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요약

최근 4차 산업 명 시 를 맞이하여 창조  신을 이끌어내기 한 기업가정신 교육이 강조되고 있다. 본 연

구는 선행연구에서 청소년을 한 기업가정신 교육 방법론으로 제안된 메이커교육 설계 모형을 바탕으로 구체

인 교육 로그램을 개발함으로써 교육 장에서의 실천을 진할 수 있는 방안을 제시하고자 하 다. 이를 

해 학교 3학년~고등학생을 상으로 학습 주제군과 수 에 따라 총 2종의 로그램과 보조 자료를 개발하

다. 최종 산출물은 학생용 교재, 교사용 가이드북, 수업용 PPT,  활동용 워크시트로 구성하 다. 개발한 교육 

로그램에 해서 학생 14명을 상으로 일럿 워크 을 실시하 으며, 문가 3인으로부터 감수를 받아 최

종 로그램을 개발 완료하 다. 본 연구는 기업가정신 함양을 한 메이커교육 실천에 요구되는 구체 인 로

그램을 제안함으로써 장에서의 기업가정신 교육 착근에 기여할 수 있다는 측면에서 의의가 있다.
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Abstract  

Recently, entrepreneurship education has been emphasized in order to bring creative innovation to the fourth in-

dustrial revolution era. The purpose of this study is to suggest methods to promote practice by developing an educa-

tional program based on the maker education model to foster entrepreneurship of adolescents proposed in the previous 

study. For this purpose, we developed two kinds of programs and materials according to the subject and the level for 

the 3rd grader in middle school and first grader in high school. The final output was composed of the workbook for 

students, the guidebook for teachers, the PPT, and the worksheet for a team activity. The pilot workshop of the de-

veloped program was conducted for 14 middle school students. The final program was developed after being received 

advisories by three experts. This study is meaningful in that it can contribute to foster entrepreneurship education in 

the field by proposing specific programs required for practicing maker education for entrepreneurship.
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1. 서론

4차 산업 명을 맞이하여 사회는 창조  신을 

이끌 수 있는 인재를 실히 요구하고 있으며, 이에 따

라 기업가정신(entrepreneurship)을 함양하기 한 교육

의 필요성이 강조되고 있다[6][8]. Fadel 외[6]는 21세기

에 요구되는 학습자 역량  하나인  지식

(modern knowledge)의 로 기업가정신을 언 하 으

며, 2017년에 개최된 로벌 인재포럼에서는 리아 길

라드  호주 총리가 한국의 로벌 기업가정신 지수가 

낮은 것을 언 하며, 신  사고, 즉 기업가정신을 함

양하기 한 교육개 이 필요함을 강조한 바 있다[9].

기업가정신이란 불확실성을 감수하고, 신 으로 사

고  행동하며, 새로운 기회를 포착하고 가치를 창출하

는 역량으로 정의될 수 있으며, 성취욕구, 자기효능감, 창

의력, 험감수성, 자기통제능력이라는 하  요인들로 구

성된 다면 ·실천  역량이다[14]. 특히, 청소년기는 미래

의 불확실성을 감수하고 성과 진로를 탐색하고 발견해 

나가야 하는 시기이므로, 기업가정신 함양을 한 교육  

경험이 필요하다. 따라서 청소년들에게 취업, 창업, 창작, 

평생학습 등 다양한 삶의 과정에서 기업가정신이 발 되

도록 교육하는 것이 사회  책무라 할 수 있다[10].

이와 같은 기업가정신의 필요성에도 불구하고 재 

기업가정신 교육 로그램은 충분치 않은 실정이다. 더

욱이 청소년을 한 기업가정신의 교육  방법론에 

한 논의는 기 인 수 에 머무르고 있으며, 구체 인 

로그램이 개발된 사례 한 제한 이다[17][19]. 청소

년 기업가정신 교육 로그램은 소벤처기업부의 비즈

쿨(Bizcool), (재)한국청년기업가정신재단의 청소년 기업

가정신 스쿨 등이 있으며, 주로 나에 한 탐색과 기업

가정신에 한 이해, 기업가 체험 등의 내용으로 구성되

어 있다. 이러한 교육 로그램들에서 제시하는 기업가

 체험은 다양한 방법론을 통해 시도될 수 있는데, 기

업가  체험의 핵심이라 할 수 있는 사용자 심의 문

제 발견과 아이디어의 구 은 메이커교육의 근과 맥

을 같이 한다. 메이커교육이란 학습자 스스로가 생산자

가 되어, 무형의 아이디어를 유형의 결과물로 만드는 창

작 활동을 통해서 학습이 이루어진다고 보는 교육 패러

다임으로[3][11], 기업가정신을 함양하기 한 교육  경

험이 될 수 있다[7][13][17][19].

