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I. 서 론
1)

4차 산업혁명 시대를 맞이하여 각 전공을 기반으로 한 다양

한 전공･교양교과와 비교과 프로그램들을 통하여 재학생들은 

취업을 통한 다양한 역량들을 향상시키고 있다. 이중 최근 중

요시되고 있는 것은 사회･산업체에서 진행(예정)되고 있는 애

로기술들을 학습한 전공 및 교양지식을 바탕으로 학생들 주도

하에 직접 해결할 수 있는 창의적 문제해결역량을 매우 필요로 

하는 것이며(Rugarcia et al., 2000; National Academy of 

Engineering, 2004; Simpson et al., 2008), 이와 더불어 (비

판적) 사고역량, 창의융합역량, 자기개발역량, 소통역량(협업), 

인문소양역량 등이 함께 향상될 필요성이 있다(김대영 외, 

2006; Griffin et al., 2012; Trilling et al., 2012; 박신영 외, 
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2018). 이를 위해 본교 기존 전공 및 교양교과에서는 학생들이 

향상된 역량을 기반으로 문제를 더욱 효율적으로 해결할 수 있

는 팀기반(혹은 문제중심)의 다양한 창의적문제해결방법

(Guzzo et al., 1992; Zorn, 2002, Fredrick, 2008)을 교육하

고 있다. 

하지만 기존 학생대상 교과내용을 살펴보면, 이론중심으로 

수업이 진행되거나 이론을 간단하게만 적용할 수 있는 쉬운 문

제 중심으로 진행되는 한계가 있다. 또한 본교 주위환경에 중

소기업들이 다수 위치하고 있으나 실질적으로 전공과 연계되

는 (중소)산업체에서 어떤 애로기술들을 가지고 있는지에 대해 

접할 수 있는 기회가 매우 적다. 그러므로 이러한 본교의 한계

점을 극복하기 위해서는 학생들이 정규교육과정인 ‘창의적문제

해결방법’ 교과목을 이론적으로 충분히 학습하고, 실제 산업체 

방문을 통해 애로기술 파악 및 이해할 수 있는 최대한 기회를 

제공할 필요성이 있다. 또한 학습한 문제해결방법을 산업체 애

로기술에 적용하고 현장에 대한 활용가능성 있는지에 대한 피

드백을 받을 수 있는 전반적 교육과정 개선이 필요한 실정이다. 
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ABSTRACT
It is very necessary to have a creative problem-solving capacities to learn various majors and liberal arts based on the major, and to 
solve the bottleneck techniques led by students. In this study, the existing creative problem-solving curriculums, ’Methodology of Inventive 
Problem Solving’ based on TRIZ, were improved and applied, and industrial bottleneck techniques were provided to students to solve 
these techniques. To improve the curriculum, 1) improvement of instructional objectives and learning contents, 2) improvement of evaluation 
methods and contents (reflecting the evaluation of instructor and students), and 3) learning satisfaction survey were conducted in the 
following order. As a result of the application of the improved curriculum, the level of activities for each team was improved, and when 
the core process was well understood, the evaluation of team activities was also excellent, but there was a tendency to focus on methods 
that are relatively easy to apply in the problem solving process. In the final exam (learning contents evaluation), teams with difficult 
understanding of the TRIZ theory or low team activities showed a relatively high trend, but the difference in level between divisions 
was slightly reduced. 

Keywords: Industrial bottleneck techniques, TRIZ, Creative problem solving, Curriculum improvement
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추가적으로 다학제를 기반으로 학생들이 협업하여 팀중심으로 

문제해결을 할 수 있는 기회 제공 또한 필요하다. 

본교의 한계점 해결을 위해 산업체 문제를 중심으로 이루어

진 창의적문제해결학습 개선을 다룬 기존 연구들을 살펴보면, 

문제기반･팀기반 등을 중심으로 학생들의 능동적 문제해결학

습이 수행될 수 있도록 개선하는 연구들(이성혜･김은희, 

2019; 김나영･강동희, 2019)이나 공학설계를 중심으로 창의

적문제해결학습사례를 분석하고 평가한 연구들(고석준, 2007; 

이창훈, 2007; 김태훈, 2015; 배진승･박강, 2013)이다. 또한, 

창의적문제해결 역량 향상을 위해 교과활동 내로 한정한 것이 

아닌 산업체 애로기술(관심기술)이나 넓게는 지역사회 문제로

까지 확대･연계하여 실제적인 문제를 해결할 수 있도록 하는 

연구들도 수행되었다(변문경･조문흠, 2016; 민동균･이민호, 

2020). 특히, 최근 공학교육에서 창의융합인재양성을 위해 산

학연계와 창의적 문제해결역량향상은 매우 중요한 내용으로 

연구되고 있다(한국교육개발원, 2014; 4차산업혁명위원회, 

2018).

따라서 본 연구에서는 본교에 적합한 산업체 애로기술을 활

용한 창의적문제해결방법론 교과목 개선을 위해 다음과 같은 

목적으로 연구를 진행하였다. 첫 번째로 기존 창의적문제해결 

교과목 교육과정의 문제점을 분석하고, 교육과정을 개선 및 적

용하고자  하였다. 두 번째로 학생들이 산업체 애로기술을 직

접 발굴하거나 산업체 애로기술 수요조사를 수행하고 수요조

사결과를 학생들에게 제공하고자 하였다. 또한 학생들이 학습

한 개선된 창의적문제해결방법을 활용하여 산업체 애로기술을 

해결할 수 있도록 하고자 하였다. 

