
Journal of Knowledge Information Technology and Systems(JKITS), Vol. 14, No. 2, pp. 157-169, April 2019

https://doi.org/10.34163/jkits.2019.14.2.006

Journal of Knowledge Information Technology and Systems

ISSN 1975-7700

http://www.kkits.or.kr

Effects of Robotics Education Program based on the Design 
Thinking Process on the Creativity for Engineering College 
Students in the field of IT 

Sungae Kim, Jihun Koo*

Department of Smart IT, Osan University

A B S T R A C T

The purpose of this study is to verify the effects of a design thinking process-based robotics education 
program on the creativity of engineering college students in information technology(IT) field. To that 
end, design thinking process-based robotics education was performed for 81 engineering college students 
in the IT field of ‘A’ University and their daily creativity and creative self-efficacy were analyzed 
through pre- and post-tests. The results of this study are as follows. First, the daily creativity of the 
engineering college students in IT field showed positive changes after receiving a design thinking 
process-based robot education program(p<0.01). Second, the creative self-efficacy of engineering students 
in the IT field improved after completing the design thinking process-based robotics education program 
(p<0.01). Third, the sub-factors of daily creativity and the sub-factors of creative self-efficacy of the 
students improved after they received design-thinking process-based robot education, and most of the 
sub-factors were correlated with and influenced one another(p<0.05). The result of this study is different 
from the result of existing studies that engineering college students have lower creativity than college 
students of other majors. This study has a great significance in that it achieved sufficiently positive 
improvement effects through the combination of the educational method that promotes creativity such as 
design thinking process and the robotics education program, which is a product of convergence, 
regardless of the student’s major field of study.
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1. 서 론 

제 4차 산업 혁명의 시대가 오면서 우리나라를 

비롯한 전 세계는 초 연결, 초지능 사회로 빠르게 

변화되고 있다. 이러한 변화에 대응하고자 정부는 

산업혁명의 기반 기술에 대한 투자 정책을 발표하

고 있다. 이와 같이 기존의 방법대로 기술 혁신과 

투자만이 4차 산업혁명시대에 대응하는 맞춤 전략

인 듯 보이지만 이와는 별도로 세계 유수의 기업

들은 기존과는 다른 방법에 관심을 기울이기 시작

하였다. 왜냐하면 기존 제품이나 서비스의 성공을 

가져왔던 과거의 방식으로는 모든 것이 빠르게 변

화되는 시점에서 기업의 성공을 이끌어 내지 못한

다는 것을 직감하고 있기 때문이다. 

이에 주목받기 시작한 것이 디자인씽킹프로세스

이며 이는 애플, 구글, 페이스북 등 실리콘밸리 내 

혁신 기업들의 기본철학이라고 불리우며 더욱 주

목받고 있다[1]. 실제로 미국 스탠포드 대학은 비 

학위 과정으로서 d. school을 설립하여 학생과 교

수, 산업체가 함께 협업하는 디자인씽킹프로세스 

에 대한 교육을 실시함으로써 실리콘 밸리의 혁신

을 이끌어 가고 있다[2]. 

디자인씽킹프로세스는 기업의 비즈니스 모델의 

측면에서 뿐 아니라 제 4차 산업혁명의 인재 양성 

측면에서도 주목받기 시작하면서 초, 중, 고 대학

에 이르기까지 이를 활용한 교육이 활발하게 이어

지고 있다. 이처럼 디자인씽킹프로세스가 교육적인 

측면에서 각광을 받고 있는 것은 제 4차 산업 혁명

에 대응하는 인력 양성을 위해 가장 필요한 능력 

중 하나인 창의성을 이끌어 내기 때문이다[3]. 다시 

말해 교육계가 기존의 학습 방식과 학습 과정으로

는 제 4차 산업혁명 시대에 필요로 하는 창의력과 

같은 고차원적인 사고력을 기르는 것이 쉽지 않다

는 것을 인지하고 있다는 것으로 해석할 수 있다.

이에 미래 사회를 위한 새로운 교육 패러다임의 

필요성이 높아지면서 디자인씽킹프로세스를 활용

한 교육이 더욱 요구되어지고 있다. 따라서 본 연

구에서는 교육 방법 중 하나인 디자인씽킹프로세

스를 IT 분야 공과대학의 커리큘럼 중 하나인 로봇 

교육에 접목하고 이러한 교육이 학생들의 창의성

에 어떤 영향을 주는지 살펴보고자 한다. 

본 논문의 구성은 다음과 같다. 제 2장에서는  

디자인씽킹프로세스와 로봇 교육, 창의성에 대한 

이론적 배경에 대해서 살펴본다. 제 3장에서는 연

구 방법을 제시하고 제 4장에서는 연구결과를 분

석한다. 마지막으로 제 5장에서는 결론을 기술한

다.

