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The study intended to identify the components of creativity competency and to obtain implications on

whether there was a change in the college students' creativity competency after the design thinking

training and what effects it had. In this regard, the effects of the design thinking training on creativity

competency, which is the learning and innovative skill necessary for college students living in the rapidly

changing 21st century, was explored, and the measuring tool and elements were selected to measure the

creativity competency. In this study, it used an evaluation questions developed based on the Core

Competency Measurement Tools of the 21st Century and Evidence Centered Design, to measure college

students' creativity capabilities. Among them, questions measuring creativity were excerpted and analyzed.

The results have shown that 1) the creativity competency visible in design thinking activities can be

composed as creative thinking, curiosity, imagination, and fluency, and 2) the design thinking training

significantly influenced creativity competency of college students. After the design thinking training, the

average creative capacity increased by 4.67, which was significantly improved statistically. The magnitude of

the effect was very high at d=1.52, and the average of the sub-capabilities of creativity was also shown

to have improved statistically significantly, respectively. In summary, the design thinking training can be

construed as having a positive effect on the college students' creativity competencies. Therefore, we can

encourage teaching and learning through the design thinking in the college courses.
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<요 약>

본 연구는 창의성역량의 구성요소는 무엇인지 알아보고, 학생들에게 디자인 사고 교

육을 실행한 후 창의성역량에 유의한 향을 주었는지에 한 시사 을 얻고자 하 다.

이를 해, 창의 문제해결방법인 디자인 사고 교육을 통하여 변하는 21세기를 살아가

는 학생들에게 필요한 학습과 신스킬인 창의성역량에 미치는 향에 해 알아보았

다. 본 연구에서는 학생들의 창의성역량 측정을 해 21세기 핵심역량 측정도구와 근거

기반 설계모형(ECD)에 기반하여 개발된 평가문항을 사용하 고, 이 창의성을 측정하는

문항들을 발췌하여 분석하 다. 연구결과, 1) 학생의 창의성역량은 창의 사고역량, 호

기심역량, 상상력역량, 유창성역량으로 구성되고, 2) 디자인 사고 교육이 학생들의 창의

성역량에 유의미한 향을 미치는 것으로 나타났다. 디자인 사고 교육 후 창의성역량 평

균은 4.67 증가하 으며 이는 통계 으로 유의미하게 향상되었다. 효과의 크기는 d=1.52

로 매우 높은 수 이었으며, 창의성역량의 하 역량의 평균 한 각각 통계 으로 유의미

하게 향상되었음이 나타났다. 이를 종합하여 볼 때, 디자인 사교 교육이 학생들의 창의

성역량에 정 인 향력을 갖는 것으로 해석할 수 있다. 따라서 본 연구결과를 기반으

로 학 수업과 과정에서 디자인 사고 교육을 시행하여 학생들의 창의성역량을 향상시

킬 수 있도록 비할 필요성이 있음을 시사한다.

주요어 : 디자인 사고, 학생의 핵심역량, 창의성역량, 역량 교육

†교신 자 : 안미리, 한양 학교, mlahn@hanyang.ac.kr
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Ⅰ. 서 론

21세기 미래사회의 창의 인재가 갖추어야 할 역량에 한 심이 높아지면서 교

육내용과 방법, 평가의 신이 교육정책의 주요 의제가 되고 있다(Partnership for 21st

Century Skills, 2011). 21세기는 세계화의 확산, 정보와 지식이 고부가가치를 창출하는

정보화 신 등으로 인공지능과 자동화, 상호의존성, 네트워크 팽창, 속한 변화의 지

속성 등을 특징으로 한다. 이러한 지식정보화사회는 과거 산업사회와는 다른 양상으로

변화되고 있으며, 이에 따라 21세기를 사는 인들에게 다변하는 생활과 환경에서

유연하게 응할 수 있는 새로운 역량(competency)이 요구되고 있다.

21세기 사회에서 살아가야 할 학습자들에게 필요한 역량 즉, 일상생활, 사회생활, 직

업생활을 성공 으로 수행하고 응할 수 있는 요한 인 자원의 요건이자, 평생학습

을 추구함에 있어 필요한 학습능력과 자질을 규명하려는 시도는 이미 여러 국제기구

국내외 연구자들에 의해 진행되어 왔다(신홍임, 이승희, 2008). 미국의 21세기 스킬

을 한 트 십(Partnership for 21st Century Skills, P21)에 따르면 미래인재가 구비해야

할 능력으로 네 가지 능력 즉 창의성(creativity), 비 사고(critical thining), 업 능력

(collaboration), 의사소통(communication) 능력의 앞머리 자를 따 4C라 명명한다. 이는 미

래사회가 요구하는 새로운 과제를 해결해 나가기 해서는 학습을 통하여 세상에

응할 수 있는 핵심역량을 키워야 한다는 의미로 볼 수 있다(송혜 , 2016). 한

Schwab(2016)은 제4차 산업 명을 발표하면서 새로운 기술들이 인간의 생활과 경제, 사

회, 문화, 환경에 어떤 향을 주는지에 한 종합 이며 로벌한 이해가 필요하다

하 으며, 이러한 에서 본다면 이 시 를 살아가기 한 바람직한 인간상과 제4차

산업 명 시 를 맞이할 핵심 인 역량에 하여 논의할 필요가 있다는 것을 알 수

있다(성태제, 2017). OECD Education 2030 로젝트에서는 21세기 역량 개념틀을 개발하

여 제공함으로써 개인과 사회 으로 필요한 핵심역량을 정의하는 것뿐만 아니라, 이를

기르기 한 교육의 방향을 구체 으로 제안하는 것을 목표로 하고 있다.

이와 같은 배경에서 핵심역량은 과거 산업사회에서 요하게 여기던 3R(Read, wRite,

aRithmetic)을 기반으로 하는 인지(cognitive) 역량 뿐 아니라 개인의 태도를 포함하는 감

성(affective) 역량과 보다 확 된 사회 맥락에서 요구되는 사회(social) 역량까지를 포함

하는 다차원 (multidimensional) 역량으로 볼 수 있다(강명희, 박소 , 김보경, 유지원, 김

혜림, 2012).

역량은 사회 변화뿐 아니라 기존 교육의 한계와 문제 으로 그 요성과 필요성

이 더욱 두되고 있다. 학교 교육을 통해 습득된 지식이 실생활에서 필요한 문제해결
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과 직 으로 연 되지 않거나, 학교에 의해 생산되는 학력이 더 이상 미래의 성공

인 삶을 이끄는 보증수표가 되지 못한다는 기존의 교육과정에 한 문제 이 제기되

면서 역량은 최근 학교개 을 이끄는 가치로 떠오르고 있다(송경오, 박민정, 2007). 직

업마다 필요로 하는 역량이 다르고 이에 응되는 교육정책이 상이함에도 불구하고

변하는 의 사회구조와 산업구조의 속한 변화는 특정한 하나의 직무에만 숙달

한 기능인 보다 어떠한 직업, 역할 업무에도 유연하게 응해낼 수 있는 인력을 요

구하고 있다(황경수, 권순철, 고 조, 2015).

교육이 미래사회가 필요로 하는 시민을 양성하기 한 기본 작업이며 미래 사회는

불확실성과 변동성을 수반하는 것(이근호, 곽 순, 이승미, 최정순, 2012)을 고려할 때,

미래사회를 살아가는 21세기 학습자들에게 핵심역량은 필수 이면서도 기본 으로 갖

추어야 할 능력이라고 볼 수 있다. 특히 다양한 역의 핵심역량 에서도 21세기 스

킬을 한 트 십(P21)에서 정의한 학습과 신스킬인 4C는 복잡하면서도 다변하는

21세기 사회 속에서 살아가는 학습자들이 그들의 생활과 작업환경에 유연하게 응할

수 있는 능력이기 때문에 매우 필수 이다(원연정, 2017). 력역량, 창의성역량, 의사

소통역량, 비 사고역량은 다양한 국가와 기 에서 이를 핵심역량으로 포함하고 있

으며, 특히 미국의 학학습평가(Collegiate Learning Assessment), 호주의 종합 역량평가

(Graduate Skills Assessment) OECD의 AHELO(Assessment of Higher Education Learning

Outcomes) 등에 핵심역량으로 포함되어 있는 것으로 그 요성을 알 수 있다. 특히,

학에서는 4차 산업 명의 도래와 함께 당면한 문제 들을 해결하기 해 새로운

의 신 인 아이디어를 만들어낼 필요성이 두되고 있으며, 이를 해 4차 산업

명을 주도할 창의 이고 신 인 인재를 길러내기 한 다양한 방법을 모색하고 있

다( 은화, 2017). 디자인사고는 창의 문제해결의 신 인 방법으로 두되었지만,

디자인사고가 실제 학생의 창의성역량에 어떠한 향을 미치는지 보고된 바 없으며

련 연구 한 부족한 실정이다.

