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The effect of Celebrated Paintings Appreciation using SCAMPER method on 

child’s Creativity and Fictional Narrative composition Ability.
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Abstract

The study has the purpose to verify the effect on child’s creativity and fictional 

narrative composition ability after appreciation activity of celebrated paintings 

using SCAMPER method. 

 

The study set up research questions like below along with the purpose. 

 

1.  How is the effect of celebrated paintings using SCAMPER method on 

child’s creativity?

2.  How is the effect of celebrated paintings using SCAMPER method on 

child’s fictional narrative composition ability?

 

The target of the study arbitrarily arranged 5 years old children of J 

kindergarten located at K-si to the target group of 20 people(60.35 

months) and the control group of 20 people (60.20 months). 

To see child’s creativity, the study instrument used A-type TTCT creativity 

figure examination of Torrance in advance and B-type for the post 

examination. For the fictional narrative analysis, ‘analysis standard of 

fictional narrative structure level’ used in Lee Young Ja and Lee Ji Hyun 

(2005)’s study and ‘analysis standard of fictional narrative composition 

element’ were used. 
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The study calculated Cronbach’s a coefficient by subarea for reliability 

among graders and disposed of it by statistical tool, SPSS WIN 12.0. 

Child’s creativity and the effect on fictional narrative structure level 

calculated average and standard deviation and conducted ANCOVA, and 

frequency of fictional narrative composition element conducted PEARSON’S 

Chi-Square test to see the difference among groups. 

 

The result of the study is like below. 

First, the target group with appreciation of celebrated painting using 

SCAMPER method and the control group with appreciation of celebrated 

painting not using SCAMPER method appeared to have meaningful 

difference at the resistance examination on overall creativity and sub 

elements such as fluency, originality, abstractness of title, and resistance 

examination on impatient end. 

Second, the target group experienced appreciation of celebrated paintings 

with SCAMPER method and the control group experienced appreciation of 

celebrated painting without SCAMPER method appeared to have 

meaningful difference in the frequency examination of fictional narrative 

structure level and fictional narrative composition element. 

Considering above results, appreciation of celebrated paintings with 

SCAMPER method influences positively on child’s creativity and fictional 

narrative composition ability. Appreciation of celebrated paintings with 

SCAMPER method is found as effective activity to develop fictional 

narrative composition ability as well as child’s creativity. 
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Ⅰ.서 론

1.연구의 필요성 및 목적

21세기 현대사회는 정보산업의 발달로 인해 빠르고 복잡하게 변화하며 점

점 더 정보화,세계화되어 가고 있으며,이미 세계는 무한 경쟁시대로 진입된

지식기반 속에 고도의 정보와 급변하는 사회현상으로 다양한 문제를 직면하

고 있다.또한 현대인은 시간과 공간을 초월한 가상공간 속에 사람과 사람

사이의 벽을 허물고 만든 새로운 학습 공간에서 수많은 지식과 정보에 접해

있다.이렇듯 급변하는 현대 사회의 환경 속에 적응하기 위해서는 무엇보다

융통성 있게 대처할 수 있는 새로운 아이디어와 사고의 유연성이 필요하다.

창의성은 급변하는 정보화ㆍ산업화된 현대사회에 잘 적응하고 끊임없이 새

롭게 발생하는 문제를 슬기롭게 해결하게 한다.또한 기존의 지식에서 새로

움을 창출하는 경쟁력 있는 사람으로 살 수 있도록 개인의 욕구를 충족시켜

주고 더 나아가 국가와 세계 발전의 원동력이 된다.따라서 창의성은 21세기

를 살아가는 현대인이 꼭 갖추어야 할 필수 조건이라 할 수 있다.

교육에서도 창의적인 사람을 육성하는 것이 주된 관심사가 되어 기존의 규

격화된 교육보다는 학습자의 독특한 능력과 적성 또는 창의성을 신장시키는

교육을 추구하고 있다.2007개정 유치원 교육과정의 기본방향은 ‘21세기의

세계화,정보화 시대를 주도할 자율적이고 창의적인 한국인 육성’이며 추구하

는 인간상은 ‘기초능력을 토대로 창의적인 능력을 발휘하는 사람’(교육과학기

술부.2008)으로 유아교육 역시 자율성과 창의성에 중점을 두고 있다.이는

현대 사회에서 성장하는 유아들에게 시대적 변화를 능동적으로 대처하기 위
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해서는 무엇보다 창의성을 요구하고 있음을 알 수 있다.

어느 때보다 창의적인 사람들을 필요로 하는 요즘 여러 학문 분야에서 인

간의 창의성에 대해 깊은 관심을 가지고 다양한 연구들이 이루어지고 있다.

Osborn(1963)은 창의성이 인간 모두가 가지고 있는 보편적인 능력이며 특

성이라고 광범위하게 해석하였고,그 이후로 많은 연구들을 통해 창의성은

소수의 특정인에서만 발견되는 선천적인 능력이 아니라 교육과 훈련을 통해

개발,증진이 가능하다고 보고 있다.특히 여러 학자들은 유아기가 창의성 계

발의 결정적 시기라고 주장하고 있는데,Torrance(1976)는 창의성 계발에 필

요한 창의적 상상력이 4세에서 4.5세에 가장 발달하기 때문에 창의성이 절정

에 달하는 유아기 때부터 창의성 교육이 시행되어야 한다고 주장하였다.

Gardner(1993)는 유아기가 창의성이 꽃피는 황금시대이기 때문에 창의성을

촉진할 수 있는 교육환경이 중요하다고 보았으며,Meeker(1978)도 호기심과

흥미에 따라 탐구활동이 이루어지는 유아기의 창의성 교육을 강조하였다.김

춘일(2000)은 유아기가 창의성 교육이 효과적으로 이루어질 수 있는 적기라

고 주장하였고,최인수(2002)는 어렸을 때부터 개인이 가지고 있는 창의적 소

질을 발견하고 이를 꾸준하게 개발할 수 있다면 성인이 되었을 때 보다 많은

창의성의 발현을 기대할 수 있다고 하였다.이는 유아기에 창의성을 계발하

는 것이 가장 효과적이라는 것을 시사하고 있으며,유아들의 창의성 발달을

위한 다양한 프로그램과 교수방법에 대한 연구가 필요함을 알 수 있다.

문미옥(1999)은 유아기의 창의성과 관련하여 교수방법 유형,상호작용,심

미적ㆍ물리적 환경조성에 따른 창의성 증진 등 교수방법 및 교사역할의 효과

에 대한 연구가 활발히 이루어지고 있다고 하였는데,근래에는 창의성 교육

에 대한 관심이 높아지면서 유아들의 창의성 계발 및 증진을 위한 여러 가지

교수방법들에 대한 연구가 활발히 이루어지고 있다.

한편 유아의 창의성 계발을 위해서는 유아의 무한한 상상력을 북돋아 주고
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격려해주는 교사의 수업 진행방식이 매우 중요하다.이는 유아가 아무리 창

의적 잠재 능력을 지니고 있다 하더라도 권위적이고 억압적인 환경에서는 창

의성이 충분히 발현되지 못할 것이기 때문이다.유아의 창의성은 자발적,독

립적으로 지각하고 사고하게 함으로써 발현될 수 있으며(Mackinnon,1978),

유아가 문제 상황의 관찰자이며 해석자 역할을 할 수 있을 때와 유아의 상상

이나 색다른 아이디어가 존중되고 아이디어의 가치를 인정해 줄 때 가장 많

이 발휘된다(Torrance,1977).따라서 창의성 교육을 위해 고정된 개념이나

법칙에 얽매이지 않고 자유롭고 개방적인 분위기에서 창의적 사고를 촉진시

킬 수 있는 체계적이고 적극적인 지도 방법이 필요하다(김은정,2002).

Osborn(1963)은 다양한 매체를 통한 충분한 발상법이 새로운 이미지를 구

상하는 발상과정 속에서 유아의 내면적 사고활동을 자극하고 경험을 재구성

하여 창의성을 향상시키며,독창적이고 발상적인 표현을 자극하는 매개체가

될 수 있다고 하였다.또한 그는 어떤 문제를 해결하려고 새로운 아이디어를

낼 때 해결하고자 하는 문제를 모든 각도에서 생각해보는 것이 중요하다고

여기고,이를 위해 사고의 기준을 미리 질문형식으로 나열하여 빠짐없이 생

각해 볼 수 있도록 다양한 질문을 만들어 유아들의 창의적 표현을 위한 기법

으로 적용하였다.이렇게 고안된 Osborn의 체크리스트를 Eberle(1972)이 간

단하게 재구성한 창의적 사고 기법이 SCAMPER이다

SCAMPER기법은 보편적인 논리에서 벗어나 다각도로 사고할 수 있도록

문제나 주제에 질문을 적용하여 새로운 아이디어를 발상하도록 돕는 창의적

사고 기법으로 S는 대체하기(Substitute),C는 결합하기(Combine),A는 적용

하기(Adapt),M은 수정ㆍ확대ㆍ축소하기(ModifyㆍMagnifyㆍMinify),P는 다

른 용도로 사용하기(Puttootheruses),E는 제거하기(Eliminate),R은 재배

열하기(Rearrange)를 의미한다.SCAMPER기법은 일상생활 속에서 보는 많

은 사물들을 새로운 각도에서 봄으로써 상상력을 동원하여 새로운 시각적 상
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을 만들고,관계를 맺고 확대,축소 적용해 보면서 창의적 사고를 갖게 한다.

또한 발상과정에서 체크리스트의 사고 기술을 이용하여 주어진 질문의 패턴

에 따라 사고를 전개시키므로 유아들이 보다 쉽게 아이디어를 발상하고 발전

시킬 수 있다.따라서 SCAMPER기법은 유아의 주의를 집중시키고 독창적

인 아이디어로 창의적인 표현을 할 수 있도록 지도하는데 긍정적인 영향을

기대할 수 있기에 본 연구에서는 SCAMPER기법을 활용한 활동이 유아의

창의성에 어떠한 영향을 미치는지 알아보고자 한다.

한편 SCAMPER 기법은 창의적인 사고의 과정을 통해 창조적인 생각을

생산하게끔 도와주기 때문에 유아의 상상력을 자극한다.최인수(2001)는 유아

기의 창의적 특성을 ‘상상력’이라 하고,이 상상력은 성인의 것과 비교하여

결코 뒤지지 않으며,유아기에 급격히 발달을 이루다가 청소년기나 성인 초

기 이후부터는 점차로 감소한다고 밝히고 있다.또한 Vygotsky(1962)에 의하

면 유아기는 왕성한 상상력으로 특정지어지고,이 상상력은 창의성의 발현에

있어서 매우 중요한 역할을 한다고 보고 있으며 혼잣말,학교교육,개념 안에

서의 사고(thinkinginconcepts)들의 매개를 통해서 발전한다고 하였다.이러

한 상상력은 유아의 본성이자 유아의 발달적 특징일 뿐만 아니라 현재의 상

황에서 벗어나 기억과 상상에 기초하여 실제의 경험이 아닌 가상적인 사건을

꾸며 말하는 가상적 내러티브의 주요한 축이 된다(김미영,2007).

따라서 유아의 상상력을 자극하는 SCAMPER기법은 유아의 창의성 증진

에 미치는 영향뿐만 아니라,상상하기를 기초로 하여 가상을 꾸며 말하는 가

상적 내러티브와의 연관성도 생각해볼 수 있다.

내러티브란 인간이 세상에 대한 경험과 지식을 조직하고 해석하고 의사소

통하는데 사용하는 표상의 한 방법(Nelson,1996;Silver,2000)으로 특정주제

를 다루는 특정사건에서 의미 있는 어떤 것에 대한 행위자 또는 화자의 주관

적 경험을 말 또는 글로서 설명하는 것이다(Bruner& Lucariello,1989;
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Snow,1990).내러티브의 유형에는 일반적으로 일어나는 사건을 설명하는 스

크립트,자신의 특정한 경험과 관련된 이야기를 하는 개인적 내러티브와 가

상적인 사건을 꾸며 말하는 가상적 내러티브가 있는데,유아들이 일상적 대

화를 통해서 참여하는 내러티브 중에서 가장 흔한 형태는 개인적 내러티브와

가상적 내러티브이다.

가상적 내러티브는 실제의 경험이 아닌 가상적인 이야기를 꾸며 말하는

것으로 역동적인 과정이며 현재의 상황에서 벗어나 기억과 상상에 기초하여

표현해야 한다.즉,유아들이 자신의 생각을 지금-여기(hearandnow)에서부

터 그때-거기(there and then)로 전환하는 것을 말한다(이영자,오진희,

2006).

최근에는 내러티브에 관한 관심이 많아지면서 우리나라에서도 유아의 내러

티브 발달에 대한 연구가 증가하는 추세로 다양한 연구들이 이루어지고 있

다.하지만 가상적 내러티브와 관련된 선행 연구들을 살펴보면 주로 스토리

를 다시 말하는 이야기 회상능력에 관한 내용들과 이야기 구조발달양상을 알

아 본 연구들이 대부분이다(박혜경,정대련,박소현,이현주,2004).

본 연구의 SCAMPER기법을 활용한 명화감상활동은 어느 시기보다 상상

력이 풍부하고 호기심이 많은 유아들이 명화에 나타나는 특징과 느낌을 추론

하고 이를 토대로 이야기를 구성해나갈 수 있도록 가상적 내러티브를 자극하

는 질적인 환경으로써의 역할을 할 수 있을 뿐 아니라,가상적 내러티브 발

달에 있어서 유아들의 내러티브 구성능력이 어떤 구성과 구조로 발달되는지

예측하게 할 수 있을 것이다.

Eberle(1977)은 SCAMPER프로그램이 유아들에게 여러 가지 질문을 통하

여 다양한 상상력과 사고 활동을 자극할 수 있다는 장점이 있으므로 새로운

아이디어나 어떤 상황의 문제해결을 위해 SCAMPER를 활용하는 것이 다른

어느 프로그램보다 효율적이라 하였다.즉,특정 대상이나 특정 문제에서 출
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발해서 그것을 변형시키는 방법인 SCAMPER기법은 다른 창의성 기법보다

유아에게 쉽게 활용할 수 있고,유아들의 발달 수준에 맞게 교사가 질문을

할 수 있는 장점이 있다고 볼 수 있다.

그러나 창의성 개발 기법을 토대로 한 프로그램이 창의성과 많은 연관성이

있음에도 불구하고 유치원 교육 현장에서는 창의성 기법을 활용한 활동은 잘

이루어지지 않고 있는 실정이며,이를 검증하는 실험연구 또한 많이 다루어

지지 않고 있다.특히 유아를 대상으로 SCAMPER기법을 활용하여 효과를

검증한 연구는 애니메이션 비디오 감상을 활용한 스캠퍼 기법이 유아의 창의

성에 미치는 영향에 대한 고민영(2010)의 연구와 SCAMPER기법에 기초한

활동이 유아의 창의성 증진에 미치는 효과에 대한 박희순(2004)의 연구,유치

원 생활주제별 SCAMPER프로그램이 유아의 창의성에 미치는 효과를 알아

본 박이심(2005)의 연구,SCAMPER 기법을 이용한 교사의 질문이 유아의

언어표현력과 창의성에 미치는 영향에 대한 임홍재(2007)의 연구,

SCAMPER 기법을 이용한 교사의 질문이 유아의 창의적 표현력에 미치는

영향에 대한 장순미(2002)의 연구 등으로 그 수가 많지 않다.

구체적으로 살펴보면 주로 유아의 창의성에 미치는 효과를 검증하는 연구

에 그치고 있어 다양한 변인에 대한 분석연구가 필요하다.또한 애니메이션

비디오 감상을 활용한 경우를 제외한 대부분의 연구들은 SCAMPER기법을

이야기 나누기 주제나 생활주제 중심의 교사 발문으로 활용하여 활동을 실시

한 후 효과를 검증한 것으로,보다 다양한 교수학습매체와 교수학습방법에

SCAMPER기법을 활용한 후 그 효과를 검증해볼 필요가 있다고 본다.

이에 본 연구는 유아들의 흥미와 관심을 유발하고 유아들에게 친근하게 접

근할 수 있을 뿐만 아니라,시청각자료로서 세상을 이해하는데 도움을 줄

수 있는 방법으로 최근 유치원 현장에서 교수학습방법으로 많이 적용하고

있는 명화를 매체로 하여 SCAMPER 기법을 활용한 활동을 실시하였으며,
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이를 통해 유아의 창의성뿐만 아니라 가상적 내러티브 구성능력에 미치는 영

향을 알아보고자 한다.

2.연구문제

본 연구는 SCAMPER 기법을 활용한 명화감상활동을 실시한 후 유아의

창의성 및 가상적 내러티브 구성능력에 미치는 영향을 검증하는데 목적이 있

다.

가.SCAMPER 기법을 활용한 명화감상활동이 유아의 창의성에 미치는

영향은 어떠한가?

나.SCAMPER 기법을 활용한 명화감상활동이 유아의 가상적 내러티브

구성능력에 미치는 영향은 어떠한가?

3.용어의 정의

가.SCAMPER기법

SCAMPER기법은 Eberle(1972)이 발상 리스트를 기억하기 쉽도록 정리한

기법으로 대치(Substitute),결합(Combine),적용(Adapt),수정(Modify),확대

(Magnify),축소(Minify),다른 용도(Puttootheruses),제거(Eliminate),재
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배열(Rearrange)의 앞 글자를 연결하여 명한다.SCAMPER는 아이디어 산출

을 위해 사고의 출발점 또는 문제 해결의 착안점을 미리 정해 놓고 그에 따

라 다각적인 사고를 전개함으로서 능률적인 아이디어를 얻는 방법이다(김정

선,2008).

본 연구에서의 SCAMPER 기법은 명화감상활동을 활용하여 대치,결합,

적용,수정,확대,축소,다른 용도,제거,재배열의 항목을 제시하고 유아의

사고를 자극하는 교사의 질문을 통하여 여러 가지 아이디어와 창의적인 발산

적 사고를 할 수 있도록 하는 방법을 말한다.

나.명화 감상 활동

명화감상활동은 미술 명작의 소개 및 감상 시 유아가 교사와 상호작용을

하면서 작품에 대한 상상과 느낌 표현하기,미적 요소의 관찰과 분석하기 등

의 활동을 말한다(주은희,2005).

본 연구에서 명화감상활동은 생활 주제에 따른 명화를 보며 그림의 부분을

더 크게 혹은 더 작게 상상해보거나 다른 것과 결합해보고 재배열할 수 있는

지 상상할 수 있도록 유아의 사고를 자극하는 다양한 발문을 하고,유아들은

교사의 발문에 다양하게 사고하여 떠오른 자신의 생각을 적절하게 표현하도

록 하는 활동으로 정의한다.

