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요 약 현 4차 산업혁명 시대에는 능동적인 과제 선정 및 해결방안 탐구를 가능하게 하는 기업가정신을 소유한
인재가 요구되고 있다. 이를 위한 교육적 대안인 메이커 교육은 문제해결을 위한 결과물 제작의 주도적 활동 과정
속에서 실패의 극복과 공유 및개방의사회적가치 창조의 특성을 가지는데이는 기업가정신과 일맥상통한다. 이러
한맥락에서 본연구의목적은메이킹활동을대학교육과정의 일부로 가지고와 메이커 교육 프로그램을 개발, 적용
하여메이커 교육을통한 대학생들의기업가정신함양가능성을 확인하는것이다. 따라서 K대학교취업스쿨수강생
56명 대상으로 7회기의메이커 교육 프로그램을적용하고성찰일지, 심층면담의질적연구를실시하였다. 그 결과로
성취욕구, 자기통제능력, 자기유능감을 포함한 자기주도성, 위험감수성향, 창의력의 기업가정신이 증진되었음을 확
인할 수 있었다. 하지만 대학에서 메이커 교육의 실천 및 가치 확산을 위해서는 보조자, 촉진자로서의 교수자의 역
할과 메이커스페이스처럼 자유로운 메이커활동을 뒷받침해줄 수 있는 환경조성이 필요할 것이다.

• 주제어 : 메이커 교육, 메이커운동, 구성주의, 기업가정신, 대학교육

Abstract The advent of the 4th industrial Revolution requires entrepreneurship to the student as one
able to produce creative solutions of complex problems embedded in society with active engagement. Maker
Education indicates a new educational approach in which students produce a tangible output as a concrete
solution to their problems, experiencing spirits of productive failure, sharing and openness with others
during the process due to its educational values and effects which are well-matched with entrepreneurship.
This study, in this context, aimed to verify the effect of the maker education in the sense of cultivating
entrepreneurship: For this purpose, this study conducted a case study of Maker Education to 56 university
students during 7 weeks (14 hours) in K university. The results based upon data analysis collected from
reflective journals and interviews showed attitude change of the students in terms of entrepreneurship
characterized as self-directedness, risk-taking, and creativity. For more active practices of Maker
Education in higher education, both instructors’ role as the facilitator, and easily and freely accessible
Maker Space should be considered.
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1. 서론
전세계는산업간의경계가불분명해지고사회, 경제

구조가급진적으로바뀌고있는 4차산업혁명시대에들

어섰으며, 기존 제조업의 시스템 변화에 따른 새로운 소

비자의 욕구에 부응할 수 있는 비즈니스 모델과 인재를

필요로하고있다[1,2]. 특히인공지능과로봇기술로인하

여기계가인간을대신하게되면서 710만개의일자리감

소와 210만개의 새로운 일자리가 등장하는 저성장으로

인한 인류 역사의 대변혁이 예견되고 있다[3,4]. 이에 따

라 새로운 아이디어를 가지고 혁신적인 상업 생태계에

적응할수있는인재육성을위한새로운교육목표설정

과필요역량배양을위한교육의필요성이대두되고있

는데[3,5], 필요 역량으로기계가스스로할수없는문제

인식, 기계와협업·소통할수능력등이중요하게강조되

고있다[4]. 일자리변화의중심에위치하고있는기업들

도연구과제의선정및해결방안탐구를능동적으로수

행하는기업가정신을함양한인재를필요로하고있으며,

이런 인재개발에 교육 분야, 특히 학생들의 취업과 바로

맞닿아있는대학의책임과역할이지대해지고있는실정

이다.

이에 대한 교육적 방안은 여러모로 생각해볼 수 있지

만, 앞서 언급한 ‘기업가정신’에 초점을 두고 볼때, 메이

커 교육(Maker Education)이 새로운 교육환경을 제시해

줄 수 있을 것이라 보고 있다[7]. 메이커 교육은 미국을

중심으로전세계에서활발하게전개되고있는메이커운

동(Maker Movement)에서 기인한 것으로 전 미국 대통

령인오바마는메이커운동이앞으로새로운일자리와산

업형성을이루는미국제조업의토대가될것이라고언

급했다[8]. 우리 정부도 1천만 명의 메이커 육성을 목적

으로 3D프린터보급및셀프제작소구축계획을발표하

며 메이커운동의 활성화를 위해 노력하고 있다[9].

그러나 현재 메이커 운동은 메이커 활동으로서 교과

과정 외 활동의 범주에서 주로 이루어지고 있으며, 메이

커 교육으로서 학교 교육으로의 도입과 활성화를 위한

구체적 방안은 아직 요원하다. 초·중·고등학교에서의 적

용사례는 대부분 국외 사례로서 지질학 학습, 기술공학

수업, 소프트웨어 수업과 STEM수업과 접목한 사례 등

이 있으며[10,11,12], 국내의 경우 최근 초등 과학교과에

메이커 교육을 적용한 사례와 고등사례를 통해 일부 확

인 할 수 있었으나[13,14] 대학교육에 적용된 사례는 거

의 찾아볼 수 없었다.

