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요약

창의성의 개념을 규명하고 이를 효과적으로 향상시키기 위한 다양한 연구들이 시도되고 있다. 여러 디자인 
선진국에서는 일찍이 디자인교육의 영역을 보편교육까지 확장하여 국민의 창의성 증진을 위한 과정으로 활용
하고 있다. 중국의 경우, 국민소득이 급속하게 증가함에 따라 교육시장의 성장 역시 가속되고 있는 반면, 현재 
교육시장은 입시과목 위주로 구성되어 있어, 아동의 창의성을 위한 전문적 교육 콘텐츠가 부족한 실정이다. 
이에 본 연구는 중국 아동의 창의성 증진을 위해 중국의 문화적 콘텐츠를 활용한 디자인교육 프로그램을 개발
하고 그 효과성을 검증해보았다. 본 연구의 교육 프로그램 개발 프로세스는 다음과 같다: 1) 학부모 대상 심층
인터뷰를 통한 프로그램 개발 방향성 탐색; 2) 아동 교육 전문가 참여 아이데이션을 통한 3가지 수업방안 도
출; 3) 전문가/학부모 평가를 통한 최종 수업방안 선정 및 교재 개발. 이렇게 개발된 교재를 활용하여 만 9~10
세 아동들을 대상으로 수업을 진행하였으며, 수업 전후에 수행한 창의성 검사 TTCT 점수를 통계적으로 비교 
분석하였다. 그 결과, 본 연구에서 개발된 교육 프로그램이 아동의 창의성에 유의한 영향을 미친다는 것을 보
였으며, 이는 추후 중국 아동 창의성 증진에 기여하는 동시에 추후 관련 프로그램을 개발하는 데에도 유용하게 
활용될 수 있을 것으로 보인다. 또한 본 연구는 지역/현지 문화 콘텐츠를 활용하여 창의성 증진 프로그램을 
개발한 사례로서 여러 교육 분야에서 적용될 수 있을 것으로 기대된다.

■ 중심어 :∣아동 창의성∣디자인교육∣문화 콘텐츠∣
Abstract

Various studies have been conducted to identify the concept of creativity and enhance it effectively. 
Many advanced countries in the field of design have already expanded the scope of design education 
from specialized education to universal education and utilized such design education as a curriculum for 
promoting the creativity. Although education industry in China has been growing rapidly with the 
increase in the national income, the current educational contents have been mostly focused on the 
subjects/contents for an entrance examination, with little consideration of creativity promotion for 
children. Therefore, as an effort to promote creativity of Chinese children, the current study developed 
a design education program utilizing Chinese cultural contents and verified its educational effectiveness 
in terms of creativity promotion. The program was developed in the following process: 1) exploring the 
program development direction through an in-depth interview with parents; 2) deriving three lesson 
plans through an ideation session with some experts in art education for children; and 3) selecting a 
final lesson plan through experts/parents evaluation and developing a final textbook. A total of 10 
children were educated with the developed textbook, and their levels of creativity before and after the 
education were comparatively evaluated using Torrance Tests of Creative Thinking (TTCT). The study 
results showed that the education program developed in the current study significantly affected the 
children’s creativity, which would contribute to promoting the children’s creativity, and also, developing 
a new creativity education program in the future. Additionally, it is expected that the research methods 
employed in this study, that is, developing a creativity promotion program using some cultural/local 
contents, could be usefully/widely applied in various fields of education. 

■ keyword :∣Children’s Creativity∣Design Education∣Cultural Contents∣
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I. 서 론

1. 연구의 배경 및 목적
현대 산업사회에서는 생산기술의 상향평준화에 따라 

제품 그 자체의 가치보다는 문화적·감성적 영역에 속하
는 디자인 및 브랜드 등과 같은 부가적 가치가 시장경
쟁력 확보에 큰 비중을 차지하고 있다. 산업구조가 고
도화됨에 따라 주도적으로 새로운 제품의 콘셉트를 제
시하고 기획하는 창조적 소비자 그룹(Cresumer)이 출
현하기 시작하였으며, 따라서 창의성을 갖춘 개인의 역
할이 점점 증대되고 있다[1]. 이러한 배경에서 창의성은 
생산자와 소비자 모두에게 매우 중요한 요소이자 미래 
사회에서 개인이 갖춰야할 소양으로서 부각되고 있다. 
따라서 장기적으로 국가의 경쟁력을 향상시키기 위해
서 창의성을 증진하기 위한 교육방법론은 점점 더 중요
해 질 것으로 생각된다. 

대표적인 디자인 교육자 파파넥(V. Papanek)은 두
뇌가 성장하는 시기인 아동기부터 디자인교육을 실시
하면 창의적 사고 능력 발달에 효과적이라고 주장하였
다[2]. 또한 토란스(E.P. Torrance, 1995)의 창의성 발
달 경향에 대한 연구에서도 창의성은 아동기 전반에 걸
쳐 지속적인 성장세를 나타낸다고 하였다[3][4]. 오유영
(2017)을 비롯한 국·내외 다수의 선행연구에서도 아동
기의 아동들을 대상으로 하는 창의성 및 통합적 사고력
을 배양하는 교육법이 매우 효과적임을 나타내고 있다
[5]. 디자인 선진국에서는 일찍이 창의성, 지적 능력, 문
제해결 능력 등의 통합적 사고력을 증진시키는 방법으
로서 디자인교육의 교육적 가치를 인식하고 아동기 보
편교육 단계에서부터 이를 체계적으로 적용하려는 지
속적인 노력을 해오고 있다. 

중국은 1978년 대외개방 이래 급속한 경제성장을 달
성하였다. 국민소득의 증대와 생활수준의 향상에 따라 
선진적인 교육에 대한 수요가 크게 증가하고 있다. 그
러나 현재 중국의 교육산업은 입시위주 과목으로 구성
되어 있으며, 창의성과 관련된 교육의 규모는 매우 작
은 실정이다[6]. 이 또한 대부분 일부 사교육 업체가 해
외 교육 프로그램의 라이센스를 획득하여 몇몇 대도시
에서 서비스를 제공하는 경우이다. 중국의 디자인교육
에 대한 인식은 전문교육의 영역에 한정되어 있으며, 

아동의 창의성 발달 등을 목적으로 하는 보편교육의 영
역으로 시야가 확대되지 않고 있다. 디자인교육의 방식
은 낙후되어 있고 불명확한 교육 목표, 체계성 및 내용 
확립 부재 등의 문제들이 산적해 있다[7]. 또한 아동을 
대상으로 하는 디자인교육에 대한 인식과 연구가 매우 
부족한 실정이다.

