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요    약 

최근 초․중등의 SW교육 필수화, SW중심대학 사업 등 SW교육 중요성이 강조되고 있고, 함께 역량 

교육에 대한 관심도 높아지고 있다. 따라서 본 연구에서는 SW교육을 통해 창의역량 향상에 효과가 있

는지를 확인하고자 하였다. 이를 위해 15주 분량의 창의역량 초점을 둔 SW교육 수업을 설계하였으며, 

진단도구를 개발하였다. 설계된 수업으로 15주 수업을 진행하였으며, 1주차에는 사전검사를, 15주차에는 

사후 검사를 실시하였다. 그 결과, 창의역량 평균값이 사후 검사 때 0.31점 높게 나타났으며 p값도 0.002

점으로 나타나 유의한 차이가 있는 것을 확인하였다. 또한, 창의역량의 4가지 세부 요인(융통성, 독창성, 

개방성, 창의적 실행능력)의 p값도  0.05보다 낮게 나타나서 유의미한 차이를 보였다. 본 연구를 통해 

SW교육에서 단순 프로그래밍 교육뿐만 아니라 수업 방법 변화를 통해서도 창의역량 향상에 효과가 있

음을 확인하였다. 
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ABSTRACT

This study aims to examine whether software education has effects on improving creative 

competency. To this end, the study designed software education lessons to strengthen creative 

competency for 15 weeks  and developed assessment tools. Based on the designed lessons, the 

15-week lessons were provided for university students, including a pre-test in the first week and a 

post-test in the 15th week. The result showed that there was a significant difference in the effects 

of the lessons, with the mean value of creative competency 0.31 point higher and p-value of 0.002 

in the post-test than in the pre-test. The sub-factors of creative competency, including flexibility, 

originality, openness, and creative implementing skills showed significant differences  with p-value 

all lower than 0.05.
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1. 서론

우리 삶의 큰 변화를 예고하고 있는 4차 산업혁

명은 지능, 융합, 연결 등의 키워드로 정의되고 있

다. 클라우스 슈바프 회장은 4차 산업혁명을 3차 

산업혁명을 기반으로 한 디지털, 생물학, 물리학 

등의 학문적 경계가 사라지고, 융합되는 기술혁명

이라고 설명하였다[1]. 즉 융합이라는 요소는 사회

변화에서 필수불가결한 부분이며, 이는 어떤 분야

든 이전과 달리 변화에 대한 안정적 예측이 불가

능할 수 있음을 예상해 볼 수 있다. 이러한 변화는 

교육 분야에서도 예외는 아니어서, 교육 분야에서

도 개인이 사회 변화에 적응하기 위해 그에 맞는 

역량을 갖추도록 교육과정, 수업방법이 변화해야한

다고 말한다.

그렇다면, 21세기 개인이 갖춰야할 역량은 무엇

인가?에 대해 고민해야할 필요가 있다. 세계경제포

럼(WEF)에서는 21세기에 개인이 갖춰야 할 역량

으로는 기초 기술(foundational skills)뿐만 아니라 

협력, 창의성, 비판적사고/문제해결력, 의사소통 등 

총 16가지를 제시한 바 있다[1]. 우리나라도 이러

한 세계적인 흐름에 발맞춰 역량 교육과정을 진행

해야한다는 많은 목소리가 있었고, 이에 2015년 교

육부는 개정 교육과정을 통해 총 6개(자기관리, 지

식정보처리, 창의적 사고, 심미적 감성, 의사소통, 

공동체)역량을 제시하였으며, 이를 교과와 체험활

동 등을 통해 학교에서 역량을 함양할 수 있도록 

강조하고 있다. 이젠 이런 변화는 교육과정에 역량

을 반영할 것인가 안할 것인가의 선택의 문제가 

아닌, 역량 함양을 위해 교육과정 혹은 수업 내용 

에 어떻게 적용하면 좋을 것인가?에 대한 논의와 

사례들이 도출되어야 할 시점임을 의미한다.

현재까지 역량기반 교육, 혹은 교육과정에 대한 

연구는 주로 이론적 연구들이 진행되고 있다[2]. 

이러한 연구들의 내용은 주로 역량 개념을 설명하

거나 역량 측정 및 개발에 관한 연구들이다[3]. 이

와 같은 연구들은 역량교육의 중요성을 알리고, 역

량 교육에 대한 인식을 바꾸는데 큰 역할을 했다. 

그러나 이제는 단순히 인식개선 차원이나 중요성

이 아닌 해당 역량이 어떤 모습으로 수업 시간에 

반영되었을 때, 실제적으로 효과가 있었는가에 대

한 연구 사례들이 필요한 시점이다. 특히 미래 사

회는 학습 내용을 통합하거나, 해결하거나 새로운 

가치를 창조하는 등의 인재 육성 교육을 제시하고 

있고, 디지털 시대에 맞춰 디지털을 기반으로 한 

문제 해결 능력의 중요성도 함께 강조하고 있다. 

이러한 흐름은 컴퓨팅 사고력 함양을 위한 SW교

육의 필요성으로 연결되었고, 2015년 개정교육을 

통해 초등학교에서는 실과에서 17차시, 중등에서는 

정보교과로 34차시, 고등학교에서는 정보 교과를 

심화선택에서 일반 선택과목으로 변경하여 SW교

육을 진행하고 있다[4]. SW교육은 선도학교를 중

심으로 교과 SW교육, 창의적 체험활동 SW교육 

등의 형태로 이루어지고 있고, SW교육의 효과성

에 대한 연구들도 진행 중이다. 