2. 이론적 배경

2.1 디자인씽킹프로세스

최근 몇 년간 세계적인 컨설팅 기업들이 디자인 

회사를 인수하기 시작하였다. 이는 고객들의 요구

와 해결 방법이 점차 복잡해지면서 컨설팅 기업들

에게 기존과는 다른 새로운 문제 해결 접근법이 

필요했기 때문이다[4]. 이에 컨설팅 기업들은 고객

의 니즈를 공감하는 것에서부터 시작하여 창의적

인 해결책을 찾아가는 디자이너들의 일하는 방식

인 디자인씽킹에 관심을 가지게 되었다. 실제로 

GE의 수석디자이너가 새로운 문제 해결 접근법인 

디자인씽킹 교육을 받은 후 소아 환자의 MRI 공포

심에 공감하여 우주정거장 MRI와 같은 창의적인 

해결책을 도입함으로써 매출과 직접 연결시킨 사

례는 매우 유명하다[5].

이와 같이 비즈니스 전략으로서 주목을 받고 있

는 디자인씽킹에 대해 세계적으로 가장 혁신적인 

기업으로 알려진 IDEO의 CEO인 Tim Brown은 다

음과 같이 정의하고 있다.
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“Design thinking is a human-centered 
approach to innovation that draws from 
the designer's toolkit to integrate the needs of 
people, the possibilities of technology, and the 
requirements for business success.”[6] 

비즈니스적인 관점에서 다루어지던 디자인씽킹

은 미국의 스탠포드 대학의 d. school에서 도입하면

서 교육 분야에 확산되기 시작하였으며 다양한 프

로세스를 가진다[7]. 이 중 본 연구에서는 <그림 1>

과 같이 해결할 문제에 대해 공감하기, 공감한 문

제를 정의하기, 정의된 문제를 해결하기 위한 아이

디어 생성하기, 결정된 아이디어를 구체화하기 위

한 프로토타입 제작하기, 평가하기의 Standford d. 

school의 5단계[8]을 활용하였다. 

그림 1. 디자인씽킹프로세스 5단계

Figure 1. Design thinking process 5 steps[8]

   

이러한 과정을 통해 학생들은 현실 세계에서 직

면할 수 있는 문제를 혹은 현실세계에서 직면한 

문제를 팀원들과 함께 창의적으로 해결하게 된다. 

이 과정에서 무엇보다 중요한 것은 사용자인 고객

이 인식하는 문제를 디자이너, 개발자 등 문제 해

결자가 정확하게 공감하는 것이다. 해결할 문제를 

정확하게 공감해야 사용자의 입장에서 불편함을 

제대로 해결할 수 있기 때문이다. 마지막 단계에서 

프로토타입을 사용자에게 평가하도록 하는 것도 

고객의 공감을 충분히 이해하고 잘 이끌어 냈는지

를 확인하는 작업이라고 할 수 있다. 

이와 같이 공감을 토대로 시작되는 인간 중심의 

문제 해결 방법인 디자인씽킹프로세스는 학생들의 

전인적 발달을 도모하는 우리의 교육 목표에 부합

하면서 다양한 분야에 적용되고 있다. 

2.2 로봇 교육

제 4차 산업 혁명을 이끌어 가는 핵심 키워드인 

로봇은 그 가치를 인정받으면서 제조 분야 뿐 아

니라 서비스 분야에서도 다양하게 활용되고 있다. 

이에 로봇 산업은 빠른 속도로 성장하고 있으며 

특히 교육용 로봇 분야의 성장률은 더욱 빠르게 

증가하고 있다[[9]. 로봇 교육은 영어교사로봇과 같

이 로봇이 직접 교육을 담당하는 경우와 교육용 

로봇이라 불리우는 Hands-on robot을 교육의 목적

에 맞게 다양하게 활용하는 경우로 나눌 수 있는

데 본 연구에서의 로봇 교육은 Hands-on robot을 

활용한 교육을 말한다. 

Hands—on robot을 활용한 로봇 교육은 미국의 

MIT에서 아이들의 장난감 블록인 레고에 MCU, 센

서, 모터 등을 장착한 마인드스톰을 출시하면서 활

성화되기 시작하였다[10]. 레고 마인드스톰과 같이 

교육을 기반으로 한 대학을 중심으로 발전한 미국

의 로봇 교육과 달리 우리나라의 로봇 교육은 

Hands-on robot 제조 기업의 비즈니스 전략으로 발

전되었다[11-12]. 이와 함께 로봇 경진대회이 확산

되면서 로봇 교육의 수요가 기하급수적으로 확산

되었으며 사교육 과열, 흥미 및 성과 위주의 교육

으로 인해 다양한 부작용을 양산하였다[11-12]. 

2005년 시범 적용을 시작으로 도입된 청소년 과학 

탐구대회의 ‘로봇 과학’ 부문이 2011년 과열된 

경쟁구도로 인한 지나친 민원 발생, 사교육기관의 

지나친 개입, 라인트레이서 종목의 교육적 가치의 

모호함, 현장 교사에 의한 지도의 어려움 등을 이

유로 폐지된 것은 그 당시 로봇 교육의 부작용을 

확인할 수 있는 대표적인 사례라고 할 수 있다. 

