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요약

이 연구에서는 오프라인과 온라인의 융합 수업 전략으로 블렌디드 러닝 교수·학습 방법론을 적용한 HTE 
창의교육 프로그램을 개발하였고, 이에 대한 중학생들의 창의적 문제해결력에 미치는 영향을 알아보았다. 이
에 대한 결과는 다음과 같다. 5개 교과의 창의교육 실천 프로그램을 적용한 결과 창의적 문제해결력의 하위구
인인 ‘아이디어 수정’, ‘이미지화’, ‘비유’, ‘아이디어 생성’, ‘정교성’ 의 경우 통계적으로 유의미한 차이(p < .05)
를 보였으며, 전체 중학생들의 창의적 문제해결력의 사전·후 평균이 3.65점에서 3.79점으로 .14점 향상되어 
중학생들의 창의적 문제해결력에 긍정적인 영향을 끼친 것으로 파악되었다. 또한 창의교육 프로그램에 참여한 
중학생의 72%가 ‘만족한다’는 반응을, 68%가 ‘흥미롭다’라는 응답을 주었다. 이 연구결과에 따라, 블렌디드 러
닝을 활용한 HTE 창의교육 프로그램은 COVID-19 상황과 다양한 창의형 인재가 필요한 4차 산업혁명 시대
에 맞춤형 수업 전략으로 그 의미가 크다고 볼 수 있다. 이 연구의 제언으로 외적타당도의 일반화를 위해서는 
다양한 학년과 위계에 맞는 창의교육 프로그램의 개발과 현장적용이 필요할 것으로 판단된다.

■ 중심어 :∣블렌디드 러닝∣창의교육∣창의적 문제해결∣HTE∣

Abstract

This study investigated the effects of the HTE creative education program, which applies blended 
learning methodology as a convergence class strategy between offline and online, on middle school 
students’ creative problem solving capability. As a result of applying for five creative education practice 
programs in the classroom, it turned out that there was a statistically significant difference (p < .05) in 
the case of idea manipulation, visualization, comparison, idea generation, and deliberation, subordinate 
constructs of creative problem solving capability. Also, the program turned out to be positively effective, 
with a 0.14 point improvement in the pre and post-means of all middle school students, showing from 
3.65 to 3.79 points, and 72% of middle school students who participated in the program were satisfied, 
and 68% were interested. According to the results, HTE creative education programs using blended 
learning turned out to be effective as a customized methodology in the COVID-19 situation and the 
era of the 4th Industrial Revolution, where various creative talents are needed. Therefore, the need for 
the development of creative education programs on various related topics and teacher training for 
teaching and learning methodologies of blended learning.
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* This work was supported by the Korea Foundation for the Advancement of Science and Creativity(KOFAC) 
grant funded by the Korea government(MOE)(2019-2021).
접수일자 : 2021년 03월 29일
수정일자 : 2021년 04월 30일 

심사완료일 : 2021년 05월 03일 
교신저자 : 김형범, e-mail : hyoungbum21@gmail.com



블렌디드 러닝을 통한 HTE 창의교육 프로그램이 중학생의 창의적 문제해결력에 미치는 영향 489

I. 서 론

COVID-19로 인한 정부의 사회적 거리두기로 오프
라인 학습이 강제적으로 축소되는 지금의 상황에서 플
립러닝, 이러닝, 스마트러닝 등 학생들의 학습효과를 높
이기 위한 다양한 교수학습 방법 및 전략이 대두되고 
있으며, 온라인과 오프라인의 학습 방법론의 융합 수업 
전략으로 블렌디드 러닝에 대한 연구가 활발하게 진행
되고 있다.

블렌디드 러닝이란 두 가지 이상의 전달 기제와 학습 
방법론을 혼합하여 학습효과를 극대화하는 새로운 패
러다임으로 2000년대 후반부터 미국의 일부 이러닝 교
육학자들이 사용하기 시작하여 현재는 고유명사로 사
용되고 있다[1]. 블렌디드 러닝은 구성주의 이론을 바탕
으로 하는 학습자 중심의 교수법 가운데 하나로 지금까
지는 단순히 온라인과 오프라인의 연계 전략을 의미했
던 것으로부터 적절한 학습 방법론의 조화, 나아가 학
습 경험과 연구 과제 간의 통합까지로 의미를 확장하여 
해석되고 있으며, 그 세부적인 내용은 다음과 같다[2]. 
첫째, 전통적 면대면 교육의 방식과 최신 이러닝의 장
점들을 효과적으로 통합, 배치, 운영하려는 설계전략으
로, 둘째, 단순한 온라인과 오프라인의 물리적인 결합을 
넘어 각각의 학습 환경 속에 적절한 학습 방법론과 전
략들을 배치 및 혼합하는 방식으로, 셋째 최적의 업무 
성과를 산출하기 위하여 학습 경험과 업무과제를 통합
하려는 의미로 정의되고 있다[2]. 이는 비대면 학습의 
형태 중 원격학습 보다 쌍방향적이고 협력적으로 알려
진 스마트러닝[3]과 더불어 향후 COVID-19로 인한 
온라인, 오프라인 병행 학습에 더 효과적으로 적용될 
수 있어 향후 장기적인 사회적 거리두기 상황뿐만 아니
라  COVID-19  이후 상황에서도 4차 산업혁명시대 및 
미래 지능정보사회에 적합한 학습방법으로 인식되고 있다.

