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요약

최근 4차 산업혁명의 핵심 영역 중 하나로 메이커 운동(maker movement)이 떠오르고 있다. 메이커 운동은 

오픈소스 소프트웨어 및 하드웨어, 3D 프린터, 레이저 커팅기 등 다양하고 저렴한 제작 도구를 이용하여 사용자

가 필요한 물건을 직접 제작하고 공유하는 것이다. 메이커 교육을 초․중등(K-12) 수업에 적용할 때 디자인 사

고를 기반으로 한다면 그 효과가 증진될 것으로 생각한다. 본 연구의 목적은 디자인 사고 기반 메이커 교육 프

로그램을 개발하고 수업에 적용하여 초등학생의 창의적 문제해결력에 미치는 영향을 밝히는 것이다. 연구 내용

을 검증하기 위해 초등학교 5～6학년 학생을 통제집단과 실험집단으로 나누고 통제집단에는 일반적인 강의식 메

이커 수업을 적용하였고, 실험집단에는 개발된 디자인 사고 기반의 메이커 수업을 적용하였다. 창의적 문제해결

력 검사를 사전, 사후 실시하였고, 통계적 t-검정을 이용하여 그 효과성을 검증하였다. 결론적으로 본 연구를 통

해 디자인 사고 기반 메이커 교육 프로그램은 초등학생의 창의적 문제해결력에 긍정적인 영향이 있음을 밝혔다. 
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ABSTRACT

Maker movement is emerging as one of the key areas of the fourth industrial revolution in recent years. The 

maker movement is to create and share what users need using a variety of inexpensive production tools such as 
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open source software and hardware, 3D printers and laser cutters. We think that the effect would be enhanced if 

design thinking is applied to elementary and middle school (K-12) class. The purpose of this study is to develop 

a design thinking-based maker education program and to apply it to classroom for clarify the effect on the crea-

tive problem solving ability of elementary school students. In order to verify the purpose of the research, students 

in the 5th-6th grades of elementary school were divided into a controlled group and an experimental group. The 

general lecture maker class was applied in the controlled group, and our developed design thinking-based maker 

class was simultaneously applied in the experimental group. The creative problem solving ability test was con-

ducted before and after the test, and its effectiveness was verified using statistical t-test. In conclusion, this 

study suggests that design thinking-based maker education program has a positive effect on elementary school 

students' creative problem solving ability.

Keywords : Design Thinking, Maker Education, Creative Problem Solving Ability, Elementary Software Education, 

Arduino, Physical Computing

1. 서론

시대의 흐름에 맞추어 계속해서 국가교육과정이 개정

되어 왔다. 최근의 ‘창의·융합형 인재’ 양성에 대한 국

가·사회적 요구에 따라 2015 개정 교육과정이 고시되어 

단계적으로 적용되는 중이다. 초등학교에 적용되는 2015 

개정 교육과정의 주요 변화 중 하나는 ‘소프트웨어 교

육’이며 이는 시대가 요구하는 창의·융합형 인재 양성과 

밀접하게 연관되어 있다. 따라서 5~6학년 실과 교과의 

정보 관련 단원이 ICT활용 중심에서 소프트웨어 기초 

소양 내용 중심으로 개편되었다[18][19][20]. 

세계적으로는 소프트웨어를 기반으로 한 융합 사회인 

4차 산업혁명의 시대가 시작됐다. 4차 산업혁명에서는 

빅데이터, 인공지능 등 다양한 기술이 결합되며 그 중심

에는 소프트웨어가 있다. 4차 산업혁명의 주요 특징은 

생산과 소비의 결합이다. 소비자는 예전처럼 획일적인 

제품과 서비스만 이용하는 수동적인 소비자로 남지 않

는다. 앞으로 소비자는 직접 자신이 구매할 제품 생산과 

판매에 관여하고, 필요한 물건을 직접 만들게 될 것으로 

예상된다.

이에 4차 산업혁명의 핵심 운동으로 메이커 운동

(maker movement)이 떠오르고 있다. 메이커 운동은 오

픈소스 소프트웨어 및 하드웨어, 3D 프린터, 레이저 커팅

기 등 다양하고 저렴한 제작 도구를 이용하여 사용자가 

필요한 물건을 직접 제작하고 공유하는 것이다. Chris 

Anderson은 메이커 문화는 새로운 DIY (Do It Yourself) 

제조시대를 만들어 낼 것이고 새로운 산업혁명으로 이어

질 것으로 예견한 바 있다[1]. 또한 메이커 운동이 다양

하고 널리 펼쳐져 그 장점이 강조됨에 따라 메이커 운동

에서 ‘메이커 교육(maker education)’으로의 움직임이 나

타났다. 2014년에 열린 백악관 메이커 페어에서 당시 오

바마 대통령은 ‘오늘의 DIY가 내일의 메이드 인 아메리

카가 된다.’고 말하며 학교에 3D 프린터 등 디지털 저작

도구를 갖춘 메이커 스페이스를 지원하겠다고 하였다[7].

