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ABSTRACT
This study aimed to analyze the current trends and future issues of the creativity development research in the Korean engineering 

education. The analysis led to categorizing the previous research topics into the following five domains: (i)systems and media (ii)instructional 
strategies and methodologies (iii)curriculum (iv)evaluation and (v) learner characteristics. The analysis further deduced more detailed 
sub-domains from each of the five domains. In addition, this study investigated publication frequencies of each domain and sub-domains 
and grasped specific flows of past research topics. Finally, based upon the analysis, this study drew implications and ramifications 
for creativity development studies in the Korean engineering education, elucidated future issues and refined upcoming research agendas. 
It is hoped that this research will articulate the present status of the studies that deal with creative education catering to engineering 
students and help set paths for future research. 
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I. 서 론1)

공학교육은 현실 세계의 실제적이고 구체적인 문제를 해결하

는 문제해결 중심의 총체적 접근과 커뮤니케이션, 협동, 윤리, 

리더십 등을 기반으로 하는 다학제적 접근을 강조한다. 공학교

육이 추구하는 공학인재의 역량과 자질은 공과대학의 교육목

표에서 핵심어로 기술되는데, 그 중 대부분의 공과대학에서 공

통적으로 언급되는 것이 창의성이다(정은수 외, 2008). 공학에

서의 창의성은 혁신을 통한 새로운 산출물의 생산을 강조하며 

공학적 문제상황을 해결하기 위해 구성원간의 협력과 소통을 

요구한다(강승희, 2009; 임철일, 김영전, 김동호, 2012). 

창의성의 발현을 개인의 성격적 특성을 넘어 개인을 둘러싸

고 있는 환경의 집합적 산물로 간주할 때(Csikszentmihalyi, 

1988), 창의성 교육의 중요성과 당위성은 크다. 국내 공학교육

에서도 창의적 공학인을 양성하기 위한 다양한 교육적 노력과 
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연구가 이루어지고 있다. 하지만 본격적으로 이를 정리하여 창

의성 교육의 실태와 방향을 조망하고 향후 개선을 위한 시사점

을 도출하는 연구는 많이 이루어지지 않았다.

강승희(2009)는 국내에서 공학과 창의성을 관련시켜 실시한 

연구들을 설계 등의 교과목을 활용하여 공과대학 학생들의 창

의성을 신장시키고자 하는 연구, 창의성과 공학과의 관련성에 

대한 이론 연구, 공과 대학생의 창의성과 다른 변인들과의 관

계를 알아본 연구로 분류하였다. 그러나 이러한 구분은 분류유

목의 범주가 너무 크고 세부 분류 유목을 제시하고 있지 않기 

때문에 공학교육에서 창의성 향상을 위한 교육적 시도를 체계

적으로 파악하는데 한계가 있다. 따라서 국내 공학교육에서의 

창의성 연구들을 분류 기준을 통해 유목화하고 내용분석을 통

해 연구의 경향성을 파악할 필요가 있다. 

본 연구의 목적은 국내 공학교육에서 창의성과 관련성을 지

니는 연구들을 선정하여 분석함으로써 국내 공학교육에서 창

의성 연구의 특성을 기술하는 것이다. 또한 분석 결과를 토대

로 향후 창의성 연구에 대한 시사점을 도출하고 방향성을 제시

하고자 한다.
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II. 연구 방법

1. 연구대상 및 자료 수집

본 연구는 학술연구정보서비스 RISS의 학술지 원문 제공 서

비스를 활용하여 공학교육에서 창의성 신장을 위한 교육적 시

도와 연구에 해당하는 학술지와 학술대회논문집을 검색하였다. 

검색 방식은 연구자들이 각자 1차로 논문 제목에 ‘공학’과 ‘창

의’가 들어가는 논문만을 검색한 다음, 2차로 목차 및 초록과 

핵심어 등을 중심으로 하여 연구 주제와의 적합성을 검토하였

다. 그리고 Horenstein(2009)의 전통적인 공학 분류와 한국교

육개발원의 교육통계연보(2013)에 제시된 공학계열을 참고하

여 공학교육 분야와 직접적인 유관이 없는 논문을 제외하였다. 

작성된 목록은 동료 연구자들과 함께 검토하면서 세 차례의 

조정 과정을 거쳤고, 판단이 어려운 논문들에 대해서는 연구 

종료 시점까지 논의를 지속하여 분석대상의 선정에 있어 임의

적 판단이 개입될 여지를 최소화하고자 하였다. 최종적으로 선

정된 논문의 편수는 총 99편으로 연도별 현황, 해당 학술대회

논문집과 학술지 편수는 각각 Table 1, Table 2, Table 3과 

같다. 

2. 분류 유목 및 자료 분석

앞서 서술된 분석 대상의 선정과 마찬가지로 분류 유목 역시 자

료 수집과 분석의 과정을 통해 지속적인 수정과 보완이 이루어졌다. 

