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예비수학교사들의 디자인 사고(Design Thinking) 기반

교육실습 활동 경험 분석
1)

이지연 (세한대학교 교수)

김훈주 (세한대학교 교수)✝

본 연구는 예비수학교사의 교육실습 현장수행 역량을 높이기 위해, 디자인 사고 프로세스를 활용한 대학수업과 학교

현장의 교육실습 연계형 프로그램을 운영하고 참여한 예비수학교사들의 경험을 분석하는 데 목적을 두었다. 이를 위

해, 2019학년도 1학기 교육실습 대상자인 예비수학교사 8명이 참여한 대학 전공 수업에 디자인 사고 5단계 프로세

스를 적용한 후, 참여자 집단 및 개별 면담 자료와 디자인 사고 활동 결과물 등 질적 자료를 수집 분석하였다. 자료

분석에 따른 연구결과는 다음과 같다. 첫째, 대학수업에서의 디자인 사고 1～4단계를 통해 참여자들의 인식은, 초기

에 공감 단계의 혼돈과 막연함에서 시작하였으나 시간의 흐름에 따라 프로그램 활동에 대해 보다 적극적인 변화를

보였다. 둘째, 교육실습 중, 디자인 사고의 5번째 단계인 평가단계에서는, 참여 예비수학교사들이 이전단계에서 생성

한 프로토타입의 적용성을 확인하는 활동을 적극적으로 수행하였다. 다만, 일부 현장의 허용적이지 않은 상황으로

인해 프로토타입의 적용에 어려움을 가진 사례도 있었다. 셋째, 교육실습 후, 대학수업에서의 평가 및 성찰 과정에서

참여자들은 디자인 사고 활동의 필요성에 긍정적으로 공감하였다. 끝으로, 대학수업과 학교현장의 교육실습 간 융통

성 있는 연결을 위해 두 영역의 긴밀한 연계가 전제될 필요가 있음이 확인되었다.

Ⅰ. 서론

예비교사를 대상으로 하는 교육실습은 교원양성기관의 안팎에서 다양한 의미를 지닌다. 무엇보다도 이는 교

사교육기간 동안 이론으로 배웠던 ‘가르침’을 실제 학습자들을 대상으로 체험해본다는 측면에서 중요한 의의를

가진다. 즉, 교육실습의 과정에 참여한 예비교사들은 대학 강의실의 텍스트 속 ‘이론과 실제’를 손에 잡히는

(tangible) 실제(authentic)의 형태로 강렬한 경험을 하게 된다.

교육실습은 그간 학계에서도 중요한 주제로 다각적인 측면에서 연구되어 왔다. 우선, 교육실습은 예비교사들

에게 직전 교육에서 배운 전공영역의 전문지식과 교육학적 이론을 교육현장에서 수행해 볼 수 있는 기회를 제

공하며(권낙원, 2001; 방정숙, 선우진, 2016), 이러한 직접적인 경험의 기회를 통해 교직에 대한 적성 정도를 현장

진입 적전에 마지막으로 점검해보는 과정(심상길, 이강섭, 2013)으로써 기능을 해 왔다. 실제 이 과정에 참여한

학생들의 인식 조사연구(엄미리, 엄준용, 2010)에서도 그 목적에 대해 “교육경험의 획득”이라든지 “교육현장의

이해”, “자기점검(교직적성 탐색)” 등이 중요한 사항으로 꼽혔다. 이렇듯 교육실습은 실습을 준비시키는 교수자

의 입장에서나 참여하는 예비교사들 인식에서도 실습 전과 후에 긍정적인 변화 양상을 보여주는 예비교사 교육
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의 중요한 프로그램 중 하나이다.

그러나 교육실습이 그 의의나 관련 연구 결과들이 보여주는 긍정적인 측면에 반해, 대학의 교과 운영과 관련

하여 개선의 요구 또한 높은 게 사실이다. 예컨대, 그간 많은 연구들이 교육실습과 현장 간의 괴리를 지적(엄미

리, 엄준용, 2010; 주미경, 양성관, 2007; Ponte & Brunheira, 2001) 하고 있으며, 이들 간극에 대한 해결책 마련

은 교육실습을 준비시키는 입장에서 해결해야 할 필수적 과제이다.

이와 같은 맥락에서, 예비수학교사들의 교육실습에서 겪는 어려움에 대한 인식 연구(심상길, 이강섭, 2013)에

서는 예비교사들이 학습내용을 학생의 흥미 수준에 맞게 제시하는 것을 가장 힘들게 느낀 것으로 분석하였다.

수학교육의 경우, 이론과 현장의 유연한 연결을 위해 현장 교사뿐만 아니라 예비수학교사들까지 교수학적 내용

지식(pedagogical content knowledge, PCK)을 갖출 것을 요구한다. Shulman(1986)이 제안한 이 교수학적 내용

지식은 교사가 갖추어야 할 중요한 내용지식의 하나로, 가르칠 교과 영역의 주제뿐만 아니라 그것이 표현되는

유용한 방식(예컨대, 비유, 묘사, 사례, 설명, 시범 등), 그리고 어떤 주제가 학습하기 어려운지 쉬운지에 대해 학

습자의 인식에 대한 이해까지를 모두 포괄한다. 동일한 맥락에서 수행된 연구들(남윤석, 전평국, 2006; 강현영

외, 2011) 역시 예비수학교사들이 느끼는 ‘대학에서 배운 지식과 현장 간 연결’의 어려움을 확인하였다.

문제는 결국 교육실습 동안 현장으로 들어간 예비수학교사들이 직접 그러한 사안들을 해결해야 한다는 데 있

으며, 대부분의 지원이나 연구들이 교육실습의 현상을 분석하는 수준에 머물고 있어 예비수학교사들의 현장성을

높여주는 방안이나 전략을 구안하는 연구나 시도가 시급한 실정이다. 예비수학교사들이 대학에서 배운 내용을

현장에서 유연한 연결과 실천이 가능하도록 하여 교육실습의 목적과 효과성을 높이기 위해서는 보다 적극적인

접근이 필요하다. 무엇보다도 이 접근은 교육실습 전부터 미지의 현장에 대해 보다 적극적인 관점을 가지고 준

비할 수 있어야 하며, 학교 현장에 들어가서도 경계 없는(seamless) 연결이 이루어져 예비수학교사 스스로 다양

한 대안들을 가지고 수업을 운영할 수 있도록 지원하는 것이어야 한다.

이에 본 연구는 하나의 대안으로 디자인 사고 프로세스를 적용한 교육실습 운영방안을 제안하고자 한다. 디

자인 사고는 비즈니스 영역의 문제해결책 도출을 위해 디자이너의 감수성과 작업방식을 사용하는 방법론

(Brown, 2008)을 의미하며, 건축 및 디자인, 경영 등을 거쳐 현재 교육 분야에서도 널리 확산되고 있는 인간

중심적 문제해결 접근의 하나이다. 디자인 사고는 문제 정의에서 해결책 도출에 이르는 전 과정에서 대상자에

대한 심도 있는 공감과 프로토타이핑 개발, 적용 및 평가의 활동을 반복하며 최적의 해결책을 도출하고자 한다.

이 과정을 통해 문제해결을 주도하는 주체는 문제 상황과 대상자에 대한 깊이 있는 이해를 통해 주체와 대상자

가 만족할 만한 해답에 접근하는 것이다. 수학교육 분야에서도 디자인 사고 프로세스를 접목하려는 시도가 있기

는 하나 소수 연구(김원경, 김가람, 2019; 박미경, 김경선, 2018; 이영선, 오유빈, 김원경, 2017)에 불과하며, 이

들 연구는 모두 초등 및 중등학교 학생들을 대상으로 한 것으로 특히 예비 수학교사 대상의 연구는 전무하다.

따라서, 본 연구는 기존의 연구들이 담론성 주장에서 머물고 있는 예비교사 교육실습에서의 현장수행 역량을

높이기 위해, 실제 교육실습에 디자인 사고 프로세스를 활용한 대학수업과 현장 연계형 프로그램을 운영하고 그

과정에서 예비교사들의 경험에 대한 분석을 하는 데 목적을 두고 있다. 이를 통해 향후 유사 환경에서 디자인

사고 프로세스의 활용 가능성을 탐색하고 한다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 예비수학교사의 교육실습

효과적인 수학수업 또는 좋은 수학수업을 이행하기 위해 예비수학교사들은 직전 교사교육 기간을 통해 역량

함양에 많은 노력을 기울여야 한다. 이는 예비수학교사만의 과업이라고 할 수 없으며 대학과 연구자들이 함께
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노력을 해야 이룰 수 있는 책무이다. 특히 예비수학교사들이 참여하는 교육실습은 교사교육기관에서 습득한 텍

스트 속의 이론과 실제를 학교 교실현장에 적용해 볼 수 있는 중요한 기회이며 또한 이러한 효과적인 수학수업

의 역량을 가늠해 볼 수 있는 실제적인 기회이다.

대부분의 교육실습의 과정은 사전 오리엔테이션, 학급지도교사 면담, 교사의 시범 수업 및 평가회 참가, 학습

지도안 작성 및 점검, 실제 수업, 학급경영계획 작성 및 실제 학급 근무, 기타 학교 행사 참여 등의 활동으로 이

루어져 있다(엄미리, 엄준용, 2010; 이원석, 2016). 이 과정을 통해 예비수학교사들은 교직에 대한 적성을 점검(심

상길, 이강섭, 2013)해 볼 수 있는 중요한 기회를 갖는다.

이렇게 교육실습의 중요성이 부각되고 있는 만큼, 현재 이와 관련된 연구들이 다각적으로 이루어져 왔다(남윤

석, 전평국, 2006; 방정숙, 선우진, 2016; 심상길, 이강섭, 2013; Rhoads, Radu, & Weber, 2011; Ponte &

Brunheira, 2001). 예비수학교사 대상의 교육실습과 관련된 이들 연구는, 교육실습 과정의 문제점 및 어려움에

대한 예비교사의 인식분석, 효과적인 교육실습 운영방안, 예비교사 역량 습득 측면에서의 교육실습 분석 등으로

대별해 볼 수 있다.

먼저, 교육실습 과정의 문제점과 관련하여, 심상길과 이강섭(2013)은 예비수학교사들이 교육실습 과정에서 수

업운영과 관련된 문제, 즉 수업내용의 타 학문간 연결성, 교수학습자료 활용, 학생들의 수학적 사고 촉진 방법,

학생이해 등에서 어려움을 겪는 것으로 분석하였다. 예비수학교사만을 대상으로 한 연구는 아니지만, 엄미리와

엄준용(2010)의 예비교사에 대한 인식조사에서도 교사의 수업활동과 관련한 내용, 즉 수업분위기 조성, 교과관련

지식 부족, 학습지도안 작성 등에서 어려움을 느낀 것으로 나타났다.

