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요  약  인터넷을 통한 정보화시대로 접어든지 얼마되지 않아서 급격하게 4차 산업혁명으로 변화가 일어나면서 모든
사물을 이용한 사물인터넷의 시대로 급격하게 변화가 되고 있다. 교육에서도 사물인터넷으로의 변화에 따라 4차산업혁
명에 맞는 교육에 대한 관심이 높아지고 있다. 인터넷을 활용한 과제중심학습(NetPBL) 방법에서 Triz를 활용한 과제중
심학습(T-PBL)으로 변화가 필요하다. 이에 본 논문에서는 Triz를 활용한 과제중심학습(T-PBL) 방법에 초점을 두고 그
활용의 필요와 중요성을 살펴보고자 한다. T-PBL을 위한 도구로 Triz를 활용한 수업 모델을 제안한다. Triz는 창의적
방법으로 문제를 해결하기 위한 도구로 이용이 되고 있다. 사물인터넷과 관련된 블록체인 시스템 보안 수업에 Triz를
적용한 모델을 설계하도록 한다.

주제어 : 4차산업혁명, 사물인터넷, 프로젝트중심학습, 트리즈, 창의적 모델

Abstract  It is changing to the 4th Industrial Revolution rapidly as the information age through the 
Internet is changing, and it is rapidly changing to the era of the IoT using all things. In education, with
the change to the Internet of Things, interest in education for the 4th Industrial Revolution is increasing.
It is necessary to change from NetPBL method using Internet to T-PBL using Triz. In this paper, we 
focus on the task-based learning (T-PBL) method using Triz and examine the necessity and importance
of its use. We propose a teaching model using Triz as a tool for T-PBL. Triz is being used as a tool
to solve problems in creative ways. We will design a model applying Triz to the blockchain system 
security class related to the IoT.

Key Words : 4th Industrial Revolution, Internet of Things, Project-Based Learning, TRIZ,  Creative Model

1. 서론 

4차 산업혁명으로 급격하게 변화가 이루어지고 있는 
현재의 변화는 교육 분야에서도 빠르게 변화가 일어고 

있다. 이러한 변화에 따라 학교교육을 통해 학습된 지식
이 다양한 상황에서 활성화가 진행이 되지 못하는 비활
성 지식(inertknowledge)의 축적은 교육분야에서 오랜 
시간동안 해결되지 못한 뿌리 깊은 문제로 존재해왔기에 
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그 근본적인 해결책을 마련하기 위하여 다양한 방법이 
연구 되어지고 있다[1,2]. 한편 4차산업혁명으로 접어든 
현대 사회에서 단순 작업들이 자동화되고, 정보의 가치가 
폭증함에 따라서, 교육은 고차적 사고능력과 정보처리 능
력을 향상시키기 위한 방안들을 위한 교육 모델이 개발
되어 활용되고 있다. 급격한 4차 산업혁명의 변화에 사물
인터넷을 기반으로 한 교육적 모델에 대한 탐구와 연구
가 진행되어지고 있다. 이러한 교육의 과제들은 다양한 
잠재성을 갖고 있는 사물인터넷의 활용에 대한 관심을 
고조시켰다[3-5].

그러나 기존의 인터넷을 이용한 교육에 대한 관심과는 
대조적으로 인터넷을 활용하여 교육의 과제를 해결하고
자 했던 많은 시도들이 의도했던 목표를 달성하지 못한 
사례들을 주변에서 많이 찾아볼 수 있다[6, 7]. 실패의 원
인은 크게 두 가지 측면에서 찾아볼 수 있다. 먼저 많은 
경우에 인터넷은 일방적인 지식 전수를 중시했던 기존의 
교육 패러다임 안에서 전통적인 교수‧학습 방법을 개선하
기 위한 단순 도구로 사용되었다는 문제가 있다. 또한 인
터넷의 특성에 맞는 교육과정 운영, 학습자 지원 등의 방
법을 고려하지 못한 매체의 기술적인 측면에만 관심을 
두었던 부분에서도 그 실패의 원인을 찾아볼 수 있다. 이
러한 사실은 인터넷을 활용하여 교육적 과제를 해결하기 
위해서는 새로운 교육 패러다임에 입각해서 인터넷의 특
성을 이해하고, 그 특성을 반영할 수 있는 구체적인 교수‧
학습 방법을 도입해야 한다는 필요를 부각시키고 있다[6,8].