최근 우리나라 정부에서 기업가정신 교육을 고교 

교과에 포함하고[2], 소 트웨어 교육을 의무화하는 정

책이 발표됨에 따라[15], 이와 같은 교육을 실천하기 

한 구체 인 교육방법에 한 요구가 높아지고 있다. 

한 학교 밖을 포함하여 다양한 교육 장에서 실천 가

능한 교육 로그램의 제시가 시 한 실정이다. 이에 본 

연구는 청소년의 기업가정신 함양을 한 메이커교육 

실천의 구체 인 교육 로그램과 교육 자료를 개발하

고자 하 다. 

2. 이론적 배경

메이커교육은 Papert의 구성주의(Constructionism)에 

근간을 두고, 학습자가 유형의 산출물을 만드는 과정을 

통해 지식을 극 으로 구성해나가며 의미 있는 학습

을 할 수 있다고 보는 이다[7][16]. 메이커교육의 

  학습자가 사회  문제에 심을 가지고 이를 해

결하기 한 메이킹 활동을 강조하는 주장은[10] 실제  

문제를 해결하고 변화와 신을 주도할 수 있는 역량을 

함양하기 한 기업가정신 교육과 맥을 같이 한다. 따라

서 기업가정신 함양을 한 구체 인 방법론으로서 메

이커교육이 용될 수 있다[19].

이처럼 기업가정신 교육의 방법론으로서 메이커교육

의 목 가능성에 주목하여 윤성혜, 장지은, 김세 [19]

은 청소년의 기업가정신 함양을 한 메이커교육을 제

안하 다. 이들은 기업가정신 교육, 메이커교육, 디자인 

사고 등의 학문  배경을 검토한 뒤, 문가 심층 인터

뷰와 두 차례에 걸친 델 이 조사를 하여 [Fig. 1]과 같

은 모형을 제안하 다. 

기업가정신 함양을 한 메이커교육 모형은 다음과 

같은 단계로 구성된다. 커링은 메이킹을 한 재료와 

도구를 자유롭게 탐색하는 활동으로, 메이킹에 한 흥

미와 동기를 유발하는 단계이다. 공감  분석은 디자인

사고의 핵심이라고 할 수 있으며, 사용자와 시장에 한 

구체 인 이해를 도모하기 해 찰, 인터뷰, 설문 조

사 등을 실시한다. 셋째, 문제 정의는 와 같은 과정을 

통해 도출된 이해를 바탕으로 구체 인 문제를 정의하

는 단계이다. 아이디어 발산  수렴 단계에서 이러한 

문제를 해결하기 한 아이디어를 도출한다. 이 같은 아
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이디어는 로토타입으로 구체화하며, 로토타입의 오

류를 반복 으로 검하여 수정·보완한 후, 사용자를 

상으로 일럿  사용성 테스트를 할 수 있다. 최종

으로 완제품 제작과 더불어 비즈니스 모델링, 즉 시장에 

출시하기 한 비즈니스 모델을 제시해보는 단계로 구

성된다[19].

[Fig. 1] The Model for Maker Education to Cultivate 

Entrepreneurship of Adolescents[19]

윤성혜 외[19]의 연구는 기업가정신 함양을 한 메

이커교육의 개념  차 모형과 교수설계  운 을 

한 지침을 제안했다는 에서 의의가 있으나, 구체 인 

교육 로그램을 개발하는 데에는 이르지 못하 다. 이

에 실천 인 용을 한 추가 연구가 요청되었다.

3. 연구방법

3.1 연구의 범위 및 절차

본 연구는 선행연구[19]에서 기개발된 기업가정신 함

양을 한 메이커교육 모형([Fig. 1] 참조)을 기반으로 

교육 로그램을 설계하고, 구체 인 내용을 반 한 교

육용 교구재를 개발하는 것을 연구 범 로 설정하 다. 