둘째, 효과적인 교육실습 운영과 관련하여, 방정숙과 선우진(2016)은 예비교사교육기관의 교육과 학교 현장

간의 간극을 극복하고 긴밀한 협력 방안의 일환으로 교육실습 후 토론 및 비평 활동을 통해 교육실습의 효과성

을 제고하고자 하였다. 이 연구에서는 예비초등교사의 교육실습 후 이와 같은 대학의 연계 프로그램(초등 수학

수업 비평 활동) 수행의 효과로 다음의 네 가지를 꼽았다. 먼저, 예비교사들은 사후 프로그램을 통해 수업의 수

학적인 측면에 더 관심을 가지게 되었으며, 둘째 수학수업에 있어서 교사뿐만 아니라 학생의 사고와 입장을 더

잘 이해하고 고려하게 되었다고 한다. 셋째, 수학수업에 대해 교사의 입장에서 다양한 대안을 제시할 수 있게 되

었으며, 무엇보다도 교육실습과 대학 강의를 연관시켜 예비교사들의 수학수업에 대한 전문성을 높일 수 있었다

는 것이다. 같은 측면에서, 사범대와 현장 학교 간 교육실습 연계를 통한 교육실습 활동 사례를 분석한 연구(주

미경, 양성관, 2007)도 예비교사들의 교직 전문성에 대한 관점 정립과 대학에서 배운 이론적 지식이 현장의 실제

적 지식을 재구성하는 데 기여한 것으로 보고하고 있다. 많은 연구들이 대학교육과 교육실습 간 연계 부재로 나

타나는 문제점과 대안 마련을 강조하고 있는 상황에서 대학과 학교 현장 연계 프로그램 및 전략을 탐색하는 이

들 연구는 상당히 고무적인 통찰을 제공한다고 할 수 있겠다.

셋째, 초등예비교사의 수학 교수학적 내용지식(pedagogical content knowledge, PCK) 습득에 대한 교육실습

사례분석을 한 연구(남윤석, 전평국, 2006)는, 교육실습 기간 동안 예비교사들이 실습 대상 학생의 수학적 사고를

이끌어 내는 역량의 변화와 현장의 다양한 지원 및 조언 등으로 예비교사들의 교수학적 내용지식이 증가하였다

고 보고하였다. 그러나 대학에서 배운 지식을 자신의 수학 수업에 연결하거나 수학 학습자에 대한 이해를 높이

는 등의 활동에는 변화를 가지지 못한 것으로 분석하였으며, 학생 흥미를 높이는 교수-학습 자료나 활동 등도

학생 흥미와 연결 짓지 못하였다고 기술하고 있다. 이미 알려진 것처럼, PCK는 Shulman(1986)이 제안한 개념으

로, 교과 자체에 대한 지식을 넘어선 가르치기 위한 내용 지식을 말한다. 이것은 종합적인 이해를 위해 내용에

대한 아이디어를 표현하는 효과적인 형태와 유형화 등을 포함하며, 학생들의 내용을 받아들이는 정도에 대한 이

해 등도 포괄한다. 이와 관련하여, 강현영 외(2011)의 연구는 좋은 수학수업을 운영하는 수학교사의 역량으로 교

과에 대한 지식뿐만 아니라 이를 현장과 접목시키는 교수학적 역량을 동시에 갖출 것을 강조하여 남윤석과 전

평국(2006)의 연구와 맥락을 같이 하고 있다. 이들의 연구는 현직 교사를 대상으로 좋은 수학수업을 위한 교사
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역량과 교사교육에 대한 인식 조사를 실시하고 현재 교사교육기관이 수학 교과 지식 중심의 수업에 치중하고

있음을 비판하였으며 예비교사들이 교과 내용을 교수하는 방법에 대한 지식이나 실제에 더 많이 노출되어야 함

을 주장하였다.

2. 디자인 사고 프로세스에 대한 이해

현재 창의적 문제 해결 접근의 하나로 소개되고 있는 디자인 사고는, 경영분야에서 공학적으로 실행 가능하

고 생존 가능한 비즈니스 전략이 사용자의 니즈와 만날 수 있도록 디자이너의 감수성과 방법을 사용하는 학문

영역이다(Brown, 2008). 그간 디자인 사고는 건축 및 디자인은 물론, 경영, 교육 분야에 이르기까지 다양한 학

문영역에 접목되어 왔다. 이와 관련하여, Buchanan(1992)은 디자인 사고가 적용되는 영역을 네 가지로 구분함

으로써 이의 광범위한 적용에 대한 타당성을 제시하고 있다. 그가 제시하는 디자인 사고 영역은, 첫째 상징-시

각적 커뮤니케이션(통신) 디자인, 둘째 물질적 대상에 대한 디자인, 셋째 활동과 조직화된 서비스 디자인, 넷째

삶, 일, 놀이, 학습을 위한 복잡계(complex systems) 또는 환경에 대한 디자인 등이다. 특히, Buchanan의 네

번째 영역은 복잡 다양한 요소들을 포괄하고 있는 교육을 위한 디자인(설계) 활동에 디자인 사고 활용이 가능함

을 제시한 것이다. 유사한 맥락에서, 박기용(2019)도 교사의 수업활동은 학생의 학습을 창출하기 위해 수업을

혁신하는 “디자인행위”로 보기 때문에 교사에게 ‘디자이너의 사고방식’인 디자인 사고가 필요한 이유가 여기에

있다고 하였다.

이러한 디자인 사고는 생활 속 실제문제, 즉 복잡성과 모호성을 특징으로 하는 해결하기 ‘까다로운 문제

(wicked problem)’를 다루며(Buchanan, 1992), 구성적(constructive)이고 해결책에 초점(solution-focused)을

두며 문제해결 중심(dominated by problem solving)적이다(Gray, 2013에서 재인용). 또한 디자인 사고는, 인간

의 욕구와 동기에 대한 깊은 이해와 공감으로 시작하는 인간중심적 접근(human-centered), 협업에 의한 집단적

관점(collaborative), 실세계를 반영한 복잡한 문제를 다루면서도 변화에 대한 낙관적 태도(optimistic), 새로운

아이디어와 피드백을 얻을 수 있는 실패와 실수에 허용적인 실험적 마인드(experimental) 등을 중요한 특징으로

설명한다(IDEO, 2012).

디자인 사고의 프로세스와 관련하여, IDEO와 스탠포드대학의 디스쿨(d.school)에서 소개한 각 5단계 절차들

이 널리 알려져 있다. 교육 분야 국내 연구에서는 스탠포드 디스쿨의 5단계 모형이 주로 소개되어 초등 및 중등

교육과 대학 수업에서의 활용 연구가 수행되고 있다(변현정, 2015; 이영선, 오유빈, 김원경, 2017; 이지연,

2019). 이 다섯 단계는 순차적인 관계에 놓여 있지만, 실제 디자인 사고 프로세스는 필요한 특정 단계를 반복하

거나 순환하는 융통적 과정이다(Henriksen, Richardson, & Mehta, 2017).

먼저, 공감(empathy)은 디자인 사고 프로세스의 첫 단계로, 해결하고자 하는 문제의 상황에 대한 면밀한 탐

색이 이루어진다. 이 단계에서는 문제 상황에 대한 깊이 있는 이해를 위해, 관찰, 면담, 경험 등을 통해 문제 상

황에 대한 다양한 정보가 수집된다. 둘째, 문제정의(definition) 단계에서는, 공감단계의 결과를 토대로 풀어야

할 니즈와 그에 대한 통찰을 외현적인 문제로 표현하는 활동을 수행한다. 문제를 정의할 때는 대상과 문제, 그

상황의 복잡성에 대해 기술함으로써 단순한 문제정의를 넘어서고자 한다. 셋째, 아이디어생성(ideation) 단계는

해결책과 아이디어를 폭넓게 탐색하는데 목적을 두고 있다. 여기서는 문제와 연계된 광범위한 아이디어들, 해결

책들, 그리고 접근들을 브레인스토밍하고, 숙성시키며 생성하여 너무도 명백한(뻔한) 아이디어를 넘어서고자 한

다. 넷째, 프로토타이핑(prototyping)은, 아이디어생성 단계를 통해 나온 것을 실제 행동으로 옮기는 것과 관련

되어 있다. 즉, 문제에 대한 하나의 해결책 모형이나 가능한 시제품(프로토타입)을 창출하는 단계이다. 이 때 중

요한 것은 창출된 모형이나 시제품은 이후에 충분히 수정이 가능하다는 데 있다. 그러므로 최종단계에 도달했다

는 믿음은 버려야 하며 단지 아이디어를 명확하게 하고자하는 하나의 기회로 생각하여야 한다. 다섯째, 평가
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(test and evaluation)단계는 제작된 시제품을 실제 대상에게 시범적용(평가)하는 활동을 한다. 따라서 이 과정

에서는 시제품을 평가한 대상을 면담하거나 시제품을 사용하는 과정을 관찰하는 등의 다양한 방법을 통해 결과

물을 정교화 할 수 있는 피드백을 얻는 것이 중요하며, 전 과정 활동에 대한 성찰을 수반한다.

무엇보다도 디자인 사고는 디자이너가 사고하는 방법, 즉 인지적 프로세스를 학습자가 수행함으로써 복잡한

문제의 해결책에 대한 지식을 스스로 구성할 수 있도록 지원할 수 있다는 점에서 창의적, 문제해결적 사고개발

을 위한 강력한 도구라고 할 수 있다.

3. 예비수학교사와 디자인 사고 개발

교사에게 중요한 수업 전문성 개발과 관련하여, 박기용(2019)은 디자인 사고 프로세스를 활용하여 수업설계

능력을 제고할 수 있음을 주장하였다. 그는 교사의 수업행위를 “역동적으로 변화하는 복잡한 수업상황 속에서

발생되는 문제를 끊임없이 해결하는 일종의 상황적 문제해결 행위”로 설명하고, 이를 명확하게 규정짓기 어려운

상황과 다양한 요소들 간의 역동성 및 복잡성을 특징으로 하고 있는 디자인행위와 동일시하여 수업의 디자이너

(설계자)인 교사와 디자인 사고 개발의 연계성을 강조하였다.

같은 맥락에서, 예비교사 교육에서도 수업 전문성 제고를 위해 디자인 사고 육성의 필요성이 강조되고 있다

(박기용, 2019; Henriksen, Gretter, & Richardson, 2018; Henriksen et al., 2017; Koh, Chai, Wong, &

Hong, 2015). 박기용(2019)은 디자이너가 인공물을 창출, 혁신하듯 교사들도 학습자의 학습을 위해 수업을 창

출, 개선하기 때문에 디자인행위와 수업행위를 동일시하고, 특히 예비교사들이 디자이너의 사고방식인 디자인

사고 능력을 개발할 필요가 있다고 하였다.

