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국문 초록

본 연구는 초등과학 ‘식물의 한살이’ 단원 온라인수업에 적용할 메이커교육프로그램을 개발하고 그 

효과로 과학에 대한 흥미도와 창의적 문제해결력에 미치는 영향을 알아보는 것이다. 개발된 메이커교

육프로그램의 주제는 ‘식물의 한살이를 주제로 동화 오디오북 만들기’이다. 프로그램은 TMI 메이커교

육 모형 단계에 따라 학습한 개념을 활용하여 창의적 오디오북을 제작하는 활동으로 구성하였다. 연구 

결과, 초등과학 ‘식물의 한살이’ 단원 온라인수업에 메이커교육프로그램은 초등학생의 과학에 대한 흥

미도와 창의적 문제해결력에 긍정적인 영향을 미쳤다. 따라서 초등과학 온라인수업에 메이커교육의 적

용은 학생들의 과학에 대한 흥미도와 창의적 문제해결력 향상에 효과적이다. 그리고 초등과학 온라인

수업에 메이커교육을 활발하게 적용할 수 있는 추가적인 연구가 필요하다.

주제어: 초등과학 온라인수업, 식물의 한살이, 메이커교육프로그램, 과학에 대한 흥미도, 창의적 문제

해결력

ABSTRACT

This study aims to apply a maker education program in an online class for a unit in elementary science 

entitled “Life of a Plant.” Furthermore, it aims to investigate the effect of the program on the interest of students 

in science and creative problem-solving. The theme of the proposed maker education program is “Making a fairy 

tale audio book with the theme: the life cycle of a plant.” The program consists of activities intended to produce 

creative audiobooks using concepts learned from the TMI maker education model stage. The result points to the 

positive effect of maker education on the interest of elementary school students in science and creative 

problem-solving. Therefore, applying the maker education program to online classes for elementary science is 

effective in improving the interest of students. In addition, further research is required to effectively apply the 

maker education program to online classes in science.

Key words: elementary science online class, life cycle of plants, maker education program, interest in science, 

creative problem solving ability
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I. 서  론

등과학 ‘식물의 한살이’ 단원은 강낭콩이 자라

는 동안에 일어나는 변화를 찰하여 생명의 연속

성을 이해하고 생명을 소 히 여기는 태도를 함양

하는 것이 주된 목표다(MOE, 2020). 그러나 이 단

원은 시공간의 제약 때문에 장에서 주로 강의 

주로 수업이 이루어진다(Lee & Hong, 2020). 그리

고 외워야 하는 단순한 지식이 많아서 학생들이 이

해하기 어려워하는 단원이다(Kim & Kim, 2013). 

이러한 문제를 극복하기 해 지 까지 교육용 

어 리 이션을 개발하고 용한 연구(Kim & Kim, 

2013), 속성배추를 활용한 연구(Kim, Lim, Kim, & 

Hong, 2016), 최신 과학 기술을 활용한 융합교육 연

구(Choi & Hong, 2016; Lee & Hong, 2020)가 이루

어졌다.

한편, 코로나바이러스감염증-19 이후 온라인 개

학이 실시되면서 과학 수업이 강의 주로 이루어

지고 있다(Kim & Choi, 2021). 실험이나 조작 활동

이 이루어지지 않고 상 자료를 보여주는 온라인 

과학 수업은 등학생의 흥미도와 학업성취도에 

부정 인 향을 미친다(Kim & Lim, 2021). 이러한 

문제 을 개선하기 해 Kim and Choi(2021)는 온

라인수업을 용하기에 용이한 단원을 조사하 다. 

그 결과, 등교사 다수가 ‘식물의 한살이’ 단원

이 면수업보다 온라인수업에 합하다고 응답하

다. 그 게 생각하는 이유로는 ‘식물의 한살이’ 

단원에서 강낭콩을 기르고 찰일지를 작성하는 

활동은 수업시간 외에도 이루어지기 때문에, 온라

인수업 방법을 활용하면 시공간의 제약을 극복할 

수 있기 때문이라고 응답하 다. 따라서 ‘식물의 한

살이’ 단원 수업에 학습자가 흥미를 갖고 주체 으

로 참여할 수 있는 온라인수업 로그램을 극

으로 연구할 필요성이 있다.

그래서 ‘식물의 한살이’ 단원을 학습자가 주체가 

되고 흥미롭게 수업할 수 있는 방안의 하나로 메이

커교육을 생각해 볼 수 있다. 4차 산업 명 이후 

창의  인재 양성을 해 미국, 국, 국, 스웨덴

에서 비 리 단체와 정부 주도로 메이커교육을 

용하려는 시도가 활발하게 이루어지고 있다(Lee et 

al., 2018). 우리나라에서도 2016년 이후 창의⋅융합

형 인재를 양성하기 해 메이커교육을 도입하고 

확산시키기 한 노력이 극 으로 이루어지고 

있다(Seoul Metropolitan Office of Education, 2017). 

