
- 1 -

1. 서론

최근에 우리는 각종 매스컴에서 창의적인 생각 하

나만으로 성공한 사례들을 쉽게 접하게 된다. 그렇다

면 21C에서는 어떤 사람들이 사회에서 리더가 될까? 

분명한 사실은 앞으로의 지식정보화 사회가 요구하

는 리더의 가장 필수적인 요건이 바로 창의적인 사

람이라는 것이다. 따라서 창의력(creativity) 신장 교

육은 어느 나라를 불문하고 추구하는 교육의 중요한 

목표가 되고있다. 

그렇다면 창의력은 무엇일까? 이에 대하여 드리브

달(Drebdahl)은 “창의성은 본질적으로 새로운 것, 즉 

아직 알려지지 않은 아이디어를 낳게 하는 능력이다. 

그리고 이것은 상상력일 때도 있고 종합적인 사고일 
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때도 있다. 이것은 과거의 경험을 기초로 하여 새로

운 형태를 만드는 일이지만 이전에 가진 경험을 기

초로 하여 새로운 상황에 옮겨서 새로운 관계를 낳

게 하는 일일 수도 있다.”고 하 으며, 토렌스(Torra 

-nce)는 “창의성은 곤란한 문제에 직면하여 그것을 

해결하기 위하여 추측하고 가설을 세워 검증하며, 또 

다시 수집하고 검증하여 최종적으로 그 결과를 산출

하는 과정이다.”고 하 다[1].

이와 같이 창의성은 새로운 생각과 산물을 만들

고, 그것이 유용한 가치를 특성으로 개인과 사회, 국

가 발전의 원동력이 된다. 그리고, 가정과 직장 생활

의 활력소이며, 현대인의 생존수단으로서 그 중요성

이 매우 크다고 할 수 있다.

그러나, 교사들을 대상으로 창의성 교육의 실태를 

분석해 본 결과는 다음과 같다. 교사들 대부분은 창

의성 교육의 중요성을 인식하면서도 자신이 창의성 

교육에 대한 이해도가 낮고, 지도 방법이 체계적으로 

갖춰지지 못하다고 알고 있다. 그리고, 지도 자료가 

미흡하고 교사 연수도 부족한 것으로 나타났다[2].

창의성 개발을 정규 수업시간에 특정 교과나 특별

활동 시간에 훈련시키는 것이 가장 바람직하나[3], 

풍부한 자료와 원활한 의사소통, 가르치는 교사의 인

식과 노력이 절실히 요구되어 창의성 개발 교육은 

실효를 거두지 못하고 있는 실정이다[4].

창의력 향상을 위한 많은 학습도구 중에서 한정된 

조각으로 수많은 모형들을 만들어 내어 창의성을 기

르는 훌륭한 자료라고 알려진 탱그램(Tangram, 칠

교놀이, 지혜의 판)에 대해 국내에서는 교육적 측면

에서의 논문이나 연구보고서가 거의 없는 상태이다.

이에 본 논문에서는 창의력을 향상하기 위한 탱그

램의 평가 모듈을 개발하기 위하여 다음과 같이 연

구하 다. 제 2장에서는 창의력 향상을 위한 발상 기

법과 탱그램의 기원과 원리, 교육적 효과 등을 알아

보았다. 제 3장에서는 평가 모듈의 개발환경과 구조, 

관리자와 학습자 모듈, 창의력 평가 모듈에 대하여 

기술하 다. 제 4장에서는 본 논문의 결론 및 향후 

과제에 대하여 서술하 다.

2. 관련 연구

창의력은 창의성과 같은 의미로도 많이 쓰이며 사

람에 따라 다양한 의미로 사용하고 있다. 1950년대 

중반 이후 창의력이란 개념이 학문적인 위치를 차지

하게 된 이후 지금까지 창의력이란 개념의 정의에 

있어서도 어떠한 합의도 이루어진 바가 없다. 그렇지

만 창의력은 누구나 선천적으로 가지고 태어나며, 후

천적으로 계발․육성할 수 있다는 점에서 공통점을 

지닌다. 창의력 향상을 위한 발상 기법을 효과적인 

아이디어 창출을 위한 그룹발상법, 창의적 사고를 위

한 개인 발상법으로 구분하여 고찰하고있다[1].

