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KJ 법을 활용한 디자인사 교육방법 개발을 위한 기초연구

A fundamental study for the development of a design history 

education method using the KJ method

송현지1

Hyun-Ji Song1

요 약

본 연구는 창조적 사고방법 중 하나인 가와키타 지로(Jiro Kawakita)의 KJ법(KJ-Method)을 활용하여 
디자인 역사 수업 모형을 제안한다. 본 연구의 목적은 디자인 역사를 탐색 및 토론 활동을 통해 자유
롭게 고찰하고 구조화함으로써 사고의 폭을 확장할 수 있는 수업 방안을 마련하기 위함이다. 연구 방
법은 창조적 사고방법 및 KJ법를 고찰하고 KJ법의 프로세스를 기반으로 수업 모형을 도출한다. 수업 
모형은 탐색, 체계화, 표현, 발표순으로 4단계로 구성한다. 단계별 과정은 다음과 같다. 첫째, 탐색의 
과정에서는 디자인사에 관한 이미지를 수집하여 토론을 진행한다. 둘째, 체계화 과정에서는 시대별 
이미지를 그룹화하여 시대별 특징 및 조형성을 파악한다. 셋째, 표현 과정에서는 학생별로 관심사에 
따라 사조에 따른 조형 키워드를 도출하고 디자인 사조 중에 학습자가 선택하여 재해석을 통해 아이
디어 스케치를 진행한다. 마지막으로 발표 과정에서는 학습자가 도출한 디자인에 관하여 도출 과정 
및 결과물을 발표한다. 본 연구는 향후 학습자들의 창의적, 협력적 사고 능력을 키워줄 수 있는 디자
인 수업 모형 개발 및 적용을 위한 기초 연구로서 의의가 있다.

핵심어 : KJ법, 디자인 교육, 창조적 사고력, 수업 모델

Abstract

This study proposes a design history instruction model using the KJ-Method of Jiro Kawakita, one of 
the creative thinking methods. This study aims to create an instruction method that can expand the scope 
of thinking by freely examining and structuring design history through exploration and discussion activities. 
As a study method, the creative thinking method and the KJ-Method are considered, and an introduction 
model is derived based on the process of the KJ-Method. The instruction model consists of four stages in 
the order of exploration, systematization, expression, and presentation. The process for each stage is as 
follows. First, in the stage of exploration, the discussion proceeds by collecting images about the design 
history. Second, in the systematization stage, each period's characteristics and formativeness are identified by 
grouping the images by period. Third, in the stage of expression, modeling keywords are derived according 
to each student's interest according to the trend, and the learner selects among the design trends and 
reinterprets them to proceed with the idea sketch. Lastly, in the process of presentation, the learner presents 
the deriving process and results of the derived design. This study is meaningful as basic research for 
developing and applying a design class model that can enhance future learners' creative and cooperative 
thinking skills.
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1. 서론

역사교육은 과거에 대한 이해 그리고 현재에 주는 시사점, 미래에 대한 예측 측면에서 과거, 현

재, 미래를 연결하는 것이다. 따라서 디자인사 수업은 학습자들이 디자인의 시대별 특성 및 사건의 

맥락적 이해, 역사문제와 사료에 대한 평가 및 방안 모색 등의 분석을 통해 논리적 내러티브 방향

으로 진행되어야 한다 [1][2].

대다수의 역사 수업은 내용 전달 형식의 교수자가 지식을 전달하는 탑다운(Top-down)방식으로 

진행된다. 이러한 방식은 학습자의 학습이해도에 대한 파악이 어려우며 역사적 사고력을 신장시키

기 어렵다. 따라서 본 연구자는 학습자가 자발적 동기를 바탕으로 창의적 문제해결과 협력적 학습 

중심 교육을 실현하기 위한 디자인사 수업 기초 연구를 진행한다 [3].

