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The purpose of this study is to develop design principles for effectively improving creative thinking 

competency in corporate education. Also, it is to analyze learners’ responses to the educational program. Among 

various competencies, creative thinking has been considered an essential factor that leads to generating new ideas, 

creating values, and securing the competitiveness of companies. In order to achieve effective improvement, 

systematic education and training must be developed. In particular, for creative thinking ability to be enhanced 

optimally, the approach to integrate the strategies for creative thinking into the existing education programs 

should be considered. However, there is a lack of design principles for improving creative thinking by integrating 

it into the educational program. Using design and development research methodology including literature review, 

case analysis, usability test in initial implementation and experts’ review, design component and principles were 

derived. Also, the learners’ responses to the design principles were analyzed in a corporate education program to 

which the principles were applied. The design components were as follows: questions for raising and re-defining 

problems; connection and accumulation of thoughts; reflection for thinking process; group activity; tools of 

promoting thinking; coaching and facilitation; learning environment and space; evaluation of enhancement and 

thinking transfer. For major strengths, promoting the connection of ideas and forming new perspectives through 

the process of re-defining the problems were identified. For major improvement considering the weakness, task 

design based on various cases to overcome the limitations of the expansion of thoughts caused by overlapping 

tasks, and the emphasis on the use of thinking tools in the online environment were suggested.
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Ⅰ. 문제의 제기

급변하는 경영환경에 적극적으로 대응함과 동시에 새로운 가치 창출을 위한 노력이 기업 교

육에 있어서 지속적으로 요구되고 있다. 특히, 미래 사회에 적합한 인재 양성을 위해 자동화 기

술로 대체하기 어려운 업무에 대한 창의적 문제해결은 보다 중요하게 고려될 것이다(김봄이, 박

선규, 이종수, 2017; 임철일, 2019; Alexander, Rogelio, & Marine, 2017). 새로운 제품을 설계 및 생

산하거나 직무 성과의 향상을 위해서 기업 구성원이 지녀야 할 다양한 역량이 강조되고 있지만 

무엇보다 창의적 문제해결을 포함한 창의적 사고는 기업의 경쟁력을 확보하는 데 영향을 미치

는 핵심적 요소라는 점은 분명하다. 창의적 사고 역량은 다양한 아이디어를 기반으로 혁신적인 

산출물이나 지속적인 개발, 특정 직무 상황에서 직면할 수 있는 문제를 효과적으로 해결하는 데 

도움을 줄 수 있기 때문이다(Amabile, 1996; Awan, Sroufe, & Kraslawski, 2019).

이상의 중요성을 고려하여 기업 교육 맥락에서는 다양한 노력과 시도가 이루어지고 있다. 예

컨대, 환경적 측면에서의 개방형 공간과 같은 물리적 공간의 형성(Kallio, Kallio, & Blomberg, 

2015), 창의적 사고를 지원하는 도구의 활용(Gronauer & Naehler, 2016) 등이 그것이다. 이와 함께 

학습자의 창의적 사고 향상에 대한 체계적인 접근이 이루어지기 위해 교육 프로그램이 개발되

어 운영되고 있다. 예컨대, 브라질의 정보통신기술 분야 기업 중 하나인 소프트플랜(Softplan)은 

새로운 아이디어 도출의 중요성을 반영한 교육 프로그램을 개발하고 적용한 결과, 구성원들은 

정보통신 산업에 있어서 혁신의 중요성을 인식했을 뿐만 아니라 보다 창의적이고 다양한 생각

을 도출하였다고 응답하였다(Vargas, Gonçalo, Ribeirete, & Souza, 2017). Wang과 Horng(2002)은 기업

의 연구 및 개발 종사자 106명에게 창의적 문제해결 과정 등을 포함한 교육 프로그램을 적용한 

후 참여자를 대상으로 토렌스 창의적 사고 검사(Torrance Test of Creative Thinking, TTCT)를 시행

한 결과, 생각의 유창성과 융통성이 향상되었음을 확인하였다.

하지만 창의적 사고를 향상시키기 위한 지금까지의 교육 프로그램들은 주로 창의성, 창의적 

문제해결을 별도의 교육 목표나 내용으로 고려하여 진행한 특징이 있다(이희수, 백평구, 2009; 

Lim, Lee, & Lee, 2014). 이는 기존 직무 교육 프로그램에 창의적 사고 역량을 향상시키기 위한 

방법을 유연하게 통합하기 어려운 한계점을 지닌다. 보다 최적화된 창의적 사고 역량의 향상

이 이루어지기 위해서는 기존 교육 프로그램에 창의적 사고 역량 향상을 통합할 필요가 있다

(Clinton & Hokanson, 2012; Lim & Han, 2020; Yeh, Huang, & Yeh, 2011). 하지만 이에 대한 구체적

이고 종합적인 처방을 안내하는 설계원리의 개발 접근은 여전히 찾아보기 어렵다. 자신의 직무 

영역의 특성을 고려하여 문제를 재정의하고 창의적인 해결안을 도출하기 위한 교육 방법을 어

떻게 설계할 것인가는 기업에서 매우 실제적인 과제 중 하나(임철일, 2019; Swaminathan, 2019)이

지만 이를 어떻게 통합하여 접근할 것인가에 대한 종합적이고 체계적인 연구는 미흡하다. 요컨

대, 창의적 사고 역량을 향상시키기 위해 기존 교육 프로그램의 내용은 유지하면서 이를 어떻게 
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통합하여 활용할 것인지를 고려한 설계원리를 개발할 필요가 있다.

따라서 본 연구에서는 특정 직무 내용을 지닌 기업의 교육 프로그램에 창의적 사고의 역량 

향상을 위해 통합하여 운영할 수 있는 설계원리를 종합적으로 개발하고자 하였다. 또한, 도출된 

설계원리를 국내 ‘A’ 기업의 교육 프로그램에 적용해 봄으로써 타당한지를 확인하는 목적을 지

닌다. 구체적인 연구 문제는 다음과 같다. 첫째, 기업 교육에 있어서 창의적 사고 역량 향상을 

위한 설계원리는 무엇인가? 둘째, 기업 교육에 있어서 창의적 사고 역량 향상을 위한 설계원리

는 타당한가?

Ⅱ. 선행연구 고찰

1. 창의적 사고의 의미

미래 사회의 급격한 변화에 선제적으로 대응하기 위해서는 창의, 융합 등의 고차적 사고 역량

을 지닌 인재를 양성해야 한다. 특히, 창의적 사고는 기업을 포함한 고등교육 맥락에서 복잡한 

문제를 해결할 수 있는 핵심 역량 중 하나이다(임철일, 2019; Fotea, Fotea, & Văduva, 2020; Voogt 

& Roblin, 2012). 창의성 혹은 창의적 사고에 대해 다양한 학문적 영역에서 논의가 이루어지고 

있지만 창의성의 의미는 접근에 따라서 상이하게 파악되고 있다. 일찍이 Guilford(1956)는 창의적 

사고를 유창성, 유연성, 독창성, 정교성을 포함하는 확산적 사고 능력과 문제에 대한 민감성 및 

문제 재정의 능력으로서 강조하였다. 조연순과 정지은(2012)은 2002년부터 2012년까지 약 10년간 

국내 창의성 교육 관련 연구를 분석한 결과, 창의성에는 확산적 사고(융통성, 다양성, 정교성), 

독창성(참신함, 새로움 등), 유용성(적절함, 가치로움), 문제의 정의 및 해결이라는 핵심 개념이 

포함되고 있음을 밝혔다.

심리학적 접근에서는 개인이 지닌 특성으로서 창의적 사고를 강조하고 있다(Runco, 2007). 한 

개인이 지니고 있는 융통성, 독창성 그리고 사고와 표현에 있어서 유창성은 창의적 사고의 주요 

특성으로 볼 수 있다(Guilford, 1960). 사회․문화적인 측면에서 창의적 사고는 새로운 아이디어를 

도출할 수 있는 문화, 환경 등을 강조한다(Amabile, 1996; Zhou & Shalley, 2003). 단순히 물리적 환

경뿐만 아니라 창의성이나 창의적 사고를 발현할 수 있는 심리적 환경, 자원이 모두 포함된다. 

이상의 접근을 모두 통합하는 관점에서 창의성 혹은 창의적 사고는 사람(Person), 과정(Process), 산

출물(Product), 환경(Press)인 4P로서 고려되고 있다(Rhodes, 1961).

특히, 과정으로서 창의성을 강조하는 창의적 문제해결(Creative Problem Solving, CPS)은 대학이나 

기업 맥락에서 교육 및 훈련을 통해 창의적 사고의 향상이 이루어질 수 있음을 강조한다(Isaksen, 
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Dorval, & Treffinger, 2006; Puccio et al., 2020). 실제 직면하는 문제는 정해진 답이나 해결책이 없

으며 상황 혹은 맥락에 따라 상이한 접근을 필요로 한다. 여기에서 브레인스토밍과 같은 도구의 

사용, 발산적 사고와 수렴적 사고의 지속적인 접근이 가능한 창의적 문제해결의 적용은 특정 문

제를 보다 창의적으로 해결하는 데 도움을 줄 수 있다(임철일, 김성욱, 한형종, 서승일, 2014). 창

의적 문제해결 관점에서 창의적 사고는 실제 상황에서 발생하는 문제에 대한 재정의와 사고의 

반복적 접근을 통해 새로운 해결 방안을 도출하는 것이 핵심이다. 이 점을 고려하여 본 연구에

서의 창의적 사고는 기업의 구성원이 복잡하고 비구조화된 상황 속에서 실제로 직면 가능한 문

제가 무엇인지를 새롭게 정의하고, 발산적 및 수렴적 사고의 반복을 통해 문제에 대한 창의적인 

해결 방안을 도출하는 것을 의미한다.

2. 기업에서의 창의적 사고 역량 요구와 노력

학교 및 대학 맥락에 비하여 기업은 불확실한 경제 및 사회적 변화에 민감성을 지니고 있으

므로 창의적 사고 요구에 대하여 보다 효과적이고 신속한 대응이 이루어져야 한다. 급변하는 사

회에서 기업이 경쟁 우위를 확보하기 위해서는 무엇보다 창의적인 아이디어를 바탕으로 제품을 

개발하여야 한다(Lockwood & Walton, 2010; Redante, de Medeiros, Vidor, Cruz, & Ribeiro, 2019). 또

한, 외부 환경 변화에 보다 능동적인 접근이 이루어질 수 있도록 변혁적 리더십 등을 통해 조직 

구성원의 창의성 향상을 도모할 필요가 있다(장은영, 이광희, 박동진, 2013; Mahmood, Uddin, & 

Fan, 2019).

