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Ⅰ. 서 론

4차 산업혁명 시대가 도래함으로써, 창의융합적인

사고력을 위한 소프트웨어 교육은 매우 중요하다. 특히

4차 산업혁명시대에 필요한 핵심역량으로서, 4C(Critical

Thniking, Communication, Collaboration, Creavity)가

강조되고 있으며, 세계 각국은 정부 주도로 학생들의

컴퓨팅 사고력을 기르기 위해 4C를 저학년부터 소프트

웨어 교육을 도입하고 있다[2]. 국내의 경우, 2018년도

부터코딩과목을단계적으로교육과정에적용하고있다.

디자인 사고 기반 실생활 문제 해결을 위한
수업 설계 및 효과성 연구

A Study on Instructional Design and Effectiveness for 
Solving Real Life Problems based on Design Thinking
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요 약 4차 산업혁명 시대가 도래함으로써, 교육환경이 변화되고 있으며, 이를 대비하기 위한 교수 학습 연구는 필수

적이다. 예비 교원의 창의적 교육 역량을 강화하기 위해 교원양성대학의 교육과정과 교수 학습 모델의 개선은 매우

중요하다. 미래의 교육은 의사소통과 협업을 기반으로 발현되는 창의적 사고 함양을 위한 교육이 되어야 한다[1]. 본

연구에서는 미래형 교수 학습 모델을 개선하여 실제 수업에 적용하였다. 또한 우리는 미래 창의교원 역량에 대한 사

전 및 사후 설문조사를 실시하여 효과성을 검증하였다. 설문조사는 공통 만족도 문항과 미래 창의교원 역량에 대한

질문으로 구성되며, 분석결과 사전 평가에 비해 사후 평가에서 미래 창의교원 역량이 증가했음을 확인할 수 있었다.

주요어 : 디자인 사고, 문제 중심 학습 방법, 디자인 중심 방법, 블록코딩

Abstract Teaching and learning research is essential to prepare for the era of the 4th industrial revolution. We 
must strengthen the creative educational capabilities of prospective teachers by improving the curriculum and 
teaching-learning model of teacher training colleges. Future education should foster creative thinking based on 
communication and collaboration. In this study, we improved the future teaching and learning model and applied 
it to actual classes. In addition, we verified the effectiveness by conducting pre- and post-surveys on the 
capabilities of future creative teachers. The survey consists of common satisfaction questions and questions about 
future creative teacher capabilities. As a result of the analysis, we confirmed that the capacity of future creative 
teachers increased.
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대학의 경우, 소프트웨어 중심 대학을 통해 실생활의

문제 해결을 위해 컴퓨팅 사고 기반의 창의력 및 문제

해결 능력 향상에 중점을 두고 있다[3]. 비전공자를 위

한 코딩 수업은 컴퓨팅 사고력 기반의 문제 해결 능력

을 위해 디자인 사고를 이용한 새로운 애플리케이션 개

발 과정을 교육하고 있다[3]. 특히, 코로나 19로 인해

교육환경이 변화되고 있으며, 이를 대비하기 위한 교수

학습 연구는 필수적이다. 예비 교원을 양성할 교원양성

대학의 교육과정과 교수 학습 모델의 개선을 통해 예비

교원의 창의적 교육 역량을 강화해야 한다. 창의적 사

고란 다양한 관점과 새로운 질문을 통해 일상생활의 문

제점 및 불편한 점을 해결하는 과정으로써, 미래 인재

가 갖춰야 할 핵심 역량이다. 따라서 미래의 교육은 의

사소통과 협업을 기반으로 발현되는 창의적 사고 함양

을 위한 교육이 되어야 한다. 진주교육대학교에서는 한

국과학창의대잔의 지원을 받아 미래 교육 혁신을 위한

교원양성대학의 미래형 교수 학습 모형을 개발하고 있

다. 개발된 모형을 실제 강좌에 적용하여 교육과정을

개선하고 성과를 확산하고자 한다.

