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국 문 요 약

4차 산업혁명시대 신기술들은 현대 사회와 경제에 많은 변화를 야기하고 있으며 그 중 산업과 일자리의 변화는 미래 인재들에게 새로운 

역량을 요구하고 있다. 이러한 변화와 요구에 대한 교육적 대안으로 메이커 교육과 디자인사고 방법이 세계적으로 확산되고 있으며 대학교

육에서도 이러한 교육의 적극적 연구와 운영에 대한 필요성이 높아지고 있다. 이에 창의 교육 철학이자 환경으로서의 메이커 교육‧환경과 

혁신 교육 방법론으로서의 디자인 사고 방법의 특성 분석과 국내 대학생 역량과의 영향관계 파악을 토대로, 두 영역의 특징과 요소들을 상

호 보완적으로 접목한 교육 모형을 제시하고자 한다. 이를 통하여 미래 산업의 발전과 일자리 창출에 주도적으로 대응할 수 있는 대학생 

미래 역량 강화 교육의 활성화에 기여하고자 한다. 이를 위해 메이커 교육·환경과 디자인 사고 방법에 관한 선행 연구들을 조사하여 그 

개념과 특징을 살펴보고, 메이커 교육·환경과 디자인사고 방법을 통하여 개발되는 학습자의 개인적, 사회적, 산업적 차원의 역량에 관하여 

분석하였다. 그리고 각각의 교육을 통하여 개발되는 학습자의 역량과 대학생의 창업 역량 간에 영향관계를 분석하고 그 결과를 토대로 메

이커 교육·환경과 디자인 사고 방법을 접목한 교육의 방향과 개념모델을 제시하였다.

본 연구 결과를 토대로 대학 과정에서 메이커 교육·환경과 디자인 사고 방법을 활용한 교육은 학습자의 인지적, 상호적, 기술적 역량 개

발에 긍정적 영향을 미치고, 이러한 역량들은 대학생의 개인적, 사회적, 산업적 차원의 창업 역량 및 그 하위 요소들과 유의미한 관계를 가

지고 대학생들의 창업 활동 촉진에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 분석되었다.

본 연구를 통하여 디자인 사고 방법을 활용한 메이커 교육·환경은 각각의 교육적 특성들과 효과들이 상호 보완적으로 작동하여 대학생

의 통합적 역량 개발을 통한 미래 인재 역량 개발과 창업 역량 개발을 위한 대학 교육 발전을 촉진할 것으로 기대한다. 그리고 본 연구에

서 제안한 디자인 사고 방법을 활용한 메이커 교육‧환경의 설계 방향과 개념 모델은 대학생의 창의혁신 교육 프로그램의 개발과 운영에 관

한 다양한 연구의 기초 자료가 될 수 있을 것으로 기대한다. 

핵심주제어: 메이커 교육, 메이커 스페이스, 디자인 사고 방법, 창업 교육, 창업 역량

Ⅰ. 서론

4차 산업혁명시대의 혁신적인 테크놀로지들은 우리사회의 

현대 사회의 많은 부분에 큰 변화를 야기하고 있다. 그중 산

업과 사회에서 일자리에 관한 많은 이슈가 제기되고 있는데, 
특히 인공지능과 로봇기술 그리고 최근 코로나 팬데믹

(COVID-19 Pandemic)으로 인한 자동화와 비대면화가 확산되

면서 2025년까지 8500만개의 기존 일자리가 기계 및 기술로 

대체되고, 신기술과 업무 재배치로 9,700만개의 새로운 일자

리가 나타날 것이라고 한다(윤마병 외, 2016; World Economic 
Forum, 2020). 이러한 상황에서 사회, 경제 분야는 물론이고 

교육 분야, 특히 대학교육에서도 인구구조의 변화와 4차 산업

혁명에 대응하고 미래사회와 산업수요에 대응할 수 있는 교

육의 혁신이 요구되고 있다(고등교육정책과, 2019). 인간중심 

가치 아래 창의적 아이디어로 산업과 사회의 혁신을 이끌 수 

있는 인재육성을 위한 새로운 교육목표 설정과 미래 역량 교

육으로 기계만으로는 할 수 없는 문제 인식, 기계와 협업·소
통할 수 있는 능력, 인간 중심의 감성 지능 등의 미래 인재의 

핵심 역량 개발등이 강조되고 있다(클라우스 슈밥, 2016; 유예

은 외, 2018). 이에 일자리 변화의 중심인 기업들도 새로운 사

업 과제의 선정 및 해결 방안 탐구를 능동적으로 수행하는 

기업가정신(Entrepreneurship)을 갖춘 인재를 필요로 하고 있으

며, 이러한 인재 육성을 위한 혁신 교육과 취업과 연결된 고

등 교육으로서의 대학 교육의 책임과 역할이 중요해지고 있

다(강인애 외, 2017). 이처럼 4차 산업시대의 다양한 정보와 

지식을 효율적, 효과적으로 활용하기 위해서는 융합적인 학문 

접근이 필수적이며, 하이테크 기반의 감성 중심 사회에서는 

과거와는 다른 교육 방법과 환경이 요구되어지는데 그 중심

에 ‘메이커 교육(Maker Education)’과 메이커 스페이스(Maker 
Space)’ 그리고 ‘디자인 사고 방법(Design Thinking Process)’이 
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전세계적으로 부각되고 있다(강인애 외, 2017; 유예은 외, 
2018).
메이커 교육(Maker Education)은 미국을 중심으로 전 세계에

서 활발하게 전개되고 있는 메이커 운동(Maker Movement)에 

기인한 것으로(강인애‧김홍순, 2017), 자신과 주변의 문제를 자

유롭고 주도적인 만들기 활동으로 온오프라인에서 다른 메이

커들과 함께 즐겁게 해결하는 일반인의 활동으로 정의할 수 

있다. 2014년 버락 오바마(Barack Obama) 미국 대통령은 백악

관에서 개최된 메이커 페어(Maker Faire)에서 ‘오늘의 DIY(Do
–It-Yourself)가 내일의 메이드 인 아메리카(Made in America)가 

된다’ 라며 메이커 운동이 새로운 산업과 일자리를 창조하는 

미국 제조업의 미래가 될 것이라고 강조하였다(최진희, 2020). 
하지만 메이커 운동과 교육의 확산에 있어 이해관계자들의 

이해와 다양한 프로그램 개발 부족 및 적절하지 못한 운영 

등으로 한계가 있고(강인애‧김홍순, 2017; 김소영 외, 2016), 정
규 교육 기관의 메이커 교육은 주로 비교과 과정에서 이루어

지고 있어 인식의 확산, 교육과 운영 개선, 정규 교육 과정으

로서 메이커 교육의 도입과 활성화를 위한 방안이 절실한 상

황이다(강인애 외, 2017). 그리고 디자인 사고 방법(Design 
Thinking Process)은 디자인사고(Design Thinking)에 개념적 뿌

리를 두고 있는데, 인간 중심으로 경제적, 기술적 영역의 공

통 영역의 핵심 가치 창출을 목표로, 직관적 사고와 분석적 

사고의 연계 그리고 다양한 이해관계자들과의 소통과 협력을 

통한 창의 혁신적 문제 해결 방법론(Methodology)이다(Brown, 
2008; 최원석·나건, 2015). 이러한 디자인 사고 방법은 전 세

계적으로 산업이나 경영뿐 아니라 사회, 교육, 문화 등의 다

양한 분야에서 활용되고 있으며 그것을 통한 혁신적 성과들

을 창출하고 있다. 이에 새로운 창의 교육 개념이자 환경으로

서의 메이커 교육·환경에 구체적, 실제적 방법론으로서 디자

인사고 방법을 상호 보완적으로 접목함으로서, 4차 산업 시대

에 필요한 역량을 갖춘 미래 인재의 육성을 위한 혁신적 교

육 대안으로 제시할 수 있을 것이다(유예은 외, 2018; 윤혜진·
강인애, 2021). 그리고 대학생 창업 역량 개발을 위하여 디자

인 사고 방법 활용 메이커 교육의 확산을 대학 교육과정에서

도 기대해 볼 수 있을 것이다. 이를 위해 메이커 교육·환경과 

디자인 사고 방법에 관한 여러 선행연구들을 조사하여 그 특

징을 분석하고 학습자 역량과 대학생 창업 역량과의 영향 관

계를 분석한다. 그리고 그 결과를 토대로 디자인 사고 방법을 

활용한 메이커 교육·환경의 설계 방향을 제시한 후 대학생 창

업 역량 개발을 위한 디자인 사고 방법 활용 메이커 교육·환
경의 개념 모형을 제시하고자 한다. 
본 연구는 대학생들의 미래 역량과 창업 역량 개발 교육을 

위한 탐색 연구로 4차 산업시대를 이끌어 가기 위한 미래 인

재로서 대학생의 역량 개발 교육과 대학 내 창업 교육과 대

학생의 창업 활동을 촉진하기 위하여 디자인 사고 방법과 메

이커 교육 및 메이커 스페이스의 확산을 위한 시사점을 제공

할 것으로 기대한다. 그리고 이를 위한 연구의 구체적인 과제

는 다음과 같다. 

첫째, 메이커 교육‧환경 및 디자인 사고 방법으로 개발되는 

학습자 미래 역량 및 대학생 창업역량은 어떤 영향이나 관계

를 가지는가? 
둘째, 대학생들의 미래 역량과 창업역량 개발에 디자인 사

고 방법을 활용한 메이커 스페이스 교육은 어떤 방향과 모델

로 설계가 되어야 하는가?

Ⅱ. 이론적 배경

2.1. 메이커 교육과 메이커 스페이스

메이커(Maker)란 자신과 주변의 현실적 상황에 대한 관심으

로부터 출발하여 메이커 활동에 필요한 지식이나 기술을 스

스로 그리고 다른 메이커들과의 상호 학습을 통하여 익히고 

온오프라인에서 메이커 활동을 실행하며 다양한 가치를 창출

하는 일반인을 일컫는다.
메이커 교육(Maker Education)은 메이커들의 자발적 학습이

나 상호간 학습의 ‘비형식적(Informal) 학습’이 정식 교육기관

의 체계적 교육 프로그램인 ‘형식적(Formal) 교육’으로 넘어오

며 교육 분야에서 관심이 높아지기 시작하였다(이영태, 2020). 
그리고 최근에는 이러한 메이커 교육의 교육적 성과가 밝혀

지며 학생들의 창의와 융합 역량 개발을 위한 교육적 대안으

로 학교의 정규 및 비정규 과정에 적용되기 시작하였다(이지

선, 2017; 강인애 외, 2017; 문찬, 2017; 김태완, 2021). 이러한 

메이커 교육의 목적은 교육 효과적 측면에서 학습자의 개인

적, 사회적 차원에서 ‘메이커 정신’(마크 해치, 2014)을 함양하

는 것이라고 할 수 있으며(강인애·김홍순 2017), 이를 위한 메

이커 교육에서의 접근 방식은 ‘방법적(Methodological) 접근’과 

‘환경적(Environmental) 접근’으로 구분 할 수 있다(최진희, 
2020; 이영태, 2020). 우선, 메이커 교육의 ‘방법적 접근’은 메

이커 정신들을 다양한 메이커 활동들과 연결시켜 학습 성과

를 유도하는 것인데, 이것은 ‘Learning by doing’ 또는 

‘Learning by making’에 기반한 활동을 통하여 학습자의 자발

적, 실제적 학습을 유도하는 것이다(이영태, 2020). 이러한 메

이커 교육은 그 개념과 방법에 있어 구성주의 교육과 많은 

공통점들을 가지고 있다(강인애 외, 2017). 특히 메이커 교육

은 교육자이자 수학자, 과학자인 시모어 페퍼트(Seymore 
Papert)의 핸즈온 활동(Hands-on Activity)과 많은 공통점을 가

지고 있는데(최진희, 2020; 실비아 마르티네즈·게리 스테이져, 
2015), 페퍼트의 구성주의(Constructionism)는 학습자 중심 활동

