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Abstract

This study examined the relationship between cognitive ability and creativity in early childhood, exploring the parallel 
multiple mediation effects of peer play interactions. The analysis utilized data from 903 preschoolers collected during 
the 5th (2012) and 6th (2013) waves of the Panel Study on Korean Children (PSKC). Cognitive ability was evaluated 
through teacher-observed developmental tasks, while peer play behaviors—such as interaction, disruption, and 
disconnection—were assessed using the Penn Interactive Peer Play Scale (PIPPS). Creativity was measured using the 
Korean Figural Creativity Test for Young Children (K-FCTYC; T-score). Additionally, age in months and expressive 
vocabulary (from the 4th wave REVT) were controlled for in the analysis. A parallel mediation analysis was conducted 
using Hayes' PROCESS Macro (Model 4) with 5,000 bootstrap samples.

The results indicated that higher cognitive ability significantly predicted increased peer play interaction and reduced 
disruption and disconnection. Furthermore, cognitive ability had a notable direct effect on creativity. Among the dimensions 
of peer play, only disconnection was found to negatively predict creativity. The total effect of cognitive ability on 
creativity was significant, while the total indirect effect was not significant. However, a significant indirect pathway 
through play disconnection was identified, whereas the indirect pathways via interaction and disruption were not significant.

These findings suggest that play disconnection uniquely mediates the relationship between cognitive ability and 
creativity, indicating that social exclusion during peer play hinders the conversion of cognitive resources into creative 
outcomes. Therefore, interventions should aim to reduce disconnection and foster inclusive play to enhance the 
development of creativity.
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Ⅰ. 서론

창의성은 현대 사회에서 요구되는 핵심 역량으로, 아동

의 학업 성취와 사회적 적응력, 그리고 미래 사회에서의 문

제 해결 능력과 직접적으로 연관되는 주요 발달 영역이다

(World Economic Forum, 2020). 창의적 사고를 통해 새

로운 가치를 창출하고 복잡한 문제를 해결하는 능력은 개

인의 삶의 질 향상뿐 아니라 사회 발전의 원동력으로 작용

한다. 이러한 맥락에서 창의성은 교육과 평생 발달 과정 

전반에서 핵심적으로 함양되어야 할 역량으로 강조되고 

있다.
특히 유아기는 창의성 발달의 기초가 형성되는 중요한 

시기로, 이 시기의 창의적 경험은 이후 학령기와 성인기에 

이르기까지 인지적·학업적 성장의 장기적인 궤적에 영향

을 미친다. 최근 종단 연구에 따르면, 유아기의 창의성은 이

후 문제 해결 능력과 학업 성취를 예측하는 중요한 요인으

로 작용하며, 초기 창의성 발달을 촉진하는 요인을 규명하

는 것은 학문적·실천적 측면에서 매우 중요한 연구 과제로 

제시되고 있다(Fung & Chung, 2025).
창의성의 기초 요인으로서 인지능력은 창의적 사고를 

가능하게 하는 필수적 기반으로 최근 메타분석과 종합적 

연구 결과에서 지속적으로 강조되어 왔다(Serban et al., 
2023). 인지능력이란 새로운 정보를 처리하고 이를 기존

의 지식과 결합하여 문제를 재구성하는 능력으로, 유아의 

확산적 사고와 인지적 유연성의 발달을 가능하게 한다

(Kaufman & Baer, 2006; Piaget, 1971). 이러한 인지적 기

초는 창의적 문제 해결의 재료로 작용한다. 실제로 인지 발

달 수준이 높은 유아일수록 다양한 관점에서 사고하고 독

창적인 아이디어를 산출할 가능성이 큰 것으로 보고되었는

데(김상림, 박창현, 2017), 한석실과 이경민(2005)의 연구

에서는 유아의 지능지수와 창의성 검사 점수 간에 유의미

한 정적 상관이 확인되기도 했다(r=.29). 전반적으로 관련 

선행 연구들은 창의성과 인지능력 간의 유의한 관계를 일

관되게 보고하고 있다. Silvia(2008)는 Wallach와 Kogan 
(1965)이 수행한 아동 대상 창의성 연구 데이터를 재분석

하였으며, 이 과정에서 잠재변수 분석을 통해 창의성과 지

능 간의 내재된 구조적 관계를 탐색하였다. 그 결과, 독창성

과 유능성 같은 창의성의 하위 요인과 지능의 관계는 유의

하게 나타났다(r=.20). 이러한 결과들은 유아기의 인지능

력이 창의성 발현의 토대를 제공하는 핵심 요인 중 하나임

을 시사한다.
그러나 인지능력이 높다고 해서 곧바로 높은 창의성이 

발현되는 것은 아니며, 창의성의 발현에는 인지적 요인 외

에도 정서적·사회적 맥락의 영향이 중요하게 작용한다

(Csikszentmihalyi, 1999; Vygotsky, 1978). 창의성의 내

적 동기 가설(intrinsic motivation hypothesis)에 따르면 

과제 그 자체에 대한 흥미와 즐거움이 높을 때 개인은 가장 

창의적으로 행동하며, 반대로 외부 보상이나 평가와 같은 

요인이 과도하면 내적 동기를 약화시켜 창의적 산출을 저

해할 수 있다고 한다(Amabile, 2018). 유아의 경우에도 놀

이와 같이 자기주도적이고 즐거운 맥락에서 호기심과 흥미

가 자극될 때 창의적 아이디어를 더욱 활발히 산출하는 경

향이 있다(Russ & Wallace, 2013). 아울러 유아가 긍정적 

정서를 느끼고 이를 자유롭게 정서 표현할 수 있는 환경은 

확산적 사고를 촉진하며, 반대로 정서적 좌절을 적절히 조

절하지 못하면 창의성은 낮아질 수 있다(Russ & Wallace, 
2013; Simonton, 2000).

