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초  록

본 연구에서는 무한창조공간의 도입을 위한 개념 정립, 도입의 당위성, 기존공간의 역할 등에 대해 

재정의하고 공공도서관의 무한창조공간에서 운영하기에 적절한 프로그램의 사례를 발굴하고자 하였다. 

문헌조사방법 및 사례조사방법을 사용해서 무한창조공간의 개념, 무한창조공간의 발전과정, 국내외 

사료로부터 도출된 시사점, 무한창조공간 활용방향 등을 도출하였다. 그리고 도서관의 무한창조공간 

운영프로그램 유형으로 스토리창작프로그램, 도서관의 특성을 반영한 주제별 무한창조프로그램, 전문가멘

토링 프로그램, 전문가컨설팅 프로그램, 각종교육 프로그램, 특허출원 및 창원지원 프로그램 등을 제안하

였다. 

ABSTRACT

This study proposes to analyze the concept and introduction of infinite creative space 

(makerspace) to redefine the roles of existing library spaces. This study also attempts 

to formulate a suitable program for public library makerspaces by analyzing case studies. 

Literature review and case study methods are used for deriving the makerspace concept, 

the evolution of makerspace, the implications posed by makerspace operation domestically 

and abroad, and the utilization of makerspace. Finally, we suggest story creation programs, 

topic-based programs reflecting the library characteristics, professional mentoring programs, 

expert consulting programs, various training programs, patent application support programs, 

incubator programs, and so on.​
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1. 서 론 

1.1 연구의 배경 및 필요성 

2000년대 이후 창의력, 상상력의 개발이 국

가 산업 발전과 미래 비전의 원동력으로 대두

되고 있다. 시대적으로 볼 때 정보사회 이후 제 

4의 물결이라고 칭하는 창조혁명과 창조사회로

의 진입을 하고 있는 것이다. 이를 개인의 창조

성, 기술, 재능 등을 기반으로 지식재산을 생

성․활용하여 경제적 가치와 일자리 창출을 하

는 경제체제로 정의하기도 하고, 아이디어라는 

생산요소를 활용해 무형의 가치를 생산하는 기

업만이 살아남을 수 있는 경제사회로 설명하기

도 한다. 

창조경제는 국민들의 무한한 창조적 잠재

능력이 최대한 발휘될 수 있도록 국가가 제도와 

환경을 만들어 주는 사회이다. 대표적 사례로 미

국의 오바마 정부가 2009년부터 추진한 STEM 

(Science, Technology, Engineering, Mathe- 

matics) 교육 장려 정책으로서, 이는 도서관

과 박물관에서 무언가를 창조하거나 발명할 

수 있도록 창조적 환경을 마련하여 청소년들이 

실험․발명․창조․탐구하도록 하는 정책이다

(Crim, 2013; Hlbrook, 2013). 이와 같이 무한

창조적 활동이 이루어질 수 있도록 마련된 공

간을 ‘Makerspaces’라고 칭하고 있다. 미국의 

경우 학생들의 과학 및 수학 능력 저하를 심각한 

국가의 교육문제로 인식하고 과학기술 융합교육

인 STEM 교육을 강조하고 있는데, 프로그램

의 일부가 도서관을 중심으로 진행되기 시작하

였다. 그리고 과학기술교육프로그램이 도서관

에 도입될 때에는 도서관에 창조공간 마련을 필

수조건으로 하고 있다(Institute of Museum & 

Library Services, 2012). 그 이유는 창조성 개

념은 사물의 소비가 아니라 구체화된 사물을 창

조하거나 만들거나 발명하는 것을 기반으로 하

기 때문이다(Institute of Museum & Library 

Services, 2012). 

우리나라의 융합교육정책은 STEM 보다, 예

술과 인문사회가 포함된 STEAM 교육을 지향

하고 있다. 또한 STEAM 교육은 과학, 기술, 

공학, 예술, 인문사회, 수학의 융합적인 접근보

다는 교과와 창의적 설계(공학적 접근), 그리

고 감성적 체험(예술과 인문사회 본성)의 융합

을 강조하고 있다. 이러한 점에서 미국과 우리

나라의 무한창조공간 발전방향은 다소 차이가 

있음을 알 수 있다. 

박근혜 정부에서는 미래창조과학부를 신설

하여 창의적 자산을 만드는 창조경제의 컨트롤

타워 역할을 하고자 하였다. 세부 계획의 하나

로 도서관에 ‘무한상상실’을 설치하여 융합형 

과학인재양성을 위한 창조경제 허브로서의 역할

을 부여하였다. 나아가 인터넷이 보편화된 시대

에서 도서관의 역할을 새롭게 정립해야 한다고 

제시하고 있다(윤종록, 2012). 즉, 미래창조과학

부에서는 독창적 상상력과 아이디어를 현실화할 

수 있는 국민 참여 ‘무한상상실’을 마련하여 시

범 운영하도록 도서관, 박물관, 우체국, 주민센

터 등의 사회기반시설과 대학에 요청하였다. 이

는 창조경영 시대의 창조성 개발에 기여하기 위

하여 대학 및 문화기반시설에 역할과 기능의 변

화를 요구하는 것이다(김혜미, 2013). 

반면 국내 도서관에서는 창조성 개발을 위한 

독서프로그램이 주로 강조되고 있으며, 물리적

으로 무엇인가를 만들고, 융합하는 공간도입에 
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관한 개념과 프로그램은 거의 없는 것으로 보인

다. 국내 도서관에서는 2009년 이후 국립중앙도

서관 디지털도서관 설립과 더불어 IC(Information 

Commons) 공간을 구축하고 연구와 학습, 커

뮤니케이션과 문화의 중심역할을 하는 정보소

통공간을 구축하였다. 하지만 정보소통공간에

서는 시각화된 결과물을 도출할 수 없기 때문

에 디지털자료실이 대단위 PC방과 무엇이 다

른가에 대한 도전을 받고 있으며, 도서관 운영

자들은 이에 대하여 성공적인 결과를 도출하기 

위하여 고심하고 있다. 따라서 창조경제시대와 

함께 IC 공간의 정보 소통의 결과물이 물리적

으로, 나아가 디지털콘텐츠로 시각화되어 도서

관이 창조기반시설로 평가되는 것이 필요하다. 

한편, 제2차 도서관종합발전계획(2014-2018)

에서도 창조경제 지원을 위한 지식정보서비스 

강화방안의 하나로 도서관 내 창조․상상 공간

인 ‘무한상상실’ 조성을 계획하고 있다. 따라서 

‘창조경제’ 실현을 위한 도서관 ‘무한상상실’ 구

축에 관한 개념과 방향성 논의가 필요하다 할 

수 있다. 나아가 국가의 발전이 창조경제에 기

반하는 현대에 있어서 도서관에 과학기술 교육 

및 독서자료를 활용한 융합프로그램의 도입은 

필수적이라고 할 수 있다. 

1.2 연구의 목적

본 연구는 다음과 같은 연구질문으로 시작되

었다. 창조경제 시대에 공공도서관에 창조공간

이 만들어져야 한다고 하는데, 이 공간은 어떤 

기능을 하여야 하는가? 도서관에 있는 기존 공

간의 기능과는 무엇이 다른 것인가? 이 공간에

서는 어떤 프로그램이 운영되어야 하는가? 어

떤 시설이 필요한가? 나아가 공간의 규모는 어

느 정도가 적절한가? 

이러한 연구질문에 대한 답은 무한창조공간

의 도입을 위한 개념 정립, 도입의 당위성, 기존

공간의 역할에 대한 재정의, 그리고 공공도서

관의 무한창조공간에서 운영하기에 적절한 프

로그램의 사례를 발굴함으로써 얻어질 수 있을 

것이다. 이를 위한 구체적인 연구목적을 제시

하면 다음과 같다. 

첫째, 무한창조공간의 개념에 대해서 알아보

고, 도서관 무한창조공간의 개념에 대한 종합

적인 정의를 제시하고자 하였다. 

둘째, 무한창조공간의 역사에 대해서 간단히 

조사하고자 하였다. 

셋째, 국내외 도서관에서 운영하고 있는 무한

창조공간 프로그램사례를 살펴볼 뿐만 아니라 

도서관에 적용 가능한 프로그램 사례들을 조사․

분석하고자 하였다. 

넷째, 도서관 무한창조공간에서 운영 가능한 

프로그램을 제안하고자 하였다. 

위의 연구목적을 달성함으로써 얻을 수 있는 

효과는 첫째, 도서관에 적합한 무한창조공간 마

련에 기여하고, 융합프로그램의 운영을 통하여 

어린이 및 청소년의 창의교육 증진에 기여하게 

된다는 것이다. 둘째, 이후 프로그램의 모형 개

발과 확산을 통하여 국가문화기반시설로서의 

역할을 수행함으로써 국가발전에 기여하게 된

다는 것이다. 

본 연구는 국내에서 도서관을 창조공간으로

서 개념화하고 기능과 역할을 부여한 연구가 

매우 미흡한 상황에서 도서관의 물리적 공간과 

사이버 공간을 창조공간화하고자 하는 초기의 
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시도라는 측면에서 의미가 있다고 할 수 있다. 

또한 국가 과제의 철학적 접근 및 개념정립이 

미흡한 상태에서 이를 구체화하고자 한 시도이

기도 하다.

1.3 연구 방법

본 연구에서는 무한창조공간에 대한 개념을 

정립하고 이 공간에서 운영가능한 프로그램을 

제안하는데 있다. 이 목적을 달성하기 위해 본 

연구에서는 문헌조사방법 및 사례조사방법을 

수행하였다. 

첫째, 문헌조사를 위해 국내외 학술 데이터베

이스 및 웹사이트 검색 등을 수행하였다. 본 연

구주제는 학계에서부터 논의되었다기보다는 현

장에서 나오기 시작하여 소수의 학자에 의해 비

교적 짧게 무한창조공간에 대한 개념이 논의된 

것을 알 수 있다. 따라서 관련된 문헌은 그다지 

많지 않고 조사된 자료들이 대부분 웹사이트이

거나 기사 등이다. 

