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I. 서 론
1)

4차 산업혁명 시대를 선도할 공학계열 학생들의 높은 중도 

탈락과 진로 변경의 문제는 학생들의 능력 부족보다는 학업에 

대한 낮은 동기부여 때문이며(Baillie & Fitzgerald, 2000), 이
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를 타개하기 위하여 대학은 새로운 교육 방법을 도입함으로써 

사회가 요구하는 역량을 갖춘 전문가를 길러내야 하는 갈림길

에 서 있다. 사회가 요구하는 역량은 사회진입을 앞둔 대학생

들이 수행해야 할 사회적 역할 및 기능과 밀접한 연관이 있으

며, 이러한 측면에서 살펴볼 때 기업을 비롯한 모든 전문 직업

시장에서는 전문지식뿐만 아니라 창의적 문제해결능력을 기르

는 교육을 요구하고 있다. 따라서 대학에서는 학생들의 창의적 

문제해결력 신장을 위한 실질적인 교육환경을 마련하여 대학 

교육경쟁력을 확보해야 할 것이다(홍병선, 2009). 학문영역에
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ABSTRACT
In this paper, the effect of daily creativity of engineering students on problem-solving ability is addressed through the dual mediating 
effect of teamwork competency and self-directed learning ability. To this end, a regression-based statistical mediation analysis has 
been performed on the dual mediation model in which daily creativity and problem solving ability were treated as independent 
and dependent variables respectively, and teamwork competence and self-directed learning ability were included as mediation variables. 
The analysis result confirmed that the daily creativity has direct effect on the problem-solving ability, as well as indirect effects 
through teamwork competence and self-directed learning ability. In particular, the serial mediating effect of teamwork competency 
and self-directed learning ability was also confirmed to be statistically significant in the relationship between daily creativity and 
problem-solving ability. This verifies that problem-solving ability can be improved not only directly by improving daily creativity 
but also indirectly by improving teamwork competence and self-directed learning ability. In addition, teamwork competency showed 
greater indirect effect on problem-solving ability than self-directed learning ability, so increasing teamwork competency has a more 
significant effect on improving problem-solving ability than increasing self-directed learning ability. Therefore, in order to develop 
better problem-solving ability, it is necessary to identify and improve the learners' teamwork competency first and to strive to create 
an environment where learners can solve problems based on mutual trust with their teammates.
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서도 개인이 문제해결 과정에 어떠한 창의적 역량을 어떤 방식

으로 개입시키는지가 문제해결 결과에 유의미한 영향을 미칠 

수 있다고 간주하므로, 창의성 향상을 위한 다양한 기법 개발 

연구(Eisenberger & Shanock, 2003)와 창의적 역량과 문제

해결력 간의 연관성을 밝히는 연구를 지속해오고 있다(김윤경, 

2009; Isaken et al., 2000). 특히, 최근에는 창의성의 여러 영

역 중에서도 일상적 창의성에 주목하여 활발한 연구가 진행되

고 있다(이종연 외, 2007; 정은이·박용한, 2006; 황순희·윤경

미, 2015).

일상적 창의성은 개인이 보유하여야 할 미래사회 발전의 핵

심역량으로서 최근 주목받고 있는데, 이는 창의성을 소수의 사

람만이 가지는 특성이거나 특정 영역에서 발현되는 역량이라

고 여겨졌던 협소한 인식에서 탈피하여 누구나 교육을 통해 창

의성을 계발할 수 있다는 주장이 널리 받아들여지고 있음에 기

인한다(전경원, 2000). 대학교육에서도 특정 분야에 국한되었

던 창의성 개념을 일상생활 속에서도 적용할 수 있는 개념으로 

확장해 일상적 창의성에 대해 활발한 논의를 전개해오고 있다

(정은이, 2002). 일상적 창의성에 관한 관심은 창의성이 교육

적 상황에서뿐만 아니라 학습자들의 일상생활 속에서도 활용

되어 실생활에서 부딪히는 문제들을 해결하는 데 유용하게 사

용될 필요가 있는 것으로 해석할 수 있다. 즉, 기존 창의성 개

념은 전문영역에서 새롭고 유용한 산출물을 만들어냄으로써 

문제를 해결하여 사회 문화적으로 인정받는 특수한 능력으로

서의 전문적 창의성이라 한다면, 일상적 창의성은 개인이 살아

가는 생활 속에서 부딪히는 다양한 문제 상황을 새롭고 독창적

인 방식으로 해결하는데 적용되는 것으로 개인 차원에서 유용

하게 적용할 수 있는 능력으로 정의되는 것이다(정은이, 2003; 

2004). 요컨대, 미래사회의 주역이 될 학습자로서 공대생들이 

길러야 할 핵심역량으로 강조되어야 하는 창의성은 특수한 재

능이기보다는 보편적이고 일상적인 창의성 개념에 더욱 가까

우며 학교 교육을 통하여 함양할 수 있는 것으로 보는 것이 타

당하다. 이에, 본 연구에서는 공학 전공 대학생들의 창의성이 

전문적 창의성보다는 일상적 창의성 개념에 가까운 것으로 전

제하였다. 

정보화시대에서 인간은 문제 상황에 빈번히 놓일 수밖에 없

으며 팀워크 기반으로 문제를 해결할 때 더욱 효과적인 결과를 

기대할 수 있을 것이다(Guzzo & Shea, 1992; Zorn, 2002). 