특히 또래와의 놀이 상호작용 경험은 인지 발달과 창의

성 발달을 이어주는 핵심적인 사회적 맥락으로 지목된다

(황윤세, 2008; Vygotsky, 1978). Vygotsky(1978)는 놀

이를 통한 사회적 상호작용이 아동의 인지적 성장과 창의

성 촉진을 동시에 이끈다고 보았다. 유아는 놀이를 통해 상

상력을 발휘해 새로운 상황을 만들고 다양한 역할을 시도

하며 문제 해결을 경험하는데, 이러한 과정은 발산적 사고

와 인지적 유연성을 자극하여 창의적 표현의 기반을 형성

한다(Russ, 2004; Singer & Singer, 2009). 더 나아가 또래

와의 협동 놀이에서 서로의 아이디어를 주고받고 함께 문

제를 해결하는 경험은 개인 혼자서는 도달하기 어려운 창

의적 산출을 가능하게 한다(Göncü & Gaskins, 2007; 
Russ & Wallace, 2013). 이러한 사회적 공동구성(social 
co-construction)의 과정 자체가 유아의 인지적 자원을 창

의적 결과로 연결하는 중요한 발판으로 작용한다(김상림, 
박창현, 2017). 따라서 유아의 인지능력이 창의성에 미치

는 영향은 또래 놀이 상호작용이라는 매개 과정을 통해 나

타날 수 있을 것으로 판단된다.
그러나 모든 또래 상호작용 경험이 동일한 발달적 기능

을 수행하는 것은 아니다. 창의성과 같이 복잡하고 새로운 

사고를 요구하는 과제의 경우, 타인의 존재가 항상 긍정적

인 촉진 효과를 가져오는 것은 아니며, 오히려 외부 평가에 

대한 압박이나 실패에 대한 두려움으로 인해 수행이 저해

되는 사회적 억제(social inhibition) 효과가 나타날 수도 있

다(Amabile, 2018). 이에 본 연구에서는 놀이 속에서 나타

나는 또래 상호작용의 하위 유형을 모두 고려하여 창의성

과의 관계를 살펴보고자 한다.
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Fantuzzo et al.(1998)는 유아의 또래 놀이행동을 놀이 

상호작용, 놀이 방해, 놀이 단절의 세 가지 질적 차원으로 

구분하며, 사회적 놀이 경험이 단순히 긍정에서 부정의 연

속선으로 설명될 수 없음을 제시하였다. 첫째, 놀이 상호작

용(peer play interaction)은 유아가 또래와의 놀이 속에서 

서로의 아이디어를 주고받고, 협동하거나 역할을 교환하

며 공통의 놀이 주제를 만들어 가는 사회적 참여를 의미한

다. 이러한 경험은 협력적 사고와 사회적 조망수용능력의 

발달을 촉진하며(황윤세, 2008), 창의적 사고의 사회적 맥

락을 형성하는 기초가 될 수 있다. 둘째, 놀이 방해(play 
disruption)는 놀이 중 규칙 위반, 경쟁적 행동, 갈등, 공격

성 등으로 인해 상호작용의 흐름이 깨지는 경험을 의미한

다. 놀이 방해는 사회적 기술 부족이나 자기조절의 어려움

과 관련되어 있으며(Fantuzzo et al., 1998), 놀이의 지속

성과 상호 몰입을 저해하는 요인으로 보고된다. 셋째, 놀
이 단절(play disconnection)은 단순한 상호작용의 결여

가 아니라, 또래로부터의 소외와 배제, 참여 실패의 경험

을 의미한다.
이 중 사회적 단절은 단순한 사회성 결핍을 넘어, 인지

적·사회적·정서적 요인이 복합적으로 작용함으로써 창의

성 발달을 직접적으로 제약할 수 있다. 우선, 인지적 측면에

서 사회적 배제나 소외는 유아의 소속 욕구를 좌절시키고 

부정적 정서를 유발하여, 작업기억이나 주의조절과 같은 

인지 자원을 소모하게 만든다(Baumeister et al., 2005). 그 

결과 발산적 사고와 인지적 유연성이 저하될 가능성이 있

다. 둘째, 사회적 측면에서 놀이 단절은 또래와의 공동구성 

기회를 박탈하여 아이디어 교환, 역할 전환, 상호 피드백을 

통한 창의성 확장의 경로를 약화시킬 수 있다(Vygotsky, 
1978). 셋째, 정서적 측면에서 창의적 시도에는 실패를 감

내할 수 있는 심리적 안전감이 요구되는데(Amabile, 
1996), 단절 경험이 잦은 유아는 위축되거나 회피적 행동

이 증가하여 새로운 시도나 도전적 행동(risk-taking)을 줄

일 가능성이 있다.
이러한 맥락에서 볼 때, 세 가지 하위 요인은 서로 반대되

는 극단이 아니라, 유아가 또래와의 놀이 속에서 경험할 수 

있는 놀이 참여, 갈등, 배제의 다양한 질적 양상을 반영한

다. 그러나 기존 연구들은 주로 놀이 상호작용의 긍정적 

기능에 초점을 맞추어, 협동적 상호작용이 창의적 사고를 

촉진한다는 일관된 결과를 제시해왔다(황윤세, 2008; 
Göncü & Gaskins, 2007). 반면, 놀이 방해나 놀이 단절과 

같은 부정적 경험이 유아의 인지능력과 창의성의 연결 과

정에 미치는 영향은 상대적으로 간과되어 왔다.

