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            Abstract
          
        

        
          연구배경 본 연구의 목적은 디자인 과정에서 활용되는 디자이너의 인지 전략과	 메타인지 과정을 탐색하여 디자인 문제 해결을 위한 성찰적 반복 메커니즘을 규명하는 데에 있다. 이에 따라 인지심리학과 교육학 분야에서 발전되어 온 메타인지 이론을 바탕으로 디자이너의 인지과정을 설명할 수 있는 개념적 틀을 정립하고, 디자인 교육에의 시사점을 도출하고자 하였다.

          연구방법 본 연구에서는 디자이너의 메타인지 성찰 과정에 대한 개념적 틀을 도출하기 위해 상향식의 비형식다. 분석의 신뢰성을 확보하기 위해 인지심리학과 디자인 연구 분야의 다양한 이론적 개념을 비교 검토하고, 복적 접근 방식을 적용하였다. 디자인 과제를 수행하는 디자인 학습자로부터 작업 과정 및 결과에 대한 구두 보고 데이터를 수집하였고, 근거이론적 분석방법에 따른 코딩 절차를 거쳐 비형식적 구두 프로토콜 분석을 수행하였다. 분석의 신뢰성을 확보하기 위해 인지심리학과 디자인 연구 분야의 다양한 이론적 개념을 비교 검토하고, 복석하수의 코더에 의한 코딩 절차를 거쳐 디자인 인지 전략과 메타인지 과정을 개념화 및 분류한 뒤 이들의 관계를 분석하였다.

          연구결과 두 명의 디자인 학습자로부터 디자인 과제수행에 관한 구두 보고 자료를 수집하여 총 228개의 프로토콜을 도출하였다. 이를 토대로 디자인 콘셉트 형성 과정은 3단계로 진행되며, 그 과정에서 19개 범주의 인지활동과 6개 범주의 인지전략이 관찰되었다. 이러한 인지 전략은 다시 계획 기능, 모니터링 기능, 조절 기능이라는 세 가지 메타인지 기능으로 분류되었다. 분석 결과에 따르면, 디자이너의 과제수행 과정에서 세 가지 메타인지 프로세스가 순환 반복적으로 수행되고, 각 기능별로 인지 전략의 활용이 달라지는 것을 확인하였다. 그 중에서도 개념적 의미화, 아이디어 명세화, 영감원천 활용 전략이 디자인 작업 전반에 걸쳐 지속적으로 사용되었다. 특히 모니터링 기능에서는 오차탐지 추론 전략과 평가적 판단 전략을 활용하여 디자인 작업을 자율적으로 조절하려는 인지적 전환의 시도가 이루어짐을 알 수 있었다.

          결론 디자인 문제해결 과정에서 디자이너의 성찰적 반복 메커니즘이 메타인지적 추론의 순환을 통해 이루어지고 있으며, 디자인 과제수행의 단계에 따라 상이한 양상으로 전개됨을 경험적으로 규명하였다. 또한 메타인지 이론의 도입은 디자이너의 과제수행 과정에서 발생하는 전략적 인지 활동을 이해하고 설명하는 데에 유용한 개념적 틀이 될 수 있음도 확인하였다. 이에 따라 디자인 사고의 효과적인 실행을 위해서는 디자이너의 인지 조절 능력을 향상시키는 메타인지적 접근이 디자인 교육에 필수적임을 시사한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Background The purpose of this study is to understand and explain the reflective iterative mechanism of the design problem-solving process by exploring the designer’s cognitive strategies and metacognitive processes used in the design process. In particular, the study can contribute to establishing a conceptual framework that can explain the designer’s reasoning process, based on metacognitive theory developed in the fields of psychology and education.

          Methods In this study, a bottom-up, informal approach was used to derive a conceptual framework regarding designers’ metacognitive reflection process. Verbal reporting data about their work process and results were collected from design learners performing design work, and an informal verbal protocol analysis was conducted through a coding procedure according to the grounded theory analysis method. To ensure the reliability of the analysis, we compared and reviewed theoretical concepts reviewed in the fields of cognitive psychology and design studies, and we conceptualized and classified design cognitive strategies and metacognitive processes through a multiple coding procedure and analyzed their relationships.

          Results A total of 228 protocols on the formation of design concepts were obtained from the verbal reports of two design learners. The design task was carried out in three stages through a multiple coding procedure based on the protocols. In the process, 19 categories were identified. Cognitive activities and five categories of cognitive strategies were analyzed for utilization. These cognitive strategies were classified into three metacognitive functions: planning, monitoring, and regulating. According to the analyzed results, three metacognitive processes were performed cyclically and repeatedly during the designer’s task performance, and the utilization of cognitive strategies varied for each function. Conceptual meaning, idea specification, and inspiration source utilization strategies were continuously used throughout the design task. An effort was made to achieve a cognitive shift by self-regulating the design work through the use of error detection reasoning strategies and evaluative judgment strategies within the monitoring function.

          Conclusions The study empirically confirms that the designer’s reflective repetition mechanism is carried out through a cycle of metacognitive reasoning in the design problem solving process and develops in different ways depending on the stage of design task performance. In particular, the introduction of metacognitive theory can be a useful conceptual framework for understanding and explaining strategic cognitive activities that occur during the designer’s task performance. These implications are necessary for a metacognitive approach to design education that can improve the designer’s cognitive control ability for the effective practice of design thinking.
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      1. 연구의 배경 및 목적
      디자인 인지연구는 디자이너의 인지프로세스와 정보처리에 초점을 맞춰, 디자이너가 생각하는 방식을 탐구해왔다. 그럼에도 불구하고 디자인 인지과정의 특성을 설명하는 데에 여전히 불분명한 부분이 많다(Dorst & Cross, 2001; Kim & Ryu, 2014). 디자인 인지연구의 어려움은 그 과정이 직접 관찰하기 힘든 내면의 영역에서 이루어진다는 사실뿐 아니라, 디자인 문제 자체가 모호하고 여러 솔루션이 존재하는 비선형성(Rittel & Webber, 1973)에서 기인한다. 이미 정의된 문제라고 하더라도 다시 환기되어 재정의될 수 있고, 특정한 쟁점에서 다른 측면으로 전환해가며 솔루션을 선택하는 정신적 활동이 반복된다(Adams, 2001). 달리 말하면 디자인 문제해결 프로세스는 순환반복을 통한 끊임없는 인지적 전환 혹은 성찰 과정이라고 할 수 있다(Schön, 1983).

      이런 측면에서 디자이너들에게는 스스로 생각을 점검하고 제어하는 메타인지 능력이 필수적으로 요구된다. 인지과학을 비롯한 교육학이나 학습이론 분야들에서는 메타인지의 역할에 대한 연구가 매우 활발하다. 메타인지 개념은 사람들이 문제해결에 어려움을 겪을 때 자신의 사고 및 과제수행에 대한 통제력을 얻는 방법과 이를 활용하는 인지전략을 설명하기 위해 도입되었다(Desoete & Ozsoy, 2009; Flavell, 1979). 디자인 문제를 해결하는 과정에서 이루어지는 디자이너의 다차원적인 인지처리, 즉 ‘디자인 사고작용에 대한 반복적인 성찰과정’을 이해하는 데에도 메타인지적 접근은 유용한 길잡이가 될 수 있다(Lawanto et al., 2013). 이렇듯 여러 학습영역에서 메타인지 연구가 늘어나는 데 반해, 디자인 학습 분야에서는 디자이너의 메타인지가 어떻게 작동하고 디자인 과정에 어떤 영향을 미치는지 고찰한 연구를 찾아보기 쉽지 않다.

      따라서 본 연구는 디자인 학습자들이 디자인 문제를 해결하기 위해 어떤 인지전략들을 활용하는지, 그리고 그 과정에서 메타인지가 어떻게 이루어지는지를 탐색적으로 고찰하였다. 이를 위해서 디자인 전공 대학생들을 대상으로 디자인 과제수행 과정에 대한 사고발화 자료를 수집하여 비형식적 프로토콜 분석을 진행하였다. 디자인 과정에서 작동하는 메타인지적 추론 프로세스를 체계적으로 설명할 수 있는 개념적 프레임워크를 도출하고, 이에 대한 검증결과를 토대로 디자인 교육의 방향성에 대한 다양한 시사점을 검토하고자 한다.

