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창의적 문제해결형 대학 수업 개발 연구

A Study on the development of 
Creative Problem Solving Classes for University Students

김현주*, 이진영**
Hyun-Ju Kim*, Jinyoung Lee**

요 약  최근 많은 대학 수업이 교수자 중심의 수업에서 학습자 중심의 수업으로 변해가고 있고, 특히 4차 산업혁명시
대에 적합한 인재를 양성하기 위해 대학은 대학 교육의 방향성을 새로 정립시키고자 노력하고 있다. 이를 위해 대학
에서는 학생들에게 필요한 다양한 역량을 제시하고 각 역량별 효율적인 교육 방안에 대한 연구에 집중하고 있다. 그
가운데 창의력은 대학에서 학생들이 지녀야 할 무엇보다 중요한 역량으로 꼽힌다. 탁상적인 수업에서 벗어나 다양한
전공자들이 모여서 창의적인 팀 활동을 진행하면서 결과 도출을 하는 창의적 문제해결 기반 교과목을 개발하는 것은
시대적 요구에 적합한 인재를 양성할 수 있는 유의미한 교과라고 판단된다. 따라서 본 연구는 창의적 문제해결 기반
교과목을 개발하고 수업 진행 결과를 분석하는데 있다. 본 창의력 문제해결 기반 수업은 단계별 아이디어 개발을 위
한 Action Learnin 수업으로 진행되는데, 창의력 아이디어 개발을 위한 이론강의를 시작으로 하여 이후에 Action
Learnin 5단계로 구성된다. 본 수업에 활용된 액션 러닝의 과제는 형성된 그룹의 친밀도를 높이고, 그룹의 집단표현
력을 높이기 위해 세라믹으로 표현하기와 공익광고 포스터 만들기, 개인의 아이디어를 병합하여 하나로 압축하는 능
력을 기르기 위한 생활 속의 아이디어, 학교에 대한 관심도를 높이거나 지역사회를 이해하기 위한 학교 주변의 환경
개선 프로그램, 마지막으로 다양한 주제로 UCC 만들기 등으로 구성되었다. 수업 전반에 실시되는 이론강의에서는 창
의적인 문제해결을 위한 과학적 사고 (Scientific Thinking)에 대해 수업을 진행하였고, 이후에 순차적으로 설정된 그
룹형 action learning 수업을 실시하였다. 본 Action Learnin 과정은, 개인 및 그룹형 Action Learnin을 시작으로 사
회 연계형 Action Learnin으로 넓혀지면서 단계별로 점차 난이도를 높혀가며 심화학습이 되도록 유도하였다. 또한,
본 수업을 진행하면서 다각적인 창의력 수업을 최적화하였고, 창의적 문제해결 형 대학 강의의 다양한 활용예시를 소
개함으로써 향후 본 교과목 학습활동을 활성화하는 데 도움을 주었다.
주요어 : 창의력, 액션 러닝, 아이디어, 브레인스토밍, 융합적 사고
Abstract Recently, many university classes have been changing from instructor-centered classes to learner-centered 
classes, and universities are trying to establish a new direction for university education, especially to foster talented 
people suitable for the Fourth Industrial Revolution. To this end, universities are presenting various competencies 
necessary for students and focusing on research on efficient education plans for each competency. Among them, 
creativity is considered the most important competency that students should obtain in universities. Developing a 
creative problem-solving-based subject where various majors gather to produce results while conducting creative team 
activities away from desk classes is considered a meaningful subject to cultivate capacities suitable for the 
requirements of the times. Therefore, this study purpose to develop creative problem-solving-based subjects and analyze 
the results of class progress. This creative problem-solving-based class is an Action Learning class for step-by-step idea 
development, which starts with a theoretical lecture for creative idea development and then consists of five stages of 
Action Learning. The tasks of action learning used in this class consisted of ceramic expression to increase the 
intimacy of the formed group and the group's collective expression, ideas in life to combine and compress individual 
ideas into one, environmental improvement programs around schools, and finally UCC on various topics. In the 
theoretical lecture conducted throughout the class, a class was conducted on Scientific Thinking for creative problem 
solving, and then a group-type action learning class was conducted sequentially. This Action Learnin process gradually 
increased the difficulty level and led to in-depth learning by increasing the level of difficulty step by step. 
Key words : Creative, Action Learning, Idea, brainstorming, Convergent Thinking 
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Ⅰ. 서 론

