다. 재능자

원 근은 일반 인 재 별이 학생 모집단의 

5%로 선발하는 것에 비해 학생의 약 15-20%의 

학생을 1년 동안 지속 으로 선발하여 많은 학생

들이 로그램의 혜택을 받을 수 있도록 한다는 

이다[11]. 학교 체 심화학습 모형이 가지는 이

러한 특성을 통해 재, 일반 학생에게 균등한 기

회를 제공할 수 있을 뿐만 아니라, 재 학생을 

포함한 모두의 창의  잠재력 향상을 기 할 수 

있다.

2.2 로 활용 로그래  교육

로 활용 로그래  교육은 등학교 재교

육  방과 후 교육에 리 활용되고 있는 학습 

방법으로 다음과 같은 특징을 지니고 있다. 

인지갈등을 극 화하고 반성  사고의 기회를 

제공하여 실세계의 복잡한 문제를 물리 으로 모

델링하고 시뮬 이션 할 수 있는 학습 환경을 제

공하며, 상호작용  학습 환경 구성을 가능하게 

하여 높은 흥미도와 몰입도를 제공하여 컴퓨터 

과학의 기본 개념과 원리를 이해하는데 용이하게 

하는 교육  효과를 지니고 있다[12]. 한, 등

학교 학습자의 발달 단계에 부합한 조작행 를 

유도함으로써 로 이라는 물리 인 상과 로

그래  사이에서 일어나는 추상  사고를 발달시

킬 수 있으며, 즉각 인 피드백과 표상을 통하여 

실체  학습경험을 제공한다[13]. 하지만, 이러한 

로 활용 로그래  교육은 등학교 학습자  

일부 학생들에게 편 되어 있고, 방과 후 학교의 

로  교육은 의 장 을 반 하고 있지 못한 단

편 인 로그램들로 구성되어 용되고 있는 

실이다. 정보교육, 정보 재교육의 양 , 질  발

을 해서는 타 교과와 마찬가지로 자신의 재

능을 발견할 수 있도록 체 학생들에게 교육의 

기회가 제공되어야 한다. 학교 체 심화학습 모형

은 교육과정 수정  학습역량 집 을 한 환경 

구성 등 여러 어려움으로 인하여 국내에서는 

리 수행되지는 못하 다. 해외에서는 Renzulli와 

Reis를 심으로 1980년  이후 꾸 히 수학, 과

학 교과를 심으로 용되어 왔다. 이 과 서

민(2012)은 학교 체 심화학습 모형에 기반한 

등로 교육 로그램을 개발하고 등학교 일

부 학년, 일부 학 을 상으로 시범 용하 으

며 학생들의 창의  성격과 아이디어 생성 행동

이 유의하게 향상되었음을 확인하 다[14]. 본 연

구에서는 선행연구를 통해 개발한 교육 로그램

을 수정하고 확장하여 등학교 체 학생을 

상으로 확  용하고 해당 로그램이 일반 학

생 뿐 아니라 재 학생의 창의  잠재력에 미치

는 향을 확인하 다.

3. 로봇활용 프로그래밍 학습 설계

3.1 로그램 설계

등학교 학생들의 로 활용 로그래  학습

에서 교육 가능한 범주는 <표 1>과 같다[15]. 