본 연구의 수행 단계를 정리해보면 다음과 같다. 첫

째, 기개발된 이론  모형을 기반으로 교육 로그램  

교육 자료(학생용 교재, 교사용 가이드북, PPT, 워크시

트)를 설계·개발하 다. 교육 로그램은 메이킹의 주제

군과 수 에 따라 기  로그램과 심화 로그램으로 

각각 개발하 으며, 상 학습자는 학생으로 설정하

다. 둘째, 개발된 로그램에 해 학생을 상으로 

일럿 워크 을 실시하 다. 셋째, 로그램에 해 

문가 3인으로부터 감수를 받았다. 넷째, 일럿 워크  

운  결과와 문가 감수 의견을 반 하여 최종 로그

램을 개발하 다. 

3.2 연구내용 및 방법

3.2.1 교육 프로그램 개발

문헌연구를 바탕으로 윤성혜 외[19]가 제시한 기업가

정신 함양을 한 메이커교육 모형 반을 8차시의 교

육 로그램으로 개발하 다. 이와 같은 8차시의 교육 

로그램은 학습 주제  내용과 수 을 고려하여 2종

으로 개발하 다. 기  로그램은 ‘자 기를 만들어보

자’를 주제로 윤성혜 외[19]의 모형  커링, 일럿 

 사용성 테스트, 완제품 제작을 제외한 8차시 로그

램으로 개발하 다. 심화 로그램은 ‘웨어러블 기술을 

구 해보자’를 주제로 모형의 모든 요소를 포함한 8차시 

로그램으로 개발하 다. 따라서 8차시의 로그램 2

종, 총 16차시의 로그램을 개발하 으며, 이러한 로

그램에 활용되는 모든 교육 자료를 개발하 다. 개발된 

교육 자료는 학생용 교재, 교사용 가이드북, 수업용 

PPT,  활동용 워크시트 등이다. 

3.2.2 파일럿 워크숍 실시

개발한 로그램  모형의 모든 요소를 담고 있는 심

화 로그램 ‘웨어러블 기술을 구 해보자’에 해 실제 

활용 가능성을 확인하고 개선 을 발견하고자 2018년 6

월 학생 14명을 상으로 일럿 워크 을 실시하 다. 

일럿 워크 은 총 8차시를 4차시로 축약하여 운 하

으며, 참여 학생들의 성별 구성은 남학생이 7명(50%), 여

학생이 7명(50%)이었다. 학년 구성은 1학년이 7명(50%), 

2학년이 3명(21.4%), 3학년이 4명(28.6%)이었다.

로그램에 한 학습자 만족도는 정 주, 정은주, 김

경숙[4]의 교육 로그램 만족도 측정 도구를 참고하여 

본 연구 맥락에 맞게 수정하여 사용하 다. 최종 도구는 

‘나는 웨어러블 액세서리 만들기 수업을 다른 친구들에
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게 추천하고 싶다.’를 포함한 총 8문항으로 구성되었으

며, 일럿 테스트에 참여한 학생들은 로그램이 종료

된 후 각 항목에 5  척도(매우 그 다, 그 다, 보통이

다, 그 지 않다, 매우 그 지 않다)로 응답하 다. 본 

연구에서 만족도의 문항내 신뢰도는 Cronbach’s α = 

.926으로 나타났으며, 기술통계분석이 실행되었다. 한 

만족도 척도와 더불어 개방형 설문을 하 다. 문항은 새

롭게 알게 된 , 가장 재미있거나 유익했던 , 가장 

어려웠던 , 아쉬웠던 이나 제안하고 싶은 , 더 알

고 싶은  등을 자유롭게 기술하도록 하 다. 연구자들

은 이에 한 결과를 반복 으로 읽고 의미를 숙고하여 

분석하 다.

3.2.3 전문가 감수

본 교육 로그램의 내용 타당도를 확인하기 하여 

문가 3인의 감수를 받았다. 문가 3인은 기업가정신 

 메이커교육 내용 문가 1인, 교수설계 문가 1인, 

학교 교육 문가( 장교사) 1인으로 구성하 으며, 

련 문성은 <Table 1>과 같다. 