디자인 사고 관련 국내의 연구들은 예비교사의 창의성, 자기효능감, 수업 역량 개발을 위해 디자인 사고 활용

의 가능성을 다양한 측면에서 시도하고 있다(남창우, 최정아, 김지경, 2019; 박기용, 2019; 성귀복, 2018; 이지

연, 2019). 그러나 아직 예비수학교사만을 대상으로 한 디자인 사고 관련 연구는 찾아보기가 힘들고, 예비수학

교사를 포함한 보다 넓은 범주의 예비교사를 대상으로 한 연구들이 눈에 띤다.

우선, 남창우, 최정아, 그리고 김지경(2019)의 연구는 교직이론과목을 수강하고 있는 사범계열 학생들을 대상

으로 디자인 사고 기반의 플립드러닝 전략을 수행하고 참여 학생들의 집단자존감과 협력적 학습태도 변화를 측

정하였다. 그들의 연구결과에 따르면, 플립드러닝 전략 유형에 따라 예비교사들의 협력적 학습태도에 차이가 나

타났는데, 수업 전 학습자료(동영상, 텍스트)를 제공 받은 집단들이 그렇지 않은 집단에 비해 협력적 학습태도가

유의하게 높은 것으로 나타났다. 유의미한 통계치는 나타나지 않았지만, 집단자존감 역시 디자인 사고 기반 수

업에서 플립드러닝 전략 처치 전에 비해 사후 평균 점수가 증가하였다고 보고하였다.

다음으로, 예비수학교사를 포함한 예비교사를 대상으로 디자인 사고 문제해결프로젝트를 수행한 이지연

(2019)의 연구는 예비교사들의 문제해결력 증진의 중요성을 강조하고 디자인 사고 프로세스가 수업을 운영하는

교수자에게도 효과적인 수업의 토대를 제공할 수 있다고 설명하였다. 이 연구에 따르면 디자인 사고 프로세스를

활용한 수업 전에 비해 예비교사들의 문제해결력의 하위 요소인 ‘자기통제’ 영역에서 유의미한 차이가 나타났다.

다만, 다른 하위 요소인 문제해결 자신감과 접근회피 스타일에서는 유의미한 차이가 나타나지 않았다고 한다.

예비수학교사 대상의 디자인 사고 적용 연구가 일천하여 관련 후속 연구가 기대되고 있다. 무엇보다도 예비

수학교사들의 중요한 역량 중의 하나인 수업을 창출하고 혁신하는데 필요한 디자인 사고 개발은 이들이 갖추어

야 할 교수학적 지식 함양을 위해서라도 교사교육기관이 반드시 고려해야 할 부분이라고 할 수 있다.

Ⅲ. 연구방법
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1. 연구대상

본 연구는 전남 소재 한 대학의 수학교육과에서 개설한 4학년 전공선택과목인 ‘대수학특강I’을 수강한 8명(여

학생 2명, 남학생 6명)의 예비수학교사를 대상으로 하였다. 참여 학생은 각 4명씩 2개조로 나누어 디자인 사고

프로세스 기반 프로젝트 활동에 참여하였다. 참여 학생들은 3학년 2학기까지 60시간의 교육봉사활동을 완료하

였으며, 대수학특강I 수강 중 4주 동안 교육실습을 다녀왔다.

2. 연구절차

디자인 사고 프로세스 기반 프로젝트 수업을 진행하기 위해, 스탠포드 디자인스쿨(d.school)의 디자인 사고

프로세스 5단계 모델을 사용하여 교육실습과목과 접목하고, 환경적 특성에 맞게 수업 내용과 절차를 구조화하였

다. 세부적인 연구의 절차와 내용은 다음과 같다.

첫째, 연구자들은 디자인 사고 관련 국내외 연구 문헌과 사례를 탐색 및 분석하고, 스탠포드 디자인스쿨이 제

시한 5단계 프로세스(공감-문제정의-아이디어 생성-프로토타입 제작-평가)를 기반으로 연구의 목적에 부합하도

록 수업진행 절차와 내용을 구성하였다. 이 과정에서 오랫동안 프로젝트 학습, 캡스톤 디자인 등에 경험을 가진

공학 전공 교수진이 함께 참여하여 수업 단계와 연구의 전 과정에 대한 자문을 제공하였다.

둘째, 구성된 수업 절차에 활용할 학습자용 워크북을 제작하였다. 본 연구의 참여 학생들은 디자인 사고 프로

세스 활동을 대부분 처음 접하는 대상자들로 프로젝트 활동 중에 수시로 안내 받을 수 있는 자료는 물론, 활동

수행 과정 중에 다양한 발산적, 수렴적 사고 과정에서 발생하는 자신의 아이디어를 기록하고 재확인할 수 있는

장치가 필요하다고 판단했기 때문에 이를 제작하여 제공하였다. 워크시트의 기본적 틀은 스탠포드 디자인스쿨에

서 디자인 사고 프로세스 활동에 대해 일반 대중이 널리 알 수 있도록 제작 배포한 ‘지갑 만들기 프로젝트

(Wallet Project)’ 매뉴얼을 기반으로 하고, ‘디자인 사고 프로세스 가이드’ 소개 자료를 참조하여 수정, 편집하

는 형태로 제작하였다.

셋째, 디자인 사고 프로세스 적용을 위해, 4학년 교육실습 예정 예비수학교사가 수강하고 있는 전공과목을 선

정하였다. 대상 과목인 ‘대수학특강I’은 2019학년도 1학기에 개설된 2학점의 전공 선택과목으로, 교생실습기간

을 제외한 11주간(주당 3시간씩) 디자인 사고 활동을 적용하여 수업이 진행되었다. 다만, 교과목의 특성을 고려

하여, 임용을 준비하는 학생과 그렇지 않은 학생들의 서로 다른 니즈를 기반으로, 임용고사 기출문제 풀이 수업

과 교육실습을 연계한 디자인 사고 프로세스 적용 프로젝트 활동을 병행하여 수업을 구성하였다.

넷째, 연구에서 구현된 디자인 사고 프로세스 절차에 따라 2019년 3월 첫 주부터 15주 동안 수업이 진행되

었다(표 Ⅲ-1 참조). 이 수업 기간에는 4주간의 교육실습이 포함되었으며, 디자인 사고 프로세스 절차에서는 5

단계인 테스트 단계에 해당하였다. 교육실습 기간 동안의 ‘평가’ 단계에서 본 연구 대상인 예비수학교사들은 이

전 단계에서 만들어진 시제품(프로토타입)을 직접 자신의 수업 대상 학생들에게 적용하여 작동 여부를 확인하

고, 이를 통해 도출된 피드백 결과에 따라 개선활동을 수행하였다. 무엇보다도, 이 과정에서 예비수학교사들은

대학수업과 현장의 교육실습을 연계해 볼 수 있는 중요한 기회를 가지게 되었다.

<표 Ⅲ-1>에서 보는 바와 같이, 1주차에는 디자인 사고 프로세스를 사전 경험할 수 있도록 스탠포드 디스쿨

에서 제작 배포한 지갑 프로젝트 활동을 직접 체험해보는 기회를 제공하고, 2주차에 개념과 사례 안내를 통하여

디자인 사고 프로세스 기반 창의적 문제해결 교수․학습 과정에 대한 이해를 돕고자 하였다. 참여 학생은 2개의

팀에 배치되었고, ‘교생실습에서 사용할 수학수업을 개선하기 위한 교재 또는 교구 개발’이라는 과제를 부여 받

았다. 각 단계별로 예비교사들의 효과적인 활동을 지원하기 위해, 학생용 워크시트뿐만 아니라 국내 선행 연구

들에서 활용한 다양한 보조 자료들을 본 연구에 맞게 수정, 편집하여 학생들에게 제공하였다. 예컨대, 이정은
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(2018)의 관찰 및 인터뷰 자료 정리 도구인 ‘페르소나를 활용한 공감지도’ 양식과 시각화를 통한 문제 재 정의

를 위한 ‘사용자(페르소나) 경험 지도’를 제공하여 디자인 사고과정이 체계적으로 진행될 수 있도록 하였다.

주차 단계 주요 활동 비 고

1 오리엔테이션
디자인 사고 프로세스 맛보기: 지갑 만들기 프로젝트
- 2인 1조로 팀을 구성하여 파트너가 원하는 지갑 제작

2 디자인 사고 안내
디자인 사고 개념, 사례 안내, 프로젝트 안내 및 팀 구성
- 디자인 사고 활동 기반 문제해결 사례 및 동영상 자료 활
용

3 공감
해결하고 싶은 문제 탐색 및 인터뷰를 위한 질문지 작성
- ‘5 whys’ 활용 팀원 간 공감 인터뷰 활동
- 문제의 (가상)핵심 인물에 대한 페르소나 제작

4 공감 및 문제정의
인터뷰를 통한 문제 정의
- 페르소나를 활용한 공감지도 작성
- 팀별 문제 정의

6 아이디어 생성
정의된 문제 해결을 위한 솔루션 탐색
- 브레인스토밍

7 프로토타입 개발 솔루션 시안 개발
-스토리보드

8 중간고사 중간고사

9～12 평가I
(프로토타입 적용)

학생 대상 프로토타입 적용 활동
- 팀에서 제작한 아이디어 생산물을 교실 수업에 적용
- 수업 참여 학생 대상 인터뷰(반응, 요구, 개선사항 파악)

교육실습
기간

13 평가Ⅱ
(디자인 사고 적용)

프로젝트 결과 발표
- 교육실습 활동 결과 발표
- 디자인 사고 프로세스 적용 수업 결과 발표
- 예비교사 팀별, 개인별 면담

14 성찰

정리 및 성찰
- 교육실습에 대한 성찰
- 디자인 사고 적용에 대한 성찰(장단점, 개선점 등)
- 예비교사 팀별, 개인별 면담

15 기말고사 기말고사

<표 Ⅲ-1> 디자인 사고 프로세스 적용 수업의 구성

다섯째, 참여 학생들의 교육실습 후에 평가 및 성찰 미팅을 열어 교실 현장에서의 경험과 팀별로 개발했던

프로토타입의 적용 활동에 대한 평가 및 성찰의 시간을 가졌다. 또한 강좌 수강생 8명을 대상으로 한 반구조화

인터뷰로 강좌 참여 경험에 대한 의견을 수렴하고 강좌 운영에 대한 시사점을 도출하였다. 평가 및 성찰, 그리고

인터뷰는 참여 학생들이 교육실습에서 복귀한 2019년 6월10일에서 13일까지 4일간 강의가 없는 오후시간을 활

용하여 진행되었다. 특히 인터뷰의 경우는 팀별 집단 면담(Focus Group Interview)을 팀별 2시간 내외 진행하고,

8명에 대한 개별 면담(개인별 1시간 내외)을 별도로 진행하였다. 사전에 준비한 반구조화 질문을 기반으로 진행

된 인터뷰에서는 참여 학생의 응답 내용에 따라 추가적인 질문을 하여 예비교사들의 현장 활동에 대한 구체적

인 정보가 파악되었다. 주요 반구조화 질문은, ‘디자인 사고 수업에 참여한 소감은 어떠했는가?’, ‘디자인 사고

각 단계별 활동은 어떠했는가?’, ‘디자인 사고 단계 중 가장 중요한 단계는 무엇이라 생각하는가?’, ‘프로젝트에

서 가장 중요하게 생각한 점은 무엇이었는가?’, ‘팀 활동(팀 내 역할, 어려움 등)은 어떠하였는가?’, ‘디자인 사고

의 중․고등학교 수업에의 활용 가능성에 대해 어떻게 생각하는가?’, ‘수업을 통하여 달라진 점이 있다면 무엇인

가?’, ‘교직에 대한 생각이 어떻게 변했는가?’ 등이었다.
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3. 자료 분석

본 연구는 참여 학생 대상 개별 심층면담 및 팀별 집단면담(Focus Group Interview, FGI)과 평가 및 성찰회

의를 통해 발표된 학생 소감 등의 질적 자료를 토대로 자료 분석이 이루어졌다. 참여 학생들의 동의하에, 인터뷰

내용은 녹음하였고, 평가 및 성찰회의 내용은 비디오 녹화를 하였다.

