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본 연구는 컴퓨터와 스마트폰 활용이 학생의 창의성과 학업성취도의 종단  변화에 미치는 향에 

하여 분석하 다. 이를 하여 2013-2015년에 시행한 서울교육종단연구 4-6차년도 자료를 활용하여 

잠재성장모형을 검증하 다. 연구결과, 학교 1학년 시기에 컴퓨터  스마트폰의 활용이 많은 학생일

수록 창의성과 학업성취도가 높았다. 그러나 학년이 올라감에 따라 컴퓨터  스마트폰의 활용 증가율은 

창의성 증가율과는 정 인 계를 나타냈지만, 통계 으로 유의한 수 은 아니었고, 학업성취도 증가율

과는 부 인 계를 나타내었다. 한, 학교 1학년 시기에는 창의성이 높은 학생이 학업성취도 한 

높았지만 이러한 경향은 학년이 올라감에 따라 유의하지 않았다. 
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Analysis of longitudinal relations between creativity, 

academic achievements, and utilization of computer & 

smartphone of middle school students
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ABSTRACT

The purpose of this study is to analyse the longitudinal relations between creativity, academic 

achievements, and utilization of computer & smartphone of middle school students. For this purpose, 

multivariate latent growth model was verified, using three year longitudinal panel data of Seoul 

Educational Longitudinal Study(2013-2015). Results indicated that the more students in their first 

year used computer & smartphone, the better scores they obtained on the creativity and academic 

achievements. As their grade goes up, while the growth rates of using computer & smartphone and 

creativity were related positively, the growth rates of using computer & smartphone and academic 

achievements –even though it was not statistically significant- were related negatively. In addition, 

the first year students, who obtained high level of scores on the creativity, obtained high level of 

scores on academic achievements, but this tendency was not significant as their grade goes up.
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1. 연구의 배경 

정보통신기술  첨단기술의 격한 발달로 인

하여 우리사회는 빠른 속도로 컴퓨터  스마트 

기기를 기반으로 하는 지식정보사회로 변모해 가

고 있으며, 컴퓨터, 인터넷, 스마트폰 등의 스마트 

기기는 일상생활을 하는데 꼭 필요한 도구로 

자리매김해 가고 있다. 이와 같은 상은 2009년 

말 아이폰이 국내에 보 되고 스마트폰 사용자가 

격히 늘어나면서 보다 본격 으로 진행되고 있

다. 최근에 수행된 정보통신정책연구원에 의하면 

우리나라의 아동·청소년의 스마트폰을 포함한 스

마트 기기의 보유율이 2011년 19.2%, 2012년

59.0%, 2013년 82.9%, 2014년 89.8%로 ·고등학

생의 경우 스마트폰 보유율은 90%를 상회한다[1]. 

한 아이폰  스마트폰이 막 보 되기 시작한 

이듬해인 2010년에 여성가족부가 조사한 보고서

에 의하면 이미 청소년들은 컴퓨터를 포함한 각

종 스마트 기기를 하루에 평균 285.07분 사용한다

고 답변했으며[2], 2012년에 경기도교육청이 체 

․ ․고등학생을 상으로 실시한 수조사 

보고서에서도 역시 청소년의 평균 스마트폰 하루 

사용시간이 1시간 미만은 27%, 1-3시간은 45%, 

3-5시간은 18%, 5시간 이상은 10%로 등학교에

서 고등학교로 갈수록 하루 사용시간이 많은 것

으로 나타나고 있다[3].    

이처럼 하루가 다르게 변모하고 있는 정보통신

기술의 발달로 인하여 사회가 변하고, 컴퓨

터  스마트폰 등 스마트 기기의 사용인구와 사

용시간이 격하게 증가함에 따라, 컴퓨터를 포함

한 스마트 기기의 사용이 아동·청소년 발달에 미

치는 향에 한 심이 높아지면서 이와 련

된 연구가 활발히 진행되고 있다[4]. 특히, 변하

는 사회를 처하는데 가장 필요한 역량으로 

여겨지는, 학습자의 인지  특성 에 하나인, ‘창

의성’과 ‘스마트기기 사용’ 간의 련성에 한 연

구가 매우 요하게 수행되어 오고 있으며, 더불

어 국어, 수학, 과학, 외국어 등의 ‘기 학업성취능

력’ 습득과 ‘스마트도구 사용’이 어떠한 련이 있

는가에 한 연구도 꾸 히 수행되어 오고 있다.

주요 연구결과를 살펴보자면, 취학  가정에서

의 컴퓨터  스마트 기기 사용이 아동의 학교생

활 비에 정 인 향을 주며[6][7], 컴퓨터를 

활용한 수업  문제해결 활동이 아동·청소년의 

창의성에 향을 다고 보고되고 있는 반면

[8][9][10], 교실에서 학습목 의 컴퓨터  스마트 

기기 사용은 합의된 의견을 갖지 못하고 있는데, 

이들 테크놀로지를 활용한 교수학습 자료가 학업

성취도에 정 인 향을 다고 보고한 연구가 

있는가 하면[11][12][13], 기존의 교사나 학습 자료

에 비해 학업성취도에 정 인 향을 미치지 

못하거나, 아무런 효과가 없다고도 보고되기도 했

다[14]15].   

한편 변하는 사회에 처할 수 있는 새로운 

지식의 창출이 매우 요해지는 시 가 도래 하

면서, 학생들의 ‘창의성’ 신장은 공교육의 매우 

요한 목표가 되었다. 따라서 공교육의 목표이자 

결과인 ‘학업성취도’와 ‘창의성’의 련성에 한 

연구는 자연스럽게 매우 요한 연구주제가 되었

다. 정미경(2002)과 송인섭(2003)의 ‘창의성’과 ‘학

업성취도’의 련성에 한 기 연구들을 살펴보

자면, ‘학업성취도’는 ‘창의성’의 하 요인인 ‘유창

성’, ‘융통성’ 등과 유의미한 상 을 보이며, 이러

한 상 계는 고등학생보다는 학생의 경우에 

더 높게 나타났다[16][17]. 반면 비교  최근에 수

행된 김복권(2017)과 김민경·황우 (2015) 등의 연

구들을 살펴보자면, 학생의 성취수 에 따라 창의

성과의 상 계가 달랐고, 학년이 높아짐에 따라 

창의성 척도는 낮게 나타났으며 창의성과 학업성

취도간에는 유의미한 상 계를 보이지 않았다

[18][19].      

