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대학생의 창의융합 학습역량 향상을 위한
비대면 웨어러블 테크놀로지 교육과정 활동의 개발과 적용

The Development and Application of Non-Face-to-Face Wearable 
Technology Curriculum Activities: Improving Creative Convergence 
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요 약 본 연구의 목적은 팬데믹 상황에서 비대면 웨어러블 테크놀로지를 활용한 교육과정 활동을 개발 및 적용하여

대학생들의 창의융합 학습역량을 향상시키고자 함이다. 서울특별시 A대학 16명의 대학생들을 대상으로 5개의 사전연

구결과들을 토대로 8차시의 교육과정이 개발되었다. 교육과정 활동 적용의 결과를 알아보기 위해 참여자들을 대상으

로 사전·사후 검사 및 심층 인터뷰가 진행되었다. 연구결과에 따르면, 창의융합 학습역량 사전·사후 검사와 심층 인터

뷰는 유의미한 부분이 유사하게 나타났다. 결론적으로, 대학생들의 창의융합 학습역량 향상을 위해 개발된 비대면 웨

어러블 테크놀로지 교육과정 활동의 적용에서 시공간적 비구애성이라는 온라인 학습의 최대 장점과 각 분야 전문교

수자들과의 실시간 비대면 질의문답을 통한 상호작용이 주요하게 작용하여 대학생들의 창의융합 학습역량을 향상시

켰다. 이 점은 대학교육에서 웨어러블 테크놀로지의 확장 가능성과 함께 대학교육의 고질적 병폐인 전공의 벽을 넘어

서는 미래지향적 창의융합 인재육성 및 교육과정 개발의 가능성을 보여준다는 측면에서 뉴테크놀로지 적용에 고심하

고 있는 현 대학교육에 시사하는 바가 크다.

주요어 : 창의융합, 대학생, 비대면, 웨어러블 테크놀로지, 교육과정

Abstract The purpose of this study is to develop and apply curriculum activities using non-face-to-face wearable 
technology in a pandemic situation. It is to improve the creative convergence learning ability of college 
students. Based on the results of 5 preliminary studies, 8 courses were conducted for 16 university students at 
A University in Seoul. In conclusion, real-time non-face-to-face interaction with professional professors in each 
field played a major role in improving the creative convergence learning competency of college students. This 
point shows the possibility of future-oriented creative convergence talent development along with the 
expandability of wearable technology in university education.
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Ⅰ. 서 론

급변하는 4차 산업혁명 시대는 인간의 삶에 이제껏

상상할 수 없는 효율성을 가져다주었다. 반면에 실직,

양극화, 중산층 붕괴 등을 일으키며 민주주의를 위험

[30]에 빠뜨렸다. 이로 인해 오늘을 살아가는 개인들은

문해, 수해, ICT 등의 ‘기초기술’ 뿐 아니라, 위험에 처

한 공동체를 살려낼 역량 또한 갖출 필요가 생겨났다.

즉, 협력, 창의성, 비판적 사고 등의 ‘역량’과 호기심, 주

도성, 일관성 등의 ‘인성’과 같은 다차원적 창의융합 역

량을 갖출 것을 요청받고 있다[35]. 이와 함께 불확실성

의 감수, 혁신적 사고 및 행동, 새로운 기회 포착 및 가

치 창출 역량인이라는 기업가정신[11] 또한 미래사회

필수역량으로 주목받고 있다[13]. 이제 교육은 전통 가

치의 전수라는 퇴색된 사명을 버리고, 변화와 삶을 위

한 공유가치를 실현시킬 창의융합 역량을 제시해줄 수

있어야 한다. 그리고 “지금 여기” 현실에 주어진 질문

들에 답변을 할 수 있어야 한다[10].

한편, 모바일 기기와 클라우드, 소셜 네트워크, 빅데

이터 분석, 인공지능 등의 새로운 테크놀로지의 발전은

신역량육성의 과업을 수행 중인 교육의 교수학습 방식

에 큰 변화를 가져왔다. 특히 2019년 COVID 팬데믹은

교과서 대신에 스마트 디바이스가 책상 위를 차지하게

만들면서 교육에서 테크놀로지를 핵심적 고려사항으로

자리매김 시켰다.

이런 흐름 속에서 테크놀로지 중에서도 최첨단에 해

당하는 웨어러블 디바이스가 교육에서 주목을 받고 있

다. 웨어러블 디바이스는 사물인터넷, 빅데이터, 클라우

드 컴퓨팅 등을 하나로 묶을 수 있는 최적의 연결고리

이다. 웨어러블 디바이스 산업은 제조, 소프트웨어, 패

션, 디자인, 콘텐츠 영역이 어우러진 ‘융합산업의 총아

(寵兒)’로서 창조경제의 핵심 가치인 ‘상상력’, ‘융합’,

‘기업가정신’을 구체적으로 실현할 유망 산업이다[31].

이러한 웨어러블 디바이스 산업의 가치는 4차 산업혁명

과 더불어 도래한 인공지능과 각 분야가 융합된 초연계

사회의 시대에서 미래형 인재에게 필요한 역량 및 교육

과 맞닿아있다. E-Learning에 대한 오픈소스 네트워크

기반의 미디어 출판 회사인 eLearning Industry 사이트

에서는 웨어러블 디바이스의 교육적 활용의 장점을 다

음과 같이 제시하였다. 즉, 실시간 데이터 트래킹과 피

드백을 통해, 교육적 처방이 적시에 이루어지도록 하고,

더 나은 데이터로의 더 나은 접근성을 통해 학습에 대

한 더 나은 분석을 낳으며, 빅데이터를 통해 틀린 결론

이나 추측을 방지할 수 있다. 이런 장점들을 볼 때 그

어느 때보다도 테크놀로지가 부각되고 있는 있는 교육

에서 웨어러블 테크놀로지과의 연계는 더욱 활발해 질

것으로 보인다. 특히 미래사회 창의융합 역량의 측면에

서 볼 때 웨어러블 테크놀로지의 교육 적용은 그 유용

성, 효과성 및 확장성이 더욱 증대될 것으로 예상된다.

