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초 록

본 연구에서는 공공도서관의 무한창조공간에서 시행하기에 적합한 프로그램을 개발하고 프로그램의 시범운영을 통하, 

여 창의성 증진의 효과를 분석하고자 하였다 이를 위해 충북에 소재한 도서관의 무한창조공간에서 . J ‘그림책 제작활동’

프로그램을 운영하고 이 프로그램에 참여한 초등 학년 학생 명을 대상으로 연구를 수행하였다 본 연구에서 창의성, 3~6 18 . 

을 측정하기 위하여 사용한 것은 가 개발한 언어검사도구Torrance TTCT(The Torrance Tests of Creative Thinking) 

이다 그 결과 첫째 프로그램 전 과정을 통해 환경과학에 대한 흥미 및 중요성에 대한 인식이 향상되었고 둘째 브레인스토. , , , , 

밍 등을 통해 주어진 문제에 대한 해결방안을 도출하는 경험으로 문제해결능력이 향상되었으며 셋째 환경과 관련된, , 

전문지식을 이야기로 풀어내는 스토리텔링 능력이 향상되었다 넷째 창작활동을 통해 참여자 개인별 창의력이 향상되었을. , 

뿐만 아니라 다섯째 참여어린이들의 창작활동 결과물을 책으로 발행함으로써 어린이들의 자존감이 향상되었다, .

키워드 공공도서관 무한창조공간 창의성 프로그램 토란스: , , , , 

ABSTRACT

This study developed a program suitable for operating an infinite creative space within the public

library, and analyzed the effect of promoting participants’ creativity through a trial run of the program.

To do this, we operated a “picture book making activities” program in the infinite creative space of J

library located in Chungbuk. This program was performed for 18 elementary students in grades 3-6.

Torrance TTCT (The Torrance Tests of Creative Thinking) tools were used in this study to measure

the overall creativity. As a result, first, awareness of the importance and interest in environmental science

was improved through the whole program process. Second, participants’ problem-solving abilities

improved during the program by having to derive a solution for a given problem through brainstorming.

Third, storytelling ability improved after the story-creating elements of the program. Fourth, each

participants’ creativity was improved through creative activities. Fifth, by publishing the results of

creative activities of participants as books, the self-esteem of participating children improved as well.

Keywords: Public library, Infinite creative space, Creative thinking, Program, Torrance, TTCT
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서론. Ⅰ

년대 이후 인간의 창의력 및 상상력의 개발이 국가 산업의 발전과 미래 비전의 기본2000

적 가치로 대두되고 있다 나아가 창조경제는 국민들의 창조적 잠재능력을 최대한 발휘할 수 . 

있도록 국가가 제도와 환경을 만들어 주어야 한다 선진 외국의 경우 교육을 도서관에. STEM 

서 진행하는 경우가 많다 대표적으로 미국의 오바마 정부는 학생들의 과학 수학 능력 저하. , 

를 심각한 국가의 교육문제로 인식하고1) 년부터 도서관과 박물관에 어떤 것을 창조하 2009

거나 발명하는 창조적 환경 라고 칭함 을 마련하여 청소년들에게 실험 발명(Makerspaces ) , , 

창조 탐구, , STEM2) 교육을 장려하는 선도적 정책을 시도하고 있다 (Institute of Museum 

and Library Services 2012).  

국가의 발전이 창조경제에 기반을 두는 현대에 있어서 도서관에 과학기술교육 및 독서 자

료를 활용한 융합프로그램의 도입은 필수적이라고 할 수 있다 즉 인간의 창의력 및 상상력의 . 

개발을 위해서는 공공도서관에 창조적 공간 및 과학기술교육프로그램을 도입할 필요가 있다. 

단 과학기술교육프로그램이 도서관에 도입될 때 창조성의 개념은 사물의 소비가 아니라 구, 

체화된 사물을 창조하거나 만들거나 발명하는 것을 기반으로 하는 창조적 공간의 마련이 필

수적이다(Institute of Museum & Library Services 2012). 

이에 미래창조과학부에서는 창조경제를 실현하는 국민 참여 공간으로 도서관 박물관 우, , 

체국 주민 센터 등의 사회기반시설과 대학에 독창적 상상력과 아이디어를 현실화할 수 있는 , 

‘무한상상실’을 마련하여 운영하도록 요청하였다 무한상상실은 한 마디로 과학관 도서관 주. , , 

민 센터 등 생활공간에 설치되는 창의적인 공간으로 국민의 창의성 상상력 아이디어를 발굴, , 

하고 이러한 아이디어를 기반으로 시험 제작을 하거나 제작 스토리 창작 등을 할 수 , · UCC ·

있는 공간이라 정의할 수 있다. 

이 사업을 위해 미래창조과학부 교육부 문화체육관광부 산업통상자원부 특허청 우정사, , , , , 

업본부 등이 전국 단위의 무한상상실 공간 인프라 기반을 구축하기 위해 협력하고 있으며, 

년까지 연차적으로 전국 개 시 군 구 당 개소 이상을 구축함으로써 전국 어디서2017 227 · · 1

나 시간 내에 접근 가능한 무한상상실을 구축하겠다는 계획을 가지고 있다 년 월 현1 . 2015 6

재 전국 개 관이 지원되었고 그 중 도서관은 개관이다41 , 9 . 

이러한 무한상상실에서 운영되는 프로그램에는 크게 실험 공방형 스토리텔링형 아이디· , , 

1) 년 미국 학생들이 선진국 내에서 과학경시대회 위 개국 수학 위 개국을 차지하여 국가의 교육 2006 21 /30 , 25 /30

부실을 드러냈다.  

2) 은 을 통합하는 교육   STEM Science, Technology, Engineering, Mathematics
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어클럽형이 있다 실험 공방형으로 운영되는 프로그램에는 펜 실습 알기 쉬운 프린. · 3D , 3D 

팅 창의적 디자인을 위한 활용프로그램 로봇 만들기 등이 있으며 스토리텔링형에는 스, CG , , 

토리텔링 영상제작 아두이노 드론반 재미있는 드론 비행 등이 있다 또한 아이디어클럽형에, , . 

는 무한상상실 청년아이디어클럽 창업기획 등의 프로그램들이 운영되고 있다 이와 같, ICT . 

이 다양한 형태의 수많은 프로그램이 운영되고 있는 가운데 다른 사회기반시설이나 대학과 , 

다르게 도서관은 도서관에 도입된 무한창조공간에서 운영하기에 적합한 프로그램을 발굴하

고 이를 전파할 필요가 있다고 본다. 

이에 본 연구에서는 공공도서관의 무한창조공간에서 시행하기에 적합한 프로그램을 개발

하고 프로그램의 시범운영을 통하여 창의성 증진의 효과를 분석하고자 하였다 즉 창조경제 , . , 

시대의 패러다임에 적합한 공공도서관의 역할 및 기능을 담당할 무한창조공간을 공공도서관

에 도입하고 도서관에 적합한 융합문화프로그램의 운영을 통하여 어린이 및 청소년의 창의, 

교육 증진에 기여할 수 있는지를 분석하고자 하였다 한편 무한상상실에 대한 용어는 . , 

‘makerspace’와 ‘hackerspace’, ‘무한상상실’, ‘무한창조공간’ 등 다양하게 불리고 있지만 , 

본 연구에서는 공간개념을 강조하고자 무한창조공간이라는 용어를 사용하도록 하겠다. 

이론적 배경. Ⅱ

창의성의 개념과 측정1. 

본 연구의 목적은 공공도서관의 무한창조공간에서 프로그램을 운영하고 그 프로그램의 성

과 및 창의성 향상 정도를 측정하는 것이다 따라서 창의성의 개념 및 창의성 측정도구에 대. 

해서 간단히 살펴볼 필요가 있다. 

가 창의성의 개념. 

는 적어도 개 이상의 창의력의 정의들을 살펴본 다음 Torrance 50 ‘창의력이란 문제 결손, , 

지식 상의 괴리 빠져있는 요소 부조화 등에 대하여 확인해 내고 해결책을 탐구하고 추측하, , , 

고 또는 결손에 대하여 가설을 생성해 내고 이러한 가설들을 검증하고 필요하면 그것들을 , 

수정하고 재검증하며 최종적으로 얻은 결과를 커뮤니케이션 하는 과정이다’(Torrance, 

라고 하였다 또한 그는 창의력 검사에서 1974, p. 8; Torrance, 2002, p.7) . TTCT ‘창의력’ 

이란 창의적인 성취를 수행할 때 작용한다고 생각되는 (Creative thinking abilities) ‘일반화

된 정신 능력들의 집합(the constellation of generalized mental abilities)’이라 정의한다. 
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많은 교육학자와 심리학자들은 이러한 능력을 발산적 사고 생산적 사고 발명적 사고 또는 , , , 

상상력이라 부르고 있다 김영채 는 검사에서 높은 점수를 받는 사( 2011). Torrance TTCT 

람은 창의적으로 행동할 가능성이 높다고 주장한다 실제로 고등학교 때 받은 점수와 . TTCT 

성인이 되어 창의적 성취를 이룩하는 것 사이에는 의 상관성이 있는 등 그의 주장을 뒷받.51

침하는 연구들이 많이 있다.

한편 은 재생산적 상상과 창의적 생산적 상상을 구분하였으며 또한 정, Burnham(1892) , , 

보를 기억하고 재생하는데 작용하는 정신능력과 독창적인 인상들을 조합하여 새로운 어떤 것

을 생산해 낼 때 작용하는 정신능력은 다르다고 주장한다 그러나 그는 창의적 상상과 재생산. 

적 상상은 종류가 다른 것이 아니라 정도가 서로 다를 뿐이라 말한다 또한 그는 기능이 극히 . 

저조한 일부를 제외한 모든 아동들은 누구나 어느 정도는 생산적 창의적 상상력을 가지고 , 

있음을 강조한다 은 새로운 내용을 창조할 수 있는 인간의 정신능력은 관. Spearman(1930)

계들을 변환시키고 새로운 상관요인들을 생성해 냄으로써 아이디어를 표상하는데 뿐만 아니

라 우리가 일상적으로 보고 만지고 듣는 것까지도 매력 있게 제시할 수 있도록 정신영역을 , , 

확대시킨다고 말한다 는 그러한 능력들을 . Torrance ‘문제나 결손에 대한 민감성’, ‘유창성’, 

‘융통성’, ‘독창성’, ‘정교성’ 및  ‘재정의’ 등으로 명칭을 붙이고 이들이 바로 창의력 창의력의  (

요소능력 이라 정의하고 있다) . 

나 창의성의 측정. 

창의성의 개념에 대한 접근방법이 다양하기 때문에 창의성을 측정하는 도구는 다양할 수 

있다 교육 상황에서 활용 가능한 창의성 검사 도구는 창의성에서 분석하려는 요인에 따라 . 

세 가지로 분류될 수 있다 최인수 첫째 창의성 발휘를 위해 필요하다고 생각되는 능( 2000). , 

력을 측정하는 검사로 의 Torrance(1968) TTCT(Torrance Tests of Creative Thinking)

와 TCT-DP(Test for Creative Thinking Drawing Production)(Jellen &Urban, 1986)

와 같은 인지 지각 검사이다 둘째 개인의 창의적 성격 및 태도를 검사하는 성향 검사이다· . , . 

창의적 인물들의 특성에서 추출한 인성 변인들을 검사하는 창의적 성격검사 창의적 인물들, 

의 생애사적 특성들을 바탕으로 검사하는 생애사 자료 검사 주변(biographical inventory), 

에 있는 사람 부모나 교사 들을 통해서 얼마나 창의적인가를 평가 받는 평가검사 자기보고 ( ) , 

검사가 그 예이다 셋째 산물 검사에는 창의적 산물을 만들 것을 요구하고 그 결과물을 전문. , , 

가가 평가하는 방법들이 포함된다 이 중 국내외에서 창의성을 평가하기 위하여 가장 널리 . 

