
http://dx.doi.org/10.7737/KMSR.2015.32.2.051

공공연구조직의 창의성 수준과 연구성과 간 관계

박대식
1
․조근태

2†

1
한국철도기술연구원 기술사업화센터, 

2
성균관대학교 기술경영학과

Relationship between Creativity and Performance 

in Government-funded Research Institute

Daesig Park1․Keuntae Cho2†

1
Technology Commercialization Center, Korea Railroad Research Institute

2
Department of MOT, Sungkyunkwan University

Abstract 

The objective of this study is to empirically examine the relationship between creativity and performance in 10 govern-

ment-funded research institutes of industrial science and technology. In order to analyze the relationship, the institutes 

are categorized into the high performance group and the low performance group based on research paper and patents 

The study uses discriminant analysis to identify the factors causing the difference between the two groups. The results 

show that there is no significant difference of individual creativity between the two groups whereas there is significant 

difference of group creativity and organization creativity. The study suggests that performance of government-funded 

research institutes depends on group and organizational creativity. 
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1. 서  론

전통적으로 창의성에 대한 연구는 주로 심리학이

나 교육학 분야에서 개인의 특성이나 창의성 발현과

정 등에 초점을 둠으로써 관리적 측면을 소홀히 다

룬 경향이 있었다[7]. 최근 들어 창의성 연구에서는 

집단과 조직 맥락에 관한 관심이 높아지고 있고, 이

는 창의적 성과를 위해 조직이 어떠한 조건을 구축

하고 제공하는가 하는 것이 중요해졌음을 의미한다. 

창의적 개인의 우연한 출현에 기인한 창의적 성과를 

기대하기 보다는, 조직차원에서 적극적으로 창의성

을 관리하는 새로운 접근이 요구된다[10]. 또한, 창의

성을 R&D 경쟁력의 중요원천으로 이해하고, 개인특

성의 영역으로부터 해방시켜 조직차원에서 관리해

야 할 중요한 대상으로 공감하고 있다. 

하지만, 창의성에 대한 변화된 인식과 관심에도 불

구하고 연구성과와 창의성을 연계하여 연구하는 것

에는 주목하지 않았다. 특히, 공공분야 대표적인 R&D 

조직인 정부출연연구기관을 대상으로 창의성과 연구

성과 간의 관계 분석에 대한 실증적인 연구는 부족한 

실정이다. 막대한 정부예산이 투입되고 그에 상응하

는 성과를 요구받고 있는 정부출연연구기관의 현실

에서, 창의성이 연구성과 창출을 견인하는 새로운 수

단이 될 수 있는지 여부는 매우 중요하다.

따라서 본 연구에서는 R&D의 핵심역량으로 대두

된 창의성이 정부출연연구기관의 연구성과 창출에 

영향을 미치는 지, 미친다면 어떠한 창의성 요인이 

영향을 주는 지를 규명하고자 한다. 구체적으로, 최

근 선행연구[4]를 통해 도출된 ‘창의성 수준 평가모

델’을 통해 개인, 집단, 조직 등 각각의 수준에서 창

의성이 연구성과에 어느 정도의 영향을 미치고 있는

지에 대하여 파악하고자 한다. 산업기술분야 정부출

연연구기관 소속 구성원들을 대상으로 설문조사를 

시행하고 이를 검토함으로써, 창의성이 과연 연구성

과에 직접적인 영향을 주고 있는지 실증분석을 하고

자 한다. 이를 바탕으로 창의성이 단지 개인수준의 

역량으로서 인지적 능력이나 성격적 특성으로 인식

하여야 하는지, 아니면 조직차원에서 이를 최대한 

발현할 수 있도록 관심을 갖고 지속적으로 관리하여

야 할 새로운 경영요소인지 알아보고자 한다. 

2. 이론적 배경 

2.1 창의성에 대한 이해

창의성(creativity)이란 무엇인가? 창의성의 구성

요소는 무엇인가? 에 대해 다양한 개념정의가 있었

지만, 아직도 모든 연구자가 동의하는 창의성의 정

의는 존재하지 않는다. 창의성에 대한 개념은 접근

방식에 따라 여러 형태로 정의될 수 있다. 

다양한 창의성의 개념을 규정짓기 위해서는 인지

능력과 성격특성 차원, 과정과 결과 차원에서 창의

성과 관련된 문제들을 검토해야 한다[16, 14, 6]. 인

지능력이라는 측면에서 창의성을 정의한 학자들은 

Amabile, Reich, Lovelace, Cattel, Guilford 등을 들 

수 있다[15]. 이들에 의하면 창의성이란 ‘개인이나 소

집단이 만든 새롭고 적절한 아이디어’라고 정의된다

[20, 15]. 성격이라는 측면에서는 창의성을 개인의 독

특함에서 비롯되는 성격적 특성에 초점을 맞추고 있다. 

창의적인 사람의 성격요인으로 목적달성에 대한 의

지, 자기자신감, 정신적․사회적 적응에 대한 강한 

충동, 정서적인 긴장으로부터 자유로운 성격 특성 

등을 제시하였다[15]. 과정에 초점을 맞춘 연구에서

는 문제해결을 창의적으로 하는 과정에서 창의성이 

어떻게 발휘되는지에 관심을 갖는다.

Basadur[22]는 창의성을 ‘지속적으로 문제를 찾는 

한편, 고객 및 구성원에 대해 보다 나은 새로운 조직의 

해결책을 창조하고 실천하는 것’으로 정의하고 ‘문제

발견-문제해결-문제실천’의 과정을 창의적 활동이라

고 칭하였다. 결과에 초점을 맞추는 연구에서는 개인 

또는 집단이 산출한 결과를 직접 관찰함으로써 창의

성의 수준을 파악하는 것에 주안점을 둔다[23].

대체로 창의성에 대하여 연구하는 사람들은 ‘새롭고

(original, novel) 동시에 유용하다(useful, valuable)’는 

뜻으로 쓰고 있으며 최근에는 고품질(high-quality)을 

추가하여 새롭고 유용하며 고품질인 작품을 창출해 
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연구주제 개념연구 분석수준별 연구 창의성 경영연구

세부분류

① 지적능력 차원
② 성격특성 차원
③ 과정 차원
④ 결과 차원
⑤ 창의성과 혁신
⑥ 창의성과 조직학습

① 개인수준
② 집단수준
③ 조직수준
④ 사회수준

① 다차원적 접근
② 상호작용적 접근
③ 상황론적 접근
④ 시스템적 접근

주요
연구내용

∘창의성의 개념 정립
∘성격적 특성 파악
∘창의성 발현의 과정 탐색
∘창의성과 혁신의 관계
∘지식창조의 일반론 제시

∘개인창의성의 구성요소 탐색
∘조직의 정책/구조/분위기와 
창의성 연구
∘개인-집단-조직의 다차원 
모형제시
∘조직 내 창의성 기능
∘통합적 창의성 시스템모형 제시

∘개인/집단/조직 창의성의 
연속적인 상호작용을 통해 
상호주의 모형제시
∘창의성 경영의 조직 내 
촉진요소와 저해요소 규명
∘시스템 모형에 의한 창의성 
경영과 R&D 성과 관계 연구

<표 1> 창의성에 대한 선행연구 분류

자료 : 손태원, 김형준[8]을 재구성함.

낼 수 있는 능력으로 정의하고 있다[29]. 어떤 성과가 

창의적이라고 할 때에는 위의 세 가지 요소를 동시에 

갖추어야 한다는 것을 의미한다. 이상의 연구를 포괄

적으로 종합해 볼 때 다면적 성격을 가진 창의성을 

‘새롭고 가치 있는 무엇인가를 만들어 낼 수 있는 능력

을 기초로 창의적 결과를 도출하는 일련의 과정’이라

고 정의할 수 있다[6]. 

