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논문요약 

최근 국내외 대학에서 다양한 지식을 창의적, 융·

복합적으로 사고하여 실제현장에 적용할 수 있는 능

력을 지닌 ‘창의적/융·복합적 사고형 인재’를 양성하

고자 다양한 교수법을 실시하고 있다. 본 연구는 창

의디자인 교육의 플랫폼 개발에 관한 기초연구로서, 

특히 디자인 전공 학부생들이 아닌 타(경영)학부 전

공자들을 대상으로 기존 디자인 수업 방법을 어떻게 

효과적으로 적용할 수 있는지를 실제 교육 사례를 통

해 검증하였다.

그 구체적인 실현 방법으로는 국내 타(경영)학부 

환경에 도입되었을 때를 가정하고 창의 디자인 교수

법을 설계하였는데, 이 교수법의 특징은 크게 다섯 

가지로 요약할 수 있다. 첫째, 사회적 창의성을 위한 

팀워크 엑티비티, 둘째, 정해진 범위 안에서의 스스로 

주제 선택 및 발표하기, 셋째, 실제 참여방식의 옥션 

경험하기, 넷째, 디자인 및 현대미술 전시 관람하기, 

그리고 다섯째, 디자인 실무자 초빙 특강이다. 연구자

들은 수업을 실시한 후 일어난 효과를 코딩 스킴에 

기초하여 분류, 관찰 및 인터뷰하고, 학생들의 반응에 

대한 만족도 조사를 실시하여 분석하였다.

연구 결과 비록 제한된 조건 하의 실험이었으나 

설문지, 인터뷰, 관찰 방법을 통해 창의 디자인 교육 

프로그램이 높은 만족도를 줄 수 있을 뿐만 아니라 

학생들의 창의성 증진에 크게 기여할 수 있다는 결론

을 얻을 수 있었다. 동시에 앞으로 학부수준의 창의

디자인 교육이 더욱 확고히 자리 잡기 위해서는 수강

인원 및 강의실 여건 조성 등의 교육환경의 개선과 

동시에 강의자의 충분한 피드백 제공이 중요하다는 

부가적인 결과도 도출되었다.

 본 연구에서는 창의성을 향상시키기 위한 디자인

을 기반으로 한 융·복합적 디자인 교육방법을 제시하

고 그 효용성을 검증하였다. 이는 시스템의 설계에 

목적을 둔 이전 연구들에 비해 수용자 측면에서 다양

한 교육 방식의 효용성을 검증한 실증적 연구라는 데

에 의의를 지닌다. 본 연구 결과가 국내 현실에 맞는 

적절한 다학제적, 융·복합적, 창의적 교육의 발전에 

밑거름이 될 수 있을 것으로 기대한다.

주제어

디자인 기반 융복합적 교육 프로그램, 디자인경

영 수업, 창의성 개발

Abstract 

The aim of this article is to examine the diverse 

means of integrated design education to enhance 

creativity of undergraduate students through design 

management courses in a business major department. In 

this creativity-focused society where novelty and creativity 

generate value of learning and competitiveness, the 

authors argue that students today learn more effectively 

in pedagogical practices that emphasize holistic thinking, 

active learning through design-based integrated education. 

For the methodology, authors conducted mixed of 

quantative and qualitative research using a survey, 

in-depth interview and observation for generating results 

of student feedback and response after the semester 

ends. Our belief is that the methods explored in this 

article represent the seeds of a new model of education 

based on creative and applied learning. It is important for 

developing creativity based on hands-on experience, 

participation-centered and indirect industry experience 

rather than the established education that tend to transfer 

knowledge passively through design-based integrated 

education program even in the business major 

department. This article presents an design-based 

integrated  education model with five manners: team 

activity focused social creativity, presentation from 

self-chosen topic in certain boundary, hands-on design 

auction experience with paddles, art and design 

exhibitions tour, special lecture from design professionals 
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in field to absorb some aspect of market trends. 

