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논문요약

본 연구는 디자인 프로세스를 이용하여 실생활에

적용되는 어린이 디자인 프로그램을 개발하기 위하여

작성되었다. 이를 위하여 어린이 디자인 교육의 이론

적 근거를 파악하고, 디자인 프로세스에 대한 고찰

및 어린이에게 맞는 디자인 프로세스개발을 하였다.

연구방법으로는 동일한 프로그램을 디자인 전공학생

들에게 적용했을 때의 결과와 어린이들에게 적용했을

때의 결과를 비교 평가하였다. 어린이 디자인 교육

프로그램은 충청대학 평생교육원 어린이 디자인 창의

교실을 통하여 적용하고, 전시를 통하여 발표하였다.

본 연구의 궁극적인 목표는 사고력과 창의성, 논리력

을 증진 시킬 수 있는 디자인 교육을 어린이에게 활

용함으로써 글로벌세대의 어린이들에게 창조적 사고

와 합리적인 문제해결을 할 수 있는 효율적인 교육방

법을 제시하고자 한다.

주제어

어린이 디자인 교육, 디자인 프로세스, 창의성

Abstract

This research was written for Children's Design

Education Program development that is applied to real

life. For that, I grasp theoretical base of children's design

education and considered about design process and also

developed suitable process for children. The way of

studying, I apply same program to design majored

student and children. Then, I evaluated the results.

Children Design Education Program was applied by

Chung-Chung Life-long education center children design

class and presented by exhibition. This research's

eventual goal is suggest efficient education manner which

can solve a problem efficiently and creative thinking to

children by using design education which can increase

creativity, thinking skill, and logic thinking skills.

Keyword

Children's Design Education, Design Process,

Creativity
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1. 서론

21세기의 교육의 키워드는 창의성 있는 인재양성

에 있다. 우리는 누구나가 창의성이 중요하다고 생각

한다. 그러나 구체적으로 창의성 개발을 어떻게 해야

하는지에 대해서는 잘 알지 못한다. 창의성은 특이한

누구에게만 있는 것이 아니라 교육에 의해서 길러질

수 있는 것이라고 생각한다. 디자인과 수학, 디자인과

과학, 디자인과 논술 등 디자인은 여러 학문과 통합

하고, 융합하여 어린이들에게 창의성향상을 위한 프

로그램을 개발 할 수 있다고 본다.

디자인 전공 학생들에게 교육되어지는 기초디자인

과정을 이용하여 어린이들에게 눈높이를 내리고, 체

험과 놀이 위주의 교육프로그램이 제공된다면 창의성

및 사고력을 기르는 하나의 방법이 될 수 있다는 전

제하에 어린이 디자인 창의교실 프로그램은 제작되었

다.

아이팟의 디자이너로 잘 알려진 애플의 조너선 아

이브, 크리스찬 디올의 수석 디자이너 존 갈리아노,

지방시의 알렉산더 맥퀸 등 영국이 키워낸 세계적 디

자이너들은 ‘늙은 공룡’ 영국을 ‘디자인 강국’으로 부

활시키고 있다. 이들을 키워낸 비결은 무엇일까? 영

국 디자인 업계 사람들은 한결같이 ‘교육의 힘’을 꼽

는다. 현업 디자이너부터 정부 관료까지 한 목소리로

“디자인 인재들은 일찌감치 상상력이 충만한 토양 위

에서만 나올 수 있다”고 지적했다. 실제로, 영국 정계

인사들이 디자인 교육의 중요성을 침이 마르도록 강

조하는 것은 그리 낯 설은 풍경이 아니다. 21세기에

우리가 가진 자원은 사람뿐이다. 디자인과 기술만이

인간의 무한한 잠재력을 열어줄 수 있는 것이다.

“영국이 이토록 디자인 교육에 매달리는 이유는,

바로 ‘디자인 식 사고’를 창의성 발현의 출발점으로

여기기 때문이다. 영국의 디자인 교육은 비단 디자이

너들을 양성하기 위해서만 존재하는 것이 아니다. 영

국의 미래 인재들이 한 인간으로서 창조적인 사고를

키우고, 예리한 관찰력을 기르게 하기 위한 것. 이것

이 바로 영국 디자인 교육의 최종 목표다.“(조선일보,

2007)

본 논문에서는 디자인 프로세스를 통한 어린이디

자인교육에서 창의성 향상 프로그램을 개발하여 현장

에 적용해 봄으로써 문제점 파악 후 향후 더 나은 콘

텐츠개발에 기여하고자 한다.

