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I. 서 론
1)

공학은 그 자체로 ‘창의적 시도(creative endeavor)’ (Pappas, 

2002; Martinez et al., 2014: 1729에서 재인용)로, 공학에서 

창의성은 종종 ‘혁신’과 동의어로 이해된다(Stouffer et al., 

2004; Toh & Miller, 2015). 최적의 성과 산출을 목표로 혼자 

일하는 것으로 충분하다고 믿는 엔지니어는 거의 없다. 엔지니

어는 복잡한 문제의 해결을 위해 혁신과 창의적 대안을 추구하

며, 이를 위해 주로 ‘팀(team)’을 형성하여 활동한다. 때문에 

공학에서 창의성은 팀 활동 역량(팀워크 역량)과 밀접한 관련

이 있으며(Martinez et al., 2014), 공대생에게 창의성과 팀워

크 역량은 교육을 통해 강화되어야 할 주요 핵심 역량으로 꼽

힌다(Huges & Jones, 2011; Rugarcia et al., 2000; 

Simpson et al., 2008). 더 나아가 공학 분야뿐만 아니라 연
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구, 개발, 혁신을 주도하는 조직, 단체, 활동에서도 팀워크와 

창의성의 중요성은 강조된다. 반면 팀 활동 차원에서, 팀워크

와 창의성의 관련성 및 관련 요인을 분석한 연구는 상대적으로 

부족(Hoegl & Parboteeah, 2007)하다. 또한, 팀워크 관련 국

내 연구의 메타 분석(황순희, 2020)에 의하면, 팀워크 역량의 

영향 또는 상관 요인 중, ‘개인’ 특성 요인 연구가 가장 미흡하

며, 이중 ‘창의성’이 팀워크에 미치는 영향을 분석한 국내 연구

는 찾아보기 힘들다. 이에 본 연구의 필요성이 제기된다. 이 연

구의 목적은 공과대학생의 팀워크와 일상적 창의성(everyday 

creativity) - 창의성의 한 가지 유형 - 의 관련성(상관관계, 

영향관계)을 탐색하여, 유관 분야 교육 내용 개선 및 정제에 설

명력을 제공하는 것이다. 여기서 일상적 창의성은 일상생활에

서 창의적 사고와 성향을 바탕으로 발현되는 보편적 영역

(domain general)의 창의성을 뜻한다(Amabile, 2017).

최근 들어 급변하는 전 세계, 사회 전반의 다양한 분야, 대학 

수업에서도 ‘팀 기반’의 활동, 과제, 학습이 적극 활용되고 있

다. 그 이유는 팀이 개인보다 급변하는 환경 변화에 효과적으

로 대처할 수 있을 뿐 아니라, 문제 해결, 의사 결정, 성과 산출 
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등에 유연하게 적응할 수 있고, 실제로 개인보다 팀이 가시적

으로 뛰어난 성과를 산출1)하는 경향(Hughes & Jones, 2011; 

Salas et al., 2008; 황순희, 2017)을 보이기 때문이다. 또한, 

개인의 아이디어보다 팀, 집단의 아이디어가 창의적으로 평가

되기도 한다(Mumford et al., 2001; Nijstad & Paulus, 2003; 

Sutton & Hargadon, 1996). 다양한 구성원을 통해 창의적이

고 실현 가능한 아이디어가 산출될 가능성이 높기 때문이다. 

물론, ‘팀이 개인보다 창의적이라고 강하게 믿는 경향이 있지

만 사실은 그렇지 않다’(Thompson, 2003: 99)는 반론도 있지

만, 다양한 협업과 협력 방식을 통해 팀 구성원의 창의성이 발

휘되도록 해야 한다는 점에는 이견이 없다(Hoegl & 

Parboteeah, 2007). 이상과 같은 연구 배경에 근거하여 이 연

구는 공대생의 팀워크 역량의 특성을 성과 학년에 따라 분석하

고, 일상적 창의성과의 관련성을 실증적으로 탐색하여 공과대

학생의 교육에 시사점을 도출하고자 한다. 연구 목적 달성을 

위해 설정한 연구 문제는 다음과 같다. 첫째, 공과대학생의 팀

워크 역량은 성별에 따라 차이가 있는가? 둘째, 공과대학생의 

팀워크 역량은 학년에 따라 차이가 있는가? 셋째, 공과대학생

의 팀워크 역량과 일상적 창의성은 어떠한 관계가 있는가?

II. 이론적 배경과 선행 연구

1. 팀워크 역량과 창의성 개념

먼저 팀워크 역량과 창의성 개념을 간략히 살펴본다. 

첫째, 팀 활동능력, 이른바 팀워크 역량2)의 정의는 학자에 

따라 다소 상이하다. 몇 가지 대표적인 정의를 보면, 팀워크는 

팀의 합의된 목표를 달성하기 위해 구성원들이 상호작용하고 

협업하는 데 필요한 인지, 태도, 행동(Hatcher & Ross, 

1991), 팀으로 기능하는 데 필요한 팀 구성원 간의 상호 관련

된 사고, 행동, 감정(Salas et al., 2005; 2008)이며, 팀 기반 

업무 수행과 성과 산출을 위해 구성원들이 갖는 상호의존적 관

계(Rasmussen & Jennesen, 2006)를 뜻한다. 유사한 맥락에

서 팀워크는 팀 구성원이 각자 역할에 따라 책임을 지고 협력

하는 행동 역량(Leggat, 2007)으로 팀 구성원이 단순히 함께 

일하는 업무 이상의 것이며, 팀 활동을 통해 저절로 학습되거

나 향상되지 않는다.  

그리고 팀워크의 유관 변인으로는 팀·조직 특성 요인(예. 성

과, 팀 구조, 만족, 몰입, 갈등, 신뢰 등), 행동 특성 요인(예. 리

1) 물론 모든 유형의 과제나 조직에서 ‘팀 기반’ 활동이 항상 효과적
인 것은 아니다.

2) 다양한 분야의 팀워크 관련 연구 동향과 자세한 논의는 황순희
(2020)를 참조하라.

더십, 의사소통, 상호작용 등), 개인 특성 요인(예. 성격, 능력, 

지능 등) 등(황순희, 2020)이 도출되어, 유관 세부 변인들이 팀

워크와 상관이 있거나 영향을 끼치는 것으로 분석되었다. 

