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Abstract

The purpose of this research was to develop instructions for making upcycled clothing accessories related to the ‘clothing 

management and recycling’ unit of middle school home economics applying the design thinking technique. Teaching and learning 

process plans were developed according to the ADDIE model which includes the following process: analysis, design, development,

implementation, and evaluation. The design thinking process includes understanding the related knowledge, sympathizing, problem

identification(sharing perspectives) and idea development, making prototypes, testing, and making the actual product. Thirteen

home economics teachers served as critics. Student feedbacks were collected to evaluate whether the course objectives were

attained after the implementation. As a result, teaching and learning process plans, course materials, and evaluation rubrics for

ten class sessions were developed. Student feedbacks confirmed the attainment of following five course objectives: improvement

of ethical responsibilities through the exploration of various clothing recycling techniques, practice of creative and eco-friendly 

clothing culture, acquisition of the skills to use sewing tools safely, improvement of abilities to think, sympathize, and communicate,

and exploration of aesthetic activities and fashion careers.
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Ⅰ. 서론

제 4차 산업혁명 시대 미래의 우리 교육은 어떻게 변화할 

것인지에 대해 관심이 높아졌다. 이를 바꾸어 생각해 보면 사

회의 변화에 맞추어 우리가 주의 깊게 살펴보고 주목해야 할 

분야는 다름 아닌 현대 사회와 곧 다가올 미래사회에 필요한 

인재를 육성하는 교육 분야이다. 이렇듯 격변하는 시대적 흐름

에 부응하고자 2015 개정 교육과정 총론에서는 창의⋅융합형 

인재 양성을 위해 ‘창의적 사고 역량’을 강조하고 있다. 더불어 

의사소통 역량, 심미적 감성 역량, 공동체 역량, 지식정보처리 

역량, 자기관리 역량 등을 핵심역량으로 제시하였다. 여기서 

핵심역량이란 미래사회가 요구하는 창의⋅융합형 인재를 구

현하기 위해 해당 교과에 수업 내용을 포함한 학교 교육의 모

든 과정에서 중점적으로 기르려고 추구하는 역량을 일컫는다

(Ministry of Education, 2015). 창의적 사고 역량은 단지 교육 

기관뿐만 아니라 4차 산업혁명 시대에 진입하고 있는 정치, 

경제, 사회, 문화 등의 다양한 영역에서 국가경쟁력의 유지 및 

강화에 핵심적 역할로 강조되고 있다(Bhu, 2018). 이와 유사한 

맥락에서 Bak과 Kang(2006)도 통합적 창의성의 중요성을 제시

하였고, 창의적 인간, 창의적 환경, 창의적 과정, 창의적 산출물

이 상호작용하여 창의성이 발휘된다고 하였다. 따라서 기술⋅

가정 교과 역시 4차 산업 사회를 맞이하여 창의력 사고향상을 

어떻게 과목에 담아내야 할지 주목해야 한다. Oh, Ha와 Lee 

(2017)는 가정교과의 교육과정 내적 일관성에 대한 검토 및 

대안에 대한 연구에서 실천적 추론학습을 통해 창의성을 발휘

하여 문제해결을 할 수 있는 능력을 기를 수 있다고 보았다. 

Lee와 Lee(2012)는 가정교과에서 미래문제해결과정을 적용한 

수업을 실시한 결과 가정교과가 창의성을 함양할 수 있는 중요

한 교과라 보고 창의성을 강조하였다. 또한, 과거에는 한 명의 

인재가 나머지 사람들을 이끌었다면 최근에는 다양한 능력을 

지닌 사람들이 집단지성을 발휘하여 문제를 해결하는 능력이 

주목받고 있다. 

창의성의 중요성을 제시하는 관점에서 창의력 신장을 위해 

미국을 중심으로 디자인씽킹(design thinking)에 관한 관심이 

높아지며 관련 연구가 활발하게 이루어지고 있다(Kwon, 2017). 

디자인씽킹은 어떠한 문제가 발생하였을 때 그 문제에 대한 

해결책을 추론하며(Kang & Lee, 2014), 기존의 생각의 틀에서 

벗어나 혁신적이고 창의적인 아이디어를 도출하는 기법이다

(Suh, 2017). 최근 들어 학교 교육에 있어서도 창의성을 발휘하

기 위해서는 디자인씽킹을 활용하는 방법들이 더욱 확산⋅발

달하고 있으며, 미술, 과학, 음악, 공업, 중국어과목에서 수업개

발에 활발히 적용되고 있다. 따라서 본 연구에서도 가정교과에

서의 창의적인 인재 양성을 위해 디자인씽킹을 활용한 수업을 

개발하고자 하였다. 가정교과에서 교사와 학습자가 주체가 되어 

환경문제 해결을 위해 다양한 관점을 가지고 문제를 해결할 때 

디자인씽킹 기법을 활용한 수업을 적용하면 현재 우리 사회가 

당면하는 문제에 대한 이해와 공감을 향상시킬 수 있다(Yuk, 

2020). Han(2020)은 디자인씽킹 프로젝트를 통해 공감능력이 

향상되었고 공감이 인간관계에 중요한 요소임을 연구에서 밝

혔다. 디자인씽킹 기법의 활용을 통해 Woo(2017)는 교육현장

에서 학생들은 현대 사회가 가지고 있는 문제를 정확히 이해하

고 문제를 해결하기 위해 함께 하는 구성원과 협력하고, 그 

안의 본질적인 문제를 찾아내어 아이디어 발산을 통해 창의적

으로 문제를 해결하는 과정을 경험할 수 있다는 긍정적 효과를 

확인하였다. 또한, 협업을 통해 사회적 문제를 해결하는 데 기

여할 수 있으므로 교육적 의의가 크다 볼 수 있다. 

