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본 논문에서는 최근 정보통신 분야에서 중요성이 강조되고 있는 사용자경험 디자인과 관련된 학습 경험을 제

공하고, 정보통신 관련 미래 유망직업에 대한 진로를 체험할 수 있는 교재 개발과 수업방안 제시를 목적으로 한

다. 3차시 분량의 교재는 초등학교 3∼4학년을 대상으로 하며, 학생의 지적 발달 수준과 IT 관련 선행지식, 학

습자의 흥미 등을 고려하여 페르소나 모델 분석을 통한 UX 디자인 STEAM 교육을 적용하여 개발하였다. 이를 

통해 최신 정보통신 관련 이론의 습득은 물론 체험을 바탕으로 한 프로젝트 수행을 통해, IT 관련 직업 탐색, 

소양 발달 등에 많은 효과 있을 것으로 기대된다.
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ABSTRACT

The purpose of this paper is to give the opportunity to explore the career in UX(User Experience) designer 

and presents how to teach for UX design that is stressed in IT industry recently. We develop the textbook 
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1. 서론

사용자경험(User Experience) 디자인이 본격적으로 

우리에게 알려지기 시작한 것은 애플이 출시한 아이팟

의 대성공 이후이다. 스마트폰에 이르러 그 중요성이 

크게 강조되었으며, 최근 발표하는 IT기기 프레젠테이

션에서 가장 많이 강조되는 단어이기도 하다. 기존에는 

제품의 성능이나 품질이 성공을 보장하는 시대였다면 

지금은 사용자경험이 제품의 성공을 담보하는 단계로 

진화하고 있는 것이다. 이러한 경향에 발맞춰 IT기업에

서는 관련 부서를 발 빠르게 확장하고 있으며, 사용자

경험 디자인 지식을 직접 배울 수 있는 관련 학과도 개

설되고 있다. 이와 더불어 최근에는 글로벌 성공의 가

장 중요한 요건으로 사용자경험을 꼽기도 한다. 이렇게 

사용자경험 디자인을 중시하는 경향은 제조사뿐 아니

라, 제품과 서비스를 선택하는 일반 소비자에게도 영향

을 미친다. 스마트폰 구매 시 사용성 등을 주요 고려 요

소로 삼는 경향이 점차 증가하고 있다. 이렇듯 우리가 

일상에서 사용하고 있는 다양한 IT 제품과 서비스 등은 

사용자경험 디자인 단계로 전환되고 있다. 사용자경험 

디자인에 따른 경제적 가치는 날로 증대하고 있으며, 

사용자경험 디자인은 앞으로 무궁한 발전이 기대되는 

분야 중 하나이다. 

기존 STEAM(Science, Technology, Engineering, 

Arts & Mathematics) 교재 개발은 상황제시, 창의적설

계, 감성적 체험의 단계별 요소를 중심으로 구성되었으

나, 본 논문에서는 페르소나 모델기반으로 UX(User 

Experience) 디자이너의 핵심소양을 학습할 수 있는 새

로운 STEAM 융합교재 프로그램을 개발하고, 그 효용

성을 살펴보았다. 이를 통해 최신 정보통신 관련 이론

의 습득은 물론 체험을 바탕으로 한 프로젝트 수행을 

통해, IT 관련 직업 탐색, 소양 발달 등에 많은 효과 있

을 것으로 기대된다.

2. 이론적 배경

2.1 UX 및 UX디자인

사용자경험은 사용자가 어떤 제품이나 서비스를 이

용하면서 느끼고 생각하게 되는 모든 경험을 말한다. 

사용성이 어떤 도구, 제품, 서비스를 사용할 때에 사용

하기 쉬운 정도를 말하는 데 비해, 사용자경험은 사용

과정 및 전후의 모든 생각과 경험 등 보다 총체적이다. 

이렇게 제품이나 서비스를 디자인할 때, 사용자경험을 

우선적으로 고려하여 디자인하는 방식이 사용자경험 디

자인이다. 사용자경험이 보다 총체적이라는 것을 생각

한다면, 사용자경험 디자인 수행시, 단순성, 직관성 등 

사용성과 관련된 내용과 함께, 혁신성, 감성, 사용자 분

석, 경제성 등 여러 면이 총체적으로 고려되어야 함은 

당연하다 할 수 있다[11][6]. 사용자경험 디자인은 최근 

IT 분야에서 가장 각광받는 분야 중 하나이다. 최근 IT 

기기의 기능이 복잡해지고 다양한 형태의 IT 기기가 개

발되기에 단순성과 직관성은 점점 그 중요성이 커지고 

있다. 여기에 재료, 인터페이스, 조작법 등에서의 혁신

성이 결합된다면 훌륭한 사용자경험을 제공할 수 있을 

것이다.

