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Hope프로그램이 대학생의 창의성, 문제해결, 학습동기, 
학습행동에 미치는 영향
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Mijung Choi1*

1
Department of Nursing Chosun Nursing College

요  약  이 연구는 학습역량 관련 지식, 창의성, 동기로 구성된  Hope프로그램이 대학생의 창의성, 문제해결, 학습동
기, 학습행동에 미치는 영향을 규명하고자 시도되었다. 연구대상자들은 총 49명이었으며 Hope프로그램은  8월 26일부
터 9월 13일까지 3주 동안 14시간에 걸쳐 운영되었다. 사전 사후 검사를 거쳐 실험집단과 대조집단에게 창의성, 문제
해결, 학습동기, 학습행동을 검사하였다. 사전검사에서 두 집단의 동질성이 확보되지 않아, 실험 후 공분산분석
(ANCOVA)을 실시하였으며, 그 결과 Hope프로그램을 실시한 실험집단과 대조집단은 창의성, 문제해결, 학습동기, 학
습행동 점수에서 유의한 차이를 나타내었다(p<.05). 

Abstract  This study aimed to investigate the effectiveness of Hope program, which were consisted in specific 
knowledge base, motivation, creativity to contribute development of creativity, problem-solving, learning 
motivation and learning behavior of college students. A total of 49 subjects were selected and took lessons of 
14 hours from August 26 to September 13 over three weeks. Those were used for pre and post test to 
creativity test, problem-solving test, learning motivation test and learning behavior test(Lee, 2009). Because two 
groups didn’t have homogeneity, ANCOVA test were used to verify the difference. The results of ANCOVA on 
the total scores of creativity, problem-solving, learning motivation and learning behaviors showed that there are 
statistically significant mean differences between the experiment group and the control group(p<.05). 
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1. 서론

1.1 연구의 필요성

현대사회의 급속한 발달과 경쟁은 지식의 생명주기를 
짧게 만들고 집단 지성을 강조하게 됨에 따라 학교교육
은 기존의 지식전달 위주의 교육에서 미래사회가 요구하
는 역량위주의 교육을 요구하고 있다(Strauss & 
Maisonneuve, 2009)[1]. 미래 사회가 요구하는 역량은 창
의성, 문제해결력, 의사소통능력, 정보처리능력, 대인관

계능력, 자기관리능력, 기초학습능력, 시민의식, 국제사
회이해 그리고 진로개발능력 등의 역량이며, 이와 같은 
사회적 변화로 대학생들은 과거에 지식 전달식 교육을 
받으며 학문적 소양을 기르고 진로를 탐색하던 때와 달
리 취업 스트레스와 진로준비, 학점관리 등을 이유로 많
은 부담과 어려움을 갖고 있다(이광우․이성흠, 2003)[2]. 
권석만(2009)의 연구에 의하면 학생들은 대학을 입학했
을 당시에는 공부에 대한 해방감으로 만족감을 느끼지만 
곧 여러 가지 시행착오를 경험하게 되고, 30～40%의 학
생이 심리적 부적응을 느끼며 학업관리, 인간관계, 자기
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계발, 진로준비 등으로 어려움을 느끼고 있다고 하였다
[3]. 대학생들은 과거 어느 때보다 학습자의 인지적 능력
과 학습동기, 자기주도적으로 학습할 수 있는 행동과 학
습역량 교육을 필요로 하고 있는 것이다(이은희, 2004; 
박성희·배성확, 2008)[4,5]. 

학습역량(learning competency)에 대해 Mandl과 
Krause(2001)는 조직 안에서 참여를 통하여 구성원들과 
바람직한 사회적 관계를 맺어나가고 문제를 해결해 나가
는 의사소통적인 능력일 뿐만 아니라 제 3의 매체를 통하
여 지식을 습득하고 전문적인 영역에서 투명하게 정보를 
이용하고 개념이나 의미를 구성하고 해석해 나가는 인지
적인 학습과정으로 설명하였으며(박성희·배성확, 2008 재
인용), 이경화 외(2011)는 학습역량을 학습자의 인지, 정
의, 행동적 측면을 포괄하여 학습을 잘 할 수 있도록 하
는 힘이라고 정의하였다[6]. 

