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제 장 서론1

개발의 필요성1.

디자인 조기 교육의 필요성 대두

창의력과 조형훈련을 겸비한 기초디자인 교재개발의 필요성 대두

하는 지식 으로서의 워크북 교재의 필요성 대두(knowing how)

디자인 교육을 범국민적으로 확산 유도

지금 우리가 교육하고 있는 청소년들은 새롭게 다가올 세기를 주도해 나갈 주인공들이21

다 세기는 상상을 초월하는 복잡성과 예측불허의 다변화된 모습으로 인해 현재의 관념. 21

이나 지식으로는 대응하기 힘든 상황이 전개될 것이다 따라서 앞으로 도래할 새 시대를.

살아갈 학생들에게 길러주어야 할 많은 것들 중에서 가장 중요한 것 중의 하나가 창의성

이라는 것에는 누구도 이의가 없을 것이다 각국의 미술과 디자인교육에 대한 연구와 투.

자 열기는 우리를 놀라게 하고 있다 한국이나 중국 싱가포르 등의 산업 제품은 미국과. ,

유럽 수출에 큰 비중을 두고 있다 미국 시장에서의 아시아 지역의 상품 판매는 제품의.

포장에서 승부가 날 정도로 첨예한 실정이다.

중국이 수 년 전부터 대미수출 상품의 디자인 가치에 대한 뼈저린 아픔을 느낀 나머지

디자인 교육의 대변혁을 실시 초 중 고 미술교육에서 디자인 영역을 대폭 확대시킨 것, , ,

이다 미국 이탈리아 독일 스위스 등도 미술 교과서에서 다루는 디자인 영역의 비중이. , , ,

정도이다 일본은 아예 디자인과 공예를 분리 독립시켰다 따라서 디자인 학교에 입학50% . .

하게 되면 디자인 수업만 를 받게 되는 것이다 일본의 초 중 고 디자인 교육은 스100% . , ,

위스를 모델로 삼고 있다 교과서의 내용은 스위스나 미국 독일을 모델로 삼고 있지만. , ,

이러한 나라들의 좋은 사례를 무조건적으로 수용하는 것이 아니라 일본의 정서와 전통을

접목시켰다는 것이 큰 특징이다 일본적인 감각을 인위적으로 부각시키는 방법도 있지만.

평소 전통미에 대한 연구를 꾸준히 계속해오면서 세계 시장에서 일본 스타일이라는 무형

의 자산을 확실히 구축할 수 있었다. 디자인 교육은 바로 국민교육이며 산업교육이고 바

로 국가교육이라고 생각한다 디자인이 중요하다고 말로만 떠들 것이 아니라 이 분야에.

대한 아낌없는 투자와 연구가 이루어져야 한다 왜냐하면 새로운 미래가 바로 그 안에 있.

기 때문이다.
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개발의 목표2.

지적 감상적 심리적 능력을 향상시키는 교육과정을 개발, ,

문제 해결 능력 및 독창적인 사고 능력을 향상시킬 수 있는 효과적인

워크북 컨텐츠 개발

중등학교 학교교재 및 부교재로서의 활용을 위한 컨텐츠 개발

현재 디자인 교육 체제에서는 디자인 관련 전문 인력이 과다하게 배출되고 있음에도 불

구하고 현장에서 필요로 하는 창의력과 실전 감각을 고루 갖추고 있는 전문 인력은 구하

기 힘든 상황이다 창의력 향상을 위해 획일적인 교육을 지향하고 개개인의 특성을 살릴.

수 있는 프로그램을 운영해야 한다.

컴퓨터 등 첨단장비를 숙련하는 데 교육의 대부분의 시간이 할애되고 있어 디자이너의

창의력이 크게 저하되고 있다 아이디어 발상을 강화할 수 있는 기초 디자인 교육이 보다.

철저히 이루어져야 한다.

디자인 교육의 외향은 과거와 달리 많이 발전된 것처럼 보이지만 정보에 민감해야 할 학

과가 구태의연한 수업방법을 그대로 답습하는 경우가 많다.

이러한 지적을 근본적으로 해결하기 위해서는 중등학교에서 실시되는 디자인 수업은 조

형 능력을 갖춘 창의적인 기초 디자인 교육을 실시하고 대학에서는 학문적인 연구 결과,

를 발표함과 동시에 문제 해결능력을 갖춘 전문 디자이너를 양성해야 한다 그렇게 될 때.

디자이너가 생산과 마케팅에 크게 기여할 수 있는 경쟁력 있는 디자이너로 양성될 수 있

을 것이다.

중등학교에서의 디자인 교육은 미술교과의 한 부분으로 편성되어 있지만 교재와 교육 방

법론에서 구체적인 기준이 없어 미술 교사들은 여러 가지 어려움을 겪고 있다 뿐만 아니.

라 예술 고등학교의 설립 목적과도 위반된 입시 위주의 교육과 실업계 고등학교의 현실

성 없는 교육정책은 대학 선발 방식에 따라 바뀔 수밖에 없는 중등 디자인 교육의 현실

을 그대로 보여준다.

우리나라 학교 교육에 있어서 교과서는 매우 중요한 기능과 역할을 담당해 오고 있다 교.

과서는 교육과정을 일선학교에서 달성시키는 거의 유일한 교재로서 기능 하여 왔다 심지.
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어 교과서 이외의 교재는 부교재 란 낙인을 찍어 일체 사용하지 못하도록 하기도 하였" "

다 특히 디자인교육에서는 별다른 학습 참고서도 시중에 없는 관계로 전문교과서가 유일.

한 학습 교재로서 기능하고 있다.

이러한 점에서 청소년 디자인 교재는 학생들의 학습에 거의 절대적 영향을 미치는 교수-

학습 교재로 인식된다 그럼에도 불구하고 청소년 디자인 교재는 지금까지 극히 형식적이.

고 요식적인 개정 절차만을 되풀이 해오고 있다 교육현장의 상황과 요구가 급격히 변하.

고 학생들의 기초학력 수준과 학습 흥미가 극히 낮아진 여건에도 불구하고 청소년 디자, ,

인 교재는 변화되지 못하고 있다.

이러한 점에서 청소년 디자인교육은 교육현장의 요구와도 크게 괴리되어 있고 학생들의,

능력과 흥미에도 부응하지 못하는 것으로 인식된다 디자인 교육교재의 구조와 개발 절차.

가 근본적으로 개혁되어야 한다 지금까지 청소년 디자인 교육교재들은 대학의 전문디자.

인 관련서적의 개념적 틀을 벗어나지 못함으로서 청소년 디자인 교육교재로서의 특징을

살려오지 못하였다 청소년 디자인 교육교재는 기본적으로 하는 지식 을. " "(Knowing How)

가르치는 교재란 점에서 대학의 설명적 지식 을 가르치는 교재와는 근본" "(Knowing that)

적 차이가 있다 그럼에도 불구하고 교재란 동일한 개념 속에서 대학의 전문디자인 관련.

서적의 형태를 강요 받아왔고 대학의 전문디자인 관련서적의 아류 교재로서 취급받아 왔,

다 이제까지 하는 지식 을 가르치는 워크북으로서의 특징을 살리는 교재의 연구와 노력. " "

이 미진하였기 때문이다.

최근에 와서야 하는 지식 을 가르치는 디자인 워크북으로서의 특징을 살리려는 노력이" "

나타나고 있다 그러나 이러한 노력마저도 교육현장의 요구와 학생들의 능력과 흥미 수. ,

준을 반영하는 데에도 미흡하기 짝이 없었다 이러한 점에서 디자인 교재들은 학생들과.

교사들 모두로부터 환영받지 못하고 있다.

시대의 변화와 요구를 반영하는 디자인 워크북 개발이 새롭게 추진되어야 한다 본 연구.

는 이러한 점에서 디자인 워크북 개발의 새로운 방향을 제시해 보고자 한다.
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개발의 범위 및 방법3.

창조성 이론 디자인 이론 탐구,

문제해결 방식의 연구SPICE Model

프로젝트 모듈식 학습 프로그램개발

혼자서 학습할 수 있는 기초 디자인 워크북 개발

청소년 디자인 교재의 근본적 문제점은 교육현장의 현실적 상황과 요구를 반영하고 있지

못하다는 점이다 근본적으로 교육현장의 상황과 요구를 체계적으로 분석해서 반영하는.

절차가 결여되어 있기 때문에 교육현장의 전문가가 일부 참여한다 해도 그것은 한계에

부딪힐 수밖에 없었던 것이다 선진 외국과 같이 교육 현장의 직무를 주기적으로 분석하.

고 이를 토대로 교육 과정을 편성하고 교재를 만드는 과정이 우리나라 교재 개발 과정에, ,

는 결여되어 있는 것이다.

직문 분석의 과정이 결여됨으로서 지금까지 교재는 근본적으로 지식체계 중심으로 편성

되고 집필되어 왔다 이는 전통적 교재 개발의 방식으로 직무분석을 통하여 교육현장의.

변화된 직무 내용과 체계를 중심으로 교재의 교과 내용을 편성하고 이러한 직무 내용을

잘 이해하도록 뒷받침하는 이론과 지식을 부가시키는 워크북 형태의 교재 개발과는 대조

되는 것이다 과거에는 이러한 전통적 방식의 교재도 어느 정도 교육적 효과를 얻을 수.

있었다 그러나 디자인에 대한 기본지식이 없는 일반 학생들을 대상으로 하는 교육상황에.

서는 교육적 효과를 거두기 어렵게 된 것이다.

청소년을 대상으로 하는 디자인워크북은 무엇보다도 교육현장의 현실과 요구를 반영해야

한다 이러한 점에서 교육현장의 직무 분석을 기초로 교육과정이 편성되고 워크북이 개발.

되어야 한다 교육현장 직무 분석에 기초하여 디자인워크북을 개발하는 방식으로 디자인.

문제해결 방법 이론 들을 비교 검토하여 그 이론들 중의 하나인 카나다 토론토 대학의

가 개발한 을 과제해결 방법의 이론으로 선택하여 디자인 워크북Geoff Day SPICE Model ,

의 각 유니트를 문제해결 방식 디자인 교육방법 중의 하나인 모델을 이용하여 구SPICE

성하였다.

창의력과 워크샵 형태의 교육을 강조하는 모델을 이용한 디자인 교육방법은 여러SPICE

다양한 디자인 프로세스 중 가장 현대적 디자인 교육으로 한국 디자인 교육에 접목이 용

이하며 다양한 창조적 디자인 개발 프로세스를 함축하고 있다, .
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모델은 디자인 교육에 그 효과가 증명된 교육 방법으로 년 캐나다 토론토 대SPICE 1989

학의 제프 데이 교수에 의해 만들어지고 발전되어 왔다(Geoff Day) .

워크샵 형태의 교육을 강조하는 모델 교육 방식은 모듈별 위크북 형태로 제작될SPICE

이 과제에 가장 적합한 모델로 학생들이 직접 문제를 해결해보는 과정을 통해 창의성을

기르고 디자인 개발 능력을 키울 수 있는 디자인 교육방법이다.

선진 외국에서 보편화되고 있는 모듈식 교재는 디자인 교육 등에서 현장성을 높이는 가

장 효과적인 방식으로 알려지고 있다 우리나라에서도 이러한 방식이 시도되어 온 것이다. .

그러나 아직까지 그러한 교재 개발 방식이 일반 청소년 전체에 적용되지는 못하고 있는

실정이다 우리나라에 맞는 워크북 형태의 교재 개발 방식이 개발될 필요가 절실한 상황.

이다.

또한 디자인교재 개발이 교사나 학자들 위주로 짧은 시간에 이루어지다 보니 학생들의

능력과 흥미에 대한 정확한 진단 없이 추진되고 있는 것이다 과거와는 달리 중 고등학교.

까지의 교육이 보편화됨으로서 이들은 산업 인력의 기층 인력 층으로서 자리 잡게 된 것

이다 그들의 현실적 능력 수준과 흥미를 고려한 교재 개발이 불가피하게 된 것이다 학. .

생들의 능력과 흥미를 고려한 새로운 교수 학습 전략의 개발과 그에 맞는 교재 개발이-

필요하게 된 것이다.

기초적인 디자인 지식이 부족한 일반 학생들이 쉽고 재미있게 전문 교재를 배워 나갈 수

있게 하기 위해서는 그림과 설명을 대폭 강화하고 추상적 개념적 설명보다는 창조적 생

각과 실습을 통하여 체험적으로 배워 나갈 수 있게 하여야 한다 이론과목과 실기과목을.

구분해서 가르치는 방법도 지양되어야 한다 기초적인 디자인 지식과 지적 능력이 낮을수.

록 이론적 지식도 가시적이고 체험적인 학습을 통하여 가르쳐야 쉽게 습득될 수 있기 때

문이다 지금까지 디자인교재에 대한 학생들의 인식은 너무 어렵고 딱딱하다는 것이다. .

그리고 실생활에서 별로 유용하게 활용되지 못한다는 것이다.

디자인교재는 이제 학생들의 입장에서 좀더 쉽고 재미있게 배울 수 있는 교재로 그리고

생활에 적용할 수 있는 디자인 안목 향상을 가르치는 워크북 교재로서 다시 태어나야 한

다.
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개발의 흐름4.

개발추진일정4.1

일련

번호
사 업 내 용

추 진 일 정 기간

개월(

)1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

1

문헌연구

국내외문헌조사 2

2 자료번역 2

3 자료정리 2

4 문서작성 2

창의력 이론 및

디자인 교육

프로세스 연구

5 창의력 교육프로그램 연구 3

6 디자인 교육 프로세스 연구 3

7 창의력프로세스 모델 개발 2

8 디자인 교육 프로세스 개발 2

9
문제점 도출 및

교육 프로그램 보완
1

교육 프로그램

체계화

10
과정별 이론체계 및

실습과정 개발
2

11 모듈식 교육 프로그램 개발 2

12
교육 프로그램 제작을 위한

이미지소스 개발
1

13
교육 프로그램

효과 검증
1

교육 프로그램

개발

14 모듈식 학습 교재 개발 2

15
교육 프로그램

이미지소스 개발
1

16 인터페이스 디자인 개발 1

워크북개발17 레이아웃 1

18 인쇄 및 교정 1

완 료19
결과보고서 작성 및

학술지 발표
1
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단계별 개발 추진 체계4.2

연구단계 연구주제 연구내용 접근방법 연구주체

단계1

도입

문제의 인식

사전조사 및 연구(

체계 확정)

연구의 목적 및 필요성

연구의 내용구성 및 방법

문헌연구 추론,

현행 교육환경조성-

연구팀 워크숍-

자료조사 및 방법

연구원 전체

단계2

전개

자료의 수집

자료의 체계화

차모델개발(1 )

창조성 이론 탐구

디자인 이론 탐구

문헌연구

시각자료 수집 및 제작-

내용구성 및 방향설정-

연구주체

연구원

위촉연구

자문교수

단계3

발전

가설의 제시

이론의 형성

차 모델 개발(2 )

연구사례 수집

학습 집단의 탐색적 연구

문헌연구 분석 유추, , ,

종합

내용구성 초고작성-

연구주체연구원

위촉연구

고등학교

교사

단계4

응용

이론의 적용안

제시 이론의 검증

본 개발 및(

활용실험)

학습과정프로세스 개발

예비프로그램 의(prototype)

제작 및 시작

학습모듈의문항의 개발 및

확정

학습모듈 체계의

교재개발

학습모듈의 효과 연구

설문 및 학습을 통해 학습

결과척도 분석

학습효과 측정 기준 도출

문헌연구 추론, ,

컨텐츠 구축 교육,

현장연구,

컴퓨터시뮬레이션,

통계분석 종합

내용구성 및 원고완성-

연구주체연구원

위촉연구

고등학교

교사

참여기업

원급 연구원

단계5

종합

이론의 평가

발전방향 제시

결론

실험내용 및 결과에 대한

평가

금후의 연구과제 제시

논의의 종합 추론

시각자료 체계의 확정-

연구주체

연구원
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개발수행 조직5.

주관기관 참여연구원 담당분야내용 참여연구원

목원대학교
총괄책임자

유가용 외 명( ) 12

연구 계획 추진,

교육프로그램 연

구

교육프로그램 제

작

책임급 : 0 명

선임급 : 0 명

원 급 명: 3

기 타 : 0 명

총 명( : 3 )

참여기업 위촉연구원 고교교사연구원

주 북스앤피플( ) 혜천대학 대덕대학,
대전전자고 계룡공고, ,

대전예고

참여기업 참여연구원 참여연구원

개발책임자 이강호( )

외 명2

위촉책임자 남택영 외( )

명2

연구자 김정미 외( )

명2

담당분야내용 담당분야내용 담당분야내용

교재제작을 위한 이

미지 소스 개발

인쇄매체를 위한 레

이아웃 디자인

개발

교육프로그램 연구

교육프로그램 제작

교육프로그램 평가

과정별 이론체계 및

실습과정 개발

예비 교육프로그램 테스트

교육프로그램 실시 및

진단

교육프로그램 효과 검증

정보 및 이론 공유

참여연구원 참여연구원 참여연구원

책임급 명: 0

선임급 명: 1

원 급 명: 2

기 타 명: 0

총 명( : 3 )

책임급 명: 0

선임급 명: 3

원 급 명: 0

기 타 명: 0

총 명( : 3 )

책임급 명: 0

선임급 명: 3

원 급 명: 0

기 타 명: 0

총 명( : 3 )
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제 장 창의성 이론 탐구 및 분석II

창의성의 이해1.

창의성의 개념1.1

많은 사람들이 창의성을 가르치는 것이 중요하다는 점에 동의하고 있다 창의적 사고.

력은 우리 모두가 이해하고 실행해야 할 대상이며 창의적 사고력 교육은 학부모들과 교,

육자들이 이해하고 실행해야 할 가장 중요한 일이 되었다 우리의 후세들이 살아갈 세상.

은 지금 우리가 살고 있는 세상과는 너무나 판이하게 다를 것이므로 이들이 앞으로 살아,

갈 세상에 도움이 될 수 있는 오늘의 교육은 당연히 주어진 것들을 수용하는 교육이 아

니라 이 세상의 새로움에 대처하고 또 새로움을 창출할 수 있는 교육이 되어야 한다 창, .

의성을 길러주는 교육을 해야 한다는 주장은 그동안 한국 교육이 가진 문제를 지적한 후

에 나오는 대안의 하나로 등장하지 않았던 적이 없다.

지식 위주의 암기식 교육의 문제를 해결할 수 있는 처방약이 바로 창의적 사고를 중시하

는 교육이었으며 예측 불가능하게 변화되는 미래 사회에 제대로 대처할 수 있는 사람을,

기르는 데 필요한 상비약이 바로 창의적 사고 교육이라는 것이었다 이런 주장은 많은 사.

람들의 동의를 얻어 이제는 창의적 사고 교육이 중요하지 않다고 생각하는 사람이 거의

없을 만큼 일반화 되었다 이제는 창의성 교육에 대한 주장과 구호의 수준을 넘어서서 창.

의성이 무엇이며 창의성 교육을 하기 위해 필요한 자료는 어떻게 개발해야 하는지 창의,

성 교육을 위해 요구되는 수업 상황은 어떠해야 하는지 또는 창의성 교육의 결과 학습자

들의 창의성이 증진되었음을 어떻게 알 수 있는지 등 보다 더 구체적이고 실천적인 활동

에 중점을 두어야 할 필요가 있다.

창의성의 연구와 교육적 관심의 역사는 위에서 본 것처럼 그리 길지는 않지만 심리학 이,

론의 발달을 비롯한 제반 관련 학문 영역의 발달과 궤를 함께하여 여러 가지 이론들이

제안되고 논의되는 발달의 과정을 거쳤다 표. [ II-1]1) 에 정리된 인지적 접근 이론들은 창

의성 또는 창의적 사고의 개념을 확인하는데 창의성을 교육 목표로 설정하는데 학생들. ,

에게 창의적 사고를 가르칠 때 그리고 창의적 사고의 측정 논리를 구축하고자 할 때 이,

론적 기초가 될 수 있다.

1) 임선하 창의성에의 초대 교보문고, , , 1999, p20
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표[ II-1] 창의성의 인지적 입장

인지적 접근 이론가 강조점 특징

문제 해결

월러스(1926) 산출 창의적인 문제 해결 과정

오스본(1963) 과정

로스만(1931)

듀이(1933)

파안스 등(1977)

인지 능력

브루너(1956) 산출 창의적 사고 능력

길포드(1959) 과정

토랜스(1962)

연합

메드닉(1962) 산출 두 사건 단위의 연합 능력

쾨슬러(1964)

말쯔만(1960)

게슈탈드

(Gestalt)

퀼러(1925) 산출 모든 요소의 공동 작용

코프카(1963) 과정

베르트하이머 사람

(1945) 압력

인지구조 변화 그루버(1980) 과정 인지 체계의 변화

두뇌 기능 분화
가드너(1982) 과정 두뇌 기능의 평형화

슈베르트(1988)

창의성에 대한 관점들1.2

창의성이 무엇이냐에 대하여 몇 가지 다른 이론들이 있다 특성 이론가들은 창의성을 개.

인이 갖고 있는 하나의 특성으로 보는 반면에 과정으로서 창의성을 강조하는 심리학자들

은 창의성을 개인과 환경과의 상호작용의 결과로 본다 과정으로서의 창의성을 강조하는.

입장에도 여러 가지 관점이 있을 수 있다.

발달 심리적 관점에서는 창의성을 일반적인 지적 발달 가운데 하나의 중요 측면으로 본

다 피아제. (Piaget, 1971)2)는 창의성을 사고의 한 단계에서부터 다른 단계로 변화되면서

나타나는 갑작스러운 통찰 로 본다 즉 창의성이란 이전에 아무런 관계가(sudden insight) .

없던 요소들은 새로운 일련의 법칙을 통해서 평형 으로 유지시켜 나가는 것과(equilibrium)

관계가 있다는 것이다.

한편 사회심리학적 관점에서 보면 창의성은 문제해결에 관련된 일련의 계속되는 사고의

단계이다 이러한 과정에는 문제해결을 시도하는 일관성 있고 지속적인 동기 다양한 정. ,

2) 피아제 [Jean Piaget 1896 1980]∼ 스위스 심리학자 뇌샤텔 출생 뇌샤텔대학에서 연체동물학을 전공하였으. .

나 어린이의 인지발달연구에 관심을 가져 제네바 루소연구소에서 이 분야에 몰두 독자적인 이론을 구축하였다, .

어린이의 사고가 자기중심적이라는 사실을 밝혀 전세계 심리학자들의 주목을 끌었고 인간의 인지발달단계를 감,

각운동적 지능 단계표상적 사고의 단계구체적 조작 단계형식적 조작 단계로 구분하였다· · · .
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보와 관점의 유용성 다양한 아이디어와 관점을 가진 사람들 간의 논쟁 그리고 여러 가지, ,

관점에서 문제를 조망하는 개방된 의지와 마음 등이 중요시된다 문제해결과 관련시켜 보.

면 결국 창의성이란 과거의 재생이 아닌 새로운 방법으로 문제를 해결하는 방식 및 태도

를 말하며 일종의 생산적 사고, (productive thinking)3)를 의미한다.

창의적 사고의 성취목표1.3

창의성을 창의성 사고의 결과 나타나는 산출물을 기준으로 볼 것인가 아니면 산출물과는

관계없이 인지과정으로 볼 것인가 창의적인 산출물을 기준으로 창의성을 판단할 것인가?

아니면 개인이 나타내 보이는 인지 과정으로 판단할 것인가?

표[ II- 성취목표로 본 창의성 평가기준2]

창의성평가기준 주창자 성취목표 활용 비고

결과우선사고 화이트(White) 산출물 산업체

과정우선사고 파슨스(S. J. Parsons) 인지과정 학교
토렌스,

랭카스터(O. Lancaster)

표 를 보면 창의적 사고의 결과 우선적 사고로 대변되는 화이트는 창의성이라는 용어[ II-2]

는 인간의 내적 사고 과정에 적용되는 단 하나만의 의미를 갖는 것은 아니라 창의성이라

는 용어가 적용되는 구체적인 상황에 따라 다양한 의미를 갖는다는 것이다 그에 따르면.

창의성은 창의적인 산출물의 산출 여부에 의해 결정 하는 것이다 그리고 여기에 덧붙여.

산출물은 가치 있는 것이어야 하는데 우리가 가치 있다고 하는 산출물을 낸 특정한 사람,

에게만 창의적이라는 말을 할 수 있다는 것이다.

화이트와 달리 과정 우선적 사고로 대변되는 파슨스는 창의성이 일차적인 의미는 업적에

있는 것이 아니라 개인과 연결되어 있다고 주장한다 따라서 창의적이라고 할 수 있는 사.

람이 창의적인 업적을 내놓지 못할 경우도 있을 수 있는 것이다 창의적이라는 말은 가능.

성을 지칭하는 것이지 업적을 지칭하는 것이 아니다 토랜스도 파슨스와 같은 말을 한 적.

이 있다.

학교에서는 학생들을 창의적이 되도록 가르치는데 우선을 두고 있는 파슨스의 입장 즉,

창의성에서의 인지과정을 중시하는 입장을 따르는 것이 좋을 것 같다 이런 생각은 랭커.

스터 에 의해 주장된 것과 맥락을 같이 한다 그는 어떤 공학자가 특출한 창(O. Lancaster) .

안을 해내지 못하더라도 창의적인 사람이라고 부를 수 있도록 학생들을 가르쳐야 한다고

3) 베르트하이머 의 저서 생산적 사고 참조(M. Wertheimer) “ ”
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주장한다 학생들에게는 나도 창의적인 사람이 될 수 있다는 자신감을 불어넣어 주는 것.

이 당장에 창의적인 산출물을 내놓게 하는 것보다 장기적으로는 더 중요한 것이다.

문제해결 방안으로서의 창의성 연구2.

문제해결 사고2.1

문제 해결은 사람들이 목표를 성취하기 위해서 어떻게 물리적인 세계를 변형시키거나

배치시키는지 말해 준다 현재보다 더 바람직한 상태에 있으려면 무엇을 어떻게 변화시켜.

야 하는지를 결정해야 한다 일을 계획할 때에는 시간과 노력을 최소화하는 방향으로 일.

을 배치해야 한다 그러나 문제해결 적 사고는 이제까지 살펴본 다른 유형의 사고들을 포.

함하기도 한다 예를 들어 문제해결의 각 시점마다 가능한 행동들 중에서 가장 바람직한. ,

것을 선택해야 하지 때문에 문제 해결은 결정하기를 포함하기도 한다 후에 문제를 해결.

할 때 필요한 행동들을 예언하려면 문제에 관한 일반화가 필요하다는 점에서 문제해결은

귀납을 필요로 하기도 한다 또 문제를 해결 할 수 있는 행위에 관한 추론을 하다보면 특.

정 상태나 행위에 대한 합의를 결정하기 위해서 조건문을 처리하기도 한다는 점에서 보

면 문제 해결은 연역을 필요로 하기도 한다 다시 말하면 결정 귀납추리 그리고 연역 추. , ,

리는 문제해결을 위한 도구가 되기도 한다.

문제 해결은 여러 단계를 거쳐 이루어진다 에 따르면 문제 상황에 대한 이해. Hayes(1989)

부터 최종 해결에 이르기까지 다음의 여러 단계의 인지과정을 통해 문제가 해결된다.

문제를 확인하기-

문제에 대한 표상-

해결책을 계획하기-

계획을 실행하기-

계획을 평가하기-

해결책을 평가하기-

그렇다면 문제 해결을 쉽게 하거나 어렵게 하는 요인은 무엇인가 심리학자들은 일정한?

해결 규칙이 있는 문제들을 주로 사용한 연구들을 통해 다음과 같은 것을 밝혀냈다.

문제해결과정에는 관련 전문지식만큼이나 창의성이 깊이 관련되어 있다 그러나 창의성이.

란 매우 포괄적인 용어로서 명확하게 정의되기가 어렵다 창의성을 합리적인 정신 과정.

또는 이 정신 과정의 결과 나타나는 산출물로 파악한다 따라서 창의성 또한 인지적인 영.

역의 어딘가에 자리하는 인간의 사고 특성이며 산출의 과정에 개재하는 정신 과정인 셈

이다 여기에는 몇 가지의 하위 입장들이 있다. .

그 중의 하나가 창의성을 창의적인 문제 해결로 보는 것이다 이 입장에서는 문제 해결의.
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과정에 적용되는 사고의 창의적인 면에 중점을 둔다 대표적인 접근으로 트레핑거와 그의.

동료들이 제안한 창의적인 문제 해결 이 있는데 창의성은 고도의 체계성을 가진 인(CPS)' ,

간 사고의 한 영역이 라는 것이다 그들은 창의성을 혼돈의 감지 사실발견 문제 발견. , , ,

아이디어 발견 해결책 발견 수용 발견의 단계를 거쳐 문제가 해결되는 일련의 문제 해결, ,

과정 속에서 찾고 있다.

두 번째 입장은 창의성을 인지 능력으로 보는 것으로서 아직은 겉으로 드러나지 않았을,

지라도 인간의 능력 요서로 자리하고 있다는 입장을 보인다 이 입장은 창의성의 여러 이.

론들 가운데 가장 널리 퍼져 있는 이론인데 이 입장을 지지하는 이론가들로는 길 포드, ,

토랜스 등이 있다 이들은 모두다 인간 능력으로서의 창의적인 재능을 설정(P.Torrance) .

하고 창의적이니 재능에 개재하는 구체적인 적성이나 능력들을 체계적으로 정리하려고,

노력한다는 공통점을 가지고 있다.

세 번째의 입장은 창의성을 연합주의 심리학에서 말하는 언어 사고 학습 등의 상황에서, ,

언어 자료를 조직하고 구조화하며 활용하는 활동에 중점을 둔다 언어를 이용한 대상들.

간의 연합 능력이 곧 창의적인 능력이라는 입장이다.

마지막으로 네 번째의 입장은 게슈탈트 이론인데 여기에서는 창의성을 개인이 문제 상황,

에 접해서 자신이 가진 전체적인 인식의 평형 상태를 지키려는 과정에서 내보이는 사고

로 파악한다 생산적 사고라는 책을 쓴 베르트하이머 가 대표적인 이론가. (M. Wertheimer)

로 꼽힌다 표 참조. [ II-1 ]

창의성에 대한 이해는 앞에서 정리한 여러 입장의 제시 순서와 대체로 일치되는 길을

걸어왔다 창의성 연구의 초기에는 창의성을 비합리성의 대상으로 파악했기 때문에 이성.

적인 것과는 거리가 먼 것으로 보았다 그러나 차츰 창의성에 대한 관심의 도가 깊어지고.

넓어짐에 따라 창의성을 인간의 정상적인 사고로 파악하고 문제 해결 과정에서 요구되는,

고두의 인지적인 능력이라는 점이 보다 더 강조되고 있다 이런 이해와 함께 능력을 보다.

더 잘 나타내게 해주는 요인으로서의 사회와 환경에 대한 이해가 따르게 되었다.