메이커교육은 디지털 도구를 사용하여 학생 자신

의 머릿속 아이디어를 창의 이고 구체 인 결과

물로 구 하는 과정을 경험할 수 있는 기회를 제공

한다(Lee & Kang, 2021). 과학 수업에서 메이커교

육은 이해한 과학 개념을 용하여 창의 인 작품

을 만드는 방법으로 진행될 수 있다(Yeo et al., 

2021). 메이커교육을 등과학 온라인수업에 용

하면 학생들이 과학 수업에 흥미를 갖고 극 으

로 참여한다(Jang, 2021). 그리고 창의  문제해결

력 향상에 정 인 향을  수 있다(Kim, 2019; 

Lee et al., 2018). 따라서 ‘식물의 한살이’ 단원의 온

라인수업에 메이커교육을 용하면 학습자의 탐구

와 창의  조작 활동이 심이 되고 과학에 한 

흥미도와 창의  문제해결력의 향상을 기 해 볼 

수 있다.

그러나 지 까지 메이커교육은 일반 인 학교 

실상 메이커스페이스를 제공하기 어려워 주로 

정규 교육과정보다 동아리 활동 주로 이루어졌

다(Kim et al., 2016). 그리고 3D 린 이나 로그

래  활동으로 주로 진행돼 어린 학습자들에게 

용이 어려운 문제 이 있었다(Joe & Lee, 2018). 이

러한 문제 을 해결하고 온라인 등과학 정규수

업에 효과 으로 메이커교육을 용하기 해서는 

창의  디지털 도구 활용과 메이커스페이스에서 

활발한 공유와 성찰이라는 메이커교육의 핵심  

가치를 구 하기 한 방향으로 개발될 필요가 있

다. 이에 따라 본 연구에서는 등학교 4학년 과학 

‘식물의 한살이’ 단원 온라인수업에 메이커교육

로그램을 개발하고 용함으로써 등학생의 과학

에 한 흥미도와 창의  문제해결력 향상에 어떠

한 변화가 일어났는지 알아보고자 하 다.

II. 연구의 내용 및 방법

1. 연구 대상

경기도 S 등학교 4학년 실험반(29명)과 비교반

(30명)을 상으로 정하 다. 이 학교는 온라인수업 

운  방법으로 을 활용한 실시간 방향 수업과 

e학습터 랫폼을 활용한 콘텐츠 수업 방법을 사용

한다. 특히 자기 주도 학습 능력이 부족한 등학

생을 지도하기 해 매일 4시간 이상 을 활용한 

실시간 방향 수업을 실시하고 있다. 실험반과 비
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교반 학생은 모두 같은 지역의 아 트에 거주하기 

때문에 생활환경이 비슷하다. 그리고 온라인수업을 

한 디지털 도구는 실험반과 비교반 모두 가정에

서 미리 비하거나 학교에서 여하여 완비하 다. 

2. 연구 절차

학습자가 실제 생활에서 문제를 발견하고 메이

커스페이스에서 창의 으로 디지털도구를 활용하

여 문제를 해결하는 메이커교육 로그램을 개발

하기 해 다음과 같은 순서로 연구가 이루어졌다. 

첫째, 메이커교육에 한 선행연구를 고찰하 다. 

그리고 등과학교육과정 학습내용과 등학생의 

수 을 고려하여 로그램의 주제를 선정하 다. 

둘째, 로그램의 안을 개발하고, 등과학교육 

교수 1인과 등과학교육 석사 이상의 등교사 3

인에게 타당도 검증을 받아 수정  보완하 다. 

셋째, 수업을 실행하고, 양  자료(사 ⋅사후 검사 

결과)와 정성  자료(수업 후 실험반 학생들의 소

감문)를 수집하 다. 검사와 수업 에 학생들에게 

연구에 해 안내하고 동의를 구하 다. 넷째, 수집

된 자료를 분석하여 결과를 해석하고, 결론을 도출

하 다. 사후 면담 결과는 양  검사 결과의 원인

을 악하기 한 측면에서 분석하 다. 

3. 식물의 한살이 단원 지도를 위한 메이커 

프로그램의 개발

1) 프로그램의 주제 선정

‘식물의 한살이’ 단원은 외워야 할 지식이 많고 

가르치기 어렵다(Lee & Hong, 2020). 그리고 과학 

수업에 메이커교육을 용하면 과학 수업에 한 

흥미와 창의  문제해결력 향상에 정 인 향

을 미칠 수 있다(Lee & Kang, 2021). 따라서 ‘식물

의 한살이’ 단원의 온라인수업을 흥미롭고 창의

으로 만들기 해 메이커교육 로그램을 개발하

다. 그리고 로그램의 주제는 학습자가 이해한 생

명의 연속성과 깨달은 생명의 신비를 창의 으로 

표 할 수 있도록 식물의 한살이 동화 오디오북 만

들기로 정하 다.