2. 어린이 디자인교육과 디자인프로세스

2-1. 어린이 디자인 교육의 이론적 근거

어린이 디자인 교육의 중요성을 논한 대표적인

학자와 이론은 다음과 같이 도식화 할 수 있다.

[표 1] 어린이 디자인 교육의 이론적 근거(이재민,

2008)

우리나라 교육자들 사이에서도 어린이 디자인 교

육의 중요성을 인식하고 새로운 창의성교육의 한 방

법으로 연구되고 있다. 이화여대의 이 영희 교수, 블

루닷의 구동조 원장, 한국교원대학의 박 은덕 교수

등 어린이 디자인 교육이 어린이들의 창의성, 사고력,

논리력 발달 향상에 효율적이라고 점을 논문과 여러

방법을 통해 발표하고 있다.

2-2. 디자인 프로세스에 대한 이해

디자인 프로세스란 어떤 문제가 주어졌을 때부터

최종 완성이 될 때까지의 과정을 말한다. 디자인 프

로세스는 작업의 단계를 세분화하고, 분명하고, 합리

적으로 접근하며, 창의적 방법으로 제품을 개발하는

창조의 과정이다. 이러한 프로세스는 대개 시장조사,

문제분석, 문제의 재정의, 문제의 확정, 디자인 명세

서 수립, 아이디어개발, 종합, 아이디어 평가와 같은

디자인 행위들로 이루어진다. 디자인 프로세스는 종

합적으로 서술 할 수 없으며, 수없이 많은 해결이 가

능하다. 상황에 따라 다양성이 있고, 오류가 없는 완

벽한 프로세스는 없다(서울교대 미술교육연구회,

2009).

현대디자인에서 디자인 프로세스는 다양하게 진행

되고 있다. 학자들의 디자인 프로세스의 모형을 살펴
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탐색, 결정,

구현
·평가

보면 다음과 같다.

[표 2] 프로세스와 디자인 프로세스 모형에 대한 학자

들의 견해 (서울교대 미술교육연구회, 2009, p.176)

위에 제시된 학자들의 디자인 프로세스에는 아이

디어 종합 이전에 디자인 문제의 분석을 한다는 것이

다. 학자들의 견해를 크게 나누어 보면 문제의 이해,

문제해결, 평가로 볼 수 있다.

미국의 ‘디자인에 기초한 K-12’ 프로그램도 디자

인에 대한 프로세스 개념을 도입하여 체계적으로 접

근하고 있다. 이 프로그램은 의도(intend) - 정의

(define) - 계획(explore) - 제작(produce) - 평가

(evaluate) - 통합(integrate) 이라는 일련의 과정을

I/DEPPE/I라는 개념으로 통합하는 과제 중심의 디자

인 교육을 장려하고 있다.

체계적 디자인 방법은 어떤 문제를 분석할 때 문

제에 대한 개별적 파악에서 끝나는 것이 아니고, 이

를 넘어서 그 문제나 대상을 둘러싸고 있는 환경에

대한 전반적인 분석이나 그 상호작용을 파악함으로써

문제를 전체적인 시각에서 바라보고 해결하려는 태도

이다. 프로세스를 중심으로 한 체계적인 방법이 체계

적 접근을 중요시 하는 이유는 디자인이 해결하고자

하는 문제가 점점 더 복잡해짐에 따라 그 문제를 이

루는 시스템 전반을 이해해야 하기 때문이다. 이처럼

디자인은 의도된 마음속의 계획을 구체화하는 과정으

로 결과를 창출하는 일련의 연속된 프로세스라고 할

수 있다.(서울교대 미술교육연구회, 2009. pp.84-187)

여러 학자가 다양한 논리로 디자인 프로세스에 대

하여 논하지만 서로 비슷한 면이 많다. 단지 이해하

기 쉬운 언어로 사용하면서 좀 더 체계적이고, 효율

적으로 사용하면 좋을 듯하다. 디자인 프로세스는 디

자인을 전공하는 학생이나, 전문인이나, 어린이를 위

한 교육이나 다 같다고 본다. 다음에 언급되겠지만

디자인전공 학생을 위한 패턴디자인 프로세스나, 어

린이를 위힌 패턴놀이 프로세스나 동일하다. 단지 어

린이들이 이해하기 쉽게 언어를 사용했을 뿐이다.

