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< ABSTRACT >

The purpose of this study was to examine whether storytelling class was effective in improving 

creativity and social skills of university students. The subjects of this study were 56 university 

students who were enrolled in S University in Dongjak-gu, Seoul and took storytelling classes as 

liberal arts subjects. The subjects were 32 male students and 24 female students in the first to 

fourth grade. The experiment was conducted for 15 weeks from March 2, 2021 to June 11, and 

the experiment was conducted using a single-group pretest-post test design. For the pre- and 

post-tests to measure the creativity of university students, the‘Simplified Integrated Creativity 

Testfor university students’was used, and for measuring the social skills of college students, the 

‘Social Skill Questionnaire among the ’University Liberal Arts Class and Teaching Professions 

Class Effect Evaluation Tool’was used. The collected data were statistically processed with paired 

t-test using SPSS 25.0 program.Therefore, it can be said that it is effective to utilize liberal arts 

such as storytelling class for creativity and social skill development of university students.
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< 요 약 >

본 연구는 스토리텔링 수업이 대학생의 창의성과 사회적 기술 향상에 효과적인지를 확인하는 것

에 목적을 두고 실험연구로 진행하였다. 실험대상은 서울시 동작구 소재 S대학교에 재학중이며 교

양과목으로 스토리텔링 수업을 수강하는 다양한 전공으로 구성된 대학생 56명으로, 1학년에서 4학

년 남학생 32명, 여학생 24명이었다. 실험은 2021년 3월 2일부터 6월 11일까지 15주에 걸쳐 진행하

였고, 단일집단 사전-사후검사 설계 방법(one-group pre-post test design)으로 실험을 진행하였다. 

대학생의 창의성 측정을 위한 사전, 사후검사로는‘대학생용 간편 통합창의성 검사’를 사용하였

고, 대학생의 사회적 기술 역량 측정을 위해서는‘대학 교양수업 및 교직 수업효과 평가도구’ 중 

사회적 기술 문항을 사용하였다. 수집된 자료는 SPSS 25.0 프로그램을 활용하여 대응표본 t-test로 

통계 처리하였다. 본 연구의 결과에서 스토리텔링 수업이 대학생의 창의성과 사회적 기술 향상에 

효과가 있다는 것이 확인되었다. 따라서 대학생의 창의성과 사회적 기술함양을 위하여 스토리텔링 

수업과 같은 교양과목을 활용하는 것도 효과적이라고 할 수 있다. 

주요어 : 스토리텔링, 창의성, 사회적 기술, 대학생
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Ⅰ. 서 론

미래사회를 준비하기 위해서는 다양한 역량들이 필요하다. OECD는 사회적으로 이질적인 

집단에서의 상호작용 역량, 자율적인 행동 역량, 여러 가지 도구를 상호작용하는 역량을 미

래 핵심역량으로 제시했다. 그리고 OECD 2030을 통하여 주체적인 학생이 책임감을 가지고 

변혁적 역량을 발휘할 수 있도록 하는 교육에 관해 제안하였다. 한편 Lee(2011)는 창의성, 

문제해결능력, 의사소통능력, 정보처리능력, 대인관계능력, 자기관리능력, 기초학습능력, 시

민의식, 국제사회이해, 진로개발능력을 미래사회의 핵심능력으로 강조했다. Ministry of 

Education(2015)도 2015 교육과정을 제시하면서 자기관리 역량, 지식정보처리 역량, 창의적 

사고 역량, 심리적 감성 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량을 제시했다. Frey & 

Osborne(2017)은 인공지능 로봇이 수행하기 어려운 인간의 감성 기반 커뮤니케이션, 대인관

계, 창의성, 기획력이 4차 산업혁명 시기에 중요한 역량이라고 강조했다.

대학생들은 4차 산업혁명 시대에 필요한 능력이자 대학에서 가장 받고 싶은 교육은 창의

성이라고 했으며, 창의성 교육이 가장 필요한 시기는 대학생 시기이다(Kwon & Chung, 

2015). 그런데도 창의성은 대학교육을 통해서 제대로 길러지지 못하고 있으며, 창의성 교육

에 대한 만족도는 중요하다고 인식한 것에 비하면 상당히 낮다(Lee et al., 2010). 이는 아직

까지 교수자의 일방향적인 강의식으로 진행되는 창의성 수업, 지필평가를 바탕으로 한 상대

평가, 그리고 창의 관련 교과목 수가 상당히 부족하다는 점 등은 대학의 창의성 교육 활성화

를 어렵게 하는 요인이다(Lee et al., 2012).

창의성과 더불어 대학생에게 요구되는 역량은 사회적 기술 역량이다. 인간의 중요한 특성

의 하나가 사회적 동물이라는 것인데, 이는 인간과 사회는 서로 떼어놓을 수 없는 관계이자 

요소이기 때문이다. 창의성도 사회 안에서 사회환경을 기반으로 하여 발휘될 때 의미가 있

으며, 고립되어 혼자 있는 경우에는 창의성이 어떤 중요한 역할을 하거나 효과적으로 작용

하기 어렵다. 창의성도 사회 구성원들에게 큰 도움과 좋은 영향을 주고받을 수 있을 때 의미

가 있기 때문이다. 인간은 타인과의 관계를 겪으면서 서로의 관심사를 공유하고 도움을 주

고받는 상호작용을 통해 긍정적인 사회적 기술을 습득하게 되며, 더 나은 삶에 적응하기 위

해 노력한다(Bae et al., 2012). 이러한 점에서 대학생에게 있어 핵심역량인 의사소통 능력과 

대인관계능력, 정서적 공감을 포함하는 사회적 기술의 향상이 필요하다. 

