
< ABSTRACT >

The purpose of this study was to develop a ‘Leader for Creative Design (LCD)’program in 

the form of an on/off-line project that can promote the creative leadership of elementary school 

students and apply it to the field. The LCD program was developed as an action research method 

that improves the program through participation in the program, based on the design thinking 

technique and consisting of online and offline parallel activities. This program is divided into 

Project 1 and Project 2, students can experience design thinking process activities while paralleling 

online and offline teaching methods. In the online design thinking activity, the opportunity for the 

participating students to work together non-face-to-face through the zoom real-time video method 

was provided. The advantages of promoting the students' interest were that they used real-time 

interaction, flip learning, and a small meeting room. However, there was a limit in the production 

method of the product in the prototype stage. In offline design thinking activities, students were 

able to develop empathy, intimacy and cooperation, autonomy, initiative. In the prototype, 

production was smooth, and the response of the participating students was positive and active. 

This study is meaningful in that it developed a project-type program based on design thinking and 

a non-face-to-face format that can be applied to Corona periods in addition to developing an 

LCD program that can cultivate the creative leadership of elementary school students.

Key Words : Creative leadership, ‛Leader for Creative Design(LCD)' program, the design thinking 

technique, elementary school students
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< 요 약 >

본 연구의 목적은 초등학생의 창의적 리더십을 함양할 수 있는 온/오프라인 프로젝트 형식의

‘창의성을 디자인하는 리더(Leader for Creative Design: LCD)’프로그램을 개발하여 현장에 적용

하는 것이다. LCD 프로그램은 디자인씽킹 기법을 기반으로 하고 온/오프라인 병행 활동으로 구성

되었으며, 학생들이 참여하여 프로그램을 실행하면서 개선 시켜나가는 액션리서치 방법으로 개발되

었다. 본 프로그램은 프로젝트 1과 프로젝트 2로 구분되고, 온/오프라인 수업 방법을 병행하면서 

학생들은 디자인씽킹 활동을 경험할 수 있다. 온라인 디자인씽킹 활동에서는 ZOOM 실시간 화상 

방식을 통해 비대면-대면으로 참여 학생들이 함께 작업할 수 있는 기회를 제공하였고, 실시간 상호

작용, 플립러닝 학습, 소회의실의 활용 등으로 학생들의 흥미를 유발하였다는 장점이 있었다. 그러

나 프로토타입 단계에서는 결과물 제작 방법에 있어서 한계는 있었다. 오프라인 디자인씽킹 활동에

서는 학생들에게 공감하기, 친밀감 및 협동심 형성, 자율성과 주도성을 이끌 수 있었으며, 프로토타

입에서는 시제품 제작이 원활하였고, 테스트에서 참여 학생들의 반응이 긍정적이고 적극적이었다는 

장점이 있었다. 본 연구는 초등학생들의 창의적 리더십을 함양할 수 있는 LCD 프로그램을 개발하

였다는 점 이외에, 코로나 시기에도 적용할 수 있는 디자인씽킹 기반 대면, 비대면-대면 형식의 프

로젝트식 프로그램을 개발했다는 점에 의미가 있다. 

주요어 : 창의적 리더십, ‘창의성을 디자인하는 리더’ 프로그램, 디자인씽킹 기법, 초등학생
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Ⅰ. 서 론

현대사회와 같이 미래를 예측할 수 없는 많은 문제들이 발생하는 불확실한 사회에서 요구

하는 핵심 역량은 창의성과 더불어 창의적 문제해결력이다(Lee, 2009). 당면한 문제를 창의

적인 방법으로 해결하기 위해서는 창의적 문제해결력을 발휘할 수 있는 창의적인 인재가 필

요한데, 이와 같은 인재를 창의적 리더라고 하며 학생들을 창의적 리더로 키우기 위해서는 

학교와 사회가 창의성을 자극하는 환경으로 변화될 필요가 있다(Lee & Lee, 2007; Lee, 

2015). 미래사회에서는 소수의 리더가 사회를 이끌어갈 수 없으므로, 각 분야에서 자신의 창

의성을 계발할 뿐만 아니라 공동체 구성원의 창의성을 격려하면서 창의적으로 문제를 해결

하고 의사결정을 할 수 있는 다수의 창의적 리더를 육성해야 한다. 창의적 리더가 갖추어야 

할 대표적인 특성이 문제를 파악하고 이를 해결하기 위한 긍정적인 가능성을 찾는 창의적 

리더십인데, 이는 창의적 사고를 장려하는 환경 속에서 개발될 수 있다(Choi, 2013). 

우리나라 교육에서는 2015 개정 교육과정 이후, 학교 교육을 통해 창의성과 핵심 역량을 

함양해야 한다는 점이 강조되었고, 창의적 리더십 함양에 관한 관심이 높아졌다. 이와 관련

하여 리더에게 필요한 핵심역량에 대한 연구(Lee et al., 2016; Park, 2003)는 꾸준히 지속되

어왔으며, 미래사회에 적응함과 동시에 내재된 잠재력을 발휘하기 위해서 어떤 역량이 필요

한지에 관심이 쏠리게 되었다(Park & Lee, 2020). 리더는 리더십과 더불어 창의성을 가져야 

하고, 이러한 리더들이 개인의 창의성뿐만 아니라 구성원들의 창의적 성과를 이끄는 창의적 

리더의 자질을 갖추어야 하는데, 그 자질의 하나가 창의적 리더십이라 할 수 있다(Creativity 

Research Group, 2006; Lee, 2009).

1950년대에 미국에서는 Guilford(1950)가 교육과 연구에 있어서 창의성의 중요성을 제안하

면서 창의적 리더의 중요성이 대두되었으며, Sternberg et al.(2003)은‘창의적 리더십’이라

는 용어를 처음으로 사용하였다. Bassadur(2004)는 창의적 리더십은 문제를 찾아 정의하고, 

문제를 해결하고, 새로운 해결책을 구현하는 공통의 과정이나 방법을 통해 사람들을 이끄는 

것을 의미한다고 하였다. 미래의 리더는 인지적 능력과 더불어 창의적인 아이디어를 창출해

내며 새로운 가치로 타인을 설득시키는 의사소통 능력을 지녀야한다(Lew, 2019). 또한, 창의

적 문제해결을 통한 산출물은 창의적 리더십을 통해 나타나는데, 이는 구성원들의 정의적 

요소와 인지적 능력의 조화를 통해 나타난다고 하였다(Puccio et al., 2010).

한편 최근에 창의성을 지원하는 환경과 교육적 지원 방안에 관한 관심이 커지면서, 시대

가 요구하는 리더의 창의적 성격과 창의적 능력을 신장시킬 수 있는 방법은 후천적인 교육

과 사회 문화적, 그리고 환경적 지원(Lee, 2011)이라는 주장이 많아졌다. 이에 따라 창의성과 
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창의적 문제해결력을 함양시킬 수 있는 많은 교육적 방안의 하나로 디자인씽킹 기법에 관심

을 가지게 되었다(Yuk, 2020). 디자인씽킹은 2008년 세계적인 디자인경영 그룹 미국 IDEO사

의 CEO인 Tim Brown이 Harvard Business Review에‘Design Thinking’을 기고하면서 알려

지기 시작했고(Zong, 2015), 독일의 SAP이라는 소프트웨어 기업이 개발한 창의적 문제해결 

과정이다. 현재는 미국의 스탠퍼드 대학의 d.school을 중심으로 활발한 연구와 세계적 확산

이 이루어지고 있는 창의적 문제해결 방법의 하나가 되었다(Lee et al., 2017).