정리하자면, 컴퓨터  스마트폰을 포함한 스마

트 기기가 학생의 창의성과 학업성취도에 미치는 

효과성 검증을 시도한 재까지의 연구들은 부

분이 한시 이고 일시 인 효과성만을 측정한 연

구결과로, 이러한 자료만으로 학생의 창의성과 학

업성취도 발달에 미치는 컴퓨터  스마트 기기

의 활용효과성과 향에 하여 논의하기에는 그 

근거가 매우 미흡하다. 한 그 어느 때 보다도 

재 요하게 부각되고 있는, 그리고 공교육을 

통해서 반드시 성공 으로 획득될 필요가 있는 

두 요인인 ‘창의성’과 ‘학업성취능력’ 역시 단기간

에 습득되는 능력이 아님에도 불구하고, 수행된 

부분의 연구들은 한시 이고 일시 인 효과성
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만을 측정해왔다. 

이에 본 연구는 서울교육종단연구의 3년간 종

단자료를 사용하여, 컴퓨터  스마트폰 활용이 

장기 인 학생의 창의성과 학업성취도 발달에 미

치는 향에 하여 분석하고자 한다. 본 연구의 

목 은 학생의 창의성  학업성취도 발달 변화

에 한 정보와 컴퓨터  스마트폰이 학생의 창

의성과 학업성취도 발달에 미치는 질 ·장기  효

과성  향에 한 과학  근거를 확보하여, 미

래 교육환경  수업방법 연구에 기 를 제공하

며, 한 컴퓨터  스마트폰을 포함한 스마트 기

기를 활용한 장기 인 교육정책 수립에 근거를 

제공하는데 기여하는 것이다. 이와 같은 연구목

을 달성하기 한 구체 인 연구문제는 다음과 

같다. 

  첫째, 학생의 컴퓨터  스마트폰 활용이 창

의성의 종단  변화에 미치는 향은 어떠

한가?

  둘째, 학생의 컴퓨터  스마트폰 활용이 학

업성취도의 종단  변화에 미치는 향은 

어떠한가?

  세째, 학생의 창의성과 학업성취도는 학년이 

올라감에 따라 어떻게 변화하며, 어떤 련

이 있는가?  

2. 관련연구

2.1. 컴퓨터  스마트기기 활용과 창의성

컴퓨터 활용과 학생의 창의성에 한 연구는 

인터넷이 리 상용화되기 시작한 2000년 이래 

꾸 히 진행되고 있다. 주로 컴퓨터, 인터넷, 

WBI(Web-Based Instruction) 자료를 활용한 교

수학습활동이 학습자의 창의성 개발에 어떻게 기

여할 수 있는가에 한 교수학습 방법에 한 실

험연구가 주를 이루고 있는데[8][9][10], 최근에는 

SNS  스마트폰앱을 활용한 교수학습법 연구 

뿐 아니라[20][21], 컴퓨터  스마트기기의 사용

시간  사용목 과 창의성과의 계에 한 연

구도 시도되고 있다[22]. 

노용(2004)과 김정아(2015)는 각각 학생과 고

등학생을 상으로 컴퓨터  스마트앱을 기반으

로 하는 교수학습 자료를 활용하여 미술수업을 

진행하 는데, 연구결과 컴퓨터  스마트기기를 

활용한 교수학습자료로 수업을 받은 학생들의 ‘표

성’, ‘유창성’, ‘융통성’ 등을 하 요인으로 하는 

창의성이 높았다[8][20]. 한, 김은 ·송미

(2012)과 홍성용·이문정·성은 (2014)은 컴퓨터  

스마트기기의 활용목   활용시간과 창의성간

의 계를 분석하 다. 분석결과, 컴퓨터 활용시

간과 련해서는 컴퓨터  스마트기기를 많이 

사용할수록 일상생활 창의성은 더 떨어지는 것으

로 나타났다. 그러나 활용목 에 따라서는 ‘게임’ 

등 여가활용 목 의 사용자보다 ‘자료탐색’, ‘문제

해결을 한 의사소통’ 등 문제해결 활동 목 의 

컴퓨터  스마트기기 사용자가 창의성이 더 높

은 것으로 나타났다[21][22].  

본 연구에서는 와 같은 선행연구에서는 분석

할 수 없었던 ‘시간의 변화에 따른 창의성 발달’

을 살펴보고자 한다. 한 ‘학습과 련된 사용목

’으로 뚜렷하게 구분되는 컴퓨터  스마트기기 

활용만을 변수로 사용하여 이들 변수가 창의성의 

종단  변화에 미치는 향에 하여 살펴보고자 

한다.  

2.2. 컴퓨터  스마트기기 활용과 학업성취도

  

컴퓨터를 포함한 각종 스마트 기기의 활용이 

학생의 학업성취에 효과 인 도구인가에 해서

도 역시 지속 으로 연구가 수행되어오고 있는데, 

부분이 특정 스마트기기를 활용한 교수학습법 

혹은 특정 교육 소 트웨어를 교육  상황에 

용했을 때 학업성취도나 학업태도가 얼마나 향상

하 는지에 을 둔 연구가 많았다[23]. 정보통

신기술  첨단기술이 빠른 속도로 발달함에 따

라 스마트기기  소 트웨어의 기능 역시 빠른 

속도로 발 하고 있고, 지속 으로 이러한 도구의 

학습효과성에 한 연구가 수행되고 있는데, 공통

으로 보고되는 연구결과는 컴퓨터  스마트기

기를 학습과 련된 활동에 극 으로 활용할 

경우에 부분 높은 ‘학습태도’  ‘학업성취도’를 

보 다[24][25][26]. 그러나 스마트폰을 단순통화 
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혹은 뉴스 검색 등의 여가목 으로 사용할 경우

에는 활용시간이 을수록 학업성취도가 높았다

[27]. 

장 ·박 (2014)과 김 희·박 (2016)은 

등학생을 상으로 WEB 2.0 도구인 구 드라

이 와 SNS를 활용한 수업활동이 학업성취와 학

업태도에 미치는 향에 하여 연구하 는데, 연

구결과 이러한 스마트기기를 활용한 수업을 받은 

학생이 그 지 않은 학생보다 학업성취도가 높고

[28], 학업성취도 향상과 련 있는 변인인 학습태

도에도 정  향을 미치는 것으로 나타났다

[29]. 한 문혜성·사공옥정(2011)과 홍원 ·임철일

·박태정(2013)도 학생을 상으로 컴퓨터  스

마트폰이 지니고 있는 기술  장 ( : 상강의활

용  상강의 분할 기능 등)이 잘 반 된 교수학

습자료로 수업한 학생들의 학업성취도에 있어서

의 성과에 한 연구를 수행하 는데[30][31], 특

히 스마트기기의 특성을 잘 활용하면 선수지식수

 정도가 다른 모든 수 의 학습자가 모두 성공

인 학업성취를 가능하게 할 수 있음을 보여주

었다[31]. 가장 최근에는 허균(2017)이 한국아동청

소년패 조사(KCYPS)의 3년간의 데이터를 가지

고 ‘학습목 의 컴퓨터 활용’과 ‘주  학업성취

도’의 계를 분석하 는데, 분석결과 고등학생의 

학습목 의 컴퓨터 활용은 주 으로 인식한 학

업성취도에 정 인 향을 주는 것으로 나타났

다[32]. 

