
2021학년도 세종대학교 창의인재전형

전공적합성 발표 주제 채점기준표 (오전)

- 창의소프트학부 디자인이노베이션 전공 -

문항 및 제시문

[제시문]

“반향”이란 어떤 사건이나 현상 따위가 세상에 영향을 미치어 나타나는 반응을 말한다.

[문 제]

제시문에서 설명한 ‘반향’을 독창적으로 해석하고 다음 주어진 단어

‘신용, 곰팡이’를 소재로 적절한 사물을 대입하여 연상되는 창의적 아이디어를 표현(글, 

그림, 도형, 기호 등 이용)하며 그 자료를 참조하여 면접 시 구술 발표하시오.

*주의사항 : 제시된 개념과 단어를 하나로 융합하거나 동일한 맥락으로 연결할 수 있는 

아이디어를 도출하여 주제를 설명할 것

출제 의도  
고등학교 교과에 등장하는 자연과학, 인문사회영역의 개념과 용어 등을 이해하고 일상

생활을 통해 경험하는 유·무형적인 대상(사물, 개념)들과의 연결성을 찾아 새로운

개념이나 아이디어를 도출하는 능력과 자신이 도출한 개념의 논리성과 창의적 표현 및

전달능력을 평가하고자 한다.

채점 기준

- 제시어의 해석 및 이해도 평가

- 주어진 복수의 제시어를 결합한 연관성 도출 능력 평가

- 도출한 연관성에 근거한 논리성, 표현 주제의 창의적 해석능력, 

  아이디어/스토리의 참신성 평가

- 자신의 아이디어에 대한 효과적 표현과 전달력 평가

[탁월함]

매우 우수의 경우에 더하여, 제시어를 통해 추출한 개념과 사고의

폭이 넓고 독창성이 돋보이는 경우

[매우 우수]

아래 3가지의 경우를 모두 충족하는 경우

1.제시어에 대한 합당한 정의와 연관성의 논리가 분명하고 창의적인 경우

2.도출한 연관성에 근거한 표현 주제에 대한 해석과 아이디어가 참신한 경우



3.아이디어 전달의 명확성 및 표현의 효율성이 높은 경우

[우수]

위의 매우 우수에 비해 답변의 근거로 제시하는 내용이 논리성이나 설득력에서 

다소 멀어지는 경우

[보통]

전달하는 내용이 단편적이거나 개연성이 많이 부족한 경우

[미흡]

문제를 제대로 이해하지 못하거나 답변이 주제를 많이 벗어난 경우

예시 답안

곰팡이는 생태계 구성에 있어 분해자로서 사체나 배설물을 분해하여 환경으로 되돌려 보내는 역할을 

합니다. 그리고 신용은 부채로 빌릴 수 있는 자금의 크기와 이를 충분히 갚을 의지와 능력을 말합니다. 

따라서 저는 제시된 반향이란 개념을 곰팡이의 분해 특성, 신용의 의지/능력이란 개념을 소재로 활용하여 

새로운 의미를 부여하고, 대입해야할 사물로서 쓰레기 생분해 기기를 제안해 보았습니다.

이를 위해 소비를 통해 배출되는 모든 생활쓰레기를 각 개인이 스스로 처리해야 하는 가상세계를 

설정했습니다. 이 곳에서는 개인의 신용도에 따라 생분해성이 반응하는 ‘곰팡이’라는 이름의 기기가 하나씩 

주어지는데, 개인 쓰레기를 처리하려면 자신의 신용도를 높여야 하고, 이를 위해 해당 기기를 운동기구 삼아 

의지와 능력을 배양해야 합니다. 이 세계에서는 이 과정을 ‘곰팡이 배양’이라고 칭합니다. 얼마나 오랜 

시간동안 운동했느냐로 의지가 측정되고, 형성된 근력의 양으로 능력치가 측정됩니다. 여기서 측정된 값에 

따라 신용도가 매겨지고, 이 신용도에  의해 기기의 생분해성이 올라가거나 내려가는 반응을 보이게 됩니다. 

예를 들어 많은 이들이 합심하여 장시간 열심히 운동하면 전체적으로 신용도가 올라가고, 신용도에 따라 

생분해성이 올라가는 연쇄 반응이 일어나 운동이란 단순한 행위가 세계 정화라는 큰 반향을 일으키게 되는 

것입니다. 

저는 이 가상세계의 쓰레기 정화 흐름도를 도표로 표현하여 반향이 일어나는 과정을 설명하고, 

신용도를 측정하고 쓰레기를 생분해하는 ‘곰팡이’란 이름의 기기를 디자인해 보았습니다.



2021학년도 세종대학교 창의인재전형

전공적합성 발표 주제 채점기준표 (오후)

- 창의소프트학부 디자인이노베이션 전공 -

문항 및 제시문

[제시문]

“역치란 감각 세포에 반응을 일으킬 수 있는 최소의 자극의 세기를 말한다.”

[문 제]

제시문에서 설명한 ‘역치’를 독창적으로 해석하고 다음 주어진 단어

‘숲, 간섭’을 소재로 적절한 사물을 대입하여 연상되는 창의적 아이디어를

표현(글, 그림, 도형, 기호 등 이용)하며 그 자료를 참조하여 면접 시 구술

발표하시오.