기업 구성원이 지닌 창의적 사고 역량은 기업이 지속적인 혁신을 창출할 수 있도록 도움을 

줄 수 있다. 송병식(2005)은 기업 구성원이 혁신적 행동을 수행함에 있어 창의성이 매개적 역할

을 수행하는지를 분석하였다. 정보통신 분야를 포함한 4개 분야의 대기업 구성원 총 481명을 대

상으로 설문을 실시한 결과, 창의성은 조직 구성원이 인식하는 직무에 대한 다양성, 중요성, 정

체성을 매개하며 이는 궁극적으로 구성원이 조직에서 혁신적인 행동을 나타내는 데 긍정적인 

영향을 미치는 것을 확인하였다. 기업의 상사 혹은 임직원이 수행하는 창의적 리더십은 조직 구

성원의 심리적 특성 중 하나인 의지에 해당되는 심리적 권한위임에 긍정적인 영향을 미치며 이

는 궁극적으로 구성원이 창의적인 아이디어를 실제 산출물로 개발하거나 이의 실행을 이끄는 

행동으로 전환시키게 된다(Pieterse, Van Knippenberg, Schippers, & Stam, 2010).

창의적 사고 역량은 또한 구성원이 기업에서 인식하는 직무만족도 향상에 도움을 줄 수 있다. 

직무만족도는 구성원이 자신의 업무에 대해 종합적으로 인식하는 태도나 신념으로 조직의 성과

를 예측할 수 있는 심리적 차원의 핵심 요소이다(Edmans, 2012). 여러 구성원으로 조직된 그룹에

서 창의적인 사고를 발산할 수 있는 분위기를 형성하는 것은 업무에 대한 구성원의 만족도와 
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비판적 사고를 향상시키는 데 도움을 줄 수 있다(Valentine, Godkin, Fleischman, & Kidwell, 2011).

이 외, 창의적 사고 역량은 구성원이 외부의 가치 있는 정보를 획득하여 기업이나 조직의 목

적에 맞게 변형하고 활용할 수 있는 능력인 흡수역량(absorptive capacity)의 향상을 촉진할 수 있

다. 흡수역량은 외부 지식의 다양성에 대한 인식, 암묵적 지식의 중요성과 적용 등을 통해 형성

되는데(Cohen & Levinthal, 1990) 구성원의 창의적 사고는 외부 정보에 대한 주도적인 탐색을 보다 

촉진할 뿐만 아니라 문제 해결에 대한 다양한 접근을 가능하게 하기 때문이다(김명숙, 2016). 결

과적으로 창의적 사고 역량은 기업의 성과 창출에 영향을 미치며 기업 전체의 발전을 도모하는 

데 도움을 줄 수 있다.

창의적 사고의 중요성을 고려하여 크게 기업 맥락에 있어서 다음과 같은 노력이 이루어지고 

있다. 환경적 측면에서 다양한 생각의 발산과 수렴이 이루어질 수 있는 물리적 공간, 문화 및 

분위기 형성의 중요성을 강조하고 있다. 기업의 공용공간과 휴식공간은 구성원 간 다양한 정보

의 교류를 가능하게 할 뿐만 아니라 자유로운 발상과 상상력을 자극할 수 있는 공간으로서 의

미를 지닌다(신동관, 한영호, 2012). 개방형 공간뿐만 아니라 동료나 상사 등으로부터 지원과 격

려를 받을 수 있는 기업의 문화는 생각의 확장을 가능하게 하며 직무 만족도에 긍정적인 영향

을 미칠 수 있다(박종구, 김영주, 정재민, 2009; Baer & Oldham, 2006). 임철일, 허유성, 최지영과 

연은경(2009)은 기업 교육에 있어서 창의성 향상을 저해하는 요인을 종합한 결과, 구성원이 지닌 

내적 동기뿐만 아니라 조직이 지닌 권위적이고 경직된 분위기는 창의적인 집단을 형성하는 데 

부정적인 영향을 야기할 수 있음을 확인하였다.

도구적 측면에서 창의적 산출물을 보다 효과적으로 개발하게 하는 사고 기법 등의 활용이 

이루어지고 있다. 예컨대, 특정 문제를 해결하는데 가장 이상적인 결과가 무엇인지를 정의하고 

결과에 영향을 미칠 수 있는 모순을 발견하여 이를 극복할 수 있는 방안을 도출하는 트리즈

(Teoriya Reshenlya Izobreatatelsklh Zadach, TRIZ)는 기업에서 이상적인 제품을 기획하거나 개발하는 

데 도움을 줄 수 있다(Gronauer & Naehler, 2016). Birdi, Leach과 Magadley(2012)는 트리즈를 활용하

여 훈련을 받은 엔지니어링 기업 구성원과 비 훈련자의 창의적 접근에 대해 비교 분석한 결과, 

직무 관련 새로운 아이디어의 생성, 혁신적인 행동이나 활동을 이끄는 동기 등의 측면에서 유의

미한 차이가 나타남을 확인하였다. 미국의 디자인 회사인 아이데오(IDEO)는 문제에 대한 공감을 

통해 문제가 무엇인지를 구체적으로 정의한 후 이를 해결하기 위한 아이디어 도출, 시제품의 

개발과 평가가 이루어지는 일련의 과정인 디자인 사고(Design Thinking)의 적용을 통해 혁신적 

아이디어를 도출하고 있으며 창의성 개발을 위한 다양한 강좌를 구성원에게 제공하고 있다

(https://www.ideou.com/). 최근 국내의 SK텔레콤에서도 새로운 서비스를 기획하거나 청년의 창업 

활성화 방안 도출, 창업 지원 프로그램의 운영에 있어 디자인 사고를 적용하고 있다(송윤화, 양

윤재, 유창조, 2019). 
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3. 기업에서의 창의적 사고 역량 향상을 위한 교육 방법

이상의 노력과 함께 창의적 사고는 인간이 지닌 인지적 기술 중 하나로서 교육이나 훈련을 

통해 향상될 수 있으므로(박주용, 2002) 교육 프로그램이 체계적으로 설계되고 운영될 필요가 있

다. 이 점을 고려하여 기업 맥락에서 구성원의 창의적 사고 역량을 향상시키기 위한 접근으로서 

몇 가지 전략 혹은 방법 등을 활용한 교육 프로그램이 일부 이루어지고 있다. 문제해결, 기획력, 

창의적 사고 등을 주제로 한 트리즈, 6시그마를 활용한 교육 프로그램이 오프라인에서 운영되었

을 뿐만 아니라 일부 기업에서는 온라인 교육 프로그램을 통해 의사결정, 혁신, 전략 등을 다루

기도 하였다(백평구, 이희수, 2009). 또한, 문화 예술적 접근을 통한 창의적 사고 역량의 향상을 

도모하기도 하였다. 2011년 문화체육관광부 주최 ‘문화예술을 통한 기업 창의학습 지원사업’을 

통해 총 여덟 개의 기관에서 시범 사업이 이루어졌으며 참여 기업 중 하나인 한국가스공사는 

2011년 예술을 통한 글로벌 마인드 교육 프로그램을 실시하여 창의적인 조직 문화를 형성하는 

데 도움이 되었다(최윤정, 전수환, 2012). 포스코(posco)는 2009년 다양한 아이디어의 발산이 가능

한 놀이 공간으로서 포레카와 2018년 광양제철소에 임직원 대상의 ‘포레스트’ 공간을 구축하였

으며 편안한 분위기에서 휴식과 함께 새로운 아이디어의 발산을 촉진하는 교육 프로그램, 창의 

및 혁신적 조직 문화 형성을 위한 프로그램을 운영하였다(www.posco.com). 특정 교육 프로그램은 

아니지만 Geissdoerfer, Bocken과 Hultink(2016)는 조직의 지속 가능한 경영 모델을 확립하기 위한 

방안을 도출함에 있어 디자인 사고 방법을 적용한 결과, 이해 관계자들의 다양한 아이디어 발산

과 수렴을 촉진하는 데 도움을 준 것으로 나타났다.

하지만 기업 교육에서 창의적 사고 향상의 중요성에도 불구하고 어떻게 기존 직무 내용과 통

합하여 교육할 것인가에 대한 연구는 미흡한 상황이다. 현재까지의 주요 연구들은 창의적 사고

를 향상시키기 위해 별도의 교육 프로그램을 개발하여 창의성을 교육 목표와 내용으로서 고려

하고 있다. 물론 교육 목표의 설정과 창의성 자체를 다루는 내용 구성의 교육 프로그램 역시 기

업 구성원들에게 창의적 사고의 중요성과 필요성에 대한 인식을 함양할 수 있다. 하지만 별도의 

교육 목표나 내용으로 창의성이나 창의적 사고를 고려한 방안은 기업 교육에서 각 영역이 지닌 

특수한 직무 내용이나 성격을 통합적으로 고려한 접근이 어려운 한계를 지닌다. 기업 교육에서 

보다 최적화된 창의적 사고 역량을 향상시키기 위한 교육 프로그램이 운영되기 위해서는 특정 

교육 내용을 다루면서 창의적 사고를 향상시키기 위한 통합적 접근이 이루어져야 한다. 따라서 

본 연구에서는 이를 위한 설계원리를 개발한 후, 특정 교육 프로그램에 적용하면서 효과와 타당

성을 검토하려고 하였다. 
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Ⅲ. 연구 방법

1. 설계․개발 연구

본 연구는 기업 교육에 있어서 창의적 사고 역량 향상을 위해 기존 교육 프로그램에 통합적

으로 적용할 수 있는 설계원리를 종합적으로 개발하는 것을 목적으로 한다. 또한, 개발된 설계

원리를 실제 특정 교육 프로그램에 적용하면서 이에 대한 학습자의 반응을 경험적으로 확인하

여 타당한지를 검증하고자 하였다. 이를 위해 본 연구는 Richey & Klein(2014)의 설계․개발 연구 

방법론(design and development research methodology)을 적용하였다. 설계․개발 연구 방법론은 일반

적으로 수업 혹은 교육 프로그램의 설계, 개발 등의 과정에 대한 연구를 안내한다(임철일, 2012). 

여기에는 크게 특정 상황에서 필요한 산출물이나 도구를 개발하는 산출물 및 도구 연구, 문제를 

해결하기 위해 필요한 원리나 전략, 모형을 개발하여 일반화의 가능성을 검증하는 모형 연구가 

포함된다. 본 연구는 기업 교육에서의 창의적 사고 역량 향상을 가능하게 하는 설계원리를 개발

설계

원리

개발

연구 문제 정의

선행연구 고찰 사례 분석

초기 설계원리 개발

↓ ↓

설계

원리

타당화

시범 적용을 통한 사용성 평가 전문가 검토

수정 및 보완을 통한 최종 설계원리 도출

교육 프로그램 적용

학습자 반응 분석

[그림 1] 연구 진행 절차
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하고 이의 효과를 경험적으로 증명하여 일반화의 가능성을 검증하는 목적을 지니므로 모형 연

구에 해당된다. 원리를 개발하기 위해 본 연구에서는 선행연구 고찰과 사례 분석이 이루어졌으

며 이에 대한 타당화로서 시범 적용을 통한 사용성 평가, 전문가 검토, 최종 도출된 설계원리에 

대한 현장 적용이 이루어졌다. 본 연구의 진행 절차를 정리하여 제시하면 [그림 1]과 같다.

