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창의융합인재 양성을 위한 일부 대학생의 창의융합역량 수준 분석
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요  약  본 연구는 일개 대학교에 재학 중인 학생들의 창의융합역량 수준을 분석하여 창의융합역량을 갖춘 인재 양성을
위한 기초자료를 마련하고자 진행되었다. 본 연구는 2018년 10월 1일부터 11월 10일까지 물리치료학과, 치위생학과, 
제약공학과, 컴퓨터공학과에 재학 중인 1학년과 4학년을 대상으로 자기기입식설문을 진행하였다. 총 296명의 자료를
분석에 이용 하였으며 IBM SPSS/Win statistics 23.0 program을 사용하였다. 분석결과, 일반적 특성인 졸업 고등학교
지역이 수도권인 경우와 학과만족도가 높은 경우 창의융합역량이 높게 나타났으며 통계적으로 유의한 결과를 보였다
(p<0.05). 또한, 비교과프로그램인 교내/외 경진대회, 글로벌 직무역량교육/해외연수 프로그램, 캡스톤디자인 및 팀 프로
젝트 기반수업을 경험한 경우에서 통계적으로 유의미하게 높은 창의융합역량 수준을 확인할 수 있었다(p<0.05). 이에 
창의융합역량을 증진 시킬 수 있는 대학 차원의 다양한 비교과목의 개발 및 운영이 이루어져야 할 필요성을 확인하였다.
본 연구결과를 바탕으로 창의융합역량 수준의 차이를 보인 다양한 변인을 확인함으로써 체계적인 교육을 통한 학생들의
창의융합역량 확장을 도모하고 새로운 가치를 창출할 수 있는 인재를 양성하기 위한 구체적 방안을 마련해야 할 것이다.

Abstract  This study obtained basic data for developing human resources with creativity convergence 
competency by surveying and analyzing the level of creativity convergence competency of university 
students. The study was conducted from October 1, 2019 to November 10, 2019 on university students
attending the departments of computer science, pharmaceutical engineering, physical therapy and dental 
hygiene. The data from 296 students was finally used for this study, and IBM SPSS/Win statics 23.0 
programs were used to analyze the data. Students who graduated from Seoul/Gyeonggi High School or 
those students with high undergraduate satisfaction were found to have high creativity convergence 
ability, and these results were statistically significant. Further, the group of students who had experience
with Campus/Suburban competition, Global Competency training/ International exchange programs or 
the Capstone Design/Team Based Project showed high creativity convergence competency, and these 
results were statistically significant. Thus, this study identified the necessity of developing and operating
various extra-curricular programs at education institutes in order to enhance students' creativity 
convergence capability.
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1. 서론

전 세계는 4차 산업혁명이라는 혁신적인 흐름에 따라 
고도의 성장을 이루고 있다. 4차 산업혁명이란, 고차원적
인 사고와 빅데이터를 활용한 지식이 국제 경쟁력의 기
반으로 작용하여 급속도로 변화⦁발전하는 사회를 의미
한다[1]. 이러한 사회적 변화로 유연한 사고와 창의적 혁
신을 시도하여 새로운 가치를 창출할 수 있는 역량을 지
닌 인재상이 대두되었고[2] 창의융합역량을 갖춘 인재를 
양성하기 위한 대학교육과정 변화의 필요성이 꾸준히 제
기되어 왔다[3-6]. 세계 대학들은 교육개혁을 통하여 교
육의 변화 전망을 예측하고 발전 방향을 모색해야 하는 
과제에 직면 하였으며[7] 이러한 세계적 교육 패러다임의 
변화는 국내 대학교육에서도 마찬가지이며 창의융합형 
인재를 육성하고 이를 위한 창의성과 전문지식 및 다양
한 분야와의 융합역량 개발에 다각적인 노력을 기울이게 
하였다[8]. 2015년 교육부에서는 미래사회가 요구하는 
핵심역량을 함양하고 바른 인성을 갖춘 창의융합형 인재 
양성을 교과과정개정의 핵심요소로 발표하였으며[9], 
2019년 교육부 공개 보고자료에서는 4차 산업혁명에 대
비한 미래인재를 키우기 위한 혁신으로 ‘창의성’과 ‘융합
적 사고증대’를 중요하게 강조하였다[10]. 특히, ‘교육역
량 강화사업‘과 ‘학부교육 선진화사업’ 등과 같은 교육부
의 대학교육 재정지원사업이 강화되면서 지금까지의 단
일 전공 중심 교육의 한계를 인식한 대학들은[11] 대학교
육의 교육과정 구성 방향을 ‘내용중심’에서 ‘역량중심’으
로 변화시키고[7] 창의융합역량을 대학의 주된 역량으로 
선정하는 등 교육과정 개편을 적극적으로 진행하였다. 그 
결과, ‘창의적 혁신역량’은 현재 우리나라 대학에서 선정
된 주요 핵심역량의 가장 높은 비율을 차지하고 있는 것
으로 조사되고 있으며[12] 이에 기존의 고정관념을 넘어 
새로운 관점에서 문제를 유연하게 인식하고 해결할 수 
있는 창의적이고 협력적인 인재를 양성하기 위한 다각적 
노력이 필요한 실정이다[8].