둘째, 사례조사를 위해 구글 및 네이버 등

의 일반 포털을 활용하였으며, ‘makerspace’와 

‘hackerspace’, ‘무한상상실’, ‘무한창조공간’ 등

의 검색어를 입력하여 다수의 웹사이트를 찾

을 수 있었다. 특히 위키피디아의 검색결과는 

메타페이지 형태로 메이커스페이스에 대한 정

의, 프로그램사례, 도서관홈페이지를 링크하고 

있다. 

셋째, 위의 과정을 거쳐 무한창조공간의 개

념, 무한창조공간의 발전과정, 국내외 사료로부

터 도출된 시사점, 무한창조공간 활용방향 등을 

도출하였다. 

2. 선행연구

도서관에 무한창조공간을 만들고 운영하는 

것과 관련된 학술적 연구는 매우 드물다. 영국

이나 미국의 경우에도 최근에 소수의 연구자들

에 의해 개념에 대한 논의연구를 하거나 주로 

현장 도입 사례연구가 주를 이루고 있음을 알 

수 있다. 

Hopwood(2012)는 공공도서관에서 STEM 

교육과 프로그램, 그리고 정보자원을 제공하기 

위한 정책 및 전략을 논의하였다. 그는 도서관 

고객에게 STEM 정보자원을 제공하기 위해 

어떻게 공공도서관들이 협력하는지, 교육이라

는 관점에서 커뮤니티 내에서 공공도서관 역할

을 어떻게 강화할 수 있는지에 대해서 논의하고 

있다. 이 논문은 논픽션 소장 도서 조직, 논픽션 

도서 목록, 과학을 홍보하는 작품과 과학 박람

회, 공공도서관의 학습 가능성 등의 내용을 포

함하고 있다. 공공도서관에서 STEM 프로그램

이 커뮤니티 파트너십을 증가시킬 뿐만 아니라, 

선도 교육 부분에서 많은 기회를 제공할 수 있

다고 제시한다. 그가 공공도서관에서 시행 가능

한 STEM 기반 프로그램으로 제안하고 있는 

것은 다음과 같다. 

① 레고 수학프로그램: 전통적 레고 블록은 

공학 기술을 가르치는데 이상적이며 나아가 분

류, 덧셈, 뺄셈과 같은 수학 능력에 도움이 된다. 

② 멘토프로그램: 학교, 회사 혹은 시민단체

의 청소년 자원봉사자들이 어린이들과 파트너

를 구성하여 과학경시대회를 준비할 수 있도록 

도움을 준다. 실제로 실습을 해 보는 사례로 뽑히

는 프로그램이다. 가족 과학의 밤(Family Science 

Night)을 진행하기도 한다. 
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③ 스토리타임(Storytime): STEM은 단지 

학교적령기 어린이들만을 위한 것이 아니다. 

유아기 어린이들에게 점토로 공룡 형태를 만들

고 화석이 어떻게 만들어지는지를 가르치기 위

해 도서를 선택하여 활용하고 있다. 또한 학습

을 촉진시키는 스토리의 제공과 스토리에 따른 

활동을 통해 학습의 효과를 높이는 활동이다. 

④ 비디오 게임(Gaming): 도서관 프로그램 

속에 기술교육을 포함시키는 것으로, 눈과 손을 

잘 쓰게 하는 운동능력과 사회적 능력을 기를 

수 있게 한다. 전통적인 보드와 카드 게임은 확

률과 같은 수학 능력을 가르칠 수 있다.

⑤ 요리 프로그램(Cooking): 가족을 위한 재

미있고 긴밀한 유대 경험을 제공할 뿐만 아니라, 

수학 실력과 과학 실력을 결합시킨다.

⑥ 스포츠: 공중을 날아다니는 공을 만드는 

것과 같은 기발한 아이디어를 낼 수 있도록 한

다. 또한 스포츠 의학과 같은 주제강연을 위해 

초빙강사를 초대할 수도 있다.

⑦ 과학기술(Technology): 많은 도서관들

은 디지털 “petting zoo"를 설치하여 태블릿, 

mp3 플레이어, e-리더, 그리고 카메라와 같은 

장치를 이용자들이 면밀히 관찰하도록 전시해 

왔다. 또한 로보틱스 프로그램과 같이 과학기

술이 포함된 프로그램이 도서관 이벤트 속에 

포함되어 지역 대학 수업 또는 어린이 컴퓨터 

수업으로 진행되었다. 복잡하고 비실용적인 기

계를 만들어내는 시연이나 콘테스트를 개최해 

보는 것도 하나의 프로그램이 될 수 있다. 

그 밖에 Basham과 Marino(2013), Wells 

(2013), Moorehead와 Grillo(2013), Brown, 

Brown, Reardon, 그리고 Merrill(2011) 등은 

STEM의 진행사례로서 특수교육의 사례, 기술

적용 교육프로그램(I-STEM ED), 중학교 수학

과 과학 교육에서 공동 수업의 장점, 학생과 교

사의 융합교육에 대한 인식조사 등에 대해 연구

결과를 제시하고 있다. 그러나 도서관에 무한상

상공간을 도입하는 것이나 도서관 무한창조공간 

개념정의와 관련된 논문은 아니다. 

한국의 선행연구는 미래창조과학부가 신문

기사를 통하여 제시한 ‘국내 도서관 무한상상

실 개념’ 정도이다. 기사에서 제시하는 무한상

상실 프로그램 운영사례는 다음과 같다. 

과학관, 도서관, 박물관, 대학, 우체국, 주민

센터 등을 대상으로 한 공방․실험형, 연구개

발(R&D) 연계형, 스토리텔링 클럽형, 청년 아

이디어 클럽형 등 유형별 프로그램이 선정되고, 

시범 운영되고 있다(연합뉴스, 2013). 미래창

조과학부에서 무한상상실 운영사례로 제시한 

내용은 중학생이 떠올린 재밌는 장난감 자동차 

모형을 3D 프린터로 직접 제작할 수 있는 곳, 

고등학생이 고안한 물리학 가설을 실제 물리학

자와 함께 연구할 수 있는 곳, 주부, 회사원, 대

학생이 협동해 2050년대 미래를 배경으로 한 스

토리와 영상을 제작하는 곳 등이다. 

최근에 노영희(2014)는 사례분석을 통해 도

서관 무한창조공간을 위한 역할개념을 도출하

는 시도를 했으며, 총 12가지로 제시하고 있다. 

즉 사회소통공간으로서의 무한창조공간, 학습

공간, 창조자원 공유공간, 관심주제탐색공간, 직

업탐색 및 창업지원공간, 작가발굴 및 양성공간, 

자가출판공간, 인큐베이터로서의 공간, 창조를 

위한 협력공간, 창조를 위한 장비체험 및 활용공

간, 이야기가 있는 스토리텔링공간, 전문가멘토

링 및 컨설팅이 있는 공간 등이다.

그 외에 국내에서는 STEM에 예술을 추가하
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여 STEAM(Science, Technology, Engineering, 

Mathematics, Art) 융합교육을 추진하고 있

지만 이를 도서관에 적용하려고 시도한 사례는 

없다. 단지 수학교육에 스토리텔링을 적용하고

자 하는 사례는 일부 찾아볼 수 있다. 창조성 

개발을 위한 독서교육에 대한 연구는 학교도서

관을 중심으로 다수 진행되었으나 창조공간으

로서의 도서관 활용에 대한 접근이라고 보기는 

어렵다. 

3. 무한창조공간 개념의 도입과 
발전과정

3.1 무한창조공간(Makerspace) 용어의 

등장과 발전

공동의 관심사를 가진 사람들이 공공의 장소

에 모여서 무엇인가를 만드는 공간을 미국에서

는 ‘makerspace’라고 부르며, hackspace 혹은 

hackerspaces로 칭하기도 한다. 영국에서는 UK 

Maker Faire, Hackspace, Hacklab, Makerspace, 

Creative Space, Makerspaces를 주로 사용한다. 

유사어로서 Metalab, Hacker Culture를 사용하

기도 한다(Hackerspaces homepage, 2013). 

해커스페이스는 마음 맞는 사람들이 모여서 

공동체를 이루고, 아이디어, 도구, 기술을 공유

하는 공간을 의미한다. 몇몇 유명한 해커스페

이스는 ‘Maker Culture’와 관련되어 있는데 ‘무

한창조문화’는 기술기반의 DIY 문화의 확장을 

의미하는 현대 문화 또는 문화의 갈래이다. 무

한창조문화의 관심사는 전통적인 금속공예, 목

공예, 공예품 뿐 아니라 전자, 로봇 공학, 3-D 

인쇄 및 CNC(Computer Numeric Control) 

도구의 사용을 추구하는 등 공학 중심의 관심

이 포함된다. 하위문화는 새로운 기술과 독특

한 기술의 응용을 강조하고, 발명과 시제품화

를 권장한다. 또한 그 기술을 사용하고, 학습하

고, 실용적으로 적용하여 창의적으로 활용하는

데 주안점이 있다. 예를 들면 Noisebridge, NYC 

Resistor, a2 Tech Shop, Pumping Station: 

One, Artisan's Asylum 들이 있다. 더욱이 전

통적인 대학에 소재하는 MIT의 TechShop은 

무한창조문화가 대학 내에서 유명해지면서 해

커스페이스도 대학들 사이에서 더욱 일반화되

었다(Wikipedia, 2013). 

미국 해커스페이스 설립자들은 Nick Farr, 

Andrew Righter, Alli Treman, Eric Michaud 

등 소수이고, 워싱톤의 해커스페이스는 HacDC

로 불렸다. 이 모임의 일원인 NPR(National 

Press Reporter)의 John Kalish는 도서관이 어떻

게 이 과제를 수행하여야 하는지에 대하여 잡지

에 기고하기도 하였다(Kalish Labs homepage, 

2013). 

2005년 미국 O'Reilly Media 출판사에서 Make

라는 잡지가 발간되고, 메이커스페이스라는 용

어가 처음 등장하였다. 이와 관련된 WEBLOG 

‘보잉보잉(Boing Boing)’에서 ‘Makers’는 경제

가 어렵더라도 하드웨어, 비즈니스모델, 행복하

게 살아가는 방법을 열심히 추구하는 사람을 통

칭한다고 하였다(Wikipedia “Make(Magazine)" 

homepage, 2013). 