최근 중국의 성장세가 둔화됨에 따라 질정 성장 동력
을 만들어내는 창의성에 대해 강조하고 있다. 따라서 
장기적으로 미래의 국가경쟁력 향상을 위해 창의적 인
재들의 중요성이 증대될 것으로 생각된다. 선행연구에
서 나타난바, 효과적인 창의성 증진 교육은 두뇌가 성
장하고 있는 아동기에 실시되는 것이 가장 적합하며, 
성인이 된 후에는 더 많은 시간과 비용이 소모될 수밖
에 없을 것이다. 

따라서 본 연구는 중국 아동의 창의성 증진을 위한 
디자인교육 프로그램을 제안하고, 프로그램의 창의성 
증진효과를 검증하는 것을 목적으로 하였다.

2. 연구의 방법 및 범위
본 연구는 문헌 조사를 통해 창의성에 주요개념 및 

그 중요성에 관한 선행연구 고찰을 진행하였다. 또한 
아동기 디자인교육의 필요성 및 디자인교육을 실시하
고 있는 각 국가들의 사례를 정리하였다.

중국 아동의 창의성 증진을 위한 교육 프로그램 개발 
및 검증의 구체적 과정은 다음과 같다. 

첫째, 초등학생 자녀를 둔 중국의 학부모를 대상으로 
면대면(face-to-face) 심층 인터뷰 조사를 진행하여 
디자인교육에 대한 중국학부모의 인지도, 기대효과, 의
견에 대해 파악하고 프로그램 개발의 방향성을 도출하
였다. 둘째, 이를 바탕으로, 현재 교육에 종사하는 전문
가 그룹과 아이디어 발상 및 정리를 통해 디자인교육 
프로그램의 3가지 초안을 제안하였다. 셋째, 3가지 초
안에 대해서 면대면 심층 인터뷰 형식으로 전문가 및 
학부모의 평가를 진행하였고, 최종적으로 하나의 안을 
선정하여 디자인교육 프로그램을 개발하였다. 넷째, 
9~10세 사이의 아동들을 대상으로 수업을 실시하였다. 
또한 아동의 창의력 증진 여부를 확인하기 위해 수업 
이전과 실시 이후에 가장 보편적으로 많이 사용되는 공
인된 측정도구인 Torrance Tests of Creative 
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Thinking (TTCT)를 이용한 창의성검사를 실시하였
다. 이후 공식기관을 통해 결과를 분석하여 수업 전후
의 창의력 지수 변화를 비교하여 디자인교육 프로그램
의 효과를 검증하였다. 

본 연구는 중국 아동의 창의성 증진을 위한 디자인교
육 프로그램 사례를 개발하고 검증하는 목적으로 실시
된 것으로, 전문적 디자인교육이 아닌 보편교육으로서
의 디자인교육 관점에서 진행되었다. 

II. 이론적 고찰

1. 창의성의 개념
교육심리학에서 창의성의 정의는 ‘새롭고, 독창적이

고, 유용한 것을 만들어 내는 능력’ 또는 ‘전통적인 사고
방식을 벗어나서 새로운 관계를 창출하거나 비일상적
인 아이디어를 산출하는 능력’[8] 등으로 되어있다. 

창의성은 현대사회에서 매우 중요한 특성으로 강조
되고 있으며, 그 실체를 구체적으로 규명하고 계발하여 
활용하고자 하는 무수한 노력이 이뤄지고 있다. 그러나 
광범위한 분야에서 다양한 연구모델로 연구가 이뤄지
는 대상인 만큼, 창의성에 대한 정의는 시대적 배경 및 
각 학문 영역에 따라 매우 다양하게 나타난다. 

창의성에 대한 현대적인 연구는 1950년 미국심리학
회의 Guilford를 기점으로 하고 있다. 초기의 창의성 
연구는 창의적이라고 여겨지는 사람들의 사고 구조 및 
그들이 창출해낸 산출물에 주로 초점이 맞춰져 있었다. 
1970년대에는 주로 인지적 측면과 문제 해결 과정 중
심으로 창의성을 연구하였다. 이후 1980년대에는 과정 
중심의 창의성과 대조적으로, 창의성을 결과 위주의 평
가를 통해 해석해야 한다는 관점이 등장했다. 그리고 
현대에 이르러 이전 연구에서 나타난 관점인 창의적 사
람(Person), 과정(Process), 산출물(Products)과 더불
어 환경(Press) 요인이 복합적으로 상호작용한다는 4p
와 같은 통합적 상호작용의 관점이 나타났다. 창의성에 
대한 연구의 흐름을 정리하면 다음의 [표 1]과 같다[9]. 

관점 학자 창의성에 대한 정의

인지능력

Guilford
(1959)

새롭고 신기한 것을 낳는 힘. 즉, 새로운 사고를 
생산해 내는 것, 발산적 사고와 동일한 것으로 간주함

Veron
(1989)

새롭고 독특한 아이디어, 통찰력, 발명 또는 예술적인 
산출물을 생산해 내는 힘

정범모
(2001) 새롭고 보람 있는 것을 만들어 내는 힘

성격특성

Rogers
(1962)

창의성이란 하나의 새로운 결과를 야기하는 행동의 
출현이고, 그것은 그 개인의 특성과 개인을 둘러싼 
사건, 사람, 자료, 자기의 생활사의 어떤 상황 등에서 
생성되는 과정이며 이러한 과정을 찾는 동기가 바로 

자아실현의 경향성

Taylor
(1988)

생산적 사고와 창조적 사고를 표현하는 복잡한 
심리적 과정으로, 인내성과 성취, 변화, 개선을 

구하는 태도, 그리고 아주 큰 소신을 낳게 하는 정열 
같은 것

전경원
(2006)

자신과 타인의 행복을 위하여 사회와 문화에서 
가치를 부여할 수 있는 물건이나 아이디어를 만들어 
내는 것뿐만 아니라, 문제를 해결하기 위해 새로운 
의견을 생각해 내는 능력 또한 그것을 기초화하는 

인격적 특성

문제 해결
과정

Torrance
(1977)

곤란한 문제를 인식하고, 그것을 해결하기 위하여 
아이디어를 내고, 가설을 세우고 검증하며, 그 결과를 

전달하는 과정
김영채
(2001) 새롭고 유용한 아이디어를 생성해 내는 정신과정

刘仲林
(2002) 이미 알고 있는 요소를 종합한 선택의 과정

산출물

Amabile
(1983) 새롭고 적절한 아이디어, 행동이나 산출물

Weisberg
(1999)

예술, 과학 및 업무 분야에서 독창적이고, 긍정적으로 
평가된 산출물

石光明
(2002)

사람이 자신의 생각과 실천 과정에서는 생산한 
새롭고 독특한 가치 있는 성과

개인과
환경의

상호작용

Urban
(1995)