다.창의성

창의성은 어떤 특정한 문제 상황에서 기존의 관계 양식이나 해결 방법으로

부터 탈피하여 새롭고 독특하고 다양한 관계 양식이나 해결 방법을 찾아내는
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능력이다(임홍재,2007).

본 연구에서 사용되는 창의성은 김영채(2002)가 번역한 Torrance의 창의적

사고력 검사 TTCT중 도형검사 A형과 B형을 통해 측정된 유창성,독창성,

제목의 추상성,성급한 종결에 대한 저항을 의미한다.

라.가상적 내러티브

가상적 내러티브란 실제의 경험이 아닌 가상적 사건을 꾸며 말하는 것

(Hudson& Shapiro,1991)으로 현재의 상황에서 벗어나 기억과 상상에 기초

하여 표현하는 것을 의미한다.본 연구에서는 유아의 가상적 내러티브 구성

능력에 미치는 영향을 알아보기 위해 두 가지 요소인 가상적 내러티브의 구

조수준,가상적 내러티브의 구성요소를 포함한다.

(1)가상적 내러티브 구조수준

구조수준은 구조범주 즉 배경,계기가 되는 사건,내적상태,시도,결과 및

반응을 사용하여 논리적이고 일관성 있게 조직하는 능력을 의미하며,이야기

구조가 형성되지 않은 내러티브 수준,사건의 병렬적 나열수준/설명 나열수

준,행동의 순서적 제시수준,반응의 순서적 제시수준,장애물과 결말이 없는

목표 지향적 에피소드 수준,장애물이 없고 결말이 있는 목표 지향적 에피소

드 수준,장애물이 있고 결말이 없는 목표 지향적 에피소드 수준,장애물과

결말이 모두 있는 목표 지향적 에피소드 수준 등 총 8수준으로 구분된다.

(2)가상적 내러티브 구성요소

가상적 내러티브 구성요소란 시작,시제,인물,시간,문제,반응,종결을 말
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한다.즉 가상적 내러티브 속에 이야기의 시작을 알리는 진술,일관된 시제의

사용 여부,가상적 인물,분명한 시간적 배열의 사용여부,문제행동 또는 놀

라운 행동의 포함여부,문제의 해결 또는 문제나 놀라운 행동에 대한 반응,

종결의 포함 여부를 말한다.
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Ⅱ.이론적 배경

1.창의성

가.창의성의 개념 및 구성요소

(1)창의성의 개념

창의성은 인간의 중요한 지적 특성으로 이해되어 오기는 했으나 학문적

연구의 대상이 된 것은 그리 오래되지 않았다.‘창조’라는 신(神)의 영역으

로 여겨졌던 창의성은 ‘이전보다 새로운 사물을 만드는’개념으로 확대되었

으나,19세기 이전에는 극소수의 사람만이 지니는 선천적인 특징으로 인식

되었다.20세기 초반까지도 창의성은 측정하기 어려운 능력이라 생각하여

오랫동안 연구의 대상이 되지 못했다.

1950년 Guilford가 미국의 심리학회에서 창의성의 중요성을 연설한 것을

계기로 창의적 사고에 대한 연구가 활발하게 이루어지게 되었다.1950년

후반부터 여러 학자들에 의하여 창의성이 어떤 특정한 사람들만의 특성이

아니라 모든 사람에게 내재된 인간의 보편적 특징으로 적절한 훈련을 통해

교육되어질 수 있는 것으로 받아들여지게 되었다(Hurlock,1964).그 이후

창의성 증진에 대한 연구도 활발해지고 학자에 따라 창의성의 개념도 다양

해졌다.Osborn(1963)은 창의성이란 모든 인간이 가지고 있는 보편적인 능

력으로써 일상생활에서 겪는 여러 가지 문제 상황을 개인 나름의 새롭고

독특한 방식으로 해결해 나가는 활동이라고 하였으며,Torrance(1965)는

창의성이란 지적 활동을 통해 새로운 것을 창출해내는 능력이라고 정의 내
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렸다.Lowenfeld(1975)는 창의성은 사고의 융통성과 아이디어 유연성을 의

미하고 새로운 것을 만들어 내는 능력이며,어떤 경우에는 남과는 다른 사

고방식을 의미하기도 한다고 하였으며,Guilford(1976)는 주어진 시간 안에

많은 아이디어를 산출할 수 있고,주어진 자료를 새롭게 정의할 수 있으며

엉성한 것을 새롭게 만드는 능력을 창의성으로 정의하였다.

이와 같이 창의성은 개념적으로나 행동적으로 합의할 만한 정의를 내리

기 어려운 복합적인 능력에 속해 있기 때문에 창의성에 대한 정의는 학자

들의 관점과 인식에 따라 다르게 나타난다.창의성의 개념을 창의적인 사

람의 특성에 대해 중점을 두기도 하고,창의성을 예술적 작품을 생산해 내

거나 독특한 반응을 보이는 능력으로 정의하기도 하며 Guilford지능모형

구조의 발산적인 사고와 동일한 개념으로 보기도 한다.

Rhodes(1961)는 ‘4P(Product,Process,Person,Press)’로 구분하여 창의

성의 개념을 비교 분석하였다.첫째,개인이 행한 창의적 산물(Creative

Product)이나 결과에 초점을 맞추는 관점에서 창의성을 기술한 정의로서,

창의성이란 전반적으로 확산적 사고과정 또는 광범위한 범주를 통해서 수

많은 사고나 사건의 연합을 만들어 낼 수 있는 능력을 의미한다.둘째,창

의적 과정(CreativeProcess)의 측면을 중요시 여기는 문제해결의 과정으로

서 보는 견해이다(Guilford,1983).셋째,창의적 성격(CreativePersonality)

에 초점을 맞추는 것으로 창의성 연구에서 중요하게 다루어지는 내용이다.

창의적 성격은 연구마다 다양하게 나타나고 있어 공통점을 찾기 쉽지 않은

데 인간의 지적ㆍ성격적 특성이 복합되어 작용하는 과정이나 특정한 문제

를 해결하는데 있어서 지적인 요인에 비해 비지적인 요인(흥미,자신감,동

기 등)이 연구 결과에서 더 중요한 역할을 하고 있는 것으로 나타났다.넷

째,학자들은 창의성을 극대화시킬 수 있는 창의적인 환경(Creative

environment)조성에 관심을 기울여 왔다는 것이다.
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근래에는 창의성을 단일요소가 아니라 개인의 여러 가지 능력과 특성의

조합으로 보고 있으며,창의적인 사람은 창의적인 환경 속에서 창의적인

과정을 거쳐야 비로소 창의적인 산출물을 낼 수 있다는 상호작용적인 면을

강조하고 있다(고민영,2010).Taylor(1983)는 환경이란 창의적인 사고 과

정을 유지하고 좀 더 창의적인 사고가 나올 수 있게 하여 흥미를 일으킬

수 있도록 고안된 교수매체까지 포함한다고 하였다.

Csikszentmihalyi(1996)에 의하면 창의성은 ‘개인’,‘분야’,‘영역’이 서로

상호작용할 때 발현된다고 보고 사회적인 환경의 중요성을 강조하여 유아

의 경우 창의성이 다소 부족하더라도 새로운 것을 많이 생각해내려 하고

즐거워하는 것이 오히려 바람직하다고 하였다.

최인수(1998)는 창의성에 대한 학자들의 다양한 정의를 다음과 같이 크

게 2가지의 입장으로 정의하고 있다.첫째는 실용적 관점이다.창의성이란

창의적 산물을 만들어 내는 인간의 능력을 의미한다.여기에서 창의적 산

물이라는 것은 새로움(novetly)을 가진 동시에 유용성(appropriateness)을

가지고 있어야 하는 것이다.둘째는 자기개발과 자아실현의 관점이다.이

관점은 인간은 누구나 정도는 다르더라도 창의성을 발휘할 수 있는 재능을

가지고 있다는 전제에서 시작한다.창의성은 인간이 가지고 있는 능력을

최대한 발휘하는 상태에서 나타나는 특성이라고 할 수 있고,창의적 산물

은 이런 자기실현의 과정에서 파생되는 부산물이라고까지 볼 수 있다.

이상과 같이 창의성이란 여러 가지 측면에서 접근할 수 있기 때문에 단

일하게 정의내리기는 어렵지만 창의성에 대한 학자들의 견해를 종합해보면

창의성은 새롭고 적절한 것을 생각해 낼 수 있는 능력이라고 볼 수 있으

며,특수한 분야에서 독창적인 능력을 발휘하는 사람들의 능력만을 의미하

기 보다는 누구에게나 잠재되어 있는 인간이 가지고 있는 보편적인 특성으

로 해석할 수 있다.따라서 창의성은 개발 불가능한 유전적이고 고정적인
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능력이라기보다 개인차가 있을 수 있으나 모든 인간에게 내재된 것으로 다

양한 경험과 창의성 계발을 위한 여건을 제공함으로써 효과적으로 발달시

킬 수 있음을 시사한다.

(2)창의성의 구성요소

창의성의 구성요소가 무엇인가에 대해서도 창의성의 개념에 대한 정의만

큼이나 많은 학자들이 다양한 의견을 제시하였다.

창의성의 구성요소에 대해 Guilford(1959)는 지적구조모형을 제시하면서

확산적 사고를 창의성의 주요한 요소로 밝혔다.창의성의 구성요소로 주변

의 환경에 대한 민감한 관심을 보이고 이를 통해 새로운 탐색영역을 넓히

려는 민감성,특정한 문제 상황에서 가능한 많은 양의 아이디어를 산출하

려는 유창성,고정적인 사고방식이나 시각자체를 변화시켜 다양한 해결책

을 찾아내려는 융통성,기존의 것에서 탈피해서 참신하고 독특한 아이디어

를 산출하려는 독창성,다듬어지지 않은 기존의 아이디어나 사물의 관행에

서 탈피하여 다른 시각으로 보고 새롭게 구성하는 재구성으로 정리하였다.

Taylor(1975)는 창의성의 구성요소와 관련하여 지적 요인,동기적 요인,

인성요인을 추출하였는데 구체적으로 살펴보면,기억ㆍ인지ㆍ평가ㆍ수렴적

사고ㆍ확산적 사고를 지적요인으로 보았으며,용기ㆍ일에 대한 헌신ㆍ풍부

한 전력ㆍ문제에 대한 열정ㆍ현상을 질서 있게 정리하기ㆍ발견해 내려는

열망을 동기적 요인으로,독립심ㆍ자부심ㆍ문제에 대한 인내심ㆍ직업에 대

한 자신감 등을 인성 요인으로 보았는데 특히 인성 요인과 동기적 요인을

창의성 구성에 가장 중요한 것으로 보았다.

Torrance(1962)는 창의성에 지적 능력뿐만 아니라 성격적 특성까지도 포

함되어야 한다고 주장했는데 그는 창의적 사고의 요인을 특정한 문제 상황

에서 가능한 한 많은 양의 아이디어를 산출해 내는 양적인 사고 능력인 유
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창성,제시된 특정 자극에 대해 독특하거나 비일상적인 반응을 산출하는

능력인 독창성,제시된 특정 자극에 대해 산출한 반응의 수보다 제목이 보

다 추상적인 성격을 지니도록 명명하는 능력인 제목의 추상성,제시된 특

정 자극에 대해 아이디어를 발전시키고 아름답게 꾸미며 정교하게 하는 정

교성,제시된 특정 자극을 단순하게 또는 급하게 완성시키지 않고 다른 아

이디어를 더 첨가시킬 수 있는 가능성을 의미하는 성급한 종결에 대한 저

항,정서적 표현ㆍ제시된 자극의 통합ㆍ독특한 시각화ㆍ유머 등이 포함된

창의적 강점으로 보았다.또한 창의적 사고와 관련된 성격적 특성으로 용

기ㆍ호기심ㆍ사고와 판단에서의 독자성ㆍ자신이 하고 있는 일에 대한 몰두

ㆍ직관 이용ㆍ사물을 당연한 것으로 받아들이지 않음ㆍ낙관적 태도ㆍ모험

심 등을 들었다.

Treffinger(1980)는 창의성의 구성요소를 호기심,상상력,생산성,사고와

판단의 독자성,문제의 몰두와 지속성,미래와 미지의 것에 대한 개방성,

정보와 아이디어를 얻기 위한 노력으로 보았다.전경원(1995)는 창의성의

구성요소로 아이디어의 풍부한 양적인 능력으로 보는 유창성,광범위한 아

이디어를 산출해내는 융통성,참신하고 독특한 아이디어를 산출하는 독창

성,새로운 표상을 만드는 상상력으로 보고 있으며,조성수(1997)는 창의성

성향으로 모험심,인내심,성취욕,다양한 관심과 호기심,유머를 제시하였

으며 김영아(1990)는 자기수용성,자신감,융통성,개방성,몰입 등을 창의

성의 구성요소로 꼽고 있다.

따라서 창의성 구성요소에 대한 학자들의 견해를 종합하면 창의성의 구

성요소는 독창성,융통성,유창성,정교성을 주축으로 한 인지적 구성요소

와 호기심과 자발성 또는 자발적 동기,집요성,개방성,몰입 등의 정의적

특성(성향)으로 유형화될 수 있음을 알 수 있다(문미옥,1999).

본 연구에서는 Torrance(1962)가 제시한 창의적 사고요인 중 정교성과
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창의적 강점을 제외한 유창성,독창성,제목의 추상성,성급한 종결에 대한

저항을 창의성의 구성요인으로 보고 SCAMPER 기법을 활용한 명화감상

활동이 유아의 창의성에 미치는 영향을 살펴보고자 한다.

나.유아기의 창의성

Piaget(1962)는 전조작기 유아의 사고의 특징은 논리적이라기보다는 상

징적이고 이성적이라기보다는 직관력에 의해서 지배되며,아이디어나 상징

들이 불명확한 상태로 엉성하게 연결되어지는 것이라고 하였다.

Freud(1959)의 경우에도 유아가 보이는 상상력의 특성을 쾌락원리에 의

해서 움직이며 현실과는 괴리가 있는 정신작용으로 무의식을 지배하는 사

고인 제 1차 사고과정(primaryprocessthinking)이 주역할을 하는 것으로

보고 있다.Vygotsky(1962)는 유아의 상상력은 창의성의 발현에 있어서 매

우 중요한 역할을 한다고 보고 있으며 혼잣말,학교교육,개념 안에서의 사

고(thinkinginconcepts)들의 매개를 통해서 발전한다고 하였다.유아의 사

고 특성에 관해 이 시기의 사고는 상상력이 풍부하고,직관적이고,정서적

인 경험이 어우러져 있다는 것으로 볼 수 있다.

최근 Boden(1991)은 창의성을 역사적(historical) 창의성과 심리적

(psychological)창의성의 두 가지로 구분하였다.역사적 창의성이라는 것

은 아이디어나 발견들이 사회적인 평가를 거쳐서 그 타당성을 인정받고 그

결과로써 창의적 산물을 낳게 될 때를 의미하는 것으로 창의성의 정의에서

언급한 실용적 의미가 중요시되는 개념이다.반면 심리적 창의성이란 개인

에게 있어서 독창적이고,새로운 것이면 사회적 평가나 그 아이디어가 이

미 존재하는지에 관계없이 창의적일 수 있다는 것으로 자아실현의 관점에
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서 더욱 중요하게 생각하는 정의라고 할 수 있다.

유아에게서 발현되는 창의성은 구체적 실용성을 갖지 못하기 때문에 실

용적 관점의 입장에서 주로 진행되어 왔던 창의성에 관한 연구들은 유아기

의 창의적 특성에 관하여 많은 관심을 갖지 않았다.구체적인 지식과 전문

성을 갖추지 못한 유아기의 재능이 실용적인 관점에서 평가될 수 없는 것

은 당연하다 할 수 있다.이러한 이유로 유아의 창의성에 대한 이론적 연

구가 많이 부족하고 그 결과 교육프로그램이나 측정도구 등 응용적인 결과

물도 충분하지 못하다고 할 수 있다(최인수,2001).

그러나 실용적인 측면이 아닌 자기실현의 관점에서는 유아의 창의성이

많은 의미를 가지게 된다.창의적 인물들과의 인터뷰(Csikszentmihalyi,

1996)를 보면 이들이 유아기에 보이는 특성들 즉 맹렬한 호기심,자기몰입

의 특성,제약받지 않는 탁월한 상상력,타인의 평가로부터의 자유로움 등

이 창의적 성취에 필요한 요소라는 것을 강력하게 뒷받침한다.어렸을 때

부터 개인이 가지고 있는 창의적 소질을 발견하고 이를 꾸준하게 개발할

수 있다면 더욱 많은 창의성의 발현을 기대할 수 있다는 것이다.즉 유아

기에 보이는 창의적 특성은 인간이 발달하면서 갖게 되는 창의성의 발현에

연속성을 가진다는 것을 알 수 있다.또한 자기중심적 사고로 인해 외부

세계를 무시하지만,자발적이고 융통성 있게 자신을 표현하는 유아기에는

자신의 생각과 느낌을 내부에서 우러나오는 대로 자연스럽게 표현할 수 있

게 하고,외적인 기술이나 지식을 너무 강조해 자발성을 억제하지 말아야

한다(조연순,성진숙,이혜주,2008).

이러한 연구결과는 유아의 창의성 연구가 주요한 관심 영역이 될 것이라

는 것과 함께 유아의 창의성을 살펴볼 때에는 자기개발과 자기실현의 관점

이어야 하고,이를 위해서 다루어야 할 내용은 심리적ㆍ개인적 창의성이야

함을 시사한다.이처럼 창의성 발달에 있어 유아기의 중요성이 대두되면서
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유아교육분야에서는 창의성의 연구가 증가되고 있다(김호,노현희,2007).

유아교육분야에서 창의성과 관련된 대부분의 연구는 대체로 두 가지 경

향으로 수행되고 있다.하나는 유아의 창의성을 증진시킬 수 있는 프로그

램 또는 교육활동에 관한 연구들이다.창의성을 가르칠 수 있다는 견해를

토대로 개인의 창의성을 증진시킬 수 있는 교육적 방안을 구안하고 적용하

여 그 효과를 검증하는 것이다.유아교육현장에서 유아의 창의성을 신장시

킬 수 있느냐에 관한 방법론을 탐구하는 것은 교육의 실천적인 측면에서

중요하다고 할 수 있다.