Keyword 

Design-Based Integrated Education Program, 

Design Management Class, Creativity

1. 서론

 1.1. 연구의 배경 및 목적

예술과 디자인이 국가의 창조적 비전을 만들어가

는 21세기의 창의사회를 맞아 디자인 분야에서는 창

의성 증진을 위한 교육과 관련된 많은 연구들이 활발

하게 진행되고 있으며, 디자인 전공학부가 아닌 공과

대학, 경영대학, 미술대학 등의 타 학부에서도 필수 

및 교양 과목으로 창의적 디자인 관련 과목들이 활발

히 개설되고 있다. 창의성(creativity)과 새로운 아이디

어(novelty)가 경쟁력으로 인정받고 가치를 창출하는 

오늘날의 창조경제 중심사회에서, 예술과 디자인 이

론을 기반으로 한 창의적 디자인 교육이 지식을 일방

향적으로 전달하는 기존의 교육체계를 보완할 솔루션

으로 제시되고 있기 때문이다(Peters 2003; Brown 

2009; Lee 2012). 이뿐만 아니라 많은 학자들이 창의

디자인 학문교육의 필요성과 중요성을 인정하고 있으

며 새롭게 급변하는 시대의 인재를 길러낼 창의적 교

육의 한 방안이라는 데에 동의한다(Peters 2003; Pink 

2005; Brown 2009; Lee 2012; Kang 2012). 본 연구는 

이러한 창의적 디자인 교육적 플랫폼 개발에 관한 기

초 연구로서 디자인 교육 방식이 타 분야로 빠르게 

확산되는 경향에 발맞추어 어떠한 융합적 교육 방법

이 학습 효과를 극대화 할 수 있는지에 관한 실질적

인 고민으로부터 시작하였다. 즉, 디자인 분야의 수업

이 아닌 타(경영) 분야에서 개설되는 디자인 관련 수

업을 진행함에 있어서 창의성의 핵심 가치를 어떤 방

식으로 비전공자들에게 전달할 것인가 하는 문제에 

주목하는 것이다. 본 연구의 목표는 특히 타(경영)학

부 수업에서의 디자인 방법론 적용 및 수요자 측면에

서의 검증에 있다. 이는 시스템의 설계에 목적을 둔 

이전 연구들에 비해 수용자 측면에서 다양한 교육 방

식의 효용성을 검증한 실증적 연구라는 데에 그 차별

성을 지닌다고 할 수 있다. 

 1.2. 연구의 범위 및 방법

선행 연구에서는 선진 국가에서 시행되고 있는 창

의디자인 학문 교육현황을 분석하고 이를 통해 해답

을 제시하고자 하는 노력을 보였다. 그러나 각 나라

에 따른 문화적 배경과 사회적 상황에 영향을 크게 

받을 수밖에 없는 특성상, 다른 외국의 교육 사례가 

우리나라에 적합할지에 대한 의문은 성공적인 창의디

자인 교육의 정착을 위해 매우 근본적인 것이라 할 

수 있다. 따라서 우리는 이러한 물음에 조금 더 근접

한 답을 얻기 위해서 실험적 성격의 시도와 그에 따

른 학생 중심의 평가를 통한 효용성의 측정이 필요한 

시점이라고 판단하였다. 

본 연구는 창의디자인 학문 교육이 국내 타(경영)

학부 환경에서 도입되었을 때를 상정한 조건으로 실

험적 수업을 실시하였다. 즉, 대상과 범위를 경영학부 

학생들로 설정하였으며, 연구 방법으로는 창의디자인 

교육의 특성을 바탕으로 한 실험적 성격의 강의를 한 

학기동안 실시한 후, 일어난 효과와 학생들의 반응에 

대해서 만족도를 조사하였다. 

2. 이론적 배경 

 2.1. 타 학부에서의 창의디자인 교육 

창의디자인 교육(Creative Design Education)이란, 

기존의 세부 전공 중심의 교육에서 벗어나 경영/마

케팅 분야, 디자인, 공학/기술 분야, 인간심리와 조형, 

문화 등의 디자인과 관련된 분야를 종합적이고 창의

적인 커리큘럼과 형태로, 다양한 전공의 학생들이 모

여 팀을 이루어 프로젝트 위주로, 진행하는 학제간 

교육을 의미한다(Lee, S., 2012). 그 목적은 여러 학문 

간의 통섭과 협업을 통해 하나의 학문만으로는 가지

기 어려웠던 다각적인 안목과 새로운 아이디어를 확

보하고, 타 학문 분야에서도 이를 기초로 새로운 아

이디어 및 이론을 구축하는 것이다(Couturier & 

Dumas-Laverdiere, 2006). 이는 서로 다른 전공 분야

의 지식과 사고방식을 가지고 있는 개인들이 모여, 

공통의 목표를 가지고 과제의 문제를 해결해 나가는 

과정 중에 팀워크로 인한 협동심과 사교성, 사회성, 

발표력 등을 길러나가고, 협력하여 진행하는 가운데, 

전혀 예상치 못했던 창의적이고 새로운 아이디어, 컨

셉 도출이 가능하고, 이를 통해 기존의 틀에 박힌 사

고방식에서 벗어나 다양한 관점을 익힐 수 있으며, 

효율적인 프로세스를 습득할 수 있기 때문이다 

(Florida, 2003). 

