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생성형 AI와 디자인 역사를 통합한 디자인 교육 프레임워크

An Educational Framework Integrating 

Generative AI and Design History

송현지1

Hyun-Ji Song1

요 약

생성형 AI는 다양한 분야에서 폭넓게 활용되고 있으며, 디자인 실무와 교육 영역에서도 빠르게 확

산되고 있다. 그러나 이러한 신속성과 편의성은 디자인 설계 과정에서 요구되는 사고 중심의 프로세

스를 약화시킬 수 있다는 우려를 낳는다. 이러한 문제의식에 기반하여 본 연구는 디자인 역사와 생성

형 AI를 교육적으로 연계한 통합 디자인 교육 프레임워크를 제안하는 것을 목적으로 한다. 제안된 프

레임워크는 역사적 조형을 분석하고, 드로잉 기반의 재해석·재구성 과정을 통해, 학습자의 시각적 사

고력 및 표현 능력 향상을 도모한다. 연구 방법으로는 비판적 사고, 시각적 사고, 창의성 개념을 고찰

하고, 이를 바탕으로 논리적 근거에 기반한 디자인 도출 프로세스를 모색하였다. 나아가 이를 교육 

과정에 도입할 수 있도록 15주 과정의 단계별 수업 로드맵을 제안하였다. 향후 연구에서는 해당 프레

임워크를 실제 수업에 적용하여 학습 효과를 실증적으로 검증하고, 학습자 피드백을 반영한 평가 체

계를 구축할 필요가 있다.

핵심어 : 생성형 AI, 디자인 교육, 조형 언어, 프레임워크

Abstract

Generative AI is increasingly utilized across diverse sectors and is rapidly expanding in both design 

practice and education. Nevertheless, its speed and convenience raise concerns about the potential weakening 

of cognitively driven design processes essential to design development. In response to this issue, the present 

study proposes an integrated design education framework that integrates design history with generative AI 

in an educational context. The framework aims to enhance learners’ visual thinking and expressive 

competencies through the analysis of historical forms and reinterpretation and reconstruction using 

drawing-based practices. The study examines theoretical perspectives on critical thinking, visual thinking, 

and creativity and, based on this review, proposes a design process grounded in logical reasoning. In 

addition, a structured 15-week course framework is presented to support implementation in educational 

contexts. Future research should implement this framework in educational settings to empirically examine its 

effectiveness in improving learning outcomes and to develop an evaluation system incorporating learner 

feedback.
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1. 서론

최근 생성형 AI(Generative AI)의 도입은 전 분야에서 빠르게 확산되고 있다. 맥킨지(Mckinsey)는 

2024년 7월 16일부터 31일까지 전 세계 101개국의 1,491명을 대상으로 기업 내 생성형 AI 활용 현

황을 파악하기 위한 온라인 설문조사를 실시하였으며, 그 결과를 2025년 3월 12일에 발표하였다. 

조사 결과, 전체 응답자의 78%가 소속 조직에서 한 가지 이상의 업무 영역에서 생성형 AI를 활용

하고 있다고 응답하였으며, 이는 2023년 55% 대비 크게 증가한 수치로, 생성형 AI가 기업 운영 전

반에서 전략적 도구로 활용되고 있음을 시사한다 [1]. 이러한 흐름은 디자인 산업 분야에서도 나타

나고 있다. 한국디자인진흥원이 주관하고 (사)한국디자인산업연합회가 수행한 조사에 따르면, 2024

년 7월 기준 산업디자인 전문회사 신고 사업체를 대상으로 실시한 설문에서 전체 응답자의 74.2%

가 생성형 AI 관련 교육 및 훈련이 필요하다고 응답하였다 [2]. 이를 통해 생성형 AI가 전 산업에

서 핵심 기술로 부상하고 있으며, 디자인 분야에서도 불가결한 요소로 인식됨에 따라 이에 대응하

는 체계적인 교육의 필요성이 확인된다. 이와 같은 산업 환경의 변화는 교육 영역에도 직접적 영

향을 미치며, 디자인 교육 역시 기존 교수법의 재구조화가 요구되고 있다.

