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하이퍼 블렌디드 실천모델 기반 초·중등 창의 융합 교육
프로그램 평가도구 개발 및 적용 방안

Application Methods and Development Assessment Tools for Creative 
Convergence Education Programs for Elementary and Secondary 

Schools based on Hyper Blended Practical Model

최은선*, 박남제**

Eunsun Choi*, Namje Park**

요 약 다양한 학문을 넘나들며 새로운 지식과 관점을 창의적으로 추구하는 역량은 21세기 융복합시대를 살아가기 위
한 기초적 소양으로 자리매김하고 있다. 다양한 창의교육 프로그램 개발에 따라 학습자의 학업성취도를 객관적이고
체계적으로 평가할 수 있는 평가도구 또한 요구되고 있다. 이에, 본 논문에서는 초·중등학생 대상 창의 융합 교육 프
로그램의 평가도구로 하이퍼 블렌디드 실천모델에 기반하여 자기 평가, 동료 평가, 창의성 평가, 자기 성찰도구를 제
안하였다. 개발된 평가도구는 타당도 검사를 통해 2개 문항을 수정하고 4개 문항을 삭제하여 보다 완성된 평가도구의
개발을 꾀했다. 또한, 평가도구는 전국 초·중등학생 596명을 대상으로 적용되었으며, 적용 결과는 일원배치 분산분석
과 워드클라우드를 통해 분석되었다. 분석 결과, 자기 평가와 자기 성찰도구는 학년군에 따른 문항 개발이 필요할 것
으로 나타났다. 더불어, 변화하는 교실 환경 속 원격 수업이나 여러 교육 활동에서 본 평가도구를 활용하기를 제안한
다. 본 논문을 통해 창의 융복합 교육을 위한 평가체계 및 도구 개발에 시사점을 제공하기 바란다.

주요어 : 하이퍼 블렌디드 실천모델, 교육모델, 창의 융합 교육 프로그램, 평가도구, 초중등교육

Abstract The ability to creatively pursue new knowledge and perspectives across various disciplines has 
established itself as a basic literacy for living in the 21st-century convergence era. With the development of 
various creative education programs, assessment tools that can objectively and systematically evaluate learners' 
academic achievement are also required. Therefore, this paper proposed the self assessment, peer assessment, 
creativity assessment, and reflection tool based on the hyper blended practical model as assessment tools for 
creative convergence education programs for elementary and secondary school students. The developed 
assessment tools attempted to develop more completed evaluation methods by modifying two items and deleting 
four items through validity tests. In addition, the evaluation tool was applied to 596 elementary and secondary 
school students nationwide, and the application results were analyzed through one-way ANOVA and Wordcloud 
system. As a result of the analysis, it was found that the self assessment and the reflection tool need to 
develop questions according to the grade group. In addition, we proposed to use these assessment tools in 
blended classes or various educational activities in the changing classroom environment. We hope that this paper 
provides implications for developing evaluation systems and tools for creative convergence education.
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Ⅰ. 서 론

지능정보화시대 정보통신기술을 기초로 시작된 4차

산업혁명은 우리 사회의 경제, 정치, 산업 등 전 분야에

걸쳐 많은 부분을 변화시키고 있다[1-3]. 더불어, 인공

지능 기술의 발전과 COVID-19로 인한 디지털화 가속

및 데이터 축적으로 인해, 사회 전반의 구조적 변화에

직면하고 있는 상황이다. 이에 따라, 새로운 개념의 등

장과 이전에 존재하고 있는 지식 간의 교차와 융합을

통해 창의적으로 또 다른 지식을 만들어내는 일이 매우

중요해지고 있다[4-7]. 이러한 사회의 변화에 대응하고

자 각국에서는 사회의 구조적 변화의 핵심인 학생들의

미래 역량을 키우기 위해 국가발전 전략을 수립하고 있

으며, 교육계에서는 미래가 요구하는 창의 융합인재 양

성 방안을 연구하고 이를 시행하고 있다[8].

우리는 지식의 보유량이 아닌, 지식의 다양성이 존중

받으며, 창의적 지식 창출이 중요한 시대에 살고 있다.

이러한 창의적 융합 인재 양성을 위해서는 교실 수업의

변화와 및 평가 방식의 혁신이 절실히 필요한 때이다.

그러므로, 전통적 방식의 기존 교육을 탈피하고 시대적

요구에 부합하여 학생들의 창의성과 인지 발달에 도움

이 되는 혁신적 평가도구의 개발이 요구된다[9]. 그러

나, 입시 위주의 학교 현장에서 학습자의 학습 내용에

대한 이해도 평가가 아닌 창의적 사고력과 융·복합적

역량을 평가하기란 쉽지 않다. 이에, 본 논문에서는 현

장 적합도와 활용도를 제고하여 교원이 손쉽게 사용할

수 있는 형태의 창의 융합 교육 프로그램 평가도구를

개발하고, 이를 현장에 시범적으로 적용해본 결과를 바

탕으로 창의 융합 교육에 적용할 수 있는 구체적 방안

을 제안한다. 본 논문을 통해 교육 현장에서 창의 융합

교육 평가의 어려움을 해소하며 교원의 평가 역량을 제

고하고자 한다.