특히 주목할 점은 놀이 속에서 긍정적인 또래 상호작용 

경험이 창의성을 촉진하는 효과보다 또래 놀이에서의 단절

이나 소외 경험이 인지적 자원의 창의적 활용을 억제하는 

차감 효과(subtractive effect)가 더 클 가능성이 있다는 점

이다(Amabile, 1996; Salerni & Messetti, 2025). 놀이단

절과 같은 사회적 배제 경험은 단순한 사회적 상호작용의 

부족을 넘어서 창의적 사고에 필요한 정서적 안정감과 내

적 동기를 약화시켜, 인지적 자원이 창의적 산출로 전환되

는 과정을 제약할 수 있다(Hennessey & Amabile, 2010). 
따라서 유아의 창의성 발달은 단순히 풍부한 놀이 경험의 

양적 수준에 의해 결정되기보다, 놀이 경험에서 상호작용

적, 갈등적, 단절적 경험을 모두 포함하는 질적 스펙트럼에 

따라 달라질 수 있다. 이는 유아기의 창의성 교육이 인지적 

자극뿐 아니라 사회·정서적 참여의 질을 함께 고려해야 함

을 시사한다.
이상의 논의를 종합하면, 유아의 창의성 발달을 이해하

기 위해서는 인지능력이라는 개인 내적 자원과 또래 놀이

행동이라는 사회적 맥락을 통합적으로 고려할 필요가 있

다. 더 나아가, 또래놀이 상호작용 경험의 다양한 측면을 포

괄하는 실증적 분석이 요구된다. 따라서 본 연구는 유아의 

인지능력과 창의성 간의 관계를 분석함과 동시에, 이 관계

가 또래 놀이행동의 질적 특성에 의해 어떠한 방식으로 매

개되는지를 실증적으로 규명하고자 한다. 
한편, 본 연구에서는 유아의 월령과 표현 어휘 수준을 

통제 변인으로 설정하였다. 이는 선행연구에서 이러한 변

인들이 창의성 발달에 영향을 미치는 중요한 요인으로 지

적되었기 때문이다. Berk(2012)는 아동의 나이가 인지적 

발달과 학습 경험을 통해 창의성에 영향을 미친다고 보고

하였으며, Csikszentmihalyi(1999)는 언어 능력, 특히 표

현 어휘 수준이 아이디어의 정교화와 창의적 표현에 중요

한 역할을 한다고 제시하였다. 따라서 본 연구에서는 이러

한 변인을 통제함으로써, 인지능력과 놀이행동이 창의성 

발달에 미치는 순수한 영향을 보다 명확히 분석하고자 하

였다.
이상의 논의를 바탕으로, 본 연구는 다음과 같은 점에서 

기존 연구와 차별성을 갖는다. 첫째, 유아의 인지능력과 또

래 놀이행동을 분리된 요인이 아닌 상호 연계된 발달 맥락

으로 통합하여, Fantuzzo et al.(1998)가 제시한 또래 놀이

행동의 질적 하위 요인(놀이 상호작용, 놀이 방해, 놀이 단

절)을 동시에 고려한 매개 모형을 검증하였다. 둘째, 기존 

연구에서 주로 강조되어 온 긍정적 놀이 상호작용의 촉진 

효과를 넘어, 놀이 단절과 같은 부정적 놀이 경험에 주목하
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여 인지적 자원이 창의성으로 전환되는 과정에서 작동하는 

억제적(차감) 메커니즘을 실증적으로 규명하고자 하였다. 
이를 통해 유아의 창의성 발달이 단순한 인지적 자극의 결

과가 아니라, 사회·정서적 놀이 경험의 질적 맥락에 따라 

강화되거나 제약될 수 있음을 밝히고, 창의성 교육 현장에

서 창의성 증진을 위한 사회적 개입의 필요성과 방향을 제

시하고자 한다.
이상의 연구목적 하에 설정된 연구문제와 연구모형은 

다음과 같다. 

연구문제 1. 유아의 인지능력은 또래 놀이 상호작용, 놀
이 방해행동, 놀이 단절행동에 각각 어떠한 

영향을 미치는가?
연구문제 2. 또래 놀이 상호작용, 놀이 방해행동, 놀이 단

절행동은 아동의 창의성에 각각 어떠한 영

향을 미치는가?
연구문제 3. 유아의 또래 놀이행동은 인지능력과 창의성 

간의 관계를 매개하는가?

Ⅱ. 연 구 방 법

1. 연구대상

본 연구는 유아의 인지능력이 창의성에 미치는 영향과 

또래 놀이상호작용의 병렬 다중매개효과를 검증하기 위

하여 한국아동패널(Panel Study on Korean Children, 
PSKC)의 5차(2012년) 및 6차(2013년) 자료를 사용하였

다. 한국아동패널은 2008년 출생아 2,078명을 표집하여 

아동이 성인기에 이를 때까지 종단적으로 추적·조사하고 

있는 국가 단위의 패널 조사로, 아동의 성장·발달 및 가족·
환경적 요인을 포괄적으로 다루고 있다. 본 연구는 한국아

동패널 공식 홈페이지에서 데이터를 받아 연구하였으며, 
유아의 인지능력, 또래 놀이상호작용, 창의성 관련 변인이 

모두 포함된 아동의 자료를 분석 대상으로 하였다. 최종 분

석에는 결측치를 제외한 903명의 유아 대상자로 선정되었

으며, 연구 대상자의 일반적 배경은 <표 1>과 같다. 
<표 1>에 나타난 바와 같이, 연구 대상 유아의 성별은 

남아 462명(51.2%), 여아 441명(48.8%)이었으며, 조사 

시점에서 아동의 평균 월령은 51.0개월(표준편차=1.19)
이었다.