2. 연구 절차

가. 선행연구 고찰 및 사례 분석을 통한 초기 설계원리 개발

기업 교육에서의 창의적 사고 역량 향상을 위한 구성요소와 초기 설계원리를 도출하기 위해 

한국학술연구정보서비스(http://www.riss.kr)와 구글 학술검색 서비스(scholar.google.co.kr)를 활용하여 

국내․외 선행 연구에 대한 분석을 실시하였다. 선행연구 고찰을 위해 활용한 주요 키워드는 

‘창의적 사고’, ‘창의적 문제해결’, ‘기업 창의성 교육’, ‘창의적 사고 방법’, ‘creativity training’, 

‘creative problem solving’, ‘creativity methods in business’ corporate creativity’ 등이다. 키워드 검색을 

활용한 선행연구 자료를 일차적으로 수집한 후 이에 대한 적합성을 확인하기 위해 내용 검토를 

실시하였다. 이를 통해 본 연구 목적과 관련성을 지니고 있다고 판단되는 학술 논문, 저서 등을 

선정하였으며 선정된 자료에 대한 추가 내용 분석과 연구원 간 상호 확인 과정을 통해 설계를 

위한 구성요소와 원리가 무엇인지에 대한 분석을 실시하였다. 이와 함께 보다 실제적인 측면에

서 창의적 사고 역량을 향상시킬 수 있는 방법들을 탐색하고 이를 분석하여 본 연구 결과에 반

영하고자 사례 분석을 수행하였다. 사례 분석 대상은 기업 교육 맥락에서 창의적 사고 역량 향

상에 대한 중요성을 인식하면서 다양한 교육 프로그램의 운영 경험을 지닌 A 기업의 교육 담당

자 총 6인과의 논의를 통해 선정하였다. 분석이 이루어진 대상은 <표 1>과 같다.

분석 대상 주요 특성

I 기업

§ 글로벌 디자인 기업 중 하나로 다양한 혁신적 아이디어 산출물 개발

§ 디자인 사고(Design Thinking), 딥 다이브(Deep Dive) 방법론 활용

§ 창의성 관련 다양한 온라인 강좌 구성원에게 제공 

M 기관

§ 기업가 정신, 창업 관련 교육 실시

§ 협업 및 융합적 접근을 기반으로 한 프로젝트 기반 학습 적용

§ 디자인 사고(Design Thinking), 린 스타트업(Lean Startup) 적용

B 대학

§ 유수 명문 대학 중 하나로 기업가 정신에 필요한 창업 수업이 이루어짐

§ 학교 내 창업 지원 센터가 존재하며 다양한 퍼실리테이터가 도움 제공

§ 다양한 스타트 업 경연 대회 개최

<표 1> 사례 분석 대상 특징
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이상의 선행연구 분석과 사례 분석을 통해 확인된 내용에 대해 연구원들 간 두 차례 검토과

정을 거쳐 핵심 특성과 내용을 나열한 후 종합하고 유목화하는 과정을 거쳐 구성요소와 초기 

설계원리를 도출하였다.

나. 교육 프로그램 시범 적용을 통한 사용성 평가

도출된 초기 설계원리에 대한 타당화의 일환으로 시범 적용을 통한 사용성 평가가 이루어졌

다. 사용성 평가를 위해 해당 교육 프로그램이 현재 직면하고 있는 문제점이 무엇인지에 대한 

현황 분석을 실시하였다. 이후 도출된 초기 설계원리 중 해당 교육 프로그램의 특성을 고려하여 

볼 때, 학습자의 창의적 사고 역량을 향상시키기 위해 해당 교육 프로그램에 적합한 원리가 무

엇인지에 대해 검토한 후 일부 단계에서 설계원리가 적용되었다. 사용성 평가는 2019년 7월 23

일부터 24일에 걸쳐서 국내 A 기업 ‘A’ 교육 프로그램에서 이루어졌다. ‘A’ 교육 프로그램은 기

업의 특정 직급을 대상으로 하며 시범 적용에는 5명으로 구성된 두 그룹과 6명으로 구성된 한 

그룹 총 16명의 학습자가 참여하였다. 사용성 평가를 위한 자료 수집 및 분석은 설문과 면담을 

통하여 이루어졌다. 설문은 리커트 5점 척도를 활용하여 적용된 설계원리가 창의적 사고 역량 

향상에 도움이 되었는지를 확인하였으며 시범 적용의 사용성 평가 설문에 활용된 문항의 신뢰

도(Cronbach’s a)는 .908로 나타났다. 면담은 전체 학습자 중 5명이 참여하였으며 면담 질문으로는 

‘설계원리의 적용이 이루어진 교육 프로그램의 강점은 무엇입니까?’, ‘개선이 필요한 약점은 무

엇입니까?’ 등을 활용하였다(임철일, 2012).

다. 전문가 검토

사용성 평가와 함께 선행연구 고찰 및 사례 분석을 통해 도출된 초기 설계원리의 타당성을 

확인하기 위하여 전문가 검토가 이루어졌다. 전문가 검토 대상자는 본 연구 주제와 맥락 관련성

을 고려하여 국내 A 기업에 근무 중인 대상자로 5년 이상 기업에서 교육 프로그램을 기획 및 

개발 등 지원 관련 다양한 경력을 지니거나 코치로서 역할을 수행하고 있는 교육 프로그램 운

영 담당자로 한정하였다. 전문가 검토는 도출된 설계원리와 이에 대한 시범 적용을 통해 확인된 

내용을 바탕으로 추가, 보완 및 수정이 필요한 사항을 확인하는 목적을 지닌다. 전문가 검토에 

참여한 대상자의 특성은 <표 2>와 같다.

라. 교육 프로그램 적용 및 학습자 반응 분석

최종적으로 도출된 설계원리에 대한 적용은 2019년 10월 28일부터 30일까지 총 3일 동안 국

내 A 기업의 ‘B’ 교육 프로그램에서 이루어졌다. ‘B’ 교육 프로그램은 근속연수 8년 차 구성원 

총 500명이 참여하는 대규모 특성을 지니며 이에 대한 반응을 분석하기 위해 설문과 면담을 활

용하였다. 설문의 경우 전체 중 457명이 참여하여 응답률은 91.4%이었으며 설문 문항에 대한 신
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구분 직급 경력 주요 역할

전문가 A 책임 21년 교육 프로그램 기획

전문가 B 책임, 코치 20년 교육 프로그램 운영 및 개발

전문가 C 책임, 코치 16년 교육 프로그램 운영 및 개발

전문가 D 책임 14년 교육 프로그램 지원

전문가 E 선임, 코치 8년 교육 프로그램 운영 및 개발

전문가 F 선임 6년 교육 프로그램 지원

<표 2> 전문가 검토 대상자 특성

수준

항목

수행 수준에 대한 점수

4 3 2 1

전문성

개발의 목적

명확화

전문성 개발의 목적과 

필요성에 나, 조직, 고객

의 관점 모두를 종합적

으로 반영하고, 동료들

에게 통찰을 줄 수 있

는 새롭고 창의적인 내

용을 포함하여 기술함

전문성 개발의 목적

과 필요성에 나, 조

직, 고객의 관점을 

모두 반영하여 종합

적으로 기술함

전문성 개발의 목

적과 필요성에 나, 

조직, 고객의 관점 

중 일부만 반영하

여 기술함

전문성 개발의 목적

과 필요성을 기술하

지 않거나, 당위적 

관점에서 간략히 기

술함

세상 변화와

개인 전문성의

깊이 있는 이해

세상(시장, 고객, 기술 

등)의 변화가 조직과 개

인의 업무에 어떤 영향

을 줄 것인지에 대해 

체계적이고 구체적이며 

동료들에게 통찰을 줄 

수 있는 새롭고 창의적

인 예측을 반영함

세상(시장, 고객, 기

술 등)의 변화가 조

직과 개인의 업무에 

어떤 영향을 줄 것

인지에 대한 체계적

이고 구체적인 예측

을 반영함

세상(시장, 고객, 기

술 등)의 변화를 구

체적으로 기술하고 

있으나 조직 및 개

인 업무와의 연계

성이 부족함

세상의 변화와 자신

에 대한 생각을 기

술하지 않거나, 당

위적 관점에서 간략

히 기술함

새로운

전문성 개발

방향설정

자신의 전문성 개발 방

향 설정에 전문성 개발

의 목적, 나와 세상의 

이해 모두를 체계적으로 

고려하고, 동료들에게 

통찰을 줄 수 있는 새

롭고 창의적인 방향을 

설정함

자신의 전문성 개발 

방향 설정에 전문성 

개발의 목적, 나와 

세상의 이해 모두를 

체계적으로 고려하

여 설정함

자신의 전문성 개

발 방향 설정에 전

문성 개발의 목적, 

나와 세상의 이해 

중 일부만을 고려

하며, 추상적인 연

관성을 설정함

자신의 전문성 개발 

방향을 설정하지 않

거나, 전문성 개발 

방향을 전문성 개발

의 목적, 나와 세상

의 이해와의 체계적

인 연관성 없이 설

정함

<표 3> 전문성 재정의 관련 루브릭 평가 기준
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뢰도(Cronbach’s a)는 .945이다. 면담은 여덟 명을 대상으로 이루어졌다.

이와 함께 설계원리의 효과성을 확인하고자 4점 만점 기준의 루브릭(Rubric)을 개발하여 설계

원리가 적용된 교육 프로그램에서 학습자들이 수행한 과제의 수준을 평가하였다. 루브릭은 학습

자가 수행한 과제를 객관적으로 평가할 수 있는 방법 중 하나로 본 연구에서는 국내 A 기업 교

육 프로그램 운영 담당자와 약 두 차례의 논의를 거쳐 학습자의 과제 평가에 사용할 루브릭 초

안을 도출한 후, 기업 교육 및 인적자원 개발 박사 1명을 대상으로 검토를 거쳐 최종적으로 개

발하였다. 루브릭 기반 평가는 설계원리가 적용되지 않은 8월의 교육 프로그램과 설계원리가 최

초로 적용된 10월 교육 프로그램에 참여한 대상자 각각 60명을 대상으로 이루어졌으며, 대상자 

선정을 위하여 A 기업 교육 프로그램 운영 담당자와 본 연구에 참여한 연구원이 각각 무작위 

표집을 실시하였다. 또한, 분석의 객관성을 높이기 위해 과제를 수행한 학습자의 인적사항과 참

가 시기를 모르는 채 평가가 이루어졌다. 학습자가 수행한 과제는 ‘변화하는 세상 속에서 가치 

창출을 지속적으로 수행하기 위해 자신의 전문성을 어떻게 개발할 것인가?’의 질문에 대한 일종

의 에세이 작성이다. 교육 프로그램에 적용된 루브릭을 제시하면 <표 3>과 같다.

