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            Abstract
          
        

        
          현 연구는 다양한 관점을 점화하는 것이 창의성의 양과 질 향상에 기여하는지 확인하기 위해 이루어졌다. 이를 위해 다양한 관점을 점화한 참가자들과 그렇지 않은 참가자들에게 편의점으로 사용하던 학교 내 공터 활용 방안 아이디어를 최대한 많이 제시하게 하는 과제를 수행한 후, 아이디어의 양을 창의성의 양으로, 아이디어 목록에 대한 제3자의 평가를 창의성의 질로 하는 평가하는 분석을 수행하였다. 결과적으로 다양한 관점 점화는 아이디어의 양(창의성의 양) 증진에 기여하는 것으로 나타났고(연구 1A), 제3자들은 다양한 관점에 점화된 참가자가 작성한 아이디어 목록을 이에 점화되지 않은 참가자가 작성한 아이디어 목록보다 더 창의적이라고 평가함(창의성의 질)을 확인하였다(연구 1B). 또한 다양한 관점에 점화된 참가자들은 공터의 원래 용도였던 ‘편의점’을 아이디어 목록에 포함하는 비율이 이에 점화되지 않은 참가자들보다 낮았고, 참가자들이 재학 중인 학교에 없는 것을 아이디어로 제시하는 비율은 높았다. 추가적으로 연구자가 참가자들에게 창의적인 아이디어를 제시하라고 지시하는 것은 창의성의 양(연구 2A)과 질(연구 2B) 모두를 증진시키지 못하는 것으로 나타났다. 본 연구는 다양한 관점 점화가 아이디어의 양과 창의성을 동시에 향상시킴을 경험적으로 검증한 드문 연구라는 점에서 중요하다. 또한 본 연구는 회사의 브레인스토밍 회의, 창의성을 요하는 과제를 수행하기 전에 다양한 관점을 (짧게) 점화하는 것이 창의성 향상에 기여할 수 있음을 보여주었다는 점에서도 시사점이 있다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This examined whether diverse perspective priming would improve the quantity and quality of creativity. To address the study objective, participants, who were primed in diverse perspectives and those who were not, performed a brainstorming task on how to utilize optimally an empty space within a school that had previously housed a convenience store. For data analysis, the quantity of creativity was defined as the number of generated ideas and the quality of creativity was defined as a third party’s assessment of the catalogue of ideas. Diverse perspective priming increased the number of ideas (quantity of creativity) (Study 1A), and that third parties evaluated the idea catalogue developed by the participants who were primed in diverse perspectives as being more creative (quality of creativity) compared to those who were not primed (Study 1B). The group primed in diverse perspectives had a low proportion of participants who included the original use of the empty space (convenience store) in the idea catalogue and a higher proportion of participants who proposed ideas regarding what the school did not currently have, compared to the not-primed group. In addition, the results showed that the researchers’ explicit instruction to brainstorm creative ideas increased neither the quantity (Study 2A) nor quality (Study 2B) of creativity. This study is significant because it is one of few studies, in which simultaneous improvement in the quantity of ideas and creativity by diverse perspective priming was tested empirically. These findings suggest that creativity might be enhanced by the (brief) priming of diverse perspectives prior to a brainstorming session at work or before performing a creative task.
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      1. 서 론
      
        1) 연구의 필요성과 목적
        사람들은 새로울 뿐 아니라, 공동체에 기여할 수 있는 지식이나 기술에 찬사를 보내며, 이러한 지식과 기술을 제시한 사람을 창의적인 사람이라 칭하고, 그 사람이 가진 능력을 창의성이라고 부른다(Kim, 2006; Torrance, 1972; Torrance & Horng, 1980). 새롭지만, 공동체에 기여하지 못하는 지식은 창의성이라기보다 독특함에 가깝다(Southgate, Westoby, & Page, 2010). 예를 들어, 어떤 사람이 새로운 컴퓨터 바이러스 프로그램을 만든다면, 분명 새로운 지식 혹은 기술을 맞겠지만, 대중에 기여하지 못하고 오히려 피해를 주는 독특한 것으로 끝나고 말 것이다. 또한 새롭지 않지만, 공동체에 기여하는 지식이나 기술은 창의성이라기보다 대중화 혹은 적용에 가깝다(Hunter, Bedell-Avers, Hunsicker, Mumford, & Ligon, 2008). 구체적으로 스마트폰을 처음 만든 것은 창의성이지만, 더 많은 사람들이 자기가 원하는 색의 스마트폰을 가질 수 있도록 스마트폰의 색을 다양화하는 것은 창의성의 대중적 적용이라 할 수 있다.

        그렇다면, 공동체 구성원들에게 새로움을 줄 뿐만 아니라, 유익함까지 겸비한 진정한 창의성을 발휘하는 사람들은 어떤 특징을 공유하는 것일까? 이 질문에 대한 선행연구들은 창의성을 발휘하는 사람들이 ‘다양한 관점’을 가지고 있다는 것에 주목해왔다. 예를 들어, 1901년부터 2005년까지 동시대를 살았던 과학자들 중 노벨상 수상자와 비수상자를 비교한 결과 노벨상 수상자들은 과학 분야 이외의 다양한 취미를 가졌고, 그 과정에서 한 가지 관점에 매몰되는 일이 적었음이 드러났다(Root-Bernstein et al., 2008). 구체적으로 동시대 과학자들 중 노벨상 수상자들은 비수상자보다 악기 연주, 작곡, 지휘 등의 음악 활동을 취미로 하는 비율 2배, 스케치, 유화, 판화, 조각 등의 미술 활동을 취미로 하는 비율은 7배, 아마추어 배우, 무용수, 마술 등의 공연예술을 취미로 하는 비율은 22배 많았고, 이러한 활동을 통해 습득한 과학 분야 이외의 다양한 관점이 그들의 창의적인 연구 수행에 기여했다.

        또 다른 연구는 창의적이라고 인정받는 패션 디자이너와 건축가들이 어린 시절 이사를 자주 다닌 경향이 있다는 점에 주목하였다(Leung, Maddux, Galinsky, & Chiu, 2008). 그리고 이사를 자주 다니면서 다양한 견해와 문화를 경험한 것이 이들의 창의성 증진에 유익했다고 결론 내렸다. 또한 창의적인 패션 디자이너들은 창의적이라고 평가받지 못하는 디자이너들보다 해외에서 근무한 기간이 더 길었고, 특히 근무한 곳의 문화가 디자이너의 모국어 문화권과 다를수록 창의적인 것으로 나타났다. 즉 모국어 문화권이 동양인 디자이너는 서양문화를 접할수록 모국어 문화권이 서양인 디자이너는 동양문화를 접할수록 창의성을 발휘하였다. 이는 다양한 관점을 가지는 것이 과업을 창의적으로 수행하는 것에 유익함을 보여준다(Leung et al., 2008).

        다양한 관점이 창의적인 과업수행에 도움이 된다는 것은 실험실 상황에서도 검증된 바 있다. 부연하자면, 한 연구는 참가자들에게 ‘터키 어린이를 위한 신데렐라 이야기’를 창작하라고 지시하기 전에 참가자들을 두 조건 중 하나에 무작위로 할당하였다(Maddux & Galinsky, 2009). 한 집단은 미국과 중국 문화가 융합된 45분 분량의 슬라이드쇼를 보게 하였고, 다른 집단은 미국 문화만 있거나 중국 문화만 있는 같은 분량의 슬라이드쇼를 보게 하였다. 그리고 연구에 대해서 모르는 새로운 참가자들을 모아 참가자들이 창작한 신데렐라 이야기가 얼마나 창의적인지 평가하게 하였다. 결과적으로 미국과 중국 문화가 융합되어 있는 슬라이드쇼를 본 집단이 둘 중 한 문화에 대한 설명만 있는 슬라이드쇼를 본 집단보다 더 창의적인 것으로 나타났다.

        이렇게 창의적인 과업수행에 ‘다양한 관점’이 기여함을 다양한 연구들이 확인해왔음에도 불구하고, 몇 가지 측면에서는 한계가 있다. 첫째, 다양한 관점이 창의성의 질이 증진한다는 것은 확인하였지만, 창의적 과업수행 양에도 다양한 관점이 기여하는지에 대해서는 확인하지 못했다(Simonton, 1997). 그러나 창의적 과업수행의 역사적 사례를 다룬 일부 연구에 따르면, 창의성의 질은 창의성을 발휘하는 양에 비례한다(창의성의 질이 창의성의 양을 초월하여 나타나지 않는다)는 것이 확인된 바 있으나, 이것이 실험을 통해 경험적으로 검증된 바는 없으며, 특히 ‘다양한 관점’이 창의성의 양과 질 모두에 영향을 미치는지는 확인된 바 없기에 본 연구에서 검증해볼 필요가 있다. 구체적으로 셰익스피어는 20년 간 희곡 37편, 소네트 154편을 썼지만 현재 대중들에게 인기 있는 작품은 4편, 모차르트는 평생 600여곡을 작곡했지만, 세계 50대 고전음악 목록에 있는 작품은 6곡, 베토벤은 650여곡을 작곡했지만 세계 50대 고전음악 목록에 있는 작품은 5곡, 아인슈타인은 248편의 논문을 출판했지만, 노벨상에 기여한 논문은 3편 정도, 에디슨은 1,093개의 발명을 했지만, 현대인들에게 회자되는 것은 30개 내외이다(Simonton, 1992; 1997; 2015). 이러한 예들은 창의성의 양과 (공동체가 평가하는) 창의성의 질이 높은 상관을 가짐을 보여주지만, 이러한 현상이 실험실이라는 통제된 환경에서 과학적인 방법으로 검증된 적은 없다.