주어진 문제나 감지된 문제로부터 통찰력을 동원하여 
새롭고, 신기하고, 독창적인 산출물을 만들어내는 

능력

Csiksentmih
alyi

(1996)

세 가지 요소로 구성되는 체계의 상호작용으로부터 
생겨남. 그 세 가지 요소란 상징적인 규칙들을 

포함하는 문화, 상징 영역에 새로움을 가져오는 사람, 
그리고 그러한 새로움을 인정하고 확인하는 

전문가들로 이루어진 현장임

장미정
(1996)

모든 인간이 지니고 있는 특성이며, 새로운 생각을 
해내는 능력과 이전의 생각을 통합, 수정하는 능력 
모두를 의미한다. 또한 창의성은 주어진 환경에 따라 

계발 가능성과 계발 정도가 결정 됨
Plucker &
Beghetto 

(2004)

유용한 결과나 산출물을 생성해 내는 능력과 과정 
간의 상호작용

Sawyer
(2006) 한 개인, 집단, 사회로부터 적절한 것이 출현하는 것

표 1. 창의성에 대한 여러 관점의 정의

[표 1]과 같이 창의성에 대한 연구는 각 시대에 따라 
다양한 양상을 보인다. 이러한 의견들을 전체적으로 관
통하는 종합적인 견해로서 ‘새로운 가치를 창출하는 생
각이나 능력’, ‘현재 상황에서 가장 적절하고 효과적인 
방법 및 과정’ 등의 맥락을 유출해 볼 수 있을 것이다. 

김정운(2014)은 인간의 창의성이란 기존에 존재하던 
사물을 편집함으로써 모종의 맥락 안에서 새롭게 느껴
지도록 만드는 능력이며, 누구나 훈련을 통해 창의성을 
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훈련할 수 있다고 주장하였다[10]. 이러한 관점으로 기
존의 창의성에 대한 맥락들을 종합해서 본다면, 인간의 
창의성은 적절한 교육과 학습을 통해 훈련이 가능한 대
상이라 할 수 있다. 또한 창의성은 주변 환경에 따라 다
양한 양상으로 발현될 수 있다는 가설을 세울 수 있으
며, 최근 창의성에 관련된 연구에서도 환경적 요인은 
중요하게 다뤄지고 있는 주제이다. 

따라서 아동의 창의성을 증진하기 위한 교육 프로그
램을 설계함에 있어 대상 아동들이 처해있는 교육 환경 
및 사회문화적인 맥락을 고려하고, 이에 부합할 수 있
는 현지화 된 교육방법을 모색해야 할 필요가 있다 판
단된다.

2. 창의성의 구성요소
선행연구에서 나타난 것처럼 창의성에 대해서는 다

양한 관점이 존재하며, 어떤 요소가 창의성을 구성하고 
있는지에 대한 견해도 다양하게 나타난다. 

Guilford(1959)는 확산적 사고를 창의성의 기본으로 
하여 유창성, 융통성, 정교성, 독창성, 재구성 능력, 집
요성을 제시하였으며, Torrance(1962)는 유창성, 융통
성, 독창성, 정교성을 포함하여 제목의 추상성, 개방성, 
용기, 독자성, 직관, 낙관, 모험심, 몰두, 호기심과 같은 
요소들을 제시하였다. Lubart(1994)는 창의성을 발현
시키는 요소로서 지적 능력, 지식, 사고 양식, 개인적 특
성, 동기, 환경을 제시하였으며, Urban(1995)은 이러
한 구성요소들을 크게 인지적 측면과 정의적 측면으로 
구분하여 종합적으로 제시하였다[11].

최근의 창의성 연구에서는 위의 흐름에서 나타난 인
지적 측면 및 정의적 측면의 구성요소와 환경적 요인의 
상호작용을 강조한 통합적 접근 방식이 주요 맥락을 형
성하고 있다. 

본 연구의 실험에서 사용한 창의성 측정 도구는 
TTCT이므로, Torrance(1962)가 제시한 구성요소를 
고려하여 교육 프로그램 개발을 진행하였다.

3. Torrance Tests of Creative Thinking (TTCT)
Torrace Tests of Creative Thinking (TTCT) 또

는 토란스 창의력 검사는 세계적으로 많이 알려진 대표
적인 창의성 검사 도구이다. Torrance는 발산적 사고

를 창의력으로 정의하였으며, 발산적 사고란 다양하고 
새로운 아이디어를 많이 만들어내는 능력을 의미한다. 
Torrance는 발산적 사고의 하위 요소로 ‘문제나 결손
에 대한 민감성’, ‘유창성’, ‘융통성’, ‘독창성’, ‘정교성’ 등
을 제시하였다. Torrnace에 따르면 이러한 요소들은 
창의적 사고에서 지배적 역할을 수행하며, TTCT를 개
발하여 이를 측정할 수 있는 방법론을 제시하였다. 

TTCT는 크게 언어와 도형 부분으로 구성되어 있다. 
언어 창의력 검사는 ‘유창성’, ‘융통성’, ‘독창성’의 항목
을 평가하며, 도형 창의력 검사는 ‘유창성’, ‘독창성’, ‘제
목의 추상성’, ‘정교성’, ‘성급한 종결에 대한 저항’ 항목
을 평가한다. 언어와 도형 창의력 검사의 문항은 다음
의 [표 2]와 같다[12][13].

 

구분 문항 내용

언어
부분

활동 1 
질문하기 그림을 보고 할 수 있는 질문들을 나열한다. 

활동 2 
원인 추측하기 그림을 보고 사건의 원인에 대해 추측한다. 

활동 3 
결과 추측하기 그림을 보고 사건의 결과에 대해 추측한다. 

활동 4 
작품 향상시키기

제시된 조건을 보고 이를 더 발전시킬 
아이디어를 제시한다. 

활동 5 
독특한 용도

기존의 사물을 이용한 기발한 아이디어를 
제시한다. 

활동 6 * 기존에 시행하였으나 현재 삭제됨.
활동 7 

가상해보기
주어진 상황을 보고 어떤 오싹한 일이 벌어질지 

상상한다. 

도형
부분

활동 1 
그림 구성하기

주어진 그림을 기초로 상상력을 발휘하여 
그림을 구성한다. 

활동 2 
그림 완성하기

미완성의 불완전한 도형을 기초로 그림을 
완성한다. 

활동 3 
원·선 그리기

주어진 원 혹은 선들 위에 물건이나 그림을 
최대한 많이 그린다. 

표 2. TTCT 창의력 검사의 평가 문항

TTCT는 아동에서부터 성인에 이르기까지 다양한 대
상으로 창의성 검사가 가능하다. 또한 각 연령별로 백
분위 환산을 통해 제공되는 데이터로써 피검사자의 창
의력 지수가 어느 수준에 있는지 직관적으로 파악하기 
용이하다[14]. TTCT의 언어와 도형 부분은 A와 B 유
형이 있으며, 사전평가(Pretest)와 사후평가(Posttest)
로써 다양한 분야의 교육 프로그램의 창의성 증진 효과
를 검증하는 도구로 광범위하게 활용되고 있다.