창의적 사고의 문제해결 단계 이론2.2

월러스1) (G.Wallas)

창의성을 연구하는 학자들은 창의적 사고의 과정을 몇 단계로 나누고 이들 각각의 단계

에서 구체적으로 어떤 일이 일어나는가를 분석함으로써 창의성을 보다 더 잘 이해하려는

노력을 해왔다 창의적 사고의 단계를 넷으로 나누어 제안한 월러스 는 이 입장. (G.Wallas)

의 선구자 이다 특히 많은 사람들이 월러스의 단계설을 창의적 문제 해결의 전형으로. 4

받아들이고 있다.
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준비단계(preparation stage): 문제 해결의 준비 활동을 하는 단계로서 문제에 대해 자

유스럽게 사고하고 자료를 수집하며 해결 대안을 탐색하는 등 자연스럽게 여러 제안에, ,

귀를 기울이는 마음을 가지는 단계이다.

부화단계(incubation stage): 문제 해결을 준비하는 과정에서 문제의 해결책이 떠오르

는 기간이 짧게는 몇 분에서 몇 달 아니면 몇 년이 지나는 경우가 있다 준비 단계에서.

접했던 문제의 해결책이 즉각적으로 떠오르지 않고 시간 간격을 두고 떠오르는 것이다, .

발현 단계(illumination stage): 창의적인 활동을 하는 사람이 자신이 추구하고 있었던

문제에 대한 해결책을 찾아내는 단계이다 계속적인 부화 단계를 거쳐 갑자기 나타나는.

직관이나 통찰의 형태를 띠고 있다.

검증 단계(verification stage): 발현 단계에서 나타난 해결책은 검증 단계를 거쳐 확정

된다.

월러스에게 창의적 사고의 단계설을 구축하는 데 결정적인 영향을 준 독일의 물리학자4

인 헬름홀츠는 자신의 경험을 기초에 새로운 사고 형성에서의 단계설을 제안했다 준비3 .

단계 부화단계 조명단계가 그것이다 여기에 푸앵카레라는 수학자의 사적인 사고의 경험, , .

을 추가하여 월러스는 창의적 사고의 단계설을 제안했다 그는 헬름홀츠와 푸앵카레의4 . 3

단계설에 검증 단계를 추가했다.

로스만2) (J.Rossman)

로스만 은 명의 발명가들을 대상으로 질문을 실시하여 얻어 자료를 기초로(J.Rossman) 710

윌러스의 단계설을 단계설로 확장하였다4 7 .

해결이 필요하거나 어려운 문제를 관찰하는 단계-

필요한 것을 분석하는 단계-

가능한 모든 정보를 탐색하는 단계-

모든 객관적 해결책을 형성하는 단계-

제안된 해결책의 장단점을 따져가면서 비판적으로 분석하는 단계-

새로운 아이디어를 창안하는 단계-

가장 유망한 해결책을 검증하고 지금까지의 전반적인 단계를 통해 최종적인 것을 선-

택하고 완벽하게 하는 단계

페이분3) (D.Fabun)

페이분 도 월러스의 창의적 사고 단계에 세 단계를 추가하여 단계의 창의적 사(D.Fabun) 7

고 단계를 제안했다.
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욕망의 단계 사고하는 사람은 문제 자체에 의해 자신의 평형 상태를 위협받게 되- :

어 해결책을 찾고 평형 상태를 유지하려는 동기를 갖게 된다, .

준비 단계 월러스의 준비 단계와 같다- :

조작 단계 사고자는 아이디어 또는 자료들을 여러 측면에서 적극적으로 조작한다- : .

부화 단계 월러스의 부화 단계와 같다- : .

암시 단계 무언가를 곧 성취할 것 같은 느낌을 갖게 되는 단계이다- : .

조명 단계 월러스의 발현 단계와 같다- :

검증 단계 월러스의 검증 단계와 같다- : .

로스만의 단계설이나 페이분의 단계설도 윌러스가 제안한 단계설에 그 뿌리를 두고 있7 4

다.

존 듀이4) (J.Dewey)

존 듀이 도 그의 사고하는 방법에서 과학자들이 문제에 접근하는 방법을 기초(J.Dewey)

로 창의적 사고의 다섯 단계를 제안 했다.

어려움을 감지하는 단계-

반성 활동을 통해 문제를 더 명백하게 정의하는 단계-

가능한 해결 대안의 출현 단계-

가능한 해결책을 분석하는 단계-

해결책을 실험을 통해 검증하는 단계-

듀이는 과학이야 말로 진정한 문제 해결의 가장 명확한 사례라고 주장한다.

월러스 로스만 그리고 듀이의 창의적 사고의 단계설은 모두 다 수학이나 과학등 자연 학,

문을 기초로 고안되었다.

오스본5) (A.Osborn)

창의성을 연구하는 사람들이 기억하고 있어야 할 오스본 의 경우는 다르다 그(A.Osborn) .

도 창의적 사고의 단계를 단계로 구분했는데 월러스나 로스만의 것과는 좀 다른 것이었7

다.

해결 방침을 결정하는 단계 문제를 깊이 들여다보고 어떻게 해결해야 할 것인지를- :

잠정적으로 결정하는 단계이다.
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준비 단계 문제를 어떻게 해결해야 하겠다고 결정하고 나서 이를 위해 요구되는- :

적절한 자료를 수집하여 준비하는 단계이다.

분석단계 관련된 자료를 분석하는 단계이다- : .

관념 형성 단계 아이디어를 기초로 대안을 탐색하는 단계이다- : .

숙고 단계 설정된 대안을 명료하게 하기 위해 조용히 생각해보는 단계이다- : .

종합단계 문제를 부분별로 떼어내 고려했던 해결책을 전체적인 틀 속에 짜 맞추는- :

단계이다.

평가 단계 최종적으로 나타난 아이디어를 판단하는 단계이다- : .

모리스 스테인6) (Morris Stein)

모리스 스테인 은 창의적 사고 과정을 세 개의 단계 또는 과정으로 나누고(Morris Stein)

있다 이 세 단계는 다음과 같다. .

가설형성 단계-

가설검증 단계-

결과에 대해 의사소통하는 단계-

이들 단계는 대체로 서로 별개의 성격을 갖는 것이지만 한 단계가 특별히 우세하게 되면,

서도 겹칠 수도 있다.

창의적 사고교육 수업모형3.

창의성 교육의 기초3.1

창의성 교육에 영향을 주는 제반 요소들1)

트레핑거와 그의 동료들은 창의성 교육의 중요성을 지원해주는 교육 운동을 가지로 정7

리하고 있다 개별화 교육 경험 교육 과정 민주주의 교육 인본주의 교육 과정 중심 교. , , , ,

육 미래 교육 영재 교육이 그것들이다 여기에 정보 공학의 발달 학문 중심 교육 과정, , . ,

운동 예술 교육을 추가하여 이들 운동의 어떤 점이 창의성 교육에 영향을 주어왔는지를,

정리한다.
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표[ II-3] 창의성 교육에 영향을 주는 주요 교육 운동

운동의 영역 초점 연구자

개별화 교육 학교는 학습자의 개별적인 학습 요구에 부응해야 한다.
리타 던과 케네스 던

(1978)

학습자 중심 교육 와이스 버거 (1972)

경험 교육 과정
학습 활동은 학습자의 유목적이고 의미 있는 문제 상황에서의 관

심과 몰입으로부터 나온다.
바르트 (1972)

민주주의 교육
학습자가 개인의 권리와 책임감 강조 문제해결에 관여하는 협동적

인 상호작용 중시
듀이(1933)

인본주의 교육 개인의 느낌 감정 자아개념 자존심 등이 중요, , ,
콤스(1962)

링니스 (1975)

과정 중심 교육
학습자가 요구하는 생산적인 삶에 필요한 지적인 과정이나 기능에

우선

버만(1968)

콜(1972)

미래 교육 미래에 접하게 될 새로운 문제자료를 처리할 수 있는 준비/
블리던(1981)

토플러(1970)

영재 교육 문제를 성공적으로 해낼 수 있는 능력을 증진시키는 전략에 중점
렌줄리(1977)

갤러거(1975)

정보 공학 컴퓨터의 발달로 창의성의 가치 중요

학문 중심 교육 과정 직관적인 문제 해결의 가치 인정 브루너(1959)

예술 교육 예술 행위와 같은 자유분방함 강조

아이스너(1972)

로웬펠드와

브리튼(1972)

창조적 문제 해결력 프로그램3.2

창의적 사고력의 계발 절차1)

창의성을 가르치려는 코스의 내용을 추출하기 위해서는 창의적 사고력을 증진시키는 이

상적인 절차를 확립해야 한다 뱅크 와 그의 동료들은 창의성을 효과적으로 가르. (A. Bank)

칠 수 있는 세 단계의 절차를 제안한 바 있다 이들이 제안한 창의성의 지도 절차는 먼저.

창의적 사고를 조장하는 분위기를 수립하고 창의적인 아이디어의 산출을 이끌어내는 수,

업을 진행하며 그 다음에는 제안된 아이디어들을 평가하고 검증하는 순서를 거치도록 되,

어 있다.

창의적 사고 구성 요소들 간의 계열2)

창의적 사고 교육은 우선적으로 이런 사고에서의 압력을 제거하고 적극적인 학습자로
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만드는 데 중점을 두어야 한다 이는 곧 사고에서의 유창 성을 길러주는 활동이 우선적으.

로 다루어져야 한다는 주장으로 이해된다 그런 다음에는 사고에서의 융통성을 자극한다. .

사고에서의 융통성은 사고에서의 관점의 변환을 수반하는 것이기 때문에 다양한 관점을

이해하고 이를 심리 내적으로 조작할 수 있는 연령에서 다루어져야 할 것이다 사고에서.

의 유창성과 융통성을 통해 얻어진 사고에서의 각종 능력이나 성향은 이제 더 이상 사고

에서의 가장 좋은 이라는 조건에 의해 크게 위축되거나 방해받지 않을 것이다 이때가 바.

로 사고에서의 독창성을 다루어야 할 적절한 때인 셈이다 사고에서의 독창은 사고 과정.

에서 의식적으로 독창적인 사고를 하려는 활동의 결과 드러나기도 하고 유창한 사고와

융통적인 사고결과 얻어진 사고의 온갖 것들로부터 선택될 수도 있다 어떠한 경우라고.

하더라도 아직 정리되지 않는 사고 중에서 참신한 아이디어를 찾는 것은 중요하다 이상.

의 활동을 통해서 얻어진 참신한 아이디어는 그것의 실제 상황에서의 용도 또는 실행 가

능성과 관련하여 더욱더 다듬어야 한다.

그림[ II-1 창조성 관계인자]

유창성 이는 한 개인이 제한시간 내에 많은 수의 아이디어를 생산하는 능력을 측정한다- .

주어진 뜻이 통하지 않는 것과 부적절한 것을 제외한 반응의 수를 채점한다( ) .

유연성 매우 다양한 반응을 생산해내는 능력을 측정한다 반응들을 범주로 묶었을 때 서- .

로 다른 범주의 개수가 유연성 점수이다.

독창성 특이한 아이디어를 생성해내는 능력을 측정하며 검사받은 사람들 집단에서 나온-

가장 드문 반응들에 근거한다.

정교화 최초의 아이디어를 발달시키고 확장시키는 능력을 측정하며 반응들에 포함되어-

있는 세부 내용의 양에 근거한다. 4)

창조성 은 하나의 문제해결 의 장이다 그러므로 창조성은 처음(creativity) (problem solving) .

4) 박희경 역 학습과 공부연구조망 시그마그래프James Hartley, , : , , 2002, p47『 』
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의 상태에서 목표 상태에로의 이동이 필요하다 창조적 사고 능력은 유창성 독. (fluency),

창성 유연성 그리고 정교성 을 포함하는 그들(originality), (flexibility), (elaboration ability)

자신의 특성을 가진다.5) 표[ II-4]

그림 창의적 사고의 계열과 그 순환[ II-2]

표 에서 최종적인 상태의 창의적인 산출물을 이전의 네 가지 활동을 기초로 가능하게[ II-5]

된다.

원의 안 쪽에 자리하고 있는 세 활동은 계열을 가지고 있다 이 계열을 거쳐 얻어진 아이.

디어는 이들 아이디어를 거르는 체의 역할을 하는 원에 위치한 정교성의 과정을 거쳐 하

나의 최종적인 아이디어 산출물의 형태로 나타난다 따라서 이 원의 역할은 아직 다음어.

지지 않은 아이디어를 다듬고 발전시켜 완전한 지적인 산출물의 형태로 만들어지도록 하

는 환류 작용을 하는 것이다(feedback) .

창의적 사고의 수업모형3.3

창의적 수업 방법의 경험적 효과1)

창의성 교육의 여러 가지 방안(1)

창의성 교육은 여러 방향에서 연구되고 시도되어 왔다 미국에서 창의성 교육과 연구가.

5) 우흥룡 디자인혁신을 위한 창조적 발상지원 시스템 연구 디자인학연구 호,‘ ‘, , 2001 43『 』
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본격적으로 이루어지기 시작한 역사가 년대부터인 점을 감안하면 가히 폭발적으로1950

팽창했다고 하는 편이 더 적절할 것이다 미국의 경우 년에는 창의성 연구와 교육만. 1967

을 전문적으로 수행하는 기관 이 설립되었고 학술 잡지(Creative Education Foundation) ,

도 창간되었다 이 외에도 많은 수의 창의성 연구소가(The Journal of Creative Behavior) .

설립되어 학문적 연구와 실제적 적용을 위한 노력을 기울이고 있다.

이런 양적인 자료의 축적으로 인해 지금까지 이루어진 연구물들을 어떤 체계에 따라 종

합할 필요가 생겼는데 이를 창의성 연구와 교육의 전문가인 토랜스 교수가 훌륭히 해주,

었다 그는 창의성 교육 관련 연구물 편을 검토한 후 창의성 교육 방안을 크게 아홉. 142

가지로 구별하였다 이들 각각의 방안들은 특정한 프로그램 또는 방법들이 기초로 하고.

있는 창의성 교육의 입장을 근거로 구분한 것이다.

표 토랜스의 창의성 교육 방안 유형별 성공률[ II-4]

교육방안 연구물 수 성공률(%)

창의적 문제 해결력 프로그램

교과 화 된 절차 중시 방안

패키지화된 수업자료

창의적인 예술 활동

매체 및 독서 프로그램

교육 과정 및 행정지원 조정

교사 학생의 상호작용-

동기 유발 보상 경쟁, ,

검사를 통한 방안

22

5

25

18

10

8

26

12

16

91

92

72

81

78

50

55

67

69

편142

표 는 토랜스 교수가 구분한 창의성 교육 방안의 유형과 이들 각각의 방안을 지지하[ II-4]

는 연구물의 수 및 이를 반영하여 개발된 창의성 교육 자료가 실제로 학교 교육 상황에

적용되었을 때 나타나는 성공률을 나타낸 것이다.

표 에 나타난 가장 중요한 특징은 각각의 창의성 교육 방안은 그것이 전문적인 창의[ II-4]

성 연구자들에 의해 연구되는 정도 즉 학문적 관심도와 이의 현장에서의 적용 정도 및,

성공률이 결코 일치하지는 않는다는 것이다 연구자들이나 교사들이 많이 연구하고 관심.

을 갖는 방안이라고 해서 꼭 높은 성공률을 갖는 것은 아니다 성공률이 제일 높은 교과.

화된 절차중시 방안은 연구물 수 편중에서 단지 편에 불과하다 이런 현상이 일어나142 5 .

는 원인은 어디에 있는가 지금까지 많은 수의 창의성 측정 관련 연구물들이 가장 우려?

하고 있는 창의성 관련 연구의 약점이 바로 창의성의 측정이기 때문이다 창의성 교육은.

그 자체로 다양해야 하며 이들 모두 또는 일부가 종합적으로 고려되어야만 만족할 만한
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성과를 얻을 수 있다고 할 수 있다.

창의적 문제 해결 프로그램(2)

이 유형의 프로그램은 오스본과 파안스의 연구에 그 기초를 두고 개발된 것이 대부분이

다 최근의 사고 교육 운동의 확산에 따라 이 유형의 프로그램 개발이 활발히 이루어지고.

있다 특히 이들은 창의성을 증진시킬 수 있도록 고안된 자료를 교과 내용으로 하여 교사.

가 지도한다 이 자료는 대개 문제 해결의 세 단계를 중요시한다 첫째 단계는 문제를 엄. .

밀하게 정의하는 것이다 문제 해결의 과정에서 우리는 문제 자체를 제대로 파악하지 못.

해서 어려움을 겪는 경우가 많다 잘 정의된 문제는 반쯤 해결된 것이다 둘째 단계는 해. .

결에 필요한 다양한 아이디어를 산출하는 것이다 바로 이 과정에서 창의적 사고의 각종.

기능들이 다루어진다 마지막으로는 산출된 아이디어의 가치를 평가하는 활동이 따른다. .

트레핑거의 창의적 문제 해결 기법(3)

트레핑거는 창의적인 학습을 촉진하는 모형을 제안했다 표 을 보면 가운데에는 세. [ II-5] ,

개의 영역으로 분리된 수준레벨이 있는데 밑에서부터 수준 인 확산적 기능 수준 인 복합, ,

적인 사고와 정서의 과정 그리고 수준 인 실제적인 도전에 관여하는 것으로 확인되어 있,

다 이 각각의 삼각형 안에 있는 활동을 위해서는 인지적인 면과 정의적인 면이 동시에.

통합적으로 작용해야 한다 각 수준별 중심 활동 과제와 그에 따르는 인지적 과정과 정의.

적 과정 그리고 활용 가능한 방법들은 앞에서 언급된 표 와 같다, [ II-5] .

표 창의적 학습의 촉진모형[ II-5]

인지적인 면 정의적인 면

개인탐구

자율성

자료관리

산출물 개발

수준

실제적인 도전

가치 내면화

생산적인 삶의 몰입

자아실현 지향

적용

분석

종합

평가

연구기능

비유와 유추

수준

복합적인 사고와

정서의 과정

인식개발

복합적인 느낌과 갈등에

대한 개방성 이완 성장, ,

가치개발

창안시의 심리적 안정감

환상 심상,

유창성

융통성

독창성

정교성

인지와 기억

수준

확산적 기능

호기심

모험 감행

경험에 대한 개방성

반응에 대한 자발성

문제에의 민감성

애매함의 관용

자신감
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퍼듀 창의적 사고 프로그램(4)

펠드후센에 따르면 현재 시중에 나와 있는 많은 수의 창의성 수업자료는 학교의 기본 교

육과정이나 전반적인 교육 목표와 거의 관계가 없는 무작위적이고 연결성이 없는 항목들

로 이루어져 있다.

이 중에서도 세 가지의 자료는 비판을 받지 않을 만큼 제대로 되어 있는 것이 창의적 사

료력 증진 프로그램을 활용하는 전문가들의 대체적인 의견이다 렌줄리의 창의성의 새로.

운 방향 코빙톤과 그의 동료들의 생산적 사고 프로그램 그리고 펠드후센의 퍼듀 창의적,

사고프로그램이 그것들이다.

이 프로그램을 개발할 때 설정했던 중요한 목표들을 살펴보면 다음과 같다.

창의적인 행동의 모형을 대변하는 유명한 사람들과 사건에 초점을 맞춘다.

창의적인 사고의 수단과 자극을 위한 정보를 제공한다.

창의적인 사고와 문제 해결력을 가르친다.

창의적인 언어와 그림 활동에 학생들을 참여시킨다.

상상력을 촉발시키기 위해 시각 자극보다는 언어 자극을 이용한다.

이런 유형의 연습은 언어 유창성 융통성 그리고 독창성을 강조한다 비언어적 영역에서, .

는 유창성 융통성 그리고 톡창성 뿐만 아이라 다음과 같은 연습 활동을 통해 정교성을,

길러준다.

오늘날의 학교 교육 상황에서 중요하게 고려되어야 할 교육 목표 중의 하나가 창의적 사

고력의 증진이라는 데 이견을 가진 사람은 거의 없을 것이다 갈수록 늘어만 가는 지식과.

정보의 틈바구니에서 자신의 자신됨을 지킬 수 있고 더 나아가 생존할 수 있기 위해서는

창의적인 힘을 기초로 한 사고능력이 요구된다.

창조적 수업 모형3)

원칙 이전의 비결(1)

창의적 사고력을 길러주기 위한 수업 모형을 정리하기에 앞서 지금까지 널리 제안되어온

창의적 사고력 증진을 위한 수업의 원칙을 몇 가지로 정리해 보면 길포드는 창의성 교육,

의 선구자답게 대단히 조리 있고 시사적인 원칙을 제안한 바 있다 그는 지능을 넘어서. <

는 길 에서 창의적 사고의 전략과 전술을 정리하고 있는데 참고할 만한 가치가 있다> , .
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첫째 문제를 확장시켜라, : 문제 해결에 실패하는 많은 사람들은 문제의 범위를 너무 좁

히는 경향이 있다 예를 들어보다 더 좋은 쥐덫을 만들 수 있을까 라는 좁은 질문 대신. ?

에 어떻게 쥐를 퇴치시킬 수 있는가 라는 확정된 질문을 하라 이렇게 하면 좋은 해결책?

이 떠오를 가능성이 보다 더 커진다 마찬가지로 우리는 어떻게 하면 더 좋은 버스운송체.

제를 만들 수 있을까 대신에 우리는 어떻게 하면 사람들을 보다 더 효율적이고 편안하?

게 운송할 수 있을까 라고 물어라? .

둘째 문제를 하위 문제들로 나뉘어라, : 큰 문제를 하위 문제들로 나뉘어라 큰 문제를.

그대로 둔 상태로 해결하려고 하면 구체성이 없어지는 경우가 많다.

셋째 질문을 하라, : 질문을 많이 던지다 보면 좋은 해결책이 떠오르는 경우가 많다 이.

는 호기심이 있어야 한다 질문에는 몇 가지 종류가 있다. .

문제 파악 시에 하는 질문 잘못이나 부족한 것은 무엇인가 사실은 무엇인가: ? ?

해결을 위한 아이디어 산출 질문 어떤 종류의 아이디어가 필요한가: ?

해결책을 평가하는 질문 어떤 요구 사항이 충족되어야 하는가: ?

넷째 판단을 유보하라, : 일단은 아이디어가 산출될 때에는 더 많은 아이디어가 산출되도

록 해야지 산출된 아이디어를 판단하거나 평가해서는 안 된다 이 원칙은 브레인스토밍에.

서 강조하는 것이다.

다섯째 확장된 노력을 하라, : 아이디어 산출을 위한 노력은 즉각 이루어져야만 하는 것

이 아니다 실제로 연구한 결과에 따르면 아이디어 산출 직후 몇 분 동안에 거의 모든 아.

이디어가 나온다 따라서 시간이 지나면 그 양이 줄어들기 때문에 아이디어 창고가 바닥.

난 것으로 생각한 후에는 또 다른 것은 그 외에는 이와 같은 질문을 하라 파안스에 의? ? .

하면 전반부의 아이디어의 가치보다 후반부의 아이디어의 가치가 더 높다고 한다.

이상과 같은 비결이 구체적인 수업 상황에서 발전되고 정교화되어 나타난 것이 창의적

사고의 기법이고 모형이다 다음과 같은 모형의 아이디어는 구체적인 도움을 줄 수 있다. .

조이스와 웨일은 수업 모형 속에서 특정 과제의 학습에 요구되는 조건을 기초로 각기 다

른 조건이 고려된 학습 과제 유형에 따른 수업 모형을 제안하고 있다 그들의 수업 모형.

은 우리의 교육이 목표로 하고 있는 사고력 신장과 관련하여 검토해 볼 필요가 있는 모

형은 다음과 같다.

창조적 문제 해결 모형(2)
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윌러스의 모형은 창의적 사고력의 증진과 관련하여 구체적으로 학교 교육의 상황에서

취해야 할 행동의 지침이나 내용을 언급하고 있지 않다 단지 창의적인 아이디어는 네 단.

계의 작용을 거쳐 출현한다는 주장에 불과하다 따라서 학교 교육 상황에서 활용 가능한.

구체적인 지침을 줄 수 있는 모형을 필요로 한다 이 모형이 창의적인 문제 해결 모형.

이다 트레핑거와 그의 동료들에 의한 구체화된 이 모(Creative Problem Solving Model) .

형은 창의적 사고를 길러주기 위한 구체적인 수업 상황에서 활용 가능한 모형이다.

표[ II- 6] 창의적인 문제 해결 모형(Creative Problem Solving Model)

상황 내용

곤란의 상태 상황 목표 관심을 간략히 진술, ,

사실발견
상황에 관련된 자료를 발견

문제 상황에서 가장 중요한 사실을 선정

문제발견
사실과 자료를 활용

탐색하고 싶은 문제 발견의 진술을 선정

아이디어 발견
판단을 자제하고 브레인스토밍을 함

흥미를 자아내는 아이디어 선정

해결안 발견

아이디어를 선정한 이유 제시 아이디어가 가진 장단점도 제시.

아이디어를 평가할 준거 선정

준거에 따라 아이디어 발견 단계에서 선정된 아이디어들을 평가

준거에 입각하여 가장 전망이 있는 아이디어 선정 이 아이디어가 해결책을 내는데 활용된다, .

수용한 발견

해결책에 관련된 문제들을 극복하는 방법 산출

해결책을 효과적으로 실행할 수 있는 방법들 선정

활동의 단계별 계획 수립

창의성의 측정 및 평가4.

창의성 평가의 목적4.1

창의성 검사의 초기에는 창의성 검사를 통해 창의성이라는 독자적인 능력의 측정을 하는

것이 아니라 지능 검사의 보완 자료로 활용할 목적을 가지고 있었다 인간의 독특한 능력.

특성으로서의 창의성을 측정하는 목적은 그 용도의 범위를 계속 넓혀오고 있다 트레핑거.

는 창의성 평가의 목적을 다음과 같은 일곱 가지로 정리하고 있다.

개인이 가진 잠재력을 인지하고 이를 최대한으로 발달시키도록 돕기 위함.①
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지능의 편협성과 맹신을 보완하기 위함.②

학생을 지도하기 위한 기초 자료를 얻기 위함 학습자가 가진 많은 특성 중에서 창의.③

성 특성을 고려함으로써 효과적인 교수 활동을 하는 데 도움을 얻게 됨.

제반 프로그램 투입 효과 또는 교육의 효과를 측정하기 위함.④

교사나 개인들이 아직 깨닫지 못하거나 이용하지 않고 있는 자료나 재능을 스스로 발⑤

견하도록 돕고 서로 간에 의사소통을 원활히 하게 하기 위함, .

창의적 행동의 이해를 촉진시키기 위함.⑥

창의성을 미신이나 환상으로부터 분리시키기 위함.⑦

창의성 평가의 유형4.2

토랜스의 창의적 사고력 검사1)_

토랜스의 창의적 사고력 검사 그리고 월러(Torrance Test of Creative Thinking; TTCT),

치와 코간의 창의적 사고력 검사가 이 유형에 속한다 이 유형의 검사 중에서도 가장 전.

형적인 검사가 토랜스의 검사인데 이 검사는 현재 창의적 사고를 측정하는 방법으로 가,

장 널리 쓰이고 있다.

이 검사는 미국의 에서 년에 초판을 출판한 것인데 최근Scholastic Testing Service 1966 ,

에 사용되고 있는 판은 년에 나온 개정판이다 처음의 검사는 이 검사를 만든 토랜스1972 .

교수가 미국의 미네소타 대학에 재직 중인 년에 실험판으로 내놓은1962 'Minnesota

으로서 계속 수정작업을 거쳐 오늘날 우리가Tests of Creative Thinking and Writing' ,

접하고 있는 검사의 형태와 내용을 갖게 되었다 검사를 실시할 수 있는 대상은 세로. 5~25

서 검사 대상의 폭이 무척 큰 편에 속하는 검사이다 계속적인 수정 작업과 후속 연구 결.

과에 힘입어 현재는 창의적 사고력을 측정하는 방법으로 가장 일반적으로 쓰이고 있다.

부로스 가 편찬한 제 차 정신측정연감 에 실려 있는 모든 도구 중에서 스물네(Buros) << 8 >>

번째로 많이 활용되고 있는 검사이며 창의성 검사 중에서도 가장 많이 활용되고 있는 방,

법이다.

창의적 성취검사2)

창의적 성취검사는 브레인스토밍이나 창의적인 설계 와 같은 실제 문제(creative design) ,

상황에서의 창의적인 산출물을 기초로 창의성의 수준을 파악한다 이 유형의 검사가 갖는.

창의성의 측정 논리도 결국에는 위의 검사와 다르지 않다.
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단지 측정의 준거만이 다를 뿐이다 이 유형의 검사는 실제적인 창의성의 성취 자체가 평.

가 대상이 된다는 점에서 좋은 검사의 유형이지만 개인의 사전 경험이 너무 많이 개입된,

다는 문제가 있다.

이 유형의 검사가 갖는 창의성의 측정 논리와 관련된 가장 중요한 논의 과제는 창의적

사고가 교육 또는 의도된 경험에 어느 정도 영향을 받는가 하는 것이다 이 유형의 검사.

도구를 두 가지 들어본다.

선택된 창의성 과제(1) (Selected Creative Task)

이 검사는 초등학교 학년 학생들에게 창의성에 관한 서로 다른 두 개의 전략들을 가르6

치고 난 후에 효과를 알아보기 위한 일차적인 준거 척도로 삼고자 개발했다 개발자는.

유진 아브라함 이다 이 검사를 개발한 사람들이 받아들인 창의성에(Eugene C, Abraham) .

대한 개념은 월러치와 코간 이 주장한 것이다 즉 창의성은 관련성(Wallach and Kogan) . , "

의 준거 내에서 많은 연합과 많은 독특한 것을 창출하거나 산출하는 능력이다 보다 더."

구체적으로 말하면 이 검사는 관심거리의 핵심이 주어지면 그 부류를 창출하고 이 부류,

에 맞는 준거를 창출하는 능력을 측정하는 것이다.

그림 창의성 검사(2) (TCT-DP)

미국의 남일리노이 대학의 카본데일 분교 대(Southern Illinois University at Carbondale)

학의 우르반 교수는 년에 창의성을 측정할 수 있는 새로운 검사 도구를(K.K.Urban) 1986

개발한 바 있다 이 검사는 그림 창의성 검사. ' (The Test for Creative Thinking

라는 이름을 가지고 있다 위의 검사는 토랜스 검사에서 활용하거나Drawing Production)' .

월러치와 코간 의 검사에서 활용하고 있는 문항과 그 기본적인 면은(Wallach and Kogan)

같아 보인다 그러나 이 검사는 다양한 성격의 창의적 사고를 측정한다. .



- 27 -

제 장 창조적 디자인학습 구축 과정III

창의성과 디자인의 이해1.

창의성과 디자인방법론1.1

디자인 연구에 있어 지식과 디자인을 접목하려는 이러한 시도는 년대로부터 활발한1970

움직임을 보이는 인지심리학의 도움을 받아 디자인을 문제해결과정으로 이해하게 된 것

이다 인지심리학은 인간지능의 특성과 작용을 이해하고자 심리학에 인지과학을 끌어들인.

실험학문의 한 분야다 인지심리학이 디자인학에 접목된 계기는 디자인과 같이 복합한 인.

간의 지적 활동을 구명하는데 인지구조 및 프로세스로 파악해보자는 것이다 이로 인해.

직관으로만 알려져 있던 디자인행위를 문제해결의 정보처리 모델로 해결 할 수 있게 된

것이다 심리학 사전에서문제해결을 찾아보면 동물과 인간은 새롭거나 복합한 상황에. ,

부딪히게 될 때 과거의 경험을 통해 얻은 지식을 동원하여 새로운 것과 타협을 본 후 일

정한 목표에 도달한다고 하였다 특히 디자인적 문제해결은 문제를 인식한 디자이너의 행.