본 연구에서는 등학교 단계에서 학습할 수 

있는 로그래 의 개념  범주 내에서의 활동으

로 내용을 선정․조직하 다.
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개념

초등학교

중학교
고등

학교1-2

학년군

3-4

학년군

5-6

학년군

반복

놀이/

체험*

○ ○ ○

전 영역 

가능**

조건분기 △ ○ ○

연산 △ △ ○

변수
학습 

지원
△ ○

배열/

리스트

학습 

지원
△ ○

논리함수
학습 

지원

학습 

지원
△

값 전달
학습 

지원

학습 

지원

학습 

지원

네트워크
학습 

지원

학습 

지원

학습 

지원

*  반복과 조건의 일부 개념 지도 가능

** 선 경험여부 및 학생 수중에 맞게 구성

<표 1> 로그래  필수학습 요소 설정을 한 
교육 가능 범주

등학교의 학습은 일상경험을 교과 역의 내

용과 맥락화해 주는 경험의 단계로 ‘교과경험으로 

이어주는 것’으로 규정된다[16]. 학교와 고등학

교의 학습은 등학교 단계에서 이루어진 교과와 

맥락화된 경험을 바탕으로 교과 역의 내용을 

개념화하는 단계로서 ‘ 문교과체제( 학교)’와 

‘교과심화체제(고등학교)’로 구분될 수 있다. 등

교육과정은 이러한 연속선상의 치에서 ‘경험’의 

특징을 지닌다. 본 모형은 등학교 교육과정의 

이러한 특징을 반 하여 총 3단계로 구성되었으

며 각 단계별 수행 목표는 <표 2>와 같다. 

단계 대상 수행목표

1
전체 

학생

전체 학생들이 로봇을 구성하고 간단한 프로그래밍을 

통해 로봇의 동작을 구현할 수 있다.

문제발견 +문제 해결 +로봇활용 프로그래밍 활동

   (제공)      (제공)

2
전체 

학생

전체 학생들이 문제 해결을 위한 문제 분석, 표현, 문

제 해결 과정을 설계하여 로봇을 통하여 주어진 문제

를 해결 할 수 있다.

문제발견 +문제 해결 +로봇활용 프로그래밍 활동

   (제공)      

3
선정 

학생

재능집단으로 선정된 영재 학생들이 주어진 문제를 

발견하고, 문제 해결을 위한 문제 분석, 표현, 문제 

해결 과정을 설계하여 로봇을 통하여 주어진 문제를 

해결 할 수 있다.

문제발견 +문제 해결 +로봇활용 프로그래밍 활동

<표 2> 학교 체 심화학습 모형에 기반한 로  
로그래  학습 단계별 수행목표

3단계 심화학습을 한 교육내용은 2005년 

․ 등학교 정보통신기술 교육 운 지침, 2011 

ACM/CSTA 컴퓨터과학 표  교육과정, 2011 

등학교 개정 교육과정의 로그래  성취기 을 

고려하여 1단계는 로 의 특성을 이해할 수 있는 

로그래  활동, 2단계는 문제해결을 한 로

활용 로그래  활동, 3단계는 문제 발견  로

을 활용한 문제 해결 활동으로 구성하 다.

로 의 장비  시설의 활용은 주변 학  

연구기 의 지원을 받아 수행하 으며, 웹에서 로

 학습을 지속할 수 있도록 웹 기반 학습 사이

트를 구축하여 학습을 지원하 다. 

 

3.2 교육과정 수정  원회의 구성

2007년 등학교 개정교육과정, 2009년 등학

교교육과정에서는 교과 역이 범교과 역과의 

실제 인 통합이 이루어질 수 있도록 극 인 

교육과정 수정과 재구성을 강조하고 있다[17]. 학

교, 학년 학 교육과정 상의 교과  창의  체험

활동 시간을 활용하여 교육과정을 재구성하여, 학

당 32시간의 로 교육 시수를 확보하 다. 한 

리자, 담임교사, 심화학습 강사로 조직된 심화

학습 원회를 통하여 교육과정의 수정, 학습지원 

 행정 사항들을 논의하여 학교 체 심화학습을 

한 체계를 마련하 고, 교사, 학부모 교육 시간

을 할애하여 로 활용 로그래  교육에 한 

학교 체의 심을 극 화시키기 한 과정을 진

행하 다.

4. 연구 방법

4.1 연구 가설

연구 목  달성을 해 설정한 연구가설은 다

음과 같다.