본 논문에서는 문제의 원인이었던 2가지의 원인을 분
석하고, 인터넷을 활용한 과제중심학습(NetPBL) 방법에
서 Triz를 활용한 과제중심학습(T-PBL)으로 변화에 필
요성을 나태내고자 한다. Triz를 활용한 과제중심학습
(T-PBL) 방법에 초점을 두고 그 활용의 필요와 중요성을 
살펴보고자 한다. T-PBL을 위한 도구로 Triz를 활용한 
수업 모델을 제안한다. Triz는 창의적 방법으로 문제를 
해결하기 위한 도구로 이용이 되고 있다. 사물인터넷과 
관련된 블록체인 시스템보안 수업에 Triz를 적용한 모델
을 통하여 사물인터넷을 활용하여 정보를 수집하고 교환
하는 가운데 계획을 실행하고, 그 실행 과정과 결과를 평
가하고 반성하는 일련의 활동들을 위한 모델을 설계하고 
직접 참여하는 기회를 제공한다.

2. 관련연구

2.1 PBL(Project Based Learning)

과제(project)란 심층적으로 탐구할 가치가 있는 주제
에 대한 조사 활동을 의미한다. 과제를 수행하는 목적은 
제시된 질문에 대한 정답을 찾는 것이 아니라 특정 주제
에 대해 보다 깊이 이해하기 위한 것이다. Dewey의 경
험주의 이론에 기초하고, 만족감을 느낀 행동은 강제로 
하게 된 행동보다 반복율이 높다는 Thorndike의 학습 
법칙의 영향을 받아서 과제중심학습(Project-Based 
Learning;PBL) 방법을 제창한 Kilpatrick은 과제중심
학습 활동은 “열정적인 유목적적 행위”로 인정되어야 한
다고 주장한 바 있다. 다양한 체험 학습의 기회를 제공하
여 학생들의 내적 동기, 책임감, 긍정적인 자아개념, 협동
심, 대인관계 기술, 사회에 대한 관심과 이해, 문제해결 
능력, 탐구 능력, 표현 능력, 고차적 사고 능력 등을 신장
시킬 수 있는 잠재력을 가진다. 이러한 잠재적 특성을 지
닌 PBL은 최근 인터넷을 통하여 많은 정보들이 공유되
고 교환되게 됨에 따라서 NetPBL이라는 새로운 형태로 
활용이 가능하게 되었다. 즉, NetPBL은 인터넷과 PBL의 
교육적 활용에 대한 장점을 혼합함으로써 교육효과를 극
대화시킬 수 있는 가능성을 갖게 된 것이다[6-9].

PBL(Project Based Learning)은 최근 들어 유독 많
은 사람들의 신뢰와 지지를 얻고 있다. 하지만 PBL이 요
사이 새롭게 등장한 교수법은 아니다. 수년간 많은 교육
자들은 PBL의 확산을 위해 노력해 왔다. 초창기만해도 
이러한 노력은 별 의미가 없어 보였다. 20세기의 교사들
에게 요구되는 것은 오직 성취기준을 달성하는 것이었기 
때문이다. 교사들은 학생의 시험 성적에 책임을 져야 했
고, 자연스레 철저한 설명 중심의 수업이 중시되었다. 정
해진 것을 잘 따르는 교사들이 우수한 교사로 평가받는 
시절이었다. 그러나 시대가 변했다. 학교 교육을 통해 대
학과 직장 생활을 대비할 수 있어야 한다는 요구가 나오
기 시작했다. 더 나아가서 학교 교육이 학생들이 졸업 후 
성공적으로 대학과 직장, 일상생활을 해 나갈 수 있도록
필요한 역량을 길러주는 수업이 요구되었다. PBL의 출발
은 진보주의 교육, 그리고 ‘배움은 사회적 과정이라고 믿
었던 존 듀이의 사상과 어느 정도 맞닿아 있다. 하지만 
PBL의 핵심요소들은 존 듀이나 진보주의 교육의 탄생 
이전에도 이미 여러 세기 동안 실천되어온 것이다[10].

