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1. 서 론  

과학기술의 발달과 더불어 세계 각국의 

기술수준이 급속도로 비슷해 지고 있다. 과거 

산업사회와 정보사회에서 선도업체의 제품을 

후발업체들이 따라가는데 시간이 걸렸던 것에 

비하여, 현재는 후발업체들이 선도업체보다 

독자적인 기술과 저렴한 가격으로 고객들에게 

어필하기 때문에 점점 차별화 요소가 없어지고 

있는 실정이다. 이런 추세로 인하여, 기업에서 

경쟁우위를 선점하기 위한 핵심 요인으로 창조적, 

창의적 능력이 더욱더 부각되고 있다. 창조사회로 

패러다임이 급격히 변화하고 있는 것이다. 

이를 반영하듯이 영국의 경우 Creative Britain, 

일본의 경우 Cool Japan등 선진국의 창조활동이 

앞다투어 시작되었으며, 우리나라도 창조경제의 

여파와 더불어 지속적으로 창의성이나 창조성, 

창의적 인재에 대한 관심이 증가하고 있다. 특히, 

최근 발표된 창조경제 실현 계획(미래창조과학부, 

2013. 6.5.)에서 ‘글로벌 창의인재 양성’이 6대 전략 

중 하나로 제시되면서 창의 인재에 대한 관심이 

높아지고 있으나, 이런 관심이 ‘개인’과  

‘학교단계’에서의 창의성 함양에 국한되어 있음이 

문제점으로 지적되기도 하였다.
1)

 아이들이 

창의성을 갖도록 교육받더라도 일터에 나와 

창의성을 발휘할 수 없다면 아무런 실효성이 없을 

것이다. 그러나 성인의 창의성 교육에 대한 

관심이나 접근방법에 대한 연구는 미약한 

실정이며, 다양한 기업체에서 나름의 방식으로 

다양한 창의성 함양 프로그램을 진행하고 있으나 
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Abstract 

 

창조 경제의 여파를 타고 국내의 창의성 교육에 대한 수요가 꾸준히 증가하고 있으며, 기업체 

내에서도 창의성 향상에 대한 관심이 증가하고 있다. 하지만 현재까지 알려진 창의성 향상 교육은 

다양하지가 않다. 창의성 향상을 할 수 있는 교육으로 많은 기업들이 TRIZ 교육을 도입하고 있으며, 

이를 통해 시장과 고객에게 창의적인 아이디어를 통한 차별화된 가치를 제공하고자 노력하고 있다. 

TRIZ의 창시자인 알츠슐러는 누구나 창의적인 사람이 될 수 있다고 하였다. 본 논문에서는 누구나 

창의적이 될 수 있다는 점을 이상적인 창의성으로 정의를 하고 성인의 창의성 교육에는 어떤 접근이 

필요한지 연구하였다 

TRIZ를 통한 창의성 향상 교육의 일환으로 사내 교육 과정 중 알람시계 만들기를 진행하고 있다. 

TRIZ를 교육받기 전에는 단순한 아이디어 밖에 생각하지 못했던 사람들이 TRIZ 교육 후 체계적인 

아이디어 발상법을 활용하여 다양하고 창의적인 아이디어를 제시하고 있다. 본 논문를 통해 TRIZ가 

성인의 창의성을 어떻게 변화할 수 있는지 발표하고자 한다 
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아직까지 적절한 방법론이 없다. 

따라서 본 연구에서는 성인의 창의성이 

어린이의 창의성 교육과 어떤 측면에서 달라야 

하는지 논의하고, TRIZ가 성인의 창의성 향상에 

긍정적 효과를 미치는 이유에 대하여 연구하였다. 

또한, 성인들을 대상으로 한 사내 TRIZ교육과정 

개설 내용과 교육의 효과에 대하여 공유하고자 

한다.  