블렌디드 러닝 수업에서의 학습모형은 크게 네 가지
로 구분할 수 있다. 첫째 오프라인 중심 온라인 보충형, 
둘째 온라인-오프라인 병행형, 셋째 오프라인 보조형, 
넷째 온라인 중심형으로 형태별 세부 특징은 아래와 같
다[4]. 오프라인 중심 온라인 보충형은 수업내용을 보충
하거나 예습, 복습자료를 제공하는 형태로 진행되는 것
이 일반적으로 수업에 관심있는 학생들의 심화학습에 

효과적인 것으로 알려져 있다. 온라인-오프라인 병행형
은 수업시간의 융통성을 확보하고 수업결손을 보완하
는 형태에 많이 활용되고 있다. 오프라인 보조형은 오
프라인의 수업의 보조 도구로 질문게시판이나 온라인 
첨삭지도, 멘토링 등에 활용되는 형태이다. 온라인 중심
형은 전국적으로 유명한 강사들에 의한 교수학습활동
을 온라인으로 진행하고 그에 대한 보완재로 오프라인 
교수학습활동을 진행하는 형태로 다양한 전문인력이 
활용될 수 있다는 점과 이를 바탕으로 수준별 학습의 
실현이 가능하다는 장점이 있다. 마이클 혼과 헤더 스
테이커(2017)[5]는 이를 모델화하여 순환 모델, 플렉스 
모델, 알라카르테 모델 등으로 구분하였다. 순환모델은 
교사의 통제에 따라 면대면 수업과 온라인 수업을 정해
진 시간에 따라 운영하는 방식으로 대표적인 것이 가정
에서 온라인 학습을 하고 학교에서 대면 수업을 통해 
지식을 익히는 ‘플립 러닝(거꾸로교실)’이다. 플렉스 모
델은 온라인 수업을 중심으로 하되 체육대회, 입학식, 
시험 등만 대면활동으로 진행하는 것이며 알라카르테 
모델은 학생이 일반적으로 학교를 다니며 대면 수업에 
참여하되 일부 선택과목은 온라인 과목으로 추가하여 
진행하는 것이다.

블렌디드 러닝의 교육적 효과에 대한 선행연구에 따
르면, 일반적인 수업에 비해 학업성취도와 교과에 대한 
흥미, 자신감 등 창의성 관련 요소들의 향상에 유의미
한 효과가 있었음을 알 수 있다[4]. 또한, 한정된 수업시
간의 제한에서 벗어난 교사와 학습자와의 상호작용 기
회를 제공하여 학습에 대한 흥미와 자신감을 준다는 측
면에서 효과적이라는 의견이다[2]. 이는 흥미와 자신감 
향상을 바탕으로 한 창의성 신장과 창의적 문제해결력 
향상에 블렌디드 러닝이 효과적이라는 결과이다.

한편, 지능정보사회에서 필요한 우수 인재상의 중심
에는 ‘창의성’이 자리잡고 있다. 창의성에 대해서는 다
양한 관점이 존재하며 그 구성 요소에 대해서도 여러 
견해의 선행연구가 존재한다. 창의성의 기본이 확산적 
사고이며 유창성, 융통성, 정교성, 독창성, 재구성 능력, 
집요성을 그 구성요소로 판단하는 전통적인 견해[4]와 
주어진 문제나 감지된 문제로부터 통찰력을 동원하여 
새롭고, 신기하고, 독창적인 산출물을 만들어 내는 능력
이라는 견해 등 다양하다[6]. 창의성 개념은 구성요소에 



한국콘텐츠학회논문지 '21 Vol. 21 No. 7490

의해 인지적 측면과 정의적 측면으로 나눌 수 있다. 인
지적 구성요소로는 유창성, 융통성, 정교성, 독창성, 민
감성의 5요소를, 정의적 구성요소로 자발성, 독자성, 집
착성, 호기심의 4요소로 나누어 설명된다[7].

이런 창의성을 바탕으로 기존과 다른 새로운 생각과 
가치를 만들어낼 수 있는 창의적 인재를 양성하는 것은 
지능정보사회의 큰 목표이며, 이는 우리나라뿐만이 아
니라 21세기에 강조되는 세계적인 흐름으로 미국의 경
우, Formanack(2008)[8]은 협력, 의사소통, 비판적 사
고, 창의성을 모든 학생들이 미래시대에 갖추어야 할 
핵심 역량이며 이를 바탕으로 창의적 문제해결력 향상
을 위한 창의교육의 필요성을 강조하였다. 영국의 경우
에는 2000년부터 창의성을 국가 교육과정의 중요 목표
로 강조하고 국가교육과정평가원을 통해 ‘Creativity!, 
Find it!, Promote it!’ 이라는 결론을 얻어냈으며, 이
를 바탕으로 실용적인 자료를 개발하고 학교 수업에 적
용하고 있다[9]. 이를 통해 일상적 수업 활동에서 학생
들이 창의적으로 생각하고 행동하는 것을 격려해주어 
모든 교과 교육과정 속에서 학생들의 창의성을 자연스
럽게 향상하도록 하고 이를 위한 교사의 중요성을 강조
하고 있다[9].

국내에서도 2009년 개정 교육과정부터 창의교육이 
강조되고 있으나 학교 교육에서 창의교육은 제대로 이
루어지지 않고 있으며 이에 대한 해결책으로 교사들을 
대상으로 한 창의교육이 선행되어야 한다는 연구결과
가 보고되고 있다[10]. 중등예비교사들은 중·고등학교 
과정에서 창의적인 활동을 하지 못했던 것이 창의교육
을 지도하는데 있어서 어려운 점으로 인식하고 있으며 
창의·융합 수업지도안 작성 및 수업 시연은 그에 대한 
대안으로 제시될 수 있다[11]. 실제 교육 현장에서 창
의·융합형 인재를 양성하기 위해서는 새로운 교육환경
과 조건 그리고 학습자를 고려한 적절한 수업 방법과 
다양한 매체를 활용하여 학습자의 비판적 사고 능력, 
문제해결능력, 의사소통능력, 창의적 능력, 고차적 사고
능력 등을 발달시킬 수 있도록 해야 한다[12]. 이는 
2015년 개정 교육과정의 총론에서 제시한 핵심역량인 
‘폭넓은 기초 지식과 다양한 전문분야의 지식, 기술, 경
험을 융합적으로 활용하여 새로운 것을 창출하는 창의
적 사고 역량’을 증진하는데 기여할 것이다. 이런 창의

교육이 성공적으로 진행되기 위해서는 심리적 안정감
을 바탕으로 새로운 결과물을 만들어 낼 수 있는 환경, 
협업을 통한 자유로운 토론과 토의를 통해 창의성이 발
휘될 수 있는 분위기를 만들어 주는 것이 필요하다[13]. 

