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< ABSTRACT >

The purpose of this study was to identify the effect of the 'Creative Problem Solving Team 

Project(CPSTP)' on creativity and to measure the class satisfaction of elementary school students. 

For this study, two classes of 6th graders of D elementary school in Seoul were selected. The 

CPSTP program was modified first based on the theme of imprompt projects composed of 8 

sessions for the 'Creativity Championship Competition for Korea Students', which is one of 

representative creativity competitions in Korea. The experimental group had been applied with the 

CPSTP programme, while the controled group had the general creative activity programme for 

comparative experimental study. The experiment had been conducted from the end of March to 

8th of May, 2015 during 6 weeks. The results shows as follows. First, it is statistically affirmed 

that CPSTP is the effective program to increase/improve the creativity of elementary students. 

There were significant influences on the creative capacity and sub-factors of creativity such as 

fluency, originality, imagination, sensitivity of thought, and elaborateness. Second, it is evidently 

identified that students participated in creative problem solving team project program had such 

high level of class satisfaction. Various CPSTP activities had positive effect to raise the level of 

class satisfaction especially on diverse idea discussion. 
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< 요 약 >

본 연구의 목적은 창의적 문제해결 팀 프로젝트가 초등학교 학생들의 창의성과 수업만족도 향상

에 효과적인지를 분석하는 것이다. 이를 위하여, 일반 초등학교 6학년 중 두 학급을 선정하여 실험

연구로 진행하였다. 실험집단에는 창의적 문제해결 팀 프로젝트(CPSTP) 프로그램을 8차시에 걸쳐 

실시하였고, 통제집단에는 학교에서 실시하는 창의적 체험활동 수업이 진행되었다. 동질성 확인과 

실험효과 검증을 위하여 사전, 사후검사로 초등학생용 통합창의성 검사(이경화, 2015)를 적용하였

다. 연구결과는 다음과 같았다. 첫째, CPSTP 프로그램은 초등학생들의 창의성 향상에 효과가 있음

이 확인되었다. 창의적 능력과 그 하위변인(상상력, 정교성, 독창성, 사고의 민감성, 유창성)에서 통

계적으로 유의한 영향(p<.05)을 보였다. 둘째, CPSTP 프로그램에 참여한 학생들은 높은 수업만족도

를 나타내었다. CPSTP 프로그램에서 제시한 문제를 해결하기 위한 활동인,  문제해결을 위한 시간 

관리, 의사소통, 다양한 아이디어 협의 등이 수업의 만족도를 높이는데 긍정적인 영향을 미쳤다고 

볼 수 있다. 이 연구에서 확인된 것과 같이 CPSTP 프로그램은 초등학생들의 창의성 향상에 효과가 

있으며, 미래사회에 중심이 될 초등학교 학생들의 창의력 함양을 위한 교육 자료로 활용 가능한 차

별화된 창의성 교육프로그램이라고 할 수 있겠다. 

주요어 : 창의적 문제해결 팀 프로젝트(CPSTP), 창의성, 창의적 문제해결력, 수업만족도
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Ⅰ. 서론 

현대는 산업화, 정보화 사회에서 창의성과 집단지성을 바탕으로 경제적 부가가치를 창출

하는 창조경제사회로 전환되고 있으며, 누구나 자유로운 이용과 배포가 가능한 기술이나 정

보를 공개할 수 있다는 생각이 확산되면서 협동지성(synergistic intelligence) 사회, 즉 협력

과 나눔을 기반으로 하는 사회로 변화되고 있다(박영숙, Glenn, & Gordon, 2011). 이러한 급

속한 미래 사회의 변화에 대응하기 위해서는 다양한 분야의 정보를 효율적으로 분석, 관리

하여 새로운 가치를 부여할 수 있는‘융합형 사고’가 필요하며, 타 분야 사람들과의 상호

작용 속에서 독창적인 아이디어를 창조할 수 있는‘협업형 인재’가 요구된다. 

이와 같은 사회적 현상과 관련하여 OECD(2005)는 정서지능을 중시하는 쪽으로 기업 경제

가 바뀌고 있기 때문에 타인과의 소통을 통해 원만한 인간관계를 유지하고, 갈등을 효과적

으로 관리하고 조절하는 역량이 개인에게 요구된다고 하였다. 복잡하고 다변화되어 가는 사

회 환경 변화에 대응하기 위해서는 창의성, 비판적 사고능력, 의사소통, 문제해결능력, 협력 

등 역량이 필요하다(Partnership for 21st Century Skills, 2009).

최근 우리나라도 개방, 공유, 소통, 협력의 키워드를 바탕으로 정부3.0이라는 새로운 정부 

운영 패러다임을 제시하였는데(안전행정부, 2013), 현대사회에서 하나의 조직이 발전하고 보

다 긍정적인 방향으로 성장하기 위해서는 다른 조직과의 소통, 협력은 필수적인 요소이기 

때문이다. 한국교육과정평가원은 학교 교육과정에서 다루어야할 핵심역량으로 자기관리능

력, 의사소통능력, 시민의식, 대인관계능력, 문제해결력, 정보처리 및 활용능력, 창의적 사고

능력을 제시하며, 학교 교육을 통해서 창의적인 사고력과 인성을 갖춘 인재를 양성해야 된

다는 교육과정 속에서의 핵심역량 함양을 강조했다(한국교육과정평가원, 2013). 미래의 학교

교육에서 강조해야 할 창의성의 본질은‘개별적 독특성’이라기보다는‘집단적 차원의 창

의성(collective creativity)’이며 21세기 학습자의 핵심역량은 협력적 학습을 통해 창의적 

지식이 창조될 수 있다(이지연, 2013). 그리고 이경화, 최유현, 황선욱(2011)의 연구에서는 팀 

프로젝트 중심의 창의적 문제해결력에 대한 개념 정립과 팀 프로젝트 활용 교수-학습법을 

고안하여 효율적인 창의적 체험활동 방안을 제안 했다. 

특허청은 학생들의 창의성과 창의적 문제해결력을 함양하는 것의 중요성을 인식하고 

2002년부터 학생들의 문제해결력, 협동정신, 도전정신, 창의성 등의 핵심역량 함양을 목적으

로 하는 대한민국 학생창의력 챔피언대회를 주최하고 있다. 팀 프로젝트 기반의 문제해결 

능력을 평가하는 이 대회는 집단지성을 통한 창의적 사고능력, 문제해결력, 협동력 등 미래

인재에게 요구되는 핵심역량 함량을 중요 목표로 삼고 있다. 이처럼 대외적으로 학교교육에
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서 요구되는 창의적 문제해결 프로그램들이 개발되어 왔고, 집단지성을 통한 창의적인 사고

력 증진을 위한 창의력 관련 대회가 개최되고 있음은 창의성과 창의적 문제해결력 등의 창

의역량을 조기에서부터 체계적으로 길러야할 필요성에 근거한 것이다.