을 중요하게 여기는 ‘구성주의(Constructivism)’ 교육에 ‘스스로 

만들고 공유하는 활동을 통한 실제적 지식의 구성’을 강화한 

것이다(강인애 외, 2017). 
메이커 교육을 구성주의 교육 철학 및 접근법과 연결하여 

살펴보면, 메이커는 외부로부터 주어진 정보를 그대로 받아들

여 학습하기보다는 메이커 자신의 자발적, 경험적, 실제적 활

동을 통하여 그것들을 자기 것으로 소화하고 그 산출물을 타
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인과 공유함으로 개인적, 사회적 가치를 창조해 내는 것이라 

할 수 있다(김태완, 2021). 이러한 개념들로 부터 메이커 교육

의 ‘방법적인 접근’의 특징을 정리하면, 학습자 자신과 주변

의 실제 문제에 접근과 자발적 해결책 탐구, 다양한 재료와 

도구로 만들기 작업을 통한 실체화 그리고 그 과정에서의 몰

입과 즐거움, 실패 극복의 체험, 개방 및 공유와 상호 학습, 
실효적 성과 창출 수행 등이 있다(윤혜진·강인애, 2021).
다음은 메이커 교육의 ‘환경적 접근’으로 메이커 스페이스나 

인프라와 같은 물리‧공간적 요소들을 활용하여 메이커 활동의 

교육적 효과를 유도하는 것이다. 메이커 스페이스(Maker 
Space)란 메이커 활동의 중심 시설로서 메이커 정신 실천과 

메이커 운동 실행 및 메이커 문화 확산의 기반이라고 할 수 

있다(김명수 외, 2020; 권혁인·김주호, 2019). 이러한 메이커 

스페이스에는 메이커 활동을 위한 다양한 재료와 도구들이 

이용자들의 요구와 특성에 맞게 갖추어져 있다. 일반적인 메

이커 스페이스에는 수작업을 위한 간단한 도구들로부터 3D 
프린터, 레이저 절단기와 같은 디지털 장비(Digital machine)들
이 제공되고, 일부 특성화된 메이커 스페이스에는 전문가용 

시설과 장비들을 갖추고 산업적 활동들을 지원하기도 한다. 
하지만 메이커 활동과 교육에 있어 도구나 장비들 못지않게 

중요한 것은 메이커들 간에 소통과 협력, 개방과 공유를 촉진

할 수 있는 공간 및 시설이다. 이것들을 메이커의 사회적 참

여와 실천을 유도한 중요한 도구이자 기반으로 활용되어 지

고(서진원·최종인, 2019; 이영태, 2020), 그것들을 기반으로 메

이커 커뮤니티가 형성되게 된다.

2.2. 디자인사고방법

디자인사고는 인지과학자이자 노벨경제학상 수상자인 허버

트 사이먼(Herbert Simon)이 그의 저서 “The Science of 
Artificial”에서 디자인(Design)을 “현재의 상태를 좀 더 낫게 

변화시키려는 의도를 실현하기 위해 수행하는 지적 행위”로 

정의한 것으로부터 비롯된다(최원석‧나건, 2015).
한혜진(2021)은 연구에서 허버트 사이먼은 디자인을 학문과 

철학의 차원에서 바라보며 하나의 과학으로 정립하려 시도하

였고, 디자인 사고(Design thinking)를 사회, 문화, 경제, 정치, 
환경 등 인간 생활의 제반 문제를 학제적인 협력을 기반으로 

디자인의 통합적, 종합적 문제해결 능력과 맞물려 해결하는 

과정으로 정의한다고 하였다.
혁신적인 글로벌 디자인 회사인 IDEO의 대표인 팀 브라운

(Brown, 2008)은 디자인 사고(Design Thinking)를 ‘실현가능한 

기술(Feasible Technology)’ 및 ‘실행 가능한 사업전략(Available 
Business Strategy)’ 그리고 ‘인간 가치(Desirable Human Value)’
를 충족시키기 위하여 디자이너의 감수성과 방법들을 활용하

는 것으로 정의하였다(Brown, 2008). 이는 디자인 사고가 인

간으로부터 시작하여 기술과 사업의 공통 지점을 찾아 인간, 
경제, 산업적 가치를 모두 충족시키는 그곳에서 혁신을 도출

하려는 것을 의미하는 것이다. 이와 같이 디자인 사고는 현대

의 다양하고 복합적인 문제를 인간을 중심으로 해결하려는 

혁신적인 문제해결 방법으로 주목받고 있으며, 빠른 시장 변

화에 대응하며 새로운 가치를 창출하려는 기업의 비즈니스 

모델 제시에 활발히 활용되고 있다(박혜영·나건, 2020).

DESIRABILITY

VIABILITY FEASIBILITY

(출처 : https://www.ideou.com/pages/design-thinking)

<그림 1> 디자인 사고의 가치

최근 디자인 분야는 전문 영역에서 일반 영역으로 그 범위

가 확대되며 전문 디자이너뿐 아니라 일반인도 디자인 활동

의 주체로 활동하기 시작하고 있다. 한혜진(2021)은 연구에서, 
허버트 사이먼이 그의 연구 ‘The Science of Design: Creating 
the Artificial’를 통해 “기존상황을 개선시키기 위한 모든 행위

를 궁리하는 사람은 누구나 디자인을 하고 있다고 했고, 그에 

관한 방법이나 계획 등의 무형의 것을 만드는 행위도 디자인

이다”라고 언급하였다고 설명하고 있다(한혜진, 2021). 이는 

누구나 자신과 자신의 삶에서 디자이너가 될 수 있는 ‘디자인 

민주주의’로 설명할 수 있다. 그리고 인간중심의 문제 해결 

방법인 디자인 사고 방법은 누구나 디자이너가 될 수 있다는 

점에서, 누구나 메이커가 될 수 있는 ‘제조의 민주화’ 운동인 

메이커 운동 및 교육에서 충분히 활용 가능한 대중적이고 주

도적인 문제해결 방법이 될 수 있다. 디자인 사고 방법은 연

구자에 따라 다양한 과정이 제시되고 있지만, 그 개념에 따른 

기본 과정은 연구 기반 사용자 경험에 관한 세계적인 조직인 

닐슨 노먼 그룹(Nielsen Norman Group)의 아래 그림처럼 ‘이
해하기(Understand)-실험하기(Explode)-구현하기(Materialize)’로 

정리할 수 있다. 

EMPATHIZE DEFINE IDEATE PROTOTYPE TEST IMPLEMENT

 

  UNDERSTAND EXPLORE MATERIALIZE

DESIGN THINKING 101 NNGROUP.COM

(출처: https://www.nngroup.com/articles/design-thinking)

<그림 2> 디자인 사고 과정



김태완

180 Asia-Pacific Journal of Business Venturing and Entrepreneurship Vol.16 No.6

‘이해하기(Understand)’ 과정은 디자이너가 ‘왜 이 일을 하려

는지’, ‘누구를 대상으로 할 것인지’, ‘그들의 문제는 무엇인

지’를 명확하게 이해하는 것이다. 다음으로 ‘탐색하기

(Explode)’ 과정은 대상자의 문제를 어떻게 해결할지 아이디어

를 내고 프로토타입(Prototype)을 만들며 대상자가 만족해하는 

해결책을 찾기 위해 노력하는 것이다. 그리고 ‘구현하기

(Materialize)’ 과정은 탐색하기의 결과인 프로토타입(Prototype)
을 테스트하고 실행하여 최종 상품을 완성하는 것이다. 이 기

본 개념을 토대로 디자인사고 방법은 목적, 사용자, 상황 등

에 따라 세부적 단계들을 구분하고 변형하며 과정을 수행하

게 된다. 교육 분야에서 가장 대표적으로 활용되는 프로세스

는 미국 스탠포드 대학(Stanford University) d.school의 프로세

스인데, ‘공감하기(Empathize)-정의하기(Define)-발상하기(Ideate)-
프로토타입(Prototype)-검증하기(Test)’의 단계로 구성된다(유예

은 외, 2018). 

PROTOTYPE

EMPATHIZE

DEFINE

IDEATE

TEST

ASSES

n conduct interviews
n uncover emotions
n seek stories

n reframe and create human-
centeric problem statements

n identify meaningful surprises
and tension

n infer insights

n brainstorm radical ideas
n build on others’ ideas
n suspend judgement

n create lo-res objects and experience
n build on others’ ideas
n suspend judgement

n test with customers to refine
solution and gather data

n gain deeper empathy
n embrace failure

n guidelines for evaluation
project work critically

n openly giving & receiving
feedback

n intergration feedback

(출처:https://empathizeit.com/design-thinking-models-stanford-d-school/)

<그림 3> 스탠포드 d.school의 디자인 사고 프로세스 

d.school 프로세스의 각 단계를 살펴보면 다음과 같다. 첫째, 
공감하기(Empathy)단계로 사용자의 문제와 요구를 디자이너가 

공감하기를 통하여 파악하는 것이다. 이를 위해 관찰, 인터뷰, 
체험과 같은 활동을 수행하게 된다(김태완, 2021). 둘째, 정의

하기(Define)단계는 공감 단계에서 발굴된 문제나 요구 중에

서 핵심적인 것을 찾아 앞의 단계에서 해결할 핵심 과제로 

정리하는 것이다. 셋째, 발상하기(Ideate)단계는 앞 단계에서 

정의된 문제에 대한 창의적 해결안을 찾기 위하여 다양한 이

해관계자들이 모여 소통하며 창의‧융합을 위한 다양한 아이디

어를 확보하는 것이다. 넷째, 프로토타입(Prototype)단계는 도

출된 아이디어를 혁신적 해결안으로 융합 정리 및 순위 결정 

후 높은 우선 순위의 해결안부터 직접 경험하고 인지하여 실

제적으로 테스트를 할 수 있는 실체(Prototype)로 만들게 된다. 
다섯째, 검증하기(Test) 단계는 제작된 프로토타입으로 다양한 

이해 관계자들과 직접 체험하고 실효성을 검증하여 최적의 

해결책으로 마무리하게 된다. 그리고 디자인 사고 방법의 각 

단계들의 진행에서 반복하기(Iteration)를 강조하는데, 특히 프

로토타입과 검증하기 단계에서 실패와 학습의 반복 활동이 

수없이 진행되고 이를 통하여 정답이 없는 현실적 문제에 대

한 최적의 해결책을 찾을 수 있는 최선의 전략으로 활용된다.