2) 프로그램의 개발 계획

로그램의 단계와 활동은 Martinez and Stager 

(2013)의 TMI 모형 ‘생각하기, 만들기, 개선하기’의 

단계별 목표, 단계별 활동 세부 내용에 하 다. 

특히 메이커교육은 디지털 도구를 활용한 메이커

스페이스에서 창의  만들기 활동을 강조한다(Kim 

& Kim, 2020). 그러나 그동안 메이커 운동에 한 

인지도가 낮고, 3D 린  활용이나 소 트웨어 

로그래  주로 이루어져 어린 학생들에게 용

하기 어려운 문제 이 있었다(Joe & Lee, 2018). 그

리고 우리나라 부분의 학교는 메이커스페이스를 

갖추기에 실 으로 많은 어려움이 있었다(Kim, 

Jung, & Hwang, 2016). 이러한 문제 을 개선하기 

해 메이커교육을 한 디지털 도구는 핸드폰, 컴

퓨터 혹은 탭, 패들렛, , 구  워크스페이스를 활

용하 다. 이 디지털 도구들은 4학년 등학생도 

쉽고 흥미롭게 조작할 수 있다. 특히 , 패들렛, 구

 워크스페이스는 학생들이 온라인 공간에서 의

견을 자유롭게 나 고 업이 가능하기 때문에 메

이커스페이스를 제공할 수 있는 장 이 있다.

3) 프로그램의 적용

실험반에는 개발한 메이커교육 로그램에 따른 

온라인수업을 총 12차시를 시행하 다. 비교반은 

일반 으로 이루어지고 있는 등과학 지도서에 

따른 온라인수업을 실시하 다. 수업 처치가 끝난 

이후 로그램의 효과성 검증을 해 사후 검사가 

이루어졌다. 2021년 6월부터 7월까지 5주에 걸쳐 

실험반과 비교반에 같은 기간 동안 온라인수업이 

진행 다. 실험반과 비교반의 수업 방법을 제외하

고 수업시수, 학습 내용, 탐구 과정 요소는 서로 동

일하 다.

4. 검사 도구

1) 과학에 대한 흥미도 검사

과학에 한 흥미도는 Kang and Kang(2011)이 사

용한 검사 도구를 사용하 다. 이 검사 도구는 과

학에 한 흥미, 과학 수업에 한 자신감, 과학 수

업에 한 만족도의 3가지 역으로 총 16문항이

다. 측정도구의 신뢰도(Cronbach’s ɑ)는 .735이었다.

2) 창의적 문제해결력 검사

창의  문제해결능력 검사 도구는 Korean 

Educational Development Institute(2001)의 ‘간편 창

의  문제해결력 검사 개발’을 기 로 Jeong(2008)

이 사용한 것을 활용하 다. 이 검사 도구의 하
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요소는 특정 역의 지식⋅사고기능⋅기술의 이해 

 숙달, 확산  사고, 비 ⋅논리  사고, 동기  

요소로 구성돼 있다. 측정도구의 신뢰도(Cronbach’s 

ɑ)는 .791이었다.

5. 자료 분석

수집된 양  자료는 SPSS 21.0을 사용하여 분석

하 다. 두 집단의 차이를 알아보기 해 독립 표

본 t-검정을 실시하 다. 그리고 양  연구의 문제

을 보완하기 해 실험반 학생들의 소감문을 활

용한 정성  분석을 함께 실시하 다. 학생들의 소

감문에는 수업에 한 생각(좋았던 것, 어려웠던 

것), 과학에 한 흥미도와 창의  문제해결력 향상

에 도움이 된 것을 포함하여 작성하도록 하 다.

III. 연구 결과 및 논의

1. 식물의 한살이 단원 지도를 위한 메이커

교육프로그램 개발

‘식물의 한살이’ 단원 수업에서 메이커 활동을 

통해 학습자가 흥미를 갖고 극 으로 생명의 연

속성을 탐구하고, 창의 으로 생명의 신비를 표

할 수 있도록 로그램을 개발하 다. 로그램 

체의 내용 구성과 수업 활동 시는 Table 1과 같다.