둘째, 창의성 연구는 1950년대 심리학 분야에서 시작된 이

래로, 다양한 관점과 분야에서 연구가 수행되고 있다. 창의성

은 ‘창의적 능력’, ‘창의(적) 성향’을 함의하기도 하며, 영역 ‘일

반적’ 창의성- ‘특수적’ 창의성, ‘전문적’ 창의성 - ‘일상적 창

의성’으로 구분(Kaufman & Beghetto, 2009)되기도 하고, 상

호작용 여부의 수준에 따라 ‘개인’ 창의성 - ‘집단’ 창의성

(Woodman et al., 1993)으로 구분되기도 한다.3) 연구 초기에

는 개인 차원의 창의성, 그리고 특정 분야에서 탁월한 인물의 

창의성에 주목했지만, 후대로 올수록 특정 분야(영역)에서 발

현되는 창의성(예. 과학 창의성, 예술 창의성, 언어 창의성, 공

학 창의성 등)(Badran, 2007) 연구와 함께, 최근 들어서는 창

의적 사고와 성향을 바탕으로 발현되는 보편적 영역의 창의성

인 일상적 창의성에도 관심이 모아지고 있다(Amabile, 2017). 

그 이유는 일상생활에서 개인의 심리적 경험과 창의적 행동이 

창의성과 관련이 있고, 결국 이러한 창의성이 개인의 행복과 

삶의 질, 더 나아가 전 세계의 혁신과 창의적 활동에 기여한다

고 보기 때문이다. 

일상적 창의성은 그 중요성이 간과되기 쉬우나, 육체 및 심

리적 건강, 안녕감(well-being) 그리고 타인의 창의성을 긍정

적으로 평가할 수 있는 능력과 밀접한 관련이 있다(Richards, 

2007). 따라서 일상에서 행복감을 느끼고 활동적인 사람은 창

의적 활동을 수행할 경향이 높고(Silvia et al., 2014), 일상적 

창의성이 높다. 또한, 일상적 창의성은 개인의 성격, 감정(긍정

적, 부정적) 상태, 사고양식 등과도 관련이 깊다. 가령 성격 요

인 중 개방성과 외향성은 일상적 창의성과 정적 상관이 있으며

(Chen, 2016), 긍정적 감정 상태(예. 흥분, 열정, 열심, 행복, 

안심 등)가 일상적 창의성에 긍정적 영향을 미치는 것으로 나

타났다. 그리고 개방성(openness)이 높은 사람은 일상적 창의

성이 높은 것으로 나타나(Conner & Silvia, 2015), 새로운 경

험에 대한 개방성이 일상적 창의성의 주요 변인이 될 수 있다

고 해석되었다. 

한편 일상적 창의성이 높은 사람은 다양한 경험과 자유추구

의 경향, 새로운 경험이나 생각을 기꺼이 수용하는 경향, 타인

의 생각이나 평가에 개의치 않고 혼자 일하는 경향 등을 보이

며(정은이·박용한, 2002), 사고양식(thinking styles) - 자유

적, 외향적, 입법적 – 과도 정적 상관이 있다(Sternberg, 

2005; 윤경미·황순희, 2017). 

3) ‘창의성’의 유관 변인에 관한 자세한 논의는 윤경미·황순희(2017), 
황순희·윤경미(2019)를 참조하라.
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종합하면 팀워크 역량, 창의성의 유관 변인을 다룬 국내외 

연구는 상당히 많다. 하지만 팀워크 역량과 창의성의 관련성을 

논의한 연구는 상대적으로 부족(Hoegl & Parboteeah, 2007; 

황순희, 2020)하며, 창의성 중 일상적 창의성과 연계한 연구는 

찾아보기 힘들다. 

2. ‘공학’에서 팀워크와 창의성의 관계

본 절에서는 공학 분야에서 팀워크와 창의성의 관계를 다룬 

연구와, 그 향상을 위한 교육 방법 연구 결과를 간단히 살펴보

고자 한다.

첫째, 공학 분야의 다양한 과제와 업무는 대개 팀 단위로 이루

어지고 혁신과 문제 해결을 추구하므로, 유관 연구들은 팀워크와 

창의성이 동시에 중요하고 필요하다(Azizan et al., 2018; 

Hirsch & McKenna, 2008; Hoegl & Parboteeah, 2007; 

Martinez et al., 2014; Nguyen & Shanks, 2009; Schulz-Hardt 

et al., 2000; Smith & Imbrie, 2004; Toh & Miller, 2015)는 

점에 이견이 없다. 또한, 공학의 핵심 요소는 팀워크와 프로젝트 

관리(project management)이며, 협업의 궁극적인 목적은 문제

의 발견과 해결, 또는 ‘창조(create)’에 있다(Smith & Imbrie, 

2004: 32). 요구 사항 공학(requirements engineering)4)에서

도 창의성은 엔지니어에게 요구되는 중요한 역량 중 하나로 인식

되며, 집적된 정보와 기술을 혁신으로 연계시키고 이용자의 필요

를 분석하는 데 필수적이다. 특별히 팀워크는 창의성의 여러 구성 

요소 중 사회 구조적 맥락(socio-organizational context)과 관

련이 있으며, 창의적 결과물(creative product)은 대부분 협업에 

기반 한 팀워크의 결과물이다(Nguyen & Shanks, 2009: 659). 

그런데, 이러한 합의된 입장에도 팀워크와 창의성의 관련성

에 대해서 상반된 결과가 보고되었다. 먼저 팀워크와 창의성이 

정적 상관이 있다는 연구 결과를 살펴보면, 공대생들은 성과를 

잘 내는 팀(high-performing), 성공적인 팀의 팀워크는 구성

원의 협업, 개방적 사고(open-mindedness), 혁신과 정적인 상

관이 있다고 인식하였다(Hirsch & McKenna, 2008). 또한 창

의적 사고 방법이나 수업 방법으로 많이 사용하는 브레인스토

밍(brainstorming), PBL(problem-based learning) 등도 팀을 

기반으로 이루어지는 방법들이다. 문제를 바라보고 해결 아이

4) “시스템이 해야 할 일을 상위 수준의 추상화 명세로 작성하는 것. 
객체 지향 분석 및 설계를 시작하기 전에 개발자들은 고객이 만들
고 싶어하는 것이 무엇인지 생각해야 한다. 이것이 요구 사항 워크
플로의 목적이다. 시스템이 만족해야 하는 것에 대해 합의를 도출
하고 이를 시스템의 사용자가 이해하는 언어로 작성해야 한다.”(네
이버 지식백과, 국방과학기술용어사전, 2011)https://terms.naver.com/ 
entry.nhn?docId=2759778&cid=50307&categoryId=50307 (최종 검색
일, 2020년 7월 1일).

디어를 낼 때 팀원들의 다양한 시각에서 접근하는 것이 중요하

며, 이러한 의미에서 창의성은 팀 활동, 팀워크와 밀접한 관련

이 있다고 보인다(Stouffer et al., 2004: 8). 