이전 연구에서는 예비 교원들의 창의적 사고 함양을

위한 디자인 사고 기반 교수 학습 모델을 개발하고 적

용하였다[1]. 본 연구에서는 이 모델을 개선하여 실제

수업에 적용하고 효과성을 검증한다. 이 모델은 공감을

통한 문제정의, 페르소나 정의, 사용자 경험 분석, 프로

토타입 제작, 구현의 5단계로 구성되며, 진주교육대학교

3학년 학생 139명에게 적용하였다. 또한 미래 창의교원

역량에 대한 사전 및 사후 설문조사를 실시하여 효과성

을 검증하였다. 설문조사는 공통 만족도 문항과 미래

창의교원 역량에 대한 질문으로 구성되며, 분석결과 사

전 평가에 비해 사후 평가에서 미래 창의교원 역량이

증가했음을 확인할 수 있었다.

Ⅱ. 디자인 사고 기반 코딩 수업

디자인 사고는 미국 스탠포드 D.School과 IDEO사에

서 개발한 창의적 문제 해결 방법이다[3]. 공감을 통해

문제를 정의하고, 아이디어 회의를 통해 문제 해결 방

법을 도출한다. 해결 방법을 현실화하는 프로토타입

(Prototype)과 완성된 프로토타입을 실제 테스트하는

사고 과정이다[4]. 각 단계는 반복적으로 수행할 수 있

다. 그림 1은 디자인 사고의 프로세스이다.

그림 1. 디자인 사고 프로세스
Figure 1. Design thinking process.

디자인 사고는 디자인 분야에서 시작된 문제 해결

프로세스와 사고 방법이다. 다양한 사람들이 집단을 이

루어 문제의 본질을 공감과 협력을 통해 최선의 답을

찾는 방법이다[5]. 디자인 사고는 공감에 기반하여 구성

원들 간의 목표의 공유, 서로에 대한 이해와 신뢰 등을

촉진시켜 집단 창의성이 효과적으로 발현되는데 도움

을 준다[6]. 최근에는 디자인, 경영, 예술, 건축 등의 다

양한 분야에서 디자인적 사고가 적용되고 있으며, 교육

분야에서도 창의적 사고 신장 프로세스로써 그 가능성

을 발견하고 있다. 스탠포드 대학교의 ‘d-school’에서는

디자인 사고 중심의 교육과정을 운영하고 있으며, 독일

포츠담대학교의 하소-플래트너 연구소에서는 교육적

상황에 적합한 디자인 사고 프로세스를 개발·제안하였

다. 또한, 국내 교육 현장에도 디자인 사고를 활용하고

자 하는 시도들이 진행되고 있다[7].

디자인 사고 프로세스는 학자들마다 다르게 정의하

고 있다. 디자인 사고의 대표적인 프로세스로 독일 포

츠담 대학교의 하소-플래트너(Hasso Plattner) 연구소

에서 만든 모델과 스탠포드의 디-스쿨(d. school)의 프

로세스가 있다. 독일 포츠담 대학교의 하소-플래트너

연구소에서 만든 모델은 이해, 관찰, 관점, 아이디어 창출,

프로토타입, 테스트의 총 6단계로 제시되어 있다[8]. 이

해 단계에서는 주제와 관련된 정보를 수집하고, 관찰 단

계에서는 인터뷰와 관찰을 통해 사용자의 요구(Needs)

를 파악한다. 관점 단계에서는 스토리텔링 기법으로 팀

내에서 아이디어를 종합한다. 아이디어 창출은 브레인

스토밍을 통해 아이디어를 생성하고 프로토타입과 테

스트 단계를 거쳐 실행하게 된다. 그림 2는 하소-플래

트너 연구소의 디자인 사고 프로세스이다. 이 프로세스

는 각 단계가 언제든 앞으로 되돌아가며 진행될 수 있다.

그림 2. 하소-플래트너 연구소의 디자인 사고 프로세스
Figure 2. Hasso-plattner lab’s design thinking process
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스탠포드의 디-스쿨(d.school)에서는 하소-플래트너

연구소의 프로세스를 따라 ‘에듀토피아(edutopia) 툴킷’

을 제작·보급하기도 하였다. 그림 3은 디-스쿨의 디자

인 사고 프로세스이다. 디-스쿨의 디자인 사고 프로세

스는 이해하기, 관찰, 시각화, 프로토타입, 평가하기와

다듬기, 실행하기의 단계로 이루어져있다[9,10].

그림 3. 디-스쿨 디자인 사고 프로세스
Figure 3. D-School design thinking process.