        둘째, 다양한 관점 점화를 45분간 진행한 후, 창의성의 질을 평가한 연구가 있었는데, 45분이라는 점화 시간을 현실에서 적용하기는 쉽지 않아 보인다(Maddux & Galinsky, 2009). 예를 들어, 창의적 아이디어를 도출해야 하는 브레인스토밍 회의를 개최한다고 가정해보자. 이 회의의 주최자는 회의를 시작하기 전에 참가자들에게 다양한 관점을 점화시키고 싶다. 이때 45분이나 슬라이드쇼를 보여주는 것이 과연 효율적일 수 있을까? 아마 그렇지 않을 것이다. 또 디자이너들이 과업을 수행하기 전에 창의성을 증진시키기 위해 45분이나 되는 슬라이드쇼를 볼 시간이 있을지도 의문이다. 이는 더 짧은 시간 간단한 방법으로 다양한 관점을 점화할 수 있는 방법을 찾을 필요가 있음을 보여준다.

        셋째, 다양한 관점을 점화한 선행연구는 그것이 다양한 관점을 점화한 효과인지, 아니면, 다양한 관점을 점화하는 슬라이드쇼가 그렇지 않은 슬라이드쇼보다 더 재미있었기 때문에 나타난 효과인지 확인하지 못했다. 한 연구에 따르면 다양한 관점을 제시되는 영상을 시청한 사람들은 그렇지 않은 사람들보다 영상을 더 재미있다고 느끼고, 더 몰입한다(Hansen & Trope, 2013). 또한 이렇게 유발된 긍정 정서는 인간의 사고를 더 확장하고(Fredrickson & Branigan, 2005), 창의성을 증진한다고 알려져 있기에 이 부분에 대한 확인이 필요하다(Conner & Silvia, 2015). 이러한 선행연구들은 본 연구에서 다양한 관점 점화의 효과를 분석할 때 신중할 필요가 있음을 보여준다. 구체적으로 다양한 관점을 점화하는 영상이 그렇지 않은 영상보다 더 재미있기 때문인지 그래서 긍정정서를 불러 일으켰고, 그에 따른 사고 목록 확장 효과가 나타난 것이 아닌지 확인할 필요가 있다. 이것을 확인하는 작업이 다양한 관점을 점화하는 것이 창의적 사고 증진에 효과적임을 명확하게 한다는 측면에서 중요하다.

      

      
        2) 현 연구
        현 연구는 이러한 선행연구의 한계를 극복하고, 다양한 관점 점화가 창의성 증진에 미치는 효과에 대한 이해를 한 걸음 진전시키기 위해 이루어졌다. 이를 위한 본 연구는 먼저 창의성의 양과 창의성의 질을 함께 측정하였다. 구체적으로 창의성의 양은 ‘학교 내 편의점으로 썼지만 지금은 공터가 된 장소의 활용방안’에 대한 아이디어를 최대한 많이 제안하는 것으로 측정하였고, 창의성의 질은 이러한 아이디어에 대한 제3자(공동체)의 평가라고 조작적 정의 하였다.

        본 연구에서는 참가자를 다양한 관점 점화 조건과 다양한 관점 비점화조건으로 나누어, 각 집단별로 영상을 시청하게 하였다. 이를 위해 본 연구에서는 다양한 관점을 다양한 문화에 대한 정보를 제시하는 것으로 조작적으로 정의하였다. 다양한 관점을 다양한 정보로 조작적 정의하는 것은 본 연구가 처음이 아니며, Leung, Maddux, Galinsky, & Chiu(2008)에 의해 사용된 바 있다. Leung et al.(2008)의 연구에서는 다양한 관점을 점화하는 집단에게는 동양 문화에 대한 정보와 서양 문화에 대한 정보를 다양하게 보여주는 45분 분량의 슬라이드 쇼를 시청하게 하였다. 따라서 본 연구에서도 Leung et al.(2008)의 연구에서처럼 다양한 관점을 점화하기 위해 이 세상에 다양한 관점이 존재한다는 정보를 담은 짧은 영상을 2분 분량으로 제작하였다(<그림 1> 참조). 이는 회의 시간 전에 2분이라는 짧은 시간동안 다양한 관점을 점화하더라도 창의성이 증진될 수 있는지, 또 마감에 쫓기는 디자이너들이 과업을 시작하기 전에 2분 간 다양한 관점에 점화되는 정도만으로도 과업의 창의성을 증진시킬 수 있는지 확인하기 위함이다. 이것을 확인하는 것은 다양한 관점 점화의 일반화 가능성(적용 가능성)을 증진시킨다는 측면에서 중요하다.

        
          
          

          <그림 1> 
				
          

          
            다양한 관점 점화 영상의 한 장면
            주. (A) 다양한 관점 점화가 없는 조건 영상(https://youtu.be/q7w2fI-ptIU),(B) 다양한 관점 점화가 있는 조건 영상(https://youtu.be/3CB4acGvLS8)

          
          

          

        

        또한, 본 연구는 다양한 관점 점화 조건 참가자와 비점화 조건 참가자 사이에 긍정 정서 차이가 있는지 확인해 보았다. 이는 다양한 관점 점화가 창의성의 양과 질을 향상시키는 효과가 다양한 관점 자체의 효과인지, 아니면 다양한 관점 제시가 파생하는 즐거움이나 재미 때문인지 명확하게 하기 위함이다. 이를 확인할 수 있다면, 선행연구에서 확인한 다양한 관점 점화 효과가 긍정 정서의 확장 구축 이론에 종속되는 현상인지, 아니면 다양한 관점 자체의 효과인지에 대한 이해를 심화할 수 있을 것이다(Fredrickson, 2001).

      

    

    

  
    
      2. 연구 1A
      
        1) 방법
        
          (1) 도구
          다양한 관점 점화는 영상을 통해 이루어졌다. 먼저 다양한 관점 점화가 없는 영상은 회색 화면과 함께 배경 음악이 제시되는 영상으로 하단에 배경 음악에 대한 설명이 화면 하단의 자막으로 제시되었다(<그림 1A> 참조). 한편 다양한 관점 점화가 있는 영상은 북반구가 위에 있는 세계지도, 남반구 위에 있는 세계지도, 환경의 영향을 중시하는 동양 문화, 대상 내부의 속성에 집중하는 서양 문화 등 다양한 관점을 점화할 수 있는 이미지 및 동영상이 화면 하단의 자막과 함께 제시되었다(<그림 1B> 참조). 이 두 영상의 재생 시간은 2분으로 동일하였다.

        

        
          (2) 설계 및 참가자
          연구 1A는 다양한 관점 점화 (없음 vs. 있음)가 아이디어의 양에 미치는 효과에 대한 참가자간간 요인설계를 통해 진행되었다. 연구를 위해 한국 소재 대학교 학부생 100명(남: 42, 여: 58)이 참여하였다. 참가자들의 연령대는 19–24세였고, 평균연령은 20.44세(SD = 1.26)였다. 참가자들을 전공별로 분류해보면, 어문계열 28명, 예체능 계열 17명, 사회과학 계열 15명, 자연과학 계열 17명, 공학 계열 23명이었다. 즉 다양한 전공의 학부생들이 본 연구에 참여하였다. 참가자들의 절반은 다양한 관점 점화 없음 조건에, 다른 절반은 다양한 관점 점화 있음 조건에 무작위로 할당하였다.

        

        
          (3) 절차
          연구 1A는 다양한 관점 점화가 있음 조건 혹은 없음 조건 중 하나의 영상을 본 후, ‘편의점으로 활용하다가 지금은 아무도 사용하지 않는 학교 내 공터 활용 방안에 대한 아이디어를 최대한 많이 제시’하는 방식으로 진행되었다. 구체적으로 참가자들은 다양한 관점 점화 조건에 따라 2분 간 영상을 시청한 후, 5분 동안 공터 활용 방안 아이디어를 최대한 많이 쓰는 과제를 수행하였다. 이 과제를 수행할 때는 한 가지 주의사항이 있었는데, ‘동일 범주의 예시를 2개 이상 사용하면 안 된다’는 것이다. 예를 들어, ‘햄버거가게, 쌀국수가게’라고 음식점 범주를 2개 이상 쓴 후 ‘초밥가게’라는 음식점 범주를 또 쓸 수 없다. 이는 창의적이지 않은 아이디어를 무차별적으로 많이 적어내는 것을 방지하기 위함이다. 이 과제를 마친 참가자들은 영상이 얼마나 다양한 관점을 담고 있는지에 대한 조작점검 문항에 7점 척도로 응답하였고(1: 전혀 그렇지 않다, 7: 매우 그렇다), 곧 이어 영상을 보는 동안 얼마나 즐거웠는지에 대한 문항에 7점 척도로 응답하였다(1: 전혀 즐겁지 않았다, 7: 매우 즐거웠다). 연구 1A의 모든 절차가 수행되는데 걸린 시간은 약 10분 정도였다.