2.2 페르소나 방법론

사용자경험 디자인을 수행하기 위해서는 제품이나 

서비스를 사용할 사용자를 분석하고 그 특성을 파악하

는 것이 중요하다. 사용자의 행동, 특성, 상황 등을 분석

하고 이에 따라 가상의 사용자를 만들어 사용자경험 디

자인에 적용하게 되는데, 이렇게 설정된 가상의 사용자

를 페르소나(Persona)라 한다. 페르소나는 제품이나 서

비스를 사용하는 가상의 대표 사용자를 말하며, 페르소

나를 통해 다양한 행동방식, 상황에 맞는 사용자경험 

디자인이 가능해지는 것이다. 이 방법을 사용하면 복잡

한 데이터나 통계자료에 의존하여 시장과 사용자를 이

해하는 대신 인간의 얼굴을 가진 한 개인적 인격체로서 

보다 인지적으로 가깝게 느낄 수 있게 된다. 어떤 가상

적 인물이 가질 필요에 대해 생각하게 되면 디자이너는 

실제 사용자들이 필요하고 느낄 만한 것에 대해 보다 

쉽게 이해하고 접근할 수 있게 된다.

3. 제안된 STEAM 직업진로 융합교재 개발

본 논문에서 개발된 프로그램에서는 미래 유망 직업
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군인 ‘사용자경험 디자이너’와 관련된 프로젝트를 수행

해 ‘사용자경험 디자이너’에 대한 학생들의 관심과 흥미

를 높이고 창의적인 진로설계를 할 수 있도록 도움을 

주는 것을 목적으로 한다. 이를 위해 초등학교 3-4학년 

수준에 맞도록 자신이 직접 경험할 수 있는 일상의 문

제를 통해 사용자경험 디자인을 수행하고 이를 통해 사

용자경험 디자인을 이해할 수 있도록 3차시 분량으로 

구성하였다. 또한, 사용자경험 디자인 관련 문제 해결에 

필요한 핵심 요소를 인문학적 소양(사용자경험), 자료수

집 및 분석 능력, 미래 예측 능력, 창의성, 디자인 능력 

등으로 설정하여, 이를 사용자경험 디자인 과정에서 활

용할 수 있도록 하였다. 본 교재는 사용자경험 디자인

의 개념과 디자인 방법 등을 학습, 이를 적용하여 스마

트TV 리모컨을 직접 디자인하는 과정, 사용자경험 디

자인과 관련된 진로 탐색 및 준비 과정 등의 순서로 구

성하였다. 본 프로그램을 통해 교사와 학생은 ‘사용자경

험 디자인’의 의미와 ‘사용자경험 디자이너’가 하는 일, 

사용자경험 디자인 수행 시 필요한 역량이 무엇인가를 

자연스럽게 이해할 수 있을 것이다.

3.1 학습목표 및 학습자 수준

3.1.1 학습자 수준

본 수업은 사용자경험 디자인이라는 최신 IT 지식 

및 직업 체험 활동으로 구성되어 있다. 교과 수업을 통

해 최신 IT 기술 등을 학습하는 것은 초등학교 학생에

게 매우 낯선 것이 될 수 있다. 또한, 사용자경험 디자

인을 이해하기 위해서는 다양한 IT 관련 용어 및 최신 

경향 등 배경지식 등을 필요로 한다는 점에서 학생의 

수준을 면밀히 고려해야 할 필요성이 있다. 학생이 IT 

관련 기기나 기술 등에 얼마나 노출되어 활용한 경험이 

있느냐에 따라 각자 느끼는 난이도는 크게 달라질 수 

있다.

