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Abstract

This study examined the impact and level of variables(collaboration, convergence thinking, creativity 
problem solving) on the capstone design class. 540 students among engineering colleges in P, K, D and 
U were sampled. For the statistical analysis, analysis of covariance structure by AMOS 22.0 was applied 
and the difference between groups in capstone design class by SPSS was analyzed(independent sample 
t-est). Results from structural equation modeling analyses indicated that a conceptual model shows the 
following results. Firstly, on the basis of the conceptualized model, capstone design class effected to 
directly collaboration and capstone design class effected to indirectly convergence thinking and creative 
problem solving by collaboration. The Collaboration effected to directly convergence thinking and  
creative problem solving, collaboration effected to indirectly creative problem solving by convergence 
thinking. Secondly, the average of the experience group in capstone design class was statistically high in 
collaboration, convergence thinking and creative problem solving. 
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Ⅰ. 서 론

초연결 사회라고 언급되는 지능정보사회로 들

어서면서 인간의 삶은 큰 변화를 맞이하고 있으

며 그 대안으로서 창의융합인재 양성의 필요성이 

날로 증가추세에 있다. 이런 관점에서 창의융합

인재를 적절히 수급, 대처하는 일은 반드시 해결

해야 할 국가적 차원의 중대한 문제가 되었다

(Han, 2018; Lee et al., 2009). 이에 과학기술분야

에서는 창의적인 융합인재 확보를 위하여 

STEAM 교육을 시행하고 있으며, 대학에서는 창

의융합교육을 강화하고 있다. 이처럼 창의융합 

인재 육성을 위하여 다각적인 시도가 이루어지고 

있는데, 그 중 대표적인 시도가 캡스톤 디자인 

수업이다. 
캡스톤 디자인 수업은 학문분야별 습득한 지식

을 바탕으로 산업체에서 필요로 하는 제품을 설

계, 제작, 평가하는 것을 말하며 그 과정을 통하

여 창의성과 실무능력, 다학제적인 팀워크, 발표

능력, 리더의 역할을 수행할 수 있는 창의융합적 

사고를 반영한 실천적 방법으로 수용되고 있다

(Han, 2018).

https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.13000/JFMSE.2019.10.31.5.1276&domain=http://english.ksfme.or.kr/&uri_scheme=http:&cm_version=v1.5
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이러한 캡스톤 디자인 수업은 특히 공학계열 

학생들의 창의력 함양을 위하여 혁신적으로 활용

되고 있는 수업방법이다(Wang, 2019).
무엇보다 캡스톤 디자인 수업은 팀워크를 중심

으로 과제를 수행해야 하므로 협업이 이루어져야

하며, 협업을 통해 집단지성의 매개가 되는 융합

사고를 도출해내고, 이러한 융합사고를 토대로 

창의적 문제해결에 도달하게 된다(Kim, 2018; 
Park and Yang, 2014; Han, 2018).