이러한 세계적인 동향과 시대의 흐름에 따라 우리나

라에서도 ‘메이커 운동 활성화 추진계획’을 발표했다. 추

진계획의 세부 내용을 살펴보면 전문 메이커 양성을 위

한 교육 프로그램 운영에 관한 내용이 있다[21]. 소프트

웨어 교육, STEAM 교육과 메이커 활동을 융합한 교육 

프로그램을 확대한다는 계획이지만 학생들을 위한 정규 

교과에는 포함시키지 않았다. 100만 메이커를 양성하려

는 미래창조과학부의 계획은 공교육 분야에서 활성화되

면 효과적일 것이며, 이에 본 연구에서는 메이커 교육을 

공교육 현장에서 실시하고자 한다. 

메이커 교육을 실시하기 위한 학습법의 사례를 살펴

보면, 대표적으로 질문 기반 학습법, 프로젝트 기반 학

습법, 팅커링(tinkering), 디자인 사고(design thinking)

의 네 가지가 주로 사용된다[16]. 이지선(2017)은 팅커링
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의 원칙 위에 디자인 사고를 결합하는 방법을 적용하는 

메이커 교육방법론을 제시하였다[13][14].

본 연구에서는 디자인 사고에 기반한 메이커 교육 프

로그램을 개발하여 일반 초등학교 학생에게 적용하고, 

그 결과로 초등학생의 창의적 문제해결력에 미치는 영

향을 검증하는 것을 목적으로 한다.

2. 이론적 배경

2.1 2015 개정 초등 교육과정과 메이커 교육

2015 개정 초등 교육과정 중 메이커 교육과 관련된 부

분을 살펴보면 5·6학년 실과 과목의 ‘기술 활용’ 영역에 

아래와 같이 제시되어 있으며, 중등 교육과정 정보 과목

에는 네 번째 대단원 ‘컴퓨팅 시스템’에 제시되어 있다.

“[6실05-06] 생활 속에서 로봇 활용 사례를 통

해 작동 원리와 활용 분야를 이해한다. 

[6실05-06] 여러 가지 센서를 장착한 로봇을 

제작한다.”

위에서 제시된 내용요소의 교수·학습 방법 및 유의사

항을 살펴보면 “소프트웨어를 활용하여 로봇을 작동시

켜 소프트웨어와 로봇을 연계하여 지도하도록 한다.”로 

설명하고 있다[19]. 

2.2 메이커 교육(Maker Education)

2.2.1 메이커 운동

현재 세계 주요국에서는 4차 산업혁명의 흐름에서 새

로운 경제 혁신의 원동력으로 메이커 운동을 주목하고 

있다. 미국은 민간 주도의 테크숍, 해커 스페이스, 팹랩 

등의 메이커 운동이 활성화되어 있다. 또 메이커들의 축

제인 메이커 페어를 통해 다양한 계층에 메이커 문화가 

널리 퍼지고 있다. ‘메이커진’의 조사에 따르면 미국에서

는 18세 이상 성인의 57%에 해당하는 1억 3500만 명이 

스스로 자신을 메이커로 인식하고 있다고 한다. 미국뿐만 

아니라 유럽에서도 메이커 운동이 활발히 진행되고 있다. 

리빙랩 중심의 다양한 메이커 네트워크가 유럽연합 회원

국을 중심으로 활발히 진행되고 있다. 영국은 공교육 시

스템에 메이커 관련 내용을 이미 반영하고 있다. 중국은 

제조업과 결합된 메이커 운동을 펼치고 있으며, 또 일본

에서는 전통적인 오타쿠 문화와 제조업의 강점을 바탕으

로 다양한 메이커 운동을 펼치고 있고 특히, 로봇 및 전

자 분야에 특화된 메이커 운동이 진행되고 있다[16].

국내의 경우 다양한 온라인 커뮤니티 등에 민간 주도

의 메이커 스페이스 등이 만들어지고 있으나, 해외에 비

해 낮은 수준이다. 주입식 교육에 익숙한 학생들은 자발

적인 창작 활동 경험이 적고, 메이커에 관한 정보를 얻

을 수 있는 기회가 적다. 국내에서는 메이킹 공간인 메

이커 스페이스가 전국 274 곳에서 운영되고 있다. 메이

커 스페이스는 다양한 교육 프로그램을 운영하고 다양

한 디지털 제작 도구를 지원하며, 메이커들이 서로 만나 

아이디어를 교환하고 서로의 결과물을 공유할 수 있는 

공간이다. 학생들은 메이커 운동을 통해 아이디어를 현

실에서 만들고 사람들과의 공유를 통해 자신감을 얻을 

수 있고, 메이커에 대한 동기가 부여된다.

2016년 미래창조과학부에서는 ‘메이커 운동 활성화 

추진계획’을 발표했다. 추진계획에는 전문 메이커 양성

을 위해 ‘SW, STEAM 교육과 메이커 활동’을 융합한 

교육 프로그램을 확대한다는 계획이 포함되어 있다[21]. 

도허티(Doughetty)는 메이커 운동에서 교육의 중요성

을 강조하면서 단지 메이킹을 하는 것이 아니라 그 가

치를 아는 것이 중요하다는 것을 강조했다. 메이킹과 조

작이 ‘행함에 의한 학습(learning by doing)’의 한 형태

로 대두되고 있는 시점에서 메이커 운동은 메이커 교육

으로의 변화를 시작했다[16].