창의융합 역량이 추구하는 다양한 분야의 지식 전문성,

창의성, 문제해결력, 사회적 의사소통력은 단순한 영역

의 혼합이 아니라 실질적 기술의 적용에서 가장 잘 육

성될 것이기 때문이다. 특히 창의융합의 특징인 4C 즉,

Creativity, Caring and Communication for Convergence

Learning[3]은 학습자의 관심사가 표명된 당면한 실질

적 문제해결과정에서 가장 잘 드러난다. 과학기술을 활

용하여 종합적으로 문제를 해결할 수 있는 융합적 소양

(STEAM Literacy)의 육성은 웨어러블 디바이스 같은

최첨단 하이테크놀로지를 활용 시 그 효과가 증대될 것

으로 기대된다.

웨어러블 테크놀로지란 인체에 착용하거나 휴대할

수 있는 기기로 만드는 기술로서 초소형 부품, 디스플

레이, 스마트 센서, 저전력 무선 통신 등의 기능을 갖춘

기기를 의류 또는 액세서리 형태로 인체에 착용하기 위

해 만들어진 것으로 컴퓨터뿐만 아니라 모바일과도 연

동이 가능한 기술이다[1]. 웨어러블 테크 패션 산업은

패션과 테크놀로지의 융합으로 웨어러블 디바이스라는

새로운 시장이 형성되었고 군사, 의료뿐만 아니라 피트

니스, 헬스케어, 레저, 엔터테인먼트 등 다양한 산업 분

야에서 활용되고 있고 웨어러블 테크 패션 아이템은 사

용자가 원하는 정보와 기술을 때와 장소의 제약 없이

사용할 수 있는 편리함을 제공하고 있다[36]. 초기 웨어

러블 디바이스는 1960년대 군사, 산업, 의류 등 특수 목

적용으로 개발됐다. 당시 웨어러블 디바이스는 크기가

크고 이용성이 불편했으며, 비싼 가격으로 인해 대중화

되지 않았다. 웨어러블 디바이스의 본격적인 시작은

2012년 6월, 구글이 구글 I/O 컨퍼런스에서 스마트안경

구글 글래스를 발표한 뒤다. 이후 삼성전자의 갤럭시기

어 소니의 스마트워치2, 퀼컴의 토크 등 여러 제조사들

이 스마트 시계를 출시했다. 참고로, 이 시기부터 스마

트폰과 연동해 사용하는 신발, 밴드, 목걸이 등 액세서리

도 웨어러블 디바이스로 불리기 시작했다. 즉, 스마트폰
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또는 태블릿PC 등과 데이터를 연동해 사용하는 기기나

구글 글래스처럼 독자적으로 사용하는 단말 등도 웨어

러블 디바이스로 불린다. 좀 더 자세히 기술적 측면에

서 주목받는 이유를 살펴보면 음성인식, 증강현실(AR)

등과 같은 UI(User Interface)방식과 플렉시블 디스플레

이, 센서 기술, 클라우드, 빅데이터 등의 발전으로 휴대

성과 사용편의성이 향상되었고, 유/무선 네트워크의 확

산으로 모든 기기와 사물이 연결되는 사물인터넷 환경

으로 진입했기 때문으로 볼 수 있다[25].

초연결사회에서는 연결의 대상과 범위가 앞으로 ‘사

물과 사물(Internet of Things)'에서 사람과 사물 그리

고 공간(Internet of Everything)’을 넘어 ‘가상세계와

융합된 지능화된 만물 인터넷의 세상(Intelligent IoE)’

으로 진화할 것이며, 이러한 진화방향에서 사용자와 항

상 연결되어 있는 웨어러블 디바이스의 중요성이 더욱

강조되게 될 것이다[25]. 웨어러블 디바이스는 휴대하는

형태의 제품인 Portable 단계, 패치(patch)와 같이 피부

에 부착하거나 의류형태로 착용할 수 있는 신체 부착형

의 Attachable 단계를 거쳐 궁극적으로는 생체이식형의

Eatable 형태로의 진화가 예상된다

미국의 IT 자문회사인 가트너(Gartner) 자료에 따르

면 전 세계 소비자들이 웨어러블 디바이스 구입에 지출

한 비용은 2019년 410억 달러로 예상되고, 2020년에는

이보다 27% 상승한 520억 달러에 이를 것이라고 전망

했다. 특히, 소비자들은 웨어러블 디바이스 중에서도 스

마트워치와 스마트 의류에 가장 많은 지출을 할 것으로

내다봤으며, 이 두 디바이스 부문의 지출은 2020년에

각각 34%, 52% 증가할 것으로 예측했다[8].

우선 웨어러블 디바이스 중 판매량의 1/3, 매출의

2/3를 차지하는 스마트워치는 2013년 선구자로 불리는

‘페불’의 출시 이후 애플과 삼성전자에서 잇따라 제품을

출시하며 스마트폰 이후 그에 버금가는 새로운 고용과

시장을 창출할 것이란 기대를 받았다[24]. 2015년도 애

플워치의 등장에는 머지않은 미래에는 스마트워치가

중심이 되어 스마트 기기 시장을 성장으로 이끌어낼 것

이라는 전망도 관측되었으며 이를 반증하듯 구글, 애플,

삼성, 샤오미 등 많은 기업들이 웨어러블 디바이스 개

발에 박차를 가하고 있으며 패션업계에서도 이와 같은

추세에 맞추어 협업을 진행해 한정판 상품을 출시하

는 등 전통적인 스마트 기기 제조사들에 더해 의료, 자

동차 분야에서까지 스마트워치를 활용한 아이디어에

관심을 가지고 있다[5].

IT 분야의시장조사및컨설팅기관인IDC(International

Data Corporation)는 2019년 스마트의류 총 판매량을

약 300만 대의 규모로 예상했고, 향후 2023년 해당 분

야 판매량은 총 850만 대에 달해 연평균 30.2%의 성장

률을 기록할 것이라고 예측하였다. 또한 의류 시장에서

의 스마트 의류 시장 점유율은 2019년 1.5%에서 2023

년 2배 증가한 3.1%가 될 것이라고 보고하였다[34]. 이

와 같이 스마트 의류의 상업적 잠재력에 대한 이해와

공감은 높지만, 대부분의 연구자들은 소비자의 사용성

보다는 기술 개발에 더욱 집중하고 있다[7]. 즉, 기술적

측면에서는 상당한 발전을 이루었지만, 기술에 따른 스

마트 의류의 개발 방향이불분명했기 때문에그동안 스마

트 의류의 제품화와 상용화는 개선되지 못하고 있다[2].