2.2 창의성 연구의 동향

기존의 창의성에 관한 연구는 여러 학문분야에서 

다각도로 진행되어 왔으며, 특히 교육학이나 심리학

을 중심으로 개인의 능력이나 성격 또는 태도 등을 

연구하는 차원에서 진행되었다[8]. 초기의 창의성에 

대한 연구는 ‘창의성은 확산적 사고’라는 개념을 바탕

으로 창의적 인물의 특성에 대한 연구가 주를 이루었

고, 확산적 사고의 계발을 위한 프로그램과 그 효과를 

측정하기 위한 검사도구 개발에 주력하였다[5]. 

다른 한편으로는, 경영학적 관점에서도 조직행동

연구와 결합되어 창의성에 대한 연구가 시작되었다. 

주로 기질적 성향, 개인의 성격, 문제해결능력 등을 

중심으로 개별적인 연구가 이루어졌지만, 이후 창의

성이 자아실현, 성취동기, 학습 등에 따라 변화가 가능

한 속성을 지닌다는 주장이 제기되면서 조직행동연구

의 핵심주제들인 자아, 능력, 태도, 성격, 동기부여 등

이 연계된 형태로 이론과 연구가 진행되고 있다[8]. 

창의성은 본질적으로 사회적 요구이며 대부분의 

창의성은 집단 내에서 상호과정을 통해 이루어진다

고 볼 수 있다. 창의성은 한 개인에 의한 우연한 결과

가 아니라, 아이디어 도출 및 문제해결을 위한 집단/

사회 내에 개인 간 상호작용의 과정에서 얻어지는 

것으로 인식하였다[3]. 창의성을 연구하는 심리학자

나 교육심리학자들이 아니라 경영학자들이 집단이

나 조직의 창의성에 많은 관심을 갖고 연구하였으며, 

이들의 연구 결과로 인해 집단 및 조직의 창의성에 

대한 이해가 깊어지고 있다[3]. 

손태원, 김형준[8]에 의하면, <표 1>과 같이 창의

성 연구의 흐름은 크게 창의성의 개념에 대한 연구, 

분석수준별 연구, 창의성 경영차원의 연구로 분류할 

수 있다. 창의성의 개념은 연구자의 수만큼이나 다

양하며, 현재까지 창의성의 정의에 대한 합의도 제

대로 이루어지지 않고 있다[15]. 창의성의 개념은 인

지능력과 성격특성 차원, 과정과 결과차원, 그리고 

유사 개념들과의 구분 차원 등에서 검토해야 한다는 

주장이 제기되기도 한다[16, 8]. 

창의성 연구는 분석수준에서 개인수준의 창의성, 

집단수준의 창의성, 조직수준의 창의성, 사회수준의 

창의성으로 나눌 수 있다[32]. 앞서 본바와 같이 개

인차원에 초점이 맞추어진 초기 연구에서 벗어나 각 

수준별로 분석적인 연구가 이루어졌다. 창의적 아이
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연구관점 내용

창의적 성과
(creative outcomes)

∘성과물의 창의적인 정도 또는 
질에 대한 연구
∘새로움, 유용성, 매력도 측정 
등에 관심

창의적 개인특성
(creative individuals)

∘창의적인 사람의 특성에 대한 
연구
∘성격, 연령, 지능과의 관계규
명에 관심

창의적 사고과정
(creative process)

∘창의적인 사고가 이루어지는 
과정에 대한 연구
∘문제해결과정, 연상. 확산과 
수렴적 사고과정에 관심

창의적 지식환경
(creative knowledges

environment)

∘개인, 집단, 조직의 창의성에 
영향을 주는 환경에 대한 연구
∘조직적․제도적 환경요인 규
명에 관심

<표 2> 창의성 연구의 관점 

자료 : 김왕동[2].

디어의 발현수준이 개인적 특성 뿐 만 아니라, 개인

이 처한 환경과의 상호작용 결과에 따라 결정된다는 

주장이 받아들여지면서, 창의적 환경 및 맥락에 대

한 연구자들의 관심과 함께 집단 및 조직수준의 창

의성 연구가 점차 증가하고 있다[5]. 집단 및 조직수

준의 창의성에 대한 연구 보다 더 발전된 형태로 다

차원적 접근, 시스템적 접근 등에 의한 창의성 경영

연구도 진행되고 있으며, 창의성 경영이 개인-집단-

기업-사회-국가로 이어지는 창의성 생태계로 발전

될 수 있는 연구들도 모색되고 있다[8].

창의성 연구는 또한, 창의성을 이해하는 관점에 

따라 크게 4가지로 분류할 수 있다. 첫째, 성과관점

에서는 특정성과가 얼마나 새로우며, 유용하고, 매력

적인지를 측정하는 데 주로 관심을 두었으며 둘째, 

창의적 개인특성 관점으로 창의적 개인이 선천적으

로 보유하고 있는 성격이나 지능 등을 파악하는데 

관심을 두었으며, 셋째, 창의적 사고과정관점으로 확

산과 수렴의 사고과정 등과 같이 창의적인 사고가 

어떠한 과정을 통해 이루어지는가에 대한 분석에 관

심을 두어 왔으며, 마지막으로 창의적 지식환경관점

으로 창의성 발현에 영향을 주는 조직적․제도적 환

경요인의 규명에 관심을 가져왔다[2]. 초기연구에서

는 개인특성에 주로 주목하여 연구가 이루어졌으며 

1980년대 후반부터는 경영학의 조직행동론을 접목

하여 개인, 집단, 조직의 창의성에 영향을 주는 요인 

등 지식환경 관점에 대한 연구가 부각되고 있다. 

3. 연구방법

3.1 연구모형 및 가설설정

본 연구는 창의성에 대한 선행연구 분류 중 ‘분석

수준별 연구’에 기초를 두고 진행하였다. 분석 대상

은 산업기술분야 정부출연연구기관(10개 기관)이며 

이들 기관을 고성과 기관과 저성과 기관으로 분류한 

후, 고성과 기관과 저성과 기관에 대해 개인수준, 집

단수준, 조직수준 등 각 수준별 창의성의 비교분석

을 일차적인 목적으로 하고 있다. 먼저, 산업기술분

야 정부출연(연)을 대상으로 각 기관이 산출한 창의

적 성과인 논문과 특허를 기준으로 성과를 분석․산

출하였다. 이를 토대로 10개의 기관을 고성과 기관(5

개)과 저성과 기관(5개)으로 분류하였다. 그룹별로 

각 창의성 수준에서 유의미한 차이가 있을 것으로 

가설을 설정하였다. 이어서 분류된 각 그룹별(고성

과 기관․저성과 기관)로 개인수준․집단수준․조

직수준 창의성의 측정결과를 상호 비교하였다. 11개

의 소항목을 우선 비교분석하였으며, 이어서 각 수

준별로 통합적인 분석을 통해 유의미한 차이가 있는

지 검토하였다. 마지막으로 유의미한 차이가 있다면, 

각 그룹별 창의성 측정항목 중에서 어떠한 항목들이 

영향을 미쳤는지 판별분석을 통해 규명하였다. 구체

적으로 고성과 기관과 저성과 기관의 창의성 측정결

과에 영향을 미친 세부요인들을 분석함으로써 창의

성이 연구성과 창출에 직접적인 영향을 주고 있는 

지 검증하고자 한다. 

3.1.1 개인수준의 창의성

창의성을 나타내는 일차적인 주체는 개인이다. 앞

서 창의성의 개념에서도 살펴 본 바와 같이 새롭고 

유용하며 고품질의 작품을 창출해 낼 수 있는 능력
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은 개인수준에서 시작된다. 본 연구에서는 개인수준

의 창의성을 이끄는 속성을 노풍두 외[4]의 선행연구

를 인용하여 1) 지식과 경험, 2) 창의적 사고기술, 3) 

과제동기로 구분한다. 

1) 지식과 경험

지식과 경험은 해당분야에 대한 지식, 전문적 기

능, 재능, 경험을 포괄한다. 해당분야에 대한 사전적 

지식과 경험은 창의적 산물을 만들어 내는 기초이다. 