2.1 효과적인 아이디어 창출을 위한 그룹발상법

효과적인 아이디어 창출을 위한 그룹발상법으로는 

‘브레인스토밍(Brainstorming), 카드(Cards) 브레인스

토밍, 필립스 66법, KJ법, 노트수집법, 6색모자 발상

법, 5W1H법, 고든(W.Gordon)법, NM법, 시넥틱스법’ 

등이 있다. 그 중에서 브레인스토밍(Brainstor ming) 

[5]은 창의적 사고 기법 중 가장 오래된 것으로 1939

년 오스본(Osborn)이 집단의 문제를 해결하는데 사

용하기 위하여 개발한 것이다. ‘정서적 안정감의 발

달, 자신감을 신장, 인간 관계의 발달, 전취적 태도의 

함양’이라는 교육적 기능을 갖고있다[6].

2.2 창의적 사고를 위한 개인 발상법

창의력 향상을 위한 개인 발상법으로는 ‘PMI 사고

법, 수평적 사고방법, 결점열거법․희망열거법, 가상

상황 설정법, 체크리스트를 이용하는 방법, 이미지 

컨트롤법, 수면 사고법’ 등의 방법이 있다. 그 중에서 

체크리스트법은 오스본(Osborn)에 의해 개발된 일종

의 강제보조 연상법으로 그가 만든 8개의 체크리스

트가 있다.

이상으로 기존의 창의적 발상법을 알아보았으나, 

초등학교 교육현장에서는 Osborn의 인간의 두 가지 

정신 능력[7] 중에서 창의력보다는 논리적이고 수직

적인 판단력에 치중하여 교육이 이루어져 왔다.

지금까지 학교교육을 통하여 창의력을 향상시키기 

위한 방법은 첫째 현행 교육과정에 나타나는 교과교
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육의 내용이나 방법을 수정하여 창의성 신장을 꾀하

는 교과화된 절차중심 방안이고, 둘째 현행 교과와는 

별도의 창의성 함양을 위한 프로그램을 개발하고 이

를 학교현장에서 자율적으로 활용하는 창의적 문제

해결 프로그램 사용 안이 있다. 

본 창의력 향상 평가 모듈을 개발하는데 두 번째

의 창의력 문제해결 프로그램을 통하여 창의력을 신

장하는데 집중하 다.

2.3 탱그램(Tangram)

탱그램의 기원은 백과사전파(프랑스에서 백과전서

(1751∼1781 간행)의 집필과 간행에 참여한 계몽사상

가의 집단)에 따르면 탱그램의 역사는 아주 오래되

어 중국에서는 5000년 전부터 국민적인 오락으로 즐

겨왔으며, 우리 나라에서도 조선 정조 때 궁녀들에 

의해 ‘칠교놀이’라고 하여 널리 즐겼던 기록이 남아

있다고 한다[8]. 중국에서는 ‘Board of Wisdom 또는 

Sevenboard of Cunning’이라는 이름인 탱그램이 서

양에는 200∼300년 전에 전해져 19C 초에 유럽에서 

탱그램에 관한 책이 처음으로 출판되었다. tangram

이라는 이름은 서구적인 개념으로 중국의 광동사람

인 tan과 gram(something drawn as in cardiogram)

의 합성어이다[9].

탠조각(TP:Tan Piece)을 만들기 위하여 <그림 1>

의 (a)와 같은 정사각형을 <그림 1>의 (b)와 같이 

90〫, 45〫로 잘라 만드는 것이다. 그리고, 이 놀이의 

규칙은 ‘첫째, 7조각이 모두 쓰여야 하고 둘째, 어느 

한 조각이라도 겹쳐져서는 안 된다는 것’이다[8].