지식 정보화 사회를 살아가는 현세대는 폭발적으로

쏟아지는 수많은 지식을 암기가 아닌 관리와 활용에 초

점을 맞추어야 한다. 따라서 수많은 난제를 해결해 나갈

수 있는 학습 역량 함양이 필수적이다. 자신이 해결해야

할 과제를 스스로 선택하여 계획에 의해 실행하는 자기

주도적 학습 능력, 즉 창의적 역량은 미래사회의 필수

역량 중 하나이다 [1][2][3][4].

이러한 상황은 대학 교육에 있어서도 기존 교육 시스

템에서 벗어나 새로운 패러다임을 생성해야 할 당위성

을 부여하게 된다. 즉 산업화 및 창조경제 시대에 맞춰

지식 습득에서 더 나아가 지식 응용력을 갖춘 창의적 인

재가 요구됨을 직시하고, 이러한 창의적 인재 양성을 위

하여 현 교육 모델의 전환이 필요한 시점이다. 또한 대

학은 사회에서 요구하는 인재를 양성하기 위해 학습자

들에게 문제해결과 동시에 협동학습의 기회를 제공해

줄 수 있는 학습 방법이 필요하며, 다양한 실존 문제를

유연하게 대처할 수 있는 창의적이고 융통성 있는 인재

양성을 위해 노력하고 있다 [5][6][7].

학습자가 주도하는 학습 환경을 조성하여 핵심역량

을 증진시키는 프로젝트 학습은 일편향적인 주입식 교

육과 이론 중심의 지식 습득에서 벗어나 학생 스스로 적

극적인 참여를 통한 능동적인 학습과 심도깊은 사고 과

정을 가능하게 한다 [8]. 집단 활동의 장점은 개인활동

에 비해 복잡하고 난해한 문제에서 뛰어난 효율성과 성

과를 보여주기 때문에, 참가자들의 만족감과 자신감 향

상에 긍정적인 영향을 준다 [9]. 따라서 팀 프로젝트 수

업을 진행하는 동안 학생들은 다양한 전공의 학생들과

협력학습 과정을 거치며 지식획득은 물론, 의견의 충돌

과 합치 과정을 거치며 단계별로 성장하게 된다. 이로

인해 학생들은 향후 대인관계 뿐만 아니라 팀리더로서

리더십과 팀원들의 팔로워십, 팀원들 간의 역할 조율을

통한 문제해결 능력을 키우는 데에 매우 긍정적인 효과

를 보여준다 [10][11][12]. 물론 팀 프로젝트 수업은 긍정

적인 효과와 부정적인 효과가 동시에 공존하고 있다. 하

지만 수업에 직접 적용하여 긍정적인 효과를 보기 위해

서는 학습자인 학생들이 생각하는 다양한 의견을 살펴

보고 원만한 피드백을 통해 이를 개선하고자 하는 노력

이 필요하다.

최근 현존하는 사회와 기업의 다양한 현상과 문제점

들을 해결하고 이를 바탕으로 학습자들이 문제를 해결

해 나가고 스스로 유용한 지식을 구성하는 Action

Learning(AL) 방식의 교수법이 대학수업에 많이 적용

되고 있다. Action Learning (AL)란 학습자들이 팀을

구성해 그들 모두의 실력(실질적 문제해결 능력)을 향상

시키기 위해 과제를 중심으로 러닝 코치와 함께 과제의

내용적 측면과 과제수행의 프로세스 측면을 학습하는,

즉 배우고 익히는 과정이라 정의할 수 있다 [13]. 액션

러닝은 1940년대에 레그레반스 (Reg Revans) 교수에

의해 영국에서 시작됐으며, 1960년대에는 벨기에로,

1970년대에는 미국, 호주, 독일, 프랑스, 이태리 등지로

확산되었다. 1988년 GE가 핵심인재 양성프로그램에 액

션러닝 방식을 도입한 이래 1990년대부터 많은 글로벌

기업들이 임원 후보자와 신임 임원, 차세대 리더를 양성

하기 위해 액션 러닝을 활용하고 있다.

