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Abstract

The purpose of this study was to investigate the implicit knowledge of creativity and education practice of creativity 
perceived by undergraduate students. Participants were 425 undergraduate students from around the greater metropolitan 
area of Seoul. The results of this study were as follows: (1) Most undergraduate students considered creativity as 
creative thinking or creative  product rather than creative personality and creative environment. Undergraduate students 
placed originality as the most important subfactor of creativity. Scientists were ranked as the most creative people, 
followed by executives, and then artists. Interestingly contemporary Korean undergraduate students recognized and 
evaluated creativity as positive. (2) Most undergraduate students recognized the needs and importance of creativity-fostered 
education. These aspects of education have meaningful differences according to gender, as female students viewed 
creativity-fostered education more important. (3) Undergraduate students considered creative persons to be imaginative, 
independent, and confident. The most important  part of developing undergraduate students' creativity was to make 
more creative environments. It has been suggested that the benefit of creative environments should be taken into 
consideration when developing creativity-enhancing programs and education for undergraduate students more generally.

Keywords: creativity, education practice of creativity, implicit knowledge of creativity, creativity-fostered education, 
undergraduate students 

Ⅰ. 서론

1. 연구의 필요성 및 목적

수없이 많은 정보의 홍수 속에서 살고 있는 현대인들

은 자신에게 유용한 새로운 정보나 지식을 선택하여 자

신에게 맞게 재조직화 할 수 있는 능력을 필요로 한다. 
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즉, 변화하는 사회에 잘 적응해나가기 위해서는 기존의 

지식이나 기술만을 고수하기보다는 변화하는 상황에 맞

게 그것을 응용하고 적용할 수 있어야 한다. 따라서 문

제를 창의적으로 해결하는 능력은 새롭고 도전적인 환

경에서 개인의 적응능력을 높여준다고 할 수 있다. 
이처럼 창의성은 개인적, 사회적 수준에서 중요성을 

갖는다. 개인적 수준에서 창의성은 직업생활이나 일상

생활 속에서의 문제를 해결하는 것과 관련이 있다. 창의

적인 사람은 그렇지 않은 사람들에 비해 자신에게 당면

한 문제를 보다 자신감 있게 효율적으로 해결한다

(Helson et al., 1995; Runco & Richards, 1998). 또한 

문제나 변화를 극복하기 어려운 난관으로 보기보다는 

새로운 시도로 받아들이며, 내적으로 동기화되어 있고, 
생동감이 넘친다(Richards, 2007). 한편 사회적 수준에

서 창의성은 새로운 과학적 발견이나 예술의 새로운 흐

름, 새로운 사회적 프로그램을 이끌어낼 수 있다. 특히 

창의성이 경제에 미치는 영향은 지대한 것으로 평가되

는데, 새로운 산물이나 서비스는 새로운 직업을 창출해

내기 때문이다. 한 예로, 디지털산업이나 정보기술의 발

달과 생활문화의 변화에 따라 베타테스터, 애니메이터, 
소믈리에, 장기이식 코디네이터, 이미지 컨설턴트와 같

은 생소한 직업이 생겨나고 있다. 이처럼 개인, 조직 및 

사회는 기존의 자원들을 나날이 변화하는 과업에 적응

시켜야 하므로 창의성의 개발이 절실히 필요하다

(Sternberg, 2003). 
최근에 발표된 서울대학교의 개혁안뿐 아니라 대학

입학사정관제는 시험성적 위주의 획일적, 주입식 교육

의 문제점을 지적하며 창의성 신장을 위한 교육의 중요

성을 역설하였다. 교육뿐 아니라 정부, 기업 등에서도 

창의성에 상당한 관심을 가지고 있다. Mott(1972)는 성

공적인 조직의 특성으로 효율성과 창의성을 제시하였

고, Gangemi(2006)는 모든 MBA과정에 창의성을 필수

과목으로 두어야 한다고 주장했다. 기업 간부들을 대상

으로 한 조사(McGregor et al., 2006)에서도 창의성과 

혁신이 가장 우위에 있는 항목으로 나타났다. 이와 비슷

한 맥락에서 최근 한국의 기업들도 인재를 선발할 때 

중점적으로 다루고 있는 부분 중 하나가 ‘창의성’이다. 
변화하는 기업환경에서 살아남기 위해서는 주어진 과제

에 순응적으로 따르는 사람보다는 새로운 아이디어로 

새로운 과제를 찾아낼 수 있는 사람이 되어야 한다는 

것이다. 이처럼 거의 모든 직업에서 창의성을 요구하고 

있는 것이 오늘의 실정이다(Shalley et al., 2000; 

Unsworth, 2001). 이는 사회 전반적으로 창의성의 중요

성이 점점 더 부각되고 있음을 의미한다. 이젠 창의성이

라는 것이 예술, 과학 혹은 철학에만 국한되는 것이 아

니라 우리 일상생활 속의 일부분이 되었다. 
이러한 사회적 변화 속에서 창의성 신장의 필요성과 

중요성 그리고 창의성에 대한 관심도는 상당히 높음에

도 불구하고 일반인들의 창의성이나 창의성교육에 대한 

이해도는 아직도 낮은 수준에 머무르고 있다. 실제로 우

리나라의 교육현장에 있는 교사를 대상으로 창의성이나 

창의성교육에 대한 이해도를 알아본 결과, 중등학교 교

사들은 창의성을 학교 교육목적으로 바람직하다고 평가

하면서도 절반 정도만 창의성교육을 실시하고 있었고, 
중등학생 및 교사의 창의성교육에 대한 만족도는 매우 

낮았으며, 창의성교육의 발전을 위해서 지도자료의 개

발 및 보급이 시급한 것으로 나타났다(강승호 외, 2001; 
이강열, 1998; 정옥분 외, 2005). 유아 부모들과 교사를 

대상으로 창의성과 창의성교육에 대한 인식을 조사한 

연구 또한 이와 비슷한 결과를 나타냈다(김경은, 외, 
2006). 이는 일반인들이 창의성에 대해 높은 관심을 가

지고 있으나 창의성이 무엇이고 창의성을 증진시키기 

위해서는 구체적으로 어떻게 해야 하는 것인지에 대해

서는 여전히 이해가 부족하다는 것을 의미한다. 
전문가들 또한 창의성의 정의에 대해서는 아직도 의

견이 분분하다. 어떻게 접근하느냐에 따라 그 정의가 조

금씩 달라지기 때문이다. 창의성은 능력일 수도 있고

(Feldhusen & Treffinger, 1986), 개인적 특성일 수도 

있으며(MacKinnon, 1962), 인지적 과정일 수도 있고

(Boden, 1992), 여러 요소들의 조합일 수도 있다

(Sternberg & Lubart, 1991; Urban, 1995). 최근 가장 

보편적으로 받아들여지고 있는 창의성의 정의는 새롭고 

유용한 산물을 산출해낼 수 있는 개인의 능력(Barron, 
1988; Hennessey & Amabile, 1988)이라는 것이다. 여
기에서 새로움이란 통상적이지 않고 기발하며 독창적인 

것으로, 지금까지는 없었던 어떤 새로운 요소가 나타났

는가를 의미한다. 두 번째로 적절함은 새롭고 신기하다

고 해서 무조건 창의적이라고 하지 않으며, 창의적이기 

위해서는 그 새로움이 문제를 효율적으로 해결하는 데 

도움이 되며 유용하고 가치 있는 것이어야 함을 뜻한다. 
여기에서 누구에게 적절한가, 무엇보다 더 적절한가를 

판단하는 것은 결국 비교와 평가과정을 수반하게 되므

로, 평가자가 속한 시대 문화적 맥락은 창의성의 평가에 

영향을 미치게 된다(Lubart, 1990). 이처럼 문화는 다양
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한 방법으로 창의성에 영향을 미치므로 각 문화마다 창