따라서, 본 교재 개발 시 이러한 상황을 충분히 고려

하여, 일상적 경험을 최대한 활용할 수 있도록 두 가지 

방향에서 접근하였다. 첫째, 사용자경험 디자인 개념 설

명 시, 수도꼭지, 출입문, 버스정류장 등 일상적인 제품

을 예로 들었다. 이를 통해, 사용자경험 디자인이 일상

에서 많이 접할 수 있는 디자인 방식이라는 점을 알 수 

있도록 하였다. 둘째로는 요즘 학생들의 IT 기기나 서

비스에 대한 친숙도를 고려하였다. 요즘 학생들은 스마

트폰 등의 IT 기기를 손에 쥐어주면 불과 몇 시간 만에 

작동법을 스스로 익혀 능숙하게 조작한다. 이처럼 디지

털 네이티브(Digital Native)에게 IT 기기를 다루는 것

은 어려운 일이 아니다. 초등학교 3-4학년 학생이라 할

지라도 예외는 아니다. 본 수업의 주제는 이미 학생의 

일상에서 알게 모르게 체화되어 있다고 할 수 있다. 따

라서 사용자경험 디자인에 대한 다양한 사례를 제시할 

때, 학생에게 익숙한, 게임기, 스마트폰 등을 적절히 제

시하여 낯선 IT 지식을 자신의 경험과 연결시켜 이해할 

수 있도록 하였다[2][8][1].

이런 방법을 통해 다소 어렵게 느껴질 수 있는 사용

자경험 디자인 등의 최신 IT 이론을 학습자의 경험과 

연결시켜 학습할 수 있도록 하였다. 이 경험과 연결된 

학습법은 자연스런 배경지식 확장은 물론, 학습에 대한 

이해도를 높여줄 수 있을 것으로 판단된다.

3.1.2 학습목표

본 교재의 내용목표와 과정목표는 다음과 같다. 내용

목표는 사용자경험 디자인의 개념을 알고 설명할 수 있

으며, 사용자경험 디자인에 필요한 핵심 요소를 이해할 

수 있는데 있다. 과정목표는 첫째, 주변 사물 관찰을 통

해 사용자경험을 고려한 디자인 특성을 유추할 수 있

다. 둘째, 페르소나 분석을 통해 사용자의 특성을 유형

화 할 수 있다. 셋째, 사용자경험 디자인 핵심 요소를 

고려해 주변 사물을 디자인할 수 있다. 마지막으로 넷

째, 사용자경험 디자이너가 하는 일에 관심을 가질 수 

있다.

3.2 제안된 STEAM 단계별 요소

3.2.1 일상생활 기반의 상황제시 과정

상황제시 단계에서는 학생이 일상적으로 경험할 수 

있는 스마트TV 리모컨 조작의 어려움을 제시하였다. 

리모컨이 TV의 모든 기능을 포함하도록 설계된다면, 

매우 복잡하고 조작이 어려워질 수 있다. 최근 스마트

TV에는 TV의 고전적 기능인 방송 시청뿐 아니라, 인
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터넷과 연결되어 다양한 기능이 추가되기 때문에, 스마

트TV의 리모컨이 복잡해질 개연성이 충분하다. 이렇게 

리모컨 사용의 어려움을 통해 자신의 실생활 문제를 학

습문제로 인식하는 것은 물론, 문제 설정 및 창의적 설

계 과정까지 일관성 있게 적용할 수 있도록 하였다. 또

한, ‘왜 이렇게 리모컨 조작이 어려울까요?’, ‘어떤 리모

컨이 사용하기 쉽고 편리한 리모컨일까요?’, ‘사용자를 

고려해서 리모컨을 만들 수 있는 방법은 무엇일까요?’ 

등 세 가지 질문을 통해 학생 스스로 문제를 설정하고 

탐구할 수 있도록 하였다.

3.2.2 페르소나, PMI 기반의 창의적 설계과정

창의적 설계 단계는 크게 2가지 활동으로 구성된다. 

먼저 사용자경험 디자인의 의미와 적용 방법 등에 대해 

학습한다. 다양한 사례를 통해 사용자경험 디자인의 개

념을 이해하고 성공적인 사용자 디자인의 특징을 발견

한다. 또한, 사용자경험 디자인에서 특히 중요한 사용자 

분석 방법에 대해 학습하게 된다. 여기에 적용된 방법

은 페르소나 설정법이며, 이를 통해 사용자경험 디자인

을 수행하는 방법을 학습한다[3][9][5]. 이어, 학습한 사

용자경험 디자인의 개념과 디자인 방법을 적용해 개별

적으로 리모컨을 설계한다. 이를 바탕으로 창의성 기법

인 PMI(Plus Minus Interest) 기법을 적용하여 모둠별

로 디자인을 재구성하는 활동으로 진행된다.