        

      

      
        2) 결과 및 논의
        
          (1) 조작 점검
          참가자들이 다양한 관점 점화가 있는 조건 영상에서 실제로 다양한 관점이 있다고 지각했는지, 다양한 관점 점화가 없는 조건 영상에서 실제로 다양한 관점이 없다고 지각했는지 확인하기 위해 다양한 관점 점화 2 (없음 vs. 있음)가 영상 내용에 포함된 다양한 관점 지각에 미치는 효과에 대한 일원변량분석(one-way ANOVA)을 수행하였다. 결과적으로 다양한 관점 점화 있음 조건에서 영상이 다양한 관점을 담고 있다는 지각(M = 5.12, SD = 1.47)이 다양한 관점 없음 조건에서 영상이 다양한 관점을 담고 있다는 지각(M = 2.78, SD = .93)보다 강한 다양한 관점의 주효과를 확인할 수 있었다(F(1, 98) = 90.729, p < .001, η2p= .481). 아울러 성별의 주효과(p = .524), 전공계열의 주효과(p = .680), 성별과 다양한 관점 점화의 상호작용(p = .608), 전공계열과 다양한 관점 점화의 상호작용(p = .328)은 나타나지 않았다. 이는 영상을 활용한 다양한 관점 점화가 정상적으로 이루어졌음을 시사한다.

        

        
          (2) 정서 점검
          참가자들이 다양한 관점 점화가 있는 조건과 없는 조건 영상을 보면서 느낀 즐거움의 정도가 다른지 확인하기 위해 다양한 관점 점화 2 (없음 vs. 있음)가 영상을 시청할 때 지각한 즐거움에 미치는 효과에 대한 일원변량분석(one-way ANOVA)을 수행하였다. 결과적으로 다양한 관점 점화 있음 조건 영상을 시청할 때 지각한 즐거움(M = 3.46, SD = 1.64)과 없음 조건 영상을 시청할 때 지각한 즐거움(M = 3.38, SD = 1.96)에는 차이가 없었다(p = .825). 또한 성별의 주효과(p = .687), 전공계열의 주효과(p = .349), 성별과 다양한 관점 점화의 상호작용(p = .797) 및 전공과 다양한 관점 점화의 상호작용(p = .637)은 나타나지 않았다. 이는 참가자들이 시청한 점화 조건의 영상에 따라 유발된 정서에는 차이가 없음을 의미한다.

        

        
          (3) 아이디어의 양
          영상을 통해 다양한 관점을 점화한 집단과 점화하지 않은 집단이 5분 동안 제시한 아이디어의 양(공터 활용 방안)에 차이가 있는지 확인하기 위해 다양한 관점 점화 2 (없음 vs. 있음)가 아디이어의 양에 미치는 효과에 대한 일원변량분석(one-way ANOVA)를 수행하였다. 결과적으로 다양한 관점을 점화한 집단(M = 6.04, SD = 1.95)이 기술한 아이디어의 수가 다양한 관점을 점화하지 않은 집단(M = 4.76, SD = 1.44)이 기술한 아이디어의 수보다 더 많은 다양한 관점 점화의 주효과를 확인할 수 있었다(F(1, 98) = 13.984, p < .001, η2p = .125). 더하여 성별의 주효과(p = .572), 전공의 주효과(p = .419), 성별과 다양한 관점 점화의 상호작용(p = .297), 전공과 다양한 관점의 점화의 상호작용(p = .761)은 모두 나타나지 않았다.

          연구 1A는 단기적으로 다양한 관점을 점화하는 것이 주어진 시간 내에 아이디어를 많이 떠올리는 것에 기여할 수 있음을 보여주었다. 또한 다양한 관점을 점화하는 조건 영상을 시청한 참가자가 지각한 즐거움과 이를 점화하지 않는 조건 영상을 시청한 참가자가 지각한 즐거움에 차이가 없었다. 이는 본 연구의 결과가 긍정 정서가 유발하는 사고-행동 목록(thought-action repertoires)의 확장에 따른 것이 아니며(Fredrickson & Branigan, 2005), 영상을 통해 다양한 관점을 점화한 것에 기인했음을 의미한다.

          그러나 아이디어의 양이 많다는 것과 아이디어가 창의적이라는 것은 다른 차원의 문제일 수 있으며, 이것에 대해서는 별도의 확인이 필요하다. 이어지는 연구 1B는 연구 1A 참가자들이 기술한 아이디어 목록을 연구 1A에 대해 모르는 제3자에게 보여준 후, 이것이 얼마나 창의적인지 평가하게 함으로써 다양한 관점을 점화한 집단과 그렇지 않은 집단이 기술한 아이디어 목록의 창의성에 질적인 차이가 있는지 검증해보려는 목적으로 이루어졌다.

        

      

    

    

  
    
      3. 연구 1B
      연구 1B는 연구 1A의 참가자들이 작성한 아이디어(아이템)에 대한 창의성을 제3자가 평가했을 때, 다양한 관점을 점화가 있는 조건과 없는 조건 간에 질적인 차이가 있는지 확인하기 위해 진행되었다.

      
        1) 방법
        
          (1) 설계
          연구 1B는 다양한 관점 점화 (없음 vs. 있음)가 창의성의 질에 미치는 효과에 대한 아이템간 요인설계를 통해 진행되었다. 즉 연구 1B는 연구 1A의 참가자들이 작성한 아이디어(아이템)에 대한 창의성을 제3자가 평가하였다.

        

        
          (2) 참가자 및 절차
          연구 1B를 위해 한국 소재 대학교 학부생 100명(남: 51, 여: 49)이 참여하였다. 참가자들의 연령대는 19–22세였고, 평균연령은 20.45세(SD = .99)였다. 참가자들을 전공별로 분류해보면, 어문계열 21명, 예체능 계열 20명, 사회과학 계열 24명, 자연과학 계열 17명, 공학 계열 18명이었다. 즉 다양한 전공의 학부생들이 연구 1B에 참여하였다.

          연구 1B 참가자는 연구 1A 참가자와 겹치지 않는 새로운 참가자였고, 연구 1A 참가자들이 어떤 조건에 참여했는지 알지 못했다. 연구 1B 참가자들의 과제는 연구 1A 참가자 중 10명이 작성한 아이디어를 보면서 아이디어의 창의성을 평가하였다. 아이디어의 창의성 평가는 연구 1A 참가자가 제시한 아이디어가 전반적으로 얼마나 창의적인지 11점 척도로 평가하는 것이었다(0: 전혀 창의적이지 않다; 10: 매우 창의적이다). 연구 1B가 수행되는데 걸린 시간은 약 25분 정도였다.

        

      

      
        2) 결과 및 논의
        본격적인 분석에 앞서 연구 1A 참가자가 한 명이 작성한 아이디어 세트에 대한 연구 1B 참가자들의 창의성 평가에 일관성 있게 나타났는지 확인하기 위해 한 참가자의 아이디어 세트를 한 아이템으로 취급한 후, 이 아이템을 기준으로 Cronbach’s α 분석을 수행하였다. 결과적으로 이 분석의 α값은 .941로 나타났으며, 이는 한 아이템에 대한 10명의 서로 다른 참가자들의 평가가 매우 높은 일관성을 보였음을 함의한다.

        이어서 영상을 통해 다양한 관점을 점화한 집단과 점화하지 않은 집단이 5분 동안 제시한 아이디어의 창의성(공터 활용 방안의 창의성)에 차이가 있는지 확인하기 위해 다양한 관점 점화 2 (없음 vs. 있음)이 아이디어의 창의성 평가에 미치는 효과에 대한 아이템 기반 일원변량분석(item-based one-way ANOVA)을 진행하였다. 결과적으로 다양한 관점을 점화한 집단(M = 6.16, SD = .84)이 기술한 아이디어의 창의성이 다양한 관점을 점화하지 않은 집단(M = 3.50, SD = .49)이 기술한 아이디어의 창의성보다 더 높은 다양한 관점 점화의 주효과를 확인할 수 있었다(F(1, 98) = 380.871, p < .001, η2p = .795). 아울러 연구 1B 참여자의 성별(p = .368), 전공(p = .882)이 아이디어의 창의성 평가에 미치는 주효과는 없었다.

        연구 1B는 제3자가 봤을 때, 다양한 관점을 점화한 집단이 기술한 아이디어가 그렇지 않은 집단이 기술한 아이디어보다 더 창의적임을 보여준다. 예를 들어, 연구 1A의 다양한 관점을 점화한 집단 참가자가 제시한 공터 활용 방안에는 ‘미술관, 가상현실 체험관, 여행사, 멀티미디어 장비 대여소, 요리교실, 건강검진센터, 대학홍보관’ 등 현재 참가자들이 소속된 대학에 없는 활용 방법들이 제시 되었다. 그러나 연구 1A의 다양한 관점을 점화하지 않은 집단 참가자가 제시한 공터 활용 방안에는 ‘카페, 서점, 샤워실, 편의점, 식당, 세미나실, 독서실, 휴게실, 컴퓨터실, 실험실’ 등 참가자들이 소속된 대학에서 이미 볼 수 있는 활용 방법들이 제시 되었다. 그리고 이러한 질적 차이가 연구 1B 참가자의 창의성 평가에 영향을 미쳤을 것으로 보인다.