이러한 부작용에도 불구하고 로봇 교육의 필요
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성이 끊임없이 이어지고 있다. 이는 로봇에 대한 

이해가 미래 사회를 살아가는데 꼭 필요한 소양이

라는 인식[12]와 함께 STEM/STEAM, SW 교육, 메

이커 교육 등 다양한 교육 정책이 쏟아져 나올 때

마다 이에 부합하는 교육 아이템으로 로봇이 포함

되고 있기 때문이다. 이러한 외재적 가치 뿐 아니

라 내재적 가치 또한 뛰어나다. 로봇 교육은 다양

한 과목에서 배운 내용을 통합하는 능력, 문제 해

결능력, 창의성, 협동심, 논리적 사고력 등 고차원

적인 사고능력이 신장될 뿐 아니라 기술 공학적인 

흥미와 소양을 갖추게 되는 등 교육적 효과가 뛰

어나다[11-14]. 이와 같이 내 외재적 가치가 뛰어난 

로봇 교육은 정보 영재 교육, 동아리 교육 등 일부 

교육에서 활용되었던 것이 2008년 지식경제부의 교

육용로봇시범사업을 통해 공교육 중심의 지원이 

확산되기 시작하였다. 또한 공교육 교사 중심의 다

양한 연구 활동을 통해 교육적 의미를 가진 다양

한 콘텐츠의 개발이 이어지고 있고, 교육적 가치를 

가진 공교육 교사 중심의 경진대회의 확산이 이루

어지면서 사교육 중심의 로봇 교육이 초, 중, 고등

학교, 공교육 중심의 로봇 교육으로 매우 보편화되

었다. 특히 초등학교 실과 및 중 고등학교의 기술

가정 및 정보 과목에 로봇과 관련된 내용 요소 및 

성취기준이 포함되고 전문계 고등학교에 로봇 하

드웨어 개발 및 로봇 소프트웨어 개발 과목이 교

육과정에 포함되면서 초, 중, 고등학교에서 로봇과 

관련된 교육이 국가 교육과정을 통해 교육되고 있

다[15]. 이는 초, 중, 고등학교 뿐 아니라 대학교의 

프로그래밍 입문 교육[16], 공학설계교육[17], 시스

템설계교육[18] 등에 도입되면서 대학에까지 확대

되고 있다. 최근에는 공과 대학에서의 교육 뿐 아

니라 비전공자의 SW 교육 등이 확산되면서 교양과 

전공을 불문하고 다양한 분야에서 로봇 교육이 이

루어지고 있다. 이와 같이 대학에서의 로봇 교육이 

확산되고 있지만 대학의 로봇 교육에 대한 연구는 

매우 부족한 실정이다. 따라서 대학 교육 현장에서

의 활용도가 높은 로봇 교육에 대한 콘텐츠 개발, 

효과성 검증 등의 관련 연구가 요구된다. 

2.3 창의성

2016 다보스포럼에서 언급되기 시작하면서 전 

세계의 화두가 된 제 4차 산업혁명은 우리의 일상  

생활 뿐 아니라 일자리에도 많은 변화를 가져올 

것이다. 이에 국가, 지자체 및 기업에서는 교육기

관에게 제 4차 산업혁명을 선도할 인재 양성을 요

구하고 있다. 

Future of Jobs Report의 ‘Top 10 skiils in 

2020’은 이전에 발표된 ‘Top 10 skiils in 2015’

에 비해 많은 변화가 있었다. 특히, 이전에 없었던 

다른 사람들과의 협업과 인지적 유연성이 요구되

고 있으며 ‘Top 10 skiils in 2015’에서 마지막 

순위인 였던 skill인 창의성은 순위가 상승하여 보

다 중요한 역량이 되었다[19].

이와 같이 최근 몇 년 사이에 우리 사회와 교육 

전반에 걸쳐 강조되고 있는 창의성은 대학생의 학

습 역량의 핵심 구성 요인에 포함되어 있다[20-21]. 

특히 제 4차 산업 혁명에서 로봇, AI, 빅데이터 등

의 핵심 기술의 중요성이 강조되면서 IT 분야를 비

롯한 공학도에게 창의성은 더욱 요구되고 있다

[22-23]. 그러나 공학이라는 학문의 특성에 비추어 

보았을 때, 창의성의 구성 요인 중 하나인 유창성

보다는 실용적이고 합리적인 해법인 표준화된 답

변을 요구하고 있으며 문제 해결의 과정보다는 결

과론적인 문제 해결에 집중하고 있어[24] 창의성과

는 동떨어진 교육이 이루어지고 있는 것처럼 보인

다. 실제로 국내 공학계열 대학생의 창의성 검사 

연구에서 인문 사회, 경상, 법정, 자연, 공학, 예 체

능계열 학생 중 공학 계열의 학생들이 평균보다 

평균보다 낮은 점수를 나타내었으며 인문 사회, 예
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체능 계열의 학생에 비해 창의적 능력인 연속성, 

요소 추가, 주제 완성의 측면에서도 평균보다 낮은 

점수를 나타냈다[25]. 