Table 1 Number of searched articles by year
연도 1999 2000 2001 2002 2003

편수 2 4 1 4 1

연도 2004 2005 2006 2007 2008

편수 5 5 9 7 11

연도 2009 2010 2011 2012 2013

편수 10 8 8 11 13

Table 2 Papers from academic conferences 
순번 학술대회논문집 이름 편수

1 대한기계학회 학술대회 6

2 한국정밀공학회 학술대회 4

3 대한산업공학회 학술대회 2

4 한국자동차공학회 학술대회 2

5 한국CAD/CAM학회 학술발표회 2

6 한국공작기계학회 학술대회 1

7 대한전자공학회 학술대회 1

8 한국정보기술학회 학술대회 1

9 대한안전경영과학회 학술대회 1

10 한국실과교육학회 학술대회 1

총계 21

분류 유목을 설정하기 위하여 선정된 논문의 분석 결과를 토대

로 전체 분류 범주를 규정하는 상향식 접근을 사용하였다. 연

구 주제의 분류 유목을 Table 4와 같이 1차 수준의 유목과 2

차 수준의 유목으로 나누어 설정하였다. 

결과적으로 5개의 1차 분류 유목과 10개의 2차 분류 유목이 

도출되었다. 첫째, 시스템 및 매체 유목에서의 시스템이란 창

의적 사고를 지원하기 위한 목적으로 설계된 컴퓨터 프로그램

이나 소프트웨어를 의미하며, 매체는 제작 초기에는 창의적 사

고를 지원하기 위한 목적으로 설계되지 않았으나 창의성 연구

에 보조적으로 활용되는 여러 가지 유형의 도구를 의미한다. 

둘째, 교수전략 및 방법 유목은 수업의 주요 단계와 절차를 간

추려 체계화한 수업모형, 창의적인 사고를 도출하기 위한 기술

적 방법인 사고기법, 앞의 두 개의 유목에 포함되지 않는 새로운 

Table 3 Selected academic journals  
순번 학술지 이름 편수

1 공학교육연구 31

2 한국정밀공학회지 5

3 대한건축학회 논문집 5

4 한국실천공학교육학회논문지 4

5 한국기술교육학회지 3

6 영재와 영재교육 2

7 한국산학기술학회논문지 2

8 공학교육 2

9 산업기술연구소 논문집 1

10 대한공업교육학회지 1

11 대한토목학회지 1

12 안전경영과학회지 1

13 한국기술교육대학교 논문집 1

14 수산해양교육연구 1

15 한국정보기술학회논문지 1

16 한국기계가공학회지 1

17 한국통신학회논문지 1

18 한국디자인포럼 1

19 교육혁신연구 1

20 한국공작기계학회지 1

21 조형미디어학 1

22 한국항행학회논문지 1

23 기계저널 1

24 정보교육학회논문지 1

25 한국디지털콘텐츠학회논문지 1

26 사고와 표현 1

27 기초조형학연구 1

28 디자인지식저널 1

29 디자인학연구 1

30 대한조선학회지 1

31 중등교육연구 1

32 창의력교육연구 1

총계 78
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Table 4 Classification and definition of coding categories of engineering education research on creativity in Korea

분류 유목 분류 기준 예시 논문

시스템 및 매체

시스템 개발 및 활용
창의적 사고를 지원하기 위한 목적으로 설계된 컴퓨터 프로그램이나 
소프트웨어의 개발 및 활용

최은희(2013) 실내디자인 학습자의 창의적 사고를 
지원하는 웹 시스템 개발과 그 효용성 평가

매체 활용
창의적 사고를 지원하기 위하여 보조적으로 사용되는 여러 가지 유형
의 도구 활용

홍선학(2008) UML기반의 창의 공학용 로봇 설계

교수전략 및 방법

수업모형 개발 및 적용
수업의 주요 단계와 절차를 간추려 체계화 시킨 형태 또는 전략의 개
발 및 적용

최유현(2005) 창의적 공학교육을 위한 문제중심학습
(PBL)의 모형과 절차의 탐색

사고기법 적용 창의적인 사고를 도출하기 위한 기술적 방법 적용
서승우, 박강(2004) TRIZ와 브레인스토밍을 이용한 
신뢰성 있는 공학설계 방법

새로운 전략 탐색 및 적용 기타 교수전략의 탐색 및 적용
박만엽(2013) 공학도를 위한 창의력 방법론에 대한 
인문학적 성찰

교육과정

교과목 개발 및 운영
창의성 개발을 목적으로 개설된 한 학기 이상 정규 강좌의 개발 및 
운영

김태운, 양성민, 김희복(2006) 산업공학에서의 창의
설계 교육 사례연구

교육프로그램 개발 및 운영
교과목 개설과는 별도로 단기적으로 운영되는 교육내용과 방법의 개
발 및 운영

김원섭(2013) 융합디자인을 위한 창의성 교육 프로
그램 개발

평가

창의성 측정 도구 창의성을 측정하기 위한 도구
정지범, 백윤수, 문일(2004) 이공계 우수 대학생 집
단의 창의성과 학업 성적

창의성 평가 방법 창의적 산출물을 평가하기 위한 방법 및 기준
김학빈, 차성운(2011) 공리적 설계를 이용한 창의성 
평가 방법

학습자 특성

학습자 특성 창의성과 관련된 학습자의 인지적, 정의적, 사회적 특성
안정호, 임지영(2012) 공대생들의 협동학습에서 성
격특성 및 창의적 문제해결스타일과 팀 창의성