        또한 다양한 관점을 점화한 조건에 참여한 50명 중, 문제에 제시된 ‘편의점’을 자신의 아이디어 목록에 포함한 사람은 27명(54%)이었으나, 다양성을 점화하지 않은 조건에 참여한 50명 중, 문제에 제시된 ‘편의점’을 자신의 아이디어 목록에 포함한 사람은 46명(92%)으로 나타났으며, 이 차이는 통계적으로 유의했다(χ2(1) = 18.316, p < .001). 이는 다양한 관점에 점화된 참가자가 이에 점화되지 않은 참가자보다 편의점 이외의 다른 공터 활용 아이디어를 더 많이 떠올렸음을 보여준다.

        연구 1A와 연구 1B를 종합할 때, 아이디어의 양이 많은 집단이 아이디어의 창의성에서 높은 받았고, 아이디어의 양이 적은 집단이 아이디어의 창의성에서 낮은 평가를 받았음을 알 수 있다. 실제로 연구 1A 참가자별 아이디어의 양과 이에 대한 연구 1B 참가자들의 창의성 평가 간의 상관은 .403로 나타났으며, 통계적으로 유의했다(p < .001). 이는 아이디어의 양이 증가하는 것을 보면, 아이디어의 창의성이 높아질 것이라는 예측이 가능함을 시사한다.

      

    

    

  
    
      4. 연구 2A
      연구 1A와 1B는 다양한 관점에 점화된 집단이 그렇지 않은 집단보다 아이디어의 양이 많고, 아이디어의 창의성이 높음을 보여주었다. 그러나 연구 1A와 1B에는 한 가지 잠재적인 비판이 가능하다. 구체적으로 다양한 관점에 점화된 참가자들은 영상을 보는 동안 이후에 진행할 과제가 창의성과 관련된 과제일 가능성이 있음을 기대했을 수 있고, 이러한 기대가 공터 활용 방안 창의성 증진에 영향을 미쳤을 가능성이 있다. 반면 다양한 관점에 점화되지 않은 참가자들은 음악과 관련된 설명만 들었기에 이 후에 진행할 과제가 창의성과 관련된다는 아무런 기대를 할 수 없었고, 이것이 공터 활용 방안 아이디어의 창의성을 낮추는 것에 영향을 미쳤을 수 있다.

      연구 2A와 2B는 연구 1A와 1B에서 제시될 수 있는 이러한 잠정적 비판에 대응하고자 이루어졌다. 이를 위해 새로운 참가자들을 모집하여 연구 1A와 1B와 같은 실험을 다시 한 번 진행하되, 다양한 관점을 점화하는 조건 참가자들은 영상을 보면서 이후 과제가 창의성에 관련된 내용일 것이라고 예측했는지 아닌지 확인하고자 한다. 또한 참가자들이 공터 활용 방안 제시 과제를 수행하기 전에 ‘창의적인 아이디어를 제시하도록 노력하라’는 지시문을 주는 조건과 주지 않는 조건을 추가한 후, 두 조건 간 아이디어의 양과 창의성에 차이가 있는지 검증할 것이다.

      
        1) 방법
        
          (1) 설계 및 참가자
          연구 2A는 다양한 관점 점화 2 (참가자간: 없음 vs. 있음) × 창의적 아이디어 지시문 2 (참가자간: 없음 vs. 있음)의 참가자간 요인설계(between-subjects design)를 통해 조건에 따라 공터 활용 방안 아이디어의 양에 미치는 효과가 다른지 검증하였다. 연구 2A를 위해 한국 소재 대학교 학부생 200명(남: 99, 여: 101)이 참여하였다. 참가자들의 연령대는 19–27세였고, 평균연령은 20.57세(SD = 1.23)였다. 참가자들을 전공별로 분류해보면, 어문계열 35명, 예체능 계열 28명, 사회과학 계열 45명, 자연과학 계열 50명, 공학 계열 42명이었다. 즉 다양한 전공의 학부생들이 본 연구에 참여하였다. 참가자들은 네 가지 조건 중 하나에 무작위로 할당되었다.

        

        
          (2) 절차 및 도구
          참가자들은 다양한 관점 점화 조건에 따라 2분 간 영상을 시청한 후, 5분 동안 편의점으로 사용하다가 지금은 공터가 된 학교 내 장소의 활용 방안을 최대한 많이 쓰는 과제를 수행에 대한 설명을 들었다. 과제에 대한 설명이 끝나면, 창의적 아이디어 지시문 조건에 따라 절반의 참가자들에게는 ‘창의적인 아이디어를 제시하도록 노력하라’는 지시문을 주었고(창의적 아이디어 지시문 있음 조건), 남은 절반에게는 별다른 언급을 하지 않았다(창의적 아이디어 지시문 없음 조건). 또한 연구 1A와 마찬가지로 참가자들은 같은 범주의 아이디어를 두 개 이상 쓸 수 없었다.

          공터 활용 방안 아이디어 기술 과제를 마친 참가자들은 영상이 얼마나 다양한 관점을 담고 있는지에 대한 조작점검 문항에 7점 척도로 응답하였고(1: 전혀 그렇지 않다, 7: 매우 그렇다), 곧 이어 영상을 보는 동안 얼마나 즐거웠는지에 대한 문항에 7점 척도로 응답하였다(1: 전혀 즐겁지 않았다, 7: 매우 즐거웠다). 끝으로 참가자들은 ‘영상을 보면서 다음에 이어질 과제가 창의성과 관련될 것이라고 예측했나요?’라는 질문에 ‘네/아니오’로 응답하였다. 연구 2A의 모든 절차가 수행되는데 걸린 시간은 약 10분 정도였다.

        

      

      
        2) 결과 및 논의
        
          (1) 조작점검
          참가자들이 다양한 관점 점화가 있는 조건 영상에서 실제로 다양한 관점이 있다고 지각했는지, 다양한 관점 점화가 없는 조건 영상에서 실제로 다양한 관점이 없다고 지각했는지 확인하기 위해 다양한 관점 점화 2 (없음 vs. 있음)가 영상 내용에 포함된 다양한 관점 지각에 미치는 효과에 대한 일원변량분석(one-way ANOVA)을 수행하였다. 결과적으로 다양한 관점 점화 있음 조건에서 영상이 다양한 관점을 담고 있다는 지각(M = 4.96, SD = 1.27)이 다양한 관점 없음 조건에서 영상이 다양한 관점을 담고 있다는 지각(M = 2.36, SD = 1.04)보다 강한 다양한 관점의 주효과를 확인할 수 있었다(F(1, 198) = 250.764, p < .001, η2p = .559). 아울러 성별의 주효과(p = .556), 전공계열의 주효과(p = .739), 성별과 다양한 관점 점화의 상호작용(p = .477), 전공계열과 다양한 관점 점화의 상호작용(p = .320)은 나타나지 않았다. 이는 영상을 활용한 다양한 관점 점화가 정상적으로 이루어졌음을 시사한다.

        

        
          (2) 정서 점검
          참가자들이 다양한 관점 점화가 있는 조건과 없는 조건 영상을 보면서 느낀 즐거움의 정도가 다른지 확인하기 위해 다양한 관점 점화 2 (없음 vs. 있음)가 영상을 시청할 때 지각한 즐거움에 미치는 효과에 대한 일원변량분석(one-way ANOVA)을 수행하였다. 결과적으로 다양한 관점 점화 있음 조건 영상을 시청할 때 지각한 즐거움(M = 3.85, SD = 1.85)과 없음 조건 영상을 시청할 때 지각한 즐거움(M = 3.93, SD = 1.97)에는 차이가 없었다(p = .767). 또한 성별의 주효과(p = .883), 전공계열의 주효과(p = .074), 성별과 다양한 관점 점화의 상호작용(p = .254) 및 전공과 다양한 관점 점화의 상호작용(p = .195)은 나타나지 않았다. 이는 참가자들이 시청한 점화 조건의 영상에 따라 유발된 정서에는 차이가 없음을 의미한다.

        

        
          (3) 과제 예측
          다양한 관점 점화가 있었는지 없었는지에 따라 참가자들이 다음에 이어질 과제를 창의성과 관련된 것이라고 예측했는지 아닌지 확인하기 위해 다양한 관점 점화 조건에 따라 ‘영상을 보면서 다음에 이어질 과제가 창의성과 관련될 것이라고 예측했나요?’라는 질문에 ‘네’라고 응답한 사람이 있는지 확인하였다. 결과적으로 이 질문에 ‘네’라고 응답한 사람은 두 조건 모두에서 없었다. 이는 참가자들의 공터 활용 방안 아이디어 제시 과제 수행이 과제에 대한 예측과 무관함을 보여준다.

        

        
          (4) 아이디어의 양
          다양한 영상을 통해 다양한 관점을 점화한 집단과 점화하지 않은 집단이 5분 동안 제시한 아이디어의 양(공터 활용 방안)에 차이가 있는지 확인하기 위해 다양한 관점 점화 2 (없음 vs. 있음) × 창의적 아이디어 지시문 2 (참가자간: 없음 vs. 있음)가 아디이어의 양에 미치는 효과에 대한 이원변량분석(two-way ANOVA)을 수행하였다. 결과적으로 다양한 관점을 점화한 집단(M = 7.87, SD = 1.66)이 기술한 아이디어의 수가 다양한 관점을 점화하지 않은 집단(M = 5.77, SD = 1.73)이 기술한 아이디어의 수보다 더 많은 다양한 관점 점화의 주효과를 확인할 수 있었다(F(1, 198) = 76.072, p < .001, η2p = .280). <그림 2>는 연구 2A의 결과를 도식적으로 보여준다.

