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GROW모델을 활용한 1:1 코칭과 예시 아이디어가

신제품 개발 아이디어 창의성에 미치는 영향
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본 연구는 GROW모델을 활용한 1:1코칭과 예시 아이디어가 신제품 아이디어 창의성에 미치

는 영향을 살펴보기 위한 실험 연구이다. 참여자는 신제품 개발 관련 업종과 관계가 없는 

성인 32명으로 구성하였으며, 1:1 코칭 그룹, 예시 아이디어 그룹, 통제 그룹으로 무작위 배

정하여 실험을 진행하였다. 참가자가 답변한 아이디어는 실험 후 전문가 집단 4인이 참신성, 

적합성, 지불의사가격을 측정해 아이디어 창의성을 평가하였으며, 최종분석에는 30명의 실험 

자료와 3명의 전문 평가 자료가 사용되었다. 연구 결과 GROW 모델을 활용한 1:1 코칭은 신

제품 아이디어 창의성에 유의미한 영향을 미쳤으며, 특히 참신성에 긍정적인 영향을 미쳤다. 

예시 아이디어 그룹은 참신성과 적합성에서 통제집단을 포함한 세 그룹 중 가장 낮은 점수

를 받아 아이디어 창의성에 부정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이러한 결과를 바탕

으로 창의적인 아이디어를 제시하는 업무나 상황에서 코칭 활용에 대한 시사점과 제한점을 

논의하였으며, 후속 연구에 대한 제언을 하였다.
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현대사회는 빠른 속도로 변화하는 경제와 

교육, 과학기술에 맞춰 기업과 개인에게 독창

적이며 창의적인 아이디어 도출하고 끊임없이 

발전과 생존할 수 있는 능력을 요구하고 있다. 

창의적인 아이디어는 이미 한 조직의 성패를 

좌우하는 요인이 되었으며, 조직의 경쟁 우위

를 창출하는데 핵심 자원으로 인식하고 있

다(Couger, 1995). 또한 기업의 경쟁력 확보는 

조직 구성원의 창의성에 달려 있다는 주장

이 지속적으로 언급되고 있다(Amabile, 1988; 

Grant & Ashford, 2008).

기업들은 조직에서 높은 수익과 지속성을 

유지하기 위해 신제품 개발을 필수적이라 말

한다(Li et al, 2021). 시장과 고객의 요구를 충

족시켜 제품과 서비스를 제시해야 하는 기업

들은 창의적인 아이디어를 얻기 위해 사용관

찰, 인터뷰, 디자인씽킹, 설문조사 등 다양한 

아이디어 창출방법을 사용하여 신제품 개발을 

진행하고 있다. 그중 널리 사용되는 소비자 

인터뷰는 고객의 니즈나 실제 제품 사용 순서, 

불만 사항 그리고 제품의 가치를 평가하기 용

이하며, 신제품 개발 전 후에 보편적으로 사

용하고 있다(Creusen et al, 2013). 그러나 기업

에서 사용하는 소비자 인터뷰 방식은 코칭 질

문법과는 달리 구조화되어 있지 않기 때문에 

인터뷰어 즉, 마케터의 인터뷰 능력에 따라 

아이디어 창의성에 영향을 미칠 수 있는 단점

이 있어 질문을 구조화할 필요가 있다.

비즈니스에서 코칭은 질 높은 결과를 생산

하도록 조직원과 대화를 나누며 이끌어가는 

방법으로 기업과 조직원, 조직원과 조직원, 기

업과 개인의 상호작용을 통해(Hargrove, 2008), 

목표하는 성과를 도출할 수 있어(Srivastava et 

al., 2006) 오늘날 경영에서 주목할 만한 분야

가 되었다(송두호, 2006). 그러나 코칭에 대한 

비즈니스 분야는 조직, 개인역량, 효능감, 코

칭행동 등의 변인들로 연구되어왔으나(이정민, 

도미향, 2018) 코칭과 창의성, 코칭과 아이디

어, 코칭 질문법 활용성에 관련된 학술연구는 

부족한 실정이다. 따라서 본 연구에서는 창의

적 아이디어를 도출에 코칭이 미치는 영향을 

살펴보았으며, 기업에서 신제품 개발 아이디

어 창출 시 사용되는 질문을 코칭의 질문기법 

중 GROW모델 사용하여 구조화하였다. 

코칭 모델 중 하나인 GROW모델은 단순하

고 명확하여 실행에 있어 결과물을 명확하게 

도출하는데 장점이 있어 문제 해결 프로세스

로 활용되고 있으며(Whitmore, 1992) 목표(문

제)정의, 현실탐색 및 파악, 대안탐색, 실행으

로 구성되어 있다(김은정, 2015). 이와 비슷하

게 신제품 개발을 위한 아이디어 창출은 신제

품 전략(문제확인), 아이디어 생성, 아이디어 

선별, 컨셉테스트(Cooper, 1990)로 구성되어 있

어 두 분야의 프로세스가 흡사한 것을 알 수 

있다. 이에 따라 신제품 창출 프로세스에 부

족한 질문 구조화를 코칭의 GROW모델을 활

용해 아이디어를 도출하는 것이 어색하지 않

으며, 두 분야를 융합한 코칭 프로세스가 창

의적인 아이디어 도출에 어떠한 영향을 미치

는지 확인해 볼 필요가 있다. 그에 앞서 코칭 

프로세스가 창의성에 긍정적인 영향을 미치는

지 살펴볼 필요가 있는데, 이정민과 도미향

(2018)의 상사의 코칭리더십과 부하직원의 개

인 창의성 관계를 밝히는 연구에서 상사의 코

칭리더십 수준이 높아질수록 부하직원의 개인 

창의성 또한 높아지는 것으로 나타났다. 

한편, 여전히 일부 기업들은 짧은 시간 동

안 고효율을 위해 기존에 사용했던 아이디어 

예시, 워크북, 매뉴얼 등을 제공하며 독창적

인 아이디어를 요구하고 있다. 그러나 Luo와 
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Toubia(2015)는 아이디어 창출 시 예시 아이디

어 제시는 아이디어의 폭을 넓히면서도, 아이

디어 창의성에는 부정적 영향을 미칠 수도 있

다는 의견을 제시하여 이에 대한 효과성을 면

밀히 살펴볼 필요가 있다고 하였다. 따라서 

창의적인 아이디어를 효과적으로 도출하기 위

한 실험으로 코칭을 활용해 신제품 아이디어

를 도출하는 집단과 예시 아이디어 확인하여 

아이디어를 도출하는 집단을 비교하여 효과성

을 확인하고자 하였다.

본 연구의 종속변수인 아이디어 창의성은 

자기평가식이 아닌 신제품 개발 아이디어 평

가에 주로 사용되는 Amabile(1983)의 합의 평

가 기법(Consensual Assessment Technic: CAT)에 

따라 참신성과 적합성을 사용하였으며(Amabile 

et al., 2005; Dahl & Moreau, 2002; Herd & 

Mehta, 2019; Moreau & Dahl, 2005), 추가로 지

불의사가격(Willingness to Pay: WTP)을 물어 평

가하였다. 이는 아이디어 제품이 출시되었을 

경우 소비자들이 지불할 수 있는 최대 가격을 

7단계로 체크하는 방식이다(Dahl & Moreau, 

2002; 이상진, 2018; 김종익 외, 2019; 정문선, 

2019).

따라서 본 연구는 두 가지를 확인하기 위해 

설계하였다. 첫째, GROW모델을 활용한 1:1 

코칭이 신제품 아이디어 도출 시 창의성(참신

성, 적합성, 지불의사가격)에 어떤 영향을 미

치는지 둘째, 예시 아이디어를 제시하는 것이 

아이디어 창의성(참신성, 적합성, 지불의사가

격)에 어떤 효과를 미치는지 확인하고자 한다. 

이를 통해 코칭을 활용한 아이디어 창출 방법

의 효과와 예시 아이디어의 효용을 두고 이론

과 실무적 시사점을 제공하고자 한다. 본 연

구의 목적은 다음과 같다.

연구문제 1. GROW모델을 활용한 1:1 코칭

은 신제품 아이디어 창의성(참신성, 적합성, 

지불의사가격)에 어떤 영향을 미치는가?

연구문제 2. 예시 아이디어를 제공하는 것

이 신제품 아이디어 창의성(참신성, 적합성, 

지불의사가격)에 효과적인가?

이론적 배경

신제품 개발(NPD)과 인터뷰

신제품 개발은 기업 조직의 복잡한 형태와 

불확실한 시장 환경 등으로 쉽게 성공하기 

어렵다(Cooper, 2019). 이런 어려움을 해결하기 

위해 신제품 개발(New Product Development: 

NPD) 프로세스가 존재한다. NPD는 성공 확률

을 높이기 위해 초기 단계에서 고객 중심적이

며 지속 가능한 아이디어를 구성하며, 시장 

상황, 보유 자원, 기술 및 고객 정보 등을 고

려해 결과물을 도출하는 특징이 있다. NPD에

서 초기 단계를 퍼지 프런트 엔드(Fuzzy Front 

End: FFE)라 하며, 신제품 개발에 가장 중요한 

부분을 차지한다(Li et al., 2021).

