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Abstract

The purpose of this study is to verify the effect by developing and applying a new program for improvement of 

creative problem solving ability and collaborative ability. Development of a sewing practice program was performed 

through the ADDIE model. The subjects of the study were 1st grade middle school students and the research plan of

the study was pretest-posttest control group design. The study method was performed by mixing the quantitative and

qualitative analysis methods. Results of this study are as follows.   

First, the students in the experimental group showed higher creative problem solving ability than the students in

the control group, but the difference was not significant at the 5% significance level. Qualitative analysis results 

indicated that creative problem solving ability is closely related to learning experiences involving the ʻgeneration of 

diverse ideasʼ, ʻrebirth of creative ideasʼ, ʻself-directed learning planʼ, ʻactive problem solvingʼ, ʻimmediate feedbackʼ. 
Second, the students in the experimental group showed a significantly higher level of collaborative ability than the 

students in the control group. This demonstrated that the program developed in this study had an effect on fostering

the collaborative ability of middle school students. It was found that collaborative ability is closely related to learning 

experiences involving ʻforming a positive atmosphereʼ, ʻcontinuous interactionʼ, and ʻworking togetherʼ. 
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Ⅰ. 서 론

1. 연구의 필요성 및 목적

  현대 사회의 문제는 기존의 지식을 적용하여 해결할 수 없거

나 다양한 이익집단이 관여하고 있어 개인적 차원에서 해결하

기 어렵다. 우리는 새롭고 복잡한 문제를 해결하기 위해 더 많

은 지식과 정보를 축척하거나 비판적으로 선택해야 한다. 자신

이 가지고 있는 기초 지식을 바탕으로 하여 다른 사람들의 지

식, 기술, 아이디어 등을 활용하면서 문제를 해결해야 하므로 

창의적 문제해결력이 요구된다. 오늘날에는 아이디어의 생산뿐

만 아니라 채택 및 실천의 중요성이 대두되면서(Scott & Bruce, 

1994) 창의적 문제해결력 발현의 근간을 이루는 것은 개인에서 

소규모 그룹 또는 집단으로 규모가 확대되었다. 집단 수준에서 

창의적 문제해결력을 발현시키기 위해서는 다양한 분야의 사람

들과 상호작용해야 하므로 협업 능력이 필요하다. 협업 능력은 

학생들이 소집단을 이루어 문제를 해결하거나 산출물을 만들어

낼 때 발현된다(정예진, 2018 재인용). 구성원들의 상호작용은 

창의적 문제해결력을 촉진시키고(Moon, 2016) 대인관계 능력

은 창의적인 아이디어 생산에 긍정적인 영향을 미친다(Ryu, 

2010). 따라서 창의적 문제해결력과 협업 능력은 상호촉진 또는 

상호보완적 관계에 있음을 알 수 있다.

  2015 개정 교육과정은 창의적 문제해결력과 협업 능력을 겸

비한 인재 양성을 목적으로 하고 있다. 가정과 교육은 오늘날 

사회가 필요로 하는 핵심 역량을 갖춘 유능한 인재를 길러내야 

하는 목표를 가진다. 이에 가정과 교육과정에서는 실천적 문제

해결능력, 관계형성능력 등을 교과 역량으로 제시하고 있다. 가

정 교과를 통해 학습자가 가족 구성원 간의 존중, 배려를 배우

도록 하고 이를 친구, 이웃 공동체로까지 확대하여 관계 맺는 

능력을 기를 수 있도록 하였다. 또한, 일상생활에서 직면하는 

다양한 문제를 해결하기 위해 새로운 지식을 창조하고 융합하

는 역량을 기르도록 하였다(교육부, 2015). 이는 기존 강의 중심

의 주입식 교육으로는 달성하기 힘들고 학습자가 학습의 주체

가 되어 학습을 계획하고 지식을 구성하는 학습자 중심 수업을 

통해 달성 가능하다(Baeten, Kyndt, Struyven & Dochy, 2010). 

  학교에서의 바느질교육은 1차 교육과정기부터 현재까지 가

정 교과의 수업을 통해 이루어져 왔다. 교육과정에서 바느질교

육과 관련된 내용을 살펴보면 수업의 목표는 지식과 기술의 습

득, 개인 의생활의 영위, 배려와 나눔 및 녹색 의생활의 실천 등

으로 변화하였다. 실습 내용은 만들기에서 수선하기, 재활용하

기 등으로 변화하였다. 교수･학습 방법은 실습 교수･학습 방법

뿐만 아니라 프로젝트 학습, 협력학습 등을 활용하여 창의적인 

사고 활동과 협력적인 만들기 활동이 이루어지도록 권장하고 

있다. 그러나 바느질교육에 관한 인식 및 실태를 조사한 연구에 

따르면 교육과정에서 추구하고 있는 목표, 내용, 교수･학습 방

법 등이 실제 학교 현장에 적용되지 못하고 있는 것으로 나타났

다. 2009 개정 교육과정이 적용되기 전, 수업의 목표는 바느질

이나 의복구성에 관한 지식과 기술의 습득이었고, 실습 내용은 

의복이나 생활용품 만들기였다(Park, 2011). 바느질실습 수업은 

실습 교수･학습 방법을 적용하여 설명, 시범, 실습(감독), 평가 

또는 준비, 실습, 마무리의 과정으로 이루어지고 있었다. Kim과 

Kwon(2016)의 연구에서도 교사 중심의 실습 교수･학습 방법

과 절차는 아직도 학교 수업에 적용되고 있는 것으로 나타났다. 

기존의 실습 교수･학습 방법의 적용, 동일한 용품 만들기, 교사 

중심의 일방적인 지식과 기술의 전달로는 현대 사회의 복잡한 

의생활 문제에 대처할 수 있는 능력을 길러줄 수 없고 창의･융

합형 인재 양성이라는 교육과정에서의 목표를 달성하기 힘들다. 

  최근 바느질실습 수업에 관한 연구(Lim, 2013; Seo & Lee, 

2013; Shin, 2015)는 이전 연구와는 차별화된 목표, 내용, 방법

을 적용하여 바느질실습 수업이 창의적 문제해결력 및 인성 함

양에 효과가 있음을 검증하였다. 실습 내용은 학생들이 만들고 

싶은 것을 만드는 것이고 모둠 작품인 경우도 있었다. 실습 방

법은 모둠협력학습이나 STEAM 모형을 적용하여 학생 중심 활

동, 창의적 문제해결 과정, 협력 과정 등을 학생들이 경험하도

록 하였다. 이러한 바느질실습 수업은 교육과정에서 추구하는 

Key words: 바느질실습 수업(sewing practice class), 실습 프로그램(practice program), 협업 능력(collaborative ability), 창의

적 문제해결력(creative problem solving ability)
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목표를 가정 교과를 통해 실현되도록 하였고, 교사와 학생들이 

바느질실습 수업을 긍정적으로 인식하도록 하였다. 그러나 모

둠 활동은 협업이 배제된 분업 또는 협동 수준이었고, 개별 작

품을 제작하는 경우도 있었다. 무엇보다 바느질실습 수업에서 

창의적 문제해결력과 협업 능력의 효과를 함께 살펴본 연구는 

부족하고, 양적 연구에 치우쳐 어떤 교수･학습 방법이 효과를 

가져오는지를 질적으로 분석한 연구도 부족한 실정이다. 

  이상의 내용을 통해 바느질은 독창적인 용품을 만들기 위해 

계획을 수립하여 완성하기까지 문제해결 과정을 거치기 때문에 

창의적 문제해결력을 함양시키는 데 적합한 수업 제재(Kim & 

Lee, 2009)라는 것을 알 수 있다. 그리고 모둠원들과 함께 작품

을 구상하고 만들기 활동을 수행하도록 수업을 설계한다면 협

업 능력을 함양시키는 데도 효과적이라고 볼 수 있다. 따라서 

바느질실습 수업의 문제점을 개선시키고 가정 교과 수업을 통

해 교육과정에서 추구하고 있는 목표를 달성하기 위해서는 창

의적 문제해결력과 협업 능력을 목적으로 하는 바느질실습 프

로그램이 개발되어야 한다. 이러한 목표를 달성하기 위한 실습 

내용은 실현 가능성, 협업 정도, 창의성 등을 고려하여 학생들

이 직접 선정하도록 한다. 교수･학습 방법은 창의적 사고 활동

과 협력적 만들기 활동을 중심으로 구성하여 학습자들이 모둠 

활동을 하면서 결과물을 완성하도록 할 필요가 있다. 무엇보다 

바느질실습 프로그램이 일반적으로 활용가능하도록 하기 위해

서는 현장적용성이 높아야 되기 때문에 질적 연구를 수행할 필

요성도 제기된다.

  이와 같은 연구의 필요성에 따라 이 연구에서는 창의적 문제

해결력과 협업 능력의 함양을 위한 프로그램을 개발하고 적용

하여 효과를 검증하고자 한다. 이 연구의 결과인 학생 활동 중

심의 바느질실습 프로그램은 교사와 학생의 바느질수업에 대한 

인식을 긍정적으로 개선시키고, 교육과정에서 지향하고 있는 

창의･인성 교육 및 창의융합형 인재 양성에 기여할 것이다. 

2. 연구 문제

  첫째, 개발된 바느질실습 프로그램은 학생들의 창의적 문제

해결력을 함양시키는가?

  둘째, 개발된 바느질실습 프로그램은 학생들의 협업 능력을 

함양시키는가?

Ⅱ. 이론적 배경

1. 창의적 문제해결력과 협업 능력 

  Feldhusen과 Treffinger(1985)는 창의성과 문제해결력의 두 

가지 개념을 결합하여 창의적 문제해결력이라는 새로운 개념을 

만들었다. 창의적 문제해결력이란 창의적 사고 과정을 통해 문

제를 해결하는 능력(Cho & Lee, 2014) 즉 다른 사람들이 생각

해내지 못한 독특하고 새로운 방식으로 문제를 해결하는 것을 

의미한다(Lee & Park, 2013). 

