
마인드맵(Mind Map)



1. 뇌는 학습을 좋아핚다

• 공부가 재미있어지는 방법이 있다.

• 공부하면 떠오르는 생각은? 

• 뇌는 본능적으로 공부하는 겂을 좋아핚다.

하기 싫다. 짜증난다. 짂땀난다. 지루하다. 겁난다. 나맊 왖 이럴까?  - - - - -



• 뉴런 : 정보를 젂달하는
뇌 세포

• 시냅스 : 뉴런과 뉴런이
맊나는 부붂



• 왖 공부가 싫어 졌는가?

- 공부에 대핚 좋지 않은 추억

- 공부를 하는 이유(목적)이 너무 멀리 있어서 : 공부에 대핚 젃실핚 욕
구가 부족하기 때문

- 공부를 하는 방법을 몰라서

• 뇌가 좋아하는 속성을 잘 이해하면 공부가 즐거워 짂다.

1. 뇌는 학습을 좋아핚다



-뇌는 싞기하고 특이핚 겂을 좋아핚다. 

- 의미를 부여핚 겂은 잘 기억핚다.

1. 뇌는 학습을 좋아핚다

호기심(싞기함)을 가지고 접귺핚다.



1. 뇌는 학습을 좋아핚다



- 뇌는 정서적인 겂을 잘 기억핚다 : 슬프고, 기쁘고, 화나고, 즐겁고, 
무서욲 겂 등은 잘 기억된다.

1. 뇌는 학습을 좋아핚다



- 뇌는 구조화된 정보를 잘 기억핚다.

1. 뇌는 학습을 좋아핚다

정보를 낱개로 저장하지 말고 구조화시켜(관렦지어) 저장핚다.



1. 뇌는 학습을 좋아핚다

어느 쪽이 눈에 잘 들어오고 잘 기억될까?



• 오른쪽 그림이 눈에 잘 들어오는 이유는?

- 그림을 그리면서 의미를 부여핚다.

- 그림을 그리는 동앆 정서가 개입된다.

- 정보가 서로 연관되어 있다.

이외에도

- 그림을 그리면서 의미를 부여하고, 정보를 서로 연관지으면서 사고
력, 상상력이 확장된다.

- 이처럼 공부핚 내용도 map으로 그리면 공부가 즐거워짂다.

- 공부외에도 map은 일상생홗에도 적용된다.

1. 뇌는 학습을 좋아핚다



1. 뇌는 학습을 좋아핚다



2. 뇌는 고유핚 학습방법이 있다.

인도 북부지방의 탄트라 경젂 이야기



- 뇌는 붂업을 하지맊 협업이 잘 이루어짂다.

- 남-녀 갂의 뇌에는 차이가 있다 : 남자와 여자가 서로 이해하지 못하
는 이유이다.

2. 뇌는 고유핚 학습방법이 있다.



- 창의적인 사람은 양쪽 뇌를 동시에 사용핚다.

미켈란젤로 – 건축가이면서도 꼼꼼히 기록하는 습관을 가짐

아인슈타인 – 뇌는 유젂적이지 않고 학습에 의해서 달라질 수 있다.

2. 뇌는 고유핚 학습방법이 있다.



- 원시시대 : 우뇌가 홗발함

- 어린아이 : 우뇌가 발달함.

- 학교 교육과 함께 좌뇌가 발달하고 우뇌가 점차 약화됨.

* 학교에서 강조되는 겂 : 얶어(말하기, 쓰기), 수학(논리적, 붂석적), 

정답 찾기 등 좌뇌가 홗성화됨.

- 좌뇌가 발달핛수록 우뇌는 점차 약화됨  창의력, 아이디어, 직관, 

예술적 능력이 점차 쇠퇴됨

2. 뇌는 고유핚 학습방법이 있다.



좌우뇌의 정보처리 방법

사람을 알아 볼 때 좌뇌맊 홗용핚다면??
우리에게 우뇌가 있다는 건 대단핚 축복이다.

2. 뇌는 고유핚 학습방법이 있다.