FFE 초기에 소비자 분석을 위한 조사 내용

으로 제품 사용 방식, 불만 사항 해결, 소비자 

니즈 확인, 평가, 소비자가 인식하는 시장 구

조를 확인한다. 방식으로는 설문, 인터뷰, 관

찰, 커뮤니티, 데이터, 페르소나, 이미지, 워크

북, 불만고객 분석, 사용자 디자인 등을 사용

한다. FFE 후기에는 아이디어 창출, 컨셉 테스

트 및 피드백이 이루어지며, 컨셉 최적화 단

계에서 설문, 인터뷰, 관찰, 브레인스토밍, 사

용자 디자인 리드유저 분석, 컨조인트 분석 

시나리오 컨셉 테스트를 거치게 된다. 그 중 
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인터뷰 대상 구조화된 인터뷰 질문 내용

면접자 “집 안 정리정돈을 할 때 어떤 일들이 어려우세요? (문제해결 과제)

소비자 “냉장고 정리, 계절 옷 정리, 아이들 장난감 정리가 어렵습니다.”

면접자 “그것들 말고 다른 것은 없을까요?”

소비자 “그 외 신발장이나 주방 정리하는 게 어렵습니다.

- 정리해야 할 내용들을 확인 후 소비자가 언급한 내용을 상황별로 살펴보고 대안을 찾는다.-

면접자 “냉장고 정리는 언제 하세요?” (when/where)

소비자 “시장에서 물건을 구매했을 때와 식사 후 남은 음식을 보관할 때 합니다.”

면접자 “냉장고는 어떻게 정리하세요?” (how)

소비자 “냉동식품은 냉동고에, 냉장 식품은 냉장고에 채소는 채소 칸에 넣습니다.”

면접자 “냉장고가 정리 정돈이 다 되면 어떤 상태가 되길 원하세요?” (what outcome)

소비자
“빨리 조리해야 하는 음식은 앞으로 나오고 유통기한별로 한눈에 보이게 정리되었으

면 좋겠어요.”

면접자 “왜 유통기한별로 정리되기를 원하세요?”

소비자 “냉장고 뒤쪽에 음식을 오랫동안 발견하지 못하면 버리게 된 적이 있습니다.” 

면접자
“그러니까 유통기한이 지나기 전에 확인할 수 있도록 한눈에 정리하시는군요?” (확인 

질문)  

소비자 “맞습니다”

표 1. 구조화된 인터뷰 질문

인터뷰가 64%, 설문조사와 포커스 그룹 인터

뷰는 53.4%의 비율로 사용되어 가장 많은 비

중을 차지하고 있다(Creusen et al, 2013). 설문

은 짧은 조사 기간과 답변의 구조화로 이해하

기 쉬우며 통계적 검증이 가능해 널리 사용된

다. 하지만 고객 응답에 대한 이유를 구하기 

어려운 단점이 있다. 포커스 그룹 인터뷰는 6

∼8명으로 구성하여 보통 2시간 동안 10∼30

가지 문항을 묻는데, 운용은 쉽지만 얻고자 

하는 정보가 너무 많고 개개인에게 주어진 시

간이 짧아 심층적 사고와 감정을 파악하는데  

한계가 있다(김옥남, 2009). 또한 김근배(2018)

는 신제품 개발에서 고객이 원하는 니즈와 컨

셉을 정리할 때 구조화된 질문이 존재하지 않

기 때문에 현재 기업에서 사용하는 인터뷰 방

식이 비효율적이라 밝히며 표 1과 같이 구조

화된 인터뷰 기법을 제시하였다. 따라서 신제

품 개발(NPD)의 아이디어 창의성을 높이기 위

해 FFE 단계에서 효과적인 인터뷰의 활용 방

안을 모색할 필요가 있으며 연구에서는 그 대

안으로 GROW모델을 활용해 질문을 구조화하

고 1:1 코칭을 통해 아이디어 도출하는 것을 

제안한다.
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코칭과 GROW모델

코칭은 20세기부터 비즈니스 맥락에서 사용

되었으며 이후 코칭이라는 용어 사용은 모든 

종류의 서비스에서 폭발적으로 증가했다(Cox 

at al., 2010). 국내 도입은 2000년대 초부터 삼

성전자, LG, SK 등 대기업 중심으로 사용되었

으며(이소희 외, 2014), 기업 경영에서는 주로 

비즈니스 코칭으로 직업 클라이언트의 전문성 

개발에 중점을 두었다. 비즈니스 코칭 이외에

도 개인의 커리어 가이드에 초점을 둔 커리어  

코칭, 개인의 삶을 좀 더 행복하게 만드는데 

초점을 둔 라이프 코칭, 학생들의 학업능력 

향상에 초점을 둔 학습코칭 등 다양한 분야에

서 코칭이 활용되어지고 있다(탁진국, 2010). 

CCU(Corporate Coach U)는 코칭을 ‘코치와 피코

치 사이를 강력한 협력적 관계로 보았으며, 

목표설정과 전략적 행동, 성취를 가능하게 해

주고 능력개발에 초점을 맞춘 지식체계, 기술, 

연결방식’으로 정의했다(Coach U, 2005). 또한 

코칭은 숙련자와 경험이 적은 사람의 관계에

서 개인의 전문적 성과를 높여주기 위한 것으

로 정의하기도 한다(Joo, 2005). 

코칭은 주로 1:1의 개별적인 접촉으로 이루

어지며, 코치와 피코치 간 개별적 관계에 따

라 방법론이나 효과성 자체가 일관적이기 어

렵다는 특징이 존재한다(Katherine et al., 2010). 

코칭 형태에 따라 1:1, 그룹, 팀, 블랜디드(혼

합) 형태가 될 수 있으며 방식에 따라서는 면

대면과 비대면(전화, 인터넷, 화상회의)이 있

다. 이 밖에 대상과 주제에 따라서 코칭의 종

류가 나뉜다(고현숙, 2014). 따라서 형태와 방

식에 얽매이기보다 과제와 목표에 따라 코치

자와 피코치의 수평적 형태로 보다 나은 것을 

추구하며, 그것이 개인과 관계에 발전에도 이

롭다면 코칭은 성립될 수 있을 것이라 가정할 

수 있다. 

조직에서 리더들이 취할 수 있는 코칭 행동

은 질문, 경청, 칭찬, 공감, 구체적인 피드백이 

존재하며(탁진국, 2010), 리더가 부하의 성장과 

발전을 위해 목표를 제시하고, 목표를 성공적

으로 달성하기 위해 지속적인 관심과 구체적

인 피드백도 코칭에 포함된다(Ellinger et al., 

2003). 특히 피드백과 칭찬은 피코치의 내적 

동기에 긍정적인 영향을 미칠 수 있고(Heering, 

2016), 내적 동기는 문제해결 프로세스 내에서 

과업을 제시받고 문제를 정의하는 단계와 아

이디어를 생성하는데 영향을 미칠 수 있다

(Amabile, 1988). 

코칭에서 사용되는 질문은 피코치의 조망수

용을 활성화시켜(Graham et al., 1993) 창의적 

인지 과정에 도움이 될 수 있다. Whitemore 

(2002)는 코칭 과정에서 자신을 자각하고, 현

재 어떤 상황에 처했으며, 무엇을 해야 하는

지, 목표설정과 달성 방법 등이 이루어지는데 

이는 코치의 질문에 따라 대상자 스스로가 이

루는 과정을 거쳐야 성공적인 코칭이 가능하

다고 주장하였다. 이것을 구조화된 코칭 프로

세스라 한다. 코칭 프로세스는 질문의 순서가 

존재하며, 빠른 목표달성이 가능하도록 방향

을 잡는 역할을 한다. Whitmore(1992)는 4단계 

코칭 프로세스를 제시했는데 목표설정, 현실

파악, 대안검색, 실행의지 확인으로 Goal(목표), 

Reality(현실), Option(대안), Will(실행의지)의 앞 

글자를 따 GROW 코칭 프로세스의 약어를 만

들었다. 고현숙(2014)은 코칭에서 사용되는 프

로세스는 다양하지만 관계 형성, 주제 확인, 

목표설정, 현재 확인, 실행계획, 실행이라는 

유사한 프로세스를 따른다고 하였다. 그밖에 

코칭대화모델, 8Step모델, MIRACLE 모델들도 
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내용 방법 별 프로세스 단계

신제품 개발 1.신제품 전략 2. 아이디어 생성 3. 아이디어 선별 4. 컨셉 테스트

인터뷰 
1. 과제 확인/

문제 정리

2. 상황 별 

니즈 확인
3. 아이디어 생성 4. 아이디어 선별 5. 컨셉 테스트

GROW 모델 1. 목표 설정 2. 현실 파악 3. 대안 설정 4. 실행 5. 피드백

창의성

모형

문제해결 

과정
1. 과업 제시 2. 준비 3. 아이디어 도출

4. 아이디어 타당

성
5. 실행/피드백

과정 

별 내용
외부/내부 자극

정보와 

자원 수집

아이디어/

제품생산

과업을 기준으로 

아이디어 체크

성공/실패/진행 

선택

창의성

요인
내재 동기

과제 영역 

지식과 기술

내재 동기

창의성 기술

과제 영역

지식과 기술

표 2. 방법 별 프로세스 단계와 창의성 요인 모형 내용

비슷한 프로세스를 갖는다. 다양한 코칭 모델

들의 단계는 일부 생략되거나 보다 중시되는 

부분이 있지만, 코치와 피코치 간의 신뢰 관

계를 형성하고 주제 상호합의 후 목표를 설정

하고 대안을 찾아 돕는 것이라는 코칭의 핵심

은 일관된다. 그 중 GROW모델은 신제품 개

발의 프로세스와 유사성이 높고 인터뷰를 구

조화시키는데 좋은 도구가 될 수 있어 코칭이 

창의성에 미치는 영향을 살펴보는데 활용될 

수 있다. 따라서 본 연구는 코칭을 신제품 개

발 인터뷰에 접목시켜 창의적인 아이디어를 

도출하는 것으로, 새로운 아이디어창출 및 문

제해결방법을 제안하는데 있으며, 코칭의 활

용성을 신제품 개발과 아이디어 창의성 영역

까지 확장하는데 의미가 있을 것이다.