1) 생각하기 단계

생각하기 단계에서는 실생활에서 만들기 활동이 

필요한 상황을 공감하고 해결할 문제를 정한다. 그

리고 만들기 활동에 필요한 지식과 기능을 비한

다. 생각하기 단계의 수업 세부 내용은 다음과 같

다. 첫째, 만들기가 필요한 문제 상황 공감하기 활

동이다.  화면 공유 기능을 통해 교사가 미리 

비한 여러 가지 식물과 련된 동화 오디오북을 살

펴보고 만들고 싶은 오디오북에 한 생각을 자유

롭게 발표한다. 그리고 식물의 한살이를 주제로 동

화 오디오북 만들기의 필요성을 깨닫고 해결할 문

제를 정한다. 둘째, 문제를 해결하기 한 지식과 

기능을 악하는 활동이다. 식물의 한살이를 주제

로 동화 오디오북을 만들기 해서는 과학 지식과 

디지털 도구가 필요하다. 이를 해 과학 교과서를 

참고하여 탐구할 문제를 정하고 탐구 계획을 세운

다. 그리고 오디오북 원리에 따라 필요한 디지털 

도구를 정하고 필요한 기능을 간단하게 익힌다. 셋

째, 학생들 스스로 가정에서 식물을 기르고 찰일

지(사진, 찰 결과)를 작성하여 패들렛에 업로드 

한다. 을 활용한 온라인수업에서는 작성한 찰

일지에 거하여 탐구 문제를 해결하고 개념을 정

리한다.

2) 만들기 단계

만들기 단계에서는 학습한 내용을 용하여 오

디오북을 창의 으로 설계하고 제작한다. 첫째, 교

사는  체 회의실에서 학생들에게 모둠별로 오

디오북 만들기 순서와 방법에 해 안내한다. 둘째, 

모둠별로  소회의실과 구  워크스페이스(구  

문서)에서 오디오북을 설계한다. 구  워크스페이

스(구  문서)의 순서도에 거리를 의하여 기록

한다. 그리고 오디오북 페이지별로 역할을 나  후, 

각자 페이지를 어떻게 구체화할지 생각하여 스토

리보드를 업하여 완성한다. 셋째, 모둠별로 구  

워크스페이스(구  젠테이션)에서 업하여 오

디오북(음성 입력 )을 제작한다. 모든 만들기 단

계에서는 모둠별로 검하여 의견을 나 고, 더 나

은 작품을 만들기 하여 수정  보완하는 노력이 

반복된다. 넷째, 음성을 입력하여 오디오북을 완성

한다.  소회의실에서 모둠별로 오디오북 음성 입

력을 해 계획하고 리허설을 실시한다. 그리고 화

면 녹화 로그램을 활용하거나 워포인트 슬라

이드 쇼 녹화기능을 활용하여 식물을 한살이 동화 

오디오북을 최종 완성한다.

3) 개선하기 

개선하기 단계에서는 오디오북의 제작 과정과 

결과를 발표한다. 그리고 평가  의견 나 기 활

동을 통해 허용 인 분 기에서 서로의 발 을 

한 칭찬과 제언 공유가 이루어진다.

2. 개발한 메이커프로그램의 적용에 따른 효과

1) 과학에 대한 흥미도의 변화

등과학 온라인수업에 메이커교육 로그램이 

등학생의 과학에 한 흥미도에 어떤 향을 미

치는지 알아보기 한 검사 결과는 Table 2와 같다. 

사  검사의 경우 실험반의 평균이 비교반의 평균

보다 높았으나, 통계 으로 유의한 차이를 나타내

지 않았다(p>.05). 이는 실험반과 비교반은 사 에 
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단계 차시 온라인수업 단계별 활동 세부내용 디지털 도구

생각

하기

1

○ 만들기가 필요한 문제 상황 공감하기(식물의 한살이를 주제로 동화 오디오북 만들기)

- 해결할 문제 찾기

 ㆍ여러 가지 동화 오디오북 살펴보기

 ㆍ만들고 싶은 동화 오디오북 이야기해보기

 ㆍ해결할 문제 정하기: 식물의 한살이를 주제로 동화 오디오북을 만들어 시다.