Action Learning(AL)은 조직이나 기관의 현안 문제

를 학습자가 팀별, 개인별로 해결함으로써 학교 교육에

서의 이론과 실무를 연결할 수 있는 프로그램으로써 각

광받고 있으며, 사회가 원하는 맞춤형, 창의형 인재 양

성 모델로도 활용도가 높다 (그림 1.)

그림 1. 창의적 문제해결형 수업의 필요성

Figure 1. The necessity for creative problem-solving classes

본 연구는 창의적 문제해결형 교과목 개발하고 실제

수업을 진행한 결과를 분석하였다. 이를 위해 첫 번째,

Action Learning (AL)을 적용한 기업 프로그램 및 대학

강의의 다양한 활용예시를 제시함으로써 향후 Action

Learning 수업 운영에 대한 활성화 방안을 모색한다. 둘

째, 실제로 Action Learning (AL)을 수업에 적용하여

운영함으로써 학습자 중심의 교육 패러다임의 전환과정

에 있어서 Action Learning(AL)의 중요성 및 역할을 제

고한다. 셋째, Action Learning(AL)의 다양한 사례 분석

을 통해 실제 강의에 적용 가능한 교육 모델을 개발하였
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다.

Ⅱ. 창의적 문제해결형 수업의 분석

창의적 문제해결형 수업은 조직이 직면해 있는 문제

를 외부 전문가보다 내부의 구성원이 더 잘 알고 있으

며, 해결하는 과정에 있어서도 효율적 주체라는 가정에

기반을 둔다. 또한 “일은 학습이다”라는 의미에서 보듯

이 일과 학습은 통합되어 하나의 활동으로 보고 있으며,

진정한 학습은 일상적인 업무활동에서 일어난다

[14][15]. 액션 러닝의 구성요소로는 과제, 학습팀, 실행

의지, 해결과정에 대한 지식 습득, 질문 성찰 피드백, 촉

진자(Facilitator)의 6가지로 구성되어 있다. AL 과제에

서 Marquardt는 문제의 선정기준을 9가지로 제시하고

있다 (표 1.).

학습팀의 규모는 일반적으로 4~8명이 가장 적절하다.

4명 미만이 되면 그룹의 다양성이 떨어져서 창의성을

발휘하기가 어렵고 팀원들 간의 도전적인 역학관계를

기대하기도 어려워진다. 반면 9명 이상이 되면 팀원 간

의 상호작용이 너무 복잡해지고 팀 활동에서 각 개인에

게 배당되는 발언 및 성찰의 시간이 너무 적어서 역시

효과적인 활동을 기대하기 어렵게 된다. 팀을 구성하는

데 있어서의 문제와 문제해결에 대한 창의적 접근이 가

능하기 위하여 다양한 시각과 경험을 가진 참가자들, 즉

성별, 연령, 국적, 직무, 학습 스타일, 성격 등이 될 수 있

으며, 다양하게 혼합될 수 있도록 배려하는 것이 바람직

하다. 액션 러닝에 있어서 각 미션에 대한 실행 의지는

가장 중요한 요소 중 하나이다. 액션 러닝의 가장 큰 특

징이 실패의 위험이 있는 경영 현장 문제의 궁극적, 실

질적 해결을 전제로 한다는 점으로 이러한 문제해결에

는 실천이 필요하며 그렇기 때문에 액션러닝의 설계와

운영을 위한 핵심 구성 요소로서 “교육 과정에서 도출된

문제 해결 대안에 대한 실행 의지”가 매우 중요하다.