    

    

  
    
      2. 문헌 고찰
      
        2. 1. 디자인 문제해결과 인지전략
        디자인은 디자인 대상(objects)에 관련된 문제공간을 설정하는 공식적인 탐색 과정이라고 할 수 있다(Eckersley, 1988). 디자인 문제공간의 경계는 처음부터 고정된 것이 아니라 해석의 여지가 있으므로, 디자이너의 추론에 의해 정의되고 재정의된다(Adams, 2001). 이에 쇤(Schön, 1983)과 사이먼(Simon, 1996)은 디자인 문제해결 과정의 주요한 특징으로, ‘성찰적 반복 순환성(reflective iteration cycles)’에 주목하였다. 순환 주기는 디자이너가 디자인 문제와 솔루션 아이디어에 대한 정보를 선별하는 시도에서 비롯되어, 그 결과로 문제 재정의나 솔루션 수정 활동을 반복한다(Adams, 2001). 인지이론의 관점에서 반복(iteration) 행동은 디자인 상태를 변경―문제 또는 솔루션 요소, 프로세스의 변화―하고자 할 때 일어나는 인지과정으로(Ullman, Wood & Craig, 1990), 디자인 과제수행과 관련한 정보처리―감지, 분류, 검토 및 평가 등―를 제어하는 방식으로 이루어진다(Dym, 1994). 이처럼 디자인 프로세스가 지닌 형상적 복잡성(figural complexity: Schön, 1983)에 대해 논의되고는 있지만, 디자이너들이 자신의 인지과정을 어떻게 전략적으로 조절해 나가는지에 초점을 맞춘 연구는 많지 않다. 같은 맥락에서 볼과 크리스텐센(Ball & Christensen, 2019)은 프레이밍, 유추, 휴리스틱, 정신적 시뮬레이션 등과 같이 디자이너들이 주로 사용하는 인지전략에 관한 체계적인 연구가 더 필요하다고 주장하였다. 디자인 작업을 수행하는 동안 순환 반복되는 인지적 전환 과정이 언제 어떤 방식으로 이루어지는지 이해하려면, 디자이너의 인지 활동과 전략에 대한 고찰이 선행되어야 한다(Chusilp & Jin, 2006).

        이에 따라 디자이너의 인지프로세스를 설명하기 위해서는 헤이 등(Hay et al., 2017)이 제안한 개념적 프레임워크를 참조할 수 있다. 그들에 따르면 디자인 문제해결 과정에서 디자이너들의 주요 활동조치와 연관된 인지전략은 크게 6가지 범주로 분류된다.

        첫째, ‘표상 검색을 위한 인지기능’으로, 주로 장기기억에 의존하여 주어진 과제와 관련한 지식, 이미지, 과거 경험한 디자인 사례 등을 탐색하는 활동이다. 수와와 트버스키(Suwa & Tversky, 1997)는 배경지식, 그 중에서도 선례에 관한 도메인 지식이 디자인 작업에 상당한 기여를 한다는 사실을 발견했다. 기존 지식의 선택과 결합이라는 관점에서(Weisberg, 1993), 디자인 문제해결 과정이 백지상태(blank slate)에서 시작하지 않는다는 것을 강조한다(Goel, 2014).

        둘째, ‘표상 해석 및 연상에 관한 인지기능’은 일종의 의미구성(sensemaking: Valkenburg & Dorst, 1998) 과정이다. 디자이너들은 디자인 초기 단계에서 의미적 인식틀(frame)을 형성하고, 이를 토대로 디자인 개념을 구체화해간다(Hey et al., 2007). 디자인 작업 내용의 속성에 있어 은유 혹은 유추에 기반하여 의미를 부여(seeing as)하거나 심볼들과 정신적 표상들 사이에 가설적 관계를 설정한다(Akin, 1979).

        셋째와 넷째는 ‘시각적 표상을 인식’하고 ‘표상을 산출하는 인지기능’이다. 스케치 등을 통해 시각적 요소들을 식별하고 조직하는 시각적 추론으로부터 새로운 이미지를 생성한다. 특히 이 단계에서는 매우 명시적인 추상화 과정으로의 인지적 변환이 일어난다(Goel, 2014). 이러한 변환 과정에서 문제공간 자체가 재구성되면서, 스케치가 시사하는 바가 점점 더 명확해진다.

        다섯째, ‘인지적 실행 기능’에서는 디자인 대상에 대한 목표 수준을 결정하고 잠재적인 디자인 솔루션을 탐색하며, 제약조건들을 점검하여 디자인 요구사항을 정하게 된다(Kryssanov et al., 2001). 기능적, 행태적 제약과 디자인 콘셉트에 대한 설명이 함께 구성됨으로써, 문제공간과 솔루션공간을 설정하는 것이다.

        여섯째, ‘창의적 결과물 산출’은 솔루션 아이디어를 구체화하는 과정과 더불어, 이를 평가하고 선별하는 의사결정 활동을 포함한다. 다만 디자이너들은 의사결정을 할 때, 솔루션 아이디어의 타당성 등 객관적인 근거에 기반한 추론보다는 불확실성에 대한 주관적인 판단에 의존하는 경향이 두드러진다(Ackerman & Thompson, 2017).

        애커먼과 톰슨(Ackerman & Thompson, 2017)에 따르면, 불확실성에 대한 주관적인 경험은 신중하고 정교한 추론 전략을 사용하도록 유도한다. 디자이너가 자신의 사고 과정을 반추하게 만드는 역할을 수행하며, 이는 불확실성에 대한 주관적 인식 변화가 메타인지적 전환(switch)을 야기한다는 기존 연구들의 결과와 일맥상통한다(Ball & Stupple, 2016). 다시 말해, 역동적이고 불확실한 작업 환경 속에서 메타인지는 인지적 적응을 촉진하여 과제 수행 효율을 높일 뿐만 아니라, 인지전략을 유연하게 조절함으로써 작업의 성과에도 영향을 미친다는 것을 시사한다.

      

      
        2. 2. 디자인 메타인지 프로세스
        메타인지 개념을 처음 제시한 플라벨(Flavell, 1979)은 이를 ‘자기 생각에 대해 생각하는 능력’이라고 정의하였다. 메타인지는 문제해결의 목표와 대안을 스스로 평가하여 인지활동을 의식적으로 조절하는 인지작용으로 규정할 수 있다(Brown, 1978). 어떠한 문제해결 과정이 기대에 미치지 못 할 때 메타인지 프로세스가 자동적으로 활성화되지만(Efklides, 2002a), 전문가일지라도 관행적인 처리 방식에 고착될 가능성이 높아 고도의 주의 집중이 요구된다. 따라서 교육적 측면에서는 인지 과부하를 줄이고 메타인지적 성찰의 효율을 높이기 위한 메타인지 전략의 개발이 필요하다(Lin, 2001).

        하지만 디자인 문제와 같이 ‘잘 정의되기 어려운 문제’에 대한 메타인지 연구는 방법론적인 한계에 직면해 있다(Puente-Díaz et al., 2021). 창의적 과제 수행과 관련해서는 초보자와 전문가의 인지적 차이를 평가하는 방식으로 메타인지를 측정하는 정도에 머무른다(Dorst & Reymen, 2004). 한편 조성근(Cho, 2016)은 산업 디자인을 전공하는 대학생들을 대상으로 그들이 본래 가지고 있던 메타인지 능력이 디자인 문제해결 능력에 미치는 영향 관계를 살펴본 바 있다. 메타인지 중에서도 조절 능력이 디자인 문제해결 능력을 높이는 데 가장 큰 영향을 미친다는 연구결과에 미루어 볼 때, 과제수행 과정에서의 자기 제어 및 오류 수정 능력 증진을 위한 디자인 커리큘럼 개발의 필요성이 제기된다. 이렇듯 디자인 메타인지 교육과정을 수립하려면 그에 앞서 디자이너들이 경험하는 메타인지 프로세스에 대한 개념적 모델이 구축되어야 한다(Kavousi et al., 2020). 그럼에도 국내 디자인 학습 분야에서는 디자인 메타인지의 특수성을 고찰하거나 그 접근 방식을 도입하려는 시도조차 미비하다고 할 수 있다. 스텐베르그와 윌리엄스(Sternberg & Williams, 1996)는 학습 과정에서 메타인지 활용에 중점을 둠으로써 학습자의 창의적 사고력를 향상시킬 수 있다고 주장하였다. 최근 대두되고 있는 창의적 메타인지(creative metacognition) 연구의 제언들은 디자이너의 메타인지적 성찰 과정이 디자인 결과물의 질적 개선과 창의성 수준에 미치는 영향을 검증하는 토대가 될 수 있을 것으로 사료된다.

