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Abstract

Background  In contrast to Korea, Britain has been utilizing design as an official method of 
creativity education. The purpose of this study is to propose guidelines for Korean childhood design 
education by comparing implicit knowledge about design in Korea and Britain. 
Methods The participants of this study were design experts and high school students from 
Korea and Britain. They were divided into four groups based on their expertise and nationality. The 
research method was an open-type questionnaire. The survey collected the participants’ personal 
background information and their thoughts about design. 
Results Korean students were identified to have different thoughts about design in 
comparison with the other three groups. They replied that design is an aesthetic outcome which has 
less to do with sociality and requires more “divergent thinking” and the least amount of “convergent 
thinking.” National differences were also been identified after British participants replied that in 
addition to “artistic skills,” when executing a design project, “scientific skills,” “management skills” 
and “human-social skills” were also required. The British participants also defined design in relation 
to invention and scientific research. 
Conclusions Based on the findings we propose guidelines for Korean childhood design education. 
First, the goal of design education should be focused on developing creativity rather than training 
designers. Second, it should include a collaboration process considering the nature of design. Third, 
both divergent and convergent thinking should be equally developed. Lastly, a multidisciplinary 
approach which includes art, science, management and human-social insights is required.
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1. 서론

   1. 1. 연구의 필요성 및 목적

"이탈리아의 르네상스를 대표하는 미술가·과학자·기술자·사상가로, 회화·조각·건축·수학·과학·음악·철학·문

학·육상 등 다양한 분야에 천재적 재능을 보였다."

동서양을 막론하고 사전에 빠짐없이 수록되는 위 인물은 레오나르도 다빈치다. 과학자이자 동시에 예술가의 삶

을 살았던 그를 회상하며 근래에는 ‘다빈치적 인간’이라는 말이 생겨나기도 하였다. 여러 분야에 뛰어난 재능을 

보이는 사람이라는 뜻으로, 21세기 인재상이라 언급된다. 급변하는 금세기 인류의 다양한 문제 해결을 위해 가

장 필요한 인간의 능력이 ‘창의성’이기 때문이다. 이와 함께 다차원적인 문제들을 다각도에서 접근하고 해결하

기 위해 여러 분야를 통합할 수 있는 사고의 중요성도 부각되었다. 즉, 통합적 사고가 가능한 창의성이 요구되

는 시대다(Root-Bernstein & Root-Bernstein, 2001). 그렇다면, 창의성 증진을 위해, 또는, 창의적 인재 양성

을 위해 어떻게 교육할 것인가? 목적에 걸맞은 수단이 필요하다. 

역사적으로 수많은 발명품을 남긴 레오나르도 다빈치가 다른 발명가들과 달랐던 것은 예술적 재능과의 조화였

다. 그래서 현대인들은 그를 ‘디자이너’라 칭한다. 디자인이란, 바로 ‘예술과 과학을 통합하는 행위’이기 때문이

다(Pugh, 1982). 과학 영역과 예술 영역을 창의성 측면에서 비교하면, 하나의 연속선상 양극단에 놓이고, 영역

보편성과 영역특정성을 통합적으로 지니고 있다(Kang & Choe, 2008). 이는 예술과 과학에서 필요한 창의적 

특성에는 공통 요소들이 있으나, 둘을 아우르는 사고와 행위를 한다는 것은 두 학문의 직업적 성향이 표면적으

로 판이하게 다른 것만큼이나 어렵다는 뜻이다. 그래서 본래 다학제적 특성을 내포한 디자인 교육이 다차원적

인 문제해결과 창의성 계발의 새로운 대안으로 제안된다. 이러한 일반적 교육으로서 디자인 교육의 가장 적절

한 시기는 언제인가?

영국을 비롯해 미국, 일본, 핀란드 등 창조산업의 선진국들은 창의성 증진을 위한 수단으로 아동기부터 디자인

교육을 실시해왔다. 창의성은 인지능력이 발달하기 시작하고 호기심이 강한 아동기부터 교육하는 것이 중요하

기 때문이다(Kwon, 1997). 이를 근거로, 근래 한국에서도 이른바 ‘디자인 조기교육’의 열풍이 불기 시작하였

지만, 관련된 학문적 연구는 미비하다. 또한, 한국에서는 지금까지 ‘디자인 교육’이라고 하면, 대학 수준 이상의 

전문가 양성을 위한 교육으로 여겨져 왔기에 일반적 교육으로서의 디자인 교육에 대한 이해가 부족하다. 

한국의 초등 교육과정에는 미술과의 세부영역 중 하나로 디자인이 포함되어 있다. 제 7차 교육과정의 경우, 미

술과의 교육목표는 ‘심미적인 태도와 상상력, 창의성, 비판적인 사고력을 길러주어 전인적 인간을 육성하는 것’ 

이다. 이전 교육과정들과 다른 점은 창의성과 비판적 사고능력이 강조된다는 점이다. 그러나 실제 수업지도안

이나 내용은 변함이 없고, 미술교과 내의 디자인 관련 영역에서는 창의적 사고 과정보다 만들거나 꾸미는 기술

과 결과 위주의 디자인 교육이 행해졌다(Sohn, 2005). 

이후, 10년 동안 4차례의 미술과 교육과정 개정이 있었으나, 여전히 같은 문제가 지적된다. ‘창의적 표현의 관

점에서 초등 미술과 교육과정 및 교과서를 고찰’한 연구(Chang, 2012)에서는 2007년 이후 개정 교육과정들의 

교육목표 및 교육체계는 교육현장에서 쓰이는 교과서의 내용 구성과 상당히 일치하지 않는다고 하였다. 마찬가

지로, 최근의 연구(Park & Park, 2015)에서도 2009개정 교육과정부터 교육과학기술부의 창의·인성교육에 대

한 정책적 지원으로 창의성 교육을 위한 환경은 마련되었으나, 교육현장에서의 적용은 고시된 교육과정과 다르

다고 하였다. 

이와 같은 현상의 가장 근본적인 원인으로 ‘아동기 디자인 교육의 개념이 명확하게 정립되어 있지 않기 때문’이

라는 주장(Sohn, 2005; Bang & Jung, 2006; Lim & Park, 2006; Hong & Kim, 2011)이 제기되었다. 디자인 

전문가와 교육자 간, 그리고 교육자와 피교육자 간에 디자인에 관한 인식 및 이해에 차이가 존재한다는 것이다. 

그러나 실제 이들의 디자인에 관한 암묵적 지식은 어떠한가에 대한 연구는 찾아보기 힘들다.
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본 연구에서의 암묵적 지식이란, 어떠한 개념에 관해 겉으로 드러나지는 않지만 집단 내에서 공통적으로 지니

는 인식을 의미한다. 암묵적 지식들은 조직화되지는 않았지만, 자신이나 타인을 평가하기 위한 심리적 기초를 

제공한다(Sternberg, 1985). 사람들은 명시적 지식으로 해결해야 하는 과제조차 암묵적 지식으로 해결하려고 

하며, 암묵적 지식의 구조에 의해 명시적 지식의 개념을 만들어 낸다(Romo & Alfonso, 2003). 그렇기 때문에 

아동기 디자인 교육의 개념 정립에 앞서 사람들에게 내재된 디자인에 관한 암묵적 지식 연구가 필요하다. 