반면 팀워크 역량이 창의적 사고, 창의성과 부적 상관이 있

다(Hoegl & Parboteeah, 2007; Schulz-Hardt et al., 2000)

는 상반된 연구 결과도 있다. Hoegl & Parboteeah(2007)는 

소프트웨어 개발직 575명의 엔지니어를 대상으로 팀워크 역량

과 ‘영역 관련 역량(domain-relevant skills; 특정 영역에서 발

휘되는 역량)’ 및 ‘창의성 관련 역량(creative-relevant 

skills); 확산(발산)적 사고와 관련된 능력을 뜻하는)’의 관련성

을 분석하였다. 연구 결과, 팀워크는 영역 관련 역량은 촉진하

지만, 창의적 사고는 방해하는 것으로 나타났다. 즉 협업이 잘

되고, 팀워크가 좋은 팀은 특정 영역과 관련된 역량, 수렴적 사

고(convergent thinking)는 잘 발휘하지만, 확산적 사고, 창의

적 사고의 발현과 응용은 감소시킨다는 뜻이다. 이것은 협업과 

팀 활동은 기본적으로 구성원들의 지식 공유와 수렴적 사고와 

밀접한 관련이 있기 때문일 것이다. 따라서 팀워크가 좋은 팀

은 주어진 정보를 바탕으로 가장 안전하고 확실한 대안의 산출

을 추구하지만, 정작 개발과 혁신은 창의적 사고, 확산적 사고

를 필요로 한다. 창의적 사고는 미리 정해지지 않은 다양한 해

결책을 모색하는 사고, 새로운 대안을 위해 새로운 방법과 도

구를 사용하는 사고로 수렴적 사고와는 대립된다. 이와 유사한 

맥락에서 Schulz-Hardt et al.(2000)도 팀의 우수한 협업 정

도가 창의적 사고 역량을 방해할 수 있다고 보고하였다. 

둘째, 일찍이 공학에서 팀워크와 창의성이 동시에 필요하다

는 인식에 기초하여 그 교육과 방법을 논의한 다수의 연구

(Azizan et al., 2018; Hirsch & McKenna, 2008; Martinez 

et al., 2014; Toh & Miller, 2015)가 있다. 특히 팀워크 역량

과 창의성을 동시에 함양하고, 창의적 대안 모색에 효과적

(Azizan et al., 2018; Martinez et al., 2014)인 교수법, 교수 

전략 중 하나로 협동학습(cooperative learning)이 활용되었

다. 그리고 실제 협동학습 수업 사례를 분석한 결과, 팀을 형성

하여 자유롭게 팀 활동을 할 수 있는 유연한 교실, 협업이 가능

한 공간(cooperative classroom)이 제공된 수업이 학습자의 

팀워크 향상에 효과적이며, 창의성 향상에도 기여하였다

(Martinez et al., 2014). 공대생의 팀 기반 설계 수업을 연구

한 또 다른 연구(Toh & Miller, 2015)에서도 팀 활동은 학습 

성과의 향상뿐만 아니라, 창의적 분석과 설계 역량도 촉진시키

는 것으로 나타났다. 하지만 이 수업에서 팀 구성원들은 독창

적이고 창의적인 주제는 상대적으로 덜 논의하고, 기술의 실현 

가능성이 높은 주제와 논의에 보다 주목하였다. 이것은 창의적 

주제와 논의가 ‘새로움’과 관련된 불확실성과 위험을 초래할 
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수 있다고 인식하기 때문이다(Rietzschel et al, 2010; Toh & 

Miller, 2015). 

전술한 바와 같이 공학에서 창의성은 종종 ‘혁신’과 동의어로 

간주된다(Stouffer et al., 2004; Toh & Miller, 2015). 그리

고 혁신은 ‘개념’ 또는 ‘이론’과 대립되며, 새로운 것의 발명

(inventing)을 함축하며, 창의적 과정(creative process)으로 

이해되므로, 엔지니어는 ‘창의적’보다 ‘혁신적’을 선호한다. 그

런데 역설적으로 엔지니어, 공대생은 창의성이 부족하다고 인

식되며(Stouffer et al., 2004: 2), 실제로 실증적 연구 결과가 

이러한 인식을 뒷받침(황순희·윤경미, 2019)하기도 하였다. 

III. 연구 방법

1. 연구 대상과 절차

이 연구의 연구 대상은 세종시 및 부산시 소재 4년제, 2개 

대학에 재학 중인 1~4학년들로 편의표집한 450명이다. 이들

을 대상으로 2019년 11월 1일~11월 30일, 2020년 3월 23

일~4월 4일까지 자기보고식 온라인 설문조사를 통해 팀워크 

역량과 일상적 창의성을 측정하여, 이를 최종 분석에 활용하였

다. 연구 대상으로부터 결측치 없이 100% 유효한 자료를 수집

하였고, 설문조사 시 연구 참여 동의서를 받았으며 검사내용에 

대한 간단한 설명을 제공하였다. 연구 설문은 팀워크 역량과 

일상적 창의성을 위해 구성하고, 시행한 설문 조사 결과를 대

상으로 성, 학년에 따른 차이와 특성을 비교·분석하였다. 

연구 대상의 인구사회학적 정보는 Table 1과 같다. 연구 대상

인 공대생 표본은 공과대학에서 가장 많은 구성원 비율을 차지하

는 기계공학부를 비롯하여 조선·해양공학과, 항공우주공학과, 산

업공학과 등 공학교육인증제(Abeek)를 도입한 대표 6개 학과 

학생들로 구성하였다. 학년별로는 1학년 69명(15.3%), 2학년 

127명(28.2%), 3학년 108명(24.0%), 4학년 146명(32.4%), 성

별로는 남학생 381명(84.6%), 여학생 69명(15.3%)으로 구성되

었다. 

Table 1 Subjects by gender and grade

성별
학년

전체
1학년 2학년 3학년 4학년

남학생
빈도 60 105 91 125 381

전체 중 % 15.75% 27.56% 23.89% 32.81% 84.67%

여학생
빈도 9 22 17 21 69

전체 중 % 13.04% 31.89% 24.63% 30.43% 15.33%

전체
빈도 69 127 108 146 450

전체 중 % 15.33% 28.22% 24.00% 32.44% 100.00%

2. 측정 도구

가. 팀워크 역량

팀워크 역량의 측정은 자가 진단하도록 개발된 Pun et 

al.(2003)의 26개 문항을 이용하였다. 팀워크 역량은 리더십, 

의사소통 능력, 문제점 인식과 분석, 의사결정하기, 해법계획

과 일정잡기의 5가지 하위 범주로 구성되었으며, 5점 Likert 

척도로 구성되었다. 본 검사의 신뢰도는 Cronbach’ α = 

.82(Pun et al., 2003) 이었으며, 본 연구에 나타난 전체 신뢰

도(Cronbach’ α)는 .84이다. Table 2는 팀워크 역량의 하위 

요인별 대표 문항과 본 연구를 통해 나타난 신뢰도를 요약한 

것이다. 

