
Ⅰ. 서 론

지속화된 COVID-19는 우리의 삶의 방식을 많이 바

뀌게 하였다. 이러한 변화에서도 가장 눈에 띄는 것은 

AR/VR, 빅데이터, AI 등 지능정보화 기술이 급속히 발

전하고 있다는 것이며, 이러한 과학기술의 혁신과 발

전은 지금의 교육방식을 혁신적으로 변화시키고 있다

(이현지, 2020). 지능정보사회에 들어서면서 이전보다

는 정보의 양이 폭발적으로 늘어나고 있으며, 지식의 

생성과 소멸의 속도가 빨라짐에 따라 교육 분야에서도 

창의교육에 대한 관심이 높아지고 있다(유상미 외, 
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  ABSTRACT 

This study aimed to find out how creative education programs using AR/VR affect student’s creative problem-solving skills 
and class satisfaction. For this purpose, a total of 179 students in 7 classes of the first grade of J High school located in 
the chungbuk region were the subjects of this study. The data were analyzed by performing two-dependent samples (t-test) 
based on the difference between the pre- and post-scores of creative problem-solving ability test, and the value of class satisfaction 
was analyzed and interpret using descriptive statistics and interview. The results of this study are as follows. First, except 
for ‘execution’, ‘problem discovery and analysis’, ‘idea generation’, ‘execution plan’, ‘conviction and communication’, and 
‘innovation tendency’ showed statistically significant results. Second, in terms of class satisfaction of the creative education 
program, it was an average of 3.75 and it was difficult for learners to derive creative ideas, outputs, and results through 
groups within a given time in regular class, but generally showed a positive response. Therefore, it was confirmed that the 
creative education program using AR/VR increased student’s learning motivation and interest in the process of generation 
or expanding ideas to solve problems like educational effect of STEAM.
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2021). 특히 미래 교육의 혁신을 위해 정부는 지능정보

기술의 개발·융합을 중심으로 능동적으로 대응할 수 

있는 인재 육성을 위한 창의교육 플랫폼 구축·운영에 

적극적인 지원을 아끼지 않고 있다. 미래 지능정보사

회를 대비하기 위한 인재 육성 교육은 단순한 지식습

득의 과정을 넘어 새로운 역할과 혁신을 요구받고 있

으며, 나아가 지능정보화 기술이 다양한 교수·학습 방

법과 통합되면서 이에 대처할 수 있는 중요한 책무를 

가지게 되었다(김혜화 외, 2021).
지금까지의 창의교육 프로그램에 대한 국내·외 연

구동향을 살펴보면, 미국의 New Classrooms 기관에서 

개발한 ‘Teach to One: Math’은 현재 12개 주 37개의 중

‧고등학교에서 활용되고 있는 맞춤형 학습 프로그램의 

창의교육 혁신 사례로, 이 프로그램을 운영하는 학교

에서는 교사들이 교육과정을 재구성하고, 교실 환경과 

같은 물리적 환경을 재구조화하는 등의 창의교육을 통

해 학생들에게 개인별 요구에 부응하는 개별화된 맞춤

형 학습을 실현하고 있다(Ready, 2014). 싱가포르에서

는 21세기 학생들이 신장시켜야 하는 중점 역량 즉 

‘프로젝트 과제(Project Work)’를 제시하여 창의·융합교

육에 대한 필요성을 교육과정에 포함시켜 이를 실천하

고 있다(Tan et al., 2017). 핀란드에서는 ‘2016 국가 교

육과정’을 마련하여 미래사회에 필요한 과학지식과 역

량 개발을 위한 과학학습에 학생들을 참여시키고 있으

며, 개별화된 학습프로그램과 학생들의 창의적 아이디

어를 발현시킬 수 있는 교수·학습 프로그램을 개발·운
영하고 있다(Finnish National Board of Education, 2016). 
특히 ‘LUMA Joint National Action’ 프로그램을 마련하