Ⅱ. 이론적 고찰

1. 하이퍼 블렌디드 실천모델

하이퍼블렌디드실천모델은ADDIE (Analyze- Design-

Develop-Implement-Evaluate) Model[9]의 단점을 극복

하여 개발된 SAM(Successive Approximations Model)

[10]의 수업 설계 절차를 주축으로 비대면 블렌디드 러

닝, 다이나믹 퀀텀 러닝, 인공지능 활용 교수학습법을

혼합하고, 지능정보사회에 대응하기 위해 첨단기술 콘

텐츠(인공지능 인문학, 포렌식 사이언스, 디지털 치료제

등)를 교수 내용으로 적용한 수업 설계를 바탕으로 교

원연수와 시범 교육을 진행하는 교원을 위한 창의교육

교수 역량 강화 실천적 전략 모형이다[11]. 본 모형은

지능정보사회 대비 교원의 창의 융합 교육 역량을 강화

시키기 위하여 변화하는 교실 환경에서 역동적으로 적

용할 수 있고, 혁신적 교수학습법에 대한 이해를 기반

으로 DNA(Data, Network, AI) 등의 첨단기술을 활용

하여 초개인화 학습, 협동 학습 등의 연계가 가능하고,

창의 융합 교육의 안정적인 현장 착근을 목적으로 한

다. 이에, 본 모형은 수업 설계 방식에 대한 모형보다는

수업 설계, 교육 교재 개발, 교원 및 학교 관리자 연수,

교원 컨설팅, 학제간 융합 연구를 위한 네트워크 구축,

일반인 및 예비교원 대상 네트워크포럼 등 다양한 교육

적 전략을 포함한 실천적 전략 모델이라고 할 수 있다.

본 하이퍼 블렌디드 실천모델은 온라인 교육 자료와

온라인 상호 작용 기회를 전통적 장소 기반의 교실 방

법과 결합한 방법론을 기초하여 적용 원칙을 제안하였

고, 이는 다음과 같다.

1. 단순한교육콘텐츠 이해보다는 ‘수행을 통한 학습’,

즉, 구성주의에 초점을 맞춘다.

2. 학급 동료 간 상호 작용과 학습 그룹을 수업에 적

극 활용하여 효과적인 팀 협동 학습을 지원한다.

3. 온라인 수업에 필요한 도구, 학습지, 플랫폼, 교수

학습자료 등을 포함하는 신뢰할 수 있는 아카이브

를 제공한다.

4. 창의적인 문제 해결 기술 습득에 초점을 맞춰 다

양한 상황에 대한 문제 해결 방안을 탐색한다.

5. 학생의 수업 현황을 교사와 학생 모두 쉽게 파악

할 수 있고 빠른 피드백을 줄 수 있도록 평가를

과정 중심으로 진행하며, 체계화한다.

6. 인공지능 활용 교수법, 온·오프라인 병행 블렌디

드 러닝, 다중지능을 깨우는 역동적 퀀텀 러닝 등

혁신적 교수법을 활용하여 수업에 적용해본다.

그림 1은 상기 기술한 하이퍼 블렌디드 실천모델의

여러 특징을 가시적으로 보여주는 개념적 도식화이다.
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그림 1. 하이퍼 블렌디드 실천모델
Figure 1. Hyper blended practical model

2. 창의 융합 교육 평가체계 및 도구

학생들의 창의성과 융합적 역량 제고의 중요성이

높아지면서 다양한 형태의 창의 수업에 대한 평가도구

가 개발되고 있다. 변현정 외(2019)는 학습자의 창의성

증진을 목적으로 창의 교육 평가도구의 영역과 문항을

개발하였다[12]. 이들은 수업 설계 모형인 ADDIE Model

과 교육평가모형 CIPP(Context-Input-Process-Product),

창의성 4P(Person-Press-Process-Product) 영역을 기

반하여 평가도구를 개발하였다. 본 평가는 수업목표,

창의적 학습 환경, 수업방법, 창의적 결과물, 평가 방

법, 학습성과의 6개 변인에 따른 6개 문항을 교수자와

학생의 입장으로 나누어 설계하였다. 성은현 외(2014)

는 창의 수업 시 교수자의 창의성 교육을 평가할 수

있는 도구를 개발하였는데, 수업 요소 20문항과 창의

성 교육 요소 20문항, 총 40문항으로 설계하였다[13].

수업 요소는 학생의 특성, 교사의 전문성, 학생 중심 교

수학습방법, 인적·물적·자원의 활용 총 4가지의 하위요

인으로 구성되었으며, 창의성 교육 요소는 확산적 사

고, 수렴적 사고, 창의적 문제해결력, 개방성, 도전/호

기심 총 5가지의 하위요인으로 구성되었다. 한편, 박기

문 외(2016)는 학교 교육에서 진행되는 융합인재교육을

위하여 BARS(Behaviorally Anchored Rating Scale)을

기반한 핵심역량 평가도구를 개발하였다[14]. 해당 연

구에서 개발된 평가도구는 4개의 수준으로 구분되었으

며, 평가 요인으로는 융합인지능력, 융합수행능력, 융

합태도능력 총 3가지로 구성되었다. 또한, 창의성과 융

합적 역량을 모두 평가할 수 있는 평가도구는 다중상

관분석을 실시한 수준별 창의융합설계교육 프로그램에

대한 평가체계를 김이연 외(2019)가 개발하였다[15].

해당 연구에서개발한평가체계로는초등학생용, 중·고등
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학생용, 대학생용 수준별로 구성되었으며 창의, 인지,

도전, 통섭, 적극의 5가지 영역으로 나뉘어 수준별로

각기 다른 하위요인을 검증하도록 설계되었다.