2.2.2 메이커 교육

메이커 교육은 Piaget의 구성주의를 기반으로 하는 

구성주의 교육 철학과 Papert의 구성주의 교육 접근법을 

기반으로 한다. Piaget의 인지구성주의는 각 인지 발달 

단계에 따른 관심사와 성취 과업을 밝혀준다. 이 이론은 

학생들의 행동, 사고력 발달 과정에 대해 기술하고, 어떠

한 환경에서 학생이 기존에 가지고 있는 생각을 조절 및 

동화하는지에 대해 설명하고 있으며 능동적인 학습을 통
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한 자발적 탐구 활동의 중요성을 역설했으며, 모든 새로

운 진실들은 학습자에 의해 학습되어야 하고, 재발견되

어야 하며, 최소한 재해석되어야 한다고 하였다[22].

Papert는 구성주의 교육 접근법을 통해 ‘행함에 의한 

학습’을 강조하며 학습은 체험적 학습과정이 포함되어야 

하며 직접 경험을 촉진함으로써 의미 있는 생산물이나 

사회 물품을 결과물로 산출할 때 가장 효과적이라는 내

용을 추가하여 현대 메이커 교육의 이론적 토대가 된 

인물이다. 즉, Papert는 구체적인 조작을 통한 학습을 

통해 다른 학습에 대한 호기심과 열정에 대한 전이가 

발생할 수 있다고 주장하였다. 이러한 구성주의 이론은 

메이커 운동 및 메이커 교육을 뒷받침하는 학습이론으

로 규정되었으며, 이 이유로 Papert를 ‘메이커 운동의 

아버지’라 칭한다[2][17]. 

2014년도에 열린 백악관 메이커 페어에서 오바마 대

통령은 ‘오늘의 DIY가 내일의 메이드 인 아메리카가 된

다.’고 언급하였으며, 이러한 메이커 페어에서 영메이커

(young maker)를 위한  분야와 메이커 교육 컨퍼런스

(maker education conference)의 규모가 확대되는 추세

이다. 메이커 페어에 참여하는 사람들 중 영메이커 분야

에 참여한 학생을 살펴보면 지역 단위의 메이커스페이스 

출전 뿐 아니라 지역 공공도서관 및 박물관의 메이커 교

육 프로그램 참가 후 메이커 페어에 참여하는 학생의 수

가 늘어나고 있다. 특히나 눈에 띄게 메이커스페이스에

서 학생을 대상으로 한 방과 후 프로그램이 늘어나는 경

향을 보이고 있다. 다양한 전공 및 기술을 가진 메이커 

교육자들이 학교 및 공공도서관등에서 비형식적 배움의 

장소인 메이커스페이스를 만들고 운영하고 있다[14].

2011년 도허티 등은 ‘메이커 교육 계획’(Maker 

Education Initiative)을 론칭하여, 단지 사라진 기술 과

목을 부활시키고자 하는 것이 아니라 다양한 디지털 제

작 기술과 메이커 설계 기술을 교육에 도입하고자 했다

[16]. 학교마다 만들기 공간인 메이커 스페이스가 만들

어지면서 학생들은 스스로 만들고 싶은 것을 만들면서 

배우고 서로의 산출물을 공유하는 활동이 빈번해지고 

있다. 메이커 교육은 제작 도구들이 완벽하게 갖추어진 

곳에서만 이루어지는 것이 아니다. 최소한의 재료와 도

구만으로도 충분하며, 만들기 과정을 기록하는 것과 다

른 사람들과 작품을 공유하는 것이 더 중요하다.

2.3 디자인 사고(design thinking)

2.3.1 디자인 사고의 개념

디자인 사고는 창의적인 혁신을 위한 실행도구로 활

용되고 있다. 디자인 사고는 최근 다양한 분야에서 창조

적 혁신을 위한 창의적 사고의 형태로 부각되고 있으며 

개념 정립의 논의가 증가하고 있다. 디자인 사고는 특수

한 디자인 영역에 국한되어 있는 개념이 아닌 더 넓은 

개념으로 설명된다. ‘모든 사람은 디자이너다’라는 대전

제 아래 현재의 상황에서 더 나은 상황으로 바꾸려는 

개인의 문제 해결 방식으로 정의된다[10]. 

Brown(2008)은 디자인적 사고를 실행하는 주체인 디

자인 사고자의 특성을 <Table 1>과 같이 공감, 통합적 

사고, 낙관주의, 실험주의, 협업으로 제시하였다[3].

Character-

istic
Contents

Empathy

A person who is capable of designing a superior 

solution looks at the world from the perspective 

of a variety of people including his colleagues, 

clients, users, and customers. 

Through the 'people-centered' approach, he 

can find solutions that are desirable as well 

as satisfying both exposed and hidden needs.

Integrated 

thinking

A person with a good design vision not only 

exploits the analysis, but also has the ability to 

understand all aspects of complex problems, even 

conflicting aspects, and creates new solutions that 

are far superior to existing alternatives.

Optimism

He thinks there will be at least one better 

solution than any existing solution, no matter 

what the constraints are on the given problem.