따라서 본 연구에서는 오랜 기간 국가적 차원에서 디자인을 창의성 교육의 수단으로 활용해온 영국과, 아동기 

디자인 교육의 기틀을 마련하고자 하는 한국의 ‘디자인에 관한 암묵적 지식’을 비교하고, 한국의 초등학교 미술

과 교육과정 변천과 실제를 분석하여, 창의성 함양을 위한 아동기 디자인 교육의 방향을 제시하고자 한다. 

   1. 2. 연구문제

(1) 한국과 영국의 디자인 전문가 및 고등학생이 지닌 ‘디자인의 정의’에 관한 암묵적 지식은 어떠한가?

(2) 한국과 영국의 디자인 전문가 및 고등학생이 지닌 ‘디자인 작업 시 필요한 특성’에 관한 암묵적 지식은 어떠

한가?

(3) 아동기 디자인 교육은 어떠한 방향으로 설정되어야 하는가?

2. 이론적 배경 

   2. 1. 디자인을 통한 창의성 교육

창의성이란, 새롭고 가치 있으며 유용한 것을 만들어내는 능력이다. 1950년대 길포드(Guilford)가 창의성의 

중요성을 주장한 이래 다양한 연구들이 진행되어 왔으나, 대개 창의성을 ‘창의적 사고’만으로 규정짓는 일차

원적인 경향이 있었다(Sternberg & Lubart, 1996). 그 후, 칙센트미하이 (Csikszentmihalyi, 1996)와 가드너

(Gardner, 1988) 등의 학자들은 다차원적인 접근의 필요성을 강조하고, 창의적 산출을 위한 선결요인을 여러 

요소들의 종합이라고 보았다. 스턴버그(Sternberg, 1985)는 인지적 요인과 성격적 요인이 함께 필요하다고 하

였고, 아마빌레(Amabile, 1983)는 내재적 동기, 영역관련 지식, 창의성과 관련된 기술이 중요하다고 하였다. 또

한, 어반(Urban, 1995)은 과정, 산출물, 성격, 환경을 창의성 발현에 필요한 4요인으로 꼽았다. 이러한 통합적 

관점을 수용하여 종합하면, 개인의 인지적 능력과 정의적 특성(동기 및 성격)이 환경 및 과제와 상호작용하여 

창의성이 발달되고 결정된다. 따라서 ‘창의성 교육’도 창의적 사고 과정만을 중시하거나, 산출물만 중점으로 두

는 단일한 접근은 지양해야 한다. 다시 말해, 인지적, 정의적, 동기적 요인들과 과정, 산출물, 성격, 환경을 고려

하는 다차원적 접근이 필요하다. 

한편, 디자인 문제들의 해결은 다차원적이며, 상관적이다(Lawson, 1993). 또한, 디자인 행위는 추상적 일반원

리에서 구체적 대상 및 가치로 향해가는 일련의 과정으로 볼 수 있다. 즉, 디자인을 하는 것은 마치 물 위에 뜬 

빙산처럼, 수면 아래 보이지 않는 개념의 세계에서 수면 위 실체적 대상의 세계로 진화시키는 것이다(Mozota, 

2006). 이처럼 디자인은 다각도에서 문제에 접근하고, 비가시적인 창의적 사고의 과정을 통해, 가시적인 유형

의 산출물까지 구현해낸다는 관점에서, 보다 구체적인 창의성 교육의 일환으로 제시될 수 있다.

   2. 2. 디자인의 정의와 다학제적 특성

쿠퍼와 프레스(Cooper & Press, 2005)에 따르면, 디자인의 범주와 방법은 아직 고착되지 않았고, 가장 큰 이유

는 디자인의 정의가 시대의 흐름과 경제적·문화적 맥락에 따라 달라지기 때문이다. 이러한 변화에 대해 사회‧

문화적 고찰이 이루어져왔으나, 구체적인 디자인 정의에 관한 연구는 찾기 어렵다(Cho & Kim, 2006).

푸(Pugh, 1982)에 의하면, 디자인은 예술과 과학의 지식을 응용하고 통합하는 특성을 가지고, 모조타(Mozota, 

2006)는 디자인이 과학과 예술의 매개역할을 하며, 디자이너들은 이 두 영역의 상보적 성격을 기본 원리로 중

시한다고 하였다. 
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디자인의 학제적 속성에 대해 블레이크(Blake, 1971)는 과학기술, 조형예술, 비즈니스, 커뮤니케이션을, 도블

린(Dobline, 1983)은 예술, 인간학, 공학, 과학을 공유한다고 설명하였다. 즉, 디자인은 여러 분야의 속성을 공

유하는 다학제적인 특성을 갖고 있다(Jung, 2006). 더구나, 예술가와 달리 디자이너는 대개 여러 전문 분야로 

이루어진 팀의 일부로서 창조활동을 한다는 점도 주목할 만하다. 이처럼 디자인은 단일한 접근이 아닌, 인간과 

환경에 대한 고려와 과학적인 사고 및 예술적 표현 등의 유기적인 조화를 통해 완성될 수 있다. 다분야의 지식

과 사고를 통합해 바람직한 해결안을 창출해야 하는 디자인의 특성에 비추어 볼 때, ‘통합적 사고가 가능한 창

의성’ 교육과의 연관성을 유추할 수 있다. 

   2. 3. 암묵적 지식 연구의 중요성

인지이론을 연구하던 스턴버그(Sternberg, 1985)는 지식을 명시적인 것과 암묵적인 것으로 구분하였다. 명시

적 지식은 연구자들에 의해 개발된 과제수행을 측정하고 검증하기 위해 발명(invented)되며, 체계적이고 합

리적인 평가와 훈련의 기초가 된다. 그러나 암묵적 지식은 마음속에 이미 존재하고 있는 것이기 때문에 발명

(invented)되는 것이 아니라, 발견(discovered)된다. 또한, 암묵적 지식은 보편적인 문화적 관점을 형성하는데 

영향을 미치고, 연구자가 구성하려는 명시적 지식의 기초를 제공하며, 비공식적이고 일상적인 평가와 훈련의 

기초가 된다. 따라서 암묵적 지식에 대한 이해는 사회 및 환경의 공통적 견해를 공식화하고, 명시적 지식의 기

초를 이해하거나, 그 근거를 제공하는데 도움을 줄 수 있다. 따라서 명시적 지식만의 편중된 연구가 아닌, 두 이

론 모두에 대한 상호보완적 연구가 필요하다 (Sternberg & Lubart, 1996).

   2. 4. 영국의 아동기 디자인 교육

영국의 아동기 디자인교육은 오랜 역사와 명확한 철학을 바탕으로 교육적·사회적 기반을 구축하고 독특한 체

계를 갖추었다. 이미 영국은 아동기 디자인 교육의 효과를 논하고, 21세기의 창의적 인재 육성을 위한 밑거름이 

되었다고 판단한다(Lim & Park, 2006). 

1988년 최초의 국가교육과정 시행 이후, 영국은 지금까지 ‘미술과 디자인(Art & Desgn)’, ‘디자인과 기술

(Design & technology)’ 두 교과를 통해 아동기 디자인교육을 한다. 특히, 1996년부터 디자인은 5대 의무과목

(영어, 수학, 과학, 체육, 디자인)중 하나가 되었다. ‘미술과 디자인’은 미술, 수공예, 디자인 영역을 통합적으로 

포함한다. ‘디자인과 기술’은 과학·기술의 기초지식을 배경으로 디자인 과정에 의해 문제를 해결해나가는, 과

학적·공학적 내용에 초점을 맞춘다. 탐구와 실험을 통해 분석하고, 이를 아이디어로 개발하며, 실습을 통한 문

제해결력 향상에 중점을 둔다. 이 교과들은 문제 접근 방법, 창조적 사고 방법, 협동 작업 방법, 학습 방법을 배

울 수 있는 기회를 제공한다(Sohn, 2005).

