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국 문 초 록

개인 데이터를 활용한 스프레드시트 교육 프로그램이

초등학생의 창의성 향상에 미치는 영향

한 지 은

제주대학교 교육대학원 초등컴퓨터교육전공

지도교수 김 종 훈   

본 연구는 초등학교 4～6학년을 대상으로 개인 데이터를 활용한 스프레드시트

교육 프로그램이 초등학생의 창의성 향상에 미치는 영향에 대해 제시하였다. 초

등학생 205명과 현직 교사 20명을 대상으로 한 사전 요구분석 결과를 토대로,

ADDIE 모형의 절차에 따라 데이터 과학 교육 문제 해결 단계를 기본으로 하여

개인 데이터를 활용한 스프레드시트 교육 프로그램을 개발하였다. 개발한 프로그

램은 교육기부 프로그램에 참여한 20명의 학생들을 대상으로 투입되었고 그 결

과 학생들의 창의성이 신장된 것으로 분석되었다.

주요어 : 개인 데이터, 스프레드시트, 창의성, 데이터 과학 교육, ADDIE 모형
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Ⅰ. 서 론

1. 연구의 필요성

2016년 3월, 한국에서 열린 바둑 대국은 전세계의 관심을 집중시켰다. 사람과

컴퓨터의 두뇌대결이라는 세기의 대결에서 사람이 우세할 것이라는 예상을 깨

고 이세돌 9단은 1승, 알파고는 4승을 거둠으로서 인공지능의 승리로 끝을 맺었

다. 그 후 1년 만에 다시 진행된 커제 9단과의 바둑대결에서 알파고는 빠른 연

산 속도와 창의성을 증명하듯 데이터 없이 스스로의 전술을 보이는 놀라움을

보였고 그 결과 커제 9단 역시 완패를 당했다. 이 사건은 인공지능에 대한 사람

들의 커다란 관심과 함께 인간 고유의 영역이라고 생각했던 창의성과 독창성마

저도 넘보는 인공지능에 대한 두려움을 갖게 하기에 충분하였다.

하지만 이렇게 경이로운 인공지능도 그 이면을 잘 들여다보면 데이터 기술이

숨어 있다. 알파고 역시 수많은 고수들의 바둑기보를 통해 지식을 습득하고 그

를 통해 스스로 학습하는 단계까지 나갈 수 있게 되었기 때문이다. 따라서 이

사건은 단순히 인공지능과 인간의 대결이라는 이야깃거리에 그치는 것이 아니

라 우리가 나아가야 할 교육의 방향이 문제를 잘 정의하고 필요한 데이터를 적

절히 수집하고 활용하여 인공지능이 따라올 수 없는 창의적인 방법으로 문제를

해결하도록 하는 데에 중점을 두어야 함을 시사한다 하겠다.

현대 사회는 ‘정보사회’라 불리는 동시에 ‘데이터 시대’라 불리기도 한다. 창의

성과 문제를 파악하는 능력을 가장 쉽게 향상시키는 방법이 끊임없이 의문을

가지고 질문하는 일이라고 생각했을 때, 자신의 삶을 개선하기 위해 해결해야

할 문제가 무엇인가를 인식하고 ‘컴퓨터’ 등의 공학적 도구를 활용하여 문제를

해결하기 위한 데이터를 수집하고 분석하여 효율적으로 해결해 나가는 ‘데이터

과학 교육’은 창의성을 신장시킬 수 있는 좋은 학습 방법 중 하나이다.

데이터라 하면 ‘빅데이터’와 ‘기업’을 떠올리기 쉽지만 실제로 데이터는 우리

가 삶과 일에서 당면한 문제를 해결할 수 있게 도와주는 수단에 불과하다(김진

영, 2016). 따라서 이러한 측면을 생각했을 때 개인의 문제를 해결하기 위해서

는 빅데이터보다 자신의 주변에서 직접 데이터를 만들어 활용하는 개인데이터
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로 대표되는 스몰데이터를 활용하는 것이 보다 효과적이라 하겠다. 개인 데이터

를 활용한 데이터 과학 교육은 개인의 문제에서 시작하기 때문에 학습자 자신

의 흥미를 유발시키는데도 효과적이며 실천하고 난 뒤 다른 사람들과 경험을

공유함으로서 자신은 물론 주변 사람들에게도 매우 유의미한 교육활동이 될 수

있다.

데이터 분석의 경우 엑셀로 대표되는 스프레드시트를 활용하는 것이 효과적

인데 이는 스프레드시트가 학교에서 많이 사용되고 학생들이 쉽게 접할 수 있

는 프로그램어서 학습자들이 거부감이나 부담감 없이 학습에 임할 수 있기 때

문이다(김신영, 2016). 엑셀은 수량적 자료 처리와 그래픽이 가능하며 사칙연산

이외에도 논리 및 수학함수를 내장하고 있어서 다양한 연산기능이 있고, 입력된

자료들을 여러 가지 형태의 그래프로 표현해 주고 정렬 등의 자료 처리가 가능

하며, 간단한 형태의 문서 작성 기능도 있어 여러 가지 면에서 유용하다(박정

순, 2012).

그러나 이러한 교육적 효과에도 불구하고 아직까지 데이터 과학 교육을 기반

으로 하여 개인데이터를 활용한 스프레트시트 교육 프로그램을 개발하거나 적

용한 연구는 미비한 실정이다.

따라서 본 연구는 학생들의 창의성 신장을 목표로 개인 데이터를 활용한 스

프레드시트 프로그램을 개발하고 적용하는데 초점을 두었다. 초등학교 4～6학년

205명의 학생들과 컴퓨터교육 전공 초등 현직교사 20명을 대상으로 한 사전 요

구 분석을 통하여 프로그램의 방향과 내용을 결정하였으며 교육기부에 참여한

4～6학년 학생 20명의 학생들을 대상으로 본 프로그램을 적용하여 그 효과를

검증하였다.
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2. 연구 방향

본 연구에서는 ADDIE 모형의 절차를 기본으로 한 Dick& Carey 모형의 주

요 과정에 따라 교육 프로그램을 개발하고자 하였다.

요구 분석 단계에서는 선행연구 분석과 제주지역 초등학교 4～6학년 205명의

학생 및 컴퓨터교육 전공 초등 현직교사 20명을 대상으로 한 설문결과를 바탕

으로 ADDIE 모형의 절차에 따라 Rossett의 요구 분석 모형을 사용하여 요구

분석을 진행하였다.

설계 단계에서는 요구분석의 결과를 토대로 데이터 과학 교육 문제 해결 단

계를 적용하여 성취목표를 선정하고, 데이터 과학 교육의 특징, 데이터 과학 교

육 문제 해결 단계를 바탕으로 교육 프로그램 교수 전략을 설계하였다.

개발 단계에서는 요구 분석을 바탕으로 설계된 내용을 배치하여 개인데이터

를 활용한 스프레드시트 교육 프로그램을 개발하였다.

적용 단계에서는 본 프로그램을 J대학교의 교육기부프로그램에 지원한 4～6

학년 20명의 학생들을 대상으로 실시하였다. 교육기간은 2016년 8월 16일부터 8

월 21일 6일간 하루 7시간씩 총 42시간 교육이 진행되었다.

평가 단계에서는 본 연구에서 개발한 개인 데이터를 활용한 스프레드시트 교

육 프로그램이 초등학생의 창의성 향상에 영향을 미치는지 알아보기 위해 창의

성 검사를 실시하고 그 결과를 분석하였다.

3. 연구 내용

본 연구는 초등학교 4~6학년을 대상으로 학습자가 스스로 만들어 가는 개인

데이터를 활용한 스프레드시트 교육 프로그램이 창의성 신장에 어떤 영향을 미치

는지 알아보기 위하여 연구를 진행하였다. 연구 내용은 다음과 같다.

첫째, 교육현장에서 스프레드시트를 활용하여 창의성을 신장시키고자 한 사례

에 대한 선행연구를 조사하였다.
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둘째, SW교육 및 데이터 과학 교육에 대한 학습자들의 요구를 분석하고, 이를

바탕으로 사용할 데이터의 종류와 학습주제, 방법을 선정하였다.