본 연구는 이와 같은 선행연구를 보다 확장하

고 SELS 종단자료의 특성을 살려, 선행연구에서 

학업성취도  학습태도에 정 인 변인으로 작

용했던 ‘학습목 의 컴퓨터  스마트기기 활용’

이 ‘객  학업성취도(국어, 수학, 어 교과목의 수

직척도 수)’의 종단  변화에 미치는 향에 

하여 살펴보고자 한다.  

2.3. 창의성과 학업성취도 

창의성과 학업성취도 간의 계에 한 연구는 

꽤 오랫동안 지속 인 심 속에서 수행되어 온 

연구주제로 이 두 변인은 긴 한 상 계를 가

지고 있다. 창의성과 학업성취도를 변인으로 하는 

111개의 연구결과를 분석한 송인섭(2003)의 메타

분석 연구에 의하면, 학업성취도는 창의성의 하

요인인 ‘정교성’  ‘융통성’과 련이 있으며, 이

와 같은 련성은 국어, 수학, 과학 등의 과목보

다는 미술과 같은 체능 과목에서 더 높게 나타

나고 있다[17]. 그러나 비교  최근에 수행된 연구

들은 조 은 다른 양상을 보여주고 있는데, 김복

권(2017)과 김민경·황우 (2015)에 의하면, 수학  

창의성과 수학 학업성취간의 계에서 이 두 변

인의 유의미한 상 은 오직 상  수 의 학업성

취를 보이는 학습자에게서만 나타났다[18][19]. 

한 김민경·황우 (2015)은 학년 간, 두 변인의 차

이도 비교·분석하 는데, 분석결과 고등학생은 학

년이 높을수록 창의성 척도 평균값이 낮게 나타

났고, 고등학교 3학년인 경우에는 상  수 의 학

업성취를 보이는 학습자라 할지라도 창의성과 학

업성취도 간에 유의미한 상 계를 보이지 않았

다[19]

이와 같은 선행연구를 요약하면, ‘창의성’은 학

년이 높을수록 낮게 나타나며, ‘학업성취도’와의 

정 상  계도 낮아지거나 없어진다. 그러나 이

와 같은 연구결과는 두 변인에 한 한시 인 효

과성만을 보고한 연구들로 이것만으로 연구결과

를 논의하기에는 그 근거가 매우 미흡하다. 보다 

과학 인 근거를 확보하기 해서는 이들 두 변

인간의 종단  변화를 살펴볼 필요가 있다. 이에 

본 연구는 논의에 앞서 ‘창의성’과 ‘학업성취도’ 각

각의 종단  변화뿐만 아니라, 이 두변인 간의 종

단  변화를 살펴보고자 한다. 한 ‘학습목 의 

컴퓨터  스마트기기의 활용’이 두 변인의 종단

 변화에 미치는 향에 해서 살펴보고자 한

다. 

3. 연구방법 

3.1. 연구 상

 

본 연구는 서울교육종단연구(Seoul Educational 

Longitudinal Study, 이하 SELS)의 데이터를 활용하

다. SELS는 2010년부터 2018년까지 총 9년간의 

종단 데이터 구축  분석을 해서 설계되었는
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[그림 1] 연구모형 

주1. 컴스활용 : 컴퓨터  스마트폰 활용 

데[33], 본 연구에서 사용된 연구 상은 2010년도

에 구성된 등학교 4학년 표본으로, 이들 표본의 

학교 1학년에서 3학년 사이의 자료인 4-6차년

도 자료가 분석에 사용되었다. 구체 으로, 2013

년과 2015년 사이에 SELS 학생 상 설문 ,  

‘컴퓨터와 스마트폰 활용’과 ‘창의성’ 문항에 성실

히 응답하고, ‘국어’ ‘수학’ ‘ 어’ 학업성취도 수

를 취득한 학생 3,129명의 자료를 사용하 는

데, 3,129명의 학생 , 남학생이 1,557명(49.8%), 

여학생이 1,480명, 성별 미응답자가 92명(2.9%)이

었다.  

3.2. 연구도구 

3.2.1. 컴퓨터  스마트폰 활용

본 연구에서 활용한 ‘컴퓨터  스마트폰 활용’

의 세부문항은 ‘한 이나 워드로 문서작성하기’, 

‘온라인강의 듣기’, ‘(컴퓨터나 스마트폰을 활용하여) 

숙제하기’의 활용빈도를 묻는 3개 문항과 ‘디지털 

사진이나 그랙픽 이미지 편집하기’, ‘워드 로그

램 사용하기’, ‘웹페이지 는 홈페이지 만들기’의 

활용능력을 묻는 3개 문항을 합하여 총 6문항이

다. 활용빈도 문항의 경우, 5  Likert 척도(‘  

안함’=1 , ‘거의 매일함’=5 )로, 활용능력 문항의 경

우 3  Likert 척도(‘  할 수 없다’=1 , ‘ 혼자서

도 잘할 수 있다’=3 )로 응답하도록 되어있고 수

가 높을수록 컴퓨터  스마트폰 활용능력이 높

다고 해석하 다. 본 연구에서 신뢰도는 4차년도 

.588, 5차년도 .590, 6차년도 .604로 나타났다.

3.2.2. 창의성

SELS에서 사용한 창의성 검사 도구는 박병기·

강 숙(2006)이 개발한 자기보고형 통합창의성 척

도를 참조하여 3개 하 역의 총 9문항을 측정

하고 있는데 본 연구에서는 이 9문항을 모두 채

택하여 활용하 다[34]. 세부문항을 살펴보자면, 

창의 능력(=지식추구) 역의 ‘나에게 필요한 정보

는 열심히 찾아본다’ 외 2문항, 창의 동기(=호기

심) 역의 ‘새로운 것을 보면 그냥 지나치지 못 

한다’ 외 2문항, 창의 태도(=독자성) 역의 ‘어떤 

일을 하던지 나만의 것을 만들고 싶다’ 외 2문항

으로 구성되어 있다. 5  Likert 척도(‘ 그 지 

않다’=1 , ‘매우그 다’=5 )로 응답하도록 되어있고 

수가 높을수록 창의성이 높다고 해석하 다. 본 

연구에서 신뢰도는 4차년도 .841, 5차년도 .826, 6

차년도 .845로 나타났다.