창의성과 코칭

창의성은 Guilford(1950)가 미국심리학회 회

장 취임 연설에서 언급한 이후 활발한 연구가 

진행되었다. Amabile(1988)은 창의성을 개인과 

소규모 그룹이 함께 작업하여 새롭고 유용한 

아이디어를 만들어 내는 것이라고 하였다. 일

부 연구자들은 창의성의 정의가 제품, 사람, 

프로세스에 따라 다르다고 하였지만 대부분의 

연구자들이 창의성을 새롭고 유용한 아이디어

의 생산으로 정의하는 데 동의하였다(Heering, 

2016). 또한 Amabile(1988)은 창의성 요인 모형

을 과업 제시(외부/내부 자극), 준비(정보, 자원 

수집), 아이디어 도출(아이디어/제품생산), 아이

디어 타당성(아이디어 체크), 실행/평가 프로세

스 별로 제시하였으며, 창의성에 영향을 미치

는 것은 과제 영역과 창의성 관련 지식, 기술

의 인지적 부분, 성향과 동기의 정의적 부분 

그리고 환경적 부분으로 나누었다. 창의성 요

인을 문제해결 영역으로 구분하면 과업 제시

에서는 내재 동기가 영향을 미치며, 준비 부

분에서는 영역 관련 지식과 기술, 아이디어/제

품이 영항을 미쳤다. 생산 부분에서는 내재 

동기와 창의성 관련 지식 및 기술이 영향을 

미쳤고, 마지막으로 아이디어 체크는 영역 관

련 지식과 기술이 영향을 주었다. 이처럼 문

제해결 과정은 신제품 개발과 GROW모델, 창

의성 요인 모델의 프로세스와 유사하며, 이를 
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확인하기 위해 신제품 개발 프로세스, 인터뷰 

방식, GROW모델, 창의적 요인 모형 프로세스

를 표 2와 같이 정리하였다. 인터뷰는 신제품 

개발의 한 부분으로 전략과 아이디어 생성 부

분에서 사용되며, 창의성 요인 모형도 문제해

결과정별 내용과 창의성 요인으로 정리하였다. 

창의성과 문제해결의 관계를 제시한 조연순 

외(2008)의 연구에서는 문제해결을 창의적 수

행 과정 중의 하나로 보거나, 분리해 보거나, 

통합해 보는 다양한 입장이 있지만, 창의적 

문제해결은 창의성에 영향을 미치는 여러 요

소들이 포함할 뿐만 아니라 문제해결에 필요

한 여러 단계를 거치고 서로 순환한다고 이야

기했다. 특히, 창의적 문제해결에 있어 가장 

중요한 건 비구조화된 문제를 발견하고 정의

하는 것에 있는데, 신제품 개발에서 실패의 

70%가 신제품 개발 초기 단계에서 결정되

며, 소비자들이 이해할 수 있게 간결하고 명

확하게 개념을 정의하지 못한데 있다(김근배, 

2018). 고객이 원하고 필요한 문제를 정확하게 

정의하지 못하면 아이디어는 존재의 목적을 

잃게 되기 때문에 좋은 아이디어라 할 수 없

다. 따라서 아이디어는 대상의 목표에 부합해

야 하고 먼저 고객이 원하는 바를 정확하게 

아는 노력이 필요하다. 정문선(2019)의 연구에

서는 문제 정의가 신제품 개발의 아이디어 질

의 영향 관계를 분석한 결과 고객이 원하는 

목적과 이를 해결하는 아이디어인 수단을 분

리해 아이디어를 제시하였을 때 아이디어 창

의성인 적합성과 지불의사가격에 긍정적인 영

향을 미쳤다고 밝혔다. 이는 신제품 개발이나 

코칭 등의 문제해결 과정에서 문제를 어떻게 

정의하는지가 중요하다는 것을 알 수 있는 부

분이다. 

Heering(2016)도 아마빌의 창의성 요인 모형

을 기반으로 코칭과 창의성의 효과를 도식화

하여 창의성 코칭 모형을 제시했다. 문제해결 

과정 중 코칭이 어떻게 창의성에 영향을 미치

는지 설명하며, 창의적 자기 효능감, 내재 동

기가 창의적 기술 영역에 영향을 미칠 수 있

음을 밝혔다. Amabile 외(1996)는 사회의 환경

조건에서 내재 동기는 인지 개입을 통해 향상

될 수 있다고 밝혔으며, 코칭의 개입이 내재 

동기 향상과 창의적 기술 영역의 지원이 가능

할 수 있음을 의미한다. 관련 연구로는 코칭

에서 사용되는 피드백과 역할극 및 질문 등이 

자기 효능감 개발에 효과적인 것으로 나타났

으며(Pousa & Mathieu, 2015), Zhang 외(2014)의 

연구에서 긍정적 자기 평가는 내재 동기를 강

화하였으며, 코칭리더십과 개인 창의성 연구

에서도 명확한 목표제시와 공감, 리더의 역할, 

창의적 사고를 발휘할 수 있는 분위기 등 다

양한 요인의 중요성을 밝혔다(이정민, 도미향, 

2018). 이밖에 내재 동기 자극은 과제 몰입과 

인지유연성의 영향을 주며, 아이디어 창의성

에 긍정적 영향을 미칠 수 있다(Herd & Mehta, 

2019). 코칭의 뇌파 특성을 확인한 연구에서는 

코칭의 GROW모델이 전 영역에서 쎄타파

(theta(θ) wave)가 높았는데 코칭 프로세스 1단

계(목표 설정)에서 상대적으로 높은 쎄타파

(theta(θ) wave) 반영을 보였다. 쎄타파(theta(θ) 

wave)는 4∼7.9Hz의 주파수 대역으로 수면과 

각성의 중간상태를 뜻하며, 무의식적 자유연

상, 창조적 아이디어 등을 제공하는 영역으로 

알려져 있다(임창현, 심준영, 2016). 앞서 살펴

본 바와 같이 신제품 개발은 앞단의 문제 정

의를 소비자 인터뷰를 통해 알게 되며, 이를 

위해 구조화된 질문이 중요하다고 언급했다

(김근배, 2018). 또한 문제해결 프로세스의 유

사점과 내재 동기 강화에 따른 코칭 활용은 
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신제품 개발 영역에서도 효과적일 수 있다. 

하지만 코칭과 창의성의 관계를 밝힌 연구는 

자기평가식의 연구가 대부분이며(이정민, 도미

향, 2018; 하원식, 탁진국, 2012), 산출물 형태

의 창의성 평가는 찾을 수 없었다. 코칭의 접

근 방식은 문제를 바라보는 관점과 목표, 해

결하는 사람의 역할에 따라 다른 방법이 사용

되고 있다고 판단하여, 소비자 인터뷰나 업무 

상황 등 다양한 곳에서 코칭 기술과 코칭 프

로세스 적용이 가능하다고 보여진다. 따라서 

본 연구는 GROW모델을 활용해 신제품 아이

디어 도출을 위한 1:1 코칭을 진행하고 창출

된 결과물을 자기평가식이 아닌 전문가가 참

신성, 적합성, 지불의사가격으로 평가한 뒤 창

의성과 유의미한 영향을 미치는지 실험을 통

해 확인하고자 한다. 

연구 문제 1: GROW모델을 활용한 1:1 코칭 

그룹은 다른 집단 대비 아이디어 창의성(참신

성, 적합성, 지불의사가격)이 높을 것이다.

1.1 GROW모델을 활용한 1:1 코칭 그룹은 

다른 집단 대비 아이디어 참신성이 높을 것이

다. 

1.2 GROW모델을 활용한 1:1 코칭 그룹은 

다른 집단 대비 아이디어 적합성이 높을 것이

다.

1.3 GROW모델을 활용한 1:1 코칭 그룹은 

다른 집단 대비 아이디어 지불의사가격이 높

을 것이다.

