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Abstract: With the development of over-products and online platforms, consumers tend to facilitate 

comparison and analysis among numerous information and images. Companies are making efforts to 

launch new and innovative product designs to appeal to consumers in this consumption environment. In 

this current situation, designers are under increasing pressure to release creative designs in a rapid cycle. 

Therefore, this study was motivated by a series of studies that found design development using visual 

thinking to be effective in many ways, and developed a teaching method using visual thinking to help 

creative design development and verified its effectiveness. First, the concept of visual thinking and 

previous studies that applied it to design education were theoretically reviewed. Second, the teaching 

method was designed based on the contents investigated in previous studies. Abigail and Philip's visual 

thinking teaching method was grafted onto the existing household goods design development teaching 

method, and two image boards were created and text summaries were added. Third, the teaching method 

was applied and a survey was conducted on the participating students. Result The teaching method 

designed through this study increased students' interest, confidence, and creativity, and helped them 

come up with design elements such as motif, color, expression technique, and shape in the development 

of household goods design. In addition, contents such as creativity, design expression ability, and image 

visualization ability were collected as expected educational effects. 
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요약: 상품 과잉과 온라인 플랫폼이 발달로 소비자들은 수많은 정보와 이미지들 속에서 비교 

분석을 용이하게 하며 소비하고 있는 추세이다. 기업들은 이 같은 소비환경에 놓인 

소비자들에게 어필하기 위해 새롭고 참신한 제품 디자인을 출시하기 위해 노력하고 있다. 

이런 현식 속에서 디자이너들은 창의적인 디자인을 빠른 주기로 출시해야 하는 것에 대한 

부담이 증가하고 있다. 따라서 본 연구는 시각적 사고를 활용한 디자인 개발이 여러 

면에서 효율적이라는 일련의 연구에서 동기를 받아 창의적 디자인 개발에 도움을 주는 시각적 

사고를 활용한 교수법을 개발하고 그 효과를 검증하였다. 연구 내용은 첫째, 시각적 

사고에 대한 개념과 이를 디자인 교육에 활용한 선행연구들을 이론적으로 고찰하였다. 둘째, 

선행연구에서 조사된 내용을 토대로 교수법을 설계하였다. 아비게일과 필립의 시각적 사고 
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교수법을 기존의 생활용품 디자인 개발 교수법에 접목시켜 두 개의 이미지 보드 

제작과 텍스트로 된 요약의 내용이 추가되었다. 셋째, 교수법을 적용하고 참여한 학생들을 

대상으로 설문조사를 하였다. 결과 본연구를 통해 설계된 교수법은 학생들이 느끼는 흥미와 

자신감, 창의성을 높여주었으며, 생활용품디자인 개발에는 모티브, 색상, 표현기법, 형태 등의 

디자인 요소를 발상하는데 많은 도움을 주었다. 또한 기대되는 교육적효과로는 창의성, 

디자인표현능력, 이미지시각화 능력 등의 내용이 수집되었다. 

 

핵심어: 시각적 사고, 생활용품, 디자인 개발, 교수법, 학습효과 

 

1. 서론 

1.1 연구배경 및 목적 

디지털 문화가 지배적인 21세기에 디자인 제품들은 여러 매체들을 통해 소비자들에게 

광고되고 있으며, 소비자들 또한 이런 디지털 플랫폼을 활용해 소비를 즐기는 추세이다. 

이런 디지털 플랫폼 위주의 온라인쇼핑 문화로 소비자들은 제품 간의 비교 분석이 

쉬워졌으며 또한 제품에 대한 정보를 다량으로 모을 수 있게 되었다[1]. 이로 인해 

기업들은 비슷비슷한 제품들이 쏟아져 나와 선택을 어렵게 하는 ‘상품 과잉’의 시대에 

소비자가 미쳐 생각하지 못한 시각적 물리적 즐거움을 줌으로써 상품 구매를 유도하는 

‘뉴디맨디드 전략’을 펼치고 있다[2]. 따라서 짧은 시간안에 핫아이템을 개발해야하는 

디자이너의 실무 환경과 정보의 이미지화는 디자이너들로 하여금 빠른 주기로 급변하는 

소비자들의 취향을 만족시켜야 한다는 부담감과 함께 새로운 디자인 창조에 대한 

긴장감을 갖게 하는 추세이다[3].이런 현실을 반영하여 실무형 디자인 인재를 양성해야 

하는 관련 교육 분야에서는 예비 디자이너(학생)들이 증명된 디자인 방법론을 활용하여 

창의적인 디자인 개발을 할 수 있도록 다양한 연구가 이루어지고 있다[4-6]. 본 연구는 

이와 같은 입장에서 시각적 사고를 통한 아이디어 발상 교육이 창의력을 증진시킨다는 

일련의 연구들에 근거하여 생활용품 디자인 관련 분야의 예비 디자이너들이 창의적 

디자인을 할 수 있도록 하기 위한 교수법을 개발하고 그 효과를 검증하기 위해 

이루어졌다. 시각적 사고는 루돌프 아른하임에 의해 연구된 이론으로 고은희(2020), 

채미진(2008) 등의 연구자들은 이 이론을 디자인과 연계 지어 발상 단계에서의 효과를 

연구하였다[7][8]. 이에 본 연구에서는 이를 인테리어 생활용품 디자인을 전공으로 하는 

학생들을 대상으로 교수법을 개발하고 적용하여 디자인 개발에 미치는 학습자들의 

학습효과와 영향을 살펴보고자 하였다.  

