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       주제 개요

  우리 주변엔 노인과 어린이가 있고 장애인과 비장애인, 한국 사람과 외국 사람, 키가 큰 사람과 

작은 사람 등 다양한 사람들이 있다. 이러한 사람들과 더불어 살기 위해서는 모두가 함께 사용할 수 

있는 공간, 물건 등이 필요하다.

‘성별, 연령, 국적, 문화적 배경, 장애의 유무에도 상관없이 누구나 손쉽게 쓸 수 있는 제품 및 사

용 환경을 만드는 디자인’을 유니버설 디자인이라고 한다. 다양한 사람들과 배려하며 함께 살아가는 

사회를 만들기 위해서는 유니버설 디자인이 필수적이라 할 수 있다.

  이에 본 주제에서는 유니버설 디자인을 이해하고 학생들이 교실 속에서 남과 다름에 따라 느끼는 

불편함에 대해 이야기 나누며 유니버설 디자인의 필요성을 확인한다. 그리고 모두가 불편하지 않게 

사용할 수 있는 물건을 친구들과 함께 구상하고 만드는 과정을 통해 협력지능을 통해 교실 속 문제

를 해결해보는 경험을 해보고자 한다. 

     창의 협력 지능의 목표와 고려할 자원 

협력자: 반 친구들

       교사 

글, 사진, 영상 데이터

- 지식채널e-‘할머니와 냉장고’

- 생활 속 유니버설 디자인 사례

협력도구: 패들렛

구글프레젠테이션

틴커캐드



아이디어 생성

       창의협력지능 수업2

     CCI(Creative Collaboration Intelligence) 수업 계획

단계 내용
수업형태(◆) 및 

창의협력지능 툴킷(:)

문제

이해

� 문제 탐구

   유니버설 디자인 이해하기, 유니버설 디자인의 사례를 추가로 찾아 

보고 생활 속 어려움 유추하기

� 문제 구체화

   신체적 다름으로 인해 교실 속에서 느낄 수 있는 불편한 상황 

떠올리기, 인터뷰 활동으로 친구들의 교실 속 불편한 사례 공감하기, 

교실 속에서 불편함을 느끼는 사례에 구체화하기

� 목표 확인

   신체적 다름으로 인해 교실 속에서 느낄 수 있는 불편한 사례들 중 

유니버설 디자인으로 해결할 수 있는 문제점 확인하기 

◆H-M-H 협력

(디지털도구)

:협력지능사고력 툴킷

해결

탐구

� 목표 인식

   교실 속 물건 디자인을 바꿔 모두가 편안한 교실 만들기

� 해결책 탐색

   모두가 편안한 교실 속 물건 디자인을 위한 다양한 해결책 

탐색하기 

� 데이터와 협력자원

   필요한 자료와 협력자, 온라인 자원 파악하기

� 협력 방법과 도구

   해결책에 따른 협력 방법과 도구 살펴보기

◆H-M-H 협력

(디지털도구)

:협력지능사고력 툴킷

결정

실행

� 해결책 결정

   다양한 해결책들 중 최선의 안 결정하기

� 데이터 처리

   데이터의 수집, 가공, 분석, 표현

� 협력 활동 실행

   협력 아이디어 생성 활동 수행

◆H-M-H 협력

(디지털도구)

:협력지능사고력 툴킷

학습

적용

� 목표 달성 확인

   친구의 불편함을 해소시킬 수 있는지 확인하기

� 협력 결과 공유

   각 팀의 아이디어 산출 결과 공유하기

� 피드백

   아이디어 적용에 따른 평가 및 피드백

� 상호 학습 확인

   모두가 편안한 교실 물건 디자인 아이디어를 공유하고 홍보하기

� 협력지성 업데이트

   아이디어의 지속적인 수정, 보완, 확대

◆H-H 협력

◆H-M-H 협력

(디지털도구)

:협력지능사고력 툴킷
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프로그램 총괄 지도안

프로그램명 모두가 편안한 교실 꿈꾸기 학교급 초등학교 차시 총 3차시

교육목표 모두가 편안하게 사용할 수 있도록 교실 속 물건을 디자인할 수 있다.

관련교과 국어, 도덕, 실과, 미술

교육과정

목표

[6국01-02]의견을 제시하고 함께 조정하며 토의한다.

[6국01-04]자료를 정리하여 말할 내용을 체계적으로 구성한다.

[6국01-05]매체 자료를 활용하여 내용을 효과적으로 발표한다.

[6도02-01] 사이버 공간에서 발생하는 여러 문제에 대한 도덕적 민감성을 기르며, 사이버 공간

에서 지켜야 할 예절과 법을 알고 습관화한다.