현 시대는창의적으로문제를해결할수있고, 자기주

도의 능동적인 학습자를 요구하고 있지만, 대학교육은

산업혁명 시대의 정체성에 머무르며 주입식, 암기식 교

육중심으로이루어지고있다는[15] 문제를생각해볼때,

대학에서의 메이커 교육은 적극적으로 시도해 볼 만한

가치가 있다. 메이커 교육에서는 기존 교육에서 교수자

가 소유하였던 권위가 학습자에게 이양되면서 학습자는

문제해결의주체로서주도적, 능동적으로학습에참여하

게 된다. 학습활동이 학습자의 개인적 혹은 사회적 이슈

나 문제에서 시작하며, 그것의 해결방안으로 구체적인

유형의결과물을만들어낼수있게된다[8,16]. 또한학습

자가 실패를 하게 되더라도 그것을 극복하고 지속적인

도전과개선의기회를경험할수있을뿐만아니라공유

와 개방의 사회적 협업이 가능한 학습 환경을 제공한다

[7,8,13]. 따라서 자기주도적인 학습자에 의한 사회적 참

여의 가치 창조라는 일련의 특성을 지닌 메이커 교육은

기업가정신을지닌인재양성의방안이라할수있는것

이다[16,17,18].

이러한 맥락에서 본 연구는 메이커활동을 학교 교육

과정의 일부와 접목한 대학생 대상의 메이커 교육 프로

그램을개발, 적용한후메이커교육이과연학생들의기

업가정신을증진시키는방안이될수있는지알아보고자

하였다. 이를 위해 K대학교 취업스쿨 강좌를 활용하여,

2016년 2학기 16주 기간중 7회기(14 시간)의 프로그램을

개발하여 56명의 수강생을 대상으로 사례연구를 실시하

고, 성찰저널, 심층면담 등의 자료를 통하여 기업가정신

증진에 대한 결과를 분석하였다.

2. 메이커(Maker) 교육과 기업가정신
2.1 메이커 운동에서 메이커 교육으로
메이커운동은발달한과학기술을바탕으로스스로실

재적인 생산물(제품)을 만들려는 메이커들이 급속도로

늘어난 사회현상을 의미한다. 이러한 사회현상 속에서

메이커운동의특징을교육현장으로도입하여 4차산업

혁명 시대에 적합한 인재를 양성하고자 하는 목적으로

새로이 연구되고 있는 것이 메이커 교육이다. 이를 이해

하기위해서는핵심요소인메이커, 메이커운동, 메이커스

페이스의특성과메이커교육과의연관성에대해간략히

살펴볼 필요가 있다.
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2.1.1 메이커 교육의 핵심요소
메이커(Maker)의 의미는 여러 학자들에 의해서 상이

하게 정의되고 있지만 종합해보자면, 문제를 해결하기

위한목적으로다양한기술을활용하여스스로무언가를

만들어내는과정중에다른사람들과협력하고공유하는

사회적 가치를 실현하는 사람으로 정의할 수 있다

[8,19,20]. 전문적인 제작 도구에 대한 접근이 쉬워지고

오픈소스기반하드웨어의보급이활발해지는기술의민

주화를 통하여 누구나 메이커가 되는 것이 가능해진 메

이커운동(Maker Movement)이 활성화되면서[21], 공통

의관심사를가진메이커들은온오프라인공간에서모여

자신들의 아이디어, 지식, 기술 등을 공유하고 개방하며

함께성장할수있게되었다[7,8,14]. 즉메이커운동은다

양한 사람들 간의 공유와 협력을 통해 마니아들만의 취

미가 아닌 모두의 참여가 가능한 디지털시대 만들기 문

화 공동체를 이루는 것이라고 볼 수 있다[13,14,17,19].

메이커 운동은 메이커들의 자유로운 메이킹 활동을

지원할수있도록다양한도구와재료, 장비 구성의중요

성을 강조하고 있는데, 이를 위한 공간이 메이커스페이

스(Makerspace)이다[22]. 메이커스페이스는 디지털 기

술, 디지털제작도구, 시제품제작도구에손쉽게접근할

수 있는 물리적 공간일 뿐만 아니라 초보자부터 전문가

까지 다양한 수준의 메이커들의 경험과 정보, 기술을 공

유할수있는상호학습이이루어지는학습환경으로서도

그 의미가 매우 크다[17,18,23,24].

이렇게메이커스페이스에서발견된교육적가치와의

미로 인하여 메이커운동은 메이커 교육(Maker

Education)이라는 단계로 확장하게 된다[21,24]. 맥락적

상황및타인과의상호협력적환경속에서스스로원하

는 것을 만들어나가는 과정을 통해 학습이 이루어지는

메이커 교육은 피아제(Piaget)의 구성주의

(Constructivism) 교육 철학과 페퍼트(Papert)의 구성주

의(Constructionism) 교육 접근법에 기반하고 있다

[16,17,18]. 시모어 페퍼트(Seymore Papert)의 구성주의

는 학습자 중심 학습이론의 기반이 되는 구성주의

(Constructivism)[25,26]와 대부분의 관점이 거의 동일하

지만 ‘무언가를 만들고 공유하는 활동을 통한 지식 구성

‘을 강조한다는 차이점을 가지고 있다[16,18,26]. 즉 학습

자가자신에게의미있고다른이들과공유할수있는유

형의 것을 직접 만들고 경험하는 과정이 강조되는 학습

자 주도적, 협력적, 맥락적 학습과 핸즈온(Hands-on)활

동 기반의 학습으로 이어지는 것이다.