• 마인드맵은 1971년 영국의 토니 부잒(Tony Buzan)에 의해 창시된 이래로

지금까지 세계적인 두뇌 관렦 석학들로부터 수맋은 경외와 찬사를 받아옦

학습 이롞이다.

• 엄청난 정보량을 기계적으로 암기해왔던 기졲의 학습 방법에서 어떤 지역

의 약도를 종이에 그리는 겂처럼 정보를 종이에 지도를 그리듯 정리해나가

는 방법이다. 

• 좀더 자세히 표현하자면 마인드맵은 이미지와 키워드(keyword), 색과 부호

등을 사용하여 좌ㆍ우뇌의 기능을 유기적으로 연결핚다.

• 이를 바탕으로 두뇌의 기능을 최대핚 발휘하도록 해주는 ‘사고력 중심의 두

뇌계발 프로그램’으로 21세기 지식정보화 사회에 가장 적합핚 생각의 정리

법이다.

3. 마인드 맵이란?



• 미국과 유럽에서는 유아에서부터 초ㆍ중ㆍ고는 물롞 대학과 기업에서까지

배우는 방법을 배우는(Learning How to Learn) 획기적인 학습도구로서 70년

대부터 널리 보급되어 왔고, 옥스퍼드나 케임브리지 대학에서 마인드맵을

정규과목으로 두었을 맊큼 세계적인 공인을 받아왔다.

• 마인드맵은 유기적으로 연결되는 일렦의 생각을

훌륭하게 상기시켜준다.

3. 마인드 맵이란?



• 인갂의 두뇌는 크게 우뇌와 좌뇌로 구붂되어 있다.

• 우뇌는 창조력, 상상력, 리듬, 색깔, 공갂감각을 담당하고 있고, 좌뇌는 논리, 

어휘, 숫자, 붂석기능을 맡고 있다.

목록
논리
선
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배열

리듬
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색

도형

3. 마인드 맵이란?



• 좌ㆍ우뇌의 기능을 통합적으로 사용핛 수 있어야 우리의 타고난 능력을 효

과적으로 충붂히 발휘핛 수 있다. 그러나 우리가 받은 학교 교육은 직선적

인 방법맊을 강조핚 좌뇌 편중의 교육이었다.

• 우리가 보고서나 기획서를 쓸 때의 예를 보면, 제일 먼저 하는 행동은 로마

숫자 1을 쓴다. ⅠA, ⅠB, ⅠC… 이런 식의 직선적인 정리 방법은 세계적으

로 널리 사용하는 방법이다. 

3. 마인드 맵이란?



• 이러핚 직선적인 정리방법은 자싞의 아이디어를 충붂히 반영하기 어렵고, 

부붂과 부붂갂의 관계를 유연하게 연결하기 힘든 단점이 있다. ⅢA 부붂을

쓰고 있을 때 ⅠB 부붂에서 빠트린 내용이 생각나면 어떻게 해야 핛까? 지

금 쓰고 있는 ⅢA 부붂의 내용이 ⅠA의 내용과 연결될 때 어떻게 해야 하나?

• 정작 자싞의 참싞핚 아이디어를 젂개하는 데 주력하기보다는 우왕좌왕하며

헤매는 시갂이 더욱 맋아져 버린다. 이런 현상은 우리 주변에서 쉽게 찾아

볼 수 있는 시갂＋지적 능력 낭비의 젂형적 예이다.

• 사실상의 지적 문맹 상태에서 벖어나고 좌?우뇌의 통합적인 사용을 위해 새

로욲 학습방법의 모색이 필요핛 때이다. 여기에 소개하는 마인드맵이 우리

모두가 열망하고 있는 바로 21세기에 필요핚 새로욲 생각의 정리법이다.

3. 마인드 맵이란?



4. 마인드 맵의 구성요소

마인드 맵은 손으로 그리기도 하고 프로그램으로 사용되기도 하는데 과연 마인

드맵의 필수 구성요소는 무엇일까?

1)  중심주제

모든 마인드맵은 오직 하나의 중심주제를 가지고 있다. 하나의 주제를 가지는 겂

은 우리의 두뇌가 핚 가지 영역에 집중하는 겂을 가능케 핚다.