이에 따라 학교 교육도 기존과 다른 다양한 창의교육 
교수학습 방법의 적용이 요구되고 있다. 창의교육 방법
의 하나로 미국항공우주국(NASA)의 지원을 바탕으로 
하버드대학교에서는 비유나 은유를 활용한 천문과학관 
프로그램을 개발하였다[15]. 이는 HTE 프로그램으로 
불리며 H(here), 우리 주위의 일상생활에서 발견할 수 
있는 현상에서부터 시작하여, T(there), 과학적 현상과 
관련된 과학적 개념과 원리를 포함하여 주변의 현상을 
확인하고, E(everywhere), 이 현상이 모든 곳에서 동
일하게 적용된다는 것을 깨닫는 프로그램으로 STEAM 
교육에서도 유용하게 활용될 수 있지만, HTE에 대한 
교수·전략에 대한 구체적인 연구가 이루어지지 않아 실
제적인 적용측면에서 다소 활용도가 낮은 편이다[15]. 
최근 충북대학교 창의교육 거점센터를 중심으로 HTE 
프로그램을 더 발전시켜 수업 전략까지 포함된 HTE 창
의교육 실천 프로그램이 개발되었다. HTE를 활용한 
STEAM 프로그램 수업을 중학생들 대상으로 실시하고 
만족도와 인식을 알아본 결과, HTE 프로그램은 논리적 
사고력 향상에 긍정적 영향을 주었고, 흥미, 의사표현, 
효용성, 상호존중에 대해 유의미한 향상을 가져왔으며 
과학에 대한 흥미를 높이는데 효과적이었다[16]. 

이러한 창의교육의 성공을 위해서 선행되어야 할 것
은 관련 교사들에 대한 연수 프로그램이 개발과 교사들
의 적극적인 참여이다[17]. 많은 교사들이 창의성 관련 
전문성을 개발하였다고 해도 개념 위주의 교과 내용 구
성, 부적절한 학교 교육과정, 경쟁 위주의 입시제도 등
의 문제에 직면해 있다[18]. 이런 상황에서 창의교육을 
구현하기 위해서는 학교 관리자들의 연수 프로그램을 
개발 및 적용하고, 학교 관리자들의 창의성과 관련된 
역량을 개발하기 위한 창의교육 연수 프로그램을 기획
하고 관련 정책을 수립하여 창의교육 확산에 노력해야 
함을 강조하였다[19]. 

이 연구에서는 중학생의 창의적 문제해결력에 미치
는 영향을 알아보기 위해 ‘오프라인 중심 온라인 보충
형’ 블렌디드 러닝 방법을 적용하였다. 이를 위해 개발
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된 프로그램의 현장 적용 전에 학습자에게 온라인을 통
한 학습 참고 자료를 제공하여 본 수업에 대한 예습의 
형태로 진행하였고, 사후에 추가 심화학습 자료와 질의
응답을 중심으로 온라인으로 수업을 진행하였다. 또한 
이 연구에 사용한 HTE 창의교육 플랫폼의 경우 관찰을 
통한 비유적 추론 방법에 의한 창의적 사고기법을 활성
화하는 수업전략이기 때문에 온라인·오프라인 수업에서 
더 효과적으로 사용할 수 있을 것으로 판단되었다. 따라
서 이 연구에서는 블렌디드 러닝을 통한 HTE 창의교육 
프로그램을 개발하였고, 이에 대한 적용 효과로 중학생
의 창의적 문제해결력에 미치는 영향을 알아보고 또한 
이를 통해 COVID-19 및 미래 지능정보사회에 적합한 
미래 교육 방향에 대한 시사점을 찾고자 하였다.

Ⅱ. 연구 방법 

1. 연구 대상
이 연구에서는 2019년 창의교육 거점센터 시범학교로 

선정된 6개의 중학교 학생들 242명을 대상으로 HTE 창
의교육 실천 프로그램 수업을 블렌디드 러닝 방식으로 
실시하였고, 이에 대한 효과성을 알아보기 위해 수업 전·
후 창의적 문제해결력 측정도구와 사후 창의교육 수업만
족도 검사를 실시하였다. 이 연구에 참여한 학생들 중 사
전 검사 혹은 사후 검사에만 조사되었거나 정보 누락으
로 개인을 식별할 수 없는 80명의 데이터를 제외한 총 
162명의 데이터를 활용하였다. 시범학교는 총 6개(A, B, 
C, D, E, F)로 적용 학년, 적용 차시, 적용 학급 수, 응답 
수, 유효 응답 수와 진행 일정은 [표 1]과 같다.

표 1. 연구 대상 

이 연구를 적용한 시범학교는 중부지역 C 국립대학
산하 창의교육 거점센터에서 주관하여 2019년 8월 5
일부터 10월 24일까지 실시한 창의교육 핵심 교원 직무
연수(30시간)에 참여한 교원의 소속 학교에 대응한다. 

2. 연구 절차 및 대상별 적용 프로그램 소개
이 연구에 활용한 프로그램은 2019년 충북대학교 창

의교육 거점센터에서 개발한 HTE 창의교육 실천프로
그램이다. 이 프로그램의 개발과 운영은 2019년 3월부
터 7월 사이에 이루어졌으며, 교사연구회 컨설팅 21회 
및  2019 HTE 창의교육 핵심교원 직무연수를 실시하
여 실제 학교 현장에서 활용될 수 있게 수정·보완된 전
문가 타당도 및 Pilot test를 확보한 프로그램으로, 
2019년 2학기에 시범학교로 선정된 11개 중·고등학교
에서 적용되었으며 이 연구는 그 중 6개 중학교에 적용
한 결과이다. 연구 대상별 적용 프로그램은 ‘통합수학’, 
‘통합사회’, ‘융합I’, ‘통합과학’과 ‘융합II’ 교과로 적용 프
로그램은 [표 2]와 같다.

표 2. 연구 대상별 적용 교과 및 프로그램명 
학교 교과 프로그램명

A 통합수학  평균의 함정, 진실을 찾아내라! 