자료의 분석은 교육실습 전 디자인 사고 프로세스를 적용한 대학수업 참여 시기부터 교육실습 후 평가회에

이르기까지 전 과정에 대한 학생들의 경험을 의식의 흐름에 따라 정리하여 주제를 도출하였다. 먼저 인터뷰 내

용은 면담 직후 일별, 대상자별로 모두 전사 처리하였다. 전사 자료는 연구자들이 상호 교차적으로 읽고 내용분

석을 실시하였다. 다음으로, 참여 예비교사들의 진술 내용에서 일정한 의미 패턴을 발견하여 이를 기준으로 의

미 단락별로 구분하였으며, 개별 참여자들의 유사한 의견을 대표할 수 있는 주제(제목)를 도출, 선정하였다. 또

한, 평가 및 성찰회의에서 발표된 학생들의 소감내용도 인터뷰내용을 뒷받침해 줄 수 있는 내용을 중심으로 정

리 및 분석되었다.

이 외에도 디자인 사고 활동 과정 중에 학생들이 작성하거나 제작한 개인별 워크시트와 활동 도구들, 그리고

팀별 프로토타입 결과물들은 모두 수거하여 인터뷰 시 참고 자료로 활용하거나 학생활동을 이해하는 데 도움이

되는 증거자료로 활용하였다.

Ⅳ. 연구결과

본 연구는 예비수학교사 교육실습에서의 현장수행 역량을 높이기 위해, 대학의 수학 전공수업과 학교현장의

교육실습을 연계한 디자인 사고 기반 프로그램을 운영하고 그 과정에서 예비교사들의 경험에 대한 분석을 하는

데 목적을 두었다. 이에 참여 예비수학교사들이 겪은 디자인 사고 기반의 교육실습 활동 경험에 대한 질적 자료

분석결과를 교육실습 전, 중, 후 흐름에 따라 도출된 주제별로 구분하여 다음과 같이 제시하고자 한다.

1. 교육실습을 위한 준비: 대학 수업에서 디자인 사고 프로세스 참여에 대한 인식

가. ‘미지’의 교육실습에 대한 설렘과 두려움

선행연구들의 설명처럼, 교육실습은 우선 본 연구의 예비수학교사들에게도 교육현장에 입문한다는 설렘을 수

반하는 활동인 것으로 나타났다.

교생 가기 전에는 저는 되게 원래 교생만 약간 바라보고 왔다해야하나? 그래서 진짜 그냥 무조건 설레고 기쁘다라는

거 밖에 없었어요. (예비교사 F)

이와 동시에, 예비수학교사들에게 교육실습은 ‘미지’의 현장에 대한 두려움과 부담감이 함께하는 활동이었으

며, 이러한 복잡한 감정의 원인에는 함께 실습을 나갈 동료들과 이미 교육실습을 완료한 선배로부터의 다양한

정보들이 있었음을 확인하였다.

교생 나가기 전에 (디자인 사고 관련 전혀 없을 때는) 연구수업이 엄청 크게 느껴지고 (교육실습 나가는 학생들 사

이에서도) 좀 부담스럽게 얘기를 했었어요. 그런 것도 있고 수업 말고도 좀 애들 대하는 거에 대해서 안 좋게 얘기

를 많이 들어서 그런 거에 대해서 우려를 많이 하고 수업준비 이런 거 많이 걱정 했었어요. (예비교사 D)
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상기 예비교사D의 면담내용에서 보는 것처럼, 교육실습 전 부담으로 다가온 영역은 ‘연구수업’의 수행, ‘학생’

과의 만남이었던 것으로 풀이되며, 이는 선행연구들(심상길, 이강섭, 2013; 엄미리, 엄준용, 2010)과도 일치하는

부분이다. 예비수학교사들은 이와 같은 부담이나 두려움에 대해 별다른 대응책을 마련하기 보다는 기존에 보았

거나 경험했던 수학 수업형태로 연구수업을 진행했을 것이라고 예상했다.

(만약에 이걸 안 배웠으면)...그냥 봐왔던 대로 했을 것 같아요. 제가 봤던 거는 이거. 이건 이거 다. 그리고 나와서

문제 풀어라. 몇 명 문제 풀어라 정돈데. 제가 보고 배운 건 그거밖에 없으니까. 그렇게 했을 것 같아요. 그래도 뭐

하나라도 알았기 때문에...(예비교사 A)

나. 혼돈과 막연함의 첫 단계, 공감

디자인 사고 프로세스를 적용한 교육실습 준비를 처음 접한 예비수학교사들은 먼저 혼돈을 느꼈음을 회고했

다. 디자인 사고 프로세스의 각 단계에 대한 설명이나 간단한 시범활동(지갑 만들기 프로젝트) 등을 했음에도

학생들은 정의되지 않은 문제(ill-defined problem)를 다룬다는 것 자체에 대해 ‘불투명’함과 모호함을 느꼈다.

처음에는 좀 뭘 하는 건지 잘 몰라 가지고 계속 어리버리하고 그냥 하자는 대로 약간 흘러가는 거 같았어요. (예비

교사 F)

교수님 하셨을 때가 세 번째여서 어떤 식으로 해야 되겠다는 생각이 들고 아이디어부터 생각을 하는데 처음에 할 때

는 뭘 어떻게 하는 거지 이걸 뭘 하는 건지 진행 상황도 잘 모르겠고 그랬어요. (예비교사 D)

처음에 솔직하게 말하자면 어…너무 번잡한데…너무 번잡해서 이거 확장하면 크게 되고 결론이 안 날 것 같은데 라

는 느낌이 들었어요.(예비교사 B)

위의 면담내용에서도 확인할 수 있지만, 참여 예비수학교사들은 이제까지 한 번도 경험하지 못했던, 또는 경

험했다 하더라도 창의성을 요하는 디자인 사고 활동의 첫 단계에서 ‘뭘 해야 할지 몰라’ ‘결론이 나지 않을 것

같다’라는 생각을 가졌다. Brown(2008)이 디자인 사고 (활동)의 처음에 ‘혼돈’을 느낄 수 있다고 지적한 것처럼,

본 연구의 참여 대상들 역시 같은 감정을 느끼는 것을 파악되었다.

특히, 디자인 사고 프로세스의 첫 단계에서 느끼는 모호함은 실세계의 경계가 불확실한 문제를 해결해야한다

는 막연함에서도 기인하겠지만, 참여자의 특성과도 연계되어 나타난다는 것을 알게 되었다.

막 여러 가지를 듣다 보니깐 뭘 해야 될지를 모르겠는 거예요. 그래가지고 머리가 많이 어지러웠죠. 이것도 해야 되

는데 또 이거 하다보면 다른 게 또 생길 수 있을 것도 아니에요. 아 이거를 또 해야 되겠구나 이거를 하려면... 그래

서 머리가 좀 어지러웠죠... 보통이였으면 이렇게 딱 한정이 되어있는데 근데 경계가 있는 것이 아니라 완전히... (예

비교사 H)

상기 예비수학교사 H의 경우, 심층면담 과정에서 드러난 사실이지만 평소 전공 성적도 좋고 학과에서 우수한

학생으로 평가되고 있는 학생이었다. 그리고 경계가 분명한 문제해결 활동에 익숙해져 있었기 때문에 본 과정에

서 다른 일곱 명의 학생들보다 더 모호함을 느낀 것으로 분석되었다. 이는 해당 학생이 참여했던 조별 활동에

대한 인터뷰에서도 팀 내의 역할이 아이디어를 정교화하거나 경계를 지어주는 활동을 주로 했던 것으로 확인되

어 그 특성이 그대로 드러났다.

교과서 같은 경우는 글들이 있잖아요. 그런 것은 읽어봐도 이 내용이랑 무슨 연관이 있을까? 라고 생각이 들기도 하
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더라고요. 그래가지고 그런 거는 다 빼버리고...어떤 단원을 가지고 할 때 이 단원에 대해서 핵심만을 빼서 하자. 불

투명하게 널브러져 있는 건 다 빼고 우리가 알고 있는 명확한 핵심이 뭔지를 뽑아서 그걸 가지고 시작을 해보자 라

고 생각을 했어요. 정확히 핵심을 찾아내는 것이 가장 중요하다. 라고 생각합니다. (예비교사 H)

다. 돌파구는 자신의 경험에 기반 한 학생에 대한 이해: 해결해야 할 문제 정의

디자인 사고 프로세스의 공감단계 초기에 느꼈던 예비교사들의 모호함은, 결국 자신들의 이전 학교단계에서

수학 수업을 통해 경험했던 것을 토대로 ‘수학’에 어려움을 직면한 학생들에 대한 ‘공감’으로부터 돌파구를 찾기

시작했다.

막연히 봤을 때는 디자인 사고와 소통능력이 상관이 없다고 생각하는데 지금 와서 잘 생각해 보면 디자인 사고의 공

감단계에서 애들이 불편해 하는 것을 생각해 놓은 게 교생실습할 때 도움이 됐던 거 같아요. 이 생각을 했기 때문

에 학생들이 여러 생각을 말로 표현했을 때 공감할 수 있으니까 도움이 됐다고 생각해요. (예비교사 A)

더 나아가 참여 예비수학교사들은 가까운 미래에 만날 대상들의 수학에 대한 인식이 어떠할 것이라는 것을

경험적으로 정리하고, 해결해야 할 문제영역을 정의하기 시작하였다.