다른 하나의 경향은 창의성 분야를 연구하는 학자들이 지속적인 관심을

보인 흐름으로써 유아들의 창의성을 결정짓는 변인들을 밝히려는 노력이었

다.이 연구들은 유아의 창의성 발달에 미치는 여러 변인들을 찾아보고,유

아의 창의성 차이가 어디에서 기인하는지를 밝히려는 것으로,유아의 창의

성 교육을 위해 노력하는 교육연구자들과 실천가들에게 유아의 창의성을

발달시키기 위한 환경적인 조건 및 교육적인 노력에 관한 중요한 지침을

마련해줄 수 있을 것이다(김호,노현희,2007).

유아는 다른 학습자와 달리 연령이 낮고,주변 환경의 영향에 크게 의존

하는 존재이기 때문에 창의성의 발달은 개인내의 특성뿐만 아니라 주변 환

경 또는 사회 문화적인 요소의 영향을 간과할 수 없다.이로 인해 최근 사

회과학 분야에서도 유아의 창의성에 관련된 이론들과 유아의 발달 연구를

통하여 창의성이 발휘되는 환경과 맥락에 관한 연구가 주목을 받고 있다.

문미옥(1999)에 의하면 유아 및 아동분야에서의 연구들은 교수방법 유형,

상호작용,심리적ㆍ물리적 환경조성에 따른 유아 창의성 증진 등 교수방법

및 교사역할의 효과에 대한 연구가 활발히 이루어지고 있으며,이 연구들

은 그 효과가 매우 긍정적인 것으로 보고하고 있다.또한 창의성 연구를

통하여 인간의 발달이 이루어지는 여러 시기 가운데 유아기는 인간의 창의
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성 발현에서 중요한 시기가 될 수 있다는 점이 밝혀졌다(전경원,2000).그

러나 이들 연구들은 한두 가지의 교수방법이나 이를 실천한 교사의 역할에

관한 연구들로써 연구의 주제나 내용이 제한적이다.다각적인 연구의 주제

와 내용이 필요하며 유아 창의성 증진을 위한 다양한 교수방법과 프로그램

에 관한 연구로 유아 창의성 교육의 질적 향상을 도모해야 할 것이다.

2.SCAMPER기법

가.SCAMPER기법

SCAMPER기법은 아이디어를 창출시키고자 하는 체크리스트로 브레인

스토밍 기법을 고안한 Osborn의 체크리스트를 BobEberle이 간단하게 재

구성한 창의적 사고기법이다.

SCAMPER 기법은 일련의 사고과정에 대한 약자로서 실생활에 존재하

는 사물이나 대상을 아이디어와 상상력을 동원하여 새롭게 변형,보완하여

창의적 문제해결을 하기 위해 고안된 체크리스트 기법이다.이 기법은 주

변의 사물이나 대상들을 개발,개선,실용성을 증진하는 등 새로운 아이디

어 계발에 유용하며,모든 연령층의 다양한 사람들에게 각각 다른 상황에

서 적용이 가능하여 흥미의 유발과 개입의 자극,창조적인 청취와 상상력

의 개발을 위한 전략을 제공할 수 있다(Eberle.1972).백연경(2005)은

SCAMPER 기법은 인위적인 발상법으로서 보편적인 논리에서 벗어나 다

각적인 사고를 갖도록 체크리스트를 이용하기 때문에 SCAMPER 기법의

강제적 연상 단계는 독창적인 아이디어를 발상할 수 있다고 하였다.
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SCAMPER기법 내 용

S
대체하기

Substitute

일정한 장소,주어진 조건,사물,형상,아이디어 등을 다

른 것과 바꾸어 참신한 아이디어나 이미지를 얻어낸다.

다른 무엇으로 대체할 수 있는가?

C
결합하기

Combine

유사한,상이한 것을 서로 결합,혼합하여 새로운 아이디

어와 이미지를 얻어낸다.

무엇과 결합할 수 있는가?

A
적용하기

Adapt

주어진 조건,의미,형상,물건 등을 여러 가지 사태나 입

장에 적용시켜 본다.

이것과 비슷한 것은?이렇게 적용하면 어떨까?

M

수정하기

Modify

주어진 아이디어나 이미지를 일부 수정하여 창의적인 것

으로 전환시킨다.

변형시키면?바꾸면?색,모양 등을 어떻게 바꾸나?

확대하기

Magnify

주어진 아이디어나 이미지를 지극히 크게 확대하여 새로

운 이미지를 창조한다.

확대하면?강하게 하면?더 강조하면?

축소하기

Minify

주어진 아이디어나 이미지를 지극히 작게 축소하여 새로

운 이미지를 창조한다.

축소하면?횟수를 줄이면?간소화하면?

SCAMPER 기법을 진행하기 위해서는 7개의 약자에 대한 의미를 정확

하게 이해할 필요가 있으며,문제를 해결하는 과정을 여러 단계로 나눠 각

단계에서 각각 SCAMPER질문을 하고 새로운 아이디어를 산출하도록 해

야 한다.SCAMPER의 질문은 약자의 순서대로 모두를 사용하는 것이 아

니라,필요에 따라 적절한 질문을 선택해 사용할 수 있다.

Eberle이 정리한 SCAMPER기법의 자세한 내용은 <표 1>과 같다(고민

영,2010;조연순,성진숙,이혜주,2008).

<표 1>SCAMPER기법의 내용
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P

다른용도

Putto

otheruses

어떤 사물이나 아이디어를 다른 용도로 사용될 수 있는

가능성을 생각한다.

다른 용도로 사용하려면?맥락을 바꾸면?

E
제거하기

Elimnate

어떤 것의 일부분을 삭제,소거해 봄으로써 새로운 것을

생각해낸다.

이것을 없애 버리면?없애도 할 수 있는 것은?

R
재배열하기

Rearrange

주어진 것의 순서나 모양을 거꾸로 해보거나 다시 배열

하여 새로운 형태를 얻어낸다.

거꾸로 하면?역할을 바꾸면?다른 순서로 바꾸면?

SCAMPER 기법의 각 내용은 외우기도 쉽고 실생활에 많은 도움을 주

기 때문에 창의성 함량에 널리 사용되어 왔다.SCAMPER기법을 진행할

때는 우선 문제나 주제를 확인하고 SCAMPER목록에 맞추어 어떤 새로

운 아이디어가 나올 수 있는지 살펴보고 가능한 모든 아이디어를 떠올려

본 후 창의적인 생각을 표현해 볼 수 있도록 한다.

나.SCAMPER기법의 장점과 단점

SCAMPER기법은 주어진 질문의 패턴에 따라 사고를 전개시키므로 유

아와 같은 초보자에게도 쉽게 활용될 수 있고 모든 연령층의 다양한 사람

들에게 각각 다른 상황에서의 적용이 가능하다고 한다.또한 SCAMPER

기법은 흥미의 유발,개입의 자극,창조적인 청취와 상상력의 개발을 위한

전략을 제공할 수 있다(Eberle,1972).주변에서 나타나는 불편한 점을 볼

때마다 좀 더 크게 하면?,좀 더 작게 하면?,대체하면?하는 식의 질문을

던져봄으로써 생활을 편하게 해줄 수 있는 물건을 만들어 낼 수 있을 뿐

아니라 창의적인 태도를 형성하게 될 것이다.
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(1)SCAMPER기법의 장점

김은영(2009)에 의하면 SCAMPER발상 기법은 강제적 힌트를 통해 사

고를 확산시켜주므로 일반적인 논리나 고정관념에서 벗어나 다양한 관점에

서 독창적인 발상을 할 수 있도록 도와준다고 하였다.

권은숙(1998)이 정리한 것을 토대로 SCAMPER 기법의 특성과 장점에

대해 살펴보면 다음과 같다.

첫째,SCAMPER기법은 쉽게 시작할 수 있는 힘을 준다.백지 공포증

은 사람들에게 흔히 일어날 수 있는데 어떤 활동을 제시할 경우 글쓰기,

그리기를 막론하고 백지를 처음 본 순간에는 막막하다.이런 상황에서 체

크리스트에 따라 시작해 볼 수 있기 때문에 비교적 부담을 적게 가지고 쉽

게 시작할 수 있다.

둘째,능률적으로 아이디어를 빠짐없이 얻을 수 있도록 도와준다.문제를

생각할 때 빠트리는 일이 없도록 점검해야 할 사항을 정리한 것이 체크리

스트이므로 문제를 체계적ㆍ논리적으로 짚어 보게 하고 다양한 아이디어를

보다 쉽게 발견하게 하고 검토나 분석을 분명히 할 수 있으며 이를 통해

산출된 아이디어는 구체적인 이미지를 나타낸다.SCAMPER기법의 첫 글

자를 따서 쉽게 외울 수 있으므로 발상이 필요한 곳 어디서나 쉽게 적용할

수 있다.

셋째,SCAMPER 기법을 통해 독창적인 사고를 다각적으로 전개할 수

있다.일반적으로 5세가 되면 지적 능력이 개발되기 시작하고 표현의 기량

이 확대된다.8세를 지나 9세가 되면 성숙도가 증가하여 규칙의 절대성을

느끼게 된다.따라서 지적 능력이 개발되기 시작하는 시기부터 일반화된

규칙을 주입시키는 것보다 자유로운 표현능력과 창조성을 발전시키는 학습

방법을 적용하는 것이 바람직하다.
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넷째,SCAMPER기법은 창의적으로 사고하는 계기를 마련해 주거나 아

이디어가 정체되었을 때 활로를 열어주고,어떤 문제에 대하여 생각해 본

후 체크해 보기 위해 이용할 수 있다.따라서 어떤 발상의 소재를 걸어 놓

고 SCAMPER 항목별로 여러 사람이 차례로 생각해 보면 재미있는 아이

디어가 다양하게 쏟아질 수 있다.

(2)SCAMPER기법의 단점

SCAMPER 기법의 단점으로는 유아들로 하여금 자연스러운 상황에서

스스로 발상이 일어나게 하기 보다는 교사가 의도를 가지고 인위적인 방법

으로 접근해야 한다는 점이다.이로 인해 SCAMPER기법을 적용한 활동

이 구조적이며 다수의 유아를 대상으로 하는 우리나라 교육현장에서 유아

들의 다양한 발상과 표현에 일일이 반응해 주기에는 무리가 있다.따라서

SCAMPER기법을 현장에 적용하기 위해서는 SCAMPER기법에 대한 충

분한 지식과 유아 발달에 적합한 활동을 구성할 수 있어야 한다.

다.SCAMPER기법에 관한 선행연구

유아들의 창의성을 계발하기 위해 유아교육기관에서 흔히 사용하거나 연

구 되고 있는 창의성 증진 활동은 창의성 프로그램과 창의성 기법으로 구

분될 수 있다.창의성 증진 프로그램으로는 DeBono의 CoRT사고교육 프

로그램(남병애,1998),CAPA 프로그램(임순애,2001),토의 학습을 통한 창

의성 프로그램(조수경,1999)등이 있으며,창의성 증진 기법으로는 브레인

스토밍 기법(강연미,2004;이윤옥,2004),육색사고모 기법(류은주,2011;

소순희,2006),SCAMPER기법(고민영,2010;박이심,2005;박휘순,2003;
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임홍재,2007;장순미,2002)등이 연구되고 있다.

선행연구를 통해 유아를 대상으로 한 SCAMPER기법을 비롯한 창의성

기법을 활용하여 효과를 검증한 연구는 많지 않음을 알 수 있었으며,본

연구에서 참고한 SCAMPER 기법에 관한 선행연구를 구체적으로 살펴보

면 다음과 같다.

고민영(2010)은 애니메이션 비디오 감상을 활용하여 SCAMPER 기법에

따른 활동으로 유아의 창의성에 미치는 영향을 알아본 결과,유아의 창의

성에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다.

박이심(2005)은 유치원 생활주제에 적합한 SCAMPER 프로그램을 개발

하여 유아들에게 실시한 결과 유아 창의성 전체와 유창성,독창성,제목의

추상성,정교성,성급한 종결에 대한 저항 등 모든 하위요인에 영향을 미치

는 것으로 나타났으며 남녀 유아 모두 동일한 효과가 있음을 검증하였다.

박휘순(2003)은 확산적 사고와 수렴적 사고과정의 경험이 가능한

SCAMPER 기법에 기초한 활동을 통해 유아들의 창의성 증진에 미치는

효과를 양적 분석과 질적 분석으로 살펴 본 결과 SCAMPER기법은 창의

성 증진에 효과적이라고 주장하였다.

임홍재(2007)은 SCAMPER 기법을 적용한 실험집단은 생활주제에 맞추

어 SCAMPER 기법을 이용한 교사의 질문활동을 실시하였고 비교집단은

단순기억질문으로 진행되는 활동을 실시하여 유아의 창의성 증진에 미치는

영향을 알아본 결과,SCAMPER기법을 이용한 교사의 질문은 유아의 창

의성을 증진시키는데 영향을 미쳤으며 특히,제목의 추상성과 성급한 종결

에 대한 저항에서 유의미한 효과가 나타났다고 하였다.

장순미(2002)는 SCAMPER기법을 이용한 교사의 질문은 유아의 창의적

인 그림표현을 위하여 유아의 상상력을 자극하는 매체로서 효과적이며,창

의적인 사고를 할 수 있는데 효율적인 영향을 주는 활동방법이라고 하였
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다.

이상과 같이 SCAMPER 기법은 유아에게 쉽게 접근할 수 있고 실생활

에 많은 도움을 주기 때문에 창의성 증진을 위해 사용되었음을 볼 수 있

다.또한 SCAMPER기법은 발상과정에서 체크리스트의 사고 기법들을 이

용하여 주어진 질문 패턴에 따라 사고를 전개시키므로,유아의 주의를 집

중시키고 독창적인 아이디어로 창의적인 표현을 할 수 있도록 지도하는데

효과적이라는 기대를 할 수 있다.

그러나 지금까지 SCAMPER 기법을 적용한 선행연구들은 유아 창의성

의 효과를 검증하는 것에 그치고 있으며,연구에 적용한 활동으로는 교사

의 질문에 SCAMPER기법을 활용한 정도이다.따라서 SCAMPER기법이

창의성뿐만 아니라 다른 다양한 변인에 미치는 효과의 검증과 여러 가지

교수학습방법에 SCAMPER 기법을 활용하여 결과를 알아보는 연구를 통

해 그 효과를 검증해봄으로써 SCAMPER 기법의 교육적 가치를 조명해

볼 필요가 있음을 시사한다.

따라서 본 연구에서는 SCAMPER 기법을 활용한 명화감상활동이 유아

의 창의성뿐만 아니라 가상적 내러티브 구성능력에 미치는 영향에 대해 알

아보고자 한다.

3.가상적 내러티브

가.가상적 내러티브의 정의

내러티브는 사람들의 생각과 감정을 표현하는 의사소통 양식의 하나이며
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(이영자,2004),인간이 세상에 대한 경험과 지식을 조직하고 해석하여 의

사소통하는데 사용하는 표상의 한 방법(Nelson,1996;Silver,2000)으로 특

정주제를 다루는 특정사건에서 의미 있는 어떤 것에 대한 행위자 또는 화

자의 주관적 경험을 말 또는 글로서 설명하는 것이다(Bruner& Lucariello,

1989;Snow,1990).

내러티브의 사전적 정의는 네이버 국어사전(2011)에서는 ‘인과관계로 엮

인 실제적ㆍ허구적인 이야기’라고 정의하였고,내러티브는 ‘일련의 사건이

가지는 서사성을 말하며 스토리(story)와는 조금 다른 의미로 쓰이는 내러

티브는 언어로 기술이 불가능한 모든 종류의 서사성 전부를 포함하는 이야

기’의 개념으로 이해될 수 있다고 한다.여기서 서사란 ‘시간적인 연계 속

에서 이루어지는 일련의 사건에 의미를 부여하여 서술한 것으로,그것이

사실이든 허구이든 사건들의 연속으로 이뤄지는 담론의 체계,그들이 연결

되고 대립되고 반복되는 여러 관계들을 지칭한다.’고 규정하고 있다(주영

희,2001).

한편 학자들은 내러티브를 여러 가지 관점에서 정의하고 있다.시간적

조직을 중시한 Labov와 Waletzky(1967)는 적어도 하나의 시간적 연결을

포함하는 절의 연속으로 정의하였고, 내용에 관한 주제를 강조한

Bruner(1990)는 내러티브를 의도하지 않고 대화중이나 놀이 중에 자연스럽

게 나온 이야기라고 하였으며,시간과 주제를 통합한 Polkinghorne(1988)은

이야기 형식으로 표현된 조직적 도식(organizationalscheme)으로써 이야기

를 만드는 과정,이야기의 인지적 도식 과정의 결과라고 하였다.

Engel(1994)은 내러티브란 의도하지 않고 대화중이나 놀이 중에 자연스

럽게 나온 말을 의미하며,이야기(story)는 말하는 자의 의도 하에 나온 말

로 정의하였다.Nelson(1996)은 시간적 사례를 포함하는 절,시간적으로 연

속되는 사건을 말로 순서화한 것,주제의 구조에 보다 큰 강조를 둔 것,인
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간의 경험을 시간에 따라 유의미한 사건으로 조직화하는 인지과정이라고

하였다.Clandinin과 Connelly(1991)은 현상을 언급하기 위해 ‘이야기’를 사

용하고,탐구의 방법을 언급하기 위해 ‘내러티브’를 사용한다고 구분 지었

다. 또한 내러티브는 경험을 해석하고 재해석하는 방법까지 포함하며,삶

의 경험에 대한 이야기 조각들이 서로 연결되어 삶을 조망하는 내러티브가

된다고 하였다(염지숙,1999,재인용).최근에는 Hoff(2001)가 실제 사용된

언어 형식에 대한 학문적 용어로써 ‘실제 또는 허구적 사건,개인의 생활

경험에 의한 또는 상상에 의한 주제,시간적 연속성,인과 관계성 등의 개

념을 포함하여 표현 행위까지 포함한다’고 정의하였다.이상을 종합해보면,

내러티브란 하나 이상의 사건이나 경험이 시간적으로 배열되어 있고,내용

이 있으며 인과적인 관계에 따라 의미 있는 에피소드로 조직되는 인지적

과정이며,유아의 간단한 대화부터 주제가 있는 담화나 문학적 장르와 연

관되는 언어적 상호작용을 함축하는 것이라고 볼 수 있다(강정숙,2007).