팀워크역량이란 다수의 구성원이 한 팀을 이루어 공통의 목적 

달성을 위해 책임을 공유하고 협력할 수 있는 능력으로(Salas 

et al., 1992), 개인이 보유한 지식과 기술들로 함께 업무를 수

행하면서 각자의 강점들을 극대화하여 시너지효과를 만들어내

는 것이다(Wong, 2004). 팀기반 또는 협업활동 중심의 수업이 

보건계열 대학생의 문제해결력을 높이는데 효율적인 학습방식

이라는 연구(박희숙 외, 2017)와 공학계열 대학생의 팀워크역

량이 문제해결능력에 긍정적 영향을 미친다는 연구 결과(배성

아 외, 2019; Goltz et al., 2008; Surowieki, 2004)를 통하여 

개인의 팀워크역량이 발휘될 때 더욱 생산적인 학습활동이 가

능함을 확인할 수 있다. 최근 대학에서는 팀워크역량을 학습효

과 향상뿐만 아니라 직무능력 향상에도 필요한 역량으로도 인

식하고 있어(Fredrick, 2008) 공과계열 학생들에게는 더욱 주

요하게 다루어질 것이다.

팀워크역량의 가치가 높아지면서 팀워크기술은 공학교육인

증에서 주요한 역량으로 제시되었고, 공과대학에서는 공학설계 

수업을 통하여 팀기반 학습활동을 적극적으로 활용하고 있다

(한지영·방재현, 2015). 팀기반 학습 과정에서는 팀워크역량 

외에도 자기주도학습능력이 문제해결력을 증진시키는 요인으

로 강조된다. 자기주도학습능력이란 학습자 스스로 자신의 학

습 욕구를 진단하고 학습 목표를 설정할 수 있으며, 필요한 학

습자원을 확보하여 학습전략을 실행한 후 학습결과를 평가하

는 학습의 전 과정을 주도적으로 수행하는 것을 의미한다

(Knowles, 1975). 따라서 자기주도학습력이 높은 학생들은 자

신의 학습 결과 및 평가에 대한 일차적인 책임을 본인에게 두

고 학습 목표를 향해 나아갈 수 있다. 이는 사회진출을 앞두고 

사회인으로서 필요한 전문지식과 역량을 쌓아가고 있는 대학

생들이 함양해야 할 주요한 요인이 될 수 있다. 대학생 대상의 

선행연구 중, 학습자의 자기주도학습능력이 창의성이나 문제해

결력 향상에 주요한 역할을 한다는 결과들(김애경, 2017; 백경

숙, 2011; 우경애·김세곤, 2017; 정견진, 2004)은 주목할 만하

다. 앞서 살펴본 팀워크역량과 마찬가지로 자기주도학습역량도 

학습자의 창의성이나 문제해결력에 유의미한 영향을 미치고 

있음이 확인되었다면, 팀기반수업과 같이 공동수행 능력과 독

립수행 능력이 모두 필요한 상황에서 학습자의 팀워크역량과 

자기주도성이 어떤 관계 속에서 상호 간에 영향을 미치고 있는

지를 살펴볼 필요가 있기 때문이다.  

기존 연구들에서 창의성과 문제해결력 사이에 자기주도학습

(박현숙·정경순, 2013; 송준미, 2012; Cox, 2002; Kovalenko 

& Smirnova, 2015) 그리고 관계성이나 의사소통역량 같은 팀

워크역량 기반의 특성 요인들과의 연관성(정은이·박용한, 

2006, 황순희·윤경미, 2015)에 대하여 독립적으로 연구해 오

긴 하였으나, 창의성과 문제해결에서 자기주도학습력과 팀워크

역량의 상호관련성을 종합적으로 밝히거나 매개효과를 검증한 

선행연구는 찾아보기 어렵다. 따라서, 일상적 창의성이 문제해

결에 영향을 미치는 과정에서 팀워크역량과 자기주도학습역량

의 이중매개효과가 밝혀진다면 대학생의 일상적 창의성을 보



일상적 창의성과 문제해결능력의 관계에서 공학계열 대학생의 팀워크역량과 자기주도학습력의 이중매개효과 분석

Journal of Engineering Education Research, 23(6), 2020 19

다 효과적으로 높일 수 있는 대학교육의 체계적인 교수-학습 

방법을 구안하는 데에 기초 자료를 제공할 수 있을 것이다. 또

한, AI 융합시대의 핵심 분야인 공학을 전공하는 학생들의 역

할은 갈수록 강화될 것이라는 전망과 함께 더욱 창의적이고 융

합적인 사고를 할 수 있는 공학도의 육성과 교육이 필요한 시

점(황순희·윤경미, 2017)이라는 측면에서도 본 연구의 의의를 

찾을 수 있다.

이에 본 연구에서는 일상적 창의성이 문제해결력에 미치는 

영향을 파악하고, 두 변인 간의 관계에서 팀워크역량과 자기주

도학습력의 매개 효과를 검증하고자 하였다. 이를 위하여 다음

과 같은 연구 문제를 설정하였다.

첫째. 공학계열 대학생의 일상적 창의성이 높을수록 문제해

결능력이 증가할 것이다.

둘째. 공학계열 대학생의 일상적 창의성이 문제해결능력에 

미치는 영향 관계에서 팀워크역량이 매개할 것이다.

셋째. 공학계열 대학생의 일상적 창의성이 문제해결능력에 

미치는 영향 관계에서 자기주도학습력이 매개할 것이다.