 

1.2 연구 내용 및 방법 

연구의 내용은 크게 세 가지로 다음과 같다. 첫째, 이론 고찰을 통해 시각적 사고의 

개념과 시각적 사고를 활용한 교육 관련 연구를 조사하여 교수법 개발을 위한 정보를 

수집한다. 둘째, 앞서 이루어진 이론 고찰 내용을 토대로 시각적 사고 이론을 활용한 

생활용품 디자인 개발 교수법을 개발한다. 셋째, 개발된 교수법을 수업에 적용하고 

참여자들을 대상으로 한 설문 조사를 통해 개발된 교수법의 학습효과와 개선방향을 

도출한다. 연구의 적용 범위는 인테리어 생활용품(이하 생활용품) 디자인 관련 전공 
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수업이며 참여인원은 30명 이내로 한정한다. 

2. 이론 고찰 

2.1 시각적 사고의 개념 

 ‘시각적 사고’는‘루돌프 아른하임(Rudolf Arnheim)(이하 아른하임)의 이론으로, 형태 

심리학이나 인지 심리학의 흐름에 기반을 두고 감각을 형식화하는 과정에 필요한 일종의 

시지각 설명하는 것으로 시지각을 통하여 만들어진 미술이나 디자인 작업들을 

뒷받침하는 동시에 시지각 교육 지침으로 기능하고 있는 이론‘으로 사전에서 살펴볼 수 

있다[9]. 아른하임은 예술 및 심리학 분야의 저명한 학자로, 특히 시각적 인식과 창작 

과정에서 시각적 사고의 역할에 대한 연구로 유명하다. 그의 저서 비주얼 씽킹(1969)에서 

아른하임은 시각적 사고가 단순한 지각의 한 형태가 아니라 정신적 이미지의 능동적 

구성과 시각적 형태의 조작을 포함하는 인지 방식이라 하였고, 본다는 것은 시각적 

판단이고, 시각적 판단이란 보고 난 후에 추가적으로 지력에 의해 생겨나는 이차적인 

산물이 아다. 이는 직접적이고 원초적인 본다는 행동 자체와 직결되는 의식 

작용이다[10][11]. 또한 시각적 인식의 기초가 되는 심리학적 원리와 예술 창작 및 

해석과의 관련성을 조사하여, 의미 있는 시각적 경험을 만드는 데 있어 시각적 구성, 

균형 및 조화의 중요성을 언급하였다[12]. 종합하여보면, 시각적 사고가 사물의 구조를 

파악하는 창조적인 행위의 사고과정이라는 것과, 이런 인지 작용은 시각과 사고가 통합된 

시지각(Visual peception)이고, 이를 시각적 사고(visual thinking)라 한 것이다.즉 인간은 

시각적으로 관찰된 대상을 있는 그대로 인지하는 것이 아니라 대상을 구조나 관계 

등과 연관 지어 파악한다는 것이다[13].  이와 같은 시각적 사고의 

원리로 이정윤(2014)은 스케치나 문자 등으로 시각화하는 것은 생각을 돕는 수단으로 

의미가 있다고 하였고[14], 이런 이유로 시각적 사고 이론은 미술감상, 글쓰기, 문제 

해결,영재교육 등과 연관 지어 다양한 분야에서 적용되고 있다. 이어지는 다음 

장에서는 관련된 연구들에 대해 알아보았다. 

 

2.2 시각적 사고를 활용한 교수법 선행연구 

 본 장에서는 다양한 전공분야에서 문제 해결을 위한 교육적 수단으로 

많이 활용되고 있는 시각적 사고를 본 연구와 직접적인 관련이 있는 국내외의 

디자인 교육 분야에 집중하여 조사하였으며 내용은 두 가지로 시각적 사고를 디자인에 

적용하는 방법에 집중된 연구들과 와 기존에 제시된 시각적 사고방법을 적용하여 결과를 

도출한 연구들로 나누어볼 수 있었다. 첫째, 시각적 사고를 디자인에 적용하는 방법에 

집중된 연구들은 다음과 같다. 콜린웨어(Colin Ware) 는 ‘비쥬얼 씽킹 폴 디자인(Visual 

Thinking for Design)’에서 디자인에서 시각적 사고의 중요성을 강조하고 시각적 사고 

기술을 향상시키는 방법으로 시각적 사고 도구 사용을 제시하였는데 스케치, 다이어그램 

및 시각적 매핑과 같은 디자인 프로세스를 지원할 수 있는 다양한 것들을 언급하였다. 