개발된 평가도구들은 대부분 Likert 5점 척도로 판

단할 수 있도록 되어있으며, 창의성이나 융합적 역량

둘 중 하나에 대한 평가도구에 대한 연구가 주를 이룬

다. 따라서, 창의성과 융합적 역량을 모두 평가할 수

있는 도구의 연구는 매우 부족한 실정이다. 김이연 외

(2019)가 개발한 창의융합설계교육에 대한 평가도구는

학령별로 다양한 수준의 평가체계를 제시했다는데 그

의의가 있으나[15], 이는 오브제 제작에 대한 문항이

일부 포함되어있어 일반적인 창의 융합 교육 프로그램

에 적용하기에는 다소 무리가 있다. 이에, 실제 교육

현장에서 적용하기에 용이하고 학습자 중심의 창의 융

합적 능력을 종합적으로 평가할 수 있는 평가체계와

도구의 필요성이 더욱 대두된다고 할 수 있다.

Ⅲ. 연구 방법

1. 연구 절차

하이퍼 블렌디드 실천모델을 기반한 초·중등학교에

서 사용할 수 있는 창의 융합 교육 프로그램의 평가

도구 개발을 위한 연구 절차는 그림 2와 같다. 첫째로,

하이퍼 블렌디드 실천모델의 비전과 세부 목표에 따른

실천전략과 적용 원칙을 기준으로 다양한 창의 융합

교육 평가체계와 도구에 대한 문헌조사를 실시한다.

둘째로, 문헌조사를 토대로 초·중등학교 현장 교원 13

명과 함께 학교 현장의 의견을 조사하여 현장에서 적

용하기 적합한 평가도구를 개발하기 위해 노력했다.

셋째로, 다양한 평가도구 중 평가도구의 유형을 선정

하였다. 이는 학생들의 창의성에 더하여 동시에 융합

적 역량을 평가하기 위함이며, 일관된 방식이 아닌 여

러 도구를 통해 평가에 있어 형식적으로 임하거나 지

루해하지 않도록 다양성을 부여한 것이다. 넷째로, 선

정한 평가도구들의 각각의 문항을 개발하였다. 문항은

각 평가도구에 맞춰각기다른문항개수와 형태로구성

하였다. 다섯째로, 개발된 문항의 타당도를 검증했다.

타당도 검증에는 교육전문가 5명과 초·중등학생 5명이

참여했고, 문항의 내적 일치도(Internal Consistency)와

내용 타당도 검증(Content Validity)에는 교육전문가가

참여했으며, 안면타당도(Face Validity) 검증에는 초·중등

학생과 교육전문가 모두가 참석하였다. 여섯째, 개발된

평가도구를 현장 학교에 적용하여 현장 적용 가능성을

탐색했다. 마지막으로 적용 결과를 바탕으로 개발된

평가도구를 현장 학교에 적용할 수 있는 방안에 대해

구체적으로 제안하였다.

그림 2. 연구 절차
Figure 2. Research process

2. 연구 참여자

연구에 참여한 대상자로는 전국의 초·중등학교 교

원 13명, 교육전문가 5명, 초·중등학생 596명이다. 초·

중등학교 교원은 현장의 의견 수집, 평가도구의 문항

개발에 참여하였으며, 개발된 평가도구를 현장에 적용

하였다. 교육전문가들은 문헌조사와 현장의 의견 반영,

개발된 문항의 타당도 검증에 중점적으로 참여하였고,

연구 절차의 모든 단계에서 연구의 질적 관리에 기여

했다. 초·중등학생 596명 중 5명은 평가도구의 문항에

대한 안면타당도 검증에 참여했고, 5명을 포함한 모든

학생은 창의 융합 교육 프로그램 후 평가도구를 통해

직접 본인과 학급 동료의 창의 융합적 역량을 평가
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하였다. 표 1은 연구에 참여한 초·중등학교 교원의 정

보를 나타내며, 표 2는 교육 전문가의 정보를 나타내

고, 표 3은 초·중등학생의 정보를 보여준다.

연번 지역 학교급 성별 경력

1 경기 초등학교 남 11

2 경북 초등학교 남 12

3 경남 초등학교 남 6

4 울산 초등학교 남 14

5 경북 초등학교 남 10

6 경북 중학교 여 25

7 서울 고등학교 남 18

8 경남 초등학교 남 12

9 제주 초등학교 여 13

10 제주 초등학교 여 3

11 제주 중학교 남 3

12 제주 초등학교 남 4

13 제주 초등학교 여 3

표 1. 연구 참여 초·중등학교 교원 정보(N=13)
Table 1. Information on elementary and secondary school teachers
who participated in the study(N=13)

연번 전공 성별 경력

1 컴퓨터교육 남 11

2 컴퓨터교육 여 3

3 수학교육 남 19

4 수학교육 남 8

5 교육학 남 21

표 2. 연구 참여 교육전문가 정보(N=5)
Table 2. Information on education experts who participated in
the study(N=5)

3. 적용 결과 수집 및 분석

평가도구의 타당화 분석 이후 개발된 평가도구는

2021년 10월부터 2021년 12월까지 2개월에 걸쳐 전국

초·중등학교의 학생 596명을 대상으로 적용되었다. 평

가도구 적용 전, 먼저 하이퍼 블렌디드 실천모델을 기

반하여 개발된 창의 융합 교육 프로그램 수업을 실시

한 후 과정 중심 평가의 일환으로 차시 수업이 끝날

때마다 적용되었다. 하이퍼 블렌디드 실천 모델의 창

의 융합 교육 프로그램은 블렌디드 수업 중 원격 수업

에 초점을 맞춘 비대면 블렌디드 교수법, 오감을 사용

하는 퀀텀 러닝에 역동적 활동을 접목한 다이나믹 퀀

텀 교수법, 인공지능을 활용하여 개인 맞춤형 수업에

적용하는 인공지능 활용 교수법을 지능정보기술과 인

문학이 결합된 콘텐츠인 인공지능 인문학, 포렌식 사

이언스, 디지털 치료제와 통합하여 개발한 총 14종의

교육 프로그램을 의미한다[11]. 연구에 참여한 초·중등

학교 교원들은 본인들의 학교와 수업에 적절한 교육

프로그램을 선취(選取)하였고, 학생들에게 각 차시별로

평가도구를 적용했다. 적용된 결과는 학교급별 분석을

위하여 IBM SPSS 24.0 Program을 통해 일원배치 분

산분석(One-way ANOVA)를 실시하였으며, 개방형

문항에 대한 답변은 워드클라우드를 통해 분석되었다.