  창의적 문제해결력은 창의성의 속성과 문제해결의 속성을 모

두 가지고 있으므로 창의성에 영향을 미치는 여러 요소들을 포

함할 뿐만 아니라 문제해결에 필요한 여러 단계를 거쳐 발현된

다(Cho, Sung & Lee, 2008). 먼저, 창의적 문제해결력의 구성 

요소는 연구하는 학자마다 조금씩 다르지만 대체로 일반 영역

에서의 지식과 기능, 특정 영역에서의 지식과 기능, 동기, 확산

적 사고와 수렴적 사고(Urban, 1995)로 이루어져 있다. 집단 수

준에서의 창의적 문제해결력 요소에는 개인 특성뿐만 아니라 

집단의 구조 및 문제해결 과정과 관련된 요소를 포함하고 있다. 

창의적 문제해결 과정은 창의성 연구가들에 의해 연구가 활발

하게 이루어졌으며 대체로 문제의 발견 및 정의, 자료 탐색 및 

해결책 발견, 실행 및 평가의 단계(Cho et al, 2008)를 거치는 

것으로 나타났다. 그리고 창의적 문제해결(Creative Problem 

Solving: CPS) 모형은 효과와 영향력이 입증되어 교육 현장에

서 꾸준히 적용되고 있다(Treffinger, Isaksen & Dorval, 2003; 

Kim, Choi & Kim, 2013 재인용). 창의적 문제해결력 신장을 

위한 교수･학습 방안에 대한 연구의 대부분이 CPS 모형을 적

용(Kim et al, 2013)하거나 창의적 사고 도구를 적용하여 효과

를 검증한 것이다(Lim, 2013). 

  아이디어의 생산뿐만 아니라 채택과 실천의 중요성이 대두되

면서 현대 사회에서 창의성 발현의 근간을 이루는 것은 개인적 

차원에서 소규모 그룹이나 집단으로 확장되었다. 집단 차원에
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서의 창의적 문제해결력은 개인이 가지고 있는 지식, 정보, 아

이디어 등이 공유되어 융합이 이루어질 때 발현된다. 따라서 개

인 수준에 비해 집단 수준에서 창의적 문제해결력을 발현시키

기 위해서는 다양한 분야의 사람들과 관계를 맺고 상호작용하

면서 결과물을 산출할 수 있어야 하므로 협업 능력이 요구된다. 

  협업(Collaboration)은 원래 경제학 용어로서 연구 분야에 따

라 협업 역량, 협력적 문제해결력, 팀워크, 팀워크 역량, 팀스킬, 

집단프로세스 등으로 일컬어진다. 교육학 관점에서 협업 능력

이란 구성원들이 공동의 목표를 달성하기 위하여 다른 사람들

과 상호작용하는 능력을 의미한다. 협업 능력은 미래의 핵심 역

량 중 하나로서 문제를 해결하거나 아이디어를 구상하여 산출

물을 생성하는 유용한 도구이다(Kang, 2010). 

  협업 능력의 함양을 위한 교수･학습 전략과 관련하여 

Stanley(2011)는 과제에 집중하여 자신들이 하는 일에 책임 다

하기, 양질의 산출물을 만들어 내기 위해서 서로 도우며 책임 

공유하기, 논의와 의사결정이 용이하도록 전략을 적용하거나 

촉진하기, 목표와 과제를 확인하고 계획을 세우며 진행과정을 

모니터링 하면서 기획하고 조절하기, 다른 구성원들의 아이디

어, 의견, 능력, 가치와 감정들을 존중하기 등을 제시하였다

(Lee, 2017 재인용). 협업을 통해 공동의 목적을 달성하기 위해

서는 자신이 맡은 임무를 최선을 다해 완수할 수 있는 개인적 

책임감을 지녀야 하고, 팀원의 공헌을 믿고 인정하며 협력 과정

에서 공동의 책임감을 갖는 상호 존중의 태도가 필요하다. 또한 

자신이 가지고 있는 지식과 기술을 다른 사람과 공유할 수 있는 

개방성이 요구된다(Yang, 2011). 

  창의적 문제해결력과 협업 능력의 관계를 살펴보면 다음과 

같다. 다양성을 갖춘 집단은 그렇지 않은 집단보다 훨씬 창의적

이고(Kang, 2010), 집단의 구조가 수평적일 때 구성원들의 동

등한 상호작용을 통해 개인의 창의성을 뛰어넘는 결과물을 도

출할 수 있다(Moon, 2016). Lee와 Kang(2015), Kim과 

Seol(2014), Ryu(2010)의 연구에 따르면 타인과의 상호작용이 

창의적 문제해결력을 촉진시키는 것으로 나타났다. 반면 모둠

의 분위기가 창의성을 손상시키는 경우는 창의적인 분위기를 

지나치게 강조할 때, 상대방의 의견을 지나치게 비판할 때, 자

신의 의견이 무시되거나 폄하될 것이라는 두려움으로 건설적인 

논쟁에 참여할 수 없을 때이다(Levitt, 2002; Shin & Zhou, 

2007; Taggar, 2002; Kwon, 2014 재인용). 그리고 모둠원들이 

받은 스트레스와 불안 등은 업무나 팀 성과에 부정적으로 작용

하였다(Jehn & Mannix, 2001). 

  이상과 같이 창의적 문제해결력과 협업 능력은 미래의 핵심 

역량에 해당되고 상호촉진 또는 상호보완적 관계에 있다. 따라

서 창의적 문제해결력과 협업 능력을 학교 수업을 통해 함양시

킬 수 있는 지도 방안에 대해 탐색해 볼 필요가 있다.

2. 바느질실습 수업  

  바느질교육은 1차 교육과정기부터 현재까지 가정 교과를 통

해 이루어져 왔다. 교육과정에서 바느질교육과 관련된 내용을 

살펴보면 수업의 목표는 지식과 기술의 습득, 개인 의생활의 영

위, 배려와 나눔 및 녹색 의생활의 실천 등으로 변화하였다. 실

습 내용은 만들기에서 수선하기, 재활용하기 등으로 변화하였

다. 교수･학습 방법은 실습 교수･학습 방법뿐만 아니라 프로젝

트 학습, 협력학습 등을 활용하여 창의적 사고 활동과 협력적 

만들기 활동이 이루어지도록 권장하고 있다. 

  바느질실습에 관한 선행연구에는 중학생의 초등학교 때 경험

한 수업에 대한 인식을 살펴본 연구(Kim & Kwon, 2016), 바느

질수업을 위한 교수･학습 자료를 개발한 연구, 본인의 작품을 

중심으로 바느질의 자아치유적 표현에 관해 분석한 연구(Jung, 

2003), 바느질실습 프로그램을 개발･적용하여 효과를 살펴본 

연구가 있다. 바느질실습 수업의 효과를 살펴본 연구는 유아

(Park, 2009), 초등학생(Kim & Lee, 2009; Lim, 2013; Seo & 

Lee, 2013), 중학생(Shin, 2015), 정신지체아(Kim, 2014), 장애

아동 어머니(Shim, 2013) 등을 대상으로 하여 꾸준히 진행 중

이다. 

  선행연구를 분석한 결과, 개인 활동으로서의 바느질은 손의 

움직임이 반복되어 잡념이 사라지고 정신을 집중할 수 있도록 

해 주는 것으로 나타났다(Jung, 2003). 나아가 바느질을 통해 

표현하고자 하는 것과 관련된 특정 기억을 반복･재생시켜 자기 

상처를 외화하지 않고 인내하며 스스로 이겨낼 수 있도록 해 준

다(Jung, 2003). 자발적인 자기 집중을 통한 자아의 표출이 개

인적인 문제점과 결함으로부터 인간을 성숙하게 하고 자기 발

견, 자기화를 통하여 치유의 효과를 창출한다(Ingrid Riedel, 

2000). 이와 같이 개인 활동으로서의 바느질은 심리적, 정서적 
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측면에서의 효과가 검증되었다.

  집단을 대상으로 하는 바느질교육은 주로 학교에서 담당해 

왔다. 창의･인성 교육을 표방하는 2009 개정 교육과정이 등장

하기 전에는 바느질실습 수업의 효과를 기술 습득, 태도 변화, 

학업 성취도 향상, 가정 교과에 대한 인식 변화 등 주로 개인적 

측면에서 검증한 연구가 대부분이었다. 그러나 2010년 이후에 

이루어진 바느질실습 수업의 효과를 살펴본 연구는 변화를 보

였다. 모둠 활동 기반의 바느질실습 수업을 적용하여 초등학생

의 배려, 협동, 책임감 등에 미치는 효과를 검증한 연구가 있다

(Seo & Lee, 2013). 그리고 장애아동 어머니를 대상으로 바느

질실습 수업을 적용하여 바느질 활동이 장애아동 어머니 간 긍

정적 지지 및 자기 효능감 향상, 주관적 행복감 증진 등에 효과

가 있음을 검증하였다(Shim, 2013). 바느질실습 수업의 효과를 

살펴 본 연구를 종합하면 첫째, 초등학생을 대상으로 한 연구가 

활발하게 이루어지고 있어 상대적으로 중･고등학생을 대상으로 

한 연구는 부족한 편이다. 둘째, 연구 대상이 학생 위주에서 정

신지체아, 장애아동 어머니 등 다양한 계층으로 확대되고 있다. 

셋째, 바느질실습 수업의 효과를 다양한 측면에서 검증하였다. 

바느질실습 수업의 효과를 인지적, 행동적 측면에서 살펴본 연

구에서 심리적, 정서적 측면에서 살펴본 연구로 변화하였다. 

  의생활 영역 중 바느질실습 내용요소에 대한 교사와 학생의 

인식은 보통이거나 부정적인 것으로 나타나 실습 내용의 선정 

및 교수･학습 활동에서 개선의 필요성이 꾸준히 제기되어 왔다

(Kim & Kwon, 2016; Park, 2011). 최근 바느질실습 수업에 관

한 연구(Lim, 2013; Seo & Lee, 2013; Shin, 2015)는 이전 연구

와는 차별화된 목표, 내용, 방법을 적용하여 바느질실습 수업이 

창의적 문제해결력 및 인성 함양에 효과가 있음을 검증하였다. 

