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요  약  이 연구의 목적은 대학생들의 창의적 자기효능감 향상을 위한 디자인씽킹 기반 비교과 프로그램을 개발하고 
개발된 프로그램의 효과성을 살펴보는 것을 목적으로 한다. 이 연구는 비교과 프로그램의 개발 절차 및 개선점 도출을 
통한 프로그램 최적화에도 목적이 있기에 설계기반연구방법을 적용하였다. 연구결과, 첫째, 비교과 프로그램 개발을 위
한 절차는 세 단계 즉, 개발 단계와 전문가 검토 단계, 현장 검증 단계로 진행되고, 현장 검증 단계에서는 프로그램의 
효과성을 검토할 수 있는 정량적 분석 도구 활용 및 정성 자료 분석과 이를 통한 프로그램 개선으로 진행된다. 둘째, 
디자인씽킹 기반 비교과 프로그램은 프로그램의 효과를 극대화하기 위해 단회기 프로그램보다는 전문가 특강 및 학생 
중심 활동을 포함한 일련의 요소들로 구성된 30시간의 심화 프로그램으로 개발되었다. 셋째, 개발된 프로그램을 동계·
하계 방학 중 두 차례 진행한 결과, 창의적 자기효능감 향상에 긍정적인 효과가 있는 것으로 확인되었다. 이 연구는 
대학의 맥락을 반영한 비교과 프로그램을 개발할 때 참고할 수 있는 일반적인 절차를 제공하고 개발된 프로그램의 구체
적인 모습과 효과성 확인을 위한 검사 도구의 활용 사례를 제시했다는 데 의의가 있다. 
주제어 : 디자인씽킹, 창의적 자기효능감, 비교과 프로그램 개발, 설계기반연구
Abstract  The purpose of this study is to develop a extracurricular programs for enhancing creative 
self-efficacy of college student based on design thinking process, and to examine the effectiveness of 
the developed program. Since this study is also interested in suggesting the procedure for 
extracurricular program development and optimizing programs by derivation of improvements, a 
design-based research method was applied. Results are as follow; first, the procedure for 
extracurricular program development proceeds in three stages, second, the programs was developed as 
a 30-hour in-depth program and was conducted twice during winter and summer vacation, and the last, 
the program was confirmed that it has a positive effect on improving creative self-efficacy. This study 
contributed to providing a general procedure that can be referred when developing a program that 
reflects the context of the university, and to present the specific program and the case that use the 
test tool to confirm the effectiveness.
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1. 서론
AI가 인간 대부분 기능을 대체할 수 있는 시대가 도래

할 것이라는 예측이 점차 실현되어 가는 듯한 현재, 인간
이 가진 고유의 능력과 역할은 무엇인가에 대한 사회 각
계의 관심이 더욱 주목되고 있다. 교육 분야에서는 AI가 
대체할 수 없는 인간 고유의 특성으로 감성과 인성, 창의
성, 윤리적 사고 등에 주목하고 이러한 인재 양성을 위한 
각고의 노력을 진행하고 있다. 이 중에서도 특히 창의성
은 4차 산업혁명 시대에서 교육의 새로운 패러다임[1]으
로 교육 전 분야, 전 학교급에 걸쳐 그 중요성이 강조되
고 있다. 

창의성 연구와 관련하여 전통적으로는 유아기 교육의 
중요성을 강조하였으나[2-5], 창의성의 훈련 가능성에 
주목하는 연구들[6,7]이 발표되면서 많은 대학에서 핵심
역량 즉, 대학생의 핵심적인 학습역량으로 창의성을 포함
하게 되었다[8]. 이는 대학생 시기를 창의성을 최대한 발
현시키기 위한 제3의 절정기로 설명했던 [9]의 연구나 대
학생 시절이 창의적 능력과 가치의 이해 및 삶으로의 적
용에 무리가 없을 만큼 발달한 시기로 제시한 [10]의 연
구에 기반한 것이라고도 할 수 있다. 