사용하는 검사 도구는 의 검사이다 의 확산적 사고에 기초Torrance TTCT . Guilford(1959)

한 창의성 측정 검사를 심리 측정적 검사라고 부르는데 는 창의성을 구성하는 확, Torrance

산적 사고의 요소들을 제시하고 이를 바탕으로 , Torrance Tests of Creative Thinking 
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을 개발하였다 우리나라에서는 김영채 에 의해 우리나라 상황에 맞(TTCT) . (2010a, 2010b)

게 수정 보완되어 적용되고 있다 는 언어 검사와 도형 검사로 이루어져 있으며 언어 · . TTCT , 

검사는 질문하기 원인 추측하기 결과 추측하기 산출물 개선하기 특이한 용도로 생각하기, , , , , 

가정하기로 구성되어 있으며 도형검사는 그림 구성하기 그림 완성하기 선 그리기 등 세 가, , , 

지 검사로 구성되어 있다 이 검사들은 비언어적 활동인 유창성 독창성 제목의 추상성 정교. , , , 

성 성급한 종결에 대한 저항 등을 포함하여 평가하고 있다, . 

첫째 유창성은 주어진 자극을 유의미하게 만들어 해석 가능한 반응으로 표현한 아이디어, 

의 총수를 의미하며 창의성에서 요구하는 발산적 사고에서 가장 본질적인 것이다 둘째 독, . , 

창성은 창의적인 사람들은 남들이 쉽게 생각해 내지 못한 독특한 반응 혹은 여러 개의 도형, 

을 하나의 이미지로 조합하는 반응을 많이 보이는 경향을 띈다 셋째 제목의 추상성은 어떤 . , 

상황에 대해 적절하고 좋은 제목을 생산해내는 능력으로 종합과 조직화라는 사고 과정이 필

요하다 따라서 포함된 정보의 본질을 포착하고 무엇이 중요한지를 아는 능력이 작용하며. , , 

이러한 제목은 그림을 보는 이로 하여금 그림을 보다 깊고 풍부하게 이해할 수 있게 해준다. 

넷째 정교성의 평가는 두 가지의 가정이 동시에 작용하는데 하나는 어떤 자극 도형에 대하, , 

여 최소의 일차적인 단일 반응을 보인다는 것이며 다른 하나는 일차적 반응의 내용을 보다 , 

자세하게 묘사하고 상상하여 설명한다는 것이다 즉 유의미한 기본적 반응에 대하여 원래의 . , 

반응을 포함하여 경계 주변 공간 등에 적절한 아이디어 세부적인 정보 조각 등을 추가시키, , 

려는 사고 과정이다 다섯째 성급한 종결에 대한 저항은 창의적인 사람은 정신적인 비약을 . , 

통하여 독창적인 아이디어를 생각해 낼 수 있을 만큼 충분히 오래 마음을 열어 놓고 성급한 

종결을 하지 않도록 지연시키는 특징을 보인다 반대로 덜 창의적인 사람일수록 가용한 정보. 

들을 제대로 고려해 보지도 않고 성급하게 결론을 내려 버리는 경향이 있다. 

선행연구2. 

본 연구에서는 무한창조공간에서 이루어지는 프로그램의 창의성을 평가하기 때문에 선행

연구에서는 창의성 관련 선행연구 및 도서관 무한창조공간에 대해서 다룬 연구 등을 중심으

로 살펴보고자 하였다. 

먼저 창의성과 관련된 연구에서 창의성을 측정하는 연구들을 분석해 보면 특정 프로그램, 

을 개발하고 그 프로그램의 창의성을 측정하는 연구 특정 도구를 적용하고 그 도구가 창의성, 

에 미치는 영향에 관한 연구 그리고 특정 학습기법 등을 적용하여 그 기법이 창의성 개발에 , 

미치는 영향 등을 분석하고 있는 것을 알 수 있다. 

특정 도구가 창의성에 미치는 영향을 분석한 연구로 최근 발명품 중 하나인 펜을 교육, 3D 
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에 활용한 체험활동 교육프로그램을 개발하고 개발된 교육프로그램이 초등학생의 창의성과 , 

정서지능에 미치는 효과를 검증하는 연구가 수행되었다 이를 위해 펜을 활용한 창의적인 . 3D 

체험활동 교육프로그램을 개발하고 학년 명을 대상으로 교육프로그램을 실시하였다 그 5 24 . 

결과 펜을 활용한 체험활동 교육프로그램은 초등학생의 창의성 함양에 효과적이었다 또3D . 

한 창의성의 하위 영역인 유창성 독창성 정교성 제목의 추상성 성급한 종결에 대한 저항의 , , , , 

모든 영역에서 효과적인 것으로 나타났다 배선아 펜을 활용한 성과 측정에 관한 ( 2014). 3D

연구로는 영국의 사례가 있으며 고등학교가 최초로 펜을 교육, St. Augustin's Catholic 3D 

에 활용한 후 그 결과를 발표하였다 약 명의 학생을 대상으로 펜을 활용한 교육프로, . 150 3D 

그램을 적용하였는데 수학 물리 생물 경제 공학 기술 등 대부분의 교육과정에 펜을 , , , , , , 3D 

적용하였다 그 중 . ‘Technology & Engineering’, ‘Sciences, specifically Biology’, ‘Art & 

Design’의 개 교과를 중심으로 연구를 수행하였으며 만족도 참여도 집중력 열정 동기부3 , , , , , 

여 측면에서 높은 성과가 있었다고 하였다(St. Augustin's Catholic high school., & 

Wobbleworks, 2014). 

고등학교 환경수업의 환경 프로젝트 학습을 통한 창의성 변화 연구에서는 환경 프로젝트 

학습 활동에 참여한 고등학생의 창의성 변화를 확인하고 창의성 함양을 위한 환경 프로젝트 , 

학습의 가능성을 찾기 위해 수행되었다 이를 위해 환경과 녹색성장 수업에서 환경 프로젝트. 

를 수행한 인문계 고등학교 학년 학생 명을 대상으로 학습자의 창의성 변화에 대한 양적 2 35

및 질적 분석을 수행하였다 연구 결과 환경 프로젝트에 참여한 학습자에게서 창의성 지수를 . , 

비롯하여 창의성 요소에서 긍정적인 변화가 있었고 소감문과 면담자료에 대한 질적 분석 결, 

과에서도 창의성 요소의 긍정적인 변화가 있는 것으로 나타났다 특히 유창성 정교성 민감. , , , 

성 상상력 등의 창의적 사고기능과 탐구심 적극성 호기심 등의 창의적 성향의 변화에 대한 , , , 

응답의 빈도가 높은 것으로 분석되었다 황유경 최돈형 김찬국 ( , , 2014). 

한국형 창의성 프로그램이 과학영재아동의 창의성에 미치는 영향을 검증하고자 Renzulli 

하는 연구가 수행되었으며 연구도구로 창의성 검사인 도형 을 사용하여 두 집단을 , TTCT( )

대상으로 실험 전 도형 형을 실시하였고 실험집단에게 한국형 창의성 프TTCT( ) A Renzulli 

로그램을 회 실시한 후 두 집단을 대상으로 도형 형을 실시하였다 자료 분석은 19 TTCT( ) B . 

사전검사 점수를 통제한 후 프로그램 실시 후 집단 간의 점수에 대해 공분산 분석을 실시하였

다 연구결과는 한국형 창의성 프로그램이 과학영재아동의 창의성에 긍정적인 영향. Renzulli 

을 미치는 것으로 나타났다 김형재 홍순옥 ( , 2012). 

이와 같이 창의성 개발 창의성 개발을 위한 연구나 창의성 훈련을 위한 연구 등은 상당히 , 

많다는 것을 알 수 있는데 예를 들어 초등학생을 대상으로 한 국내 창의성 프로그램을 살펴, 

보면 초등학생을 위한 창의성 증진프로그램 이희주 홀리스틱 스토리학습 프로그램, ( , 2007), 
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장선영 에 근거한 창의적 상상력 계발 프로그램 박형호 등을 포( , 2003), TRIZ (CID) ( , 2004) 

함하여 창의성 계발 훈련 프로그램 김선미 창의적 문제해결모형 프로그램 박( , 2009), (CPS) (

민희 브레인스토밍 활동프로그램 김영주 기법 프로그램 박덕자, 2004), ( , 2002), TRIZ ( , 

한국교육개발원 에서 개발한 것 등이 있다 또한 창의성 훈련을 위해 특별히 2002), (1994) . 

고안된 프로그램들을 살펴보면 초등학교 학년 아동을 대상으로 한 , 5 Purdue Creative 

Thinking Program(Feldhusen, et al, 1981), Odyssey Program, CoRT Program(De 

Bono, 1973), The Productive Thinking Program(Gold, 1981), New Direction in 

창의적 문제해결력의 발명하기 프로그램Creativity(Stasions, 1984), (Dougherry, 1987), 

창의적 사고력 개발 프로그램 과 (Juntune, 1984) New Direction in Creativity(Renzulli, 

가 있고 국내에는 한국교육개발원 의 사고 탐구 창조프로그램 등이 있다2000) , (1994) · · .

한편 창의성 관련 프로그램들의 효과를 검증한 연구들도 상당하다 과 그의 동. Feldhusen

료들 은 초등학교 학년을 대상으로 주 동안 (1981) 5 5 Purdue Creative Thinking Program

을 적용한 후 창의성 검사 와 문제해결 검사(TTCT) (Childhood Attitude Inventory for 

를 실시한 결과 두 검사에서 모두 뚜렷한 증가를 보였고 은 Problem Solving) , Jaben(1980)

이 창의적 사고와 창의적 문제해결력 점수의 향상을 가Purdue Creative Thinking Program

져 왔고 특히 창의성 하위요인 즉 유창성 융통성 독창성에 향상이 있음을 보고하였다 박현, , , , (

주 재인용 는 의 이 창, 1999 ). Burke(1985) De Bono Cognitive Research Trust Lesson

의적 사고 점수의 향상을 가져 왔다고 하였고 는 , Gold(1981) The Productive Thinking 

이 유창성 융통성 독창성 점수의 증가를 가져 왔다고 하였으며program , , , Templeton 

은 독창성과 정교성의 의미를 학습시키는 것이 독창성과 정교성의 점수의 향상을 가(1984)

져 온다고 하였다 는 를 적용한 후 창의적 사. Stasions(1984) New Direction in Creativity

고 점수의 향상을 확인하였으며 의 연구에서도 를 , Lee(2004) New Direction in Creativity

적용한 훈련이 창의적 사고와 창의적 수행에 긍정적인 영향을 미친다고 하였다.

다음으로 무한창조공간으로서의 도서관 개념에 대한 연구의 경우 국내에는 그다지 많지 않

은 것으로 분석되었다 영국이나 미국의 경우에도 비교적 최근부터 연구되거나 현장에서 매. 

우 부분적으로 도입되어 운영되고 있는 실정이다 그렇지만 그 반응이 매우 긍정적인 것을 . 

몇몇 연구에서 발견할 수 있다. 

는 교육과 프로그램 그리고 정보자원을 제공하기 위한 Jennifer Hopwood(2012) STEM , 

공공도서관의 정책에 대한 전략을 논의하였다 저자는 공공도서관들이 도서관 고객에 대한 . 

정보자원을 제공하기 위해 어떻게 비즈니스를 협력하는지와 그들의 커뮤니티 내에서 STEM 

교육이라는 관점에서 공공도서관 역할을 강화할 수 있는지를 언급하고 있다 이 논문은 논픽. 

션 소장 도서를 조직 논픽션 도서 목록 과학을 홍보하는 작품과 과학 박람회 공공도서관의 , , , 
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학습 가능성 등을 포함하고 있다 그 결과 이 공공도서관에서 커뮤니티에 파트너십을 . STEM

증가시킬 뿐 만 아니라 선도 교육 부분에서 많은 기회를 제공할 수 있음을 알 수 있다 그 , . 

밖에 Basham, James D. & Matthew T. Marino.(2013), Wells, John G. (2013), 

Moorehead, Tanya & Kelly Grillo(2013), Brown, Ryan, Joshua Brown, Kristin 

등에 의한 의 진행사례로서 특수교육의 사례 테크Reardon & Chris Merrill (2011) STEM , 

놀로지 적용 교육프로그램 중학교 수학과 과학 교육에서 공동 수업의 장점(I-STEM ED), , 

학생과 교사의 최근의 인식조사 등의 논문이 있다. 

한편 국내의 선행연구로 신문기사에서 제시한 ‘국내 도서관 무한상상실 개념’이 있다 기사. 

에서 제시하는 무한상상실 프로그램 운영 유형은 과학관 도서관 박물관 대학 우체국 주민 , , , , , , 

센터 등에서 운영되는 공방 실험형 연구개발 연계형 스토리텔링 클럽 청년 아이디· , (R&D) , , 

어 클럽 등의 유형이 있다 무한상상실 운영사례로는 중학생이 떠올린 재밌는 장난감 자동차 . 