최근에는 공학계열의 적용 범위를 넘어서 인문

사회계열까지 확산되고 있다. 이는 이론 중심의 

수업운영에서 실습과 체험을 강조하는 시대적 흐

름에 캡스톤 디자인 수업이 적절한 교수학습방법

으로 수용되고 있기 때문이다.
그러나 한편으로 캡스톤 디자인 수업에 대한 

비판적 관점도 없지 않다. 가장 대표적인 관점은 

캡스톤 디자인 수업과 창의적 활동간 관련성이 

낮다는 연구결과도 있다(Kim and Tae, 2018). 실

제로 캡스톤 디자인 수업의 학습성과는 캡스톤 

디자인 수업의 직접적인 영향보다 실무실습 중심

으로의 강화, 즉 학습방법의 본질적 변화에 기인

한다고 강조한다.
이처럼 캡스톤 디자인 수업은 창의성 함양을 

위한 실질적인 교수학습방식으로 수용되고 있다. 
그럼에도 불구하고 캡스톤 디자인 수업이 창의적 

결과에 미치는 과정과 결과에 대한 경험적 검토

가 필요하다고 생각한다.
4차 산업혁명은 ‘경계 없음의 시대’, 다시 말

해, ‘탈경계의 시대’로 미래사회를 변화시키고 있

다는 점에서 볼 때 단순히 창의적 과제를 수행하

기 보다는 협업에 의한 창의적 문제해결이 캡스

톤 디자인 수업으로 인하여 촉발되는 것인지, 또

한 직접적인 영향을 미치는지를 확인해 볼 필요

가 있다.
이런 시사점에 근거하여 본 연구는 캡스톤 디

자인 수업이 창의적 활동에 미치는 영향과 그 수

준에 대하여 구체적으로 알아보고자 한다.
본 연구의 목적을 위하여 설정한 연구문제는 

다음과 같다. 첫째, 캡스톤 다자인 수업에서 발생

되는 창의적 활동(협업, 융합사고, 창의적 문제해

결)은 어떤 관련성이 있는가? 둘째, 캡스톤 디자

인 수업 경험은 창의적 활동(협업, 융합사고, 창

의적 문제해결)의 수준을 향상시키는가? 등이다.

Ⅱ. 캡스톤 디자인 수업과 창의적 
활동간 구조모델

캡스톤 디자인 수업은 학부과정에서 배웠던 모

든 지식을 종합하여, 결과물을 제시하는 과목이

다. 즉 4년 동안 습득한 전공지식을 종합적으로 

활용하고 응용하여 직업 활동 등의 진로에 도움

이 될 수 있도록 디자인된 과목이라고 할 수 있

다(Lee et al., 2009). 
이러한 캡스톤 디자인 수업은 지식과 정보를 

습득하는 것 이외에, 산학협력을 통해 실제 현장

의 문제에 적용 및 응용하여 새로운 산출물을 만

들어내는 프로젝트 수행을 위주로 진행되고 있다

는 점에서 혁신적인 교수학습방법으로 제안되고 

있다(Moore and Fortenberry, 2004).
좀 더 구체적으로 살펴보면, 캡스톤 디자인 수

업의 창의적 활동에 관련된 첫 번째 변인은 협업

이다. 협업은 창의적 활동의 기본단위로 설명하

고 있는데, 선행조건(antecedents)➝과정단계

(process)➝결과단계(outcomes) 등의 세 단계를 통

해 서로 다른 능력과 지식을 지닌 다양한 사람들

이 별개의 지식을 조정하고 결합하는 것으로 주

어진 문제에 대하여 일반적 합의를 도출하는 것

이다(Bhavnani and Aldridge, 2000; Litzinger et al., 
2015; Park, 2014; Siau, 1995). 캡스톤 디자인 수

업에서 협력적 활동은 창의적 문제해결에 중요한 

핵심 키워드인 것이다.
Kim and Tae(2018)의 연구에 의하면, 캡스톤 

디자인 수업을 통해 한 학기 동안 다른 성향과 

능력을 가진 구성원들과 프로젝트를 진행하면서, 
학생들이 소통과 협업 그리고 이를 통해 산출물
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이 제작되는 과정을 긍정적으로 생각하고 있었으