관련 연구기관의 역량개발 프로그램은 학교 교사들이 ‘디자인과 기술’ 교과의 성격 및 개념, 작품제작에 필요한 

지식 및 기술에 대해 이해하도록 돕는다. 이 과정을 통해 교사들은 디자인에서 뛰어난 능력과 가능성을 보이는 

아동들을 판단할 수 있는 전문성을 기른다. 참가한 교사들은 교과 교수방법에 대해 비평 및 건의를 할 수 있고, 

추후 다른 교사들에게 도움을 주는 역할을 하게 된다. 또한, 디자인 박물관에서도 다양한 교육 프로그램을 개발

해 운영한다. 아동들이 디자인 역사의 변천을 학습할 수 있는 전시를 하고, 교사를 위한 연수프로그램을 제공하

며, 소장된 디자인 작품들을 학교의 디자인수업에서 사용할 수 있도록 교사들에게 대여해 주기도 한다(Lim & 

Park, 2006). 이처럼 영국은 아동기 디자인 교육과정을 단순히 설계하는 데에서 그치지 않고, 연구재단, 박물관 

등과의 유기적인 연결을 통해 교사의 전문성을 제고하고, 끊임없이 교육내용을 보완하며, 실무 디자인과 학교 

교육현장에서의 디자인 간의 차이를 좁힌다. 

   2. 5. 한국의 아동기 디자인 교육

한국의 아동기 디자인 교육은 제 7차 교육과정까지 미술교과 내의 만들기와 꾸미기 영역에서 행해졌으나, 점차

적으로 창의성 증진을 위한 디자인 교육에 관심을 기울이고 있다. 2010년부터 서울시 초등학교에서 디자인 과

목이 신설되었고, 국가에서 2011년 8월 고시한 개정 교육과정부터는 미술 심화과목으로서 디자인·공예가 편

성되었다. 
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그러나 교육과정 개정이 여러 차례 시행되었음에도 불구하고, 교과서나 교육현장에서의 적용은 여전히 창의

성 함양과 거리가 멀다는 지적들이 제기되어 왔다(Chang, 2012). 초등학교 고학년을 중심으로 설문 조사를 통

해 디자인 영역의 교육 실태와 지도 방안을 살펴본 연구(Ahn, 2004)에서는, 디자인은 미술교과에서 많은 비중

을 차지하고, 교사와 아동 모두가 관심이 많으나, 교사가 실기 지도에 대한 부담감을 가지고 있다고 하였다. 참

고자료나 보조 교재의 보급이 부족하고, 창의적인 디자인 활동을 위한 체계적인 교수방법이 없기 때문이었다. 

이는 장동호(Chang, 2012)의 연구에서 교육내용 구성이 전적으로 학교 교사의 재량에 맡겨져 있어, 결국 미술

과 지도의 어려움으로 나타난다고 한 것과 상통한다. 또한, 이 연구에서는 표현 영역에서 창의적인 주제를 발상

하더라도 그 주제에 합당한 재료를 준비할 수 없어 창의성이 발현되지 않는 상황이 이어지며, 영역 간 동떨어진 

활동으로 학습과정이 연결되지 않음을 분석하였다. 

이외에도 과거 교육과정에서와 동일한 문제점들이 지속적으로 거론되어 왔다. 특히, 디자인은 여전히 ‘문제를 

해결해나가는 과정’보다 ‘심미적 작품을 완성하는 결과’에 중점을 두는 경향이 강하다는 것이 가장 많이 언급된

다(Hong & Kim, 2011; Chang, 2014; Park & Park, 2015). 교과서 및 지도서를 살펴보면, 대부분의 교수학습 

과정에서 작품제작 방법 및 표현활동을 중시한다(Chang, 2014). 교육현장에서는 디자인을 만들기 혹은 꾸미기 

정도로 이해하는 것이다(Hong & Kim, 2011). 또한, 영국과 비교하면, 관련 연구기관이 없고, 박물관·미술관

과의 연계나 디자인 현장체험 기회가 적다는 것도 한계다. 즉, 교육내용 구성은 학교교사의 역량에 맡겨져 있으

나, 교사의 관련 전문성을 향상시킬 기회는 부족함을 의미한다. 

Table	1	Transitions	in	elementary	school	art	education	curriculum

개정시기 미술과	교육목표

제	7차	개정	

(1997.12)

표현	및	감상	능력을	기르고,	창의성을	계발하며,	심미적인	태도를	함양한다.

2007	개정	

(2007.02)

미적	감수성,	창의적	표현	능력,	비평	능력을	기르고,	미술	문화를	향유할	수	있는	능력과	

태도를	기른다.

2009	개정	

(2011.08/2012.12)

미적	감수성과	직관으로	대상을	이해하고	삶을	창의적으로	향유하며,	미술	문화를	계승,	발전

시킬	수	있는	전인적	인간을	육성한다.

2015	개정

(2015.09)

미적	감수성,	시각적	소통	능력,	창의·융합	능력,	미술	문화	이해	능력,	자기	주도적	미술	

학습	능력	등을	역량으로	삼는다.

Table 1에서와 같이 미술과 교육과정의 변천을 살펴보면, 제 7차 교육과정까지는 심미적인 태도를 함양하는 

‘미술을 위한 교육’으로서의 속성이 강하였으나, 2009년 개정부터 점차적으로 ‘미술을 통한 교육’의 속성이 강

해짐을 알 수 있다. 즉, 미술교육이 가져다주는 일반적 효과에 주목하게 된 것이다. 그러나 이러한 교육목표에

도 불구하고, 미술과 개정 교육과정의 각 내용을 분석한 결과, 다음과 같은 문제가 발견되었다.

첫째, 교육과정 총론에서 점차 협동이 주된 역량으로 강조되고 있으나, 디자인 교육내용은 대부분 협동 작업이 

아닌 개별 작업 중심이다. 둘째, 2011년도 개정 교육과정의 가장 큰 변화는 미술과의 심화과목을 회화, 조소, 

디자인·공예 등으로 세분화한 것이다. 그러나 디자인 과목의 내용은 해당 분야의 용어 이해, 작품 감상 등에 편

중되어 있고, 평가의 주안점을 심미적 표현에 둔다. 셋째, 교육내용은 여전히 역사 및 이론에 많은 시간을 소요

하고, 교육평가 또한 이 영역에서 고득점을 할수록 좋은 평가를 받게 된다. 넷째, 2015년 고시된 교육과정에는 

‘교과 간 통합적 접근을 통하여 표현을 확장할 수 있게 한다’는 새로운 교육목표가 등장하였으나, 교육 내용을 

살펴보면, 구체적이고 체계적인 통합의 방법이 설명되어 있지 않다. 결국 다시 교사의 역량에 따라 교육의 질이 

좌우될 수밖에 없고, 여전히 교과의 전문성을 향상시킬 기회가 없는 교사에게는 매우 어려운 과제가 아닐 수 없

다. 마지막으로, 심화 과목인 ‘디자인·공예’의 교육목표는 ‘다양한 표현의 형식과 기법을 익혀 창의적으로 표현

할 수 있는 능력을 기르는 것’이다. 이에 따라 교육 내용도 여전히 디자인의 심미적 측면을 강조하거나, 결과물 

중심으로 이루어져 있어, 앞서 많은 연구들에서 제기한 문제들이 개선되지 않은 것으로 보인다.
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3. 연구 방법

   3. 1. 연구 대상

먼저, 실무 디자인에 관한 암묵적 지식을 파악하기 위해 양국의 디자인 전문가를 대상으로 선정하였다. 2010

년 영국의 고등학생은 초등학교 과정에서부터 의무과목으로 디자인을 배우기 시작한 세대였으며, 한국의 고등

학생은 미술 과목 내의 하나로 디자인을 배웠다. 이러한 양국 고등학생을 대상으로 한 암묵적 지식을 함께 조사

하여 아동기 디자인 교육이 디자인에 관한 개념 형성에 미친 영향과 디자인이 교육에서 어떻게 활용되었는가를 

유추하고자 하였다.