Ⅲ. 디자인 사고 기반 실생활

문제해결을 위한 수업 설계

1. 미래형 교수학습모형 탐색을 위해 필요한 핵심

역량

이 모델은 예비교사들의 종합적 사고능력 함양을 위

하여 설계되었으며, 초등컴퓨팅III 과목에 적용되었다.

기존의 초등컴퓨팅III 과목은 컴퓨팅 사고 기반의 문제

해결력 향상과 학교 현장에 적용 가능한 프로그래밍 방

법 이해를 목표로 하고 있다. 본 과목에서는 디자인 사

고의 기초 개념을 이해하고 컴퓨팅 사고 원리 이해와

문제 해결력 향상을 교육 목표로 한다. 이를 위해 문제

중심 사고 기반의 교수 학습 방법을 활용하고 소프트웨

어를 실습한다. 또한 디자인 사고 기반 실생활 문제 해

결 방법을 습득한다. 기존의 사고훈련중심의 교육과정

을 탈피하고, 창의적 및 논리적 사고역량 제고를 위하

여 디자인 사고 방법론을 통해 창의적 아이디어를 도출

한다. 도출된 아이디어는 소프트웨어(스크래치)를 활용

하여 문제를 해결한다. 또한 전공 및 다양한 영역에서

창의적 문제 해결을 주제로 학습한 학생들이 컴퓨터를

활용하여 실생활 문제를 해결할 수 있도록 논리적 사고

와 알고리즘적 사고로 유도한다. 표 1은 초등컴퓨팅III

과목의 창의 역량 목표이다.

본 과목의 주요 교수 전략 및 방법은 다음과 같다.

‘연결과 큐레이션 기반의 공유형 수업’을 목표로 문제

중심 학습법(problem based learning, PBL)과 디자인

기반 학습법(design based learning, DBL)을 적용하였

다. 문제 중심 학습에서 교수자는 학습자가 비판적으로

사고하고, 자기 주도적으로 학습하는 과정을 통해 스스

로 내용 지식을 생성할 수 있도록 지원한다. 또한 학습

자들이 문제를 협력하여 해결해가는 과정을 통해 내용

학습 및 비판적 사고력과 협동심을 기르는 것을 목표로

한다. 그림 4는 문제 중심 학습 방법의 예이다. 문제 중

심 학습법은 문제 확인, 문제해결 계획 수립, 탐색 및

재탐색, 해결책 고안, 발표 및 평가 순으로 구성된다.

그림 4. 문제 중심 학습 방법
Figure 4. Problem based learning

디자인 기반 학습법에서 교수자는 안내자로서 학생

들과의 활발한 피드백을 통해 학생들이 의미 있는 학습

결과를 얻을 수 있도록 도와준다. 학습자는 학습자 스

스로가 문제 의식을 가지고 주제 선정 단계에서부터 조

사 및 연구, 발표 및 평가까지 학습의 전 과정에 주도

적으로 참여한다. 그림 5는 디자인 기반 학습 방법의

예이다. 디자인 기반 학습 방법은 요구분석, 디자인, 구

현, 공유의 순으로 구성된다.

그림 5 디자인 기반 학습 방법
Figure 5. design based learning.

역량 내용

핵심
육성
역량

- 연결협업 역량: 새로운 의미 및지식의창출을위해이
미알고있는내용과다양한아이디어를서로연결하여
학습할 수 있는 역량

- 큐레이션역량: 수집한콘텐츠를탐색주제에맞게비교
및 분류하고, 자신만의 시각으로비평및 평가할수있
는 역량

부가
육성
역량

- 재미와 참여문화 역량

표 1. 초등컴퓨팅III의 미래교원 창의역량 목표
Table 1. Elementary computing III’s future teachers’ creative
competence goals
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2. PBL과 DBL 기반의 실생활 문제해결형 수업 설계

기존의 디자인 사고 프로세스는 디자인 분야에 최적

화된 방법으로써, 소프트웨어 교육에 적용하기 어렵다.

따라서 기존의 프로세스를 개선하여 본 과목에 적용하

였다. 그림 6은 개선된 디자인 사고 프로세스이다.

그림 6 개선된 디자인 사고 프로세스.
Figure 6. The refined design thinking process.

