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  ABSTRACT 

This study aimed to develop a creative education class program using metaphor, one of the creative thinking techniques, and 
to examine the effectiveness of the program targeting for randomly sampled 338 students in six middle schools. The creative 
education class program with the metaphor was developed based on content elements concerning 'astronomy' in 2015 science 
curriculum revision in South Korea. The program was tested for validity after being modified and supplemented three times by 
forming a group of experts, and the final version of the program was applied to school education fields during four periods, including 
block time. To find out the effectiveness of the program and the implementation, creative education class satisfaction test and 
creative thinking process test were conducted. That is to say, the creative education class satisfaction test was conducted before 
treatment and the creative thinking process test was implemented both before and after treatment. The results of the study are as 
follows. First, in this study, the program was developed with the emphasis on students voluntarily and actively participating in creative 
education programs while utilizing creative thinking methods. Second, the statistical results of the pre- and post-class about the 
creative education program using the metaphor of creative thinking techniques represented significant results(p<.05). In other words, 
the two-dependent samples by students’ pre-and post-score about the creative education class showed significant statistical test results 
(p<.05). It turned out that the creative education program using metaphor has had a positive impact on research participants. Third, 
in regards to the results of the creative education class satisfaction test, 101 out of 338 students(30%) answered ‘Strongly Agree’ 
and 137(41%) answered ‘Agree’, indicating the subjects’ satisfaction with the class was high in general. On the other hand, concerning 
difficulties of the creative class, 137(41%) answered “Lack of time” as the main factor, followed by 98(30%) “Difficulties of problems 
they were required to solve”, 73(22%) answered “Conflicts with friends”, and 24(7%) said "Difficulties of contents.” These responses 
were taken into account as considerations for further development of creative education programs. 
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Ⅰ. 서 론

미래 지능정보사회에 비하여 학교교육은 미래사

회 지식 뿐 아니라 새로운 역할을 요구받고 있으며, 나
아가 지능정보화 기술이 다양한 교수학습 방법과 통합

되면서 발생하는 교수·학습 환경의 변화로 인해 능동

으로 처할 수 있는 요한 책무를 가지게 되었다. 
한 우리 사회의 다양한 분야에서 활용되고 있는 지

능정보화 기술은 최근 속한 발 을 이루며 학교 

장 반에 새로운 변화의 물결이 일고 있다(김 민 외, 
2016). 이에 미래창조과학부(2016)는 ‘제4차 산업 명

에 응한 지능정보사회 장기 종합 책’을 통해 ‘교
원 양성  지능정보사회 교육 인 라 구축’에 한 세

부 정책을 제안하 으며, 융합교육(Jeong & Kim, 2014) 
 창의교육을 수행할 수 있는 역량의 개발과 창의교육

에 걸맞은 교수·학습 로그램 개발의 필요성을 제기하

다. 미래 지능정보사회에 필요한 역량을 기르고 우수

한 인재를 육성하기 해서는 창의성을 신장하는 창의

교육이 필요하다(Hoşgörür & Bilasa, 2009). 창의성의 정

의는 학자들마다 다르게 정의하지만(Keating, 1980), 창
의성에 한 창의교육의 에서 Haylock(1987)는 주
어진 과제를 해결하기 해 자신의 경험과 지식을 새

롭게 조직함으로써 가치 있는 아이디어를 생성하는 능

력이라고 정의하 고, Maley와 Kiss(2018)는 개인의 특

성으로부터 발 되는 동기유발, 지  갈등과 같은 내

부의 힘이 가치 있는 통찰과 찰을 자신에게 가지게 

하는 것으로 정의하 다. 한 Cropley(1999)는 기존의 

아이디어를 새로운 방식으로 융합  결합하는 능력

을, Sternberg와 Lubart(1999), Torrance(1981)는 문제해

결 상황에 맞는 아이디어 즉 문제해결안을 이끌어낼 

수 있는 능력을 창의성으로 정의하 다. 따라서 창의

성은 문제 해결의 과정에서 주어진 문제를 해결하는 

것으로, 창의  사고기법(Awang & Ramly, 2008) 등을 

활용하여 아이디어를 생성·수정  평가하여 문제해결

에 한 답을 찾고, 실제로 문제 상황에 용해 나가는 

고차원  정신  사고과정으로(Torrance, 1981), 이러한 

창의성을 신장하기 한 것이 창의교육이다. 
창의교육에 한 외국의 선행연구를 살펴보면 다음과 같

다. 미국의 New Classrooms 기 에서 개발한 ‘Teach to One: 
Math’는 창의교육 실 을 해 12개주 37개의 ‧고등학교

에서 맞춤형 학습 로그램으로 활용되고 있으며, 이는  

미국에서 추진하는 창의교육의 신 사례  하나이다

(Ready, 2014). 이 로그램은 교사들이 교육과정을 실제  

교육의 실 을 해 직  재구성하고, 교실 등의 물리  

환경을 최근의 지능정보기술을 활용할 수 있도록 재구조

화하는 등 학생들의 개인별 요구에 부응하는 개별화된 학

습과정과 맞춤형 학습을 제공함으로써 선도  창의교육을 

운  에 있다(Ready, 2014). 국에서는 기술 략 원회

(Technology Strategy Board; TSB)를 2007년 7월에 설립하여 

경제 성장률을 높이고 삶의 질을 개선하기 한 사업과 더

불어 과학 기술과 새로운 사업 아이디어의 개발  활용을 

지원  장려하는 창의  연구  교육에 극 지원하고 있

으며, 과학 신 학부(Dept. for Innovation, Universities and 
Skills; DIUS)를 2007년 10월에 신설  「Implementing ‘The 
Race to the TOP’」의 략보고서를 통해 창의교육에 한 

아젠다(agenda)를 제시하고 이를 운 하고 있다(한국과학창

의재단, 2009). 싱가포르에서는 21세기 학생들이 신장시켜

야 하는  역량으로 ‘ 로젝트 과제(Project Work)’를 

교육과정에 포함시켰으며, 이를 통해 미래 지능정보사회

에서 필요한 인력양성을 해 융합교육에 한 요성  

창의교육을 강조하고 있다(Tan et al., 2017). 핀란드에서는 

‘2016 국가 교육과정’을 마련하여 미래사회에 필요한 과

학지식과 이에 한 역량 개발  과학학습에 한 참여 

향상을 한 창의교육을 교육과정을 통해 명시화하고 이

를 실천하고 있으며(Finnish National Board of Education, 
2016), LUMA Joint National Action 로그램을 마련하여 