        메타인지 이론 모델에 따르면, 인지작용은 객체 수준의 프로세스와 이를 통제하는 메타 수준의 프로세스로 분류된다(Nelson & Narens, 1990). 객체 수준(object-level)의 인지작용은 과제수행과 관련된 지각, 기억, 분류, 판단 등 기본적인 사고작용을 지칭한다. 이에 반해 메타 수준(meta-level)은 객체 수준의 프로세스를 의식적으로 조절하는 실행 제어 기능을 한다는 점에서 인지작용 자체와는 구별되는 상위의 정신활동으로 간주된다. 선행 연구들을 종합하면 메타 수준의 인지 프로세스는 인지활동에 대한 계획(planning), 모니터링(monitoring), 조절(regulating) 기능으로 세분화될 수 있다(Pintrichi et al., 2000; Kavousi et al., 2020; Yang, 2000; Cho, 2016).

        
          Table 1 
				
          

          
            Three functions of Meta-cognitive process
          
          

        

        
          
            
              	메타인지 프로세스
              	개념적 정의 (Pintrichi et al. 참조)
              	인지적 수행내용 (예시)
            

          
          
            	planning
            	과업수행과 관련한 인지활동의 방향을 의도적으로 설정
            	과업내용 및 요구사항 파악, 맥락 이해
          

          
            	과제수행 내용, 방향, 수준, 우선순위 배분
          

          
            	과제수행 방법, 진행순서, 일정, 속도 설정
          

          
            	monitoring
            	작업 인지활동에 대한 성찰적 인식과 평가적 추론 및 판단
            	정서 지각 (동기/선호/감정)
          

          
            	촉진요인 및 장애요인 탐지, 자문자답 전략
          

          
            	진행상황 점검 : 용이성(난이도) 판단
          

          
            	주관적 평가 : 적절성/충분성/수용성 판단
          

          
            	regulating
            	의식적·의도적으로 인지행위를 조절하고 실행하는 제어 작용
            	선별적 초점화, 포괄적 탐색, 계층적 탐색
          

          
            	부분적 수정 또는 근본적 재전환
          

          
            	단계적 또는 전면적 실행
          

        

        

        첫째, 계획(planning)은 문제 해결을 위한 인지전략의 선택 및 적용 방식을 미리 구상하는 과정이다. 과제와 관련된 객체 수준의 인지 처리를 가이드하며, 모니터링하는 데 사용되는 목표 설정 등이 포함된다(Zimmerman, 1989). 예를 들어, 주어진 문제를 풀기에 앞서 무엇을 묻고자 하는지 추측해보거나 무슨 내용에 대한 것인지를 대략적으로 살펴보고 자신이 가진 지식과 정보, 스킬 등을 점검하여 접근 방식과 전략을 수립해보는 것이다(Yang, 2000).

        둘째, 모니터링(monitoring)은 자신의 주의집중을 추적하여 이해 수준을 점검하는 인지적 과정을 의미한다. 목표 설정과 달성도, 전략 활용과 효과, 학습 진행 상황, 이해도 및 학습 결과뿐 아니라, 동기나 감정 또한 모니터링의 대상이 될 수 있다(Greene & Azevedo, 2007; Miele & Scholer, 2017). 핀트리치 등(Pintrichi et al., 2000)은 자기조절학습의 맥락에서 몇 가지 모니터링 활동을 제시하였다. 우선 용이성(easiness) 판단으로, 감각적이며 주관적으로 과제 난이도를 탐지하는 것이다. 다음은 인지과정과 결과에 대해 스스로 질문을 제기하여 자신의 이해 수준을 점검하고 판단하는 활동이 포함된다. 마지막으로 적절성 평가 및 오차(error) 탐지 전략을 통해 인지 활동이 예상 수준에 부합하는지, 그 결과가 수용 가능한지 등을 주관적으로 평가하고, 기대 목표와의 불일치 정도를 나타내는 오차를 식별하여 수정 여부를 결정한다.

        셋째, 제어(controlling)라고도 불리는 조절(regulating) 기능은 인지 처리 결과, 과정, 동기 부여 상태 등을 능동적으로 변경하여 애초의 행동에 대한 변화를 시도하는 작용을 가리킨다. 이를테면 디자인 작업을 할 때 과거 경험이나 이전 단계의 작업을 통해 얻은 지식과 정보를 사용하여 계획을 수립하고 이러한 결정의 적절성과 오류 가능성 등을 모니터링한 후에, 다른 대안을 탐색하고 적절한 소재로 변경함으로써 스스로 피드백하는 것이다(Kavousi et al., 2020). 학습자는 자신의 학습 행동을 교정하고, 잘못 이해된 부분을 수정해 나가는 과정을 통해 비로소 학습을 향상시키게 된다고 할 수 있다(Yang, 2000).

      

    

    

  
    
      3. 연구방법
      
        3. 1. 연구대상 및 자료수집
        본 연구는 메타인지 이론에 입각하여, 디자인 작업과정에서 이루어지는 디자이너들의 추론 프로세스를 설명할 수 있는 개념적 틀을 정립하는 데 그 목적이 있다. 이에 따라 디자인 전공학생들을 대상으로, 디자인 과제를 수행할 때 메타인지 과정이 어떻게 전개되고 어떤 인지전략들이 활용되는지 탐색적으로 고찰하고자 하였다. 이를 위해서 디자인 추론이 집중적으로 일어나는 콘셉트 형성 단계에 초점을 맞추어, 디자인 학습자들의 과제수행에 대한 구두 보고 자료를 수집한 뒤 프로토콜 분석방법을 적용하였다.

        참관 대상 수업으로는 디자인과 전공 교수님들께 연구 목적을 충분히 설명한 후 동의 의사를 밝힌 S대학교 디자인학부 3학년 제품디자인 실기 스튜디오가 선정되었다. 연구 목적을 이해하고 자신의 발표내용을 연구에 활용하는 것에 동의한 2명의 디자인 전공 3학년 수강생들로부터, 과제수행 과정과 그 결과를 회고적(retrospective)으로 설명하는 내용을 녹취하였다. 이러한 자료 수집 방식은 학생들이 과제를 수행할 당시의 사고 전개에 간섭을 최소화하기 위해 채택되었다(kavousi et al., 2020).

      

      
        3. 2. 프로토콜 코딩 및 내용분석 절차
        게로와 맥닐(Gero & McNeill, 1998)은 디자이너의 내부 인지처리를 드러낼 수 있는 방법으로 디자이너의 구두 보고 자료를 통한 프로토콜 분석의 중요성을 강조하였다. 본 연구에서는 연구 목적에 따라 사고발화 내용을 구성주의 관점에서 질적으로 분석하는 비형식적 접근법을 취하였다(Ericsson & Simon, 1993; Suwa & Tversky, 1997). 이는 기존 선행연구가 부족한 영역에서의 패턴 개발이나 새로운 가설적 모델을 발견하고 정립하는 데에 적합하다(Dinar et al., 2015). 또한 변수 간 관계를 검증하기보다 그것이 일어나는 인과적 과정을 규명함에 있어서(Langley, 1990), 근거이론적 접근법의 유용성이 제안된 바 있다(Kwon, 2016). 이와 같은 방법론적 논의를 거쳐, 본 연구에서는 디자인 학습자들의 사고발화 자료를 토대로 근거이론 접근법에 따른 코딩기법을 적용하여 비형식적 구두프로토콜 분석(informal VPA)을 실시하였다(Kavousi et al., 2020).