셋째, ADDIE 모형의 단계에 따른 Dick& Carey 모형을 적용하여 프로그램

을 설계하였다.

넷째, 개인 데이터를 활용한 스프레드시트 교육 프로그램을 개발하였다.

다섯째, 초등학교 4~6학년 학생들에게 본 프로그램을 실시하고 교육적 효과

를 검증하였다.

4. 용어의 정의

가. 개인 데이터

본 연구에서 정의하는 개인 데이터란 자신의 겪고 있는 문제나 궁금증을 해

결하기 위하여 기존에 이미 만들어진 데이터가 아닌 자신의 생활방식을 체크하

거나 주변 사람들을 통한 설문 등의 방식을 이용하여 개인이 스스로 만들어 활

용하는 스몰데이터를 말한다.

나. 창의성

기존의 요소들로부터 번득이는 통찰을 바탕으로 하여 확산적이며 생산적인

과정을 통해 새롭고 유용한 아이디어를 산출해 내는 능력을 말한다(전윤주,

2010).
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Ⅱ. 이론적 배경

1. 개인 데이터

데이터 과학이라고 하면 흔히 빅데이터를 떠올린다. 일반적으로 빅데이터는

데이터양이 많고, 다양성이 높으며, 데이터가 빨리빨리 쌓이는 것을 말한다. 하

지만 빅데이터와 관련 기술을 꼭 필요한 곳에 한정적으로 사용해야 하며, 전문

적인 데이터 과학자가 아닌 일반인이 이를 배워야 할 이유는 많지 않다(김진영,

2016). 빅데이터의 한계를 극복하기 위한 방법으로 스몰데이터를 사용할 수 있

는데 여기서 스몰데이터란 주어진 문제를 푸는데 필요한 최소한의 데이터를 말

한다. 필요한 만큼의 스몰데이터를 모으면 적은 시간과 노력으로 원하는 결과를

얻을 수 있는데 이러한 스몰데이터를 모으는 과정은 주변 사람을 통한 설문, 자

신에 대한 관찰 일지 등 자신이 직접 데이터를 수집하는 것이 효과적이다(김진

영, 2016). 개인 데이터는 이러한 스몰데이터의 대표적인 예라 하겠다.

벤자민 프랭클린은 자신이 지켜야 할 13가지 원칙을 정하고, 이를 어겼을 때

일지에 기록을 남김으로써 스스로의 인격을 완성할 수 있었다고 자서전에서 밝

히고 있다. 20세기 초의 생물학자 류비셰프는 20대부터 자신만의 시간 기록표를

고안하고, 이를 통대로 자신의 시간과 에너지를 효과적으로 사용하기 위해 평생

노려했다. 이처럼 분야에 관계없이 위대한 업적을 남긴 이들은 자신의 역량에

대한 철저한 측정과 관리를 실천해 왔다(김진영, 2016).

전통적으로 데이터를 활용하여 자신에게 의미 있는 무언가를 달성하려는 시

도는 특수한 개인이나 직업군에 국한되어 왔다. 데이터 수집과 활용에는 특별한

장비나 노력이 필요했기 때문이다. 하지만 정보기술의 발전에 따라 일반인도 어

렵지 않게 개인 데이터를 수집하여 분석할 수 있는 길이 열렸고, 이에 따라 자

신의 삶에서 데이터를 수집하여 활용하려는 움직임이 전세계로 확산되고 있다.

개인 데이터의 활용은 10년도 되지 않아 글로벌 트렌드가 되었지만, 개인 데이

터의 가능성은 아직 시작에 불과하다, 개인 데이터를 활용하는 단계는 <표Ⅱ

-1>와 같으며 지속 가능한 개인 데이터 분석 프로젝트의 7계명은 <표Ⅱ-2>와

같다(김진영, 2016).
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단계 내용

문제 탐색하기

자기 주변에서 적당한 문제를 찾는다.

구체적인 목표와 계획을 세운다.

무슨 데이터를 어떤 방식으로 모으고 분석해야 할지 결정한다.

데이터 수집하기

데이터 수집의 기한과 방법에 대해 계획을 세운다.

수집 방법을 결정할 때 수집된 원본 데이터를 어떻게 내려받을

수 있을지 확인한다.

다양한 데이터를 수집하고, 각 속성간의 다양한 관계를 관찰한다.

분석 및 결과 실천하

기

분석을 통해 데이터에 있을 수 있는 누락과 오류를 발견하고

수정한다.

분석을 통한 결론을 내리면 실천에 옮긴다.

자신의 경험 공유하

기
자신의 경험을 주변에 공유하고 피드백을 얻는다.

계명에 따른 내용

1. 목표와 기한을 명확히 하고 데이터 수집을 시작한다.

2. 변화를 시도하기 이전에 현상을 정확히 이해하려고 노력한다.

3. 꾸준한 데이터 수집을 위해 스마트폰 앱이나 알람 등을 활용한다.

4. 최소한의 데이터를 얻은 후에 바로 분석을 시도해 본다.

5. 분석을 위한 시간을 정기적으로 가진다. (보통 일주일에 한번)

6. 한번 실패에 좌절하지 말고 이를 거울삼아 꾸준히 시도한다.

7. 프로젝트의 진행상황과결과를 주변 사람이나 SNS에 공유한다.

<표Ⅱ-1> 개인 데이터 활용의 단계별 내용

<표Ⅱ-2> 지속 가능한 개인 데이터 분석 프로젝트 7계명

2. 스프레드시트

스프레드시트란 회계 경리 상의 목적으로 만든 표모양의 계산용지를 말하는

데, 스프레드시트 프로그램은 이를 닮은 컴퓨터 소프트웨어로 표모양의 창으로
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구성되어 있고 이 표를 구성하는 개별적인 사각형에 데이터를 입력하여 넓은

범위의 계산을 쉽게 할 수 있도록 도와준다(신현혜, 2014).

스프레드시트 중에서도 본 연구에서 활용한 엑셀은 마이크로소프트사에 의해

1985년 개발된 스프레드시트 프로그램으로 수량적 자료 처리와 그래픽 기능이

모두 가능한 프로그램이다(신현혜, 2014). 각 셀에 입력된 자료의 삭제, 수정 뿐

아니라 행과 열전체를 편집할 수 있는 기능, 그래프 기능, 데이터 관리 및 분석

기능을 제공한다. 또 각종 함수나 피벗테이블과 같은 고급 기능을 활용하여 효

과적인 데이터 관리를 할 수 있다. 엑셀을 비롯한 스프레드시트는 워드와 같이

교사나 학생이 비교적 쉽게 접할 수 있는 프로그램이며 반복 계산을 자동으로

처리하는데 유용한 도구이면서 다양한 정보를 조직하고 처리하는 데 매우 효율

적이다(신현혜, 2014).

엑셀을 사용하면 워크시트에 불러들인 원본 데이터를 꼼꼼히 살피면서 작업

할 수 있고 데이터를 직접 입력하거나 온라인 폼으로 데이터를 모을 수 있어

데이터의 중복이나 온라인 폼으로 데이터를 모을 수 있다. 이 과정에서 데이터

의 중복이나 오류 여부를 검증할 수 있으며 또한 데이터에 필요한 칼럼을 손쉽

게 추가할 수 있고, 이를 필터링하거나 피벗 테이블을 통해 집계하는 것도 가능

하다. 또한 결과물이 문서이기 때문에 쉽게 공유할 만한 결과물을 만들 수 있다

(김진영, 2016).

이런 점에서 스프레드시트는 지필 환경에서는 불가능했던 고등 사고 기술의

발휘가 가능해진다(Sutherland & Rojano, 1993). 교육에 있어서도 학생들이 직

접 실험하고 조사하여 얻은 데이터를 분석함으로써 스스로 지식을 구성해 나갈

수 있는 수업이 가능하다(Ahamed et al, 2010).