III. 디자인교육
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1. 디자인교육의 개념
교육에서 디자인은 목적에 따라 크게 일반교육과 전

문교육으로 구분된다. 바우하우스가 등장한 이후 디자
인교육은 주로 전문 디자이너들을 양성하기 위한 전문
교육과정을 중심으로 발전하였다. 

주창자 디자인 교육의 가치

Bruce Archer 인문학, 과학에 버금가는 세 번째 영역인 디자인 교육의 
정당성 설명

Stuart Pugh 디자인이 미술 및 과학의 지식을 서로 통합한다는 특성 강조

Charles L. 
Owen

문제해결(Problem Solving), 개념화(Conceptualization), 
시각화(Visualization), 커뮤니케이션(Communication) 등의 

전문적인 교육이 부가된 디자인 교육을 주장

Nigel Cross

현실적인 문제 해결 능력(real-world Problem Solving), 
구조적 사고방식(Constructive Thingking), 그리고 

비언어적(non-Verbal) 사고방식이 디자인 교육의 본질적 
가치라고 주장

Charles 
Burnette

디자인은 특별한 영역에 제한되지 않고, 모든 주제 분야에 
응용될 수 있는 일반적인 프로세스라고 주장 

Victor Papanek 디자인 교육은 문화의 가치를 비판하고 창조하는 능력을 
개발할 수 있다고 주장

J. Norman 창조적인 능력을 개발하고 다른 과목이나 생활에서의 경험을 
통합시킬 수 있는 중요한 매개로서의 역할을 주장

표 3. 디자인의 일반교육으로서의 가치[15]

이후 시대의 변화에 따라 디자인의 범위는 크게 확대
되었으며, 디자인에 요구되는 역할 또한 변화하였다. 선
진국에서 실시되고 있는 일반교육으로서의 디자인은 
통합적 사고능력을 배양함으로써 창의적인 문제해결 
능력을 개발하는 것을 목적으로 한다.

Charles Burnette은 디자인은 완전히 일반적인 프
로세스이며, 누구나 디자인 행위를 한다고 주장하였으
며[5], Nigel Cross는 디자인교육을 통해서 일반적 지
식을 전개하는 능력을 더욱 발달시킬 수 있다고 보았다
[16]. 이러한 견해들은 디자인을 전문적 교육에 한정하
지 않고. 보편교육의 도구 혹은 분야로서 인식하고, 여
러 분야에 적용하여 문제해결에 기여할 수 있다고 보는 
관점을 잘 보여주고 있다. 이러한 관점에서 볼 때, 전문
교육으로서 디자인은 수단적 성격을 가지며, 일반교육
으로서의 디자인은 보다 교육의 본질적 영역에서 다뤄
지고 있다고 생각된다. 아동기에 적합한 디자인교육을 
통해 심미적 감각과 더불어 정서적 발달의 촉진을 유발
할 수 있다[17]. 따라서 일반 과목으로서 디자인의 학문
적 지위에 대한 진지한 고찰이 필요하다 생각된다. 

2. 아동기 디자인교육의 중요성

Torrance(1995)의 창의성 발달 경향에 대한 연구에 
따르면 창의성은 아동기 전반에 걸쳐 지속적인 성장세
에 있는 것으로 나타났다[3]. 이와 더불어 Torrnace의 
이론에 영향을 받은 Alieldin(1979)의 연구를 위시하
여, Carroll(1979), Leven(1984) 등의 연구에서도 유
치원·초등학교 과정에 있는 아동들의 창의성은 연령증
가에 수반하여 증가하는 경향이 나타남을 보여주고 있
다[4]. 

아동기에 실시되는 적절한 디자인교육은 아동의 심
미적 능력 향상과 정서적 발달을 촉진할 수 있다. 홍혜
경(2011)은 아동기 디자인교육을 경험했던 사람은 성
장한 이후에도 디자인을 향유하고 평가할 수 있는 소양
을 갖추게 될 가능성이 높다고 하였다[17]. 디자인교육
은 아동의 문제해결 능력 발달을 촉진하는데 효과적이
며, 창의적으로 자신을 표현할 수 있는 능력을 증진시
킬 수 있다. 

3. 디자인교육의 선진사례
디자인 선진국에서는 디자인교육의 가치를 인식하고, 

일반적 교육과정에 디자인을 적용하는 노력을 지속해
오고 있다. 이러한 교육과정들은 아동의 창의성이 발달
하는 단계인 유아기·아동기에 초점을 맞추고 있으며, 
디자인적 사고 및 프로세스 과정을 직간접적으로 경험
할 수 있도록 설계되어 있다. 대표적 사례로서 영국, 미
국, 일본의 디자인교육의 특징을 정리하면 다음의 [표 
4]와 같다.

국가 영국 미국 일본
프로그램 

명칭
Design and 
Technology K-12  Art and Craft

시행시기 1960년 1989년 1989년
교육대상 5~16세 5~13세 6~12세

교육목적
국민 전체의 디자인적 

소양 향상
창의성 증진

과제 중심의 문제 
해결 능력 훈련

교육의 효율 향상

창의성 향상
자기 주도적 사고능력

교육방법 연령별로 4단계 
Key Stage 운영

K-12 프로세스를 
기반으로 한 직접 

체험 활동

연령별로 3단계 조형 
활동

교육과정 생활 속의 디자인 
활동 체험 

도서관 및 미술관 
등의 특별 체험 

프로그램

상호작용을 통한 창작 
활동

표 4. 디자인 선진국의 디자인교육 사례 

위와 같은 사례에서 나타나는 교육 프로그램들은 공
통적으로 조형 활동 및 과제 해결 등에서 아동이 직접
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적으로 체험할 수 있도록 구성되어 있음을 알 수 있다. 
또한 문제를 파악하고 해결방안에 접근하는 과정을 통
해 아동의 창의성이 증진될 수 있도록 노력하고 있다.

IV. 디자인교육 프로그램 개발

1. 프로그램 개발 방향성 도출 
본 연구에서는 디자인교육 프로그램을 개발함에 앞

서, 현지의 교육환경에 적합한 개발 방향을 탐색하기 
위해 중국의 학부모를 대상으로 심층인터뷰 조사를 진
행하였다. 조사는 2019년 8월 21일부터 2019년 8월 
31일까지 중국 톈진(天津)시의 난카이구(南開區) 및 허
핑구(和平區)에서 진행되었다. 인터뷰 참여자의 구성은 
다음의 [표 5]와 같다. 