넷째. 공학계열 대학생의 일상적 창의성이 문제해결력에 영

향을 미치는 관계에서 팀워크역량과 자기주도학습력이 

이중 매개할 것이다.

위의 연구 문제를 해결하기 위한 연구모형은 다음 Fig. 1과 

같다.

Fig. 1 Research model

II. 선행연구

일상적 창의성은 일상생활을 유지하는데 필요한 아이디어를 

생성하는 능력과 문제에 직면했을 때 융통성 있는 사고를 바탕

으로 참신하고 독특한 여러 가지 대안을 생각하고 적절히 해결

하는 능력을 포함하고 있다. 학자들은 문제해결이라는 개념 안

에도 창의성이 내포되어 있다고 간주한다. 이 같은 두 변인 간

의 관계성은 선행연구(고현 외, 2016; 김윤경, 2009; 박명신 

외, 2014; 차영수, 2009; Isaken et al., 2000)를 통해서 경험

적으로 확인할 수 있다. 고현 외(2016)는 15주간 실시한 창의

적 문제해결 수업이 보건계열 대학생의 일상적 창의성 및 문제

해결능력 향상에 효과가 있음을 확인하고, 이를 근거로 대학교

육에서 교육과정 및 교수법 개선의 노력을 지속해서 기울여야 

함을 강조하였다. 박명신 외(2014)는 경로 분석을 통하여 대학

생의 일상적 창의성, 리더십, 정서조절전략이 문제해결능력에 

정적으로 직접적인 영향을 미치고 있으며, 리더십과 일상적 창

의성이 문제해결능력에 미치는 영향에서 매개효과를 나타내고 

있음을 확인하였다. 이처럼 대학생의 일상적 창의성 수준이 높

을수록 문제해결능력 수준이 높은 것으로 관측되어 대학생의 

일상적 창의성이 문제해결력에 긍정적으로 유의미한 영향을 

미치고 있음을 알 수 있다. 박명신 외(2014)는 공학계열 대학

생만을 연구대상으로 하고 있지는 않지만, 일상적 창의성과 문

제해결능력 사이에서 리더십과 정서조절전략이라는 두 변인의 

매개효과를 살펴보고 있다는 점에서 본 연구와 유사하다. 즉, 

대학생의 일상적 창의성이 문제해결능력에 직접적 영향뿐만 

아니라 리더십과 정서조절전략을 통해 간접적인 영향력도 미

치고 있음을 확인하였다. 황순희와 윤경미(2019)도 공과대학

생의 창의성이 다른 전공대학생보다 낮다고 밝힌 선행연구 결

과(이경화 외, 2012)를 근거로 공학계열 대학생에게 있어 창의

성의 중요성을 설명하고, 특히 전문적 창의성이 아닌 일상적 

창의성 함양의 필요성에 대하여 강조하였다. 

선행연구를 통해 대학생의 창의성과 자기주도학습 사이의 관

련성도 확인할 수 있다(김윤숙, 2018; 김애경, 2017; 송준미, 

2012; 홍기칠, 2004; Beswick et al., 2002; Cox, 2002; 

Kovalenko & Smirnova, 2015). 일례로, 홍기칠(2004)은 자

기주도학습이 창의성 요인을 직접적으로는 포함하고 있지 않

지만 자기주도적으로 학습할 때 창의적 사고로 문제를 해결하

려고 노력하는 일은 필요하다고 제시하여 자기주도학습과 창

의적 사고력과의 관련성을 시사하였다. 송준미(2012)의 연구

에서는 창의성의 7가지 하위요인이 자기주도학습 전체 변량 

중 약 37%를 설명하고 있는 것으로 나타났는데, 독창적 유연

성, 관계적 개방성, 모험적 자유추구 등의 요인이 유의하였다. 

즉, 발산적 사고를 하고 항상 새로운 것에 호기심을 가지고 열

린 마음을 갖는 학습자는 스스로 학습을 계획하고 실행하며 평

가할 확률이 높음을 알 수 있다. Cox(2002)는 대학생의 창의

성과 자기주도학습 준비도 사이에 상관관계가 존재하므로 이 

두 요인이 함께 작용할 때 학습자들의 성취도를 증진시키는데 

도움이 될 수 있는 것으로 보았다. Kovalenko & 

Smirnova(2015)도 대학생의 외국어 학습에서 학습자들의 창

의성을 활용하는 활동수업을 통해 자기주도학습이 더욱 효과

적으로 일어날 수 있음을 강조하고 있다. 이 밖에도 다수의 선

행연구가 창의력을 요구하는 문제해결 과정에서 학습자가 스
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스로 문제를 점검, 계획, 수행하며 창의적 산물을 만들어내고 

평가하는 동안 일어나는 활동이나 사고 과정에 대해 자기조절

이 이루어진다고 밝히고 있어 문제해결력은 학습 주체의 창의

적 능력과 함께 자기주도적능력과도 밀접한 관련이 있음을 알 

수 있다. 이처럼, 자기주도학습력은 주어진 과제를 적극적이고 

능동적으로 조절하며 열린 사고로 변화를 수용하며 독창적 성

과를 이뤄내려 한다는 측면에서 일상적 창의성과 직간접적으

로 긍정적인 영향 관계가 있음을 확인할 수 있다.

