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I. 서 론
1)

문서 작성은 직장인이 하는 일의 1/3 이상이다. 그런데 우리

나라 직장인들의 큰 고민거리 중 하나가 보고서 작성이다. 그

들 대부분은 보고서 쓰기에 대해 체계적으로 배워본 적이 없

다. 그래서 그들은 그 일을 직장 선배의 어깨 너머로 혹은 상

관에게 욕 먹어가며 배운다. 그러는 중에 엉성한 보고서로 소

통이 안 되니 상관은 보고서 작성자를 자꾸 불러서 묻고 그래

도 어긋나니 질책하고 결국 잘못된 판단과 그릇된 실행으로 

이어져 의사결정 과정에서 엄청난 낭비가 발생하며 이런 일이 

관계자들 사이의 불신과 갈등의 원인이 되기도 한다(백승권, 

2018). 

‘서울대 신입생 39% 글쓰기 능력 부족’ 제목의 기사1)에 의

하면 2017년 자연과학대학 신입생 25%의 학생들이 정규 글쓰

기 과목을 수강하기 어려울 정도로 글쓰기 능력이 부족하다고 

한다. 그런 학생들은 ‘논제를 이해하는 능력이 부족해 논제와 상

관없는 내용을’ 쓰고 ‘근거 없이 주장만 제시’하며 ‘명확하지 않

은 표현을 사용’한다. 또 그들이 쓴 글에는 비문(非文)이 많다.

공과대학 학생들이 쓴 글은 “공학적인 내용도 엉터리이고, 
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글도 엉터리”(한성우, 2017: 40)라는 지적을 받기도 한다. 공

학교육인증제도 때문에 우리나라 대부분의 대학교에서 교양글

쓰기 교육이 강화되고, 공과대학 학생들은 전공글쓰기를 더 배

우기도 한다. 그러나 공과대학 글쓰기 교육은 아직도 안정화 

되지 못하고 있다.

이에 대해서는 여러 이유가 있다. 글쓰기 과목은 주로 어문

학, 인문학, 작문학 학자들이 가르친다. 그렇지만, 그들이 자신

의 전공을 제쳐두고 글쓰기 교육 연구에 나서기 쉽지 않다(정

희모, 2005). 배경이 다른 학자들이 가르치다보니, 글쓰기 교

육이 방향 설정 없이 진행되고 있다. 그런데도 공대 교수들은 

무관심하여 산만한 공대 글쓰기 교과과정을 정비할 주체가 없

다. 글쓰기를 가르치는 학자들은 과학기술 교육에 대한 이해가 

부족한 반면, 전공 교수들은 의사소통에 대한 실질적 지식이 

부족하다(신선경, 2008). 실제 이공계열 학생들에게 필요한 것

과 글쓰기 학자들이 가르치는 글쓰기 유형이 서로 너무나 다르

기 때문에, 이공계 교수들은 글쓰기 과목에 대해서 비판적인 

시각을 가지고 있다(전은경, 2011). 

공과대학 학생들이 배워야 하는 글쓰기 학습 주제들은 전통적

인 유형의 글쓰기 과목으로는 제대로 가르치기 어렵다. ‘기술보

고서작성법’을 배우는 2학년 학생들에게 보고할 기술 주제가 없

는데, 그들에게 무슨 내용을 어떤 형식으로 보고하는 글을 쓰게 

가르칠 수 있겠는가. 해결해야 하는 문제가 없고 그래서 문제 

해결 활동이 없는 상황에서 학생들은 공학글쓰기를 배울 수 없

다. 문제 해결 활동이 없으면, 예를 들어, 학생들은 여러 책에 
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설명되어 있는 진도보고서2) 쓰기에 대해 배울 수가 없다.

또 PBL 방식의 글쓰기 교육이라 하더라도, 문제 해결 과정

과 연계되지 않은 문제로는 공과대학 학생들이 문제 해결 글쓰

기 기량들을 제대로 배울 수 없다. 예를 들어, 건축학부 1학년 

학생들에게 자신이 “건축설계팀의 팀장으로 일하고 있는” 것

으로 상상하고 문제를 해결하는(최상민, 2014: 122) 설계를 

하게 하거나 그 제품의 “개발 필요성, 기대 효과 및 목적, 구조

와 기능. 작동 원리를 다양한 설명과 논증의 방식을 통해 글로 

작성”하게(신선경, 2009: 81) 해서는 문제 해결 이해 당사자들 

사이의 의사소통을 위한 글쓰기를 가르치기 힘들다.

그런데 “언어활동이 설계에 통합된 부분이고 의사소통은 설

계의 중심 활동”이기 때문에, 설계를 배우는 학생들에게 의사

소통을 가르치는 것이 좋은 교수 방식인 것이 알려져 있다(권

성규, 2017). 의사소통과 공학설계를 같은 과목에서 조합해서 

가르치는 몇 가지 이점이 있다(Douglas et al., 2011). 첫째로, 

설계가 잘 되자면 설계 상황을 확고하게 이해해야 하는데, 글

쓰기 과정은 설계 맥락을 확고하게 이해하는 데 도움을 준다. 

둘째로, 글쓰기 과정은, 창의적으로 문제를 해결하는 데 긴요

한 아이디어들을 정당화하고 방어하는 훈련 마당을 제공한다. 

셋째로, 설계 문제는 공학 주제 지식과 정보만으로 해결되지 

않고, 질문하고 시험하며 정보에 근거한 직관 능력도 요구하는

데, 문제 해결 의사소통 과제들이 그런 능력의 개발을 보충한

다. 넷째로, 의사소통 과제들로 인해 학생들은 전공 주제 지식

들을 문제 해결에 적용해서 말하고 글을 쓰면서 다른 사람들의 

피드백을 받고 자신의 지식을 평가할 수 있다. 다섯째로, 학생 

팀들이 제출하는 설계 의사소통 과제물들과 그 평가 내용을, 

실물과 디지털 자료로 게시함으로써 글쓰기의 첨삭 지도 효과

를 기대하고, 교수진도 통합 주제를 가르치는 방식에 대한 피

드백을 갖는다. 