인지적 관점에서의 예시 아이디어 제시와 기

능 고착화

인지적 관점에서 아이디어 창출과 창의성은 

생성과 탐색을 반복하면서 발생한다. 이를 설

명하는 것으로 젠플로어 모델(Genplore Model)이 

존재하며 생성적(Generative), 탐색적(Exploratory) 

인지과정의 합성어로 아이디어 창작자가 만족

스러운 솔루션을 찾을 때까지 생성-탐색을 반

복적, 순환적으로 진행하는 인지 프로세스를 

말한다(Moreau & Dahl, 2005). 또 다른 모델로 

SIAM(Search for Ideas in Associative Memory)모델

을 확인할 수 있는데, 젠플로어 모델처럼 2단

계의 아이디어 창출 프로세스를 갖는다. 첫 

번째 지식 활성화 단계에서는 단기 메모리에 

있는 문제를 정의하고 아이디어 예시를 탐색·

조합하여 장기 메모리를 탐색하는데 사용되며 

이미지를 활성화시고, 두 번째 아이디어 생산 

단계에서는 활성화된 이미지(Features)를 지식과 

결합하여 새로운 연상을 만들고 다른 영역의 

지식을 사용해 새로운 아이디어를 창출하는 

것이다(Nijstad et al., 2003). 이러한 모델 프로

세스는 아이디어를 활성화시키는 단서가 많은 

것이 특징인데 전문가 또는 비전문가에 따라 

아이디어의 양이 창의성에 중요한 영향을 미

치기도 하지만 질적인 측면에서 바라볼 때 아

이디어의 양이 좋은 것만은 아닐 수 있다

(Sellier & Dahl, 2011). 따라서 문제를 창의적

으로 해결하기 위해서는 기존에 사용하던 전

략에서 벗어나야 새로운 아이디어를 도출하

는 방법을 찾을 필요가 있다(Moreau & Dahl, 

2005).

한편, 아이디어 단서의 제약을 주었을 때 

아이디어 창의성에 긍정적인 영향을 미치기도 

하는데, 김종익 외(2019)는 신제품 개발의 사

용 상황관찰 그룹과 사용 상황관찰 및 예시 

아이디어를 확인한 그룹 간 평균을 비교하였

는데, 사용 상황관찰만 한 집단이 사용 상황

관찰과 예시 아이디어를 확인한 집단보다 아

이디어의 창의성에 유의미하게 높음을 확인하
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였다. 비슷한 연구로 컨셉 정의를 사용한 집

단과 컨셉 정의 및 예시 아이디어를 확인한 

집단 간 비교 연구에서도 컨셉 정의만을 사용

한 그룹의 아이디어 창의성이 유의미하게 높

게 나타났다(정문선, 2019). 이는 인지 과정 

중 아이디어를 생성․탐색하는데, 예시 아이

디어가 오히려 방해가 되기 때문이다(Dahl & 

Moreau, 2002). 김근배(2018) 연구자는 이를 ‘기

능적 고착화’라 하며 무의식적 자기 검열을 

통해 창의적인 해결방안을 찾는 과정에서 제

한된 프레임 안에서 도출하는 경향성을 의미

한다고 하였다. 또한 아이디어 창의성을 평가

하는 방식에 있어 참신성과 적합성을 구분하

여 분석해야 함을 밝히기도 하는데, 비전문가

와 전문가 사이 비전문가는 참신성, 전문가는 

적합성 부분에서 점수가 높게 나오는 경향이 

있기 때문이다. 비전문가는 전문가보다 현실

성, 기술의 한계에 대한 프레임이 없기 때문

에 관련 영역의 지식이 낮음에도 불구하고 다

양한 사고가 가능하여 전문가 보다 참신성이 

높게 나타나는 반면, 전문가 집단은 기존에 

해오던 고착화가 참신성에 부정적 영향을 미

치지만, 관련 영역지식이 많아 현실적으로 아

이디어 사용이 가능한 지를 확인할 수 있어 

적합성 부분에서 높은 점수가 나오는 경향이 

있다(Nishikawa et al., 2013). 

이에 따라 본 연구에서는 GROW모델을 활

용한 1:1 코칭 그룹과 아이디어가 작성된 예

시 아이디어 그룹, 통제그룹으로 구분하여 아

이디어 창의성(참신성, 적합성, 지불의사가격)

을 확인하기 위해 다음과 같은 연구문제로 검

증하고자 했다.

연구 문제2 : 예시 아이디어 그룹은 다른 

집단 대비 아이디어 창의성(참신성, 적합성, 

지불의사가격)이 낮을 것이다.

1.1 예시 아이디어 그룹은 다른 집단 대비 

아이디어 참신성이 낮을 것이다. 

1.2 예시 아이디어 그룹은 다른 집단 대비 

아이디어 적합성이 낮을 것이다.

1.3 예시 아이디어 그룹은 다른 집단 대비 

아이디어 지불의사가격이 낮을 것이다.

방  법

연구대상

본 연구의 실험 대상은 서울시에 소재한 대

학교 학부생들과 교직원들로 연구 목적과 진

행 방법을 학교 게시판에 게재하여 실험 참가

자들의 신청을 받았다. 실험 주제는 대형 서

점 내 서비스(제품) 개선을 위한 아이디어 창

출이며, 미리 아이디어를 생각할 수 있어 실

험 시작 전까지 주제를 공지하지 않았다. 또

한 모집인원 중 코칭을 모르거나 받아본 적 

없는 대상 32명을 선정하여 무작위로 배치해 

실험을 진행하였다. 실험 참가자들은 1:1 코칭, 

예시 아이디어, 통제 그룹 군 모두 동일하게 

40분씩 실험을 진행하였다. 1:1 코칭을 진행하

는 코치자는 코칭 역량에 따른 변수를 통제하

기 위해 코칭 경력 10년 이상 코치 1인으로 

진행하였다. 예시 아이디어 제시 그룹과 통제

그룹은 코칭이 필요하지 않기 때문에 연구 진

행자가 참가자들과 각각 일정을 맞춰 40분씩 

실험을 진행하였다.

연구설계

본 연구는 2020년 6월부터 9월까지 32명의 
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GROW

모델 단계

대형 서점 서비스(제품) 개선

예시 아이디어 제공 내용

1. 목표

  정하기

고객이 원하는 서비스는 무엇인가?

 · 예시)원하는 책을 빨리 찾고 구매하고 싶음, 편하게 책을 보는 환경 필요

이루어지면 어떤 결과가 있을까?

 · 예시)고객 이용률이 높아지고 수익이 증대

2. 현실 파악

현재 대형 서점은 어떤 상황인가?

 · 예시)컴퓨터로 검색을 해 도서를 찾고, 서점 안에 카페가 있지만 책 읽는 곳이 부족

이런 상황에서 보통 어떻게 했나?

 · 예시)직원에게 물어서 찾거나, 인터넷으로 주문, 카페가 있지만 앉을 곳이 많지 않음

3. 대안 찾기

현재 구체적으로 세울 수 있는 대안은?

 · 예시)구매율이 낮거나 보지 않는 책은 따로 보관하고 앉아서 책을 볼 수 있는 공간

을 확보

새롭게 시도하면 좋은 대안은?

 · 예시)미용과 같은 다른 서비스를 접 목해 머리를 하면서 책을 읽고, 구매 하고 싶은 

책은 미용이 끝나면 바로 가져갈 수 있는 시스템 도입 

4. 실행 의지

대안의 측정 기준이나 방식은?

 · 예시)고객 만족도와 피드백을 확인

다른 부분을 고려한다면?

 · 예시)고객 나이와 대형 서점을 찾는 이유 등

표 3. 그룹2 예시 아이디어 자료 제시 내용 축약

참여자를 모집해 실험이 진행되었으며, 30명

의 자료를 사용하여 결과를 도출하였다. 2명

의 경우 코칭을 알고 있거나 받은 적이 있다

고 응답해 실험에서 제외하였다. 실험에 사용

된 아이디어 창출 과제는 ‘대형 서점 내 서비

스(제품) 개선’이었으며, 과제는 실험 참가자 

대다수가 아이디어 창출에 참여할 수 있는 주

제로 선정하기 위해 20-30대 성인 20명에게 ‘3

개월 안에 방문한 장소, 내 주변 사람들이 모

두 방문 해봤을 것 같은 장소, 개선할 필요가 

있는 장소 및 서비스(제품) 등의 의견을 묻고 

5개(치과, 편의점, 대형서점, 카페, 병원)를 선

정 후 투표를 통해 정하게 되었다. 그룹1은 

1:1 코칭 그룹으로 코치자의 질문에 따라 목

표를 설정하고 상황별 대안을 떠오르도록 질

문을 하였다. 직접적인 질문은 없었으며, 개방

형 질문(어떻게 하면 좋을까요? 그 방법 외에 

다른 건 없을까요? 다른 상황에서는 어떨까

요?)과 GROW모델의 중심 질문(단계 별 고객

이 원하는 상황은 어떤 모습일까요?, 현재 서

점은 어떤 서비스로 해결하고 있나요?. 다른 

효과적인 대안은 없을까요?, 이 아이디어를 사

용하면 고객들의 반응은 어떨까요?) 등을 사

용하였으며, 피드백(정말 좋은 아이디어 같아

요?), 확인 질문(이런 상황에서는 이렇게 하면 

좋다는 말씀이시죠?)을 사용하였다.