Ⅳ. 초·중등 창의 융합 교육 프로그램

평가도구 개발

1. 평가 문항 개발

평가도구는 총 4가지로 개발되었으며, 교사가 비대

면 수업에서도 용이하게 사용할 수 있도록 동일한 평

가도구를 온라인화(化)하여 온라인 워크시트 플랫폼인

라이브워크시트와 모바일 학습관리시스템인 EdApp을

사용하여 설계된 것이다.

첫 번째 평가도구는 자기 평가도구로 학습 주제와

관련된 과제를 해결한 과정을 Likert 5점 척도로 학습자

연번 지역 학교급 학년 학생수

1 경기 초등학교 5 50

2 경기 초등학교 4 21

3 경남 초등학교 2-6 4

4 경남 초등학교 6 26

5 울산 초등학교 5 18

6 울산 초등학교 5 26

7 경북 초등학교 5 31

8 경북 초등학교 5 26

9 경북 중학교 1 154

10 경북 중학교 1 51

표 3. 연구 참여 초·중등학생 정보(N=596)
Table 3. Information on elementary and secondary school
students who participated in the study(N=596)

11 서울 고등학교 2 20

12 서울 고등학교 1 35

13 제주 초등학교 4-5 34

14 제주 중학교 3 32

15 제주 초등학교 6 56

16 제주 초등학교 6 12
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스스로 평가할 수 있도록 설계한 것이다. 본 평가도구

는 2015 개정 교육과정에서 다루고 있는 창의 융합 인

재가 지녀야 할 핵심역량인 의사소통 역량, 공동체 역

량, 정보 활용 역량, 창의적 사고 역량, 심미적 감성 역

량, 자기관리 역량과 창의적 문제해결(Creative

Problem Solving, CPS)의 단계를 종합하여 평가 요소

를 나누었다[16][17]. 평가 요소는 팀활동/의사소통 역

량, 문제해결안의 적절성/공동체 역량, 과제 수행의 결

과물/정보 활용 역량, 결과물 발표/창의적 사고 역량,

성찰/자기 관리 역량, 교육 목표 도달도 평가의 6개의

요소로 구성된다. 평가도구는 지능정보기술에 특화된

하이퍼블렌디드실천모델의창의융합교육프로그램에

따라 심미적 감성 역량을 제외한 나머지 5개 역량과

함께 창의적 문제해결 단계에 교육 목표에 대한 도달

도를 추가하여 개발되었다. 표 4는 자기 평가도구의

평가 요소와 각 요소에 해당하는 문항을 보여준다.

두 번째 평가도구는 동료 평가도구로 학급 동료의

발표를 듣고 평가할 수 있도록 설계했다. 평가 항목은

총 5개로 학급 동료의 발표 내용, 논리성, 발표력, 발표

태도를 평가한다. 발표는 논리에 기반하여 본인이 말

하고자 하는 바를 정확하게 표현하기 위한 수단이며,

창의 융합 인재에게 필요한 의사소통 역량에 수반된다

[18]. 이에, 본 연구에서는 학습자의 발표력을 중시하

여 평가도구를 개발했다. 본 평가도구는 학습자 본인

을 제외한 모둠원의 이름을 적고 Likert 5점 척도로 평

가할 수 있도록 하였다. 평가도구의 하단에는 모둠원

의 발표에 대해 칭찬과 조언을 작성하는 부분을 만들

었는데, 이러한 과정을 통해 학생들은 동료를 평가하

는 동시에 자신의 학습 또한 되돌아볼 수 있는 계기가

될 수 있다. 표 5는 동료 평가도구의 평가 문항과 개방

형 문항을 보여준다.

요소 연번 문항

발표력

1
학습 과제에알맞은내용으로이루어져
있는가?

2 자신의의견을뒷받침하는이유가타탕한가?

3 듣는이가이해하기쉽게발표하였는가?

4
듣는이와자료를적절히번갈아보면서
발표하는가?

5 알맞은말투나목소리로발표하였는가?

6
친구들의발표를보면서잘한점(칭찬)이나
아쉬운점(조언)은무엇인가?

표 5. 동료 평가도구 문항 설계
Table 5. Questions for the peer assessment tool

세 번째 평가도구는 창의성 평가로 학습자 본인 스

스로의 창의성을 평가해볼 수 있도록 구성했다. 여기

에서는 Torrance(1974)가 제시한 창의성의 구성요소인

유창성, 융통성, 독창성, 정교성에 Guilford(1950)가 제

시한 창의성의 구성요소 중 다른 사람이 보지 못하는

문제를 감각적으로 발견해내는 능력인 민감성을 추가

하여 총 5가지의 요소로 평가도구를 설계했다[18][19].

각 요소는 2-3개의 문항을 포함하고 있으며, 모두

Likert 5점 척도로 평가할 수 있도록 설계했다. 표 6은

창의성 평가도구의 요소와 문항이다.

요소 연번 문항

팀활동 /
의사소통
역량

1
문제 해결을위하여팀구성원간개방적이고
활발한커뮤니케이션이이루어졌는가?

2 다른 사람들앞에서적절하게발표하였는가?

3
문제 해결을위해팀구성원모두적극적으로
참여하였는가?