학습역량의 구성요인에 대하여 박성희·배성확(2008)은 
학문적 역량, 학습방법 개발에 관한 전략적 역량, 사회적 
역량, 개인 역량으로 구분하고 학문적 역량에는 학문적인 
지식습득, 텍스트 이해능력을 제시하였으며, 학습방법 개
발에 관한 전략적 역량으로는 필기능력, 발표능력, 지식
과 정보이해 능력, 기억력 증진능력을 제시하였다. 사회
적 역량에는 협동심, 팀워크, 의사소통능력, 리더십, 갈등
해결능력을 제시하고, 개인역량에는 자기효능감, 자신감, 
책임감, 자기성찰능력을 제시하였다[5].

이경화 외(2011)는 학습역량을 인지능력, 학습동기, 학
습행동으로 구분하여 인지영역의 잠재변인으로 지식과 
사고, 창의성, 문제해결력을 제시하였고, 학습동기 영역
은 정서와 동기를 구분하여 정서의 하위요인에는 우울, 
시험불안, 학습스트레스가 포함되며 동기에는 자기결정
성 동기, 학습목표 지향성, 자기효능감 등의 하위변인이 
포함된다고 하였으며, 학습행동 영역은 수업내 영역과 수
업외 영역으로 구분하여 구성하였다[6]. 

이러한 연구들은 학습역량을 단일요인으로 설명할 수 
없는 복합적인 개념임을 나타내고 있으며, 또한 인지적 
학습과 정의적 측면이 종합적으로 작용하고 있음을 시사
하고 있다. 한편 이경화․송윤숙(2011)은 창의성 수업이 
대학생의 창의성과 인지적 학습역량에 미치는 영향에 대
한 연구에서 대학생의 인지적 학습역량과 창의성은 정적 
상관관계가 있으며 창의성과 인지적 학습역량을 향상시
키기 위해서는 창의성 수업이 효과적이라는 사실을 보고
한 바 있다[7]. 

또한 이경화․김은경․유경훈(2013)은 대학생의 창의
성과 문제해결력, 동기의 관계에 대한 연구에서 문제해결
력과 동기는 대학생의 창의적 능력과 성향을 유의미하게 
설명해주고 있는 것으로 나타났으며 창의적 능력은 인지

적 측면인 문제해결력과 상관이 높고 창의적 성향은 정
의적 측면인 동기와 상관이 높게 나타나 대학생의 창의
성 신장 및 학습역량 계발을 위해서는 통합적 접근이 필
요함을 지적하였다[8]. 

이러한 연구는 과거 창의성의 개념이 1950년대 후반 
처음 소개되었을 때, 유창성, 융통성, 독창성, 정교성과 
같은 확산적 사고만을 중심으로 소개되거나 문제를 재정
의하는 능력, 문제에 대한 민감성, 답을 결정하기 전에 그
것을 평가하는 능력, 문제를 분석하고 요약하는 능력, 직
관력 등을 요구하는 개념이라고 생각되었던데 비하여, 
Urban(1995)에 의해 창의성에는 확산적 사고와 행동, 일
반적 지식과 사고기반, 특정 영역과 관련된 지식과 기술, 
초점 맞추기와 과제집착력, 동기와 동기화, 개방성과 애
매모호함에 대한 참을성, 환경의 요소들이 필요하다고 주
장하여 창의성의 종합적인 측면을 제시한 것과 맥을 같
이한다. 또한 Sternberg와 Lubart(1995)는 투자이론을 통
해 창의성의 발달 정도는 인지, 성격, 동기 및 환경적 자
원에 의해 영향을 받는다고 하였다. 인지적 자원이란 어
떤 분야에서 창의적인 결실을 맺기 위해서는 높은 수준
의 인지적 기능이 필요하다는 것으로 여기에는 문제의 
발견과 정의, 확산적․수렴적 사고, 통찰과정, 아이디어 
평가, 지식 등이 포함된다. 성격자원이란 창의적인 산출
을 하기 위해 요구되는 모호하고 불확실한 시간을 인내
하고 그 과제에 집착하는 특성이 요구된다는 것으로, 여
기에는 혁신적 사고방식, 모호성을 참는 태도, 꾸준함, 지
적 호기심, 확신에 찬 용기가 포함된다. 그리고 동기자원
은 외적 동기보다는 과제 중심의 내적 동기를 말하는데, 
목적보다 과제를 지향하는 것이며, 환경자원은 이와 같은 
자원들을 허용하는 여건이라고 보았다(최미정․이경화, 
2012재인용)[9]. 