자신의 과업과 관련된 영역에서 가지는 사전지식과 

경험은 창조적 성과를 위한 필수조건이다[20]. 이러

한 측면에서 지식과 경험을 개인 창의성의 주요 요

소로 보고, 본 연구에서는 선행연구[4, 13]를 참고하

여 <표 3>과 같이 지적 호기심, 충분한 재능, 전문성 

인정 및 지식/경험에 대한 개방성 등을 측정지표로 

제시한다.

2) 창의적 사고 기술

Getzels and Csikszentmihalyi[24]는 주어진 문제

에 대해 기존 생각을 벋어난 새로운 시각과 사고를 

가지는 것 뿐 만 아니라, 애초부터 남들이 보지 못한 

새로운 문제나 가능성을 찾아내는 것이 진정한 창의

성이라고 주장하였다. 그들은 독창성의 근원이 어디

에 있는 지 연구한 결과, 창의성은 문제해결에 있는 

것이 아니라 문제발견에 있다고 하였다[9]. 본 연구

에서는 창의적 사고기술의 측정지표를 <표 3>과 같

이 인성적 특성을 고려하여 유창한 표현, 독창성, 유

연한 사고, 독창적 도구사용 등으로 제시한다[4, 13].

3) 과제동기

개인이 아무리 창의성 발현의 기본요소인 지식과 

경험, 창의적 사고기술을 가지고 있다고 해도 새로

운 아이디어를 창출하려는 동기가 없다면 창의성은 

성립할 수 없다. 행위를 유인하는 동기부여는 창의

성이 발현되는 데 결정적인 영향을 미친다. 동기부

여에 있어서도 외재적 동기(extrinsic motivation) 보

다는 내재적 동기(intrinsic motivation)와의 관련성

이 높다[21]. 외재적 동기는 과업 자체가 가져다주는 

의미보다는 외부로부터 주어지는 보상의 정도에 따

라 결정된다. 이러한 이유로 외재적 동기를 가진 사

람은 다양한 정보를 추구하고 다각적 사고를 하기 

보다는 정형화된 틀에 맞추어 사고하고 행동하려 한

다. 반면에 내재적 동기를 가진 사람에게는 외재적 

보상은 그리 중요하지 않으며, 과제에서 작업에 대

한 동기를 찾게 되는 것이다. 본 연구에서는 과제동

기의 측정지표로 <표 3>과 같이 직무에 대한 만족, 

열정, 학습 등을 제시한다[4, 13].

대항목 소항목

지식과 경험

1) 지적호기심 
2) 충분한 재능 
3) 전문성 인정
4) 개방성

창의적 사고기술

1) 유창한 표현 
2) 독창성 
3) 유연한 사고 
4) 독창적 도구 사용

과제 동기
1) 직무만족도 
2) 직무열정 
3) 아이디어 학습

<표 3> 개인수준의 창의성 측정 항목

자료 : 노풍두 외[4], 천용찬[13].

가설 1: 개인수준의 창의성과 연구성과

  가설 1-1: ‘지식과 경험’은 고성과 기관과 저성

과 기관 간 유의미한 차이가 있을 것

이다. 

  가설 1-2: ‘창의적 사고기술’은 고성과 기관과 

저성과 기관 유의미한 차이가 있을 

것이다. 

  가설 1-3: ‘과제동기’는 고성과 기관과 저성과 

기관 간 유의미한 차이가 있을 것이다. 

3.1.2 집단수준의 창의성

집단창의성이란 집단구성원들이 그들의 창의성을 

바탕으로 상호작용하며, 이를 통해 창의적인 아이디

어를 도출하고, 문제해결을 위해 이를 실행에 옮기

는 것을 말한다[4]. 개인창의성이 높다고 해서 반드

시 집단창의성이 높은 것은 아니다. 창의성이 높음
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에도 불구하고 집단특성 등으로 인해 개인창의성이 

발휘되지 못하여 집단창의성이 낮아지는 경우가 흔

하기 때문이다[32]. 집단창의성에 영향을 미치는 요

인으로 비전, 참여적 안전성, 최고를 향한 분위기, 혁

신지원의 규범 등을 들 수 있으며 본 연구에서는 선

행연구[4]를 인용하여 집단의 창의성에 영향을 미치

는 요인으로 1) 다양성, 2) 응집성, 3) 자율성, 4) 리더

십을 제시한다. 

1) 다양성 

집단의 다양성은 다양한 특성과 경험을 지닌 구성

원들로 구성된 집단 특성을 의미한다[1]. 획일적이고 

순혈주의를 강조하는 풍토에서는 창의성이 꽃필 수 

없다. Nonaka[25]도 집단 구성원들이 다양한 분야와 

기능적 배경을 가진 경우에 집단창의성이 높게 나타

난다고 하였다. 본 연구에서는 다양성에 대한 측정

지표로 선행연구[4, 13]에 근거하여 <표 4>와 같이 

다양한 경험과 관점, 보완적인 기능과 능력, 다양한 

아이디어기회 등으로 제시한다.

2) 응집성 

집단응집성이란 조직 내 구성원들 간의 상호작용

과 영향정도를 나타내는 차원으로 상호신뢰를 바탕

으로 서로 협력하고 단결하고 있다는 것을 느끼는 

정도를 의미한다[19, 4]. 구성원들 간의 공동체 의식

의 정도로 상호간의 협력, 참여적 상호작용, 서로에 

대한 신뢰를 의미한다. 통상의 경우 집단의 응집력

이 높을 경우 개인들은 보다 직접적으로 집단행동으

로부터 더 큰 만족을 경험할 수 있으며, 보다 많은 

노력과 상호신뢰를 통해 창의성의 발현 가능성이 높

아질 수 있다[1]. 응집성의 측정지표로 <표 4>와 같

이 구성원 간의 존경과 신뢰, 결속력, 위기 시 협력 

등을 제시한다[4, 13].

3) 자율성 

자율성이란 팀 구성원이 평가와 감시를 받지 않고 

과업의 목표 설정, 수행시기나 수행방법에 대한 의

사결정을 자유롭게 할 수 있다고 느끼는 정도를 의

미한다[19, 4]. 창의성은 지시에 의해서가 아니라 스

스로 결정한 자발적 활동에서 기인한다. 조직의 통

제와 간섭이 최소화 되어 구성원들이 자신의 업무 

수행과 관련되어 스스로 자율적으로 결정할 수 있는 

자율성이 높으면 높을수록 집단의 과업에 주도적으

로 참여하게 된다. 자율성의 측정지표로 <표 4>와 

같이 업무목표의 자율적 수립 및 성취, 자율적 업무

수행, 업무에 대한 의사결정 등을 제시한다[4, 13].

4) 리더십

Scott and Bruce[28]의 연구에서는 상사와 부하 

간의 교환관계의 질과 역할기대가 창의성과 관련되

는 주요변수로 보았다. 상사와 부하 간의 신뢰적 교

환관계가 이루어지게 되면, 자연히 보다 많은 위임

과 재량이 주어지게 되고 창의성도 향상되는 것으로 

나타났다. 리더란 구성원들에게 비전을 제시하고 부

하들의 아이디어에 관심을 보일 뿐 아니라 연구개발

에도 열정을 갖고 임하는 상사를 말한다[26]. 리더십

의 측정지표로 <표 4>와 같이 창의적인 아이디어 

지원, 학습지원, 긍정적 분위기 조성, 강한 추진력, 기

술정보통(gatekeeper)으로서의 역할 등을 제시한다

[4, 13].