반면, 창의융합역량에 대한 이론적인 개념 통합이나 
용어 사용에 대한 교육계나 학자들 사이에 공통된 합의
가 이루어지고 있지 않다[13]. 지금까지 선행연구들을 살
펴보면 창의영역에 융합을 포함하거나, 융합영역에 창의
를 포함하는 것으로 창의융합역량을 정의 하거나[12] 또
는 창의융합교육을 STEAM 교육에 국한하여 정의하는 
등 일관성 없는 협의의 개념으로 사용되어 왔다
[6,14,15]. 이에 김 등은 창의역량과 융합역량을 구별하
는 것은 편협하게 접근할 수 있는 우려가 있으므로 포괄

적이고 총체적인 접근이 필요하다고 하였으며[2] ’창의적
으로 문제를 해결하기 위한 5C; 창의적 능력(Creative 
ability), 창의적 성격(Creative personality) 및 창의적 
리더십(Creative leadership)을 바탕으로 다양한 학문 
분야에서의 전공지식을 융합적 관점으로 사고하여
(confluent thinking) 새로운 융합적 가치를 창출할 수 
있는 능력(confluent value creation)‘으로 정의하고 타
당도 있는 측정도구를 개발하였다[13].

지금까지 선행연구들을 살펴보면 융합교과목을 개발
하기 위한 사례연구(박희진 2014)[5], 창의융합적 사고역
량 강화를 위한 교양 교육과정개발 방향 탐색연구(홍효
정,이재경 2015)[11], 창의적 융합인재 양성을 위한 학교 
관리자 교육 프로그램의 개발에 관한 연구(김영민, 최진
수, 이영주 외 2018)[16]처럼 융합역량 개발을 위한 프
로그램을 탐색하고 설계하는 것에 관한 관심이 지속되고 
있으나, 임 등은 대학교육에서 창의융합역량 함양이 이처
럼 강조됨에도 불구하고 실질적으로 대학교육을 통해 이
를 함양하고 있다고 인식하는 대학생들은 많지 않다고 보
고하였다[17]. 창의융합역량을 함양하고, 부족한 역량을 
강화하기 위해서는 창의역량과 융합역량을 포괄하는 ’창
의융합역량‘의 총체적 개념을 적용한 창의융합역량의 수
준을 조사 분석하는 것이 필수적이다. 따라서 본 연구에서
는 대학생의 창의융합역량 수준을 분석하여 창의융합역량
을 갖춘 인재 양성을 위한 기초자료로 활용하고자 한다.

2. 연구방법

2.1 연구대상자 및 기간
본 연구는 충청권 소재 일개 대학에 재학 중인 학생을 

대상으로 2018년 10월 1일부터 11월 10일까지 자기기
입식 설문조사를 시행하였다. 연구의 목적과 내용에 대해 
충분히 사전설명하고 연구목적에 동의한 학생만을 대상
으로 진행하였으며 연구 도중 연구에 참여하지 않겠다는 
의사를 표명한 경우 어떠한 불이익 없이 언제든지 연구
참여를 중단할 수 있도록 하였다. 연구대상자는 편의추출 
방법을 이용하여 물리치료학과, 치위생학과, 제약공학과, 
컴퓨터공학과에 재학 중인 1학년과 4학년 학생을 대상으
로 하였다. G *Power program version 3.1.9.4를 이
용하여 효과크기 0.25, 유의수준 0.05, 검정력 95%로 설
정하여 표본 수를 산출한 결과 280명이었고 약 10%의 
탈락률을 고려하여 305명을 연구대상자로 선정하였다. 
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회수된 설문지 중 응답이 누락되었거나 불성실한 9부의 
설문지는 연구분석에서 제외하여 최종 296부의 설문지
를 분석에 사용하였다. 