모형을 프린터로 직접 제작할 수 있는 곳 고등학생이 고안한 물리학 가설을 실제 물리학3D , 

자와 함께 연구할 수 있는 곳 주부 회사원 대학생이 협동해 년대 미래를 배경으로 한 , , , 2050

스토리와 영상을 제작하는 곳 등이 있다. 

안인자 최상기 노영희 는 무한창조공간의 도입을 위한 개념 정립 도입의 당위성, , (2014) , , 

기존공간의 역할 등에 대해 재정의 하고 공공도서관의 무한창조공간에서 운영하기에 적절한 

프로그램의 사례를 발굴하고자 하였다 문헌조사방법 및 사례조사방법을 사용해서 무한창조. 

공간의 개념 무한창조공간의 발전과정 국내외 사료로부터 도출된 시사점 무한창조공간 활, , , 

용방향 등을 도출하였다 그리고 도서관의 무한창조공간 운영프로그램 유형으로 스토리창작. 

프로그램 도서관의 특성을 반영한 주제별 무한창조프로그램 전문가 멘토링 프로그램 전문, , , 

가컨설팅 프로그램 각종교육 프로그램 특허출원 및 창원지원 프로그램 등을 제안하였다 그 , , . 

이후 노영희 는 국내외 사례와 선행연구논문들을 집중적으로 분석하고 도서관 무한(2014a)

창조공간의 무한한 활용가능성을 제안했다 도서관 무한창조공간을 위해 도출된 역할개념은 . 

총 가지로 사회소통공간으로서의 무한창조 공간 학습 공간 창조자원 공유 공간 관심주제12 , , , 

탐색 공간 직업탐색 및 창업지원 공간 작가 발굴 및 양성 공간 자가 출판 공간 인큐베이터, , , , 

로서의 공간 창조를 위한 협력 공간 창조를 위한 장비체험 및 활용 공간 이야기가 있는 스, , , 

토리텔링 공간 전문가 멘토링 및 컨설팅이 있는 공간 등이다 하지만 여기에 그치지 않고 보, . 

다 많은 연구자 및 관련자들이 다양한 아이디어를 가지고 폭넓은 활용가능성 및 역할을 제안

해야 하며 획기적인 개념의 도서관 역할모색을 통해 도서관의 발전과 확대를 가져올 수 있도, 

록 해야 한다고 주장하고 있다 따라서 도서관 무한창조공간에서 운영할 수 있는 프로그램은 . 

무궁무진하다 할 수 있다 노영희 ( 2014b).
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연구 질문. Ⅲ

본 연구에서는 연구의 목적을 달성하기 위하여 무한창조공간 프로그램으로 가지 활동을 6

진행하고 창의력의 하위 요소인 유창성 융통성 독창성을 참여자별로 평가하여 창의력 지수, , , 

를 산출하였으며 프로그램 참여 전의 창의력지수와 프로그램 참여 후 창의력지수의 비교평, 

가로 이루어진다 이와 관련된 연구 질문은 다음과 같다. . 

무한창조공간에서 진행한 프로그램의 정량적 성과에는 어떤 것이 있을 것인가RQ 1: ?

무한창조공간에서 진행한 프로그램의 정성적 성과에는 어떤 것이 있을 것인가RQ 2: ?

RQ 3: 무한창조공간에서 진행한 프로그램은 참여자들의 창의력을 향상시킬 수 있을 것인가? 

위의 연구 질문에 대한 답변은 연구를 진행하고 결과를 기반으로 논의부분에서 집중적으로 

제시하고자 한다. 

연구 설계 및 방법론. Ⅳ

연구대상 및 기간1. 

본 연구는 충북에 소재한 도서관의 무한창조공간에서 J ‘그림책 제작활동’ 프로그램을 운영 

하고 이 프로그램에 참여한 초등 학년 학생 명 중 사전 사후검사 모두에 참여한 명, 3~6 20 , 18

을 연구대상으로 하였다 연구에 참여한 학생의 구성은 표 과 같다 연구대상은 총 명. < 1> . 18

으로 이 중 남학생은 명 여학생은 명 이다 연령별로는 학년 명 , 6 33.3%, 12 66.7% . 3 7

학년이 명 학년 명 학년 명 이다 본 연구는 년 38.9%, 4 7 38.9%, 5 3 16.7%, 6 1 5.6% . 2014

월 일부터 월 일까지 약 개월 총 시간 동안 진행하였다8 6 12 13 5 , 52 . 

구분 인원 비율

성별
남 6 33.3

여 12 66.7

연령

학년3 7 38.9

학년4 7 38.9

학년5 3 16.7

학년6 1 5.6

표 연구 대상자< 1>
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연구 대상자 선정을 위해 먼저 지역 초등학교에 대상자 선정 협조 공문을 발송하였고 도J , J

서관 홈페이지와 방문접수를 통해 선착순 모집하였다 단계에는 모집된 참가자와 부모에게 . 2

프로그램 안내문을 발송하였으며 단계에는 참가자 및 부모를 대상으로 프로그램 오리엔테, 3

이션을 시행하였다 구체적인 연구 대상자 선정절차는 표 와 같다. < 2> .

단계 내용

단계1

지역 초등학교에 대상자 선정 협조 공문 발송① 

도서관 홈페이지 공고② 

도서관 게시판 공지③ 

단계2 대상자 부모에게 프로그램 안내문 발송

단계3 부모 및 대상자에 대한 프로그램 오리엔테이션 시행

표 연구 대상자 선정절차< 2>

검사도구  2. 

본 연구에서는 창의성을 측정하기 위하여 가 개발하고 김영채 가 편역하Torrance (2006)

여 표준화한 검사를 사용하였다TTCT(The Torrance Tests of Creative Thinking) . 

검사에는 언어 와 도형 의 두 가지 유형이 있다 이들은 검사를 구성TTCT TTCT( ) TTCT( ) . 

하는 ‘활동’ 뿐 아니라 창의력의 하위 요인들이 서로 다른 독립적인 검사이다 이 중 본 활동 . 

에서는 언어 를 적용하였으며 언어 에는 형과 형의 두 가지의 동형검사TTCT( ) , TTCT( ) A B

가 있다 본 연구에서는 실험집단에 대한 사전검사를 위해 언어 형을 사용하였으. TTCT -A

며 사후검사를 위해 언어 형 검사를 사용하였다, TTCT -B . 

창의력 검사는 사람이 창의적일 수 있는 방법에는 여러 가지가 있다고 본다 따라서 TTCT . 

창의력 검사는 창의적 사고의 측면들 가운데서 각기 독특한 측면을 다루는 TTCT ‘활동’으로 

이루어져 있으며 이들 활동은 서로 다소간 상이한 창의력 사고과정을 요구한다고 가정한다, . 

다시 말하면 ‘다중 창의력’ 을 전제하는 데서 출발한다 언어(multiple creativity) . TTCT -A, 

형 검사는 각각 가지 활동 검사 과제 으로 구성되어 각각 검사시간은 총 분이 소요되었B 6 ( ) 35

다 각 활동의 내용은 표 및 표 와 같다. < 3> < 4> .

언어검사의 창의성 하위 요인은 유창성 융통성 독창성으로 구성되어 있다 창의성 TTCT , , . 

검사는 가지 하위 요인별 원점수를 표준점수로 환산하여 합산한 값의 평균값으로 산출하였3

다 검사의 신뢰도는 형의 경우 각 요인별 신뢰도. A (Cronbach’ 가 전체 신뢰도 s ) .80~.97, ɑ

이며 형의 경우 요인별 신뢰도.93 , B (Cronbach’ 전체 신뢰도 으로 나타났다s ) .82~.97, .93ɑ

김영채 본 검사의 채점은 표준화 창의력 검사 한국판 검사를 담당하고 있는 ( , 2006). TTCT 

창의력 한국 를 통해 검사 전문가가 실시하였다FPSP TTCT .
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구분
창의성 측정 

요인
내용 시간

활동 ① 

질문하기

유창성

융통성

독창성

활동 은 같은 하나의 그림을 제시 사용한다 제시된 하나의 모호한 1-3 · . 

그림을 보고 어떤 일이 일어나고 있는지를 확실히 알기 위하여 물어 볼 필

요가 있는 질문들을 적어 보게 한다.

분5

활동 ② 

원인 추측하기

유창성

융통성

독창성

그림에서 일어나고 있는 일이 벌어지기 전에 일어났을 것 같은 가능한 원

인들을 가능한 대로 많이 나열해 보게 한다.
분5

활동 ③ 

결과 추측하기

유창성

융통성

독창성

그림에서 일어나고 있는 일의 결과로 앞으로 일어날 가능성이 보이는 것을 

가능한 대로 많이 나열해 보게 한다.
분5

활동 ④ 

작품 향상시키기

유창성

융통성

독창성

장난감 코끼리와 그것을 그린 그림을 보여주고 이것을 아이들이 보다 더 

재미있게 가지고 놀 수 있는 것으로 바꾸거나 향상시킬 수 있는 방법들을 

나열해 보게 한다.

분10

활동 ⑤ 

독특한 용도

유창성

융통성

독창성

빈 마분지 상자를 재미있게 그리고 독특하게 쓸 수 있는 용도들을 가능한 

대로 많이 나열해 보게 한다.
분10

활동 ⑥ 

가상해보기

유창성

융통성

독창성

‘구름에 달려있는 많은 줄들이 아래로 지면까지 늘어 트려져 있다’고 가상

해 보게 한다 그리고 만약 이러한 불가능한 장면이 실제로 일어난다면 어. 

떤 일들이 일어날 것 같은지를 추측해서 나열해 보게 한다.

분5

표 언어검사< 3> TTCT - A

구분
창의성 측정 

요인
내용 시간

활동 질문하기① 

유창성

융통성

독창성

활동 은 동일한 하나의 그림을 제시하여 사용한다 그림의 내용은 다1~3 . 

소간 애매고 모호하다 제시하는 그림을 보고 거기에서 어떤 일이 일어나. 

고 있는지를 확실히 알기 위하여 물어 볼 필요가 있는 질문들은 가능한 많

이 나열해 보게 한다.

분5

활동 원인 ② 

추측하기

유창성

융통성

독창성

그림에서 일어나고 있는 일이 벌어지기 이전에 일어났을 것 같은 가능한 

원인들을 할 수 있는 데로 많이 나열해 보게 한다.
분5

활동 결과 ③ 

추측하기

유창성

융통성

독창성

그림에서 일어나고 있는 일의 결과로 앞으로 일어날 가능성이 보이는 것들

을 할 수 있는 데로 많이 나열해 보게 한다.
분5

활동 작품 ④ 

향상시키기

유창성

융통성

독창성

장난감 원숭이를 스케치한 그림을 보여주고 이것들이 보다 더 재미있게 가

지고 놀 수 있는 것으로 바꾸거나 고쳐 만들 수 있는 방법들을 가능한 대

로 많이 나열해 보게 한다.

분10

활동 양철 깡통의 ⑤ 

독특한 용도

유창성

융통성

독창성

빈 양철 깡통을 재미있게 그리고 독특하게 사용할 수 있는 용도 사용처( )

들을 할 수 있는 데로 많이 나열해 보게 한다.
분10

활동 가상해보기⑥ 

유창성

융통성

독창성

‘온 세상에 큰 안개가 자욱이 내려 우리가 다른 사람을 볼 때 볼 수 있는 

것은 그 사람의 발뿐’이라 가상해 보게 한다 그리고 만약 이러한 불가능한 . 

장면이 실제로 일어난다면 어떤 일들이 일어날 것 같은지를 추측해서 많이 

나열해 보게 한다.

분5

표 언어검사< 4> TTCT - B
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무한창조공간의 그림책 제작을 통한 창의성 교육프로그램 개발  3. 

가 개발절차. 

본 연구에서의 그림책 제작을 통한 창의성 교육프로그램은 와 Mager Beach(undated, 3), 

이상갑 배선아 의 교육프로그램 개발 모형을 토대로 개발하였다 준비(2001), (2014, 2011) . 

단계 개발단계 개선단계의 단계로 개발하였으며 세부 단계는 다음 그림 과 같다, , 3 , < 1> . 

