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ABSTRACT
This study examines the possibility of a learning environment design model for enhancing creativity in engineering education. 

Recent studies about the online support system and the blended learning pertinent to creativity have provided us with some new 
perspectives on how to teach the creativity in engineering college. A learning environment design model was developed to enhance 
the creativity of the engineering students. A model was developed by following three steps: finding out the general principles for 
enhancing creativity in engineering education by reviewing the relevant literature; extracting the theoretical components for the 
model by categorizing the general principles; and finally, developing specific guidelines based on those theoretical components. 
Seven general design principles and three theoretical components could be identified, and a set of specific design guidelines was 
suggested. The result of this study is significant in terms of guiding the future development projects for creativity education. 
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I. 서 론1)

대학의 공학교육에서 공학적 문제를 해결하는데 필요한 종합

적 사고능력인 창의성과 창의적 문제해결 능력이 점점 강조되

고 있다(곽문규, 2004; 김병식, 2001; 박강 외, 2005). 공학전

공 관련 능력 역시 단순한 이론의 습득보다는 공학적 문제의 

발견, 해결과 설계 능력을 중시하고 있으며, 이러한 문제해결

과 설계 능력을 향상시키기 위해서는 창의성이 필수적으로 요

구된다. 즉, 지식정보사회에서 창의성은 엔지니어가 꼭 갖추어

야 할 능력으로 점점 더 중요해지고 있으며, 창의성 교육프로

그램을 통하여 공과대학생들의 창의적 재능들을 개발, 활용하

는 것은 이 시대의 중요한 과업 중 하나라 할 수 있다(민계식, 

2007; 박철수, 박수홍, 정선영, 2010).

창의성에 대한 강조에도 불구하고, 공학교육에서 창의성 교

육에 대한 이론적, 실천적 노력은 여전히 미흡한 것으로 나타
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나고 있다. 유봉현(2000)은 국내의 공학교육에서 창의성 교육

은 총체적인 창의성 증진 교육보다는 창의성 기법에 집중된 지

식 편중의 교육을 시키는 것이 현실이라고 지적하였다. 박강 

외(2005)는 한국 산업체의 만족도에서 응답자의 75%가 공학

교육에서 창의성 교육이 제대로 이루어지지 않고 있으며, 이는 

시급하게 보완되어야 할 부분임을 강조하였다. 따라서 과거의 

교과지식과 분리된 독립적인 창의성 프로그램이나 개별적인 

창의성 기법 혹은 도구에 집중된 교육이 아닌 창의성 증진에 

적합한 종합적인 학습환경이 제공되어야 한다(서혜애, 조석희, 

김흥원, 2002; Treffinger, Sortore, & Cross, 1993). 

지식기반사회가 요구하는 창의적 인적자원을 양성하기 위해

서는 새로운 교육 혹은 학습환경 조성이 필요하다(구양미 외, 

2006; 이경화, 2006). 최근 새로운 교육 및 학습환경으로 대두

되고 있는 정보통신기술 기반의 이러닝(e-Learning) 환경은 

시 ․ 공간의 제약이 없이 창의적 아이디어를 생산, 공유하고, 창

의성 신장에 필수적인 도구를 포함할 뿐만 아니라, 학생들의 창

의성을 신장시켜줄 수 있는 효과적인 학습환경으로 평가되고 있

다(구양미 외, 2006; 임철일 외, 2009; Jonassen, 1996; Grabe 



임철일 홍미영 이선희

공학교육연구 제14권 제4호, 20114

Table 1 Factors for enhancing creativity in Engineering Education

강승희
(2009)

박철수 외
(2010)

임철일 외
(2009)

차영수
김정섭
(2010)

Bardan

(2007)

Chen 외
(2005)

Court

(1998)

Mils &

Treaqust

(2003

Nguyen &

Shanks

(2009)

Stouffer 외 
(2004)

프로젝트 중심 O O O O

팀워크 & 협력 O O O O O O O O O

커뮤니케이션 능력 O O O

정보교류 네트워크형성 O

산학연계 O O O

실제적 문제 (과제) 중심 O O O O O O O O

CPS 모형 적용 O O O O

블랜디드 학습환경 O O

온라인지원시스템제공 O O

CPS모형 & 수업운영안내 O O

성찰 O O

기법(tools) 제공 O O

커리큘럼 설계 O O O

& Grabe, 2000). 