2.2 연구 도구
본 연구의 검사 도구는 대학생들의 창의융합역량을 측

정하기 위하여 탐색적 요인분석 및 확인적 요인분석을 
바탕으로 신뢰도와 타당도가 검증된 김정연(2016)의 창
의융합역량 측정도구를 사용하였다[32]. 도구의 구성은 
새롭고 다양한 아이디어를 만들어 내고 창의적 대안을 
구안해 낼 수 있는 인지적 능력으로 정의된 ‘창의적 능력
(Creative ability)’(11문항), 창의적 능력이 산출물을 만
들어 내면서 최종적인 성취를 얻을 수 있도록 하는 개인의 
정의적 특성인 ‘창의적 성격(Creative personality)’(11문
항), 적극적인 자기관리를 통해 사회에 적응하고 타인을 존
중하며 공동체 협력을 통해 다양한 자원을 이용하여 창의
융합산출물을 창출해 내도록 독려하는 ‘창의적 리더십
(Creative leadership)’(17문항), 다양한 분야의 지식과 
기술을 이해하고 분석 및 추론하여 적용 및 응용할 수 있
는 ‘융합적 사고(Convergent thinking)’(10문항), 다양한 
분야 간 접근을 통해 새로운 지식과 가치를 창출하는 능력 
‘융합적 가치창출(confluent value creation)(10문항)으
로, 총 5개의 요인(5C) 59개의 문항으로 구성되었다.

5C는 Likert 5점 척도로 (1점 ‘전혀 그렇지 않다, 5점 
‘매우 그렇다’)응답하게 하였고 점수가 높을수록 창의융
합역량이 높다고 해석할 수 있다. 도구 개발 당시 신뢰도 
Cronbach’s α 값은 ‘창의적 능력’ 0.941, ‘창의적 성격’ 
0.943, ‘창의적 리더십’ 0.959, ‘융합적 사고’ 0.908, ‘융
합적 가치창출’ 0.903이었으며, 5C 59문항의 총 
Cronbach’s α는 0.963이었다. 본 연구에서의 신뢰도는 
‘창의적 능력’ 0.916, ‘창의적 성격’ 0.811, ‘창의적 리더
십’ 0.913, ‘융합적 사고’ 0.927, ‘융합적 가치창출’ 0.919
의 신뢰도를 보였으며, 5C 59개 문항에 대한 총 
Cronbach’s α는 0.968로 확인되었다. 그 외에, 일반적 
특성은 5가지 문항인 ‘성별’, ‘학년’, ‘학과’, ‘졸업 고등학
교 지역’, ‘학과만족도’를 조사하였고, 비교과과목 경험에 
관한 문항은 ‘문제중심학습(PBL)’, ‘복수전공/부전공/전
공심화과정’, ‘교내/외 경진대회’, ‘글로벌 직무역량교육/
해외연수 프로그램’, ‘역량기반교과목’의 경험(이수)으로 
구성하여 응답하게 하였다.

2.3 자료 분석방법

본 연구의 통계분석은 IBM SPSS/Win statistics 
23.0 program을 이용하여 분석하였으며 통계적 유의수
준은 0.05로 설정하였다. 대학생의 일반적 특성, 비교과
프로그램의 이수 경험은 평균, 백분율을 산출하였다.일반
적 특성과 관련된 창의융합역량의 세부영역과, 통합적 창
의융합역량(5C) 수준은 독립표본 t검정(t-test)과 일원배
치분산분석(One-way ANOVA)을 수행하고, bonferroni 
사후검정을 수행하였고, 비교과프로그램 이수와 관련된 
창의융합역량의 세부영역과, 통합적 창의융합역량(5C) 수
준은 독립표본 t검정(t-test)을 수행하였다.

3. 연구결과

3.1 연구대상자의 일반적 특성
연구대상자 296명에 대한 일반적 특성을 분석한 결과

는 Table 1과 같다. 성별은 ‘남자’ 35.8%, ‘여자’ 64.2%
였으며, ‘1학년’ 60.8%, ‘4학년’ 39.2%로 나타났다. 소속
학과는 ‘컴퓨터공학과’ 20.9%, ‘제약공학과’ 25.7%, ‘물리
치료학과’ 26.4%, ‘치위생학과’ 27.0%였으며, 졸업 고등
학교의 지역은 ‘서울’ 12.2%, ‘경기’ 51.4%, ‘비수도권’ 
36.5%의 비율을 보였다. 재학 중인 전공만족도는 ‘불만
족한다’ 5.1%, ‘보통이다’ 34.5%, ‘만족한다’ 60.5%의 비
율로 확인되었다(Table 1).

Variable N %

Sex
Male 106 35.8

Female 190 64.2

Grade
1 180 60.8

4 116 39.2

Department

Computer Science 62 20.9

Pharmaceutical Engineering 76 25.7
Physical therapy 78 26.4

Dental hygiene 80 27.0

region of 
Graduated 
high school

Seoul 36 12.2

Gyeonggi 152 51.4
Etc 108 36.5

Department 
satisfaction

Dissatisfaction 15 5.1
Ordinary 102 34.5

Satisfaction 179 60.5
      Total 296 100

Table 1. General characteristics
            (N=296)
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Variable N %