여, 기업과의 연계를 통한 투자를 통해 현장 교육의 강

화와 학생들의 융합적 사고력을 키우기 위한 교육부 

중심의 창의·융합 교육을 실현하고 있다(Vihma & 
Aksela, 2014). 국내에서는 한국과학창의재단(2009)이 

교육과정에 따른 ‘수학·과학 교육과정 및 교과서 개발’
의 지원 사업을 통해 실험‧탐구 중심의 과학교재를 연

구·개발하여 학습자들이 수학·과학에 대한 흥미, 창의

성, 탐구심을 기를 수 있도록 지원하고 있으며, 교재의 

특징으로 생활 중심의 과학과 교수·학습, 과학적 탐구

에 기반을 둔 수업, 구성원 간의 상호작용 강조, 탐구 

주제 및 읽기 자료에 미래 과학 및 첨단 과학기술 내

용의 적극적 도입을 통해 미래사회에 적극적이고 능동

적으로 대처할 수 있는 핵심 역량을 반영하여 창의교

육을 추진하고 있다. 교육부는 ‘지능정보사회에 대응

한 중장기 교육정책의 방향과 전략’을 통해 초‧중등 지

능형 학습플랫폼 구축, 민관 합동 교육콘텐츠 오픈마

켓 조성, 세계 수준의 첨단 미래 학교 육성 프로젝트 

추진, 초‧중‧고 및 대학의 창의교육 활성화 등의 세부 

정책 등을 제안·추진하고 있다(교육부, 2016). 따라서 

지능정보사회에서 지능정보화 기술은 그 자체로 의미

가 있는 것이 아니라, 교육에 대한 방향성과 기술에 대

한 이해를 바탕으로 학습자 요구와 수업 맥락 등 학습 

환경에 맞게 재구성하여 활용할 수 있는 창의교육이 

실현될 때 의미가 있으며, 이를 실현하기 위해서는 미

래사회에 대한 이해, 미래 교수·학습 방향에 대한 이해

와 실천, 다양한 학습 테크놀로지에 대한 이해와 개발 

및 선정과 활용, 학습자원 및 학습프로그램 개발이 필

수적임을 알 수 있다(김혜화 외, 2021; 손준호 외, 
2014). 따라서 최근 이러한 문제들을 해결하기 위한 노

력들로 AR/VR을 활용한 가상현실, 빅데이터를 활용한 

수업자료 개발 등 수업프로그램의 적용·활용이 활발하

게 이루어지고 있다(한도윤 외, 2022).
증강현실(Augmented Reality; AR)과 가상현실(Virtual 

Reality; VR)은 학습에 대한 집중력, 시각적 실재감, 교
수·학습에서의 상호작용(interaction)에 도움을 준다(Lau 
& Lee, 2015). 즉 AR/VR은 학습자가 그들의 학습과정

에 집중할 수 있도록 하여 학습자의 참여를 촉진하고, 
3D 시각화에 의한 추상적인 개념을 구체화하여 학습

자의 개념 이해를 돕는다(미래창조과학부, 2016; Brett 
& Wylmarie, 2015). 또한, 유구종과 김소리(2019)는 

AR/VR을 활용한 STEAM 활동이 유아들의 창의적 문

제해결력을 향상시키고, 또래와의 상호작용에 긍정적

인 영향을 끼친다는 연구결과를 발표하였고, Zhang & 
Wang(2021)은 지구과학을 포함한 과학교육에서 AR/VR
은 학습자들의 동기부여 및 학습효과를 증진하는데 크

게 기여한다는 연구결과를 보고하였다. 특히 천문분야

는 학문적 특성상 시·공간적 규모가 매우 크고 천체들

이 먼 거리에 있어 쉽게 관측하기 어렵고 실험실에서 

동일실험·반복실험이 어렵다(임청환과 정진우, 1993). 
또한 천문관련 연구들이 추상적이고 직접 관측하기 어

려운 과학개념에 대한 연구들이 많아(명전옥, 2001) 학
습자들에게 어렵게 인식되고 있으며, 오개념이 많이 

나타나는 학문이다(배성희와 김형범, 2016). 특히 정규 

교과과정의 교과서에 제시되어 있는 천문내용이 최신 
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정보를 정확히 반영하지 못하고 있으며, 학교 현장에

서는 천문 주제의 탐구활동을 학생들이 실제적으로 경

험하기 어렵기 때문에(손준호 외, 2014), 최근 학습자

들의 흥미유발과 올바른 과학교육을 위해 AR/VR을 

활용한 교구제작 및 지구과학분야 콘텐츠 개발이 활발

하게 시도되고 있다. 따라서 본 연구에서는 2015 개정 

과학과 교육과정 중 지구과학 II의 내용요소 중  백야

현상 및 심야현상 부분을 AR/VR을 활용하여 창의교

육 프로그램을 개발하였으며, 이에 대한 학교현장에서

의 교육 효과성을 알아보았다. 이 연구에서의 연구문

제는 다음과 같다. 첫째, AR/VR 활용 창의교육 프로그

램이 고등학생의 창의적 문제해결력에 어떠한 영향을 

미쳤으며, 둘째, AR/VR 활용 창의교육 프로그램의 수

업 만족도는 어떠한지를 알아보았다.

Ⅱ. 연구 방법

1. 연구 참여자

이 연구는 2021년 9월부터 2022년 7월까지 창의교

육에 대한 실제적 효과성을 알아보기 위해 연구를 설

계하였으며, 창의교육 프로그램의 수업을 진행한 충북

지역 소재 J 고등학교 1학년 7개 학급, 총 179명을 대

상으로 연구를 진행하였다. 또한, 연구 참여자들을 대

상으로 이 연구의 목적과 세부내용을 상세히 설명하였

으며, 자발적인 참여 의사를 확인한 후, 학교장 및 학

부모의 동의 절차를 얻어 이 연구를 진행하였다.

2. 연구 절차

이 연구의 절차는 Fig. 1과 같다. 본 연구에서는 개

발된 AR/VR 활용 창의교육 프로그램은 4차시이며, 현
장 적용 후 이에 대한 효과성을 확인하였다. 우선, 2015 
개정 교육과정 지구과학 II 내용 요소 중 ‘일주운동 및 

연주운동’의 개념을 중심으로 창의교육 프로그램을 개

발하였다. 그리고 Pilot Test와 전문가 타당도를 실시한 

후에 실제 수업에 적용하였다. 이 프로그램에서는 AR/ 
VR을 활용하여 학생들 스스로가 밤하늘의 관찰을 통

하여 천체의 운동을 이해하고, 학생들 스스로 자연현

상 및 실험을 통한 비유 만들기 활동의 구상과 이에 

대한 표현, 그리고 그것을 분석하도록 하였다. 이 연구

에서 개발한 프로그램의 차시별 학습목표와 내용요소

는 Table 1과 같다.
이 연구에서 최종 개발된 창의교육 프로그램을 현

장에 적용하였으며, 창의교육 프로그램 적용 전·후의 

창의적 문제해결력과 수업만족도를 확인하였다. 이 연

구의 실험 설계는 Fig. 2와 같다.