이러한 도구는 디자이너가 자신의 생각과 아이디어를 구체화하여 분석하고 조작하기 

쉽도록 도와줍을 제공함과 동시에, 시각적 사고가 디자이너의 창의성, 문제 해결 능력, 

자기 효능감을 향상시킨다고 하였다[15]. 다음으로,웬디필라스(Wendi Piullars) 는 교육에서 

시각적 메모 작성의 사용과 학생의 창의성, 참여 및 문제 해결 기술을 향상시킬 수 있는 
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방법에 중점을 두고 시각적 메모 작성을 하게 하였으며, 이는 학생들이 정보를 처리하고, 

아이디어를 연결하고, 비판적으로 생각하는 데 도움이 되었다고 하였다[16]. 필립 

예나와인은 (Philip Yenawine) 교육에서 시각적 사고를 디자인에 적용하는 방법을 

소개하고, 시각적 사고는 디자이너가 사물을 새로운 방식으로 보고 혁신적인 솔루션을 

생성하도록 도와줌으로써 창의성을 향상시킬 수 있다고 하였으며, 디자이너에게 다양한 

아이디어를 탐색하고 실험할 수 있는 자신감을 주어 자기 효능감을 높일 수 있다고 

하였다. 이는 디자이너가 디자인 문제를 보다 효과적으로 식별하고 해결할 수 있도록 

함으로써 시각적 사고가 문제 해결 능력을 향상시키는 결과로 이어진다다고 하였다[17].  

둘째, 제시된 시각적 사고방법을 적용하여 결과를 도출한 연구들은 다음과 같다. 

김영학(2022)은 대학생을 대상으로 한 사고와 표현 수업에 시각적 사고를 활용하였는데, 

결과 학생들의 수업 흥미도가 높아지고, 문제 해결에 도움을 많이 받았으나 학생들이 

시각화 과정에 그림으로 표현하는 것에 익숙지 않아 어려움을 느낀 점 등의 시사점을 

도출하였으며, 채미친(2008)은 시각적 사고를 통한 일러스트레이션 아이디어 발상 

교육연구에서 시각적 사고를 활용한 교수법을 적용한 결과 아이디어를 

시각화하고 구체화하는데 이상적인 해결 방안이 되었다고 하였고, 학습자들이 느끼는 

창의력과 참여 흥미도 가 높아진다는 것을 확인하였다[14][8].다음으로, 데이비드 

시벳(David Sibbet)은 시각적 사고 기술과 방법론을 교육 및 학생들과의 작업을 포함한 

다양한 맥락에 적용하였는데, 특히, 회의, 워크샵 및 교육 환경에서 시각적 사고를 

적용할 수 있는 방법을 탐구하였다. 그는 그래픽 템플릿, 마인드 맵, 시각적 촉진과 같은 

시각적 도구를 사용하여 학생들의 참여를 유도하고 창의성을 자극하며 학습 결과를 

개선하는 방법에 대한 실용적인 지침을 제공하였고, 시각적 사고가 개인이 아이디어를 

보다 효과적으로 생성하고 구성하도록 도와줌으로써 창의성이 향상되며, 개인에게 

자신의 아이디어와 진행 상황을 가시적으로 표현함으로써 자신감과 동기 부여를 

증진시킬 수 있다고 하였다[18]. 마지막으로, 단 로암(Dan Roam) 은 문제 해결과 아이디어 

생성에서 시각적 사고의 힘을 연구하였으며, 시각적 사고는 디자이너가 복잡한 문제를 

단순화하고 아이디어를 보다 효과적으로 전달하는 데 도움이 될 수 있다는 것과 

디자이너가 새로운 아이디어와 통찰력을 생성할 수 있도록 하여 창의성을 향상시킬 수 

있다는 것, 그로 인해 시각적 사고가 디자이너에게 어려운 문제를 해결하고 자신의 

아이디어를 명확하고 확신 있게 제시할 수 있는 자신감을 줌으로써 자신감이 증진된다는 

결과를 제시하였다[19]. 종합하여 보면 시각적 사고를 활용하면 디자이너의 창의성, 

자신감, 흥미도 및 문제 해결 능력에 긍정적인 영향을 미칠 수 있음을 시사하고 있으며, 

디자이너가 새로운 아이디어를 생성하고 아이디어를 효과적으로 전달하며 복잡한 문제를 

해결하는 데 도움을 준다는 공통적인 내용을 포함하고 있다.  

