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요  약  본 연구의 목적은 문제 발견 능력 향상을 위한 발명 교수․학습자료 활동지를 개발하고, 발명 영재를 대상으로 ‘문제 

만들기’ 수업의 효과를 분석하며, 질문 수준 향상을 위한 정책적인 제안을 하는 것이다. 이러한 연구 목적을 달성하기 위해 

질문 만들기 활동지를 개발하고 만족도를 분석하였으며, 전문가를 통해 질문 수준 향상을 위한 전략을 분석하였다. 그 결과는 

다음과 같다. ‘질문 만들기’의 수업은 문제상황과 문제해결조건을 학생들에게 제시하고, 문제확인 단계, 아이디어 창출 단계,
아이디어 수렴 단계, 실행하기, 평가하기로 구성하였다. 이러한 창의적 문제 발견을 위한 교수‧학습자료를 발명 영재 학생들

에게 적용한 결과, 학생들의 만족도는 초등학생(M=4.56), 중학생(M=4.30), 그리고 전체 학생(M=4.33)의 만족도 평균이 4.30 
이상으로 매우 높았다. 또한 발명 문제 발견을 활성화하기 위한 전략을 개발하기 위하여 ‘문제의 다양한 형태 찾기’, ‘문제 

수준 향상을 위한 교수･학습방법 필요함’, ‘문제 수준 향상을 위한 전문가의 도움이 요구됨’, ‘참신한 문제에 대한 다양한 

평가와 보상’, ‘기관의 협력을 통한 질문시스템 구축 방안을 마련함’, ‘아이디어를 대우하는 문화가 필요함’ 등이 요구되며,
‘교육부, 미래부, 특허청, 중소기업, 지역사회 등의 협업과 지원’을 통해 교육적 여건이 마련되어야 한다.

Abstract  This research aimed to develop problem creating worksheets as a teaching & learning material for problem
solving activities and assess its effectiveness. Activity worksheets for creative problem development were established.
The effectiveness of the problem-creating classes taught to gifted students in invention was evaluated. In addition,
effective strategies for encouraging problem creating and question making in teaching & learning processes were 
explored. The creative problem identification activity consisted of 5 steps, which are idea creation, convergence, 
execution, and evaluation. The results showed that elementary and middle school students taught in the classes using 
this problem-identification worksheet were highly satisfied with the program. This study concluded that it requires an 
educational environment, government level collaboration, and support to create a mature social atmosphere and 
educational environment motivating students to keep asking questions and identify problems. Through continual 
modification, additional ongoing efforts to increase the credibility and the quality of the worksheets as a creative 
problem solving and learning tool will be needed.
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1. 서론

생활 속에서 우리를 편리하게 해주는 모든 물건이나 

기계는 모두 사람의 궁금함과 호기심, 그리고 끝없는 질

문으로부터 태어났다. ‘사람이 새처럼 날 수 없을까?’라
는 질문은 훗날 과학기술자의 도움을 받아 ‘비행기’의 

발명으로 이어져 수송기술의 발전과 함께 인류에 커다란 

도움을 주었다. ‘달걀을 부화시킬 수 없을까’라는 질문은 

‘부화기’의 발명으로 이어져 세상의 먹거리를 풍성하게 

하였다. 이처럼 질문으로부터 탄생한 발명품들은 우리의 

인류를 편리하고 풍요롭게 하였다. 발명은 사람들이 생

활하는데 필요한 새로운 물건이나 기계를 만들어 내는 

활동을 말하며 발명가들은 마음속에 있던 창조적인 생각

이 구체화되어 물건이나 기계를 만들어 낸다. 
발명교육 활동에서 가장 먼저 시작하는 단계는 ‘문제’

를 찾아내는 것이며, 찾아낸 문제로부터 발명문제 해결

과정이 시작되고 최종의 발명품이 만들어진다. 지금까지 

개선되거나 발명된 모든 기술적 결과는 생활 속에서 문

제를 찾는 것에서 출발하였으며, 우수한 과학적 법칙도 

문제 발견에서 출발하였다. 문제 발견은 종종 문제 해결

보다 더 본질적이며, 새로운 질문을 던지고 가능성을 제

기하고, 새로운 관점에서 과거 문제를 고려하는 것이야

말로 창의적인 상상력을 필요로 하며, 이러한 문제 발견

이 과학기술의 진보에 실질적으로 기여한다[1]. 
Polanyi(1958)는 “문제를 아는 것 자체가 지식을 획득하

는 데 도움이 되고, 해결할 가치가 있는 문제를 인지하는 

것 자체로 대단한 발견이다”라고 말하며 문제 발견의 중

요성을 언급하였다[2]. 이러한 중요성으로 인해 과학 교

과에서는 학생들의 문제 발견 능력 향상을 위하여 창의

적 과학자들의 문제 발견 과정을 분석하고 패턴들을 탐

색하여 프로그램을 개발하였다[3]. 
그동안 발명 교육 연구에 있어서 발명 교수․학습자

료 개발 및 적용 효과에 관련된 많은 논문들이 발표되었

다. 발명 교수․학습 자료는 STEM, STEAM, 과학, 문
화, 스포츠, 예술 등의 소재와 함께 발명 교수 학습 방법, 
발명교육평가와 함께 논의되고 분석되었다. 다양한 소재

의 접목과 다양한 발명적 사고를 위해 발명교육내용에 

필요한 소재의 연구와 개발은 반드시 필요하다. 그러나 

새로운 소재와 내용의 개발을 통해 학습자에게 가치 있

는 발명문제 해결과정을 경험하게 하는 것도 중요하지

만, 문제 발견의 중요성에 비추어 볼 때 의미 있는 발명 

문제 해결 활동으로서 학습자에게 문제를 만들게 하는 

것은 더욱 중요하다. 본 연구는 문제를 인식하고 문제를 

발견하는 발명 교수․학습 자료로서 ‘문제 만들기’를 개

발하고, 이에 대한 효과를 살펴보는 것이 목적이다.  

본 연구의 연구 문제는 다음과 같다.
연구 문제 1. 창의적 문제를 발견하기 위한 발명 교

수․학습 자료로서 ‘문제 만들기’ 활동을 개발한다.
연구 문제 2. 초‧중등 발명 경험이 있는 학생을 대상

으로 ‘문제 만들기’ 수업의 효과를 분석한다.
연구 문제 3. 학생들의 문제 만들기 활동 및  문제 수

준 향상을 위한 전략을 개발한다.

2. 연구방법

2.1 연구절차

본 연구에서는 ‘문제 만들기’ 활동을 통한 발명 교

수․학습자료 개발 및 활용 방안 탐색을 위한 연구 절차

는 다음과 같다. 
먼저 ‘질문 만들기’ 활동을 위한 발명 교수･학습 자료

를 개발하기 위하여 기술적 문제해결과 발명 문제 해결 

과정, 발명 문제, 문제 개발 등의 문헌을 고찰하였으며, 
문제 만들기에 대한 수업 틀과 시나리오, 발명 수업 만족

도 설문지 등을 개발하고, 전문가 8인에게 타당성을 검

토 받았다. 이후 전문가로부터 검증된 ‘질문 만들기’ 활
동과 수업 시나리오를 초․중학교 발명 영재 학생을 대

상으로 현장에 적용하여 그 효과성을 검증하였다. 아울

러 ‘문제 만들기’ 활동의 활용 방안 및 문제 수준 향상을 

위한 전략을 탐색하기 위하여 전문가 면담을 실시하였다. 