이에 본 연구에서는 창의 문제해결방법인 디자인 사고 교육을 통하여, 학생의

창의성역량의 계발 가능성을 모색해보고자 하 다. 선행연구와 문헌분석을 기반으로 4

차 산업 명 시 에서 요구하는 학생의 21세기 핵심역량을 분석하 고, 디자인 사고

교육이 창의성 증진에 정 인 향을 미친다는 (강미정, 이수진, 2014; 김형모,

2015; 백주홍, 김보연, 2013; 변 정, 2015; 송석리, 2015; 정정호, 장동련, 2012)에서 창

의성역량의 계발가능성을 보았다. 창의성이란 새로우면서도 사용자들에게 유용한 것을

생산해내는 능력으로(Amabile, 1988; Guilford, 1950), 신제품 개발, 서비스 개선, 생산 공

정의 신 등 기업 환경의 반 인 로세스 뿐만 아니라, 정책 입안, 문화 인 향,



학생 상의 디자인 사고 교육이 창의성역량에 미치는 향

- 197 -

기술의 발 측면 등 사회 반에 걸친 다방면에서의 향을 미친다( 은화, 2017).

창의 사고를 통한 신 인 아이디어 발굴은 사회 반의 신을 불러일으키며 이

는 다른 사회나 조직과 차별화될 수 있는 소 한 자원이 될 수 있다( 은화, 2017).

본 연구에서는 창의역량 발 의 차원에서 학 내에서 학생들의 창의 능력의 개념

으로 창의성역량 계발 가능성에 을 맞추고자 한다. 이에 따라 디자인 사고 교육을

통한 창의성역량의 구성요소를 규명하고, 디자인 사고 교육 후 학생의 창의성역량에

변화가 있었는지, 어떠한 향을 미쳤는지를 알아보는 것에 목 이 있다. 따라서 본

연구에서는 먼 학생의 창의성역량의 구성요소는 무엇인지 알아보고. 학생들에게

디자인 사고 교육을 실행한 후 창의성역량에 유의한 향을 주었는지 살펴보고자 한

다. 본 연구의 목 을 구체 인 연구문제로 제시하면 다음과 같다.

첫째, 학생의 창의성역량의 구성요소는 무엇인가?

둘째, 디자인 사고 교육이 학생들의 창의성역량에 유의한 향을 미치는가?

Ⅱ. 이론 배경

1. 역량의 정의와 범

1997년에 시작된 OECD(2001)의 DeSeCo(Defining and Selecting Key Competencies) 로젝

트에 따르면, 역량은 특정 맥락에 한 복잡한 요구를 지식과 인지 ․실천 기술뿐

만 아니라 태도․감정․가치․동기 등과 같은 사회 ․행동 요소들을 유발시킴으로

써 성공 으로 충족시키는 능력을 의미하는 것이라고 볼 수 있다(Rychen & Salganik,

2003). DeSeCo 로젝트는 역량이 직업이나 직무와 련된 것뿐 아니라 일반 인 인간

체의 삶의 질과 련해서도 요하다는 을 세계 으로 인식시켜 계기가 되

었다(소경희, 2007). 이외에도, 역량은 학문 분야별 다양하게 정의되고 있다. 심리학에

서는 능력에 한 측정결과로 정의하고, 어떤 사람의 찰가능한 성과나 그 사람의 내

재된 특성 능력을 단하는 기 로서 활용된다(윤명희, 서희정, 2013). 정치학에서는

노동시장의 효율성을 향상시키기 한 수단으로서 사용되며, 경 학에서는 특정 기업

이 보유하고 있는 핵심가치를 확인하고 략 인 선택을 해 확인해야 할 핵심자원

이 무엇인지에 한 해답을 수 있는 개념으로 사용된다(행정안 부, 2008). 한 사

회학에서의 역량이란 지 인 인공물 는 타인들과 결부되어 있는 상황을 리하는

능력이나 행 를 가리킨다(손민호, 2006). 이처럼 역량은 다양한 시각과 개념으로 정의
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되고 있으므로, 역량에 해 학자들이 내린 정의를 살펴볼 필요가 있다.

역량의 개념은 White(1959)가 최 로 도입하 으며, 환경과 효과 으로 상호작용하는

능력을 역량이라고 정의했다. McClelland(1973, 1993)는 역량을 실제 상황에서 성공 인

수행을 가능하게 하는 특성으로 정의했고, 평범한 수행자와 구분되는 우수한 특성이라

지칭하 다. Klemp(1980)는 업무에서 효과 이고 우수한 성과를 도출할 수 있는 개인의

내재 특성이라고 정의하 고, Spencer & Spencer(1993)는 특정한 상황이나 직무에서 구

체 인 거나 기 에 비추어 평가했을 때, 특출하거나 효과 인 성과의 원인 요소로

서의 동기, 특질, 자기개념 등과 같은 개인의 내재 특성이라고 정의하 다. OECD

(2001)의 DeSeCo 로젝트는 주로 직업세계에서 부각되던 역량의 개념을 인간 체의

삶의 질과 련된 요한 변인으로 을 바꿨으며, 김안나(2003)는 생애 인

에서 역량 신 생애능력(Life competencies)이라는 개념으로 제시하 다. IBSTPI (2006),

이지은(2007)의 정의에서는 역량의 개념이 직업과 직무와 련된 의미로 사용되고 있

음을 볼 수 있으며, 양은하, 정재삼(2010)은 역량을 직무나 역할을 수행하기 한 내재

특성이 결합된 행동으로 정의하 다.

다음은 표 인 학자들이 역량에 해 정의한 개념이다(<표 1> 참조).

학 자 정 의

White(1959) 환경과 효과 으로 상호작용하는 능력

McClelland

(1973, 1993)

실제 상황에서 성공 인 수행을 가능하게 하는 특성으로 평범한 수행자와는

구분되는 우수한 수행자의 특성

Klemp(1980) 업무에서 효과 , 우수한 성과를 도출하는 개인의 내재 인 특성

Boyatzis(1982),

Jacobs(1989),

Dubois(1993)

조직 환경 속에서 탁월하고 효과 으로 업무를 수행할 수 있는 조직원의 행

동특성으로 정의

Spencer &

Spencer(1993)

특정한 상황이나 직무에서 구체 인 거나 기 에 의해 평가했을 때, 특출

하거나 효과 인 성과의 원인이 되는 동기, 특질, 자기개념, 지식, 기술 등과

같은 개인의 내 특성

OECD(2001)
특정 맥락의 복잡한 요구를 태도, 감정, 가치, 동기 등과 같은 사회 ․행동

요수뿐만 아니라, 인지 ․실천 기술을 통해 성공 으로 충족시키는 능력

김안나(2003)

한 개인의 성공 인 수행을 측하는 일상 삶의 다양한 국면에서 요구되

는 최소한의 지식, 기술, 태도로 구성된 기본능력 수 으로, 생애발달단계별

특성을 지님

<표 1> 역량의 정의
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역량에 한 학자들의 정의를 종합 해보면 부분 개인의 내재 특성이나 능력, 조

직이나 구성원의 행동 특성 등의 개념으로 정의되고 있음을 볼 수 있는데, 이는

Rychen와 Salganik(2003)이 정의한 역량의 네 가지 개념 요소와도 맥을 같이 한다.