준비단계

문헌고찰 및 요구분석 프로그램 창의성( , )

∇

무한창조공간의 그림책 제작과정을 통한 교육프로그램 주제선정

∇ ∇

개발단계

무한창조공간의 그림책 제작과정 통한 교육프로그램 목표설정

∇

그림책 제작과정을 통한 교육프로그램  

학습내용 및 경험 선정과 조직

∇

무한창조공간 그림책 제작과정 교육프로그램 개발

∇ ∇

개선단계

전문가 집단에 의한 타당도 평가

∇

무한창조공간 그림책 제작과정 교육프로그램 개발의 수정 보완, 

∇

최종 무한창조공간 그림책 제작과정 교육프로그램 완성

그림 무한창조공간의 그림책 제작을 통한 체험활동 교육프로그램개발 절차 < 1> 

준비단계에서는 창의성 관련 선행연구를 분석하여 관련성을 도출하고 창의성 함양 교육의 , 

당위성을 확인하였다 학습자 수준 실행가능성 관련성 흥미성 등의 가지 주제 선정 기준에 . , , , 4

따라 가지 주제를 선정하였고 전문가 집단의 검토를 받았다5 , . 

개발단계에서는 무한창조공간의 그림책 제작과정을 통한 교육프로그램의 목표를 설정하

고 학습내용과 경험을 선정 조직하여 프로그램을 구성하였다 책을 기반으로 상상력을 확, · . 

대할 수 있는 학습 내용으로 프로그램을 구성하였다 또한 도서관의 주변 환경과 참여자가 . J

실생활에서 쉽게 접하고 개선할 수 있는 ‘환경오염’과 관련된 주제를 선정하여 과학과 스토리

가 있는 문학을 접목시킴으로써 어렵지 않게 과학 원리에 대한 이해를 돕고자 하였다 또한 . 

문제 중심학습 해결 능력을 키울 수 있도록 도우며 과학PBL(Problem-Based Learning, ) 

기술에 대한 호기심과 긍정적 인식을 제고하고자 하였다 이는 지속적인 과학지식정보 습득 . 

훈련을 통해 새로운 창작물을 창출해 내고 도출된 결과물 과학지식정보 그림책 인쇄형 전, ( : , 
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자책 등 을 관내 전시 및 홍보함으로써 지역 도서관 프로그램을 확대 보급하며 새로운 과학 )

문화 환경을 조성할 수 있을 것으로 예상하였다 이러한 목표를 바탕으로 도서관 무한상상실 . J

프로그램은 ‘ 창작마을Eco-Green ’의 대주제로 총 회의 교육프로그램을 개발하였다21 .

개선단계에서는 개발한 교육프로그램을 수정하고 보완하였다 이를 위해 프로그램 운영 경. 

험이 있는 년 이상의 사서 기술교육 전문가 전문가 등 명으로 전문가 집단을 구성5 , , TTCT 5

하였으며 이들 전문가들로부터 프로그램의 타당도를 평가받았다 타당도 평가문항은 프로그, . 

램 목적과 내용과의 타당성 학습내용과 학습자 수준의 적합성 학습내용과 창의성의 적합성, , , 

흥미유발의 적합성 시간 구성의 적절성 등으로 구성되었다 전문가 의견을 반영하여 수정, . ·

보완된 최종 무한창조공간의 그림책 제작과정을 통한 교육프로그램은 표 과 같고 총 단< 7> 5

계 시간으로 구성되었다 그림책 제작과정의 완성도를 높이기 위해 단계 과학지식정보이52 . 1

해 부분의 강의를 당초계획 회에서 회로 줄이고 단계 지식정보단계 부분의 강의를 추가4 2 , 4

해서 계획을 수정하였다. 

본 연구를 위한 그림책 제작 교육 프로그램 설계 과정에 따라 연구자의 역할 내용 평가, , , 

그에 따른 개선사항 반영에 대한 전체적인 연구절차는 표 와 같고 최종 프로그램의 내용< 5> , 

은 표 과 같다< 6> . 

기간 연구절차 연구자 역할 내용 평가 개선사항

월6
프로그램 개발

과 관련한 안내

프로그램 개발과 관련① 

한 안내

프로그램 진행방법과 ② 

유의사항 교육

기획회의 세부계, ① 

획수립

교육 프로그램 자, ② 

료 활동 내용 확, 

정 및 협의구도 수

립 강사 선정 및 -

세부일정 논의

프 로 그 램 의 

의의와 가치

에 대한 논의

월8

집단구성

오리엔테이션 

사전검사

실험집단 구성① 

오리엔테이션 진행② 

창의력 테스트 실시③ 

대상자 선별① 

오리엔테이션② 

언어 형 TTCT A③ 

사전검사

월8~11 프로그램 실시

차시 프로그램 1~20① 

실시

프로그램 관찰일지② 

작성

단계별 프로그램 

실시

차시별 자체 

평가회의

일지방법 개선① 

출판기념회 진행 계획 ② 

수립

월12

프로그램 실시 차시 프로그램 실시21 출판기념회 실시

사후검사 창의력 테스트 실시
언어 형 TTCT B

사후검사
대상자

최종 결과보고

출판기념회① 

프로그램 운영 효과 ② 

총정리

평가회의 및 결과

보고

전체평가 진

행

프로그램 계획안의 적① 

정성 평가 및 목표달성

도 평가

② 프로그램 진행관련 강

사 선정 운영기간 평가, 

표 연구절차에 따른 연구자 역할 내용 평가 및 개선사항< 5> , ,
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순서 주제 활동내용
창의성

요소
시간

1
과학지식정보이해

과학도서 작가와의 만남

강연 우리가 열어가야 할 행복한 미래[ ] 유창성

독창성

융통성

2

2강연 탁한 공기 이제 그만[ ] 

2
브레인스토밍 능력배양Eco-Green 

아이디어 회의 및 고안 평가, 

워크숍 브레인스토밍은 무엇인가[ ] ? 유창성

독창성

융통성

2

2워크숍 우리들이 하는 에코그린 브레인스토밍[ ] 

3

스토리텔링 구성 방법 습득

과학지식정보 이야기가 있는 +

문학담기

강연 그림책이란 무엇인가[ ] ?

유창성

독창성

융통성

2

강연 무슨 생각 어떤 이야기[ ] ? 2

내가 만들어 가는 스토리텔링Ⅰ 2

내가 만들어 가는 스토리텔링Ⅱ 2

4

지식정보 그림책 제작

스토리텔링화된 과학지식정보그림책 

제작 인쇄형( )

그림책 구성요소알기와 출판판형 결정 3

그림책 본문구성 3

글쓰기 작성 완료 스케치 작업시작, & 3

스케치작업과 채색 작업 준비 3

그림그리기 지도 3

그림그리기 지도 3

그림그리기 지도 3

본문 디자인 완료 3

본문 그림책 촬영 작업 3

본문 이미지와 텍스트 작업물 점검 3

교정 및 최종 원고 확정 3

최종점검 및 출판물 제작 3

5
평가 및 발표

과학지식정보그림책 전시회 및 홍보 
환경그림책 출판기념회 및 전시회

유창성

독창성

융통성

2

프로그램 목표□ 

어린이들에게 환경과 관련된 문제를 제시하고 실생활에서 개선할 수 있는 아이디어 및 실천방안을 모색한다- , .

과학과 스토리가 있는 문학을 접목시키며 어린이들이 어렵지 않게 과학 원리의 이해에 접근함으로써 문제 해결 능력을 - , 

키울 수 있도록 도우며 과학기술에 대한 호기심을 자극하고 긍정적인 인식을 제고한다.

꾸준한 과학지식정보 습득 훈련을 통해 새로운 창작물을 창출해 내고 도출된 결과물 과학지식정보 그림책 인쇄형 전자- , ( : , 

책 등 을 전시 및 홍보함으로써 지역 도서관 프로그램을 확대 보급하며 새로운 과학문화 환경을 조성한다) , .

표 그림책 제작과정을 통한 교육프로그램의 구성< 6> 

나 프로그램의 구성. 

그림책 제작과정을 기반으로 한 ‘ 창작마을Eco-Green ’ 교육프로그램은 창의성을 함양할  

수 있도록 구성하고 개의 단계를 거쳐 이루어지게 되는데 전반부는 단계로 환경과 관5 1~2 , 

련된 과학 도서를 선정하고 선정된 도서의 저자 및 전문가의 강연을 통해 과학지식정보에 대

한 지식을 습득한 뒤 브레인스토밍 기법으로 창의적인 아이디어를 개발하고 자유로운 사고, 

를 창출할 수 있도록 유도하였다. 

중반부는 단계로 구성되는데 습득한 환경관련 지식정보에 이야기를 담은 스토리텔링 3~4

구성방법을 활용하여 과학지식정보 그림책을 설계하고 스토리를 완성하였다 스토리텔링화 . 

하여 설계한 과학지식정보 그림책은 자신의 스타일로 이야기를 재구성하고 일러스트 등의 편
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집 과정을 거쳐 가본을 만든 뒤 활자 판형 등의 형식을 결정하여 그림책을 완성하였다, .

후반부는 마지막 단계로 참가자가 직접 제작한 환경그림책을 평가하고 전시하는 기회를 5

제공하여 새로운 과학문화 환경을 조성하고 책 읽는 분위기를 마련하였다.

결과. Ⅴ

본 연구에서는 창의력의 세 가지 요인 즉 유창성 융통성 독창성별로 검사결과를 자세하, , , 

게 보고하고 있다 구체적으로 보면 이들 각 요인별로 원 점수 표준점수 및 백분율 점. , , (SS) 

수 를 제시하고 있다 그리고 이들 개 요인들을 종합하여 전체적으로 산출한 창의력이 (PR) . 3

평균점수 즉 , ‘창의력 지수’도 표준점수와 백분위 점수로 나타내 주고 있다. 

표준점수는 평균치 그리고 표준편차 의 정규분포를 이루고 있다 백분위 점100, (SD) 20 . 

수는 참여자의 점수보다 더 낮은 점수의 사람이 같은 학년의 전체 학생에서 몇 인지를 나타%

내 준다 예를 들면 김철수 . ‘유창성’ 점수가 라면 김철수가 속해 있는 학년의 가  PR=85 85%

김철수 보다 낮은 점수임을 의미한다. 

활동별 점수는 각 활동 중의 요인별 원점수를 제시하고 있다 검사 결과를 해석하는 데는 . 

대개 창의력 지수 및 창의력의 세 가지 요인별 표준점수와 백분위 점수를 보면 충분하다 그. 

러나 보다 자세한 내용을 알아보고자 할 때는 가지 활동별 결과를 창의력 요인에 따라 분석6

해 보면 좀 더 도움 될 수도 있다. 

결과를 해석하는 방법으로 먼저 전체적인 , ‘창의력’ 정도를 나타내 주는  ‘창의력 지수’를 본

다 이것은 창의력 잠재력의 발달 정도를 전체적으로 보여 주고 있다. . 

다음으로 요인별 유창성 융통성 독창성 점수를 본다 참여자에 따라 세 가지의 창의력 ( , , ) . 

요인들이 비슷하게 발달되어 있을 수도 있지만 차이가 크게 날 수도 있다 예컨대 . ‘유창성’은 

우수해도 ‘독창성’은 매우 낮을 수 있다 어떤 사람은 통상적이고 별 재미없는 반응을 많이 . 

생산할 수도 있다 때로 다른 사람은 적은 수의 반응을 생산하지만 그것들은 매우 독특하고 . 

중요할 것일 수도 있다 다른 요인들의 점수는 모두가 적절한 반응이 몇 개인가에 달려 있기 . 

때문에 ‘유창성’이 특히 중요하다. 

마지막으로 가지의 활동별 검사과제 로 유창성 융통성 독창성 점수가 어떠한 특징을 보6 ( ) , , 

이는지를 본다 언어 검사에서 사용하고 있는 여섯 가지 검사를 위한 활동은 각기 . TTCT( ) 

성질이 다르며 그래서 창의력의 독특한 측면들을 평가하고 있다, .
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양적 분석1. 

본 연구에서는 무한창조공간의 그림책 제작과정을 통한 교육프로그램의 적용 전과 후의 창

의성 함양 정도를 파악하기 위하여 사전검사와 사후검사를 실시한 후 검사지를 수집하였다. 

수집된 검사지 중 검사지의 채점은 연구자와 표준화 창의력 검사 한국판 검사TTCT TTCT 

를 담당하고 있는 창의력 한국 를 통해 검사 전문가가 함께 실시하였다FPSP TTCT . 