Simon(1969)은 디자인씽킹을 학제적인 협동을 통하여 사회, 문화, 경제, 정치, 환경 등 인

간 생활의 모든 제반 문제를 디자인의 통합적이고 종합적인 문제해결능력과 맞물려 해결하

는 과정이라 정의하였고, Martin(2009)은 가장 완벽한 생각의 방식은 분석적 사고에 기반을 

두고 완벽한 숙련과 직관적 사고에 근거하여 창조성이 역동적으로 상호작용하면서 균형을 

이루는 것이라 정의하였다. 즉, 디자인씽킹은 확산 및 수렴을 반복하는 디자이너의 사고방

식을 차용하여 창의적인 문제를 인식하고 체계적으로 문제를 해결해가는 것으로서, 인간을 

관찰, 공감하며 문제 정의를 통해 프로토타입과 테스트의 반복으로 최선의 답을 찾아가는 

과정이라 할 수 있다(as cited in Kim, 2019). 

디자인씽킹 프로세스는 공감(empathize), 문제정의(define), 아이디어(ideate), 프로토타입

(prototype), 테스트(test) 등 총 5단계로 구성되어 있다. 공감하기에서는 문제의‘발견’을 

문제의‘해결’보다 더욱 중시하며, 이 단계는 누구나 일상생활에서 공감할 수 있는 문제를 

관찰, 경험하고, 인터뷰를 통하여 숨겨진 필요를 발견하는 단계이다. 문제정의는 통찰한 것

의 공유와 주요 사항 분류 및 구조화를 하여 그중에 집중해야 할 핵심적인 문제를 도출하고 

명확히 정의하는 단계이다. 아이디어를 발산하는 단계는 팀원들이 낸 아이디어를 경청·발

전시키며 다양한 유형의 많은 해결책을 구상하는 단계이다. 프로토타입은 색종이, 마분지, 

우드락, 클레이, 골판지 등과 같이 생활 속에서 구하기 쉬운 값싼 재료를 활용하여 빠르고 

저렴하게 다양한 시제품을 만들어보는 단계이다. 마지막 테스트는 도출된 아이디어를 시연

하고 피드백을 받는 단계이다(Lee et al., 2017).

미래를 예측하기 어려운 지금과 같은 시대에 걸맞는 인재를 양성하기 위한 구체적인 활동 

대안인 디자인씽킹을 통해 창의적 사고뿐 아니라 문제해결 능력을 함양할 수 있다(Lee & 

Park, 2019). 집단 활동 프로그램은 다양한 문제 상황에 노출되었을 때 문제를 해결하기 위

해 서로 소통하면서 창의적 사고와 아이디어를 발산할 수 있기 때문에(Yang, 2017) 디자인

씽킹 프로세스를 통하여 집단 창의성을 기를 수 있다. 이 활동을 함으로써 인지적 측면뿐 아

니라 사회적 · 정서적 교육이 이루어질 수 있으므로, 집단 교육이 체계적으로 이루어지기 시

작하는 초등학교 시기에서부터 시작하는 것이 더 효과적일 것이다(Lee et al., 2018). 최근 디

자인씽킹 관련 연구들(Choi & Kim, 2018; Lee & Park, 2016; Oh & Moon, 2015; Song, 2015; 
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Suh et al., 2016: Yoon, 2019)은 주로 디자인씽킹 기법을 적용한 프로그램이 참여 학생들의 

창의적 사고력, 협업능력, 공감력, 회복탄력성, 창의융합역량 등을 강화시킬 뿐만 아니라, 학

생 주도적 수업을 유도할 수 있기 때문에 주인의식, 참여지향적인 태도, 사회혁신가로서의 

마인드도 함양시킬 수 있다는 것을 확인해주었다(Hong & Jang, 2020). 그러나 디자인씽킹 

방법이 기업에서의 창의적 아이디어 발현과 혁신을 위해 적용되는 경우가 많아서 초등학생

들의 핵심역량으로서 창의적 사고와 창의적 문제해결력 함양에 관한 연구는 상대적으로 적

었다. 초등학교 영역에서 미래 창의인재 육성을 위한 교육적 적용에 디자인씽킹을 연계시킨 

경우는 주로 STEAM 교육, SW교육 및 창의성 교육에 초점을 두었다(Hong & Jang, 2018, 

2020). 특히 2020년에 COVID-19가 확산됨에 따라 초등학생의 창의성, 창의적 문제해결력을 

함양하여 창의적 리더로 육성시킬 수 있는 온라인, 오프라인 프로그램은 찾기가 쉽지 않았

다. 따라서 본 연구에서는 초등학생들이 디자인씽킹 프로세스에 직접 참여하면서 액션 리서

치 형식으로 온/오프라인 프로그램을 함께 개발하고 발전시켜 나가고자 하였다. 

이에 따라 초등학생의 창의적 리더십 함양을 위해 서울산업진흥원(SBA)과 글로벌미래융

합교육원(GFCE)은 디자인씽킹 프로세스를 기반으로 한‘창의성을 디자인하는 리더(Leader 

for Creative Design: LCD)’ 프로그램을 기획하여 개발하고 적용하였다. 본 프로그램은 

Creativity, Design, Leadership을 통합하는 교육으로 새로운 시각으로 현장을 바라보고 협업

을 통해 세상을 디자인하는 창의적인 리더를 양성하는 것에 목표를 두고 개발되었다. 이에 

따라 총 16회기, 60시간의 프로그램을 개발하고 현장에 적용하여 활용하고자 하였다. 전체 

회기를 오프라인으로 진행하는 것도 가능하지만, COVID-19 상황이 장기화 되고 있음에 비

추어 온/오프라인 병행수업으로 진행할 수도 있어야 하므로 프로젝트 1은 온라인, 프로젝트 

2는 오프라인으로 진행할 수 있도록 개발하였다.

지금까지는 전통적인 오프라인 교육이 공교육의 기본이었으며, 온라인 교육은 방송통신 

중·고등학교, 학생 선수, 건강 장애학생 등과 같은 특정 학생들을 대상으로 시행되어 왔다. 

그러나 COVID-19 사태로 인해 시작된 온라인 개학은 우리나라에서 공교육이 시작된 이후 

처음으로 발생된 사건이지만 한편으로는 그동안 미래 교육방안의 한 가지로 제안된 스마트 

교육, 온라인 수업이 약 10여 년 앞당겨진 것이라고도 본다(Jung, 2020; Kim, 2020). 긴급히 

시행된 온라인 수업에서 제공하는 교수자의 강의수준, 과제물 및 피드백의 질을 높일 필요

가 있는데(Jeong, 2020), 온라인 교육방법의 하나인‘실시간 쌍방향 수업’은 ZOOM, Webex 

등과 같은 실시간 원격교육 플랫폼을 활용하여 교사와 학생 간 화상 수업을 진행하는 것으

로, 소통 및 토론을 할 수 있으며 즉각적인 피드백이 가능하여 콘텐츠 활용 및 과제수행 수

업 방법보다 만족도가 높다(Lee & Lee, 2020)고 본다. 이와 같은 사회적 요구와 필요성을 반

영하여 본 연구에서는 온라인과 오프라인 수업을 병행하여 진행할 수 있으며, 디자인씽킹 
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                 팀         팀장(코치) 참여 학생

팀 구분 팀장 남 여 합계

프로젝트1

팀1 김OO 5 0

30

팀2 박OO 2 3

팀3 박OO 0 5

팀4 배OO 0 5

팀5 이OO 5 0

팀6 조OO 2 3

프로젝트2

팀1 김OO 2 3

29

팀2 박OO 0 5

팀3 박OO 4 0

팀4 배OO 5 0

팀5 이OO 3 2

팀6 조OO 0 5

<표 1> 연구대상 구성 

프로세스를 경험할 수 있는‘창의성을 디자인하는 리더(LCD)’프로그램을 액션 리서치 방

법으로 개발하여 적용하는데 목적을 두고 진행하고자 하였다. 