며 관련 역량이 향상되었다고 한다.
캡스톤 디자인 수업의 창의적 활동에 관련된 

두 번째 변인은 융합사고이다. 융합사고는 다양

한 사고체계를 가진 구성원들이 협업을 통해 상

호교류하면서 교역지대에서 새로운 결합을 시도

하려는 혁신적인 사고체계이다(Park, 2016).
이러한 융합사고는 캡스톤 디자인 수업에서   

전공지식 활용 이외에 팀별로 확장 학습을 하는

데 있어서 성과가 크지 않았다고 한다(Kim and 
Tae, 2018). 그 이유는 팀과제를 명확히 이해하고 

아이디어를 발산하여 프로젝트를 기획 및 운영, 
결과를 보고하는 등의 활동에 시간을 더 많이 할

애하였기 때문이라고 한다. 이는 협업이 융합사

고에 직접적인 영향을 줄 수 있으나 융합사고가 

창의적 결과에 큰 영향력이 없다는 것을 의미하

기도 한다. 
캡스톤 디자인 수업의 창의적 활동에 관련된 

세 번째 변인은 창의적 문제해결이다(Park and 
Yang, 2015). 창의적 문제해결은 혁신적인 결과물

을 도출하기 위하여 본격적인 아이디어 제안, 창

의적 분위기, 모순극복 시도, 혁신으로의 도전 등 

일련의 혁신적인 문제해결 과정이 전개된다. 
캡스톤 디자인 수업 자체가 팀 빌딩을 통하여 

과제 수행을 한다는 점에서 볼 때, 창의적 활동

의 결과를 도출하는데 직접적인 영향을 미치는 

것으로 볼 수 있다. 이는 캡스톤 디자인 수업은 

학생들이 문제를 인지하고 이를 해결하기 위해서 

자율적인 태도로 최적의 방안을 찾아나가는 체험

활동으로 인지하고 있기 때문이다. 이러한 과정

이 창의적 문제해결을 증진할 수 있었다고 본다. 
이처럼 캡스톤 디자인 수업은 개인의 단일한 

능력으로 나타나는 것이 아니라 여러 사람들과 

자원의 상호 작용 및 통합의 결과로 발생되는 다

차원적인 것임을 강조한다(George, 2007; 
Marchewka, 2014). 즉 협업에 의하여 발생되는 융

합사고와 창의적 문제해결을 서로 간에 직접 혹

은 간접적으로 영향을 미치면서 긍정적인 결과를 

도출하는 것으로 볼 수 있다. 
이에 캡스톤 디자인 수업이 창의적 활동(협업, 

융합사고, 창의적 문제해결)과 어떤 관련성이 있

는지를 개념모델로 구성하여 도식화해 보면 [Fig. 
1]과 같다. 

[Fig. 1] A conceptual model for the structure of 
capstone design classes and creative 
activities

* Capstone = Capstone design Class, 
      Creativity = Creativity problem solving

Ⅲ. 연구 방법

1. 연구대상

본 연구는 캡스톤 디자인 수업 경험이 창의적 

활동(협업, 융합사고, 창의적 문제해결)에 미치는 

영향에 대한 연구를 하고자 하였다. 이를 위하여 

전국에 소재한 P, K, D, U대학의 3, 4학년 중 캡

스톤 디자인 교과에 참여경험이 있는 공과대학생 

298명, 캡스톤 디자인 교과에 참여 경험이 없는 

공과대학생 242명, 전체 540명을 대상으로 2018
년 10월에 자료를 수집하였다.  

2. 측정도구 

본 연구는 창의적 활동을 측정하기 위하여 그 

하위요인으로서 협업, 융합사고, 창의적 문제해결

을 각각 측정하였다.

가. 협업

협업은 지식융합의 기본 단위로서 서로 다른 

능력과 지식을 지닌 다양한 사람들이 별개의 지
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식을 조정하고 결합하려는 네 가지 단계를 측정

하기 위하여 Park(2014)이 델파이 연구를 통해 밝

힌 협업 척도를 사용하였다. 이 척도는 협업의 

과정 및 결정 절차인 선행조건(12문항), 협력문화

(16문항), 의사결정(12문항) 등을 측정하는 40문항

으로 구성되어있다. 본 연구에서 신뢰도를 알아

본 결과, 선행조건 .92, 협력문화 .91, 의사결정은 

.92로 각각 나타났으며, 전체 신뢰도는 .94로 나

타났다.

나. 융합사고

융합사고는 상이한 학문적 방식을 통합적으로 

추구하며 새로운 결합을 시도하려는 사고체계를 

측정하기 위하여 Park(2016)의 융합사고 척도를 

사용하였다. 이 척도는 통합적 사고, 직관적 사

고, 논리적 사고, 객관적 정보 활용, 주관적 사고 

등을 측정하는 40문항으로 구성되어 있다. 본 연

구에서 신뢰도를 알아본 결과, 통합적 사고 .92, 
직관적 사고 .90, 논리적 사고 .89, 객관적 정보 

활용 .88, 주관적 사고 .88로 각각 나타났으며, 전

체 신뢰도는 .91로 나타났다. 

다. 창의적 문제해결

창의적 문제해결은 지식융합의 결과로 나타나

는 결과 변인으로서 집단지성의 이론적 근거

(Siau, 1995)를 토대로 아이디어 제안(7문항), 혁신

으로의 도전(6문항), 모순극복의 시도(7문항), 창

의적 분위기(5문항) 등을 측정하는 25문항으로 

구성하였다. 본 연구에서 신뢰도를 알아본 결과, 
아이디어 제안 .90, 혁신으로의 도전 .91, 모순극

복의 시도 .90, 창의적 분위기 .88로 각각 나타났

으며, 전체 신뢰도는 .95로 나타났다.

