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요약

본 연구는 메이커 교육에 한 교원 역량 강화 로그램의 사례를 살펴 으로써, 향후 메이커 심 교육을 

한 교사 연수 로그램 설계  실행에 한 시사 을 도출하고 메이커 교육이 교육 장에 정착하기 한 방향

을 탐색하는데 목 이 있다. 이를 해 S구 교육지원청에서 제공한 메이커 교육 교원 연수 로그램을 연구 문

맥으로 설정하고, 5일간 구성된 교사 역량강화 연수 로그램에서의 효과 분석과 연수 로그램 후 교사들이 제

안하는 메이커 심 교육의 장 정착  활성화를 요구사항을 도출하고자 양   질  연구를 수행하 다. 본 

연구의 결과로부터 교육 장에서 신 인 교수 방법과 정책을 도입할 때 가장 요한 역할을 담당하고 있는 교

사들이 참여한 교원 연수 로그램의 사례를 통해 교원 양성 로그램 설계 방향과 메이커 심 교육의 활성화

를 한 시사 을 도출하 다는 에서 의의가 있다. 
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ABSTRACT

This research aims to explore the direction to promote maker-centered education and draw implications on the 

design and practice of teacher’s professional development program by studying a case. To achieve the research 

objective, the research context was set on a teacher’s training program provided by the S district office of educa-

tion in Seoul, and the quantitative and qualitative studies were conducted to deduce the teacher’s requirements for 

establishing and promoting maker-centered education after participating in the program as well as analyzing the 

effectiveness of the 5-days training program. From the results, this study contributes to suggesting implications 

on activating maker-centered education and providing the curriculum and instructional designs of teacher’s pro-

fessional development through the case participated by teachers who play a crucial role in performing and practic-

ing innovative teaching methods and educational policy in real educational contexts.
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1. 서론

최근 세계 각국 정부의 극 인 지원과 함께 민간 

주도의 메이커 운동(Maker Movement), 메이커 페어

(Maker Faire) 등의 메이커 활동이  다양하고 활발

해지면서 각계각층의 심이 높아지고 있다[18]. 교육계

가 메이커 활동을 수용하여 교육  실천으로 이어지면

서 메이커 교육이라는 용어가 도입되고 교육  효용성

에 있어 정  효과를 거두고 있다[28]. 학생들을 창의·

융합형 미래인재로 양성하기 한 구성주의  학습자 

심의 메이커 기반 교수(maker-centered learning)는 

업, 창의성, 문제해결력, 공동체 역량 등 21세기 학습

자에게 필요한 역량을 함양하는데 정 인 향을 미

치는 것으로 확인되고 있다[12][33]. 

국내의 산업 장에서도 성수메이커스페이스, 도서 과 

연계한 무한상상실, 디지털 장간, 메이커세운 FabLab 

Seoul 등 메이커 활동의 활성화를 하여 메이커스페이

스의 구축이 확 되고 있다. 한, 21세기 미래인재 양성

을 해 국내 학들이 아이디어팩토리, 디지털·목공제작

소 등의 메이커스페이스를 설치하여 비교과 교육 로그

램을 통해 메이커교육을 활발하게 실시하고 있다[24]. 최

근 미래 학교 공간 조성을 한 국내 정부의 지원으로 

말미암아 · 등 학교에서도 창의·융합 공간으로 메이

커스페이스형 교실을 차 늘려가고 있는 상황이다. 

21세기 미래인재 양성  국가경쟁력 확보에 있어 메

이커 교육이 매우 요해짐에 따라 교육부, 미래창조과

학부, 시·도교육청, 민간연수기  등에서 앞 다투며 교

사 연수 로그램을 개발하고 있다. 그러나 이러한 교사

연수 로그램은 부분 매우 짧은 기간 이루어지고 상

당수 메이커 교육에 한 이해에 그칠 뿐 실제 교사들

이 메이커 심의 교수학습 활동을 수행하면서 겪게 되

는 어려움이나 그 학습효과를 보여  연구는 많지 않다. 

메이커 교육을 실제 학교 장에 용할 때, 교사들은 

학생들의 창의  발상을 이끌어낼 수 있는 방법을 필요

로 한다. 이때 용할 수 있는 방법으로 표 인 것이 

디자인 사고(design thinking)이다. 디자인 사고는 실제 

제품을 사용할 최종사용자를 이해하기 해 공감하며 개

개인이 아이디어를 빠르게 구체화하고 정교화하기 한 

창의  문제해결 모형으로 술, 공학, 과학, 건축, 경제, 

경  등의 다양한 융합학문 분야에서 활용되고 있다. 교

육 분야에서도 디자인 사고 기반 수업을 개발하여 정

인 효과를 검증한 사례 연구들[7][13][29][34]이 최근 

증하고 있는 추세이다. 

학생들의 성공 인 메이커 활동을 해서는 디자인 

사고 기반 메이커 수업을 개발하고 진행할 수 있는 교

사의 역량이 요하다. 21세기 지능정보화 사회에서 교

사 역량개발은 디자인 사고를 기반으로 교사들이 교육

장에서 능동 으로 학습자들과 함께 교육 로그램을 

설계하는 것에 을 두어야 한다[5]. 따라서 디자인사

고 기반 메이커 교육을 한 교사 연수 로그램의 개

발, 용  개선의 순환 인 교수설계. 운   평가의 

과정은 메이커 교육 활성화를 해 선행될 필요가 있다. 