3.2.3. 학업성취도

SELS에서는 학업성취도 수로 국어, 어, 수

학, 수를 제공하고 있는데, 본 연구에서는 이 

세 과목의 수를 합하여 학업성취도 수로 활

용하 다. 특히 학업성취도의 종단  변화를 추

하는 것이 종요한 본 연구에서는 해당과목의 

수를 종단 으로 비교하기에 합한 수직척도 

수를 활용하 다.  

3.3. 연구모형

  

본 연구에서는 컴퓨터와 스마트폰 활용의 변화

가 ‘창의성’과 ‘학업성취’의 변화에 미치는 직·간

인 효과를 확인하고, ‘창의성’의 변화가 ‘학업성

취’에 변화에 미치는 효과를 확인하고자 다음과 

같은 연구모형을 설정하 다. 
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3.4. 자료분석 

본 연구에서는 잠재성장모형 (Latent Growth 

Model) 분석방법을 용하 다. 잠재성장모형 분

석은 구조방정식(Structural Equation Modeling, 

SEM)의 특수한 모형으로, 최소 3회 이상 측정된 

종단자료를 이용하여 특정한 집단 는 개인 수

에서 변화의 크기를 추정하는 분석방법이다. 모

형을 구성하는 변인으로는 측변인과 잠재변인

이 있는데, 잠재변인은 다시 ‘ 기값’와 ‘변화율’로 

구성되며, 기값와 변화율은 매회 측정되는 종단

자료에 근거해 추정한다. 기값은 첫 번째 시

의 수치로 편을 의미하고, 변화율은 기울기를 

의미하며 이 두 요인의 해석을 통하여 변수들의 

종단  변화를 설명할 수 있다[35][36][37]. 잠재성

장모형 분석은 보통 ‘무변화 모형’과 ‘선형변화모

형’을 검토한 뒤, 선형변화모형을 채택하여 분석

하는 것이 일반 이다. 무변화모형은 기값만 있

고 변화는 유의미 하지 않음을 가정하는 모형으

로 기값의 요인 재량을 모두 1로 고정한다. 보

통 다른 모형과 비교 목 으로 활용되는 모형이

다. 선형변화모형은 기값을 1로 가정하고 변화

율의 선형  변화를 가정하는 모형으로 변화율의 

요인 재량을 순서 로 0, 1, 2, 3 등으로 고정하

는데 첫 시 은 항상 요인 재량이 0이다[38]. 두 

모형을 비교해서, 보통 합도가 양호하게 나오는 

선형변화모형을 채택하여 잠재성장모형을 분석한

다. 본 연구에서 잠재성정모형의 모수추정방법으

로는 완 정보최 우도법 (FIML : Full Information 

Maximum Likelihood)을 사용하 고, 모형의 합도

는 표본의 크기에 민감하지 않고, 모형의 간명성

을 반 하는 TLI, CFI, RMSEA를 사용하여 검증

하 다[39]. 이때 자료분석은 SPSS 22.0과 AMOS 

22.0 로그램이 활용하여 다음의 네 단계의 차

를 통하여 이루어졌다. 먼 , 연구 상의 특성  

자료가 연구모형에 합한지 알아보기 하여 평

균과 표 편차, 왜도, 첨도 등의 기술통계치를 검

토하 다. 다음으로, 변수별 잠재성장모형을 검토

하기 해 무변화모형과 선형변화모형을 측정하

고 합도를 비교하여 한 모형을 채택하 다. 

마지막으로, 개별변수의 모형을 종합하고 각각의 

경로를 연결하여 변수들 간 기값과 변화율의 

련성을 검증하 다.  

4. 연구결과 

4.1. 기 통계분석

본 연구에서 사용된 컴퓨터  스마트폰 활용, 

창의성, 학업성취도의 기술통계는 <표 1>과 같다. 

<표 1>에 제시하 듯이, 컴퓨터  스마트폰 활

용은 3개년에 걸쳐 거의 변화가 없었으며, 창의성

은 아주 약하게 감소하는 경향을 보 다. 반면 학

업성취도는 완만하게 증가하는 경향을 보 다. 변

수들의 왜도와 첨도는 각각 값 2.0, 7.0이하로 

나타날 때 정규성을 확인할 수 있는데[39], 따라서 

본 자료는 왜도와 첨도를 통해 자료 분포의 정규

성을 확인하 다. 

<표 2>는 컴퓨터와 스마트폰 활용, 창의성, 학

업성취도의 각 시 별 상 계수를 나타낸다. 상

계수는 모두 p<.01 수 에서 유의하 으며, 

.14~.81의 범주에 포함되어 통계 으로 유의한 정

 상 을 나타냈다. 

   

<표 1> 변수별 기술통계

N 평균
표

편차
왜도 첨도

컴퓨터﹘스마트폰

활용(4차)
3129   14.28 3.32 .17 -.06

컴퓨터﹘스마트폰

활용(5차)
3128   14.47 3.35 .27 .43

컴퓨터﹘스마트폰

활용(6차)
3129   14.39 3.34 .19 .04

창의성(4차) 3129   34.65 6.40 -.25 .12

창의성(5차) 3129   33.50 6.06 -.07 .24

창의성(6차) 3129   33.31 6.31 -.06 .12

학업성취도

(4차) 
3129 1065.71 136.88 -.17 .34

학업성취도

(5차)
3129 1076.95 147.58 .20 -.59

학업성취도

(6차)
3127 1110.01 155.82 .28 -.95
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<표 2> 주요 변수간의 상

1 2 3 4 5 6 7 8 9

1.

컴﹘스활용4
1

2.

컴﹘스활용5

.46

**
1

3.

컴﹘스활용6

.44*

*

.50*

*
1

4.

창의성4

.27*

*

.24*

*

.21*

*
1

5.

창의성5

.20*

*

.27*

*

.21*

*

.53*

*
1

6.

창의성6

.21*

*

.24*

*

.26*

*

.46*

*

.57*

*
1

7.

학업성취4

.16*

*

.15*

*

.15*

*

.16*

*

.17*

*

.18*

*
1

8.

학업성취5

.16*

*

.16*

*

.16*

*

.15*

*

.18*

*

.18*

*

.78*

*
1

9.