G O1A X O2A, O3B 

G : 실험 집단

OA : 창의적 문제해결력 검사

OB : 수업만족도 검사

X : AR/VR 활용 창의교육 프로그램 수업

Fig. 2. Experimental design

3. 프로그램 개발 절차

이 수업에 적용한 창의교육 프로그램은 2015 개정 

과학과 교육과정의 지구과학 II 과목에서 ‘천체’ 단원의 
내용 요소를 중심으로 개발되었다. 우리가 평소에 관

찰하는 태양, 달, 별과 같은 천체들이 일정한 일주권에

서 움직이고 있지만, 위도가 다른 타지방에서는 일주

문헌 연구

사례 연구 조사

AR/VR 활용 창의교육 프로그램 개발

Pilot test 및 전문가 타당도

현장 적용

자료 수집

창의적 문제해결력

수업만족도

자료 분석

결론 도출

󰀴 신뢰도 검증

Fig. 1. Research process
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권도 지방마다 다르며 관측자의 위치에 따라 천체의 

운동 방향이 바뀌는 현상을 학습자들이 이해하기에 다

소 어려움을 느낀다(한신 외, 2020). 따라서 이 연구에

서는 AR/VR을 활용하여 이를 직접 관찰하고 분석하

게 하였다. 특히 천체 단원 중 ‘별의 일주운동 및 연주

운동’을 주제로 삼아 천체들이 관측자의 위치에 따라

서 운동 방향이 바뀌거나 일주권이 다르다는 것을 파

악하게 하고, AR/VR 자료를 이용하여 간접적으로 해

당 지역에 가서 관측하는 효과를 낼 수 있도록 하면서 

이에 대한 관측 자료를 분석하게 하였다. 따라서 창의

교육 프로그램의 개발 과정은 다음과 같다. 첫째, 문헌 

및 사례 연구를 통해 천문교육 프로그램의 현황, 내용, 
한계, 개선점을 분석하였다. 둘째, 창의교육 프로그램 

탐색과 이론적 고찰을 중심으로 AR/VR 활용 천체프

로그램을 구안하였으며, 전문가 타당화 및 현장적용에 

의한 Pilot test를 통해 최종 프로그램을 개발하였다. 이 

연구에서 적용한 창의교육의 교수·학습 전략은 HTE 
(Here, There & Everywhere)이다. HTE 창의교육 프로그

램은 문제발견(Here), 아이디어 발견(There), 해결방법 

발견(Everywhere)의 창의적 사고과정에 따라 수업이 

전개되며(한신 외, 2020), 이에 대한 수업단계별 절차

는 다음과 같다. ‘문제발견’ 단계는 ‘관찰과 탐색’ 및 

‘문제 발견’의 하위 학습 과정으로 이루어지며, 비유를 

활용하여 수업에서 배워야 할 학습내용과 관련한 개념

이나 현상에 대해 관찰·탐색하고 이에 대한 문제를 발

견하는 단계이며, ‘아이디어 발견’단계는 ‘규칙성 및 

현상 발견’, ‘개념과 원리 발견’ 그리고 ‘개념 정리’의 

하위 학습 과정으로 관찰과 탐색을 통해 규칙성과 현

상을 학생들 스스로 찾게 하고, 이와 관련된 개념과 원

리를 정리하는 단계이며, ‘해결방법 발견’ 단계는 ‘적
용 및 응용’, ‘정교화 및 설명’ 그리고 ‘일반화’의 하위 

학습 과정으로 ‘아이디어 발견’ 단계에서 획득한 개념

과 원리를 새로운 문제 상황에 적용하는 단계로 개념

과 원리에 대한 활용 범위를 넓히도록 돕고, 인지적인 

정착을 유도하는 단계이다(한신 외, 2020). 따라서 

HTE에 따른 AR/VR 활용 창의교육 프로그램의 교수·
학습 전략은 Fig. 3과 같다.