이런 구성주의의 이론적 배경과 메이커스페이스에서

이루어지는 메이커활동의 특성을 연계하여 메이커 교육

의 특징을 정리해보면 다음과 같다. 메이커 교육은 비공

식적 교육으로 사회 맥락적 교육환경을 제공하고, 학습

자에게권위가이양되고개인적흥미기반의자기주도적

탐구활동과만들기과정을통한융합적지식체계구성

이 이루어지며, 실제적 프로젝트 전반의 경험을 제공한

다[17,18,23,28]. 하지만 메이커활동이 단지 가시적인 결

과물을만드는것에중점을두는것이아닌메이커정신

(Maker mindset)의 함양을 강조하고 있음을 간과하지

말아야한다[21]. 다양한도구를활용하는핸즈온중심의

활동이지만이과정중에타인과의소통및협업, 공유가

강조되고, 실패를 두려워하지 않고 끊임없이 도전하고

새로운것을시도하면서기술적, 정신적으로성장해가는

모습 또한 메이커 교육의 특징이라고 볼 수 있다[18,21].

이상의메이커교육에서메이커활동이내포하고있는교

육적가치는크게개인적, 사회적차원에서정리할수있

으며, 이는 메이커 교육의 목적으로 학습자들은 메이커

교육을 통하여 이러한 교육적 가치를 함양할 수 있어야

한다[29].

Personal dimension

·Self-directed learning
·creative problem-solution
·consistency and patience by overcoming
failure
·skills and competence able to use various
IT, tools, and materials

Social dimension

·interaction
·sharing
·openness
·empathy

<Table 1> Educational Values of Maker education

2.1.2 메이커 교육의 모형
메이커 교육의 활성화를 위하여 앞서 언급한 메이커

활동의 특성을 반영한 체계적인 교수모형이 필요하다.

이에 따라 관련 학자들과 메이커 교육을 실시하고 있는

기관에서는다양한메이커교육의교수모형및학습단계

를제시하고있다. 대표적으로 TMI모형[27], uTEC 모형

[30], 디자인 사고 모형[18], TMSI모형[29]을 살펴볼 수

있다.

이 중 TMI모형은 Tinkering-Making-Improving의
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과정으로구성되는가장일반적인모형으로프로젝트전

반의 과정을 간단하게 단계화하였다[27].

TMI uTEC Design Thinking TMSI

·Tinkering
·Using
·Tinkering ·Inspiration

·Ideation

·Tinkering

·Making
·Making

·Experimenting
·Creating·Improving ·Implementation

·Sharing

·Improving

<Table 2> Models of Maker Education 

첫 번째 단계인 Tinkering 단계는 본격적인 메이킹

활동전에다양한재료와부품등의기존제품을자유롭

게만지고해체하고재조합하는무목적적활동을통하여

[29] 학습자의저작본능을일깨우고만들기에대한흥미

와동기를부여함으로서학습자주도의활동이이루어질

수있게 한다[27]. 본격적인만들기단계인Making 단계

에서는 학습자 스스로 세운 목적을 위한 아이디어를 창

출하고그아이디어를구체화하여실제결과물을제작하

는 활동이 이루어진다[18,21]. 마지막 단계인 Improving

단계는앞서이루어진메이킹활동의결과물을개선하며

다음의 메이킹 활동을 준비하게 된다. 이 과정에서는 학

습자 스스로의 성찰과 더불어 동료 학습자와 교수자 혹

은 외부 전문가와의 공유를 통해 얻은 피드백을 바탕으

로결과물개선을위한아이디어를얻게되고새로운메

이킹 활동의 방향을 세울 수 있게 된다[17].

본 연구에서는이TMI 모형에따라메이커교육프로

그램을 개발하고 적용하여 학습자들이 메이커활동의 전

반적인 과정을 경험하고 이해할 수 있게 하고자 한다.

지금까지 살펴본 바와 같이 메이커 교육의 정착을 위

해서는 메이커운동의 특징에 따른 교육적 가치를 학교

교육현장으로도입, 활성화하는노력이필요하다. 메이커

운동에서 메이커들의 만들기는 단순히 만들기를 배우는

활동이 아니라 직접 경험하는 것을 통해 사물을 이해하

고더주체적인삶의태도를가질수있게하는데메이커

스페이스는 이러한 주체적 활동을 활성화하며, 다른 메

이커들과서로기술과지식을전수하며공동의프로젝트

를 진행할 수 있게 한다.