검사는 프로그램 회 차에 사전 검사를 마지막 회 차에 사후 검사를 시행하였다 프로1 , 21 . 

그램에 참여한 참가자 중 사전 사후 검사 시행 대상자는 명이며 언어 형 사· 20 TTCT ( -A ) 

전 검사 시행 대상자는 명 사후검사 언어 형 시행대상자는 명이다 따라서 20 , TTCT ( -B ) 18 . 

사전 사후 검사를 모두 시행한 명에 대하여 최종 검사결과를 분석하였다· 18 . 

채점자간 신뢰도는 였다 최종 검사결과를 분석하기 위해 기술통계분석 상관분석을 실.92 . , 

시하였으며 프로그램을 활용하였다 또한 현장 관찰기록 인터뷰를 통한 질적 자료를 , SPSS . , 

수집하여 분석하였다. 

사전 사후 평균차이 t p

유창성
88.22

(20.01)

106.94

(17.81)

-18.72

(14.86)
-5.35*** .000

융통성
95.17

(20.56)

110.17

(18.91)

-15.00

(17.48)
-3.64** .002

독창성
94.17

(17.68)

109.89

(15.46)

-15.72

(14.83)
-4.50*** .000

평균 창의력 지수
92.44

(18.97)

109.11

(16.86)

-16.67

(14.84)
-4.77*** .000

표의 각 교차부분의 괄호 밖의 수치는 평균치이고 괄호안의 수치는 표준편차임 .‧

 n=18‧

 * ‧ p<.05, ** p<.01, *** p<.001

표 그림책 제작과정을 통한 교육프로그램의 구성< 7> 

사전 사후 검사의 평균치들을 비교해 보면 유창성 융통성 독창성 그리고 이들을 종합한 - , , , 

창의력 지수에서 사전검사에서의 집단 평균치 보다 사후검사에서의 집단 평균치가 더 높은 , 

것으로 나타났다 즉 창의력 교육을 실시하고 난 다음에 평균치들이 향상된 것으로 나타났다. , .

사전 사후 검사결과의 평균차이의 유의성을 검증하기 위해서 검증을 실시하였다 검증- t . t 

에서는 검사에서 사용하는 표준점수를 이용하였는데 이 표준점수는 평균TTCT , M( )=100, 

표준편차 의 정규분포곡선을 이루고 있다 사전 사후 검사결과의 평균점수의 차이SD( )=20 . -

가 유의한지를 알아보기 위해 검증하였다 창의력 요소별 및 평균 창의력 지수별로 분석한 t . 

결과는 다음과 같다 분석에서의 자유도 는 이다. (df) 17 .
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첫째 유창성 평균차 에서 유의한 차이 가 있, ( , M=-18.72, SD=14.86) (t=-5.35 p<.001)

었으며 따라서 창의력 교육은 , ‘유창성’을 유의하게 향상시킨다고 할 수 있다 둘째 융통성. , 

평균차 에서도 유의한 차이 가 있었으며 창의( , M=-15.00, SD=17.48) (t=-3.64, p<.01) , 

력 교육은 ‘융통성’을 유의하게 향상시킨다고 할 수 있다 셋째 독창성 평균차. , ( , M=-15.72, 

에서 유의한 차이 가 있었으며 창의력 교육은 SD=14.83) (t=-4.50, p<.001) , ‘독창성’도 유

의하게 향상시킬 수 있다고 할 수 있다 마지막으로 창의력 평균점수 평균차. ( , M=-16.67, 

에서 유의한 차이 가 있었으며 창의력 교육은 SD=14.84) (t=-4.77, p<.001) , ‘창의력 평균

점수’를 유의하게 향상시키고 있다고 결론을 내릴 수 있다.

종합하면 도서관의 무한창조공간에서 학생들에게 실시한 그림책 제작을 통한 창의력 교, J

육프로그램인 ‘ 창작마을Eco-Green ’은 학생들의 창의력을 향상시키는데 기여할 수 있다고 

결론을 내릴 수 있다. 

질적 분석2. 

연구기간은 년 월부터 월까지 약 개월이다 본 연구를 위한 분석대상 연구데이2014 8 12 5 . 

터는 활동일지 관찰일지 사진자료 그림 자료 등이다 명이 참석하였으나 프로그램에 끝, , , . 20

까지 참여한 명의 데이터만 분석해서 제시하고자 한다18 . 

본 연구에서는 최종 설계된 프로그램과 창의력 간의 관계에 대한 평가를 위해 프로그램의 

단계인 브레인스토밍 활동부터 그림책제작과정 활동까지에 대하여는 활동일지 회 회2 (3 ~20 )

를 기록하여 날짜 시간 장소 활동내용 활동 결과물 등을 기록하게 하였으며 관찰일지에는 , , , , , , 

활동내용에 대한 참여자들의 태도 행동 변화 등을 기록하였다 매 차시별 프로그램의 진행, , . 

상황이나 환경을 생생하게 공감할 수 있도록 사진자료를 기록하였으며 최종 창작 결과물인 , 

그림책 이미지를 기록하였다. 

첫째 활동일지에는 각각 회의 프로그램 활동을 수행한 후 작성한 보고서양식에 날짜, 20 , 

시간 장소 활동내용 등을 기록하였다, , .

둘째 관찰일지에는 각각 회의 프로그램에 참여하면서 참가자들의 변화 행동을 관찰하, 20 , 

여 기록하였다.

셋째 사진이나 활동하는 모습의 사진은 매 차시별로 촬영하여 프로그램의 진행상황이나 , 

환경을 생생하게 공감할 수 있었다.

넷째 그림 자료는 색 선 도구의 활용에 따른 당시 참여자들의 사고 및 심리적 상태를 알, , , 

아보는 기초자료로 활용할 수 있도록 과정별로 정리하였다.
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가 활동방법 및 시간. 

프로그램의 활동방법은 이론 강의와 실습활동을 겸하도록 하였다 이는 초등학교 년생. 3~6

을 대상으로 주제에 대한 아이디어를 도출하고 이야기를 구성하여 그림책을 제작 출간하고, ·

자 하는 본 프로그램의 목적을 이루고자 함이다 이론 강의를 통해 환경과학지식에 대한 이해. , 

아이디어 회의 및 아이디어 고안 과학지식정보를 이야기가 있는 문학에 담는 방법 습득이 이, 

루어지도록 했다 이론 강의가 이루어지지 않은 채 개월의 회 프로그램 과정으로 자신의 . 3 20

과학적 지식과 정보를 이야기로 구성하여 그림책을 제작한다는 것이 무리였기 때문이다. 

총 회의 프로그램이 이루어졌고 프로그램의 구체적인 활동방법은 과학그림책 작가와의 20 , 

만남 브레인스토밍 스토리텔링 그림책 제작과정단계로 구성되었다 그 중 작가와의 만남과 , , , . 

브레인스토밍은 각각 전체의 회 이며 스토리텔링은 회 그림책 제작과정은 10%(2 ) , 20%(4 ), 

회 로 나타났다60%(12 ) .

각 단계별 프로그램 활동에 사용된 시간은 총 시간이었으며 회당 평균 소요시간은 52 , 1 2

시간 분으로 나타났다 다만 스토리텔링과정부터 그림책제작과정이 종료되는 회부터 47 . , 5 20

회까지는 활동시간 이외 과제를 제공하여 다음 회에 그 결과물을 확인하는 방법을 활용함으

로써 운영시간을 조절하였다, .

회차

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

작가

만남

브레인

스토밍
스토리텔링 그림책 제작

10% 10% 20% 60%

소요시간 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3

표 활동방법 및 소요시간< 8>

나 프로그램 운영성과 . 

프로그램 운영성과는 참여자들이 제작 출간한 환경그림책 권을 통해서 충분히 확인할 · 18

수 있었다 참여자들이 브레인스토밍을 통해 환경 만들기를 위한 실천 아이디어. Eco-Green 

를 도출하고 그 아이디어를 소재로 이야기를 구성하는 스토리텔링과정을 거쳐 그림책의 텍, 

스트를 구체화하였으며 스스로 다양한 방법과 재료를 활용하여 글과 그림으로 자신의 이야, 

기를 표현해내는 것을 볼 수 있었다.

프로그램의 운영성과를 정량적 성과와 정성적 성과로 구분하여 볼 수 있다 먼저 정량적 성과. 

를 정리하면 환경 만들기를 위한 실천 아이디어 건을 도출해 냈으며, 1) Eco-Green 19 , 2) 

환경그림책을 최종 권 제작 출간하였다는 것이다 정성적 성과를 정리하면 프로그램 전 18 · . , 1) 

과정을 통해 환경과학에 대한 흥미 및 중요성에 대한 인식이 향상되었다 브레인스토밍 등을 . 2) 
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통해 주어진 문제에 대한 해결방안을 도출하는 경험으로 문PBL(Problem-Based Learning, 

제 중심학습 해결 능력이 향상되었다 환경과 관련된 전문지식을 이야기로 풀어내는 스토) . 3) 

리텔링 능력이 향상되었다 창작활동을 통해 참여자 개인별 창의력이 향상되었다 참여. 4) . 5) 

어린이들의 창작활동 결과물을 책으로 발행함으로써 어린이들의 자존감이 향상되었다.

정량적

성과

개 프로그램 회 운영 참여 총 건 - 5 , 21 , 509

환경 만들기를 위한 실천 아이디어 건 - Eco-Green 19

환경그림책 제작 권- (18 )

정성적

성과

전 과정을 통해 환경과학에 대한 흥미 및 중요성에 대한 인식이 향상됨- 

브레인스토밍 등을 통해 주어진 문제에 대한 해결방안을 도출하는 경험으로 - PBL(Problem-Based 

문제 중심학습 해결 능력이 향상됨 Learning, ) 

환경과 관련된 전문지식을 이야기로 풀어내는 스토리텔링 능력이 향상됨- 

창작활동을 통해 참여자 개인별 창의력이 향상됨- 

참여어린이들의 창작활동 결과물을 책으로 발행함으로써 어린이들의 자존감 향상- 

표 정량적 및 정성적 성과< 9>

다 브레인스토밍에서 그림책 출판까지. 

브레인스토밍은 회에 걸쳐 운영되었으며 개념 원칙 규칙 등 기본원리에 대한 이해를 바2 , , 

탕으로 환경 문제 및 개선방법에 대해 접근 하였다. 

단계에서는 참여자 모두가 환경 문제 원인에 대한 논의를 한 뒤 대화식 마인드 매핑으로 1 , 

생각을 확장했다 단계에서는 환경문제 원인과 관련하여 각자가 생각하는 단어를 나열하였. 2 , 

다 단계에서는 단계에서 나열된 단어를 같은 분야끼리 정리 하였다 단계에서는 단계에. 3 2 . 4 3

서 나열된 단어 중 참여자 본인이 관심 있는 환경 분야의 키워드를 선정하였다 단계에서는 . 5

내가 만들어 갈 그림책 분야의 소재거리를 생각하여 마인드맵을 완성했다. 

표 의 브레인스토밍 결과에서 볼 수 있듯이 참여자들은 브레인스토밍 기법으로 자유< 10>

로운 사고를 통해 다양하고 창의적인 아이디어를 도출하였다 예를 들면 참여자 는 물과 관. A

련된 주제로 단계에서 강 바다 폐수 쓰레기 섬 수영장 비 정수 연수 정제수의 개 1 - - - - - - - - 9

단어를 단계에서 강 맑은 물 더러운 물 바다 소금물 폐수 오염 쓰레기 섬 쓰레기, 2 ( , )- ( )- ( )- ( )-

수영장 락스물 비 산성비 정수 뜨거운 물 차가운 물 연수 세숫대야물 샤워기물 정( )- ( )- ( , )- ( , )-

제수 렌즈 로 단계에서 나온 단어를 개 단어로 구체화하였으며 단계에서 다시 정수 소( ) 1 12 , 3 , 

금 환경오염 수질오염 오염된 물 눈병 오염된 비 냉탕 온탕 목욕탕 손 씻기 세수 목욕, , , , , , , , , , , , 

샤워 눈병 전염병 물고기망 식량부족의 개 관련어 단어를 연상하여 확장하였다 의 경, , , , 18 . A

우 브레인스토밍에서 도출한 아이디어를 통해 자연이와 방울이의 모험 이라는 수질오염과 < >

관련된 스토리를 구성하였다 또한 대부분의 참여자들은 환경오염과 관련하여 공해 재활용. , , 

쓰레기 지구문제 등 평균 개의 단계 의 주제 분야를 도출하고 환경오염을 줄일 수 있는 , ( 4~5 )
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다양한 방법에 대해 생각하고 정리하였다.