[그림 1] 디자이너에게 필요한 재교육 : 디자인 역량

[Fig. 1] The Reeducation needed for Designers

[그림 1]은 산업통상자원부가 작성한 2019년 1월 1일부터 2019년 12월 31일까지로 디자인 활용

업체, 디자인 전문업체, 중앙부처 및 지자체의 의견을 기반으로 작성된 디자인산업통계조사 자료이

다 [4]. [그림 1]를 살펴보면 디자이너에게 필요한 재교육(디자인 역량)은 디자인 표현력, 디자인 관

련 소프트웨어 활용 능력, 디자인 리서치 능력 순이다. 이 중에서 디자인 표현력 부분은 기초디자

인 실습, 스튜디오 수업 등에서 역량을 증진할 수 있으며 디자인 관련 소프트웨어 활용 능력의 경

우 컴퓨터 프로그램에 관한 교과목을 통해 함양할 수 있다. 본 연구에서는 디자인 리서치와 디자

인 표현력을 증진할 수 있는 수업 모형으로 아이디어 발상 기법을 활용한 디자인사 교육을 제안한

다.

2. 이론적 고찰

2.1 창조적 사고 방법

Torrance는 창의적인 것을 가르칠 수는 없지만 그렇다고 저절로 오는 것은 아니라고 하였다. 주
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어진 문제에 대해 창의적으로 해결하려면 이전의 해결 요소들을 파악하고 현재 문제에서 요구하는 

새로운 형태를 상상하여 재조합해야 한다고 하였다. 따라서 창의성은 가르칠 수는 없지만, 창의적 

해결 요소들을 가르칠 수 있다고 하였다. 이를 위해 비판적, 논리적 사고 능력에 대한 교육이 필요

하며 창의성 자체는 스스로 발견하고 훈련함으로써 얻어지는 결과물이라고 하였다 [5]. 따라서 창

의적 해결 요소를 가르치기 위해 창조적 사고방법에 대한 고찰이 필요하다. 창조적 사고 방법에는 

[표 1]과 같이 발산적 사고방법과 수렴적 사고방법으로 분류할 수 있다 [6]. 발산적 사고는 사고를 

자유롭게 펼치는 것을 의미하며 브레인스토밍(Brainstorming), 브레인라이팅(Brainwriting), 스캠퍼기

법(SAMPER), 마인드맵(Mind Map) 등이 있으며, 수렴적 사고는 최선의 답을 도출하는 것을 의미하

며 트리즈, PMI, KJ법 등이 있다.

  [표 1] 창조적 사고 방법의 유형

  [Table 1] The Types of Creative Way of Thinking

발산적 사고 방법 수렴적 사고 방법

다양한 관점으로 해결책 모색 아이디어 정리 및 구체화를 통한 문제해결

브레인스토밍(Brain Storming)

브레인라이팅(Brainwriting)

마인드 맵(Mind Map)

여섯 색깔 모자 사고 방법

스캠퍼(SCAMPER)

트리즈(TRIZ)

Function Analysis

PMI (Plus Minus Interesting)

체크리스트 법(Checklist)

KJ법

창조적 사고방법을 활용한 교육방법 선행연구로 방경란은 시네틱스(Synetics Method)를 활용한 

교육사례를 중심으로 교양 과정에서의 창의력 향상을 위한 교육방안을 논의하였다 [7]. 천진희는 

실내디자인 전공자들을 위해 발상기법과 공간생성 방법을 활용하여 수업모형을 개발하였고 수업사

례를 통해 단계별 결과물을 제시 및 분석하였다 [8]. 이지애·윤수미는 스캠퍼(SCAMPER)기법을 활

용하여 움직임의 창작 프로그램을 개발하고 수업에 적용하여 효과를 탐색하였다 [9]. 이외에도 창

의적 사고방법에 기초한 다양한 교육논문들이 시도되고 있다. 이처럼 창조적 사고를 활용한 교육 

방식은 창의적이고 융합적인 사고 능력을 함양할 수 있으므로 교육분야에서 활발한 연구가 진행되

고 있다. 따라서 본 연구는 창조적 사고방법 중의 하나인 KJ법을 활용하여 수업모형을 제안한다. 