Professional 

field
Name Position

Years 

of 

Career

Related Expertise

Entrepre-

neurship & 

Maker 

Education

J

Professor, 

Dept. of 

Computer 

Education

15

Ph.D. of Educational 

Technology

Research experiences on 

maker education related 

to computational 

thinking

Instructional 

Design
L

Professor, 

Dept. of 

Educational 

Technology

16

Ph.D. of Educational 

Technology

Practice and research in 

instructional design 

School 

Education
L

Middle school 

social studies 

teacher

14

Participation in teacher 

training about 

entrepreneurship 

Social studies education 

in middle school

<Table 1> Expertise of Experts

타당성 검증을 한 연구도구는 정미경, 이윤정, 최경

은[5]의 타당성 평가 도구를 참고하여 본 연구 맥락에 

맞게 수정하여 활용하 다. 총 8문항으로 구성되었으며, 

‘본 로그램은 기업가정신 함양이라는 학습목 을 달성

하는 데 효과 이다.’와 같은 문항을 포함하 다. 문가

는 개발된 교구재 일체를 검토하고 해당 항목에 5  척

도로 응답하 으며, 척도의 문항내 신뢰도는 

Cronbach’s α = .942로 나타났다. 수집된 자료는 기술통

계분석이 실행되었다. 그 밖에 문가들은 종합의견란

을 통해 추가 의견을 자유롭게 개진하 으며, 이는 질

으로 분석되었다.

4. 연구결과

4.1 교육 프로그램 초안 개발

청소년 기업가정신 함양을 한 메이커교육 로그램

은 주제군에 따라 기본 로그램과 심화 로그램으로 

각각 구성하 다. 기본 로그램의 주제는 사용자 심

의 으로 사회에서 필요로 하는 자 기를 만들어보

는 과정으로 개발되었다. 력 활동을 통해 자 기를 설

계하고 입체 페이퍼 로토타입을 제작하며, 이에 한 

비즈니스 모델을 제안해보는 과정이다. 비교  기

인 수 에서 다룰 수 있는 과정으로 개발되었다. 기업가

정신 함양을 한 메이커교육 기  로그램의 주제로 

자 기를 선택한 이유는 다음과 같다. 첫째, 학습자에게 

친숙한 주제이지만 다양한 목 과 형태를 나타낼 수 있

어, 학습자로 하여  창의 인 시도를 가능하게 한다. 

둘째, 창의 인 생각을 하는 것뿐만 아니라, '고객'을 생

각해야 함을 강조할 수 있다. 이는 기업가정신 교육 

로그램에서 핵심 인 부분이라고 할 수 있다.

심화 로그램은 사용자 심의 에서 웨어러블 

기술을 용한 제품을 만들어보는 과정으로 구성하 다. 

웨어러블 기술을 구 하기 한 기  소 트 회로를 학

습하고, 커링, 아이디어 발산  수렴, 웨어러블 제품 

로토타입, 비즈니스 모델 수립까지 청소년 기업가정신 

함양을 한 메이커교육 로그램 모형의 모든 요소를 

경험해볼 수 있다. 기업가정신 함양을 한 메이커교육 

심화 로그램으로 웨어러블 기술을 선택한 이유는 다
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음과 같다. 첫째, 최근 4차 산업 명과 함께 빠르게 발

하고 있는 기술을 반 하여, STEAM 교육(과학, 기

술, 공학, 술, 수학의 융합교육)을 실천할 수 있다. 둘

째, 고가의 장비 없이, 비교  가의 재료들을 가지고 

메이커교육을 실천할 수 있다.

기개발된 교육 모형[19]에 기반하여 개발된 기본 

로그램과 심화 로그램의 구조는 [Fig. 2]와 [Fig. 3]와 

같다. 개발물은 장 교사가 바로 활용할 수 있도록 학

생용 교재(워크북), 교사용 가이드북, 강의용 PPT,  

활동용 워크시트를 포함한 교구재 일체를 포함하 다. 

[Fig. 2] Composition of Basic Program

[Fig. 3] Composition of Advanced Program

4.2 파일럿 워크숍 결과

개발된 교육 로그램의 실제 활용 가능성을 확인하

고 개선 을 발견하기 하여 학생 14명을 상으로 

일럿 워크 을 실행하 다. 일럿 워크 은 실

인 제약에 따라 심화 로그램인 웨어러블 기술 로그

램 총 8차시  4차시로 축약하여 실시하 다. 웨어러블 

기술 로그램을 일럿 워크  주제로 선택한 이유는 

기본 로그램인 자 기 로그램보다 심화 웨어러블 

기술 로그램이 활용되는 재료의 다양성이나 학생 활

동의 복잡성이 다소 높아, 일럿 운 에 한 요구가 

더 높다고 단되었기 때문이다. 일럿 워크 의 내용 

구성은 <Table 2>와 같다. 