따라서, 본 연구는 생성형 AI를 활용한 디자인 교육과정의 구체적인 방안을 제시하고, 이를 바

탕으로 15주차 수업 설계와 운영 지침을 마련하고자 한다. 특히, 본 연구는 연구자가 수행한 선행 

기초연구 「KJ 법을 활용한 디자인사 교육방법 개발을 위한 기초연구」의 결과를 토대로, 그 이론

적 틀과 분석 방법을 수업 설계 단계로 확장한 후속 연구이다 [3]. 이와 같은 연구 맥락을 바탕으

로, 디자인사 교육과 조형 기반 탐색을 중심으로 한 통합적 교육 프레임워크를 통해, 학습자가 생

성형 AI를 활용한 디자인 작업 수행하는 과정에서 비판적 사고와 시각적 표현 역량을 함양하기 위

한 교육적 방안을 제시하고자 한다.

2. 이론적 고찰

2.1 생성형 AI 시대의 디자인 교육과 사고 훈련

생성형 AI 도구를 활용한 디자인 결과물은 창작 주체의 범위에 대한 논의를 야기하고 있다. 

「저작권법」 제2조(법률 제20358호)에 따르면, 저작물은 “인간의 사상 또는 감정을 표현한 창작

물”로 정의되며, 이에 따라 생성형 AI 결과물이 저작물로 인정되기 위해서는 인간의 창작적 개입

이 명확히 드러나야 한다. 특히, 이용자가 창작 의도에 따라 표현 방식, 제작 과정을 주도했는지가 

핵심 판단 기준이며, 단순한 색상이나 크기 조절의 경우 창작적 기여로 인정되기 어렵다 [4]. 따라

서 디자인 교육에서 학습자가 자신의 의도와 감정을 능동적으로 표현하는 역량 함양이 핵심이며, 
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이는 생성형 AI의 단순 활용이 아닌 창작의 논리와 기획 구조를 구성하는 사고 훈련이 요구된다.

이러한 측면에서 논리적 탐구와 자기 성찰을 이끌 수 있는 비판적 사고(critical thinking)에 주목

한다. 비판적 사고는 질문과 응답을 통해 사고를 확장하는 방식으로 전개된 고대 소크라테스의 문

답법에서 기원하며, 근대 이후에는 듀이(Dewey)에 의해 체계화되었다 [5]. 듀이는 비판적 사고를 

반성적 사고(reflective thinking)라는 용어로 정의하며 [6]. “어떤 신념에 대해 그 근거를 의도적으로 

탐색하고 타당성을 검토하는 사고”라 정의하였다 [7]. 듀이의 관점을 계승한 글레이저(Glaser)는 비

판적 사고의 세 가지 구성요소로 신중하게 고려하려는 태도, 논리적 탐구와 추론에 대한 지식, 실

제 적용을 위한 숙련도를 제시하였다 [8]. 이러한 관점에서, 디자인 교육에서의 비판적 사고 훈련

은 학습자가 창작 과정에서 능동적으로 스스로 사고의 논리를 형성하고, 근거 기반의 탐구를 수행

하도록 유도하는 필수적 교육 요소이다. 따라서 본 연구에서 학습자가 시대별 디자인 양식을 드로

잉을 통해 분석함으로써, 조형 언어를 확장하고, 이를 창의적 시각화로 연결하는 전 과정을 비판적 

사고에 기반하여 수행할 수 있도록 교육 프레임워크를 설계하였다.