A Review of Literature for 
Problem Creating Activities

▶

Developing materials for 
Problem Creating activities

･ Review of Literature
･ Expert Council

･ developing problem - 
creating lesson framework

･ Developing a class scenario
･ Expert Feasibility Study and 

Consultation on Class 
Activity Paper

Ensure validity of Problem 
Creating activity data

▶

Exploring Problem Creating 
activities and strategies

･ Feasibility study for class 
satisfaction questionnaire

･ Expert validity Review

･ Expert interview
･ Expert validity Review

Fig. 1. Invention teaching and learning materials 
development procedure for problem creation 
activities
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2.2 연구대상

‘문제 만들기’ 활동은 초등학교와 중학교의 발명영재 

학생 380명을 대상으로 실시하였다. 그 이유는 ‘문제 만

들기’활동의 과정이 발명 문제 해결 과정에 더하여 구성

하였으며, 발명영재 학생들이 ‘문제 만들기’ 교수 학습 

활동과 유사한 발명 문제 해결 활동을 진행한 경험이 있

기 때문이다. 예컨대, 그동안 발명 영재들이 ‘문제 만들

기’의 과학기술 관련성, 공익성, 참신성, 매력성, 실현 가

능성 관련 문제를 일반 학생들보다 생각할 수 있는 기회

를 더 가졌다. ‘ 지역별 ‘질문 만들기’ 활동은 전국 발명 

영재 학생들을 대상으로 실시하였다. 초등학생의 경우, 
12개 시도의 총 297명의 자료를 수집하였으며, 중학생

의 경우는 강원도, 대전, 대구, 제주 지역에서 83개의 자

료를 수집하였다. 문제 만들기’ 활동에 참여한 발명영재 

학급 학생은 다음 <표 1>과 같다.

area

  class

Gang
won

Gyeong
Ki

Gwang
Ju

Dae-
gu

Dae
jeon Pusan Seoul Inchen Chun

buk Jeju Chung
Nam

Chung
Buk

Sub
Total

E 27 22 22 45 19 27 23 37 22 21 15 17 297

M 13 ･ ･ 18 19 ･ ･ ･ ･ 33 ･ ･ 83

T 40(10.5) 22(5.8) 22(5.8) 63(16.6) 38(10.0) 27(7.1) 23(6.1) 37(9.7) 22(5.8) 54(14.2) 15(3.9) 17(4.5) 380

E: Elementary school student, M: Middle school student, T: Total 

Table 1. General feature

또한, ‘문제 만들기’의 교수․학습 자료를 활용하기 

위한 방안 및 문제 수준 향상을 위한 전략을 개발하기 

위하여 전문가 10명을 대상으로 인터뷰를 실시하였다. 
전문가는 특허 관련 전문가 4명, 발명 영재 전문가 3명, 
질문 및 아이디어 관련 연구 전문가 3명, 총 10명으로 

구성하였다. 면담 방법은 개별 면담을 실시하였으며, 면
담 내용은 주로 학생들의 질문 활동에 대한 경험, 질문의 

수준, 질문 수준 향상 방법, 상시 질문을 검토하고 반영

할 수 있는 방법 등을 질문하였다. 면담은 약 한 시간 정

도 실시하였다.

2.3 조사도구 및 분석 방법

본 연구에서 ‘문제 만들기’ 활동을 위한 발명 교수․

학습 자료를 개발하기 위하여 기술적 문제 해결과 발명 

문제 해결 과정을 살펴보았다. choi(2014)에 따르면, 발
명 문제 해결은 문제 확인 단계(문제 찾아내기), 해결책 

탐색과 선정 단계(해결방안 탐색하기, 해결방안 특허 정

보 검색하기, 해결방안 선정하기), 구체적 계획 단계(최
적의 해결책 설계하기, 시제품 제작 계획하기), 실행 단

계(시제품 모형 또는 실물 만들기)로 구성되어 있다[5]. 
이러한 문헌 고찰과 전문가 협의를 바탕으로 창의적 

질문 발견을 위한 교수‧학습 자료로서 ‘문제 만들기’ 수
업 틀 및 수업 활동지를 개발하였다. ‘질문 만들기’의 수

업 틀은 문제 상황과 문제 해결 조건을 학생들에게 제시

하고, 학생들이 주도적으로 문제 해결 과정을 진행하도

록 하였으며, [Fig. 2]와 같다. 문제 해결 과정은 문제 확

인 단계, 아이디어 창출 단계, 아이디어 수렴 단계, 실행

하기, 평가하기로 구성하였다. 문제 상황에서는 질문을 

통해 세상이 바뀐 사례를 소개하고, 문제 해결 조건에서

는 좋은 문제가 되기 위한 조건인 과학기술 관련, 공익성

(많은 사람들에게 이익이 되는 것), 참신성(과학기술자가 

당황할 정도로 이전에 없던 질문), 매력성, 실현 가능성

을 이해하기 쉽게 제시하였다. 본 연구에서 발명 교수․

학습 자료로서 ‘문제 만들기’자료에 대하여 수업 효과 

검증을 위한 도구는 [4]가 개발한 발명교육 프로그램 만

족도 설문지를 활용하였다. 설문지는 활동지의 구성, 목
표, 내용, 수업 진행 등의 만족도와 기존의 다른 프로그

램과의 비교 문항으로 구성되었으며, 설문 문항에 대한 

응답은 5점 Likert 척도로 구성하였다. 수집된 자료는 

SPSS 12.0 프로그램의 기술 통계를 통해 분석되었다.
문제 만들기 활동 방안 탐색 및 문제 수준 향상을 위

한 자료 분석은 면담 자에게 면담에 대한 사전 동의를 

받고 면담내용을 녹음한 후 전사(transcription)하여 분석

에 활용하였다. 분석 내용에 대하여 타당성을 확보하기 

위하여 분석 후 활용한 자료에 대해서는 면담 참여자들

로부터 확인을 받는 멤버 체킹(member checking)과 연

구 참여자들이 검토하는 동료 검증(peer debriefing) 과
정을 통해 타당성을 확보하였다. 연구에 대한 질적 분석 

방법은 재현(representation)을 실시하였다. 결과의 재현

은 분석(analysis)과 해석(interpretation)을 충분히 담고 
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<문 제  상 황 >
‘사람이 새처럼 날 수 없을까?’라는 질문은 훗날 과학기술자의 도움을 받아 ’비

행기‘의 발명으로 이어져 수송기술의 발전과 함께 인류에 커다란 도움을 주었다. 

’달걀을 부화시킬 수 없을까‘라는 질문은 ’부화기‘의 발명으로 이어져 세상의 먹

거리를 풍성하게 하였다.

이처럼 과학기술 전문가팀의 도움을 받아 훗날 인류문명의 차원을 높일 위대한 

질문을 만들어 보자!

<위 대 한  질 문  조 건 >
1. 과학기술과 관련된 질문       2. 많은 사람들에게 이익이 되는 것

3. 과학기술자가 당황할 정도로 예전에 없던 질문

4. 매력성                      5. 실현성

*문 제  상 황 과  질 문  조 건 을  잘  읽 고  활 동 을  진 행 해  보 자 !
[활동 1]  생활 속에서 궁금한 점이나 불편했던 점은?

(Tip: 우리가 살 미래를 위협할 문제? / 어른들이 볼 수 없는, 사회에서 불편해 보이는 것은?)

예1) 핵발전소 주변은 위험한가?(궁금한 점)

예2) 비행기의 좌석은 모두 앞을 보고 있는가?(불편한 점)

[활동 2]  정보 검색이나 마인드 맵 등을 이용하여 문제를 확장해 보자!(사회문

제, 유사한 장치 등)

예1) 안전, 쓰레기 처리, 차단 재료, 미생물 활용 등

예2) 알파벳 모양, 배열, 기차, 버스, 편리함 등

[활동 3]   ‘활동 2’의 아이디어 중 ‘위대한 질문 조건’에 가장 어울리는 단어를 

선택해 보자!