Rychen & Salganik(2003)은 역량이 첫째, 다기능 (multifunctional)이고, 둘째, 사회의 여러

분야에 통용될 수 있고(transversal), 셋째, 고차원의 복잡한 지 능력을 필요로 하며, 넷

째, 방법 지식(know-how)이나 지 ․비 능력 는 의사소통능력, 상식 등으로 구

성되는 다국면성(multidimensional)을 포함하고 있다고 정의하 다. 따라서 역량은 체

으로 사회의 변화에 따라 그 변화의 흐름에 응하는 개인 는 조직 구성원들의

능력을 표 하는 개념으로 정의되고 있음을 알 수 있다(윤정일, 김민성, 윤순경, 박민

정, 2007). 역량은 지식이나 기술과 같이 찰 가능하고, 직 으로 수행하는 것을 강

조할 뿐 아니라 동기나 태도처럼 인간의 심층 인 특성을 포함하는 종합 인 능력으

로 규정된다는 (Spencer &Spencer)에서 다양한 인간의 특성을 포 하는 능력의 총체

측면을 나타낸다고 볼 수 있다(이홍우, 2000; 윤정일 외, 2007).

2. 21세기 핵심역량과 창의성역량

21세기 핵심역량을 연구한 표 인 단체인 Partnership for 21st Century Learning(이하

P21)에서 정의한 21세기 핵심역량은 [그림 1]과 같으며, ‘21세기 지식과 스킬 인보’는

P21 학습 체제의 반부를 구성하고 있다(Bernie & Charles, 2012).

[그림 1]과 같이 P21에서 정의한 21세기 핵심역량 학습과 신 기술은 4C로 정리

되어있다: 비 사고(Critical thinking)와 문제해결력, 의사소통(Communication) 력

(Collaboration), 창의성(Creativity). 4C는 학습자가 효과 이며 자기주도 인 평생학습을

하기 해서 생애 직업스킬 (Life and Career Skills)과 정보․미디어․테크놀로지 기술

(Information, Media and Technology Skills)과 함께 21세기 핵심역량으로 정의하고 있다. 이

는 변하는 세계와, 기술의 끊임없는 진보, 세계화의 향으로, 학습자가 자기 자신을

배우고 가르치게 하는 능력을 갖추게 하는 것이 최선의 가르침이라는 확신이 되고 있

IBSTPI(2005) 해당 직업이나 기능을 효과 으로 수행할 수 있도록 하는 지식, 기술, 태도

이지은(2007)
조직 환경 안에서 탁월하고 효과 으로 직무를 수행할 수 있는 조직이나 구

성원의 행동 특성

양은하,

정재삼(2010)

직무나 역할을 성공 으로 수행하는 데 결정 인 향을 미치는 원인이 되

는 지식, 기술, 태도, 가치 등의 내재 특성이 결합된 행동
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기 때문이다(P21, 2007).

이러한 21세기 핵심능력 창의성이란 창의 으로 사고하고 타인과 창의 으로 일

하는 것을 포함하는데, Guilford(1967)는 창의 사고를 발산 사고(divergent thinking)로

보고, 발산 사고의 요소로 유창성(fluency), 융통성(flexibility), 독창성(originality), 정교성

(elaboration)으로 제안하고 있다. 이러한 발산 사고 유창성은 사고의 한계를 설정

하지 않고 특정한 문제 상황에서 가능한 한 많은 양의 아이디어를 산출하는 능력이고,

융통성은 틀에 박힌 사고방식이나 시각 자체를 변화시켜 다양한 해결책을 찾아내는

능력이며, 독창성은 기존의 것에서 탈피하여 독특하고 참신한 아이디어를 산출하는 능

력을 일컫고, 정교성은 다듬어지지 않은 기존의 아이디어를 보다 치 한 것으로 발

시키는 능력이다(이효범, 2011). 유창성(fluency), 융통성(flexibility), 독창성(originality), 정교

성(elaboration)이 창의성의 통 개념이라면, Urban(1995)에 의해 동기와 과제집착력,

끊기와 환경 요소들을 포함할 필요가 제기되었고, Sternberg와 Lubart(1995)의 창의성

에 향을 미치는 요인에 이어, 창의성과 인지 측면을 통합 으로 보거나, 창의성을

인지 개념의 상 개념으로 근하는 연구들이 제시되고 있다(최미정, 2014).

P21(2009)에 따르면, 창의성이란 새로운 생각이나 개념을 찾아가거나 기존의 생각이

나 개념을 새롭게 조합하여 가치 있는 결과물을 만들어 내는 능력을 의미하며, 창의

성의 세부 요소로 창의 사고(think creatively), 다른 사람들과의 창조 인 력(work

creatively with others), 그리고 신 구 (implement innovations)으로 나 며, <표 2>와 같

은 내용을 포함한다.

[그림 1] 21세기 지식과 스킬 인보

출처: Partnership for 21st Century Skills (2011). Framework for 21st Century Learning.

Available online: http://www.p21.org/storage/documents/1.__p21_framework_2-pager.pdf.
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연령과 성에 따른 창의성발달에 한 하주 (2001)의 연구에서 창의 사고의 하

요인으로 유창성, 독창성, 제목의 추상성, 정교성, 성 한 종결에 한 항으로 구분

하여 등학생부터 학생까지 연구를 진행하 다. 연구결과, 등학교 1학년부터 6학

년학생의 창의성은 증가하다가 학생 때부터 상이한 결과가 나타났다. 이에 창의성의

감소는 성숙으로 인하여 나타나며, 이는 곧 인지 이고 사회 인 기술을 습득하느라

창의성이 잠재되는 상일 수 있다고 서술한다. 성인기 이후 창의성의 감소원인은 단

지 연령 때문이 아니라 나이에 따른 신체 , 정서 능력 감퇴, 호기심의 감소, 질병,

유능감의 감퇴가 그 원인이 될 수 있는데 이는 곧, 창의성은 높은 수 의 인지와 정서

기능이 유지될 수 있다면 창의성은 연령에 구애받지 않는다는 것을 의미한다. 따라

서 개인이 사회와 환경의 요구에 따라 성숙되고 변화하기 에 사회와 환경에 무한한

의문과 심, 곧 호기심을 갖는 성향이 창의성의 필요조건이 될 수 있다는 을 시사

한다. 이 결과는 이경화, 유경훈, 김은경(2010)의 국내 학생을 상으로 창의성 해

요인연구 결과 한 맥락을 같이한다. 이경화, 신오순, 김정연(2015)은 창의성을 창의

능력과 창의 성격으로 범주화 하 으며, 창의 능력은 상상력, 정교성, 독창성으로

하 분류되었으며, 창의 성격은 호기심, 민감성, 과제집착력, 유머, 독립심/모험심, 문

구성요소 상세내용

창의성

역량

창의

사고

w 인스토 등 다양한 아이디어 생산 기술을 이용한다.

w 참신하고 기발하여 개발한 가치가 있는 아이디어를 만들어낸다(새롭고도

신 인 개념).

w 창의 인 노력을 발 시키고 극 화할 수 있도록 자신의 생각을 더욱 정

교하게 분석하고 평가한다.

창의

력

w 새로운 아이디어를 발 시키고 용하며, 다른 사람들에게 효과 으로

달한다.

w 새롭고 다양한 에 해 개방 으로 심있는 태도를 보이고, 자신의

작업에 여러 사람의 피드백을 포함시킨다.

w 작업 가운데 독창성을 드러냄과 동시에 실 세계에서는 새로운 아이디

어를 채택하는 것에 있어 한계가 존재한다는 사실을 인지한다.

w 실패를 배우는 기회로 보고, 창의성과 신은 장시간에 걸쳐 작은 성공과

빈번한 실수가 주기 으로 반복되는 과정임을 이해한다.

신

실행

w 신을 가져올 분야에 실질 이고 유용하게 기여할 수 있는 창의 아이

디어를 실행한다.