이와 같이 창의성과 인지적 측면을 통합적으로 접근하
고 있는 연구물들이 등장하고 있으며, 근래  Anderson(2005) 
등은 인지적 영역의 상위개념으로 창의성을 제시하는 등 
두 영역의 관련성을 입증하는 연구들이 많이 제시되고 
있다[10]. 

이 연구에서는 학습역량을 학습자의 인지, 정의, 행동
적 측면을 포괄하여 학습을 잘 할 수 있도록 하는 힘이라
고 정의한 이경화 외(2011)의 정의를 기초로[5], 대학생
에게 필요한 학습역량 프로그램인 Hope 프로그램을 개발
하였다. Hope 프로그램은 앞서 살펴본 연구물들에서 대
학생의 인지적 학습역량과 창의성이 정적 상관관계가 있
으며 학습역량 계발을 위해 인지적 측면과 정의적 측면
을 통합적으로 접근할 필요가 있다는 점에 착안하여(이
경화․김은경․유경훈, 2013; 이경화․송윤숙, 2011)[7][8], 
인지적 측면, 정의적 측면, 창의성 측면을 프로그램의 기
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반으로 하였다. 
Amabile(1996)는 요소모형(componential model)에서 

영역관련 지식, 창의성 기술, 동기요인이 결합되어 창의
적인 산출물을 내는데 작용한다고 하였다[11]. 요소모형
은 창의적인 산출물을 내는데 작용되는 변인을 설명해 
줄 수 있을 뿐만 아니라 인지적․정의적 측면 그리고 동
기가 함께 통합적으로 작용함을 나타내는 모형이기도 하
다. 영역관련 지식에는 인지적 측면이 중요한 역할을 하
고 있고, 동기는 정의적 측면으로 접근할 수 있기 때문이
다. Hope 프로그램은 비교적 단기간에 운영되는 프로그
램이기 때문에 학습역량과 관련된 지식 중에서도 학습내
용을 체계적으로 정리하고 발표할 수 있는 프레젠테이션 
기술, 설득의 기술, 그룹내에서 역량을 키울 수 있는 팀워
크, 의사소통기술, 갈등해결 기술 등을 중점적으로 다루
었으며 여기에 창의성 시간과 학습의욕을 고취하여 학습
동기를 유발할 수 있는 시간도 포함시켰다. 창의성에서는 
창의성 기법의 소개와 연습 및 이를 활용한 보고서 작성 
방법의 시간을 배정하여 창의성 기법을 학습역량에 접목
하도록 하였으며, 학습동기를 유발하기 위해서 자신의 미
래의 꿈을 디자인하고 그것을 대중 앞에 발표하는 활동 
등으로 학습에 대한 각오를 새롭게 하는 활동으로 구성
하였다. 이와 같이 Hope 프로그램은 학습역량을 신장시
키기 위한 프로그램으로서 학습역량 관련 지식, 창의성, 
동기의 세 요소로 구성되었다. 따라서 이 연구에서는 학
습역량 관련 지식, 동기, 창의성으로 구성된 Hope 프로그
램이 대학생의 학습역량 중 창의성, 문제해결, 학습동기, 
학습행동에 어떤 영향을 미치는지 살펴보고자 하였다. 

1.2 연구 목적

본 연구는 대학생을 대상으로 Hope프로그램을 실시하
고 창의성과 문제해결, 학습동기, 학습행동에 미치는 영
향을 규명하고자 하였으며, 구체적인 목적은 다음과 같다.