대항목 소항목

다양성
1) 다양한 경험과 관점 
2) 보완적 기능과 능력 
3) 다양한 아이디어 기회

응집성
1) 상호존경과 신뢰 
2) 결속력 
3) 위기시 협력

자율성
1) 자율계획과 성취 
2) 자율적 업무수행 
3) 업무 의사결정 참여

리더십

1) 창의적 아이디어 지원 
2) 학습지원 
3) 긍정적 분위기 조성
4) 강한 추진력 
5) 기술정보통

<표 4> 집단수준의 창의성 측정 항목

자료: 노풍두 외[4], 천용찬[13].
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가설 2: 집단수준의 창의성과 연구성과

  가설 2-1: ‘다양성’은 고성과 기관과 저성과 기

관 간 유의미한 차이가 있을 것이다. 

  가설 2-2: ‘응집성’은 고성과 기관과 저성과 기

관 간 유의미한 차이가 있을 것이다. 

  가설 2-3: ‘자율성’은 고성과 기관과 저성과 기

관 간 유의미한 차이가 있을 것이다. 

  가설 2-4: ‘리더십’은 고성과 기관과 저성과 기

관 간 유의미한 차이가 있을 것이다. 

3.1.3 조직수준의 창의성

조직창의성이란 개인창의성과 집단창의성을 투입

요소로 하여 상황요인과 환경요인들 간의 상호작용

을 통해 나타난 결과를 의미한다[15]. 대부분의 창의

적 행동 및 그 산출물은 조직 내에서 발생되며, 창의

적 행동의 결과로 조직은 새로운 혁신을 이루게 된

다[32]. Woodman, Sawyer 및 Griffin[32]은 조직 창

의성을 ‘복잡한 사회 체계에서 함께 일하는 사람들

에 의해 가치 있고 새로운 제품, 서비스, 아이디어, 

절차 또는 과정을 창조해내는 것’이라고 정의하였고, 

조직변화의 한 영역인 혁신의 하위범주로 간주하였다. 

조직창의성을 증진시키기 위한 실제적 수단은 특별

한 소수의 창의적인 사람을 찾아내는 데 있는 것이 

아니라 모든 구성원들의 창의성을 증진시키는 데 있

다. 본 연구에서는 선행연구를[4] 인용하여 집단의 

창의성에 영향을 미치는 요인으로 1) 조직의 동기화, 

2) 조직의 자원, 3) 보상시스템, 4) 창의경영관행을 

제시한다.

1) 조직의 동기화

조직의 동기화란 조직 내에서 창의성과 혁신을 이

루려는 근본적인 지향과 지지를 나타낸다[21]. 이는 

조직 내 혁신문화를 의미한다. 혁신문화는 조직 내 

구성원들의 공유된 가치관으로서 외부환경변화에 대

한 정보를 자율적이고 적극적으로 입수, 분석하며, 그

에 따라 적절한 행동을 즉각적으로 실행하며, 위험을 

추구하고, 실패를 허용하며, 혁신적인 비전을 제시하

는 것에 대한 개인의 지각으로 정의한다[4, 15]. 

조직의 동기화의 측정지표로 선행연구를 인용하

여 <표 5>와 같이 난제에 도전적인 문화, 실패용인 

문화, 변화에 능동적인 문화 등을 제시한다[4, 13].

2) 조직의 자원

조직의 자원은 독창적인 새로운 작업에 할당된 시

간과 재정적 지원 등 창의적 작업을 위해 사용할 수 

있는 조직 내 모든 자원을 나타내며, 구성원들이 업

무나 과제에 필요한 자원 등에 대한 활용을 풍부하

고 유연하게 할 수 있는 정도로 측정한다. 조직의 자

원의 측정지표로 <표 5>과 같이 인력의 유연성, 자

금의 적정성, 시설의 충분성, 시간활용의 유연성을 

제시한다[4, 13].

3) 보상시스템

보상시스템은 조직에서 이용 가능한 보상과 이 보

상을 받을 수 있는 구성원의 자격기준으로 정의할 

수 있다[15]. 창의적인 아이디어나 과업수행, 결과에 

대한 경제적, 비경제적 보상의 정도를 말한다. 창의

적인 성과창출에 기여하는 개인 또는 팀에게 충분한 

사회적, 경제적 보상이 이루어질 수 있는 제도적 기

반을 갖추어야 개인이나 팀을 지속적으로 동기 부여

할 수 있다. 본 연구에서는 보상시스템의 측정지표

로 <표 5>과 공정한 평가, 창의적 성과 포상(인정), 

성과보상을 제시한다[4, 13].

4) 창의경영 관행

조직의 창의경영 관행은 개인이나 집단창의성을 

구현하기 위한 다양한 제도와 시스템을 말한다. 창

의적인 연구 환경을 조성하기 위해서는 개인과 연구

팀, 이들을 둘러싼 조직특성, 환경특성, 그리고 제도

적 특성간의 상호일관성 유지가 창의적 성과창출의 

핵심요소가 된다[4]. Robinson and Stern[27]은 전 세계 

다양한 국가들에서의 창의성 사례를 분석하여 기업

의 창의성 본질은 ‘기대치 않은 것의 힘’(the power 

of unexpected)에 있다고 주장하였다. 즉 기업 내 어

떤 직원이 어떤 창의적 아이디어를 낼 지 예측할 수 

없으며, 대다수 창의적인 아이디어가 전혀 예측하지 
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않은 직원들에게 나타난 많은 사례를 제시하였다. 

창의경영 관행의 측정지표로 <표 5>과 같이 창의적 

공감대 형성, 자발적 제안, 아이디어 공유시스템, 기

회발견 증진방안, 외부자극에 노출기회, 조직 내 자

원인지를 제시한다[4, 13].

대항목 소항목

조직의 동기화
1) 난제에 도전적 문화 
2) 실패용인 문화
3) 변화에 능동적 문화

조직의 자원 

1) 인력의 유연성 
2) 자금의 적정성 
3) 시설의 충분성
4) 시간활용의 유연성

보상시스템
1) 공정한 평가 
2) 창의적성과 포상(인정) 
3) 성과보상

창의경영관행

1) 창의적 공감대 형성 
2) 자발적 제안
3) 아이디어 공유시스템 
4) 기회발견 증진 방안
5) 외부자극에 노출 기회 
6) 조직 내 자원 인지

<표 5> 조직수준의 창의성 측정 항목

자료: 노풍두 외[4], 천용찬[13].

가설 3: 조직수준의 창의성과 연구성과

  가설 3-1: ‘조직의 동기화’는 고성과 기관과 저

성과 기관 간 유의미한 차이가 있을 

것이다. 

  가설 3-2: ‘조직의 자원’은 고성과 기관과 저성

과 기관 간 유의미한 차이가 있을 것

이다. 

  가설 3-3: ‘보상시스템’은 고성과 기관과 저성과 

기관 간 유의미한 차이가 있을 것이다. 

  가설 3-4: ‘창의경영관행’은 고성과 기관과 저성

과 기관 간 유의미한 차이가 있을 것

이다. 

3.1.4 각 수준별 창의성 종합

개인 수준의 창의성, 집단 수준의 창의성, 조직 수

준의 창의성 등 각 수준별 창의성에 대한 종합적인 

분석을 위하여 다음과 같이 가설을 설정하였다.

가설 4: 각 수준별 창의성과 연구성과

  가설 4-1: 개인수준의 창의성은 고성과 기관과 

저성과 기관 간에 유의미한 차이가 

있을 것이다.

  가설 4-2: 집단수준의 창의성은 고성과 기관과 

저성과 기관 간에 유의미한 차이가 

있을 것이다.

  가설 4-3: 조직수준의 창의성은 고성과 기관과 

저성과 기관 간에 유의미한 차이가 

있을 것이다.

3.2 변수설정 및 측정

본 연구에서는 저자가 개발한 조직의 창의성 평가

지표를 기초로 하여 조사를 시행하였다[4]. 본 평가

지표는 선행연구에서 정부출연연구기관 직원들을 

대상으로 설문조사 및 신뢰성 검증을 하였다. 본 설

문은 3개 수준, 11개 요소, 41개 세부지표를 사용하

였으며 Likert 5점 척도로 구성하여 응답하도록 하였

다. 응답자의 분류를 위하여 소속기관, 연구경력(5년 

미만에서 20년 이상까지 5가지로 구분), 최종학위 및 

성별로 설문을 구성하였다. 