        연구자를 포함한 2명의 코더가 수집된 사고발화 자료를 검토하여 단일한 사고작용이 나타나는 의미단위별로 프로토콜을 분절화하였다. 프로토콜 데이터는 풍부한 대신 구조화되어 있지 않기 때문에, 디자인 인지 프로세스를 분별할 수 있는 개념적 프레임워크가 필요하다(Gero & McNeil, 1998). 이에 샤마즈(Charmaz, 2006) 등이 제안한 근거이론적 접근법에 따라 ‘초기코딩-초점코딩-이론적 주제코딩’의 3단계 절차를 거쳤다. 프로토콜을 개념, 범주, 명제라는 세 가지 구성요소로 분류하였으며, 이후 디자인 학습 과정에서 활용되는 인지전략과 메타인지 프로세스를 구분하였다.

        우선 초기코딩 절차에서 2명의 연구 참여자로부터 ‘코로나 상황에 대처하는 제품 디자인 콘셉트 형성’을 과제 목표로 하는 228개의 프로토콜이 확보되었다. 각각의 프로토콜에 대해서는 디자인 인지에 관한 핵심속성을 나타내는 키워드를 중심으로 조작화된 개념을 부여하였다. 조작화된 개념은 디자인 인지작용를 가리키는 ‘명사+동사의 쌍’(ex. 시나리오 드로잉해보기)의 형식으로 명명하였다.

        다음은 초점코딩 절차를 통해 유사한 인지처리를 나타내는 프로토콜들을 묶어 특정 범주를 형성하였다 (Charmaz, 2006). 본 연구에서는 관련 문헌의 고찰내용(Hey et al., 2020)을 참조하여, 과제요구 연관시키기, 사용자관점 이해하기, 상황묘사하기, 문제속성 특정하기, 디자인스킬 활용하기, 비교판단하기, 유효성 판단하기, 초점전환하기, 용이성, 적절성, 충분성, 적절성 기준으로 오차탐지 및 자기확신 추론하기 등 모두 19개의 디자인 인지활동의 세부 범주를 도출하였다. 초기코딩 절차와 같이 각 프로토콜의 속성과 작동방식에 대하여, 디자인 인지처리 혹은 인지전략이라는 측면에서 유사성과 차이점을 비교검토하면서 범주 간의 관계와 코드명을 지속적으로 평가하고 재할당하였다. 그 결과 디자인 과제수행에 활용된 19개 범주의 인지활동들은 개념적 의미화, 아이디어 명세화, 영감원천 활용, 오차탐지 추론, 자기확신 추론, 평가적 판단의 6개 상위범주의 인지전략으로 재범주화되었다(<Table 2> 참조).

        
          Table 2 
				
          

          
            The result of open coding on design cognitive activities
          
          

        

        
          
            
              	디자인 인지전략
              	디자인 인지활동
              	디자인 인지활동 및 개념적 설명
            

          
          
            	개념적 의미화
            	과제요구 인식
            	디자인 과제에 대한 요구사항과 의식적으로 연관시키기
          

          
            	<예시> ‘지금 단순히 코로나 상황을 넘기는 제품을 원래 하려고 했는데(C2)’
          

          
            	사용자관점 이해
            	사용자 집단의 관점에서 문제 분석하기
          

          
            	<예시> ‘오프라인 쇼핑을 즐기는 사람들은 그 쇼핑을 일로 생각하는 게 아니라 하나의 경험이라고 생각하기 때문에(C21)’
          

          
            	상황 정의
            	관련된 문제 상황을 탐색하고 특징화시키기
          

          
            	<예시> ‘코로나 시대 이후로 배달 이용객이 급증했다고 해요(C38)’
          

          
            	수사적 특성화
            	개념적으로 명료화하기 위해 특정 수사를 선택하여 표현
          

          
            	<예시> ‘오염원을 사전에 차단할 수 있는 개인식기를 디자인해보려고 했습니다(C14)’
          

          
            	문제속성 정의
            	디자인 문제의 중심 특성을 구체적으로 지정하기
          

          
            	<예시> ‘당신의 차가 정말 바이러스프리한가에 대한 질문에서 시작을 해서(H14)’
          

          
            	아이디어 명세화
            	구조중심 인식
            	솔루션 아이디어의 효과적 작동을 위한 구조적, 형태적 요소를 구체화하기
          

          
            	<예시> ‘레버를 돌리면 각각 좌우로 돌아가서 숟가락과 젓가락을 원하는 곳에 배분할 수 있도록 하는 장치고(C101)’
          

          
            	기능중심 인식
            	솔루션 아이디어의 작동을 통해 달성하고자 하는 효과를 구체화하기
          

          
            	<예시> ‘상판같은 경우에는 페달이니까 발 미끄러짐을 최소화할 수 있게(H49)’
          

          
            	행태중심 인식
            	사람들의 행태적 특성에 초점을 맞추어 솔루션 아이디어를 구체화하기
          

          
            	<예시> ‘이 제품 목표가 숟가락 쓰는 부분이 다른 사람 손에 안 닿게 하는 건데(C95)’
          

          
            	영감원천 활용
            	디자인스킬 활용
            	디자인 방법과 관련된 스킬이나 지식을 이용하기
          

          
            	<예시> ‘페달 부분과 락이 될 부분에 대해서 스케치를 진행해 보았는데(H47)’
          

          
            	영감원천-내부
            	디자이너 자신의 과거경험이나 기억, 감정을 이용하기
          

          
            	<예시> ‘저 같은 경우에는 테이블 위에 놓는 것보다는 접어서 주머니에 넣거나 하는데(H24)’
          

          
            	영감원천-외부
            	동료나 교수의 조언이나 피드백, 기타 외부정보(지식)을 이용하기
          

          
            	<예시> ‘각종 메커니즘에 대한 영상 같은 걸 찾아보면서(H56)’
          

          
            	오차탐지 추론
            	용이성 확신
            	과제의 효과적인 수행 가능성에 대해서 부정적으로 추론하기
          

          
            	<예시> ‘현실적으로 한 학기 프로젝트로 끝내기 어려울 것 같더라고요(C50)’
          

          
            	적절성 확신 (FOE)
            	과제의 효과적인 수행 방향에 대해서 부정적으로 추론하기
          

          
            	<예시> ‘적외선을 인체에 바로 노출을 했을 때 좋지 않은 영향을 끼친다는 연구도 있었고(H20)’
          

          
            	충분성 확신
            	과제의 효과적인 수행 정도에 대해서 부정적으로 추론하기
          

          
            	<예시> ‘이거는 구체적인 디자인안은 아니고(H28)’
          

          
            	자기확신 추론
            	수용성 확신
            	과제 수행의 결과에 대하여 긍정적으로 추론하기
          

          
            	<예시> ‘좀 넓게 사용될 수 있는 솔루션을 뽑으려고(C5)’
          

          
            	적절성 확신 (FOR)
            	과제의 수행 방향에 대해서 긍정적으로 추론하기
          

          
            	<예시> ‘밑쪽 서랍은 발로 당기는 게 그렇게 편하더라고요(H110)’
          

          
            	평가적 판단
            	비교판단
            	서로 다른 속성의 아이디어나 사례와 비교해서 선별하기
          

          
            	<예시> ‘고급백화점이나 호텔 화장실은 구조가 개방적이고 사이즈도 커서 상대적으로 위생에 대한 우려가 적을 수 있는데(H32)’
          

          
            	초점전환
            	기존 아이디어의 중단, 보류, 대체, 전환을 결정하기
          

          
            	<예시> ‘그래서 콘셉트는 남기고 구현에 관해서만(C85)’
          

          
            	유효성 평가
            	일정 기준에 따라 기존 아이디어의 효과성을 평가하기
          

          
            	<예시> ‘아날로그식으로 간단하게 해결할 수 있는 부분이 있지 않을까 해서(H95)’
          

        

        

        마지막으로 주제별 코딩 절차는 앞선 초기 개념화와 범주화를 위한 코딩 절차를 반복하여 도출된 인지전략을 메타인지 프로세스와의 구조적 관계를 탐색하기 위해 수행되었다. 메타인지 프로세스는 선행연구를 검토하여 추출한 모니터링(m), 조절(r), 계획(p)의 세 가지 기능으로 코드화하여 228개의 프로토콜에 각각 할당하였다. 이에 따라 디자인 과제수행을 위한 인지전략과 메타인지 프로세스 간의 관련성 및 빈도(비율) 분포를 교차 분석하였다. 코드 분류의 타당성을 확보하기 위해서는 복수의 코더 간에 비교검토를 실시했다. 연구자를 포함하여 복수의 코더에 의한 프로세스 코드 분류의 합치율은 90.8%였으며, 228개 중 21개(9.2%) 프로토콜에서 불일치를 보였다. 특히 모니터링(m)과 조절(r), 조절(r)과 계획(p) 과정 사이의 구분에서 불일치율이 높았다. 연구자와 평정코더는 자신의 코딩 결과를 설명하고 공통점과 차이점을 상호 교차하여 검토한 뒤에, 불일치된 코딩 결과에 대해서는 합의에 도달할 때까지 지속적인 논의를 거쳐 코드 변경을 수행하였다.