내러티브의 유형으로는 스크립트(scripts), 개인적 내러티브(personal

narrative),가상적 내러티브(fictionalnarrative)가 포함된다(Hudson &

Shapiro,1991).스크립트란 흔히 발생하는 반복되는 사건에 대한 보편적인

표상으로서 일반적으로 일어나는 사건을 설명하는 것이다.개인적 내러티

브는 특정 사건과 관련된 것으로서 주로 단일 에피소드에 대한 개인적인

기억을 이야기하는 것으로 개인적 경험을 이야기하기 위해서 배경 정보로

서 보편적인 사건 지식이 포함될 수 있지만 개인적 내러티브에서 사건은

보통 1인칭 관점에서 과거시제로 이야기된다.가상적 내러티브는 실제의

경험이 아닌 가상적인 사건을 꾸며 말하는 것으로써 스토리 안에서 발생하

는 사건에 대한 지식을 갖고 있어야 하는데 이러한 지식은 일반적인 사건

지식이나 특정 에피소드에 대한 기억 또는 다른 가상적 이야기에 대한 기

억을 지원할 수 있으며 다양한 지식의 통합을 요구하는 인지적ㆍ언어적 과
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업이다(김미영,2007).유아들이 일상적 대화를 통해서 참여하는 내러티브

중에서 가장 흔한 형태는 개인적 내러티브와 가상적 내러티브이다(Uccelli,

Homphill,Pan& Snow,1999).

가상적 내러티브란 용어는 국외연구에서는 ‘fantasy story’,‘fictional

narrative’,‘fantasynarrative’,‘imaginativenarrative’의 용어로 사용되고

있고 국내연구에서는 ‘상상적 내러티브’(노영희,김호,2004;박혜경,조선

하,2003;주영희,2001),‘환상적 이야기’(조희숙,2003),‘가상적 내러티브’

(이영자,2004,2005,2006)와 같은 말들로 번역되었다.

가상적 내러티브란 정의를 Nelson(1996)은 시간적으로 연속되는 가상적

인 사건을 말로 순서화하면서 주제의 구조에 더 큰 강조를 두었는데,이야

기 구조를 배경지식으로 줄거리가 있는 가상적 이야기를 꾸며서 말하는 것

을 의미한다.Hudson&Shapiro(1991)는 실제의 경험이 아닌 가상적인 사건

을 꾸며 말하는 것으로 정의하였다.또한 그들은 내러티브를 산출하기 위해

서 필요한 지식을 ‘내용에 대한 지식’,‘구조에 대한 지식’,‘언어적 지식’,‘맥

락에 대한 지식’으로 들고 있는데 이러한 지식의 유형은 각 장르의 이야기

내용과 구조에 영향을 준다고 하였다.

유아들은 놀이를 하는 동안 부모나 교사,자신에게 의미 있는 성인들 또는

또래와의 상호작용을 위해 자신이 상상한 이야기로 말하며 대화하는 것을 배

운다.이렇게 유아와 대화하는 것은 상대방과 기억을 함께 구성하는 것이고

이는 내러티브의 구성으로 연결되어 실제 생활 속 사건에서 뿐 아니라 상상

속에서 동화(story),요정이야기(fairytales),우화(fables)등을 회상하고 재구

성(recolletinns)할 수 있게 해준다(Engle,1995).

따라서 가상적 내러티브는 가상적인 이야기를 꾸며 만드는 것으로 역동

적인 과정이며 유아의 언어발달에 대한 새로운 관점으로 인간의 경험에 의

해 재구성된다.그리고 유아의 인지,언어,사회,정서발달을 포괄하며 인지
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적ㆍ언어적 지식의 기반이 필요하고,유아기를 통해 그 기술의 습득과 발

달이 급격히 이루어지므로(Snow,1993)유아의 가상적 내러티브 발달양상

과 특성을 파악하고 가상적 내러티브의 신장방안을 연구하는 것은 중요한

일이라 할 수 있겠다.이에 본 연구는 SCAMPER기법을 활용한 명화감상

활동이 유아의 가상적 내러티브의 구조수준과 구성요소에 어떤 영향을 미

는지 알아보고 가상적 내러티브 구성능력에 대한 효과를 검증하고자 한다.

나.가상적 내러티브의 구조수준

내러티브는 기본적인 구조를 가지고 있고 이야기 진술방법인 구조에 의

해 구별되며 구조수준은 내러티브의 발달에 따라 다른 양상의 수준을 나타

낸다.

내러티브의 구조는 내러티브가 어떻게 구성되어 있는가 하는 것으로 이

야기가 포함하고 있는 구조적 특성이며,유아는 이 구조를 통해서 내러티

브를 이해하고 기억하게 된다(주영희,2001).내러티브 구조는 대부분의 이

야기 형태의 글에 있는 조직적인 구조를 말하는 것으로 유아들의 내러티브

이해를 다음과 같은 세 가지 측면에서 돕는다.

첫째,내러티브 구조는 내러티브를 이해하는 단서를 제공하여 정확하게

이해하는 것을 돕는다.둘째,내러티브 구조를 알면 앞으로 전개될 이야기

에 대해 적절한 예상을 할 수 있다.즉 이야기가 ‘옛날,옛날에’로 시작될

경우 그 이야기는 실제 이야기가 아니고 가상적인 이야기라는 것을 알게

된다.셋째,내러티브의 구조에 관한 지식은 이야기에서 빠진 부분이나 정

보를 쉽게 추론할 수 있게 한다.따라서 유아들이 그림책을 읽거나 이야기

를 듣고 글의 내용을 이해하기 위해서는 단어나 문장의 의미에 대한 이해
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뿐만 아니라 이야기 형태의 글에 존재하는 내러티브 구조에 대한 지식이

있어야 한다.

Rumellhart(1975)는 모든 이야기가 기본적인 구조를 가지고 있다는데 주

목하였고,Bartlett(1932)은 명명한 이야기 스키마의 개념을 보다 구체적으

로 설명하기 위해 ‘이야기 문법’을 개발하였다.문장들이 문법에 의해 구성

되는 것처럼 내러티브는 대화할 때에는 발견되지 않은 이야기 문법에 의해

구조가 조직화되어 그 의미가 이해되고 해석될 수 있다.이야기 문법은 이

야기 구성의 주요 성분 관계를 설명하는 체제를 뜻하며,이야기 스키마의

특성에 기초하여 이야기 구조에서의 구성관계를 문법적으로 설명하려는 일

종의 장치 또는 체제이다(주영희,2001).

유아들이 형성한 내러티브 구조는 이야기를 재구성하거나 새로운 이야기

를 창안할 때 사건들을 논리적 순서로 배열하고 줄거리의 전개를 결정하는

기능을 하며,이야기를 들었을 때 이해,기억,추론할 수 있는 기능과 함께

새로운 이야기를 만들 때 배경지식으로 활용된다(민병진,2009).

가정이나 유아교육기관에서 내러티브의 구조를 유아들에게 명시적으로

가르치지는 않지만 내러티브의 구조를 명백히 밝히는 것은 내러티브를 이

해하는 중요한 수단이다(이영자,이지현,2005).성공적인 가상적 내러티브

는 이야기 줄거리(plot)를 즉석에서 만드는 기술과 생생한 행동 및 말의 인

용,그리고 음향효과를 통해서 긴장 및 흥미를 야기하는 능력을 요한다

(Uccelli,Homphill,Pan& Snow,1999).

따라서 내러티브 구조란 이야기 형태의 글에 있는 조직적인 구조를 말하

며,새로운 이야기를 구성할 때 일련의 사건이나 에피소드들이 유기적인

관계를 맺으며 시간적 순서나 인과관계로 조직되어져야 한다.그러므로 유

아들은 이야기 스키마와 내러티브 구조에 대한 지식을 가지고 있어야 하며

이야기를 구성할 때 활용할 수 있어야 한다.
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가상적 내러티브 구조의 발달에 관한 연구들은 이야기를 들려준 후 다시

말해 보게 하거나 유아가 상상하여 이야기를 산출하도록 한 후 구어 이야

기 구조의 발달을 밝혔다.그리고 유아들이 언제부터 줄거리(plot)를 지닌

이야기를 산출하기 시작하는지에 초점을 맞추어 왔다.줄거리란 일반적으

로 문제를 극복하기 위한 사건들의 인과적 순서로 간주되므로,이 분야 연

구들의 논의의 초점은 유아가 인과적으로 일관된 내러티브를 산출하는 능

력에 있다(Tabasso& Nickels,1992).

가상적 내러티브의 구조는 그 수준이 보편적으로 발달한다고 할 수 있으

며,여러 학자들이 그 발달단계를 제시한 바 있다.Stein(1988)은 구조가

형성되지 않은 단계,서술적인 이야기 순서제시 단계,행동의 순서제시 단

계,반응적 순서제시 단계,장애물과 결말이 없는 목표지향 에피소드 단계,

장애물은 없지만 결말이 포함되는 목표지향 에피소드 단계,장애물이 포함

되지만 결말이 없는 목표지향 에피소드 단계,장애물과 결말이 모두 포함

되는 목표지향 에피소드 단계 등 9단계를 제시하였다.Benson(1996)은 가

상적 내러티브의 단계를 부적절한 반응단계,기술적 단계,사전의 병렬적

서술단계,이야기 구성단계로 제시하였다.

본 연구에서는 Stein(1988)과 Benson(1996)이 제시한 가상적 내러티브

구조 발달 단계를 참고로 8수준으로 수정 제시한 이영자ㆍ이지현(2005)의

구조발달 수준을 연구의 분석기준으로 사용하였다.

Stein(1988)과 Benson(1996)이 제시한 가상적 내러티브 구조발달 단계를

통합하여 수정된 8수준의 발달 단계를 살펴보면 다음과 같다.

첫째,1수준은 ‘구조가 형성되지 않은 내러티브’로 이야기를 하기는 하지

만 이야기로서의 구성이 안되거나,단어를 나열하거나 개인적 내러티브를

제시하는 경우에 해당된다.

둘째,2수준은 ‘사건의 병렬적 나열수준/설명 나열수준’으로 등장인물의
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관계가 나타나지 않고,등장인물에 관해 성격이나 신체적 특징을 제시하는

단계이며 사건의 원인이나 결과가 제시되지 않는다.

셋째,3수준은 ‘행동의 순서적 제시 수준’으로 등장인물의 행동을 순서적

으로 나열하지만 사건의 원인,결말이나 연결이 나타나지 않는다.

넷째,4수준은 ‘반응의 순서적 제시 수준’으로 사건 또는 행동의 원인과

결말은 제시하나 목적이 있는 행위는 나타나지 않는다.

다섯째,5수준은 ‘장애물과 결말이 없는 목표 지향적 에피소드’로 성취하

려는 주인공의 목표만 나타나고,규범적 사건에서의 일탈로 이야기를 유도

해내는 장애와 노력과 시도로 초래된 결과에 대한 반응이 나타나지 않는

다.

여섯째,6수준은 ‘장애물은 없지만 결말이 포함되는 목표 지향적 에피소

드’로 규범적 사건에서의 일탈로 이야기를 유도해 내는 장애물은 나타나지

않지만,노력과 시도로 초래되는 결과에 대한 주인공의 생각이나 느낌이

표현된다.

일곱째,7수준은 ‘장애물은 포함되지만 결말이 없는 목표 지향적 에피소

드’로 규범적 사건에서의 일탈로 이야기를 유도해 내는 장애물은 나타나지

만,노력과 시도로 초래되는 결과에 대한 주인공의 생각이나 느낌이 표현

되지 않는다.

여덟째,8수준은 ‘장애물과 결말이 모두 포함되는 목표 지향적 에피소드’

로 성취하려는 주인공의 목표가 나타나고,규범적 사건에서의 일탈로 이야

기를 유도해 내는 장애와 노력과 시도로 초래된 결과에 대한 주인공의 생

각이나 느낌 등의 반응이 나타난다.

유아의 가상적 내러티브 구조수준 구성능력을 연구한 선행연구들은 유아

가 언제부터 이야기 구조를 갖춘 내러티브를 구성하는가에 관심을 두었는

데,연령이 증가할수록 더 많은 이야기 구조를 사용하여 여러 개의 에피소
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드로 이루어진 구조적으로 복잡하고 잘 짜인 가상적 내러티브를 구성한다

고 하였다.인과적으로 연결이 잘 된 이야기는 그 이야기가 전하고자 하는

바를 잘 전달할 수 있으며 이야기를 듣는 사람들로 하여금 가상적 내러티

브에 대한 이해와 기억을 도울 수 있을 것이다.

이상의 연구들을 살펴보면,유아들은 그들 나름대로의 내러티브 구조를

가지고 이야기를 꾸미고 있음을 알 수 있다.대체로 연령이 증가함에 따라

구조수준도 발달하여 좀 더 복잡한 내러티브를 구성하기도 하지만,무엇보

다 유아기에 어떤 경험을 하고 어떤 환경에 노출되어 자극을 받았는가에

따라 가상적 내러티브 구조발달 수준에 있어서도 개인차가 나타나게 된다

는 것이다.그러므로 유아교육 현장에서는 유아의 잠재적 수준을 자극하는

노력이 필요하고,어린 시기부터 유아의 내러티브 구조수준 발달에 긍정적

인 영향을 줄 수 있는 다양한 형태의 이야기를 접할 수 있는 환경을 제공

하고 다양한 활동을 제공하는 교수법의 연구가 필요하다고 본다.

다.가상적 내러티브 구성요소

가상적 내러티브가 구성되기 위해서는 몇 가지 요소들을 필요로 한다.

가상적 내러티브의 구성요소는 가상적 내러티브의 구조를 조직화하고 가상

적 내러티브의 질적인 변화와 차이를 발견할 수 있게 한다(주영희,2001).

Stein과 Glenn(1979)은 이야기 문법을 하나의 에피소드 속에서 찾았으며,

이야기 속에서 배경,계기가 되는 사건,내적 반응,결과 등의 4가지 구성

요소를 제안하였다.이에 이영자,박미라(1992)는 내적반응에서 계획된 행

동을 실현하는 것으로써 ‘시도’를,목적 달성에 대한 주인공의 느낌과 생각

으로 ‘반응’을 추가하여 6가지를 만들었다(박혜경,조선하,2003).
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주영희(2001)는 여러 연구에서 나타나는 구성요소를 통합하여 사건 해결

을 위해 성취하려는 주인공의 계획으로 ‘목표’를 추가하였다.즉 배경,계기

가 되는 사건,내적 반응,목표,시도,결과,종결 등의 7가지 구성요소를

제시하였다.이와 같이 가상적 내러티브 구성요소 명칭은 에피소드 전개과

정에서 이야기 문법가들의 관점에 따라 다소 차이가 있음을 알 수 있다.

본 연구에서는 Hudson과 Shapiro(1991)의 분석도구를 가상적 내러티브

구성요소 분석기준으로 사용하였다.Hudson과 Shapiro(1991)은 여러 학자

들의 의견을 종합하여 가상적 내러티브 구성요소를 시작,시제,인물,시간,

문제,반응,종결로 보고 이를 분석준거로 연구하였다.가상적 내러티브 구

성요소에 대해 구체적으로 살펴보면 다음과 같다.

첫째,‘이야기 시작을 알리는 진술’에서는 옛날에,어느 날 등 이야기의

시작을 알리는 진술의 포함여부를 본다.

둘째,‘시제의 일관성’에서는 어떤 시제를 사용하더라도 이야기 전체를

일관해서 전체 동사의 75%이상이 현재 또는 과거 시제를 사용하였는지를

본다.

셋째,‘가상적 인물’에서는 동물이나 불특정 인물 등 가상적 인물의 사용

여부를 본다.

넷째,‘명백한 시간’에서는 분명한 시간적 배열의 사용 여부를 본다.

다섯째,‘문제 상황’에서는 문제 행동 또는 놀라운 행동에 대한 포함여부

를 보는데,규범적 사건에서의 일탈 즉 이야기를 유도해 내는 장애를 말한

다.

여섯째,‘해결 또는 반응’에서는 문제의 해결 또는 문제나 놀라운 행동에

대한 반응의 포함여부를 본다.

일곱째,‘종결’에서는 끝,행복하게 살았대요 등 종결의 포함여부를 본다.

이상에서 살펴본 바와 같이 가상적 내러티브의 구성요소는 학자들마다 조
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금씩 다르게 제시하고 있지만,‘시작’,‘시제’,‘인물’,‘시간’,‘문제’,‘반응’,

‘종결’로 이루어져 있으며 이 구성요소들은 전체 이야기 속에서 각 기능을

담당하여 서로 연결됨에 따라 가상적 내러티브의 내용과 구조를 형성한다.

유아들은 가상적 내러티브를 산출할 때 자신의 경험,이야기 스키마 등

의 배경 지식에 기초하여 이야기를 구성하게 되며 내러티브 구조 개념이

발달함에 따라 내러티브 구성요소들을 더 많이 사용하게 된다.

따라서 유치원 현장에서는 유아들이 잘 짜인 가상적 내러티브를 구성하

도록 도울 수 있는 방법에 대한 연구가 필요하며,유아가 창의적으로 가상

적 내러티브를 이끌어낼 수 있는 다양한 교수방법과 자료를 접할 수 있도

록 충분한 환경을 제공하여 유아가 한 개 이상의 에피소드를 사용하여 내

러티브를 구성할 수 있도록 해야 할 것이다.

4.명화감상활동의 교육적 가치

어른들의 전유물로 이해되어 왔던 명화 감상은 최근 들어 유치원 현장에

서 교수방법으로 활용되는 것을 흔히 볼 수 있다.

명화는 미적인 요소뿐만 아니라 인류의 역사,문명,문화,사상,사건 등

다양한 요소를 포함하고 있는 그림이다.특히 역사에 대해 새로운 관심을

갖게 해주고,다양한 미적 기법을 자연스럽게 탐색하며 창의적인 활동에

대한 주제를 제공해준다.또한 명화는 감상활동의 시청각자료로서 유아들

에게 세상을 이해하는데 도움을 줄 수 있는 한 방법으로 유명한 작가의 작

품을 보여 주는 것은 우리가 살고 있는 세계를 더 잘 이해하기 위한 하나

의 방안으로써 교수방법에 적용시킬 수 있다(윤혜란,2004).
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감상활동은 유아에게 아름다운 대상과 접하는 기회를 많이 가지게 함으

로써 미적 경험을 통하여 인간의 감정을 순화시키고 발달 단계에 따라 자

신의 감정을 바람직한 방법으로 분출하여 참다운 개성을 확립해낼 수 있게

해준다.Feldman(1970)에 의하면 명화감상은 언어를 만들어 내는 과정으로

말로 나타내지 않는 감상은 있을 수 없다고 하였으며,또한 명화감상은 상

상력과 통찰력뿐만 아니라 유아의 언어를 확장시켜 준다고 하였다.