구체적으로 한국 서울 소재의 실무경력 3년 이상의 디자인 전문가 53명(남31/여22), 고등학교 3학년 학생 77

명(남36/여41), 영국 런던 소재의 실무경력 3년 이상의 디자인 전문가 41명(남23/여18), 고등학교(KS4) 12학

년 학생 45명(남17/여28)을 대상으로 조사하였다. 디자인 전문가의 실무경력 평균은 영국이 4.3년, 한국이 4.8

년이며, 시각과 산업(제품 및 운송)디자인 분야의 에이전시 혹은 인하우스 디자이너로 한정되었다.

   3. 2. 연구 도구

본 연구에서는 응답자의 일반적인 배경(학년/실무경력, 성별)을 묻는 부분과 디자인에 관한 암묵적 지식을 묻는 

부분으로 구성된 개방형 설문지가 사용되었다. 암묵적 지식에 관한 질문은 연구대상이 가장 쉽게 이해하고 즉

각적으로 응답할 수 있도록 예비조사를 통해 여러 번 수정을 거쳐 최종적으로 다음과 같이 구성하였다.

질문1: 디자인을 다른 말로 어떻게 나타낼 수 있을까요? 생각나는 만큼 여러 가지를 써도 좋습니다.

질문2: 디자인을 하려면 어떤 특성을 가지고 있어야 한다고 생각하나요? 대표적 행동이나 성격, 능력 등을 생각

나는 만큼 여러 가지를 써 주세요.

질문1은 디자인의 정의가 시대의 흐름과 경제적·문화적 맥락에 따라 달라지는 경향이 있기 때문에 ‘디자인의 

정의에 관한 암묵적 지식’을 조사함으로써 현 시대의 디자인의 정의는 어떠한가를 살피기 위함이다. 질문2는 

‘디자인 작업 시, 필요한 특성에 관한 암묵적 지식’을 조사하여, 디자인을 통해 어떠한 능력이 발현될 수 있다고 

생각하는지를 유추하기 위함이다. 설문지의 번역은 전문 번역가를 통해 시행되었고, 원어민을 통해 확인하였으

며, 역번역을 통해 의미상의 동질성을 확보하고자 하였다.

   3. 3. 연구 절차와 분석 방법

설문지는 예비조사를 통해 보완되었으며, 본 조사는 2010년 3월부터 4월까지 연구의 목적과 방법을 잘 숙지한 

한국 디자이너, 고등학교 교사, 영국 현지 디자이너를 통해 우편으로 실시하였다. 설문지에 대하여 응답이 완성

된 자료를 회수한 후, 디자인에 대한 기본적인 지식을 가지고 있는 영국 디자인 전공 박사 1명, 한국 디자이너

(경력 10년) 1명 및 암묵적 지식 분석에 경험이 있는 한국 아동학 전공 박사 2명과 함께 각 언급된 특성들을 범

주화하였다. 이를 비율로 나타내어 집단 간 비교를 하였으며, 이상의 자료 분석은 SPSS 프로그램으로 처리하였

다.
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4. 연구 결과

   4. 1. 디자인의 정의에 관한 암묵적 지식

(1) 추출한 요인의 종류

개방형 설문지 1번 문항을 통해 산출된 '디자인의 다른 말'에 대한 응답은 한국 디자인 전문가의 경우 총 185개, 

한국 고등학생의 경우 총 141개, 영국 디자이너의 경우 총 134개, 영국 고등학생의 경우 총 112개가 수집되었

다. 이 응답들을 종합하고, 내용 분석을 통하여 동일한 의미의 것을 제외한 결과 97개의 응답으로 축약할 수 있

었다. 축약된 응답들을 범주화하여 디자인의 정의를 Figure 1과 같이 크게 4가지로 분류하였다. 

중요한 것은, 각각의 범주들이 독립적으로 디자인을 정의하는 것이 아니라 유기적으로 종합되어 디자인의 의미

를 산출한다는 것이다. 각 범주들은 하위요인을 포함하고 있다. 과학기술과 관련한 소수의 응답을 영국의 설문

에서만 발견할 수 있었는데, 유의한 응답이라 판단하여 기타에 포함하지 않고 별도의 빈도를 산출하였다.

Figure 1	Model	of	implicit	knowledge	on	design	definition

① 계획과 실현

디자인의 사전적 정의라 할 수 있다. 그레고리(Gregory, 1963)는 디자인을 ‘만족을 주기 위해 제품과 상황을 연

관시켜 계획하는 것’이라 하였고, 파파넥(Papanek, 1971)은 ‘의미 있고 새로운 질서를 부과하려는 의식적인 노

력으로, 목표의 실현을 지향하는 모든 계획과 양식화’라 하였다. 계획, 구상, 발상, 이상, 의도, 전략 등의 응답을 

‘1) 계획’으로, 표현, 표출, 실행, 생각시각화 등의 응답을 ‘2) 실현’으로 분류하였다.

② 문제해결

아처(Archer, 1974)는 디자인을 ‘목표 지향적 문제해결 행위’라 하였다. 문제 발견, 문제 해결, 문제 정의, 불

편 해소 등의 응답을 묶어 ‘1) 문제발견과 해결’이라는 하위요인으로 묶었다. 또한 ‘디자인이란 지금까지 존

재하지 않던 새롭고 유용한 것을 만들어내는 창조적 활동’ 이라는 의미에서 ‘2) 창조(creation)’와 ‘3) 혁신

(innovation)’, ‘4) 발명(invention)’이라는 하위요인을 이 범주에 넣었다. 

③ 의미부여

1) 공감을 위한 커뮤니케이션: 디자인이란, 모두의 공감을 불러일으키기 위한 의사소통이자 또 하나의 언어이

며, 나아가 이를 통해 한 시대를 규정짓는 문화와 시대정신이 창조된다는 관점이다. 사람과 사물의 관계에 있어

서 보다 좋은 관계와 이해를 창출하는 커뮤니케이션 수단이며, 그 의미에 있어서 디자인은 중개자의 역할을 한

다. 이에 해당하는 응답으로 커뮤니케이션, 배려, 감동, humanity, 공감, 시대흐름, 객관화 등이 있다.
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2) 가치와 경험 산출: 경험, 스토리텔링, 서비스, 생활, 삶의 방식 등의 응답을 하나의 요인에 묶었다. 부캐넌

(Buchanan, 2001)은 디자인을 ‘상징적·시각적 전달, 물질적 사물, 조직적 서비스 및 활동, 복합적 체계 및 환경

이라는 4가지 요소를 통합하는 것’이라 하였다. 디자인은 생활에서의 경험과 삶의 방식을 만들어내는 활동이라 

보는 것이다.