다음으로, 자기주도학습력과 문제해결능력의 관계에 관한 선

행연구 결과를 분석한 결과 자기주도학습능력은 문제해결능력

에 유의미한 영향력을 미치고 있었다. 박세빈(2018)은 의과대

학생과 의학전문대학원생을 대상으로 자기주도학습력과 문제

해결능력 사이에는 정적 상관관계 및 긍정적인 영향 관계가 성

립하며, 특히 학습결과관리가 문제해결능력에 가장 많은 영향

을 미치고 있다고 하였다. 백경숙(2011)은 자기주도학습프로

그램 운영이 유아교육 예비교사들의 문제해결능력 향상에 효

과가 있는 것으로 밝혔는데, 구체적으로는 문제인식, 의사결정, 

기획력, 평가, 피드백에서 유의한 효과가 있음을 제시하였다. 

그러나 살펴본 연구 결과와는 달리, 박보영 외(2008)의 연구에

서는 문제중심학습 성취도와 자기주도학습 준비도 간에 낮은 

상관성을 보였고, 박주연(2008)의 연구에서는 문제해결방법을 

활용한 자기주도학습을 실시했던 일부 실험집단에서 자기주도

학습능력이 하락한 것으로 나타나거나, 정영란(2009)의 문제

중심학습 패키지를 적용한 연구집단에서 문제해결력과 자기주

도학습능력 간의 학습효과에서 유의미한 향상을 보이지 않는 

등의 연구 결과가 보고된 바가 있어 후속연구 결과를 통해 지

속해서 확인할 필요가 있다.

이상의 선행연구 결과분석을 통하여 대학생의 일상적 창의성

이 문제해결력에 미치는 영향 관계에서 자기주도학습력이 긍

정적인 요인이 될 수 있음을 확인하였다. 그러나, 본 연구에서 

함께 확인하고자 하는 팀워크역량이 다른 변인들과의 관계에

서 어떠한 영향을 미치는지를 직접 살펴보는 연구를 찾기는 어

려웠다. 다만, 일상적 창의성과 대인관계성 간의 관계 연구 그

리고 일상적 창의성과 의사소통능력의 상관관계를 탐색한 연

구들(정은이·박용한, 2006, 황순희·윤경미, 2015)을 통하여 팀

워크역량이 대학생의 일상적 창의성과 유의미한 영향 관계를 

가질 것임을 예측할 수 있다. 아울러, 팀워크역량이 문제해결

력 향상에 도움이 되고(배성아 외, 2019; Goltz et al., 2008; 

Surowieki, 2004), 문제해결력을 위한 토의 활동이 대학생의 

일상적 창의성을 증진하는 데 효과적이며(정은이, 2009), 팀기

반학습은 학습자의 문제해결력, 의사소통능력 및 자기주도학습

력을 높이는 데 효과가 있음을 밝히는 연구들(박희숙 외, 

2017; 엄지연·신미경, 2017; 전호선·주현정, 2017)을 통하여 

일상적 창의성과 문제해결력 간의 관계에서 팀워크역량이 미

치는 긍정적인 영향이 있음을 간접적으로나마 확인할 수 있다. 

살펴본 바와 같이, 일상적 창의성이 높은 공과대학생들은 문

제해결력이 높고 자기주도학습력을 활용하여 문제해결력을 향

상시킬 수 있을 것으로 기대한다. 이에, 본 연구에서는 대학생

의 일상적 창의성 효과를 문제해결력 증진으로 확인하고, 일상

적 창의성과 자기주도학습력 및 팀워크역량이 문제해결능력에 

미치는 영향에 대해 살펴보고자 하였다.

III. 연구 방법

1. 자료 수집 및 분석

연구 자료는 G지역 공학계열 대학생 223명을 대상으로 설문 

조사를 통하여 수집하였으며, 최종 분석에는 209부를 사용하

였다. 자료 분석은 SPSS 21.0 프로그램을 사용하여 일상적 창

의성, 문제해결력, 팀워크, 자기주도학습력 변인들에 대한 기술 

통계치를 산출하였다. 각 변인들의 척도 점수는 해당 항목들을 

평균한 점수를 산출하여 분석에 사용하였으며, 변인들 간 상호 

관련성을 살펴보기 위하여 상관분석을 실시하였다.

연구 모형의 하위요인들에 대한 매개 효과를 검증하기 위하여 

전통적 방법인 Baron & Kenny(1986) 접근법 또는 Sobel 

Test(Sobel, 1982)의 오류에 대한 대안으로 최근 주목받고 있는 

Hayes 교수(2013)가 개발한 SPSS를 위한 Process macro를 사

용하여 분석하였다. Process macro는 다중 회귀 분석(regress)

으로부터 산정되는 회귀 계수들이 부트스트랩(bootstrap) 방법을 

통하여 추정되는 신뢰구간의 하한선과 상한선 내 존재하는지 여

부로부터 다중 매개 모델의 직·간접 효과를 검증할 수 있다.

2. 측정 도구

이 연구에서 사용된 각 변인들에 대한 설문 문항은 “전혀 그

렇지 않다(1점), 그렇지 않다(2점), 보통이다(3점), 그렇다(4

점), 매우 그렇다(5점)”의 리커트 5점 척도로 구성하였으며, 각 

측정 도구는 다음과 같다.