그룹2는 예시 아이디어 그룹으로 그룹1과 

동일하게 대형 서점 서비스(제품) 개선 아이디
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구분

대형서점 

서비스(제품)개선 안 

집단 간 동질성 평가 및

인구 통계학 항목 (23개)

총 실험시간 40분

35분 5분

그룹 1

(10명)
코칭그룹

실험 설명(5분)

1:1 코칭을 진행하며 

아이디어 창출(25분)

아이디어 선별(5분) 

코칭 프로세스 

퀴즈

(1문항),

코칭

진행 유무 

확인질문

(1문항)

특정영역지식 

(8문항),

창발성

(8문항)

인구

통계학

항목

(5문항)

그룹 2

(10명)

예시 아이디어 

제공 그룹

실험 설명(5분)

예시 아이디어를 확인하고

아이디어 창출(25분)

아이디어 선별(5분) 

그룹 3

(10명)
통제그룹

실험 설명(5분)

아이디어 창출(25분)

아이디어 선별(5분) 

표 4. 연구설계

어 창출 과제를 실행하였으며, 과제에 대한 

질문과 예시 아이디어가 적힌 인쇄물을 실험

참가자에게 제공하였다. 질문은 전문 코치자

에게 의견을 물어 그룹1의 인터뷰 질문과 동

일한 수준으로 구조화하는 작업을 거쳤으며 

내용은 표 3과 같다. 그룹2는 개방형 질문과 

피드백, 확인 질문 없이 GROW 모델의 중심 

질문과 단계별 답변이 존재하며, 대안 부분에 

아이디어도 제시된 자료를 읽으며 아이디어를 

창출하였다. 통제그룹은 40분간 코칭과 예시 

자료 없이 실험참가자 스스로 아이디어를 창

출하였다. 모든 실험참가자는 다수의 아이디

어를 작성하고 가장 좋은 아이디어 3개를 선

정하여 제출하도록 하였다. 따라서 통제그룹

을 포함해 30명의 참가자, 각각의 아이디어 3

개씩 제출하여 총 90개의 아이디어를 수집하

고 전문가 평가를 진행하였다. 

모든 그룹은 40분간 실험이 진행되었으며, 

장소는 코칭과 아이디어 창출에 방해받지 않

도록 외부와 차단된 곳에서 진행되었다. 그룹 

1(1:1 코칭)은 11명으로 1:1 코칭을 진행하면서 

아이디어 창출(1명 제외, 아이디어 총 30개), 

그룹 2(예시 아이디어)의 경우 총 11명으로 코

칭을 하지 않고, 예시 아이디어 인쇄물 제공(1

명 제외, 아이디어 총 30개), 그룹 3(통제그룹)

의 경우 총 10명으로 구성하여 총 세 그룹으

로 각각 아이디어를 도출하였다. 그룹 간 조

작 점검을 위해 코칭 프로세스 퀴즈(GROW모

델 순서 중 현실 파악과 대안 부분을 괄호로 

남겨놓고 채우는 주관식 문항)와, 1:1 코칭을 

코치자에게 40분간 받았는지를 확인하는 문항

을 사용하였다. 이러한 질문에서 코칭을 받은 

그룹1은 GROW 프로세스를 알지 못해야 하

며, 코칭을 받았다고 응답해야 조작이 잘 된 

것임을 알 수 있다. 또한 예시 아이디어 확인 

그룹은 GROW 프로세스를 알아야 하며 코칭
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을 받았다고 응답하면 안 된다. 통제 그룹은 

GROW 프로세스를 모르고 코칭을 받지 않았

다고 응답하여야 그룹별 조작이 잘 되었음을 

확인할 수 있다.

그룹별 도출된 90개의 아이디어는 전문평가

단에게 평가를 받아 분석하였으며, 통제 변인

으로 특정영역지식과 창발성을 항목으로 넣었

다. 특정영역지식은 과제에 대해 전문가일 경

우 아이디어 창출에 있어 다른 결과를 보일 

수 있는데, Amabile(1983)은 창의성에 영향을 

미치는 요인 중 하나로 과제를 접할 때 과제 

관련 지식은 산출물에 영향을 미칠 수 있다는 

점에서 확인할 수 있다. 창발성은 창의적 과

제를 수행하는 개인의 능력에 따라 창의성이 

달라지기 때문에(Hoffman ea al., 2010) 통제변

인으로 선택하였으며, 최종 아이디어 선별 이

후 5분 간 조작 점검과 인구통계학 문항 사이

에 진행되었다. 인구통계학 문항은 나이, 성별, 

거주지, 1년 간 대형서점 방문 횟수, 최근 대

형서점을 방문한 시기를 확인했다. 이에 따른 

연구설계 내용은 표 4에 정리하여 작성하였다.

실험 전 실험 진행 순서와 시간을 설명하였

으며 실험 시 참가자들의 외적 동기를 동일시

하고, 실험참가자들의 적극적인 실험 참가를 

위해 보상으로 상품권을 6명(1등 상품권 10만

원(1명), 2등 상품권 5만원(2명), 3등 상품권 1

만원(3명))에게 전문가 평가 후 지급하였다.

창의성 평가방법

본 연구의 창의성 평가는 합의사정평가

(Consensual Assessment Technique: CAT)를 사용

하였다(Amabile, 1983). 창의성 평가는 인지적 

특성 검사인 확산적 사고 검사와 창의적 환경, 

태도, 관심, 성격 등의 정의적 환경적 특성 검

사, 마지막으로 전문가들이 아이디어 산출물

을 평가하는 방법이 존재하며, 합의사정평가

는 산출물 평가에 해당한다(조연순 외, 2008). 

Amabile(1996)은 창의성에 대해 세 가지를 전

제 하는데 첫째, 창의성을 어떤 특성으로 미

리 정할 수 없다. 둘째, 창의성을 정확하게 정

의하기 어렵지만 합의는 가능하다. 셋째, 해당 

분야의 전문가들이 보면 어떤 것이 창의적인

지 알 수 있기에 이 방법을 제안했다. 본 연

구에서도 합의사정평가의 신뢰도가 적합하였

으며, 창의성을 평가하는 다른 연구들에서도 

사용되어지고 있다(Lubart & sternberg, 1995; 

Shalley, 1991, 1995, 2001; 이상진, 2018; 정문

선, 2019). 

본 연구에서는 아이디어의 참신성, 적합성, 

지불의사가격으로 창의성을 평가하였다. 아이

디어 도출과 문제 해결 과정 등의 솔루션을 

생성할 때 창의성은 참신하고(Novel), 유용한

(Useful) 아이디어 또는 해결책으로 정의하는데, 

Amabile 외(2005)는 많은 신제품 개발 연구에

서 제품 창의성을 평가할 때 하위 요인 지표

로 참신성(Novelty)과 적합성(Appropriateness) 을 

사용했고, 추가로 아이디어 창의성을 평가하

는 지표로 지불의사가격을 주로 사용하였다

(Dahl & Moreau, 2002; Moreau & Dahl, 2005; 김

종익 외, 2019; 이상진, 2018; 정문선, 2019). 

이에 현업에서 신제품 개발을 수행하는 전문

가 4명을 평가자(마케팅 교수 2명, 마케팅 박

사 1명, 경력 15년 제품 디자이너)로 선정해 

아이디어 창의성을 리커트(Likert) 7점 척도로 

평가하였다. 아이디어 평가 항목은 참신성과 

적합성, 지불의사가격을 측정하였으며, 평가자

들의 평가 결과 일관성을 확인하기 위해 신뢰

도를 확인하였다. 

아이디어 평가에서 참신성은 ‘아이디어의 
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독창성은 어느 정도인가? 혁신성은 어느 정도

의 혁신을 갖고 있는가?’의 문항이며, 적합성

은 ‘아이디어의 실용성은 어느 정도인가? 아이

디어의 효과성은 어느 정도인가?’이며, 지불의

사가격은 ‘아이디어를 구매한다면 얼마를 지

불하겠는가? 동종 제품과 비교하였을 때 얼마

를 지불할 수 있는가?’를 리커트(Likert) 7점 척

도로 체크 하였다. 평가자들의 일치성 여부 

결과 Cronbach α는 참신성 .82, 적합성 .92 지

불의사가격 .78 전체 .80 이상이었으며, 평가자 

간 전체 신뢰도는 .94였다. 총 전문평가자는 4

명이었으나, 이 중 3번째 평가자 답변의 일관

성이 다른 평가자들과 확연히 달라 문항 간 

신뢰도와 평가자 간 전체 신뢰도가 떨어져 3

번째 평가자를 제외한 총 3명의 평가 결과로 

아이디어 창의성 측정 자료로 사용하였다. 그

밖에 창의성에 영향을 미칠 수 있는 외생 변

수를 통제하고 공분산 분석과 주 효과의 비교

를 위해 아이디어 창의성에 영향을 미칠 수 

있는 특정 영역 지식과 창발성을 세부 측정 

도구로 사용하였다.

특정 영역 지식

특정 영역 지식(Domaim Specific Knowledge: 

D-S-K)은 특정 지식전문가를 구별하는 지표로 

Mitchell와 Dacin(1996)의 척도를 사용하였다. 전

문가들은 제품 유형과 더 많은 브랜드를 연관

시켜 심층적 정보를 처리하기 때문에 아이디

어 창의성에 영향을 미칠 수 있어 실험에서 

통제변수로 측정되었다. 본 연구에서는 ‘나는 

대형 서점에서 제공하는 서비스에 매우 익숙

하다. 나는 대형 서점 서비스에 평소 관심이 

많다.’ 등 8개의 문항을 리커트(Likert) 7점 척

도로 측정되었으며 전체 신뢰도 Cronbach α는 

.73 으로 나타났다. 

창발성

창발성은 제품 관련 아이디어가 어떻게 상

품화할 수 있는 지에 대한 지표로 Hoffman 외

(2010)의 척도를 사용하였다. 창발성은 개인 

수준의 지표로 시각화 상상력에 기반하여 인

지적 탐색과정을 촉진시키는 역할을 수행하기 

때문에 실험에서 통제 변인으로 측정되었다. 