Ⅱ. 연구방법

1. 연구참여자

본 연구는 1단계로 초등학생의 창의적 리더십을 함양할 수 있는 디자인씽킹 기반의 ‘창

의성을 디자인하는 리더’프로그램을 개발하고, 2단계로 액션리서치 방법으로 초등학교 6학

년 학생들에게 적용하면서 프로그램을 개선해나가며 진행하였다. 연구대상 선정은 서울 소

재 초등학교에 재학 중인 학생 중에서 자발적인 참여 의사를 밝힌 30명을 신청받아 단일집

단으로 구성하였다. 본 연구에서는 30명 중 중간에 포기한 1명을 제외한 총 29명의 자료를 

분석에 활용하였는데, 연구대상의 구성은 <표 1>과 같다. 본 연구에서 팀장은 교육학 석사와 

박사로 배정되었으며, 코치로 각 팀을 이끌었다.
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회기 1회기 2회기 인터뷰

진행방법 온라인 오프라인 온/오프라인

일정
2020년 8월 29일 

~ 9월 26일
2020년 10월 24일 

~ 11월 21일
매 회기 / 

2020년 11월 28일

도구 창의적 리더십 검사 하위요인 질문지

실험절차
디자인씽킹 ‘창의성을 디자인하는 리더’ 프로그램 활동,

학생 관찰 및 기록, 지도 코치의 의견 수렴

<표 2> 연구절차

2. 연구설계 및 절차

본 연구는 프로그램 개발과 적용에 목적을 두었는데, 본 연구에서 적용한 액션리서치는 

교육 현장에서 프로그램의 실행(action)과 함께 프로그램의 변화 및 개선을 위한 이해와 지

식을 얻기 위한 연구(research)를 동시에 수행하는 연구방법이다. 이 방법은 교육 현장에서 

교사 또는 관리자들이 그들의 프로그램에 대한 의사결정과 실행을 개선하기 위해 수행하는 

문제해결 과정이라고 볼 수 있고(Seo et al., 2015), 연구자와 연구참여자의 교류와 협력을 전

제로 진행되어야 한다(Ryu et al., 2018). 따라서 본 연구에서는 효과적인 프로그램 실행 및 

상황에 따른 빠른 개선을 통해 프로그램을 완성시키는 것에 목적이 있으므로 실제 반응과 

변화에 대한 관찰을 병행하는 액션리서치(action research) 방법을 적용하여 진행하였다.

이론적 근거와 창의성 및 코칭 전문가 협의회를 통해 1단계 프로그램을 개발한 후, 2단계

로 실제 초등학교 6학년을 대상으로 개발된 디자인씽킹 기반‘창의성을 디자인하는 리더

(LCD)’프로그램을 다음 <표 2>와 같은 절차에 따라 적용하였다. 본 LCD 프로그램은 창의

적 리더십을 함양할 수 있도록 개발된 것이므로, 창의적 리더십 검사의 하위요인을 고려하

였다. 온/오프라인 수업 방식으로 [그림 1]과 같은 디자인씽킹 프로세스를 경험하는 프로젝

트 1, 프로젝트 2로 진행하였다. COVID-19로 인해 프로젝트 1은 온라인으로 진행하였고, 프

로젝트 2는 오프라인으로 진행하였다. 구체적인 연구절차는 아래의 <표 2>에 제시하였다.

 

본 연구에서 개발하여 적용한 디자인씽킹 기반‘창의성을 디자인하는 리더’프로그램에

서 학생들은 아래 [그림 1]과 같이 공감하기, 문제정의, 아이디어, 프로토타입, 테스트 과정

을 체험하였다. 각 단계마다 팀장은 코치로서 학생들의 활동을 이끌면서 관찰하였는데, 학

생을 관찰하는 방법은 프로젝트 1과 프로젝트 2에서 같은 학생들을 디자인씽킹의 프로세스

에 따라 공감, 문제정의, 아이디어 만들기, 견본 만들기, 테스트 순으로 활동을 진행하면서 

관찰하는 액션리서치 방식을 취하였다. 그 결과 학생 한 명이 각 단계에서는 어떤 변화가 있

었는지 알 수 있었으며, 그러한 사항을 반영하여 LCD 프로그램을 개선하여 완성하였다.
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[그림 2] 프로젝트 1, 2의 팀 구성과 관찰

[그림 1] 디자인씽킹 프로세스

3 자료수집: 관찰 및 평가

가. 관찰평가 

본 연구에서 디자인씽킹 프로그램을 진행하면서 각 팀별 코치가 회기별로 참여 학생의 태

도 및 성과를 관찰하여 평가하였다. 관찰평가 준거로는 Lee & Park(2014)의 성인 창의적 리

더십 검사의 하위요인이며, 이를 근거로 하여 학생들을 관찰하였다. 관찰평가표는 활동목표, 

창의적 리더십의 하위요인인 창의적문제해결리더십, 개인적리더십, 사회적리더십으로 구성

되어 있고, 평가척도에서 점수는 각 영역에 문항별로 탁월(10점), 우수(9점), 보통(8점), 미흡

(6점), 탈락(0점)으로 부여하였다. 본 평가표의 점수는 최대 120점에서 최소 0점으로 배점되

며, 본 연구에서는 학생들의 점수를 100점으로 환산하여 비교하였다. [그림 2]에 제시한 바

와 같이 팀별 프로젝트 1과 프로젝트 2를 비교하였다.

나. 학생 셀프평가 및 만족도

프로젝트 1, 프로젝트 2로 구분하여 진행된 LCD 프로그램에서 각 프로젝트마다 학생 셀



초등학생의 창의적 리더십 함양을 위한 ‘창의성을 디자인하는 리더’ 프로그램 개발 및 적용 9

교육일자 구분 주요 교육내용
시수
(시간)

1 8/14(금)
집중
워크숍

내 안에 잠든 유쾌한 창의성 깨우기 6H

2 8/18(화) Design Thinking 개요/공감 6H

3 8/19(수) Design Thinking 문제 정의/아이디어 만들기 6H

<표 3> ‘창의성을 디자인하는 리더(LCD)’ 프로그램

프평가를 실시하였다. 또한 모든 프로그램이 종료된 후 참여 학생들을 대상으로 프로그램 

관련 전체 만족도를 조사하였다. 

Ⅲ. 연구결과

본 연구에서는 디자인씽킹 기법을 기반으로 하고, 총 60시간으로 구성된 온/오프라인 병

행 활동중심‘창의성을 디자인하는 리더’프로그램을 개발한 후, 액션리서치 방식으로 실제 

적용을 통해 프로그램을 개선시켜 완성하였다. 본 연구의 결과는 프로그램 개발과 적용으로 

구분하여 제시하고자 한다. 적용 파트에서는 실제 현장 적용 시에 관찰 평가한 전반적인 내

용을 질적 자료로 제시하였다. 본 연구결과는 다음과 같다. 

1. 프로그램 개발

본 연구에서 개발된‘창의성을 디자인하는 리더(LCD)’프로그램은 서울산업진흥원(SBA)

과 글로벌미래융합교육원(GFCE)에서 기획한 창의성 교육프로그램으로, 창의성과 디자인씽

킹 프로세스를 기반으로 하여 총 60시간으로 구성하였다. 본 프로그램은 창의성(creativity),

설계(design), 리더십(leadership)을 통합하는 교육 활동을 통하여 초등학생들이 새로운 시각

으로 사회와 생활 현장을 바라보고, 협업을 통해 세상을 디자인하는 창의적인 리더가 될 수 

있는 경험을 하는 기회를 제공하고자 하는 목표로 계획되었다. 