1-2차시에는 별의 일주운동 현상에 대한 관찰 및 관

측자의 상대적 위치 변화에 따른 회전 방향을 실생활

에서 찾는 과정이 포함된다. 따라서 천체의 위치변화 

원리 및 위도에 따른 상대적인 운동을 이해하는 목표

를 두고 있다. 백야현상과 극야현상과 관련된 동영상

을 학습자들이 시청한 후에 우리나라에서 나타나는 백

야현상과 극야현상의 원인과 이유에 대해 모둠별로 학

습하는 시간을 갖는다. 또한, 우리나라에서 관측되는 

천체들의 일주권에 대해 생각해보고, 관측자의 위치에 

따라 회전방향이 달라지는 이유를 간단한 비유활동을 

통해 찾아보고 이를 설명해보는 학습과정이 포함된다. 
3-4차시에는 AR 어플리케이션을 활용하여 자연 현상

과 비슷한 조건에서 원리를 파악하고, VR을 활용하여 

직접 그 지역에서 관찰하는 것과 같이 체험할 수 있는 

과정으로 좌표계의 기본개념 이해 및 기준점의 변화에 

따른 천체의 운동 변화를 이해하는 것을 학습목표로 

한다. 따라서 AR을 활용하여 관측자의 위도를 바꿔가

면서 시뮬레이션을 해보고, 위도별 일주운동 경로와 

회전방향에 대해 살펴본다(Fig. 4a). 특히 VR을 활용해 

중위도, 저위도, 고위도 지역의 일주운동을 실제 그 지

역에 가서 본 것과 같은 효과를 체험함으로써 학습자

들에게 주어진 문제를 해결하는 과정을 포함하고 있다

(Fig. 4b). 최종 개발된 창의교육 프로그램은 179명의 

고등학생들을 대상으로 총 4차시의 수업을 진행하였

고, 창의적 문제해결력에 미치는 영향을 알아보기 위

Table 1. The learning objectives and content elements according to lessons
차시 차시별 학습 목표 교육과정상 내용요소

1
∙밤하늘 별자리의 위치변화를 관찰하고 각 방향별 일

주운동의 차이점을 설명할 수 있다.
∙각 위도별 일주운동 차이를 설명할 수 있다.
∙관측자의 상대적 위치변화에 따른 회전 방향을 실생

활에 적용할 수 있다.

∙천체의 위치변화 원리의 이해

∙위도에 따른 상대적인 운동의 이해
2

3 ∙AR 앱을 활용하여 자연현상과 비슷한 조건에서 그 

원리를 파악할 수 있다.
∙VR 기술을 활용하여 직접 그 지역에서 관찰되는 천

체현상을 체험할 수 있다.

∙좌표계의 기본개념 이해

∙기준점의 변화에 따른 천체의 운동변화 이해
4
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해 사전·사후에 창의적 문제해결력 검사와 사후에 수

업에 대한 만족도 검사를 실시하였다.
한편, 이 연구에서는 창의교육 프로그램이 고등학

생의 창의적 문제 해결력에 어떠한 영향을 미쳤는지를 

확인하기 위해 창의적 문제해결력 검사지를 활용하였

다. 이 연구에서 활용한 창의적 문제해결력 검사지의 

하위 구인은 ‘문제 발견 및 분석’, ‘아이디어 생성’, ‘실
행계획’, ‘실행’, ‘설득 및 소통’ 및 ‘혁신성향’이다. 따
라서 1차시에서 다루는 백야현상과 극야현상은 왜 특

정지역에서만 일어나는지와, 2차시의 관측 천체들의 

운동방향 및 3-4차시의 일주운동 이해에 대한 문제발

견(H)의 수업활동을 통해 수업에 참여한 학습자들이 

창의적으로 ‘문제발견 및 분석’ 및 ‘아이디어 생성’ 등
을 활성화 할 수 있도록 구성하였다. 또한 문제해결 방

안에 대한 학습자들의 창의적인 ‘실행계획’과 ‘실행’ 
활동을 위해 ‘모둠별 토의하기’ 및 ‘활용방안 찾기’ 등
의 AR과 VR을 활용한 실제적 활동을 아이디어 발견

(T)에 추가하였으며, ‘적용사례 찾기’ 및 ‘적용’ 등의 

활동을 통해 학습자들이 문제해결을 위한 다양한 혁신

적 활동을 할 수 있도록 해결방법 발견(E)의 수업내용

을 구성하였다.

4. 검사도구 및 자료처리 

이 연구에서 사용한 창의적 문제해결력 검사지는 

‘문제 발견 및 분석’, ‘아이디어 생성’, ‘실행계획’, ‘실
행’, ‘설득 및 소통’, ‘혁신성향’ 등 6개의 하위구인으로 

구성되어 있으며, 총 37문항의 정량적 평가항목은 5점
의 리커트 척도이다. 이 연구에서는 창의적 문제해결

력 검사지를 적용하기 위해 파일럿 테스트(pilot test)를 

실시하였으며, 창의적 문제해결력 검사지의 하위구인

별 Cronbach Alpha 계수는 ‘문제 발견 및 분석’이 0.918, 
‘아이디어 생성’이 0.892, ‘실행계획’이 0.891, ‘실행’이 

0.860, ‘설득 및 소통’이 0.865, ‘혁신성향’이 0.882로 확

인되었다. 또한, 창의교육 프로그램의 수업만족도를 

Fig. 3. Creative education program based on AR/VR
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확인하기 위해 만족도 조사를 실시하였다. 이 연구에

서 활용한 만족도 측정도구는 5점 리커트 척도로 구성

된, 서술형이 포함된 검사문항의 한국과학창의재단

(2018)이 개발한 수업만족도 검사지를 사용하였다. 수
업만족도의 하위구인 중 ‘만족도’, ‘흥미도’, ‘참여도’, 
‘수업 난이도’, ‘수업의 지속성’ 문항은 기술 통계량을 

사용하여 분석하였으며, 창의교육 프로그램의 ‘차별

성’과 ‘어려움’에 대해서는 인터뷰를 통한 귀납적 범주

화 과정(Scott, 1995)을 활용하여 분석하였다. 인터뷰에 

자발적으로 참여의사를 밝힌 학생들을 대상으로 인터

뷰 내용을 전사하여 문장단위로 나누었으며, 수업의 

‘차별성’과 ‘어려움’의 주요 질문을 중심으로 코딩하였

다. 이렇게 코딩된 자료는 귀납적 범주화 방법을 통해 

비슷한 코딩들을 모아 상위범주로 분류하고, 분석하였

다. 이 연구에서는 SPSS 25를 사용하였으며, 창의적 

문제해결력 검사지의 사전·사후 설문 검사 값을 두 대

응표본 t 검정(two-dependent sample, t-test)을 실시하여 

자료를 분석하였다.