2-3. 창의성 향상을 위한 디자인교육

어린이 디자인교육은 디자인의 전문적인 디자인

교육에 목적을 두기 보다는 디자인 본질에 기초를 두

고 창의성과 사고력을 기르는데 목적이 있다. 또한

일반교과와 통합하는 능력이 강조되어야 한다고 본

다. 창의성을 발전시킬 수 있는 방법을 찾기는 어렵

다. 또한 얼마만큼 발전했는지를 가늠해보는 것은 더

어렵다.

수학이나 과학의 전유물처럼 여겨졌던 창의성 교

육의 한 방법으로 디자인이 대두되기 시작하였다. 디

자인은 창의성이 필요한 사람들에게 일반교육으로서

교육되어져야 하는데 특히 지적 호기심이 많고 창의

성 개발능력이 활발하게 일어나는 어린 시절에 교육

되어지는 게 효과가 높다고 하겠다. 디자인교육의 권

위자인 빅터 파파넥도 디자인 교육의 시기성과 조기

교육을 강조했다. 디자인 교육은 중등교육 이후의 직

업적이고 업무적인 연구에 그칠 것이 아니라 유치원,

초등학교 및 중학교에도 도입되어 체계적으로 실시되

어야 한다고 주장하였다. 하나의 사고가 고정적으로

확립되기 이전에는 자신의 느낌과 사고에 따른 표현

과 상상력에 대한 제한이 적기 때문에 유아 및 아동

을 위한 디자인 교육이 필요하다고 본 것이다. 상상

력에 대한 많은 실험에서 가령 19세가 된 대학생에게

유효한 결과가 나오지 않았으며, 같은 내용을 6-7세의

어린이에게 가르쳤을 때 더 창의적인 결과를 얻을 수

있었기 때문이다. 그러므로 디자인 교육은 6세 정도

의 유아기 때부터 시행되어야 한다고 강조했다. 가드

너는 연령별 창조성 발달 특징을 3단계로 구분했다.



1단계에 속하는 5-6세는 아이디어를 독창적으로 결합

하고, 5-7세는 창의성을 위한 황금기이며, 2단계는

8-11세에는 능력과 경험을 열망하며, 10-11세는 창조

적 상상력을 확장하는 시기라고 했다. 이 밖에도 여

러 학자들의 견해를 종합해보면 5-6세 때 디자인 교

육을 시작하는 것이 이상적이다. 아동기의 특징 중

하나는 창의성이 저하하는 시기가 있다는 것이다. 일

반적으로 초등학교 1-3학년에는 창의성이 확실히 증

가하고, 3-4학년에는 현저하게 저하한다. 그러다 5-6

학년에는 회복되었다가, 6학년-중학교 1학년 사이에

다시 저하되고, 고등학교 끝날 때 까지 성장하게 된

다(권혜숙, 2009, pp49-50).

대부분의 창의성 이론가들의 창의성에 대한 가장 일

반적인 정의는 새롭고 즉, 독창적이고 질적으로 수준

이 높으며, 적절한 즉 유용하고 과제에서 요구하는

바를 충족시키는) 산물을 생산해 내는 능력이다(임용,

2009, p.5).

창의성에 대하여 언급한 학자들을 살펴보면 다음

과 같다. 길포드(Guilford)는 1950년 APA 회장 취임

연설이후 본격적으로 시작된 창의성에 관한 경험적

연구 및 정의와 관련하여 현시점에서 가장 폭 넓게

받아들여지고 있는 창의성의 정의는 “새롭고 적절한

것을 생성해 낼 수 있는 거인의 능력이다.” 라고 말

한다.1)

올슨(Olsan)은 창의성이란 어떤 개인의 독특성에

서 나오는 그 사람 내부의 힘으로서 그 사람에게 가

치가 있는 새로운 생각이나 참신한 통찰들을 산출하

는 것이라 하였고, 이성언은 “ 창의성이란 당면하는

과제를 해결하기 위하여 각종 정보 (과거의 경험과

지식)을 끌어내고, 새로이 조합함으로써, 가치 있는

어떤 사물이나 아이디어를 만들어내는 능력이다.”라

고 정의한다.

고운(Gowan)은 철학가는 우주에서 작동하는 최

종적인 힘 안에서 심리학자들은 인격기능의 역동성

안에서 과학자는 원형질(protoplasm) 또는 상황의 자

율적인 힘 속에서 미술가와 작가는 창작한 소산 속에

서 창의적 소산의 근거를 찾는 경향이 있고 정신의

인자분석학자는 개인의 습성 면에서 창의성을 설명하

는데 관심을 가지고 있다고 하였다.2)

교육자의 입장에서 특히 주목해야할 개념은

Helman의 정의인데 창의성은 과학자나 천재만이 지

닌 독특한 특성이 아니라 모든 인간에게 잠재되어 있

1) Guilford. j. p, Trait of creativity and its cultivation(new

york: Harper & Publishiers, 1959) .p48

2) J.C Gowan Etal, Creativity : Its Educational Implication(N

Y : John wily & Sons, Inc, 1967), p.16.