창의성에 대한 다양한 정의가 있지만, 사전적 정

의는 새로운 것을 생각해내는 특성이다[26]. 공학도

에게 새로운 것을 생각해내는 창의성이야 말로 중

요한 특성이라고 할 수 있는데 이는 인간에게 유

익한 새로운 기술을 끊임없이 개발해야 하기 때문

이다. 공학도에게 관련 분야의 전문적인 부분과 관

련한 창의성은 매우 중요하며 꼭 갖추어야 한다. 

이와 함께 일상생활에서 발현되는 보편적인 창의

성인 일상적 창의성 또한 매우 중요하다[27-28]. 왜

냐하면 공학도가 해결해야 할 문제가 결국 일상생

활의 문제들이기 때문이다. 즉, 인간이 직면하는 

일상적인 여러 가지 문제들을 해결하기 위해 다양

하고 새로운 해결책을 탐색하고 개발하는 역량인 

창의성은 공학도에게 필수적으로 요구된다고 할 

수 있다. 결국 이러한 역량을 기르기 위해 스탠포

드대학 뿐 아니라 다양한 교육기관에서도 디자인

씽킹프로세스와 같은 새로운 사고 방식을 도입하

여 교육하고 있는 것이다.

또한, 일상적 창의성과 상관관계가 높은 창의적 

자기 효능감[29]을 가지는 것이 창의성 함양에 매

우 중요한데 이는 개인이 창의적인 활동을 하면서 

자신이 창의적인 행동을 성공적으로 할 수 있다고 

믿는 신념을 의미한다[30]. 특히 공학도의 수행 중

에 흔히 발생할 수 있는 기존방식과 너무 달라 사

회적으로 받아들이기 어려운 과제인 경우 특히 더 

높은 자기 효능감이 요구된다[31]. 많은 연구자들은 

창의성 발달을 예측하는데 있어 학생들의 능력보

다는 학생 자신의 성공에 대한 확신 또는 믿음과 

같은 내적 동기와 자신감이 중요하다고 강조하고 

있다[32].

따라서 이 연구에서는 IT 분야 공과 대학생의 

창의성이 디자인씽킹 프로세스를 기반으로 한 로

봇 교육을 통해 변화되는지 확인하고 분석하기 위

해 일상적 창의성과 창의적 자기 효능감을 검사도

구로 활용하고자 한다. 

3. 연구 방법

3.1 연구 설계

이 연구는 디자인씽킹프로세스에 기반한 로봇 

교육프로그램이 IT분야 공과 대학생의 창의성에 미

치는 효과를 알아보기 위한 것으로서 <그림 2>와 

같이 단일집단 사전·사후 검사 설계(One-Group 

Pretest-Posttest Design)[33]을 사용하였다. 

OPRE     X     OPOST

OPRE : 사전검사    

X : 디자인씽킹 프로세스 기반의 로봇 교육      

OPOST: 사후검사

그림 2. 연구 설계
Figure 1. Research Design 

디자인씽킹프로세스기반의 로봇 교육을 받기 전

과 후의 차이를 검증하기 위해 사전 검사는 디자

인씽킹프로세스 기반의 로봇 교육을 시작하기 전

인 1주차에 실시하였으며, 사후 검사는 15주차의 

교육을 모두 마치고 기말시험을 치른 직후 실시하

였다. 디자인씽킹프로세스 기반의 로봇 교육은 한 

학기동안 이루어졌으며 구체적인 교육내용은 <표 

1>과 같다. 1주차부터 3주차까지 총 9시간, 그리고 

4주차부터 10주차의 3시간 중 2시간은 로봇의 하드

웨어와 소프트웨어에 관한 교육을 실시하였으며  4

주차부터 10주차의 3시간 중 1시간과 11주차부터 

15주차까지 총 15시간은 디자인씽킹프로세스기반

의 로봇 교육프로그램이 운영되었다. 즉, 정규수업
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시간 총 45시간 중 22시간의 디자인씽킹프로세스 

기반의 로봇 교육이 이루어졌으며 팀은 학생들의 

희망대로 하되 2~4인으로 구성하도록 하였다. 정규 

수업 시간 이외에 교수자 멘토링 시간이 추가되었

으며 진행 상황에 따라 팀별로 별도의 활동이 이

루어졌다. 

표 1. 디자인씽킹프로세스 기반의 로봇 교육 내용 구성 

Table 1. Robotics education contents based on the design 

thinking process 

주
주제 및 세부 내용

(교수법)
시간

4
디자인씽킹프로세스의 이해 1

(강의)
1

5
 디자인씽킹프로세스의 이해 2 

팀 빌딩 활동

(강의, 체험 활동)
1

6
디자인씽킹프로세스 기반의 프로젝트 

EMPATHY: 개인적으로 발견한 생활 속 

불편함(문제)을 공유하며 공감하기

(강의, 토의)

1

7 1

8
디자인씽킹프로세스 기반의 프로젝트

DEFINE: 공감한 문제를 정의 및 정리

(토의)
1

9 디자인씽킹프로세스 기반의 프로젝트 

IDEATE: 아이디어 도출하기

(강의, 토의, 실습)

1

10 1

11 디자인씽킹프로세스 기반의 프로젝트 

PROTOTYPE: 프로토타입 제작하기 

(강의, 토의, 실습)