Steps Main activities

1

Introduction
Orientation

Introduction of wearable technology

Tinkering

Basics of soft circuit in wearable 

technology

Explore components for wearable 

technology

2,3

Problem 

definition
Discuss and decide for whom to make

Ideation
Discuss and decide what product to 

make

Prototype & test Prototyping and test

Usability test Feedback for friends' product 

4

Final product & 

business 

modeling

Make a promotion poster

<Table 2> Pilot Workshop Program
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4차시의 일럿 로그램 완료 후, 참가자들을 상

으로 만족도 조사를 실시하 다. 만족도 기술통계는 다

음 <Table 3>와 같이 M=4.49(SD=.55)로 비교  높게 

나타났다.

Min. Max. M SD

Satisfaction 3.25 5.00 4.49 .55

<Table 3> Satisfaction Survey Results of the Pilot Workshop 

(n=14)

한 새롭게 알게 된 , 가장 재미있거나 유익했던 

, 가장 어려웠던 , 아쉬웠던 이나 제안하고 싶은 

, 더 알고 싶은  등을 개방형으로 질문한 결과 얻은 

표 인 답변들은 다음과 같다. 

<새롭게 알게 된 >

“미래 유망 기술과 직업”

“웨어러블의 뜻과 만드는 과정, 일반인도 쉽게 

만들 수 있다는 것”

“회로를 구리 테이  등을 이용하여 휘게 만

들어도 류가 잘 통한다는 것”

<가장 재미있거나 유익했던 >

“재미있었던 : 우리 힘으로 하나의 자 기

기를 만들었다는 것, 유익했던 : 기에 한 

여러 가지 지식을 얻을 수 있었던 ”

“페르소나에서 최근 고민, 이름, 성향 그리고 

아이디어와 스 치하는 것 등이 재미있었다.”

“모둠별로 같이 이야기하면서 포스터 만드는 

것과 액세서리 만드는 것이 재미있었다.”

<가장 어려웠던 >

“특히 바느질이 어려웠다.”

“원래 만들기를 잘 못해서 순서 따라하는 것

이 아주 약간 어려웠다.”

<아쉬웠던 이나 제안하고 싶은 >

“만드는 시간 부족”

<더 알고 싶은 >

“앞으로의 망”

“미래의 기술”

“스마트 워치 등은 어떻게 만드는지”

“핸드폰 련하여 만들기 하는 것”

이처럼 일럿 워크  참가자들은 부분 웨어러블 

기술에 해서 새롭게 알게 되었으며, 이를 활용하여 동

료 학습자들과 함께 제품  페르소나, 비즈니스를 한 

포스터 등을 력 으로 제작해보는 활동에 흥미를 느

던 것으로 보고되었다. 한편 가장 어려웠던 으로 바

느질을 꼽은 학습자가 다수 있었으며, 이는 일럿 워크

을 진행한 연구자들도 찰할 수 있는 부분이었다. 교

육과정 상 학생은 이미 바느질을 학습한 이후이긴 하

지만, 많은 학습자가 바느질에 능숙하지 않은 모습을 보

다. 한 4차시로 축소 운 한 일럿 워크 은 웨어

러블 기술 제품을 완성도 있게 마무리하기 다소 빠듯하

으며, 학습자들은 학습한 웨어러블 기술을 확장해 스

마트 워치, 핸드폰 등과 같은 고  제품에까지의 용성

에 하여 더 알고 싶어 하 다. 

4.3 전문가 감수 결과

본 연구자들이 청소년 기업가정신 함양을 한 메이

커교육의 이론  모형을 바탕으로 개발된 교육 로그램

은 기업가정신  메이커교육 문가, 교수설계 문가, 

장 교사로 구성된 세 명의 문가들로부터 감수를 받

았다. 각 문가는 개발된 교구재 일체를 검토하 으며, 

제시된 항목에 하여 5  리커트 척도로 타당도를 평정

하 다. 항목별 기술통계 결과는 최  M=3.33(SD=1.15, 

[Fig. 4] Pictures of the Pilot Workshop
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해당문항: ‘본 로그램은 학습자(청소년: ・고등학생)

에 한 수 이다.’)부터 최고 M=4.33(SD=.58, 해당문

항: ‘본 로그램은 기업가정신 함양이라는 학습목 을 

달성하는 데 효과 이다.’, ‘본 로그램의 기  주제(자

기 만들기)는 하게 선정되었다.’)까지로 나타났다. 