팀 프로젝트 중심 창의력 문제해결력 프로그램이 학생들의 창의력 신장에 긍정적인 영향

을 미치며, 팀 기반 창의활동이 초등학생의 창의성 향상에 효과적이라는 점은 많은 연구에

서 증명되어 왔다(이경화, 박춘성, 2013; 이명숙, 전명남, 허유, 2013). 팀 프로젝트 기반 학습

을 연구한 이한빛, 권성호(2013), 권은미(2010)의 연구에서도 팀 활동 중심의 협동학습은 프

로젝트의 높은 완성도를 얻을 수 있다고 보고하였다. 또한 김민지(2013), 진영훈, 손정우

(2011)의 연구에서도 팀 프로젝트 활동의 긍정적인 측면을 강조했다. 이와 같이 많은 연구자

들을 통해서 팀 프로젝트 기반의 학습은 학생들에게 긍정적인 결과를 도출하고 있다. 그런

데 지금까지 진행된 연구들을 살펴보면, 중등에 비해 초등학교 학생을 대상으로 한 팀 프로

젝트 기반 창의적 문제해결에 관한 연구가 많지 않았다. 

배지은(2011)은 창의력 대회에 출제된 팀 프로젝트 기반의 대회 문제를 재구성 하거나 기

존 발명수업 내용을 창의력 대회 즉석과제 형식으로 재구성하여 학생들의 창의성과 과학적 

태도에 미치는 영향을 연구한 결과, 과학적 태도에 긍정적인 영향을 주었으며, 협동성과 창

의성 향상에 효과가 있음을 확인하였다. 문현정(2013)은 창의력대회 문제 등을 재구성하여 

창의적 인성 향상에 효과가 있는지에 대한 연구에서 초등학교 발명영재의 창의적 인성 향상

에 효과가 있었으며, 상상력과 모험심 향상에 영향을 미친다고 하였고, 아울러 대회문제를 그

대로 적용하는 것보다는 학교 현장에 맞도록 적절하게 재구성할 필요가 있다고 제시하였다. 

따라서 본 연구에서는 창의력챔피언대회 문제를 발명수업이나 창의적 체험활동 수업에 

활용하기 위해서는 대회문제를 재구성할 필요가 있다고 보아, 창의적 문제해결 팀 프로젝트

(Creative Problem Solving Team Project, CPSTP) 프로그램을 개발하여 학교 현장에 적용한 

후 초등학교 학생들의 창의성과 수업만족도 향상에 효과가 있는지를 확인하였다. 본 연구에

서 적용된 CPSTP 프로그램의 효과가 입증된다면, 미래사회의 중심이 될 초등학교 학생들의 

창의력 향상을 위한 교육 자료로 활용이 가능할 것이며, 차별화된 창의성 교육 프로그램으

로 지원될 수 있을 것이다.

본 연구목적의 달성을 위하여 설정한 연구문제는 다음과 같다. 

연구문제 1. 창의적 문제해결 팀 프로젝트(CPSTP)는 초등학교 학생들의 창의성 향상에 효

과가 있는가?

연구문제 2. 창의적 문제해결 팀 프로젝트(CPSTP)는 초등학교 학생들의 수업만족도 향상에 

효과가 있는가?
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II. 이론적 배경

1. 창의성과 창의성 신장 수업

창의성은 1950년대 후반부터 지금까지 수많은 논의와 연구가 진행되어 왔다. 그리고 창의

성에 대한 개념 또한 여러 영역과 분야에서 다양하게 정 의되어 왔다. 그러나 가장 공통적인 

것은 새롭고, 독창적이고, 적절한 산물이나 아이디어를 만들어내는 능력이라고 할 수 있다

(이경화, 유경훈, 2010). 

국내외 창의성 연구(이경화, 2003; 이경화, 태진미, 2013; Amabile, 1989; Csiksentmihalyi, 

1989; Sternberg & Lubart, 1996)를 살펴보면, 창의성에는 인지, 정의, 환경적 요인과 같은 요

소들이 복합적으로 작용하여 단편적인 접근법이 아닌 통합적 접근법으로 창의성을 이해해

야 한다는 주장이 가장 많다(이경화, 2014). 최근에는 창의성을 개별적 접근보다는 여러 가

지 요소로 이루어진 통합체로 보고, 인지와 정의적 측면, 그리고 환경적인 요소의 통합으로 

보려는 의견도 제시되고 있다(이경화, 유경훈, 2014). 

이경화(2002)는 통합적으로 창의성을 측정하기 위한 개념모형으로 ‘Volcano Model’을 

고안하였다. 이 모형에서 설명하는 것은 ‘창의적 산출을 얻기 위해서는 각 개인의 개인적 

환경(유전ㆍ가정환경 요인)이 잠재적 기초가 되어 발달된 창의적 능력(지능ㆍ사고력ㆍ지각)

과 창의적 성격(성격ㆍ동기)이 상호작용하면서 각 과제영역(문학ㆍ예술ㆍ수학ㆍ과학ㆍ정보

통신)에 따라 다양한 창의성을 나타낸다. 또한 창의성이 발현되는 사회 문화적 환경은 창의

적 산물의 생산과 창의성의 지속에 있어서 중요하다.’라는 점도 강조했다(이경화, 2002).

본 연구에서는 선행연구를 기반으로 하여 창의성의 개념을 창의적 능력과 창의적인 성격

이 통합된 것으로 정의하고자 한다. 그리고 창의적 능력을 구성하는 하위요인으로 유창성, 

독창성, 융통성, 민감성, 정교성, 집중력, 논리적 사고력 등이 있다(이경화 외, 2014). 일반적

으로 창의적인 사고를 할 수 있는 힘을 가졌다고 해서 창의적인 사고를 잘 한다는 보장은 

없으며, 창의성의 형태와 창의적인 사람의 유형은 매우 다양하기 때문에 창의적인 사람의 

성격 특성을 일반화 하기란 쉽지 않다(이경화 외, 2014). 창의적인 사람의 특성, 즉 창의적 

성격은 호기심, 탐구심, 자발성, 자신감, 개방성, 독립성, 과제집착력 등의 하위요인으로 구

성되어 있다(이경화 외, 2014). 창의적인 사람이 갖추고 있는 창의적 성격은 끊임없이 주변 

사물에 대한 호기심을 가지고 알고자 하며, 탐구하는 태도, 문제 상황에서 갖는 자기 신뢰

감, 문제 상황에 적극적으로 대처하고 자신의 내적 동기에 의해 필요한 아이디어를 산출하

려는 경향이 있으며, 다양한 정보를 수집하여 문제를 해결하고자 하는 특성을 가지고 있다
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(이경화 외, 2014).