<표 2> P21(2009)의 창의성역량 구성요소



원연정 외(2019)

- 202 -

제해결 리더십요인으로 하 분류되었다. 김은경, 한윤 (2018)은 창의 인재 역량을

인지 특성, 정의 특성, 사회 특성으로 범주화 시켰다. 인지 특성은 고차 사고

력, 확산 사고력, 문제해결력으로 정의 특성은 호기심, 개방성, 과제집착력으로, 사

회 특성은 사회가치추구, 동, 배려 등으로 하 분류하 다.

이상과 같이 창의성역량에 한 연구는 연령에 걸쳐 진행되고 있으며, 사회에 기

여하는 인재 양성을 하여 학생을 상으로 한 창의성역량에 한 연구 교육에

한 필요성이 지속 으로 제기되고 있음을 알 수 있다. 특히 최근 역량의 개념이 교

육에 도입되면서, 창의성역량을 학이 길러야할 인재가 갖추어야 하는 핵심역량으로

선정하고 있기 때문에(김명숙, 고장완, 2014), 창의성역량이 학생에 있어서 필수 인

역량임을 시사하고 있다.

3. 디자인 사고(Design Thinking)

1) 디자인 사고의 개념과 특성

Martin(2009)은 창의 인 아이디어를 떠올릴 때에 논리 인 이성과 감성의 융합이 필

수 인데, 디자인 사고를 통해 이를 융합하여 사고할 수 있다고 주장하 다( 은화,

2017에서 재인용). 디자인 사고는 문 인 설계 행보다 문제를 심으로 고려하고

문제를 더 범 하게 해결할 수 있는 근법이며 사회의 여러 문제에 용할 수 있

으며(서 호, 김종훈, 2017), 문제에 한 다양한 창의 결과물을 도출하기 한 방법

하나로 디자인 사고를 제안하고 있다. 디자인 사고는 인간을 찰하고 공감함으로

써 소비자를 이해한 뒤, 다양한 실 안을 찾는 확산 사고와 주어진 상황에

해서 최우선의 방법을 찾는 수렴 사고의 반복을 통해 신 결과를 도출하는 창의

문제 해결 방법이다(이재용, 2012).

디자인 사고라는 명칭은 IDEO의 공동설립자 David Kelly에 의해 붙여졌으며, 성공

디자이 의 사고모형을 차용한 것으로 실제 행동을 통해 사회 신가를 키우는

교육 방법으로, Charles Owen(2007)은 일상생활의 문제를 창의 으로 해결하는 방법으로

디자인 사고를 이야기한다. 디자인 사고는 “기존의 사실, 지식 등을 조화롭게 조합하여

새로운 것을 창조해 내는 사고방식이다.” IDEO의 Tim Brown은 디자인 사고를 비즈니

스 략과 연계하여 문제해결의 요구사항을 충족시킬 수 있는 것이며, 비즈니스 창의

성을 술 창의성과 구분하여 디자이 의 비즈니스 역량과 고객에게 합한 독창

인 문제해결능력으로 근하 다( 은화, 2017에서 재인용).

디자인 사고는 사용자(고객)가 원하는 것과 필요로 하는 것, 기술 인 실 가능성,
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기업의 내외부 인 제약조건, 경제 인 단(비용, 가격, 가치 등) 등을 종합 으로 고

려하여 한 균형 (equilibrium)을 찾는 것이다(정정호, 2011). 즉, 디자인 사고는 이성

과 감성 간의 균형을 찾아가는 인지 과정을 말하며, 이는 곧 지 과정으로 볼 수 있

다. 이러한 과정을 통해, 다른 사고방식과 조화를 이루게 되며, 지식과 정보 격차를 좁

히고, 질서를 창조하며 의미를 세련되게 가다듬게 되는 것이다(정정호 외, 2012).

2) 디자인 사고의 배경과 철학

디자인 사고의 기반이 되는 창의성이 본격 인 심사로 두된 것은 1950년 미국

심리학 회(The American Psychological Association) 회장이었던 길포드(J.P.Guilford)가 취임

연설에서 창의성을 ‘새롭고 신기한 것을 낳는 힘’이라 정의한 이후 다(권 국, 임성택,

2017). 기의 학자들은 창의성에 해 주로 다양한 의견을 만들어 내는 발산 사고

와 연 이 되는 것으로 정의했지만, 그 후 많은 학자들이 창의성 발 에 발산 사고

와 더불어 수렴 사고의 요성을 함께 강조하게 되었다. 반면, 디자인 사고에 한

구체 인 언 으로는 1987년 Rowe가 그의 서 ‘디자인사고(design thinking)’에서 처음

사용한 이래로 본격 인 심을 받기 시작했으며, 이후 디자인 연구자 부분이 자각

하고 고민하는 개념이다(권 국 외, 2017에서 재인용). 디자인 사고는 세 의 디자인

과 엔지니어링뿐 아니라 사업과 경 에서의 실행에 있어 인기 있는 문 인 어휘로

부상하고 있을 뿐 아니라(이선 , 2016), 4차 산업사회로 진입함에 따른 새로운 문제해

결방법으로 기업과 학 등의 다양한 분야에서 창의․ 신 사고모형으로 주목되고 있

다(임지민, 임종 , 안미리, 2017).

디자인 사고의 철학은 다섯 가지가 있다(이정열, 이주명, 2010). 첫째, 모든 사람은

디자이 이며, 둘째, 인간의 반 인 제반 문제를 다루고, 셋째, 업(학제 근)을

통한 문제 해결이 이루어지며, 넷째, 다양한 분야 간의 소통 재능의 공유가 시되

고, 다섯째, 융합교육과의 연계이다. 한 Ling(2015/2017)은 디자인 사고를 행하는 사람

들의 마음가짐(mindset)의 요성을 이야기하고 있는데, 이는 어떻게 생각하고, 말하고,

느끼고, 믿고, 행동하는가에 향을 미치기 때문이다.

3) 디자인 사고 모형

(1) 디스쿨(d.shool)의 모델

2005년 설립된 스탠퍼드 학원 d.school에서는 디자인 사고를 [그림 2]와 같이 5단계

로 정의하고 있다.
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첫 번째 단계인 공감(Empathize)은 디자인 사고의 첫 단계로, 학습자가 심 있는 분

야나 상황에 련된 사람들을 찰하고 인터뷰하면서 그들을 이해하는 과정이다. 이는

사람 심 사고의 핵심 인 활동으로 디자인 사고가 다른 방법들과 차별화된 가치

를 발견할 수 있도록 도와주는 단계이다. 공감의 기본 제조건은 사람에 한 이해에

서 출발하며, 그 사람들에 한 배려와 선입견 편견의 불식으로 그들의 이면에 숨

겨진 내면의 요구사항이 무엇인지를 냉철하게 단하고 분석하는 자세가 필요하다.

두 번째 단계인 문제정의(Define)에서는 첫 번째 단계인 공감에서 포착한 이해와 공

감을 바탕으로 해결해보고자 하는 문제가 무엇인지에 한 명확한 정의를 내리는 단

계이다. 앞서 공감의 단계에서 얻은 수많은 데이터를 분석하는 과정에서 통찰력이 필

요하며, 여기서 핵심어를 찾아내고 문제 분석 과정에서 해당 문제가 발생된 원인을 찾

는 것이 요하다.

세 번째 단계는 문제정의에 따른 아이디어를 도출하는(Ideate) 과정으로, 확산 사고

를 필요로 하는 단계이다. 앞서 정의한 문제를 해결하기 해 창의 아이디어를 최

한 많이 수집하는 것을 목표로 하며, 여기서의 핵심은 문제 해결을 해 가능한 한 많

은 아이디어를 내는 것이다. 이 단계의 후반부에서는 다양한 가능성을 수용하는 합리

인 사고가 통합 으로 작용하게 되며, 도출한 아이디어의 분류작업을 통해 가장

신 일 수 있는 해결안을 포함한 아이디어를 선별하도록 한다.