 

 

2.  성인 창의성 교육의 필요성 

 

2.1 창의성의 정의 

 

  성인의 창의성 교육을 논의하기에 앞서 

창의성이 무엇인지 다시 한번 정리하는 것이 

필요할 것으로 보인다. 많은 창의성과 관련된 

논문에서 창의성을 정의하는데 실패하고 있는 

것으로 평가되고 있다. Plucker와 Beghetto 등2)은 

창의성과 관련된 90개의 논문을 분석하였고, 그 

중 약 38%의 논문이 창의성을 정의하는데 

실패하였다고 판단하였다.  

창의성이 정의가 어려운 까닭은 창의성 자체가 

진화하는 개념이기 때문이다. 시대에 따라 그 

의미가 변화하며 끊임없이 갱신되고 있다. 

오랫동안 연구가 되었음에도 불구하고 

창의성이라는 것이 인간의 사고방식에 의한 

고유한 속성인지, 아니면 독창적인 아이디어가 

생성되는 과정인지에 대한 합의점도 찾아내지 

못하고 있다. 창의성이라는 것은 불명확한 것이며 

객관적으로 정의하기 어려운 것이 당연하다고 할 

수 있다.
3)

 

 

 

2.1.1 창의성 연구의 흐름 

 

창의성에 대한 연구는 오래되지 않았으며 

초기에는 주로 심리학 분야에서 활발하게 연구된 

것으로 보인다. 본격적으로 확대된 것은 Joy Paul 

Guilford가 1950년 전미심리학회 회장에 

취임하면서 창의성연구 필요성을 강조한 

이후부터인 것으로 보인다. 그는 창의성을 주어진 

사물이나 현상에 대해 새로운 시작에서 다양한 

아이디어나 산출물을 표현할 수 있는 능력 이라고 

정의하였다.
5)

 그는 영재(Genius)의 심리학적 

특성에 바탕을 둔 개인의 발산적 사고를 측정하는 

방법으로 창의성을 측정하였다. 

1980년대 이후부터는 사회심리학 분야로 창의성 

연구가 확대 되었으며 개인의 창의성에서 벗어나 

환경적 요인에 대해 연구가 시작되었다. Fig. 1과 

같이 Amabile등은 창의성의 3가지 구성요소로서 

경험과 전문지식, 창의적으로 사고하는 기술과  

동기 부여가 중요하다고 주장하였다.
6)

 이와 

관련하여 Craft 등은3),7)
 예외적인 천재에 의한 

창의성인 Big C Creativity, 모든 사람이 일정수준의 

가능성을 가지고 교육을 통해 함양될 수 있다는 

Little c Creativity에 대하여 주장하였다. 

 

Table 1. The history of ‘Creativity’ study 

 

 

 

Figure 1. Three Components of Creativity by Amabile 

 

초기 중기 최근

연도 1950~ 1980~ 2000~

저자
Sternberg, Lubart,

Guilford 등
Craft, Amabile 등

Craft, Lunco, Rooney,

Alencar 등

분야 심리학 사회 심리학 사회심리학

연구 대상

- 개인의 창의성

- 영재(Genius)의

  심리학적 특성초점

- 발산적 사고

 (Divergent Thinking)

 에 기초하여

 창의성 측정

- 창의성의 복합적

  성격에 주목

- 4가지 주제

 : 창의적 개인/창의적

  과정/창의적 환경/

  창의적 성과

- Big C Creativity,

  Little c Creativity

- 개인적 창의성과

   사회적, 집단적

  창의성 사이의 관계

   연구

- 창조계급, 창조

  생태계, 창조경제 등

  개념확장
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최근에는 창의성이 집단의 창의성으로 

확대되면서 개인이 속한 사회와 제도적 환경이 

개인의 창의성을 개인의 잠재력보다 높일 수 

있다고 가정하고, 더 높은 성취를 이루게 하는 

요인들과 요인들 사이의 관계에 대한 연구로 

확장되고 있다 

다양한 연구들을 통해 공통적으로 나타나는 

양상을 정리하면 창의성을 새로움(novelty)과 

유용성(usefulness)의 두 가지 기준으로 정의한다는 

것이다. Guilford가 초기에 제시한 창의성의 의미는 

‘아이디어나 산출물을 표현할 능력’ 이었지만 

시간이 흐르면서 문제에 대한 우아하고 유용한 

해결책을 제시해야 한다는 의미로 발전하게 된 

것이다.
8)