1단계 프로그램이 개발된 후에 실제 교육현장에서 학생들에게 적용해보며 변화, 개선시키

는 액션리서치 방식으로 프로그램을 완성하였다. 개발과 적용을 위하여 서울특별시 내 초등

학교 6학년을 대상으로 2020년 8월 14일부터 11월 28일까지 연구가 진행되었다. 프로그램은 

크게 집중 워크숍, 프로젝트 1, 프로젝트 2로 구분되어있다. 집중 워크숍은 10시부터 17시까

지 6시간씩 총 4회 24시간 진행하였고, 프로젝트는 14시부터 17시까지 3시간씩 총 12회 36

시간 진행하였다. ‘창의성을 디자인하는 리더(LCD)’프로그램의 전체 구성은 <표 3>과 같다. 
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4 8/20(목) Design Thinking 견본 만들기/테스트 6H

5 8/29(토)

프로
젝트
1

공감하기(현장 관찰, 인터뷰, 문헌 연구, 연할 연기, 협
의회, 보고서 작성)

3H

6 9/5(토)
문제정의(현장에서의 문제 발견 및 정의, 부가가치가 
높은 진짜 문제 선정)

3H

7 9/12(토)
아이디어 만들기(현장에서의 브레인스토밍, 실행계획 
세우기, 역할배정)

3H

8 9/19(토) 견본 만들기 / 제안서 만들기 3H

9 9/26(토) 테스트(현장 테스트, 피드백, 수정계획 세우기) 3H

10 10/10(토)
강의장 갤러리 워크, 하프타임(전문가 피드백, 성찰의 
시간)

3H

11 10/24(토)

프로
젝트
2

공감하기(현장 관찰, 인터뷰, 문헌 연구, 연할 연기, 협
의회, 보고서 작성)

3H

12 10/31(토)
문제정의(현장에서의 문제 발견 및 정의, 부가가치가 
높은 진짜 문제 선정)

3H

13 11/7(토)
아이디어 만들기(현장에서의 브레인스토밍, 실행계획 
세우기, 역할배정)

3H

14 11/14(토) 견본 만들기 / 제안서 만들기 3H

15 11/21(토) 테스트(현장 테스트, 피드백, 수정계획 세우기) 3H

16 11/28(토) 수료식(강의장 갤러리 워크, 소감발표) 3H

합 계 60H

또한‘창의성을 디자인하는 리더(LCD)’프로그램은 프로젝트를 수행하기 전에 플립러닝

으로 창의성과 창의적 리더십, 디자인씽킹에 관한 내용을 사전학습할 수 있도록 하였으며, 

집중 워크숍을 실시한 이후에 프로젝트에 참여할 수 있도록 구성하였다. 플립러닝과 집중 

워크숍 내용은 다음과 같다. 

가. 플립러닝

플립러닝은 ‘플립드’(flipped)의 ‘뒤집다’와 ‘러닝’(learning)의 ‘학습’의 의미를 

합성한 것으로 ‘거꾸로 교실, 거꾸로 학습, 뒤집어진 학습’이라고도 불린다. 플립러닝은 

학습자가 수업의 주체가 된다는 점을 강조하므로 교수자가 학습자에게 사전에 제공한 학습 

콘텐츠를 자기주도적으로 선행 학습을 하고, 수업 시간에는 교수자와 동료 학습자 간에 적

극적인 상호작용과 더불어 다양하고 역동적인 활동, 응용 및 심화학습으로 구성된다(Nam, 

2020).
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# 동영상 제목 # 동영상 제목

1 창의성 개념과 나 11 창의적 사고기법 1

2 리더십의 개념과 나 12 창의적 사고기법 2

3 디자인씽킹의 개념, 철학, 사례 13 비전과 사명

4 디자인씽킹_공감 14 도덕성, 자기관리, 시간관리

5 디자인씽킹_문제 정의 15 리더십: 긍정적인 정체성

6 디자인씽킹_아이디어 만들기 16 창의적 문제해결

7 디자인씽킹_프로토타입 17 협력과 헌신

8 디자인씽킹_테스트 18 생활속에서의 창의성

9 대인관계 리더십: 의사소통 & 공감적 경청 19 창의적인 리더의 1% 다른 스피치

10 창의적인 사람의 특징 20 창의성을 디자인하는 리더의 사고

<표 4> 사전학습 동영상 목록 

<표 4>에 제시된 바와 같이 학생들은 20개의 동영상을 먼저 시청하고 프로그램에 매주 참

여함으로써, 디자인씽킹을 비롯한 창의성, 창의적 리더십, 창의적 사고, 창의적 문제해결, 창

의적 리더가 갖춰야 할 자질 및 역량 등을 학습할 수 있었다. 그리고 플립러닝을 위한 동영

상은 비교적 재생 시간이 짧게 구성되어 학생들이 동영상을 시청할 때 사전학습에 대한 부

담감을 덜어줄 수 있었다.

‘창의성을 디자인하는 리더’프로그램은 온라인 네이버 카페를 개설하여, 참여 학생들

이 카페에서 소통하고, 플립러닝이 가능하도록 설계되었다. 플립러닝을 위하여 주 연구자 3

인이 10분~20분 내외 시간으로 구성된 동영상을 제작하여 20회에 걸쳐 업로드 하였고, 참여

학생들이 ‘창의성을 디자인하는리더(LCD)’ 프로그램에 매주 참석하기 전 동영상을 시청

하고, 동영상 시청 후 동영상 시청 완료 확인 및 감상을 댓글로 남기도록 하였다. 플립러닝

을 위한 사전학습 동영상의 목록은 다음의 <표 4>에 제시하였다.

나. 집중워크샵

집중 워크샵은 프로젝트 수행 전에 두 명의 총괄 팀장에 의해 4일간에 걸쳐 진행하는 것

으로 구성되었다. 1일 차에는 ‘내 안에 잠든 유쾌한 창의성 깨우기/창의성을 디자인하는 

Leadership 만들기’를 주제로 아이스브레이킹 활동을 통해 학생들이 낯선 환경에서 잘 적

응할 수 있도록 코치-학생, 학생-학생이 라포를 형성하도록 하였다. 2~4일 차에는 사전동영

상을 학습하고 온 학생들이‘디자인씽킹’의 단계를 직접 경험하여 디자인씽킹 프로세스를 

이해할 수 있도록 하였다. 집중 워크샵은 2일 차는 오프라인(대면), 3-4일 차는 온라인(비대

면)으로 진행하였다. 
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2. 프로그램 적용과 단계별 관찰 결과

 가. 플립러닝 및 집중 워크샵 단계

첫째, 플립러닝 단계에서는 학생들은 사전동영상을 통해 ‘창의성을 디자인하는 리더

(LCD)’ 프로그램 초기에는 학생들이 기대감을 가질 수 있는 계기를 제공함과 동시에 디자

인씽킹에 대해서 미리 학습할 수 있었다. 디자인씽킹에 대한 사전동영상을 학생들이 시청을 

완료한 후에 완료 확인 및 감상을 댓글로 남기도록 요청하였다. 처음 제시된 사전동영상을 

시청한 후 학생들은 다음과 같이 반응하였다.

학습영상에서 가장 기억에 남는 부분은 “한 그림을 보다가 또다른 방향으로 보니 새로운 그림이 

되는 것이 신기했습니다.” 이번 학습 프로그램으로 저의 창의성을 끌어내는 기회가 되면 좋겠습니

다.^^ (이oo 학생)

어느 쪽으로 보면 다르게 보이는 유리잔이랑 오리 모양이 가장 기억에 남았어요. 이걸 봄으로써, 

같은것도 다르게 생각해보면 다르게 보인다는 뜻을 알겠습니다. 이번 학습으로 나의 창의성을 100

으로 올릴 기회가 되었으면 좋겠습니다. (오oo 학생)

디자인씽킹에 대한 사전동영상을 시청한 후 학생들은 다음과 같이 반응하였다.