○ 문제해결을 한 지식ㆍ기능 악하기

- 문제해결을 해 필요한 과학 지식 악하여 탐구 문제 만들기

 ㆍ ‘씨가 싹 트는 과정은 어떠할까?, 잎과 기는 자라면서 어떻게 변할까?, 꽃과 열매가 생기

는 과정은 어떠할까?’ 등

- 문제해결을 해 필요한 디지털 도구와 기능 알아보기

 ㆍ오디오북 원리 알아보기

 ㆍ오디오북을 만들기 해 필요한 디지털 도구와 기능 알아보기

, 구  워크스

페이스, 컴퓨터 

혹은 탭

2

○ 씨가 싹 트는 조건 알아보고 찰 계획 세우기

- 씨가 싹 트는 데 필요한 조건 알아보기

- 찰 계획 세우기

- 작성한 찰 계획 패들렛에 게시하기

, 패들렛, 컴퓨

터 혹은 탭

3

○ 씨가 싹 트는 과정 알아보기

<사  비> 강낭콩을 키우며 패들렛에 기록한 찰 일지

- (패들렛에 기록한 찰 일지를 함께 보면서) 싹 트는 과정 발표하기

- 씨가 싹 트는 과정 정리하기

<페들렛에 찰일지 작성 시>

, 패들렛, 컴퓨

터 혹은 탭

4-5

○ 강낭콩이 자라는 동안에 일어나는 과정 알아보기

<사  비> 강낭콩을 키우며 패들렛에 기록한 찰 일지

- (패들렛에 기록한 찰 일지를 함께 보면서) 강낭콩이 자라나는 데 필요한 조건과 자라는 동

안 찰했던 것 발표하기

- 식물이 자라는 데 필요한 조건과 자라는 동안에 일어나는 과정 정리하기

, 패들렛, 컴퓨

터 혹은 탭

6

○ 꽃과 열매 찰해보기

<사  비> 강낭콩을 키우며 패들렛에 기록한 찰 일지

- 강낭콩을 키우며 꽃과 열매가 생겼을 때 느낌과 생각 나 기

- (패들렛에 기록한 찰 일지를 함께 보면서) 꽃과 열매 찰 결과 발표하기

- 꽃과 열매가 생기는 과정 정리하기

, 패들렛, 컴퓨

터 혹은 탭

7

○ 여러 가지 식물의 한살이 알아보기

- 여러 가지 식물의 한살이 조사  발표하기

- 여러 가지 식물의 한살이 정리하기

, 패들렛, 컴퓨

터 혹은 탭

만들기 8-9

○ 오디오북 설계하기

-  소회의실에서 모둠별로 오디오북을 어떻게 만들지 의견 나 기( 거리, 제목, 내용, 디자인 등)

- 역할 분담하기(각자 제작할 오디오북 페이지 나 기)

○ 스토리보드 제작하기

(개인 활동) 

- 구  문서에서 각자 역할 분담된 로 스토리보드 만들기(배경 그림과 내용 략 으로 작성하기)

(모둠 활동) 

-  소회의실에서 검  수정의견 나 기

- 구  문서에서 스토리보드 수정  보완하기

, 구  워크스

페이스(구  문

서), 스마트폰, 

컴퓨터 혹은 탭

Table 1. The contents of program to class for experimental group
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<오디오북 설계하기 시>

 

<스토리보드 제작하기 시>

10

○ 오디오북(음성 입력 ) 만들기

(개인 활동)

- 배경 그림 그리기

- 배경 그림을 스마트폰으로 사진 어 장하기 

- 구  젠테이션 슬라이드에 배경 그림 일 삽입하기

- 직  식물을 기르고 찰한 사진을 추가하여 꾸미기(패들렛의 찰일지 사진 참고)

-  입력하기

(모둠 활동)

-  소회의실에서 수정하거나 보완할 것 검하여(배경 그림, ) 의견나 기

- 수정의견에 따라 개선하여 완성하기

< 업하여 오디오북(음성 입력 ) 만들기 시>

, 구  워크스

페이스(구  

젠테이션), 패

들렛, 컴퓨터 혹

은 탭, A4용지, 

색연필, 스마트폰

11

○ 오디오북에 음성 삽입하기

- 가, 어떻게 읽을지 계획하고 리허설하기

- 화면 녹화 로그램 혹은 워포인트 슬라이드 쇼 녹화기능을 활용하여 식물의 한살이 동화 

오디오북 완성하기

<음성 삽입하여 오디오북 완성하기>

, 컴퓨터 혹은 

탭, 화면 녹화 

로그램 혹은 

워포인트

개선

하기
12

○ 식물의 한살이 출 회하기

- 모둠별로 오디오북 제작 과정과 결과 발표하기

- 평가  의견 나 기(잘한 , 개선할 )

<완성된 오디오북 시>

, 컴퓨터 혹

은 탭
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동질 집단임을 의미한다. 그러나 사후검사에서는 

실험반이 비교반의 평균보다 높았고 통계 으로 

유의한 차이를 나타냈다(p<.001). 하  역별로 살

펴보면, 모든 하  역의 사후 검사에서 실험반이 

비교반보다 평균이 더 높았고, 통계 으로 유의한 

차이가 있었다(p<.01). 특히 다른 역보다 과학 수

업에 한 만족도 역에서 실험반의 변화가 크게 

나타났다. 따라서 본 연구에서 개발한 로그램은 

과학에 한 흥미도의 변화에 정  향을 미침

이 확인되었다.

과학에 한 흥미도에 정 인 변화를 미친 까

닭을 구체 으로 알아보기 해 학생들의 소감문

을 분석하 다. 소감문 분석은 과학에 한 흥미도

의 하 역별 의미를 가장 잘 표 하는 응답을 

심으로 유목화하여 학생들의 응답 경향을 악하

다(Table 3). 