다니엘 핑크(Pink, 2005)는 이러한 우뇌적 사고를 

중시하는 디자인과 예술을 기반으로 한 교육프로그램

이 21세기 창의사회에는 공과대학이나 경영대학에도 

필요하다고 하였다. Erich Jantsch(1970)는 학제 간 협
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력과 협업에 따른 체계를 6단계 (Disciplinarity, 

Multidisciplinarity, Plurdisciplinarity, 

Crossdisciplinarity, Interdisciplinarity, 

Transdisciplinarity)로 정의하였는데, 그 이론을 기반

으로 한다면, 창의 디자인 교육을 타(경영) 학부에서 

실시하는 것은 네 번째 단계인 Crossdisciplinarity에 

해당한다. Crossdisciplinarity란 특정한 한 학문의 컨

셉을 동등한 위계에 있는 다른 학문에(Lee, Cho, 

Hong, et al., 2013) 교육하여 특정 효과를 일으킬 수 

있음을 의미한다. 이 교육프로그램 설계의 궁극적인 

목표는 경영대 학생들이 디자인의 특성을 이해함으로

서 창조적, 사용자 중심의 가치를 경영의 자원으로 

활용할 수 있는 능력을 기르는데 교육의 목표를 두어

야 한다(Chang, 2010). 결과적으로 이러한 교육을 통

하여 진행되는 전 과정은 타 전공 학생들에게 큰 자

산이 되고, 졸업 후 산업체에 바로 적응 가능한 능력 

배양이 자연스럽게 이루어질 수 있다(Lee & 

Breitenberg, 2010; Mun, 2010). 다양한 전문 지식을 

동반한 창의적이고 전문적인 인재들이 늘어남으로써 

기업 입장에서도 즉시 활용 가능한 인재발굴이 가능

해지는 등 교육과 산업계간의 긴밀한 협력관계가 강

화되고, 국가적 입장에서도 경쟁력 확보에 큰 영향을 

끼칠 수 있다.

물론 현재 서울대, 연세대를 비롯한 국내 9개 대

학에서 한국디자인진흥원의 융합형디자인사업 참여에 

따른 과목들이 운영되고 있다. 그러나 이는 대부분이 

중장기적으로 운영되는 과정일 뿐만 아니라 많은 대

학의 학부수준에서 구현하기 어려운 최적의 환경에서 

선별된 소수의 인원을 대상으로 이루어지며, 또 상당

수의 프로그램이 그 대상을 대학원생으로 지정하고 

있다.

2.2. 국외 사례

학부 중심의 다학제적 교육을 디자인 중심으로 실

시하고 있는 선행연구를 살펴본 결과, 새로운 디자인

교육프로그램을 개발하여 세계의 디자인교육을 선도

하고 있는 교육프로그램과 대학들로는 핀란드의 알토

(Aalto)대학에서 운영하는 여러 특성화 프로그램 중 

하나인 IDBM(International Design Business 

Management) 프로그램, 네덜란드의 델프트(TU 

Delft)공대 디자인공학 학석사 과정(Industrial Design 

Engineering), 등이 대표적이다. 각 프로그램은 국가 

및 대학의 현실적 여건에 따라 조금씩 다른 유형의 

프로그램을 진화시켜 왔다. 각각의 특징으로서, 핀란

드의 IDBM 프로그램은 국가적 차원의 교육프로그램 

지원에 공학, 경영학, 디자인학의 적극적인 참여와 리

더십으로 진행된다. 목적은 디자인과 밀접한 연관성

을 맺고 있는 3개 분야의 전문가를 하나의 프로그램

으로 결합해 디자인 중심의 프로젝트에서 상호간의 

역할을 이해하고, 최종적으로 포괄적 디자인 관련 비

즈니스에서 능력을 발휘할 수 있는 국제적 인재를 육

성하는 것이다(Chang & Kim, 2010). 델프트 공대의 

다학적 체계는 혁신적 제품과 디자인의 창출에 최우

선 목표를 두고 디자인공학을 중심으로 재료학, 기계

공학 등이 밀착 지원되는 형태다(Lee, Cho, Hong, et 

al., 2013). IDE는 공과대학에 소속되어 있는 만큼 기

술과 디자인의 결합을 바탕으로 실제 디자인 관련 비

즈니스에서 경쟁력을 발휘할 수 있는 인재를 육성하

고 있다. 이 두 프로그램의 공통점은 주로 팀 단위로 

실제 프로젝트에 참여하는 것을 중시한다는 점이었

다. 이는 경험을 중심으로 활용 가능한 지식과 정보

를 획득함에 무게를 두는 수업 방식임을 알 수 있다.

3. 연구 방법

3.1. 대상 선정 및 방법

서울 소재의 중상위권대학교 경영학부에서 2013년 

1학기에 개설한 “디자인과 경영” 과목은 전 학년을 

대상으로 한 3학점짜리 수업으로 창의디자인 교육을 

목표로 계획하였다. 매 주 수요일에 3시간씩 A반(44

명)과 B반(70명), 총 114명의 학생들을 대상으로 수업

을 실시하였다. 참고로, 본 수업의 학생들 전공 분포

는 상경계열이 69%를 차지하고, 디자인 전공을 포함

한 예체능계열이 26%, 법학, 사회학 등의 전공을 포

함한 인문계열이 17%, 공학계열이 2%를 차지하였다. 

학년분포는 3학년이 과반수를 넘는 55%, 4학년이 

52%, 2학년이 5%, 1학년이 2%를 차지하였다. 각 반

의 학생들은 4~6명이 한 팀을 이루어 작업하였고 

(Deasy & Laswell, 1985), 수업을 듣는 인원만 다를 

뿐 수업 내용 등 나머지는 모두 최대한 동일한 조건 

하에 수업을 진행하였다.  