웨어러블 디바이스가 국내외에 주목을 받으면서 동

향을 분석하는 연구들도 주기적으로 수행되어 왔다. 전

반적인 웨어러블 디바이스 동향에 관한 연구에서 2013

년 김대건[15]은 웨어러블 디바이스를 향후 스마트폰을

대체할 수 있을 것으로 예상했으며 차세대 모바일 시장

성장을 주도할 것으로 전망하였다. 5년 후인 2018년 웨

어러블 디바이스 시장 현황과 전망을 분석한 연구에서

도 웨어러블 디바이스의 적용 분야가 통신서비스에서

의료서비스로 확대될 것으로 전망했다[12]. 다음으로는

웨어러블 디바이스의 적용 분야에 관한 연구들이 있는

데 헬스케어 분야에서 웨어러블 디바이스의 동향을 분

석한 연구로 김영욱과 김재생[19]은 웰니스 IT가 U-헬

스케어 산업의 성장을 주도할 것이 예견되는 상황에서

모바일 헬스가 빠르게 성장할 것으로 예상하면서 웨어

러블이 그 역할을 할 것으로 보았다. 건설산업 분야에

서 웨어러블 기술동향을 분석한 연구에서 서준오[29]는

스마트 웨어러블 기술이 건설현장에서 작업자의 생산

성과 안전보건관리의 문제점을 규명하고 해결책을 찾

아내는데 있어 가능성이 있음을 보여주었다. 이재경 외

[21]는 스마트 의류 특허출원 기술을 중심으로 스마트

의류의 제품사례 에 대한 연구를 통해 스마트 의류 제

품의 발전 방향을 확인하였다. 김민정[17]은 텍스트마이

닝 방법을 활용하여 1992년부터 2019년까지 웨어러블

관련 신문기사에서 도출된 키워드의 트렌드를 분석

하였는데 연도별로 제조업체, 관련 기기 및 적용 분야

는 크게 달라지지 않았지만 차세대 기술 관련 키워드가

이슈화될 때마다 웨어러블과 융합된 키워드가 새롭게
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추출되는 것을 확인하였다. 또한 웨어러블 기술의 역사

는 길지만 관련 기사는 2010년 이후부터 비로소 본격적

으로 시작되었고(김민정, 2020), COVID-19의 전조증상

을 스마트워치로 감지할 수 있다는 연구[27] 이후 스마

트워치에 대한 관심이 증가함에 따라서 웨어러블 테크

에 대한 전망을 속단하기에는 아직 이르다고 판단된다.

본 연구는 대학생을 대상으로 웨어러블 테크놀로지

를 활용한 미래사회에서 필요한 창의융합 역량 육성의

가능성을 타진해보는 것을 목적으로 하였다. 이와 함께

팬더믹으로 창의융합 역량교육 참여기회가 부족해진

학생들을 위한 비대면 속에서도 가능한 창의융합 역량

교육과정 활동을 고안해보는 것 또한 목적으로 하였다.

이를 위해 2021년부터 2022년 1년간, 미술, 의류, 정보,

교육, IT 전문가 5인이 참여하여 비대면 웨어러블 테크

놀로지 교육과정 활동을 개발하고 이를 8회?차에 걸쳐

대학생에게 적용하였다. 교육과정 활동에 대한 효과는

사전사후 검사를 통해 창의융합 학습역량을 측정하였

으며, 이후 면담을 통해 활동참여 경험의 의미를 질적

으로 알아보았다. 구체적 연구문제는 다음과 같다.

첫째, 창의융합적 학습역량 향상을 위한 비대면 웨어

러블 테크놀로지 교육과정 활동 개발과 적용은 어떠한가?

둘째, 창의융합적 학습역량 향상을 위한 비대면 웨어

러블 테크놀로지 교육과정 활동 적용 효과는 어떠한가?

셋째, 창의융합 학습역량 향상을 위한 대학생들의 비

대면 웨어러블 교육 참가경험과 그 의미는 어떠한가?

Ⅱ. 연구방법

대학생 창의융합 학습역량 향상을 위한 웨어러블 테

크놀로지 교육과정 활동 개발 및 적용은 크게 두 방향

에서 진행되었다. 첫 번째, 웨어러블 테크놀로지 분야와

관련된 전문가들의 비대면 웨어러블 테크놀로지 교육

과정 활동 개발, 두 번째, 비대면 웨어러블 테크놀로지

교육과정 활동 적용 및 효과 검증이다. 전자의 경우 일

반적인 교육과정 활동 개발 절차와 적용 과정을 따랐으

며[3], 창의융합 학습역량의 검증은 혼합방법을 적용하

였다[6]. 자세한 내용은 다음과 같다.

1. 웨어러블 테크놀로지 교육과정 활동 개발 및 적용

본 연구는 웨어러블테크놀로지 교육과정 활동을개발

하기 앞서 소비자 경제, 의류, 디자인 및 교육 분야의

각 전문가들의 융합연구가 선행되었다. 먼저 웨어러블

테크놀로지 교육과정 활동 개발의 실현 방안을 모색하

기 위해 웨어러블 테크놀로지 동향 분석을 실시하였다.

소비자 경제 분야의 김민정[17]은 웨어러블 동향과 향

후 방향성을 살피기 위해 웨어러블 텍스트마이닝을 수

행하였고, 웨어러블과 관련된 트랜드를 분석하였다. 트

랜드 분석으로 살핀 웨어러블 기술은 지속적으로 관심

의 대상이라는 점, 차세대 기술과 융합된 내용은 끊임

없이 가시화되고 있다는 것이 확인되었다. 이는 향후

웨어러블 기술이 다방면에서 적용될 것을 예측하고 연

구 개발의 필요성을 보다 구체적으로 보여주었다.