2. 연구 도구

분석에 사용된 연구변인으로는 유아의 인지능력, 또래 

놀이 상호작용, 유아의 창의성(한국아동패널 5차 연도 자

료)이 사용되었고, 통제변인으로는 유아의 월령(4차 연도 

자료), 유아의 표현 어휘 수준(4차 연도 자료)이 있으며 각

각의 변인을 측정하기 위한 연구도구는 다음과 같다. 

[그림 1] 연구모형

변인 구분 N %

유아

성별

남아 462  51.2

여아 441  48.8

합계 903 100.0

월령
평균(M)   51.02

표준편차(SD)    1.19

<표 1> 연구대상                                                                                   (N=903)
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1) 유아의 인지능력

한국 아동패널 5차 연도 자료에서는 유아의 인지능력을 

확인하기 위해 영유아 언어·인지·사회·정서 발달 평가 도

구 중 교실상황 관찰형 문항을 사용하였다. 이 도구는 이종

숙 외(2008)가 개발한 평가도구로, 2세부터 5세까지의 발

달 수준을 언어, 인지, 사회·정서 영역에서 측정하도록 구

성되어 있다. 한국아동패널에서는 이 가운데 인지 발달 영

역을 활용하였다. 인지 발달 평가는 교사가 아동의 일상적

인 활동과 놀이 상황에서 보이는 행동을 관찰하여 ‘10개 정

도의 조각으로 구성된 퍼즐을 완성한다’, ‘5개 이상의 사물

을 한 가지 속성에 따라 순서대로 놓는다’와 같은 문항에 응

답하는 방식으로 구성되어 있다. 유아용 관찰형 문항은 총 

13개로, 지각하기, 기억하기, 상징적 사고, 표상하기, 논리

적 추론하기, 문제 해결하기, 공간개념 이해하기, 정보 수

집 및 조작하기, 분류하기, 서열하기, 수리적 책략 사용하

기, 패턴 만들기 등의 발달 영역을 포함한다. 각 문항은 ‘예
(1점)’ 또는 ‘아니오(0점)’로 채점되며, 합산 점수가 원점

수로 산출된 후 원점수를 기준으로 연령별 준거에 따라 표

준점수와 백분위 점수가 산출된다. 본 연구에서는 패널 제

공 지표 중 표준점수를 활용하였으며, 도구 타당화 연구에

서 보고된 내적 합치도 계수는 .86이었다.

2) 또래놀이 상호작용

한국아동패널 5차 연도 자료에서는 유아의 또래 놀이행

동을 확인하기 위해 또래 놀이행동 척도(Penn Interactive 
Peer Play Scale: PIPPS)를 사용하였다. 이 척도는 Fantuzzo 
et al.(1998)가 개발하고 최혜영과 신혜영(2008)이 한국판 

타당화를 실시한 도구로, 한국아동패널 연구진이 수정·보
완하여 활용하였다. 또래 놀이행동 척도는 총 30개의 문항

으로 구성되며, 놀이 상호작용(9문항), 놀이 방해(13문항), 
놀이 단절(8문항)의 세 하위 요인을 포함한다. 먼저, 놀이 

상호작용 항목은 아동이 또래와 긍정적으로 상호작용하는 

행동을 측정하는 것으로, ‘친구를 돕는다’, ‘친구와의 놀이

에서 긍정적 감정을 표현한다(예: 미소, 웃음)’와 같은 문항

으로 되어 있다. 두 번째 하위요인인 놀이 방해 항목은 또래

와의 상호작용을 방해하거나 갈등을 유발하는 행동을 측정

하며, ‘친구의 놀잇감을 빼앗는다’, ‘친구와의 상호작용에

서 신체적 공격성을 보인다’와 같은 문항이 이에 해당한다. 
마지막으로 놀이 단절 항목은 또래와의 놀이에서 소외되거

나 단절되는 행동을 평가하며, ‘놀이에 함께 하지 못하고 

주위를 배회한다’, ‘친구에게 무시를 당한다’와 같은 문항

으로 측정된다. 한국아동패널에서는 패널 조사 대상인 아

동이 재원 중인 기관의 담임교사가 해당 아동에 대해 각 문

항에 맞게 4점 Likert 척도(1=전혀 그렇지 않다~4=항상 그

렇다)로 응답한 설문 자료를 사용하였다. 각 하위 요인 별 

합산 점수가 높을수록 해당 특성이 강한 것을 의미한다.  본 

연구에서는 패널 제공 지표를 사용하여 각각의 하위 요인 

별 별도의 합산 점수를 활용하였으며, 한국판 타당화 연구

에서 보고된 내적 합치도 계수는 놀이 상호작용 .91, 놀이 

방해 .89, 놀이 단절 .84였다.