3. 창의성

창의성에 대한 개념은 학자마다 다양하며, 그 용어 역시 창의성, 창의력, 창조

성 등 다양하게 사용되어 왔다(전윤주, 2010).

국내․외 학자들이 정의한 창의성에 대한 개념은 아래와 같다.
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토랜스(Torrance)는 창의성을 새롭고 독특한 아이디어, 다른 관점, 문제를 새

로운 시각이라고 보고 창의적 사고란 문제를 찾아서 해결하는 능력이라고 하였

다. 길포드(Gulilford)는 창의성이란 ‘새롭고 신기한 것을 낳는 힘’을 일컫는데,

즉 새로운 사고를 생산해 내는 것을 창의성이라고 하였다(전경원, 2000). 드레발

(Drevdahl)은 본질적으로 새로운 것, 즉 알려지지 않은 아이디어를 낳게 하는

능력으로 보고, 그것은 상상력일 때도 있고, 종합적인 사고일 때도 있다고 하였

다(김호성, 1989). 윤종건은 창의력을 ‘새로운 것을 만들어 내는 힘’, 혹은 ‘새롭

게 만드는 힘’을 뜻한다고 하였으며 고등정신능력, 문제해결력, 창의적․창조적

사고력으로 표현되기도 한다(윤종건, 1995)고 정의하였다. 이홍근은 ‘창조력은

좋은 아이디어를 내는 것만 아니라 그것을 유효화할 수 있는 총합적 능력이다’

라고 정의하며 사고력과 표현력의 두 작용이 있어야 함을 시사하였다(이홍근,

1973). 전경원은 창의성이란 ‘과거의 축적된 정보로부터 새로운 조합, 재결합,

관계를 맺어서’ 인간 복지에 도움이 되는 아이디어나 물건을 만드는데 있다(전

경원, 2000)고 하였다. 위의 내용을 종합하여 볼 때 창의성은 ‘ 독창적 사고와

상상력으로 이미 존재하는 아이디어 및 사물을 재구성하고 통합하는 고도의 정

신기능’이라고 정의할 수 있겠다(이욱, 2011).

창의력의 구성 요소에 대해서도 학자마다 다르게 정의되고 있다.

길포드(Guilford)는 창의력을 확산적 사고와 동일한 것으로 간주하고 이러한

사고를 위해 ‘사고의 유창성’, ‘사고의 융통성’, ‘사고의 독창성’, ‘종합 및 분석력’,

‘문제에의 민감성’, ‘재구성 및 재정의력’이 필요하다고 보았다(박동준․허경조,

1998). 전경원은 ‘종합 창의성 모델’에서 창의성 능력을 민감성, 상상력, 유창성,

융통성, 정교성, 독창성 6가지로 보았다.

창의력을 측정하기 위한 검사도구에는 여러 가지가 있지만 그 중 가장 일반

적으로 쓰이는 것은 Torrance가 개발한 ‘Torrance Test of Creative

Thinking(TTCT)가 있다.

TTCT는 ‘언어’검사와 ‘도형’검사 두 가지 종류가 있는데 이 둘은 비슷한 동

형의 검사가 아니라 상이한 영역에서의 창의력을 측정하는 독립적인 검사라고

말할 수 있다(김영채, 2002). 프로그래밍 학습에 의한 창의력 검사는 TTCT(도

형) 검사가 좀 더 적절하다고 한다(서형업, 2009).
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하위요인 측정내용

유창성
문제 자극을 의미 있는 방식으로 사용하여 해석 가능한 반응

들로 많이 산출해 내는 능력이다.

독창성
문제 자극에 대한 독특하거나 비일상적인 반응을 산출하는 능력

이다.

제목의 추샹성
문제 자극에 대하 산출한 반응의 제목이 보다 요약적이고 추

상적인 성격을 지니도록 명명하는 능력이다.

정교성
제시된 도형에 대하여 아이디어를 발전시키고 아름답고 정교

하게 하는 능력이다.

성급한 종결에 대한

저항

제시된 문제 자극을 단순하게, 또는 급하게 완성시키지 아닣고

다른 아이디어를 참가 시킬 수 있는 가능성을 나타내는 능력이

다.

TTCT 도형검사 하위요인과 측정내용은 <표 Ⅱ-3> 과 같다(정윤주, 2010).

<표 Ⅱ-3> TTCT 도형검사 하위요인과 측정내용

4. 데이터 과학

데이터 과학이라는 용어는 2001년도에 Cleveland에 의해서 처음 사용이 되

었으며, National Consortium for Data Science는 데이터 과학(Data Science)을

디지털 데이터에 대한 과학적 관찰, 이론 개발, 시스템적 분석, 가설 실험 검증

을 하는 분야라고 정의하고 있다(Jagadish, 2016). Cleveland(2001)의 연구에서

는 컴퓨터과학과 통계학이 지니고 있는 각각의 한계를 극복하고 서로 시너지

효과를 낼 수 있도록 하자는 의미에서 데이터 과학을 제안했다(이명호, 2016).

데이터 과학의 정의에 대한 구체적인 연구는 Consay(2010)의 벤다이어그램이

많이 알려져 있다. <그림 Ⅱ-1>에서 보듯이 세 개의 다른 영역의 교집합 부분

을 데이터 과학이라고 정의하고 있다. 첫 번째 영역은 수학 및 통계 지식이고

두 번째는 해킹 기술이며 세 번째는 특정분야에 대한 지식이다. 세 영역이 겹치

는 부분을 기계학습, 전통적 연구, 그리고 위험영역이라고 추가적인 정의를 하
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고 있다(이명호, 2016).

데이터 과학은 복합적인 기술을 요구하며 웹의 수많은 데이터를 가져오고 분

석해야 한다. 양이 엄청나게 많기 때문에 프로그래밍 능력이 있어야만 대규모의

데이터를 다룰 수 있다. 데이터를 분석하는 과정에서는 수학적, 통계적 지식이

필요하다. 당연히 데이터가 이야기하고 있는 해당 분야에 대한 내용적 전문성도

요구된다. 많은 양의 데이터는 분석이나 결과를 내는 과정에서 시각화가 동반되

는 경우도 많으며 표나 수치로 된 자료일 때는 확인할 수 없는 흐름을 읽어야

한다(김진영, 2016). 데이터과학은 이런 다양한 영역의 접점에 있다.

[그림Ⅱ-1] 데이터과학의 정의(Consay, 2010)

‘데이터 과학자’로서 알아야 할 데이터 과학과 ‘데이터를 삶과 업무에 활용하고

자 하는 개인’이 알아야 데이터 과학의 범주는 엄연히 다르다. 전문가가 아닌

개인이 직접 빅데이터에서 복잡한 데이터 분석을 하거나, 검색이나 추천 알고리

즘 등을 구현해야 하는 경우는 거의 없다. 기술로서의 데이터 과학보다 사고방

식으로서의 데이터 과학이 중요한데 즉, 데이터 과학의 구체적인 기술을 습득하

는데 초점을 맞추기 이전에, 데이터 기반으로 사고하는 방법을 익혀야 한다. 데

이터 과학을 시작하는 방법을 간단히 정리하면 아래와 같다(김진영, 2016).

1) 문제 정의해서 시작한다. 데이터에 관심을 갖기 시작한 사람들이 범하는

첫 번째 오류는 무작정 데이터를 모으기 시작하는 것이다. 하지만 이런 접근으

로는 어떤 데이터를 얼마나 모아야 할지, 그리고 모은 데이터를 가지고 무엇을
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해야 할지를 판단할 수 없다(김진영, 2016). .

2) 스몰데이터로 시작해야 한다. 문제 해결에 초점을 맞추다 보면 생각보다

많은 데이터가 필요하지 않다는 사실을 발견하게 되는데 스몰데이터가 한계를

드러내는 경우에만 빅데이터를 사용하면 된다(김진영, 2016). .