문제
해결안의
적절성 /
공동체
역량

4
팀구성원간주고받은질문은문제해결에
도움이되는가?

5
팀구성원간주고받은질문은상호학습에
도움이되는가?

6
다른사람의의견과관점을적극적으로경청하고
존중했는가?

7
상대방과대립되는경우에도논리적근거를
제시하여설득력있게설명하였는가?

과제
수행의
결과물 /
정보 활용
역량

8
완성된결과물에는과제해결안의도출과정이
명확하게제시되어있는가?

9
문제를 해결하기위해필요한정보를적절하게
수집하고기록하고분석하였는가?

10
과제 수행을위해다양한정보수집도구를
사용하였는가?

결과물
발표 /
창의적
사고역량

11 학습 주제에대해잘알게되었는가?
12 결과물을창의적으로구현했는가?

13
문제를 해결하고이해하기위해다양한지식과
기술을창의적으로융합하여활용하였는가?

성찰 /
자기관리
역량

14
학생스스로팀활동또는개인활동에대하여
비판적성찰을하고있는가?

15
효과적으로시간을관리하여과제를
수행하였는가?

16
문제를해결하기위해다양한정보를체계적으로
정리하는전략을사용하였는가?

17 학습전과정에서마음상태를잘관리하였는가?

교육목표
도달도
평가

18 학습 주제의개념을이해했는가?
19 학습 주제와관련된원리에대해알게됐는가?
20 학습주제와관련된원리를체험으로이해했는가?

21
학습 주제와관련된토의에적극적으로
참여했는가?

표 4. 자기 평가도구 문항 설계
Table 4. Questions for the self assessment tool
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표 6. 창의성 평가도구 문항 설계
Table 6. Questions for the creativity assessment tool
요소 연번 문항

민감성

1
나는주변환경에관심이많으며관찰력이
뛰어나다.

2 나는감각이예민한편이다.

3
나는오감(시각, 청각, 미각, 후각, 촉각)이
민감하게발달되어있다.

정교성
4
내가생각한아이디어를실제로구현하는것은
재미있다.

5
나는어떤문제를만났을때문제가무엇인지
먼저생각하고잘못된부분을잘고친다.

독창성
6
나는남들과는다른독특한아이디어를
만들어내는것에관심이있다.

7 나는세상을바꾸는사람이되고싶다.

융통성

8 나는새로운해결책을찾는것을좋아한다.

9
나는어울릴것같지않은것들을조합해서
특이한아이디어를만들어내는것을좋아한다.

10
나는문제를해결할때가장효율적인방법이
무엇인지부터생각한다.

유창성
11 나는새롭고다양한아이디어가많이떠오른다.

12
나는문제를만나면여러가지해결책을떠올릴
수있다.

네 번째로 본 논문에서 개발한 평가도구는 자기 성

찰도구이다. 김경진 외(2019)는 학습자가 본인의 학습

을 성찰하는 행위가 창의 융합 역량에 긍정적인 영향

을 미친다고 밝혔다[20]. 이에, 본 연구에서도 자기 성

찰을 창의 융합 역량 평가에 중요한 요인으로 인식하

고 학습의 과정에 대한 자기 성찰도구를 개발하였다.

본 평가도구는 모두 주관식의 문항으로 학습자가 자유

롭게 본인이 학습 과정 중 느낀 점과 소감, 또는 새로

알게 된 점이나 더 알고 싶은 점에 대해 작성하도록

한다. 표 7은 자기 성찰도구를 위해 설계된 문항이다.

요소 연번 문항

학습과정

1
학습주제에대하여새로알게된점은
무엇인가?

2
학습주제에대하여더알고싶은점은
무엇인가?

3
학습과정에서스스로잘했거나부족했다고
생각하는점은무엇인가?

4 학습을마친생각과느낌은어떠한가?

표 7. 자기 성찰도구 문항 설계
Table 7. Questions for the reflection tool

2. 타당도 분석

상기 개발된 평가도구의 유형에 따른 평가 요소와

문항에 대해 평가도구의 객관성을 높이기 위하여 타당

도 분석을 실시하였다. 본 논문에서는 타당도 분석을

위해 안면타당도(Face Validity), 문항의 내적 일치도

(Internal Consistency), 내용타당도지수(Content Validity

Index)를 통해 타당도를 분석하였다. 안면타당도(Face

Validity)는 타당도의 견지에서 검사 문항이 피검사자

입장에서 합당하다고 동의하는 정도를 의미한다[21].

또한, 문항의 내적 일치도는 동일한 구인에 대한 평가

문항들의 동질성을 확인할 수 있는 신뢰도 검증법이다

[22]. 더불어, 내용 타당도 지수(Content Validity Index)

는 Likert 4점 척도로 판단하는 지수로 4점은 명확, 1

점은 불명확을 의미한다. 3, 4점으로 평가된 점수는 1

점으로 처리하고, 1, 2점으로 평가된 점수는 0점으로

처리하여 4점 척도로 평가된 점수를 다시 2점 척도로

변환한다. 이는 점수를 양분화하여 연구자로 하여금

수정하거나 삭제해야 할 문항의 구분을 쉽게 하기 위

함이다[23]. 이와 같은 타당도 검증법은 교육 평가도구

문항의 타당도와 적합도 검증을 위하여 자주 사용됨에

따라 본 논문에서도 이와 같은 타당도 검증법을 활용

하였으며 개발한 평가도구의 신뢰성을 높이고자 하였

다.