동이나 사고의 가능성 중에서 목표 해결 까지 도달할 수 있는 것들이 선택되어지는 혁신( )

적 사고 과정이 조형적 표현을 의미한다.

디자인에서 필요한 것은 우수한 직관이겠지만 복잡한 문제를 해결하기 위해서는 우선

문제를 명확히 하기 위한 개념적 사고가 선행되어야 한다 개념 형성과 이미지 전개는 기.

억을 다시 부르는 일이며 개인의 지식과 경험을 전제로 한다.

과거에는 디자인이 형태와 기능 문제의 해결에 치중하는 기술적 방법론을 요구하였다면

오늘날엔 상징성 또는 의미의 문제를 풀어가는 창조 공학적 방법론을 찾게 된다 창조공.

학은 문제에 대한 인식으로 출발한다 문제에 대한 인식은 테마로 주어진다 무엇을 테마. .

로 고르는가는 그 디자인 최초의 갈림길이 된다 문제나 테마가 설정되었다는 것은 각종.

정보를 바탕으로 목표가 설정되었다는 것이다 문제학에서 제창된 내용은 무엇이 문제인.

가를 발견하는 것이 의 해답이다 라는 것이다90% . .

디자인은 인식론적인 문제해결 과정으로 간주될 수 있다 디자이너는 문제의 가설과정을.

거친 후 그의 정신 속에 품어온 목표달성에 적합한 인지활동의 가능성을 검토하는 것이

다.

시행착오로서의 문제해결 과정이 최적의 해결안을 내놓기 위해서는 무엇보다 프로세스를

여러 단계로 나누는 것이다 디자이너가 문제를 직면할 때 의식적이든 무의식적이든 문제.

를 작은 부분으로 세분하고 그것들을 다시 일련의 연속적인 단계들로 배열한다 단계적으.

로 좀더 작은 문제들을 다루는 것이 쉽기 때문이다 단계적인 문제해결 과정을 각 단계에.

서 의 문제를 좀더 다각적이고 깊이 있게 살펴볼 수 있게 되며 국면마다 가설과 반증을
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시도해서 해결안을 세련 화 내지 정련화한다.

디자인과 창조과정1.2

디자인은 기존 조건의 불만족에서 야기되는 필요의 실현을 위해 시작된다 특히 그 필요.

에 대한 반응으로서 그 충족된 상태를 목표로 설정하여 되는 것이다 디자이너는 목표.

와 더불어 직무를 시작하며 이 목표를 만족시키도록 대상물을 디자인한다 이를 위(goal) , .

해 목적 을 정하고 그 목적들의 요구에 부합되도록 한 결과 그 속성들(objectives) , ,

이 디자인 결과로서 드러나게 된다(attributes) .

그러므로 디자인은 일반적으로 목적지향의 창의적인 문제해결 과정이며 그 결과로 구체,

적이 대상이 세상에 존재하게 되는 것은 주지의 사실이다 즉 무형적인 컨셉트 를. (concept)

가시적인 대상 으로 전환시키는 일이 디자인 실행의 핵심이 되는 것이다(object) .

창조과정은 체계화로 통제될 수 있으며 경험적으로 체크될 수 있다 디자인 과정에서 적.

절한 체계적 방법론을 세우는 것은 창의성의 폭을 좁히는 것이 아니고 반대로 그 영역을

단계적으로 확장시킬 수 있을 것이다 디자인 과정에 대한 어떤 체계화된 접근 방법이 꼭.

있는 것은 아니지만 창조과정과 문제해결 과정과 유사하다고 보고 그에 의존하는 방법도

중요한 대안 중의 하나일 것이다 따라서 보다 효과적인 작업을 위해서는 최소한도 거쳐.

야하는 작업공정 즉 프로세스를 생각지 않을 수 없겠다 앞 장에서 웰러스 가. (G.Wallas)

창안한 창조과정 단계 설은 예술창조성 연구에 기초가 되었다 예술창조 과정은 준비단4 .

계 잠복단계 개발단계 검증단계를 거치게 되는데 이것은 아이디어를 싹틔우고 마지막에, , ,

가서 결실을 맺는 과학적 문제해결 과정과 같다.6)

표[ III-1] 창조 문제해결 디자인과정/ /

창조 과정 문제해결 과정 디자인 과정

준비단계1.

preparation stage

문제인식

문제분석

목표설정

정보수립 및 분석

제품전략 기획 테마( , )

니즈의 분석 및 시장조사

시장의 세그먼트 및 포지셔닝 맵작성( )

잠복단계2.

incubation stage

아이디어 창출

아이디어 구체화

제품컨셉 입안

시나리오 작성 제품사양전개(5W1H/ / )

디자인컨셉

아이디어스케치( )

개발단계3.

illumination stage

아이디어 평가

선택안 창출

선택안 평가

컨셉모델 러프입체모형( )

렌더링 완성예상도( )

설 계(CAD/CAM)

검증단계4.

verification stage

해결과정의 실현

재검토 수정( )

법적 보완

현실화 realization

프리젠테이션 모델

워킹모델 금형제작( )

6) 최길열 디자인 발상연구 주간 디자인신문주, , ( ), 2000『 』
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(1) FITCH : 4-D process(translated by Ms. Christine Kang)

사람들은 여러 분야에 걸친 상관관계를 통해 문제의 해결점을 도출한다 이 방법은. Fitch

가 년대 이래로 추구해 온 방법이기도 하다 이 다방면에 걸친 처리 과정들은 고객 개60 .

인들의 요구사항을 들어줄 수 있는 기법 으로 구성되어 있다4-D (4-D Process) .

Discover 발견( ) :

이는 시장의 상황 사용자의 행위 소비자의 욕망과 요구 를 이해하는, , (desires and needs)

것으로서 직관적인 통찰력(intuitive insights)을 개발시키기 위한 노력의 일환인데 전략

적인 목표와 디자인 기준이란 형태로 구축된다.

Define 정의( ) :

시장의 호기를 규명하고 이미 제공된 정보에서 신선한 아이디어를 생성하는 것 또한 이,

런 아이디어를 사업 방안으로 전환하는 뼈대를 세우는 것.

Design 디자인( ) :

단계에서 만들어진 토대를 바탕으로 혁신적인 제품의 형상화시각화Discover, Define (1)

및 제품에 대한 새로운 의사소통 방법 이런 제품을 구입하도록 하는 환경 조성 등(2) , (3)

다양한 디자인 개념이 시도된다.

Deliver 현실화( ) :

공학기술에서 제품개발 및 조정에 대한 기술 설명서까지 다양한 서비스를 통해 디자인

개념을 시장에서 현실화 하는 것.

1. 디자인 프로세스 진행방법3

그림 디자인 현상[ III-1]
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자연과학이 사물의 상태를 관찰하고 그들의 상태를 설명할 가정을 필요로 하는데 비해,

디자인은 요구되는 결과를 보고 그 결과를 달성하는데 필요한 사물의 상태를 예견하는

것이다 즉 과학자는 분석에 의해 문제를 해결하는 이른바 일반화에 관심을 지니는 반면. ,

에 디자이너는 종합에 의해 문제를 해결하는 특수화에 관심을 보이고 있다 이른바 디자.

이너는 해결안 중심 의 전략을 이용하여 처방적 으로 디자(solution-focused)' (prescriptive)

인하는 것이다 따라서 이와 같이 특수화된 예견으로서 디자인 컨셉은 종합 으. (synthesis)

로 간주되고 있다.

디자인 사고의 유형2.

창조적 디자인 사고2.1

문제해결을 위한 디자인사고의 중요한 인자로서 창조성 은 예술 과학기술 그(creativity) , ,

리고 사회문제의 해결 등의 여러 분야에서 신규의 가치 있는 착상을 이루어 가는 과정을

말하는 것으로 독창성과 이에 따른 표현력으로 확인된다, .

창의력이란 문제의 새로운 해결을 초래하는 인지활동으로서 아이디어나 가설을 형성하고

전달하는 과정으로 볼 수 있으며 이와 같은 창의적 패턴 은 발명 디자, (creative pattern) ,

인 고안 작곡 그리고 기획 등과 같은 활동을 포함하는 창의적인 행동에서 찾아 볼 수, , ,

있는 것이다 이점에 미루어 볼 때 문제해결이 핵심인 디자인에서도 창의력이 주요 인지. ,

활동의 하나로 간주됨은 매우 당연한 일이다.

창조적 은 하나의 문제해결 의 장이다 그러므로 창조성은 처음(creativity) (problem solving) .

의 상태에서 목표 상태에로의 이동이 필요하다 창조적 사고 능력은 유창성 독. (fluency),

창성 유연성 그리고 정교성 을 포함하는 그들(originality), (flexibility), (elaboration ability)

자신의 특성을 가진다 그러나 창조성에 대한 표준화된 정의가 없기 때문에 이것은 보다.

논의의 여지가 있으며 이에 대한 이론적 접근들도 다양하다, .

대부분의 이론가들은 신기함 이 창조성의 필수적인 요소임에 동의하고 있다 그러(novelty) .

나 신기함만으로는 충분하지 못하다 우리가 추구하는 해결안은 우리의 목표에 도달할 수.

있는 것이라야만 한다 그것은 반드시 실제적이며 유용해야 하는 것이다 따라서 창조성. .

은 신기함과 유용함을 동시에 지니는 하나의 해결안의 탐색으로 볼 수 있다 따라서 창조.

성은 가치관의 언어이고 가치평가를 수반한다는 관점은 디자인에 문제 해결과정과 밀접

히 관련된다고 본다.
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그림 지성의 구조모형[ III- 2]

여기에서 그 창조성을 떠 바치고 있는 사고과정 즉 창조적 사고가 인간의 광범한 행동

가운데 어떠한 위치를 가지는지 는 지성의 모형Guilford (The structural of intellect mode)

에서 컨텐츠 산출 그리고 조작 의 관점으로 제시하고 있다(contents), (product), (operation) 3 .

그림[ III-3] 인간을 정보처리 기관으로 볼 경우 컨텐츠에는 그림 상징적, (figural), (symbolic),

의미적 그리고 행동적인 것이 있으며 이 정보에 대한 조작(semantic) (behavioral)) ,

으로 평가 수렴사고 발산사고(operation) , (evaluation), (convergent production), (divergent

기억 그리고 인지 하는 등의 심리적 조작이 있으며 그production), (memory), (cognition) ,

결과로서 산출 은 단위 종류 관계 조직 변환(product) (units), (classes), (relations), (systems),

그리고 함의 등의 형태를 지닌다는 것이다 지성은 이(transformations), (implications) . 3

차원에 각 카테고리를 조합한 개의 인자들로 구성된다고 주장하고 있다120 .

이와 관련하여 는 기본적 정신적 특성을 기술하는 과정에서 사고를 수렴적 사고Guilford

와 발산적 사고 가지 형태로 구분하였다 그(convergent thinking) (divergent thinking) 2 .

는 도한 창의적 문제해결을 구성하는 대부분의 요인들이 발산적 사고와 밀접히 관련된다

는 점을 발견하였다 따라서 형태를 통하여 컨셉을 구체적 대상으로 전환시키는 디자인.

창조과정은 확산적 사고가 그 중심을 이룬다고 할 수 있다.
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유추와 추상2.2

디자인 사고의 과정은 추론 과 상상 의 이원적인 접근에 의해 문제의(reasoning) (imagining)

해답을 구하는 과정으로 서명될 수 있다 추론은 상징적인 체계 속에서 정신작용을 수행.

하는 것으로 의도적으로 고찰하여 특정의 결론을 이끌기 위한 사고과정이다 이에 비해, .

상상은 개인 자신의 경험으로부터 관계가 없으며 무 목적적인 방식으로 자료를 결합하는,

것을 말하며 창의적인 예술의 사고는 대개는 상상적이라 할 수 있다 이와 같은 추론과, .

상상은 정신모델에 의해 영향을 받게 된다.

여기에서 정신모델 은 예로서 복합적인 시스템의 새로운 대안을 산출하려는(mental model)

디자이너의 능력에 깊은 영향을 미칠 수 있는 것으로 새로운 시스템을 산출하고 탐구하,

고자 할 때 가설적인 상황설정 결과에 대한 예견 그리고 그러한 예견을 검토하는 모델, , ,

을 가동하도록 해준다 정신모델은 지각되거나 혹은 상상되어진 사건들과 유사하며 자연.

언어와 실세계간의 공유영역을 구성하는데 도움이 되는 것으로 볼 수 있다 특히 정신모.

델은 명제적 표상과는 같지 않다 따라서 그것은 아무 방향으로나 탐색되고 조작되거나.

구성될 수 있는 유추적 표상 이다(analogical representation) .

디자인 사고과정에서 정신모델은 유추와 개념적 조합에 의한 새로운 아이디어의 산출의

계기를 마련한다 여기서 개념은 대표적인 언어정보로서 세상을 분별하는데 중요한 역할. ,

을 하는 것이다 유추와 개념적 조합이 새로운 아이디어의 원천이 된다 여기서는 창조적. .

디자인 사고방법으로서 유추와 추상에 한정하여 논의한다.

첫째로 창의적인 디자인사고의 방법으로서 유추 란 어떤 목적을 달성하기 위해, (analogy)

도움이 되는 실마리를 제공해 주는 것으로 다른 상황에서는 요구를 여하히 충족시키는지,

를 검토함으로써 직면하고 있는 문제의 해결 방법을 보다 분명히 하게 된다 특히 발명가.

들을 새로운 아이디어 개발에 유추를 종종 이용하여 신기한 창조물을 발상한다.

둘째로 디자인 사고의 전체로서 투입되는 개념표현의 추상 은 창조성에 영향을, (abstract)

미치는 것으로 볼 수 있다 즉 보다 추상적으로 접근할수록 상상의 여지가 늘어나게 되며. ,

발명적인 다양성을 불러일으켜 준다 특정적 대상물을 생각하는 것이 창조성을 가로막을.

수 있다 그 대상물의 주요 특성들이 이노베이션에 이르는 통로 상에 걸림돌이 된다 그. .

와 같은 억제를 벗어나 도달하고자 하는 목표지점에 이르는 방법은 문제를 보다 추상적

으로 하는 것이다 또한 추상 은 이전에 있었던 최선의 것을 보존하면서 고착되. , (abstract)

는 상황을 벗어나는데 도움이 되는 것으로 추상은 창조성의 핵심이 된다.

따라서 그래픽 사고과정을 통하여 디자인 아이디어는 추상적인 영역에서 구체적인 곳으,
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로 그리고 개념적인 영역에서 지각적인 곳으로 변이 되는 것으로 요약할 수 있다 이 모, .

든 영역에는 피드백과 연속에 의한 반복이 있게 된다.

그림 추상적 개념의 유추에 의한 구체적 대상의 산출[ III-3]

이상의 논의를 바탕으로 하여 디자인 사고의 전개는 개념으로부터 시작되는 것으로 이의,

추상화가 창의적 산출에 영향을 크게 미치며 적절히 추상화 된 개념의 변환,

과정을 통하여 비로소 해결안에 도달하게 되는 것으로(transformation) 표[ III-4] 와 같이

정리된다.

이상의 논의에서 디자인 사고는 형성된 정신모델 아래 문제의 해결안에 도달하게 되는,

것이며 여기에서 발산적인 양상의 사고패턴을 보이는 디자인 사고는 개념의 추상화와 유,

추적 전개의 방법을 에 의해 창조적인 전개가 가능한 것으로 정리할 수 있다.

발산 변환 수렴의 디자인 발상 발상2.3 / / (D-T-C )

문제해결을 위한 디자인사고의 중요한 특성으로서 창조성 은 발산적 사고와 밀(creativity)

접한 관계를 갖는다 발산적 사고란 주어진 정보로부터 여러 가지 새로운 정보를 만들어.

내는 활동을 말하며 여러 가지 정답의 가능성을 가지고 다양한 반응이 나오도록 문제를, ,

부여할 때의 사고형태이다 한편 수렴적 사고는 주어진 정보로부터 상식적으로 타당한 정.

보를 끌어내는 활동 즉 구하는 해답의 형태를 확실히 하여 논리적으로 그 해답을 향해,

사고를 수렴시키는 경우이다 예로서 전자는 예술적 창작이며 후자는 수리적 계산을 생. ,

각할 수 있다 디자인은 이 양자의 적절한 조화에 의한 가정이라고 정리할 수 있다. .
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그림 발산 변형 수렵 사고[ III-4] / /

다음은 의 발상에 대한 설명이다C. Jones D-T-C .

발산1) (divergent thinking) : 발산적 사고의 단계에서는 해결안을 추구하는 탐색영역

을 충분하게 크게 하고 그 답에 효과가 있도록 디자인 상황의 경계를 확장시키기는 행위

이다 설정 된 목표 아래 다양한 사고를 확대발산 전개하는 단계이다. / .

변환2) (transformation) : 이 단계는 패턴을 만들며 디자인의 즐거움과 고도의 창의성, ,

내적인 통찰의 출현 조합의 변화 영감적 추리력이 보이는 단계이다 여기에서는 발산적, , .

인 조사의 결과 위에 나중에 세부적인 디자인으로 결정될 정도의 디자인으로 수렴시키는

하나의 패턴을 만드는 일이다 여기에서 패턴화 란 목표에서 해결안으로. (pattern making)

변환되는 창조적 과정을 말한다.

수렴3) (convergent Thinking) : 이 단계는 문제가 명확히 정의되고 변수들이 확인되고,

그리고 목적에 대한 의견이 일치되는 단계이다 덜 추상적이며 보다 세부적으로 되어야. ,

한다 수렴적 사고는 목표를 충족시키는 적절한 해결안으로 축소수렴시키는 단계이다. / .

디자인 문제의 성상에 대한 우리의 분석에서 전체적으로 볼 때는 디자인은 발산적인 작

업이다 디자인은 하나의 올바른 답으로 이끌어지는 최적화 프로세스는 아니기 때문에 분.
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명하게 발산적인 사고방식이 요구되는 것이다 그러나 동시에 디자인 프로세스의 많은 단.

계에서 수렴성의 작업이 요구되기도 한다 사실 그러한 단계들이 뒤에 소급해서 검토될.

수도 있으며 심지어는 전부가 기각될 수도 있지만 극단적으로 디자인 문제에는 논리적인,

프로세스를 수용하거나 어느 정도로 최적화를 갖는 부분이 결코 있을 수 없다고 가정하

는 것은 불합리한 것이다 즉 전형적으로 수렴적인 작업은 확인 가능한 옳은 답을 찾기. ,

위해 연역적이고 내삽법적인 기술을 요구하고 있다 이에 비해 발산적인 작(interpolation) . ,

업은 확실하게 옳은 답이 없는 곳에서 대안들을 찾는 선택가능성이 많은 외삽법

적 접근방법이라는 점이 이를 뒷받침 해준다(Extrapolation) .

그림 창조적 디자인 사고 모형[ III-5]

앞에서 논의한 바와 같이 디자인은 명백하게 수렴적인 생산적 사고 방식과 발산적인 사

고방식 모두를 포함하고 있다 그러나 여기에서 간과해서는 안 될 점은 디자인 사고의. ,

창조성이 단순히 발산적 삭에 대한 능력이라기보다는 상황에 적절하도록 수렴적인 사고

와 발산적인 사고가 균형을 지녀야 한다는 점이다.

이상의 논의를 토대로 창조적 디자인 사고모형은 그림[ III-5]과 같다 이는 곧 추상적 개. ,

념의 유추에 의한 구체적 대상의 산출과정에 발상의 형식을 종합한 것이다 여기D-T-C .

에서 가로축은 추상 구체 의 디자인 구체화 과정으로 그리고 세로축은(abstract)- (concrete)

위로부터 발산 변환 수렴의 발상단계로 볼 수 있다 즉 디자인 종합의 단계는 발- - . D-T-C

상의 형식 아래 좌상단의 추상에서 프로세스가 시작되어 우하단의 구체화로 이행되어 완,

성되는 것으로 설정할 수가 있다.
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국외 디자인 교육 사례 분석3.

일본의 디자인교육의 내용3.1

일본의 미술교육의 방향은 미술의 교과 성격이나 표현 감상의 기초적인 능력의 명확화, ,

학생의 다양한 개성에 맞는 표현형식이나 방법의 다양화 유연화 년에 걸친 스케치학습, , 3 ,

세기 정보 사회에 적극적으로 기여할 수 있는 영상미디어 등에 의한 시각적인 표현 교21 ,

류능력의 육성 일본 미술표현이나 감상체험의 중요함 선택 폭의 확대나 종합적인 학습의, ,

신설 등 미술의 내용이 전면적으로 개정되었다, .

기존에는 용도를 목적으로 하는 표현분야는 디자인 과 공예 로 나뉘어 있었다 그러나 이[ ] [ ] .

번에는 새롭게 디자인이나 공예 등 이라고 한 것과 같이 한 분야로 묶고 있다 여기에 표시[ ] .

된 등 이란 것은 디자인과 공예의 각각의 표현활동의 내용이나 특징을 살려 지금까지의 다[ ] ,

양한 학습에 새로운 내용이 포함되어 있다.

미국의 디자인 교육의 내용3.2

미국의 중등디자인 교육은 컨셉과 과정을 탐구하는 기초 원리 및 요소의 효과적인 응용에

그 바탕을 두고 있다 활동중심의 방법을 기초로 한 교육과 학습에 대한 올바른 과정의 단계.

적 전개식 교육방법이 그 한 예이다 보다 높은 단계의 비평적 사고를 이용한 훈련된 창의력.

을 바탕으로 문제점을 동일화시키고 주된 해결방법을 탐구하여 문제해결과정을 완수하는데

그 교육 목표가 있다고 하겠다 이러한 실용적 적용은 미국의 중등 교육뿐만이 아닌 평생교.

육의 모토로 사용되고 있다 해도 과언이 아닐 정도로 탐구와 창의력 개발에 디자인 교육의

중점을 두고 있다고 본다 이들을 통한 적정연령에 적합한 체계적 교육방법을 위한 난이도.

설정 및 전개 학생들의 발달단계에 맞도록 시작하나 점점 더 복잡성을 더해 가는 점층적 교,

육 방식 등은 창의성 교육을 강조하는 미국의 미술교육과정을 잘 나타내 주고 있으며 각주

마다 교육기준 및 목표 등이 문서로 명시되어 그 구체적인 원칙으로 삼고 있다.

자기표현의 시각화에 대한 능력 향상 및 통합적인 시각 예술과 다른 커리큘럼과의 연결적

사고 능력 배양 역시 미국의 중등 미술교육의 중요한 모토이다 이러한 디자인 교육은 읽기. ,

쓰기 듣기 자료조사 토론 비판과 자기 반영적 생각 등 다양한 학습과정을 통해 미적 지적, , , , ,

인 습득을 가능케 하도록 노력하고 있다 또 전통적인 미디어와 상호연계성이 없는 새로운.

기술을 동시에 사용하여 자기고유의 표현방식으로 예술작품을 해석 및 창작하는 것에도 도
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움을 주도록 하고 있다 지식과 사고 가치 신의 등에 대한 이해력 향상 등을 배양하는데 그. , ,

기본적 교육목적이 있다고 하겠다.

미국의 국민교육제도는 한국과 똑같이 시스템을 갖고 있다 그러나 교육의 내용 곧 교K-12 . ,

수방법과 커리큘럼은 한국과 크게 다르다 미국의 년간 의 국민교육제도는 각 주에. 12 (K-12)

따라 두 가지 제도가 있다 하나는 고등학교가 년제인 제도이고 다른 제도는 한국과 같. 4 8-4

은 제도이다 초등학교 학년 또는6-3-3 . (Elementary school, 1-6 ) : Elementary School

이라고 불리고 있다 중학교 학년Grammar School . (Junior High School, 7-9 ): Junior High

또는 로 불린다 그러나 한국의 중 중 에해당하는 학년과 학School Intermediate School . 1, 2 7 8

년만 있는 학교가 대부분이다.

고등학교 학년 미국 교육의 꽃은 바로 이 고등학교 교육과정이다 초등(High School, 9-12 ): .

학교와 중학교 과정의 교육도 나름대로 목적과 성과를 가지고 있지만 결국 고등학교에서 완

전한 성인에 이를 수 있는 기반을 제공하기 위해 나머지 두 개 교육과정이 존재한다고 할

수 있다 한국에서는 대학을 졸업해야만 이 기본적인 교육이 끝나는 것으로 생각하는 사람.

이 많지만 미국에서는 고등학교도 성인교육의 무대로 생각한다 그래서 미국의 고등학교들.

은 대학진학을 위한 교육 외에 직업인을 양성하는 각종 커리큘럼을 제공하고 있다.

영국의 디자인교육 내용3.3

영국의 교육과정의 특징은 크게 단계의 로 구성되어 있다4 key stage .

각각의 에 해당하는 연령과 특징은 다음과 같다key stage .

표[ III-2] 영국의 교육과정

교육과정 연령 학년

key stage 1

key stage 2

key stage 3

key stage 4

5-7

7-11

11-14

14-16

1-2

3-6

7-9

10-11

영국의 디자인 교육은 순수미술과의 연관성 속에서 디자인 능력을 키우도록 하는미술과 디'

자인 그리고 현대의 기술적 차원을 이용하고 산업화를 고려한 디자인의 능력을 기르도록',
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하는 디자인과 테크놀로지 이렇게 두개의 카테고리 안에서 시행되고 있다' ', .

교육과정의 학습 프로그램1) Art and Design 7)

학습 프로그램에 있어서 은 학생들의 발전하는데 있어Knowledge, skills and understanding

서의 미술과 디자인의 양상을 확인시켜준다 아이디어의 탐험과 개발 예술 수공예 디자. ( - , ,

인에 대한 연구 그리고 만들기 작업 평가와 개발 지식 개발과 이해- - )

미술과 디자인의 성취목표는 다양한 능력과 성취도의 학생들이 각각의 키 스테이지가 끝날

때 습득해야 하는 의 기초를 세운다 성취목표는 점점Knowledge, skills and understanding .

심화되는 단계 레벨과 단계 이상의 예외적인 작업으로 이뤄져 있다8 8 .

각각의 레벨은 학생들 작업의 유형과 범위를 설명하고 있으며 학생들이 작업을 진행하게 되

는 각각의 레벨은 자세하고 분명하게 설명하고 있다 미술과 디자인에 있어서 레벨은 아이. ,

디어를 탐험하고 발전시키기 미술 공예 디자인을 연구하고 만들기 작업의 평가와 이해 등, , , ,

에 있어서의 진행사항을 지시한다 지식과 이해는 이 세가지 측면에 있어서의 성취를 돕는.

다 레벨은 키 스테이지 의 학생 작업에 대한 판단평가를 내리는데 있어서의 기초를. 1, 2, 3, 4

제공하며 은 미술과 디자인에 있어서의 성취도에 대한 평가의 주요 수, national Qualification

단이 된다.

교육과정의 학습 프로그램2) Design and Technology

학습 프로그램에 있어서 은 학생들이 발전하는데 있어Knowledge, skills and understanding

서의 디자인과 테크놀로지의 양상을 확인시켜준다 성취목표는 점점 심화되는 단계 레벨과. 8

단계 이상의 예외적인 작업으로 이뤄져 있다 각각의 레벨에 대한 설명은 학생들 작업의8 .

유형과 범위를 묘사하고 있으며 학생들이 작업을 진행하는 각각의 레벨은 자세하고 분명하

게 설명하고 있다 디자인과 테크놀로지에 있어서 레벨은 개발 아이디어 계획과 소통 제품. , ;

의 퀄리티를 이끌어 내는 도구 장비 재료 구성요소 사용 제품과 공정에 대한 평가, , , ;

(developing, planning &communicating ideas : working with tools, equipment, materials

라는 세 가and components to make quality products ; evaluating processes and products

지 국면의 진행사항을 지시하고 있다 지식과 이해는 이 세가지 측면에 있어서의 성취를 돕.

7) 교육 학습 아트 디자인의 평가 기준을 뒷받침하는 출판National Curriculum for art&design( , , &

물 자료는 웹사이트인 를 참조, National Curriculum www.nc.uk.net )



- 39 -

는다 레벨은 키 스테이지 말의 학생 작업에 대한 판단 평가를 내리는 데 있어서의. 1, 2, 3, 4

기초를 제공하며 은 디자인과 테크놀로지에 있어서의 성취도에 대한, National Qualification

평가의 주요 수단이 된다.
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제 장 워크북 개발방향 설정IV .

디자인교육 프로세스 분석1. 8)

1.1 기존 교재 구성 분석

우리나라의 교과서는 개의 영역으로 누뉘어져 있다 첫째로 미적체험 영역은 미적가치의3 .

발견 둘째로 표현 영역은 창의적 표현을 목표로하고 있다 셋째는 감상영역으로 미술품의, .

비평적 가치판단을 목표로 하고 있다 차교과과정은중학교과정 학년현중 과. 7 7,8,9 ( 1,2,3) 10

학년현 고 까지가 국민공통 기본교육과정이고 학년현 고 일반교양전문화 교육( 1) , 11,12 ( 2,3) /

쥰비과정으로 규정하고 있다.

우리나라의 교과서는 표현영역이 본연구에서 개발하고자하는 워크북과 유사한 영역이라고

볼 수 있는데 워크북이라기보다는 개괄적인 내용 만을 성명하고 있으며 각 영역이 별도로,

분리되어 영역간의 연계성이 부족한 구성으로 집필되어 있다 우리나라의 교과서는 외국의.

교과서에 비해 표현영역 교과과정 부교재로 사용할 수 있는 자료들이 전무한 실정이다.

그림[ IV-1] 미술과 교육목표 체계표

표현영역의 실습내용을 살펴보면 창의적 표현이라는 교육목표와는 달리 해결 문제의 제시, ,

문제해결을 위한 유도 등이 제시되지 안아 다양한 해결방안과 문제해결의 구체적이고 자세

한 설명보다는 단편적이고 포괄적인 내용으로 학생 스스로 문제를 해결하기엔 부족함이 많

다.

8) 제 차 교육과정 교육부고시 제 호 별책 미술교육과정 참조7 , 1997-15 [ 13], “ ”
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표[ IV-1] 미술과 내용 체계표

영역
초등학교 중학교 고등학교

학년3,4 학년5,6 학년7,8,9 학년10 학년11,12

미적체험

자연미의발견
자연미와조형미의

특징이해

자연미와조형미의조화

이해

자연과조형물의

미적가치이해
미술의

이해

미술의전반적인특성

과 문화와의 관계 이

해
조형미의발견

자연과조형물의

관계이해
미술과생활관계이해 미술과문화의관계이해

흥미관심기초적탐미, / 미와조화의발견 미적가치발견

표현

주제를자유롭게

표현하기

주제를다양하게

표현하기

주제를효과적으로

표현하기

주제를창의적으로

표현하기

미술

창작

목적과 쓸모를 생각

하여 미술디자인 및(

공예품을 제작하고)

생활에활용

평면과입체의특징을

생각하며자유롭게

표현하기

평면과입체의특징을

생각하며다양하게

표현하기

평면과입체의특징을

살려효과적으로

표현하기

평면과입체의특징을

살려창의적으로

표현하기

조형요소와원리를

알고표현하기

조형요소와원리를

알고다양하게

표현하기

조형요소와원리를

이해하고효과적으로

표현하기

조형요소와원리를

이해하고창의적으로

활용하기

재료와용구의

기본적인사용방법을

알고표현하기

재료와용구의특성을

탐색하여표현하기

주제나표현방법에

알맞은재료와용구를

선택해활용하기

재료와용구의특성을

이해하고창의적으로

활용하기

자유로운표현기초적표현/ 효과적표현 창의적표현

감상

작품을보는것에

흥미와관심가지기

작품표현의특징을

찾아설명하기

서로의작품과

미술품에서표현특징을

찾아비교해설명하기

서로의작품과미술품의

미적가치를이해하고

판단하기 미술

감상

다양한관점에서미술

품의가치판단우리고장과우리나라의

미술품에흥미와

관심가지기

우리나라와다른나라

미술품의표현특징을

찾아설명하기

우리나라와다른나라

미술의특성이해하기

우리나라와다른나라

미술의특성과배경

이해하기

흥미관심일반적특징이해, / 미술사적특징이해 비평적판단
일반교양전문화교육준비과정/

국민공통기본교육과정

표 중고 미술교과서의 디자인교육 과정[ IV-2]

중고 미술

교과서

학습주제 학습목표 학습성취내용

주제 표현I.