      

    

    

  
    
      4. 분석결과
      
        4 .1. 근거이론적 코딩 결과와 디자인 인지전략
        디자인 전공실기 수업 수강생 2명(분류코드 C, H)의 콘셉트 형성 과제 수행에 대한 구두 보고 자료로부터 추출한 총 228개의 프로토콜을 토대로, 디자인 과정에서 활용되는 디자이너의 인지전략을 고찰하고자 하였다. 3단계에 걸친 근거이론적 코딩 절차를 통해 디자인 콘셉트 형성 과정에서의 인지활동은 19개의 하위범주로 분류되었고, 상위범주화에서는 기존의 다양한 이론들과의 비교검토를 거쳐 6개의 디자인 인지전략이 도출되었다. 디자인 인지전략에 대한 개념화는 헤이 등(Hay et al., 2017)이 제시한 프레임워크를 기반으로 정리하였다. 이로써 디자인 학습자들이 과제를 효과적으로 수행하기 위해 활용되는 디자인 인지전략은 개념적 의미화, 아이디어 명세화, 영감원천 활용, 오차탐지 추론, 자기확신 추론, 평가적 판단의 6가지 유형으로 분류된다.

        첫째, 디자인 학습자들의 ‘개념적 의미화’ 전략이다. 의미구성(semiosis)은 디자인 콘셉트를 형성하는 데에 필수적인 인지작용으로(Darke, 1979), 디자인 작업의 방향성을 설정하려는 인지전략이라고 할 수 있다. 크리핀도어프(Krippendorff, 1989)에 의하면 의미는 개념적으로 구성된 관계이며, 대상과 그에 상응하는 맥락적 특징을 선택적으로 연결하여 통합된 의미로 구축한다. 본 연구에 참여한 수강생들도 과제수행 초기에는 과제요구와 연관시키는 인지활동(ex. 코로나 상황을 넘기는 제품 아이디어)을 통해 전략적으로 의미구성을 시도하였다. 디자인 문제 혹은 솔루션의 방향을 설정하기 위해서, 사용자 관점에서 이해(ex. “대중교통의 선호가 낮아지고”)하려고 시도하거나 문제상황을 묘사(ex. “먼지가 날려서 비위생적임”)하거나 문제의 핵심속성을 특징적으로 규정(ex. “정말 바이러스 프리한가?”)짓는 방식 등이 활용되었다. 그 중에서도 문제상황 정의나 사용자 관점에서의 이해와 관련된 인지활동이 빈번하게 사용되고 있었다. 또 이러한 개념적 의미를 수사적으로 외연화―명명하기―하는 인지전략적 활동(ex. “디스펜서”)을 활용하여 구체적인 작업의 방향성을 설정하고자 하는 모습이 특징적으로 나타났다.

        둘째, 본 연구에 참여한 디자인 학습자들이 가장 많이 활용하는 인지전략은 ‘아이디어 명세화’ 전략이었다. 게로(Gero & Kannengiesser, 2004)가 제안한 FBS(Function-Behavior-Structure) 모델을 토대로, 솔루션 아이디어를 구조, 기능, 행태를 중심으로 구체화하는 인지활동으로 개념화하였다. FBS 모델은 디자인 문제―기능 차원―에서 최종 디자인 결과물―구조 차원―로 전환하는 프로세스를 설명하기 위한 개념적 표상을 제공한다. 이 모델에 따르면 ‘기능(F)’ 차원은 디자인 문제에 의해 요구되거나 솔루션 아이디어에서 제안되는 작동방식 또는 그 효과를 나타낸다. 예를 들어, 수강생 H가 제안한 페달형 화장실 잠금장치 아이디어에서 기능은 발을 사용해 간단히 조작할 수 있는 도어락 장치를 통해 손의 위생을 끝까지 유지하는 것이다. ‘구조(S)’ 차원은 이러한 기능을 구현하기 위해 요구되는 디자인 대상의 구성요소와 관계형태로서, 페달형 화장실 잠금장치의 기능을 확보하기 위해서 필요한 구성요소(ex. “페달이 위치해야할 곳”)와 그들 사이의 상호연결 및 공간치수(ex. “화장실 설치 규격”) 등이 이에 해당한다. ‘행태(B)’ 차원은 디자인 대상의 기능을 구현하는 데에 수반되어야 하는 움직임이나 작동방식을 가리킨다. 마찬가지로 수강생 H의 사례에서는 화장실 잠금장치에 관한 솔루션 아이디어의 구성요소들이 상호 연결된 움직임을 통해 사람들이 문을 여닫는 행태(ex. “수술실 들어갈 때 문이 자동으로 열리듯이 손이 아닌 팔꿈치나 발 같은 대체 신체부위를 사용하는 방식”)를 변화시키는 아이디어로 구체화하는 활동이 행태 차원으로 분류되었다.

        세 번째로 도출된 인지전략은 ‘영감원천 활용’ 전략이다. 디자인 프로세스의 각 단계마다 활용될 수 있는 지식이나 정보들은 학습자의 정보탐색 활동에 의해 맥락화되며(Balzer et al., 1989), 이를 기반으로 작업 조건을 확인하거나 재구성하게 된다. 본 연구에 참여한 디자인 학습자들도 스케치(ex. “페달 부분과 락이 될 부분에 대해서 스케치를 진행”)와 더불어 시나리오 드로잉, 사용자 저니 맵 등 여러 디자인 방법론을 이용하여 솔루션 아이디어를 탐색하였다. 공식화된 디자인 방법론적 지식 외에도 과거의 디자인 경험이나 다른 디자인 사례들을 탐색하여 영감의 원천으로 활용하는 사례기반 추론 전략도 다수 발견되었다. 특히 도메인 지식이 부족할수록 사례 기반 추론 전략에 의존하는 경향을 보였다. 리서치(ex. “각종 메커니즘에 대한 영상 같은 걸 찾아보면서”), 동료 혹은 교수에 의한 피드백 등 외부 소스에서 아이디어를 얻어 솔루션 아이디어의 재구성을 시도하기도 했으며, 자신의 개인적인 경험이나 배경지식과 같은 내부 소스(ex. “저 같은 경우에는 테이블 위에 놓는 것보다는 접어서 주머니에 넣거나 하는데”) 또한 주요하게 활용되었다. 이렇듯 다양한 원천으로부터 영감을 얻어 디자인 작업 과정에 닥친 어려움을 극복하기 때문에, 필수적인 인지전략이라고 할 수 있다(Kavousi et al., 2020).