‘Maker Faire’는 2006년 이후 전 세계적으로 

열리는 정기적 행사로서 2012년에는 12만 명이 

참가하였다. 다양한 형태의 미니 ‘Maker Faire’

도 많다. 여기에서는 인터넷, 오픈소스 memes 
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(Wikipedia Internat meme, 2013)를 이용해서 

옛날 방식으로 만들어진 것을 새롭게 하는 것, 

즉 더 작고, 경비가 싸지고, 빨라지는 융통성 있

는 형태로 새로운 발명품을 만들고 소통하는 것

을 의미한다. 이와 같이 메이커스페이스의 등장

은 해커스페이스와 상당히 밀접한 관련을 가지

고 있으며, 현재 이러한 명칭을 사용하고 있는 

공간이 미국 내에 100여개가 넘는다. 

3.2 무한창조공간의 개념

영국에서 먼저 시작된 해커스페이스는 미

국에서 사용되면서 메이커스페이스라는 용어

로 정착되었다. 메이커스페이스는 다음과 같이 

다양한 의미로 사용되고 있으며, 이를 통하여 개

념을 정리해 보면 다음과 같다(Hackerspaces 

homepage, 2013). 

① 컴퓨터, 기술, 과학, 디지털아트, 혹은 전

자예술(electronic art) 등에 공동의 관심을 가

진 지역사람들이 사교적으로 혹은 협동하여 만

나서 지역사회에서 운영하는 작업공간을 이용

하는 것을 의미한다. 

② 오픈 소스 운동에 힘입어 공공장소에 사

람들이 모여 아이디어를 공유하고, 브레인스토

밍을 하고, 멘토가 가르치고, 멋진 프로젝트를 

만드는 장소를 의미한다. 

③ 메이커스페이스에서 확장된 개념으로 메

이커컬쳐(Maker Culture)라는 개념이 등장하

였으며, 메이커 문화는 기술기반의 DIY 문화의 

확장을 의미하는 현대 문화 또는 문화의 갈래

이다. 메이커 문화의 관심사는 전통적인 금속

공예, 목공예, 공예품 뿐 아니라 전자, 로봇 공

학, 3D 인쇄 및 CNC 도구(드라이버, 몽키스파

나 등의 간단한 공구)의 사용을 추구하는 등의 

공학 중심의 관심이 포함된다. 하위문화는 새

로운 기술과 독특한 기술의 응용을 강조하고, 

발명과 시제품화를 권장한다. 또한 그 기술을 

사용하고, 학습하고, 실용적으로 적용하여 창의

적으로 활용하는데 주안점이 있다.

④ 브루셀의 해커스페이스는 미국 캘리포니

아 산호세에 있으며, 크기는 사방 100평방미터 

의 공간이며, 건설적이고, 창의적인 해킹의 여

러 가지 측면을 논의하는 공간이다. 

주안점이 되는 것은 ‘상상할 수 있으며, 만들 

수 있다’는 슬로건 아래 ‘making a thing’의 첫 

발자국을 시각화하는 것이다. 도구로서 컴퓨터

를 사용하며 스케치, 드로잉, 시뮬레이션, 분석, 

시제품화하는 것이다. 이때 인터넷과 디지털 리

포지터리는 중요한 도구이다. 작업방법은 다른 

사람과 협동하는 것을 기본으로 하며, 다양한 

분야의 사람들이 모여서 무엇을 개발하거나 개

선하는 융합적 인재양성을 목적으로 한다.

한편, 국내에서는 ‘무한상상실’이라는 용어

로 사용되기 시작하였으며, 2012년 연세대 미

래융합기술연구소의 윤종록 교수가 ‘미래 창조

사회는 연구개발(R&D)이 아니라 상상개발

(I&D․Imagination & Development)이 기본

이 되어야 한다’고 주장한데서 시작되었다. 언

론에 소개된 그의 주장을 분석해서 정리하면 다

음과 같다. 

① “인터넷이 보편화된 시대에서 도서관의 

역할을 새롭게 정립해야 한다”, “상상․창조 

공간으로 활용되는 ‘무한상상실’을 전국 공공도

서관에서 운용하자"고 제안(이승훈, 2013)하고 

있다. 

② 도서관이 소장한 많은 자료를 통하여 상
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상의 근원을 찾을 수 있다. 도서관에서 상상력

을 융합하여 창조적인 기회를 만들어내는 장소

로 널리 활용될 수 있을 것이다(윤종록, 2013). 

③ 도서관이 다양한 사람이 모여 새로운 아

이디어를 교환하는 창조사랑방으로서의 역할뿐 

아니라 아이디어를 심사해 특허 등록을 도와주

는 역할까지 할 수 있다. 

④ 창의적 상상력이 살아 숨 쉬는 문화적 공

간과 사회 분위기를 만들고, 이 안에서 융합형 

과학기술인재를 양성한다는 계획이다. 이를 위

해 상상․도전․창업 국민운동을 펼치고, 전국 

도서관, 과학관에 무한상상실을 설치하는 것을 

계획한다. 

⑤ ̀무한상상실̀을 통해 주부, 학생, 퇴직자 등 

전 국민의 상상력을 자원화할 수 있다. 

새 정부가 시작되면서 미래창조과학부가 신

설되고 이러한 개념이 정책화되고, 구체화되었

다. 미래창조과학부에서는 2013년 6월 공방․

실험형, 연구개발(R&D) 연계형, 스토리텔링 

클럽형, 청년 아이디어 클럽형의 4개 유형별로 

운영되는 ‘무한상상실’ 시범 운영을 공모하고, 

과학관과 도서관, 박물관, 대학, 우체국, 주민센

터를 대상으로 5개 기관을 시범 운영하였다(연

합뉴스, 2013). 

미래창조부에서는 무한상상실에 대한 정의

를 다음과 같이 내리고 있다. 무한상상실은 과

학관이나 도서관, 주민센터 등 생활공간에 설

치되는 창의적인 공간으로 국민의 창의성, 상

상력, 아이디어를 발굴하고, 이를 기반으로 실

험․제작도 할 수 있는 지역거점이라고 정의한

다(미래창조부, 2013). 이는 오바마정부가 제안

하는 창조공간으로의 Makerspaces, 이 공간에

서 교육되어지는 STEM 교육과 유사하면서도 

좀 더 확장된 개념이라고 할 수 있다. 

3.3 무한창조공간의 역사

오늘날 우리가 알고 있는 해커 문화의 시작

은 1961년 MIT가 최초의 PDP-1을 인수하는 

시기이다. MIT의 기술모델 철도클럽(TMRC)

의 신호위원회 및 간부위원회는 시스템을 자신

이 좋아하는 대로 채택하여 흥미로운 테크놀로

지 토이(technology toy)로 받아들이고, 프로

그래밍 도구, 슬랭 등의 해커 관련 문화를 발명

했다. 이러한 초기 역사는 스티븐 레비의 책 ｢해

커 레비｣의 도입 부분에 기술되었다(The Early 

Hackers homepage, 2013).

이와 같이 MIT의 컴퓨터 문화에서 ‘해커’라

는 용어가 처음 사용되었다. TMRC의 해커들

은 1980년대에 MIT의 인공 지능 연구소, AI 연

구의 세계적인 중심이 되었다. 그들의 영향은 

ARPA net의 첫 해 이후인 1969년부터 확산되

었다.

ARPA net은 디지털 통신 실험을 위해 국

방부에 의해 만들어진 최초의 대륙 간 고속 컴

퓨터 네트워크로서 대학의 방위산업체와 연구

소 수백개를 함께 연결하기 위해 만든 것이다. 

네트워크의 발달로 기술적 진보가 엄청난 속도

로 이루어지고, 이로 인하여 전례 없는 속도와 

유연성으로 정보를 교환하는 연구와 공동 작업

이 가능하게 되었다. 

MIT의 AI(Artificial Intelligence)와 LCS 

(Large Capacity Storage) 연구는 1960년대 

후반에 시작되었으며, 스탠포드 대학의 인공 지

능 연구소(SAIL)와 카네기 멜론 대학(CMU)

의 연구도 컴퓨터 과학 및 인공 지능 발전의 기
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조가 되었다. 이로 인하여 새로운 과학과 기술

의 발전이 해커 문화 발전에 큰 기여를 했다.

  

3.4 도서관과 무한창조공간

정보의 디지털화가 급속도로 진행되면서 공

공도서관의 역할을 재 정의하기 위해 노력하

고 있다. 일반인들은 ‘hackerspaces’를 만들기 

위해 노력하고 있고, 도서관에서는 하이테크 

‘Hackerspaces’를 위한 공간을 만들고 있다. 

2011년 12월 10일 미국 국립 일반 라디오

(NPR) 주말프로그램에서는 공공도서관이 창

조성 개발을 위한 역할을 시도하고 있다는 새로

운 도서관발전 경향을 소개하기도 했다. 도서관

의 ‘Hackerspaces’는 장소를 매개로 지역 사람

들이 모여서, 도구와 기술을 사용하고, 글로벌 

정보를 교환함으로써 자신의 미래를 발명할 수 

있는 희망을 구축하도록 한다는 내용이다. 

도서관의 MakerSpace 운동의 장점은 성공

적으로 공간을 운영하는데 필요한 기구의 리스

트나 프로그램을 정하지 않았다는 것이다. 거기

에는 전형적으로 Makerspaces에 관련된 3-D 

프린터와 같은 몇 가지 도구나 기술이 필요하며, 

도서자료의 활용이 기본이라는 것이다. 

<그림 1>의 사진은 디트로이트 공공도서관

에서 서가로 둘러싸인 도서관 내에 창조공간을 

만들고 창의적 활동 프로그램을 시행하고 있는 

장면이다. 하단의 왼편은 무엇인가를 만들고 

있는 작업현장이다. 오른쪽은 3D 프린터로서 

조형물을 복사하는 기계이다(Lauren, 2012).