본 과목은 창의적 및 논리적 사고역량 제고를 위해

디자인 사고를 기반으로 창의적 아이디어를 도출하고

소프트웨어를 활용하여 문제를 해결하는 과정으로 설계

되었다. 본 과목의 목표는 1) 디자인 사고의 기초 개념

을 이해하고, 2) 컴퓨팅 사고 원리 이해와 문제 해결력을

향상시킨다. 3) 문제 중심 사고 기반의 교수학습 방법

활용과 소프트웨어를 실습하고, 4) 디자인 사고 기반

실생활 문제 해결 방법 습득하는 것이다.

본 과목에서 미래형 수업 모델의 적용된 주차는

7~14주차이다. 프로젝트 기반 학습을 위해 학기 초부터

스크래치 강의를 진행하였다. 또한 최종 결과물의 영상

제작을 위해 7주차에는 진주교육대학교의 미래교육센

터를 방문하여 비대면 수업 콘텐츠 및 영상 제작을 위

한 배경 지식을 습득하였다. 8주~11주차에는 디자인 사

고 방법론의 배경지식 전달 및 단계별 실습을 진행하였

다. 마지막으로 12~14주차는 실생활 문제 해결을 위한

프로젝트를 진행하였다. 표 2는 미래형 수업 모델이 적

용된 주차별 강의 계획이다.

이 수업은 온오프라인 강의로 진행되었다. 1주차에

는 전체 수업방향 및 ‘미래형 교수학습모델 개발 지원

사업’에 대해 소개하고, 수업 평가를 위한 사전 평가를

진행하였다. 평가 계획은 1수준 평가로 학기 초와 학기

말에 역량에 대한 사전 진단 평가와 사후 진단 평가를

실시하였다. 2주~6주차에는 스크래치 기초에 대해 학습

하였다. 7주차에는 진주교육대학교 미래교육센터를 방

문하여 수업 콘텐츠 및 영상 제작을 위한 실습을 진행

하였다. 미래교육센터 담당 선생님의 설명을 통해서 미

래교육센터에 설치된 1인 미디어실, AR/VR 스튜디오

및 장비등을 소개받고 간단한 실습을 진행하였다. 이

수업을 통해 학생들은 차후에 진행될 조별 프로젝트의

콘텐츠를 제작하였다. 그림 7은 7주차에 실시된 비대면

수업 콘텐츠 및 영상 제작을 위한 미래교육센터 수업활

동이다.

그림 7 미래교육센터 견학.
Figure 7. Future education center tour

표 3은 프로젝트 준비를 위한 7주차 강의 주제이다.

8주~11주차에 걸쳐 개선된 디자인 사고 프로세스를

단계별로 교육하였다. 디자인 사고는 공감을 통한 문제

정의, 페르소나 정의, 사용자 경험 분석, 프로토타입 제

작, 구현의 5단계로 진행된다.

주 강의 주제 및 내용
수행
과제

수업방식

1~6 블록코딩 기초 과제
이론 및
실습

7

비대면 수업콘텐츠및영상제
작을 위한 견학
- 진주교대 미래교육센터 견학
및 실습

- 조별 프로젝트 결과물 홍보
영상 제작 활용

조별
과제

견학 및
실습활동

8
(1단계)문제정의
- 실생활 문제 해결을 위한 자
유 주제 선정

조별
과제

PBL&
DBL

9

(2단계)페르소나
- 가상의 인물인 페르소나를
제작하여 그 사람의 입장에
서 문제를 바라보고 분석

조별
과제

PBL&
DBL

10

(3단계)아이디어 만들기
- 사용자 경험 분석을 통해 고
객여정맵 작성

- 분석된 내용을 기반으로 조
별 논의

조별
과제

PBL&
DBL

11

(4·5단계)프로토타입, 테스트
- 메뉴 구조도, 화면 흐름도 등
설계도를 작성해보고 어플리
케이션 구현

조별
과제

PBL&
DBL

12
종합 프로젝트 1
- 실생활 문제 해결 방법 논의

수행
과제

토론

13
종합 프로젝트 2
- 실생활 문제 해결 방법 논의

수행
과제

토론

14~15 종합 성찰 및 발표
수행
과제

토론

표 2. 주차별 강의 계획
Table 2. Syllabus for lecture.
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주 7주차
강의
주제

비대면수업콘텐츠및영상제작을위한미래교육센터견
학 및 실습

목표
설정

창의교원
역량

연결협업 역량, 큐레이션 역량

지식
- 콘텐츠 제작 방법을 안다.
- 콘텐츠 제작을 위한시나리오를 구상할 수
있다.