이러한 맥락에서 메이커 교육은 획일적인 기존의 교

육을 대체할 수 있는 대안으로서 학습자가 만들기 과정

중 충분히 즐기면서 자신을 표현하는 기쁨과 만족을 만

끽하고, 새로운 시도를 통하여 스스로 필요한 지식과 기

술을습득하고공유하면서머릿속에상상하던것을구체

적인 결과물로 만들어낼 수 있게 한다. 이렇게 즐거움과

성취감을 느낄 수 있는 메이커 교육은 학습자의 권한이

극대화되는새로운교육패러다임으로교육에변화를가

져오고 사회를 변화시킬 수 있는 잠재력을 지니고 있다

[18].

2.2 기업가정신
90년대유럽연합에서저조한경제성과, 미흡한일자리

창출 등의 문제를 해결하기 위한 의제로 기업가정신이

대두되면서 이에 관한 연구가 다양하게 이루어져왔다

[32]. 현재 4차 산업혁명 시대를 이끌 인재 양성의 대안

으로새롭게조명되고있는기업가정신의다양한정의를

종합해보면 급변하는 경영환경에서 새로운 가치를 창출

하기 위하여 불확실성을 극복하며, 새로운 기회에 도전

하고, 조직과 문화를 창의적으로 재조직하여 기업의 효

율성 재고가 이루어지는 과정과 활동이라고 할 수 있다

[33,34]. 이러한 기업가정신을정량적으로측정하고 비교

하기위한지표개발연구들이진행되어왔는데[35,36], 그

중김진수외(2009)는국내외사례연구를통하여우리나

라 현실에 적합한 기업가정신 지표를 개발하여 <Table

3>과 같이 성취동기, 자기통제능력, 위험감수성향, 창의

력, 자기유능감의 5가지를 하위지표로 선정하였다[37].

기업가정신지표의항목들을살펴보면메이커교육의

특성과 일맥상통하는 것을 발견할 수 있다. 메이커운동

을 주도하는 메이커들은 자기주도적으로 만들기 활동을

Factor Description

desire to accomplish
·goal- directedness
·future-directedness
·active innovative efforts

self-regulation
·optimism ·own belief
·self-control capability

risk-taking
·sense of challenge
·decision making ·aiming

creativity
·divergent thinking
·originality ·an enterprising spirit

self-efficacy
·self conviction ·self-worth
·social-networking

<Table 3> Factors of Entrepreneurship
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수행하며 즐거움을 바탕으로 서로 공유하고 소통한다

[18,21]. 이 과정에서그들은기업가정신의하위지표인성

취감과자기유능감을느끼게되며실패가용인되는메이

커 문화에서 실패의 위험을 감수하고 도전을 하고 스스

로가메이킹활동전과정을통제하며새로운가치를만

들어내는것[17,18]은 자기통제능력, 위험감수성향, 창의

력과 연결된다.

이런 메이커 교육의 특징과 앞서 언급한 기업가정신

의 5가지 요소가서로연결되므로본연구에서는메이커

교육을 통한 기업가정신의 함양을 확인하기 위하여 이

지표를 활용하고자 한다. 5가지 요인 중에서 성취욕구,

자기통제능력, 자기유능감은 김진수 외(2009)가 제시하

는세부지표를기반으로각각다음과같이정의할수있

다. 성취욕구는 도전에 대한 개방적 태도를 가지고 목표

를 세우고 미래지향적 행위를 가능하게 하는 것, 자기통

제능력은 자신의 행위, 일상생활 등을 스스로 조절할 수

있는 것, 자기유능감은 자신에 대한 확신 및 신념이라고

할 수 있는데[37], 타 문헌 연구를 통해 이 세 가지 구성

요인은 자기주도성에 영향을 주는 하위요인으로 구분될

수 있음을 확인하였다[38,39,40,41]. 따라서 성취욕구, 자

기통제능력, 자기유능감은 자기주도성으로 범주화하고,

위험감수성향과 창의력은 각각 구분하여 분석하고자 한다.

3. 연구방법
3.1 연구대상 및 기간
본연구는용인시에소재한 K대학의 2016년 2학기취

업스쿨수업을수강하는다양한전공의학부생 56명을대

상으로 하였다. 이들에게 사전 설문을 통해 메이커 교육

및기업가정신에대한이해도를확인한결과기업가정신

과 4차산업혁명에대해서는어느정도인식하고있었고

연구대상 전부가 다양한 경로로 만들기 활동 경험이 있

었으나, 메이커운동및메이커교육에대한사전지식은

거의없었고창업의지또한매우약하다는것을알수있

었다.

본 연구의 연구기간은 2016년 9월 5일~10월 17일 7회

기(1회기 2시간)로 진행되었다.

3.2 자료수집 및 분석
본 연구는 대학생 대상의 메이커 교육을 통하여 기업

가정신 함양이 가능한지 알아보기 위하여 취업스쿨수업

수강생 56명의 성찰저널과 5명과의 심층면담 내용을 수

집하여 분석하였다.

자료의분석은본연구의연구자 3인이함께실시하였

다. 자기주도성(성취감, 자기통제능력, 자기유능감), 위험

감수성, 창의력과 관련된 부분에 대한 질적 자료의 코딩

분석을실시하였으며, 평가자간에 .89의높은상호일치도

를 보였다.