네 번째 단계는 가장 좋은 아이디어로 선별된 것을 실화시키는 단계로, 제품이나

서비스의 원형(Prototype) 형태로 구체화하는 과정을 말한다. 이 단계에서 요한 것은

래피드 로토타이핑(rapid prototyping)과 반복(iteration)인데, 이를 통해 새로운 아이디어

나 실제 해결책이 시험-반복-개선되는 과정에서 진화하며 발 되기 때문이다. 로토

타입은 디자인, 기능, 상호작용 하나 혹은 셋 모두를 테스트하기 해 제작할 수

있으며, 다양한 재료를 이용하여 목 에 맞는 샘 을 제작해보고, 다른 사람들에게 경

[그림 2] d.school의 디자인 사고 단계

출처: d-school (2017). https://dschool.stanford.edu/
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험하도록 함으로써 기에 설정한 문제에 해 수립한 가설이 맞는지를 테스트해볼

수 있다(변 정, 2015).

다섯 번째 단계인 평가(Test)는 로토타입을 활용하여 앞선 네 단계가 했는지를

알아보는 단계로, 제품과 서비스를 실제 사용하게 될 사람들에게 검증을 받는 과정이

다. 평가 단계에서 한 해결이 나오지 않을 경우 공감, 문제정의, 아이디어 도출,

로토타입 단계로 돌아가서 수정할 수 있다(이아 , 안미리, 2018). 이 다섯 단계의 수

행과정을 반복(iteration)하여 필요한 단계를 수정하고 개선하며, 해결방안의 성을

검토하는 것이 요하다.

(2) IDEO의 3I 모델

디자인 사고를 신 경 기법으로 리 소개한 IDEO는 1991년 David Kelly, Bill

Moggridge, Mike Nuttall)이 공동 창업한 이래, 국내외 유명한 기업체들의 디자인 컨설

을 맡고 있는 세계 인 디자인 회사이다. IDEO의 디자인 사고 로세스 모델은 3I로

감(Inspiration), 발상(Ideation), 실행(Implemmentation)-의 세 단계로 구성되어 있다

(Tschimmel, 2012). 우선, 1단계( 감)에서는 디자인 문제나 기회를 규명하고, 디자인

에게 제시할 틀을 해 일상생활 속 타겟 그룹의 행동을 찰한다. 2단계(발상)에서는

학제 간 을 구성하여 찰한 것을 분석하고, 인스토 과 시각화 과정이 있다.

마지막 단계(실행)는 최선의 아이디어를 결집해보는 로토타이핑을 만들고 반복 인

테스트를 통해 타겟 그룹의 문제 해결 략을 제시한다.

(3) 국 디자인 문화원의 4D 모델

국 디자인 문화원에서 2005년에 개발한 이 모델은 이 다이아몬드 모델(Double

Diamond)이라고도 불리며, 디자인 과정의 발산과 수렴단계를 묘사하는 다이아몬드 두

개가 나란히 이어져 있는 모습이다(Tschimmel, 2012). 이 모델은 총 4개의 단계, 발견

(Discovery), 규정(Definition), 개발(Develope), 달(Deliver)로 구성되어 있으며 반복되는 발

산-수렴 단계를 시각화한다는 에서 IDEO의 3I 모델과는 차이가 있다(강미정, 이수진,

2014). 1단계(발견)는 발산단계이며, 새로운 기회나 감을 찾는 과정으로 시장 트

드 조사 등의 문헌조사와 필드리서치를 하는 단계이다. 2단계(규정)는 정의하는 단계로

처음의 감을 통한 아이디어를 재검토하여 다시 분별하고 고르는 작업이 이루어지며,

수렴의 단계로서 니즈 정의, 방향설정 등의 작업을 한다. 3단계(개발)에서는 다시 발산

이 이루어지는데, 다양한 방법론을 통해 디자인 해결책이 개발되고 인스토 , 스

치, 더링, 로토타입 등과 같은 디자인 사고 툴을 활용하여 테스트된다. 4단계(
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달)에서는 다시 수렴이 이루어지는데, 최종 컨셉을 도출하고 디자인에 용․출시되어

종료되는 과정을 보여주고 있다.

이를 종합하여 볼 때, 디자인 로세스는 결국 사고를 통한 문제해결 방법에서 시작

된다고 볼 수 있다. 디자인 사고 모형들을 살펴보면 크게 세 가지의 공통사항으로 구

분되어지는데, 이는 문제를 인식하고 아이디어를 발견하고 해결책을 제시하는 과정의

단계로, 첫째, 궁극 으로 문제에 한 이해와 둘째, 해결안에 한 종합 분석과

악, 셋째, 해결안의 평가의 과정을 거치게 된다. 오늘날 디자인 사고의 로세스는 이

러한 내용들을 바탕으로 세분화된 공감(Empathize), 문제정의(Define), 아이디어 도출

(Ideate), 시제품 제작(Prototype), 평가(Test)의 5단계로 구분되어 활용되고 있다. 이 방식

은 스팬포드 학교 d.school과 독일을 포츠담 학 연구소에서 만든 문제 해결 방식으

로써 재 세계 인 디자인 사고 로세스로 통용되고 있는 것으로(권 국, 임성택,

2017), 이에 따라 본 연구에서도 세 에 다학제 으로 리 활용되고 있는 d.school의

모델을 활용하 다. 특히 다양한 디자인 사고 모형 d.school에서 제안하고 있는 디자

인 사고과정이 문제가 발생하는 장 경험에서 시작하며, 사용자 심의 진행으로 지

속 인 의사소통을 할 수 있다는 , 학습자의 사 지식이나 경험이 부족하더라도 공

동의 작업을 가능 한다는 , 발산 사고와 수렴 사고가 각 단계를 거치면서 균

형된 경험을 할 수 있도록 구성된다는 , 과정을 심으로 하는 모형으로 완료 후 자

신감을 가질 수 있도록 구성된다는 이 특징이다(Kelly & Kelly, 2013).

4. 21세기 핵심역량과 디자인 사고의 연 성

디자인 사고의 개념을 볼 때, 디자인 사고와 21세기 핵심역량 4C에서 강조하는 역량

과 연 성이 있다. 기본 으로 디자인 사고 과정의 5단계 로세스는 창의 문제해결

과정을 단계 으로 경험해나가면서 력, 소통, 그리고 분석 사고와 창의 사고를

필요로 한다. 디자인 사고 활동을 통해 창의 사고에 한 두려움을 극복하고 창의

사고경험을 다양화하며 더 나아가 실패에 한 두려움을 극복하고, 창조 자신감을

갖도록 도와 다(Kelly & Kelly, 2013; 임종 , 안미리, 2018). 이처럼 디자인 사고 과정

에서는 기본 으로 창의성이 제되어 있는 것을 알 수 있다.

재 많은 학에서 강조하고 있는 핵심역량으로 창의성역량을 논하고 있고, 이는

학교육에서 길러져야 할 요한 핵심역량이기 때문에 창의성의 계발과 창의성 교육

에 한 요성을 강조하고 있는 추세이다(김은임, 2019). 이에 따라 창의성과 생애핵

심능력은 사회에서 필수 으로 갖추어야 할 개인의 기본역량 제가 되고 있
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다. 변 정(2015)에 따르면, 학생 창의성 계발을 하여 문제해결 과정으로서 디자인