Problem-based learning No 233 78.7
Yes 63 21.3

Double/Minor Major
/Intensive Major

No 249 84.1
Yes 47 15.9

Campus/Suburban 
competition

No 227 76.7
Yes 69 23.3

Global competency 
training/ International 
exchange programs

No 249 84.1

Yes 47 15.9

Capstone design/
Team based project

No 269 90.9
Yes 27 9.1

Total 296 100

Table 2. Extra-curricular programs.
(N=296)

5C t or F
(p)

5C specific factor

creative 
ability

t or F
(p)

creative 
personality

t or F
(p)

creative 
leadership

t or F
(p)

confluent 
thinking

t or F
(p)

confluent 
value 

creation

t or F
(p)

Sex
 Male 3.30±0.66 1.442

(0.150)
3.30±0.66 1.442

(0.150)
3.29±0.57 0.445

(0.657)
3.52±0.54 -0.507

(0.613)
3.36±0.61 0.653

(0.514)
3.16±0.72 0.360

(0.719) Female 3.19±0.59 3.19±0.59 3.26±0.52 3.55±0.54 3.31±0.62 3.14±0.63
Grade
 1 3.28±0.51 -1.028

(0.305)
3.18±0.61 -1.592

(0.112)
3.25±0.51 -1.099

(0.272)
3.53±0.54 -0.309

(0.757)
3.30±0.62 -0.955

(0.340)
3.13±0.70 -0.433

(0.665) 4 3.34±0.51 3.30±0.63 3.32±0.57 3.55±0.55 3.37±0.60 3.17±0.61
Department
 Computer
 Science 3.27±0.51

1.263
(0.287)

3.28±0.64

1.567
(0.198)

3.21±0.53

1.323
(0.267)

3.45±0.52

1.612
(0.187)

3.28±0.59

0.901
(0.441)

3.12±0.74

0.692
(0.557)

 Pharmaceutical 
 Engineering 3.29±0.43 3.16±0.52 3.30±0.45 3.55±0.45 3.29±0.57 3.14±0.57

 Physical 
 therapy 3.25±0.59 3.15±0.70 3.21±0.60 3.50±0.64 3.31±0.73 3.08±0.76

 Dental hygiene 3.39±0.49 3.33±0.60 3.35±0.53 3.64±0.53 3.42±0.56 3.23±0.57
region of Graduated high school
 Seoula 3.36±0.43

3.006
(0.051)

3.21±0.62
0.486
(0.616)

3.38±0.42
1.463
(0.233)

3.66±0.49
2.945
(0.054)

3.42±0.63 4.499
(0.012*)
a,b>c

3.14±0.77 4.070
(0.018*)
a,b>c

 Gyeonggib 3.36±0.53 3.26±0.65 3.30±0.57 3.58±0.58 3.41±0.62 3.24±0.65
 Etcc 3.21±0.49 3.18±0.58 3.21±0.51 3.45±0.49 3.19±0.59 3.01±0.61
Department satisfaction
Dissatisfactiona 3.26±0.49 15.073

<0.001*

a,b<c

3.17±0.59 4.369
(0.014*)
a,b<c

3.27±0.52  
13.312
<0.001*

a,b<c

3.38±0.52 25.680
<0.001*

a,b<c

3.25±0.59 13.589
<0.001*

a,b<c

3.23±0.46 6.294
<0.001
a,b<c

 Ordinaryb 3.10±0.44 3.09±0.56 3.06±0.46 3.27±0.47 3.09±0.53 2.96±0.53

 Satisfactionc 3.43±0.51 3.31±0.64 3.39±0.54 3.71±0.51 3.47±0.62 3.24±0.72

*p<.05
abc:Different superscripts are significantly different among groups by bonferroni. 
5C: Average of 5 constructing factors such as creative ability, creative personality, creative leadership, confluent thinking , 
confluent value creation.

Table 3. Creativity convergency competency according to general characteristics.                          (N=296)

3.2 비교과프로그램 이수
비교과프로그램의 이수현황을 조사한 결과는 Table 

2와 같다. 문제중심학습(PBL) 프로그램은 ‘없다’ 78.7%, 
‘있다’ 21.3%의 비율을 보였고, 복수전공/부전공/전공심
화 프로그램은 ‘없다’ 84.1%, ‘있다’ 15.9%로 나타났다. 
교내/외 경진대회에 대한 응답은 ‘없다’ 73.7%, ‘있다’ 
23.3%이었고, 글로벌 직무역량교육/해외연수 프로그램
은 ‘없다’ 84.1%, ‘있다’ 15.9%의 비율을 보였다. 캡스톤
디자인 및 팀프로젝트 기반학습은 ‘없다’ 90.9%, ‘있다’ 
9.1%로 나타났다(Table 2). 