예1) 안전 / 예2) 배열

[활동 4]    ‘위대한 질문’을 만들어 보자!

[활동 4-1]  ‘활동 3’의 단어를 기초로 ‘활동 1’의 궁금한 점을 ‘위대한 질문’으로 바꾸어 보자!

예시1) 핵 발전소 주변에서 안전하게 생활하는 방법은?

예시2) 비행기의 좌석을 다른 배열로 바꿀 수 없는가?

[활동4-2]   이 질문이 사회에 절실하게 필요한 이유는?

[활동 4-3]    여러분의 질문의 핵심단어 혹은 질문 해결시 만들게 될 인공물(발명품)

의 이름은?

[활동 5]      ‘활동 1’의 질문에 대해 자신이 평가를 해 보자!

※ 23점 이상: ‘활동5’로 진행, 22점 이하: ‘활동2’로 다시 진행

전혀

아니다

그렇지

않은

편이다

보통
그런

편이다

매우

그렇다

1) 과학기술(정보, 생명, 수송, 제조 건설기술 등) 

관련 질문인가?
1 2 3 4 5

2) 질문을 해결하면 많은 사람들에게 도움을 줄 

수 있는가?
1 2 3 4 5

3) 과학기술자가 당황할 정도로 예전에 없는 질

문인가?
1 2 3 4 5

4) 세계 과학기술자들이 해결책을 찾으려 나의 

질문에 관심을 보일 것인가?
1 2 3 4 5

5) 세계 과학기술자가 힘을 모으면 해결방법을 

찾을 수 있는가?
1 2 3 4 5

Fig. 2. Developing teaching and learning materials for 'problem creation' activities

있는 중층 기술(in-depth)의 기술 수준에서 정리되어야 

하므로 자주 면담을 하여야 하나, 본 연구에서는 전략과 

모형을 도출하는데 충분한 가능성을 가지고 있어 자료 

재현 방법을 활용하였다.

3. 연구결과

3.1 ‘문제 만들기’ 발명 교수․학습자료 개발

활동지의 첫 단계인 문제 확인 단계(활동 1)는 예시와 

함께 생활 속에서 궁금한 점이나 불편했던 점을 질문하

였다. 두 번째 단계인 아이디어 창출 단계(활동 2)에서는 

정보 검색이나 마인드 맵 등을 이용하여 문제를 확장해 

보았으며, 아이디어 수렴 단계(활동 3)에서는 확산된 아

이디어 중 ‘문제 해결 조건’에 가장 어울리는 단어를 선

택해 보는 활동을 하였다. 실행단계(활동 4)에서는 문제 

확인 단계에서의 질문(활동 1)과 선정된 가장 어울리는 

단어(활동 3)를 통해 위대한 질문을 직접 만들고 그 이

유를 쓰게 하였으며, 자신의 발명품의 이름을 붙여보는 

활동을 진행하였다. 마지막으로 평가하기 단계(활동 5)
는 자기평가로서 질문에 대해 자신이 평가를 해 보는 활

동으로 구성하였으며, 평가의 문항은 문제 해결 조건에 

대하여 실행 정도를 평가하였다. 평가 시 22점 이하일 

경우 아이디어 창출 단계(활동 2)로 다시 돌아가 활동을 

진행하도록 하였다.
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3.2 ‘문제 만들기’ 활동을 위한 발명 교수‧학습

에 적용 효과 분석 결과

‘질문 만들기’ 활동에 참여한 학생들이 교수‧학습 자

료로 활용한 설문지에 대하여 응답한 결과, 초등학생

(M=4.56), 중학생(M=4.30), 그리고 전체 학생(M=4.43)
의 만족도 평균이 4.30 이상으로 매우 높았다. ‘질문 만

들기’ 활동의 만족도 설문 문항에 대하여 각각 살펴보면, 
초등학생의 경우, 설문 문항에서 살펴보면 ‘스스로 아이

디어를 생각하도록 수업이 진행되었다. (M=4.68)’,  ‘나
는 이번에 활동한 ‘위대한 질문 만들기’ 수업활동에 만

족한다. (M=4.66)’는 문항이 만족도 분석 결과가 높았

다. 중학생의 경우, 초등학생과 같이 ‘스스로 아이디어를 

생각하도록 수업이 진행되었다. (M=4.39)’, ‘나는 이번

에 활동한 ‘위대한 질문 만들기’ 수업활동에 만족한다. 
(M=4.40)’는 문항이 만족도 분석 결과 가장 높았다.

Question E M T

1. The activity sheet is organized so that it is 
easy to learn. 4.45 4.13 4.29

2. The activity sheet  is easy to read and 
understand. 4.46 4.21 4.34

3. The activity sheet is described briefly and 
easily. 4.50 4.26 4.38

4. The tasks of the activity sheet are clearly 
presented. 4.61 4.37 4.49

5. The content of the activity sheet is helpful 
to the education of the invention. 4.60 4.37 4.49

6. The content of the activity sheet is not too 
easy or difficult and the level is 
reasonable.

4.50 4.26 4.38

7. The content of the activity sheet is fresh 
and new. 4.57 4.29 4.43

8. The content of the activity sheet is 
interesting and interesting. 4.47 4.33 4.4

9. The activity sheet lesson was conducted 
with the teacher's full explanation and 
guidance.

4.62 4.33 4.48

10. Classes were held to enable various 
activities. 4.62 4.23 4.43

11. Lessons were held to think of ideas for 
themselves. 4.68 4.39 4.54

12. I am satisfied with the 'Great Question 
Making' class activity. 4.66 4.40 4.53

Total average 4.56 4.30 4.43

Table 2. Satisfaction level for "Problem creating"
activity questionnaire

 E: Elementary school student, M: Middle school student
 T: Total 

3.3 ‘문제 만들기’의 교수․학습 자료를 활용하

기 위한 전문가 의견 범주화 결과

3.3.1 문제의 다양한 형태 찾기

1) 아이디어 자료화하여 활용하기

학생들의 아이디어는 기록을 통해 자료화하고 좀 더 

나은 아이디어로 활용하는 것이 중요하다. 예컨대, 자신

의 아이디어를 기록하고 주요 단어를 추출하여 키워드를 

자료화 시키면 추후 좀 더 나은 아이디어로 발전시킬 수 

있다.

그런 거와 마찬가지로, 학생들이 사실은 기록하는 게 

되게 중요한데, 요즘 워낙에 스마트폰 들고 다니고 막 이

렇게 하니까 기록을 잘 안 하잖아요. 그래서 제가 생각했

던 게 이제, 아까 강제 결합과 비슷하게 해서 단어 두 개

를 컴퓨터상에 내가 단어를, 목록을 입력을 할 수 있어요. 

예를 들어서 쫙 입력을 해요, 입력을 하면 뭐 그 단어가 

천 개, 만 개 정도 된다고 하면 그 단어에서 랜덤하게, 지

난번에 말씀을 드렸듯이 랜덤하게 빼서 올 수 있는 소프

트웨어가 있으면, 하루에 하나씩 아이가 거기다가 이제 

기록을 하면 그 데이터베이스가 쌓여요. 쌓여서 나중에 

필요하면 걔가 이제 출력을 해서, 포트폴리오 형태로 출

력도 될 수 있도록 하고, 1년에 한 번씩 출력을 해서 한 

권의 책으로 좀 엮어주고 이렇게 하면, 아이가 생각이 변

화하는 것들을 본인 스스로 발견할 수 있고 막 이렇게 하

기 때문에 되게 좋지 않을까?