수업에서 진행되는 과제와 해결 과정에 대한 지식 습

득도 수업모델을 구성하는데 중요한 요소이다. 지식의

종류에는 과제의 내용과 관련된 지식이 있으며, 이는 과

제의 성격이나 내용에 따라 달라진다. 또한 과제 해결

프로세스와 관련된 지식이 있으며, 문제해결 프로세스,

팀 리더십, 커뮤니케이션 능력, 발표 능력, 프로젝트 매

니지먼트, 갈등관리, 회의 운영 기술, 학습팀 기술 등이

포함된다. 액션 러닝이 다른 교육프로그램과 대비되는

특징 중의 하나는 액션 러닝에서의 학습이 강사에 의해

서 주도되기보다는 학습팀이 문제를 해결하는 과정에서

문제의 본질과 효과적인 문제해결 방법에 대해 스스로

탐구하고 질의(Questioning) 및 성찰(Reflection)하는 가

운데 학습이 일어난다는 점이다. 또한 학습팀의 문제와

문제해결을 위한 일련의 행동, 그리고 팀 미팅 자체에

대한 주의 깊은 성찰(Reflection)을 통해서 참가자들은

통찰력을 얻게 되며 다음에 해야 할 일을 아무도 모르는

상황에서, 즉 무지와 위험과 혼란의 상태에서 신선한 질

문을 던질 수 있는 능력을 개발하게 된다. 또한 한걸음

뒤로 물러나, 일상의 문제와 생각의 굴레를 벗어던지고,

사물에 대한 공통된 시각에 도달할 수 있으며, 서로의

경험으로부터 학습하는 방법을 배우고 긴밀한 유대관계

를 구축하게 된다 [16][17][18]. 수업에서 촉진자

(Facilitator)란 학습 팀의 효과성을 증진할 목적으로 그

룹의 모든 구성원으로부터 받아들여지고, 그룹에서 다

루는 토의 주제에 대해서는 중립을 취하며, 의사결정을

할 수 있는 공식적인 권한은 부여 되지 않은 사람을 말

하며, 학습팀으로 하여금 그들의 문제인식 방법과 문제

해결 방법, 그리고 의사결정 방법을 개선하도록 돕기 위

해 개입한다.

전통적인 교육 방법과 액션 러닝의 큰 차이점은 기존

의 교수자 중심의 수업에서 학습자 활동 중심 학습이며,

주입식이 아닌 이론과 실천의 통합식 방법으로 주어진

표 1. 창의적 문제해결형 수업에서 다루는 미션 기준
Table 1. Mission Criteria for Creative Problem Solving Class
NO. 선정기준

1
실질적이고 반드시 해결해야만 하는 과제로 가상으
로 만든 과제가 아니라 조직의 이익(생존)과 직결되
는 문제이여야 함.

2
실현 가능함 과제로 참가자 그룹의능력과 권한 범위
내의 과제이여야 함.

3
참가자들이 진정으로 관심 갖는 문제, 해결되었을 경
우 변화를 가져올 수 있는 과제여야 함.

4
수수께끼가 아닌 실존의 과제(problem, not a puzzle)
로 참가자들의 다양한 아이디어 해결방안의 제시 가
능해야하며 타당한 해결책이 여러 개 있을 수 있음.

5
학습의 기회를 제공하여야 하며, 조직의 다른 부문에
도 적용이 가능한 과제이어야 함.

6 회사 내 여러 부서에 관련된 복잡한 문제

7
외부 전문가의 표준화된 해결방식으로 해결되기 어
려운 문제

8 의사 결정이 아직 내려지지 않은 문제
9 본질에 있어 기술적이기보다는 조직적인 문제
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과제를 해결 및 발견하고 이 과정을 통해 학습자의 능력

을 향상시킨다. 또한, 보다 전문 지식의 기술 습득을 위

한 단기간 훈련이 아닌 경영관리 능력(문제해결 프로세

스, 팀 리더십, 커뮤니케이션 역량, 발표 역량, 프로젝트

운영 역량, 갈등 해결 및 관리, 회의 운영 역량, 학습팀

역량 등)을 장기간에 거쳐 개발하는 그 의미가 있다 (표

2.).

창의적 문제해결형 수업의 학습단계로 처음에는 “팀

을 구성”하는 단계 즉 준비단계에 들어가며, 학습의 양

식검사를 하며 팀을 구성하고, 교육자는 사전에 학습자

들에게 프로세스 안내와 도구 및 평가 방법을 안내한다.