3. 교수법 개발 및 적용 

이번 장에서는 앞의 시각적 사고 이론을 디자인 개발에 적용한 이론 고찰의 내용에 

기반하여 교수법을 개발하고 적용하였다. 교수법 개발 시, 학습자와 교과목의 학습목표를 

선행하여 분석하고 이론 고찰에서 조사된 시각적 사고를 적용한 교수법을 활용하여 

개발하고 수업에 적용하였다. 구체적인 내용은 아래와 같다. 
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3.1 교수법 개발 

3.1.1 분석  

효율적인 생활용품 디자인 개발을 위한 교수법 개발 전 해당 교과목에 대한 분석을 

실시하였다. 수업에서 개발하는 생활용품의 범위는 사용자의 사용성 편리를 높이기 위한 

것이나 집안 환경에서 심미적인 목적을 위한 인테리어 소품들로 키친웨어(Kichine ware), 

가죽제품, 테이블 램프 등이다. 강의는 15주로 이루어져 있으며 수강 학생은 30명 

내외이다. 기존에 실행되었던 교수법은 개발할 생활용품의 제품군 선정 후 리서치, 

디자인 개발, 목업 제작, 발표평가로 진행되었으며, 발표평가를 제외한 모든 과정은 

교수자와 학습자의 일대일 튜터리얼로 이루어졌다. 교과목의 목적은 학습자의 고유한 

발상과 창작력으로 본인 고유의 디자인을 개발하고 목업으로 제작하는 것으로, 

산업현장에서 필요로 하는 창의적이며 실용적인 디자이너로서의 역량을 배양하는 

것이다. 구체적으로는 디자인 개발 및 목업 제작 시에 소재, 표현기법, 컬러 선정 등의 

디자인 요소를 충분히 고려하여 다각적으로 참신한 아이디어를 적용하고, 실물로 

제작되었을 시 실제 양산이 이루어질 수 있는 가공법과 소재를 적용하도록 하였다. 

수업에 참여하는 학습자의 조건은 해당 학부의 전공심화과목을 8개 이상 수강한 3학년 

학생들로 포토샵 일러스트 등을 활용한 디지털 드로잉과 핸드드로잉이 모두 능숙하고, 

발표 평가를 위한 프레젠테이션 프로그램이나 키노트, 인디자인 등의 소프트웨어 활용이 

가능한 자들이다 

 

3.2 설계 

본 연구에 맞는 교수법 설계를 위해 이론 고찰에서 수집된 시각적 사고를 활용한 

교수법은 아비게일 하우젠(Abigil Housen)과 필립 예나 와인(Philip Yenawine) 이 공동으로 

개발한 교수법(아래 [표 1] 참고)에 기반을 두고 본 연구에 적용될 교과목(’리빙 프로덕트 

디자인’으로 제품디자인 개발을 위한 디자인 발상 부분이 중요한 수업)의 수업 

진행과정과 접목하여 아래와 같은 교수법을 설계하였다. 과정은 아래와 같다. 먼저, 제품 

선정, 리서치, 디자인 개발, 목업 제작, 발표 평가의 과정 중에서 디자인 개발 

시에 교수자와의 튜토리얼을 통해 진행되던 부분에 아비게일과 필립의 교수법을 

추가하였다. 이들이 개발한 교수법의 첫째 항목인‘Look carefully at works of art’는 시각적 

사고는 이미지나, 텍스트 등 눈에 보이는 시각적 개체가 있어야 시작이 되므로, 각자 

개인의 마음속에만 있는 영감들을 시각화하여 이미지 보드로 만들게 하였으며, 부수적으로 

디자인에 개발 요소 요약을 텍스트로 정리하여 자료화 하였다. 이때 이미지 

보드는 컴퓨터를 활용하여 수집해 만든 보드와 핸드드로잉을 활용하여 순수 창작한 

드로잉 작품 두 가지로 발전시켜 시각화 자료를 만드는 것으로 하였다. 둘째 항목인 ‘Talk 

about what they observe’는 이미지 보드 관찰 및 키워드도 출로 하였으며, 세 번째 항목인 

‘Back up their ideas with evidence’는 디자인에 반영할 요소 요약으로 키워드와 함께 

텍스트로 시각화를 하였다. 다음으로 네 번째 항복인 ‘Listen to and consider the view of 

others’는 교수자와의 튜토리얼 및 다른 학습자들과 의견 나눔으로 하였으며, 마지막인 

‘Discuss and hold as possible a variety of interpresentations’은 여러 의견을 수렴한 학습자가 

자신이 발상한 디자인을 발전하는 것으로 하였다. 이 부분은 목업 완성 후 발표 평가에 

해당되는 부분이기도 하다. 그림과 표로 보이는 교수법 설계 내용은 아래 [표 1], [그림 
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1]과 같다. 