개념 형성의 출발을 형체 지각에서 찾은 아른하임(Arnheim)의 관점에 기반하여, 본 교육 프레임

워크에서는 형체의 지각을 중요하게 다루었다. 학습자가 역사적 디자인 사례를 통해 형체를 탐색

함으로써 감각 자극에 내재된 구조적 특성을 인식하도록 하였으며, 이러한 지각 과정은 학습자가 

이를 시각적 개념 또는 범주로 이해하고, 시각적 단순화를 통해 지각의 본질을 파악하도록 유도한

다 [9]. 단순화 작업을 통해 사례 디자인의 모사가 아닌 구상적 형태를 해체, 반복, 융합 등의 변형

을 하며 조형 요소를 재구성하도록 한다. 이는 아른하임이 주창한 지각을 사고로 보며, 시지각을 

‘시각적 사고(visual thinking)’로 개념화한 논의에 이론적으로 기반한 것이다. 지각을 통해 능동적, 

지능적 인지하며 사고하는 과정을 하는 것이다 [9][10]. 이러한 조형 탐색은 시각적 인식을 기반으

로 디자인 개념을 구체화하고, 컨셉을 구성적 요소로 전환하는 창의적 사고 훈련으로 작동한다. 나

아가 사조의 맥락을 이해하고 이를 재해석함으로써 창의성 발현의 기반이 된다.

2.2 창의성에 대한 다차원적 이해와 디자인 사고

국립국어원 개방형 한국어 지식 대사전은 창의성을 ‘새로운 것을 생각해 내는 특성’으로 정의하

며, 창의성 훈련을 ‘독창적인 아이디어를 내거나 그런 생각으로 어떤 해결책을 제시하는 능력을 키

우는 훈련’으로 설명한다 [11]. 따라서 창의성은 새로운 가치를 창출하는 능력이자, 실천적 사고에 

기반한 결과물 산출하는 과정에서 적성(aptitude), 과정(process), 환경(environment)이 상호작용하는 

복합적 현상이라 할 수 있다 [12][13].

이처럼 창의성은 사고의 산물이 아닌 실행과 판단이 수반되는 행위 과정이라 할 수 있다. 배런

(Baron)은 브루너(Bruner)의 ‘실질적인 놀라움(effective surprise)’이라는 관점을 바탕으로, 창의성을 

행동을 수반하며 가치 있는 결과를 지향하는 과정으로 설명하였다 [14]. 로저스(Rogers)는 창조적 
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과정을 개인의 고유성과 삶의 경험(삶의 재료, 사건, 사람 또는 상황)이 상호작용하여 새로운 관계

적 산물이 출현하는 행동 과정으로 정의하였다 [15].

칙센트미하이(Csikszentmihalyi)는 창의성을 개인(individual), 영역(domain), 현장(field)의 상호작용을 

통해 발생하는 현상으로 설명하였다. 개인은 새로운 변화를 시도하는 창의적 주체를 말하고, 영역

은 지식과 규칙이 구조화된 지식체계로서 창의성을 제한하거나 촉진하는 구조를 의미하며, 현장은 

산출물의 가치를 평가하고 선택하는 사회적 맥락을 의미한다고 보았다 [15]. 또한 그는 “새로운 것

(new)은 기존(old)과의 관계 속에서만 의미를 갖는다”고 보며, 창의성이 전통과 규칙, 사회적 맥락

에 기반한 문화적 산물임을 강조하였다 [16]. 나아가 창의성을 개인에 한정하지 않고, 사회·문화적 

체계에서 새로움을 창출하는 과정으로 이해하였다.

앞서 살펴본 주요 창의성 이론들을 통해 디자인 사고에서 창의성은 맥락적 가치 판단과 구조화

된 지식을 바탕으로 통합적 사고 과정이 필요함을 파악하였다. 따라서 디자인 교육에서 비판적 사

고와 통찰을 바탕으로 한 교육적 접근이 요구된다.

2.3 조형 언어와 디자인 역사 교육을 통한 사고력 함양

조형 언어는 디자인의 의미 형성과 시각적 소통을 가능하게 하는 핵심 매개체로 작용한다 [17]. 