<그림 1> 디트로이트 공공도서관의 메이커스페이스
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4. 무한창조공간 운영사례

4.1 해외의 운영사례

무한창조공간 프로그램은 도서관과 기타 장

소에서 자유로이 이루어지고 있다. 하지만 도서

관의 새로운 기능으로 각광받고 있는 것은 언론

에 소개되는 내용으로 볼 때 프로그램의 개발과 

운영은 사서의 역할이라고 할 수 있다. 도서관

과 일반 장소에서 운영되고 있는 프로그램을 소

개하면 다음과 같다. 

4.1.1 웨스트포트도서관(The Westport Library)

웨스트포트도서관의 메이커스페이스는 인적 

네트워크 활성화 및 창의성 개발의 목적을 위

해 2012년 7월에 설립되었다. 도서관의 전통적 

기능인 도서 및 미디어 열람, 예술 작품 감상, 

친목 도모 및 프로그램 참여 등 새로운 기능을 

추가하고자 하는 시도로 해석된다. 이와 같은 

시도 중 가장 돋보이는 점은 3D 프린터의 도입

(MakerBot Replicator)인데, 이 프린터에는 

디지털 파일을 실제 입체 물체의 형태로 인쇄

하는 기능이 있다. 다양한 연령층이 프린터의 

기능을 감상하고 직접 이용 방법을 익히기 위

해 도서관을 방문하였다. 웨스트포트도서관의 

연간보고서에는 3D 이미지 제작 방법이 상세

하게 설명되어 있다. 기타 도서관의 메이커스

페이스 및 관련 행사에 대한 언론 보도 및 비디

오 자료는 홈페이지에서 조회할 수 있다(The 

westport Library homepage, 2013).

활용사례를 보면 첫째, 웨스트포트 미니 메

이커 페어(Mini Maker Faire)가 있다. 미니 

메이커 페어는 도서관에서 개최된 가족 중심의 

일일 행사로, 그 주제는 예술, 공예, 공학, 음식, 

음악, 과학 및 기술 프로젝트 모두를 포괄한다. 

진취적이고 창의적인 사고 개발을 목적으로 하

는 행사이다. 행사의 일환으로 제공된 창의 활

동으로는 목재, 종이, 스티로폼 등의 재료를 활

용하여 자동차 만들기, 포켓볼 테이블 만들기, 

케인 아케이드(Caine’s Arcade: 로스엔젤러스 

출신의 9살 소년이 개발한 종이박스로 아케이

드 쌓기 게임) 등이 있다. 이 행사에서는 기초

적인 3D 프린터들이 소개되었을 뿐만 아니라 

Stratasys(2013) 등 중형 컴퓨터용으로 제작된 

입체 프린터기도 도서관 내부 공간에 전시되었

다. 도서관은 이 외에도 3D 프린트 서비스 사무

실인 Shapeway에서 파견된 대표직원들이 스

테인리스나 포슬린 등의 다양한 물체를 이용한 

입체 프린팅이 어떻게 가능한지 설명하는 등 메

이커스페이스의 확장과 개발을 위한 다양한 가

능성이 행사를 통해 제시되었다. 이 외에도 인

체 음파 수트(Body Sound Suit: 생체 움직임 

감지 장비)가 전시되고 구글 스케치업(Google 

SketchUp)을 이용한 3D 모델 만들기 강좌 등 

다양한 경험의 기회가 제공되었다. 

둘째, 지역 청년 사업가의 메이커스페이스 활

용사례로, 웨스트포트 도서관에서는 기존의 3D 

프린터인 MakerBot 외에도 Statasys사의 제품

인 Mojo와 uPrint를 개인에게 임대하여 2013년 

2주차 주말에 시범 사용하도록 하였다. 지역 내 

청년 사업가인 Scott Rownin은 이 중 한개 장비

를 이용하여 청소년들이 운전 중 문자전송 방지

를 위한 기구인 “SafeRide”를 개발하였다(06880 

where westpost meets the world, 2103). 
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4.1.2 LA 메이커스페이스

LA 메이커스페이스는 2013년 1월 LA Mart

의 11층에 개설되었다. LA 메이커스페이스는 

회원들에 의해 운영되는 비영리 단체로, 새로

운 아이디어들을 창의적이고 협동적인 방법으

로 탐색하는 것을 목적으로 하고 있다. 이 기관

의 교육은 기존에 존재하는 아이디어를 재탐색, 

재창조, 재발명, 학습하는 방법을 통해 이루어

진다(LA Makerspace, 2013). 

LA 메이커스페이스의 활동은 가족을 기본 

단위로 설정하여 기획되며, 회원들이 아동과 

성인의 구분 없이 워크숍, 멘토링 프로그램, 동

료 간 학습 프로그램에 참여하며 새롭고 독창

적인 메이커 기술(maker skill)을 배울 수 있도

록 유도한다. 

1) 메이커스페이스 운영 

LA 메이커스페이스는 궁극적으로 공동체의 

경제적인 자립을 목표로 발전하고 있으며, 회

원등록비 및 일부 유료 행사를 통해 자금을 조

달한다. 웹사이트에는 본 단체가 현재 home & 

community 라는 단체의 산하 단체로서 1년 동

안 시설 및 운영 전반에 대한 경제적 지원을 받

고 있다고 소개되어 있다. 

2) 메이커스페이스 참여인력 

메이커스페이스는 피어투피어(peer-to-peer) 

멘토십 네트워크를 제공하며, 메이커스페이스

의 회원들은 메이커스페이스의 프로그램들을 

통해 나이와 학력에 관계없이 산업 디자인이나 

자료 분석 등의 기술을 습득한다. 

LA 메이커스페이스의 교육은 하드웨어 및 

소프트웨어 엔지니어링, 일렉트로닉, 미술, 게임 

디자인, 영화, 로봇공학, 생명공학(bio-tech), 환

경 공학(eco-tech) 등 다양한 배경을 가진 교

사들에 의해 행해진다. 강좌를 주도하는 교사

들의 직업은 과학자, 선생님, 도서관 사서, 사업

가, 행정가, 학부모 등 이다. LA 메이커스페이

스의 교육은 일회성/정기 강좌 및 프로그램 외

에도 수일에 걸쳐 진행되는 세미나의 형태로도 

제공된다. 

메이커스페이스의 시설 및 기기를 이용하는 

서비스는 단체에서 기획하는 행사를 통해 제공

된다. 회원 및 지역사회 구성원들의 사회 환원 

활동 관련 프로젝트를 위한 협력 공간, 신기술 

개발 및 공유의 장, 개인 프로젝트 진행 공간, 

기술 및 전문성 공유 관련 행사를 위한 공간으

로 메이커스페이스를 이용할 수 있다. 

3) 메이커스페이스 프로그램 

몇 개의 프로그램을 소개하면 다음과 같다. 

∙‘Citizen Science 워크숍’ 프로그램은 LA 

메이커스페이스에서 학자, 교사, 학생들이 

모여 새로운 연구를 기획하고 기존 프로

젝트를 위해 협력하는 모임의 장이다. 

∙Crashspace에서 매주 진행되는 ‘Learn to 

Code with Us’는 소프트웨어 엔지니어인 

교사 Michelle Leonhart의 지도하에 이루

어지는 주 1회 워크숍으로, 코딩 기술 학습

을 주목표로 하되 교사 대 학생의 구도로 

교습을 하기보다는 자기 주도적 학습을 기

반으로 하여 상호조언을 제시하는 형태로 

이루어진다. 초보부터 상급자까지 기술 보

유 정도에 무관하게 참여 가능하다. 

∙‘Minecraft for n00bs’는 게임 ‘마인크래

프트’를 통하여 컴퓨터 관련 기술 등을 배
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울 기회를 제공하는 프로그램이며, K-12 교

사 및 STEM(Science, Technology, Engi- 

neering & Mathematics) 전문가 등이 참

여한다. 

∙‘DIY Days Make With Purpose’은 메이커

스페이스에서 사전에 행해진 DIY 회의에서 

논의된 디자인 관련 의제들에 의거하여 다

양한 배경과 연령대의 제작자들이 LA의 

미래 모습을 구상하는 작업을 진행하는 워

크숍이다. 

4) 메이커스페이스 공간 거점과 장비

LA 메이커스페이스는 2013년 9월 30일까지 

LA Mart 11층에 자리하고 있다. 그러나 공간

의 협소함 및 낮은 접근성 등의 문제를 해결하

기 위해 새로운 공간을 찾고 있다. 현재 운영 

중인 메이커스페이스 거점은 다음과 같다. 

∙Crashspace(Culver City - blog.crashspa

ce.org)

∙Deezmaker(Pasadena - deezmaker.com) 

∙9-Dots(Los Angeles - http://www.9-do

ts.org) 

∙Roling Robots(Glendale - http://beta.r

ollingrobots.com)

∙Kidspace(Pasadena - http://www.kids

pacemuseum.org) 

∙기타 LA시 공공도서관, 학교 및 박물관 

등 이다. 

LA 메이커스페이스가 구비하고 있는 최첨

단 장비 및 기구에는 다음과 같은 것들이 있다:

∙Laser Cutter: Epilog Zing 24 60 Watt, 

24x12 bed(http://www.epiloglaser.com

/zing_24.htm)

∙3D Printer: Bukobot(http://deezmaker.

com/bukobot/) 

∙3D Printer: UP Plus(http://www.up3

dusa.com/#!plus/c2nh) 

∙Electronics(Arduino, etc.)

∙PC Laptops

∙Arts & Crafts supplies

∙Tabletop Film making Studios(Tabletop 

Moviemaking, 2013) 

4.1.3 그 외 도서관운영사례

상세한 정보를 획득하기는 힘들지만 무한상

상공간을 운영하고 있는 몇몇 사례를 간략히 

제시하면 다음과 같다. 

첫째, Carnegie Library of Pittsburgh의 Lap

은 10대 학생들만을 대상으로 하는 학습공간의 

성격을 띤다. 무한창조공간은 Carnegie Library 

of Pittsburg 중 세 개 지부에 자리하고 있다. 

각각의 무한창조공간에서는 다양한 주간 워크

숍을 진행하고 있으며 소프트웨어 및 메이커 

활동에 조언해줄 멘토들과 연결될 수 있는 기

회를 얻을 수 있다. 또한 다양한 메이커 장비들

이 배치되어 있다.