3
12 3
13 3

14

디자인씽킹프로세스 기반의 프로젝트 

TEST I: 문제 해결 여부에 대한

 팀 내 평가 및 수정 보완

(강의, 토의, 실습)

2

디자인씽킹프로세스 기반의 프로젝트 

TEST II: 전시회 활동을 통한 동료 평가 및 

피드백 활동(수정 보완)
(강의, 토의, 실습)

1

15 3

3.2 연구 대상 

이 연구는 A대학교 IT관련학과의 교육과정에 편

성된 ‘Creative Robotics’과목을 수강한 120명의 

학생 중 디자인씽킹 기반의 로봇 교육프로그램을 

받은 학생 81명을 대상으로 하였다. 이 중 초, 중, 

고등학교에서 로봇 교육을 받은 학생은 전체 학생

의 10%인 8명이였다. 8명 중 7명은 초등학교 방과 

후 활동을 통해 로봇 교육을 경험한 학생이였으며, 

1명은 고등학교 동아리 활동에서 로봇 교육을 일

부 경험한 학생이였다. 8명의 학생은 연구에 활용

된 교육용 로봇 Hands-on robot을 통해 교육 받은 

경험이 전무 하였다. 

 디자인씽킹프로세스 기반의 로봇 교육프로그램

을 받은 81명의 학생 중 사전검사와 사후검사 중 

하나를 실시하지 않은 3명, 한 문항이라도 누락하

거나 불성실하게 응답한 7명과 전 문항을 동일한 

번호로 응답한 2명을 제외한 69명을 대상으로 연구

가 수행되었다.

3.3 검사 도구 

이 연구의 목적을 달성하기 위한 창의성 검사 

도구는 일상적 창의성 검사 도구(Everyday 

Creativity Scale)와 창의적 자기 효능감 검사도구

(Creative Self-Efficacy Scale)이며 검사도구의 내용

은 <표 2>와 같다. 

일상적 창의성을 측정하기 위하여 정은이, 박용

한[27]이 개발한 검사도구를 활용하였다. 응답형식

은 5점 Likert 척도(1점: 매우 그렇지 않다. ~ 5점 : 

매우 그렇다)이며 총 36문항, 6요인(독창적 유연성, 

대안적 해결력, 모험적 자유 추구, 이타적 자아 확

신, 관계적 개방성, 개성적 독립성, 탐구적 몰입)으

로 구성되어 있다. 검사도구의 신뢰도를 확보하기 

위하여 Cronbach의 α계수를 확인하였으며 각 요

인별로 0.642 ~ 0.937의 신뢰도를 나타냈으며 전체 

신뢰도는 0.957로 높은 수준의 신뢰도를 가지고 있

는 것으로 확인되었다.
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검사도구 및 하위요인 N
Cronbach's 

α

Everyday
Creativity

Unique flexibility 8 0.937

Alternative solution 5 0.930

Pursuing adventurous 
freedom

5 0.860

Eternal Self-Confidence 6 0.889

Relational Openness 6 0.742

Individual independence 3 0.642

Exploratory commitment 3 0.690

Creative 
Self-Efficacy 

Creative thinking 9 0.839

Creative performance 10 0.901

General characteristics 3

Total 58

표 2. 창의성 검사도구

Table 2. Creativity test tools

창의적 자기 효능감을 측정하기 위하여 하유경, 

조한익[29]이 개발한 검사도구를 활용하였다. 응답

형식은 일상적 창의성 검사도구와 마찬가지로 5점 

Likert 척도(1점: 매우 그렇지 않다. ~ 5점 : 매우 

그렇다.)이며 총 20문항, 2요인(창의적 사고, 창의적 

수행)으로 구성되어 있다. 검사도구의 신뢰도를 확

보하기 위하여 Cronbach의 α계수를 확인하였으며 

각 요인별로 0.893~ 0.901의 신뢰도를 나타냈으며 

전체 신뢰도는 0.935로 높은 수준의 신뢰도를 가지

고 있는 것으로 확인되었다.

3.4 자료 분석 

이 연구에서는 수집된 자료의 분석을 위해 SPSS 

21프로그램을 사용하였다. 일상적 창의성과 창의적 

자기 효능감을 분석하기 위하여 평균, 표준편차와 

같은 기술통계량과 사전검사와 사후검사를 비교하

기 위해 대응표본 t검정(P<0.05)을 실시하였다. 또

한, 디자인씽킹프로세스를 활용한 로봇 교육프로그

램이 영향을 준 일상적 창의성과 창의적 자기 효

능감의 하위요인들은 서로 어떻게 영향을 주고 받

았는지 알아보기 위하여 피어슨 상관관계 분석

(P<0.05)을 실시하였다. 