이런 배경에서, 이 논문은 “어떻게 하면 공과대학 학생들이 

배워야 하는 글쓰기를 제대로 가르칠 수 있나?”라는 문제에 대

한 대안을 제시하기 위한 것이다. 따라서 이 논문의 목적은 공

과대학 학생들이 공학글쓰기를 제대로 배울 수 있는 학습 환경

이 기초설계 과목이므로, ‘공학글쓰기를 기초설계 과목에 통합

해서 가르치자’고 권하는 것이다.

2장은 공학글쓰기 교육의 목표, 3장은 공학글쓰기를 위한 학

습 환경 - 기초설계, 4장은 문제 해결 활동과 글쓰기, 5장은 

결론이다. 어떻게 가르칠 것인가에 대해서는 이 논문에서 언급

하지 않는다.  

2) progress report 쓰기는 technical writing 교재 거의 대부분에 설명
되어 있다.

II. 공학글쓰기 교육의 목표

글쓰기 교육 전문가들에 의하면, 글쓰기는 “끊임없이 목표를 

설정하고, 목표에 도달하기 위해 다양한 전략을 모색하는 문제

해결 과정이며 목표 지향적인 사고 과정”이다. 글쓰기는 “그 

자체가 문제를 찾아내는 활동에서 시작되기에, 문제 해결의 시

작이라 할 수 있는 문제 발견의 측면에서도 매우 훌륭한 도구

로 활용될 수” 있다. 또 글을 쓰는 동안 필자는 “자신의 경험, 

생각과 감정 등을 표현하는 과정에서 자신의 사고과정을 살펴

볼 수 있고 새로운 의미를 창조할 수 있으며 자신의 생각에 대

한 오류를 발견하고 수정”하는 등으로 문제해결력을 기르고 사

고하는 기회를 갖게 된다(전수련, 이태욱, 2012: 182-184). 

또 자신의 사고 내용을 남들과 소통할 수 있을 때 인지

(cognition) 과정이 확장된다. “의사소통할 수 있을 때까지는 

그 아이디어가 온전하다 할 수 없으며, …, 글 쓰고 말할 것을 

구성하는 일은 그 내용을 온전히 이해할 수 있게 하는 사고 과

정의 부분이다”. 또 “의사소통에 바탕을 두어 지식의 틀을 짜

다 보면 그 과정에서 의사소통이 개선되고 인지도 증대한다. 

어떤 생각이 언어나 도식으로 분명히 표현될 때, 그것이 점검

될 수 있어서 더 개발될 수 있다. 그래서 의사소통을 위해 연구 

아이디어를 분명하게 표현하는 학습자는 자신의 인지 과정을 

확장할 수 있게 된다”(Thompson et al., 2005: 298-300). 

MIT Bucciarelli (2002) 교수에 의하면, 엔지니어링 팀원 개

인은, 일상언어(common language) 외에, 그들의 전공 분야 

사물세상언어(language of object world)에 익숙하다. 특별한 

과학 패러다임에 의해서 표지되는 특수 도구, 하드웨어 원형을 

구성하는 물품, 공구, 상태와 과정을 도식적으로 나타내는 방

식들이 모두 사물세상을 구성하는 것들이다. 설계 과정에서 팀

원 각자는 그들이 맡은 문제를 해결하거나 그를 위한 사물을 

고안하는 동안 그들만의 사물세상언어를 쓴다. 팀원들이 나누

어 맡은 문제―실재하지 않는(“부품들과 그것들의 조립체 도

면들은 온전하고 분명해 보이지만, 그것들은 사실은 추상물이

다”(Bucciarelli, 1994: 91))―의 해결 결과들은 그들이 공유

하는 사물세상언어가 없는 상황에서 합성되어야 한다. 그런 합

성을 위한 설계 협상에 이용되는 것들이 블록 다이어그램, 이

정표 차트, 개념을 평가하고 선정하기 위해 이용하는 Pugh 차

트, 약어, 스케치, 하드웨어 목업, 시험용 모델과 같은 언어인

공물들(linguistic artifacts/ elements)이다.  

결국 설계자는 설계 과정에서 언어인공물들을 써서 사고와 

사물 사이에 그리고 기능과 구조 사이에 다리를 놓는다. 설계

를 하는 동안 생산되는, 예를 들어, 진도보고서, 설계부, 발표, 

및 설계보고서와 같은 글말이나 입말 텍스트들은 문제 해결에 
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참여하는 사람들 사이의 의사소통을 중재한다. 그런 텍스트들

로 인해 팀원들은 설계 과정의 진행 내용을 알게 되고, 그것들

은 의사결정, 계산 또는 설계 수정에 필요한 팀원들 사이의 상

호작용을 중재한다. 그 문서들은 또한, 프로젝트의 진행 책임

을 맡은 엔지니어들과 매니저들(공학설계 과목에서 과목 담당 

교수) 사이와 실체가 드러나는 설계 대상물이 문제 해결 수요

를 충족하는지를 확인하려는 설계자들과 고객 사이의 관계를 

중재한다(Paretti, 2008).

비록 글쓰기가 창의적인 과업으로서 오랫동안 확립되어 왔지

만, 설계 교육에서 글쓰기의 창의성이 어떻게 이용되는 지에 

관해서 탐구된 것이 거의 없다(Hadjiyanni & Zollinger, 

2013)는 사실에도 주목한다. 

이런 배경에서 공과대학 학생들에게 어떤 글쓰기를 가르쳐야 

하는지에 대한 연구는 값지다. ‘공학도를 위한 글쓰기’를 보완

할 기초 실용문 쓰기의 내용은 “과학기술자의 학문과 직업 활

동상의 글쓰기 특징을 고려하여 설계 교육을 바탕으로 하는 문

제 중심적(problem-based) 방법으로 재구성될 필요가 있다”

(신선경, 2008: 63). 또 “공학글쓰기3)를 공학소양 및 교양과목

의 한 단계로 볼 때, 그것은 단계적 글쓰기 혹은 심화 글쓰기, 

혹은 전공연계형 글쓰기로 규정할 수 있다”(이양숙, 2010: 

494). 어쨌거나, 공과대학 학생들은 졸업을 앞 둔 학기에 캡스

톤디자인을 하는 때 필요한 글말 의사소통 문제를 해결할 수 

있는 수준의 글쓰기 능력을 갖추어야 한다. 