3.2.3 탐색 중심의 감성적 체험과정

감성적 체험 단계에서는 모둠별로 디자인한 리모컨

을 발표하고, 이를 통해 사용자경험 디자인의 의미와 

적용 방법 등을 학생 상호간 검증한다. 이어, 사용자경

험 디자인에 큰 영향을 끼친 인물에 대한 탐색을 통해 

사용자경험 디자인과의 친근감을 느낄 수 있도록 한다. 

마지막 단계에서는 사용자경험 디자인과 관련된 직업, 

관련학과 탐구, 초등학교 3-4학년 입장에서 준비할 수 

있는 사항 등을 제시하며 마무리한다.

(Fig. 1) Persona model-based 

design approach conceptual diagram

3.3 교육과정 연계 분석

현 초등학교 3-4학년 교육과정에는 정보과학 이론을 

직접 다루는 교과가 존재하지 않는다. 따라서 본 주제

와 관련된 교육과정상의 관련 차시를 연계하여 교재를 

개발하였다.

2009개정 교육과정 초등학교 4학년 2학기 수학 규칙

과 대응 단원에는 생활 속에서 규칙을 찾아 식으로 나

타내는 차시가 구성되어 있다. 본 교재에서는 이 규칙

성 찾기를 통해, 사용자경험 디자인 과정 중 사용자의 

규칙성을 발견하고 이를 분류하는 페르소나 분석을 연

계하여 구성하였다. 초등학교 미술 2009개정교육과정에

는 생활 속에서 활용되는 미술을 찾아보는 내용이 제시

되어 있다. 이 내용을 리모컨 설계 과정과 연계하였다.

사용자경험 디자인의 핵심은 사용자의 요구를 어떻

게 파악하고 구현하느냐에 달려 있다. 이를 바꿔 말하

면 사용자를 배려하는 디자인이라 할 수 있다. 2009개

정 도덕과 교육과정 중 5⋅6학년군에 “배려하고 봉사하

는 삶”에 대한 영역이 구성되어 있으나, 학년군이 다른 

관계로, 4학년 단원 중 ‘더불어 나누는 이웃 사랑’ 중 

‘화목한 이웃! 마음을 활짝 열어요’ 차시를 연계하여 구

성하였다.
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3.4 제안된 융합 진로교육교재 내용 및 수업 계획

3.4.1 개발된 융합 진로교육교재 개요

차시별 교육 내용은 1차시 상황 제시 창의적 설계, 2

차시 창의적 설계 및 감성적 체험, 3차시 감성적 체험 

및 진로탐색으로 주제 중심 학습이 이루어지도록 하였

다. 연구대상 초등학생의 사이버 네트워크 주제 

STEAM 진로 교육프로그램 적용을 위해 (그림 2)와 같

이 교사용 및 학생용 교재를 제작하였다. 학생들이 쉽

게 접하고 흥미와 관심을 가지게 하기 위하여 스토리텔

링 형식으로 구성하였다. 또한 구체적 조작기인 학습자 

특성을 고려하여 다양한 만화자료, 그림 및 사진자료를 

사용하였고, 다양한 도움말 및 보충자료를 통해 자기 

주도적 학습이 가능하도록 교재를 구성하였다. 또한 교

사의 효율적인 지도내용 이해와 학습지도를 위해 교사

용 지도서도 개발, 제작하였다[1][9].

3.4.2 1차시 주요 내용

본 수업의 주제인 사용자경험 디자인은 다양한 IT 

관련 지식을 필요로 한다. 따라서 IT, 스마트TV, 인터

페이스 등 본 수업과 관련된 용어를 제시하여 수업을 

시작한다. 

수업의 첫 단계에서는 복잡한 스마트TV 리모컨을 

제시하여 학생 스스로 문제를 발견할 수 있도록 한다. 

자신의 일상에서 흔히 일어날 수 있는 문제를 통해, 실

생활 문제를 학습 문제로 인식하는 것은 물론, 창의적 

설계 과정까지 일관된 흐름을 가지고 적용할 수 있도록 

하였다[11][10].