          
            
            

            <그림 2> 
				
            

            
              연구 2A의 결과
              주. 다양한 관점 점화가 아이디어의 양에 미치는 주효과를 보여준다.오차막대는 평균의 표준오차이다.

            
            

            

          

          그러나 창의적 아이디어 지시문이 아이디어의 양에 미치는 주효과(F(1, 198) = .062, p = .803), 다양한 관점 점화와 창의적 아이디어 지시문이 아이디어의 양에 미치는 상호작용 효과는 관찰되지 않았다(F(1, 196) = .248, p = .619). 더하여 성별의 주효과(p = .793), 전공의 주효과(p = .406), 성별과 다양한 관점 점화의 상호작용(p = .620), 전공과 다양한 관점의 점화의 상호작용(p = .709), 성별과 창의적 아이디어 지시문의 상호작용(p = .715), 전공과 창의적 아이디어 지시문의 상호작용(p = .312)은 모두 나타나지 않았다.

          연구 2A는 연구 1A에서 관찰했던 다양한 관점 점화의 효과를 반복 검증함으로써 본 연구의 신뢰도를 증진시켰다. 또한 다양한 관점 점화가 이어질 과제가 창의성을 요구할 것이라는 예측에 영향을 미치지 않는다는 것과 창의적인 아이디어를 제시하라고 지시하는 것이 아이디어의 양에 미치는 효과가 없음을 관찰함으로써 연구 1A와 연구 2A에서 관찰된 효과가 다양한 관점 점화 이외의 요인이 영향을 미치지 않았음을 확인했다는 측면에서도 중요하다.

        

      

    

    

  
    
      5. 연구 2B
      연구 2B는 연구 2A 참가자들이 기술한 아이디어가 얼마나 창의적인지에 대한 제3자의 평가를 확인함으로써 다양한 관점에 점화된 사람들이 그렇지 않은 사람들보다 아이디어의 양도 많지만, 아이디어의 창의성이라는 질적 측면에서도 더 우수한지 확인하기 위해 이루어졌다.

      
        1) 방법
        
          (1) 설계
          연구 2B는 다양한 관점 점화 2 (없음 vs. 있음) × 창의적 아이디어 지시문 2 (없음 vs. 있음)가 창의성의 질에 미치는 효과에 대한 아이템간 요인설계를 통해 진행되었다. 즉 연구 2B는 연구 2A의 참가자들이 작성한 아이디어(아이템)에 대한 창의성을 제3자가 평가하는 방식으로 이루어졌다.

        

        
          (2) 참가자 및 절차
          연구 2B를 위해 한국 소재 대학교 학부생 200명(남: 89, 여: 111)이 참여하였다. 참가자들의 연령대는 19–24세였고, 평균연령은 20.54세(SD = 1.13)였다. 참가자들을 전공별로 분류해보면, 어문계열 26명, 예체능 계열 38명, 사회과학 계열 46명, 자연과학 계열 45명, 공학 계열 45명이었다. 즉 다양한 전공의 학부생들이 연구 2B에 참여하였다.

          연구 2B 조사 참가자는 연구 2A 참가자와 겹치지 않는 새로운 참가자였고, 연구 2A 참가자들이 어떤 조건에 참여했는지 알지 못했다. 연구 2B 참가자들의 과제는 연구 2A 참가자 중 10명이 작성한 아이디어를 보면서 아이디어의 창의성을 평가하였다. 아이디어의 창의성 평가는 연구 2A 참가자가 제시한 아이디어가 전반적으로 얼마나 창의적인지 11점 척도로 평가하는 것이었다(0: 전혀 창의적이지 않다; 10: 매우 창의적이다). 연구 2B가 수행되는데 걸린 시간은 약 25분 정도였다.

        

      

      
        2) 결과 및 논의
        
          (1) 설계 및 재료
          본격적인 분석에 앞서 연구 2A 참가자가 한 명이 작성한 아이디어 세트에 대한 연구 2B 참가자들의 창의성 평가에 일관성 있게 나타났는지 확인하기 위해 한 참가자의 아이디어 세트를 한 아이템으로 취급한 후, 이 아이템을 기준으로 Cronbach’s α 분석을 수행하였다. 결과적으로 이 분석의 α값은 .925로 나타났으며, 이는 한 아이템에 대한 10명의 서로 다른 참가자들의 평가가 매우 높은 일관성을 보였음을 함의한다.

          이어서 다양한 관점 점화 2 (없음 vs. 있음) × 창의적 아이디어 지시문 2 (없음 vs. 있음)가 공터 활용 방안의 창의성 평가에 미치는 효과가 있는지 확인하기 위한 아이템 기반 이원변량분석(item-based two-way ANOVA)을 진행하였다. 결과적으로 다양한 관점을 점화한 집단(M = 6.87, SD = 1.14)이 기술한 아이디어의 창의성이 다양한 관점을 점화하지 않은 집단(M = 4.51, SD = .71)이 기술한 아이디어의 창의성보다 더 높은 다양한 관점 점화의 주효과를 확인할 수 있었다(F(1, 198) = 306.176, p < .001, η2p = .610). <그림 3>은 연구 2B의 결과를 도식적으로 보여준다.
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              연구 2B의 결과
              주. 다양한 관점 점화가 아이디어의 양에 미치는 주효과를 보여준다.오차막대는 평균의 표준오차이다.

            
            

            

          

          그러나 창의적 아이디어 지시문의 주효과(F(1, 198) = .445, p = .505), 다양한 관점 점화와 창의적 아이디어 지시문의 상호작용은 나타나지 않았다(F(1, 196) = .005, p = .941). 아울러 연구 2B 참여자 성별(p = .715) 및 전공(p = .728)이 아이디어의 창의성 평정에 미치는 주효과, 성별과 다양한 관점(p = .951), 전공과 다양한 관점(p = .598), 성별과 창의적 아이디어 지시문(p = .196), 전공과 창의적 아이디어 지시문(p = .949)이 아이디어의 창의성 평정에 미치는 이원상호작용 효과도 없었다.

          연구 2B는 창의적인 아이디어를 제시하라고 지시하는 것이 창의적인 아이디어를 생산하는 것에 영향을 미치지 않음을 아이디어에 대한 제3자의 질적 평가를 통해 확인했다는 측면에서 중요하다. 또한 연구 1B와 같이 짧은 시간 동안 다양한 관점을 점화하는 것이 아이디어의 창의성 증진에 효과적임을 반복 검증했다는 측면에서 의의가 있다. 게다가 연구 1A와 1B를 종합해서 도출했던 ‘다양한 관점 점화는 아이디어의 양을 증진시킬 뿐 아니라, 아이디어의 창의성을 질적으로 향상시키는 것 모두에 기여한다’는 결론을 연구 2A와 2B를 종합하여 다시 한 번 확인했다는 점은 본 연구의 결과가 충분히 신뢰할 수 있는 결과임을 보여준다. 구체적으로 연구 2A 참가자별 아이디어의 양과 이에 대한 연구 2B 참가자들의 창의성 평가 간의 상관은 .395로 나타났으며, 통계적으로 유의했다(p < .001). 이는 아이디어의 양이 아이디어의 질을 예측할 수 있는 요인임을 시사한다.

          추가적으로 연구 2A의 다양한 관점을 점화한 집단 참가자가 제시한 공터 활용 방안에는 ‘일일농장, 기념품 판매점, 천체관측소, 3D프린팅 공작소, 사진관, 온천, 약국, 애견 까페’ 등 현재 참가자들이 소속된 대학에 없는 활용 방법들이 제시 되었다. 그러나 연구 2A의 다양한 관점을 점화하지 않은 집단 참가자가 제시한 공터 활용 방안에는 ‘패스트푸드점, 서점, 주차장, 체육관, 인쇄소, 문구점, 피트니스 센터’ 등 참가자들이 소속된 대학에서 이미 볼 수 있는 활용 방법들이 제시 되었다. 아마도 이러한 질적 차이가 연구 2B 참가자의 창의성 평가에 영향을 미쳤을 것으로 보인다.

          또한 다양한 관점을 점화한 조건에 참여한 100명 중, 문제에 제시된 ‘편의점’을 자신의 아이디어 목록에 포함한 사람은 62명(62%)이었으나, 다양성을 점화하지 않은 조건에 참여한 100명 중, 문제에 제시된 ‘편의점’을 자신의 아이디어 목록에 포함한 사람은 85명(85%)으로 나타났으며, 이 차이는 통계적으로 유의했다(χ2(1) = 46.648, p < .001). 이는 다양한 관점에 점화된 참가자가 이에 점화되지 않은 참가자보다 편의점 이외의 다른 공터 활용 아이디어를 더 많이 떠올렸음을 보여준다.