탱그램은 7개의 한정된 조각으로 일만 가지 정도

의 모형을 만들어 내는 것이기 때문에, 창의성의 구

성 요소인 민감성․유창성․유연성․독창성․정교성 

․재구성력․패턴인식력․도형인식력․직관력․심상

력들과 상상력․관찰력․집중력을 기를 수 있는 매

우 훌륭한 계발 자료이다[8]. 

위의 요소들 중에서 본 탱그램 시스템을 통해 더

욱 향상되리라고 논자가 기대하는 유창성, 독창성, 

패턴인식력, 도형인식력, 직관력, 종합력, 집중력, 심

상력의 여덟 요소에 한정하여 평가 모듈을 개발하

다(3.3 평가 모듈 개발 참조).

<그림 1> 탱그램 이해
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2.4 웹 기반 탱그램 시스템

기존의 웹 기반 탱그램 시스템을 분석하기 위해 

엠파스(http://www.empas.com)에서 ‘tangram'을 검

색어로 검색한 결과 152개의 웹 사이트가 있었다. 중

복되는 내용도 많았지만, 그 중 본 논문과 관련성이 

있는 것을 비교한 결과는 <표 1>과 같다.

<표 2> 탱그램 사이트의 비교

사이트명 특징 사용 문항 
평가

창의력 
평가

즐거운 공
동체 퍼즐
랜드[10]

웹 기반, 1일 1문항 제시
유료
화 
예정

○ ×

탱그램[11] 탱그램 선택, 정답 제시 무료 × ×

Te a c h e r 
Plaza[12] 

다운하여 사용자 PC에 
설치하여 실행 무료 × ×

기타 탱그램 및 제품 소개 . . .
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3. 시스템 개발

본 논문에서 개발한 창의력 향상 시스템은 크게 

관리자 모듈과 학습자 모듈로 구성되고 개발 환경은 

<표 2>와 같으며, 시스템 구조는 <그림 2>와 같다. 

이 중에서 본 논문에서 개발한 핵심 모듈은 창의력 

평가 모듈이다.

<표 3> 개발 환경

저작도구
PASS 2000,
Namo Web editer 3.0

저작환경 MS WINDOWS 98

웹브라우저 Internet Explorer 5

웹 서버
운 체제

HP-UX

웹 서버 Apache 
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3.1 관리자 모듈

관리자 모듈의 기능과 내용은 <표 3>에서 보는 

것과 같이 탱그램의 제작․추가에서 학습자를 관리

하는 것까지 모든 역할을 하게 한다. 즉, 모든 모듈

에 접근하여 관리가 가능하다.

<표 4> 관리자 모듈의 기능과 내용 

기능 내 용

탱그램 제작 학습할 탱그램을 제작함

탱그램 추가 제작한 탱그램에 이름을 붙여 추가함

알림 학습자에게 공지할 내용을 올리는 게시판

답변 학습자 질문에 대한 답변을 올리는 게시판

챵의력 측정 학습한 내용으로 창의력을 측정하고 관리함

학습자 관리
  학습자의 정보와 활동 시간, 탱그램 구성
에 걸린 시간, 새로 만든 탱그램, 창의력 평
가 등의 학습 내용을 관리함

3.2 학습자 모듈

학습자 모듈의 기능과 내용은 <표 4>에 표시한 

것과 같이 탱그램의 기원, 탱그램의 원리, 교육적 효

과, TP 만들기, 놀이 익히기, 창의력 평가, 묻고 답

하기, 알림방으로 구성되었다.