 

이러한 유용성의 관점은 혁신(Innovation)의 

관점과도 밀접하게 연관된다. 일반적으로 

창의성이 아이디어 측면을 강조하고 혁신은 성과 

측면을 강조하여 창의성이 그 전제를 위한 것으로 

간주되기도 한다. 그러나, 혁신이론 관점에서는 

창의성과 혁신을 동일한 수준에서 혼용하여 

사용하는 경우가 많으며 양자간의 구별이 

본질보다 강조의 차이라는 점도 지적되고 있다. 

 

 

2.1.2. 창의성에 대한 알츠슐러(Altshuller)의 정의 

 

 창의적 문제 해결이론으로 알려진 TRIZ (Теория 

Решения Изобретательских Задач, 

발명문제해결이론)의 창시자인 알츠슐러(Genrich 

Altshuller)는 1940년대 구 소련 해군에서 특허심사 

업무를 할 당시, 발명에는 어떤 공통의 법칙과 

패턴이 있음을 발견하고 150만 건의 특허를 

분석하여 발명문제 해결을 위한 체계적 방법론을 

제시하였다. 

 알츠슐러에 의하면 창의성이란 ‘결과’와 ‘성취’에 

특징 지어지는 ‘체계적인 과정’ 이라고 명시 

하였으며 시행착오가 아니라 지식을 통해서 어떤 

새로운 것을 만들었다면, 그 작업은 창의적인 것 

이라고 정의하였다.
10)

 창의성 연구의 흐름에서 

언급한 바와 같이 유용성의 관점에서 밀접하게 

연관이 되며 이는 혁신과 분리할 수 없다. 

  또한 알츠슐러는 ‘누구나 창의적인 사람이 될 

수 있다’라고 주장을 한다. 어떤 사람이던지 

체계적인 사고방식과 발상기법을 훈련을 받으면 

창의적으로 변할 수 있다라고 주장하는 것이다. 

이것은 앞서 언급한 Big C, Little c와 관계가 있는 

것으로 교육에 의한 창의성 함양 관점인 Little c 

Creativity 와 일맥상통 하고 있으며, 이런 Little c 

관점은 창조경제 정책과 더불어 창조인재, 창의적 

인재의 육성 측면에서 그 중요성이 더해 지고 

있다. 

 

 

2.1.3. 이상적인 창의성 

 

TRIZ에서는 어떤 시스템에 대한 문제를 

해결하기에 앞서, 이상적인 시스템(Ideal System) 

을 정의를 한다. 이를 정의함으로써 시스템에 

대한 고정관념을 깰 수 있을 뿐만 아니라, 

시스템이 궁극적으로 추구해야 하는 방향을 알 수 

있기 때문이다. 이상시스템은 ‘시스템은 없지만, 

그 기능은 수행하는 시스템’의 형식으로 정의를 

한다. 

예를 들어 자동차라는 시스템을 개선하고자 할 

때, 일반적인 사람들은 자동차라는 단어에서 이미 

고정관념이 생긴다. 바퀴가 달리고 엔진과 연료에 

의해 굴러가는 이동수단으로 무의식 중에 

생각하게 되며 바퀴 없는 다른 방식에 대해서는 

생각하지 못하는 것이다. 이상적인 시스템을 

정의함으로써, 현재 존재하는 시스템을 부정하고, 

기능에 초점을 맞추게 함으로서 사고를 확장하고 

고정관념을 탈피 할 수 있게 되는 것이다. 

마찬가지로 ‘이상적인 창의성’은 ‘창의적이지 

않은 사람도 창의적인 결과를 얻을 수 있는 

상태’로 정의 될 수 있을 것이다. 누구나 

창의적인 사람이 될 수 있다는 측면에서 

알츠슐러는 이미 이상적인 창의성에 대하여 

정의를 내린 것으로 보인다. 