가. 일상적 창의성(DC)

일상적 창의성은 정은이(2002)가 제시한 총 36문항으로 구

성된 척도를 사용하였으며, 점수가 높을수록 일상적 창의성이 

높게 평가된다. 척도의 하위요인은 대안적 해결력, 독창적 유

연성, 개성적 독립성, 이타적 자아 확신, 관계적 개방성, 모험

적 자유 추구, 탐구적 몰입 등 7개 요인으로 구분된다. 대안적 
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해결력은 문제에 직면했을 때 실현 가능한 대안을 생각하고 실

행을 통하여 해결하는 능력, 독창적 유연성은 일상생활을 유지

하는 데 있어 융통성 있는 사고를 바탕으로 참신하고 독특한 

아이디어를 생각해 내는 능력, 개성적 독립성은 다른 사람의 

생각이나 평가에 개의치 않고 본인만의 능력으로 일하는 경향

을 나타내며, 이타적 자아 확신은 다른 사람을 이해하며 그들

과 공존하는 범위 내에서 본인 잠재력을 확신하는 경향을 나타

낸다. 또한, 관계적 개방성은 새로운 경험이나 생각을 수용하

는 경향성을 나타내는 요인이며, 모험적 자유 추구는 다양한 

경험과 자유를 추구하는 경향을 나타내는 요인이다. 탐구적 몰

입은 신뢰도 계수(Cronbach’s )가 .466으로 낮게 평가되어 

이 연구에서는 제외하고 33문항으로 구성되는 6개 요인만을 

고려하였다. 이에 대한 전체 신뢰도 계수는 .889로 산출되어 

내적 일관성이 확보되었다고 판단되며, 각 하위요인별 신뢰도 

계수를 산정한 결과는 Table 1에 제시되어 있다. 

나. 팀워크역량(TW)

팀워크역량은 최윤미(2011)가 제시한 총 23문항의 척도를 

사용하였으며, 점수가 높을수록 과제수행을 위한 관리 및 전략

적 실행능력이 높고, 목표달성을 위한 팀원과의 의사소통과 리

더십 능력이 높다는 것을 의미한다. 팀워크역량은 과제수행역

량, 대인관계역량, 의사결정역량의 3가지 하위요인으로 구성된

다. 이 중 의사결정역량은 상황판단검사로 측정한 후 전문가들

의 평정을 거쳐 점수가 도출되므로 이 연구에서는 제외하고, 

자기 보고식 5점 척도로 이루어진 과제수행역량과 대인관계역

량만을 팀워크역량으로 고려하였다. 과제수행역량은 본인에게 

주어진 팀 과제를 수행하기 위하여 목표를 관리하고 과제를 전

략적으로 실행할 수 있는 능력이며, 대인관계역량은 팀 과제를 

수행하는 과정에서 팀원들과 우호적이고 신뢰할 수 있는 관계

를 형성할 수 있는 의사소통 능력과 리더십 역량에 해당한다. 

그에 따라 측정된 팀워크역량의 전체 신뢰도 계수는 .883으로 

내적 일관성이 확보되었다고 판단되며, 하위 요인별 신뢰도 계

수는 Table 1에서 확인할 수 있다.

 

다. 자기주도학습력(SL)

자기주도학습은 이석재(2003)가 개발한 대학생/성인용 자기

주도학습능력 척도를 사용하였으며, 점수가 높을수록 자기주도

학습이 많이 이루어진다는 것을 의미한다. 척도의 하위요인은 

학습계획, 학습실행, 학습평가의 3개 요인으로 나누어지며, 총 

40문항으로 구성된다. 학습계획은 학습 욕구 진단, 목표설정, 

학습 자원 파악 능력을 나타내며, 학습실행은 자기관리 능력, 

학습전략 선택 및 자발적으로 정한 과제의 완성도를 위해 노력

하는 학습실행의 지속성으로 구성되며, 학습평가는 결과에 대

한 객관적 평가 및 노력 귀인, 목표 수정 또는 실행 방법 수정 

등의 후속 피드백 등 자기성찰을 포함한다. 자기주도학습력의 

전체 신뢰도 계수는 .891로 높은 일관성을 보이며, 하위 요인

별 신뢰도 계수도 Table 1에 수록하였다.

Table 1 Reliability analysis results

Variables Cronbach’s 

DC(33)

대안해결(5) .649

.889

독창유연(8) .852

개성독립(3) .591

이타자아(6) .697

관계개방(6) .594

모험자유(5) .669

TW(23)
과제수행(12) .810

.883
대인관계(11) .828

SL(40)

학습계획(15) .793

.891학습실행(15) .753

학습평가(10) .743

PS(45)

문제인식(5) .710

.895

정보수집(5) .619

분석능력(5) .645

확산사고(5) .508

의사결정(5) .654

기획력(5) .741

실행모험(5) .669

평가(5) .556

피드백(5) .695
* 괄호 안 숫자는 문항 수에 해당함

라. 문제해결능력(PS)

문제해결능력도 이석재(2003)가 개발한 문제해결력 척도를 

사용하였으며, 점수가 높을수록 문제해결능력이 높다는 것을 

의미한다. 문제해결능력 척도는 문제 인식, 정보수집, 분석, 확

산적 사고, 의사결정, 기획력, 실행과 모험 감수, 평가, 피드백

의 9개 하위요소로서 각 하위 요소별 5문항씩 총 45문항으로 

구성되어 있다. 각 하위 요소들은 문제 상황을 수용하고 명료

화하는 능력(문제 인식), 주어진 정보를 수집하고 문제 상황을 

분석하여 주요 원인 및 본질을 파악하는 능력(정보수집 및 분

석), 문제 원인을 제거할 수 있는 다양한 해결방안과 방법을 생

각해 내고 이로부터 가장 효율적이면서 효과적인 방법을 비교

하여 선택하는 대안개발 능력(확산적 사고, 의사결정), 선택한 

방안을 실행할 수 있는 행동 목록을 작성하고 일정 및 계획을 

수립하여 지속적으로 추진하는 능력(기획력, 실행과 모험 감



배성아･옥승용･노수림

공학교육연구 제23권 제6호, 202022

수), 실행 결과를 평가하여 목표와 비교하여 수정 및 보완하는 

능력(평가, 피드백) 등으로 구성되어 문제해결의 전반적인 과

정에서 요구되는 다양한 능력을 나타내고 있다. 이러한 문제해

결능력의 전체 신뢰도 계수는 .895로 높은 수치를 보여 척도의 

신뢰성이 안정적인 것으로 추정된다. 