는 능력이라는 것이며 또한 이 능력은 주위환경에 의

해 예민하게 통제 받는 능력이라는 것이다.

이텐(Itten. T)는 바우하우스에서 그의 디자인 교

육의 기본 목적을 학생의 창의성을 확인하여 그것을

신장 발전시키는 ‘창의성과 개성의 발달’에 두었다.

이텐은 창의성을 목표로 삼았고 아울러 방법의 기본

으로 삼았는데 그 이유는 창의성을 디자인과 미술표

현의 본연으로 생각했기 때문이다(이경란, 2001,

p.12). 창의성이란 재능이 있는 사람도 수년간의 준

비기간이 필요하다고 본다. 일시적인 교육에 의해서

창의성이 신장 되는 것이 아니라 연구하고, 훈련하는

과정에서 나타나는 것이라고 본다. 창의성이 있는 사

람도 있지만 보통의 사람은 교육에 의해서, 또한 훈

련에 의해서 창의성은 개발 될 수 있다고 본다. 창

의성 개발의 한 방법으로 프로세스를 이용한 디자인

교육이 효율성이 높을 것라고 생각한다. 그 예로 영

국은 세계 최대의 디자인 수출국으로 디자인 조기교

육을 통하여 어린이들에게 창조력과 상상력을 키워주

어 성인이 되어 자신의 직업 안에서 능력을 발휘하게

한다.

어린이 디자인 교육은 아동들이 생활 속에서 불

편함을 발견하고 이를 개선할 수 있는 방법과 ,디자

인에 대한 이해, 디자인에 대한 감각, 좋은 디자인을

생활에 활용하는 태도를 기르고자 하는 것이다. 디자

인 교육은 우리 삶의 문제를 해결할 수 있는 문제해

결중심 형으로 교육되어져야 한다. 바람직한 아동들

의 기초디자인 방법을 알아보고자 한다. 첫째, 디자인

개념은 전문적인 것의 축소형이 아니라 세상을 새롭

게 바라보고 환경을 개선시킬 수 있는 통찰력을 기른

다는 차원에서 중요성을 갖는다. 둘째, 어린이 디자인

교육은 생활과 밀접한 관련성을 가지며, 이를 효과적

으로 응용할 수 있는 잠재력을 지닌다. 셋째, 디자인

은 혼자서 할 수 있는 프로그램보다는 협동심과 사회

성을 필요로 하는 교육이다. 즉, 인간적인 가치를 증

진시키는 교육 활동이라고 할 수 있다. 디자인 문제

해결은 다른 사람들의 필요성과 생각을 고려해야 하

므로 협동심과 토론이 필요한 교육이다. 아동들은 토

론을 통하여 서로간의 생각을 이해할 수 있다. 또한

협동함으로써 개인 간의 차이와 사회성을 익힐 수 있

다. 넷째, 디자인은 경험과 지식의 통합적적인 교육이

므로 다양한 지능의 형태들을 창의적 행위학습과 연

결시킬 수 있다. 다섯째, 디자인은 다양한 물적, 인적

자원, 그리고 방법, 결과, 가치를 포함한다. 이것은 아

이디어를 표현하고 전달하며 가능성을 타진하는 인문

학과 예술과의 조화, 그리고 실행하는 기술, 결과를

평가하는 과학을 포함한다.



위와 같이 아동교육에서의 디자인의 특성을 통하

여 우리는 디자인은 단순한 미적 감정의 표현이 아니

라 경험과 지식이 통합되는 문제해결 과정중심으로

교육되어야 한다고 본다. 즉 생활주변의 문제들을 다

루어야 한다. 디자인 학습은 탐구 활동의 관점에서

접근되어야 하는 것이다. 또한 디자인교육의 목적은

사회와 문화와의 상호작용을 원활히 할 수 있는 기능

을 갖도록 하는데 있다. 이렇게 교육된 아동들은 미

래를 창조하는데 중요한 역할을 담당할 수 있으며,

스스로 개인이 창의적인 삶을 추구할 수 있다고 본다

(조성옥, 2007, p.245).

3. 어린이 디자인 교육 프로그램 개발 및 적용

본 프로그램은 2010년 7월 충청대학 평생교육원

어린이 디자인 창의교실에서 실시된 프로그램들이다.