공과대학 학생들이 전문 주제에 대해 글말로 의사소통할 수 

있기 위해서는 다음 학습목표들을 성취해야 한다: 간결하게 쓰

기, 텍스트와 함께 그림, 표 및 수식을 이용해서 아이디어 설명

하기, 연구 자료들로부터 아이디어 합성하기, 머리제목 등을 

이용해서 보고서 구조 짜기, 다른 사람들이 쓴 글 적절히 인용

하기. 이것들은 공학글쓰기에 국한 되는 것이 아니라, 전문 주

제에 대한 글쓰기(technical writing) 교육의 목표이다. 이 목

표들을 성취하려면, 학생들은 문법과 맞춤법, 스타일, 글의 구

성 등의 글쓰기 기초 기량을 바탕으로, 연구 조사한 것들을 의

미 있는 방식으로 합성하고, 자료를 그래프와 표 등을 이용해

서 효과적으로 제시하며, 응집력 있고 설득력 있게 논증할 수 

있는 능력(Yalvac et al., 2007)을 갖추어야 한다. 

이런 능력을 갖추었는지는, 예를 들어, 다음 Table 1(Yalvac 

et al., 2007)과 같이 정리된 항목들로 평가될 수 있다. 이 항

목들을 충족할 수 있는 글쓰기 기량을 갖춘 학생은 캡스톤디자

3) 글쓰기 교육은 전통적으로 인문이나 어문학 분야에서 담당하는 것
이 일반적이었는데 ‘공학 글쓰기’라는 말이 일반적인 통념을 혼란
스럽게 한다. ‘공학 글쓰기’는 ‘공대생을 위한 글쓰기 교육’으로 이
해한다. 그렇지만 ‘공학도들이 배우는 글쓰기’이지 ‘공학인이 가르
치는 글쓰기’여서는 안 된다(한성우, 2017).

인을 이수하는 중에 발생하는 글말 의사소통 수요를 감당할 수 

있을 것이다.  

Table 1 Rubric Used for Assessing Technical Writing Skills

기초 기량 고급 기량

• 표, 그림, (수식)

• 구성
  - 정보를 유용한 범주와 단락들로 

분할
  - 머리제목과 부머리 제목의 효

과적 이용 긴 내용의 분할
• 문법과 맞춤법
  - 인용과 참고문헌 작성
  - 문법이나 맞춤법 실수
• 스타일
  - 반복이나 이야기 투 피하기
  - 긴 문장 안 쓰기
  - 읽기 쉽게 쓰기
  - 정확한 뜻의 단어 이용

• 합성
  - 문헌 자료 이용
  - 아이디어 통합
  - 다른 증거 자료들의 조합과 요약
• 구성과 논증
  - 분명한 주장
  - 주장의 근거 제시
  - 대안 관점 고려
  - 이론적 설명 근거 제시
• 차트나 그림에 있는 정보, 개념 

및 수식의 발표
  - 정보 제시를 위한 여러 방식들

을 효과적으로 이용

III. 공학글쓰기를 위한 학습 환경 - 기초설계

공과대학 학생들의 글쓰기 능력이 Table 1의 항목들로 평가

될 수 있는 정도가 되게 가르치려면 어떤 학습 환경이 적합한

가? 어떤 상황이 공과대학 학생들이, 자신을 표현하는 기량을 

넘어, 문제 해결을 위한 글쓰기를 배우기에 적합한가? 

활동 이론(정희모, 2015)에 의하면 문제 해결을 위해서는, 

Fig. 1이 묘사하는 바처럼, 문제를 둘러싸고 있는 개인들, 제약 

사항들, 및 도구들을 포함하는 전체 시스템이 분석되어야 한다. 

캡스톤디자인과 같은 (의사소통을 포함하는)활동 시스템은 개

인들, 프로젝트, 및 요망하는 성과에 의해서뿐만 아니라 또한 

행동을 지배하는 법과 정책(“rules”)과 같은 인자들; 참여자들

이 속하는 특별한 사회, 문화, 기관, 및 다른 공동체들; 그리고 

일(work)이 구성되는 방식(“division of labor”)에 의해서도 

영향을 받는다(Paretti, 2008). 

따라서, 서론에서 살핀 바처럼, 공학설계 과정에서 공과대학 

학생들에게 문제 해결을 위한 의사소통을 가르치는 것이 좋다. 

공과대학 학과들의 교과과정을 살펴보면, 기초설계 과목의 학

습 환경이 창의적인 문제 해결을 지향하며 설계가 무엇인지를 

배우는 중에 문제 해결 의사소통을 배우기에 가장 적합하다. 

즉 기초설계 학습 환경이 Fig. 1이 묘사하는 활동 시스템과 유

사하다.

기초설계는 공학교육인증에 의한 심화프로그램을 이수하려

는 학생들이라면 늦어도 2학년 1학기까지는 필수적으로 수강

하는 과목이다. 전공 주제들을 배우기 전에, 이 과목에서 학생

들은 문제 해결 개념을 구현하는데 필요한 구성 요소, 재료, 및 
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제작 과정에 대한 평가와 계산은 하지 않고, 팀 활동으로, 개념

설계에 치중하여, 경험과 지식에 기초하여 문제에 대한 일반적

인 해결책을 개발하는 체계적인 과정에 집중하여, 설계가 무엇

이고 어떤 과정을 따라 하는지를 배운다(권성규, 2019). 아래 

인용문에 의하면, 학생들이 기초설계를 개념설계에 치중해서 

배우는 의미는 크다.