첫째, 대상자의 일반적 특성을 파악한다.
둘째, Hope프로그램이 대학생의 창의성에 미치는 효

과를 파악한다.
셋째, Hope프로그램이 대학생의 문제해결에 미치는 

효과를 파악한다.
넷째, Hope프로그램이 대학생의 학습동기에 미치는 

효과를 파악한다.
다섯째, Hope프로그램이 대학생의 학습행동에 미치는 

효과를 파악한다.

1.3 용어 정의

1) Hope프로그램

대학생의 학습역량을 신장시키기 위한 목적으로 개발
되었으며 학습역량 관련 지식, 동기, 창의성을 구성요소
로 개발되었다. Hope 프로그램의 내용은 다른 장에서 자
세히 언급하도록 하겠다. 

2) 대학생

대학생이란 대학에 재학 중인 학생으로 본 연구에서는 
C대학에 재학 중인 대학생 49명을 의미한다.

3) 창의성

이 연구에서 창의성이란 창의적 능력과 창의적 성향이 
결합된 것으로 시대적 상황에 비추어 새롭고 독특하며 
적합한 산물을 생성해 낼 수 있는 개인의 능력과 성격이 
통합된 구인이라고 정의한다(이경화, 2002)[12].

4) 문제해결

문제해결이란 고차적 인지능력이 복합적으로 상호작
용하는 가운데 형성되어지는 능력으로서, 이미 배운 원리
를 응용하여 여러 가지의 새로운 상황에서 직면하게 되
는 문제의 해결책을 발견해내는 것이다(Gagne, 
1985)[13]. 문제해결의 과정요인으로 문제인식과 대안탐
색, 조작과 실천과정에는 협응력, 신체감각능력, 예술적 
표현, 도구 활용능력이 포함된다. 

5) 학습동기

학습동기란 학습목표를 개인의 목표와 결부시켜 분명
한 목표의식을 가지게 하고, 적성이나 흥미에 맞는 과제
의 제시와 보상, 경쟁심의 적용, 피드백 등을 활용하는 학
습에 작용하는 동기를 말한다(교육학용어사전, 1994)[14]. 

6) 학습행동

학습에 있어서 배경지식과 전략을 활용하고 통제하는 
일련의 활동을 가리키며(Sherman, 1984)[15], 수업 내 영
역으로 노트정리, 기억전략이 해당하며 수업 외 영역으로 
학습 환경관리, 도움 및 자원 활용이 해당한다. 

2. 연구방법 

2.1 연구대상 및 자료수집 방법

본 연구에서는 Hope프로그램이 대학생의 창의성, 학
습동기, 학습행동, 문제해결력에 미치는 효과를 알아보고
자 G시에 소재한 C대학 대학생 중 참여를 원하는 자를 
대상으로 연구의 취지를 설명하여 동의를 구한 후 49명
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을 연구대상으로 하였다. 실험 실시 전에 집단 간 동질성 
확인을 위해서 사전검사로서 학습동기, 학습행동, 창의
성, 문제해결력 검사를 실시한 결과 집단 간 차이가 있어 
사후검사 후 이점에 유의하도록 하였다. 실험집단 학생들
에게는 Hope프로그램을 적용하였고, 통제집단 학생들에
게는 일반 교육과정을 운영하였다. 

2.2 연구설계

본 연구는 Hope프로그램이 학생들의 학습동기, 학습
행동, 창의성, 문제해결에 미치는 효과를 파악하기 위한 
비동등성 대조군 사전 사후 설계(Nonequ-ivalent 
control-group pretest-posttest design)이다.

3. 연구 도구 

3.1 창의성

창의성을 검사하기 위한 도구는 이경화(2011)가 개발
한 대학생용 학습역량 검사도구 중 창의성 영역 문항 12
문항을 이용하였다[4]. ‘전혀 그렇지 않다’ 1점에서부터 
‘아주 그렇다’를 5점으로 하여 점수가 높을수록 창의성이 
높은 것을 의미하며 검사도구의 신뢰도는 .921로 나타났
다.

3.2 문제해결

문제해결을 검사하기 위한 도구는 이경화(2011)가 개
발한 대학생용 학습역량 검사도구 중 문제해결 영역 문
항 10문항을 이용하였다[4]. ‘전혀 그렇지 않다’ 1점에서
부터 ‘아주 그렇다’를 5점으로 하여 점수가 높을수록 문
제해결력이 높은 것을 의미하며 검사도구의 신뢰도는 
.852로 나타났다.