의류학 분야의 임호선[26]과 김혜림[16]은 웨어러블

테크놀로지 패션 아이템의 DIY 키트와 메뉴얼 연구를

진행하였다. 임호선[26]은 웨어러블 테크놀로지가 적용

된 패션 아이템을 개발하였다. 이는 안전보호기능, 엔터

테인먼트 및 커뮤니케이션 기능을 의류에 적용하여 디

자인 할 수 있다는 가능성을 보여주었다. 김혜림[16]은

의류 소재에서도 테크놀로지 적용과 개발이 가능하다

는 것을 실현시켰다. 전문 분야 사용자 외 일반 사용자

도 스마트 의류 소재 개발에 직접 참여할 수 있도록 사

용자 참여형 텍스타일 디자인 연구를 실시하였다.

다음 디자인 분야의 이지선[21]은 하드웨어 중심의

웨어러블 기기의 한계를 넘기 위하여 웨어러블 디바이

스기술이발전되고있는패셔너블테크놀로지(fashionable

technology)의 사용자 경험 디자인 관점에서 관련 연구

들을 분석하였다. 인간의 다양한 감각을 활용한 패션

디자인을 위하여 촉감을 자극하고 터치 센서를 구현할

수 있는 전도성 실, e-텍스타일 키트 및 사운드 모듈을

활용하여 사운드 기반의 웨어러블 테크놀로지 사용자

경험 디자인 연구를 진행하였다.

마지막으로 교육 분야의 윤은주[37]는 웨어러블 교육

현황에 대한 분석을 실시하였다. 분석 결과 웨어러블

교육은 미비한 환경, 한정된 활동 구성 및 전문 교사의

부재라는 한계를 드러냄으로써 웨어러블 교육과정 개

발의 필요성이 제기되었다.

위 연구[17],[16],[37],[21],[26]들을 바탕으로 구성된

웨어러블 테크놀로지 교육과정 활동은, 실제에 적용하

기 위한 타당성과 신뢰성을 확보하기 위하여 해당 분야

의 전문가 검증을 거쳤다. 이후 수정 보완을 거친 후

교육과정 활동 프로그램이 개발되었다.
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2. 웨어러블 테크놀로지 교육과정 활동 적용 및 효과

검증

본 연구는 웨어러블 테크놀로지 교육과정 활동이 대

학생들의 창의융합 역량에 미치는 영향을 알아보기 위

하여 양적·질적 접근을 혼합하는 혼합연구방법으로 연구

를 수행하였다[6]. 혼합연구 진행 절차는 다음과 같다.

1) 연구 참여 모집 및 연구 참여자

연구 참여자 모집은 서울특별시에 위치한 A 대학 홈

페이지에 Google 모집 공고문을 게시하였다. 연구에 참

여한 대학생들은 2학년 3명, 3학년 11명, 4학년 12명으

로 총 26명이 본 연구의 교육과정 활동 참여를 희망하

였다. 하지만 실제 교육과정 활동이 실행되면서 10명의

대학생들이 중도 포기하였다. 이에 모든 교육과정 활동

을 이수한 연구 참여자는 3학년 8명, 4학년 8명이며, 최

종 16명으로 집결되었다. 최종 연구 참여자들의 전공

계열을 살펴보면, 사회과학, 이공, 예체능, 교육 및 생활

과학 분야이다.

2) 창의융합 역량 사전·사후 검사

본 연구는 연구 참여자들의 웨어러블 테크놀로지 교

육과정 활동이 창의융합 역량에 어떠한 영향을 미치는

지 살피기 위하여 사전·사후 학습역량 검사지(LCT-

CMB)를 실시하였다. 사전·사후 학습역량 검사지(LCT-

CMB)는 이경화, 김은경, 고진영 그리고 박준영[23]이

개발한 대학생용 학습역량 검사 도구 중 인지영역 검사

를 활용하였다. 인지영역 검사의 세부 문항은 지식, 사

고, 창의성 및 문제해결능력을 측정하는 34문항으로 구

성되어 있다. 측정도구는 Likert 5점 척도로 ‘전혀 아니

다’ 1점, ‘매우 그렇다’ 5점으로 점수가 높을수록 인지영

역이 높음을 의미한다. 사전·사후 학습역량 검사지

(LCT-CMB)를 실시한 일정은 다음 표와 같다.

학습역량 검사도구 검사 실시 일정

사전 학습역량 검사지 2021년 12월 29일 수요일

사전 학습역량 검사지 2022년 2월 2일 수요일

표 1. 학습역량 검사도구 및 검사 실시 일정
Table 1. Learning Competency Scales & Inspection Execution

3) 웨어러블 테크놀로지 교육과정 활동 적용

웨어러블 테크놀로지 교육과정활동은 2022년 1월 4일

부터 2022년 1월 28일까지 4주간 매주 2회, 총 8번 진행

되었다. 모든 활동은 실시간 비대면으로 실시하였고, 실

시간 비대면 수업 활동 1회 당 대략 3시간이 소요되었

다. 교육과정 활동 일정은 다음 표와 같다.

활동기간 활동 세부 일정

총 4주간
8회

2022년 1월 4일 화요일 2022년 1월 7일 금요일

2022년 1월 11일 화요일 2022년 1월 14일 금요일

2022년 1월 18일 화요일 2022년 1월 21일 금요일

2022년 1월 25일 화요일 2022년 1월 29일 금요일

표 2. 활동기간 일정
Table 2. Working Period

4) 웨어러블 테크놀로지 교육과정 활동 적용

연구 참여자들의 개별 인터뷰는 모든 활동이 종료된

후 실시하였다. 개별 인터뷰는 연구 참여자 1인당 약 1

시간의 인터뷰가 진행되었다. 인터뷰 질문지는 반구조

화된 형태[6]로 연구 참여자의 반응을 최대한 고려하여

유연하게 실행하였다. 개별 인터뷰는 본 연구의 웨어러

블 테크놀로지 교육과정 활동 경험 의미를 보다 풍부하

게 이해하기 위함이다. 인터뷰 일정은 2022년 2월 9일

부터 2월 13일까지 총 5일 동안 진행되었으며, 기본 인

터뷰 질문 방향은 다음 표와 같다.