B, C 통합사회  프로야구로 보는 4차산업혁명 시대의 진로

D 융합I  드론으로 바꾸는 새로운 시각

E 통합과학  친환경으로 전기에너지 만들기

F 융합II  빛, 춤을 추다

이번 연구에서는 대상별 프로그램을 ‘오프라인 중심 
온라인 보충형’ 블렌디드 러닝의 한 모델인 순환모델을 
적용하여 진행하였다. 이의 효과적 적용을 위해 블렌디
드 러닝에서 학생들에게 중요한 요소로 작용하는 것이 
각종 멀티미디어 콘텐츠라는 조아라(2014)[20]의 연구
결과에 따라 실천 프로그램별로 블렌디드 러닝 학습 요
소를 적용하였다. 공통적인 사항으로는 수업 전 온라인
을 통해 창의교육에 대한 사전자료 제공 및 선행학습이 
진행되었으며, 본 수업에서는 학습 도구로 비디오 기반 
매체와 개인용 패드를 활용하였고, 수업의 후속으로 관
심있는 학생들이 활용할 수 있는 심화학습 자료를 온라
인 매개체로 전달하고 사후 온라인 질의응답 창구를 운
영하여 관심 자료를 온라인 매개체로 전달하였다. 이 연

 분류 A B C D E F
적용
학년 3 3 1 1 1 2

적용
차시 4 4 4 6 4 4

적용
학급수 1 1 4 1 1 1

응답수 26 8 132 30 16 30

유효
응답수 17 5 72 23 15 30

일정 ‘19년
2학기

‘19년
2학기

‘19년
2학기

‘19년
2학기

‘19년
2학기

‘19년
2학기
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구를 위한 실험 설계는 [그림 1]과 같다.

G             O1A           X              O2A, O2B

 G : 실험 집단

 OA: 창의적 문제해결력 검사

 OB: 만족도 검사

 X : 창의교육 프로그램을 적용한 수업

그림 1. 실험 설계

[표 3]과 같이, 개발된 HTE 창의교육 프로그램은 과
학교육 전문가 3인에게 제시하여 관찰자간 신뢰도를 
구하였다. 설문 내용은 설명력, 유용성, 타당성, 보편성, 
이해도이며, 5점 리커트 척도로 평균 4.2∼4.5의 값을 
나타내었고, 내용 타당도 지수(Index of Content 
Validity; CVI)는 .85로 확인되었다.

표 3. 관찰자간 신뢰도 

설문 내용 평균 표준편차

1. 프로그램의 수업절차와 프로그램 흐름에 대
한 설명이 명확하다. 4.2 .59

내용 
타당도 
지수
(CVI)
=0.85

2. 프로그램에 대한 이해가 용이하다. 4.6 .58

3. 프로그램의 수업개념과 학습활동을 자세히 
설명하고 있다. 4.5 .35

4. 프로그램은 쉽게 이해되도록 표현되었다. 4.2 .44

5. 프로그램을 과학수업에 적용할 가치가 있다. 4.3 .43

또한, 학교현장에서의 현장 적합성을 높이고, 불일치 
정도를 줄이기 위해 Pilot test를 실시하였으며[21], 3
차 타당화 과정을 통해 HTE 창의교육 프로그램을 개발
하였다. 실천 프로그램의 적용은 통합 및 융합 교과를 
적정히 분포하게 하여 특정 교과에 대한 연구 결과가 
아닌 전반적인 창의적 문제해결 검사가 가능하게 설정
하였으며 연구에 적용한 5개 실천 프로그램별 주요 교
수학습 내용과 차시별 주요 내용은 [표 4]에 정리하였다.  

각 프로그램의 주요 사항으로는 ‘평균의 함정, 진실을 
찾아내라’의 경우 학생들이 어려워하는 평균과 통계의 
해석을 1인당 GNI라는 소재를 통해 알아보는 과정으
로 진행하여 HTE 요소를 적용하였으며 사전에 이메일
로 제시된 자료를 학생들이 확인한 후 호기심과 의문을 
갖고 수업에 임하게 하였고, 동영상을 활용한 통계 수
업을 통해 효과적으로 진행한 후 학생들이 직접 발표를 

하게하여 집중도를 높일 수 있었고 사후 온라인 질의응
답 진행으로 4차시지만 사전, 사후 온라인 보완 수업으
로 블렌디드 러닝의 효과도 평가할 수 있게 하였다. ‘프
로야구로 보는 4차 산업혁명 시대의 진로’의 경우 추상
적인 4차 산업혁명 시대에 대한 내용을 학생들이 친근
하게 느끼는 프로야구와 접목하는 HTE 요소를 적용하
였고 이를 바탕으로 프로야구 구단 중 가장 좋아하는 
구단의 변천사를 통해 4차 산업혁명의 최전선에 있는 
기업들이 어떤 변화를 하고 있는지, 그로인해 직업은 
어떤 변화를 가져가는지를 알아보게 하였다. 이 프로그
램의 경우 동영상과 pad를 이용한 블렌디드 러닝 요소
를 적용하여 학생들의 관심도를 더 높일 수 있는지 평
가할 수 있게 진행하였다. ‘드론으로 바꾸는 새로운 시
각’ 프로그램은 최근 학생들이 관심 있어 하는 드론을 
활용하여 실제 본인의 시각으로 새로운 작품을 제작할 
수 있는 HTE 요소를 적용하였고 인기있는 동영상 사전 
공유를 통해 수업의 참여 후 직접 영상을 만들어 볼 수 
있다는 기대감을 높일 수 있게 구성하였고 실제 조종법
과 영상 제작까지를 진행하게 하였다. 4차시에 진행하
기에는 부족한 시간으로 예상되어 사전, 사후 온라인 
블렌디드 러닝을 통해 관심있는 학생들이 집에서도 관
련 수업을 진행할 수 있게 하였다. ‘친환경으로 전기에
너지 만들기’의 경우 우리나라의 전기 발전의 역사와 
무더운 여름 정전이 발생하였을 때의 뉴스를 활용하여 
학생들의 관심을 유도하고 도서관의 도난방지장치를 
시작으로 HTE 요소를 활용한 교육을 계획하였다. 또한 
한정된 시간을 고려해 사전, 사후 온라인 수업 방법과 
매체를 활용한 블렌디드 러닝을 적용하여 그 효과성 극
대화될 수 있게 구성하였다. ‘빛, 춤을 추다’ 프로그램은 
일반적으로 지나칠 수 있는 다양한 조명과 빛에 대한 
영상 교육을 사전에 실시하고 이를 전통문화화 연계하
여 다양한 조명기구를 실제 제작해보는 HTE 복합 블렌
디드 러닝 수업을 진행하였다. 학생들이 가장 어려워하
고 전통적인 방법으로는 학습이 어려운 전기 관련 교육
을 동영상을 통해 진행하고 실제 노작 활동을 진행해봄
으로써 창의력 향상이 진행될 수 있게 프로그램을 진행
하였다. 
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3. 검사지 선정 및 자료분석
이 연구에서 사용한 창의적 문제해결 검사지는 총 32

문항으로 이루어져 있으며, ‘아이디어 수정’ 6문항, ‘이
미지화’ 6문항, ‘과제 집중’ 5문항, ‘비유’ 6문항, ‘아이디
어 생성’ 5문항, ‘정교성’ 4문항으로 구성되었다. [표 5]
와 같이, 창의적 사고에 따른 문제해결의 상호작용을 
살펴본 검사지[14]를 본 연구에 맞게 수정 및 보완하였
으며 내용타당도를 확인한 후에 사용하였다. 