먼저, 개발된 평가도구의 대상자가 될 초·중등학생

을 대상으로 개발된 평가도구 문항에 대한 이해도를

살펴보았다. 교육전문가들은 학생들에게 개발된 평가

문항을 보여주고 문항의 이해가 어려운 문장에 대해

알려달라고 고지했다. 학생들은 전반적으로 문항의 의

미를 이해하지 못하여 응답에 문제가 있는 학생은 없

었지만, 초등학교 저학년 학생의 경우, 자기 평가도구

중 팀활동/의사소통 역량 중 "문제 해결을 위하여 팀

구성원 간 개방적이고 활발한 커뮤니케이션이 이루어

졌는가?" 문항과 창의성 평가도구 중 정교성 요소에

해당하는 "내가 생각한 아이디어를 실제로 구현하는

것은 재미있다." 문항에 대해 명확하게 이해하지 못하

였다. 먼저 "문제 해결을 위하여 팀 구성원 간 개방적

이고 활발한 커뮤니케이션이 이루어졌는가?" 문장에서

는 ‘커뮤니케이션’이라는 단어가 영어이기 때문에 이해

가 어렵다고 답했으며, "내가 생각한 아이디어를 실제

로 구현하는 것은 재미있다." 문장에서는 ‘구현’이라는

단어가 한자어로 실생활에서 자주 사용되지 않는 단어

라 역시 문장에 대한 명확한 이해를 방해한다고 답했

다. 이에, 표 8과 같이 해당 2개의 문장을 영어와 한자

어 대신 초등학생도 쉽게 이해할 수 있는 순우리말로

변환하였다.
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기존문항 변경한문항

문제해결을위하여팀구성원
간개방적이고활발한
커뮤니케이션이이루어졌는가?

문제해결을위하여팀구성원간
활발하게의견을주고받았는가?

내가생각한아이디어를실제로
구현하는것은재미있다.

내가생각한아이디어를실제로
만들어내는일은재미있다.

표 8. 안면타당도 검증 결과
Table 8. Results of face validity test

두 번째로 실시한 타당도 분석은 문항의 내적 일치

도 검증으로 본 논문에서 개발한 4가지 평가도구의 문

항에 대한 내적 일관성 계수를 산출하여 신뢰도를 검

증했다. 사회과학 데이터는 0.70 이상의 결과가 나타나

면 신뢰도가 존재한다고 판단할 수 있다[24]. 검증 결

과, 자기평가 도구는 Cronbach’s α = 0.968, 동료평가

도구는 Cronbach’s α = 0.978, 창의성 평가 도구는

Cronbach’s α = 0.956로 나타나 사회과학에서 바라보

는 신뢰도 기준인 0.70을 훌쩍 넘는 높은 지수로 산출

되었음을 알 수 있다. 단, 자기 성찰도구의 경우 모든

문항이 주관식 문항으로 Cronbach’s α 계수를 산출할

수 없었다. 각 도구의 문항에 대한 내적 일치도 검증

결과는 표 9와 같다.

도구 요소 Cronbach’s α

자기평가

팀활동 / 의사소통역량 0.958
문제해결안의적절성 /

공동체 역량
0.958

과제수행의결과물 /
정보 활용역량

0.961

결과물발표 /
창의적 사고역량

0.964

성찰 / 자기관리역량 0.963
교육목표도달도평가 0.960

소계 0.968

동료 평가
발표력 0.978
소계 0.978

창의성

민감성 0.954
정교성 0.934
독창성 0.932
융통성 0.936
유창성 0.955
소계 0.956

자기 성찰
학습과정 -
소계 -

표 9. 문항의 내적 일치도 검증 결과
Table 9. Results of internal consistency reliability

타당화 분석의 마지막으로, 내용 타당도 지수를 분

석하였는데, 분석에 따른 전문가 의견도 반영하였다.

분석에 따르면, 자기 평가도구와 창의성 평가도구에서

내용 타당도 지수가 1 이하로 산출되어 문항의 설명력

이 다소 낮게 집계되었다. 자기 평가도구에서는 과제

수행의 결과물/정보 활용 역량 요소와 결과물 발표/창

의적 사고 역량 요소였으며, 창의성 평가도구에서는

민감성과 융통성 요소로 나타났다. 검증에 참여한 교

육전문가들은 특히, 자기 평가도구의 10번 문항과 12

번 문항이 다른 문항의 내용과 포괄적인 의미를 내포

하고 있어 불필요하다고 보았다. 또한, 창의성 평가도

구에서는 2번 문항은 편견을 불러일으킬 수 있는 문장

이라고 판단했으며, 10번 문항은 문항이 포함된 요소

와 문항과의 연계성이 적다고 보았다. 이에, 내용 타당

도 지수 검증 결과와 전문가 의견을 종합하여 타당도

가 낮은 요소의 문항을 삭제했다. 내용 타당도 지수 검

증 결과는 표 10과 같다.

도구 요소 CVI

자기 평가

팀활동 / 의사소통역량 1
문제해결안의적절성 /

공동체역량
1

과제 수행의결과물 /
정보 활용 역량

0.85

결과물발표 /
창의적 사고역량

0.92

성찰 / 자기관리역량 1
교육목표도달도평가 1

소계 0.96

동료 평가
발표력 1
소계 1

창의성

민감성 0.85
정교성 1
독창성 1
융통성 0.83
유창성 1
소계 0.94

자기 성찰
학습과정 1
소계 1

표 10. 내용 타당도 지수 검증 결과
Table 10. Results of content validity index

3. 학교 현장 적용 가능성 탐색

본 논문을 통해 개발된 평가도구는 실제 학교 현장

적용 가능성 탐색을 위해 전국의 초·중등학생 596명에

게 창의 융합 교육 프로그램 실시 후 평가도구를 적용

하였다. 먼저, 자기평가 도구 적용 결과, 모든 학생의

전체 평균은 4.13으로 집계되었으며, 가장 높은 자기

평가 평균은 고등학교의 문제 해결안의 적절성 / 공동체

역량 요인이며 평균 4.79, 표준편차 0.25로 나타났고,
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가장 낮은 평균은 초등학교의 팀활동 / 의사소통 역량

