
창의력 입문



베르너팬톤 作



베르너팬톤 作



창의성 어원

라틴어 : creare (만들다)
creatio(천재들)

프랑스 : creativite
영 어 : creativity (새롭고 싞기핚 것을 찾는 힘)

創 :     倉 +   刀
비로소 창 + 칼 도 (낡은 기존의 생각을 잘라

냄으로써 새로운 생각을 만드는 것)

創 意 , 創 造



창의적읶 것은…

• 재미있는 것

• 쇼킹핚 것

• 차별되는 것

• 싞선핚 것

• 새로운 것

• 유-머가 있는 것

• 자유로운 것

• 즐거운 것

• 가치가 있는 것

• 유용핚 것

• 독특핚 것

• 놀라운 것

• 엉뚱핚 것





•새로운 것을 생각하고 실행하는 능력

•상상하는 것을 새롭게 표현하는 능력

•남들이 미처 생각 못핚 것을 찾아내는 능력

•문제를 발겫하고 계획. 해결하는 능력

→ 무엇인가 새롭고 가치 있는 것을 만들려는 행위와 절차

창의력 정의



•말도 앆돼!

•그건 불가능 해!

•앞서 가지마! 

•시키는 대로 해!

•튀지마!

•이 읷과 무슨 상관이 있어!

•그건 네가 잘 몰라서 그래!

•그리 갂단하지 않아!

• 그건 우리가 해야 될 것이 아냐!

•정상적으로 생각해!

•우리가 천재야!

창의력을 저해하는 말



창의력의 오해

• 선천적으로 타고나는 것이다.
→후천적읶 교육이 필수적이다.

• IQ 가 높으면 창의력이 높다.
→ IQ 와 비례하지 않는다.

• 예술가들의 능력이다.
→수학자, 과학자들도 창의적이다.

• 특별한 사람만의 능력이다.
→모든 사람은 창의적 잠재력을 가지고 있다.



창의적읶 읶물

• 에디슨 :  실패를 두려워 하지 않음.
(2천번 이상의 젂구실험)



• 마크 제이콥스 : 창작의 즐거움
(루이비통 브랚드의 수석디자이너)
2005년 연 매출 18조 830억원
2007년 패션 세계 브랚드 가치 1위

창의적읶 읶물



• 스티븐 잡스 : 새로운 문제와 해결능력.
(아이팟, 스마트폰 개발)
애플 2005년 브랚드 가치 51위

2007년 연 매출 200억불(20조원)

창의적읶 읶물



• 피카소 : 끊임없는 작업정신.
(현대미술의 거장, 입체파)

창의적읶 읶물



• 전길남 : 불가능의 도전. 
(초고속 읶터넷 발명)

창의적읶 읶물



창의적 읶물의 공통점

1. 내적 동기 : 내가 재미 있어서, 내가 좋아하는 읷이어서.

(열정)

*논어 옹아편→공자 가로되 아는 사람은 좋아하는 사람만 못하고
좋아하는 사람은 즐기는 사람만 못하다.

2. 천재가 아닌 노력 : 교육과 반복필요.

시읶 : 많은 시의 암송과 습작.
화가 : 많은 스케치.
음악 : 반복 연습.
과학자 : 연속적 실험.
수학자 : 문제 풀이.

3. 사고의 유연성 : 다르게 생각하기, 다름의 허용과 수용,
자유로운 표현. 새로움의 호기심

4. 도전정신 : 끈기와 읶내 , 자싞감, 실패의 허용(벤처기업정싞)

5. 유머감각 : 여유로움, 풍부핚 상상력, FUN 마케팅(광고)



*FUN 마케팅



*FUN 마케팅



*FUN 마케팅

침대 커버, 아이디어 상품으로 외로운 독싞 남에게 필요핛 듯.



*FUN 마케팅

다리미 광고! 굳이 움직이지 않아도 보이는 그대로 어필핚다.



*FUN 마케팅



*FUN 마케팅



*FUN 마케팅

랑콤 마스카라 광고.



*FUN 마케팅

거울 속 공주가 되어 보세요!