사용자경험 디자인의 개념은 수도꼭지, 출입문, 버스

정류장 등 생활 주변의 다양한 사례를 제시하여 학습자 

스스로 이끌어 낼 수 있도록 하였다. 이런 다양한 예시

는 사용자경험 디자인이 최신 IT 기기뿐 아니라, 오래 

전부터 적용되어 온 친숙한 개념임을 알려준다. 뒤이어 

사용자경험 디자인 차원에서 기념비적인 IT제품을 제

시하고 이 제품의 특징을 파악하여, 훌륭한 사용자경험 

디자인의 핵심 특성을 발견할 수 있도록 하였다. 이 핵

심 특성을 단순성, 직관성, 혁신성으로 설정하였다.

(Fig. 2) Example of suggested STEAM textbook

(Fig. 3) Persona in remote design

1차시의 마지막은 사용자경험 디자인 과정에서 가장 

먼저 이루어지는, 사용자를 분석하고 조사하는 활동을 

소개하는 과정이다. 사용자 분석 방법은 페르소나 설정

법을 사용하였으며, 상황제시 단계에서 등장한 할머니와 
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초등학생 희망이를 대표 사용자로 설정할 수 있도록 하

였다. 할머니는 스마트TV를 TV 기능으로만 사용하는 

사용자를 대표한다. 초등학생은 스마트TV의 모든 기능

을 활용하는 사용자를 대표한다. 이 페르소나를 통해 사

용자를 고려해 적절한 기능을 선택하고 기능추가병이 

발생하지 않도록 할 수 있다. 또한, 페르소나 설정을 통

해 사용자경험 디자인 과정에서 다양한 사용자를 조사

하고 분류하는 것이 필요함을 인식할 수 있을 것이다.

3.4.3 2차시 주요 내용

2차시에서는 IT 기기에서 인터페이스가 어떤 방식으

로 변화했는가를 제시하며, 사용자경험 디자인과 인터

페이스는 불가분의 관계가 있음을 간접적으로 인식할 

수 있도록 하였다. 1차시 내용인 사용자경험 디자인의 

개념, 디자인 방법에서의 핵심요소, 페르소나 설정 등을 

상기하며 개인 리모컨을 디자인한다. 이때, 리모컨의 기

능을 효율적으로 적용하기 위해, 필요한 기능의 우선순

위를 정하고, 기능추가병의 위험을 방지할 수 있도록 

한다.

(Fig. 4) Personal remote Worksheets with 

PMI method

이 개인 디자인을 바탕으로 창의성 기법 중 PMI 기

법을 적용하여 모둠 리모컨을 다시 디자인한다. 이때, 

개인 리모컨의 우수한 점을 모아 새로운 리모컨을 만들 

수도 있고, 하나의 리모컨을 선정하고 이를 보완하는 

방식으로 완성도를 높이는 등 다양한 방식을 적용할 수 

있을 것이다. 이 모둠 리모컨 선정 과정에서 리모컨의 

완성도를 높임은 물론, 사용자경험 디자인의 개념과 적

용에 대해 학생 상호 간 검증을 기대할 수 있을 것이다.

이 차시는 이 수업의 핵심 단계로 학습자가 꼬마 사

용자경험 디자이너가 되어 리모컨 디자인을 통해 사용

자경험 디자인 과정을 직접 체험하는 단계이다.

3.4.4 3차시 주요 내용

2차시에서 디자인한 모둠 리모컨에 대한 모둠별 발

표를 실시하고 이에 대한 느낌 등을 정리한다. 이를 통

해 사용자경험 디자인의 개념 및 적용에 대해 학생 상

호 간 검증과 피드백을 주고 학생의 감성적인 체험을 

강화하도록 한다.

모둠별 발표 후 사용자경험 디자인에 큰 영향을 미친 

인물을 소개하고 사용자경험 디자인이 실제 IT 분야에

서 어떻게 적용되고 있는지를 탐구할 수 있는 여러 동

영상을 제시한다.

수업은 사용자경험 디자인과 관련된 직업을 소개하

고 관련학과를 제시하는 것으로 마무리한다. 사용자경

험 디자인은 그 특성상 자체로 융합적인 특성을 갖는

다. 따라서 직업, 관련학과를 제시할 때, IT분야뿐 아니

라 다양한 분야의 관련 직업군을 제시할 수 있도록 하

였다. 또한, 사용자경험 디자인이 IT분야 이외의 많은 

분야로 확대될 가능성에 대해서도 언급하여 개방적인 

태도를 가질 수 있도록 한다. 