한편 창의성 실천과 관련된 가장 대표적인 모형으로서 창의

적 문제해결(Creative Problem Solving: CPS) 모형이 주목을 

받고 있는데, 창의적 사고의 핵심인 발산적 사고와 수렴적 사

고가 문제해결의 단계를 거치면서 나타나는 특징을 지닌다(김

영채, 2008; 임철일 외, 2009). Osborn(1963), Parnes(1977), 

Isaken과 Treffinger(1985) 등의 연구 전통을 이어서 최근 

Treffinger, Isaksen, 그리고 Dorval(2000)이 개발한 CPS는 

관리요소로서 ‘접근의 계획’, 그리고 과정요소로서 ‘문제의 이

해’, ‘아이디어의 생성’, ‘실천을 위한 준비’로 단계가 재구성되

면서 현실 적용의 가능성을 높여주고 있다.

본 연구는 정보통신기술 기반의 이러닝 환경을 포함하는 창

의성 증진에 적합한 종합적인 학습환경 설계 모형을 이론적으

로 탐색하려는데 그 목적을 두고 있다. 특히 대학의 공학교육 

맥락에서 창의성 향상을 위한 총체적인 학습환경은 어떤 요소

를 포함하고 있어야 하며, 이러한 요소들이 실제 대학의 강좌

에서 구현되기 위해서 어떤 설계 원리와 구체적인 설계 지침이 

필요한가를 탐색적으로 밝히고자 한다.

II. 이론적 배경

1. 공학교육에서의 창의성 증진 요인

공학교육에서의 창의성은 ‘기술에 대한 지식’과 ‘인간상태

(condition)에 대한 이해’를 필요로 한다(Barden, 2007). 공학

교육에서 창의성을 증진시키는데 영향을 미치는 다양한 요인

들을 규명한 연구들을 정리하면 다음 Table 1과 같다.

이상의 선행연구를 종합하면, 공학교육에서의 창의성은 프로

젝트를 통하여 창의적 문제해결과정을 직접 경험할 수 있게 해

줌으로써 증진될 수 있다. 특히, 공과대학에서의 프로젝트는 

실제적인 문제해결을 위하여 팀 단위로 수행되기 때문에, 커뮤

니케이션 능력과 훌륭한 팀워크, 교수 및 선배들과의 다양한 

정보공유를 위한 네트워크 등이 주요 요인으로 고려되고 있다. 

그 밖에 편안한 분위기 역시 공학교육에서의 창의성 증진에 영

향을 미치는 주요 요인으로 논의되고 있으며, 또한 최근 국내

에서는 창의적 문제해결 모형을 바탕으로 온라인 지원 시스템

을 개발하여 활용하려는 시도가 나타나고 있다(박철수 외, 2010; 

임철일 외, 2009).

2. 창의적 문제해결(CPS) 모형

지금까지 창의성 신장을 위한 다양한 접근들이 시도되었는데 

그 중에서 창의적 문제해결(CPS) 모형은 가장 대표적인 것으

로 평가되고 있다. CPS는 모형의 각 단계마다 발산적 사고와 

수렴적 사고를 조화롭게 사용하여 문제를 발견하고, 관련 자료

를 참조하여 구체적인 문제를 진술함으로써 다양한 아이디어

를 생성하고, 새롭고 신기하고 독창적인 해결안을 도출하는 사

고의 과정이다(이상수, 이유나, 2007; Treffinger et al., 2000).

Treffinger, Isaksen, 그리고 Dorval(2000)이 제안한 CPS 

6.1 버전은 발산적 사고와 수렴적 사고의 조화를 강조하는 역

동적인 단계를 포함하고 있다. CPS 6.1 버전은 Fig. 1과 같으

며, 크게 관리요소인 ‘접근의 계획’과 과정요소인 ‘문제의 이
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Fig. 1 CPS Version 6.1TM

해’, ‘아이디어의 생성’, ‘실천을 위한 준비’로 구성되어 있다. 특

히 세 가지 과정요소는 기회의 구성(Constructing Opportunities), 

자료의 탐색(Exploring Data), 문제의 골격 구성(Framing 

Problems), 아이디어의 생성(Generating Ideas), 해결책의 개발

(Developing Solutions), 수용토대의 구축(Building Acceptance)

의 여섯 개의 세부 단계를 포함한다. 여섯 개의 단계마다 발산적 

사고와 수렴적 사고를 반복적으로 조화를 이루면서 사용하는 것

이 특징이다.