고학년과 저학년으로 나누어 총 8개의 프로그램이 개

발되었으며 총5일 가운데 4일은 3시간씩 교육을 하였

으며 마지막 날은 결과물을 전시하고 수료증을 전달

하였다. 어린이 디자인 창의교실에서는 교육목표에

효과적으로 도달하고, 아이들의 능력을 이끌어낼 수

있도록 다음과 같은 프로그램에 의해서 수업을 진행

하였다.

3-1. 어린이 디자인 교육 프로그램 개발

프로그램은 창의성교실(저학년) 사고력교실(고학

년)으로 구분하였다.

프로그램구성은 문제해결중심 사고력 프로그램,

발상의 전환 창의성프로그램, 오감자극체험 프로그램,

기발한 상상력 프로그램, 관찰 표현력 프로그램으로

하였다.

프로그램 순서는 초기협동과정 ( 브레인 스토밍),

중기개별과정 (아이디어스케치 및 실제 사용 가능한

것에 적용), 후기협동과정 (각자의 아이디어를 설명하

고 단점 및 장점 등을 토의하고, 합의점을 도출)의 순

으로 진행된다.

어린이 디자인 프로세스는 다음과 같은 순서에 의

해서 모든 프로그램을 진행하였다.

① 관찰과 생각하기

② 말하고 쓰기

③ 아이디어 스케치하기

④ 적용하기

⑤ 평가 및 발표하기

어린이 디자인 교육은 디자인 전문가 교육의 눈높

이를 조절하고, 아이들의 환경과 생리학적 측면 등

놀이와 체험을 바탕으로 디자인 프로세스를 이용해서

한다면 효율적인 창의. 사고력 수업이 될 수 있다고

본다.

프로그램은 다음과 같다.

날

짜
저학년 고학년

19 캐리커쳐를 만들어요 자화상

20 패턴놀이 그림글자? 글자그림?

21 환경꾸미기
만약 내가

디자이너라면

22 작품집을 만들어요 나도 CF감독

23 전시 및 수료식, 총평 전시 및 수료식, 총평

[표 3] 어린이 디자인 창의교실 프로그램

본 프로그램은 충청대학 어린이 디자인 교육 팀에

서 개발하고, 모의 수업을 통해 장. 단점을 파악하고,

수정. 보완하여 실제 수업을 진행한 것이다.

3-2. 어린이 패턴놀이와 디자인전공 학생 패

턴 디자인 수업

디자인을 전공하는 대학생을 위한 교육 프로그

램을 초등학교 학생에게 적용하는 경우에 어린이

에게도 창조적인 사고능력을 제고할 수 있는지의

여부를 알아보기 위하여 우선 기초적인 실험을

하였다. 즉, 동일한 수업내용인 패턴디자인을 주

제로 하여서 초등학생과 대학교 1학년 학생들의

교육과정과 결과를 비교 고찰하였다. 동일한 수업

내용이지만, 어린이 디자인 프로그램이 놀이와 체

험 위주로 구성되었으며, 대학생들은 더 논리적이

고 풍요로운 생활경험을 바탕으로 하여 실용 가

능한 디자인에 초점이 있었다.

3-2-1. 패턴놀이 수업내용

패턴(Pattern)이란 하나 또는 그 이상의 시각요소

가 일정한 규칙에 따라 결합해서 나타난 일련의 시각

적 형태를 말하는데, 원래의 기본요소보다 새롭고 의

미 있는 작용을 한다. 패턴은 자연이나 사물, 환경 어

디에서나 발견할 수 있다. 패턴을 발견한다거나 만든

다는 것은 관찰과 경험, 지각과정을 거쳐 새로운 이

미지와 아이디어를 발견하도록 하는데 기여한다. 즉

패턴을 만든다는 것은 인식하고 해석하고 연상하는

능력과 더불어 앞으로 발생할일을 예측하는 능력을

키우도록 해 준다는 점에서 창의적으로 생각하는데

도움이 된다고 할 수 있다(문찬 외 4인, 2010, p.122).

패턴구성요소로는 분할, 결합, 반복, 리듬, 동세,



연수

내용

자연물을 이용한 패턴놀이

시

간
3 강사

조

성

옥

연수방

법 및

시간

강의

실 습

발 표

강의

목표

패턴디자인을 통하여 형태와 색채, 질감

등의 조형요소들이 동세, 대칭, 대비, 균형,

변화 등의 구성 원리에 의해 다양한

표현을 하고, 적용시킬 수 있는 능력을

기른다.