교재의 마지막에는 초등학생의 입장에서 사용자경험 

디자인에 관심을 가지고 준비할 수 있는 사항을 제시하

였다. 초등학교 교육과정을 고려했을 때, 사용자경험 디

자인을 교육과정 내에서 직접 학습하는 것은 쉽지 않

다. 따라서, 사용자경험 디자인에 관심과 흥미를 가지고 

있는 학생이 준비할 수 있는 사항을 세 가지로 구분하

여 제시하였다. 첫 번째는 다른 사람의 요구에 관심을 

갖고 배려하기이다. 사용자경험 디자인은 사용자의 입

장에서 사용자를 배려하는 디자인이라 할 수 있다. 따

라서, 다른 사람, 특히, 학교 내 친구들의 요구에 관심 

갖고 배려하기를 통해 사용자경험 디자인의 인문학적 

소양을 몸에 익히고 기를 수 있을 것이다. 두 번째는 생

각을 표현하는 능력을 기르는 것이다. 사용자경험 디자

인이 실제로 제품이나 서비스에 적용되는 과정에서 디

자인 능력은 필수적이다. 따라서, 간단한 스케치나 메모

지를 이용한 표현법 등을 통해 자신의 생각을 자유롭게 
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시각화하고 구체화하여 표현하는 능력을 기르는 것을 

또 하나의 준비요소로 보았다. 마지막은 관련 기술이나 

관련학과 등에 관심을 가지고 지켜보는 것이다. 이를 

통해, 새롭게 변화하는 IT 기술이나 사용자경험 디자인 

흐름을 알아 가는 것은 물론, 자신의 진로에 관심을 갖

고 진로를 계발하는 효과를 얻을 수 있을 것이다.

3.5 평가 계획

STEAM 교육의 특성을 가장 잘 반영할 수 있는 평

가 방법은 포트폴리오 평가법이라 할 수 있다. 이 방법

은 STEAM의 핵심 단계인 창의적 설계 단계를 가장 

잘 뒷받침할 수 있다. 따라서 본 수업의 평가에서도 포

트폴리오 평가를 기본으로 하였다. 또한, 여기에 관찰 

평가를 병행하였다. 본 수업에서는 개인 리모컨을 기반

으로 모둠 리모컨을 설계하는 과정이 있다. 이 과정에

서 모둠원들 간의 의사소통은 필수이다. 이 과정이 원

활히 이루어지는지를 관찰평가를 통해 확인할 수 있도

록 하였다. 이상의 두 가지 평가법을 병행하여, 학습 결

과물은 물론, 창의적 설계, 감성적 체험 단계 등의 학습 

과정까지 평가할 수 있도록 하였다.

4. 개발된 교재의 학습 효과성 검증

4.1 연구방법

4.1.1 연구대상 및 시기

이 연구의 대상은 제주특별자치도 제주시에 소재하

고 있는 초등학교 2개 반 61명으로, 수업 시간대가 비슷

한 두 학급을 컴퓨터와 상호 작용하면서 학습하게 될 

실험집단 1개 반(n=50)과 교사 중심의 설명식 수업을 

받게 될 통제집단 1개 반(n=51)으로 선정하였다. 연구 

대상자들의 1학기 중간고사 성적에 대해 t-검증을 실시

한 결과는 아래의 표와 같았고, 두 집단은 동질 집단임

을 알 수 있었다. 새로운 STEAM 프로그램을 적용한 

수업은 2014년 10월 초부터 2014년 11월 중순까지 실시

하였다. 본 교재를 현장적용한 주요 학생활동 내용을 

살펴보면 다음 (그림 5)와 같다. 

4.1.2 연구의 절차

초등학교 교육과정 학습에서 새로운 유망직업 교육

을 위해 제안한 본 논문에서 개발된 교재의 효과를 알

아보기 위해, 관련 단원을 분석하고, 교수-학습 지도안

을 작성하여 수업을 설계하였으며, 현장 교사들로부터 

피드백을 받아 최종적으로 유망 직업 교육 STEAM 교

재를 완성하였다. 수업을 실시하기에 앞서 각 집단에 

대해 사전 교육효과성 검사를 실시하고, 중간고사 성적

을 구하였다. 