기업과의 연계를 통한 투자를 통해 ‘메이커 교육’의 강화

와 학생들의 융합  사고력을 키우기 한 국가 심의 창

의교육을 실 하고 있다(Vihma & Aksela, 2014). 
한편, 창의교육에 한 국내연구에서, 교육부(2016)

는 ‘지능정보사회에 응한 장기 교육정책의 방향과 

략’을 통해 ‧ 등 지능형 학습 랫폼 구축, 민  

합동 교육콘텐츠 오 마켓 조성, 세계 수 의 첨단 미

래 학교 육성 로젝트 추진, ‧ ‧고  학의 창의 

교육 활성화 등의 세부 정책을 제안하 으며, 정책의 

실 을 해 교사의 역할 변화가 필요함을 강조하고, 
미래 창의교육에 비한 교사의 핵심 역량을 제안하

다. 한국과학창의재단(2018)은 2015 개정 교육과정에 

따른 ‘수학·과학 교육과정  교과서 개발’의 지원사업

을 통해 실험‧탐구 심의 과학교재를 연구‧개발하여 

학습자들이 수학·과학에 한 흥미, 창의성, 탐구심을 

기를 수 있도록 지원함과 동시에 창의교육의 장 



한신⋅김형범⋅이창환 164

근성을 높이기 한 제도  장치를 마련하고 있다. 특
히 교재의 특징으로 생활 심의 과학 교수-학습, 과학

 탐구에 기반을 둔 수업, 구성원 간의 상호작용 강

조, 탐구 주제  읽기 자료에 미래 과학  과학기술 

내용의 극  도입을 통해 미래사회에 극 이고 능

동 으로 처할 수 있는 창의교육 역량을 반 하 다

(한국과학창의재단, 2018). 교육부(2017)는 창의교육의 

일환으로 등· 등학교에 창의  체험활동을 2011년
에 도입하여 운 하고 있으며, 이후 자유학기제를 도

입  확  용하여 학생들의 창의  학습활동을 도

모하고 있다. 한 교육부(2015)는 2015 개정 교육과정

을 통해 미래를 비하는 인재를 길러내기 한 요

한 핵심역량으로 창의성을 강조하고 있다. 
지 까지의 국내·외 창의교육에 한 선행연구들을 살

펴보면, 미래 지능정보사회에 맞는 학습자 요구  역량 

개발과 수업 맥락 등 창의교육에 한 방향성에 따른 학습 

환경이 요구되며, 이를 실천하기 한 방안으로는 창의교

육에 맞게 재구성하여 활용할 수 있는 교수·학습 수업 로

그램의 개발이 필요하다. 따라서 이 연구에서는 2015 개정 

과학과 교육과정  ‘천문’ 련 내용을 심으로 비유 

심의 창의  사고기법을 활용한 창의교육 수업 로그램을 

개발하 으며, 이에 한 장 용의 효과성을 검증하고

자 하 다. 이에 따른 연구 문제는 다음과 같다. 첫째, 창
의교육 수업 로그램이 학생들의 사고과정에 미치는 

향을 알아보고자 하 으며, 둘째, 창의교육 수업 로그램

에 한 학생들의 수업만족도를 살펴보고자 하 다. 

Ⅱ. 연구 방법

1. 연구 대상

이 연구는 남지역 소재 P와 M 학교,  경기도 소

재 S, C 학교, 충북지역 소재 B, G 학교의 학생들

을 상으로 무선 표집하여 총 338명을 상으로 연구

를 진행하 고(Table 1), 개발된 창의교육 수업 로그

램의 장 용 에 실시한 창의  사고과정의 사

검사 결과를 분석하여 연구 참여자들이 동질한 집단임

을 확인하 다. 한 이 연구에서는 연구에 참여한 

학생들의 자발 인 참여 의사를 확인하 으며, 학교장 

 학부모의 동의 차를 거쳐 연구가 진행되었다.

2. 연구 절차

이 연구는 2015 개정 과학과 교육과정  ‘천문’의 내

용요소를 심으로 창의교육 수업 로그램을 개발하

다. 따라서 이 연구는 창의교육의 장 합성을 높이고 

창의교육 수업 로그램의 용이라는 연구 목 을 달성

하기 하여 수업 로그램을 구 하는 과정을 연구의 

기본 인 차에 따라 수업 로그램의 개발과정을 진행

하 다. 즉 창의교육의 이론  고찰과 창의교육 수업

로그램의 탐색을 토 로 기 창의교육 수업 로그램을 

구안하 으며, 이에 한 문가 검토과정의 타당성을 

확인하기 해 3차에 걸친 델 이 분석을 실시하 다. 
한 학교 용에 의한 Pilot test를 통한 연구 참여자들

의 창의교육 수업 로그램에 한 인식과 문가 타당

도 결과를 토 로 최종 수업 로그램을 개발하 다. 
수업 로그램의 개발 시기는 2019년 3월부터 7월까

지이며, 개발에 참여한 창의교육 문가는 교수, 박사

학 자 등 6인의 문가와 해당분야 교직경력이 10년 

이상인 장 문가 6인의 교원을 심으로 문가 집

단을 구성하 다.  따라서 이 연구에서 개발한 창의교

육 수업 로그램은 문가 집단에 의한 수정·보완을 

통해 수업 로그램의 타당성을 검증받았다. 최종 개발

된 수업 로그램은 블록타임을 포함하여 총 4차시에 

걸쳐 학교 장에 용되었고, 학교 용 시기와 학

교는 2019년 8월 5일부터 2019년 10월 26일까지로 총 

6개의 학교가 참여하 다. 한 개발한 창의교육 수

업 로그램의 효과성을 알아보기 해 처치 과 후에 

창의  사고과정 검사를 실시하 으며, 처치 후에 창

의교육 수업 로그램에 한 수업 만족도를 실시하

다. 이 연구의 실험 설계는 Fig. 1과 같다. 