Fig. 1 An activity system (Paretti, 2008: 494) 

한국산업이 처한 위기의 본질은 ‘개념설계 역량이 부족하다’

라는 한 문장으로 압축해서 표현할 수 있다”(이정동, 2017: 

43). 예를 들어, 우리나라 플랜트 회사들은 전체 구조를 잡는 

개념 설계뿐만 아니라 기본설계(구체화 설계)도 거의 못하고, 

상세 설계를 주로 하기(서울대학교 공과대학, 2015) 때문에, 

한국 플랜트산업이 위기를 맞고 있다.

공학설계는 설계자들이 그 형태와 기능이 규명된 한 무리의 

제약사항들을 충족하면서, 의뢰인들이 바라는 바를 성취하는 

장비, 시스템, 혹은 공정들을 고안하기 위한 개념들을 생성하

고, 평가하며, 규명하는 체계적이고 지능적인 과정이다. 여기서 

설계가 무엇인지를 가르치는 입장에서, 공학설계가 설계 개념

들을 체계적이고 지능적으로 생성하여 그것들을 실현하는 명

세들에 의존하는 사려 깊은 과정(Dym et al., 2005)이라는 점

에 주목한다.

공학설계 과정은, 제품개발 과정의 부분으로서, Fig. 2가 묘

사하는 바처럼, 문제 해결을 위해, 개념 설계, 구체화 설계, 상

세 설계, 세 국면4)으로 진행된다. 개념 설계 국면에서 디자인 

사고(design thinking)(Dym, 2005) 과정을 따라 문제(Fig. 2

4) 공학설계 과정을 두 국면(개념설계와 실행(implementation) 혹은 개
념설계와 제품설계)(이정동, 2017)으로 구분하기도 하지만, 기초설
계를 가르치는 관점에서, 구체화 설계를 포함하는 세 국면으로 구
분하는 것이 좋다. 세 국면으로 구분하면 글쓰기에 필요한 지식을 
가르치기 더 좋은 상황이 된다.

에서 problem)를 해결할 구체(具體)적인 (문제 해결)개념5)

(concept)이 생성되고, 그 개념은 구체화 설계 국면에서 구체

(embodiment)로 변환된다. 구체는, 인공물이 아니고, 추상에 

대응하는 사물일 뿐이다. 상세 설계 국면에서는 구체를 시작품

(prototype)으로 실체화하는데 필요한 정보가 생산되고, 예를 

들어, 그것들이 제작을 위한 도면에 표시된다. 제품개발과정의 

관점에서 상세 설계까지가 공학설계의 과정이다. 그 이후에는 

시작품의 시험과 평가를 거쳐 제품(product)을 생산할 과정이 

준비된다. 시작품을 제품으로 만드는 일(making)은 공학설계

와는 다르다. 

Fig. 2 Three phases of engineering design process 

기초설계를 가르치는 입장에서 ‘설계는 만들기가 아님’을 강

조한다. 기초설계 과목을 배우는 학생들이 ‘공학설계는 만들기’

라는 느낌을 갖게 되는 수업에는 문제 해결을 위한 글쓰기를 

배울 상황이 없다.

설계 과정이 순조로우면 세 국면들을 따라 단계들이, Fig. 2

가 묘사하는 바처럼, 차례로 진행된다. 그렇지만, 보통은 그렇

지 않아서, 팀은 어느 시점에서 과정의 다음 단계로 나아가지 

못하고, 그 원인이 되는 문제를 해소할 단계로 되돌아가서 했

던 일을 다시 한다. 이 경우에 여러 단계에서 생산해 둔 다양한 

언어인공물들이 요긴하다. 그것들이 문제 해결을 위해 팀이 했

던 사고 내용과 활동 내용을 고증(document)하기 때문에 그 

인공물들을 바탕으로 하는 새로운 사고 과정의 효율성이 증대

될 수 있다. 

5) 구체(具體)는 ‘사물이 직접 경험하거나 지각할 수 있도록 일정한 
형태와 성질을 갖춤’이고 ‘구체(具體) 개념’의 뜻은 ‘추상 개념에 
대하여, 구체적인 대상에 대한 개념.’ 추상적(抽象的)의 뜻은 ‘[말
이나 생각 따위가] 현실과 동떨어져 막연한 (것).’ ‘추상적 개념’의 
뜻은 ‘직접 지각하거나 경험하거나 할 수 없는 사물의 개념.’ 
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IV. 문제 해결 활동과 글쓰기

기초설계 과목에서 공학글쓰기를 통해 공과대학 학생들은 상

황 의존적인 5가지 지식을 배워야 한다: 담화공동체, 주제, 수

사학, 장르, 및 글쓰기 과정 지식. 이 지식들은 학생들이 학교를 

졸업하고 새로운 공동체에서 새로운 장르의 글을 쓸 수 있는 기

량의 바탕이 된다(Beaufort, 2007). 이런 지식들은 공학 주제에 

대한 글쓰기를 위해 필요한 것만은 아니다. 그렇지만 학생들은 

이것들을 문제 해결 과정에서 종합적으로 배워야 한다.

이것들 중 공과대학 학생들은 특별히 수사6)학 지식을 알아

야 한다. 이 지식은 텍스트의 구체적인 청중과 목적을 고려하

는데 뿐만 아니라, 문제 해결을 위해 어떤 방식7)으로 의사소통

할 것인지를 고려하는데 필요하다. 그래서 이 지식은 글쓰기 

과정 중 특히 ‘쓰기 전’ 국면에 적용된다. 