3) 유아의 창의성

한국아동패널 5차 연도 자료에서는 유아의 창의성을 

확인하기 위해 유아 도형 창의성 검사(Korean Figural 
Creativity Test for Young Children, K-FCTYC)를 사용

하였다. 이 검사는 Torrance(1966)가 개발한 Torrance 
Tests of Creative Thinking (TTCT)을 기초로 하여, 전경

원(2001)이 한국 유아의 발달 특성과 교육 맥락에 맞게 표

준화·개발한 도구이다. K-FCTYC는 ‘으뜸도형으로 그리

기’와 ‘자극도형으로 그리기’ 두 가지 과제를 수행하는 방

식으로 구성된다. 예시 문항으로는 ‘으뜸도형을 활용해 새

로운 사물을 표현한다’, ‘도형을 변형하여 독창적인 그림을 

만든다’, ‘여러 도형을 연결해 새로운 장면을 구성한다’, 
‘기존 패턴을 변형해 새로운 패턴을 만든다’ 등이 포함된

다. 이를 통해 유창성, 독창성, 개방성, 민감성의 네 가지 창

의적 요소를 측정하며, 점수가 높을수록 아동의 창의적 사

고 수준이 높은 것을 의미한다. 아동이 수행한 검사지는 채

점 후 학지사 심리검사연구소에서 원점수, T점수, 백분위 

점수로 변환되었으며, 본 연구에서는 패널 제공 지표 중 T
점수를 활용하였고, 전체 검사 기준 내적 합치도 계수는 

.92로 보고되었다.

4) 통제변인

본 연구에서는 분석 과정에서 유아의 월령과 표현 어휘 

수준을 통제변인으로 설정하여, 인지 발달과 또래 놀이행

동이 창의성 발달에 미치는 순수한 효과를 분석하고자 하

였다. 선행연구에 따르면 유아기의 월령 증가는 인지·언어 

발달 수준과 함께 창의적 사고 수행을 전반적으로 끌어올

리는 일반 발달요인으로 작용하며(Berk, 2012), 초기 어휘

력 역시 이후 학습 및 창의적 산출의 중요한 기초로 보고된

다(Csikszentmihalyi, 1999; Kaufman & Beghetto, 2009). 
이에 본 연구는 이러한 발달 수준의 차이를 통제한 상태에
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서 인지 발달과 또래 놀이행동의 고유한 효과를 검증하고

자 하였다. 유아의 월령은 조사 시점의 만 월령으로 수집하

였고, 표현 어휘 수준은 한국아동패널 4차 연도에서 실시된 

표현 어휘력 검사(Receptive & Expressive Vocabulary 
Test, REVT) 점수를 활용하였다. REVT는 김영태 외

(2009)가 개발한 검사로, 아동이 그림을 보고 해당 사물을 

언어로 산출하는 방식으로 구성된다. 기초선과 최고한계

선 규칙에 따라 원점수가 산출되며, 점수가 높을수록 어휘 

발달 수준이 높음을 의미한다. 본 연구에서는 이 점수를 초

기 언어 능력을 통제하기 위한 지표로 사용하였으며, 검사 

표준화 과정에서 보고된 내적 합치도 계수는 .93으로 나타

났다. 

3. 자료분석

본 연구는 한국아동패널 4차와 5차 자료를 활용하여 주

요 변인의 기술통계와 상관을 산출한 뒤 병렬 매개모형을 

검증하였다. 먼저 평균과 표준편차를 포함한 기술통계를 

제시하고 피어슨 상관분석으로 변인 간 기초 관련성을 확

인하였다. 정규성은 왜도와 첨도로 검토하였다.
결측치는 두 단계로 처리하였다. 표본 선정 단계에서 주

요 분석 변수가 모두 누락된 사례를 제외하여 분석 대상을 

확정하였고, 분석 단계에서는 PROCESS 절차의 기본 동

작에 따라 각 회귀식에서 결측이 있는 사례가 자동으로 제

외되도록 하여 모형별 리스트 와이즈 방식의 완전사례 분

석을 적용하였다.
유아의 인지능력이 또래 놀이행동을 매개로 창의성에 

영향을 미친다는 연구가설을 검증하기 위해, SPSS와 

PROCESS Macro(Hayes, 2013)를 사용하였다. 구체적으

로, 독립변인(인지능력)과 종속변인(창의성) 간의 관계에

서 또래 놀이행동의 세 가지 하위 요인(놀이 상호작용, 놀
이 방해, 놀이 단절)이 병렬적으로 매개하는 구조를 검증하

기 위해 Model 4를 적용하였다. 매개효과의 유의성을 확인

하기 위해 부트스트래핑을 5,000회 반복 추출하여 95% 신
뢰구간을 산출하였다. 신뢰구간에 0이 포함되지 않을 경우 

매개효과가 유의한 것으로 해석하였다.
또한 분석 시 아동의 발달적 특성을 고려하여 월령, 4차 

연도 표현 어휘 수준을 통제변인으로 포함하였다. 이를 통

해 인지능력과 또래 놀이행동이 창의성에 미치는 순수한 

효과를 보다 명확히 검증하고자 하였다.

Ⅲ. 연구결과

1. 기술통계 및 상관분석

본 연구에 사용된 주요 변인들의 평균, 표준편차, 왜도, 
첨도 및 상관계수는 <표 2>에 제시하였다. 분석 결과, 모
든 변인의 왜도와 첨도는 절대값 2 이하로 나타나(Kline, 
2016), 정규분포 가정을 충족하는 것으로 확인되었다.