저희 조는 원래는 수루마블 해 가지고 교구 만들거나 그래야 되는데 저희는 좀 수포자들 대상으로 수학 프로그램 같

은 걸 만들었는데 게임 형식이에요... 요즘에 수학 좀 재미없어하는 학생들도 많고 교생실습 때 써야 한다고 해서 나

가서 좀 흥미를 가질 수 있게 하는 게 뭐가 있을까? 생각을 하다가 그런 게임 쪽을 했어요. (예비교사 D)

그거 딱 뭘 할까 하다가 애들하고 고민했는데 이제 막 저희도 수학 수업의 문제점을 다 말하고 있는데 거의 애들이

교과서가 지루하다는 내용이 공통점이 있었어요... 저희가 학생 때 겪었던... 학생 때 겪었던 정말 지루했고 수학에서

해결해 줬으면 하는 그 부분에 우선 생각을 했고... 그 단원을 좀 더 쉽게 볼 수 있는 거 약간 그런 거 였어요... 그래

서 여기서 어 그럼 우리가 좀 더 교과서는 아닌 미니북처럼 좀 재밌게 보는 방법을 한번 찾아볼까 해 가지고 그걸로

나가기로 했어요. (예비교사 E)

솔직히 저도 중고등학교 때 잘한 게 아니니까...애들의 입장을 아니까...진짜 교과서는 딱히 수업 시간에만 잠깐 보는

거고 문제집도 문제밖에 없고 참고서 같은 경우가 되게 글과 풀이만 있잖아요. 그래서 못하고 흥미가 없는 애들은

도움이 안 된다는 걸 아니까 그림을 좀 넣고 관련 문제도 너무 많이 말고 그 개념에 맞게 이해가 되는 것만 뽑아 와

서 넣는 게 저는 좋을 것 같다고 의견을 냈어요. (예비교사 F)

수업을 알아듣는 애들은 학원 다니는 애들과 수학포기 안하는 애들뿐이어서 수업 내용을 이해 못하는 학생들을 위한

쉬운 참고서가 있었으면 괜찮았을까 생각을 하긴 했어요. (예비교사 G)

똑같은 내용이라고 해도 아무리 쉬운 내용이여도 처음 받아들이는 입장은 다를 수 있잖아요. 저희는 그냥 알고 있지

만 학생들이 받아들일 때는 아예 모르겠다는 사람들도 있잖아요. 그거를 어떻게 해야 될지를 그냥 다시 한 번 생각

해보게 됐다는 게 크고요. 어떻게 간단명료하고 쉽게 알게 할까? 라고 다시 한 번 생각해보게 되는 계기가 되지 않

았나 생각해요. (예비교사 H)

무엇보다도, 참여 학생들의 진술 속에서 가르침(teaching)과 배움(learning)의 중간자적 입장(pre-service

teaching)에서 어떻게 가르쳐야 할 것인지에 대한 보다 밀도 있는 공감을 통해 문제를 찾아갔던 것으로 파악되

었다. 실제 이 문제정의 단계에서는 참여 학생들이 보다 체계적으로 문제의 영역을 구체화 할 수 있도록 다양한

도구를 제공하여 문제 상황을 체계적으로 분석할 수 있도록 지원하였다. [그림 Ⅳ-1] 은 지원도구를 활용한 작
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성 사례다. 예의 공감지도 양식지는 팀에서 도출할 해결책(결과물)의 수혜자가 될 미래의 대상 학생을 가상(일종

의 페르소나)으로 정하여 그들의 수학학습과 관련된 특징을 정리할 수 있도록 한 양식지이며, 문제정의 양식지

는 공감지도 외에 다양하게 수집된 공감 단계의 자료를 토대로 팀이 가시적으로 해결해야 할 문제를 정의, 공유

할 수 있도록 배포된 것이다.

공감지도 문제정의

[그림 Ⅳ-1] 공감 및 문제정의 지원 도구 작성 사례

라. ‘아무 말 대잔치’로 시작한 아이디어생성 단계

디자인 사고 프로세스의 세 번째 단계인 아이디어생성에 대한 학생들의 반응은 대체로 긍정적이었다. 특히,

막연했던 공감단계와 해결의 실마리를 잡은 문제정의 단계를 지나, 학생들은 디자인 사고 활동에 대해 어느 정

도 익숙해지기 시작하였고, 이 단계를 스스로 ‘아무 말 대잔치’라는 이름을 붙여줄 정도로 자유스러운 토론 분위

기를 가졌던 것으로 파악되었다.

(제일 재미있었던 단계는) 아이디어화 단계요. 약간 강요하는 거 없이 애들끼리... 약간 아무 말 대잔치이기는 한데

여러 의견이 많이 나오고 조합할 때가 좋았어요...처음에는 막연해가지고 그냥 생각나는 대로 다 말해 보라고 서로

얘기하고 그렇게 말을 해가지고... 오히려 근데 막연했던 게 더 좋은 아이디어를 낼 수 있었던 것 같아요. 왜냐면 아

이쪽으로 해야지 그쪽만 생각했었으면 새로운 걸 개발하지 못했을 것 같아요. (예비교사 D)

음.. 세 번째 아이디어화 단계(가 제일 재미있었어요). 아이디어를 아무렇게나 던져도 애들이 다 그럼 이거 이거 해야

지 하면서 의견 종합하고 하는 게 안 맞더라도 그래도 계속해 나아가는... 그게 오래 기억에 남아요...음... 어릴 때는

아이디어를 내면은 진짜 좀 좋은 아이디어를 내야 애들이 들어주고 그랬어요. 그게 선택이 되고... 그래서 잘 안 냈거

든요. 원래 저도 많이 내는데... 열 가지를 낼 거를 한두 가지만 내고. 이번에는 내가 뭔 말을 하든 뭔 상관이야. 이런

마인드로 자유로운 분위기로. 그냥 열 개 있으면 열두 개 말하는 식으로... 그게 달라요. 수업 분위기가 달랐다기보다

마인드가 좀 달라졌어요. (예비교사 C)

아이디어생성 단계는 확산적 사고와 수렴적 사고를 넘나들며 최적의 솔루션을 도출하는 것이 중요한데, 특히

타인의 아이디어에 대한 저지 없이 다양한 아이디어를 공유할 수 있는 마인드가 중요하다. 본 연구에서 운영한

디자인 사고 기반 수업에서는 이러한 점을 강조하여 브레인스토밍의 원칙을 지켜주기를 지속적으로 주문했다.

브레인스토밍 자체가 원래 아이디어를 제출하는 그런 거니까 아이디어가 커지는 건 당연하고 거기서 토론과정으로



이지연ㆍ김훈주246

넘어갈 때가 제일 중요하겠지만 브레인스토밍 자체가 아이디어가 여러 가지가 나오는 거기 때문에 (다양한 의견을

낼 수 있었어요)... (예비교사 B)

마. 새로운 것을 창출하게 한 ‘프로토타입 개발’ 단계

예비수학교사들은 디자인 사고 프로세스 중 공감활동 단계 다음으로 프로토타입(시제품) 개발 활동을 중요한

과정으로 인식했다. 특히, 이 단계를 진행하는 동안 참여 예비수학교사들은 디자인 사고 프로세스에 대해 어느

정도 적응을 하고 활동의 의미를 제대로 파악하기 시작한 것으로 드러났다.

당연히 프로토타입 만드는 단계가 중요합니다. 그게 먼저 나와야 사후에 실행을 할 수 있는 거고 그전 아이디어를 뒤

엎고 새로 만들 수 있는 거고 부합하지 않는다면. 프로토타입 생성과정이 제일 중요하다고 생각합니다. (예비교사 B)

음.... 저는 이거를 하자라고 만들어서 가시적으로 보여주는 프로토타입이 중요하다고 생각해요. 생각은 아이디어라고

하나...이런 저런 생각은 많이 하잖아요. 실제로 테스트 바로 하기 전에 그거를 이제 모의 실험? 그렇게 만들어봐야

실제에서 실패가 적은 거 같아요. (예비교사 D)

상기 예비교사들의 면담 내용에서 보인 것처럼, 디자인 사고 프로세스가 최적의 해결책을 찾을 때까지 반복

적 활동을 진행할 수 있고, 특히 프로토타이핑은 완제품이 나오기 전에 시제품 상태에서 다양한 개선을 할 수

있는 단계라는 것을 제대로 인지하게 된 것이다.

또한, 참여 예비수학교사들은 이전의 아이디어생성 단계에서 정련된 하나의 결과를 실제 손에 잡히는 시제품으

로 개발하는 과정을 뭔가를 ‘생산’하고 ‘창출’하는 과정으로 표현하여 수업 디자이너로서 면모도 보여주고 있다.

만들어서 사용을 할 수 있도록 했다는 거 자체가 나쁘지 않은 것 같았어요. 처음에는 상관없이 막 퍼트렸다가 하나

가 나와서 그것을 실행까지 하나의 제품이나 아이디어를 만들어서 직접 실험을 했다는 것 자체가 생산했다? 라는 느

낌? (예비교사 B)

바. 교육실습 준비를 효과적으로 지원한 디자인 사고 활동

한편, 본 연구에 참여한 예비수학교사들은 디자인 사고 프로세스를 거치면서 ‘미지’의 교육실습에 대해 스스

로 보다 적극적인 준비를 할 수 있었다고 하였다. 즉, 초기 교육실습에 대해 느꼈던 두려움과 부담감이라는 복

잡한 감정은 디자인 사고 활동을 하면서 학교 현장에 대한 탐색을 통해 서서히 완화되어 가고 있었던 것이다.

(만약에 이걸 안 배웠으면)...그냥 봐왔던 대로 했을 것 같아요. 제가 봤던 거는 이거. 이건 이거 다. 그리고 나와서

문제 풀어라. 몇 명 문제 풀어라 정돈데. 제가 보고 배운 건 그거밖에 없으니까. 그렇게 했을 것 같아요. 그래도 뭐

하나라도 알았기 때문에... 제가 고등학교때 배운거는 딱 그거랑 딱 하나있어요. 수석교사님이랑 하브루타 한거... 너

무 좋았어요. 야자시간에도 저 하브루타 하러 갔어요. (이게) 똑같은 거 같아요. (예비교사 A)

그때 OOO 교수님도 (교육실습) 가기 전에 학교에 학습이나 이런 거 모든 거 알고 가라 하셨는데 ... 솔직히 안 하잖

아요. 안하는데 우리가 이거 디자인 사고를 준비하면서 시간이 좀 있었잖아요. 준비하면서 우리가 어디 부분을 해야

되는 지랑 의논을 하잖아요. 저희는 실제로 한 번 (확인도 하고)했었거든요. 대충 우리가 어디 부분을 할까? 인터넷

에 목차를 뒤져보고 했었어요. 그래서 무슨 단원 있고 이 단원이 원래 있었나, 없었나 그런 생각도 해보고 이 단원에

서 애들이 어려울 거 같은데 이러면 어떻게 해야 되지 얘기를 한 번 한 적 있어서 수업 준비에 좀 도움이 됐던 거

같아요. (예비교사 F)

2. 교육실습 기간 중 활동: 학생들과 함께 한 디자인 사고 프로세스 활동에 대한 인식
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가. 교육실습의 긴장감

디자인 사고 활동을 통해 교육실습 중에 사용할 교수-학습 자료를 직접 제작 하고 나름의 준비를 했음에도

예비교사들은 학교 현장에 들어 간 초기의 정서적 긴장감을 감출 수 없었다고 한다.