        다음으로 학습자들이 솔루션 아이디어를 평가함에 있어서, ‘오차탐지 추론’과 ‘자기확신 추론’을 수행한다는 것을 알 수 있었다. 디자인 학습자들은 각 단계의 인지활동에 대해 다음 단계로 이동할 수 있을 만큼 원하는 상태에 도달하였는지 스스로 중간 점검을 거쳤다. 애커먼과 톰슨(Ackerman & Thompson, 2017)은 디자이너들이 직접적인 관측에 따른 판단보다 감각적으로 접근 가능한 단서―휴리스틱―에 근거하여 자신의 작업 과정과 결과를 평가하는 경향이 있다고 지적한 바 있다. 본 연구의 디자인 학습자들 역시 명확한 이유 없이 무언가 잘못되었다는 느낌에 기반한 부정적인 추론으로 이어지고는 했는데, 어떠한 해결 시도를 하기에 앞서 과제수행 난이도―용이성(easiness)―를 전략적으로 판단(ex. “현실적으로 한 학기 프로젝트로 끝내기 어려울 것 같더라고요”)하는 모습이 자주 관찰되었다. 문제해결 가능성에 대한 이 초기 판단은 해결책을 시도할지, 포기할지, 외부의 도움을 구할지 등을 제어하기 위해 상정된다. 또한 진행 중인 솔루션 아이디어의 방향에 대한 적절성 여부(ex. “인체에 노출되었을 때 좋지 않은 영향을 끼친다는 연구도 있어서”)와 제약 조건의 충족 여부(ex. “물론 지금 가져온 게 간단하게 설치가 될지 모르겠지만”)를 탐지하는 인지전략적 활동을 통해 진행 과정을 조절해야 하는지 판단하고 있었다. 두 학습자들 모두 현재 상태가 자신이 기대했던 수준에서 벗어나거나 부족하다고 생각될 때 오차를 지각했으며, 그 이후에 기존의 작업 내용과 방법을 수정하는 현상을 발견하였다. 하여 이를 ‘오차탐지 추론’ 전략으로 명명하였다. 평가의 기준에 대한 세부 분류는 추론 오류에 관한 선행연구(Johnson & Blair, 1977)에 따라 적절성(relevance)―각 요소들이 적절하게 관련되었는지―, 충분성(sufficiency)―자신의 과제수행이 충분히 구체화되었는지―, 수용성(acceptability)―사람들에 의해 수용 가능한지―의 RSA 모델을 참조하였다. 반면, 학습자 본인이 잘 알고 있다고 생각되는 작업에 대해서는 ‘자기확신 추론’이 강해졌다. 이는 기존의 작업 방향을 유지하려는 경향과 맞물린다. 이때 충분하고 적절한 객관적 근거를 갖추지 않은 상태로 잘 알고 있다 혹은 잘 되어가고 있다는 모호하고도 주관적인 확신에 근거한다면 누락, 간과, 실수 등의 오류가 발생할 가능성이 높아진다(Ackerman & Zalmanov, 2012). 본 연구에 참여한 디자인 학습자들의 경우에도 개인적인 경험과 주관적 추론에 근거하여 과제 수행이 적절한 방향으로 가고 있다고 판단하거나(ex. “밑쪽 서랍은 발로 당기는 게 그렇게 편하더라고요”), 자신의 솔루션이 받아들여질만하다는 믿음(ex. “널리 보급될 수 있다는 점에서”)하에 다음 활동 조치들을 결정하는 양상을 보였다. 이처럼 평가적 추론 활동을 통해 작업을 완료하기 위한 전략적 선택을 포함하여, 작업 수행을 위한 구체적인 조치를 취하는 자기조절적 통제 결정이 촉발된다는 것을 알 수 있다.

        마지막은 ‘평가적 판단’ 전략으로, 다양한 대안들 중에 추가적인 개발을 추진할 솔루션 아이디어와 콘셉트를 선별(screening)하는 과정에서 이루어졌다. 디자인 아이디어 평가나 선택 행동과 관련한 의사결정 프로세스를 연구한 결과들로부터 평가적 판단 전략들을 검토할 수 있었다. 우선 디자인 평가 단계에 자주 활용되는 인지전략적 활동은 비교하기(comparing)로, 서로 다른 속성을 가진 아이디어나 사례들을 비교 평가하여 선택 판단을 위한 근거로 삼는 것이다. 또한 디자인 요구사항에 따른 심미성이나 효과에 대한 객관적 기준을 수립하고, 개인적 가치관과 선호(Kruger & Cross, 2006), 정서(Kim & Ryu, 2014)와 같은 주관적인 판단 기준에서 솔루션 아이디어들의 유효성을 평가하는 인지전략도 수행된다. 이러한 ‘비교판단’과 ‘유효성 평가’ 전략들이 바탕이 되어서, 기존의 아이디어를 계속 유지할 것인지 아니면 보완, 중단, 보류, 대체 등의 자기조절(self-regulation)을 시도할 것인지에 대한 전략적인 의사결정, 이른바 ‘초점 전환(focus shift)’ 전략(Suwa & Tversky, 1997)으로 이어진다. 연구 참여자들의 프로토콜에 대한 분석 결과에 따르면, 문제분석 단계(ex. “고급백화점이나 호텔 화장실은 구조가 개방적이고 사이즈도 커서 상대적으로 위생에 대한 우려가 적을 수 있는데”)부터 솔루션 아이디어를 구체화(ex. “충분히 기계식으로 대체를 해서 센서가 인식을 해서 자동문을 열어주는 것도 가능은 하지만”)하는 과정에서도 서로 다른 속성을 가진 아이디어들을 대비시켜 기존 아이디어의 유효성을 판단(ex. “한계성 있는 쪽으로 해보고 싶습니다”)하는 비교판단 전략을 빈번하게 수행하고 있었다. 기존의 솔루션 아이디어나 과제수행 방향을 중단(ex. “원래 식생활과 관련된 주제를 선정했었지만”), 보류(ex. “콘셉트는 남기고 구현에 관해서만”), 대체 혹은 전환(ex. “일단 지금 형태를 갈아엎어야 할 것 같아요”)할 것인지 판단하여 재초점화를 시도하기도 했다. 즉 어떠한 선택이 걸린 의사결정을 할 때, 본인이 생각한 기대효과에 부합하는지에 대한 주관적인 유효성 판단(ex. “들고 다니는 수고스러움을 덜고 계산할 때도 빠르게 계산할 수 있으면서”)이 주요 근거로 활용됨을 알 수 있었다.

      

      
        4. 2. 메타인지 프로세스와 디자인 인지전략
        앞서 살펴본 바와 같이, 디자인 콘셉트를 형성하는 과제를 수행하면서 연구 참여자들이 구두 보고한 프로토콜에서는 6개의 인지전략과 19개의 인지활동들이 작용하고 있음을 확인하였다. 이에 따라 디자인 문제해결 과정에서 나타난 디자인 인지전략들이 학습자들의 메타인지적 프로세스에서는 어떻게 활용되고 있는지 살펴보기 위해, 세 가지 메타인지 프로세스별로 그 빈도분포를 분석하였다. 연구자를 포함한 복수의 코더가 연구에 참여한 두 명의 디자인 학습자들이 구두 보고한 자료로부터 추출된 228개의 프로토콜 각각에 대하여, 과제수행과 관련된 인지활동의 방향을 체계적으로 조직화하는 계획(planning) 기능, 인지활동에 대한 성찰적 인식을 통해 점검 및 평가하는 모니터링(monitoring) 기능, 모니터링의 결과에 따라 기존의 인지활동을 비교평가하여 수정, 보완, 중단, 대체 등의 자기조절적 의사결정을 시도하는 조절(regulating) 기능으로 구분하여 코딩하였다.

        디자인 문제해결 과정의 특성상 시기별로 ‘문제 식별’, ‘솔루션 아이디어 생성’, ‘콘셉트 구체화 및 선별’과 같은 특정 활동이 두드러졌는데, 이에 따라 디자인 과제수행 단계를 크게 세 단계로 구분할 수 있었다. 초기(1단계), 중기(2단계), 말기(3단계)의 디자인 단계에 따른 인지전략의 활용 분포는 다음의 <Table 3>에서 보는 바와 같다.