Ⅳ. 연구 결과

1. 기업 교육에 있어서 창의적 사고 역량 향상을 위한 초기 설계원리

문헌분석과 사례 분석을 통하여 기업 교육에 있어서 창의적 사고 역량의 향상을 위한 초기 

구성요소와 설계원리를 도출하였다. 기업 교육에 있어서 창의적 사고 역량 향상 설계를 위한 구

성요소는 크게 문제 제기 및 재정의를 위한 질문, 생각의 연결 및 축적, 사고 과정에 대한 성찰, 

사고 촉진 도구의 활용, 코칭 및 퍼실리테이션, 팀 활동, 물리적 환경 및 공간, 사고 증진 및 전

이 평가로 볼 수 있다. 첫째, 문제 제기 및 재정의를 위한 질문 구성요소는 창의적 사고를 포함

한 고차적 사고 역량이 향상되기 위해서는 생각을 확장할 수 있는 질문을 제시하고 문제가 

무엇인지를 비판적으로 접근하여 스스로 재정의해야 한다는 원칙(Chen, 2016; Hines, Catalana, & 

Anderson, 2019)을 강조한 것이다. 문제를 제기하는 차원에서 교수자는 비구조화되거나 개방형 질

문을 활용함으로써 학습자의 생각이 확장될 수 있도록 고려해야 한다. 제시된 문제에 대해 학습

자가 여러 관점에서 문제를 살펴봄으로써 문제가 무엇인지를 스스로 정의를 내릴 수 있는 질문

을 활용하여 사고의 확장과 심층적인 사고를 촉진할 수 있다.

둘째, 생각의 연결 및 축적은 교육 내용과 기존 지식 혹은 자신의 경험과의 연결과 생각의 축

적을 통한 종합을 강조한 것이다(이정동, 2017; Amabile, 1998; Ausubel, 1962). 학습자가 새로운 개

념이나 내용을 학습할 경우 자신의 경험이나 기존에 알고 있던 개념이 연결되었을 때, 창의적인 
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아이디어가 보다 효과적으로 도출될 수 있다. 또한, 메모 등을 통해 사고의 축적이 가능한 경우 

다양한 정보 간의 연결이 보다 촉진될 수 있다.

셋째, 사고 과정에 대한 성찰은 새로운 접근 방법의 탐색을 가능하게 하는 반성적 사고의 중요

성을 고려한 것이다(정현미, 2007; Kolb, 1984). 성찰은 구체적 경험에 대한 분석적 접근을 통한 

추상적 개념화를 도모하며 특정 문제나 상황에 대해 새로운 시각으로 접근하고 이를 행동으로 

발전시키는 원동력이다. 교육에서의 반성적 성찰은 문제를 해결하기 위한 새로운 접근 방법의 

탐색을 촉진하는데 도움을 줄 수 있다(Schön, 1987). 문제를 다양한 관점에서 분석하는 과정과 문

제를 창의적으로 해결하는 측면에서 성찰은 주변 상황이나 환경에 대한 분석을 수행하게 함으

로써 문제가 어떠한 특성을 지니는지에 대한 의미 파악과 문제를 어떻게 접근하고 창의적으로 

해결할 것인가에 대한 사고를 촉진한다.

넷째, 사고 촉진 도구 활용 구성요소는 창의적인 사고를 촉진하고 문제에 대한 창의적 해결책

을 도출하기 위해 다양한 사고 지원 도구의 활용이 이루어져야 함을 강조한 것이다(임철일, 김

성욱, 한형종, 서승일, 2014; Resnick et al., 2005). 예컨대, 오프라인 환경에서 발산적 사고의 확장

이 가능한 브레인스토밍, 다양한 산출물이 가능한 트리즈의 사고 도구뿐만 아니라 창의적 문제

해결을 기반으로 한 온라인 지원 시스템의 활용이 가능하다. 이상의 접근을 통해 학습자는 다양

한 아이디어를 산출할 수 있으며 특정 의견에 대해 보다 비판적으로 분석 가능하다. 

다섯째, 고차적 사고를 촉진하기 위해서는 개인의 실제적 수준에서 잠재적 발단 수준까지 도

달하도록 돕는 인지적 스캐폴딩(Scaffolding)으로서 코칭 및 퍼실리테이션을 고려해야 한다(Cho & 

Jonassen, 2002; Lee, Kolodner, & Goel, 2011; Limbach & Waugh; 2010). 교수자는 단순히 교육 내용

이나 지식을 학습자에게 제공하는 지식 전달자가 아닌 학습자들에게 적절한 코칭 및 피드백을 

제공해주는 퍼실리테이터로서의 역할을 수행해야 하는 것이다. 학습자에게 적절한 스캐폴딩을 

제공하는 경우 보다 효과적인 문제해결과 창의적 접근을 가능하게 하는 행동 변화를 유도할 수 

있다.

여섯째, 팀 활동 구성요소는 실제적인 문제를 팀 구성원과 함께 논의하는 활동이 문제에 대한 

비판적 접근과 다양한 관점의 교류를 통한 사고 확장이 가능하다는 원칙(황순희, 2014; Levine & 

Moreland, 1990)을 반영한 것이다. 창의적 사고력을 포함한 고차적 사고 역량 향상이 이루어지기 

위해서는 각 개인이 지닌 다양한 관점을 서로 공유하고 비판적으로 접근함으로써 보다 효과적

으로 이루어질 수 있다. 팀을 기반으로 이루어지는 교육은 도전적인 과제의 달성을 위한 개인과 

공동의 노력, 상이한 의견과 생각의 공유 등을 통해 사고의 발산과 수렴이 지속적으로 이루어져 

문제 해결에 보다 능동적이고 주도적으로 접근 가능하다.

일곱째, 물리적 환경 및 공간은 교육 운영의 기반으로서 역할을 수행함과 동시에 다양한 아이

디어의 확장이 가능한 환경이나 공간이 구축되어야 할 필요성을 반영한 것이다(임철일 외, 2019; 

McLaughlin & Faulkner, 2012). 예컨대, 개방형 구조의 공간 설계를 통해 다양한 아이디어의 교환
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과 협력을 촉진할 수 있다(Haner, 2005). 공용 공간의 활성화를 기반으로 한 창의 공간 재설계를 

통해 창의적인 사고의 발산 등을 도모 가능하다(신동관, 한영호, 2012)

여덟째, 사고 증진 및 전이 평가는 창의적 사고 역량을 향상시키기 위해서는 이의 증진을 가

능하게 하는 교육 운영이 이루어져야 할 뿐만 아니라 이에 적합한 평가가 이루어져야 한다는 

점(서민규, 2010; Barnett & Francis, 2012)을 의미한다. 단순히 선다형이나 단답형 형태의 접근 보

다는 자신의 생각이나 의견이 확장되었는지를 확인할 수 있는 에세이 형태의 과제 평가, 교육을 

통해 습득한 내용이 자신의 직무 등에 적용되었는지에 대한 전이 평가가 이루어져야 한다

(Tiruneh, Verburgh, & Elen, 2014). 이상의 여덟 가지 구성요소에 포함되는 초기 설계원리를 도출

하였으며 이를 정리하면 <표 4>와 같다.

구성요소 설계원리 참고

문제 제기 및

재정의를

위한 질문

1-1. 숙고형 질문: 학습자가 깊이 고민하고 생각할 수 있도록 정해진 

정답이 없는 질문을 한다. 
Chen, 2016

1-2. 열린 활동의 제공: 과제, 토의, 토론 등을 통해 주어진 질문에 

대한 답을 교육 시간 내에 도출하도록 제한하지 않음으로써 학습자

들이 교육이 끝난 후에도 계속해서 호기심을 가지고 질문에 대해 

생각할 수 있도록 한다. 

Hines et al., 2019

생각의

연결 및

축적

2-1. 한 발 떨어져서 생각하기: 문제를 발견하고 정의한 뒤에 문제에

서 한 발자국 떨어져서 생각해볼 수 있게 함으로써 학습자들이 일

상 속에서 생각의 연결고리를 통해 깨달음을 얻을 수 있도록 한다.

Amabile, 1998

2-2. 강의실 밖 배움 : 강의실 안에서 배운 지식과 문제 상황, 도출

된 아이디어 등을 가지고 교실 밖 일상생활 속에서도 이를 고민하

고 해결책을 찾을 수 있도록 돕는다.

Looi, Wong, Glahn, 

& Cai, 2019

2-3. 전, 중, 후 연계를 통한 유의미 학습: 교육 전과 교육 중, 교육 

후의 활동이 연계된 교육 프로그램을 제공함으로써 유의미한 학습

이 이루어질 수 있도록 한다.

I 기업

2-4. 기존 지식, 경험과의 관련성 탐색을 통한 경험 확장: 학습 내용

과 학습자의 과거 혹은 현재의 직무 상황, 생활 등을 관련 지어 학

습 내용과 현장 및 삶의 유기적인 연계가 이루어질 수 있도록 한다.

Hines et al., 2019; 

Kolb, 1984

2-5. 메모를 통한 생각 정리 및 축적: 교육을 통해 새롭게 확인한 자

신의 생각과 정보를 요약하고 추가적으로 생각해볼 점에 대해 지속

적으로 기록하게 한다. 

Yilmaz, Seifert, & 

Gonzalez, 2010; 

M 기관

<표 4> 기업 교육에 있어서 창의적 사고 역량 향상의 통합 적용을 위한 초기 설계원리
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구성요소 설계원리 참고

사고

과정에 대한

성찰

3-1. 가치 내면화 및 심층적 사고를 위한 성찰: 교육 중 학습에 대한 

가치 내면화가 이루어질 수 있도록 성찰의 기회를 제공한다.
Schon, 1987

3-2. 내용 종합을 위한 성찰: 교육이 모두 종료된 후 교육 내용 전반

에 대해 조망 및 성찰할 수 있는 기회를 제공한다.

위영은, 정효정, 

임정연, 2018; 

Schon, 1987

팀 활동

4-1. 이질적 팀 구성: 다양한 관점과 배경, 지적 능력을 가진 이질적

인 구성원들이 하나의 팀을 구성하게 함으로써 포괄적이고 다양한 

사고를 촉진한다.

Amabile, 1998;

M 기관

4-2. 팀 구성원 간의 긍정적 관계 형성: 다양한 사고를 촉진하기 위

해 팀 활동의 과정에서 팀 구성원들이 서로 긍정적인 관계를 형성

하도록 한다.

Chen, 2016;

I 기업

사고 촉진

도구 활용

5-1. 사고 도구 활용: 사고 및 생각을 보다 효과적으로 발산 및 수렴

할 수 있도록 인적자원 혹은 도구를 활용한다. 
임철일 외, 2014

5-2. 블렌디드 학습환경 제공: 각 주제에 적합한 활동이 이루어질 수 

있도록 온라인과 오프라인이 융합된 블렌디드 학습 환경을 제공하

여 활동의 접근성을 향상시킨다.