이정민(2018)은 SW교육이 컴퓨팅 사고력이나 

창의성, 학습 흥미, 협업 능력에 효과적이라고 제

시하였으며[5], 박경재와 이수정(2010)은 로봇 활용 

SW교육을 통해 창의적 성격영역(호기심, 민감성 

등)이 효과적이었다고 말하였다[6]. 또한, 유인환과 

김태완(2006)은 마인드스톰을 활용한 SW교육에서 

실험집단의 창의역량이 향상되었음을 밝히기도 했

다[7]. 그러나 이러한 SW교육에 대한 연구들은 대

부분이 그 방법이 프로그래밍(코딩)교육에 초점이 

맞춰져 있으며, 그 대상 또한 초, 중, 고에 한정하

여 연구되고 있다. 향후 SW교육이 다양한 형태로 

발전하고, 안정적으로 정착하기 위해서는 프로그래

밍(코딩) 교육뿐만 아니라, 현장에서 다양한 형태

로 교수・학습 설계가 필요하고, 그 대상 또한 확

대할 필요가 있다. 또한, 이러한 교육들이 미래 사

회에서 중요시 하는 역량 발달에 어떠한 영향을 

끼치는지 알아볼 필요도 있다. 

이와 같은 필요성에 맞춰 본 연구를 위해 서울

에 위치한 K대학의 1학년을 대상으로 하는 “컴퓨

팅적 사고”라는 SW교육 교과목을 선정하였다. 또

한, SW와 관련한 다양한 주제를 선정하였고, 개인

/팀 형태로 문제해결을 위한 생각하기, 토의/토론

하기, 발표하기 등의 활동을 하도록 교수・학습 모

델을 설계하였다. 이후 설계를 바탕으로 15주 동안 

수업을 운영하고, 실제 교육 전후로 창의 역량의 

변화를 확인하여 효과적인지를 살펴보고자 하였다. 

연구문제는 다음과 같다. 

컴퓨팅적 사고 교과목 수업 전․후 학생들의 창

의 역량에 미치는 효과는 어떠한가?
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2. 이론적 배경

2.1 미래사회에서의 필요한 역량

역량이라는 개념은 David McClelland(1973)에 

의해 소개되었다. David McClelland(1973)는 역량

을 업무 성과와 관련한 심리적, 행동적 특성이라 

정의하였으며[8], Parry(1996)는 역량은 개인의 업

무뿐만 아니라, 업무 성과와도 연관되며, 교육과 

훈련을 통해 개선할 수 있는 지식, 기술, 태도의 

집합이라고 정의하였다[9]. 윤필현(2008)은 구성원

의 역할 수행을 위해 필요한 지식, 기술, 태도의 

집합이라고 하였으며[10], 이광우와 권주형(2009)

은 다양한 문제나 현상을 합리적・효율적으로 해

결하기 위해 요구되는 지식, 기능, 태도의 집합이

라고 정의한 바 있다. 이런 다양한 학자들을 통해 

본 역량은 ‘개인이 효과적인 수행을 위해 지식을 

습득하고, 기술을 익히고, 이러한 지식과 기술을 

습득하기 위해 적극적 자세를 갖는 것’이라고 설

명해볼 수 있다.

그렇다면, 역량기반 교육은 무엇인가? 앞서 설

명한 역량에 빗대어 정의하면, 성과 혹은 효과적

인 수행을 위해 사회에서 혹은 학교에서 요구하

는 역량을 확인하고 자신의 역량을 파악하여 적

절한 피드백을 받아 부족한 역량을 보완하는 기

회를 제공하는 것이라 볼 수 있다. 따라서 역량 

기반 교육은 교수자가 일방적으로 지식을 전달하

는 수업에서 벗어나 학생이 중심이 되어 활동하

는 수업 형태로 운영하는 것이 필요하다[11]. 또

한, 효과적인 수업을 위해서는 실제적 상황, 구체

적인 맥락에서 지식을 적용할 수 있도록 구성해

야하며, 그러한 과정을 통해 지식을 확장시키거

나, 융합하는 능력을 개발할 수 있다. 따라서 학

습자들의 역량 향상을 위해서는 교육 커리큘럼을 

분석하여, 다양한 교수학습 방법을 연구・적용해

야 할 필요가 있다.

역량 기반 교육은 교육의 질과 밀접한 관계가 

있으며, 교육의 질은 국가의 경쟁력에 영향을 미

친다는 점에서 미래 사회에서 요구하는 학습자의 

역량을 찾고, 훈련시키는 것은 매우 중요하다. 그

렇다면 미래 사회에서 중요한 역량은 무엇일까? 