의성의 가치에 대한 인식이나 평가에서 분명한 차이가 

난다. 문화가 창의성에 어떤 영향을 미치는가를 평가하

는 기본적인 방법은 창의성이 일반인들에게 어떻게 이

해되는지를 알아보는 것이다.
Sternberg와 Lubart(1996)는 창의성 연구의 다원적 

접근방법 중의 하나로 암묵적 창의성을 제시하였다. 암
묵적 창의성은 개개인의 마음속에 내재한 지적인 구인

으로서 명시적이지 않으며 질문과 추론을 통해 발견되

거나 행동에 의해 그 모습이 드러난다는 특성을 지닌다. 
이와 같은 암묵적 이론은 사회의 사고를 주도하는 공통

적인 문화적 견해를 밝히고 명시적 이론의 토대를 이해

하는 데 도움이 된다. 암묵적 창의성은 특정한 문화적 

상황에서 개인이 창의성에 대해 가지고 있는 일반적인 

생각이다. 이는 사회적 제도나 몇몇 우수한 사람들로부

터 수집된 자료가 아니라 개인적 수준에서 측정되어지

므로, 암묵적 이론이 개인의 사고나 감정에 미치는 영향

력은 명시적 이론보다 더 크다고 볼 수 있다(Hong et 
al., 2000). 따라서 암묵적 접근은 창의성에 대한 각 개

인의 사고의 역동적 변화를 더 잘 반영할 수도 있다

(Peng et al., 2001).     
이러한 이유로 암묵적 접근을 통해 창의성의 개념에 

대해 알아보고자 한 연구들(송인섭, 김혜숙, 1999; 
Chan & Chan, 1999; Lim & Plucker, 2001; Niu & 
Sternberg, 2002; Yue & Rudowicz, 2002)이 최근 들어 

많이 이루어지고 있다. 하지만 이 연구들은 각 문화에서 

주로 창의성과 관련된 특성목록을 추출해내는 데 초점

을 두었다. 따라서 이러한 특성들은 창의적인 개인의 인

성 혹은 행동특성(예를 들면, 창의성은 독창성, 상상력, 
호기심 등과 관련이 있다)을 반영하는 것이 대부분이었

다. 이러한 특성들은 창의적 인성에 대한 암묵적 이론에

서는 아주 중요한 요소이지만 창의적 인성 이외의 창의

적인 산물 및 창의적 환경에 대해서는 밝히지 못하고 

있다(Paletz & Peng, 2008). 즉, 이러한 연구는 일반인

들이 생각하는 창의성의 다면적인 특성을 밝히는 데에

는 기여하지 못하였다. 최근의 창의성 연구에서는 4P라

는 개념을 통해 창의성의 발현에 있어 창의적 인성

(personality), 창의적 사고과정(process), 창의적 산물

(product), 창의적 환경(press)이 중요함을 강조하고 있

음에도 불구하고 창의성의 암묵적 접근에서는 이러한 

측면을 반영하지 못하였다. 이러한 측면을 고려해 볼 

때, 우리나라 대학생들은 창의성의 개념을 인식함에 있

어 인성, 산물, 사고, 환경 중 어느 것에 보다 더 초점을 

두고 있는지, 창의성교육에 대해서는 어떻게 생각하는

지, 창의성과 관련된 변인들은 무엇이라고 생각하는지, 
창의성이나 창의성교육을 증진시키기 위한 방안에는 어

떤 것이 있다고 생각하는지, 성별에 따라 이러한 인식이

나 요구도에서 어떻게 차이가 나는지 등을 살펴볼 필요

가 있다. 특히 창의성에서의 성차는 일관성 있게 보고되

지 않으나, 영역이나 창의성 측정방법에 따라 조금씩 차

이가 있는 것으로 보고되고 있다(정혜인, 2004; Baer & 
Kaufman, 2008). 일반적으로 창의성이 가치로운 것이

라는 인식을 가지게 될 경우, 구성원들은 보다 창의적인 

아이디어를 탐색하고 정교화하기 위해 노력하게 된다

(Baer & Oldham, 2006). 이처럼 개인의 창의성에 대한 

인식이나 가치가 창의성과 관련이 있다는 점을 고려해 

볼 때, 성별에 따라 창의성의 인식에서의 어떠한 차이가 

있는지를 살펴보는 것도 흥미로운 작업일 것으로 생각

된다. 
한편 청년기는 인지적으로는 형식적 조작기로 추상

적인 사고가 가능해지는 시기일 뿐 아니라 개인적으로

는 부모의 세계로부터 벗어나고 초기 성인기로 전환되

는 시기이다. 이러한 경험을 통해 자신에 대한 이미지를 

다시 검토하고 변화시키게 되는데 이러한 과정 속에서 

창의성이 발현된다. Dacey(1989)는 청년기를 창의성 발

현의 제 3의 절정기라고 하였다. 그럼에도 불구하고, 유
아기나 아동기에 비해 청년기를 대상으로 한 창의성 연구

는 상당히 부족한 편이다. 시대적․사회적으로 청년기 창

의성 증진에 대한 요구가 높아지면서 국외에서는 대학생

들의 창의성을 증진시키기 위한 연구들(Anderson, 2006; 
Dewett & Gruys, 2007; Driver, 2001; Pinard & Allio, 
2005)이 수행되고 있다. 하지만 국내에서 대학생들을 

대상으로 한 창의성 연구는 여전히 소수에 불과하다(전
경원, 1997; 정은이, 2003). 국내의 경우, 2000년 이후 

창의성에 관한 연구들이 많이 이루어지기 시작했고, 교
육현장에서도 창의성을 신장시키기 위한 노력들이 이루

어지고 있다. 하지만 지금까지 개발된 대부분의 창의성 

증진프로그램이 유아와 초등학생용이고, 초기에 개발된 

창의성 프로그램들은 대중적인 보급을 위한 프로그램이

라기보다는 창의성 프로그램 개발 그 자체에 초점을 둔 

것이라 학교 내에서 이것을 충분히 적용시키지 못하였

다. 학교현장에서 교사들의 창의성에 대한 이해가 낮고 

창의성 프로그램을 실행할만한 교육환경이 마련되지 않

아 창의성교육의 실행도는 낮을 수 밖에 없었다. 이러한 



4 한국생활과학회지 제20권 1호 2011

- 42 -

점을 고려해 보면, 현재 청년기에 놓인 세대들의 경우 

성장하는 동안 창의성교육을 제대로 받아보지 못한 세

대임을 알 수 있다. 그러므로 시대적으로 창의성 발전의 

과도기에 성장한 사람들의 창의성에 대한 인식을 살펴

보는 것은 흥미로운 작업이다.  
이에 본 연구에서는 창의성에 대한 자극이나 격려가 

거의 없는 비창의적인 환경에서 성장한 대학생들이 창

의성 개발에 대한 사회문화적 요구 및 심리적인 요구가 

지대한 시대를 살아가면서 창의성을 어떻게 인식하는 

지에 대해 알아보고자 한다. 즉, 현재 청년기에 놓인 대

학생들이 인식하는 창의성과 창의성교육을 암묵적 접근

을 통해 알아보고 창의성 증진에 영향을 미치는 변인들

에 대해 살펴보고자 한다. 또한 성별에 따른 창의성 및 

창의성교육에 대한 인식에서의 차이를 알아보고자 한

다. 본 연구는 급속히 변화하는 21세기를 살아가는 대

학생들의 요구를 충족시킬 수 있는 창의성 증진프로그

램을 구성하고 대학생들을 위한 창의성교육의 발전 방

향을 제시하기 위한 기반을 마련하는 데 기여할 수 있

을 것으로 사료된다.

2. 연구문제

연구문제 1. 대학생들의 창의성에 대한 일반적인 인

식은 어떠한가?
연구문제 2. 대학생들의 창의성교육에 대한 일반적 

인식은 어떠한가?
연구문제 3. 대학생들의 창의성 관련변인에 대한 인

식은 어떠한가?
연구문제 4. 성별에 따라 창의성 및 창의성교육에 대

한 인식에는 어떠한 차이가 있는가?

Ⅱ. 연구방법

1. 연구대상

본 연구의 대상은 서울 및 수도권에 소재한 4년제 대

학 다섯 곳에 재학 중인 대학생 425명이다. 청년기는 

Piaget의 형식적 조작기에 해당되는 시기로, 사고과정에

서 추상적인 관념들을 다룰 수 있다. Dacey(1989)는 창

의성이 가장 잘 발현될 수 있는 시기를 절정기(peak 

period)라고 하였는데, 상상력과 호기심이 왕성한 유아

기(4∼5세 정도)가 첫 번째 절정기이고 자아에 대해 되

돌아보는 시기인 10세 전후가 두 번째 절정기에 해당되

며 청년기는 세 번째 절정기에 해당된다고 한다. 창의적 

잠재력을 가진 대부분의 아동들은 사춘기를 지나 청년

기 이후부터 창의적인 산물이나 수행을 보이기 시작한

다. 실제로 창의적 인물들의 주요한 첫 번째 산물이나 

수행이 나타나는 시기는 초기 청년기이다(Dacey & 
Lennon, 2004). 이에 본 연구에서는 창의성에 대한 다

양한 의견을 수렴하고자 대학생들을 대상으로 하였다. 
실시에 앞서 연구대상자에게 본 연구의 목적을 설명하

고 연구 참여에 대한 동의를 구하였다. 본 연구에서는 

부실 기재한 9명의 자료를 제외한 425명의 자료가 분석

에 포함되었다. 연구대상의 성별은 남학생이 198명

(46.6%), 여학생이 227명(53.4%)이었다. 연령의 범위는 

19세에서 28세로, 연령의 최빈치는 20세, 중앙치는 21
세, 평균은 21.9세이다. 