Table 2 Representative items of teamwork skills and its 
reliability

하위요인 대표 문항 신뢰도

1 
• 나는 팀 활동에 방향성을 제시한다. (1번)

• 나는 다른 팀원들에게 조언을 제공한다. (2번)
.81

2

• 나는 팀원의 모임에서 정보를 제시하거나 서로 교
환한다. (10번)

• 나는 다른 팀원들이 제시하는 생각이나 여러 가지 
사실에 귀를 기울인다. (12번)

.81

3

• 나는 문제 상황을 인식하고 그에 따른 문제점을 인
식한다. (15번)

• 나는 문제점에 따라 적절한 대안을 찾는다. (17번)

.81

4

• 나는 팀 의사결정에서 의견을 제시하는 편이다. 

(20번)

• 나는 과제의 우선권, 강도, 소요 시간 등을 고려하
여 작업 활동의 일정을 정한다. (24번)

.82

5

• 나는 과제의 목표를 달성하기 위해 필요한 자원을 
구조화 한다. (25번)

• 나는 향후에 필요한 것을 결정하기 위해 현 상황을 
평가할 수 있다. (26번)

.86

1. 리더십, 2. 의사소통 능력, 3. 문제점 인식과 분석, 4. 의사결정하기, 5. 

해법계획과 일정잡기 

나. 일상적 창의성

일상적 창의성을 측정하기 위해 정은이·박용한(2002)의 문

항을 사용하였다. 이 검사는 독창적 유연성, 대안적 해결력, 모

험적 자유추구, 이타적 자아확신, 관계적 개방성, 개성적 독립

성, 탐구적 몰입의 7개 하위영역, 총 36개 문항으로 구성되었

으며 각 문항은 매우 그렇다, 전혀 그렇지 않다 등의 5점 

Likert 척도로 구성되었다. 본 검사의 신뢰도는 Cronbach’ α = 

.90(정은이·박용한, 2002) 이었으며, 본 연구에 나타난 전체 

신뢰도(Cronbach’ α)는 .82이다. Table 3은 일상적 창의성의 

하위요인별 대표 문항과 본 연구를 통해 나타난 신뢰도를 요약

한 것이다. 
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Table 3 Representative items of everyday creativity and 
its reliability

하위요인 대표 문항 신뢰도

1 

• 나는 전혀 어울릴 것 같지 않은 것들을 결합해 뭔
가를 만들곤 한다. (18번)

• 직접 무언가 일상생활에 도움이 되는 것들을 만들
어 보는 걸 좋아한다. (19번)

.79

2

• 나는 한 가지 일을 여러 각도에서 생각해보고 실행
한다. (1번)

• 해결하기 어려운 일에 닥쳤을 때 여러 가지 대안을 
생각해 본다. (9번) 

.79

3

• 나는 여러 가지 다양한 경험을 해보려고 노력한다. 

(22번)

• 나는 살면서 새로운 시도를 많이 한다. (25번)

.77

4

• 나로 인해 다른 사람들이 행복하게 되는 것을 삶의 
큰 기쁨으로 여긴다. (23번)

• 나는 이 세상에서 꼭 필요한 사람이라고 생각한다. 

(28번)

.79

5

• 친구들은 나에게 도움을 청할 때가 있다. (14번)

• 더 나은 생각과 이이디어라면 내 생각과 다르더라
도 받아들인다. (35번)

.82

6
• 나는 남에게 얽매이는 것을 싫어한다. (6번)

• 나는 간섭이나 구속받는 것을 싫어한다. (12번)
.82

7

• 처음 보는 새로운 기능과 디자인의 제품을 보면 사
고 싶어진다. (4번)

• 흥미 있는 일은 다른 일을 제쳐두고라도 꼭 해내고
야 만다. (20번)

.82

1. 독창적 유연성, 2. 대안적 해결력, 3. 모험적 자유추구, 4. 이타적 자아
확신. 5. 관계적 개방성, 6. 개성적 독립성, 7. 탐구적 몰입

3. 설문 분석 및 자료 처리

본 연구에서 설문을 실시하여 수집한 자료는 SPSS version 

25.0을 사용하여 분석하였고, 설문 결과는 기술통계, 중다변량

분석(MANOVA), Schéffe 사후분석, 상관분석, 중다회귀분석

을 통해 개별항목에 대한 전체적 경향 및 집단 간 차이를 분석

하였다. 

IV. 연구 결과

1. 성별과 학년에 따른 팀워크 역량의 차이

Table 4는 성별, 학년에 따른 팀워크 역량의 총점 및 하위요

인별 평균과 표준편차를 보여준다. 먼저 학년에 따른 팀워크 

역량의 평균을 살펴보면, 총점과 대부분의 하위요인에서 대체

로 4학년이 높은 점수를 획득하였고, 의사소통 능력과 해법계

획과 일정잡기의 2가지 요인은 2학년이 높게 나타났다. 한편 

성별에 따른 팀워크 역량 평균은, 총점과 모든 하위요인에서 

여학생이 다소 높은 점수를 획득한 것으로 나타났다. 

Table 4 Means & SD of teamwork skills

하위요인
남학생 여학생 전체

학년 M SD N M SD N M SD N

리더십

1 3.23 .56 60 3.05 .48 9 3.21 .55 69

2 3.27 .53 105 3.39 .56 22 3.29 .54 127

3 3.28 .51 91 3.50 .58 17 3.31 .53 108

4 3.46 .48 125 3.36 .54 21 3.45 .49 146

전체 3.33 .52 381 3.36 .56 69 3.34 .53 450

의사소통 
능력

1 3.65 .44 60 3.30 .41 9 3.60 .45 69

2 3.69 .44 105 3.78 .37 22 3.71 .43 127

3 3.66 .44 91 3.93 .53 17 3.71 .46 108

4 3.68 .43 125 3.54 .39 21 3.66 .42 146

전체 3.67 .44 381 3.68 .47 69 3.68 .44 450

문제점 
인식과 
분석

1 3.73 .40 60 3.56 .41 9 3.70 .40 69

2 3.74 .53 105 3.72 .39 22 3.74 .51 127

3 3.67 .45 91 4.00 .55 17 3.72 .48 108

4 3.76 .46 125 3.66 .43 21 3.75 .46 146

전체 3.73 .47 381 3.75 .46 69 3.73 .47 450

의사결정
하기

1 3.84 .48 60 3.53 .29 9 3.80 .47 69

2 3.87 .45 105 3.89 .50 22 3.87 .46 127

3 3.87 .47 91 4.10 .42 17 3.91 .47 108

4 3.9 .45 125 4.01 .50 21 3.91 .45 146

전체 3.87 .46 381 3.93 .48 69 3.88 .46 450

해법
계획과 

일정잡기

1 3.44 .70 60 2.96 .65 9 3.38 .71 69

2 3.58 .70 105 3.92 .56 22 3.64 .69 127

3 3.45 .70 91 3.94 .58 17 3.52 .70 108

4 3.49 .62 125 3.68 .65 21 3.52 .62 146

전체 3.50 .67 381 3.73 .67 69 3.53 .68 450

팀워크 
역량 

(총점)