전략 탐색의 세 가지 하위 유목으로 분류하여 분석하였다. 셋

째, 교육과정 유목은 한 학기 이상의 정규 강좌로서 운영되는 

교과목에 대한 연구와 단기적으로 운영되는 교육프로그램 연

구로 나누었다. 넷째, 평가 유목은 창의성을 측정하기 위한 도

구에 관한 연구와 창의적 산출물을 평가하기 위한 방법에 대

한 연구로 분류하여 분석하였다. 마지막으로 학습자 특성 유

목은 학습자의 인지적, 정의적, 사회적 특성을 의미하는 것으

로 창의성과 관련된 심리적 구인들이 복잡하게 서로 결합되어 

있기 때문에 하위 유목으로 세분화하지 않고 통합하여 분석하

였다. 

Ⅲ. 연구 결과

1. 국내 공학교육에서의 창의성 연구 빈도 분석

국내 공학교육에서의 창의성 연구 빈도를 1차 및 2차 유목화

에 따라 분석한 결과, 국내 공학교육에서 창의성 연구는 Table 5

와 같이 주로 교수전략 및 방법과 교육과정 측면에서 이루어지

고 있음을 알 수 있다. 그 중에서도 학습자의 창의성을 증진시

키기 위한 새로운 교과목을 개발하거나 운영한 연구가 가장 많

은 비중을 차지하고 있다. 

Table 5 Ratios of engineering education research domains 
on creativity in Korea

분류 유목
게재
빈도

유목 내
비율(%)

전체
비율(%)

시스템 및 매체 11 100 10.5

시스템 개발 및 활용 3 27.3 2.9

매체 활용 8 72.7 7.6

교수전략 및 방법 39 100 37.1

수업모형 개발 및 적용 12 30.8 11.4

사고기법 적용 21 53.8 20.0

새로운 전략 탐색 및 적용 6 15.4 5.7

교육과정 38 100 36.2

교과목 개발 및 운영 35 92.1 33.3

교육프로그램 개발 및 운영 3 7.9 2.9

평가 6 100 5.7

창의성 측정 도구 4 66.7 3.8

창의성 평가 방법 2 33.3 1.9

학습자 특성 11 100 10.5

학습자 특성 11 100 10.5

총계 105* 100 100

* 분석논문 수는 총 99편이었으나, 중복 코딩된 사례로 인하여 총계가 
105편으로 집계됨.
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2. 국내 공학교육에서의 창의성 연구 유형별 내용 분석

앞에서 확인된 분류 유목별 주요 연구의 내용 특성을 분석하

면 다음과 같다. 

 

가. 시스템 및 매체

1) 시스템 개발 및 활용 

최은희(2013)는 창의적 아이디어의 생산을 위해 유추적사고

를 활용한 웹시스템인 CTSDID(Creative Thinking System 

Development for Interior Design)를 개발하였다. 해당 시스템

에 대한 학습자 사전, 사후 검사 결과, 창의성과 관련되는 실용

성과 독창성의 측면에서 긍정적인 영향을 미쳤다. 한경돈과 박

대우(2011)는 온라인에서 사용 가능한 웹스토밍(Web-Storming) 

프로그램을 활용하여 학습자들의 아이디어 발상에 대한 반응을 

확인하였다. 이에 대한 학습자 반응을 통해 웹스토밍은 시·공간

의 제한 없이 사용 가능하다는 것이 가장 큰 장점임을 제시하였

다. 공학교육 맥락에서의 창의성 연구 중 오프라인에서 시스템

을 활용한 연구인 홍성도와 허용정(2011)은 창의적 문제해결기

법 중 하나로 트리즈(TRIZ)기반의 소프트웨어인 CREAX를 사

용하였다. 이를 학습자들의 문제해결 과정에 적용한 결과, 학습

자의 문제정의 능력이 크게 향상되었다.