한편 명화감상에 대한 발달적 가치는 미술교육의 흐름 속에서 찾아 볼

수 있다.미술교육에서의 흐름은 1960년 이후,Bruner의 학문구조 중심으

로 혁신과 함께 통합적 이해를 바탕으로 한 총체적,연계적인 미술교육을

지향하는 DEAE(Discipline-BasedArtEducation)를 표방하게 되었다.따

라서 미술교육의 방향도 제작 중심의 실기에서 벗어나 작품을 이해시키는

능력,즉 통찰력과 상상력을 키워주는 방향으로 이루어지게 되었다.

Rosentialr과 동료들(1978)의 연구에서는 영아부터 어떤 것이 좋고 어떤 것

이 아름다운지를 판단할 수 있음을 입증하였다(Shirrmacher,2002).또한

QueenlandArtGalleryProject(1987)에서도 3∼5세의 유아와 가족들이 미

술작품을 함께 보았을 때 유아들은 어른들과 달리 상상적으로 반응하며,

대화를 통해 작품에서 이미지를 발견하고 미술기법에 대해 학습하는 것으

로 발견되었다.

감상활동은 연령에 따른 정체성이 나타나는데 유아들은 주로 상상적인

것에 관심이 많으며,취학 아동은 주제에 관심을 보이고,청소년기의 경우

는 정서적인 표현에 그리고 그 이후는 개인적 반응에 따라 달라지는 경향

이 있다.명화감상에 대한 교육적 가치는 Lut-chins의 감상능력 발달 과정

중에서도 발견할 수 있다.4∼5세는 ‘준비기’로 표현능력이 낮아서 그리는

것보다는 보는 것에 흥미를 가지기 때문에 좋은 그림책이나 그림을 보여

주어 장차 감상력의 기초를 형성하는 것이 좋다고 보았다.그리고 6∼10세
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는 ‘태동기’로 예술적 감상시기라고도 부르며 풍부한 상상력에 의해서 자유

분방하게 그리고 자기표현에 흥미를 갖게 된다고 한다(교육인적자원부,

2005).

유아기에 있어서 감상활동은 여러 가지 측면에서 조형미에 대한 흥미와

관심을 높여주고,점차적으로 감상활동을 즐기는 태도와 성향을 가지게 함

으로써 유아들의 정서를 순화시켜 준다.또한 작품에 대한 미적 요소들을

어떻게 찾을 수 있는지,어떻게 제작하였는지,어떤 느낌이 드는지를 이해

하는 동안 감상내용을 구체화하고 명료화시킬 수 있다(민병진,2009).

장영숙과 황윤세(2003)는 우리나라의 명화와 서양의 명화를 이용한 감상

교육은 미적 정서와 조형능력을 함양시키고 더 나아가 생활 속에서 미적

안목과 우리 문화와 인류를 이해하는데 도움을 주며,언어능력과 논리성

및 비판력 향상에도 영향을 미친다고 하였다.또한 유아교육기관에서의 명

화감상활동은 미적 감정과 미적 생활을 영위하는 문화인으로 성장하여 미

래사회에 적응할 수 있는 유능한 심미적 인간을 육성할 수 있다고 교육적

가치를 설명하고 있다.

따라서 명화감상은 유아기 시각ㆍ청각적 발달과 심미감의 발달을 위하여

적합하며,유아기는 그리기보다 보는 것을 좋아하고 상상적으로 반응하며

대화 속에서 이미지를 발견하고 언어적으로 학습하는 시기로 교육으로도

가치가 있는 활동이며 유아의 감상능력 발달 단계를 충분히 고려하여 명화

감상활동을 지도하는 것이 효과적임을 시사한다.

그러므로 미적인 요소뿐만 아니라 작가의 역사,문명,문화,사상,사건

등 다양한 요소를 포함하는 명화를 교수학습방법으로 활용한다면 유아의

무한한 상상력을 자극하여 창의성뿐만 아니라 가상적 내러티브와 같은 창

의적인 활동에 다양한 아이디어와 주제를 제공할 수 있을 것이다.
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집단 사례 수
성 별 평균연령

(개월)남 여

실험집단 20 12 8 60.35

비교집단 20 12 8 60.20

계 40 24 16 60.28

Ⅲ.연구방법

1.연구대상

본 연구의 대상은 K시에 위치한 J유치원 만 5세 유아 두 학급 40명을

각각 실험집단 20명,비교집단 20명으로 임의 배정하였다.

연구대상 유아의 성별 분포 및 평균연령은 <표 2>와 같다.

<표 2>연구대상 유아의 성별 분포 및 평균연령

2.연구도구

가.창의성 검사

본 연구에서 유아의 창의성 측정은 Torrance의 창의적 사고력 검사

(TorranceTestofCreativeThinking:TTCT;ThinkingCreativelywith
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Picture,Form A,B1990년 개정판)를 김영채(1998,2002년 개정)가 한국판

규준으로 표준화한 창의성 검사를 사용하였다.

Torrance의 창의적 사고력 검사는 언어검사와 도형검사로 이루어져 있

으며 각각 A형과 B형으로 구분되어 있다.본 연구에서는 아직 글씨 쓰기

에 익숙하지 않은 유아에게 적합한 도형검사를 선택하여 사전검사에 A형,

사후검사에는 B형을 사용하였다.

TTCT 도형검사 A형은 그림 구성하기,그림 완성하기,쌍의 두 직선 -

선 그리기 등 3개의 하위검사가 있고,B형에는 그림 구성하기,그림 완성

하기,원 -선 그리기 등 3개의 하위검사로 구성되어 있으며 5개의 창의적

요소 능력인 유창성,독창성,제목의 추상성,정교성,성급한 종결에 대한

저항의 점수를 측정하기 위한 것이다.이 검사는 집단이나 개별로 실시할

수 있으며,검사의 실시 시간은 하위검사별로 각각 10분씩 총 30분이 소요

된다.본 연구에서는 5개의 하위 요소 중 유아의 연령을 고려하여 정교성

요인을 제외한 4개의 하위 요소 유창성,독창성,제목의 추상성,성급한 종

결에 대한 저항에 대해 측정하였으며,채점 방식은 TTCT 도형 검사 요강

(김영채,1999)지침에 준하였다.

채점자간 신뢰도를 창의성 검사 하위 요소별로 산출한 결과 유창성 .98,

독창성 .97.제목의 추상성 .92,성급한 종결에 대한 저항 .93으로 나타났다.

(1)TTCT도형 검사의 구성

본 연구에 사용된 TTCT 도형 검사(A형,B형)는 세 가지의 활동(검사

과제)으로 이루어져 있다.이들 각기는 창의적 사고의 측면들 가운데 각기

다소간 상이하면서도 독특한 측면을 다루고 있으며 TTCT도형 검사의 구

성을 살펴보면 <표 3>과 같다.
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구분 종류 시간 내용

활동1
그림

구성하기
10분

곡선 모양의 형태 하나를 제시하고 이것이

일부가 되는 어떤 그림이나 물건을 생각해

보게 한다.그리고 거기에 아이디어를 계속

더하기하여 재미있는 이야기의 내용이 되게

한다.그림을 완성하면 거기에 대하여

그럴듯한 제목을 적어 넣게 한다.

활동2
그림

완성하기
10분

10개의 불완전한 도형을 제시하고 이들을

가지고 될 수 있는 대로 이야기가 완전하고

재미있는 물건이나 그림을 그리게 한다.

그런 다음 그린 그림에 대한 제목을

적어 넣게 한다.

활동3

A형

쌍의 두

직선 -

선 그리기

10분

쌍(짝)을 이루고 있는 두 개의 직선으로 된

세트(set)를 30개 제시하고 있는데 거기에

원하는 대로 직선이든 곡선이든 관계없이

‘선’들을 더 그려 넣어 어떤 물건이나

재미있는 그림을 그려 보게 한다.그림은

할 수 있는 한 완전하고 재미있는 이야기의

내용이 되게 한다.그런 다음 그린 그림에

대하여 이름이나 제목을 적어 넣는다.

B형

원 -선

그리기

10분

36개의 ‘원’을 제시하고 있는데 거기에

직선이든 곡선이든 관계없이 ‘선’들을 더 그려

넣어 어떤 물건이나 그림을 될 수 있는 한

많이 그려보게 한다.

<표 3>TTCT도형 검사의 구성

(2)TTCT도형 검사의 채점방법

(가)유창성

유창성(Fluency)은 주어진 특정자극에 대해 완전한 도형을 많이 산출해

내는 능력을 측정하는 것으로 제시한 자극에 대해 반응한 수를 세어 점수
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화한다.만일 반응이 그림이나 상징의 형태가 아닌 의미가 없는 것일 경우

0점으로 채점되며 반복된 반응은 점수화하지 않는다.유창성의 점수는 활

동 2(그림 완성하기)와 활동 3(선 그리기)에서만 채점되는 것으로 이 두 개

하위검사의 점수를 합한 것이며 점수의 범위는 0점에서 40점까지이다.

(나)독창성

독창성(Originality)은 제시된 특정 도형에 대해 창의성이 강한 독특한

반응이나 비일상적인 반응을 산출하는 능력을 측정하는 것으로 독창성의

점수는 통계적으로 빈도수가 적고 독특한 것에 기초한다.채점 요강에 제

시된 ‘독창성 0점 리스트’에 제시된 반응은 0점을 주고 모든 채점에서 제외

시키며 그 외의 반응은 1점을 준다.두 개 이상의 도형을 합하여 하나의

도형을 완성할 경우 보너스 점수가 추가된다.활동 1(그림 구성하기),활동

2(그림 완성하기),활동 3(선 그리기)에서 채점하여 모두 합한 것이며 독창

성 점수의 범위는 0점에서 41점까지이다.

(다)제목의 추상성

제목의 추상성(Abstractnessoftitles)은 제시된 특정자극에 대해 그 제

목의 아이디어가 얼마나 추상적인가에 따라 0점에서 3점까지 4수준으로 점

수화 된다.높은 수준에서는 포함된 정보의 본질을 포착하고 무엇이 중요

한지를 아는 능력이 작용하며 종합과 조직화라는 사고과정이 요구된다.

통산적인 유목의 이름 또는 일반적인 단순한 대상 이름인 경우(예:사람,

개,오리,산 등)에는 0점을 주고,유목을 구체적인 수준에서 설명하거나

그림에서 나타나는 상황을 설명하는 제목의 경우(예:위험한 개,춤추는 고

양이,나는 연,일하는 사람 등)에는 1점으로 채점된다.상상적이고 서술적

인 제목이거나 어떤 사람 또는 대상의 감정이나 생각을 나타내는 제목의
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경우라면 2점으로 채점된다.그리고 추상적이지만 그림의 핵심을 파악할

수 있게 해주거나 그림에서 나타나 있는 것 이상의 이야기가 구성될 수 있

는 경우(예:인생의 시간,연인들의 싸움,계절의 변화,원하지 않아요 등)

에는 3점으로 채점된다.제목의 추상성은 활동 1(그림 구성하기)와 활동 2

(그림 완성하기)에서 채점하여 모두 합한 것을 점수화한다.

(라)성급한 종결에 대한 저항

성급한 종결에 대한 저항(Resistancetoprematureclosure)은 제시된 자

극 도형에 대해 그림을 서둘러 완성하려고 하기보다 다른 아이디어나 독창

적인 이미지를 더 나타내려고 하는 능력을 측정하는 것으로 활동 2(그림

완성하기)에서만 채점하며 0점에서 2점까지 3수준으로 점수화된다.

자극 도형에 직선이나 간단한 곡선 또는 색칠하기 등과 같은 직접적인

방법으로 폐쇄시켜 그리기를 종결한 경우 0점,단순하게 폐쇄시켜 그리기

를 종결했지만 세부내용이 추가되어 있거나 자극 도형 외부에 아이디어가

첨가된 경우 1점,자극 도형이 닫혀 폐쇄되어 있지 않거나 직선이나 간단

한 곡선이 아니라 불규칙한 선이 사용되어 더 큰 그림의 일부를 형성할 경

우 2점이 주어진다.성급한 종결에 대한 저항의 점수 범위는 0점에서 20점

까지이다.

나.가상적 내러티브 검사

(1)가상적 내러티브 구조수준 검사

이야기 문법(storygrammars)을 토대로 가상적 내러티브의 요소들을 세

분화하여 치밀한 단계를 제시한 Stein(1988)과 어린 유아들의 내러티브 발
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구조 발달 수준 구조수준 분석 준거

1수준 -이야기 구조가

형성되지 않은 내러티브

이야기를 하나 이야기로서의 구성이 안 되는 경우,

단어를 나열하거나 개인적 내러티브를 제시하는

경우도 이 수준에 해당된다.

2수준 -사전의 병렬적

나열 수준/

설명 나열 수준

등장인물의 관계가 나타나 있지 않고,등장인물에

관해 성격이나 신체적 특징을 제시하는 단계로

사건의 원인이나 결과가 제시되지 않는다.

3수준 -행동의 순서적

제시 수준

등장인물의 행동을 순서적으로 나열하는 단계로

사건의 원인,결말이나 연결이 나타나지 않는다.

4수준 -반응의 순서적

제시 수준

사건 또는 행동의 원인과 결말은 제시하나

목적 있는 행위는 나타나지 않는 수준이다.

5수준 -장애물과

결말이 없는

목표 지향적 에피소드

주인공이 도달해야 할 목표만 나타나고,그 목표

달성을 위해 극복해야 할 장애물도 없고,

노력과 시도로 초래된 결과에 대한 반응이

나타나지 않는다.

달 양상을 고려하여 내러티브 구조 분석 틀을 제시한 Benson(1996)의 단

계를 참고로 이영자,이지현(2005)이 8수준으로 수정 제시한 도구이며,1수

준부터 8수준까지 8단계로 측정하고 각 단계를 1점에서 8점으로 채점하여

점수화하였다.

가상적 내러티브 구조 수준 단계의 채점자간 신뢰도는 .87로 나타났다.

구체적인 구조수준 분석 준거를 살펴보면 <표 4>와 같다.

<표 4>가상적 내러티브 구조수준 분석 준거
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6수준 -장애물은 없고

결말이 있는

목표 지향적 에피소드

규범적 사건에서의 일탈로 이야기를 유도해

내는 장애물은 나타나지 않지만,

노력과 시도로 초래되는 결과에 대한 반응이

나타난다.

7수준 -장애물이 있고

결말이 없는

목표 지향적 에피소드

규범적 사건에서의 일탈로 이야기를 유도해 내는

장애물은 내러티브에 포함되지만,노력과 시도로

초래된 결과에 대한 반응은 나타나지 않는다.

8수준 -장애물과 결말이

모두 있는

목표 지향적 에피소드

주인공이 도달해야 할 목표가 나타나고,그 목표

달성을 위해 극복해야 할 장애물과 노력과 시도로

초래된 결과에 대한 주인공의 생각이나

느낌 등이 나타난다.

(2)가상적 내러티브 구성요소 검사

Hudson과 Shapiro(1991)의 가상적 내러티브의 구성요소를 참고로 가상

적 내러티브를 분석하기 위해 이영자,이지현(2005)의 연구를 수정하여 사

용한 민병진(2009)의 가상적 내러티브 구성요소 분석 준거를 사용하였다.

가상적 내러티브 구성요소의 출현 여부에 따라 구성 요소의 내용이 포함

되면 ‘있다’,포함되지 않으면 ‘없다’로 측정하였으며,통계치를 구하기 위해

임의로 ‘있다’는 1점,‘없다’는 0점으로 채점하여 점수화하였다.

채점자간 신뢰도를 가상적 내러티브 구성 요소 분석 하위 요소별로 산출

한 결과 이야기 시작 진술 .82,시제의 일관성 .99,가상적 인물 .92,명백한

시간 사용 .99,문제 또는 놀라운 상황 .84,문제 해결 및 놀라운 행동에 대

한 반응 .88,종결 포함 .97로 나타났다.

구성요소 분석 준거를 구체적으로 살펴보면 <표 5>와 같다.
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구성

요소
구성요소 분석기준 예

시작
이야기의 시작을 알리는 진술

(settingstatement)이 있는가?

옛날 옛날에,옛날,어제,어떤 나라에,

일요일 아침에,어느 때 등

시제
일관된 시제가 전체 동사의

75% 이상을 차지하는가?
한다,갔었다,안다,할 것이다 등

인물 가상적 인물이 나타났는가?
동물,괴물,거인,만화인물,

불특정 인물 등

시간
분명한 시간적 배열이

나타났는가?
철수는 어제 노래를 불렀다.

문제
문제행동 또는 놀라운 행동이

포함 되었는가?
두 고양이가 서로 춤을 추었어요.

반응

문제의 해결 또는 문제나

놀라운 행동에 대한 반응이

포함되었는가?

그래서 나는 깜짝 놀랐어요.

종결
종결(endingmaker)이

포함되었는가?

끝,그래서 행복하게 살았대요,

집으로 다시 돌아 왔어요 등

<표 5>가상적 내러티브 구성요소 분석 준거

3.연구절차

가.명화선정

본 연구에서 명화감상에 사용된 명화는 교육인적자원부(2005)가 제시한

유아의 명화 선정 기준과 선행 연구를 토대로 유아들의 흥미와 발달특성에
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적합하고 이해하기 쉬우며 친근감을 가지고 감상하기에 적절한 명화를 발

췌하였다.이들 명화 중에서 유치원의 생활주제와 연관되며 명화를 통하여

유아가 상상해 볼 수 있는 상황이 설정될 수 있는 작품,즉 문제 상황을

갖고 있거나 유출해 낼 수 있는 작품들로 선정하여 실험처치에 사용하였

다.최종 작품 선정은 교육 경력 10년 이상인 유아교육 전공 3인 및 실험

유치원 담임교사 2인과 협의하며 총 16편의 작품을 선정하였다.

본 연구에서 사용된 명화 선정 목록은 <표 7>과 같다.