II. 창의적 문제해결 교육과정 기초분석

1. 기초조사

가. 학생 필요역량

현재 본교에서 운영 중인 팀기반･문제중심 창의적 문제해결 

교과과정에서 필요한 주요 학생역량으로는 직무기술역량(기술

역량: 실무에 필요한 기본적인 업무 숙지, 업무수행과 관련 원

칙이나 방향/목표를 명확하게 이해, 경영원칙 및 조직의 지향

점 이해 등의 역량), 문제해결역량(문제원인을 분석하고 자원

을 활용하여 문제를 해결하는 역량), 대인관계역량(조직 내 동

료들의 신뢰, 인간관계, 관련 부서의 협조를 적절하게 유지하

는 역량), 의사소통역량(주어진 메시지를 종합적으로 이해하고 

표현하는 역량)을 제시하고 있으며, 이는 한국공학교육인증원

에서 제시하는 창의공학설계능력이나 김대영 외(2006)이 제시

한 공학기초능력과 비슷하게 제시되고 있다. 이외에도 자기개

발역량, 글로벌역량, 혁신역량 등 많은 역량들을 필요로 하고 

있으나 이 중 직무기술역량을 기반으로 한 문제해결역량이 중

요해지고 있다. 이러한 학생역량을 향상시키기 위해 문제해결

을 위해 학생들이 팀을 구성하는 팀기반학습(TBL, Team 

Based Learning)을 기초로 문제중심학습(PBL, Problem 

based Learning) 기반의 전공 및 교양교과들이 많이 수행되고 

있다. 특히, 문제해결에 있어서 기존과 다른 학생들의 창의역

량을 향상시킬 수 있는 문제해결방법 및 관련 교과개발에 초점

이 맞추어지고 있으며, 기본적으로 분석(Analysis), 설계

(Design), 개발(Development), 실행(Implementation), 평가

Fig. 1 Procedure of ADDIE curriculum model
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(Evaluation)의 5단계로 구성되어 있는 ADDIE 모형을 많이 

적용하고 있다(조규락･김선현, 2006). Fig. 1에서는 ADDIE 

모형과 본 연구에서 적용한 전체과정을 비교하여 나타내고 있다.

나. 기존 문제해결방법 및 교수방법 분석

문제를 해결하기 위해서는 우선 문제인식를 인식 및 분석하

여 문제를 확인하게 되고, 문제해결을 위해 해결방법을 선택･
적용하여 평가하는 과정을 거치게 된다. 또한 각 과정별로 다

양한 방법들이 적용될 수 있으며, 이 중 다수의 방법들은 여러 

과정을 포함하기도 한다(김정식 등, 2010). Table 1은 문제해

결과정과 각 과정별 대표 적용방법을 나타내고 있다. 

Table 1 Problem-solving methods

문제해결과정 적용방법

문제 인식 • 브레인스토밍, 파레토기법, 인지기법, 마인드맵

문제 분석
• SWOT기법, QFD기법, 가중치결정법, 쌍비교분석법

(PCA), 벤치마킹, 드릴다운기법, 매트릭스기법

문제 확인 • 문제해결관점, 전후계획법, Why기법, 타인의관점기법

문제 해결
• TRIZ기법, SCAMPER기법, 시네틱스기법, 형태학적분

석법, 6시그마, ZK기법

문제 해결
선택

• 창의적평가기법, 그리드기법, 비즈니스디자인기법, 

ISM기법

문제 해결
평가

• 비용/이익기법, 의사결정나무기법, Pattern기법, 델파
이기법

다음으로 본 연구에서는 문제해결방법을 학습하기 위한 최

근 많이 적용되는 다양한 교수법에 대하여 조사하고 살펴보았

다. 이 중 본교에서 가장 널리 활용되는 주요 학습방법은 문제

중심학습, 팀기반학습, 캡스톤디자인(capston design)이며, 

실질적으로 이 3개의 교수방법은 서로 연계되어 운영되고 있

다. 예를 들어, 공과대학에서의 종합설계 교과목은 캡스톤디

자인을 기반으로 하며, 여기에서 학습자가 스스로 주제를 선

정하고 설계 및 결과물을 도출하는 과정(문제중심학습)을 거

치고 이러한 전체과정이 여러 학습자가 팀을 구성(팀기반학

습)하여 진행하게 된다. 상기 3개 학습방법에 대해 매우 다양

한 연구들이 진행되었으므로 본 연구에서는 따로 설명하지 않

았다.

2. 창의적문제해결방법과 교수방법의 선정

가. 창의적문제해결방법 선정

본 연구에서는 앞서 분석한 다양한 창의적문제해결방법에서 

본 연구의 목적과 적합하고 학습자들에게 효과적으로 전달할 

수 있으며, Table 2의 학습법 적용이 가능한 문제해결방법을 

선정하였다. 선정결과, 본 연구에서는 창의적문제해결방법으로 

TRIZ 기법을 선정하였으며, 선정기준은 다음과 같다. 

① 선정기준#1: TRIZ를 활용한 교수법 경험이 풍부함. 본교

에서는 TRIZ를 활용한 ‘창의적문제해결방법론’이라는 

교과목을 운영하고 있으며, 공학교육혁신센터에서는 비

교과활동으로 ‘TRIZ 캠프’를 개최하여 본교 학생들에게 

TRIZ 교육을 지속적으로 제공하고 있다. 

② 선정기준#2: TRIZ 기법은 실제 공학적이며 산업체 문제

를 선정하고 이를 해결하는 과정으로 구성가능하므로, 

Table 4의 문제중심･학생활동중심･문제탐구기반 수업

이 가능하다는 장점이 있다.