KJ법을 활용한 디자인사 수업을 진행함으로써 역사를 통해 해결해야 할 문제영역에 대해 논리적, 

비판적 사고 훈련을 통해 통찰력을 함양하고자 한다. 
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2.2 KJ법

KJ법은 단편적 정보들을 통합함으로써 전체 모습을 이해하거나 새로운 발상을 하는 사고법이다. 

과제의 정리나 아이디어 발상 등에 활용되는 기법으로 도쿄공업대학의 가와키타 지로(Jiro 

Kawakita)의 이름에서 유래하여 KJ법이라 한다. KJ법은 카드에 아이디어 및 정보를 기록한 후 그

룹핑을 하고 그룹 간의 관계성을 그리거나 정보를 구조화해서 여러 명의 의견을 교류하며 발전시

키는 것이다 [10]. KJ법의 각 세부 단계를 살펴보면 [표 2]와 같다 [11][12]. 1단계는 정보수집단계

로 메모카드를 작성한다. 2단계는 메모카드 중에 관련성 있는 것들을 그룹화한다. 3단계는 메모카

드의 의미를 검토해서 공통점을 표찰로 작성한다. 4단계는 카드간의 관계를 도식으로 그린다. 5단

계는 도식을 문장으로 정리한다.

  [표 2] KJ법 : 5단계

  [Table 2] KJ-Method : 5Steps

구분 내용

1단계:메모카드 작성하기 정보 수집을 통해 메모카드를 작성한다.

2단계:메모카드 그룹 편성하

기

메모카드 중에 관련성이 있는 것들을 그룹으로 묶는다. 이 과정을 되풀

이하면서 5-10개의 그룹으로 분류하고 그룹에 들어가지 못하는 메모카

드가 있으면 분류하지 않고 놔둔다.

3단계:메모카드 배치하기 그룹에 해당하는 의미를 검토해서 공통점을 표찰로 작성하여 묶는다.

4단계:도식 그리기
그룹 편성 후 각 카드 간의 관계를 도식으로 표현한다. 시간순, 상호관

계, 대립관계, 인과 관계 등으로 표현할 수 있다.

5단계: 도식을 문장으로 정

리하기

도식화한 내용으로 문장화한다. 하지만 문장화하고 도식을 그리는 방식

은 조작될 수 있음으로 지양해야 한다.

본 연구에서 다양한 창조적 사고방법 중에 KJ 법을 디자인사 교육에 활용한 이유는 메모 카드

의 배열 과정에서 비교 분석 평가함으로써 디자인사에 주요 내용을 명확하게 이해할 수 있고 학습

한 내용을 기반으로 시각화하여 학습 전이를 통해 기존 지식을 재개념화할 수 있기 때문이다 [13]. 

또한 토론 과정을 통해 커뮤니케이션 능력을 향상할 수 있으며 주요 키워드 도출 과정에서 다수의 

의견 반영에 효과적이다.

3. 수업 모형

3.1 진행 순서

진행 순서는 KJ법의 5단계를 수정, 보완하여 제안하였다. 단계는 다음과 같다.
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(1) 조별 인원은 4~5명으로 한다.

(2) 조별로 시대별 1인당 시대별로 30개 내외 이미지를 찾는다.

(3) 시대별로 찾은 이미지에 관해 설명으로 하며 시대별 특징에 대한 토론을 진행한다.

(4) 벽에 붙이는 작업을 함으로써 다양한 이미지를 탐색하여 시대별 주요 특성 및 조형성을 고

찰한다.

(5) 시대에 해당하는 조형 요소를 직접 드로잉을 한다. 시대별 특징적 형태 및 색채에서 도출된 

의미에 대한 이해를 바탕으로 사조를 재해석한다.