한편, 인간은 누구나 이야기를 하고자 하는 본능을 가진 존재, 즉 호모 나랜스(Homo 

Narrans)의 특성을 가지고 있다(Jang, 2019). 이와 관련하여 Campbell & Moyers(1988)는 인

간이‘이야기하기’를 멈추지 않는 것은 세계와 관계를 이루기 위함이며, 현실과 우리의 삶
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을 조화시키고자 하기 때문이라고 하였다. 다시 말해, 인간의 짧은 생애에서 겪을 수 있는 

경험치는 한정되어 있으므로 우리는 더 많은 간접 체험을 통해 세상에 대한 이해를 넓히고

자 끊임없이 이야기를 만들고 받아들이는 것이다. 인간의 인지 구조가 이야기(story) 구조로 

되어 있다는 사실이 밝혀짐에 따라 이야기는 인간과 매우 친근하므로 기억과 인지를 쉽게 

할 수 있도록 하는 특성을 가진다고 인식되었다(Lee et al., 2013). 이와 관련하여 주목받고 

있는 것이 스토리텔링(storytelling)이다. Jensen(2005)은 앞으로 다가올 미래사회가 이야기를 

토대로 한 감성에 의해 전개될 것으로 예측하였다. 따라서 미래사회에서는 지속적으로 이야

기를 만들어 낼 수 있는 나라가 세계에서 큰 영향력을 미치게 될 것이라고 보았다. 

스토리텔링에 대한 접근은 크게 스토리와 이를 전달하는 방법으로 분류되며, 특히 디지털 

매체의 발달과 더불어 다양한 전달 매체가 개발됨에 따라 이야기를 전달하는 기술적 측면을 

강조한 정의들이 등장하였다. 스토리텔링은 이야기를 하는 기술과 전달하는 매체의 특성에 

맞게 표현하는 기술, 의사소통기술 등의 의미를 포함하고 있다. 따라서 스토리텔링을 활용

한 수업은 핵심역량으로서의 창의성, 사회적 기술의 향상을 이룰 수 있을 것이다. 스토리텔

링과 창의성, 사회적 기술을 주제로 연구된 최근의 학위논문 및 저널의 대부분 연구는 이들 

간의 관련성을 밝히기보다는 스토리텔링을 활용한 교육에 초점을 두었다. 

Jung et al.(2016)이 2003년부터 2016년 2월까지 발표된 논문 총 65편을 분석한 내용을 살

펴보면, 대부분 연구가 영, 유아, 초등생을 대상으로 한 연구였으며, 대학생을 포함한 성인을 

대상으로 한 연구가 많지 않았다. Bae(2018)는 대학생을 대상으로 스토리텔링을 활용한 프

로그램을 진행한 결과 창의성, 의사소통 능력이 향상되었음을 밝혔다. 즉, 지금까지 주로 유

아와 아동에게만 스토리텔링을 활용한 수업을 적용하였으나, 대학생도 창의성과 의사소통 

능력을 함양하기 위해 스토리텔링을 활용하는 것이 효과적이라는 것을 말해주는 결과이다. 

또한 이와 같은 연구를 통해 평생교육 영역에서도 스토리텔링 활용 프로그램을 개발하여 적

용한다면 효과가 있을 것이다. 이제 대학이 창의적 혁신을 이루기 위해서는 창의적 인재를 

육성하기 위한 다양한 노력을 기울여야 하는데, 그 방안의 하나로 교양교육과정에 융복합 

교과목을 개발하여 적용하는 것과 새로운 지식의 창출과 활용을 가능하게 하는 교과목의 개

발 등이 필요하다(Lee & Choe, 2014).

앞으로 다가올 미래사회에서는 국가의 미래가 역량을 갖춘 뛰어난 인재를 얼마나 확보하

는 가의 여부에 달려있다고 해도 과언은 아니다. 따라서 이러한 핵심적인 역량을 함양할 수 

있는 교수학습 방안이 개발되어야 할 것이며, 대학이나 평생교육기관에서도 창의성 및 핵심

역량 함양과 관련된 교양 혹은 전공강좌가 개설되고, 프로그램 개발이 적극적으로 시행되어

야 할 것이다(Lee, 2020a). 이와 같은 상황에서 대학에서도 전체 대학생들의 창의성과 사회

적 기술을 강화하기 위한 교양교육 차원에서의 과목을 개발하여 지도할 필요가 있다.
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대학은 미래인재를 양성해야 한다는 책임이 있으므로, 미래사회가 요구하는 창의성과 사

회적 기술을 강화하기 위한 노력이 필요하다. 그런데 대학은 미래인재의 핵심역량을 향상시

키기 위한 노력을 하고 있지만, 현실에서는 이와 관련한 역량향상을 위한 교과목이 부족하

다. 따라서 본 연구에서는 대학생의 창의성과 사회적 기술 향상에 목적을 두고 대학 교양과

정으로 스토리텔링 수업을 개설하고자 하였다. 스토리텔링 수업이 대학생의 창의성과 사회

적 기술 향상에 효과가 있다면, 미래 핵심역량을 기르는 대학 교양과목으로 본 연구에서 개

발한 스토리텔링 수업을 많은 대학교의 교양과정에 활용할 수 있을 것이다.