그러나 대학생 창의성 교육프로그램의 연구 동향을 분
석한 연구[11]에 따르면, 2016년에 가장 많은 연구가 이
루어졌으나 그 이후 점차 감소추세를 보인 것으로 확인
된다. 이는 대학에서 창조적 혁신을 위해 창의인재 육성
을 핵심으로 해야 한다는 주장들[12,13]과 고등교육에서
의 창의성 교육을 강조하는 교육부의 ‘STEAM 중장기 계
획’과는 다소 상반되는 현상이라 할 수 있다. 이러한 현상
이 나타난 데에는 다양한 원인을 찾아볼 수 있겠으나, 상
대평가 위주의 일반 대학 교과과정으로 창의성 교육을 
실시하는 것에 대한 부담 즉, 창의성에 평가점수를 부여
해야 한다는 것에 대한 부담도 한 가지 이유로 작용할 수 
있다. 

대학에서 창의성 교육 프로그램 개발 시, 비교과 프로
그램을 통해 이루어지는 것이 유리할 수 있다. 비교과 과
정은 교과과정과 비교할 때 자율성이 높고 현시점에서 
요구되는 다양한 역량을 강화할 수 있다는 장점[14]이 있
기 때문이다. 

대부분의 비교과 프로그램은 CTL과 같은 몇몇 부서
들에 의해 운영 및 관리가 이루어지고 있으나 대학의 특
성에 따라 체계적·통합적으로 기획·관리하고 프로그램을 
개발하여 운영하는 대학은 많지 않은 실정[15]이며 프로
그램 개발을 위한 프로세스 역시 잘 정리되어 있지 않은 

편이다. 특히 교수학습개발센터 내에 교육프로그램 개발 
전문가가 부재할 때는 대학 맥락을 고려한 맞춤형 프로
그램을 개발하고 실행하는 데에 한계가 있다. 많은 대학
에서 각 대학의 비교과 프로그램이 학생들의 핵심역량 
증진에 직접적인 영향을 미치지 못하는 것을 우려하고 
있다[16]고 보고한 글은 이런 측면에서 주목할 필요가 있
다. 따라서 대학의 비교과 프로그램 개발 담당자가 대학
의 맥락을 반영하면서 학생들의 역량 증진에 직접적인 
영향을 미칠 수 있는 비교과 프로그램 개발하고 운영하
기 위해 일반적으로 따를 수 있는 프로그램 개발 절차 및 
구체적인 운영 사례가 제시될 필요가 있다. 

한편, 디자인씽킹은 창의적, 혁신적 사고 계발을 위한 
프로세스로 주목받고 있다. 미국 스탠포드 대학의 디스쿨
(d.school)을 통해 국내에 소개된 디자인씽킹은 창조적 
자신감 함양을 최상위 목표로 한다[17,18]. 창조적 자신
감은 ‘창의적 능력을 가지고 있다는 스스로에 대한 판
단’[19,20]을 의미하는 창의적 자기효능감과도 함께 사용
된다. 

이 연구의 목적은 대학생들의 창의적 자기효능감 향상
을 위한 디자인씽킹 기반 비교과 프로그램을 개발하고 
개발된 프로그램의 효과를 살펴보는 것이다. 연구목적을 
달성하기 위해 설정한 구체적인 연구문제는 다음과 같다. 

첫째, 대학에서 비교과 프로그램의 개발 절차는 어떻
게 이루어지는가? 

둘째, 개발된 디자인씽킹 기반 비교과 프로그램은 무
엇인가?

셋째, 디자인씽킹 기반 비교과 프로그램이 창조적 자
신감 향상에 미치는 효과는 어떠한가?

2. 이론적 배경
2.1 창의적 자기효능감과 디자인씽킹

창의적 자기효능감(creative self-efficacy)은 [21]에 
의해 제안된 자기효능감 개념을 창의성 분야에 적용한 
것으로, ‘창의적 능력을 가지고 있다는 스스로에 대한 판
단’을 의미한다[19,20]. 창의적 자기효능감은 창의적인 
성과에 유익한 영향을 미친다[22]. 유사한 용어로 창조적 
자신감(creative confidence) 즉, ‘자신에게 세상을 변
화시킬 수 있는 능력이 있음을 믿는 일에 관한 것’과 함
께 사용되기도 한다[17,18]. 창조적 자신감은 미래의 학
생들이 갖추어야 할 중요한 역량[23] 중 하나로, 창조적 
자신감 함양을 최상위 목표로 하는 것이 바로 디자인씽
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킹이다[17,18]. 