IV. 연구 결과

1. 상관분석

연구의 주요 변인들 간 Pearson 상관 계수 및 평균과 표준

편차의 산정 결과를 Table 2에 요약 정리하였다. 

Table 2 Reliability analysis results

Scale DC TW SL PS

DC 1

TW .661** 1

SL .581** .514** 1

PS .672** .579** .562** 1

Mean 3.57 3.60 3.35 3.54

SD 0.41 0.44 0.40 0.35

먼저 각 요인별 평균점수를 살펴보면, 팀워크역량이 가장 높

은 3.60의 점수를 보였으며, 다음으로 일상적 창의성이 3.57, 

문제해결능력이 3.54로 근소한 차이를 보였으며, 자기주도학습

력이 3.35로 나타났다. 요인 간 상관계수는 .514∼.672 범위

에서 p<.01 유의 수준에서 정적 상관 관계가 있는 것으로 관측

되었으며, 공선성이 우려될만한 수준을 보이지는 않았다. 

2. 매개 효과 분석

Process macro를 이용하여 연구 문제에 대한 직렬다중매개

모형 분석을 수행한 결과를 Table 3에 요약 정리하였다. 매개 

효과 분석 결과, 모든 회귀모형의 적합성 지수가 최소 F >

60.4114 이상의 수치를 보이고, 상응하는 경로계수들도 t >

3.5346 이상의 값을 보임으로써 p < .001 수준에서 통계적으

로 유의함을 확인할 수 있다. 이는 이 연구에서 다루고자 한 연

구모형에 대하여 각 경로계수가 유의함을 의미하며, 그 결과를 

Fig. 2로 나타낼 수 있다.

Fig. 2 Path Coefficients

이 연구에서 고려하고 있는 연구모형에서는 1개의 직접 효과

(DC→PS)와 3개의 간접 효과(DC→TW→PS, DC→SL→PS, 

DC→TW→SL→PS) 및 이들을 합산한 총 효과를 확인할 수 

있으며, 그 결과를 Table 4에 추가적으로 제시하였다. Table 4

의 결과는 총 10,000개의 부트스트랩 표본들에 대한 95%의 신

뢰구간(LLCI, ULCI)으로 나타낸 결과로서, 각 신뢰구간의 상·하

한 부호가 다른 경우 해당 효과는 유의하지 않으며 동일 부호인 

경우는 부호 방향으로 통계적으로 유의한 결과를 나타낸다. 

Table 3 & 4 및 Fig. 2로부터, 일상적 창의성(DC)이 문제해결

능력에 미치는 총 효과(.5743)가 유의한 결과를 보임을 확인할 

수 있다. 이는 일상적 창의성이 높을수록 문제해결능력이 높아지

는 직접적 효과(.3064)와 일상적 창의성 높은 대학생들이 팀워크

역량(.1788)과 자기주도학습력(.0491)을 경유하여 문제해결능

력에 간접적으로 영향을 미치는 효과 및 팀워크역량과 자기주도

학습의 이중매개효과(.0400)로 발현되는 것을 의미한다. 

Table 3 Mediation analysis results

Model Dependent Independent coef. SE t LLCI ULCI R2 F

1 TW
Const. 1.3985 .2173 6.4370*** .9701 1.8268

.3349 104.2140***

DC .6170 .0604 10.2085*** .4979 .7362

2 SL

Const. 1.0254 .2146 4.7777*** .6023 1.4486

.3697 60.4114***DC .2789 .0668 4.1736*** .1472 .4107

TW .3684 .0627 5.8781*** .2449 .4920

3 PS

Const. .8083 .1617 4.9988*** .4895 1.1271

.5879 97.4805***
DC .3064 .0498 6.1575*** .2083 .4045

TW .2898 .0484 5.9865*** .1944 .3853

SL .1760 .0498 3.5346*** .0778 .2742

4 PS
Const. 1.4849 .1629 9.1136*** 1.1637 1.8061

.4368 160.5317***

DC .5743 .0453 12.6701*** .4850 .6637
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Table 4 Total, direct and indirect effects