이와 같은 목적에 따라 본 연구에서는 다음과 같은 연구문제를 설정하고, 실험연구를 통

하여 스토리텔링을 주제로 하여 개설된 교양수업이 대학생의 창의성과 사회적 기술을 향상

시키는데 효과적인 지를 확인하고자 하였다.

연구문제 1.‘스토리텔링으로 창의성과 의사소통 브릿징 하기(이하 스토리텔링)’ 수업은 

대학생의 창의성 향상에 효과적인가?

연구문제 2. 스토리텔링 수업이 대학생의 사회적 기술 향상에 효과적인가?

Ⅱ. 이론적 배경 

1. 창의성의 개념 및 중요성

창의성은 한 개인이 갖는 특성을 표현하는 중요한 요인인데, 1950년에 들어와서야 창의성

이 주목을 받게 되었다. 그 이유는 고대나 중세시대에서는 창의성이란 신비스러운 것, 초인

적인 것, 신에게 부여받은 선물로서의 의미였고, 르네상스 이후부터 19세기에 이르기까지는 

인본주의 영향으로 인간의 타고난 재능 정도로 보는 견해가 많았으며 창의성이란 말을 사용

하는 경우가 드물었다. 19세기 초에 와서야 인간의 창의성 개념이 개인의 원동력으로서의 

인간의 정신 능력(Kim et al., 2003)으로 여겨지기 시작했다. 1950년 미국심리학회(APA) 회장 

Guilford가 창의성에 대한 기조연설을 한 후 본격적으로 심리학자들이 창의성에 관해 연구

하기 시작하면서 창의성에 관한 관심은 커졌다. 그리고 창의성이 인간의 보편적 특성으로 

여겨지면서 창의성에 관심을 가지는 여러 학자에 의해 체계적인 연구가 이루어지게 되었다. 

이같이 창의성의 개념이 주목받기 시작한 것은 그리 오래된 일이 아니다. 

그 후 창의성은 인간의 인지적 능력으로서 심리측정 변인이 되면서 오늘날의 보편적 창의

성에 이르게 되었으나, 창의성 역사만큼이나 창의성 자체가 광범위하고 복잡한 다면적인 성

격을 띠고 있어 개념의 정의는 쉽지 않다(Lee, 2016). Davis(1999)는 창의성을 측정이 불가능
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한 인간 지능보다 더 높은 수준의 수행과 성취라고 하였으며, Amabile(1983)은 사람마다 각

기 다른 수준과 방식으로 특성이 나타나므로, 창의성에 대한 정의나 개념도 다양하게 이해

되고 있다고 하였다. 이후 100개가 넘는 창의성에 대한 정의들이 발견될 정도로 창의성에 

대한 정의는 다양하다(Treffinger, 1996). 

이렇게 학자마다 다양한 정의를 내놓고 있는 가운데 창의성이 갖는 공통된 특성과 내용을 

정리하려는 움직임이 있었다. 창의성 연구의 도화선이 되었다는 Guilford(1959)는 창의성을 

새로우면서도 신기로운 것을 낳는 힘이라고 언급한 동시에 발산적 사고를 창의성과 연결되

는 능력으로 보았다. Rhodes(1961)는 창의성을 person(창의적 사람), product(창의적 산출물), 

process(창의적 과정), press(창의적 환경, 장소 등의 압박)로 구분하였으며, 창의성 발현을 

위한 4P로 명명하였다. 또한 Runco(2007)는 Rhodes의 4P에 potential(잠재성), persuasion(설

득)을 더하여 6P를 제시하였다. Lee(2002)는 창의성이란 새롭고 독창적이며 적합한 사물을 

만들어 낼 수 있는 것이라는 통합적 구인이라고 정의하고, 창의성의 개념모형으로 Volcano 

Model을 고안하였다. 즉, 창의성은 문제상황에 직면하였을 때, 새롭고 독창적인 산출물을 만

들 수 있는 능력이라고 할 수 있으며, 창의성은 문제해결과도 관련이 있다. 

‘향후 100년간 우리나라를 먹여 살릴 수 있는 동력(動力)은 무엇일까?’에 대한 정답을 

찾는 데 가장 필요한 요소로 많은 사람이 창의성(creativity)을 들었다. 남들이 생각하지 못한 

독창적 아이디어와 기술로 만든 창의적 제품을 누가 얼마나 내놓느냐가 국가적 성패를 좌우

하게 되는 것이다. 21세기에 필요한 창의성을 기르는 교육은 무엇보다 더 우선되어야 하는

데, 특히 인력자원 외에는 별다른 자원이 없는 우리나라의 경우에는 무엇보다 필요불가결한 

우선 과제이다. 즉 남과 다르게 생각하고, 다양하게 생각하며 다양한 관점으로 생각하는 능

력이 앞으로의 미래를 결정짓는 매우 중요한 역할을 맡고 있다는 것이다(Kim, 2010). 