그리고, 교육자는 “문제 공개”에서는 주어진 문제정보와

문제 상황을 제시하며, 학습자들은 폭넓은 정보수집 및

분석을 통하여 문제해결의 실마리를 찾는다. “문제의 명

료화”에서는 교육자는 관련 자료를 제공하며, 검색도구

안내 및 각종 도구를 제공하고 학습자들은 이를 바탕으

로 문제의 근본 원인 및 구조를 이해하고 문제를 규명한

다. 또한, “목표 결정” 및 “행동전략 수립”으로 교육자는

해결책 도출을 안내하며 토론방 운영 및 우선순위를 결

정을 안내하며, 학습자들은 문제해결을 위한 다양한 가

능 해결책을 찾고 중요성과 시급성에 의한 가능한 해결

책의 실행 우선 순서를 결정한다. 다음은 “실천“으로 선

택된 해결책의 효과적 실행을 위한 액션플랜을 작성하

게 하며, 실제적이니 현장문제를 해결하게 된다. 마지막

으로 “점검 및 평가”는 학습자들은 팀 별 최종 결과물에

프리젠테이션을 하고 교육자는 최종 결과물을 평가하

며, 학습활동을 단계별로 개인 및 팀 별로 총체적 성찰

을 실시하여 사후학습을 하게 된다 (그림 2).

그림 2. 창의적 문제해결형 수업의 학습 과정
Figure 2. The Learning Process of Creative
Problem-Solving Classes

GE(General Electrics)의 Action Learning 프로그램

에 제시된 기업교육의 진행철자를 이용하여 학습자 중

심의 창의적 문제해결형 교육 절차로 구성한 내용이다.

사전에 준비할 사항은 교육에 필요한 과제 선정(강의계

획서 작성)을 하며, 과제는 Marquardt가 제시한 기준으

로 실질적이고 실현 가능하고 학습자들의 관심을 갖는

과제를 선정한다. 또한 학습자들에게 정보가 사전에 제

공되어야 한다.

주간별 세부 수업계획에서는 1 주차 수업에서는 창의

적 문제해결형 수업의 개념과 프로그램의 진행 절차에

대하여 소개하며, 팀을 구성하고 해결해야 할 과제를 부

여받는다. 2-3 주차에서는 약 2-3주 동안 과제를 해결하

기 위하여 현장 방문, 인터뷰 등을 통한 정보를 수집하

고 다양한 팀 활동을 통해 문제해결을 위한 계획을 수립

한다. 그리고 다음 단계에서는 보고서를 준비하고 프로

젝트의 수행 결과를 보고한다. 그리고 학습 과정에 대한

피드백과 성찰이 이루어지고 평가로 넘어가게 된다. 평

가 단계의 학습자들에 평가 방법에는 문제해결에 대한

성과 평가와 팀 및 개인의 역량 평가에 중심으로 한 학

표 2. 창의적 문제해결형 수업과 전통적 교육방법과의 요인
분석
Table 2. A Comparative Analysis of Creative Problem Solving
Classes and Traditional Education Methods
요인 전통적 교육 창의적 문제해결형 교육

패러다임
공급자중심의 교수
(강사의 상대적
우월성)

수요자중심의 학습
(학습활동의 중요성)

철학

문제 상황에 대한
전문적 지식을 가

지고 있는 소수의 외부
전문가

문제 상황에 직면한
내부 구성원
모두가 전문가

이론/
실천관계

이론과 실천의 분리 이론과 실천의 통합

교수학습
전략 주입식 참여식

적합한
영역

전문적 지식 및 기술의
집중적인 단
기간의 훈련

일반적 경영관리
능력 개발

학생역할 수동적 지식의 흡수자 적극적 참여자

강조점
현장과 관련성이 적은

전통적인 내
용 중시

현장 중시의 비구조적
문제 또는 기회의 해결

및 발견
교육과
경영의
관계

교육을 위한 교육
교육전략 ≠ 경영전략

경영성과 기여도의
극대화

교육전략 = 경영전략
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습평가가 이루어져야 한다. 다음 프로그램에서의 운영

과정에 중요점으로는 과제에 대한 선택이며, 과제가 학

습효과와 이루어져야 각각의 미션 프로그램 효과적으로

운영하며 학습자의 관심 및 실행 의지가 높을 것이다.