Partnership for 21st Century Learning(P21)에서

는 핵심역량으로 ‘창의성과 혁신’을 강조하며, 개

인 수준의 창의성 사고와 동시에 집단 창의성도 

함께 강조하였다. 세계경제포럼의 10대 미래 기술 

보고서에 따르면 융・복합 과학 기술 발전을 위

해선 창의성 역량이 중요하다고 밝히고 있고[1], 

OECD는 DeSeCo (OECD-Definition and 

Selection of Competencies)에서는 개인의 다양한 

사회적 요구를 해결하는 능력으로 창의성이 중요

하다고 밝혔다[12]. Griffin 외(2011)는 창의성, 비

판적 사고, 문제해결력, 자기주도학습능력이 미래 

사회에 요구되는 역량이라 하였으며[13][14], 계보

경 외(2011)도 미래 학습자 10대 역량을 지적, 사

회적, 정의적, 기능적 측면으로 분류하면서, 지적

측면에서 창의성, 비판적 사고, 문제해결력 등의 

역량이 포함된다고 하였다[15].

2.2 창의성과 창의역량

창의성은 현대 사회에서 다양한 문제를 해결하

고자 새로운 기술과 지식의 통합, 새로운 정보 선

별, 창출을 위한 활동으로 정의되거나[16][17], 이

현숙(2014)은 새로운 생각이나 개념을 찾아내거나 

기존에 있던 생각이나 개념들을 새롭게 조합하는 

것, 복합적인 개념들이 통합된 다차원적인 속성을 

가지는 개념이라고 하였다[18]. 따라서, 창의성 증

진을 위해서는 인지적, 정의적, 통합적 접근이 필

요함을 의미한다. 창의성의 인지적 접근은 문제해

결과정이나 메타인지과정에서 독창적으로 문제를 

해결해 나가는 사고능력 관점에서의 접근을 말한

다[19][20]. 창의성의 정의적 접근은 창의적/비창

의적 사람들에게 나타나는 성격특성으로 호기심, 

독립심, 모험심, 유머, 문제해결력 등을 꼽으며

[21], 통합적 차원에서는 Urban(1996)은 창의성을 

내적 속성인 인지적, 정의적 측면은 물론 개인을 

둘러싼 환경과 상호작용을 통해 발현되는 통합적 

관점을 봐야한다고 주장한 바 있다. 또한 물리적 

환경이 중요하다는 연구도 있는데[22], 

Shallcross(1981)는 창의적 활동을 위해 다양한 

자원과 활동을 할 수 있는 공간이 필요하다고 하

였으며[23], 박지현(2004)은 구성원 간 융화가 가

능한 공간은 창의성 향상에 도움이 된다고 하였

다[24]. 이는, 혼자보다는 함께하는 집단 창의성이 
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구성요소 정의

인지

적

융통

성

문제해결과정에서 다양한 대안을 제시하기 위

해 사고를 확장하며 유연하게 대처하는 능력

독창

성

사물과 사건을 독특한 시각에서 바라보며 새

로운 아이디어와 방법을 생성하는 능력

정의

적

호기

심

다양한 현상에 대해 열린 태도로 의문과 과심

을 가지며 탐구하며 실패를 두려워하지 않고 

새로운 것을 추구하는 성향

문제

해결

능력

창의적 사고의 결과물을 현실에서 구현해 내는 

능력 및 자신의 창의적 능력에 대한 효능감 

<표 1> 창의역량 구성요소 정의 

효과적이며, 토론형 수업 방법이나 토론형 강의실 

형태의 활용이 창의성 증진에 중요하다는 것을 

의미하기도 한다[25]. 그렇다면 창의성과 창의역

량은 어떻게 구분되는가? 여러 문헌을 통해 확인

해 본 결과 창의성, 창의역량에 대한 정의는 분야

별, 접근별로 혼용되어 활용되고 있다. 즉, 창조

성, 창의력, 창의성, 창의역량으로 분야에 따라 용

어는 달리 표현하고 있으나, 본질적인 의미는 유

사한 것으로 나타났다[26]. 그러나 굳이 창의역량

과 창의성 개념의 차별점을 꼽는다면, 창의역량이 

발현되는 상황이 시대적, 문화적 상황이 더 강조

된 점, 창의성을 구성하는 다양한 구성요소들이 

일부가 아닌 통합적 맥락에서 접근한 점, 개인 보

다는 집단이나 조직으로 측정될 수 있도록 이

해․확대된 점 등으로 차이점을 정리해 볼 수 있

다[26]. 

따라서 본 연구에서는 조금 통합적 개념인 창

의역량이란 단어를 활용하고자 하며, 앞서 제시한 

이론적 배경을 근거로 <표 1>과 같이 창의역량

의 구성요소를 정의하였다. 창의역량의 구성요소 

중 인지적 측면에서는 사고 유연성에 기초하여 

융통성, 독창성으로 구분하였으며, 정의적 측면은 

성격적 특성을 참고하여 호기심과 도전정신, 개방

성 등을 중심으로 정의하여 측정하고자 하였다. 

이때, 통합적(사회적, 환경적) 측면은 제외시켰는

데, 이는 환경 측면에서는 고려해야 할 사항이라

고 판단하였기 때문이다. 

 

2.3 대학에서의 창의역량 교육

그렇다면 대학에서의 창의역량 교육의 진행상

황은 어떠한가? 학술연구정보서비스(RISS)를 통

해 창의와 대학생을 주제로 검색해 본 결과 학위

논문 28개, 학술지 논문 148개로 검색되었다. 대

부분의 연구는 측정도구 개발, 창의성에 대한 인

식조사, 타변인과 관련변인과의 관계 규명으로 국

내 대학생을 대상으로 창의성 혹은 창의역량 증

진을 목적으로 진행한 실험 연구는 많지 않았다. 

몇몇 연구를 살펴보면 다음과 같다. 