3.2. 수업방식 및 커리큘럼 내용

학생들의 새로운 아이디어 개발을 위한 타 학문 

영역에 대한 폭 넓은 교육의 일환으로(Wallas, 1926), 

다양한 예술가들과 디자이너들이 동시대에 행하고 있

는 창조적인 작품세계를 첫 번째 내용으로 다뤘다.  

우선적으로 강의자가 창조경제의 핵심 분야인 창조산

업(creative industry)과 공공디자인(public design 

theory), 기초적인 디자인 이론과 트렌드의 흐름전반
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에 대해 개괄적으로 강의하였다. 이후, 강의를 바탕으

로 하여 학생들 스스로가 창의성을 발현하여 팀 단위

로 새로운 프로젝트를 기획하고 수행하게끔 유도하였

다. 이는 선행연구에서 알 수 있듯이 팀 단위로 실제 

프로젝트에 참여시킴의 효율성을 중시하고자 하는 취

지였다. 최종 평가 역시 수업내용 전반에 대한 객·서

술형 암기식 시험평가가 아닌, 기한을 가지고 발전시

킨 팀 구성원의 새로운 아이디어를 전제로 하는 프로

젝트의 결과물이 100% 반영되게끔 하였다. 성과물에 

대한 평가는 발표 후 교육자의 코멘트와 더불어, 짧

게라도 다른 학생들과 함께 이야기를 나누고, 다른 

학생들의 피드백도 들을 수 있게 함으로써, 학생들의 

생각과 의견이 공유될 수 있도록 하였다. 

 좀 더 구체적인 강의 내용의 예를 들자면, 토니 

블레어 수상이 주창한 영국의 창조산업정책을 시작으

로, ‘어떻게 다양한 예술가과 디자이너들이 개인의 창

의성(기술, 재능)을 이용하여 지적재산권을 설정하고 

활용하여 부와 고용을 창출할 수 있었는가‘에 대한 

분석, 13개의 창조산업(광고, 건축, 미술품과 골동품, 

공예, 디자인, 패션, 영화 및 비디오, 양방향 오락 소

프트웨어, 음악, 공연예술, 출판, 소프트웨어 및 컴퓨

터 게임, 텔레비전 및 라디오)에 대한 자료화면과 설

명, 그리고 각국의 디자인 관련 공공기관들의 사회혁

신을 위한 전시와 교육 프로그램 사례 연구 분석, 디

자인을 활용한 도시재생(urban regeneration)이 시민

들의 감성에 미친 영향 등이 포함되었는데, 이를 통

해 전반적인 창조산업과 공공디자인의 선진 사례와 

동향을 담아내고자 하였다. 그 이후 이와 관련하여 

주어진 큰 범주 내에서, 각 팀들이 각자 주도적으로 

선정한 주제에 대해서 기획 중심의 중간/기말 프로

젝트를 수행하고 이를 프레젠테이션을 통해 발표하도

록 하였다. 큰 범주는 디자인상품 아이디어 기획, 사

회혁신을 위한 공공디자인 디자인 및 전시 기획으로 

설정하였다. 

한편, 참여수업의 효용성을 증진시키기 위해 ‘디자

인옥션’ 사례수업을 통해 세계시장에서 디자인작품들

의 경제적 가치가 얼마나 높이 평가되고 있는지를 알

려주고, 직접 학생들이 주체가 되어 가상 옥션 수업

을 실시하였다. 디자인옥션용 패들(paddle)과 의사봉

(hammer) 같은 교보재를 직접 활용하여, 실제 상황

에 대한 시뮬레이션의 역할과 효과를 중요하게 다뤘

다. 

또, 현직 대기업 디자인 분야에서 창의성과 디자

인 혁신 관련 사용자 실험 연구 분석 업무를 하는 연

구원을 초빙하여 수업 내부적으로 특강을 열기도 하

였다. 이는 취업 후 현장에서 다뤄지는 실무 내용을 

엿볼 수 있게 함이었다(Schön, 1983). 강의실이라는 

한정된 공간에서 이루어지는 수업을 벗어나기 위한 

노력의 일환으로는, 외부에서 진행되고 있는 디자인

을 소재로 다루는 전시를 방문하였다. 그곳에서 전시 

주최 측의 도움을 얻어 전문 도슨트로 부터 작품에 

대한 설명을 듣고, 이에 대한 생각과 의견을 서로 토

론 해보고 각자의 경험과 연관하여 재해석(Wang, 

2010)하고, 프로젝트로 기획해보는 시간을 가졌다. 

이처럼 전반적인 수업 커리큘럼은 현재 활발히 연

구되고 있는 다학제적 수업용 프로그램들을 국내 학

부 수준에서 실제적으로 적용이 가능할 수 있도록 최

대한 맞춘 동시에, 효과적으로 학생들의 호기심을 유

발하고 상상력을 자극할 수 있도록 구성되었다. 