3.2 단계별 특징

(1) 탐색 : 카드 제작 및 발표

탐색 단계는 4~5명으로 구성된 조로 구성하여 학습자별로 30개 내외 조사한 이미지에 관하여 

발표를 진행한다. 학습자들이 학습자가 흥미 있는 분야를 조사하도록 한다. 학습자들의 지적 호기

심을 기반으로 학습자가 내용을 암기하는 것이 아니라 이해하고 설명을 진행하도록 한다. 학습자

는 조사한 내용을 토대로 자기 생각을 말하며 서로 간 생각을 교류하고 능동적인 학습활동 분위기

를 조성할 수 있다.

[그림 2] 카드제작 및 발표

[Fig. 2] Making Flash Cards & Presentation

[그림 2]는 학습자들이 각자 제작한 카드에 대해 설명 및 토론을 진행하는 사진이다. 이와 같이 

탐색 두 번째 단계는 4~5명으로 조를 구성하고 학습자별로 30개 내외 조사한 이미지에 관하여 발

표 및 토론을 진행한다. 토론 초반에는 각 조원별로 조사한 이미지에 관하여 발표를 진행하고 모

든 조원이 발표가 끝나면 시각적 문법 및 문화적 맥락, 기호학적 관계 등을 주제로 토론을 진행한

다. 이 과정에서 중요한 것은 세부 토론 주제를 교수자가 제안하는 것이 아니라 학습자 스스로 정
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하고 이에 따라 토론을 하도록 한다. 가급적 제한을 두지 않고 학습자들이 스스로 의미를 분석하

고 지적 성찰할 수 있도록 진행한다. 교수자는 토론 과정에서 관심 분야에 대해 학습자들이 조사

한 내용을 토대로 생각을 교류하며 능동적인 학습활동 분위기를 조성하도록 한다. 그리고 학습자

가 내용을 제대로 이해하였는지 파악한다.

[그림 3] 조별 활동

[Fig. 3] Group work

[그림 3]은 조별활동 사진이다. 조별활동을 통해 학습자들이 공통점들이 있는 이미지를 그룹핑한

다. 이 과정이 끝나면 [그림 4]와 같이 시대순으로 배열 한다.

[그림 4] 시대순 배열

[Fig. 4] Chronological Order

본 단계에서 유의할 점은 각자 조원들이 조사한 이미지를 붙이되 중복된 이미지를 제외하고 붙

이도록 한다. 이 과정에서 학습자는 광범위하게 흩어진 지식을 시간의 흐름에 따라 배열함으로써 

체계적으로 이해할 수 있다.

(2) 체계화 : 그룹 편성 및 토론

체계화 단계는 수집한 데이터를 학습자가 그룹화하면서 분류하는 것이다. [그림 5]는 학습자들이 
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이미지 및 주요 사조별 키워드를 붙임쪽지에 중요 내용 및 이미지를 체계화한 것이다. 체계화 과

정에서 조원들과 찾아낸 디자인 사례를 벽면에 붙이는 과정에서 학습자간 자율적인 토론의 장을 

형성하며 학습한 내용을 구성하고 도식화함으로써 디자인사의 흐름을 체계화할 수 있다. 이는 학

습자의 사고력을 높일 뿐만 아니라 전체에서 부분, 부분에서 전체로 반복함으로써 역사적 의미 파

악 및 관계성을 이해함으로써 사고의 유연성을 기를 수 있다.

[그림 5] 체계화

[Fig. 5] Systematization

(3) 표현 : 아이디어 창조

표현 단계는 체계화 과정에서 그룹화 및 토론을 통해 주요 사항들을 정리함으로써 아이디어를 

창조한다. 1단계 탐색과 2단계 체계화 과정을 기반으로 선별, 분류, 토론의 과정을 통해 창의적 아

이디어로 구체화한다.

[그림 6] 학생 작품 사례 1

[Fig. 6] Student Work Example 1
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[그림 6]은 포스트모던 디자인 그룹인 멤피스(Memphis)의 디자인을 재해석한 화장용 탁상 거울

을 디자인한 사례이다. [그림 7]은 1921년 막스 브라운이 설립한 브라운사 디자인의 주요 특징인 

기능적이며 모던한 디자인을 재해석한 헤드셋 디자인이다. 이는 KJ법을 활용하여 시대적 흐름을 

이해하고 이들의 조형성을 탐색한 후 결과물을 도출한 것이다.