서미옥(2009)은 46명을 대상으로 일반 교직강좌

의 창의성과 교육이라는 강좌를 수강한 학생들의 

창의성 증진을 살펴보았으며, 그 결과 대학교에 창

의성 관련 강좌의 증가 필요성을 제시하였다[28]. 

이경화와 송윤숙(2012)은 대학생의 창의성 수업 

경험 유무에 따른 창의성과 인지적 학습역량 차

이를 검증하였으며[21], 이경화와 유경훈(2010)은 

창의성과 문제해결 교과목 수강생 31명을 대상으

로 한 학기 수업을 진행한 결과 창의성 중 유창

성과 독창성이 집단 간 유의미한 차이를 보였음

을 제시하였다[29]. 김명숙과 고장완(2014)은 대학

생의 학습참여가 지각된 창의성 역량에 미치는 

연구를 통해 학습참여가 창의성 향상에 도움이 

된다고 하였으며[30], 박선형(2014)은 창의 인재 

육성을 위해 창의성 강좌 개설 및 훈련이 필요하

며, 이를 위한 다양한 교수・학습법 개발 및 적합

한 커리큘럼이 필수적이라고 제시하였다[31]. 결

국 대학에서도 창의역량 함양을 위한 교육이 가

능하며, 필요한 교육이라는 것에는 이견이 없을 

것이다. 이를 위해서 대학에서는 개설된 교과목의 

다양한 수업 방법 변화를 모색해야 할 것이다. 

2.4 컴퓨팅사고력과 창의역량과의 연계성

컴퓨팅사고력(Computational Thinking, 이하 

CT)은 SW교육에서 주로 제시되는 역량으로 정

보수집, 정보 분석, 알고리즘 처리, 표현 등의 내

용을 담고 있다. 이는 문제해결능력(문제 이해 및 

분석, 방안 탐색, 설계, 구현, 평가)과 유사한 능력

으로 풀이되고 있다[4][32]. CSTA와 ISTE(2011)

는 <표 2>와 같이 CT를 정의하였다[33].
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CT(Computational Thinking)의 세부 구성요소에 대한 정의

자료수집 해결할 문제와 관련된 알맞은 자료 모으기

자료분석 자료를 이해하고 패턴을 찾아 결론을 도출하기

자료표현
적절한 그래프, 챠트, 글, 그림 등으로 자료 정

리, 표현하기

문제분해 문제를 해결 가능한 수준의 작은 문제로 나누기

추상화
문제해결을 위해 필요한 핵심요소를 파악하고 

복잡한 문제를 단순화하기

알고리즘

및 절차

문제를 해결 하거나 목표를 달성하고자 할 때 

수행해야하는 일련의 단계

자동화
컴퓨팅 시스템이 수행할 수 있는 형태로 해결

책 나타내기

시뮬레이션
자동화의 결과물로, 문제를 해결하기 위해 만

든 모델을 실행시켜 결과를 파악하기

<표 2> 컴퓨팅사고력에 대한 정의

<출처: CSTA&ISTE(2011)[33]>

이와 같은 정의를 통해 컴퓨팅 사고력은 문제

해결능력과 유사하다고 볼 수 있으며, 문제해결능

력은 창의역량과도 밀접한 관련이 있다. 관련한 

연구 결과를 탐색하여, 본 연구에서 진행하는 창

의 역량과의 관계를 정리하면 다음 <표 3>와 같

이 나타낼 수 있다.

A대학의 창의역량검사

구성

요인
융통성 독창성

호기심과 

개방성

창의적 

실행능력

세부 

특성

문 제해 결

과 정 에 서 

다양한 대

안을 제시

하기 위해 

사고를 확

장하며 유

연하게 대

처하는 능

력

사물과 사

건을 독특

한 시각에

서 바라보

며 새로운 

아 이 디 어

와 방법을 

생 성 하 는 

능력

다양한 현

상에 대해 

열린 태도

로 의문과 

과심을 가

지며 탐구

하며 실패

를 두려워

하지 않고 

새로운 것

을 추구하

는 성향

창의적 사

고의 결과

물을 현실

에서 구현

해 내는 

능력 및 

자신의 창

의적 능력

에 대한 

효능감 

<표 3> 컴퓨팅 사고력과 창의역량, 문제해결능력 
간의 연계

CT

구성

요소

(SW

영역)

자료수집

자료분석

자료표현

문제분해

문제분해

자료분석

알고리즘

과 절차화

추상화

자동화

자동화

시뮬레이

션

병렬화

문제

해결

연계

능력

문제해결

방안탐색

문제해결

방안탐색

문제해결

방안 설계

문제해결

방안 설계
구현

김종혜와 동료들(2008)은 교과 교육을 통한 창

의적 문제해결능력 향상이 중요함을 강조하면서, 

정보 교육에서 요구되는 창의적 문제해결능력의 

인지적 요소를 정의하기 위해 문제해결능력의 이

론을 재정립하고, 각 단계별로 적합한 창의성의 

인지적 요소를 설정하였다[34]. 윤선희와 김영식

(2011)은 창의성 영역과 SW교과의 연계성을 델

파이 방법으로 탐색하여, SW영역과 창의성 영역

을 연계하여 설명한 바 있다[35]. 