3.3 학습동기

학습동기를 검사하기 위한 도구는 이경화(2011)가 개
발한 대학생용 학습역량 검사도구 중 학습동기 영역 32
문항을 수정하여 총 15개의 문항을 이용하였다[4]. ‘전혀 
그렇지 않다’ 1점에서부터 ‘아주 그렇다’를 5점으로 하여 
점수가 높을수록 학습동기가 높은 것을 의미하며 검사도
구의 신뢰도는 .858로 나타났다.

3.4 학습행동

학습행동을 검사하기 위한 도구는 이경화(2011)가 개
발한 대학생용 학습역량 검사도구 중 학습동기 영역 35
문항을 수정하여 총 20개의 문항을 이용하였다[4]. ‘전혀 

그렇지 않다’ 1점에서부터 ‘아주 그렇다’를 5점으로 하여 
점수가 높을수록 학습행동이 높은 것을 의미하며 검사도
구의 신뢰도는 .859로 나타났다.

4. Hope 프로그램 

Hope프로그램은 2013년 8월 26일부터 9월 13일까지 
주 1회 4～5시간씩 3주간 진행되었으며, 3주간 실시한 프
로그램의 내용은 Table 1과 같다. 프로그램은 학습역량 
관련 지식, 창의성, 동기 영역으로 구성되어있다. 학습역
량 관련 지식 면에서는 보고서 작성을 도울 수 있는 자료
검색 및 프레젠테이션 기술, 설득의 기술, 그룹 활동 내에
서 역량을 키울 수 있는 팀워크, 의사소통기술, 갈등해결 
기술 등을 중점적으로 다루었다. 학습의욕을 고취시키기 
위한 동기 영역에 시간에는 자신의 미래모습을 그려보고 
꿈을 발표하는 시간 등을 배정하였고, 창의성 영역에 시
간을 배정하여 간단한 창의성 기법의 소개와 이를 활용
한 보고서 작성의 시간을 갖도록 하였다. 

[Table 1] Hope Program 

Domain N contents

Task

Motivation

1 Ice breaking

2 Search for needs

Specific 

knowledge 

base

3 Data search knowhow

4 Data search & Management

5 Presentation skill

6 Persuasion skill

7 Presentation preparation

8 Man to man coaching

Creativity 

9 Idea generation & group work

10 Smart learning knowhow

11 Brainstorming & learning

Specific 

knowledge 

base

12 Communication in game

13 Conflict and communication

14 Problem Solution

계 14 Hours

Hope 프로그램의 진행은 먼저 프로그램에 대한 학생
들의 동기를 유발하고 학습역량 교육의 중요성을 게임과 
활동으로 알아보는 아이스 브레이킹(ice breaking)시간과 
학생들의 필요를 알아보는 시간이 1,2차시로 구성되었다. 
3차시에서 8차시는 학습역량과 관련된 구체적 지식을 습
득하는 시간으로 학습내용을 체계적으로 정리하고 창의
적으로 발표할 수 있는 능력을 함양하기 위해 Google을 
이용한 자료검색 및 프레젠테이션 기술, 설득의 기술을 
배우고 개인별로 제작한 슬라이드를 코칭 받는 시간으로 
진행되었다. 9-11차시는 창의성과 관련된 시간으로 브레
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[Table 2] General Characteristics of the Subject 

(N=49)

Characteristics Category N(%)

Gender
Male 4(8.2%)

Female 45(91.8%)

Age

20-24 28(57.1%)

25-30 12(24.5%)

31-35 3(6.1%)

36-40 5(10.2%)

>41 1(2%)

Grade

1st 0(0%)

2nd 18(36.7%)

3rd 28(57.1%)

4th 3(6.1%)

Religion

Protestant 15(30.6%)

Buddhism 2(4.1%)

Catholicism 10(20.4%)

None 22(44.9%)

인스토밍, 브레인라이팅 그리고 PMI 같은 창의성 기법을 
배우고 연습하는 시간 및 이를 보고서 작성에 활용하여 
스마트한 학습방법을 배우는 시간을 진행하였고, 12-14
차시에는 그룹 내에서 역량을 키울 수 있는 팀워크 향상 
방법, 의사소통기술, 갈등해결 기술을 강의와 게임을 통
해 익히도록 하였다.