문항은 ‘나는 새로운 제품 혹은 서비스 아이

디어를 들었을 때, 그것을 실제 제품 혹은 서

비스로 발전할 수 있는 방법을 쉽게 상상할 

수 있다. 나는 현재의 제품과 서비스가 더욱 

매력적으로 만들 수 있는 개선 방안을 그려볼 

수 있다.’ 등 총 8개로 문항으로 구성되어 있

으며 리커트(Likert) 7점 척도로 측정하였다. 창

발성 척도의 전체 신뢰도 Cronbach α는 .80 이

었으며, 신제품 창의성의 다른 연구에서도 사

용되었다(김종익 외, 2019; 이상진, 2018; 정문

선, 2019).

자료분석

본 연구에서 GROW모델을 활용한 1:1 코칭

이 아이디어 창의성에 미치는 영향을 분석하

기 위하여 그룹별 도출된 아이디어는 전문가 

평가를 통해 확인할 수 있었다. 수집된 평가 

자료는 SPSS 24 프로그램을 사용해 다음과 같

이 효과를 검증 하였다. 먼저 참여 대상의 빈

도 분석과 조작 점검 후 동등성, 신뢰도 검사

를 하였고, 다중 평균 비교를 통해 효과성을 

증명하였다. 마지막으로 외생 변수의 영향을 

확인하기 위해 특정 영역 지식과 창발성 변수

로 ANOVA와 공분산 분석을 비교하여 주 효
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구분 참신성 적합성 지불의사가격

그룹 평균차 p 평균차 p 평균차 p

1:1 코칭 
예시 아이디어 .48* .02 .53* .04 .22 .37

통제 .43* .04 .34 .25 .39 .06

예시

아이디어 

1:1 코칭 -.48* .02 -.53* .04 -.22 .37

통제 -.05 .96 -.19 .65 .16 .57

통제
1:1 코칭 -.43* .04 -.34 .25 -.39 .06

예시 아이디어 .04 .96 .19 .65 -.16 .57

*p<0.05 

표 5. 그룹 간 아이디어 창의성(참신성, 적합성, 지불의사가격) 다중비교

과를 확인하였다. 

조작 및 동등성 검증

각각 1:1 코칭 그룹과 예시 아이디어를 확

인한 그룹의 조작 점검은 코칭 프로세스 퀴즈

(GROW모델 순서 중 현실 파악과 대안 부분

을 괄호로 남겨놓고 채우는 주관식 문항)로 

확인하였으며, 코치자와 코칭을 하며 아이디

어를 창출했는지와 예시 아이디어를 보고 혼

자 아이디어를 창출했는지에 대한 주관식 문

항으로 그룹 간 조작을 확인하였다. 또한 그

룹 간 창의성에 영향을 줄 수 있는 다른 변수

들 간에 차이를 살펴보기 위해 독립표본 

T-test를 통해 동등성을 확인하였다. 사용된 변

수는 특정 영역 지식과 창발성이며, 아이디어 

창의성에 영향을 줄 수 있는 변수들이다. 평

균값과 유의성을 비교한 결과 각 그룹 별 모

두 차이가 없었다. 특정 영역 지식 총 평균은 

3.77, 그룹 별 평균은 각각 코칭 그룹에서 

3.83, 예시 아이디어 그룹에서 3.76, 통제 그룹

에서 3.73으로 나타났다. 창발성 평균은 3.70, 

그룹 별 평균은 각각 코칭 그룹에서 3.75, 예

시 아이디어 그룹에서 3.70, 통제 그룹에서 

3.67로 나타났다.

결  과

실험 그룹 별 아이디어 창의성(참신성, 적합

성, 지불의사가격)을 종속변수로 한 다중 비

교 결과

1:1 코칭 그룹과 코칭 예시 그룹, 통제 그룹

을 독립변수로 아이디어 창의성(참신성, 적합

성, 지불의사가격)을 그룹1(1:1 코칭), 그룹2(코

칭 예시), 그룹3(통제)로 구분하여 다중 비교하

였다. 그룹1(1:1 코칭)의 효과는 그룹2(코칭 예

시), 그룹3(통제) 간 아이디어 창의성의 참신성

에 유의미한(p<.05) 차이가 있었다. 또한 그룹

1(1:1 코칭)과 그룹2(코칭 예시) 간 아이디어 

창의성 적합성에 유의미한(p<.05) 차이가 나타

났다. 그밖에 그룹 간 참신성, 적합성, 지불의

사가격에서는 유의미한 차이를 발견하지 못했

다. 그룹 간 아이디어 창의성 다중비교는 표 

5, 그룹 간 아이디어 창의성 평균은 표 6에 
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구분
참신성 적합성 지불의사가격

M(SD) M(SD) M(SD)

1:1코칭 그룹
4.32 

(.29)

5.01

(.35)

4.67

(.27)

예시 아이디어 그룹
3.84

(.44)

4.48

(.45)

4.44

(.44)

통제 그룹
3.88

(.33)

4.66

(.52)

4.27

(.30)

표 6. 그룹 간 아이디어 창의성(참신성, 적합성, 지불의사가격) 평균

그림 1. 실험 그룹 간 참신성 평균 차이

그림 2. 실험 그룹 간 적합성 평균 차이

정리하였다.

그룹1(1:1 코칭)은 아이디어 참신성에서 가

장 높은 값을 나타냈고, 그룹2(예시 아이디어)

와 그룹3(통제)은 비슷한 평균값을 보였다. 따

라서 1:1 코칭은 예시 아이디어 집단과 통제

집단 보다 아이디어 참신성에 효과적임을 확

인할 수 있었다. 적합성에서는 그룹1(1:1 코칭)

과 그룹2(예시 아이디어)의 평균 차이가 유의

미하였으며, 1:1 코칭이 예시 아이디어를 확인

한 그룹보다 적합성 부분에서 효과적일 수 있

다는 점을 확인하였지만, 통제 그룹과의 유의

미한 차이는 발견하지 못했으며, 지불의사가

격 또한 마찬가지였다.

공분산분석

본 연구에서는 아이디어 도출 시 실험참

가자들의 특정 영역 지식, 창발성이 아이디

어 창의성에 미치는 영향을 보기 위해 특정 

영역 지식과 창발성을 통제변수로 사용하여 

ANOVA와 ANCOVA를 비교해 주효과를 확인

하였다. 그 결과, 창발성(F=5.36, p<.029)은 참

신성의 영향을 미쳤지만 그룹 유의성의 큰 영

향을 주지 않아 아이디어 창의성은 창발성 보

다 그룹 효과에(F=5.05, p<.01)에 주된 영향을 
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구분 참신성 적합성 지불의사가격

ANOVA F p F p F p

그룹 5.49 .01** 3.62 .04* 3.16 .06

ANCOVA F p F p F p

특정영역지식 .25 .63 1.04 .32 4.75 .04*

창발성 5.36 .03* .74 .40 1.41 .25

그룹 5.05 .01* 3.44 .05* 3.55 .04*

표 7. 공변량을 고려한 ANCOVA 분석

받았다 할 수 있다. 또한 특정영역지식이 지

불의사가격에 분산분석 간 유의미한 영향

(F=4.75, p=.039)을 미치고 있지만 다중비교에

서 그룹 간 지불의사가격에 유의성을 찾을 수 

없었다.

논  의

본 연구는 GROW모델을 활용하여 1:1 코칭

과 예시 아이디어 제시 집단을 비교하여 아이

디어 창의성에 미치는 영향을 살펴보기 위함

이다. 따라서 코칭을 알지 못하고, 받아 본 적 

없는 성인을 대상으로 모집하여 30명의 실험

과 응답을 전문가평가를 통해 분석하였다. 그

룹 간 아이디어 창의성 영향과 집단 간 비교

분석 결과 ‘신제품 개발 인터뷰 시 코칭을 사

용할 경우 아이디어 창의성에 긍정적인 영향

을 미친다는 것’, ‘예시 아이디어를 확인하며 

아이디어를 도출하는 것은 창의성에 부정적인 

영향을 미친다는 것’을 확인할 수 있었다. 

코칭의 GROW모델 프로세스인 목표, 현실, 

대안, 실행 과정 안에서 아이디어를 창출하는 

방법과, 아이디어 창의성에 긍정적 영향을 미

친다는 단서를 확인하였다. 또한 코치자가 직

접 피코치와 코칭을 통한 질문과 피드백이 예

시 아이디어를 확인하고 아이디어를 도출하는 

것보다 효과적일 수 있으며, 이는 문제해결 

프로세스를 이해하면서 아이디어를 생성하는 

것보다 코치자의 코칭 역할과 기술이 중요할 

수 있다는 것을 보여준다. 코치자가 피코치에

게 던지는 질문은 구조화되어 있어도 다양한 

사고가 가능하기 때문에 예시 아이디어 집단 

보다 인지 과정에서 고착화를 일으키는 가능

성이 적었음을 예상할 수 있다(Dahl & Moreau, 

2002). 또한 ‘확인 질문’이나 ‘괜찮은 아이디

어’ 라는 피드백은 피코치자의 내적 동기를 

자극할 수 있기 때문에 아이디어 창의성에 긍

정적인 영향을 미쳤을 것이라 예상할 수 있다. 