Effects Effect SE t LLCI ULCI

Direct

(DC→PS)
.3064 .0498 6.1575*** .2083 .4045

Indirect1

(DC→TW→PS)
.1788 .0403 - .1050 .2642

Indirect2

(DC→SL→PS)
.0491 .0214 - .0144 .0970

Indirect3

(DC→TW→SL→PS)
.0400 .0143 - .0162 .0721

Total

(DC⇨ PS)
.5743 .0453 12.6701*** .4850 .6637

Ind1 – Ind2 .1493 .0571 - .0349 .2612

Ind1 – Ind3 .1597 .0490 - .0640 .2568

Ind2 – Ind3 .0105 .0254 - -.0383 .0650

각 간접효과를 세부적으로 살펴보면, 일상적 창의성이 높을

수록 높은 팀워크역량(.6170)을 보이며 팀워크역량이 높을수

록 높은 문제해결능력(.2898)을 보임으로써 일상적 창의성이 

팀워크역량을 경유하여 문제해결능력에 미치는 간접효과

(.1788=.6170×.2898)가 유의한 결과를 보였다. 또한, 일상적 

창의성이 높을수록 자기주도학습력도 높게 나타났으며

(.2789), 자기주도학습력이 높은 대학생들이 문제해결능력도 

높게 나타나는(.1760) 경향을 보임으로써 일상적 창의성이 

자기주도학습력을 경유하여 문제해결능력에 미치는 간접효과

(.0491=.6170×.2898)도 유의한 결과를 보였다. 한편, 일상

적 창의성은 팀워크역량과 자기주도학습력을 이중 매개하

여 문제해결능력을 양의 방향으로 높이는 간접효과

(.0400=.6170×.3684×.1760)도 유의한 것으로 관측되었다. 

따라서 팀워크역량과 자기주도학습력은 일상적 창의성이 문제

해결능력에 미치는 영향 관계에서 이중 매개하는 효과가 있음

을 확인할 수 있다.

한편, Process macro는 이들 간접 효과의 상대적 크기 효과

도 검증해주는데, 일상적 창의성(DC)→팀워크역량(TW)→문

제해결능력(PS)의 간접 효과(Ind1: .1788)가 일상적 창의성

(DC)→자기주도학습력(SL)→문제해결능력(PS)의 간접 효과

(Ind2: .0491)보다 .1493(Ind1–Ind2)만큼 유의하게 더 크게 

작용하고 있으며, 일상적 창의성(DC)→팀워크역량(TW)→자

기주도학습력(SL)→문제해결능력(PS)의 간접 효과(.0400)보

다도 .1597(Ind1-Ind3)만큼 유의하게 더 크게 작용하고 있음

을 확인할 수 있다. 다만, 일상적 창의성(DC)→자기주도학습

력(SL)→문제해결능력(PS)의 간접 효과(.0491)와 일상적 창의

성(DC)→팀워크역량(TW)→자기주도학습력(SL)→문제해결

능력(PS)의 간접 효과(.0400) 사이에는 통계적으로 유의한 차

이를 보이지는 않았다. 따라서 팀워크역량이 일상적 창의성과 

문제해결능력의 관계에서 미치는 간접효과가 자기주도학습력

의 간접효과 및 팀워크역량과 자기주도학습력의 이중매개효과

보다는 큰 반면, 자기주도학습력의 간접효과는 팀워크역량과 

자기주도학습력의 이중매개효과와는 유의미한 차이를 보이지 

않음으로써 팀워크역량을 높이는 것이 자기주도학습능력을 높

이는 것보다 문제해결능력 증진에 더욱 큰 효과를 내고 있음을 

알 수 있다.

V. 논의 및 결론

본 연구는 4차 산업혁명 시대를 선도할 공학 계열 대학생들

에게 요구되는 창의성과 문제해결력의 관계에 있어서 창의성

이 문제해결력에 미치는 영향과 문제해결력을 증진할 수 있는 

요인으로서 팀워크역량과 자기주도학습력이 미치는 영향을 이

중매개효과 측면에서 살펴보았다. 연구 결과로부터 도출된 논

의 및 결론은 다음과 같다.

첫째, 일상적 창의성은 문제해결능력에 직접적인 영향을 미

치는 것으로 나타났다. 이는 일상적 창의성이 높은 학습자일수

록 높은 문제해결능력을 보이고 있음을 의미한다. 이 같은 결

과는 기존 연구(고현 외, 2016; 김윤경, 2009; 박명신 외, 

2014; 차영수, 2009; Isaken et al., 2000)에서와 같이, 학습

자의 일상적 창의성이 문제해결력을 높이는 요인이 됨을 확인

할 수 있다. 이처럼 대학생의 창의성 역량은 문제해결력과 직

결되는 요인임을 여러 연구를 통하여 지속적으로 확인할 수 있

고 일상적 창의성은 교육을 통하여 함양할 수 있는 역량임을 

감안할 때, 대학에서는 학생들의 창의성 증진 교육을 발전시켜

나가야 할 것이다. 즉, 대학에서는 핵심역량에 창의성을 포함

시키고, 전공, 교양, 비교과 교육과정과 연계한 창의성 함양 교

육프로그램을 활용하여 지속적으로 관리할 수 있을 것이다. 또

한, 창의성 교육에 대한 공학계열 대학생의 가장 큰 불만 요인

이 “강의중심의 수업진행 방식”이었다는 점(이미나 외, 2012)

을 고려하여 공학계열 수업방식이 획일화되지 않고 다양한 형

태로 이뤄질 수 있도록 관리가 필요하다. 