<표 5> 학습자 모듈의 기능과 내용

기  능 내 용

탱그램의 기원 탱그램의 기원과 역사적 배경

탱그램의 원리 탱그램 활동의 규칙과 방법

탱그램의 교육적 
효과

탱그램이 지니고 있는 교육적으로 지
닌 창의력 효과를 설명

tan piece(TP) 
만들기

  7조각의 tan piece를 만드는 방법과 
과정

놀이 익히기 탱그램 활동의 방법과 학습

탱
그
램  
놀
이

TP선택과 
이동

  7개의 탠 조각을 클릭으로 선택하
고 이동하여 탱그램을 완성함

1단계 7조각 모두에 구분선이 있음

2단계 큰 삼각형 2개에만 구분선이 있음

3단계 7조각 모두에 구분선이 없음

탱그램 선택 탱그램의 단계와 모양을 선택함

탱그램 제작
  학습자가 창의적으로 탱그램을 제
작하는 모듈

창의력 측정 학습자의 창의력을 측정하는 모듈

묻고 답하기 질문과 답변을 올리는 게시판

알림 공지사항을 올리는 게시판

본 논문에서 구현한 탱그램 시스템의 특징은 <그

림 3>에서 보는 것과 같이 탱그램 활동을 3단계로 

구성한 것이다. 그 중에서 1단계는 <a>와 같이 모든 

TP에 구분선이 있어 쉽게 구성할 수 있게 하 으며, 

탱그램 제작

창의력 평가

질문
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마우스를 조작(button click, drag & drop 등)하는 

컴퓨터 활용능력과 평면도형의 회전을 이해하고 크

기와 모양을 비교하며, 합동을 경험하게 한다. 2단계

는 <b>와 같이 탱그램에서 1/2의 면적을 차지하여 

탱그램 활동의 핵심이 된다고 생각되는 큰 삼각형 2

개의 TP에만 구분선을 표시하여 공간에서의 위치 

지각 능력과 공간 추론 능력을 향상하는 활동을 하

게 한다. 3단계는 <c>와 같이 모든 TP의 구분선 없

이 모양만이 제시되어 직관력과 도형인식력․패턴인

식력 등을 향상시킨다.

<그림 3> 탱그램 활동 단계 예시

<b> 2단계 <c> 3단계

<a> 1단계

<b> 2단계 <c> 3단계

<a> 1단계

3.3 창의력 평가 모듈

본 논문에서는 창의력 측정에 대한 절대기준이 없

으므로, 상대평가로 측정한다. 창의력의 제요소 중에

서 탱그램 놀이를 통해 좀 더 많이 향상되어질 것이

라고 판단되는 ‘유창성, 독창성, 패턴인식력, 도형인

식력, 직관력, 종합력, 집중력, 심상력’의 8가지를 측

정․종합하여 창의력을 측정하 다.

<표 5>에서와 같이 학습자가 회원으로 등록할 

때, 학습자 아이디(userid), 학교급(school), 학년(grad 

-e), 접속 횟수(loginnumber)를 데이터로 받아들여 

학습자 정보 테이블을 구축한다. 이 정보는 창의력을 

측정하는 평가 시스템에서 학습 정보와 결합하여 학

습자의 창의력을 측정하게 된다.

<표 6>에서와 같이 학습자가 제안한 탱그램(n 

-ewtangram), 10명 이상의 학습자가 추천한 탱그램 

(selecttangram), 패턴인식력(pattern), 학년별 탱그램 

해결 시간{acttimefirst(1단계), acttimesecond(2단계), 

acttimethird(3단계)}, 탱그램 활동의 총시간(wholeact 

-time), 사이트 접속 총시간(wholetime)과 같은 학습 

정보들이 학습자들의 아이디(userid), 학년(grade), 접

속횟수(loginnumber)를 분석한 후 번호(number)로 

두 테이블을 연결하여 각 학년 단계에 맞는 창의력

을 측정하게 된다. 이 때 ‘학년단계에 맞다’는 의미는 

1․2학년은 활동의 1단계, 3․4학년은 활동의 2단계, 

5․6학년은 활동의 3단계의 학습 정보를 분석한다는 

것이다. <표 6>에서 보는 것처럼 학습자가 제안한 

탱그램이 10명 이상의 추천을 받게 되면(3점), 추천 

받지 못한 것(1점)보다 그 가치를 높게 인정한다.