학습평가에서는 학습자들이 학습경험에 참가하여 얼마

나 많은 것을 학습했는지 조사하는 것으로 필기시험, 수

행평가, 인터뷰 및 질문지를 활용한다. 학습자들의 반응

평가에서는 학습활동을 얼마나 좋아했는지 알아보는 단

계로 팀 프로세서, 의사소통, 팀 조직화, 팀의 역량, 자기

개발, 그룹 개발 등으로 평가를 실시하게 된다.

Ⅲ. 창의적 문제해결형 수업사례

영국의 Reg Revans 교수는 1945년에 영국 국가 석탄위

원회(National Coal Board)의 초대 교육훈련 담당관으

로서 광부들을 대상으로 처음으로 창의적 문제해결형

미션을 시작하였으며 [19], 소그룹의 학습 조직을 형성

하여 당시 영국의 석탄갱들의 생산성이 제자리 걸음하

고 있었음에도 불구하고 30% 이상의 고생산성을 올리

게 된다. 그 이후 1955년에는 맨체스터 대학 왕립병원의

숙련된 간호사들의 이직률이 높다는데 착안하여 연구를

한 결과, 간호사들이 자신의 역할을 충분히 이해하지 못

하는 것을 발견하여 의사, 간호사, 직원 등으로 구성된

소그룹을 약40개 개별적인 프로그램을 수행하였으며,

획기적인 성과가 나타나게 된다. 1982년 Revans는 국제

경영센터 (International Management Center) 소장으로

임명되어 창의적 문제해결형 프로그램을 기반으로 한

MBA 프로그램을 가장 처음 운영하였으며, 그 이후 창

의적 문제해결형 프로그램의 개념이 세계적으로 전파되

기 시작한다. 기업에서는 1984년 Jack Welch가 GE의

주요 학습방법론이자 기업혁신의 중요한 수단으로 도입

한 이후 다양한 미국의 기업들이 창의적 문제해결형 프

로그램을 기업교육 도입・활용하기 시작하면서 관심을
받기 시작하였고 국내 기업들도 LG, CJ 등이 1990년대

중반부터 벤치마킹 및 자체 연구를 통하여 활용하기 시

작하였다. 1988년 GE가 핵심 인제 양성프로그램에 창의

적 문제해결형 프로그램 방식을 도입한 이래 1990년대

부터 많은 글로벌 기업들이 임원 후보와 심인 임원, 차

세대 리더를 양성하기 위하여 액션러닝을 활용하고 있

다 (표 3.).

현재 국내 대학에서의 Action Learning 수업 사례를 살

펴보면, 대학 공개강좌 KOCW에서 액션 러닝의 기본적

개념과 프로그램 설계를 위한 요소 및 프로그램 운영에

필요한 학습 도구에 대한 강좌가 운영되고 있으며, 전북

대학교에서도 Action Learning의 교수법을 활용한 사회

에 맞춤형 인재를 양성하기 위한 프로그램을 운영하고

있다. 국민대학교에서도 창의・전문 역량을 강조하는

교수법으로 “Action Learning으로 수업하기“라는 프로

그램을 운영하고 있으며, 제주대학교에서도 ”Action

Learning Coach 과정“ 을 운영하여 실제 강의에 적용

가능한 교수법 및 운영 가이드 라인을 제공하고 있다.

중앙대학교에서도 ”창의적 수업을 위한 액션러닝 교수

법 워크숍“을 운영하고 있으며, 그 이외에도 많은 대학

에서도 활용하고 있다. 하지만 대부분의 Action

Learning을 활용한 수업에서의 과제 내용을 살펴보면

현존하는 기업의 문제점 해결과 사회의 문제점에 대한

거리감이 아직 존재하는 것으로 보다 실무적인 입장에

서의 과제 선정과 학생들의 실행 의지 향상을 위한 지침

이 필요로 하겠다.