3. 연구 방법 

3.1 연구 대상

본 연구의 대상은 서울특별시 소재의 K대학에

서 교양강좌로 ‘컴퓨팅적사고’라는 수업을 듣는 

정보통신계열 학생 34명을 대상으로 하였다. 연구

를 위한 사전 설문은 1주 오리엔테이션 수업

(2017. 3.)에서 시행하였으며 사후 설문은 15주에 

(2017. 6.)에 진행되었다. 또한 창의역량 강화에 

초점을 맞춰 본 강의를 준비하는 3명의 교수자

(컴퓨터공학 박사 2인, 컴퓨터교육 1인)가 각 주

차별 프로그램 개발을 위해 방학기간 동안 내용

을 검토・확인하였으며 활동 유형을 점검하였다. 

3.2 창의역량기반 SW교과목 개발절차

컴퓨팅적 사고 교과목 개발 세부 절차는 <표 

4>와 같으며, 우선 창의역량과 관련한 문헌 분석

을 통해 연구도구를 확인하고, 창의역량 활동에 

대한 교육 프로그램을 분석하였다. 창의역량을 강

화하기 위해서는 학생의 학습 참여가 창의역량 향

상에 도움이 된다는 결과와[30] 다양한 교수・학

습법 적용이 중요하다라는 연구결과를[31] 참고하

여 교육프로그램을 개발․진행하고자 하였다.



20  한국컴퓨터교육학회 논문지 제21권 제6호(2018.11)

단계 연구내용 연구방법

역량 

구성요인 

구명

창의역량 문헌분석
문헌분석

(2017.1～2)

프로그램 

개발

창의역량 함양을 

중심으로 교육 

프로그램의 내용 및 

학생 활동 구체화

내용분석

(2017.2)

평가 사전 검사
설문조사

(2017.3)

프로그램 

적용
15주 수업 진행

실험처치

(2017.3～6)

평가 사후 검사
설문조사

(2017.6)

<표 4> 연구진행 절차

창의역량 강화를 위한 다양한 교수․학습방법 

및 산출물로는 글쓰기, 만들기, 창의적 문제 해결 

하기(PBL 활용), 조별과제에는 별도 활동지가 필

요하다는 것과 활동을 위한 재료가 필요하다는 조

사결과를[26] 참고하였다. 글쓰기는 딜레마 활동, 

기획서 작성 활동을 진행하였으며, 만들기의 경우 

센서를 활용한 물건 만들기 팀활동, 창의적 문제

해결을 위해 문제를 제시하고, 이를 해결하는 절

차를 밟아나갈 수 있도록 PBL모형을 활용하고자 

하였다. 또한, 각 활동마다 팀활동 및 발표를 진행

하였으며, 산출물 제출을 위해 재료(전지, 팀별 칠

판 등)를 활용하였다. 15주간의 자세한 수업 일정 

및 내용은 <표 5>와 같다.  

주 내용 수업방법 학생활동

1
교과목에 대한 전반적 소개

창의역량 사전검사 실시
강의 사전검사

2
소프트웨어 사회에서의 가정-

사회-산업의 변화 확인하기

강의

팀활동

자기소개

팀 활동지 

작성

3

4차 산업혁명에 대한 이해, 키

워드 확인

센서의 이해, 관련 팀활동

강의

팀활동

주변 물건에 

센서 달면? 

팀활동

4

센서 관련 팀 활동 발표

4차 산업 혁명 위기인가? 기

회인가?

강의

영상시청

발표,개별 

활동지 작성

<표 5> 역량기반 교육 ‘컴퓨팅적 사고’ 수업 계획 

5

알고리즘에 대한 이해

일상 속 알고리즘 순서도로 

표현하기

강의

개별활동

활동지

작성

6

데이터 및 모델링 이해

게임을 통한 이미지 표현 

개체에 대한 속성 탐구

강의+팀활

동

마인드맵 

작성

7 마인드맵 발표 발표

9

윤리적 딜레마 소개

인공지능, 자율주행 등의 분야

에서 야기될 수 있는 딜레마 

주제 탐구

강의+팀활

동
팀 활동

10

문제기반 학습에 대한 소개

(Ⅰ)

예시 문제를 통한 문제 찾기 

활동

강의 팀 활동

11

문제기반 학습에 대한 활동

(Ⅱ)

디지털치매 예상 앱 개발하기 

시나리오 분석

생각-사실-과제-실천계획 작

성하기

팀활동

12

문제기반 학습에 대한 활동

(Ⅲ)

앱 개발 관련 자료 찾기

팀활동

13

기획서, 스토리보드 작성

클라우드 기반의 툴 활용 방

법 안내

강의 실습

14 스토리보드 구성, 기획서 작성 팀활동

15 앱 개발 기획(안)발표
발표

사후검사

수업의 목표는 ‘컴퓨팅 사고력에 대한 기본적인 

개념과 원리를 이해한다’와 ‘컴퓨터과학의 분야 속 

내용을 언플러그 활동을 통해 창의적으로 문제를 

해결하는 능력 신장’을 중점으로 두었다. 

3.3 연구도구

본 연구에서는 창의역량 정의에 기초하여 총 

41개의 예비문항을 개발하였다. 예비문항은 지은

림와 주언희(2012)의 융통성과 호기심, 개방성 척

도[36], Martin과 Robin(1994)의 인지적 유연성 

척도를 타당화한 개인 유연성 척도[37][38], 하주

현(2000)이 개발한 창의적 인성검사(CPS-R)의 8

개 하위 척도 중 호기심, 독립성, 모험심, 개방성 

척도 등을 활용하여 본 연구 성격에 맞게 수정하
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였다[39]. 수정된 문항은 전문가 검토를 거쳐 30

문항으로 정리되었으며, 최종 진단도구 문항은 다

음과 같다.