이에 본 연구에서는 디자인 사고 기반 메이커교육 교사 

연수 로그램을 개발하여 실제 용  운 하여 그 효

과를 평가하고자 한다. 한, 메이커 교육의 특성상 단

순히 지식으로만 알고 있는 교사들을 상으로 수행하

기보다 실질 인 메이커 교육 연수를 통해 메이커 교육

의 요성과 실행을 경험한 교사들로부터 메이커 교육

이 장에 정착하기 해 필요한 요구사항을 악함으

로써 메이커 교육의 정착  활성화를 한 기반을 마

련하는데 목 을 가지고 있다.

2. 선행문헌 고찰 

2.1 메이커 중심 교육 

디지털 시 , 지식정보화 사회의 도래로 기존의 교수

자 심의 주입식 지식 습득에서 학습자 심의 상상력

과 창의력 기반으로 하는 교육으로 교육에 있어 신이 

이루어지고 있다. 교육 신의 안으로 최근 속히 확

산되고 있는 것이 메이커 교육이다[11][14]. 장소  공

간을 뛰어넘는 국내·외 네트워크를 활용하여 구나 자

신이 직  제작한 물건을 매까지 이르게 하는 창의

인 만들기 활동, 즉 메이커 운동이 활발해지고 있는 추

세이다[8][33]. 

세계 으로 메이커 스페이스와 디지털 제작 도구가 

보 , 확산되면서, 이제 아이디어만 있으면 구나 메이

커가 될 수 있고,  원하는 경우 스타트업으로 발 할 

수 있는 길이 열려 있다[11][35]. 메이커들은 자신들의 

상상을 실화 하는 활동 결과물을 제작하고, 네트워킹



메이커 중심 교육 활성화를 위한 교원 연수 프로그램 효과 및 교사 요구사항 분석   119

을 통해 즉각 인 피드백을 받으며 성취감과 만족감을 

얻을 수 있다[27]. 이에 우리나라도 정부 주도로 메이커 

운동을 확산시키며, 메이커를 육성하여 4차 산업 명 시

를 미래 인재 양성에 비하려는 움직임이 본격화되

고 있다[25]. 

메이커 교육에서 학습자는 자기 주도 으로 모든 과

정을 이끌어가면서 재미, 실패극복, 도 , 업 등의 메

이커 정신을 경험하게 되고 그 결과로 기업가정신 함양

이 이루어진다[20]. 국내 메이커 교육은 국의 메이커 

스페이스들에 3D 린터를 우선 으로 설치하면서 3D 

린터 교육으로 인지하고 있는 경우도 많다[1][20]. 아

울러 메이커 스페이스에서 강조하고 있는 ICT 분야는 

해당 문지식을 요구하는 경우가 많아 메이커들의 기 

진입 장벽 한 높다. 따라서 메이커 운동을 확산시키기 

해서는 일반인의 진입 문턱을 낮추고 일반 메이커들이 

심을 보이고 있는 분야, 를 들어 생활, 문화, 술 

등의 분야로 메이커 교육의 외연을 넓 야 한다[19].

Clapp, Ross, Ryan과 Tishman[7]은 메이커 심 학습

(maker-centered learning)은 학생들에게  메이커 임

워먼트(maker empowerment)를 길러주는 것이라고 정

의를 내렸다. 여기서 메이커 임 워먼트는 만들기, 땜질, 

해킹 등을 통해 물체, 시스템  세계를 설계하는 능력

을 뜻한다. 메이커 교육을 통하여 학생들은 스스로 생각

하고 만들며 자신만의 방법으로 배우고 에 보이는 결

과물을 완성하여 성취감을 느끼는 자율성을 길러 창조  

활동에 한 자신감을 얻을 수 있다[27]. 한 다양한 측

면에서의 근이 가능한 메이커 기반 교수(maker-based 

instruction)는 학생들의 창의  문제해결 능력을 증진시

켜  수 있다[10]. 메이커 교수·학습 활동의 장인 메이커

스페이스(maker space)는 스스로 배움의 과정을 계획하

고 이끌어 가는 구성주의  학습 환경이며[10], 메이커활

동을 통해 학습자는 자기주도 인 학습을 경험을 하게 

된다[19]. 이러한 메이커 심 교수·학습이 가지는 여러 

장  때문에 메이커 교육을 수동 인 학교 학습의 문제

을 해결하고 21세기 학습자 역량을 함양해  수 있는 

안  교수 방법으로 두되고 있다[12]. 

2.2 디자인 사고 기반 수업 및 교육프로그램

디자인 사고(Design Thinking, 이하 DT)라는 개념은 

기존에는 주로 비즈니스, 경 학, 술, 건축 혹은 공학 

분야에서 등장하 지만, 최근 디지털 시 , 지식사회 도

래와 더불어 디자인 사고 개념의 요성에 한 논의가 

교육 분야에 활발한 쟁 이 되고 있다[6]. DT는 모든 

이의 삶과 연 되어 있고, 애 부터 정해진 답이 없는 

문제를 발견하고 한 창의 으로 해결하는 방법이라고 

정의 되고 있다[4]. 즉, DT는 사람에서 시작해서 그 사

람의 요구를 심에 놓고 DT를 통해 그 요구를 만족 

시킬 수 있는 해결방법을 찾는 것이다. 

스탠포드  d.school (https://dschool.stanford.edu)은 

DT를 해 먼  공감하고, 문제를 정의하고, 이를 해결하

기 한 아이디어를 도출하고, 시제품을 제작하고 사용자

테스트를 진행하는 로세스를 거칠 것을 제안하 다. 이

러한 DT 로세스는 실제 제품을 사용할 소비자에게 공

감하여 이해한 뒤, 다양한 안을 찾는 확산  사고, 주어

진 상황에서 최선의 방법을 찾는 수렴  사고의 반복을 

통해 결과물을 도출하는 창의  문제해결 방법이다[29].