그러나 이와 같은 문가의 양  평가 결과는 3

인의 소수를 상으로 한 수치이기 때문에 

으로 해석하기 어렵다. 반면 이들의 질  의견  

의미 있는 의견은 다음과 같다.

“학교 장의 교사들이 기획하기에는 시간과 

노력이 많이 들어가는 로그램을 연구자들이 참

여하여 구나 활용할 수 있게 만들어 내는 시도

가 무나 반갑다. 과정에 한 상세한 안내가 

교사들이 새로운 수업을 시도해보는 데 확실한 

동기부여가 될 것 같다.”

“본 로그램은 상 학습자인 , 고등학생에

게 체 으로 한 수 의 내용으로 구성되어 

있다고 단됩니다. 단 난이도와 학습자 흥미 유

발 측면에서 학생과 고등학생에게 다소 차이가 

있을 수 있으므로 이에 한 고려가 반 된다면 

로그램의 장 용성과 효과가 제고되리라 사

료됩니다.”

“성취수 이 궁 하다. 어느 정도 해내는 것을 

목표로 두고 있는가? 비즈니스 모델 개념도 상당

히 어렵고 웨어러블 기술 같은 경우도 그 다. 

3 정도면 시도해 볼 수는 있겠지만  1, 2학

년 단계에서는 많이 어렵게 느껴질 수도 있다. 

물론, 자 기 만들기 라는 주제는 쉽고 친숙하게 

느껴지지만 과정을 수행하는 것은 만만치 않다.”

에 제시된 바와 같이 문가들은 본 로그램의 취

지와 의의를 높게 평가하 다. 그러나 본 로그램이 청

소년이라는 다소 넓은 연령 범 의 학습자를 상으로 

함에 따라 발생할 수 있는 난이도 문제를 공통으로 지

하 다.

4.4 최종 교육 프로그램 개발

본 연구자들은 일럿 워크  결과  문가 평가 

결과를 바탕으로 교육 로그램을 수정하여 최종 교육 

로그램을 개발 완료하 다. 특히, 문가 의견  제기

되었던 상 학습자에 따른 난이도 문제를 해결하기 

해 교사용 가이드에 권장 학년( 학교 3학년~고등학교 1

학년)을 재조정하여 명시하는 등 문가 의견을 반 하

고자 하 다. 최종 완료된 원고와 보조 교육 자료들은 

문 편집 디자인을 거쳐 [Fig. 5]와 같이 개발되었다.

▲ A Workbook for Students 

▲ Worksheets for Team Activity

▲ PPT

▲ Guidebook for Teachers

[Fig. 5] Final output (example)
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5. 결론 및 제언

본 연구는 선행연구에서 기개발된 청소년 기업가정신 

함양을 한 메이커교육 모형을 기반으로 총 2종의 16

주차 로그램을 설계하고, 구체 인 내용을 반 한 보

조 교육자료를 개발하 다. 본 연구의 주요 결과를 바탕

으로 한 논의는 다음과 같다. 

첫째, 본 청소년 기업가정신 함양을 한 메이커교육 

로그램의 2종의 주제는 ‘기  로그램: 자 기를 만

들어보자’와 ‘심화 로그램: 웨어러블 기술을 구 해보

자’ 다. 기  로그램은 청소년의 기업가정신을 함양

하기 한 메이커교육 로그램 모형  일부를 제외한 

8차시 로그램으로 설계하 다. 한 심화 로그램은 

모형의 모든 요소를 포함한 8차시 로그램으로 개발하

다. 본 연구의 최종 산출물은 교육 장에서 직  활

용할 수 있는 교사용 가이드북, 학생용 교재, 수업용 

PPT,  활동용 워크시트로 구성되었다. 이와 같은 단

계  로그램과 상세한 지원 자료는 교육환경과 학습

자 수 을 고려하여 유연하게 용할 수 있을 것으로 

보인다. 본 연구에서 개발한 교육 로그램은 재 부

분의 기업가정신 교육과 메이커교육이 정규수업에서 진

행되지 않고 있는 을 고려하여, 학교 환경에 맞추어 

기  는 심화로 분 하여 사용할 수 있도록 개발되었

다. 한 상황에 따라서 학기 단 로 기 와 심화 로

그램의 과정을 모두 수행할 수 있어, 학교 환경에서도 

의미 있게 활용될 수 있을 것으로 보인다.