엔지니어가 문제 해결을 위한 지식을 생성하는 일은 수사적

인 것이다. 여기서 ‘수사적’이라는 말은, 지식이 단순히 모호하

지 않은 현실에 대한 면밀한 개인적인 점검에 의해 형성되기보

다는 증거를 해석하는 데 있어서 사람과 사람 사이의 협상에 

의해 형성된다고 주장하는 맥락에서 사용된 것이다. “자연과학 

분야에도 이론을 정당화하는 객관적인 기준이 존재하는 것이 

아니라 단지 과학자들이 합의하고 공인한 기준만 있을 뿐”이다

(서울대학교 대학국어편찬위원회, 2009). 그런데 엔지니어들은 

자신들이 설득을 잘하는 사람이기 보다는 청중의 납득에 기대

는 성향이 있고, 그들은 요점을 논증하기 보다는 그것 자체로 

명백한 데이터를 청중에게 제시하는 것만으로도 충분하다고 

생각한다(Winsor, 1996). 따라서 수사학 지식은 공과대학 학

생들에게 특히 강조되어야 한다.

담화공동체, 주제, 장르 및 수사학 지식은 글쓰기 관점에서 

상황 의존적인 것들이기 때문에, 이것들을 단편적으로 가르칠 

수는 없다. 따라서 이런 내용들은 문제 해결을 위한 의사소통 

상황이 없는 과목에서는 가르칠 수 없고, 그렇다고 해서 기초

설계 과목에서 이론 주제로 가르칠 수 있지도 않다. 이것들은 

다만 학생들이 문제 해결 활동과 그에 수반되는 언어인공물을 

생산하는 과정에서 간접적으로 배울 수 있게 가르칠 수 있는 

주제들이다.

6) 글쓰기와 관련하여, 수사(修辭, rhetoric)란, 효과적이거나 설득을 
잘하는 또는 설득력 있는 말하기나 글쓰기의 기교, 또는 (흔히 과
장을 함축하는 등으로) 설득하기 또는 감명을 주기 위해 설계된 
언어를 뜻하기도 한다. ‘수사적’이라는 낱말은 아주 넓은 다양한 
의미를 가지지만, 설득(説得)은 지식을 생성하는 일의 한 부분이다
(Winsor, 1996).

7) 필자가 문제와 글의 내용에 대한 태도가 어조이고, 독자에 대한 태
도는 어투이며, 글의 종류와 독자가 글을 읽는 상황에 대한 태도는 
문체이다(서울대학교 대학국어편찬위원회, 2009).

글쓰기 과정에 대한 지식을 가지려면 학생들은 무엇보다도, 

쓰기 전-쓰기-고쳐 쓰기, 세 국면의 글쓰기 과정이 문제 해결 

과정임을 인식해야 한다. 글쓰기는 어떤 과정이다. “글 쓰는 사

람은 경험한 것의 의미를 발견하고 언어를 이용해서 그것을 소

통한다. 글쓰기 과정은 우리가 아는 것과 우리가 언어를 통해 

알게 된 것에 관해 우리가 느끼는 것을 탐구하는 과정이다.” 

“또 그것은 우리가 사는 세상에 관해서 배우고, 그 세상에 관해

서 배우는 것을 평가하고, 세상에 관해서 배우는 것을 의사소통

하기 위해서 언어를 이용하는 과정이다”(Murray, 1982). 그렇

다면 담화공동체, 수사학, 및 장르 지식은 과정을 따라 문제를 

해결하는 글을 쓰는 중에 가르치고 배울 수 있는 것들이다. 

글쓰기 과정 지식은 학생들이 기초글쓰기 과목에서 배운 주

제일 수 있다. 그렇지만 설계 과정이나 글쓰기 과정이 문제 해

결의 과정으로 유사하고, 특히 글쓰기를 위한 창안이나 설계 

개념을 발명하기 위해 하는 일들이 유사하다는 관점에서, 학생

들이 글쓰기 과정에 대해 아는 것은 글쓰기를 위해서뿐만 아니

라 설계 의사소통을 위해서도 중요하다.  

설계 과정 세 국면의 여러 단계들이 이런 지식들을 가르칠 

수 있는, Fig. 1이 묘사하는 바의, 활동을 기반으로 하는 환경

인지 또 어떤 활동으로 학생들이 문제 해결 글쓰기를 배울 수 

있는지 살펴보자. 

1. 개념 설계

개념 설계 역량은 제품개발이 되었건, 비즈니스 모델이 되었

건 산업계가 풀어야 할 과제가 있을 때, 이 문제의 속성 자체를 

새롭게 정의하고, 창의적으로 해법의 방향을 제시하는 역량으

로서, 실행 역량이 필요한 단계보다 더 선행 단계에서 요구되

는 창조적 역량이다(서울대학교 공과대학, 2015: 43).

개념 설계는 문제 정의부터 문제를 해결할 것 같은 구체적 

개념을 정하기까지의 국면(Fig. 2에서 Problem - Concept까

지)이다. 이 국면은 창의적 설계를 위해 가장 중요하다. 설계를 

만들기로 오해하는 위험성을 경계하기 위해서뿐만 아니라 창

의적 문제 해결책을 발명하기 위한 기반을 다지기 위해, 개념

이 무엇인지 그리고 그것을 생성하는 과정이 강조되어야 한

다8). 개념 설계 국면은 크게 네 단계(문제 정의-정보 수집-개

념 생성-개념 선정)로 진행된다. 

학기가 시작되면 팀이 구성된다. 과목의 특성에 따라, 전공 

주제에 대한 지식이 없는, 학과가 다른 학생들도 포함되어, 팀

8) 한국 대학들의 공학교육 현실을 보면 “개념설계와 같이 창의적인 
역량을 가르치기 위한 준비가 되어 있지 않”다(서울대학교 공과대
학, 2015: 41).
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이 구성되어도 된다. 예를 들어, 개인 성향을 설문한 결과를 이

용해서 개별 팀의 성향이 비슷하도록 팀이 구성될 수 있다.

팀이 설계를 한다. 개인이 자신의 능력으로 문제를 해결하지 

않고 개인들로 구성된 팀이 문제를 해결한다. 따라서 팀워크가 

중요하고 그것이 문제해결 능력의 바탕이 된다. 교수는 코치 

입장에서 팀워크 개발을 위해, 여러 기법을 이용하는 등으로, 

노력한다.   