1 3.58 .41 60 3.29 .35 9 3.54 .41 69

2 3.71 .40 105 3.70 .33 22 3.71 .39 127

3 3.66 .35 91 3.89 .46 17 3.70 .38 108

4 3.75 .39 125 3.74 .37 21 3.75 .38 146

전체 3.69 .39 381 3.71 .41 69 3.69 .39 450

공과대학생의 팀워크 역량의 성별과 학년에 따른 차이를 명

확히 분석하기 위해 학년과 성별을 독립변인으로, 팀워크 역량

의 5가지 하위요인을 종속변인으로 하여 중다변량분석을 실시

하였으며, 그 결과는 Table 5, Table 6에 각각 제시하였다. 

Table 5 Result of MANOVA analysis on teamwork skills 
by gender

　 　 Pillai's Trace F df p

학년 팀워크 역량 .01 .92 6.0 .48
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Table 5, 6에 제시한 바와 같이, 중다변량 분석 결과, 공대

생의 팀워크 역량은 성별에 따른 차이는 없는 것으로 나타났고

(Pillai's Trace =.01, F =.92, p >.05), 학년 간 차이는 유의미

하였다(Pillai's Trace =.10, F =2.40, p <.001). 그리고 학년에 

따른 팀워크 역량 하위요인의 차이를 알아보기 위해 단변량 F 

검증을 실시한 결과, 5가지 팀워크 역량 하위요인 중 문제점 

인식과 분석을 제외한 4가지 요인에서 학년 간 차이가 유의미

하였다. 네 집단 중 어느 집단에서 차이가 나타났는지를 알아

보기 위해 사후검증(Scheffé)을 실시하였으며, 그 결과도 

Table 6에 함께 제시하였다. 

Table 6에 제시된 결과를 종합해보면, 4학년은 팀워크 역량

(총점), 리더십이 다른 학년보다 가장 높은 것으로 나타났고, 4

학년과 1학년의 차이가 유의미하였다. 또한, 해법계획과 일정

잡기는 2학년과 1학년의 차이가 유의미하였다.  

2. 팀워크 역량과 일상적 창의성의 관계

공대생의 팀워크 역량과 일상적 창의성의 관계를 알아보기 

위해 하위요인 간의 상관을 살펴보았으며, 이러한 상호상관을 

Table 7에 제시하였다. 

Table 7 Result of correlation analysis between teamwork 
skills and everyday creativity

　 1 2 3 4 5 6 7 8

a .40** .46** .44** .49** .38** .21** .27** .58**

b .34** .43** .41** .43** .42** .23** .17** .53**

c .40** .49** .39** .40** .33** .28** .27** .57**

d .24** .37** .37** .43** .38** .24** .24** .50**

e .09 .23** .20** .26** .27** .07 .11* .26**

f .34** .41** .39** .49** .38** .25** .21** .55**

* p < .05, ** p < .01

1. 독창적 유연성, 2. 대안적 해결력, 3. 모험적 자유추구, 4. 이타적 자아
확신. 5. 관계적 개방성, 6. 개성적 독립성, 7. 탐구적 몰입, 8. 일상적 창
의성(합계); a. 리더십, b. 의사소통 능력, c. 문제인식과 분석, d. 의사결정
하기, e. 해법계획과 일정잡기, f. 팀워크 역량 (합계)

Table 7의 결과를 살펴보면, 첫째, 팀워크 역량(총점)과 일

상적 창의성(총점)은 높은 정적상관을 보였다(r= .55). 둘째, 

팀워크 역량은 일상적 창의성의 하위 요인 중 이타적 자아확신

(r= .49)이 가장 높은 상관을 보였고, 대안적 해결력(r= .41), 

모험적 자유추구(r= .39), 관계적 개방성(r= .38)과도 비교적 

높은 정적 상관을 보였다. 반면, 탐구적 몰입(r= .21)과 개성적 

독립성(r= .25)은 비교적 낮은 상관을 보였다.  셋째, 일상적 

창의성은 팀워크 역량의 하위 요인 중 리더십(r= .58), 문제인

식과 분석(r= .57)과 높은 정적 상관을 보였으며, 해법계획과 

일정잡기(r= .26)는 다른 요인들에 비해 비교적 낮은 상관을 

보였다.

3. 팀워크 역량에 대한 일상적 창의성의 영향

공대생의 팀워크 역량에 대한 일상적 창의성의 영향력을 알

아보기 위해, 팀워크 역량을 종속변인으로 하고, 7가지 일상적 

창의성의 하위요인을 독립변인으로 하여 중다회귀분석을 실시

하였으며, 그 결과는 Table 8에 제시하였다.

Table 8 Result of multiple regression analysis on teamwork 
skills

종속변인 독립변인
비표준화 계수 표준화 계수

t
B 표준오차 β

팀워크 
역량(총점)

1 .04 .03 .06 1.15

2 .16 .04 .21 4.36***

3 .00 .04 .00 .06

4 .21 .04 .29 5.80***

5 .17 .04 .20 4.36***

6 .06 .03 .10 2.16*

7 .01 .03 .02 .52

R=.59   R2=.35   R2
adj=.34   F =34.76***

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

1. 독창적 유연성, 2. 대안적 해결력, 3. 모험적 자유추구, 4. 이타적 자아
확신. 5. 관계적 개방성, 6. 개성적 독립성, 7. 탐구적 몰입

Table 6 Result of MANOVA analysis on teamwork skills by grade

하위요인
다변량 단변량 Scheffé 검증

Pillai's Trace F df MS F df 1학년(1) 2학년(2) 3학년(3) 4학년(4)

1

.10 2.40*** 18

.58 2.12* 3 4 > 1 

2 .90 4.76*** 3

3 .73 3.47* 3

4 2.40 5.45** 3 2 > 1

5 .88 5.91** 3 4 > 2 > 1
* p < .05, ** p < .01, *** p < .001

1. 리더십, 2. 의사소통 능력, 3. 의사결정하기, 4. 해법계획과 일정잡기, 5. 팀워크 역량(합계)
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Table 8에서 볼 수 있듯이 중다회귀분석 결과, 대안적 해결

력, 이타적 자아확신, 관계적 개방성, 개성적 독립성이 팀워크 

역량에 영향을 미치는 변인으로 나타났으며, 회귀식의 R2가 

.35(F =34.76, p <.001)로 통계적으로 유의미한 것으로 나타났

다. 즉 팀워크 역량의 35%가 대안적 해결력, 이타적 자아확

신, 관계적 개방성, 개성적 독립성으로 설명되었다. 각 독립변

인의 상대적 기여도를 살펴보면, 이타적 자아확신(β =.29)이 

가장 높았으며, 다음으로 대안적 해결력(β =.21), 관계적 개방성 

(β =.20), 개성적 독립성(β =.10)의 순으로 나타났다. 