최근 기업에서 창의성을 신장시키기 위한 교육이 활발히 이루어지고 있지만, 중요한 것은 

학교교육을 통해 체계적으로 창의성을 신장시켜 나가야 한다는 것이다. 창의성 신장 수업을 

학교의 교육과정과 무관하게 진행하기 보다는 교과교육과 더불어 창의성을 신장시킬 수 있

도록 하는 교수-학습방법에 초점을 두어야 한다. 창의성 계발의 문제는 중요한 교육의 기능

이며, 학교교육을 통해서 길러질 수 있는 특성이다(이경화 외, 2014). 이에 창의성을 신장시

킬 수 있는 다양한 원리와 방법들을 개발하고 그 타당성을 검증하였다(최병연, 강봉남, 

2010). 

창의성 신장과 관련한 선행연구를 살펴보면 김숙이, 신임숙, 김일력, 남궁정(2010)는 교과

융합이 창의적인 학습 성과에 긍정적인 영향을 미친다는 것을 확인하였고, 차용선, 박윤미

(2010)는 CPS 과정에 기초한 창의성 신장 프로그램 제안 연구에서 창의성의 구성 요소인 감

수성과 유창성, 융통성 등에서 긍정적인 영향을 미친다고 확인하였다. 창의성 신장 수업에

는 학습 상황에 따른 다양한 사고기법 활용이 요구되며, 상황에 맞게 적절한 사고기법을 활

용할 수 있어야 한다. 창의성 증진을 위한 교육을 실시하기 위해서는 학습자가 창의적인 사

고를 위한 전략을 활용할 수 있도록 교수자의 지도가 필요하며(한순미, 김선, 박숙희, 이경
화, 성은현, 2005) 연습과 훈련을 통해 창의성을 신장시키는 것은 보편적이고 타당하며, 창

의적으로 생각하기 위해서 창의적 사고기법이 무엇인지 알고, 그 방법을 상황에 맞춰 적절

하게 적용할 수 있어야 된다고 하였다(이경화 외, 2014). 수업 상황에 맞는 적절한 사고기법 

적용은 학습자로 하여금 새로운 아이디어나 창의적인 사고를 창출할 수 있는 능력을 길러준

다는 측면에서 유용하다고 할 것이다(이동원, 2009).

2. 팀 프로젝트와 창의적 문제해결

팀이란 팀 내부에서 공동의 비전과 책임을 가지고 업무를 수행하는 상호의존적이며 팀 외

부의 인정을 받는 개인의 집단이다(김민지, 2013). 프로젝트란 특정한 주제를 한 명 또는 그 

이상의 학습자가 책임을 지고 심층적으로 연구하는 활동이다(이미영, 민수홍, 조동섭, 2003). 

팀 프로젝트는 집단지성을 통해 특정한 주제나 주어진 문제에 대하여 책임감과 공동의 목표

를 프로젝트를 수행하거나 연구하는 과정이라고 정의 내릴 수 있다. 

이미영 외(2003)는 팀 프로젝트 활동의 교육적 유용성 대하여 첫째로 학습자의 내적동기

를 유발시킴으로써 후속 학습에 대한 의욕을 고취시킨다. 둘째로 학습자의 책임감을 길러 

줄 수 있다. 셋째로 긍정적인 자아개념을 심어 준다. 넷째로 문제해결력을 길러 준다. 다섯

째, 다양한 표현활동 능력을 길러 준다. 그리고 여섯째로 사고의 유연성을 길러 준다는 것으
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로 제안하였다. 이러한 이유로 많은 학자들은 미래사회를 주도할 창의적인 인재 육성을 위

해 팀 프로젝트 중심의 교육활동을 강조하고 있다(이경화, 태진미, 2013).

문제해결이란 고차원적인 인지능력을 활용하여, 주어진 문제와 연관되어 있는 장애요소

를 극복함으로써 바람직한 목표 상태에 도달하기 위한 일련의 사고 활동이다(박수진, 2013). 

James(1990)는 문제해결을 곤란을 확인하고 해결방법을 모색하며, 추측하고, 가설을 형성하

고, 개선점을 찾으며, 다시 검토하고, 최종적으로 결과를 평가함으로써 문제에 민감해지는 

과정이라고 정의하였다(최유현, 2014 재인용). 또한 문제해결은 지각(perception)에서 시작되

며 점차 적절한 문제를 해결할 수 있는 역량으로서 문제해결력이 요구된다(이경화, 2010).

Isaksen과 Treffinger(1985)는 문제해결을 위한 문제의 이해, 아이디어의 생성, 행위를 위

한 계책 및 실행의 3단계를 거치면서 수렴적 사고와 확산적 사고가 작용하여 창의적 사고가 

발생하는데, 이 과정이 창의적 문제해결이라고 정의하였다(이경화 외, 2014 재인용). 창의적

인 문제해결은 한 개인의 외부 환경요인, 인지적 사고기능(확산적 사고와 수렴적 사고 및 지

식), 동기적인 요인 등의 상호작용으로 나타난다고 할 수 있다(한순미 외, 2005).

창의적 문제해결은 개인이나 집단이 문제를 해결하기 위하여 창의적으로 사고하는 노력

을 통칭한다(김영채, 2007). 창의적인 문제해결력은 일반적인 문제해결에 창의성을 더 필요

로 하며, 문제해결을 위해서는 문제가 무엇인지 이해하고, 관련 정보를 찾아 해결책을 세운 

다음, 제안된 해결책을 평가하고 수정하는 등의 과정을 거쳐야 한다(이경화 외, 2010). 