선행연구 결과에 의하면 디자인씽킹을 활용한 수업을 통해 

학생들이 창의성뿐만이 아니라, 융합적 사고능력, 공감⋅의사

소통 능력도 기를 수 있었다(Choi, 2018; Lee, 2015; Lee, 2018; 

Lee & Tae, 2017; Lee, Yoon, & Kang, 2015; Suh, Jeon, & Jeong, 

2016; Woo, 2017; Woo, Yoon, & Kang, 2018). 그러나 디자인씽

킹 기법의 활용은 국내에서 대체로 과학⋅수학교과의 영재 교

육이나 미술교과의 디자인분야의 수업 개발 연구에 한정되어 

있다. 가정교과에서 디자인씽킹 기법을 활용한 연구는 자원관

리와 자립영역의 소비생활의 교수-학습자료(Kim, 2021; Yuk, 

2020)개발과 인간발달과 가족영역(Kang, 2021) 교육자료 개발

과 관련된 연구가 있을 뿐 많은 연구가 이루어지지 않은 상황

이다. 즉, 지속가능한 의생활 교육 관련 선행연구는 많지만 디

자인씽킹을 활용한 지속가능한 의생활 교육 관련 연구는 이루

어지지 않았다. 따라서 본 연구에서는 중학생의 창의성 함양을 

목표로 디자인씽킹 기법을 활용하여 자유학기제를 접하는 중

학교 가정교과의 ‘의복관리와 재활용’ 단원에서 의류 업사이

클링 소품 제작이라는 내용으로 교수⋅학습 과정안을 개발하
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였다. 수업 개발은 교수체제개발 모형 중 하나인 ADDIE모형

을 적용하였다. 

최근 환경보호와 지속가능한 생활이 중요시됨에 따라 가정

교과 내에서도 이를 실천하기 위한 방안 모색의 중요성이 강조

되고 있는 의류 업사이클링(upcycling) 소품 제작 내용을 수업 

개발 대상으로 선정하였다. 인간은 의⋅식⋅주생활을 통해 다

양한 환경문제를 일으키고, 짧아진 의복생활주기에 따라 의복 

쓰레기의 증가, 생산과정에서 발생하는 염색⋅표백⋅세척 등

으로 인한 폐수의 유출 발생이 증가하고 있다(Lee, 2012). 패션

산업에서 특히 패션의 변화와 유행이 빨라짐에 따라 패션 제품

의 유통체계는 점점 그 주기가 짧아지고 있다. 패스트패션은 

비교적 저렴한 가격에 소비자들이 부담 없이 이용할 수 있지만 

그 이면에는 자원낭비와 개발도상국의 노동착취, 의복을 한 벌 

만드는데 필요한 물, 화학 염료로 인한 수질 오염과 같은 환경

오염을 일으켜 지구 온난화를 가속화시키는 문제를 양산한다

는 지적을 받고 있다. 이런 문제점으로 인해 현대사회는 환경 

및 각종 생태 위기에 직면하면서 환경 친화적이고 지속가능한 

사회로 전환하여야 한다는 의견이 지속적으로 대두되고 있다

(Park, Park, & Lee, 2014). 

본 연구의 내용은 다음과 같다. 첫째, 중학교 1학년 기술⋅

가정교과의 ‘의복관리와 재활용’ 단원의 내용을 바탕으로 ADDIE

모형의 순서에 맞게 2015 개정교육과정의 기술⋅가정 교과의 

‘의생활 영역’의 내용체계, 내용, 학습 목표를 분석하여 학습요

소를 추출한다. 둘째, 추출한 학습요소를 바탕으로 10차시의 

교수⋅학습 과정안을 체계적으로 설계, 개발, 적용, 평가한다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 디자인씽킹

1) 디자인씽킹의 개념

디자인씽킹은 허버트 사이먼(Herbert Simon)이 최초로 제안

하였으며 다양한 후행 연구에서는 이 개념이 확장되어 겉으로 드

러나는 아름다움을 표현하는 활동에 한정하지 않고 더 나은 것

을 만들려 하는 사람들의 사고방식으로 발전되었다(Jung, 2013). 

디자인씽킹에 대한 기본개념 및 주요 시사점에 대한 요약을 해

보면 Simon(1976b)은 경제, 사회, 정치, 문화, 환경 등 커뮤니티

의 많은 문제들을 학제 간 협동을 통하여 통합적 디자인과 전

반적인 문제해결 능력과 맞물려 그 문제에 대한 답을 찾아내는 

과정이라 하였다. Rowe(1987)는 고객과 일체화된 장면에서 영

감(insight)과 상호 작용하는 과정을 통해 모든 개별적⋅구체적 

요인의 관계성을 유도한 후 그 요인들을 시공간 안에 역동성 

있게 조직화 또는 형태화하는 과정이라 하였다. Martin(2009)은 

논리적 이성과 감정적 감성의 융합적 사고이며, 논리적 사고에 

기반한 완벽한 숙련과 직관적 사고에 근거한 창조성이 역동적

으로 상호작용하는 통합적 사고라고 하였다. 이에 디자인씽킹

은 인간중심의 이해를 바탕으로 아이디어를 시각화하고 현실

화해 새로운 비즈니스로 이어질 수 있게 하는 분석과 직관의 

균형 잡힌 사고를 의미한다고 볼 수 있다(Bae, 2017). 

디자인씽킹에 대한 관심은 IDEO의 CEO인 팀 브라운(Tim 

Brown)이 Harvard Business Review 2008년 호에 “IDEO Design 

Thinking”을 게재한 것을 시작으로 높아졌다. 그는 디자인의 

창조적 메커니즘에 의한 작업방식을 통해 이를 경영적 전략과 

연결하여 문제해결력의 조건을 충족시킬 수 있다고 하였다

(Brown, 2009). Brown(2019)에 따르면 디자인씽킹은 관찰에 

의해 통찰을 얻어내고 공감을 통해 관찰하는 대상과 교감하

며, 가설을 세우고 프로토타입(prototype)을 만들어서 이를 검

증하는 시행착오의 개선과정을 반복적으로 수행하여 새로운 

제품 또는 서비스를 창출하는 창조적인 모형이라고 하였다. 

이런 맥락에서 디자인씽킹은 사람과 현장에 주목하여 관찰을 

통해 사람들의 행동이나 사고방식, 상황을 있는 그대로 이해

하는 작업부터 시작한다는 점이 주요 특징이다. 

2) 디자인씽킹 프로세스 및 기법

디자인씽킹 프로세스는 이를 개발한 기관 또는 저자에 따라 

4단계부터 6단계까지 다양한 형태를 띠고 있다(Kim, Kim, & 

Bong, 2018). 끊임없는 연구를 통해 방법이 조직화되고 체계화 

과정을 거쳐 현재 여러 가지 모델이 존재하는데 그 다양한 

디자인씽킹 프로세스 및 기법은 다음과 같다. IDEO는 세계적

으로 디자인적 사고를 혁신적인 경영 기법으로 널리 소개한 

디자인컨설팅 회사이다. 이 회사의 CEO인 Brown(2008)은 디



176  한국가정과교육학회지 Vol. 33, No. 3

자인적 사고를 디자이너들의 방법론에 근거한 창의적 능력에 

대한 인간 중심적 접근법으로 보고, ‘발산(divergence)’과 ‘수

렴(convergence)’ 사이, 분석과 통합 사이에서 끊임없이 움직

이는 것’이라 하였다(Woo, 2017). Liedtka와 Ogilvie(2016)는 

‘디자인씽킹, 경영을 바꾸다’라는 저서에서 무엇이 보이는가? 