Experim-e

ntalism

Instead of creating breakthrough innovations 

through incremental changes, he asks 

questions in a creative way that can go in a 

new direction and sees what the problems are.

Collabora-t

ion

As products, services, and customer 

experiences become more and more complex, 

the lonely creative genius that has been 

working alone has disappeared and a 

passionate collaborator has emerged that is 

knowledgeable in many areas. 

The best thinkers often have important 

experiences in more than one field.

<Table 1> Characteristics of the Design Thinker
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디자인 사고는 미국 디자인기업 IDEO가 David M. 

Kelly와 동료들과 함께 스탠포드 대학에서 D.School의 

교과과정을 기반으로 디자인 사고 프로세스를 강조함으

로써 본격적인 논의가 시작되었다. 현재 디자인 사고의 

개념은 다양한 논의를 거치고 있으며 이를 통해 명제화

되고 있다[9]. 

2.3.2 디자인 사고 프로세스

디자인 사고는 인간의 전반적인 삶의 문제들을 통합

적이고 종합적으로 해결하는 창의적 사고방식의 과정으

로서 디자인 사고 프로세스를 부각시킴으로 논의되기 

시작하였다. 따라서 디자인 사고 프로세스를 살펴보는 

것은 디자인 사고를 이해하고 실행하는 측면으로 중요

한 가치가 있다. 

조성주 외(2012)는 디자이너가 사고하며 작업하는 방

식을 영감(inspiration), 개념화(ideation), 실행

(implementation)의 3단계로 구성된다고 하였다[6]. 첫

째, 영감의 단계에서 사람들의 행동이나 생각 욕구를 관

찰하며 혁신의 해결책을 찾기 위한 과정을 갖는다. 이때 

시간이나 자원의 부족, 시장의 상황 같은 제약조건도 충

분히 파악하여 다양한 해결책을 찾아 나서도록 동기를 

부여한다. 둘째, 개념화 단계는 아이디어를 제안하고 발

전시키며 그 아이디어를 테스트하는 과정이다. 브레인

스토밍, 스케치, 시나리오 제작 및 프로토타이핑을 하여 

아이디어를 검증한다. 이 개념화 단계에서는 아이디어

에 대한 낙관적인 태도가 중요하다. 셋째, 실행 단계는 

앞의 단계를 거쳐 최종 시장에 나가는 단계를 의미한다. 

이런 디자인 사고 프로세스를 교육에 반영한 프로세

스에는 Carroll, D.School, IDEO의 디자인 사고 프로세

스와 한국의 이도현 외(2015)가 개발한 디자인적 사고 

프로세스가 있다. Carroll(2010)은 디자인 사고를 under-

stand, observe, point of view, ideate, test의 6단계 과

정을 통해 상황에 따라 순환되는 것으로 제안하고 있다

[4]. 스탠포드 대학의 D.School(2010)의 프로세스는 공감

하기(empathize), 정의하기(define), 아이디어 내기

(ideate), 프로토타이핑(prototype), 테스트하기(test)의 

다섯 단계로 설명하고 있다[23]. 

디자인 사고 프로세스를 한국의 교육에 적합하게 수

정한 이도현 외(2015)의 프로세스는 (Fig. 1)과 같다[11].

(Fig. 1) Design Thinking Process[12]

‘관련지식의 이해’ 단계에서는 전문가와의 대화, 멀티

미디어 자료 등을 통해 문제 해결에 필요한 관련 지식

을 학습하는 단계이다. ‘공감’ 단계는 타인의 요구나 필

요를 파악하고, 공감하는 단계이다. ‘관점 공유’ 단계는 

문제의 명확한 관점을 찾아내고, 이를 집단 내 개인들이 

서로 공유하는 단계이다. ‘아이디어 생성’ 단계는 브레인

스토밍과 같은 창의적 사고 기법에 기반하여 문제 해결

에 필요한 아이디어를 생성해내는 단계이며, ‘프로토타

입’ 단계는 아이디어를 시각화하는 단계로서, 문제를 해

결해 나가는 과정에서 양자 간에 발생할 수 있는 서로 

다른 이해를 효과적으로 해결하기 위한 의사소통의 방

법으로서 활용될 수 있다[11][12].

3. 디자인 사고 기반 메이커 교육프로그램 개발

3.1 개발 방향

본 연구의 목적은 디자인 사고를 적용한 메이커 교육 

프로그램을 개발하고, 일반 초등학교 학생에게 적용해 

프로그램의 효과를 검증하는 것이다. 소프트웨어 교육

이 강화된 2015 개정 교육과정은 초등학교에서는 5·6학

년 학생을 대상으로 2019년부터 시작된다. 본 연구에서 

적용한 디자인 사고 기반 메이커 교육프로그램은 디자

인 사고와 메이커 수업과 관련된 문헌 연구를 분석해서 

나온 결과와 선행 연구를 바탕으로 프로그램을 개발하

였고, 프로그램의 개발 방향은 다음과 같다. 

첫째, 프로그램의 내용은 2015 개정 교육과정 실과를 

중심으로 하고 다른 교과와 융합하여 개발하였다.