3) 주변에 있는 도구로 시작한다. 데이터 처리 및 분석을 위한 도구가 대부분

개발자 위주로 되어있는 관계로, ‘개발자가 아니면 데이터 과학’을 시작할 수 없

다’고 생각하기 쉽지만 생활 주변의 문제를 해결하는 것이 목적이라면 대용량

데이터를 다루거나 고급 프로그래밍을 알아야 하는 것은 아니다(김진영, 2016).

4) 간단한 분석 기법으로 시작해야 한다. 데이터 과학에 대한 또 다른 오해는

복잡한 수학 및 통계 기법을 알아야 한다는 것인데 실제로는 문제 현상에 대한

데이터를 수집해서 살펴보는 노력만으로도 많은 것을 배울 수 있으며, 대부분의

문제는 신뢰구간의 계산과 같은 간단한 통계 기법으로 해결할 수 있다(김진영,

2016).

5. 프로그램 개발 모형

가. ADDIE 모형

대부분의 교수 설계 모형은 ADDIE 모형에서 가져오거나 변형시킨 것이다.

여기서 다른 모형은 ADDIE모형을 세분화한 Dick & Carey나 Kemp의 교수설

계 모형을 의미하고, ADDIE의 발전된 형태로 꼽히는 것은 래피드 프로토타이

핑(RP: Rapid Prototyping)이다. 분석(Analysis), 설계(Design), 개발

(Development), 실행(Implementation), 평가(Evaluation)의 5단계로 구성되며, 각

단계를 나타내는 영어단어의 첫글자를 따서 ADDIE라고 부르게 되었다(위키디

피아, 2012).

이 5개의 단계가 선형적으로 이루어지기도 하고, 순환적으로 이루어지기도 한

다. 한 사이클을 돌아 나온 평가 결과를 기반으로 다시 다음 사이클의 분석에

넣어 개선을 하면서 나선형으로 발전시켜 나갈 수도 있는데 각 단계는 피드백



- 12 -

과 수정의 과정들이 복잡하게 얽혀 있다(위키디피아, 2012)

첫째, 분석 (Analysis)단계는 학습과 관련된 요인들을 분석하는 것으로, 학습

에 들어가기 전에 반드시 선행되어야 한다(황희영, 2013).

둘째, 설계 (Design)는 분석과정에서 나온 결과를 토대로 교육 제반 사항에

대해 설계하는 것이다(황희영, 2013). 수행목표를 행동적인 용어로 명확히 하며,

그 목표가 제대로 이루어지는지 평가도구를 선정한다. 학습자에게 효율적인 프

로그램이 되도록 계열화하며 어떻게 가르칠 것인지 교수전략을 수립한다.

셋째, 개발 (Development)은 설계명세서 또는 수업 청사진에 수업에 사용될

교수자료를 실제로 개발하고 제작한다. 개발과정에는 먼저 교수자료의 초안 또

는 시제품을 개발하여 형성평가를 실시하고 프로그램을 수정한 뒤에 마지막으

로 최종 산출물 즉, 완제품을 제작하는 일이 포함된다.

넷째, 실행 (Implementation)은 설계되고 개발된 교육훈련프로그램을 실제의

현장에 사용하고 이를 교육과정에 설치하며 계속적으로 유지하고 변화 관리하

는 활동이 포함된다(황희영, 2013).

다섯째, 평가 (Evaluation)는 실행과정에서의 모든 결과를 평가하는 것으로

설계, 개발한 교수자료와 프로그램, 교수매체의 적합성과 효율성, 그 과정을 계

속 이어나가도 될지에 대한 지속성 여부, 문제점이 발생했다면 어떻게 수정해서

재적용할 것인지에 대한 수정사항 등을 평가한다(문세라, 2013).

<표 Ⅱ-4> 교육프로그램 설계 과정(ADDIE 모형)
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ADDIE 모형 Dick & Carey 모형

분석(A)

① 교수 목적 확인

② 교수 내용 분석

③ 학습자 및 상황 분석

설계(D)

④ 성취 목표 진술

⑤ 평가 도구 개발

⑥ 교수 전략 개발

나. Dick& Carey 모형

1970년대 후반에 소개된 이후 지금까지 수정, 보완의 변경을 거치면서 계속하

여 발전되어 온 Dick& Carey모형은 효과적인 수업설계 과정을 안내하는 대표

적인 체제적, 단계별 교수설계 모형 중의 하나이다. 이 모형은 한 교수체제에

대한 설계를 완성해가는 과정모형으로 기본적으로 ADDIE 모형의 단계를 따르

고 있다(조재황, 2016). <표 Ⅱ-5>는 ADDIE 모형과 Dick & Carey 모형을 비

교한 것이다(강의철, 2011).

<표 Ⅱ-5> ADDIE 모형과 Dick & Carey 모형 비교

6. 선행연구 분석

최근 들어 창의성의 중요성이 대두되며 창의성 신장을 위한 각종 교육방법에

대한 연구가 활발해지고 있다. SW교육과 관련하여 스크래치나 앱인벤터 등의

프로그래밍 교재를 개발하고 연구하여 창의성을 신장시키고자 한 사례들은 종

종 찾을 수 있었다.

하지만 데이터 과학 교육을 기반으로 데이터를 활용한 스프레드시트 프로그

램을 통해 창의성 신장을 도모하거나 관련 프로그램을 개발한 연구는 매우 미

비한 실정이다. 스프레드시트와 관련된 연구들의 대부분은 특정교과 특히 수학

과 연계하여 지도된 경우가 대부분이며 사용되는 데이터 역시 공개되거나 교사
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가 학생에게 주는 데이터였다.

신현혜(2014)의 연구에서는 일상생활에서도 많이 이용되는 스프레드시트를 활

용하여 알고리즘을 학습할 수 있는 교육방법을 제안한다. 이 연구에서 개발한

‘초등영재의 알고리즘 학습을 위한 스프레드시트 활용 프로그램’을 통해 학생들

은 프로그래밍 언어학습으로 인한 인지적 부담 없이도 알고리즘 학습을 할 수

있는 긍정적 효과를 얻었다.

윤수진(2010)의 연구에서는 초등학교 6학년을 중심으로 스프레드시트를 활용

한 패턴의 일반화에 관한 사례를 연구하였는데 스프레드시트를 활용하지 않은

학생들에 비해 활용한 학생들의 수학적 패턴의 이해도가 높았다.

김희옥(2003)의 연구에서는 초등학교 수학과에서의 통계 교육을 위한 스프레

드시트 활용 방안을 연구하였는데 각 학년별 통계 단원에 프로그램을 적용하여

수학 학습의 효과를 높이는데 도움을 주었다.
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정보원 추출 가능한 정보

학습자
데이터 과학 교육 프로그램 설계 및 개발에 필요한 학습자의

실태 및 요구되는 정보

교수자
데이터과학 교육 프로그램 설계 및 개발에 필요한 학습 환경이

나 교수 전략 등에 대한 지식 및 정보

Ⅲ. 요구 분석

1. 사전 연구 분석

선행 연구 분석에서는 스프레드시트 교육 프로그램을 수학 등의 교과에 접목

시켜 문제해결력을 높이도록 한 경우들은 있었으나 데이터를 활용한 스프레드

시트 교육 프로그램과 창의성과의 연관성을 연구한 것은 찾아보기 힘들었다. 또

한 학생들이 사용하는 데이터는 대부분 교사가 주거나 인터넷을 통해 이미 공

개된 데이터들이 대부분이었다. 따라서 교사와 학생을 대상으로 교육용 프로그

래밍 언어에 대한 관심도, 데이터 과학교육에 대한 기대, 사용하고 싶은 데이터

의 종류, 데이터 과학 교육 학습 방법 등에 대한 사전 요구 분석을 실시하였다.

본 연구에서는 ADDIE 모형의 절차에 따라 Rossett의 요구 분석 모형을 사용

하였다. Rossett 모형을 적용한 이유는 기업 교육에서 널리 활용되고 있는 대표

적인 교육 요구 분석 모형으로 요구 분석의 실행과정에 초점을 둠으로써, 실제

요구 분석 실행자들이 적용하기 쉬운 안내를 제공하기 때문이다(이재무, 2014).