2.3. 메이커 교육‧환경과 디자인 사고 방법의

특징

메이커 교육‧환경은 학습자 주도로 자신과 주변의 실제적 문

제를 창의적으로 해결할 수 있도록 하기 위하여 다양한 재료

와 도구를 활용하여 창작물을 만들 수 있도록 지원해 주는 

새로운 교육 개념이자 교육 환경이라 할 수 있다. 그리고 디

자인 사고 방법은 디자이너가 시장과 사회의 실제적 문제를 

사람 중심으로 정의하고 다양한 이해관계자들과의 소통과 협

력을 통한 아이디어 도출과 프로토타입 제작 및 테스트의 반

복 과정을 거쳐 사용자 중심으로 문제를 해결하는 창의‧혁신 

문제 해결 방법론이다. 이러한 메이커 교육‧환경과 디자인 사

고 방법은 그 학문적 배경에 있어서 구성주의 교육 철학과 

접근법을 공유하면서도, 각각의 목표나 요소들을 바라보는 시

각에 있어 몇 가지 차이점을 가지고 있는데(강인애 외, 2017; 
윤혜진·강인애, 2021), 이러한 메이커 교육과 디자인 사고의 

공통점과 차이점을 검토하고 각각의 특징과 요소들을 접목하

여 상호 보완적인 교육 모델을 구상하고자 한다.
메이커 교육‧환경과 디자인 사고 방법에 있어서 공통적인 요

소는 첫째, 문제 발굴 및 해결과 관련된 다양한 사람들이 모

여 소통하고 협력함으로써 여러 분야를 융‧복합하고 이를 토

대로 학습자의 창의적 사고를 촉발한다. 둘째, 실제적 맥락적 

문제를 다루고 그것을 해결하기 위하여 아이디어의 실체화 

및 테스트를 반복함으로서, 실패와 극복의 반복을 통한 직접

적, 경험적 학습에 기반한 실효성 있는 성과 창출을 유도하게 

된다. 셋째, 학습자는 팀이나 커뮤니티 활동을 통한 심리적 

안정감을 가지게 되고 이를 기반으로 한 위험 감수와 도전 

의식 및 이를 통한 혁신성의 증진이 이루어지게 된다. 반면, 
메이커 교육‧환경과 디자인 사고 방법의 차이점은 첫째, 각각

의 목적과 동기가 다르다는 것인데, 메이커 교육은 학습자 자

신 및 주변의 내부적 이슈나 문제에 관한 관심으로부터 시작

하고, 디자인 사고 방법은 디자이너가 시장이나 사회의 외부

적 요인에 관한 공감으로부터 시작하게 된다. 따라서 메이커 

교육은 개인적 욕구를, 그리고 디자인 사고 방법은 사회적, 
경제적 필요를 해결하기 위함이다. 둘째, 문제 해결 과정에서 

메이커 교육은 세부적인 방법을 제시하기 보다는 메이커 운

동의 정신이나 그 의미와 가치를 제시한다. 반면 디자인 사고 

방법은 수행할 프로젝트의 성과 창출을 위한 체계적 과정 및 

단계, 그리고 각각의 목표, 전략, 활동이나 도구 등의 세부적

이 것들이 제시되고 있다. 셋째, 메이커 교육은 그 과정에서 

창조되는 개인적, 사회적 가치에 중점을 두는데 특히, 메이커 

개인의 발전에 관한 자기 성취감과 만족감을 중요하게 여긴

다. 반면 디자인 사고 방법은 다양하고 복합적인 사회와 시장

에서 사람들의 문제에 대한 해결책 도출과 그것을 통한 사회

적, 경제적 가치 창출을 중요하게 여긴다. 넷째, 결과물의 목

적과 유형에 있어 메이커 교육의 결과물들은 일반적으로 자

기 만족을 위하여 만들어지는데, 만들기 작업을 통하여 만들
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어진 유형(有形)의 창작물과 그 과정에서 산출된 무형(無形)의 

정보, 지식 등이 있다. 반면 디자인 사고 방법의 결과물은 사

회와 시장의 문제를 해결하기 위하여 제작 되는데, 디자인 사

고 활동을 통한 다양한 유‧무형(有·無形)의 제품과 서비스가 

있고 그것들은 소비자나 사용자의 만족을 궁극적인 가치로 

여기게 되는 것이다.

메이커 교육 디자인 사고 방법

공통점
다양한 분야의 융복합성, 실제적 맥락적 문제 정의 및 직접적, 경험적 문제 
해결, 타인과의 소통과 협력, 공동 활동을 통한 위험감수성·도전의식·창의성 

향상, 개방과 공유 및 다양한 가치의 확산 노력

차이점

학습의 개인적 목적과 원인이 기본,
메이커 정신과 활동의 의미와 가치 
제시, 과정의 개인적 차원(자기 성취,
만족 등) 중시, 유형의 창작물 제작

활동의 사회와 시장의 목적과 
원인이 기본, 활동 과정과 세부 

단계·목표·전략·도구 제시, 결과의 
사회적 가치· 경제적 가치를 중시,

유무형의 상품 개발

<표 1> 메이커 교육과 디자인 사고 방법의 특성 비교

Ⅲ. 연구 방법

3.1. 연구 절차

본 연구의 목적은 메이커 교육·환경과 디자인 사고 방법이 

학습자의 역량 개발에 미치는 영향을 검토하고, 그것들과 창

업역량과의 관계를 분석한 후, 그 결과를 토대로 대학생 창업

역량 강화를 위한 디자인 사고 방법 활용 메이커 교육의 방

향과 개념 모델을 제시하는 것이다. 이를 위하여 다음과 같은 

연구 절차를 수행하였다. 
첫째, 메이커 교육, 메이커 스페이스, 디자인 사고 방법 등과 

관련된 다양한 문헌들과 선행 연구들을 살펴보고 그 개념과 

특징들을 파악하였다. 둘째, 학술연구정보서비스(RISS)와 한국

학술지인용색인(KCI)의 웹사이트에서 검색한 학생 특히, 대학

생 대상 ‘메이커 교육’, ‘메이커 스페이스’, ‘디자인 사고 방

법’ 에 관한 선행 연구들을 검토하여 ‘학습자의 역량’에 미치

는 영향을 인지적, 상호적, 기술적 측면에서 분석하였다. 셋

째, 국내 창업환경과 대학교육의 특성 감안으로 국내 대학생

들의 창업 역량과 그 구성 요소에 관한 선행 연구들을 검토

하여 메이커 교육‧환경과 디자인 사고 방법으로 개발되는 학

습자 역량과 비교할 지표인 ‘국내 대학생(청년) 창업 역량의 

구성 요소들’을 선별하였다. 넷째, 메이커 교육‧환경과 디자인 

사고 방법으로 개발되는 ‘학습자의 역량들’과 대학생의 ‘창업 

역량들과’의 관계를 개인적, 사회적, 기술적 측면에서 비교‧분
석하였다. 다섯째, 그 결과를 토대로 대학생들의 창업 역량 

강화를 위한 메이커 교육·환경과 디자인 사고 방법의 접목 방

향과 세부 전략을 설정하고 그것들을 토대로 디자인 사고 방

법을 활용한 메이커 교육 프로그램의 개념 모델을 구상 및 

제시하였다.

3.2. 메이커 교육·환경, 디자인 사고 방법과

학습자 역량, 대학생 창업 역량에 관한

선행연구 조사

본 연구에서는 국내의 메이커 교육·환경 및 디자인 사고 방

법과 대학생 창업 역량 개발과의 영향 관계를 분석하기 위하

여 먼저, ‘대학’, ‘메이커 교육’, ‘메이커스페이스’, ‘디자인 사

고 방법’, ‘대학생 창업 역량’이라는 키워드를 중심으로 국내 

연구들을 조사하였다. 학술연구정보서비스와 한국학술지인용

색인 웹사이트에서 국내 ‘대학’의 ‘메이커 교육’ 및 ‘메이커 

스페이스’와 관련된 연구들이 23편, ‘디자인 사고 방법’을 활

용한 ‘대학 교육’과 관련된 연구들이 25편, ‘대학생’의 ‘창업 

역량’ 과 관련된 연구 16편이 확인되었다. 이중 학생 특히, 대
학생 대상의 교육 및 역량 개발과 관련된 주제를 다루고 있

는 선행 연구 22편을 본 연구의 주요 분석 대상으로 선별하

였고 각 논문의 저자와 주요 내용은 아래 <표 2>과 같다.

저자명(년도) / 논문명 주요내용

강인애 외(2017) /
메이커 교육(Maker

Education)을 통한 기업가정신 
함양: 대학교 사례연구

대학생들의 기업가 정신 함양을 위한 메이커 
교육의 가능성 확인을 위하여 대학생 대상 

메이커 교육 프로그램의 적용과 그 결과의 질적 
연구를 통하여 자기주도성, 위험감수성향,
창의력의 기업가정신 증진을 확인 함

강인애‧김홍순(2017) /
메이커 교육(Maker education)을 

통한 메이커 정신(Maker
mindset)의 가치 탐색

메이커 교육 사례 제시와 교육적 효과 확인을 
위해 고등학생들의 교내 ‘메이커스페이스’ 구축 
활동 및 그 결과의 질적 연구를 통하여 그 

활동이 메이커 교육으로서의 교육적 가치와 의미 
및 구성주의 학습 환경이 될 수 있음을 확인

유예은 외(2018) /
디자인씽킹 프로세스 기반의 
메이커교육 프로그램을 통한 

감성지능의 향상 연구:
대학교 사례를 중심으로

대학생 대상 교양과목으로 ‘디자인씽킹 프로세스 
기반의 메이커 교육’ 프로그램을 개발 및 

적용하고 그 결과 자료의 질적 분석을 통하여 
학습자들의 감성지능 개발에 긍정적인 영향이 

있음을 확인 함

문찬(2017) /
메이커산업과 디자인·공학 

융합교육의 방향

공학 전공 대학생들에게 산업디자인 교육을 
실시하여 공학과 디자인에서 요구하는 창조적 
사고, 개발자로서 필요한 지식과 기술의 교육과 
그 실습 수업의 효율성과 교육적 효과 증진을 

위한 고려 사항들을 연구

차현진·박태정(2018) /
해외 메이커교육 우수 사례 분석을 
통한 국내 초·중등 메이커교육 

활성화를 위한 방안 도출

해외 메이커 교육 사례 연구를 토대로 국내 K-12
교육 현장에서 초·중등 메이커 교육의 활성화를 
위한 정부 차원의 정책, 교육 기관 차원의 노력,

교사 차원의 역량에서의 시사점을 모색 함

이영태(2020) /
공학교육에서 메이커 교육의 

가치와 역할

공학교육에서 메이커 교육과 메이커 스페이스의 
교육적 의미와 가치를 파악하고 공학교육 및 
대학에서 메이커 교육을 통한 학습자 중심의 

학습 실현과 대학 교육의 혁신의 기회를 제시 함

이지선(2017) /
메이커 교육에 디자인 사고 

적용 연구

메이커 교육에 디자인 사고를 적용함으로써 
메이커 교육에서 창의성 향상을 도출할 수 있는 
구체적인 교육 방법론을 제시하고, 워크숍 결과 
분석으로 구체적인 메이커 교육의 적용 방법 및 

창의성 교육의 방향을 제안 함

조영재(2019) /
창의적문제해결(CPS)을 적용한 
메이커교육 프로그램 개발

학생들의 창의성과 협동적 실천을 향상시키기 위한 
창의적 문제 해결(CPS) 적용 메이커 교육 프로그램 

개발을 위하여, ADDIE 모델에 기반한 개발 
방법으로 메이커 교육 프로그램의 가이드 라인 

제시, 실행 전략 확산 및 학습자의 자기 주도 학습,

<표 2> 대학생 대상 교육 및 역량 개발 관련 선행연구
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출처 : 각 논문의 주요 내용은 해당 논문의 초록을 토대로 요약, 정리함

각 논문들의 주요 내용들을 종합 정리하면 우선, 메이커 교

육‧환경에 관한 연구들은 첫째, 교육학적 관점에서 구성주의 

교육 이론을 바탕으로 메이커 교육과 학습자 역량 개발에 관

한 연구들(강인애‧김홍순, 2017; 강인애 외 2017; 유예은 외, 
2018)로 메이커 교육과 환경이 학습자의 개인적, 사회적 역량 

개발에 유의미한 영향을 미치는 것을 밝히고 있다. 그리고 

초·중·고 및 대학에서의 메이커 교육 활성화 및 그 방안에 관

한 연구들(문찬, 2017; 차현진·박태정, 2018; 이영태, 2020)로 

미래 인재 육성을 위한 메이커 교육 과정 설계 및 운영 방향

을 제시하고 있다. 둘째, 메이커 교육과 여러 문제해결 방법

론의 접목을 통한 교육 모델 설계 및 적용에 관한 연구들(이
지선, 2017; 조영재, 2019; 최진희, 2020; 박혜영·나건, 2020; 
윤혜진‧강인애, 2021)로 개념적이고 개인 활동 중심의 메이커 