지 역 학교 참여 학생(명)

남
P 25

M 62

경기도
S 53

C 62

충북
B 102

G 34

합계 6 338

Table 1. Participants
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G OA X OA, OB  

G : 실험 집단

OA : 창의  사고과정 검사

OB : 창의교육 수업만족도 검사

X : 창의교육 수업 로그램을 통한 수업

Fig. 1. Experimental design

3. 프로그램 개발 절차

이 연구에서는 창의교육 수업 로그램의 유용성과 

타당성을 악하기 한 방법으로 교수설계를 한 처

방  모형의 타당화 과정(Rubinstein, 1995)을 선택하여 

수업 로그램을 설계하 다. 따라서 이 연구의 목 을 

달성하기 하여 창의교육 수업 로그램을 구 하는 

과정을 연구의 기본 인 차에 따라 수업 로그램의 

구안과정을 진행하 다. 창의교육의 이론  고찰과 과

학과 수업 로그램의 탐색을 기 로 창의교육 수업

로그램을 구안하 으며, 수업 로그램의 단계와 하  

학습 과정 등 구인(construct)의 타당화를 해 3차에 

걸쳐 델 이(delphi) 조사를 실시하 다. 1차 델 이 설
문지는 문헌  선행연구를 통해 구안한 내용을 문가

들에게 제시하고, 이에 한 응답을 구하는 수정 델
이 기법을 용하 다. 1차, 2차, 3차의 델 이 조사의 
회신결과는 100%의 회수율을 나타내었으며, 델 이 조

사의 결과를 토 로 창의교육 수업 로그램의 단계와 

하  학습 과정에 한 수정·보완이 이루어졌다. 창의

교육 수업 로그램의 단계와 하  학습 과정에 한 

최종 3차 델 이 조사 분석 결과는 Table 2와 같다.
창의교육 수업 로그램의 단계  하  학습 과정

에 한 3차 델 이 조사 분석 결과에서 ‘문제 발견’ 단
계의 ‘ 찰  탐색’, ‘문제 발견’, ‘아이디어 발견’ 단
계의 ‘규칙성  상 발견’, ‘개념과 원리 발견’, ‘개념 

정리’, ‘해결방법 발견’ 단계의 ‘ 용  응용’, ‘정교화 

 설명’, ‘일반화’의 모든 역에서 모든 역에서 평
균 4.6이상, 앙값과 최빈값 모두 5, 사분범  4-5이상, 

정률  90%이상을 나타내어 타당도가 높은 것으로 나
타났으며，CVR 값은 .7이상으로 타당한 것으로 나타났

다.  8개의 하 역 모두 평균이 4.6이상, 앙값과 최

빈값 모두 5 , 사분범  4-5, 정률 90%이상의 값을 

나타내어 높은 타당도를 나타내었으며, CVR 값은 .7
이상으로 타당한 것으로 단되었다. 

장 용의 Pilot test와 최종 문가 검토 과정을 

통해 최종 창의교육 수업 로그램을 개발하 다. 최종 

개발된 창의교육 수업 로그램의 단계와 하  학습 과

정  교수·학습 략은 Table 3과 같다. 
구안된 창의교육 수업 로그램은 문제발견, 아이디

어 발견, 해결방법 발견이라는 창의  사고과정에 따

라 수업이 개되며, 이에 한 수업 단계별 차는 다

음과 같다. 첫째, ‘문제발견’ 단계는 ‘ 찰과 탐색’  

‘문제 발견’의 하  학습 과정으로 이루어지며, 비유를 

활용하여 수업에서 배워야 할 학습내용과 련한 개념

이나 상에 해 찰  탐색하고 이에 한 문제를 

발견하는 단계이다. 둘째, ‘아이디어 발견’단계는 ‘규
칙성  상 발견’, ‘개념과 원리 발견’ 그리고 ‘개념 

정리’의 하  학습 과정으로 이루어져 있다. 이 단계는 

찰과 탐색을 통해 규칙성과 상을 학생들 스스로 

찾게 하고, 이와 련한 개념과 원리를 정리하는 단계

단계  하  학습 과정
기술통계 집 경향치

CVR
평균 표 편차 정률(%) 앙값 최빈값 사분범

문제 발견 4.70 .470 100 5.00 5 5 1
찰  탐색 4.60 .883 95 5.00 5 4-5 .8

문제 발견 4.60 .598 95 5.00 5 4-5 .9
아이디어 발견 4.67 .546 97 5.00 5 4-5 .9

규칙성  상 발견 4.75 .550 100 5.00 5 5 .8
개념과 원리 발견 4.60 .598 100 5.00 5 4-5 .9
개념 정리 4.65 .489 90 5.00 5 5 1

해결방법 발견 4.65 .617 95 5.00 5 4-5 .8
용  응용 4.80 .523 95 5.00 5 4-5 .9

정교화  설명 4.65 .534 98 5.00 5 4-5 .95
일반화 4.75 .444 95 5.00 5 5 .7

Table 2. Stage and sub-learning process of creative education learning program
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이다. 마지막으로 ‘해결방법 발견’ 단계는 ‘ 용  응

용’, ‘정교화  설명’ 그리고 ‘일반화’의 하  학습 과

정으로 이루어지며, 이 단계는 ‘아이디어 발견’ 단계에

서 획득한 개념과 원리를 새로운 문제 상황에 용하

는 단계로 개념과 원리에 한 활용 범 를 넓히도록 

돕고, 인지 인 정착을 유도하는 단계이다. 
이 연구에서는 2015 개정 과학과 교육과정  ‘천

문’의 내용요소를 심으로 창의교육 수업 로그램을 

개발하 다. 개발한 창의교육 수업 로그램은 2019년 

8월 5일부터 2019년 10월 26일까지 총 8주간 이루어졌

으며, 블록타임을 포함하여 4차시로 수업이 진행되었

다. 학교 학생들을 상으로 한 창의교육 수업 로

그램의 주요 교수·학습 내용은 Table 4와 같다.