또한 연구 윤리성 확보를 위하여 연구 참여자인 56명

의 학습자들에게 본 연구에 대한 내용을 미리 공지하여

그들이 자발적으로 연구 참여에 동의할 수 있게 하였고,

이름은 가명으로 표시하여 익명성을 보장하였다.

4. 연구결과
4.1 메이커 교육 프로그램 개발
메이커 교육 프로그램 개발을 위하여 TMI모형을 기

반으로 하고 메이커 교육의 교육적 효과인 자기주도적

학습, 창의성함양, 실패를두려워하지않는도전의식, 공

유와 협업의 특징들을 설계원칙으로 세웠다.

Term Step Activity

1st orientation
-Introduction to the program
-Mini-Lecture

2nd Tinkering

-Being familiar with how to use tools and
materials
-Getting motivated toward the Making
activity

3rd
Making

- Making by the group
- Producing Prototype4th

5th
Improving

- Improving prototype based on feedback
from other groups6th

7th Maker Faire - Sharing the prototype openly

<Table 4> The Process of the Maker Education 

1회차 수업에서는메이커교육수업에대한 오리엔테

이션으로 메이커 교육으로 진행될 수업방식, 환경에 대

한 학습자의 이해를 돕고자 하였다. 2회차 수업은

Tinkering 단계로학습자들의저작본능을일깨우기위하

여 주변의 폐전자제품이나 고장 난 장난감 등을 아무런

목적 없이 분해하고 조립해보는 활동을 하면서 메이킹

활동에대한흥미를가지게하였다. 3, 4회차수업에서는
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Making 단계로각팀별로어떤주제를가지고메이킹활

동을 할지 탐색하고 논의하였다. 이때 온라인 메이커 활

동 사이트를 소개하면서 다양한 메이커활동에 대한 예

들을볼수있게하였다. 특히메이커활동에서많이활용

되는 Makey Makey(메이키메이키)1) 보드와 엔트리 프

로그램2)을 연결하는 활동을 하면서 디지털 기술을 통한

새로운형태의만들기의용이성과확장성을경험하게하

였다. 또한 본격적으로 자신이나 팀의 아이디어를 실현

할수있는창의적생산물을만들어보는활동을하였다.

5, 6회차 수업에서는 Improving 단계로 생산물

(prototype)을 다른팀원들이나혹은관련온라인사이트

에 공유하여 피드백을 얻고 프로토타입을 더 나은 방향

으로개선하여그가치를향상시키는활동이이루어졌다.

마지막으로 7회차 수업에서는 만들어진 완성품들을

교실 내에서 학생들 간에 전시, 공유해보는 메이커 페어

(Maker faire)활동을 실시하였다. 마지막 수업을 정리하

는 활동으로 성찰저널을 작성하면서 전 메이커 활동 학

습단계 및 활동에 대해 성찰해 보는 시간을 가졌다.

4.2 프로그램 적용 분석 결과
메이커교육 프로그램을 통한 대학생들의 기업가정신

함양이가능한지알아보기위하여연구참여자들의성찰

일지와 심층면담 자료를 분석하였다. 김진수 외(2009)의

연구에서 제시하는 기업가정신 세부지표의 내용[37]을

기반으로 하여 <Table 5>와 같이 내용 분석을 위한 기

준을 세우고, 이에 따라 자기주도성(성취욕구, 자기통제

능력, 자기유능감), 위험감수성향, 창의력과 관련한 부분

에 대한 연구자들의 분석과 해석이 이루어졌다.

1) 전류를 통하여 데이터를 전송하는 원리를 바탕으로 전도성
물체를입력장치(키보드, 마우스)로만들어주는키트로조작
이 쉽다는 장점이 있다[42]

2) 엔트리는스크래치(Scratch)와 유사한한국에서개발된블록
형 프로그래밍 교육도구로 프로그래밍 언어에 대한 전문적
지식 없이도 쉽게 프로그래밍 활동을 가능하게 한다[43].

4.2.1 자기주도성 함양
가 성취욕구

메이커 교육 프로그램 적용 초기에는 생소한 활동에

대한낯설음과정보부족으로인해참여활동이부진하였

다. 하지만점차활동이진행되면서, 스스로문제를해결

해나가는과정을통해메이커활동에재미를느끼면서적

극적으로 참여하게 되었고, 이것은 자신에 대한 성취감

으로이어지는것을확인할수있었다. 다음은이에대한

예로서 성찰저널의 일부를 발췌하였다.

“과 특성상 접해보지 못했던 로봇, 전자 기기를 다루

는작업이낯설어서적응하는것에시간이필요했다. (중

략). 우리들이 몰랐던 것에 대해 알아가는 과정을 스스

로습득할수있었던것같다. 처음수업시간에서는친구

들과 함께 미키 모양의 엠피쓰리를 분해했는데, 정말 생

각하지도못했던여러부품들이작은기기속에다들어

있다는것도신기했고, 기능은다알고있었지만그속은

완전히 알지 못하고 있었다는 사실이 정말 흥미로웠다.