최근 DT를 활용한 수업  교육 로그램들이 상당 

수 개발되고 있으며, 교육 장에서의 정 인 효과를 

밝 내고 있다. 홍정순과 장환 [13]은 DT 기반 학습

로그램을 등학생 상으로 정규수업시간에 용한 결

과, DT 기반 학습 로그램이 학생 주도 이며 참여 인 

수업, 문제해결 능력  창의  사고능력을 신장시켜  

수 있는 수업, 업능력을 향상시켜  수 있는 수업을 

가능하게 함을 확인하 다. DT에 기반을 두고 창의  

사고 강화와 코딩교육을 한 비이공계 학생 상 강

좌를 개발하고 그 효과를 검증한 서응교[34]의 연구에 

따르면, 학생들의 문제해결력과 창의  잠재력은 사 -

사후 비교에 있어 통계 으로 유의미하게 올라갔음을 

보고하고 있다. 한 코딩에 한 정 인 태도를 함양

하는 데 기여하는 한편, 능동 인 학습활동  새로운 

교육방식에 한 만족하는 것으로 나타났다. 

최형신과 김미송[5]은 A 교육 학교 학원 ‘DT를 

활용한 테크놀로지분야의 창의성’ 과목에서 DT에 해 

사 지식이 없는 등교사 3인에게 DT 개요와 DT의 

사례를 통해 DT에 해 기본 지식을 습득하도록 하

으며 교육자를 한 DT 툴킷  워크북을 사용하여 

DT 로세스를 경험하도록 하 다. 이후 참여 교사들은 

DT와 피지컬 컴퓨  기반 메이커 활동을 연계시킬 수 

있도록 피지컬 컴퓨  개념 이해와 함께 피지컬 컴퓨
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을 구 할 수 있는 도구(아두이노, 릴리패드, 3D 린  

등)에 해 학습한 다음, 최종 으로 DT를 활용하여 실

제 인 피지컬 컴퓨  교육 방안을 각자 고안하 다. 본 

연구 참여 경험으로 교사들은 문제 해결 능력 뿐 아니

라 문제를 발견하는 훈련 한 요하다는 인식하게 되

었고 DT가 문제 발견 과정을 도와주었고 학습 과정에

서 실패를 통한 발 을 진시켰음을 강조하 다. 

정문용, 김성인과 김진수[17]는 DT 기반의 자 거 경

장치 메이커 교육 로그램을 개발하여 학교 수업에 

용하 다. 창의  체험활동 자유학기 자율동아리 발명

수업  각종 수월성 로그램 등과 같은 범교과 교육과

정에서 활용할 수 있도록 총 8차시 분량으로 구성된 교

육 로그램에 해 학습자들은 학습목표 달성, 난이도, 

안 성, 흥미도 측면에서 상당히 양호한 평가를 내렸다. 

DT와 련된 교수·학습 연구결과에도 불구하고, 국내

에서는 DT를 교사 교육 에서 근하고 체계화하려

는 노력이 아직까지는 부족한 편이다[6]. 이를 극복하고

자 본 연구는 DT에 을 둔 메이커 교육 연수 로그

램 개발하여 운 한 다음, 참여 직교사들의 경험과 성

찰, 학습결과물을 분석하여 본 연수 로그램의 개선방안

과 메이커교육 정착  활성화방안을 도출하고자 한다. 

3. 연구 방법

3.1 연구 절차

본 연구의 목 은 메이커 교육 지원을 한 교원 역

량을 강화 차원에서 S구 교육지원청에서 제공한 교사 

연수 로그램에 참여한 직 교사를 상으로 하 다. 

S구청에서는 지역 IT특화 산업지구의 활성화와 창업  

소기업 등을 지원하기 해 기업 시제품 제작  메이

커 문화체험 공간으로 메이커스페이스를 구축하 으며, 

메이커스페이스에는 3D 린 과 이 커터기 등의 주

요 메이킹 시설  장치를 구비하고 있다. 본 연구에서 

수행된 사례는 S구청 메이커스페이스에서 2018년 8월 

직 교사를 상으로 5일간 구성된 교사 역량강화 로

그램에서 효과와 교사 연수 로그램 후 교사들이 제안

하는 메이커 심 교육의 장 정착  활성화를 요구사

항을 도출하고자 양   질  연구를 수행하 다.

교사 연수 로그램은 기존의 메이커 교육에 한 선

행연구[7][31][36][37]를 바탕으로 다음과 같이 메이커 

교육에서의 교수 설계 원칙들을 포함하 다. 첫째, 교원 

역량강화 로그램의 주요한 교수 방법으로 메이커 

심의 교육이 구성주의  에서 창의 인 문제해결과

정을 통해 학생 주도 으로 신 인 제작물을 산출한

다는 에서 DT 방법론을 용하 다[3][36]. 둘째, 교

사 연수 로그램의 특징상 개인 인 산출물을 제작하

면서도 력  활동을 통해 공유의 산출물로 발 할 수 

있도록 각 단계를  기반으로 수행하 다[21]. 셋째 메

이커스페이스의 환경을 극 화할 수 있도록 메이커스페

이스에 배치된 메이커 도구와 시설물, 소 트웨어와 하

드웨어 등 피지컬 컴퓨 에 한 학습과 활동을 포함하

다[21]. 이는 교원역량 강화 로그램의 교육 모듈로 

3D 린  활용을 한 소 트웨어 교육과 이  커

기, 아두이노, 센서 등 피지컬 컴퓨  도구들에 한 학

습을 포함하여 구성하 다. 마지막으로, 개인  참여가 

사회  참여로 이끌어질 수 있도록 각 단계마다 공유하

고 소통할 수 있는 활동을 극 으로 수행하고 교수자

는 진자의 역할을 수행하도록 구성하 다.