[6도02-02] 다양한 갈등을 평화적으로 해결하는 것의 중요성과 방법을 알고, 평화적으로 갈등을 

해결하려는 의지를 기른다.

[6도03-01]인권의 의미와 인권을 존중하는 삶의 중요성을 이해하고, 인권 존중의 방법을 익힌다.

[6실02-06]간단한 생활 소품을 창의적으로 제작하여 활용한다. 

[6실04-07]소프트웨어가 적용된 사례를 찾아보고 우리 생활에 미치는 영향을 이해한다.

[6실04-09]프로그래밍 도구를 사용하여 기초적인 프로그래밍 과정을 체험한다. 

[6미02-02]다양한 발상 방법으로 아이디어를 발전시킬 수 있다. 

[6미02-03]다양한 자료를 활용하여 아이디어와 관련된 표현 내용을 구체화할 수 있다.

[6미02-06]작품 제작의 전체 과정에서 느낀 점, 알게 된 점 등을 서로 이야기할 수 있다



아이디어 생성

       창의협력지능 수업4

     문제 이해 (1차시)

흐름 교수·학습 내용
□학습자료 ※유의점

( 협력지능 툴킷)

문제 이해

(1차시)

▶ 문제 탐구하기

- 지식채널e ‘할머니와 냉장고’ 영상 보고 이야기 나누기

· 유니버설 디자인이란 무엇인가요?

  (나이가 들어도, 힘이 약해도, 누구나 편리하게 사용하는 디자인)

· 유니버설 디자인의 사례는 무엇이 있을까요?

  (바퀴 달린 가방, 양손잡이용 가위, 저상버스입니다.)

· 각각의 사례들은 어떤 사람들의 불편함을 해결하기 위해 디자인되

었을까요?

  (무거운 가방을 들 수 없는 힘이 약한 사람, 왼손잡이인 사람, 계단 

오르기가 어려운 사람입니다.)

· 유니버설 디자인의 예시 추가로 찾아보기

· 유니버설 디자인의 예시를 통해 생활 속 불편함 이야기하기

▶ 문제 구체화하기

- 신체적 다름으로 인해 교실 속에서 느낄 수 있는 불편함 찾아보기

- 불편함을 느끼는 학생의 이야기를 듣고 공감하기

  (키가 작은 학생, 키가 큰 학생, 왼손잡이인 학생, 시력이 나쁜 학생 등)

- 교실 속에서 느끼는 불편함을 생각 그물로 시각화하기

H-M-H 협력

   (디지털 도구)

□ 동영상자료

(https://jisike.ebs.c

o.kr/jisike/vodRepl

ayView?siteCd=JE&

prodId=352&course

Id=BP0PAPB000000

0009&stepId=01BP0

PAPB0000000009&l

ectId=10253972)

패들렛 활용

(https://ko.padlet.c

om)

※실제 학생들의 불편

했던 경험을 이야기 

나눌 때는 소수 학생

들의 신체적 다름에 

따른 개인적인 문제

(약점)라고 생각하지 

않도록 주변에서 발견

한 불편함에 초점을 

맞춘다.
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[깃마인드로 시각화한 의견]

▶ 목표 확인하기

- 문제해결의 목표 설정하기

  (교실 속에서 느끼는 친구의 불편한 점을 유니버설 디자인으로 해

결하기)

- CC(협력지능) 플레이북을 활용하여 정리하기

창의협력지능 사고력 툴킷 예시 문항

- 우리가 해결하려는 문제는 무엇인가요?

  (교실 속에서 느끼는 친구의 불편한 점을 유니버설 디자인으로 해결하기)

- 이 문제는 누구에게 어떤 영향을 미칠까요?

  ((선택 예)키가 다른 친구들이 의자에 편하게 앉을 수 있다. 왼손잡이, 오른

손잡이 친구들이 책상에서 팔이 부딪히지 않을 수 있다. 등)

- 이 문제에 영향을 미치는 것에는 무엇이 있나요?

  (물건의 디자인)

- 문제에 대해 우리의 목표를 정리해봅시다.

  (모두가 편안하게 사용할 수 있도록 교실 속 물건을 디자인하기)

- 문제를 해결하면 어떤 변화를 가져올까요?

  (친구들이 불편함을 느끼지 않는다. 모두가 편안하게 교실에서 공부할 수 있

다.)

창의협력지능 

  사고력 툴킷 

  - 데이터 시각화

깃마인드 활용

(https://gitmind.co

m/)

창의협력지능 

  사고력 툴킷 

  - 문제 정의

※교실 속에서 친구들

이 느끼는 불편함 중, 

유니버설 디자인으로 

해결할 수 있는 문제

점을 확인할 수 있도

록 한다.