④ 미(美)적 결과

1) 아름다운 외형 산출: 산업혁명 이후 디자인이 처음 생겨났을 때 주로 치중된 디자인의 정의로, 예술적 속성

에 중점을 둔 것이라 할 수 있다. 장식, 꾸미기, 만들기, 미(美), 스타일, 마감 등의 응답이 이 요인에 속한다.

2) 예술의 분야: 정경원(Jung, 2006)에 의하면, ‘응용 미술’이나 ‘장식미술’과 같은 용어는 미적 결과물에 치중

하는 예술적 속성만 반영한 것이라 할 수 있다. 디자인을 예술과 동일시하거나, 예술의 한 분야라고 생각하는 

응답이 이 범주에 속한다. 예술, 미술, 상업예술, 응용 예술 등의 응답이 해당한다.

(2) 집단 간 비교

Figure 2 Percentage	distribution	on		design	definition	

첫째, Figure 2 에서와 같이, 전문가 집단들은 모두 ‘문제 해결’ 범주가 각각 31.4%, 34.3%로 비율이 가장 높았

고, 그 다음이 ‘의미부여’ 범주였으며(24.9%, 21.6%), 고등학생 집단들에서 가장 높은 비율의 두 범주는 ‘미(美)

적 결과’와 ‘문제 해결’ 이었다. 그러나 한국 고등학생 집단은 ‘미(美)적 결과’에 대한 응답이 과반수로 가장 많

았고, 영국 고등학생 집단은 ‘문제 해결’ 에 관한 응답이 36.6%로 가장 많았다. 또한 영국 고등학생 집단의 경

우, ‘의미부여’에 관한 인식을 12.5%의 비율로 가지고 있는 것으로 나타났지만, 한국 고등학생 집단은 전혀 나

타나지 않았다.

둘째, 사전적 정의에 가깝다고 할 수 있는 ‘계획과 실현’에 관한 응답은 네 집단이 모두 크게 차이가 나지 않

는 비율을 보였고, 특기할 만 한 점은 영국 전문가와 고등학생 집단에서 과학기술에 관한 응답(technology, 

engineering)이 있었다는 것이다.

셋째, ‘문제 해결’ 범주 내에서는 Table 2와 같이 네 집단 모두 ‘창조(creation)’라고 응답한 비율이 범주 내에서 

가장 높았다. 한국 고등학생 집단의 경우 ‘혁신’과 ‘발명’ 이라는 응답은 거의 나오지 않았으나, 영국 고등학생 

집단에서는 각각 3.6%의 비율을 나타내었고, 영국 전문가 집단은 그보다 많은 6.7%, 6%의 응답이 있었다.
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Table	2	Frequency	count	on	Subfactors	of	problem-solving

하위

요인

한국	전문가 한국	고등학생 영국	전문가 영국	고등학생

빈도 % 빈도 % 빈도 % 빈도 %

문제발견	과	해결 21 11.4 9 6.4 10 7.5 9 8

창조 30 16.2 15 10.6 19 14.2 24 21.4

혁신 3 1.6 1 0.7 9 6.7 4 3.6

발명 4 2.2 0 0 8 6 4 3.6

전체응답 58 31.4 25 17.7 46 34.4 41 36.6

마지막으로, 디자인의 정의를 너무 확장한 응답이나 의도를 알기 어려운 응답, 전혀 엉뚱한 응답 등은 ‘기타’로 

처리하였다. 돈, 마술, 은유, 생산, 경영 등이 있었고, 한국 고등학생 집단에서는 옷, 패션, 헤어, 가구 등 특정 디

자인 분야나, 색상, 점, 선, 면 등 특정 디자인 요소에 관한 응답이 4.5%을 나타내었다.

   4. 2. 디자인 작업 시 필요한 특성에 관한 암묵적 지식

(1)추출한 요인의 종류

개방형 설문지 2번 문항을 통해 산출된 ‘디자인을 위해 필요한 특성’에 대한 응답은 한국 디자인 전문가의 경우 

총 262개, 한국 고등학생의 경우 총 176개, 영국 디자이너의 경우 총 156개, 영국 고등학생의 경우 총 162개가 

수집되었다. 이 응답들을 종합하고, 내용 분석을 통하여 동일한 의미의 것을 제외한 결과, 138개의 응답으로 축

약할 수 있었다. 축약된 응답들을 범주화하여 다음 Figure 3와 같이 분류하였고, 네 집단 모두에서 너무 소수인 

개별 응답들은 기타로 처리하였다.

Figure 3 Model	of	implicit	knowledge	on	required	abilities	for	design	

① 다학제(multidisciplinary)적 능력

도블린(Doblin, 1983), 피어(Feer, 1980), 블레이크(Blake, 1971)의 이론을 토대로 다학제적 능력을 네 가지로 

도출할 수 있었다.

1) 예술(미)적 능력: 감각, 감성, 공간 지각력, 눈썰미, 색채감각, 선천적 요인 등의 응답을 묶어 ‘선천적인 미적 

감각과 안목’이라는 요인으로, 시각적 표현력, 그림 그리는 능력, 스타일링 능력, 손재주 등을 ‘시각화 기술’ 요

인으로 하여, 이 두 요인을 묶어 예술(미)적 능력이라고 명명하였다.

2) 비즈니스(마케팅)적 능력: 해당 응답으로는 시장 파악, 마케팅 기술, 소비자에 대한 이해, 상업적인 면 고려, 

경제적인 면 고려 등이 있다.

3) 과학(기술)적 능력: 기계적 기술, 컴퓨터 기술, 신기술 숙지, 기능과 구조 파악, 인간공학적 지식 등의 응답이 

해당한다.

4) 인문사회적 통찰력: 브라운(Brown, 2009)은 통찰력이 디자인에서의 창의적 사고를 위한 핵심요소라고 하

였다. 여기서는 텍스트를 읽고, 컨텍스트를 파악하여 미래를 예측할 수 있는 통찰력을 의미한다. 따라서 그것을 

위한 인문사회적 관심과 지식을 이 범주에 포함시켰다. 응답은 인문사회적 지식, 다문화에 관심, 유행 예측, 미

래 예상, 박학다식 등이 있다.
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② 사회성

사회적 존재로서의 속성 혹은 사회적 교제를 좋아하는 성향을 가리키며, 사회에 적응하는 개인의 소질, 능력, 

대인 관계의 원만성 등을 일컫는다. 사회학적인 차원에서는 개인성에 대립되는 개념으로, 사회의 고유한 본성

을 의미하면서, 동시에 사회적 관계가 이루어지는 방식과 원리를 말한다. 여기서는 타인과 자신에 대한 관계를 

중심으로 세 요인이 포함되어있다.

1) 배려: 타인에 대한 이해를 말한다. 배려심, 타인과의 조화력, 피드백 받는 능력, 남의 말을 잘 들어줌, 남의 의

견을 존중함, 상대방의 의도를 파악함 등의 응답이 해당한다. 

2) 설득력: 타인에게 자신을 이해시키는 것을 의미한다. 프리젠테이션 능력, 커뮤니케이션, 쇼맨십, 사회적 기

술 등의 응답이 있다. 

3) 협력: 타인과 자신과의 상호관계를 의미한다. 협동, teamwork, team skill과 같은 응답이다. 

③ 창의성

창의적 성향은 학자들마다 다르고, 각 요인들이 상호 연관되어 있기 때문에 범주를 결정하기가 매우 어렵다

(Davis, 2004). 여기서는 이론적 배경을 토대로 설문에서 다수 응답된 요인들만을 중심으로 범주화하였다.