학업성취6

.16*

*

.14*

*

.14*

*

.14*

*

.16*

*

.18*

*

.73*

*

.81*

*
1

주1. 컴스활용 : 컴퓨터  스마트폰 활용

주2.  ** 
P<.01  

4.2. 다변량 잠재성장모형 분석

4.2.1. 변수별 성장모형 

컴퓨터  스마트폰 활용, 창의성, 학업성취도

의 성장모형을 결정하기 하여 무변화모형과 선

형변화모형을 검토하고, 두 모형의 기값의 평균

과 분산, 변화율의 평균과 분산, 공분산 결과를 

<표 3>, <표 4>에 제시하 다. 

<표 3> 무변화 모형과 선형변화 모형의 

모델 합도 비교

변수 χ2(df) TLI CFI RMSEA

컴퓨터﹘
스마트론 
활용

무변화 24.21(6)*** .99 .99 .03

선형변화 13.93(3)** .99 .99 .03

창의성
무변화 263.39(6)*** .95 .89 .12

선형변화 44.55(3)*** .98 .98 .07

학업
성취도

무변화 869.66(6)*** .87 .87 .22

선형변화 71.09(3)*** .98 .99 .09

** 
P<.01, 

*** 
P<.001

 

<표 4> 선형변화 모형의 기값과 변화율의 

평균, 분산, 공분산

변수 평균 분산 공분산

컴퓨터﹘
스마트론 
활용

기값 14.32*** .06***

  -.15
변화율        .06         .03

창의성
기값 34.50*** .11***

-2.75***

변화율 -.67*** .06***

학업
성취도

기값 1062.08
***

2.43
***

490.49***

변화율 22.15
***

.98
***

*** 
P<.001

  

검토결과, 컴퓨터  스마트폰 활용은 무변화 

모형이나 선형변화 모형의 차이가 거의 없었지만, 

창의성과 학업성취도의 경우 선형변화 모형이 무

변화 모형에 비하여 TLI, CFI, RMSEA의 합도 

지수가 양호한 것으로 나타나 선형변화 모형을 

채택하 다.

컴퓨터  스마트폰 활용의 기값은 평균 

14.32(p<.001), 분산 .06(p<.001)이며, 변화율은 평

균 .06(ns), 분산 .03(ns), 공분산–0.15(ns)으로 

기값의 평균과 분산값만 통계 으로 유의하게 나

타났다. 변화율의 평균이 유의하지 않게 나타남에 

따라, 컴퓨터  스마트론 활용은 4차년도부터 6

차년도까지 매년 유의한 변화는 나타나지 않았음

을 알 수 있다. 그러나 기값의 평균과 분산이 

통계 으로 유의하게 나타났으므로 컴퓨터  스

마트폰의 활용의 기값에 유의한 개인  차이가 

존재하는 것을 알 수 있다.

창의성의 기값은 평균 34.50 (p<.001), 분산 

.11(p<.001)이며, 변화율은 평균 -.67 (p<.001), 분

산 .06 (p<.001), 공분산–2.75 (p<.001)로 나타났

다. 변화율의 평균이 통계 으로 유의하게 나타남

에 따라 창의성은 4차년도부터 6차년도까지 매년 

.67 씩 감소하는 것을 알 수 있으며, 기값과 

변화율의 분산 역시 통계 으로 유의한 것을 통

해서 창의성 감소에 있어서 개인차가 존재한다는 

것을 알 수 있다. 

학업성취도의 기값은 평균 1062.08 (p<.001), 

분산은 2.43 (p<.001)이며, 변화율은 평균 22.15 

(p<.001), 분산 .98(p<.001), 공분산 490.49 

(p<.001)로 나타났다. 변화율의 평균이 통계 으
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로 유의하게 나타남에 따라 학업성취도는 4차년

도부터 6차년도까지 매년 22.15 씩 완만하게 증

가하는 것을 알 수 있으며, 기값과 변화율의 분

산 역시 통계 으로 유의한 것을 통해서 학업성

취도의 성장에 있어서 개인차가 존재한다는 것을 

알 수 있다.   

4.2.2. 연구모형 검증 

컴퓨터  스마트폰 활용이 창의성과 학업성취

도에, 한 창의성이 학업성취도에 종단 으로 어

떻게 련되어 있는지 알아보기 하여 앞에서 

검증한 세 개의 단변량 모델을 결합하여 다변량 

잠재성장모델을 설정하 다(<그림 1>참조). 연구

모형의 독립변수는 컴퓨터  스마트폰 활용의 

기값과 변화율이며, 종속변수는 창의성과 학업

성취율의 기값과 변화율이다. 이때 창의성의 

기값과 변화율이 학업성취도의 기값과 변화율

에 어떠한 향을 주는지도 함께  살펴보았다. 

먼 , 연구모형과 자료의 합성을 확인하기 

하여 TLI, CFI, RMSEA의 값을 사용하 다. 일반

으로 TLI >.90, CFI >.90, RMSEA<.08 이면 

좋은 합도로 간주되는데[40], 본 연구의 모형 

합도를 확인한 결과, 만족할 만한 합도를 보

다(<표 5>참조).

 <표 5> 잠재성장모형 합도 결과(N=3,129)

χ2 df TLI CFI RMSEA

64.37*** 21 .99 .99 .03

*** P<.001

잠재성장모형 분석결과, 경로계수 값은 <표 6>

과 같다. 결과를 살펴보자면, 컴퓨터  스마트폰 

활용의 기값이 창의성의 기값(β=.50, p<.001)

에 유의미한 향을 주는 것으로 나타났으며, 

한 컴퓨터  스마트폰 활용의 변화율 역시 창의

성의 변화율에(β=.56, p<.01) 유의미한 향을 주

는 것으로 나타났다. 이러한 결과로 미루어 볼 

때, 학교 1학년 시기에 컴퓨터  스마트폰 활

용이 많은 학생일수록 창의성이 높으며, 컴퓨터 

 스마트폰 활용의 증가속도(변화율)가 빨라질수

록 창의성의 증가속도(변화율) 역시 빨라지는 것

을 측해볼 수 있다.

반면 컴퓨터  스마트폰 활용의 기값은 학

업성취도의 기값에는 유의미한 향을 주는 것

으로 나타났으나(β=.16, p<.001), 컴퓨터  스마

트폰 활용의 변화율은 학업성취도의 변화율에 

향을 주지 않는 것으로 나타났다(β=-.19, p=.23). 