Ⅲ. 연구 결과 및 논의

1. 창의적 문제 해결력 측정도구 문항 분석 결과

이 연구에서 진행한 창의적 문제해결력 검사의 하

위구인 중 ‘문제발견 및 분석’에 대한 통계적 검정 결

과는 Table 2와 같다. 창의교육 프로그램 적용 전 ‘문
제의 발견 및 분석’의 평균은 3.58이었으며, 적용 후 

평균은 3.77로 프로그램 적용 후에 0.19 상승하였다. 
통계적 검정결과는 p = .001로 유의확률 p < .05를 기준

으로 통계적으로 유의미한 결과 값을 나타내었다. 즉 

수업을 통해 진행한 내용 중 백야현상, 극야현상 및 관

측 천체들의 일주권에 대한 내용을 확인하는 과정에서 

AR/VR을 활용하고 주어진 문제를 해결하는 상황에서 

학습자들은 문제해결에 필요한 아이디어들을 수정하

고, 이를 문제해결에 적용 및 해결함으로써 발산적 사

고를 활성화(Csikszentmihalyi & Wolfe, 2000) 했던 것

으로 판단되었다.
창의적 문제해결력 검사의 하위구인 중 ‘아이디어 

생성’에 대한 통계적 검정 결과는 Table 3과 같다.
창의교육 프로그램 적용 전 ‘아이디어 생성’의 평균

(a) Worksheet using AR (b) Worksheet using VR
Fig. 4. Worksheets using AR/VR
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은 3.09이었으며, 적용 후 평균은 4.13로 프로그램 적

용 후에 1.04 상승하였다. 통계적 검정결과는 p = .000
로 유의확률 p < .05를 기준으로 통계적으로 유의미한 

결과 값을 나타내었다. 모둠 활동을 통해 학습자간 아

이디어를 제시하는 경우가 많아졌으며, 이는 김혜화 

외(2021)의 연구결과와도 일치한다. 즉, 학습자들은 

AR을 활용하여 관측자의 위도를 바꿔가면서 시뮬레이

션을 해보거나, 위도별 일주운동 경로와 회전방향에 

대해 살펴보는 과정 및 VR을 활용해 중위도, 저위도, 
고위도 지역의 일주운동을 실제 그 지역에 가서 체험

해 보는 활동을 통해 학습자간 다양한 아이디어를 생

각해 낸 것으로 판단된다.
창의적 문제해결력 검사의 하위구인 중 ‘실행계획’에 

대한 통계적 검정 결과는 Table 4와 같다. 창의교육 프로

그램 적용 전 ‘실행계획’의 평균은 3.26이었으며, 적용 

후 평균은 3.39로 프로그램 적용 후에 0.13 상승하였다. 
통계적 검정결과는 p = .012로 유의확률 p < .05를 기준

으로 통계적으로 유의미한 결과 값을 나타내었다. ‘실행

계획’은 문제해결에 필요한 여러 아이디어를 생각해내

는 과정에서 나타나는 과제 집중(Csikszentmihalyi & 

Wolfe, 2000)으로, 학습자들이 VR/AR을 활용해 문제를 

해결해 나가는 과정에서 나타난 것으로 판단된다.
창의적 문제해결력 검사의 하위구인 중 ‘실행’에 대

한 통계적 검정 결과는 Table 5와 같다. 창의교육 프로

그램 적용 전 ‘실행’의 평균은 3.19이었으며, 적용 후 

평균은 3.23로 프로그램 적용 후에 0.04 상승하였다. 
하지만, 통계적 검정결과는 p = .610로 유의확률 p <.05
를 기준으로 통계적으로 유의미하지 않은 결과 값을 

나타내었다. 이는 ‘실행’이 친숙한 영역과 친숙하지 않

은 영역 사이의 유사성을 찾아 비교하는 확산적·수렴

적 사고(Gentner & Stevens, 1983)의 과정으로, 학습자

들이 AR/VR을 통해 확인해 과정에서 실제 가지 않은 

곳에서 관측한 내용과의 차이점과 유사점을 구별하는

데 다소 어려움이 있었던 것으로 판단된다.
창의적 문제해결력 검사의 하위구인 중 ‘설득과 소

통’에 대한 통계적 검정 결과는 Table 6과 같다. 창의

교육 프로그램 적용 전 ‘설득과 소통’의 평균은 3.17이
었으며, 적용 후 평균은 4.01로 프로그램 적용 후에 

0.84 상승하였다. 하지만, 통계적 검정결과는 p = .000
으로 유의확률 p < .05를 기준으로 통계적으로 유의미

Table 2. Paired sample t-test about ‘Discovery and analysis of problems’          (N=179) 
M SD t p