본 연구에서는 위에서 살펴본 것과 같은 창의성의 개념을 기반으로 하고, Osborn(1963)이 

제안한 CPS(Creative Problem Solving) 모형을 근거로 하여 CPSTP 프로그램을 개발하고자 

하였다. CPS는 오랜 시간 동안 검증을 거치면서 발달하였고, 현재는 창의력교육 프로그램의 

대부분이 CPS를 사용하거나 이를 수정하여 새롭게 구성하여 사용하고 있다(김영채, 2014). 

Osborn(1963)은 CPS를 본인이 제시한 최초 일곱 가지 단계에서 사실발견(fact finding), 아이

디어 발견(idea finding), 해결 발견(solution finding)의 세 개 단계로 단순화 하였으며(김영채, 

2014 재인용), 이후 Parnes가 5단계 모델을 제시하였고, Isaksen과 Treffinger가 CPS를 6단계 

모델로 수정하였다. 그러나 일반적으로 많이 사용하는 5단계 모델은 사실 발견(fact finding), 

문제 발견(problem finding), 아이디어 발견(idea finding), 해결안 발견(solutions finding), 수용

(acceptance finding) 등으로 나누어져 있다(이경화, 유경훈, 2010 재인용). 

팀 프로젝트 중심의 창의적 문제해결 프로그램은 구성주의 학습이론에 기반을 두고 있으

며, 공동의 목적과 성과 목표 및 추진 방법을 서로 소통하도록 독려하여 학생들이 스스로 집

단 내에서 상호 보완적으로 기능할 수 있도록 돕는 프로그램을 말한다(이경화, 태진미, 

2013). 이처럼 지식재산기반 사회에서는 다양한 영역의 지식을 통합․융합하여 창의적으로 문

제를 해결하고 체험을 할 수 있는 차별화된 교육의 전환이 요구되고, 이를 위해 팀 프로젝트 
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중심의 창의적 문제해결 교육이 체계적으로 이루어질 필요가 있다(이경화 외, 2011). 또한 팀 

프로젝트 관리를 위해 세분화된 도구의 활용이나 팀 구성원들 각자의 특성에 맞는 과제 부여, 

평가와 피드백, 보상 등을 실천하기 위해서는 교수자의 역량을 키우는 것도 중요한 고려 사항

이다(이경화, 2013). 즉, 다양한 미래사회 문제를 해결하기 위해서는 다양한 영역의 지식 융합이 

요구되며, 이를 학습 상황에 적용하기 위해서는 교수자의 역량이 중요하다고 할 수 있다.

Ⅲ. 연구방법

1. 연구대상 

본 연구의 연구대상은 서울시 소재 D초등학교 6학년 두 개 학급을 선정하여 각각 실험집

단(24명)과 통제집단(23명)으로 배정하였다. 실험은 2015년 3월 말부터 5월 초순까지 6주간 

8차시에 걸쳐 진행되었으며, 구체적인 연구대상 구성은 <표 1>과 같다.

집단 학년
성별

합계
남자 여자

실험 6 11 13 24

통제 6 12 11 23

계 23 24 47

<표 1> 연구대상 구성

2. 검사도구 

본 연구에서는 ‘초등학생용 통합 창의성 검사(K-ICT)’를 활용하였으며, 이경화(2015)에 

의해 개발되었으며 표준화된 검사이다. 이 도구는 학령기 학생들의 창의적 능력과 창의적 

성격을 측정하는 검사로 다섯 가지 활동에서 창의적인 능력의 하위요인인 유창성, 융통성, 

독창성, 민감성, 상상력, 정교성을 측정하고 있으며, 창의적 성향에서는 30개의 자기보고식 

문항으로 5점 척도를 활용하여 호기심, 민감성, 과제집착력, 유머, 독립심/모험심, 문제해결

적 리더십 등의 창의적 성향 하위요인을 측정하고 있으며(이경화, 2015), 본 검사도구의 전

체 신뢰도는 통합창의성의 Cronbach α 계수 .846(창의적 능력 .721, 창의적 성격 .925)으로 

신뢰도가 확보된 표준화된 검사이다. 검사 문항 구성은 <표 2>와 같다.  
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<표 3> 만족도 설문지 구성

구 분 번 호 내 용

교재
구성의 적절성

1~3

1. 학습교재 활용이 수업활동에 편리한지 여부

2. 학습내용의 난이도의 적절하였는지 여부

3. 활동과제 제시가 명확했는지 여부

학습
만족도

4~6

4. 수업활동에 대한 전반적인 만족도

5. 나에게 도움이 되었는지 여부

6. 수업활동에 흥미도가 있었는지 여부

팀 창의적
문제
해결력

7~10

7. 문제를 관찰하는 태도에 도움이 되었는지 여부

8. 창의적 아이디어를 산출하는데 도움이 되었는지 여부

9. 창의적인 문제해결에 도움이 되었는지

10. 협력적 문제해결 태도에 도움이 되었는지 여부

<표 2> K-ICT 검사문항 구성

영역 측정요인 측정시간 신뢰도 점수 범위 문항 번호

창의적 
능력

활동
(1～5)

유창성

25분 .721

원점수 활동 1, 활동4
융통성 원점수+5 활동 4, 활동5
독창성 5+5=10 활동 2, 활동5
상상력 5+5=10 활동 2, 활동3
민감성 5+5=10 활동 3, 활동5
정교성 원점수+5 활동 1, 활동2

창의적 
성향

체크리
스트

(1～30)

호기심

10분 .925

각 측정 요인별 
5문항 5점 
척도로 구성

점수범위: 30-150

1, 11, 18, 24, 25
민감성 6, 8, 16, 23, 26

과제집착력 7, 9, 15, 22, 27
유머 3, 5, 12, 21, 28

독립심/모험심 4, 13, 17, 20, 29
문제해결적 리더십 2, 10, 14, 19, 30

출처: 이경화(2015)

수업만족도 설문지 구성은 이경화 외(2013)의 연구에서 사용된 문항을 본 연구의 목적에 

맞게 보완・수정하여 사용하였다. 설문지는 교재 구성의 적절성과 전반적인 수업만족도 조

사, 팀 창의적 문제해결력 등으로 구성되었으며, Likert 5점 척도로 ‘매우 그렇다(5점)’, 

‘전혀 그렇지 않다(1점)’를 이용하였다. 만족도 설문지의 구성은 <표 3>과 같다.  