<표 6> 학습자 정보 테이블(table)

field 
name

형식 크기 설   명 비고

num 
-ber

일련
번호 4

학습자 번호를 기본키로 
하며 자동으로 값이 입력됨.

index 
key

userid text 10 학습자의 ID를 입력함. .

school text 8
초등학교, 중학교, 
고등학교를 선택함.

.

grade text 2 학생의 학년을 입력함. .

loginn
umber

숫자 3 학생이 접속할 때마다 사용 
횟수가 1씩 증가함.

.

<표 7> 학습 정보 테이블(table)

field 
name  형식 필드 설   명 비고

number
일련
번호

4
학습자 번호를 기본키로 
하며 자동으로 값이 입력됨.

index 
key

newtan
gram

숫자 3 학습자가 만든 탱그램의 
갯수로 1씩 증가함.

.

selectta
ngram

숫자 3
10명 이상의 학습자가 
추천한 탱그램의 개수로 2씩 
증가함.

.

pattern text 4
활동에서 패턴인식력 문제를 
해결하는데 걸린 시간

.

acttime 
first text 4

활동에서 1단계 문제를 
해결하는데 걸린 
시간(1∼2학년) 

.

acttime
second

text 4
활동에서 2단계 문제를 
해결하는데 걸린 
시간(3∼4학년)

.

acttime 
third

text 4
활동에서 3단계 문제를 
해결하는데 걸린 
시간(5∼6학년)

.

wholeac
ttime text 4

활동에서 해당 학년의 
acttime의 모든 시간을 더한 
값

.

wholeti
me text 4

활동으로 접속하여 
종료하기까지의 총시간 .
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창의력을 측정하기 위한 부분은 탱그램 활동에서 

‘나의 창의력’ 메뉴를 클릭하면, <그림 4>와 같이 창

의력의 모든 요소 중에서 본 모듈에서 측정하려고 

하는 8가지 요소에 대한 학습자의 창의력을 알 수 

있다. 이 값은 해당 단계에 대한 전체 학생 중에서 

자신의 위치를 나타내는 것이다. 이에 대한 측정 식

은 <표 7>과 같다.

<그림 4> 학습자의 창의력

심 상 력 2

전체 학습자는 72명입니다.

순 위

3

심 상 력 2

전체 학습자는 72명입니다.

순 위

심 상 력 2

전체 학습자는 72명입니다.

심 상 력 2

전체 학습자는 72명입니다.

심 상 력 2

전체 학습자는 72명입니다.

순 위

3

3.3.1 유창성의 평가

유창성이란 ‘정해진 주제 역 내에서 무수한 아

이디어를 만들어 내는 능력’을 의미한다. 본 평가 모

듈에서는 학습자가 탱그램을 많이 제안할수록 유창

성이 높다고 보았다. 그리고, 제안한 탱그램 중에서 

10명 이상의 학습자들이 추천한 탱그램일수록 역시 

유창성이 높다고 판단하 다. 그러므로,  ‘(학습자가 

제안한 탱그램의 개수) ＋ (추천을 받은 탱그램 개

수)×2’의 값을 내림차순으로 정렬(sort)하여 측정한

다.

3.3.2 독창성의 평가

독창성은 ‘다른 사람들이 지금까지 생각하지 못했

던 새로운 아이디어를 만들어 내는 능력’을 의미한

다. 본 평가 모듈에서는 학습자가 제안한 탱그램 중

에서 10명 이상의 학습자가 추천한 탱그램이 많을수

록 독창성이 높다고 판단하 다. 그러므로, ‘(추천을 

받은 탱그램 개수)×2’의 값을 내림차순으로 정렬하

여 측정한다.