③ 선정기준#3: 본 연구 교수자가 TRIZ 국제 Level 3 자격

증을 보유하고 있어 전문성이 있으며, 이를 활용하여 과

목을 수강한 학생들에게 TRIZ 국내 Level 1 자격증 발

급이 가능하므로 학생들이 학습 후에도 지속적으로 문제

해결방법을 활용할 수 있도록 동기부여가 가능하다.

Table 2 Guideline for selection of Problem-solving curriculums 
in this study

단  계 적용 가능 교수법

설계

평가도구
선정

문제중심 학습, 활동중심수업,

탐구기반 수업

수업구조화
문제중심 학습, 활동중심수업,

탐구기반 수업

개발

교수자료 
개발 및 개선

문제중심 학습, 활동중심수업

강의계획서
문제중심 학습, 활동중심수업,

탐구기반 수업

나. 교수방법 선정

앞서 분석한 다양한 교수방법들 중 본 연구에서 활용하고자 

하는 창의적문제해결방법을 보다 효과적으로 전달가능하고 학

습자들의 학습효율을 교수방법을 선정할 수 있는 기준을 마련

하였다. 그 기준은 Table 3과 같이 현실적 적용가능성, 효과

성, 효율성, 매력성을 기준으로 하였다(김준권･옥장흠, 2008). 

또한 선정된 교수방법이 전체 학습과정(문제발굴 및 제시, 창

의적문제해결방법론 학습 등)에서 어떤 단계에서 어떻게 적용

되어야 하는지를 분석하고 반영하였다. 

이를 위해 본 연구에서는 특정한 하나의 교수방법을 선정하여 

적용하는 것보다 다양한 교수방법들을 조합하여 적용하는 것이 

더 효율적이라 판단하였고, 앞서 설명한 선정기준을 기반으로 최

종적으로 ‘팀활동기반 학습’과 ‘문제중심기반 학습’을 조합하여 학

습진행에 따라 적절하게 적용하는 교수방법을 선정하였으며, 선정

된 문제해결방법, 교수방법이 활용되는 전체과정은 Fig. 2와 같다. 
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Fig. 2 Selection and application of the problem-solving 
curriculum and teaching method

Table 3 Standard of teaching methods selection

기 준 내  용

현실적
적용가능성

현재 수업에 교수법이 얼마나 잘 적용 가능할 것인가

효과성 학습목표에 정확하게 도달할 수 있는가

효율성
학습자가 새로운 지식과 기술을 학습하는데 소요되는 
시간과 비용

매력성 교수법을 통한 학습 내용의 흥미와 매력

안정성 교수법의 실천과 수행 상 적합한가

III. 창의적문제해결 교육과정의 문제점 검토 및 

개선안

1. 기존 창의적문제해결 교육과정 분석 및 문제점 검토

가. 기존 교육과정 분석

본 연구에서는 창의미래인재대학에 개설되고 공학교육혁신

센터에서 관리하는 ‘창의적문제해결방법론’을 대상 교과로 선

정하였으며, 해당 교과목에 대한 기본사항은 Table 4와 같다. 

선정교과의 기본 개요를 살펴보면, 2학년 해당과목으로 개설되

나 다양한 학년들이 수강하고 있으며, 1학기와 2학기로 진행되

고 분반은 2개 분반으로 반별 수강생 평균 45명이다. 특히, 선

정된 교과에서 TRIZ의 기본내용을 학습하고 팀으로 구성된 학

생들이 직접 선정하거나 주어진 주제를 대상으로 해결하고 그 

해결안을 제시하는 것으로 교과과정이 구성되어 있다. 또한 기

말고사에서는 이론적인 내용에 대한 평가도 진행되고 있다. 선

정된 교과를 통한 학생역량은 본교에서 제시하는 5대 중점전

략 중 ‘창의융합교육’과 ‘산업친화형 실용교육’ 전략과 연계하

고 있으며, 공학교육인증원 학습성과와도 연계하고 있다. 이러

한 전략과 학습성과들은 2.1절에서 제시한 학생 필요역량 향상

을 위해 연결되어 있고, 지속적인 검토를 위해 매 학기 CQI 보

고서를 작성하여 교과과정 개선을 진행 중이다. 

Table 4 Description of exsiting creative problem-solving 
curriculum 

교과목명 창의적문제해결방법론 과목구분  교선

개설학과 공통 시간 2시간

학년 2학년 수업형태 이론 및 실습

학생
역량 
개발

• 본교 5대중점전략

  - 창의융합교육

  - 산업친화형 실용교육

• 공학교육인증원 학습성과

  - 수학, 기초과학, 공학의 지식과 정보기술을 공학문제 해결에 

응용할 수 있는 능력  

  - 공학문제를 정의하고 공식화할 수 있는 능력

  - 공학문제를 해결하기 위해 최신 정보, 연구 결과, 적절한 

도구를 활용할 수 있는 능력

  - 공학문제를 해결하는 프로젝트 팀의 구성원으로서 팀 성과

에 기여할 수 있는 능력 

나. 기존 교육과정 문제점 분석

‘창의적문제해결방법론’에 대한 교과내용 구성을 살펴보면, 

TRIZ 기법의 학습과정을 기반으로 구성되었으며 교과내용은 

Fig. 3과 같다. 이 교과내용은 2015년 1학기부터 2018년 2학

기까지 진행되었으며, 교과내용 개선방안 분석을 위해 2018년 

Fig. 3 Contents of exsiting creative problem-solving curriculum 
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1학기와 2학기 수강생들(259명)을 대상으로 교과내용 이해도에 

대한 설문지를 이용한 설문조사를 학기말고사 기간동안 실시하였

고, 설문내용은 Table 5와  같다. 수강생들 중 2･3학년 비율이 

80% 정도이며, 공과계열 79%, 인문･상경계열 8%, 자연계열 4%, 

예술계열 9%로 구성되어 있다. T-검정을 이용한 설문지의 신뢰

도는 95%이며, 오차는 ±1.75%이다. 설문조사 내용 분석결과를 

간략히 나타내면 Table 6과 같으며, 상세한 내용은 다음과 같다.