 

 

 

2.2 성인 창의성 교육의 접근법 

 

 

2.2.1 어린이와 성인의 차이 

 

창의성은 나이가 먹을수록 떨어진다고 보는 

것이 일반적인 견해이다. 어린 아이일수록 경험이 

없고 그에 따라 고정관념도 약하기 때문에 

자유롭게 발상한다는 것이다. 하지만, 앞서 설명한 

바와 같이 창의성에는 개인적 특질뿐만 아니라 

다양한 요소가 복합적으로 작용하여 일어나는 
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결과이기 때문에 창의성의 구성요소 중 무엇이 더 

영향을 끼치는가 따져보는 것이 필요하다. 

Fig. 2는 일본의 이케가야 유지 등이 해마 

(Hippocampus)
11)라는 책에서 치매를 진단 하기 

위해 제시한 그림이다. 치매를 진단하는 방법은 

이 그림을 보여주고 1시간 뒤에 기억을 되살려 

그림을 그려보는 것인데, 치매의 판단과는 별개로 

흥미로운 점을 시사하고 있다. 

청소년과 16세 이상의 성인으로 구성된 두 개의 

그룹에서 눈으로 기억하게 한 경우와 손으로 

그림을 그려보게 한 경우로 나누어 실험하였는데, 

눈으로 본 그룹에서는 청소년과 성인의 유의 차가 

없었으나 손으로 따라 그린 그룹에서는 

청소년보다 성인그룹에서 더 뛰어난 결과를 

나타냈었다.  

유지 등은 이것을 일반적인 기억력에 있어서는 

어린아이와 성인의 차이가 별로 없다는 것을 

시사하며, 성인이 손을 쓰는 경우 기억력이 

향상되는 이유는 ‘경험의 유무’에 따른 것으로 

설명하고 있다. 그림 그릴 때 경험에 의해 축적된 

정보나 지식을 떠올려 유추에 의해 기억력을 

증진시킨다는 것이다. 

 
 

Figure 2. Picture for diagnosing Alzheimer 

 

 반면, 경험이 기억력을 향상시키는데 반하여 

해마 끝부분에 붙어있는 편도체(Amygdale)를 자극 

하는 데는 부정적 영향을 미친다고 한다. 

편도체는 좋고 싫음의 감정적 판단을 주관하는 

기관으로 알려져 있다. 따라서 경험의 축적에 

따라 이미 경험했던 것에 대한 별다른 흥미와 

호기심을 느끼지 못하는데, 이것을 성인의 창의성 

저하의 원인으로 지목하고 있다. 

Fig. 3. 에서는 연령과 지능 사이의 상관관계에 

대하여 나타내었다.
12) 단순기억력은 40세를 전후로 

최고조에 이르며 이후 점차 감소하지만, 학습과 

경험에 의한 종합 판단력은 기억력 감퇴와는 

상관없이 일정 수준을 유지하는 것을 볼 수 있다. 

이것은 성인의 창의성이 단순한 호기심에 

기인해서는 안 된다는 것을 뜻하며, 종합적이고 

체계적인 사고방식으로서 경험을 활용해야 한다는 

것을 의미한다고 볼 수 있다. 

 

 
Figure 3. Correlation between age and intelligence level 

 

 

 

2.2.2 학교에서의 창의성 교육 

 

창의성 교육에는 크게 두 가지의 방법이 있다. 

직접교육과 간접교육이다. 

직접교육은 창의성을 의도적으로 향상시키기 

위한 방법으로 널리 알려진 방법으로는 여러 

가지가 있다. 브레인스토밍, 브레인라이팅, 

강제결부법, 결점 열거법, 시네틱스법(Synetics), 

PMI법(Plus, Minus & Interest), 희망점열거법, 

마인드맵핑, 속성열거법, 여섯 가지 사고모자(Six 

Color hats), 체크리스트 법 등이며 교과와 

상관없이 별도의 훈련을 하는 방법이다.  