문제해결 방법론으로 주목받고 있는 디자인씽킹은 디
자이너들이 혁신적인 제품을 개발할 때 나타나는 일련의 
사고과정을 프로세스화 한 것이다. [24]는 “기술적으로 
실행 가능한 것으로 사람들의 요구에 대응하기 위한 방
법이자 고객가치와 시장기회로 바꿀 수 있는 비즈니스 
전략을 실행하고자 하는, 디자이너의 감성과 방법을 이용
한 일종의 방법론(discipline)”으로 디자인씽킹을 정의하
였다. 디자인씽킹은 4차 산업혁명 시대에 필요로 하는 인
재의 역량을 함양하는 방법론이자 복잡한 문제해결의 훌
륭한 도구로 사용 가능하며[25], 기업과 대학 등 다양한 
분야에서 창의적이고 혁신적인 사고모형으로 주목받고 
있다[26]. 디자인씽킹은 대학생의 창의적 성향[27]과 창
의적 발상[28]에 긍정적인 영향을 미친다고 보고하고 있
으나, [29]에 따르면 디자인씽킹이 실제 대학생의 창의성 
역량에 미치는 영향에 대해서는 보고된 바 없으며 관련 
연구 또한 부족한 실정이라 한다. 특히 디자인씽킹의 최
상위 목표가 창조적 자신감 함양임[17,18]을 고려할 때, 
대학생을 대상으로 하는 디자인씽킹 프로그램이 창의적 
자기효능감 향상에 어떠한 영향을 미치는지 실제적으로 
살펴볼 필요가 있다. 

2.2 대학에서의 비교과 프로그램
비교과 프로그램이란 학점이 부여되는 정규 교과 이외

에 별도로 실시되는 프로그램을 말한다. 비교과 프로그램
은 정규 교과를 보완하고 심층적으로 확장하는 역할을 
하며, 일반적으로 21세기에 필요한 다양한 분야의 역량 
강화 및 소양 함양을 위한 교육과정으로 구성함으로써 
학문적 지식 이외의 잠재력 발달 및 다양한 역량을 개발
하고 증진시키는 것을 목적으로 한다[15,30]. 대학의 규
모에 따라 다르긴 하나 대부분 비교과통합관리센터를 두
거나 혹은 교수학습개발센터를 중심으로 한 몇몇 관련 
부서들에 의해 프로그램의 기획 및 개발, 운영, 관리가 이
루어진다. 

비교과 프로그램의 역할과 목적에도 불구하고, 대학의 
비교과 프로그램이 각 학교에서 기대하는 학생들의 역량 
증진에 직접적인 영향을 미치지 못하고 있다는 우려가 
있다[16]. 비교과 프로그램을 대학의 특성에 따라 체계
적·통합적으로 기획·관리하고 프로그램을 개발하여 운영
하는 대학은 많지 않은 실정[15]이며, [16]은 각 대학이 
주체적으로 학생들의 특성과 요구도를 파악하고, 사회 요
구를 수렴하여 비교과 프로그램을 구성해야 할 것을 주
장한다. 

이 연구는 대학에서 효과적으로 비교과 프로그램을 개
발하고 운영하고자 할 때 어떠한 절차를 따를 수 있는지 
안내하는 일반적 절차를 제시하고자 한다. 특히 이러한 
절차에 따라 개발된 디자인씽킹 기반 비교과 프로그램이 
대학생의 창의적 자기효능감 향상에 어떠한 효과가 있는
지를 확인해보고자 한다. 