만약에 더 이거를 확장시킬 생각이시면, 수업하는 입

장에서는 영역별로 단어라도 주면 애들이 생각해볼 수 

있는 꺼리가 되지 않을까. 키워드를 몇 개를 주면 저희가 

접근하는데 훨씬 더 편하죠.

이번에는 어느 분야, 다음번에는 또 어느 분야, 분야를 

국한돼서. 물론 그러면 참신성이 떨어질 수도 있으나 한

번 하는 게 아니니까. 여러 가지 분야를 나눠서 그 분야

에 대한 생각을 해보면 다른 애들도 그 분야에 대한 생각

을 할 테니까요.

학생들이 생각한 참신한 아이디어를 사장시키지 않

고, 살리기 위해서는 기록하는 습관을 기르는 것이 중요

하다고 하였다.

애들이 본인의 생각들, 창의적인 생각들을 잡아서 기

록하고 하는 게 되게 중요해요.

디자인 4대 대회 다 석권하고, 그것도 한, 두 번도 아

니고 스물몇 번인가를 석권을 했어요. 그 사람한테 사람

들이 물어. ‘당신은 어떻게 참신한 아이디어를 내냐?’ 라

고 물으면 그 사람은 이제 본인이 했던 고민들을, 항상 

한 줄 일기 비슷하게 적어요.
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2) 기업의 문제 해결하기

학생들 각자가 올린 문제와 아이디어 외에 기업의 문

제를 해결하는 것도 중요하다. 기업의 입장에서는 학생

들에게 참신한 문제 해결을 얻을 수 있고 학생들은 프로

젝트 경험과 그 밖의 다양한 보상을 받을 수 있다.

기업을 찾아가서, 기업에서 당신, 예를 들어서 삼천리

자전거 찾아가서, ‘당신네 안 되는 거 문제 줘.’ 그렇게 하

면 이제 기업 입장에서 봤을 때는 ‘아이, 뭐 이런 이상한 

사람이 다 있어! 우리 기업 영업 비밀인데, 내부 비밀인데 

그런 거.’그렇게 해서 문제 이렇게 가져와서, 1년 동안 문

제를 해결하는 거야.

IP Meister 프로그램이라는 게 직업계 고등학교 아이

들이죠. 마이스터 하고 특성화고 애들을 대상으로 해서 

아이디어를 공모 받아요. 공모 받는 분야는 다양하죠. 자

유 과제라고 해서 너희들 마음대로 생각하는 거 있고, 저

희가 이제 말씀드린 대로 직업계니까 전공을 애들이 배

우는 거잖아요. 그래서 학교 내에서 MOU 체결해서 협력

하는 기업도 있으니까, 기업에서 어려운 점을 문제를 내

면 애들이 그거를 해결하는 아이디어를 내서 우리 쪽에 

신청을 하거나 아니면 우리가 중기청하고 교육부하고 특

허청하고 협업하는 그런 사업이거든요.

YIP는 토대가 크게 기업이 있고요, 기업이 제시한 아

이디어를 푸는 청소년이 있고, 학생들의 교육을 담당하는 

변리기관, 이렇게 세 개의 대상들이 있는데, 일단 저희가 

참여기업이라고 해서, 예를 들면 삼성전자나 이런 대기업 

위주의 그런 기업들을 섭외를 해서, 이 기업들이 학생들

이 해결해 줬으면 하는 문제에 대해서 과제를 내요. 저희

한테.

3.3.2 문제 수준 향상을 위한 교수･학습방법 필요

함

1) 문제 발굴 및 수준 향상을 위한 교수･학습자료가 

요구됨

문제 발굴과 수준 향상을 위해서는 워크북과 교수자 

매뉴얼이 요구된다. 학생들의 워크북은 문제 해결 절차

가 포함된 활동지가 요구되며, 교수자 매뉴얼은 수업의 

유의점과 수업의 개요(아웃라인)이 포함된 내용이 필요

하다.

우리가 뭔가 이렇게, 최소한의 아웃라인은 줘야 되니

까, 예를 들어서 그냥 뭐 던져주고 ‘질문 수업하세요!’ 뭐 

이렇게 하면 관심 없는 사람들 같은 경우는 ‘어떻게 하라

는 얘기야? 뭐 어떻게?’ 그렇죠, 뭐. 예를 들어서 워크북 

같은 것도 있으면 좋고, 그다음에 최소한의 이 수업에서 

유의할 점들, 이런 것들.

학생에 따라 차이가 크겠지만, 학생 스스로 활동지를 

작성하는 것보다 교사의 안내에 따라 학생들이 활동지를 

진지하게 수행하는 절차를 포함한다면 학생들이 제시한 

질문 수준을 향상시키는데 도움이 될 수 있을 것이라 생

각됩니다.

2) 프로젝트로 질문 진행하기 

문제 수준 향상 교수 학습방법의 한 형태로 프로젝트 

수업이 필요하다. 단순한 문제 발굴 수업도 좋지만 프로

젝트에 터한 문제 해결과 이를 통한 경험은 학생들에게 

좋은 경험이 된다.

그러면 학교 안에서도 정규 교과의 틀에 벗어나서 생

각을 하기 위한, 예를 들어서 매뉴얼이나 이런 프로그램

을 만들면, 만들고 그걸 다시 예를 들어서 특정한 사이트

에 연계시켜서, 예를 들어서 대회 형태, 프로젝트 형태로, 

보통 한 학기 정도 하니까 6개월이잖아요? 6개월 프로젝

트 해서, X-질문 6개월 프로젝트 해서 여기에 참여할 학

교를 좀 선정해서,

그다음에 단순하게 애들한테 ‘문제 해결해봐.’이게 아

니고, 애들 팀을 만들어서 거기에 응모하게 하고, 걔네들

은 원래 수업과정과는 별개로, 1년 동안 하나의 프로젝트

를 하는 거예요. 그런 프로젝트를 경험한 아이들과 그렇

지 않은 아이들은 하늘과 땅 차이죠.

3) 생각을 확산할 수 있도록 유도하기

문제 발굴 수업에 있어서 아이디어의 폭을 넓혀주는

데 있어 엉뚱한 단어의 조합 등과 같은 방법이 요구된다. 
생각을 확산할 수 있도록 유도하고 이를 통해 생각의 틀

을 깨는 것이 중요하다.

그래서 뭐, 학생들 같은 경우에는 본인의 경험에 따라

서 좋아하는 분야나 이런 거에 따라서 생각의 폭이 되게 

좁을 수 있어요. 그러니까 이제 그 본인의 생각의 틀을 

깨야지, 사실은 창의적인 아이디어가 나오는데, 틀 안에

서만 생각하면 사실은 뭐 학생들 같은 경우에는 뭐 학교, 

집, 학교, 집, 뭐 학원 이런 경험들이고, TV나 언론, 뭐 이

런 제한된 경험 속에서만 나오는 아이디어였기 때문에. 

그 아이디어가 굉장히 좀 제한되어있을 수 있기 때문에,

그 생각의 폭을 이렇게 열어주기 위한 실마리로 아이

들에게 어떤 다양한, 어떤 단어나 형용사 이런 것들이 들

어있는 통을 만들든지, 뭐 랜덤하게 단어를 뽑을 수 있도

록 한다든지 해서, 그 단어 2개를 가지고 좀 이렇게 그 단

어의 특성이나 이런 것들을 가지고 그 서로 이렇게 생각

의 폭을 넓혀주면, 아이들이 그 전혀 자신의 생각 밖의 

단어가 뽑힐 수 있고, 그래서 뭐 할 수 있지 않을까 생각

을 해요. 