요소로 평균 3.87, 표준편차 0.46으로 집계되었다. 학교

급에 따라 자기평가의 요인 평균이 유의한 차이를 보

이는지 검증하고자 일원배치 분산분석(One-way

ANOVA)을 실시하였으며, 자기평가의 문제 해결안의

적절성 / 공동체 역량, 성찰 / 자기관리 역량 및 교육

목표 도달도 평가 요소가 학교급에 따라 유의한 영향

이 있음을 알게 되었다(p<.05). 각 요소와 학교급에 따

른 자기평가 결과는 표 11과 같다.

표 11. 자기 평가도구 현장 적용 결과
Table 11. Results of applying the self assessment tool on site

요소 학교급 평균
표준
편차

F p

팀활동 /
의사소통역량

초 3.87 0.46
3.397 .068중 4.22 0.15

고 4.61 0.12
문제해결안의
적절성 /
공동체역량

초 4.03 0.41
4.026 .046*중 4.26 0.13

고 4.79 0.25
과제 수행의
결과물 /

정보활용역량

초 3.96 0.43
3.755 .054중 4.19 0.20

고 4.75 0.33
결과물발표 /
창의적 사고
역량

초 3.97 0.52
.734 .500중 4.17 0.28

고 4.37 0.33

성찰 /
자기관리역량

초 3.99 0.29
4.424 .036*중 4.18 0.16

고 4.55 0.08

교육목표
도달도평가

초 4.07 0.28
4.396 0.43*중 4.24 0.27

고 4.69 0.08

*p<.05

본 논문을 통해 개발된 평가도구 중 두 번째 도구인

동료 평가도구의 학교 현장 적용 결과, 가장 높은 동료

평가 평균은 고등학교의 표현 관련 문항인 3번 문항이

며 평균 4.88, 표준편차 0.15로 나타났고, 가장 낮은 평

균은 초등학교의 3번 문항으로 평균 3.99, 표준편차

0.58로 집계되었다. 한편, 6번 문항은 주관식 문항으로

수치로 집계되지 않았다. 학교급에 따라 동료평가의

요인 평균이 유의한 차이를 보이는지 검증하고자 자기

평가도구와 같이 일원배치 분산분석(One-way ANOVA)

을 실시하였으며, 학교급에 따라 동료평가의 요소는

유의한 차이를 보이지 않았다. 각 요소와 학교급에 따

른 동료평가 결과는 표 12와 같다.

표 12. 동료 평가도구 현장 적용 결과
Table 12. Results of applying the peer assessment tool on site

문항 학교급 평균
표준
편차

F p

1
초 4.21 0.47

1.122 .355중 4.29 0.40
고 4.73 0.08

2
초 3.98 0.56

1.358 .291중 4.19 0.37
고 4.62 0.22

3
초 3.99 0.58

2.431 .127중 4.14 0.32
고 4.88 0.15

4
초 3.94 0.50

2.755 .101중 4.18 0.29
고 4.74 0.01

5
초 4.07 0.46

1.884 .191중 4.15 0.37
고 4.16 0.45

세 번째 평가도구는 창의성 평가도구로 가장 높은

창의성 평가 요인은 고등학교의 정교성 요소로 평균

4.48, 표준편차 0.77로 나타났으며, 가장 낮은 평균은

고등학교의 유창성 요인으로 평균 3.80, 표준편차 0.52

로 나타났다. 창의성 평가도구도 마찬가지로 일원배치

분산분석(One-way ANOVA)을 실시하였으며, 학교급

에 따라 창의성평가의 요소는 유의한 차이를 보이지

않았다. 각 요소와 학교급에 따른 동료평가 결과는 표

13과 같다.

표 13. 창의성 평가도구 현장 적용 결과
Table 13. Results of applying the creativity assessment tool on site

요소 학교급 평균
표준
편차

F p

민감성
초 4.08 0.23

.485 .629중 4.03 0.10
고 4.27 0.84

정교성
초 4.12 0.29

1.067 .380중 4.02 0.18
고 4.48 0.77

독창성
초 4.02 0.28

.595 .570중 3.95 0.38
고 4.40 0.30

융통성
초 4.07 0.34

1.780 .218중 3.87 0.26
고 4.58 0.62

유창성
초 4.04 0.28

.620 .557중 3.88 0.27
고 3.80 0.52
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마지막 평가도구는 자기 성찰도구로 모든 문항이

개방형 주관식으로 설계되었다. 이에, 본 적용 결과는

워드클라우드를 사용하여 분석하였는데, 초등학생에게

자기 성찰도구 적용 결과에서 각 프로그램에 대한 지

능정보기술 콘텐츠를 제외하고 공통적으로 이해할 수

있는 점은 학생들이 어려운 개념을 습득했다는 것에

대하여 뿌듯함을 느꼈으며, 자긍심을 느꼈다는 점을

알 수 있다. 그림 3은 자기 성찰도구를 초등학생에게

적용한 결과를 워드클라우드로 변환한 것이다.