 첫 번째로 TRIZ 학습과 창의력･문제해결능력 향상에서 ‘도움

이 된다’(좋다와 매우 좋다; 43.56%)는 답변이 높게 나와 TRIZ 

학습을 통해 공학적 문제해결능력 향상 가능성을 나타냈다. 두 

번째로  TRIZ 이론에 대한 학생 학습이해에서 ‘보통’(41.05%)이 

가장 많았고 ‘이해하기 쉽다’(30.91%)는 답변이 조금 더 높았으

나 ‘어렵다’는 반응도 다소 많이 나타났다. 이유를 살펴보면, 

TRIZ 교과내용이 기존과 다르게 다양한 이론으로 구성된 문제해

결방법 교과목으로 학생들이 쉽게 학습하기에는 다소 어려움이 

있는 것으로 분석되었다. 마지막으로 공학적 문제해결을 위한 

TRIZ 활용성에서 ‘TRIZ가 유용하다’(39.26%)는 답변이 ‘유용하

지 않다’보다 2배 이상 높게 나타나, 학생들이 학습하기는 어려우

나 공학적 문제해결에는 매우 유용하여 향후 TRIZ를 이용할 가

능성이 높을 것으로 분석되었다. 

다음으로 다년동안의 교육을 통한 학생활동 반응, 학생들의 

교과내용 이해도에 대한 설문조사 등을 종합하여 창의적문제

해결방법인 TRIZ를 이용한 ‘창의적문제해결방법론’의 문제점

을 분석하였다. 첫 번째로 이론교육에서 TRIZ에 대한 학생 이

해도가 낮아 수준에 맞도록 단계 조절 필요. 각 단계별로 설명

에 필요한사례분석 추가하고 지속적인 피드백을 통하여 이해 

정도를 파악할 필요가 있다. 두 번째로 해결가능한 문제를 학

생들이 직접 주도적으로 발굴할 수 있도록 기회를 제공하지만 

문제수준의 저하로 이어지는 사례가 발생하였다. 마지막으로 

본 교과 학습내용은 학기가 끝나고 나면, 이를 지속적으로 활

Table 5 Questionnaire of exsiting creative problem-solving curriculum for students

일반질문

1 창의성 교육에 의해 창의성이 향상된다고 생각하는가? 3 문제해결에 TRIZ 교육이 도움이 되는가?

2 창의성 능력향상에 TRIZ 교육이 도움이 되는가? 4 TRIZ 교육 중 팀별실습은 도움이 되는가?

교과내용 질문: TRIZ 수업 중 각 단계별 이해정도 

1 모순의 존재 11 이상해의 개념 이해

2 모순의 개념 이해 12 물리적 모순 해결 중 시간적 분리

3 기술적 모순의 이해 13 물리적 모순 해결 중 공간적 분리

4 물리적 모순의 이해 14 물리적 모순 해결 중 전체와 부분 분리 

5 39가지 모순 테이블 15 물리적 모순 해결 중 조건에 따른 분리

6 40가지 발명원리 16 기술시스템 발전의 법칙 이해

7 기술적 모순의 해결과정 17 기술시스템 발전의 8가지 유형

8 물리적 모순의 해결과정 18 물질-장 분석의 개념

9 자원의 개념 이해 19 물질-장 분석에서의 물질 개념

10 시스템의 개념 이해 20 물질-장 분석에서의 장 개념

교과내용의 활용성 질문

1 아래 TRIZ 내용 중 배운 방법들이 실제 문제해결에 유용한가? 2 향후 문제해결을 위해 TRIZ를 활용할 의사가 있는가?

1-1 기술적 모순의 해결

3
TRIZ를 이용한 문제해결(개선)을 한 결과가 특허 등으로 이어질 수 

있다고 생각하는가?

1-2 물리적 모순의 해결

1-3 기술진화의 법칙

1-4 물질-장 분석

1-5 9 윈도우즈 분석

Table 6 Analysis of questionnaire results

질문내용 매우 도움되지 않음(%) 도움되지 않음 (%) 보통 (%) 도움됨(%) 매우도움됨(%)

일반질문 6.11 11.45 38.79 29.84 13.81

교과내용 7.61 20.43 41.05 23.73 7.18

활용성 6.18 11.31 43.25 28.46 10.80
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용할 수 있는 전공 및 교양교과의 연계체계가 매우 미비한 것

으로 나타났다. 

특히, 이 설문조사가 이루어진 시기에는 산업체 애로기술을 

활용한 수행과정의 중요성이 고려되지 않아 설문조사 내용에 

포함되지 않았다. 또한 정성적 설문조사 결과들에서 학생들이 

주제선정의 어려움과 한계점, 실질 산업체문제 요청 등이 있어 

교과과정 개선 필요성이 제기되어 본 연구와 같이 교과과정 개

선에 반영하는 것으로 검토되었다. 