간접교육은 발견 학습이나 토의, 대화, 학습 

전략 등으로 인지과정 중심의 학습이 되며 학생 

주도적 학습을 진행하는 방법이다. 

아이들의 창의성 교육은 후자의 경우에 

집중하게 되어 다양한 활동학습이나 토의 등을 

통하여 아이들 스스로 호기심을 가지고 임하며, 

종합적 판단력을 향상시킬 수 있도록 유도하는 

액션교수법이 다양하게 활용되고 있으며, 장기적 

측면에서 직접 창의교육보다 간접적인 창의적 

교육이 훨씬 더 효용성이 높다고 보고되고 있다.
13)
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2.2.3. 성인의 창의성 교육 : 경험파괴와 재창조 

 

성인의 경우 기존의 교육방식에 익숙해져 있어, 

호기심을 자극하고 교육생 스스로 참여하는 

방식의 간접교육에 교육생 스스로가 어려움을 

느낀다. 따라서 성인의 창의성 교육은 직접교육의 

형태가 적합하게 되며, 종합판단력을 활용하여 

체계적인 사고를 유도하는 방식이 창조적 결과를 

도출하는데 적합하다. 

경험이라는 것이 종합판단력을 높이지만, 

동시에 창의성을 저해하는 고정관념을 낳게 

됨으로, 성인의 창의성에서 그 무엇보다도 중요한 

점은 기존 경험을 파괴하여 인식 전환을 유도하고 

새로운 관점으로 재창조 하는 것이 무엇보다 

중요하게 된다. 

 

 

2.2.4. TRIZ와 성인의 창의성 교육 

 

TRIZ는 앞서 언급한 알츠슐러의 창의성 정의와 

같이 창의적인 결과와 성취를 할 수 있도록 

도와주는 체계적인 사고과정이다. 

 

 
 

Figure 4. The TRIZ Process of Problem solving 

 

Fig. 4 에서는 TRIZ의 문제해결 프로세스를 

나타내었다. TRIZ에서는 일반적인 문제를 TRIZ의 

문제모델로 바꾸고 해결안(Solution)모델을 도출한 

다음 현실 문제에 역으로 대입하여 문제를 

해결하게 된다. 이런 과정에서 문제를 추상화, 

일반화 하게 되며 기존의 사고방식과 경험을 

파괴하고 재창조하는 과정을 거치게 된다. 

국제 MATRIZ 홈페이지에서는 각 수준별 교육 

프로토콜을 제시하고 있다.
14)

 기초수준인 Level 

1의 경우 핵심문제(Key Non-desirable effect)를 

정의하기 위하여, 기술시스템(Engineering system)의 

정의, 기능분석(FA: Function Analysis), 

상위/하위시스템, 발명상황과 발명문제, 

최소변경문제(mini problem), 근본원인분석 (RCA : 

Root Cause chain analysis) 방법을 사용해야 한다고 

권장하고 있으며, 목표설정과 문제 해결을 

위해서는 이상적 최종 결과(IFR: Ideal Final 

Result)설정, 자원분석, 기술적/물리적 모순도출, 

모순Table을 활용한 모순의 해결, 진화법칙 등에 

대한 지식이 있어야 한다고 권장하고 있다. 

TRIZ 사용자들은 의식적이든 무의식적이든 

TRIZ의 문제해결 프로세스를 따라가는 과정 중에 

문제 시스템에 대하여 정의하고 이상성에 대해 

설정을 하며 문제를 재창조 함으로써 창의적인 

결론을 얻을 수 있는 것이다. 

 

3. 알람시계 사례연구 

 

3.1 교육과정의 설계 

 

본 연구에서는 MATRIZ Level 1 권고 수준의 

지식을 이용하여 기업 내 성인들을 대상으로 

창의성향상 교육을 진행한 내용과 그 결과에 

대하여 공유하고자 한다. 

 

 

3.1.1. 일상의 사물 – 알람시계 

 

  학생 및 일반인들과는 다르게 기업 내부의 

교육은 교육 후 업무에 적용해야 하는 목적을 

가지고 진행된다. 교육을 통한 개인 및 회사 전체 

수준이 향상되어야 한다.  