구분 연령 성별 아동연령 아동성별
학부모 A 37세 여 만 10세 여
학부모 B 43세 여 만 10세 여
학부모 C 40세 여 만 10세 여
학부모 D 43세 여 만 10세 여
학부모 E 41세 여 만 10세 남
학부모 F 36세 여 만 9세 여
학부모 G 36세 여 만 9세 남
학부모 H 38세 여 만 9세 여
학부모 I 35세 여 만 9세 남
학부모 J 37세 여 만 9세 여

표 5. 심층 인터뷰 참여 학부모 개요 

심층인터뷰는 구두로 진행하였으며 약 60분 내외로 
진행되었다. 인터뷰 내용들은 스크립트로 정리하여 분
석을 진행하였다. 인터뷰는 편안한 분위기에서 자녀의 
교육에 관한 이슈에서 창의성 증진 및 디자인교육으로 
범위를 확대하며 진행하였다. 이는 조사자가 인터뷰를 
주도하는 상황을 방지하고, 친밀감을 형성하여 보다 솔
직한 답변을 유도하기 위함이었다. 인터뷰를 통해 확인
하고자 하였던 주요 내용은 다음과 같다. 

a) 디자인교육에 대해 알고 있는가?
b) 아동의 창의성에 대해 어떤 생각을 갖고 있는가?
c) 창의성 증진을 위한 디자인교육 프로그램이 있다

면 가장 기대하는 효과는 무엇인가?
d) 중국의 교육환경에 맞는 디자인교육은 어떤 특성

들이 필요한가? 

인터뷰의 내용들을 정리하여 종합하여 정리한 요점
은 다음의 [표 6]과 같다. 유사한 개념을 동일한 문장으
로 통합하고, 답변의 빈도를 표기하였다.

구분 인터뷰 내용 요약 빈도

a

들어봤다. 4
들어본 적 없다. 2
조금 알고 있다. 2
알고 있다. 1
매우 잘 알고 있다. 1

b

타인에게 의존하지 않고 독립적으로 자신이 해야 할 일을 풀
어나가는 것. 3

성장과정에서 각 수준에 맞는 교육이 필요하다. 2
타고난 천성을 더 개발해서 모든 능력을 발취할 수 있게 도와
주는 것. 2

틀에 박힌 생각보다는 자기주도적인 생각을 하는 능력. 1
아이가 즐겁게 할 수 있는 활동, 자신을 발산할 수 있는 활동. 1
모르겠다. 다만 매우 중요하다고 생각한다. 1

c

아이 스스로 생각하고 표현할 수 있는 능력을 키우는 과정. 4
스스로 미래를 생각하고 계획할 수 있도록 하는 과정. 2
다양한 감각적 자극을 통해서 창조적 능력을 훈련하는 과정. 2
흥미롭고 즐겁게 자신을 발산할 수 있는 활동. 2

d

중국 전통의 도덕관·가치관·고유의 미덕·가정에 대한 헌신 및 
존경심 등등 현대 중국 사회를 살아가기 위패 필요한 심성훈
련·교훈적 요소들이 필요하다. 

7

중국 고유의 디자인과 예술, 방대하고 다양한 고유의 전통 문
화 요소 콘텐츠들을 반영한 교육 콘텐츠가 필요하다. 3

표 6. 인터뷰 결과 요약

위와 같은 주요 항목에 대한 결과를 종합하면 다음과 
같다. 피조사자들은 디자인교육에 대한 단편적인 정보
들을 준거집단 교류를 통해 획득한 경험이 있었다. 그
러나 그 인식은 전문적 교육에 한정되어 있었으며, 아
동을 위한 창의성 교육으로서 활용할 수 있다는 인식은 
갖고 있지 못했다. 그러나 아동의 문제해결 능력 및 창
의성 증진에 대해 높은 관심을 나타냈다. 또한 주요 교
육 효과로서 자기주도성 강화 및 독립성 배양에 대한 
기대가 높았으며, 프로그램의 방향성으로서 중국의 문
화 콘텐츠 활용에 대한 요구가 많았다. 

구분 요약
아동 창의성에 대한 인식 자기주도성, 독립성, 현실적용가능성, 개성표출

창의성 증진을 위한 
디자인교육 프로그램 기대효과 상상력 증대, 자신감 향상, 자기표현, 자율성

중국 교육 환경에 적합한 
창의성 교육 특성

중국의 전통적 가치관(공경, 의리, 염치, 겸손, 
효도 등), 중국의 문화적 요소, 중국 고유의 예술 

포함

표 7. 심층인터뷰 내용 종합 
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2. 프로그램 설계 
본 연구는 Torrance가 정의한 발산적 사고의 창의

성을 창의성의 범주로 설정하였다. 프로그램을 통해 아
동이 발산적 사고를 할 수 있도록 유도하고, 주어진 문
제들을 아동이 독자적인 생각과 방법으로 정리하여 결
론에 도달할 수 있도록 학습방향을 설정하였다. 

교육 프로그램의 기본적인 수업 전개 방식은 지식경
제부가 2008년부터 추진해온 국내의 ‘방과 후 디자인 
교실’의 구성 방식을 차용하였다. 수업의 전개방식은 총 
3단계로 구분되며, 디자인 이해하기, 문제의 발견 및 문
제 해결하기, 발표 및 통합 과정으로 세분화 되어 있다. 

본 연구에서 개발한 프로그램은 이러한 3단계 과정을 
‘이해하기’, ‘디자인하기’, ‘제작하기’, ‘발표하기’의 4단계
로 재구성하여 디자인교육 프로그램을 설계하였다. 

이를 기반으로 중국 학부모에 대한 조사연구에서 도
출된 결과에 따라, 중국의 문화 콘텐츠 요소와 그것에 
내포되어 있는 중국의 전통적 가치관을 포함하고자 하
였다. 또한 Torrance가 제시한 창의성의 구성요소를 
고려하여 프로그램 개발을 진행하였다. 이러한 과정을 
요약하면 다음의 [그림 1]과 같다. 

그림 1. 디자인교육 프로그램 개발 방향

디자인교육 프로그램의 수업을 제안하기 위해 아이
디어 발굴 회의를 진행하였다. 회의그룹은 본 연구자를 
포함하여, 현재 중국 교육에 종사하고 있는 디자인학 
박사 1명, 서양화 전공 교사 2명, 총 4명으로 구성되었
다. 회의는 브레인스토밍 형식으로 진행하였으며, 다양
한 중국의 문화 콘텐츠 및 그 내용에 대해 정리하였다. 

브레인스토밍을 통해 도출한 아이디어를 마인드맵 형
식으로 시각화 하여 정리하면 다음의 [그림 2]와 같다.