2. 창의적문제해결 교육과정 개선

가. 수업목표와 학습내용의 개선

앞서 분석한 문제점들을 바탕으로 하여 우선 ‘창의적문제해

결방법론’의 수업목표, 학습내용, 교과구성을 다음과 같이 개선

하였다. 1∼4주차는 TRIZ 기본이론(문제정의기법, 기술시스

템, 기능분석, 원인분석)에 대하여 교육하며, 6∼13주는 TRIZ 

이론활용 및 문제해결을 위한 적용(모순매트릭스, 기술적 모순, 

물리적 모순, 발명원리 활용)을 교육하고 이를 바탕으로 팀별

활동을 할 수 있도록 구성하였다. 이에 따라 기존 교과목의 문

제점과 개선안은 Table 7과 같이 개선하였으며, 개선된 기본 

교과내용은 Fig. 4와 같다. 

나. 평가방법의 평가내용의 개선

기존에는 팀평가에 대해서는 교수자 평가가 절대적이었으며, 

최종 학생별 성적은 팀평가에 필답고사 및 기타결과를 통한 개

별활동평가를 통해 부여되었다. 하지만 2장에서 설명한 바와 

Table 7 Improvement plans of problems of the existing creative problem-solving curriculum

기존 문제점 개선안

• 문제점#1:

TRIZ 이론학습의 학생 이해도 
부족

• TRIZ 학습의 체계적 구성 : TRIZ 학습을 Level 1수준에 맞추어 조절하고 이를 국제 TRIZ 체계에 맞도록 검증받음 
(국제 MATRIZ 협회)

• 학생 이해도 점검 : 팀별활동을 강화하여 제안서･중간점검･최종점검을 수행하여 지속적인 피드백 시행

• 문제점#2:

문제발굴 한계점 및 문제수준 
저하

• 주제선택이 가능하도록 조정 (1∼4주차 수행)

 - 학생주도 발굴문제 (난이도 조절)

 - 산업체 수요조사에 따른 애로기술 제공 (현장문제 경험 기회 제공)

• 문제점#3:

학기 이후 교과내용 활용도 낮음
• 졸업 후에도 활용이 가능하도록 하기 위해 수강 후 일정수준 이상인 경우,‘국내 Level1 자격증 (민간자격증: 한국신제

품개발경영협회)’ 발급 (학습동기 부여) (학기말 수행)

Fig. 4 Improvement of the creative problem-solving curriculum
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같이 본 연구를 통한 개선된 교과활동에서는 팀활동을 기반으

로 다양한 활동이 수행되며, 활동별 결과에 따라 적합한 평가

가 이루어져야 한다. 따라서 개별평가뿐만 아니라 팀평가를 기

반으로 한 평가도 수행되어야 하며, 이에 적합하도록 평가방법

과 평가내용을 적용하여야 한다(인하대학교, 2017). 이에 따라 

본 연구에서는 평가방법과 내용을 다음과 같이 개선하여 적용

하였다. 

① 평가방법의 개선

교과의 특성상 팀활동이 기반이 되어 평가되어야 하나 결과

적으로 개개별로 학생들에게 성적이 부여된다. 또한 팀활동 

기반의 평가에는 다른 팀에 의한 평가와 팀내 동료평가도 포

함되어야 한다. 최종적으로 개인성과평가는 팀활동 결과와 

개별활동 결과로 이루어지며, 본 연구는 아래와 같이 구성하

였다. 각 평가별 반영비율은 교수자의 경험을 바탕으로 정하

였다. 

■ 집단성과평가(팀평가)(50%) = 

(결과에 대한) 교수자평가 (35%) +

다른팀의 동료평가 (15%)

■ 개인성과평가(100%) = 

별활동성적(30%) + 팀평가(50%) +

팀내 동료평가(20%) + (과정에 대한) 교수자평가(0%)

② 평가내용의 개선

학생들의 과제 수행 과정과 결과를 분석할 수 있으며, 과제

성과의 질을 판단하기 위한 준거와 수행 수준을 제시한 준거 

척도인 루브릭을 기반으로 평가내용을 개선하였다. 다양한 루

브릭 방법 중 본 연구방향에 적합한 분석적 루브릭의 과정을 

이용하되, 각 항목별 점수에 대한 구체적인 기준제시 대신 전

체 기준만을 제시하도록 수정하여 간단하게 분석적 루브릭을 

적용할 수 있도록 기존 평가내용을 개선하였다. 평가항목의 선

정은 팀활동을 기반으로 한 다양한 학습결과들을 평가해야 하

고, 문제해결역량, 협업역량, 자기관리역량 등을 조과 조원으

로 구분하여 평가할 수 있어야 하며, 교수자뿐만 아니라 학습

자도 평가에 참여할 수 있도록 하여 평가의 공정성을 높일 수 

있도록 하였다. 이에 따라 Table 8과 같이 팀내 동료평가와 

다른 팀평가로 구분하여 평가항목을 선정하고 평가내용을 구

성하였다.

IV. 개선된 창의적문제해결 교육과적 적용 및 결

과분석

1. 학습내용 및 과정평가

학습내용 및 과정 평가에서는 ‘창의적문제해결방법론’ 교과

내용에 대한 학생들의 이론적 이해도에 대하여 평가하였으며, 

이를 위해 2018학년 2학기 및 2019학년 1학기와 2학기를의 

집필고사(기말고사) 결과를 분석 및 비교하였고 2018학년과 

2019학년 1학기까지는 기존 교과과정(138명)이 적용되었으

며, 2019학년 2학기는 개선된 교과과정(72명)이 적용되었다. 

평가는 수행과정과 이해도에 대한 교수자의 정성적 평가와 학

생 기말고사의 정량적 평가를 비교하여 Fig. 5와 같은 기본 범

위를 바탕으로 이론평가내용울 Fig. 4의 개선 교과내용에서 2

부터 4주차까지의 이론내용으로 주로 구성하였다. 