3. 자료분석

본 연구에서 수집된 자료는 다음과 같은 방법

으로 분석하였다. 첫째, Amos 21.0을 활용하여 

구조방정식 분석을 통해 개념모형의 적합도 검증

을 하였다. 적합도와 관련하여 TLI와 CFI는 상대

적인 지수로 .90이상이며 모형의 적합도가 좋은 

것으로 해석하였다.

① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩  ⑪ ⑫

➀ Antecedents 1
➁ Collaborative .68 1
➂ Decision .62 .52 1
➃ Intergrative .45 .40 .70 1
➄ Intuitive .53 .52 .53 .50 1
➅ Objective .42 .42 .59 .65 .54 1
➆ Logical .46 .49 .62 .62 .54 .73 1
➇ Subjective .43 .43 .53 .52 .63 .59 .59 1
➈ Ideas .52 .42 .70 .68 .57 .50 .50 .50 1
➉ Innovations .59 .53 .66 .58 .60 .46 .48 .52 .65 1
⑪ Contradictions .57 .48 .77 .72 .55 .53 .57 .52 .75 .70 1
⑫ Atomsphere .54 .40 .76 .68 .51 .55 .55 .49 .74 .61 .74 1

M 50.90 64.09 43.74 39.82 49.65 39.85 36.80 30.08 25.71 18.95 25.56 25.56
SD 7.26 8.37 6.48 6.63 7.03 6.75 5.92 5.01 4.34 2.82 4.01 3.81

Skewness -.70 -.34 -.18 -.04 -.23 -.07 -.09 -.20 -.18 -.19 .03 -.10
Kurtosis 1.2 .52 .37 -.17 -.16 -.18 -.23 -.27 -.20 .70 -.27 .25

** p<.01  * p<.05

<Table 1> Distribution and correlation of the measured variables : N=540 
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이에 비하여 RMSEA는 절대적 적합지수로 .05
이하 또는 .06이하 일 때 좋은 적합도로 해석하

였고, .08이하이면 보통 적합도 .10이상이면 나쁜 

적합도로 판정하였다. 둘째, 캡스톤 디자인 수업 

경험에 따른 창의적 활동(협업, 융합사고, 창의적 

문제해결)의 집단 간 비교를 위하여 전체 총점과 

하위영역별 점수 평균을 구하고 t-test를 하였다. 

Ⅳ. 연구 결과

1. 기초분석

본 연구에서 사용한 측정변인들의 평균, 표준

편차, 왜도, 첨도 그리고 상관관계를 분석한 결과

는 <Table 1>과 같다. 측정변인에 대한 정규성의 

가정을 충족하는 지 알아보기 위하여 왜도와 첨

도를 살펴본 결과, 각 관측변인의 왜도 값은  

-.70에서 .03으로 나타났다. 첨도 값은 -.26에서 

.69로 나타났다. 그리고 모든 측정변인들 간에 유

의미한 상관이 있는 것으로 나타났다. 따라서 측

정변인들의 구조방정식 모형을 검증하는 것은 적

절하다고 볼 수 있다.

2. 구조분석

가. 구조모형 검증

[Fig. 2]와 같이 구조모형에 대한 적합도 지수

를 알아본 결과는 전반적으로 양호한 수준으로 

나타났다(<Table 2> 참조). 절대적합지수(χ², 
RMSEA, IFI), 중분적합지수(CFI, TLI), 간명적합

지수(PNFI, PCFI)를 검토해 본 결과, 구조모형의 

IFI, NFI가 모두 .90이상이며, RMSEA는 .07로 나

타났다. 그러므로 캡스톤 디자인 수업이 협업, 융

합사고, 창의적 문제해결에 영향을 미치는 개념

모델은 적합한 모형으로 채택할 수 있다. 