3. CPS 지원 시스템과 학습환경

1960년대에 Osborn이 주어진 문제를 창의적으로 해결하기 

위한 지침을 제시한 이후 수백 가지의 창의성 기술들(techni-

ques)이 제안되었으며, 1990년대 초부터는 컴퓨터가 창의적 

문제해결과정을 어떻게 도울 수 있을 지에 관한 연구들이 진행

되어 왔다. Shneiderman(2002)은 더 많은 사람들이 다양한 

도전 상황을 성공적으로 해결할 수 있게 하기 위해서 창의성 

지원 도구를 설계해야 한다고 강조하였다. Wu와 Hsiao(2004)

는 CPS의 이론, 과정, 적용을 분석하기 위한 목적으로 웹기반 

CPS 모듈에서 연구를 진행한 결과, 학습자가 지식기반관리 시

스템으로부터 부가가치를 만들어 낼 수 있음을 밝혔다. Foster

와 Brocco(2008)는 컴퓨터-지원(Computer-supported) 창의

성 기술들이 창의적 문제해결을 도울 수 있다는 생각으로 창의

성 기술 기반 문제해결 과정을 위한 모형을 제시하였다. 

국내에서도 창의성 증진을 위한 지원 도구로써 컴퓨터를 활

용하려는 연구가 시도되고 있다. 여기서는 특히 웹 기반의 학

습환경을 설계하는 맥락에서 컴퓨터를 일종의 지원 도구로써 

파악하는 관점을 취한다. 구양미 외(2006)는 창의적 문제해결

을 위한 핵심요소로 간주되는 발산적 ․ 수렴적 사고와 교과 지

식이 조화롭게 활용될 수 있도록 하는데 초점을 두고, 창의적 

문제해결을 위한 웹기반 교수-학습 모형과 학습환경을 설계하

는 연구를 수행하였다. 이종연과 구양미(2007)는 교과기반 창

의적 문제해결 수업에서 교수학습활동을 지원하는 웹기반 지

원 도구 설계전략을 도출하고 이에 따라 지원 도구를 개발하여 

그 효과를 검증하였다. 이상수와 이유나(2007)는 CPS가 온라

인과 면대면 교실 학습환경에서의 장점을 모두 취할 때 창의적 

문제해결력이 향상될 수 있다는 전제에서 출발하였다. 이후, 

기존의 창의적 문제해결 모형을 기초로 온라인 환경에 적합한 

모형을 개발하고 창의적 문제해결을 위한 온라인 지원 시스템 

설계 원리를 도출하여 시스템을 개발하였다. 또한 이상수와 이

유나(2008)는 협동을 통해 창의적 문제해결을 할 수 있는 온

라인 지원 시스템을 개발하고 형성평가를 실시하였다. 

한편 임철일 외(2009)는 대학의 일반 강좌에 창의적 문제해

결 모형을 ‘통합’하는 것을 안내하는 수업모형을 설계하기 위

한 원리와 상세지침을 개발하여 적용한 후 학습자의 의견을 검

토함으로써 개선 방향을 찾고자 하였다. 이를 위해 CPS의 각 

단계마다 발산적 사고를 지원하는 사고 도구(Brainstorming, 

Attribute listing)와 수렴적 사고를 지원하는 사고 도구(Hits, 

PMI, Evaluation matrix)를 제공하는 온라인 지원시스템을 개

발하였다. 즉, 학습자로 하여금 온라인 지원시스템의 각 CPS 

단계마다 하나의 발산적 사고 도구와 두 개의 수렴적 사고 도

구를 차례대로 사용하게 하였다. 더욱이 온라인 지원시스템은 

이러한 사고 도구들 외에도 성찰일지, 팀별 게시판, 전체 게시

판 등을 제공함으로써 학습자들의 지속적인 성찰과 상호 의사

소통을 촉진하였다.

그러나 아직까지 대학의 공학교육 차원에서 CPS 지원 시스

템을 활용하여 창의성 증진을 위한 종합적인 학습환경 설계와 

관련된 구체적인 연구는 미흡한 실정이다. 