        

      

    

    

  
    
      6. 종합논의
      본 연구는 다양한 관점을 점화하는 것이 아이디어의 양과 아이디어의 창의성에 미치는 효과를 실험이라는 통제된 상황에서 검증하기 위해 이루어졌다. 또한 이러한 효과가 다양한 관점을 하는 과정이 참가자들을 더 즐겁게 하고, 더 즐거워진 참가자의 사고 목록이 확장되는 효과 때문인지 확인해보고자 했다(Fredrickson & Branigan, 2005). 이를 위한 연구 1A는 다양한 관점을 점화하기 위한 영상(<그림 1A>)과 다양한 관점을 점화하지 않는 영상(<그림 1B>)을 참가자들에게 보여준 후, 편의점이 있었지만 지금은 공터가 된 학교 내 장소의 활용방안에 대한 아이디어를 기술하는 과제를 수행하게 하였다. 결과적으로 다양한 관점에 점화된 집단이 그렇지 않은 집단보다 아이디어의 양이 더 많음을 확인할 수 있었다. 이어지는 연구 1B는 연구 1A 참가자들이 작성한 아이디어를 연구 1A에 대해 알지 못하는 제3자에게 보여준 후, 아이디어가 얼마나 창의적인지 평가하게 하였다. 그리고 연구 1A에서 다양한 관점에 점화된 집단의 아이디어가 그렇지 않은 집단의 아이디어보다 더 창의적이라는 평가를 받음을 확인할 수 있었다.

      연구 2A는 연구 1A를 반복검증하면서 연구의 신뢰도를 높일 뿐 아니라, 연구 1A의 결과가 다양한 관점을 점화하는 과정에서 창의성을 요하는 과제가 등장할 것이라고 예측한 것에 영향을 받았는지 확인하기 위해 이루어졌다. 또한 참가자들에게 아이디어를 창의적으로 제시하라고 지시하는 것을 통해 아이디어의 양과 질이 달라지는지 확인하기 위한 실험 설계를 추가하였다. 하나씩 살펴보면, 먼저 연구 2A의 전반적인 결과는 연구 1A와 동일하였다. 즉 다양한 관점에 점화된 집단이 제시한 아이디어의 수가 그렇지 않은 집단보다 많았다. 아울러 다양한 관점을 점화하는 조건에 참여한 집단과 그렇지 않은 집단 모두 이후에 진행될 과제가 창의성을 요구하는 과제가 될 것이라는 것을 예측하지 못했다. 이는 두 집단 간 아이디어 양 차이는 다양한 관점 점화의 효과이지, 이후의 과제가 요구하는 것이 창의성임을 예측한 것에 따른 것이 아님을 보여준다.

      연구 2B는 연구 1B를 반복검증하면서 연구의 신뢰도를 증진할 뿐 아니라, 연구 2A에서 새롭게 조작했던 ‘아이디어를 창의적으로 제시하라’는 지시문이 있는 집단과 없는 집단이 기술한 아이디어의 창의성에 질적으로 차이가 있는지 확인하기 위해 이루어졌다. 이를 위해 연구 2A에 대해 모르는 새로운 참가자를 모아 연구 2A 참가자들이 기술한 아이디어를 보여주면서 그 창의성을 평정하게 하였다. 결과적으로 다양한 관점에 점화된 집단이 기술한 아이디어가 그렇지 않은 집단이 기술한 아이디어보다 창의적이라고 평가받는 다양한 관점의 주효과가 나타났으나, 연구자가 창의적인 아이디어를 기술하라는 지시를 했는지 하지 않았는지가 아이디어의 창의성에 미치는 효과는 관찰되지 않았다.

      공터 활용 방안 문제에서 제시된 ‘편의점’이라는 활용 방안을 자신의 아이디어에 포함시키는지 아닌지의 여부에서도 다양한 관점에 점화된 집단과 그렇지 않은 집단이 사이에 차이를 보였다. 구체적으로 다양한 관점에 점화된 집단에서는 절반 정도의 참가자가 편의점을 자신의 아이디어에 포함하였으나, 다양한 관점에 점화되지 않은 집단에서는 85% 이상의 참가자가 편의점을 자신의 아이디어에 포함하는 경향을 보였다. 게다가 다양한 관점에 점화된 집단은 ‘미술관, 가상현실 체험관, 여행사, 요리교실, 건강검진센터, 대학홍보관, 일일농장, 기념품 판매점, 천체관측소, 3D프린팅 공작소, 온천, 약국, 애견 까페’ 등 현재 재학 중인 학교에 없는 것을 기술하는 경향이 있었으나, 다양한 관점에 점화되지 않은 집단은 ‘카페, 서점, 샤워실, 편의점, 식당, 세미나실, 독서실, 휴게실, 컴퓨터실, 실험실, 패스트푸드점, 서점, 인쇄소, 문구점’ 등 현재 재학 중인 학교에 이미 있는 것을 기술하는 경향이 있었다.

      추가적으로 이러한 효과들은 다양한 관점을 점화하는 영상이 그렇지 않은 영상보다 참가자를 즐겁게 하고, 그에 따라 긍정 정서를 가진 사람에게 나타난다고 알려진 사고 목록 확장에 기초한 것은 아니었다. 또한 참가자의 성별과 전공이 아이디어의 양과 창의성에 미치는 효과도 없었고, 성별과 전공이 다양한 관점 점화 혹은 창의적인 아이디어 제시에 관한 지시문과 상호작용하여 아이디어의 양과 창의성에 미치는 효과도 없었다. 종합하면 다양한 관점의 점화는 아이디어의 양을 증가시킬 뿐 아니라, 아이디어의 창의성을 향상시키는 것에 기여할 수 있다.

      
        1) 결과해석
        본 연구에서 이러한 현상이 나타난 원인에 대해서는 설명이 필요하다. 한 가지 가능성은 다양한 관점 점화가 한 사람이 가지고 있는 다양한 지식에 접근하는 것에 기여했을 수 있다는 것이다(McKoon & Ratcliff, 1992; Tulving, Schacter, & Stark, 1982). 구체적으로 다양한 관점에 점화되지 않은 사람들은 다양한 개념에 접근하는 신경적 경로가 비활성화 상태에 있었으나, 다양한 관점에 점화된 사람은 다양한 개념에 접근하는 신경적 경로가 활성화 상태에 있었고 그에 따라 아이디어의 양과 창의성이 모두 향상되었을 가능성이 있다(Domke, Shah, & Wackman, 1998; Perfetti & Bell, 1991).

        또한 다양한 관점에 점화된 사람과 그렇지 않은 사람들이 과제를 수행하는 전략에 차이가 있었을 가능성이 있다. 구체적으로 다양한 관점 점화된 사람들은 ‘공터 활용 방안 제시’라는 문제의 본질에 입각하여 과제를 수행한 반면, 다양한 관점에 점화되지 않은 사람들은 ‘학교나 편의점’과 같이 문제에 있었던 장소 관련 단서에 주목하여 과제를 수행했을 수 있다. 이는 다양한 관점에 점화되지 않은 집단이 그들이 재학 중인 학교에 이미 존재하는 것을 많이 기술한 반면, 다양한 관점에 점화되지 않은 집단은 그들이 재학 중인 학교에 없는 것을 많이 기술했다는 점과 전자의 집단이 문제에 있는 편의점을 그대로 쓰는 경우가 후자의 집단이 그렇게 하는 경우보다 많았다는 점에서 드러난다.

        다른 말로 표현하자면, 다양한 관점에 점화된 사람들은 ‘공터’라는 비교적 추상적인 개념으로 과제를 바라봤지만, 다양한 관점에 점화되지 않은 사람들은 ‘학교에서 편의점으로 쓰던 장소’라는 비교적 구체적인 개념으로 과제를 바라봤을 수 있다. 브레인스토밍과 관련된 선행연구들에 따르면, 브레인스토밍을 시작할 수 있는 기준점(anchor)이 되는 개념을 추상적으로 제시하거나, 그 종류를 다양화할 때가 기준점을 구체적으로 제시하거나 단 하나만 제시할 때보다 브레인스토밍을 통해 도출되는 아이디어의 창의성이 증진됨을 확인한 연구도 이러한 해석을 지지한다(Whyte & Sebenius, 1997).

        정리하면, 다양한 관점에 점화된 사람들이 선택한 기준점은 ‘공터’라는 추상적 개념이었고, 이에 따라 자신의 전공과 관련된 것, 현재 학교에 없는 것 등으로 연상의 기준점을 다양화할 수 있었으며, 결과적으로 아이디어의 양과 창의성의 질이 향상되었을 가능성이 높다. 한편, 다양한 관점에 점화되지 않은 사람들은 이미 문제에 제시되어 있는 ‘학교와 편의점’이라는 구체적 개념을 기준으로 연상을 시작하였고, 그 범위 이상으로 사고를 확장하지 못했으며, 이러한 인지과정의 영향으로 인해 아이디어의 양과 창의성의 질이 상대적으로 저하되었을 수 있다(Faure, 2004).

      

      
        2) 시사점
        본 연구는 창의성의 질을 자기보고식으로 측정하지 않았고, 제3자의 객관적 평가를 통해 측정했다는 점에서 보기 드문 연구이다. 창의성에 대한 합의된 정의는 ‘새롭고 유용한 사고’이다(Torrance, 1972; Torrance & Horng, 1980). 이러한 정의를 풀어서 설명하자면, 창의적 아이디어, 창의적 건축, 창의적 디자인이라는 것은 공동체 구성원들이 새롭고 유용하게 느끼는 것이라는 의미를 내포하고 있다(조현아, 권낙원, 2007; Kim, 2006).