최종 으로 실행된 교사연수 로그램의 교육과정  

교수·학습 활동의 구성은 다음 <Table 1>과 같다.

Day Teaching & Learning Activities

1

Introduction of 

maker education

- Introduce maker education and best 

practices

Introduction of 

Design 

thinking(DT)

- Introduce design thinking process 

and best practices (DT step 1)

Physical 

computing

- Mini-project Ⅰ with Arduino and 

sensors

2

DT step 2
- Emphasis: user research

- Problem defining

Prototyping 

tools and 

software

- Rhino 3D programming software for 

WireCut 

Physical 

computing

- Mini-project Ⅱ with Arduino, motor 

controller and motors

3

Practice of 

Hardware and 

making facilities

- Introduce and Practice with 3D 

printing, CNC machine, laser cutters, 

etc.

DT step 3
- Ideation and concept design

- Low-fidelity prototyping

4 DT step 4 - High-fidelity prototyping and 

<Table 1> Overview of teacher training program
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<Table 1>에서 보여진 것처럼 교사연수 로그램은 

DT 방법론을 활용하여 메이커 심의 교수·학습 모델로 

TMI(Tinkering, Making, Improving[18][30])의 과정을 주

요한 활동으로 구성하 다. 한, 피지컬 컴퓨 을 한 

소 트웨어와 하드웨어, 메이킹 도구 등을 실습하고 용

할 수 있도록 미니 로젝트를 수행함으로써, 이를 활용

하여 래피드 로토타이핑과 반복 인 개선 활동을 수행

하도록 피지컬 컴퓨 에 한 기반 교육을 실시하 다.

교사 연수 로그램에 한 효과를 분석하기 해서 

연수 기간 동안 매일 수업 종료  성찰활동을 수행하

고, 마지막 수업 시간에 로그램 효과  메이커 교

육 활성화를 한 설문을 실시하 다.  

3.2 연구 대상

본 연구는 2018년 8월에 S구청에서 지역 직 교사에

게 제공한 메이커 교육에 한 교사 연수 로그램에 참

여한 교사들을 상으로 수행하 다. 교사 연수 로그

램은 5일간 30시간으로 구성되었다. S구청에서 제공하는 

교원양성 로그램에 참여한 19명의 교사  본 연구에 

자발 인 동의에 의해 참여한 교사는 등 7명(43.8%), 

등 9명(56.3%)으로 총 16명이다. 등 교사들은 학

교 6명, 고등학교 3명이며, 담당 교과는 정보, 가정·기술, 

과학, 윤리 과목을 담당하고 있는 것으로 나타났다. 

3.3 연구 도구

본 연구에서 활용한 연구도구는 우선 메이커 교육에 

한 교사 연수 로그램의 사례를 질 으로 살펴 으

로써 향후 교원 양성 로그램 개발에 한 시사 을 

도출하기 해, 교사들이 매 수업 후 성찰 활동으로 만

족사항(I like), 요구사항(I wish), 의문사항(I wonder) 

활동을 수행하 다. 한, 양  연구를 해 교사 연수 

로그램에 한 효과와 교사 연수 로그램 참여 후 

교사들이 교육 장에서 요구하는 메이커 교육 활성화 

방안에 한 인식 조사를 한 설문을 수행하 다. 양  

연구를 해 배포된 설문의 구성은 다음 <Table 2>와 

같다. 

설문도구에 한 문항내 일 성신뢰도를 검증한 결

과, 교사연수의 효과 항목에서는 0.923, 교사 연수 후 인

식의 변화 항목에서는 0.852, 메이커 교육 정착을 한 

요구사항 항목에서는 0.850, 메이커 교육 활성화를 한 

요구사항에서는 0.817로 체 으로 신뢰도가 높은 것

으로 나타났다.

Content 

1

Consent form

Teacher profile

- Experience of Design thinking

- Experience of Professional 

development for Maker education

- Experience of Maker education 

practice at classes

Motivation - Participation motivation

2

Program 

Effectiveness

for Teacher education

- 11 items with 5-Likert scale

- 1 open question 

3
Perception change 

after program

- 8 items with 5-Likert scale

- 1 open question 

4

Requirements for 

maker education to be 

adopted in schools

- 10 items with 5-Likert scale

- 1 open question 

5

Requirement for 

maker education to be 

promoted at schools

- 9 items with 5-Likert scale

- 1 open question

<Table 2> Survey questionnaire

3.4 자료의 해석과 타당성 확보

질  연구로 수행된 성찰 활동에 해서는 Elo & 

Kyngä[9]가 제안한 차인 비, 조직화, 보고의 차에 

따라 내용 분석을 실시하 다. 두 명의 연구자는 내용 

분석을 해 각자 성찰활동의 질  자료를 텍스트로 

비하여 맥락  에서 개방코딩과 범주화를 시행하

고, 두 연구자 사이에 범주화의 차이를 지속 인 논의와 

반복 인 재검토를 통하여 추상화하고 조직화하는 과정

을 수행하 다. 조직화의 과정은 성찰 도구의 체계에 따

iterative evaluation with 

improvements of products

Physical 

computing

- Mini-project Ⅲ with raspberry pie 

and coding

5
Final project and 

presentation

- Finalize projects(Iterative evaluation 

with improvements of products)

- Presentation and discussion
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라 에서는 교사 연수의 만족사항(I like), 요구사항(I 

wish), 의문사항(I wonder)로 구분하 고, 하  역은 

내용 분석의 결과로 조직화하고 추상화하여 코딩 스킴

(coding scheme)을 완성하 다. 설문조사를 통해 수합

된 양  자료는 다  체크가 가능했던 연수 목 의 경

우에는 다 빈도 분석을 실시하 고, 연수의 효과, 연수 

후 인식 변화, 메이커 교육 정착  활성화를 한 요구

사항의 경우에는 기술통계 분석을 실시하 다. 양  데

이터의 경우 샘  수의 제한으로 집단 간 차이 분석은 

실시하지 않았다.