[표 1] 아비게일 하우젠과 필립 예나와인의 시각적 사고전략을을 활용한 교수법  

[Table 1] Abigail Hausen & Philip Yenawin’s Teaching Methods Using Visual Thinking Straterogy 

 

 

 

       

[그림 1] 기존 교수법에 새롭게 적용된 내용  

[Fig. 1] The New Contents Added to the Existing Teaching Method 

 

3.3 적용  

개발된 교수법은 ‘리빙 프로덕트 디자인’수업으로 기간은 2022년 03월 02일~ 6월 

17일 동안 적용되었다. 참여한 학습자는 27명으로 남자 2명 여자 25명으로, 각자 개발할 

제품군을 고른 뒤 리서치 후 영감 선정과 영감 이미지 보드를 제작하였다. 영감을 

시각화할 이미지 보드는 위에서 언급한 바와 같이 인터넷에서 수집할 수 있는 무료 

이미지나 개인이 촬영한 이미지를 활용해 만든 컴퓨터로 제작한 이미지 보드와 개인의 

감성을 담은 핸드드로잉 작품으로 발전시킨 두 가지로 제작하였다. 다음으로 시각화된 

두 개의 이미지 보드에서 디자인 전개에 반영할 키워드, 디자인 요소 등을 관찰하고 

이를 글로 요약하였다. 각자 창작된 보드와 글로 정리된 관찰 결과를 교수자와의 

튜터리얼 및 주변 학습자와의 토론을 통해 공유하고, 피드백을 주고받으며 디자인을 

전개하였으며 학습자는 이 모든 과정을 문서로 정리하도록 하였다. 이 과정을 보여주는 

예시는 아래와 같으며 참여자의 동의하에 아래와 같이 제시하였다. 예시는 아래 [표 2]와 

같다.  

 

[표 2] 교수법 적용 단계별 결과 이미지 및 설명예시 

[Table 2] The Example of Result Images and Wrting for Each Step of Applying the Teaching Method 

결과물 예시 (학습자 A) 

제품: 가죽을 활용한 생활용품(테이블 매트) 영감:  친구들과 다녀온 놀이공원 

키워드:  몽환적인, 두근거리는, 달콤한, 동화적인, 꿈속의 

 

컴퓨터제작 이미지보드 핸드 드로잉작품 가죽제품디자인 결과물 

1.Look carefully at works of art  2.Talk about what they observe  3.Back up their ideas with evidence  4.Listen to 

and consider the view of others  5.Discuss and hold as possible a variety of interpresentations 



A Study on Teaching Methods and Learning Effects for Design Development of Interior Household Items Using Visual Thinking 

Copyright ⓒ 2023 KCTRS  459 

   

학습자 A의 시각적 사고를 활용해 디자인을 전개한 디자인 개발 요소 요약  

컴퓨터 영감 이미지보드에서 보여지는 놀이기구, 풍선 등을 동화적인 핸드 드롱잉의 일러스트로 풀어내어 

놀이공원이라는 장소를 생각해볼 때 떠오르는 두근거리고 꿈 같은 몽환적인 느낌을 표현함  컴퓨터 영감 

이미지보드와 드로잉작품을 보고 느껴지는 느낌과 요소를 정리하고 이를 제품 디자인에 반영함. 구체적으로는 

드로잉작품에 그려진 회전목마와 디저트 그리고 풍선을 모티브와 패턴으로 활용함  교수자와의 튜터리얼의 

영향으로 디자인 전개 발전과정에 밝은 색상들과 몽환적이고 자유로운 느낌을 반영하여 곡선 위주의 라인과 

드로잉작품에 담긴 모티브들의 실루엣을 제품디자인에 활용하고자 하였음 

컴퓨터제작 이미지보드, 핸드 드로잉 작품, 결과물 중심 예시 (학습자 다수) 

컴퓨터제작 이미지보드 핸드 드로잉 작품 제품디자인 결과물 

   

 
  

ㅋ    
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4. 설문조사 

4.1 조사 및 분석 방법 

새롭게 개발된 교수법을 생활용품 디자인 개발 수업에 적용한 후 참여한 학습자들을 

대상으로 학습효과를 알아보기 위해 설문조사를 실시하였다. 조사대상은 수업 참여자 

27명이며 여학생 25명 남학생 2명으로 익명으로 조사하였다. 조사 기간은 2022년 06월 

13일-17일 일주일 동안이다. 조사 문항은, 크게 세 가지 항목으로 첫째, 이론 고찰에서 

수집된 선행연구들의 결과(자신감, 창의성, 흥미도의 증가)가 본 연구에 참여한 

학습자들에게도 동일하게 영향을 미치는지를 비교해 보기 위한 항목들과 둘째, 생활용품 

디자인 개발을 위해 시각적 사고를 활용해 특별히 설계된 교수법이 제품 디자인 

개발에는 어떤 영향을 미치는지를 알아보기 위한 항목들, 그리고 마지막으로 개발된 

교수법의 교육적 효과와 수업 참여 의사와 관련된 문항들이다. 설문조사에 사용된 

문항들은 선행연구(오광열(2011), 윤수인, 박혜신(2020))를 기반으로 수정 보완하여 

구성하였으며 문항수는 총 9문항이다[20][3]. 이중 주관식의 1문항과 복수 체크를 

가능하게 한 2개의 문항을 제외하고는 5점 리쿼르트 척도로 질문하였으며, 결과는 

주관식 문항을 제외하고는 SPSS 18을 활용하여 빈도 분석으로 이루어졌다.  