3. 실험도구  

본 연구에서 적용한 창의적 문제해결 팀 프로젝트(CPSTP) 프로그램은 특허청이 주최하고 

한국발명진흥회가 운영하는‘대한민국 학생창의력 챔피언대회’에서 출제되었던 즉석과제 
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<표 4> 세부학습 단계

학습단계 주요 활동
교 수 ․ 학 습  활 동

교 사 학 생

문제확인 하기

동기 유발
창의적인 문제 제시
학습활동 안내(PPT 등)

￭자유로운 분위기 속에서 팀
별로 문제해결 방법 토의하
고 발표 하기

학습문제 확인 문제 제시

학습활동 안내
내용 안내
팀 활동 안내(협력)

문제해결방법찾기 문제해결방안탐색 팀별 분위기 조성을 통
한 문제해결

￭브레인스토밍

문제 해결하기 문제해결활동하기 ￭만들기(협동)

일반화하기
적용 팀별 PMI 찾기

￭팀별 학생내용에 관한 상호 
평가(잘된점, 아쉬움, 흥미)

학습정리 팀활동 내용 정리 ￭팀활동 내용 발표
평가 결과 정리 ￭결과물 상호 평가

문제

확인하기
→

문제 해결 

방법 찾기
→

문제 

해결하기
→

일반화 

하기

문제를 학교 현장에 적용 가능하도록 재구성한 프로그램이다. CPSTP은 학생들이 팀을 구성

하여 현장에서 주어지는 문제에 대하여 또래 친구들과 함께 협력하고 의견 조율 등을 통해 

문제를 해결하는 프로그램이다. CPSTP는 팀 활동을 통해 집단 지성을 통해 집단 창의성의 

가치를 깨닫고 개인의 역량을 함양할 수 있도록 구성되어 있으며, 전체 8차시로 구성되어 

있다. 이 프로그램의 수업모형은 CPS(creative problem solving) 모형을 기초로 하고 있으며, 

다음의 [그림 1]과 같이 총 4단계로 진행된다. 

[그림 1] 창의적 문제해결 학습단계

수업전략은 주어진 문제해결을 위하여 다양한 사고기법(PMI, 브레인스토밍 등)을 활용하

고, 협력 활동을 통해 서로의 아이디어 통합하는 과정을 통해 문제의 해답을 찾아가는 형식

으로 진행된다. 세부학습 단계를 살펴보면 <표 4>와 같다.

본 CPSTP프로그램은 8차시로 구성되어 있으며, 주어진 재료(명함카드, 마시멜로 등)를 활

용해 튼튼한 구조물을 만드는‘말랑말랑 구조물’,‘카드 구조물' 프로그램이 2차시 진행되

며, 100층 이상의 창의적인 건축물을 만들고 표현하는 ’최고층 건물을 표현하라‘, 그리고 
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<표 5> 창의적 문제해결 팀 프로젝트(CPSTP) 프로그램 세부 구성

차
시

프로그램 명 내 용

1
말랑말랑
구조물

․팀은 주어진 재료를 이용하여 최소 10cm 높이의 구조물을 만들고 그 위에 
가능한 많은 골프공을 올려야 한다. 
․구조물은 스스로 서 있어야 하며 구조물이 바닥에 닿는 부분은 마시멜로
만 가능하고 골프공은 알루미늄 호일 위에만 올려놓을 수 있다.

2 카드 구조물

․팀은 주어진 카드만을 이용하여 구조물을 만들어야 한다. 구조물의 높이는 
초등팀은 최소 15cm, 중․ 고등팀은 최소 20cm 높이로 만들어야 하며 그 위
에 탁구공을 올려야 한다. 구조물의 크기는 제한이 없으며, 구조물은 평가
기준 높이보다 더 높을수록 그리고 탁구공을 더 많이 올릴수록 높은 점수
를 받을 수 있다.

3
최고층 건물을 

표현하라

․주어진 재료를 충분히 활용하여 창의적 미래 건축물을 만들고, 만든 건축
물이 100층 이상이라는 것을 표현해야 한다.
․건축물은 미래에 적합한 건물이어야 한다.
․미래 건축물의 이름을 만들고 의미를 설명해야 한다. 

4 바쁘다, 바빠!
․주어진 재료를 다양하게 활용하여 공을 운반하는 도구를 만들어야 한다.
․도구를 활용 탁구공, 골프공을 주어진 시간 안에 제시된 곳으로 이동시켜
야 한다. 

5
운반용 비행체 

만들기
․주어진 재료를 활용하여 공을 운반하는 비행체를 만들어야 한다.
․비행체를 만들어 공을 주어진 장소로 안전하게 이동시켜야 한다.

6 굴러라 굴러라
․주어진 재료를 활용하여 구슬2개가 경사면을 천천히 굴러가면서 종을 칠 
수 있는 장치를 만들어야 한다.

7 공 매달기
․주어진 여러 가지 종류의 공을 가능한 많이 다양한 방법으로 매달아야 한
다.

8 공 올리기
․주어진 여러 가지 종류의 공을 다양한 재료를 이용하여 가능한 많이 올려
야 한다.

주어진 재료를 활용하여 다양한 방법으로 미션을 해결하는 ‘공 매달기’, ‘공 옮기기’등

의 프로그램이 2차시 진행된다. 그리고 주어진 재료를 활용해 다양한 방법으로 공을 운반할 

수 있는 도구를 만드는‘바쁘다, 바빠!’, ‘운반용 비행체 만들기’프로그램, 2개의 구슬이 

경사면을 천천히 굴러가 종을 칠 수 있도록 장치를 제작하는 ‘굴러라 굴러라’ 프로그램으

로 구성되어 있다. 세부구성은 <표 5>와 같다.

출처: 한국발명진흥회(2014)
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Ⅳ. 연구결과

1. 팀 프로젝트 프로그램 창의성 향상 효과

본 연구에서는 첫째로 창의적 문제해결 팀 프로젝트(CPSTP) 프로그램이 초등학교 학생들

의 창의성(창의적 능력, 창의적 성향, 통합창의성) 향상에 효과적인지를 확인하고자 하였다. 

실험을 실시하기 전에 실험집단과 통제집단 학생들이 창의성에 있어서 동질성이 확보되었

는지를 확인하기 위하여 사전검사로 창의성(K-ICT) 검사를 실시하였다. 그런데 사전검사를 

실시한 결과 두 집단 간의 동질성이 확보되지 않아 사전검사 점수를 공변량으로 하여 

ANCOVA(공분산분석)을 실시하였다. 분석한 결과는 아래에 제시하였다. 