발상법

주제의 특징과 목적을

생각하여 창의적으로 표현

본 것 느낀 것 상상한 것 조형적 질서를 나타낸다, , .

시각 전달과 환경에 필요한 것 생활 용품을 나타낸다, .

한글 한자로 나타낸다, .

표현 방법II.

드로잉기법

평면과 입체의 특징을 살려

창의적으로 표현

주제와 목적에 알맞은 표현 방법을 탐색하여 나타낸다.

여러 가지 서체로 쓰거나 새긴다.

조형요소와 원리III.

조형의 시각적 요소

조형요소와 원리를 이해하

고 창의적으로 활용

조형요소인 점 선 면 형 색 질감 명암 등을 생각하며 나타낸다, , , , , , .

조형원리인 비례 균형 변화 통일 등을 생각하며 나타낸다, , , .

표현 재료와 용구IV.
재료와 용구의 특성을

이해하고 창의적으로 활용

주제와 표현 방법에 알맞은 재료를 선택하여 활용한다.

여러 가지 용구의 사용법을 이해하고 선택하여 활용한다 .

생활과V.

디자인 창작

미술디자인 및 공예품을( )

제작하여 생활에 직접 활용

할 수 있다.

미술디자인 및 공예품을 제작하여 생활환경을 아름답게 꾸민다( ) .

생활에 필요한 미술디자인 및 공예품 제작한다( ) .

다양한 매체와 방법 활용한다.

표 의 기초디자인은 디자인의 기본원리와 특성을 이해하는 과정과 실습과정으로 이루[ IV-3]

어져 있는데 디자인의 조형요소와 원리로 목차를 구성하고 각 단원마다 실습과제를 제시하

고 있다.
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디자인문제 해결 과정은 주제 목적 과정으로 이루어져 있는데 주제는 실습과제명이고 목적, ,

은 실습을 통해 얻을 수 있는 능력 향상을 설명하고있다 과정은 실습에 소요되는 시간과 간.

단한 제한요소나 조언을 담고 있다.

표 기초디자인[ IV-3]

도서명 단원 교과목 디자인 문제 해결과정

기초디자인,
한국디자인학회 편,
안그라픽스,2003

조형의 원리와 요소
점과 선1.
면 형 형태2. , ,
표면과 질감3.
공간감과 깊이4.
구조5.
규모와 비례6.
빛과 색채7.
움직임8.
통일과 변화9. 1
의미와 소통10.

주제
  
목적
  
과정

표 의[ IV-4] Graphic Design Workshop Problems & Solutions은 바로 개의 디자인 문제를 해결하는14

실습과정으로 이루어져 있는데 첫 문제부터 디자인 기본원리와 특성을 이해하는 과정과 조

형요소와 원리로 뒤로 갈수록 복합적이고 난이도가 높아지는 실습과제를 제시하고 있다.

디자인문제 해결 과정은 문제 어드바이스 목표 대상 및 제작기간으로 이루어져 있는데 문, , ,

제는 간단한 설명이 첨가된 실습과제명이고 어드바이스는 문제해결을 도울 수 있는 방향을

제시하고 있다 목표는 실습을 통해 얻을 수 있는 능력 향상을 설명하고 있다 대상 및 제작. .

기간은 실습에 소요되는 시간과 실습 학년을 담고 있다.

표[ IV-4] Graphic Design Workshop Problems & Solutions

도서명 단원 교과목 디자인 문제 해결과정

김재환오승환, Graphic․

Design Workshop

Problems & Solutions,

컴온북스, 2003

1.Dot,Line,Sound Relqtionshop problum
2.Basic Typographic problum
3.Circle,Square,Triangle problum
4.Typographic Portrait problum
5.Graphic Design 50 problum
6.natural Face & Digital Face
7.Face & Pixel problum
8.Watch problum
9.Road Sign problum
10.Wing problum
11.Icon problum
12.UPC problum
13.Chulsu &younghee problum
14.Sound problum

문제
  

어드바이스
  

목표제작기간,

표 의[ IV-5] 디자인의 개념과 원리는 여페이지에 달하며 방대한 내용으로 이루어져 있500

는데 디자인 문제를 해결과정으로부터 이론과 함께 드로잉 디자인 기본원리와 특성을 이해, ,

하는 과정과 조형요소와 원리로 뒤로 갈수록 복합적이고 난이도가 높아지는 실습과제를 제
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시하고 있다.

각 단원별 다양한 예시 그림과 이론을 토대로 실습문제를 제시하고 있는데 서술형으로 이루

어져있어 학생이 독자적으로 학습하기에 다소 설명이 부족하다 수록된 방대한 학생보다는.

자인을 교육하는 교사에게는 아주 유용한 자료로 쓰일 수 있다.

표 디자인의 개념과 원리[ IV-5]

도서명 단원 교과목 디자인 문제 해결과정

찰스왈쉬레거외,

원유홍역,

디자인의개념과원리,

안그라픽스,1998

시각교육에대한역사적영향들1.

문제해결과정과형태생성모델2. -

커뮤니케이션 수단으로서의 드로3.

잉

제도법4.

형태의시각요소점 선 면 형5. : , , ,

입체와구조6.

형태의시각적물리적특성7. ․

색8.

공간 깊이그리고거리9. ,

형과형태의지각10.

구성의지각원리11.

대칭과동적대칭12.

연습과제. 홈이파진다각형으로입체구조물만들기

이연습과제는정다각형의사용과구조적특성 그리고홈이파진다각형으,

로입체물을조합하여형성할수있는여러가지방법들을실험하는것이

다 면적인형태로입체형을창조하는과정에서 정다각형들을연결하기위, ,

해 필요한 연결 홈을 정다각형의 내부 어디에 위치시킬 것인지 결정하는

것이매우중요하다.

트레이싱지를대고 기본적인기하학적다각형을변환 대칭적회전 반사, , ,

등을시켜만들수있는입체형태를실험하는컨셉드로잉을그린다.

흰색판지를가지고컨셉드로잉으로부터대강의 차원스케치모형을만3

든다 만들어진 차원모형중에서가장우수한것을고른다 다각형의형태. 3 .

는디자인상에서바뀔수있다 다시말해 하나의다각형요소로부터다양한. ,

형태가나올수있다 모형은견고해야하고균형이잡혀있어야하며 심미. ,

적면을갖추어야한다 최종모형은흰색스티렌으로제작한다. .

표 의 창조적 디자인 감각 깨우기는 창조공학이라는 개념을 도입하고 있으며 유명디[ IV-6] ,

자이너의 작품을 예시작으로 제시하였고 디자인의 기본원리와 특성을 이해하는 과정과 실,

습과정으로 이루어져 있는데 디자인의 조형요소와 원리로 목차를 구성하고 각 단원마다 실

습과제를 제시하고 있다.

디자인문제 해결 과정은 개념 창조공학 자극장치 실제작업 재료 실제작업 계속으로 이루, , , ,

어져 있는데 개념은 실습을 통해 얻을 수 있는 능력 향상을 설명하고 실제작업은 실습과제

명과 세부내용을 설명하고 있고 실제작업 계속은 발전 응용할 수 있는 실습과제의 제시와,

간단한 제한요소나 조언을 담고 있다.

표 창조적 디자인 감각 깨우기[ IV-6] DESIGN SYNECTICS - -
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도서명 단원 교과목 디자인 문제 해결과정

DESIGN SYNECTICS-

창조적디자인감각깨우기,

니콜라스룩스,

혜암,1998

디자인의구성요소와의미1.

전달

디자인시스템과창조공학2.

디자인과의미부여3.

역설 유머 그리고 얼버무4. ,

리기

변화5.

잔상에의한패턴

개념 : 패턴에대한응시는그잔상을인식하게해준다.

창조공학적자극장치: 반복하기

실제작업 잔상의이미지를응용하는디자인을고안해본다: .

검은색과흰색으로만작업한다.․
어떤특정한형태를반복하고다양하게변형시킨다즉 점 네모혹은세( , ,․

모).

잔상의이미지를효과적으로표현할수있는새하얀배경을사용한다.․
잔상은자연발생적이고순식간에지나가는인식들이다.․
이들은글자그대로시각적영상내에서 춤추는것처럼보인다 이심리“ ” .․

학적현상을활용하기위한자신의디자인을고안해본다.

재료 : 스케치종이 펜과잉크 선택사항 플라스틱형판, . : (templates)

실제작업계속 :

특정색깔의점은색깔을보오나해주는잔상에의한효과를만들어낸다․
예를들어 빨간색은밝은오렌지잔상을낳는다( , ‘ ‘).

이런색채효과를활용하는구성을계획해본다.

표 의 시각표현은 디자인의 기본원리와 특성을 이해하는 과정과 실습과정으로 이루어[ IV-7]

져 있는데 디자인의 조형요소와 원리로 목차를 구성하고 각 단원마다 간단한 실습과제를 제

시하고 있다.

디자인문제 해결 과정은 과제 제작조건으로 이루어져 있는데 과제는 실습과제명과 세부내,

용을 설명하고 있고 제작조건은 과정은 실습에 소요되는 시간과 간단한 제한요소나 조언을

담고 있다.

표 시각표현[ IV-7]

도서명 단원 교과목 디자인 문제 해결과정

시각표현나구모 하루요시/ /

국제/1998

디자인과 구성1.

구성요소2.

구성과 심리3.

구성수법4.

제작수법5.

표현기법6.

과제

개방감을 표현「 」

나무들에 둘러싸인 숲의 작은 길을 빠져나왔을 때 갑,

자기 눈앞에 펼쳐진 풍경에 대한 이미지를 표현한다.

제작에 즈음해서 자신의 체험을 기본으로 시각 언어

로 변역해 두는 것부터 시작.

제작조건○

구상으로 되어서는 안된다.․
선을 개 이내 사용20․
선폭은 5mm~20mm.․
필요에 의해 원호를 개까2․
지 사용하는 것은 괜찮다.

삼각형은 크기에 관계 없이․
개까지 사용 가능5 .

색채는 색까지 사용 다만2 .․
동색 계열 색.

사용용지는 로B4․
의 정방형 포맷20×20cm

에 그릴 것.
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표 의 디자인 스케치북은 드로잉을 중심으로 디자인의 조형요소와 원리를 이해하는 과[ IV-8]

정을 실습을 하면서 자연스럽게 이해하도록 실습과제를 제시하고 있다 드로잉과 디자인 기.

초가 부족한 학생들을 위한 교재로 유용하다.

디자인문제 해결 과정은 주제 체크포인트로 이루어져 있고 주제는 실습과제명과 간단한 설, ,

명으로 이루어져 있는고 체크포인트는 간단한 제한요소나 조언을 담고 있다.

표 디자인 스케치북[ IV-8]

도서명 단원 교과목 디자인 문제 해결과정

김충원『Desing
Sjetch Book 진선출판사』

단면을 그리자1.
점을 찍어보자2.
점으로 그리자3.
꼼꼼하게 표현하자4.
선을 그리자5. Ⅰ
선을 그리자6. Ⅱ
곡선을 그리자7. Ⅰ
곡선을 그리자8. Ⅱ
간단하게 그리자9.
무의식을 그리자10.
이미지를 그리자11.
바탕을 그리자12. Ⅰ
바탕을 그리자13. Ⅱ
질감을 그리자14.
뿌려서 그리자15.
글자를 강조하자16.
얼굴을 새롭게 표현하자17.
손의 이미지를 그리자18.
가방의 패턴을 디자인하자19.
단순하게 그리자20.
강조해서 그리자21.
과장해서 그리자22.
점으로 그려 보자23.
선으로 그리자24.
손가락을 그리자25.
아주 작게 그리자26.
글자를 그리자27. Ⅰ
글자를 그리자28. Ⅱ
정물화를 그리자29.
명암과 질감을 그리자30.
실루엣을 그리자31.
선을 이용한 흑백 구성을 해보자32.
형태를 그리자33.
피카소처럼 그리자34.
나를 그리자35.
단순한 얼굴을 그리자36.
꼼꼼하게 그리자37.
동작을 간단하게 그리자38.
동생을 그리자39.
다른 기법으로 그리자40.
전개도를 그리자41. Ⅰ
전개도를 그리자42. Ⅱ
글씨를 써보자43.
친구를 그리자44.

CHECK POINT
  

Basic drawing

표 의 시각적사고는 이론서에 가까우며 디자인 사고보다는 순수한 시각적사고로써 조[ IV-9]

형요소와 원리로 목차를 구성하고 각 단원마다 간단한 실습과제를 제시하고 있다.

시각적문제 해결 과정은 서술형으로 이루어져 있는데 과제는 실습과제명과 세부내용을 설
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명과 간단한 제한요소나 조언을 담고 있다.

표 시각적 사고[ IV-9]

도서명 단원 교과목 디자인 문제 해결과정

로버트 맥킴 지음 김이환H. ㆍ

옮김 시각적사고 평민사,『 』

배경Ⅰ
사고의 유연성1. .
시각적 이미지에 의한 사고2.
움직이는 이미지3.
양면적 사고4.
준비작업Ⅱ
재료와 환경5.
이완된 주의집중6.
보기Ⅲ
구체화된 사고7.
관점의 재조정8.
그림을 통한 시각화9.
유형찾기10.
분석적인 시각11.
비례12.

상상하기Ⅳ
마음의 눈14.
시각적 회상15.
자율적 심상16.
지도된 환상17.
구조와 추상18.
예견과 통찰19.

신문지 두장과 인치 길이의24
스카치테잎을 가지고 분안에30
가능한 한 가장 높은 탑을
만들어 보아라 하고 싶은 대로.
이 재료를 자르고 접고쌓아, ,
올려도 된다 똑같은 재료를.
가지고 다른 것도 만들어 보아라.
가장 긴 다리 가장 큰 상자,
또는 인치 높이의 가장 튼튼한12
버팀 구조물들을 만들어 보아라.

표 의 창조적 디자이너가 되라는 디자인의 기본원리와 특성을 이해하는 과정과 실습[ IV-10]

과정으로 이루어져 있는데 디자인의 조형요소와 원리로 목차를 구성하고 각 단원마다 간단

한 실습과제를 제시하고 있다.

디자인문제 해결 과정은 과제 조언 연습 프리젠테이션으로 이루어져 있는데 과제는 실습, , ,

과제명을 설명하고 있고 조언은 간단한 제한요소나 조언을 담고 있다 연습은 실습의 세부.

내용을 상세하게 설명하고 프리젠테이션은 최종 제출방법을 설명하고 있다.
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표 창조적 디자이너가 되라[ IV-10]

도서명 단원 교과목 디자인 문제 해결과정

경노훈 창조적인『

디자이너가

되라』

아세아 미디어

디자인 요소의 특성과 조화로
이미지를 창출한다
시각 디자인을 구성하는 요소1.
형태의 시각 표현을 구상하라2.
기하학적 형태와 유기적 형태3.
디자인을 구성하는 기본요소4.
시각 디자인의 기본원리5.
시각 디자인에서 형태의 크기6.
시각 요소의 상호 작용7.
시각 디자인에서의 공간감8.

색은 디자인의 이미지를 결정한다
디자인에 생명을 불어넣는 색1.
색을 창조하는 색2.
색은 디자인의 이미지를 결정한다3.
색의 조화로 이미지를 창조한다4.
색의 의미는 환경과 문화로 파악한다5.

메시지를 디자인하라
메시지와 커뮤니케이션1.
상징과 의미는 동시에 전달한다2.
디자인은 함축된 메시지이다3.
메시지를 전달하는 시각메체4.
메시지를 디자인하라5.
포트폴리오는 개인 전시이다6.

위의 그림 중 개를 골라 하나의 선으로 표현한다5 .
가장 좋은 작품 하나를 선택하여 색 또는 질감을 이용해‣
완성한다.

조언선과 선의 공간 사이에서 거리감의 차이나 평면에서 보았을,‣
때 팽창된 느낌이 나 구부러진 느낌은 착시 현상 때문이다 선이.
밝거나 서로 가깝게 붙어 있으면 선이 희미하거나 혹은
줄어든것처럼 보인다 그리고 선이 무겁거나 강하게 보이면.
진화된것 처럼 느껴지고 선이 멀리 있는 듯 보이는 것은 더 보고,
싶은 호기심을 유발하게만든다 결국 선만으로 아이디어를.
표현하는 것은 착시를 창출하는 것과같다.

연습 크기의 종이를 준비한다6cmx10cm .‣
구불구불한 선을 다양하게 변화시켜 모퉁이 끝에서 반대편‣
모퉁이 끝까지 연결시킨다.
선의 착시 현상을 조사한다.‣
검정펜이나 컴퓨터를 사용하여 수평선을 굵게 또는 얇게 종이‣
양쪽 끝에 다양하게 그린다.
선과 선 사이의 공간을 다양하게 만든다.‣
직선곡선구불구불한 선의 특성에 맞는 아이디어를 찾는다, , .‣

프리젠테이션각 작품을 검정 보드에 붙인다12cmx20cm .‣

표 의[ IV-11] By Design -Technology Exploration & Integration는 개의 난이도에 따른 레4

벨로 구성되어 있으며 문, 제들로만 이루어져 있으나 문제마다 복합적인 내용을 체계적이고,

순차적으로해결하게구성되어있다. 모듈별 위크북 형태로 학생들이 직접 문제를 해결해보

는 과정을 통해 창의성을 기르고 디자인 개발 능력을 키울 수 있는 디자인 교육방법이다.

디자인문제 해결 과정은 상황 문제와해결방안 조사(situation), (problems and possibilities),

와 아이디어 그리고선택과만들기 그리고(investigation and ideas) (choose and construct)

평가 로이루어져있다(evaluate) .

표[ IV-11] By Design -Technology Exploration & Integration

도서명 단원 교과목 디자인 문제 해결과정

By Design -Technology

Exploration & Integration

Project Manager:Geoff Day

Writers:Area Teachers,

Metropolitan school Board

Editor:Julie Czerneda

TRIFOLIUM BOOKS

INC.1996/CANADA

Teachers Support Section

1.Introduction

2.What is Design?

3. By Design: Integration

4.Overview of the SPICE model

5.Integration Through

Partnerships

6.Preparing your Students

-Situation

-Problems and Possibilities

-Investigation and Ideas

-Choose and Construct

-Evaluate

-Situation

-Problems and Possibilities

-Investigation and Ideas

-Choose and Construct

-Evaluate
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표 의[ IV-12] TERRIFIC IDEAS FOR TEACHING TECHNOLOGY는 실생활중심의 디자인의 조형

요소와 원리를 이해하는 과정을 실습을 하면서 자연스럽게 이해하도록 실습과제를 제시하

고 있다 디자인을 처음 접하는 학생들을 위한 실생활에 부딧치는 문제들로 구성되어 있다. .

다소 서구적인 가치관으로 주제와 내용으로 구성되어 있어 우리나라의 정서에 맞는 내용으,

로 재구성이 필요하다.

디자인문제 해결 과정은 도전 아이디어 발상 해야될 일로 이루어져 있고 도전은 실습과제, , ,

명과 간단한 설명으로 이루어져 있는고 아이디어 발상은 발상을 일깨우는 간단한 제한요소

나 조언을 담고 있다 해야될 일은 조사하고 제작에 대한 내용을 담고 있다. .

표[ IV-12] TERRIFIC IDEAS FOR TEACHING TECHNOLOGY

-Communication

-The Work Area

Student Activities Section

Unit 1-Activities to Integrate

Technology, Language Arts,

Family Studies, and Art

Unit 2-Activities to Integrate

Technology, Mathematics, and

Science

Unit 3-Activities to integrate

Technology, Self and Society,

History, Language Arts, and Art

Unit 4-Activities to Integrate

Technology, Self and Society,

Geography, and Social Studies

도서명 단원 교과목 디자인 문제 해결과정

TERRIFIC IDEAS FOR

TEACHING TECHNOLOGY

MIKE ESSAM/

Collins

Educational1993/LONDON

1. Cyclists` Backpack

2. Wordless Timetable

3. A Game for Steady

Hands

4. Sporting Mascot

5. Paint a Euro-Coach

6. Bicycle Pump

7. A Shape to Rock on

8. Oven-Dish Stand

9.School Coat

10. Weather Vane

1.YOUR CHALLENGE

Construct a timetable that can

be easily understood by

everyone, even though it has

no word.

2.BRIGHT IDEAS

Using symbols is not only an

interesting way of displaying

information. It is also a very

effective form of
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기존교재 문제점 및 해결 방안1.2

위와같이 기존 디자인워크북 교재를 분석한 결과 대부분의 교재들이 기본적인 디자인교

육을 받는 학생들이 사용하기에도 어렵고 과정보다는 구체적인 결과물을 요구하는 방향,

르로 집필되어 있다 표 의 은 기존 교재와는 달리 이론과 실습을 통. [ III- 13] By Design

합 모듈식 교재의 장점인 수준별 수업 및 자기주도적 학습과 팀티칭 또는 프로젝트의 수,

업의 용의점 등 교재의 구성과 활용성 면에서 우수한 것으로 나타났다.

복잡한 해결 문제를 디자인 프로세스의 단계별로 단순하게 나누어 실습과정을 진행하므

로써 학생들이 쉽게 접근할 수 있는 체계로 구성되어 있다 이 교재는 이론과 실습의 연.

계가 잘 이루어졌으며 다양한 학습자의 수준을 고려하여 수업과 개별학습에 적용될 수,

있다는 점이 높이 평가되었다.

아울러 디자인 프로세스를 토대로 한 학습단계를 체계화한 점이 긍적적으로 평가되었지

만 내용의 수준을 좀 더 쉽게 해야 한다는 점과 다양한 시각적 사례 및 참고자료를 많,

이 제시하고 다양한 학습자료를 좀 더 보완해야 할것으로 분석된다.

실습 평가방법에 있어서 현재 적용된 평가방법이 자기진단의 성격이 강한 점을 좋게 평

가 하였지만 실습 수업과 수행평가와 연계할 수 있는 방법을 보다 구체화 방안을 강구해,

11. Zodiac Environment

Badge

12. Be-seen Bicycle Lamp

13. Celebratory Cake

14. Matching Pictures

15. Technology Apron

Logo

16. Novelty Door Knocker

17. Lorry and Trailer

18. Screwdriver Light

19. Handy Hook Rack

20. Pasta Shape

21. Promotional

Sunglasses

22. Moulded Plastic Bottle

23. Theme Playground

communication, and particularly

helpful in crossing language

barriers.

3.WHAT YOU HAVE TO DO

The grid below has a row for

each school day.

Map out your own wordless

timetable for your school week.

You can include homework if

you wish.

The meaning of your symbols

will be obvious to you, but you

must try to choose images that

everyone will understand. Try to

think of a symbol for each day

of the week, but if you can`t

you will have to use their

names.
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야 할 것으로 분석 되었다.

표 현행 디자인 워크북의 문제점과 해결 방향[ IV-13]

구

분
문제점 개선 방향

교

육

내

용

체계성없는디자인개념및단순한

흥미와재미위주의수업

어려운이론설명

부족한참고자료제시

과거로부터이어온단편적이며기능

위주의 디자인교육 내용과전반적

인교육시스템의부족

이론보다는체계적인실기를통한개념이해유도

디자인의본질과가치이해를기본으로할것

생활속에서발견하는디자인의의의와원리

흥미와창의성중심의과제및보충교재연구필요

스스로생각하는힘 키우기위한토론중심수업' '

기본원리에대한과학적이고체계적인교육필요

수준별디자인의개념정의

능동적인삶으로서의디자인교육시행필요

현대디자인의다양성과진보된내용을알기쉽게구성

스스로행하면서배우는창의성을강조한교육

보다전문적인디자인개념과원리와문제해결능력을키울수있는내용구성

디자인작업과정을구체적으로제시

동기유발적인교육필요

표[ IV-14] Graphic Design Workshop Problems & Solutions

창의성평가기준 주창자 성취목표 활용 비고

결과우선사고 화이트(White) 산출물 산업체

과정우선사고 파슨스(S.J.Parsons) 인지과정 학교 토렌스 랭카스터, (O.
Lancaster)

제프데이 의 의 도입2. (Geoff Day) SPICE odel　Ｍ

2.1 디자인교육에서 SPICE Model

모델은 디자인 교육에 그 효과가 증명된 교육 방법으로 년 캐나다 토론토 대SPICE 1989

학의 제프 데이 교수에 의해 만들어지고 발전되어 왔다 워크샵 형태의 교육을(Geoff Day) .

강조하는 모델 교육 방식은 모듈별 위크북 형태로 제작될 이 과제에 가장 적합한SPICE

모델로 학생들이 직접 문제를 해결해보는 과정을 통해 창의성을 기르고 디자인 개발 능

력을 키울 수 있는 디자인 교육방법이다.
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그림 제프데이의[ IV-2] 구성도SPICE Model

는상황 문제와해결방안 조사와아이디어SPICE (situation), (problems and possibilities),

그리고선택과만들기 그리고평가(investigation and ideas) (choose and construct)

의약자이다(evaluate) .

는 각 교실에서 학생들이 경험이 포함되는 디자인 실습 과정의 주요 영역을 확인SPICE

시키기위한안내지침이라할수있다.

는 설계과정의 단일 모형이지만 방법론에서는 다른 많은 모형이 있다 문제가 있으SPICE .

면 그 문제를 해결할 방법도 많이 있다는 것은 단연한 사실이다 그러므로 는 학생. SPICE

들과함께디자인과정을탐구하는하나의출발점으로서여겨져야한다.

협력 작업은 협동을 증진시키고 의사소통수단을 발전시키며 사회적 기술을 함양하는데
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기여한다 문제를 해결하는 과정에서 학생들은 협력적 공동제휴 관계를 형성하며 동시에.

문제해결을 위한 공동작업과 정체성을 확립해 간다 그룹 내 역할 분담을 통해서 학생들.

은 타인의 전문지식의 성장을 감지하고 또한 문제해결을 위한 기대수준의 변화가 진행됨

에따라다양한역할과임무가배정되고임무를수행하는법을배우게된다.

협력과정을통해서 학생들은공동의목표를달성하기위하여합의점에도달하게된다, .

학생들은 도구들과 아이디어를 공유해야하는 필요성을 인식하는 법을 배우게 된다 이러.

한 학생들 간의 교환은 자신들의 개념과 접근방법을 설명하는데 필요한 의사소통 방식을

개발하는데도움을준다.

설계활동은 학생중심의 환경에서 일어나는 것이며 토론과 협력 다른 사람의 필요와 욕구

에 대한 배려가 요구되는 것이기 때문에 이러한 활동에 참여하는 것은 모든 학생들의 지

식 경험과이해그리고자존심을계발 확대시키게된다, , .

이러한 일련의 활동을 통하여 학생들은 성인이 되었을 때 필요한 기술과 태도를 습득하

게되고그래서이후에사회의구성원으로서자리잡아사회에기여하게되는것이다.

2.2 형태의 수업의 중요성Workshop

디자인교육에있어서중요한요소는실습경험이다 이러한경험은단순한수작업과기술.

지식의습득을위하여행하는만들기교육수준을넘어서는것이다 종합적인디자인과정.

을활용함으로써학생들은능동적으로참여하게된다 즉 생각아이디어의고안과개발. , ,

기획 그다음만들기등의모든단계이다 향후학생들은학교에서현재업계에서사용되, .

고 있는기술적개념과노하우그리고대부분의작업이가능한작업장시설 설비들을접,

할기회를가져야한다 학생들은또한이를통하여직관과상상력을이용하여간단한도.

구와자연재료를이용한경험을쌓아야한다.

디자인 교육은 현실적으로 학생들에게 워크샵 환경을 마련해 주어야 한다 이렇게 하면.

학생들은 일반적인 재료들을 접해볼 기회를 가지게 되고 실제 물건들은 만들 수 있으며,

이러한실습은디자인의중요성을일깨워주는것이다.

이러한 작업환경을 마련해 줌으로써 학생들은 어른들의 생활을 이해하게 되고 현실적인

기술교육을 습득하게 되는 것이다 특히 재료의 사용 탐구 조작 등 여러 가지 교육효과. , ,

를 얻을 수 있다 그러므로 우리는 학교에서의 디자인 교육은 워크샵 교육과 학생들에게.

제공하는것이매우중요하다.
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2.3 의 적용SPICE odel　Ｍ

본 디자인 워크북의 각 유니트는 문제해결 방식 디자인 교육방법 중의 하나인 모SPICE

델을 이용하여 구성하였다.

모델을 이용한 디자인 교육방법은 여러 다양한 디자인 프로세스 중 가장 현대적SPICE

디자인 교육으로 한국 디자인 교육에 접목이 용이하며 다양한 창조적 디자인 개발 프로,

세스를 함축하고 있다. 그림[ III-8]

모델은 디자인 교육에 그 효과가 증명된 교육 방법으로 년 캐나다 토론토 대SPICE 1989

학의 제프 데이 교수에 의해 만들어지고 발전되어 왔다 워크샵 형태의 교육을(Geoff Day) .

강조하는 모델 교육 방식은 모듈별 위크북 형태로 제작될 이 과제에 가장 적합한SPICE

모델로 학생들이 직접 문제를 해결해보는 과정을 통해 창의성을 기르고 디자인 개발 능

력을 키울 수 있는 디자인 교육방법이다.

그림 모델의 과정과 창의적 사고과정 디자인과정의 유사성[ IV-2] SPICE ,
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제 장 창의적 디자인워크북 개발V .

모듈식 디자인 워크북의 개념 및 특성1.

모듈식 워크북 교재의 개념1.1

모듈이란 어떤 학습주제 또는 단원을 학습함에 있어 학습자가 달성해야 하는 몇 개의

서술된 학습목표에 따라 학습자의 활동 그리고 학습자의 활동여부를 알아보는 평가방법

을 체계적으로 조직하여 학습자 스스로 학습목표를 달성 할 수 있게 고안된 학습 과정의

하나이다.

모듈식 교재는 직무분석을 통하여 추출된 학습과제를 효과적으로 학생들이 학습할 수 있

도록 개별적 모듈을 구성하여 학습자가 개별적 학습할 수 있도록 학습목표 학습활동 학, ,

습평가 관련자료 등으로 구성된다, .

모듈의 특징1)

종래의 학습 설계와는 대조적으로 모듈식 학습에서는 기본적 학습 단위, (Basic

로서 교과 단원 수업 주제 등을 중심instructional building block) (Subject), (Unit), (Lesson)

으로 시간을 배정하는 대신에 모듈을 이용한다 학습 모듈 은 학생으. (Instructional module)

로 하여금 정해진 목표를 달성하는 것을 돕기 위해 고안된 일련의 계획적인 학습 경험을

담고 있는 학습 패키지로 정의된다 학습 모듈에서의 개별화는 모든 경우에 해당하지 않.