3.3 자료수집

설문의 대상은 산업기술연구회 산하 정부출연연구

기관 10개 기관 소속 직원이며(부설기관 제외), 설문

기간은 2012년 9월 5일〜2012년 10월 15일까지이다. 

설문기간 동안 총 208개 설문지를 수집하여 분석하였다.

4. 실증분석

4.1 정부출연연구기관의 성과분석

설문결과 분석에 앞서 대상기관에 대한 성과분석

을 통해 고성과 기관과 저성과 기관을 분류하였다. 

정부출연(연)에 대한 성과분석은 논문(SCI), 특허

(등록)를 기초로 하였다. 연구성과는 1) 논문, 2) 특

허, 3) 보고서, 4) 연구시설 및 장비, 5) 기술요약정보, 
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기관 A B C D E F G H I J 평균

성과 점수 1.829 1.563 2.017 3.375 1.556 1.296 0.629 1.098 1.345 0.646 1.520

집단 구분 고성과 기관 저성과 기관

<표 7> 성과 점수 

6) 생명자원, 7) 화합물, 8) 소프트웨어 등 8대 성과로 

분류될 수 있다. 이중 창의성의 발현으로 볼 수 있는 

대표적인 성과로 논문과 특허를 들 수 있다. 이는 기

존 연구의 결과[30, 18, 17]와 관련 근거법률의 명시 

및 대상기관 모두에서 공통적으로 관리되는 현실적 

이유에 근거를 둔다. 

논문과 특허에 대한 각각의 반영비중에 대해서는 

선행연구 등에서 객관적인 근거를 찾기 어려운 실정

으로 산업기술분야 정부출연연구기관들의 내부평가

기준에서 각각의 비중을 고려하였다. 이를 기초로 

SCI 논문(국내+국외) : 국내특허등록 : 국외특허등

록 : = 2 : 1 : 2로 설정하였다. 

자료의 객관성 확보를 위하여 2009〜2011년까지 

3년간 논문 및 특허실적을 반영하였으며, SCI 논문 

수와 기간 중 등록된 국내, 국외특허 수를 각 비중에 

따라 계산하였다. 대상기관은 산업기술연구회 소관 

10개 정부출연연구기관으로 하였으며, 대상기관의 

연구원 수가 상이함에 따라 각 기관별로 1인당 논문

의 수와 특허의 수를 산정하고 이를 기준으로 성과

점수를 산출하였다. 기초자료는 산업기술연구정보

서비스(IRIS, 산업기술연구회 제공)에 수록된 데이

터를 활용하여 신뢰도를 확보하였다. 

4.2 분석 결과

4.2.1 개인수준의 창의성 측정결과 분석

분석 결과, <표 8>과 같이 먼저 개인수준의 창의

성의 3개의 측정항목 모두에서 유의미한 차이가 없

었다. ‘지식과 경험’, ‘창의적 사고기술’, ‘과제동기’ 변

수는 95% 신뢰수준 하에서 고성과 기관과 저성과 기

관 간의 유의미한 차이가 나타나지 않았다. 

이러한 분석 결과는 개인수준의 창의성이 성과창

출에 큰 영향을 주지 못함을 의미한다. 다만, 이것은 

개인수준의 창의성이 중요하지 않다는 것이 아니라, 

고성과 기관과 저성과 기관 간에 단지 차이가 없다

는 것을 의미한다. 즉, 정부출연(연)에 유입되는 연

구인력들의 개인수준의 창의성은 유사하지만 집단, 

조직수준의 창의성에서의 차이에 따라 기관의 연구

성과가 달라질 수 있음을 시사한다. 

구 분
고성과 
기관

(N= 108)

저성과 
기관

(N= 96)
t값 p-value

개인
수준의
창의성
(1)

지식과 경험
(1-1)

3.961 3.813 1.930 0.055
*

창의적 
사고기술
(1-2)

3.743 3.633 1.285 0.200

과제동기
(1-3)

3.842 3.820 0.284 0.777

<표 8> 개인수준의 창의성 분석

*
p < 0.1, 

**
p < 0.05, 

***
p < 0.01.

구 분 가설
채택
여부

1-1
지식과 경험은 고성과 기관과 저성과 기
관 간 유의미한 차이가 있을 것이다. 

기각

1-2
창의적 사고기술은 고성과 기관과 저성
과 기관 유의미한 차이가 있을 것이다. 

기각

1-3
과제동기는 고성과 기관과 저성과 기관 
간 유의미한 차이가 있을 것이다. 

기각

<표 9> 개인수준의 창의성에 대한 가설 검증

4.2.2 집단수준의 창의성 측정결과 분석

분석 결과, <표 10>와 같이 집단수준의 창의성의 

4개 측정항목 모두에서 유의미한 차이가 나타났다. 

99% 신뢰수준 하에서 세부 측정항목인 ‘다양성’, ‘응

집성’, ‘자율성’, ‘리더십’ 모두에서 고성과 기관과 저

성과 기관 간의 유의미한 차이가 발생하였다. 
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구 분
고성과 
기관

(N= 108)

저성과 
기관

(N= 96)
t값 p-value

조직
수준의
창의성
(3)

조직의 
동기화(3-1)

3.608 3.260 3.583 0.000***

조직의 
자원(3-2)

3.366 3.245 1.206 0.229

보상시스템
(3-3)

3.593 3.136 4.640 0.000
***

창의경영
관행(3-4)

3.627 3.132 5.419 0.000***

<표 12> 조직수준의 창의성 분석

*
p < 0.1, 

**
p < 0.05, 

***
p < 0.01.

구 분
고성과 
기관

(N= 108)

저성과 
기관

(N= 96)
t값 p-value

집단
수준의
창의성
(2)

다양성(2-1) 3.775 3.497 3.681 0.000***

응집성(2-2) 4.046 3.663 3.894 0.000***

자율성(2-3) 3.793 3.531 2.843 0.005***

리더십(2-4) 4.028 3.708 3.964 0.000***

<표 10> 집단수준의 창의성 분석

*p < 0.1, **p < 0.05, ***p < 0.01.

구 분 가설 검증

2-1
다양성은 고성과 기관과 저성과 기관 
간 유의미한 차이가 있을 것이다. 

채택

2-2
응집성은 고성과 기관과 저성과 기관 
간 유의미한 차이가 있을 것이다. 

채택

2-3
자율성은 고성과 기관과 저성과 기관 
간 유의미한 차이가 있을 것이다. 

채택

2-4
리더십은 고성과 기관과 저성과 기관 
간 유의미한 차이가 있을 것이다. 

채택

<표 11> 집단수준의 창의성에 대한 가설 검증

결국, 성과가 높은 기관은 낮은 기관에 비해서 다

양성의 정도는 넓고 응집성은 강하며 자율성은 크고 

리더십 수준이 높음을 알 수 있다. 기관경영의 측면

에서 연구성과의 향상을 위해서는 이러한 창의성 측

정항목의 진작이 필요함을 함축하고 있다.

4.2.3 조직수준의 창의성 측정결과 분석

분석 결과, <표 12>와 같이 집단수준의 창의성의 

4개 측정항목 중 3개 항목은 유의미한 결과를, 나머

지 1개 항목은 그렇지 못한 결과를 보였다. 99% 신

뢰수준 하에서 구체적으로 ‘조직의 동기화’, ‘보상시

스템’, ‘창의경영 관행’에서는 고성과 기관과 저성과 

기관 간의 유의미한 차이가 발생하였으나, ‘조직의 

자원’에서는 유의미한 차이가 나타나지 않았다. 

구 분 가설 검증

3-1
조직의 동기화는 고성과 기관과 저성과 
기관 간 유의미한 차이가 있을 것이다. 