가. 창의적 능력 향상 효과 

창의적 능력의 사전, 사후 기술통계는 <표 6>과 같다. 또한 분산을 고려하여 사전 측정값

을 공변량으로 통제한 상태에서, 창의적 능력과 그 하위변인에 대한 ANCOVA(공분산분석)

을 실시한 결과는 <표 6>에 제시하였다.

<표 6> 창의적 능력 기술통계

변인 집단 N 
사전 사후

M SD M SD

창의적 
능력

유창성
실험 24 22.17 5.81 26.46 4.25

통제 23 17.96 5.87 19.04 5.98

융통성
실험 24 5.50 1.87 6.92 1.98

통제 23 5.57 2.45 6.57 2.41

독창성
실험 24 4.67 2.04 4.04 1.85

통제 23 4.30 1.33 2.43 1.47

상상력
실험 24 4.67 2.04 5.46 1.32

통제 23 4.13 1.36 4.52 1.44

사고의 
민감성

실험 24 6.38 1.24 5.92 1.61

통제 23 6.35 1.03 4.60 .99

정교성
실험 24 14.04 3.97 11.58 3.51

통제 23 11.09 4.36 2.91 1.73

전체
실험 24 57.42 12.15 60.38 8.82

통제 23 49.39 11.66 40.09 9.32
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<표 7> 창의적 능력에 대한 집단 차이 : ANCOVA
변인 Source Type Ⅲ SS df MS F P

유창성

유창성(사전) 8.428 1 8.43 .310 .580
집단 617.50 1 617.50 22.746 .000
오차 1194.487 44 27.15
합계 26345.00 47

교정 합계 1848.64 46

융통성

융통성(사전) .026 1 .026 .005 .942
집단 1.44 1 1.44 .292 .592
오차 217.46 44 4.94
합계 2357.00 47

교정 합계 218.94 46

독창성

독창성(사전) 5.10 1 5.094 1.844 .181
집단 33.16 1 33.175 12.01 .001
오차 121.52 44 2.762
합계 655.00 47

교정 합계 156.94 46

상상력

상상력(사전) 1.68 1 1.678 .879 .354
집단 8.82 1 8.815 4.62 .037
오차 84.02 44 1.910
합계 1271.00 47

교정 합계 96.00 46

사고의민
감성

사고의민감성(사전) .636 1 .636 .347 .559
집단 20.18 1 20.177 11.00 .002
오차 80.66 44 1.834
합계 1410.00 47

교정 합계 101.40 46

정교성

정교성(사전) .273 1 .273 .034 .854
집단 770.50 1 770.50 97.03 .000
오차 349.39 44 7.941
합계 3765.00 47

교정 합계 1232.55 46

창의적
능력
(전체)

창의적능력(사전) .221 1 .221 .003 .959
집단 4342.27 1 4342.27 51.65 .000
오차 3699.23 44 84.073
합계 128143.00 47

교정 합계 8533.68 46

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

위의 <표 7>에서 보듯이, 창의적 능력 수준은 실험집단이 통제집단보다 더 향상된 것으로 

나타났다. 그리고 집단 간 평균에서의 차이는 창의적 능력과 창의적 능력의 하위변인인 유

창성, 정교성에서 통계적으로 유의미하게 나타났으며(p<.001), 독창성, 사고의 민감성에서도 

통계적으로 유의미하게 나타났다(p<.01). 그리고 상상력에서도 유의미한 차이를 나타내었다
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<표 9> 창의적 성향에 대한 집단 차이: ANCOVA

변인 Source Type Ⅲ SS df MS F P

호기심

호기심(사전) 37.65 1 37.651 2.495 .121
집단 8.61 1 8.609 .570 .454
오차 664.07 44 15.092
합계 18478.00 47

교정 합계 703.62 46

민감성

민감성(사전) .091 1 .091 .006 .939
집단 .011 1 .011 .001 .979
오차 676.46 44 15.374

합계 15334.00 47

<표 8> 창의적 성향 기술통계

변인 집단 N
사전 사후

M SD M SD

창의적 
성향

호기심
실험 24 17.79 2.38 19.25 4.53
통제 23 16.17 3.63 19.65 3.23

민감성
실험 24 17.46 2.28 17.67 4.10
통제 23 16.43 3.41 17.65 3.63

과제집착력
실험 24 17.33 2.33 18.67 4.34
통제 23 16.61 4.46 18.22 4.00

유머
실험 24 17.21 3.30 19.00 1.32
통제 23 15.87 2.60 18.04 1.44

독립심
모험심

실험 24 16.63 3.15 18.92 4.53
통제 23 14.09 3.78 20.00 3.23

문제해결적
리더십

실험 24 18.46 2.21 18.04 4.10
통제 23 17.35 2.66 19.13 3.63

전체
실험 24 104.88 8.48 111.54 21.57
통제 23 96.52 14.57 112.70 14.96

(p<.05). 이는 CPSTP프로그램이 초등학교 학생의 창의적 능력 향상에 긍정적인 효과가 있음

을 알 수 있다. 그러나 창의적 능력의 하위변인 중에서 융통성은 통계적으로 유의하지 않았

는데 단기간에 이루어진 수업 기간과 정해진 시간에 문제해결을 요구하는 방식으로 진행되

기 때문에 융통성을 향상시키기에는 어려움이 있었던 것으로 추정된다. 

나. 창의적 성향 향상 효과

창의적 성향의 사전, 사후 기술통계는 <표 8>과 같다. 또한 분산을 고려하여 사전 측정값

을 공변량으로 통제한 상태에서, 창의적 성향과 창의적 성향의 하위요인에 대한 공분산분석

(ANCOVA)을 실시한 결과는 <표 9>와 같다.
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교정 합계 676.55 46

과제집착력

과제집착력(사전) 9.63 1 9.631 .546 .464
집단 1.46 1 1.460 .083 .775
오차 775.62 44 17.628
합계 16781.00 47

교정 합계 787.62 46

유머

유머(사전) 26.04 1 26.037 1.471 .232
집단 18.82 1 18.815 1.063 .308
오차 778.92 44 17.703
합계 16957.00 47

교정 합계 815.70 46

독립심 모험심

독립심/모험심(사전) 13.90 1 13.899 1.145 .290
집단 4.72 1 4.719 .389 .536
오차 533.93 44 12.135
합계 18336.00 47

교정 합계 561.62 46

문제해결적
리더십

문제해결적리더십(사
전)

16.06 1 16.057 1.245 .271

집단 20.64 1 20.636 1.600 .213
오차 567.51 44 12.898
합계 16813.00 47

교정 합계 597.49 46

창의적성향

창의적성향(사전) 89.14 1 89.141 .252 .618
집단 .273 1 .273 .001 .978
오차 15537.69 44 353.129
합계 606331.00 47

교정 합계 15642.47 46

위의 <표 8>, <표 9>에서 살펴볼 수 있듯이, 창의적 성향에서의 두 집단 간 차이는 통계적

으로 효과를 입증하지 못했다(p>.05). 이는 본 연구에 적용된 CPSTP 프로그램 수업이 단기

간에 진행되었고, CPSTP 프로그램 구성이 즉석과제 형식의 짧은 시간에 문제해결을 요구하

는 문제로 이루어져 있기 때문에 초등학생의 창의적 성향을 향상시키기에는 어려움이 있었

던 것으로 추정된다. 