<표 8> 창의력 측정 식[13]

 역 측정 식

유창성
(newtangram＋selecttangram)의 내림차순 

순위

독창성 (selecttangram)의 내림차순 순위

패턴인

식력

{ ∑
∞

=0
(pattern)}÷n의 오름차순 순위 

 (분모 n은 해결한 패턴인식력 문제의 수임)

도형인

식력

[{(newtangram의 순위)＋(acttimestep의 

순위)}÷2]의 버림값의 내림차순]

 (순위(acttimestep)는 학년 단계에 부합되는 

acttimefirst, acttimesecond, acttimethird를 

의미함)

직관력

{ ∑
∞

=0
(acttimes tep)}÷n  의 내림차순 

순위 

 (분모 n은 해결한 학년 단계별 놀이 문제의 

수임)

종합력

{ ∑
∞

=0
(acttimes tep)}÷n  의 내림차순 

순위 

 (분모 n은 해결한 학년 단계별 놀이 문제의 

수임)

집중력 ∑
∞

=0
(wholeact time)의 오름차순의 

순위

심상력
[{(newtangram의 순위)＋(acttimestep의 

순위)}÷2]의 버림값의 내림차순 순위

3.3.3 패턴인식력의 평가

패턴인식력이란 ‘어떤 형태의 특징을 끌어내어 전

체로 통합하는 능력, 사물의 일부만을 보고 전체의 

상을 파악하는 능력’을 의미한다. 본 평가 모듈에서

는 직사각형의 틀 속에 크기와 모양이 다양한 평면

도형들 중에서 7개의 탠 조각(Tan Piece)을 찾아내

는 시간이 짧을수록 패턴인식력이 높은 것으로 판단

하 다. 그러므로, ‘(패턴인식력 문제를 해결하는 데 
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걸린 총시간)÷(해결한 패턴인식력 문제 수)’을 오름

차순으로 정렬하여 측정한다.

3.3.4 도형인식력의 평가

도형인식력이란 ‘사물을 하나의 평면적 선도형으

로 도형화하는 능력’을 의미한다. 본 평가 모듈에서

는 학습자가 제안한 탱그램의 개수가 많을수록 그리

고, 학년 단계에 맞는 탱그램 문제의 해결 시간이 짧

을수록 도형인식력이 높은 것으로 판단하 다. 그러

므로, ‘[{(학습자가 제안한 탱그램의 순위)+(학년 단

계별 놀이의 문제해결 순위)}÷2의 버림값]’을 오름

차순으로 정렬하여 측정한다.

3.3.5 직관력의 평가

직관력이란 ‘판단, 추론 등이 없이 대상을 직접 인

식하는 능력’ 즉 통찰력과 같은 의미이다. 본 평가 

모듈에서는 학년 단계에 적합한 탱그램 문제를 해결

하는데 걸리는 시간이 짧을수록 직관력이 높다고 판

단하 다. 그러므로 ‘(학년 단계별 놀이의 문제해결

에 걸린 총시간)÷(해결한 학년 단계별 놀이 문제의 

수)’을 내림차순으로 정렬하여 측정한다.

 

3.3.6 종합력의 평가

종합력이란 ‘전체를 형성하기 위해 사물을 합치는 

능력’을 의미한다. 본  평가 모듈에서는 직관력과 같

이 학년 단계에 적합한 탱그램 문제를 해결하는데 

걸린 시간이 짧을수록 종합력이 높다고 판단하 다. 

그러므로, 직관력을 구하는 방법과 같이 ‘(학년 단계

별 놀이의 문제해결에 걸린 총시간)÷(해결한 학년 

단계별 놀이 문제의 수)’을 내림차순으로 정렬하여 

측정한다.

3.3.7 집중력의 평가

집중력이란 ‘한 가지 일을 지속적으로 할 수 있는 

능력’을 의미한다. 본 평가 모듈에서는 활동하는데 

소요한 시간이 길수록 집중력이 높다고 판단하 다. 

그러므로, (활동에 접속하여 종료까지의 총시간)을 

오름차순으로 정렬하여 측정한다.

3.3.8 심상력의 평가

심상력이란 ‘마음 속으로 그림을 그려내는 능력’을 

의미한다. 공상이나 상상이 심상력에 포함된다. 본 

평가 모듈에서는 제안한 탱그램의 개수가 많을수록 

그리고, 학년 단계에 적합한 문제를 해결하는데 걸리

는 시간이 적을수록 심상력이 높다고 판단하 다. 그

러므로, ‘[{(학습자가 제안한 탱그램의 순위)+(학년 

단계별 놀이의 문제해결 순위)}÷2의 버림값]’을 오

름차순으로 정렬하여 측정한다.