2.2 문제중심학습(Problem Based Learning)학습
과 NetPBL의 특성

문제중심학습 PBL은 활발한 사고를 유도하고 시행착
오의 경험을 갖게 하는 도전적 문제를 제시하여 경험을 
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쌓이도록 하고 있다. 또한 분석, 종합, 평가 등 창의적인 
문제 해결을 위한 활동을 요구하며, 답이 미리 정해지지 
않거나 한 가지로 제한될수 없는 문제를 취급 다루고 있
다. 특정 상황을 설명하거나 유사한 상황에 적용될 수 있
는 일반 원리를 추출하도록 유도하고 있으며, 주어진 문
제 해결을 위해서 다양한 영역의 지식, 기능, 도구 등의 
활용적인 부분을 유도하고 있다. 실수를 자연스러운 것으
로 수용할 수 있는 학습 분위기를 제공하고 있다[11,12].

2.3 PBL(Project Based Learning)의 구성요소
프로젝트 수업에 있어서 중요한 요소는 학생들이 자발

적인 참여에만 의존하는 것이 아니라 교사를 통한 학생
들이 사고행위를 통하여 문제를 해결해 나아가는데 있다. 
프로젝트수업에서 필수적으로 구성되어야 할 요소는  7
가지 요소들이다[10]. 

- 질문에 대한 적적성 
질문을 통하여 학생들의 흥미를 가질 수 있는 것으로 

구성하는 것이 필요하다. 
- 지속적인 탐구
좋은 프로젝트 수업은 짧은 기간의 단회성 수업이 아

니라 몇 달 혹은 1년 정도의 과정을 통하여 학생들이 지
속적으로 탐구하면 더 좋은 학습효과를 기대할 수 있다.

- 실제성
프로젝트에서 진행되는 활동들이 추상적이거나 비현

실적이라고 한다면 학생들의 적극적인 참여에 있어서 매
우 수동적일수 있지만, 그러나 이 프로젝트가 현실세계에 
서 일어나는 일들에 기반하여 매우 긴밀한 주제라고 한
다면 학생들의 성취도를 높일 수 있다는 말이다.

- 학생의 의사와 선택권
학생이 프로젝트수업에서 자신의 아이디어를 표현하

고 선택할 수 있도록 하는 것은 자율성이란 기본적 욕구
와 학생의 능력을 인정해 주는 것이다. 

- 성찰
우리에게 수많은 장애물을 만났을 때 그 장애물을 넘

어갈 수 있는 경험을 제공하기 보다는 더 근원적인 질문
을 하게하고 장애물로부터도 새로운 교훈을 배울 수 있
도록 만드는 것이 성찰이다.

- 비평과 개선
프로젝트 수업에 있어서 학생의 결과물을 향상시키는 

비평과 개선은 매우 중요한 역할이다. 학생들은 교사, 전
문가, 멘토, 동료 학생들로부터 받게되는 피드백을 두려
워하지 말아야 하고, 이러한 피드백을 통하여 자기 자신

의 학습 수준을 점검하고 개선할 수 있는 기회로 만들어
야 한다.

- 공개할 결과물
프로젝트 수업의 가장 중요한 철학은 추상적인 주제가 

아니라 현실적인 문제와 질문에 기반하고 있으며, 이를 
통하여 우리 사회를 발전시키거나 공헌할 수 있어야 되
기 때문이다.

2.4 Triz 창의적 해결 도구
트리즈(TRIZ)는 ‘Theory of Inventive Problem 

Solving을 의미하는 러시아의 첫 글자를 알파벳으로 바
꾸어서 만든 약어로서, 러시아의 알트슐러(Genrich S. 
Altshuller)가 수많은 발명 특허를 조사하고 분서하여 체
계화함으로써 트리즈 이론을 집대성하였다. 알트슐러는 
20만건에 달하는 특허를 통계적으로 분석하였는데, 전혀 
다른 분야나 시대의 특허에도 동일한 원리가 반복 사용
되는 점에 착안하여, 문제해결기법으로 활용할 수 있는 
발명의 원칙을 도출하였다. 그 해결책의 힌트를 다른 분
야의 기술에도 활용하면 효과적이라는 사실을 강조하였
다. 여러 산업체의 문제를 해결하는 방법론으로 
QC(Quality Control)와 VE(Value Engineering) 등이 
있다. QC가 현상을 기준으로 문제를 발견하고 원인이나 
요인을 추구하여 해결하려고 하는 것이라면 VE는 고객 
요구로부터 ‘바람직한 상태’를 설정하고 ‘그것을 실현하
려면 어떻게 해야할까?’ 라고 생각함으로써 물건이나 서
비스의 기능과 비용의 균형을 개선함으로써 가치 향상을 
도모하는 것이다. 그러나 VE만으로는 해결책을 제시하지 
못하고 있다. 즉, VE에서 문제를 제기하여 기능을 정의한 
과제를 트리즈 방법으로 생각하면 매우 독자적인 해결책
을 얻을 수 있게 되기 때문이다[13-16].