실습

내용

·모티브를 찾아 유니트화 한다

·디자인 구성 원리에 맞춰 패턴을

만든다.

·실생활에 적용하여 본다.

·작품들의 장. 단점을 토의한다.

창의적.

사고기법

형상화, 추상화, 단순화, 오감체험에 의한

이미지 연상법, 패턴인식훈련,

색상배색훈련

디자인

구성요소

분할, 결합, 반복, 리듬, 동세, 비례, 대칭,

대비, 명암, 변화, 변형, 통일

실습기자재 프로젝터, PC, 복사기, 스캐너

자료 교재용 PPT 파일

준비물
A4, 연필, 싸인펜, 가위, 칼, 풀, 잡지책,

색종이, 패턴종이, 제품 일러스트화일

차시 단계 내용

10:00

-10:50

초기

협동

과정

① 관찰. 생각하기

·관찰하기 : 준비된 자료 설명

듣고, 관찰 및 생각하기

·브레인스토밍, 마인드맵하기

11:00 -11:50

중기

개별

과정

② 말하고 쓰기

③ 아이디어 스케치하기

④ 적용하기

·잡지책이나 인터넷에서

자료조사한다.

·모티브를 찾는다.

·모티브를 유니트화 한다.

·디자인 구성원리에 의하여

패턴화 하여 본다.

·실생활에 이용되는 제품에

적용하여 본다.

12:00 -12:50

후기

협동

과정

⑤ 평가 및 발표하기

·각자의 작품을 발표한다.(장점,

단점, 힘든 점, 개선점)

·다른 작품을 분석하고, 토의하고,

평가한다.

비례, 대칭, 대비, 명암, 변화, 변형, 통일, 균형, 조화

등이 있으며 이중 가능한 것을 찾아 사용하게끔 하

였다. 또한 만들어진 패턴을 규칙적인 패턴, 불규칙

적인 패턴, 단일패턴, 2,3개 유니트 패턴 등을 만들어

적용할 수 있게 하였다.

어린이 디자인 창의교실의 패턴놀이에 관한 강의

계획서는 다음과 같다.

강의계획서

[표 4] 어린이 디자인 창의교실의 패턴놀이 강의계획

서

(1) 관찰과 생각하기

사물을 시각화하기위해서는 우선 사물을 관찰하는

것이 필요하다. 레오나르드 다빈치(Leonardo da

Vinci)는 ‘보는 방법을 배우라’고 했고, 로댕(Augusre

Rodin)은 ‘나는 아무것도 창작하지 않는다. 나는 재발

견한다’고 했다. 또한 허버트 리드(Herbert Read)는

관찰이 ‘후천적으로 습득할 수 있는 기술’이라고 했

다. 보고, 듣고, 깨닫는 이러 요소를 총체적으로 연결

시키는 것이 중요하다(문찬 외 4인, 2010, pp.90-91).

이 부분에서는 아이들에게 패턴디자인의 가장 기

본인 모티브를 찾아내는 것과 유니트화 시키는 과정,

그리고 디자인의 구성 원리를 설명하였다. 또한 수업

진행순서에 대한 이해를 돕기 위하여 PPT자료와 함

께 실물에서 모티브를 찾고, 유니트화 하고, 패턴을

만드는 과정을 제시하였다.

수업자료로 사용되었던 대표적인 패턴은 다음과

같다.

[그림 1] 연꽃, 연잎, 연밥을 이용한 패턴디자인

[그림 2] 동.식물을 이용한 패턴디자인

(2) 말하고 쓰기

어린이 디자인 교육에 있어서 스케치보다 우선해

야 하는 중요한 과정은 본인의 생각을 말하고 써서

정리하는 것이라고 생각한다. 또한 그림에 대한 두려

움이 있는 아이들을 위해서도 우선 글로 써서 두려움

을 없애는 프로세스도 필요하다고 본다. ‘말하고 쓰



기’ 과정은 아이들이 관찰한 패턴에 대하여 말하고,

디자인 하고자 하는 패턴의 특징을 쓰는 단계였다.

다음은 어린이들이 관찰한 것과 자신이 디자인하

고 싶은 것을 글로 표현한 워크시트(Work Sheet)의

한 예이다.

[그림 3] 동. 식물에서 관찰한 패턴을 글로 표현한 워

크시트

(3) 아이디어 스케치하기

관찰한 것에서 모티브를 찾아 하나의 형태를 만들

고 형태와 형태의 결합해서 유니트화 하는 스케치를

하였다. 이 부분에서 아이들이 싸인펜을 이용해서 그

리거나 색종이를 오려서 표현하기도 하였다.