가. 요구 분석 목적 결정

이 연구에서는 개인 데이터를 활용한 스프레드시트 교육 프로그램을 개발하

기 위하여 교육 프로그램에 대한 요구 분석을 실시한다.

나. 출처 확인

개인 데이터를 활용한 스프레드시트 교육 프로그램에 대한 요구 정보와 관련

하여 정보를 가지고 있는 대상 및 내용을 <표 Ⅲ-1>에 정리하여 제시하였다.

<표 Ⅲ-1> 정보원과 정보 내용
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-소프트웨어교육 참여 경험

- 교육용 프로그래밍 언어, 언플러그드 활동, 피지컬컴퓨팅에 대한 관심도

- 데이터 과학 교육을 통한 능력 향상

- 데이터 과학 교육 활용 데이터

- 데이터 과학 교육 학습 방법

다. 도구 선택

요구 분석을 위한 도구는 연구자가 직접 설문지를 개발하여 사용하였다. 설문

내용은 개인데이터를 활용한 스프레드시트 교육 프로그램 설계 및 개발을 위한

학습자의 실태에 대해 묻는 내용이 중심이다.

데이터 과학 교육 프로그램에 대하여 <표 Ⅲ-2>와 같은 내용의 요구 분석을

실시하였다.

<표 Ⅲ-2> 요구 분석 내용

2. 설문 조사 대상

요구 분석은 J대학교에서 실시하는 ‘창의컴퓨터교실(교육기부 프로그램)’에 지

원한 초등학생을 포함하여, 제주특별자치도내 초등학교 4～6학년 205명의 학생

들과 컴퓨터교육 전공 초등 현직교사 20명을 대상으로 실시하였다. 설문의 내용

은 <표 Ⅲ-1>, <표 Ⅲ-2>와 같으며, 설문대상자는 <표 Ⅲ-3>,<표 Ⅲ-4>와

같다.

<표 Ⅲ-3> 초등학생 설문 참여자

설문 참여자
학년

4학년 5학년 6학년

학생수(%) 84(41) 39(19) 82(40)

<표 Ⅲ-4> 교사-컴퓨터관련 소지 학위

설문 참여자
학년

학사 석사과정 석사 박사과정 박사수료 박사

교사수(%) 3(15) 3(15) 6(30) 3(15) 2(10) 3(15)
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3. 설문 분석

<표 Ⅲ-5> 소프트웨어 참여경험

내용 구분 있다 없다

교내외에서 소프트웨어교육에 참여해 본

경험이 있나요?

초등학생 152(74.1%) 53(25.9%)

교사 20(100%) 0

‘예’라고 대답한 사람만(어떤 교육에

참여해 본 경험이 있나요?)

초등학생

교육용 프로그래밍 언어

107(70.4%)

피지컬컴퓨팅 22(14.5%)

언플러그드활동 23(15.1%)

교사

교육용 프로그래밍 언어

12(60%)

언플러그드활동 5(25%)

피지컬컴퓨팅 1(5%)

기타 2(10%)

<표 Ⅲ-6> 데이터 과학 교육을 통한 능력 향상

내용 구분
컴퓨팅

사고력
창의성

논리적

사고력

문제해결

력

정보활용

능력

‘데이터 과학’ 교육에

참여한다면 어떤 능력

향상에 도움이 된다고

생각하는지 2가지 고르시오.

초등학생 63(30.7%)57(27.8%)33(16.1%)21(10.3%)31(15.1%)

교사 14(70%) 1(5%) 6(30%) 7(35%) 6(30%)

<표 Ⅲ-7> 데이터 과학 교육 활용 데이터

내용 구분 개인데이터 공공데이터
개인데이터+공

공데이터

‘데이터 과학’ 교육에

참여할 기회가

주어진다면 어떤

데이터를 대상으로

학습하고(가르치고)

싶나요?

초등학생 145(70.7%) 60(29.3%) 0

교사 1(5%) 3(15%) 16(80%)
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<표 Ⅲ-8> 데이터 과학 교육 학습 방법

내용 구분 강의/실습

팀별

프로젝트

학습

개별

프로젝트

학습

개별+팀별

프로젝트 학습

‘데이터과학’ 교육에

참여할 기회가

주어진다면 어떤

방법으로

학습하고(가르치고)

싶나요?

초등학생 39(19%) 124(60.5%) 42(20.5%)

교사 0 6(30%) 0 14(70%)

4. 요구 분석 의사 결정

요구 분석 결과를 바탕으로 다음과 같은 요구를 추출 및 정리하였다.

첫째, 초등학생, 교사 모두 교육용 프로그래밍 언어에 대한 관심도가 가장 높

게 나타나, 교수 전략으로 교육용 프로그래밍 언어를 사용하는 것이 효과적일

것으로 보인다.

둘째, 초등학생, 교사 모두 데이터 과학 교육 프로그램을 통하여 창의성이 신

장될 것으로 기대하고 있다. 따라서, 검사도구를 사용하여 창의성이 본 연구에

서 개발된 교육 프로그램의 적용을 통해 신장되었는지 검증이 필요하다.

셋째, 데이터 과학 교육 프로그램에 활용할 데이터에 대해 개인 데이터에 대

한 선호도가 높았으며 공공 데이터보다 개인 데이터를 활용한 교육 프로그램이

좀 더 효과적일 것으로 보인다.
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연번 구분

1
데이터과학의 의미를 이해하고 이를 위한 데이터 과학 도구의 기본 기

능을 익힐 수 있다.

2
데이터를 수집하고 데이터 과학 도구를 활용하여 데이터 시각화를 할

수 있다.

3
데이터 과학 교육 문제 해결 단계에 따라 문제를 해결하고 데이터 스토

리텔링을 할 수 있다.

연번 대상 데이터종류
교육도구

(교수 매체)
학습 방법

개별+팀별

프로젝트 학습

1 초등학생 개인 데이터 엑셀

팀별

프로젝트

학습

20

Ⅳ. 데이터과학 교육 프로그램의 설계 및 개발

1. 교육 프로그램 설계

가. 성취 목표 진술

요구 분석 결과 및 데이터 과학 교육 문제 해결 단계를 바탕으로 <표 Ⅳ-1>과

같이 성취 목표를 선정하였다.

<표 Ⅳ-1> 성취 목표 진술

나. 교수 전략 개발

요구 분석 결과 및 데이터 과학 교육 도구의 특징, 데이터 과학 교육 문제 해

결 단계, 데이터 과학 교육 문제 해결 단계, 데이터의 종류를 바탕으로 <표 Ⅳ

-2>과 같이 교육 프로그램 교수 전략을 설계하였다.

<표 Ⅳ-2> 교수 전략 설계
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데이터 문제 정의하기

(문제 탐색하기)

문제 정의하기

데이터 정의하기

연구 질문 및 가설 정의하기

데이터 수집하기

수집방법 결정하기

데이터 품질 점검하기

데이터 준비하기

데이터 추가, 선택, 집계하기

현상 이해하기

(탐색적 데이터 분석)

원본데이터 살펴보고 시각화하기

개별 속성 분석하기

속성 간의 관계 분석하기

현상 일반화하기 통계적 추론

현상 예측하기 기계학습

데이터 스토리텔링 발표, 공유

⇓

⇓

⇓

⇓

⇓

문제 해결의 세부적인 단계는 문제의 특성에 따라 달라지겠지만 데이터에 기

반한 문제 해결의 일반적인 단계는 [그림 Ⅳ-1]과 같이 정의할 수 있다(김진

영, 2016).