교육의 한계를 여러 문제 해결 방법론과 결합하고 체계적, 효
과적 교육성과 도출의 방안을 제시하고 있다. 셋째, 메이커 

교육 및 메이커 스페이스와 창업 역량이나 기업가 정신과의 

관계에 관한 연구들(강인애 외, 2017; 정다래 외, 2019; 서진

원·최종인, 2019)로 메이커 교육과 환경이 창업 역량이나 기

업가정신 함양에 미치는 영향을 검토하고 나아갈 방향을 제

시하고 있다. 
다음으로, 대학생 대상 디자인 사고 방법과 통합적 역량 개

발에 관한 연구들을 중심으로 검토하였는데, 첫째, 대학생을 

대상으로 디자인 사고 방법을 적용한 사례 연구들(고은희, 
2020; 송지성‧강송희, 2020)로 대학생을 대상으로 창의 혁신 

문제 해결 학습을 위하여 디자인 사고 방법의 적용과 그 성

과를 밝히고 있다. 그리고 대학생 대상으로 디자인 사고 방법

을 통한 역량 개발 연구(이민하, 2017; 원연정 외, 2019; 송지

성‧강송희, 2020)에서는 디자인 사고 방법과 활동을 통한 대학

생의 통합 역량이나 창의성 역량 개발과의 영향 관계를 밝히

고 있다. 둘째, 디자인씽킹과 린 스타트업(Lean Startup) 프로

세스를 통합한 디자이너를 위한 창업 교육과 관련된 연구(최
원석·나건, 2015)로 디자인 창업자를 대상으로 디자인 사고와 

린스타트업 프로세스의 세부 도구들을 결합하여 성공적인 상

품 개발을 위한 교육 프로그램을 도출하였다. 그리고 대학생 

및 청년의 창업 역량의 개념과 요소들에 관한 연구들을 검토

하였는데, 국내 대학생과 청년의 창업 역량 측정도구 개발과 

문제 해결 기술 향상 방안을 모색하고 제시 함

최진희(2020) /
디자인 사고와 디지털 기술을 
기반으로 한 메이커스페이스의 
디자인교육 프로그램 연구

대학의 디자인 중점 메이커스페이스의 교육 
프로그램 개발을 위하여 컴퓨테이셔날 사고,
디자인 사고, 재료에 대한 사고 교육의 융합 

교육 프로그램 개발 및 진행 후 교육자와 학습자 
대상 설문 조사 실시 결과를 분석하여 교육 

이해도의 향상을 평가 함

박혜영·나건(2020) /
'공예 대중화'를 위한 메이커 
교육 프로세스 연구-디자인 
씽킹 방법론(W-I-P-R)과 
전문가 인터뷰를 통하여-

공예 대중화를 위한 공예 융합교육 방향성 및 
기준점을 모색하기 위하여 전문가 인터뷰와 
워크숍 프로세스를 활용하여 확장된 공예 
개념으로 접근한 메이커 교육 프로세스를 
도출하고 공예 교육의 시사점 도출 함

윤혜진‧강인애(2021) /
디자인 사고 기반 메이커 교육 모형 
개발: 상호보완적 특성을 바탕으로

메이커 교육과 디자인 사고의 상호보완적 관계를 
바탕으로 메이커 교육 설계 모형을 개발하기 

위하여 형성적 연구를 수행함으로 디자인 사고의 
특성을 접목한 메이커 교육의 단계의 시각화와 
단계별 상세 활동 및 교수 전략을 제시 함

정다래 외(2019) /
도시 내 창업 활성화를 위한 
메이커 스페이스 계획방향에 

대한 연구-미국 내에 주요 메이커 
스페이스(Techshop, Fab-lab,
Autodesk Pier9)를 중심으로

도시 내 산업생태계 회복과 창의인력 및 
제조업자의 창업활동 촉진을 위한 제조 공간 
조성의 방향 제시를 위하여 미국 내 주요 

메이커스페이스(Techshop, Fab-lab, Autodesk
Pier9)를 분석하여 향후 국내 메이커스페이스 

형성을 위한 기초자료 제공

서진원·최종인(2019) /
메이커 스페이스(Makerspaces)에 
대한 창업·경영학적 접근의 필요성

메이커의 활동 공간인 메이커 스페이스에 관한 
국내외 주요 연구를 조사, 분석하고 이를 

바탕으로 창업‧경영학적 관점에서 
메이커스페이스에 관한 연구의 필요성 및 연구 
분야를 제시하여 메이커스페이스의 질적 성장과 

창업‧경영학적 관심을 유도하고 함

송지성‧강송희(2020) /
디자인씽킹을 적용한 IC-PBL

수업 역량 분석
-디자인대학 수업 사례 중심으로-

디자인씽킹 적용 IC-PBL 수업을 디자인 대학에 
운영하여 디자인 전공 대학생들을 대상으로 

디자인 교육의 핵심역량 향상에 미치는 영향을 
수업과 그 결과 측정의 실증적 연구를 통하여 
분석한 결과, 모든 역량이 통계적으로 유의미한 

향상을 나타남을 확인 함

고은희(2020) /
디자인씽킹 프로세스에서의 

시각적 사고의 역할 
-대학생 대상 디자인씽킹 실습 

중심으로-

디자인씽킹 프로세스에서의 시각적 사고 단계인 
브레인스토밍과 프로토타입을 학습함에 있어서 
대학생의 수용 난이도를 살펴보고, 시각적 
사고의 중요성 및 역할에 대한 검증을 진행

이민하(2017) /
디자인사고 기반 수업이 

대학생의 통합적 역량 향상에 
미치는 효과 연구

역량 교육의 이상 실행을 위한 디자인사고 기반 
수업 적용의 가능성 검토를 위하여 공학 전공 
대학생을 대상으로 핵심역량 수업과 학습 효과 

측정의 실증적 연구를 진행한 결과, 모든 영역에서 
통계적으로 유의미한 향상이 나타남을 확인

원연정 외(2019) /
대학생 대상의 디자인 사고 교육이 

창의성 역량에 미치는 영향

대학생들을 대상으로 디자인 사고 교육 후 미래 
핵심역량 측정도구와 근거 기반 설계 

모형(ECD)을 바탕으로 개발된 평가문항으로 
창의성 역량을 측정한 결과, 디자인 사고 교육이 
대학생들의 창의성 역량 향상에 유의미한 영향을 

미치는 것으로 확인 함

최원석‧나건(2015) /
디자인 씽킹과 린스타트업을 
통합한 디자이너를 위한 

스타트업 교육 
개발-한국디자인진흥원 

“우수디자인 아이디어 글로벌 
창업지원” 사례

예비 창업자를 위한 체계적인 창업 교육 
프로그램 개발을 위하여 질적 조사와 양적 조사 
실시 및 그 결과를 바탕으로 디자인 씽킹과 

린스타트업을 결합한 창업 교육프로그램을 도출 
및 적용하였고 프로그램 참여자를 대상으로 

설문조사와 에필로그를 통해 우수한 평가를 확인

이지안‧안영식(2018) /
청년 창업자를 위한 창업역량 

측정도구 개발

청년의 창업역량 개발과 창업 준비의 기본 틀 
구축을 위한 측정 도구의 개발을 위하여 
예비문항 개발을 위한 정성적 연구방법과 
설문조사를 통한 정량적 연구방법 그리고 

탐색적/확인적 요인 분석을 토대로 창업역량 
측정 도구를 제작하여 제시 함

이지안·안영식(2019) / 대학생 창업 역량 개발을 위한 창업교육 

대학생의 창업역량 개발을 
위한 교육요구 분석

프로그램의 개발, 운영, 지원의 시사점을 
제시하기 위하여 선행연구를 바탕으로 대학생 
창업의 핵심역량의 중요도와 실행도 차이 및 
교육요구 우선순위를 t검정을 통해 분석 함

최대수·성창수(2017) /
대학생의 창업역량과 

창업의도의 관계: IT 역량,
창의성 역량, 사회적 역량,

시장인지 역량

창업에 관한 개인적 역량이 창업의도에 미치는 
영향을 파악함으로써 창업 교육 프로그램의 

개발과 구성에 관한 시사점을 도출하기 위하여 
대학생 대상 설문조사를 통하여 IT 역량, 창의성 
역량, 사회적 역량, 시장인지 역량 등은 다양한 

창업 프로그램에 유효함을 파악 함

김진수 외(2009) /
기업가정신 역량 평가지표 개발

사례 연구에서 국내 현실에 적합한 기업가정신을 
밝히고 성취욕구, 자기통제력, 위험감수, 창의성,

자기효능감의 5가지 하위요소를 제시 함
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창업 역량 교육 요구 조사 및 분석에 관한 연구들(이지안·안
영식, 2018; 2019)과 대학생의 창업 역량과 창업 의도와의 관

계를 분석한 연구(최대수·성창수, 2017)로 개인적 창업 역량이 

대학생 창업의도에 미치는 영향을 확인하고 창업교육 프로그

램 개발과 구성에 관한 시사점을 제시하였다. 그리고 김진수 

외(2009)의 연구에서 국내 현실에 적합한 기업가정신을 밝히

고 성취욕구, 자기통제력, 위험감수, 창의성, 자기효능감의 5
가지 하위요소를 제시하고 있다.

3.3. 메이커 교육과 디자인 사고 방법을 통

한 학습자 역량 분석

메이커 교육·환경 및 디자인 사고 방법과 학습자의 특성 및 

역량 개발에 관한 여러 연구들 가운데 국내 대학생을 대상으

로 한 선행 연구들(강인애·김홍순, 2017; 강인애 외, 2017; 문

찬, 2017; 이민하, 2017; 유예은 외, 2018; 송지성‧강송희, 2020; 
윤혜진·강인애, 2021)을 검토한 결과, 메이커 교육·환경은 자

기 주도성, 위험 감수성, 창의융합성, 소통과 협력, 개방과 공

유, 실제적 실천과 참여, 창작과 제조 기술과 관련된 특성들

(강인애 외, 2017; 유예은 외, 2018; 윤혜진·강인애, 2021)과 유

의미한 관계가 있음을 밝히고 있으며, 디자인 사고 방법은 혁

신적 문제 해결, 소통과 협력, 갈등관리 능력, 공감과 배려, 
협업, 창의성, 기획력, 연구역량, 문제해결과 비전 제시, 공유

와 관련된 특성들(이민하, 2017; 문찬, 2017; 유예은 외, 2018; 
송지성‧강송희, 2020)과 관련이 있고 그것들의 개발에 긍정적

인 영향을 미치는 것을 확인할 수 있었다.

연구 메이커 교육·환경에서의 학습자 역량

강인애 외 
(2017)

자기주도성(성취욕구, 자기통제능력, 자기유능감),
위험감수성향, 창의력

유예은 외 
(2018)

자기주도성, 문제해결력, 창의성,
협동, 공유, 개방, 사회적 참여

윤혜진‧강인애 
(2021)

자기주도성, 창의적 문제해결, 성찰적 핸즈온, 몰입(재미), 타인에 
대한 이해, 도전과 지속성, 공유 및 협력, 실제적 실천과 참여

<표 3> 메이커 교육·환경을 통한 학습자의 개발 특성

연구 디자인 사고 방법

이민하
(2017)

혁신적 문제 해결 능력(지적 역량), 소통, 협업 및 갈등관리 
능력(사회적 역량), 인간중심, 사용자 중심, 공감, 배려(인성 역량)

유예은 외 
(2018)

타인의 감성 이해, 자신 감정 조절

문찬
(2017)

창의성, 기획력, 소통력(프리젠테이션)

송지성‧강송희 
(2020)

연구능력, 발표능력, 관계형성능력, 협업 능력, 기업비전 및 
가치공유 능력, 평가능력, 비전제시능력, 의사소통역량

<표 4> 디자인 사고 방법을 통한 학습자의 개발 특성

그리고 학습자 특히, 국내 대학생 역량 개발에 관한 강인애 

외(2017)의 연구들과 송지성‧강송희(2020), 이민하(2017)의 연

구를 토대로 하여 메이커 교육·환경과 디자인 사고 방법을 통

하여 개발 및 향상되는 학습자의 여러 특성이나 역량들을 인

지적, 정의적 특성에 관한 ‘개인적 차원’과 직업 및 산업과 

관련된 ‘기술적 차원’, 그리고 타인이나 외부와 관계 형성과 

가치 공유에 관한 ’사회적 차원‘으로 아래 <표 5>과 같이 분

류하여 메이커 교육‧환경 및 디자인 사고 방법이 학습자의 역

량에 미치는 영향을 분석하기 위한 요소로 활용하고자 하였

다.