따라서 디자인을 효과적으로 구현하기 위해서는 조형의 요소, 구조, 표현의 흐름과 맥락 등을 통합

적으로 사고하는 능력이 요구된다 [18].

통합적 사고에 대해 마틴(Martin)은 “상반되는 두 아이디어 사이의 긴장을 건설적으로 이용하여 

하나를 선택하느라 다른 하나를 버리는 양자택일 방식 대신 두 아이디어의 요소를 모두 포함하면

서도 각 아이디어보다 뛰어난 새로운 아이디어를 만들어 창의적 긴장을 해소하는 능력”이라 정의

하였다 [19]. 이러한 통합적 사고 개념은 시대별 상이한 조형 논리와 시대적 맥락을 함께 다루는 

디자인 역사 교육과 이론적으로 상응한다. 이에 본 연구는 디자인 역사 교육을 내용 전달 차원이 

아니라 조형 언어 해석과 통합적 사고를 유도하는 구조로 교육과정에 연계하고자 하며, 학습자의 

디자인 사고 역량을 체계적으로 형성하는 데 초점을 둔다. 이를 위한 구체적 방법으로, 학습자가 

디자인 사조의 조형을 탐색하고 비판적으로 분석함으로써, 조형의 의미와 맥락을 통찰하도록 한다. 

이를 구체화하기 위해 드로잉을 기반으로 한 조형 탐구 활동을 제안한다. 이는 학습자가 조형 형

태를 시각적으로 인식하는 것을 넘어, 시대별 조형 특성을 드로잉으로 표현하며 구조적으로 체득

할 수 있도록 효과적 수단으로 작용한다 [20]. 특히, 역사적 디자인 사례의 주요 형태를 단순한 재

현이나 모사에 그치지 않고, 조형 요소를 분해, 조합, 재구성하는 과정을 통해 학습자가 새로운 시

각적 해석과 인식을 도출하도록 유도한다. 이를 통해 표현 능력을 확장하여 창의적 아이디어 발상

을 위한 시각적 기반을 마련한다.
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3. 통합형 커리큘럼 제안

3.1 교육 설계 방향 및 목표

생성형 AI를 활용한 디자인은 손쉽게 결과물 도출할 수 있는 장점이 있으나, 사고에 기반한 심

층적 디자인으로 발전하지 못할 가능성도 내포한다. 듀이는 사고를 즉각적 행동을 유보하고, 기억

과 관찰을 바탕으로 자기 조절적 사고를 수행하는 성찰의 본질로 보았다 [21]. 이처럼 디자인에서

의 사고란 관찰과 경험을 통해 문제를 인식하고, 성찰을 통해 가치를 생산하는 행위로 볼 수 있다. 

따라서 디자인의 역사에 대한 이해는 문화적, 형태적, 시간적 맥락을 탐구함으로써, 사고의 폭을 

확장하고, 창의적 결과물을 도출하는 데 핵심적 토대가 된다.

또한 정혜욱은 디자인 분야 실무자 49명을 대상으로 온라인 설문 및 심층 인터뷰를 한 결과, 오

늘날 디자이너에게 요구되는 핵심 역량으로 ‘커뮤니케이션 스킬’, ‘리서치 역량’이 중요한 역량으로 

도출되었으며, 이외에도 ‘다학제 지식’, ‘융합 능력’, ‘미적 감각’ 등이 필요 역량으로 도출되었다. 

이러한 결과를 통해 디자인 실무에서 디자인 구현 능력뿐만 아니라 소통, 연구 능력, 통합적 기획 

능력 등을 아우르는 복합적 역량이 요구됨을 확인하였다 [22].