맨 처음에는 너무 떨리고 식은땀도 많이 나 가지고 어떻게 보면 맨 처음 수업에는 학생들이 없었어요. 왜냐면은 학

생들이랑 대화한 게 몇 번 안 돼요. 학생이 없었어도 그냥 수업을 했었을 거예요. 그걸(수루마블 게임) 하고 나서 그

래도 학생 눈이라도 한 번 더 마주치고 딴 짓을 하면은 맨 처음에는 이거 어떻게 하지 며칠 만 기다려 보자 하는 마

음으로...한번 보기도 하고 주의도 한번 주고 얘기도 해보고 ... (예비교사 A)

나. 학생에게 다가가기: ‘공감’의 진정성 확인

본 연구에 참여했던 예비수학교사들은 교육실습 초기에 대부분 학생들과 유대감을 갖는 데에 많은 시간을 투

자한 것으로 확인되었으며, 각자 저마다 학생들을 ‘챙기는’ 전략으로 학생들에게 다가가기를 하고 있었다.

수업을 좀 못 하는 애들 위주로 했어요. 학교는 제가 생각했을 때 모르는 것을 배우러 오는 곳이라는 생각이라서. 이

미 잘하는 애들은 그냥 더 잘 하면 돼요. 근데 이제 모르는 애들을 가르쳐 줘야 하기 때문에 일단 개념 설명은 하고

이제 문제 푸는 시간에 조로 나누어 못하는 애들 위주로 계속 해주니까 듣긴 하는데.. 그거 듣게 하는 거를 제가 봤

을 때는 애들과의 친밀도가 제일 중요하다고 생각해요. 그 애들하고 친해버리면 그걸 제가 어려운 얘기를 해도 들어

줘요. (예비교사 C)

한 학생한테 수학공부를 어떻게 하냐고 물어 봤는데 그냥 문제만 무조건 푼데요. 교과서 내용을 잘 안보는 경우도

있다고 하더라고요. 그래서 학생들에게 쉽게 알려줄 수 있는 참고서가 필요하겠더라고요. (예비교사 H)

그래서 선생님들이 좀 더 놀라는 반응을 하시는 게 원래 공부 안 하고 수업도 안 듣는 애 인데 이제 같이 수업에 참

여한다고 하셔서... 좀 제가 생각하기에 애들이랑 친해져야 하겠구나 했어요. 일단 친해지고 나면 뭔 소린지 몰라도

저를 보고 있어요. 그러다가 문제 풀 때 ‘선생님 아까 이 말했지’ 이렇게 얘기하니까 ‘아 이게 그 거였어요?’ 그러면

서 이제 이해를 하는 걸 보고... 4시간 동안 수업을 해서 가감법, 대입법 마스터 시키고 그 다음에 열린 마블까지 다

참여시키고...잘 됐어요.(예비교사 C)

다. 현장에서 해보는 순환적 디자인 사고 프로세스

본 연구에 참여한 예비수학교사들은 대학 수업에서 디자인 사고 프로세스에 따라 프로토타입을 개발해 학교

현장으로 가져 왔지만, 적용해보는 과정에서 즉각적으로 배치된 실제 수업에서의 활용 효과를 높이기 위해 프로

토타입 테스트, 학생 반응 조사, 개선, 다시 테스트 하는 과정을 스스로 운영해 나아갔다. 이러한 과정에서도 단

두 명의 팀원이라도 함께 모여 서로 협력해서 그 과정을 진행하였음이 확인되었다.

여기서는 틀만 다 짜갔어요... 틀만 짜가다 보니까 저희가 몇 학년을 할지도 몰라서 바로 바로 제작하느라 거기서 약

간 시간이 (걸리고)... 좀 힘들었어요. 애들이 교과서를 다 풀어서 왔더라고요. 그래서 (책을 다루는 것은) 의미가 없

었어요... 선생님도 약간 좀 학원에서 애들이 배워 갖고 온다고 그러더라고요. 수업 시간에도 슬쩍 보고 바로 문제 푼

다는데 약간 좀 문제 풀라 했을 때 애들이 반응이 없었는데 그거 (미리 제작해 간 미니북을) ppt 막 띄어주니까 애

들이 그때서 문제 풀려하고 그게 좀 좋았어요. (예비교사 E)

다음 예비수학교사 G의 경우는, 디자인 사고 프로세스에 그다지 적극적으로 참여하지 않은 학생이다. 활동

초기에도 팀원 간 논의 과정에서도 해당 팀에서 도출한 아이디어나 프로토타입에 대한 기대보다는 강의 중심의

문제풀이식 수업을 하겠다는 의지를 보인 상태였지만, 교육실습 과정에서 초기의 그러한 판단이 다소 잘못됐었
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다는 생각을 하고 변화된 모습을 보인 사례 대상이다.

학교 중3만 해도 그 속력 곱하기 시간이 거리잖아요. 속력 곱하기 거리는 시간이고 아니 속력 곱하기 시간은 거리고

속력이 60이고 시간이 x라는 거까지 알려줬는데 60x를 표현 못하는 애들이 많고 제곱 표현도 못하는 애들이 많고

아예 수학 포기한 애들도 많더라고요. 그래서 그런지 오히려 이런 쪽에 더 필요하다고 생각을 했어요. (예비교사 G)

본 연구의 참여 대상자들은 같은 조에 속해있어도 교생실습 때 맡아야 할 학년이 서로 다를 수 있기 때문에

예비교사들은 대략적인 프로토타입만 만든 후 교생 실습 기간 중 실제 수업에 맞게 산출물을 수정하였고, 이를

이용한 수업을 한 후 지도교사와 수업에 참여한 대상 학생들과의 인터뷰를 통하여 피드백을 받는 등의 활동을

자율적으로 수행했다. [그림 Ⅳ-2]는 수루마블 게임을 만든 팀의 프로토타입과 수업 후 학생 피드백 내용을 사

례로 제시한 것이다.

[그림 Ⅳ-2] 수루마블 게임 개발 팀 사례: 프로토타입 및 수업 대상 학생 인터뷰 내용

라. 현장 지도교사의 인정과 예비교사의 성취감

교육실습 중, 예비수학교사들이 디자인 사고 활동을 통해 개발한 프로토타입을 실제 수업에 적용하고 학생

반응뿐만 아니라 현장 지도교사들로부터도 다양한 피드백을 받은 것으로 확인되었다.

저는 현장에 가서 선생님들한테 제가 이렇게 준비했다라는 것도 보여줄 수 있어 좋았고 선생님 반응도 상당히 엄청
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좋아 가지고 선생님이 (제 자료를)가져가셨거든요. 그것도 좋았고 수업이 너무 1차원적이지만은 않아서 좋았어요.(예

비교사 A)

예비수학교사들은 지도교사의 인정 외에도 그들이 알고 있던 수학 교사의 모습과는 다른, 변화된 교사의 모

습과의 만남을 통해서도 수업 자신감의 단초를 얻기도 했다.

일단 전에는 졸업을 하셨던 선배님들 다 얘기 듣고 갔거든요. 다 듣고 가는데 그냥 재밌게 놀다 오라고 애들이랑 친

하게 지내고 저도 그 생각했어요. 그냥 재밌게 하고 수업하고 오면 끝나겠지 생각을 하는데 이제 디자인 사고 딱 하

고 할 때도 좀 느낌이 뭐? 하는 것도 있었고 이제 이걸 쓸 수 있을까?라는 생각도 들었고 그때까지 생각이 안 바뀌

었어요. 근데 이제 (교육실습) 가서 완전 바뀌었어요. 가서 제가 생각했던 수업 분위기는 정말 강의식으로 계속 선생

님만 떠들고 그런 아직 중학교 때 수업 방식처럼 그렇게 거니 했는데 현직 교사 분들도 그게 아니더라고요. 그래서

그러면 이런 거 디자인 사고 한 거 써 봐야 되겠네, 이런 생각이 들어서 그때부턴 디자인 사고 때 했던 거를 다 활

용했죠.(예비교사 C)

그리고, 처음에 미리 준비해간 프로토타이핑 결과를 학교에서 활용할 수 있을까라는 의문을 가졌던 또 다른

참여 학생도 결국 교사의 인정에 의해 용기를 얻고 수업에 적용하게 되었다.

처음에는 학교 수업 가서 게임을 해도 되나 이런 생각이 많았어요. 근데 (가보니) 요즘 학교가 또 활동중심 이더라고

요. 아이들과 이제 강의식 수업도 하긴 하는데 수학은 좀 하긴 하는데 다른 과목들도 들어 봤는데 진짜 다 활동으로

하고 학습지 같이 풀면서 놀고 하더라고요. 그래서 수학은 그렇게 못 하나 하면서 할 수 있는 게임 가져가니까 교사

분들도 이런 거 어떻게 준비 했냐 이거 괜찮다고 수업해도 된다고 하셨어요.(예비교사 C)

그러나 이들 사례와는 달리, 교육실습 현장에서는 현장 지도교사의 허용적인 분위기 여부에 따라 예비수학교

사들의 활동 범위가 달라지는 것으로 드러났다.

제가 생각했던 많은 경우의 수 중 하나에요. 아예 저희 고등학교에서는 고지식한 분이 계셨거든요. 그 분을 만났더라

면 손도 못 댔을 거예요. 얘기도 못 꺼낸 사람도 있다잖아요. 저희 조원이었던 한 OOO 그 분은 말도 못 꺼내게 사

전에 막혔다고 하잖아요. 그런 경우가 있거든요. 없을 거라고 생각하면 더 있고. 그래서..(예비교사 A)

제가 일단 근본적인 게 1학년, 2학년, 3학년 수업을 다 해 가지고 이거를 딱 적용해 볼 시간도 없었고 저희가 준비를

해간 게 1학년 수업에 적용하는 거 였어요. 근데 1학년으로 저희 학교가 자유학년제를 하고 있어서 얘기를 했더니

이미 계획이 짜여 있더라고요. 그게 주차별로 짜여 있는데 이거를 넣어서 하는 거에 조금 부담스러워 하시더라고요.