팀워크 역량의 하위요인 각각에 대한 일상적 창의성의 영향

력을 알아보기 위해 팀워크 역량의 5가지 하위요인 각각을 종

속변인으로, 일상적 창의성을 독립변인으로 하여 중다회귀분석

을 실시하였으며, 그 결과를 Table 9에 요약하여 제시하였다.

Table 9 Result of multiple regression analysis on teamwork 
skills’ sub-factors

하위요인 독립변인
비표준화계수 표준화계수

t
B 표준오차 β

리더십

대안적 해결력 .25 .04 .26 5.64***

이타적 자아확신 .23 .05 .24 5.06***

관계적 개방성 .18 .05 .16 3.77***

탐구적 몰입 .07 .03 .08 2.07*

R=.62  R2=.38   R2
adj=.38  F =42.64***

의사소통 
능력

대안적 해결력 .21 .04 .25 5.24***

이타적 자아확신 .13 .04 .16 3.34**

관계적 개방성 .25 .04 .26 5.96***

개성적 독립성 .06 .03 .09 2.08*

R=.59  R2=.35  R2
adj=.34  F =36.14***

문제
인식과 
분석

대안적 해결력 .27 .04 .31 6.49***

이타적 자아확신 .13 .04 .15 3.03**

관계적 개방성 .17 .04 .17 3.74***

개성적 독립성 .08 .03 .10 2.38*

탐구적 몰입 .07 .03 .09 2.31*

R=.59   R2=.35   R2
adj=.34  F =37.28***

의사
결정하기

대안적 해결력 .21 .04 .24 4.93***

이타적 자아확신 .19 .04 .22 4.43***

관계적 개방성 .22 .05 .22 4.82***

개성적 독립성 .08 .03 .11 2.37*

R=.55   R2=.30   R2
adj=.29  F =29.46***

해법
계획과 

일정잡기

독창적 유연성 -.17 .07 -.14 -2.51*

대안적 해결력 .28 .07 .23 4.12***

이타적 자아확신 .19 .07 .15 2.67**

관계적 개방성 .24 .07 .17 3.24**

R=.36  R2=.13   R2
adj=.12  F =10.05***

* p < .05, ** p < .01, *** p <.001

Table 9를 살펴보면, 먼저 팀워크 역량의 하위요인 중 리더

십을 종속변인으로 7가지 일상적 창의성의 하위요인을 독립변

인으로 하여 중다회귀 분석을 한 결과, 대안적 해결력, 이타적 

자아확신, 관계적 개방성, 탐구적 몰입으로 만들어진 회귀식의 

R2가 .38(F =42.64, p <.001)로 통계적으로 유의미한 것으로 

나타났다. 즉, 리더십의 38%가 대안적 해결력, 이타적 자아확

신, 관계적 개방성, 탐구적 몰입으로 설명되었다. 독립변인의 

상대적 기여도를 살펴보면, 대안적 해결력(β =.26)의 기여도가 

크고, 이타적 자아확신(β =.24), 관계적 개방성(β =.16), 탐구

적 몰입(β =.08) 순으로 작은 기여도를 보였다. 

다음으로 의사소통능력을 종속변인으로 일상적 창의성의 하

위요인을 독립변인으로 단계적 회귀분석을 한 결과, 대안적 

해결력, 이타적 자아확신, 관계적 개방성, 개성적 독립성이 의

사소통 능력에 영향을 주는 변인으로 나타났으며, 회귀식의 

R2가 .35(F =36.14, p <.001)로 통계적으로 유의미한 것으로 

나타났다. 즉 의사소통 능력의 35%가 대안적 해결력, 이타적 

자아확신, 관계적 개방성, 개성적 독립성에 의해 설명되었다. 

독립변인의 상대적 기여도를 살펴보면, 관계적 개방성(β =.26)

의 기여도가 가장 컸으며, 그다음으로 대안적 해결력(β =.25), 

이타적 자아확신(β =.16), 개성적 독립성(β =.09)의 순으로 기

여하였다. 

팀워크 역량의 하위요인 중 문제인식을 종속변인으로 일상적 

창의성의 하위요인을 독립변인으로 하여 단계적 회귀분석을 

한 결과, 대안적 해결력, 이타적 자아확신, 관계적 개방성, 개

성적 독립성, 탐구적 몰입이 유의미한 영향을 주는 것으로 나

타났으며, 회귀식의 R2가 .35(F =37.28, p <.001)로 통계적으

로 유의미한 것으로 나타났다. 즉 문제인식의 35%가 대안적 

해결력, 이타적 자아확신, 관계적 개방성, 개성적 독립성, 탐구

적 몰입에 의해 설명되었다. 각 독립변인의 상대적 기여도를 

살펴보면, 대안적 해결력(β =.31)이 가장 높은 기여도를 보였

으며, 그다음으로 관계적 개방성(β =.17), 이타적 자아확신,(β =.15), 

개성적 독립성(β =.10) 등의 순으로 나타났다. 

다음으로 의사결정을 중속변인으로 일상적 창의성의 하위요

인을 독립변인으로 하여 단계적 회귀분석을 한 결과, 대안적 

해결력, 이타적 자아확신, 관계적 개방성, 개성적 독립성이 

유의미한 변인으로 나타났으며, 회귀식의 R2가 .30(F =29.46, 

p <.001)로 통계적으로 유의미한 것으로 나타났다. 즉 의사결

정의 30%가 대안적 해결력, 이타적 자아확신, 관계적 개방성, 

개성적 독립성에 의해 설명되었다. 각 독립변인의 상대적 기여

도를 살펴보면, 의사결정에 가장 영향을 주는 변인은 대안적 

해결력(β =.24)이었으며, 그다음으로 이타적 자아확신과 관계

적 개방성(β =.22), 개성적 독립성(β =.11)의 순으로 나타났다.  
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마지막으로 해법계획을 종속변인으로 일상적 창의성의 하위

요인을 독립변인으로 단계적 회귀분석을 한 결과, 독창적 유연

성, 대안적 해결력, 이타적 자아확신, 관계적 개방성으로 만들

어진 회귀식의 R2가 .13(F =10.05, p <.001)으로 통계적으로 

유의미한 것으로 나타났다. 독립변인의 상대적 기여도를 살펴

보면, 대안적 해결력(β =.23), 관계적 개방성(β =.17), 이타적 

자아확신(β =.15), 독창적 유연성(β =-.14)의 순이며, 독창적 

유연성은 부적인 관계를 가지는 것으로 나타났다.