둘째, 일상적 창의성과 문제해결능력 간에 팀워크역량이 유

의하게 매개하는 것으로 나타났다. 즉, 일상적 창의성이 높을

수록 팀워크역량도 높게 나타났으며, 팀워크역량이 높은 대학

생들이 문제해결능력도 높게 나타나는 경향을 보임으로써 일

상적 창의성과 문제해결능력 간에 팀워크역량이 간접효과를 

미치고 있음을 알 수 있다. 이는 창의성과 팀워크역량 간의 유

의미한 관계를 확인한 선행연구(정은이·박용한, 2006, 황순희·

윤경미, 2015) 그리고 팀워크역량과 문제해결능력 간의 정적 
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관계를 살핀 연구들(박희숙 외, 2017; 배성아 외, 2019; 엄지

연·신미경, 2017; 전호선·주현정, 2017; Goltz et al., 2008; 

Surowieki, 2004)과 부분적으로 맥을 같이하고 있다. 본 연구 

결과는 개인의 창의성이 팀 활동에서도 긍정적으로 기여할 수 

있는 요인이 될 수 있음을 입증한 것이며, 이는 최근 대학교육

에서 강조되고 있는 팀기반 프로젝트 학습에서 긍정적으로 활

용될 수 있는 방안의 기초 자료가 될 수 있을 것으로 기대한다.

셋째, 일상적 창의성과 문제해결능력 간에 자기주도학습능력

이 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 즉, 일상적 창의성

이 높은 학습자일수록 자기주도학습력도 높은 수준을 보였으

며, 자기주도학습력이 높은 대학생들이 문제해결능력에서도 높

은 수준을 나타냄으로써 일상적 창의성이 자기주도학습력을 

경유하여 문제해결능력에 미치는 간접효과를 확인할 수 있었

다. 이는 창의성과 자기주도학습능력 간의 긍정적 관계를 확인

한 선행연구(김윤숙, 2018; 김애경, 2017; 송준미, 2012; 홍기

칠, 2004; Beswick et al., 2002; Cox, 2002; Kovalenko & 

Smirnova, 2015)와 자기주도학습능력과 문제해결능력간의 

정적 관계를 입증한 연구(박세빈, 2018; 백경숙, 2011)를 부

분적으로 확인해 주고 있다. 특히, 이러한 결과는 창의성과 

문제해결력을 통하여 개인의 자기주도적학습력이 발달할 수 

있음을 밝힌 Oliveria et al.(2009)의 연구를 통해 지지될 수 

있으나, 이들은 기업의 관리자들을 연구대상으로 하고 있다는 

점에서 본 연구와 차이가 있어 지속적인 연구를 통한 확인이 

필요하다.

마지막으로, 팀워크역량과 자기주도학습력은 일상적 창의성

이 문제해결능력에 미치는 영향 관계에서 이중 매개하는 효과

가 있음을 확인하였다. 즉, 일상적 창의성이 높은 학습자들이 

팀워크역량과 자기주도학습능력을 가질 때 문제해결능력을 더

욱 높일 수 있음을 확인한 것인데, 이 두 매개변인 중에서도 팀

워크역량이 자기주도학습능력보다 문제해결능력에 보이는 간

접효과가 더욱 큰 것으로 나타나 동일한 일상적 창의성 수준에

서 팀워크역량을 높이는 것이 자기주도학습능력을 높이는 것

보다 문제해결능력 증진에 더욱 유의한 효과를 내고 있음을 알 

수 있다. 이러한 결과는 공학계열 대학생의 문제해결력 증진을 

위한 다양한 요인들 중에서도 팀워크역량의 중요성을 확인하

게 하는 것이다. 즉, 팀기반 활동 수업을 운영하는 교수자들은 

학습자들의 팀워크역량을 우선적으로 확인하여 향상시키고 학

습자들이 팀 동료들과 신뢰를 기반으로 문제를 해결할 수 있도

록 팀 구성원의 성격, 팀워크 수행 경험 등 다양한 특성과 능력

을 어떻게 고려하고 활용할 것인지(한지영·방재현, 2015) 등 

수업 환경 개선에 힘써야 할 것이다. 

본 연구는 최근 성공적인 미래교육의 핵심역량으로 주목받고 

있는 창의성과 문제해결능력 간의 관계에서 팀워크역량과 자

기주도학습력의 매개효과가 각각 정적으로 유의할 뿐만 아니

라 팀워크역량과 자기주도학습력의 이중매개효과도 정적으로 

유의함을 입증하였다. 특히, 팀을 이루는 학습활동에서 학습자 

개인의 팀워크역량과 자기주도학습력이 모두 중요한 요인이 

될 수 있음을 확인한 동시에, 팀워크역량의 간접효과가 자기주

도학습력의 간접효과보다 크게 작용함을 밝힘으로써 팀기반 

학습에서 팀별 구성원을 조직하는 데 유용한 정보로 활용할 수 

있게 하였다는 데 의의가 있다. 그러나, 본 연구의 대상이 일부 

지역 공학계열 대학생으로 제한되어 있어 연구 결과를 전체 공

학계열 대학생에게 일반화하여 적용하기에는 다소 무리가 있

다. 또한, 국내외 문헌을 통하여 본 연구에서처럼 창의성과 문

제해결력 간의 팀워크역량과 자기주도학습력의 이중매개를 살

피는 연구는 찾기 어려웠으므로 본 연구결과를 뒷받침하는 후

속연구들이 지속될 필요가 있다. 특히, 본 연구를 통하여 학습

자들의 팀워크역량이 문제해결력에 주요한 영향을 미치고 있

음을 확인할 수 있었으므로, 후속 연구에서는 미래사회 학습의 

핵심역량으로 자리매김하고 있는 팀워크역량이 학습활동 증진

을 위해 효율적으로 활용되기 위하여 선행연구에서 밝히고 있

는 요인들 외에도 다양한 요인을 도출하여 영향 관계를 지속적

으로 파악할 필요가 있다.
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