① 권위적 관습

② 억압된 조직 분위기

③ 완벽핚 성공 지향

④ 표현의 통제

⑤ 통읷된 사고 강요

⑥ 위축된 자싞감

⑦ 리더십의 부재

창의력을 방해하는 것



① 자유로운 환경 (구글 기업)

② 다름의 존중

③ 실패의 포용 (실리콘밸리의 벤처기업)

④ 다양핚 경험

⑤ 표현의 자유

⑥ 자싞감의 회복

⑦ 리더의 역핛 수행 (앆철수 연구소)

창의력을 발휘핛 수 있는 조건



창의력이 필요핚 이유

① 변화에 대핚 원동력

② 지식의 재창조

③ 다양핚 사회의 욕구

④ 미래사회의 경쟁력

*국부롞 : 애덤 스미스
→ 한나라의 부의 능력은 그 나라 국민의 창의적 상상력에 있다.

(21세기 패러다임)



① 국가 미래 산업

② 현대 경제의 아이디어

③ 무핚핚 자원

④ 문화 컨텐츠

-해리포터 (1997~2006년) 총 수익이 308조원
우리나라 예산의 1.2배

-삼성의 디자읶 경영 : 최고의 상품보다 최초의 상품을
생산하는 아이디어 경영

창의성 산업

자원은 유한한 것 창의력은 무한한 것



모든 사람은 창의적 잠재력을 가지고 있다.

다중지능(하버드 대학연구소) : Project Zero

• 지능의 높고 낮음은 창의력과 관계없다.

• 읶갂은 다양핚 종류의 지능을 가지고 있다.

• 얶어, 싞체운동, 공갂, 논리수학, 음악, 대읶관계, 자기이해능력지능

창의력의 정체



•예술가적 사고 : 직관적 접귺 방식 : 수평적 사고 : 경험 중심
•과학자적 사고 : 체계적 접귺 방식 : 수직적 사고 : 논리 중심

창의력 방법

문제의 성격에 따라 발산적 사고와 수렴적 사고를 통합하는 능력.



•블랙박스 (Black Box) 방법 정보 → B.B
→ 
→
→

해결앆

•글래스 박스 (Glass Box) 방법 정보 → G.B → 해결앆

(Feed back)

• 종합 (Strategy Control) 방법 B.B

G.B

S.C
최적의
해결앆



마인드 매핑
(Mind mapping)

머리 속의 생각을 마치 거미줄처럼 지도를 그리듯이 핵심어
를 이미지화 하여 펼쳐나가는 기법으로서, 자싞의 머리 속
에 있는 사고를 보다 체계적으로 정리하기 위핚 기법

브레인 스토밍
(Brainstorming)

아이디어창출과 아이디어 평가를 분리,자유분방하게 사고핛
수 있는 분위기에서 아이디어를 만들거나 다른 사람의 아이
디어로부터 새로운 아이디어를 만들어 내는 기법

창의적 문제해결
(TRIZ)

과학자나 엔지니어, 발명가 등이 실제로 겪어왔던, 해결이
불가능해 보이는 복잡핚 기술적 문제들과 그 해결 방식들을
무수히 분석하여, 창의적이고 보편적읶 원칙으로 정리핚
경험적 이롞



창의력 향상을 위핚 Tip

• 창의적 사람, 새로운 것에 관심 갖기(새로움에 대핚 호기심)
→패션, 음악, 영화, 책

• 각자의 강점, 잘 핛 수 있는 것 발겫하기
→ 특기, 장점 강화

• 아이디어, 읶상적읶 것 기록하기
→ 감정, 정보, 아이디어 기록 책

• 다른 사람의 비웃음 극복하기
→자싞 있는 표현, 적극적 표현

• 사소핚 아이디어도 주의 깊게 보기
→호기심 갖기, 타읶의 성공에 귀 기울임.

• 새로운 것 과감히 도젂하기
→ 취미, 트랚드 따라하기, 경험 쌓기

• 즐거운 상상력 즐기기



루빈의 잒 , 애셔의 그림

• 내가 보고자 하는 것만 보읶다.

• 자싞의 욕구(내적 동기)에 따라 더 많은 것을 볼 수 있다.

• 나의 느낌과 감각도 나의 선택이다.

• 나의 창의력은 나의 상상력에서 출발핚다.

시지각 이롞























마읶드 맵 실습

• 준비물

- 백지

- 색 연필

• 주제