이에 따라 본 연구에서는 창의성(creativity)을‘새롭고 가치 있는 독창적인 아이디어를 산

출하고 전혀 다른 차원의 것을 연결하거나 새로운 유형으로 사고(思考)하는 능력’이라고 

정의하기로 한다.

2. 사회적 기술의 개념 및 중요성

사회의 구성원으로서 원활한 관계를 형성하기 위해서 습득하는 사회적 기술은 사람과 올

바르고 원만한 관계를 맺기 위하여 갖추어야 할 필수적인 기술이다. 그런데 사회적 기술은 

사회성 기술과 명확하게 구분되지 않고 혼용되고 있다. 이에 관해 Gresham & Elliott(1990)

은 사회적 기술이라고 명칭하며, 다른 사람과 상호작용할 때 부정적 반응을 피하는데 도움

이 되고 긍정적 반응을 끌어내도록 할 수 있는 사회적으로 수용 가능한 학습된 행동으로 관
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계를 시작하고 유지하는 능력이라고 정의하였다. Kim(2003)은 국가수준의 생애능력 표준설

정에 대한 보고서를 통해 인간관계 능력이라 명칭하며 다른 사람과 신뢰적 관계를 맺는 능

력이라 정의하였다. 대학생 핵심역량 진단체제 구축을 연구한 Jin et al.(2011)은 대학생의 대

인관계 능력을 사회적 기술로 보며 조직 내․외의 다양한 사람들과 원만한 인간관계를 맺고 

협동, 중재하여 업무를 추진하는 능력으로 정의하였다.

학자들의 정의에서 보면 공통적으로 사회적 기술은 다른 사람과 관계를 맺고, 상호작용하

고 소통하여 사회의 일원으로서 살아가는데 필요한 능력이라 한다. 사회적 기술과 관련된 

선행연구를 살펴보면, 사회적 기술이 단순히 다른 사람과의 의사소통 능력이라고 보는 관점

이 있는가 하면, 나아가 대인관계능력이라고 보는 관점, 그리고 다른 사람에 대한 정서적 공

감 능력 등 하위요소들을 포함하는 차원으로 보는 관점들이 있다.

연구자들의 의견을 종합해 볼 때, 대인관계 능력은 대인관계를 형성하고 유지하는 능력이

며, 그렇게 함으로써 갈등해결 및 협업을 통해 공동의 문제를 해결 가능케 하는 활동이다. 

좋은 관계를 형성하고 유지하기 위해서는 상대방의 독특한 욕구를 읽어내고 그들의 욕구에 

의존해서 반응할 수 있어야 하며 수용과 정서적인 따뜻함을 전할 뿐만 아니라 필요할 때 가

까이에서 도움을 제공할 수 있어야 한다. 그러기 위해서 서로에 대한 신뢰가 바탕이 되어야 

한다. 타인과 상호작용을 할 때는 자신의 의사를 표현하고 타인의 의사를 이해하는 의사소

통 능력이 전제되어야 한다. 이 과정에서 적극적 경청과 정서적 공감이 있어야 효과적인 의

사소통이 가능하다.

이러한 배경에 따라 본 연구에서는 Lee & Kim(2012)이 정리한 내용을 기반으로 사회적 

기술을 타인과 효과적으로 상호작용하는 데 필요한 능력으로 정의하고 의사소통 능력(말과 

글 그리고 행동을 주된 수단으로 사용하여 서로의 생각과 의견을 교환하고 이를 이해하는 

능력), 대인관계능력(개인이 가족 구성원, 친구, 이웃과 개인적으로 좋은 관계를 형성하고 유

지하고 관리함으로써, 갈등 해결 및 협동을 통해 공동의 문제해결을 가능하게 하는 능력), 

정서적 공감 능력(타인의 정서를 인식하고 잠정적으로 동일시하며 이해한 바를 표현하여 정

서를 공유하는 능력)을 사회적 기술의 하위요소로 포함하며, 사회적 기술은 이들 하위요소

가 상호작용할 때 발현되는 능력으로 본다.

이러한 사회적 기술의 정의와 하위요인의 특성을 통해 사회적 기술 역량은 사회 구성원으

로서 효과적인 상호작용과 커뮤니케이션을 통한 관계성 구축, 정서적인 공감을 통해 소통에 

이르는 매우 중요한 역량이라 할 것이다. 이러한 중요한 역량과 관련하여 대학생에게 적용

하는 스토리텔링 수업이 과연 어떠한 영향을 미칠 것인가에 대한 연구 문제가 도출됨에 따

라 이와 관련된 연구를 살펴보면 사회적 기술과 스토리텔링 간의 논문은 거의 없다고 해도 

과언은 아니지만, 다행히 의사소통역량이라는 하위요인으로 좁혀보면 많은 연구가 존재한
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다. 이것은 스토리텔링이라는 행위가 결과적으로 사회적 기술 역량과도 크게 관련성을 갖고 

있음을 의미하는 것이다.