학교전체심화학습 모형에 기반한 로봇활용 프로그
래밍 학습은 초등학교 영재 및 일반 학습자의 창의
적 잠재력(창의적 사고, 창의적 성격, 아이디어 생
성행동) 향상에 유의한 영향을 미친다.
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4.2 연구 상

연구 상은 실험 설계에 따라 읍면지역 K 

등학교 교생(1, 6학년 제외) 53명을 실험집단으

로 H 등학교 교생(1, 6학년 제외) 106명을 비

교집단으로 구성하 다. 실험집단은 45명의 일반

학생과 8명의 재 학생으로 구분된다. 실험집단

의 재 학생은 해당학교 교사의 추천에 의해 선

정되었으며, 선정 기 은 로  로그래  분야의 

흥미와 재능이 있다고 단되는 학생으로 한정하

다. 비교집단은 95명의 일반학생과 11명의 재

학생으로 구분되며, 재학생은 해당학교 교사의 

추천에 의해 선정되었으며, 학습능력  교과 수

행 성  등의 기 에 의해 선정되었다.

4.3 실험설계  차

연구의 실험설계  차는 <표 3>과 같다.

실험집단(일반) O1, O2, O3 X1 O1, O2, O3

비교집단(일반) O1, O2, O3 X3 O1, O2, O3

실험집단(영재) O1, O2, O3 X2 O1, O2, O3

비교집단(영재) O1, O2, O3 X3 O1, O2, O3

<표 3> 연구 설계

O1: 창의적 사고 검사

O2: 창의적 성격 검사

O3: 아이디어 생성 행동 검사

X1: 학교전체심화학습 모형에 기반한 로봇활용 프로그래밍 학습 

    1,2 단계

X2: 학교전체심화학습 모형에 기반한 로봇활용 프로그래밍 학습

    1,2,3단계

X3: 전통적 교과 학습

실험집단을 상으로 학교 체심화학습 모형에 

기반한 로  로그래  교육을 실시하 다. 즉, 

체 학생을 상으로 1, 2단계 심화학습을, 재 학

생을 상으로 1, 2, 3단계 심화학습을 진행하 다. 

비교집단을 상으로 정규 교육과정에 따른 일반

 수업이 이루어졌으며, 모든 수업 처치는 1년 

동안 진행되었다. 각 집단의 창의  잠재력을 확

인하기 해 사 , 사후검사를 통해 창의  사고, 

창의  성격, 아이디어 생성행동을 측정하 다.

4.4 연구 도구

본 연구에서는 이병희와 임웅(2010)의 연구에서 

개발한 창의  잠재력 검사 도구를 활용하 다. 

창의  잠재력은 재 실질 으로 찰할 수 있

는 창의  수행 능력이 아닌 앞으로 교육과 훈련

을 통해 계발  발 될 수 있는 내재 인 힘을 

의미하며 창의성 발 에 유리한 사고과정을 나타

내는 창의  사고, 성격 특성을 소유한 정도를 나

타내는 창의  성격과 직  아이디어를 산출해 

내는 행동을 측정하는 아이디어 생성행동으로 구

성된다. 모든 문항은 5  평정 척도로 구성되며, 

창의  사고 15문항, 창의  성격 18문항, 아이디

어 생성행동 18문항으로 구성된다. 창의  사고, 

창의  성격, 아이디어 생성행동 검사도구 각각의 

신뢰도는 크론바흐 알  .92, .90, .91이다[18][19][20]. 

5. 연구 결과

5.1 창의  사고

일반 학생의 창의  사고 사  검사 결과는 

<표 4>와  같이 집단 간 유의한 차이가 없는 것

으로 나타나 두 집단이 동질 집단으로 드러났다. 

사후 검사 결과 한 유의한 차이가 없는 것으로 

나타났다.

구분 집단 N M SD t p

사전

창의적 

사고

실험집단

(일반)
45 48.82 7.940

-.072 .943
비교집단

(일반)
95 48.95 10.360

사후

창의적 

사고

실험집단

(일반)
45 54.91 8.544

1.330 .186
비교집단

(일반)
95 52.89 8.297

<표 4> 일반 학생 집단의 창의  사고 
사 ․사후 검사 결과

재 학생의 창의  사고 사  검사 결과는 

<표 5>와  같이 집단 간 유의한 차이를 보여 두 

집단이 동질 집단이 아닌 것으로 드러났다.