이상수, 이유나, 

2007

5-3. 다양한 자극 제공: 일상생활과 업무, 교육에 있어서 다양한 자

극이 될 수 있게 학습자들에게 다양한 ‘사고의 재료’를 제공해준다.

이희수, 백평구, 

2009

코칭 및

퍼실리테이션

6-1. 사고 피드백을 통한 정교화: 스스로 도출한 생각 혹은 방안을 다

른 시점과 각도에서 분석할 수 있도록 피드백을 제공하여 정교화 한다.

Limbach & Waugh, 

2010

6-2. 내적 동기 유발: 교수자는 문제를 해결하기 위해 외적 보상보다 

창의적 문제해결에 도움을 주는 내적 열망, 내적 동기를 유발하도록 

한다. 

Zhang & Bartol, 

2010

6-3. 분명하고 안정적인 목적 제시: 창의적 사고와 전문성을 활용하

여 나아가야 할 방향과 목적을 분명하게 제시하고 그 목적을 자주 

바꾸지 않는다.

Amabile, 1998;

M 기관

6-4. 심리적 안정감 제공: 위험을 감수하더라도 창의적인 아이디어를 

낼 수 있도록 심리적, 제도적 안전망을 설치한다. 
박종구 외, 2009

6-5. 과정에서의 자율성 제공: 교수자는 교육 프로그램의 목적을 분

명히 제시하되 그 목적에 이르는 방법을 제한하지 않고 다양한 방

법을 탐색할 수 있도록 학습자들에게 자율성을 제공한다.

Amabile, 1998

6-6. 학습자 개별화 지원: 학습자 개개인의 전문지식, 창의적 사고력, 

동기 수준 등을 파악하여 개인에게 적합한 도전적인 과제, 필요한 

시공간적 자원 및 팀원들을 제공한다. 

Chen, 2016

<표 4> 기업 교육에 있어서 창의적 사고 역량 향상의 통합 적용을 위한 초기 설계원리 (계속 1)
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구성요소 설계원리 참고

코칭 및

퍼실리테이션

6-7. 인지적 단계에 따른 질문: 교수자 및 퍼실리테이터는 각 교육 

프로그램의 인지적 사고 목표에 따라 해당 인지적 사고를 촉진하기 

위한 질문을 한다. 

Morgan & Saxton 

(1994)

6-8. 고차적 질문 모델링: 교수자가 학습자들에게 고차적 질문을 제

시함으로써 학습자가 교수자의 고차적 질문을 관찰하여 스스로 고

차적 질문을 생성할 수 있도록 지원한다.

Chen, 2016

6-9. 개방형 질문과 반복 질문: 정해진 답이 없어 학습자가 자유롭게 

대답할 수 있는 개방형 질문을 한다. 또한 ‘왜? 다른 것은? 그래서 

어떻게?’와 같은 반복질문을 통해 의식적으로 파고 들어야 한다. 

Hamidi, Wennberg, 

& Berglund, 2008

6-10. 학습 퍼실리테이터: 학습 퍼실리테이터 제공을 통해 학습자의 

창의력과 문제해결력, 협동심, 의사소통 능력을 촉진한다. 

홍진용, 박수홍, 

김두규, 2019;

M 기관

6-11. 인지적 도제 학습: 교수자 혹은 전문가의 사고과정을 학습자가 

모델링, 코칭, 스케폴딩, 명료화, 반성적 사고, 탐구를 통해 내면화시

키도록 한다. 

Collins, 2005; 

Collins, Brown, & 

Holum, 1991

물리적

환경 및

공간

7-1. 사고 활동을 위한 공간 구획화: 교수-학습 방법 및 팀별 활동이 

원활하게 이루어질 수 있도록 공간을 구획하고 시설을 마련한다.

김현진 외 2017; 

임철일 외, 2019

7-2. 사고 촉진을 위한 유연한 공간 구성: 다양한 사고의 발산과 수

렴이 효과적으로 이루어질 수 있도록 유연한 공간을 구성한다.

McLaughlin & 

Faulkner, 2012

7-3. 공용 공간에서의 사고 확장: 교육장 외 공용 공간을 제공함으

로써 편안한 환경에서 스스로 생각할 수 있는 기회와 시간을 제

공한다.

임철일 외, 2019; 

조진일 외, 2017

사고

증진 및

전이 평가 

8-1. 고차적 사고의 논술형 평가: 고차적 사고의 과정은 복잡하고 역

동적이며 다면적이라는 특성을 갖고 있기에 선다형이 아닌 논술형 

평가 방식으로 평가한다.

서민규, 2010; 

윤초희, 2016

8-2. 자신의 삶 및 전문분야 적용: 교육을 통해 획득한 고차적 사고

를 자신의 삶과 전문분야에의 적용을 통해 평가한다. 
서민규, 2010

8-3. 사고력에 대한 셀프 체크리스트 제공: 교육 현장, 더 나아가 현

업에서 문제를 해결할 때 적절한 사고의 과정을 활용하여 문제를 

해결할 수 있도록 체크리스트를 제공한다.

위영은 외, 2018

<표 4> 기업 교육에 있어서 창의적 사고 역량 향상의 통합 적용을 위한 초기 설계원리 (계속 2)
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2. 학습자 및 전문가 의견 분석

가. ‘A’ 교육 프로그램 시범 적용

‘A’ 교육 프로그램의 교육 목표는 신임 팀장의 역할 전환을 명확히 인식하고 자신만의 리더

상을 정립하는 것이다. 현장의 실질적 행동 변화를 통해 혁신을 도모하고 이를 수행할 수 있도

록 리더십 기본기를 함양하는 것을 목표로 한다. 기존 ‘A’ 교육 프로그램의 주요 특성과 개선점

을 고려하여 적용된 설계원리를 정리하면 다음과 같다. 첫째, 기존 교육 프로그램은 문제를 어

떻게 정의할 것인지보다는 어떻게 해결할 것인지에 중점을 두고 운영되었다. 보다 효과적인 창

의적 사고 역량의 향상이 이루어지기 위해서는 단순히 문제를 해결하는 것에 초점을 두기보다

는 문제 정의를 포함한 전체 과정을 염두에 두어야 한다. 따라서 초기 설계원리 중 숙고형 질

문, 열린 활동의 제공 원리를 적용하여 개선이 이루어졌으며 실질적으로 리더로서 당면할 수 있

는 다양한 문제를 제시하여 학습자가 문제를 새로운 관점에서 정의하고 창의적인 해결책을 탐

색하도록 하였다.

둘째, 교육 프로그램에서 교수자가 수행하는 퍼실리테이터 역할에 대한 상이한 접근이 이루어

졌으며 각 퍼실리테이터가 참여하는 교육 프로그램에 따라 교육 내용과 운영이 다르게 이루어

진 것으로 나타났다. 이상을 고려하여 초기 설계원리 중 학습에 대한 퍼실리테이션을 제공하는 

학습 퍼실리테이터 원리를 기반으로 개방형 질문과 반복 질문, 사고 피드백을 통한 정교화, 인

지적 도제학습 원리를 적용하여 개선이 이루어졌다. 실질적으로 퍼실리테이터 가이드의 개발과 

사전 교육을 실시하여 퍼실리테이터의 역할을 명확히 규정하였으며 학습자들에게 지속적으로 

질문하게 함으로써 학습자들의 창의적 사고를 확장할 수 있는 방식으로 퍼실리테이션이 제공되

도록 하였다. 퍼실리테이터뿐만 아니라 동료 학습자가 상호 피드백을 주고받는 방식으로 운영되

었다.

셋째, 교육장이 아닌 공간에서 자유롭게 생각할 기회가 주어지지 않았으며 교육 프로그램이 

이루어지는 분위기가 다소 경직되어 있음을 확인하였다. 이 점을 고려하여 초기 설계원리 중 공

용 공간에서의 사고 확장 원리를 적용하여 강의실 밖에서 자신이 당면한 문제에 대해 자유롭게 

생각하고 어떻게 대처할 것인지 연습한 후에 강의실로 돌아와 이를 시연하는 방식으로 운영되

었다.

나. 학습자 반응 분석

이상의 설계원리를 적용한 시범 적용은 교육 프로그램 중 일부 모듈에서 이루어졌으며 이에 

대해 설문을 통해 학습자 반응을 분석한 결과, 설계원리의 적용이 이루어진 교육 프로그램이 

창의적 사고 역량의 향상에 도움이 되었는지에 대해 높은 수준(M=4.69)으로 나타났다. 특히, 3

일 차 오전 모듈에서 진행된 문제 제기 및 재정의 측면에서의 열린 활동을 제공하여 학습자의 
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생각을 확장하고 내면화시킬 수 있는 인지적 도제 학습 원리가 적용된 역할연기(M=4.88)와 동

영상 시청 및 이에 대한 그룹 토론(M=4.81)활동이 창의적 사고 역량을 향상함에 있어 긍정적

인 도움을 준 것으로 나타났다. 또한, 대표 사례에 대해 문제를 재정의하는 활동에 있어서 퍼

실리테이터가 생각을 촉진하는 개방형 질문 등의 활용(M=4.75)과 문제 재정의 내용에 대해 동

료 및 퍼실리테이터의 피드백 제공(M=4.81)은 사고의 확장과 수렴을 가능하게 하여 도움을 제

공하였다.

이와 함께 학습자 반응 분석을 위해 면담을 실시하였으며 면담을 통해 확인된 설계원리의 강

점과 약점을 정리하면 <표 5>와 같다. 

구분 범주 학습자 반응 빈도

강점

문제에 대한

새로운 접근 촉진

문제 재정의를 통해 문제를 새로운 관점에서 접근하고 

이해함
3

새로운 해결 방법 습득 문제를 해결할 수 있는 하나의 새로운 방법을 터득함 3

생각의 확장 및

아이디어 도출

새로운 아이디어를 도출할 수 있었음 2

사고의 범위를 확장함 2

약점 유사한 과제 반복 비슷한 내용의 과제가 반복되어 지루함을 느낌 1

<표 5> ‘A’ 교육 프로그램에 적용된 설계원리에 대한 강점과 약점 (n=5)

설계원리에 대한 강점은 크게 문제해결에 앞서 문제를 재정의하는 것이 새로운 접근을 촉진

한다는 점, 문제해결에 있어서 기존 방식과 다른 새로운 방법을 습득할 수 있으며 새로운 아이

디어를 도출하고 생각이나 사고의 범위를 확장할 수 있다는 의견이 제시되었다. 반면 약점으로

는 비슷한 유형의 과제가 반복적으로 활용됨으로써 학습자들은 다소 지루함을 인식하고 있었다.