실험집단의 경우 수업에 앞서 연구자가 새로운 교육 

교재를 위해 구현한 시스템의 사용방법과 UX 디자이너 

진로교육을 기반한 융합형 교재 학습방법 등에 관해 안

내를 한 후, 수업은 별도 지도 없이 새로운 교육교재를 

통해 학습하도록 하였다. STEAM 교육 단원에 대해 실

험집단은 새로운 교육 교재를 적용한 수업을, 통제집단

은 교사중심의 기존과 같은 방식의 수업을 실시한 후 

학업성취도 검사와 사후 교육효과성 검사를 실시하였다. 

(Fig. 5) Photo and result of Field Applciation 

Group n M* SD t p

Control 

Group
51 69.8 10.40

1.01 0.458
Test 

Group
50 72.4 12.24

*Perfect score is 100.

<Table 1> Pre-test result
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4.1.3 검사도구

이 연구에서는 사전 및 사후검사로 학업 성취도와 교

육효과성 검사를 실시하였다. 사전 검사와 사후 검사로 

사용된 교육효과성 검사 도구는 권성호 외 6명[6], 서혜

전[3]의 연구에 대한 분석을 하여 검사 도구를 개발하

였다. 이 설문지는 모두 5개 범주 40개의 리커트 척도식 

문항으로 구성되어 있으며, 5개의 범주로는 학습자 계

획, 인지전략, 자기 점검, 자기 효능감, 노력 변인을 포

함하였다. 총 40문항으로 구성된 질문지에서 같은 하위 

요소를 포함하도록 하여 각각 20문항씩 나누어 사전검

사와 사후검사로 사용하였으며, 이 질문지를 이용하여 

각 학습 집단의 STEAM 관련 학습 후에 변인에 대해 

어떤 변화가 있는지 알아보았다. 교육효과성 검사지의 

하위 요소들의 신뢰도는 <표 2>와 같다.

사후검사로 사용된 개념 이해도 검사는 상공회의소

에서 국가공인자격 시험으로 개발된 필기 기출문제를 

사용하였으며, 검사지의 신뢰도(Cronbach’s α)는 0.81이

였다. 개념 이해도 검사는 STEAM의 문항이해도 대한 

문제로 총 다섯 문항으로 구성하였다.

4.1.4 자료의 분석

연구 결과를 분석하기 위한 자료의 통계처리는 

SPSS WIN 18.0 프로그램을 이용하였다. STEAM 개념

검사 다섯 문항에 대하여 답과 그에 대한 이유 진술이 

모두 맞는 경우에는 1점, 답지와 이유 진술 중에서 하나

가 틀리거나 모두 틀리면 0점으로 채점하여 원 점수 5

점으로 분석하였다. 교육 효과성 검사는 항상 그렇다는 

4점, 자주 그렇다는 3점, 때때로 그렇다는 2점, 그리고 

거의 그렇지 않다는 1점으로 하여 긍정적인 태도일수록 

높은 점수를 받게 하였다[9][1].

4.2 STEAM 학습 효과성 분석

4.2.1 개념 이해효과 분석

본 논문에서 개발된 교육 프로그램의 수업 이해에 미

치는 효과를 알아보기 위해 수업 처치 후 사후 검사를 

실시한 결과는 <표 3>과 같다. <표 3>의 t-검증 결과, 

실험집단의 점수가 통제집단의 점수보다 높았으나 이 

들 점수사이에는 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것

은 아니었다. 그러나 이것은 새로운 교육 교재를 적용

한 수업이 기존의 내용 정리나 개념설명과 같은 교수자

의 학습지도 없이도 본 교육 교재로만 상호작용하면서

도 교수자와 상호작용한 집단과 비슷한 수준으로 개념 

이해를 하도록 했다는 것이다. 이는 본 교육 교재를 적

용하여 설계한 학습이 학습자의 STEAM 개념 학습 상

황에서 개념 발달을 돕는 도구로 사용될 수 있는 가능

성이 있음을 나타내주는 것이다. 