Pre-test 3.58 .54141
-3.424 .001*

Post-test 3.77 .55206
*p < .05

Table 3. Paired sample t-test about ‘Idea generation’          (N=179) 
M SD t p

Pre-test 3.09 .67117
-15.926 .000**

Post-test 4.13 .57786
*p < .05, **p < .01

Table 4. Paired sample t-test about ‘Execution plan’          (N=179) 
M SD t p

Pre-test 3.26 .49210
-2.528 .012*

Post-test 3.39 .50484
*p < .05, **p < .01

Table 5. Paired sample t-test about ‘Execution’          (N=179) 
M SD t p

Pre-test 3.19 .60509
-.511 .610

Post-test 3.23 .56866
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한 결과 값을 나타내었다. ‘설득 및 소통’이 문제해결

에 필요한 아이디어를 생각해내기 위한 모둠원과의 이

해 및 소통의 과정(Lubart, 2001)으로, 백야현상과 극야

현상 및 천체운동에 관한 AR/VR 활용의 탐구활동 등

을 통해 다양한 아이디어를 산출하고, 실제 구현해 보

는 과정을 통해 학습자간 긍정적인 영향을 미친 것으

로 파악된다. 이는 Lau & Lee(2015)의 연구결과와 일

치하는 결과이다.
창의적 문제해결력 검사의 하위구인 중 ‘혁신성향’

에 대한 통계적 검정 결과는 Table 7과 같다. 창의교육 

프로그램 적용 전 ‘실행’의 평균은 3.29이었으며, 적용 

후 평균은 3.89로 프로그램 적용 후에 0.60 상승하였

다. 하지만, 통계적 검정결과는 p = .000으로 유의확률 

p < .05를 기준으로 통계적으로 유의미한 결과 값을 나

타내었다. 이는 ‘혁신성향’이 학생들이 생각해 낸 아이

디어를 수정하고, 다듬고, 세밀화하는 과정에서 나타

나는 사고의 과정(Miller, 2014)으로 정의되므로, 학습

자들이 관측자의 위치에 따라 회전방향이 달라지고, 
그 이유를 비유활동 또는 이에 대한 원인을 찾아보고 

설명하는 과정에서 긍정적인 영향을 받은 것으로 해석

된다.

2. 창의교육 프로그램 수업 적용 후 만족도 분석 
결과

AR/VR 활용 창의교육 프로그램에 대한 ‘수업만족

도’의 하위구인은 ‘만족도’, ‘흥미도’, ‘참여도’, ‘난이

도’, ‘지속성’으로 Table 8과 같다.
AR/VR 활용 천체관련 창의교육 프로그램에 대한 

고등학생들의 ‘수업만족도’의 세부문항으로 ‘창의교육 

프로그램에 만족하십니까?’라는 ‘만족도’ 문항의 평균

은 3.73로, 전체 179명 중 7명(3.91 %)이 ‘매우 그렇다’
로 응답하였고, 120명(67.03 %)이 ‘대체로 그렇다’, 50
명(27.93 %)이 ‘보통이다’, 1명(0.55 %)이 ‘대체로 그렇

지 않다’, 1명(0.55 %)이 ‘전혀 그렇지 않다’로 응답하

였다. 또한, ‘창의교육 프로그램이 재미있었나요?’라는 

‘흥미도’ 문항의 평균은 3.77로, 전체 179명 중 10명
(5.58 %)이 ‘매우 그렇다’, 121명(67.59 %)이 ‘대체로 그

렇다’, 45명(25.13 %)이 ‘보통이다’, 3명(1.67 %)이 ‘대
체로 그렇지 않다’, 0명(0 %)이 ‘전혀 그렇지 않다’로 

응답하였다. ‘창의교육 프로그램에 적극적으로 참여하

였나요?’라는 ‘참여도’ 조사 문항의 평균은 3.85로, 전
체 179명 중 21명(11.73 %)이 ‘매우 그렇다’, 124명
(69.27 %)이 ‘대체로 그렇다’, 32명(17.87 %)이 ‘보통이

다’, 1명(0.55 %)이 ‘대체로 그렇지 않다’, 1명(0.55 %)
이 ‘전혀 그렇지 않다’로 응답하였다. 창의교육 프로그

램의 ‘난이도’ 조사문항의 평균은 3.65로 전체 179명 

중 3명(1.67 %)이 ‘매우 쉽다’, 116명(64.80 %)이 ‘대체

로 쉽다’, 57명(31.84 %)이 ‘보통이다’, 2명(1.11 %)이 

‘대체로 어렵다’, 1명(0.55 %)이 ‘매우 어렵다’로 응답

하였다. 창의교육 프로그램의 ‘지속성’ 문항의 평균은 

3.77로 전체 179명 중 10명(5.58 %)이 ‘매우 그렇다’, 
121명(67.59 %)이 ‘대체로 그렇다’, 46명(25.69)이 ‘보통

이다’, 2명(1.11 %)이 ‘대체로 그렇지 않다’, 0명(0 %)이 

‘전혀 그렇지 않다’로 응답하였다. 따라서 ‘만족도’, 
‘흥미도’, ‘참여도’, ‘난이도’, ‘지속성’ 구인의 평균은 

3.65 ~ 3.85로 전체 평균은 3.75이다. 이는 창의교육 프

로그램이 고등학교 학생들에게 긍정적인 반응을 보인 

것으로 판단된다.
창의교육 프로그램의 ‘차별성’과 ‘어려움’에 대한 인

Table 6. Paired sample t-test about ‘Persuasion and communication’          (N=179) 
M SD t p