채택

3-2
조직의 자원은 고성과 기관과 저성과 
기관 간 유의미한 차이가 있을 것이다. 

기각

3-3
보상시스템은 고성과 기관과 저성과 기
관 간 유의미한 차이가 있을 것이다. 

채택

3-4
창의경영관행은 고성과 기관과 저성과 
기관 간 유의미한 차이가 있을 것이다.

채택

<표 13> 조직수준의 창의성에 대한 가설 검증

앞서 분석한 집단수준의 창의성과 더불어 조직수

준의 창의성도 매우 중요함을 말하고 있다. 특히 조

직의 자원 보다는 동기화, 보상시스템, 창의경영관행

의 중요함을 보여주고 있다.

4.2.4 각 수준별 창의성 측정결과 분석

<표 14>에서 보는 바와 같이 각 수준별 분석 결과

를 종합하면 99% 신뢰수준 하에서 개인수준에서는 

유의미한 차이가 없었으며, 집단수준과 조직수준에

서는 유의미한 차이가 발생하였다. 창의성이 개인수

준에서 보다는 오히려 집단과 조직수준에서 두 그룹

(고성과․저성과)간에 유의미한 차이를 보이는 것으

로 분석되었다. 

구 분
고성과 
기관

(N= 108)

저성과 
기관

(N = 96)
t값 p-value

개인수준 평균 3.850 3.749 1.477 0.141

집단수준 평균 3.927 3.616 4.543 0.000
***

조직수준 평균 3.553 3.187 4.494 0.000
***

<표 14> 각 수준별 창의성 종합 분석

*
p < 0.1, 

**
p < 0.05, 

***
p < 0.01.
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구 분 가설 검증

4-1
개인수준의 창의성은 고성과 기관과 저성
과 기관 간에 유의미한 차이가 있을 것이다.

기각

4-2
집단수준의 창의성은 고성과 기관과 저성
과 기관 간에 유의미한 차이가 있을 것이다.

채택

4-3
조직수준의 창의성은 고성과 기관과 저성
과 기관 간에 유의미한 차이가 있을 것이다.

채택

<표 15> 각 수준별 창의성에 대한 통합 가설검증

4.3 판별분석

본 연구에서는 각 연구기관의 정량적 성과로서 논

문과 특허를 기준으로 고성과 기관과 저성과 기관을 

구분하였다. 이어서 고성과 기관의 창의성 측정결과

와 저성과 기관의 창의성 측정결과를 상호 비교하였

으며, 그 결과 개인 창의성에서는 두 그룹 간에 유의

미한 차이가 없음을 알 수 있었으며, 집단과 조직창

의성에서는 두 그룹 간에 유의미한 차이가 있음을 

발견하였다.

그렇다면 어떠한 창의성 변수가 통계적으로 유의

미한 영향을 미쳤는지 살펴보기 위해 판별분석을 실

시하였다. 

먼저, 개인창의성, 집단창의성, 조직창의성 3개 변

수를 독립변수로 하고, 집단구분(고성과 기관․저성과 

기관)을 종속변수로 하는 판별분석을 실시하였다. 

<표 16>에서 보듯이 집단평균의 동질성 검정 결과, 

개인창의성은 고성과 기관․저성과 기관 간에 통계

적으로 유의미한 차이가 없으나, 집단창의성과 조직

창의성 변수는 99% 신뢰수준 하에서 통계적으로 유

의미한 차이가 있는 것으로 나타났다. 

변수 Wilks 람다 F값 유의확률

I 개인 창의성 0.989 2.182 0.141 

G 집단 창의성 0.907 20.636 0.000***

O 조직 창의성 0.909 20.199 0.000***

<표 16> 항목별 집단평균의 동질성에 대한 검정

*p < 0.1, **p < 0.05, ***p < 0.01.

그렇다면, 이러한 집단의 구분에 어떠한 창의성 

변수가 더욱 큰 영향을 미쳤는지 살펴보기 위해 판

별분석을 실시하였으며, 그 결과 다음과 같이 하나

의 판별함수가 도출되었다. 

Y = - 6.60-0.62 I+1.50G+0.98O

판별함수의 설명력(hit ratio)은 약 65.7%로 나타

났으며, 판별분석의 선행 조건으로서 모집단의 공분

산행렬이 같다는 것은 Box의 M검정을 통해 확인되

었다(F = 4.5, p = 0.618).

이상의 분석 결과, 성과에 따른 집단구분(고성과

․저성과)에 개인창의성 보다는 집단창의성과 조직

창의성이 중대한 영향을 미치며, 상대적으로 집단창

의성이 더욱 중요한 영향을 미치는 것을 시사한다. 

왜 이런 결과가 나왔을까? 앞서의 분석에서 집단

과 조직의 창의성을 구성하는 하위 변수 가운데, 어

떠한 요인이 중요한지 살펴보기 위하여 추가적인 분

석을 진행하였다. 

다음은 소항목별 집단평균의 동질성에 대한 Wilks 

람다 검증 결과이다. <표 17>에서 보듯이, 개인창의

성은 신뢰수준 95% 하에서 고성과 기관과 저성과 기

관 간에 차이가 없다. 다만 개인창의성을 구성하는 

하위변수 가운데 상대적으로 과제동기, 창의적 사고

기술과 비교하여 지식과 경험은 고성과 기관과 저성

과 기관 간에 다소간의 차이가(신뢰수준 90%) 있는 

것으로 나타났다.

집단창의성은 G1 다양성(p = 0.00), G2 응집성(p =

0.00), G3 자율성(p = 0.01), G4 리더십(p = 0.00) 등 

4개 하위변수 모두 고성과 기관과 저성과 기관 간에 

통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.

조직창의성을 구성하는 4개 하위변수 가운데서는 

O2 조직의 자원(p = 0.23)을 제외한 O1 조직의 동기

화, O2 보상시스템, O3 창의경영관행 변수가 99% 

신뢰수준 하에서 통계적으로 유의한 차이를 나타내

었다.

개인, 집단 그리고 조직 창의성을 구성하는 11개

의 하위변수들이 집단의 구분에 어떠한 영향을 미치

는지 분석하기 위하여 판별분석을 실시하였으며 그 

결과 다음과 같이 하나의 판별함수가 도출되었다.



62 박대식․조근태

항목 Wilks 람다 F값 유의확률

I 개인 창의성

I1 지식과 경험 0.982 3.723     0.055*

I2 창의적 사고기술 0.992 1.651     0.200

I3 과제동기 1.000 0.081     0.777

G 집단 창의성

G1 다양성 0.937 13.553     0.000***

G2 응집성 0.930 15.167     0.000
***

G3 자율성 0.961 8.208     0.005
***

G4 리더십 0.928 15.714     0.000***

O 조직 창의성

O1 조직의 동기화 0.940 12.835     0.000
***

O2 조직의 자원 0.993 1.456     0.229

O3 보상시스템 0.904 21.534     0.000***

O4 창의경영관행 0.873 29.361     0.000
***

<표 17> 소항목별 집단평균의 동질성에 대한 검정

*
p < 0.1, 

**
p < 0.05, 

***
p < 0.01.

Y = -4.65+0.16I1-0.13I2-0.55I3+0.24G1+0.38G2

+0.19G3+0.17G4+0.27O1-0.89O2+0.42O3

+1.04O4

분석 결과 판별함수의 정확도(hit ratio)는 약 67.6%

로 나타났다. 각 독립변수들이 집단의 구분에 얼마나 

큰 영향을 미치는지를 살펴보면, 가장 중요한 변수는 

O4 창의경영관행(1.04)으로 나타났으며, 다음으로 O2 

조직의 자원(-0.89)과 I3 과제동기(-0.55)는 집단 간에 

유의미한 차이는 없지만 집단의 구분에는 상당한 영

향을 미치는 것으로 나타났다. 다음으로 보상시스템

(O3, 0.42), 집단의 응집성(G2, 0.38), 조직의 동기화(O1, 

0.27)의 순서로 중요한 영향을 미치는 것으로 보여준다.