참여자A 

주제 물: 

참여자B 

주제 원자력: 

참여자C 

주제 공기: 

참여자D 

주제 쓰레기: 

참여자H 

주제 공장: 

참여자K 

주제 환경을 지키는 방법: 

참여자M 

주제 재활용: 

참여자N 

주제 공장: 

참여자O 

주제 환경오염: 

참여자S 

주제 지구온난화: 

참여자T 

주제 공기 공해: , 

표 브레인스토밍 결과< 10>

참여자들은 브레인스토밍을 통해서 본인이 생각한 주제와 단어를 연상하여 표 에서 < 10>

제시한 스토리텔링 내용을 구성하였다 참여자의 경우 강 바다 폐수 쓰리기 섬 수영장. A - - - -

비 정수 연수 정제수와 관련한 단어를 유추하였으며 수질오염과 관련하여 마인드맵을 - - - - , 

완성하였다 이에 따라 물은 어떻게 만들어지는지 물은 어디에서 사용되는지 오염되는 이유. , , 

는 무엇인지 오염된 물이 어떤 영향을 미치는지 깨끗한 물은 어떻게 만들어지는지에 대하여 , , 

연결하여 글의 흐름을 예상하였다 또한 참여자들은 자신의 특성과 성향에 맞게 그림책 제작 . 

분야를 지식정보 스토리 그림책 등으로 분류하였다 또한 환경과 관련된 추가 지식 및 정보, . 

를 얻기 위해 도서관에서 소장하고 있는 관련도서를 활용하여 자기 스타일에 맞게 재구성하

였다 또한 참여자들은 매 시간 자신의 글을 친구들에게 소개하는 등 지속적인 대화를 나누며 . 

스토리를 수정해나갔으며 이때 수정사항은 강사와 개인면담을 통해 최종 보완 정리하였다, · . 
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참여자A 

자연이와 방울이의 모험< >

참여자B 

방사선은 위험< >

참여자C 

진우 마을과 연희 마을< >

참여자D 

쓰레기 이제 끝< !>

표 스토링텔링 내용< 11>
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참여자E 

쓰레기의 별< >

참여자F 

나리의 숙제< >

참여자G 

쓰레기 산에서 살기 싫어요< !>

참여자H 

나는야 환경 지킴이< >
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참여자I 

공기는 왜 있을까요< ?>

참여자K,L,P 

히어로 회사『 』

참여자M 

재활용을 잘하는 법< >

참여자N 

환경마을 이야기『 』
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참여자O 

지구를 지켜라『 』

참여자Q 

천둥이와 썬더< >

참여자S 

무제『 』

참여자T 

아란이의 꿈< >
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위의 절차를 거쳐 구성된 그림책 본문 내용에 맞추어 페이지 전체의 레이아웃을 검토할 수 

있게 페이지 전체를 작게 줄여 화면에 띄운 썸네일을 작성하였다 참여자 각자가 구성한 스토. 

리텔링 내용 본문 내용에 따라 구상한 이미지를 약 바닥으로 그려 담은 썸네일의 예시는 , 16

표 와 같다< 12> . 

참여자C 

진우 마을과 연희 마을『 』

참여자H 

나는야 환경 지킴이『 』

참여자N 

환경마을 이야기『 』

참여자O 

지구를 지켜라『 』

표 썸네일 예시< 12>
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참여자Q 

천둥이와 썬더『 』

참여자T 

아란이의 꿈『 』

썸네일의 구성에 따라 그림책의 본문 내용에 적합한 스타일의 페이지별 그림 그리기 스케치 (

및 채색 를 진행하였으며 참여자 각자의 본문 내용에 따라 작업된 그림의 예시는 표 과) , < 13>  

같다.

참여자A 

자연이와 방울이의 모험� �

참여자B 

방사선은 위험!� �

참여자C 

진우 마을과 연희 마을� �

참여자D 

쓰레기 이제 끝!� �

참여자E 

쓰레기의 별� �

참여자F 

나리의 숙제� �

참여자G 

쓰레기 산에서 살기 싫어요� �

참여자H 

나는야 환경 지킴이� �

표 그림 그리기 스케치 및 채색 일부 예시< 13> ( ) 



공공도서관 무한창조공간 프로그램과 창의성간의 관계에 대한 평가 연구  27

- 97 -

참여자I

재활용을 합시다� �

참여자J 

지구에게 희망을� �

참여자K, L, P 

히어로 회사� �

참여자M 

재활용을 잘하는 법� �

참여자N 

환경마을 이야기� �

참여자O 

지구를 지켜라� �

참여자Q 

천둥이와 썬더� �

참여자R 

지구의 빛이 없어지다� �

참여자S 

무제� �

참여자T 

아란이의 꿈� �

위 과정에 따라 글과 그림이 완성된 후 판형을 결정하고 이의 가본을 만들었으며 가본 상, 

태에서 활자 텍스트의 위치 저자소개 최종 제목 확정 등의 수정 편집과정을 거쳐 인쇄, , , · ·

제작함으로써 참여자 각자의 그림책을 완성하였다 그림책 제작 결과 참여자들은 각자의 성. 

향에 따라 다양한 표현기법 및 표현재료 사용이 나타난 것을 확인 할 수 있다.

최종 설계된 프로그램의 활동 결과로 제작된 최종 창작물은 환경과학그림책 총 권이다18 . 

주제는 브레인스토밍에서 도출한 아이디어로 재활용 공해 쓰레기 환경지킴이 등이며 주제, , , , 

를 표현하기 위해 사용한 소재로는 방사선 숲 물 지구 지진 빛 홍수 사막 등으로 이 또한 , , , , , , , 

브레인스토밍 결과와 관련이 있었다 또한 참여자들은 도서관에 있는 다양한 자료들을 검색. 

하여 읽고 상상하는 과정을 통해 스토리텔링을 구체화 하였으며 스토리텔링 내용의 질을 향, , 

상시킬 수 있었다. 

창작마을 은 다소 어렵다고 여겨질 수 있는 과학에 대한 원리 이해를 기반<Eco-Green >

으로 아이디어 찾기 및 생활 속 이야기를 담은 스토리텔링 기법을 접목시켜 창의적인 스토리 

콘텐츠를 제작하도록 구성한 그림책 제작을 통한 창의력 교육프로그램이다 총 단계로 구성. 5

된 이 프로그램은 과학지식정보이해를 위한 과학도서 작가와의 만남 아이디어 회의 및 고안, , 
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평가를 위한 브레인스토밍 스토리텔링 구성 그림책 제작 평가 및 발표의 총 차시에 걸쳐 , , , 20

완성되었다. 

권의 그림책 제목 및 표지 이미지는 표 와 같다18 < 14> . 

참여자A 

자연이와 방울이의 모험� �

참여자B 

방사선은 위험!� �

참여자C 

진우 마을과 연희 마을� �

참여자D 

쓰레기 이제 끝!� �

참여자E 

쓰레기의 별� �

참여자F 

나리의 숙제� �

참여자G 

쓰레기 산에서 살기 싫어요� �

참여자H 

나는야 환경 지킴이� �

참여자I

재활용을 합시다� �

참여자J 

지구에게 희망을� �

참여자K, L, P 

히어로 회사� �

참여자M 

재활용을 잘하는 법� �

표 환경그림책 제작 결과< 14>
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참여자N 

환경마을 이야기『 』

참여자O 

지구를 지켜라『 』

참여자Q 

천둥이와 썬더『 』

참여자R 

지구의 빛이 없어지다 『 』

참여자S 

무제『 』

참여자T 

아란이의 꿈『 』

개인별 태도변화 분석결과3. 

개인별 대표변화 부분을 분석해 보았을 때 대부분의 참여자들은 프로그램에 집중하였으, 

며 성격과 상관없이 프로그램 참여태도가 좋았다 참여자의 대부분은 타인의 이야기에 귀 기, . 

울이며 생각이 많은 신중함을 보이면서도 다른 참여자들과의 대화를 통해 아이디어의 공유를 

위해 노력하는 모습을 보였다 또한 호기심이 많아 질문에 적극적이었으며 문제해결에 있어 . , 

자료 검색 및 책 읽기 이야기 나누기 등 주체적이며 적극적인 태도를 보였다 프로그램 참여, . 

율과 상관없이 자신의 역할에 책임을 지기위해 꿋꿋이 노력하는 모습을 보였으며 최종 텍스, 

트와 그림을 꼼꼼하게 살펴보고 정리하며 수정 요청하는 등 완성된 자신의 그림책에 대해 상

당한 애착과 뿌듯함을 표현하였다.

A

참

여

자

활발하며 사교성이 좋아 프로그램 분위기를 밝게 유도하면서도 묵묵하게 자신의 작업에 집중하는 모습이었다 좋은 . 

글을 쓰기 위해 강사와 상당한 이야기를 나누고 질문을 던지는 등 열정적으로 프로그램에 참여하였다 글쓰기는 잘하. 

는 반면 그림 그리기는 다소 지루해하였으나 시작하면 높은 집중력을 보이며 참여하였다 궁금증이 많으며 그때마다 . 

질문을 많이 하고 진행이 잘 되지 않는 부분에 대해서는 강사와의 상담을 통해 꼼꼼하게 마무리하는 모습을 보였다, .

B

참

여

자

강사의 이야기에 집중하며 간간이 힘든 모습을 보였으나 참아내었다 평소 그림 그리기를 좋아해 그림 그리기 활동에 . 

집중력이 높았다 질문하기에 적극적이며 프로그램에 적극적으로 참여하였다 그림과 글의 조화에 관심을 가지고 그. . 

림을 그리는 동안에도 계속환경과 관련된 내용을 생각하고 관련 책을 찾아보았다 채색 과정을 통해 전달하고자 하는 ' ' . 

이야기에 더 집중될 수 있는 방법을 찾아내고 강사의 조언에 귀를 기울여 경청하는 자세를 보였다, .

표 개인별 태도변화 분석결과< 15> 
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C

참

여

자

수업에 적응하기 전에는 조용하였으나 적응 후에는 옆자리의 친구와 대화를 나누는 등 프로그램에 적극적으로 참여하

였다 조용하게 강사의 지시를 잘 따르는 모습이나 소극적인 태도를 보였으나 제작 과정에서는 신중하게 그림을 그려. 

나가면서 매 과정별 검토를 받고 싶다고 할 만큼 프로그램 참여도가 높아졌다 친구들과 무슨 색을 칠해야 예쁘게 . 

나올지 질문과 의견을 나누면서 채색 활동에 참여하였으며 미리 생각한 표지 제목을 제작자와 상의해서 결정하고, , 

노란색 형광펜으로 중요한 문장을 표시하는 효과를 보여주기도 하였다.

D

참

여

자

프로그램 참여도가 높으며 활동에 집중하고 분위기를 유도하면서도 묵묵히 자신의 일을 하며 강사가 하는 이야기에 , 

귀 기울여 듣는 모습과 지도에 잘 따르는 모습을 보였다 강사의 질문에 적극적으로 대답하며 프로그램에 높은 집중력. 

을 보였다 생각이 많고 신중한 모습으로 과정 과정에 소요되는 시간이 많이 필요하였으나 꼼꼼하게 자신의 작품에서 . 

중요한 요인들이 누락되지 않도록 강사에게 이야기하는 모습을 보였다.

E

참

여

자

프로그램 참석률이 저조하였으나 참여 시에는 집중력을 보였다 참석률로 인해 다른 친구들보다 진도가 늦어졌음에, . 

도 실수한 부분에 대해서는 수습하려고 노력하는 등 문제에 대해 긍정적 해결 관점을 가지고 있었으며 사인펜으로 , 

밑그림을 그리고 색연필로 채색을 시작하는 등 세심하고 정확한 그림 표현을 위해 노력하는 모습이었다 특히 색감이 . 

좋은 편으로 자신의 그림과 편집본의 잘못된 사항을 정확하게 지적하고 수정을 요청하는 꼼꼼함을 보였다.

F

참

여

자

책이 만들어지는 과정에 대해 호기심이 많아 질문에 적극적이며 강사의 설명을 집중해서 들으며 메모하는 모습을 , 

보였다.