아이디어 생성

       창의협력지능 수업6

     해결 탐색 (2차시)

흐름 교수·학습 내용
□학습자료 ※유의점

( 협력지능 툴킷)

해결 탐색 

(2차시)

▶ 목표 인식하기

- 해결방법을 통해 달성하고자 하는 최종목표 확인하기

  (교실 속 물건 디자인을 바꿔 모두가 편안한 교실 만들기)

- CC(협력지능) 플레이북을 활용하여 커버스토리하기

창의협력지능 사고력 툴킷 예시 문항

- 문제를 해결하는 방법은 무엇인가요?

  (신체적 다름으로 인해 불편한 교실 속 물건을 유니버설 디자인을 활용해 

새롭게 디자인한다.)

- 사람들이 구체적으로 어떤 행동을 했으면 좋겠는지 문장으로 표현해봅시다.

  ((선택 예)키가 다른 학생들을 위해 모두 편하게 앉을 수 있는 의자를 디자

인해주시겠습니까?, 왼손잡이와 오른손잡이 친구들을 위해 모두가 편하게 사

용하는 책상을 디자인해주시겠습니까?)

▶ 데이터와 협력자원 파악하기

- 모둠 구성하기(무작위로 구성 또는 해결하고 싶은 주제를 중심으로 구

성하기)

- 다양한 해결책에 따라 필요한 데이터와 협력자원(작업공간, 일을 도와줄 

사람, 자문해줄 수 있는 사람 등) 파악하기

H-M-H 협력

창의협력지능 

  사고력 툴킷 

  - 행동 시작 요구

※행동시작요구 활동

을 통하여 목표를 구

체적으로 설정한다.
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▶ 협력 방법과 도구 살펴보기

- 다양한 해결책에 따른 협력방법과 도구 살펴보기

· 모둠 의견을 공유할 수 있는 협력도구 선정하기(구글 프레젠테이

션)

· 모둠별로 선정한 협력 도구에 대해 학습하기

· 알로 활용하기

[구글 문서 도구를 사용하여 아이디어 회의하기]

▶ 해결책 탐색하기

-  SCAMPER기법을 통해 디자인 아이디어 생성하기(글)

구글 프레젠테이

션 활용

(https://docs.googl

e.com/presentation

/)

※스캠퍼 기법의 수를 

조정하여 학생의 부담

을 줄일 수 있다.

※디자인 아이디어를 

그림으로 표현할 때는 

예쁘고 자세하게 그리

는 것보다 간단한 스

케치를 해보는 것으로 

안내한다.



아이디어 생성

       창의협력지능 수업8

- SCAMPER기법을 통해 디자인 아이디어 생성하기(그림)

[SCAMPER 기법으로 아이디어 생성하기 하고 공유하기]

▶ 해결책 결정하기

- 탐색한 해결책들 중 최선의 안 결정하기
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     결정 실행 및 학습 적용 (3차시)

흐름 교수·학습 내용
□학습자료 ※유의점

( 협력지능 툴킷)

결정 실행 

및 

학습 적용

(3차시)

▶협력 도구 이해하기

- 문제 해결에 필요한 디지털 도구 또는 AI플랫폼, AI앱 선택하기  

- 선택한 협력 도구의 사용 방법 익히기

· 팅커캐드 사용 방법 익히기

▶ 협력 아이디어 활동 실행하기

- 협력도구를 활용해 프로토타입 만들기 

· (선택 예)키가 다른 학생들을 위해 모두 편하게 앉을 수 있는 의자

를 디자인하기, 왼손잡이와 오른손잡이 친구들을 위해 모두가 편하

게 사용하는 책상을 디자인하기

· 팅커캐드 활용하기

H-M-H 협력

※결정한 해결방법에 

적합한 디지털 도구 

및 플랫폼을 제시할 

수 있다.

팅커캐드 활용

(https://www.tinker

cad.com/)

창의협력지능 

  사고력 툴킷 

- 프로토타입 만들기
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· 모둠별로 팅커캐드로 만든 프로토타입을 공유하기

· 프로토타입 수정 및 보완 사항 공유하기

· 수정 및 보완하기

▶ 목표 달성 확인

- 문제 이해 단계에서 설정한 목표의 달성 확인하기

▶ 협력 결과 공유하기

- 최종 디자인 산출물에 대해 발표하고 공유하기

[최종 디자인 산출물 확인하기]

- 최종 디자인 산출물에 대해 발표하고 공유하기

[예시] 결과 발표시 포함시켜야 하는 내용

� 문제 : 신체적 다름으로 인해 교실 속에서 친구들이 불편함을 느낌

� 목적 : 