(what is?), 무엇이 떠오르는가? (what if?), 무엇이 끌리는가? 

(what wows?), 무엇이 통하는가? (what works?)와 같이 4단계

로 제시하고 있다. 스탠포드 대학 디자인 연구소 D.school의 

5단계 디자인적 사고모형은 공감(Emapathize), 문제정의(Define), 

아이디어 도출(Ideate), 프로토타입(Prototype), 테스트(Test) 과

정을 포함한다. 국내의 과학교육에서는 공감 중심 디자인적 

사고의 향상을 위해 디자인씽킹 프로세스가 도입되었고(Lee, 

2015), 이후 수업과정안과 수업자료 개발에 활용되었다(Woo, 

2017). Woo가 제시한 디자인씽킹 과정은 <Table 1>과 같다. 

첫째, 관련지식의 이해단계로 디자인씽킹에 대한 안내와 문제 

상황을 이해하고, 해결방안을 모색하며 문제 상황과 관련된 

지식을 이해하는 과정이다. 둘째, 공감의 단계로 인터뷰와 설

문조사를 통한 사용자 공감, 자료의 수집, 결과공유 및 팀원을 

파악하고 팀원을 공감하는 단계이다. 셋째, 문제정의와 아이

디어 생성의 단계로 주제를 명확히 하고 구체적인 방향을 설

정하여 앞으로의 활동에서 각자의 역할을 나누는 과정이다. 

또한 문제 해결을 위해 브레인스토밍과 관련 정보추가, 아이

디어 구체화와 결과를 정리하는 단계이다. 넷째, 프로토타입과 

테스트의 단계로 아이디어 시각화를 통한 프로토타입을 완성

하고 테스트을 하는 과정으로 제시하며 피드백의 단계로 이때 

주요 중점 사항은 프로토타입을 만들 때 완벽함보다는 아이디

어 표현에 주 목적을 두었다. 다섯째는 실제 만들기 단계로 

디자인한 물품을 최종적으로 직접 만들어보는 단계이다.

2. 업사이클링

업사이클링은 1994년 Riner Pilz에 의해 처음 시작되었으며 

Up과 Recycle의 합성어로 쓸모없는 제품을 더 품질이 좋은 

제품으로 만드는 것(Kim, 2015)이다. 업사이클링은 단순히 재

활용을 하는 것이 아니라 제품의 재활용을 위해 가치 있는 

제품으로 만들어 효율적으로 이용하기 위해 디자인된 것이라 

말할 수 있다(Syn, 2011). 의복의 업사이클링은 소비자의 삶을 

향상시키며 업사이클링을 한 제품이 소비자에게 흥미를 주는 

역할을 한다. 현대 사회는 의복의 유행주기가 짧아지고 있으

며 시간이 지나면 의복이 유행에 뒤떨어지는 현상이 발생하며 

의복의 수명이 짧아지게 되는데 업사이클링은 원료 및 에너지

의 소비를 최소한의 방법으로 유지하며 더 나은 기능에 도달

하는 것을 목표로 한다.

Sub-topic Step Class contents

Please solve the 

problem.
Understand

• Understanding problem situation

• Finding a solution to the problem

• Understanding relevant knowledge related to the situation

What do they want? Empathize

• Empathy with users through interviews and surveys

• Collecting data

• Sharing results

• Empathy with team members who understand and understand each other’s strengths and skills

How can we solve this?

Point of view
• Clearing the subject and setting specific directions

• Share your roles in future activities

Ideate

• Brainstorming for problem solving

• Adding the necessary information

• Organizing the results of ideas

Let's try this out. Prototype 
• Completing a prototype through visualizing ideas

• Prototype feedback

Table 1. Program applying the design thinking technique (Woo, 2017, p. 50)
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기술⋅가정교과에서 업사이클링 실시 후 해당교육의 효과

에 대한 검증을 다양하게 시도하였다. 가정교과에서 업사이클

링의 선행연구를 살펴보면 친환경 생활인식(Kim & Chae, 

2018b; Lee, 2012)과 실천적 추론능력을 높일 수 있었고, 종합

적, 문제해결능력, 창의성이 높아질 수 있고, 윤리적 책임과 

자원 가치의 욕구 상승이 가능하며, 심미성 추구와 진로영역 

확장 및 패션에 관심을 불러일으킬 수 있는 것임을 알 수 있었

다. Kim(2017)은 윤리적 소비의식이 높아질수록 의복의 재활

용에 대한 인식이 높아진다고 보고 있으며 업사이클링 통해 

인성의 변화와 윤리적 책임감(Lee & Lee, 2012) 또한 많이 

함양되었으며 자신감, 배려심, 협동심, 환경보존 의식 등이 

향상됨이 선행연구결과에서 밝혀지고 있다. 선행연구들을 고

려할 때 의복의 합리적 구매 활동만이 중요한 것이 아니라 

의복이 생산되는 과정과 구매, 소비, 폐기하는 전반적인 과정

에 대한 교육이 필요하다고 볼 수 있다.

3. 창의성의 개념과 요소

창의성은 기본적으로 신선하고(novel), 알맞은(appropriate)

것을 만들어 낼 수 있는 능력을 말한다(Cho, Sung, & Lee, 2008; 

Lee & Lee, 2012; Park, 2007). 창의성의 개념은 연구하는 학자의 

관점에 따라 다양하게 정의되고 있다. 창의성이란 창의적인 

생각으로 문제를 찾고 그것을 해결해나가는 능력이라고 보는 

것이 일반적(Kim, 2018; Lee, 2012)임에도 불구하고 공통적으

로 창의성은 독창적이고 새로워야 하고, 발현되거나, 생성되

어야 하며, 창의적인 결과는 유용하거나, 가치가 있어야 한다

(Bae, 2018). 또한 Kim(2018)은 창의성이란 인간이라면 누구나 

가지고 있는 잠재적인 능력 중 하나로 새로운 것을 개발하는 

능력뿐만 아니라 이미 존재하는 것을 새롭게 재조명하는 능력

을 창의성이라고 보고 있다. 이처럼 학자들마다 정의하는 창

의성의 성격이 다를 수 있지만 본 연구에서는 창의성이란 새

로운 것을 생각해서 생산하고, 관련 문제를 해결해나가며, 누

구나 가지고 있는 잠재적 능력이라고 정의하고자 한다.