3. 연구방법
3.1 설계기반연구(Design-Based Research)

본 연구는 대학에서 현장의 특성을 반영한 실제적인 
비교과 프로그램을 개발하기 위하여 설계기반연구방법을 
적용하였다. 설계기반연구란 교수 전략이나 도구의 효과
를 연구하는 데 있어 연구와 현장 간의 차이를 좁히기 위
하여 설계와 연구를 체계적으로 병행하도록 하는 혁신적
인 방법이다[31,32]. 설계기반연구에서는 ‘개발’과 ‘적용’, 
‘개선’의 반복적·순환적 과정을 통한 연구결과의 지속적 
수정 및 보완이 이루어지기 때문에 보다 질 높은 교수학
습 환경을 창출할 수 있게 된다[33]. 

3.2 연구대상 및 프로그램 효과 분석
대학생들의 창의적 자기효능감 향상을 위한 비교과 프

로그램 개발을 위하여 연구자를 비롯하여 전문가 검토를 
위한 내외부 전문가가 참여하였다. 내부 전문가로는 센터
장과 연구교수가 참여했으며, 외부 전문가로는 창의성 관
련 전문가 2인과 타 대학 교수학습지원센터 프로그램 개
발 담당자가 참여하였다. 

Gender / Affiliation / Research experience / 
Major Research Field

Internal expert A Female / K univ. / 21 / Education Consultation, 
Development of counseling program 

expert B Female / K univ. / 10 / design and development 
of learning support program

External expert C Male / Skku. / 23 / Creativity program 
development and evaluation

expert D Male / Ssu. / 19 / Collective creativity
expert E Female / J univ. / 13 / Design thinking program, 

HRD

Table 1. Information of expert

개발된 프로그램의 적용을 위해 서울 소재 A대학에 
재학중인 학생들을 대상으로 프로그램 참여자를 모집하
였으며, 프로그램은 동계와 하계 방학을 통해 두 차례 현
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장 적용이 이루어졌다. 프로그램에 참여한 학생은 다양한 
학과(1차: 경영학, 문화콘텐츠, 산업공학, 생명자원식품
공학과 등 11개 학과, 2차: 경영학, 문화콘텐츠, 전자공
학, 환경공학 등 18개 학과)에 소속된, 대학 1학년부터 4
학년에 이르는 다양한 학년의 학생들이 참여하였다.

1st program 2nd program
Male Female Male Female

1st grade - 1 2 1
2nd grade 3 3 3 2
3rd grade 1 1 11 3
4th grade 3 - - -

Total 7 5 17 6

Table 2. Information of program participant

대학생들의 창의적 자기효능감 향상을 위해 개발된 디
자인씽킹 기반 비교과 프로그램의 효과성 분석을 위해 
[19]가 개발한 ‘대학생용 창의적 자기효능감 척도’를 사
용하였다. 총 20문항으로 구성된 이 척도는 하위 구성요
소인 창의적 사고 자기효능감 9문항과 창의적 수행 자기
효능감 11문항으로 구성되었으며, 전체 문항의 신뢰도는 
.944(창의적 사고=.908, 창의적 수행=.900)로 매우 높은 
것으로 확인된다. 이 척도를 사용하여 워크숍의 전과 후, 
두 차례에 걸쳐 검사를 실시하였고, spss 18.0을 사용해 
대응표본 t-test를 실시하여 참여 학생들의 창의적 자기
효능감 향상 여부를 확인하였다. 또한 프로그램 종료 후 
학생들과의 면담을 통해 개선점을 도출하였으며, 면담은 
녹취한 후 전사하여 분석하였다.  

4. 연구결과
4.1 디자인씽킹 기반 비교과 프로그램의 개발 

4.1.1 비교과 프로그램 개발 절차 
설계기반연구방법을 적용한 디자인씽킹 기반 비교과 

프로그램 개발 단계는 크게 세 단계 즉, 프로그램의 개발
과 전문가 검토, 현장 검증 단계로 구성된다. 이를 설계기
반연구의 진행 절차에 따라 정리해보면, 기본 프로그램의 
구성 단계와 1차 프로그램 개발 및 현장 적용 단계, 2차 
프로그램 개발 및 현장 적용 단계로 요약할 수 있다(그림 
참조).  

Fig. 1. Procedure for extracurricular programs development
(*DBR iterations[34] was modified to fit the procedure of this study.