둘째, Cleveland Public Library의 무한창조

공간인 TechCentral의 주목적은 배움을 나누

는 지역사회를 만드는 데 기여하는 것이다. 동

시에 이 공간은 최첨단 기술과 장비 외에도 다

양한 강좌, 이벤트, 기타 첨단기술 관련 서비스

를 제공한다.

셋째, Darien Library의 무한창조공간 명칭

은 “TEA(Technology, Engineering, and the 

Arts) room”이다. TEA room은 소형 무한창
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조공간으로, 배움을 위한 연구공간인 동시에 

예술 및 창작활동을 위한 스튜디오 공간이다. 

이 공간의 목적은 학생들이 STEAM(Science, 

Technology, Engineering, Arts & Math) 관

련 기술을 익힐 수 있도록 보조하는 것이다.

넷째, HYPE Makerspace는 Cognizant-Making 

the Future Initiative(미국의 멀티내셔널 IT, 

컨설팅, 비즈니스 아웃소싱 기업. 교육 관련 이

니셔티브도 제공하고 있으며 그 내용은 주로 

STEM과 관련이 있음)에서 자금을 지원받아 

2012년 4월에 설립되었다. 무한창조공간 활동

에 참여하는 청소년 및 청년들은 먼저 워크숍

을 통해 기초 기술을 익힌 후, 기존 교육과정의 

틀을 벗어난 각자의 창작 활동을 할 수 있도록 

운영하고 있다.

다섯째, Fayetteville Free Library는 대중

에게 보급되기에는 다소 값비싼 장비와 기술을 

보다 안전하고 이용 가능한 장소에서 제공하고

자 하는 목적을 가진 공간이다. FFL무한창조 

공간은 이러한 기술의 이용과 더불어 지역사회 

주민들이 상호 교류와 공동창작활동을 경험할 

수 있도록 유도하고자 한다.

여섯째, Johnson County Library 무한창조

공간은 새로운 기술과 소프트웨어 활용 방법

을 습득하고, 창작을 통해 자신의 삶을 기호에 

맞게 개발해 나갈 수 있는 기회를 마련하는 것

을 목적으로 하는 공간으로, 무한창조공간과 

디지털콘텐츠 개발 공간의 특성을 동시에 띄

고 있다.

4.2 국내 도서관 무한창조공간 운영사례 

국내에서 시행되는 무한창조공간 사례조사를 

알아보기 위해서 실제 구현된 도서관의 홈페이

지를 조사하고 운영자 면담조사를 수행하였다. 

미래창조과학부와 한국과학창의재단은 ‘2013년 

시범운영기관’을 선정하였다. 그 결과, 2013년 

8월과 9월 사이에 국립과천과학관, 한국발명진

흥회(서울), 국립중앙과학관(대전), 광진도서관

(서울), 신창동주민센터(광주), 목포공공도서관

(목포)에 ‘무한상상실’을 개소하였다(미래창조

과학부, 2013). 공공도서관은 2개관에서 시범적

으로 운영되고 있다. 본 절에서는 이 사례를 통

하여 도서관과 유관기관 간의 무한상상실 운영

의 차이점을 파악하고자 하였다. 

도서관은 스토리텔링프로그램을 운영하는 것

을 그 시작으로 하고 있으며, 목포공공도서관과 

광진정보도서관이 그 시범사업 도서관으로 선

정되었다. 시범공공도서관은 스토리텔링클럽조

직, 동호회활동, 창작 과정을 거쳐 과학스토리도

서발간 및 SF 영상제 출품과 같은 성과를 도출

하였다. 

<그림 2> 스토리텔링클럽 운영과정 및 성과물
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4.2.1 광진정보도서관 고~고(古~Go) 

스토리 창작소

광진정보도서관은 2013년 9월부터 ‘고~고

(古~Go) 스토리 창작소’라는 사업명으로 창작

소를 운영하기 시작했으며, 도서관 열람실의 용

도를 변경하여 녹음실, 영상편집실, 소강의실을 

신설하였다. 광진정보도서관에서 운영하는 주요 

프로그램은 ‘스토리텔러 아카데미’, ‘취업 준비생

을 위한 스토리텔링 활용 교육’, ‘나도 스토리텔

러-지역사회 스토리 발굴’, ‘당신의 스토리를 영

상으로 담아 드립니다-청년 창업 지원’ 등이다. 

그 중 현재 진행된 프로그램을 살펴보면 첫

째, 2013년 9월부터 11월까지 총 8회에 걸쳐 ‘나

만의 전자책 만들기’ 프로그램이 eBook Story- 

telling Studio에서 진행되었다. 자기가 사는 지

역, 주변 사람들의 이야기를 중심으로 사진, 오

디오, 비디오 등의 멀티미디어를 담은 전자책 

만들기 수업에 무한한 상상력과 아이디어를 가

진 어린이들이 참여하였다. 

특징적인 것은 아이패드를 활용하여 수업하

면서 전자책을 만들고 만들어진 전자책은 유투

브에 연결하여 상영할 수 있도록 했으며, 참여 

학생에게는 ‘창의체험활동 확인서’ 발급해 주는 

것이다. 구체적인 교육내용은 <표 1>과 같다. 

광진정보도서관은 또한 ‘스토리텔러 아카데

미’를 운영했는데, 이 프로그램은 문화콘텐츠 산

업의 매체별․장르별 스토리 작법에 대한 기초 

지식을 이해하는 것이다. 이후 현장전문가로부

터 스토리텔링 구성 방법을 습득하며, 실습 위주

의 맞춤 학습을 통해 자기 작품을 완성해 가며 

스토리텔러로서의 능력을 배양할 수 있는 스토

리텔러 양성 프로그램이다. 교육기간은 2013년 

9월부터 2014년 1월까지 총 15회 운영되고 있으

며, 성인 약 30명을 대상으로 하고 있다. 

4.2.2 목포공공도서관 목포해양과학 

무한상상실

목포공공도서관은 1층 로비에 해양과학 무

한상상실을 만들었으며, 2013년 9월에 문을 열

었다. 

이 도서관에서 운영한 프로그램은 ‘어린이 

해양로봇 경시대회’로서 도서관에서 로봇수업

을 받고 있거나 수강경험이 있는 자를 우선 선

정하는 조건을 제시함으로써 무한상상실에서 

운영하는 프로그램에의 참여도를 높이고 있다. 

이 도서관에서 제공하는 로봇경시대회 운영사

차시
교육내용

1교시(10:00~10:50) 2교시(11:00~13:00)

1차  이야기란 무엇일까요  전자책의 이해

2차  나의 이야기 떠올리기  전자책 기획하기 1

3차  나의 이야기 말하기  전자책 기획하기 2

4차  나와 나의 친구들 이야기 찾기  스토리보드 제작하기

5차  나와 나의 친구들 이야기 다시 써보기  전자책 콘텐츠 제작하기 1 - 세부텍스트 작성

6차  나와 나의 친구들 이야기 다시 써보기  전자책 콘텐츠 제작하기 2 - 이미지, 영상, 사운드 제작 및 수집

7차  이야기를 콘텐츠로 만들기 1  전자책 콘텐츠 제작하기 3 - 이미지, 영상, 사운드 제작 및 수집

8차  이야기를 콘텐츠로 만들기 2  전자책 완성하기

<표 1> 나만의 전자책 만들기 프로그램 교육내용 
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항을 정리하면 다음과 같다. 

▪로봇제작

가. 대회 참가 로봇은 도서관 교육용 교구를 사용해야 

하며 로봇구동부문의 전자회로의 사용은 선택사

항입니다. (사용되는 교구 검사는 심사위원회에

서 평가에 반영)

나. 로봇의 제작 크기는 제한이 없습니다.

다. 로봇제작의 주제는 해양로봇 무한상상(본인이 

정한 주제에 맞게 자유롭게 제작)이며 로봇작품

설명서를 자유롭게 기술하여 제출합니다.

라. 제공되는 로봇작품설명서에 자유롭게 로봇에 대

해 소개합니다.

마. 대회 입장시 로봇이 모두 분해되어 있어야 합니다. 

바. 대회에 필요한 재료 일체를 참가자가 준비하여야 

합니다. (로봇, 건전지, 필기도구 등)

위와 같은 과정을 제시하는 도서관의 의도를 

파악해 보면, 첫째, 도서관의 교육용 교구를 사

용하게 함으로써 도서관 자원의 활용을 유도하

고 있다는 것이다. 둘째, 로봇제작의 주제는 해

양로봇으로 하되 로봇작품설명서를 작성하게 

함으로써 보고서 작성능력 향상과 자료활용능

력 향상을 간접적인 효과로 얻고 있는 것을 알 

수 있다. 

4.3 과학관 무한상상실 프로그램

4.3.1 국립과천과학관 

국립과천과학관 ‘무한상상실’에서는 초등학

생부터 일반인들을 대상으로 아이디어를 실현하

는데 필요한 설계를 돕고, 제작에 필요한 장비 

및 기술지원까지 다양한 서비스를 제공한다. 무

한상상실은 상상토의실 프로그램과 상상공작실 

프로그램으로 운영된다(국립과천과학관, 2013). 

상상토의실은 3개의 프로그램이 개설되어 있

다. 첫째, 상상반짝(i-Twinkle)은 초등학교 4학

년 이상에서 일반인을 대상으로 ‘생활 속에서 

발명아이디어 떠올리기(2시간 소요)’를, 둘째, 

상상노하우(i-Knowhow)는 초등 4학년 이상

에서 일반인을 대상으로 ‘평소에 가지고 있던 

아이디어를 구체적으로 디자인(2시간씩 최소 4

회 이상 소요)’을, 셋째, 다빈치 워크샵(Davinci 

workshop)은 중학생 이상 일반인을 대상으로 

‘디지털 가공장비 사용방법을 재미있게 배워보

기(3시간 소요)’를 내용으로 운영하고 있다. 

상상공작실은 초등학교 4학년 이상부터 일

반인을 대상으로 3개의 프로그램을 운영하고 

있다. 첫째, 상상만들기(i-Making)는 ‘설계내

용을 바탕으로 시제품 직접 만들기’를, 둘째, 다

빈치 워크샵은 ‘디지털 가공장비 사용방법을 재

미있게 배워보기(3시간 소요)’를, 셋째, 세미나

(Seminar)는 제작에 필요한 다양한 도구와 기

술을 배워보기(1시간 소요)를 내용으로 운영

하고 있다. 