* 주의사항: 제시된 개념과 단어를 하나로 융합하거나 동일한 맥락으로 연결할 수

있는 아이디어를 도출하여 주제를 설명할 것

출제 의도  

고등학교 교과에 등장하는 수학, 생명과학, 물리학영역의 개념과 용어 등을 이해하고 일상

생활을 통해 경험하는 유·무형적인 대상(사물, 개념)들과의 연결성을 찾아 새로운

개념이나 아이디어를 도출하는 능력과 자신이 도출한 개념의 논리성과 창의적 표현 및

전달능력을 평가하고자 한다.



채점 기준

하위
문항

채점 기준 배점

- 제시어의 해석 및 이해도 평가

- 주어진 복수의 제시어를 결합한 연관성 도출 능력 평가

- 도출한 연관성에 근거한 논리성, 표현 주제의 창의적 해석능력,

아이디어/스토리의 참신성 평가

- 자신의 아이디어에 대한 효과적 표현과 전달력 평가

[탁월함]

매우 우수의 경우에 더하여, 제시어를 통해 추출한 개념과 사고의

폭이 넓고 독창성이 돋보이는 경우

[매우 우수]

아래 3가지의 경우를 모두 충족하는 경우

1.제시어에 대한 합당한 정의와 연관성의 논리가 분명하고

창의적인 경우

2.도출한 연관성에 근거한 표현 주제에 대한 해석과 아이디어가

참신한 경우

3.아이디어 전달의 명확성 및 표현의 효율성이 높은 경우

[우수]

위의 매우 우수에 비해 답변의 근거로 제시하는 내용이 논리성이나

설득력에서 다소 멀어지는 경우

[보통]

전달하는 내용이 단편적이거나 개연성이 많이 부족한 경우

[미흡]

문제를 제대로 이해하지 못하거나 답변이 주제를 많이 벗어난 경우



예시 답안

제시된 정의처럼 ‘역치’란 동물의 감각기관 또는 세포에 적용되는 개념으로서 눈에 띄는 변화의 반응을

유발하는최소한의자극입니다. 제시어인 ‘숲’에가해지는 ‘역치’라는상상을통해서식물군의집합적개념인

‘숲’을 자극에 반응하는 하나의 생명체로 간주해 보면 어떨까 생각해 보았습니다. 늘 인간에 의해 훼손

되어가기만하는 ‘숲’에건강한성장반응을유발시키는사랑과보살핌의자극을 ‘역치’라고보았고그자극을

가하는 행위, 즉 파괴와 난개발의 나쁜 흐름을 끊고 개입하는 행위가 ‘간섭’이라고 생각하였습니다.

저는 이러한상상을시각화할수있는수단으로서생명체캐릭터 ‘숲’을 성장시키는아동용게임을제안해

보았습니다. 숲이란대부분의사람들이도시에거주하는현대인에게있어서쉼의공간이며다양한동식물의

서식지입니다. 하지만가꾸지않으면개발에의해서쉽게파괴될수있으며손상되고복구가힘들다는점에서

아끼고 보듬어야하는 생물처럼 곧 잘 비유됩니다. 게임에는 의인화된 ‘숲’인 ‘수피야’란 캐릭터가 등장하며

게임이 시작됩니다. 게임의 개요와 내용은 다음과 같습니다.

Ÿ 숲 = 캐릭터 수피야(의인화된 산 모양의 생명체)

Ÿ 역치 = 성장 유발의 자극치(관심+사랑에너지), 역성장 유발의 자극치(숲 파괴, 개발행위)

Ÿ 간섭 = 성장 유발을 위한 긍정적 자극만을 유발하는 플레이어의 개입

발표자료러프도안처럼나무와식물의그래픽이얹혀진 3개의산봉우리가있는산모양으로의인화된 ‘숲’의

캐릭터 ‘수피야’가 등장합니다. 수피야의 주변과 머리위로는 건설장비와 오가는 사람들의 작은 캐릭터들이

날파리처럼 캐릭터 주변을 맴돌며 숲은 괴로운 표정을 짓습니다.

게임플레이어는유해요소클릭을통해개발과파괴의일상의흐름을제거하는방식을취합니다. 그러한점은

일정부분의 ‘관심+사랑에너지’ 포인트의축척으로그래프로표현되고, 일정목표치에다다르면수피야는 2배로

크기가커지며다양한식생과동식물이그주변에그래픽으로등장합니다. 이러한방식으로총3단계의성장이

가능합니다. 그때마다다양한동식물의그래픽이그위에추가로등장하며화려하게성장하는수피야의행복한

모습이 그래픽으로 제시됩니다.

물론 개발과파괴의일상은새로운그래픽요소로재등장합니다. 파괴의요소는다시 ‘관심+사랑에너지’의

감소로 이어지고 일정부분의 파괴의 자극이 누적되면 다시 마이너스 성장을 유발하는 역치의 자극으로

작용하며 시작점으로 캐릭터는 되돌아가고 파괴행위를 방치할 경우 죽음을 유발하는 역치의 자극으로

작용하며 캐리터 수피야는 죽고 게임은 종료됩니다.

이러한 식으로 캐릭터에 긍정과 부정의 변화를 이끌어내는 자극으로서의 ‘역치’의 개념과 보호하고

관리해야하는 ‘숲’, 그리고 부정적 흐름을 끊는 긍정적 ‘간섭’을 게임의 형식을 통해 제안해 보았습니다.