3. 스토리텔링의 개념 및 중요성

옥스퍼드대학교 Anthony Monaco 교수와 그의 연구진이 지난 2001년 FOXP2라는 유전자

를 찾아냈는데 이야기와 관련한 모든 내용을 담은 유전자로서 우리 인간이 선천적으로 이야

기를 할 줄 알게 하는 기능과 능력이 이 유전자에 내장되어 있다는 사실을 밝혀냈다. 즉 우

리는 본성적으로 이야기꾼의 자질을 갖고 태어난 것임을 알 수 있는 것이다. 실제로 인간은 

이야기를 좋아하고 이야기에 관심을 두고 이야기를 통해 제 생각을 전하거나 음미하고 또한 

이야기라는 환경 속에서 살아간다고 해도 과언은 아니다(Kwon et al., 2021).

스토리텔링은 대중의 이야기에 대한 근원적인 욕망을 담아내는 창구라고 할 수 있다. 인

류의 역사와 함께 시작된 이야기에는 인간의 삶과 세계에 대한 이해가 담겨 있다. 오늘날 디

지털 시대의 호모 나랜스는 다양한 미디어를 통해 누구나 쉽게 이야기를 생산하고 소비할 

수 있는 이야기꾼의 시대를 꿈꾼다(Han, 2010). 이렇듯 다가오는 미래에는 스토리텔링의 중

요성이 더욱 확장될 것으로 예견된다.

 

Ⅲ. 연구방법

1. 연구대상 

본 연구에서는 스토리텔링 수업이 대학생의 창의성과 사회적 기술 향상에 효과적인지 확

인하는 데 목적을 두고 실험연구를 진행하였다. 연구대상은 서울시 소재의 S대학교에 재학 

중이고, 스토리텔링 수업에 참여하고 있는 학생 56명이었으며, 구성은 <표 1>과 같다. 

구분 n %

성별
남자 32 57.1
여자 24 42.9

연령
24세 이하 44 78.6
25세 이상 12 21.4

학년
1학년 13 23.2

2학년 12 21.4

<표 1> 연구대상의 구성
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2. 측정도구  

가. 간편 통합창의성 검사(K-ICT-S형)

본 연구에서는 대학생의 창의적 능력과 창의적 성격을 측정하기 위하여 Lee(2020b)가 개

발한 대학생용 간편 통합창의성 검사를 사용하였다. 간편 통합창의성 검사는 온라인 검사로 

학생들이 직접 창의성 검사한 후, 채점기준에 맞춰 Likert 5점 척도로 채점할 수 있도록 재

개발된 것이다. 간편 통합창의성 검사의 문항구성 및 본 연구에서의 Cronbach α는 아래 

<표 2>와 같다.

나. 사회적 기술 측정도구

본 연구에서는 대학생의 사회적 기술을 측정하기 위해 Lee & Kim(2012)이 개발한 대학 

교양수업 및 교직 수업효과 평가도구 중 사회적 기술문항을 사용하였다. 사회적 기술은 사

회에서 타인과 효과적으로 상호작용하기 위하여 필요한 능력이며, 사회적 기술의 문항 내용 

3학년 18 32.1
4학년 13 23.2

전체 56 100.0

영역 하위요인 문항 수 Cronbach α

창의적 
능력

도형
창의성

유창성 3
.684

.678

정교성 2
상상력 2

언어
창의성

사고의민감성 3
.602독창성 2

융통성 2

창의적 성격

호기심 5

.855

민감성 5

과제집착력 5
유머 5
독립성 5

문제해결력 5
계  44문항 .845

<표 2> 간편 통합창의성 검사 문항구성 및 신뢰도
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및 본 연구에서의 Cronbach α는 <표 3>에 제시하였다. 

 

3. 연구절차 및 실험설계  

본 연구는 스토리텔링 수업이 대학생의 창의성과 사회적 기술에 미치는 효과를 검증하는 

것에 목적을 두었다. 따라서, 연구대상으로 선정된 56명을 대상으로 단일집단 사전-사후검

사 설계 방법(one-group pre-post test design)을 사용하였으며, 본 연구를 위하여 단일집단

에 대해 창의성과 사회적 기술에 대한 사전, 사후검사와 실험처치로 스토리텔링 교육을 실

시하였다. 연구절차는 <표 4>와 같다.