5. 자료 분석 방법

수집된 자료는 SPSS18.0를 이용하여 대상자가 응답한 
일반적 특성은 빈도분석 방법을 이용하였고, 사전 검사 
후 집단의 동질성 검사를 위해 t-test를 실시하였으며, 
Hope 프로그램의 효과를 검증하기 위해 공분산분석
(ANCOVA)을 실시하였다. 

6. 연구 결과

본 연구는 Hope프로그램이 대학생의 창의성, 문제해
결, 학습동기, 학습행동에 미치는 효과를 파악하기 위한 
것으로 연구의 결과는 다음과 같다. 

6.1 조사대상자의 일반적 특성

조사대상자의 일반적 특성으로 먼저 성별에서 남성이 
4명(8.2%), 여성이 45명(91.8%)이었으며, 연령에서 20세
에서 24세까지의 학생이 28명(57.1%), 25세에서 30세까
지의 학생이 12명(24.5%), 31세에서 35세까지의 학생이 
3명(6.1%), 36세에서 40세까지의 학생이 5명(10.2%), 41
세 이상이 1명(2%)로 나타났다. 학년은 2학년이 18명
(36.7%), 3학년이 28명(57.1%), 4학년이 3명(6.1%)으로 
나타났다. 종교에서는 기독교가 15명(30.6%), 천주교가 2
명(4.1%), 불교가 10명(20.4%), 종교가 없는 경우가 22명
(44.9%)이었다.

6.2 실험집단과 대조집단에 대한 사전검사 결과 

Hope프로그램의 효과를 검정하기에 앞서 사전검사를 
실시하였다. 그 결과 Table 3과 같이 창의성,  학습동기, 
학습행동에서 두 집단 간의 차이가 유의하게 나타났다
(p<.05). 전반적으로 대조집단의 평균점수가 실험집단보
다 높은 것으로 나타났으며 창의성의 경우 약 5.49점 차
이가 났고, 문제해결에서는 3.22점, 학습동기에서는 5.12
점, 학습행동에서는 6.25점의 차이가 나타나 집단의 동질
성이 확보되지 않았다. 

[Table 3] Homogeneity Test of Learning Motivation, 

Learning Behaviors, Creativity, Problem 

Solving: Pretest

Group N M SD t p

Creativity
Exp. 27 34.51 8.07

2.381 .021
Con. 22 40.00 7.95

Problem

Solving

Exp. 27 30.00 6.46
1.687 .098

Con. 22 33.22 6.91

Learning

Motivation

Exp. 27 51.15 1.39
2.381 .021

Con. 22 56.27 1.66

Learning

Behaviors

Exp. 27 49.89 1.41
3.033 .004

Con. 22 56.14 1.49

Exp.=Experiment group, Con=Control group

6.3 Hope프로그램이 대학생의 창의성에 미친 

효과 

창의성은 사전검사에서 Table 3과 같이 집단간의 동질
성이 확보되지 않았기 때문에 Hope프로그램의 효과를 검
정하기 위하여 사전 창의성 검사점수를 공변량으로 하는 
공분산분석(ANCOVA)을 실시하였으며 그 결과는 Table 
4와 같다.  

[Table 4] The Effects of Hope Program on Cre-ativity

Group N M SD F P

Creativity
Exp. 27 43.56 8.32

19.183 .000
Con. 22 39.82 7.68
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실험처치에 따른 창의성의 변화를 알아보기 위하여 사
전검사와 사후검사의 점수 차이를 비교한 결과 실험집단
은 창의성 평균점수 34.51점에서 43.56점으로 9.05점 향
상된데 비하여 대조집단은 사전 창의성 평균점수 40.0점
에서 39.82로 0.18점 감소한 것으로 나타났으며 공분산분
석(ANCOVA)을 실시한 결과 집단의 창의성 점수의 차이
는 p<.01 수준에서 유의한 것으로 나타나 Hope프로그램
이 창의성 향상에 효과가 있음을 알 수 있었다.  