V. 논의 및 결론

이 연구의 결과에 따르면 공대생의 팀워크 역량은 성별에 따

른 차이는 나타나지 않았으나, 학년 간 차이는 있었으며, 4학

년이 높은 수준을 나타냈다. 또한, 팀워크 역량과 일상적 창의

성은 높은 정적 상관이 확인되었으며, 일상적 창의성이 팀워크 

역량에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 본 연구 결과에 따른 

논의는 다음과 같다. 

첫째, 공과대학생의 팀워크 역량은 성별 차이는 나타나지 않

았으나 학년 차는 나타났다. 총점과 대부분의 하위요인에서 4

학년이 높은 점수를 획득하였고, 학년 간 차이가 유의미하였다. 

또한, 하위 요인 중 리더십은 4학년이 가장 높은 수준을 나타

냈다. 먼저 팀워크 역량의 성별 차이가 나타나지 않은 본 연구 

결과는 남학생의 팀워크 역량이 여학생보다 높음을 보고한 유

지원·류다현(2016), 리더십 유형에 따른 성별 차이를 보고한 

고병면(2017)과는 차이가 있다. 하지만 대학생의 성별에 따른 

팀워크 역량의 차이를 논의한 연구를 찾아보기 힘들므로, 본 

연구 결과를 직접 논의하기는 어렵다. 다만 팀워크 역량의 하

위요인 중 리더십은 4학년이 가장 높게 나타난 본 연구 결과는 

팀 구성원의 행동 특성 요인 중 ‘리더십’이 팀워크 역량과 매우 

밀접한 관련(상관, 영향)이 있음(황순희, 2020)을 보고한 다수

의 국내 연구 결과들과 일치한다. 리더십은 대학생활을 비롯한 

다양한 활동과 경험을 통해 향상될 수 있으며, 4학년이 다른 

학년보다 상대적으로 다양한 활동 경험의 가능성이 높을 것으

로 예측되므로 이러한 결과는 당연해 보인다.  

둘째, 공과대학생의 팀워크 역량과 일상적 창의성은 높은 정

적상관을 보였다. 이러한 결과는 공학 분야의 다양한 과제와 

업무는 대개 팀 단위로 이루어지고 혁신과 문제 해결을 추구하

므로, 팀워크와 창의성이 동시에 중요하고 필요하며(Azizan et 

al., 2018; Hirsch & McKenna, 2008; Hoegl & Parboteeah, 

2007; Martinez et al., 2014; Nguyen hsm & Shanks, 

2009; Schulz-Hardt et al., 2000; Smith & Imbrie, 2004; 

Toh & Miller, 2015), 공학에서 창의적 결과물은 대부분 협업

에 기반 한 팀워크의 결과물(Nguyen & Shanks, 2009)이라는 

다수의 주장을 지지하는 결과이다. 또한, 공대생들은 성공적인 

팀의 팀워크는 구성원의 협업, 개방적 사고, 혁신과 정적인 상

관이 있다는 인식 결과(Hirsch & McKenna, 2008), 공학계열

의 팀워크 요인이 창의성 발현에 가장 중요한 요인으로 나타난 

이미나 외(2012)와도 맥을 같이 한다. 하지만 본 연구의 결과

는 팀워크 역량이 창의적 사고와 부적 상관이 있다는 연구결과

(Hoegl & Parboteeah, 2007; Schulz-Hardt et al., 2000)와

는 상반된다. 이러한 상반된 결과는 창의성의 어떤 부분을 측

정하였는가에 기인한 것으로 보인다. Hoegl & 

Parboteeah(2007)은 팀워크가 특정 영역과 관련된 역량과 수

렴적 사고와는 정적상관을 보이지만, 창의적 사고, 특히 확산

적 사고와는 부적인 관계가 있음을 보고하였다. 하지만 창의성

은 확산적 사고뿐만 아니라 수렴적 사고도 포함하며, 창의적 

성향과 태도 등을 아우르는 복합적인 개념이다. 특히 본 연구

의 일상적 창의성은 창의적 사고보다 일상의 창의적인 태도와 

성향을 주로 측정하므로 이런 상반된 결과가 도출된 것으로 보

인다. 그렇더라도 팀워크 역량과 창의성의 관계에 대한 누적된 

연구 결과가 많지 않으므로 섣부르게 결론을 내리기는 어려우

며, 향후 창의성의 여러 측면에 대한 다양한 연구와 논의가 필

요해 보인다. 

셋째, 공과대학생의 일상적 창의성이 팀워크 역량에 미치는 

영향을 살펴본 결과, 일상적 창의성의 하위요인 중 대안적 해

결력, 이타적 자아확신, 관계적 개방성, 개성적 몰입 등이 팀워

크 역량에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 특히 이타적 자아

확신이 팀워크에 가장 큰 영향을 주었으며, 다음으로 대안적 

해결력과 관계적 개방성이 영향을 주었고, 개성적 독립성은 미

미하게 영향을 미치는 것으로 나타났다. 일상적 창의성이 팀워

크 역량에 미치는 영향에 대한 선행 연구를 찾아보기 힘들므로 

직접적인 논의는 어렵지만, 하위요인의 특성을 통해 고찰해 보

면, 이타적 자아확신은 다른 사람을 이해하며 그들과 공존하는 

범위 내에서 자신의 잠재력을 확신하는 경향(정은이·박용한, 

2002)으로 자신의 잠재력을 믿으면서 다른 사람과 조화를 이

루는 특성이다. 따라서 팀 구성원이 각자 역할에 따라 책임을 

지고 협력하는 행동 역량(Leggat, 2007)인 팀워크 역량과의 

관련성이 높은 것은 당연한 것으로 보인다. 또한, 대안적 해결

력은 문제에 직면했을 때 여러 가지 실현 가능한 대안을 생각

하고 적절히 해결하는 능력으로 팀워크 역량에서 문제점을 인

식하고, 의사결정을 하며 해법을 세우고 해결하는 과정과 관련

이 밀접하므로 이런 결과가 도출된 것으로 보인다. 그리고 관

계적 개방성은 새로운 경험이나 생각을 기꺼이 수용하려는 경

향으로 타인의 생각과 의견이 자신의 것과 다르더라도 받아들
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일 수 있는 특성으로, 이는 팀워크 역량 하위요인에서 팀원들 

간의 의사소통과 팀 의사결정에 함께 할 수 있는 것과 특히 관

련된다. 