검사지의 하위구인별 신뢰도계수 Cronbach = .82 
로 확인되었고 세부 문항별 신뢰도 계수는 [표 5]와 같
다. 이에 본 연구에서는 창의적 문제해결 효과성 검사 
결과의 처리는 SPSS 25 를 사용하여 해석하였다. 또한 

중학생들의 창의교육 수업 만족도를 확인하기 위해 한
국과학창의재단에서 개발한 창의교육 수업 만족도 조
사(학생용) 검사지를 활용하였다. 만족도 측정 구인은 7
문항으로 [표 6]과 같이 구성되어 있다. 이 검사지를 통
한 학생들의 수업만족도에 대한 영향을 알아보기 위해 
5점 리커트 척도 검사를 실시하였다.

프로그램명 주요 교수학습 내용 차시별 주요 내용 블렌디드 러닝 요소

평균의 함정, 
진실을 

찾아내라!

한국의 1인당 GNI는 세계 
30위지만 국민이 느끼는 삶의 
질은 그렇지 않다. 그 이유가 

평균의 함정임을 깨닫고 평균의 
대체제로 대푯값과 산포도를 

도출하고 그 개념 및 대체제로의 
역할을 논의

1차시 국가별 1인당 소득 및 우리나라 자료 해석
상위 1%와 상위 10%의 소득점유율 비교

(on/email) 관련자료 사전 제시
(off) 전통적인 교사 수업 진행

2차시 분위별 가계지수 항목 제시
평균의 단점을 보완할 대푯값 만들기

(on/video) 관련 동영상 활용 수업
(off) 전통적인 교사 수업 진행

3차시 평균, 중앙값이 같은 두 회사의 연봉자료 제시
본인이라면 어떤 회사에 입사하고 싶은지 해석

(off) 학생들의 주제 발표 수업
(off) 전통적인 교사 수업 진행

4차시 수능 결과 평균 및 표준편차 제시
평균과 표준편차를 이용해 상대적 석차로 해석

(off) 학생들의 조별 발표 수업
(on/email) 사후 질의응답 운영 

프로야구로 
보는 4차 
산업혁명 

시대의 진로

4차 산업혁명이 산업에 미치는 
영향을 이해하고 학생의 진로 
마스터플랜을 세우는데 도움이 
되기 위해 프로야구 구단 운영 

기업의 4차 산업혁명 대응 
전략을 참고하여 미래 삶의 
변화를 상상하고 희망 진로 

마스터 플랜을 수립하도록 지도

1차시 4차 산업혁명의 키워드를 검색
다보스포럼의 4차 산업혁명 트렌드를 정리

(on/email) 4차산업혁명 동영상 제시
(on/pad) 조별 트렌드 정리 발표 

2차시 프로야구단 운영 기업의 변천사 정리
이 기업의 4차 산업혁명 대응 전략을 탐구

(on/video) 기업 변천사 영상 감상
(off) 전통적인 교사 수업 진행

3차시 이 기업의 4차 산업혁명 사업 현황을 확인
미래 사회의 직업을 계획하는 동기 부여

(on/pad) 조별 사업 현황 정리 발표
(off) 학생들의 계획 발표 수업

4차시 자신의 장래희망과 그 이유를 작성
희망 직업의 성공적으로 실현 마스터 플랜 표현

(off) 장래희망 작성 수업 진행
(off) 학생들의 조별 발표 수업

드론으로 
바꾸는 새로운 

시각

학생 스스로가 드론 작동법 및 
영상 제작 학습 및 실제 촬영을 
하고 이를 구성해 자신의 생각을 
표현해 봄으로써 이미지를 통한 

소통을 경험

1-2차시 익숙한 영상 작품을 살펴보고 작품성 이해
독특한 작품들을 감상하고 새로운 시각 이해

(on/email) 사전 영상 공유 및 감상
(off) 전통적인 교수 학습 수업

3차시 다양한 드론 촬영 사례 영상 시청
평소 볼 수 없던 시각으로의 드론 활용

(on/video) 사례 영상 비디오 감상
(off) 전통적인 교수 학습 수업

4-5차시 드론의 원리 탐구, 조종법 연습
실제 드론 촬영 실습 및 영상 확보

(off) 학생들의 조별 연습 활동
(off) 학생들의 조별 실습 및 촬영

6차시 드론 영상으로 본인의 시각으로 작품 제작
친구들의 영상 감상 및 비평

(off) 학생 중심 제작 활동
(on/video) 조별 영상 발표 및 비평 

친환경으로 
전기에너지 

만들기

우리나라의 발전 방식을 
이해하고, 반전 과정에서 또 수송 
과정에서의 문제점을 살펴본다. 