개인적 차원 사회적 차원 기술적 차원

자기 통제력, 자기 효능감,
성취욕구, 위험감수성 및 
도전의식, 창의 융합적 

문제해결능력

사회 인식 및 참여
관계형성, 의사 소통과 
협력, 개방과 공유

(비전 및 가치 공유)

기술 기획, 기술 학습 및 
활용, 직무수행능력

(산업, 직업, 융합 관련 
연구, 발표 등),

<표 5> 개발된 학습자 역량 분류

출처: 강인애 외(2017), 유예은 외(2018), 윤혜진‧강인애(2021), 이민하(2017), 문찬
(2017), 송지성‧강송희(2020)의 연구 내용의 일부를 연구자가 재구성

3.3.1. 개인적 차원의 역량

메이커 교육·환경과 디자인 사고 방법이 학습자의 자기주도

성, 위험감수성과 도전정신, 지속성과 인내력, 창의성과 같은 

개인적 측면의 특성 개발에 긍정적인 영향을 끼치는 것을 선

행연구를 통하여 확인하였고(강인애·김홍순, 2017; 이지선, 
2017; 강인애 외, 2017; 정다래 외, 2019; 유예은 외, 2018; 한

혜진, 2021), 그 연구들을 분석한 결과는 다음과 같고 <표 6>
과 같이 정리할 수 있다.
첫째, 메이커 교육·환경과 디자인 사고 방법 모두는 학습자

의 자기 주도성을 향상시키게 된다. 메이커 교육에서 학습자

는 스스로 문제를 정의하고 그것을 해결하는 만들기 활동을 

통해 재미를 느끼고 적극적으로 참여하게 되며, 이 과정에서 

필요한 것들을 스스로 통제하며 자신에 대한 확신과 주변에 

대한 신뢰를 가지게 된다. 즉, 자신에 대한 성취감, 자기통제

의 확신, 자기 유능감을 높이게 된다는 것을 확인하였다(강인

애 외, 2017; 문찬, 2017). 그리고 디자인 사고 방법에서 학습

자는 프로젝트 진행 과정에서 팀 기반의 자발적, 조직적 활동

을 하게 된다. 이는 학습자에게 심리적 안정감과 함께 자신감 

및 도전의식을 심어주게 되는데, 이것은 학습 활동 중 실패 

극복의 긍정적 경험에 입각한 성취감과 자기 효능감의 향상 

및 주체적인 삶의 태도를 함양하게 된다(최진희, 2020; 서진

원·최종인, 2019). 또한 메이커 교육과 디자인 사고 방법 모두

는 학습자가 물건의 제작 과정에서 프로슈머(Prosumer)화를 

직·간접적으로 경험하게 되는데, 이는 학습자가 수동적 소비

자의 태도에서 능동적 생산자의 태도로 전환하고 학습자가 

자신과 주변의 사물이나 기술 그리고 타인과의 관계를 자율

적으로 재정립함으로 그것에 적극적으로 참여하고 개선시키

기 위하여 노력하게 된다(강인애 외, 2017; 최진희, 2020). 
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둘째, 메이커 교육과 디자인 사고 방법 모두는 학습자의 위

험감수성과 도전정신을 향상시키게 된다. 메이커 활동과 디자

인 작업 모두는 절대적인 답이 없는 실제적, 맥락적 문제를 

해결하기 위하여 새로운 것들을 현장 중심으로 익히고 구체

적 실체의 제작으로 실패와 학습의 과정을 반복하며 최선의 

해결책을 완성하게 된다. 메이커 교육 과정에서는 학습자는 

다양한 재료와 도구를 활용하여 만들기 작업을 수행하고 이

를 통하여 실체적 산출물을 제작하게 된다. 이것은 학습자로

부터 학습 과정과 결과에 대한 불확실성을 낮춤으로써 학습

자의 두려움에 대한 극복, 실패를 이겨내려는 의지, 새로운 

것에 도전하고자 하는 긍정적인 태도를 향상시키게 된다(문
찬, 2017; 강인애 외, 2017; 최진희, 2020). 그리고 디자인 사

고 방법에서도 메이커 교육의 만들기 작업에 해당하는 프로

토타입(Prototype) 제작을 하게 되는데, 이것은 디자인 작업에

서 실제적 문제에 대한 해결 과정과 결과의 불확실성을 제거

하기 위하여 다양한 매체로 아이디어를 구체화한 실체를 제

작한다. 이것을 팀원이나 사용자들을 포함한 다양한 이해 관

계자들과 공유하며 해결책의 도출과 검증 및 개선을 위한 소

통의 도구로 활용하게 된다. 이러한 실체적 과정과 결과는 학

습자의 위험감수성과 도전의식을 높이는데 중요한 역할을 하

게 된다. 또한 기존의 교육 및 활동 환경은 대부분의 경우 정

량적, 절대적 평가를 통한 성공과 실패를 평가함으로 학습자 

주도의 개선과 발전에 대한 동기 부여가 어려웠으나, 메이커 

교육 환경과 디자인 사고 환경 모두 실패에 대한 높은 관용

도로 학습자가 스스로 더 나은 성과 창출을 위하여 지속적으

로 도전하고 노력 할 수 있는 기회를 제공함으로 실패를 통

한 학습과 발전이 가능하도록 학습자의 의지와 노력을 높이

도록 유도한다(문찬, 2017; 강인애 외, 2017). 
셋째, 메이커 교육과 디자인 사고 방법 모두는 학습자가 고

정관념으로부터 벗어나 새로운 관점으로 대상을 볼 수 있게 

함으로 창의적 아이디어와 혁신적인 결과물을 창출해내는 창

의‧혁신성을 향상 시킬 수 있다. 독일의 정치 이론가이자 철

학가인 한나 아렌트(Hannah Arendt)는 자신의 저서 “인간의 

조건”에서 인간 본성인 ‘사물을 만드는 것’이란 대상에 대한 

고정 관념으로부터 벗어나 자신만의 생각과 방식으로 대상을 

재구성하고 그것을 실체적 산출물로 드러내는 창의적 활동으

로 정의하였다(서진원·최종인, 2019). 메이커 교육에서 기성품

을 분해하여 재조립하거나 다양한 재료로 가볍게 만들어 보

는 팅커링(Tinkering)1) 활동이나 높은 수준의 기술과 첨단 도

구를 활용하여 완성도 높은 제품을 개발하는 메이커 활동 그

리고 창작물을 발전시켜 사회적, 경제적 가치를 창출하는 창

업 활동은 모두 창의성과 혁신성 향상에 긍정적인 영향을 미

친다고 할 수 있다(강인애 외, 2017; 유예은 외, 2018; 고은희, 
2020; 최진희, 2020). 그리고 IDEO의 Tim Brown은 IDEO의 관

련 웹사이트2)에 디자인 사고 방법은 디자이너에게 확산적 사

고(Divergent Thinking)와 수렴적 사고(Convergent Thinking)의 

접목을 통한 창의·혁신적 문제 해결 과정이라고 설명하고 있

다. 이것은 분석적 사고를 강조하는 다른 문제 해결 방법과 

달리 분석적 사고 방법인 수렴적 사고뿐 아니라 직관적인 사

고 방법인 확산적 사고를 강조하고 양 사고간의 조화와 균형

을 통한 창의·혁신적 사고를 촉진하는 것을 의미한다. 이러한 

개념을 기반으로 실체화 작업인 프로토타입 작업과 대상에 

대한 열린 시각과 도전적 접근을 가능하게 하는 공동 활동을 

통하여 학습자의 창의·융합 역량이 향상되게 된다(박혜영·나
건, 2020; 고은희, 2020; 유예은 외, 2018; 강인애 외, 2017).

특징 학습 역량 하위 요소

메이커 
교육·환경

학습자 중심 체계, 만들기 
작업, 공동체 기반 활동

자기주도성(성취욕구, 자기 
통제, 자기 유능감),
위험 감수성, 창의성

디자인 
사고 방법

확산적/수렴적 사고 연계, 팀 
기반 조직 활동(심리적 

안정감), 프로토타입 제작

창의혁신 융합능력, 도전의식,
성취감, 자기 효능감

<표 6> 개인적 차원의 학습 역량

출처: 강인애‧김홍순(2017) 이지선(2017); 강인애 외(2017) 정다래 외(2019); 유예
은 외(2018) 한혜진(2021); 문찬(2017) 최진희(2020) 서진원·최종인(2019); 고은희
(2020) 박혜영·나건(2020)의 연구 내용의 일부를 연구자가 재구성

3.3.2. 사회적 차원의 역량

메이커 교육·환경과 디자인 사고 방법은 학습자의 사회적 

측면에서 집단과 사회에 대한 인식과 참여, 타인과의 소통과 

협력 그리고 외부적 개방과 공유와 같은 사회적 특성의 함양

에 긍정적인 영향을 미치는 것을 선행연구들을 통하여 확인 

할 수 있는데(강인애 외, 2017; 유예은 외, 2018; 송지성‧강송

희, 2020; 고은희, 2020), 그 연구들을 분석한 결과는 다음과 

같고 <표 7>과 같이 정리할 수 있다.
첫째, 메이커 학습은 학습자 자신이나 주변의 이슈들에 대

한 관심으로부터 출발하기에 자신이 속한 집단이나 사회에 

대한 인식이 자연스럽게 이루어지게 된다. 그리고 그 결과물

은 그 집단이나 사회의 문제나 니즈에 대한 해결책을 제시하

게 됨으로 메이커의 사회적 참여를 적극적으로 유도하게 되

는 것이다(유예은 외, 2018). 그리고 디자인 사고 방법은 인간

중심의 문제해결 방법으로 대상의 실제적, 맥락적 상황에 대

한 공감을 중요하게 생각하기에 사회나 시장에 대한 인식이 

전체 과정의 출발이 되고 특히, 공감 단계에서 관찰, 인터뷰, 
체험의 방법으로 대상자를 공감하고 진짜 문제를 발굴하려는 

것은 디자인 사고 방법의 중요한 특징이라 할 수 있다(윤혜진

‧강인애, 2021). 따라서 메이커 교육과 디자인 사고 방법 모두

는 자연스럽게 그 시작부터 학습자의 사회에 대한 인식을 높

일 뿐 아니라 그 과정과 결과를 통하여 집단과 사회를 변화

시키고 발전시키기 위하여 실천하고 참여하게 된다.

1) 팅커링(Tinkering)이란 단어의 뜻은 ‘땜장이’ 어설프게 손보다‘ 등으로 번역되곤 합니다만, 메이킹에서는 지속적으로 만들면서 계속 개선하는 행위로 볼 수 있습니
다.(출처 : 이지선(2018. 6. 23), 메이킹의 핵심 ’팅커링‘, 메이커 교육, https://www.makered.kr/board/view?seq=29&boardType=2&boardSubType=1

2) https://designthinking.ideo.com/
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둘째, 메이커 교육·환경은 학습자 상호간에 소통하고 협력할 