둘째, 프로그램의 프로세스는 디자인 사고 프로세스 

중 이도현 외(2015)가 개발한 디자인 사고 프로세스의 

학습 단계를 따라 설계하였다.
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셋째, 학생들의 창의성이 발현될 수 있도록 다양한 

전략을 사용하며, 집단창의성을 고려하여 모둠별 활동과 

토론을 포함하여 수업을 설계하고, 컴퓨터를 사용할 때 

어려움이 없도록 학습 환경을 조성한다.

넷째, 메이커 교육에 활용한 교구로는 아두이노를 사

용한다. 아두이노는 확장성이 크고, 다양한 센서들을 연

결해서 실생활에 필요한 제품을 만들 수 있는 장점이 

있는 교구이다. 

3.2 메이커 교육프로그램 개발

디자인 사고 기반 메이커 프로그램은 <Table 2>와 

같이 총 12차시의 분량으로 개발하였다. 한 주당 2차시

의 수업을 진행하며 예외적으로 마지막 프로토타입 단

계는 제작과 평가, 발전의 단계로 시간이 많이 소요될 

것으로 예상하여 4차시 연속 차시로 개발하였다. 

time stage Contents

1

Understanding 

knowledge

Checking the problem

Data collect, analysis, share

Sequential, selection,

repetitive structure

2

3

Arduino-LED connection

Arduino-sensor connection
4

5
Empathy

Identify consumers needs

Creating product features6

7
Sharing 

perspective
Sharing perspective of product

8 Generating idea
Design of idea

Generating algorithm

9

Prototype

Make prototype

Product sharing

Product evaluation

Product development

10

11

12

<Table 2> Design Thinking-based Maker Education Program

수업 주제는 5학년 실과와 과학의 융합적인 주제로 

‘디지털 온습도계 만들기’이고, 6학년은 실과와 과학, 도

덕을 융합한 ‘스마트 화분 만들기’이다[19]. 학습 단계는 

<Table 2>와 같이 이도현 외(2015)가 개발한 디자인 

사고 프로세스에 따라서 차시별 활동을 구성하였다. 

1∼4차시는 ‘관련지식 이해 단계’로 설계하였다. 디자

인적 사고 기반 메이커 교육은 관련지식의 이해 단계로 

시작한다. 첫 활동은 학생들이 찾은 실생활의 문제를 해

결하기 위한 자료 수집이다. 컴퓨터 등을 활용하여 문제 

해결에 필요한 자료를 수집, 분석하고 모둠에서 지식을 

공유하여 모둠 전체가 문제에 대한 지식을 가진다. 메이

커 교육에 필요한 소프트웨어 지식, 기술적 지식도 포함

된다. 수업 내용으로는 1주차에 문제해결에 필요한 지

식, 소프트웨어 관련 지식을, 2주차에는 소프트웨어 및 

기술적인 지식을 학습하도록 내용을 구성하였다. 초등

학생들이 메이커 수업을 해본 경험이 거의 없기 때문에 

관련지식 이해 단계에 많은 시간을 할애하였다.

그리고 다음의 ‘공감 단계’, ‘관점공유 및 아이디어 생

성 단계’, ‘프로토타입 단계’는 학생들의 집단 창의성을 

발현시키는 단계이므로 SCAMPER, 브레인스토밍, 브레

인 라이팅 등의 다양한 전략을 사용하여 창의적인 의견

을 모으도록 하였다.

5∼6차시는 ‘공감 단계’로 설계하였다. 학생들의 창의

성을 발산할 수 있는 단계이며, 제품의 사용자와 공감하

는 단계이다. 사용자와 문제를 공유하고, 사용자의 요구

사항 등을 이해하며 공감하는 단계이다. 내가 아닌 타인

의 요구나 필요 사항을 파악하여 문제 해결에 반영하게 

된다. 사용자 뿐 아니라 모둠원과 공감을 통해 문제 해

결의 아이디어를 발산하는 단계이다. 수업 내용으로는 

학생들이 제품을 사용할 소비자를 정해서 소비자의 요

구를 파악하고 소비자의 요구와 모둠의 요구를 바탕으

로 제품을 구상하도록 내용을 구성하였다. 

7∼8차시는 ‘관점공유 및 아이디어 생성 단계’로 설계

하였다. 공감에서 나온 다양하고 창의적인 아이디어들

을 실제 제작에 반영할 아이디어를 모둠에서 공유한다. 

아이디어 수렴과정에서 문제의 명확한 관점을 찾아낸다. 

또한, 실제 제작에 필요한 아이디어를 생성해내는 단계

이다. 시각적인 설계 아이디어를 생성하고 소프트웨어

와 기술적 설계인 논리적인 설계 아이디어를 생성해 내

는 단계이다. 수업 내용으로는 실제 제작할 제품의 관점

을 명확하게 하고 시각적인 설계와 논리적인 설계 아이

디어를 구체적으로 정리하도록 한다. 

마지막 9∼12차시는 ‘프로토타입 단계’로 설계하였다. 