문제 해결을 바라는 입장에서 교수는 문제를 제시한다. 학기

말에 설계 대상물 모형이 교수에게 인도되어야 하는 것 외에, 

설계 과정의 진도를 점검하기 위해 수업 시간에 발표를 하고, 

보고서도 제출하며, 문제 해결 이해 당사자로서 교수가 팀원들

과 회의도 할 것을 미리 알린다.

과목을 가르치는 입장에서 교수는 문제를 체계적으로 구성해

서 제시할 수 있다. 하지만 정의된 문제가 팀 활동에 의한 창의

적 문제 해결의 바탕이 된다는 관점에서, 학생들이 문제를 구

성할 요소들에 대해 교수를 포함하는 여러 이해 당사자들에게 

다양한 질문을 하고 그에 대한 답을 근거로, 팀이 문제를 구성

하도록 하는 것도 좋은 방식일 수 있다.

설계 문제는 정답이 없고 열려 있으며 불확정적인, 그래서 

“난해한 문제”(wicked problem)(임덕신, 안정현, 2019: 62) 

(Leverenz, 2014)이다. 그래서 문제를 해결하는 사람들이 자

신들이 해결할 문제를 정의한다. 문제를 정의하기 위해 학생들

은 설계자의 입장에서 문제 해결 이해 당사자들에게 질문하여 

문제가 무엇인지 또 그들이 바라는 바는 무엇인지를 알아내어

야 한다. 또 학생들은 문제 해결에 이용할 수 있는 자원들과 시

간, 공간, 비용 등의 제약 사항들도 조사한다. 

이런 활동을 위한, 예를 들어, 브레인스토밍에 학생들 모두가 

참여할 수 있도록 독려한다. 

가능하다면 기존 제품의 역설계(reverse engineering)를 한

다. 문제 해결을 바라는 사람이 기대하는 제품의 특성들도 조

사한다. 역설계는 기존 제품의 문제 혹은 개선 여지 등을 탐구

하기 위해 기성 제품을 해체하는 일이지, 그 제품의 특성을 베

끼기 위한 일이 아니다. 

문제 해결을 요청한 사람이 바라는 바와 문제 관련 제약 사

항들이 파악되면, 문제가 해결되기 위해 충족되어야 하는 조건

들이 밝혀져야 한다. 그런 요구조건들은 최대한 치밀하게 조사

되어야 한다. 

할 수 있다면 설계팀은 그 요구조건들이 충족되었음을 판정

할 근거가 되는 성취 명세들도 정한다. 대부분의 요구조건들에 

대해 대응하는 성취 명세들이 정해지는 것이 좋다. 그렇지 못

한 요구조건들에 대해서는 성취 명세를 미지수로 남겨둔다. 

팀의 임무, 문제 해결을 바라는 사람들, 그들이 요구하는 바, 

제약 사항 등이 모두 정리되어 문제정의문서가 작성된다(권성

규, 2018). 

팀원 모두는 문제정의문서의 내용을 명확히 이해해야 한다. 

정의된 문제의 부분들을 팀원들이 나누어 맡아서 해결책을 개

발할 것이므로 팀원 각자가 문제를 하나같이 명확하게 이해해

야 한다. 그래야 팀원 개인의 부분 해결책들이 조합되거나 합

성될 수 있다. 이런 면에서 문제를 정의하는 과정에서 팀의 의

사소통이 중요하고, 문제는 온전한 의사소통의 바탕 위에서 정

의되어야 한다. 

문제를 정의하는 일은 글쓰기의 ‘쓰기 전’ 국면에서, 글에 쓸 

내용을 생성하고 그것들을 조직하는 때 고려할, 문제 해결의 

수사적 상황을 샅샅이 규명하는 일이다. 따라서 문제정의문서

의 작성에 대해 수업하는 동안 학생들에게 예를 들어, 진도보

고서를 쓰는 때 작동해야 하는 담화공동체, 수사학, 및 장르 지

식에 대해 가르칠 수 있다.  

설계 과정의 이 시점에, 교수는 팀 회의를 해서 정의된 문제

의 내용을 점검한다. 팀은 회의를 위해 자료들을 준비하고 의

안도 작성한다. 회의에서 주고받은 의견들과 쟁점 사항들은 회

의록에 기록된다. 팀은 그 내용에 근거해서 문제정의문서를 개

정한다. 문제정의문서와 그것을 작성하기 위한 팀 활동 내용들

이 나중에 보고서의 쓸거리가 된다는 사실이 강조된다.  

팀들은 문제정의문서의 내용을 발표한다. 발표는 연사가 청

중에게 하고 싶은 말을 일방적으로 하는 일이 아니고, 문제 해

결을 위해 청중들에게 정보를 전달하고, 질문을 듣고 답하는 

등으로 현장에서 의사소통하는 일이다. 발표자 외의 팀원들은 

청중의 질문을 듣고 기록하며 필요하면 발표자를 도와 질문에 

답도 한다. 

발표는 말로 하지만, 스크린에 비출 내용은 슬라이드에 글로 

적어 두어야 한다. 교수는 종이에 적는 글과 스크린에 비출 슬

라이드에 적는 글의 차이점과 슬라이드 작성 지침도 강의한다. 

청중을 대하는 발표자의 신체언어가 정보 전달의 상당 부분을 

차지한다는 사실도 강조한다.

문제가 정의되었으므로 이제 팀은 문제정의문서에 나열된 요

구조건들을 충족하거나 그것의 성취 명세를 정하기 위해 정보

를 수집해야 한다.

정보 수집을 시작하기 전에, 팀은 문제정의문서를 바탕으로 

설계 일정을 정하고, 팀원 개인들의 관심이나 경험 등을 반영

하여 일을 분배한다.    

팀원 개인은 나누어 맡은 일에 대한 자료와 정보를 발굴하고 

그것들을 개인 설계부에 기록하고 pc에 저장한다. 그런 것들이 

팀이 문제를 해결하는 개념을 생성하는 때 이용되는 자료이다. 