3.3 일반적 특성과 창의융합역량 수준
대상자의 일반적 특성에 따른 창의융합역량 수준을 파

악하기 위하여, 창의융합역량은 ‘5가지의 세부영역’과 세
부영역의 평균점수로 구성된 ‘창의융합역량(5C)’으로 분
석하였으며 결과는 Table 3과 같다. 

졸업 고등학교 지역에 따른 창의융합역량은 종합창의
역량(5C)과 5가지 세부영역 모두에서 ‘서울’ 과 ‘경기’지
역 출신 응답자가 ‘비수도권’ 지역 고등학교를 졸업한 학
생보다 높은 수준의 창의융합역량을 보였으며, 특히 ‘융

합적 사고’, ‘융합적 가치창출’ 두 가지 영역에서는 통계
적으로 유의한 결과를 확인할 수 있었다(p<0.05).  학과
만족도에 따른 창의융합역량의 차이는 ‘만족한다’고 응답
한 학생이 ‘보통이다’ 또는 ‘불만족한다’고 응답한 학생에 
비하여 종합창의역량(5C)과 5가지 모든 세부영역에서 가
장 높은 수준의 창의융합역량을 보였으며 통계적으로 유
의미한 결과를 보였다(p<0.05). 성별, 학년, 학과에 따른 
창의융합역량은 통계적으로 유의미한 결과를 보이지는 
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5C t (p)

5C specific factor

creative
ability t (p) creative

personality t (p) creative 
leadership t (p) confluent 

thinking t (p)
confluent 

value 
creation

t (p)

Problem-based learning
  No 3.28±0.47 -1.198

(0.232)
3.19±0.58 -1.826

(0.071)
3.27±0.50 -0.223

(0.824)
3.53±0.51 -0.364

(0.716)
3.30±0.60 -1.484

(0.139)
3.13±0.64 -0.799

(0.425)  Yes 3.37±0.62 3.37±0.73 3.29±0.63 3.56±0.63 3.43±0.69 3.20±0.75
Double/Minor/Intensive Major
  No 3.29±0.50 -1.124

(0.262)
3.21±0.62 -1.037

(0.300)
3.26±0.52 -0.872

(0.384)
3.52±0.53 -1.136

(0.257)
3.31±0.61 -1.130

(0.259)
3.13±0.66 -0.662

(0.508)  Yes 3.38±0.56 3.31±0.66 3.34±0.60 3.62±0.57 3.42±0.68 3.20±0.70
Campus/Suburban competition
  No 3.26±0.49 -2.527

(0.012*)
3.15±0.59 -3.758

(0.000*)
3.24±0.52 -2.022

(0.044*)
3.51±0.52 -1.585

(0.114)
3.29±0.61 -1.736

(0.084)
3.11±0.66 -1.658

(0.098)  Yes 3.44±0.53 3.27±0.66 3.39±0.57 3.63±0.58 3.44±0.63 3.26±0.66
Global competency training/ International exchange programs
  No 3.28±0.49 -2.139

(0.033*)
3.20±0.60 -1.672

(0.096)
3.25±0.51 -1.956

(0.051)
3.52±0.53 -1.486

(0.138)
3.29±0.60 -2.333

(0.020*)
3.12±0.66 -1.678

(0.095)  Yes 3.45±0.57 3.37±0.71 3.41±0.63 3.65±0.56 3.52±0.6 3.29±0.65
Capstone design/Team based project
  No 3.27±0.49 -3.403

(0.001*)
3.20±0.60 -2.706

(0.007*)
3.25±0.50 -2.076

(0.047*)
3.51±0.52 -2.787

(0.006*)
3.29±060 -3.621

<0.001*
3.11±0.65 -2.547

(0.011*)  Yes 3.61±0.62 3.53±0.72 3.55±0.74 3.81±0.61 3.73±0.68 3.45±0.68
*p<.05
5C: Average of 5 constructing factors such as creative ability, creative personality, creative leadership, confluent thinking, 
confluent value creation.

Table 4. Creativity convergency competency according to Experience of Extra-curricular programs    (N=296)

않았다(p>0.05). 그러나, 성별에 따른 창의융합역량 평균
의 차이를 분석한 결과, ‘창의적 리더십’을 제외한 ‘창의
적 능력’, ‘창의적 성격’, ‘융합적 사고’, ‘융합적 가치창출’
의 4가지 영역에서 ‘남자’이 ‘여자’보다 높은 평균을 보였
으며 종합창의융합역량(5C) 또한 높게 나타났다. 학년의 
경우는 ‘4학년’이 모든 영역에서 ‘1학년’ 보다 높은 창의
융합역량 평균을 보였으며, 학과에 따른 창의융합역량은 
모든 영역에서 ‘치위생학과’ 재학생이 가장 높은 평균점
수를 보이는 특성을 확인할 수 있었다(Table 3).