창의성을 바라보는 시각은 창의성을 지적 능력의 한 특성

으로 간주하는 인지적인 입장과 인성이나 성격 특성으로 간주

하는 정의적인 입장으로 나눌 수 있다(Bae, 2018; Ryu, 2001; 

Song, 2017). Moon과 Ha(1999)는 많은 학자들이 다양하게 제

시한 창의성 구성요소를 종합하여 인지적 요소에는 독창성, 

유창성, 융통성, 정교성으로 구분하고, 창의적인 사고의 성향 

요소를 개방성, 민감성, 인내심, 모험심으로 구분하였다. Park 

(2012)은 기술⋅가정교과에서 교육과정안의 성격과 목표, 실

과의 핵심역량을 포함하여 유목화한 창의 요소로 유창성, 상

상력, 유추성, 정교성, 비판적 사고, 논리⋅분석적 사고, 문제

해결능력, 민감성, 문제발견능력, 독창성, 호기심, 공감이라는 

12가지 요소를 도출하여 수업에서 경험하도록 하였다.

Ⅲ. 연구 방법 및 절차

본 연구는 디자인씽킹 기법을 활용한 중학교 기술⋅가정 

교과 의류 업사이클링 소품제작 수업을 개발한 후 이를 실제 

수업에 적용⋅실행하였다. 중학생의 창의성 함양에 목적을 

두고 이를 달성하기 위해 ADDIE 교수모형을 참고하여 분석

(Analysis), 설계(Design), 개발(Development), 실행(Implement), 평가

(Evaluation)의 5단계의 순서로 교수⋅학습 과정안을 개발하였

다. 그 구체적인 과정은 <Table 2>와 같다. 설계 단계에서는 

Woo(2017)가 제안한 디자인씽킹 과정을 <Table 3>과 같이 관련 

지식 이해, 공감, 문제 정의(관점공유) 및 아이디어 생성, 프로토

타입 제작, 테스트, 실물 제작의 단계로 수정하여 적용하였다. 

Steps Contents

Analysis

• 2015 개정 교육과정 기술⋅가정 ‘의복 관리와 재활용’ 내용 분석

• ‘의복과 재활용,’ ‘업-사이클링(up-cycling)’ 수업 관련 선행연구 및 문헌 분석

• ‘창의성’, ‘디자인씽킹’ 수업 관련 선행연구 및 문헌 분석 

Table 2. Instructional development process based on ADDIE model
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Steps Contents

Design

• 디자인씽킹 기법을 활용한 가정과 교수-학습 및 학습자료 설계: 

학습목표, 문제 상황, 학습내용, 창의성 요소, 학습 환경 등의 설계

• 평가 루브릭 설계

Development

• 디자인씽킹 기법을 활용한 가정과 교수⋅학습 과정안 10차시 개발

• 학습 활동지 및 학습자료 개발(개별 활동지 9개, 팀 활동지 5개, 동영상 5개, PPT)

• 전문가(교사 13인)의 전문가 검토 후 자문 내용 반영 수정

• 평가 도구 개발

Implementation

• 디자인씽킹 기법을 활용하여 개발한 수업을 실제 수업에 적용

- 실시 대상 : 중학교 1학년 7개 반 212명 (남학생 110명, 여학생 102명)

- 실시 기간 : 2018년 11월 12일 ~ 11월 30일, 주당 3시간

Evaluation

• 수업 실행 후 전문가 자문을 통한 수업의 타당도 검증

• 차시별 학생 피드백 조사를 통한 학습목표 달성 여부 평가 및 보완

• 교수⋅학습 과정안 최종 수정 및 보완 

Table 2. Continued

Achievement 

standard
[09기가03-03] 의복을 재활용하는 방법을 탐색한 후 이를 창의적이고 친환경적인 의생활에 적용한다.

General learning 

objectives

▪ 다양한 의복 재활용 방법을 탐색하여 윤리적인 책임감을 높인다.

▪ 창의적이고 친환경적인 의생활을 실천할 수 있다.

▪ 의류 실습 용구의 안전한 사용방법을 습득한다.

▪ 사고력, 공감능력, 의사소통 능력을 향상한다.

▪ 패션에 대한 진로 탐색과 심미적인 것에 대한 관심을 확장한다.

Step Sessions Class contents
Learning materials developed 

according to teaching strategies

Related knowledge 

understanding
1

• 디자인씽킹 이해하기

•패스트패션으로 인해 나타나는 문제 상황 이해하기

•패스트패션에 가려진 이면의 문제 해결 방안 모색하기

• 문제 상황과 관련된 관련 지식 이해하기

[PPT자료]

[동영상자료1] 패스트패션의 두 얼굴

[동영상자료2] 하나뿐인 지구

[동영상자료 3] 업사이클링

[학습지 1~4 ]디자인씽킹의 이해, 워드

클라우드, 고래카드, 업사이클링이란?

[팀학습지 1] 자원관리와 재활용, Tarsia 

활동지

Empathizing 2

•패스트패션에 대한 인터뷰와 설문 조사를 통한 공감하기

• 자료의 수집 및 결과 공유하기

•달팽이 지도 그리기를 통한 서로의 장점, 특기를 파악하고 

이해하는 팀원 공감하기

[PPT 자료]

[동영상자료 4] The true cost

[팀학습지 2] 달팽이 지도

[학습지 5] 공감하기

Problem defining

(sharing views) and

idea generation

3

• 3W를 활용하여 주제 명확히 하기와 구체적인 방향설정

•앞으로의 활동에서 각자의 역할 나누기

•패스트패션 이면의 문제를 해결하기 위한 브레인스토밍

• 문제해결을 위해 필요한 관련 정보 추가하기

• 아이디어를 구체화하여 결과 정리하기

[PPT 자료]

[팀학습지 3] 공감지도 만들기

[팀학습지 4] 문제선정하기 1

[팀학습지 5] 문제선정하기 2

Prototype 

production 4-5

• 프로토타입을 위한 영상 안내하기

• 종이를 활용하여 아이디어 시각화를 위한 프로토타입 

완성하기

•완벽하게 만드는 것이 아니라 아이디어 표현이 주요 목적

임을 제시하기

[PPT자료]

[동영상자료 5] 프로토타입 만들기

[학습지 6] 프로토타입 및 테스트

[학습지 7] 인터뷰하기

[학습지 8] 업사이클링 계획서

Test • 종이로 만든 프로토타입 피드백 하기 프로토타입에 대해 설명

Table 3. Instructional design applying the design thinking technique
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Ⅳ. 디자인씽킹 기법을 활용한 

교수⋅학습 과정안 개발 결과 

1. 분석

수업설계에 앞서 학습 목표와 내용을 추출하기 위하여 분

석을 실시하였다. 우선, 2015 개정 교육과정의 기술⋅가정 교

과의 “의복관리와 재활용” 단원의 내용을 분석한 결과 해당 

내용은 “자원관리와 자립” 영역에 해당되며 “관리”가 핵심 

개념이다. 또한 관련 성취기준과 해설로는 다양한 의복 재활

용 방법 탐색, 창의적이고 친환경적인 의생활 실천, 실습 시 

관련 용구의 안전한 사용법 습득이 제시되었다. 