따라서 본 교육 프레임워크는 다음과 같이 설계되었다. 첫째, 커뮤니케이션 스킬 능력을 강화하

기 위해서 토론 기반 수업을 구성한다. 토론은 조원 4~6명으로 구성하여 조별로 정보 전달 및 의

견 공유를 하도록 하였다. 둘째, 리서치 역량을 향상시키기 위해 디자인 역사 교육에 있어 학습자 

스스로가 수업 전에 관련 자료를 수집하고, 이를 바탕으로 조별 토론에 활용할 사례 이미지를 카

드 형식으로 제작하여 발표하도록 하였다. 이는 암기식 이론 수업방식에서 벗어나 학습자 스스로

가 탐구하도록 유도하기 위함이다. 셋째, 미적 감각을 위해서는 디자인 사조의 주요 특징을 드로잉

을 통해 단순화, 분해, 재구성 등을 통해 구현하도록 하였다. 넷째, 다학제 지식 및 융합 능력 강화

를 위해서 AI를 활용하여 PBL(Project-Based Learning) 기반의 디자인 프로젝트 결과물을 도출하도

록 하였다. 학습자가 AI를 활용하여 문제 해결을 위한 사회적 요구 및 개선 방안 등을 조사하고 

시각화하는 등 종합적으로 지식 습득 및 사고하도록 하였다. 결과적으로, 본 교육 프레임워크는 디

자인 실무에서 요구되는 핵심 역량을 학습자가 체계적으로 습득할 수 있도록 설계하였다.

3.2 이론-조형 탐구-AI 통합 기반의 수업 운영 구조

본 교육 프레임워크는 이론적 이해를 기반으로 한 조형 탐구와 AI 기반 활동을 단계적으로 진

행하는 구조로 설계되었다. 조형 드로잉 분석과정은 학습자가 디자인의 형태적 구조와 관계적 맥

락을 고찰하며 시각적 이해와 표현 능력을 확장하도록 한다. 또한 이는 창의적 사고를 구체화하기 
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위한 논리적 근거로 작용한다. PBL(Problem-Based Learning) 기반의 학습 과정에서는 생성형 AI를 

활용하여 사고의 범위를 확장 및 심화함으로써, 최종적으로 디자인 결과물을 산출하도록 한다.

수업은 각 회차당 3시간으로 구성되며, 1교시는 학습자가 사전에 조사한 디자인 사조에 관한 이

미지를 카드 형식으로 출력하여 조별 토론을 하는 단계이다. 이때, 조원 간 도판의 중복을 방지하

여 다양한 디자인 사례가 공유되도록 한다. 2교시에는 교수자의 강의를 통해 이론적 내용을 심화

하고 정리한다. 3교시에서는 학습자가 주요 사례를 선별하여 핵심 조형 요소를 추출, 단순화, 융합 

등의 시각적 실험 활동을 수행한다. 이때, ‘왜 이런 형태가 구현되었을까?’, ‘해당 디자인의 형태적 

기능의 의미는 무엇인가?’와 같은 비판적 사고 기초로, 디자인의 조형 원리와 내재된 의미와 기능

을 파악한다. 이처럼 시대적 변천에 따라 주요 패턴, 외형, 재료 등을 고찰하는 과정을 통해, 학습

자는 시각적 재현을 넘어 조형적 원리를 체득하게 된다.

이러한 활동은 학습자가 디자인 과정에서 자발적 사고 체계를 구축하고, 이를 실행 중심의 창의

적 행동으로 이행하도록 하는 촉매 메커니즘(Catalytic Mechanism)으로 작용한다 [23]. 이 과정을 통

해 학습자는 자신의 인지적 한계를 벗어나, 새로운 형태와 의미를 창출하는 과정에서 창의적 실행 

역량을 강화하게 된다.