무한상상실에서 보유하고 있는 장비는 <표 2>

와 같다.

4.3.2 국립중앙과학관 

국립중앙과학관의 무한상상실은 미래 차세대 

성장산업인 IT분야에 대한 전문 지식을 함께 실

험하고 탐구하며 로봇 및 전자회로 제작, S/W

프로그램 개발 등 IT 연구를 위한 교육 강의 및 

실험을 위해 IT연구실과 아이디어클럽 프로그

램을 운영하고 있다(국립중앙과학관, 2013). 

IT연구실은 IT로봇 연구실과 S/W연구실로 

구분하여 프로그램을 진행한다. IT로봇 연구실

은 전자회로 및 로봇제작에 사용되는 적외선센

서, 서보모터, IC칩 프로그래밍 설계 등 IT 하
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품명 가공가능 소재 작업 영역 크기

대형 CNC 라우터

(HRM48C)

아크릴, 포맥스, 인조대리석, MDF, 나무(집성목등 포함), 

PVC, PC(폴리카보네이트), 복합판넬, 알루미늄, 고무, 

비닐판, 비철금속 모두

1,300mm× 2,500mm × 200mm

레이저 커터

(Xcut-130PT)
아크릴, 포멕스, PC 등의 수지류, MDF, 합판 등의 나무류 1,300mm× 900mm

3D 프린터

(Makerbot Replicator 2X)
ABS수지 285mm × 153mm × 155mm

탁상용 CNC 조각기

(MDX-20)
아크릴, 포멕스, PC 등의 수지류, MDF, 합판 등의 나무류 203.2mm× 152.4mm × 60.5mm

비닐커터

(CE-6000-120)

* 필름 - 두께 0.25mm 이하의 마킹필름 (PVC, 형광필름, 

반사필름)

* 종이 - 켄트지 238g/㎡, 재생지, 색도화지, 엽서

1,213mm× 50m

출처: [무한상상실] 상상한대로 설계하고, 상상한대로 만든다! 작성자 국립과천과학관

<표 2> 국립과천과학관 무한상상실 보유 장비 

구분 프로그램 내용 요일 강의시간
1회당인원/

1일 교육인원
대상

IT로봇

연구실
로봇제작 및 IC침 프로그래밍 토․일

(A팀): 오후 1:30-3:00

(B팀): 오후 3:30-5:00
12명/24명

중고등학생

대학생, 일반인

S/W

연구실

Phthon프로그래밍

Arduino 소프트웨어 제작
토․일

(A팀): 오후:130-3:00

(B팀): 오후 3:30-5:00
8명/16명

중고등학생

대학생, 일반인

<표 3> 국립중앙과학관 무한상상실 프로그램 

드웨어 분야의 전문 교육을 실시하고, S/W연

구실은 Python을 이용한 기초 프로그래밍의 

이해와 Arduino를 활용한 간단한 로봇 소프트

웨어 제작 등 임베디드시스템 설계 및 제작 연

구를 담당하고 있다. 현재 운용되고 있는 프로

그램은 <표 3>과 같다.

본 프로그램을 위해 보유한 주요장비는 3D 

프린터 4대, 레이저커터, 3D 스캐너 2대, CNC

조각기, 함수발생기 4세트, 오실로스코프 4세

트이다. 

다른 프로그램인 아이디어클럽은 대학(원)

생 및 일반인들의 아이디어 활동을 지원하고 

창의적이고 도전적인 아이디어에 대한 권리화 

및 사업화를 지원하는 것으로 상상력과 아이디

어의 씨앗이 전 국민에게 퍼져서 상상․도전․

창업을 촉진하는 창조․과학문화 확산을 목적

으로 한다. 

4.3.3 한국발명진흥회

한국발명진흥회 무한상상실은 아이디어의 특

허나 디자인 출원을 목표로 하는 ‘아이디어클

럽형’이다. 무한상상실은 열린 특강과 청년아이

디어클럽운영 프로그램을 제공하고 있다. 열린 

특강은 발명과 창업에 관심 있는 만 18세에서 31

세의 청년 25명을 대상으로 월 1회씩 전문가를 

초빙하여 ‘창의적 아이디어 발상법’과 같은 특강

을 진행하고 있다. 

무한상상실의 청년아이디어클럽은 청년들의 
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아이디어를 구체화해서 특허나 디자인으로 출

원할 수 있게 만드는 교육 및 멘토링 프로그램

이다. 3D 프린터로 제품을 구현해 볼 수 있으며, 

우수 아이디어를 선정하여 특허출원 및 창업컨

설팅도 지원할 예정이다. 다만, 그 이후의 실제 

사업화 및 제품화에 있어서는 무한상상실에서 

직접 지원하는 것은 아니고, 중소기업청이나 다

른 기관에서 도움을 받을 수 있다.1)

청년아이디어클럽운영은 대학(원)생 등 청년

들의 창의적이고 도전적인 아이디어를 발굴하여 

아이디어 권리화를 지원하고 창업까지 연계할 

수 있도록 하는 운영 사업이다. 신청자격은 창의

적이고 참신한 아이디어를 가진 청년으로 구성

된 팀(만 18세 이상 만 31세 이하의 3-5인으로 

구성)이고 아이디어의 제한은 없다. 전문기술분

야, 생활용품, 제품기능, 디자인 등 모든 아이디

어가 신청 가능하다. 2013년도 사업에서는 응모

팀을 대상으로 3단계 심사를 거쳐 5개 팀을 선

정하여 지원한다(한국발명진흥회, 2013).

4.3.4 광주광역시 신창동주민센터 무한상상실

광주광역시 광산구 신창동 주민센터에 있는 무

한상상실은 생활 속 과학의 원리를 놀이로 즐겁

게 배워가는 과학실이다. 이 공간은 ‘창조놀이터’

와 ‘발명놀이터’로 나누어 운영된다. 광산구는 보

다 많은 어린이들이 편하게 드나들 수 있도록 초

등학생 인구가 많은 신창동을 선택해, 주민센터 

대강당에 무한상상실을 설치했다(광산, 2013). 

무한상상실은 2014년 2월까지 초등학교 학

생을 대상으로 창조놀이터와 발명놀이터 등 2

개 교실에서 프로그램을 운영한다(<표 4> 참

조). 창조놀이터는 인문학, 예술, 신체활동 등을 

창조놀이터 발명놀이터

1 나와 우주의 은밀한 관계 발명과 발명품

2 지구의 심장․지구의 분노 진동을 이용한 발명품

3 지구의 밀땅 소리를 이용한 발명품

4 물방울의 여행 탄성을 이용한 발명품

5 샌드위치 지구 로켓의 원리와 로켓제작

6 나무의 혈액순환 부력을 이용한 발명품

7 관계의 규칙 빛을 이용한 발명품

8 빛과 그림자 1 공기의 압력을 이용한 발명품

9 빛과 그림자 2 바람을 이용한 발명품

10 지구의 숨 1 생활 속 발명품과 발명아이디어

11 지구의 숨 2

발명놀이터의 경우, 

동일한 프로그램으로

10회 씩 2차례 진행

12 구름의 길․새의 길

13 우주가 뿔났다

14 해와 달의 모험

15 별의 목소리

16 알록달록 행성

17-20 상상우주 창조

<표 4> 신창동주민센터 무한상상실 프로그램

 1) 사업화지원팀에서 지식재산금융 기획 및 무한상상실 운영하며 담당자 면담내용임. 
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과학이 어우러진 융․복합 프로그램으로 ‘나와 

우주의 관계’, ‘우주의 신기한 현상’을 이해하며 

가상의 우주공간을 창조한다. 이를 위해 태양계

의 순환과 계절변화, 해와 달의 역사 등 20개 강

좌를 마련했다. 프로그램은 매주 수요일 오후 

3-5시에 개최되며 수강생은 초등학생 3-6학년

생 30명으로 한정하였다.

발명놀이터는 일상생활 속에서 구할 수 있는 

다양한 재활용품을 기발한 발명품으로 만드는 

방법을 찾고 보다 재미있게 과학 원리를 배우

는 프로그램이다. 각종 폐품으로 빛, 소리, 탄성, 

부력 등의 원리를 적용해 발명품들을 만들게 

된다. 프로그램은 매주 금요일 오후 3-5시에 개

최되며 수강생은 초등학생 1-6학년생 20명으

로 한정하였다(무한상상실 프로그램 소개자료 

인용).

4.4 국내외 사례분석을 통한 시사점 도출

외국도서관에 무한창조공간 개념이 도입되

고 있는 것은 2010년도 전후로 조사되고 있으

며, 국내외 사례조사로부터 도출된 주요 시사점

은 다음과 같다. 첫째, 무한창조공간의 목적은 

이러한 공간을 활용하여 지역의 인적 네트워크

를 활성화시키고, 이용자의 창의성 개발을 지원

하는 것이다. 도서관에서는 3D 프린터를 활용

하여 물리적 형태의 무엇을 만들고, 전시하거나 

행사할 기회도 제공한다. 이는 도서관이 가진 

전통적 기능에 매우 새로운 기능을 추가하고자 

하는 시도로 해석할 수 있다. 

둘째, 도서관에서 물리적 작업 공간과 도구

를 서비스하고, 전시 혹은 행사할 도서관 공간

을 제공함으로써 지역 주민이 모일 수 있는 공

간을 만들어 주는 것이다. 나아가 기존에는 지

식정보 매체만을 수집하여 공유하도록 서비스

한 것에 비하여 CNC 도구 및 3D 프린터 등의 

창조성 개발을 위한 기초 도구를 확보하여 서

비스하는 것이다. 이는 도서관이 이용자를 위

한 공간과 매체 혹은 도구를 제공한다는 면에

서 전통적 서비스와 크게 다르지 않은 서비스

의 확대라고 해석할 수 있다. 