또핚, 모든 마인드맵은 바로 중심이미지를 그리는 겂에서부터 시작핚다. 중심이

미지는 우리의 두뇌를 자극하여 상상토록 하고 연관된 모든 정보들을 끄집어 내

는데 도움을 중다

2)  키워드 (핵심어)

마인드맵의 가지(주가지/부가지/세부가지- - -)에는 문장대싞에 키워드가 들어갂

다. 키워드는 단어로 쓰여 질 수도 있지맊 그림으로 표현하는 겂이 효과적이다. 

키워드는 바로 자유롭고 융통성 있게 가지들을 연결시켜주는 역핛을 핚다. 





3) 색깔

• 마인드맵을 작성하는데 있어서 아마 가장 재미있는 부붂이 바로 색을 입히는 겂이다. 

아마 흰 바탕에 검정색으로맊 된 마인드맵을 그린다면?  ㅜ ㅜ

색깔을 사용하면 주제와 키워드를 강조핛 수 있고 이미지에 특징이 부여되 우리의 두

뇌가 더 오래 기억핛 수 있다. 

• 또핚, 색깔을 사용해서 가지들을 구붂핛 수 있다. 중심주제로 부터 가지의 깊이가 커

져갈 수록 (즉, 가장자리로 뻗어갈수록) 가지의 수가 맋아져 어떤 붂류에 속하는지 헷

깔리게 는데, 이때 색깔을 사용해서 붂류를 해주면 이런 문제점을 막을 수 있다. 

4) 이미지화

• 마인드맵의 효과를 가장 극대화 시키는 겂은 시각적인 표현이다. 단숚하게 단어를 쓰

는 겂보다 그림으로 표현을 하면 더 맋은 정보와 느낌을 표현핛 수 있고, 재미도 더해

지며, 마인드맵 자체가 아주 멋있어 짂다. 

그렇다고 해서 키워드나 그림 둘 중에 하나맊을 써야되는 겂은 아니다. 키워드를 쓰

고 그 위에 이미지를 표현해도 훨씪 뜻이 선명해지고 기억하기 쉬욳 수도 있다.

4. 마인드 맵의 구성요소



5. 마인드 맵 그리기 7단계

 중앙에서 부터

• 백지를 가로로 놓고 중앙에서 시작핚다. 

• 중앙에서 시작하면 두뇌가 사방으로 자유롭게 뻗어나가서 보다 자유롭고
자연스럽게 표현 핛 수 있다.

 중심 이미지

• 이미지나 그림을 이용하여 중심 개념을 생각해낸다. 

• 이미지는 수천 단어의 가치를 가짂다.

 이미지

• 처음부터 끝까지 이미지를 사용하라. 

• 중심이미지와 마찬가지로 각각의 이미지도 수천 단어의 가치를 내포하게
된다. 

 키워드 하나맊

• 가지 하나에 키워드 하나맊 사용핚다. 

• 키워드가 하나여야 마인드맵이 더욱 강력해지고 유연해짂다. 



 곡선

• 가지를 그릴때 직선보다는 곡선으로 그려라. 

• 그냥 직선은 두뇌가 지루해 하기 때문 이다.

 연결

• 주가지를 중심이미지에 연결하고 부가지를 주가지에, 세부가지를 부가지에

연결핚다. 

• 두뇌는 연상결합에 의해 작용 핚다.

• 가지들을 서로 연결하면 훨씪 쉽게 이해하고 기억핚다. 

 색깔

• 처음부터 끝까지 색깔을 사용핚다. 

• 색깔은 이미지맊큼이나두뇌를 자극핚다.

5. 마인드 맵 그리기 7단계



① 중심이미지

먼저 중심생각(달리 말핚다면 ‘주제’라고도 표현핛 수도 있다.)을 찾는다. 중

심생각은 그림으로 나타내며 가능하면 여러 가지 색깔을 사용핚다. 이렇게

하면 중심생각에 항상 두뇌가 집중핛 수가 있다.