III. 연구방법

본 연구는 교수설계 모형 개발을 위한 Reigeluth (1983)의 

방법론을 기초로 하여 임철일 외(2009)가 제안하는 모형 개발 

과정 절차에 따라 진행하였다. 첫째, 공학교육과 창의성 관련 

선행연구를 분석하여 공학교육에서의 창의성 향상을 위한 학습

환경에 포함될 수 있는 일반적인 설계 원리를 도출하였다. 창의

성 교육을 위한 원리, 창의적 문제해결을 위한 교수모형 및 온

라인 지원 체제, 공학교육에서의 창의성 교육에 관한 선행연구 

결과들을 분석하였다. 둘째, 도출된 일반적인 설계 원리들을 

구조화할 수 있는 이론적 구성 요소를 확인하여 모형화하였다. 
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이론적 구성 요소는 다양한 설계 원리들을 통합하는 역할을 할 

뿐만 아니라 개발하고자 하는 학습환경 설계모형의 틀을 구성

하기도 한다. 마지막으로 학습환경 설계모형을 구성하고 있는 

원리들을 구체화할 수 있는 상세 설계 지침을 잠정적으로 제안

하였다. 상세 설계 지침은 개발된 학습환경 설계모형을 구체적

으로 보여주는 것으로, 향후 실제 개발 과정에서 추가되거나 

수정될 수 있다. 

IV. 연구 결과

1. 공학교육에서의 창의성 증진을 위한 일반적인 설

계 원리

공학교육에서의 창의성 증진을 위한 목적을 달성하는데 영향

을 줄 수 있는 원리들을 탐색한 결과 다음과 같은 일곱 가지 

학습환경 설계 원리를 도출하였다.

가. 블랜디드 학습환경을 제공하라.

Court(1998)는 공과대학생들이 프로젝트를 통한 창의성 교

육의 최대 효과를 내기 위해서는 자유롭게 아이디어를 생성하

기 위한 발산적 사고와 아이디어에 대한 판단을 하기 위한 수

렴적 사고가 모두 필요하다고 강조하였다. 이상수와 이유나

(2007)의 연구에서는 발산적 사고를 위해서는 온라인 환경이, 

수렴적 사고를 위해서는 면대면 환경이 적절하다는 관점을 제

시하였다. 본 연구에서는 온라인 환경에서도 적절한 도구를 활

용함으로써 발산적 사고 뿐 아니라, 수렴적 사고도 지원할 수 

있다는 점에 주목하였다(임철일 외, 2009). 즉 온라인 환경에

서도 발산적 사고와 수렴적 사고를 모두 경험할 수 있는 설계

가 가능하며, 면대면 교실 환경에서는 추가적인 팀 구성원간의 

협의와 교수자의 모니터링이 포함된다.

나. 팀기반 프로젝트를 운영하라.

공과대학 학생들은 프로젝트라는 용어에 익숙하며, 공과대학

에서의 프로젝트는 기술에 대한 지식의 직접적인 적용을 가능

하게 하는 일의 단위(a unit of work)이다(Mills & Treagust, 

2003). 임효희 외(2009)는 공학을 전공하는 2, 3, 4학년을 대

상으로 창의성을 향상시키는 수업방식을 조사한 결과, 학생들

은 토론 및 팀기반 프로젝트 운영이 창의성을 향상시킨다고 인

식하였으며, 이것이 학생들이 원하는 수업방식이라 제안하였다. 

다. 해당 분야의 실제적인 과제를 제공하라.

대학에서 창의성 증진을 위한 교육은 해당 학문분야의 특성

을 경험할 수 있는 과제를 중심으로 구성되어야 한다(임철일 외, 

2009). 특히 모든 공학 분야의 발달은 인간의 상태(condition)

를 개선하고, 알려져 있는 해결책에 도전하는 문제해결에서부

터 출발한다(Theil, 2006). 이에 공학 분야를 이끌어 갈 다음 

세대를 양성하는 공과대학에서부터 산학연계의 측면에서 실제

적 과제를 다루는 것이 강조된다(Stouffer, Russell, & Oliva, 

2004). 따라서 공학교육에서 창의성 교육이 효과적이기 위해

서는 해당 분야의 특성을 경험할 수 있는 실제적인 과제를 중

심으로 구성되어야 한다. 

라. 의사소통을 위한 네트워크를 지원하라.

강승희(2009)는 공과대학생의 창의성 증진에 영향을 주는 

주요 환경적 요인으로 교수 및 선배들과의 다양한 정보 공유를 

위한 네트워크를 강조하였다. 또한 임철일 외(2009)는 팀기반 

프로젝트 단위의 창의적 문제해결 과정에서 발산적, 수렴적 사

고를 지원하는 도구뿐 아니라 다양한 의사소통을 위한 지원 도

구 및 공간 제공의 중요성을 언급하였다. 물리적 환경이나 온

라인 환경에서 동시적, 비동시적 의사소통이 가능한 공간과 도

구 제공이 여기에 포함될 수 있다. 

마. 창의적 문제해결 활동을 위한 온라인 지원 시스템을 

제공하라.