2. 측정도구

본 연구의 측정도구는 한국교육개발원(2001)의 연구, 
정옥분 외(2005)의 중고등학교 창의성교육 실태와 요구

도 조사 질문지, Chan과 Chan(1999)의 창의성에 대한 암

묵적 지식 질문지, 그리고 창의성 관련 문헌들을 고찰한 

결과를 토대로 대학생들의 창의성에 대한 인식을 반영할 

수 있는 내용들을 선정하여 본 연구자들이 작성하였다. 
본 설문지는 창의성에 대한 대학생들의 인식을 암묵적 

접근을 통해 살펴보고자 하였으며, 크게 대학생들의 창의

성 및 창의성교육에 대한 인식, 창의성에 영향을 미치는 

변인들에 관해 질문하는 내용으로 구성되어 있다. 
이 설문지는 총 23문항으로 구성되어 있다. 우선, 대

학생들의 창의성에 대한 일반적인 인식을 묻는 문항은 

주관식, 객관식 총 10문항으로 구성되어 있다. 주관식 

문항은 3문항으로 창의성에 대한 정의, 창의적인 사람

의 이름 및 그 사람의 직업과 창의적이라고 생각하는 

이유, 일상적 창의성 등에 질문하고, 객관식 질문은 7문

항으로 창의성의 보편성 및 특수성, 개발가능성, 영역 

특이성, 사회적 창의성 대 개인적 창의성, 창의성과 지

능, 학업성적 간의 관계 등과 같은 창의성과 관련된 이

슈에 대한 인식을 다루었다. 대학생들의 창의성교육에 

대한 인식을 측정하기 위한 문항은 총 9문항으로, 객관

식 질문 7문항(창의성교육에 대한 관심도, 필요성, 필요
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내  용
빈도
(f)

백분율
(%)

 창의성에 
대한 
정의 

창의적 
사고

(371(f)/
77(%))

독창성
새로운 생각, 색다른 생각, 남들이 생각해내지 못한 생각, 기발한 생각, 
참신하고 신선한 아이디어, 혁신적인 생각, 튀는 생각, 발상의 전환 등

332 89.5

적절성
활용 가능한 생각, 문제 상황에 적절한 아이디어를 내는 것, 효율적인 생
각 등

14 3.8

유창성
다양한 생각을 할 수 있는 능력, 확산적 사고, 더 많은 생각을 해 낼 수 
있는 능력 등

8 2.2

기타 창조적 생각, 창의적 생각, 감정적 생각, 영적인 생각, 똑똑함 등 17 4.5

창의적
산출

(56(f)/
11.6(%))

독창성 독특하고 새로운 결과를 창출, 새로운 창조물을 만들어내는 것 등 51 91.1

효율성
(적절성)

사회적으로 가치있는 것을 만들어 내는 것, 필요한 것을 단시간 내에 만
들어 내는 것 등

5 8.9

창의적 
인성

(50(f)/
10.4(%))

독창성 독특하다, 개성이 강하다 등 23 46.0

호기심 호기심, 늘 새로운 것을 발견해내는 능력 등 13 26.0

모험심 끊임없이 새로운 시도, 도전정신 등 4 8.0

개방성 기존의 틀을 깨고 어떤 것이든 받아들이는 성향 등 4 8.0

자기확신 자신이 하고 있는 것에 대한 확신, 만족감 등 3 6.0

상상 상상력이 뛰어나다 3 6.0

기타
(5(f)/
1(%))

특별한 재능, 인간만이 할 수 있는 능력, 정의할 수 없음, 무한대, 빛나는 것 등 5 1.0

<표 1> 대학생들의 창의성에 대한 정의 

한 이유, 중요성, 교사의 역할, 창의성 발현 기회, 창의

성교육방법 등) 및 주관식 질문 2문항(창의성교육 전제

조건, 창의성교육의 저해요인)으로 구성되어있다. 대학

생들의 창의성 관련 변인에 관한 인식을 측정하기 위한 

문항은 총 4문항으로, 객관식 질문 3문항(창의적인 사

람들의 특징, 창의성 발현에 영향을 미치는 요인-복수응

답 가능) 및 주관식 질문 1문항(창의성이 잘 표현되는 

영역)으로 구성되어 있다. 아동학 전공교수 3인과 창의

성 전문가 2인에게 의뢰하여 본 척도의 내용타당도를 

검증받았다. 또한 개방형 질문에 대한 응답을 범주화하

기 위해 평정자 간 신뢰도를 산출한 결과 일치백분율 

89%인 것으로 나타났다.  

3. 연구절차

본 연구에서는 2008년 10월 21일부터 11월 17일까

지 대학생 120명을 대상으로 예비조사를 실시하여 문항

의 적절성을 검토하였다. 이를 통해 이해하기 어려운 문

항이나 적절치 못한 문항을 수정하였으며 본조사에서 

유의해야 할 점들을 체크하였다. 본조사는 2008년 11월 

25일부터 12월 12일까지 이루어졌고, 예비조사를 통해 

수정된 질문지를 서울 및 수도권 소재 5개 대학교의 대

학생 434명을 대상으로 실시하였다. 부실기재된 것을 

제외하여 총 425명의 자료가 최종분석에 사용되었다.

4. 자료분석

연구대상자의 일반적 특성과 변수들의 일반적인 경

향을 알아보기 위해 빈도와 백분율, 평균을 산출하였다. 
그리고 객관식 문항에 대해서는 성별에 따른 차이를 알

아보고자 t검증과 χ2검증을 실시하였다. 주관식 문항의 

경우 중복응답이 많은 관계로 성별에 따른 차이를 검증

하지 않았다. 또한 복수응답을 하게 한 객관식 문항에 

대해서도 성별에 따른 차이를 검증하지 않았다. 자신의 

의견을 자유롭게 서술할 수 있게 한 주관식 질문의 경

우, 응답을 동일한 내용의 특성끼리 묶어 범주화하였고 

그에 따른 빈도수를 산출하였다. 이들 자료는 SPSS 
16.0 프로그램을 이용하여 분석하였다. 
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내  용
빈도
(f)

백분율
(%)

창의적 
인물과 

그의 직업

에디슨(과학자/발명가) 49 14.5
빌게이츠(CEO) 31 9.2

아인슈타인(과학자/발명가) 23 6.8
백남준(비디오 아티스트) 18 5.3

스티브잡스(CEO) 17 5.0
피카소(미술가) 11 3.3
장영실(과학자) 8 2.4
노홍철(개그맨) 8 2.4

안철수(프로그래머/CEO) 6 1.8
김태호(PD) 4 1.2

나, 낸시랭(예술가), 뉴턴(과학자), 다빈치(예술가), 베르나르베르나르(작가), 박지성(축구선수), 박진영(가
수 겸 프로듀서), 박찬욱(영화감독), 서태지(가수), 심형래(코메디언 및 영화감독), 세종대왕, 이외수(작
가), 앙드레김(패션 디자이너), 유재석(개그맨), 지단(축구선수) 

3
(45)

.9
(13.4)

기타 117 34.7

 창의적
이라고 

생각하는 
이유

독창적인 
아이디어와 산물

남들과는 다른 아이디어 혹은 산물을 산출, 기존체계를 변경, 기존의 것을 발전시킴, 
시대를 앞서는 독특함, 새로운 방식으로 생각하고 시도하며 발명, 독특한 사고, 말투 
행동 등

239 70.9

다양한 산물 아이디어가 많아서, 끊임없이 다양한 생각, 많은 것을 발명, 많은 업적 등 24 7.1
적절한 

아이디어와 산물
실생활에 유용한 것을 생각해 내고 만들어 냄, 실용성 있는 설계, 실용적인 것 발명, 
유용한 발명, 사회적 편익 증대 등

12 3.6

현실화
(구체화)