인터뷰
질문
내용

워크샵 참여 계기
대학교 수업과 다른 점
워크샵을통해기대했던바
워크샵 활동 후 성향에 미
친 영향
리서치, 아이디어 발상 및
모델 생성하기 등의 어려
운 점

전공 분야와의 연계성
워크샵진행과정속자발
적인 흥미 지점
팀워크 활동의 어려움 및
성장
워크샵을 포기하지 않았
던 이유
워크샵 진행 상황 의견

표 3. 인터뷰 질문 내용
Table 3. Interview Contents

Ⅲ. 연구결과

1. 연구결과 1: 창의융합적 학습역량 향상을 위한

비대면 웨어러블 테크 교육과정 활동 개발과 적용

웨어러블 테크놀로지를 위한 디자인 방법론은 사용

자 경험 디자인 프로세스를 근간으로 패션 분야의 리서

치와 아이디어 스케치 단계가 적용되었다. 또한 연구에

참여한 대학생들이 웨어러블 테크놀로지의 특성을 이

해하고 실제에 적용시킬 수 있도록 메이크코드 프로그래

밍과 웨어러블 센서 입력 및 출력을 활용한 e텍스타일



The Development and Application of Non-Face-to-Face Wearable Technology Curriculum Activities: 

Improving Creative Convergence Learning Competency of College Students

- 332 -

키트를 제공한 후 학습하도록 하였다[1]. 이 키트는 도

출된 아이디어의 프로토타이핑을 개발할 수 있도록 설

계되었다. 프로토타이핑 테스트를 위해서 테크놀로지

분야의 접근 방법인 전형적인 정량적 평가에 더하여 사

용자 경험 디자인관점의 정성적 평가도 추가하였다. 사

용자와 제품 및 서비스 간의 관계에 대한 “감정적” 측

정 및 경험을 통한 사용자 인터랙션을 테스트하도록 하

였다. 8차시로 진행된 웨어러블 테크놀로지 교육과정

활동은 다음 표와 같다.

차시 단계 개발 프로세스 KIT 활용 배우기

1차시
영감

(Inspiration)

-웨어러블 테크
트랜드
-범위 및 주제
설정

키트배포및설명

2차시
-UX 리서치 공유
-리서치 인사이트
도출

조도 센서 활용

3차시
발상

(Ideation)

-HMW질문개발
-브레인스토밍
-아이디어
선택하기

소리 센서 활용

4차시
-퍼소나 개발
-시나리오 개발

동작 센서 활용

5차시

프로토타입
(Proto-Typing)

-Low-Fidelity
프로토타입 개발
-롤플레잉

다스플레이,
사운드
프로그래밍

6차시 -프로토타입 개발
프로토타입
프로그래밍 1

7차시
-프로토타입
-사용성 테스트

프로토타입
프로그래밍 2

8차시
공유
(Share)

-발표 및 크리틱

표 4. 웨어러블 테크놀로지 교육과정 활동
Table 4. Wearable Technology Curriculum Activities

이 워크숍에 참여한 대학생들은 사용자 경험 디자인

프로세스를 따라 개발할 수 있는 능력을 기르고, 패션

리서치와 패션 디자인을 통하여 웨어러블 테크놀로지

특성의 고려할 수 있도록 하였다. 또한 e텍스타일 키트

를 활용한 프로토타입의 개발 지식을 습득하여 하드웨

어 개발능력과 아울러 소프트웨어 스킬도 습득 할 수

있도록 하였다. 교육과정 활동은 팀워크로 진행되기에

협업과 공유를 촉진시키는 방안으로 구글 사이트

(Google Sites)를 이용하도록 하였다. 이는 모든 과정이

기록됨과 동시에 오픈소스로 공개되어 실시간 상호 크

리틱이 활성화 되었다. 이후 최종 발표를 통해 6개의

프로젝트 결과물이 도출되었다. 자세한 내용은 다음 표

와 같다.

팀
활동
명

웨어러블
융합
핵심
기술

결과 비고

영스
완

자이로
센서

LED
디스
플레이

사운드
출력

굿바이 셔틀 서비스
영스완팀은학생과직장인들이좌식생활
을 하며 나타나는 자세 불균형에 집중하
였다. 자세불균형으로발생하는거북목을
교정하기위한방안으로결과물을도출하
였다. 허리를 굽히거나 어깨의 긴장감이
높아지면서발생되는불균형한자세를교
정하기 위하여 부드럽고 섬세한 센서로
이루어진웨어러블패션디바이스로개발
하였다.

나에
게로
넘어
와

스마트
안경

APP
개발

나에게로 넘어와 APP
본 팀은 가면을 착용하면 상대방의 마음
을알수있는APP을개발하였다. 이가면
은 사용자 취향대로 자유롭게 디자인이
가능한커스텀서비스와더불어빅데이터
와 센스를 기반으로 한 디바이스가 부착
되어있다.

KPY

App
개발

카메라

스마트
미러

자이로
센서

밴드
센서

FIT&GYM 서비스
코로나로 급격하게 그 수요가 증가한 홈
트레이닝과 관련된 결과물이다. 홈트레이
닝의 온전한 몰입을 도와 운동효과를 향
상시켜주는 목표를 설정한 FIT & GYM
서비스는 운동 시 자주 쓰는 관절에 착용
하는탄력있는소재로만들어졌다. 스마트
웨어러블 디바이스와 간편하게 설치 할
수있는홈짐간반응성활용을극대화하
는 서비스가 제작되었다.

6조

App
개발

카메라

스마트
워치

유아실종해결 및 방지 디바이스
사람이많은장소에서아이를잃어버리는
안전사고에대비할수있는디바이스이다.
아이의상황이실시간으로보여지는영상
이 제공되어 아이의 위치를 확인할 수 있
는유아실종해결및방지스마트워치이다.