그림 2. 아이디어 발상 전개 요약

아이디어 회의 과정을 통해 중국의 전통문화 요소들
을 도출하였으며, 카테고리 별로 정리하여 문화적 요소
와 연관된 가치관에 대해 정리하였다. 그중에서 아동들
을 대상으로 한 프로그램에 적용하기 적합하고, 표현의 
다양성을 확보하기에 용이하다고 판단되는 요소로서 
전통극, 전통의상, 전통공예를 선정하였다. 이를 통해 
중국의 문화적 요소를 포함한 3가지의 디자인교육 프
로그램 수업 방안을 제안하였다. 각 수업 제안은 다음 
[표 8]과 같다.

문화적 요소 전통극
학습개념 사회성
학습도구 가면, 물감

주요 내용
 자신의 성격을 파악하여 경극 주인공 디자인
 고전 중국 이야기 속에서 롤모델 발견
 또래 집단에서 바라본 자신의 모습 생각해보기

문화적 요소 전통 의복
학습개념 가족윤리
학습도구 종이, 부직포, 옷감 등

주요 내용  옛날이야기와 연계된 전통의상 디자인 학습
 효도에 관련된 스토리를 통한 자아성찰 

문화적 요소 전통 도자기
학습개념 자긍심
학습도구 점토, 물감

주요 내용
 중국의 대표적인 문화콘텐츠인 도자기를 통해 자국 문화에 

대한 자긍심 함양
 광고의 기본 개념 학습을 통한 자기표현 훈련

표 8. 각 수업계획안 요약
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3. 프로그램 방안 평가 및 선정
앞에서 제안한 3가지 수업 방안에 대한 선호도를 평

가하고, 각 방안에 대한 의견수렴 및 개선점을 조사하
기 위해 앞선 인터뷰 조사와 동일한 집단을 대상으로 2
차 심층인터뷰 조사를 진행하였다. 

프로그램 방안 평가를 위한 2차 심층인터뷰 조사는 
2019년 11월 20일부터 2019년 11월 30일까지 진행
되었다. 음성 및 영상통화를 통한 인터뷰를 진행하였으
며, 각각 약 30분 이상 진행되었다. 사전에 인터뷰 진행
에 필요한 기초 참고자료를 학부모 그룹에게 전달하였
으며, 개별 인터뷰 내용은 모두 문자화하여 정리하였다.

구분 1번 제안 2번 제안 3번 제안
A 3 1 2
B 3 1 2
C 3 2 1
D 2 1 3
E 3 2 1
F 3 2 1
G 2 3 1
H 2 3 1
I 1 3 2
J 3 1 2

선호도 점수합계 25 19 16

표 9. 수업 제안에 대한 선호도 조사 결과

*선호도 순서를 직관적으로 제시하기 위해 각각 3, 2, 1점으로 가중치를 적용하여 
표기함.

각 수업 제안에 대한 인터뷰 내용들을 종합하면, 인
터뷰 그룹은 각 제안들은 모두 문화적 요소와 가치관이 
포함되어 있으며, 아동들의 흥미를 유발할 수 있는 요
소들이 있다고 생각하는 것으로 나타났다. 세 가지 제
안에 대한 학부모의 선호도는 위의 [표 9]와 같이 ‘1번 
전통극’ - ‘2번 전통의상’ - ‘3번 전통 도자기’ 순으로 높
게 나타났다.

특히 전통극의 요소를 활용한 프로그램에 대해 기존
의 색칠놀이 형식의 전통극 관련 교육과 차별화되어 있
다는 점에서 높은 관심을 보였다. 또한 경극의 인물 표
현요소를 활용하여 아동이 자신의 성격에 대해 생각하
고 이를 본인의 캐릭터로 만드는 과정에 대해서 좋은 
평가를 받았다. 무엇보다 전통극의 요소를 활용한 수업 
방안이 다른 수업제안에 비해 난이도가 낮아 아동을 대
상으로 한 프로그램으로 적합할 것 같다는 의견이 많았

다. 또한 언어적 표현에 관련된 학습의 비중이 조금 더 
컸으면 좋겠다는 의견이 다수 있었다. 1번 방안에 대한 
개선보완 의견으로는 ‘전통극의 양식을 있는 그대로 심
도 있게 학습하기보다, 아동이 자신의 생각을 잘 정리
해서 더욱 자유롭게 표현할 수 있는 기회’를 많이 제공
했으면 좋겠다는 의견이 많았다. 따라서 ‘전통극’의 요
소를 중심으로 구체적인 수업방안 및 교재를 디자인하
고, 전통극의 심층적 내용보다는 표현 양식과 전통극에 
대한 아동의 개인적 느낌들을 정리하고 자유롭게 표현
할 수 있는 방향으로 수업 콘텐츠를 개발하고자 하였
다.

4. 디자인교육 프로그램 제안
전통극을 활용한 디자인교육 프로그램은 경극의 주

인공이 되어 자신의 분장을 만들어보자는 주제를 제시
하고, 크게 이해하기, 디자인하기, 제작하기, 발표하기
의 4단원으로 구성하였다. 프로그램은 전통적 경극의 
분장 양식을 학습하고 직접 디자인해보는 과정을 통해
서 창의성 증진과 자국 전통 문화 예술에 대한 이해도 
향상을 목적으로 하였다.

또한 아동이 자신의 성격을 파악하고 이를 경극의 분
장 형식으로 디자인하는 과정에서 자신을 비롯하여 또
래 집단의 의견을 반영하게 함으로써 자연스럽게 자기
객관화 및 자기반성을 경험할 수 있도록 지도하였다. 
각 학습단계의 구성은 앞의 [표 10]과 같다.

학습
단계 주제 내용 준비

이해
하기
(1/4)

경극의 
인물

얼굴 감상

 중국 경극에 대해 학습한다. 
 경극 인물의 얼굴 표현방법에 

대해 학습한다. 
 경극 인물의 얼굴 분장을 보면

서 자신의 느낌을 말해본다. 
 좋아하는 인물에 대해 이야기 

한다. 

 대표적인 경극 인
물의 이미지 자료

 경극 분장의 표현
기법에 대한 기초
자료

디자인
하기
(2/4)

경극 얼굴 
디자인

 자기의 성격이 어떤지 생각 정
리.

 친구의 성격이 어떤지 서로 이
야기 해주기. 

 경극 분장의 표현기법을 이용
하여 자기의 경극 분장을 디자
인해보기.

 경극 분장의 표현
기법을 정리한 그
림

 기초적 형태가 그
려진 스케치 학습
지

제작
하기
(3/4)

제작
하기

 자기가 디자인한 분장을 하얀 
가면 위에 다양한 방법으로 표
현해보기. 