요

인

번

호
문항

융

통

성

1
문제와 직접적으로 관련이 없는 것처럼 보이는 

정보에서 종종 해결책을 찾는다.

2
나는 더 효과적인 해결책을 발견하기 위해 

주어진 한계나 규정을 벗어나서 생각할 수 있다.

3
나는 한 가지 방식보다 여러 가지 방식으로 

생각할 수 있는 문제들에 더 관심이 간다.

4
나는 문제해결을 위해 새로운 아이디어나 

접근법을 시도한다.

5 나는 짧은 시간에 많은 아이디어를 내는 편이다

6
나는 실현될 가능성이 적어보이는 아이디어라도 

일단 제안해본다

7
나는 한 가지 문제에 대한 해결 방안을 여러 

각도에서 생각해 보고 실행한다.

독

창

성

8 나는 독특하고 개성 있게 과제를 수행한다.

9
나는 다른 사람들이 생각해내지 못하는 새롭고 

독창적인 아이디어를 많이 생각해 낸다.

10 나는 독특한 아이디어로 칭찬을 받은 적이 있다.

11
나는 떠오른 생각을 잘 다듬어서 좋은 

아이디어로 발전시킨다

12
나는 어떤 일을 수행할 때 새로운 방법을 

시도하는 것을 좋아한다.

13 남들과 똑같이 무언가를 하는 것은 재미가 없다.

14
나는 남이 보지 못했던 것이나 생각하지 못했던 

것들을 종종 찾아내곤 한다.

15 나는 엉뚱하고 기발하다는 말을 많이 듣는다.

개

방

성

16
나는 대부분의 사람들이 당연시 여기는 것에도 

그냥 지나치지 않고 의문을 가진다.

17 나는 주변 사람이나 사물을 세심하게 관찰한다.

18 나는 평소 궁금하게 여기는 것이 많다.

19 나는 새로운 것이 있으면 한 번 해보고 싶어진다.

20
나는 새로운 것에 도전할 때 실패를 두려워하지 

않는다.

21
나는 복잡한 문제를 이해해야 하는 상황에 

흥미를 느낀다.

22
이전에 몰랐던 사실을 새롭게 알아 가는 것은 

매우 흥미로운 일이다.

23
나는 제도나 틀에 얽매이는 것보다 자유로운 

것을 좋아한다.

<표 6> 창의역량 진단 도구

창

의

적

실

행

능

력

24
내가 생각한 것을 실천하거나 실제로 만들어 

보는 것은 흥미 있는 일이다.

25
새로운 아이디어가 떠오르면 다른 사람들에게도 

알려주고 싶다.

26
스스로 생각해 낸 것을 현실에서 실제로 구현해 

본 적이 있다.

27 새로운 아이디어가 떠오르면 직접 실행해본다.

28
아이디어가 떠오르면 구체적인 실현 방법도 함께 

떠오른다.

29
나는 아이디어를 실천하는데 필요한 능력을 

가지고 있다.

30
좋은 아이디어만 있으면 실현하는 것은 어렵지 

않다.

자료 분석을 위해 IBM SPSS Statistics 24.0을 

활용하여, 빈도분석과 대응 T검정을 실시하였다.

3.4 수업 중 학생 활동

다음은 15주간의 수업 중 일부 학생 활동 자료

이다. <표 7>은 3주차 4차 산업 혁명에 대해 이론

적 내용을 확인 한 후, 중요한 개념 중 하나인 

IoT개념에 대한 이해를 위한 활동이다

센서에 대한 이해 활동

<표 7> 3주차 학생 활동 내용

4명이 한 팀을 이뤄 내 주변 물건에 센서를 부
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착하여, 휴대폰으로 어떤 정보를 받고 싶은지 아이

디어 팀 활동을 진행한 결과의 일부이다. 

<표 8>은 6주차의 개체에 대한 속성 탐구에 대

해 이론적 내용을 확인 한 후, ‘컴퓨터’와 ‘4차산업 

혁명’이라는 키워드를 중심 주제로 설정하여, 마인

드맵을 통해 자신이 배웠던 내용을 정리하는 활동

을 진행하였다. 이를 위해 마인드맵 작성 원칙을 

설명하고, 4명이 팀을 이뤄 수행한 후, 발표를 진

행하였다. 발표는 모든 팀원이 참여할 수 있도록 

하고, 참여한 부분에 대해 각자 설명하도록 하였

다. 또한, 모든 팀과 팀원 평가를 진행함으로써 활

동에 모두 참여할 수 있도록 장치를 마련하였다.

 

개체 속성 
탐구_마인드맵(1)

개체 속성 
탐구_마인드맵(2)

<표 8> 6주차 학생 활동 내용

<표 9>은 10～11주차의 문제기반 학습인 PBL

을 소개하고, 문제 찾기 활동을 진행하였다. 