지만 하나의 원칙이라고 할 수 있다 따라서 수업 패키지를 설계하려 한다면 개별화 수. ,

업에서의 다양한 측면을 통합해서 하나의 완성품으로 만드는 것이 필요하다.

모듈식 학습 방법의 장점2)

모듈식 학습 방법의 장점으로는 학생 개인에 집중 수업의 질 향상 교육과정 내의 효율성, ,

의 제고 등과 관련시켜서 생각해 볼 수 있다.

학생 개인에 집중 수업 과정에 모듈을 적용시킨다면 교사의 역할은 개개 학생을 도(1) : ,

와주는 사람으로서 모듈 학습 경험을 용이하게 하고 관리하며 평가하는 데 더 노력해야

한다 어떤 학생은 일련의 모듈을 빠른 속도로 마칠 수도 있고 반대로 느린 학생도 있다. .

창의성 향상 모듈식 학습은 학생들이 교육과정을 이수해 가는 동안 창의성을 향상시(2) : ,
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킬 수 있다 비록 일부 학생은 다른 학생들보다 학습 속도가 더 빠르고 더 많은 학습 경.

험을 할 수도 있으나 교육과정의 성공적인 이수를 위한 최소한의 기준이 마련되어야 한,

다.

학습 과정의 효율성 제고 모듈식 학습의 또 하나의 이 점은 학습 과정에서의 효율성(3) :

이 제고된다는 것이다 각 모듈은 학생들이 정해진 목표를 달성하는 데 도움을 주기 위해.

서 만들어진 것이므로 학생들의 학습 효과를 측정하고 판단하기가 용이하다 즉 학생들, .

이 쉽게 알아볼 수 있도록 각종 목표가 제시되고 이러한 목표 성취를 위한 자세한 지침

이 주어짐으로써 교육과정 목표 교과 목표 학습 목표에서 요구되는 바의 성취가 용이해, ,

진다.

모듈식 교재의 구성과 형식1.2

모듈은 그 특징인 개별화 수업에 맞는 구성 요소를 갖게 되는데 이는 널리 알려진,

의 수업 모형 수업 목표 설정선수 학습 능력 진단수업의 실제와 지도성취도 평가Glaser (

및 피드백 에 기초하고 있으며 여러 종류의 개별 처방식 수업 모형과도 관계가 깊다 모) , .

듈의 구성 요소를 일련의 모듈 교수 학습 과정상의 단계별로 제시해 보면 다음과 같다- .

한 교과는 다음 표[ V-1] 와 같이 다수의 모듈로 구성된다.

그림 모듈의 구성표[ V-1]

한 교과에는 몇 개의 학습주제를 추출할 수 있으며 이들 각 학습주제는 각각 하나의 모

듈로 구성되는 것이 원칙으로 개의 학습주제를 개 이상의 모듈로 구성하는 경우도 있1 2

으나 이는 드문 경우에 해당한다.
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표 전형적인 모듈 형식[ V-2]

단 계 설 명

도입

(introduction)

이 모듈이 어떻게 학생의 특정 지식 기술 그리고 태도를 개발하는 방법으로 기능을 하는지, ,

제시됨 구체적 전제조건이 명시되고 모듈진행에 대한 방향이 제시됨 또한 표지와 내용 구성. , .

표가 포함됨.

목표

(objectives)

모듈이 진행되는 동안과 모듈을 마쳤을 때 학생들이 나타내야 할 수행 성과에 구체적인 진술

이 제시됨.

사전평가

(reassessment)

학생들의출발점수행 을결정하는데유용하며만일학생이숙달 을(entry performance) (mastery)

보여 줄 수 있다면 모듈에 대한 실제 평가의 방법을 제공함 모듈의 숙달을 구성하는 것이 무.

엇인가에 대한 의문을 없애기 위해서 명시적 준거를 가진 학생에 대한 지시와 평가형태가 여

기에 위치함.

학습경험

(learning

experiences)

학습경험은 각 실행 목표 와 일치되게 기술됨 학습경험은 각 학생이 모듈(enabling objectives) .

목표를 숙달하는 최상의 방법을 제공하도록 설계됨 각 학습활동은 학생에 대한 평가와 피드.

백에 따라 하나 이상의 학습활동으로 구성됨 학습경험은 컴퓨터 정보 인쇄물. , (information

참고문헌 비디오테이프등의학습자료를포함하며 학습과정 의향상sheet), , , (learning process)

과 개별화 수업을 지원하는 기능을 함.

학습자료

(resource

materials)

이 부문은 다양한 학습경험에 사용되는 모든 학습자료를 참조하는 기능을 하여 교수 자와 학

습자가 학습자료의 위치를 신속하게 파악하게 함 학습자료 목록은 학습자를 위하여 자료배치.

를 지원하고 모든 자료들이 필요할 때 활용할 수 있도록 함(set up) .

사후평가

(postassessment)

이 부문은 사전 평가와 매우 유사하거나 많은 사례에서 거의 동일함 사후 평가는 도착점 목.

표 에 초점을 맞추며 평가형태는 목표의 충족 여부의 결정에 사용됨(terminal objective) , .

자료: Finch & Crunkilton(1999) Curriculum Development in Vocational and Technical Education,

Boston: Ally and Bacon, p.259

워크북 집필 방향 및 구성2.

디자인 워크북의 설계 형식1.1

위 장의 그림 에 소개되는III-7 SPICE 모형에 대한 개괄적 설명은 학습 연구의 계획단계,

부터 SPICE 디자인 모형을 어떻게 활용하는 방법이다 이외에도 연구단계별로 행하는 각. ,

각의 활동들은 SPICE 모형을 중심으로 계획되었고 이는 학생들에게 일관되고 예측 가능

한진행순서들을알려주기위함이다.

상황 문제 가능성들 조사와 생각S = (Situation) P = / (Problems/Possibilities) I =

선택 제조 평가(Investigation/ldeas) C = / (Choose/Construct) E = (Evaluate )
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레벨별 학습목표1) SPICE Model

레벨별 학습목표

구분 중요 목표

Level C

Communication

기초수준

기본적인그림그리기를익히는단계

그림그리기는전통적으로오래동안사용된시각의사소통의중요수단으로설계자디자(

이너는물론과학기술자모두에게필요한공통의언어라할수있다) .

그림은말하기또는문자로표현되는의사소통수단보다우월하다고할수있다 이렇게.

유용한그리기기술은물체를표현하는다양한묘사중심 의그리기에서부터각(pictorial)

각의기술적전문성을지닌특정도면 에이르기까지그범위가매우다양하다(graphic)

Level 1

초급수준

문제해결을위한창작품을만드는과정에서가장기본적인고려사항과완성된최종창작

품의실용성을강조하는가장단순한특징들을중심으로교육하는단계

Level 2

중급수준

초급수준을넘어선단계로서재료에대한풍부한이해가필요하고 학생들의폭넓은경험

을중심으로학생들의능력을함양하는단계

초급단계에서가장중요하게여기는즉 학생들이문제해결을위해만든 최종창작품의,

실용성에얽매이지않고창작품이어떠한용도로사용되는가에대한깊이있는이해가요

구되며창작품의수명을연장시키는데필요한본질적인성질에대한연구가중요한단계

Level 3

고급수준

초급 중급수준을넘어선학생들을대상으로하는것이며학생들이고안한창작품들이일,

반업계나제품의제조와관련된최고의수준으로끌어올리는데필요한특징들을학생들

에게소개하는단계
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단계별 학습목표2)
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학습내용 선정 및 조직3.

모델을 통한 디자인 교육 지침3.1 SPICE

사용하기1) SPICE

SPICE 그리고 다는 유사 모형의 교육목표는 학생들이 쉽지 않은 학습과정을 보다 효율

적으로수행할수있도록도와주는것이라할수있다.

SPICE 모형을 이루고 있는 각각의 개별 단계들은 순차적인 선형진행과정을 의미하고

있음에도 실제로, SPICE 모형의 성공적인 설계과정은 그리 단순한 것만은 아니며 매우

복잡한구조를지니고있다.

SPICE 모형을 이루고 있는 각각의 단계들은 이후의 다음 단계의 내용과 연관되어 있음

을 알 수 있다 각각의 단계들은 서로 그 전문교육내용들이 연계되어 있기 때문이다 학. .

생들은 SPICE 모형대로 학습을 진행하면서 필요한 경우에 따라서는 언제든지 이전의

교육단계로되돌아갈수있다.

즉, SPICE 모형은 교과과정이 진행되면서 앞으로만 가는 것이 아니라 이전에 공부했던

학과내용으로언제든지되돌아가서복습할수있는것이다.

또한 이와 동시에 어떠한 내용의 학습과정이 진행되면서 학생들은 이와 관련이 있는 다,

른 분야의 학과내용도 서로 연관되어 공부할 수 있다 심지어 학과와 관련된 새로운 지식.

과기능을배울수있는것이다.

즉, SPICE 모형은 학문 학과 학습내용 간에 연관이 있는 모든 방계교육내용을 공부할, ,

수 있는것이다.

선생님들은 학생들에게 다음 내용을 알려 주시고 격려해 주면된다 즉 학습이 진행되는. ,

과정에서 언제든지 이미 배운 이전의 학습과정으로 되돌아 갈 수 있다는 점을 주지시키

고 모든, SPICE 모델을 이용한 학습내용은 진도가 진행되면서 모든 학습단계에서 이러

한복습과정이가능하다고강조하라.

또한 SPICE 모형을 기초로 학과학습이 진행되어 학과교육이 마무리 단계에 이르렀을 때

는 학생들의 성적에 대한 평가가 중요한 것은 사실이다 그러나 선생님은 학기말의 단편.

적인 평가가 아닌 수업이 진행되는 과정에서 나타난 학생들의 이전과정으로의 복습과정

과 개설학과내용과의 관련된 연계학과내용에 대한 학습과정 등의(backtracking) (sidetrip)

모든학습과정을통해서학생들을종합적으로평가하는방법을사용하게될것이다.
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내용3.2 SPICE

1) Situation 상황설정

중요 목표

상황의 설정은 학생들에게 문제해결의 동기부여를 제공한다.•

교과목 또는 학습주제가 현실적이어야 한다.•

새로운 교과내용을 창조한다.•

관련 참고문헌과 연계과목을 제시한다.•

상황은 근본적으로 이야기 또는 극본이다 이러한 상황은 진짜일 수도 있고 창작된 허구.

일 수도 있다 학습교과 또는 내용의 도입 단계로서 상황설정은. , SPICE 교육연구방법의

가 장 중요한 단계라 할 수 있다 상황을 설정하는 것은 교과 및 학습내용의 교육적 목표.

를규정하는것이므로매우신중히결정해야한다.

상황의 설정은 해결해야 하는 문제를 분명히 제시해야 하며 학생들이 그 문제의 해결•

방안을찾아내도록동기부여를해야한다.

상황설정으로 정해지는 참고 문헌 및 관련 학습 분야는 학생들이 문제를 규정하고•

대안을탐색하는학습의범위를정해준다.

학습과정에 필요한 도구 재료 및 기자재의 종류를 결정하고 학생들이 문제해결에서 독,•

창성과창의력이발휘되도록도와주는것이다.

신문사 지역사회 학교 등의 기관에 선생님이 결정한 상황에 적합한 자료를 부탁하고 지역, ,•

인사를 초청하여 구전되는 이야기를 듣고 선생님이 설정한 상황과 관련된 비디오 테이프나,

잡지의 관련 사진 포스터 학생들의 경험을 토대로 한 사건 들을 종합하여 모으시오, , .

가정 학교 기업 공장 자연환경으로부터 유사한 상황을 수집하고 도시외곽의 외딴집, , , , ,•

사람들의 취미 직장 여가 등 모든 관련된 환경들로부터 상황을 만드시오, , .

브레인스토밍 웹 사이트 독서 인터뷰 모으기 보기 토론하기 나누기 듣기 조사하기, , , , , , , , , ,•

방문하기 말하기 비교하기 관찰하기 모든 감각을 사용한다, , , , .
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2)문제와해결가능성 Problems and Possibilities

호기심을 자극하기

• 관찰한 것에 대한 생각과 감정은 무엇인가 왜 그런 생각을 하는가? ?

• 너는 어떤 형태 또는 모형들을 조사하여 알아 낼 수 있는가 그것들을 설명 묘사하라? , .

• 이러한 문제해결 패턴들이 만들어낼 수 있는 목적과 효과를 설명하라, .

• 문제해결을 위하여 추가적으로 어떠한 정보를 알기 원하는가?

• 필요한 정보는 어디에서 어떻게 얻을 수 있는가?

• 예견되는 어려움은 무엇들이고 어떻게 이러한 어려움들을 극복하였습니까?

당신• 그리고 조원들은 어떠한 선택을 하여 문제는 해결하였는가?

• 설계와 대안제시를 위해 일을 시작하기 전에 심사숙고한 사항은 무엇이 었는가?

모형의 두 번째 단계는 문제와 해결가능성이다 이것은 앞의 단계인 상황설정에SPICE .

뿌리를 두고 있는 것이다 학생들은 문제를 인식하고 스스로 해결방안을 찾게 되는 과정.

이다 이 단계에서 선생님들의 도움이 필요하다 학생들은 선생님과 함께 적절한 대화 질. . ,

문 토의를통해서문제에대한정확한의미를이끌어내는것이다, .

이러한 두 번째 단계는 학생들에게 문제해결을 위한 설계와 창의력을 직접적으로 요구하

는 것이다 즉 상황의 설정 범위 내에서 문제를 어떻게 이끌어내고 해결하는 방안을 강. ,

구하는단계인것이다.

문제와 해결방안 단계는 학생들이 상황설정 내에서 모든 해결가능성을 차도록 하는 것이

궁극적인 목적이라 할 수 있다 그리하여 학생들은 자신에게 주어진 문제를 정형화하고.

이의해결을위해하나또는여러가지의가능성을조합하게되는것이다.

3)조사와고안 착안, Investigation and Ideas

중요 목표

조사방법과 새로운 아이디어를 착안해 낼 수 있는 기법들을 일러준다.•

수많은 대안들을 창조하고 제시할 수 있도록 지도한다.•

문제해결과 대안제시에 필요한 세부내용 자료 그리고 제약요인들을 알려준다, , .•

두 번째 단계가 완료되면 SPICE 모형에서는 다음 단계인 조사와 착상이라는 과정으로

옮겨 가게 된다 이 과정은 창의력이란 관점에서 매우 중요한 단계라 할 수 있다 선생님. .

의 역할은 문제해결을 대안을 이끌어낼 수 있도록 학생들이 여러 가지 복합적 사고와 행

동을할수있게끔도와준다.

대부분의 학생들이 바로 결론을 내릴 수도 있다 자신들이 만들어낸 단 하나의 대안을 과.
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신하면서 말이다 한가지에만 집착하지 말고 여러 가지 가능성을 볼 수 있도록 격려하고.

지도해야 한다 그래서 학생들이 대안 중에 최적의 것을 선택하고 토론과 타협을 이끌어.

내며심지어새로운아이디어가가지고있는위험들을감수할수있도록해야한다.

4) 대안을선택하고만들어보라. Choose and Construct

주요 목표

의사결정 내리기•

의사결정 방법 소개하기•

자신의 생각을 실제로 실행에 옮기기 위한 작업과 조직을 구성하기•

SPICE 모형의 선택과 만들기 단계는 선생님들이 잘 아는 디자인 만들기 환경과 가장 관,

련이 깊다고 할 수 있다 이러한 선택과 만들기 단계는 문제해결을 위한 대안들 중에 가.

장 최적이라고 판단되는 방안을 선택한 것이며 학생들의 손놀림이 도구와 재료의 사용으

로 바빠지는 시기이기도 하다 또한 학생들이 자신들의 기술과 기능을 시험해 보는 경험.

의기회이기도하다.

• 학생들은의사결정과그결정과정의협의에선생님의도움을요청할지도모른다.

• 학생들이 마지막 작업설계 도면을 준비하고 완성하는 것을 보시면서 선생님께서는 도

구와재료의사용법만을미리알아두어야된다.

• 해결방안을 어떻게 구성할 것인가 또는 어떻게 작용할 것인가에명확한 아이디어에

대한검증이필요하다면학생들은자신의해결방안설계모형등을고안하려할것이다.

선생님은 학생들 자신들이 만든 개념이나 기법원리를 실험하기 위해서 현재 시판중인 도

구나 기자재를 사용하기를 바랄지도 모른다 이와 같은 실험의 결과를 토대로 디자인 수. ,

정이나완전재설계가필요할수도있다.

평가하기5) Evaluate

주요 목표

• 학생들을 스스로 자신들의 창안품을 평가하는 방법과 과정에 참여시킨다..

• 학생들의 교육성과에 대한 정확한 인식과 객관적 평가의 시도

• 학생들의 교육성과에 대한 심사숙고와 회상과정을 가지기

• 학생들에게 창안품과 그 시스템을 평가하는 방법을 가르치기

평가는 학생들의 창안품이 제시된 문제를 실제로 얼마나 해결했는가를 실험하는 단계라

할 수 있다. 평가란 하나의 주어진 교육과정의 완성이라는 본질적 의미를 갖고 있으며 학
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생들의 고안품이 작동하는 가 제대로 기능하는 가에 대한 평가의 기본 성격을 지니고 있,

다 그러나 하나의 교육과정으로부터 발생하는 최대한의 교육성과를 광범위하게 반영해야.

하는의미도중요하다.

필수적으로 교육과정의 평가는 선생님이외의 학생들에 의한 자발적 평가과정을 담아야

한다 특히창안품개발과정 설계과정 자문과정등모든과정을학생들이평가해야한다. , , .

학생들은 자신들의 교육 참여 과정과 실습을 통해서 배운 점들을 회상하여 평가할 수 있

다.

이들평가양식의활용으로다음과같은교육목표들을충실하게수행할수있다.

이들 평가양식과 기준표는 성공과 실패의 기준을 알게 하고 또한 학생 자신들의 점수•

가어떻게측정되는가를알게해준다.

가능한많은문제해결의방안영역을제시해준다.•

• 정확하고정직한평가를실행할분위기를만든다.

학생들이문제해결방안으로결정한디맨드와프리퍼런스를잊지않게한다.•

객관적이고 보편적인 평가방법이 적용되지 않은 교육영역인 개인별 창안품의 평가가•

얼마나전문적이고객관적으로점수를매겼는가 평가했는가를보여준다, .

자체평가

교육과정별 각각의 활동에는 학생들 스스로 자신을 평가하는 데 사용할 수 있는 표준

검사항목을 담고 있다 학생들 스스로의 평가를 지속적으로 도울 수가 있는데 각 활동이.

완결되는시점에서학생들에게다음과같은질문을함으로써가능하다.

• 나는무엇을잘했나 잘한것을 어떻게보여줄수있나? ?

• 해당 활동에 참여를 통해서 어떤 분야가 개량 개발될 수 있으며 나는 어떻게 나아질,

수있고개발될수있나?

• 이활동을통해서내가전에몰랐던무엇을배웠나?

• 나한테기회가주어진다면나는무엇을변화시키겠나?

• 내가타인과공유하면서얻는최대한의자랑거리와자부심은무엇인가?

• 기획 설계 완성품 문제해결 협동 등과 같은 교육과정에서 내가 나 스스로를 평가한, , , ,

다면어떤가?
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워크북의 구성4.

목차4.1

커뮤니케이션수단으로의그리기훈련1)

활동주제 작업설명 실시장소 소요시간

따라그리기C-01 이미그려진다양한그림이나사진을그대로따라그려보자.
실습실 또는

교실등
분100

뷰파인더로여백그리기C-02
뷰파인더의뚫어진구멍을통해사물을보고 뷰파인더안에의자전체가

들어오도록조절한다음여백을그립니다.

실습실 또는

교실등
분100

여백그리기C-03
집에있는난화분을놓고스케치한다음외곽선의바깥쪽즉배경부분만

검게칠하라

실습실 또는

교실등
분100

C-04선으로 형태 그리기 표현 의미있는물체의외곽선만그려그내용물알아보기
실습실 또는

교실등
분100

그리드로그리기C-05 아이디어의신속한시각화를위해그리드를이용해사물을그려보자
실습실 또는

교실등
분100

C-06점을 이용한 차원 패턴 표현3
점을이용해공간감임표현되게의도적으로크기에변화를주어디자인하

고만듭니다.

컴퓨터실습실

또는교실등
분100

C-07선의 반복 변화 대비를 이용, ,

한 율동감 표현

규칙적으로반복된선에규칙적인변화를주어착시효과를디자인하고표

현합니다.

컴퓨터실습실

또는교실등
분100

C-08선의 반복에 의한 통일성과 다

양성 연습
선의반복과그양에따른새로운이미지구성을디자인하고표현합니다f .

컴퓨터실습실

또는교실등
분100

C-09면으로 형성된 패턴 만들기 면으로형성된 패턴을디자인하고만듭니다.
컴퓨터실습실

또는교실등
분100

원 삼각형 사각형에관한문제C-10 , ,
제시된원삼각형사각형을이용하여독자적인이미지를디자인하고만듭

니다.

컴퓨터실습실

또는교실등
분100

2) Level 1

활동주제 작업설명 실시장소 소요시간

시각적사고게임1-01 탱그램 개의 조각을 사용하여7 그대상을만들고무엇인지설명합니다. 컴퓨터실습실
또는교실등 분100

시각적사고게임1-02 2 네모안에불완전한그림을설명해봄니다 그리고직접그리고설명합니다. .
실습실 또는교실
등 분100

1-03사물의 심벌화 산업용품 또는동 식물을선택하고최대한 단순화시켜그려보자, ,
컴퓨터실습실 또는
교실등 분씩 주100 2

부분과전체1-04
산업용품 또는식물을선택하고최대한확대한후일부를절단하거나부분,

확대하여흑백으로 그려보자
컴퓨터실습실
또는교실등

분씩 주100 2

사진을학장해서그리1-05
기

종이 가운데 사진을 붙이고 경계가 보이지 않도록 상상하여 그리시오. 실습실 또는교실
등

분씩 주100 2

보도블럭패턴디자인1.06
하나의네모난타일을디자인하여이사각형타일의적합한반복의방법을

찾아보도블럭을만들기위한패턴을만듭니다.
컴퓨터실습실
또는교실등 분씩 주100 2

상지플기묶기1.07

주변에서구할수있는사물을평면적으로그리는방법을배우고 평면적으,

로표현된도면을보고 차원적입체물을그리는방법을배우고 그려봅니3 ,

다.

컴퓨터실습실
또는교실등

분100

구조적지지를위한평면1.08
우리가일상에서흔하게불수있는식탁과같이평면을지지해줄수있는

구조물을만듭니다.

팀작업+

실습실 또는교실
등

분100

다각형입체구조물1.09
정다각형이나 다각형으로부터 만들어지는 패턴을 이루는 조각들을 맞물리

는 체계로 입체물을 만듭니다.

팀작업+

실습실 또는교실
등

분씩 주100 2

불가능한도형1.10
실제로 제작할수없는그림으로만가능한입체도형을 디자인하고만듭니

다.
실습실 또는교실
등 분씩 주100 3

작문을읽고드로잉하기1.11 작문의 내용 읽고 작문이 설명하고있는 내용을 드로잉합니다.
실습실 또는교실
등 분씩 주100 2
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3) Level 2

활동주제 작업설명 실시장소 소요시간

화장실픽토그램2.01
당신이다니는학원이나아이들이다니는유치원의화장실심벌을디

자인해보자.

컴퓨터실습실
또는교실등 분100

종이로떠먹는도구만들2.02

기

고정된용기에닮긴가는조각의과자를한번에가장많이떠서먹을

수있는용기디자인
실습실 또는교실등 분100

종이샌달2.03
종이라는재료만을사용하여일정한무게를버틸수있는신발구조디

자인개발및만듭니다.

팀작업+

실습실 또는교실등
분씩 주100 2

페이퍼타워2.04
신문지 두 장과 길이의 스카치테이프를 가지고 가능한 한 가장2M 3

높은 탑을 만듭니다.

팀작업+

실습실 또는교실등
분100

이쑤시개브릿지2.05 이쑤시개등을이용해구조적으로안정된다리구조를만듭니다.
팀작업+

실습실 또는교실등
분씩 주100 2

남비받침디자인2.06 남비받침을디자인하고만듭니다.
팀작업+

실습실 또는교실등
분씩 주100 2

세워놓기위한도구를2.07

마련해주세요
학교의동아리성격을표현하는티셔츠디자인개발

팀작업+

실습실 또는교실등
분씩 주100 2

꿈같은나의 집2.08 자신이상상하는미래의 집을 디자인하고만듭니다 평면도. ( ) 컴퓨터실습실
또는교실등 분씩 주100 2

약도그리기2.09 우리집에서 학교까지지도약도를디자인하고만듭니다( ) .
컴퓨터실습실
또는교실등 분씩 주100 2

스토리보드2.10
작품제작기법이나이야기등을순서대로설명하는스토리보드를만듭

니다.

실습실 또는
교실등

분씩 주100 2

운반도구2.11 자신이좋아하는취미도구를옮기는기능성캐리어디자인
팀작업+

실습실 또는교실등
분씩 주100 3

4)Level 3

활동주제 작업설명 실시장소 소요시간

아파트색채계획3.01
당신이살고있는아파트외관색채디자인을공모한다고한다 당신이.

도전해보라.

팀작업+

컴퓨터실습실 또는
교실등

분씩 주100 2

올림픽기념품3.02 올림픽게임을기념하기위한장신구를디자인하고만듭니다.
팀작업+

실습실 또는교실등
분씩 주100 2

나만의악기3.03
지금까지존재하지않은소리를개발하기위한다양한소재를사용한

원음악기개발

팀작업+

실습실 또는교실등
분씩 주100 3

손목시계디자인3.04
과감한그래픽을연출해 지시된손목시계를활용하여각항목에부여

된문제를 디자인합니다.

팀작업+

컴퓨터실습실 또는
교실등

분씩 주100 2

분라수거3.05 교실용분리수거통을디자인하고만듭니다. 실습실 또는교실등 분씩 주100 3

몇분입니까3.06 ? 시계의변형새로운시계를디자인하고만듭니다.
팀작업+

실습실 또는교실등
분씩 주100 3

편한운동화를신고뛰어3.07

봅시다.

당신의원하는요구에기초하여시장에서판매되는여러다양한운동화

를평가할테스트방법을디자인하시오.

팀작업+

실습실 또는교실등
분씩 주100 3

어느게 더좋지3.08 ?
상업용제품을평가하기위해사용할수있는과학적실험방법을디자

인하시오.

팀작업+

실습실 또는교실등
분씩 주100 2

3.09 동아리티셔츠디자인
당신이 가입한 동아리는 올 가을 축제 행사에 입을 티셔츠를 주문하

기로 하였다 당신이 티셔츠를 디자인해 보아라. .

팀작업+

컴퓨터실습실 또는

교실등

분씩 주100 2

플라스틱용기라벨디자3.10

인 플라스틱용기라벨을디자인하고만듭니다.

팀작업+

컴퓨터실습실 또는

교실등

분씩 주100 2
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4.2 워크북레이아웃
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제 장 결론V .

청소년을 대상으로 하는 디자인워크북은 무엇보다도 교육현장의 현실과 요구를 반영해야

한다 이러한 점에서 교육현장의 직무 분석을 기초로 교육과정이 편성되고 워크북이 개발.

되어야 한다 교육현장 직무 분석에 기초하여 디자인워크북을 개발하는 방식으로 디자인.

문제해결 방법 이론 들을 비교 검토하여 그 이론들 중의 하나인 카나다 토론토 대학의

가 개발한 을 과제해결 방법의 이론으로 선택하여 디자인 워크북Geoff Day SPICE Model ,

의 각 유니트를 문제해결 방식 디자인 교육방법 중의 하나인 모델을 이용하여 구SPICE

성하였다.

창의력과 워크샵 형태의 교육을 강조하는 모델을 이용한 디자인 교육방법은 여러SPICE

다양한 디자인 프로세스 중 가장 현대적 디자인 교육으로 한국 디자인 교육에 접목이 용

이하며 다양한 창조적 디자인 개발 프로세스를 함축하고 있다, .

모델은 디자인 교육에 그 효과가 증명된 교육 방법으로 년 캐나다 토론토 대SPICE 1989

학의 제프 데이 교수에 의해 만들어지고 발전되어 왔다(Geoff Day) .

워크샵 형태의 교육을 강조하는 모델 교육 방식은 모듈별 위크북 형태로 제작될SPICE

이 과제에 가장 적합한 모델로 학생들이 직접 문제를 해결해보는 과정을 통해 창의성을

기르고 디자인 개발 능력을 키울 수 있는 디자인 교육방법이다 또한 이교재는 모듈식 학.

습법을 또한 도입하였는데 모듈식 교재 개발은 교육 현장의 요구 반영은 물론 학생들의

능력과 흥미 및 요구에 따라 교수 학습을 전개해 나갈 수 있다는 점에서 장점이 있다 또- .

한 모듈식 교재는 직무 중심이면서도 이론과 실기를 통합할 수 있는 장점이 있다.

모듈식 교재는 기초 교육을 강화할 수 있으며 동시에 선택 교육을 강화할 수도 있다 직, .

업군의 기초 기능을 강화하고 취업을 위한 교육현장 기능을 집중 훈련 시켜야 되는 시대

적 요청에 비추어 보아 모듈식 교과서 개발은 매우 적절한 것으로 인식된다.

앞으로 우리 나라도 모듈식 교과서 개발이 표준화되고 보편화될 수 있기를 기대해 본다.

청소년을 대상으로하는 디자인 교육의 질적 개선 조치로서 이를 위한 정부의 행재정적

조치가 이루어져야 한다.

모든 일에 기초란 나무의 뿌리와 같은 것이다 디자인 역시 마찬가지다 하지만 지금까지. .

우리의 디자인 교육은 그 뿌리가 상당히 빈약했던 게 사실이다 그리고 이는 완성도 높은.

기초디자인 분야의 전문 서적이 부재한 데서 그 원인을 찾을 수 있다.



- 69 -

그동안 출간된 기초디자인 서적들은 한결 같이 서양의 교육 문화를 바탕으로 한 번역서

에 의존해 왔다 우리만의 디자인 교육 특성에 맞는 책을 만나기란 가뭄에 콩 나듯 극히.

드물었던 것이 사실이다 무엇보다 이러한 문제점은 세계화와 정보화라는 지식 기반 사회.

를 맞이하면서 그 심각성이 더욱 커져만 가고 있다.

디자인의 기본 원리와 특성을 이해하고 디자인 사고의 폭과 창조적 능력을 기르기 위한,

과제 실습과정 다양한 전공에 따라 교육적 효과를 배가시키기 위한 유기적 방법 등으로,

구성되었다 특히 각 페이지마다 국내외 작가의 작품을 비롯한 수많은 이미지를 배치함으.

로써 디자인 이론에 대한 이해를 돕고 있다 디자인 교육의 기본이 되는 용어 설명을 분.