        그런데, 실상 창의성을 측정했다고 연구들 중 일부는 창의성이 공동체적 개념이라는 것을 외면한 체 자기보고식으로 측정하는 경우가 있다(노풍두, 조용곤, 조근태, 2011; 지은림, 주언희, 2012; 최인수, 2000). 물론 새롭고 유용한 사고를 했다는 것을 어떻게 평가하는 것이 과연 옳은지는 계속 논쟁은 완전히 끝나지 않았다. 그러나 적어도 창의성을 자신의 창의성을 자기가 보고하는 방법은 아닐 것이다(김영채, 2012). 본 연구는 창의성을 공동체의 구성원들이 평가하게 하면서 객관성을 확보했을 뿐 아니라, 통계적으로 유의한 결과를 확인했다는 측면에서 향후 창의성 측정방법을 개선하는데 기여할 수 있을 것으로 보인다.

        다양한 관점에 점화된 사람들이 그렇지 않은 사람들보다 아이디어의 양과 아이디어의 창의성이 증진된다는 것을 발견한 본 연구는 자신의 모국어 문화권이 아닌 다른 문화권에서 근무하면서 다양한 관점을 가지게 된 디자이너들이 모국어 문화만 경험해본 디자이너보다 창의적이라는 선행연구와 연관성이 있다(Leung el al., 2008; MacKinnon, 1962; Maddux & Galinsky, 2009). 또한 작곡, 공예, 마술, 글쓰기, 미술 등의 예술적 취미생활을 통해 다양한 관점을 가지게 된 과학자들은 그렇지 않았던 동시대의 과학자들보다 노벨상 수상자가 될 확률이 높다는 것도 다양한 관점 점화가 아이디어의 양과 창의성을 증진시키는 본 연구의 결과와 일맥상통한다(Root-Bernstein el al., 2008).

        그러나 본 연구는 디자이너 같은 한정된 대상이 아니라, 대학생이라는 일반적 집단으로 하여금 다양한 관점을 가지도록 했을 때, 아이디어의 양과 창의성이 증진됨을 확인했다는 점에서 선행연구와 차별성을 가진다. 또한 과학 분야의 노벨상 수상자와 같은 특수한 사례가 아니라 다양한 전공의 대학생을 대상으로 현상을 검증했다는 측면에서 선행연구의 일반화 가능성을 증진하였다.

        아이디어의 양이 아이디어의 창의성을 예측하는 요인임을 관찰한 본 연구는 작가, 미술가, 작곡가, 과학자, 발명가 중 과업의 양이 많은 사람들이 과업의 창의성도 우수하다는 것을 확인한 선행연구의 발견과 연관성을 가진다(Simonton, 1992; 1997; 2015). 하지만 본 연구는 이렇게 특수한 집단의 사례에서 관찰되었던 과업의 양과 창의성 사이의 관계를 실험실이라는 통제된 상황에서 반복 검증하면서 선행연구가 관찰한 현상의 신뢰도를 증진시켰다는 측면에서 중요하다.

        본 연구는 다양한 관점 점화가 아이디어의 양과 창의성을 증진시키는 효과가 다양한 관점 제시가 불러일으키는 긍정 정서의 효과가 아님을 확인했다는 측면에서 이론적으로 중요하다(Fredrickson, 2001). 구체적으로 본 연구는 다양한 관점을 점화시킨 조건 참가자들과 그렇지 않은 조건 참가자들의 긍정 정서에 차이가 없음을 확인하였는데, 이는 인간의 사고-행동 목록을 확장시킨다고 알려진 긍정 정서는 본 연구가 관찰한 현상에 영향을 미치지 않았음을 보여준다. 즉 본 연구에서 관찰한 아이디어의 양과 아이디어의 창의성 증진은 다양한 관점 점화에 의한 것이며, 긍정 정서에 의한 것이 아니다.

        본 연구는 창의적으로 사고하라고 지시하거나 강요하는 것이 창의성을 증진시키는 것이 아님을 확인했다는 측면에서도 의의가 있다. 이는 회사에서 회의시간에 창의적인 아이디어를 제시하라고 지시하거나, 디자이너들에게 창의적인 디자인을 하라고 강요하거나, 건축가들에게 창의적인 건축물을 만들라고, 지시하는 것으로는 그들의 창의성을 증진시킬 수 없다. 오히려 평소 다양한 관점을 접할 수 있는 기회를 주는 것, 유연한 사고를 할 수 있도록 다양한 관점을 점화시키는 것, 추상적인 개념에서 시작한 연상 작용을 다양한 차원으로 확장하고, 융합할 수 있는 기회를 주는 것이 창의적인 아이디어 증진에 효과적이다.

        본 연구는 창의성을 요구하는 과업을 시작하기 전에 관점을 다양화할 수 있는 콘텐츠를 보는 것이 도움이 될 수 있음을 보여주었다. 또한 다양한 관점을 담은 PPT 슬라이드를 45분 간 보여주었던 선행연구와 다르게, 2분 정도의 짧은 점화만으로도 창의성을 증진할 수 있음을 보여주었다는 측면에서 실무 현장에 더 쉽게 적용할 수 있다는 장점이 있다. 구체적으로 브레인 스토밍 회의, 창의적인 기획안 작성, 창의적인 디자인을 수행하기 전에 다양한 관점을 2분 정도만 짧게 점화하는 시간을 가지면, 과업의 창의성을 증진시키는 것에 유익할 것으로 보인다.

      

      
        3) 한계와 향후연구제안
        본 연구는 이렇게 다양한 시사점을 제공함에도 불구하고, 몇 가지 부분에서는 한계가 있다. 첫째, 본 연구의 결과가 직장인, 디자이너, 공예가, 건축가 등의 실무를 수행하는 사람들에게 시사점을 줌에도 불구하고, 본 연구의 대상이 대학생이었다는 점에서 일반화 가능성이 충분한 지에 대한 문제가 제기될 수 있다. 물론 성인이고, 다양한 전공에서 참여하였다는 점에서 어느 정도 외적 타당도를 인정받을 수 있지만, 완전한 것은 아니다. 이는 현재 회사에 다니는 사람들, 디자이너들, 건축가들을 대상으로 본 연구의 효과를 반복 검증하는 것이 필요함을 보여준다.

        둘째, 아이디어를 기술하는 것에 5분이라는 제한시간을 두었다는 점도 본 연구의 제한점이다. 그러나 현실의 모든 상황에 아이디어를 기술하는 것에 마감시간이 있는 것은 아니다. 또 제한시간이 5분처럼 비교적 짧지 않은 상황도 있다. 따라서 본 연구의 일반화 가능성을 높이기 위해서는 아이디어 제시를 위한 시간에 마감을 두지 않거나, 30분 혹은 1시간처럼 본 연구에서 제한했던 시간보다 상대적으로 긴 시간동안 고려할 수 있게 했을 때도 현 연구와 동일한 결과가 도출되는지 확인할 필요가 있다.

        셋째, 본 연구는 창의성을 공터 활용 방안이라는 맥락에서 측정하였다. 그리고 이 과제는 다소 언어적 지식을 활용하는 성격을 가진다. 그러나 창의성은 언어적 지식에 국한된 것이 아니며, 공예, 작곡, 건축, 마술, 공학 등 암묵적 지식에서도 창의성이 요구된다. 향후 다양한 관점 점화가 암묵적 지식을 사용하는 과업의 창의성 증진에도 효과적임을 확인할 수 있다면, 언어적 지식을 요구하는 과제만 사용한 본 연구의 한계를 보완할 수 있을 것이다.

        넷째, 본 연구는 창의성을 측정하는 객관적 도구로 알려져 있는 토렌스 창의성 검사(Torrance Test) 점수를 창의성에 대한 조작적 정의로 사용하지 않았고(Kim, 2006; Torrance, 1972; Torrance & Horng, 1980), 아이디어의 창의성에 대한 대중들의 평가를 창의성이라고 조작적 정의하였다. 이러한 조작적 정의의 차이점은 향후 토렌스 창의성 검사 점수와 대중이 평가한 과업에 대한 창의성 평가 점수를 비교했을 때 유의한 상관이 나올지 아닐지에 대한 궁금증을 자극할 수 있다. 즉 ‘토렌스 창의성 검사 점수가 공터 활용 방안 아이디어에 대한 대중들의 평가 점수를 유의하게 예측할 수 있는가?’라는 질문이 제기될 수 있다. 후속연구에서는 토렌스 창의성 검사 점수가 창의성에 대한 대중들의 평가를 유의하게 예측하는지 검증할 필요가 있다. 향후 이 질문에 답할 수 있다면, 인간의 창의성에 대한 이해와 창의성을 불러일으킬 수 있는 조건에 대한 이해를 심화하는 것에 기여할 수 있을 것이다.

      

    

    

  
    
      Acknowledgments
      이 논문은 2019년 대한민국 교육부의 대학혁신지원사업 재원으로 수행되었음

    

    

  
    
      References
      
        
          	
          	
        

        
          	
            
              1. 
            
          
          	김영채 (2012). 창의력의 영역 보편성과 특수성: 쟁점과 TTCT 창의력 검사의 분석. <사고개발>, 8(1), 1-29.
        

        
          	
            
              2. 
            
          
          	노풍두·조용곤·조근태 (2011). 조직의 창의성 수준 평가 모델 개발. <기술혁신학회지>, 14(1), 109-138.
        

        
          	
            
              3. 
            
          
          	조현아·권낙원 (2007). 창의성의 영역과 측정에 대한 고찰. <학습자중심교과교육연구>, 7, 257-275.
        

        
          	
            
              4. 
            