다. 전문가 검토

다음으로 전문가 대상의 검토 의견을 정리하면 <표 6>과 같다. 설계원리에 대한 전문가의 

검토 결과, 주요 용어의 통일, 의미가 명확하지 않거나 불필요한 표현의 수정을 통한 명확화, 설

계원리 간의 중복이나 관련성을 지닌 통합, 설계원리 하나에 두 가지 핵심 의미가 포함됨에 따

라 이를 구분할 필요가 있다는 의견이 제시되었다. 또한, 설계원리의 삭제와 추가에 대한 의견

이 제시되었다. 초기 설계원리 중 일반적 성격을 지니거나 본 연구 특성을 고려하여 볼 때, 적

절하지 않았다고 판단되는 설계원리가 일부 존재함에 따라 이의 삭제가 필요하다는 의견을 확

인해 볼 수 있었다. 이와 함께 창의적 사고 역량의 향상을 위한 접근으로서 커뮤니티의 중요성

과 팀 활동을 보다 촉진할 수 있는 전략의 중요성을 고려한 설계원리의 추가가 필요하다는 의

견이 제시되어 이를 반영한 수정 및 보완이 이루어졌다.
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구분 해당 사항

용어의 통일 주요 용어의 통일 
§ ‘생각’과 ‘사고’ 용어 혼용의 통일

§ ‘학습자’와 ‘참가자’ 용어 혼용의 통일

의미 명확화

의미 혼동 수정
§ 설계원리 1-1의 ‘숙고형 질문’이라는 표현은 구성요소 3의 

‘사고 과정의 성찰’과 혼동될 수 있으므로 수정 필요

용어 및 표현 명확화

§ 설계원리 5-1의 ‘사고 도구 활용’을 ‘사고의 발산과 수렴을 

위한 도구 활용’으로 명확화 등 전체 설계원리의 의미가 

명확하게 드러나도록 용어 수정

§ 설계원리 6-1에서 피드백 주체 강조

§ 전체 설계원리의 의미 재검토

설계원리 간

중복 고려

중복 혹은 관련성을

지닌 설계원리 통합

§ 설계원리 2-1, 2-2, 2-3, 2-4 내용상 중복되므로 통합

§ 설계원리 6-3, 6-5 내용 연결 및 관련성을 고려하여 통합

§ 설계원리 6-7, 6-9 내용 연결 및 관련성을 고려하여 통합

§ 설계원리 7-1, 7-2 내용 연결 및 관련성을 고려하여 통합

설계원리 구분 원리 세분화

§ 설계원리 6-11의 ‘인지적 도제’라는 용어는 두 가지 중요한 

의미를 지니므로 핵심 특성인 모델링과 메타인지적인 측면

을 고려한 원리로 세부 통합 및 세분화

설계원리 삭제
일반적 수준 § 일반적 성격을 지닌 설계원리 2-3, 8-3 삭제

적절하지 않은 원리 § 적합하지 않은 설계원리 6-2, 6-6 삭제

설계원리 추가
§ 창의적 사고 역량을 위한 커뮤니티 활동 중요성 고려

§ 팀 활동의 참여도를 향상시킬 수 있는 접근 고려

<표 6> 초기 설계원리에 대한 전문가 검토 의견

3. 최종 설계원리의 적용 및 효과

가. 최종 설계원리 개발

초기 설계원리에 대한 시범 적용을 통한 학습자 반응 분석 결과와 전문가 검토 결과를 반영

한 최종 설계원리는 <표 7>과 같다.

나. ‘B’ 교육 프로그램 적용

‘B’ 교육 프로그램의 교육 목표는 ‘급변하는 경영환경 속에서 조직과 개인이 직면하고 있는 

상황과 미래상을 스스로 정의하고, 조직의 성장과 개인의 현 수준을 점검하고 구체적인 행동 변

화를 수립하는 것’이다. ‘B’ 교육 프로그램의 주요 특징 분석을 통해 개선 방향과 적용된 설계원

리를 정리하면 다음과 같다. 첫째, ‘B’ 교육 프로그램은 전 직원 대상 필수 교육 프로그램의 특
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구성요소 설계원리 의미

문제 제기 및

재정의를 위한

질문

1-1. 개방형 질문을 통한 

생각 확장 

참가자가 다양한 측면에서 심층적으로 생각할 수 있도록 

정해진 정답이 없는 개방형 질문이나 주제를 제시 및 활

용한다.

1-2. 개방형 질문을 통한 

문제 재정의

문제가 무엇인지에 대해 스스로 정의할 수 있는 기회를 

제공하고 사고 활동을 통해 문제 재정의가 이루어질 수 

있도록 한다.

생각 연결 및

축적

2-1. 기존 지식, 경험과의 

관련성 탐색을 통한 생

각의 확장

교육 내용을 과거 혹은 현재 자신의 직무 상황, 생활 등과 

관련 지어 학습 내용과 현장의 유기적 연계가 이루어질 

수 있도록 한다.

2-2. 메모를 통한 생각 

정리 및 축적

교육을 통해 새롭게 확인한 자신의 생각과 획득한 정보를 

요약하고 추가적으로 생각할 점 등을 지속적으로 기록하

게 한다.

2-3. 메타인지 전략의 활

용

다양한 메타인지 전략을 통해 생각의 연결과 학습 내용의 

체화를 촉진하여 참가자의 관점과 인식, 태도 등의 변화를 

도모한다. 

사고 과정에

대한 성찰

3-1. 교육 중 성찰 기회 

제공

교육 중 학습 내용에 대한 내재화가 이루어지고, 학습 내

용을 업무에 적용할 수 있도록 성찰의 기회를 제공한다.

3-2. 교육 후 종합적 이

해 촉진

교육 후반부 및 교육이 종료된 후 교육 내용 전반에 대해 

조망 및 성찰할 수 있는 기회를 제공한다.

팀 활동

4-1. 이질적 팀 구성
상이한 특성을 지닌 사람들로 이루어진 팀을 구성하여 사

고의 다양화가 이루어지도록 한다.

4-2. 구성원 간 긍정적 

관계 형성

팀 활동이 보다 원활하게 수행될 수 있도록 팀원들끼리 

서로 긍정적 관계를 형성하도록 한다.

4-3. 학습 커뮤니티 조성
팀 구성원 간 학습 커뮤니티를 형성하고 이를 활성화시킴

으로써 참가자들 간의 활발한 상호작용을 돕는다.

4-4. 참여 촉진을 위한 

경쟁 및 보상 요소 활용

팀 활동 시 게임의 요소를 활용하여 참가자의 흥미와 참

여도를 증진시킨다.

사고 촉진

도구 활용

5-1. 사고의 발산과 수렴

을 위한 도구 활용

사고의 효과적인 발산 및 수렴을 촉진하는 사고 도구를 

활용한다.

5-2. 온라인 환경을 활용

한 학습 활동 지원

온, 오프라인이 연계된 블렌디드 학습 환경을 제공하여 활

동의 접근성을 향상시키고 온라인 상에서 성찰과 공유가 

이루어지도록 한다.

5-3. 생각 촉진을 위한 

사례 제공

일상생활과 업무, 교육에 있어서 다양한 자극과 사례를 제

공해주어 참가자들에게 다양한 ‘사고의 재료’를 제공해준다.

<표 7> 기업 교육에 있어서 창의적 사고 역량 향상의 통합 적용을 위한 최종 설계원리
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성을 지닌다. 모든 구성원이 참여함에 따라 학습자들의 참여 동기가 상대적으로 낮을 수 있는 

가능성을 지닌다. 창의적 사고를 촉진하기 위해서는 학습자들의 주도적이고 활동적인 학습 태도

가 전제되어야 하므로 교육 프로그램에 학습자들의 참여 동기를 높이기 위한 대안이 필요하다. 

이 점을 고려하여 구성요소 중 ‘코칭 및 퍼실리테이션’에 포함되는 설계원리로 ‘분명한 목적 제

시 및 과정에서의 자율성 제공’을 적용하여 개선이 이루어졌다.

둘째, 창의적 사고를 촉진하기 위해서는 전문적 내용을 다루면서 방법적 측면에서 창의적 사

고 향상을 위한 연습 기회가 다양하게 이루어질 필요가 있으나 기존의 교육 프로그램에서는 제

대로 반영되지 않았다. 이를 고려하여 ‘생각 촉진의 사례 제공’과 ‘생각의 모델링 제공’을 적용

하여 학습자들이 참고할 수 있는 다양한 창의적 모범 사례를 제공하고 이에 대한 활동이 이루

어지도록 하였다.

구성요소 설계원리 의미

코칭 및

퍼실리테이션

6-1. 분명한 목적 제시 

및 과정에서의 자율성 

제공

창의적 문제 해결을 위한 목적을 분명하게 제시하고 이를 

달성하기 위한 방안에 있어서 참가자에게 자율성을 제공

한다.

6-2. 심리적 안정감 제공 
위험을 감수하더라도 창의적인 아이디어를 낼 수 있도록 

심리적, 제도적인 안정감을 제공한다.

6-3. 지속적 질문을 통한 

사고 정교화 

참가자에게 인지 단계별 질문을 지속적으로 제공함으로써 

사고의 정교화를 도모한다. 

6-4. 학습 퍼실리테이터 

활용

학습 퍼실리테이터 제공을 통해 참가자의 창의력과 문제

해결력, 협동심, 의사소통능력을 촉진한다.

6-5. 생각의 모델링 제공 
고차적 사고에 대한 모범 사례를 제공하여 모델링이 일어

날 수 있도록 한다.

6-6. 동료 피드백 제공 
동료 참가자들끼리 서로 피드백을 제공하게 하여 상호 성

장이 촉진될 수 있도록 한다.

물리적

환경 및 공간

7-1. 사고 촉진을 위한 

학습 공간 구성

교수-학습 방법 및 팀별 활동이 원활하게 이루어질 수 있

도록 공간을 구획 혹은 유연하게 접근하도록 한다.

7-2. 사고 확장을 위한 

공용 공간 구성 

교육장 외 공용 공간을 제공함으로써 편안한 환경에서 생

각할 수 있는 기회와 시간을 제공한다.

사고 증진 및

전이 평가 

8-1. 고차적 사고에 대한 

평가 

고차적 사고가 향상되었는지를 평가하기 위한 다양한 평

가 방법과 전략을 활용한다.  

8-2. 학습 전이에 대한 

평가

교육을 통해 획득한 고차적 사고를 자신의 삶과 전문분야

에 효과적으로 적용하였는지를 평가한다.

<표 7> 기업 교육에 있어서 창의적 사고 역량 향상의 통합 적용을 위한 최종 설계원리 (계속)
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셋째, 기존 교육 프로그램은 차수별 교육 참가자 수가 500명 이상으로 교수자 중심의 강의식

으로 운영되어 학습자가 교육 프로그램의 내용과 활동에 대해 반성적으로 생각할 수 있는 기회

가 제공되지 않았다. 이를 개선하기 위해 ‘교육 중 성찰 기회 제공’, ‘동료 피드백 제공’이 적용

되었으며 교육 프로그램 중 일정 부분 학습자들에게 성찰할 수 있는 시간을 부여하고 동료 간 

상호 피드백을 통한 성찰 활동이 이루어질 수 있게 하였다. 