그림 3. 초등학생 대상 자기 성찰도구 적용 결과
Figure 3. Results of applying the Reflection tool to elementary
school students

한편, 중학생 적용 결과, 단어 수가 초등학생 보다

확연히 적은 것을 알 수 있는데, 자기 성찰도구는 초등

학생 교수자가 더욱 선호하였다. 불어, ‘알게 되었다’와

‘알고 싶다’가 자주 등장한다는 것인데, ‘알게 되었다’의

경우 몰랐던 개념들에 대해 학생들이 학습하였음을 나

타내고, ‘알고 싶다’의 경우, 모르는 개념에 대해 학습

한 경험이 학생들의 학습 동기를 부여하여 교육 프로

그램에 대해 더욱 자세히 알고 싶은 점이 많다는 것을

의미한다. 그림 4는 자기 성찰도구를 중학생에게 적용

한 결과를 워드클라우드로 변환한 결과이다.

그림 4. 중학생 대상 자기 성찰도구 적용 결과
Figure 4. Results of applying the Reflection tool to middle
school students

고등학생의 경우, 자기 성찰도구를 선택한 교원이

없었기 때문에, 적용 결과 분석이 불가했다.

그림 5는 학생들이 직접 작성한 평가도구의 예시이

다. 학생들의 개인정보는 삭제하였다.

그림 5. 평가도구 적용 예시
Figure 5. Examples of applying assessment tools

Ⅴ. 결론 및 제언

1. 연구 결과 요약

본 논문은 높아가는 창의 융합 인재의 중요성에 입

각하여 초·중등학생 대상 창의 융합 교육 프로그램에

적용할 수 있는 평가도구를 개발하고 적용한 결과를

나타내고 있다[20-24]. 본 논문에서 제안한 평가도구는

총 4가지로 자기 평가도구, 동료 평가도구, 창의성 평

가도구, 자기 성찰도구이다. 본 평가도구는 타당도 분

석과 학교 현장 적용을 통해 실제 학교 현장에 적용할

수 있을지를 확인하였다. 타당도 분석에 대한 전문가

의견을 통해 4개 문항이 삭제되었으며, 고도화된 평가

도구로 개발하였다. 종합적으로 본 논문에서 개발한

평가도구는 학습자가 스스로 본인과 학급 동료를 평가
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하는 방식을 도입해 학습에 대한 동기를 부여받고 학

습자의 자기 주도적 학습을 이끌고 대면, 비대면 수업

환경 모두에서 맥락화된 평가가 가능하다는 것이다.

동료 평가도구와 창의성 평가도구는 학교급이 높아

질수록 동료평가의 점수도 높아지지는 않는 결과를 보

였는데, 이는 어느 학교급에 적용하더라도 무리 없이

적용할 수 있다고 판단할 수 있다. 그러나, 자기 평가

도구의 경우 학교급에 따라 통계적으로 유의한 결과로

나타났는데, 이는 향후 초등학교, 중학교, 고등학교에

서 두루 활용할 수 있는 문항으로 수정·보완하거나 더

많은 중·고등학생에게 시범적용하여 재평가가 필요함

을 의미한다. 자기 성찰도구의 경우 학습을 돌아보며

정리하고, 좀 더 심도 깊은 학습이 필요함을 인식하는

등의 긍정적 영향을 미쳤음을 알 수 있다. 그러나, 고

등학교 학습자에게는 적용하지 못하였는데, 이는 향후

성찰일지가 고등학생 학습자도 적용하기에 무리 없는

문항의 개발이 필요함을 드러낸다.

2. 평가도구 적용 방안

본 평가도구는 상기 기술하였듯이 온라인과 오프라인

교육환경에서 모두 활용이 가능한데, 이는 COVID-19

팬데믹 발발 이후 비대면 수업이 공교육에서도 정상화

되면서 변화하는 교실 속 맥락화된 수업과 평가가 중

요해짐에 따라 개발된 것이다[25-27]. 이를 위해 본 논

문에서는 온라인 상호작용 워크시트 플랫폼인 라이브

워크시트(Liveworksheet)와 모바일 학습관리 시스템

EdApp을 사용하여 개발한 평가도구를 제안한다. 라이

브워크시트로 제작한 평가도구의 경우 빈칸에 글과 숫

자를 쓸 수 있도록 제작하였다. 그림 6은 라이브워크

시트로 제작한 평가도구의 예시이다.

그림 6. 라이브워크시트 활용 평가도구
Figure 6. Assessment tools using Liveworksheets

EdApp으로 제작한 평가도구의 특징은 드래그앤드

롭 기능을 활용하여 Likert 5점 척도로 표기할 수 있도

록 하였으며, 자기 성찰도구의 경우 라이브워크시트와

마찬가지로 글을 쓸 수 있도록 설계하였다. 그림 7은

EdApp으로 제작한 평가도구의 예시이다.

그림 7. EdApp 활용 평가도구
Figure 7. Assessment tools using EdApp

본 논문에서 해당 프로그램으로 제작한 평가도구를

제안하는 이유는 이 프로그램들은 무료로 사용이 가능

하며, 손쉬운 사용 방법과 자동으로 학생들이 평가한

결과를 확인할 수 있는 시스템을 보유하고 있기 때문

이다. 교사들이 직접 평가도구를 수정하고 활용할 수

있도록 비전공자도 쉽게 사용할 수 있는 프로그램을

평가에 활용하는 것이 중요할 것이다[28][29].

더불어, 본 평가도구는 창의 융합 교육이나 창의적

체험활동 시간 이외에도 정규 수업 시간에 수행평가나

토론, 모둠활동 등의 교육 활동에도 적용할 수 있다.

유연한 적용을 위하여 범용적으로 개발한 평가도구는

교사의 편의에 맞게 4가지 평가도구 중 취사선택하여

활용할 수 있도록 설계하였다. 학생이 직접 평가에 참

여함으로써 평가에 대한 교사의 시간을 절약하고 학생

에게 빠른 피드백을 제공할 수 있을 것이다.
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