기능 이해하기, 기술 습득

평가
계획

평가준거 비대면 수업 콘텐츠 및 영상 제작의 이해

평가증거
미래교육센터에 설치된 비대면 수업 콘텐츠
제작도구에대해이해하고, 실습을통한최종
결과물 도출

평가방법 최종 결과물에 대한 학생 발표 및 교수평가

수업
계획

견학
1인미디어실, 멀티미디어제작및편집실, 실
습시연형 스튜디오를 방문하여 설치된 제작
도구의 활용 방안 논의

실습
설치된 콘텐츠 제작 도구의 사용방법 습득
제작도구를통한최종결과물도출방안논의

표 3. 프로젝트 준비를 위한 7주차 강의 주제
Table 3. Week 7 lecture topics for project

1) 공감을 통한 문제정의.

이 단계는 사용자의 입장에서 문제를 바라보는 것이

매우 중요하며, 사용자의 이야기를 경청해야한다. 사용

자가 지는 문제를 이해하기 위해 공감은 매우 중요하며

사용자가 어떤 요구사항이 있는지, 어떤 것을 필요로하

는지 등을 정의해야 한다. 기존 어플리케이션을 분석하

고 탐색할 필요가 있으며, 조별 회의를 통해 인터뷰 질

문지를 미리 작성하고, 대상자를 선정한 다음 인터뷰를

진행하여 문제를 정의한다. 이를 통해 실생활에서 사용

자가 불편하거나 개선할 점을 기술할 수 있다. 이 단계

에서 학생들은 사용자 스토리를 제작하고 기존의 문제

점에서 분석한 내용을 토대로 조사 대상을 선정하였다.

이 과정에서 구글설문이나 네이버 폼을 이용하여 인터

뷰 대상자의 의사를 수집하였다. 그런 다음 결과를 분

석하였다. 그림 8은 학생들이 분석한 자료 수집 및 사

용자 스토리 분석 결과의 예이다.

2) 사용자별 특징 정의.

이 단계는 사용자들이 어떤 경험을 하고 있는지 사용

자별 특징을 정의한다. 이를 위해 가상의 표본 사용자인

페르소나(Persona)를 만들고, ‘이사용자라면이렇게했을

것이다’라는가정에따라사용자와서비스를분석한다. 즉,

사용자별 특징 분석을 통해 어떤 사람인지 또는 어떤 업

무를 수행하는지, 사용자가 무엇을 원하는지 등을 알아

야 한다. 그림 9는 학생들의 페르소나 정의 결과물이다.

그림 8 자료 수집 및 사용자 스토리 분석
Figure 8. Data collection & user story analysis

그림 9 페르소나 정의
Figure 9. Persona definition
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3) 아이디어 만들기

3단계는 사용자의 경험을 분석하고 이를 해결하는

아이디어를 만든다. 사용자들이 어떤 경험을 하고 있는

지 분석하는 것이 중요하며, 사용자들이 느끼는 불편한

점은 무엇인지, 사용자들이 무엇을 원하는지 행동 유형

을 분석한다. 이를 마인드세트, 활동, 접촉점의 고객 여

정 맵으로 표현한다. 마인드세트(Mindset)는 사용자의

느낌이나 생각이며, 활동(Activity)은 사용자가 취하는

활동이다. 마지막으로 접촉점(Touchpoint)은 사용자가

활용하는 도구, 채널, 사람을 의미한다. 고객 여정 맵을

통해 개선되어야할 부분과 반드시 있어야 할 부분을 분

석하고 해결 방법에 대한 아이디어를 도출한다. 그림

10은 고객 여정 맵을 통한 아이디어 도출 과정이다.

그림 10 고객 여정 맵과 아이디어
Figure 10. Customer journey map and idea

4) 프로토타입

프로토타입은 주변의 간단한 재료를 이용해 머리 속

에 있는 아이디어를 시각화하는 과정이다. 본 수업에서

는 소프트웨어를 통한 문제 해결이 목표이므로, 소프트

웨어 개발에 필요한 메뉴 구조도, 정보 구조도, 화면 구

조도를 통해 문제 해결 방법을 시각화한다. 메뉴 구조

도는 화면 단위로 서비스 구성을 정의한 것이며, 정보

구조도는 사용자가 원하는 정보를 분류하여 시각화한

것이다. 마지막으로 화면 구조도는 서비스가 어떤 흐름

으로 전개되는지 확인할 수 있다. 그림 11은 프로토타

입의 결과물이다.