3.3.9 창의력의 평가

 

본 평가 모듈에서는 창의력의 제요소 중에서 탱그

램 활동으로 많이 향상되어지리라고 기대되는 유창

성, 독창성, 패턴인식력, 도형인식력, 직관력, 종합력, 

집중력, 심상력의 8가지 요소를 중심으로 창의력을 

측정한다. 창의력에 대한 평가는 <그림 5>에서와 같

이 활동으로 접속(login)하 을 때 메시지 박스(mess 

-age box)로 출력한다. 이 출력에는 접속횟수와 창

의력을 나타낸다. 창의력은 가입한 학습자 중에서 접

속한 학습자와 학년 단계가 같은 모든 학습자들 중

의 순위로 표현된다.

창의력 평가는 지금까지 기술한 8가지 요소의 순

위를 더해서 8로 나눈 값의 소수세째자리까지 산출

하여 내림차순으로 측정한다. 즉, ‘{(유창성의 순위 

＋ 독창성의 순위 ＋ 패턴인식력의 순위 ＋ 도형인

식력의 순위 ＋ 직관력의 순위 ＋ 종합력의 순위 ＋ 

집중력의 순위 ＋ 심상력의 순위) ÷ 8}’을 소수세째

자리까지 산출하여 내림차순으로 측정한다.

<그림 5> 창의력 평가 메시지 박스

접 속 횟 수 = 6 7 ,  창 의 력 = 7 2  명 중 에 서 2  번 째접 속 횟 수 = 6 7 ,  창 의 력 = 7 2  명 중 에 서 2  번 째
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4. 결론 및 향후 연구과제

세계 어느 나라를 막론하고 21세기 지식정보화 시

대에서 최첨단의 기술 경쟁인 창의성을 계발하는 교

육은 과학기술 발달의 초석이고 국가의 장래를 위한 

중요한 사항이며 개인의 생존과 자아실현을 위해서 

육성해야 할 중요한 과제로 삼고 있다. 본 논문에서

는 창의력 향상을 위한 웹 기반의 탱그램 시스템을 

설계하고 구현하여 웹이 지니고 있는 동시적․비동

시적 상호작용 특성을 이용하여 아동들의 창의력을 

계발하도록 보조한다. 사용자는 시스템과 관리자가 

제공해 주는 모듈을 통해 단계별로 탱그램 활동을 

할 수 있도록 하 다.

시스템의 효과는 다음과 같다. 첫째, 창의력을 향

상시키기 위하여 활동한 시간과 탱그램 구성의 시간

을 지속적으로 추적하여 관리를 하 다. 둘째, 단계

별로 연계성을 지녀 계속적인 학습을 할 수 있는 시

스템의 역할을 하 다. 셋째, 학교에서 계산, 문서 제

작 등의 편리성이나, 자료 관리, 학습의 보조 수단정

도로 이용하던 컴퓨터의 활용을 창의성을 계발하는 

역으로 확대하 다. 넷째, 초등학교 어린이들의 마

우스 조작법의 컴퓨터활용 능력을 향상시켰다. 다섯

째, 창의성 요소 중에서 유창성, 독창성, 패턴인식력, 

도형인식력, 직관력, 종합력, 집중력, 심상력을 특히 

효율적으로 향상시킨다.

향후 연구해야할 문제는 창의력이 한 가지 사실과 

능력만으로 판단할 수 없다는 관점에서 다양한 창의

력 평가 시스템을 개발하여 다각적이고 종합적인 창

의력을 측정하여 평가할 수 있어야겠다. 아울러 일시

적이고 즉각적인 평가 위주로 이루어지고 있는 창의

성 평가를 자동화하여 지속적으로 측정하고 관리할 

수 있는 시스템의 개발이 더욱 필요하다고 하겠다.
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