넷째, 기존 교육 프로그램의 경우 팀 활동 시간에 퍼실리테이터의 활동이 미흡했으며 팀 구성

이 다소 동질성을 지닌 것으로 확인되었다. 창의적 사고를 촉진하기 위해서는 상이한 특성을 지

닌 팀 구성원들과 함께 고민하고 토론하는 시간을 운영하는 것이 효과적이다. 이 점을 고려하여 

설계원리 중 ‘이질적 팀 구성’, ‘학습 커뮤니티 조성’과 ‘학습 퍼실리테이터 활용’을 적용하였다. 

특히, 기존 퍼실리테이터의 활동 강화뿐만 아니라 학습 커뮤니티 측면에서 온라인 플랫폼을 활

용하여 팀 구성원 모두 개별 학습자가 제시한 의견에 대해 의견을 제공하는 등의 퍼실리테이터 

역할을 수행하도록 하여 생각의 공유가 촉진되도록 하였다.

다섯째, 기존 교육 프로그램은 사전 활동과 오프라인에서 이루어지는 교육 프로그램의 내용과 

연계성이 부족함과 동시에 교육 종료 후 활동이 없는 문제점을 지녔다. 이 점을 개선하기 위해 

‘기존 지식, 경험과의 관련성 탐색을 통한 생각의 확장’ 원리를 적용하였다. 실제로 자신의 전문

성과 관련한 경험을 탐색을 할 수 있는 사전과제를 제공하였으며 교육 프로그램이 종료된 후에

도 전문성을 개발할 수 있도록 별도의 콘텐츠를 추가적으로 제공하여 학습이 유기적으로 연결

될 수 있도록 하였다.

마지막으로, 기존 교육 프로그램은 학습자의 반응을 확인하는 만족도 평가만 진행하였다. 하

지만 만족도 평가는 고차적 사고 능력인 창의적 사고 역량의 평가에 적절하지 않으므로 이에 

대한 대안으로 학습자들에게 해당 과제에 대한 루브릭 기준을 제공하고 동료 간 평가가 이루어

질 수 있도록 하였다.

다. 학습자 반응 분석

이상에서 도출된 창의적 사고 역량 향상을 위한 설계원리를 반영한 교육 프로그램의 학습자 

반응 분석을 위해 실제 교육 프로그램에 참여한 학습자를 대상으로 크게 설문과 면담 그리고 

루브릭 기반 평가를 실시하였다. 설문을 통해 학습자 반응을 분석한 결과 학습자들은 설계원리

가 적용된 교육 프로그램이 창의적 사고 역량을 향상하는 데 도움이 되었다고 인식하였다

(M=4.35). 특히, 적용된 설계원리 중 다양한 측면에서 생각을 촉진할 수 있도록 외부 전문가가 

실제로 경험했던 여러 사례를 제공하는 것이 창의적 사고 역량 향상에 도움을 주었으며

(M=4.67), 자신의 전문성 개발을 위해 어떠한 행동을 수행해야 하며 이를 일상적 행동과 같은 

습관으로 형성하기 위한 계획을 함에 있어 교육 중 성찰의 기회를 제공하는 것은 창의적 사고 

증진에 긍정적인 영향을 미쳤다고 인식하였다(M=4.39). 또한, 교육 프로그램 후 온라인 환경에
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서 팀별 활동을 추가적으로 수행하여 동료들과 의견을 나누도록 하는 학습 커뮤니티 조성은 창

의적 사고 역량이 향상됨에 있어 긍정적인 영향을 준 것으로 인식하였다(M=4.33).

다음으로 설계원리를 반영한 교육 프로그램의 학습자 반응 분석을 위해 교육 프로그램이 종

료된 후 교육에 참여한 학습자 총 8명 대상의 면담을 통해 설계원리가 적용된 교육 프로그램에 

대한 강점과 약점을 확인하였다. 이를 정리하면 <표 8>과 같다.

구분 범주 학습자 반응 빈도

강점

생각의 연속성
교육이 종료된 후에도 전문성 개발을 위해 다양한 생각을 

하고 이에 대한 의지가 발생함
4

의견 공유를 통한

사고 확장

다양한 사람들과의 의사소통을 활발하게 이루어져 새로운 

관점이 생기거나 사고가 확장됨
4

반성적 사고 및

사고 수렴 촉진

자신의 전문성에 대해 깊이 생각하고 자신의 생각을 수렴할 

수 있었음
3

다른 학습자의

사고 비교

다른 학습자의 과제에 대해 평가하는 기회가 제공되어 생각

을 비교할 수 있었음
3

약점
플랫폼 기능 플랫폼에서 활용하는 기능이 부족하고 불편함 4

유사한 과제 반복 비슷한 내용의 과제가 반복되어 사고가 확장되지 않음 2

<표 8> ‘B’ 교육 프로그램에 적용된 설계원리에 대한 강점과 약점 (n=8)

면담을 통해 확인된 강점은 크게 네 가지 측면에서 확인되었다. 먼저, 생각이 유기적으로 연

결될 수 있다는 점을 확인하였다. 즉, 교육 프로그램이 종료되는 시점에 자신의 생각이나 사고

에 맺음을 짓는 것이 아니라 교육이 종료된 후에도 커뮤니티에서 활동이 이루어지고 관련된 콘

텐츠 등이 제공됨에 따라 생각이 연속적으로 이어질 수 있도록 촉진한 것이다. 다음으로 다양한 

팀 구성원과 의견을 공유함에 따라 의사소통을 기반으로 한 상호작용이 이루어졌으며 이를 통

해 전문성 개발에 대한 새로운 관점이 생기는 것으로 나타났다. 이 외, 자신의 전문성이 무엇인

지에 대한 재정의 활동으로 전문성에 대해 반성적으로 되돌아 봄과 동시에 심층적으로 생각해 

볼 수 있었으며 전문성에 대한 다양한 의견을 점차 수렴할 수 있었다는 점, 다른 학습자의 과제

에 대해 일종의 평가하는 기회를 제공함에 따라 생각을 비교할 수 있었다는 점이 강점으로 나

타났다. 반면, 약점으로는 교육 프로그램 전반과 학습 커뮤니티에서 활용한 플랫폼에 대한 기능

이 불편하다는 기술적 문제를 확인해 볼 수 있었다. 또한, 교육 프로그램 운영 전에 제공되는 

사전과제와 본 교육 프로그램에서 활용한 과제가 반복적으로 사용됨에 따라 학습자들은 다소 

부정적인 인식을 지니고 있었다. 이를 통해 다양한 사례가 적용된 과제를 활용할 필요가 있음을 

확인해 볼 수 있었다.
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다음으로 설계원리가 적용되기 전과 후의 교육 프로그램에서 학습자가 수행한 과제에 대한 

루브릭 평가 결과를 제시하면 <표 9>와 같다.

영역

설계원리

적용 전(사전)

(n=60)

설계원리

적용 후(사후)

(n=60)

사전-사후

평균 표준편차 평균 표준편차 평균차이 t
유의확률

(양쪽)

전문성 개발의 목적 명확화 1.60 .49 2.22 .80 .62 4.92 .000**

세상 변화와 개인 전문성 이해 1.53 .42 2.05 .77 .52 4.46 .000**

새로운 전문성 개발 방향 설정 1.29 .35 1.70 .74 .41 3.72 .000**

전체 1.48 .44 1.99 .80 .51 5.07 .000**

*p<.05, **p<.001

<표 9> 전문성 재정의 학습자 과제 수행 수준에 대한 루브릭 평가 대응표본 t-검정 결과

설계원리가 적용되기 이전에 운영된 교육 프로그램에서 학습자가 수행한 과제의 수준은 전체 

평균 1.48이다. 설계원리가 적용된 후에는 전체 평균이 1.99로 향상되었으며 통계적으로 유의미

한 차이가 나타났다(p<.001). 이에 포함되는 세부 영역인 전문성 개발의 목적 명확화는 평균 

1.60에서 2.22로 향상되었으며 세상 변화와 개인 전문성 이해 측면은 평균 1.53에서 2.05, 새로운 

전문성 개발 방향 설정에서는 평균 1.29에서 1.70으로 세 가지 세부 영역 모두 통계적으로 유의

미한 차이가 나타났다(p<.001). 이상을 종합하여 볼 때, 기업 교육에 있어서 창의적 사고 역량 

향상의 통합 적용을 위한 설계원리는 ‘B’ 교육 프로그램에서의 전문성 재정의 측면에서 긍정적

인 영향을 미쳤다고 해석할 수 있다.

Ⅴ. 논의 및 결론

최적화된 창의적 사고 역량 향상을 위해 교육 프로그램의 목표와 내용에 해당하는 직무 특성

을 고려한 통합적 접근이 이루어질 필요가 있다(Clinton & Hokanson, 2012; Lim et al., 2014). 이 

점을 고려하여 본 연구에서는 기업 교육에 있어서 기존의 특정 교육 프로그램을 기반으로 어떻

게 창의적 사고를 향상시킬 수 있을지에 대한 설계의 구성 요소와 원리를 개발하고자 하였다. 

연구 결과, 기업 교육 맥락에서 창의적 사고 역량 향상을 위한 구성 요소로서 크게 문제 제기 

및 재정의, 생각 연결 및 축적, 사고 과정에 대한 성찰, 팀 활동, 사고 촉진 도구 활용, 코칭 및 
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퍼실리테이션, 물리적 환경 및 공간, 사고 증진 및 전이 평가 총 여덟 개를 도출하였으며, 이에 

포함되는 스물 네 개의 설계원리를 개발하였다. 기존 특정 교육 프로그램이 지닌 문제점을 고려

하여 제한된 설계원리를 총 두 개의 교육 프로그램에 적용한 결과, 학습자들은 문제가 무엇인지

를 자신의 관점에서 재정의하는 측면이 도움이 되었다는 의견을 제시하였다. 이 점은 기존 창의

적 사고 역량과 관련된 주요 연구들에서 크게 강조되지는 않았지만 기업 교육 맥락에서 논의가 

이루어질 필요가 있는 부분이다. 실제로 창의적 문제해결에 대한 여러 연구들은 주어진 문제에 

대한 새로운 해결 방안 모색 혹은 창의적 산출물 도출이나 이에 영향을 미치는 요인을 중점적

으로 고려하고 있다(Besemer & Treffinger, 1981; Lander & Liker, 2007). 예컨대, 창의적 산출물을 도

출하기 위한 아이디어의 발산과 수렴, 기업 내․외의 환경 등이 포함된다. 하지만 기업에서 발

생하는 다양한 문제 상황들은 급변하는 환경과 맞물려 문제 그 자체도 상황에 따라 변화될 수 

있을 뿐만 아니라 현장의 특성을 고려한 복잡성을 지닌다. 기업 교육 프로그램은 현장에서 발생

한 실제적인 문제나 요구를 고려해야 하므로(노동원, 송영수, 2010; 임철일, 연은경, 2015) 복합적

인 특성을 지닌 기업 맥락에서의 문제 그 자체에 대해서도 중요하게 접근해야 한다. 학습자가 

문제를 어떻게 정의하느냐에 따라 도출되는 창의적인 결과물이 상이해질 수 있을 뿐만 아니라 

문제를 재정의하는 과정을 통해 새로운 관점이 형성될 수 있기 때문이다. 따라서 기업 교육에 

있어서 창의적 사고 역량이 향상되기 위해서는 창의적인 해결안을 도출하는 접근에 앞서 문제

가 무엇인지에 대해 학습자 스스로 정의를 내리는 과정을 통해 문제에 대한 명확한 이해가 이

루어져야 한다.