학습내용 및 과정평가 결과를 자세히 살펴보면, 첫 번째로 

TRIZ 기본이론을 설명하고 팀별로 관련사례를 찾고 설명하는 

과정에서 기본이론의 이해도를 교수자가 정성적으로 파악하는 

과정을 포함하였다. 두 번째로 이를 기반으로 기말고사 성적인 

정량적 결과와 비교한 결과, 정성적 평가에서 TRIZ 이론의 이

해가 어렵다고 표현하거나 팀별 사례활동이 다소 낮은 팀일수

록 대체적으로 기말고사 성적이 상대적으로 높은 경향이 나타

났으며, 반대로 TRIZ 이론의 이해가 쉽다고 반응하여 팀활동

이 활발한 팀들의 성적이 다소 낮게 나타나 처음 예상과는 다

른 결과를 보였다. 이 결과에 대해 분석하면, TRIZ 이론이 이

해하기 어렵다고 반응한 조들이 기말고사를 위해 이론학습에 

더 투자를 한 결과가 평가에 반영된 것이며, 이해가 쉽다고 생

각한 조들은 기말고사 준비에 상대적으로 소홀한 것으로 판단

된다. 마지막으로 Fig. 6에서 2018년 2학기와 2019년 1학기 

분반들의 성적과 비교하면, 2019년 2학기 분반들(27.1점과 

Fig. 5 Description of the evalution range of curriculum 
contents and procedure
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Fig. 6 Analysis of final test result at each semester

21.2점)의 성적이 매우 뛰어난 것은 아니나 기존 학기의 평균

성적보다는 다소 우수한 결과를 나타냈으며, 특히 각 분반별 

정량적 성적 분포의 차이가 크게 나지 않아 전체적으로 학생 

수준이 평균화된 것이 나아진 점으로 판단된다. 

다음으로 기말고사 이외 창의성 향상을 위한 개별과제(중간

고사 대체)를 수행하였으며, 개별과제는 ‘경기북부발명경진대

회(2019학년 2학기)’에 참여하는 것이며, 수행과정은 발명경진

대회에 참여한 내용을 강의시간에 발표하고 평가하는 것으로 

이루어진다. 학생들의 창의역량 향상이라는 목적으로 본 연구

와 연계성이 있으며, 일상생활의 불편사항을 발굴하고 이를 개

선･해결하고자 하는 과정이 유사하다는 점에서 연관되어 있기 

때문에 매학기 수행되고 있다. 이에 대한 평가결과를 간략히 

살펴보면 다음과 같다. 첫 번째로 최종 7명의 학생이 교외 경

기북부발명경진대회에 수상하여 학생들의 개인역량을 향상시

키는 데 어느 정도 기여하는 것으로 판단된다. 두 번째로 개별

과제의 성적･강의시간 팀별활동･기말고사 성적을 비교하였으

며, 개별과제 성적이 팀별활동이나 기말고사 성적이 우수할 것

으로 예상하였으나 서로 항목간 특이한 경향을 보이지 않았다. 

결과를 분석하면, 개별능력이 반드시 팀별활동에 반영되지 않

음을 의미하며, 개별 학생들의 아이디어･창의성･활용성이 뛰

어나도 팀별활동의 환경･팀분위기･팀원 등에 의해 달라질 수 

있는 것으로 분석되어 위의 항목들이 서로 항상 정비례하지 않

음을 확인하였다.

2. 학습결과 평가

학습결과 평가에서는 ‘창의적문제해결방법론’에서 학습한 

TRIZ 기법을 발굴문제에 적용하고 최종 해결안을 도출하는 과

정과 결과(Fig. 4에서 5∼11주차 교과내용)를 평가하였으며, 

평가는 Table 8에서 제시된 항목을 기준으로 교수자와 학생들

이 수행하였으며, 평가 범위는 Fig. 7과 같다. 문제발굴에 있어

서는 교과목 개선사항에서 학생 문제발굴의 한계와 문제수준 

저하를 극복하기 위해 교수자가 제공하는 산업체 애로기술 수

요조사를 통한 주제들과 학생주도로 직접 주제를 발굴할 수 있

도록 두 가지 선택사항을 주었으며, 제공 및 선정된 조별과제

는 Table 9와 Fig. 8과 같다. 선정된 주제들을 살펴보면, 해결

난이도가 낮다고 판단되거나 산업체 생산품의 구성 정도가 상

대적으로 간단하다고 판단되는 주제에 집중되는 경향을 나타

냈다. 산업체가 가까운 경우에 직접 방문하거나 연락하여 산업

체 애로사항을 직접 파악하는 활동에 대하여 가산점 부여하였

으나 수행하는 팀은 1∼2팀 정도였으며, 산업체 홈페이지나 

인터넷으로 찾은 정보만으로 문제를 분석하고 이해하려는 경

향이 높았다. 따라서 산업체 애로기술을 잘 이해하기 위해서는 

추후 산업체 방문이나 산업전문인력의 특강 등을 통해 기회를 

제공하는 방안이 필요할 것으로 판단된다. 

팀별활동 결과들을 살펴보면 다음과 같다. 첫 번째로 Fig. 4

에서 개선 교과내용의 5∼8주차 내용을 잘 이해하는 팀들의 

경우에는 이를 적용 및 응용하는 10∼11주차의 내용도 잘 수

행하였으며, 이에 따라 최종적으로 팀별활동 결과들의 평가도 

우수하게 나타났다. 정량적 평가인 제안서와 중간점검을 위한 

과제에서 상위 5개팀(평균 20.2점/25점)(총 14개팀)이 최종발

표평가(평균 21.3점/30점)에서도 우수한 결과를 나타냈다. 또

한 정성적 평가인 수업내 팀활동, 강의내용 문의, 팀발표 구성 

및 태도 등에서도 더 우수하게 평가되었다. 