 채색 가능한 하얀 
가면 

 다양한 색상과 질
감을 표현할 수 
있는 각종 재료

표 10. 프로그램의 학습 단계별 구성
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5. 수업 실시 및 검증
연구를 통해 제안한 디자인교육 프로그램의 창의성 

증진 효과를 검증하기 위한 실증연구로서 2019년 12
월 13일부터 12월 22일까지 중국 톈진(天津)시의 거주
중인 만 9~10세 사이의 초등학생 10명을 대상으로 수
업을 실시하였다. 이들은 미술학원에서 입시미술 과정
을 밟고 있는 학생들 중에서 선정된 그룹이었다. 수업
은 각 과정별로 60분씩 총 4회에 걸쳐 진행하였다. 전
체적인 수업 일정은 다음의 [표 11]과 같다. 

기간 내용
2019년 12월 6일 ~ 8일 TTCT 검사 사전평가

2019년 12월 13일 ~ 14일 경극의 인물과 스토리 감상하기

2019년 12월 15일 나의 경극 분장 디자인하기 

2019년 12월 20일 ~ 21일 내가 디자인한 경극 분장 가면 제작하기

2019년 12월 22일 나의 경극 분장 소개하기

2019년 12월 27일 ~ 29일 TTCT 검사 사후평가

표 11. 디자인교육 프로그램 수업 실시 일정

디자인교육 프로그램을 통한 수업을 진행하기에 앞
서 대상 아동들을 대상으로 TTCT 창의력 검사를 이용
한 사전평가를 실시하였다. 또한 수업을 종료한 이후 
동일한 방식으로 사후평가를 실시하여 창의성 증진 효
과가 발생하였는지 관찰하였다. TTCT를 통한 사전·사
후평가는 모두 언어와 도형 창의력에 대한 검사를 진행
하였으며, 공인된 기관을 통해 평가를 받았다. 수업 전
후의 아동의 창의성에 대한 평과 결과는 다음의 [표 
12]과 같다. 언어 검사 및 도형 검사를 통해 평가된 각 
부분의 창의력 지수는 표준점수와 이에 해당되는 백분
위 점수로 표시하여 제시되었다. 

구분

TTCT 창의력 검사 – 도형 부분
사전평가 사후평가

표
준
점
수

백
분
위

표준점수 백분위
취
득
점

증
가
값

취
득
점

증
가
값

3
학
년

A 90 25 105 +15 67 +42
B 112 84 122 +10 97 +13
C 89 24 119 +30 94 +70

4
학
년

D 106 70 120 +14 95 +25
E 102 59 109 +7 77 +18
F 102 59 106 +4 70 +11
G 91 28 98 +7 47 +19
H 88 21 112 +24 84 +63
I 93 33 106 +13 71 +38
J 101 53 112 +11 84 +31

평균 97.4 45.6 110.9 13.5 78.6 33

표 12. TTCT 창의력 검사 평가 결과 비교 – 도형

구분

TTCT 창의력 검사 – 언어 부분
사전평가 사후평가

표
준
점
수

백
분
위

표준점수 백분위
취
득
점

증
가
값

취
득
점

증
가
값

3
학
년

A 77 13 103 +26 55 +42
B 71 7 127 +56 92 +85
C 92 38 118 +26 84 +46

4
학
년

D 109 64 116 +7 81 +17
E 87 31 106 +19 58 +27
F 83 21 116 +33 81 +60
G 80 17 127 +47 92 +75
H 97 45 98 +1 47 +2
I 99 49 117 +18 83 +34
J 101 51 112 +11 74 +23

평균 89.6 33.6 114 24.4 74.7 41.1

표 13. TTCT 창의력 검사 평가 결과 비교 – 언어

위의 [표 12], [표 13]에서 나타난 것과 같이, TTCT 
검사 사전·사후 평가 결과를 통해서 본 연구의 디자인
교육 프로그램의 아동의 창의력 증진 효과를 검증하였
다. 수업 이후 사후평가의 도형 부분은 33%, 언어 부분
에서는 41.1% 만큼 평균 백분위 값이 향상하였다. 또한 
평균 표준점수는 도형과 언어 부분이 각각 13.5점과 
24.4점 향상되었다.

Ⅴ. 연구 결과

1. 사전사후검사 평균 비교
본 연구에서 제시한 디자인교육 프로그램이 아동의 

발표
하기
(4/4)

발표
하기

 자기가 만든 가면을 가지고 어
떤 성격들을 표현했는지 친구
들에게 발표해보기. 

 친구의 가면 분장을 보고 평가
해 보기. 

 자기가 좋아하는 경극 인물과 
비교해 보고, 그 인물이 살던 
시대로 가면 어떻게 할지 상상
해보기. 

 아동들이 좋아하
는 인물로 꼽은 
인물들의 분장 이
미지

 다른 나라의 분장 
및 가면 이미지
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창의성 증진에 긍정적인 효과를 미치는지 분석하기 위
해 실시된 TTCT 사전·사후평가의 자료에 대해 SPSS 
Window (Ver.21) 프로그램을 이용한 대응표본 t-검
증(Paired t-test)을 실시하였다. 분석결과 언어 및 도
형 창의성에서 모두 유의미한 변화를 보였다. 

구분 t df p
1 사전-사후 도형표준점수 -5.346 9 .000***

2 사전-사후 도형 백분위 -5.095 9 .001**

3 사전-사후 언어 표준점수 -4.464 9 .002**

4 사전-사후 언어 백분위 -4.974 9 .001**

표 14. 사전·사후 창의력 검사 평균 비교

* = p<0.5, ** = p<0.1, *** = p<0.001

2. 사전사후검사 하위요인 평균 비교
본 연구는 대응표본 t-검증(Paired t-test)을 실시하

였다. 분석결과 언어 창의성의 하위요인인 유창성(t(9)= 
-4.626, p<.01), 융통성(t(9)= -5.094, p<.01), 독창성
(t(9)= -3.291, p<.01)에서 유의미한 변화를 보였다. 

도형 창의성의 하위요인에서는 제목의 추상성(t(9)= 
-3.213, p<.05) 및 성급한 종결에 대한 저항(t(9)= 
-2.834, p<.05)에서 유의미한 변화를 보였다. 반면 유
창성(t(9)= -.095, p>.05), 독창성(t(9)= -1.843, 
p>.05), 정교성(t(9)= -2.000, p>.05)에서는 통계적으
로 유의미한 변화가 나타나지 않았으며, 점수가 소폭 
상승하는데 그쳤다. 