χ² χ²/df RMSEA CFI IFI NFI TLI df
547.48 8.83 .07 .91 .91 .90 .90 62

<Table 2> Goodness of fit of the concept model

[Fig. 2] Structural model between capstone design 
and creative activity

나. 최종모형의 경로계수와 매개효과

본 연구의 적합도 검증을 통해 구조모형을 대

상으로 경로 검증과 직접효과와 간접효과를 검증

하였다(최종모형의 경로계수 절대값 크기가 .10보

다 작으면 낮은 효과를 나타내고, .10과 .30사이

면 중간효과를, .30이상은 높은 효과를 나타내는 

것으로 볼 수 있음). 그 결과는 <Table 3>와 

<Table 4>에 각각 제시하였다. 

Path N.S. 
Coeffi.

S. 
Coeffi. S.E. C.R.

Capstone design →
Collaboration 2.55  .24** .47 5.42

Collaboration →
Convergence thinking .82  .86** .05 14.20

Convergence thinking →
Creativity problem solving .07  .17 .03 2.14

Collaboration →
Creativity problem solving .33  .80** .03 9.01

<Table 3> Path Coefficients of the Final Model 

먼저, 경로계수를 살펴본 결과(<Table 3> 참

조),  모든 경로는 .01수준에서 유의한 것으로 나

타났다. 캡스톤 디자인 수업이 협업으로 가는 경

로, 협업이 융합사고로 가는 경로, 협업이 창의적 

문제해결로 가는 경로, 협업이 융합사고를 매개하

여 창의적 문제해결로 가는 경로 모두가 유의미

하게 나타났다. 그러나 융합사고가 창의적 문제해

결로 가는 경로는 유의미하게 나타나지 않았다.
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Path Direct
Effect

Indirect 
Effect

Total
Effect

Capstone design →
Collaboration .24 .24

Capstone design →
Convergence thinking .21 .21

Capstone design →
Creativity problem solving .23 .23

Collaboration →
Convergence thinking .86 .86

Collaboration →
Creativity problem solving .80 .14 .94

Convergence thinking →
Creativity problem solving .17 .17

<Table 4> Effect Analysis of the Final Model 

다음으로, 영향력의 크기를 보다 자세히 알아

보기 위해서 최종경로의 직접 효과(Direct Effect), 
간접 효과(Indirect Effect)를 알아보았다. 그 결과

(<Table 4> 참조), 캡스톤 디자인 수업이 협업으

로 가는 경로에서 직접효과는 .24로 나타났다. 그

리고 캡스톤 디자인 수업이 협업을 매개하여 융

합사고에 .21의 간접효과, 창의적 문제해결에 .23
의 간접효과를 미치는 것으로 나타났다. 

그리고 협업이 융합사고로 가는 경로에서 직접

효과는 .86으로 나타났다. 또한 협업이 창의적 문

제해결로 가는 경로에서 직접효과는 .80으로 나

타났고, 융합사고를 매개하여 .14의 간접효과를 

미치어 전체효과는 .94로 나타났다. 그리고 융합

사고는 창의적 문제해결에 .17의 직접효과를 미

치는 것으로 나타났다. 
이상의 연구결과를 통해, 캡스톤 디자인 수업

은 협업에 직접적인 영향을 미치는 변인임을 알 

수 있다. 그리고 협업을 매개로 하여 융합사고, 
창의적 문제해결에 간접적인 영향을 미치는 변인

임을 알 수 있다.

3. 캡스톤 디자인 수업 집단에 따른 창의적 
활동의 평균 차이검증

캡스톤 디자인 수업 경험이 창의적 활동(협업, 
융합사고, 창의적 문제해결)의 수준을 향상시키는

가를 알아보기 위하여 캡스톤 디자인 수업 경험 

유무에 따른 집단을 나누고 협업, 융합사고, 창의

적 문제해결의 총점과 평균점수의 차이를 분석한 

결과는 다음과 같다.

가. 협업

캡스톤 디자인 수업 경험에 따른 집단 간 협업

을 비교한 결과는 <Table 5>와 같다. <Table 5>에 

의하면, 캡스톤 디자인 수업 경험에 따라 통계적

으로 유의한 차이가 나타났다. 캡스톤 디자인 수

업 유경험 집단의 평균(162.54)이 캡스톤 디자인 

수업 무경험 집단의 평균(154.07)보다 높게 나타

났다. 이는 캡스톤 디자인 수업 유경험 집단이 

선행조건, 협력문화, 의사결정 등을 포함하고 있

는 협업이 더 잘 된다는 의미이다. 