PBL 팀활동

<표 9> 10～11주차 학생 활동 내용

교수자는 미리 디지털 치매 예방을 위한 앱 개

발 시나리오를 개발하였다. 내용은 최근 사회적 

이슈로 디지털 치매가 논의됨에 따라 앱 개발을 

의뢰하는 내용이며, 기간과 예산 꼭 필요한 기능 

등이 제시되었다. 해당 시나리오를 바탕으로 학생

들은 활동지를 통해 문제해결을 위한 생각하기-

사실확인-학습과제- 실천계획 작성 활동을 팀 별

로 실시하였다. 한 팀은 4명으로 구성되었다. 12

주에는 스토리보드 개발을 위한 구체적 내용을 

토의하도록 하였다. <표 10>는 13주차 기획서 및 

스토리보드 작성을 한 활동 자료이다. 

앱개발 스토리보드(1)

앱개발 스토리보드(2)

앱개발 스토리보드(3)

앱개발 스토리보드(4)

<표 10> 13주차 학생 활동 내용
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교수자는 10주에 기획서 서식 및 스토리보드 

작성법에 대해 안내하였고, 학생들은 10～12주의 

활동 결과를 바탕으로 디지털 치매 예상 앱 개발

을 위한 스토리 보드를 작성하였다. 이때, 팀 활

동을 언제 어디서든 진행할 수 있도록, 클라우드 

기반의 문서 공용 툴을 활용함으로써 모든 팀원

들이 언제 어디서든 참여할 수 있도록 장치를 마

련하였다. 마지막 주에 발표도 진행되었으며, 앞

서 6주차에 진행한 방법과 동일하게 발표를 진행

할 때는 모든 팀원이 참여할 수 있도록 하고, 참

여한 부분에 대해 각자 설명할 수 있는 기회를 

제공하였다. 또한, 모든 팀과 팀원 평가를 진행함

으로써 활동에 모두 참여할 수 있도록 하였다. 

4. 연구 결과

4.1 설문 응답자

사전/사후 설문에 전체 응답한 응답자는 총 34

명으로 남 29명, 여 5명으로 나타나 남학생이 

83%이상의 높은 비율을 나타냈다. 또한, 전체 학

생은 1학년으로 정보통신계열의 학생들이다. 

4.2 창의역량 문항 요인분석 결과

창의역량 측정도구의 개념타당도를 검증하기 

위하여 문항별 요인 분석을 진행하였으며, 문항의 

내적일관성을 확보하기 위한 신뢰도 검증을 실시

하였다. 융통성의 문항별 분포를 살펴보면, 평균

은 3.02～4.00으로 나타났으며 표준편차는 .69

1～.937로 산출되었으며, Cronbach’s 알파계수 

.832로 나타났다. 독창성의 경우, 평균은 2.94～

3.79, 표준편차는 .652～.938로 산출되었으며, 

Cronbach’s 알파계수 .701로 나타났다. 호기심과 

개방성의 문항별 분포를 살펴보면, 평균은 2.76～

4.05로 나타났으며 표준편차는 .694～.988로 산출

되었다. Cronbach’s 알파계수 .852로 나타났다. 마

지막으로 창의적 실행능력의 경우, 평균은 3.05～

4.17, 표준편차는 .744～.906로 산출되었으며, 

Cronbach’s 알파계수 .777로 나타났다. 이와 같은 

결과에 따라 창의성 하위 세부 요인 문항에 대한 

내적 일관성이 확보되었다고 볼 수 있다. 

4.3 t-검증 결과

사전/사후 창의역량 전체 문항에 대한 평균값

을 확인한 결과는 다음과 같았다. 1주차 오리엔테

이션 시간에 진행한 사전 설문보다 사후 설문이 

약 0.31점정도 평균이 높았다. 평균값이 차이가 

나더라도, 통계적으로 유의한지 확인하기 위해 t

값과 p값을 살펴본 결과 <표 11>과 같이 유의미

한 차이가 있는 것으로 나타났다.

평균 N SD
평균의 

표준오차

유의

확률

창의역량전 3.4884 34 0.34583 0.05931

0.002**

창의역량후 3.8007 34 0.52019 0.08921

<표 11> 사전-사후 창의역량 t-분석

**p<0.05

창의역량의 4가지 세부 요인으로 사전/사후 문

항에 대한 t-분석 결과는 <표 12>과 같이 t값과 

p값 모두 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다. 

요인
사전 사후

t p
(M) (SD) (M) (SD)

융통성 3.567 0.434 3.849 0.519 -3.330 0.002**

독창성 3.408 0.460 3.743 0.537 -3.151 0.003**

개방성 3.563 0.367 3.868 0.605 -2.601 0.014**

창의적

실행능

력

3.416 0.536 3.744 0.595 -2.838 0.008**

<표 12> 사전-사후 창의역량 세부요인 t-분석

**p<0.05

분석 결과 계열에 따라 16주간 컴퓨팅적 사고 

교과목을 통해 진행했던 여러 활동을 통해 창의

역량이 향상되었음을 확인할 수 있었다. 창의역량 

중 세부 요인 4가지의 평균값을 확인해보면, 가장 

많은 향상된 요인은 독창성(0.33), 창의적 실행능

력(0.32), 개방성(0.30), 융통성(0.28)순으로 나타나 

독특한 시각에서 새로운 아이디어와 방법을 생성

하는 능력이 향상되었다고 느끼는 것으로 나타났

다.
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5. 논의 및 결론

최근 초ㆍ중등의 SW교육 필수화, SW중심대학 

등으로 SW교육의 강화 정책이 쏟아지고 있고, 

이 정책의 최종 목표는 소프트웨어 교육을 통한 

창의적 융합 인재양성을 목표로 하고 있다. 본 연

구는 이와 같은 정책을 의하여 이전의 대부분의 

연구가 단순히 프로그래밍(코딩) 교육을 통한 문

제해결력이나 창의역량 효과성을 살펴보았다면, 

본 연구는 실제 SW교육에서 창의역량 함양을 할 

수 있도록 수업 방법을 변경하고, 설계하여, 이를 

운영해 보는 실험 연구로 진행되었으며 이를 통

해 창의역량 함양에 효과가 있는지를 판단해 보

고자 하였다. 