3.4 비교과프로그램 이수와 창의융합역량 수준
비교과프로그램 이수 현황에 따른 창의융합역량 수준

을 파악하기 위하여, 창의융합역량은 ‘5가지의 세부영역’
과 세부영역의 평균점수로 구성된 ‘창의융합역량(5C)’으
로 분석하였으며 결과는 Table 4과 같다. 

교내/외 경진대회 참여한 적 ‘있다’고 응답한 경우 ‘없
다’는 응답자 보다 모든 영역에서 높은 창의융합역량 수
준을 보였으며, 특히 ‘창의적능력’, ‘창의적성격’, 통합적
인 ‘창의융합역량(5C)’에서 통계적으로 유의미한 결과를 
보였다(p<0.05). 글로벌 직무 역량교육/해외연수 프로그
램을 참여한 경험이 ‘있다’고 응답한 경우가 ‘없다’는 응답
보다 모든 영역에서 높은 수준의 창의융합역량 평균치를 
나타냈으며, 특히 ‘융합적 사고’, 통합적인 ‘창의융합역량
(5C)’에서 통계적으로 유의미한 결과를 보였다(p<0.05). 

캡스톤디자인 및 팀프로젝트 기반수업에 따른 창의융합
역량 수준 또한 세부적인 모든 영역과 통합적인 창의융
합역량(5C) 모두에서  ‘있다’는 응답이 ‘없다’는 응답보다 
높은 평균점수를 보였으며 통계적으로 유의미한 결과를 
보였다 (p<0.05). 이 외에 문제중심학습(PBL)과 복수전
공/부전공/전공심화과정은 통계적으로 유의하게 나타나
지 않았다(p>0.05). 그러나, 문제중심학습(PBL)과 복수
전공/부전공/전공심화과정의 비교과과정 이수한 경우 모
든 창의융합역량 영역에서 높은 평균점수를 보이는 결과
를 확인할 수 있었다.

4. 논의

본 연구의 주요 결과를 살펴보면 우선 비교과프로그램
의 참여경험은 최저 ’9.1%(역량기반교과목)부터 최고 
23.3% (교내/외 경진대회)에 불과한 것으로 조사되었다. 
이러한 결과는 창의⦁융합역량 비교과프로그램에 대한 
A대학 재학생의 인식도를 분석한 임 등의 선행연구 ’본
교 비교과프로그램 참여경험‘ 30%, ’타 대학 비교과프로
그램 참여경험‘이 4.2%에 불과했다는 결과와[15] 그 의
미를 함께한다고 볼 수 있으며 이는 대학생들의 비교과
프로그램 참여를 높일 방안에 대한 고민이 필요함을 시
사한다. 홍 등[11]은 아직까지 대학에서 ’창의‘ 와 ’융합적 
사고력‘에 대한 교육이 산발적으로 운영되고 있어 학생들
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이 일반 교육교육과의 차이점을 느끼지 못하는 문제점을 
지적하였고 정[18]의 연구에서는 대학에서 창의역량을 
강조하지만 실제로 창의적인 사고 기능의 목표와 활동들
을 수업시간에 제시하고 있는지에 대한 반성이 필요하다고 
하였다. 창의융합교육의 효과적인 운영 및 참여도모를 위해
서는 체계적인 수업설계의 과정 및 절차를 지키고[19] 이러
한 과정을 거쳐 설계된 비교과프로그램을 학생들에게 적극
적으로 홍보하여 운영될 수 있도록 노력해야 할 것이다. 