6.4 Hope프로그램이 대학생의 문제해결에 

    미친 효과 

문제해결은 사전검사 결과 집단간의 동질성은 확보되
었으나  Hope 프로그램의 효과를 검정하기 위하여 사전 
문제해결 검사점수를 공변량으로 하는 공분산분석
(ANCOVA)을 실시하였으며 그 결과는 Table 5와 같다.  

[Table 5] The Effects of Hope Program on Prob-lem 

Solving

Group N M SD F P

Problem

Solving

Exp. 27 36.19 6.50
13.320 .001

Con. 22 33.32 7.12

실험처치에 따른 문제해결의 변화를 알아보기 위하여 
사전검사와 사후검사의 점수 차이를 비교한 결과 실험집
단은 문제해결 평균점수 30.00점에서 36.19로 6.19점 향
상된데 비하여 대조집단은 사전 창의성 평균점수 33.22
점에서 33.32로 0.10점 향상한  것으로 나타났으며 공분
산분석(ANCOVA)을 실시한 결과 집단의 문제해결 점수
의 차이는 p<.01 수준에서 유의한 것으로 나타나 Hope프
로그램이 문제해결에 효과가 있음을 알 수 있었다.  

6.5 Hope프로그램이 대학생의 학습동기에 

   미친 효과 

학습동기는 사전검사에서 Table 3과 같이 집단간의 동
질성이 확보되지 않았기 때문에 Hope프로그램의 효과를 
검정하기 위하여 사전 학습동기 검사점수를 공변량으로 
하는 공분산분석(ANCOVA)을 실시하였으며 그 결과는 
Table 6과 같다.  

[Table 6] The Effects of Hope Program on Lear-ning 

Motivation

Group N M SD F P

Learning

Motivation

Exp. 27 58.96 8.16
14.727 .000

Con. 22 55.64 8.79

실험처치에 따른 학습동기의 변화를 알아보기 위하여 
사전검사와 사후검사의 점수 차이를 비교한 결과 실험집
단은 학습동기 평균점수 51.15점에서 58.96점으로 7.81점 
향상된데 비하여 대조집단은 사전 학습동기 평균점수 
56.27점에서 55.64점으로 0.63점 감소한 것으로 나타났으
며 공분산분석(ANCOVA)을 실시한 결과 집단의 학습동
기 점수의 차이는 p<.01 수준에서 유의한 것으로 나타나 
Hope프로그램이 학습동기 향상에 효과가 있음을 알 수 
있었다.  

6.6 Hope프로그램이 대학생의 학습행동에 

    미친 효과 

학습행동은 사전검사 결과 Table 3과 같이 집단간의 
동질성이 확보되지 않았기 때문에 Hope프로그램의 효과
를 검정하기 위하여 사전 학습행동 검사점수를 공변량으
로 하는 공분산분석(ANCOVA)을 실시하였으며 그 결과
는 Table 7과 같다.  

[Table 7] The Effects of Hope Program on Lear-ning 

Behaviors

Group N M SD F P

Learning

Behaviors

Exp. 27 60.96 8.28
24.874 .000

Con. 22 55.36 5.54

실험처치에 따른 학습행동의 변화를 알아보기 위하여 
사전검사와 사후검사의 점수 차이를 비교한 결과 실험집
단은 학습행동 평균점수 49.89점에서 60.96점으로 11.07
점 향상된데 비하여 대조집단은 사전 학습행동 평균점수 
56.14점에서 55.36점으로 0.78점 감소한 것으로 나타났으
며 공분산분석(ANCOVA)을 실시한 결과 집단의 학습행
동 점수의 차이는 p<.01 수준에서 유의한 것으로 나타나 
Hope프로그램이 학습행동을 향상시키는데 효과가 있음
을 알 수 있었다.  

7. 논의

본 연구는 대학생들의 학습역량 계발을 위해 학습역량 
관련 지식, 창의성, 동기로 구성된 Hope 프로그램이 창의
성, 문제해결, 학습동기, 학습행동에 미치는 영향을 알아
보고자 하였다.