방식 내용 형식 창의성 증진의 핵심근거

팀 
프로젝

트

중간/기말 팀 단위 
구성, 창의적 
프로젝트 활동

팀당
15분 
발표

팀 단위, 프로젝트 중심의 
교육. 복합적인 사회 
조직체의 기능 강조 

(Deasy & Laswell, 1985)

예술/

디자인 
이론

새로운 아이디어 
개발을 위한 

현대미술, 공공 
디자인 등 

타학문영역에 대한 
폭 넓은 교육

A4용
지 

1페이
지

창의적 아이디어 단계적 
개발 (Wallas, 1926)

가상 
디자인
옥션

학생이 진행하고 
주체가 된 

참여방식 가상 
디자인옥션 실시

교보재
(패들, 

해머)

활용

체험중심, 실제 상황에 
대한 시뮬레이션 역할 

(Simon, 2010)

실무자 
초빙

실제 창의력과 
혁신 연구 

분야에서 활동하는 
외부 강연자 섭외

대기업 
창의력

, 

혁신센
터 

특강

현장실무 엿보기,

이론중심의 학문적 수업과 
실무의 연결 (Schön, 1983)

디자인 
전시 
관람

<드림 
소사이어티>,

<여가의 재발견>,

<How to Make a 

Book with Steidl : 

슈타이들>

야외수
업, 

도슨트 
활용

현장학습, 경험 중심의 
교육 (Wang, 2010)

[표 1] 커리큘럼 내용구성(Curriculum Contents)

3.3 설문지 문항 작성 및 인터뷰

 수업결과에 대한 만족도를 분석 할 목적으로, 전

체 수업 커리큘럼 및 평가 종료 후, 학생들에게 의견

을 묻는 설문지법, 개별 인터뷰, 집중 인터뷰 방식으

로 자료를 수집하였다[표 2]. 
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18

21

6
11

가

나

다

라

마

15

26

3 21
가

나

다

라

마

조사방법 내용 비고

설문지법
(Survey)

설문조사 
서비스(서베이몽키)의 

도움을 받아 설문조사 실시

서베이몽키 
설문조사 
서비스

개별 집중 인터뷰
(In-depth 

Interview)

수업에 적극적으로 
참여했던 학생에게 개별 

인터뷰 요청
남녀 각 1명

FGI(포커스 그룹 
인터뷰)

수업에 적극적으로 
참여했던 팀을 대상으로 

그룹인터뷰 실시
B반 7조

[표 2]. 수용자 피드백 수집 방법(Student feedback 

collection methods)

의견 수집은 객관적이고 정확한 답변을 얻기 위하

여, 성적평가 및 모든 학기 일정이 종료된 후, 설문 

조사 전문 서비스 업체의 도움을 받아 진행하였다. 

익명이 보장된 설문 시스템을 바탕으로 설문지를 만

들고, 이메일과 휴대폰 문자 메시지를 통해 해당 수

업을 수강했던 모든 학생들에게 설문을 요청하였다. 

한편, 개별 인터뷰는 성실하게 수업에 참여한 학생들

을 선정하고 이들에게 직접 의견을 듣는 대신 반드시 

객관적으로 평가해 줄 것을 요청하였다. FGI(포커스 

그룹 인터뷰)도 개별인터뷰와 유사한 방식으로 열정

적으로 활동해 준 한 팀을 선정해 프로젝트 소감에 

대해 자유롭게 이야기 하도록 하고 대화 내용을 관찰

하였다.

4. 분석

4.1. 설문 결과

설문은 수업에 대한, 수강 전 기대와 수강 후 만

족도, 창의력 향상 여부, 그리고 수업을 통해 얻은 것

들에 대한 정보를 중심으로 이루어졌다. 수강을 신청

한 학생들의 가장 큰 동기는 디자인에 대한 흥미로 

나타났으며, 단순한 수업자체에 대한 흥미와 이질적

인 두 학문의 결합에 대한 호기심이 그 뒤를 이었다. 

한편 수강종료 후 학부생들의 수강 만족도는 [표 3]

과 같다. 

수업을 듣고 난 후, 수업에 대한 
귀하의 만족도는 어떠합니까?

%

가 매우 만족한다 38.3

나 만족한다 44.68

다 보통이다 12.77

라 불만족한다 2.13

마 매우 불만족한다 2.13

합계 100

[표 3]. 수강종료 후 만족도(Student satisfaction after 

semester ends)

응답자의 83%(소수점 이하 반올림)가 만족한다고 

응답하였다. 불만족 했다는 응답자는 전체의 4.3%에 

불과하였다.

귀하는 수업을 통해 타 학문분야에 
대한 흥미가 증진되었습니까?