다음으로 퍼실리테이터의 역할은 학습자의 창의적 사고를 촉진함에 있어 직접적인 영향을 미

칠 수 있는 요소라고 볼 수 있다. 본 연구에서 확인해 볼 수 있는 점 중 하나는 설계원리가 적

용되기 전 교육 프로그램의 퍼실리테이터 역할은 미비하였다는 점이다. 이를 고려한 재설계를 

통해 퍼실리테이터가 문제 재정의 등의 과정에서 학습자의 사고를 촉진하기 위해 지속적으로 

질문을 제기하거나 다양한 측면에서 생각을 가능하게 하는 개방형 질문의 활용, 피드백을 제공

하게 하였다. 이를 통해 학습자들은 사고의 범위가 확장되고 새로운 아이디어의 도출이 가능하

였다는 점을 확인해 볼 수 있었다. 지속적인 질문 등을 제공하는 퍼실리테이터 역할은 학습자의 

창의적 사고 촉진에 직접적인 영향을 미치는 부분으로 볼 수 있으며 이는 창의성 향상에 있어

서 퍼실리테이터의 역할이 중요하다는 관점(Hatum, 2017; McFadzean, 2002)을 지지하는 결과이다.

설계원리가 적용된 교육 프로그램에 대해 학습자가 제시한 약점을 고려하여 볼 때, 다음과 같

은 측면을 중점적으로 개선할 필요가 있다. 첫째, 보다 다양한 사례를 포함한 과제 설계가 이루

어져야 한다. 학습자 반응을 통해 중복되는 내용이 포함된 과제의 성격으로 인하여 생각의 확장

이 다소 제한되었음을 확인해 볼 수 있었다. 이는 새로운 사고를 촉진하기 위해서는 교육 프로

그램에서 다루는 내용에 있어서 적합한 사례를 보다 다양하게 선정하여 제시할 필요가 있음을 

나타낸다. 요컨대, 제시된 설계원리 중 생각 촉진을 위한 사례 제공 원리를 보다 강조할 필요가 
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있으며 교육 프로그램 등에서 다양한 사례의 활용은 내용에 대한 이해(Flynn & Klein, 2001)와 문

제해결에 대한 추론 능력(Jonassen, 2006)을 향상시키는데 도움이 되는 것을 넘어 창의적 사고를 

위한 생각의 확장을 촉진하게 하는 매개로서 역할을 수행할 수 있다.

둘째, 온라인 환경에서 창의적 사고 향상을 가능하게 하는 플랫폼을 중요하게 고려해야 한다. 

본 연구에서 학습자의 창의적 사고 향상하기 위해 오프라인에서 상호작용을 고려할 뿐만 아니

라 온라인 환경에서 A 기업의 플랫폼을 활용한 학습 커뮤니티의 운영이 이루어졌다. 온라인 환

경에서의 학습 커뮤니티는 교육 프로그램이 종료된 후에도 다양한 생각을 연속적으로 이루어지

게 하는 강점을 지니지만 플랫폼에서의 활동이 다소 불편하다고 인식함과 동시에 이를 활용함

에 있어서 다양한 도구가 활용되지 못하는 점이 제한점으로 나타났다. 학습 커뮤니티 활동 그 

자체도 창의적 사고에 도움을 줄 수 있지만 온라인 환경에서 창의성이나 창의적 문제해결이 보

다 촉진되기 위해서는 지원 체제로서 플랫폼에 여러 도구가 구현되어 활용되어야 한다(임철일 

외, 2014; Wu & Hsiao, 2004). 따라서 온라인 환경에서 사고를 촉진할 수 있는 도구 활용을 보다 

중요한 요소로 고려할 필요가 있다.

다음으로 본 연구의 한계점을 고려한 추후 연구를 제안하면 다음과 같다. 본 연구는 창의적 

사고 역량 향상을 위한 설계 요소와 이에 포함되는 원리를 종합적으로 개발하고 기존 특정 교

육 프로그램의 특성을 고려한 설계원리가 적용되었다. 이에 따라 전체 중 반영되지 못한 설계원

리가 존재함에 따라 이에 대한 효과와 가능성에 대해 확인이 이루어지지 못한 한계를 지닌다. 

또한, 설계원리에 대한 실제적인 가능성을 확인하고자 직급 교육 프로그램과 전문성 개발 교육 

프로그램 총 두 가지 교육 프로그램에 적용하였다. 이상의 교육 프로그램뿐만 아니라 기업에서

는 리더십, 생산성, 서비스 등 여러 직무 특성과 분야가 존재한다. 따라서 향후 연구에서는 개발

된 설계원리를 보다 다양한 맥락에서 확대 적용하는 형성적 연구를 통해 본 연구를 통해 개발

된 설계 요소와 원리의 효과와 가능성에 대해 정교화를 실시할 필요가 있다. 다음으로 본 연구

에서는 실제적인 가능성을 확인하고자 소수의 학습자를 대상으로 면담을 실시하고 자료 분석이 

이루어졌다. 이는 면담에 일부 학습자가 참여한 것으로 일반화의 한계를 지닌다. 추후 연구에서

는 보다 다양한 학습자를 대상으로 면담 등을 통한 실제적인 자료 수집을 통해 반응을 확인하

여 본 연구를 통해 제시된 설계원리가 창의적 사고 역량 향상에 도움이 되었는지에 대한 외적 

타당성을 높일 필요가 있다. 또한, 본 연구는 설계원리가 적용된 교육 프로그램의 효과에 대해 

창의적 사고 역량 향상에 도움이 되었는지를 확인하는 설문을 실시하였다. 이는 학습자의 자가 

설문을 통해 인식을 확인한 것으로 다소 주관적인 성격을 지닐 수 있다. 향후 연구에서는 창의

적 사고 역량의 향상이 실제적으로 이루어졌는지를 확인하는 객관적인 평가 지표를 개발하고 

교육 프로그램 적용에 대한 사전-사후 검증을 통해 비교할 필요가 있다. 마지막으로 본 연구에

서는 특정 교육 프로그램에서 제시된 과제에 대해 학습자의 창의적 사고 역량이 향상되었는지

를 확인하기 위해 루브릭을 개발하였다. 이는 특정 기업 교육 프로그램에서의 내용을 고려하고 
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있어 다양한 기업 교육 프로그램이나 과제의 내용에 적용하는데 한계를 지닌다. 향후 연구에서

는 여러 기업 교육 프로그램에서 창의적 사고 역량 향상이 이루어졌는지를 보다 객관적으로 측

정 가능한 도구의 개발이 이루어질 필요가 있다.

기업 교육 맥락에서 창의적 사고의 향상이 별도의 교육 프로그램으로 개발 및 운영되었을 때 

실제 직무 특성이나 내용을 고려하지 못한 한계를 지닐 수 있다. 본 연구에서 도출된 결과는 이

상의 한계를 극복함과 동시에 기업 교육에 있어서 최적화된 창의적 사고의 향상이 이루어지기 

위해서는 기존 교육 프로그램의 특성은 유지하면서 창의적 사고의 향상을 가능하게 하는 교육 

방법적인 측면에서의 설계를 통해 통합적 접근이 이루어져야 할 중요성을 시사한다. 또한, 창의

적 사고 역량 향상을 위해 기업의 특정 교육 프로그램에 어떻게 통합하여 운영해야 하는지에 

대한 구성 요소 및 설계원리의 종합적 검토와 이의 실제적 가능성을 확인하는 연구가 미흡한 

상황에서 본 연구는 종합적인 설계원리의 개발과 이의 적용을 통해 경험적으로 이를 검증하였

다는 점에서 의미를 지닌다.
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<요 약>

기업 교육에 있어서

창의적 사고 역량 향상을 위한 설계원리 개발

임철일1) ․ 한형종2)†․ 홍수민3) ․ 송유경3) ․ 이다연3)

1)서울대학교 교육학과 교수 ․ 2)서울대학교 교육학과 박사 ․ 3)서울대학교 교육학과 석사과정

  본 연구는 기업 교육에 있어서 창의적 사고 역량 향상을 위한 설계원리를 개발하는 목적을 지닌다. 

또한, 이를 국내 A 기업 프로그램에 적용하여 학습자의 반응을 분석하고자 하였다. 창의적 사고는 기

업 맥락에서 새로운 아이디어의 도출과 가치 창출, 기업의 경쟁력 확보에 필수적인 요소로 이의 효과

적인 향상이 이루어지기 위해서는 무엇보다 체계적인 교육 및 훈련이 이루어져야 한다. 특히, 기존 교

육 프로그램에서의 직무 특성을 고려함과 동시에 창의적 사고의 효과적 향상을 가능하게 하는 통합적 

접근이 필요하다. 하지만 이를 가능하게 하는 설계원리에 대한 개발은 미흡하다. 본 연구의 목적을 달

성하고자 선행연구 고찰 및 사례 분석을 통한 초기 설계원리 도출, 시범 적용을 통한 사용성 평가 및 

전문가 검토 기반의 수정 및 보완을 통해 최종 설계원리를 개발하였다. 이를 교육 프로그램에 적용하

여 운영한 후 이에 대한 학습자 반응을 분석하는 설계․개발 연구 방법론을 활용하였다. 연구 결과, 

문제 제기 및 재정의, 생각 연결 및 축적, 사고 과정에 대한 성찰, 팀 활동, 사고 촉진 도구 활용, 코

칭 및 퍼실리테이션, 물리적 환경 및 공간, 사고 증진 및 전이 평가 총 여덟 개의 구성요소와 이에 포

함되는 스물 네 개의 설계원리를 개발하였다. 이를 국내 A 기업 교육 프로그램에 적용하고 학습자 반

응을 분석한 결과, ‘생각의 유기적 연결 도모’, ‘문제 재정의 과정 등을 통한 새로운 관점의 형성’ 등

이 주요 강점으로 나타났다. 주요 약점을 고려한 개선점으로는 중복된 과제로 인해 나타난 사고 확장

의 제한을 극복하기 위해 다양한 사례를 기반으로 한 과제 설계가 이루어져야 한다는 점, 온라인 환

경에서의 사고 도구 활용이 보다 강조되어야 한다는 점을 확인해 볼 수 있었다.

주제어 : 창의적 사고, 창의적 문제해결, 기업 교육, 역량 개발
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