절차별 진행 내용을 구체적으로 살펴보면, 기본 프로
그램의 구성은 교육요구도 분석으로부터 시작한다. 교육
요구도 분석은 ‘중요도’와 ‘현재 상태’의 차이를 기반으로 
학생들에게 가장 필요한 교육이 무엇인지 우선순위를 결
정하는 과정으로 요약할 수 있다. 개별 대학에서 비교과 
프로그램을 개발하고자 할 때 가장 먼저 고려해야 할 것
은 바로 재학생들의 교육 요구를 파악하는 것이다. 이 연
구에서는 대학의 6대 핵심역량을 기초로 학생들의 교육
요구도를 조사·분석한 후, 가장 우선순위에 있는 것으로 
확인된 ‘창의역량’ 증진을 위한 비교과 프로그램을 개발
하고자 하였다. 

교육요구도 분석을 통해 개발하고자 하는 프로그램의 
목적(타켓 영역)이 결정되면, 기초 문헌 검토 및 타 대학 
벤치마킹을 통해 기본 모형을 선정한다. 이 연구에서는 
창의역량 증진을 위해 활용할 수 있는 방법에 대한 문헌 
검토 및 타 대학의 창의성 증진 프로그램의 벤치마킹을 
통해 기본 모형으로 ‘디자인씽킹’ 모형을 선정하였다. 디
자인씽킹 모형은 세계적인 디자인 컨설팅 기업인 IDEO
사의 3I 모델-영감(Inspiration), 발상(Ideation), 실행
(Implemmentation)-과 미국 스탠포드 대학 디스쿨
(d.shool)의 5단계 모델-공감(Empathize), 문제정의
(Define), 아이디어 도출(Ideate), 프로토타입 제작
(Prototype), 평가(Test)- 등 다양한 모형이 있다. 이 연
구에서는 기업과 학교에서 가장 널리 활용되고 있는 것
으로 확인된 디스쿨의 5단계 모형을 프로그램의 기본으
로 삼았다. [17]은 이 5단계 모형의 특징을 현장에서 시
작하여 사용자 중심으로, 동료와의 공동작업을 통해, 발
산과 수렴의 균형적 사고를 거쳐, 과정 중심으로 진행되
기 때문에 프로그램 완료 후 창조적 자신감을 가질 수 있
게 된다고 설명하였다. 

기본 모형을 선정한 후 내·외부 전문가 검토를 통해 
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프로그램에서 강조해야 할 점과 프로그램 운영 기간, 방
법 등을 확인한다. 이 연구에서 외부 전문가(3인 검토)는  
‘개인 창의성뿐 아니라 조직 창의성 강조’, ‘가치 창출에 
대한 강조’ 등을 제안하였고, 내부 전문가(2인 검토)는 
‘단회기보다는 집중 프로그램으로 개설’, ‘학기 중 보다는 
방중 운영’ 등을 제안해주었다. 디자인씽킹 방법을 적용
할 때는 디자인씽킹 과정에 대한 정확한 안내와 가이드
라인, 아이디어도출을 위한 충분한 시간과 탐색이 수반되
어져야 한다고 제안한 연구[35]를 참고하여 1차 프로그
램은 방학 중 5일간 30시간으로 운영되는 집중 프로그램 
형태로 구성하였다. 

개발된 프로그램은 이후 두 차례에 걸친 프로그램의 
현장 적용 및 효과성 검토, 참여자 의견을 반영한 개선점 
도출 과정을 통해 지속적으로 세부내용과 운영 방법을 
수정하였다. 효과성 검토는 진단 도구를 활용한 사전 사
후 검사와 만족도 검사를 통한 정량적 측면과 설문 및 인
터뷰를 통한 정성적 측면을 모두 포함하도록 하였다. 