다. 통합창의성 향상 효과

통합창의성의 사전검사, 사후검사 기술통계는 <표 10>과 같다. 그리고 분산을 고려하여 사전 

측정값을 공변량으로 통제한 상태에서 공분산분석(ANCOVA)을 실시한 결과는 <표 11>과 같다.
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<표 12> 만족도 조사 결과 기술통계

구 분 문 항 N M SD
만족도
(%)

교재
구성의 
적절성

1. 활용하기 편리하게 학습교재가 구성되어 있다. 24 4.33 .64 41.67

2. 학습내용이 어렵지 않고 수준이 적절하다. 24 4.42 .65 50

3. 활동과제가 구체적이고 명확하게 제시되어 있다. 24 4.50 .59 54.17

소 계 24 4.42 .63 48.61

학습 4. 나는 이번 수업활동에 만족 한다. 24 4.63 .65 70.83

<표 10> 통합 창의성 기술통계

변인 집단 N
사전 사후

M SD M SD

창의성 전체
실험 24 162.29 16.36 171.92 25.37

통제 23 145.91 19.61 152.78 16.83

변인 Source Type Ⅲ SS df MS F P

창의성 전체

창의성(사전) .66 1 .659 .001 .971

집단 3497.12 1 3497.12 7.32 .010

Error 21035.09 44 478.07

Total 1267242.00 47

Corrected 
Total

25335.62 46

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

<표 11> 통합 창의성에 대한 집단 차이: ANCOVA

위의 <표 10>과 <표 11>에서 살펴볼 수 있는 것과 같이, 실험결과 실험집단의 학생들의 창

의성이 통제집단에 비해 통계적으로 유의미하게 나타났다(p<.05). 이는 CPSTP 프로그램이 

초등학생들의 통합 창의성을 향상시키는 데 효과가 있음을 의미한다.

2. 팀 프로젝트 프로그램 만족도 향상 효과

CPSTP 프로그램에 참여한 학생을 대상으로 프로그램에 대한 만족도 조사를 실시하였으

며, 답안은 무기명으로 작성하도록 하였다. 변인에 대한 표준표차, 평균, ‘매우 그렇다’라

고 응답한 빈도수를 산출한 결과는 <표 12>와 같다. 
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만족도

5. 학습 내용과 방법이 학업활동에 도움이 되었다. 24 4.38 .77 54.17

6. 학습 내용과 방법이 흥미롭고 재미있었다. 24 4.46 .83 66.67

소 계 24 4.49 .75 63.89

팀 
창의적
문제
해결력

7. 문제를 발견하고 관찰하는 태도를 키우는데 도움이 되었다 24 4.21 .78 37.50

8. 창의적 아이디어를 스스로 생각하는데 도움이 되었다 24 4.67 .71 75

9. 창의적으로 생각하고 문제를 해결하는데 도움이 되었다 24 4.46 .66 54.17

10. 주어진 문제를 협력을 통해 해결하는 태도를 기르는데 
도움이 되었다.

24 4.50 .65 54.17

소 계 24 4.46 0.70 73.61

만족도 조사결과 첫째, 교재구성의 적절성에 대해 프로그램에 참여한 학생들은 평균 4.42

점으로 응답함으로써 학습교재의 난이도 및 구성이 학생들에게 적당하다고 해석이 가능하

다. 둘째, 학습 만족도에 대해 프로그램에 참여한 학생들은 평균 4.49점으로 재구성된 

CPSTP 프로그램이 학생들의 학습활동에 만족감을 주었으며, 학습 내용과 방법이 흥미로웠

다는 해석이 가능하다. 셋째, 팀 창의적 문제해결력과 관련해 프로그램에 참여한 학생들의 

응답이 평균 4.46으로 문제를 관찰하고 발견하는 태도, 창의적인 아이디어를 생각하고 문제

를 해결하는데 도움이 되었으며, 친구들과의 협력활동에 긍정적으로 지각되었음을 알 수 있

었다. 즉, 친구들과 협업하고 아이디어를 함께 공유하는 활동들이 긍정적으로 받아들여졌고, 

스스로 창의적인 아이디어를 구상하고 미션을 해결하는 과정들이 도움이 되었음을 나타내

는 결과이다. 그리고 ‘창의적 아이디어를 스스로 생각하는 데 도움이 되었다’라는 질문에 

4.67점으로 전체 항목 중 가장 높은 평균이 나왔으며, ‘매우 그렇다’라고 75%의 학생들이 

응답 하였다. 그러나‘문제를 발견하고 관찰하는 태도를 키우는데 도움이 되었다’라는 질

문에는 4.21점으로 해당 항목 중 가장 낮은 평균이 나왔으며, ‘매우 그렇다’라고 37.5% 학

생들이 응답 하였는데 다른 항목보다 낮게 나왔다. 이는 CPSTP 프로그램이 즉석에서 주어

진 재료를 활용해서 문제를 해결해야 하는 과제의 유형과 문제의 내용이 짧아 복잡한 이해

를 요구하지 않기 때문에 이와 같은 응답 결과가 나온 것으로 해석할 수 있다. 또한 CPSTP 

프로그램의‘수업활동에 만족 한다’라는 질문에 평균이 4.63점 이였으며, ‘매우 그렇다’