아이디어를 실제 제작해보는 단계이다. 프로토타입을 

제작할 때 어려움이 없도록 텍스트언어인 스케치보다는 

블록언어인 엔트리를 사용하였다. 프로토타입 단계는 
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아이디어를 실험하는 단계인 만큼 완벽한 제품으로 만

들 필요는 없다. 제작과 검증, 평가를 계속해서 반복하

고 보완·수정함으로써 아이디어를 구체화해보는 단계이

다. 수업 내용으로는 실제 아두이노를 사용하여 제품을 

제작하고 자기평가, 상호평가를 통해 보완할 점을 찾고 

계속해서 발전시켜나가는 내용으로 구성하였다.

4. 적용 연구

4.1 연구 대상

본 연구에서는 디자인 사고 기반 메이커 교육프로그

램을 개발한 후에 B시에 있는 초등학교 5∼6학년 일반

학생 79명을 대상으로 적용 연구가 실시되었다. 연구 집

단은 실험집단 3개 학급 46명, 통제집단 2개 학급 33명

으로 구성하였다. 처치에 앞서 사전 검사를 실시하여 동

질집단임을 검증하였다. 연구 대상은 <Table 3>와 같다.

Group Grade Classes Total

Experimental 

group
5∼6 3 46

Controlled 

group
5∼6 2 33

<Table 3> The Number of Students for Study

4.2 연구 설계

본 연구는 디자인 사고 기반 메이커 교육프로그램을 

개발하고 적용하여 그 효과성을 검증하는 데 목적이 있

다. 이를 위하여 실험 처치 전 실험집단과 통제집단을 

대상으로 창의적 문제해결력을 측정하기 위한 사전 검

사를 실시하여 두 집단 간 동질성을 확인하였다. 그 다

음, 실험집단에서는 본 연구에서 개발된 디자인 사고 기

반 메이커 교육 프로그램을 실시하였고, 통제집단에서는 

강의식 메이커 교육을 같은 기간 동안 실시하였다. 

실험처치가 끝나고 난 뒤 창의적 문제해결력을 

측정하기 위한 사후 검사를 실시하였다. 본 연

구의 실험설계는 <Table 4>와 같다.

G1 O1 X1 O3

G2 O2 X2 O4

G1 : Experimental group

G2 : Controlled group

O1, O2 : Pre-test (Creative problem solving)

X1 : Design thinking-based maker education program

X2 : Traditional lecture maker education program

O3, O4 : Post-test (Creative problem solving)

<Table 4> Design of the Experiment

4.3 검사 및 분석 도구

창의적 문제해결력을 측정하기 위한 사전, 사후 검사

지로는 한국교육개발원(2001)의 ‘간편 창의적 문제해결력 

검사 개발 연구(2001)’를 기반으로 서울대 심리 연구실 

MI연구팀(2004)에서 개발한 검사지를 사용하였다[5][8]. 

이 검사지는 20문항으로 구성되어 있고 네 가지의 하위

요인으로 창의적 문제해결력을 구분하고 있다. 하위요인

으로는 '특정 영역의 지식 및 사고 기능과 기술의 이해 

및 숙달', '확산적 사고', '비판적·논리적 사고', '동기적 

요소'의 네 가지이다. 각 하위요인 당 4문항씩으로 구성

되어 있으며 Likert 5점 평정척도를 사용하였다. 본 연구

에서의 창의적 문제해결력의 신뢰도 계수(Cronbach's α)

는 .935로 높은 신뢰도를 가진 것으로 확인되었다.

사전, 사후 검사 자료의 분석은 Windows용 IBM 

SPSS Statistics 21 버전을 사용하였다. 실험 처치 전 창

의적 문제해결력을 측정하기 위한 사전 검사를 실시하고 

실험집단과 통제집단의 동질성을 확인하기 위해 독립표

본 t-검정을 실시하였다. 이 후, 실험 처치를 한 뒤 사전 

검사와 동일하게 사후 검사를 실시하고 효과성을 검증하

기 위해 실험집단과 통제집단을 대상으로 독립표본 t-검

정을 실시하였다. 또한 각 집단 내의 변화를 확인하기 

위해 집단 별로 대응표본 t-검정을 실시하였다. 

5. 연구 결과

5.1 사전 검사

실험 처치 전에 실험집단과 통제집단의 동질성을 확
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인하기 위해 창의적 문제해결력 측정 사전 검사를 실시

하였다. 두 집단의 창의적 문제해결력의 사전 검사결과

는 <Table 5>와 같다. 

Element Group M SD t p

Knowledge &

thinking skills· 

Understanding 

& mastery of 

technology in 

specific area

Experimental 16.457 3.557

.579 .564

Controlled 15.968 3.853

Diffusion 

thinking

Experimental 16.891 4.001
.115 .908

Controlled 16.788 3.830

Critical &

logical thinking

Experimental 19.435 3.277
1.793 .077

Controlled 17.970 3.972

Motivational 

component

Experimental 18.652 4.116
1.467 .146

Controlled 17.303 3.909

*p<.05, **p<.01

<Table 5> Results of the Pre-Test 

창의적 문제해결력을 측정하는 사전 검사 후, 두 집

단 간의 동질성 여부를 확인하기 위해 독립 t-검정을 

실시한 결과, 각 하위 요인 별 유의 수준이 .05보다 높

게 측정되었다. 따라서 실험집단과 통제집단은 창의적 

문제해결력에 통계적으로 유의미한 차이가 없는 동질 

집단임이 확인되었다.