4. 검사도구 및 자료처리

창의교육 수업 로그램에 한 학생들의 창의  수업활

동과 이에 한 사고과정을 알아보기 해 Csikszentmihalyi 
(2000)의 창의성 개념, Lubart(2001)의 창의  사고과정, 
Miller(2014)의 창의  인지과정  Root-Bernstein과 Root- 
Bernstein(1999) 등의 창의  사고과정에 한 내용을 

심으로 개발된 검사문항들을 활용하 다. 따라서 이 

연구에서 사용된 창의  사고과정 검사의 총 문항 수

는 32문항으로 하  구인으로는 ‘아이디어 수정’, ‘이
미지화’, ‘과제 집 ’, ‘비유’, ‘아이디어 생성’, ‘정교성’
으로 나 어진다. 우선 ‘아이디어 수정’은 문제해결에 

필요한 아이디어들을 수정하고 이를 문제해결에 용 

 해결함으로써 나타나는 발산  사고를 활성화하며

(Csikszentmihalyi, 2000; Lubart, 2001), ‘이미지화’는 찰 

 사고를 통해 얻어진 아이디어를 시각화하여 이미지

로 표 하는 창의  사고과정에 해당한다(Root-Bernstein 
& Root-Bernstein, 1999). ‘과제 집 ’은 문제해결에 필요

한 여러 아이디어들을 생각해내는 과정에서 나타나며, 
창의  사고과정에서 나타나는 과제 집 (Csikszentmihalyi, 
2000)의 상태를 말한다. ‘비유’는 어떤 개념을 학습자

에게 설명하거나 가르칠 때, 친숙한 역과 친숙하지 

않은 역 사이의 유사성을 찾아 비교하는 것을 말하

며(Gentner & Stevens, 1983), 확산 ·수렴  사고를 증

진하는 창의  사고과정이다. ‘아이디어 생성’은 문제

해결에 필요한 아이디어를 생각해 내는 탐색의 과정으

로 생각의 틀을 확장시키는 창의  사고과정의 기회를 

단계 하  학습 과정 교수-학습 략

문제 발견 

(Here)

찰  탐색

[교사  학생활동]
∙학생들의 사  지식 확인하기(교사 활동)
∙문제 해결을 한 동 상, 사진과 같은 멀티미디어 학습자료를 활용하여 서술 인 질문을 제기(교사 활동)
∙학습목표와 련된 학습 자료를 자유롭게 탐색하고 문제가 무엇인지 악(학생 활동)
∙학생은 주어진 자료를 활용하여 가능한 모든 찰을 하고 그 결과를 기술(학생 활동)
[지도상의 유의 ]
∙자료는 자연 상과 련된 것으로서, 학생들에게 친근한 것일수록 좋다.

문제 발견

아이디어 

발견 

(There)

규칙성  상 

발견

[교사  학생활동]
∙주어진 문제 상황에 해 비유를 활용하여 학생들에게 제시(교사 활동)
∙규칙성  상을 발견하지 못하거나 개념을 형성하지 못할 경우 피드백 과정을 통해 추가 구체 인 

비유 자료를 제시(교사 활동)
∙ 찰  탐색 결과를 발표하고 토의를 통해 규칙성을 발견(학생 활동)
∙학생들에게 경향성이나 패턴을 발견하고 기술하도록 안내(교사 활동)
∙학생들이 기술한 내용을 심으로 아이디어(개념과 원리)를 설명(교사 활동)
∙토의 과정에서 학생들의 생각을 질문이나 요약 등의 기법을 활용하여 학생들이 동의할 수 있는 표

으로 정리(교사 활동)
[지도상의 유의 ]
∙규칙성  상 발견을 통해 과학 개념을 발견하는 과정은 학생 심으로 진행될 수 있도록 지도하

는 것이 좋다.

개념과 원리 

발견 

개념 정리

해결방법 

발견 

(Every-
where)

용  응용
[교사  학생활동]
∙학생들이 형성한 개념과 원리를 새로운 비유 상황에 용하기(학생 활동)
∙개념과 원리에 한 활용 범 를 넓히도록 돕고, 인지 인 정착을 유도(교사 활동)
[지도상의 유의 ]
∙학생들이 형성한 비유 상황을 서로 비교해 보고, 질문을 제기  그 질문에 설명하도록 지도하는 것

이 좋다.

정교화  설명

일반화

Table 3. Teaching and learning strategy, stage, sub-learning process of creative education learning program
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제공하며, ‘정교성’은 생각해 낸 아이디어를 수정하고, 
다듬고, 세 화 하는 과정으로, 다음어지지 않은 아이디

어를 더욱 정교한 것으로 발 시키는 창의  사고과정

을 말한다(Lubart, 2001; Miller, 2014). 창의  사고과정 

검사의 정량  평가항목은 5 의 리커트 척도로 구성되

어 있으며, 이 연구에서 사용된 창의  사고과정 검사

의 신뢰도계수(Cronbach's α)는 .783로 확인되었다. 따라

서 이 연구에서 얻어진 결과의 처리는 SPSS 25를 사용

하여 처리하고 결과를 해석하 다. 한 이 연구에서는 

창의교육 수업 로그램이 학생들의 수업만족도에 어떠

한 향을 미치는지를 알아보기 해 5  리커트 척도 

 단답형의 서술형으로 이루어진 검사문항을 활용하

다. 창의교육 수업만족도 검사문항은 Table 5와 같다.

Ⅲ. 연구 결과 및 논의

이 연구는 2015 개정 과학과 교육과정  ‘천문’의 

내용요소를 심으로 창의교육 수업 로그램을 개발

하 으며, 이에 한 효과성을 검증하고자 창의교육에 

한 창의  사고과정과 수업만족도를 알아보았다. 이
에 한 연구 결과는 다음과 같다. 