글쓰기에 앞서 관련 분야의 책을 모두 찾고 책의 내용을 충분히 이해하는 모습을 보여 프로그램에 대한 강한 열의를 

보였다.

친구들과 모여 대화하는 것을 좋아하며 채색 방법이나 색감 등에 대해서는 생각이 많은 모습을 보였다, .

자신의 원고와 가 편집본을 비교하면서 수정사항을 체크하는 진지한 모습을 보였으며 완성된 자신의 그림책에 뿌듯, 

함을 표현하였다.

G

참

여

자

부끄러움이 많으나 항상 웃음을 잃지 않는 모습으로 프로그램에 열심히 참여하여 친구들과 자신의 생각을 공유하려고 

노력하였다 글쓰기를 어려워하며 생각하는 시간이 길고 활동을 끝내는 속도가 다른 아이들에 비해 느렸지만 중간 . 

중간 쉬어 가며 자신의 템포를 조절하면서 프로그램에 참여하는 긍정적인 면을 보여주었다.

채색 과정에서 자신의 의지대로 진행이 되지 않을 경우 강사에게 의지하려는 경향이 강하였으나 다양한 색감을 활용

하여 조용히 채색 활동에 참여하였으며 완성 후 친구들에게 조심스럽게 자랑하면서 자신감을 보여주었다, .

자신의 그림책 중 잘못된 부분을 뚜렷이 지적하면서도 보완 과정은 귀찮아하였으나 자신의 책에 대해 상당한 애착을 , 

보였다.

H

참

여

자

부끄러움이 많아 자신감이 부족해 보였지만 강사의 이야기를 경청하며 조용히 자신의 작업에 임하는 모습이었다 프, . 

로그램에 흥미를 가지고 즐겁게 웃는 모습을 많이 보여주었다 어려워하면서도 글쓰기를 혼자 완성하였으며 조용히 . 

집중하며 강사의 지도를 기다리는 모습을 보였다 다른 친구들에 비해 완성이 빨라질 만큼 프로그램에 대한 집중력과 . 

흥미가 높았으며 주변과 상관없이 꿋꿋하게 자신의 작업량을 충실하게 이행하려는 책임감을 보였다 완성된 그림본을 . 

보며 틀린 부분을 연필로 메모하는 세심함과 순서가 틀리자 강사에게 자신의 의사를 정확하게 표현하는 모습을 보이

기도 했다.

I

참

여

자

지도강사의 지시에 따라 야외활동에 더 활발하게 참여하며 분위기를 유도하며 집중하는 태도를 보였다, .

브레인스토밍에서 자신의 그림책 주제를 선정하는데 많은 고민을 하며 몇 주간 프로그램에 불참 스토리를 작성하는, , 

데 어려움을 겪었다.

출석률이 낮아지면서 스토리를 완성하지 못하였고 다른 친구들에 비해 진도가 느렸으나 궁금증이 생길 때마다 질문, 

을 하며 마지막까지 할 수 있는 만큼 최선을 다해 참여하며 꼼꼼하게 마무리하는 모습을 보였다.

J

참

여

자

강사의 이야기에 집중하며 활동에 참여하며 모르는 것이 생기면 즉시 질문을 하고 다른 친구들 앞에서 자신의 의견 , 

발표도 잘하였다 혼자 골똘히 생각하며 문제를 해결하는 능력이 뛰어나다 그림과 글쓰기 과정에서 강사와 상의하는 . . 

모습을 많이 보였으며 표지 본문에 추가될 디자인 제목 등이 생각날 때마다 이야기를 던지고 본인의 생각을 잘 표현, , 

하여 마무리하는 등 자신이 만드는 책에 애착을 보였다.

색을 잘 혼합하여 사용하는 등 미술에 대한 남다른 감각을 보여주었다 .

K

참

여

자

야외활동에 에너지를 모두 발산해버림으로 이론 프로그램 참여에는 내내 힘들어했으며 집중하는가 하면 친구들과 , 

장난을 했다.

아이디어가 많아 친구들과 자신의 생각을 공유하기 위해 노력하였으며 자신의 글을 쓰기 위해 궁금한 내용에 대해 , 

질문이 많았으며 호기심을 해결하는 데 적극성을 보였다 채색에는 흥미가 없는 듯 보였으나 이야기 나누기를 좋아해 , . 

채색 과정 내내 친구들과 이야기를 나누는 모습을 보여주었다.

직접 그림을 그리기보다 타인의 그림에 대한 조언에 관심을 보였으나 자신의 그림에서 마음에 들지 않는 부분을 보완

하는 등 마무리를 위해 최선을 다하는 모습을 보였다.
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L

참

여

자

조용하나 장난이 많으며 첫 시간에는 프로그램 내내 지루한 모습을 보였다 그림 그리는 것에 다소 산만해지는 모습, . 

을 보이며 강사의 지도를 기다리는 것에 지루해하였으나 프로그램에 적응한 후에는 활발하게 의사표현을 하는 등 이

후 프로그램에 참여도가 높아지는 모습을 보였다 공동 작업하는 친구와 의견이 맞지 않아 어려움을 보였으나 계속 . 

대화로 상의하는 의견 조율 능력을 보였다 글쓰기를 귀찮아해서 줄로 짧게 작성하도록 하였으며 그림 그리기에. 3~4 , 

도 흥미는 떨어졌으나 이야기 나누는 것을 좋아하고 친구를 도와 채색을 마무리하고 마음에 들지 않는 채색 부분에 , 

대해서 보완하는 등 열의를 보이기도 했다.

M

참

여

자

글 쓰는 것을 귀찮아하고 싫어하는 반면 그림 그리는 것에는 적극적인 모습을 보였다 글을 완성하기 위해 강사에게 . 

질문을 하며 침착하게 프로그램에 적응하기 위해 노력했다 글쓰기의 어려움 때문인지 생각이 많았고 머리가 복잡할 . 

때는 친구들과 의견을 나누며 정리하는 듯했다 설명을 들으며 질문에 적극적으로 대답하고 의문점에 대해 질문을 . 

던지는 등 프로그램에 참여도는 높았으나 간간이 친구들에게 장난을 걸며 이야기 나누기를 좋아했다 자신의 그림과 . 

편집본의 잘못된 사항을 정확하게 지적하고 수정을 요청하는 꼼꼼함을 보였다.

N

참

여

자

프로그램에 열심히 참여하며 날카로운 질문을 던질 줄 아는 똑똑함으로 강사의 이야기를 경정하는 모습을 보였다 . 

프로그램 시작과 동시에 집중력을 발휘하며 자신이 해야 하는 일을 처리하며 수업에 대한 열정이 높다 그림 그리기와 . 

채색작업에 집중하여 프로그램에 참여하였으며 친구에게 그림이 괜찮은지 색은 어떤 게 좋을지 물어보기도 하고 미, 

진한 부분에 대한 편집 요청 및 표지 디자인에 대해 제작자에게 별도의 상담을 요청하는 등 신중하게 마무리하는 모습

을 보였다. 

O

참

여

자

호기심이 많아 프로그램 과정 내내 질문이 많고 교사의 질문에도 적극적으로 자신의 의견을 제시하는 등 프로그램에 , 

열정적으로 참여하는 태도를 보였다.

책임감이 강해 자신이 해야 할 일을 다 끝내고서야 다른 친구들과 활동하는 모습을 보였다 자신이 모르는 부분에 . 

대해서는 강사에게 충분히 질문하여 해결해나가며 시간이 지날수록 꼼꼼해지는 모습을 보였다 글에 대해서 개성과 . 

창의성이 돋보였으나 그림에서는 잘 표현되지 못해 아쉬운 부분이 있었지만 과정이 거듭될수록 속도가 빨라지는 발전

된 모습을 보였다 과제해결을 위해 필요한 책을 찾거나 지도교사의 조언에도 귀를 기울일 줄 아는 모습을 보였으며. , 

최종 원고와 그림을 꼼꼼하게 살펴보고 정리하는 모습을 보였다.

P

참

여

자

친구들과 장난치기를 좋아하며 야외 활동에 열정적으로 참여하는 밝은 에너지를 가졌다 아이디어를 내고 의견을 제. 

시하는 부분에 있어 소극적이나 글쓰기 부분에서는 장을 뚝딱 완성할 정도로 상상력이 풍부하였다2 .

장난하기를 좋아하지만 흥미를 가지고 시작하면 속도에 맞게 따라가지만 집중하는 데까지 다소 시간이 걸렸다.

자신이 직접 그림을 그리기보다 자신의 생각을 친구에게 이야기하여 그림이 완성될 수 있도록 조력자 역할을 담당하

였다 특히 이야기 나누는 것을 좋아하여 함께 작업하는 친구들과 모든 과정을 이야기 나누며 활동하는 모습을 보였다. . 

원고를 잃어버렸음에도 그림을 참고로 계속적인 상호 의견 교류를 통해 최초의 원고 내용을 유추해내는 등 스토리텔

링에 강한 모습을 보였다.

교사의 의견보다 자신들의 생각대로 그림책 크기를 결정하는 듯 개성이 뚜렷한 모습을 보였다.

Q

참

여

자

첫 시간에는 질문과 대답에 적극적으로 참여하는 웃음과 장난이 많으며 즐거움을 전해주는 참여자였다 브레인스토밍. 

에 활발하게 참여하는 것 같았으나 다소 장난치는 듯한 모습도 보였다 스토리텔링과 정부 터 열심히 발표하며 적극적. 

으로 프로그램에 참여하는 모습을 보였으며 자신이 글 쓴 것을 토대로 그림 그리기에 열중하였다 간혹 집중력이 떨, . 

어져 장난하는 모습을 보였지만 자신의 할 일을 해내는 모습이었다 제작 과정 초반 출석률이 저조해지면서 진도가 . 

늦어졌으나 의도와 다르게 표현될 경우다시 하겠다는 의지를 보이는 완벽함과 꼼꼼하게 제출 자료와 확인하는 모습을 

보이며 그림을 추가할지 많은 생각 후에 진행하는 진지함을 보였다.

자신이 만들고 있는 책에 대한 강한 애착을 보였다.

R

참

여

자

발표력이 좋지는 않지만 기발하고 풍부한 상상력을 가지고 있으며 프로그램 내용에 대한 이해력이 다른 아이들에 비

해 높다 자신의 풍부한 상상력을 기반으로 현실성 있는 발명품을 생각해내는 창의성을 보였으며 활동에도 속도감이 . , 

있고 집중력이 높았다 다른 친구들에게 방해가 되지 않는 선에서 글이나 아이디어를 제공해주었으며 강사의 이야기. , 

를 경청한 뒤 집중력을 발휘해서 활동하였다 잘못된 부분을 체크해서 정리하는 섬세함과 궁금증을 즉시 풀어야 하는 . 

호기심 많은 모습을 보였다.

S

참

여

자

프로그램 내용을 열심히 경청하고 조용히 자신이 해야 할 일을 끝내고서야 다른 일을 찾아 하는 책임감이 강한 모습, 

이다 독특한 아이디어로 자신의 이야기를 표현해내어 강사에게 칭찬을 받기도 하였으며 주어진 과제해결에 책임감. , 

을 보였다 궁금증이 생기면 바로 질문을 하고 지도를 받는 모습으로 스토리에는 풍부한 상상력을 보여주었으나 그림. 

으로 잘 표현되지 않아 아쉬움을 남겼다.

T

참

여

자

친구들과 이야기를 나누며 자신의 궁금증을 해결하며 궁금증이 해결되지 않을 때는 강사에게 질문을 던진다 자신이 , . 

쓴 이야기를 바탕으로 그림을 그리기 위해 고민하는 모습을 보이며 프로그램 참여도는 높았다 다른 친구들과 상관없이 , . 

자신이 해야 하는 일에 집중하며 독자들이 보기에 편한 그림책인지 고민하고 강사에게 조언을 구하는 모습을 보였다.
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관찰일지에 나타나는 키워드를 일자별로 분석하고 상반기와 하반기로 나누어 나타나는 관

찰키워드의 출현빈도를 분석해 보았다 그 결과 가장 많이 등장하는 키워드는 질문이었고 그. , 

림그리기 참여 생각 순으로 나타났다 반면에 상반기에 많이 등장하는 키워드는 질문 참여, . , , 

그림 그리기 생각 아이디어였고 하반기에 많이 등장하는 키워드는 문제해결 이야기 나누기, , , , 

질문 집중력 상의 등으로 나타났다, , . 