Lee and Kang(2021)는 메이커교육이 과학 수업에 

정  동기를 형성하고 과학 교과에 한 흥미를 

유발한다고 하 다. 그리고 Jang(2021)은 온라인 과

학 수업에 메이커교육을 용하면 학생들이 과학 

수업과 과학 탐구에 더욱 흥미를 갖게 된다고 하

다. 이와 같이 과학 온라인수업에 메이커교육이 기

존의 과학 온라인수업과 갖는 차별성은 앉아서만 

듣고 배우는 것이 아니라 직  무언가를 만들기 

해 배우고 생각하는 활동에 더욱 즐겁게 참여한다

는 것이다. 소감문을 분석한 결과와 같이, 학생들은 

오디오북 만들기에 필요한 지식을 배우기 해 책

임감을 갖고 탐구하 다. 더욱 풍부하게 이해를 하

기 해 련 자료를 찾아보기도 하 다. 무엇보다 

오디오북을 설계하고 만드는 과정에 흥미를 느

다. 그리고 스스로 발견한 지식을 활용하여 실제 

만든 결과에 만족했다. 따라서 ‘식물의 한살이’ 단

원의 온라인수업에 메이커교육의 용은 과학 수

업에 만족감과 흥미를 갖게 하고, 과학 교과에 자

역
실험반 비교반

t p
M SD M SD

체
사 51.85 12.05 46.83 12.29 1.543 .129

사후 57.44 7.94 45.72 12.04 4.268*** .000

과학에 한 흥미
사 20.33 5.62 17.90 5.45 1.646 .106

사후 21.89 3.48 17.41 6.14 3.385** .001

과학 수업에 한 자신감
사 15.85 4.28 14.83 4.15 .910 .367

사후 17.81 3.05 14.52 4.50 3.185** .002

과학 수업에 한 만족도
사 15.67 3.40 14.10 3.30 1.747 .086

사후 17.74 2.85 13.79 3.18 4.881*** .000

** 
p<.01, *** 

p<.001

Table 2. The results of t-test on scientific interest

역 련 주요 내용

과학에 한 흥미

⋅직  찰하고 자유롭게 만들기를 하니까 더 과학시간에 심이 생겼다. 

⋅오디오북을 더 잘 만들고 싶은 마음이 생겨 책을 찾아보거나 인터넷 검색을 했다.

⋅강낭콩이 갑자기 죽었다. 그래도 친구들과 오디오북을 만들기 해 동하여 끝까지 즐겁게 할 수 있었다.

⋅내가 직  식물을 찰하고 발견한 지식을 이용하여 오디오북을 만드니까 모든 과학 수업이 요하고 새롭게 

느껴졌다.

과학 수업에 한 

자신감

⋅다른 친구들보다 오디오북을 더 잘 만들고 싶었다. 그래서 과학시간에 노력했다. 다음에는 더 잘 할 수 있을 

것 같다. 

⋅배운 내용을 이해하는 데에 도움이 다. 수업을 마치고 단원 평가를 봤을 때 보다 수가 올랐다.

⋅동 상 보고, 실험 찰 쓰는 것이 아니라, 식물을 기르고, 패들렛에 찰일지 쓰고, 오디오북 만들고 과학 수업

을 계속 이런 방법으로 하면 더 과학이 좋아지고 잘할 수 있겠다는 생각이 들었다.

과학 수업에 한 

만족도

⋅코로나 때문에 3학년 때부터 과학을 온라인으로 배웠다. 이번에는 내가 주인공처럼 느껴져 특히 재미있었다.

⋅ 찰하고 컴퓨터로 만들기도 하면서 다양한 방법으로 과학을 재미있게 공부할 수 있다니 신기했다. 

Table 3. Results of student responses related to their interest in science
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신감을 갖게 하는 가능성을 확인하 다.

그러나 온라인수업 공간이 교사와 학생 간, 학생

과 학생 간에 떨어져 있기 때문에 간에 식물이 

죽거나 만들기를 한 도구 사용이 어려울 때 도움

을 받기 어려웠다. 그리고 구  워크스페이스에서 

동하여 작업을 할 때 익명으로 다른 모둠의 작품

에 속하여 삭제하는 장난을 치거나 작품 내용이

나 디자인을 표 해 가는 소수의 학생들이 있었다. 

이러한 아쉬운 은 향후 자기 주도 학습 능력이 

부족한 등학생을 상으로 온라인 메이커교육을 

비할 때 사 에 고려해야 할 부분으로 사료된다.

2) 창의적 문제해결력의 변화

사  검사의 경우 비교반의 평균이 실험반의 평

균보다 높았으나, 이는 통계 으로 유의한 차이를 

나타내지 않았다(p>.05). 이는 실험반과 비교반은 

사 에 동질 집단임을 의미한다. 그러나 사후검사

에서는 실험반이 비교반의 평균보다 높았고, 통계

으로 유의한 차이를 나타냈다(p<.001). 하  역

별로 살펴보면, 모든 하  역의 사후 검사에서 

실험반이 비교반보다 평균이 더 높았고, 통계 으

로 유의한 차이가 있었다(p<.01)(Table 4). 특히 다

른 역보다 비 ⋅논리  사고와 동기  요소 

역에서 실험반의 변화가 크게 나타났다. 