4.1.2 디자인씽킹 기반 비교과 프로그램의 구성
동계 방학 중 5일간 진행된 1차 디자인씽킹 기반 프로

그램의 구성은 다음 그림과 같다. 1차 프로그램의 특징은 
첫째, 디자인씽킹 과정에 대한 이해를 촉진하기 위해 워
크숍 전반부에 디자인씽킹 5단계를 빠르게 경험할 수 있
는 미니 워크숍을 포함시켰다는 점과 둘째, 조직 창의성 
및 가치 창출의 중요성 등을 강조하고 워크숍의 방향성
을 점검하기 위해 워크숍 진행 중 전문가 특강 시간을 포
함시켰다는 점이다. 

Fig. 2. 1st Extracurricular Programs based on D.T.

1차 현장 적용을 통해 제안된 프로그램 개선에 대한 
주요 사항은 첫째, 디자인씽킹 프로세스를 빠르게 먼저 
경험해 보도록 하기 위해 제공했던 미니 워크숍이 오히
려 전체 프로그램 진행에 방해가 되었다는 점과 둘째, 아
이디어 생성 단계에서 팀원 간 협업뿐만 아니라 팀 간 협

력의 기회(예컨대, 다른 팀원과의 피드백 기회 필요)에 
대한 의견이 제안되었다. 

개선점에 대한 프로그램 참여자 및 운영자의 의견을 
반영하여 수정한 2차 프로그램은 다음 그림과 같다. 

Fig. 3. 2nd Extracurricular Programs based on D.T.

2차 프로그램의 특징은, 첫째 워크숍 첫날은 조직 창
의성과 가치 창출의 중요성, 디자인씽킹과 창의성과의 관
계, 디자인씽킹의 핵심에 대한 사항을 특강 형식으로 제
공함으로써 앞으로 진행될 워크숍에 동기를 부여하는 일
에 집중했다는 점과 둘째, 아이디어 도출을 위한 시간을 
충분히 제공하고 다양한 피드백 기회를 마련하기 위해 
아이디어 생성 단계를 두 단계로 나누어 진행하였다는 
점이다. 특히 두 번째 아이디어 생성 단계에서는 팀 간 
협력 기회 창출을 위해 ‘월드 카페(world cafe)’의 형식
을 도입하여 다양한 팀원들과 발산과 수렴의 과정을 경
험해볼 수 있도록 하였다. 세 번째 특징은, 워크숍 운영 
방법상의 변화로, 1차 프로그램에 참여했던 학생을 2차 
워크숍의 ‘동료 퍼실리테이터’로 참여하도록 했다는 것이
다. 동료 퍼실리테이터는 팀 당 한 명씩 배정되었는데, 이
들은 각 팀에서 다른 팀원들과 함께 활동하면서 디자인
씽킹의 각 단계에 대한 학생들의 실질적인 이해를 돕는 
역할을 하였다.

하계 방학 중 진행된 2차 프로그램에 대한 참여자 반
응은 프로그램 중도 포기율도 현저히 감소하였고, 만족도
도 다소 상승한 것으로 확인된다. 향후 3D 프린팅 활용
이나 인공지능 제작 프로그램의 활용 등 프로토타입 제
작 방법의 고도화에 대한 필요성이 주요 개선점으로 도
출되었다. 1, 2차 프로그램에 대한 참여자들의 주요 의견
은 다음 표와 같다. 

4.2 창의적 자기효능감 향상 효과 분석
동계 방학 중 실시된 1차 디자인씽킹 기반 비교과 프

로그램에 참여한 학생들의 프로그램 참여 전과 후의 창
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의적 자기효능감 차이에 대한 대응표본 t 검정 결과는 다
음 Table 4와 같다. 창의적 자기효능감의 사전·사후 점
수 차이는 0.59점으로 유의도 0.01 수준에서 차이가 있
는 것으로 확인되며 창의적 자기효능감의 하위 두 요인 
모두에서 유의미한 차이가 있는 것으로 나타난다. 특히 
전체적으로 사후 검사에서의 표준편차가 줄어든 것으로 
확인된다. 