4.2.2 교육 효과성 결과분석

새로운 교육 교재를 적용한 수업이 학습자의 계획, 

인지전략, 노력, 자기 점검, 자기 효능감 등의 변인에 영

향을 줄 수 있는지 알아보기 위해 교육효과성 검사의 

사후 검사 점수에서 사전 검사 점수를 뺀 값을 향상 점

수로 하고, 이 향상 점수를 종속변인으로 하여 t-검증을 

하였고, 결과는 <표 4>와 같다.

구성 Cronbach’s α

Learners plan 0.71

Cognitive strategies 0.72

Self check 0.77

Self efficacy 0.84

Effort 0.71

<Table 2> Component and reliability of questionnaire 

Group n M* SD t p

Control 

Group
51 1.91 1.30

1.66 0.971
Test 

Group
50 2.43 1.37

*Perfect score is 5.

<Table 3> Analysis of t-test

구성 Group n Score* SD t

Learners 

plan

CG 51 -0.020 0.518
1.632

TG 50 0.213 0.477

Cognitive

strategies

CG 51 -0.388 0.558
4.451**

TG 50 0.163 0.484

<Table 4> Pre-post test comparison
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<표 4>에 의하면, 인지전략, 자기 점검, 노력 영역에

서 실험집단이 통제집단에 비해 통계적으로 유의미한 

향상을 보여 주고 있다. 이는 교사의 설명에 의존하여 

STEAM의 개념을 이해하는 방식과는 달리 기본 개념

에 대한 학습의 조절과 통제가 학생에게 전적으로 주어

져 있었기 때문에, 학습자의 자발적인 노력 변인을 더 

향상시켰던 것으로 판단된다. 또한, UX 디자이너 진로 

교육을 기반한 융합형 교재를 통해 스스로 필요한 부분

을 조절해가면서 학습하는 활동들이 학습을 다시 되돌

아볼 수 있게 하여 학습자의 자기 조절과 관련된 영역

에서 향상을 보인 것으로 판단된다. 

학습자가 수동적으로 교사의 설명을 듣는 방식과는 

달리 본 개발 교재를 이용한 수업에서는 학습의 진행을 

스스로 결정하고 도움을 받는 양 또한 스스로 통제했어

야 했기 때문에 학습자의 자발적 노력의 여지가 더 많

았던 것으로 분석된다. 컴퓨터 도구와 상호 작용하는 

수업 방식이 모든 학습자의 자발적인 노력 증대를 가져

오지는 않았지만, UX 디자이너 진로교육을 기반한 융

합형 교재와 STEAM을 적용한 새로운 교육 교재는 학

습자에게 많은 선택의 여지를 주므로 학습과정에서 자

발적 노력을 이끌었다고 생각된다.

서술형 문항에서도 실생활과 IT 신기술, 융합형 교육

이 통합적으로 적용된 교육프로그램에 대해서 긍정적인 

응답이 많았고, 직접 설계에 대한 결과를 확인하는 내

용에서 가장 만족도가 높았다. 이는 학생들의 UX 디자

인에 대한 관심과 흥미를 높이고 창의적인 진로설계를 

할 수 있도록 도움을 주고 있음을 나타낸다. 서술형 문

항의 결과는 “모든 활동이 좋았다.”, “완전 재미있다.”, 

“다음에 기회가 있으면 꼭 하겠다.”, “재미있고 다음에 

또 하고 싶다.”, “새로운 직업에 대해 관심을 갖게 되었

다.”, “디자인에 대해서 더 알고 싶다.”, “다른 디자인이

나 만들기가 더 추가되면 좋겠다.”, “물건 디자인 방법

에 대해 알게 되었다.” 등과 같다. 

5. 결론 및 향후 과제

기존 STEAM 교재 개발은 상황제시, 창의적설계, 감

성적 체험의 단계별 요소를 중심으로 구성되었으나, 본 

논문에서는 페르소나 모델기반으로 UX 디자이너의 핵

심소양을 학습할 수 있는 새로운 STEAM 융합교재 프

로그램을 개발하고, 그 효용성을 살펴보았다. 개발된 교

재 수업을 통해 학습자는 사용자경험 디자인과 관련된 

정보통신이론 습득은 물론, 스스로 꼬마 사용자경험 디

자이너가 되어 최신 IT 관련 정보과학 이론을 직접 적

용하고 학습자 상호 간 검증할 수 있는 기회를 가질 것

이다. 이는 사용자경험 디자이너라는 직업을 직접적으

로 체험할 수 있는 기회가 될 것이다. 
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