자신이 생각한 것을 추진해서 이루어 냄, 생각을 현실화, 상상으로만 끝나는 것이 
아니라 특정 물건으로 구체화함 등

10 3.0

탁월성 놀라운 생각과 언변, 눈에 띄는 소질, 최고의 수익 등 10 3.0
유머 일상을 흥미롭게 표현, 일상을 재미있게 해석 등 6 1.8

호기심 남들과 다른 호기심, 남들이 생각지 못한 것을 발견 등 5 1.5

모험심
누구도 시도하지 못한 일을 함, 남들이 모르는 분야를 개척, 도전, 미래를 예측하고 
도전 등 

4 1.2

기타
상상력, 개방적, 엉뚱함, 인내심, 순발력, 직관, 정확성, 다른 사람 배려, 알을 품음 
등

27 8.0

<표 2> 대학생들의 창의적인 인물에 대한 인식

Ⅲ. 연구결과

1. 창의성에 대한 일반적인 인식

대학생의 창의성에 대한 일반적인 인식을 살펴본 결

과는 <표 1>에서 <표 4>에 제시된 바와 같다. 주관식 

질문을 통해 창의성의 정의, 창의적인 인물과 그의 특

징, 일상생활에서 발견되는 창의성에 대해 알아본 결과

는 <표 1>에서 <표 3>에 제시된 바와 같다. 창의성의 

정의를 분류하는 큰 축으로 창의성의 4P의 개념을 도입

하였다. 4P란 창의적 인성(Personality), 창의적 과정

(Process), 창의적 산물(Product), 창의적 환경(Press)을 

의미한다. 대학생들이 내린 창의성의 정의에 대해 살펴

본 결과, 대학생들은 창의성을 ‘창의적 사고(77.0%)’로 

생각하는 경향이 가장 많았고, 그 다음으로는 ‘창의적 

산출(11.6%)’, ‘창의적 인성(10.4%)’순으로 생각하고 

있는 것으로 나타났다(<표 1> 참조). 
  각 영역별로 자세히 살펴보면, 창의적 사고에서는 새

로운 생각, 남들이 생각하지 못한 생각, 혁신적인 생각 

등과 같은 ‘독창성(89.5%)’으로 여기는 경향이 가장 높

았고, 활용 가능한 생각이나 효율적인 생각 등과 같은 

‘사고의 적절성(3.8%)’, 다양한 생각을 할 수 있는 능력

과 같은 ‘사고의 유창성(2.2%)’으로 생각하는 경향은 

낮았다. 
  창의적 산출과 관련해서도 ‘독창성(91.1%)’을 가장 우

위에 두고 있었고, ‘적절성(8.9%)’이 그 뒤를 이었다. 
  창의적인 인성과 관련해서도 ‘독창성(개성)(46.0%)’, 
‘호기심(26.0%)’으로 생각하는 비율이 높았고, 모험심

(8.0%), 개방성(8.0%), 자기 확신(6.0%), 상상(6.0%) 순
으로 나타났다. 
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내  용
빈도
(f)

백분율
(%)

 일상적 
창의성
경험

창의적 산물
일상생활에서 유용한 것들을 직접 만듬, 예술작품이나 디자인 구성, 장식품 만들기, 
새로운 요리, 독특한 파워포인트 구성, 과학상자 조립, 재활용, 창의력 대회 로봇 제
작, 특별한 생일파티, 새로운 게임 만들기, 아이들의 놀이, 참신한 광고 등 

89 46.1

창의적
사고

토론이나 발표, 과제에서 기발한 아이디어, 창업아이디어, 아이디어 대회 수상, 생각의 
전환, 기발한 아이디어, 실수 이후 대처 방안, 새로운 발상, 독특한 생각, 조원들과의 
브레인스토밍, 회사의 생산성 증대 아이디어 등

55 28.5

창의적 인성 유머, 개그, 재치, 부모님들의 삶의 지혜, 익숙한 것에의 거부 등 14 7.3

없다 없다 26 13.5

기타 연애, 과외 등 9 4.7

<표 3> 대학생의 일상적 창의성에 대한 인식

 
창의적인 인물과 그 사람의 직업에 대해 질문한 결

과, 에디슨(과학자)(14.5%)이 가장 많았고, 빌게이츠

(CEO)(9.2%), 아인슈타인(과학자)(6.8%), 백남준(비디

오 아티스트)(5.3%), 스티브잡스(CEO)(5.0%), 피카소

(화가)(3.3%) 등의 순으로 나타났다(<표 2> 참조). 이들

이 창의적이라고 생각하는 이유에 대해 질문한 결과, 독
창적인 아이디어와 산물을 생산했기 때문(70.9%)이라

는 의견이 가장 우세하였고, 그 외에 다양한 아이디어와 

산물을 만들어냈기 때문에(7.1%), 적절하고 유용한 아

이디어와 산물을 만들어냈기 때문에(3.6%), 생각을 생

각만으로 끝내는 것이 아니라 구체화하고 현실화했기 

때문에(3.0%), 탁월한 능력을 가지고 있기 때문에

(3.0%), 유머(1.8%), 호기심(1.5%), 모험심(1.2%)이 강

하기 때문이라는 의견이 나타났다.
또래나 주변에서 경험하는 일상적 창의성에 대해 질

문한 결과(<표 3> 참조), 일상생활에서 다양한 형태의 

창의성을 접하는 것으로 나타났다. 대학생들은 주로 주

변의 친구나 부모, 가족들이 일상생활에서 필요한 것들

을 새롭게 만들어내는 모습(예를 들면, 옷걸이를 이용해

서 모빌 만들기, 전기주전자 스팀을 이용해서 맛사지 

등)에서 창의성을 발견한다(46.1%)고 하였고, 새로운 

아이디어를 떠올리는 모습(예를 들면, 수업시간 토론이

나 발표 시 기발한 아이디어를 낼 때 등)에서 창의성을 

발견한다(28.5%)고 하였으며, 주변 인물들의 유머나 개

그, 지혜 등을 통해 창의성을 발견한다(7.3%)는 응답도 

있었다. 하지만 이에 대해서는 전체 425명 중 193명만

이 이 문항에 응답을 하였고, 응답자 중에서도 13.5%는 

주변에서 창의적인 사람을 본 적이 없다고 답하였다.  

<표 4>는 객관식 문항을 통해 창의성과 관련된 이슈

에 대한 일반적인 인식을 알아본 결과이다. 5점 리커트 

척도이고, 1점은 ‘전혀 그렇지 않다’에서 5점은 ‘매우 

그렇다’를 의미한다. 
우선 창의성의 보편성에 대해 살펴보면 평균이 

3.14(SD=.91)로, 대학생들은 창의성이 모든 사람들이 

지닌 보편적 지식이라고 생각하는 것은 보통수준으로 

나타났다. 창의적 능력의 개인차에 대해서는 평균이 

4.31(SD=.68)로, 대학생들은 사람마다 창의적 능력에 

차이가 있는 것으로 인식하는 것을 볼 수 있었다. 

내  용 M(SD)

 창의성의 보편성 3.11(.91)

 창의적 능력의 개인차 4.31(.68)

 창의성의 증진 가능성 3.84(.86)

 창의성의 영역특수성 대 영역보편성 4.15(.76)

 개인적 창의성 대 사회적 창의성 3.10(.97)

 창의성과 지능 간의 관계 3.24(.94)

 창의성과 학업성적 간의 관계 2.74(.96)

<표 4> 대학생의 창의성에 대한 일반적인 인식

창의성의 증진 가능성에 대해서는 평균이 3.84 
(SD=.86)로 대학생들은 대체로 창의성을 신장 가능한 

요소로 인식하는 것으로 나타났다. 
창의성의 영역특수성 대 영역보편성과 관련해서는 

평균이 4.15(SD=.76)로 나타나, 대학생들은 창의적인 

사람은 다양한 영역에 걸쳐 창의적이라고 생각하고 있

었다. 개인적 창의성과 사회적 창의성에 관한 질문에
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내  용 M SD
 창의성교육에 대한 관심도 3.69 .86
 창의성교육의 필요성 4.08 .78
 창의성교육의 중요성 4.05 .79
 학교에서의 창의성 표현 기회 정도 2.90 .87

내  용 빈도 %

 창의성교육이 필요한 이유

사고와 행동을 변화시키기 위해 154  36.7
빠르게 변화하는 미래사회에 적응하기 위해 115  27.4
자아실현을 위해  63  15.0
자기주도적인 학습능력을 키우기 위해  52  12.4
지식을 확장시키기 위해  16   3.8
기타  20   4.8