Section M SD t pPre Post Pre Post
creative self efficacy 3.28 3.87 0.44 0.28 -4.651 0.001

creative thinking 3.32 3.89 0.79 0.40 -3.672 0.004
creative performance 3.25 3.85 0.33 0.25 -4.249 0.001

Table 4. Result of Paired t test : Ist        (n=12)

1차 프로그램의 수정 후 하계 방학 중 실시된 2차 프
로그램의 대응표본 t 검사 결과, 참여 대학생의 창의적 
자기효능감이 사전 점수보다 사후 점수가 높은 것으로 
확인되었고, 이는 유의미한 차이(p<.01)인 것으로 나타난
다. 하위 요인 중 창의적 사고 요인의 경우 사후 점수가 
사전 점수보다 평균 0.71점이 높게 나타난 것으로 확인
되었고 이는 유의도 0.01 수준에서 의미있는 차이인 것
으로 확인된다. 창의적 수행 요소 역시 평균 0.65점이 향
상된 것으로 나타나며 이는 유의수준 0.01에서 의미 있
는 차이인 것으로 확인된다. 그러나 표준편차의 경우 모
든 요소에서 사후 점수의 편차가 다수 늘어난 것으로 확
인된다. 

구분 M SD t pPre Post Pre Post
creative self efficacy 3.58 4.26 0.21 0.30 -7.961 0.000

creative thinking 3.55 4.26 0.29 0.37 -6.941 0.000
creative performance 3.61 4.26 0.19 0.27 -7.449 0.000

Table 5. Result of Paired t test : 2nd         (n=23)

5. 결론
교수학습 질 제고를 위한 다양한 노력이 대학의 기본

역량을 평가하는 주요 요소가 된 현시점에서 각 대학은 
학습자의 핵심역량 강화를 위한 차별화된 비교과 프로그
램의 개발 및 운영에 주목하고 있다. 그러나 몇몇 대학은 
비교과를 담당하는 센터 내에 교육프로그램 개발에 관한 
전문성을 가진 인력이 부재한 경우가 있다. 이 연구는 대
학의 맥락을 반영한 비교과 프로그램을 개발하고 운영하
고자 할 때 참고할 수 있는 일련의 절차 및 구체적인 사
례를 제공하고자 진행한 연구이다. 연구문제로 설정한 세 
가지에 대한 각각의 연구결과는 다음과 같다. 

첫째, 대학에서 비교과 프로그램의 개발은 크게 세 단
계 즉, 개발 단계와 전문가 검토 단계, 현장 검증 단계로 
이루어진다. 이를 설계개발연구의 특징인 반복적 수행에 
따른 개발 절차로 정리해보면, 교육요구도 분석에 기반한 
프로그램 목표(역량) 설정 및 기본 프로그램 구성, 전문
가 점토를 통한 기본 프로그램의 개발, 개발된 프로그램
의 현장 적용 및 효과성 분석을 통한 프로그램 수정 단계
로 진행될 수 있다. 특히 효과성 분석 시에는 만족도 분
석뿐만 아니라 프로그램이 목표로 했던 역량의 실질적인 
향상도를 확인할 수 있는 검사 도구의 선정과 활용이 필

1st 2nd
Pa. start 22 → finish 12 start 24 → finish 23
Sa. 4.73 / 5.0 4.74 / 5.0

S.

Ÿ Experience various ways of 
thinking (5)

Ÿ Conducted in a free 
atmosphere (3)

Ÿ Experience of hand-making (3)
Ÿ Immersed and time passes 

quickly (2)
Ÿ Various and good ingredients 

for making (2)
Ÿ Kindness, feeling preferential 

(1)
Ÿ recognition of the importance 

of value and action in creativity 
(1)

Ÿ Confidence that I can do it too 
(1)

Ÿ Induces free and deep, 
creative thinking (7)

Ÿ Provides practical experience 
of DT (5)

Ÿ Experience the ideal 
collaboration, team work (4)

Ÿ Making various friends (3)
Ÿ An atmosphere to focus on 

(3)
Ÿ Systematic progress (3)
Ÿ World Cafe Experience (3)
Ÿ Great experience both 

lectures and activity (2)
Ÿ Composition that can be 

practiced (1)

W.