%

가 아주 그렇다 31.91

나 그렇다 55.32

다 보통이다 6.38

라 아니다 4.26

마 전혀 아니다 2.13

합계 100

[표 4]. 타 분야에 대한 흥미 증진도(Interests 

increase on different major)

한편, 디자인경영 수업을 통해 타 분야 학문에 대

한 흥미도가 증가했다는 학생이 87%로 높게 나타났

다[표 4].

10

20

14

21
가

나

다

라

마
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귀하는 수업을 통해 자신의 제 
1전공을 바라보는 관점에 변화가 

있었다고 생각하십니까?

%

가 매우 그렇다 21.28

나 그렇다 42.55

다 보통이다 29.79

라 아니다 4.26

마 전혀 아니다 2.13

합계 100

[표 5]. 제1전공에 대한 관점의 변화(Perspective 

change on their major)

수업을 통해 자신의 제 1전공에 대한 새로운 관점

의 변화가 있었다는 학생도 64%로 과반수가 넘었다 

[표 5].

11

27

7
11

가

나

다

라

마

이 수업이 귀하의 창의력 증진에 
긍정적인 영향을 주었다고 

생각하십니까?

%

가 매우 그렇다 23.40

나 그렇다 57.45

다 보통이다 14.89

라 아니다 2.13

마 전혀 아니다 2.13

합계 100

[표 6]. 창의력 증진도(Correlation between this 

course and creativity)

또한, 81%의 학생들이 수업이 창의력 증진과 관

련이 있다고 생각했으며 [표 6], 이 이외에 수업을 통

해 학생들이 얻었다고 생각하는 것들에 대해서는 다

음 [표 7]과 같이 나타났다. 

귀하가 수업을 통해 얻었다고 
생각하는 항목들에 대해 

체크해주세요. (복수응답가능)

가 창의성 65.22

나 적극성 17.39

다 향후 적용성 47.83

라 팀 워크쉽 15.22

마 디자인 및 창조산업에 대한 흥미 13.48

바 프레젠테이션 자신감 13.04

사 체험교육의 효율성 15.22

아 타과생 친구 8.7

기타 기타 4.35

[표 7]. 수업을 통해 얻었다고 생각하는 항목(Things 

students thought they accomplished through the 

course) 

설문결과에서 볼 수 있듯이, 학생들이 본 수업을 

통해 가장 발전했다고 느낀 본인의 능력은 창의성으

로, 65%에 해당한다. 창의성 이외에도 수업을 통해 

디자인 및 창조산업에 대한 흥미를 느낀 학생들이 많

았다. 실무와 경험을 중시하는 디자인 교육답게 향후 

적용성을 얻었다고 응답한 학생 수도 많았다. 높은 

점수를 얻은 항목들은 앞서 조사했던 수업의 만족도

에도 큰 영향으로 작용했을 것으로 판단된다. 또한 

본 수업의 후속 수업이 다음 학기에 개설될 시, 수강 

의향을 물어보았을 때, 94%의 많은 학생들이 수강하

고 싶다고 응답했다.

4.2. 개별 집중 인터뷰 결과

홍길동 (가명, 경영학 3학년)

수강신청하게 된 계기 및 만족도

대화
요약

경영학을 공부하며 사회 속에서의 기업조직
의 합리적 선택과 자본주의적 이해관계를 공
부하며 예술 같은 분야에는 어두웠었다. 그
래서 낯선 분야에 대한 호기심이 생겼다. 수
업에는 대단히 만족한다. 예술분야가 다소 
낯설긴 했지만 디자인과 예술에 전문적인 지
식을 사전에 갖추지 않아도 들을 수 있는 흡
입력 있는 수업이었다. 내 전공과목인 경영
에 예술적 안목을 연계하면 더 가치 있다는 
생각이 들었다.  

수업을 들으며 느끼게 된 점

대화
요약

수업자체가 새로운 방향으로 사고를 시도해 
볼 수 있도록 많은 기회를 제공해 주었다고 
생각한다. 특히 팀 프로젝트와 강의를 통해 
많은 것을 생각해보고 배울 수 있었다. 중간
고사 프로젝트와 파이널 페이퍼를 통해 많은 
가슴 한편에 묻어두었던 아이디어들도 돌아
볼 수 있었다. 요즘 대세는 하이브리드인 것 
같다. 디자인 경영 수업을 배우며 그동안 배
웠던 전공의 폭을 더욱 확장시킬 수 있다는 
확신이 생겼다. 발표와 참여적 수업, 그리고 
학생 주도적인 팀 프로젝트는 여러 가지 생
각을 해 볼 수 있게 도와주고 앞으로의 진로
에 있어서도 더 넓은 선택지를 제공해 주었
다는 생각이 들었다. 

자유롭게 하고 싶은 말

대화
요약

수업을 듣고 융합적 학문의 메커니즘에 대해 
고민해 보면서 제 전공과 예술분야의 결합에 
대해 긍정적으로 생각해 볼 수 있었다. 앞으
로 이러한 수업이 더욱 많아졌으면 하는 바
람이다. 다른 분야의 관점에서 바라보는 경
험은 정말 흥미롭다. 내가 가진 한계를 깨닫
고 세상을 좀 더 다채롭게 보는데 큰 도움이 
되었다. 