의복과 재활용 및 업사이클링 수업 관련 선행연구와 문헌을 

분석한 결과 해당 내용을 학생들이 학습한 결과 다음과 같은 

성과가 추출되었다. 첫째, 친환경 생활과 실천적 수행능력을 높

일 수 있었고, 둘째 종합적 사고, 문제 해결능력, 창의성이 높아

질 수 있으며, 셋째, 윤리적 책임감과 자원 가치 인지도가 높아

지며, 넷째, 심미성 추구와 진로영역 확장 및 패션에 관심을 

불러일으킬 수 있다(Kim, 2017; Kim et al., 2018; Kim & Chae, 

2018a, 2018b; Lee, 2012; Lee & Lee, 2012; Park & Shin, 2014; 

Yang, Lee, & Uh, 2017). 이 외에도 창의성과 디자인씽킹 관련 

선행연구와 문헌을 분석한 결과 개인과 집단 창의성, 사고력, 

공감과 의사소통 능력이 발달하였다(Choi, 2018; Koo, 2017; 

Lee, 2015; Lee, 2018; Lee et al., 2015; Lee & Tae, 2017; Park, 

2004; Suh, 2017; Suh et al., 2016; Woo, 2017; Woo et al., 2018). 

이상의 분석 결과를 종합하면 다양한 의복 재활용 방법 

탐색을 통한 윤리적 책임감 상승, 창의적이고 친환경적인 의

생활 실천 능력 향상, 의생활 실습 관련 용구의 안전한 사용법 

습득, 창의력과 사고력(종합적 사고력, 문제해결 능력) 향상, 

공감과 의사소통능력 향상, 패션과 심미적 측면에 대한 진로 

탐색이 핵심 내용이다. 

2. 설계

분석 단계에서 추출한 핵심 내용을 바탕으로 설계 단계에

서 총괄 학습 목표와 학습주제를 설정하고 디자인씽킹 기반 

수업을 고려하여 10차시의 교수⋅학습 과정안을 설계하였다. 

학습 목표와 학습주제에 따라 학습 내용을 설계하였으며, 디

자인씽킹 과정 6단계를 활용하여 <Table 3>과 같이 학습하고

자 하는 내용과 그에 맞는 교수전략을 설계하였다. 또한, 중학

교 1학년 학생의 발달 정도와 시간을 고려하여 학습 내용의 

양과 깊이를 조절하였다. 실습에 있어서 학생, 학교, 가정, 지

역사회의 여건을 고려하여 내용을 조직⋅계획하였다. 의복이 

만들어지기 전 ‘섬유의 생산’에서는 개발도상국에 있는 사람

들이 재배하는 면섬유가 생산되기까지의 과정을 이야기 형식

으로 전개하는 문제 상황을 제시하여 우리가 몰랐던 것을 인

식하게 하였다. 이때 공감하기 활동을 통해 타인의 상황에 

대해 이해하고 공감할 수 있는 활동을 하도록 구성하였다. 

‘의복의 생산’에서는 요즘 유행하는 패스트패션이 가지는 문

제점을 영상을 통해 제시하여 학습활동을 하고 고래카드를 

활용하여 가치를 생각하고 그것을 자신만의 언어와 실천 방

향, 비주얼씽킹으로 표현하도록 설계하였다. ‘의복폐기와 재

활용’에서는 의복폐기의 문제점을 인식하고 버려지는 의복 

쓰레기를 재활용하는 업사이클링을 하도록 설계하였다. 

디자인씽킹 기법을 활용한 의류 업사이클링 소품제작 수

업을 진행한 후 평가를 위한 루브릭을 설계하였다. 그 내용은 

<Table 4>와 같다.

Step Sessions Class contents
Learning materials developed 

according to teaching strategies

Actual making 6-10

•헌 옷을 활용하여 업사이클링을 할 제품에 대한 디자인하기

•디자인한 것을 직접 만들어 보기

•가족에게 선물하기

[학습지 9] 업사이클링 계획서 및 보고서

Table 3. Continued
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3. 개발

개발 단계에서는 설계 단계의 내용을 바탕으로 의복의 자

원 재활용을 위한 교수⋅학습 과정안을 개발하였다. 구체적인 

수업자료 개발 내용은 <Table 3>의 우측의 교수전략에 따라 

개발된 학습자료 내역에 기술하였다.

교수⋅학습 과정안을 개발하는데 있어 전문성을 높이기 

위해 박사학위 소지자 4인, 연구회 소속 교사로 구성되어 활동

하는 디자인씽킹 전문 연구회 교사 10인, 현직 가정과 교사 

3인의 전반적인 검토와 조언을 수시로 피드백 받아 진행하였다. 

Evaluation scale

Evaluation area

Excellent Ordinary Insufficient

Related knowledge 

Understanding 

디자인씽킹에 대해 이해하고, Tarsia활

동에 성실히 참여하며, 패스트패션이 

가지는 문제 상황에 대해 이해한다.

디자인씽킹에 대해 이해하고, Tarsia활

동에 참여하며 패스트 패션이 가지는 

문제 상황에 대해안다.

디자인씽킹에 대해 이해하였지만 Tarsia

활동에 소극적으로 참여하며 패스트패

션이 가지고 있는 문제점을 성찰하지 

못한다.

Empathizing

달팽이 지도 그리기에 적극 참여하고 

패스트패션에 대한 인터뷰와 설문조

사를 성실하게 참여한다. 모둠원과 함

께 공감한 내용을 2가지 관점으로 나

타낸다.

달팽이 지도 그리기에 참여하고 패스

트패션에 대한 인터뷰와 설문조사에 

참여한다. 모둠원과 함께 공감한 내용

을 1가지 관점으로 나타낸다.