1) 내재적 동기: 어떤 일이든지 마음에서 우러나와 자발적으로 하는 성향을 말한다(Choe & Lee, 2004). 디자인

에 대한 관심, 흥미, 재미, 열정을 비롯하여 집중력을 포함한다. 칙센트미하이(Csikszentmihalyi, 1990)는 ‘어

떤 일에 완전히 몰입한 상태’를 flow라 명명하였다. 

2) 독창성: 아무도 하지 않은 것을, 혼자 새로운 방법이나 물체를 연구하여 생각해내려는 성향을 말한다(Davis, 

2004). 남과 다르게 생각함, 엉뚱함, 독특함, 개성, 똘끼와 같은 응답을 포함시켰다. 

3) 개방성: 경험에 개방적이고, 새로운 정보 수용에 덜 방어적인 성향이며, 동시에 긍정적인 여유와 유머를 지

니고 있다(Dacey & Lennon, 2006). 이에 해당하는 응답은 열린 마음(open-mindedness), 다양한 경험, 유연

한 자세, 수용적, 여유, 유머 등이 있다.

4) 자주성: 판단에 있어 매우 독립적이고 자신감이 있어, 목표를 향해 밀고 나가는 힘이 있음을 의미한다. 즉, 믿

음과 용기를 바탕으로 한 주체성으로, 남의 도움이나 협조 없이 스스로 주어진 문제를 해결하는 능력을 말한다

(Davis, 2004). 따라서 독립심, 적극성, 능동성, 도전정신, 자신감, 자기 신뢰, 용기 등의 응답이 해당한다. 

5) 인내심과 근면: Csikszentmihalyi(1996)는 창의적인 사람들의 인내심은 도를 넘을 정도로 강하다고 하였

고, 이를 ‘자기 목적적(autotelic)’ 성격이라고 정의하였다. 창의적인 사람들은 스스로에게 부여한 일을 완수하

기 위해 명확한 목적의식을 가지고 있기 때문에 자신들의 일에 끈기가 매우 강하다(Gardner, 1988; Torrance, 

1995). 끈기, 근면, 인내심, 성실, 쉬는 것을 못 참음, hard-working 등의 응답을 비롯하여 메모·스케치 습관과 

같이 디자인을 위한 꾸준한 습관 및 노력과 관련한 응답들도 포함시켰다.

6) 철저함: 일에 대한 태도가 적당히 대충하는 것을 용인하지 않고, 맡은 일에 대해 꼼꼼하고 엄격함을 의미한

다(Choe & Lee, 2004). 철저함, 세심함, 치밀함, 완벽주의, good time management 등의 응답이 해당한다. 

7) 문제 발견력: 문제 발견(problem finding)이라는 용어는 게젤과 칙센트미하이(Getzels & Csikzentmihalyi, 

1976) 가 도입했다. 문제 발견력이란, 사전에 여러 전조현상을 살펴 문제를 진단하고 예측하는 능력이다. 문

제 발견 능력은 문제해결보다 더 중요하고, 문제 발견이 창의적 산출에 결정적 역할을 한다(Runco & Okuda, 

1988). 문제 발견과 비슷한 개념으로 문제 형성, 문제 인식, 문제 제기, 문제화, 문제 정의와 같은 용어가 사용되

기도 한다(Yoon & Kim, 2006). 여기서는 문제 정의, 문제 발견, 의문 품기를 비롯하여 호기심, 관찰력 등의 응

답까지 포함하여 범주화하였다.

8) 확산적 사고: 아이작센과 트레핑거(Isaksen & Treffinger, 1985)는 창의적 문제해결에는 확산적 사고와 수

렴적 사고가 모두 필요하다고 하였다. 확산적 사고는 유의미한 새로운 결합을 만들고 표현한다. 즉, 아이디어를 

생산해 내는데 사용된다. 사고를 할 때 다양한 가능성들을 생각하거나, 이미 만들어진 대안을 정교화하고 확대

시킨다. 따라서 상상력, 풍부한 아이디어, ideation과 같은 응답을 여기에 포함시켰다.

9) 수렴적 사고: 산만한 정보 가운데 옥석을 쉽게 가르는 특성이다(Choe & Lee, 2004). 수렴적 사고를 통해 각 

아이디어의 가능성 고찰, 대안 분석, 비교·대비, 추론·연역을 한 후, 결정을 내리기 위한 대안들을 선택하거나 

더욱 다듬는다(Kim, 1999). 
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논리적 사고, 합리적 사고, 비판적 사고, 분석력, 선택력, 종합력, 판단력, 우선순위지각력 등의 응답이 있다.

10) 실현력: 창의성은 단순히 새로운 아이디어나 정제되지 않은 상상만으로 끝나는 것이 아니라 그 이상으로 

구성되어야 하며, 현실성과 결과물이 전제되어야 한다(Finke, 1995). 따라서 본 연구에서는 실제로 표현해낸다

는 의미의 ‘실현력’이라 명명하였으며, ‘생각을 현실화하는 능력’과 ‘실제로 적절하게 표현해내는 방법을 알고 

있음’ 등의 응답이 해당한다. 

(2) 집단 간 비교

Figure 4 Percentage	distribution	on	required	abilities	for	design

첫째, 먼저 집단마다 높은 응답 비율을 나타내는 요인 4개를 선별하여 Figure 4에 색으로 표시하였다. 한국 전

문가 집단은 ‘문제 발견력’요인과 ‘예술(미)적 능력’요인에 관련한 응답이 가장 높은 비율을 나타내었다. 한국 

고등학생 집단은 ‘예술(미)적 능력’ 요인에서 가장 많은 응답이 있었고, 그 다음이 ‘독창성’요인이었다. 영국 전

문가 집단은 ‘사회성’요인이 가장 높은 비율이었고, 그 다음은 ‘인문사회적 통찰력’요인이었다. 영국 고등학생

은 ‘예술(미)적 능력’요인과 ‘사회성’요인이 가장 높은 비율이었다.

둘째, 영국 전문가와 고등학생 집단 모두 ‘사회성’요인이 높은 비율 (15.4%, 9.3%)을 차지하였고, 한국 전문가 

집단 내에서도 세 번째로 높은 비율(8.0%)의 응답이 있었으나, 한국 고등학생 집단에서는 1.1%의 비율만을 나

타내었다. 

셋째, 다학제적 능력 범주에서 영국 두 집단이 ‘인문사회적 통찰력’, ‘과학(기술)적 능력’, ‘비즈니스(마케팅) 능

력’에 관해 일정 비율 응답한 것에 비해 한국 두 집단에서는 응답이 없거나 매우 낮은 비율이었다. 
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넷째, 창의성 범주에서 한국의 전문가 집단과 영국의 두 집단은 모두 ‘확산적 사고’와 ‘수렴적 사고’ 간의 응답 

비율 차이가 근소한 반면, 한국 고등학생 집단에서는 ‘확산적 사고’에 대한 응답 비율이 10.3%인 것에 비해 ‘수

렴적 사고’는 1.7%로 현저히 낮았다. 또한 한국 고등학생 집단에서는 ‘철저함’요인에 관한 응답이 나머지 집단

들에서 2%가량의 비율에 그친 것에 비해 상당 비율(7.4%) 높게 나왔고, ‘개방성’요인은 반대로, 2.3%의 응답비

율로, 나머지 집단들이 7%가량인 것보다 낮았다. 