1. 창의교육에 대한 학생들의 창의적 사고과정 

연구 참여자에 한 창의교육 수업 로그램의 효과

를 검증하기 하여 창의교육 사고과정 검사지의 사

·사후 검사의 수 차를 이용해 두 응표본 t검증

(two-dependent sample t-test)을 실시하 다. 
‘아이디어 수정’에 한 통계  검정 결과는 Table 6

과 같고, 통계  검정 결과는 수업 로그램의 효과가 있

는 것으로 나타났다. 즉 사 검사와 사후검사의 수 차

에 의한 검증에서 유의확률 값이 .001이므로 유의미한 차

이를 나타낸다고 결론을 내릴 수 있다. 이는 창의교육 수

업에서 학생들이 문제해결에 필요한 아이디어들을 수정

하고 이를 문제해결에 용  해결함으로써 학생들의 발

산  사고가 활성화 된다는 선행연구들(Csikszentmihalyi, 
2000; Lubart, 2001)의 결과와 일치한다. 

즉, 창의성 구성 요소 에서 고정 인 , 시각, 
사고방식 자체의 틀을 깨고 폭넓고 다양하게 근함으

로써 다양한 범주의 아이디어를 산출하는 능력인 융통

성을 활용하여 문제 을 찾아 해결하면서, 존재하지 

않는 새로운 아이디어를 만들어 내는 능력을 확인할 

수 있었다.
‘이미지화’에 한 통계  검정 결과는 Table 7과 같

수업 주제 단계 주요 교수·학습 내용
심

교과

‘윙크만 

해도 

거리를 알 

수 있어요’

문제 발견

(H)

- 우리 주변에서 시차에 의해 나타나는 상을 체험하고 시차라는 주제가 일상생활과 어떻게 

하게 련되어 있는지를 확인한다. 
- 3D 입체 상( 청안경, 편 안경 이용)  VR 상이 어떻게 만들어지는지를 생각해보고, 시차

와의 련성을 고민한다.  
- 모둠별 토의를 통해 서로 의견을 나 고, 서로가 가진 개념을 구체화한다.

과학

(지구

과학)

아이디어 

발견

(T)

- 물체와 거리에 따른 시차가 달라짐을 경험한다.
- 3D 입체 상( 청안경, 편 안경 이용)  VR 상을 활용하여 거리에 따른 시차의 변화를 확인한다.
- 물체의 거리와 시차와의 계를 정리해보고 이를 확인한다. 

해결방법 

발견

(E)

- 직  거리를 잴 수 없는 별까지의 거리에 한 측정방법을 고민해 본다. 
- 별에 해서도 시차가 나타남을 이해하고, 연주시차의 개념을 확인한다.
- 별의 연주시차를 이용하여 별까지의 거리를 유추할 수 있음을 이해한다.
- 별까지의 거리를 측정하는 다른 방법을 생각하여 발표하고, 이를 우리 주변의 상황 는 다른 

상황에 용해 본다. 

Table 4. Teaching and learning content of creative education learning program

문항 주요 내용

1 ･창의교육 수업에 만족하는가

2 ･창의교육 수업은 재미있었는가

3 ･창의교육 수업활동에 극 으로 참여하 는가

4 ･창의교육 수업의 내용수 은 어떠하다고 생각하는가

5 ･기존의 수업과 비교하여 창의교육 수업의 특징은 무

엇인가

6 ･창의교육 수업  가장 어려웠던 은 무엇인가

7 ･향후 창의교육 수업에 참여하고 싶은가

Table 5. Class satisfaction test items of creative education



한신⋅김형범⋅이창환 168

고, 사 검사와 사후검사의 수 차에 의한 검증에서 유

의확률 값이 .000이므로 유의미한 차이를 나타내었으며, 
수업 로그램의 효과가 있는 것으로 나타났다. 이는 학

교 장에서 창의교육 수업 로그램을 진행하는 동안 

연구 참여자들이 찰  사고를 통해 얻어진 아이디어

를 이미지로 표 하는 창의  사고기법(Root-Bernstein & 
Root-Bernstein, 1999)을 많이 활용한 것으로 악되었다.  

‘이미지’라는 것은 정보의 공백이 많은 고차원의 데

이터(강규창과 조주필, 2020)이기 때문에, 기존의 정보

를 크게 훼손하지 않으면서 이미지를 얼마만큼 차원축

소 할 수 있는지 살펴볼 필요가 있다. 이 연구에 참여

한 학생들은 창의교육 수업 후, 단순 이미지 자체가 아

니라 학습내용과 이미지 속성을 결합하면서 학습내용

을 인식하는 경향이 뚜렷하게 나타났다.
‘과제 집 ’에 한 통계  검정 결과는 Table 8과 같

고, 사 검사와 사후검사의 수 차에 의한 검증에서 

유의확률 값이 .061로 유의미한 차이를 나타내지는 않

았다. ‘과제 집 ’은 문제해결에 필요한 여러 아이디어

들을 생각해내는 과정에서 나타나는 창의  사고과정

으로, 창의교육 수업 로그램에 참여한 학생들이 문제

의 해결과정에서 과제 집 (Csikszentmihalyi, 2000)은 다

소 낮은 것으로 확인되었다. 따라서 학습의 효과를 높

이기 해서는 과제 집  시간이 길어야 한다. 학생들

이 과제에 집 하는 방법은 학생들의 심과 호기심을 

높인다거나 문제 풀이에 있어 성취동기를 부여하는 방

법이 효과 인데, 이를 해서는 다양한 교수-학습 방

법을 도입할 필요가 있다. 이 연구에서는 모둠활동을 

통해 모둠원 체가 의견을 교환하면서 문제를 해결하

는 방법을 사용하 는데, 4차시라는 짧은 수업시간으로 

인해 의견교환을 할 수 있는 시간이 충분하지 않았던 

것으로 단된다. 학생들의 과제 집 을 해 서로의 

연견을 충분히 교환하면서, 문제를 해결할 수 있도록하

는 것이 정 인 결과를 이끌어 낼 것으로 단된다.
‘비유’에 한 통계  검정 결과는 Table 9와 같고, 

사 검사와 사후검사의 수 차에 의한 검증에서 유의

확률 값이 .000로 유의미한 차이를 나타내어 수업 로

그램의 효과가 있는 것으로 나타났다. 비유는 어떤 개

념을 학습자에게 설명하거나 가르칠 때, 친숙한 역

과 친숙하지 않은 역 사이의 유사성을 찾아 비교하

는 것(Gentner & Stevens, 1983)으로, 이러한 연구 결과

는 비유를 활용한 수업이 학생들의 창의성 개발에 효

과가 있다는 한신 외(2020)의 연구와 일치한다. 이러한 

결과는 과학 교수·학습 과정에서 학생들의 과학 수업

에 한 태도 변화에 효과가 있었다고 단할 수 있다. 
비유는 학생들의 개념 이해를 돕고, 모둠 토의를 활성

화시키며, 과학 학습에 흥미와 자신감을 갖는데 도움

N Mean SD t p

Pre-test 338 3.7218 0.69592
-3.331 .001*

Post-test 338 3.8607 0.73404

*p<0.05

Table 6. Two-dependent sample t-test results about ‘idea adaptation’ 