        
          Table 3 
				
          

          
            Distribution of cognitive strategy use by design task stage
          
          

        

        
          
            	디자인 단계
            	1단계
            	2단계
            	3단계
            	전체 빈도 (비율%)
          

          
            	Tot (개/빈도)
            	
              98
            
            	72
            	58
            	228
          

          
            	
              42.98%
            
            	31.58%
            	25.44%
            	100.00%
          

          
            	개념적 의미화
            	
              55
            
            	9
            	2
            	66
          

          
            	
              24.12%
            
            	3.95%
            	0.88%
            	28.95%
          

          
            	아이디어 명세화
            	13
            	
              35
            
            	24
            	
              72
            
          

          
            	5.70%
            	
              15.35%
            
            	10.53%
            	
              31.58%
            
          

          
            	영감원천 활용
            	12
            	14
            	8
            	34
          

          
            	5.26%
            	6.14%
            	3.51%
            	14.91%
          

          
            	오차탐지 추론
            	8
            	3
            	
              11
            
            	
              22
            
          

          
            	3.51%
            	1.32%
            	
              4.82%
            
            	
              9.65%
            
          

          
            	자기확신 추론
            	2
            	3
            	
              11
            
            	
              16
            
          

          
            	0.88%
            	1.32%
            	
              4.82%
            
            	
              7.02%
            
          

          
            	평가적 판단
            	8
            	8
            	2
            	18
          

          
            	3.51%
            	3.51%
            	0.88%
            	7.89%
          

        

        

        
          
          

          Figure 1 
				
          

          
            Radial graph of design task stages
          
          

          

        

        전체적인 인지전략의 활용빈도를 살펴보면, 1단계에서 전체 228개의 프로토콜 중 98개(42.98%)로 가장 많은 인지활동이 수행되었고 3단계로 갈수록 점점 낮아짐을 알 수 있다. 1단계 중에서는 ‘개념적 의미화’ 전략이 상대적으로 높게 나타나는데, 이는 디자인 과제수행 초기에 학습자들이 이전의 경험들을 디자인 지식의 형태로 변환하는 역동적인 인지과정을 겪고 있다고 볼 수 있다(Oxman, 1990). 1, 2, 3단계 전반에 걸쳐서는 ‘아이디어 명세화’ 전략의 활용도가 가장 높았다. 디자인 문제해결 과정에서 나타나는 인지전략의 특수성으로, 솔루션의 형태가 디자인이라는 시지각적 결과물이다보니 기능적(function), 행태적(behavior), 구조적(structure) 측면에서 아이디어를 구체화하는 추론에 특히 집중되는 것이다. 최종적인 디자인 콘셉트를 선별하는 3단계에서는 다른 단계에 비해 ‘오차탐지 추론’과 ‘자기확신 추론’이 자주 일어났지만, 전체 인지전략의 빈도와 비교하면 적은 수치다. ‘오차탐지 추론’은 디자인을 바람직한 솔루션 도출의 과정이자 학습과정으로 이해하는 관점에서(Adams, 2001) 그 상징인 순환 반복 주기의 핵심 인지전략이라고 할 수 있지만, 실제 디자인 학습환경에서는 활발하게 활용되지 못하는 것으로 해석된다.

        이러한 분석 결과를 바탕에 두고, 각각의 디자인 단계에서 세 가지 메타인지 프로세스별로 인지전략이 어떻게 활용되는지 구체적으로 알아보았다. <Table 4>는 과제수행 초기에 해당하는 1단계에서 이루어진 인지전략의 분포 결과이다.

        
          Table 4 
				
          

          
            Comparison between metacognitive processes for the use of cognitive strategies (stage 1)
          
          

        

        
          
            	1단계
            	planning
            	monitoring
            	regulating
            	전체 빈도 (비율%)
          

          
            	Tot
            	33
            	42
            	23
            	98
          

          
            	33.7%
            	42.9%
            	23.5%
            	100%
          

          
            	개념적 의미화
            	24
            	24
            	7
            	
              55
            
          

          
            	24.5%
            	24.5%
            	7.1%
            	
              56.1%
            
          

          
            	아이디어 명세화
            	4
            	2
            	7
            	
              13
            
          

          
            	4.1%
            	2%
            	7.1%
            	
              13.2%
            
          

          
            	영감원천 활용
            	5
            	4
            	3
            	
              12
            
          

          
            	5.1%
            	4.1%
            	3.1%
            	
              12.3%
            
          

          
            	오차탐지 추론
            	
            	6
            	2
            	8
          

          
            	6.1%
            	2%
            	8.1%
          

          
            	자기확신 추론
            	
            	1
            	1
            	2
          

          
            	1%
            	1%
            	2%
          

          
            	평가적 판단
            	
            	5
            	3
            	8
          

          
            	5.1%
            	3.1%
            	8.2%
          

        

        

        
          
          

          Figure 2 
				
          

          
            Radial graph of metacognitive processes (stages1)
          
          

          

        

        표에 따르면 디자인 과제수행 초기의 메타인지 과정에서는 1단계에 포함되는 총 98개의 프로토콜 중에서 모니터링(m) 기능이 42개(42.9%)로 활용도가 가장 높았으며, 계획(p) 기능이 33개(33.7%), 조절(r) 기능이 23개(23.5%)의 순으로 파악되었다. 디자인 인지전략과 관련해서는 개념적 의미화 전략이 55개(56.1%)로 절반 이상에 해당하는 빈도를 보이는데, 주로 계획 기능과 모니터링 기능에서 나타났다. 이러한 구두 프로토콜의 활용분포는 주어진 과제가 코로나 상황에 적용 가능한 제품 디자인 콘셉트를 형성하는 것이기 때문에, 과제 목표와 연관된 문제 현상을 검토하고 의미를 규정하여 초점화하는 데에 디자인 학습자의 인지활동이 집중되고 있음을 보여준다. 그 다음으로는 ‘아이디어 명세화’ 전략이 13개(13.2%), ‘영감원천 활용’ 전략이 12개(12.3%)의 순서로 활용되었다. 이는 디자인 프로세스가 순차적으로 전개되는 것이 아니라, 추상적 수준의 문제 진단과 구상적인 솔루션 아이디어 탐색이 초기부터 동시에 순환 반복하는 과정을 통해 이루어진다는 것을 알 수 있다.

        디자인 과제수행 중기에 해당하는 2단계는 1차적으로 생성된 솔루션 아이디어를 발전시키고 구체화하는 과정이다.

        
          
          

          Figure 3 
				
          

          
            Radial graph of metacognitive processes (stages 2)
          
          

          

        

        
          Table 5 
				
          

          
            Comparison between metacognitive processes for the use of cognitive strategies (stage 2)
          
          

        

        
          
            	2단계
            	planning
            	monitoring
            	regulating
            	전체 빈도 (비율%)
          

          
            	Tot
            	22
            	32
            	18
            	72
          

          
            	30.6%
            	
              44.4%
            
            	25%
            	100%
          

          
            	개념적 의미화
            	2
            	3
            	4
            	9
          

          
            	2.8%
            	4.2%
            	5.6%
            	12.6%
          

          
            	아이디어 명세화
            	12
            	13
            	10
            	
              35
            
          

          
            	16.7%
            	18.1%
            	13.9%
            	
              48.7%
            
          

          
            	영감원천 활용
            	4
            	8
            	2
            	14
          

          
            	5.6%
            	11.1%
            	2.8%
            	19.5%
          

          
            	오차탐지 추론
            	
            	3
            	
            	3
          

          
            	4.2%
            	4.2%
          

          
            	자기확신 추론
            	
            	3
            	
            	
              3
            
          

          
            	4.2%
            	
              4.2%
            
          

          
            	평가적 판단
            	4
            	2
            	2
            	
              8
            
          

          
            	5.6%
            	2.8%
            	2.8%
            	
              11.2%
            
          

        

        

        1단계와 마찬가지로 2단계의 메타인지 프로세스에서도 모니터링(m) 기능이 총 72개 프로토콜 중에 32개(44.4%)로 가장 높았으며, 계획(p) 기능이 22개(30.6%), 조절(r) 기능이 18개(25%)의 빈도를 보였다. 특징적인 점은 ‘아이디어 명세화’ 전략에 관한 프로토콜이 35개(48.7%)로, 세 가지 메타인지 기능 모두에서 매우 활발하게 활용되었다. 이는 구조적, 기능적, 행태적 차원에서 솔루션 아이디어를 구체화하기 위한 피드백이 많이 일어났다고 해석된다. 같은 맥락에서 모니터링 과정 중 ‘영감원천 활용’의 빈도가 높아진 것 또한 확인할 수 있다. 이에 반해 ‘오차탐지 추론’은 4.2%의 낮은 비율로 나타났고 조절 기능에서는 그 활용도가 발견되지 않았다. 달리 말하면 디자인 학습자들이 구조나 행태적 측면과 같이 겉으로 인지 가능한 부분은 쉽게 검토하여 수정보완 활동이 이루어질 확률이 높지만, 내면에서 추론에 의해 도출한 추상적 결과는 메타수준의 교정이 거의 이루어지지 않았다는 것이다. 과제를 수행하는 명시적이고 가시적인 지식이나 그에 따른 행동 조치가 초래하는 산출의 오차만을 식별하여 수정할 뿐, 그것을 뒷받침하는 근본적인 믿음이나 가치에 대한 변화를 시도하지는 않는다고 볼 수 있다(Argyris, C., 1992). 한편 ‘평가적 판단’은 11.2%로 상대적으로 빈도 높게 활용되고 있다. 이는 솔루션 아이디어의 개발 및 구체화 수준에 대한 평가적 판단 결과에 따라 과제 수행의 방향을 재정립하려는 의도가 있기 때문으로 판단된다.