창의  문제해결력 변화에 정  향을 미친 

까닭을 구체 으로 알아보기 해 학생들의 소감

문을 분석하 다. 소감문 분석은 창의  문제해결

력의 하 역별 의미를 가장 잘 표 하는 응답을 

심으로 유목화하여 학생들의 응답 경향을 악

하 다(Table 5). 

역
실험반 비교반

t p
M SD M SD

체
사 65.52 11.93 68.79 9.93 -1.120 .268

사후 78.78 9.67 63.97 8.74 6.021*** .000

특정 역의 지식⋅사고기능⋅기술의 

이해  숙달 여부

사 15.44 3.68 16.62 3.16 -1.286 .204

사후 18.30 2.93 15.76 2.95 3.227** .002

확산  사고
사 16.48 3.29 17.07 2.98 -.702 .486

사후 19.00 2.56 16.17 2.69 4.028*** .000

비 ⋅논리  사고
사 17.52 3.85 17.90 2.87 -.419 .677

사후 21.04 3.37 16.79 2.58 5.313*** .000

동기  요소
사 16.07 3.26 17.21 2.66 -1.429 .159

사후 20.44 3.27 15.24 2.77 6.433*** .000

** 
p<.01, *** 

p<.001

Table 4. The results of t-test on creative problem solving skills

역 련 주요 내용

특정 역의 지식⋅사

고기능⋅기술의 이해 

 숙달 여부

⋅이번 수업은 내가 주인이 되는 수업이었다. 첫 시간에 탐구 문제를 만들고, 답을 찾기 해 찰하고 조사

하여 결과를 발표하는 것을 모든 수업시간동안 계속 하 다. 덕분에 과학을 더 잘하게 다.

⋅무엇을 가지고(과학 학습 내용) 재 고 감동 으로 동화를 만들 수 있을까 고민을 많이 했다.

확산  사고

⋅오디오북 거리도 배경도 생각을 많이 했다. 상상을 많이 했더니 창의 인 생각이 성숙한 느낌이다.

⋅선생님이 오디오북을 개성 있게 만들면 더 좋다고 하셔서 친구들과 여러 가지 이야기를 많이 나 었다. 시

간가는  모르고 재 었다.

⋅평소 말이 없던 친구가 내놓은 기발한 생각이 기억에 남는다. 로, 그림으로, 유머로, 컴퓨터로 우리 모두 

재능을 발휘하 다.

비 ⋅논리  사고
⋅오디오북을 만드는 시간마다 개선할  찾기를 했다. 맞춤법, 잘못된 과학 지식, 그림에서 수정해야 할 것

을 살피고 개선할 을 토의하면서 더 꼼꼼해진 것 같다. 

동기  요소
⋅다른 과학 공부한 내용으로도 오디오북을  만들어보고 싶다.

⋅원래 만들기를 좋아하는데 과학 수업에 배운 내용으로 오디오북을 만들면서 과학이 좋아졌다.

Table 5. Results of student responses related to creative problem solving skills
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과학 온라인수업의 가장 큰 문제 은 학습자가 

수동 으로 참여하고 흥미가 떨어지는 것이었다

(Kim & Lim, 2021). 과학 수업에 메이커교육을 

용하면 동기 유발과 극  학습태도를 가져오고 

창의  문제해결력을 향상시킨다(Kim, 2019). 그리

고 다양한 아이디어를 재결합하고 재구성하며 기

존의 문제 을 개선하고자 하는 사고행 를 통해 

창의력에 한 표 력과 넓은 인식을 갖추게 한다

(Moon, 2016). 이와 같이 과학 온라인수업에 메이커

교육을 용하면 과학 수업에 동기를 유발시킬 수 

있고 학생들이 극 으로 재능을 발휘할 수 있는 

기회를 제공할 수 있다. 그리고 이해한 과학 지식

뿐만 아니라 독특하고 재미있는 아이디어를 자유

롭게 공유할 수 있는 기회를 제공하기 때문에 상호

작용 역량을 강화하고 창의  사고 기술을 습득할 

수 있다. 한 나만의 아이디어가 아니라 력하여 

서로의 아이디어를 통해 문제를 해결하기 때문에 

창의  문제해결력을 높여 다. 따라서 ‘식물의 한

살이’ 단원의 온라인수업에 메이커교육의 용은 

문제를 해결하는 과정에 동기를 유발하여 극

으로 참여하게 한다. 그리고 과학 지식의 이해를 

돕고 창의  사고를 성숙하게 하여 궁극 으로 창

의  문제해결력 변화에 정  향을 미칠 수 있다.

특히 본 연구에서는 디지털네이티  세 에 속

하는 등학생의 심과 수 에 맞는 디지털 도구

를 사용하여 메이커교육 로그램을 개발하 다. 기

존의 메이커교육 연구는 어린학습자들 수 에 어

렵고 등학교 일반 장에서 구비하기 어려운 디

지털 도구를 주로 활용했기 때문에 장에 일반화

하여 용하기가 매우 어려웠다. 따라서 향후 창의

인 등과학교육을 한 온라인 메이커교육을 

비할 때에는 우리나라 등학생들의 수 과 

등학교 교실 상황을 고려하여야 할 것이다.