Pre-test 3.17 .62275
-11.554 .000**

Post-test 4.01 .67650
*p < .05, **p < .01

Table 7. Paired sample t-test about ‘Innovation tendency’          (N=179) 
M SD t p

Pre-test 3.29 .53689
-10.321 .000*

Post-test 3.89 .63100
*p < .05
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터뷰의 귀납적 범주화 분석 결과는 Fig. 5, Fig. 6과 같

다. AR/VR 활용 천체관련 창의교육 프로그램에 대한 

‘기존 수업과의 차별성’은 Fig. 5로, ‘기존 수업과 창의

교육 프로그램의 가장 큰 차이점이 무엇이라고 생각하

십니까?’라는 문항에 대해 전체 102명 중 5명(4.9 %)이 

‘수학, 과학, 사회, 국어, 미술 등 여러 과목을 관련지어 

배울 수 있다’로 응답하였으며, 24명(23.5 %)이 ‘우리 

스스로 해결하는 활동이 많고, 선생님의 설명은 많지 

않다’, 29명(28.43 %)이 ‘친구들과 협력해서 수행하는 

모둠별 활동이 많다’, 30명(29.41 %)이 ‘답이 정해져 있

지 않고 스스로 다양하게 생각하고, 학습해야 하는 활

동이다’, 13명(12.74 %)이 ‘실제 생활의 문제를 해결하

는데 필요한 생각하는 힘을 기를 수 있다’, 1명(0.98 %)
이 ‘미래 사회 직업 정보를 얻을 수 있다’라고 응답하

였다. 따라서 이 연구에서 개발한 창의교육 프로그램

은 학습자간 협력과 수행과정이 많고, 답이 정해져 있

지 않은 발산적 사고의 학습과정으로 인식되었다.
AR/VR 활용 천체관련 창의교육 프로그램에 대한 

‘수업의 어려움’은 Fig. 6과 같다. 전체 102명중 45명
(43.68 %)이 ‘실험, 실습 등 수업시간에 할 것이 많아 

시간이 부족하다’, 29명(28.15 %)이 ‘수업시간 동안에 

해결해야하는 문제가 너무 어렵다’, 17명(16.5 %)이 

‘선생님께서 소개해 주시는 내용이 너무 어렵다’, 12명
(11.65 %)이 ‘모둠 활동을 하면서 친구들과 의견 충돌

이 발생한다’로 응답하였다. 즉 창의교육 프로그램에 

참여한 학습자들은 정규교과 시간을 통해 주어진 문제

를 해결하기 위한 아이디어의 산출 및 이를 적용하기 

위한 다양한 활동의 시간이 부족하다는 의견을 주었

Table 8. Class satisfaction of creative education program based on AR/VR
문항

M(SD)
매우 그렇다 대체로 그렇다 보통이다

대체로 그렇지 

않다

전혀 그렇지 

않다

만족도 7(3.91%) 120(67.03%) 50(27.93%) 1(0.55%) 1(0.55%) 3.73
(.564)

흥미도 10(5.58%) 121(67.59%) 45(25.13%) 3(1.67%) 0(0%) 3.77
(.567)

참여도 21(11.73%) 124(69.27%) 32(17.87%) 1(0.55%) 1(0.55%) 3.85
(.635)

난이도 3(1.67%) 116(64.80%) 57(31.84%) 2(1.11%) 1(0.55%) 3.65
(.560)

지속성 10(5.58%) 121(67.59%) 46(25.69%) 2(1.11%) 0(0%) 3.77
(.554)

Fig. 5. Result of response about ‘Differentiation’
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다. 창의교육 프로그램의 수업효과를 얻기 위해서는 

학습자들에게 주어진 문제를 해결하고, 아이디어를 발

현하고 이를 적용하기 위한 충분한 학습시간이 필요할 

것으로 파악되었다.

Ⅳ. 결론 및 제언

이 연구에서는 2015 개정 과학과 교육과정 중 지구

과학 II의 내용요소 중 백야현상 및 심야현상 부분을 

AR/VR을 활용하여 창의교육 프로그램을 개발하였으

며, 이에 대한 학교현장에서의 교육 효과성을 알아보

았다. 
첫째, 이 연구에서 적용한 창의교육 프로그램은 4차

시로, 1차시에서는 백야현상과 극야현상은 왜 특정지

역에서만 일어나는지와, 2차시의 관측 천체들의 운동

방향 및 3-4차시의 일주운동 이해를 문제발견(H)의 수

업활동으로 구성하고, 이 수업에 참여한 학습자들이 

창의적으로 문제를 발견하고 이를 분석 및 다양한 아

이디어를 생성하도록 수업 프로그램을 구성하였다. 또
한, 아이디어 발견(T)에서는 ‘모둠별 토의하기’ 및 ‘활
용방안 찾기’ 등의 실제적 활동을 프로그램에 추가하