이러한 결과는 학교 1학년 시기에는 컴퓨터  

스마트폰 활용이 많은 학생일수록 학업성취도가 

높지만, 학년이 올라감에 따라 컴퓨터  스마트

폰 활용은 더 이상 학업성취도의 변화에는 향

을 끼치지 않는 것으로 측해볼 수 있다.  

한 학교 1학년 시기의 창의성의 성장요인

은 학업성취도의 성장요인을 모두 정 으로 측

하 다. 즉, 학교 1학년 시기에는 창의성이 높

은 학생일수록 학업성취도가 높았다(β=.19, 

p<.001). 그러나 학년이 올라감에 따라, 창의성은 

학업성취도의 변화에 향을 주지 않은 것으로 

나타났다.    

      <표 6> 연구모형의 경로계수 

비표
화 

계수

표
화계
수

표
오차 p

컴스활용 기값->창의성 기값 1.0
***

.50 .06 .000

컴스활용 기값->창의성변화율 -.09
**

-.16 .04 .010

컴스활용변화율->창의성변화율 1.25
**

.56 .41 .002

컴스활용 기값->학업성취도 기값 8.86
***

.16 1.57 .000

컴스활용 기값->학업성취도변화율 2.05 .12 1.08 .057

컴스활용변화율->학업성취도변화율 -12.88 -.19 10.84 .23

창의성변화율->학업성취도변화율 7.38 .24 4.44 0.96

창의성 기값->학업성취도 기값 5.38
***

.19 .75 .000

창의성 기값->학업성취도변화율 -.48 -.06 .38 .214

** 
P<.01, 

*** 
P<.001

5. 결론 및 제언  

5.1. 연구결과 요약  논의 

본 연구의 목 은 컴퓨터  스마트폰 활용이 

학생의 창의성과 학업성취의 종단  변화에 미

치는 향과, 창의성이 학업성취의 종단  변화에 
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미치는 향을 분석하는 것이다. 이를 해 SELS 

4차년도부터 6차년도까지의 종단자료를 이용하여  

잠재성장모형을 검증하 다. 연구결과, 학교 1

학년의 창의성은 학년이 올라감에 따라 다소 감

소하는 경향을 보이는 반면 학업성취도는 꾸 히 

증가하는 경향을 보 다. 한, 학교 1학년 시

기에는 컴퓨터  스마트폰 활용이 많은 학생일

수록 ‘창의력’과 ‘학업성취도’가 높았는데, 학년이 

올라감에 따라 컴퓨터  스마트폰 활용이 많은 

학생일수록 ‘창의성’은 증가하는 경향을 보 으나, 

‘학업성취도’는 컴퓨터  스마트폰 활용과 더 이

상 유의미한 계를 보여주지 못하 다. 한 

학교 1학년 시기에는 높은 창의성을 지닌 학생은 

학업성취도 한 높았지만, 학년이 올라감에 따라 

이러한 경향은 유의하지 않았다. 이와 같은 주요 

연구결과를 토 로 논의하면 다음과 같다.   

첫째, 학교 1학년 시기에 컴퓨터  스마트폰

의 활용은 창의성과 정  상 이 있으며, 컴퓨터 

 스마트폰의 활용의 변화 한 창의성의 종단

 변화에 정 인 향을 주는 것으로 나타났

다. 즉, 컴퓨터  스마트폰을 활용한 학습활동 

 문제해결활동(온라인 강의듣기, ‘컴퓨터나 스마트

폰을 활용하여 숙제하기, 웹페이지 만들기 등)은 학

생의 창의성에 정 인 향을 주는 것으로 나

타났는데, 이는 컴퓨터를 활용한 문제해결 활동이 

창의성(독창성, 상상력, 융통성 등)과 높은 상 을 보

여  강민경·부정민(2013)과 김윤정(2010)의 연구

결과  고등학생이 컴퓨터  스마트기기를 오

락용으로 사용할수록 문제해결력이 낮고, 학업

으로 사용할수록 창의  문제해결력이 높았음을 

보고한 남창우·신수 (2014)의 연구결과와 맥락을 

같이한다[9][10][41].  

둘째, 학교 1학년 시기에 컴퓨터  스마트폰

의 활용은 학업성취도와 정  상 이 있었지만, 

컴퓨터  스마트폰 활용의 변화는 학업성취도의 

종단  변화에 유의미한 향을 주지 않는 것으

로 나타났다. 이와 같은 연구결과는 최근에 허균

(2017)에 의해서 수행된 종단연구와 비교하여 그 

시사 을 찾을 수 있다. 허균(2017)은 ‘학습목 의 

컴퓨터 활용’과 ‘주  학업성취도’의 계를 분

석한 반면, 본 연구는 ‘학습목 의 컴퓨터  스

마트폰 활용’과 ‘국어, 수학, 어의 실직 인 

수’의 총합인 객 인 학업성취도 수를 비교하

다. 이 두 연구 결과를 종합하자면, 학습목 의 

컴퓨터 활용은 학습자가 주 으로 인식한 학업

성취도에는 정 인 향을 주었지만, 실질 인 

국어, 수학, 어의 총합으로 이루어진 객 인 

학업성취 수에는 유의미한 향을 주지 못하는 

것으로 나타났다. 이와 같은 결과는 어  보면 매

우 당연한 결과로, 컴퓨터  스마트기기를 특정 

교과목의 학습목표  학습 략과 체제 으로 통

합하여 활용하 을 때 에만 높은 학업성취도를 

보고한 선행연구들의 결과와 맥락을 같이한다

[28][29][30]. 즉 학습자는 막연히 학습과 련된 

행동인 ‘온라인 강의듣기’, ‘컴퓨터나 스마트폰을 

활용하여 숙제하기’ 등을 하면서 주 으로 높은 

학습 성취를 기 할 수는 있겠지만, 이와 같은 행

동이 실질 으로 특정 교과목인 국어, 수학, 어 

등의 교과목에서 높은 수를 얻는 것으로 이어

지는 것은  다른 문제인 것이다. 지 까지 선

행연구들을 살펴보자면, 컴퓨터  스마트기기 활

용이 특정 교과목에서의 실질 인 높은 학업성취

도를 보고 했을 경우는 모두 그 특정교과목에 맞

추어서 극 으로 활용되었을 경우 다

[28][29][30]. 본 연구의 결과를 통하여 학습목 의 

컴퓨터  스마트기기의 일반 인 활용은 주

인 학업성취도, 학습태도  다양한 창의  태도

(즉, 지식추구, 호기심 등)에는 정 인 향을  

수 있지만, 특정교과목에서 실질 인 학업성취를 

이루기 해서는 보다 극 이고 맞춤화된 컴퓨

터  스마트기기의 활용이 요구된다는 것을 추

론해 볼 수 있다.     