IV. 결론 및 제언

본 연구는 ‘식물의 한살이’ 단원 수업을 학습자

가 흥미를 갖고 극 으로 탐구 활동에 참여하고 

창의  문제해결력을 향상시킬 수 있도록 온라인

수업에 메이커교육 로그램을 개발하고 용하

다. 이를 통해 얻은 결론은 다음과 같다.

첫째, 본 연구에서는 학습자가 수동 으로 찰

하고 흥미를 끝까지 유지시키기 어려운 ‘식물의 한

살이’ 단원 수업의 문제 을 해결하기 해 온라인

수업에 용할 수 있는 ‘식물의 한살이를 주제로 

동화 오디오북 만들기’ 메이커교육 로그램을 개발

하 다. 로그램은 TMI 메이커교육 모형 단계에 

하 다. 그리고 메이커 활동은 과학 수업시간에 

학습한 개념을 응용하여 오디오북을 창의 으로 

제작하도록 구성하 다. 특히 기존의 메이커교육의 

문제 은 디지털 도구와 메이커스페이스를 일반 

등학교 장에 구비하기 어렵고, 어린 학생들 수

에 비해 어렵다는 것이었다. 이를 개선하는 방법

으로 등학생 수 에 합하고 온라인 환경에서 

메이커스페이스를 제공할 수 있는 디지털 도구를 

활용하 다. 특히 디지털네이티 세 이자 구체  

조작기인 등학생의 특성을 반 한 창의 인 오

디오북 메이커 활동을 통해 학습자가 생명의 연속

성 탐구에 흥미를 갖고, 창의 으로 생명의 신비를 

표 하도록 로그램을 구성하 다. 

둘째, 본 연구에서 개발한 메이커교육 로그램

은 과학에 한 흥미도를 정 으로 향상시키기 

한 수업 방법으로 활용될 수 있다. ‘식물의 한살

이’ 단원의 온라인수업에 메이커교육을 용하는 

것은 일반 인 온라인수업보다 과학 수업에 자신

감을 갖게 하고, 나아가 과학 수업에 한 만족감

과 흥미를 갖게 하는 것으로 나타났다. 이러한 결

과는 메이커교육에서 학생들이 작품을 만들기 

해 배우고 생각하는 일에 심과 흥미를 갖고, 수

업의 주체가 되어 참여한 것이 원인이라고 사료된

다. 그러나 등학생들이 자기 조  능력이 부족하

기 때문에 메이커 활동 에 실패나 어려움을 겪었

을 때 어떻게 극복해야할지 모르거나 주의력이 산

만해지는 문제가 있었다. 따라서 향후 등과학 수

업에 메이커교육을 용할 때에는 미리 학생들에

게 도움구하기 략이나 행동 조  략을 안내하

는 것이 효과 이라고 생각된다.

셋째, 본 연구에서 개발한 메이커교육 로그램

은 창의  문제해결력을 정 으로 향상시키기 

한 수업 방법으로 활용될 수 있다. ‘식물의 한살

이’ 단원의 온라인수업에 메이커교육을 용하는 

것은 창의 인 작품을 만들기 해 확산  사고의 

사용을 높이고, 결과물을 정교하게 완성하는 과정

에서 수렴  사고를 반복하여 사용하게 한다. 그리

고 디지털네이티 이자 구체  조작기에 속하는 

등학생의 특성을 반 한 만들기 과제를 해결하
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기 해 직  디지털 도구를 조작하고 만들면서 창

의  문제해결력 향상이 이루어진 것으로 단된다.

이상의 결론을 바탕으로 후속 연구를 한 제언

은 다음과 같다. 

첫째, 본 연구는 12차시 동안 이루어져 메이커 

활동이 지속 으로 반복, 개선 활동이 이루어지는

데 제한 이 있었다. 그리고 약 한달 동안 연구가 

이루어졌기 때문에 로그램이 과학에 한 흥미

도와 창의  문제해결력의 효과성을 검증하기에는 

짧은 시간으로 사료된다. 따라서 이를 보완하여 한 

학기 이상의 기간 동안 효과성을 세부 으로 검증

하는 후속 연구가 필요하다.

둘째, 메이커교육에 한 인지도가 낮고, 과학교

육에 메이커교육이 용된 사례가 다. 따라서 향

후 장에서 용이하게 용할 수 있는 다양한 메이

커교육 로그램 개발 연구가 필요하다. 특히 등

학생이 쉽고 즐겁게 참여할 수 있도록 등학생 수

에 합한 메이커 활동을 한 다양한 디지털 도

구를 모색해야 할 것이다.
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