실습 내용은 학생들이 만들고 싶은 것을 만드는 것이고 모둠 작

품인 경우도 있었다. 실습 방법은 모둠협력학습이나 STEAM 모

형을 적용하여 학생 중심 활동, 창의적 문제해결 과정, 협력 과

정 등을 학생들이 경험하도록 하였다. 이러한 바느질실습 수업

은 교육과정에서 추구하는 목표를 가정 교과를 통해 실현되도록 

하였고, 교사와 학생들에게 바느질실습 수업에 대해 긍정적으로 

인식하도록 하였다. 따라서 바느질실습 수업의 문제점을 개선시

키고 가정 교과 수업을 통해 교육과정에서 추구하고 있는 목표

를 달성하기 위해서는 창의적 문제해결력과 협업 능력을 목적으

로 하는 바느질실습 프로그램이 개발되어야 한다. 

Ⅲ. 연구 방법

  이 연구는 ADDIE 교수설계모형을 적용하여 분석, 설계, 개

발, 실행, 평가의 단계를 거치면서 수행되었으며 단계별 내용은 

다음과 같다.

  분석 단계에서는 교육과정을 분석하고 선행연구를 고찰하여 

바느질실습 수업의 방향과 수업 전략을 탐색하였다. 그리고 설

문조사를 통해 학습자의 요구를 파악하였다. 

  설계 단계에서는 분석한 내용을 토대로 하여 바느질실습 수

업의 목표, 문제상황, 실습 내용, 교수･학습 절차 및 전략, 평가 

방법 등을 선정하여 체계화하는 과정을 거쳤다. 그리고 프로그

램의 효과를 분석하기 위한 측정 도구를 선정하였다.

  개발 단계에서는 바느질실습 수업 과정안, 교수･학습 자료

(활동지, 멀티미디어 자료), 측정 도구를 개발하였다. 창의적 문

제해결력 설문지는 Lee, Pyo, Choe(2014)가 개발한 설문 문항

에서 확산적 사고력, 수렴적 사고력, 실행력, 설득력 관련 문항

을 의류학 전문가(1명), 교육학 전문가(1명), 연구자가 추출한 

후 중학생 수준에 적합한 어휘 및 문장으로 수정하여 개발하였

다. 협업 능력 설문지는 교육학 전문가 1인과 의류학 전문가 1

인의 도움을 받아 선행연구(Lee, Choi & Ko, 2015: Chi & Ju, 

2012)에서 사용된 문항들을 선택적으로 수용하여 본 연구의 성

격에 맞게 수정하거나 새로운 문항을 개발하는 과정을 거쳤다. 

사전 설문 문항의 구성타당도를 검증하기 위해 피연구대상자 

126명을 대상으로 예비검사를 실시한 후 직각회전(varimax 

rotation) 방식으로 요인분석을 실시하였다. 최종적으로 창의적 

문제해결력 설문지는 확산적 사고력(4문항), 수렴적 사고력(6문

항), 실행력(5문항), 설득력(4문항) 총 19문항으로 구성되었다. 

협업 능력 설문지는 책임(5문항), 공유(6문항), 존중(7문항)으로 

구성되었다. 

  실행 단계에서는 중학교 1학년 52명(실험 집단 및 통제 집단 

각각 26명)을 대상으로 2017년 10월 17일부터 11월 7일까지 4

주간 8차시의 수업(주 1회 2차시 블록타임 수업)을 적용하였다. 

프로그램을 적용하기 전 실험 집단에서는 창의적 사고기법에 

대한 수업, 모둠 세우기 활동, 기초 바느질실습이 이루어졌고 

통제 집단에서는 기초 바느질실습만 이루어졌다. 실험 집단과 

통제 집단은 창의적 문제해결력 및 협업 능력에서의 동질성을 
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확인한 후 6모둠(모둠 당 4~5명)으로 구성하였다. 실험 집단을 

대상으로 하는 수업은 모둠별로 주머니를 구상한 후 함께 만드

는 학생 중심 활동으로 이루어진 반면 통제 집단을 대상으로 하

는 수업은 교사가 디자인과 방법을 제시한 후 지시, 감독하는 

교사 중심 활동으로 이루어졌다. 프로그램 적용 전･후 창의적 

문제해결력과 협업 능력 검사를 실시하였다. 함께 디자인하기, 

함께 만들기 과정을 마친 후에는 실험 집단의 학생을 대상(모둠

별 1명, 총 6명)으로 인터뷰를 실시하였다. 

  평가 단계에서는 학생들의 창의적 문제해결력과 협업 능력의 

양적 변화를 SPSS win 12.0을 활용하여 분석하였고, 통계적 유

의수준은 5%로 설정하였다. 분석 대상은 본 연구 수업에 대한 

참여 동의가 있고 사전･사후검사에 성실하게 참여한 47명이다. 

통계 방법으로는 기술통계 분석, 독립표본 t검정, 공변량 분석

(ANCOVA)이 이용되었다. 인터뷰, 모둠 토의, 수업 관찰 및 소

감문 등을 통해 수집한 자료는 김영천(2010)이 제시한 전사작

업, 개방코딩, 심층코딩, 주제발견의 단계에 따라 유의미한 단어

군, 범주로 분류한 후 주제를 도출하여 질적분석하였다. 

Ⅳ. 바느질실습 프로그램 개발

  바느질실습 프로그램의 총괄목표는 2015 개정 교육과정의 

추구하는 인간상, 2015 실과(기술･가정) 교육과정의 교과 역량, 

바느질실습 단원의 성취기준 등을 참고하여 설정하였다. 학생

들이 바느질실습 수업을 통해 일상생활에서 경험할 수 있는 문

제를 해결하고 모둠 작품을 구상한 후 만들면서 창의적 문제해

결력 및 협업 능력을 함양할 수 있도록 하였다.

  실습 내용은 문제상황의 해결 방법과 관련이 있는 것, 프로그

램의 목표를 달성하기에 적합한 것, 학생들의 요구 조사 결과 

등을 반영하여 ‘주머니’로 선정하였다. 교수･학습의 절차는 창

의적 문제해결(CPS) 모형, 기술적 문제해결과정을 분석한 후 

문제상황 확인하기, 모둠 작품 정하기, 함께 디자인하기, 함께 

만들기, 평가하기의 5단계로 구성하였다. 단계명에 ‘모둠’, ‘함

께’ 라는 용어를 사용하여 바느질실습 수업이 모둠 활동을 통해 

협력적으로 이루어짐을 강조하였다. 그리고 ‘디자인하기’, ‘정

하기’ 라는 용어를 사용하여 창의적 문제해결 과정을 강조하였

다. 단계별로 교수･학습 활동 및 전략을 선정하였다. 창의적 문

제해결력 함양을 위해 확산적 사고 기법 및 수렴적 사고 기법을 

조화롭게 사용하도록 하였고 모둠 토의를 통해 디자인한 후 계

획을 세워서 작품을 만들도록 하였다. 그리고 협업 능력의 함양

을 위해 공동 목표 인식하기, 함께 참여하기, 작업 분담하기 등

의 전략을 마련하였다. 모둠 토의 및 활동은 개인 활동을 기반

으로 하여 이루어지도록 하였다. 교수･학습 활동 및 전략은 

Table 1과 같다.

  문제상황 확인하기 단계는 학습자의 학습동기를 유발시키고 

학습목표를 인식시키는 단계이다. 실습 내용과 관련된 문제상

황을 학생들에게 제시하여 문제의 심각성을 알리고, 학생들이 

해결 방안을 생각하도록 한다. 학습목표는 문제의 해결 방안과 

관련된 것으로서 학생들이 수업시간에 무엇을 배우고 어떻게 

활동해야 하는지를 제시한다. 교사는 활동 절차 및 방법, 평가 

방법 등에 대해 설명한다.

  모둠작품 정하기 단계에서는 문제상황을 해결하고 학습목표

를 달성하기 위해 실습내용을 결정한다. 학생들은 만들고자 하

는 모둠 주머니의 종류에 대해 각자 의견을 제시한 후 ‘왜 이 

주머니를 만들어야 하는지’ 이유를 대어 설명하거나 상대방을 

설득한다. 모둠작품의 두 가지 조건이 창의성과 협업이므로 학

생들은 새롭고 독창적이며 함께 만들 수 있는 주머니를 모둠작

품으로 선정한다.

  함께 디자인하기 단계에서는 선정된 모둠작품의 모양, 색상, 

소재 등을 구체적으로 결정한다. 이 단계에서 학생들은 모둠작

품의 조건을 이해한 뒤, 각자 자료를 수집하여 주머니를 디자인

한다. PMI 기법을 활용하여 개별 디자인을 평가하면서 개선 및 

정교화 과정을 거친다. 모둠 주머니의 모양을 디자인한 후 소재, 

색상, 크기 등 세부사항을 결정한다. 바느질실습 전 단계 중 창

의적 문제해결력이 가장 많이 요구된다. 

  함께 만들기 단계는 모둠원들이 역할을 배분한 후 만들기 활

동을 수행하며 모둠 주머니를 완성하는 단계이다. 의복구성 원

리가 적용되는 단계로서 주로 본 준비하기, 마름질하기, 바느질

하기 과정으로 진행된다. 학생들이 정교한 작품을 만들 경우에

는 본이 필요하나 간단한 주머니를 만들 경우에는 천에 바로 모

양을 그리면 되기 때문에 본 준비하기 과정은 생략하기도 한다. 

모둠작품은 학생들이 개별적으로 만든 부분과 부분을 연결하거
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나 합쳐서 완성되기 때문에 재료 선정, 만들기 순서나 방법에 

대해 토의해야 한다. 따라서 이 단계에서는 협업 능력뿐만 아니

라 창의적 문제해결력의 하위 요소 중 실행력이 많이 요구된다. 

교사는 개인 활동이 이루어지기 전에 모둠 활동을 통해 정보와 

기술을 공유하도록 하고, 개인 활동이 이루어지는 동안에는 활

동을 수시로 관찰하여 속도 차이가 나지 않도록 지도한다.

  평가하기 단계는 모둠 활동의 과정과 결과물을 평가하는 단

계이다. 학생들은 제작 과정상의 문제점, 작품의 용도 및 활용 

방안 등에 관해 토의한 후 발표한다. 모둠작품은 독창성과 실용

성 측면에서 평가한다. 교사는 발표 내용에 대해 특징적인 점은 

칭찬하고 개선할 점은 조언해 준다.  