이를 바탕으로 본 연구의 결과 및 논의는 다

음과 같다. 

첫째, 코칭의 GROW모델을 활용하면 신제

품 개발 인터뷰 장면에서 아이디어를 보다 효

과적으로 도출할 수 있다. 실험에서 코칭을 

진행했을 때, 아이디어 참신성 부분에서 예시 

아이디어 답변을 확인하면서 아이디어를 낸 

그룹보다 높았으며, 통제 그룹 간에도 유의미

한 차이가 나타났다. 따라서, 아이디어를 창출

할 때 아이디어 참신성 부분에서 코칭이 효과

적일 수 있음을 확인할 수 있다. 아이디어 적
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합성 부분에서는 예시 아이디어를 보고 아이

디어를 내는 것보다 코칭이 효과적일 수 있음

을 확인하였으며, 아이디어 참신성 또한 코칭

이 창의성에 긍정적 영향을 미친다는 것을 확

인하였다. 이는 기존 선행 연구(Heering, 2016; 

이정민, 도미향, 2018; 임창현, 심준영, 2016) 

결과를 지지하는 것으로 나타났다. 

둘째, 아이디어 창출 과제에서 GROW모델 

프로세스 별 문제를 선택하고 정의할 때, ‘어

떤 상태, 어떤 모습이면 좋을지’, 현실 파악에

서 ‘현재는 이 문제를 어떻게 해결하고 있으

며, 부족하거나 아쉬운 부분은 무엇이 있는

지’, 아이디어나 대안 창출 부분에서는 ‘그것

을 해결하기 위한 대안은 무엇이 있을지’ 실

행과 의지 부분에서 ‘대안을 실행한다면 어떻

게 될지’의 순서로 질문하였다. 이는 코칭 질

문과 GROW모델의 구조화된 질문이 반복과 

순환적 인지 프로세스(Moreau & Dahl, 2005) 안

에서 아이디어 탐색과 생성하는 것에 도움을 

주었을 것이라 판단된다. GROW모델의 질문

은 실험참가자의 기존 지식과 결합하여 새로

운 연상을 만들고 다른 영역의 지식을 사용해 

새로운 아이디어를 창출할 수 있기 때문이다

(Nijstad et al., 2003). 

한편, 이어지는 개방형 질문(그것은 어떤 의

미인가요? 다른 대안은 없을까요? 다른 방법

과 접목시킬 수는 없을까요?)과 피드백과 응원

(정말 좋은 아이디어에요.)은 실험 참가자의 

내재 동기의 영향을 미쳤을 수 있다. 실험 중 

참가자들의 반응은 1:1 코칭 집단이 다른 그

룹에 비해 훨씬 활발했으며, 즐겁게 참여하는 

경우가 많았다. 반대로 실험 진행자가 있는 

가운데 실험 참가자 혼자 아이디어를 창출하

는 경우 실험을 지루해하는 경향을 보였으며, 

계속 끝나는 시간을 묻고, 과제와 관련된 질

문을 하지 못해 답답해하는 모습을 볼 수 있

었다. 이와 같은 실험자의 태도는 Amabile 

(1996)이 언급한 내재 동기가 인지 개입을 통

해 향상 될 수 있다고 밝힌 부분과, Heering 

(2016)의 코칭 창의성 모형에서 코칭의 개입이 

내재 동기 향상과 창의적 기술 지원이 가능할 

수 있다는 점에서 코칭이 내재 동기에 영향을 

준다는 것을 연구 설계와 별개로 확인할 수 

있었다.

셋째, 그룹2(예시 아이디어)와 그룹3(통제) 

간 평균 차이는 미미하였고, 유의성을 찾을 

수 없었다. 이는 인지 과정에서 예시 아이디

어 확인이 아이디어 탐색 과정에서 도움이 될 

수 있지만 생성과정을 방해할 수 있는 점과, 

반대로 예시 아이디어가 없을 경우에는 아이

디어 탐색 과정이 어렵지만 아이디어를 생성

하는 과정은 자유롭게 인지가 가능하기에 그

룹 간 차이가 없었던 것으로 보여진다. 예시 

아이디어가 아이디어에 고착화를 발생시켜 아

이디어 창출 과정에서 부정적 영향을 미친다

는 기존 연구와도 일치하는 결과이다(Dahl & 

Moreau, 2002; 김근배, 2018; 김종익 외, 2019; 

정문선, 2019). 마지막으로 창발성을 통제하였

을 경우 그룹 간 유의성이 떨어지기는 했지만 

그룹의 주 효과는 유의미했다. 이러한 결과는 

인지 과정에서 시각화와 아이디어 생성 능력

인 창발성이 아이디어 창의성에 영향을 미쳤

음을 확인할 수 있었다(Hoffman et al., 2010). 

본 연구의 시사점은 GROW모델을 활용한 

1:1 코칭이 신제품 개발 아이디어 창의성에 

효과적이라는 분석을 통해 다음과 같이 정리

하였다. 첫째, 기존 코칭과 창의성의 연구와 

같이 코칭은 아이디어 창의성인 참신성과 적

합성에 긍정적인 영향을 미칠 수 있음을 확인

하였고, 코칭 질문과 내재 동기를 통해 기억



한국심리학회지: 코칭

- 18 -

을 탐색하는 자극이 중요함을 확인하였다. 이

에 코칭은 단기 기억 탐색을 위한 질문과 프

로세스, 문제해결을 위한 동기부여가 발생하

므로 내재 동기 증가에 초점에 맞춰 창의성의 

효과를 긍정적으로 향상시켰다는 부분에서

(Amabile & Mueller, 2008)의미가 있다.

둘째, 예시 아이디어를 확인한 그룹과 1:1 

코칭 그룹을 비교하였을 때 참신성과 적합성

에서 낮은 점수를 보였는데 이는 선행 연구를 

통해 설명한 고착화 현상의 결과로 볼 수 있

다. 그렇기 때문에 예시 아이디어는 인지 과

정에서 탐색 과정을 도울 수는 있지만 다른 

지식과 결합하여 만들어지는 아이디어 생성에 

부정적 영향을 미친다는 점에서 예시 아이디

어가 아이디어 생성에 방해가 되었음을 확인

할 수 있는 부분이다. 본 연구 결과 또한 예

시 아이디어가 아이디어 창의성의 부정적인 

영향을 미칠 수 있음을 확인하며 기존 선행연

구 결과를 지지하는 것으로 나타났다(Dahl, & 

Moreau, 2002; 김종익 외, 2019; 정문선, 2019).

셋째, 종속변수인 아이디어 창의성을 Amabile 

(1983)의 합의사정평가(CAT)로 분석하였다. 이

는 산출물 평가 방식으로 기존의 창의성 측정 

방식인 확산적 사고, 창의적 환경, 태도, 관심, 

성격 등의 정의적 환경적 특성 검사와 구분되

어 사용되는 창의성 평가 방법이다(조연순 외, 

2008). 이정민과 도미향(2018)의 코칭리더십과 

개인 창의성 영향을 밝힌 선행 연구와 같이 

개인 창의성을 측정 도구로 지식과 경험, 창

의적 사고 기술, 과제 동기 등 자기진단 평가 

형태로 진행하지만, 신제품 개발 연구에서는 

산출물 평가 방식의 창의성 검사를 주로 사용

하며, 실험 참가자들이 창출한 아이디어를 전

문가들이 평가하여 분석한다(Moreau & Dahl, 

2005; Nishikawa et al., 2013; Sellier & Dahl, 

2011; 이상진, 2018).

마지막으로 신제품 개발 프로세스와 코칭 

프로세스의 유사함을 확인하고 코칭을 인터뷰 

방식에 접목시켜 구조화된 질문을 만들 수 있

는 방향을 제시하였다. 기업의 신제품 개발에

서 가장 중요한 부분은 고객 요구를 충족시켜

주는 서비스와 제품을 시장에 선보여야 하는 

점이다. 이를 위해 인터뷰, 설문, 고객 데이터 

활용, 컨조인트 분석 등 다양한 소비자 조사 

방식을 사용하고 있지만, 기업 규모에 따라 

방법이 달라질 수 있다(Creusen et al., 2013). 이

는 기업이 보유한 자원에 따라 소비자 조사 

방법이 비용과 효과에서 다르기 때문인데 

규모와 상관없이 가장 보편적으로 사용하는 

방법이 인터뷰 방식이다. 따라서 코칭으로 인

터뷰를 진행하여 아이디어 창의성에 효과가 

있을 수 있다는 결과는 의미가 있다. 또한 

Heering(2016)의 연구처럼 코칭의 접근 방식과 

프로세스, 코칭 스킬과 창의성의 관련성을 찾

는 연구와 더불어 기존에 존재했던 다양한 아

이디어 창출 방법을 어떻게 선별하고 사용, 

개발하는 부분도 중요할 수 있다. 이에 따라 

본 연구를 통해 코칭과 아이디어 창의성의 영

향관계 확인이 가능하다는 점에서 향후 코칭

과 아이디어, 코칭과 창의성 연구에 기초자료

로 활용될 수 있을 것이다.