 창의성교육의
 교사 도움 정도

예 151  37.5
아니오 252  62.5

 창의성교육의 전제조건

창의적 교육환경 조성 174  42.0
다양한 평가방법의 개선  72  17.4
창의성 프로그램 및 자료의 개발과 보급  60  14.5
다양한 학습내용의 선정 및 적용  57  13.8
창의성교육을 위한 교사교육  43  10.4
기타   8   1.9

 창의성교육의 저해 요인

주입식 교육(단순 암기 및 강의위주) 189 45.2
획일적 교육제도 77 18.4
대학입시위주의 교육 67 16.0
성적 위주의 교육 및 평가 38 9.1
부적절한 교육환경 25 6.0
기타 22 5.3

 대학생 대상
 창의성교육 실시방법

전공과목과 연계된 창의성교육 240  57.0
창의성 증진에 목표를 둔 창의성 프로그램 실시 168  39.9
기타  13   3.1

<표 5> 대학생의 창의성교육에 대한 인식

대해 살펴보면 평균이 3.10(SD=.97)로, 이는 점수가 낮

으면 개인적 창의성을 점수가 높으면 사회적 창의성을 

의미하는데, 이에 대해서는 보통 수준으로 인식하고 있

는 것으로 나타났다. 
한편 창의성과 지능 간의 관계성에 대해서는 평균이 

3.24(SD=.94)로, 창의성과 지능 간에는 중간 정도의 관

계성을 가지는 것으로 인식하고 있었다. 창의성과 학업

성적 간의 관계에서는 평균이 2.74(SD=.96)로, 대학생

들은 이 둘 간의 관계가 약하다고 생각하는 것으로 나

타났다.

2. 창의성교육에 대한 인식

대학생의 창의성교육에 대한 인식을 살펴본 결과는 

<표 5>에 제시된 바와 같다. 창의성교육의 관심도, 필

요성, 중요성, 창의성 표현 기회 정도는 5점 리커트 척

도로 구성되어 있고, 1점은 ‘전혀 그렇지 않다’에서 5점

은 ‘매우 그렇다’를 의미한다. ‘창의성교육에 대한 관심

도’의 평균은 3.69(SD=.86)으로, 대학생들은 창의성교

육에 약간 관심이 있는 것으로 나타났다 ‘창의성교육의 

필요성’과 ‘창의성교육의 중요성’의 평균은 각각 

4.08(SD=.78), 4.05(SD=.79)로 대학생들은 창의성교육

의 필요성 및 중요성을 약간 높게 인식하고 있는 것을 

볼 수 있었다. 반면, ‘학교에서의 창의성 표현 기회 정

도’는 2.90(SD=.87)로 보통 보다 조금 낮은 수준인 것

으로 나타났다. 
‘창의성교육이 필요한 이유’로는 ‘사고와 행동을 변

화시키기 위해(36.7%)’가 가장 많았고, ‘빠르게 변화하

는 미래사회에 적응하기 위해(27.4%)’, ‘자아실현을 위

해(15%)’, ‘자기주도적인 학습능력을 키우기 위해

(12.4%)’ 순으로 응답하였다. ‘창의성교육의 중요성’에
서는 ‘중요하다’가 52.7%, ‘매우 중요하다’가 27.7%로 

나타나 대학생의 80.4%가 창의성교육을 중요하게 인식

하는 것을 알 수 있었다. ‘창의성교육의 교사 도움 정
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내  용 빈도 백분율

 창의적 인물의
 특징

상상력  330  26.3
자율성  155  12.3
확산적 사고능력  103   8.2
다양한 관심사   95   7.6
자신감   78   6.2
비판적 사고능력   73   5.8
문제발견능력   73   5.8
유추적 사고능력   68   5.4
예술적 경향   63   5.0
스스로의 목적을 설정할 수 있는 능력   58   4.6
타고난 재능   58   4.6
독립성   36   2.9
스스로 규칙을 정할 수 있는 능력   32   2.5
높은 지능   15   1.2

기타(수렴적 사고능력, 기꺼이 지시를 받아들이는 능력, 인정받고 싶어 하는 
욕구 등)   20  1.6

 창의성 발현에 
 있어 중요한
 요인

환경  319  42.6
지식   86  11.5
인성   99  13.2
과업의 특성   97  13.0
영역   75  10.0
지능   73   9.7

창의적인 영역(직업)

예술(음악, 미술, 무용 등) 165 39.7
과학 52 12.5
디자이너 49 11.8
광고 45 10.8
모든 영역 22 5.3
방송 관련 19 4.6
연구원 15 3.6
경영 12 2.9
컴퓨터 프로그래머 7 1.7
기타 30 7.2

 창의성 증진을  
 위한 필수 환경

자율성과 독립심 강조  274  22.0
발견학습 강조  204  16.4
다양한 질문 격려  160  12.8
내적 동기를 강조  131  10.5
학생들에게 과제에 대한 선택권 부여  116   9.3
모든 결과를 수용하는 분위기  105   8.4
구체적인 피드백  103   8.3
협동학습 강조   48   3.8
자신의 실수를 바로잡을 수 있는 기회 제공   47   3.8
결과에 대해 수시로 평가   16   1.3
경쟁적 분위기   15   1.2
외적 보상을 이용   11    .9
기타    17    1.3

<표 6> 창의성 관련 변인에 대한 인식
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도’에 관한 질문에서는 62.5%가 도움이 되지 않는다고 

인식하였고 37.5%만이 도움이 된다고 응답하였다. ‘학
교에서의 창의성 표현 기회 정도’에 관한 질문에서는 

기회가 없다고 응답한 경우(34%)가 기회가 있다고 응

답한 경우(24.8%)보다 많게 나타났다. ‘창의성교육의 

저해요인’에 대해 질문한 결과, 상당수가 주입식 교육

(45.2%)때문이라고 답하였고, 그 다음으로는 획일적인 

교육제도(18.4%), 대학입시위주의 교육(16.0%), 성적 

위주의 교육 및 평가(9.1%) 때문이라고 답하였다. ‘창의

성교육의 전제조건’으로는 ‘창의적 교육환경 조성

(42.0%)’이 가장 많았고, ‘다양한 평가방법의 개선

(17.4%)’, ‘창의성 프로그램 및 자료의 개발과 보급

(14.5%)’ ‘다양한 학습내용의 선정 및 적용(13.8%)’, 
‘창의성교육을 위한 교사교육(10.4%)’ 순으로 응답하였

다. ‘대학생 대상 창의성교육 실시방법’에 있어서는 ‘전
공과목과 연계된 창의성교육(57%)’, ‘창의성 증진에 목

표를 둔 창의성 프로그램 실시(39.9%)’ 순으로 창의성

교육이 실시되는 것이 바람직하다고 인식하는 것으로 

나타났다.

3. 창의성 관련 변인에 대한 인식

대학생의 창의성 관련 변인에 대한 인식을 살펴본 결

과는 <표 6>에 제시된 바와 같다. 창의성 관련 변인에 

관한 인식은 중복응답결과를 정리한 것이다. 먼저, ‘창
의적 인물의 특징’에 있어서는 ‘상상력(26.3%)’, ‘자율

성(12.3)’, ‘확산적 사고능력(8.2%)’, ‘다양한 관심사

(7.6%)’, ‘자신감(6.2%)’ 등의 순으로 창의적 인물의 능

력을 특징짓는 것을 볼 수 있었다. ‘창의성 발현에 있어 

중요한 요인’으로는 ‘환경(42.6%)’을 가장 높게 인식하

는 것으로 나타났고, 다음으로 ‘인성(13.2%)’, ‘과업의 

특성(13%)’, ‘지식(11.5%)’, ‘영역(10%)’, ‘지능(9.7%)’ 
순으로 응답하였다. ‘창의적인 직업(영역)’에 대해 알아

본 결과, 상당수가 예술분야(39.7%)라고 답하였고, 그 

다음으로는 과학분야(12.5%), 디자이너(11.8%), 광고

(10.8%), 모든 영역(5.3%), 방송(4.6%), 경영(2.9%) 등

의 순으로 나타났다. ‘창의성 증진을 위한 필수 환경’으
로는 ‘자율성과 독립성 강조(22%)’, ‘발견학습 강조

(16.4%)’, ‘다양한 질문 격려(12.8%)’, ‘내적 동기 강조

(10.5%)’, ‘학생들에게 과제에 대한 선택권 부여

(9.3%)’, ‘모든 결과를 수용하는 분위기(8.4%)’, ‘구체

적인 피드백(8.3%)’ 등의 순으로 응답하였다.