5.2 사후 검사

5.2.1 집단 간 사후 검사 결과

실험 처치 후 두 집단 간 유의미한 차이가 있는지 확

인하기 위하여 사후 검사를 바탕으로 독립 t-검정을 실

시하였다. 검사결과는 <Table 6>과 같다.

창의적 문제해결력 사후 검사 결과, 실험집단의 하위 

요인 전체의 평균이 통제집단보다 높게 측정되었다. 또

한 하위 요인 전체의 유의 수준이 .05이하로 나타나 두 

집단 간 유의한 차이를 보였다. 따라서 디자인 사고 기

반 메이커 교육 프로그램을 실시한 초등학생들의 창의

적 문제해결력이 강의식 메이커 교육을 실시한 초등학

생들의 창의적 문제해결력과 비교하여 유의한 변화를 

보였음이 확인되었다. 

5.2.2 집단 내 사전-사후 검사 결과

각 집단 내에서 창의적 문제해결력의 변화를 확인하

기 위하여 집단 별 사전, 사후 검사 점수를 대응표본 t-

검정으로 비교하였다. 통제집단의 사전-사후 검사별 결

과는 <Table 7>과 같다.

통제 집단의 사전, 사후 검사 결과를 비교해보니, 각 

검사별 하위요인의 평균은 다소 향상된 걸로 확인되었

다. 그러나 창의적 문제해결력의 하위 요인 대부분의 유

의 수준이 .05이상으로 강의식 수업 결과 사전, 사후 유

의미한 차이가 없었다. 다만, 하위요인 중 동기적 요소

는 유의 수준이 .002로 사전, 사후 결과 유의미한 차이

가 있는 것으로 나타났다. 

강의식 메이커 수업의 경우에는 학생들의 지식전달에 

중점을 두는 수업이므로, 지식 및 사고 기능과 기술의 

이해 및 숙달, 확산적 사고, 비판적·논리적 사고에 유의

미한 차이가 없는 것으로 해석된다. 동기적 요소에 차이

가 있었던 요인으로는 메이커 교육 자체가 학생의 동기

적 요소에 유의미한 영향을 미쳤다고 해석되며, 연구 대

상이었던 학생들이 메이커 교육을 처음 받는 학생들이

Element Group M SD t p

Knowledge &

thinking skills· 

Understanding 

& mastery of 

technology in 

specific area

Experimental 19.870 3.474

2.587 .012*

Controlled 17.576 4.402

Diffusion 

thinking

Experimental 20.022 4.145
2.643 .010*

Controlled 17.394 4.643

Critical &

logical thinking

Experimental 22.087 3.061
3.629 .001**

Controlled 19.303 3.746

Motivational 

component

Experimental 21.848 3.360
2.455 .016*

Controlled 19.909 3.600

*p<.05, **p<.01

<Table 6> Results of the Post-Test 
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고 피지컬 교구를 처음 다뤄보기 때문에 학습동기에 영

향을 미쳤을 것으로 해석된다.

실험집단의 사전–사후 검사별 결과는 <Table 8>과 

같다.

실험집단의 사전, 사후 검사 결과를 비교해보니 각 

검사별 하위요인의 평균이 향상된 걸로 확인되었다. 또

한 창의적 문제해결력의 하위 요인의 전체 영역에서 유

의 수준이 .05이하로 통계적으로 유의한 차이가 있음을 

확인하였다.

5.3 검사 결과의 해석

연구 결과를 종합해보면, 실험집단과 통제집단을 비

교했을 때 창의적 문제해결력의 하위요인인 특정 영역 

지식 및 사고 기능과 기술의 이해 및 숙달, 확산적 사

고, 비판적·논리적 사고, 동기적 요소 모두 통계적으로 

유의미함을 보여 디자인 사고 기반 메이커 교육은 강의

식 메이커 교육에 비해 창의적 문제해결력 향상에 효과

가 있음을 확인하였다. 

또한, 실험집단 내에서 사전-사후 검사 결과를 비교

해봤을 때에도 창의적 문제해결력 하위요소 전체에서 

유의미한 차이를 보였다. 이는 디자인 사고 기반 메이커 

교육을 이수한 학생은 창의적 문제해결력이 향상된다는 

결론을 뒷받침하는 증거이다. 

이는 전통적인 교사 주도의 강의식 수업에 비해 디자

인 사고를 적용한 수업 방법이 학생들의 창의성 발현에 

효과가 있다는 것을 뒷받침한다. 학생들은 공감하기, 관

점공유, 아이디어 생성 단계에서 사용자의 요구를 인터

뷰하고 모둠원들과 토의를 거치면서 창의적인 아이디어

를 많이 생산하였다. 또한 관련지식의 이해와 프로토타

입 단계를 자기 주도적으로 수행함으로써 창의성을 더

욱 발현시켰다고 해석된다.