그림 관찰키워드의 출현빈도< 2> 

논의 및 향후연구. Ⅵ

논의1. 

본 연구에서는 공공도서관의 무한창조공간에서 시행하기에 적합한 프로그램을 개발하고, 

프로그램의 시범운영을 통하여 창의성 증진의 효과를 분석하고자 하였다 즉 창조경제 시대. , 

의 패러다임에 적합한 역할 및 기능을 담당할 무한창조공간을 공공도서관에 도입하고 도서, 

관에 적합한 융합문화프로그램의 운영을 통하여 어린이 및 청소년의 창의교육 증진에 기여할 
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수 있는지를 분석하고자 하였다 본 연구의 목적을 달성하기 위해 그림책 제작을 통한 창의성 . 

교육프로그램을 개발하고 가지 활동을 진행하였다 그러고 창의력의 하위 요소인 유창성5 . , 

융통성 독창성을 참여자별로 평가하여 창의력 지수를 산출하였으며 프로그램 참여 전 창의, , 

력지수와 프로그램 참여 후 창의력지수의 비교평가뿐만 아니라 활동일지 관찰일지 기록과 , 

사진자료 및 그림 자료 분석을 통해서 정량적 성과와 정성적 성과를 도출하고자 하였다. 

먼저 무한창조공간에서 진행한 프로그램은 참여자들의 창의력을 향상시키는지를 분석하, 

였다 그 결과 사전 사후 검사의 평균치들을 비교해 보면 유창성 융통성 독창성 그리고 이. - , , , 

들을 종합한 창의력 지수에서 사전검사에서의 집단 평균치 보다 사후검사에서의 집단 평균, 

치가 더 높은 것으로 나타났다 즉 창의력 교육을 실시하고 난 다음에 평균치들이 향상된 것. , 

으로 나타났다 사전 사후 검사결과의 평균차이의 유의성을 검증하기 위해서 검증 실시하. - t 

였으며 유창성 융통성 독창성 모든 부문이 유의한 차이로 향상되는 것으로 분석되었다, , , . 

따라서 본 연구결과로 개발된 무한창조공간의 그림책 제작과정은 어린이들의 창의성을 향

상시키는 교육프로그램으로서 평가할 수 있으며 여러 공공도서관에서 프로그램을 배포하여 , 

활용할 수 있도록 해야 할 것으로 보인다. 

다음으로 프로그램 운영성과는 참여자들이 제작 출간한 환경그림책 권을 통해서 충분· 18

히 확인할 수 있었다 참여자들이 브레인스토밍을 통해 환경 만들기를 위한 실. Eco-Green 

천 아이디어를 도출하고 그 아이디어를 소재로 이야기를 구성하는 스토리텔링과정을 거쳐 , 

그림책의 텍스트를 구체화하였으며 스스로 다양한 방법과 재료를 활용하여 글과 그림으로 , 

자신의 이야기를 표현해내는 것을 볼 수 있었다 이로부터 무한창조공간에서 진행한 프로그. 

램의 정량적 성과에는 어떤 것이 있을지를 분석하였으며 환경 만들기를 위한 , Eco-Green 

실천 아이디어 건을 도출해 냈으며 권의 환경그림책을 최종적으로 제작 출간하였다는 19 , 18 ·

것이다 또한 무한창조공간에서 진행한 프로그램의 정성적 성과에는 어떤 것이 있는지를 분. 

석하였으며 첫째 프로그램 전 과정을 통해 환경과학에 대한 흥미 및 중요성에 대한 인식이 , , 

향상되었고 둘째 브레인스토밍 등을 통해 주어진 문제에 대한 해결방안을 도출하는 경험을 , , 

통해 문제해결능력이 향상되었으며 셋째 환경과 관련된 전문지식을 이야기로 풀어내는 스, , 

토리텔링 능력이 향상되었다 넷째 창작활동을 통해 참여자 개인별 창의력이 향상되었을 뿐. , 

만 아니라 다섯째 참여어린이들의 창작활동 결과물을 책으로 발행함으로써 어린이들의 자존, 

감이 향상되었다고 평가할 수 있다 그러나 정성적 평가의 경우 관찰일지 및 활동일지 등을 . 

분석하면서 연구자들이 도출해 낸 것으로 연구결과의 객관화에는 한계가 있을 수 있다 따라. 

서 이러한 능력을 객관적으로 평가하는 도구의 적용이 요구되는 부분이라 할 수 있다. 
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향후연구제안2. 

본 연구에서는 하나의 프로그램을 통해 언어영역의 창의성 향상정도를 측정하는 연구를 수

행하고 있다 앞에서 설명했듯이 창의력 검사는 언어와 도형 두 가지 영역을 측정. Torrance , 

할 수 있다 따라서 언어영역의 창의성 향상정도에 대한 본 연구에는 제한점이 있을 수밖에 . 

없다 이후 연구에서는 도서관에서 운영 가능한 다양한 프로그램을 개발하고 각각의 프로그. , 

램이 창의성 정도에서 도형영역과 언어영역별로 각각 어느 정도 영향을 미치는지를 밝혀 낼 

필요가 있다 그러기 위해서는 각 프로그램이 개발될 당시 프로그램의 목적 내용 기대효과 . , , 

등 프로그램을 구성하고 있는 다양한 요소들에 대한 충분한 사전 점검이 이루어져야 할 것이

다 또한 프로그램 과정에서 나타나는 참여자들의 태도 변화과정 요구사항 등에 대한 자세. , , 

한 관찰과 기록을 통해 프로그램의 운영방향에 대한 중간 점검이 진행되어야 한다 뿐만 아니. 

라 각각의 도서관에서 운영하고 있는 프로그램이 그 목적을 달성하기 위해 적절하게 기획·

운영되었는지 평가하여야 할 필요가 있다 이후 전체적인 과정 운영 결과에 따른 수정 및 보. 

완으로 도서관 프로그램의 질적 향상이 이루어질 수 있도록 해야 한다. 

즉 향후 도서관에서 운영되는 각종 프로그램들에 대한 연구의 다양화 활성화를 통해 도서, 

관 본연의 기능에 맞는 프로그램의 방향성 전문성 향상 및 도서관에서의 생애주기별 이용자 , 

서비스의 질적 변화를 유도하며 이를 바탕으로 도서관의 역할 확대를 기대할 수 있을 것이다, .

결론. Ⅶ

공공도서관에서 무한창조공간을 운영하는 사업이 활발하게 이루어지고 있다 국내외적으. 

로 진행되는 프로그램들은 학습관련 프로그램 다양한 주제에 대해 심층적으로 탐색해 보는 , 

프로그램 예를 들어 바다를 주제로 한 프로그램 프린터를 활용하는 프로그램 자가 출( ), 3D , 

판을 해보는 프로그램 글쓰기 능력 향상 프로그램 컨설팅을 주고받는 프로그램 등 매우 다, , 

양하다는 것을 알 수 있다 그러나 각각의 프로그램들이 그 성과를 내고 있는지를 평가하는 . 

연구는 거의 없는 것을 알 수 있다. 

이에 본 연구에서는 공공도서관의 무한창조공간에서 시행하기에 적합한 프로그램을 개발

하고 프로그램의 시범운영을 통하여 창의성 증진의 효과를 분석하고자 하였다 즉 창조경제 , . , 

시대의 패러다임에 적합한 공공도서관의 역할 및 기능을 담당할 무한창조공간을 공공도서관

에 도입하고 도서관에 적합한 융합문화프로그램의 운영을 통하여 어린이 및 청소년의 창의, 

교육 증진에 기여할 수 있는지를 분석하고자 하였다. 
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이를 위해 본 연구에서는 충북에 소재한 도서관의 무한창조공간에서 J ‘그림책 제작활동’ 프 

로그램을 운영하고 이 프로그램에 참여한 초등 학년 학생 중 명을 대상으로 창의성 , 3~6 18

효과 분석을 위한 창의성 측정을 수행하였다 본 연구에서 창의성을 측정하기 위하여 사용한 . 

것은 가 개발하고 김영채 가 편역하여 표준화한 Torrance (2006) TTCT(The Torrance 

언어검사도구이다 언어 에는 형과 형의 두 가지Tests of Creative Thinking) . TTCT( ) A B

의 동형검사가 있으며 본 연구에서는 실험집단에 대한 사전검사를 위해 언어 형을 , TTCT -A

사용하고 사후검사를 위해 언어 형 검사를 사용하였다 그 결과 유창성 융통성, TTCT -B . , , , 

독창성 그리고 이들을 종합한 창의력 지수에서 사후검사에서의 집단 평균치는 사전검사에서, 

의 집단 평균치보다 유의하게 향상된 것으로 나타났다 또한 사전 사후 검사결과의 평균차이. -

의 유의성을 검증하기 위해서 검증 실시하였으며 유창성 융통성 독창성 모든 부문이 유의t , , , 

한 차이로 향상되는 것으로 분석되었다 또한 질적 검사를 위해서 활동일지 관찰일지 각종 . , , 

사진자료 및 그림 자료들을 분석하였으며 그 결과 또한 정성적으로나 정량적으로 높은 성과, 

가 있는 것으로 나타났다 따라서 본 연구에서 개발된 무한창조공간 프로그램은 학생들의 창. 

의력을 향상시키는 데 기여하고 있으며 여러 공공도서관에 배포하여 활용할 수 있도록 해야 , 

할 것으로 보인다. 

본 연구에서는 무한창조공간에서 운영할 하나의 프로그램을 개발하여 운영함으로써 프로

그램과 창의성간의 관계에 대한 성과를 측정하였다 성과를 측정하기 위해서는 많은 시간과 . 

노력이 요구되었다 그럼에도 불구하고 창의성 등의 측면에서 효과가 있는 프로그램들을 탄. 

탄하게 개발하여 여러 도서관에서 활용할 수 있도록 하는 노력은 지속적으로 이루어져야 할 

것이다 개개 도서관이 하나의 프로그램만이라도 효과적으로 개발하여 활용할 수 있도록 한. 

다면 도서관 무한창조공간에서 도입 운영할 수 있는 프로그램의 질과 양은 더욱 더 향상될 , 

것으로 보인다. 

다만 본 연구를 위해 무한창조공간에서 수행된 ‘그림책 제작활동’을 통한 창의성 측정 시도

가 지금까지 공공도서관 문화프로그램에서 독후 활동으로 수행되고 있던 ‘그림책 제작활동’

과 어떠한 점에서 차별성이 있는지에 대해서는 논의가 필요하다 왜냐하면 이미 공공도서관 . 

현장에서 이와 유사한 프로그램을 운영하는 사례가 있고 여러 가지 방법으로 그 성과를 측정, 

하려는 시도가 있어왔기 때문이다 본 연구진은 그 차이점을 크게 두 가지로 제시하고 있다. . 

첫째 본 연구에서 진행하는 그림책 제작활동은 참여자의 창의성을 향상시키는 것에 중점을 , 

두었다는 것이다 이를 위해 창의성 평가전문가와 프로그램을 설계하고 진행현황을 점검하였. 

으며 프로그램 진행자도 창의성 향상을 위한 프로그램 진행방법에 대한 교육을 받아 진행하, 

였다 따라서 단순히 하나의 프로그램을 운영하는 것이 아니라 프로그램 운영을 통해 끊임없. 

이 참여자들의 유창성 융통성 독창성 등을 포함한 창의성이 발현될 수 있도록 시도했다는 , , 
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것이다 둘째 문화프로그램을 운영하는 단순한 장소가 아니라 무한창조공간이라는 장소를 . , 

공공도서관에서 별도로 마련하여 프로그램을 진행함으로써 ‘창의성’, ‘창조’, ‘상상력’ 등의 키 

워드로 프로그램 참여자들의 마음 자세부터 차별성을 가지도록 했다는 것이다. 

한편 본 연구에서 창의성 평가를 위해서 수행한 검사 결과는 최종까지 참여한 연구, TTCT 

대상자 명에 대한 분석으로 본 프로그램 시행의 결과로 창의성이 향상되었다고 일반화하18

기에는 한계가 있다고 할 수 있다 따라서 실험집단의 수를 훨씬 더 늘려서 창의성 평가를 . 

함으로써 연구결과의 타당성을 높일 필요가 있다고 본다. 
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