4. 대학생들의 성별에 따른 창의성 및 창의성교육 

인식에서의 차이

대학생들의 성별에 따른 창의성 및 창의성교육 인식

에서의 차이는 객관식 문항을 중심으로 살펴보았다. 창
의성에 대한 일반적인 인식에서의 성별에 따른 차이를 

살펴보면, 창의성의 영역특이성(t=-2.49, p<.05)과 창의

성의 학업성적 간의 관계(t=3.87, p<.001)에 대해 성별

에 따른 차이가 있는 것으로 나타났다(<표 7> 참조). 
여학생들이 남학생들에 비해 창의성을 영역보편적

인 것으로 생각하는 경향이 높았고, 남학생들이 여학

생들에 비해 창의성과 학업성적 간에 관계가 있다고 

생각하는 경향이 높았다. 하지만 창의성의 보편성, 창

의적 능력의 개인차, 창의성의 증진 가능성, 개인적 창

의성 대 사회적 창의성, 창의성과 지능 간의 관계에 대

한 인식에서는 성별에 따라 유의한 차이가 없는 것으

로 나타났다.  

<표 7> 성별에 따른 창의성에 대한 일반적인 인식에서의 차이

 내용
남

M(SD)
여

M(SD) t

창의성의 보편성 3.12(.95) 3.10(.89) .23

창의적 능력의 개인차 4.25(.83) 4.37(.56) -1.80

창의성의 증진 가능성 3.75(.88) 3.91(.85) -1.90

창의성의 영역특이성 대 영역보편성 4.05(.72) 4.24(.79) -2.49*

개인적 창의성 대 사회적 창의성 3.01(.98) 3.17(.97) -1.67

창의성과 지능 간의 관계 3.29(.95) 3.20(.95) 1.05

창의성과 학업성적 간의 관계 2.93(1.00) 2.57(.89) 3.87***

 *p<.05, ***p<.001.

창의성교육에 대한 일반적인 인식에서의 성별에 따

른 차이를 살펴보면, 창의성교육의 필요성(t=-3.57, 
p<.001)과 중요성(t=2.52, p<.05), 학교에서의 창의성 

표현 기회(t=-2.60, p<.01), 창의성교육 실시 방법에서 

성별에 따라 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다(χ
2=8.50, p<.01)(<표 8> 참조). 

여학생들이 남학생들에 비해 창의성교육의 필요성

과 중요성을 높게 인식하고 있었고, 남학생들이 여학

생들에 비해 학교에서 창의성을 표현할 기회가 더 적

었다고 인식하고 있으며 여학생들이 남학생들에 비해 

전공과 연계된 창의성교육을 더욱 원하는 것으로 나타

났다. 
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 내 용
남

M(SD)
여

M(SD)
t

창의성교육에 대한 관심도 3.62(.89) 3.75(.83) -1.59

창의성교육의 필요성 3.93(.82) 4.20(.71) -3.57***

창의성교육의 중요성 3.96(.85) 4.12(.73) 2.52*

학교에서의 창의성 표현기회 2.78(.88) 3.00(.84) -2.6**

 내 용
남

f(%)
여

f(%)    χ2 

창의성교육이 

필요한 이유

사고와 행동을 변화시키기 위해 67(34.4) 87(38.7)

2.17

빠르게 변화하는 미래사회에 적응하기 위해 57(29.2) 58(25.8)

자아실현을 위해 31(15.9) 32(14.2)

자기주도적인 학습능력을 키우기 위해 22(11.3) 30(13.3)

지식을 확장시키기 위해 7(3.6) 9(4.0)

기타 11(5.6) 9(4.0)

창의성교육의 

교사 지원

예 68(36.6) 83(38.2)
.12

아니오 118(63.4) 134(61.8)

창의성교육 

실시방법

전공과목과 연계된 창의성교육 105(53.3) 135(60.3)

8.50**창의성 증진에 목표를 둔 창의성 프로그램 실시 81(41.1) 87(38.8)

기타 11(5.6) 2(0.9)

*p< .05, **p< .01, ***p< .001.

<표 8> 성별에 따른 창의성교육에 대한 일반적인 인식에서의 차이

IV. 논의 및 결론

본 연구는 창의성 발전의 과도기 속에서 성장해 온 

대학생들을 대상으로 창의성과 창의성교육에 대한 인식

을 암묵적 접근을 통해 알아보고자 하였다. 본 연구에서 

밝혀진 연구결과를 중심으로 그 시사점을 논의해 보면 

다음과 같다.
첫째, 창의성에 대한 인식을 살펴보면, 대학생들은 창

의성을 창의적인 사고로 생각하는 경향이 가장 많았고, 
그 다음으로는 창의적인 산출, 창의적 인성의 순으로 생

각하고 있는 것으로 나타났다. 이러한 암묵적 정의를 통

해 알 수 있는 사실은 특정 시대를 살아가는 일반인들

이 인지하고 있는 창의성으로, 이는 일반인들의 창의성

에 대한 이해 및 가치나 평가를 반영하는 것이다. 본 연

구에서 대다수의 대학생들이 창의성을 창의적 사고나 

산물이라고 생각하고 있었는데, 이는 서양인에 비해 동

양인들이 창의성의 인지적 측면에 보다 더 초점을 둔다

(Lim & Plucker, 2001)는 결과와 맥을 같이한다. 한편

으로는 우리나라의 인지중심 교육 및 평가의 결과를 반

영한다고 볼 수 있다. 
세부적인 사항을 보면, 창의적 사고, 산출, 인성에 상

관없이 독창성을 가장 우위에 두고 있었다. 그 다음으로

는 적절성을 중요하게 생각하고 있었다. 이는 창의성 산

물평가에 대한 비교문화연구(Paletz & Peng, 2008)에서 

가장 중점을 두는 부분이 독창성이라는 것과 일치한다. 
창의성을 남들이 생각해내지 못하는 새롭고 혁신적인 

아이디어나 산물을 만들어내는 능력으로 보는 경향이 

지배적이고, 그 아이디어나 산물의 효용성이나 적절성

을 고려하고 있었다. 
창의적인 인물과 그 사람의 직업에 대해 질문한 결

과, 에디슨, 아인슈타인과 같은 과학자가 많았고, 빌게

이츠나 스티브잡스와 같은 CEO, 예술가 등이 창의적인 

인물로 인식되고 있었다. 이는 창의성이라는 것이 예술

영역이나 과학 분야와 관련되어있다는 선행연구

(Sternberg, 1985)들과 일치한다. 또한 본 연구결과에서

는 최고경영자들이 창의적인 인물들로 선정되었는데 이

는 현대사회에서 창의성이 성공적인 삶과 동일시되고 

있는 현상과 관련지어 생각해 볼 수 있다. 하지만 창의

적인 삶을 성공적인 삶과 동일시 할 수 있는지에 대해

서는 보다 더 고민해 보아야 할 필요가 있다.  
또래나 주변에서 경험하는 창의성에 대해 질문한 결

과, 일상생활 속에서 다양한 모습의 창의성을 접하는 것

으로 나타났다. 주로 주변의 친구나 부모님, 친척들이 
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일상생활에서 즉흥적으로 필요에 의해 만들어내는 아이