예, 아니오로 대답을 하는 질문과 대답을 유도하는 질문을 하면 안 된다는 것을 알았습니다. 앞으

로 공감할 때 이를 기억해야겠습니다! (이oo 학생)

디자인씽킹 문제해결의 방법은 공감하기 - 문제정의하기 - 아이디어화하기 - 원형만들기 – 해결적

용하기입니다. 실패 시 어느 단계로든 주저없이 되돌아 가서 다시 시도해볼 수 있다는 것이 인상적

이였습니다~!! 하지만 실패를 줄이려면 공감을 잘 해야하는데 공감하기의 다양한 방법을 이번 교육

에서 경험해보고 싶습니다. (현oo 학생)

이와 같이 ‘창의성을 디자인하는 리더(LCD)’ 프로그램의 사전동영상을 통해 학생들은 

창의성, 창의적 리더십, 창의적 문제해결 등을 포함하여 창의성을 디자인하는 리더가 갖춰

야 할 자질에 대한 이론적인 부분을 플립러닝 할 수 있었다. 뿐만 아니라 사전동영상은 학생

들에게 실제 프로그램 활동 시간에 실습하게 될 디자인씽킹에 대한 기대감을 높일 수 있었

다.
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둘째, 집중 워크샵 단계는 총괄 팀장인 박oo 박사, 양oo 박사의 주도로 4일간 실시되었는

데, COVID-19 상황을 반영하여 2일 차 집중워크샵은 2개 반으로 나누어 진행하였다. 

프로그램 시작 전 학생들은 운영진이 제시하는 테마 중 하나를 선택하였고, 학생들은 원

하는 테마가 있는 곳으로 안내되어 총 6개의 팀을 구성하여 디자인씽킹 실습을 하였다. 한

팀은 5명의 학생과 1명의 메인코치 및 보조코치로 구성되었으며, 2개의 강의실에서 6팀이 

활동하였다. 학생들과 함께하는 메인코치 이외에 보조코치들은 디자인씽킹을 어려워하는 친

구들을 돕는 역할을 담당하였다.

3-4일 차는 ZOOM을 통해 온라인으로 진행되었으며, 2일 차와 마찬가지로 한 팀당 학생 

5명, 메인코치, 보조코치로 구성하여 활동하였다. 소회의실에서 각 팀별 주제를 정하여 활동

한 후 메인 회의실에 전체가 모여서 활동 상황을 공유하였다. 

ZOOM을 통해 비대면으로 이루어진 집중 워크샵은 대부분의 학생들이 비대면 상황을 잘 

따라왔지만, 일부 학생들은 비대면 상황에서 집중을 하지 못하는 모습도 보여주었다. 더불

어 팀별로 나뉘어 소그룹 활동 시 팀에 불편함을 끼치는 경우도 있었다. 따라서 이 불편 사

항은 향후 프로그램이 추가로 이루어진다면 프로그램 설계 시 개선되어야 할 점이고, 비대

면 상황에서 학생들의 주의집중이 일어날 수 있는 지도가 필요하다. 

나. 프로젝트 1: 온라인 단계

본 프로그램의 메인 파트인 프로젝트는 액션리서치 방식으로 진행되었으므로, 프로젝트

를 진행하면서 학생들의 활동을 관찰평가하고, 그 결과를 피드백하여 프로그램을 변화시키

고 개선하면서 진행하였다. 온라인 수업 활동으로 진행된 프로젝트 1의 절차와 학생들의 활

동 및 관찰평가 결과를 제시하면 다음과 같다.

프로젝트 1은 초등학교 6학년 학생 30명을 대상으로 8월 29일부터 9월 26일까지 매주 토

요일 3시간씩 총 5회 15시간을 진행하였다. COVID-19의 악화로 인해 오프라인으로 계획된 

프로그램을 온라인 실시간 화상강의로 전환하면서 온라인 영향에 대해 알아볼 수 있었다. 

실시간 화상강의를 위해 ZOOM을 사용하였으며 5주 동안 디자인씽킹 프로세스 5단계로 진

행하였다. 매시간 플립러닝을 진행한 후 각 단계별 강의를 실시하여 학생들의 이해를 돕고

자 하였다. 프로젝트는 팀으로 나누어서 진행하였으며, 학생 5명과 코치 1명으로 구성되었

다. 코치는 각 팀에서 학생들을 격려하고, 방향성을 제시해주는 역할을 하였다.

첫 번째 단계 ‘공감하기’는 누구나 공감할 수 있는 문제를 관찰하고, 문헌을 연구하고, 

인터뷰하면서 숨겨진 필요를 발견하는 것이다. 오프라인이 아니라 온라인으로 진행하다 보

니 실제 장소를 방문하면서 공감할 수는 없었지만, 각 팀별로 자신의 관심사 및 현재 주변의 

문제점들을 얘기해보면서 팀원 모두가 변화의 필요성을 느끼는 주제를 선정하였다. 그 결과 
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주제 게임중독 온라인 수업

예시

<표 5> ‘문제 정의’ 활동 예시

주제 게임중독 온라인 수업

예시

설명 다양한 아이디어 도출 아이디어 분류

<표 6> ‘아이디어’ 활동 예시

6개의 팀은 ‘중학교 입학 후 적응’, ‘악플’, ‘선행학습’, ‘해양쓰레기’, ‘게임중

독’, ‘온라인 수업’을 주제로 정하였다. 이 단계에서 코치는 각 팀의 학생들이 서로 간의 

라포를 형성하고, 자신의 관심사를 자연스럽게 얘기하면서 서로의 의견에 공감을 할 수 있

는 분위기를 형성해주는 역할을 하였다.

두 번째 단계 ‘문제정의’는 공감하기에서 정해진 주제의 핵심 문제를 도출하여 명확하

게 하는 것으로, 학생들이 공감하기에서 정한 주제를 바탕으로 ‘누구의 문제인가?, 어떤 것

이 문제인가?, 누구에게 무엇이 필요한가?, 왜 필요한가?’와 같은 질문을 하면서 하나의 문

제를 도출해 내었다. 그 과정에서 PPT, 잼보드와 같은 온라인 도구를 사용하면서 한 명이 

정리하는 것이 아니라 참여하는 모든 학생이 직접 문제를 작성하고, 분류해 보는 작업을 하

였다. 이 단계에서 코치는 온라인 도구가 생소한 학생들의 어려움을 해결하고, 방향성을 잡

아주는 역할을 하였다(<표 5> 참조).

세 번째 단계 ‘아이디어’는 정의한 문제에 대해 다양하고 많은 해결방법을 구상해보는 

것이다. 학생들은 각 팀에서 정의한 문제를 해결할 수 있는 방법들을 최대한 많이 생각하고, 

분류하는 확산적ㆍ수렴적 사고를 통해 창의적인 능력으로 유창성과 융통성을 향상시킬 수 

있었다. 이 단계에서 각 팀의 코치들은 학생들이 주어진 시간 내에 많은 아이디어를 도출하

고, 항목별로 분류할 수 있도록 격려해주었다(<표 6> 참조).
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주제 게임중독 온라인 수업

예시

설명
게임중독을 막는 스마트워치 

‘빠꾸시계’ 개발
온라인 수업을 재미있게 만들어주는 게임 

‘U-Quiz’ 개발

<표 7> ‘프로토타입’ 활동 예시

주제 게임중독 온라인 수업

예시

설명
게임중독을 막는 스마트워치 

‘빠꾸시계’ 시연
온라인 수업을 재미있게 만들어주는 게임 

‘U-Quiz’ 시연

<표 8> ‘테스트’ 활동 예시

네 번째 단계 ‘프로토타입’은 주변에서 구하기 쉬운 재료들을 활용하여 아이디어 단계

에서 나온 내용을 직접 만들어보는 것이다. 온라인으로 진행하였기에 사물을 활용한 시제품

은 만들어보지 못했지만 어플, 게임, UCC와 같이 컴퓨터를 활용한 결과물을 도출해 볼 수 

있었다. 이 단계에서 코치는 컴퓨터에 익숙하지 않은 학생들을 함께 참여할 수 있도록 지원

하고, 시제품을 제작할 때 학생들이 다양한 측면에서 생각하고 제작할 수 있도록 도와주었

다(<표 7> 참조).