3. Triz를 활용한 PBL(T-PBL) 모델

3.1 Triz기반 과제중심학습 방법
앞서 관련연구에서 살펴본 PBL(Project based 

Learning)은 다양한 방법으로 적용이 되고 있다. 특히 
인터넷은 다양한 형태의 교육 활동이 가능하도록 하기에 
그 가능성을 최대한 구현할 수 있는 교수‧학습 방법을 모
색할 필요가 있다. 이에 NetPBL에 초점을 두고, 새로운 
교육 패러다임의 변화 방향에 부응하고 교육 매체로서의 
인터넷의 특성을 구현할 수 있는 교육적 잠재성, 활용성
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Step Contents

Step1
Problem finding

Due to the high plane prices, passengers are inconvenient to modify their itinerary for cheap flight dates instead of 
their desired flight dates.

Step 2
Pattern applied

<Determined flight schedule>
It improves customer satisfaction by providing the desired itinerary schedule by changing the schedules organized by 
airlines to be customized.
<High aircraft fare cost>
We apply the reverse auction method in which the airline that presents the lowest price to the customer is selected 
from the existing airline-managed fare pricing method.

Step3
problem solving

Solution: When customers gather the requested dates through the application and collect more than a certain number 
of people, the airlines are offered the lowest price through reverse auction.
<Application Details>
1. Collect and classify customer requirements.
2. When the number of people is reached, inform the airline of the customer request.
3. The airline calculates and breaks the price at its breakeven point;    Notice.
4. Customers compare prices to select the cheapest airline.
<Expected effect>
By satisfying customer requests, airlines can increase customer satisfaction and brand image, and customers are 
expected to be able to use them at low prices when they want.

<Table 1> Example of applying Triz

을 통하여 많은 적용 모델들이 만들어졌다. NetPBL의 
관점은 인터넷의 매체만을 이용하는 것에 한계가 있고, 
사물인터넷으로의 변화에 따라서 다양한 교육적 모델에 
대한 T-PBL의 모델의 정립이 필요하다. 사물인터넷으로 
변화가 되면서 학습자들이 쉽게 다양한 디바이스를 통하
여 필요한 정보와 관련 자료를 쉽게 습득하여 프로젝트
를 수행하는데 있어서 다양한 이점을 가지고 프로젝트 
기반의 수업을 참여하여 교육의 성취도를 높일 수 있다. 
T-PBL이 적용할 수 있는 학습적 도구모델은 다양하게 
구성할 수 있다. 본 연구에서는 수업참석에 대한 사전조
사, 프로젝트 운영에서 T-PBL을 적용하기 위한 모델과 
평가모델을 제안한다.

3.2 수업 참석 학생 사전 조사
PBL수업의 목적은 졸업 후 전공 분야에 취업에서 필

요한 산업체의 요구사항을 통한 사전에 경험해보는 차원
의 의미도 포함하고 있다. 과목을 수행하는 학생들에게 
졸업후에 취업에 관련된 내용으로서 과목에서 배워야 할 
부분에 대한 사전 설명과 어떤 PBL로 구성이 될지에 대
한 설명이 진행이 되어야 한다. 특히 학생들이 원하는 취
업의 방향과 수업을 통하여 어떤 부분을 학습하고 프로
젝트로 진행하여 결과물을 활용하여 취업에 활용하고 실
제로 취업이 되었을 경우 회사에서 관련 분야의 일을 쉽
게 습득할 수 있도록 방향을 제시하는 것이 필요하다. 학
생들의 사전 조사를 위하여 학생 진로상담 카드를 작성
하여 학생이 각각의 수준과 앞으로 취업을 위한 노력을 
어떻게 해야할지에 대한 자료로 활용하고 수업을 통하여 
일부분 취업에 활용할 수 있도록 상담이 필요하다. 