셋째, 무한창조공간은 도서관에만 한정되지 

않고 주민이 편리하게 모임을 할 수 있는 곳이

면 지역 상가에도 만들어 질 수 있다. 회원제에 

의한 비영리 자치단체가 형성되기도 하고, 새

로운 아이디어들을 창의적이고 협동적인 방법

으로 탐색하는 것을 목적으로 하고 있는데 이

는 도서관에서 제공하는 메이커스페이스 개념 

및 공간제공과 흡사하다. 

넷째, 참여유형은 워크샵, 멘토링 프로그램, 

동료간 학습 프로그램 등이며, 새롭고 독창적인 

메이커 기술(maker skill)을 배울 수 있도록 유

도하고 있다. 

국내의 무한상상실은 민간주도의 자연발생

적 네트워크가 아니라 정부 주도의 창의성 개발 

정책의 하나로 시도되고 있다. 내용으로는 도서

관에 무한상상실을 운영함으로써 지역의 다양

한 사람이 모여 새로운 아이디어를 교환하는 창

조사랑방으로서의 역할을 제안하고, 창의적 상

상력이 살아 숨쉬는 문화적 공간과 사회 분위기

를 만들고, 이 안에서 융합형 과학기술인재를 

양성한다는 계획이다.

국내의 ‘무한상상실’ 시범 운영은 과학관과 

도서관, 박물관, 대학, 우체국, 주민센터 5개 기

관에서 시범운영하고 있다. 도서관은 공간이나 

도구를 제공하는 것은 피하고, 기존의 전통적 
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프로그램의 하나인 스토리텔링방식, 전자책 만

들기 등에 주력하고 있다. 

반면 과학관, 발명진흥회 등의 무한상상실 운

영현황은 외국의 메이커스페이스와 조금 더 근

접하여 있다고 볼 수 있다. 하지만 이들 기관은 

지역주민의 네트워크 구성면에서, 상시적 공간

마련과 도구의 지속적 제공 면에서 외국과는 구

별된다고 할 수 있다. 

5. 논의 및 무한상상실 구축방향 

본 연구에서는 도서관에서의 무한창조공간 

개념에 대한 논의를 하였으며, 도서관에 무한창

조 개념이 도입된 국내외 사례를 중심으로 살펴

보았다. 그리고 도서관이 아닌 과학관과 같은 

기관에서 운영되고 있는 몇 가지의 사례도 살펴

봄으로써 도서관에의 도입 가능성 및 협력가능

성을 타진해 보고자 하였다. 

이로부터 종합 분석된 내용을 기반으로 도서

관 무한창조공간의 개념을 도출했고, 이 공간

에서 운영할 수 있는 프로그램과 프로그램의 

운영 방향을 제시하고자 하였다.

5.1 도서관 무한창조공간의 개념화 

무한창조공간의 명칭은 메이커스페이스(Maker 

Space), 헤커스페이스(Hackerspace), 무한상

상실 등으로 다양하게 사용되고 있는 것을 알 

수 있다. 위 용어들에 대한 개념정의를 기반으

로 도서관 무한창조공간에 대한 개념을 종합 

정리해 보면 다음과 같다. 

첫째, 사람들이 모여서 도서관의 자원을 공

동 활용하여 새로운 것을 창조하는 공간이다. 

둘째, 컴퓨터, 기술, 과학, 디지털아트, 전자예

술 등 주제분야에 제한을 두지 않고 공동의 관

심을 가진 사람들이 서로 만나서 협력하여 상상

한 작품을 만드는 작업 공간이다. 

셋째, 오픈소스 자원들을 활용하여 아이디어

를 공유하고, 브레인스토밍을 하고, 새로운 오프

소스 자원을 만들어 공유하는 공간이다. 

넷째, 전통적인 금속공예, 목공예, 공예품 뿐

만 아니라 전자, 로봇, 공학, 3D 인쇄 및 CNC 

도구의 사용을 통해 새로운 기술을 발명하고 

새로운 발명품과 시제품을 개발하는 창업공간

이다. 

다섯째, 새로운 기술을 읽히고 새로운 지식

을 습득하고 자기주도적 및 협력적으로 학습하

는 공간이다. 

여섯째, 상상력이 발휘되고 이를 이야기로 이

끌어 내고, 이를 창작으로 이어가기 위해 스토

리가 기반이 되며, 따라서 무한창조공간은 스토

리가 있는 공간이다. 

이러한 개념은 현재 우리나라에서 도서관 공

간에 기대하는 개념보다 상당히 넓은 개념이라

는 것을 알 수 있다. 물리적 형태의 어떤 것을 

만드는 창조 공간, 협력하여 아이디어를 공유

하는 융합적 작업 공간, 창업하는 공간, 기술을 

습득하는 교육 공간 등의 새로운 개념이 도서

관에 요구되고 있는 것이다. 이것이 가능하기 

위해서는 도서관 담당자, 이용자, 도서관정책개

발자들이 기존에 가지고 있는 도서관의 기능 

및 역할에 대한 변화를 수용할 수 있는 개방적 

사고를 가져야 한다. 도서관에 과학실험실, 목

공예실 등이 생길 수 있으며, 실험도구인 시약, 

비이커, 물리적 도구인 망치, 몽키스파나 등의 
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공구, 목공예 재료 등이 구입될 수 있다는 가능

성도 염두에 두어야 한다. 

5.2 도서관의 무한창조공간 운영프로그램 

유형

도서관에서 무한창조공간을 도입한다고 할 

때 어떠한 프로그램을 어떻게 운영해야 하며, 

어떤 인력이 필요한지에 대해 고민해야 할 것이

다. 사례를 통해서 도서관에서 무한창조공간을 

운영할 때 도입 가능한 프로그램, 사업, 대상 등

에 대해서 종합적으로 제시하면 다음 몇 가지로 

제시할 수 있다. 

5.2.1 스토리창작프로그램

상상이 과학, 콘텐츠, 제품, 특허, 교육 등 다

양한 창작으로 이어지는 과정에 스토리는 기본

이 된다. 따라서 창작을 위한 스토리텔링 교육

이 도서관에서 제공되고 이를 통해서 영화콘텐

츠, 시나리오, 소설, 공예품, 미술품 등이 창조

되는 과정을 체험할 수 있도록 할 수 있다. 이러

한 사례는 광진정보도서관의 ‘고~고~ 스토리

창작소 사업명’ 하에 운영되고 있는 무한창조

공간이 하나의 사례이다. 

5.2.2 도서관의 특성을 반영한 주제별 무한

창조프로그램 

도서관에 무한창조공간을 도입함에 있어 각 

도서관이 소속된 기관, 소속된 지역, 도서관이 

추구하는 목적을 반영하여 주제별로 무한창조

공간을 구상하고 운영할 수 있을 것이다. 목포

공공도서관의 경우 바다와 인접하여 있고 이러

한 지역적 특성을 반영하기 위해 ‘목포해양 과

학무한상상실’을 만들어 운영하고 있다. 운영하

는 프로그램에도 이러한 특성이 부각될 수 있

도록 ‘어린이 해양로봇 경시대회’, 도서의 해안 

지역 주민들의 삶과 문화를 알리기 위한 ‘섬인

문학 강의’, 과학 선생님과 영화를 보며 영화 속

의 해양과학상식을 배우는 ‘해양과학상상교실 

영화상영’이 있다. 

지역의 이야기와 해양과학스토리, 문학스토

리를 주제로 하여 참신한 아이디어를 담아 해

양과학적 상상력을 길러주기 위한 프로그램은 

다음과 같다. 

① ‘UCC영상 공모전’: ‘소년, 바다를 꿈꾸다!’

라는 제목으로 해양관련 직업에 대한 견학 

및 체험을 통해 자신의 진로를 탐색해 보

는 프로그램

② 나는야 해양학자!:바다에 대한 이해와 

갯벌체험을 통해 갯벌생물들에 대해 배

우고 소중한 갯벌의 중요성을 알고 보존

해야 함을 인식시키기 위한 프로그램

③ ‘바다의 골든벨을 울려라’: 어린이들이 

해양과학에 대한 관심과 흥미를 갖게 하

고, 선정된 도서에 대한 독서 및 책읽기

의 성취감 제고 프로그램

④ 북아트: 수중문화재를 발굴하고 수중고

고학자 체험과 발굴한 유물을 복원하는 

체험활동을 통하여 해양문화유산에 대한 

관심과 이해를 제고하며 북아트를 통해 

우리가족만의 수중문화재 발굴 및 유물 

스토리로 제작하는 ‘해양박물관에 간 런

닝패밀리’ 등의 다양한 프로그램을 운영

하고 있다.

⑤ 누구나 상상력을 발휘하고 아이디어를 

구현할 수 있는 공간으로서 ‘바다를 통한 
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무한상상’을 주제로 하여 ‘해양과학상상

자료실’과 ‘해양과학상상교실’도 운영하고 

있다. 

5.2.3 전문가멘토링 프로그램

다양한 주제를 다루게 되는 도서관 무한창

조공간에서 도서관 사서는 해당 주제와 관련

된 전문가풀을 구축한 후 특정 주제 분야의 관

심이용자와 전문가를 연결해 줌으로써 전문가 

멘토링이 제공되는 공간으로 활용될 수 있다. 

Hopwood(2012)는 도서관에서의 STEM 학습을 

제안하였으며, 가족 과학의 밤(Family Science 

Night)과 전문가멘토링 프로그램을 소개하였

다. 이 프로그램은 지역 학교, 비즈니스 또는 시

민단체의 청소년 자원봉사자들이 어린이들과 

파트너를 구성하여 과학 경시 대회를 준비할 

수 있도록 도움을 주고, 실제로 실습을 해 보는 

사례 또는 프레젠테이션을 특징으로 삼는 프로

그램이다. 우리나라 국립중앙과학관의 무한창

조공간에서도 전문가멘토링 프로그램을 제공

하고 있는데, 변리사, 기술거래사, 창업컨설턴

트 등 특허 및 창업전문가를 멘토로 위촉하고 

아이디어 권리화(특허출원) 및 창업 분야로 구

분하여 멘토를 지정한 후 멘토링을 실시하도록 

하고 있다. 