N Mean SD t p

Pre-test 338 3.5115 0.81377
-3.690 .000*

Post-test 338 3.7308 0.88083

*p<0.05

Table 7. Two-dependent sample t-test results about ‘imaging’

N Mean SD t p

Pre-test 338 4.2743 1.54610
1.886 .061 

Post-test 338 4.0476 0.78538

*p<0.05

Table 8. Two-dependent sample t-test results about ‘attention task’ 
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을  것으로 단된다.
‘아이디어 생성’에 한 통계  검정 결과는 Table 

10과 같고, 수업 로그램의 효과가 있는 것으로 나타났

다. 사 검사와 사후검사의 수 차에 의한 검증에서 

유의확률 값이 .001이므로 유의미한 차이를 나타낸다

고 볼 수 있다. ‘아이디어 생성’은 문제해결에 필요한 

아이디어를 생각해 내는 ‘탐색의 과정’으로 생각의 틀

을 확장시키는 창의  사고과정에 해당한다. 즉 아이디

어 생성 단계에서 과제 진행과 련된 의견 제시 활동

이 학생들 간에 활발하게 이루어진 것으로 보인다. 따
라서 확산  사고를 통해 새로운 답이나 아이디어를 

많이 생성하는 활동이 이루어질 필요가 있고, 질문이나 

응답, 의견 받기의 수업 형태보다는 학생들의 의견을 

제시하는 방향으로 교수-학습이 이루어질 필요가 있다.  
‘정교성’에 한 통계  검정 결과는 Table 11과 같

고, 사 검사와 사후검사의 수 차에 의한 검증에서 

유의확률 값이 .000로 유의미한 차이를 나타내어 수업

로그램의 효과가 있는 것으로 나타났다. ‘정교성’은 

생각해 낸 아이디어를 수정하고, 다듬고, 세 화 하는 

과정으로, 다음어지지 않은 아이디어를 더욱 정교한 것

으로 발 시키는 창의  사고과정(Lubart, 2001; Miller, 
2014)으로, 이 연구에 참여한 연구 참여자들은 창의교

육 수업 로그램 활동과정에서 ‘정교성’에 련된 활

동시간이 많았던 것으로 악된다.  
창의  사고과정 검사의 하  구인들 체, ‘아이디

어 수정’, ‘이미지화’, ‘과제 집 ’, ‘비유’, ‘아이디어 생

성’, ‘정교성’에 한 통계  검정 결과는 Table 12와 

같고, 수업 로그램의 효과가 있는 것으로 나타났다. 
사 검사와 사후검사의 수 차에 의한 검증에서 유의

확률 값이 .000로 유의미한 차이를 나타냈으며, 창의교

육 수업 로그램에 의한 수업활동이 학생들의 창의  

사고과정을 향상시킨 것으로 단된다.
이처럼 창의  사고 기법을 활용한 창의교육 수업 

로그램을 개발함에 있어 학생들의 사고 과정의 증진 

효과가 있었던 것은 내  동기유발이 하게 작용했

던 것으로 여겨진다. 한 이러한 효과가 있었던 것은 

4차시 체 내용이 사고 과정을 증진시킬 수 있도록 

교수-학습이 설계되고, 실행되었기 때문이라 사료된

N Mean SD t p

Pre-test 338 3.4973 0.78529
-4.561 .000*

Post-test 338 3.7253 0.76669

*p<0.05

Table 9. Two-dependent sample t-test results about ‘analogy’ 

N Mean SD t p

Pre-test 338 3.5885 0.79766
-3.515 .001*

Post-test 338 3.7686 0.77033

*p<0.05

Table 10. Two-dependent sample t-test results about ‘idea production’

N Mean SD t p

Pre-test 338 3.5436 0.79836
-3.648 .000*

Post-test 338 3.7413 0.78727

*p<0.05

Table 11. Two-dependent sample t-test results about ‘elaboration’ 

N Mean SD t p

Pre-test 338 3.6423 0.71418
-3.648 .000*

Post-test 338 3.7928 0.70425

*p<0.05

Table 12. Two-dependent sample t-test results about ‘creative thinking process’  



한신⋅김형범⋅이창환 170

다. 이러한 결과를 통해 창의  사고 기법은 따로 발달

하는 것이 아니라, 서로 조화롭게 상호작용함으로써 

발달하는 것을 보여주는 결과라고 할 수 있다.

2. 창의교육에 대한 수업만족도

창의교육 로그램에 한 학생들의 수업만족도 

결과는 다음과 같다. 우선 창의교육 수업 ‘만족도’에서

는 체 338명  101명(30%)이 ‘매우 그 다’로 응답하

으며, 137명(41%)가 ‘ 체로 그 다’로 답하 다. 한 

창의교육 수업 ‘재미도’에서는 91명(27%)이 ‘매우 그

다’, 131명(39%)이 ‘ 체로 그 다’로 응답하 다. Fig. 2
는 창의교육 수업 ‘만족도’와 ‘재미도’에 한 결과이다.