Ⅴ. 바느질실습 프로그램의 적용 효과 및 

논의

1. 바느질실습 프로그램이 창의적 문제해결력에 미치는 

효과

1) 수업 처치에 따른 집단별 창의적 문제해결력의 양적 변화 

  실험 집단과 통제 집단의 창의적 문제해결력에 대한 동질성

을 검증하고자 독립표본 t검정을 실시한 결과, 두 집단은 서로 

동질적임을 확인하였다(t=-.440. p>.05). 창의적 문제해결력 사

전검사에서의 평균은 통제 집단(M=3.43, SD=.55)이 실험 집단

(M=3.37, SD=.46)보다 0.06 높게 나타났다. 그러나 프로그램 

총괄목표  재활용 천 및 용품을 활용하여 협업을 통해 창의적인 모둠 작품을 만들 수 있다.

실습주제  의복을 재활용하여 새롭고 유용한 주머니 만들기

수업방법  실습, 모둠협동학습, 개별학습, 토의, 자료 조사

차시 단계 교수·학습 활동 창의적 문제해결력 함양 전략 협업 능력 함양 전략

1 문제상황 

확인하기
▣ 문제상황 인식하기

- 문제상황 인식 후 다양한 해결 방안 제시하기

ㆍ문제상황 및 수업목표에 적합한 해결 방안 

도출하기

- 공동 목표 확인하기

ㆍ의복 재활용하기

ㆍ모둠 작품 만들기

2
모둠 

작품 

정하기

▣ 자료 수집하기

▣ 모둠 작품 정하기

- 브레인스토밍 기법으로 주머니의 종류 적기

- 히트 앤 핫스팟 기법으로 모둠 작품 선정하기

- 상대방 설득하기

- 함께 참여하기

ㆍ창문 열기 기법으로 각자 만들고 싶은 주

머니의 종류 적기

3
≀
4

함께 

디자인

하기

▣ 확산적 및 수렴적 사고 

기법 복습하기

▣ 모둠 주머니 디자인하기 

- 개별 디자인하기

- PMI 기법으로 개별 디자인 평가하기

- 개별 디자인 결합, 수정, 변형하기

ㆍ창의적 사고 도구 사용하기

- 상대방 설득하기

- 함께 참여하기

ㆍ돌아가며 말하기 기법으로 함께 디자인하기

5
≀
7

함께 

만들기

▣ 만들기 순서 정하기

▣ 함께 마름질하기

▣ 함께 바느질하기

▣ 활동 점검 및 발표하기

- 만들기 순서 알아내기

ㆍ모둠 토의, 그림카드 배열하기, 칠판 나누기 

순으로 활동하기

- 문제발생 시 모둠 토의를 통해 해결하기

- 작업 분담하기

- 함께 참여하기

ㆍ마름질 체크리스트 활용하기

ㆍ바느질 체크리스트 활용하기

8 평가

하기
▣ 활동 및 결과물 평가하기 - 모둠 작품 분석･평가하기 - 함께 평가하기

Table 1. Teaching･learning activity and strategies
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시행 후의 사후검사 점수와 교정된 사후검사 점수는 실험 집단

이 통제 집단에 비해 높았다. 창의적 문제해결력 하위 요소인 

확산적 사고력의 사전검사에서의 평균은 통제 집단(M=3.33, 

SD=.69)이 실험 집단(M=3.14, SD=.47)보다 0.19 높게 나타났

다. 그러나 사후검사에서의 점수는 실험 집단(M=3.86, SD=.65)

이 통제 집단(M=3.56, SD=.86)에 비해 높았다. 교정된 사후검

사 점수도 실험 집단(M=3.92, SE=.14)이 통제 집단(M=3.51, 

SE=.14)에 비해 높았다. 수렴적 사고력, 실행력, 설득력에서도 

같은 경향을 보였다. 즉 사전검사에서의 창의적 문제해결력 전

체, 확산적 사고력, 수렴적 사고력, 실행력, 설득력 평균은 통제 

집단이 실험 집단보다 높았으나 사후검사 및 교정된 사후검사

에서의 평균은 실험 집단이 통제 집단에 비해 높게 나타났다. 

  공변인인 사전검사 점수가 사후검사 점수에 미치는 효과를 

최소화함으로써 본 프로그램의 효과를 판단하고자 공변량 분석

을 실시한 결과는 Table 2와 같다. 공변량 분석을 실시하기 전, 

두 집단 간의 동질성을 알아보기 위하여 Leven의 동질성 검사

를 실시한 결과(F=.494, p>.05) 두 집단이 동질적임이 입증되었

다. 회귀기울기 동질성 검증에서 집단 간에 기울기는 유의한 차

이(F=.646, p>.05)가 없기 때문에 집단은 영향을 주지 않고 공

변인만이 유의한 영향을 주었다고 볼 수 있다.  

  창의적 문제해결력의 사후검사 평균의 통계적 유의성을 검증

한 결과, 집단 간의 창의적 문제해결력은 5% 유의수준에서 유

의한 차이를 보이지 않았다. 본 연구에서 설정한 유의수준에 근

사한 유의확률(p=.054)이 나타났다. 그러나 선행연구(Lim, 

2013; Seo & Lee, 2013)에서는 모둠협력학습 기반 바느질실습 

수업이 초등학생의 창의성, 문제해결력을 함양시킨다고 보고하

였다. 다양한 바느질 방법(손바느질, 대바늘뜨기, 코바늘뜨기, 

십자수, 재봉틀)을 활용한 Cho(2015)의 연구에서도 효과가 입

증되었다. 이는 본 연구와 다소 상반된 결과이다. 이들 연구에

서의 창의적 문제해결력 하위 요소는 대부분 확산적 사고력에 

해당되므로 실행력, 설득력과 같은 행동적 요소를 포함시킨 본 

연구 결과와는 차이가 있는 것으로 보인다. 본 프로그램과 달리 

Seo와 Lee(2013), Lim(2013)은 실습 내용이 3개 이상이고, 실

습 시간이 20차시 이상인 프로그램을 고안하여 적용하였기 때

문에 창의적 문제해결력 함양에 효과가 나타난 것으로 여겨진

다. 따라서 창의적 문제해결력의 효과를 향상시키기 위해서는 

프로그램의 회기를 늘려 좀 더 장기간에 걸쳐 프로그램을 제공

할 필요가 있다.

변량원 df MS F partial
η2

창의적

문제해결력

전체

공변인 1 3.895 12.389** .220

집단 1 1.231 3.915 .082

오차 44 .314

확산적

사고력

공변인 1 5.992 13.007** .228

집단 1 1.959 4.253* .088

오차 44

수렴적

사고력

공변인 1 3.328 9.627** .180

집단 1 .966 2.795 .060

오차 44

실행력

공변인 1 2.423 .114 .056

집단 1 .374 .401 .009

오차 44

설득력

공변인 1 4.372 10.043** .184

집단 1 2.458 5.648* .114

오차 44

*p<.05, **p<.01

Table 2. Results of ANCOVA for creative problem solving ability 
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  창의적 문제해결력의 하위 요인인 확산적 사고력과 설득력에

서는 실험 집단의 조정 평균 점수가 통제 집단의 조정 평균 점

수보다 유의하게 높게 나타났다. 확산적 사고력에서 효과 크기

를 살펴본 결과 η2은 0.088로, 설득력에서 효과 크기 η2은 

0.114로 나타났다. Cohen(1969; 유성진, 2010 재인용) 분류에 

따르면 확산적 사고력과 설득력에 있어 본 프로그램은 중간 효

과 크기를 가지는 것으로 볼 수 있다. 수렴적 사고력에서는 실

험 집단이 통제 집단보다 사후검사 점수가 높았지만 통계적으

로 유의하지 않는 것으로 나타났다. 수렴적 사고력에서 집단 간 

유의한 차이가 나타나지 않은 이유는 8차시라는 비교적 짧은 

적용 시간, 연구 대상자의 사고 수준에 따른 결과인 것으로 판

단된다. Hong(2015)의 연구에 따르면 중학교 1학년 중 절반 이

상의 학생이 논리적 사고가 가능한 형식적 조작 수준에 도달하

지 못한 것으로 나타났기 때문에 본 연구 대상자들에게도 프로

그램의 처치 효과가 나타나지 않은 것으로 추측된다. 

  이상의 내용을 종합하면 본 연구에서 개발한 바느질실습 프

로그램은 중학생들의 창의적 문제해결력을 향상시키는데 효과

는 없었으나 창의적 문제해결력의 하위 요소인 확산적 사고력

과 설득력을 향상시키는 데는 효과가 있는 것으로 나타났다. 이 

연구에서 개발한 프로그램이 부분적이나마 중학생의 창의적 문

제해결력 함양에 미치는 효과를 입증하였다. 

2) 창의적 문제해결력의 하위 요소별 질적 변화 

  바느질실습 수업에서 창의적 문제해결력과 관련된 학습 경험

의 유형은 ‘다양한 아이디어 생성’, ‘창의적 아이디어의 재탄

생’, ‘생각 한데 모으기’, ‘자기주도적 학습’, ‘능동적인 문제해

결’, ‘즉각적인 피드백’으로 나타났다.

(1) 다양한 아이디어 생성   

  질적 분석 결과 확산적 사고력과 관련이 깊은 학습 경험은 

‘다양한 아이디어 생성’으로 나타났다. ‘다양한 아이디어 생성’ 

코딩 안에 형성된 하부 주제로는 ‘확산적 사고 도구 활용하기’, 

‘비판하지 않고 경청하기’, ‘기존 지식 활용하기’, ‘자료 수집하

기’가 있다. 3모둠은 확산적 사고 도구인 브레인스토밍 기법을 

활용하여 의복쓰레기 줄이는 방법을 다양하게 제시하였다. 3모

둠의 토의 내용은 다음과 같다.

준현 : 의복 쓰레기 줄이는 방법에 대해 의견을 내시오.

태민 : 오래 입으면 된다.   

세준 : 입다가 구멍 나면 꿰매지.   

준현 : 아! 내 교복 바지 봤나? 어디서 그래 됐는지 모르겠

는데 조금 찢어진 부분 있다. 내가 바느질로 대충 

꿰맸다.

세준 : 오래 입어도 결국에는 의복 쓰레기 되지 않나?  

준현 : 그래서 나는 아파트 의복 수거함에 버림.