2) 매체 활용 

학습을 위한 하나의 도구로써 매체를 활용한 창의성 관련 연

구 중 백정희 외(2012)는 공학교육에서 창의적 문제해결을 위

해 카네기 멜론 대학교에서 개발한 3D 기반의 그래픽 콘텐츠 

저작도구인 앨리스를 사용하였다. 이를 팀별 설계 프로젝트에 

적용한 결과, 수업 참여도, 아이디어의 다양성의 측면에서 적

용 효과가 높음을 제시하였다. 즉, 학습자들은 앨리스 도구를 

활용하여 어떠한 문제에 대해 창의적으로 아이디어를 발산하

였으며, 이러한 매체는 공학교육에서의 창의성에 있어서 긍정

적인 영향을 미침을 시사한다고 볼 수 있다. 또한 창의적 공학 

설계 강좌에 로봇을 활용한 조성규 외(2009)는 학습자들의 창

의적 문제해결력을 향상하는데 있어 교육용 로봇이 하나의 프

로그래밍 교구로서 활용 가능한 점을 나타내었다. 하나의 도구

로써 로봇이 활용될 수 있다는 점은 이러한 공학용 로봇을 설

계한 연구(홍선학, 2008)를 통해서도 확인할 수 있다.

나. 교수전략 및 방법

1) 수업모형 개발 및 적용

창의성 신장과 관련하여 가장 대표적인 모형은 CPS(Creative 

Problem Solving)이다. 임철일, 홍미영, 이선희(2011)는 CPS 

모형을 기반으로 공과대학에서 학습자들의 창의성 신장을 위

한 학습환경 설계모형을 개발하였다. 이 연구에서는 공학교육

과 창의성에 대한 선행연구를 분석하여 일곱 가지의 설계 원리

를 도출한 뒤, 이를 토대로 상세 설계지침이 포함된 모형을 개

발하였다. 장용철, 김건국, 김민철(2013)은 공학교육의 혁신을 

위해 문제중심학습(Problem Based Learning, PBL) 모형을 

공과대학의 기초 강좌에 적용하였다. 연구 결과, PBL은 학습

자가 창의적 설계에 대한 이해와 실습에 있어서 학업 성취와 

만족도에 긍정적인 영향을 미쳤다. 창의성 교육과 관련하여 

PBL의 중요성은 다수의 논문에서 확인되고 있다.

2) 사고기법 

수업모형은 그 성격에 있어 처방성과 체계성을 가지고 있지

만 사고기법은 학습자의 생각하는 능력을 길러주는 기교 혹은 

방법이라 할 수 있다. 국내 공과대학에서 창의성과 관련 있는 

여러 사고기법 중에서는 TRIZ가 가장 많이 적용되고 있다. 김

은경(2009)은 TRIZ가 공학교육에서 학습자들이 문제를 정의

함에 매우 유용한 사고기법으로 사용됨을 증명하였다. 또한 

TRIZ 사고기법이 학습자들의 창의적인 사고력 개발에 매우 긍

정적인 영향을 미쳤다는 것을 나타냈다. 이러한 TRIZ는 디자

인 혹은 설계에 있어서도 영향을 미치고 있다(백창수, 2008). 

이 외에도 다양한 창의적 산출물을 위해 TRIZ 사고기법이 적

용되어 그 효과를 나타내고 있다.

3) 새로운 전략 탐색 및 적용

위의 수업 모형 및 사고기법에 적용되지 않는 교수 전략 및 

방법으로써 염상훈(2012)은 저학년 건축학과 학습자들의 창

의성을 향상시키기 위한 새로운 건축교수법을 개발하였다. 이

는 학습자들의 창의적인 건축 제안 능력을 기르기 위한 목적

을 가지고 있다. 그리고 박만엽(2013)은 기존의 창의력을 위

한 표준적인 방법론과 창의적인 공학도를 위한 과학과 기술, 

그리고 공학을 종합한 융합교육(STEAM)방법론에 대한 비판

적인 분석을 토대로 향후 공과대학 학습자의 창의력을 개발하

기 위한 다양한 사례 연구와 수업모형이 개발될 필요성을 제

시하였다.

다. 교육과정

1) 교과목 개발 및 운영 

교과목 개발 및 운영에 관한 연구들은 공과대학 학생들의 창

의성을 증진시키기 위해 별도의 정규 교과목을 새롭게 개발하

거나 기존 교과를 창의성을 높일 수 있도록 운영한 사례들로 

주를 이루고 있다. 김병재(2000)는 ‘창의공학’이라는 교과목을 
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신규 개발하고 운영한 사례를 제시하였다. 최덕기, 박찬일, 최

정임(2006)은 학생들의 참여, 팀워크 능력, 그리고 창의적인 

사고법 훈련 등을 기반으로 한 저학년을 대상으로 한 입문공학

설계 교과목을 개발하고, 향후 교과목의 수업 설계 방향을 제

안하였다. 현재까지 공학교육에서 학습자의 창의적인 사고를 

증진시키기 위한 교과목의 개발과 운영 연구는 이 외에도 다수

의 연구에서 진행되었다.

2) 교육프로그램 개발 및 운영 

교육프로그램 개발 및 운영은 특정 교과목과의 연계 없이 

독립적으로 개발된 교육내용과 방법에 대한 연구이다. 이창

훈(2008)은 ADDIE 모형에 따라 창의 공학 설계 교육 프로

그램 모형을 개발하고 전문가 집단에게 타당도를 검증받았

다. 그리고 이 모형을 활용하여 다양한 학습자들을 위한 교

육프로그램을 개발할 것을 제언하였다. 김원섭(2013)은 교육

용 오토마타를 활용한 창의성 교육프로그램을 개발 및 운영

하였는데 특히 학습자의 관여도와 학습 난이도에 따른 다양

한 활동을 구성함으로써 학습자들의 창의적인 아이디어를 구

체화시키는데 도움을 주었다.