이 연구에 참여한 학생들은 창의교육 수업과정에서 

자신이 직  모둠활동에 참여하여 모둠원들과 서로 

력하여 다양한 아이디어를 활용하여 창의 으로 문제

를 해결하는 과정에서 수업에 한 만족과 흥미를 가

졌던 것으로 악되었다. 이는 창의교육이 학생들의 

아이디어를  생성하거나 확장시키며, 이를 통해 학생

들의 학습동기  흥미를 증가시킨다는 선행연구들(윤

창호, 2018; 황석근 외, 2004)의 결과와 맥을 같이 한

다. Fig. 3의 (a), (b)는 창의교육 수업과정  모둠에 의

한 창의  문제해결의 과정이다.
창의교육 수업에 한 ‘참여도’에서는 체 338명  

127명(38%)이 ‘매우 그 다’로 응답하 으며, 133명(39%)
이 ‘ 체로 그 다’로 답하 다. 한 창의교육 수업에 

한 ‘내용 수 ’에서는 35명(11%)이 ‘매우 쉽다’를, 82명
(24%)은 ‘ 체로 쉽다’로 응답하 고, 187명(55%)은 ‘보
통이다’로 답하 다. 창의교육 수업에 한 ‘내용 수 ’
에서 ‘ 체로 어렵다’는 10%, ‘매우 어렵다’에는 응답을 

하지 않았다. Fig. 4는 창의교육 수업에 한 ‘참여도’ 
 ‘내용 수 ’에 한 결과이다.  
창의교육 수업이 기존의 수업과 비교하여 어떠한 특징

이 있는가에 해서는 체 338명  133명(39%)이 ‘다양

한 생각을 가지고 학습하는 활동’이 창의교육 수업의 특

징이라고 답하 으며, 다음으로 82명(24%)이 ‘ 력을 통

한 모둠 활동’, 43명(13%)이 ‘스스로 문제를 해결하는 활

동’, 30명(9%)이 ‘미래 사회 직업정보 획득’의 과정으로, 
21명(6.2%)이 ‘여러 과목과 련지어 학습’, 20명(6%)이 

창의교육 수업 만족도 창의교육 수업 재미도

Fig. 2. Class satisfaction and fun of creative education

(a) Group activity of M middle school (b) Group activity of S middle school

Fig. 3. Creative problem solving process in group activity during creative education learning 
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‘실생활 문제에 한 해결력 향상’으로 응답하 다. 따
라서 이 연구에서 개발한 창의교육 수업 로그램은 학

생들이 문제해결에 필요한 아이디어들을 수정하고 이

를 문제해결에 용  해결함으로써 나타나는 발산  

사고를 활성화한다는 선행연구들(Csikszentmihalyi, 2000; 
Lubart, 2001)의 결과와 일치한다. Fig. 5는 창의교육 수

업 로그램이 기존의 수업과 비교하여 어떠한 특징을 

가지고 있는지에 한 학생들의 응답 결과이다.
창의교육 수업에 한 ‘어려운 ’에 해서는 체 

338명  137명(41%)이 ‘시간 부족’을 주요 원인으로 응

답하 으며, 다음으로 98명(30%)이 ‘해결해야 하는 문

제의 어려움’, 73명(22%)이 ‘친구와의 의견충돌’  24
명(7%)이 ‘수업 내용의 어려움’으로 답하 다. 한 향

후 창의교육 수업을 지속 으로 받고 싶은지에 한 

수업 ‘의향도’ 질문에는 체 응답자  97명(35%)이 

‘ 체로 그 다’와 81명(29%)이 ‘매우 그 다’로, 75명
(27%)이 ‘보통이다’로 응답하여, 창의교육 수업에 

한 학생들의 수업 의향도는 체 으로 정 인 결과 

값을 나타내었다. Fig. 6은 창의교육 수업에 한 ‘어
려운 ’  향후 창의수업 참여에 한 ‘의향도’에 

한 응답자들의 결과이다.

Ⅳ. 결론 및 제언

이 연구에서는 2015 개정 과학과 교육과정  ‘천
문’ 련 내용을 심으로 창의교육 수업 로그램을 개

발하 으며, 이에 한 효과성을 검증하고자 하 다. 
따라서 창의교육의 장 합성을 높이기 해 창의교

육 수업 로그램의 용이라는 연구 목 을 달성하기 

하여 수업 로그램을 구 하는 과정을 연구의 기본

창의교육 참여도

창의교육수업 내용 수준

Fig. 4. Participation and content level of creative 
education 

Fig. 5. Characteristics of creative education learning 
program

창의교육 수업의 어려운 점

창의교육 수업 의향도

Fig. 6. Difficulties and class participation of creative 
education learning
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인 차에 따라 수업 로그램의 개발과정을 진행하

여 창의교육 수업 로그램을 구안하 으며, 이에 한 

효과성을 알아보았다. 이 연구의 결론은 다음과 같다. 
첫째, 이 연구에서는 창의  사고 기법을 활용하면

서 학생들이 자발 이고, 능동 으로 창의교육 로그

램에 참여하는데 주안 을 두고 로그램을 개발하

다. 이를 해  창의교육 수업 로그램의 유용성과 타

당성을 악하기 한 방법으로 교수설계를 한 처방

 모형의 타당화 과정(Rubinstein, 1995)을 선택하여 

수업 로그램을 설계하고, 수업 로그램을 구안하

다. 창의  사고 기법은 창의교육 수업 로그램을 연

결시켜주는 요한 매개체로서, 이 연구의 통합  

근과 맥을 같이 한다. 통합 인 근에서 내  동기는 

창의  사고 기법을 발휘할 수 있는 요한 요소이다. 
내 으로 동기화되고, 과제에 집 하는 학생들은 수업

활동에 몰입할 수 있고, 도 인 과제도 기꺼이 시도

할 수 있기 때문이다. 연구결과 창의  사고 기법을 활

용한 교수-학습 방법은 기존의 수업과 달리 학생들의 

이해와 흥미가 매우 높았던 것으로 나타났으며, 앞으

로도 창의교육 수업 로그램 개발이 요구된다. 따라

서 이러한 창의교육 로그램 개발은 그 분야의 문

가와 함께 참여되고 개발되어야 할 것이다.
둘째, 창의교육 수업 로그램에 한 효과성 검정

에서는 창의  사고과정 검사지의 사 ·사후검사의 

수를 이용하여 응표본 t검정 결과를 활용하 다. 따
라서 창의  사고과정의 하  구인 ‘아이디어 수정’, 
‘이미지화’, ‘비유’, ‘아이디어 생성’  ‘정교성’에서는 

유의미한 통계 값을 나타내었다(p <.05). 다만,  ‘과제 

집 ’에서는 통계 으로 유의하지 않은 결과 값을 나

타내었다(p <.05). 이는 모둠활동에서 나타나는 학습과

정에서 모둠원 체의 의견을 교환하기가 다소 어려웠

던 이 ‘과제 집 ’에 향을 끼친 것으로 단된다. 
따라서 학생들의 심과 호기심을 높이거나 문제 풀이

에 있어 성취동기를 부여하는 방법의 다양한 교수-학
습 방법을 도입할 필요가 있다. 