사고 모형을 용한 창의성 교육은 반 으로 창의 성향의 향상에 정 인 향

을 미치는 것으로 나타났다. 특히, 창의성 하 요인을 살펴보았을 때, 디자인 사고의

경험은 정의 측면의 창의 향상에 가장 큰 향을 미쳤으며, 행동 측면의 변화에

도 정 인 향을 미쳤다. 김동일 외(2009)는 창의성역량을 새로운 사고와 응력의

하 범주로 구분하 으며, 학생의 핵심역량 에서 가장 요하게 길러져야 하는 역

량으로 정의하 다. 김형모(2015)의 연구결과에서는 UX 디자인 교육에 디자인 사고를

목한 결과, 창의성 증진에 정 인 역할을 하는 것으로 나타났다. 이 외에도 디자

인 사고가 창의 발상과 창의성을 제로 한다는 연구(김시연, 2016; 강미정, 이수진,

2014; 최 아, 박재완, 2014; 정정호, 장동련, 2012), 창의 교육을 한 방법으로 디자

인 사고를 활용한 개발 연구(백주홍, 김보연, 2013) 등을 볼 때 디자인 사고가 창의성

과 긴 한 연 성이 있다는 것을 알 수 있다. 디자인 사고과정에서의 활동은

Gilford(1967)의 발산 사고를 경험하도록 안내한다. 문제정의와 아이디에이션 과정의

유창성, 고정 인 사고방식과 시각을 변환시키는 융통성, 다르게 생각하는 독창성과

함께 로토타입을 통한 아이디어의 발 은 정교성을 경험하도록 한다. 이를 종합하여

21세기 핵심역량과 창의성, 생애핵심능력 간에 상호 한 련이 있음을 알 수 있고,

디자인 사고 교육이 창의성 증진에 정 인 향을 미친다는 에서 21세기 핵심역

량인 창의성역량의 계발 가능성에 해 을 두었고, 창의성역량의 선행연구분석 결

과 <표 3>과 같이 하 요인을 종합 할 수 있었다.

선행연구에서 사용된

창의성 지칭 용어
역량 범주화 역량 요인

창의 사고=발산 사고

(Guilford, 1967)

유창성

융통성

독창성

정교성

창의 사고

(하주 , 2001)

유창성

독창성

제목의 추상성

정교성

성 한 종결에의 항

<표 3> 창의성역량 구성요소 분석결과
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Ⅳ. 연구방법

1. 연구 상 도구

본 연구는 서울 A 학 신입생 41명을 상으로 진행하 으며, 신입생은 디자인 사

고 교육을 참가하기 희망하는 학생들로 모집하 다. 실험집단 상으로는 2017년 3월

29일부터 5주간 H 학 X연구소와 함께 5차시 디자인 사고 교육을 시행하 다. 실험

집단 상자들에게는 디자인 사고 교육을 시행하기 , 사 검사를 실시하 다.

본 연구에서 학생들의 창의성역량 측정을 해 원연정(2017)이 제시한 ‘21세기 핵

심역량 측정도구’와 안정원, 이순묵, 최윤 (2012)의 ‘근거기반 설계모형(ECD, Evidence

Centered Design)’에 기반하여 개발된 평가문항을 사용하 다. 본 측정도구는 OECD의

DeSeCo와 H 학의 인재상 가치, P21의 21세기 핵심역량 등을 결합하여 학생들이

창의성

(이경화, 신오순, 김정연, 2015)

창의 능력

상상력

정교성

독창성

창의 성격

호기심

민감성

과제집착력

유머

독립심/모험심

문제해결 리더십

창의 인재역량

(김은경, 한윤 , 2018)

인지 특성

고차 사고력

확산 사고력

문제해결력

정의 특성

호기심

개방성

과제집착력

사회 특성
사회가치추구

동 배려
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갖춰야하는 역량을 도출하고, 이를 바탕으로 측정할 수 있는 문항들을 구성한 자기보

고식 도구이다. 원칙에 기반하여 타당한 평가도구를 설계․개발․실행하기 해 ECD

측정 틀을 사용하 고, 이 ECD는 역량에 한 확률 추정은 물론 역량 향상도 측정,

평가도구의 타당성효과성까지 통합 으로 악이 가능한 모형으로써 평가도구 개발을

한 틀로 리 활용되고 있는 것이 특징이다. 디자인 사고 교육의 사 ․사후 검사는

각각 동일한 연구도구로 실시하 다. 본 측정도구는 총 115문항으로 조직되고, 4가지 주

요 카테고리(Leading Excellence, Outreaching Practitioner, Innovative Thinker, Global Navigator)

로 구성된다. 각 범주는 3~4가지 역량(claim)들로 구분되어 있으며, 그 특성에 따라 하

역량으로 나 어져 세분화된다. Leading Excellence 역량으로는 문성, 실용학문, 디

지털 리터러시로 구성되어 있으며, Outreaching Practitioner 역량으로는 리더십, 력, 도

정신, 실행력, 주인의식으로 구성되고, Innovative Thinker 역량으로는 창의성, 의사소

통능력, 비 사고로 구성되어 있으며, Global Navigator 역량으로는 로벌 역량, 인

성, 계형성으로 구성되어 있다(원연정, 2017).

본 연구에서는 창의성역량에 을 맞추어 측정도구의 115문항 , 창의성을 측정

창조

사고

(4)

나는 다른 분야의 지식들을 연결하여 생각하곤 한다.

나는 남들이 생각하지 못했던 기발한 발상을 할 때가 있다.

나는 다른 사람들과 화를 하며, 에는 생각하지 못했던 새로운 감들을 얻곤

한다.

나는 아이디어가 떠오를 때, 그것을 간단하게라도 그림 혹은 로 정리해두곤 한다.

호기심

(4)

새로운 것을 해보는 것은 늘 나를 즐겁게 한다.

남들에 비래 심 분야가 다양한 편이다.

모르는 것을 알아가는 과정에서 나는 즐거움을 느낀다.

어떤 문제가 풀리지 않으면, 해결될 때까지 그 문제를 계속 잡고 있는 편이다.

상상력

(3)

나는 어떤 소설을 원작으로 한 화를 보는 것보다, 그 원작 소설을 읽는 것을 더

좋아한다.

나는 남들이 생각하지 못한 상상을 종종 하곤 한다.

나는 주변 사람들로부터 상상력이 풍부하다는 얘기를 듣는 편이다.

유창성

(3)

원들과 인스토 을 할 때 나는 남들보다 더 많은 아이디어를 내곤 한다.

많은 아이디어를 내는 일은 내게 어렵지 않다.

하나의 문제를 해결하는 데 있어 여러 가지 해결책을 함께 생각하는 편이다.

<표 4> 창의성 문항
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하는 문항들을 발췌하여 연구도구로 활용하 다. 창의성 문항은 총 14문항으로 자기보

고식 문항 유형이며, 세부 내용은 <표 4>와 같다.

2. 디자인 사고 교육 구성 내용

본 연구에서 시행한 디자인 사고 교육에 한 개요는 <표 5>와 같다. 본 연구에서

활용한 디자인 사고 로그램은 다학제 교육 로그램인 스탠포드 d.school에서 일반

으로 사용하고 있는 디자인 사고 모델로 교육하 다. 교육을 진행한 강사는 디자인

사고 교육만 15년 이상을 진행한 문강사로, 각 차시마다 총 5개 에 facilitator를 2명

씩 ( 문 facilitator와 학원생) 배치하 다. 해당 로그램은 2017년 3월 29일부터 5월

10일까지 총 5차시로 구성되어 각 차시는 2시간 동안 진행되었다.

일 정 주 제 내 용

3월 29일 디자인 사고 소개
ice breaking

디자인사고 교육의 목 과 교육과정안내

4월 05일 공감 & 문제 정의
사람에 한 심과 탐색,

문제 발견 문제 재정의

4월 12일 아이디어 내기 & 로토타입
다양한 아이디어 수집 재범주화,

빠른 시도와 설계

4월 26일 시험 & 피드백을 통한 수정
로토타입의 검증과 수정,

해결방안의 성 검토

5월 10일 최종 결과물 발표 최종결과물의 발표와 시

<표 5> 디자인 사고 교육개요

교육 단계별 구체 인 교육 내용 활동은 <표 6>과 같다.