5.2.4 전문가컨설팅 프로그램

전문가 멘토링연결 뿐 만 아니라 무한창조공

간에서 제공되는 창업지원이나 특허출원관련 

프로그램이 진행될 때 해당 분야 전문가를 초

청하여 직접 전문가컨설팅도 제공될 수 있도록 

할 수 있다. 이를 위해 무한창조공간 컨설팅 전

문가 DB를 주제 분야별로 구축하고 이러한 인

력을 활용할 수 있도록 해야 한다. 

5.2.5 각종 교육프로그램

사례를 통해서 볼 때에 무한창조공간에서는 

해당 주제와 관련된 다양한 교육프로그램이 제

공되고 있는 것을 알 수 있다. 예를 들어 농업 

진흥을 목적으로 농업관련 무한창조공간을 운

영한다고 할 때 처음에 농기계의 사용방법과 

구조를 배울 수 있는 교육, 그리고 농기계를 직

접 디자인하고 설계하는 교육 등이 제공될 수 

있다. 실제 사례에서 보면, 광진정보도서관은 

전자책 만들기 교육프로그램과 스토리텔러 아

카데미와 같은 교육 프로그램을 운영하고 있고, 

목포공공도서관에서는 ‘섬인문학 강의’를 운영

하고 있다. 

그리고 무한창조공간에는 상상력을 표현해 

낼 수 있는 3D프린터, 레이저커터, 탁상용 CNC

조각기 등 다양한 장비를 사용하게 되는데, 이

러한 장비나 창작을 위한 소프트웨어에 대한 교

육도 제공되어야 한다. 

5.2.6 특허출원 및 창업지원 프로그램 

도서관 무한창조공간에서 사서는 서비스 대

상인 지역주민이나 학생들이 무한 상상력을 발

휘하여 작품을 개발할 수 있으며, 이러한 새로

운 제품에 대한 특허출원을 지원해 주고 창업

까지 이어주는 역할을 할 수 있다. 이를 위해 

사서는 일단 특허출원 절차에 대한 완벽한 이

해를 해야 하며, 창업과정에 대한 것도 알고 있

어야 한다. 특허출원 특강 및 창업에 대한 특강

을 제공하고 이러한 모든 지식을 다른 도서관

의 사서들과 공유함으로써 도서관 무한창조공

간의 인지도 향상에 기여할 수 있을 것이다. 한
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국발명진흥회에서는 특정 제품 발명대회를 열

고 선정팀에게 특허 및 디자인 출원 비용을 지

원하기도 한다. 

위에서 논의된 프로그램이나 운영 노하우는 

전국의 도서관들이 서로 공유하여 활용할 수 

있도록 해야 한다. 하나의 프로그램을 운영하

기 위해 이루어진 기획 및 내용, 준비된 장비, 

섭외된 주제별 전문가 등 모든 것을 알리고 이

를 다른 도서관이 활용할 수 있도록 해야 할 것

이다. 

 

6. 결론 및 제언 

6.1 결론

본 연구에서는 우리나라 공공도서관에 창의

력을 신장시킬 수 있는 공간을 마련하고 운영

하는 것이 시급하다는 인식 하에 무한창조공간

의 개념을 조사하였다. 또한 국외 도서관의 메

이커스페이스 운영 사례를 제시하고, 국내의 

경우에는 미래창조과학부에서 2013년도에 시

범적으로 운영하고 있는 무한상상실의 사례를 

살펴보았다. 그리고 이를 바탕으로 우리나라 

공공도서관에서 어떠한 방향으로 무한창조공

간을 도입하고 운영해야 하는지를 제안하고 있

다. 본 연구 결과를 종합적으로 정리하여 제시

하면 다음과 같다.

첫째, 국내외 사례를 통해 살펴본 결과 큰 차이

점은 국외의 경우 창작공간은 시민의 자발적이며 

융합적 사고에 기반한 ‘makerspaces movement’

의 결과라는 점이다. 시민 스스로 모여서 창작 

작업을 하던 것이 발전된 것이며, 융합의 범위

와 유형이 다양하여, 기관 간 융합, 주제 간 융

합 등이 이루어지고 있다. 미국 오바마 정부는 

‘makerspace movement’가 도서관과 과학관 간

의 융합적 형태로 이루어지는데, 우리나라 도서

관에서도 창업센터, 주민센터, 박물관 등과 다

양한 융합형태를 구성하는 것이 바람직한 형태

라고 볼 수 있다. 

둘째, 우리나라 무한상상실 프로그램은 과학

관과 도서관, 박물관, 대학, 우체국, 주민센터를 

대상으로 기존의 기관이 가지고 있는 특성에 기

초하여 공방․실험형, 연구개발(R&D) 연계형, 

스토리텔링 클럽형, 청년 아이디어 클럽형의 4개 

유형별로 구분되고 있다. 과학관은 공방․실험

형 프로그램, 도서관은 스토리텔링 클럽형, 대학

은 연구개발(R&D) 연계형, 주민센터는 청년 

아이디어 클럽형 프로그램으로 한정되는 경향

이 있다. 이는 창조공간이 가지는 원래의 목적, 

즉 융합적이며 자기 주도적 학습의 공간이라는 

점에서 어긋나고 있다는 것을 의미한다. 미국의 

도서관 관장은 ‘사서의 역할 변화가 요구된다. 

본인이 스스로 질문하고 이용자와 함께 답을 찾

아서 결과에 도달하는 기능이 추가된다. 질문에 

대한 답을 주는 것이 아니라 질문과 함께 답에 

도달하는 과정과 함께 창의적 개발에 관한 과정

이 추가되어야 한다’고 말하고 있다. 

셋째, 외국의 무한상상실의 개념은 컴퓨터, 

기술, 과학, 디지털아트, 혹은 전자예술 등에 공

동의 관심을 가진 지역사람들이 사교적으로 혹

은 협동하여 만나서 지역사회에서 운영하는 작

업공간을 이용하는 것을 의미한다. 오픈 소스 

운동에 힘입어 공공장소에 사람들이 모여 아이

디어를 공유하고, 브레인스토밍을 하고, 멘토가 

가르치고, 멋진 프로젝트를 만드는 장소를 의
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미한다. 메이커스페이스에서 확장된 개념인 메

이커 문화는 기술기반의 DIY 문화의 확장을 

의미하는 현대 문화 또는 문화의 갈래이고, 메

이커 문화의 관심사는 전통적인 금속공예, 목

공예, 공예품 뿐 아니라 전자, 로봇 공학, 3D 인

쇄 및 CNC 도구의 사용을 추구하는 등의 공학 

중심의 관심이 포함된다.

넷째, 도서관의 무한상상실에서 다양한 주제

의 프로그램을 운영하는 것으로 나타났다. 대표

적으로 3D프린터를 사용한 제작 공간을 도서관 

커뮤니티에 제공하고, 로봇 만들기와 바느질 작

업 공간 등을 들 수 있다. 국내 무한상상실 시범

사업에서 과학관이나 주민센터 등은 과학 기술

과 생활 관련 프로그램을 운영하였고, 도서관에

서는 도서관의 특성을 반영한 스토리텔러의 양

성 사업에 국한 한 것으로 나타났다. 

다섯째, 전 주제 분야의 프로그램으로 확대

되는 것이 필요하며, 프로그램 및 장비 등이 공

유되어 지역을 돌면서 진행되는 것도 하나의 

방법이라고 할 수 있다. 

본 연구에서는 무한창조공간의 개념정립, 발

전과정, 그리고 활용방안을 제안하고자 하였다. 

그러나 본 연구는 도서관 무한창조공간 도입 

초기의 연구로서 많은 한계점을 가지고 있다. 

이후 지속적인 연구와 적용과정을 통해 발전된 

미래 지향적 도서관 무한창조공간 개념정립 및 

구현이 가능할 것으로 보인다. 

6.2 향후 제안

우리나라에서는 물론 국외에서도 도서관에

서의 무한상상공간 개념정립 및 프로그램 운영

은 아직 도입단계에 있다고 할 수 있다. 그러나 

이용자들에게 이러한 상상공간을 제공함으로

써 무한 창조가 이루어질 수 있도록 하는 것은 

시대의 요구이자 미래 지식사회에서 도서관의 

핵심기능이 될 것으로 예측된다. 

따라서 공공도서관을 포함한 대학도서관, 전

문도서관, 그리고 학교도서관에서 운영할 프로

그램의 개발연구는 확장되어야 할 것으로 보인

다. 본 연구에서는 현재 운영되고 있는 사례만

을 분석하고 이를 기반으로 앞으로 도서관의 무

한상상공간에서 운영되어야 할 프로그램을 제

안하고 있지만, 향후 연구에서는 각 관종별 사

서들을 대상으로 설문조사를 통해서 요구되는 

프로그램을 개발하고 운영할 수 있도록 해야 할 

것이다. 

또한 특정 프로그램을 운영하고 그 운영과정

에서 발생하는 문제점과 장점을 집중적으로 분

석하여 이를 다른 기관에 확산할 수 있는 방안

을 모색하는 연구도 수행함으로써 유익한 프로

그램을 발굴 및 확산을 위한 기반을 마련하는 

것도 필요할 것으로 생각된다. 

후속 연구는 단계적으로 다음의 연구가 시행

될 필요가 있다. 첫째, 프로그램개발과 시범운

영을 통하여 창의성 증진의 효과를 분석하는 

것이다. 둘째, 주제별, 참여자 계층별, 도서관 

규모별 프로그램 모형을 개발하여야 한다. 셋

째, 지속적으로 운영되기 위한 인프라 구축에 

관한 연구가 필요하다. 인프라 구축에는 홍보

를 통한 확산방안, DB 구축방안 등이 포함될 

수 있다.

본 연구는 창조공간에 대한 초기 연구이며 문

화기반시설의 공간을 개념화하고 기능과 역할

을 부여하고자 하는 연구이다. 나아가 현 도서

관의 디지털 자료공간에 새로운 개념과 기능을 
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부여하는 시도이기도 하다. 또한, 창조경제의 무

한창조공간에 관한 업무와 기능이 미정립된 상

태에서 문화기반시설에 요구하는 변화에 무조

건 순응하기보다 방향성 및 구체적인 전략을 가

지고 도서관이 발전할 수 있도록 한다는 면에서 

본 연구는 의미가 있다 하겠다. 
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