셋째, 창의교육 수업 ‘만족도’와 ‘재미도’에서 평균 

값이 각각 3.96, 3.86로 연구 참여자들은 높은 만족도 

값을 나타내었다. 한 창의교육 수업의 ‘참여도’와 

‘내용 수 ’에서 평균 값이 각각 4.11, 3.35로 연구 참

여자들은 높은 참여도  창의교육 수업 로그램에 

한 내용수 이 하다고 응답하 다. 창의교육 수업

로그램에 한 특징에서 연구 참여자들은  ‘다양한 

생각을 가지고 학습하는 활동’과 ‘ 력을 통한 모둠 활

동’, ‘스스로 문제를 해결하는 활동’, ‘미래 사회 직업정

보 획득’, ‘여러 과목과 련지어 학습’  ‘실생활 문제

에 한 해결력 향상’ 순으로 창의교육 수업 로그램의 

특징으로 답하 다. 한 창의교육 수업에 한 어려운 

에 해서는 ‘시간 부족’과 ‘해결해야 하는 문제의 어

려움’이 가장 큰 어려움으로 답하 다. 즉 창의교육 수

업 로그램의 원활한 운 을 해서는 한 수업시

간의 확보와 학생들의 수 과 계에 맞는 수업 로그

램의 구성이 필요할 것으로 단되었다. 마지막으로 향

후 창의교육 수업에 계속 으로 참여하겠는지에 한 

의견에서는 평균 값 3.8을 나타내어 향후 창의교육 수

업에 참여하겠다는 정 인 반응을 나타내었다. 따라

서 이 연구에서 개발한 창의교육 수업 로그램은 학생

들이 직  모둠활동에 참여하여 서로 력하여 창의

으로 문제를 해결하는 과정에서 수업의 만족도와 흥미

를 가졌으며, 이를 통해 창의교육 수업이 연구 참여자

들에게 정 인 향을 끼친 것으로 단되었다. 
이 연구의 결론을 바탕으로 후속 연구에 한 제언

은 다음과 같다. 
첫째, 이 연구에서 개발한 창의교육 수업 로그램

은 학생들을 상으로 일부 지역  짧은 일정 기간 

동안 용되었기 때문에 수업 로그램의 효과를 일반

화하는데 어려움이 따른다. 창의교육 수업 로그램의 

용 시기와 지역에 따른 교육환경의 차이가 수업 

로그램의 효과에 향을 미칠 수 있으므로, 후속 연구

에서는 연구 상의 확   용 시기 등의 조 을 

통해 연구결과의 효과를 검증할 필요가 있다. 
둘째, 이 연구에서는 학생을 상으로 한 창의교

육 수업 로그램을 개발하 다. 연구의 일반화를 

해, 후속 연구에서는 등학생부터 고등학생까지 수업

로그램의 내용수 과 계를 고려하여 다양하게 

용할 수 있는 창의교육 수업 로그램의 개발이 필요할 

것으로 사료된다. 

국문요약

이 연구의 목 은 창의  사고기법  하나인 비유

를 활용한 창의교육 수업 로그램을 개발하 으며, 무
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선 표집된 6개의 학교 338명의 학생들을 상으로 

개발된 로그램의 효과성을 알아보았다. 2015 개정 

과학과 교육과정  ‘천문’ 내용요소를 심으로 비유

를 활용한 창의교육 수업 로그램을 개발하 다. 개발

한 창의교육 수업 로그램은 문가 집단을 구성하여 

3차례에 걸쳐 수정, 보완하여 로그램의 타당성을 검

증받았으며, 최종 개발된 로그램은 블록타임을 포함

하여 총 4차시에 걸쳐 장에 용하 다. 이에 따른 

효과성을 알아보기 해 창의교육 수업만족도 검사와 

창의  사고과정 검사를 실시하 다. 즉 창의교육 수

업만족도 검사는 로그램 처치 후에 창의  사고과정 

검사는 처지 과 후에 실시하 다. 이 연구의 결과는 

다음과 같다. 첫째, 이 연구에서는 창의  사고 기법을 

활용하면서 학생들이 자발 이고, 능동 으로 창의교

육 로그램에 참여하는데 주안 을 두고 로그램을 

개발하 다. 둘째, 창의  사고기법의 비유를 활용한 

창의교육 로그램에 한 수업 ·후에 한 통계  

검정 결과에서는 유의미한 결과 값을 나타내었다(p
<.05). 즉, 창의교육 수업에 한 학생들의 사 ·사후 

수 차에 의한 응 표본 t검정에서 모두 유의미한 통

계  검정 결과를 나타내어(p <.05), 비유를 활용한 창

의교육 로그램이 연구 참여자들에게 정 인 향

을 끼친 것으로 나타났다. 셋째,  창의교육 수업 만족

도에서는 체 338명  101명(30%)이 ‘매우 그 다’, 
137명(41%)가 ‘ 체로 그 다’로 응답하여 체 으로 

수업에 한 만족도가 높은 것으로 확인되었다. 다만, 
창의교육 수업에 한 어려운 에 해 137명(41%)이 

‘시간 부족’을 주요 원인으로 응답하 으며, 다음으로 

98명(30%)이 ‘해결해야 하는 문제의 어려움’, 73명
(22%)이 ‘친구와의 의견충돌’  24명(7%)이 ‘수업 내

용의 어려움’으로 응답하여 향후 창의교육 로그램 

개발 시 고려해야 할 으로 단되었다.

주제어: 창의교육, 천문, 교육과정, 수업 만족도, 창의

 사고기법 
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