유도를 하면 애들이 굉장히 좀 그 창의적인 질문들을 

만들어낼 수 있지 않을까 이렇게. 그러니까 유도를 잘해

야 될 것 같아요.
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4) 문제 아이디어를 가볍게 인식하기

문제를 해결하고, 산출물을 만들어야 하는 교육 문화

가 학생들의 참신한 아이디어를 내는데 걸림돌이 된다고 

하였다. 그리고 학생들이 산출물과 실현 가능성을 생각

하기보다는 아이디어를 한 번 내보고 만만하게 접근하는 

것이 좋은 문제가 나오기 위한 중요한 촉매제라고 생각

하였다.

오히려 더 발명이라고 하면, 애들이 그 뭐랄까? 뭔가 

좀, 그 틀 안에서 ‘발명은 어려운 거’이런 것들의 어떤 고

정관념이 적용해서 새로운 생각을 내는데 어떤 걸림돌이 

될 수 있는데, X-질문이라든지 이런 것들은, 사실은 그렇

게 아이들에게 어떤 한계를 주지 않고, 한계를 주지 않고 

생각을 좀 편하게 접근하도록, 뭐, 허무맹랑한 얘기도 괜

찮아, 실현 가능성을 염두에 두지 말고 그냥 한번 아이디

어를 내보는 거죠. 내보고 나중에 이제 그런 다양한 아이

디어, 우리 아이디어 발산할 때 굉장히 좀 확산적인, 비판

하지 말고 이렇게 하듯이 그게 되게 중요하거든요.

학생들이 그 틀 안에서, 그 틀을 벗어나서 생각하는 

데에 또 만만하게, 두려움을 갖지 않고, 접근하게 하는 굉

장히 좀, 촉매제가 될 수 있을 것 같아요.

처음에는 아이들이 ‘이런 걸 해도 돼요?’뭐 물어봐요. 

‘이런 질문을 해도 돼요?’ 뭐든지 다 돼요. 끝에 가서는 

이런저런 것들이 나오는데, 처음에 이런 질문을 해도 되

는지, 늘 주어진 테두리 안에서 생각을 하다 보니까 그런 

부분이 있었던 것 같아요.

5) 문제를 발견하는 ‘참신한 눈’ 갖도록 교육하기

창의적인 생각을 위해서는 학생들이 ‘참신한 눈’을 가

질 수 있도록 교육하는 것이 중요하다고 한다. 문제의 발

견을 ‘참신한 눈’이란 어린아이가 세상을 바라보듯 고정

관념을 갖지 않고 호기심을 갖고 보는 것을 말하며, 이를 

위해 ‘눈 사용법’을 학교에서 가르쳐야 한다고 제안하였

다.

애들에게 내가, 목표는 창의적인 생각을 하는 아이를 

기르는 게 목표고, 그렇게 하기 위해서는 욕심을 내서 다 

가르쳐주면 좋겠지만, 애들한테는 흥미를 잃지 않고, 발

명에 접근할 수 있도록 하기 위해서는 가장 중요한 게 문

제를 발견하는 참신한 눈. 그래서 뭐 그런 얘기 있잖아요, 

본인이 대학교 총장이면 ‘눈 사용법’이라는 교과 과목

을 개설해서 만들겠다. 그런데 그분은 사실은 그 세상을 

볼 수 없는 사람이에요, 장님이거든요. 장님인데, 정말 중

요한 게, 이렇게 눈을 뜨고 세상을 보는 사람들이 세상을 

참신하게 봐야 될 것을 보지 못하는 것들이 너무 안타깝

다고 생각하는 거예요. 정말 쉬운 게, 전 애들에게 가장 

중요한 게, 어린아이가 세상을 바라볼 때 참신하게 세상

을 바라보잖아요. 모든 게 놀랍고, 모든 게 신기하고, 모

든 게 호기심이 가고. 그런데 그런 것들이 이제 우리가 

교육이라는 틀 안에서 애들을 가르치면서 그런 생각들이 

자라나지 못하도록 하는 것 같고. 그런 의미에서 봤을 때, 

문제를 발견하는 게 저는 그 100이라고 봤을 때, 발명의 

전 과정, 어떤 산출물 나오는 것까지 100이라고 봤을 때, 

한, 심하게 얘기하면 90, 99 정도가 문제를 발견하는 게 

아닐까.

6) 토의를 통한 질문의 성숙

학생들의 아이디어는 토의를 통해 더욱 발전한다. 학
생들은 다른 학생들의 또 다른 접근을 통해 힌트를 얻고 

미처 생각하지 못한 부분까지도 생각의 폭이 넓어진다.

어쩌면 시간이 많이 있었다면 그거 가지고 서로 토의

도 하고 이야기도 좀 해보고, 그랬으면 본인들끼리도 이

야기해보고 ‘이 아이디어가 참신하다. ’전문가가 뽑는 것

이 아니라 아이들끼리도 질문지 중에서 좋은 질문 이런 

것을 선정해 보는 그런 것을 하면, 다른 학생들 의견도 

듣고. 갈고닦을 수 있겠죠. 다듬을 수 있겠죠. 힌트도 얻

을 수 있고.

자기의 결과가 나의 질문이 나오잖아요. 그것에 대해

서 다른 아이들에 대해서 이야기를 하는 거죠. 그것에 대

해서 들은 아이들이 난 잘 모르겠다고 하면 저기고, 듣는 

학생이 자기 의견을 주는 거죠. 그 이야기를 듣고 피드백 

해서 수정할 수 있으면 수정하는 거고.

그렇게 되면 다른 아이들도 나와 같은 고민을 하잖아

요. 내용이나 질문은 다르겠으나 같은 분야의 것을 고민

하는데‘아, 쟤는 이런 생각을 하는구나.’ 다 열어서 분야

가 전혀 맞지 않는 것은 서로 이야기하는 게 잘 안되잖아

요. 그런데 같은 분야의 걸 가지고 서로 질문지를 쓴 걸 

보고 이야기를 하면 훨씬 더 생각이 모아지지 않을까 하

고 생각해요. 

7) 서로 발표하며 성찰하기

학생들은 자신의 아이디어를 발표를 통해 더 발전할 

수 있다. 본인이 생각해 낸 아이디어는 발표 준비를 통해 

다시 한 번 정리가 되고 친구들의 피드백을 통해 아이디

어가 좀 더 구체적이게 된다.

발표는 그냥 본인의 생각을 이야기하는 거잖아요. 그

런데 애들끼리 수업을 하다 보면, 서로 이야기를 하면서 

자기네들도 힌트를 얻기도 하고, 거기에서 정리도 되고. 

저희도 그런 거 있잖아요. 막연하게 생각하던 걸 이야기

하다보면 내 나름대로 정리도 되고, 다른 부수적인 것들

도 얻을 수 있고, 그런 것들이 있잖아요. 그런 부분에서 

아이들이 서로 더 생각을 확장해 나가는 것이 있는 것 같

아요.

그리고 아무래도 발표를 하게 되면 내가 정리가 돼야 

발표가 되거든요. 어떤 경우는 할 때 좀 빨리 하고, 이거 
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하고 나면 뒤에 조금 시간이 있으니까 쉬고 싶은 마음에 

그냥 이렇게 적는, 어쩌면 그 아이디어가 좋은 아이디어

일 수 있지만 장난스럽게 하는 친구들도 있거든요. 나와

서 발표를 하려면 자기가 만든 질문에 대해서 뭔가 확실

한 게 있어야, 그게 없더라도 이야기를 하다가 질문을 받

고 또 자기 생각을 답변을 하다 보면 좀 더 구체적이 되

는 거죠. 