이상수와 이유나(2007)는 발산적 사고를 위한 온라인 지원 

시스템을 제시하였으며, 이종연과 구양미(2007), 그리고 임철

일 외(2009)는 창의적 문제해결 과정에서 온라인 지원 시스템

이 효과적임을 밝혔다. 특히 임철일 외(2009)의 연구에서는 아

래 Fig. 2에서와 같이 온라인 지원 시스템을 통해 발산적 사고 

뿐 아니라 수렴적 사고도 지원하면서 동시에 전체 문제해결 과

정 단계를 관리할 수 있는 환경의 설계를 포함하였다. 

Fig. 2 CPS Online Support System(Lim et al., 2009)
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Fig. 4 Specific Guidelines for Learning Environment Design Model for Creativity in Engineering Education

바. 창의적 문제해결 활동을 위한 물리적 학습공간을 제

공하라.

최근 건축이 뇌에 주는 영향을 연구하여 최적의 공간을 만들

고자 하는 신경건축학(Neuro-architecture) 분야에서는 공간 

환경의 특성이 수행자의 창의성, 인지, 편안함에 큰 영향을 미칠 

수 있다는 증거들을 내 놓고 있다(Stenberg & Wilson, 2006). 

예컨대 천장의 높이가 높을수록 창의력이 높아진다는 연구 결

과에 따라 미국 기업의 사무실은 20세기 내내 평균 2.4m이었

는데 현재 신축중인 빌딩은 평균 3m 수준에 이른다고 한다(이

길성, 2010). 또한 초록색이 사람들의 창의성을 더 자극한다는 

연구를 바탕으로 실내외에 더 많은 녹색 공간을 설치하는 것이 

장려되기도 한다(김진성, 2010). 

사. 편안한 분위기를 지원하라. 

생각, 사고, 활동의 자유와 자율이 인정되는 분위기에서 많은 

학생들이 더 비판적이고 창의적으로 생각한다(박철수 외, 2010; 

Hamza & Griffith, 2006). 즉 타인이 제시하는 의견과 소수가 

제시하는 의견을 존중하고 다른 팀원으로부터 배우겠다는 분

위기, 지식의 원활한 흐름을 유지하고 새로운 아이디어를 지원

하는 열린 분위기가 창의적 사고에 도움이 된다. 또한 편안하

고 도전적인 분위기, 서로의 모호하거나 독특한 아이디어를 수

용함으로써 새로운 방식의 문제를 해결하려는 분위기, 존중하

는 분위기 등도 창의적 생각을 증진시킨다. 

2. 모형을 위한 이론적 구성 요소 

앞에서 도출한 일곱 가지의 설계 원리들을 종합하여 공과대

학에서 창의성 증진을 위한 학습환경 설계모형의 틀을 구성하

기 위하여 Fig. 3과 같은 세 가지 이론적 구성 요소를 제안하

였다.

첫째, 창의적 문제해결 과정(Creative Problem Solving 

Process) 요소이다. 본 모형은 기본적으로 창의적 문제 해결의 

여섯 단계를 학습자들이 경험하는 것을 바탕으로 한다. 따라서 

학습자들은 이 여섯 가지의 단계와 함께 사전 준비 단계 그리

고 최종적인 정리 단계를 겪으면서 창의성을 획득하게 된다. 

둘째, 블랜디드 학습(Blended learning) 요소이다. 

학습자들은 창의성 향상을 위하여 조성된 최적의 물리적 교

실 환경에서 활동할 뿐만이 아니라, 각종 발산적 사고와 수렴

적 사고를 효과적으로 경험하게 하여 주는 온라인 지원 체제를 

활용하게 된다.

Fig. 3 Theoretical Components for Learning Environment 
Design Model for Creativity in Engineering Education



임철일 홍미영 이선희

공학교육연구 제14권 제4호, 20118

셋째, 과제의 실제성(Task authenticity) 요소이다. 공학교육

의 맥락과 요구를 고려하여 본 모형에서 학습자들은 실제적인 

과제를 수행하게 된다. 이를 위하여 학습자들은 팀을 구성하여 

프로젝트 해결 형태의 학습을 경험하게 된다.

3. 공학교육에서의 창의성 증진을 위한 상세 설계 

지침

본 모형의 이론적 구성 요소에 의하여 통합된 설계 원리에 

따른 상세 설계 지침이 Fig. 4에 제시되어 있다.