즉, TRIZ를 잘 활용하기 위해서는 적용 이론을 잘 이해하여

야 함을 나타낸 결과라 판단된다. 두 번째로 TRIZ 이론에서 가

장 중요한 과정인 기술적 모순 해결과 물리적 모순 해결의 이

해 정도를 비교하면, 16개팀 중 12개팀이 팀별 문제해결과정

이 기술적 모순 해결과정을 적용하고 있어서, 기술적 모순의 

이해도가 상대적으로 더 높은 것으로 나타났다(나머지 4개팀

은 두 방법 모두 적용). 이에 대한 원인을 분석하면, TRIZ

Fig. 7 Description of the evalution range of learning 
curriculum application
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이론에서 두 해결방법은 서로 연계가 되어 있으나 해결방법적

으로 물리적 모순 해결 방법이 높은 수준의 해결방법이며, 학

생들의 창의성이나 활용성을 더 필요로 하는 반면에 기술적 모

순의 정의 이해가 상대적으로 쉽고 해결방안과 과정이 더 구체

적이기 때문에 학생들이 더 쉽게 이해하고 적용한 것으로 판단

된다. 즉, 문제해결과정에서 해결방법에 대한 선택권이 있는 

경우에는 학생들이 상대적으로 적용하기 쉬운 특정 과정이나 

방법(적용순서나 형식이 구체적으로 제공되는 방법)에 치중하여 

Table 8. Peer and other teams assessment of the improved creative problem-solving curriculum

<팀내 동료평가>

과목 창의적문제해결방법론

교육과정
교과구분: 교선 학점: 2 학년: 2학년

학습방식: 문제중심학습(PBL) 수업방식: 강의, 팀티칭, 발표

성취기준

기준내용 학생활동

1. 문제해결능력
2. 팀활동
3. 발표능력

1. 주어진 문제를 학습한 방법대로 해결
2. 팀원간 상호소통을 통한 의견교환
3. 효과적인 발표를 통하여 내용을 전달

평가기준
(팀내동료)

평가항목 평가내용 평가(최저1∼최고5)

1. 참여도 팀모임에 얼마나 성실히 참여하였는가?

2. 문제해결스킬 문제해결에 얼마나 기여하였는가?

3. 책임감 팀내 본인역할에 얼마나 충실하였는가?

4. 의사소통능력 문제해결을 위한 팀동료간 의사소통은 좋은가?

5. 팀워크스킬 팀동료간 부족한 점은 잘 지원해주는가?

평가도구
정량적 평가

• 개별과제(교수평가)

• 팀별과제(동료평가+교수평가)

정성적 평가 • 수업내 팀활동 정도

<다른팀 평가>

과목, 교육과정, 성취기준, 평가도구는 <팀내 동료평가>와 동일

평가기준
(다른팀)

평가항목 평가내용 평가(최저1∼최고5)

1. 주제 적합성 주제가 적합한가

2. 방법적용성 학습한 방법으로 문제를 해결하였나?

3. 결과 적합성 결과가 잘 제시되었나?

4. 자료구성 완성도 발표자료의 구성이 잘 되었는가?

5. 내용 전달성 발표내용의 전달이 잘 되는가?

Table 9 Problem subjects of industries and students

구  분 주  제 비  고

산업체 애로기술
(산업체 수요설문조사 결과)

냉난방기 전용 방향제 및 탈취제 개발 산업체: ㈜굿**

물비누 디스펜서 개발 산업체: 프**

투명용기의 이물검사 산업체: 선****

포장기 공정 개선 개발 산업체: ㈜참**

학생주도 발굴주제

일체형 책걸상 개선

미세먼지 반응 개폐 창문

자동 볶음온도 조절가능한 커피생두 로스팅 시스템 개발

여행용 캐리어 개선
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(a) 산업체 애로기술(관심기술) 주제 예시

(b) 학생주도 발굴주제 예시

Fig. 8 Examples of the industrial bottleneck problems and students-led new-found problems 
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적용하는 경향이 있으므로 다양한 방법을 적용할 수 있도록 하

는 교육내용 개선이 필요할 것으로 분석되었다. 

3. 고찰

산업체 애로기술과 연계한 TRIZ 기반 창의적문제해결방법을 

개선하고 적용함으로써 비록 기초적이지만 교과내용과 평가방

법을 재분석하고 이를 체계적으로 개선할 수 있는 가능성을 보

였으며, 자세한 내용은 다음과 같다. 교과내용 측면에서는 산

업체 애로기술을 교과목에 활용할 수 있는 방안을 마련하고, 

창의적문제해결과정을 잘 반영할 수 있도록 기존 ‘창의적문제

해결방법론’ 교과목을 공신력 있는 과정으로 개선하였다. 또한 

창의적문제해결방법론’ 교과를 수강한 학생에게 일정 수준 이

상이 되면, 국내 TRIZ 1수준의 자격증을 줄 수 있는 체계 구축

하여 지속적으로 학습한 내용을 활용할 수 있도록 하였다. 평

가방법 측면에서는 루브릭 기반의 팀평가/개별평가를 수행함으

로써 보다 객관적인 평가가 수행되도록 하였다. 