4. 교육계획안 

가. 교과목 내용

스토리텔링 수업은 스토리텔링의 이론과 실제를 학습하고 체득하여 창의성, 의사소통능

력 등의 역량을 개발하는 과정을 포함하고 있다. 수업은 강의, 토론, 플립러닝, 액션러닝 등

의 방법을 활용하여 진행할 수 있도록 함으로써 학생들의 참여를 적극적으로 유도하여 실습

으로 연결하는 수업으로 진행된다. 이를 통해 스토리텔링과 관련한 지식이나 이론뿐만 아니

하위요인 내용 문항 수 Cronbach α

의사소통능력
말과 글 그리고 행동을 주된 수단으로 사용하여 

서로의 생각과 의견을 교환하고 이를 이해하는 능력
10

.617대인관계능력
개인이 가족구성원 ,친구, 이웃과 개인적으로 좋은 

관계를 형성하고 유지하고 관리함으로써, 갈등해결 및 
협동을 통해 공동의 문제해결을 가능하게 하는 능력

7

정서적 공감
타인의 정서를 인식하고 잠정적으로 동일시하며 
이해한 바를 표현하여 그 정서를 공유하는 능력

4

계  21문항

<표 3> 사회적 기술 문항 내용 및 신뢰도

내용 기간
사전검사 2021년 3월 2일 – 2021년 3월 9일
실험처치 2021년 3월 9일 – 2021년 5월 31일
사후검사 2021년 6월 1일 – 2021년 6월 15일

<표 4> 연구절차



스토리텔링 수업이 대학생의 창의성과 사회적 기술 향상에 미치는 효과 63

라 실제 이를 활용함으로써 학생의 창의역량, 의사소통역량의 함양과 함께 실제 스토리텔링

의 활용전략을 습득하여 다양한 분야에서 효율적이고 유의미한 소통과 공감의 결과를 도출

할 수 있다.

나. 수업 운영 특징

스토리텔링 수업은 전문가집단의 의견을 바탕으로 유기적으로 구성되어 있으며, 실제적

으로 스토리텔링을 활용하는 방법을 실습 등을 통해 체험하게 하였다. 교과과정은 중간, 기

말시험 포함하여 총 15차시로 구성하였고, 집단, 원형, 조별 등의 형태로 적절히 변형하여 

운영하고, 강의, 토론, 플립러닝, 액션러닝 등의 다양한 방식으로 진행하였다. 특히 학생들의 

진로에 도움이 되는 스토리텔링 활용 자기소개서 작성, 면접 등에 활용 가능한 프레젠테이

션전략 등 실제 도움이 되도록 수업을 진행하였다.

주 핵심어 세부내용 교수방법
1 오리엔테이션 OT. 스토리텔링과 스토리텔러의 개념, 필요성 등 강의, 토론
2 창의역량 창의성의 개념과 특성, 창의적 역량향상을 위한 전략 강의, 토론

3 의사소통역량
의사소통능력의 개념과 중요성, 의사소통의 역량향상 

전략 
강의, 토론

4 스토리
스토리가 갖는 힘과 특성, 그리고 사회에서의 

스토리가 갖는 역할과 의미
강의, 토론

5 스토리창작 단순각색, 번안, 개작의 이해 및 실습
강의, 토론, 

액션러닝, 발표

6 스토리창작
스토리텔링의 구성요소(등장인물, 사건, 배경, 플롯, 

메시지)에 따른 창작실습  
강의, 토론, 

액션러닝, 발표

7 스토리창작 모티프, 장르, 플롯의 이해 및 실습
강의, 토론, 

액션러닝, 발표
8 중간 고사

9 스토리창작
창작의 과정에 따른 창작실습(아이디어 찾기, 

테마선정, 자료수집, 시놉시스 작성, 캐릭터설정, 
플롯에 따른 글쓰기)

강의, 토론, 
액션러닝, 발표

10 스토리전달 수용자의 이해와 전달방법 모색
강의, 토론, 

액션러닝, 발표

11 스토리전달
스토리를 활용한 동화 구연, 연설, 프레젠테이션, 

자기소개 등
강의, 토론, 

액션러닝, 발표

12 스토리전달
미디어의 이해와 활용 1 – 영화 ‘어벤저스’를 

중심으로 

강의, 
토론,액션러닝, 

발표

13 스토리전달
미디어의 이해와 활용 2 – TV드라마 ‘열혈사제’를 

중심으로
강의, 토론, 

액션러닝, 발표

<표 5> 스토리텔링 수업 계획표
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5. 자료처리

설문조사를 통해 수집된 자료는 SPSS 25.0 프로그램을 사용하여 통계처리 하였다. 신뢰도

를 확인하기 위해 Cronbach α계수를 산출하였으며, 학생들의 통합창의성, 사회적 기술의 

사전-사후 차이 분석을 위하여 대응표본 t검정(paired t-test)을 실시하였다.

Ⅳ. 연구결과  

1. 대학생의 통합 창의성 향상 효과

스토리텔링 수업이 대학생의 통합 창의성 향상에 미치는 효과를 분석하기 위해 사전-사

후 검사에 대한 대응표본 t-test를 실시한 결과는 <표 6>과 같다. 