주요변인들의 상관관계를 분석한 결과, <표 2>에 나타

난 바와 같이, 유아의 창의성은 인지능력(r=.13, p<.01), 표
현 어휘 수준(r=.15, p<.01)과 유의한 정적 상관을 보였으

며, 놀이 단절(r=-.10, p<.01)과는 유의한 부적 상관을 나타

냈다. 반면, 놀이 상호작용과 놀이 방해와의 상관관계는 통

계적으로 유의하지 않았다. 유아의 인지능력은 놀이 상호

유아의 창의성 유아의 인지능력 놀이상호작용 놀이 방해 놀이 단절 표현 어휘 수준

유아의 창의성 1

유아의 인지능력   .13** 1

놀이상호작용   .05  .41** 1

놀이 방해  -.02 -.20**  -.40** 1

놀이 단절  -.10** -.28**  -.49**   .43** 1

표현 어휘 수준   .15**  .24**   .10**  -.06  -.05 1

M 50.83 9.79 28.12 26.50 12.39 4.88

SD 14.16 2.82  3.38  5.96  3.54 3.25

왜도  1.59 -.81  -.59   .30   .82  .40

첨도  3.04  .03  1.40  -.35   .22 -1.29
*p<.05, **p<.01

<표 2> 기술통계 및 상관분석                                                                       (N=903)



유아의 인지능력이 창의성에 미치는 영향: 또래 놀이상호작용의 병렬 다중매개효과 7

- 221 -

작용(r=.41, p<.01), 표현 어휘 수준(r=.24, p<.01)과 정적 

상관을 보였고, 놀이 방해(r=-.20, p<.01), 놀이 단절

(r=-.28, p<.01)과는 부적 상관을 보였다. 또한 놀이 상호작

용은 놀이 방해(r=-.40, p<.01), 놀이 단절(r=-.49, p<.01)
과 강한 부적 상관을 보였으며, 놀이 방해와 놀이 단절은 서

로 정적 상관(r=.43, p<.01)을 보였다.

2. 영유아의 인지능력과 창의성의 관계에서 또래 

놀이행동의 병렬 매개효과

연구모형을 검증하기 위하여 Hayes(2013)의 PROCESS 
Macro(Model 4)를 적용하였다. 분석에서는 아동의 월령

과 표현 어휘 수준을 통제하였다. 연구모형의 구조는 [그림 

2]에, 각 회귀식의 추정치와 신뢰구간은 <표 3>에 제시하

[그림 2] 유아의 인지능력과 창의성의 관계에서 또래 놀이행동의 병렬 매개효과

[그림 2] 유아의 인지능력과 창의성의 관계에서 또래 놀이행동의 병렬 매개효과

구분 Co-effect SE t
매개변수 모형 1

(종속변인: 놀이 상호작용)
상수항 23.03 4.41 5.23***

인지능력 .49 .04 13.07***

매개변수 모형 2
(종속변인: 놀이 방해행동)

상수항 24.99 8.34 2.99**

인지능력 -.41 .07 -5.76***

매개변수 모형 3
(종속변인: 놀이 단절행동)

상수항 18.12 4.85 3.74**

인지능력 -.36 .04 -8.62***

종속변수 모형

(종속변인: 창의성)

상수항 -41.74 20.52 -2.03*

인지능력 .41 .18 2.21*

또래 놀이상호작용 -.12 .17 -.72
놀이 방해행동 .06 .09 .74
놀이 단절행동 -.35 .16 -2.26*

통제

변수

월령 1.80 .39 4.67***

표현 어휘 수준 .55 .15 3.78**

Model Summary R=.25, R2 =.06, F(6,896)=9.69, p<.001.
직접효과 및 간접효과

Effect SE Boot LLCI* Boot ULCI**

직접효과 .44 .17 .12 .77

간접효과

인지능력 → 또래놀이상호작용 → 창의성 -.06 .09 -.23 .10
인지능력 → 놀이 방해 → 창의성 -.03 .04 -.11 .05
인지능력 → 놀이 단절 → 창의성 .13 .06 .02 .25

*p<.05,**p<.01,***p<.001
*LLCI: 95% 신뢰구간의 부트스트랩 하한값, **ULCI: 95% 신뢰구간의 부트스트랩 상한값

<표 3> 유아의 인지능력과 창의성의 관계에서 또래 놀이 상호작용의 병렬 다중 매개효과 분석
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였다.
분석 결과, 유아의 인지능력은 또래 놀이행동의 세 가지 

하위 요인에 모두 유의한 영향을 미쳤다. 인지능력이 높을

수록 놀이 상호작용은 증가하고(B=0.49, SE=0.04***), 놀
이 방해(B=-0.41, SE=0.07***)와 놀이 단절(B=-0.36, 
SE=0.04***)은 감소하는 경향을 보였다. 창의성을 종속변

수로 한 최종 모형은 유의하였으며, 월령과 표현 어휘 수준

을 포함한 뒤 인지능력과 놀이행동을 추가했을 때 모형 설

명력은 약 6% 수준으로 증가하였다(R²=.06, ΔR²≈.01). 
이 모형에서 유아의 인지능력은 창의성에 직접적인 정적 

효과를 보였고(B=0.41, SE=0.18*), 놀이행동 하위 요인 중

에서는 놀이 단절이 창의성과 유의한 부적 관련을 나타냈

다(B=-0.35, SE=0.16*). 월령과 표현 어휘 수준 역시 창의

성에 정적 영향을 미쳤다. 매개 분석에서 인지능력의 창의

성에 대한 총효과와 직접효과는 모두 유의하였으며(총효

과 B=0.44, SE=0.17**, t=2.65, p<.01; 직접효과 B=0.41, 
SE=0.18*), 세부 경로 중에서는 놀이 단절을 통한 간접