마지막 다섯 번째 단계 ‘테스트’는 프로토타입에서 만든 시제품을 시연하고, 피드백을 

받는다. 각 시제품을 개발한 학생들이 설명하고, 가장 효과적인 시제품을 투표하였다. 온라

인으로 진행되었기 때문에 다른 팀의 시제품을 직접 경험해보지 못한 아쉬움이 있었다. 그

러나 팀의 결과물을 다른 학생들에게 화면으로 공유된 이미지를 설명으로 이해시키기 위해 

작은 부분까지 더욱 세심하게 생각하고, 집중하는 모습을 보였다(<표 8> 참조).
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온라인으로 프로젝트를 진행하는 것이 오프라인에서 진행할 때보다 의사소통이 어려울 

수 있지만, 상대방의 행동이나 의견을 수렴하기 위해 인내심이 길러지고, 팀별 과제를 수행

하기 위한 협동적인 모습을 볼 수 있었다.

프로젝트 1의 디자인씽킹 단계별 관찰평가 결과는 아래 <표 9>와 같다. 

팀명 공감하기 문제정의 아이디어 도출 프로토타입 테스트

5명의집콕녀들 95 96 98 98 98

5주개미지옥 89 88 93 94 94

zoomong us 90 89 88 91 82

아이디어내면뭐하니 95 96 97 98 99

오장꾸 94 96 89 93 97

이름없는팀 85 86 88 93 97

평균 91.3 91.8 92.2 94.5 94.5

<표 9> 프로젝트 1: 창의적 리더십

<표 9>에서 볼 수 있듯이, 여섯 팀의 평균은 ‘공감하기’단계에서는 91.3점이고, ‘테스

트’단계에서는 94.5점으로 점점 높아지는 것을 알 수 있다. 따라서 디자인씽킹 프로세스를 

체험해나감에 따라 창의적 리더십이 향상된다는 것이 확인되었다. 

다. 프로젝트 2: 오프라인 단계

두 번째 프로젝트는 오프라인으로 활동이 진행되었다. 진행방식은 프로젝트 1과 마찬가지

로 디자인씽킹 프로세스를 체험하는 프로젝트에 참여하는 과정에 액션리서치 방식으로 학

생들의 활동을 관찰평가하고, 그 결과를 피드백하여 프로그램을 변화시키고 개선하면서 진

행하였다. 오프라인 수업 활동으로 진행된 프로젝트 2의 절차와 학생들의 활동 및 관찰평가 

결과를 제시하면 다음과 같다.

프로젝트 2는 프로젝트 1과 동일한 초등학교 6학년 학생 30명을 대상으로 10월 24일부터 

11월 28일까지 매주 토요일 3시간씩 총 5회 15시간을 진행하였다. 프로젝트 1은 악화된 

COVID-19 상황으로 인하여 사전 계획과 다르게 온라인으로 변경하여 진행되었으나, 프로젝

트 2는 참여 학생과 학부모의 요구에 따라 팀별 소수 모임을 원칙으로 방역수칙을 철저히 

준수하며 오프라인으로 진행하였다. 진행 방식은 프로젝트 1과 동일하게 팀별 학생 4-5명과 

코치 1명으로 구성되었다. 코치는 각 팀에서 학생들을 격려하고, 방향성을 제시해 주는 역할

을 하였다. 
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보라매공원 반려견 놀이터
(팀2 호롤로롤로)

세빛섬 
(팀4 온라인보다 오프라인)

<표 10> 공감하기 활동 예시

프로젝트 2를 실시하기에 앞서 팀별 코치가 학생들과 디자인씽킹 과정을 진행할 장소를 

선정하였다. 장소 선정 원칙은 첫째, COVID-19 상황을 고려하여 실외로, 둘째, 초등학생 아

이들이 흥미를 느낄만한 요소가 있는지, 셋째, 팀원들의 접근성을 고려하여 선정하였다. 선

정된 장소는 ‘서울로 7017’, ‘보라매공원 반려견 놀이터’, ‘여의나루 한강공원’, ‘세

빛섬’, ‘서울숲’, ‘반포 한강공원’이었다.

첫 번째 단계 ‘공감하기’는 코치가 선정한 장소에 학생들이 모여 코치와 함께 주변을 

탐색하고 시민들과의 인터뷰를 진행하며 총 3시간 동안 진행되었다. 실제 문제를 해결해야 

할 주변을 탐색하며 학생들 주도로 해당 장소를 실제로 이용하는 시민들의 인터뷰를 진행하

였다. 공간 활용, 편의시설, 좋은 점과 불편 사항 등의 학생들이 직접 탐색한 내용과 시민들 

인터뷰 내용을 정리하는 공감하기 과정을 진행하였다. 공감하기 단계에서 진행되는 모든 내

용은 학생들의 주도로 진행되었다. 앞선 단계에서 집중 워크숍과 플립러닝, 그리고 프로젝

트 1단계를 통해 학생들의 디자인씽킹의 각 단계에 대한 이해도는 향상되어 있었으며, 공감

하기 과정은 <표 10>과 같다. 이 중 두 팀(호롤로롤로팀, 온라인보다 오프라인팀)의 과정을 

집중적으로 기술하였다. 

두 번째 단계 ‘문제정의’는 이전 단계에서 직접 관찰한 내용과 시민 인터뷰 내용을 토

대로 문제정의를 위한 토론의 시간을 가졌다. 프로젝트 2에서는 프로젝트 1과 다르게 실제 

장소에 방문하여 현장을 탐색할 시간을 가졌던 만큼 학생들이 체험한 공간에서 변화의 필요

성을 느꼈던 주제를 선정하였다. 이 과정에서 코치들은 아이들이 내린 문제정의 방향을 관

찰하고 소외되는 아이들이 없고 조화롭게 서로의 의견을 교환할 수 있도록 도와주며 학생들

이 토론에 집중할 수 있도록 분위기를 잡아주는 역할을 하였다. 이를 통해 정해진 각 팀의 

문제정의는 다음 <표 11>과 같다.
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팀명 장소 아이디어 도출

팀2 호롤로롤로 보라매공원 반려견 놀이터 반려견과 사람이 같이 쉴 수 있는 의자

팀4 온라인보다 
오프라인

세빛섬 안내지도 출력기

<표 12> 아이디어 도출 활동 예시

팀명 장소 문제정의 

팀2 호롤로롤로 보라매공원 반려견 놀이터
좁은 공간에 많은 강아지가 몰려있어서 
강아지가 혼란스럽고 스트레스를 받는다.

팀4 온라인보다 
오프라인

세빛섬 편의시설을 한눈에 보기 어렵다.

<표 11> 문제정의 활동 예시

세 번째 단계 ‘아이디어’는 정의한 문제를 개선할 수 있는 다양한 방법을 구상해보는 

것으로 진행하였으며, 이 과정에서 학생들의 창의성이 발현하면서 확산적 사고를 할 수 있

도록 가능한 많은 아이디어를 내는 시간을 선행한 후, 도출된 아이디어들을 수렴하는 시간

을 통해 코치들은 학생들의 유창성과 융통성이 향상될 수 있도록 격려하고, 학생들의 집중

력과 토론의 방향성을 잡아주는 역할을 하였다. 각 팀에서 문제정의의 개선방안으로 도출된 

아이디어의 내용은 다음 <표 12>와 같다.