셋째, 학교 1학년 시기에 창의성이 높은 학생

은 동시에 학업성취도 한 높게 나타났지만, 학

년이 올라감에 따라 창의성은 다소 감소하는 경

향을 나타내는 반면, 학업성취도는 꾸 히 증가하

는 경향을 나타내었다. 한 학년이 올라감에 따

라 창의성의 변화율은 학업성취도의 변화율과는 

련이 없는 것으로 나타났다. 이와 같은 결과는 

학년이 높을수록 창의성은 낮게 나타나며, 학업성

취도와의 정  상 계도 낮아진다고 보고한 김

민경·황우 (2015)의 연구와 맥락을 같이한다. 

기의 창의성과 학업성취도 간의 유의미한 상

계를 보고한 연구들과는 달리[17], 최근의 수행된 
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연구들은 공통 으로 학년이 높을수록 창의성은 

낮고, 창의성과 학업성취도와의 계는 없거나 낮

아지는 것으로 보고되고 있다[19]. 이와 같이 학년

이 올라감에 따라 창의성은 감소하고, 국어, 수학, 

어 교과목의 학업성취도가 증가하는 상은 

학교 때부터 이미 시작된 입시 주의 수동 이고 

획일화된 교육 분 기 속에서 남들과 다르면 안 

된다는 무언의 압박을 가하는 사회문화  환경의 

향으로부터 기인된 것으로 추정된다[42]. 창의성

이 21세기 학습자들에게 요구되는 핵심역량이며 

우리나라 경쟁력을 높이는 토 가 된다는 가정 

하에 학교에서의 창의  성향의 함양과 창의성 

제고에 더 많은 심과 요구가 필요하다는 것을 

본 연구를 통하여 다시 한 번 확인할 수 있었다.

5.2. 연구의 한계  후속연구를 한 제언

 

본 연구가 갖는 한계  후속연구를 한 제언

은 다음과 같다. 

첫째, 연구결과에 의하면 창의성은 학년이 올라

감에 따라 다소 감소하는 경향을 보 는데, 여기

에서 해석에 주의해야 할 은 본 연구에서 말하

는 창의성 수 은 학생 스스로가 응답한 창의성 

련 변인-지식추구, 호기심, 독자성-에 한 인식이

며, 실제 인 학생의 창의성·창의력 수 을 객

으로 측정한 수치는 아니라는 것이다. 즉, 실제 

창의성 수  변화는 알 수 없지만 최소한 창의  

성향은 학년이 올라감에 따라 감소한다는 것이다. 

후속 연구를 통해 실제 객 으로 측정할 수 있

는 창의성 수 도 감소하는 가를 살펴볼 필요가 

있다.      

  둘째, 컴퓨터  스마트폰의 활용이 학습자의 

객 인 학업성취도의 종단  변화에 향을 주

지 않은 본 연구의 결과로부터, 컴퓨터  스마트

기기의 활용이 학업성취도 변화에 향을 주지 

않을거라는 결론을 섣불리 내리기는 어렵다. 교수

학습 상황에서 컴퓨터  스마트기기의 활용 정

도를 좀 더 정교하게 측정할 수 있는 측정도구의 

보완이 요구되며, 이러한 측정도구를 활용한 장기

간에 걸친 반복측정의 결과를 토 로 다른 발달

궤 이 나타날 가능성도 염두해 두어야 할 것이

다. 

참 고 문 헌

[ 1 ] 정보통신정책연구원(2016). 2016년 한국미디

어패 조사결과 주요 내용. KISDI STAT 

Report 16-11-15. 진천: 정보통신정책연구원.

[ 2 ] 여성가족부(2010).청소년백서. 서울: 여성가

족부.  

[ 3 ] 경기도교육청 (2012). 학생 스마트폰 이용습

 수 조사 보고서. 수원: 경기도교육청.

[ 4 ] 홍성용, 이문정, 성은 (2014). 컴퓨터 사용시

간  사용목 과 창의성간의 계-공학계열

학생을 상으로. 재와 재교육, 13(2), 

281-299. 

[ 5 ] 한국교육과정평가원(2014). OECD 국제 학

업성취도 평가 연구 :  PISA 2012 컴퓨터 

기반 평가 결과 분석. 연구보고 PRE 

2014-4-2. 서울: 한국교육과정평가원.

[ 6 ] Li, X, & Atkins, M.(2004). Early childhood 

computer experience and cognitive and 

motor development. Pediatrics, 113(6), 

1715-1722. 

[ 7 ] Fiorini, M.(2010). The effect of home 

computer use on children’s cognitive and 

non-cognitive skills. Economics of 

Education Review, 29(1), 55–72.

[ 8 ] 노용(2004). ICT를 활용한 미술수업이 학

생의 조형능력에 미치는 향. 미술교육연구

논총, 32(1), 1-25.

[ 9 ] 김윤정(2010). 정보통신기술(ICT)을 활용한 

창의 문제해결활동이 유아의 창의성에 미치

는 효과. 한국유아교육연구, 12(3), 57-74.

[10] 강민경, 부정민(2013). 컴퓨터를 활용한 동화 

재구성 동활동이 유아의 창의성과 사회  

기술에 미치는 효과. 한국보육학회지, 13(1), 

155-177. 

[11] Banerjee, A., Cole, S., Duflo, E., & Linden, 

L.(2007). Remedying education: Evidence 

from two randomized experiments in India. 

Quarterly Journal of Economics, 122(3), 

1235–1264.

[12] Barrow, L., Markman, L., & Rouse, 

C.(2009). Technology’s edge: The 



컴퓨터 및 스마트폰 활용이 중학생의 창의성과 학업성취도의 종단적 변화에 미치는 영향 45 

educational benefits of computer-aided 

instruction. American Economic Journal: 

Economic Policy,  1(1), 52–74.

[13] Kebritchi, M., Hirumi, A., & Bai, H.(2010). 

The effects of modern mathematics 

computer games on mathematics 

achievement and class motivation. 

Computers & Education, 55(2), 427–443.

[14] Dynarski, M., Agodini, R., Heaviside, S., 

Novak, T., Carey, N., Campuzano, L., 

Means, B., Murphy, R., Penuel, W., Javitz, 

H., Emery, D., & Sussex, W.(2007). 

Effectiveness of reading and mathematics 

software products: Findings from the first 

student cohort. NCEE report to congress 

2007-4005. U.S: Department of Education.  