[표 8]. 개별 집중 인터뷰(In-depth Interview)

인터뷰에 응해 준 학생들은 수업을 통해 창의성을 

기르고 사물을 바라보는 새로운 관점을 얻을 수 있었

다고 응답하였다. 

“이질적인 학문들이 융합된 이런 수업이 더 많이 
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생겼으면 하는 바람과 다른 분야의 관점에서 바라보

는 경험이 좋았으며, 이를 통해, 본인이 가진 한계를 

깨닫고, 세상을 좀 더 다채롭게 보는데 큰 도움이 되

었다”고 답하였다. 또한 “발표와 참여적 수업, 그리고 

학생 주도적인 팀 프로젝트를 통해 다양한 생각과 관

점을 가지게 되었으며, 앞으로의 진로에 있어서도 더 

넓은 선택지를 제공해주었다“고 답하였다. 

4.3. FGI 포커스 그룹 인터뷰 결과

FGI (Focus Group Interview: 포커스 그룹 인터

뷰)는 수업에 열심히 참여한 한 조 (팀 내 전공 구성: 

사회학 두 명, 중국학 한 명, 경영학 두 명)를 선정하

고 이들과 만나 수업 후기를 자유롭게 이야기 할 수 

있도록 하고 이를 관찰하였다. 

팀 프로젝트 성과물에 대한 자체 평가

대
화
요
약

우리는 팀 프로젝트로 서울시민을 위한 창의적
인 공공미술 프로젝트를 제안하였다. 팀 프로젝
트 주제선정은 팀원 회의를 통해 결정되었다. 

회의 과정에서 다른 주제에 대해 팀 프로젝트
를 해보고 싶다는 의사를 표현한 팀원도 있었
지만, 회의를 하면서 공공미술 제안으로 의견을 
수렴하였다. 우리는 수업을 통해 배웠던 내용들
을 참고하여 인사동에서 자연스럽게 삼청동으
로 발길을 옮길 수 있도록 하는 육교형 공공미
술을 안국동 사거리에 설치하자는 아이디어를 
제안했다. 이는 단순히 육교형 공공미술의 건립
을 제안하는 것에 더 나아가 인사동을 방문한 
서울시민과 관광객들의 관광루트를 재디자인 
해보자는 조금 더 거시적인 관점에서 진행되었
다. 프로젝트 결과물에 대해선 교수님이나 학생
들의 평가도 긍정적이었으며 우리 스스로도 만
족스러웠다.

팀 프로젝트를 하면서 느낀 점

대
화
요
약

우리는 팀 프로젝트 회의를 하기 위해 자주 만
나고 실제 인사동을 가서 300여장에 가까운 사
진을 찍기도 하였다. 그러면서 중간에 주제가 
바뀌기도 하였다. 사실 맨 처음 주제는 인사동
을 대표할 상징적인 공공미술을 세워보는 것이
었는데, 사진을 찍고 회의를 하면서, 주제가 인
사동과 삼청동을 이어주는 공공미술품을 설치
해보자는 것으로 변경됐다. 중국에서 유학 온 
팀원이 한국 관광객 입장으로서의 인사이트를 
제시해주어서 좋은 아이디어가 나올 수 있었던 
것 같다. 한편 그밖에 부수적인 요소들에 대해
선, 팀원들마다 서로 전공이 달라 자유롭게 이
야기하며 직접 인사동을 돌아다녔던 것이 창의
적 발상의 주요한 계기가 된 것 같다. 우리 스
스로 정한 주제에 따라 실제 프로젝트가 이루
어질 장소를 방문하고 우리 스스로의 생각을 
바탕으로 프로젝트를 진행해본 경험이 아주 좋
았던 것 같다.

앞으로의 태도

대
화
요
약

타과수업을 조금 들어보려고 서로의 전공과목 
중에서 괜찮았던 과목을 추천받았다. 물론 초반
에는 약간의 마찰과 난관이 있었지만, 타학과 
학생들과 함께 협업을 해 본다는 것 자체가 매
우 흥미롭고 재미있는 일이었다.

[표 9]. 포커스 그룹 대화 요약(FGI conversation 

summing-up)

팀 프로젝트로 진행하며, 학생들 간의 협동과정에

서 새로운 아이디어가 더 구체화됨과 동시에 발전할 

수 있으며, 팀 간 교류를 통해 새로운 시각과 통찰력

을 기르고, 직접 체험하고 경험해 나가면서 얻는 결

과물에 협업의 중요성도 느끼며, 흥미진진했다는 피

드백을 통해 창의디자인 교수법이 효과적이었음을 알 

수 있었다[표 9]. 