- 키가 다른 학생들을 위해 모두 편하게 앉을 수 있는 의자를 디자인하기

- 왼손잡이와 오른손잡이 친구들을 위해 모두가 편하게 사용하는 책상을 

디자인하기

� 프로그램 설명 :

- 의자 높낮이를 스스로 조절할 수 있는 교실 의자

- 팔의 각도를 원만하게 만들 수 있는 원형 책상

▶ 피드백

- 각 산출물에 대한 피드백 주고 받기

- 피드백을 바탕으로 수정 보완하기

- 우리가 만든 산출물을 누구에게 적용하면 좋을지 생각해보기

- 우리가 만든 산출물이 어떠한 변화를 이끌었는지 이야기 나누기

▶ 협력지성 업데이트

- 협업 디자인 사고 활동에서(새로운 아이디어 생성과 프로토타입 제작 

및 수정, 보완) 협업의 중요성에 대해 이야기 나누기

구글 프레젠테이션

※협업하여 발표자료를 

만들 수 있도록 한다.

H-H 협력
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     수업에서 사용한 협력 지능 사고 툴킷

데이터 시각화

시각화를 통해 

협력하여 생성한 

데이터를 이해하는 

가장 좋은 방법을 

제공할 수 있습니다. 

그룹 

5-10분

※ 주의사항

수집한 데이터를 

시각화하고 이해하기 

쉽게 만드는 다른 

방법이 있습니까? 

사용하는 도구가 

사람들이 정보를 

제공하는 방식 또는 

서로 상호 작용하는 

방식에 어떤 영향을 

미칩니까?
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     수업에서 사용한 협력 지능 사고 툴킷

문제 정의

해결해야 할 문제를 

명확하게 정의하는 데 

사용됩니다.

그룹 

10분 

※ 주의사항

문제 해결을 위하여 

문제를 정의하고 

프로젝트의 목표를 

설정하는 데에 의의가 

있습니다.
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     수업에서 사용한 협력 지능 사고 툴킷

행동 시작 요구

구조화된 형식을 

사용하여 목표를 

명확히하고 사람들이 

행동하도록 구체적으로 

제시합니다. 

그룹 

10분

※ 주의사항

질문을 검토하여 

명확하고 행동 가능한 

문장으로 작성합니다.
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     수업에서 사용한 협력 지능 사고 툴킷

프로토타입 만들기

생각을 공유 및 

테스트하고, 귀중한 

피드백을 얻고 다음에 

수행할 작업을 

결정하는 다양한 

방법을 제공합니다.

그룹 

30분 

※ 주의사항

프로젝트의 복잡성에 

대해 논의하는 데 

많은 시간을 소비하지 

말고 바로 프로토타입 

제작에 착수합니다. 

가정이나 격차를 

해소하는 가장 빠른 

방법이 될 것입니다. 
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      수업에서 사용한 디지털 협력도구

     협력 지능 프로젝트 디지털 도구 활용1 : 패들렛

사이트

https://ko.padlet.com/dashboard , 패들렛 앱

소개

하나의 작업공간에 많은 사람들이 

동시에 들어와서 접착식 메모지를 

붙여 놓는 작업이 가능한 웹 애플

리케이션이다. 교실수업에서 칠판

에 붙이는 메모지를 웹상에서 함께 

한다고 보면 된다. 메모지를 가지

고 수업시간에 할 수 있는 거의 모

든 활동이 가능하다.

활용법

교사 - 패들렛 사이트에 회원가입

하고, 패들렛 만들기를 클릭한다. 다양한 형태의 게시판을 만들 수 있음

학생 - 오른쪽 하단의 버튼을 누르면 글쓰기, 파일 첨부, 이미지 첨부 등 다양한 파일을 업

로드하여 공유할 수 있다. 
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      수업에서 사용한 디지털 협력도구

     협력 지능 프로젝트 디지털 도구 활용2 : 틴커캐드

사이트

https://www.tinkercad.com/

소개

틴커캐드는 클라우드 기반의 3D 모델링 프로그램이다. 디자인 구성이 직관적으로 되어 있어 

학생들이 디자인하기에 어렵지 않다. 수업(Classroom) 기능이 업데이트 되어 편하게 14세 미만

의 학생들의 추가하고 수업을 만들 수 있다.

활용법

교사 - 사이트 접속하여 교사 계정을 

만들면, 수업(Classroom)을 생

성할 수 있다. 내 수업에서 학

생들을 추가하여 수업 코드로 

초대하고 학생들의 작품을 수

정해줄 수 있다.

학생 - 선생님이 제공한 수업 코드를 

입력하고 별칭으로 로그인하면 

관련 주제의 수업에 참여할 수 

있다. 선생님과 실시간으로 디

자인 피드백을 받을 수 있다.
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