구분 t df p
1 사전-사후 언어 유창성 -4.626 9 .001**

2 사전-사후 언어 융통성 -5.094 9 .001**

3 사전-사후 언어 독창성 -3.291 9 .009**

4 사전-사후 도형 유창성 -.095 9 .927

5 사전-사후 도형 독창성 -1.843 9 .098

6 사전-사후 도형 정교성 -2.000 9 .077

7 사전-사후 도형 제목의 추상성 -3.213 9 .011*

8 사전-사후 도형 성급한 종결에 
대한 저항 -2.834 9 .020*

표 15. 사전·사후 창의력 검사 하위요인 평균 비교

* = p<0.5, ** = p<0.1, *** = p<0.001  

Ⅵ. 결론 

본 연구에서는 중국 아동의 창의성 증진을 위한 디자
인교육 프로그램 개발하였다. 중국 학부모를 대상으로 
한 심층인터뷰에 기반하여 중국의 문화적 콘텐츠 중 전
통극의 요소들을 활용하여 ‘이해하기, 디자인하기, 제작
하기, 발표하기’의 4단계로 구성된 프로그램을 개발하
였고, 중국의 초등학교 3·4학년 아동들을 대상으로 수
업을 실시하였다. 또한 본 교육 프로그램의 창의성 증
진의 효과성을 검증하기 위해 수업 이전과 이후에 참여 
아동들을 대상으로 Torrance Tests of Creative 
Thinking(TTCT) 검사를 실시하여 아동들의 도형 및 
언어 창의력 지수의 변화를 관찰하였다.

TTCT를 통한 사전·사후 평가의 결과를 대조한 결과, 
수업에 참여한 아동들의 도형 창의력 지수가 평균 표준
점수 13.5점, 평균 백분위 값이 33% 향상되었으며, 언
어 창의력 지수는 평균 표준점수 24.4점, 평균 백분위 
값이 41.1% 향상되었음을 확인하였다. 또한 사전·사후 
평가 결과에 대해 대응표본 t-검증을 실시하여 본 교육 
프로그램을 실시한 이후의 사후 평가에서 아동의 창의
성이 유의미하게 증진되었음을 확인하였다. 사후 평가
에서 언어 창의력 지수가 도형 창의력 지수에 비해 향
상 폭이 크게 나타남을 확인하였다. 이는 본 교육 프로
그램을 설계하는 과정에서 언어적 표현의 비중이 많으
면 좋겠다는 학부모 의견을 수렴하여 이를 수업에 반영
한 결과로 생각된다. 수업 참여 아동들은 전문적인 미
술교육을 받는 그룹으로서 일과 중 많은 시간을 미술에 
할애하고 있었다. 학부모들은 이를 의식하여 자녀들이 
상대적으로 강점을 가지지 못한 부분에 대한 보완을 요
구한 것으로 추측된다.

TTCT의 언어·도형 창의력 지수의 하위요인에 대한 
분석 결과는 다음과 같다.

언어 창의력 지수의 하위요인 유창성(63.6%), 융통성
(70.5%), 독창성(63.8%)은 모두 수업을 실시한 이후의 
사후 평가에서 평균적으로 크게 향상되었다. 또한 하위
요인의 평가 결과에 대해 대응표본 t-검정을 실시하여 
통계적으로도 유의미한 증진효과가 있음을 확인하였다.

도형 창의력 지수의 하위요인 제목의 추상성(37.1%), 
성급한 종결에 대한 저항(15.4%), 독창성(15%), 정교성
(12.9%), 유창성(3.1%)은 모두 사후 평가에서 평균적으
로 향상되었다. 대응표본 t-검정을 실시한 결과 제목의 
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추상성, 성급한 종결에 대한 저항 항목에서는 통계적으
로 유의미한 증진효과가 있음이 나타났다. 반면 독창성, 
정교성, 유창성은 항목의 지수가 향상되었음에도 불구
하고 통계적으로 유의미한 결과가 나타나지 않았다. 허
정윤(2016)의 연구에서도 TTCT의 결과를 분석한 결
과, 전체적인 창의성 지수는 향상되었으나 유창성, 독창
성과 같은 하위요인에서 변화가 미미하거나 오히려 점
수가 하락했다는 결과가 보였다[18]. 본 연구의 디자인
교육 프로그램에 참여한 아동들은 모두 입시 미술교육
을 받는 그룹으로 기초적인 미술적 표현능력을 갖추고 
있었다. 이로 인해 표현행위와 관련된 유창성 및 정교
성과 같은 항목에서 상승의 폭이 높지 않았던 것으로 
추측된다. 또한 본 연구에서는 10명의 아동을 대상으로 
실험을 진행하여 다수의 표본을 확보하지 못한 점도 이
러한 결과에 일정 정도 영향이 있었을 것으로 판단된
다.

TTCT에서 정의하는 창의성이란 이를 구성하는 하위
요인들의 집합이다. 즉 일부 하위요인에서 유의미한 결
과를 확인할 수 없었으나, 창의성을 하위요인들의 집합
으로 보는 관점에 기반하여 참여 아동들의 창의력 지수
가 종합적으로 향상된 것으로 보아 본 교육 프로그램이 
아동 창의성 증진에 기여하였다고 판단된다.

이론연구에서 고찰한 것과 같이 창의성은 유·아동기
에 급격한 성장곡선을 보이며, 성장단계에 적합한 교육
이 필요한 적시교육의 성격을 갖고 있다. 따라서 유·아
동기에 창의성 증진을 위한 교육의 기회를 제공하는 것
이 매우 중요하다. 이에 본 연구는 중국 아동을 위한 창
의성교육의 다양성을 제고하기 위해 중국의 문화적 콘
텐츠를 활용한 디자인교육 프로그램을 개발하고 그 효
과성을 검증하였다. 이는 창의성교육의 사례로서 중국 
아동의 창의성 증진에 기여할 것으로 기대된다. 또한 
고유의 문화적 콘텐츠를 활용하여 교육 프로그램을 개
발한 사례로서 다양한 교육 분야에서 활용될 수 있을 
것으로 기대된다.

본 연구에서 개발한 교육 프로그램은 아동들을 대상
으로 실제 수업을 실시하여 그 효과를 검증하였다. 그
러나 수업에 참여한 인원이 10명으로 국한되어 있는 
한계점이 있다. 이는 향후 보다 많은 아동들을 대상으
로 연구를 진행함으로써 보완할 수 있을 것이다. 본 연

구의 실험에 참여한 아동들은 입시를 위한 전문 미술교
육을 받는 그룹이었으므로, 추후 연구에서 입시 미술을 
경험해보지 않은 일반 공교육 기관의 아동들을 대상으
로 한 검증이 필요할 것으로 보인다. 또한 지역 문화, 
도시와 농촌, 민족정체성 등에 따른 다양한 분류를 통
해 다각적인 비교·검증연구를 진행할 필요성이 있다고 
생각된다.

향후 미래 세대를 위해 중국뿐만 아니라 여러 국가의 
문화적 콘텐츠를 활용하여 창의력 증진을 포함한 다양
한 목적의 교육 프로그램 개발 연구가 활발히 진행되길 
희망한다.
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