달팽이 지도 그리기에 참여하고 패스

트패션에 대한 인터뷰와 설문조사에 

소극적으로 참여한다. 모둠원과 함께 

공감한 내용을 공유하지 않는다.

Problem defining

(sharing views) 

공감한 내용을 종합하여 적극적으로 

여러 가지 아이디어를 산출하여 의

견을 제시하고 문제정의를 명확하게 

진술한다.

공감한 내용을 종합하여 문제를 아

이디어를 산출하고 문제정의를 선정

할 수 있으나 문제를 확실하게 진술

하는데 어려움이 있다.

공감한 내용을 종합하여 문제를 선

정하는 데 힘들어하고 문제를 확실

하게 진술하기가 힘들다.

Idea generation

패스트패션 이면에 가려진 환경오염

과 노동자들의 인권의 문제가 있음

을 알고 다양한 아이디어를 제시하

며 구체화하고 3가지 이상의 아이디

어를 선정한다.

패스트패션 이면에 가려진 환경오염

과 노동자들의 인권의 문제가 있음

을 알고 아이디어를 제시하며 2가지 

이상의 아이디어를 선정한다.

패스트패션과 환경오염, 노동자들의 

인권의 문제가 있음을 알고 아이디

어를 1가지만 제시한다.

Prototype production

종이를 활용하여 프로토타입에 적극 

참여하고 창의적으로 업사이클링 할 

제품을 만들어 내며 아이디어가 뛰

어나다.

종이를 활용하여 프로토타입에 참여

하고 업사이클링 할 제품을 만들어 

내며 아이디어가 좋다.

아이디어를 제시하였지만 종이를 활

용하여 프로토타입에 참여하지 않고 

업사이클링 할 제품을 만드는데 미흡

하다. 

Test

종이 프로토타입을 만든 피드백을 

한 후 업사이클링 소품을 만들기 전 

문제점과 개선점을 찾아 잘 반영하

였다.

종이 프로토타입을 만든 피드백을 

받았으나 업사이클링 소품을 만들기 

전 문제점과 개선점을 찾아 잘 반영

하는 것에 어려움이 있다.

종이 프로토타입을 만든 것을 통해 

피드백을 얻지 못하고 업사이클링 

소품을 만들기 전 개선할 점을 찾아 

반영하지 못하였다. 

Actual 

making

Plan 

업사이클링 소품제작 계획서를 성실

하게 작성하고 소품의 디자인을 창

의적으로 잘 작성하였다.

업사이클링 소품제작 실습계획서를 

작성하고 소품을 디자인하였다.

업사이클링 소품제작 실습계획서와 

작품 디자인이 미흡하다.

Practice

process

바느질 방법이 올바르며, 용도에 맞

게 용구를 잘 사용하고, 바느질을 꼼

꼼하게 하였으며, 주어진 기한 내에 

완성하였다.

바느질 방법이 올바르며, 용도에 맞

게 용구를 사용하고, 바느질을 진행

하였으며, 주어진 기한 내에 완성하

지 못하였다.

바느질 방법을 잘 알지 못하며 용도에 

맞게 용구를 사용하는 것이 힘들며 주

어진 기한 내에 완성하지 못하였다.

Report

보고서를 성실하게 잘 작성하고 업

사이클링을 만들 제품의 활용 및 아

이디어 내용이 잘 들어가 있다.

보고서를 정해진 기간 내에 작성하

고 업사이클링을 하여 만든 제품의 

활용 및 아이디어 내용이 미흡하다.

보고서를 기한 내에 작성하지 못하

였으며 업사이클링 하여 만든 제품

의 활용 및 아이디어 내용이 잘 반영

되어 있지 않았다.

Table 4. Rubric for making upcycled clothing accessories applying the design thinking technique
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이 때, 각 전문가에게 본 연구의 목적에 대해 상세하게 설명하

고 타당도에 관한 검증을 의뢰하였다. 그 결과 창의력 함양에 

도움이 될 생각 점프를 활용하도록 권장 받았다. 교수⋅학습 

과정안의 구성과 학습 자료의 선정 내용의 적절성에 관련하여 

전반적인 계획을 설정할 때 학습의 범위가 총괄목표를 성취할 

수 있도록 전체적 목표와 연관된 흐름, 학습을 마무리 할 때 

피드백을 정리하는 시간, 수업시간의 분배방법, 학생들의 활

동시간 검토 등에 대한 내용을 전문가 집단에게 면대 면 대화

와 이메일, 전화통화로 진행하였다. 디자인씽킹과 관련하여 

학생들이 생소하고 어려움이 있을 수 있으므로 공감하기 단계

에서 다양한 아이스브레이크 등을 실시하도록 하였다. 3차에 

걸쳐 타당성을 검토 받았으며, 수정⋅보완하여 총 10차시의 

교수⋅학습과정안과 학습 개별 활동지 9개, 팀별 활동지 5개, 

동영상 자료 5개, PPT 등을 완성하였다. 본 연구는 가정 교과

가 가지고 있는 실천 교과로서의 성격을 적극 반영하였으며 

중학교 1학년의 수준에 맞게 친근감과 즐거운 수업으로 느낄 

수 있도록 개발하였다. 

각 차시별 수업계획안과 그에 해당하는 학습자료 선정 및 

수업 내용의 구성은 개발의 전문성을 위해 디자인씽킹 수업을 

진행하는 중 남는 조각 시간을 활용하여 비주얼씽킹 기법이나 

주제망 수업, 트라시아 활동, 고래카드 활용과 같은 다양한 

교수⋅학습방법을 적용시켜 학생들의 흥미를 증진하고 새로

운 아이디어를 도출하는 방법을 사용하여 창조적 자신감을 

가지게 하였다. 타인의 마음을 공감함으로서 수업 시간에 배

운 내용이 단순한 내용이 아닌 창의적으로 생각해 보고 자신

의 실제 생활 속에서 실천할 수 있는 것이어야 한다는 것을 

강조하였으며 실생활 위주의 실용적인 내용으로 수업을 설계

하고 재구성하였다. 본 연구에서 기술⋅가정 교과의 중학교 

1학년 ‘의복관리와 재활용’ 단원에서 디자인씽킹을 활용한 기

술⋅가정 수업의 진행 과정 대해 학생들이 잘 모르는 경우가 

많았다. 이에 공감하기 활동, POV(Point of View)기법, 아이스 

브레이킹 등을 통해 자기중심적 사고가 아닌 타인과의 상호작

용의 중요성, 프로토타입을 만들 때 시제품을 완벽하게 만들

려고 하는 디자인씽킹 수업을 진행하는 활동 과정의 문제점을 

찾아내어 적극 수정⋅보완하여 개발하였다.