석편과 종합편으로 나누어 첨가함으로써 이론과 실기의 균형을 잡아주는 역할도 잊지 않

았음은 물론이다 이 책을 통해 창의력을 더욱 극대화하고 사고력을 함양시키는 기초디. ,

자인 교육이 자리 잡기를 기대한다.
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모델을 통한 디자인교육가이드SPICE

의활용1. SPICE

SPICE모형의교육목표는학생들에게쉽지않은학습과정을보다효율적으로수행할수있도록도와주는것이라할수있다. SPICE모형을이루고있는각각의개별단계들은

순차적인선형진행과정을의미하고있음에도 실제로, SPICE모형의성공적인설계과정은그리단순한것만은아니며매우복잡한구조를지니고있다.

레벨별 학습목표

구분 중요 목표

Level C 기본적인그림그리기를익히는단계

그림그리기는전통적으로오래동안사용된시각의사소통의중요수단으로설계자디자이너는물론과학기술자모두에게필요한공통의언어라( )

할수있다.

그림은말하기또는문자로표현되는의사소통수단보다우월하다고할수있다 이렇게유용한그리기기술은물체를표현하는다양한묘사중심.

의그리기에서부터각각의기술적전문성을지닌특정도면 표준에이르기까지그범위가매우다양하다고할수있다(pictorial) (graphic) .

Communication

기초수준

Level 1 문제해결을위한창작품을만드는과정에서가장기본적인고려사항과완성된최종창작품의실용성을강조하는가장단순한특징들을중심으로교

육하는단계초급수준

Level 2 초급수준을넘어선단계로서재료에대한풍부한이해가필요하고 학생들의폭넓은경험을중심으로학생들의능력을함양하는단계

초급단계에서가장중요하게여기는즉 학생들이문제해결을위해만든 최종창작품의실용성에얽매이지않고창작품이어떠한용도로사용되는,

가에대한깊이있는이해가요구되며창작품의수명을연장시키는데필요한본질적인성질에대한연구가중요한단계중급수준

Level 3 초급 중급수준을넘어선학생들을대상으로하는것이며학생들이고안한창작품들이일반업계나제품의제조와관련된최고의수준으로끌어올,

리는데필요한특징들을학생들에게소개하는단계고급수준
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SPICE 모형을이루고있는각각의단계들은이후의다음단계의내용과연관되어있음을알수있다 각각의단계들은서로그전문교육내용들이연계되어있기.

때문이다 학생들은. SPICE 모형대로학습을진행하면서필요한경우에따라서는언제든지이전의교육단계로되돌아갈수있다 즉. , SPICE 모형은교과과정

이진행되면서앞으로만가는것이아니라이전에공부했던학과내용으로언제든지되돌아가서복습할수있는것이다.

또한이와동시에 어떠한내용의학습과정이진행되면서학생들은이와관련이있는다른분야의학과내용도서로연관되어공부할수있다 심지어학과와관련, .

된새로운지식과기능을배울수있는것이다 즉. , SPICE모형은학문 학과 학습내용간에연관이있는모든방계교육내용을공부할수있는것이다, , .

선생님들은학생들에게다음내용을알려주시고격려해주면된다 즉 학습이진행되는과정에서언제든지이미배운이전의학습과정으로되돌아갈수있다는. ,

점을주지시키고 모든, SPICE모델을이용한학습내용은진도가진행되면서모든학습단계에서이러한복습과정이가능하다.

또한SPICE 모형을기초로학과학습이진행되어학과교육이마무리단계에이르렀을때는학생들의성적에대한평가가중요한것은사실이다 그러나선생님은.

학기말의단편적인평가가아닌수업이진행되는과정에서나타난학생들의이전과정으로의복습과정 과개설학과내용과의관련된연계학과내용(backtracking)

에대한학습과정 등의모든학습과정을통해서학생들을종합적으로평가하는방법을사용하게될것이다(sidetrip) .
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의 내용2. SPICE

1) Situation 상황설정

중요 목표

상황의 설정은 학생들에게 문제해결의 동기부여를 제공한다.•

교과목 또는 학습주제가 현실적이어야 한다.•

새로운 교과내용을 창조한다.•

관련 참고문헌과 연계과목을 제시한다.•

상황은근본적으로이야기또는극본이다 이러한상황은진짜일수도있고창작된허구일수도있다 학습교과또는내용의도입단계로서 상황설정은. . , SPICE 교육연구방법의

가장중요한단계라할수있다 상황을설정하는것은교과및학습내용의교육적목표를규정하는것이므로매우신중히결정해야한다. .

상황의설정은해결해야하는문제를분명히제시해야하며학생들이그문제의해결방안을찾아내도록동기부여를해야한다.•

상황설정으로정해지는참고문헌및관련학습분야는학생들이문제를규정하고대안을탐색하는학습의범위를정해준다.•

학습과정에필요한도구 재료및기자재의종류를결정하고학생들이문제해결에서독창성과창의력이발휘되도록도와주는것이다, .•

신문사 지역사회 학교 등의 기관에 선생님이 결정한 상황에 적합한 자료를 부탁하고 지역인사를 초청하여 구전되는 이야기를 듣고 선생, , ,•

님이 설정한 상황과 관련된 비디오 테이프나 잡지의 관련 사진 포스터 학생들의 경험을 토대로 한 사건 들을 종합하여 모으시오, , .

가정 학교 기업 공장 자연환경으로부터 유사한 상황을 수집하고 도시외곽의 외딴집 사람들의 취미 직장 여가 등 모든 관련된 환경들로, , , , , , ,•

부터 상황을 만드시오.

브레인스토밍 웹 사이트 독서 인터뷰 모으기 보기 토론하기 나누기 듣기 조사하기 방문하기 말하기 비교하기 관찰하기 모든 감각, , , , , , , , , , , , , ,•

을 사용한다.



- 4 -

2)문제와해결가능성 Problems and Possibilities

호기심을 자극하기

• 관찰한 것에 대한 생각과 감정은 무엇인가 왜 그런 생각을 하는가? ?

• 너는 어떤 형태 또는 모형들을 조사하여 알아 낼 수 있는가 그것들을 설명 묘사하라? , .

• 이러한 문제해결 패턴들이 만들어낼 수 있는 목적과 효과를 설명하라, .

• 문제해결을 위하여 추가적으로 어떠한 정보를 알기 원하는가?

• 필요한 정보는 어디에서 어떻게 얻을 수 있는가?

• 예견되는 어려움은 무엇들이고 어떻게 이러한 어려움들을 극복하였습니까?

당신• 그리고 조원들은 어떠한 선택을 하여 문제는 해결하였는가?

• 설계와 대안제시를 위해 일을 시작하기 전에 심사숙고한 사항은 무엇이 었는가?

모형의두번째단계는문제와해결가능성이다 이것은앞의단계인상황설정에뿌리를두고있는것이다 학생들은문제를인식하고스스로해결방안을찾게되는과정SPICE . .

이다 이단계에서선생님들의도움이필요하다 학생들은선생님과함께적절한대화 질문 토의를통해서문제에대한정확한의미를이끌어내는것이다. . , , .

이러한두번째단계는학생들에게문제해결을위한설계와창의력을직접적으로요구하는것이다 즉 상황의설정범위내에서문제를어떻게이끌어내고해결하는방안을강. ,

구하는단계인것이다.

문제와해결방안단계는학생들이상황설정내에서모든해결가능성을차도록하는것이궁극적인목적이라할수있다 그리하여학생들은자신에게주어진문제를정형화하고.

이의해결을위해하나또는여러가지의가능성을조합하게되는것이다.
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3)조사와고안 착안, Investigation and Ideas

중요 목표

조사방법과 새로운 아이디어를 착안해 낼 수 있는 기법들을 일러준다.•

수많은 대안들을 창조하고 제시할 수 있도록 지도한다.•

문제해결과 대안제시에 필요한 세부내용 자료 그리고 제약요인들을 알려준다, , .•

두번째단계가완료되면SPICE 모형에서는다음단계인조사와착상이라는과정으로옮겨가게된다 이과정은창의력이란관점에서매우중요한단계라할수. 있다 선생님의.

역할은문제해결을대안을이끌어낼수있도록학생들이여러가지복합적사고와행동을할수있게끔도와준다.

대부분의학생들이바로결론을내릴수도있다 자신들이만들어낸단하나의대안을과신하면서말이다 한가지에만집착하지말고여러가지가능성을볼수있도록격려하고. .

지도해야한다 그래서학생들이대안중에최적의것을선택하고토론과타협을이끌어내며심지어새로운아이디어가가지고있는위험들을감수할수있도록해야한다. .

4) 대안을선택하고만들어보라. Choose and Construct

주요 목표

의사결정 내리기•

의사결정 방법 소개하기•

자신의 생각을 실제로 실행에 옮기기 위한 작업과 조직을 구성하기•
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SPICE 모형의선택과만들기단계는선생님들이잘아는디자인 만들기환경과가장관련이깊다고할수있다 이러한선택과만들기단계는문제해결을위한대안들중에가, .

장최적이라고판단되는방안을선택한것이며학생들의손놀림이도구와재료의사용으로바빠지는시기이기도하다 또한학생들이자신들의기술과기능을시험해보는경험.

의기회이기도하다.

• 학생들은의사결정과그결정과정의협의에선생님의도움을요청할지도모른다.

• 학생들이마지막작업설계도면을준비하고완성하는것을보시면서선생님께서는도구와재료의사용법만을미리알아두어야된다.

• 해결방안을어떻게구성할것인가또는어떻게작용할것인가에명확한아이디어에대한검증이필요하다면학생들은자신의해결방안설계모형등을고안하려할것이다.

선생님은학생들자신들이만든개념이나기법원리를실험하기위해서현재시판중인도구나기자재를사용하기를바랄지도모른다 이와같은실험의결과를토대로 디자인수. ,

정이나완전재설계가필요할수도있다.

평가하기5) Evaluate

주요 목표

• 학생들을 스스로 자신들의 창안품을 평가하는 방법과 과정에 참여시킨다.

• 학생들의 교육성과에 대한 정확한 인식과 객관적 평가의 시도

• 학생들의 교육성과에 대한 심사숙고와 회상과정을 가지기

• 학생들에게 창안품과 그 시스템을 평가하는 방법을 가르치기

평가는학생들의창안품이제시된문제를실제로얼마나해결했는가를실험하는단계라할수있다. 평가란하나의주어진교육과정의완성이라는본질적의미를갖고있으며학

생들의고안품이작동하는가 제대로기능하는가에대한평가의기본성격을지니고있다 그러나하나의교육과정으로부터발생하는최대한의교육성과를광범위하게반영해, .

야하는의미도중요하다.
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필수적으로교육과정의평가는선생님이외의학생들에의한자발적평가과정을담아야한다 특히창안품개발과정 설계과정 자문과정등모든과정을학생들이평가해야한. , ,

다 학생들은자신들의교육참여과정과실습을통해서배운점들을회상하여평가할수있다. .

이들평가양식의활용으로다음과같은교육목표들을충실하게수행할수있다.

이들평가양식과기준표는성공과실패의기준을알게하고또한학생자신들의점수가어떻게측정되는가를알게해준다.•

가능한많은문제해결의방안영역을제시해준다.•

• 정확하고정직한평가를실행할분위기를만든다.

학생들이문제해결방안으로결정한디맨드와프리퍼런스를잊지않게한다.•

객관적이고보편적인평가방법이적용되지않은교육영역인개인별창안품의평가가 얼마나전문적이고객관적으로점수를매겼는가 평가했는가를보여준다, .•

자체평가

교육과정별각각의활동에는 학생들스스로자신을평가하는데사용할수있는표준검사항목을담고있다 학생들스스로의평가를지속적으로도울수가있는데각활동이완.

결되는시점에서학생들에게다음과같은질문을함으로써가능하다.

• 나는무엇을잘했나 잘한것을 어떻게보여줄수있나? ?

• 해당활동에참여를통해서어떤분야가개량 개발될수있으며나는어떻게나아질수있고개발될수있나, ?

• 이활동을통해서내가전에몰랐던무엇을배웠나?

• 나한테기회가주어진다면나는무엇을변화시키겠나?

• 내가타인과공유하면서얻는최대한의자랑거리와자부심은무엇인가?

• 기획 설계 완성품 문제해결 협동등과같은교육과정에서내가나스스로를평가한다면어떤가, , , , ?



단계별 학습목표SPICE

구분 중요 목표 내용

S Situation

상황설정

학생들에게문제해결의동기부여제공•

현실적학습주제제시•

시대배경결정•

교과내용창조•

관련참고문헌과연계과목제시•

상황은근본적으로이야기또는극본이다 이러한상황은진짜일수도있고창작된허구일수도있다 학습교과또는내용의도입단계로. .

서 상황설정은, SPICE교육연구방법의가장중요한단계라할수있다 상황을설정하는것은학습내용의교육적목표를규정하는것이므.

로매우신중히결정해야한다.

상황설정은개설교과목또는교육주제와관련된연계교과목도결정하는것을의미한다.•

상황의설정은해결해야하는문제를분명히제시해야하며학생들이그문제의해결방안을찾아내도록동기부여를해야한다.•

상황설정으로정해지는참고문헌및관련학습분야는학생들이문제를규정하고대안을탐색하는학습의범위를정해주는것이다.•

학습과정에필요한도구 재료및기자재의종류를결정하는 것이고상황설정과관련된기타교과목은개설되는교과목또는교육주제,•

에집중되는것이다 그래서학생들이문제해결에서독창성과창의력이발휘되도록도와준다. .

시나리오라할수있는상황은문제해결을위한관련된기본틀을

제공한다.

이러한 무대만들기는문제해결에대한의미를부여하는것이고‘ ’

학생들에게주어진문제들의기본내용을주지시키기위한것이,

다.

P ProblemsandPossibilities

문제와해결가능성 •학생들에게문제와그해결방안에대하여지

적한다.

•학생들이문제해결을위한나름대로의해결자

가되게한다.

•문제해결을위해스스로 무엇을배울필요가

있는지를예측하게한다.

앞의단계인상황설정에뿌리를두고있다 학생들은문제를인식하고스스로해결방안을찾는과정으로이단계에서선생님들의도움이.

필요하다.

학생들은선생님과함께적절한대화 질문 토의를통해서문제에대한정확한의미를이끌어내는것이다, , .

학생들에게문제해결을위한설계와창의력을직접적으로요구한다 즉 상황의설정범위내에서문제를어떻게이끌어내고해결하는방. ,

안을강구하는단계이다.

학생들이상황설정내에서모든해결가능성을차도록하는것이궁극적인목적이라할수있다그리하여학생들은자신에게주어진문제.

를정형화하고이의해결을위해하나또는여러가지의가능성을조합하게된다.

제시된상황에대한이해를하게되면 학생들은 해결할수있는,

문제또는실현가능성에맞춰문제해결을하려고애씁니다.

이것은 무엇이 설계되어야 하고무엇을만들어야하는지에대한

정의와진술인것이다 간단한스케치도포함한다. .

I InvestigationandIdeas

조사와고안 착안, 조사방법과새로운아이디어를착안기법제공•

수많은대안들을창조하고제시할수있도록•

지도

문제해결과대안제시에필요한세부전문내용,•

자료원 그리고제약요인제시,

이과정은창의력이란관점에서매우중요한단계라할수있다.

선생님의역할은문제해결을대안을이끌어낼수있도록학생들이여러가지복합적사고와행동을할수있게끔도와주는것이다.

대부분의학생들이자신들이만들어낸단하나의대안을과신할수도있고 바로결론을내릴수도있다, .

한가지에만집착하지말고여러가지가능성을볼수있도록격려하고지도해야한다그래서학생들이대안중에최적의것을선택하고.

토론과타협을이끌어내며심지어새로운아이디어가가지고있는위험들을감수할수있도록한다.

학생들은 설계가 진행되는 동안 문제해결에 필요한 모든 사항과

내용을심사숙고한다.

이단계에서는다른교과내용과연계가이루어질수있고 학생들,

은 자신의 기초지식과 경험을 최대한 이용해야 그들에게 주어진

문제의해결방안들을도출할수있다

C ChooseandConstruct

대안의선택과제작 의사결정내리기•

의사결정방법소개•

자신의생각을실제로실행에옮기기위한작•

업과조직구성

SPICE모형의선택과만들기단계는선생님들이잘아는디자인만들기환경과가장관련이깊다고할수있습니다, .

이러한선택과만들기단계는문제해결을위한대안들중에가장최적이라고판단되는방안을선택한것이며학생들의손놀림이도구와

재료의사용으로바빠지는시기이기도하다.

또한학생들이자신들의기술과기능을시험해보는경험의기회이기도합니다.

이 단계는 학생들이 조사과정을 마치고 창작물을 만드는 동안에

나온여러가지아이디어를학생들이취합하는과정이라할수있

다.

E Evaluate

평가하기
•스스로자신들의창안품을평가하는방법과

과정에참여.

•교육성과에대한정확한인식과객관적평가

시도

•교육성과에대한심사숙고와회상과정을가지

기

•창안품과그시스템을평가하는방법을가르치

기

평가는학생들의창안품이제시된문제를실제로얼마나해결했는가를실험하는단계라할수있다.

평가란하나의주어진교육과정의완성이라는본질적의미를갖고있으며학생들의고안품이작동하는가 제대로기능하는가에대한점,

수매기기의기본성격을지니고있다 그러나하나의교육과정으로부터발생하는최대한의교육연합성과를광범위하게반영해야하는의.

미도중요하다.

창작물은 처음의 문제를 실제로해결하는가를테스트받아야합

니다.

만일창작물이만족스럽지못하다면 수정과개선과정이마련되어,

설계가 문제를해결할수있도록바뀔수있다.

창작물에서 많은 문제가 발견된다면 처음 시작단계로 되돌아 갈

수있다.
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Communication 커뮤니케이션 수단으로서의 그리기

정보의처리 조사 의사소통방법은응용과학교육의중요한교육내용이다 특히 인간의생활과밀접히관련되어있으므로더욱그렇다 본서의각교육활동편들 그리고, , . , . ,

교육모형은이러한의사소통과정보에관련된교육내용을충실히담고있다 일상생활에쓰이고있는공동의실용언어와수학실습을통해서이러한의사소통이원활하SPICE .

게교류될수있는방법을제시하고있다.

그렇지만단어와도형의사용은의사소통방법의한단면만을보여주는것이라할수있다 특히 설계와기술면분야에서정보와아이디어를교환하는의사소통기술에서는더. ,

욱그렇다 광범위한정보전달및처리와의사소통형식의범위를규정 적용하는필요성과기회를제공해야한다 이들정보처리및의사소통형식들은일반적으로시각적이며. , .

차원또는 차원의모형들이고다른기타표현처리기술방식등을포함하고있다2 3 .

그리기능력개발하기

유용한그림그리기기술의개발은시간과연습을요구한다. 그러므로학생들은자신의그림그리기솜씨를계발할충분한기회를가져야한다.

다음사항을숙지하시오.

비록기술적인기준으로볼때형편없는그림이라해도그것이단어표현보다더욱아이디어를잘표현한다면인정되어야한다.•

시작단계에서그림의사용은창안품에대한개념과그리기솜씨를향상시킬수있다.•

모든학생들은꾸준히그림을그리도록해야합니다.•

개념잡기 구체화시키기 그리고의사소통생각등과같은중요한목적을 방해할수도있는 완벽 완전성을추구하기위하여비합리적인문제해결의본질을추구하는것은바, , ,•

람직하지않다.

합의도출 의사결정협력적혼합기술등은시나리오계획안의자연스러운결과입니다 그리고이러한시나리오는각각의교육실습에서학생들이경험하는설, ( ) .

계과정그리고의사소통방법을통해서계속되는단어의조합을통해서결정되는것이다.
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그림그리기솜씨는작업을손으로할필요가있을때더욱향상될것이다.•

계획과만들기단계에서특히실습단계에서그림그리기가필요하고이러한그림그리기는학생들의실습과정에서논리적이고자연적으로활용될것이다.•

어디에서시작할것인가

단순한밑그림그리기

그림그리기는처음에는쉬운직선중심의밑그림그리기부터시작하시오 이러한직선을사용한밑그림은당신이생각하고있는물체를사실적으로나타낼것입니다. .

처음에는전체윤곽을먼저그려서학생들이생각한개념의크기를제대로볼수있게한요.

전체실물크기를그리는밑그림은만들기과정전의절대필요한과정이며전체배치도 와직접적으로연관이되는것이다(lay out) .

해석과베끼기

그림그리기말고중요한연습은정보와아이디어만들기그리고해석에기초한정기적이고짧은연습입니다 특히잡지에나와있는설명들 조립지시서등과같은것이매우훌. ,

륭한연습이될수있습니다.

그림그리기는타인과의의사소통에매우쉽게적용될수있다. 그림그리기는무엇인가를만드는데그것이완성되지않은상태에서완성품의대체재로예측

해볼수있는 훌륭한방법이다.

그림그리기는문제해결의여러가지대안들을상상해내는데도움을준다.

그림그리기는시간을절약하게하고시행착오를줄여주며우리가생각하고있는것을나타내주는유일한수단이다.



- 11 -

먼저 창안품 고안품이완성될때까지정확한도면 그림들을남겨두기, , ,

창안품이완성된후에도그림들은보관하는것이좋다 특히학생들의솜씨가솜씨개발의초기단계에있을때는그렇게하는것이좋다 학생들자신들의발전과정을확인할수. .(

있다.)

그러면학생들은그들이그린것을실제로알게되고정확성에더욱집중하고신경쓸수있다.

정확한작업도면은다른사람들이고안한창안품을 만들기를원할때이용할수있다.

이렇게보관된밑그림들은보다더좋은평가를받기를원하는다른학생들이자신의창안품을더훌륭하게만들수있는자료가되는것이다.

보다훌륭한문제해결방안과창안품크기 비율을결정하기위한모눈종이이용하기, .

회화적이고선의조합이복잡한의욕이넘치는밑그림들은모눈종이를이용하면효율적으로그려낼수있다.

모눈종이에그려있는격자모형은선을긋고비율을계산하는데도움을준다.

선은곧게그을수있고격자는그림대상의비율과측정을간단히알려준다.

모눈종이를이용하면크기결정과치수결정을매우쉽게할수있다.

모눈종이는또한정보의수집을통해얻은개념을형상화하는데유용하며학생들의생각을조합 조직하고작업의흐름을지시하는도면을만들때도필요하다, .

초안잡기기법

초안만들기기법은본서의여러가지교육활동중에서중심내용으로구성되어있지는않지만관심있는학생들에게충분히소개한다.

초안잡기 본뜨기기법은밑그림그리기로부터발전될수있습니다 그래서학생들의실습활동중에서많은시간을차지하고있는추세이다, . .

또한초안잡기 본뜨기기법을배우는과정은학생들의개인적필요그리고 빨리배워야하는상황에학생들이처해있으면그교육효과가매우크다, .

컴퓨터프린터용지같은재생용지또는작은칠판들을이용하여빈번한학생들의밑그림그리기에이용하면학생들이자신의생각을그림으로그리는데 생,

각은회화적으로하는데많은도움을줄수있다.
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세부교육내용3.

커뮤니케이션수단으로의그리기훈련1)

활동주제 작업설명 실시장소 소요시간

따라그리기C-01 이미그려진다양한그림이나사진을그대로따라그려보자 . 실습실 또는
교실등 분100

뷰파인더로여백그리기C-02 뷰파인더의뚫어진구멍을통해사물을보고 뷰파인더안에의자전체가들어오도록조절한다음여백을그립니다. 실습실 또는
교실등 분100

여백그리기C-03 집에있는난화분을놓고스케치한다음외곽선의바깥쪽즉배경부분만검게칠하라
실습실 또는
교실등 분100

C-04선으로 형태 그리기 표현 의미있는물체의외곽선만그려그내용물알아보기
실습실 또는
교실등 분100

그리드로그리기C-05 아이디어의신속한시각화를위해그리드를이용해사물을그려보자 실습실 또는
교실등

분100

C-06점을 이용한 차원 패턴 표현3 점을이용해공간감임표현되게의도적으로크기에변화를주어디자인하고만듭니다. 컴퓨터실습실 또는
교실등

분100

C-07선의 반복 변화 대비를 이용한 율동감 표현, , 규칙적으로반복된선에규칙적인변화를주어착시효과를디자인하고표현합니다. 컴퓨터실습실 또는
교실등 분100

C-08선의 반복에 의한 통일성과 다양성 연습 선의반복과그양에따른새로운이미지구성을디자인하고표현합니다f . 컴퓨터실습실 또는
교실등 분100

C-09면으로 형성된 패턴 만들기 면으로형성된 패턴을디자인하고만듭니다.
컴퓨터실습실 또는
교실등 분100

원 삼각형 사각형에관한문제C-10 , , 제시된원삼각형사각형을이용하여독자적인이미지를디자인하고만듭니다.
컴퓨터실습실 또는
교실등 분100
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따라그리기C-01

이 과제는 물체나 형태를 표현하는 방법을 배우는 데 도움을 줌으로써 드로잉 능력을 증가시킨다 즉 대상을 정확히 이해하고 해석해서 시각적인 형태 묘사를 할 수, . ,

있게 한다 드로잉은 물체와 공간에 대한 개념 전달을 위한 수단이다 즉 드로잉 그 자체에 목적이 있는 것이 아니라 시각적으로 사고하는 과정이다. . , .

디자인을 학습하려면 어느 정도는 그림으로 자신의 생각을 표현해 낼 수 있어야 한다 그림을 많이 그려볼수록 정확하게 그릴 수 있다 시간이 날 때. .

마다 틈틈이 낙서하듯 그림을 그리는 습관 올 들이게 되면 효과는 금방 나타난다 드로잉을 하게 되면 시각적인 사고가 발달한다 시각적 사고는 아. .

무리 복잡하고 까다로운 문제라고 하더라도 그것을 아주 쉽게 풀 수 있는 열쇠가 된다.

드로잉은 확실한 이해의 수단임과 동시에 관찰의 수단이다 이제 물체를 주의 깊게 관찰해서 드로잉 해보는 것이 가장 좋은 방법이다. .

교육내용 및 범위
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디
지
털

점과 선 ●

면 형 형태 ●

표면과 질감 •

공간감과 깊이 •

구조

규모와 비례

빛과 색채

움직임

통일과 변화

의미와 소통
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뷰파인더로여백그리기C-02

이제종이의모서리가뷰파인더의직사각형의면들에대응되게함으로써종이위의틀내에서여백의다양한형태를간단히그릴수있다 뷰파인더를가지고그리는것이쉬.

운이유는그것이둘러싼공간의연속으로흘러들어가려는가려는경향이있는여백을제한하기때문이다 따라서드로잉지의제한된크기는틀지워진부분과더욱조화를이.

루게된다.

앞장에서그려보았듯이드로잉에익숙하지않은사람은드로잉하기를두려워한다 좀더물체를쉽게그리는방법은없을까 드로잉할때뷰파인더를이용하면좀더쉽게사. ?

물을그릴수있다 뷰파인더는두꺼운도화지등에직사각형의구멍을뚫어서만들수있다. .

그구멍은종이위에여러분이그릴것과똑같은비례로만들어져야한다 이제여러분은한눈을감고그리거나물체로부터뷰파인더에가까이다가가거나멀리떨어짐으로써.

뷰파인더의직사각형구멍을통하여물체를볼수있으며그리기를원하는특정한물체의틀을만들수있다.

교육내용 및 범위
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털

점과 선 • •

면 형 형태 ● •

표면과 질감

공간감과 깊이

구조 •

규모와 비례 ● ●

빛과 색채

움직임

통일과 변화 •

의미와 소통 •
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여백그리기C-03

상황에제시된그림은꽃의형태를두가지로표현한것이다 대부분의화면은형태와바탕을구분해서보게된다 이드로잉의경우두가지모두형태는꽃이며바탕은공간. .

이다 오른쪽의양화는형태의실루엣을검게표현함으로써나머지공간즉배경이라는공간을창조하게된다 왼쪽의음화는배경을검게표현하여형태를비어있는공간으. .

로처리하였다 똑같은형태지만표현방식만다를뿐이다 우리의시각적인습관은검게표현된부분을우선인식하려는특징이있다 만약꽃이아니라좀더복잡하고추상적. . .

인형태라면반전된음화그림의경우검은색부분 즉배경에서형태를찾기위해노력했을것이다, .

일반적으로 시각적 표현을 창조하는 방법에는 드로잉과 스케치의 두 가지 방법이 있다 드로잉은 의도하는 개념이나 이미지를 전달하기 위하여 연필 펜 또는 마카와. , ,

같은 재료로 선과 톤을 사용하여 세부 묘사를 하며 형이나 형태 제품 또는 환경을 표현하는 그래픽 과정이다 스케치는 세부 묘사가 없는 드로잉이다 스케치는 오, , . .

직 형태 모사에서 꼭 필요한 기본적 선들로만 이루어진다.

교육내용 및 범위
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점과 선 • •

면 형 형태 ● •

표면과 질감

공간감과 깊이 • ●

구조 •

규모와 비례 • ● ●

빛과 색채

움직임

통일과 변화 •

의미와 소통 •
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C-04 선으로 형태 그리기 표현

우리는 드로잉할때물체에있는수많은선들때문에드로잉하고자하는물체가갖고있는물체의실체를종종잃게된다 윤곽선은사물의구조와형태를분명히정의해준.

다.

이 과제는 최소한의 선으로 물체를 나타내는 방법을 연구한다 물체의 드로잉을 볼 때 폐쇄란 불완전한 형태를 완전한 형태처럼 지각하려는 경향으로 묘사된다. , .

몇 가지의 서로 다른 대칭적인 사물과 비대칭적인 사물을 골라라 이런 사물을 묘사하기 위하여 연필이나 펜을 가지고 시각적으로 최소한의 선만을 사용하여 빠른 속. ,

도로 진행되는 신속한 스케치를 시도하라

더욱 세련되고 자세한 세부 사항을 표현해서 사물을 인식하고 충분한 커뮤니케이션이 이루어질 수 있도록 시도한다, .

교육내용 및 범위
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점과 선 ● • •

면 형 형태 ● • •

표면과 질감 ● • •

공간감과 깊이 • ●

구조 ●

규모와 비례 • ● ●

빛과 색채 • •

움직임

통일과 변화 •

의미와 소통 •
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그리드로그리기C-05

그리드에의한접근방법은측정법과유사한데그리드는사물은표현하는데있어서크기스케일그리고비례를사용한다 일단그리드가잡히면그위에사물의윤곽을표시하.

고선으로그표시들을연결하라스케치나드로잉을완성하려면 그윤곽선에필요한세부사항을첨가할수있다, .

드로잉은수많은방법으로아이디어를표현하고나타낼수있습니다 그림으로의사를전달할때이용되는드로잉을말하거나쓰는것만큼이나다양한커뮤니케이션적사고. ,

개념그리고감동에이르는독특한양식이있습니다 미술건축그리고 디자인에서드로잉은여러가지목적을가진다 드로잉은사고를확장하는데중요하다 그리드는사물. . .

을확대또는축소하거나물체를투시도법으로그릴때사용된다.

그리드를이용한아이디어의신속한시각화기초적인원리를알아야만신속한시각화의능력을다양한상황에적용할수있다.