<표 17>를 종합해 보면 창의경영관행이 11개 측

정항목 중에서 고성과 기관과 저성과 기관의 구분에 

가장 강력한 영향력을 보여주고 있다. 창의경영관행

의 세부내용인 ‘혁신 및 창의성에 대한 공감대 형성, 

자발적인 아이디어 창출, 제안의 공유, 외부와의 상

호작용’등의 중요성이 입증된 것이다. 조직의 자원과 

관련해서 보면 ‘조직의 자원’이 꼭 풍부하다고 해서 

고성과 기관이 되는 것은 아니다. 왜냐하면, O2(조직

의 자원)의 계수 값이 마이너스이기 때문이다. 조직 

창의성 중 보상시스템과 조직의 동기화, 집단 창의

성 중 응집성도 고성과 기관과 저성과 기관 간의 구

분에 상당한 영향을 미침에 따라 이러한 요소들을 

강화시키기 위한 적극적인 노력이 요구된다.

5. 결  론 

5.1 요약 및 의의

종래에는 창의성을 개인의 인지적 능력으로 인식

하는 경향이 일반적이었으나 근래에는 조직행동론

과 접목되어 집단이나 조직의 맥락에서 이를 연구하

는 경향이 강화되었다. 이는 조직의 관리대상으로 

창의성을 인식하고 조직이 어떠한 환경과 정책을 구

축하고 제공하는 가에 따라 창의성이 영향을 받을 

수 있음을 인정하고 있다고 할 수 있다. 본 논문은 

‘2.2 창의성 연구의 동향’부분에서 창의성에 대한 선

행연구를 분석하고 창의성이 단순히 개인적 영역에 

머무르는 것이 아니라 조직 수준에서 관리되어야 할 

대상으로 인식할 필요성을 제기하였다. 또한, 창의성

을 단순히 개인의 관리 대상으로 인식하지 않고 집

단이나 조직(기관)차원에서 이를 관리해야 할 대상

으로 인정하고 이를 기관의 경영에 반영해야 한다면 

창의성과 성과의 상호관계에 대한 실증적 연구의 필

요성이 있음을 제기하였다. 창의성에 대한 변화된 

인식과 관심에도 불구하고 이를 성과와 연계지어 실

증적으로 검증하고 연구한 사례는 부족한 실정이다. 

이러한 측면에서 본 논문 연구결과는 창의성과 연구
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성과 간의 관계를 실증적으로 연구한 사례라고 할 

수 있다. 

본 연구의 조사 대상은 산업기술분야 정부출연연

구기관이다. R&D를 주요임무로 하는 정부출연연구

기관의 경우 R&D 경쟁력은 핵심적으로 요구되는 

기관역량이면서도 단순히 투입 대 산출(연구생산성)

의 사후적인 평가에 머무르는 한계가 있다. 특히, 창

의성을 R&D 경쟁력의 중요원천으로 이해하고, 조직

차원에서 관리해야 할 필요성을 인식하면서도 R&D 

성과와 창의성을 연계하여 연구하고 검증하는 것은 

소홀히 하고 있다. 본 연구에서는 창의성이 기관의 

핵심역량이라고 할 수 있는 정부출연연구기관을 대

상으로 사전적인 각 수준별(개인/집단/조직) 창의적 

역량이 사후적인 연구성과에 영향을 미치는 지에 대

한 통계적 분석을 시행하고 유의미한 결과가 나온다

면 어떠한 창의성 요인들이 영향을 주는지 규명하는 

것을 연구의 내용으로 하고 있다. 이를 바탕으로 창

의성이 단지 개인수준의 역량으로서 인지적 능력이

나 성격적 특성으로 인식하여야 하는지, 아니면 조

직차원에서 이를 최대한 발현할 수 있도록 관심을 

갖고 지속적으로 관리하여야 할 새로운 경영요소인

지를 파악하는 것이 연구의 목적이다. 또한 조직차

원에서 관리하여야 할 대상이라면 정부출연연구기

관의 경영 상의 주요 지표로 ‘창의성’을 인식하고 창

의성에 영향을 주는 주요 요소를 기관경영에 반영함

으로써 연구성과를 제고할 수 있는 토대를 마련하는 

것이 본 논문의 실용적인 기여라고 할 수 있겠다.

본 연구의 정부출연(연)을 대상으로 한 창의성과 

연구성과 간의 상관관계에 대한 분석에 따르면 개인

수준 창의성에서는 고성과 기관의 측정결과가 저성

과 기관의 측정결과를 상회(0.10)하였으나, 세부측정

항목에서는 일관된 흐름이 나타나지 않았다. 해당분

야 전문가들로써 개인적인 창의성 역량에 차이가 없

을 것이라는 일반적인 예측을 확인시켜 준 결과라고 

볼 수 있다. 집단수준 창의성에서는 고성과 기관의 

측정결과가 저성과 기관의 측정결과를 상회(0.31)하

였으며, 세부측정항목에서도 유의미한 차이를 나타

내었다. 조직수준 창의성에서는 고성과 기관의 측정

결과가 저성과 기관의 측정결과를 상회(0.25)하였다. 

개별 세부 항목에서는 ‘조직의 동기화, 보상시스템, 

창의경영관행’의 경우 유의미한 차이를, ‘조직의 자

원’에서는 그렇지 못한 결과를 보여주었다. 이는 정부 

등 대외기관으로부터 기관경영에 대한 통제를 받음

에 따라 기관의 자율성과 유연성 확보에 한계가 있는 

정부출연(연)의 공통적인 상황에 기인한다고 해석된

다. 고성과 기관이나 저성과 기관이나 인력활용, 예산 

확보, 시설의 사용, 과제 수행기간 등에서 특별히 차

이점을 보이기 어려운 것이 현실이기 때문이다. 

각 수준별 창의성 측정결과를 종합하면 개인수준 

창의성에서는 고성과 기관이나 저성과 기관이나 유

의미한 차이가 없었으나 집단수준, 조직수준에서는 

유의미한 차이가 발생하였다. 집단 및 조직의 창의

성이 구체적으로 드러나는 조직 문화, 연구환경 및 

분위기, 경영마인드, 각종 제도의 선진성과 운용의 

유연성 등이 각 기관별로 상이하고 이러한 것들이 

개인의 연구성과 창출에 직접적으로 영향을 주었기 

때문으로 해석된다. 개인수준의 창의적 역량은 대동

소이하나 이들의 창의성을 발현시키는 것은 집단과 

조직의 역할이라고 볼 수 있다.

개인의 창의성은 집단과 조직의 창의성에 의하여 

제대로 발현될 수도 있고 그렇지 못할 수도 있다. 그

러나 지금까지의 창의성에 대한 논의는 주로 개인의 

창의성 강화에 초점을 맞추었으며, 집단, 조직수준이 

창의성에 대해서는 상대적으로 소홀히 다루어져 왔

다. 창의성이 조직 경쟁력의 핵심 요소로 자리매김

하기 위해서는 집단과 조직 차원의 창의성이 반드시 

전제되어야 함을 본 연구를 통해 확인할 수 있었다.

정부출연(연)의 연구성과를 제고하기 위해서는 

창의적인 개인의 육성뿐만 아니라 개인수준의 창의

성이 제대로 발휘될 수 있는 자율적인 집단과 조직 

문화 그리고 이를 뒷받침하는 제도적 환경이 구비

되어야 한다. 우선 외부로부터 우수한 인력의 확보

에만 주력하는 자세에서 벗어나 창의적 인력이 효

과적으로 연구를 수행할 수 있는 집단수준, 조직수

준의 창의성을 고양시킬 수 있는 정책적 선회가 필

요하다.
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5.2 한계 및 추후과제

본 연구는 다음과 같은 한계를 갖고 있다. 첫째, 

대상기관의 연구성과를 산정할 때에 정량적인 수준에

서만 이를 고려하였다는 점이다. 논문과 특허의 수량

을 기준으로 성과를 산정함에 따라 연구성과의 질적인 

측면을 반영하지 못하였다. 논문의 경우 단순게재 건

수를 넘어 질적 변수인 피인용지수를 감안하지 못하였

으며, 특허실적의 경우 등록건수 외에도 실제로 기술

이전 등을 통해 사업화 실적을 고려하지 못하였다. 