<표 6>명화 선정 목록

회 월
생활

주제
주 주 제 명화 제목 화가

1

5

가

족

과

이

웃

2
소중한 아르놀피니 부부의 초상 반 에이크

2 우리가족 그랑쟈트 섬의 일요일 오후 쇠라

3
3

고마운 테라스에서(두 자매) 르누아르

4 우리가족 스프를 떠먹이는 어머니 밀레

5
4

우리 노란 집 고흐

6 동네 별이 빛나는 밤에 고흐

7
5

우리 동네 자동차가 있는 풍경 장욱진

8 자랑거리 비행선이 뜬 풍경 루소

9

6

환

경

1
우리 생활과 생타드레스의 테라스 모네

19 환경 심금 마그리트

11
2

소중한 생트 빅트와르 산 세잔

12 환경 사과와 석류 쿠르베

13
3

심각한 빛의 제국 마그리트

14 환경오염 절규 뭉크

15
4

깨끗한 생명의 나무 클림트

16 환경 만들기 여름 아르침볼도
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나.사전 검사

(1)창의성 검사

창의성 검사는 5월 1주에 하루 일과 중 자유선택활동 시간을 이용하여 5

명씩 4회에 걸쳐 실험 유치원의 도서관에서 TTCT 도형검사 A형을 실시

하였다.검사하는데 소요된 시간은 한 그룹별 40분∼50분 정도였다.검사와

채점은 본 연구자와,유아교육 전공 석사로 유치원 현장 경력이 15년이며

유치원 원감 자격을 소지한 보조연구자와 함께 실시하였다.

(2)가상적 내러티브 검사

가상적 내러티브 검사는 5월 1주에 2일 동안 본 연구자와 유아간의 1:1

면접을 통해 이루어졌다.유아의 가상적 내러티브를 자연스럽게 이끌어 낼

수 있도록 글 없는 그림책 ‘빨간 풍선의 모험’의 한 장면을 이용하였으며

유아 1명당 검사의 소요시간은 대략 10분이었다.유아의 가상적 내러티브

의 상황을 녹음하여 전사한 후 본 연구자와 유아교육 전공 석사 소지자로

유치원 경력 12년인 보조연구자가 가상적 내러티브의 분석 준거에 맞게 분

석하여 구조 수준 단계와 구성 요소를 채점하였다.

다.실험 처치

본 연구의 실험 기간은 2011년 5월 2주부터 6월 4주까지 8주간이며 실시

회수는 주 2회씩 총 16회이다.실험집단과 비교집단은 동일한 생활주제로

일과 운영을 하였으며,실험집단의 유아에게는 SCAMPER 기법을 활용한

명화감상 활동을 본 연구자가 실시하였고 비교집단의 유아에게는 생활주제
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전개활동을 돕는 전이활동으로 담임교사가 실시하였다.

(1)실험집단의 SCAMPER기법을 활용한 명화 감상 활동

실험 전 2회의 예비활동을 통하여 유아들이 SCAMPER 기법을 이해하

는 시간을 가진 후 실험 연구를 실시하였다.

실험처치는 하루 일과 중 오전 대그룹활동시간(11:00∼ 11:50)에 50분간

진행하였으며,실험 유치원 일과 운영을 고려하여 매주 화,수요일 2회씩

실시하였다.SCAMPER기법을 활용한 명화 감상 활동은 명화를 소개하고

탐색하는 도입,SCAMPER기법을 활용한 교사의 발문과 유아들의 상호작

용 속에 명화 감상이 이루어지는 전개,이야기 나누었던 내용을 토대로 명

화를 바꿔 그려보는 확장,유아들이 그림으로 표현한 것을 발표해보는 마

무리 단계로 구성하여 진행하였다.

실험집단의 SCAMPER 기법을 활용한 명화 감상 활동의 절차는 <표

7>과 같다.
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<표 7>SCAMPER기법을 활용한 명화 감상 활동의 절차

절차 주요 활동 활동 방법 및 내용

도입

(5분)
명화 탐색하기

ㆍ전자칠판을 통해 생활 주제와 관련된 명화 제시

ㆍ명화 제목 및 화가를 소개하고 명화에 관련된

이야기 들려주기

전개

(25분)

SCAMPER

기법을

활용하여

명화 감상하기

ㆍ명화를 감상하고 명화에 대한 느낌 이야기하기

ㆍ명화에 대해 SCAMPER기법을 활용한 교사의 발

문과 유아의 상호작용

ㆍ유아는 명화를 감상하며 대치하기,조합하기,적

용하기,확대 또는 축소하기,다른 용도로 사용

하기,필요 없는 부분 없애기,재배열하기 등의

SCAMPER 기법을 적용하여 명화를 해석해보고

자신의 생각 이야기나누기

확장

(15분)

SCAMPER

기법을

활용한

명화 그리기

ㆍ이야기 나눈 것을 토대로 SCAMPER기법을 적용

하여 명화 바꿔 그리기

ㆍ자신이 그린 그림에 제목 또는 설명하는 글 적기

마무리

(5분)
평가하기 ㆍSCAMPER기법을 적용하여 그린 그림 발표하기

(2)비교집단의 명화 감상 활동

비교집단은 실험처치 기간 동안 실험집단과 동일한 명화를 가지고 일과

운영 중 주제 전개를 위한 전이활동으로 20분간 명화감상활동을 실시하였

다.명화를 제시하여 제목과 화가를 소개하는 도입,제목과 화가를 소개하

고 명화에 관련된 이야기를 들으며 명화를 감상하고 탐색하는 전개,명화

에 대한 느낌을 이야기 나누는 마무리 단계로 활동하였다.

실험집단의 활동계획안은 <표 8>,비교집단의 활동계획안은 <표 9>와

같다.
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학 급 명 ○○반 유아연령 만 5세 일 시 2011년 5월 9일(월)

생활주제 가족과 이웃 주 제 소중한 우리 가족

목 표 ㆍ우리 가족에 대해 관심을 가지고 가족의 소중함을 안다.

명 화 쇠라의 ‘그랑쟈트 섬의 일요일 오후’

활동자료
명화(PPT자료),명화 관련 책 ‘세계 명화 감상(지경사)’

명화 활동지,연필,색연필,싸인펜,크레파스

절 차 활 동 내 용

도 입

(5분)

ㆍPPT자료로 명화 ‘그랑쟈트 섬의 일요일 오후’를 제시한다.

ㆍ명화의 제목과 화가를 소개하고 명화 관련 책을 보며 명화에

관한 정보를 알아본다.

전 개

(25분)

ㆍ명화를 보면서 느낀 점을 자유롭게 이야기 나눈다.

ㆍSCAMPER기법으로 명화를 감상하고 자신이 생각한 것을

이야기한다.

-친구들이 화가가 되어 친구들의 ‘그랑쟈트 섬의 일요일 오후’를

그려보는 거예요.선생님의 말하는 방법으로 명화 속의 모습을

바꾼다면 어떤 그림이 될지 머릿속으로 생각해보고 친구들이

생각한 것을 이야기 해보도록 해요.

대체하기

Substitute

그랑쟈트 섬에 있는 사람들을 우리 가족이나

친구 등 내가 알고 있는 사람으로 표현한다면?

결합하기

Combine

그랑쟈트 섬에 내가 가고 싶은 놀이공원을

만든다면 명화 속의 모습은 어떻게 바뀔까?

적용하기

Adapt
우리 가족의 일요일 오후를 표현한다면?

수정하기

Modify

그랑쟈트 섬을 더 넓게 한다면 어떤 사람들이

있을까?또 어떤 것들이 있을까?

다른용도

Putto

otheruses

산책하거나 쉬고 있는 사람들이 무언가

열심히 일을 하고 있는 모습으로 바꾼다면

어떻게 될까?

제거하기

Elimnate

그랑쟈트 섬에 있는 사람들이 없어진다면 섬의

모습은 어떻게 달라질까?

재배열하기

Rearrange

그랑쟈트 섬의 월요일 오후를 표현한다면?

또 다른 때(아침,밤)를 표현한다면?

<표 8>실험집단의 활동 계획안
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절 차 활 동 내 용

확 장

(15분)

ㆍSCAMPER기법으로 명화에 대해 이야기 나눈 것을 그림으로

표현해본다.

-이야기 나누기를 하면서 바꾸었던 명화의 여러 가지 모습 중에

서 표현해보고 싶은 것을 그려보기로 해요.

-내가 그린 그림은 어떤 모습인지 소개하기로 해요.

마 무 리

(5분)

ㆍ각자 그린 그림을 친구들에게 소개한다.

ㆍ그림의 제목과 내용을 소개하고 명화에서 어떤 모습을 어떻게

바꾸었는지 이야기한다.

비 고

ㆍ명화 관련 책은 도서영역에 비치해둔다.

ㆍ명화 그림 자료를 언어 영역에 비치해 두고 자유선택활동이나

일과 중에 경험해 보도록 한다.

ㆍ유아들이 그린 그림을 묶어 조형 영역에 비치해둔다.
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<표 9>비교집단의 활동 계획안

학 급 명 ○○반 유아연령 만 5세 일 시 2011년 5월 9일(월)

생활주제 가족과 이웃 주 제 소중한 우리 가족

목 표 ㆍ우리 가족에 대해 관심을 가지고 가족의 소중함을 안다.

명 화 쇠라의 ‘그랑쟈트 섬의 일요일 오후’

활동자료 명화(PPT자료),명화 관련 책 ‘세계 명화 감상(지경사)’

절 차 활 동 내 용

도 입

(5분)

ㆍ지난 주말에 가족과 무엇을 했는지 회상해보고 이야기 나눈다.

ㆍPPT자료로 명화 ‘그랑쟈트 섬의 일요일 오후’를 제시한다.

전 개

(10분)

ㆍ명화의 제목과 명화를 그린 화가를 소개한다.

-이 명화는 프랑스의 화가 쇠라가 그린 ‘그량자트 섬의 일요일

오후’입니다.

ㆍ명화에서 보면서 느낀 것,발견한 것을 이야기 나눈다.

-명화에서 보이는 것을 모두 이야기 해보기로 해요.

-이 명화 속에는 누가 있을까요?장소는 어디일까요?

-명화 속의 사람들은 무엇을 하고 있을까요?

-명화 속 장면은 어느 때를 표현한 것일까요?

ㆍ명화를 소개하는 관련 책을 보며 명화에 얽힌 뒷이야기에 대해

알아본다.

-인상파 화가인 쇠라는 점묘법이란 독특한 방법으로 그림을 그

린 유명한 화가예요.그랑쟈트 섬의 일요일 오후’는 점묘법으로

그린 대표적 명작 중 하나랍니다.센 강변에서 일요일을 즐기

는 파리 시민들을 그린 거예요.점묘법이란 캔버스에 점을 찍

듯이 그림을 그려 마치 모자이크 같은 느낌이 들게 하는 기법

이예요.그는 매일 오전에 현장에 나가 스케치하고 오후에는

화실로 와서 그림을 그렸는데 이 그림을 완성하는데 3년이나

걸렸다고 합니다.

마 무 리

(5분)
ㆍ명화나 명화에 관한 이야기를 듣고 느낀 점을 이야기 나눈다.

비 고

사후활동

ㆍ‘주말 지낸 이야기’활동으로 점묘법을 사용하여 그림을

그려본다.

ㆍ명화 관련 책은 도서영역에 비치해둔다.
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라.사후 검사

(1)창의성 검사

본 실험처치의 효과를 검증하기 위해 유아 창의성 검사는 7월 1주에 사

전검사와 같은 방법으로 이루어졌으며 TTCT도형검사 B형을 실시하였다.

(2)가상적 내러티브 검사

가상적 내러티브 사후 검사는 7월 2주에 2일 동안 사전검사와 다른 글

없는 그림책 ‘모자야 모자야’의 그림 자료를 제시하여 사전검사 때와 동일

한 방법으로 본 연구자가 직접 유아와 1:1면접을 통해 진행하였다.

4.자료 분석

본 연구는 SPSSWIN　12.0통계 프로그램을 활용하여 통계처리하였다.

첫째,SCAMPER 기법을 활용한 명화감상활동이 유아의 창의성과 가상

적 내러티브 구조수준에 미치는 영향을 알아보기 위해 평균과 표준편차를

산출하고 공분산분석(ANCOVA)을 실시하였다.

둘째,SCAMPER 기법을 활용한 명화감상활동이 유아의 가상적 내러티

브 구성요소에 미치는 영향을 알아보기 위하여 구성요소 출현빈도 사전ㆍ

사후검사의 빈도와 백분율을 산출하였으며,집단 간 차이를 알아보기 위해

카이스퀘어 검증(Pearson'schi-squaretest)을 실시하였다.
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Ⅳ.연구결과

1.SCAMPER 기법을 활용한 명화감상활동이 유아의

창의성에 미치는 영향

SCAMPER기법을 적용한 명화감상 활동이 유아의 창의성(유창성,독창

성,제목의 추상성,성급한 종결에 대한 저항)에 미치는 영향을 알아보기

위해 공분산분석(ANCOVA)을 실시하였다.집단에 따른 유아의 창의성(유

창성,독창성,제목의 추상성,성급한 종결에 대한 저항)검사의 사전․사

후 점수의 기술 통계치와 공분산분석 결과는 아래의 <표 10>,<표 11>과

같다.
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<표 10>창의성 검사 사전․사후 점수의 기술 통계치

　

사전(공변인) 사후

평균 표준편차 평균 표준편차 조정평균 표준오차

유창성

실험(N=20) 17.05 1.76 20.85 2.81 20.80 0.63

비교(N=20) 16.85 2.28 17.85 3.12 17.90 0.63

전체(N=40) 16.95 2.01 19.35 3.30

독창성

실험(N=20) 9.20 3.02 15.35 2.91 15.25 0.64

비교(N=20) 8.85 2.62 8.85 3.54 8.95 0.64

전체(N=40) 9.03 2.80 12.10 4.59

제목의

추상성

실험(N=20) 2.80 2.86 9.85 3.96 9.39 0.74

비교(N=20) 0.65 0.81 1.70 2.20 2.16 0.74

전체(N=40) 1.73 2.34 5.78 5.20

성급한

종결에

대한 저항

실험(N=20) 4.15 1.76 9.95 2.28 9.93 0.31

비교(N=20) 4.10 1.71 4.40 1.43 4.42 0.31

전체(N=40) 4.13 1.71 7.18 3.38

창의성

총점

실험(N=20) 33.20 5.47 56.00 6.98 55.12 1.20

비교(N=20) 30.45 5.40 32.80 5.43 33.68 1.20

전체(N=40) 31.83 5.54 44.40 13.27

<표 11>유창성 점수의 공분산분석 결과

소스 제곱합 자유도 평균 제곱 F

수정 모형 129.33 2 64.66 8.09**

절편 64.02 1 64.02 8.01**

유창성사전

(공변인)
39.33 1 39.33 4.92*

집단 83.89 1 83.89 10.49**

오차 295.78 37 7.99 　

합계 15402.00 40 　 　

수정 합계 425.10 39 　 　

*
:p<.05,

**
:p<.01
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<표 10>과 <표 11>에 제시된 결과를 보면,실험집단의 유창성 점수는

사전검사에서 평균 17.05이었으나 사후검사에서는 평균 20.85로 증가하였으

며,비교집단은 사전검사에서 평균 16.85이었으나 사후검사에서는 평균

17.85로 증가하였다.즉,실험집단과 비교집단 모두 유창성 점수가 실험 처

치 전보다 증가하기는 하였으나,실험집단이 비교집단에 비해 더 많이 증

가한 것으로 나타났다.또 실험집단이 비교집단보다 조정평균이 높았으며,

집단 간 조정평균의 차이는 통계적으로 유의한 것으로 나타났다(F=10.49,

p< .01).각 집단별 사전 점수를 통계적으로 통제하여 산출한 조정평균을

비교하기 위해 사후 검증을 실행한 결과,실험집단의 유창성 점수가 비교

집단보다 높게 나타난 것으로 보아 SCAMPER 기법을 활용한 명화감상

활동이 SCAMPER기법을 활용하지 않은 명화감상 활동에 비해 유창성에

더 많은 영향을 준 것으로 볼 수 있다.

<그림 1>집단 간 유창성 사전․사후 점수의 변화
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<표 12>독창성 점수의 공분산분석 결과

소스 제곱합 자유도 평균 제곱 F

수정 모형 516.70 2 258.35 31.35***

절편 170.71 1 170.71 20.72***

독창성사전

(공변인)
94.20 1 94.20 11.43**

집단 395.95 1 395.95 48.05***

오차 304.91 37 8.24 　

합계 6678.00 40 　 　

수정 합계 821.60 39 　 　

**:p<.01,***:p<.001 

<표 10>과 <표 12>에 제시된 결과를 보면,실험집단의 독창성 점수는

사전검사에서 평균 9.20이었으나 사후검사에서는 평균 15.35로 증가하였으

며,비교집단은 사전검사에서 평균 8.85이었으나 사후검사에서도 역시 평균

8.85로 나타났다.즉,실험집단은 독창성 검사 점수가 실험 처치 전보다 증

가하기는 하였으나,비교집단은 증가하지 않은 것으로 나타났다.또 실험집

단이 비교집단보다 조정평균이 높았으며,집단 간 조정평균의 차이는 통계

적으로 유의한 것으로 나타났다(F=48.05,p<.001).각 집단별 사전 점수를

통계적으로 통제하여 산출한 조정평균을 비교하기 위해 사후 검증을 실행

한 결과,실험집단의 독창성 점수가 비교집단의 독창성 점수보다 높게 나

타난 것으로 보아 SCAMPER기법을 활용한 명화감상 활동이 SCAMPER

기법을 활용하지 않은 명화감상 활동에 비해 독창성에 더 많은 영향을 준

것으로 볼 수 있다.
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<그림 2>집단 간 독창성 검사 사전․사후 점수의 변화

<표 13>제목의 추상성 점수의 공분산분석 결과

소스 제곱합 자유도 평균 제곱 F

수정 모형 695.39 2 347.69 35.78***

절편 592.35 1 592.35 60.95***

제목의 추상성사전(공

변인)
31.16 1 31.16 3.21

집단 409.05 1 409.05 42.09***

오차 359.59 37 9.72 　

합계 2389.00 40 　 　

수정 합계 1054.98 39 　 　

***
:p<.001

<표 10>과 <표 13>에 제시된 결과를 보면,실험집단의 제목의 추상성

점수는 사전검사에서 평균 2.80이었으나 사후검사에서는 평균 9.85로 크게

증가하였으며,비교집단은 사전검사에서 평균 0.65이었으나 사후검사에서는

평균 1.70으로 증가하였다.즉,실험집단과 비교집단 모두 제목의 추상성

점수가 실험 처치 전보다 증가하기는 하였으나,실험집단이 비교집단에 비

해 더 많이 증가한 것으로 나타났다.또 실험집단이 비교집단보다 조정평
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균이 높았으며,집단 간 조정평균의 차이는 통계적으로 유의한 것으로 나

타났다(F=42.09,p<.001).각 집단별 사전 점수를 통계적으로 통제하여 산

출한 조정평균을 비교하기 위해 사후 검증을 실행한 결과,실험집단 제목

의 추상성 점수가 비교집단보다 높게 나타난 것으로 보아 SCAMPER 기

법을 활용한 명화감상 활동이 SCAMPER기법을 활용하지 않은 명화감상

활동에 비해 제목의 추상성에 더 많은 영향을 준 것으로 볼 수 있다.