 

4.2 설문 결과 및 결과 고찰 

조사된 설문 결과와 결과 분석의 내용은 다음과 같다.  

[표 3] 설문 조사 결과 

[Table 3] Result of the Servey 

 

 

문항 

척도 

매우 

그렇다 
그렇다 

보통 

이다 

그렇지 

않다 

매우 

그렇지 

않다 

시각적 사고를 활용한 디자인 발상 과정은 아이디어 및 

디자인 개발과정에 어느 정도 흥미롭게 작용하였습니까? 
66.7% 29.6% 3.7% 0% 0% 

시각적 사고를 활용한 디자인 개발 수업이후 자유롭게 

자신의 느낌을 표현하는데 자신감이 생겼습니까? 
63% 22.2% 14.8% 0% 0% 

시각적 사고를 활용하여 디자인 개발을 경험한 후 스스로 

생각하기에 자신의 창의적 아이디어 발상능력이 

향상되었다고 생각합니까? 

66.7% 29.6% 3.7% 0% 0% 

시각적 사고를 활용한 디자인 개발 교육은 수업에 교육적 

효과가 있었습니까? 
66.7% 29.6% 3.7% 0% 0% 

시각적 사고를 활용한 디자인 개발 수업에 또 참여할 의사가 

있는가 
59.3% 29.6% 11.1% 0% 0% 

시각적 사고를 활용한 디자인 개발 교육에서 기대되는 교육적 효과는 무엇이었습니까?모티브(55.6%), 색채(44.4%), 

모두 해당 됨(44,4%), 표현기법(40.7%), 형태(29.6%), 레이아웃(18.5%) 

시각적 사고를 활용해 디자인을 개발 할 때, 제품디자인 개발 시 가장 도움이 되는 부분은 무엇이었습니까? 

‘창의적 아이디어발상능력이 향상된다’(85.2%), ‘이미지 시각화 능력을 높일 수 있다’(66.7%), ‘다양한 디자인적 

표현능력을 신장 시킬 수 있다’(59.3%), ‘흥미를 유발하여 학습동기를 부여 할 수 있다’(37%), ‘교육적 효과가 

기대되지 않는다’(0%) 

 

첫째, 시각적 사고를 활용한 디자인 개발 수업이 학습자에게 미친 영향에 대한 

질문들이다. 먼저, ‘시각적 사고를 활용한 디자인 발상 과정은 아이디어 및 디자인 

개발과정에 어느 정도 흥미롭게 작용하였는지’에 대한 문항에는 ’매우 
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그렇다‘와 ’그렇다‘가 각각 66.7%과29.6%였으며, ’보통이다’(3.7%)였고, ‘그렇지 

않다’와 ‘매우 그렇지 않다’는 0%로 시각적 사고를 활용하여 아이디어와 디자인 

개발을 하는 것은 학습자들에게 매우 높은 흥미도를 줌을 알 수 있다. 다음으로 

‘시각적 사고를 활용한 디자인 개발 수업 이후 자유롭게 자신의 느낌을 표현하는데 

자신감이 생겼습니까’에는‘매우 그렇다’(63%), ‘그렇다’(22.2%), 보통이다(14.87%), 

‘그렇지 않다’와 ‘매우 그렇지 않다’는 0%의 조사 결과가 수집되어 자신감 상승에 

대한 부분에도 긍정적인 영향을 준 것을 살펴볼 수 있다. 마지막으로 시각적 사고를 

활용하여 디자인 개발을 경험한 후 스스로 생각하기에 자신의 창의적 아이디어 

발상능력이 향상되었다고 생각하는가’의 문항에는 ‘매우 그렇다’(66.7%) 

‘그렇다’(29.6%), 보통이다(3.7%), ‘그렇지 않다’와 ‘매우 그렇지 않다’는 0%로 

학습자들 스스로 창의적 발상능력이 향상되었다고 느끼는 것을 알 수 있었다. 둘째, 본 

연구에서 특별히 설계된 교수법이 제품 디자인개발에는 어떤 영향을 미치는지에 대하 

알아본 문항들이다. 먼저 ‘시각적 사고를 활용해 디자인을 개발할 때, 제품 디자인 개발 

시 가장 도움이 되는 부분은 무엇이었는가’의 문항에는 복수 체크를 할 수 

있게  설문하였으며 설문에 응한 인원수에 해당 항목을 고른 학생들의 퍼센트를 적용한 

결과는 모티브(55.6%), 색채(44.4%), 모두 해당됨(44,4%), 표현기법(40.7%), 형태(29.6%), 

레이아웃(18.5%)의 순서로 모티브 개발과색채선정 시 가장 많은 도움을 받는 것을 알 수 

있으며, 이를 제외한 나머지 요소들 개발 시에도 도움을 받는다는 것을 알 수 있었다. 