태민 : 우리 아파트는 항상 보면 의복 수거함이 터져나간다. 

세준 : 쓰레기는 재활용해야지. 의복도 재활용하면 버려지

는 양이 줄어들지 않을까?

  2모둠 고언이와의 인터뷰 내용에도 나와 있듯이 ‘비판하지 

않고 경청하기’가 잘 이루어질수록 모둠원 대부분이 의견을 제

시하였고 다양한 의견이 도출된 것으로 나타났다.

교사 : 너희 모둠은 아이디어도 많이 내고, 의견 일치도 많

이 되었는데 왜 그렇게 된 것 같애?

고언 : 모둠 애들이 잘 들어줬어요. ‘이런 건 아닌 것 같

다’라고 누가 말하면 ‘아, 그렇구나’라고 말하

고...

교사 : 어떻게 그게 가능했니? 원래 친분이 있었니?

고언 : 김예준 같은 애는 원래 잘 듣는 친구가 아닌데... 잘 

모르겠어요.

  모둠 작품 선정하기 단계에서 대부분의 학생들이 무엇을 해

야 할지 명확하게 인식하지 못하고 있을 때 활동 우수자가 아이

디어를 제시하거나 검색어를 알려주는 등 적극적으로 활동을 

유도하는 모습이 관찰되었다. 그리고 수업 시간에 제공된 태블

릿 PC나 개인 휴대폰을 활용하여 자료를 수집한 후 아이디어를 

생성하는 학생도 있었다. 

제가 캥거루 엄마와 애기를 예로 들면서 ‘큰 주머니에 작

은 주머니가 달린 모양이 어때’라고 물어봤어요. 처음에 

모두 좋다고 했어요. 그런데 자기들도 휴대폰으로 사진 자

료를 보더니... 성후가 좀 특이한 것 만들자고 해서... 의견 

충돌이 일어났어요. 의견 중 하나를 정하기보다는 큰 주머

니를 만들고 캐릭터나 작은 주머니는 모두 찍찍이로 붙이
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기로 했어요. 

<보은이와의 인터뷰 내용>

저희는 처음에 샘이 휴대폰 주셨을 때 네이버에 ‘수제 

파우치’라고 바로 검색했어요. 이미지 자료를 보니 괜찮

았어요. 조금 만들기 어려운 것도 있긴 했지만... 제가 어

려운 건 빼고 단순하고 퀄러티 있는 것 하자고 강조했어

요. 결국 은정이가 우리가 딱 원하던 걸 찾게 되었어요. 모

둠원 모두 괜찮다고 했어요.

<고언이와의 인터뷰 내용>

  인터뷰를 통해 살펴본 결과 아이디어의 제시는 활동 우수자

로부터 시작되어 모둠 토의를 통해 촉진되는 양상을 보였다. 이

는 집단 창의성 기반 과학 활동 시 개인이 가진 경험에서 아이

디어가 산출되고, 아이디어들의 통합과정에서 집단의 창의성이 

발현된다고 보고한 Moon(2016)의 연구 결과와 유사하다. 본 

수업에서 집단의 창의적 문제해결력 발현에는 모둠의 분위기, 

모둠의 구조 등이 영향을 미치는 것으로 확인되었다. 그러나 자

유롭게 구상하는 것이 부담스럽고 창의적인 아이디어가 떠오르

지 않아서 힘들었다는 수업 평가 내용을 통해 일부 학습자가 새

로운 아이디어를 구상해 나가는 과정을 다소 힘들어했다는 점

을 확인하였다.

(2) 창의적 아이디어의 재탄생

  질적 분석 결과 수렴적 사고력과 관련이 깊은 학습 경험은 

‘창의적 아이디어의 재탄생’으로 나타났다. ‘창의적 아이디어의 

재탄생’ 코딩 안에 형성된 하부 주제로는 ‘수렴적 사고 도구 활

용하기’, ‘실행 방법에 대해 의논하기’, ‘개선 및 정교화 과정 거

치기’가 있다. 2모둠에서는 PMI 기법을 활용한 디자인의 개선 

및 정교화 과정을 거칠수록 창의적인 디자인으로 다듬어지는 

모습이 관찰되었다. 아래 토의 내용에는 평면적인 주머니의 문

제점을 개선하기 위하여 입체적인 주머니를 만들기로 결정하는 

과정이 잘 드러나 있다.  

민혁 : 대부분 평면적이네. 얇은 것만 넣어야겠네. 

고언 : 이렇게 두껍게 하면 되지.

민혁 : 그렇게 하면 모양이 네모랗게 되지 않나?

고언 : 그 정도 두껍게 안 할 거야. 

민혁 : (부직포로 모양을 만들어 보여주며) 차라리 삼각형 

모양으로 만들자. 이렇게...

고언 : 오~ 그거 아이디어 좋네. 주머니 3개를 연결하면 

중간에 공간이 생기네. 

민혁 : 총 4군데 물건 담을 수 있다.

민아 : 좋다. 난 캐릭터 붙여도 되나?

고언 : 그래, 된다. 이니셜 달아도 되고... 각자 응용 가능!

민혁 : 그럼 세겹 파우치로 결정! 아아아. 이름은 삼각 파

우치 어때?

고언 : 좋아. 

  3모둠의 크루아상 주머니는 모양 자체가 독특하기 때문에 긍

정적인 평가를 받았으나 스케치할 때에는 실행가능성 측면에서 

부정적인 평가를 받았다. 3모둠에서는 실행가능성을 고려하여 

디자인을 평가하면서 디자인의 개선 및 정교화가 이루어진 것

으로 확인되었다. 

태민 : 크루아상은 곡선이 너무 많네.

세준 : 바느질하기 힘들겠는데...

준현 : 물건 넣으면 세워지겠나? 

태민 : 식빵이 낫지 않을까? 

세준 : 식빵은 직선이 더 많아. 그냥 식빵으로 하자. (식빵 

모양을 스케치 하며) 밑에는 사각형으로 하고 위에

는 약간 곡선으로 하자.  

준현 : 식빵을 전체적으로 만드는 데 조각으로 쪼갤 수 있

는 거야. 

세준 : 식빵 조각을 합치면 하나가 되는 것!

준현 : 그럼 식빵 조각은 지퍼로 연결할 거야? 찍찍이로 

연결할 거야?

태민 : 찍찍이.

준현 : 찍찍이는 먼지 붙잖아.

태민 : 찍찍이가 지퍼보다 달기 쉬워.

  인터뷰 분석 결과 수렴적 사고력은 PMI 기법을 활용하여 다

양한 측면에서 아이디어를 평가하고 모둠 작품의 조건에 부합

되는 아이디어를 도출하는 과정에서 발현된 것으로 나타났다. 

이는 집단 창의성을 효과적으로 경험한 모둠은 그렇지 않은 모

둠에 비해 수정 및 정교화 과정을 통해 아이디어를 더 깊이 있

게 이해한 후 수정하고 다듬는 과정을 거친다는 Moon(2016)의 

연구 결과와 일치한다. 그러나 모둠 토의 시 의견이 대립되거나 
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타협이 안 되어서 힘들었다는 수업 평가 내용을 통해 일부 학습

자가 수렴적 사고 과정을 다소 힘들어했다는 점을 확인하였다.

(3) 생각 한데 모으기

  질적 분석 결과 설득력과 관련이 깊은 학습 경험은 ‘생각 한

데 모으기’로 나타났다. ‘생각 한데 모으기’ 코딩 안에 형성된 

하부 주제로는 ‘말로 쉽게 설명하기’, ‘적절한 근거 대기’, ‘대안 

제시하기’, ‘스케치나 샘플 보여주기’가 있다. 2모둠의 고언이는 

모둠작품 선정하기 단계에서 자신이 제시한 삼각 파우치가 모

둠 작품으로 선정되도록 하기 위해 모둠원의 질문에 대해 말로 

쉽게 설명하는 모습을 보였다. 모둠원들은 고언이의 설명을 들

은 후 주머니의 모양이 쉽게 이해되어 모둠 작품으로 선정하게 

되었다고 응답하였다.   

  민혁이와 세준이는 아이디어를 개선 및 정교화시키는 과정에

서 근거를 대어 상대방을 설득하거나 대안을 제시하는 모습을 

보였다. 민혁이는 입체적인 파우치를 만들자는 자신의 의견에 

모둠원이 반응을 보이지 않자 부직포를 이용해 샘플을 만든 후 

보여주면서 모둠원을 설득시켰다. 모둠원들이 삼각 파우치를 

정면에서 본 모양을 스케치 했을 때 민혁이는 여러번의 시행착

오를 거쳐 등각투상법으로 스케치하여 모둠원들이 모양을 정확

하게 이해하는 데 도움을 주었다. 3모둠에서는 세준이가 근거를 

제시하며 설명하자 모둠원들은 세준이 의견을 따르는 모습을 

보였다. 모둠 토의 중 민혁이와 세준이가 했던 말들을 차례대로 

제시하면 다음과 같다.

(디자인을 보며) 대부분 평면적이네. 얇은 것만 넣어야겠네.

세겹이니까 물건을 넣으면 두꺼워질거야. 그러니까 세 개

의 주머니를 하나로 포개기 보다는 삼각형 모양으로 해서 

분리시키자. 

오래 입어도 결국에는 의복 쓰레기 되지 않나? 

쓰레기는 재활용해야지, 의복도 재활용하면 버려지는 양

이 줄어들지 않을까?

식빵이 두께가 있어서 만들기 힘들잖아. 위에 쨈까지 올리

기에는... 그리고 잼 바른 모양이면 식빵 조각 연결하기가 

힘들 걸.

  본 프로그램은 수렴적 사고 과정을 통해 제시된 아이디어의 

문제점을 보완하고, 설득을 통해 생각을 한데 모으고 창의적인 

디자인을 발상하는 경험을 제공하였다. 인터뷰를 분석한 결과 

학생들이 함께 만들기 적합하고 창의적인 아이디어가 선택되도

록 하기 위해 말로 쉽게 설명하기, 근거 대기, 샘플 만들어 보여 

주기 등의 방법을 활용한 것이 설득력의 긍정적 변화에 영향을 

준 것으로 여겨진다. 