라. 평가

1) 창의성 측정 도구

본 유목은 공학교육에서 창의성을 측정하기 위해 사용된 검사

도구가 무엇인지를 포함한다. 본 유목의 연구는 창의성 측정을 

위한 검사도구의 특성과 활용 가능성을 밝히거나 교육적 처치에 

대한 효과성을 판단하기 위하여 창의성 검사 도구를 사용한 것

들이다. 백윤수 외(2006)는 공학계열 신입생들이 수강하는 ‘상상

설계 공학수업’에서 TTCT(Torrance Test for Creative Thinking) 

도형검사를 사전 및 사후 평가하였다. 이 연구에서는 TTCT 세

부 항목 중 유창성, 독창성, 정교성 등이 수업 전에 비해 통계적

으로 유의미하게 증가했음을 발견하였다. 차영수와 김정섭

(2010)은 문제찾기 중심 수업이 학습자들의 창의적 사고력을 증

진시키는지를 규명하기 위해 실험집단과 비교집단에 대한 

TTCT 도형검사를 하였다. 연구 결과, 문제찾기 중심 수업을 들

은 학생들에게서 창의성이 유의미하게 더 높음을 확인하였다. 

2) 창의성 평가 방법 

김학빈과 차성운(2011)은 공리적 설계에서 결과물의 창의성 

정도를 판단할 수 있는 기준과 근거를 제시하였다. 그들은 공

학적 관점에서 창의성의 요소로 독창성과 유용성을 제안하였

고 창의적 산출물에 대한 평가 방법을 개발하였다. 강용 외

(2009)는 포트폴리오 평가와 관련된 국내외 문헌연구를 통해 

학생용 포트폴리오와 교사용 포트폴리오 평가 루브릭 양식을 

개발하였다. 이를 창의공학설계 교과목에 적용한 결과, 학습자

들로부터 높은 만족도를 나타냈다.  

마. 학습자 특성

임철일, 김영전, 김동호(2012)는 국내 공과대학 학부생과 대

학원생을 대상으로 설문을 시행하여 창의적 공학인재의 특성 

요인과 개인과 집단의 창의성 수준 인식을 조사하였다. 응답자

들이 인식하는 창의적 공학 인재의 특성요인은 크게 ‘혁신 추

구’, ‘지적 열망’, ‘활동적 표현’으로 확인되었다. 팀 창의성과 

관련해서 안정호와 임지영(2010)은 창의적 문제해결유형 세 

가지와 성별에 따른 셀프 리더십과 통제 소재의 차이를 확인하

여 효과적인 팀을 구성하고 관리하는데 유용한 기초정보를 제

공하였다. 그리고 창의성과 관련된 학습자의 특성 요인에 대하

여 연구한 강승희(2009)는 공학 관련 경진대회에서 입상한 공

대 재학생들을 인터뷰하여 창의적 성취에 영향을 미치는 개인

적 요인과 환경적 요인을 발견하였다.   

IV. 결론 및 제언

본 연구는 국내 공학교육에서 창의성과 관련된 1999년에서 

2013년까지의 연구를 분석함으로써 창의성 연구에 대한 시사

점을 도출하고 향후 연구 방향을 제시하고자 하였다. 빈도 분

석 결과, 1차 수준의 다섯 가지 분류 유목 중 교수전략 및 방

법에 관한 연구가 가장 많았고(39편, 37.1%), 교육과정(38편, 

36.2%), 시스템 및 매체(11편, 10.5%), 학습자 특성(11편, 

10.5%), 평가(6편, 5.7%)의 순으로 나타났다. 

교수전략 및 방법 관련 연구가 주를 이루는 것은 TRIZ나 6

시그마, 브레인스토밍 등 사고도구들을 활용한 연구가 많았기 

때문이다. 교수전략 및 방법 유목 중, 사고기법 적용에 관한 연

구는 53.8%로 가장 높은 비율을 차지하였다. 또한 창의적 문

제해결을 목적으로 PBL과 같은 수업모형의 개발 및 적용에 관

한 연구는 30.8%로 두 번째로 높은 비율을 차지하였다. 이는 

창의적 사고력을 증진하는 다양한 사고기법과 PBL 등의 수업

모형이 실제 공학교육에 도입되어 활발히 사용되고 있음을 의

미한다. 최근에는 기존의 교수전략 및 방법과는 다른 STEAM, 

경험학습(이주성, 정봉주, 2010), 예술적 창의성(김영정, 

2005) 등이 새로운 교육적 접근들로 논의되고 있다. 이처럼 공

학교육 맥락에 적합한 창의성과 관련된 새로운 교수모형이나 

방법을 개발하는 연구가 활발히 진행되고 있는데, 효과적인 창

의성 교육에 대한 관심이 고조되고 있는 만큼 향후에도 계속 

주목받아야 하는 연구 접근으로 볼 수 있다.  
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교육과정 유목에 해당하는 연구는 창의성 개발을 목적으로 