네 번째 단계 ‘프로토타입’의 결과물은 가능한 한 구하기 쉽고 저렴한 재료를 사용하는 

것을 원칙으로 하였다. 이는 팀원들이 직접 제작한 프로토타입에 과도한 애정을 갖지 않게 

하는 데 목적이 있으며, 프로토타입 제작 과정을 통해 장단점을 분석하고 테스트 단계에서 

이를 보완하기 위함이다. 이 단계에서 코치는 학생들이 마음껏 자신들의 의견을 구현할 수 

있도록 필요한 재료들을 점검하고 제작 과정을 보조하는 역할을 하였다(<표 13> 참조). 

반려견과 사람이 같이 쉴 수 있는 의자
(팀2 호롤로롤로)

세빛섬 (안내) 지도출력기
(팀4 온라인보다오프라인)

<표 13> 프로토타입 만들기 활동 예시
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마지막 다섯 번째 단계 ‘테스트’에서는 제작한 견본을 실제 상황에 적용하고, 현장에서 

시민들을 대상으로 인터뷰 및 설문조사 피드백을 받았다. 이를 통해 학생들은 프로젝트 1에

서 현장 적용을 해보지 못한 아쉬움을 해소하고, 시제품 제작 시 고려하지 못했던 부분들에 

대해 다시 생각해볼 수 있는 시간을 가질 수 있었다(<표 14> 참조).

 

보라매공원 반려견 놀이터
(팀2 호롤로롤로)

세빛섬 
(팀4 온라인보다오프라인)

<표 14> 시제품 테스트 활동 예시

팀명 공감하기 문제정의 아이디어 도출 프로토타입 테스트

불협화음 87 87 87 92 97

호롤로롤로 84 86 92 94 98

K-maker 89 89 84 89 89

온라인보다오프라인 88 88 95 95 100

김밥여섯줄 90 85 94 99 96

78차원 88 93 93 97 96

평균 87.67 88.00 90.83 94.33 96.00

프로젝트 2에서 창의적 리더십 변화를 관찰 후 측정한 결과 아래 <표 15>와 같다. 

<표 15> 프로젝트 2: 창의적 리더십

오프라인으로 진행된 프로젝트 2는 온라인으로 진행할 때보다 학생들이 활기차고 더욱 

흥미를 느끼는 가운데 진행되었다. COVID-19와 같이 급작스런 외부의 환경의 변화나 교육 

여건에 따라 디자인씽킹의 교육과정을 온라인으로 진행하는 것이 가능하고 효과가 있었다

는 것을 프로젝트 1에서 확인하였으나, 선택이 가능하다면 오프라인으로 진행하는 것이 더 

효과적임을 알 수 있었다. 
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3. 만족도

프로그램 실시 기간 중 참여 학생들의 만족도는 학생들의 셀프 평가로 확인하였다. 프로

그램 중 매시간에 완료되면 학생들에게 셀프평가를 통해 만족도를 체크하도록 요청하였다. 

셀프평가는 편의성을 위하여 구글설문지를 이용하여 온라인 링크를 카페 게시판에 게시하

였고, 게시된 링크를 통해 셀프평가를 실시하였다. 셀프평가에서는 자신이 프로그램 참여에 

있어서 어떠했는지와 프로그램에 대한 의견, 자신의 팀에 대한 의견을 작성하도록 하였다. 

첫째, 집중학습 동안에 학생들이 평가한 만족도이다. 집중학습기간에 2일은 오프라인, 2일

은 온라인으로 진행되었던 점이 반영되어 있다. 오프라인으로 진행시 학생들이 평가이다. 

코치와 학생, 학생과 학생 간의 라포형성이 주목적이었던 첫째 날은 목적에 부합되게 재미

있었다는 의견이 대부분이었다.

팀과 소통하며 활동해 재미있었다. (최oo 학생) 

재미있었다. (김oo 학생, 유oo 학생, 이oo 학생 등)

지루하지 않고 즐거운 수업이다. (이oo 학생)

공부보다 게임이라는 생각이 더 많이 들었다. (정oo 학생)

내 아이디어를 낼 수 있어서 좋았다. (이oo 학생) 

둘째 날은 모의 디자인씽킹 활동이었던 만큼 재미있다는 평가뿐만 아니라 디자인씽킹 활

동에 대한 평가도 있었다.

다양한 활동을 맛보는 시간이었다. (배oo 학생)  

주제를 이용해 많은 걸 낼 수 있어서 좋았다. (이oo 학생)

온라인으로 진행한 3-4일 차에 평가한 학생들의 의견은 긍정적인 내용과 부정적인 내용 

등 다양하였다. 특히 대부분의 학생이 온라인 환경에 잘 적응하고, 코치를 비롯한 운영진이 

이끄는 방향으로 잘 따라왔다. 그렇지만 온라인 환경에서 다른 친구들의 활동을 방해 또는 

진행의 흐름을 끊는 등 부정적인 반응을 보이는 일부 학생들로 인해 오프라인이 좋다는 의

견도 있었다. 그 내용은 다음과 같다. 

zoom으로는 어떻게 할까 했는데 서로 소통도 잘 되고 재미있게 하였다. (권oo 학생)

줌으로 해서 매끄럽게 진행이 안 되면 어쩌나 고민했지만 매끄럽게 진행이 된 것 같다. 줌으로 하

는 것도 새로운 경험이었다. (이oo 학생)
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그냥 그대로였음 좋겠다. 오프라인으로 합시다 나중엔. (김oo 학생)

친구들이 화면 공유를 사용하되, 좋은 이유로 사용했으면 좋겠다. 수업 시간에는 적당히 장난을 치

고, 비디오를 끄지 말자. (박oo 학생)

처음에 너무 끊겨서 아쉬웠어요. (최oo 학생)

AI(구글번역기 음성지원)때문에 산만했다. (오oo 학생) 

둘째, 온라인으로 전체 진행된 프로젝트 1 동안 학생평가는 다음과 같다. 프로젝트 1은 전

체 온라인으로 디자인씽킹 활동이 진행되었다. 대부분의 학생들이 온라인 디자인씽킹 활동

에 만족감을 드러냈고, 소극적인 친구들이 적극적이었으면 좋겠다는 의견도 있었다. 그리고 

집중 워크숍에서와 마찬가지로 매시간 하지 말아야 할 행동들에 규칙을 정했지만, 이에 따

르지 않아 불편해한 것을 알 수 있다. 

즐거운 활동이 좋았다. (단점) 채팅 약속 정하면 좋겠다. (오oo 학생)

시간이 부족하다. (김oo 학생)

아이디어를 많이 내었지만 팀원들과의 소통을 못했다. (이oo 학생)

oo가 좀만더 적극적으로 참여하면 좋을것 같다. (최oo 학생)

재촉하지 말고 천천히 부탁해ㅎㅎ^^, 재밌었어! (권oo 학생)

견본을 만들 때 열심히 참여했고, 장난은 좀 자제해주었으면 좋겠다. (이oo 학생)

셋째, 오프라인으로 전체 진행된 프로젝트 2 동안의 학생평가는 다음과 같다. 온라인에서

보다 더욱 적극적으로 참여했고, 온라인 소통에 있어서도 좋은 평가를 내렸다. 특히 학생들

이 현장에서 직접 소통하고, 모든 단계를 경험했기에 더욱 좋다는 의견이었다. 그 내용은 다

음과 같다. 