첫째, ‘창의적 문제해결 과정 요소’ 측면에서 먼저 준비단계

에서는 팀 프로젝트 과제 소개와 온라인 CPS 지원 시스템에 

대한 안내를 제공한다. 다음으로 CPS 과정 단계에서는 온라인 

CPS 지원 시스템을 통한 팀 프로젝트가 수행된다. 이때 각 단

계마다 팀별 토의가 진행되며, 교수자는 지속적인 모니터링 및 

피드백을 제공한다. 세 번째 정리 단계에서는 최종 산출물 발

표 및 토의가 진행되고, 팀 프로젝트 구성원들 간의 참여수준

에 대한 동료 평가를 실시한다. 

둘째, ‘블랜디드 학습 요소’ 측면에서는 강의실 환경과 온라

인의 웹 기반 환경을 포함하고 있다. 강의실 환경은 발견 및 탐

색을 촉진하는 물리적 공간이어야 하며, 자유로운 의사소통 및 

정보 구성을 효율적으로 할 수 있어야 한다. 온라인의 웹기반 

학습환경은 창의적 문제해결 단계마다 각종 발산적 사고와 수

렴적 사고를 가능하게 하는 도구들로 구성된다. Fig. 5는 온라

인 환경에서 발산적 사고를 지원할 수 있는 설계 원리가 구현

된 것을 예시적으로 보여주고 있다(임철일 외, 2009).

셋째, ‘과제의 실제성 요소’ 측면에서는 공과대학 학생들이 

졸업 후 직면하는 현장의 특성을 반영하는 설계 지침이 포함된

다. 하나는 개별 단위의 과제가 아니라 팀 단위의 과제를 해결

Fig. 5 CPS support system for divergent thinking in online 
learning environment(Lim et al., 2009) 

하는 것이며, 다른 하나는 답이 분명한 일상적인 과제가 아니

라 다양한 형태의 해결책과 정당화가 가능한 프로젝트 형태의 

과제를 중심으로 구성되어야 한다. 

V. 결 론

본 연구는 공학교육에서의 창의성 증진을 위하여 어떻게 학습

환경이 설계되고 운영될 필요가 있는가를 거시적 설계 원리 차

원에서 탐색하였다. 특히 정보통신기술 기반의 이러닝 환경의 

가능성과 공학교육의 특수성에 주목하여 구체적으로 공학교육

에서의 창의적 문제해결 과정을 지원할 수 있는 설계 원리, 이

론적 구성 요소, 그리고 상세 설계 지침을 도출하였다.

이러한 연구결과는 향후 실제적으로 학습환경을 구현하게 될 

때 활용될 수 있는 기초적인 연구로서 의의가 있으며, 창의적 

문제해결을 고려하는 공학교육 프로그램의 설계와 운영에 많은 

시사점을 제공할 수 있다. 특히 온라인 지원 시스템은 면대면 

교육 상황에서는 제대로 경험할 수 없는 문제해결 기법과 도구

들을 체계적으로 활용할 수 있다는 점에서 의의가 있다. 또한 

실제적 과제를 해결하기 위한 팀 프로젝트의 운영은 커뮤니케

이션과 팀워크를 경험하게 함으로써 창의성 증진을 물론 오늘

날 산업 현장에서 원하는 엔지니어로서의 능력 향상에 도움을 

줄 수 있을 것으로 기대된다.

VI. 요 약 

본 연구의 목적은 공학교육에서의 창의성 증진을 위한 학습

환경 설계모형을 탐색하는 것이다. 특히 창의적 문제해결 과정

을 지원할 수 있는 웹 기반 학습환경에 주목하여, 공학교육에

서의 창의성 증진을 위한 정보통신기술 기반의 이러닝 요소를 

포함하는 종합적인 학습환경 설계모형을 개발하였다. 이를 위

하여 공학교육과 창의성 관련 논문을 분석하여 공학교육에서

의 창의성 증진을 위한 일반적인 설계 원리 일곱 가지를 도출

하였다. 다음으로 도출된 일반적인 설계 원리들을 구조화할 수 

있는 세 가지 이론적 구성 요소를 확인하여 모형화하였다. 마

지막으로 일반적인 설계 원리의 구현 과정을 안내할 수 있는 

상세 설계 지침을 제시하였다. 이러한 연구결과는 향후 실제적

으로 학습환경을 구현하게 될 때 활용될 수 있는 기초적인 연

구로서 의의가 있다.

이 논문은 2010년도 정부재원(교육과학기술부 인문사회

연구역량강화사업비)으로 한국연구재단의 지원을 받아 연

구되었음(NRF-2010-330-B00218).  
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