팀명
6조
로
설정
함

표 5. 웨어러블 테크놀로지 교육과정 활동 결과
Table 5. Wearable Technology Curriculum Activities Result
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2. 연구결과 2: 창의융합 학습역량 향상을 위한 비대면

웨어러블 테크놀로지 교육과정 활동 적용 효과 검증

1) 학습역량 사전·사후 검사 결과

비대면 웨어러블 테크놀로지 교육과정 활동에 참여

한 대학생들을 대상으로 학습역량 사전·사후 검사를 실

시하였다. 학습역량 사전·사후 대응표본 t-검정 결과,

정보수집 능력 및 중요도 파악 역량(t=-8.324, p-value

.007), 과학적 논리 근거 역량(t=-0.006, p-value .939),

새로운 분야 적용 역량(t=-6.466, p-value .016), 도구활

용 역량(t=-5.816, p-value .022)에서 차이가 발생하였

다. 이는 웨어러블 테크놀로지 교육과정 활동 참여 후

평균 점수가 증가한 것으로 나타나 학습역량 향상을 보

인 것으로 해석할 수 있다.

2) 웨어러블 테크놀로지 교육과정 활동 경험의 의미

탐구

비대면 웨어러블 테크놀로지 교육과정 활동에 참여

한 대학생들은 활동이 종결된 후 인터뷰가 실시되었다.

인터뷰를 통해 웨어러블 테크놀로지 교육과정 활동 경

험의 의미를 살펴보고자 하였다. 인터뷰 내용을 종합하

여 분석한 결과는 다음과 같다.

(1) 정보수집 역량 향상

연구에 참여한 대학생들은 최종 결과물을 제출하는

순간까지 최신 정보를 파악하고 수집하는 능력의 중요

성에 대해 한 목소리를 내고 있었다. 초반 아이디어를

협의하는 과정에서부터 정보수집 역량의 중요성이 드

러났다. 최신 트랜드를 얼마만큼 알고 있는지는 사용자

가 무엇을 원하는 가로 직결되고, 이는 곧 소비를 이끄

는 상품과도 연결될 수 있다는 것[20]을 웨어러블 테크

놀로지 교육과정 활동 시작부터 직면했기 때문이다.

팀원들과 아이들 안전과 관련된 웨어러블 기기를 활용

하면 좋을 것 같다는 생각을 했었는데…. 실제로 필요한

지에 대한 정보가 너무 부족했습니다. 팀원들과 이 부분

을 조사하기 시작했는데 실제로 안전은 아이들의 실생

활에 필요한 부분이라는 사실을 확인할 수 있었습니다.

정보 탐색 후 실제 상용화시켜보자는 의견으로 좁혀질

수 있었습니다.

(2022년 2월 9일, 김민O 인터뷰)

웨어러블 정보에 대해서 너무 무지했어요. 사실 웨어러

블은 워치 정도로만 생각했는데, 이번 워크샵을 진행하

면서 적극적으로 정보를 찾아보니 너무나 많은 분야에

서 웨어러블이 적용되고 있었어요. 덕분에 아이디어가

확장될 수 있었던 것 같습니다.

(2022년 2월 9일, 김주O 인터뷰)

솔직히 워크샵에 참여하기 전 웨어러블 지식은 전혀 없

었어요. 그러다보니 처음부터 막막했어요. 어쨌든 워크

샵 결과물을 내야했기 때문에 많은 정보를 서치가 필요

시아

동작
센서
(카메라)

App
개발

스마트
워치

Move move kids!
Move move kids 디바이스는 동작센서를
활용한 영유아용 스마트 워치이다. ‘많이
흔들기’, ‘동물 흉내내기’, ‘몸으로 연주해
요’라는 게임을 통해 연동된 앱을 TV와
연결하여 큰 화면을 시청하면서 진행할
수 있다. 그림악보를 보면서 몸을 움직이
면포인트를획득할수있다. 실내에서재
미있게 신체 활동을 즐길 수 있도록 고안
된 디바이스이다.

8조

조도
센서

LED
디스플
레이

발광
소재

펫 웨어러블 디바이스
펫 웨어러블 디바이스는 300만 반려가구
시대라는점에서착안하였다. 반려견이야
간산책중어둠으로인한사고를줄일수
있도록 모바일 전용 앱을 연동하여 라이
트 기능을 원격으로 쉽게 조절할 수 있도
록 구동하였다. 또한 앱을 통해 반려견의
체온을실시간으로확인하여적정체온을
유지시켜 줄 수 있는 히팅 디바이스를 개
발하였다.

팀명
8조
로
설정
함

내용 사전 사후 t-value(p)

정보수집 능력 및
중요도 파악 역량

4.18 ±0.40 4.43±0.51 8.324(0.007)*

과학적 논리 근거
역량

3.56±0.96 4.06±0.68 0.006(0.939)*

새로운 분야 적용
역량

4.06±0.44 4.25±0.68 6.466(0.016)*

도구 활용 역량 4.18±0.54 4.37±0.80 5.816(0.022)*

p<0.05,*

표 6. 인터뷰 질문 내용
Table 6. Interview Contents
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했어요. 정보를 찾고 이를 실제 생활과 어떻게 연결시킬

까 고민하는 과정에서 결국 결과물과도 연결되더라구요.

(2022년 2월 10일, 유다O 인터뷰)

웨어러블에 대한 사전지식이 없었던 연구참여자들은

워크샵을 진행하면서 필요한 정보를 탐색해야만 했고,

점차 정보를 탐색하고 분석하는 역량이 향상되고 있었

다. 새로운 기술을 잘 활용하기 위해서는 자발적인 정

보수집 역량이 필요하고, 정보활용이 활발할수록 다양

한 성과로 도출된다[33]. 또한 정보수집은 창의융합 역

량이 향상되는 결과와 맞닿아 있다. 연구 참여자들은

새로운 기술을 활용하기 위해서 스스로 정보수집 역량

을 발휘해내고 있는 자신을 발견했고, 실제로 기존의

지식과 정보를 수집하면서 습득한 지식이 융합되어 새

로운 지식을 창출해내었다. 즉 창의융합 역량이 향상되

고 있었다.

(2) 과학적 사고 및 도구 활용 역량 향상

연구 참여자들은 스스로를 과학적이지 못하다고 판

단하고 있었다. 과학적이라는 것은 막연하게 어렵다고

생각하고 있었고 과학적인 역량을 취약한 부분으로 인

식하고 있어서 웨어러블 교육과정 활동 초기에 혼란스

러웠다는 입장을 드러냈다. 그들의 인터뷰 내용처럼 웨

어러블 테크놀로지를 활용한 교육과정 활동은 과학적

사고가 뒤따른다[14]. 그 때문에 과학적인 역량이 취약

하다는 인식은 이 프로젝트를 해낼 수 있을 것인가에

대한 불안감으로 이어졌다. 하지만 워크샵이 진행될수

록 과학적 사고가 향상되고 있는 자신을 발견해내고 있

었다.