임직원들의 업무 및 전공 분야는 상당히 

다양하다. 따라서 회사에서 생산하는 특정 제품을 

사례로 들어서 교육을 하면 TRIZ 교육 보다 제품 

및 관련 기술 교육이 될 가능성이 크다.  

또한, 누구나 쉽게 이해하고 TRIZ를 배울 수 

있으며 단기간에 결과를 확인할 수 있는 사례가 

필요하였다. 또한 누구에게나 친숙하여 한번도 

혁신을 생각해 본 적이 없는 일상적인 사물을 

선택하고자 하였다. 

따라서, 간단한 시스템이면서도 누구나 사용해 

본 경험이 있고 또한 어느 정도 공학을 이해하는 

사람이면 충분히 이해가 가능한 수준의 

알람시계를 선정하였으며, ‘창의적인 알람시계 

만들기’ 과제를 수행하도록 하였다. 이를 통해 

교육생들이 TRIZ에 대한 이해를 높이고 

알람시계의 개선이라는 일련의 주제 실습을 
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통하여 문제 정의 및 분석과 아이디어 도출 및 

선정 과정에 걸친 전반적인 TRIZ 프로세스를 

익힐 수 있도록 하였다.
15)

 

 

 

3.1.2  TRIZ 교육 프로토콜 

 

Table 2. Protocol of Level 1 Education 

 1일차 2일차 3일차 

오전 기본개념 

이상성, 

모순, 

자원 

기술시스템 

진화법칙 

오후 

기술시스템, 

기능분석(FA), 

근본원인분석 

(RCA) 

40가지 

발명원리, 

분리법칙 

과제발표 

Test 

 

알람 시계를 사례로 드는 교육은 MATRIZ Level 

1 인증 과정으로서 MATRIZ에서 요구하는 Level 1 

모든 방법 Table 1과 같은 시간표를 통해 3일간에 

걸쳐 진행하고 있다. 

실습은 5~7명의 팀으로 진행하였다. 

1일차 오전에는 먼저 TRIZ에 대한 개요에 

대하여 설명하고, 이 때 창의성에 대한 간단한 

사례 및 실습을 통하여 본인의 창의성 수준에 

대한 자각을 이끌어 내었다. 오후에는 

알람시계라는 기술시스템을 정의하고 MST(Multi 

Screen Thinking)으로 확장하여 시스템적 

사고방식에 대하여 설명하였으며, 기능분석(FA)과 

근본원인분석(RCA)를 통하여 문제를 분석하였다. 

2일차 오전에는 이상성, 모순, 자원에 대한 

내용을 다루었으며, 이를 통해서 문제를 

심화시키고 이상적 최종결과인 IFR(Ideal Final 

Result) 설정을 통하여 목표 설정을 명확하게 

하였다. 오후에는 40가지 발명원리 및 분리법칙을 

통하여 아이디어 도출 단계를 진행하였다. 

 3일차 오전에는 기술시스템 진화법칙을 통한 

기술시스템의 진화 예측과 추가 아이디어 도출 

단계를 진행하고, 오후에 각 팀 별로 아이디어 

선정 및 발표를 진행하였다. 

전체 3일간의 과정을 통하여 문제 정의에서 

해결안 도출까지의 기초 수준의 TRIZ 프로세스를 

밟게 된다. 발표를 통해 교육생들 스스로 다른 

조와 비교하게 함으로써 다양한 아이디어가 

도출되는 것을 확인 할 수 있도록 한다. 

실습에 참여하는 과정에서 경험 파괴와 고정 

관념에서 벗어나는 것을 느낄 수 있도록 유도하고 

있으며, 가능한 손으로 직접 그리거나 토론 

실습을 유도하여 다양한 분야의 경험이 연결될 수 

있도록 하고 있다. 또한, 교육 과정 중 교육생들은 

인터넷을 활용하지 못 하게 한다. 이런 제약 

조건은 교육생 내부에 있는 상상력을 자극하여 

아이디어 발상에 도움이 될 수 있다. 