3.3. 통합적 교육 프레임워크의 주차별 설계안

본 교육 프레임워크에서의 디자인 사조 흐름은 박연실의 『현대 디자인의 역사』을 참고하여 

구성하였다 [24]. 또한, 조형 탐구 과정은 이론적 배경과 조형 실습 활동이 상호 보완적으로 연계

되도록 구성하였다. [표 1]은 주차별 수업 목표와 활동을 제시한 것이다. 학습자가 역사적 맥락에 

대한 이해를 바탕으로 조형 원리를 탐구하고 생성형 AI를 활용해 이를 디자인 결과물로 도출하도

록 설계하였다.

  [표 1] 통합적 디자인 교육 프레임워크 주차별 구성

  [Table 1] Weekly Structure of the Integrative Design Education Framework

주차 주제 및 내용 활동 및 실습

1주차
오리엔테이션

‘디자인이란 무엇인가?’
토론 및 발표

2주차 산업혁명, 런던 대박람회
- 조별 도판 분석 및 토론

- ‘내가 생각하는 디자이너란 무엇인가?’ 조별 토론

3주차 미술공예운동

- 조별 도판 분석 및 토론

- [PBL] 사례조사 및 피드백

(기획하고자 하는 디자인 사례 50여개 조사)

4주차 아르누보, 세세션
- 조별 도판 분석 및 토론

- [PBL] 사례 비교분석 (우수 사례 vs 미흡 사례)
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수업의 전개 흐름은 다음과 같다. 주차별 세부 구성에는 약간의 차이는 있으나 전반적으로 공통

된 구조를 따른다. 수업은 1교시 조별 토론, 2교시 교수자의 이론강의, 3교시 조형 탐구 및 디자인 

프로젝트를 병행하는 순환 구조로 운영된다. 특히 1교시는 조별 토론으로 진행되며, ‘조별 도판 분

석 및 토론’ 과정에서 각 조원은 사조별 주요 디자인 사례 이미지를 약 20개씩 조사하여 카드 형

식으로 제작한다. 이때, 조원 간 조사 대상 이미지는 서로 중복되지 않도록 한다.

[그림 1] 조형 탐색

[Fig. 1] Formative Exploration

3교시에 학습자는 [그림 1]과 같이 2~3개의 이미지를 선별한 후, 해당 디자인에 관하여 드로잉을 

5주차 기계미학, 독일공작연맹
- 조별 도판 분석 및 토론

- [PBL] 잘못된 사례 보완 방안 탐색

6주차 이미지맵 완성 및 토론 도판을 활용하여 시대별 그룹화

7주차 중간평가 이론시험

8주차 데 스틸, 바우하우스
- 조별 도판 분석 및 토론

- [PBL] 5주차 보안 방안 구체화 발표 (30개 사례 기반)

9주차 미국, 스칸디나비아 디자인
- 조별 도판 분석 및 토론

- [PBL] 아이디어 스케치

10주차 이탈리아, 독일 디자인
- 조별 도판 분석 및 토론

- [PBL] 아이디어 스케치

11주차 영국, 팝, 포스트모던 디자인
- 조별 도판 분석 및 토론

- [PBL] 시각적 구체화

12주차 이미지맵 완성 및 토론 Ⅱ 도판을 활용하여 시대별 그룹화

13주차 PBL 프로젝트 Ⅰ [PBL] 프롬프트 설계 원칙 학습 및 아이디어 구체화

14주차 PBL 프로젝트 Ⅱ [PBL] 이미지 생성 및 피드백

15주차
기말 평가& 

수업에 대한 회고 토론
[PBL] AI 결과물 편집·보완 후 최종 디자인 제작
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통해 조형 형태의 분해·조합·재구성하는 과정을 수행하며 조형 탐색을 진행한다. 그리고 [그림 2]와 

같이 사조별 주요 핵심 키워드를 접착식 메모지를 활용해 벽면에 배열하여 주요 개념과 상호 연관

성을 종합적으로 파악한다.