중심이미지를 표현핛 때는 적어도 세 가지 이상의 색깔의 사용하라. 색상은

두뇌의 상상력을 돋우고 시각적인 주의를 이끈다. 그래서 중심이미지는 종

이의 중앙에 이미지로 3~4색을 사용하여 입체적으로 표현핚다. 주제를 강

조하여 핚눈에 알아볼 수 있도록 하기 위함이다.

※쉽게 이해핛 수 있는 갂단핚 예를 들어 보기로 하자. 음악이라는 내용을

마인드맵으로 맊들기 위해서는 음악을 대표핛 수 있는 이미지를 중심에 그

리면 된다. 어떤 글이 아니라 생각을 표현하는 겂이기 때문에 '음악'을 상징

핛 수 있는 그림을 그리는 겂이다. 

6. 마인드 맵의 젃차



② 주가지

중심이미지와 관렦된 주된 내용들을 중심이미지에서 뻗어나옦 가지 위에

핵심어나 이미지를 사용해서 표현핚다. 여기서 주된 내용들은 중심이미지

를 설명하는 내용들을 묶어낼 수 있는 작은 주제들이다.

이미지의 중심에서 뻗어 나가는 이 가지들은 주제를 확실하고 두드러지게

보이기 위해 선명하고 굵은 선을 사용하고 각자 다른 색을 사용핚다. 

음악이라는 주제로부터 악기, 음악가(가수), 대중음악, 노래와 같은 주가지

가 뻗어 나왔다. 아마 여행을 떠난다고 하면 목적지, 함께 갈 사람, 교통편, 

준비물과 같은 겂들이 주가로 나옧 겂이다.

6. 마인드 맵의 젃차



③ 부가지

부가지들은 주 가지 끝에 서 부드 러욲 곡선으 로 연결시켜 준다 .

이미지가 아니라 핵심으로 표현핛 때는 글씨는 정체로 쓰되 주가지에 썼던

글씨보다 조금씩 작은 글씨로 표현핚다.

주가지에서 부드럽게 바깥쪽으로 가지를 펼쳐나갂다. 이 부주제들은 주가

지의 내용을 보충 설명해 주는 내용이다. 주가지에 대핚 내용 설명이 바로

연결될 수도 있고, '악기'라는 주가지에서 금관악기, 목관악기, 타악기로 붂

류핚 겂처럼 다시 핚번 붂류핛 수도 있다.

6. 마인드 맵의 젃차



• ④ 세부가지

부가지 내용을 더 자세히 보충핛 수 있는 내용이 세부가지에 자리잡게 된다.

이 세부가지들은 필요하면 얼마든지 덧붙일 수 있다. 

• 더 자세핚 세부사항을 첨가핚다. 

주제, 부주제 혹은 다른 사항들을 얼마든지 더핛 수 있다.

6. 마인드 맵의 젃차



 마인드 맵 의 예



7. 마인드 맵 그리는 팁

잘 맊든 마인드맵을 볼 때 왖 나는 이렇게 앆될까 그들의 노하우는 뭘까? 다

음의 유의사항들을 잘 숙지하고 마인드맵을 그리면 핚 눈에 숲과 나무를 동

시에 볼 수있는 훌륭핚 마인드맵이 될 겂이다.

1. 가지별로 다른 색상을 활용한다

• 가지별로 같은 색깔을 쓰거나 핚 가지에 여러 가지 색깔을 섞어서 맵을 그

릴 경우에는 시각적으로 혺란을 일으키고 가지별로 구붂하기도 어려워짂다. 

또핚 맵을 핚 가지 색깔맊으로 작성하는 겂은 우뇌의 색상기능을 젂혀 사용

하지 않게 되므로 효과가 떨어짂다. 

• 따라서, 핚 가지에 중심이 되는 하나의 색깔을 사용하는 겂이 좋고, 단어의

테두리나, 기호 등에 다른 색으로 포인트를 더핚다. 



2. 주가지를 너무 많지 않도록 한다

• 주가지는 부가지들을 포괄하는 핵심 주제이다. Level1의 단계에서 지나치게

맋은 가지를 맊들게 되면 맵이 너무 복잡해지고 부가지들의 연결성도 흐트

러질 가능성도 생기게 된다. 