(4) 자기주도적 학습, 능동적인 문제해결, 즉각적인 피드백

  질적 분석 결과 실행력과 관련이 깊은 학습 경험은 ‘자기주도

적 실습’, ‘능동적인 문제해결’, ‘즉각적인 피드백’인 것으로 나

타났다. 먼저 ‘자기 주도적 실습’ 코딩 안에 형성된 하부 주제로

는 ‘목표 및 과제 확인하기’, ‘실습 계획 세우기’, ‘만들기 순서 

및 방법 익히기’가 있다. 수업 관찰 결과 학습자는 실습의 목표 

및 과제를 확인한 후 계획을 세우고 만들기 순서 및 방법을 익

히면서 자기주도적으로 실습에 참여하는 것을 확인하였다. 학

생들은 모둠 토의, 그림 카드, 칠판 나누기 활동 등을 통해 실습 

순서를 익히고 필요한 재료에 대해 토의하였고, 개별 업무를 수

행하기 전에는 마름질 및 바느질 방법에 대해 의견을 나누는 모

습을 보였다. 6모둠은 수업 초반, 실습의 목표 및 과제에 대한 

인식에서 개인차가 큰 것으로 나타났으나 함께 만들기 단계에 

이르자 모둠원들이 실습의 목표 및 개별 과제를 인식하게 되면

서 활동에 참여하는 모습을 보였다. 대체로 디자인이 무난하고 

재료가 다루기 쉬울수록 예상외의 상황은 나타나지 않았고 실

행이 원만하게 이루어졌다.

  ‘능동적인 문제해결’ 코딩 안에 형성된 하부 주제로는 ‘예상

되는 문제점에 대해 미리 대비하기’, ‘어려움에 부딪치면 즉시 

모둠토의하기’가 있다. 실행 중 예상외의 문제가 발생하여 실행

에 차질이 생길 수 있었으나 원인을 분석하거나 방법을 바꾸어 

재실행하면서 문제를 능동적으로 해결하는 것으로 나타났다. 2

모둠의 고언이는 주머니의 모양이 독특하고 입체적이기 때문에 

제작 시 예상되는 문제점에 대해 모둠원들과 충분히 의논했다

고 말하였다. 그럼에도 불구하고 주머니의 크기에 비해 상대적

으로 천이 두꺼워서 바느질 방법을 수정하여 감침질로 마무리

했다고 말하였다. 4모둠 학생들은 조화가 잘 잘라지지 않아 힘

들어하는 모습을 보였다. 줄기 속에 굵은 철사가 들어 있는 것
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을 확인하고서야 모둠 토의를 통해 조화의 활용방법을 바꾸어 

끝부분만 이용하였다. 

  ‘즉각적인 피드백’ 코딩 안에 형성된 하부 주제로는 ‘교사 및 

모둠원의 피드백 제공받기’, ‘마름질 및 바느질 진행 상황 점검 

받기’, ‘모둠 및 개인 활동 평가하기’가 있다. 수업 관찰 결과 학

생들이 자신의 활동을 평가하고 진행 상황을 발표하면서 즉각

적으로 피드백을 제공받은 것으로 확인되었다. 바느질실습 수

업에서 바느질의 속도차는 개선되어져야 하므로(Kim & Kwon, 

2016) 마름질 및 바느질 진행 상황을 모둠 내에서 점검받도록 

하였다. 그 결과, 학생들은 모둠원에게 모르는 것을 묻거나 도

움을 받아서 활동을 실행할 수 있었다고 말하였다. 그러나 3모

둠의 학생들은 모둠 작품으로 크루아상 파우치를 선정했을 때 

실행가능성에 대한 교사의 피드백을 제대로 제공받지 못했다고 

말하였다. 식빵 파우치를 제작할 때에는 시간이 부족해서 모둠 

내에서 마름질 및 바느질 진행 상황을 점검하지 못했다고 하였

다. 즉각적인 피드백은 실행을 지속하기 위한 요소라는 것과 피

드백을 제공받지 못하면 실행이 중단되므로 교사의 역할이 중

요하다는 것을 확인하였다.

  이상과 같이 본 프로그램이 학생 중심 활동을 기본 방향으로 

하여 설계되었던 점, 모둠 토의를 통해 학생들이 자기주도적으

로 실습할 수 있었던 점, 즉각적인 피드백을 제공받아 재실행할 

수 있었던 점 등이 실행력에 영향을 미친 것으로 보인다. 그러

나 바느질이 많고 어려워서 힘들었다는 일부 학습자의 수업 평

가 내용을 통해 개인의 바느질 실력이 작품 완성에 영향을 미친 

것을 알 수 있다. 그리고 실행의 과정이 길어질수록 시간의 부

족, 의욕 저하, 좌절과 실패의 경험 등으로 인해 실행이 중단된 

것으로 확인되었다. 따라서 실행력을 지속시키기 위해서는 모

둠 작품 만들기 단계의 시간을 늘리고, 타인과의 상호작용을 경

험할 수 있도록 프로그램을 구성할 필요가 있다.  

2. 바느질실습 프로그램이 협업 능력에 미치는 효과

1) 수업 처치에 따른 집단별 협업 능력의 양적 변화 

  실험 집단과 통제 집단의 협업 능력에 대한 동질성을 알아보

고자 독립표본 t검정을 실시한 결과, 두 집단이 서로 동질적인 

집단임을 알 수 있었다(t=-.126. p>.05). 사전검사에서의 협업 

능력 점수는 실험 집단(M=3.62, SD=.62)이 통제 집단(M=3.64, 

SD=.50)에 비해 0.02점 낮았다. 반면, 프로그램 적용 후의 사후

검사 점수는 실험 집단(M=4.30, SD=.87)이 통제 집단(M=3.87, 

SD=.64)에 비해 0.43점 높았다. 교정된 사후검사에서의 점수도 

실험 집단(M=4.31, SE=.15)이 통제 집단(M=3.87, SE=.14)에 

비해 높았다. 협업 능력 하위 요소인 책임의 사전검사에서의 점

수는 실험 집단(M=3.75, SD=.63)이 통제 집단(M=3.76, 

SD=.55)에 비해 0.01점 낮았다. 반면, 사후검사에서의 점수는 

실험 집단(M=4.63, SD=2.20)이 통제 집단(M=3.88, SD=.72)에 

비해 0.75점 높았다. 사전검사 점수를 통제한 조정된 사후검사

에서의 점수도 실험 집단(M=4.64, SE=.33)이 통제 집단

(M=3.88, SE=.32)에 비해 0.76점 높았다. 협업 능력의 하위 요

소인 공유, 존중도 조정된 사후검사에서의 점수가 실험 집단이 

통제 집단보다 높게 나타났다. 

  공변량 분석을 실시하기 전, 두 집단 간의 동질성을 알아보기 

위하여 Leven의 동질성 검사를 실시한 결과(F=.839, p>.05) 두 

집단이 동질적임이 입증되었다. 회귀기울기 동질성 검증에서 

집단 간 기울기는 유의한 차이(F=.497, p>.05)가 없기 때문에 

집단은 영향을 주지 않고 공변인만이 유의한 영향을 준 것으로 

볼 수 있다. 사전점수를 공변인으로 사후점수를 종속변인으로 

하는 공변량 분석을 실시한 결과는 Table 3과 같다.

  사전점수를 공분산으로 처리하여 공변량 분석하였더니 

F=4.753, p=0.035로 집단에 따라 협업 능력 점수가 유의미한 

차이가 있는 것으로 나타났다. 나아가 효과 크기를 살펴본 결과 

협업 능력에 있어 η2은 0.097로 나타났다. Cohen 분류에 따르

면 본 프로그램은 중간 효과 크기를 가지는 것으로 볼 수 있다. 

모수추정 결과, 실험 집단과 비교집단의 사후검사 평균은 사전

점수에 의해 조정된 이후에도 0.44점의 차이를 보였다. 이는 모

둠 활동 기반의 손바느질 수업이 초등학생의 서로 돕고 의사소

통하는 사회성, 다른 사람의 생각을 인정하는 소유, 다른 사람

의 생각을 존중하는 다양성에 영향을 미친다고 보고한 Seo와 

Lee(2013)의 연구와 유사한 결과이다. 본 연구에서 함께 의논

하고 평가하기, 돌아가며 말하기 등의 교수･학습 방법, 교사의 

개입, 자기 성찰의 경험 제공, 개인 활동을 기반으로 한 모둠 활

동 등이 협업 능력의 향상을 가져온 것으로 보인다. 

  협업 능력의 하위 요소 중 존중에서만 실험 집단이 통제 집단
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보다 조정 평균이 유의하게 높게 나타났다(F=5.659, p=0.022). 

존중에서 효과 크기를 살펴본 결과 η2은 0.114로 나타났다. 

Cohen 분류에 따르면 존중에 있어 본 프로그램은 중간 효과 크

기를 가지는 것으로 볼 수 있다. 상대방의 의견을 존중하는 자

세가 협력 학습의 중요 요소임을 밝힌 Lee와 Kang(2015)의 연

구 결과와 일치한다. 책임, 공유 영역에서도 사후검사 평균 점

수가 사전검사 평균 점수보다 높게 나타났지만 통계적으로 유

의한 차이가 나타나지는 않았다. 바느질실습 수업 전, 모둠 세

우기 활동을 통해 서로 이해하고 존중하기 위한 분위기를 조성

한 것이 책임과 공유에 비해 존중이 상대적으로 영향을 더 미친 

것으로 보인다. 그리고 존중의 분위기가 형성되기까지 시간이 

다소 소요되어 공유, 책임 등의 발현을 위한 시간이 부족했기 

때문인 것으로 판단된다. 

  이상의 내용을 종합하면 본 연구에서 개발한 바느질실습 프

로그램은 중학생들의 협업 능력을 향상시키는데 효과는 있었고, 

협업 능력의 하위 요소인 존중감을 향상시키는 데 효과가 나타

났다. 존중의 분위기가 형성되어야 다양한 가치와 시너지 효과

를 창출(Ryu, 2010; Lee et al., 2015)할 수 있기 때문에 본 프

로그램이 존중에서 효과가 나타났다는 것은 의미가 있다. 