        말기인 3단계의 디자인 과제수행은 구축한 솔루션 아이디어 및 콘셉트를 점검하고 그 정교화 수준을 높이기 위한 인지활동이 중심을 이룬다.

        
          Table 6 
				
          

          
            Comparison between metacognitive processes for the use of cognitive strategies (stage 3)
          
          

        

        
          
            	3단계
            	planning
            	monitoring
            	regulating
            	전체 빈도 (비율%)
          

          
            	Tot
            	13
            	
              27
            
            	18
            	58
          

          
            	22.4%
            	
              46.6%
            
            	31%
            	100%
          

          
            	개념적 의미화
            	1
            	1
            	
            	2
          

          
            	1.7%
            	1.7%
            	3.4%
          

          
            	아이디어 명세화
            	7
            	8
            	9
            	24
          

          
            	12.1%
            	13.8%
            	15.5%
            	41.4%
          

          
            	영감원천 활용
            	2
            	4
            	2
            	8
          

          
            	3.4%
            	6.9%
            	3.4%
            	13.7%
          

          
            	오차탐지 추론
            	
            	9
            	2
            	
              11
            
          

          
            	15.5%
            	3.4%
            	
              18.9%
            
          

          
            	자기확신 추론
            	3
            	5
            	3
            	
              11
            
          

          
            	5.2%
            	8.6%
            	5.2%
            	
              19%
            
          

          
            	평가적 판단
            	
            	
            	2
            	2
          

          
            	3.4%
            	3.4%
          

        

        

        
          
          

          Figure 4 
				
          

          
            Radial graph of metacognitive processes (stages 3)
          
          

          

        

        이에 전체 58개의 프로토콜 중에서, 메타인지 과정은 모니터링(m) 기능의 활용도가 27개(46.6%)로 높았고 디자인 인지전략으로는 2단계에 이어 FBS에 기반한 ‘아이디어 명세화’ 전략이 41.4%의 높은 활용도를 보였다. 반면에 ‘개념적 의미화’ 전략은 단 2개만 포착되며 매우 줄어들었다. 앞선 과제수행 단계들과 비교했을 때 ‘오차탐지 추론’ 전략이 18.9%로 보다 높은 비율을 차지하였는데, 모니터링 기능과 조절 기능 중심으로 활용되었다. 디자인 학습자들이 최종 선택을 위해서 일련의 평가 과정을 거쳐 전략적인 제어 조치를 수행한다고 볼 수 있다. 그러는 동시에 ‘자기확신 추론’ 전략이 19%로 비등하게 나타나며 세 가지 메타인지 기능에서 모두 발생하였다. 즉 선별한 솔루션 아이디어와 디자인 콘셉트를 제안하고 스스로 정당화하는 데에 있어, 잘하고 있다는 주관적인 확신이 상당히 주요하게 활용되고 있음을 보여준다. 그렇다 보니 ‘평가적 판단’에 포함되는 ‘초점 전환’과 관련한 진술들을 살펴보아도, 본인이 다뤄야할 과제수행 규모가 커질 것을 우려하여 “그런 일부 리노베이션을 생각했어요(H99)”와 같이 현재의 진행방향을 최대한 유지하면서 용이성 확신―과제 난이도에 대한 주관적 판단―을 근거로 한 소극적 전환이 이루어지는 현상을 확인할 수 있었다.

        종합하면 디자인 과제수행 과정에서의 디자인 메타인지 기능은 주로 모니터링을 중심으로 메타인지적 활동이 이루어졌다. 디자인 프로세스의 특정 단계 혹은 특정 인지전략을 활용할 때에만 모니터링하는 것이 아니라, 디자인 콘셉트를 형성하는 과정 전반에 걸쳐 순환 반복적으로 인지활동을 점검한다는 것을 의미한다. 이러한 맥락에서 모니터링 자체가 일련의 구체적인 추론을 유도하는 작동기제로 기능한다고 할 수 있다. 디자인 학습자 C의 사례로 보았을 때, ‘오프라인 쇼핑몰’에 대하여 “식품과 관련해서는 오프라인 쇼핑몰이 온라인 쇼핑몰보다 위생관리 문제가 불거질 수도 있다”는 모니터링(m)을 통해, “오프라인 쇼핑몰도 많이 변해야 된다고 생각해서”라고 선별적으로 초점화(r)되어, “종합적으로 바꿀 수 있는 제품을 만들어 보려고 했는데”라는 과제의 방향을 가이드(p)하고 있다. 또 한 가지 눈여겨 보아야할 부분은 메타인지적 추론 과정에서 중요하게 활용되는 인지전략인 ‘오차탐지 추론’, ‘자기확신 추론’, ‘평가적 판단’의 활용빈도가 상대적으로 낮다는 점이다. 이는 디자인 학습자들이 디자인 콘셉트 형성 과제를 수행할 때 ‘개념적 의미화’, ‘아이디어 명세화’, ‘영감원천 활용’ 전략과 같은 일반적인 인지활동에 더 집중하고 있음을 보여준다. 디자인 추론 프로세스가 일종의 반복적인 피드백 과정임에도, 메타인지 모니터링 및 조절 기능에 적용되어야 할 평가적 추론과 판단 전략은 다소 소홀하게 다뤄진다는 것이다. 즉 디자인 추론 과정에서 메타인지적 성찰을 보조하고 훈련할 수 있는 방법론적인 도구가 필요함을 시사한다. 이에 따라 ‘오차탐지 추론’, ‘자기확신 추론’, ‘평가적 판단’ 전략의 활용이 디자인 과제의 효과적인 수행과 디자인 문제해결에 어떤 영향을 미치는지에 대한 후속 연구가 이루어질 필요가 있다고 판단된다. 더 나아가 상기 연구 결과를 통해 디자인 학습 과정에서 메타인지적 추론과 판단 능력을 증진시키기 위한 요구 사항을 검토할 수 있을 것이라고 기대한다.

      

    

    

  
    
      5. 결론 및 제언
      본 연구는 디자인 문제해결 과정이 지니는 형상적 복잡성이 성찰적 반복 기제에 있다고 보고, 메타인지 개념을 적용하여 디자이너의 인지적 처리 방식을 규명하고자 하였다. 분석 결과에 따르면, 연구에 참여한 디자인 학습자들은 디자인 콘셉트 형성 과정에서 과제수행의 단계별로 개념적 의미화 등 6가지 인지전략과 19개의 인지활동을 전략적으로 활용하여 문제 해결을 시도하고 있음을 알 수 있다. 그리고 계획-모니터링-조절 기능의 순환 과정으로 이루어지는 메타인지 프로세스를 통해 과제수행을 위한 디자인 아이디어의 생성, 개발, 정교화를 도모하고 인지적인 초점전환을 시도하였다. 특히 오차탐지 추론 전략과 평가적 판단 전략 등을 활용한 모니터링 기능을 거쳐 자기조절적인 인지전환이 유발되었다. 이와 같이 메타인지적 관점의 분석 결과를 토대로, 디자이너의 성찰 과정을 이해하고 체계적인 설명을 위한 개념적 틀을 구성하는 데에 유용할 수 있음을 확인하였다. 또한 디자인 사고 역량을 강화하기 위해서는 자신의 사고 과정을 주체적으로 운영할 수 있는 메타인지적 추론 능력 함양 교육이 요구됨을 시사한다. 다만 본 연구에서는 소수 사례에 한정하여 결과를 도출했기 때문에, 메타인지 과정에 대한 충분한 검증이 이루어지 못하였고 근거이론적 가설 모형에 까지 이르지 못한 한계를 지닌다. 따라서 연구 결과의 일반화 가능성을 높이기 위해서는, 본 연구에서 제시된 개념적 틀과 접근 방법을 기반으로 전문 디자이너를 대상으로 연구를 확장하여 비교분석하거나, 메타인지적 추론 능력과 디자인 산출물의 창의성 간의 인과관계를 실증적으로 검증하는 등의 후속 연구가 수행되어야 할 것이다.
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