디어나 산물들에 대해 창의적이라고 표현하였다. 하지

만 특히 이 질문에 대한 응답률이 낮았다는 것을 고려

해볼 필요가 있다. 무응답자에 대한 해석이 엇갈릴 수도 

있지만 이는 일상생활에서 창의성을 발견하지 못했다는 

것을 의미할 가능성이 높다. 이러한 해석은 대학생들의 

경우 여전히 개인적 성장이나 발달의 동기가 되는 개인

적 창의성보다는 성취를 의미하는 사회적인 창의성

(Gardner, 1993; Richards, 2007)에 보다 초점을 두고 

있다는 것을 의미한다. 즉, 대학생들은 일상생활에서 개

인에게 의미가 있는 발명이나 발견보다는 사회적으로 

의미가 있는 발명이나 발견을 더욱 중시한다는 것이다. 
다른 한편으로는 획일적인 주입식 교육에 길들여져 있

는 대학생들의 경우 일상생활에서의 사소한 변화나 발

견에 민감하지 않을 수 있다. 주변에 대한 호기심은 오

히려 성적 향상에 방해요소로 작용할 가능성이 높기 때

문에 대단한 혁신적인 변화나 발견, 발명이 아닌 것에 

대해서는 소홀히 다루어질 가능성도 높다. 그러나 명

심해야 할 점은 새로운 발견이나 발명은 일상의 요구

에서 비롯된다는 점이다. 처음부터 원대한 목표를 가

지고 새로운 것을 개발하기보다는 일상의 조그마한 발

견들이 획기적인 발명을 이끌어내기도 한다. 또한 일

상적인 창의성은 개인들의 일상적인 문제 해결에 도움

을 주기 때문에 신체적․정신적 건강에도 도움이 될 

뿐 아니라 개인의 자아실현 및 더 나아가 세상에 대한 

배려 증진에도 도움이 되는 것으로 나타났다(Richards, 
1999, 2007). 그러므로 대학생 집단을 대상으로 일상

적인 창의성의 의미와 중요성을 강조하기 위한 교육이 

필요하다.   
흥미로운 점은 주관식 질문을 통한 창의성에 대한 전

체적인 응답들이 긍정적인 측면을 기술하고 있었다는 

것이다. 과거 십년 전만 하더라도 창의성에 대한 일반인

들의 이미지는 ‘괴상하다 혹은 엉뚱하다, 외골수’ 등의 

부정적인 것으로 받아들여졌다면, 현재 대학생들의 경

우 절대 다수가 ‘혁신적, 남들이 생각해내지 못하는, 끊
임없는 노력과 시도’ 등과 같은 긍정적인 이미지로 인

식하고 있었다. 이는 창의성이 사회에서 어떻게 이해되

고 기능하고 있는지를 보여주는 단면으로서, 대학생들

이 인식하기에 창의성이라는 것이 사회적인 측면에서 

볼 때 긍정적으로 기능하고 있음을 보여준다. 즉, 과거 

학교나 사회에서 창의적인 사람은 수업이나 조직분위기

를 산만하게 하거나 엉뚱하고 외골수인 사람들로 여겨

져 창의성의 부정적인 측면들이 주로 묘사되었지만, 현
재 학교나 사회에서는 창의적인 사람을 성공적인 사람

으로 결부시킴으로써, 창의성의 가치를 높게 평가하고 

있다. 이러한 사회문화적 측면들이 결국은 대중들의 창

의성에 대한 평가를 긍정적으로 이끌어내게 되는 요인

으로 볼 수 있다.  
객관식 질문을 통한 창의성과 관련된 이슈에 대한 인

식을 살펴본 결과, 창의성이 모든 사람들이 가지는 보편

적인 능력인지에 대해서는 보통 수준인 것으로 나타났

다. 즉, 특정 사람만 갖는 특수한 능력도 아니고 모든 사

람이 가지는 보편적 능력도 아닌 그 중간 정도로 인식

하고 있었다. 이와 비슷한 맥락에서 대학생들은 사람들

마다 창의적인 능력이 다르다고 생각하는 반면, 창의성

은 교육을 통해 증진될 수 있는 것으로 보고 있었다. 또
한 창의성의 영역 특수성과 관련하여 살펴본 결과, 대학

생들은 한 분야에서 창의적인 사람이 다른 분야에서도 

창의적이라고 생각하고 있었다. 이는 창의성의 영역 특

수성(한기순, 2000; Baer, 1991)과는 대조적으로 영역 

일반성을 지지하는 견해이다. 창의성의 영역 일반성

(Plucker, 1999)은 한 개인이 어느 한 영역에서 창의성

을 보인다면 다른 영역에서도 창의성이나 창의적 잠재

력을 보인다는 것으로, 창의성을 여러 영역에 영향을 미

치는 일반적인 능력으로 간주한다. 이는 창의성과 성공

을 직결시키는 사회적 흐름과 무관하지 않다. 이를 반영

하듯 대학생들은 창의성이 다양한 영역에 영향을 미치

는 중요한 능력으로 인식하고 있다. 사회적 창의성 대 

개인적 창의성에 대한 질문에서는 의견이 서로 다르게 

나타났는데, 창의성이란 사회적으로 의미있는 것을 새

롭게 생산해내는 것뿐 아니라 개인에게 의미가 있는 것

을 생산해내는 것까지 포함함을 알 수 있다. 창의성과 

지능과의 관계에 대한 질문에서 반수 정도가 이들 간에 

관계가 있다고 답하였는데, 창의성과 지능 간의 관계에 

대한 일관되지 못한 연구결과(Haensly et al.,  1986; 
Rossiman & Horn, 1971)에도 불구하고 대학생들은 창

의성과 지능 간에는 관계가 있다고 답하였다. 이러한 결

과는 교사와 청소년들을 대상으로 한 선행연구결과(정
옥분 외, 2005)와 일치한다. 경험적 연구결과와는 대조

적으로 일반인들이 이 둘 간의 관계성을 가정하는 이유

에 대해 추후연구에서 살펴볼 필요가 있을 것이다. 흥미

롭게도 창의성과 성적 간에는 관계가 없다고 하는 의견

이 가장 높았다. 실제로 창의성은 우리나라 학교교육에

서 가장 중요시 되는 입시나 성적과는 상관이 없으나 
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대학졸업 후나 사회에서 상당히 요구되는 능력인 것이

다. 이는 우리나라의 획일적․주입식 교육 및 평가의 

단면을 보여주고 있다. 학교교육에서 창의성 신장을 꾀

한다면 개인의 다양한 잠재적인 능력을 키워주기 위한 

열린 교육과 다양한 평가가 이루어져야 할 것이다.   
둘째, 대학생들의 창의성교육에 대한 인식을 살펴본 

결과, 대학생들의 대다수가 창의성교육에 관심이 있고 

창의성교육을 필요로 하며 중요하게 생각하는 것으로 

나타났다. 대학생들은 자신의 사고와 행동을 변화시키

고, 빠르게 변화하는 사회에 적응하며 자아실현을 위해 

창의성이 필요하다고 생각하고 있었다. 창의성교육의 

저해요인에 대해 질문한 결과, 상당수가 주입식 교육과 

획일적인 교육제도라고 답하였다. 대학입시에 초점을 

둔 교육이 다양하고 기발한 사고나 행동을 격려하기보

다는 정확한 답을 요구하는 암기식 교육에 초점을 두다 

보니 성장하는 동안 학생들의 사고나 행동 또한 경직될 

수밖에 없는 실정이다. 대학에서라도 이들을 위한 창의

성교육을 실시함으로써 잠재되어 있는 창의성을 발현할 

수 있도록 도와주는 것이 필요하다. 이는 대학생을 위한 

창의성교육의 필요성을 시사한다. 창의성교육의 전제조

건으로는 창의적 교육환경조성을 가장 우위에 두었다. 
교육과학기술부에서 가장 중점을 두고 있는 부분이 ‘창
의성’임에도 불구하고 여전히 학생들은 창의성을 신장

시킬 수 있는 교육환경을 원하고 있다. 교육의 원칙과 

실제 간의 괴리(gap)가 여전히 크다는 것을 알 수 있다. 
대학생들은 다양한 능력들이 개발될 수 있는 심리적․

물리적으로 개방된 환경을 필요로 하고 있다. 마지막으

로, 대학생을 대상으로 한 창의성교육방법으로는 과반

수가 전공과목과 연계된 창의성교육을 원하고 있었다. 
실제로 경영학이나 의학 수업에서 창의적 기법을 도입

하여 수업을 진행한 결과 전통적인 수업보다 훨씬 효과

가 있는 것으로 나타났다(Anderson, 2006; Dewett & 
Gruys, 2007; Selden & Vardis, 2005). 따라서 창의성

교육이 전공교육과 전혀 동떨어진 교육이 아니라 전공

과목의 흥미와 이해를 도모하는 데 기여할 수 있다는 

점을 부각시키게 되면, 학교현장에서 보편적으로 적용

될 수 있을 것이다. 이를 위해서는 교사 및 교수들이 창

의성교육에 대해 제대로 이해해야 하고, 창의성을 높이

는 다양한 교수학습방법을 도입해야 하며 이들의 창의

성교육 실시와 관련된 행정적·재정적 지원을 아끼지 않

아야 할 것이다.            
셋째, 창의성 관련변인에 대한 인식을 살펴본 결과, 

창의적 인물의 특징과 관련하여 다양한 의견들이 많이 

제시되었는데 상상력, 자율성, 확산적 사고능력, 다양한 

관심사, 자신감 등이 포함되었다. 이는 앞서 살펴본 창

의적 인물들에 대한 주관식 질문의 결과와 유사한 결과

를 보이는데, 대학생들이 생각하는 창의적인 사람은 상

상력이 뛰어나고 스스로 자신의 일을 결정하고 책임질 

줄 알며 문제에 대해 다양한 관심을 보이고 다양한 해

결책을 보이며 자신감이 넘치는 사람이다. 이는 창의적 

인물의 행동 특성에 대한 선행연구결과들과 일치한다. 
창의적 발현에 있어 중요한 요인에 대해 질문한 결과, 
과반수 정도가 창의적 환경이라고 답하였다. 흥미롭게