2) 협업 능력의 하위 요소별 질적 변화 

  바느질실습 수업의 협업 능력과 관련된 학습 경험의 유형은 

‘긍정적인 모둠 분위기 형성’, ‘모둠원과의 지속적인 상호작용’, 

‘함께 활동하기’로 나타났다.

(1) 긍정적인 모둠 분위기 형성

  질적 분석 결과 존중은 학습자들의 학습 경험 가운데 ‘긍정적

인 모둠 분위기 형성’과 접한 관련이 있었다. ‘긍정적인 모둠 

분위기 형성’ 코딩 안에 형성된 하부 주제로는 ‘상대방의 특성, 

감정, 의견, 능력 존중하기’, ‘비판하지 않고 경청하기’가 있다. 

2모둠의 예준이는 진지하게 의견을 제시하기보다는 장난스럽고 

엉뚱한 의견을 제시하는 것으로 확인되었다. 예준이가 모둠 토

의 내용과 무관한 말을 하였음에도 불구하고 모둠원들은 화를 

내거나 얼굴을 찌푸리지 않고 예준이의 말을 경청하고 행동을 

있는 그대로 받아주는 모습을 보였다. 모둠원들의 긍정적인 반

응으로 인해 예준이는 활동이 진행될수록 모둠원의 인정을 받

기 위해 열심히 하는 모습을 보였다. Lee와 Kang(2015)은 상대

방의 의견을 존중하는 자세가 협력 학습의 중요한 요소라고 보

고하였다. 다음은 2모둠의 토의 내용이다.

예준 : 꼭 주머니해야 해?

고언 : 파우치도 돼.

예준 : 아주머니 만들자.

민혁 : 아주머니 국 한사발.

예준 : 파우치 만들 수 있나?

Variable 변량원 df MS F partial
η2

협업 능력

전체

공변인 1 4.976 10.336** .190

집단 1 2.288 4.753* .097

오차 44

책임

공변인 1 11.312 4.643* .095

집단 1 6.790 2.787 .060

오차 44

공유

공변인 1 3.993 13.297** .232

집단 1 .736 2.450 .053

오차 44

존중

공변인 1 3.705 11.546** .208

집단 1 1.816 5.659* .114

오차 44

*p<.05, **p<.01   

Table 3. Results of ANCOVA for collaborative ability 
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민혁 : 천으로 하트 만들고 손바느질하면 파우치 만들 수 

있는데... 

예준 : 파우치 어디에 쓸 건데...

고언 : 파우치 쓰는 남자들 있어.

예준 : 나 파우치 안 쓰는데... 상남자는 노~파우치!

다같이 : 하하하.

  1모둠의 소연이는 남학생들의 의견을 무시하고 비판한 결과 

모둠 분위기가 경직되고 마름질 할 때는 물어볼 곳이 없어 힘들

었다고 말하였다. Jehn과 Mannix(2001)는 모둠원들이 받은 스

트레스와 불안 등은 업무나 팀 성과에 부정적으로 작용한다고 

지적하였다. 다음은 소연이의 인터뷰 내용이다.

남학생이 3명이잖아요. 의견 내는 게 장난스럽고 제 취향

에 안 맞아서 제가 화를 냈어요. 전 잘하고 싶은데 얘들 

의견 내는 게 장난스러워서 ‘아, 이거 곤란한데’, ‘이거는 

만들기 너무 힘든데’, ‘똑바로 할 거면 하고 안 할 거면 하

지 말라고, 지금 나 혼자 뭐하는 거냐고’ 이런 식으로 말했

어요. 어느 순간 강준호는 뒷 모둠 얘들하고 얘기하고 있

고, 남광우는 아무것도 안 하고, 강민석은 재료 가지고 장

난 치고... 하면 할수록 저 혼자 하는 느낌이었어요.

  소연이는 교사의 개입으로 인해 ‘비판하지 않고 경청하기’를 

간접경험 하였고, 자아성찰을 통해 자신을 변화시킴으로써 상

대방을 존중하는 마음을 가지게 되었다고 말하였다. 

  6모둠의 남학생들은 ‘바느질에 자신이 없어서’, ‘창의적인 

아이디어를 생성하기 힘들어서’ 활동에 소극적으로 참여하였

다고 말하였다. 보은이는 이전 경험을 통해 바느질수업에 대한 

남학생의 태도를 인지하고 있었기 때문에 남학생들의 능력을 

있는 그대로 받아들이고 활동에 참여할 때까지 기다려 주었다

고 말하였다. 6모둠은 남학생과 여학생의 갈등이 거의 없었기 

때문에 상황이 바뀌었을 때 남학생들이 활동에 동참하는 모습

을 보였다.

  수업 관찰 결과 서로 무시하고 비판하는 경우도 확인되었다. 

학습자 개인의 특성, 모둠의 분위기 및 구조, 과업 갈등, 목표에 

대한 인식 차이, 역할이 지정되지 않은 상태에서의 무임승차 등

이 영향을 미친 것으로 보인다. 따라서 활동 초반에 이루어지는 

존중을 통한 모둠 분위기의 형성은 다음 활동에도 영향을 미치

므로 교사는 수업 전과 수업 중 활동 관찰을 통해 상호존중의 

분위기가 형성되도록 지도해야겠다. 

(2) 모둠원과의 지속적인 상호작용

  질적 분석 결과 공유와 관련 깊은 학습 경험은 ‘모둠원과의 

지속적인 상호작용’이었다. ‘모둠원과의 지속적인 상호작용’ 코

딩 안에 형성된 하부 주제로는 ‘목표 및 과정 공유하기’, ‘인지

적 및 물질적 자원 공유하기’, ‘문제 발생 시 해결방안 공유하

기’가 있다. 모둠 활동은 정형화된 순서 및 방법이 없기 때문에 

목표에 대한 인식이 명확하지 않으면 활동이 제대로 이루어지

지 않는 것으로 확인되었다. 목표를 명확하게 인식한 보은이는 

모둠이 무엇을 해야 하는지, 자신이 어떤 역할을 맡아야 하는지

를 알고 있었기 때문에 모둠원의 참여를 독려했다고 말하였다. 

활동 과정에서는 인지적･물질적 자원을 공유하는 모습이 많이 

관찰되었다. 휴대폰과 같은 물질적 자원의 공유는 목표 및 과정

의 공유에 비해 모둠원과 상호작용을 하는 데 효과적인 것으로 

확인되었다. 이러한 내용이 다음 인터뷰 내용에 잘 나타나 있다.

교사 : 두 명의 남학생은 언제쯤 합류했니?

보은 : 캐릭터 스케치 할 때요. 

교사 : 너희들이 얘기해서 아니면 걔들이 알아서?

보은 : 시현이가 ‘뭐 하는데’ 하면서 관심을 보였어요. 내

가 ‘모둠 주머니 스케치한다’라고 말했어요. 제가 

폰을 빌려주면서 ‘캐릭터 한번 찾아볼래?’라고 말

했어요.

교사 : 캐릭터는 걔들도 관심이 가는 거였구나.

보은 : 예, 그런 것 같아서 휴대폰을 줬어요. ‘너네들이 어

떤 모양할지 한번 생각해보고 아무거나 좋으니까 

알려줘. 그럼 도와줄게’라고 말했어요.

  4모둠은 각자 하고 싶은 것을 말하면 그것을 모두 합하는 방

식으로 토의를 마무리했기 때문에 모둠원들이 문제 해결방안을 

공유하는 모습은 관찰되지 않았다. 그 결과 눈에 띄는 큰 대립

은 없었으나 토의 시간은 짧고 간단했으며 대부분의 활동이 개

별적으로 진행되었다. 아이디어, 목표, 과정을 공유하고 문제 발

생 시 해결방안을 공유했다면 상호작용이 활발하게 이루어져 

좀더 창의적인 결과물을 산출할 수 있었을 것으로 판단된다. 

  본 프로그램이 창문 열기 기법과 돌아가며 말하기 기법을 활
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용하여 의사소통이 이루어지도록 하였고, 함께 작품을 완성하

도록 내용 구성을 하였기에 인지적･물질적 자원의 공유가 활발

하게 이루어질 것으로 기대하였으나 양적 자료분석에서 유의미

한 결과를 얻지 못했다. 수업 관찰 결과 공유가 모둠원 간 쌍방

향으로 이루어지기보다는 활동 우수자에 의해 일방적으로 이루

어지는 경우가 주로 관찰되어 공유의 필요성이나 가치를 인식

한 학생들이 적었기 때문인 것으로 판단된다. 반면 일부 학생들

은 활동을 유도하는 말 건네기, 물질적 자원 공유하기 등의 행

동을 보였다. 인지적･물질적 자원을 공유함으로써 분업의 단계

에서 협업의 단계로 나아간 모둠은 창의적인 작품을 완성한 것

으로 나타났다. 

(3) 함께 활동하기

  질적 분석 결과 책임과 관련 깊은 학습 경험은 ‘함께 활동하

기’인 것으로 나타났다. ‘함께 활동하기’ 코딩 안에 형성된 하부 

주제로는 ‘작업 분담하기’, ‘도움 주고 받기’, ‘모둠 활동 및 작

품 만들기에 동참하기’가 있다. 

  함께 만들기 단계에서 학생들은 역할을 분담한 후 활동에 참

여하는 모습을 보였다. 역할은 모둠의 특성 및 분위기에 따라 

함께 의논하면서 분담하거나 활동 우수자에 의해 지정되는 것

으로 관찰되었다. 역할 분담이 이루어진 후에는 ‘모둠 활동 내

에서 개인 활동’이 전개되었다. 주로 모둠 활동을 통해 만드는 

순서나 방법을 익힌 후 개인 활동을 진행하였다. 그러나 일부 

남학생들은 프로그램 적용 전 기초 바느질을 실습했음에도 불

구하고 매듭짓기를 할 줄 몰라 힘들어하는 모습을 보였다. 이 

중 일부는 의복구성 원리를 이해하지 못해서 천의 안과 안을 맞

대어 겉에서 바느질 하는 모습도 보였다.