향후 지구 환경에 부정적 영향을 
적게 주는 친환경 전기 에너지 
생산 방법과 그 장치를 고안

1차시 무더운 여름 정전 상황을 상상
우리나라의 발전방식에 대해 이해

(on/video) 정전 상황 영상 제시
(off) 전통적인 교사 수업 진행

2차시 도서관 출입구의 도난방지장치 원리 설명
전자기 유도현상, 발전기 원리 이해

(on/video) 도서관 사례 영상 제시 
(on/video) 전자기 유도현상 학습

3차시 현재 발전 방식의 문제에 대한 고찰
전력 수송 과정에서 발생하는 문제 분석

(off) 전통적인 교사 수업 진행
(off) 학생들의 조별 발표 수업

4차시 전기 에너지 저장장치, 친환경 발전시스템
신재생 에너지의 종류와 활용 방안 제시

(off) 전통적인 교사 수업 진행
(off) 학생들의 조별 발표 수업

빛, 
춤을 추다

해변에서 노을을 보면서 빛의 
아름다움을 느끼고 이를 

바탕으로 빛에 대해 이해하고 
빛을 표현하는 전통적인 

조명기구부터 창의적, 예술적 
조명기구를 구상하고 

제작함으로써 과학과 예술의 
융합 활동

1차시 빛의 소중함을 알고 조명기구의 쓰임 표현
전기의 이해와 용도를 이해

(on/email) 조명기구 자료 사전제시 
(on/video) 조명 및 전기 영상 교육

2차시 전통문화와 나의 특성을 반영한 조명 구상
전기원리를 이용한 조명기구 설계

(off) 학생들의 조별 구상 활동
(on/pad) 패드를 이용한 설계 활동

3차시 전기 원리 이용한 조명기구 제작
조명기구 제작을 통해 노작 활동 즐기기

(on/video) 전기원리 영상 교육
(off) 조명기구 제작 노작 활동

4차시 제작한 조명 감상 활동 및 정리
다양한 활용방법 익히고 새로운 방법 모색

(off) 조명 감상 및 비평 활동
(off) 학생들의 발표 수업 진행

※ on: 온라인 활동 및 매체 활용, off: 대면 활동

표 4. 중학교 현장 적용 창의교육 프로그램별 주요내용

구인 
(Cronbach) 문항 항목

아이디어 수정
(.82)

1 다른 아이디어를 합쳐 해결방안 고안
2 여러 아이디어를 결합해 해결방안 고안
3 새로운 관점에서 문제를 살펴 방안 고안
4 여러 개의 아이디어를 동시에 생각
5 문제 해결 위해 세부사항을 꼼꼼히 살핌
6 창의적인 생각을 위해 여러 측면으로 생각

표 5. 창의적 문제해결력 검사 도구 
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문항 주요 내용
1 창의교육 수업에 만족하는가?
2 창의교육 수업은 재미있었는가?
3 향후 창의교육 수업활동에 참여하고 싶은가? 
4 기존의 수업과 비교하여 창의교육은 흥미로운가?
5 교육 후 남들과 다르게 문제를 해결하게 되었는가?
6 충분한 질문의 기회가 제공되었는가?
7 주제에 대한 심도있는 교육이 진행되었는가?

표 6. 창의교육 수업프로그램 만족도 검사 문항 

Ⅲ. 연구 결과 및 논의

1. 창의적 문제해결 검사 결과
본 연구를 적용한 전체 중학생들의 창의적 문제해결

력의 사전 평균은 3.65점, 사후 평균은 3.79점으로 
0.14점 향상되어 블렌디드 러닝을 통한 창의교육에 대
해서 긍정적인 효과가 있었다. 창의교육 효과성 검증을 
위하여 창의적 문제해결 검사지의 사전, 사후 검사의 
점수 차이를 이용한 대응표본 t검정을 실시하였고 그 
결과는 [표 7][표 8]과 같다. 

표 7. 사전사후 대응표본 t검정 결과
하위구인 구분 평균 표준편차 t p
아이디어

수정
사전 3.75 .56 -2.8 .006*

사후 3.87

이미지화 사전 3.51 .64 -3.5 .001*

사후 3.68

과제 집중 사전 3.96 .61 .5 .621사후 3.94

비유 사전 3.52 .64 -4.2 .000*

사후 3.74

아이디어 생성 사전 3.59 .64 -3.3 .001*

사후 3.76

정교성 사전 3.56 .77 -3.4 .001*

사후 3.77
    *p < .05

이는 블렌디드 러닝은 학생들의 창의력 향상에 영향
을 주는 흥미와 자신감을 증대에 도움을 준다는 김태은
(2011)[4]의 연구와 그 결과가 일치한다. 또한 HTE 요
소를 통해 기존 수업과 달리 실제 생활에서 접할 수 있
는 1인당 GNI, 프로야구 기업, 드론, 도서관 출입구의 
도난방지장치, 각종 조명기구들을 소재로 활용한 수업
으로 인해 학생들의 동기유발 및 흥미 등 창의적 문제
해결 요소에 긍정적 요소로 작용하였던 것은 한신 등
(2019)[16]의 연구결과와 같다. 수업 활동은 [그림 2] 
[그림 3]과 같다.

창의적 문제해결의 하위구인인 ‘아이디어 수정’, ‘이미
지화’, ‘비유’, ‘아이디어 생성’, ‘정교성’ 의 경우 통계적
으로 유의미한 차이(p < .05)를 보여 창의적 문제해결 
능력과 밀접한 관련을 가지고 있다는 것을 확인하였다. 
다만 ‘과제 집중’ 구인의 경우 사전, 사후의 평균이 각각 
3.96, 3.94로 나타났으며, 이는 타 구인의 사후 평균인 
3.76 보다 월등히 높아 블렌디드 러닝을 적용한 창의교
육 수업에 대한 몰입도는 기존 수업 형태에 비해 매우 
높았음을 알 수 있다. 이는 블렌디드 러닝이 비대면 학
습의 형태인 원격학습 보다 쌍방향적이고 협력적인 수
업이 이루어지면서 학습자 중심의 효과적인 수업을 이
끌었다는 최효선 등(2013)[3]의 결과와 일치한다.

표 8. 대응표본 통계량

구인 평균 평균 N 표준화 
편차

표준오차 
평균

아이디어
수정

사전 3.75 162 .6994 .0549
사후 3.87 162 .7296 .0573

이미지화 사전 3.51 162 .8279 .0650
사후 3.68 162 .7546 .0593

과제 집중 사전 3.96 162 .6904 .0542

이미지화
(.78)

7 적합한 아이디어를 계속해서 생각
8 효과성 분석을 위한 해결방안 실행
9 신체를 활용하여 해결방안 구상 노력
10 문제 해결에 적합한 이미지 구상
11 창의적인 생각을 할 때 오감을 활용 
12 해결방안을 상상해 해결과정 구상 

과제 집중
(.81)

13 창의적인 방안을 고안 위해 이미지화
14 직관을 사용하여 문제를 해결
15 몰두하는 일은 중단하고 싶지 않다
16 몰입하면 시간 가는 줄을 모른다
17 좋아하는 일을 하면 전혀 힘들지 않다 