다섯째, Table 3과 같이, 한국 두 집단은 예술(미)적 능력 요인에서 특히, ‘선천적 감각·안목’에 관하여 2배 이상 

많은 응답을 했음을 알 수 있었다.

Table	3	Frequency	count	on	subfactors	of	artistic	talent

하위

요인

한국	전문가 한국	고등학생 영국	전문가 영국	고등학생

빈도 % 빈도 % 빈도 % 빈도 %

선천적	

감각·안목

26 9.9 29 16.5 6 3.8 10 6.2

시각화	기술 12 4.6 14 8 7 4.5 7 4.3

전체응답 38 14.5 43 17.3 13 8.3 17 10.5

여섯째, Table 4와 같이, 사회성 범주 내에서 한국 전문가 집단에서는  ‘협력’ 요인 0.4%를 제외하고 ‘배려’ 와 

‘설득력’이 대다수의 응답을 차지하였다. 반면, 영국 전문가 집단은 세요인 간의 근소한 차이로 ‘협력’요인이 가

장 높았고, 영국 고등학생 집단에서는 ‘협력’에 관한 응답의 비율이 ‘배려’ 요인보다 2배 이상 높았다. 한국 고등

학생 집단에서는 ‘배려’ 요인과 관련한 응답만 1.1%의 비율로 나타났다.

Table	4	Frequency	count	on	subfactors	of	sociality

하위

요인

한국	전문가 한국	고등학생 영국	전문가 영국	고등학생

빈도 % 빈도 % 빈도 % 빈도 %

배려 11 4.2 2 1.1 8 5.1 3 1.9

설득력 9 3.4 0 0 7 4.5 4 2.5

협력 1 0.4 0 0 9 5.8 8 4.9

전체응답 21 8 2 1.1 24 15.4 15 9.3

5. 결론 및 논의

지금까지 한국과 영국의 ‘디자인의 정의’와 ‘디자인 작업 시 필요한 특성’에 관한 암묵적 지식을 비교하였다. 여

기서는 연구결과를 모두 종합하여 결론을 도출하고 아동기 디자인 교육의 방향을 제안하고자 한다. 

차이점은 크게 두 가지로 나누어 볼 수 있었다. 먼저, 한국 고등학생 집단에서의 암묵적 지식은 한국 전문가 집

단과 영국 두 집단에서 공통적으로 나타나는 것과 비교하여 몇 가지의 차이점이 있었다.

첫째, 한국 고등학생들은 전문가나 영국의 고등학생들과 달리, 디자인의 정의를 ‘미적 결과’로 생각하는 응답이 

과반수였고, ‘의미부여’에 관한 암묵적 지식은 전혀 가지고 있지 않았다. 미술교과 내의 하나로 디자인 교육을 

실시해 왔고, ‘미적 체험·표현·감상 영역으로만 나누어진 한국의 교육과정을 생각하면 그렇게 놀라운 결과가 

아니다. 이것은 한국 아동기 디자인 교육이 만들거나 꾸미는 결과 위주였음(Ahn, 2004; Hong & Kim, 2011)

을 반영한다고 볼 수 있다. 또한 ‘디자인의 정의와 아동기 디자인 교육을 위한 개념이 명확하게 정립되어 있지 

않다’는 지적과도 부합한다(Sohn, 2005; Bang & Jung, 2006; Lim & Park, 2006: Hong & Kim, 2011). 
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영국 고등학생이 디자인의 정의를 ‘문제해결’로 보는 비율이 가장 높았고, ‘미적 결과’ 로 보는 비율이 그 다음

으로 높게 나온 것은 아동기 디자인 교육을 ‘디자인과 기술’, ‘미술과 디자인’의 두 과목으로 나누어 배운 것과 

관련 있는 것으로 짐작된다. 영국은 탐구와 실험을 통해 아이디어를 개발하도록 지도하는 등, 실습을 통한 문제

해결력 향상에 아동기 디자인 교육의 주안점을 둔다는 점에서 한국과의 차이를 나타낸다. 이 과목의 교육목표

는 아동들에게 문제 접근 방법, 창조적 사고 방법, 협동 작업 및 학습 방법을 배울 수 있는 기회를 제공하는 것이

다(Sohn, 2005). 세계산업디자인협회(ICSID)에서는 단순히 ‘심미적 측면에서 아름답게 보이는 결과물을 만드

는 행위’로서의 개념을 벗어난 디자인의 정의체계를 구축하는 것이 중요하다고 하였다. 특히, 아동기 디자인 교

육의 목적은 전문 디자이너를 양성하는 것과 구분되어 창의성 함양을 위한 일반적 교육으로서 그 방향을 설정

해야한다.

둘째, 한국 고등학생들의 암묵적 지식에서는, 디자인을 할 때 ‘사회성’이 필요하다는 것이 거의 나타나지 않았

다. 이에 반해, 영국 고등학생들은 영국과 한국의 전문가들과 마찬가지로, 사회성을 ‘디자인을 위해 필요한 특

성’으로 보는 응답 빈도가 높았다. 이것은 초등교육과정 디자인 관련 영역의 행동 유형을 분석(Yoon, 2006)한 

결과, ‘알다, 인지하다, 조직하다, 탐구하다, 판단하다, 조작하다’에 비해 ‘협동하다’에 관련된 비율이 낮은 것으

로 나타난 것과 일맥상통한다. 예술가와 달리 디자이너는 대개 여러 전문 분야로 이루어진 팀의 일부로서 창조

활동을 한다(Mozota, 2006; Brown, 2009). 앞서 언급한 ‘학제’란 말에 이미 협력의 의미가 포함되어 있는데, 

‘학제’란 2개 이상의 전문분야에 걸친 학문상의 영역 및 그와 같은 영역의 연구에 관여하는 제학문의 협동·협업 

관계(Doopedia, 2016)를 뜻하기 때문이다. 더욱이 현대 사회는 점점 더 많은 분야에서 협력의 필요성이 강조

되고 있다. 그러므로 아동기 디자인 교육의 과정은 디자인 본연의 특성을 살려 협업이 포함되어야 한다. 

셋째, 한국 고등학생들은 디자인을 할 때 확산적 사고가 필요할 것이라는 견해는 높은 비율을 차지하는 반면, 

수렴적 사고가 필요할 것이라는 비율은 상대적으로 매우 낮은 편이었다. 이는 영국 고등학생들을 비롯하여 한

국과 영국의 전문가들이 확산적 사고와 수렴적 사고가 비슷하게 필요하다고 응답한 결과와 대조되는 것이었다. 

존스(Jones,  1992)는 효율적인 디자인 문제해결을 위해서는 그 상황에 따라 논리적 사고와 창조적 사고를 조

합하여 사용해야 한다고 하였다. 특히 합리성은 목표를 수립하고, 특정 결론을 이끌어내는 데 반드시 고려되어

야하는 사고 능력 중 하나라고 강조하였다. 이와 마찬가지로 아동기 디자인 교육의 내용은 확산적 사고와 수렴

적 사고 모두를 균형적으로 길러주는 구성이 필요하다.

다음은 한국 집단과 영국 집단 간에 나타난 차이점을 정리한 것이다.