3.3.3 문제 수준 향상을 위한 전문가의 도움이 요

구됨

1) 엉뚱한 발상을 전문가가 구체화로 이끎

전문가들은 청소년의 참신하고 다소 엉뚱한 아이디어

에 관심을 가지면서 이것을 전문가의 도움과 조언을 통

해 좀 더 구체화시키고 싶어 하였다.

예를 들면 전략적으로 아이디어 도출부터 출원까지 

이끌어 가는 거지. 하나로 융합하는 거지, 초등학교 이런 

애들은 엉뚱한 발상을 하는 거지.

엉뚱한 발상은 누구나 할 수 있다 하지. 그걸 어떻게 

구체화할 건지가 중요하지. 그런데 그 구체화를 전문가가 

코멘트를 해주면 좋지요.

예를 들어 질문부터 시작해서 기술사업화도 될 수 있

고 실증까지 가는 건데, 키워가는 건데, 조언자가 필요한

데 전문가 집단이 교수, 연구원, 특허 관련, R&D 기업으

로 구성된 전문가가 조언을 하는 거지.

그리고 이러한 아이디어의 발상부터 구체화까지 전문

가가 참여하는 것을 제도화를 시도해 보는 것에 대해 긍

정적으로 생각하였다.

2) 다양한 분야의 전문가 도움이 필요함

학생들의 문제 수준을 향상시키려면 다양한 전문가들

의 조언이 필요하다. 다양한 전문가란 아이디어의 수준

을 향상시킬 수 있는 분야 전문가, 담당 교사 등이다.

애들이랑 팀 만들어서. 그리고 그 과정에서 전문가도 

붙여요. 뭐 변리사도 붙이고, 그다음에 뭐 다양한 분야의 

전문가도 붙이고. 그다음에 애들이 문제 해결 과정에서 

기업도 방문해요. 삼천리자전거 가서 또 보고, 그쪽에 걔

네들이 해결 못했는데 어떤 문제 때문에 해결 못 했는지 

이런 것들도. 애들이 1년 동안 해결해서 특허도 내고,

지금 창조경제 시작하면서 사실은, 거의 전 부처가 아

이디어에 목숨을 걸고 있지 않나요? 창조경제 타운도 당

연히 이제 내가 아이디어를 냈는데, 어떻게 시작하거나 

하는 거를 모르고 구체화하는 걸 모르니까, 거기서 내 아

이디어를 올리면 멘토링 하는 전문가와 엮어줘서 지재권

으로 나올 수 있고, 아니면 사업화할 수 있는 그런 모든 

게 지금 창조경제부터 시작하는 모든 게 다.

내가 낸 아이디어에 대해서 전문가가 코멘트를 해주

면 내가 낸 아이디어의 질문에 대해서는 수준을 높일 수 

있을 것 같아요. 

또한, 학교의 학생이기 때문에 교사의 도움이 요구되

었다.

그리고 저희가 팀을 짤 때 무조건 선생님이랑 한 팀이

어야 해요. 선생님의 모든 교육에 필수로 참여하지는 않

지만, 팀을 구성할 때 무조건 선생님이 있어야 팀을 이룰 

수가 있어요. 예전에는 그냥 이런 보호자 측면으로 지도

교사를 부모가 해도 된다고, 저희가 초반에는 그렇게 했

대요. 부모님은 아무래도 팀 내에 자기 애가 있으니까, 부

모님이 너무 이끌고 가니까, 이제는 모든 걸 현직 교사로

만. 

3) 변리사의 도움이 필요함

학생들의 아이디어 수준 향상에 있어 변리사의 도움

이 절실하다. 변리사는 학생이 생각하는 아이디어가 기

존에 해결책이 있는지, 아니면 어떤 방향으로 질문이 구

체화될지를 조언해 주기 때문이다.

학생들이 한번 교육을 받고, 팀별로 변리사 분이 계속 

연락이 가거든요. 그러니까 얘네들이 궁금한 게 있으면, 

선생님이 잘 모르시면 변리사한테 연락을 할 수도 있고. 

교육이 장기적이니까 학생들이 뿌듯해하는 게 좀 있어요. 

그리고 최종적으로 우리가 몇 개월을 고민을 했던 아이

디어가 특허출헌이 되고 나중에 등록까지 되는 걸 좀 뿌

듯해 하는 것 같아요.

그런데 그 베이스가 대부분 변리업종을 가지신 변리

사님들이 많이 들어가 계세요. 그게 주는 아니지만. 그렇

기 때문에 도면이나 이런 것들이 좀 쭉 제대로 지식 재산

화 할 수 있는 그런 베이스가 들어갈 수 있고요. 중기청 

들어오면서 말씀드린 대로 기업 참여하는 부분에 도움을 

많이 주세요. 아까 말씀드린 대로 중진원 도움 받아서, 절

반 정도는 그쪽 받아서 기업 섭외를 하고요, 테마 과제. 

나머지는 저희 진흥회나 특허청에 이제 풀 가지고 동원

해서 섭외를 하고.

그 아이디어를 가지고 왔을 때 처음에는 그냥 ‘괜찮은 

것 같은데.’ 정도로 머무는 것을 변리기관을 선정을 해서, 

변리기관이 학생들하고 팀하고 접촉을 계속 해요. 교육을 

하고 강의를 하고. 멘토처럼 하나의 변리사가 6팀･7팀 정

도를 케어를 하거든요. 한 기업당 하나의 변리사.

3.3.4 참신한 문제에 대한 다양한 평가와 보상

1) 참신한 문제를 구현하기 위한 다양한 해석

청소년들의 질문은 참신하고 다양하였다. 전문가들은 

실현 불가능한 질문에 황당하기도 하고 놀라기도 하였
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다. 그리고 질문의 참신함에 대하여 질문을 해석하는 접

근 또한 중요성을 언급하였다. 똑같은 질문을 가지고 해

석과 구현의 방식에 따라 성공과 실패가 결정되고 전혀 

다른 산출물이 나오기 때문이다. 예컨대, 아이들의 질문

이 참신하다. 

기술적인 입장에서 볼 때는 황당할 경우도 있죠, 참신

하니까. 가만히 생각해 보면 똑같은 것인데 접근에 따라 

다르잖아요. 평가에 포커스를 둘 필요는 없어요. 누가 보

냐에 따라서 그리고 누가 개발하느냐에 따라 ‘아’다르고 

‘어’다르잖아요. 똑같은 아이디어를 가지고 전혀 다른 것

을 만들 수 있거든요. 우리가 볼 때는 A가 있는데 아이가 

볼 때는 A`가 될 수 있거든요.

하나의 아이템에 대해 같은 아이디어에 대해 접근하

는 방식이 여러 팀이었으면 좋겠어요. 접근이 다르니까 

결과도 다를 거예요.

위의 진술들을 통해 알 수 있는 것은 전문가가 바라본 

청소년의 질문은 참신하였다. 그리고 대견하면서도 놀라

워했다. 아울러 전문가들은 질문에 대한 문제 해결과 해

석하는 접근이 다양했으면 하는 바람을 가지고 있었다.

2) 아이디어에 대한 보상

아이디어에 대한 보상은 학생들이 흥미를 갖고 참여

하는데 중요하다. 보상에는 다양한 정부부처의 상, 아이

디어에 대한 특허지원, 그리고 전문가의 피드백 등이 있

다.