[그림 4] 동. 식물 패턴디자인 아이디어스케치

(4) 적용하기

패턴을 실생활에 적용하기 위하여 집에서 사용하

는 제품들의 그림을 제공하여 오리고, 붙이고, 그려

넣고 하였다.

가정에 필요한 제품에 적용한 어린이의 디자인 패

턴의 한 사례는 다음과 같다.

[그림 5] 동. 식물 패턴디자인 적용하기

(5) 평가 및 발표하기

각자 자신의 디자인 컨셉을 말하고 다른 친구들의

디자인에 대하여 이야기 해본다. 작품들을 티셔츠에

전사하여 전시하였으며, 아이들이 만든 작품들도 우

드락에 붙여 함께 전시하였다.

[그림 6] 동.식물 패턴디자인 전시물

수업결과로 나온 저학년의 다른 프로그램 전시사

진들의 사례는 다음과 같다.

[그림 7] 어린이 디자인 창의교실 다른프로그램

전시물

3-2-2. 디자인전공 학생들의 패턴디자인 수업

다음 작품들은 경기대학교 시각디자인 전공과 장

신구디자인 전공 학생들의 작품들이다. 이 과제는 실

생활에서 모티브를 찾아 유니트화 하고, 패턴화 한

다음 적용하는 수업이다. 디자인 프로세스의 용어는

조금씩 다르지만 어린이 디자인교실의 프로세스와 같

게 수업이 이루어졌다. 아이들의 수업은 자유로운 교

실 환경 안에서 관찰, 체험, 발표, 적용 등 아이들의

눈높이에 맞게 구성하면서 사고력이나 창의성 개발에

초점을 맞추었다. 그러나 디자인 전공학생들의 수업

은 좀 더 디자인 구성요소, 디자인 원리 등 디자인

기초교육과 오브제를 만들고, 실생활에서 적용이 가

능할 수 있게 진행되었다.

(1) 립스틱 패턴디자인

주변에서 찾을 수 있는 것에서 모티브를 패턴화

한 것이다. 이 작품은 립스틱 형태의 다양함을 살려

여러 가지의 형태에서 모티브를 찾아 유니트화 하였

다, 또한 입술이라는 오브제를 만들어 시계에 적용하

고, 화장품을 담을 수 있는 쇼핑백 디자인을 하였다.



[그림 8] 립스틱 패턴디자인 제작 및 적용

(2) 숫자를 이용한 패턴디자인

숫자의 크기, 종류 등을 이용하여 패턴디자인하고,

카렌다 디자인에 응용하였다. 카렌다 디자인에서도

서체의 부분을 자르거나, 확대하여 사용하면서 숫자

가 추상적인 면과 같은 느낌이 나도록 구성하였다.

[그림 9] 숫자를 이용한 패턴디자인 제작 및 적용

(3) 커피 패턴디자인

요즈음 핸드드롭 커피의 유행에 따라 커피위에 얹

은 생크림과 계피가루를 이용한 장식이 또한 작품이

라고 생각한다. 커피와 생크림의 장식에서 모티브를

찾고, 크기를 이용하여 유니트화 하였다. 실제 컵과

시계 디자인에 적용하였다.

[그림 10] 커피 패턴디자인 제작 및 적용

4. 연구 결과 및 분석

디자인 전공 학생들의 패턴디자인 수업은 어린이

디자인 수업과 프로세스는 동일하다. 단 어휘가 어린

이들이 이해하기 쉽게 만들어졌을 뿐이다. 같은 프로

세스로 디자인 수업을 했을 때 디자인 전공학생과 어

린이들 사이에 차이점은 질적 차이가 있었고, 적용에

서 대학생들이 좀 더 포괄적이었다. 설문지를 학부모

와 학생들에게 받기는 했지만 연구에 도움이 되기보

다는 다음 프로그램 진행에 필요한 부분에 대한 것이

라 이 논문에는 언급하지 않았다.