둘째, 창의적 성과에 대한 보다 면밀한 기준 설정

과 검토가 필요하다 하겠다. 또한, 연구성과와 창의

성을 상호 비교하였지만 연구성과에 미치는 영향요

인이 창의성에 국한한다고 보기 어려운 점도 있을 

수 있다. 해당기관의 조직문화, 예산 상황, 범 정부적 

R&D 트렌드 변화 등 다양한 변수들이 연구성과 창

출에 영향을 미칠 여지도 있어 이에 대한 검토도 필

요하다. 특히, 해외 특허의 출원과 등록은 해당기관

의 예산사정 및 특허 정책에 따라 변화가 있을 수 있

음에 따라 향후 연구 시 이에 대한 고려와 반영이 필

요할 것으로 보인다. 

마지막으로 향후 각 창의성의 수준별, 각 요소 간, 

세부지표 간의 상호작용이 충분히 예견될 수 있음에 

따라 상호 간의 영향요인 및 관계에 대한 추가적인 

연구가 요구된다. 개인수준과 집단수준, 개인수준과 

조직수준 등 각 수준별로 상호관계를 규명함으로써 

창의성에 대한 보다 깊이 있는 이해가 가능할 것이다.
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<부  록>

연구조직의 창의성 수준에 대한 설문조사서

다음의 각 질문에 대해 귀하께서 동의하시는 정도를 5가지 보기에 표시하여 주시기 바랍니다. 1점에서 5점 

중에서 동의하는 정도가 클수록 높은 점수를 주시면 됩니다.

1. 개인수준의 창의성 관점(Individual Creativity View)

1-1. 아래의 문항은 지식과 경험에 관련된 질문입니다.

평가요소
전혀
그렇지 
않다

--- 보통 ---
매우
그렇다

1 나는 매일 같이 새로운 정보를 받아들인다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

2 나는 직무수행에 필요한 충분한 재능을 가지고 있다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

3 나는 이 분야에 필요한 관련지식과 경험을 인정받고 있다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

4 나는 지식과 정보를 다른 사람(조직 내외)과 공유한다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

1-2. 아래의 문항은 창의적 사고기술에 관련된 질문입니다.

평가요소
전혀
그렇지 
않다

--- 보통 ---
매우
그렇다

1 나는 자신의 말이나 생각을 여러 가지 방법(글/그림/표 등)으로 표현한다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

2 나는 틀에서 벗어나 새로운 문제해결책을 제시한다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

3 나는 고정관념을 깨고 새로운 아이디어를 많이 내 놓는다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

4 나는 기존의 방식이나 도구를 새로운 분야에 적용하는 것을 좋아한다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

1-3. 아래의 문항은 과제동기에 관련된 질문입니다.

평가요소
전혀
그렇지 
않다

--- 보통 ---
매우
그렇다

1 나는 직무에 만족감을 느낀다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

2 나는 직무에 열정을 가지고 있다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

3 나는 새로운 아이디어를 얻기 위해 늘 학습한다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤
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2. 집단수준의 창의성 관점(Creativity In Groups View)

2-1. 아래의 문항은 다양성에 관련된 질문입니다.

평가요소
전혀
그렇지 
않다

--- 보통 ---
매우
그렇다

1 우리 팀원들은 같은 문제를 보는 시각(관점/솔류션)이 서로 다르다 ① ---② ---③ ---④ ---⑤

2 우리 팀원들은 서로 보완해 줄 수 있는 기능과 능력을 보유하고 있다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

3 우리 팀원들은 다양하고 독특한 아이디어를 접할 기회가 많다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

2-2. 아래의 문항은 응집성에 관련된 질문입니다.

평가요소
전혀
그렇지 
않다

--- 보통 ---
매우
그렇다

1 우리 팀원들은 서로 존경하고 신뢰 한다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

2 우리 팀원들은 팀웍이 강하다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

3 우리 팀원들은 변화나 위기 시 잘 협력한다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

2-3. 아래의 문항은 자율성에 관련된 질문입니다.

평가요소
전혀
그렇지 
않다

--- 보통 ---
매우
그렇다

1 우리 팀원들은 업무에 관련된 목표수립 및 성취수준을 스스로 설정한다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

2 우리 팀원들은 업무 수행방식을 스스로 정한다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

3 우리 팀원들은 업무에 관련된 의사결정에 자유롭게 참여한다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

2-4. 아래의 문항은 리더십에 관련된 질문입니다.

평가요소
전혀
그렇지 
않다

--- 보통 ---
매우
그렇다

1 팀원들의 아이디어에 대해 신뢰하고, 누구의 아이디어도 잘 수용한다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

2 팀원들의 학습(경력개발/교육프로그램)을 지원한다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

3 팀 분위기와 구성원들의 상호관계를 긍정적으로 만들기 위해 노력한다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

4 프로젝트의 비전과 목표를 제시한다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

5 새로운 기술정보와 환경변화를 파악하고 연계한다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤
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3. 조직수준의 창의성 관점(Creativity In Organizations View)

3-1. 아래의 문항은 조직의 동기화에 관련된 질문입니다.

평가요소
전혀
그렇지 
않다

--- 보통 ---
매우
그렇다

1 우리 기관은 새로운 것에 대한 도전(실험/시도)이 있다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

2 우리 기관은 새로운 시도에 대한 격려, 실패에 대한 용인이 있다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

3 우리 기관은 변화(환경/정보)에 능동적이다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

3-2. 아래의 문항은 조직의 자원에 관련된 질문입니다.

평가요소
전혀
그렇지 
않다

--- 보통 ---
매우
그렇다

1
우리 기관은 새로운 과제수행/아이디어를 개발하는 데 필요한 인력을 
구성할 수 있다.

① ---② ---③ ---④ ---⑤

2 우리 기관은 새로운 아이디어 실행에 필요한 예산을 확보 할 수 있다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

3 우리 기관은 새로운 아이디어를 구체화할 수 있는 자원와 시설이 있다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

4 우리 기관은 다양한 관점에서 충분히 생각할 수 있는 시간이 허용된다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

3-3. 아래의 문항은 보상시스템에 관련된 질문입니다.

평가요소
전혀
그렇지 
않다

--- 보통 ---
매우
그렇다

1 우리 기관은 창의적인 성과에 대해 공정하게 평가한다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

2 우리 기관은 창의적 성과창출에 대해 인정(명예/존중/권위)해 준다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

3 우리 기관은 창의적 능력과 성과에 따른 보상(금전/승진)이 있다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

3-4. 아래의 문항은 창의경영관행에 관련된 질문입니다.

평가요소
전혀
그렇지 
않다

--- 보통 ---
매우
그렇다

1 우리 기관은 전체적으로 혁신 및 창의성에 대한 공감대가 형성되어 있다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

2 우리 기관의 아이디어 창출시스템은 자발적 활동에 기반하고 있다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

3 우리 기관에는 직원들의 제안을 다른 직원과 공유할 방법이 있다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

4 우리 기관은 뛰어난 발견을 증가시키기 위한 정책이나 관행이 있다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

5 우리 기관은 직원들이 자극을 받도록 외부와의 상호작용을 돕는다. ① ---② ---③ ---④ ---⑤

6
모든 직원들은 내부의 자원과 전문성을 최대한 활용하기 위하여 기관이 
어떻게 운영되는지를 충분히 이해하고 있다.

① ---② ---③ ---④ ---⑤
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