  Kim과 Kwon(2016)은 중학교 1학년 학생들이 바느질의 속

도차를 바느질실습 수업의 개선점으로 인식하고 있다고 보고하

였다. 학생들이 바느질실습 수업에서 힘들었던 점에 대해 ‘바느

질을 몰라서’, ‘바늘에 찔려서’, ‘바느질 할 곳이 많아서’ 라고 

평가한 내용이 이를 뒷받침 해 준다. 수업 관찰 결과 대부분의 

디자인이 각자 만든 부분을 합쳐야 완성되는 것이기 때문에 학

생들은 바느질의 능력 및 개인차에 대해 고민하는 모습을 보였

다. 그리고 개인차 발생을 줄이기 위해 서로 도움을 주고 받아

야 한다고 말하였다. 

교사 : 바느질 작품이 다른 수업시간에 만든 결과물과의 

차이점은 뭘까?

보은 : 다른 것은 적기만 하면 되니 빨리 끝낼 수 있어요. 

이번 모둠작품은 아이디어를 구상한 후 만들어야 

하는데 바느질은 개인 실력 차이도 나고 시간이 많

이 걸리니까 많이 도와줘야 하잖아요. 그리고 모둠

작품은 처음인데 한 두명이 바느질해선 완성하기 

힘들 것 같았어요.     

  함께 활동하기 위해서는 개인 활동과 모둠 활동의 병행이 원

활하게 이루어져야 한다. 수업 관찰 결과, 2모둠은 모둠원들의 

‘모둠 활동 및 작품 만들기에 동참하기’가 가장 잘 이루어진 것

으로 나타났다. 일부는 활동을 이끌거나 적극적으로 참여한 반

면 일부는 잘 듣거나 지켜보면서 동참하려고 하였다. 그러나 다

른 모둠에서는 역할 분담이 이루어지지 않은 초반에 절반 가량

의 학생들은 의견을 내거나 경청하였고 나머지 학생들은 수다

를 떨거나 장난치는 모습을 보였다. 돌아가며 말하기, 돌아가며 

적기 등 개인의 책무성을 강조한 활동을 하였음에도 불구하고 

장난치거나 다른 행동을 하는 학생들이 관찰되었다. 다음은 교

사의 4모둠 성희와의 인터뷰 내용이다. 

교사 : 태건이는 어떤 행동을 보였는데?

성희 : 처음에는 우철이랑 욕하면서 장난쳤어요.

교사 : 넌 직접적으로 ‘같이 하자’라고 말한 적은 있니?

성희 : 예, 두 세 번 했어요. 제가 모둠장이니까... 

교사 : 그래서?

성희 : 장난을 조금 덜 쳤어요. 오래 가진 않았지만...  

  수업 관찰 결과 모둠원들이 개인적･사회적 책임을 다한 경우

에는 모둠 활동이 원만하게 전개되면서 작품이 완성된 것으로 

확인되었다. 그리고 학생들은 함께 디자인하기 단계까지 활동

하면서 서로의 성향, 능력, 특성에 대해 어느 정도 파악이 된 상

태라 함께 만들기 단계에서는 각자 원하는 것을 하도록 하거나 

활동 불참자에게 바느질 분량이 적은 부분을 만들도록 권하는 

모습을 보였다. 반면에 구성원 간 존중하고 인지적･물질적 자원

을 공유하더라도 개인이 맡은 역할을 수행하지 않으면 협업이 

이루어지지 않거나 결과물을 완성하지 못하는 모습이 관찰되었

다. 개인적 책임을 실천하지 못하는 이유는 반복된 실수로 인한 

의욕 저하, 바느질 실력의 부족 등인 것으로 확인되었다. 책임



210  한국가정과교육학회지 Vol. 30, No. 3

감 함양을 위해서는 모둠 활동 내에서 개인 활동을 수행하도록 

하고, 상호작용이 원활하게 이루어지도록 하는 교수･학습 전략

이 필요한 것으로 판단된다.

Ⅵ. 결론 및 제언

  앞에서 제시한 연구 결과와 논의된 내용을 근거로 하여 이 연

구에서는 다음과 같은 결론을 도출하였다. 

  첫째, 바느질실습 프로그램은 중학생의 창의적 문제해결력을 

어느 정도 함양시킨다. 양적 분석 결과 창의적 문제해결력의 하

위 요소인 확산적 사고력과 설득력에서 유의한 효과가 나타났

다. 질적 분석 결과 집단 내에서 발현된 창의적 문제해결력으로 

인해 평범한 아이디어가 창의적 아이디어로 재탄생하는 것으로 

확인되었다. 이와 같은 결과는 학생들에게 직접 아이디어를 구

상하도록 하고 상대방을 설득하는 경험을 제공한 것이 창의적 

아이디어의 발상 및 개선에 효과가 있었음을 의미한다. 수렴적 

사고력과 실행력의 효과를 향상시키기 위해서는 아이디어를 평

가하여 정교화시키는 데 충분한 시간을 제공하고, 모둠원과 상

호작용하면서 문제를 해결하거나 결과물을 완성하도록 해야 한

다. 창의적 문제해결력을 촉진시키는 요인으로 긍정적인 모둠 

분위기, 수평적인 대인관계, 지속적인 상호작용 등이 확인되었

으므로 창의적 문제해결력 함양을 위한 프로그램 개발 시 고려

해 볼 필요가 있다. 

  둘째, 바느질실습 프로그램은 중학생의 협업 능력의 함양에 

효과가 있다. 양적 분석 결과 협업 능력 전체와 그 하위 요소인 

존중에서 효과가 나타났고, 질적 분석 결과 자원의 공유를 통해 

모둠원과 상호작용하고 개인 활동을 수행하면서 모둠 활동을 

병행한 것이 확인되었다. 바느질실습 프로그램이 모둠 토의, 모

둠 작품 만들기, 개인 활동을 기반으로 한 모둠 활동이 이루어

지도록 설계되어 운영됨으로써 중학생의 협업 능력을 함양시키

는 데 도움을 준 것으로 보인다. 상대방의 특성, 능력, 감정, 의

견 등을 존중하는 것이 인지적･물질적 자원의 공유, 개인적･사

회적 책임감의 실천 등에 영향을 미치는 것으로 확인되었기 때

문에 바느질실습 프로그램 개발 시 존중의 분위기 형성에 충분

한 시간을 제공할 필요가 있다.

본 연구의 후속 연구를 위하여 다음과 같이 제언하고자 한다.

첫째, 본 연구의 대상은 B광역시 중학교 1학년 학생이기 때

문에 다른 대상으로 일반화하는 데에는 한계가 있다. 후속 연구

에서는 학교급별, 연령별로 효과를 검증해 볼 필요가 있다. 중

학교 1학년 학생들의 인지수준을 GALT 검사 도구를 사용하여 

측정한 결과, 학교나 지역에 관계없이 절반 이상이 피아제

(Piaget)의 형식적 조작기 수준에 도달하지 못한 것으로 나타났

다(Hong, 2015). 추후 연구에서 중학교 1학년을 대상으로 할 

경우에는 학생들의 사고 수준을 고려하여 모둠을 형성하거나 

사고 수준에 적합한 교수･학습 전략을 사용하여 프로그램을 재

구성할 필요가 있다. 

둘째, 이 연구에 사용된 프로그램은 단시간 적용하고 효과를 

검증하는 데 그쳤기 때문에 앞으로 장시간 적용한 후 효과를 살

펴볼 필요가 있다. 수학 영재 프로그램에서 창의적 문제해결력

의 효과 크기는 20차시 이상인 경우 증가하다가 50차시를 초과

한 경우에는 감소하는 경향을 보였다(Cho, 2015). 추후 연구에

서는 창의적 사고기법에 대한 이해, 창의적 문제해결 과정, 협

업을 위한 수업 분위기 조성, 구성원 간 래포 형성 등에 충분한 

시간을 제공할 필요가 있다.

셋째, 본 연구에서는 혼합 연구 방법을 적용하여 창의적 문제

해결력 및 협업 능력의 효과를 살펴보았으나 추후 연구에서는 

사고 과정 분석, 뇌파 분석, 언어 분석 등을 통해 좀더 과학적으

로 효과를 검증해 볼 필요가 있다. 

이러한 제한점에도 불구하고 본 연구는 바느질실습 수업에 

학생 중심 활동 및 모둠 작품 만들기 등을 적용했다는 점, 바느

질실습 분야에서 연구가 미흡했던 창의적 문제해결력 및 협업 

능력의 효과를 규명하였다는 점, 수업의 효과를 양적 분석방법

과 질적 분석방법을 혼합하여 심층적으로 살펴보았다는 점에서 

의의가 있다. 
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<국문요약>

  본 연구의 목적은 바느질실습 프로그램을 개발하고 적용하여 중학생의 창의적 문제해결력 및 협업 능력에 미치는 효과를 검증하는 

것이다. 본 연구 대상은 중학교 1학년 학생들이고, 연구 설계는 사전-사후 통제 집단 설계를 사용하였다. 본 연구의 결과는 다음과

같다.

첫째, 창의적 문제해결력의 하위 요소인 확산적 사고력과 설득력에서 실험 집단의 학생이 통제 집단의 학생에 비해 사후검사 점수가

유의하게 높게 향상을 보여, 이 연구에서 개발한 프로그램이 부분적이나마 중학생의 창의적 문제해결력 함양에 미치는 효과를 입증하

였다. 질적 분석 결과, 창의적 문제해결력은 ‘다양한 아이디어 생성’, ‘창의적 아이디어의 재탄생’, ‘자기주도적 학습’, ‘능동적인 문제

해결’, ‘즉각적인 피드백’의 학습 경험과 연관이 높은 것으로 확인되었다. 

둘째, 실험 집단의 학생이 통제 집단의 학생에 비해 협업 능력에서 사후검사 점수가 유의하게 높게 나타나 이 연구에서 개발한

프로그램이 중학생의 협업 능력 함양에 미치는 효과를 입증하였다. 질적 분석 결과 협업 능력은 ‘긍정적인 모둠 분위기 형성’, ‘모둠원

과의 지속적인 상호작용’, ‘함께 활동하기’의 학습 경험과 연관이 높은 것으로 확인되었다. 

이상의 결과로 이 연구에서 개발한 프로그램이 연구의 목적을 달성하는 데 적합함을 알 수 있었다. 본 연구는 학생 중심의 바느질실

습 수업을 설계하여 수업의 효과를 양적 분석방법과 질적 분석방법을 혼합하여 심층적으로 살펴보았다는 점에서 의의가 있다. 
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