3.3 Triz를 통한 문제 해결 도출
- Triz를 위한 작성 단계
1단계는 문제발견으로 프로젝트에서 해결하고자 하는 

문제에 대한 내용을 도출한다. 이때 과목에서 필요한 프
로젝트에 대한 내용을 사전에 소개하고 관련된 기존에 
학생들이 PBL로 수행했던 결과물을 사전에 보여주면서 
어떠한 문제를 해결하기 위하여 노력을 했는지에 대한 
자료를 제공해주고, 그에 따라서 이번 수업을 통하여 프
로젝트를 해결하고자 하는 내용이 어떤것인지에 대해서 
정의를 하면서 문제를 제시하는 방법으로 진행한다. 

2단계는 문제발견에 따른 모순정의를 통하여 Triz의 
모순정의 방법을 통하여 문제에 대한 모순을 이용하여 
모순을 정의하고, 정의된 모순을 위하여 사고전환을 위한 
문제해결 방법을 제안한다. 이때 Triz에서 제공하고 있는 
패턴에 대한 정의를 통하여 문제해결 능력에 다가간다. 

3단계는 문제해결을 위하여 Triz에서 제공하고 있는 
발명원리를 적용하여 해결점에 대한 부분을 작성하여 프
로젝트에서의 목표인 내용을 달성할 수 있도록 진행한다.

Table 1은 실제로 Triz를 적용하여 해결하고자 하는 
문제를 발견하고 패턴을 적용하여 문제해결 방법을 제안
한 샘플자료이다. 각 단계별로 구성이 되어져 있으며, 다
음의 예제는 항공기 문제해결관련 예제 샘플이다.
- Triz를 통한 PBL 결과 도출

PBL결과보고서에는 Triz를 통하여 프로젝트의 목표
인 문제해결에 대한 부분을 실제로 구현한 내용을 결과
보고서로 해결을 한다. Fig 1은 Triz에서 문제해결을 하
기 위하여 안티디버깅을 위한 방법에 대한 해결점을 발
명원리로 해결하여 구현한 결과물이다.
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문제로 제시한 부분은 악성코드들이 디버깅을 통하여 
문제가 발생하는 것을 통하여, 문제 해결을 위하여 안티
디버깅이라는 해결점을 찾아서 실제로 안티디버깅을 위
한 프로그램을 구현하여 악성코드 등을 방지할 수 있는 
방법을 구현한 결과물이다.

[Fig. 1] example of reporting PBL results

- Triz를 PBL 결과로 활용한 포트폴리오 구성 모델
앞에서 언급한것처럼 프로젝트과제를 통한 PBL의 결

과물은 취업과 연계될 수 있도록 구성하는 것이 필요하
므로 학생들이 포트폴리오를 구성하여 사용할 수 있도록 
제시하는 것이 필요하고, 그러한 결과물을 통하여 학습자
가 희망하는 직무를 할 수 있는 역량을 수업을 통하여 향
상시킬 수 있도록 하는 것이 학생들의 만족도와 경쟁력
을 높일 수 있는 방법으로 도출되었다. 포트폴리오 구성
은 학습자에게 향후 졸업후에 대한 목표를 좀 더 명확히 
하여 관련 분야에 필요한 교과목의 중요성을 알려주고 
그에 따라 해결 능력을 부여하여 학습자가 좀 더 교과에 
관심을 가지고 학습할 수 있는 모델이라고 판단한다. 이
러한 포트폴리오 구성과의 연계를 통하여 프로젝트 단위 
교과에서 만들어진 결과물들이 잘 구성이 되어 실무에서 
필요한 역량을 프로젝트 기반 교과로 수행할 수 있는 경
험을 함께 제공하여 학습자의 취업관련 경쟁력과 교과에 
대한 경쟁력을 갖추는 것이 필요하다.

[Fig. 2] example of Portrio Results Reporting

3.4 PBL 결과물에 대한 평가 모델
Fig 3은 PBL결과물에 대한 평가 항목이다. 평가항목

은 크게 프로그램 내용, 완성도, 최종보고서, 발표자료, 
팀기여도로 각 항목별로 10점씩 부여하여 총점 50점으
로 구성을 하고 있다. PBL과목의 경우 백석대학교에서는 
커리큘럼 인증센터에서 최소 50점이상을 PBL 점수로 부
여하도록 가이드하고 있어서 50점을 PBL결과물 점수로 
부여했다. 프로젝트기반의 수업에서는 최소 50점의 PBL 
점수를 부여하고 수시고사와 기말고사는 20점씩 부여하
고, 출석 10점을 통하여 100점 만점으로 구성을 하여 진
행하였다. 수시고사와 기말고사의 경우 학생들이 프로젝
트 진행에 어려움이 있어서 사전에 수시고사와 기말고사
에 대한 가이드를 통하여 시험에 대한 부담을 감소시켜 
주는 방법으로 진행하여 프로젝트에 대한 집중도를 높이
도록 하여 만족도가 높아진 것을 확인하였다. 