교육내용 및 범위
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점과 선 ● • •

면 형 형태 ● • •

표면과 질감 ● • •

공간감과 깊이 • ●

구조 ● • ●

규모와 비례 • ● ● ●

빛과 색채 • •

움직임

통일과 변화 •

의미와 소통 •
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점을 이용한 차원 패턴 표현C-06 3

수학자는 점 선 면 부피와 같은 단어들에 관해 추상적 관점에서 생각하고 정의한다 기하학에서 점 은 차원이며 유일한 특성은 위치나 장소만을 정의하는 것, , , . (point) 0 ,

이다 선 은 공간에서 움직이는 정이라고 생각할 수 있고 길이의 차원만을 갖는다 면 의 특성은 깊이는 없고 길이와 넓이를 가지며 선에 의해 경계 지워. (line) , 1 . (plane) ,

진 평평한 표면이다

입체는 개념적 관점에서 본래 방향과 다른 방향으로 움직이는 면으로서 모사된다 차원의 공간에 위치하고 있으며 면으로 둘러싸인 차원적 형태이다. 3 , 3 .

디자인에 관한 학습에서 점 선 면은 가장 기초이며 모든 시각 요소들의 근본이다 그 중요성은 차원과 차원에서 이미지와 형태를 생성하는 데 활용해 봄으로써 명, , , . 2 3

백하게 알 수 있다 개념상으로 점은 어떤 넓이나 깊이를 가지고 있지 않기 때문에 점은 장소나 위치를 암시하는 오직 하나의 특성만을 갖는 것으로 간주된다 점의 배. .

열을 규칙적으로 반복하여 형성되는 조형적인 패턴을 연습한다 이러한 요소들을 이해하는 것은 매우 중요하며 시각화나 디자인 과정에서 구성력과 창조력을 가져다준.

다.

시각 학습에서 형태를 이루는 기본 요소의 특징이나 해석 또는 다양한 활용을 시각적으로 연구하거나 학습할 기회는 흔하지 않다, , .

형이나 형태의 창조나 디자인은 구성이나 구조를 이루는 유기적 규칙과 원리의 활용뿐만 아니라 기본적 시각 요소인 점 선 면의 활용과도 관련되어 있다 또 점, , · · . ,

선 면은 시각적 관심과 의미를 전하고 명암과 재질을 이루는 형태 특성 중 한 부분이다 이 장은 형태 생성의 개념적이며 실질적인 요소들을 설명하고 있으며 독자, , . ,

로 하여금 구조나 구성에 시각적 흥미와 의미를 더하는 요소들의 중요성과 역동적 감각을 이해시키는 목적이 있다.

교육내용 및 범위
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점과 선 ● • •

면 형 형태 • •

표면과 질감 • •

공간감과 깊이 ● ● •

구조 ● • ●

규모와 비례 • ● ● ● •

빛과 색채 • •

움직임

통일과 변화 •

의미와 소통 •
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C-07 선의 반복 변화 대비를 이용한 율동 감 표현, ,

개념적으로 선은 공간에서 한 점이 다른 곳으로 움직일 때에 만들어진다, .

이론적으로 선은 넓이와 깊이가 없고 다만 길이만 있다 선은 양 방향으로 끝없이 이어진 점들의 집합이라고 생각해도 된 다 유클리드의 기하학에 따르면 선분은 별. . ,

개의 두 점들 사이에 놓여진 점들의 집합이다.

선분을 만드는 양끝의 두 점이 아무리 가깝다 해도 그 점 사이에는 무한히 많은 수의 점들이 존재하는 것이다 선은 면이나 형태의 경계 또는 부피의 모서리를 표현, . ,

할 수 있다 이러한 의미에서 선은 커다란 전체 형태에서 한 부분으로서 존재할 수도 있다. , .

선의 반복 변화 대비를 이용한 율동감을, , 의도적으로크기에변화를주어디자인하고만든다.

규칙적인 선에 조형적 변화를 가했을 때 어떠한 율동감과 착시효과가 나타나는지 연습한다 색채의 변화 크기의 변화 형태의 변화 등 변화의 개념을 이해하고 실습. , , ,

을 통해 그 효과를 확인한다.

교육내용 및 범위
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점과 선 ● ● ● •

면 형 형태 • • •

표면과 질감 • •

공간감과 깊이 • ● •

구조 • • •

규모와 비례 • ● • ● •

빛과 색채 • •

움직임 ●

통일과 변화 ● • ●

의미와 소통 •
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C-08 선의 반복에 의한 통일성과 다양성 연습

의도적으로 크기에 변화를 주어 디자인하고 만듭니다.

선의 조형적 개념을 먼저 이해하고 선의 개수 변화 혹은 조형요소의 개수 에 의해 생기는 통일성과 다양성을 경험한다, ( ) .

최종적으로는 선을 하나의 조형 요소로 이용한 복합 이미지를 창조한다 선은 역동적 움직임을 시각적으로 표현할 수 있다 선은 차원이나 차원의. . 2 3

형식 안에서 위치와 방향에 따라 정적 또는 활동적 역동적인 것으로 해석될 수 있다,

교육내용 및 범위
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점과 선 ● ● ● •

면 형 형태 • • •

표면과 질감 • •

공간감과 깊이 • ● •

구조 • • •

규모와 비례 • ● • ● •

빛과 색채 • •

움직임 •

통일과 변화 ● • ● •

의미와 소통 •
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C-09 면으로 형성된 패턴 만들기

면은 선이 공간 속의 한 위치에서 다른 위치로 움직임에 따라 생성된다 움직이는 방향은 그 선의 본래 방향과는 다른 방향이어야 하는데 그렇지 않으면 선이 길어지. ,

기만 할 뿐이다.

면은 깊이가 없으며 높이와 폭을 갖는 차원적 요소이다 면은 가장자리를 에워싸는 경계선에 의해 생기는 특별한 모양의 형 을 갖는다 단순함 모티브로부터, 2 . (shape) .

하나의 패턴이 완성되는 과정을 학습한다.

교육내용 및 범위
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점과 선

면 형 형태 ● ● • ● • •

표면과 질감

공간감과 깊이

구조 • ● • ●

규모와 비례 • • ● • ●

빛과 색채

움직임

통일과 변화 ● • • ● •

의미와 소통 •
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원 삼각형 사각형에관한문제C-10 , ,

원삼각형사각형을이용하여 개의독자적인이미지를만들어보자8 .

이때원래의형상은변형하지말고그대로사용한다 흰색과검정색만으로표현하여해결안을만들어보자. .

비유기적인형태는일반적으로기하학적인형태를말하며 원형과삼각형 사각형또는같은모양의형태를연속적으로나열한형태이다 이러한형태는크리스탈 건축물 심, , . , ,

벌마크등에서자연스럽게발견할수있다 기하학적형태는. 의미를내포하고있고 또그의미는이미우리의사고속에잠재해있다 기하학적형태는원형과삼각형 사각형, . ,

또는세가지가조화를이루어만들어진것이다 그리고이것은각각독특한특성을갖고 있다. .

교육내용 및 범위
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면 형 형태 ● ● • ● ● • •

표면과 질감

공간감과 깊이

구조 • ● • ● •

규모와 비례 • • ● ● ●

빛과 색채

움직임

통일과 변화 ● • • ● • •

의미와 소통 ● • •
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2) Level 1

활동주제 작업설명 실시장소 소요시간

시각적사고게임1-01 탱그램 개의 조각을 사용하여7 그대상을만들고무엇인지설명합니다. 컴퓨터실습실 또는
교실등

분100

시각적사고게임1-02 2 네모안에불완전한그림을설명해봄니다 그리고직접그리고설명합니다. . 실습실 또는
교실등 분100

1-03사물의 심벌화 산업용품 또는동 식물을선택하고최대한 단순화시켜그려보자, ,
컴퓨터실습실 또는
교실등 분씩 주100 2

부분과전체1-04 산업용품 또는식물을선택하고최대한확대한후일부를절단하거나부분확대하여흑백으로 그려보자,
컴퓨터실습실 또는
교실등 분씩 주100 2

사진을학장해서그리기1-05 종이 가운데 사진을 붙이고 경계가 보이지 않도록 상상하여 그리시오. 실습실 또는
교실등 분씩 주100 2

보도블럭패턴디자인1.06 하나의네모난타일을디자인하여이사각형타일의적합한반복의방법을찾아보도블럭을만들기위한패턴을만듭니다. 컴퓨터실습실 또는
교실등 분씩 주100 2

상지플기묶기1.07
주변에서구할수있는사물을평면적으로그리는방법을배우고 평면적으로표현된도면을보고 차원적입체물을그리, 3

는방법을배우고 그려봅니다, .
컴퓨터실습실 또는
교실등 분100

구조적지지를위한평면1.08 우리가일상에서흔하게불수있는식탁과같이평면을지지해줄수있는구조물을만듭니다.
팀작업+

실습실 또는
교실등

분100

다각형입체구조물1.09 정다각형이나 다각형으로부터 만들어지는 패턴을 이루는 조각들을 맞물리는 체계로 입체물을 만듭니다.
팀작업+

실습실 또는교실등
분씩 주100 2

불가능한도형1.10 실제로 제작할수없는그림으로만가능한입체도형을 디자인하고만듭니다.
실습실 또는
교실등 분씩 주100 3

작문을읽고드로잉하기1.11 작문의 내용 읽고 작문이 설명하고있는 내용을 드로잉합니다.
실습실 또는
교실등 분씩 주100 2
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시각적사고게임1-01 1

탱그램 은 공간지각능력과 문제해결 능력을 길러주고 창의성을 개발시키는 게임으로 쉽게 만들어볼 수 있다 탱그램 문제를 풀되 꼭 지켜야 할 원칙은 개(Tangram) . 7

의 탱그램 조각을 모두 사용하여 주어진 그림을 만들어야 하는 것이다 이 조각들을 이리저리 움직여 보아라 탱그램 조각을 가지고 이 그림을 만들 때 스스로 이 문제. .

를 얼마나 쉽게 푸는지를 의식해 보아라. 불완전한이조각들은움직여 그대상이만들고무엇인지설명한다.

고대 중국의 퍼즐 게임인 탱그램 은 지그소우 끼워 맞추어 본래의 그림을 만드는 어린이 장난감 놀이 퍼즐의 한 종류이다(Tangram) ( jigsaw: , , picture puzzle) .

탱그램의 역사는 아주 오래되어 중국에서는 천년 전부터 즐겨왔다고 한다 이 조각들을 이리저리 움직여 보아라 이 경우에 어떻게 하면 문제를 쉽게 풀 수 있을까, 5 . . ?

상상해서 생각해 보는 것이 나을까 아니면 보면서 생각해 보는 것이 나을까 두 개의 대답이 비슷하게 나올 것 같다, .

탱그램의 목적은 도나 도 각도로 자른 각 변이 직선인 개의 조각을 가지고 하나의 모형을 만드는 것이다 수학자는 그 단순한 그림들은 일정한 수의 평면기하학45 90 7 .

의 도형을 예시하는데 아주 적합하다고 말하고 있다.

한정된 같은 수의 조각을 가지고 어떤 새로운 독창적인 모형을 고안할 수 있는 것인가가 탱그램의 매우 신비롭고 매력적인 포인트이다.

교육내용 및 범위
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디
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점과 선 ●

면 형 형태 • ● • ● ● • •

표면과 질감

공간감과 깊이

구조 • ● ● ● • ●

규모와 비례 • • ● ● ●

빛과 색채

움직임

통일과 변화 • • ● • •

의미와 소통 ● • ● •
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시각적사고게임1-02 2

다음의그림들을보고그대상이무엇인지알아맞추어보자

모든종류의사고와마찬가지로시각적사고도하면할수록더쉽고풍부해진다 시각적사고를습관화하기위해시각적게임을해보자 불완전한그림을보고그대상이무엇. .

인지설명해본다.

교육내용 및 범위

현
상
경
험
논
리
관
계
영
감
심
리
본
능
자
연
가
치
양
식
시
간

디
지
털

점과 선 • ● ● ● ● • • • •

면 형 형태 • ● ● ● ● ● • • •

표면과 질감

공간감과 깊이

구조 • ● ● ● • ●

규모와 비례 • • ● ● • ●

빛과 색채

움직임

통일과 변화 • • • • •

의미와 소통 • ● ● • • ● •
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1-03 사물의 심벌화

형태를 정확하게 표현하기 위해서는 물체를 여러 방향의 관점에서 그려 본다 사물의 복잡성에 따라 얼마만큼의 많은 관점이 필요한지를 결정한다 예를 들어 기계나. , . ,

장난감과 같이 복잡한 사물은 사과나 공과 같이 단순하고 대칭적인 사물에 비해 보다 많은 각도의 관점이 필요하다.

부분이전체를대표하게하는이제유적방법은잘드러나지않는부분의이미지를머릿속에서완성함으로써예술작품으로구현할수있는독특한그래픽기법이다.

이 연습 과제는 그래픽 디자이너가 심벌을 만들거나 형태나 사물을 차원으로 추상화하는 과정을 습득하게 한다 사물을 단순화하고 추상화하는 과정에 대한 그래픽, 2 .

적 접근 방식을 보여준다 사물을 추상화하기 위해서는 먼저 그 사물의 모양이나 물질적 특성을 시각적으로 연구하는 것이 중요하다. ,

교육내용 및 범위
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점과 선 • ● ● ● ● ● • • •

면 형 형태 • ● ● ● ● ● • • •

표면과 질감

공간감과 깊이

구조 • ● ● ● • ●

규모와 비례 • • ● ● • ●

빛과 색채

움직임

통일과 변화 • • • • •

의미와 소통 • ● ● • • ● •
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부분과전체1-04

부분이전체를대표하게하는이제유적방법은잘드러나지않는부분의이미지를머릿속에서완성함으로써예술작품으로구현할수있는독특한그래픽기법이다.

산업용품 또는식물을선택하고최대한확대한후일부를절단하거나부분확대하여흑백으로그려보자,

앞의 과제들은 초보적인 드로잉의 기법과 기술을 강조했다 기본적인 드로잉의 방법과 기술 도구와 재료에 대한 사용법에 익숙해지고 시각적 인식이 향상된 후에는. , , ,

보다 해석적 방법으로 시각 커뮤니케이션의 과정에 접근하는 것이 가능하다 이 해석적 연구는 사물을 이해하는 과정을 확대하고 사물에 관한 짧은 시각적 스토리를. ,

개발함으로써 드로잉 능력을 향상시켜 준다.

교육내용 및 범위
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점과 선 • ● ● ● ● ● • • • •

면 형 형태 • ● ● ● ● ● • • • •

표면과 질감 • • • • • • • • • •

공간감과 깊이

구조 • ● ● • ●

규모와 비례 • • ● ● • ●

빛과 색채

움직임

통일과 변화

의미와 소통 • ● ● • • ● •
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사진확장해서그리기1-05

앞의 과제들은 기본적인초보적인 드로잉의 기법과 기술을 강조했다 기본적인 드로잉의 방법과 기술 도구와 재료에 대한 사용법에 익숙해지고 시각적 인식이 향상( ) . , ,

된 후에는 보다 해석적 방법으로 시각 커뮤니케이션의 과정에 접근하는 것이 가능하다 이 해석적 연구는 사물을 보는이해하는 과정을 확대하고 사물에 관한 짧은, . ( ) ,

시각적 스토리를 개발함으로써 드로잉 연습을 보강시켜 준다.

어렸을 적 시골 외 가집에 놀러 갔을 때 찍은 사진이다 그때의 추억을 생각하면서 사진밖에 있는 풍경을 상상하며 그려보자 꼭 기억이 나지 않는다면 상상해서 그려.

보자 여러분은 이를 통하여 사진속의 원근감을 사진 밖까지 일치시키도록 디자인 하여야하며 사진의 색상과 일치하는 색상을 찾아내서 채색하여야 한다 또한 사진 밖. .

의 여백부분도 각자의 상상력에 따라 그려야 하며 투시도법 상 어색하지 않도록 그려야 한다.

앞에서 이미 언급한 시각적 기법 재료와 도구에 관한 내용을 다시 한 번 참고하라, .

다양한 톤 선 점 또는 흑백의 대조 등을 통하여 사물의 시각적 해석을 변화시키는 방법을 검토해 본다, , , .

여러 가지 종류의 색연필 펜 마커 붓 그리고 잉크나 포스터 칼라를 사용해 본다, , , , .

그리는 종이의 표면 질감이나 종이의 특성에 따라 다른 효과를 얻을 수 있다, .

교육내용 및 범위
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점과 선 • ● ● ● •

면 형 형태 • ● ● ● •

표면과 질감 • • • • •

공간감과 깊이 • ● ● •

구조 • ● ● •

규모와 비례 • • ● ●

빛과 색채 ● •

움직임

통일과 변화

의미와 소통 • ● ● • • •
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보도블럭디자인1-06

하나의네모난타일을디자인하여이사각형타일의적합한반복의방법을찾아보도블럭을만들기위한패턴을만든다.

우리들의환경을장식하는것은모든문화들에있어서 일반적인것이다 패턴의반복에의한재료는넓은면적을쉽고빠르게덥을수있는방법이다. .

요소의반복을위한변형의사용은수학과예술모두의분야입니다.우선 만들기 쉽고 그래픽 프로그램들은 무늬를 그릴 툴들이 아주 많다 컴퓨터그래픽을 이용하면 자유, .

롭게 무늬패턴의 크기등을 줄였다 늘렸다 할 수 있기때문에무늬패턴을 어디에 사용하고 넣느냐에따라 사용이 편리하다 또 무늬를 패턴형식으로 사용이 가능하여 반복.

된 무늬를 만들어 넣을때 아주 효과적이다 또 저장하고 파일로 생성이 되기때문에 어느때든 불러와 작업할 수 있고 당연히 색 크기 형태등이 바로 수정가능하다. , , , , .

무늬를 어떤 형태에 넣을때 정확히 그 크기와 형태에 맞게 무늬를 넣을 수도 있다, .

교육내용 및 범위
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점과 선 • ● ● ● •

면 형 형태 • ● ● ● •

표면과 질감

공간감과 깊이

구조 • ● ● • • ●

규모와 비례 • • ● • ●

빛과 색채 • •

움직임

통일과 변화 • ● ● • • •

의미와 소통
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상자풀기 상자묶기1-07 ,

주변에서구할수있는사물을평면적으로그리는방법을배우고 평면적으로표현된도면을보고 차원적입체물을그리는방법을배우고 그려봅니다, 3 , .

상황에제시된그림같이 개의다른면으로 차원의물체를표현하는방법을배워야한다 평면으로그려진입체물의 면은마치입체물의 면을벗겨낸것과같다 그것은입3 3 . 3 3 .

체물의평면적모습이다.

인공형태는종종평면도와입면도로써이해하게된다 위에서부터의형태관찰은형태의평면도를결정하고정면과측면에서의관찰은형태의입면도를결정한다 평면도와. .

입면도는인공형태를시각화하는기초적인방법이다 그다음에형태는투시도로연구되어진다. .

정확한원근화법에의해그림을그리는것은매우어려운일이다 미술에기초가없는사람도이방법을사용하면정확한형태를그릴수있다. .

건축설계도를그릴때일반적으로건물의세면정면 측면 입면을나타내는데그것은마치건물을유리상자속에넣고각면을보이는대로베껴낸것과같다 유리상자를바( , , ) .

로위에서내려다본것이건물의평면도이고 어느한쪽측면에서본것이측면도이다, .

교육내용 및 범위
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점과 선

면 형 형태 • ● ● ● •

표면과 질감

공간감과 깊이 • ● ● ●

구조 • ● ● • • ●

규모와 비례 • • ● • ●

빛과 색채

움직임

통일과 변화

의미와 소통 • • •
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구조적지지를위한평면형1-08

주어진재료를이용해우리가일상에서흔하게불수있는식탁과같이평면을지지해줄수있는구조물을만듭니다.

판넬과같은평면요소는구조적으로상호간에지탱을하게배열을할수있다 판넬은바닥에접착제를사용하여고정시키지않고서는판넬그자체로만은최소한의안정성을.

얻을수있다 그러나부가적으로는다른판넬을붙인다면좀더많은안정성을확보할수있다. .

두개의판넬을서로지탱해주는데이때판넬이서로직각으로만나야할필요는없다 두판넬이각을이루고가장자리를따라서만나면된다 만약판넬들이서로직접이어지. .

지않는다면다른판넬을붙여구조적안정성을보완해야할것이다.

교육내용 및 범위
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면 형 형태 • ● ● ● •

표면과 질감

공간감과 깊이 • ● ● ●

구조 • ● ● ● • • ●

규모와 비례 • ● ● • • • ●

빛과 색채

움직임

통일과 변화

의미와 소통 • • •
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다각형입체구조물만들기1-09

정다각형이나 다각형으로부터 만들어지는 패턴을 이루는 조각들을 맞물리는 체계로 입체물을 만듭니다.

스케치로부터 많은 아이디어를 선택하여 카드용 종이와 같은 질이 좋은 판지 위에 스케치된 아이디어를 옮긴 후 그 형태를 잘라내라 잘라진 형태를 이리저리 자리를, .

옮겨보며 다양한 조합을 분석하여 패턴을 찾아보라 최종적으로 디자인을 마치기 전에 스케치에 채색을 하여 실험을 한 후 나무로 된 퍼즐 조각을 만들어라. , ,

정다각형이나 다각형으로부터 만들어지는 규칙적 또는 규칙적이지 않은 획일적 또는 획일적이지 않은 주기적 또는 주기적이지 않은 모자이크의 생성 방법을 다시 보, ,

아라 트레이싱지 위에서 스케치를 통하여 그림 와 과 같이 두 개 이상의 형태가 서로 맞물리며 연결될 수 있도록 형태의 모양을 바꾸는 다양한 방법을 연. , 5.105 5 106

구하라 스케치의 과정을 구상하고 패턴을시각적으로 드러나게 하는 과정에서 바탕 면에 그리드를 놓고 진행하면 보다 쉬울 것이다. , .

정다각형의 사용과 구조적 특성 그리고 홈이 파진 다각형으로 입체 물을 조합하여 형성할 수 있는 여러 가지 방법들을 실험하는 것이다 면적인 형태로 입체형을 창조, .

하는 과정에서 정다각형들을 서로 연결하기 위해 필요한 연결 홈을 정다각형의 내부 어디에 위치시킬 것인지 결정 하는 것이 매우 중요하다.

교육내용 및 범위
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면 형 형태 • ● ● ● •
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공간감과 깊이 • ● ● ●

구조 • • ● ● ● • • ●

규모와 비례 • • ● ● • • • ●

빛과 색채

움직임

통일과 변화 • • ● •

의미와 소통 • • •
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불가능한도형1-10

하나의 형에서 다른 형으로 시각적 인식이 혼동하는 이유를 몇 가지 방법으로 설명할 수 있다 모호한 형들은 한 개 이상의 지배적인 위치 또는 형태를 표현하고 있기.

때문에 관찰자가 하나의 이미지를 보고 즉시 다른 형을 보려고 하는 과정에서 앞과 뒤가 뒤바뀌는 현상이 계속적으로 반복되기 때문에 시각적 혼동이 일어난다 모호, .

한 이미지를 연출하는 형은 똑같은 외곽선들로 분할되어 있다.

즉 혼동은 관찰자가 어느 하나의 형을 지배적 형으로 인식하면서 그 형을 둘러싸는 외곽선을 실질적 존재로 지각했지만 또 다른 형의 외곽선 때문에, ,

혼란에 빠지는 것이다 하나보다 더 많은 형들의 윤곽선들이나 모호한 형들 때문에 눈과 두뇌는 그 중 어느 하나 만에 열중하기가 어려운 것이다 그러므로 두 개의. , . ,

형들 사이에서 혼동이 일어나게 된다.

우리는 그림을 통해 그릴 수는 있어도 만들 수는 없는 형태와 만나게 된다 모호한 형 은 서로 다른 두 개의 형이나 그 두 개의 형에서 비롯되는 하. (ambiguous figure)

나의 형이 번갈아 보임으로써 만들어지는 이미지를 말한다 이와 같은 형들은 때때로 요동 전환 또는 애매한 형으로 언급되기도 한다 그런 그림과 만나. (fluctuating), , .

는 걸 대비해서 그려보자.

조사와 아이디어의구체화에지시된그림은 에셔 의 끝나지 않는 계단 이고 오른쪽 그림은 년 스웨덴의 화가 오스카 로이터스바르드(Escher) “ ” 1934 (Oscar Reutersvard)

는 위의 우표 속의 그림과 같이 불가능한 그림 속의 정육면체를 그렸다.

교육내용 및 범위
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공간감과 깊이 • ● ● ● ●

구조 • • ● ● ● ● • ●

규모와 비례 • • ● ● • • • ●

빛과 색채

움직임

통일과 변화 • • • • •

의미와 소통 • • •
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1-11 작문을 읽고 드로잉하기

중앙으로부터 꽃잎 모양의 돌출물이 사방으로 뻗쳐 있다 이것들은 중심부로부터 모양을 이루며 서로 겹쳐 있다 그것들은 사물에 삼각형 모양의 윤곽을 만들며 한쪽" . . ,

은 드문드문 있고 반대쪽은 과밀하게 집중되어 있다 돌출물의 표면은 아주 매끄럽고 나무와 같은 재질로 되어 있다 의 작문의 내용을 드로잉합니다, . . " .

세계가지구촌화하면서점차국제언어의필요성이대두되고있다 오늘날시각적마크 심벌 픽토그램 아이소타입 다이어그램등나라마다언어가달라도공통된의미를. , , , ,

가지고있다 이들상징기호들은전달 교차 중첩 조합하면서그속에내재하는무한한가능성을발견하는것은디자이너의문제해결에필요한시각적어휘를풍부하게해. , , ,

준다 이문제도하나의테마를문자그대로의의미로부터시각적인은유로옮겨놓아창의력과상상력을극대화할수있는수사적인해석으로볼수있다. .

다른 사람이 글로 쓴 작문을 읽고 사물을 드로잉 한다 그리고 쓰여진 작문과 그려진 드로잉이 서로 어떠한 차이가 있는지를 파악하라 글이 얼마나 논리적이고 정확 한가 그리고 다른, . , . ,

사람들이 드로잉을 통하여 얼마나 정확하게 시각적으로 모사를 했는지에 따라 글을 평가하라 드로잉의 짜임새와 기법이 얼마나 잘 활용되었는지에 따라 드로잉을 평가하라. .

교육내용 및 범위
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표면과 질감

공간감과 깊이 • ● ● ● ●

구조 • • ● ● ● ● • ●

규모와 비례 • • ● ● • • • ●

빛과 색채 • • • •

움직임 • • •

통일과 변화

의미와 소통 • ● ● ● •
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3) Level 2

활동주제 작업설명 실시장소 소요시간

화장실픽토그램2.01 당신이다니는학원이나아이들이다니는유치원의화장실심벌을디자인해보자. 컴퓨터실습실 또는
교실등

분100

종이로떠먹는도구만들기2.02 고정된용기에닮긴가는조각의과자를한번에가장많이떠서먹을수있는용기디자인 실습실 또는교실등 분100

종이샌달2.03 종이라는재료만을사용하여일정한무게를버틸수있는신발구조디자인개발및만듭니다.
팀작업+

실습실 또는교실등
분씩 주100 2

페이퍼타워2.04 신문지 두 장과 길이의 스카치테이프를 가지고 가능한 한 가장 높은 탑을 만듭니다2M 3 .
팀작업+

실습실 또는교실등
분100

이쑤시개브릿지2.05 이쑤시개등을이용해구조적으로안정된다리구조를만듭니다.
팀작업+

실습실 또는교실등
분씩 주100 2

남비받침디자인2.06 남비받침을디자인하고만듭니다.
팀작업+

실습실 또는교실등
분씩 주100 2

세워놓기위한도구를마련해주세요2.07 학교의동아리성격을표현하는티셔츠디자인개발
팀작업+

실습실 또는교실등
분씩 주100 2

꿈같은나의 집2.08 자신이상상하는미래의 집을 디자인하고만듭니다 평면도. ( )
컴퓨터실습실 또는
교실등 분씩 주100 2

약도그리기2.09 우리집에서 학교까지지도약도를디자인하고만듭니다( ) . 컴퓨터실습실 또는
교실등 분씩 주100 2

스토리보드2.10 작품제작기법이나이야기등을순서대로설명하는스토리보드를만듭니다. 실습실 또는교실등 분씩 주100 2

운반도구2.11 자신이좋아하는취미도구를옮기는기능성캐리어디자인
팀작업+

실습실 또는교실등
분씩 주100 3
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화장실픽토그램2-01

현대 문명의 발달은 문자를 읽는 것보다는 보아서 바로 판단하고 이해 할 수 있는 시각 언어의필요성을 요구하게 되었다 또 교류가 많아진 국제 사회에서 각국의 풍. ,

습과 언어문자의 차이는 인간 상호간의 의사 전달에 많은 불편을 주게 되었으며 말과 문자가 통한다 해도 그것만으로는 부족하게 되었다 이러한 까닭에 사람들은 좀, .

더 정확하고 빠르게 의사를 전달할 수 있는 방법에 대하여 연구하게 되었으며이러한 생각이 결국에는 시각적인 방법으로 해결할 수 있음을알게 되었다, .

픽토그램은 시각 전달의 기능을 목적으로 하기 때문에 본다는 것을 전제로 하여 실질적인 방향을 결정하여야 한다 특히 시각 디자인으로서의 픽토그램을 누구나 쉽게.

이해 할 수 있으며 그 의미와 내용을 논리적으로 이해시키는 것 입니다 직감각적으로 인식시킬 수 있도록 해야 한다, . .

당신이다니는학원이나아이들이다니는유치원의화장실심벌을디자인해보자.

세계어느나라의화장실을가더라도화장실문에는남성과여성을구별하기위한그래픽심벌이붙어있다 그심벌은거의비슷한시각적이미지를갖고있다 가끔아주개성. .

이강하고유머스러운심벌을보게된다 당신이다니는학원이나의화장실심벌을디자인해보자. .

교육내용 및 범위
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구조 • • • •

규모와 비례 • • • • • • • ●
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움직임 • •
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의미와 소통 • ● ● ● • ●
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종이로떠먹는도구만들기2-02

이 과제의 목적을 종이를 적절한 형태로 접거나 비틀어서 강하고 유용한 떠먹는 도구를 만드는 것과 종이의 성질에 대해 이해한다, .

당신은 배로 여행하던 도중 태풍을 만나 좌초되었다 다행히 당신은 태풍 속에서 간신히 살아남았다 당신이 타고 왔던 배는 높은 파도에 완전히 파손되었으나 당신과. . ,

승무원들은 사람이 살지 않는 작은 모래섬의 해변에 떠밀려왔다 다행스럽게도 얼마간의 식량과 물품들도 함께 떠밀려 왔다그 중에서 초콜릿 푸딩이 든 상자가 발견. , .

되었으나 떠먹는 도구를 찾을 수가 없었다 이 때 선장은 증권 용지가 한 묶음 들어 있는 상자를 발견하고 아 떠먹는 도구를 만들 수 있는 재료를 발견했다 하며, . , ,“ ! .”

기쁨에 찬 소리를 질렀다 선원들은 분 이내로 내가 발견한 종이를 가지고 나이프나 포크 스푼 등과 같이 떠먹을 수 있는 도구를 만들어 오라 그는 또한 우리가. “ 45 , .” “

이 무인도에 살아남았다고 야만인처럼 먹을 스는 없다 라며 좋은 디자인의 필요성을 덧붙였다 선장은 만들어진 종이 포크나 종이 스푼으로 직접 푸딩을 먹어 보며실.” .

험할 것이며 어떤 선원이라도 테스트에 불합격하면 모든 푸딩을 압수당하고 하루 동안 먹는 것이 금지 된다고 선장이 공표했다, , .