Group N M SD F

Collaboration
A 242 154.07 20.98 15.60**
B 298 162.54 16.43

Antecedents
A 242 49.64 7.73 8.37**
B 298 51.93 6.69

Cooperation
culture

A 242 62.47 9.19 9.37**
B 298 65.40 7.40

Decision
A 242 41.94 7.10 20.70**
B 298 45.21 5.53

A : Unparticipation group B : Participation group

<Table 5> Average comparison between two groups 
for collaboration 

나. 융합사고

캡스톤 디자인 수업 경험에 따른 집단 간 융합

사고를 비교한 결과는 <Table 6>과 같다. <Table 
6>에 의하면, 캡스톤 디자인 수업 경험에 따라 

통계적으로 유의한 차이가 나타났다. 캡스톤 디

자인 수업 유경험 집단의 평균(200.32)이 캡스톤 

디자인 수업 무경험 집단의 평균(191.17)보다 높

게 나타났다. 이는 캡스톤 디자인 수업 유경험이 

집단이  교역지대에서 통합적 사고, 직관적 사고, 
논리적 사고, 주관적 사고, 객관적 활용 등을 포

함하고 있는 융합사고가 더 잘 된다는 의미이다. 
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Group N M SD F
Convergence

thinking
A 242 191.17 26.48 2.88
B 298 200.32 24.53

Integrated
thinking

A 242 38.73 6.94 4.61**
B 298 40.70 6.24

Intuitive
thinking

A 242 48.91 7.16 .67
B 298 50.26 6.87

Objective
utilization

A 242 38.98 6.90 1.36
B 298 40.55 6.56

Logical
thinking

A 242 35.27 6.30 10.01**
B 298 38.03 5.28

Subjective
thinking

A 242 29.26 4.92 .08
B 298 30.75 4.99

A : Unparticipation group B : Participation group

<Table 6> Mean comparison between two groups 
for fusion accident

다. 창의적 문제해결

캡스톤 디자인 수업 경험에 따른 집단 간 창의

적 문제해결을 비교한 결과는 <Table 7>과 같다.

Group N M SD F
Creativity
problem 
solving

A 242 89.34 13.86 4.21*

B 298 94.35 12.38

Suggest Ideas
A 242 24.89 4.46 2.03
B 298 26.37 4.12

Challenges to
Innovation

A 242 21.19 4.02 4.17*
B 298 22.43 3.55

Overcome
contradiction

A 242 24.71 4.09 2.49
B 298 26.25 3.80

Creative
atmosphere

A 242 18.54 3.07 9.08**
B 298 19.28 2.55

A : Unparticipation group B : Participation group

<Table 7> Creative problem solving Average 
comparison between two groups 

<Table 7>에 의하면, 캡스톤 디자인 수업 경험

에 따라 통계적으로 유의한 차이가 나타났다. 캡

스톤 디자인 수업 유경험 집단의 평균(94.35)이 

캡스톤 디자인 수업 무경험 집단의 평균(89.34)보
다 높게 나타났다. 이는 캡스톤 디자인 수업 유

경험 집단이 아이디어 제안, 혁신에의 도전, 모순

극복의 시도, 창의적 분위기 등을 포함하고 있는 

창의적 문제해결이 더 잘 된다는 의미이다. 

Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구는 캡스톤 디자인 수업이 창의적 활동

(협업, 융합사고, 창의적 문제해결)에 미치는 영

향과 그 수준을 알아보고자 하였다. 이에 본 연

구의 결론은 다음과 같다. 
첫째, 캡스톤 디자인 수업에서 발생되는 창의

적 활동(협업, 융합사고, 창의적 문제해결)의 구

조적 관계를 검증한 결과, 구조모형의 적합도 지

수는 전반적으로 양호하게 나타났다. 이에 적합

도 검증을 통해 경로 검증 및 직접효과와 간접효

과를 검증한 결과, 모든 경로는 .01수준에서 유의

한 것으로 나타났다. 구체적으로 보면, 캡스톤 디

자인 수업이 협업으로 가는 경로, 협업을 매개하

여 융합사고로 가는 경로, 협업을 매개하여 창의

적 문제해결로 가는 경로 모두가 유의미하게 나

타났다. 그러나 협업과 융합사고를 매개하여 창

의적 문제해결로 가는 경로는 유의미하게 나타나

지 않았다.
이러한 결과는 캡스톤 디자인 수업에서 협력적 

활동 및 창의적 사고, 새로운 가치로 구성된 창

의적 문제해결 등이 중요한 핵심 키워드로 자리 

잡고 있다는 Moore and Fortenberry(2004) 등의 연

구결과를 지지하는 것이다. 그러나 한편으로 융

합사고가 매개하여 미치는 영향력은 통계적으로 

유의미하지 않아서 캡스톤 디자인 수업이 창의융

합인재 양성에 최적합한 방법으로 볼 수 없는 일

부 연구결과(Kim and Tae, 2018)를 지지하는 측

면도 있다. 이는 캡스톤 디자인 수업에 있어서 

과제 수행에 몰입한 탓에 실제로 팀구성원간 융

합사고는 충분히 이루어지지 않았다는 연구결과

를 지지하는 것이다. 그러므로 캡스톤 디자인 수

업의 적합성을 무조건 일반화하기 보다는 수업설

계부터 팀구성원간 상호교류에 의한 혁신적 사고

가 도출될 수 있도록 안내되어야 함을 시사해준
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다.
둘째, 캡스톤 디자인 수업 경험이 창의적 활동

(협업, 융합사고, 창의적 문제해결)의 수준을 향

상시키는가를 알아보기 위하여 캡스톤 디자인 수

업 경험 유무에 따른 집단을 나누고 협업, 융합

사고, 창의적 문제해결의 총점과 평균점수의 차

이를 분석하였다. 먼저, 협업의 수준을 집단 간 

비교한 결과, 캡스톤 디자인 수업 유경험 집단이 

캡스톤 디자인 수업 무경험 집단보다 그 평균 점

수가 높게 나타났다. 다음으로 융합사고의 수준

을 집단 간 비교한 결과, 캡스톤 디자인 수업 유

경험 집단이 캡스톤 디자인 수업 무경험 집단보

다 그 평균 점수가 높게 나타났다. 그리고 창의

적 문제해결의 수준을 집단 간 비교한 결과, 캡

스톤 디자인 수업 유경험 집단이 캡스톤 디자인 

수업 무경험 집단보다 그 평균 점수가 높게 나타

났다.
이러한 결과는 캡스톤 디자인 수업 자체가 팀

과제 수행을 위하여 기본적으로 협업이 이루어져

야 하며, 협업을 통해 다양한 관점에서의 사고들

이 교역지대에서 폭발적으로 나타나게 되는데, 
이른바 융합사고가 발생한다. 이러한 융합사고가 

혁신적인 창의적 문제해결을 쉽사리 이끌어낸다

는 점에서 Park(2016), Litzinger et al.(2015) 등의 

연구결과를 지지하는 것이다. 
이상과 같은 본 연구의 결론을 토대로 제언을 

하면 다음과 같다.
첫째, 캡스톤 디자인 수업은 창의적 활동에 혁

신적인 교수학습방법이라는 것을 알 수 있다. 그

러나 일부 팀빌딩에 의한 융합사고는 창의적 활

동에 그 관련성이 낮으므로 추후 연구를 통해 면

밀한 분석이 필요하다. 캡스톤 디자인 수업의 설

계를 한다면, 수업의 목적, 학습의 준비도, 학생

의 참여 의지 등을 신중하게 고려해야 할 것이

다. 더 나아가 팀빌딩에 의한 혁신적인 집단지성

이 발현되도록 하는 과정적 측면을 신중하게 고

려하여 수업설계를 한다면, 캡스톤 디자인 수업

의 학습 성과를 더 긍정적으로 기대해볼 수 있을 

것 같다.
둘째, 캡스톤 디자인 수업은 팀빌딩에 의하여 

과제를 수행한다는 점에서 충분한 정보교류 및 

소통이 이루어질 때 더 혁신적인 문제해결이 된

다. 그러므로 교수자는 협업, 융합사고, 창의적 

문제해결 등 단계마다 민주적 안내자로서의 역할 

수행이 요구된다고 볼 수 있다. 
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