구분 집단 N M SD t p

창의적 

사고

실험집단

(영재)
8 53.38 4.033

-2.718 .015
비교집단

(영재)
11 62.64 8.947

<표 5> 재 학생 집단의 창의  사고
사  검사 결과

재 학생의 사  검사 수를 고려하여 재 
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학생의 창의  사고 사후 검사를 공분산분석

(ANCOVA)한 결과, <표 6>과 같이 두 집단 간 

유의한 차이가 없는 것으로 나타났다.

분산원 제곱합 df
평균

제곱
F p

공분산

(사전 

창의적 사고)

187.73 1 187.73

.761 .396
집단 16.23 1 16.23

오차 341.00 16 21.31

합계 546.42 18

<표 6> 재 학생 집단의 교정된 사후 창의  
사고에 한 공분산분석 결과

5.2 창의  성격

일반 학생의 창의  성격 사  검사 결과는 

<표 7>과  같이 집단 간 유의한 차이가 없는 것

으로 나타나 두 집단이 동질 집단으로 드러났으

나, 사후 검사 결과, 두 집단 간 유의한 차이가 

나타났다. 

구분 집단 N M SD t p

사전

창의적 

성격

실험집단

(일반)
45 61.18 8.643

-.451 .653
비교집단

(일반)
95 62.13 12.777

사후

창의적 

성격

실험집단

(일반)
45 68.30 6.824

2.146 .034
비교집단

(일반)
95 64.80 10.896

<표 7> 일반 학생 집단의 창의  성격 
사 ․사후 검사 결과

일반 학생의 창의  성격의 향상 정도가 통계

으로 유의한지 확인하기 해 응표본 t-검정

을 실시하 으며, 결과는 <표 8>과 같다. 일반 학

생 집단의 경우, 두 집단 모두 수업 처치 이후 창

의  성격이 향상된 것으로 나타났으나, 실험집단

이 비교집단에 비해 향상 정도가 큰 것을 확인할 

수 있다.

사전 창의적 성격 - 사후 창의적 성격

집단 M SD t df p

실험집단

(일반)
-7.42 11.969 -4.160 44 .000

비교집단

(일반)
-2.67 11.452 -2.275 94 .025

<표 8> 일반 학생 집단의 창의  성격
향상 정도

재 학생의 창의  성격 사  검사 결과는 

<표 9>와 같이 집단 간 유의한 차이가 없는 것

으로 나타나 두 집단이 동질 집단으로 드러났으

며, 사후 검사 결과 한 유의한 차이가 없는 것

으로 드러났다.

구분 집단 N M SD t p

사전

창의적 

사고

실험집단

(영재)
8 65.75 7.285

-.364 .720
비교집단

(영재)
11 67.36 10.828

사후

창의적 

사고

실험집단

(일반)
8 69.13 9.357

-.162 .873
비교집단

(일반)
11 69.82 9.130

<표 9> 재 학생 집단의 창의  성격
사 ․사후 검사 결과

5.3 아이디어 생성행동

일반 학생의 아이디어 생성행동 사  검사 결

과는 <표 10>과 같이 집단 간 유의한 차이가 없

는 것으로 나타나 두 집단이 동질 집단으로 드러

났으나, 사후 검사 결과, 두 집단 간 유의한 차이

가 나타났다.

구분 집단 N M SD t p

사전

아이디어 

생성행동

실험집단

(일반)
45 52.56 8.495

-1.224 .223
비교집단

(일반)
95 55.26 13.619

사후

아이디어

생성행동

실험집단

(일반)
45 60.96 9.844

2.052 .042
비교집단

(일반)
95 56.74 12.002

<표 10> 일반 학생 집단의 아이디어 생성행동 
사 ․사후 검사 결과

일반 학생의 아이디어 생성행동 향상 정도가 

통계 으로 유의한지 확인하기 해 응표본 t-

검정을 실시하 으며, 결과는 <표 11>과 같다. 일

반 학생 집단의 경우, 수업 처치 이후 실험집단의 

아이디어 생성행동은 유의하게 향상된 것으로 나

타났으나, 비교집단의 아이디어 생성행동의 향상

은 유의하지 않은 것으로 나타났다. 