[그림 2] 디자인 사조 분석을 위한 키워드 구조화

[Fig. 2] Keyword Structuring for the Analysis of Design Movements

1주차는 ‘디자인이란 무엇인가?’라는 질문을 통해 학습자가 디자인의 의미를 고찰하는 시간을 

갖는다. 학습자 스스로가 기존에 생각하는 디자인에 대한 정의를 내리고, 토론을 통해 조원들과 디

자인이란 무엇인가에 대해 논의한다. 2주차부터 5주차까지는 산업혁명부터 독일공작연맹에 이르는 

디자인 사조를 중심을 조별 디자인 사례 분석 및 토론을 수행한다. 학습자는 각 시대의 주요 디자

인 사례 이미지를 출력해 카드 형식으로 제작한다. 그리고 조원들에게 이미지를 보여주며 각 사례

의 조형적 특성과 개념적 변화에 대해 발표하고 조원들과 주요 특징을 주제로 토론한다. 2주차에

는 ‘내가 생각하는 디자이너란 무엇인가?’를 주제를 중심으로 조별 토론을 진행하여 학습자가 자

신의 디자인 가치와 비전을 성찰하도록 하였다. 학습자는 디자이너로서 갖추어야 할 역량과 바람

직한 디자이너가 되기 위해 고려해야 할 요소가 무엇인가 등에 대해 고민하며, 디자이너로서의 정

체성을 모색한다. 3주차부터 5주차에는 3교시의 조형 탐구 실습과 동시에 PBL 수업이 병행된다. 3

주차에는 학습자가 기획하고자 하는 디자인 분야에 관련된 약 50개의 사례 이미지를 수집한다. 예

를 들어 볼라드 디자인을 기획하고 있다면, 볼라드에 관한 사례 이미지를 찾는 것이다. 이 과정을 

통해 학습자는 해당 디자인이 가져야 할 기능, 고려될 사항, 다양한 디자인 구현 방식 등에 대해 

탐색하는 것이다. 4주차에는 우수 사례와 미흡 사례를 선정하여 비교, 분석한다. 해당 수업에서는 

3주차에 조사한 50여 개의 사례 이미지 중에서 학습자가 판단한 우수 사례와 미흡한 사례를 각각 

선정하고, 이에 대한 이유를 서술형 보고서로 정리한다. 이를 바탕으로 조원들과 토론을 진행함으

로써, 학습자는 자신의 관점을 정리하고 조원들의 의견을 수렴하며, 사고의 폭을 넓히는 학습 경험

을 갖는다. 5주차에는 미흡한 디자인 사례의 문제점을 보완할 수 있는 대안을 탐색함으로써 문제 
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해결 중심의 사고를 심화한다. 조원들과 토론을 통해 학습자는 다각적인 관점에서 사고하고, 보다 

심층적으로 고민하는 시간을 갖는다. 

6주차에는 2주차부터 5주차까지 진행한 디자인 사례를 바탕으로, 강의실 벽면을 활용하여 사조

별 이미지를 그룹화한 이미지맵을 완성한다. 이를 통해 시대별 디자인의 특징과 변화를 시각적으

로 파악한다. 7주차에는 중간평가로 이론시험을 진행한다. 8주차부터 11주차까지는 데 스틸에서 포

스트모던에 이르는 주요 흐름을 파악한다. 해당 주차의 3교시 PBL 수업은 다음과 같이 전개된다. 

8주차에는 5주차에 도출한 문제 개선 방안을 구체화하기 위해, 그 방안의 적용 가능성을 탐색할 

수 있는 관련 디자인 사례 30여 개를 조사하도록 한다. 9주차부터 10주차까지는 이를 토대로 아이

디어 스케치를 수행하며, 11주차는 시각적 구체화 과정을 통해 아이디어를 발전시킨다.