효과만이 유의하였다(B=0.13, Boot SE=0.06, 95% CI 
[0.02, 0.25]).​

Ⅳ. 결론 및 제언

본 연구는 유아의 인지능력과 창의성 발달 간의 관계를 

분석하면서, 이 과정에서 또래 놀이행동이 어떠한 매개 역

할을 하는지를 검증하였다. 연구 결과를 요약하고 논의하

면 다음과 같다.
첫째, 본 연구에서 유아의 인지능력은 세 가지 또래 놀이

행동(놀이 상호작용, 놀이 방해, 놀이 단절)에 모두 유의한 

영향을 미쳤다. 인지능력이 높은 유아일수록 또래와 긍정

적으로 상호작용하는 경향이 뚜렷했고, 반대로 놀이를 방

해하거나 단절되는 행동은 유의하게 줄어들었다. 이는 인

지적으로 발달이 앞선 유아들이 또래 관계에서도 원만한 

사회적 기술과 자기조절능력을 발휘할 가능성이 높음을 시

사한다. 실제로 Fantuzzo et al.(1998)에 따르면 놀이 방해

행동은 사회적 기술 부족이나 자기조절 어려움과 관련이 

있는데, 인지능력이 높은 유아들은 문제해결력과 조망수

용 능력이 뛰어나 갈등 상황을 더 잘 관리하고 공격적 행동

을 덜 보일 수 있다. 그 결과 이러한 유아들은 또래로부터 

배제되기보다는 놀이에 적극 참여하며 협동적 놀이를 주도

하는 모습을 보이게 된다. 이는 인지 발달 수준이 높은 유아

가 다양한 관점에서 사고하고 의사소통하는 능력을 바탕으

로 또래 놀이에도 능숙함을 보여준다는 선행 연구와 맥락

을 같이 한다(김상림, 박창현, 2017; 한석실, 이경민, 
2005).

둘째, 또래 놀이행동과 유아의 창의성 간의 관계를 분석

한 결과, 세 가지 하위 요인 중 놀이 단절행동만이 창의성에 

유의한 영향을 미쳤다. 즉, 또래로부터 소외되거나 놀이에 

참여하지 못하는 정도가 높을수록 유아의 창의적 사고 수

준은 유의하게 낮아졌다. 반면, 놀이 상호작용과 놀이 방

해행동은 창의성에 대한 직접효과가 통계적으로 유의하

지 않았다. 이러한 결과는 또래 놀이 경험이 창의성에 미치

는 영향이 단순한 긍정-부정의 연속선이 아니라, 사회적 

참여의 질적 차원에 따라 차별적으로 작동함을 시사한다

(Fantuzzo et al., 1998).
먼저, 본 연구에서 또래와 협력적이고 긍정적으로 상호

작용하는 정도 자체는 유아의 창의성에 뚜렷한 직접효과를 

보이지 않았다. 이는 유아기에 풍부한 또래 상호작용이 창

의적 문제 해결력 향상에 기여한다는 일부 선행연구(Han 
et al., 2013)와는 다소 상이한 결과로, 본 연구가 인지능력

과 어휘력 등 개인차 변인을 통제한 상태에서 놀이행동의 

독립적 영향을 검증하였기 때문일 가능성이 있다. 즉, 인지

적으로 우수한 유아는 기본적으로 창의성 수준이 높고 또

래와의 상호작용도 원활한 경우가 많아, 상호작용의 양적 

증가만으로 추가적인 창의성 변동을 설명하기는 어려웠을 

수 있다. 또한 또래와의 협력적 상황이 항상 창의성을 촉진

하는 것은 아니며, 경쟁이나 평가 압력이 수반될 경우 사회

적 억제 효과가 나타나 창의적 아이디어 산출이 위축될 가

능성도 고려할 필요가 있다(Amabile, 1996).
한편, 놀이 방해행동 역시 창의성에 유의한 직접효과를 

보이지 않았다. 이는 경미한 갈등이나 규칙 위반과 같은 부

정적 행동이 반드시 유아의 창의적 사고를 저해하지는 않

음을 시사한다. 선행연구에 따르면, 갈등이나 부정적 정서

는 그 강도와 맥락에 따라 창의적 사고에 복합적인 영향을 

미치며, 적절히 조절된 범위의 갈등은 오히려 새로운 시도

를 자극할 가능성도 있다(Simonton, 2000). 본 연구의 결

과 역시 놀이 방해행동 자체가 창의성에 직접적인 해를 주

지 않았음을 보여주며, 또래 놀이 경험이 창의성에 미치는 

영향은 긍정적 상호작용의 양이나 갈등의 존재보다도, 지
속적인 소외나 단절 경험의 여부가 보다 결정적임을 시사

한다.
셋째, 인지능력과 창의성의 관계에서 또래 놀이행동의 

매개효과를 검증한 결과, 세 가지 놀이행동 변인 중 놀이 단

절만이 유의한 매개 경로로 확인되었다. 구체적으로, 인지
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능력이 높을수록 놀이 단절행동은 감소하였으며, 이러한 