          
          	지은림·주언희 (2012). 창의적 인재 역량 측정을 위한 구인 탐색 및 척도 개발. <교육평가연구>, 25, 69-94.
        

        
          	
            
              5. 
            
          
          	최인수 (2000). 유아용 창의성 측정도구에 관한 고찰. <유아교육연구>, 20(2), 139-166.
        

        
          	
            
              6. 
            
          
          	Conner, T. S., & Silvia, P. J. (2015). Creative days: A daily diary study of emotion, personality, and everyday creativity. Psychology of Aesthetics, Creativity, and the Arts, 9(4), 463-470.
			[https://doi.org/10.1037/aca0000022]
		
        

        
          	
            
              7. 
            
          
          	Domke, D., Shah, D. V., & Wackman, D. B. (1998). Media priming effects: Accessibility, association, and activation. International Journal of Public Opinion Research, 10(1), 51-74.
			[https://doi.org/10.1093/ijpor/10.1.51]
		
        

        
          	
            
              8. 
            
          
          	Faure, C. (2004). Beyond brainstorming: Effects of different group procedures on selection of ideas and satisfaction with the process. The Journal of Creative Behavior, 38(1), 13-34.
			[https://doi.org/10.1002/j.2162-6057.2004.tb01229.x]
		
        

        
          	
            
              9. 
            
          
          	Fredrickson, B. L. (2001). The role of positive emotions in positive psychology: The broaden-and-build theory of positive emotions. American Psychologist, 56(3), 218-226.
			[https://doi.org/10.1037/0003-066X.56.3.218]
		
        

        
          	
            
              10. 
            
          
          	Fredrickson, B. L., & Branigan, C. (2005). Positive emotions broaden the scope of attention and thought-action repertoires. Cognition & Emotion, 19(3), 313-332.
			[https://doi.org/10.1080/02699930441000238]
		
        

        
          	
            
              11. 
            
          
          	Hansen, J., & Trope, Y. (2013). When time flies: How abstract and concrete mental construal affect the perception of time. Journal of Experimental Psychology: General, 142(2), 336-347.
			[https://doi.org/10.1037/a0029283]
		
        

        
          	
            
              12. 
            
          
          	Henningsen, D. D., & Henningsen, M. L. M. (2018). Does brainstorming promote cohesiveness? How the rules of brainstorming mirror symbolic convergence. Communication Reports, 31(2), 103-114.
			[https://doi.org/10.1080/08934215.2017.1394476]
		
        

        
          	
            
              13. 
            
          
          	Hunter, S. T., Bedell-Avers, K. E., Hunsicker, C. M., Mumford, M. D., & Ligon, G. S. (2008). Applying multiple knowledge structures in creative thought: Effects on idea generation and problem-solving. Creativity Research Journal, 20(2), 137-154.
			[https://doi.org/10.1080/10400410802088779]
		
        

        
          	
            
              14. 
            
          
          	Keeney, R. L. (2012). Value-focused brainstorming. Decision Analysis, 9(4), 303-313.
			[https://doi.org/10.1287/deca.1120.0251]
		
        

        
          	
            
              15. 
            
          
          	Kim, K. H. (2006). Can we trust creativity tests? A review of the Torrance Tests of Creative Thinking (TTCT). Creativity Research Journal, 18(1), 3-14.
			[https://doi.org/10.1207/s15326934crj1801_2]
		
        

        
          	
            
              16. 
            
          
          	Leung, A. K. Y., Maddux, W. W., Galinsky, A. D., & Chiu, C. Y. (2008). Multicultural experience enhances creativity: The when and how. American Psychologist, 63(3), 169-181.
			[https://doi.org/10.1037/0003-066X.63.3.169]
		
        

        
          	
            
              17. 
            
          
          	MacKinnon, D. W. (1962). The nature and nurture of creative talent. American Psychologist, 17(7), 484-495.
			[https://doi.org/10.1037/h0046541]
		
        

        
          	
            
              18. 
            
          
          	Maddux, W. W., & Galinsky, A. D. (2009). Cultural borders and mental barriers: The relationship between living abroad and creativity. Journal of Personality and Social Psychology, 96(5), 1047-1061.
			[https://doi.org/10.1037/a0014861]
		
        

        
          	
            
              19. 
            
          
          	McKoon, G., & Ratcliff, R. (1992). Spreading activation versus compound cue accounts of priming: Mediated priming revisited. Journal of Experimental Psychology: Learning, Memory, and Cognition, 18(6), 1155-1172.
			[https://doi.org/10.1037/0278-7393.18.6.1155]
		
        

        
          	
            
              20. 
            
          
          	Perfetti, C. A., & Bell, L. (1991). Phonemic activation during the first 40 ms of word identification: Evidence from backward masking and priming. Journal of Memory and Language, 30(4), 473-485.
			[https://doi.org/10.1016/0749-596X(91)90017-E]
		
        

        
          	
            
              21. 
            
          
          	Root-Bernstein, R., Allen, L., Beach, L., Bhadula, R., Fast, J., Hosey, C., Kremkow, B., Lapp, J., Lonc, K., Pawelec, K., & Podufaly, A. (2008). Arts foster scientific success: Avocations of Nobel, National Academy, Royal Society, and Sigma Xi members. Journal of Psychology of Science and Technology, 1(2), 51-63.
			[https://doi.org/10.1891/1939-7054.1.2.51]
		
        

        
          	
            
              22. 
            
          
          	Simonton, D. K. (1992). Leaders of American psychology, 1879-1967: Career development, creative output, and professional achievement. Journal of Personality and Social Psychology, 62(1), 5-17.
			[https://doi.org/10.1037/0022-3514.62.1.5]
		
        

        
          	
            
              23. 
            
          
          	Simonton, D. K. (1997). Creative productivity: A predictive and explanatory model of career trajectories and landmarks. Psychological Review, 104(1), 66-89.
			[https://doi.org/10.1037/0033-295X.104.1.66]
		
        

        
          	
            
              24. 
            
          
          	Simonton, D. K. (2015). Thomas Edison's creative career: The multilayered trajectory of trials, errors, failures, and triumphs. Psychology of Aesthetics, Creativity, and the Arts, 9(1), 2-14.
			[https://doi.org/10.1037/a0037722]
		
        

        
          	
            
              25. 
            
          
          	Southgate, D., Westoby, N., & Page, G. (2010). Creative determinants of viral video viewing. International Journal of Advertising, 29(3), 349-368.
			[https://doi.org/10.2501/S0265048710201221]
		
        

        
          	
            
              26. 
            
          
          	Torrance, E. P. (1972). Predictive validity of the Torrance tests of creative thinking. The Journal of Creative Behavior, 6(4), 236-262.
			[https://doi.org/10.1002/j.2162-6057.1972.tb00936.x]
		
        

        
          	
            
              27. 
            
          
          	Torrance, E. P., & Horng, R. Y. (1980). Creativity and style of learning and thinking characteristics of adaptors and innovators. Creative Child & Adult Quarterly, 5(2), 80-85.
        

        
          	
            
              28. 
            
          
          	Tulving, E., Schacter, D. L., & Stark, H. A. (1982). Priming effects in word-fragment completion are independent of recognition memory. Journal of Experimental Psychology: Learning, Memory, and Cognition, 8(4), 336-342.
			[https://doi.org/10.1037/0278-7393.8.4.336]
		
        

        
          	
            
              29. 
            
          
          	Whyte, G., & Sebenius, J. K. (1997). The effect of multiple anchors on anchoring in individual and group judgment. Organizational Behavior and Human Decision Processes, 69(1), 75-85.
			[https://doi.org/10.1006/obhd.1996.2674]
		
        

      

    

    

  OEBPS/images/big_31_2.jpg
aReRE Sxiagn
1SSN 1976-2984 (Print)
1SSN 2713.9891 (Online)

ALSl g1

| Bl

ISl ScsnceCrungram NofonelUrvorty

> 20204 HI31A

o o 8 ol 3o e B S A
BAN LA i E DR
B 42 dlenumol oeleo 0 S 2 uim A
o %22 22 ean ane) 2ue (80 2 67
7] 4 Srimeis el 2 el a0 62

%201 X E mie o ol 4 ol che NEE
UE 4 =udeie . sy Hs o
012 31 41 Lh &1~ 8 Ch 8 ciate 2l ok ofolciofel k2o ol 21
EEH- 2T U S smiw e o Y o ceie sz
A& 2 o A el Slet
H| 8] o annor 2 A ol s B
BB 8] apimas SEAA 2o 00} B AL

wuE s ae

SHristm AtS|atstrs





OEBPS/images/data/cnuiss/24015/JSS_2020_v31n2_151_f001.jpg





OEBPS/images/data/cnuiss/24015/JSS_2020_v31n2_151_f002.jpg
14
%0 12

10

ot L ZE #E wototo|c|ofel
o

7.96

7.78

= 2| 010|C|0]f X|AIZ U

%2l oto|C|of X|AIZ gt

574 5.80

Chorst 2 Mt gle





OEBPS/images/_common/images/crossref.gif





OEBPS/images/data/cnuiss/24015/JSS_2020_v31n2_151_f003.jpg
-
o

st L ZE &8 ot oto|c|ofe] Feld
N WA OO N ® ©

golF ofo|c|of XAIZ U

oAe|F oto|C|of X|AI2 gl
6.92 6.82

455  4.47