첫째, 영국의 전문가들과 고등학생들은 모두 한국 전문가들과 고등학생들에 비해 디자인을 할 때 예술적 능력

뿐만 아니라, 과학적 능력, 비즈니스적 능력, 인문사회적 통찰력도 필요하다고 생각하는 것으로 나타났다. 특히 

영국 전문가들은 이러한 다학제적 특성 중에서 ‘인문 사회적 통찰력’을 매우 중요하다고 인식하고 있었고, 이

는 예술적 능력보다도 높은 비율을 차지하고 있었다. 영국 출신으로, 세계적 디자인 회사 IDEO의 CEO인 브라

운(Brown, 2009)은 디자인 창의성 발현에는 통찰력이 가장 중요하다고 하였다. 인문사회학의 위기가 대두되

고, 다시 그 필요성이 강조되는 동시대의 흐름과 연결하여 생각해볼 일이다.둘째, 영국에서 디자인의 정의에 관

하여 ‘혁신’, 혹은 ‘발명’의 의미로 보는 빈도가 한국에 비해 2배 이상 높았고, 과학기술적인 응답이 영국에서만 

나타난 것도 다학제적 특성을 드러내는 결과라 할 수 있다. 한국의 미술 교과의 디자인 영역은 미적‧상징적 영

역, 실용적‧기능적 수행영역의 비중이 크고, 과학적‧공학적 응용 영역은 비중이 적다(Yoon, 2006). 여러 연

구들(Ahn, 2004; Yoon, 2006; Kwon et. al, 2009)은 이러한 교과과정이 실질적으로 과학적‧공학적 응용 영

역이 중요한 디자인의 속성을 반영하지 못한 것이므로, 보완이 필요하다고 지적한 바 있다. 디자인이 다학제적

이라는 본성을 살려 예술적 능력뿐만 아니라, 과학적 능력, 비즈니스적 능력, 인문사회적 통찰력을 길러줄 수 

있는 교육체계를 설계해야 한다. 더욱이 지금은 학문 간 경계를 자유로이 넘나들어야 한다는, 이른바 ‘통섭’이 

강조되는 시대다. 다학제적인 디자인 교육을 해온 영국뿐만 아니라, 성공적인 교육체계로 세계의 주목을 받는 

핀란드에서는 수학, 과학과 같은 다른 과목을 디자인 과정을 통해서 교육해왔다. 한국 아동기 디자인 교육 현장

에서도 이와 같은 다학제적 접근을 고려해 볼 수 있을 것이다.
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셋째, 한국 두 집단은 예술(미)적 능력 요인에서 특히, ‘시각화 기술’ 요인보다 ‘선천적 감각·안목’에 관하여 2배 

이상 많은 응답을 했음을 알 수 있었다. 이것은 예상 밖의 흥미로운 결과였는데, 한국이 영국보다 예술적 능력

을 선천적이고 직감적인 측면으로 보는 경향이 더 강함을 의미한다고 할 수 있다. 

이상과 같은 결론은 ‘영국의 교육이 선진교육이므로 그것을 좇아야 한다’는 의미가 아니다. 다만, 현시대에는 

창의성이 절실히 필요하고, 영국이 산업에서 창조 분야가 차지하는 비율이 월등히 높은 것과 교육의 대다수가 

창의성을 내포하는 과정인 것은 불가분의 관계라는 것이다. 반면, 한국에서의 아동기 디자인 교육은 일반적 교

육으로서 창의성 함양에 효과적인 수단이 될 수 있음에도 그 역할을 하지 못하고, 디자인 본연의 특성이 반영되

지 않고 있다. 따라서 향후 아동기 디자인 교육 설계 시에는 이러한 문제를 인식하고, 본 연구에서와 같이 전문

가와 피교육자의 암묵적 지식을 반영하여, 창의성 함양을 위한 교육으로서의 디자인이 그 역할을 공고히 할 수 

있기를 기대한다. 

끝으로 본 연구의 제한점을 밝히고, 후속 연구를 위한 제언을 하고자 한다. 첫째, 본 연구에서는 연구 대상인 전

문가가 산업디자인 분야에 한정되었다. 여러 디자인 분야를 포함한 연구, 그리고 디자인에 관한 암묵적 지식에 

대한 디자인 세부분야 간 비교 연구가 필요하다. 둘째, 본 연구에서 비교한 국가는 한국과 영국이었다. 디자인

에 관한 암묵적 지식의 다양한 문화비교 연구 또한 흥미로울 것이다. 셋째, 디자인 작업 시 필요한 특성 중 하나

로 창의성의 하위 요인들을 범주화하였다. 이를 토대로 디자인 창의성의 정의에 대한 연구로 확장시킬 수 있을 

것이다. 마지막으로, 본 연구는 조사연구였기에 문제제기에 관한 대안을 제시하기에는 무리가 있었다. 아동의 

발달 수준에 적합하고, 창의성을 함양시킬 수 있는 디자인 교육에 관한 구체적 연구들이 진행되기를 기대한다. 
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창의성 함양을 위한 아동기 디자인 교육의 방향
박주현1, 이상원2

1,2연세대학교 생활디자인학과, 서울, 대한민국

초록

연구배경 창조산업 개념을 도입한 영국은 오랜 기간 디자인을 창의성 교육의 수단으로 활용해왔다. 본 연구는 

이러한 영국과 한국의 ‘디자인에 관한 암묵적 지식’을 비교하고, 한국의 개정 교육과정을 분석하여 향후 아동기 

디자인 교육의 방향을 제안하는 것을 목적으로 한다. 

연구방법 연구 대상은 한국 서울과 영국 런던의 디자인 전문가와 고등학생이었고, 연구 도구는 개방형 설문지

를 사용하였다. 설문지는 응답자의 일반적 배경과 디자인의 정의, 디자인 작업 시 필요한 특성에 관한 생각을 묻

는 부분으로 구성되었다. 

연구결과 첫째, 전문가나 영국 고등학생 집단과 달리, 한국 고등학생 집단에서는 디자인의 정의를 ‘미적 결과’

로 생각하는 응답이 많았다. 또한, 디자인 작업 시 필요한 특성으로 ‘사회성’에 관한 응답은 거의 없었고, ‘확산적 

사고’ 응답률은 높은 반면, ‘수렴적 사고’ 응답률은 매우 낮았다. 둘째, 영국의 전문가 및 고등학생 집단 모두 한

국집단에 비해 디자인 작업 시, ‘예술적 능력’뿐만 아니라, ‘과학적 능력’, ‘비즈니스적 능력’, ‘인문사회적 통찰

력’도 필요하다고 생각하는 것으로 나타났다. 또한, 영국에서 디자인의 정의를 혁신 혹은 발명으로 보는 비율이 

높았고, 과학기술적 응답 역시 영국에서만 나타났다.  

결론 연구결과를 바탕으로, 한국 아동기 디자인 교육 설계를 위한 지침을 제안하면 다음과 같다. 첫째, 

‘교육의 목적’은 전문 디자이너를 양성하는 것과 구분되어 창의성 함양을 위한 일반적 교육에 두어야 한다. 둘째, 

‘교육의 과정’에는 디자인 본성을 고려해 협업의 과정이 포함되어야 한다. 셋째, ‘교육의 내용’은 확산적 사고와 

수렴적 사고 모두를 균형적으로 길러주는 것이어야 한다. 마지막으로, ‘교육의 방법’은 예술뿐만 아니라, 과학, 

비즈니스, 인문사회적 통찰력이 포함되는 다학제적 접근이어야 한다.

주제어   디자인 교육, 아동, 창의성


	창의성 함양을 위한 아동기 디자인 교육의 방향
	Abstract
	1. 서론
	2. 이론적 배경
	3. 연구 방법
	4. 연구 결과
	5. 결론 및 논의
	References
	초록