표 3. 국내 기업들의 창의적 문제해결형 프로그램
Table 3. Creative Problem Solving Programs by Domestic
Companies

기업명 프로그램명

대림산업
학습조직구축프로그램

학습조직 구축과 지식경영활성화

대한생명
ActionCEP
영업실적향상

롯데그룹
EMBA(Exective MBA)과정

과제수행강화와 전략적 마인드 함양

메리츠화제
CoP리더 양성과정
마케팅 전문가 육성

삼성생명
BTP(Basic Training Program)

현장개선, 자기성장

삼성화제
SSU(Samsung sales University)

우수판매자 과정
우수 판매자 양성

신세계백화점
Junior Board 액션러닝 과정
사원급 핵심인재육성

아모레퍼시픽
Fronlier Course
리더십 개발

포스코
기술교육 Action Learning 과정

유압전문가 양성

한독약품
확대경영위원 액션러닝 과정

임원역량 향상

KT
컨설턴트 사관학교

최고의 프로 영업사원 육성

LG Display
PLC

핵심인재 육성
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Ⅳ. 창의적 문제해결형 수업 분석

1. 창의적 문제해결형 수업 계획 수립과 학습 평

가 기준 설계

창의적 문제해결형 핵심 교과목에 대한 실제 수업 계

획은 크게 교과목 소개, 이론강의, 창작 Action

Learning, 사회 연계형 Action Learnin으로 이루어지며

단계별로 점차 난이도를 높여 심화학습이 되도록 유도

하였다. 교과목 소개에서는 수업의 개요, 성적평가의 구

조 설명, 과정별 수업계획 설명, 선정된 Action

Learning의 소개, 조별 편성 등으로 이루어졌다. 관련

이론강의에서는 창의적인 문제해결을 위한 과학적 사고

(Scientific Thinking)에 대해 교육하였다. 이후 본격적

인 Action Learning 수업이 시작되는데 다만 조편성 이

후 첫 그룹별 활동을 가만하여 평가에는 반영하지 않는

다. 이후 창작 Action Learning과 사회연계형 Action

Learning으로 진행하는데 먼저 창작 Action Learning에

서는 도자기 제작, 포스터 제작, 그리고 UCC 제작으로

구성된다. 사회연계형 Action Learning에서는 일정시간

과 투자금액을 부여하여 현실성을 높였으며 학교주변의

환경을 이용하여 각 그룸 인원들의 전공을 융합된 미션

을 수행하도록 유도한다.

창의적 문제해결형 핵심 교과목의 학습평가 기준은

절대평가가 적절하지만, 학교 사정상 상대평가를 할 수

밖에 없는 상황이면 기존의 이론 위주 수업과는 다소 다

른 기준이 필요하다. 먼저 Action Learning에 대한 평가

를 60%로 가장 크게 차지하게 하였으며 이론 수업에 대

한 평가를 위한 기말필기 시험이 30%, 그리고 출석

(10%)과 기여도(가산점)으로 구성하였다. Action

Learning 평가는 각 Action Learning 당 평점표를 공개

하고 특정 Action learning에 따른 역할점수를 인정하는

등 평가의 공정성을 높였다. 또한, 그룹이 원하는 경우,

미션마다 새로운 그룹을 형성하는 것도 고려하였다. 출

석은 활동수업인 관계로 그 배점을 높게 하여 결석인원

이 적도록 유도하였다. 기타 기여도에서는 각 그룹의 조

장의 역할, 질문에 따른 타그룸 발표에 대한 참여도 등

을 감한하여 평가에 포함시켰다.