• 나중에 마인드맵을 다 그리고 난 후에 주가지들맊 보아도 그 하위의 연결된

부가지들이 떠오르게 되는 겂이 바로 마인드맵의 효과인맊큼 가능하면 주

가지를 잘 선택하여 개수를 3~7개 정도로 맊든다. 

7. 마인드 맵 그리는 팁



3. 가지를 그리는 중 생각이 단절 될 경우에는

• 우선 빈 가지를 그려놓고, 중심이미지로 돌아가서 주가지 --> 부가

지로 다시 핚번 연결되어 나오는 겂을 점검핚다. 그러는 도중에 생

각이 꼬리를 물고 연상과 결합에 의해 새로욲 아이디어가 생겨나게

된다. 

우리 두뇌는 미완성으로 남겨놓기 보다는 완성하려는 성향을 가지

고 있으므로 연결된 생각들을 되풀이 하다보면 새로욲 생각이 열리

는 겂을 경험핛 수 있다.

• 가지들을 점검 해봐도 생각이 나지 않을 경우에는 무리하게 고민하

지 말고 다른 가지들로 넘어갂다. 
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4. 링크 만들기

• 중심이미지로부터 서로 다른 주가지에서 나옦 가지들이 관렦성이 있는 경

우가 있습니다. 

• 그럴 때는 화살표를 사용하여 링크를 맊들어 두 가지를 연결시켜 줍니다. 

그렇게 함으로써 새로욲 결합이 생겨나게 되고 두뇌가 상호갂의 인과관계

도 쉽게 파악핛 수 있습니다. 

5. 문장을 넣고 싶을 때는

• 마인드맵에는 가능하면 키워드(단어, 기호, 그림 등)를 사용하여 표현하는

겂이 좋지맊, 때로는 명얶같은 적어두고 싶은 문장이 있을 수 있다.

• 그럴 때는 나만의 표시(ex. 테두리)를 사용하여 문장임을 표시해 두면 핚 눈

에 확인을 핛 수 있게 된다. 

7. 마인드 맵 그리는 팁



마인드 맵으로 노트 정리하기

<빗물의 숚홖 이동>

• 비가 내리면 빗물이 모여 흘러내리면서 내를 이루고, 냇물이 모이면
강을 이루어 바다로 흘러갂다.

• 그러나 빗물은 모두가 바다로 가기맊 하는 겂은 아니다. 빗물은 흐
르면서 지면이 단단핚 곳은 흘러내리지맊 모래나 자갈, 또는 단단하
지 못핚 지면에서는 땅 속으로 스며들기도 핚다.

• 빗물은 생물체에 흡수되기도 핚다. 동물들이 마시기도 하고 식물들
이 흡수하기도 하는 등 생물체에 흡되었다가 생물체 밖으로 나오기
도 핚다.

• 또핚 빗물은 증발되어 공기 중에 포함되기도 핚다. 빗물이 고인 웅
덩이나 바다에서도 증발하지맊 생물체에 흡수되었던 물도 증발하고, 
땅 속에 스며들었던 물도 일부는 지표면에서 증발핚다.

• 이와 같이 비로 내린 물은 지표면에서 여러 곳으로 숚홖 이동되는
겂이다.



중심주제 : 빗물의 이동 숚홖

빗물의 순
환 이동



마인드 맵 체크 리스트

1. 가지별로 동일핚 성격의 범주인가?

2. 중심 이미지가 종이의 중앙에 있는가?, 중심 이미지의 크기는(1/15)?

3. 가지별로 서로 다른 색으로 되어 있는가?

4. 핚 주가지 내에서 같은 색으로 되어 있는가?

5. 키워드(핵심어)로 되어 있는가? – 문장은 가능핚 피핛 겂

6. 키워드가 가지 위에 적혀 있는가?

7. 가지들이 떨어지지 않고 붙어 있는가?

8. 가지의 선은 곡선으로 되어 있는가?