수업을 하면서 아이들이 행복해 하고 즐거워하는

모습에서 우선 개발자가 행복했음을 전제한다. 프로

그램의 프로세스에 따라 (1) 관찰과 생각하기, (2) 말

하고 쓰기, (3) 아이디어 스케치하기, (4) 적용하기,

(5) 평가 및 발표하기 순으로 진행되었다. 처음에는

쑥스러워 하던 아이들이 관찰과 생각하기를 진행하면

서 자연스럽게 자기의 의견을 발표하고 질문하고 하

면서 스스럼이 없어졌다. 또한 어린 아이들이지만 관

찰하는 부분에서 예리한 면이 보여서 교수가 놀라기

도 하였다. 말하고 쓰기는 우선 아이디어 스케치 이

전에 팀별로 브레인스토밍하거나 마인드맵을 통해서

자기 생각을 정리하는 단계이다. 또한 아이들이 그림

으로 표현하지 못 할 경우와 그림그리기에 부담감을

갖은 아이들의 경우를 위해서도 필요한 부분이다.

아이디어 스케치하기 단계에서는 시간이 오히려 짧게

거렸다. 아이들은 스케치를 두려워하지 않고 싸인펜

이나 연필 등을 이용해서 하거나 워크시트에 직접 오

려붙이기를 하면서 작업을 하였다. 적용하기는 아이

들 의견에 따라 미리 마련된 일러스트를 출력하여 사

용하게 하였다.

디자인의 목적은 환경을 아름답게도 하지만 실생

활에 적용함으로써 실용적으로 사용함에 목적이 있기

때문이며 아이들에게 디자인이 무엇인지를 인지시키

는데 효율적이라고 생각한다. 평가 및 발표하기는 이

틀 동안의 전시를 통하여 발표하고 친구들의 작품을

평가하며 본인이라면 어떻게 하면 더 좋을지를 발표

하는 시간이었다.

본 프로그램을 진행하면서 디자인 프로세스에 의

한 수업이 아이들의 창의성과 사고력을 무한한 발전

시킬 가능성이 있다는 것을 제시하여 주었다. 물론

아이들의 지적 능력의 미숙함과 단기적인 수업기간으

로 인하여 아이들이 디자인 구성 원리에 대한 이해가



충분히 인식하지 못하고 다른 아이들에 의하여 영향

을 많이 받는다는 점이 드러났다. 특히 초등학생과

대학생의 교육과정과 결과를 비교하기에는 나이와 경

험 등의 차이로 인한 객관적이 수평비교가 어렵다는

난점이 있지만, 이를 위한 전체적인 윤곽을 그려내기

에는 유용한 결과를 도출할 수 있었다. 디자인 교육

전공 대학생들의 교과과정 가운데 연령대를 고려하여

초등학생에게도 적용할 수 있는 일부 과정을 체험과

놀이를 중심으로 개발한다면 창의력, 사고력 및 논리

력을 획기적으로 제고하여 보통의 아이들에게 소위

현대적인 영재교육의 길을 열어 줄 수 있다는 결론에

도달하였다.

5. 결론 및 제언

어린이 디자인 교육의 가장 중요한 점은 아이들에

게 생각하는 힘을 길러준다는 것이다. 디자인은 어느

일부분만이 아니라 인간, 환경, 자원 등 여러 부분에

대한 사고를 필요로 한다. 어린이 디자인교육은 문제

의 해결뿐만 아니라 관찰하고, 발견하는 부분도 중요

하다. 마지막 결과물도 중요하지만 과정중심의 교육

으로 단계적인 사고를 유도하고, 디자인 문제에 대한

구조적인 접근과 해결도 중요하다고 하겠다. 디자인

프로세스에 의한 디자인 교육은 스스로 문제를 찾고,

탐구하는 교육이므로 자발적이고, 분석적이며 체계적

으로 수업의 효과를 높일 수 있는 방법이기도 하다.

디자인 교육이 미술뿐만 아니라 과학, 사회, 국어 등

여러 과목과 연계한 통합교육을 통해 창조적인 사고

와 미래의 가능성에 대해 통찰력을 기를 수 있다. 전

문가를 위한 디자인 교육의 축소판이 아니라 같은 주

제의 수업이라도 어린이 눈높이에 맞는 디자인교육

으로 체험과 놀이를 첨부한 프로그램이 개발 된다면

쉽고, 재미있는 창의성 수업이 될 것이라고 생각한다.

어린이 디자인 교육의 중요성을 인식한 몇 몇 교

육기관에서 디자인 교육이 이루어지고 있지만 아직은

역부족이라고 생각한다. 서울시와 서울시교육청에서

제작하여 일부 서울시 초등학교에서 실시되고 있는

디자인 교육도 비전공교사들에 대한 연수부족으로 인

하여 큰 효과를 거두지 못하고 있는 실정이다. 정부

기관에서는 교사들의 연수기회를 확대하여 디자인 교

육이 창의성 교육의 한 방법으로 실효성을 거둘 수

있기를 바란다.
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