또한나만의작은로봇을만들었을때는스스로서툰실

력으로도천천히로봇의모양을갖추고심지어성공적으

로작동되었을때너무행복했다.”(국제학과 J학생면담

자료)

“주어진키트중제대로작동하지않는부품들이있었

는지, 기능이발휘되지않는경우가있었다. 그러나여러

번 반복을 통해 키트의 기능을 제대로 발휘하도록 완성

하였을때기뻤다. 나스스로키트의원리를이해하고제

대로작동할수있도록만들게된그자체만으로만족감

과 무언가를해내었다는 기분을 느꼈다.” (국제학과 S학

생 성찰저널)

“간단한 소형 풍력발전기를 만드는 것도 어려워서 당

factor description

self-
directedness

·desire to accomplish
-completing missions
-motivating to try new ones
-setting goals

·self-regulation
-Being based on positive experiences and

<Table 5> Participants’ experiences to cultivate factors 
of entrepreneurship  

emotion
-relying on own capability to lead whole process

·self-efficacy
-getting by cooperation with others (social
interaction)
-self-esteem
-considering personal and social value

taking-risk
- overcoming uncertainty
- challenging new try
- being positive to face unfamiliar ones

creativity
- being in a new/different perspective
- divergent thinking
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황스럽기도 했지만, 문제를 해결하고 완성할 수 있어서

뿌듯했다. 이와 관련된 또 다른 활동도 자신 있게 할 수

있을 것 같다.” (러시아학과 L학생 성찰저널)

위의내용을통해알수있듯이 “스스로습득”하는과

정이 “흥미롭고”, “신기했으며”, “무언가를 해냈다는 기

분”에 “만족감”을 느끼고 있으며, “또 다른 활동도 자신

있게 할 수 있다”는 자신감을 피력하고 있다.

나 자기통제능력

메이커활동에서 학습자 스스로가 무언가를 만들어내

는 경험은 학습자들에게 새로운 도전적 활동이었으나,

스스로 전과정을주도할수있을것이라는긍정적인자

기통제 능력의 가능성을 보여주고 있다. 다음은 성찰저

널과 면담자료의 일부를 발췌한 것이다.

“평소에는 별 감흥 없이 지나칠 수 있었던 것들이 새

로운창작품으로거듭날수있다는것, 그리고그것이비

록힘들고어려운일이었으나, 여기서의활동을통해, 앞

으로도내가해낼수있는역량을갖게되었다고깨닫게

된 것이 메이커 활동의 진정한 장점이라고 생각한다.”

(국제학과 J학생 성찰저널)

“어떤것을만들어낸다는것, 새로운것을만들어내

야한다는 부담감이 있었다. 하지만 앞서 말했던 것처럼

메이커활동은 거창한 것이 아니라 정말 사소한 것도 가

능하다는 것, 그리고 꼭 혼자서 하는 것이 아니라 다른

사람의도움을받아서할수있기때문에그런어려움과

부담감을이겨낼수있었다.” (생체의공학과 B학생성찰

저널)

“메이커활동을통해주위의모든것들을새로운시각

에서 바라보는 힘을 키울 수 있었으며, 이는 비슷비슷한

사업들 속에서 창의적인 사업 아이템, 기업 운영 방식을

만들어낼수있는기반이될것이다. 이제난그런시대

의흐름안에들어와능동적으로시도를해볼수있는가

능성을 경험하게 되었다.” (산업경영공학과 K학생 면담

자료)

학생들은 메이커 활동을 통해 “새로운 것을 만들어내

야 하는 부담감”에서 출발했으나, 스스로 완성을 해가는

경험을통해 “나도할수있는역량”을지녔음을깨닫고,

“그런시대의흐름안에서”, “능동적인시도”를해보고자

하는 의지를 보여주고 있다.

다 자기유능감

학습자주도의메이커활동은개인활동이면서동시에

동료 학습자와의 협업을 경험하게 되는데 이 과정을 통

하여 자아 존중감은 물론이고, 메이커 활동이 궁극적으

로 개인적 가치를 넘어 사회적 가치까지 고려한다는 점

에서 자기유능감이 확장되고 있음을 알 수 있었다. 다음

은 성찰저널의 일부를 발췌하였다.

“메이커 활동을 통해 나 스스로 뭔가를 할수 있다는

것도 느꼈으나, 우리 팀원들과의 관계를 통해 나의 부족

함, 나의장점, 각자의장점을새롭게느낄수있었다. 내

주변의문제를조금더자세히살펴보면서, 나와나의친

구들이 앞장서서 그 문제해결의 선두에 서고 싶다. 메이

커활동은 그걸 느끼게 해주었다” (산업경영공학과 K학

생 성찰저널)

“메이커 운동은 기존의 취미수준의 DIY에서 벗어나

개인의취미부터산업의영역까지아우르는개념인만큼

개인이 만든 기술을 산업전반에 걸쳐 공유해 다양한 창

업아이디어를창출하고기업의본질인이윤추구를더용

이하게 달성함과 동시에 정보의 공유로 인한 누구나 이

용할수있는기술을제공해사회적책임을동시에거머

쥘 수 있다고 생각한다.” (일본어학과 L학생 성찰저널)

메이커활동은학생들에게나혼자를넘어서 “우리팀

원들과 관계”를통해 “내 주변의문제”를 해결하는힘이

될수있으며, “사회적책임”을생각하게하는의미있는

활동이 되었음을 적고 있다.