4. 실행

개발한 교수⋅학습 과정안과 학습자료를 이용해 10차시에 

거쳐 실제 수업을 실행하였다. 학생들로 하여금 디자인씽킹 

기법을 활용하여 관련 문제를 들여다보게 하면서 문제에 대한 

인식의 변화와 행동의 변화가 어떻게 이루어지는지 살펴보았

다. 수업의 진행은 개별 및 모둠 활동으로 진행하였고, 모둠 

활동할 때 학생들의 수업 효과를 증진시키기 위해 4~5명의 

학생으로 구성하였다. 수업을 진행하며 모둠 활동을 할 때 

무임승차 효과가 있지 않도록 수업을 진행하는 과정에서 개별 

활동을 넣어 수업을 원활하게 진행하였다. 

본 수업개발안은 ‘의복의 생산’, ‘패스트패션’, ‘의복의 폐기

와 재활용’, ‘업사이클링’으로 4개의 학습주제를 바탕으로 중학

교 1학년 기술⋅가정 교과에서 디자인씽킹 기법을 활용하여 

공감을 통해 문제를 발견하고 학생에게 패스트패션 사회에 접

어든 현대 의생활 영역에서 버려지는 의복을 가지고 업사이클

링을 함으로써 창의성 증진과 함께, 환경보호에 대한 의식을 

키우고 문제를 해결하는 과정을 중심으로 진행하였다. 이를 잘 

실현하기 위해 3W 기법을 활용한 공감 지도 만들기를 통해 의복

을 생산하는 과정에서부터 폐기까지의 과정에서 일어나는 환경

오염의 심각성과 패스트패션 이면에 가지고 있는 문제들을 생

각하며 이를 개선하여 환경보호 의식이 함양될 수 있는 것을 

알게 하였다. 또한, 문제를 해결해나가는 과정 속에서 공감을 

통해 문제 상황의 진짜 문제를 발견하고 팀 활동을 통해 협업

과 배려심을 함께 기르도록 하였다. 환경보호에 대한 의식을 

키우고 문제를 해결하는 과정을 중심으로 진행하였다. 수업 

실행 과정에서의 결과물의 예는 <Table 5>에 제시하였다.

5. 평가

수업 실행 후 디자인씽킹 연구회 교사 10인과 가정과 교사 

3인으로부터 피드백을 받은 결과 3차시의 수업하는 과정에서 

학생들에게 집에서 나오는 의복 쓰레기를 어떻게 처리하는지

에 대한 추가 설명이 필요함을 지적받았다. 해당 자문 내용을 

반영해 학생들이 각자 보유하고 있는 의복의 양을 살펴보도록 

한 후 학생들의 주변에 의복을 업사이클링한 예가 있는지 사
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례를 공유하면서 공감하고 추가로 교수자가 여러 가지 업사이

클링 소품을 제시하도록 교수⋅학습 과정안을 수정하였다. 

수업에 참여한 학생들로부터 받은 피드백을 통해 총괄학

습 목표가 전반적으로 달성되었음을 확인할 수 있었다. 첫째, 

Design thinking process Activity result 1 Activity result 2

Related knowledge

understanding

Empathizing

Problem defining

(sharing views) and

idea generation

Prototype production

Actual making

Table 5. Examples of course outcomes
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다양한 의복의 재활용 방법 탐색을 통하여 윤리적 책임감을 

높일 수 있었음은 “앞으로 쉽게 옷을 버리지 않고 최대한 오랫

동안 옷을 입어야겠다는 생각이 들었다”는 발언이나 저임금 

노동자의 노동인권과 바다생물이 위협받고 있다는 점을 인지

하고 “더 좋은 의생활을 실천해야겠다는 생각을 했다”고 다짐

한 학생의 말에서 확인할 수 있었다.

둘째, 창의적이고 친환경적인 의생활을 실천할 수 있게 되

었음은 프로토타입 제작 과정에 관한 피드백에서 많이 드러났

다. 학생들이 프로토타입을 만들면서 실제 제작하는 단계에 대

한 기대가 커지면서 실천의 욕구가 증가하였음을 확인할 수 

있었다. 한 학생은 프로토타입을 만드는 과정을 통해 “문제를 

더 잘 인식할 수 있었다”고도 하였다. 또 다른 학생은 프로토

타입을 만들면서 흥미와 재미를 느꼈고 “창의성도 생기는 것 

같고 앞으로 버려지는 옷에 대해 관심을 가지고 무엇인가를 

만드는 습관을 가져야겠다”라고 다짐하기도 했다.

셋째, 의류실습 용구의 안전한 사용 방법을 습득하였음은 

실물 제작 과정을 통해 이루어졌다. “바느질이 처음이어서 어렵

고 힘들었지만 해보니 정말 재미있었다”거나 “바느질은 대충

하면 안 되고 정말 꼼꼼하게 해야 한다는 사실을 알게 되었다”

라고 답하거나 “내가 직접 만들어 봄으로써 뿌듯함을 느꼈고 

무엇보다 열심히 수업에 참여했고 꾸준함이 중요하다는 것을 

느꼈다”는 내용을 통해 이 학습 목표가 바느질 방법을 익히면

서 달성되었음을 확인하였다.

넷째, 사고력, 공감 능력, 의사소통 능력의 향상은 다음을 

통해 확인했다. “직접 모형으로 만들어보니 상상으로만 생각

했던 것보다는 더 세세하고 자세하게 생각할 수 있게 되어서 

좋았다”거나 “친구들과 의견을 제시하고 토론을 통해 많은 

아이디어가 모아져서 더욱 더 수준 높은 결과가 나온 것 같았

다”는 반응은 본 수업을 통해 사고력 향상이 되었음을 보여주

었다. 또한 “이것을 계기로 나도 앞으로 더 상대방의 마음을 

공감하기 위해 노력”해야겠다는 다짐은 공감능력 향상의 기회

를 제공하였음을 보여준다. 또한 “모둠 조원과 함께 협력해서 

완성시키는 과정은 뿌듯했다”와 같은 학생들의 협업의 중요

성에 대한 언급을 통해 협업 과정에서 의사소통 능력 향상이 

이루어졌음을 추정할 수 있다. 

다섯째, 패션에 대한 진로 탐색과 심미적인 것에 대한 관심 

또한 분명히 확장되었다. “색감을 활용하여 나타내는 작업은 

흥미로웠다. 또 내가 생각하는 꿈과 가까워지는 계기가 되어 

좋았다”는 발언과 “디자이너가 재미있다는 생각이 들어 비주

얼씽킹으로 나타내는 시간이 즐거웠다”는 언급이 해당 목표

의 성취와 관련된 내용이다.

Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구에서는 디자인씽킹 기법을 활용해 업사이클링 소

품 제작을 내용으로 가정과 교수⋅학습 과정안을 개발하는 

사례연구를 진행하였다. ADDIE 모형의 순서에 맞게 2015 개

정 교육과정 기술⋅가정의 가정영역에서 의생활의 내용체계 

분석하였다. 또한, 자원과 환경, 업사이클링, 디자인씽킹 기법 

수업과 관련된 문헌을 고찰한 내용을 통해 학습요소를 정리하

였다. 종합적 학습목표와 각 차시별로 학습목표를 선정하고 

Design thinking process Activity result 1 Activity result 2

Actual making

Table 5. Continued
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이에 알맞은 교수⋅학습 내용을 선정한 후 디자인씽킹 기법을 

활용한 10차시의 가정과 수업안과 개별학습지 8개 및 팀별학

습지 5개를 개발하였다. 또한, 수업을 실시 후 평가할 수 있는 

평가 루브릭을 개발하였다. 교수⋅학습 과정안의 특징은 디자

인씽킹 기법의 창의적 문제해결과정을 거치면서 학생들이 교

사가 제시하고 현재 우리 사회에서 당면하는 문제 상황에서 

진짜 문제를 정의하고 창의적으로 문제를 해결해나가며 융통

성 있는 창의력을 기를 수 있도록 하였다. 또한, 선정된 학습주

제를 통해 학습하는 과정에서 타인을 공감하는 태도를 기르고 

패스트패션 이면의 문제점과 환경을 보호해야 하는 의식을 

함양하고, 팀활동을 통해 배려와 공감, 협동심과 자유롭게 의

견을 발표함으로써 자신감을 향상 시키고자 하였다. 개발 과

정과 실행 후 받은 교사 13인의 전문가 자문 결과를 반영하여 

교수⋅학습 과정안은 수정 및 보완하였다. 

Yuk(2020)은 디자인씽킹을 적용한 수업이 고등학생들의 

창의성이 발현되는 과정에서 의미가 있는 학습 경험이 일어나

는 것을 확인하였고, 4차 산업시대에 적절한 교수학습방법이

라 제시하였고, Kim(2021)은 문제를 해결하는 과정에서 학생

들이 협력적 문제 해결 역량의 향상과 함께 가정교과의 역량

도 향상 될 수 있음을 확인하였다.

이러한 연구를 바탕으로 본 연구에서도 수업참여 학생들

의 피드백으로부터 다양한 의복 재활용 방법 탐색을 통한 윤

리적 책임감 향상, 창의적이고 친환경적인 의생활 실천, 의류 

실습 용구의 안전한 사용 방법 습득, 사고력, 공감력, 의사소통 

능력의 향상, 패션에 대한 진로 탐색과 심미적인 것에 대한 

관심 확장이 성취되었음을 확인하였다. 

본 연구에서 개발한 디자인씽킹 기법을 활용한 교수⋅학

습과정안은 학생들을 4차 산업혁명 시대가 요구하는 인재상

에 보다 부합하도록 교육하는데 기여할 것이다. 나아가 가정

과 교육이 2015개정 교육과정이 지향하며 시대가 요구하는 

창의⋅융합 인재를 양성하는 데에도 기여할 것으로 기대한다. 

이상의 결론을 바탕으로 후속연구를 위한 몇 가지 제언을 

하고자 한다. 첫째, 본 연구는 의생활과 관련된 디자인씽킹 

기반 가정과 교수⋅학습과정안을 10차시로 개발⋅적용한 연

구이다. 가정교과에서 디자인씽킹 기법을 활용한 수업을 적용 

후 수업에 대한 효과와 학생들의 창의성 함양을 살펴보기 위

한 사전⋅사후 검사를 실시하는 후속적 연구가 필요하다. 둘

째, 본 연구에서는 디자인씽킹을 적용한 업사이클링 소품 제

작을 내용으로 개발한 수업의 총괄 학습목표의 성취여부를 

정성적으로만 확인하였다. 따라서 학생들의 피드백을 설문조

사를 통해 정량적으로 받아 보완하는 후속 연구가 필요하다. 

셋째, 수업개발안 적용 결과 가정과 교사는 21세기를 살아가

는데 꼭 필요한 실천적이고 중요한 경험을 제공하는 사람이

다. 행복한 가정생활과 변화하는 미래사회에 필요한 인재를 

함양할 수 있는 중요한 교과임을 인식하고 학생들의 수준과 

흥미를 고려하여 다양한 교수⋅학습 자료를 개발하는 것이 

필요하다. 학생들의 창의성을 증진시키기 위해 가정과 교사는 

교육과정과 교육방법을 정확하게 인지하고 올바르게 적용하

여야 한다. 또한 학교현장에서 직접 사용할 수 있는 다양한 

교수 방법에 대한 교사 연수가 반드시 필요하다. 
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<국문요약>

본 연구는 창의성 함양을 위해 중학교 1학년 의생활 부분 중 ‘의복관리와 재활용’ 단원을 중심으로 디자인씽킹 기법을 활용하여 

가정교과 의류 ‘업사이클링’ 소품 제작 수업을 개발 및 적용하고자 하였다. 연구방법으로는 교수체제개발 모형인 ADDIE 모형을 

활용하여 분석, 설계, 개발, 실행, 평가의 5단계를 활용하였고 디자인씽킹 과정은 관련 지식 이해, 공감, 문제 정의(관점공유) 

및 아이디어 생성, 프로토타입 제작, 테스트, 실물 제작의 단계를 적용하였다. 교사 13인으로 구성된 전문가의 자문 결과도 

개발과 평가 과정에 반영하였고, 학생들의 피드백을 활용해 학습목표의 달성 여부를 확인하였다. 그 결과 디자인씽킹 기법을 

활용하여 10차시의 가정과 교수-학습 과정안과 학습 활동지, 학습자료, 평가 루브릭을 완성하였다. 또한, 수업참여 학생들의 

피드백으로부터 다양한 의복 재활용 방법 탐색을 통한 윤리적 책임감 향상, 창의적이고 친환경적인 의생활 실천, 의류 실습 

용구의 안전한 사용 방법 습득, 사고력, 공감능력, 의사소통 능력의 향상, 패션에 대한 진로 탐색과 심미적인 것에 대한 관심 

확장이 성취되었음을 확인하였다. 
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