한편, 창의융합역량은 대상자의 일반적 특성에 따라 
차이를 보였는데 ’졸업고등학교 지역‘과 ’학과만족도‘에 
따라 통계적으로 유의미한 결과가 나타났다. 졸업고등학
교가 수도권인 경우가 비수도권인 경우보다 높은 ’융합적 
사고‘와 ’융합적 가치창출‘ 수준을 보였다. 박은 예술과 
과학, 상상력과 논리적 사고를 균형있게 개발시키고, 모
든 현상과 사물의 연계성을 인식하고 평가할 수 있는 시
스템적 사고가 융합적 사고의 바탕을 형성한다고 하였고
[20], Dewey[21]는 인간은 새로운 경험을 통해 새로운 
융합적 가치를 창출할 수 있다고 하였다. 이에 비추어 볼 
때 수도권 지역의 경우 비수도권 지역보다 비교적 다양
한 사회문화적 활동과 선진교육의 접근성이 좋고 다각적 
기회 제공에 용이한 양상을 보이기 때문으로 본 연구의 
결과를 유추해 볼 수 있다. 또한, 학과만족도가 높은 학생
일수록 창의융합역량의 전체 하위영역에서 높은 역량수
준을 보이는 것으로 나타났는데 이러한 결과에 관한 선
행연구가 없어 추가연구를 통해 규명해야 할 것으로 생
각된다. 다만, 학과에 대한 만족도가 높은 학생일수록 다
양한 활동영역에 보다 열의있게 참여하고 이러한 참여경
험의 누적은 높은 학업 성취도와 자기성찰을 이루어 내
며 결과적으로 창의융합역량에 영향을 미치는 것이 아닐
지 추측해 본다. 이러한 일련의 과정은 창의융합역량의 
모든 하위영역에서 높은 수준을 갖추는데 직간접적으로 
영향을 미칠 수 있겠다. 이 밖에 성별, 학년에 따른 창의
적 융합역량 수준은 통계적으로 유의미한 결과를 보이지
는 않았으나 남성인 경우, 4학년인 경우 창의융합역량 평
균이 전 영역에서 높게 나타났는데 이러한 연구결과는 
김의 연구에서 남학생인 경우와 고학년(3,4학년)인 경우
에 창의융합역량 하위 모든 영역에서 높은 평균점수를 
보인다는 결과와 일치한다[2]. 학과에 따른 창의융합역량
의 차이도 통계적으로 유의한 결과는 아니었으나 특정 
학과(치위생학과)에서 창의융합역량의 평균이 높게 나타
난 것을 확인할 수 있었는데, 박 등[1]의 창의융합역량에 
대한 예술전공 학생의 인식 차이 및 세부전공별 창의융
합역량의 차이를 분석한 선행연구에서도 전공 특성에 따

라 창의융합역량의 차이가 있다고 보고 된 바 있어, 비교
과 프로그램개발과 다양한 교육적 방안들을 마련할 때 
학과(전공) 또한 고려대상으로 사료된다.

다양한 비교과프로그램 경험(이수) 여부에 따른 창의
융합역량 수준을 비교한 결과에서는 교/내외 경진대회를 
참여한 경험이 있는 학생에게서 창의적 능력과 창의적 
성격이 통계적으로 유의미한 높은 수준의 평균을 보였다. 
인지적 특성으로 새롭고 다양한 아이디어를 만들어 내고 
창의적 대안을 구안해 낼 수 있는 능력을 의미하는 창의
적 능력과, 이러한 창의적 능력이 최종적인 성취를 얻을 
수 있도록 하는 개인의 정의적 또는 태도적 특성인 창의
적 성격이라고 정의할 때[13] 수상여부에 상관없이 교/
내외 참여경험과 도전은 위 역량의 긍정적 향상 효과를 
가져오는 것으로 판단된다. 반면, 글로벌 직무역량교육과 
해외연수 프로그램을 참여한 학생에게서는 융합적 사고
영역에서 통계적으로 유의미한 결과를 보였는데 해외연
수 프로그램의 특성상 새로운 환경에 노출되고 다양한 
경험을 하게 되면서 총체적인 시각에서 접근하는 방법을 
배우게 된다. 즉, 이러한 과정은 창의성을 발현하여 다학
제적 사고를 가능하게 하고 복잡한 사회현상에 대해 종
합적으로 이해함으로 다양한 문화와 가치를 인정하고 새
로운 시각에서 문제를 발견하는 융합적사고의 확장을 유
발하는 것은 아닌지 짐작해 본다. 다양한 비교과프로그램 
중 특히, 역량기반교과목을 경험한 경우 창의융합역량의 
모든 하위역량이 통계적으로 유의미한 결과를 보였다. 이 
등은 대학생들의 창의적 성향과 역량을 개발하기 위해서
는 역량기반 융합교육과정이 효과적이며 대학교육과정 
내 이러한 교육과정과 교수법이 개발되어 학생들에게 맞
춤형으로 제공될 필요가 있다고 제시하기도 하였다[22] 
캡스톤 교육과정과 같은 역량기반교육과정은 수업설계 
시점부터 운영종료 시점까지 학생들에게 목표역량이 제시
되고 범교과 중심의 통합적이고 총체적인 접근을 통해 장
기적 목표를 세우고, 달성근거에 따라 산출물(output)을 
평가하는 교육과정[23]으로 본 프로그램을 경험하는 과정
에서 창의적 능력, 창의적 성격, 창의적 리더십, 융합적 사
고, 융합적 가치창출을 도모할 수 있는 것으로 생각된다.