교과목을 개발하거나 운영한 사례가 주를 이루고 있으며, 상

대적으로 적은 수의 연구가 창의성을 기르기 위한 별도의 교

육프로그램 개발에 대한 것으로 분석되었다. 교과목 개발 및 

운영에 관한 연구는 35편으로, 분석한 전체 논문의 33.3%를 

차지하여 가장 높은 비중을 차지하였다. 이는 국내 공학교육

에서 많은 대학들이 학생들의 창의성 증진을 위한 교육 방안

으로서 창의성과 전공 영역을 결합시킨 독립적인 교과목 개설

을 시도하였음을 보여준다. 또한 창의성 개발을 위한 교육적 

노력이 실제적 운영이 비교적 용이한 정규 교과목을 위주로 

이루어지고 있음을 나타낸다. 그러나 정규 교과목 이외의 별

도 교육프로그램의 개발은 미흡한 수준으로 나타났다. 향후 

창의성 교육프로그램의 개발은 교과목에 통합되어 유연하게 

활용할 수 있는 방향으로 진행될 필요가 있다. 즉, 창의성 신

장을 위한 교육프로그램은 교과목이나 일반 정규강좌에 포함

되어 다양하게 운영되어야 할 것이다. 

시스템 및 매체 유목에서는 교수․학습에 도움이 되는 다양한 

도구들을 창의성 교육에 적용한 매체 활용 연구가 유목 내에

서 72.7%를 차지하였다. 매체 활용 영역에 해당하는 연구는 

공대 학생들이 수업에서 교육용 로봇, 3D 저작도구, 컴퓨터 소

프트웨어 등을 통해 창의적인 공학설계를 수행한 것들이다. 반

면 창의적 사고를 지원하기 위한 목적으로 설계된 독립적인 컴

퓨터 프로그램이나 소프트웨어에 대한 연구는 27.3%에 그쳤

다. 이것은 공학교육에서 창의성 증진을 목적으로 설계된 창의

성 지원 시스템 보다는 기존의 교수․학습 도구들이 수업 현장

에서 보조적으로 사용되고 있음을 시사한다.

학습자 특성 유목의 연구들은 5개의 1차 분류 유목 중, 유일

하게 2차 세부 유목 없이 통합적으로 분석되었다. 선정된 11개

의 논문들이 특정한 기준으로 분류되기 어려웠기 때문이다. 개

인의 창의성을 구성하는 요인, 창의성에 영향을 미치는 학습자

의 특성, 팀 창의성까지 다양한 주제의 연구가 이루어졌으며 

인지적, 정의적, 사회적 특성과 같은 창의성과 관련된 심리적 

구인들이 복잡하게 결합되어 있었다.  

평가 유목은 6개의 논문만이 검색되어 매우 적은 수의 연구

가 수행되었던 것으로 나타났다. 창의성 측정 도구로는 TTCT

가 수업의 창의성 증진 효과성을 판단하기 위해 활용되었다. 

창의성 평가 방법에 대한 연구에서는 포토폴리오 등과 같이 창

의적 산출물을 평가하는 새로운 접근들이 제시되고 있었다. 평

가 유목에서 창의성 측정 도구에 대한 연구는 66.7%를 차지하

였으며, 창의성 평가 방법에 관한 연구는 33.3%로 상대적으로 

적은 비율을 보였다.

본 연구 결과를 바탕으로 공학교육에서 창의성 연구의 향후 

방향에 관한 제언을 하면 다음과 같다. 

첫째, 창의성 증진을 위해 정규 강좌의 주차별 수업에서 활

용할 수 있는 교육방법 및 전략에 대한 연구가 필요하다. 본 

연구 결과, 기존의 창의성 연구는 창의성 증진을 위한 독립적

인 교과목 개발 및 운영에 치중되어 왔다. 그러나 창의성 수업

을 수강한 학생들은 토론이나 프로젝트 방식과 같이 자율적 

사고 기회를 확대하는 교수․학습방법의 개선이 창의성에 더욱 

영향을 미친다고 인식하고 있었다(임철일, 김영전, 김동호, 

2012). 따라서 장기적 관점에서, 창의성 신장을 위해 별도로 

개발된 교육과정 이외에도 기존 교과목에 자연스럽게 통합되

어 활용할 수 있는 적절한 교수전략과 방법들이 연구되어야 

한다. 