다음으로 시각적 사고를 활용한 디자인 개발을 경험한 후 느낀 점을 자유롭게 

적으시오라는 주관식 문항에는 대표적으로 아래의 10개의 내용을 수집할 수 있었다.  

 

[표 6] 학습자들의 시각적 사고를 활용한 디자인 개발을 경험한 후 느낀점 

[Table 6] Studenst’s Feedback of Experiencing Design Development Using Visual Thinking 

Sample Feedback 

학생 1 

이미지보드 작업을 한 후 디자인 발상이 잘 떠올라 제품들에 모티브를 잘 반영해서 작업 할 

수 있었다. 작업을 하는 과정에서 디자인에 반영 할 요소 요약을 작성하면서 진행을 하니 

작품을 할 때 반영하고 싶은 나의 생각이나 의도를 더욱 잘 정리해서 진행 할 수 있었던 것 

같다. 

학생 2 모티브 개발과 색상 선정할 때 큰 도움이 되었다 

학생 3 
보통 계획을 세우지 않고 즉흥적으로 하는 성격인데 두 개의 이미지보드와 요약 글 덕분에 

계획적으로 발상 할 수 있었던거 같다. 

학생 4 
자신감도 생기고 디자인발상법도 새롭게 알게되어 배운점이 많다고 느껴진다. 

 

학생 5 
제대로된 핸드드로잉이 나오니까 가지뻗듯이 디자인 발상이 나오는것을 보고 시각적 

사고방법이 중요하다는것을 느꼈다 

학생 6 
이미지보드를 만들고 글로 정리를 하지 않았다면 디자인을 한 의도, 반영한 요소가 정리 

안된 상태로 진행 되었을 것 같다.  

학생 7 
디자인에 반영할 요소를 글로 정리함으로써 혼란스럽지 않게 방향성에 맞는 디자인을 

진행할수 있어서 많은 도움이 되었다고 느꼈습니다 

학생 8 

나도모르게 편한 디자인만 찾아했는데 이 방법을 통해서 새롭고 전혀 예상하지못한 느낌이 

나왔을때 놀랍고 기분좋았다. 이 방법을 활용해서 앞으로 더욱더 다양한 분야의 디자인을 

해낼 수 있을 것 같다 

학생 9 글로 디자인에 반영 할 요소를 정리해본 것이 괜찮았다 

학생 10 
디자인 개발 중간에 방향을 잃더라도 적어놓은 요약 글을 읽고 다시 정리 할 수 있어서 

좋았다. 
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위의 내용을 분석해 보면 학습자 들이 느끼는 것은 크게 세 가지로 나눠 볼 수 

있다, 먼저, 이미지 보드와 핸드드로잉의 시각화된 보드는 모티브나 색상 등의 조형적 발상 

측면에 많은 도움을 준다는 것, 다음으로, 시각적 사고를 활용한 디자인 개발 

방법을 경험해 본 결과 창의적인 디자인 결과물을 산출하게 하는 방법이라고 느끼는 

것, 마지막으로 텍스트로 정리한 디자인 개발 요소 요약은 디자인 의도와 개발 

방향을 일관성 있게 유지하는 데 도움을 주었다는 것이다. 

셋째, 개발된 교수법의 교육적 효과와 수업 참여 의사와 관련된 문항들의 결과는 다음과 

같다.‘시각적 사고를 활용한 디자인 개발 교육은 수업에 교육적 효과가 있었는지’를 

물어본 문항에는 ‘매우 그렇다’(66.7%), ‘그렇다’(29.6%), 보통이다(3.7%), ‘그렇지 

않다’와 ‘매우 그렇지 않다’는 0%로 수업에 참여한 학생들은 디자인 개발 시 시각적 

사고를 활용한 것에 이에 대한 교육적 효과가 매우 높게 있다고 느낀 것을 알 수 있었다. 

다음으로 ‘시각적 사고를 활용한 디자인 개발 교육에서 기대되는 교육적 효과는 

무엇인가’라는 질문에는 복수 체크를할 수 있게 하였고 결과는 아래와 같다. 

‘창의적 아이디어 발상 능력이 향상된다’(85.2%), ‘이미지 시각화 능력을 높일 수 

있다’(66.7%), ‘다양한 디자인적 표현능력을 신장 시킬 수 있다’(59.3%), ‘흥미를 

유발하여 학습동기를 부여할 수 있다’(37%), ‘교육적 효과가 기대되지 않는다’(0%)로 

시각적 사고를 활용한 디자인 개발 방법은 창의성 증진 면에서 가장 크게 기대되는 

교육적 효과를 가져오는 것을 알 수 있었다. 마지막으로, ‘시각적 사고를 활용한 디자인 

개발 수업에 또 참여할 의사가 있는가?’에는 ‘매우 그렇다’(59.3%), ‘그렇다’(29.6%), 

보통이다(11.1%), ‘그렇지 않다’와 ‘매우 그렇지 않다’는 0%로 수업 참여에 

긍정적인 학습자들이 대부분이었다. 위에 모든 항목의 설문 결과를 종합한 내용은 다음 

장인 결론에 기재하였다. 