도 대학생들은 개인이 가지고 있는 창의적 인성이나 창

의적 인지능력(사고)보다는 창의적 환경이 창의성의 발

현에 더 큰 영향을 미친다고 보는 것이다. 이는 우리나

라 교육환경과 문화적 특성을 반영한 결과라 볼 수 있

다. 창의적인 학생들은 획일적인 교육환경 속에서 자신

의 창의성을 발현할 수 있는 기회를 갖지 못하고, 오히

려 그러한 창의성이 학습의 방해요소로 여겨지는 경험

을 가졌을 수도 있다. 또한 수직적이고 지시적이며 공동

체를 강조하는 유교적, 집단주의적 문화는 창의성의 촉

진을 저해하는 요소로 볼 수도 있다(성은현, 2006). 창

의적인 직업이나 영역과 관련하여 살펴본 결과, 창의적

인 영역으로 예술분야를 가장 많이 떠올렸고 과학분야, 
광고분야 등도 창의적인 영역으로 여겨지고 있었다. 여
전히 일반인들은 창의성이 예술이나 과학과 많은 관련

성을 갖는 것으로 생각하고 있음을 알 수 있다(정옥분 

외, 2005; Sternberg, 1985). 흥미로운 것은 모든 영역

(직업)이 창의적이라고 응답한 학생들도 있었다. 이는 

앞서 언급한 창의성의 영역 보편성을 반영할 뿐 아니라 

현대 사회의 흐름을 반영하는 결과라고 볼 수도 있다. 
이 또한 대학생들이 사회로 진출하기 전 대학에서 자율

적이고 독립적인 사고와 행동을 통해 창의성을 신장해

야 할 필요성을 시사한다. 끝으로 창의성 증진을 위한 

환경에 대해 알아본 결과 다양한 의견들이 제시되었는

데, 학생들의 자율성과 독립성을 강조하고 발견학습을 

도모하며 다양한 질문을 격려하고 내적 동기를 강조하

는 환경 등을 조성하는 것이 중요한 것으로 나타났다. 
현재의 대학생들이 창의성을 증진시키기 위해 가장 원

하는 것은 창의적인 환경조성이다. 환경의 변화는 개인

의 인성 및 인지적 변화의 촉매제로 작용할 수 있다. 자
유주의와 개인주의로 대표될 수 있는 서양문화는 순종

적이고 집단주의적인 동양문화에 비해 훨씬 개방적이고 
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융통적이므로, 서양인이 동양인에 비해 더 창의적인 특

성을 나타낸다는 결과들(Csikszentmihalyi, 1999; Kim, 
2005; Runco & Johnson, 2002)이 보고되고 있다. 대

학생들이 원하는 자율성과 독립성, 발견학습 등은 현

재의 입시와 성적 중심의 획일적인 교육제도 하에서는 

실현되기가 어렵다. 개인의 노력보다는 시스템의 변화

가 필요한 시점이다. 대학이 학문과 진리를 탐구하는 

자아발견의 장으로서의 역할을 수행하기 위해서는 대

학 또한 물리적, 심리적으로 창의적인 환경을 조성해

야 한다. 깊이 있는 학문 탐색을 도모하고 다양한 진로 

탐색을 통해 자율적으로 선택하고 결정할 수 있는 기

회를 제공해주어야 한다. 최근 들어 교육평가와 입시

에 대한 새로운 방법들이 모색되고 있고, 일반인들의 

창의성 및 창의성교육에 대한 인식이 긍정적으로 변화

되고 있다는 점을 고려해 보면 창의성교육의 미래는 

그리 어둡지만은 않다. 
넷째, 창의성의 일반적인 인식에서 성별에 따른 차이

를 살펴보면, 창의성의 보편성, 개인차, 증진 가능성, 개
인적 창의성 대 사회적 창의성, 창의성과 지능 간의 관

계에 대해서는 성별에 따라 유의한 차이가 없었다. 하지

만 여학생들이 남학생들에 비해 창의성이 영역보편적인 

능력이라고 인식하고 있었고, 남학생들이 여학생들에 

비해 창의성과 학업 간의 관계가 밀접하다고 인식하고 

있는 것으로 나타났다. 이에 대한 선행 연구는 거의 이

루어지지 않았으나, 창의성과 학업성취 간의 관계에서 

성별에 따른 차이를 알아본 연구(정혜인, 2004)를 토대

로 살펴보면 TTCT 총점과 과학 및 음악 성적 간의 관

련성이 남학생들이 여학생들에 비해 유의하게 높은 것

으로 나타났다. 이는 남학생들의 경우, 여학생들에 비해 

창의성과 학업성적 간의 관계성이 높다는 것을 의미한

다. 특히 과학이나 예술 영역에서는 남학생들의 경우 창

의성이 높을수록 학업성적이 높았다. 이러한 경험적인 

차이가 인식에서의 차이를 유발한 것으로 유추해 볼 수 

있다.  
성별에 따른 창의성교육에 대한 인식에서의 차이를 

살펴보면, 여학생들이 남학생들에 비해 창의성교육을 

더욱 필요로 하고, 중요하다고 생각하고 전공과 관련된 

창의성교육을 받기를 원하는 것으로 나타났다. 이는 중

고등학생을 대상으로 창의성교육에 대한 인식을 살펴본 

결과(정옥분 외, 2005)와는 일치하지 않는다. 중고등학

생들의 경우, 창의성교육에 대한 필요성이나 중요성에

서 유의한 차이를 보이지 않았지만, 본 연구결과 대학생

의 경우 여학생들의 창의성교육에 대한 필요성과 중요

성을 더 많이 인식하고 있는 것으로 나타났다. 이러한 

결과는 우리나라의 형식적인 학교교육에 보다 순응적인 

여학생들의 경우, 중고등학교 시기에는 모범생으로서 

잘 적응하지만 자율성이 강조되는 대학에서는 모범생만

으로는 부족한 창의적인 능력을 신장시켜야 할 필요성

을 느끼기 때문으로 생각해 볼 수 있다. 특히 창의성이

나 창의성 교육에 대한 긍정적인 인식이 자신의 창의성

을 높이는 데 기여할 수 있다는 점을 고려해 볼 때(Baer 
& Oldham, 2006) 여대생들의 창의성을 증진시키기 위

한 교육적 환경 조성 및 배려가 이루어져야 할 것이다. 
하지만, 창의성 및 창의성교육에 대한 인식에서의 성별

에 따른 차이에 관한 연구가 거의 이루어지지 않았기 

때문에 이러한 측면에 대한 연구가 앞으로 더 많이 이

루어져야 할 것으로 사료된다.  
본 연구는 창의성 발전의 과도기를 살아가고 있는 대

학생들을 대상으로 창의성과 창의성교육에 대한 인식을 

암묵적 접근을 통해 알아보고자 하였다. 대학생들이 생

각하고 있는 창의성 및 창의성교육을 토대로 이들의 창

의성에 대한 이해와 창의성을 증진시키기 위한 방법을 

모색해 보았다는 점에서 의의가 있다. 
그러나 본 연구는 수도권에 소재한 대학생들만을 대

상으로 하여 창의성에 대한 암묵적인 지식을 알아본 것

이기 때문에 동시대를 살아가고 있는 대학생들 전체의  

암묵적인 지식을 반영하지는 못했다. 또한 객관식 질문

에서 일상적 창의성과 관련된 질문에 대한 응답률이 상

당히 낮았던 점은 해석에 있어 상당한 주의를 요한다. 
일상적 창의성은 최근의 창의성 연구에서 관심이 높아

지고 있는 영역임을 고려해 볼 때, 이와 관련된 추후 연

구를 진행하는 것도 바람직할 것으로 기대된다. 마지막

으로 본 연구를 토대로 대학생들의 학문에 대한 관심과 

흥미를 북돋울 수 있고 잠재되어 있는 창의성을 일깨울 

수 있는 창의성 프로그램이 개발되어야 할 것이다.   
  

주제어 : 창의성, 창의성교육의 실제, 창의성에 대한 

암묵적 지식, 창의성교육, 대학생
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