사용자에게 공감하기 활동이 어땠냐는 교사의 물음에 

학생들은 ‘아이디어를 더 쉽게 낼 수 있었다’, ‘사용자의 

의견을 반영해서 더 좋은 제품을 만들 수 있었다’, ‘사용

자가 불편한 점을 쉽게 확인할 수 있었다’, ‘사용자의 마

음을 이해할 수 있었다’, ‘다양한 의견을 들어서 기능을 

설계할 때 놀라운 아이디어가 나왔다’ 등의 대답을 하였

다. 특히 공감하기는 디자인 사고의 적용에서 핵심적인 

활동이며, 학생의 창의성을 쉽게 발현하도록 도와주는 

활동임이 확인되었다.

6. 결론 및 제언

소프트웨어를 기반으로 하는 융합 사회인 4차 산업혁

명의 시대가 시작되었다. 4차 산업혁명의 특징 중 하나

는 생산과 소비가 결합되어 소비자가 필요한 물건을 직

접 만들어서 사용하는 것이다. 이에 4차 산업혁명의 핵

심 운동으로 메이커 운동이 떠오르고 메이커 운동을 넘

Element
M SD

t p
pre post pre post

Creative 

problem 

solving 

ability

Knowledge &

thinking 

skills· 

Understandin

g & mastery of 

technology in 

specific area

15.970 17.576 3.853 4.402 -1.659 .107

Diffusion 

thinking
16.788 17.394 3.830 4.643 -.562 .578

Critical &

logical 

thinking

17.970 19.303 3.972 3.746 -1.523 .138

Motivational 

component
17.303 19.909 3.909 3.600 -3.297 .002**

*p<.05, **p<.01

<Table 7> Results of the Pre-/Post- Test of the Controlled Group

Element
M SD

t p
pre post pre post

Creative 

problem 

solving 

ability

Knowledge &

thinking skills· 

Understanding 

& mastery of 

technology in 

specific area

16.457 19.870 3.557 3.474 -4.200 .000***

Diffusion 

thinking
16.891 20.022 4.001 4.145 -3.550 .001**

Critical &

logical thinking
19.435 22.087 3.277 3.061 -3.977 .000***

Motivational 

component
18.652 21.848 4.116 3.360 -4.059 .000***

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

<Table 8> Results of the Pre-/Post- Test of the Experimental Group
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어서 메이커 교육으로 향하고 있다. 그리고 문제해결 프

로세스와 사고 방법으로 디자인 사고가 주목받고 있다. 

디자인 사고의 핵심은 사용자와의 공감을 통해 창의적

으로 문제를 해결하는 것이다.

이에 본 연구에서는 디자인 사고 기반 메이커 교육을 

개발하고, 초등학교 5, 6학년 학생 79명을 대상으로 실

험집단과 통제집단으로 나누어 각각 디자인 사고 기반 

메이커 교육과 강의식 메이커 교육을 실시하고 초등학

생의 창의적 문제해결력에 미치는 영향을 연구하였다. 

본 연구를 통해 얻은 결론은 다음과 같다. 개발된 디자

인 사고 기반 메이커 교육을 적용한 초등학생들의 창의

적 문제해결력이 강의식 메이커 교육과 비교하여 통계

적으로 유의미하게 향상되었다. 

새롭게 개정된 2015 개정 교육과정의 총론에서는 이 

교육과정이 추구하고자 하는 핵심역량 중의 하나가 다

음과 같이 제시되어 있다. 

“폭넓은 기초 지식을 바탕으로 다양한 전문 

분야의 지식, 기술, 경험을 융합적으로 활용하여 

새로운 것을 창출하는 창의적 사고 역량”

본 연구에서 수행한 디자인 사고 기반의 메이커 교육

이 초등학생들의 창의적 사고 역량 증진에 도움이 될 

것으로 생각한다. 또한, 본 연구를 진행하면서 나온 결

과 및 시사점들을 바탕으로 후속 연구를 위한 제언은 

다음과 같다.

첫째, 본 연구에서 개발된 디자인 사고 기반 메이커 

교육은 총 12차시로 구성되었다. 2015 개정 교육과정에 

따르면 실과 교과에서 소프트웨어 관련 차시가 17시간 

이상으로 제한되어있다. 17차시 중 메이커 교육으로 12

차시를 구성하기는 어렵다고  생각된다. 따라서 디자인 

사고 기반 메이커 교육은 다른 교과와 융합하여 수업이 

이루어져야 하며, 이를 위해 디자인 사고 기반 메이커 

교육을 위한 다양한 교과 융합적인 주제에 대한 후속 

연구가 필요하다.

둘째, 디자인 사고 기반 메이커 교육이 초등학교 현

장에서 제대로 실시되기 위해서는 교사 연수 프로그램

이 개발되어야 한다. 초등학교 교사는 학년 구분, 교과 

구분이 없다. 따라서 전체 교사가 쉽게 배울 수 있도록 

온라인 또는 오프라인 연수 프로그램 개발을 위한 연구

가 필요하다.

셋째, 본 연구 실험의 참여자는 실험집단 46명, 통제

집단 33명으로 제한되어 있다. 이는 2019년부터 초등학

교 5~6학년 학생을 대상으로 소프트웨어 교육이 시작되

기 때문에 앞으로 학교 현장에서 실험 참여자를 더욱 

확대해 실시하고 결과를 분석할 필요가 있다.
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