사전 검사와 사후검사의 차이를 비교한 결과 창의성, 
문제해결, 학습동기, 학습행동에서 대조집단의 점수는 일
부 감소하거나 상승하는 결과를 보였는데, 그 점수 폭이 
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0.10에서 0.78점으로 미비한 데 비하여, 실험집단은 창의
성이 9.05점, 문제해결이 6.19점, 학습동기가 7.81점, 학
습행동이 11.07점으로 점수가 6점에서 11점으로 큰 폭으
로 향상되었음을 알 수 있었다. 이 중 가장 큰 폭으로 변
화한 것은 학습행동으로서 자신이 학습을 잘 할 수 있는 
환경을 알고 학습을 위한 환경을 정비하는 능력이나 학
습이나 도움이 필요할 때 다양한 도움과 자원을 활용하
고 협동학습을 하는 능력이 향상되었음을 알 수 있었고, 
전반적으로 Hope 프로그램이 학생들의 학습역량 계발에 
효과적이었음을 알 수 있다. 

한편 이 결과는 이경화․송윤숙(2011)의 연구결과에
서 나타난 창의성과 인지적 학습역량을 향상시키기 위해
서는 창의성 교육이 효과적이라는 연구결과를 지지함을 
알 수 있다[5]. 또한 이 연구에서 문제해결력과 창의적 능
력의 상관을 조사한 결과 .8로 나타났으며, 창의적 성향
과 학습동기의 상관을 조사한 결과 .72로 나타났는데, 이
러한 결과는 이경화․김은경․유경훈(2013)이 문제해결
력과 동기는 대학생의 창의적 능력과 성향을 유의미하게 
설명해 주고 있으며, 창의적 능력은 문제해결력과 .3
0～.44의 상관이 있고, 창의적 성향은 동기와 .41～.44의 
상관이 있다고 기술한 연구를 지지하는 결과임을 알 수 
있다[8]. 이러한 결과는 대학생의 창의성 신장 및 학습역
량을 계발을 위해서는 통합적 접근이 필요함을 나타내고 
있다.

8. 요약 및 결론

이 연구는 학습역량 관련 지식, 동기, 창의성으로 구성
된 Hope프로그램이 대학생의 창의성, 문제해결, 학습동
기, 학습행동에 미치는 영향을 규명하고자 시도되었다. 
연구대상자들은 총 49명이었으며 Hope프로그램은 8월 
26일부터 9월 13일까지 3주 동안 14시간에 걸쳐 운영되
었다. 사전 사후 검사는 이경화(2009)의 학습역량 검사도
구 중 일부를 수정하여 이용하였으며 사전검사와 사후검
사 점수가 집단의 동질성검사와 효과검증을 위해 분석되
었다. 

사전검사에 두 집단의 동질성이 확보되지 않아(p<.05), 
실험 후 공분산분석(ANCOVA)을 실시하였다. 그 결과 
Hope프로그램은 창의성, 문제해결, 학습동기, 학습행동
에서 유의한 차이를 가져오는 것으로 나타났다(p<.05).

이 연구는 일부지역의 대학생들만을 대상으로 하였기 
때문에 자료수집에 한계가 있었으며 양적 연구만을 시도
하였으므로 대학생들의 내면의 점수를 수량화하기에는 
한계가 있었으며, 비교적 단기간에 운영되었다는 점에서 

한계가 있다. 그러나 이 연구는 대학생의 인지적 학습역
량과 창의성이 정적 상관관계가 있으며 학습역량 계발을 
위해서 인지적 측면과 정의적 측면을 통합적으로 접근할 
필요가 있다는 선행연구 분석을 바탕으로 학습역량 관련 
지식과 동기, 창의성을 중심으로 학습역량 프로그램을 개
발했다는 데에서 의의를 찾을 수 있겠다. 추후에 이루어
질 후속연구에서는 학습역량 신장을 위한 보다 장기간의 
프로그램을 구안하여 인지적 요인과 동기와 창의성 요인
의 관계를 보다 명확하게 제시하고자 한다. 
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