사전 아이디어 생성행동 - 사후 아이디어 생성행동

집단 M SD t df p

실험집단

(일반)
-8.40 8.106 -6.952 44 .000

비교집단

(일반)
-1.47 11.947 -1.202 94 .232

<표 11> 일반 학생 집단의 아이디어 생성행동
향상 정도
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재 학생의 아이디어 생성행동 사  검사 결

과는 <표 12>와 같이 집단 간 유의한 차이를 보

여 두 집단이 동질 집단이 아닌 것으로 드러났다.

구분 집단 N M SD t p

아디이어 

생성행동

실험집단

(영재)
8 56.75 6.819

-2.119 .049
비교집단

(영재)
11 67.73 13.372

<표 12> 재 학생 집단의 아이디어 생성행동
사  검사 결과

재 학생 집단의 사  검사 결과를 고려하여 

재 학생의 아이디어 생성행동 사후 검사를 공

분산분석(ANCOVA)한 결과, <표 13>과 같이 두 

집단 간 유의한 차이가 나타났다.

분산원 제곱합 df
평균

제곱
F p

공분산

(사전 

아이디어 

생성 행동)

78.70 1 78.70

4.656 .046

집단 397.35 1 397.35

오차 1365.52 16 85.35

합계 1762.95 18

<표 13> 재 학생 집단의 교정된 사후 아이디어 
생성 행동에 한 공분산분석 결과

6. 결 론

학교 체 심화학습 모형에 기반한 로 활용 

로그래  학습 1, 2단계를 수행한 실험집단의 일

반 학생은 창의  잠재력의 구성 요인  창의  

성격과 아이디어 생성 행동 요인에서 비교집단과 

유의한 차이를 보 으며, 학습 이후, 해당 역에

서 통계 으로 유의한 향상을 보여 주었다. 이는 

학교 체 심화학습 모형에 기반한 로 활용 로

그래  학습이 체 일반 학생의 창의  잠재력

에 정 인 향을 미친 것으로 해석할 수 있다. 

특히, 창의성 발 에 유리한 성격  특성  창의

 사고의 산물인 아이디어를 직  산출해 내는 

행동의 정  변화를 유도한 것은 본 연구를 통

해 설계한 학습 로그램이 창의성 발 을 확산

 사고의 향상에 정  향을  것으로 단

할 수 있다.

선정된 재 학생의 경우, 창의  사고  창의

 성격 요인에서는 비교집단과의 유의한 차이를 

보이지 않았으나, 아이디어 생성행동 요인에서 유

의한 차이를 보임으로써 본 연구를 통해 설계한 

학습 로그램의 3단계 학습이 학습자의 실제  

아이디어 생성행동의 정  변화를 유도한 것으

로 해석할 수 있다.

실험집단의 모든 학생은 공통 으로 아이디어 

생성행동 요인에서 유의한 향상을 보 으며, 이는 

로 활용 로그래  학습의 도구  특성에 기인

한 것으로 단된다. 즉, 학생들은 로  로그래

 과정을 통해 자신의 아이디어를 구체  산물

로 생성하는 활동을 자연스럽게 수행할 수 있기 

때문이다.

본 연구에서는 우수한 학업  능력을 가진 학

생들을 선발하여 특별한 교육과정을 제공하는 기

존의 재교육과는 달리 교육과정 수정과 심화학

습 원회를 통해 체 학생들이 로 활용 로

그래  활동을 경험할 수 있도록 하 으며, 선정

된 재 학생들이 심화된 학습 활동을 경험할 수 

있도록 구성하 다. 추후 연구를 통해 보다 다양

한 학교 체 심화학습 모형 기반 교수 학습 방법 

 략에 한 연구가 이루어진다면, 보다 범

하고 다양한 학습자들에게 심화학습의 기회가 

주어질 것으로 기 된다.
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