그림 11. 프로토타입
Figure 11. Prototype

그림 12. 구현
Figure 12. Implementation

5) 구현

이전 단계에서 시각화된 정보를 기반으로 실제 어플리

케이션을 구현한다. 구현 과정과 최종 결과물은 영상을
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제작하여 유튜브에 업로드 함으로써 다른 학생들의 결

과를 쉽게 이용할 수 있게 하였다. 8주부터 15주에 디

자인 기반 학습을 통한 조별 프로젝트를 진행하여 실생

활 문제 해결 방법을 논의하고 발표하였다. 그림 12는

구현과정의 결과물이다.

최종 결과물에 대한 평가는 조별로 다른 조를 평가

한 점수와 교수 평가 점수, 그리고 유튜브의 좋아요 클

릭 횟수를 종합적으로 취합하여 평가함으로써 학생들

의 적극적인 참여를 유도했다. 최종 평가는 팀 평가와

동료 평가, 교수 평가를 실시하였다. 팀 평가는 본인이

속한 팀을 제외한 다른 팀의 발표를 보고 평가 기준에

맞게 평가하였다. 동료 평가는 본 수업이 팀 프로젝트

로 동료와의 협업이 매우 중요하기 때문에 이러한 사항

을 반영하고자 동료 평가를 실시하였다.

Ⅳ. 효과성 검증

본 수업에서는 미래 창의교원 역량에 대한 사전 및

사후 설문조사를 실시하였다. 표 4는 사전 및 사후 조

사의 비교 결과이다. 사전 결과에 따르면, 본 수업을 수

강한 학생들은 재미와 참여문화 역량이 3.79로 3.77을

나타낸 연결협업 역량에 비해 다소 높게 나타났다. 큐

레이션 역량은 3.60으로 사전 진단 결과가 낮게 나타났

다. 사후 역량 평가 결과에서 학생들은 연결협업 역량

이 4.39로 가장 높게 나타났다. 재미와 참여문화 역량은

4.31, 큐레이션 역량은 4.27로 나타났다. 사전 및 사후

차이 점수를 산출한 결과, 큐레이션 역량이 평균 0.72로

증가하여 큰 성취를 보였고, 연결협업 역량 또한 0.64

증가하여 많은 발전을 보였다. 재미와 참여문화 역량은

평균적으로 0.59의 차이를 보였다. 전반적으로 평균점이

상승했으므로 학생들이 본 수업에 대해 대부분 만족한

다는 것을 알 수 있었다. 하지만 한 학기동안 다양한

것들을 활용하기에 시간상으로 제한이 있었다는 점, 역

량 중심 수업이다보니 과제가 너무 구체화되어 시간과

노력이 지나칠 정도로 투입된다는 등의 의견도 있었다.

따라서 향후 수업에서는 이러한 문제점을 반영하여 개

선해야 할 필요가 있다.

Ⅴ. 결 론

4차 산업혁명 시대가 도래함으로써, 미래 사회가 요

구하는 교육 방법이 중요해지고 있다. 미래 교육환경

변화에 대비하기 위해 예비 교사를 위한 교수 학습 모

델의 개선은 필수적이다. 본 수업을 통해, 예비 교원들

의 창의적 사고 함양을 위한 디자인 사고 기반 교수 학

습 모델을 제시하였고 사례를 살펴보았다. 디자인 사고

방법은 기존의 실습 중심의 교육과정을 개선한 것으로

실생활의 문제를 학생들의 관점으로 살펴보고 학생들

스스로 문제를 해결할 수 있다. 본 과목을 통해 학생들

이 기존 교육과는 다른 새로운 방식으로 실생활 문제

해결 방법을 배울 수 있었다는 점이 가장 큰 성과로 볼

수 있다. 하지만 한 학기에 코딩, 디자인 사고, 영상 제

작 등을 하기에는 다소 무리가 있다는 점, 주제 선택의

다양성 등의 문제는 앞으로 개선이 필요하다. 향후 수

업에서, 우리는 이러한 문제점을 개선하여 적용함으로

써 의사소통과 협업을 기반으로 발현되는 창의적 사고

함양을 위한 교육 방법을 더욱 구체화할 것이다.
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