[그림Ⅳ-1] 데이터에 기반한 문제해결의 일반적인 단계
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일시 차시 내용

8.16(화) 1-7

오리엔테이션, 검사지

엑셀로 배우는 데이터 과학 1

데이터 과학의 의미 이해하고 엑셀 기본 기능 익히기

8.17(수) 8-14

엑셀로 배우는 데이터 과학 2

- 스스로 데이터를 수집하여 나에게 안전사고가 자주

일어나는 이유 알아보고, 안전한 생활을 위해 노력해

야 할 점 찾아 실천하기

8.18(목) 15-21

엑셀로 배우는 데이터 과학 3

- 스스로 데이터를 수집하여 학원은 학업성적 향상에

도움이 되는지 알아복, 바람직한 학습 방법에 대해

생각해보기

8.19(금) 22-28

엑셀로 배우는 데이터 과학 4

- 스스로 데이터를 수집하여 독서가 창의력 신장에 도

움을 주는지 알아보기

8.20(토) 29-35

엑셀로 배우는 데이터 과학 5

- 평소에 내 자신 또는 내 주변에서 고쳤으면 하는 점

이나 궁금한 점을 생각하여 주제를 정하고 스스로

데이터를 수집하여 해결해 보기

8.21(일) 36-42

데이터 스토리텔링하기

- 사후검사지 투입, 발표 준비( 발표 방법 등)

- 최종발표

2. 데이터 과학 교육 프로그램 개발

가. 교육 내용

요구 분석 결과 데이터 과학 교육 도구의 특징에 따라 <표 Ⅳ-3>와 같이 교

수 매체를 선정하여 교육 프로그램을 개발하였다.

<표 Ⅳ-3> 개인데이터 중심 데이터 과학 교육 내용
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주제 내용

데이터 과학의

의미

데이터 과학의 의미 생각하기

데이터 과학의 예 찾기

데이터 과학을 시작하기 위해 필요한 것 찾아보기

데이터 과학의 단계

가. 데이터 문제 정의하기

나. 데이터 수집하기

다. 현상 이해하기: 탐색적 데이터 분석

라. 현상 일반화하기: 통계적 추론

마. 결과소통

데이터 과학과

엑셀

데이터 과학을 위한 엑셀의 기본 기능 익히기

가. 엑셀의 실행

나. 엑셀의 화면 구성 이해하기

다. 문서작성과 저장하기

라. 셀서식 지정하기

마. 워크시트 관리하기

바. 수식 입력하기

사. 차트 만들기

아. 데이터베이스 관리하기

- 피벗 테이블 만들기

나. 교육 실제

개인 데이터를 활용한 스프레드시트 교육을 위해 먼저 데이터 과학에 대한

이해와 스프레드시트(엑셀) 기능, 구글로 설문 만드는 법에 대해 학습한다.

<표 Ⅳ-4> 데이터 과학에 대한 이해
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데이터 과학과

설문

구글을 이용하여 설문지 만들기는 방법을 익힌다.

1. 네이버에 ‘구글’을 치거나 주소창에   https://www.google.co.kr/ 를 

친다.  

2. 아이디와 비번을 넣어 구글 계정을 만든다.

3. 로그인한다.

4. 드라이브를 찾아 클릭한다.

5. 왼쪽 ‘새로 만들기를 클릭한다. ’
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6. 구글 설문지를 클릭한다.

7. 설문지 제목을 입력한다.

8. 설문지 응답 내용을 입력한다.

9. 설문지를 보낸다. (링크)



- 25 -

문제 상황 (예시)

학교에서 나에게 자주 안전사고가 일어난다.

10. 응답자는 주소를 클릭하면 설문에 응할 수 있다.

11. 응답자가 전부 응답하면 설문 결과를 볼 수 있다.

기본적인 기능을 익힌 후에는 <표 Ⅳ-5>처럼 문제상황을 예시로 제시한다.

<표 Ⅳ-5> 문제상황 예시
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주제 내용

문제 정의하기

목표, 범위, 성공 및 실패의 척도, 문제 해결의 제약조건

목표: 나에게 안전사고가 자주 일어나는 이유를 알아보고 , 안전한 학

교 생활을 위해 노력해야 할 점을 실천할 수 있다.

데이터

정의하기

데이터의 제한, 데이터의 수집방법, 데이터 처리 및 분석을 위한 최적의

방법과 도구, 최종결과물의 전달 형태

연구 설문 및

가설 정의하기
연구 설문, 가설 설정

주제 내용

데이터 수집의

기본

❍  관련된 항목 생각해 보기   ❍

관련된 항목을 생각해 본다.

관찰결과를 개별 항목으로 하는 테이블로 만든다.

1) 데이터 문제 정의하기

<생각해 보기>의 내용을 읽고 문제 정의하기, 데이터 정의하기. 연구 설문

및 가설을 정의하며 내용은 <표 Ⅳ-6>과 같다.

<표 Ⅳ-6> 데이터 문제 정의하기

2) 데이터 수집하기(필요한 데이터 만들기)

데이터 수집하기는 필요한 데이터를 스스로 만드는 즉 개인데이터를 수집하는

과정으로 세부 내용은 <표 Ⅳ-7>과 같다.

<표 Ⅳ-7> 데이터 수집하기 세부내용
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각 열은 개별 항목이 갖는 속성, 각 행은 수집단위가 되는 개별 항목이

된다.

수집방법

결정하기

개인데이터는 본인이 만들어야 하므로 항목별 체크리스트를 작성한다.

나의 안전생활 체크리스트 

일자 

(일주일)
2016년    월    주 사고 횟수              회 

항목 내용 

평  가

5
(매우 
그렇다

)

4
(자주 
그렇다

)

3
(보통
이다)

2
(거의 
그렇지 
않다.)

1
(전혀 
그렇지 
않다.)

행동   

1. 물건을 함부로 던진다. 

2. 잘 뛰어다닌다. 

3. 계단이나 난간에 잘 걸터앉는다. 

마음가짐 
1. 안전수칙을 지키는 것은 귀찮다. 

안전수칙 

인식 
1. 안전수칙을 잘 모른다. 

데이터 품질

점검하기

완전성( 문제 해결에 필요한 내용이 들어 있는가)

정확성(문제가 되는 상황이 들어 있는가)

일관성(데이터 항목들이 연관이 있고 일치하는가)

데이터

준비하기

테이블 형태로 변환하기
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주제 내용

원본 데이터

살펴보고

시각화시키기

❍  알 수 있는 점  ❍

데이터를 전체적으로 살펴보고 시각화를 통해 나타나는 패턴을 한눈에

살펴본다.

원본 데이터 잘 살펴보기(엑셀 홈- 조건부 서식 사용)

시각화를 시켜 패턴을 살펴본다.

3) 현상 이해하기(탐색적 데이터 분석)

수집한 데이터를 본격적으로 분석하는 단계로 세부 내용은 <표 Ⅳ-8>과 같

다.

<표 Ⅳ-8> 탐색적 데이터 분석 세부내용



- 29 -

❍  알 수 있는 점  ❍

❍  알 수 있는 점  ❍

개별 속성

분석하기

행 레이블 합계 : 사고횟수
4 3
5 7

총합계 10

행 레이블 합계 : 사고횟수
3 3
4 3
5 4

총합계 10

합계 : 열 레이블

피벗 테이블을 만들어 개별 속성을 분석한다.
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사고횟수

행 레이블 3 4 5 총합계
4 3 3
3 3 3
5 3 4 7
4 3 3
5 4 4

총합계 3 3 4 10

❍  알 수 있는 점  ❍

속성간의 관계

분석하기

　
사고횟

수 물건던지기
뛰어다

님
걸터앉

음

지키는 
것 

귀찮음

안전수
칙잘모

름 

사고횟수 1

물 건 던지
기 1 1

뛰어다님 0.866025 0.866025404 1

걸터앉음 0 0 -0.5 1

지 키 는 
것 
귀찮음

1 1 0.866025 0 1

안전수
칙잘모

름 
0.234523 0.234523 0.234523 0.151426 0.234523 1

❍  알 수 있는 점  ❍

속성간의 관계를 분석하여 의미있는 상관관계를 찾는다.