본 연구에서는 연구 결과의 타당성  신뢰도를 확보

하기 하여 우선 두 명의 연구자가 각각 질  자료를 

분석하고 이를 반복 으로 논의하는 과정을 거쳤으며, 

양  연구와 질  연구를 함께 수행하여 보완 인 결과 

해석을 수행함으로써 삼각측정법(triangulation)을 통해 

신뢰도를 확보하 다[32]. 

4. 연구 결과

4.1. 연수 프로그램 참여 교사 프로파일 분석

메이커 교사 연수에 참여한 교사들의 경력과 메이커 

교육  DT 련 경험을 분석한 결과는 다음과 같다.

우선 메이커 교사 연수에 심을 가지고 참여한 교사 

경력은 6-10년 이하와 10-15년 이하가 체의 70%를 

차지하는 것으로 나타났다.

Career year N %

1 – 5 years less 2 12.5

6 – 10 years less 6 37.5

10 – 15 years less 5 31.3

15 years more 3 18.8

Sum 16 100.0

<Table 3> Career years of participants

본 연수에 참여하기  DT 방법론에 한 경험은 2

명(12.5%)을 제외하고 없는 것으로 나타났다. DT 경험

을 가진 2명의 교사  한명은 2번, 나머지는 1번의 경

험을 가지고 있었다.

Experience of DT N %

Yes 2 12.5

No 14 87.5

Sum 16 100.0

<Table 4> Experience analysis of DT

56.3%의 교사가 본 연수에 참여하기  메이커 교육

에 한 타 연수 경험을 가진 것으로 나타나면서 한번 

심을 가지고 참여한 교사들의 재참여 의사가 높음을 

알 수 있었다. 교사 한명은 메이커 교육 교원 연수 경험

이 3번 이상인 것으로 나타났다.

Experience of maker education training N %

Yes 9 56.3

No 7 43.8

Sum 16 100.0

<Table 5> Experience analysis of 

teacher training for maker education 

한, 31.3%의 교사가 학생들을 상으로 실제 메이

커 심의 교육을 실행해 본 경험을 가지고 있는 것으

로 나타났다. 메이커 심의 교육을 실행한 방법으로는 

정규 수업과 연계, 자유학기제, 동아리 활동, 방과 후 수

업 등으로 다양하게 나타났다.

Experience of maker education practice N %

Yes 5 31.3

No 11 68.8

Sum 16 100.0

<Table 6> Experience analysis for practice of maker education

메이커 교육 교원역량 강화 로그램에 참여하게 된 

동기에 해서는 다 응답이 가능하도록 하 는데, 가장 

큰 목 은 개인  심이 32.1%로 높았으며, 다음으로 

정규교육과정으로 연계(25%), 비정규 수업으로 연계

(17.9%), 자유학기제(10.7%)로 나타났으며 동료교사의 

권유  메이커교육 연구학교 담당자로 참여했다는 의

견도 제시하 다.
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Purpose of participation N %

To integrate into regular class 7 25.0

To integrate into Free-Semester program 3 10.7

To integrate into irregular class 5 17.9

Personal interest 9 32.1

etc. 4 14.3

Sum 28 100.0

<Table 7> Purpose of participation

4.2 연수 프로그램의 효과 분석

메이커 교사 연수 로그램에 한 효과 분석을 실시

한 결과를 분석하면 다음 <Table 8>과 같다.

Effectiveness of program min max M SD

Promoted interests in applying class 4 5 4.69 .479

Established learning objectives 3 5 4.50 .632

Improved self-efficacy 3 5 4.50 .730

Improved creativity 3 5 4.38 .719

Activated collaboration with peer 

teachers

3 5 4.31 .704

Promoted ICT literacy 3 5 4.31 .793

Promoted problem-solving skills 3 5 4.31 .704

Promoted computational thinking 3 5 4.25 .683

Learned teaching-learning methods 2 5 4.13 1.088

Improved knowledge about 

teaching plans and process

1 5 4.00 1.317

Learned how to apply DT 1 5 3.94 1.237

<Table 8> Results on effectiveness of program

우선, 메이커 교육에 한 교사 연수 로그램 참여 

후 가장 역량 강화에 도움을 받았다고 응답한 항목은 

메이커 교육을 수업 장에 용하는데 동기 부여(1 , 

M=4.69, SD=0.479)  수업목표 수립에 도움이 됨(2 , 

M=4.5, SD=0.632)로 메이커 수업 실행을 해 직 인 

효과를 가졌음을 보여주었다. 이외에도 교사 자신들의 

자기효능감  창의성 향상, 동료교사와의 력, 정보소

양능력, 문제해결능력도 공동 3 와 4 를 보여주면서 

메이커 심 교육이 지향하고 있는 역량 강화에 효과를 

보여주었음을 알 수 있다.