하지만 본 연구를 진행하면서 개선사항도 있었으나 학습자에

게 향상된 역량을 제공하기 위해 여러 가지 고민들과 한계점이 

발생하였으며, 내용은 다음과 같다. 교과내용 측면에서는 창의

적문제해결방법론 교과수행에 대하여 지속적으로 학생들에게 

동기를 부여하여 적극적 팀별활동에 참여할 수 있는 방안이 필

요하며, 산업체 애로기술 제공과 설명뿐만 아니라 학생들이 이

끌어낸 문제해결안을 산업체와 공유할 수 있는 방안이 필요하

다. 발전가능성이 있는 주제와 팀별결과의 경우에는 캡스톤디

자인(종합설계)으로 이어질 수 있는 교과연계성 강화도 필요한 

것으로 판단된다. 평가방법 측면에서는 팀별활동 평가와 이론 

평가의 비율개선이 필요하며, 보다 세분화된 항목평가를 통한 

추후 구체적 이론적･교수학습방법적 개선방향 마련이 필요한 

것으로 나타났다. 

V. 결 론

본 연구에서 문제해결방법과 교수법 분석 및 선정에서는 다

양한 창의적문제해결방법을 살펴보았으며, 그 중 TRIZ 기법을 

① 지속적인 TRIZ 교육 진행 경험; ② 산업체 문제를 선정하

고 적용가능하여 문제중심･학생활동중심･문제탐구기반 수업

이 가능한 장점; ③ 교과내용의 체계적 개선을 통해 TRIZ 국

내 Level 1 자격증 발급을 할 수 있는 요건 가능을 기준으로 

하여 선정하였다. 또한 TRIZ기반 창의적문제해결방법 교과목 

교수방법으로는 팀활동기반 학습과 문제중심기반 학습을 결합

하여 학습진행에 따라 적절하게 적용하는 교수방법을 선정하

였다. 

다음으로 TRIZ 기반 창의적문제해결 교육내용 개선방안으로 

‘창의적문제해결방법론’ 교과 수강생을 대상으로 교과 운영상

의 문제점을 파악하였고 ① TRIZ 이론교육에서 수준 단계 조

절 필요; ② 학생주도 문제발굴의 경우 문제수준의 저하; ③ 
학기 후 교과내용의 활용도 낮음의 문제점이 발견되었다. 문제

점으로 지적된 사항에 대해 개선사항을 살펴보면, TRIZ 이론

학습 이해도 향상을 위해 국제 TRIZ 체계에 맞도록 검증받고 

팀별활동을 강화하였으며, 팀별활동을 위한 문제발굴은 산업체 

수요조사에 따른 애로기술도 제공하였고 마지막으로 TRIZ 학

습 이후 활용을 높이기 위해 자격증을 받을 수 있는 체계를 마

련하였다. 평가방법의 개선에서는  팀기반 학습결과를 평가하

기 위해 팀평가와 팀내 개인성과 평가로 구분하여 평가를 수행

하였다. 평가내용은 루브릭을 기반으로 평가내용을 선정하였으

며, 교수자와 학습자 모두 평가에 참여하고 팀내 동료평가 및 

다른 팀평가도 수행가능하도록 하였다. 

개선된 TRIZ 기반 창의적문제해결 교과내용의 적용 결과를 

살펴보면, 정량적 성적과 비교한 결과는 대체적으로 TRIZ 이

론의 이해도가 낮은 팀일수록 기말고사 성적이 상대적으로 높

은 경향을 나타냈으며, 이는 기말고사를 위해 이론학습에 더 

투자를 한 결과가 평가에 반영된 것으로 판단된다. 기존 2학기 

분반과의 정량적 성적 비교 결과, 본 학기 성적이 기존 평균보

다 나은 결과를 나타내며, 특히 각 분반별 성적의 차이가 크게 

나지 않아 평준화된 것으로 분석되었다. 팀별 활동에서 TRIZ 

이론을 잘 이해하는 팀들에서 활동결과도 우수하게 평가되었

으나 학생들이 상대적으로 적용하기 쉬운 특정 과정이나 방법

(적용순서나 형식이 구체적으로 제공되는 방법)에 치중하여 적

용하는 경향이 나타나 이에 대한 개선방안 마련이 필요한 것으

로 분석되었다. 

추후 TRIZ기반 창의적문제해결 교과내용의 개선방안을 지속

적으로 평가하기 위한 방안을 살펴보면, 교과내용 측면에서는 

우선 한 학기에 개선된 교과내용을 파악하기에는 시간적･물리

적으로 한계점이 있으므로 최소 1년 동안 운영 후, 평가하고 

이를 기반으로 개선방향 수립하는 것이 타당할 것으로 판단된

다. 또한 팀별활동에서 산업체 애로기술 제공과 설명뿐만 아니

라 학생들이 이끌어낸 문제해결안을 산업체와 공유 필요하며, 

이를 위해서는 교과･비교과시간을 활용하여 산업체 종사자와 

함께 애로기술에 대해 공유할 수 있는 시간 마련이 필요한 것

으로 판단된다. 평가방법 측면에서는 기존 교수자 중심평가에

서는 본인이 속한 팀의 발표 이외에는 집중하지 않았으나 다른 

팀의 평가에 학생 본인의 평가의견이 반영되므로 다른 팀의 발

표에도 집중하는 경향을 나타내므로 이를 활용할 필요성이 있

다. 마지막으로 루브릭기반의 세부적 평가항목을 구성하여 활
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용하면 팀과 학생 개별로 어떤 항목이 부족한지에 대한 피드백

이 가능하므로 이를 기반으로 팀과 학생의 역량 개선에 도움이 

될 것으로 판단되며, 과목 CQI 기반 추후 개선점 분석이 가능

할 것으로 판단된다. 

이 연구는 2021학년도 대진대학교 학술연구비 지원에 의

하여 연구되었습니다.
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