정보 수집이 끝나면 팀은 문제를 해결할 개념을 생성한다. 
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창의적인 문제 해결에 필요한 일부 요구조건들을 충족하기 위

해서는 팀이 정보를 생산해야 한다. 이를 위해 팀원들은 다양

한 아이디어9)들을 종이나 pc 모니터에 어떤 형태이로든지 표

현하거나 묘사해야 한다. 이런 것들이 사물세상언어의 산물

(Bucciarelli, 2002)이다. 

개념 생성을 위해 팀원들은 그 언어 산물들에 대해 하나같이 

이해해야 한다. 사람들이 말로 하는 생각은 순차적이지만, 스

케치나 도면과 같은 언어 산물을 대하고 하는 생각은 직관적이

다10). 또 작은 그룹 내에서 사고(thinking)는 “어떤 개인의 머

릿속에서 전적으로 발생하는 행동(action)으로서 아니라 그 사

람, 다른 사람들, 물리적 환경, 및 언어와 장르와 같은 언어 구

조를 포함하여 그 사람이 이용하는 도구들 사이에 분산되어 있

는 활동이다”(Thompson et al., 2005: 300). 그런 활동으로 

팀은 개념도11), 마음 지도 혹은 논리 지도 등을 그려서 정보나 

자료를 조합하거나 합성하는 등으로 문제 해결 개념들을 생성

한다.  

팀은 가망이 있는 여러 개념들 중에서 가장 나은 것을 선정

한다. 이때 Pugh 차트(Dieter, 2013) 등이 이용된다. 

문제 해결 개념들이 선정되면, 팀은 그것을 수업 시간에 발

표한다.

팀은 진도보고서를 작성한다. 보고할 내용을 생성하기 위해 

팀은 문제 해결의 수사적 상황을 규명하는 일을 소홀히 해서는 

안 된다. 독자가 무엇을 위해 보고서를 읽을 것이며 팀은 어떤 

목적으로 보고서를 쓰는 지 등이 분명해야 한다. 팀은 수집하

거나 생산해 둔 정보와 그 언어 산물들을 이용해서 보고할 내

용을 정리하고 조직한다. 팀 활동 중에 있었던 의사결정 과정

이 잘 기록되어 있고 언어 산물들이 잘 관리되어 있다면 팀의 

보고서 생산이 수월할 수 있다. 보고서에는 특정 기간 동안 활

동한 모든 내용, 특히 발표에서 주고받은 질문이나 그에 대한 

답과 그로 인해 수정된 내용들이 포함되어야 하며, 특히 첫 진

도보고서에는 문제정의문서의 근거되는 자료들이 부록으로 포

함되어야 한다. 

보고서를 읽는 교수는, 코치로서, 팀의 설계 과정 진척 상황

과 문제 해결 단계별 의사결정 과정을 파악할 수 있다. 

개념 설계 국면에서 개념을 생성하기 까지 한 일은 예를 들

9) 개념 생성을 위해 구하는 아이디어는 추상적([말이나 생각 따위가] 
현실과 동떨어져 막연한 (것)) 개념이고, 그것들로부터 합성될 수 
있는 문제 해결 개념은 구체적(어떤 사물이 뚜렷한 실체를 갖추고 
있는 (것)) 개념이라 할 수 있다.

10) 구두 사고(verbal thinking)와 시각적 사고(visual thinking) (Karsnitz 
et al., 2009)

11) 개념도(槪念圖)-어떤 일을 설명하기 위하여, 이해의 열쇠가 되는 
말을 끌어내어, 이들의 상호 관계 따위를 그림으로 알기 쉽게 나
타낸 것.

어 보고서를 쓰기 위해 ‘쓰기 전’에 해야 하는 내용 생성과 같

은 성격의 일이다. 따라서 설계 활동이 내실 있게 진행되고, 팀

원들이 글쓰기 과정에 대해 알고 있다면, 그 과정에서 자료와 

정보가 잘 관리 되어 글쓰기를 위한 ‘쓰기 전’ 국면이 따로 필

요 없다.  

2. 구체화 설계

구체화 설계12)에서는 개념이 세 단계(제품 체계 구축-형상 

설계-매개변수 설계)를 거쳐 구체화된다. 

한국 최고라고 일컬어지는 엔지니어링 회사도 상세 설

계는 좀 하지만 기본 골격을 설계하고, 새로운 프로세스

를 디자인할 수 있는 역량, 즉 기본적인 아키텍처

(architecture, 구체화 설계를 위한 제품 체계)를 만들 역

량은 없습니다(서울대학교 공과대학, 2015: 356).

먼저 구체의 체계(일정한 원리에 따라서 낱낱의 부분이 짜임새 

있게 조직되어 통일된 전체)가 정해져야 한다. 기존 제품의 것을 

따르기가 쉽겠지만, 창의적인 체계를 권장한다. 위 인용문에 기

술된 바처럼, 기발한 제품 체계를 구상해보는 일은 학생들이 기

초설계 과목에서 경험해 보아야 하는 중요한 학습 요소이다.

이즈음 팀들은 하드웨어를 가지고 만지고 조립해보기도 하면

서 구체화 설계를 한다. 이때 팀원들은 디자인 사고보다는, 사

물을 가지고 눈으로 보고 손으로 만지면서 문제를 해결하려고 

든다. 교수는 팀들의 이런 행태를 경계해야 한다. 아직 모형을 

만들 단계가 아니므로, 팀들은 개념을 구체화하기 위한 디자인 

사고에 집중해야 한다.    

다음으로 구체의 체계를 구현하는 데 쓸 물품들의 형상((形

像)-마음속에 떠오른 관념 따위를 어떤 표현 수단으로 구상화

(具象化)함. 또는 구 구상화한 모습)이 정해져야 한다. 또 그

것들끼리의 관계나 결합이나 연결 양상도 정해져야 한다.

형상을 정하기 위해서 그것들을 종이에 묘사할 수도 있지만, 

CAD를 이용해서 3차원 묘사를 해보면, 물품과 그것들의 결합

체인 모듈, 모듈을 구성하는 데 부족한 물품들을 확인할 수 있

다. 물품들의 스케치는 팀이 형상 설계를 하는 데 유용한 의사

소통 중재물이다.