프로그램의 내용은 PBL계획서와 동일하게 하여 진행
여부를 판단하고 계획서에는 Triz를 통한 문제 도출과 
해결 방법에 대한 내용이 포함되도록 하고 있다. 완성도
는 Triz로 도출된 문제해결을 위한 프로그램 작성이 완
성되었는지에 대한 판단으로 평가를 진행한다. 최종보고
서에는 계획서 대비 실제로 진행했던 결과물에 대한 내
용이 전부 포함이 되도록 구성이 되어 있는지를 판단한
다. 결과보고서에는 제작했던 프로그램 소스들을 전부 포
함시켜서 작성하도록 하여 다음 수업에 참여하는 학생들
이 쉽게 참조하여 좀 더 나은 프로젝트 결과물이 나올 수 
있도록 구성하도록 평가를 진행한다. 발표자료는 최종 결
과물에 대한 자료를 파워포인트로 발표하여 프로젝트에
서 마무리를 잘할 수 있도록 결과물에 대한 발표자료 구
성과 발표능력을 포함하여 취업에 도움이 될 수 있도록 
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평가항목을 추가하여 진행하였다. 팀기여도는 PBL에서 
가장 중요한 부분으로서 학습자들이 실제로 기여한 부분
과 관련된 부분에 대한 평가를 진행한다.

[Fig. 3] PBL evaluation item

4. T-PBL에 대한 만족도 분석

본 논문에서 제안하는 Triz기반의 PBL 교과에 대한 
학생들의 만족도를 확인한 결과 기존의 PBL로 진행했던 
학생들의 만족도보다 높은 만족도가 도출되었다. 학생들
의 설문을 통한 결과 Triz를 적용하여 문제점을 도출하
고, 그에 따른 문제해결 능력을 Triz의 모델로 해결점을 
찾고 그에 따라 프로그램으로 구현하면서 프로젝트 해결 
능력이 향상되었다는 의견이 대부분이었다. 현재 기존의 
PBL로 진행했던 교과와 T-PBL을 적용했던 교과가 현재 
이번 학기에만 진행이 되었기에 정확한 학생들의 표본 
만족도에 대한 표본에 대한 검증은 약할 수 있지만, 실질
적인 설문을 통한 만족도는 확실히 T-PBL이 프로젝트 
단위 과제에 우수함이 도출되었다. 

5. 결론 

본 논문에서는 기존에 프로젝트 단위 PBL이 문제의 
원인이었던 2가지의 원인을 분석하고, 인터넷을 활용한 
과제중심학습(NetPBL) 방법에서 Triz를 활용한 과제중
심학습(T-PBL)으로 변화에 필요성이 부각되고 있음을 
살펴보았다. 또한 Triz를 활용한 과제중심학습(T-PBL) 
방법에 초점을 두고 그 활용의 필요와 중요성을 살펴보
았다. T-PBL을 위한 도구로 Triz를 활용한 수업 모델은  
Triz의 창의적 방법으로 문제를 해결하기 위한 도구로 
이용이 되고 있어 사물인터넷과 관련된 블록체인 시스템 
보안 수업에 Triz를 적용한 모델을 통하여 문제해결과 
함께 프로젝트를 통한 학습자의 프로젝트 경험 능력을 

향상시키고 해결 능력을 향상시키는데 많은 도움이 되었
음을 살펴보았다. T-PBL을 적용한 수업이 이번 학기를 
통하여 진행만 되다보니 좀 더 보완하고 개선해야할 부
분도 있음으로 향후에 T-PBL의 모델을 강화하는 방법으
로 추가 연구를 진행할 계획이다. 본 논문을 통하여 Triz
를 통한 PBL에 적용하기 위한 다양한 연구가 지속적으
로 나와서 체계적인 PBL로 확장시켜 나갈 수 있는 수업
모델을 제안하였다.
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