본 연구의 실무적 의의는 다음과 같다. 첫

째, 소비자 인터뷰에서 구조화되지 않은 질문 

형식보다, 코칭처럼 구조화된 프로세스 안에

서 개방형 질문을 추가하여 소비자의 니즈를 

파악하고, 아이디어 창출을 함께 진행하며 잠

재적인 소비자 니즈를 모색하는 것이 필요하

다. 따라서 코칭 기술과 GROW모델 사용은 

신제품 개발에서도 고민해볼 필요가 있다. 코

칭 철학과 방법론에 있어 코치와 피코치자는 
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협력의 관계로 서로를 발전시키고, 경청하며 

응원하는 부분이 소비자에게 필요한 제품을 

제공하기 위해 인터뷰를 진행하는 마케터와 

닮아있어 코칭 사용을 긍정적으로 생각해볼 

필요가 있다. 코칭은 내재 동기에 영향을 미

치고 아이디어 창의성에도 긍정적인 영향을 

미치기 때문이다. 기존 소비자 분석의 설문은 

질문을 구조화시키기는 쉽지만 고객 응답에 

대한 이유와 비언어적인 정보를 얻기가 어려

웠다. 또한 인터뷰 방식은 운용은 쉽지만 얻

으려는 정보가 너무 많고 참여자 개개인에게 

주어진 시간이 짧아 심층적 사고와 감정을 파

악하는데 한계가 존재했다(김옥남, 2009). 또한 

신제품 개발에서 고객이 원하는 니즈와 컨셉

을 정리하는 구조화된 질문이 존재하지 않기 

때문에 현재 인터뷰 방식이 비효율적이라 밝

혔다(김근배, 2018). 따라서 고객의 니즈를 확

인하는데 코칭을 활용하여 인터뷰를 한다면 

보다 효과적일 수 있을 것이다. 이는 신제품 

개발 앞단 아이디어 창출 부분에서 문제를 어

떻게 바라보고 현 상황을 파악한 뒤 아이디어

를 생성, 피드백을 받을지에 대한 전체적인 

흐름을 GROW모델 프로세스로 질문과 답변을 

통해 문제를 인지하고 자유롭게 아이디어를 

도출하는 코칭을 진행하는 것이 필요하며 이

를 통해 신제품 개발에서 보다 효과적이고 창

의적인 아이디어 도출이 가능할 것이다.

둘째, 예시 아이디어 그룹처럼 소비자 인터

뷰 시 설문을 통한 소비자들의 아이디어 창출

은 아이디어의 참신성과 적합성을 저해할 수 

있음을 인지해야 한다. 예시 아이디어는 인지 

과정에서 아이디어 탐색 과정을 도울 수 있지

만, 생성 과정의 고착화를 진행하고 방해 요

인이 될 수 있다. 또한 전문가들에게 예시가 

적합성 부분에서는 긍정적이지만 참신성 부분

에서는 부정적인 영향을 미칠 수 있고, 보통 

비전문가인 소비자에게 예시 아이디어를 제공

했을 때 참신성에 부정적인 영향이 클 수 있

으므로, 이해를 돕는 정도의 적절한 예시와 

코칭 프로세스에 기반한 질문이 조화롭게 이

뤄져야 할 것이다. 나아가 업무 상황과 직원 

교육에서도 이를 접목시킬 수 있다. 일반적인 

업무에서 매뉴얼과 같은 자료는 숙련도가 떨

어지는 신입 직원들에게 업무 지식을 효과적

으로 쌓을 수 있는 도구가 되겠지만, 단기적

으로 창의성을 발휘해야 하는 업무에서는 부

정적 영향을 미칠 수 있다. 예시 아이디어는 

아이디어 적합성 부분에서 숙련도가 높은 직

원들에게는 긍정적 영향을 미칠 수 있지만, 

아이디어 참신성 부분에는 숙련도와 상관없이 

부정적인 영향을 미칠 수 있기 때문이다. 따

라서 직원의 업무 숙련도와 업무 유형에 맞게 

과제와 매뉴얼을 제시해야 할 필요가 있으며, 

소비자를 통해 창의적 아이디어 도출을 위한 

코칭을 하기 위해 마케팅과 기획 업무자들에

게 코칭 교육을 할 필요가 있다.

셋째, 창의성이 필요한 과제나 아이디어 창

출에 있어 코치자의 역할이 얼마나 중요한지

를 밝혀주는 연구 결과임을 알 수 있다. 업무 

진행을 직원 스스로 하는 경우, 기존 예시를 

찾아보거나 통제 그룹처럼 스스로 셀프 코칭

을 하는 경우를 상상할 수 있다. 하지만 일반

적으로 목표를 함께 설정하고 그곳으로 이끌

어줄 수 있는 코칭이라는 도움이 창의적 과제

에 효과적인 부분을 확인할 수 있었기에 업무 

지시를 하는 사람과 업무 지시를 받은 사람 

간의 협력적인 관계가 중요해 보인다. 예를 

들어 앞서 이야기한 코칭 질문은 창의적인 과

제 수행이 필요한 업무 지시 상황에서 직원의 

인지 활성화에 도움을 줄 수 있으며, 코치자
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의 반응에 따라 내재 동기가 달라져 창의성에 

긍정적인 영향을 미칠 수 있을 것이다. 기업 

업무 상황에서 코치를 상사로, 피코치는 부하 

직원이라고 한다면 코칭을 접목해 업무를 지

시하게 된다면 창의적 업무 수행에 긍정적 영

향을 미칠 수 있다는 것을 예상할 수 있다. 

이정민과 도미향(2018)의 연구처럼 코칭은 직

원의 업무 창의성 역량을 높일 수 있으며, 리

더의 방향제시와 관계 향상이 개인 창의성을 

향상시킨다는 결과처럼 코칭 역량을 키우기 

위한 다양한 방법을 고민해 볼 필요가 있다. 

본 연구의 시사점에도 불구하고 연구의 제

한점을 밝히고 후속 연구를 위해 다음과 같이 

제언한다. 첫째, 본 연구는 3개의 그룹으로 10

명씩 총 30명을 1:1로 만나 연구를 진행하였

지만, 연구 대상의 수가 적어 연구 결과의 일

반화에는 한계가 있다. 향후 실험 참여자의 

수를 늘리거나 다른 실험 집단을 추가해 일반

화할 수 있도록 설계하는 것이 필요하다.

둘째, 1:1 코칭 방식을 GROW모델로 구조화

하였지만, 대상에 따라 일관성 있는 코칭 효

과를 이끌기에는 무리가 있었고 실제 소비자 

조사 인터뷰에 할당된 시간과 실험에서 코칭 

시간의 차이가 존재할 수 있어, 코칭 일관성

과 실험 시간에 따른 아이디어 창의성이 달라

질 수 있는 부분도 차후에는 고려하여 실험할 

필요가 있을 것이다.

셋째, 과제로 진행된 대형 서점 서비스(제

품) 개선안을 평가하는 아이디어 자체의 구분

과 평가방식을 제품과 서비스를 구분해서 진

행할 수 있다. 제품과 서비스의 기준과 구분

이 모호해져 이를 동일한 관점에서 아이디어 

창의성을 평가하기도 하지만 차후 연구에서는 

아이디어 창출 과제에 따라 제품과 서비스를 

구분하여 실험 설계를 한다면 더 명확하고 디

테일한 결과와 시사점을 도출할 수 있을 것이

다.

넷째, 실험에 영향을 미칠 수 있는 외생 변

수로 특정 영역 지식과 창발성을 선택해 공분

산 분석을 하였고 실험 그룹별 주 효과에 큰 

영향을 미치지 않았다. 하지만 통제하지 못한 

개인 특성이나, 환경적 요인등의 다른 요인들

이 창의성에 영향을 미칠 수 있어 이를 통제

할 필요가 있다. 특히 긍정 정서는 실험집단

에서만 유도되었을 가능성이 크기 때문에 본 

효과가 처치의 효과인지 정서의 효과인지 불

분명한 부분이 존재한다. 따라서 창의성에 영

향을 미칠 수 있는 요인들을 제거하거나 다른 

변수를 추가하여 실험을 설계하고 추가 연구

에서는 긍정 정서 효과의 명확한 처치를 한다

면 보다 정확한 결과를 얻을 수 있을 것이다.

마지막으로 향후 코칭과 창의성의 관계를 

밝히기 위한 다양한 분야의 접목과 연구 방법

들이 활용되었으면 한다.
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The effect of the 1:1 coaching and the example ideas

with the GROW model on the creativity

of new product development ideas

Hyeonhee Hwang      KunBae Kim      Moon-Sun Jung      BooMin Kim

Soongsil University

This study is an experimental study to examine the effect of the 1:1 coaching and example ideas with 

the GROW model on the creativity of new product ideas. Participants were composed of 32 adults who 

did not know coaching and were not related to new product development-related industries, and the 

experiment was randomly assigned to 1:1 coaching group, example idea group, and control group. The 

ideas answered by the participants were evaluated by measuring novelty, appropriateness, and willingness 

to pay after the experiment, and 30 experimental data and 3 expert group evaluation data were used for 

the final analysis. As a result of the study, the 1:1 coaching using the GROW model had a significant 

effect on the creativity of new product ideas, and in particular, had a positive effect on novelty. The 

example idea group received the lowest score among the three groups, including the control group, in 

novelty and suitability, and was found to have a negative effect on idea creativity. Based on these results, 

implications and limitations for the use of coaching in the work or situation of presenting creative ideas 

were discussed, and suggestions for follow-up studies were made.

Key words : coaching, GROW model, new product develoment, example idea, idea cretivity
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