거기에서 예를 들어서 애들이나 질문이나 뭔가를 올

리면 그런 것들을 전문가들이 이렇게 좀 필터링을 해서, 

잘하는 애는 예를 들어서 상을 준다거나 교육부 장관상

을 준다거나, 뭐 이렇게 하면 애들이 굉장히 재미있게 좀 

참여할 수도 있지 않을까. 

그렇죠. 시스템 만들어주고 그 시스템에서 X-질문 올

리듯이 똑같이, 조금, 좀 다듬어서, 이건 이제 너무 확장

되어 있으니까. 그래서 애들한테, 질문 낸 친구들한테 상

도 주고, 거기서 또 선정해서 예를 들어서 뭐, 특허청이나 

이런 쪽에서 그 아이디어를 좀 다듬어서 특허출원 지원

을 해준다든지, 뭐 이런 형태로 해서 애들한테 좀 보상을 

주면 좋죠.

예를 들어서 애들이 쭉 냈다, 그 아이디어 중에서 이

제 괜찮은 것들에 대해서는 피드백도 좀 주고 하면...

아이디어들 쭉 사다가 특허괴물도 있고 한데 나중에 

소송 걸고 그런, 학생들이 내는 아이디어나 그런 것에 대

해서도 돈도 받고 자기가 성취감을 가질 수 있는데, 본인

들이 평상시에 올리는 질문이나 이런 아이디어에 대해서 

그렇게 성취감을 가질 수 있게 보상이나 아니면 인증서

든 이런, 혹시나 지금은 아니어도 나중에,

3.3.5 기관의 협력을 통한 질문시스템 구축 방안

을 마련함

1) 기관의 협력을 통한 아이디어 창구 만들기

학생들의 소중한 아이디어가 사장되지 않기 위해서는 

아이디어를 탑재할 수 있는 창구가 필요하다. 다양한 창

구도 좋지만 접근이 쉬운 하나의 사이트를 고정시키고, 
능동적으로 참여시킬 수 있는 통로가 요구되었다.

예를 들어서 기관이 움직여서, 어떤 아이가 그렇게 해

서 좀 아이디어를 낼 수 있는 창구나 통로가 있으면, 본

인의 생각들이 유용하게 가치 있게 뭔가가 될 수 있다는 

그런 생각을 가지면, 훨씬 더 애들이 좀 능동적으로 참여

할 수 있겠죠. 그런데 단순하게 본인이 그냥 뭐, 본인의 

스마트폰이나 어떤 사이트에다가 놓고 본인만, 자기만족

만 하는 것보다는 훨씬 애들에게 동기부여가 될 수 있겠

죠.

교육부에서 하는 자유학기제라는 게 한 학기를 그렇

게 하는 거잖아요. 그러면 이제 그 기간 동안은 애들이 

예를 들어서 그런 프로그램, 어떤 사이트가 있고, 그 사이

트에 아주 유용한 질문을 좀 올릴 수 있도록 자유학기제

랑 좀 연계를 시키면, 전국의 모든 중학교가 내년부터 다 

자유학기제를 하잖아요? 그러면 이제 거기 프로그램에 

넣어서, 굳이 시간을 많이 할애할 필요도 없는 것 같아요. 

그리고 일부 선도학교나 이런 데를 중심으로 해서 어떤 

사이트를 만들어 놓고, 

전문가들은 학생들의 아이디어를 탑재시키는 것도 중

요하지만 아이디어를 지속적으로 발전시키기 위한 관리 

또한 중요하다고 하였다.

만약에 이런 거를 상시적으로 한다면 진흥회에서 관

리하는 홈페이지가 있잖아요. 그런 쪽에 한 코너에 놓고

서 거기다 쭉 올려서 정기적으로 올려진 질문에 대해서 

그걸 가지고 의견을 주거나 아니면 뭐, 진흥회에서. 아니

면 앱을 만들어 주는 것도 좋을 것 같아요. 왜냐면 요즘

은 스마트폰이 대세기 때문에 앱을 활용해서. 쉽게 접근

하게 해 주셔야 할 것 같아요.

아이디어가 사장되지 않기 위해서는 학생들이 생각해 

낸 아이디어가 여러 채널을 통해 널리 알려지고, 그리고 

그 아이디어가 지속적으로 발전적인 방향으로 수정, 보완

해 나가는 과정이 중요하다고 생각됩니다.

학생과 기업의 아이디어를 지속적으로 받고 서로 문

제를 해결하기 위해 노력하는 것이 필요하다. 또한 이를 

활성화하기 위해서는 과학기술 전문가의 도움도 필요하

다고 하였다.
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학생들이 생각해 낸 아이디어를 자료집, pdf 형태 같

은 형태로 몇 개씩 지속적으로 과학기술인력 풀에게 이

메일 등으로 발송된다면 언젠가는 세상에서 빛을 발할 

수 있지 않을까요?

다양한 분야에서 실제 지자체 또는 각종 기관들에서 

발생하는 여러 문제 상황(또는 해결 상황)이나 갈등상황

을 제시하고, 학생들의 아이디어를 통해 해결하도록 제시

한다면, 학생들에게 좀 더 실질적인 동기부여가 될 것 같

고, 실제적인 아이디어로서의 가치를 인정받을 수 있다는 

존중감을 갖도록 하게 될 것 같습니다.

2) 문제 발굴 및 해결을 위한 협업

성공적인 문제 발굴 및 해결을 위해서는 협업이 요구

된다. 교육부는 학생들에게 문제 발굴부터 문제해결까지 

교육적 목적이 있고, 특허청은 학생 자신의 아이디어를 

보호하고 권리화할 수 있는 능력이 목적이며, 중소기업

청은 아이디어 발굴부터 권리화까지 다양한 능력을 갖춘 

학생을 통해 기업 자체가 탄탄해지는 것을 원한다. 이러

한 각 부처의 목적을 이루려면 서로 간의 소통과 협업이 

요구된다.

교육부 같은 경우에는 말 그대로 애들 교육적인 관점

에서 특성화나 마이스터 애들이 예를 들어서 좀 더 자신

감을 갖고, 특성화고 딱 생각을 하면 ‘기능인이다.’ 이렇

게 생각하니까, 그것보다는 연구자로서의 면모를 가질 수 

있는 그런 역량? 단순히 선반 깎고 이런 거가 아니라 똑

같이 선반을 깎더라도, 예를 들어서 그런 과제들도 있는

데 ‘어, 칩이 너무 튀어, 나 눈을 너무 다칠 것 같아!’ 이런 

부분을, 

특허청 같은 경우에는 기본적으로 아이디어부터, 이런 

교육은 꼭 아이디어가 아니어도 되는 거잖아요? 그런 교

육은. 그런데 아이디어부터 지식재산. 왜냐하면 아이디어

가 아이디어로 끝나면 특허청 관점에서는 의미가 없거든

요. 남 좋은 일 시키는 것하고 똑같으니까, 그런 걸 자기

의 권리에 대해서 정확하게 이해하고 보호할 수 있는 능

력을 함양하는... 단 저희가 교육 컨설팅을 해서 저희가 

아니라 직접적으로 멘토링을 한다고 했잖아요? 

기업 같은 경우에도 중견, 중소기업 타겟이다 보니까 

그 쪽에서의 어떤 직무발명제도가 있었을 경우, 거긴 열

악하잖아요? 환경이. 그러면 이 친구가 다양한 능력을, 

그런 능력을 갖추면 훨씬 기업 입장에서는 기업자체, 중

소기업 자체에서도 어떤 특허나 지식재산에 대한 이런 

베이스가 좀 더 탄탄해질 수 있는 거죠.

학생의 아이디어 발굴은 정부 부처의 노력과 함께 학

교와 지역사회가 함께 어우러진다면 더욱 활성화 되고 

발전할 수 있다고 하였다.
 