4. 연구 결과

4.1 디자인씽킹프로세스 기반의 로봇 교

육프로그램이 IT 전공자의 일상적 창의

성에 미치는 영향

디자인씽킹프로세스 기반의 로봇 교육이 IT 전

공자의 일상적 창의성에 미치는 영향을 분석하기 

위하여 사전 검사와 사후 검사 결과를 대응표본 t

검증으로 분석하였으며 먼저 기술통계량을 분석한 

결과는 <표 3>과 같다. 일상적 창의성은 사전 검사

에서 2.8338점으로 나타났으나 사후검사에서는 

3.6486점으로 나타났다. 교육 전과 교육 후의 차이

가 0.8148점으로 나타나고 이에 대한 유의확률이 

0.000으로 유의한 것으로 확인되었으므로 귀무가설

을 기각하고 대립가설을 채택한다(p<.01). 따라서 

디자인씽킹기반의 로봇 교육프로그램은 IT분야 공

과 대학생의 일상적 창의성에 효과가 있는 것으로 

판단할 수 있다. 

표 3. 교육 전과 교육 후의 일상적 창의성에 대한 t검정

Table 3. t-test for everyday creativity before and after robotics 

education based on the design thinking process

 pre and post test M SD N t p

Everyday 
creativity

Pre 2.8338 .38135
69 -45.656 .000*

Post 3.6486 .44678

*. p<0.01

일상적 창의성에 대한 보다 세밀한 분석을 위하

여 7가지 하위 요인별로 분석하였으며 그 결과는 

<표 4>와 같다. 
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sub-factors
　상관관계

1 2 3 4 5 6 7
1.Unique 
flexibility

1 　 　 　 　 　 　
2 Alternative  
solution

.543
**

1 　 　 　 　 　
3. Pursuing 
adventurous 
freedom

.523
**

.535
**

1 　 　 　 　

4. Eternal 
Self_ Confid 
ence

.461
**

.564
**

.393
**

1 　 　 　

5. Relational 
Openness

.240
*

.350
**

.374
**

.038 1 　 　
6. Individual 
independence

.590
**

.410
**

.411
**

.448
**

.248
*

1 　
7.Exploratory 
commitment

.831
**

.746
**

.784
**

.673
**

.427
**

.685
**

1

**. p<0.01
*. p<0.05

표 5. 일상적 창의성의 하위요인별 상관분석 결과
Table 5. Correlation anlalysis for sub-factors of everyday creativity

표 4. 교육 전과 교육 후의 일상적 창의성의 하위요인에 따른 t검정

Table 4.  t-test for sub-factors of everyday creativity before and after 

robotics education based on the design thinking process

 구분 M SD N t p

Unique 
flexibility

Pre 2.5551 .45841
69 -18.713

.000
**Post 3.5768 .67435

Alternative 
solution

Pre 2.6522 .55694
69 -16.760

.000
**Post 3.7768 .56207

Pursuing 
adventurous 

freedom

Pre 2.8783 .48169
69 -12.433

.000
**Post 3.7323 .62627

Eternal 
Self 

Confidence

Pre 2.9561 .54987
69 -12.041

.000
**Post 3.7801 .50833

Relational 
Openness

Pre 2.8845 .43984
69 -9.307

.000
**Post 3.6955 .61198

Individual 
independence

Pre 3.4975 .61219
69 -2.257

.027
*Post 3.7297 .68694

Exploratory 
commitment

Pre 2.8071 .58155
69 -14.650

.000
**Post 3.6486 .44678

**. p<0.01
*. p<0.05

디자인씽킹프로세스 기반의 로봇 교육프로그램

은 IT 전공자의 일상적 창의성에 효과가 있었으며 

각각의 하위요인에 대해서도 효과가 있는 것으로 

나타났다. 이렇게 효과를 나타낸 7가지 하위요인들

이 서로 연관성을 가지고 영향을 주고 받았는지 

살펴보기 위하여 피어슨 상관분석을 한 결과는 

<표 5>와 같다. 

하위요인 4에 해당하는 이타적 자아확신과 하위

요인 3에 해당하는 관계적 개방성 간에만 유의하

지 않는 것으로 나타났으며 나머지 하위요인들의 

상관관계는 서로 유의한 것으로 나타났다(p<.01). 

특히 하위요인 1번의 독창적 유용성과 하위요인 5

번의 관계적 개방성 그리고 하위요인 5번의 관계

적 개방성과 하위요인 6번의 개성적 독립성의 상

관관계는 유의확률 0.05에서 서로 유의한 것으로 

나타났다. 따라서 IT분야 공과 대학생들이 디자인

씽킹프로세스 기반의 로봇 교육프로그램을 받으면

서 일상적 창의성이 향상될 때, 이타적 자아확신과 

관계적 개방성 간을 제외한 각각의 하위요인들이 

서로 상관관계를 가지고 영향을 주는 것이라고 할 

수 있다.