넷째, 팀워크 역량의 하위요인에 대한 일상적 창의성이 미치

는 영향을 살펴보면, 다양한 관련성을 발견할 수가 있었다. 이

중 특징적인 몇 가지를 살펴보면, 먼저 팀워크 역량의 모든 하

위요인에 가장 고르게 영향을 많이 미치는 일상적 창의성의 하

위요인은 대안적 해결력이었다. 대안적 해결력은 팀워크 역량 

중 의사소통 능력을 제외한 모든 하위요인 - 리더십, 문제인식

과 분석, 의사결정, 해법계획과 일정잡기 - 에 가장 영향력이 

높은 요인으로 나타났다. 특히 문제점 인식과 분석, 해법계획

과 일정잡기와 높은 관련성을 보였는데, 대안적 해결력은 문제

에 직면했을 때 여러 가지 실현 가능한 대안을 생각하고 적절

히 해결하는 능력이므로 문제인식과 해법계획과의 관련성은 

당연한 결과로 보인다. 

다음으로 팀워크 역량의 하위요인 중 의사소통 능력과 의사

결정은 일상적 창의성의 하위요인 중 관계적 개방성과 높은 관

련성을 보였는데, 개방적인 태도로 타인의 생각이나 관점을 받

아들이는 관계적 개방성은 팀 안에서 원활한 의사소통과 개인

의 의견들을 모아서 궁극적으로 팀의 의견으로 만들어가는 팀 

의사결정에 중요한 역할을 하는 것으로 보인다. 

마지막으로 팀워크 역량의 하위요인 중 해법계획과 일정잡기

는 일상적 창의성의 영향을 가장 적게 받는 것으로 나타났다. 

이것은 해법계획 요인이 창의성보다 논리적이고 계획적인 사

고와 관련성이 높을 것으로 예측되며, 이러한 결과가 나온 것

으로 해석할 수 있겠다.

종합하면 공과대학생의 팀워크 역량은 학년에 따라 차이가 

있었으며, 일상적 창의성이 팀워크 역량에 긍정적인 영향을 주

는 것으로 나타났다. 일상적 창의성은 육체 및 심리적 건강, 안

녕감(well-being)과 밀접한 관련이 있고(Richards, 2007),  성

격 요인 중 개방성과 외향성과 정적 상관이 있으며(Chen, 

2016), 긍정적 감정 상태(예. 열정, 열심, 행복, 안심 등)가 일

상적 창의성에 긍정적 영향을 미친다(Conner & Silvia, 

2015). 따라서 이러한 일상적 창의성의 특성이 좋은 팀워크를 

형성하는 데 영향을 줄 것으로 예측되며, 본 연구의 결과와 같

이 팀워크 역량에 긍정적인 결과를 가져온 것으로 해석된다. 

이상의 연구 결과를 기초로 연구의 제한점과 후속 연구를 위

한 시사점은 다음과 같다. 먼저 이 연구의 제한점이다. 첫째, 

이 연구에서는 2개의 4년제 대학에 재학 중인 공대생만을 연

구 대상으로 하였으나, 공과대학 특성상 남학생의 수가 많다. 

향후 남녀 학생을 동일한 수로 표집하고 연구 표본을 확대할 

경우 보다 유의미한 연구가 될 것이다. 둘째, 본 연구에서는 공

대생의 팀워크 역량과 관련되는 요인으로 성, 학년, 일상적 창

의성만을 살펴보았다. 하지만 이외에도 팀워크 역량과 관련된 

다양한 요인(예. 팀·조직 특성, 팀 구성원의 행동 특성, 개인 특

성 등)을 발굴하여, 이에 대한 보다 심도있는 논의가 이어져야 

할 것이다. 

그리고 교육적 시사점은 다음과 같다. 첫째, 최근 들어 대학 

교육 현장에 다양한 형태와 방식의 팀 기반 활동과 교육이 보

편화되고 있다. 공대생에게도 ‘전문교양’에 해당하는 이른바 소

프트 스킬(soft skill) 강화 교육이 개별적으로 이루어지고 있

지만, 팀워크 강화 교육은 따로 이루어지지 않는다. 팀워크 역

량이 팀 기반 활동이나 수업 방식 등을 통해 저절로 습득된다

는 인식 때문일 것이다. 하지만 팀워크 역량 또한 저절로 습득

되기는 어려우므로(Hughes & Jones, 2011), 학습자의 개인적 

특성 또는 배경요인(예. 성별, 학년, 전공 등) 등이 고려된 팀 

활동, 교수 방법의 개발과 적용이 필요해 보인다. 둘째, 개별 

학습자의 팀워크 역량 강화를 위해서 교수자와의 또는 학습자

들 간의 원활하고 효과적인 상호작용의 활용을 제안할 수 있

다. 팀워크 역량은 팀 구성원 간의, 또는 교수자와의 상호작용 

수준과 밀접한 관련이 있다(Pascarella et al., 2005; 유지원·

류다현, 2016). 동료 학생들 간의 원활한 소통은 갈등조절, 문

제해결, 공감능력 향상 등의 자연스러운 기회를 통해 팀워크 

역량 향상을 기대하게 하며, 교수자와의 원활한 상호작용은 다

양한 문제를 함께 논의할 수 있는 기회를 제공하여, 결과적으

로 팀 기반 활동 및 학습에서 참여와 만족도 향상을 촉진하기 

때문이다. 따라서 학습자 간의 상호작용뿐만 아니라 교수자와

의 유기적인 상호작용이 제공될 수 있는 수업과 활동을 설계, 

지원할 필요가 있겠다. 

이 연구는 공과대학생의 팀워크 역량과 일상적 창의성의 관

련성을 직접 논의한 연구를 찾아보기 힘든 상황에서 두 요인 

간의 상관성을 밝히고 교육적 시사점을 논의했다는 점에서 의

의가 있다. 

이 연구는 한국교양교육학회 2020년도 춘계전국학술대

회(2020년 6월 20일, 실시간 온라인 스트리밍 진행 화상

회의, 주제: 교양교육과 미래사회(I) 교양교육의 책무와 고

등교육 정상화)에서 발표한 내용을 수정·보완한 연구임을 

밝힌다.
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