그래서 3학년 수업을 저도 연구 수업을 하니까 좀 바꿔서 OO도 바꿔서 했더라고요. 그래서 바꿔서 해 볼까 했더니

또 3학년 선생님 특성상 수업을 이 진도부터 이 진도까지 주면서 너가 여기 안에서 (자유롭게) 해 봐라 이게 아니라

그때그때 마다 여기 준비해서 여기 한번 들어가 보실래요? 이런 식으로 해서 자유롭게 해볼 수 있는 그런 건 없었어

요. (예비교사 D)

그럼에도, 연구에 참여했던 한 예비교사는 현장 교사와의 적극적인 대화를 통해 이러한 상황을 해결한 경우

도 있었다.

처음에는 아 이걸 어떻게 해도 되나... 지도 선생님이 ‘(책걸상 움직이지 말고) 그냥 있는 대로 하시죠’... 저는 ‘아 이

렇게 해야 편할 것 같은데요?’ 선생님이 좀 안 좋은 인상을 보이시다 그게 결국 (제) 뜻대로 갔어요. ‘어차피 선생님

수업이니까 알아서 하세요’라고 말씀하시고... (조별 배치를 원형으로 하고...) 진짜 이걸로 하길 잘한 게 이 조에서 못

하면 바로 옆으로 돌아서 할 수 있고 좀 시간도 단축되고 주사위도 앞에 던지면서 그림이 좋았어요. 교장선생님도
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보고 좋아해주셨고... (예비교사 C)

3. 교육실습 후 성찰(평가): 교육실습 및 디자인 사고 프로세스 적용 후 성찰

가. 수업은 지속적인 개선 활동

디자인 사고 프로세스의 마지막은 평가단계이다. 물론, 본 연구에 참여한 예비수학교사들은 이미 현장에서 프

로토타입을 시험(평가)하는 평가단계를, 대학 수업의 지도 교수 도움 없이 스스로 평가와 개선을 반복한 상태였

다. 그러나 디자인 사고의 프로세스는 전 과정에서 필요한 단계를 반복 수행함으로써 결과물의 질을 향상시키고

참여자의 역량을 강화하는데 의미 있는 강조점이 있다. 따라서 본 연구에서도 교육실습에서 돌아온 2주째에 활

동 성찰을 겸한 평가회를 개최하여 참여 예비교사들이 결과물을 최종 개선할 수 있는 기회를 제공하였다. 면담

과 평가회를 통해, 참여했던 예비수학교사들은 교육실습이 끝난 상황에서도 수업내용이나 준비해 갔던 시제품의

개선점에 대해 지속적으로 생각하고 수정하고자 하는 의지를 드러냈다.

제가 만든 미니 북은 솔직히 내용이 너무 부질없어요. 그 문제 왼쪽은 너무 짧게 알려주고 자세하게 알려준다 했는

데 너무 짧게 요점만 알려주고 오른쪽은 그냥 표지 채우려는 그림만 있고 문제는 두 개 밖에 없고 너무 작아요. 그

게 문제점 같아요. 몇 장 더 투자해서 만들었어야 했는데 너무 짧게 만든 거 같아서...약간 처음부터 끝까지 한 내용

이 아니라 이 단원으로 한 두 세 장으로 여유 있게 알려 주고 싶어요. 지금 좀 대충대충 인데 하나의 문제에 대해서

밑에 예시를 해서 그냥 ax 는 ax + 4가 0이라고 할 때 이항하는 거를 밑에 파란색 글씨라도 써 주고 그러는 게 좋

을 것 같아요. 지금 내용엔 그런 게 없어 가지고 (수정이 필요해요). (예비교사 E)

수정하는 거... 테스트하고 자꾸 보완해주는 그 단계가 (제일) 좋았어요...이걸 완벽하게 해야 되니깐 문제점을 지적을

해주면 그래도 그걸 보완해 나가다 보면 더 좋은 그것이 되지 않을까? 라고 생각했어요. (예비교사 G)

나. 예비교사로서 좀 더 성숙하게 된 계기

교육실습 전의 예비수학교사들은 교실 현장에 대한 기대와 설렘, 그리고 경험해 보지 못한 상황에 대한 두려

움을 갖고 있었다. 그러나 긍정적이든 부정적이든 이러한 막연한 감정들은 결국 예비교사들의 충분한 성찰과 준

비로 안정을 찾게 되었다. 디자인 사고 활동은 이들 성찰과 준비에 중요한 단초를 제공한 것으로 나타났다.

마음의 안정? 왜냐면 저는 연구수업 이런 것 구성하거나 짜는데도 좀 어려워했었어요. 만약에 제가 이걸 쓸 수 있었

으면 그런 거 연구수업하고 수업 준비하는데 수월했었을 것 같아요. 만약에 쓸 수 있었으면 이거를 바로 적용해 보

는 거니까... 그리고... 어... 교생 나가기 전에 디자인 사고 관련 전혀 없을 때는 연구수업이 엄청 크게 느껴졌던 게

(주위에서) 좀 부담스럽게 얘기를 했어가지고 그런 것도 있고... 수업 말고도 좀 애들 대하는 거에 대해서 안 좋게

얘기를 많이 들어 가지고 그런 거에 대해서 우려를 많이 하고... 수업준비 이런 거 많이 걱정했었어요. (예비교사 D)

상기의 예비수학교사D의 경우에는 수학교사로서의 자기 진로에 대한 고민을 했던 학생이었으나 이 과정을

통해 교직 진로에 대해 새롭게 결심을 다지는 계기가 되었다고 했다.

음.. 가기 전에 좀 뭔가 선생님의 길이 좀 안 맞는다라고 생각하고 다른 취업 준비 생각이었는데... 이번을 계기로 선

생님도 잘 맞을 것 같아서... 그리고 저희 학교가 좀 그런 프로그램을 많이 했으면 좋겠다라는 생각을 했어요. 저희

이거 아이디어 내서 하는 것처럼 학교에 가니까 선생님들끼리 동아리가 있더라고요. 그 교수학습 동아리. 거기도 들

어갔었는데 이런 거 아이디어 내면서 하니까... 저도 그런 거 좀 재밌어 하니까 들어가서 그런 거 같이 하면 좋을 것

같아서. 디자인 사고 (결과물을 가지고 수업을)... 안 해봐서 아쉬워요. (예비교사 D)
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무엇보다도 디자인 사고 프로세스를 기반으로 한 대학의 수업과 현장 교육실습 간의 연계는 참여했던 예비수

학교사들이 세부 수업 과정에 대한 깊이 있는 성찰이 가능하도록 했다는 점에서도 큰 의미를 갖는다.

...갔다 와서도 일주일 동안 그 생활 패턴을 못 벗어났어요... 내가 갑자기 이걸 다시 정리를 하면서 보니까 ‘이 부분

은 이렇게 애들한테 알려 줬어야 했는데 못 한 게 있다. 이래서 아쉬워서 지금이라도 알려 줘야 되나?’이런 생각도

하고 한 일주일간의 계속 아쉽고 좀 많이 다시 해보고 싶다는 생각을 가진 것 같아요. (예비교사 F)

다. 디자인 사고 프로세스를 거치면서 배운 것

본 연구에 참여했던 8명의 예비교사들은 디자인 사고 프로세스를 적용한 교육실습 전, 중, 후 과정 동안 많은

것을 배울 수 있는 기회였다고 설명하였다. 이들이 직접 전하는 디자인 사고 활동을 통해 배우게 된 것이 어떠

한 것인가에 대해 살펴보자. 우선, 교실의 학생들을 이해하고 소통하는 데 도움이 되었다고 하였다.

지금 와서 생각해 보면 공감단계에서 애들이 불편했던 거나 뭐 어쨌든 생각해보면 그 생각해 놓은 게 지금 거기 가

서 도움이 됐던 거 같아요. 이 생각을 했기 때문에 애들이 이런 생각 이런 말을 했을 때 가져다가 쓸 수 있으니까

도움이 됐다고 생각해요. (예비교사 A)

둘째, 디자인 사고 프로세스 동안 팀원 간의 협동심을 갖게 된 점을 들었다.

음.. 좀 협동? 협동심이라 해야 될까? 같이 하게 되는 거요. 원래 약간 팀플 그런 거 싫어해 가지고. 왜냐면 안 하는

애들도 있기 마련인데 근데 이번에는 애들 다 너무 잘해 주고 서로 막 하려고 하니까 엄청 잘 원활하게 갔어요. 그

래서 협동심 같은 게 많이 컸어요. (예비교사 E)

셋째, 예비교사들은 평소 가볍게 넘겼던 수업내용을 보다 구체적이고 세세하게 신경을 쓰게 되면서 ‘수업준비’

의 철저함에 대해 다시 생각하는 기회를 가졌다.

내가 생각한 것과 학생들이 생각한 건 좀 다르고 좀 더 놓친 부분도 있고 하나하나를 좀 더 세세하게 보고 가르쳐

야 한다는 거? 디자인 사고 하면서 저희가 참고서를 만들었는데 약간 이게 왜 그런가라는 생각도 우리도 하는데 이

걸 가르치지 않는 부분 있잖아요. 넘기는 부분이. 그래서 그것도 놓치면 안 되겠다. 너무 가볍게 생각하면 안 되겠다

란 거를 알게 됐어요. (예비교사 F)

또한, 디자인 사고 활동 초기 조별 활동에서 혼돈과 많은 시간을 투자하였던 점을 상기시켜 그 프로세스의

효과성이나 효율성에 대해 어떻게 생각하는지 질문했을 때, 참여 예비교사들은 단호하게 그러한 활동은 반드시

필요하다고 설명했다.

네. 필요해요. 왜냐면 저는 그 게임을 한다고 하기 전까지 아무런 생각이 없었어요. 그냥 뭐지 그 디자인 사고 한다

했을 때 저는 바로 게임 안 떠올랐거든요. 그냥 뭐 해야 돼? 이거 하다가 교수님 수업 같이 하면서 아 이런 건가?

이거 해도 되나? 이런 거 하다가 차시가 지나면서... 그럼 이거 해도 되겠다 하고 게임을... 난 게임으로 해야지 하고

한 거예요. 그게 없었으면 저는 게임이라는 거를 혼자 못 했어요. (예비교사 C)

수학교육뿐만 아니라 교육 자체에 적용이 될 것 같아요. 거기 학교에서도 저희는 이제 이거 교재여서 좀 따분한 경

향이 있기도 한데 다른 조는 게임 이였잖아요. 되게 재밌게 한 거 같고 이 디자인 사고를 통해서 다 하게 된 거니까.