둘째, 창의성을 측정하는 여러 도구의 개발과 평가 방법의 

다변화가 필요하다. 본 연구결과에 따르면, 국내 공학교육에서 

창의성 평가와 관련된 연구는 그 수가 매우 적었으며 창의성을 

측정하는 도구 또한 TTCT 등 몇 개의 검사도구로 한정되어 

있었다. 따라서 공학 분야에서 창의성이란 무엇인지에 대한 개

념 정의에서부터 이를 평가할 수 있는 판단 기준이 수립되어야 

한다. 그리고 이를 측정할 수 있는 다양한 평가 방법들이 연구

되어야 할 것이다.

셋째, 창의적 사고를 지원하는 시스템 및 매체의 개발이 필

요하다. 기존 연구에서는 창의성 증진을 위한 별도의 시스템

이나 매체를 개발하고 활용하기보다는 기존의 관련 교수․학습 

도구들을 사용하여 교육을 진행하였다. 테크놀로지의 급격한 

발달과 함께 블렌디드 학습, 모바일 학습 등이 새로운 교육방

법으로 떠오르고 있으며, 면대면 교육이 아닌 온라인 환경에

서도 창의적 사고를 증진시킬 수 있다(임철일, 홍미영, 박태

정, 2011). 따라서 온, 오프라인에서 창의적 사고를 지원할 

수 있는 전문적인 시스템의 개발과 활용이 이루어져야 할 것

이다.  

넷째, 창의성에 영향을 미치는 학습자 특성에 대한 연구가 

필요하다. 공학에서의 창의성 개념과 구성요인, 공학적 창의성

과 관련된 학습자 특성에 대한 규명이 요구된다. 따라서 학습

자의 인지적, 정의적, 사회적 특성과 창의성 간의 관계에 대한 

체계적인 분석과 지속적인 연구가 이루어져야 한다.

마지막으로 시스템 및 매체와 같은 물리적 요소를 포함하고, 

교수전략 및 방법 등 유·무형의 요소를 종합적으로 고려하는 

학습환경에 관한 연구가 필요하다(임철일, 홍미영, 이선희, 

2011). 창의성을 향상시키기 위해서는 교육내용, 교수․학습방

법, 물리적 공간, 분위기, 학습도구 등 상호적으로 영향을 미치

는 요인들을 총체적으로 고려해야 하기 때문이다.



국내 공학교육에서의 창의성 연구 동향과 발전 과제

Journal of Engineering Education Research, 17(5), 2014 39

이 논문은 2013년 정부(교육부)의 재원으로 한국연구재

단의 지원을 받아 수행된 연구임 (NRF-2013S1A3A20 

55007)

참고문헌

 1. 강승희(2009). 공과대학생의 창의적 성취에 영향을 주는 요인 

탐색: 경진대회 수상팀을 중심으로. 공학교육연구, 12(3): 59- 

72.

 2. 강용, 이창훈, 최유현, 김기수, 김소연, 김판욱, 노태천, 류창

열, 이병욱, 최완식, 구진희, 박천봉(2009). 포트폴리오 평가 

전략을 활용한 창의공학설계 교과목 운영의 효과. 한국기술교

육학회지, 9(2): 63-82.

 3. 김병재(2000). 공학교육 사례: 창의성 배양 교과목 개발 및 운

영사례. 공학교육, 8(1): 14-18.

 4. 김영정(2005). 예술적 창의성과 과학적 창의성. 대한토목학회

지, 53(8): 126-137.

 5. 김원섭(2013). 융합디자인을 위한 창의성 교육 프로그램 개발. 

디자인지식저널, 25 : 387-395.

 6. 김은경(2009). 실천공학 교육방법론: 트리즈 기반의 진짜문제 

정의 프로세스. 한국실천공학교육학회논문지, 1(1): 1-6.

 7. 김태운, 양성민, 김희복(2006). 산업공학에서의 창의설계 교육 

사례연구. 공학교육연구, 9(3): 49-61.

 8. 김학빈, 차성운(2011). 공리적 설계를 이용한 창의성 평가 방

법. 한국정밀공학회 학술대회논문집.

 9. 박만엽(2013). 공학도를 위한 창의력 방법론에 대한 인문학적 

성찰. 사고와 표현, 6(1): 7-61.

10. 백윤수, 이준환, 김은태, 오경주, 박정선, 정지범(2006). 대학 

신입생 공학설계 과목을 통한 창의성 교육의 성과. 공학교육연

구, 9(2): 5-20.

11. 백정희, 주문원, 최영미, 임영환(2012). 창의적 문제해결 수업

에서의 앨리스(Alice) 활용 사례 연구. 정보교육학회논문지, 16(1): 

61-70.

12. 백창수(2008). 산업디자인 교육의 창의적 사고기법으로서 트

리즈 이론 적용. 한국디자인포럼, 19 : 391-401.

13. 서승우, 박강(2004). TRIZ 와 브레인스토밍의 연계 방법을 이

용한 유리병 부식 장치 홀더 설계. 한국정밀공학회 학술대회논

문집.

14. 안정호, 임지영(2010). 공대생들의 창의적 문제해결유형별 셀

프리더십과 통제소재. 공학교육연구, 13(4): 122-129.