구분 단계 교육 내용 활동

1 공감

- 인간 심 디자인사고 단계 이해

- 구성 원들과의 라포 형성

- 주어진 문제와 련하여 공감 상의 니즈를 악

- 인터뷰, 찰을 경험함으로 공감하기

<표 6> 디자인 사고 교육 단계별 내용 활동
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3. 연구 차

본 연구의 목 은 디자인 사고 교육이 창의성역량에 미치는 향을 규명하는 것으

로, 본 연구의 독립변수는 디자인 사고 교육이며, 종속변수는 창의성역량이다. 본 연구

에서는 첫째, 디자인 사고 교육과 학생의 창의성역량에 한 문헌조사를 통해 이론

토 를 구성하 다. 이 과정에서 학생의 21세기 핵심역량에 한 국내외 연구 사

례들 분석과 핵심역량 구성요소 창의성역량에 한 구성요소를 도출하 다. 둘째,

선행연구를 바탕으로 학생의 창의성역량 측정도구와 측정 요소를 선정하 으며, 셋

째, A 학 신입생 41명을 상으로 실험범 를 선정하여, 자기보고식 사 검사를 실시

하 다. 넷째, 실험집단을 상으로 5차시(매 차시별 2시간)에 걸친 디자인 사고 교육

을 진행하 다. 다섯째, 디자인 사고 교육을 받은 실험 상에게 창의성역량에 한 사

후검사를 실시하 고, 마지막으로 수집된 자료를 통계 으로 분석하여 디자인 사고 교

육이 학생들의 창의성역량에 미치는 향을 확인하 다.

본 연구에서는 종속변수인 창의성역량의 변화를 알아보기 해 사 검사와 사후검

사 자료를 수집하 다. 자료분석을 해서는 SPSS 18.0을 사용하 고, 통계치의 유의수

2 문제정의

- 학생들이 수행해온 과제를 통해 문제를 정의하고 명확히 함

- 공감담계에서 발견된 결과들을 바탕으로 매핑, 토론, 범주화

등을 통해 문제 상황에 한 깊은 이해를 함

- 공감단계에서 얻어낸 정보들을 다양한 방법들로 정리하여 문

제의 범 를 좁힘

- 해결방법을 고려하여 문제를 정의하지 않도록 함

3 아이디어 내기

- 질보다는 양을 모토로 문제정의에서 정립한 문제에 해 다양

한 가능성을 탐색할 수 있도록 창의 이고 많은 양의 아이디

어를 도출

- ‘How might we~’의 질문형태의 인스토 을 제시함으로써

여러 가지 형태의 생각 공유

4 로토타입

- 아이디어를 시각 창작물로 빠른 시가나 간단하게 제작

- Gallery Walk 방식으로 다른 조의 로토타입 상호 피드백

- 피드백을 반 하여 수정 보완

5 테스트&최종발표
- 디자인 사고 교육 최종 결과물 발표

- 결과물에 한 상호평가 동료평가
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.05에서 검증하 다. 디자인 사고 교육의 처치효과를 분석하기 하여 창의성역량

과 하 역량에 한 종속표본 t 검증으로 확인하 다.

Ⅴ. 연구결과

1. 학생의 창의성역량 구성요소

국내 학생을 상으로 디자인사고 교육과 부합하는 창의성역량을 도출하기 하

여 련분야 연구를 통하여 총 4가지 하 역량을 도출하 다. 도출된 창의성역량의 하

역량은 P21에서 창의성역량의 하 역량으로 제시한 창조 사고 역량 외에, OECD의

DeSeCo, H 학의 가치, 학생 역량 구성요소 등을 결합하여 아래 <표 7>과 같이 호

기심역량, 상상력역량, 유창성역량의 하 역량을 추가하여 정의하 다.

문헌조사

⇩

측정도구 측정요소 선정

⇩

사 검사

⇩

교육진행

⇩

사후검사

⇩

자료분석 해석

⇩

연구결과 도출

[그림 3] 연구 차
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2. 디자인 사고 교육이 학생의 창의성역량에 미치는 향

1) 주요변인 세부변인 기술통계

본 연구의 주요변인인 창의성역량에 한 기술통계 분석 결과는 다음과 같다. 창의

성역량의 사 검사결과, 최소값은 17.00, 최 값은 55.00, 평균은 37.21이었으며, 표 편

차는 6.57이었다. 창의성역량의 사후검사결과, 최소값은 24.00, 최 값은 55.00, 평균은

41.88이었으며, 표 편차는 6.20이었다. 본 연구의 주요변인인 창의성역량의 세부변인에

한 기술통계는 <표 8>과 같다.

역량 하 역량 역량의 정의

창

의

성

창조 사고

기존 사고에서 탈피하여 참신하며 독특한 아이디어나 해결책을 산출

하며, 산출된 아이디어나 해결책을 실 시키기 해 지속 으로 노력

하는 능력이며 새로운 것을 실제로 구 해내는 능력(P21, 2015)

호기심
주변의 사물이나 상에 해 의문과 심을 가지려는 성향(하주 ,

2001)

상상력
실제로 경험하지 않은 상이나 사물에 하여 마음속으로 그려보는

힘(국립국어원, 2017)

유창성
상상과 합리 사고를 통합 으로 사용하여 문제해결을 한 가능한

많은 양의 아이디어나 해결책을 산출해내는 능력(변 정, 2015)

<표 7> 학생의 창의성역량 구성요소

변인 세부변인 교육 후 최소값 최 값 평균(M) 표 편차(SD)

창의성

역량

창조 사고
사 5.00 15.00 10.71 2.17

사후 7.00 15.00 11.66 1.84

호기심
사 5.00 15.00 10.54 2.27

사후 7.00 15.00 12.02 2.15

상상력
사 2.00 10.00 6.59 1.69

사후 3.00 10.00 7.32 1.77

유창성
사 5.00 15.00 9.37 2.20

사후 7.00 15.00 10.88 1.91

합 계
사 17.00 55.00 37.21 6.57

사후 24.00 55.00 41.88 6.20

<표 8> 세부변인 기술통계 분석
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2) 디자인 사고가 학생의 창의성역량에 미치는 향

독립변인인 디자인 사고 교육이 종속변인인 창의성역량에 미치는 향을 분석하기

하여 t검증을 실시하 고, 디자인 사고 교육 시행 결과, 교육 (M=37.21, SD=6.57)

보다 교육 후(M=41.88, SD=6.20) 창의성역량 수가 평균 4.67 증가하 으며 이는 통

계 으로 유의하 다: t(40)=9.730, p<0.001. 그리고 디자인 사고 교육의 효과의 크기는

d=1.52로 Cohen의 기 으로 매우 높은 수 이었다. 창의성역량의 세부역량 창조

사고역량에 미치는 향을 분석한 결과는, 교육 (M=10.71, SD=2.17) 보다 교육 후

(M=11.66, SD=1.84) 창조 사고역량 수가 평균 .95 증가하 으며 이는 통계 으로

유의하 다: t(40)=4.257, p<0.001. 그리고 디자인 사고 교육의 효과의 크기는 d=0.66으

로 Cohen의 기 으로 간 효과의 수 이었다. 호기심역량에 미치는 향 분석 결과,

교육 (M=10.54, SD=2.27) 보다 교육 후(M=12.02, SD=2.15) 호기심역량 수가 평균

1.49 증가하 으며 이는 통계 으로 유의하 다: t(40)=5.362, p<0.001. 디자인 사고 교

육의 효과의 크기는 d=0.84로 Cohen의 기 으로 매우 높은 수 이었다. 상상력역량에

미치는 향 분석 결과는 교육 (M=6.59, SD=1.69) 보다 교육 후(M=7.32, SD=1.77)

상상력역량 수가 평균 .73 증가하 으며 이는 통계 으로 유의하 다: t(40)=3.271,

p<0.001. 디자인 사고 교육의 효과의 크기는 d=0.51로 Cohen의 기 으로 간 효과의

수 이었다. 유창성역량에 미치는 향 분석 결과, 교육 (M=9.37, SD=2.20) 보다 교

육 후(M=10.88, SD=1.91) 유창성역량 수가 평균 1.51 증가하 으며 이는 통계 으로

유의하 다: t(40)=5.680, p<0.001. 그리고 디자인 사고 교육의 효과의 크기는 d=0.89로

Cohen의 기 으로 매우 높은 수 이었다. 분석결과는 <표 9>와 같다.