그 밖에 학습자 중심교육의 경우 통계적으로 유의하지
는 않았으나, 학습자중심교육을 경험한 학생들은 비경험
자에 비하여 모든 창의융합역량의 하위영역에서 높은 평
균점수를 보였는데, 아마도 이러한 결과는 김 의 연구에
서 언급된 바와 같이 학습자중심교육과 같은 프로젝트 
수업은 다양한 분야의 심도 있는 내용을 학습자의 다양
한 역량과 결합시켜 학습의 과정에 활용하기 때문에 통
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합적 접근을 할 수 있게 하고 결과적으로 학생들에게 융
합적 접근을 이끌어내는 효과성이 있기 때문이라 생각된
다[7]. 이 등은 외국어 계열 학생을 중심으로 한 창의융합
인력 양성을 위한 융합적 교육방안으로 복수전공/부전공
/연계전공 융복합 프로그램을 의무화하여 교육해야 한다
고 제안하였는데[3] 본 연구결과에서도 복수전공/부전공
/전공심화 프로그램을 경험한 학생에게서 창의융합역량
의 평균이 모든 하위영역에서 비경험자에 비해 높게 나
타났다. 비록 통계적으로 유의미한 결과는 아니었으나, 
다양한 경험과 시도에 대한 기회의 제공은 결과적으로 
창의융합역량을 증진시키는 방향으로 간접 효과를 가져
올 것이라 기대해 볼 수 있으며 김 등은 심화 된 특정 전
공교육은 폭넓은 주제와 내용을 학습을 통해 다양한 학
문을 넘나드는 통합적 안목을 기르는 것이 중요하다고 
언급하였다[2]. 

창의융합역량은 지능과 같이 타고난 능력이기보다는 
수행과 훈련, 즉 교육을 통해서 길러지는 개인의 자질이
라고 할 수 있다[7]. 이러한 관점에서 교육과정에서 일어
나는 학생들의 적극적인 경험은 매우 중요한 것을 알 수 
있다. 본 연구결과를 토대로 체계적이고 실효성있는 비교
과프로그램의 계획 및 실행 후 운영결과에 대한 평가는 
매우 중요한 부분임을 인식하고 창의융합역량을 지닌 인
재를 양성하기 위하여 다양한 시도와 검증이 지속되어야 
할 것이다.

5. 결론 및 제언

본 연구는 대학생들의 창의융합역량 수준의 차이를 분
석하여 실효성 있는 비교과프로그램을 개발하는데 기초
자료를 제공하고 현재와 미래의 발전을 이끌어 갈 인재
를 양성하는데 목적을 두고 시행되었다. 주요결과를 요약
하면 첫째, 졸업고등학교와 학과만족도는 창의융합역량 
수준에 통계적으로 유의미한 결과를 보였고 둘째, 교내 
외 경진대회, 해외연수 프로그램, 캡스톤 디자인/팀프로
젝트와 같은 역량기반교과목의 이수는 창의융합역량 수
준에 유의미한 결과를 보였다. 

본 연구는 편의추출을 통해 일부 특정 대학에 연구대
상자가 한정되어 연구결과를 우리나라 대학생 전체로 연
구결과를 해석해 적용하기에는 다소 무리가 있을 수 있
다. 또한, 창의융합역량을 자기기입식 설문조사에 의한 
점수로 측정하여 실제 학생 개인의 창의융합역량과는 차
이가 있을 수 있고 일반적 특성과 비교과과목에 따른 창

의융합역량의 차이를 분석함에 있어 조절 및 매개효과에 
대한 검증은 이루어지지 않은 한계점이 존재한다. 그럼에
도 불구하고, 창의융합역량 수준에 차이를 보인 변인을 
확인함으로써 본 결과를 바탕으로 창의융합역량을 증진 
시키기 위하여 대학 차원에서 다양한 비교과목의 개발 
및 수행 방향을 고민하게 하고, 본 연구결과를 교수자가 
교과운영계획에 반영하여 설계한다면 본 연구는 창의융
합형 인재 양성을 위한 기초자료로 그 의미가 있다고 하
겠다. 향후, 본 연구에서 제시한 제한점을 보완하여 창의
융합역량의 영향요인과 실제 개발 운영된 비교과프로그
램 및 교과운영 사례를 토대로 창의융합역량 효과 크기
를 분석한다면 변화하는 혁명 시대에 요구되는 인재 개
발에 도움이 될 것으로 판단된다.
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치위생학과 부교수

<관심분야> 
지역사회구강보건학, 치과임상학

홍 지 헌(Ji-Heon Hong)                 [정회원]

• 2008년 2월 : 대구대학교 물리치
료전공 (이학석사)

• 2011년 6월 : 영남대학교 의과학
전공 (이학박사)

• 2012년 ~ 현재 : 선문대학교 물리
치료학과 부교수

<관심분야>
신경과학 임상물리치료

정 수 라(Su-Ra Jeong)                 [정회원]

• 2015년 2월 : 이화여자대학교 임
상치의학대학원 구강보건학과 (구
강보건학석사)

• 2017년 3월 ~ 현재 : 이화여자대
학교 신산업융합대학원 융합보건
학과 박사과정

• 2015년 9월 ~ 현재 : 선문대학교 
치위생학과 외래교원

<관심분야>
구강보건학, 보건학, 보건교육