 4.2 디자인씽킹프로세스 기반의 로봇 

교육프로그램이 IT분야 공과 대학생의 

창의적 자기 효능감에 미치는 효과

디자인씽킹프로세스 기반의 로봇 교육이 IT 전

공자의 창의적 자기 효능감에 미치는 영향을 분석

하기 위하여 사전 검사와 사후 검사 결과를 대응

표본 t검증으로 분석하였으며 먼저 기술통계량을 

분석한 결과는 <표 6>과 같다. 
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구분 M SD N t p

Creative 
Self_efficacy

Pre 2.5564 .58590
69 -13.510

.000
**Post 3.5304 .55321

**. p<0.01

표 6. 교육전과 교육 후의 창의적 자기 효능감에 대한  
t검정

Table 6.  t-test for creative self-efficacy before and after 

robotics education based on the design thinking process

창의적 자기 효능감은 교육 전에는 3.4086점이 

나타난 반면에 교육 후에는 3.5304점으로 나타났으

며 이에 대한 유의확률이 0.014로 유의한 것으로 

확인되었으므로 귀무가설을 기각하고 대립가설을 

채택한다(p<.01). 따라서 디자인씽킹기반의 로봇 교

육프로그램은 IT분야 공과 대학생의 창의적 자기 

효능감에 효과가 있는 것으로 판단할 수 있다. 

창의적 자기 효능감에 대한 보다 세밀한 분석을 

위하여 2가지 하위 요인별로 분석하였으며 그 결

과는 <표 7>과 같다. 

 구분 M SD N t p

Creative 
thinking

Pre 2.7043 .57952
69 -14.612 .000*

Post 3.5235 .63071

Creative 
performance

Pre 2.4086 .50945
69 -13.836 .000*

Post 3.5652 .54255

*. p<0.01

표 7. 교육전과 교육 후의 창의적 자기 효능감의 하위요인에 따른 
t검정

Table 7. t-test for sub-factors of creative self-efficacy before and 

after robotics education based on the design thinking process

창의적 자기 효능감의 하위요인 중 창의적 사고

와 창의적 수행은 사전검사에 비해 사후검사에서 

각각 1.01493점, 0.86087점 높게 나타났다. 2가지 

하위 요인인 창의적 사고와 창의적 수행에 대한 

유의 확률은 .000으로서 p<.01수준에서 통계적으로 

유의한 것으로 확인되었다. 즉, 창의적 자기 효능

감의 2가지 하위요인은 모두 귀무가설을 기각하고 

대립가설을 채택한다. 따라서 디자인씽킹프로세스

기반의 로봇 교육프로그램은 IT분야 공과 대학생의 

창의적 사고와 창의적 수행에 있어 효과가 있는 

것으로 판단할 수 있다.

디자인씽킹프로세스 기반의 로봇 교육프로그램

은 IT 전공자의 창의적 자기 효능감에 효과가 있었

으며 각각의 하위요인에 대해서도 효과가 있는 것

으로 나타났다. 이렇게 효과를 나타낸 창의적 사고

와 창의적 수행은 서로 연관성을 가지고 영향을 

주고 받았는지 알아보기 위하여 피어슨 상관분석

을 한 결과는 <표 8>과 같다. 

표 8. 창의적 자기 효능감의 하위요인 간의 상관분석

Table 8.  Correlation anlalysis for sub-factors of creative 

self-efficacy 

하위요인
　상관관계

1 2

1. Creative thinking 1 　-

2. Creative performance .784** 1

**. p<0.05

 

분석 결과, 창의적 사고와 창의적 수행간의 상관관

계가 유의한 것으로 확인되었다(p<0.01). 즉, IT분야 

공과 대학생들이 디자인씽킹프로세스 기반의 로봇 

교육프로그램을 받으면서 창의적 자기 효능감이 

향상될 때, 창의적 사고와 창의적 수행의 2가지 하

위요인들은 서로 상관관계를 가지며 영향을 주는 

것이라고 판단할 수 있다. 

5. 결 론

이 연구는 디자인씽킹프로세스 기반의 로봇 교

육프로그램이 IT분야 공과 대학생의 창의성에 미치

는 효과를 검증하기 위해 A대학교 1학년 81명의 

학생을 대상으로 교육 전과 교육 후에 일상적 창
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[1] D. Field, 6 major tech companies have 
doubled their design hiring goals in last half 
decade, https://techcrunch.com/2017/05/31/here- 
are-some-reasons-behind-techs-design-shortage, 
May 2017.

[2] Stanford d. School, https://dschool.stanford.edu,

의성과 창의적 자기 효능감 검사도구를 활용하여 

연구를 수행하였다. 효과를 검증하기 위해 대응표

본 t검증과 피어슨 상관관계 분석을 실시하였다. 

연구의 결론은 다음과 같다. 