4.2.2 위험감수성향 함양
위험감수성향은 불확실성을 극복하고 도전하고자 하

는 태도를 말한다. 본 연구에서 학습자는 자신에게 익숙

하지않은도구나재료들을활용하면서이루어지는메이

커활동을 통해, 새로운 것에 도전하고자 하는 태도와 실

패가 있더라도 다시금 해보고자 하는 의욕에 대한 긍정

적 태도를 보여주었다. 다음은 성찰저널 및 면담자료의

일부에서 발췌한 내용이다.
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“기계자체를 별로 만져본 적이 없었기에 혹시나 잘못

될수도있다는생각에더이상만지지못하였다. (중략)

전공이 인문계열이고 컴퓨터 하드웨어에 관심은 있으나

조립등은해보지못했던까닭에기계는나와별로상관

없는 것처럼 여겼다. 하지만 활동을 하면서 누구나 아이

디어와창의성만있다면도전할수있다는것을알게되

었다.” (국제학과 L학생 성찰저널)

“우리 모두가 전문가가 아니기 때문에 메이커 활동의

과정에서 실패를 피할 수는 없다. 계속되는 실패를 감내

하고 결과를 도모하는 끈기와 인내력은 목표를 향해 시

행착오를감수하면서앞으로나아가는기업가정신과연

결되는 부분이라고 생각한다.” (러시아학과 L학생 면담

자료)

“창업이던 기업 운영이던 중요한 것은 한계에 다다랐

다고생각할때어떻게그한계를초월하여소비자의니

즈와 접목시키느냐가 중요하다고 생각한다. 이럴 때 필

요한 것이창의력(아이디어)인데 메이커 활동을 통해틀

에 박힌 것을 부수고 재조합하며 새로운 아이디어를 만

들어 낼 확률이 높아진다고 생각한다.” (유전공학과 P학

생 면담자료)

“기계자체를별로만져본적이없었고”, “전문가가아

니기 때문에”, “별로 상관이 없었던” 활동들이었으나,

“실패를 감내”하고 “시행착오를 감수”하는 과정을 통해

“한계를 초월하여”, “틀에 박힌 것을 부수고” 새로운 생

각과 태도를 갖게 될 수 있었음을 확인할 수 있었다.

4.2.3 창의력 함양
학습자들은 메이커활동을 통하여 고정관념에서 벗어

나새로운시각에서바라보면서새로운아이디어를창출

해내는창의력함양의가능성을보여주었다. 성찰저널과

면담자료에서 일부 발췌한 내용은 다음과 같다.

“못 쓰는 제품들을 쓸모없는 제품이라고 생각하지 않

고 그 안에서 무엇인가를 창조하려는 점이 메이커 운동

의 가장 좋은 정신이라고 생각한다. 이러한 생각들은 창

업및기업가정신에가징필요한부분이라고생각한다.”

(기계공학과 J학생 성찰저널)

“이번 수업을 통해서 나는 사소한 물건 또는 사용의

의미를잃어버린물건등이재탄생될수있다는점을알

게되었다. 메이커운동이창업에있어아이디어가될수

있을 것 같다. 예를 들어 닳은 운동화들을 리폼 하여 하

나의 새로운 상품을 만들거나 혹은 플라스틱 가방처럼

재활용 용품들을 모아서 하나의 가방을 만드는 등 다양

한 상품 제작이 가능할 것 같다. 또한 이를 아프리카 등

제 3세계에 필요한 사람들에게 보내줄 수도 있을 것 같

다.” (골프경영학과 K학생 면담자료)

“메이커 활동은 상상력과 기존의 틀을 벗어나는 발

상의 전환이 중요하다고 생각한다. (중략). 이번 수업을

통해 일상 속에서 당연하게 생각하던 것들을 새로운 시

각으로 바라보고, 의문을 제기하는 것이 얼마나 중요한

것인지에 대해서 알게 되었다. 혁신은 엄청난 아이디어

를 바탕으로 이루어진 것이 아닌 사람들이 놓치고 있는

작은부분으로부터나온다는것을알게되었다.” (국제학

과 P학생 면담자료)

학생들은 “쓸모없는 제품”에서 새로운 것을, “사소한

물건”을 그것을 “필요로 하는 사람”들에게 보낼 수있게

“재탄생”시키고, “기존의 틀을 벗어나는 발상의 전환”을

경험했음을 언급함으로서 메이커활동이 창의성 함양에

도움이 되었음을 확인할 수 있었다.

5. 논의 및 결론
5.1 논의
본연구의자료분석결과를바탕으로다음의세가지

내용을 논의할 수 있다.