[15] Rouse, C., & Krueger, A.(2004). Putting 

computerized instruction to the test: A 

randomized evaluation of a “scientifically 

based” reading program. Economics of 

Education Review, 223(4), 323–338.

[16] 정미경(2002). 고등학생의 다 지능  창

의성과 가정과 학업성취도와의 계. 한국가

정과교육학회 학술 회 자료집, 187-206.

[17] 송인섭(2003). 창의성과 학업성취간의 계에 

한 메타분석. 재와 재교육, 2(2), 

5-28.

[18] 김복권(2017). 고등학생의 수학성취 수 별 

창의성, 학업  자기효능감, 학업  정서조 , 

학습 략이 수학학업성취도에 미치는 향. 

학습자 심교과교육연구, 17(3), 427-450.

[19] 김민경, 황우형(2015). 특성화 고등학교 학생

들의 수학  창의성, 수학  자기효능감과 학

업 성취도의 상 계 연구. 교과교육연구, 

8(2), 1-29.

[20] 김정아(2015). 고등학교 1학년 미술 수업에서 

스마트폰 앱의 활용이 창의  표 력에 미치

는 향. 미출  석사학  논문. 이화여자

학교 학원, 서울. 

[21] 김은 , 송미 (2012). SNS를 활용한 창의성 

로그램 용가능성 탐색-‘창의성 동아리’를 

심으로. 창의력교육연구, 12(3), 29-55. 

[22] 홍성용, 이문정, 성은 (2014). 컴퓨터 사용시

간  사용목 과 창의성간의 계. 재와 

재교육, 13(2), 281-299.

[23] 한국교육학술정보원(2008). KERIS 이슈리포

트 연구자료 RM 2008-10. 구: 한국교육

학술정보원.

[24] 김세리, 남창우, 장선 (2012). 학생의 EBS 

 컴퓨터 활용과 교사의 ICT 활용이 학습

자의 학업성취도에 미치는 향. 교육공학연

구, 28(4), 849-877.

[25] 성은모(2014). 스마트미디어 활용능력 요인이 

교과태도  학업성취도에 미치는 향: 

학생의 성별을 심으로. 교육공학연구, 

30(4), 621-850.

[26] 성은모(2015). 등학생의 스마트미디어 활용

능력 요인과 교과태도  학업성취도와의 

계. 교육정보미디어연구, 21(2), 215-243. 

[27] 김여란, 김 숙(2015). 등학교 고학년생의 

스마트폰 사용과 자기효능감  학업성취도

와의 계. 한국학교보건학회지, 28(3), 

200-210.

[28] 장 , 박 (2014). 스마트기기를 이용한 

동학습이 학업성취도와 학습태도에 미치는 

향. 한국교육정보교육학회논문지, 18(4), 

521-528.

[29] 김 희, 박 (2016). SNS형식의 자책 제

작 수업을 통한 등학생의 학업성취도  

학습태도 연구. 한국교육정보교육학회논문

지, 20(1), 29-38.

[30] 문혜성, 사공옥정(2014). 컴퓨터 활용 로젝

트 미디어교육의 등 기술교과 학업성취도 

 자기주도 학습능력에 미치는 효과 연구. 

한국컴퓨터정보학회 동계학술 회 논문집, 

19(1), 163-166.

[31] 홍원 , 임철일, 박태정(2014). 동 상 강의 

분할시간이 학습성과에 미치는 향: 스마트

폰을 활용한 모바일 학습환경을 심으로. 

한국콘텐츠학회논문지, 13(12), 1048-1057.

[32] 허균(2017). 고등학생들의 학습목  컴퓨터 

사용과 고3의 주  학업성취도 계연구. 

수산해양교육연구, 29(1), 180-187.

[33] 서울교육정책연구소(2016). 서울교육종단연

구 6차년도 사용자 매뉴얼. 서울: 서울특별

시교육청교육연구정보원. 

[34] 박병기, 강 숙(2006). 자기보고형 통합 창의

성 척도의 개발  타당화. 교육심리연구, 



46  한국컴퓨터교육학회 논문지 제20권 제3호(2017.5)

20(1), 155-177.

[35] 김계수(2009). 잠재성장모델링과 구조방정식

모델 분석. 서울: 한나래출 사.

[36] 홍세희, 유숙경.(2004). 다변량 고차 잠재 성

장모형을 이용한 내외통제성과 학업성취의 

종단 계 분석. 교육평가연구, 17(2), 

131-146.

[37] Duncan, T., Duncan, S., Strycker, A., Li, 

F., & Alpert, A.(1999). An Introduction to 

Latent Variable Growth Curve Modeling: 

Concepts, Issue, and Applications. New 

Jersy, Mahwah: Lawrence Erlbuam.

[38] 김보 , 이지혜, 이수정, 김혜자, 이상민

(2015). 청소년의 비공식 낙인과 공격성의 

종단  계: 다변량 잠재성장모형 분석. 한

국교육학연구, 21(1), 277-295.

[39] West, S. G., Finch, J. F., and Curran, P. 

J.(1995). Structural equation models with 

non-normal variables: Problems and 

remedies. In. R. Hoyle(Ed.). Structural 

equation modeling: Concepts, issues and 

applications (pp.56-75). Newbury Park, CA 

: Sage. 

[40] 홍세희(2000). 구조방정식 모형의 합도 지

수 선정기 과 그 근거. 한국심리학회지: 임

상, 19(1), 161-177.

[41] 남창우, 신수 (2014). 학생의 ICT 련 변인

이 ICT 활용에 한 태도  문제해결력에 

미치는 향. 교육평가연구, 27(5), 

1265-1286.

[42] 권선아, 정윤희, 남나라(2016). 학생과 교사의 

ICT 활용이 학생의 창의성 발달에 미치는 

향. 제 2회 서울교육종단연구학술 회 발

표집, 136-155.

권 선 아

2000 숙명여자 학교 

     교육심리학과(B.A)

2007 숙명여자 학교 일반 학원

     교육공학과(M.A)

2013    University of New South Wales 

        School of Education(Ph.D)         

2015 ~ 재 한국방송통신 학교 원격교육연구소  

             교육공학연구부 임연구원

심분야: 교육공학, 교수·학습이론, 원격교육     

E-Mail: sunakyun@knou.ac.kr

이 수 영

1994 서울 학교 

     생물교육과(B.S)  

1995 University of Michigan

     과학교육과(M.A)

2001    University of Michigan 교육학과(Ph.D)

2010 ~  재 서울교육 학교 등교육과 부교수 

심분야: 교육공학, 교수·학습이론, 학습과학

E-Mail: sylee@snue.ac.kr