4) 현상 일반화하기(통계적 추론) 및 현상 예측하기

나온 결과를 바탕으로 통계적 추론을 하는 단계로 세부내용은 <표 Ⅳ-9>와

같다.
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주제 내용

데이터 수집의

기본

❍ 결론 ❍

❍ 예측 ❍

내가 세운 가설과 비교하여 결론 내리기

앞으로의 예측

<표 Ⅳ-9> 통계적 추론 세부내용

5) 결과소통( 데이터 스토리텔링)

통계적 추론이 끝난 뒤에는 서로 간 의견을 나누며 내용을 공유하여 유용한

정보를 얻는다.
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Ⅴ. 연구방법 및 절차

1. 연구 가설

연구가설 개인 데이터를 활용한 스프레드시트 교육 프로그램을 받은 학습자

의 창의성은 프로그램 전후와 비교하여 차이가 없다.

대립가설 개인 데이터를 활용한 스프레드시트 교육 프로그램을 받은 학습자

의 창의성은 프로그램 전후와 비교하여 차이가 있다.

2. 연구대상

본 연구에서 개발한 프로그램의 효과를 살펴보기 위해 <표 Ⅴ-1>과 같이 J

대학교에서 실시한 교육기부 프로그램의 4～6학년 학생 20명을 대상으로 전체

프로그램의 오리엔테이션, 사전․사후의 창의성 검사를 포함하여 총 6일 동안

42차시 수업을 진행하였다. 각각 강사 1인이 전체 학습을 진행하였고 보조 강사

2인은 프로그래밍 문제해결 활동에 도움을 주었다. 모든 학생들은 ‘데스크 탑

컴퓨터’를 각자 사용하였다. 연구 대상에 대한 구체적인 사항은 <표Ⅴ-1>과 같

다.

<표 Ⅴ-1> 연구대상

성별 남 여 소계

4학년 5 3 8

5학년 4 2 6

6학년 2 4 6

소계 11 9 20
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3. 검사도구

창의성 측정을 위해서 사전사후검사 통제집단설계(pre test-post test control

group design)를 사용하였다.

본 연구에서 사용한 창의성 검사 도구는 Torrance가 개발한 TTCT(도형)

검사로 검사지 도형 A, B형을 사용하였다. 창의성 검사의 한국어 번역판으로

‘규준표’ 작성을 위해 초등학교 1학년에서 고등학교 3학년 이상 (12+학년)까지

A형은 6,918명, B형은 5,638명의 표본에 의해 측정된 타당도와 신뢰도를 갖춘

표준화 검사이다(강동완, 2016). 창의성 검사 실험 설계는 <표Ⅴ-2>와 같다.

<표Ⅴ-2> 창의성 검사 실험 설계

사전검사 적용 사후검사

실험 집단

(20명)
O1 X O2

X: 개인데이터 중심 데이터 과학 교육 실시

O1: 사전검사(Computational Cognition Test)

- 독립표본 T-검정

O2: 사후검사(Computational Cognition Test)

- 독립표본 T-검정

O1 O2 : 사전- 사후검사

- 대응표본 T-검정
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구분

기술통계(N=20)

통계량 유의도
M SD Max Min

유창성 128.95 21.813 149 81 .823 .0025＊

독창성 123.90 23.554 150 85 .876 .015
＊

제목의

추상성
80.55 4.0654 150 0 .962 .578

정교성 102.00 33.688 150 57 .873 .013＊

성급한

종결에

대한

저항

79.80 26.078 125 40 .951 .384

창의성

평균
102.68 20.227 139.6 65 .973 .819

창의성

지수
104.75 21.586 146.6 66 .965 .658

Ⅵ. 연구 결과

1. 창의성 변화

가. 정규성 검정

창의성 사전 검사 결과를 이용하여 집단이 정규성을 확보하고 있는지 알기

위해 정규성 검정을 실시하였다. 사전 검사 데이터에 대한 비모수/모수 통계를

결정하기 위해 정규성 검정의 방법으로 Shapiro- Wilks 검정을 실시하였고

<표 Ⅵ-1>에 그 결과를 제시하였다.

<표 Ⅵ-1> 창의성 검사 정규성 검정

＊P<.05 ＊＊P<.01



- 35 -

하위요소
사전 검사 사후 검사

t p
M SD Max Min

제목의 추상성 80.55 40.654 72.75 30.480 1.182 .252

성급한 종결에

대한 저항
79.80 26.078 92.25 32.314 -2.701 .014＊

창의성 평균 102.68 20.227 107.50 18.317 -2.712 .014＊

창의성 지수 104.75 21.586 111.85 20.306 -3.699 .002
＊＊

창의성 사전 검사에 대해 Shapiro-Wilksks 정규성 검정을 실시한 결과, 유창성

과 독창성, 정교성 영역의 유의도가 각각 .002, .015, .013으로 나타나 귀무가설

을 기각하여 정규성이 만족되지 않았다. 나머지 영역에서는 유의도가 유의수준

인 .05보다 크게 나타나 귀무가설이 채택되어 정규분포임이 확인되었다.

나. 사전 사후 검사 비교

본 연구에서 개발한 교육 프로그램을 활용하여 학습을 진행한 후 학습자의

창의성에 미친 영향을 살펴보기 위해 사후 검사를 실시하였다. 사후 검사를 비

교하기 위해 유창성을 제외하고 동질집단이 확인된 모든 하위 요소에 대하여

모수통계인 독립표본 t검정을 이용하여 비교하였고 그 결과를 <표 Ⅵ-2>와

<표 Ⅵ-3>에 제시하였다.

<표 Ⅵ-2> 사전․사후 검사의 비교 (대응표본 t 검정)

＊P<.05, ＊＊P<.01
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하위요소

사전 검사 사후 검사

t p

M SD Max Min

유창성 128.95 21.813 133.95 18.391 -1.774 .076

독창성 123.90 23.554 130.35 21.069 -1.570 .116

정교성 102.00 33.688 100.45 25.599 -.240 .810

<표 Ⅵ-3> 사전․사후 검사의 비교 (Wilcoxon 부호 순위 검정)

대응표본 t검정, Wilcoxon 부호 순위 검정의 결과를 살펴보면, 성급한 종결에

대한 저항의 t 통계값은 –2.701이고 유의확률은 .014, 창의성 평균의 t통계값은

–2.712이고 유의확률은 .014로 나타나 각각 유의수준 .05에서 사전 검사 점수에

비해 사후 검사 점수에서 유의미한 상승이 있는 것으로 나타났다. 또한, 창의성

지수의 t 통계값은 –3.699이고 유의확률은 .002로 나타나, 유의수준 .01에서 사

전 검사 점수에 비해 사후 검사 점수에서 유의미한 상승이 있는 것으로 나타났

다.

다. 창의성 검사 결과의 분석

교육에 임한 학생 집단은 정규분포를 갖춘 표본임이 검증되었다. 사전․사후

의 집단 내 대응표본 t검정, Wilcoxon 부호 순위 검정의 결과 창의성의 유의미

한 향상을 보였다. 이로서 연구가설이 기각되고 대립가설이 받아들여져서 본 연

구에서 개발된 개인 데이터를 활용한 스프레드시트 교육 프로그램은 학습자의

창의성을 향상시킬 수 있음을 입증하였다.
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하위요소 학생수 평균

1. 창의컴퓨터교실에서 학습한 데이터과학 교

육프로그램에 대해 여러분은 만족하나요?
20 4.81

2. 데이터과학 교육프로그램을 마치고 난 후

여러분의 컴퓨팅적 사고력이 신장되었다고 생

각하나요?

20 4.74

3. 데이터과학 교육프로그램을 마치고 난 후

여러분의 창의성이 신장되었다고 생각하나요?
20 4.70

4. 데이터과학 교육프로그램을 마치고 난 후

여러분의 논리적 사고력이 향상되었다고 생각

하나요?

20 4.59

5. 데이터과학 교육프로그램을 마치고 난 후

여러분의 문제해결력이 향상되었다고 생각하

나요?

20 4.67

6. 데이터과학 교육프로그램을 마치고 난 후

여러분의 정보활용능력이 향상되었다고 생각

하나요?

20 4.70

3. 만족도 조사

실험집단의 교육 내용에 대한 만족도 조사 분석 결과를 Likert 5점 척도를 이

용해 <표 Ⅵ-4>, <표 Ⅵ-5>에서 제시하였다.