2. 창의적 문제해결형 수업 후 피드백 분석

교양과목에서의 학생들의 수업의지를 높이는 것은

쉬운 일이 아니다. 전공수업이 아닌 이유로 도움이 되지

않는 과목, 그저 쉬운 과목, 학점 잘 주는 과목으로 전락

될 수 있는 것이 현실이다. 창의적 문제해결형 핵심교

과목을 위해 선정된 다양한 Action Learning 학습소재

들이 선정하였는데 이와 같은 문제점을 해결하고자 아

이디어퀴즈 문제를 위한 Making Story with simple

picture, 도자기 창작, 포스터 창작, UCC 창작, 생활 속

아이디어, 사회연계형 환경개선 프로젝트 등으로 구성

된다. 다음과 같은 action learning의 구성은 학생들의

수업의지를 스스로 높이기 위해 호기심을 유발시키는

소재와 이후 자신의 포트롤리오 작성에 도움을 줄 수 있

는 소재들, 향후 학생들에게 필요한 실적물을 남기기 위

한 소재 등으로 형성되어 있다.

Action Learning의 소재에 따라 일부는 학생 개인의

포트폴리오 작성에 도움을 줄 수 있다. 특히 생활 속의

아이디어는 실제 아이디어 구상에 참여하여 적어도 구

상물의 설계도면까지는 완성을 하여 실제 변리사에게

평가받는 기회를 제공한다. 선정된 일부 아이디어들은

실제 관련 상품 특허에 참여하여 학생신분으로서 특허

출원의 실적을 얻어 자신감을 충분히 끌어올리도록 유

도한다. 사회연계형 환경개선 프로그램은 실제 학교와

학교 주변에서 아이디어를 모아 환경을 개선하는 프로

젝트를 실제로 구상하는 경험을 제공하여 실제 그러한

사업을 모집할 적용할 수 있도록 지원한다. 또한 각종

포스터와 UCC 창작은 현재 공모 중인 포스터 및 UCC

와 연계하기 위하여 관련 인터넷 주소 등을 공유하여 공

모전에 참여할 수 있도록 유도한다.

수강 후 학생들의 수업 평가 및 후기댓글을 면밀히

파악하였다. 많은 학생이 수업에 대한 평가가 좋았으며

댓글 또한 좋은 반응을 보였다 (표. 4).

LG 인화원
TechNO MBA 과정
기술분야 핵심인재 육성

LG전자
경엉성인재 육성과정
임원후보자 육성

LIG 그룹
RCL(Real Change Leader)과정

임원후보자 육성

SK 텔레콤
LIP(Leadership Intensive Program)

핵심인재 육성

한국액션러닝협회, 2011
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Ⅴ. 결론

본 연구의 주제인 교양과목에서의 창의적 문제

해결형 교과목 개발은 학생들의 자기주도적인 학

습 형태이며 강의위주의 수업으로 진행되는 것이

아니라 활동위주의 수업을 위한 교과목이다. 이뿐

만 아니라 다양한 전공을 가진 학생들이 모여서 주

어진 문제를 다양한 각도에서 생각하고 다양화된

생각들을 융합하여 창의적인 해결점을 찾아가는

수업방식이다. 특히 창의적 문제해결형 교과목에

서 필요한 action learning의 소재를 개발하는 과정

에서는 한 그룹의 학생들이 가지고 있는 다양한 전

공역량이 잘 스며들 수 있는 action learning을 개발

해야한다. 그리고 그 학생들의 지적 호기심과 문제

해결의지가 잘 결합되어야 수업에 대한 공감대를

형성시킬 수 있다. 그러므로 action learning의 소재

들을 수행하는 과정에서 학생들의 다양한 활동들

이 각각 독립적이면서도 궁극적으로는 하나로 수

렴될 수 있어야 하며 그 활동마다 학생 개인들 간

의 성취도에 대한 만족이 크게 작용되어야만 한다.

현재 진행형인 4차산업혁명시대에서 약한 인공지

능(Weak Artificial Intelligence)이 사회 전반적인

산업에서 인간을 조금씩 대체하고 있으며 앞으로

그러한 추이는 많이 확장될 것으로 예측하고 있다.

그러나, 약한 AI가 인간의 직업들 중에 대체할 수

없는 업종들이 있다면 인간의 독창적인 창의력을

요구하는 직업군들이다. 따라서, 본 교과목은 이

러한 앞으로의 미래에 반드시 필요한 창의력 역량

을 확보하는데 많은 도움을 줄 것으로 기대가 된

다.
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