이제 매개변수 설계로 물품 하나하나의 재료와 치수 등이 정

해져야 한다. 물품이 다른 것들과 조립되어 모듈 내에서 제대

로 기능하는 데 적합한 재료와 치수 등이 정해진다. 

12) 설계 과정을 개념 설계, 기본 설계, 상세 설계, 세 국면으로 구분
(서울대학교 공과대학, 2015)하기도 하는데, 이 때 기본 설계가 
구체화 설계에 해당한다. 
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매개변수 설계에 대한 내용은 요소 설계 과목들에서 배울 주

제들이다. 그러나 학생들이 그 주제들을 배우지 않았으므로, 

팀의 역량 내에서 주먹구구식으로 아니면 시행착오 방식으로 

그 설계를 해 볼 수밖에 없다.

구체화에 필요한 정보가 모두 생산되면 그것들을 바탕으로 모

형이 만들어 질 수 있다. 구체의 모형을 만드는 중에 여러 문제들

이 발생한다. 물품들이 조립이 안 되거나, 물품들이 서로 부딪히

거나, 모듈이 기능을 하지 않거나, 구체가 작동하지 않기도 한다.

모형을 시험한 내용도 기록하고 설계발표와 설계보고서 작성

을 대비한다.

구체화 설계 국면에서 구체의 체계를 정하는 일은, 서론 본

론 결론을 기본으로 하는 글의 개요를 짜는 일과 흡사하고, 형

상 설계와 매개변수 설계는 글의 주제를 드러내기 위해 단락을 

구성하는 일과 흡사하다. 구체의 모형은 ‘쓰기’의 초벌이다.

3. 상세 설계

상세 설계에서는 개념의 실체(실제의 물체. 또는 외형에 대

한 실상(実相))인 시작품을 만드는데 필요한 여러 정보와 자

료들이 정리되어 재료견적서와 도면 등이 생산된다. 

기초설계 과목의 특성을 감안하여, 교수는 이 국면에서 하는 

일들에 대해서 간략하게 소개한다.

상세 설계 국면은 ‘고쳐 쓰기’로 간주될 수 있다. 상세 설계

가 끝나면 문제를 해결하는 지식 모두를 담은 설계보고서

(design project report)가 작성되고, 공학설계가 끝난다.

Fig. 3 Linguistic artifacts produced for engineering  design 
process  

공학설계 과정의 세 국면이 진행되는 동안 생산될 수 있는 

언어인공물들이 Fig. 3에 나열되어 있다. 문제정의문서는 개념 

설계를 위한 바탕이고, 진도보고서는 정기적으로 생산될 것이

며, 설계보고서는 제작과 생산을 위해 필요한 정보와 지식 모

두를 담은 공학설계의 결과물이다.

Table 2(Yarnoff et al., 2010)는 기초설계 과목을 위해 학

생들이 써야 하는 글의 종류를 요약한 것이다. 이 자료들은, 예

를 들어, 건축 design을 위한 포트폴리오(Karsnitz et al., 

2009)에 정리될 것들과 유사하다.

Table 2 Types of Writing for Cornerstone Design

Reports
Progress reports

Final design reports

Project

Documentation

Problem definition

Meeting minutes

Presentations
PPT presentation

Posters

Correspondence E-mails

Essays
Analytical

Persuasive

V. 결 론 

공과대학 학생들이 배워야 할 전공글쓰기를 기초설계 과목에 

통합해서 가르치면 좋겠다. 기초설계 과목에서 학생들이 팀 활

동으로 문제를 해결하는 설계 과정은 문제 해결을 위한 의사소

통 글쓰기를 학습하기에 적절한 환경이다. 그런 학습 환경에서 

배우는 과정 중심의 글쓰기는 창의적 문제 해결을 위한 사고를 

진작하고 그 과정에서 생산하는 언어인공물은 문제 해결 이해 

당사자들 사이의 의사소통을 중재한다.

공학글쓰기도 전문 주제에 대한, 예를 들어, 설계 문제를 해

결하기 위한 글쓰기이다. 따라서 다른 전공 분야들의 글쓰기 

교육과 구별되어야 하는 것은 아니다. 다만 그 교육 효과를 위

해서는 공학글쓰기를, 전통적인 방식의 독립 과목에 의해서가 

아니라, 공학설계과정에서 특히 기초설계 과목에 통합해서 가

르치는 것이 좋겠다.  

기초설계 과목을 위한 교과과정도 허술한 상황에서 그 과목 

수업에서 글쓰기까지를 가르치자는 문제 제기가 엉뚱할 수 있

다. 그렇지만 과목 개발로 기대할 수 있는 공학프로그램 교과

과정 확충이나 심화프로그램을 이수하는 학생들의 학습 성과 

증대 효과는 공학 프로그램들을 개선하려는 그 아무 노력의 것

보다 클 수 있다. 그렇지만, 당장은, 프로그램 교수진이 공학글

쓰기 교육이 제대로 되지 않고 있다는 문제를 인식하고 그 문
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제를 어떻게 해결한 것인지에 대해 고민하기를 기대한다. 

‘어떻게 가르칠 것인가?’는 큰 과제이다. 두 주제를 한 과목

으로 가르치는 여러 방법들이 있다. 그보다도, 공학글쓰기를 

기초설계 과목에서 가르칠 것을 권하는 배경에 대해 공과대학

이나 학과가 공감한다면 그 방법은 모색될 수 있다. 그에 대해

서는 글쓰기 교육 전문가들의 지원을 받을 수도 있다. 그들도 

공학글쓰기 교육을 어떻게 할 것인지에 대해 공과대학 교수들

과 함께 고민할 수 있는 때가 오기를 기다리고 있다.  

공학설계 교육과 의사소통을 위한 글쓰기 교육은 공학교육인

증 또는 우리나라 공학교육의 정상화 혹은 생산성 증대를 위해

서 조속히 정비되어야 한다. 
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