수 있도록 할뿐 아니라 지속가능한 관계를 이어갈 수 있는 

커뮤니티 환경을 제공한다. 이것은 메이커 스페이스에서 다양

한 도구를 사용하며 사람들과 네트워크하는 핸즈온(Hands-on) 
중심의 메이커 활동으로 이 과정 중에 타인과의 소통 및 협

업 그리고 공유와 개방이 강조되게 된다(강인애 외, 2017; 박

혜영·나건, 2020; 서진원‧최종인, 2019). 메이커는 자신들이 필

요로 하는 도구나 장비가 갖추어진 메이커 스페이스로 모이

게 되고, 그곳에서 다른 메이커들과 상호 학습이나 소통과 협

력이 자연스럽게 이루어지게 된다. 그리고 온라인 커뮤니티를 

통하여 공간적 한계를 넘는 소통과 협력도 이루게 된다. 디자

인 사고 방법도 다양한 이해관계자들과 공동의 목표아래 조

직을 구성하고 협력함으로써 다양한 활동을 수행하게 되는데, 
많은 경우 시장의 소비자와도 적극적으로 소통하고 협력하게 

된다(유예은 외, 2018; 고은희, 2020; 송지성‧강송희, 2020). 디

자인 작업은 그 과정과 결과의 다양성과 복잡성으로 인해 여

러 분야의 전문가들이 모여 팀으로 작업하게 되는데, 디자인 

사고 방법에서도 팀 기반으로 활동하며 효율적, 효과적 성과

를 도출하기 위하여 팀 안 밖의 다양한 이해관계자들과 함께 

활동을 수행하게 된다. 따라서 메이커 교육·환경과 디자인 사

고 방법 모두는 팀이나 커뮤니티 기반의 공동 활동을 수행하

게 되고, 학습자는 다양한 이해 관계자들과의 소통과 협력의 

필요성이나 중요성을 깨닫고 그와 관련된 역량을 향상시키는

데 노력하게 된다.
셋째, 메이커 교육과 디자인 사고 활동은 그 과정의 산출물

과 결과물을 타인이나 세상에 개방하고 공유하는 공공의 가

치를 중요하게 생각한다. 메이커 교육이 기존의 발명 교육이

나 공작 교육과의 차이점은 ‘만들기 활동’으로부터 얻게 된 

지식이나 기술 그리고 창작물을 타인에게 개방하고 공유함으

로써 이타적, 공동체적 가치를 지향한다는 것이다(유예은 외, 
2018). 이것은 메이커 운동이 이전의 DIY 문화에 온라인 공동

체 문화와의 결합을 계기로 확산되었기 때문에 개방과 공유

는 메이커 운동과 메이커 교육의 핵심 가치로 자리 잡고 있

고 활동의 중요한 전략으로 활용되고 있다. 또한 공공의 가치 

추구는 기업과 산업뿐 아니라 사회의 디자인 사고 방법 활용 

사례에서도 어렵지 않게 발견 할 수 있다(송지성‧강송희, 
2020). 전 세계적으로 확산되고 있는 리빙랩(Living Lab)에서 

디자인 사고 방법은 사회적 문제 해결의 효과적인 방법으로 

널리 활용되고 있다. 리빙랩은 시민들이 지역의 문제를 스스

로 해결하기 위해 커뮤니티를 형성하고 활동하는 거점 공간

으로 메이커 스페이스와 그 형태는 유사하지만, 그 목적이 개

인적인 것이라기보다는 공공의 문제에 집중하고 이것을 해결

하기 위하여 디자인 사고 방법이 활용되고 있다. 따라서 메이

커 교육과 디자인 사고 활동은 그 개념과 가치 그리고 활용 

사례들에서 확인할 수 있듯이, 학습자의 개방과 공유에 대한 

인식과 태도를 함양하는데 유의미한 영향을 미치는 것을 확

인 할 수 있다.

특징 학습 역량 하위 요소

메이커 
교육·환경

온오프라인 공동체 기반 활동,
메이커 활동 공간 제공,
집단·사회 인식과 참여,
이타적·공공적 가치 지향

상호 학습 태도 소통과 협력 
태도 및 능력 개방과 공유 태도

디자인
사고 방법

디자인 민주주의 이념팀(조직)
기반 활동 공감 전략 및 

가치 중시 사회 문제 해결 적합

시장 인지 능력 소통과 협력 태도 
및 능력 사회적 가치 창출 능력

<표 7> 사회적 차원의 학습 역량

출처: 강인애 외(2017) 윤예은 외(2018) 송지성‧강송희(2020) 고은희(2020) 윤혜진
‧강인애(2021) 박혜영·나건(2020); 서진원‧최종인(2019)의 연구 내용의 일부를 연
구자가 재구성

3.3.3. 기술적 차원의 역량

메이커 교육·환경과 디자인 사고 방법은 학습자의 기술적 

측면에서 볼 때, 산업 현장에서 필요로 하는 산업적 기술, 기

업 업무에서 필요로 하는 직업적 기술 그리고 학문 연구에서 

필요로 하는 융복합 기술과 같은 여러 기술적 특성의 함양에 

긍정적인 영향을 미치는 것을 선행 연구들에서 확인 할 수 

있으며(서진원·최종인, 2019; 정다래 외, 2019; 최진희, 2020; 
송지성‧강송희, 2020), 그 연구들을 분석한 결과는 다음과 같

고 <표 8>과 같이 정리할 수 있다.
첫째, 메이커 스페이스는 그 운영 목적과 이용자의 특성이

나 수요에 맞추어 다양한 만들기 교육과 기술 교육을 실시하

고 관련 도구와 장비를 제공하고 있다. 취미 수준으로 간단한 

재료와 도구를 활용하는 것부터 디지털 모델링과 3D프린팅과 

같은 디지털 제조 기술, 로봇이나 드론 제작과 같은 기계 전

자 기술과 IoT, AI, AR/VR 등과 같은 전문적인 신기술들을 

이용자들에게 교육하고 있다(서진원·최종인, 2019; 정다래 외, 
2019). 이처럼 메이커 운동은 일반인에게 전문적인 제작 장비

와 기술에 대한 교육과 오픈소스 기반 하드웨어의 보급으로 

‘기술과 산업의 민주화’를 이루며 누구나 메이커가 될 수 있

게 하고 있으며, 최근에는 메이커 활동을 기반으로 인기 상품 

개발과 나아가 성공적인 창업으로까지 이어지는 사례들이 증

가하고 있다. 이것은 메이커 교육과 환경이 학습자가 원하는 

물건을 제작하는데 필요한 기술을 즐겁게 익히고 관련 장비

를 편하게 이용할 수 있는 여건을 제공함으로서, 일반인들의 

제작에 대한 호기심과 산업 기술에 대한 교육 효과의 향상뿐 

아니라 기술들을 활용한 실제적 문제 해결과 그 역량 개발에 

긍정적 영향을 미치고 있기 때문이다(최진희, 2020). 
둘째, 디자인 사고 방법의 실제적 문제 중심의 프로젝트 기

반 학습(Project based Learning)은 산업이나 사회의 현장 문제

들을 다루고 실질적 성과를 내기 위해 실무적 활동들을 체계

적이고 전문적으로 진행하기 때문에 학습자는 현장 중심의 

전문 지식과 기술들을 학습하고 활용하게 된다. 여기에는 현

대 사회와 산업에서 빠르게 확산되고 있는 디지털 정보통신

기술이나 인프라에 관한 기술이나 기업에서 실무를 수행할 

때 필요한 사무 기술들의 활용 역량 향상에도 유의미한 성과
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가 나타난다. 디자인 사고 방법을 대학 교육과정에 활용하는 

것은 미래인재에게 요구되는 핵심 공통 역량인 연구 및 발표 

역량, 관계형성 및 협업 역량 그리고 기업비전 및 가치공유 

역량뿐 아니라 직무역량과 리더십 역량의 향상 정도를 확인 

할 수 있었다고 한다(송지성‧강송희, 2020). 그리고 디자인 사

고 기반 수업은 인턴십이나 현장실습 등 외부활동을 수행하

지 않고 학교 수업에서 사회와 조직 활동에 필요한 것들을 

바로 개발할 수 있다는 측면에서 확장된 교육 전략이 될 수 

있을 뿐 아니라 기업과 사회의 실질적 요구사항을 해결 할 

수 있다(송지성‧강송희, 2020). 따라서, 대학생에게 취업이나 

창업을 준비시키게 되는 교육과정인 대학교육에서 학습자가 

졸업 후 실무에서 필요로 하는 지식과 기술을 체득할 수 있

는 기회가 필요한데, 현장 문제 중심의 프로젝트 기반 학습인 

디자인 사고 방법은 현장의 문제와 실질적 해결, 전문 지식과 

기술의 실무적 학습이 이루어짐으로 대학생의 직업적 기술 

개발에 긍정적인 영향을 미치는 것을 확인 할 수 있다. 
셋째, 메이커 교육과 디자인 사고 방법 모두는 대학생의 융

복합 역량을 개발하는데 긍정적인 영향을 미치는데, 지식과 

기술의 단편적 적용으로는 해결하기 어려운 현대의 복합적인 

문제들에 대한 가치 있는 해결책을 도출하기 위한 다양한 지

식, 기술의 융복합적 학습과 활용 역량을 향상 시키는 것을 

확인할 수 있다(이영태, 2020; 강인애 외, 2017; 송지성·강송

희, 2020; 고은희, 2020). 한 개인이 현대의 복합적이고 전문적

인 문제들을 해결하기 위하여 다양한 지식과 기술 그리고 전

문적 경험을 두루 갖추기란 쉽지 않으나 다양한 사람들이 모

여서 함께 일할 때 다양성의 기반이 이루어지고 그것들의 융

복합을 통하여 창의성과 혁신성은 극대화되게 된다(고은희, 
2020). 메이커 교육·환경과 디자인 사고 방법 모두는 팀이나 

커뮤니티 기반으로 공동 활동을 수행하게 되는데 여기에 온·
오프라인의 다양한 매체들을 활용함으로써 이러한 융복합 활

동과 역량을 극대화할 수 있게 된다. 이러한 환경에서 학습자

는 자연스럽게 다양한 자료를 접하게 되고 자신과 팀의 성과

를 도출하기 위하여 그것들을 적극적으로 융복합하는 활동을 

하게 된다. 특히, 디자인 사고 방법의 전체 과정에서 확산적 

그리고 수렴적 사고의 반복을 통하여 융복합 활동이 체계적

으로 이루어지게 된다(고은희, 2020). 최진희(2020)는 연구에서 

디자인 사고 방법을 활용한 컴퓨테이셔날 사고(CT), 디자인사

고(DT), 재료에 대한 사고(MT) 교육의 융합 교육 프로그램을 

개발하고 대학생을 대상으로 적용한 결과, 대학생의 융복합 

역량 개발에 긍정적 효과가 있는 것을 실증 연구를 통하여 

검증하였다. 그리고 메이커 교육에서도 개인이나 소그룹에서

의 관심과 흥미 기반의 자기 주도적 탐구활동, 다양한 재료와 

기술을 통한 만들기 작업, 그리고 공동체 기반을 통한 메이커 

활동으로 학습자의 융합적 지식과 가치 체계를 구성할 수 있

다(강인애 외, 2017).

특징 학습 역량 하위 요소

메이커 
교육·환경

다양한 기술 교육, 다양한 장비 
제공, 메이커 활동 공간 제공

산업적 기술 능력,
창의 융합 능력

디자인 사고 
방법

프로젝트 기반 학습,
수렴적/확산적 사고 연계,

팀 및 공동체(이해관계자)활동

직업적 기술 능력,
혁신 융복합 기술 능력

<표 8> 기술적 차원의 학습 역량

출처: 서진원·최종인(2019) 정다래 외(2019) 최진희(2020) 송지성‧강송희(2020), 이
영태(2020) 강인애 외(2017) 고은희(2020)의 연구 내용의 일부를 연구자가 재구성

3.4. 메이커 교육·환경 및 디자인 사고 방법

과 대학생 창업 역량의 관계

3.4.1. 대학생 창업역량에 관한 선행연구 조사

창업 역량의 개념과 구성 요소들은 창업을 연구하는 학자들

마다 차이들이 있으며(김화영·안연식, 2017), 국내에서는 창업 

행위의 주체나 그 정신에 관한 일부 개념들의 의미가 오용되

고 있어 창업 역량의 개념과 구성 요소를 논의하는데 혼돈을 

일으키기도 한다(이지안·안영식, 2018).
따라서 본 연구에서는 국내 대학 교육의 상황과 대학생들의 

특성을 감안하여 국내 ‘대학생 및 청년’을 대상으로 한 ‘창업 

역량’의 개념과 요소에 관한 선행 연구들을 조사하였고, 그 

가운데서 대학생 창업 역량의 구성 요소를 다룬 연구들을 다

음과 검토하였다.
여러 연구들 중 김진수 외(2009)는 ‘한국형’ 기업가 정신 역

량 지표를 개인 차원과 조직 차원의 기업가 정신으로 나누고, 
개인 차원에는 성취욕구, 자기통제능력, 위험감수성, 창의력, 
자기효능감으로, 조직 차원에는 혁신성, 위험감수성, 진취성으