첫째, 메이커 교육은 자기주도적 학습을 가능하게 한

다. 메이커 활동에서 직접 기계를 분해하고 새로 조립해

보는직접적인경험은주어진그대로를받아들이는수동

적 소비자가 아니라 새롭게 바라보면서 주체적 행위를

하는능동적생산자로의태도변환과더불어나와내주

위의물체, 기술과의관계를재정립하게된다. 또한동료

학습자와지식과아이디어, 기술을공유하면서이루어지

는 협업은 사회적 스캐폴딩을 형성할 뿐만 아니라 개인

이할수없었던것에대한자신감과더불어긍정적도전

자세 및 주체적인 삶의 태도를 함양하게 된다.

둘째, 학습자는 메이커 교육을 통하여 다양한 분야의



메이커 교육(Maker Education)을 통한 기업가정신 함양:대학교 사례연구 261
지식과 활동을 접하면서 익숙하지 않은 것에 대한 도전

을계속하게된다. 메이커교육은융복합적인지식과기

술의 활용을 요구하기에 학습자는 자신의 전문 분야가

아닌 새로운 것을 시도하게 되면서 실패를 경험하게 되

기도한다. 기존교육에서는정략적평가를통해학습결

과에 대한 성공과 실패가 결정되었으며, 그 실패는 학습

자의 발전을 위한 동기부여의 역할을 할 수 없었다

[18,27]. 하지만메이커교육에서는학습자로하여금실패

를 부끄러워하지 않고 실패의 경험을 기반으로 더 나은

결과물을제작하기위한지속적인도전을할수있는기

회를제공한다. 즉, 메이커교육은불확실한것에대한끊

임없는도전을통해결과물을얻어내는가치의중요성을

인식하게 하며, 이 것은 실제 삶에서 새로운 것에 대한

도전을 두려워하지 않는 태도를 가질 수 있게 한다.

셋째, 학습자들은메이커활동을하면서고정관념에서

벗어나 다른 시각에서 바라보는 기회를 가질 수 있었다.

다양한재료를분해하고새로조립해보는팅커링활동이

나 가시적 결과물을 제작하게 되는 메이킹 활동은 새로

운 아이디어의 생성과 혁신적 사고를 가능하게 하는 다

양한 관점을 소유할 수 있게 한다.

메이커 교육은 학습자가 자기 주도적으로 모든 과정

을 이끌어 가면서 재미, 실패극복, 도전, 협업 등의 메이

커정신을경험하게되고그결과로목표달성을위한자

기노력, 새로운도전에대한자신감, 문제해결을위한아

이디어 도출 등의 기업가정신 함양이 이루어진다. 그러

므로 본 연구에서도 확인할 수 있었듯이 메이커 교육은

기업가정신 함양에긍정적인 역할을하며, 4차 산업혁명

시대에 필요한 새로운 인재 육성을 위한 교육적 대안으

로 볼 수 있다.

5.2 결론 및 제언
본 연구는 기업가정신 함양을 위한 교육적 대안으로

서메이커교육의가능성을확인하고자 K대학교취업스

쿨 수강생 대상으로 메이커 교육 프로그램을 개발하고

적용하고자기주도성, 위험감수성향, 창의력함양의효과

를 검증하였다.

도구와기술에대한낯설음, 실패에대한두려움에대

하여 좌절 하거나 포기하지 않고 그러한 어려움을 극복

해 나가면서 만드는 과정이 중요시되는 메이커 교육은

학습자가스스로도전하고동료학습자와공유와나눔을

실천하는 자기 주도적 학습이 두드러지게 나타났다. 또

한, 자신의상상이실체로형상화되는과정을보면서, 학

습자는 자신에게 내재되어 있는 메이커로서의 창의력을

확인할 수 있었으며, 결과물에 대한 지속적인 개선의 여

지가허용됨으로실패에대한긍정적인생각과도전의식

의 고취가 이루어질 수 있었다. 즉, 메이커 교육은 자기

주도적학습자로서이시대가요구하는기업가정신을함

양할수있는경험과기회를제공하고있음이확인되었다.

하지만 본 연구에서 확인된 메이커 교육을 통한 기업

가정신 함양과 그 교육적 가치를 더욱 심화하기 위해서

는교수자의역할, 학습환경의조성이고려되어야한다.

우선학습자가메이커로서자유로운분위기속에서메이

커활동을할수있는공간과풍부한자원을제공할수있

어야 하므로 이를 위한 교수자의 사전 준비가 철저하게

이루어져야 한다. 또한 메이커 교육에서는 학습자에게

학습의권위가이양되므로교수자는정보제공자, 조언자,

촉진자로서의 역할을 하며 학습자의 자기주도적 학습이

원활하게 진행될 수 있도록 하여야 한다. 마지막으로 학

습자들의메이커활동이활성화될수있도록메이커스페

이스처럼 다양한 재료와 도구에 대한 접근이 쉬운 환경

조성을 위한 노력이 각 대학에서 이루어져야 할 것이다.

메이커 교육은 학습자 중심의 학습 환경을 제공함으

로써 이 시대에 필요한 인재양성을 위한 교육적 대안으

로 충분한 가치를 지니고 있다. 그러므로 대학생들을 대

상으로더많은메이커교육이이루어져야할것이며, 이

를 통해 시대적 요구에 부응하는 대학교육을 실천할 수

있게 되기를 기대한다.
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