비유
(.91)

18 문제가 안 풀리면 새로운 상황에 비유
19 해결방안을 비유해 보면 아이디어 창출
20 문제를 관련 상황과 연관헤 생각
21 사고를 할 때 서로 연관되는 것을 비유
22 다양하게 연결해 새로운 해결방안 모색
23 아이디어를 비유래 새로운 개념 창출

아이디어 생성
(.83)

24 할 수 있는 한 많은 아이디어를 생각
25 기존과 다른 방법으로 해결방안 모색
26 주변에 도움을 청하면서 해결방안 모색
27 새로운 아이디어를 만들 때 창의적 사고
28 다양한 활동을 하면 새로운 해결방안

정교성
(.79)

29 마음이 평온할 때 해결방안이 생각
30 창의적인 생각은 시간을 두고 생성
31 시간을 두고 해결방안을 만들어 봄
32 서두르기보다 시간을 두고 반성
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하지만 평균값이 높았던 ‘과제 집중’의 경우, 사전에 
비해 사후의 평균값이 3.96점에서 3.94점으로 소폭 감
소하는 특이점을 발견하였다. 이는 창의교육 수업이 몰
입도를 더 강화시키지는 못하고 유지하는 정도로 판단
된다. 이에 대한 학생들이 서술 의견들을 정리해보면 
몰입을 하고 있는 수업이 지속적으로 이어지지 않고 4
차시에서 마무리되어 충분한 효과를 느끼지 못했단 의
견과 교수 학습법의 한계로 인해 학생들이 자율적으로 
심도있는 몰입을 할 수 있는 기회가 제공되지 못했단 
의견으로 정리할 수 있다. 이는 조아라(2014)[20]의 연
구에서도 언급하였듯이 학생들이 스마트기기를 활용한 
수업을 진행할 경우 집중도를 떨어뜨려 방해가 될 것이
라는 문제점이 부각된 것으로 판단된다. 또한 학생들의 
몰입을 이끌어내기까지는 기존의 학습법에서 벗어나 
지도를 위한 추가적인 실천연구가 필요하다는 교사의 
의견이 있었으며 이는 김은진(2019)[11]의 연구와도 
일맥상통한다.

그림 2. ‘빛, 춤을 추다’에서 제작한 전등, ‘드론으로 바꾸는 
새로운 시각’의 드론 조종 실습 사진

그림 3. ‘친환경으로 전기에너지 만들기’ 를 통한 
전자기 유도 실험 사진

2. 창의교육 수업 만족도
연구를 적용한 중학생들에 대한 블렌디드 러닝을 적

용한 HTE 창의교육의 만족도 조사 결과에서 ‘매우 만
족’은 33.5%, ‘대체로 만족’은 38.5%로 72%의 학생들
이 창의교육 수업에 만족하고 있었고, 보통 이상의 만
족을 느끼는 학생들이 96%로 수업을 경험한 학생들 대
부분이 일반 수업보다는 만족했다는 결과가 나왔다. 이
에 대한 결과는 [그림 4]와 같다. 이는 학생들이 모르는 
부분을 온라인으로 쉽게 질문하고 답을 받을 수 있으
며, 교사는 학생들의 다양한 피드백을 반영하여 수업을 
진행할 수 있는 블렌디드 러닝의 장점[20]이 만족도에 
반영된 결과로 추정한다.

그림 4. 창의교육 만족도 조사 결과

창의교육 흥미도 조사 결과에서는 ‘매우 흥미’가 
37.5%, ‘대체로 흥미’는 30.9%로 68%의 학생이 창의교
육에 크게 흥미를 느낀 것으로 파악되었다. 연구 대상
에 대한 흥미도에 관한 결과는 [그림 5]와 같다. 

창의교육 효과성에 대한 인터뷰 결과를 보면 연구대
상 중학생들은 창의교육 수업에 대해 평상시 학교 수업
에서 배우는 것 보다 하나의 주제에 관하여 깊이 있게 
배웠다고 생각하고 있었으며 그로 인해 평상시 학교 수
업에 비해 좋았다는 의견이 많았다. 특히 학생들은 블
렌디드 수업의 동영상 학습이 좋았던 점으로 동영상 수
업 중 이해가 잘 안되는 부분은 눈치보지 않고 자유롭
게 되돌려 볼  수 있다는 점으로 들었다. 이는 조아라
(2014)[20]에서 언급한 블렌디드 러닝의 장점과도 같
은 결과이다. 또한, 창의교육 후 남들과 다르게 문제를 
해결하려고 노력하는 창의성 측면의 효과를 크게 느끼
는 것으로 평가된다. 다만, 일반적인 수업과 마찬가지로 
충분한 수업시간이 제공되지 않는 한계로 인해 질문할 
기회가 충분하지 않았던 것 같고, 또 다른 주제의 창의

사후 3.94 162 .7056 .0554

비유 사전 3.52 162 .7994 .0628
사후 3.74 162 .7559 .0594

아이디어 
생성

사전 3.59 162 .7845 .0616
사후 3.76 162 .7513 .0590

정교성 사전 3.56 162 .8468 .0665
사후 3.77 162 .8031 .0631
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교육 수업에 참여하고자 하는 효과까지는 얻지 못한 것
으로 파악된다. 

그림 5. 창의교육 흥미도 조사 결과

이는 주어진 창의교육 수업의 주제가 한정적이었고, 
정규 수업 외 추가적으로 진행된다는 점으로 인해 추가
의 창의교육 수업을 희망하지는 않겠다는 것으로 보여
지며 이는 많은 학습량을 다루기보다 학생들에게 시간
적 여유를 주어 스스로 사고하고 새로운 상황이나 실생
활에 적용할 수 있는 기회를 주는 수업의 필요성을 강
조한 최경희(1998)[22]의 연구결과와도 일치하며 이는 
대입 과목과 별개의 교육을 받는 것에 대해 교육 초기 
거부감이 컸던 것으로 판단한 선행연구[15]와 같은 경
향으로 볼 수 있다. 이는 창의적 문제해결 능력 신장을 
위한 교육의 저해요인으로 손꼽히는 경쟁 위주의 대학 
입시제도와 학력 중심의 사회 분위기를 제시한 박인숙
(2011)[18]과도 일맥상통한다. 