단절의 감소는 창의성 향상으로 이어지는 간접효과를 보였

다. 반면 놀이 상호작용이나 놀이 방해를 통한 간접효과는 

유의하지 않아, 인지능력이 창의성에 미치는 영향은 놀이 

단절 여부를 통해서만 부분적으로 매개되었다. 이러한 결

과는 유아의 사회적 상호작용 맥락이 인지적 자원을 창의

적 산출로 전환하는 과정에서 중요한 환경으로 작용함을 

보여주며, 그중에서도 또래로부터의 배제나 소외 경험이 

핵심적인 제약 요인임을 부각시킨다. 다시 말해, 인지적 능

력이 높더라도 놀이 단절을 경험하는 유아는 자신의 인지 

자원을 창의적 결과로 충분히 활용하지 못할 가능성이 있

다. 이는 유아기의 협동 놀이를 통한 사회적 공동구성이 인

지와 창의성을 연결하는 핵심 기제로 작용한다는 김상림과 

박창현(2017)의 논의와 맥을 같이 하며, 본 연구는 이러한 

공동구성의 부재, 즉 놀이 단절이 인지와 창의성의 경로를 

약화시키는 매개 기제로 작동함을 실증적으로 확인하였

다. 한편, 인지능력은 놀이 단절 여부와 무관하게 창의성에 

대한 직접효과도 유지하였다. 이는 인지적 능력 자체가 유

아의 창의성 발현에 중요한 기반임을 재확인하는 동시에

(한석실, 이경민, 2005; Silvia, 2008), 놀이 단절이 최소화

된 환경에서 그 효과가 보다 온전히 구현될 수 있음을 시사

한다.
종합하면, 인지능력은 유아기의 창의성에 직접적으로 

기여할 뿐 아니라, 사회적 놀이 맥락을 통해서도 간접적으

로 영향을 미치며, 특히 또래와 어울리지 못하는 경험의 유

무가 그 간접 영향의 성패를 좌우함이 밝혀졌다.
본 연구는 몇 가지 한계를 지닌다. 첫째, 본 연구는 횡단

적 자료에 기반하였으며, 주요 변인들이 비교적 근접한 시

점에서 측정되었기 때문에 변인 간 인과적 관계를 해석하

는 데에는 신중함이 요구된다. 둘째, 또래 놀이행동이 교사 

보고에 의존했으므로 아동의 실제 경험을 다각도로 포착하

는 데 한계가 있었다. 셋째, 월령과 언어 능력을 통제했지만 

가정환경, 교사·기관 특성과 같은 맥락 변인은 충분히 고려

되지 못했다. 향후 연구에서는 종단 자료를 활용하여 발달 

과정의 변화를 추적하고, 놀이 경험의 질을 다차원적으로 

측정하며, 맥락적 요인을 포괄하는 정교한 분석 모형이 필

요하다.
이러한 한계에도 불구하고 본 연구는 다음과 같은 의의

를 지닌다. 첫째, 유아의 인지능력이 창의성에 미치는 긍정

적 효과가 놀이 단절 경험을 통해 약화될 수 있음을 실증적

으로 규명함으로써, 기존 연구에서 상대적으로 간과되어 

온 놀이의 부정적 측면을 조명하였다. 둘째, 월령과 표현 어

휘 수준을 통제한 이후에도 놀이 단절의 매개효과가 유지

되었다는 점은, 창의성 발달이 단순히 발달 연령이나 언어 

능력에 의해 결정되는 것이 아니라 또래 관계에서의 사회

적 참여의 질에 따라 크게 달라질 수 있음을 강조한다. 셋
째, 본 연구의 결과는 창의성 발달을 증진하기 위한 교육적 

실천이 단순한 인지적 교수·학습 자극의 강화를 넘어, 유아

가 또래 놀이에서 배제되지 않고 안정적으로 참여할 수 있

는 환경 조성까지 포함해야 함을 시사한다. 이를 위해 교사 

수준에서는 유아가 놀이 상황에서 소외되거나 단절을 경험

하지 않도록 지속적으로 관찰하고, 놀이 참여가 어려운 유

아를 또래와 연결하는 중재 전략을 활용함으로써 협동적 

놀이가 안정적으로 이루어지도록 지원할 필요가 있다. 기
관 수준에서는 학급 운영과 놀이 환경 구성, 놀이 시간의 확

보 등을 통해 유아가 또래 놀이에 지속적으로 참여할 수 있

는 구조적 조건을 마련하고, 놀이 단절이 반복되는 유아를 

조기에 지원할 수 있는 협력 체계를 구축할 필요가 있다. 정
책 수준에서는 창의성 교육을 인지 중심 교수·학습 전략에 

국한하지 않고, 놀이 기반의 사회·정서적 경험을 포함하는 

방향으로 확장함으로써, 놀이에서 소외되는 유아를 지원

할 수 있는 프로그램과 제도적 기반을 강화할 필요가 있다.
결론적으로 본 연구는 유아기의 창의성 발달이 단순히 

인지능력의 수준에 의해 자동적으로 보장되는 것이 아니

라, 또래 놀이 경험의 질, 특히 단절 경험 여부에 따라 달라

질 수 있음을 보여주었다. 이는 창의성 교육의 초점을 인지

적 자극 강화에만 두는 것을 넘어, 유아가 또래와의 놀이 속

에서 지속적이고 안정적으로 참여할 수 있도록 지원하는 

데 두어야 함을 시사한다.

주제어: 창의성, 인지능력, 또래놀이 상호작용, 놀이방해, 
놀이단절, 병렬 다중 매개, 영유아
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