 

 

3.2 교육 결과 및 효과 

 

교육생들은 전체 문제해결 프로세스를 통하여 

산발적으로 도출된 아이디어를 조합, 분해, 

구체화를 진행하여 최종적으로 3건의 아이디어를 

선정하게 된다. 선정된 아이디어를 발표를 통해 

공유하고 난 후에, 이미 시장에 나와있는 

알람시계에 대하여 소개하는 시간을 갖는다. 

TRIZ를 통하여 나온 아이디어와 전 세계 

발명가들이 만든 알람시계를 비교하면서 

교육생들이 생각한 아이디어가 이미 제품화 되어 

있는 경우도 많다는 것을 보면서 아이디어는 단지 

생각으로 끝나는 게 아니라 실제로 만드는 것까지 

진행해야 한다는 것을 느낄 수 있도록 유도하고 

있다. 또한, 새롭다고 느끼는 아이디어도 이미 

누군가는 생각해 놓은 것이라는 사실을 알게 하여 

향후에 교육생들의 창의력에 자극을 준다. 

 

TRIZ 교육을 통하여 교육생들이 창의적으로 

바뀌었다고는 속단할 수는 없다. 창의성의 

정의에서도 언급한 바와 같이 창의성이란 것은 

매우 불명확하고 진화하는 개념이기 때문에 

창의성의 측정도 모호하기 때문이다. 

그러나, 교육을 받기 전에 교육생들은 알람시계 

아이디어를 아주 많아야 5개 정도 도출할 수 

있는데, 흥미로운 점은 소리가 나는 방식에서 

벗어나지 못하는 것을 볼 수가 있다. 이는 기존의 

소리형태나 진동형태의 알람시계가 너무나 

친숙하기 때문이다. 

TRIZ교육을 진행하면서 교육 후 최종적으로 팀 

당 창의적인 알람시계 아이디어가 30 ~ 50개, 혹은 

그 이상 도출되기도 한다. 물론 이 모든 

아이디어가 다 유용한 것은 아니지만 소리나 

진동을 벗어난 다양한 방법, 모순을 해결하는 

기발한 아이디어들이 도출 되는 것을 볼 수 있다. 

교육생들 스스로도 기존 방식을 탈피한 

아이디어들을 제시하면서 일련의 TRIZ 
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프로세스가 체계적인 논리와 생각의 흐름을 

요구하여 다소 어려움에도 불구하고 그 모든 

과정을 흥미롭고 즐겁다고 느끼는 경향이 있는데, 

이는 경험 파괴에 의한 새로운 방식들을 스스로 

제시하는 것이 호기심을 자극하기 때문인 것으로 

보인다. 

4. 결 론 

 

 이상적인 창의성에 대하여 정의하고 성인의 

창의성교육에 필요한 점과 TRIZ가 성인의 

창의성에 미치는 영향에 대해 연구한 결과 다음과 

같은 결론을 얻었다. 

1. 성인의 경우 축적되는 경험이 체계적인 

사고와 종합판단력을 향상시키지만, 

호기심을 저하시켜 창의성이 감소한다 

따라서, 체계적인 사고방식을 통하여 

경험의 파괴와 재창조를 통하여 호기심을 

유도하는 것이 무척 중요하다. 

2. 체계적인 사고방식에 의해 창의적인 결과를 

얻는 것이 성인의 경우 훨씬 더 적합한 

방법이며 TRIZ는 문제 분석과 재정의, 

목표설정을 통해 문제에 대한 고정관념을 

깨고 일련의 프로세스를 통해 창의적 

결과에 도달할 수 있도록 도와주며, 이러한 

측면은 성인의 창의성 교육에 적합하다. 

3. 기업체 내의 성인들을 대상으로 TRIZ를 

통한 창의성 향상 교육을 시행하였으며, 

일상의 사물을 사례로 선정하여 개선과제를 

진행한 결과, 고정관념 탈피와 아이디어 

도출 측면에서 유의미한 결과를 얻을 수 

있었다. 
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