변인 구분 n
평균

(M)

표 편차

(SD)

차이의 95%

신뢰구간
t p

효과의

크기(d)

창의성

역량

사

41

37.21 6.57

(3.420, 5.214) 9.730 .000 1.52사후 41.88 6.20

차이 4.67 2.84

창조

사고

역량

사

41

10.71 2.17

(.500, 1.403) 4.257 .000 0.66사후 11.66 1.84

차이 .95 1.43

호기심

역량

사

41

10.54 2.27

(.927, 2.049) 5.362 .000 0.84사후 12.02 2.15

차이 1.49 1.78

<표 9> 창의성역량 종속표본 t-검증 결과
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분석 결과를 통해, 디자인 사고가 창의성역량에 향을 미치며 창의성역량을 향상시

키는데 효과가 있었음을 알 수 있고, 디자인 사고 교육을 받은 학생들의 창의성역량

의 하 역량(창의 사고역량, 호기심역량, 상상력역량, 유창성역량)이 유의미하게 향상

된 것으로 볼 때, 디자인사고 교육이 효과가 있음을 알 수 있다. 특히 효과의 크기를

통해 디자인 사고가 호기심역량과 유창성역량을 향상시키는데 큰 효과를 미치는 것으

로 해석할 수 있다.

Ⅵ. 결 론

본 연구에서는 변하는 지식사회에서 4차 산업 명 시 에 요구되는 학생들에게

필요한 창의성역량을 계발하기 하여, 창의 문제해결 방법론인 디자인 사고 교육을

목하 다. 이를 해 문헌 고찰을 통해 21세기 핵심역량과 창의성역량, 디자인 사고

에 하여 알아보았고, 창의성역량을 측정하기 한 측정도구와 측정요소를 선정하

다. 본 연구에서 설정한 두 가지 연구문제를 심으로 한 주요 결과는 다음과 같다.

첫째, 학생의 창의성역량은 창의 사고역량, 호기심역량, 상상력역량, 유창성역량

으로 구성되었다. 이는 기존의 P21의 4C구성요소를 바탕으로 OECD의 DeSeCo, H 학

의 인재상 가치, 학생 역량의 구성요소 등을 종합하여 범주를 설정하고 각각의

하 역량을 구분하여 정의하 다.

둘째, 디자인 사고 교육은 학생들의 창의성역량에 유의미한 향을 미쳤다. 디자

인 사고 교육을 받은 학생들의 교육 후, 창의성역량 평균이 4.67 증가하 으며, 통계

으로 유의미하게 향상되었다. 효과의 크기 한 d=1.52로 매우 높은 수 이었다. 창의

성역량의 하 역량으로 구분된 창조 사고역량의 평균은 0.95 증가하 으며, 통계

으로 유의미하게 향상되었음이 나타났다. 효과의 크기는 d=0.66으로 간 효과의 수

상상력

역량

사

41

6.59 1.69

(.280, 1.183) 3.271 .002 0.51사후 7.32 1.77

차이 .73 1.43

유창성

역량

사

41

9.37 2.20

(.974, 2.050) 5.680 .000 0.89사후 10.88 1.91

차이 1.51 1.70
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이었다. 창의성역량의 하 역량인 호기심역량 한 평균 1.49 증가하 으며, 통계 으

로 유의미하게 향상되었다. 효과의 크기는 d=0.84로 높은 효과의 수 이었다. 창의성

역량의 하 역량인 상상력역량은 평균 0.73 증가하 으며, 통계 으로 유의미하게 향

상되었음이 나타났다. 효과의 크기는 d=0.51로 간 효과의 수 이었다. 창의성역량의

하 역량인 유창성역량은 평균 1.51 증가하 으며, 통계 으로 유의미하게 향상되었음

이 나타났다. 효과의 크기는 d=0.89로 높은 효과의 수 이었다.

연구결과를 바탕으로 다음과 같은 결론을 내릴 수 있다.

첫째, 디자인 사고 교육은 학생에게 창의성역량을 증진시킬 수 있다. 이러한 결과

는 학의 수업과 학습 과정에서 디자인 사고 교육을 통하여 학생들에게 21세기 사

회가 요구하는 핵심역량을 갖출 수 있도록 비해 필요성이 있음을 시사한다. 이는

졸업 후 사회에 이바지 할 사회인으로써 필요한 역량을 사회진출 에 향상시킴으로

시간 손실을 일 수 있고, 측불가능한 미래의 문제 해결에 합한 인재가 됨으로

사회 으로는 물론 개인 삶의 질 행복지수에도 정 인 향을 미칠 것으로 사료

된다.

둘째, 디자인 사고교육은 호기심 역에 크게 효과 이며, 이는 하주 (2001)의 연구

에 따라 나이가 들면서 하게 떨어지는 창의 사고 역량의 감소를 일 수 있다.

한, 주변과 환경에 한 끊임없는 호기심과 단계 탐색이 훈련되었을 때에 에

만연한 개인주의의 폐해를 감소시키고, 더불어 사는 사회, 기여하는 사회인으로의 성

숙이 가능하다.

셋째, 디자인 사고교육은 유창성 역에 크게 효과 이며, 이는 다양한 아이디어와

해결책을 산출함으로 사고의 폭이 어지고, 구 가능한 해결책모색을 훈련함으로 작

의 시 가 당면한 자원고갈의 문제에 처할 수 있는 인재의 탄생이 가능함을 시사

할 수 있다. 환경오염으로 인한 자원 고갈과 해결되지 않는 불평등과 빈곤, 질병

재난문제는 범국가 문제로 자리매김한지 오래며, 이를 한 범국가차원의 인재육성

과 인재개발을 한 천문학 지원이 창의 인재가 곧 로벌인재라는 것을 시사한

다. 실제로 세상을 한 사회 신가들을 지원하는 아쇼카에서는 Everyone A Changmaker

TM라는 구호아래 매년 펠로우를 선정하여 재정 지원을 하는 사업을 하고 있다. 따라

서 창의 유창성은 사회 문제해결을 한 다양한 아이디어와 구 가능한 해결책을

가진 창의 인재의 극 행진에 정 인 동기로 작용될 것이라 시사할 수 있다.

넷째, 학교 과정에 디자인사고교육이 필수 수반되어야 한다. 이미 창의성 개발의

요성을 감한 학들에서 공불문하고 창의성 교과목의 내용범주가 가장 높다(김

명신, 2015)는 사실은 학에서 창의성 교육에 한 심이 많다는 을 시사한다. 디
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자인사고 교육이 학생의 창의성역량에 정 인 향을 미친다는 결과는 다시 말해,

학교육에서 디자인 사고 교육 도입이 시 하다고 할 수 있다. 한 창의 인재 역

량이 높은 학생일수록 교양교육의 개선이 시 하다는 선행연구결과(김은경, 한윤 ,

2018)는 잠재가능성이 높은 인재들에게 교양교육안에 디자인 사고교육개설의 필요성을

시사한다고 할 수 있다.

따라서 학 수업과 과정에서 디자인 사고 교육을 시행하여 학생들의 창의성역량

을 향상시킬 수 있도록 비할 필요성이 있음을 최종 시사한다. 본 연구에서는 학생

의 창의성역량을 계발할 수 있는 방안으로 디자인 사고 교육을 제시함으로써 학교

에서 21세기 사회가 요구하는 핵심역량을 비해나갈 수 있는 출발 을 제공한다는

에 의의가 있다. 한 디자인 사고 교육이 학생의 창의성역량에 미친 향과 결과

를 기반으로, 향후 디자인 사고 교육을 학에서 계획 설계할 때 질 인 향상에 크

게 기여할 수 있을 것으로 기 한다. 더 나아가 력과 소통을 심으로 이루어지는

디자인 사고 활동이 21세기 핵심역량에 속하는 력 능력과 소통능력에 주는 효과

에 한 연구가 필요하다. 한 비즈니스나 디자인분야 만이 아니라 교육분야에서의

디자인 사고 활동을 통한 학습활동 과정이 어떤 학생들에게 더 효과가 있는지에 한

연구도 필요하다.
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