5. 결론 및 제언

본 연구에서는 창의디자인 교육의 플랫폼 개발에 

관한 기초연구로서, 특히 디자인 전공 학부생들이 아

닌 타(경영)학부 전공자들을 대상으로 기존 디자인 

수업 방법을 어떻게 효과적으로 적용할 수 있는지를 

실제 교육 사례를 통해 검증하였다. 즉, 창의성을 향

상시키기 위한 디자인을 기반으로 한 융·복합적 디자

인 교육방법을 제시하고 그 효용성을 검증하였다. 

그 구체적인 실현 방법으로는 국내 타(경영)학부 

환경에 도입되었을 때를 가정하고 창의 디자인 교수

법을 설계하였는데, 이 교수법의 특징은 크게 다섯 

가지로 요약할 수 있다. 첫째, 사회적 창의성을 위한 

팀워크 활동, 둘째, 정해진 범위 안에서의 스스로 주

제 선택 및 발표하기, 셋째, 실제 참여방식의 옥션 경

험하기, 넷째, 디자인 및 현대미술 전시 관람하기, 그

리고 다섯째, 디자인 실무자 초빙 특강이다. 연구자들

은 수업을 실시한 후 일어난 효과를 코딩 스킴에 기

초하여 분류, 관찰 및 인터뷰하고, 학생들의 반응에 

대한 만족도 조사를 실시하여 분석하였다.

연구 결과 비록 제한된 조건 하의 실험이었으나 

설문지, 인터뷰, 관찰 방법을 통해 창의 디자인 교육 

프로그램이 높은 만족도를 줄 수 있을 뿐만 아니라 

학생들의 창의성 증진에 크게 기여할 수 있다는 결론

을 얻을 수 있었다. 

전체적인 수업에 대한 만족도(83%), 타 분야에 대

한 흥미 증진도(87%), 제 1 전공에 대한 관점의 변화

(64%), 창의력 증진도(81%)의 모든 면에서 본 프로그

램 구성이 학생들의 창의성 증진에 크게 기여했다는 

긍정적인 결과를 얻었다. 동시에 앞으로 학부수준의 

창의디자인 교육이 더욱 확고히 자리 잡기 위해서는 

수강인원 및 강의실 여건 조성 등의 교육환경의 개선

과 동시에 강의자의 충분한 피드백 제공이 중요하다

는 부가적인 결과도 도출되었다.
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이렇듯 우리는 이번 연구를 통해서 디자인을 기반

으로 한 창의 디자인 교육 프로그램이 국내의 타(경

영)대학에서도 충분한 가치와 효과를 창출할 가능성

을 확인하였다. 구체적으로 학생들이 제시한 능력 중 

창의성 증진 가장 두드러진 것은, 디자인 교육이 창

의력과 연관성이 있음 뿐만 아니라 타 학문의 교육 

방식과 비교하여 보았을 때 비교적 새로운 방식임을 

입증해 준다. 또한 타 학문에 대한 흥미가 높아졌다

는 것과 자신의 학문에 대한 새로운 관점을 가졌다는 

것은 학문 간의 융합을 위해 필요한 상호 이해 능력

뿐만 아니라 자신의 영역에 대한 보다 뚜렷한 이해 

및 발전 가능성을 발견할 수 있게 되었음을 나타낸다

고 할 수 있다. 

결론적으로 보았을 때 창의 디자인 교육은 그 내

용 뿐만 아니라 교수 방법에 있어서 창의력 증진과 

융합적 마인드 형성에 매우 효과적이었으며, 타 학문 

분야의 학습 내용과 적절히 결합함으로써 근 미래의 

새로운 융합 교육 방식으로 정착될 큰 가능성을 지닌

다고 할 수 있다. 

이번 연구에서는 그 한계점과 몇 가지 아쉬웠던 

점이 존재하였다. 그 중 가장 큰 것은 학생들의 팀별 

및 개인별 성과물과 다양한 설문조사를 통해서 학생

들로부터 디자인 경영 수업에 대한 소감과 느낀 점에 

대한 이야기를 들을 수 있었으나, 학생의 창의력 능

력 향상과 관련한 객관적 데이터나 다양한 전공 학생

들 간에 시너지 효과에 대한 수치 측정 등, 수업과 

학생의 능력 향상에 대한 상관관계를 객관적으로 제

시하기에는 연구의 기간 및 방법이 부족했다는 것이

다. 

그러나 본 연구는 시스템의 설계에 목적을 둔 이

전 연구들에 비해 수용자 측면에서 다양한 교육 방식

의 효용성을 검증한 실증적 연구라는 데에 가장 큰 

의의를 지닌다. 학생들의 창의력을 증진시키고자 하

는 목적으로 디자인 이론을 기반으로 한 창의 디자인 

교육을 디자인 전공학부가 아닌 공과대학, 경영대학, 

미술대학 등의 타 학부에서도 채택하여 적용하는 것

이 학생들의 창의력 발전에 있어 많은 기여를 할 것

이라고 판단된다. 

본 연구 결과가 국내 현실에 맞는 적절한 다학제

적, 융·복합적, 창의적 교육의 발전에 밑거름이 될 수 

있을 것으로 기대한다.
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