하지만, 메이커 심의 수업에서 교수 설계를 도와  

수 있는 교수·학습 방법, 수업 차, DT 용 등에 해

서는 타 효과보다 낮은 것으로 나타났다. 메이커 교육 

교사 연수에 한 기타 효과로는 학생들에 한 이해에 

도움이 되었고 유용한 SW에 한 지식을 논의하 다.

다음 <Table 9>는 교사가 메이커 교육 교원 연수 후 

인식의 변화 측면에서의 효과를 분석한 표이다.

Change of perception min max M SD

Importance of maker education 4 5 4.75 .447

Necessity of maker education 3 5 4.69 .602

Possibility to practice lessons 

with multi-disciplinary perspectives
4 5 4.56 .512

Possibility to practice lessons 

with problem-solving
3 5 4.50 .632

Possibility to practice lessons 

with innovative thinking
3 5 4.44 .629

Confidence to practice maker 

education
1 5 4.13 1.088

<Table 9> Results on change of perception

교사들은 연수 후 메이커 교육의 요성(1 , 

M=4.75, SD=0.447)과 필요성(2 , M=4.69, SD=0.602)에 

한 인식 변화가 가장 큰 것으로 보고하 다. 한, 교

사들은 융복합  사고. 창의  문제해결을 한 수업, 

신  사고를 한 수업이 가능하다는 생각의 변화도 

4.44  이상의 높은 평균 수를 보여주었다. 메이커 

심의 수업을 진행하는데 자신감을 가지게 되었다는 인

식의 변화 측면에서 가장 낮은 순 를 보여주었지만, 

4.13 의 높은 평 으로 나타났다. 이 외에 추가 으로 

연수 인식이 변화된 부분으로는 4차 산업 명 시 를 

맞이하여 진로 교육을 해 꼭 필요하다고 생각하게 되

었다는 , 학생들의 자신감, 창의  문제해결능력, 자기 

효능감을 높여주는데 도움이 될 것이라고 느 다는 , 

미래 인재를 한 요한 교육이라고 논의하 다.

4.3 연수 프로그램의 교사경험 분석

매 수업 후 교사들이 수행한 성찰을 바탕으로 교사 

연수 로그램에 한 경험 분석을 실시하 다. 앞서 연

구 방법에서 논의한 것처럼 성찰은 교사 연수의 만족사

항(I like), 요구사항(I wish), 의문사항(I wonder)으로 

작성하도록 하 으며, 성찰에 한 질  분석도 세 가지 

틀을 기 으로 수행하 다. 
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우선 교사들이 연수 후 만족사항으로 논의한 것을 범

주화하면 다음 5가지로 나타났다.

∙ 직  실행해 보는 활동을 통한 만족도

- 직  만들어 보는 활동들이 자신감을 높여

- 직  만들어 보는 활동을 통해 메이커 수업에 

한 이해가 높아짐

∙ S/W 활용법에 한 만족도

∙ H/W를 직  다 보고 활용해 본 것에 한 

만족도

∙ 카드보드지처럼 단순한 재료를 활용하여 메이

커 교육을 실행하는 것에 한 만족도

∙ 실패와 성공의 반복 인 경험을 통해 최종 산

출물을 만들어 가는 과정에 한 만족도

한, 교사들은 메이커 교사 연수를 통해 다른 동료 

교사와의 소통과 공유 기회를 통해 아이디어를 확장해 

갈 수 있는 , 공개교육자원, Pinterest, 3D 린  공

유 사이트 등에 한 정보를 얻을 수 있는 , 우리나라 

메이커 교육에 하여 생각해 볼 수 있는 기회를 가진 

을 정 인 경험으로 성찰하 다.

메이커 교육에 한 연수를 수행하는 과정에서 요구사

항을 분석한 결과 다음의 5가지 항목으로 유목화 되었다.

∙ 다른 사람들과의 아이디어 공유 기회가 더 많

았으면 함

∙ 실제 사례  DT 사례, 인문학 공자들의 

사례 등 구체 으로 다른 사람들이 실행한 

사례를 더 많이 볼 수 있는 기회 필요

∙ 메이커 교육의 학문  배경(theoretical 

background)을 좀 더 체계 으로 배워 아이

들의 수 에 따라 용할 수 있는 맞춤화 수

업 계획 필요

∙ HW 실습  SW 실습 기회가 좀 더 많아 

다양한 시도와 체험 기회

∙ 어려움에 착했을 때 도와  수 있는 진자

(facilitator) 필요

메이커 교육에 한 연수를 수행하는 과정에서 가장 

어려운 은 아이디어를 구상하는 과정으로 일부 교사

의 경우 멋진 아이디어를 내려는 압박감과 거창한 산출

물을 지속 으로 고민하다가 결과물로 완성하지 못한 

경험을 보여주기도 하 다. 

이처럼 교사들은 만족사항(I like)에서는 주로 단기

으로 쉽게 습득 가능한 HW/SW 기술 습득 측면에서의 

만족도와 메이킹 자체에서 느껴지는 성취감 등을 논의

한 반면에, 요구사항(I wish)에서는 DT 방법에 따라 메

이킹 단계에서 아이디어를 도출하는 과정에서 어려움을 

겪었고 이를 극복하기 해 타 교사들과 더 많이 공유

하고 다양한 사례를 하고자 하는 요구를 드러냈다. 

한, 자신들의 이러한 경험이 향후 학생들의 수 별 수업 

계획을 수행하는 것에 한 고민으로 이끌었고, 아이들

이 어려움에 착할 때 진하는 방법 등에 해 알고

자 하는 요구사항을 보여주었다. 