였으며, ‘적용사례 찾기’ 및 ‘적용’ 등의 활동을 통해 

학습자들이 문제해결을 위한 다양한 활동을 할 수 있

도록 해결방법 발견(E)에 구성하도록 하였다. 이 연구

에 적용한 프로그램은 학습자들이 AR/VR을 활용하는 

체험활동이 포함되어 있어, 이에 대한 충분한 시간을 

확보하기 위해 차시확보가 필요할 것으로 판단된다.
둘째, 이 연구에서 사용한 창의적 문제해결력의 하

위구인 중 ‘문제 발견 및 분석’, ‘아이디어 생성’, ‘실행

계획’, ‘설득 및 소통’, ‘혁신성향’에서는 통계적으로 

유의미한 결과 값을 나타내었다. 창의교육 프로그램 

적용 후의 평균이 사전보다 다소 높게 나타났지만, 통
계적으로 유의미하지 않은 결과 값을 나타내었다. 실
제 수업활동에서 학습자들이 AR/VR을 통해 천제를 

확인해가는 과정에서 실제 가지 않은 곳에서 관측한 

내용과의 차이점과 유사점을 구별하는데 다소 어려움

이 있었던 것으로 확인되었다. 따라서 학습자들의 

AR/VR에 대한 활용도를 높일 수 있도록 이를 활용한 

콘텐츠의 개발과 교수학습 및 교수전략 그리고 교육적 

활용에 대한 연구가 이루어져야 할 것으로 판단된다.
셋째, 창의교육 프로그램 적용 후에 실시한 만족도 

검사에서는 전체 평균이 3.75점으로, 정규 수업시간에 

학습자들이 주어진 시간 내에 창의적 아이디어와 산출

물 및 모둠을 통한 결과물을 이끌어내기에 어려움이 

있었으나, 대체적으로 긍정적인 반응을 나타내었다. 특
히, 이 연구에 적용한 창의교육 프로그램에 대해 학습

자들은 ‘기존 수업과 창의교육 프로그램의 가장 큰 차

이점’에 대해 대부분 ‘스스로 해결하는 학습활동’, ‘협
력과 소통을 통한 학습활동’, ‘답이 정해져 있지 않고, 
스스로 사고하고 학습하는 활동’으로 인식하였다. 또
한 ‘수업시간 동안에 해결해야하는 문제가 많고, 시간

Fig. 6. Result of response about ‘Difficulty of lesson’
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이 부족하다’가 창의교육 프로그램에 대한 학습자들의 

‘어려움’으로 인식되었다. 따라서 비구조적 문제에 대

한 학습자들의 발산적 사고를 활성화하기 위해서는 충

분한 수업시간의 확보와 학습자들의 인지수준에 맞는 

문제중심의 프로그램 개발이 필요할 것으로 사료된다.
이 연구의 제언은 다음과 같다. 첫째, 이 연구에서 

개발한 AR/VR 활용 천체관련 창의교육 프로그램은 

고등생들을 대상으로 4차시의 특정 지역의 학생들을 

대상으로 적용되었기 때문에 일반화라는 외적 타당도 

측면에서 어려움이 따른다. 따라서 향후 이루어지는 

후속 연구에서는 다양한 학교급과 학생들의 위계에 맞

는 창의교육 프로그램과 중소도시 및 대도시의 다양한 

지역의 학생들을 대상으로 학교 현장에 적용되어야 할 

것으로 사료된다. 둘째, 이 연구에서 개발한 AR/VR 활
용 천체관련 창의교육 프로그램은 4차시로 구성되어 

AR과 VR을 활용하거나, 학습자들이 창의적으로 문제

를 해결하는데 다소 어려움이 있었던 것으로 확인되었

다. 이를 보완하기 위해서는 차시 확대를 통한 창의교

육 프로그램의 적용이 필요할 것으로 판단된다.

국문요약

이 연구의 목적은 VR/AR을 활용한 창의교육 프로

그램이 학생들의 창의적 문제해결력과 수업만족도에 

어떠한 영향을 미치는지를 알아보고자 하였다. 이를 

위하여 충북지역 소재 J 고등학교 1학년 7개 학급, 총 

179명을 이 연구의 대상으로 하였다. 창의적 문제해결

력 검사지의 사전·사후 설문 검사 값을 두 대응표본 t
검정(two-dependent sample, t-test)을 실시하여 자료를 

분석하였으며, 수업만족도의 값은 기술통계량 및 인터

뷰를 실시하여 결과를 분석 및 해석하였다. 이 연구의 

결과는 다음과 같다. 첫째, 실행을 제외한 문제발견 및 

분석, 아이디어 생성, 실행계획, 설득과 소통 및 혁신

성향에서는 통계적으로 유의미한 결과 값을 나타내었

다. 둘째, 수업만족도에서는 평균 3.75로, 정규 수업시

간에 학습자들이 주어진 시간 내에 창의적 아이디어와 

산출물 및 모둠을 통한 결과물을 이끌어내기에 어려움

이 있었으나, 대체적으로 긍정적인 반응을 나타내었

다. 이는 융합인재교육(STEAM)과 같이, AR/VR 활용 

창의교육 프로그램이 학생들의 문제해결을 위해 아이

디어를 생성하거나 확장시키는 과정에서 학생들의 학

습동기 및 흥미를 증가시킨 것으로 확인되었다.

주제어: VR/AR, 창의교육, 아이디어 생성, 융합인재교육
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