둘째, 개발한 교육 로그램에 해서 학생 14명을 

상으로 일럿 워크 을 실시한 결과, 연구 참여자들

의 만족도가 비교  높은 것으로 확인되었다. 그들은 새

로운 메이커 기술을 배우고, 동료 학습자들과 함께 제품 

 페르소나, 비즈니스를 한 홍보 포스터 등을 력

으로 제작해보는 활동에 흥미를 나타내는 것으로 확인

되었다. 그러나 일부의 학습자들은 교육과정 상 이미 바

느질을 학습한 이후임에도 불구하고, 이에 한 어려움

을 호소하거나 능숙하지 않은 모습을 보 다. 바느질 활

동이 원활하게 이행되도록 돕는 교구재 지원 는 략

을 모색한다면 더욱 효과 인 수업을 운 할 수 있을 

것이다. 한 학습자 스스로 직  만들어 보는 메이커 

과정의 차시는 이를 축소 운 하기보다는 제시된 차시

에 따라 충분한 시간을 주어 제작하도록 한다면 더욱 

완성도 있는 결과물을 산출할 수 있을 것으로 기 한다.

마지막으로, 본 교육 로그램을 기업가정신  메이

커교육 문가, 교수설계 문가, 장 교사로 구성된 

세 명의 문가 감수 결과, 본 로그램의 취지와 의의

에 하여 높게 평가한 것으로 나타났다. 그러나 본 

로그램이 청소년이라는 다소 넓은 연령 범 의 학습자

를 상으로 함에 따라 발생할 수 있는 난이도 문제를 

공통으로 지 하 다. 이에 따라 상 학습자를 학교 

3학년~고등학교 1학년으로 수정하여 제안하 다. 기업

가정신 교육  메이커교육이 학교 교육과정에서 더욱 

세분화 되어 포함된다면, 교육과정을 기반으로 상 연

령을 더욱 구체화할 수 있을 것으로 사료된다.

본 연구는 학문  측면에서 선행연구를 통해 제안된 

이론  모형을 구체 인 교육 로그램  교육 자료로 

개발함으로써 이론과 용을 통합하고, 수 별 로그램

을 개발하여 청소년 기업가정신 교육방법론에 한 안

 근을 제시하 다는 데 의의가 있다. 실천  측면에

서는 장에서 즉시 활용 가능한 풍부한 교육 자료와 

로그램을 구성하여 교육 운용의 융통성과 활용 가능성을 

높 다는 에서 의의가 있다. 본 연구를 통해 개발된 

교육 로그램이 교육 장에서 충분히 실행되어 더욱 정

교화되고 개선된다면 보다 효과 이고 장 용성이 높

은 교육 로그램이 될 수 있을 것으로 사료된다. 이에 

따라 몇 가지 후속 연구를 제안하면 다음과 같다.

첫째, 본 연구에서는 개발된 로그램  일부 주요

내용을 추출하여, 제한된 수의 사용자를 상으로 일

럿 테스트를 진행하 다. 후속연구에서는 실제  교육

환경에서 완 한 교육 로그램을 더욱 많은 수의 사용

자들에게 용한다면, 더 많은 시사 을 도출할 수 있을 

것이다. 이와 같이 개발된 교육 로그램을 확산함에 따

라, 교육 장에서 발생할 수 있는 다양한 문제들을 반

하여 로그램을 더욱 정교화해 나갈 것을 제안한다.  

둘째, 본 연구는 기업가정신 함양을 한 메이커교육 

실천에서 요구되는 구체 인 로그램과 교육 자료를 

제안함으로써 장에서의 기업가정신 교육 착근에 기여

하고자 하 다. 후속 연구에서는 더 나아가, 기업가정신 

함양을 한 메이커교육에서 주요 학습성과 변인으로 

추정되는 요인을 이론에 기반하여 상정하고, 이에 한 

효과성을 검증하는 연구를 할 수 있다. 후속연구를 통해 

기업가정신 함양을 한 메이커교육 로그램에서의 효
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과성을 실증 으로 검증할 것을 제안한다.
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