Ÿ Mini-workshop is less 
interesting (3)

Ÿ Short idea generation time (2)
Ÿ The environment of the lecture 

is too cold (2)
Ÿ Difficulty in resolving conflicts 

within the team (1)

Ÿ Not able to experience new 
facilities (3D printer, etc.) (3)

Ÿ Running out of time (2)

I.

Ÿ more time to ideate,  prototype 
& feedback (3)

Ÿ opportunity to communicate 
with other groups (3)

Ÿ One of the workshops is held 
for 2 days and 1 night (1)

Ÿ Engineering techniques such 
as equipment, materials, and 
3D printing need to be 
learned (using various 
production facilities) (3)

Ÿ Need to expand program to 
more students (2)

Ÿ need to emphasize process 
rather than results on 
Prototype (1)

Ÿ Team building seems to be 
important (1)

* Pa: participants, Sa: satisfaction, 
  S: strength, W: weakness, I: improvements
  (  ): frequency

Table 3. Major opinions of participants 
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요하다. 

둘째, 디자인씽킹 기반 비교과 프로그램은 프로그램의 
효과를 극대화하기 위해 단회기 프로그램보다는 전문가 
특강 및 학생 중심 팀 활동을 포함한 일련의 요소들로 구
성된 30시간의 심화 프로그램으로 개발되었다. 팀 활동
은 팀 구성원 내 협력뿐만 아니라 팀 간 협력 기회를 창
출할 수 있도록 월드 카페의 형식을 도입하여 다양성을 
극대화할 수 있도록 지원하였다. 

셋째, 디자인씽킹 기반 비교과 프로그램은 두 차례의 
현장 적용 결과 창의적 자기효능감 향상에 매우 긍정적
인 효과가 있는 것으로 확인되었으며, 하위 두 요인 즉, 
창의적 사고 및 창의적 수행 모두에서 유의미한 차이가 
있는 것으로 나타났다. 

연구결과를 통한 시사점으로 대학의 맥락화된 비교과 
프로그램 개발을 위해서는 교육요구도 분석으로부터 시
작하는 것이 중요하며 프로그램의 효과 분석을 위해서는 
기존의 만족도 조사 이외에 프로그램의 직접적인 효과를 
검증해 볼 수 있는 검사도구를 활용하는 것이 중요하다
는 것이다. 또한 참여자 의견을 적극적으로 반영한 프로
그램 개선 노력이 프로그램의 만족도 향상에 직접적인 
영향을 줄 수 있다는 것도 확인되었다. 이는 교육부에서 
주기별로 실시하고 있는 ‘대학기본역량진단평가’에서 학
생지원의 적절성을 판단하는 정량적 정성평가 지표로 ‘사
전조사·분석에 근거한 프로그램의 구성’ 및 ‘환류 체계를 
통한 프로그램의 개선’을 진단의 주안점으로 제시하고 있
는 것과 맥락을 같이 한다고 할 수 있다. 

이 연구는 대학의 맥락을 반영한 비교과 프로그램을 
개발할 때 참고할 수 있는 일반적인 절차를 제공했다는 
데 의의가 있다. 특히 비교과 프로그램의 개발 및 개선을 
위한 프로세스뿐만 아니라 프로그램의 효과성 확인을 위
한 검사 도구 활용에 대한 사례를 제시했다는 점에서도 
의미가 있다. 또한 대학에서 비교과로 진행할 수 있는 디
자인씽킹 기반 프로그램의 구체적인 모습을 제안했다는 
점에서도 의의를 찾을 수 있다. 

추후 연구로 프로그램 내 세부 구성요소와 학생 특성 
간의 상호작용 효과에 대한 탐색이 필요할 것으로 판단
된다. 2차 프로그램의 경우, 창의적 자기효능감의 평균 
점수는 1차 프로그램에 비해 더 큰 점수 차이로 향상된 
것으로 확인되나 학생들 간 편차는 오히려 늘어난 것으
로 확인되었다. 즉, 전체적인 평균 점수는 높아졌으나 학
생들 간 편차를 나타나게 했던 요인은 무엇인지, 프로그
램의 세부 요소와 학생의 특성 간 상호작용 효과에 대한 
추가 탐색이 필요하다. 
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