로 제시하였다. 최대수·성창수(2017)는 대학생의 창업역량과 

창업의도와의 관계 연구에서 IT 역량, 창의성 역량, 사회적 

역량, 시장인지 역량을 창업 역량의 구성 요소로 제시하였다. 
그리고 이지안·안영식(2018)는 청년 창업자의 창업역량 측정

도구 개발 연구에서 창업역량의 구성요소를 자기분석력, 창업

철학정립능력, 창업아이디어도출 능력, 아이디어 타당성 분석

력, 벤처창업모델기획력, 사업계획 프리젠테이션 능력, 조직 

시스템 구축 능력으로 제시하였다(이지안·안영식, 2018). 또한 

이지안·안영식(2019)는 “대학생 창업역량 개발을 위한 교육요

구 분석”에 관한 실증 연구에서 자기 분석력, 창업 아이디어 

도출력, 아이디어 타당성 분석력, 사업계획 프리젠테이션 능

력을 창업역량의 요소로 구분하였다.
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선행연구 창업 역량 구성 요소

김진수 외 
(2009)

개인적 차원-성취욕, 자기통제력, 위험감수성, 창의력,
자기효능감 조지적 차원-혁신성, 위험감수성, 진취성

최대수·성창수
(2017)

IT 역량, 창의성 역량, 사회적 역량, 시장인지 역량

이지안·안영
식 (2018)

자기분석력, 창업철학정립역량, 창업아이디어도출 능력,
아이디어 타당성 분석력, 벤처창업모델기획력, 사업계획역량 

프리젠테이션 능력, 조직 시스템 구축 능력

이지안·
안영식(2019)

자기 분석력, 창업 아이디어 도출력, 아이디어 타당성 분석력,
사업계획 프리젠테이션 능력

<표 9> 선행 연구의 대학생 창업 역량의 하위 요소

이러한 여러 선행 연구들의 분석을 통하여 창업역량을 구성

하는 공통적인 하위 요소들을 선별하였으며, 그것들을 메이커 

교육과 디자인 사고 활동을 통한 학습자의 역량들과 비교 분

석을 위하여, 창업자의 인지적 특성에 관한 ‘개인적 차원’, 타

인과의 관계나 지속가능성에 관한 ‘사회적 차원’, 그리고 하

이테크시대 기술 기반 가치 창출을 위한 ‘기술적 차원’으로 

분류하였다. 그리고 개인적, 사회적, 기술적 차원으로 분류된 

창업 역량의 하위 요소들은 다음 <표 10>와 같이 정리하였고, 
메이커 교육‧환경과 디자인 사고 방법을 통하여 개발되는 학

습자의 역량들과 대학생 창업 역량들과의 영향 관계 분석을 

위한 지표로 사용하고자 한다.

개인적 차원 사회적 차원 기술적 차원

인식된 행동 통제, 창업 
성취, 창업에 대한 자기 

효능감, 도전적 선택, 창의성

이해관계자들과 유대 
관계 형성, 소집단 
리더십 경험, 인적 

네트워크 구성 및 관리

기술 기획·학습·개발·
활용, IT 활용 역량,
사업계획 PT 능력

<표 10> 대학생 창업 역량의 하위 요소

출처: 김진수 외(2009), 최대수·성창수(2017), 이지안·안영식(2018; 2019)의 연구 내
용의 일부를 연구자가 재구성

3.4.2. 개인적 차원의 학습자 역량과 대학생 창

업 역량과의 관계 분석

여러 선행 연구들(강인애·김홍순, 2017; 강인애 외, 2017; 이

지선, 2017; 최진희, 2020; 윤혜진·강인애, 2021)에서 메이커 

교육·환경과 디자인 사고 방법은 학습자 개인의 인지적 특성

과 관련된 역량 개발에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 확인

하였고, 그 하위 요소들은 <표 11>과 같다.

메이커 교육・환경 디자인 사고 방법

개발된 학습자 
역량

자기 주도성,
위험감수성, 창의성

자신감, 도전의식,
창의 혁신적 문제해결력

대학생 
창업 역량

인식된 행동 통제, 창업 성취,
창업에 대한 자기 효능감, 도전적 선택, 창의성

<표 11> 선행연구의 개인적 차원의 학습 역량과 대학생 

창업 역량 비교

출처: 강인애·김홍순(2017) 강인애 외(2017) 이지선(2017) 최진희(2020) 윤혜진·강
인애(2021) 최대수·성창수(2017) 이지안·안영식(2018), 정대용 외(2013)의 연구 내
용의 일부를 연구자가 재구성

메이커 교육·환경 및 디자인 사고 방법과 학습자의 개인적 

역량 개발에 관한 연구들에서 검증한 개인적 차원의 학습 역

량들은 대학생의 창업 역량에 관한 연구들(최대수·성창수, 
2017; 이지안·안영식, 2018)에서 제시되는 개인적 차원의 창업 

역량인 인식된 행동통제, 창업에 대한 성취, 창업에 대한 자

기 효능감, 도전적 선택, 창의성 역량과 유사하거나 동일한 

역량으로 볼 수 있기에 메이커 교육·환경과 디자인 사고 방법

을 통한 학습자의 개인적 특성 개발이 창업 역량의 개발과 

유의미한 관계에 있다고 추론할 수 있다. 특히, 구성주의 교

육 기반의 메이커 교육은 학습자의 주도성에 기반한 자발적 

메이커 활동이 강조되기에 성취욕구, 자기통제, 자기 효능감

과 같은 학습자 특성이 향상되고, 이것은 대학생의 자발적 창

업 의도와 창업 행위에 긍정적인 영향을 미친다고 볼 수 있

다. 그리고, 최대수·성창수(2017)는 연구에서 창업 역량의 구

성요소 중에서 자기 효능감의 중요성을 밝히고 있는데, ‘자기 

효능감이란 개인이 특정 성과를 내기 위해 과업을 수행하고

자 할 때, 일련의 업무을 계획하고, 실행할 수 있는지에 대한 

자신에 대한 믿음을 의미한다’ (Bandura, 1977)라고 하며, 자

기 효능감은 교육적 지원 등의 환경적 요인들과 함께 다른 

창업 역량 요인들을 촉진하여 기업가정신을 함양하는 매개 

역할을 하며 대학생 창업의도에 영향을 미치는 중요한 요인

으로 밝히고 있다(정대용 외, 2013; 최대수·성창수, 2017). 그

리고 메이커 교육·환경의 개인적 만들기 작업과 디자인 사고 

방법의 조직적 프로토타입 작업은 활동의 성과를 학습자가 

구체적, 경험적, 객관적으로 확인시켜 준다는 점과, 메이커 교

육·환경과 디자인 사고 방식은 모두 커뮤니티 및 팀 활동에 

기인한 심리적 안정감이 향상을 촉진한다는 점은 학습자의 

위험감수성과 도전의식을 높여주고, 대학생의 창업 의도 향상

과 창업 행위 촉진에 긍정적인 영향을 미친다고 추론할 수 

있다. 또한 창의성 역량은 메이커 교육 연구에서 가장 많이 

다루어지고 있는데, 다양한 유형의 학습자들을 대상으로 한 

이론적, 실증적 연구들에서 긍정적인 영향 관계가 밝혀졌다. 
그리고 디자인 사고 방법은 사람 중심의 창의·혁신적 문제 해

결 방안으로 다양한 연구와 현장 사례들에서 그 가치가 확인

되었다. 이러한 창의성 역량은 제프리 티몬스(Jeffry A. 
Timmons), 조지프 슘페터(Joseph Alois Schumpeter)를 비롯한 

많은 전문가들이 밝히는 기업가정신의 하위지표 요인으로서 

창업 성과뿐 아니라 창업 의도와 창업 행위에도 중요한 영향



김태완

188 Asia-Pacific Journal of Business Venturing and Entrepreneurship Vol.16 No.6

을 미친다(Ajzen, 1991; 김경식, 2005; 최대수·성창수, 2017). 
또한 창의성 역량은 대학생이 창업 교육에서 중요하게 평가

하는 것으로 창업 특히, 혁신적 창업을 위한 아이디어와 사업 

모델 개발에 밀접한 관련이 있는 것으로 볼 수 있다(이명숙·
원상봉, 2013; 이지안·안영식, 2019).

3.4.3. 사회적 차원의 학습자 역량과 대학생 창

업 역량과의 관계 분석

메이커 교육·환경과 디자인 사고 방법은 학습자의 사회 인

식과 참여, 소통과 협력, 개방과 공유 같은 사회적 의식과 태

도 및 가치 촉진에 긍정적인 영향을 미치는 것을 선행 연구

들에서 확인할 수 있었고(강인애 외, 2017; 유예은 외, 2018; 
최진희, 2020; 고은희, 2020), 그 하위 요소들은 <표 12>과 같

다.

메이커 교육・환경 디자인 사고 방법

개발된 학습자 
역량

집단·사회 인식과 참여, 학습자가 
소통과 협력, 개방과 공유

시장과 사회 인지, 대상자를 공감,
팀/외부 이해관계자들과 소통과 협력

대학생 
창업 역량

다양한 이해관계자들과 유대 관계 형성,
소집단 리더십 경험, 인적 네트워크 구성 및 관리

<표 12> 선행연구의 사회적 차원의 학습 역량과 대학생 

창업 역량 비교

출처: 강인애 외(2017) 유예은 외(2018) 최진희(2020) 고은희(2020), 최대수‧성창수
(2017) 이지안‧안영식(2018), 김경식(2005)의 연구 내용의 일부를 연구자가 재구성

메이커 교육·환경 및 디자인 사고 방법과 학습자의 사회적 

역량에 관한 연구에서 드러난 사회적 차원의 학습 역량들은 

대학생의 창업 역량에 관한 연구들(최대수‧성창수, 2017; 이지

안‧안영식, 2018)에서 제시되는 사회적 차원의 창업 역량인 다

양한 이해관계자와 유대 관계 형성, 소집단 리더십 경험, 인

적 네트워크의 구성 및 관리와 유사하거나 동일한 역량이라

고 판단할 수 있기에 메이커 교육·환경과 디자인 사고 방법을 

통한 학습자의 사회적 특성 개발이 대학생들의 창업 역량의 

개발과 유의미한 관계에 있다고 추론할 수 있다.
온·오프라인 공동체 기반의 메이커 교육은 학습자를 중심으

로 자신과 주변에 대한 관심으로부터, 그리고 인간 중심의 창

의혁신 문제 해결 방법인 디자인 사고 방법은 대상자를 중심

으로 시장과 사회의 상황 파악과 대상자 공감으로부터 시작

한다. 이것은 학습자가 시장 기회를 발견함으로 자발적인 창

업 활동을 시작할 수 있는 동기를 제공하는데, 최대수‧성창수

(2017)는 연구에서 시장 인지 역량은 창의성 역량과 함께 대

학생의 창업 의도와 자기 효능감 촉진에 긍정적인 영향을 미

치는 요인으로 작용한다고 밝히고 있다. 그리고 메이커 교육 

및 디자인 사고 활동 모두는 커뮤니티나 팀 기반 활동으로 

이루어지고 이 같은 공동체 활동과 조직적 활동은 다양한 이

해관계자들이나 구성원들과 소통과 협력에 기반한 인적 네트

워크의 구성과 관리 역량을 향상시키게 된다. 이러한 창업자

의 사회적 역량은 조직과 기업의 업무나 사업의 효율 및 성

과에도 영향을 미치는데, 전통적인 비즈니스 모델에서는 조직 

내외의 인적 네트워크의 구성과 관리를 필수적인 사업전략으

로 여겼으며, 특히 초기 창업기업의 경우에는 기업 내외의 다

양한 이해관계자들과의 원만한 네트워킹이 필요하며 현대 마

케팅에서도 기업들이 고객과의 긴밀한 관계를 가지는 것을 

기업의 지속가능한 성장을 위한 매우 중요한 가치로 여기고 

있다(김경식, 2005; 최대수‧성창수, 2017). 하지만 대학생 대상

의 몇몇 실증연구(김경식, 2005; 최대수‧성창수, 2017)에서는 

사회적 역량이 창업역량에 의미 있는 영향을 미치지 않는 것

으로 설문 조사 결과가 나오기도 하였으나, 최대수·성창수

(2017)는 그 이유로 전통적 오프라인 비즈니스 환경의 인적 

네트워크 형성이 중요했던 이전과는 달리, 현대 온라인 비즈

니스 모델의 확산으로 인한 급격한 창업환경의 변화에서 사

람들과 대면 소통하는 사회적 역량의 중요성이 학생들에게 

상대적으로 낮게 인식되기 때문인 것으로 추론하고 있다. 그

러나 최근 산업과 시장의 모든 활동에서 인간적 가치를 가장 

중요하게 여기고 고객과의 소통과 협력을 통한 지속적 관계 

형성을 기업 마케팅의 핵심 목표로 두고 있다(박재환·전혜진, 
2019; 변충규·하환호, 2020). 또한 최근에는 기업 경영에 있어 

ESG(Environmental, Social, Governance) 가치를 재무적 가치 와 

함께 기업 경영의 중요한 가치로 여기기 시작하여 원만한 조

직관계와 투명한 지배구조 그리고 상호협력적인 외부와의 관

계를 만들기 위하여 많은 노력을 기울이고 있다. 따라서 대학

생의 사회적 역량은 대학생의 창업 활동에 매우 중요하다고 

그 필요성이 높아지고 있다.