14 스토리전달 디지털 스토리텔링의 현재와 미래
강의, 토론, 

액션러닝, 발표
15 기말 고사 

요인 
전

M (SD)
후

M (SD)
대응차
M (SD)

t p

유창성 2.661 (.927) 3.280 (.845) .619 (.767) 6.043 .000
정교성 3.268 (.751) 3.652 (.768) .384 (.792) 3.628 .001
상상력 2.920 (.808) 3.723 (.792) .804 (.928) 6.482 .000

사고의민감성 3.881 (.737) 4.179 (.806) .298 (.749) 2.973 .004
독창성 3.214 (.803) 3.741 (.687) .527 (.771) 5.112 .000
융통성 2.839 (1.083) 3.393 (.962) .554 (.923) 4.489 .000

창의적 능력 3.130 (.447) 3.661 (.524) .531 (.406) 9.776 .000
호기심 3.321 (.673) 3.736 (.552) .414 (.663) 4.679 .000
민감성 3.804 (.524) 4.086 (.451) .282 (.506) 4.176 .000

과제집착력 3.454 (.646) 3.779 (.554) .325 (.650) 3.741 .000
유머 3.204 (.818) 3.621 (.618) .418 (.635) 4.924 .000
독립성 3.418 (.781) 3.761 (.763) .343 (.708) 3.623 .001

문제해결력 3.146 (.745) 3.586 (.746) .439 (.614) 5.352 .000
창의적 성격 3.391 (.466) 3.761 (.474) .370 (.413) 6.715 .000
통합 창의성 3.261 (.366) 3.711 (.442) .451 (.344) 9.804 .000

<표 6> 창의성 능력 사전-사후 차이
(N=56)
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<표 6>에서 볼 수 있듯이, 통합 창의성에 대한 사전, 사후검사 간의 평균 차이를 확인한 

결과, 그 차이가 통계적으로 유의하다는 것이 확인되었다(p<.001). 통합 창의성 중 창의적 능

력과 창의적 성격 모두에서 통계적으로 유의한 차이가 있었다(p<.001). 우선, 창의적 능력의 

하위영역을 살펴보면, 유창성, 상상력, 독창성, 융통성은 p<.001 수준에서 통계적으로 차이가 

유의하였으며, 정교성, 사고의 민감성은 p<.01 수준에서 차이가 통계적으로 유의한 것으로 

나타났다. 이는 스토리텔링 수업이 특정한 문제 상황에서 많은 양의 아이디어를 산출해내는 

유창성, 문제를 세부적으로 검토하거나 그 안에 내포된 의미를 명확하게 파악하여 이를 보

완하고 정교하게 다듬을 수 있는 정교성 등 대학생들의 창의적 능력을 향상시킬 수 있는 수

업이라는 것을 입증하였다.

또한, 창의적 성격의 하위영역을 살펴본 결과 독립성을 제외한 모든 영역이 p<.001 수준

에서 통계적으로 유의한 차이가 나타났으며, 독립성 또한 p<.01 수준에서 유의한 차이가 확

인되었다. 스토리텔링 수업은 자료를 활용하여 자신의 언어로 해석하고 이를 정교화하며 자

신의 것으로 만드는 활동을 중심으로 하므로 학생들이 일상생활에서 접할 수 있는 문제나 

주위 환경에 관해 관심을 갖는 민감성, 주어진 문제를 해결하고자 노력하는 문제해결력과 

과제 집착력 등의 창의적 성격을 향상시킨 것으로 해석된다.

2. 대학생의 사회적 기술 향상 효과

스토리텔링 수업이 대학생의 사회적 기술을 향상시키는 데 도움이 되는 수업인지를 확인

하기 위하여 사전, 사후검사 점수를 이용하여 대응표본 t-test로 평균 차이 검정을 실시한 

결과는 <표 7>과 같다.

 

<표 7>에 제시된 바와 같이 사회적 기술은 사전검사와 사후검사 간에 차이가 있었으며, 

이는 통계적으로 유의하였다(t=3.039, p<.01). 사회적 기술의 하위요인에 있어서는 의사소통, 

대인관계기술 영역에서는 통계적으로 유의한 차이가 나타났으나(p<.01), 정서적 공감에서는 

요인 
전

M (SD)
후

M (SD)
대응차
M (SD)

t p

의사소통능력 3.677 (.285) 3.807 (.428) .130 (.363) 2.689 .009
대인관계기술 3.936 (.530) 4.097 (.477) .161 (.413) 2.911 .005
정서적 공감 3.567 (.458) 3.652 (.608) .085 (.512) 1.240 .220
사회적 기술 3.727 (.322) 3.852 (.430) .125 (.309) 3.039 .004

<표 7> 사회적 기술 사전-사후 차이
(N=56)
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사후검사의 평균이 사전검사의 평균보다 증가하였으나, 이는 통계적으로 유의하지 않았다

(p>.05). 

이는 스토리텔링 수업이 말과 글, 행동을 수단으로 생각과 의견을 교환, 이해하는 의사소

통 능력과 개인이 사회구성원과 좋은 관계를 형성 및 관리함으로써, 갈등해결 및 협동을 통

해 문제해결을 가능하게 하는 대인관계능력을 향상시키는데 효과적이라는 사실을 입증하는 

결과이다.

Ⅴ. 논의 및 결론  

본 연구에서는 스토리텔링 수업이 대학생의 창의성과 사회적 기술의 하위요인인 의사소

통과 대인관계기술 능력을 향상시키는데 효과가 있는지를 확인하였다. 본 연구의 결과를 선

행연구와 비교하여 다음과 같이 논의하고자 한다. 