코딩은 사실 현대 사회에서 핫한 주제이잖아요. 대학에

서도 필수라는 말들은 많이 들었는데 제가 과학은 막연

하게 어렵다고만 생각하고 있어서…. 워크샵에서 코딩을

한다고 해서 난감했어요. 막연하기도 하고… 하지만 실

제로 경험해보니 코딩이 생각보다 어려운게 아니었어요.

아!! 나도 코딩 할 수 있구나! 시도해볼 수 있구나! 바로

그 지점이 저에게는 가장 흥미로웠고 제 자신에게 뿌듯

했어요.

(2022년 2월 10일, 유다O 인터뷰)

저희 팀원 전부 코딩에 대한 사전 지식을 갖고 있지 않

은 상태였어요. 심지어 코딩을 처음 접해본 코딩 초보자

들이었어요. 이해하기 너무 어려워서 계속 할 수 있는

건가? 고민했어요. 하지만 워크샵이 점차 진행되면서 실

제 우리가 하고 싶었던 것에서 코딩이 접목되는 것이다

보니 너무 흥미로운 거에요! 코딩을 즐겁게 하게 될줄은

정말 몰랐어요(웃음).

(2022년 2월 10일, 채희O 인터뷰)

실제 코딩을 처음 접했던 연구 참여자들은 시간이

지나면서 능숙하게 활용하게 되었다. 코딩을 점차 능숙

하게 활용하게 되면서부터 다양한 도구들을 접목시키

며 원하는 결과물을 도출할 수 있게 되었다. 또한 클라

우드를 활용하여 팀원들과 실시간 정보 공유 및 데이터

분석도 이루어졌는데, 클라우드 사용이 생소했던 연구

참여자들은 도구 활용 역량이 향상되고 있다고 강조하

였다.

(3) 창의융합 역량 향상

웨어러블 교육과정 활동에 참여한 대학생들은 사고

가 확장되었다는 의견을 피력하고 있었다. 심지어 이번

워크샵으로 인하여 진로를 변경한 연구 참여자도 있었

다. 전공 선택 전 이런 워크샵을 사전에 경험했다면 전

공 선택도 바뀌지 않았을까라고 되물은 연구 참여자는

다양한 역량을 기를 수 있는 워크샵이 필요하다고 밝혔

다. 21세기에서 요구하는 인재는 비판적사고와 문제 해

결 능력을 꼽고 있다. 비판적 사고와 문제 해결 능력은

곧 창의융합에 필요한 역량임을 강조한다[20]. 각 나라

의 기업에서 요구하는 직업기초능력의 공통 요소 중 대

인관계능력이 있다. 대인관계능력은 창의융합 역량의

핵심 역량 중 하나인 것이다[28]. 워크샵에 참여했던 대

학생들은 다른 전공 분야의 학생들과 아이디어를 나누

는 과정은 생소하고 익숙하지 않았지만 자신들에게 더

욱 넓힌 사고를 할 수 있도록 도와주었다고 공통된 의

견을 피력했다. 즉 대인관계능력이 향상되고 있었던 것

이다.

비대면으로 타인과 소통한다는 것이 가장 어려웠어요.

소통한다는 것 자체가… 심지어 서로 전공이 달랐거든

요. 서로 다른 전공자들이 모여 서로 다른 관점으로 이

야기한다는 것이 서로 버거워하는게 느껴졌어요. 그래서

회의를 오래했어요. 워크샵 안으로 다 끝낼 수 있도록

하라고 하셨는데 저희는 계속 회의를 진행했어요. 그러

면서 점차 익숙해지고 다른 전공에 대한 지식도 넓혀졌

어요.

(2022년 2월 14일, 신준O 인터뷰)
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저는 사실 혼자 작업하는 것을 좋아해요, 하지만 이번

워크샵은 혼자 하는 것이 아니었고, 결국 팀원과 함께

작업을 해야 했는데… 팀원들이 서로의 의견을 잘 수용

하는 편이어서 오히려 팀워크 작업이 편하다는 생각으

로 바뀌었어요. 저는 제 생각을 많이 말하는 편인데 팀

원들이 잘 수용해줘서 고마웠어요. 서로가 없으면 진행

되지 않은 부분들이 있었어요. 이번 워크샵을 통해서 혼

자가 아니라 누군가 함께 하는 작업에 대한 즐거움을

알게 되었어요.

(2022년 2월 11일, 박지O 인터뷰)

저는 사실 팀플로 무언가를 진행해 본적이 거의 없어

서… 과 특성이기도 하고… 이번 워크샵은 만약 팀원들

이 없었다면 어땠을까? 생각해보니 포기했을 것 같아요.

코딩을 잘 다루는 팀원, 회의를 능숙하게 진행하는 팀원

각자 잘하는 것들을 함께 해나간다는 것 이 경험 자체

가 좋았고 내가 생각할 수 없었던 것을 생각하도록 도

와줬어요. 정말 즐거운 경험이었어요.

(2022년 2월 13일, 권민O 인터뷰)

서로 다른 전공을 분야를 가지고 있는 연구 참여자

들은 다른 지식을 함께 공유하면서 내가 가지지 못한

지식을 팀원으로부터 채우고 있었다. 협업과 공유의 과

정은 보다 창의적이고 풍부한 아이디어를 도출하도록

돕는다[20]. 이는 곧 창의융합 역량의 핵심 요소이다

[14]. 서로 다름을 인정하고 함께 문제를 해결하는 이

모든 과정에서 연구 참여자들은 성장하고 있는 자신과

마주하고 있었다.

Ⅳ. 논의 및 결론

본 연구는 펜데믹 환경에서 A 대학에 재학중인 대학

생들을 중심으로 비대면 웨어러블 테크놀로지를 직접

활용할 수 있는 교육과정 활동을 개발하고 적용하였다.