라고 70.83%의 학생들이 응답함으로써 전반적으로 학생들은 CPSTP 프로그램의 활동에 만

족하였다는 해석이 가능하다. 
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V. 논의 및 결론

본 연구의 목적은 CPSTP 프로그램이 초등학교 학생들의 창의성 향상에 효과가 있는지, 

그리고 수업만족도 향상에 효과가 있는지 확인하는데 있다. 본 연구의 결과를 토대로 논의

와 결론은 다음과 같다. 첫째, CPSTP 프로그램이 초등학교 학생들의 창의성 향상에 효과가 

있는지 연구한 결과, 통합 창의성과 창의적 능력에 있어서 실험집단이 통제집단에 비해 유

의한 향상을 보였으며, 특히 창의적 능력과 그 하위요인인 유창성, 독창성, 사고의 민감성, 

상상력, 정교성 등에 도움이 된 것으로 나타났다. 이는 본 연구에 적용된 CPSTP 프로그램이 

초등학생들의 창의적 능력 향상에 효과가 있음을 의미한다. 이는 이경화, 태진미(2013)가 연

구한 팀 프로젝트 중심 창의적 문제해결 발명프로그램이 초등학교 발명영재 학생들의 창의

성 향상에 긍정적이라고 보고한 결과와도 연계하여 생각할 수 있겠다. 또한 관련한 선행연

구로 문현정(20103)도 창의성 순발력 과제 수행이 초등학교 학생들의 상상력과 모험심 영역

에 유의미한 효과가 있음을 보고하였으며, 배지은(2011)의 연구에서도 즉석과제를 활용한 

발명수업에서 정교성. 유창성에서 유의미한 차이가 있었다고 보고하였다.

그러나 창의적 성향(호기심, 유머, 과제집착력, 민감성, 독립심・모험심, 문제해결적 리더

십) 에서는 통계적으로 집단 간 차이가 유의하지 않았다. 이와 같은 결과는 다시 분석해볼 

필요가 있으나, 많은 연구에서 능력변인에 비해 성향변인은 단기간에 향상이 쉽지 않다고 

얘기하고 있는 것과 같이, 본 연구에서도 단기간에  프로그램이 진행되었기 때문에 긍정적

인 결과가 나타나지 않았다고 판단된다. 다시 말해 8차시지 구성된 프로그램의 특성상 짧은 

기간에 학습이 이루어졌기 때문에 참여한 학생들의 창의적 성향 변화에 특별한 영향을 미치

지 못했을 것이다. 창의적 성향의 변화는 비교적 오랜 시간이 걸릴 수 있기 때문에 장기적인 

연구가 진행된다면 긍정적인 결과가 나올 수 있을 것이다(이경화, 박춘성, 2013).

이러한 연구결과를 통해 CPSTP 프로그램은 문제를 해결하기 위하여 다양한 아이디어를 

상상하게 하며, 차별화된 사고를 유도하고, 문제를 해결하는 과정에서 아이디어의 정교성 

등을 향상시키는데 긍정적인 영향이 있다고 할 수 있겠다. 그리고 이러한 프로그램은 학생

들에게 다양하고 비 구조화된 문제해결 상황을 경험하게 함으로써 창의성을 발휘할 수 있도

록 동기를 부여해준다는 측면에서 학생들에게 흥미롭고 유익한 프로그램이라고 해석할 수 

있다. 둘째, 만족도 조사 결과 CPSTP 프로그램에 참여한 학생들은 높은 만족도를 보였다. 

대다수의 학생들이‘매우 그렇다’라고 응답함으로써 CPSTP 프로그램의 수업활동에 긍정

적인 반응을 보였다. 그리고 전체 설문에서 평균이 가장 높았던 항목은 본인‘스스로 창의

적인 아이디어를 생각하는데 도움이 되었다’라는 문항이었으며, 많은 학생들이 이 항목에
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서‘매우 그렇다’라고 응답하였다. 수업만족도의 하위요인으로 교사의 수업에 대한 이해와 

준비 등 교사의 역할이 중요한데(차인순, 2006), 본 연구에서 CPSTP 프로그램을 적용한 교사

는 발명교육 및 창의력 대회 문제출제 경험이 있어 본 프로그램에 대한 높은 이해와 준비가 

되어있기 때문에 아마도 효율적인 수업이 진행될 수 있었다. 이는 학생들의 수업만족도가 

높은 이유로 본 프로그램을 진행한 교사의 높은 이해도가 중요한 요인으로 해석될 수 있겠

다. 그리고 본 연구와 유사한 선행연구를 살펴보면, 즉석과제를 활용하여 수업을 진행한 배

지은(2011)은 시간 관리가 필요한 활동과제에 학생들이 많은 관심을 보였다고 하였다. 본 연

구에서도 만족도가 높은 요인으로 시간 관리가 필요한 본 CPSTP 프로그램의 특징도 중요 

요인으로 분석된다. 협동학습을 통해서 책임감을 키우고, 프로젝트의 완성도가 높아지고 성

취감과 의사소통 능력이 향상되는데(이한빛 외, 2013) 이러한 연구결과를 통해 CPSTP 프로

그램이 개인의 상상력이 집단지성을 발휘하여 주어진 문제를 해결한다는 측면에서 학생들

에게 긍정적인 변화를 주고 있다고 해석할 수 있다. 

본 연구의 결과를 통하여 결론은 다음과 같다. 첫째, CPSTP 프로그램은 초등학교 학생들

의 창의성 향상에 효과가 있는 것으로 나타났다. 팀 활동 위주의 창의적 문제해결 팀 프로젝

트 프로그램은 주어진 문제를 해결하기 위하여 서로 소통하고 상호 보완적으로 기능할 수 

있도록 유도하며, 참여 학생들을 다양한 문제해결 상황에 노출되게 함으로써 창의적인 사고

와 아이디어를 발산하게 한다는 측면에서 창의성 향상에 긍정적인 영향을 미쳤다고 볼 수 

있다. 둘째, CPSTP 프로그램에 참여한 초등학교 학생들은 높은 수업만족도를 보였다. 본 연

구에서 CPSTP 프로그램 수업을 진행한 교사의 프로그램에 대한 높은 이해도와 팀 활동 중

심의 문제해결 과정, 문제를 해결하기 위한 시간 관리 등의 요인들이 수업 만족도에 긍정적

인 영향이 주었다고 할 수 있겠다. 연구 결과를 정리하면, 재구성된 CPSTP 프로그램은 초등

학교 학생들의 창의성 향상에 효과가 있었다. 팀 상호작용을 통한 상상력을 극대화 시키고 

주어진 시간에 문제 해결을 유도하고 있는 본 프로그램은 초등학교 학생들에게 다양한 문제

해결 상황을 직접 경험하게 함으로써 학생들의 창의적 능력 발달을 유도할 수 있는 가능성

을 시사하는 유용한 프로그램이라고 할 수 있다.
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