첫째, 스토리텔링 수업은 대학생의 창의성 향상에 효과적이었다. 창의성은 독특하고 독창

적인 자신만의 아이디어를 발산할 수 있는 사고 능력이므로, 무한한 경쟁과 놀라운 속도, 다

양한 가치관을 갖는 미래에 적응하기 위해서는 그 역할이 매우 중요하다(Lee et al., 2010). 

따라서 이러한 핵심적인 역량을 기를 수 있는 교수-학습방안에 대한 요구가 증가하고 있고, 

대학이나 평생교육기관에서 창의성 및 핵심역량 함양 관련 강좌 혹은 전공강좌 개설, 프로

그램을 적극적으로 개발해야 한다는 요청이 많아지고 있다(Lee, 2020a). 따라서 대학에서도 

스토리텔링 활용 수업에 관한 관심이 높아지고 있으며, 본 연구에서도 스토리텔링을 활용한 

역량 강화 수업의 효과가 확인되었다. 이는 Bae(2018), Lee et al.(2022)의 연구에서 확인된 

결과와 유사하다. 이와 같은 연구결과를 기반으로 하여 앞으로는 지속적으로 대학에서 스토

리텔링을 활용한 수업프로그램이 개발될 필요가 있다. 

둘째, 스토리텔링 수업은 대학생의 사회적 기술 향상에 효과적이었다. 본 연구에서는 

Bae(2018)의 연구 결과와 유사하게 사회적 기술의 하위요인 중에서 의사소통과 대인관계기

술 역량이 스토리텔링 수업을 통해 향상되었다. Kang(2009)은 개인이 자신의 환경에서 타인

과 효과적으로 상호작용할 수 있도록 해주는 것으로 사회적 기술(social skill)이 갖는 역할을 

강조하였다. 인간은 다른 사람과 관계를 통해 서로 공유하고 도움을 주고받는 상호작용을 

하고 이를 통해 긍정적인 사회생활이 가능해지며 보다 나은 삶을 영위해갈 수 있다. 

Park(2002)은 국제교류가 점차 활발해지는 세계화, 국제화 시대에 적응하기 위해서는 사회

적 기술로서의 의사소통 능력이 매우 중요하다고 보았다. 그러나 Lee(2020a)는 대학생의 핵

심역량에 관한 연구는 비교적 적은 편이라고 지적하였듯이 대학생의 사회적 기술 향상을 위



스토리텔링 수업이 대학생의 창의성과 사회적 기술 향상에 미치는 효과 67

한 더 많은 연구와 프로그램의 개발에 대한 논의가 필요하다. 

셋째, 스토리텔링 수업이 창의성, 사회적 기술의 역량향상에 효과적임을 확인함에 따라 

미래인재들이 갖추어야 할 핵심역량, 즉 창의역량, 의사소통역량을 포함하여 융합사고역량, 

문제해결역량, 전공직무역량, 자기관리역량, 리더십 등 다양한 역량을 향상시킬 수 있는 프

로그램이나 전공별 강좌가 개발되어야 할 것이다. 특히 평생교육영역에서 대학생을 포함한 

성인학습자를 대상으로 하는 역량강화 프로그램의 개발과 운용을 통해 4차 산업시대에서 

요구하는 미래인재 육성에 적극적으로 나서야 한다. Bae(2018)는 스토리텔러 교육모델을 개

발하고 이를 기반으로 하는 프로그램을 개발, 대학생들에게 적용하여 창의성, 의사소통능력

이 향상되었음을 확인하였고, 스토리텔링 수업이 대학생의 창의융합역량을 향상한다는 연구

결과도 확인하였다(Lee et al., 2022).

이와 같은 본 연구의 결과와 논의를 기반으로 하여 결론을 내리고 후속 연구를 위한 제언

을 다음과 같이 한다.

첫째, 미래 핵심역량으로서 창의성을 함양하기 위하여 효과적인 수업으로 스토리텔링을 

활용한 수업을 제안한다. 따라서 대학 교양수업으로 스토리텔링 수업을 역량개발 프로그램

의 일환으로 활용할 수 있으며, 스토리창작, 미디어의 이해, 커뮤니케이션 스킬 등 스토리텔

링에 필요한 다양한 학습요소와 주제들을 보다 정교화하여 다양한 방식의 프로그램으로 개

발하여 적용한다면 효과가 클 것이다. 

둘째, 스토리텔링 수업은 대학생의 사회적 기술 역량을 향상시키는데 효과적인 수업이라

고 할 수 있다. 그리고 사회적 기술의 하위요인인 의사소통역량과 대인관계기술을 향상하는 

것은 대학 졸업 후에 사회생활을 함에 있어서 매우 도움이 되므로 대학 수업을 통해 함양해

야 할 역량이다. 따라서 본 연구와 같은 스토리텔링 수업을 적극 활용하여 학생들의 핵심역

량을 함양할 수 있기를 권한다. 

셋째, 본 연구 결과는 향후 대학생 시기 이후의 성인에게도 적용할 수 있다. 성인을 대상

으로 하는 평생교육 차원에서도 본 연구에서 개발하여 그 효과를 입증한 스토리텔링 수업은 

다양한 역량 함양을 위해 적용한다면 효과가 클 것이다.
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