개발된 교육과정 활동이 대학생들의 창의융합 역량에

어떠한 영향을 미치는지 살피기 위하여 양적·질적인 방

식을 혼합하여 그 결과를 도출하였다. 그 결과 요약은

다음과 같다. 창의융합 학습역량 향상을 위한 비대면

테크놀로지 교육과정 활동의 적용 효과를 살피기 위한

사전·사후 검사 결과는 정보수집능력 및 중요도 파악,

과학적 논리 근거, 새로운 분야 적용 및 도구활동 역량

에서 유의미한 향상을 보인 것으로 나타났다. 이러한

결과는 웨어러블 테크놀로지 교육과정 활동 경험이 어떤

의미를 지니는지 살폈던 심층 인터뷰 결과에서도 동일

한 역량이 향상되고 있다는 응답을 보였다.

위 결과를 바탕으로 본 연구의 논의를 제시하면, 첫

째, 뉴테크놀로지에 해당하는 웨어러블을 기반으로 개

발된 교육과정 활동이 대학생들의 창의융합 학습역량

을 향상시킨 것으로 나타났다. 본 연구결과에서 유의미

한 향상을 보인 정보수집능력, 과학적이고 논리적인 근

거, 새로운 분야를 적절하게 활용하는 역량에 주목할

필요가 있다. 왜냐하면 미래 사회에서 필요로 하는 핵

심능력[30]이 바로 이들이기 때문이다. 신기술이 적용된

교육과정 활동으로 향상된 학습역량이 창의적 사고와

융합적 사고를 향상시키는 방향과도 맞닿아 있다[20]는

점 또한 미래인재 양성을 위한 대학 교육과정 개발에

시사하는 바가 크다.

둘째, 본 웨어러블 교육과정 활동 개발 및 적용 연구

는 팬데믹 하에서 대학생들을 대상으로 실시간 비대면

진행되었다. 일반적으로 공학 및 예술 전공의 실습·제

작 수업은 대면 수업을 필수로 한다[9]. 팬데믹 상황에

도 이들 전공은 비대면 예외 과목으로 인정되어 엄격한

방역조치하에서 대면수업을 고수하였다. 본 연구결과에

따르면 실시간 비대면 수업의 온라인 장점을 적극 활용

할 경우, 비대면임에도 불구하고 실습·제작 수업이 대

면과 동일한 혹은 이상의 효과를 갖고 올 수 있음을 보

여주었다. 이는 팀별로 만들어내는 결과물에 필요한 웨

어러블 테크놀로지 전문 분야의 교수자들과 실시간 지

도 및 토론으로 가능하였다. 오프라인 수업에서는 전문

분야의 교수자들을 다양하게 섭외하기에는 어려움이

있다. 반면 비대면 수업은 장소에 구애받지 않기 때문

에 필요한 전문 분야 교수자들의 도움을 실시간으로 받

을 수 있다[9]. 특히 웨어러블과 같은 신기술이 도입되

거나 여러 전공의 융합이 적용될 경우, 전문가의 즉각

적인 지도는 학습성취에 핵심 요인이 된다[32]. 비대면

수업이 지니는 장소 및 시간적 자유로움으로 가능해진

다양한 분야의 전문가들의 실시간 지도가 대학생들의

창의융합 학습역량을 향상시킨 요인들 중 하나라는 점

은 실습·제작 전공수업의 비대면 진행 확대와 양질의

비대면 수업 모색이라는 점에서 교수방법적으로 의의

가 있다.

셋째, 본 연구에 참여했던 대학생들은 뉴테크놀로지

인 웨어러블 테크놀로지 전공이 아님에도 불구하고 자

신의 전공 분야와 융합하여 그 우수한 결과물을 배출
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하였다. 특히 인문사회 계통에 속하였던 대부분의 연구

참여자들은 생소한 영역인 공학과 디자인을 적극 활용

하여 자신들의 전공영역에 적용하는 확장된 사고를 펼

쳐냈다. 각기 다른 전공 분야의 대학생들이 함께 팀을

이루고, 서로 융합되어 토론하고 토의하면서 만들어냈

던 웨어러블 테크놀로지 결과물은 소프트 공학 기술을

넘어 하이테 크놀로지까지 적용할 수 있다는 가능성을

보여주었다[30]. 따라서 웨어러블 테크놀로지 교육과정

활동이 워크샵이 아닌 다양한 전공 분야에서 교과목으

로 개설된다면 다양한 전공 분야가 접목되어 새로운 지

식이 창출 될 수 있을 것이라 바라본다[11]. 이는 각기

다른 전공 분야에 적용 가능하다는 결과를 도출하였고,

창의융합 학습 역량이 향상되는 결과를 보여주었다.

넷째, 본 교육과정 활동은 연구참여 대학생들 뿐만

아니라 웨어러블 테크놀로지 교육과정 활동을 개발하

였던 교수자들도 교육과정 활동 개발 단계부터 서로의

전문 지식을 융합하여 적용하였다. 이미 개발 단계에서

부터 출발된 서로 다른 분야의 전문 지식 융합은 본 연

구의 목적이었던 창의융합 학습역량 향상의 바탕이 될

수 있었다[32]. 일반적인 전공지식의 융합연구가 아닌

연구,연구주제 선정부터 출발한 융합시도의 성공적 결

과는 외향적 융합에만 그치는 현재의 융합연구들이 가

지는 한계를 해결할 하나의 방법이 될 수 있을 것이다.

내용적 융합을 넘어 과정적 융합의 중요성이 강조될 필

요가 있다.

이상의 결론 및 논의들을 종합하여, 뉴테크놀리지인

웨어러블 테크놀로지 교육과정 활동이 대학생들의 창

의융합 학습역량을 향상시킬 수 있는 효과적인 방향이

었음을 살필 수 있었으며, 본 연구가 미래사회 인재 육

성을 위한 기초자료를 제공하는 데 도움이 되기를 기대

한다. 마지막으로 본 연구결과를 토대로 다양한 전공

분야에서 웨어러블 테크놀로지 교육과정이 활성화되어

대학생들을 위한 효율적인 학습지원이 가능할 수 있도

록 이에 대한 연구가 지속적으로 이루어지길 바라는 바

이다.
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