친구들이 너무 열심히 참여해 주어서 좋았습니다. (이oo 학생, 배oo학생, 박oo학생 등)

중요한 프로토타입 만들기인 만큼 열심히 참여했다. (이oo 학생)

자신이 맡은 역할을 충실히 해내고 멋진 작픔을 만들어내서 대단한 것 같다. (배oo 학생)

직접 사람들에게 테스트를 받아서 줌 수업 때보다 더 진짜 테스트 같았다. (이oo 학생)

끝으로 전체 <창의성을 디자인하는 리더> 프로그램을 마치고 참여 학생들을 대상으로 만

족도를 조사하였다. 만족도에 대한 문항은 학생들의 눈높이에 맞춰 학생들이 이해하기 쉽도

록 보완하고, 응답 부분은 5점 척도로 간소화하였다. 문항별 질문은‘교육 내용이 도움이 되

셨습니까?’, ‘학생들에게 사전에 제시된 교육 내용이 실제 교육 시간에 적절하게 적용되

었습니까?’, ‘학생들이 교육 시간 동안 활동하기에 교육의 내용은 적절하였습니까?’, 
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‘강사(또는 코치)는 강의 시간에 열의를 가지고 활동하였습니까?’, ‘강의 자료(교재) 등

이 교육 내용에 적절했습니까?’, ‘교육환경이 학생들이 적응하기에 어려움은 없었습니

까?’, ‘종합적으로 본 교육에 만족하십니까?’였다. 만족도 조사 결과는 <표 16>에 제시하

였다. 

문항
응답

매우 만족 만족 보통 불만족 매우 불만족 계
1 25 2 0 0 0 27
2 19 8 0 0 0 27
3 20 7 0 0 0 27
4 24 3 0 0 0 27
5 20 7 0 0 0 27
6 21 6 0 0 0 27
7 27 0 0 0 0 27

<표 16> 학생 만족도 조사 결과

 

<표 16>에 제시된 바와 같이 학생들의 만족도 조사 결과는 대다수가 ‘매우 만족’과 

‘만족’이라고 응답하였다. 이와 같은 응답의 가장 큰 이유는 코치들이 ‘창의성을 디자인

하는 리더(Leader for Creative Design: LCD)’프로그램을 진행하면서 매시간 종료 후에 책

임연구자들과 그날의 상황에 대해 논의했을 뿐만 아니라, 예상 밖의 상황이 벌어졌을 때 책

임연구자와 상의하여 개선방안을 즉각 다음 시간에 반영하였다는 점이다. 그리고 사전동영

상을 통해 플립러닝을 하고, 실제 프로그램 시간에는 학생들이 ‘공부한다’보다는 ‘친구

들과 함께 놀고 있는 중이다’라는 생각을 가지고 활동을 참여할 수 있도록 조성된 환경이

라고 판단된다. 

Ⅳ. 결 론

본 연구에서는 초등학생의 창의적 리더십을 함양하는 것에 목적을 두고, 디자인씽킹 프로

세스를 경험하면서 활동을 진행하는‘창의성을 디자인하는 리더(LCD)’프로그램을 개발하

였다. 특히 액션리서치 방식을 활용하였으므로 1차 개발된 프로그램을 수업 현장에 적용하

면서 관찰, 평가하여 그 결과를 피드백하면서 프로그램을 변화, 개선시켜 나가며 학생들과 

코치가 협업하여 프로그램을 완성시켰다.

본 연구는 프로그램 개발과 적용의 두 파트로 구분하여 진행하였는데, 프로그램은 플립러

닝, 집중 워크숍, 온/오프라인 병행 수업의 프로젝트 1, 2로 구성되었다. 본 연구의 결과를 
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바탕으로 다음과 같이 결론을 내리고, 본 연구의 의미를 찾고자 한다.

본 연구에서는 스마트 교육환경, COVID-19 상황 등에 적응하고 대처할 수 있으며, 초등학

생의 창의적 리더십 함양 프로그램을 개발하였다. 먼저 본 프로그램에서는 원격 교수-학습

인 온라인 방식 디자인씽킹 활동을 실시하였는데, ZOOM 실시간 화상 방식으로 진행하였으

므로 비록 원거리 활동이지만 참여 학생들이 함께 작업할 수 있는 기회를 제공하였다. 

이 방식은 첫째, 교수자와 학습자 간에 즉각적인 상호작용이 가능하며, 학습자의 개별적

인 반응에 집중할 수 있고, 둘째, 사전에 플립러닝 학습 방법을 통해 개념을 습득하여 온라

인 수업에서는 활동 위주로 원활하게 진행될 수 있었다. 셋째, 온라인 수업 환경의 한계로 

인해 시간이 지날수록 학생들의 집중력이 다소 감소하였으나, 원격교육 플랫폼인 ZOOM의 

기능 중 소회의실을 활용하여 학생들의 흥미를 유발하고 개별 코칭을 진행할 수 있었다. 넷

째, 프로토타입 단계에서 결과물을 제작할 수 있는 방법에 한계가 있었다. 따라서 활동적인 

프로젝트 진행 시 고려해야 할 점은 원격교육 플랫폼을 이용하는 만큼 교수자와 학습자가 

플랫폼에 대한 이해가 있어야 하며, 교수자는 학습자의 반응을 민감하게 파악하고 즉각적인 

피드백을 제공할 수 있어야 한다.

다음으로 전통적인 교수-학습 방식의 오프라인 디자인씽킹 활동은 특히 공감하기, 프로토

타입 제작과 테스트에서 참여 학생들의 반응을 더욱 끌어낼 수 있었다. 첫째, 초등학교 6학

년 학생들의 에너지 분출, 팀원들 사이의 친밀감 및 협동심 형성에는 온라인 활동보다 오프

라인에서의 직접적인 만남이 효과적이었다. 또한, 이렇게 형성된 팀원들 사이의 라포가 팀

원들 사이의 의견교류 과정을 더욱 활기차고 원활하게 해주었고, 자신의 의견을 말하기 주

저하는 학생들이 적어지는 효과가 있었다. 둘째, 오프라인에서 학생들의 주도로 진행된 활

동들은 학생들의 자율성과 주도성 향상에 도움이 되었다. 셋째, 프로토타입에서는 시제품 

제작을 학생들이 직접 만드는 작업을 해 봄으로써 아이디어를 구체화하고 보완점들을 적용

하기에 온라인보다 쉬웠다. 넷째, 시간 활용이 효율적이었다. 온라인 활동은 여러 팀이 함께 

진행하는 특성상 각 팀의 상황보다는 전체 프로그램 운영 차원에서 시간을 배분하여 진행되

었으나, 오프라인 활동에서는 팀별로 디자인씽킹 진행 상황에 맞게 세부 시간을 유연하게 

조정할 수 있었다.

본 연구는 디자인씽킹을 전통적인 오프라인 대면 방식과 최신의 학습 방법인 온라인 비대

면 방법에 모두 적용해 볼 수 있었다는 점에서 의의가 있다. 이를 통해 학습자와 교수자는 

환경과 상황에 따라서 그에 맞는 수업 방법을 유연하게 대처할 수 있다는 가능성을 확인하

였다. 즉 미래교육환경에서 창의적인 인재를 양성하기 위한 교수-학습 방안으로 오프라인으

로만 가능할 것으로 생각되었던 디자인씽킹과 같은 협력 프로젝트(문제기반학습)도 온라인 

방식의 수업이 가능하므로 교수자는 상황에 맞게 온라인과 오프라인의 수업 형태를 유연하
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게 선택할 수 있을 것이다. 

끝으로 본 연구를 바탕으로 온/오프라인 수업의 구체적인 전략 및 방안을 모색하여 추후 

교과과정에 디자인씽킹이 반영될 필요가 있다. 오프라인 학습 상황처럼 현장감 있고, 적용

하기 쉬운 온라인 디자인씽킹 프로세스 및 학습도구가 다양하게 개발된다면 원활한 상호작

용을 토대로 학생들의 수업참여를 높일 수 있을 것이다. 또한, 온/오프라인 방식의 운영 매

뉴얼이 체계적으로 구축되고, 교수-학습에 적용된다면 교수자-학습자, 학습자-학습자 간 상

호작용은 학습자의 흥미를 유발할 수 있고, 협력적인 팀 학습 환경을 통해 창의적인 인재를 

양성할 수 있을 것이다. 
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