마지막으로 교사 연수의 경험을 통해 교사들이 고민하

고 궁 해 했던 의문사항(I wonder)으로는 지속 인 활

용을 해 SW를 구할 수 있는 방법, HW가격  장설

치 가능성에 한 고민, 메이커 교육  DT의 공교육 

용 가능성  사례로 나타났다. 결론 으로 교사들은 연

수 로그램을 어떻게 장에 잘 용할 수 있을지에 

하여 궁 해 하고 고민하는 것으로 해석할 수 있다. 

4.4 메이커 교육의 활성화를 위한 요구사항 분석

마지막으로 메이커 교육에 한 교사 연수 로그램 

시행 후 교사들이 메이커 심 교육을 학교 장에 정

착하고 활성화하기 해 무엇이 필요한지를 느 는지에 

한 조사 결과를 논의하고자 한다.

교사들은 메이커 심의 교육을 장에 정착시키기 

해 우선 인 라  시설과 교수·학습 자원(1 , 

M=4.88, SD=0.342)을 가장 요하게, 다음으로 교사의 

심과 참여(3 , M=4.75, SD=0.447)  교사 문성(1

, M=4.75, SD=0.577)로 교사 자신들의 심과 문성

을 요하게 논의하 다. 기타 의견으로는 실 으로 

인 라 구축의 어려움을 해결하기 해 지역 메이커스

페이스와의 연계, 교육과정 내 배치, 학교장의 인식 개

선을 제시하 다(<Table 10> 참조). 
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Requirements M SD

Infrastructure and facilities 4.88 .342

Teaching·Learning resources 4.88 .342

Teacher’s interests and participation 4.75 .447

Teacher’s expertise 4.75 .577

School administrator’s interests and 

participation

4.56 .629

Time for maker education 4.56 .629

Economical budget supports 4.56 .629

Student’s interests and passions 4.50 .632

Deployment of Professionals at schools 4.31 .704

Parent’s interests and supports 4.25 .683

<Table 10> Requirements for maker education 

to be adopted at schools

유사하지만 단순히 정착이 아닌 메이커 교육의 활성

화를 해 필요한 요인에 하여 설문한 결과는 다음 

<Table 11>과 같다. 교사들은 메이커 심의 교육이 

장에서 활성화  되기 해 가장 요한 요인으로는 체

계 인 교사 연수와 교실 환경 구축(1 , M=4.63,)으로 

논의하 고, 다음으로 재정 지원  국가 정책과 지역사

회 연계 교육(3 , M=4.19)을 필수요인으로 논의하 다. 

5. 결론 및 논의

본 연구에서는 메이커 교육에 한 교원 역량 강화 

로그램의 사례를 살펴 으로써, 향후 메이커 심의 

교육을 한 교원 연수 로그램 설계  운 에 한 

시사 을 도출하고 메이커 교육이 교육 장에 정착하기 

한 방향을 탐색하는데 목 이 있다. 이를 해 S구 교

육지원청에서 제공한 2018년 여름학기 교원 역량 강화 

로그램의 사례를 통해 참여 교사들의 메이커 교육에 

한 교원 연수 로그램의 효과에 한 설문과 성찰 분

석을 실시하 다. 한, 메이커 교육에 한 교원 연수 

참여 후 메이커 교육이 학교 장에 정착하여 활성화되

기 한 요구사항에 한 설문도 함께 실시하 다. 

본 연구에서 탐색한 교사 연수 로그램은 메이커 

심의 교육에 한 선행연구를 바탕으로 4가지 원칙들을 

교수 설계에 포함하 는데, 첫째 구성주의 에서 창

의  문제해결과정을 수행하도록 DT 방법론을 도입하

다. 둘째, 력  활동을 진함으로써 공유의 산출물

로 발 할 수 있도록 하 다. 셋째, 메이커스페이스에서 

제공되는 다양한 SW와 HW에 한 체험을 바탕으로 

피지컬 컴퓨  교육을 함께 실시하 다. 마지막으로 모

든 단계가 사회  참여로 이어질 수 있도록 공유와 소

통을 진하 다. 

이러한 4가지 은 교사들이 로그램 참여 후 논의

한 효과 인 측면의 결과와 일치하는 것을 분석할 수 있

었는데, 우선 로그램의 효과 인 측면에서 디자인사고가 

지향하는 창의  문제해결[29]과 함께 피지컬 컴퓨  교육

이 지향하는 자기효능감, 정보소양능력, 컴퓨  사고력 등

[15][16][23][26]이 모두 함양된 것으로 나타났다. 한, 동

료교사와의 교류 기회가 확 된 을 정 인 효과로 제

시하 고 성찰에서는 동료교사와의 공유와 소통을 통해 

아이디어가 성장하고 발 하는 경험을 제시하 다.