교육에는 다들 한 번씩 디자인 사고 이 과정들을 거치면서 알고 준비를 해야 하지 않나 해요. (예비교사 F)
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Ⅴ. 결론 및 논의

본 연구는 예비수학교사를 대상으로 교육실습과 연계한 디자인 사고 프로세스를 적용한 후 학생들의 교육실

습과 디자인 사고 활동에 대한 인식을 조사하는데 목적을 두었다. 이를 위해, 예비수학교사 8명의 참여자를 대

상으로 교육실습 전, 중, 후 활동에 대한 심층 인터뷰, 평가회를 실시하고 수집한 질적 자료 분석을 통해 연구결

과를 도출하였다. 연구결과를 토대로, 주요 논의 내용은 다음과 같다.

첫째, 디자인 사고 프로세스를 통한 교육실습 준비에 앞서, 예비수학교사들은 교육실습에 대해 설렘과 두려움

을 함께 느끼고 있었는데, 이는 아직 경험하지 못한 미지의 교육실습에 대한 부담감 때문인 것으로 확인하였다.

이에 대한 이유로, 본 연구의 참여 학생들은 연구수업과 학생들을 대하는 방법에 대해 ‘엄청’ 크게 느낀다고 밝

혔는데, 예비교사들의 교육실습 중 갖게 되는 어려움을 조사한 선행연구들(심상길, 이강섭, 2013; 엄미리, 엄준

용, 2010)의 결과와 일치하고 있다.

둘째, 디자인 사고 활동 첫 단계인 공감 국면에서 학생들은 이제까지 경험해보지 못했던 디자인 사고 활동에

대해 혼돈의 시간을 가졌으나 결국 수학 학습에 대한 자신의 경험과 타인의 경험에 공감하면서 문제를 찾고 정

의하기 위한 실마리를 찾아 나아갔다. 본 연구의 공감단계에서 문제정의 단계로 나아가는 과정은 이미 다른 유

사 연구(성귀복, 2018; 이지연, 2019)에서도 밝히고 있는 것처럼, 연구 참여 학생들에게도 다루어야 할 문제가

무엇인지 왜 그것이 문제인지 심사숙고 끝에 해결해야 할 문제를 스스로 정의해야 한다는 것 자체가 쉬운 과업

이 아니었다. 그러나 그 해결의 실마리를 결국 자신과 타인의 경험에 대한 이해를 통해 찾게 되고 ‘수학’을 가르

친다는 것과 배운다는 것에 대해 다시 ‘보게’되는 기회를 가졌다. 특히, 공감과 문제정의 단계에서는 몇 가지 수

기(手技)할 수 있는 양식을 배포하여 팀 내의 공감내용과 정의된 문제의 방향을 한눈에 정리 및 공유할 수 있도

록 하였는데 명확한 의사소통에 도움이 된 것으로 나타났다.

셋째, 본 연구의 디자인 사고 세 번째와 네 번째 활동 단계는 이전 단계의 문제에 대한 아이디어(솔루션)를

확산적으로 생성하고 그 가능성을 확인하기 위해 그 중 최적의 아이디어를 프로토타입으로 만드는 단계였다. 참

여 학생들의 활동에는 가속도(적극성)가 붙기 시작했고 교육실습을 보다 긍정적으로 맞이할 준비를 하는 모습으

로 변해갔다.

넷째, 이전 단계까지의 대학 수업 내 활동의 결과(프로토타입)는 결국 현장에서의 수용 여부에 따라 활용의

연계가 적극적으로 일어나기도 하고 그렇지 않기도 하였는데, 예비수학교사들이 디자인 사고 프로세스를 교육실

습에 적용하기 위해서는 학교현장의 허용적인 분위기가 필요함을 확인할 수 있었다. 특히 디자인 사고의 개방

성, 자율성, 창의성이 빛을 발하기 위해서도 필요하지만, 선행연구들이 지적하고 있는 대학과 현장의 이분법적

상황을 해결하기 위해서도 요구된다. 일부 프로토타입 적용이 어려웠던 사례에도 불구하고, 본 연구의 참여 예

비교사들은 디자인 사고 결과물의 성공적인 현장 테스트와 교육실습 전 대학 수업에서 보다 적극적인 준비를

할 수 있도록 한 디자인 사고 활동에 대해 모두 긍정적인 인식을 보여 주었다. 이러한 결과는 국내외 다자인사

고 프로세스를 적용한 예비교사교육 대상 연구들(Henriksen, et al., 2018; Henriksen, et al., 2017; 성귀복,

2018; 이지연, 2019)이 보여주는 결과와 일치한다. 한편, 교육실습 중에 본 연구에 참여한 예비수학교사들은 직

전의 대학 수업에서 배웠던 디자인 사고 프로세스를 활용해서 프로토타입을 적절하게 조절하여 수정된 결과물

을 현장에서 스스로 도출하여 활용하는 등 스스로 수업자료를 변화, 조절, 개발하는 면모를 보여 주었다. 그리고

그 과정에서 수업 대상 학생들에게 질문하고 그들을 관찰하는 일련의 공감활동 후에 자료 수정을 했던 것으로

파악되어, 대학수업과 현장 활동 간 연계성을 갖고자 했던 본 연구의 의도가 긍정적인 측면에서 확인되었다.

다섯째, 학교현장에서의 교육실습 후, 평가 및 성찰 과정에서 예비수학교사들은 교육실습 활동이나 교직에 대

한 인식이 상당히 긍정적으로 변화했음을 보여주었다. 물론, 대부분의 교육실습 후 학생들의 인식변화가 긍정적
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으로 변화하는 것이 사실이지만, 본 연구 참여자들의 인식변화는 디자인 사고 활동 참여 경험과 연결된 것으로,

대상 학생에 대한 이해, 수업과 수업자료를 지속적으로 개선하고자 하는 의지, 현장 교사에 대한 심층적인 이해

등의 측면에서 보다 적극적인 양상으로 나타났다. 이러한 결과는, 비록 현장 교사 대상 석사과정 프로그램에 적

용한 연구이기는 하지만 Henriksen 등(2018)의 연구결과와 유사하다. Henriksen 등(2018)은 대학원 수업에서

디자인 사고 활동을 적용하여 학교 현장의 실제문제를 해결하는 질적 연구를 수행하고, ‘공감의 가치(valuing

empathy)’, ‘불명확성에 대한 개방성으로의 변화(becoming open to uncertainty)’, ‘수업을 디자인의 관점으로

인식(seeing teaching as design)’이라는 질적 자료 분석 주제를 도출하였다. 이 중 ‘수업을 디자인의 관점으로

인식’은, 참여했던 연구대상자(현직 교사)들이 디자인 사고 적용 수업 이전에 가졌던 수행자(doer)로서의 교사

자아개념에서 벗어나 학생의 니즈를 이해하고, 문제를 정의하고, 아이디어를 생성하고, 스스로의 결정력을 강화

하는, 이른바 수업의 본질이 바로 ‘디자인’이라는 인식의 변화를 겪었음을 보여주는 주제이다.

이상에서 본 연구는 대학 교육의 이론과 학교현장의 실제 간 연계를 강화하기 위해 디자인 사고 기반 교육실

습 프로그램의 가능성을 확인하였다. 아울러, 상기의 논의 내용을 기반으로 본 연구는 예비수학교사의 교육실습

과 연계한 대학 수업에 디자인 사고 프로세스 적용에 따른 이점을 다음과 같이 제시하고자 한다. 첫째, 디자인

사고 활동은 대학수업과 학교현장 교육실습을 연계할 수 있는 하나의 대안이 될 수 있다. 둘째, 디자인 사고 활

동을 통한 교육실습의 준비는 예비수학교사의 수업에 대한 자신감을 제고시킬 수 있다. 셋째, 디자인 사고 활동

을 경험하는 동안 예비수학교사는 스스로 수업을 조정하고 수업자료를 수정, 변화, 개발하는 역량을 갖게 된다.

넷째, 디자인 사고 활동을 통해 현장 교사에게 필요한 중요한 역량 중의 하나인 학생에 대한 이해(공감) 활동을

수행할 수 있는 역량을 강화할 수 있다. 다섯째, 디자인 사고 프로세스에 참여한 예비수학교사들은 교사의 중요

한 역량 중 하나인 디자이너(수업설계자)로서의 역량을 배양할 수 있다.

끝으로, 대학의 예비수학교사 교육을 위해 디자인 사고 프로세스를 보다 긍정적이고 유의미하게 적용하기 위

한 몇 가지 제언을 하고자 한다. 첫째, 연구논의에서 지적한 것처럼, 대학수업과 연계한 교육실습 과정을 기획하

기 위해서는 사전에 현장과의 긴밀한 협의와 연계가 필요하다. 연구의 사례에서도 나타났지만, 현장에서 연구

참여자들에 대한 수용의 정도에 따라 개별 예비수학교사들의 수업 동기와 프로토타입의 적용에 있어서 상당한

차이가 발생하였다. 이를 위한 방법으로, 디자인 사고 첫 단계인 공감단계에 현장지도교사를 초청하여 현장교사

와 예비교사가 함께 디자인 사고 활동을 진행하는 것을 고려해 볼 수 있을 것이다. 둘째, 디자인 사고 활동에

참여하는 예비교사들의 성향과 학습양식을 사전에 파악하여 디자인 사고 활동을 개별화 또는 다변화할 필요가

있다. 이것은 디자인 사고 활동이 결국 팀의 역동성을 기반으로 하기 때문에, 구성원의 성향이나 학습양식에 따

라 팀 내 역할이 적절하게 배분될 수 있도록 한다면 성공적인 디자인 사고 기반 수업을 위한 하나의 적극적인

개입이 될 수 있을 것이다.
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The purpose of this study was to investigate the experience of pre-service mathematics teachers who attended at a 
university course combined with teaching practicum based on design thinking process to identify the change of their 
awareness of its activities. For the research, 8 pre-service mathematics teachers participated in a mathematics major 
course, consisting of 5 phases of design thinking formed by Stanford d.school. In the end of the course, qualitative 
data were collected through individual and focus group interviews and the course activities. By data analysis, the 
results of this study were as follows. Firstly, the participants’ perspectives of design thinking activities were changed 
from the difficulty and ambiguity of its activity in the beginning of the process to positiveness with competence of 
solving authentic problem in terms of teaching practicum over time. Secondly, the participating pre-service teachers 
emphasized that design thinking activities helped them prepare well teaching practicum and raise understanding of 
students they met in the school fields. Thirdly, some research participants went through the difficulty in utilizing their 
products drawn from 4th phase (prototyping) of design thinking process depending on the acceptance of their guidance 
teachers. Fourthly, the research participants also pointed out that the design thinking was a significant activity in that 
they learned how to understand and communicate with their students and how to collaborate with team members and it 
gave an insight about the preparation for a class. Through these results, this study identified the possibility of using 
the design thinking process for pre-service mathematics teachers’ teaching practicum. In addition, the research put 
forward some implications for better use of design thinking in teacher education. 
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