이를 위해 방학 기간 동안 15주 분량의 SW교

육 프로그램을 구성하였고, 창의역량 검사 도구를 

개발하였다. 1주차 오리엔테이션 시간을 통해 사

전검사를, 15주 수업 후 사후검사를 실시하였다. 

실제 연구 대상은 34명으로 남 29명, 여 5명이었

다. 창의역량에 대한 사전/사후 분석 결과 사전보

다 사후 평균이 높게 나타났으며, 창의역량의 세

부 요인인 융통성, 독창성, 개방성, 창의적 실행능

력의 평균값 또한 사후 검사에서 더 높게 나타났

다. 이러한 값의 차이가 통계적으로 유의한지 확

인하기 위해 t-분석을 실시한 결과 창의역량 그 

하위 4개요인 모두 p<0.05로 나타나 SW 교육에

서의 단순 코딩뿐만 아니라, 수업방법 변화를 통

해 창의역량 향상에 효과가 있음을 확인할 수 있

었다. 이와 같은 연구결과를 바탕으로 SW교육에

서 수업방법 변화를 통한 역량 교육 보편화를 실

현하기 위한 몇 가지 시사점을 제언하고자 한다. 

첫째, 대학의 SW교육에서의 역량 향상을 위한 

수업 방법 변화가 필요하다. 단순히 SW교육이라 

함은 프로그래밍 혹은 코딩 교육이라고 인지하는 

경우가 대다수이다. SW교육의 기본 골자는 모든 

계열의 학생들이 SW역량을 기르는 것이다. 여기

서 SW역량이라 함은 문제를 인식하고, 정의하고, 

이를 해결하기 위해 컴퓨터를 활용하는 것이며, 

이러한 과정을 통해 정보사회의 필요한 역량을 

키울 수 있다. 따라서 단순 프로그래밍 교육보다

는 창의역량을 포함한 다양한 역량을 키우기 위

해서 여러 수업 방법이 고민되어야하며, 모든 구

성원이 참여할 수 있도록 수업 중 평가 장치 등

도 함께 고려되어야 한다.  

둘째, 역량 단위의 평가 방법으로의 개선이 필

요하다. 대부분의 평가는 지식 단위 수준의 평가

를 진행하고 있지만, 현재와 같은 수업으로 진행

할 경우, 지식수준을 평가하기 보다는 역량 성장

도를 확인하는 것이 의미가 있다. 이를 위해서 현

재의 상대평가 단위보다는 수업 방법에 따라 개

방형 형태 등의 평가방법으로 변경하고 추가적으

로 역량 성장도를 측정해보는 등의 융합 평가방

법으로의 개선이 필요하다.

 셋째, SW교육의 목적이 프로그래머를 양성하

는 것이 아닌, 역량 함양이 목표라는 것을 학습자

에게 인지시키는 것이 필요하다. 이러한 교육이 

사회・ 환경 변화에 어떤 효과를 발휘할 수 있는

지 오리엔테이션 시간을 할애하여 충분히 주지시

키고, 학습자들이 수업 자체에 공감하고, 적극적

으로 임할 수 있도록 안내하는 것이 중요하다.  

이 연구는 대학생들을 대상으로, 정량적 연구 

보다는 수업 방법을 변화하여, 한 학기(15주)동안 

수업을 진행한 후 창의역량 향상에 효과가 있었

는지를 보기 위한 하나의 실험 연구라는 점에 의

의가 있다. 

다만, 본 연구는 다음과 같은 한계점을 가진다. 

첫째, 실험연구로 진행되다보니 연구에 참여한 학

생 수가 소수이며, 단일(정보통신학부) 전공자이

자 성별이 남학생으로 편중된 점이 전체 학생을 

대상으로 일반화하기에는 무리가 있다는 점 둘째, 

사전-사후의 실험연구가 진행되는 동안 참여한 

학생들이 본 교과목만을 수강하도록 통제하기는 

어렵기에 순수하게 본 교과목만을 통해 창의역량

이 향상되었다고 보는 것은 무리가 있다는 점 셋

째, 본 연구에서 활용한 창의역량 측정문항의 경

우 SW와 연관된 창의역량 측정 문항이 아닌, 일

반적 창의역량을 측정하는 문항인 점이다. 이와 

같은 한계점은 추후 지속적인 연구를 통해 보완

해 나가야 할 것이다.

그러나, 이러한 한계점에도 불구하고 앞으로 

SW교육에서 다양한 형태의 실험 연구들이 이루

어지길 바란다. 또한 이를 통해 향후 보다 다양한 

형태의 SW교육 수업이 설계․운영되길 기대한

다.  
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