교사들의 질  경험 분석을 통해서는 DT 방법론이 

메이커 심 교육에 효과 으로 용되기 해 필요한 

시사 을 보여주었다. 즉, 교사의 경험 분석으로부터 교

사들은 교사 연수 로그램을 통해 단기 으로 습득된 

HW/SW 기술에 하여 만족감을 드러낸 반면에 DT 방

법에서 각 단계에서 아이디어를 도출하는 과정에서 어려

움을 겪으면서 타 교사들과 공유  다양한 사례를 하

는 기회를 더 가질 필요가 있음을 제시하 다. 교사들은 

이 게 자신들이 겪은 어려움이 결국 학생들이 수 별로 

학습할 수 있도록 계획할 필요성이 있음을 논의하 고 

이를 해 진하는 역할 등을 고민하고 있음을 보여주

었다. 즉, DT 방법론이 일회성의 교원 연수 로그램으

로 쉽게 이해하고 실천할 수 있는 역량으로 연결되기 어

Requirements M SD

Systematic professional development 4.63 .500

Classroom environments and infrastructure 4.63 .719

Economical supports and national policy 4.19 .834

Education in partner with school community 4.19 .750

Deployment of designated teacher 4.06 .929

Professional development for school 

administrators

3.94 1.12

4

Integrated into curriculum for pre-service 

teacher

3.88 .885

Special class for parents 3.81 .981

Compulsory lesson deployment for maker 

education

3.81 .981

<Table 11> Requirements for maker education 

to be promoted at schools
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렵다는 것을 교사 경험을 통해 논의하 으며 설문 결과

에서도 아직 DT를 어떻게 용해야 하는지에 한 명확

한 이해에 해서는 낮은 수를 보여주었다. 결국 향후 

메이커 심 교육 로그램에서 DT를 용하여 설계할 

경우, 좀 더 다양한 DT의 사례를 보여 으로써 교사들

의 DT에 한 경험을 넓 주고 한번의 DT 용보다는 

수 별 주제에 따라 다양한 사례를 통해 DT를 용해 

볼 수 있는 기회를 제공할 필요가 있음이 드러났다. 

한, 로그램 참여 후 인식의 변화 측면에서의 효과

를 살펴보면, 메이커 교육의 요성과 필요성에 한 인

식이 높아졌고, 융복합  에서 창의  문제해결을 지

향하며, 신  사고를 유도하는 수업이 가능하다는 생각

하게 되었다는 에서 교사들이 메이커 심의 교육을 

통해 21세기 학습자가 갖추어야 하는 역량 기반의 수업

[22]을 실행하는데 도움을  수 있음을 보여주고 있다.

교사의 질  성찰 자료 분석을 통해 교사들 스스로가 

직  실행해보고 만들어가는 과정을 통한 성취감을 경

험하 음을 보여주었고, 메이커 심의 교육은 재활용품 

등의 일상생활의 소소한 재료 활용부터 피지컬 컴퓨  

등의 첨단 메이킹 도구들까지의 다양한 자원을 활용한 

경험이 창의 인 산출물을 이끄는데 모두 기여할 수 있

음을 증명하 다.  하지만 메이커 심의 교육이 좀 더 

효과 이면서 매력 으로 실행되기 해서는 력과 소

통의 과정, 다양한 우수 사례 공유, SW와 HW를 활용

한 실습, 아이디어 진과 수렴을 도와  수 있는 진

자의 역할이 함께 수반되어야 함을 보여주었다.  

메이커 심 교육과 DT를 결합한 연수 로그램에 참

여 경험을 토 로 교사들은 메이커 교육의 장 정착  

활성화 방안을 제시하 다. 교육 장에 메이커 심의 

교육이 정착  활성화되기 해서는 국가에서 제공해야 

하는 인 라 인 측면과 재정 지원 뿐 아니라 교사들의 

심과 참여가 가장 핵심 인 요인으로 제시되었다. 

한, 교수·학습 자원과 다양한 우수사례가 비될 필요성

에 해서도 교사들의 요구사항에 한 성찰과 메이커 

교육 정착을 한 설문 결과를 통해 드러났다.

본 연구는 S구청에서 실시한 교원역량 로그램 사

례로부터 16명의 소수의 직 교사가 참여한 결과로 양

/질  분석이 이루어졌다는 에서 체 교사의 의견

으로 일반화하기 어렵다는 한계 을 가지고 있다. 하지

만, 본 연구의 목 이 분석 결과의 일반화 보다는 사례

의 탐색을 통해 최근 이슈화되고 있는 · 등학교 교

육 장에 메이커 심의 교육이 정 인 방향으로 정

착되고 활성화되기 한 방향을 모색하는데 있다. 이러

한 에서 교육 장에서 신 인 교수 방법과 정책

을 도입할 때 가장 요한 역할을 담당하고 있는 교사

들이 참여한 교원 연수 로그램의 사례를 통해 교원 

양성 로그램 설계 방향과 메이커 교육의 활성화를 

한 시사 을 도출하 다는 에서 의의가 있다. 

메이커 교육에 한 심이 높아짐에 따라 메이커 교

육에 한 자발 인 교사 커뮤니티도 증가하고 있다. 본 

연구에서는 특정 지역에서 수행된 교원 연수 로그램에 

참여한 교사들을 상으로 외부 인 측면에서의 메이커 

심 교육의 활성화를 한 요인이 논의되었다. 하지만, 

이 게 자발 인 교사 커뮤니티에 참여하는 교사들의 내

 동기와 열정을 통해 활성화에 기여할 수 있다는 을 

고려할 때 본 연구에서는 이러한 내  동기와 요인에 

해서는 심층 으로 논의하지 못하 다는 한계 을 가진

다. 이러한 측면에서 향후 자발 인 교사 모임에 참여하

고 있는 교사를 상으로 메이커 심 교육의 활성화 요

인을 도출하는 연구를 제안하고자 한다. 한, 마지막으

로, 향후 본 연구의 결과를 바탕으로 국의 다양한 여

건을 가진 학교 장의 다수의 교사들을 상으로 좀 더 

일반화될 수 있는 지역별/학교 별/학교여건별 맞춤화된 

메이커 교육의 교원 연수 로그램 개발  활성화 방안

을 도출하는 후속 연구를 제안하고자 한다.
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