<그림 3>집단 간 제목의 추상성 사전ㆍ사후 점수의 변화

<표 14>성급한 종결에 대한 저항 점수의 공분산분석 결과

소스 제곱합 자유도 평균 제곱 F

수정 모형 376.29 2 188.14 100.18***

절편 91.50 1 91.50 48.72***

성급한 종결에 대한

저항사전(공변인)
68.26 1 68.26 36.35***

집단 303.69 1 303.69 161.70***

오차 69.49 37 1.88 　

합계 2505.00 40 　 　

수정 합계 445.78 39 　 　

***
:p<.001
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<표 10>과 <표 14>에 제시된 결과를 보면,실험집단의 성급한 종결에

대한 저항 검사 점수는 사전검사에서 평균 4.15이었으나 사후검사에서는

평균 9.95로 증가하였으며,비교집단은 사전검사에서 평균 4.10이었으나 사

후검사에서는 평균 4.40으로 증가하였다.즉,실험집단과 비교집단 모두 성

급한 종결에 대한 저항 점수가 실험 처치 전보다 증가하기는 하였으나,실

험집단이 비교집단에 비해 더 많이 증가한 것으로 나타났다.또 실험집단

이 비교집단보다 조정평균이 높았으며,집단 간 조정평균의 차이는 통계적

으로 유의한 것으로 나타났다(F=161.70,p<.001).각 집단별 사전 점수를

통계적으로 통제하여 산출한 조정평균을 비교하기 위해 사후 검증을 실행

한 결과,실험집단의 성급한 종결에 대한 저항 점수가 비교집단의 점수보

다 높게 나타난 것으로 보아 SCAMPER 기법을 활용한 명화감상 활동이

SCAMPER 기법을 활용하지 않은 명화감상 활동에 비해 성급한 종결에

대한 저항에 더 많은 영향을 준 것으로 볼 수 있다.

<그림 4>집단 간 성급한 종결에 대한 저항사전․사후 점수의 변화
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<표 15>창의성 전체 점수의 공분산분석 결과

소스 제곱합 자유도 평균 제곱 F

수정 모형 5844.11 2 2922.06 105.64***

절편 620.24 1 620.24 22.42***

창의성전체사전

(공변인)
461.71 1 461.71 16.69***

집단 4304.91 1 4304.91 155.63***

오차 1023.49 37 27.66 　

합계 85722.00 40 　 　

수정 합계 6867.60 39 　 　

***:p<.001

<표 10>과 <표 15>에 제시된 결과를 보면,실험집단의 창의성 전체 점

수는 사전검사에서 평균 33.20이었으나 사후검사에서는 평균 56.00로 증가

하였으며,비교집단은 사전검사에서 평균 30.45이었으나 사후검사에서는 평

균 32.80으로 증가하였다.즉,실험집단과 비교집단 모두 창의성 전체 점수

가 실험 처치 전보다 증가하기는 하였으나,실험집단이 비교집단에 비해

더 많이 증가한 것으로 나타났다.또 실험집단이 비교집단보다 조정평균이

높았으며,집단 간 조정평균의 차이는 통계적으로 유의한 것으로 나타났다

(F=155.63,p<.001).각 집단별 사전 점수를 통계적으로 통제하여 산출한

조정평균을 비교하기 위해 사후 검증을 실행한 결과,실험집단의 창의성

전체 점수가 비교집단의 창의성 전체 점수보다 높게 나타난 것으로 보아

SCAMPER 기법을 활용한 명화감상 활동이 SCAMPER 기법을 활용하지

않은 명화감상 활동에 비해 창의성에 더 많은 영향을 준 것으로 볼 수 있

다.
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<그림 5>집단 간 창의성 전체 사전․사후 점수의 변화

2.SCAMPER 기법을 활용한 명화감상활동이 유아의

가상적 내러티브 구성능력에 미치는 영향

가.가상적 내러티브 구조수준

SCAMPER 기법을 활용한 명화감상활동이 유아의 가상적 내러티브 구

조 수준에 어떠한 영향을 미치는지를 알아보기 위해 각 유아들의 구조수준

에 해당하는 1∼8단계를 1∼8점으로 점수화하여 활동 진행 전과 후의 실험

집단과 비교집단의 검사결과를 산출하고,사전검사 결과를 공변인으로 처

리하여 공분산분석(ANCOVA)을 실시하였다.실험집단과 비교집단의 사전

ㆍ사후 가상적 내러티브 구조수준단계 평균과 표준편차 및 조정평균과 표

준편차,공분산분석 결과는 다음<표 16>,<표 17>과 같다.
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<표 16>구조수준단계의 사전․사후 기술 통계치

　
사전(공변인) 사후

평균 표준편차 평균 표준편차 조정평균 표준오차

구조

수준

단계

실험(N=20) 3.15 0.88 5.50 1.10 5.50 0.13

비교(N=20) 3.15 0.93 3.20 0.95 3.20 0.13

전체(N=40) 3.15 0.89 4.35 1.55

<표 17>구조수준단계의 공분산분석 결과

소스 제곱합 자유도 평균 제곱 F

수정 모형 79.76 2 39.88 110.57***

절편 5.88 1 5.88 16.32***

구조수준단계

사전(공변인)
26.86 1 26.86 74.46***

집단 52.90 1 52.90 146.68***

오차 13.34 37 0.36 　

합계 850.00 40 　 　

수정 합계 93.10 39 　 　

***
:p<.001

활동 전 실험집단과 비교집단의 평균 가상적 내러티브 구조수준단계는

3.15수준으로 같았으며,통계적으로 유의미한 차이는 보이지 않았다.

SCAMPER 기법을 활용한 명화감상활동을 실시한 후에는 실험집단의 가

상적 내러티브 구조수준단계가 5.50수준으로 증가하였고,비교집단 역시

3.20수준으로 다소 증가한 것으로 나타났으나,실험집단의 가상적 내러티브

구조수준단계가 더욱 크게 증가하였다.사전 가상적 내러티브 구조수준 단

계를 공변인으로 처리하여 사후 검사에 대한 공분산분석을 실시한 결과 두

집단 간에 통계적으로 유의미한 차이를 보이는 것으로 나타났다

(F=146.68,p<.001).
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<그림 6>집단 간 구조수준단계 검사 사전․사후 점수의 변화

나.가상적 내러티브 구성요소

SCAMPER 기법을 활용한 명화감상활동이 유아의 가상적 내러티브 구

성요소에 미치는 영향을 알아보기 위해 구성요소 분석 준거에 따라 출현

빈도를 측정하였다.구성 요소의 내용이 포함 되면 ‘있다’로 포함되지 않으

면 ‘없다’로 측정하였으며 통계치를 구하기 위해 임의로 ‘있다’는 1점,‘없

다’는 0점으로 채점하여 점수화하였고,집단 간 차이를 알아보기 위해 빈도

와 백분율을 산출하여 카이스퀘어 검증(Pearson'sChi-Squaretest)을 실

시하였다.

실험집단과 비교집단의 사전ㆍ사후 내러티브의 구성요소 출현빈도의 변

화를 비교 분석한 결과는 다음 <표18>,<표 19>와 같다.
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<표 18>두 집단 간 가상적 내러티브 구성요소 출현빈도의

사전 동질성 비교

구성요소 출현빈도 실험 비교 전체 　 p　

이야기

시작 진술

없다 20(100.0%) 20(100.0%) 40(100.0%)
- -

있다

시제의

일관성

없다 0(.0%) 1(5.0%) 1(5%)
1.03 .311

있다 20(100.0%) 19(95.0%) 39(97.5%)

가상적

인물

없다 18(90.0%) 16(80.0%) 34(85.0%)
0.78 .311

있다 2(10.0%) 4(20.0%) 6(15.0%)

명백한

시간 사용

없다 20(100.0%) 20(100.0%) 40(100.0%)
- -

있다

문제 또는

놀라운 상황

없다 6(30.0%) 6(30.0%) 12(30.0%)
0.00 .000

있다 14(70.0%) 14(70.0%) 28(70.0%)

문제해결 및

놀라운 행동에

대한 반응

없다 20(100.0%) 18(90.0%) 38(95.0%)

2.11 .147
있다 0(.0%) 2(10.0%) 2(5.0%)

종결포함
없다 19(95.0%) 18(90.0%) 37(92.5%)

0.36 .548
있다 1(5.0%) 2(10.0%) 3(7.5%)

전체 20(100.0%) 20(100.0%) 40(100.0%)
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<표 19>두 집단 간 가상적 내러티브 구성요소 출현빈도의 사후 비교

구성요소 출현빈도 실험 비교 전체 　 p　

이야기

시작 진술

없다 16(80.0%) 19(95.0%) 35(87.5%)
2.06 .151

있다 4(20.0%) 1(5.0%) 5(12.5%)

시제의

일관성

없다 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%)
- -

있다 20(100.0%) 20(100.0%) 40(100.0%)

가상적

인물

없다 0(0.0%) 18(90.0%) 18(45.0%)
32.73

***
.000

있다 20(100.0%) 2(10.0%) 22(55.0%)

명백한

시간 사용

없다 20(100.0%) 20(100.0%) 40(100.0%)
- -

있다 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%)

문제 또는

놀라운 상황

없다 0(0.0%) 3(15.0%) 3(7.5%)
3.24 .072

있다 20(100.0%) 17(85.0%) 37(92.5%)

문제해결 및

놀라운 행동에

대한 반응

없다 10(50.0%) 18(90.0%) 28(70.0%)

7.62
**

.006
있다 10(50.0%) 2(10.0%) 12(30.0%)

종결포함
없다 8(40.0%) 19(95.0%) 17(67.5%)

13.79
***

.000
있다 12(60.0%) 1(5.0%) 13(32.5%)

전체 20(100.0%) 20(100.0%) 40(100.0%)

먼저 활동 전 실험집단과 비교집단의 평균 가상적 내러티브 구성요소 출

현빈도의 사전 동질성을 비교한 결과,통계적으로 유의미한 차이는 보이지

않았다.

SCAMPER 기법을 활용한 명화감상활동을 실시한 후에는 실험집단은

가상적 내러티브 구성요소의 ‘가상적 인물’의 요소에 대한 출현빈도 유아의
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수가 2명에서 20명으로 90% 증가한 것으로 나타났고,비교집단은 4명에서

2명으로 오히려 10% 감소한 것으로 나타났으며 이는 집단 간에 통계적으

로도 유의미한 차이를 보였다(=32.73,p<.001)

‘문제해결 및 놀라운 행동에 대한 반응’의 출현빈도는 실험집단은 사전에

0명(0.0%)의 유아에게서 나타났으나,사후에는 10명(50.0%)의 유아에게서

출현빈도가 나타나 크게 증가하였으며,비교집단은 사전과 사후 모두 2명

(10.0%)의 유아에게 나타나 출현빈도의 변화가 나타나지 않았으며,이는

두 집단 간에 통계적으로도 유의미한 차이를 보였다(=7.62,p<.01).

‘종결포함’의 출현빈도는 실험집단은 사전에는 1명(5.0%)의 유아에게서

나타났으나,SCAMPER를 활용한 명화감상활동을 활동을 실시한 후에는

12명(60.0%)의 유아에게서 나타나 출현빈도가 크게 증가하였고,비교집단

은 사전에 2명(10.0%)의 유아에게서 나타났으나,사후에는 1명(5.0%)의 유

아에게만 나타나 오히려 출현빈도가 감소하였는데,이는 두 집단 간에 통

계적으로도 유의미한 차이를 보였다(=13.79,p<.001).
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Ⅴ.논의 및 결론

1.논의

본 연구는 SCAMPER기법을 활용한 명화감상활동이 유아의 창의성 및

가상적 내러티브 구성능력에 미치는 영향에 대해 알아보고자 하였다.

본 연구에서 얻어진 결과를 요약 논의해 보면 다음과 같다.

첫째,SCAMPER 기법을 활용한 명화감상활동을 경험한 실험집단과

SCAMPER 기법을 활용하지 않은 명화감상활동을 한 비교집단은 창의성

전체와 하위요인인 유창성,독창성,제목의 추상성,성급한 종결에 대한 저

항 검사에서 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.이러한 결과는 브레

인스토밍,시네틱스,SCAMPER 기법과 같은 창의성 사고기법을 활용한

동화 활동이 활동의 횟수를 거듭할수록 유아들의 생각이 점차 창의적이고

독창적으로 사고하면서 다양한 방법으로 문제해결을 해 나가는 모습을 볼

수 있었던 나효숙(2003)의 연구결과를 비롯하여 SCAMPER기법에 기초한

활동이 유아의 창의성 증진에 효과가 있다는 박희순(2003)의 연구 결과와

일치한다.

또한 유치원 생활주제별 SCAMPER 프로그램이 유아의 창의성 전체와

하위요인에서 효과적인 것으로 검증된 박이심(2005)의 연구,SCAMPER

기법을 이용한 교사의 질문 활동을 한 유아들이 단순기억발문을 한 집단의

유아들보다 전체적인 창의성에 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타난 임

홍재(2007)의 연구,애니메이션 비디오를 감상하고 SCAMPER 기법을 적
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용한 활동을 통해 다양한 측면에서 재미있고 풍부한 사고를 하게 됨으로써

유아의 창의성에 긍정적인 영향을 미친다는 고민영(2010)의 연구결과와도

일치한다.

뿐만 아니라 명화감상활동이 유아의 창의성 증진에 효과적이라는 여러

연구(남효인,2008;송혜영,2007;신유진,2009;장혜진,2005;지옥녀,

2003;최정빈,2008)들과 미술감상활동은 유아의 창의성을 발달시킬 수 있

는 활동이라고 말한 Schirrmacher(2002)의 주장과도 같은 견해를 보인다.

한편,창의성의 하위요소인 유창성,독창성,제목의 추상성,성급한 종결

에 의한 저항을 세부적으로 살펴보면,특히 독창성과 제목의 추상성,성급

한 종결에 대한 저항에서 SCAMPER기법을 활용한 명화감상활동을 실시

한 실험집단 유아들이 더 높은 점수를 얻었다.이러한 결과는 명화감상활

동을 하면서 SCAMPER기법 약자에 알맞은 아이디어를 생각해내고,생각

해낸 아이디어를 언어적 상호작용과 그림으로 표현하는 활동으로 전개하여

자연스러운 발표의 시간을 가짐으로써 서로의 생각을 전달할 수 있는 기회

가 제공되었기 때문에 타인의 생각을 듣고 공감하는 기회를 통해 색다른

아이디어를 경험하면서 유아들로 하여금 기존의 생각보다 구체적이고 체계

적으로 생각하고 발전된 생각을 표현하는 기회를 가질 수 있었기 때문일

것이다.

이는 SCAMPER 기법에 기초한 활동이 유아의 창의성 증진에 효과가

있으며 창의성의 하위요인 중 제목의 추상성이 크게 증가하였다는 박희순

(2003)의 연구결과와 SCAMPER 기법을 이용한 교사의 질문으로 유아와

서로 상호작용하는 활동은 유아의 언어표현력 중 내용의 연계성 부분을 발

달시키는 효과적인 방법이며 유아의 창의성 중 특히 제목의 추상성과 성급

한 종결에 대한 저항을 발달시키는데 효과적이라는 임홍재(2007)의 연구와

일맥상통한다.또한 제목의 추상성은 CoRT 사고기법에 기초한 사고활동
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프로그램에서 유의미한 차이가 있다고 한 남병애(1998)의 연구결과와 일치

하며,성급한 종결의 저항에 대한 효과성은 유아들에게 DeBono의 사고기

법을 적용하여 유아의 창의성 증진에 효과적이라는 소순희(2000)의 연구와

도 부분적으로 일치한다.

둘째,SCAMPER 기법을 활용한 명화감상활동을 경험한 실험집단과

SCAMPER 기법을 활용하지 않은 명화감상활동을 한 비교집단은 가상적

내러티브 구조수준과 가상적 내러티브 구성요소 출현빈도 검사에서 유의미

한 차이가 있는 것으로 나타났다.

먼저 가상적 내러티브 구조수준을 살펴보면,사전검사에서 동질성을 보

인 두 집단이 SCAMPER기법을 활용한 명화감상활동의 실험처치 후에는

실험집단과 비교집단의 구조수준이 통계적으로 유의한 차이를 보였다.

사전검사에서 유아들의 가상적 내러티브 구조수준은 실험집단과 비교집

단 모두 대부분 2수준(사건의 설명적 나열수준),3수준(행동의 순서적 제시

수준),4수준(반응의 순서적 제시수준)으로 나타나 통계적으로 유의한 차이

를 보이지 않았다.그러나 사후검사에서 SCAMPER기법을 활용한 명화감

상활동을 경험한 실험집단의 유아들이 사건의 원인과 결과가 분명하게 나

타나는 4수준(반응의 순서적 제시수준),5수준(장애물과 결말이 없는 목표

지향적 에피소드 수준),6수준(장애물은 없고 결말이 있는 목표 지향적 에

피소드 수준),7수준(장애물이 있고 결말이 없는 목표 지향적 에피소드 수

준)으로 나타나는 반면,비교집단은 대부분 2수준,3수준과 4수준에 머무르

는 것으로 나타나 실험집단이 비교집단보다 구조 수준에서 통계적으로 유

의한 향상을 보였다.이러한 결과는 실험 전보다 가상적으로 이야기를 꾸

며내는 것에 대해 자신감을 가지고 적극적으로 표현하는 것을 볼 수 있었

던 실험집단 유아들이 SCAMPER기법에 따라 명화를 감상하는 동안,명

화 속 장면을 상상하게 되고 이를 이야기로 만들어 다른 유아들과 상호작
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용하면서 자발적인 듣기와 말하기를 경험하게 됨으로써 자연스럽게 가상적

내러티브 구조 수준을 높일 수 있었던 것으로 추정된다.이는 명화 감상을

통한 이야기 만들기 활동이 가상적 내러티브 구조수준 향상에 효과적이라

는 민병진(2009)의 연구를 지지하는 결과이며,글 없는 그림책 읽기 활동이

가상적 내러티브의 구조수준에 긍정적인 영향을 미친다는 강정숙(2007)의

연구와 맥을 같이 한다.