교육내용 및 범위
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종이샌달2-03

제작된 샌들은 자신이 직접 신어 제작자의 무게를 지탱해 내야하며 걸었을 경우 형태의 변형이 없어야 한다, .

또한 걸을 때 샌들과 발이 분리되지 않도록 연결되어 있어야 하며 발에 잘 맞고 심미성을 갖추어야 한다 이 과제의 목적은 여러 가지 각기둥이 모여서 발휘하는 힘과, .

그것이 어떻게 판지를 지탱할 수 있는가를 배우기 위해 탐구하고 실험한다.

여러 가지 각기둥이 모여서 발휘하는 힘과 그것이 어떻게 판지를 지탱할 수 있는가를 배우기 위해 탐구하고 실험한다 최종적으로 제작되는 샌들은 약 정도의. , 90kg

움직이는 사람의 무게를 지탱해야 하고 실내에서 사용 가능해야 한다 이 세포 조직의 형태는 끼우거나 접어서 만들고 조립할 수 있다, . .

이 샌들은 발에 잘 맞고 심미성을 갖추어야 하며 신발의 바닥 면으로 사용되는 얇은 골판지로 세포 구조를 지탱할 수 있어야 한다 또한 샌들을 발에 고정시킬 수 있, . ,

는 끈과 같은 장치를 갖추고 있어야 한다 먼저 샌들 디자인을 위하여 자신의 발 모양대로 외곽선을 딴다. , .

각기둥 반정각기둥 그리고 반각기둥 또는 그것들의 조합으로 된 적어도 세 가지 이상의 다공성 세포 조직으로 실험을 한다, , , .

트레이싱지에 여러 가지 세포 형태를 그리고 스스로 판단하기에 가장 튼튼한 형태를 골라라 계획을 짜고 판지로 모델을 만든다. .

이 과제의 목적은 여러 가지 각기둥이 모여서발휘하는 힘과 그것이 어떻게 판지를 지탱할 수 있는가 하는 것을배우기 위해 탐구하고 실험하는 것이다, .

각기둥 세포의 내구력을 고려해서 두꺼운 판지를 사용하여 종이 샌들을 디자인한다, .

교육내용 및 범위
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페이퍼타워2-04

큰 건물이나 다리를 새로 건설하거나 자동차 비행기 등을 새로 만들 때에는 실제와 같은 모양의 모형을 만들어 안전도나 튼튼한 정도 등을 알아보는 여러 가지 실   ,

험을 하거나 아름다운 정도를 미리 확인하기도 한다 또 영화 촬영을 할 때에도 모형이 많이 이용된다 종이는 부드럽고 다루기 쉬운 재료이다 종이를 이용하여 여.   .   .  

러 가지 모형이나 구조물을 만들어 보자.

신문지 두 장과 길이의 스카치테이프를 가지고 가능한 한 가장 높은 탑을 만들어 보아라 하고 싶은 대로 이 재료를 자르고 접고 쌓아 올려도 된다 똑같은 재료2M . , , .

를 가지고 다른 것도 만들어 보아라 가장 긴 다리 가장 큰 상자 또는 가장 튼튼한 버팀 구조물들을 만들어 보아라. , .

이 과제는 차원 평면상의 다각형과 다각형 모자이크 패턴을 접어서 차원의 속이 빈 원통형 종이 기둥을 만드는 것이다 이 작업은 모자이크 패턴을 사용함으로써2 , 3 .

종이도 튼튼한 재료가 될 수 있다는 사실을 강조한다 수직 축과 수평축으로 잘 접었을 때 이러한 모자이크 패턴들은 속이 빈 견고한 원통형 기둥이 될 수 있다 종이. , .

기둥의 구조적인 힘은 그것이 갖는 면의 개수와 반비례함에 주의한다 조금 두꺼운 판지를 사용하여 일련의 종이 모형을 만든다 모형은 대략 정도의 높이를. . 45cm

갖는다 직경은 모자이크 패턴에 사용되는 다각형의 크기에 따라서 달라질 것이다. .

교육내용 및 범위
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이쑤시개브릿지2-05

이쑤시개등을이용해구조적으로안정된다리를만듭니다.

선 구조물과 그것의 구조적 특성을 이해한다는 것은 구조 자체의 외형과 그 외형을 이루는 재료들에 부과되는 내구력과의 관계를 파악하는 것을 말한다 예를 들어, . ,

내구력의 효율성을 떨어뜨리지 않고 재료를 절감하는 경제성은 디자인에서 고려해야 할 중요한 요소이다.

다음에 소개되는 연습 과제들은 수학적으로 접근하는 것이 아니라 선 구조물을 만들고 힘이 선 구조물에 가해졌을 때 각 요소들의 반응을 관찰함으로써 다양한 외형, ,

의 여러 가지 효율성과 비효율성을 평가하는 방법으로 접근하는 것이다.

교육내용 및 범위

현
상
경
험
논
리
관
계
영
감
심
리
본
능
자
연
가
치
양
식
시
간

디
지
털

점과 선

면 형 형태 ● ● ● • ● • •

표면과 질감

공간감과 깊이

구조 • ● • ● • ● ●

규모와 비례 • ● • • • • ● ●

빛과 색채

움직임

통일과 변화

의미와 소통



- 41 -

남비받침디자인2-06

재료는 철사를 사용하고 철사는 결합과 조립이 힘들므로 너무 복잡하게 디자인 하지 마시오6mm .

이 과제는 철사를 사용해서 선형 입체나 구상 형태를 창조하는 기회를 줄 것이다 그것은 또한 차원의 형태에서 구조적 견고함을 유지하는 데 필요한 종선과 횡선의. 3 ,

관계를 탐구하는 기회를 제공한다.

다음페이지에 있는 도형을 이용하여 특별한 경우에 사용하는 장식적인 받침을 디자인 하시오.

학교에서 돌아오면 어머니가 맛있는 저녁을 해주신다 여러 가지 요리와 따끈하고 맛있는 찌개나 국을 내오시는데 가끔 남비 받침이 없어 식탁위에 바로 놓는 경우가.

생긴다 식탁에 뜨거운 열이 전달되어 깔아놓은 식탁보가 누렇게 타거나 깔아놓은 유리에 올려놓을 때 온도 차이 때문에 깨지는 경우가 생긴다 여러분은 이러한 경우. .

식탁을 뜨거움과 상처로부터 보호하기 위한 받침을 디자인 하라.

교육내용 및 범위
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세워놓기위한도구를마련해주세요2-07

학생들은독특한모양의물건을지지해줄스탠드를디자인하고만든다.

음악실에있는악기를위한스탠드에초점을맞출수도있을것이다.

집이나학교에서세워두거나보관해야할물건들의 장치를디자인하시오.

집과일하는장소주변을돌아보면여러가지다양한이유로스탠드가필요하다 스탠드는 물건들을더관심을끌게할지도모른다. .

그것은물건들의기능성을더향상시킬수있다 그리고 스탠드는다양한규격과모양의물건들을안전하고견고하게보관한다. .

방금기타를사가지고집으로가져왔습니다 문제는그것을어디에놓을것인가에있습니다 기타는누여놓기에도불편하고벽에기대어놓으면쉽게쓰러진다 그리고 언제. . .

든지사용하고자할때사용할준비가잘되어있기를바랄것이다 많은사람들이사용하는다른물건들처럼이기타도안전하게보관할도구가필요합니다. .

교육내용 및 범위
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꿈같은나의집2-08

학생들은이용할수있는건축공간을최고의용도로사용을한집을위해평면도를디자인할것입니다.

집을디자인하고평면도를그린다.

공상에잠긴다든지 또는홈쇼핑을한다든지 대부분의사람들은그들이자기소유의집에서좋아하는것을생각합니다, , .

그러나 건물안전기준 조명설치등과같은건축규제들을아는것은중요합니다, , .

당신을위한꿈의집 이란경품에당첨되었다고상상해보라“ ” .

상품으로는 의면적 지하실은당신의집의합계면적에포함되지않는다 에당신에게어울리는집을지어주는것이다184 m2 ( ) .

지금당신이해야할전부는건축가에게나의집이이랬으면좋겠다는꿈의집을알게하는것이다.

교육내용 및 범위
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약도그리기2-09

학생들에게여러종류의약도를제공하고 그들이약도제작을위한여러가지기법이필요할것이라는것을알려줍니다.

그들의디자인에수평선뿐만아니라높이의규모를생각하도록하시오.

약간의등고선지도와지역의모습을가지고제작에어려움을가지고있는학생들에게더완성도를높이기위해 높이의정도를보여주는홍콩과같은지역들의지도를제공한

다 철도모형클럽의회원이나취미클럽회원을초대하여가장적합한표면의특성을가지고있는소형모형의제작방법을소개한다. .

학교에서부터집까지오는약도를그린다.

오늘은내생일 학교가끝난후친구들을집으로초대하기로하였다 하지만신학기라아직까지친구들과친하지않아초대장을만들어돌리기로하였다 초대장에는학교에. . .

서부터집까지오는약도를그려넣기로하였다.

교육내용 및 범위
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스토리보드2-10

사물을 관찰하고 그것을 종이위에 그릴수 있는 능력을 보강하기 위해서 많은 접근 방법들을 이용할 수 있다 대부분의 사람들은 사물을 말로 설명하거나 그리는 것보.

다는 글로 쓰는 것에 더 익숙하다 이러한 구술적 방법은 글로 사물을 묘사하고 그 글을 다시 그려봄으로써 시각적 과정에 도움을 준다 다음의 연습 과제는 이러한. , , .

접근 방법들을 설명해 준다.

동화를 주제로 하여 초에서 초 정도의 매우 짧은 애니메이션을 구상해보자10 20 .

스토리보드란하나의동작또는하나의장면을놓고이를어떻게움직임으로처리해나갈것인가를스케치형태로연속동작을그려놓는것을말한다 영화나 광고등동영. TV

상이미지를만드는데있어서스토리보드는없어서는안될중요한과정이다 연출자의감각과기량이스토리에서부터출발하므로같은동작 같은장면이라도장면포착의각. ,

도 표정의처리또는분의기의설정등을효과적으로처리해야한다, .

교육내용 및 범위
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표면과 질감

공간감과 깊이

구조 ● ●

규모와 비례 • ●

빛과 색채

움직임 ● ● ● ● ●

통일과 변화

의미와 소통 • • ● • ● ● ● ●
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2-11 맞춤운반도구제작

이프로젝트는 제품의최종용도의중요성에초점이맞추어져있습니다.

학생들은 취미또는직업에관련된품목들을운반할수있는장치를디자인합니다.

가능하다면 학생들은운반할 물건들을을가지고옵니다, .

학생들은지리적요구에기초가형성된문화적인차이들을가지고운반설비를고려하기를바랄지도모릅니다.

기존의여러다양한목적의운반도구의재활용에주목하라.

당신의취미에필요한장비들을운반할 사용할수있는운반도구를디자인하고제작하십시오, .

사람들은특정한용도의물건들에운반할 독특한운반장비가필요합니다 그리고이러한요구에대한고려는 전체적인외양과 크기 그리고그것의제작방법에영향을줍. , ,

니다.

당신은운동장비 책 또는당신의도시락과같은다른것들을운반하기위하여무엇을사용합니까, , ?

달걀판지상자와 케이스는 특정한필요에대처하도록디자인된운반장비의보기입니다CD .

어떤운반도구는캠핑장비와같은것은장거리의운반물에사용되고 어떤것은단순히한장소에보관할목적으로사용됩니다, .

이러한요구들은운반도구의외양과크기 심지어운반도구의제작방법에도영향을미칩니다, .

교육내용 및 범위
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면 형 형태

표면과 질감

공간감과 깊이

구조 ● ● ● ● ● ●

규모와 비례 • • ● ● • ●

빛과 색채

움직임 • ● ● ● ● ●

통일과 변화

의미와 소통 • • ● • ● ● ● ●
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4) Level 3

활동주제 작업설명 실시장소 소요시간

아파트색채계획3.01 당신이살고있는아파트외관색채디자인을공모한다고한다 당신이도전해보라. .
팀작업+

컴퓨터실습실 또는교실등
분씩 주100 2

올림픽기념품3.02 올림픽게임을기념하기위한장신구를디자인하고만듭니다.
팀작업+

실습실 또는교실등
분씩 주100 2

나만의악기3.03 지금까지존재하지않은소리를개발하기위한다양한소재를사용한원음악기개발
팀작업+

실습실 또는교실등
분씩 주100 3

손목시계디자인3.04 과감한그래픽을연출해 지시된손목시계를활용하여각항목에부여된문제를 디자인합니다.
팀작업+

컴퓨터실습실 또는교실등
분씩 주100 2

분라수거3.05 교실용분리수거통을디자인하고만듭니다.
실습실 또는

교실등
분씩 주100 3

몇분입니까3.06 ? 시계의변형새로운시계를디자인하고만듭니다.
팀작업+

실습실 또는교실등
분씩 주100 3

편한운동화를신고뛰어봅시다3.07 . 당신의원하는요구에기초하여시장에서판매되는여러다양한운동화를평가할테스트방법을디자인하시오.
팀작업+

실습실 또는교실등
분씩 주100 3

어느게 더좋지3.08 ? 상업용제품을평가하기위해사용할수있는과학적실험방법을디자인하시오.
팀작업+

실습실 또는 교실등
분씩 주100 2

3.09 동아리티셔츠디자인 당신이 가입한 동아리는 올 가을 축제 행사에 입을 티셔츠를 주문하기로 하였다 당신이 티셔츠를 디자인해 보아라. .
팀작업+

컴퓨터실습실 또는 교실등
분씩 주100 2

플라스틱용기라벨디자인3.10
플라스틱용기라벨을디자인하고만듭니다.

팀작업+

컴퓨터실습실 또는 교실등
분씩 주100 2
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아파트색채계획3-01

당신이사는아파트에이사온지 년이넘었다 아파트의외관이노후화되어아파트주민회의를통해주민들을대상으로아파트외관색채디자인을공모한다고한다 당신이5 . .

도전해보라.

우리 아파트의 외관색채는 어떤 것이 좋을까 건축물의 외관 색채는 시대의 흐름이나 유행에 민감한 여성들의 의상이나 화장품과는 달리 유행에 민감하진 않지만 바라?

보면 편안하고 쉽게 싫증나지 않는 그런 컬러여야 한다 여자로 비유하면 천박스럽게 화장한 여자의 모습이 아닌 화장을 한듯 안한듯 하지만 볼수록 정이 가는 그런, . ,

건물이 좋다고 할 수 있다 색채계획을 통해 건축물의 기능과 용도즉 주거 학교 호텔 백화점 공장 병원 등를 명확히 하는데 그 목적이 있다. ( , , , . . , ) .

교육내용 및 범위
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점과 선 • • • ●

면 형 형태 • • • ●

표면과 질감

공간감과 깊이

구조

규모와 비례 • • ● ● • • • ●

빛과 색채 • • • ● ● ● ● ● ●

움직임

통일과 변화 • • • • • ● ●

의미와 소통 • • ● • ● ● ● ● ●
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올림픽기념품3-02

학생들은올림픽또는운동과관련된 테마로보석의시제품을디자인하고제작합니다.

만약당신이이와동일한활동을 학교를위해다가올학교목적에맞추어나머지학생들과함께할수있습니다.

올림피아경기대회에관련된보석장신구를디자인하고제작하시오..

올림픽과같은이벤트는일반적으로구매를위해이용할수있는위탁된보석장신구회사를수반합니다.

디자인과견본품을주문받는회사의시나리오는학생들을위해인증과실재적인유대를제공합니다.

올림피아경기대회와같은이벤트는참가선수보다들보다더많은것까지준비하게합니다 중요한보석회사가 당신에게 올림피아경기대회를경축하려는보석의원형을.

디자인하여제작하기를제안하였다고상상해보라.

교육내용 및 범위
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점과 선 • • • • •

면 형 형태 • ● • • • ●

표면과 질감

공간감과 깊이

구조 ● ● ● ●

규모와 비례 • • ● ● ● • • • ●

빛과 색채 • • ● ● ● • ● ●

움직임

통일과 변화 ●

의미와 소통 • • ● • ● ● • ● ●
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3-03나만의악기

학생들로하여금지역박물관 악기매장 또는 악기생산회사를방문하게하거나 다른여러악기들을둘러보게 하십시오 당신은학생들로하여금음악의유형과 당신의공, , , .

동체에서다른문화적인그룹들에의해서사용된악기의유형들을연구하도록시키기를바랄수있습니다.

소리와음악의연구는자주개인적인표현을위한욕구에의해동력원이되어왔다 학생들은새롭고유일한소리를내는악기를디자인하고만든다. .

음악가들이그들자신의유일한소리를생산하려고노력하였을때악기가발명되고 수정되고 그리고향상되었습니다, , .

사람들은여러다른방법을통하여음악을만들며시간을지나왔다.

어떤사람은노래또는휘파람으로 어떤사람은그들의손가락을누르고그것들의다리로가볍게두드리면서소리를만듭니다, .

다른사람들이전기기타또는컴퓨터신더사이저로연주하는동안어떤사람들은수저를가지고연주하기도합니다.

당신은새롭고독특한당신만의소리를만들기를원합니다 자기혼자만의소리- .

참고자료

http://invent.nafree.net/program2/p177.htm

http://invent.nafree.net/program/p38.htm

교육내용 및 범위
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면 형 형태 ● • ● • • • ●

표면과 질감

공간감과 깊이

구조 ● ● • ● ● • • • ● ●

규모와 비례 • • •

빛과 색채

움직임

통일과 변화

의미와 소통 • • ● • ● ● • ● ●
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손목시계디자인3-04

손목시계라는아주작은면적안에서과감한그래픽을연출한다 지시된손목시계를활용하여각항목에부여된문제를시각화한다. .

자신의스타일에맞는손목시계를디자인해보자

소비자들이어떤제품을사기전에그제품이가져다줄즐거움과함께사용될수있는기능성에대해살펴본다 기본적인양상은사용과정에서경험되는또다른이미지의기능.

이라할수있다.

시계속에서발견되는또다른재미를찾는사람들은시계를하나의취미로받아들이고있다 즐거웠던추억을되새기며스와치의동화적세계에빠져보는것도시계를즐기는.

방법이다 이제시계는패션의일부로핸드폰의등장으로손목시계가설자리를잃었지만 이제사람들이시계를찾아야만비로소손목을내놓는다 아래의사진은스와치시계. .

의제품들이다 시계를선택하는것은라이프스타일에맞는세자신의스타일에맞는손목시계를디자인해보자,

교육내용 및 범위
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점과 선 ● ● ●

면 형 형태 ● • ● • • ● ●

표면과 질감 •

공간감과 깊이

구조 • ● • • • • • • ● ●

규모와 비례 • • •

빛과 색채 ● ●

움직임

통일과 변화 ● ●

의미와 소통 • • ● • ● ● • ● ●
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분리수거3-05

학생들은학급에서재활용을위하여폐휴지를분류하는장치를디자인하고만듭니다 재활용을위한여러종류의폐휴지를분류하는장치를디자인하고제작하시오. .

폐휴지는재활용되는종이의생산에사용하는귀중한유용품이되었습니다 재활용된종이에대한수요는모아지는폐휴지의량을초과합니다 그리고다른국가들로부터폐. ,

휴지를수입해분쇄합니다재활용하기위해사람들을독려하는한가지방법은거리에서수집함을설치하거나또는특별한폐휴지모집함을만들던지하여재활용수집방법.

을더욱편리하게하는것입니다.

재활용은큰사업으로변하고있습니다 당신이재활용경향에대하여사업화하기를원하는실업가인것을상상하시오. .

당신은당신의이익의일부분에대한상환으로지역학교들로부터폐휴지를모으기위한허가를얻습니다 당신의사업은폐휴지의여러종류를분리하는데걸리는시간을계.

산하는동안에도상승하고있다 폐휴지의분류는사람들이그들의휴지를버림으로가능하다. .

교육내용 및 범위

현
상
경
험
논
리
관
계
영
감
심
리
본
능
자
연
가
치
양
식
시
간

디
지
털

점과 선

면 형 형태

표면과 질감

공간감과 깊이 • • • • ● ●

구조 ● ● ● ● • • • • ● ●

규모와 비례 • ● •

빛과 색채

움직임

통일과 변화

의미와 소통 • ● ● • ● ● ● ●
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몇분입니까3-06 ?

학생들은시간을알수있는기구를디자인하고만듭니다.

당신은캠프에서이제막도착하였습니다 그리고재미있는많은활동이있을거라고기대합니다 유감스럽게 당신의소유물들을점검할때당신은당신의시계를발견할수, . ,

없습니다 캠프에서이벤트는정해진계획표에의해실행됩니다 그리고당신은어떤행사도놓치고싶지않습니다 당신은어떻게하겠습니까. . . ?

시간의흐름을알수있는도구를디자인하고만드시오.

교육내용 및 범위
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면 형 형태

표면과 질감

공간감과 깊이

구조 ● ● ● ● • • • • ● ● ●

규모와 비례

빛과 색채

움직임 • ● ● • ● ●

통일과 변화

의미와 소통 • ● ● • ● ● ● ● ●
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편한운동화를신고뛰어봅시다3-07 .

많은다른제품들이같은필요를위해나타납니다 오늘대규모의시장에 많은운동화제조업자가있습니다. , .

광고제작자들은그제품들이우리를위한것이라는것을믿게하기위하여최선을다하고있습니다.

학생들은특별한용도시장를위해가장좋은운동화를평가하는방법을결정할것입니다( ) .

많은다른제품들이같은필요를위해나타납니다 오늘대규모의시장에 많은운동화제조업자가있습니다. , .

광고제작자들은그제품들이우리를위한것이라는것을믿게하기위하여최선을다하고있습니다.

당신의운동화는발가락쪽에구멍이났고끈은닳아헤어졌으며바닥은남아있지않다.

당신에게그운동화가 완전하게문제없이 보인반면 당신의체육선생님은당신이다음수업까지의새로운운동화를구입하기를권합니다, .

당신이본운동화광고는운동화의 새로운기술과재료에대하여황당한얘기들로가득합니다.

어떤종류의신발이가장당신이필요로하는것 일까요?

교육내용 및 범위
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면 형 형태 ● ● • ●

표면과 질감 ● ● ● ●

공간감과 깊이

구조 ● ● ● ● • • • • ● ●

규모와 비례

빛과 색채

움직임 • ● ● • ●

통일과 변화

의미와 소통 • • • • •
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어느게 더좋지3-08 ?

선택된일반소비제품을제공하거나학생들로하여금가져오도록한다.

예를들어샴푸 휴지 건전지 쵸코칩쿠키 감자칩 팝콘 시리얼등과같은여러회사에서제조한다양한음식제품 또는캔오프너 지퍼 드라이버 디지털알람시계와( , , , , , , , , , ,

같은간단하거나복잡한다방면에걸친과학기술제품들 이용할수있는각제품의몇몇샘플들은있을것입니다) .

어떤과학적방법이 포함되어있고 실질적으로더좋은제품구매를드러나게할 잘설계된실험이필요합니다, .

교육내용 및 범위
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면 형 형태 ● ● • ●

표면과 질감 ● ● ● ●

공간감과 깊이

구조 ● ● ● • • • • ● ●

규모와 비례

빛과 색채

움직임 ●

통일과 변화 ●

의미와 소통 ● ● • • • •
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동아리티셔츠디자인3-09

혹은 자기 스타일에 변화를 주고 싶다든가 오늘의 테마는 엘레강스라고 결정했는데 막상 무얼 어떻게 입어야 할지 고민스러운 경우가 생기는 거다 이럴 때 이런 옷.   .

을 입어라 라고 말할 순 없다 각자 옷장의 현황이 다르고 같은 스타일 내에서도 어울리는 옷이 다르니까. .

티셔츠의 소재는 쉽게 구할 수 있고 너무 비싸지 않아야 한다- .

티셔츠의 디자인은 가능하다면 오랫동안 사용할 수 있는 것이어야 하지만 시대에 뒤떨어진 것이면 안된다- .

당신이 가입한 동아리는 회원들과의 결속력을 강화하고 올 가을 축제 행사에 입을 티셔츠를 만들기로 하였다 학교 교복보다 편하고 자유롭게 착용할 수 있는 티셔츠.

는 당신이 속한 동아리를 다른 사람들에게 쉽게 인식시키는 홍보 효과가 있어야 하며 다른 동아리의 티셔츠와 구별되는 독특한 디자인을 하여야 한다.

교육내용 및 범위
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점과 선 ● • •

면 형 형태 ● ● • ●

표면과 질감 • • ● ●

공간감과 깊이

구조

규모와 비례 ● ● ● ● •

빛과 색채 • ● • ● • ● ● •

움직임

통일과 변화 ● •

의미와 소통 ● ● • • • •
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플라스틱용기라벨디자인3-10

프린터를 사용하여 병에 붙일 상표와 라벨을 만들 수 있습니다 일반 용지에 단순히 라벨 효과를 낼 수 있으며 라벨에 제조 번호를 인쇄해야 할 경우에는 제품에 붙일. ,

실제 라벨 용지를 사용할 수도 있습니다.

인쇄할 내용에 따라 다르겠지만 대부분의 경우 드로잉 소프트웨어를 사용합니다 바코드 작성 전용 소프트웨어도 필요합니다 바탕이 흰색일 경우에만 접착 라벨을 사. .

용하고 그 이외의 경우에는 인쇄된 용지를 풀로 붙입니다, .

세제나 광택제의 병들은 플라스틱 성형방식으로 만들어 지는데 이 재질은 튼튼하고 다루기 쉬운 재질로 만들어 졌으며 거기에는 적합한 라벨이 붙어있다 당신은 서로.

상호 보완적인 병과 라벨을 디자인 하시오.

교육내용 및 범위
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점과 선 ● • • •

면 형 형태 ● ● • • ●

표면과 질감

공간감과 깊이

구조

규모와 비례 ● ● ● •

빛과 색채 • ● • ● • ● ● •

움직임

통일과 변화 • • ●

의미와 소통 ● ● • • ● •



단계별 학습목표

구분 중요 목표 내용

S
Situation

상황설정

학생들에게문제해결의동기부여제공•

현실적학습주제제시•

시대배경결정•

교과내용창조•

관련참고문헌과연계과목제시•

상황은근본적으로이야기또는극본이다 이러한상황은진짜일수도있고창작된허구일수도있다 학습교과또는내용의도입단계로서 상황설. . ,

정은 SPICE 교육연구방법의가장중요한단계라할수있다 상황을설정하는것은학습내용의교육적목표를규정하는것이므로매우신중히결정.

해야한다.

상황설정은개설교과목또는교육주제와관련된연계교과목도결정하는것을의미한다.•

상황의설정은해결해야하는문제를분명히제시해야하며학생들이그문제의해결방안을찾아내도록동기부여를해야한다.•

상황설정으로정해지는참고문헌및관련학습분야는학생들이문제를규정하고대안을탐색하는학습의범위를 정해주는것이다.•

학습과정에필요한도구 재료및기자재의종류를결정하는 것이고상황설정과관련된기타교과목은개설되는교과목또는교육주제에집중되,•

는것이다 그래서학생들이문제해결에서독창성과창의력이발휘되도록도와준다. .

시나리오라할수있는상황은문제해결을위한관련된기본틀제

공

이러한 무대만들기는문제해결에대한의미를부여하는것이고‘ ’

학생들에게주어진문제들의기본내용을주지시키기위한것,

P
Problems and Possibilities

문제와 해결가능성
• 학생들에게문제와그해결방안에대하여지적한

다.

• 학생들이문제해결을위한나름대로의해결자가

되게한다.

• 문제해결을위해스스로 무엇을배울필요가있

는지를예측하게한다.

앞의단계인상황설정에뿌리를두고있다 학생들은문제를인식하고스스로해결방안을찾는과정으로이단계에서선생님들의도움이필요하다. .

학생들은선생님과함께적절한대화 질문 토의를통해서문제에대한정확한의미를이끌어내는것이다, , .

학생들에게문제해결을위한설계와창의력을직접적으로요구한다 즉 상황의설정범위내에서문제를어떻게이끌어내고해결하는방안을강구. ,

하는단계이다.

학생들이상황설정내에서모든해결가능성을차도록하는것이궁극적인목적이라할수있다 그리하여학생들은자신에게주어진문제를정형화.

하고이의해결을위해하나또는여러가지의가능성을조합하게된다.

제시된상황에대한이해를하게되면 학생들은 해결할수있는,

문제또는실현가능성에맞춰문제해결

이것은무엇이설계되어야하고무엇을 만들어야 하는지에대한

정의와진술인것이다 간단한스케치포함.

I
Investigation and Ideas

조사와 고안 착안, 조사방법과새로운아이디어를착안기법제공•

수많은대안들을창조하고제시할수있도록지•

도

문제해결과대안제시에필요한세부전문내용 자,•

료원 그리고제약요인제시,

이과정은창의력이란관점에서매우중요한단계라할수있다.

선생님의역할은문제해결을대안을이끌어낼수있도록학생들이여러가지복합적사고와행동을할수있게끔도와주는것이다.

대부분의학생들이자신들이만들어낸단하나의대안을과신할수도있고 바로결론을내릴수도있다, .

한가지에만집착하지말고여러가지가능성을볼수있도록격려하고지도해야한다 그래서학생들이대안중에최적의것을선택하고토론과타협.

을이끌어내며심지어새로운아이디어가가지고있는위험들을감수할수있도록한다.

학생들은 설계가 진행되는 동안 문제해결에 필요한 모든 사항과

내용을심사숙고한다.

이단계에서는다른교과내용과연계가이루어질수있고 학생들,

은 자신의 기초지식과 경험을 최대한 이용해야 그들에게 주어진

문제의해결방안들을도출할수있다

C
Choose and Construct

대안의 선택과 제작 의사결정내리기•

의사결정방법소개•

자신의생각을실제로실행에옮기기위한작업•

과조직구성

SPICE모형의선택과만들기단계는선생님들이잘아는디자인 만들기환경과가장관련이깊다고할수있습니다, .

이러한선택과만들기단계는문제해결을위한대안들중에가장최적이라고판단되는방안을선택한것이며학생들의손놀림이도구와재료의사용

으로바빠지는시기이기도하다.

또한학생들이자신들의기술과기능을시험해보는경험의기회이기도합니다.

이 단계는 학생들이 조사과정을 마치고 창작물을 만드는 동안에

나온여러가지아이디어를학생들이취합하는과정이라할수있

다.

E
Evaluate

평가하기 • 스스로자신들의창안품을평가하는방법과과정

에참여.

• 교육성과에대한정확한인식과객관적평가시

도

•교육성과에대한심사숙고와회상과정을가지기

• 창안품과그시스템을평가하는방법을가르치기

평가는학생들의창안품이제시된문제를실제로얼마나해결했는가를실험하는단계라할수있다.

평가란하나의주어진교육과정의완성이라는본질적의미를갖고있으며학생들의고안품이작동하는가 제대로기능하는가에대한점수매기기,

의기본성격을지니고있다 그러나하나의교육과정으로부터발생하는최대한의교육연합성과를광범위하게반영해야하는의미도중요하다. .

창작물은처음의문제를실제로해결하는가테스트

창작물이만족스럽지못하다면 수정과개선과정이마련되어설계,

가 문제를해결할수있도록바뀔수있다.

창작물에서 많은 문제가 발견된다면 처음 시작단계로 되돌아 갈

수있다.


	결과보고서
	레벨별목표
	레벨별 학습목표