창의교육 수업 만족도의 추가 5가지 항목에 대한 리
커트 척도 측정 결과는 [그림 6]과 같다. 

그림 6. 창의교육 수업 만족도 조사

학생들의 기타 의견 중 특이사항은 본인이 흥미있는 

주제의 창의교육이 다양하게 제시되지 않아서 아쉽다
는 의견이 있었다. 이는 창의적 문제해결력을 신장하기 
위해 다양한 주제의 활동들이 개발될 필요가 추가로 요
구된다는 조연순(2000)[23]의 연구에서와 같이 이번 
연구에서는 시범학교를 대상으로 한 정해진 주제의 수
업이었던 점들을 감안한다면 추후 보다 다양한 주제의 
창의교육 프로그램이 주어진다면 학생들의 더 많은 참
여를 유도할 수 있고 그를 바탕으로 효과적인 창의적 
문제해결 능력 향상을 기대할 수 있을 것이다.

또한, 참여 중학생들은 온라인 학습 환경에서 발생하
는 학습장애에 대해 학습자 스스로 해결하기 위한 행동 
양식을 패턴화하여 적용한다면 보다 교육의 효율성을 
높일 수 있다는 김용범(2010)[24]의 의견과 같이 학생
들의 수준별 학습 패턴을 적용한 모형의 개발도 효과적
일 것으로 판단된다. 

Ⅳ. 결론 및 제언 

이 연구는 블렌디드 러닝을 활용한 HTE 창의교육 프
로그램을 중학생들에게 적용한 효과를 확인하고자 창
의적 문제해결 및 만족도 검사 결과를 분석하였고 아래
와 같이 결론을 도출하였다.

첫째, 연구대상 중학생들의 창의적 문제해결력의 사
후 평균이 3.79점으로 사전 대비 .14 점 향상하여 긍정
적인 효과가 있음을 확인하였다. 또한 창의적 문제해결
의 6개 하위구인 중 5개에 대해서 통계적으로 유의미
한 차이(p < .05)를 보였음을 확인하였다. 이는 전통적
인 수업 방식이 아닌 블렌디드 러닝을 통해 온라인, 오
프라인을 병행하고 다양한 학습기제를 활용한 효과로 
보인다. 이는 창의적 문제 해결 능력 신장을 학습 목표
로 사용하기 힘들다는 현직 교사들의 어려움[18]을 해
결하는 한 방법으로 블렌디드 러닝을 활용한 HTE 교육
이 제시될 수 있다는 가능성을 보여준다. 연구결과의 
특이점으로 하위구인 중 ‘과제 집중’의 경우 평균값이 
3.95점으로 전체 평균 3.86점 보다 높았으나 사전 평
균에 비해 사후가 0.02점 하락한 것을 들 수 있다. 이는 
학생들이 수업에 몰입은 하였으나 수업을 통해 그 몰입
도가 더 강화되지는 못하였던 것으로 파악하였다. 그 
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원인으로 수업시간이 4차시로 한정되어 있어 충분이 
몰입하기 어려웠다는 점과 학생들의 자율성이 강조되
기에는 교사의 교수학습법에 한계가 있었다는 점을 들 
수 있다.

둘째, 블렌디드 러닝을 활용한 HTE 창의교육 수업에 
대해 학생들은 72%가 만족하였고, 불만족한 학생은 
4%로 절대 다수의 학생들이 보통 이상의 만족을 하였
음을 알 수 있었다. 또한 68% 학생들이 흥미를 느꼈으
며 흥미를 느끼지 못한 학생은 7%로 매우 적었다. 이런 
결과는 실생활과 결합된 HTE 요소가 학생들의 흥미 등 
창의성에 영향을 끼친 것으로 판단되며 특히 학생들이 
주어진 문제 상황을 스스로 이해하고 이를 해결하기 위
한 창의융합적인 설계 및 제작과정을 진행하며 만족도
가 높아졌다는  HTE-STEAM 프로그램의 효과성 연구
[15]와도 맥락을 같이 한다. 

이 연구에서 확인한 학생들의 창의성 신장 효과가 극
대화되기 위해서 두 가지 제언을 한다. 첫째 학생들이 
관심 있는 주제를 선택해서 수업을 진행할 수 있게 다
양한 주제의 수업이 준비되어야 하고, 충분한 교과 외 
수업 시간의 보장으로 학생들이 주도적 학습을 진행할 
수 있어야 하겠다. 이는 블렌디드 러닝의 장점인 학습
자가 원하는 시간에 다양한 학교 밖 자원을 활용할 수 
있다는 점을 활용하여 학교 수업에서 진행하지 못하는 
학생들의 추가 학습 욕구를 온라인 학습을 통해 개별 
학생들에 맞추어 진행하여 현실화할 수 있을 것으로 보
인다. 둘째, 수업을 진행할 교원들이 사전 연수를 통해 
블렌디드 러닝 수업 방법에 충분히 숙달되어야 하며 학
생들 또한 온라인 수업 및 pad 등의 기자재에 선행 지
도가 되어야 한다. 이는 학생들의 창의역량 강화를 위
해 교사들의 수업지도안 작성 과정이 필요하다는 김은
진(2019)[11]의 연구에서도 강조된 바 있다. 이와 더불
어 블렌디드 러닝의 어려운 점으로 조사된 온라인으로 
교사의 지도가 어려운 경우 학생들의 의지에 따라 수업
의 효과성이 떨어졌다는 의견과 수시 질의로 인한 답변
으로 인해 교사의 휴식권 보장이 어려웠다는 의견을 해
소할 방안을 마련하는 노력이 필요하다.

2019년 말부터 촉발된 COVID-19 영향으로 인해 
온라인, 오프라인 교육이 복합된 블렌디드 러닝이 강조
된 현재 교육 상황은 4차 산업혁명 시대의 교육 패러다

임을 앞당겨 시행하게 된 단초가 되었다. 현재의 상황
을 바탕으로 향후 미래 인재 육성을 위한 블렌디드 러
닝을 활용한 창의교육은 COVID-19 영향에서 벗어나
더라도 지역 간 교육 격차와 특정 학군의 교육 효과성 
차이가 언급되는 우리나라 현실에서 향후 그 필요성이 
더 강조될 것으로 보이며 관련 후속 연구의 진행이 필
요하다. 
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