원래는 가장 베스트는 아까 말하는 학교 자체적으로 

연결, 왜냐하면 그러면 좀 더, 훨씬 더 취업하기도 편하고 

지역사회에 영향을 주는 거니까요. 그게 제일 베스트인데 

사실 학교에서 교육도 시키고 또 정규학사과정 운영하면

서 기업, 아무리 MOU 체결 되어있지만 정말 잘 나가는 

기업은 아니잖아요. 지역에 있는 베이스면 어느 정도 수

준인지 감이 잡히실 테니까. 그러면 사실 그쪽에서 인볼

브(involve) 하는 것도 사실은 어려우니까, 학교에서 해결

하기 어렵고, 좀 도움을 달라 뭐 그런 부분이 있기 때문

에, 그 부분에 대한 부분을 좀 더 우리가 편의성을 조금 

더 제공하려고 시작했던 부분인거죠. 학교에서 우리가 직

접 기업을 컨택해서 찾아가기는 너무 힘드니까 그런 비

슷한 과정을 할 수 있도록 기업을 좀 찾아서 우리가 참여

할 수 있도록 해달라, 이렇게 된 부분이 크죠.

3) 장기적인 교육시스템이 필요함

이러한 아이디어 발굴 사업은 일회성보다는 장기적으

로 진행되는 것이 중요하며, 같은 아이디어는 목록화되

어 같은 아이디어가 똑같이 등록되지 않도록 하는 관리

도 요구된다.

그런데 전에 것 사업은, 제가 생각할 때는 제가 여기 

와서 이걸 하면서 느낀 것은, 선생님이나 학생들의 만족

도는 되게 좋거든요. 그리고 기존의 발명교육이 일회성, 

단회성이라고 하면, 얘는 좀 장기적인 교육이니까 학생들

이 좀 한 번하고, 궁금하고 못하고 넘어가는 게 아니라,

유사 아이디어에 대한 관리시스템이 필요함, 그런 거

를 가지고 관리를 해야 하잖아요. 같은 아이디어를, 같은 

질문을 또 낼 수 있으니까.

그런 경우에 홈페이지에 올리든 DB화가 돼서, 내가 

올렸어, 그런데 다른 사람이 벌써 이 질문을 올렸어, 그런 

경우는 올리는 걸 해 볼 수는 있으나 의미는 없죠. 그런 

게 걸릴 수 있는 시스템이, 요즘 논문은 걸리게 하잖아요. 

그렇게 까지 갈 수 있어야 아이들이 하는 활동 이런 게 

관리가 되지 않을까. 그런 시스템이 없으면,

3.3.6 아이디어를 대우하는 문화가 필요함

1) 아이디어 보호 강화가 필요함

질문 발굴 및 아이디어 발굴이 활성화되려면, 전체적

으로 아이디어를 보호하고 존중해 주는 문화가 필요하

다. 남의 아이디어를 도용하거나 베끼지 말아야 한다는 

것과 서로의 아이디어를 존중해 주는 등에 대한 교육이 

필요하다.

이게 사실은 굉장히 좋은 아이디어이면, 사실은 내가, 

나를 기본적으로 오픈이 되어야 하지만, 내가 도움이 되

어야 하는 거잖아요? 그런데 이런 식으로 자꾸 아무 보

호? 이런 것도 없이 그런 사이트를 운영을 하게 된다. 그
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러면 기본적으로 특허제도 관점에서 보면 사실 큰 문제

죠. 창조경제가 뜨면서 사실 중기청에서도 그렇고 미래부

에서도 그렇고 다 이제 그냥 아이디어 경진대회 되게 많

이 하거든요. 그런데 약간은 좀 그런 여러 가지 제도가 

좀 더 강화되어야 하지 않을까?

보통 저희가 교육하는 거는 저작권에 관련해서 교육

을 많이 하죠. 아이들이 저작권에 대한 그런 것을 알고는 

있어요. 그런데 특허나 실용신안이나 그런 거는 아직 그

런 교과목이 있지는 않으니까,

2) 사회 환원적 측면에서 아이디어에 대한 대우

기업의 경우 아이디어에 대한 소유를 통한 수익도 중

요하지만, 사회 환원적 의무도 중요하다고 하였다.

여기는 기업의 규모가 크다보니까 이 학생들의 아이

디어가 진짜 좋으면 자기들이 가져가겠다는 의도보다는, 

사회 환원적인 측면에서 참여, 관계성으로 참여가 조금 

더 많은 것 같아요.

4. 논의 및 결론

본 연구의 결론은 다음과 같다. 발명 교수․학습 자료

로서 문제를 만드는 활동을 개발하고 적용하여 효과를 

살펴보았으며, 추후 발명 문제 만들기 활동의 활성화와 

문제 수준 향상을 위한 전략들을 분석하였다. 기존의 발

명 문제 해결 과정에서 발명 문제 확인 단계는 발명 문

제 해결을 하는 첫 단계로 특성요인도, 압축 및 확장 기

법 등 다양한 사고 기법을 활용한다. 본 연구는 발명 문

제 확인 단계 혹은 문제를 발견하는 것이 가치롭고 의미 

있는 중요한 단계임을 인식하고 발명 문제 해결 과정으

로서의 하나의 단계를 넘어 발명 교육의 소재로서 그리

고 하나의 활동으로 ‘문제 만들기’를 개발하였다. ‘문제 

만들기’ 활동 자료는 발명 문제 해결 과정을 기반으로 

구성하였으며, 학생들의 만족도와 흥미도가 높은 효과로 

보아 추후 발명 교수․학습 자료의 활동 및 교육소재로

서의 가치가 있을 것이다.
발명 문제 발견을 활성화하기 위한 전략을 개발하기 

위하여 본 연구의 결과를 통해 살펴보면 ‘문제의 다양한 

형태 찾기’, ‘문제 수준 향상을 위한 교수･학습방법 필요

함’, ‘문제 수준 향상을 위한 전문가의 도움이 요구됨’, 
‘참신한 문제에 대한 다양한 평가와 보상’, ‘기관의 협력

을 통한 질문시스템 구축 방안을 마련함’, ‘아이디어를 

대우하는 문화가 필요함’ 등이 요구된다. 특히 청소년의 

질문 수준 향상을 위해서는 ‘질문하는 사회’, ‘질문 존중 

문화 성숙’, ‘질문 보호 제도적 강화’가 전제가 되고, 질
문의 자료화, 질문의 공유와 소통, 질문의 구체화가 단계

적으로 이루어질 필요가 있다. 그리고 ‘교육부, 미래부, 
특허청, 중소기업, 지역사회 등의 협업과 지원’을 통해 

교육적 여건이 마련되어야 한다. 
본 연구가 추후 창의적인 발명 문제 발견을 위한 ‘문

제 만들기’ 활동이 더욱 가치롭고 신뢰롭기 위해서는 체

재 개선노력과 질 높은 프로그램 및 교수‧학습 자료의 

계속적 수정, 보완이 이루어질 필요가 있다. 이를 위해서

는 첫째, 문제 발굴 사이트’를 개설하여 사회문제해결의 

동력으로 활용할 필요가 있다. 둘째, 현재 개발된 교수․

학습자료를 바탕으로 문제 발굴 활동을 위한 교수･학습

자료 개발 및 보급이 되어야 한다. 셋째, 청소년의 문제 

발견과 질문 수준 향상을 위한 정부기관의 협업과 다양

한 지원이 요구된다. 넷째, 청소년의 ‘질문하는 사회’를 

위한 제도적 보완이 필요하다.
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