첫째, 디자인씽킹프로세스 기반의 로봇 교육프로

그램은 교육을 받기 전보다 교육을 받은 후 IT분야 

공과 대학생의 일상적 창의성 향상에 긍정적인 영

향을 미치고 있는 것으로 나타났다(P<0.01). 디자인

씽킹프로세스 기반의 로봇 교육을 받기 전 IT전공

의 공학계열 학생들의 일상적인 창의성은 2.8338점

으로 높은 점수는 아니었으나 디자인씽킹프로세스 

기반의 로봇 교육을 받은 후 교육을 받기 전에 비

해 일상적 창의성이 30% 가량 증가한 것으로 나타

났다. 이는 공학계열의 학생이 다른 계열의 학생에 

비해 창의성이 낮다는 연구결과와 상이한 결과로

서 창의성은 창의성을 향상시킬 수 있는 프로세스

를 가진 교육을 통해 충분히 향상될 수 있다는 것

을 보여주는 결과라고 할 수 있다. 실제로 IT전공 

계열의 학생들의 핵심역량을 조사한 연구[34]에서 

학생들은 프로젝트 기반의 로봇 교육을 통해 학생

들이 창의성은 물론이며 문제해결력, 협동심과 같

은 4차 산업혁명에서 요구하는 역량이 길러졌다고 

응답한바 있다. 이 연구는 이러한 연구결과를 뒷받

침하는 객관적인 연구결과라고 할 수 있다. 뿐 만 

아니라 일상적 창의성의 하위요인인 독창적 유연

성, 대안적 해결력, 모험적 자유추구, 이타적 자아

확신, 관계적 개방성, 개성적 독립성, 탐구적 몰입

도 교육을 받기 전보다 받은 후에 향상되는 결과

를 나타냈다. 또한 각각의 하위요인은 대부분 서로 

영향을 주고받으면서 IT전공의 공학계열 학생들의 

일상적 창의성 향상에 도움을 주고받는 것으로 나

타났다.  

둘째, 디자인씽킹프로세스 기반의 로봇 교육프로

그램은 교육을 받기 전보다 교육을 받은 후 IT 전

공의 공학계열 학생들의 창의적 자기 효능감 향상

에 긍정적인 영향을 미치고 있는 것으로 나타났다

(P<0.01). 연구대상에 참여한 학생들은 교육을 받기 

전 자신이 창의적인 일을 수행할 수 있을 것이라

고 생각하지 않는다는 의견이 다수였으며 교육을 

받기 전 창의적 자기 효능감은 높은 편이 아니었

다. 하지만 교육을 받은 후 교육을 받기 전보다 

48% 가량 향상된 것으로 나타났다. 창의적 자기 

효능감이 높은 학생들은 창의적인 행동을 표출함

으로써 자신의 잠재된 창의력을 적용할 기회를 갖

는다는 연구결과[30]를 바탕으로 볼 때 디자인씽킹

프로세스 기반의 로봇 교육을 받으면서 팀별로 프

로젝트를 실행하면서 자신들의 잠재된 창의력을 

적용할 기회를 갖게 되었으며 이를 위해 창의적인 

수행이 표출되면서 성공의 경험을 하는 동시에 창

의적 자기 효능감을 가지게 된 것으로 해석할 수 

있다. 높은 효능감이 창의적 과정을 촉발시키고 이

끌게 된다는 연구결과가 있다[35]. 이 연구를 본 연

구의 결과를 통해 역으로 적용해보면 디자인씽킹

프로세스와 같은 창의적 과정을 촉발시키고 이끌

어 가는 교육프로그램을 통해 창의적 자기 효능감

은 향상될 수 있음을 확인하였다고 할 수 있다. 또

한 하위요인인 인지 과정 내에서 이루어지는 창의

적 사고와 외부로 표출왼 행동 및 가시적으로 확

인할 수 있는 창의적 수행도 서로 영향을 주고받

으면서 교육 전보다 교육 후에 향상되었음이 확인

되었다. 
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디자인씽킹프로세스 기반의 로봇 교육프

로그램이 IT분야 공과 대학생의 창의성에 

미치는 효과

김성애1, 구지훈2

1오산대학교 스마트IT과 외래교수
2오산대학교 스마트IT과 조교수

요  약

이 연구는 디자인씽킹프로세스 기반의 로봇 교육프

로그램이 IT분야 공과 대학생의 창의성에 미치는 효

과를 검증하는데 그 목적이 있다. 이를 위해 A대학교 

IT분야 공과 대학생 1학년 81명을 대상으로 디자인씽

킹프로세스 기반의 로봇 교육을 받기 전과 후에 일상

적 창의성과 창의적 자기 효능감을 분석하였다. 연구

결과는 다음과 같다. 첫째, IT분야 공과 대학생의 일

상적창의성 향상에 디자인씽킹프로세스 기반의 로봇 

교육프로그램이 긍정적인 영향을 미쳤다(p<0.01). 둘

째, 디자인씽킹프로세스 기반의 로봇 교육프로그램은 

창의적 자기 효능감 향상에 긍정적인 영향을 미쳤다

(p<0.01). 셋째, 일상적 창의성의 하위요인과 창의적 

자기 효능감의 하위요인들도 디자인씽킹프로세스 기

반의 로봇 교육을 받은 후에 향상되었으며 이들은 대

부분 서로 연관성을 가지고 영향을 주고 받은 것으로 

나타났다(p<0.05). 본 연구는 공과 대학생이 다른 계열

의 대학생에 비해 창의성이 낮다는 연구결과와 상이

한 결과를 나타낸 것으로서 창의성은 디자인씽킹프로

세스와 같은 창의적 과정을 이끌어 내는 교육방법과 

융합의 결정체인 로봇 교육을 통해 향상될 수 있음을 

보여주었다는 데 큰 의의가 있다고 할 수 있다.  
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