<표 Ⅵ-4> 만족도 조사 결과(체크리스트)
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이번 창의컴퓨터교시을 통하여 느낀 점을 자세히 적어주세요.

5학년 김○○

5학년 조○○

6학년 한○○

<표 Ⅵ-5> 만족도 조사 결과
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4학년 김○○

실험집단의 학생들은 전반적으로 모든 교육 내용에 대하여 만족하고 있으며,

교육활동 참여 후 컴퓨팅적 사고력, 창의성, 문제해결력, 논리적 사고력 등이 향

상된 것으로 인식하고 있었다.

4. 연구 결과 분석

프로그램을 적용하기 전 창의성과 관련하여 사전검사 결과에 대해 정규성 검

정 결과 정규분포를 이루는 하위요소들에 대해서는 ‘대응표본 t 검정’을 실시하

였고, 정규분포를 이루지 않는 하위요소에 대해서는 ‘Wilcoxon 부호순위 검정’

을 실시하였다.

실험집단의 창의성 사전․사후 검사 결과를 비교한 결과 모두 유의미한 상승
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이 있는 것으로 드러나 개인 데이터를 활용한 스프레드시트 교육 프로그램은

초등학생의 창의성 향상에 영향을 미침을 알 수 있다.

프로그램을 적용 후 실시한 만족도 조사에서는 전반적으로 교육내용에 대해

만족하고 있었으며 사고력, 창의성, 논리적 사고력, 문제해결력, 정보활용능력

등이 향상되었다고 답했다.

창의성 검사와 만족도 조사 분석 결과, 본 연구에서 개발한 개인 데이터를 활

용한 스프레드시트 교육 프로그램은 초등학생들의 창의성을 신장시키는 것으로

나타났다.

본 프로그램에서 학습자는 자신의 삶을 개선하기 위해 해결해야 할 문제가

없는지 고민하고 문제를 정의내린 후, 이를 해결하기 위해 자신과 주변을 관찰

하며 그 결과를 체계적으로 수집하여 개인 데이터를 만드는 과정을 반복하였다.

만들어진 데이터는 그 결과를 단순 통계 내는 것으로 그치지 않고 이를 분석하

며 추론을 하고 결론을 낸 후 직접 생활속에서 실천하고 주변 사람들과 경험을

나누었다. 이러한 활동은 학습자 자신에게 매우 유의미한 교육활동이 되었고

학습에 대한 동기유발은 물론 창의성을 향상하는데 많은 영향을 준 것으로 여

겨진다.
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Ⅶ. 결론

현재 초등학교 학교현장에서 문제해결이나 창의성 신장을 위해 이루어지는

SW교육은 대부분 스크래치나 앱 인벤터 같은 그래픽 기반의 프로그래밍 언어

를 가르치는데 다소 치중하고 있다. 그러나 이러한 프로그래밍 언어 교육은 학

생들에게 새로운 프로그래밍을 배워야 한다는 부담감과 많은 양의 학습시간을

요구한다. 따라서 초등학교 학생들이 부담감 없이 배울 수 있으면서 학습자 본

인의 생활에 유의미하고 창의성을 길러줄 수 있는 교육방법을 새롭게 모색해

볼 필요가 있다.

‘데이터 과학’이나 ‘인공지능’의 시대라 일컬어지는 요즘, 학생들 스스로 자신

이 해결해야 할 문제 상황을 인식하고 자신의 주변에서 개인 데이터를 직접 수

집하여 만들어 비교적 사용하기 쉬운 스프레드시트(엑셀)를 사용하여 분석함으

로써 창의적으로 문제를 해결할 수 있도록 한다면 프로그래밍 교육에 두려움이

있는 학생들도 부담감 없이 활동에 참여하여 창의성을 신장시킬 수 있을 것이

다.

이에 본 연구에서는 초등학생을 대상으로 개인 데이터를 활용한 스프레드시

트 교육 프로그램을 개발하고 이를 적용하여 창의성을 신장시키고자 하였다.

초등학생 205명과 현직 교사 20명을 대상으로 한 사전 요구분석 결과를 토대

로, ADDIE 모형의 절차에 따라 데이터 과학 교육 문제 해결 단계를 기본으로

하여 프로그램을 개발하고 그 효과성을 알아보기 위해 교육기부 프로그램에 참

여한 초등학교 4～6학년 학생 20명을 대상으로 프로그램을 투입하였다.

창의성과 관련한 정규성 검정 결과 정규분포를 이루는 하위 요소들에 대해서

는 ‘대응표본 t 검정’을 실시하였고, 정규분포를 이루지 않는 하위요소에 대해서

는 ‘Wilcoxon 부호순위 검정’을 실시하였다. 검사도구로는 Torrance가 개발한

TTCT(도형) 검사로 검사지 도형 A, B를 사용하였다.

연구 결과, 사전․사후 비교 검사지를 통해 창의성에서 유의미한 상승이 있는

것으로 나타났으며 만족도 조사에서도 전반적으로 학습자들이 교육내용에 대해

만족하고 사고력, 창의성, 논리적 사고력, 문제해결력, 정보활용능력 등이 향상

되었다고 답했다. 따라서 본 연구에서 개발한 ‘개인 데이터를 활용한 스프레드
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시트 교육 프로그램’은 초등학생의 창의성 신장에 효과적임을 알 수 있었다.

다만, 본 연구의 실험집단은 상관연구에 필요한 30명 이상의 참여자를 확보하

지 못하고 20명을 대상으로 했으므로 실험결과의 상관관계를 분석할 수 없었으

며 일반화 하는 데에도 한계가 있었다. 또한 연구기간이 6일로 짧았기 때문에

학생들이 직접 주제에 맞는 설문을 작성하고 관찰하여 자료를 수집하기에는 다

소 어려움이 있었다.

따라서 일반학교에서 이 프로그램이 적용된다면 좀 더 오랜 기간 다수의 학

생을 대상으로 진행하여 각 요인들 간의 상관관계를 분석하고, 창의성 신장에

대한 효과를 검증할 수 있는 추가 연구가 필요하다고 생각된다.
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The purpose of this study is to investigate the effect of educational programs

using personal data spreadsheet on the improvement of elementary school

students' creativity for elementary school students in 4th grade and 6th grade.

We developed a spreadsheet educational program using personal data based on

the pre - requisite analysis according to the procedure of the ADDIE model

results for 205 students from 4th grade to 6th grade and 20 elementary school

teachers who majored in computer education. To investigate the effects of the
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in the educational donation program. As a result, it was analyzed that students'

creativity did improve.
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부 록

[부록 1] 만족도조사 설문지

[부록 2] 교육 프로그램 교재
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연번 문항

매우 

그렇

지 

않다.

그렇

지 

않다

.

보통

이다

.

그렇

다.

매우 

그렇

다.

1
창의컴퓨터교실에서 학습한 데이터과학 교육

프로그램에 대해 여러분은 만족하나요? 

2

데이터과학 교육프로그램을 마치고 난 후 여

러분의 컴퓨팅적 사고력이 신장되었다고 생각

하나요?

3
데이터과학 교육 프로그램을 마치고 난 후 여

러분의 창의성이 신장되었다고 생각하나요?

4

데이터과학 교육프로그램을 마치고 난 후 여

러분의 논리적 사고력이 향상되었다고 생각하

나요?

5

데이터과학 교육프로그램을 마치고 난 후 여

러분의 문제해결력이 향상되었다고 생각하나

요?

6

데이터과학 교육프로그램을 마치고 난 후 여

러분의 정보활용능력이 향상되었다고 생각하

나요?

[부록 1]

창의컴퓨터교실 만족도 설문지(2016.8.21.)

       (         )초등학교    (      )학년    이름 (           )

1~6번. 자신의 생각과 일치하는 곳에 √ 표시하세요.

7. 이번 창의컴퓨터 교실을 통하여 느낀 점을 자세히 적어주세요.

  (재미있었던 점, 어려웠던 점, 느낀 점, 소감, 부모님, 선생님께 하

고 싶은 말 등) 
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[부록 2]
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