5. 결론 

본 연구는 현시대에 디지털화된 상품마케팅과 상품 과잉의 환경 속에서 새롭고 

혁신적인 디자인 제품개발로 소비자의 이목을 끌어야 하는 디자이너들의 현실을 

인지하고 이에 도움을 줄 수 있는 창의적 제품 디자인 개발을 위한 교수법을 개발하고 

그 효과를 관찰하기 위해 이루어졌다. 연구 과정은 첫째, 이론 고찰로 시각적 사고의 

개념과 관련 연구들을 조사하였다. 결과 시각적 사고는 디자인 개발에 긍정적인 영향을 

주며, 이를 활용해 교육을 하였을 시, 학습자들의 흥미와 자신감 창의성 등이 향상됨을 

알 수 있었으며, 또한 아비게일과 필립의 시각적 사고를 활용한 교수법을 조사하여 

교수법 개발의 토대를 마련하였다. 둘째, 이론 고찰에서 수집된 결과를 기반으로 

교수법을 개발하였다. 아비게일과 필립의 교수법을 생활 용품디자인 개발에 접목시켜 

특화된 교수법을 설계하고 이를 학습자들에게 적용하였다. 셋째, 참여한 27명의 학습자를 

대상으로 새롭게 설계된 교수법의 효과를 설문조사를 통해 알아보았다. 설문 문항은 

크게 세 개로 구분되어, 이론 고찰에서 수집된 선행연구들의 수업 효과와 본 연구에 

참여한 학습자들의 수업 효과에 차이가 있는지를 알기 위한 항목들과, 시각적 사고를 

활용한 교수법이 생활용품 디자인 개발에는 어떤 영향을 미치는지를 구체적으로 

알아보기 위한 항목들, 마지막으로 개발된 교수법의 교육적 효과와 수업 참여 의사에 

관한 문항들이다. 조사 결과 는 아래와 같다. 새롭게 설계된 교수법은 첫째, 앞서 조사된 

시각적 사고를 활용한 교육 선행연구들의 결과들과 같이 참여한 학습자가 느끼는 
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창의성과 자신감 그리고 흥미도를 높이는 교육적 효과가 있다는 것을 알 수 있었다. 

특히 창의성과 관련해서는 제품디자인 프로쎄스의 다양한 단계중에서도 형태, 소재, 컬러 

등의 아이디어가 포함된 발상부분에 많은 영향을 주어 결과물로 이어진 것을 볼 수 

있었다. 둘째, 생활용품 디자인 개발에 특화되어 설계된 교수법은 디자인 개발 시 

모티브, 색채, 표현기법, 형태 등 다양한 디자인 요소 발상에 매우 긍정적인 영향 미치는 

것을 살펴볼 수 있으며, 디자인 개발 요소를 텍스트로 정리한 것은 학습자로 하여금 

디자인 개발 방향을 명확히 인지하고 전개할 수 있는 것에 도움을 준 것을 알 수 있다. 

셋째, 개발된 교수법은 창의성 증진 면에서 가장 큰 교육적 효과를 기대할 수 있다는 

학습자들의 피드백과 이미지 시각화 능력을 높여주고, 다양한 디자인적 표현능력을 

신장시키는 부분도 기대할 수 있음을 알 수 있다. 본 연구를 통해 

새롭게 설계된 교수법은 위의 세 가지의 결과로 보았을 때, 참여하는 학습자들에게 

창의적인 디자인 개발에 도움을 주는 것 외에도 다양한 긍정적인 영향을 이끌어 낸다는 

것을 알 수 있다. 이는 연구의 동기인 새롭고 참신한 디자인을 지속적으로 배출해야 

하는 디자이너들에게 효율적인 디자인 방법론을 찾아주기 위한 교수법을 개발하고자 

했던 의미에서 보았을 때 활용할 만한 가치가 있는 교수법이 개발되었다는 것을 

보여준다.  이와 같이 여러 효율적인 학습효과를 주는 교수법이 개발되었지만, 

학습자들의 주관식 답변에서 개인 튜토리얼로 디자인개발이 진행 되다보니, 다른 

학습자들의 개발과정도 알 수 있도록 그룹티칭이 이루어지면 좋겠다는 의견이 있어 이를 

보완 한다면 교육적 효과가 더 높아질 것이라는 개선점과 제품이 생활용품 디자인에만 

국한되어 적용되었다는 아쉬움이 있다. 이어지는 후속 연구에서는 생활용품 

외에 다른 디자인 분야에도 본 연구를 통해 개발된 교수법과 개선점이  제반 요소가 되어 

각 분야에 맞는 특화된 교수법이 설계되고 이를 학습한 예비 디자이너들이 실무에서 

널리 활용할 수 있게 되기를 기대한다. 
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