또한 SCAMPER기법을 활용한 명화감상활동 경험은 유아의 가상적 내

러티브의 구성요소 출현빈도를 유의하게 증진시켰다.실험처치 후 사후검

사에서 실험집단의 유아들이 ‘가상적 인물’,‘문제해결 및 반응’,‘종결’을

더 많이 포함시켜 이야기를 구성하는 것으로 나타났다.

‘시제’에서는 Hudson과 Shapiro(1991)는 가상적 내러티브 구성요소 중

시제 사용에 있어서 3,4세의 경우 56%가 과거시제를 사용한다고 하였고,

Kim(1997)의 연구에서 유아들이 과거시제를 포함한 모든 동사어미를 매우

일찍 습득한다고 한 것처럼 본 연구결과에서도 실험집단과 비교집단의 대

부분의 유아들이 과거시제를 사용하였다.

‘가상적 인물’에 있어 실험집단과 통제집단 모두 사전검사에서 20%를 넘

지 못하였으나 사후검사에서 비교집단은 오히려 ‘가상적 인물’을 사용하여

이야기하는 유아의 수가 줄어든 반면,실험집단은 모든 유아들이 가상적

인물을 사용하여 이야기를 꾸미는 것을 볼 수 있었다.또한 사후검사에서

실험집단 대부분의 유아들이 ‘문제 또는 놀라운 상황’을 포함하여 이야기를

구성하는 것으로 나타났다.

‘문제해결 및 놀라운 행동에 대한 반응’은 비교집단의 경우 사전검사와

사후검사에서 유의미한 차이가 없었으나,실험집단은 사전검사에서 대부분

의 유아들이 이야기 속에 포함시키지 않았지만 사후검사에서 50%의 유아

들이 자신의 이야기 속에 ‘문제해결 및 놀라운 행동에 대한 반응’을 보였
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다.마지막으로 ‘종결포함’의 경우 사전검사에서 유의미한 차이가 나타나지

않았으나,사후검사에서 실험집단은 55%가 증가한 반면 비교집단은 증가

량을 보이지 않았다.이는 SCAMPER기법을 활용한 교사의 질문과 유아

의 상호작용을 통해 명화 속 배경이나 인물,의상 등을 대체해보고 결합,

적용,수정 해보거나 다른 용도로 사용해 볼 수 있는지 생각해 보기도 하

면서 어떤 상황이나 장면을 제거하고 재배열하는 과정에서 새로운 아이디

어를 상상해보는 경험을 가질 수 있었으며,떠오른 생각들을 마음껏 이야

기해보는 활동을 통해 유아들 스스로 가상적 내러티브의 구성요소의 출현

빈도를 증가시키는데 영향을 주었을 것으로 추정해볼 수 있다.

이러한 결과는 명화감상을 통한 이야기 만들기 활동이 유아의 가상적 내

러티브의 구성요소를 증가시킨다는 연구(김미영,2007;민병진,2009)의 연

구와 맥을 같이 하나,SCAMPER기법을 이용한 교사의 질문 활동이 언어

표현력에는 유의미한 영향을 미치지 않은 것으로 나타난 임홍재(2007)의

연구와는 부분적으로 다른 결과를 보였다.

실험집단의 유아들은 명화를 보면서 SCAMPER 기법에 따라 사고함으

로써 유아 스스로 가상하여 그림 속의 모습들을 새롭게 바꾸어 가기 때문

에 이야기 구성요소를 완벽하게 다 포함시키지 않는다 하더라도 창의성을

발휘한 내용의 이야기를 구성해 낼 수 있었다.뿐만 아니라 실험처치 과정

에서 실험집단의 유아들은 이야기 진술에 대한 두려움이나 실패를 느끼지

않고 자신의 생각을 거침없이 표현하는 경험을 하게 됨으로써,가상적으로

이야기를 꾸미는 것에 대해 자신감을 가지고 자연스럽게 구성하는 적극적

인 모습을 많이 보여 비교집단의 유아들과는 확연한 차이가 있었다고 판단

된다.
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2.결론

이상의 결과 및 논의를 토대로 다음과 같은 결론을 내릴 수 있다.

첫째,SCAMPER 기법을 활용한 명화감상활동은 유아의 창의성을 증진

시킬 수 있다.

둘째,SCAMPER 기법을 활용한 명화감상활동은 유아의 가상적 내러티

브 구조수준과 구성요소에 영향을 미친다.

결론적으로 SCAMPER기법을 활용한 명화감상활동이 유아의 창의성뿐

만 아니라 가상적 내러티브 구성능력 증진에 긍정적인 영향을 미치는 효과

적인 활동방법이라고 할 수 있다.따라서 유치원 교육 현장에서는

SCAMPER 기법과 같은 다양한 사고기법을 활용하여 유아와 상호작용하

는 활동 프로그램을 연구 개발하여 유아의 창의성 발달과 자기표현의 기회

를 제공해야 하며,감성이 풍부한 유아들에게 다양한 방법의 명화감상활동

을 실시하여 사물을 더 잘 보고 느끼며 자신이 표현하고자 하는 것을 더

잘 표현할 수 있도록 교수학습방법의 개발이 필요하다고 본다.

이상의 결론을 토대로 후속연구에 대한 제언을 하고자 한다.

첫째,본 연구는 중소도시의 소수 유아들을 대상으로 8주의 짧은 기간

동안 실험연구를 통하여 이루어진 결과이므로 일반화 하는데 제한점이 있

다.따라서 후속연구에서는 보다 장기간에 걸쳐 많은 수의 유아와 다양한
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지역을 대상으로 하여 SCAMPER 기법을 활용한 명화감상활동의 효과를

검증해 볼 필요가 있다.

둘째,본 연구는 창의성 사고기법 중 유아들에게는 아직 많이 적용되지

않은 SCAMPER기법을 만 5세 유아에게 적용하였다.본 연구 결과를 토

대로 더 어린 연령(만 4세,3세)의 유아를 대상으로 SCAMPER기법을 비

롯한 창의성 사고기법의 활용이 가능한지를 분석해 볼 필요가 있다고 본

다.

셋째,본 연구는 SCAMPER기법을 유아들에게 친숙하고 즉각적인 반응

과 상호작용이 일어날 수 있는 명화감상활동에 활용해 본 결과 긍정적인

효과가 있었으므로,앞으로 동화,신체표현활동 및 조형 활동 등 다른 활동

영역에 SCAMPER 기법을 체계적으로 적용하여 효과를 검증하는 후속연

구가 요구된다.
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<부록 1-1>창의성 검사 도구 도형 A

활동 1:그림 구성하기

아래에는 구부러진 곡선 모양의 형태가 하나 있다.이 모양이 일부분이 되는 어떤

그림이나 물건을 생각해서 그려보라.

아무도 생각해 볼 것 같지 않은 것들을 생각해 보라.처음의 아이디어(생각)에다

계속하여 새로운 아이디어(생각)들을 더하기하여 그림이 담고 있는 이야기가 보다

재미있고 감동적인 것이 되게 하라.

그림을 모두 그린 다음에는,그것의 이름이나 생각해 보고 그것을 쪽의 밑 부분에

있는 빈칸에 적어 넣어라.제목은 가능한 한 재미있고 독특한 것이 되게 하라.

그림을 이해하는데 도움 될 수 있는 제목을 만들어 보라.

그림의 제목:



- 85 -

활동 2:그림 완성하기

아래에 있는 불완전한 도형에다 선들을(직선이든 곡선이든 관계없이)더하기 하면,

당신은 어떤 재미있는 물건이나 그림을 그릴 수 있다.여기서도 아무도 생각해 볼

것 같지 않은 것들을 생각해 보려고 노력하라.처음의 아이디어(생각)에다 새로운 아

이디어(생각)들을 계속하여 더하기하고 다듬어서 그림의 내용이 될 수 있는 한 완전

하고 재미있는 이야기가 되게 하라.그리고 각 그림에 대하여 재미있는 제목을 만들

고 그것을 번호 옆에 있는 빈칸에 적어 넣어라.
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활동 3:쌍의 두 직선 -선 그리기

지금부터 10분 동안,아래에 있는 쌍의 두 선들을 가지고 어떤 물건이나 그림을

될 수 있는 데로 많이 그려보라.그런데 당신이 무슨 그림을 그리든 간에 쌍을 이루

고 있는 두 선이 그림에서 중심적인 것이 되게 해야 한다.연필이나 크레용을 가지

고 쌍을 이루고 있는 이들 두 선에 다른 선들을(직선이든 곡선이든 관계없이)더하

기하여 그림을 완성해 보라.그림을 그리기 위하여 두 선 사이에,두 선에 걸쳐,두

선의 바깥 등등 원하면 어떠한 곳에라도 선을 그려 넣을 수 있다.아무도 생각해 볼

것 같지 않은 것들을 생각해 보려고 노력하라.여러 가지 색다른 그림이나 물건을

많이 생각해 보고,각기의 그림에 할 수 있는 한 많은 아이디어(생각)들이 포함되게

하라.그림의 내용이 될 수 있는 한 완전하고 재미있는 이야기가 되게 하라.각 번호

옆에 있는 빈칸에 그림의 이름이나 제목을 적어 넣어라.
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<부록 1-2>창의성 검사 도구 도형 B

활동 1:그림 구성하기

아래에는 구부러진 곡선 모양의 형태가 하나 있다.이 모양이 일부분이 되는 어떤

그림이나 물건을 생각해서 그려보라.

아무도 생각해 볼 것 같지 않은 것들을 생각해 보라.처음의 아이디어(생각)에다

계속하여 새로운 아이디어(생각)들을 더하기하여 그림이 담고 있는 이야기가 보다

재미있고 감동적인 것이 되게 하라.

그림을 모두 그린 다음에는,그것의 이름이나 생각해 보고 그것을 쪽의 밑 부분에

있는 빈칸에 적어 넣어라.제목은 가능한 한 재미있고 독특한 것이 되게 하라.

그림을 이해하는데 도움 될 수 있는 제목을 만들어 보라.

그림의 제목:
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활동 2:그림 완성하기

아래에 있는 불완전한 도형에다 선들을(직선이든 곡선이든 관계없이)더하기 하면,

당신은 어떤 재미있는 물건이나 그림을 그릴 수 있다.여기서도 아무도 생각해 볼

것 같지 않은 것들을 생각해 보려고 노력하라.처음의 아이디어(생각)에다 새로운 아

이디어(생각)들을 계속하여 더하기하고 다듬어서 그림의 내용이 될 수 있는 한 완전

하고 재미있는 이야기가 되게 하라.그리고 각 그림에 대하여 재미있는 제목을 만들

고 그것을 번호 옆에 있는 빈칸에 적어 넣어라.
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활동 3:원 -선 그리기

지금부터 10분 동안,아래에 있는 ‘원’들을 가지고 어떤 물건이나 그림을 될 수 있

는 데로 많이 그려보라.그런데 당신이 무슨 그림을 그리든 간에 ‘원’이 그림에서 중

심적인 것이 되게 해야 한다.연필이나 크레용을 가지고 ‘원’에다 선들을(직선이든 곡

선이든 관계없이)더하기하여 그림을 완성해 보라.그림을 그리기 위하여 원의 내부

에,원의 외부에 또는 원의 내부와 외부 모두 등등 원하면 어떠한 곳에라도 선을 그

려 넣을 수 있다.아무도 생각해 볼 것 같지 않은 것들을 생각해 보려고 노력하라.

여러 가지 색다른 그림이나 물건을 많이 생각해 보고,각기의 그림에 할 수 있는 한

많은 아이디어(생각)들이 포함되게 하라.그림의 내용이 될 수 있는 한 완전하고 재

미있는 이야기가 되게 하라.그린 그림의 밑 부분에 그림의 이름이나 제목을 적어

넣어라.
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검 사 명 가상적 내러티브 검사

집단형태 개별 유아

자 료 글 없는 그림책 ‘빨간 풍선의 모험’,디지털 카메라

방 법

1.**가 이야기를 만들 수 있도록 선생님이 그림책을 한 권 가져

왔단다.제목을 알아볼까?

2.그림책 표지에 있는 그림을 자세히 살펴보자.

3.선생님이나 엄마께서 그림책이나 동화를 읽어 주시지?

그럼 지금까지 재미있게 들었던 그림책의 내용을 쓴 사람을

뭐라고 하는지 알고 있니?

4.그래,작가라고 한단다.오늘은 **가 작가가 되어 선생님이

가져온 ‘빨간 풍선의 모험’이라는 제목과 표지 그림을 보고

이야기를 지어보는 거야.

5.선생님은 친구들이 만든 이야기를 모으고 있어.

○○반 친구들이 만든 이야기라는 책을 만들고 싶거든.

**가 재미있는 이야기를 만들어주면 선생님은 그걸 녹음해서

친구들이 만든 이야기로 책을 만들 거란다.

6.유아의 이야기는 녹음을 하고,이야기를 하는 동안 잘 듣고

있다는 반응으로 고개를 끄덕이거나 “그래,그랬구나.”또는

유아가 한 말을 반복하거나 경청하여 들으면서 이야기를

계속 만들 수 있도록 한다.

7.유아의 이야기가 끝나면,“참 재미있는 이야기구나”,“동화 작

가해도 되겠는 걸?”,“선생님에게 재미있는 이야기 들려줘서

고마워”라고 언어적인 격려를 한다.

유 의 점

․유아들이 빨리 말하도록 재촉하지 않으며 유아가 말할 준비가

되었을 때 이야기할 수 있도록 충분히 그림을 보면서 생각할

시간을 준다.

․유아의 이야기에 내용상 개입하지 않도록 하고 필요시에는

6하 원칙 하에 질문한다.

․‘이미 알고 있는 이야기’(회상 및 재구성)나 ‘나의 이야기’(개인

적 내러티브)를 말할 경우는 검사자의 판단 하에 다시 이야

기 하도록 유도한다.

<부록 2-1>가상적 내러티브 사전 검사 방법
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검 사 명 가상적 내러티브 검사

집단형태 개별 유아

자 료 글 없는 그림책 ‘모자야 모자야’,디지털 카메라

방 법

1.지난번에 선생님과 이야기 만들었던 것 기억이 나니?

그동안 **의 머릿속에 또 어떤 이야기들이 담겨 있을지 궁금

하구나.오늘도 선생님에게 재미있는 이야기를 들려 줄 수 있

을까?

2.**가 이야기를 만들 수 있도록 선생님이 또 다른 그림책을 한

권 가져왔단다.제목을 알아볼까?

3.그림책 표지에 있는 그림을 자세히 살펴보자.

4.오늘도 **가 작가가 되어 ‘모자야 모자야’라는 제목과 표지

그림을 보고 재미있는 이야기를 만들어 줄 수 있겠니?

5.**가 들려주는 재미있는 이야기를 선생님은 녹음해서

지난번처럼 친구들이 만든 이야기로 책을 만들 거란다.

오늘도 세상에 하나 밖에 없는 이야기를 들을 수 있겠구나.

6.유아의 이야기는 녹음을 하고,이야기를 하는 동안 잘 듣고

있다는 반응으로 고개를 끄덕이거나 “그래,그랬구나.”또는

유아가 한 말을 반복하거나 경청하여 들으면서 이야기를

계속 만들 수 있도록 한다.

7.유아의 이야기가 끝나면,“정말 재미있는 이야기구나”,

“**작가님,재미있는 이야기 들려줘서 고맙습니다.”라고 언

어적인 격려를 한다.

유 의 점

․유아가 충분히 그림을 보면서 생각할 수 있는 시간을 주고

준비가 되었을 때 이야기하도록 한다.

․유아의 이야기에 내용상 개입하지 않도록 하고,‘이미 알고 있

는 이야기’나 ‘나의 이야기’를 말할 경우에는 다시 이야기 하도

록 유도한다.

<부록 2-2>가상적 내러티브 사후검사 방법
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학 급 명 ○○반 유아연령 만 5세 일 시 2011년 5월 24일(화)

생활주제 가족과 이웃 주 제 우리 동네

목 표 ㆍ내가 살고 있는 우리 동네에 대해 관심을 가진다.

명 화 고흐의 ‘노란 집’

활동자료
명화(PPT자료),명화 관련 책 ‘고흐와 고갱’(시공주니어)

명화 활동지,연필,색연필,싸인펜,크레파스

절 차 활 동 내 용

도 입

(5분)

ㆍPPT자료로 명화 고흐의 ‘노란 집’을 제시한다.

ㆍ명화의 제목과 화가를 소개하고 명화 관련 책을 보며 명화에

관한 정보를 알아본다.

전 개

(25분)

ㆍ명화를 보면서 느낀 점을 자유롭게 이야기 나눈다.

ㆍSCAMPER기법으로 명화를 감상하고 자신이 생각한 것을

이야기한다.

-오늘은 친구들이 고흐의 ‘노란 집’을 보면서 명화를 그려보기로

해요.선생님의 말하는 SCAMPER기법으로 명화 속의 모습을

바꾼다면 어떤 그림이 될지 머릿속으로 생각해보고 친구들이

생각한 것을 이야기 해보도록 해요.

대체하기

Substitute

친구들이 살고 있는 동네에 노란색 집이

있을까?그 집을 표현한다면?

결합하기

Combine
노란 집 주변에 우리 동네 모습을 합친다면?

적용하기

Adapt

노란 집을 친구들이 살고 있는 우리 집으로

표현한다면?

수정하기

Modify

노란 집을 다른 색깔로 바꾼다면?

작게 보이는 사람들을 크게 그린다면?

다른용도

Putto

otheruses

노란 집을 우리 유치원으로 바꾼다면

어떻게 달라질까?

제거하기

Elimnate

노란 집의 모습이 없어져 버리면 그림 속의

모습은 어떻게 달라질까?
재배열하기

Rearrange
노란 집의 밤거리를 표현한다면?

<부록 3>실험집단의 활동 계획안 예시
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절 차 활 동 내 용

확 장

(15분)

ㆍSCAMPER기법으로 명화에 대해 이야기 나눈 것을 그림으로

표현해본다.

-이야기 나누기를 하면서 바꾸었던 명화의 여러 가지 모습 중에

서 표현해보고 싶은 것을 그려보기로 해요.

-내가 그린 그림은 어떤 모습인지 소개하기로 해요.

마 무 리

(5분)

ㆍ각자 그린 그림을 친구들에게 소개한다.

ㆍ그림의 제목과 내용을 소개하고 명화에서 어떤 모습을 어떻게

바꾸었는지 이야기한다.

비 고

ㆍ명화 관련 책은 도서영역에 비치해둔다.

ㆍ명화 그림 자료를 언어 영역에 비치해 두고 자유선택활동이나

일과 중에 경험해 보도록 한다.

ㆍ유아들이 그린 그림을 묶어 조형 영역에 비치해둔다.
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