[그림 3] 디자인 사조 분석과 조형 탐색 결과의 연계 맵

[Fig. 3] Map Linking Design Movement Analysis and Formative Exploration Outcomes

12주차에는 6주차와 동일한 방식으로, [그림 3]과 같이 2주차부터 11주차까지 다룬 디자인 사례 

이미지와 조형 탐색 결과를 종합하여, 강의실 벽면에 이미지맵을 완성한다. 이미지 배치는 디자인 

사조의 역사적 흐름을 기준으로 구성된다. 학습자들은 주요 사조별 그룹화와 사조별 핵심 키워드

를 점착식 메모지에 작성하여 벽면에 부착함으로써, 내용을 시각적으로 구조화하여 요소 간 관계

를 통합적으로 인식하도록 한다.

13주차부터 14주차까지는 창의적 사고를 기반으로 생성형 AI를 활용해 시각화를 수행하는 단계

이다. 이는 이전에 수행한 조형 탐구와 사고 과정을 토대로 진행된다. 13주차에는 [그림 4]와 같이 

학습자는 기획하고자 하는 디자인에 대해 A4 1장 내외의 글을 작성한다. 이를 통해 학습자는 시각

적 구현 이전에 기획 단계에서 글로 정리함으로써 디자인에 대한 심도 있는 고찰의 기회를 얻게 

된다. 해당 단계에서는 글의 문장력을 중시하기보다는 사고를 글로 표현하는 과정 자체에 중점을 

두며, 형식의 제한 없이 진행한다. 이후 작성된 글을 토대로 중요도 순으로 개조식으로 정리한다. 

이는 생성형 AI가 프롬프트 내 선두에 위치한 정보에 더 높은 가중치를 두어 이미지를 구현하는 

경향이 있기 때문이다 [25]. 이 과정은 생성형 AI의 프롬프트 설계를 위한 기초 자료로 활용되며, 

서술과 키워드 정리를 통해 학습자는 아이디어를 구체화하고 사고의 논리적 일관성을 강화한다. 
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14주차에는 구조화된 내용을 기반으로 생성형 AI를 활용해 시각 이미지를 생성하고, 도출된 결과

물을 여러 차례의 프롬프트 수정·보완 과정을 거쳐 완성도를 높인다. 마지막 15주차는 최종 디자인 

결과물을 평가하는 단계이다. 또한 학습자는 수업 전 과정을 회고하며 자신의 사고 과정과 조형 

탐구에 대해 성찰한다. 이를 통해 디자인 전 과정에서의 비판적 사고와 자기 주도적 학습 역량을 

심화한다.

[그림 4] 디자인 기획 서술 기반 핵심 요소 구조화 과정

[Fig. 4] Structuring of Key Design Elements Based on Design Planning Narratives

4. 결론

본 연구는 디자인 역사 교육과 생성형 AI 실습을 통합한 융합형 디자인 교육 프레임워크를 제

안하였다. 해당 프레임워크는 디자인 사조의 주요 조형 원리를 이해하고, 이를 생성형 AI 실습과 

연계함으로써 이론과 실습을 유기적으로 통합하였다. 또한, 학습자가 역사적 맥락 속에서 조형 언

어를 탐색하여 드로잉을 통해 재해석하고 재구성하는 과정을 거쳐, 디자인 구현 능력을 확장하고 

사고의 논리성을 증진하도록 설계되었다.

본 연구에서 제시한 교육 프레임워크는 학습자가 생성형 AI를 활용한 디자인 결과물을 도출하

는 과정에서 제기될 수 있는 저작권 및 창작 기여도 문제를 완화할 수 있는 논리적 근거를 제공한

다. 그뿐만 아니라 비판적 사고와 논리적 사고 기반을 제공하여 디자인 교육에 있어 실천적 전환 

가능성을 제시하였다.

향후 연구로는 본 프레임워크를 실제 교육 현장에 적용하여, 해당 프레임워크의 학습효과 분석

과 학습자를 대상으로 한 설문조사를 통해 수정 및 보완 방안을 제시 및 평가 체계를 구체화하는 

방향으로 후속 연구를 수행할 수 있다.
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