15. 안정호, 임지영(2012). 공대생들의 협동학습에서 성격특성 및 

창의적 문제해결스타일과 팀 창의성. 공학교육연구, 15(6): 43- 

48.

16. 염상훈(2012). 건축적인 창의성 향상을 위하여 형태를 자극제

로 활용한 건축교수법 개발연구. 대한건축학회 논문집, 28(11): 

177-184.

17. 이주성, 정봉주(2010). 지역사회경험학습과 공학설계교육. 공

학교육연구, 13(6): 180-187.

18. 이창훈(2008). ADDIE 모형에 터한 창의 공학 설계 교육 프

로그램 모형 개발과 적용 방안. 한국기술교육학회지, 8(1): 131- 

146.

19. 임철일, 김영전, 김동호(2012). 공과대학 학생들의 창의성교육

에 관한 인식. 공학교육연구, 15(2): 30-37.

20. 임철일, 홍미영, 이선희(2011). 공학교육에서의 창의성 증진을 

위한 학습환경 설계모형. 공학교육연구, 14(4): 3-10.

21. 임철일, 홍미영, 박태정(2011). "창의적 문제해결(CPS)" 모형

을 활용한 온라인 기반의 대학 수업 모형 개발 및 효과에 관

한 연구. 교육정보미디어연구, 17(3): 399-422. 

22. 장용철, 김건국, 김민철(2013). 창의설계입문의 PBL 적용: 충

남대학교 환경공학분야 사례. 공학교육연구, 16(2): 78-85.

23. 정은수, 서종옥, 이재호, 이윤미, 윤순종, 김병주, 정준기, 한병

기, 정귀영(2008). 국내외 공과대학들의 교육목표 분석. 공학

교육연구, 12(4): 44-53.

24. 정지범, 백윤수, 문일(2004). 이공계 우수 대학생 집단의 창의

성과 학업 성적. 공학교육연구, 7(4): 38-44.

25. 조성규, 고국원, 고경철(2009). 창의적 공학 설계에 교육용 로

봇의 적용. 한국정밀공학회 학술대회논문집.

26. 차영수, 김정섭(2010). 문제찾기 중심의 수업이 공과대학생의 

창의성에 미치는 효과. 교육혁신연구, 20(1): 99-111.

27. 최덕기, 박찬일, 최정임(2006). 창의적 사고능력 배양을 위한 

입문공학설계 교과목 개발. 공학교육연구, 9(1): 61-74.

28. 최유현(2005). 창의적 공학교육을 위한 문제중심학습(PBL)의 

모형과 절차의 탐색. 공학교육연구, 8(1): 99-112.

29. 최은희(2013). 실내디자인 학습자의 창의적 사고를 지원하는 웹 

시스템 개발과 그 효용성 평가. 기초조형학연구, 14(5): 639-648.

30. 한경돈, 박대우(2011). IT기술을 활용한 집단적 아이디어 발상

(發想) 연구. 조형미디어학, 14(2): 209-214.

31. 한국교육개발원(2013). 교육통계연보. 서울: 한국교육개발원.

32. 홍선학(2008). UML기반의 창의 공학용 로봇 설계. 한국통신

학회논문지, 33(10): 343-349.

33. 홍성도, 허용정(2011). TRIZ 소프트웨어 CREAX를 활용한 창

의적 실습에 관한 연구. 한국실천공학교육학회논문지, 3(2): 

114-120.

34. Csikszentmihalyi, M. (1988). Society, culture, and person: 

A systems view of creativity. In R. J. Sternberg (Ed.), 

The nature of creativity: Contemporary psychological 

perspectives (pp. 325-339). New York: Cambridge University 

of Press.

35. Horenstein, M. N. (2009). Design concepts for engineers 

(4th ed.). Upper Saddle River, NJ: Prentice Hall Inc.



임철일․김성욱․한형종․서승일

공학교육연구 제17권 제5호, 201440

임철일(Lim, Cheolil)

1994년: Indiana University 교육공학 박사

2004년∼현재: 서울대학교 교육학과 교수

관심분야: 창의성 교육, 교수설계, e-러닝

E-mail: chlim@snu.ac.kr

김성욱(Kim, Sungwook)

2011년: 서울교육대학교 대학원 교육학 석사

2012년∼현재: 서울대학교 교육학과 박사과정

관심분야: 교사교육, 교수설계, e-러닝

E-mail: kmsgwk@snu.ac.kr

한형종(Han, Hyeongjong)

2012년: 건국대학교 교육공학과 졸업

2013년∼현재: 서울대학교 교육학과 석사과정

관심분야: 교수설계, 미래교육, e-러닝 

E-mail: hjonghan@snu.ac.kr

서승일(Seo, Seungil)

2014년: 서울대학교 독어교육과 졸업

2014년∼현재: 서울대학교 교육학과 석사과정

관심분야: 학습환경설계, MOOCs, e-러닝 

E-mail: luck8778@snu.ac.kr