[그림 7] 학생 작품 사례 2

[Fig. 7] Student Work Example 2

디자인 도출과정에서 학습자는 기획, 컨셉, 발전, 구현의 디자인 프로세스 단계별로 발표한다. 

또한 최종 시안이 도출되기 전까지 학습자는 조원들과 토론을 진행하며 디자인을 수정, 보완하도

록 한다.

3.3 소결

본 연구에서 제시한 교육방식은 획일화된 주입식 교육에서 탈피하여 학습자가 점진적으로 학습

자가 개념을 습득, 구조화, 적용을 통하여 지식을 통합하고 재해석하는 것이다. 또한 분석적 사고, 

창의적 문제해결능력, 독창성 등의 역량을 갖춘 인재를 양성할 수 있는 유의미한 학습이라는 점에

서 의의가 있다. 본 수업을 진행함에 있어 교수자가 유의해야 할 점은 교수자의 개입을 최소화하

되 학습자가 벽면을 활용한 지식의 체계화 과정에서 오류나 문제점이 있는지 확인하여 점검 및 수

정해야 한다.

4. 결론

본 연구는 창의적 사고방법 중 하나인 KJ법을 활용하여 디자인사 교육방법을 제안하였다. 단계
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별 세부내용을 정리하면 다음 [표 3]과 같다 [14]. 탐색 단계에는 학습자별 이미지 조사 및 조별 토

론을 진행한다. 체계화 단계에서는 이미지별 공통점을 찾고 그룹핑 작업을 진행한다. 표현 단계에

서는 학습자별 시대를 선정하여 주요 특징을 이해하고 이를 기반으로 작품을 제작한다. 발표 단계

에서는 학습자별 전 과정에 대한 발표를 진행한다.

  [표 3] 단계별 특징

  [Table 3] Phased Features

단계 세부단계 특징

탐색
자료 수집 및

조별 토론

개인별 시대별 30개 내외 이미지 찾고 시각적 문법 및 문화적 

맥락, 기호학적 관계 등에 관하여 토론

체계화 그룹핑 및 토론
그룹핑 작업을 통해 시간별, 조형별, 이념별 등에 따른 그룹핑 

작업 및 토론

표현
시대별 조형 탐색

시대를 선정하여 조형적 주요 키워드 및 형태기반 아이디어 스

케치

아이디어 시각화 자신의 관점을 발전시킨 하나 또는 시리즈의 작품제작

발표 최종 발표 및 피드백

수업을 진행함에 따라 도출한 연구의 결론은 첫째, 본 수업 모형은 학습자 스스로 끊임없이 질

문하고 탐색함으로써 학습자 주도로 진행하여 문제해결 능력을 향상할 수 있다. 두 번째 구성원들

과 토론을 통해 자신의 생각을 논리적으로 사고하고 표현하며 창의적 사고 및 비판적 사고 능력을 

키우고 학습자가 조직적으로 구성함으로써 체계화를 할 수 있다.

수업을 진행하면서 어려웠던 점은 붙임쪽지를 활용 시 주차별 떼고 붙이는 작업을 해야 하므로 

이전 수업내용을 이어서 진행할 경우 불편함이 있었다. 그리고 강의실에서 활용할 수 있는 공간적 

제약이 있었으며, 특히 조별로 분배된 공간이 협소하여 어려움이 있었다. 하지만 연구자가 넓은 공

간이 필요한 체계화 과정에서 대안 방안으로 디지털 기기를 활용하지 않은 이유는 디지털 기기를 

활용할 경우 학습자의 참여도가 고르지 않을 수 있으며 조별로 진행되는 체계화 과정을 학습자가 

한눈에 파악하기 어려운 점이 있기 때문이다. 향후 연구로는 이러한 한계점을 보완하는 방안 모색 

연구 및 연구자가 제시한 수업 모형을 활용한 다른 주제 학습의 수업 모형 개발연구 등이 필요할 

것으로 판단된다.
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