3.4.4. 기술적 차원의 학습자 역량과 대학생 창

업 역량과의 관계 분석

메이커 교육·환경과 디자인 사고 방법은 기술적 차원에서 

학습자의 산업적 기술, 직업적 기술, 학문적 기술 개발에 긍

정적인 영향을 미치는 것으로 여러 연구들을 통하여 확인 할 

수 있었고(강인애 외, 2017; 서진원·최종인, 2019; 정다래 외, 
2019; 최진희, 2020; 이영태, 2020; 송지성‧강송희, 2020; 고은

희, 2020), 그 하위 요소들은 <표 13>과 같다.

메이커 교육·환경 디자인 사고 방법

개발된 
학습자 역량

산업적 기술, 창의 융복합 기술
직업적 기술, 혁신 융복합 

기술

대학생 
창업 역량

기술 기획 능력, 기술 학습·개발·활용 능력,
IT 활용 능력, 사업계획 PT 능력, 융합 능력

<표 13>기술적 치원의 학습 향상 역량과 대학생 창업 역량

출처: 강인애 외(2017) 서진원·최종인(2019) 정다래 외(2019) 최진희(2020) 이영태
(2020) 송지성‧강송희(2020) 고은희(2020), 최대수‧성창수(2017), 이지안‧안영식
(2018) 양수희 외(2011), 임아름 외(2015)의 연구 내용의 일부를 연구자가 재구성
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메이커 교육·환경이나 디자인 사고 방법과 학습자의 기술적 

역량에 관한 연구에서 드러난 학습자의 기술적 역량들은 대

학생들의 창업 역량에 관한 연구들(최대수‧성창수, 2017; 이지

안‧안영식, 2018)에서 제시되는 대학생의 기술적 차원의 창업

역량인 기술 기획, 기술 학습 및 활용 역량과 유사하거나 동

일한 것으로 판단할 수 있기에 메이커 교육·환경과 디자인 사

고 방법을 통한 학습자의 기술적 특성 개발이 창업 역량과 

유의미한 관계가 있다고 추론할 수 있다. 초기 창업기업이 성

공하기 위한 여러 요건들 중 산업과 시장에서 성공할 수 있

는 상품 개발을 위한기술을 파악하고 활용하는 것이 중요한

데(양수희 외, 2011; 최대수‧성창수, 2017), 메이커 교육의 기술 

교육과 메이커 스페이스에서의 장비 활용이 대학생의 산업적 

기술 역량 개발과 창업 의도 향상에 긍정적 영향을 미치는 

것을 확인 할 수 있다(김형철 외, 2015; 임아름 외, 2015; 최

대수‧성창수, 2017). 과학과 기술의 급속한 발전으로 인한 산

업과 사회 그리고 소비자의 라이프스타일(Life Style)의 변화

로 앞으로의 혁신 비즈니스 모델은 다양한 신기술을 활용하

여 소비자의 더 나은 삶을 위한 새로운 가치를 창출하는 것

이 사업 승패의 중요한 요인이 되었다(이영태, 2020). 
따라서 고도화된 기술 기반의 혁신 제품이나 서비스의 개발

을 위한 기술역량을 개발하는 것은 대학생 창업역량에 중요

한 부분이며, 이를 위해서 창업 교육과 환경에서 다양한 도구

와 장비를 접하게 하고 관련 기술을 교육하여 대학생의 신기

술 접근성 및 활용성을 높이는 것이 필요하다(서진원·최종인, 
2019). 다음으로 직업적 기술 역량은 현대의 창의혁신 창업이

나 기술 창업에 공통적인 IT(Information Technology) 능력과 

창업자의 사업을 명확하고 설득력 있게 정리하여 팀원이나 

투자자와 같은 다양한 이해관계자들에 전달할 수 있는 사업

계획 PT 능력이다(최대수‧성창수, 2017; 이지안·안영식, 2019). 
이것은 프로젝트 기반 학습 방식인 디자인 사고 방법에서 개

발되는 직업적 기술 역량과 밀접한 관련이 있는 것으로 파악

된다. 그리고 메이커 교육·환경과 디자인 사고 방법을 통하여 

향상되는 정보와 지식 그리고 기술의 융복합 역량은 현대의 

융복합 시대에 인재들이 갖추어할 필수 역량으로 앞으로의 

기술 창업뿐 아니라 일반 창업과 미래의 창의혁신 창업에서

도 창업자들이 갖추어야 할 필수 역량이다.

Ⅳ. 창업역량 개발을 위한 디자인

사고 방법 활용 메이커 교육 모델

4.1. 창업 역량 개발을 위한 디자인 사고 방

법 활용 메이커 교육·환경 설계 방향

앞서 분석한 메이커 교육·환경과 디자인 사고 방법의 특징

들을 토대로 두 영역의 요소들을 접목한 창업역량 개발을 위

한 교육 프로그램과 환경 설계의 기본 방향을 다음과 같이 

설정하였다. 첫째, 메이커 교육과 디자인 사고 활동의 기반 

조성을 위하여 메이커 교육의 공동체와 디자인 사고 방법의 

팀을 유기적, 체계적으로 구성 및 연계하도록 한다. 메이커 

공동체와 프로젝트 팀과의 네트워크 채널 구축과 연계 활동

은 팀 내부 구성원들뿐 아니라 외부 이해관계자들과도 소통

과 협력이 활성화될 수 있을 것이다. 이것으로 학습자의 개인

적, 사회적, 기술적 역량의 강화와 프로젝트의 효율적 진행과 

효과적 성과 창출을 위한 자발적, 상호적, 조직적 활동 기반

을 마련한다. 둘째, 학습자의 개인적 활동과 성과 그리고 역

량 개발이 많은 비중을 차지하는 메이커 교육‧환경에 팀 기반

의 조직적 활동과 시장과 사회의 혁신을 추구하는 디자인 사

고 방법을 상호보완적으로 접목하도록 한다. 메이커 교육으로 

개발되는 학습자의 인지적, 기술적 역량을 디자인 사고 방법

의 체계적 프로세스와 구체적 전략 및 세부 활동에 활용함으

로서, 학습자의 개인적 역량이 사회적, 경제적 역량으로 연계

될 수 있도록 창업 역량개발 교육과 활동의 목표와 전략 그

리고 세부 방안을 설계하도록 한다. 셋째, 메이커 교육의 기

본 개념에 따라 전체 학습 과정의 권위를 학습자들에게 이양

하고 실제적, 맥락적 문제/프로젝트 기반 학습 방식의 디자인 

사고 방법을 진행하도록 한다. 학습자 주도로 사회, 시장, 산

업의 맥락적 상황을 파악하여 사용자의 실제적 문제를 발굴

하고 다양한 이해관계자들과 소통과 협력을 통한 조직적, 체

계적 문제 해결 과정을 수행함으로써 현장 중심의 경험을 통

한 실무적, 전문적 업무 역량과 창업 역량을 향상시키도록 한

다.

메이커 교육‧
환경 특징

디자인 사고 
방법 특징

디자인 사고 
방법+메이커 

교육‧환경 설계 
기대 효과

메이커 공동체 
상호 활동 기반
(상호성 기반)

프로젝트 팀과 
이해관계자 

네트워킹 활동 기반
(조직성 기반)

상호적 조직 활동 
및 공동체 

네트워크 활동 
연계 기반 조성

학습자의 역량 
개발과 프로젝트 
성과 도출의 

자발성, 상호성,
조직성 강화

학습자 개인 
주도의 활동, 성과,
역량 개발 집중

(학습자 내적 성과)

팀 주도의 활동,
시장과 사회 혁신 
가치 창출 집중

(학습자 외적 성과)

메이커의 개인적 
특성을 디자인 
사고의 단계별 
목표, 전략 및 

세부 활동과 접목

학습자의 개인적 
특성이 팀 
프로젝트의 

사회적, 경제적 
활동으로 확장

학습자의 주도적,
도전적, 창의적 활동

(경험적 활동)

현장 핵심 문제의 
혁신적 해결
(실무적 활동)

현장의 실제적 
문제를 학습자 
주도적, 경험적 
활동으로 혁신적 
해결책 창출

학습자의 실무적,
전문적

(직업, 창업)
역량 개발

<표 14> 메이커 교육‧환경 특징과 디자인 사고 방법 특징을 

접목한 창업 역량 개발을 위한 디자인 사고 방법 활용 

메이커 교육‧환경 설계 방향

그리고 창업역량 개발을 위하여 디자인 사고 방법을 메이커 

교육·환경과 접목하는데 있어 세부 사항 몇 가지를 다음과 같

이 설정하였다. 첫째, 프로젝트 진행 과정에서 메이커 교육의 

개인적, 기술적 접근 지향성과 디자인 사고의 사회적, 경제적 
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접근 지향성을 고려하여 학습자 활동의 내적동기와 외적 동

기를 연계함으로서 학습자의 주도성, 적극성, 도전성, 성취감

뿐 아니라 창업 의도, 행위 그리고 성과 향상으로 체계적으로 

이어질 수 있도록 한다. 둘째, 메이커 교육으로 개발된 기술

적 역량을 디자인 사고 방법의 사용자 중심의 기술 기반 혁

신 상품에 적용하거나 디자인 사고 방법의 효율적 프로토타

이핑 및 테스트 과정에 활용하게 한다. 이러한 요소들의 결합

을 통하여 학습자의 창업의도를 촉진하고, 창업 행위와 창업 

성과 향상에 기여할 수 있도록 한다. 셋째, 메이커 교육의 개

방과 공유를 통하여 개인적, 사회적, 경제적 가치가 창업 역

량으로 실현될 수 있도록 디자인 사고 방법의 단계들 특히, 
공감하기, 아이디어 내기 그리고 테스트 단계에서 소통과 협

력 그리고 이를 통한 발전과 가치의 확산을 위하여 다양한 

소셜 네트워크나 크라우드 펀딩(Crowd Funding)과 같은 플랫

폼을 전략적으로 활용할 수 있도록 한다. 
대학생 창업 역량 개발을 위한 메이커 교육‧환경에 디자인 

사고 방법을 접목한 교육 모형의 방향을 종합적으로 정리하

면, 메이커 교육의 개인적, 사회적, 기술적 특성들 및 요소들

과 디자인 사고 방법의 조직적, 사회적, 경제적 특성들 및 요

소들을 상호 보완적으로 접목하여 창업 및 역량 개발의 교육

적 효과를 향상시키려는 것이다. 즉, 학습자의 자기 주도적, 
도전적, 창의적 역량과 새롭고 다양한 기술 역량을 기반으로 

인간 중심의 혁신 문제 해결 과정을 소통과 협력 속에서 진

행함으로 개인적, 사회적, 경제적 가치의 창출과 그것들의 개

방 및 공유를 실천하고 대학생들의 창업 활동 촉진과 창업 

역량 향상에 긍정적인 영향을 미치도록 교육 모형을 설계 한

다.

4.2. 창업 역량 개발을 위한 디자인 사고 방

법 활용 메이커 교육·환경 개념 모형

창업 역량 개발을 위한 디자인 사고 방법 활용 메이커 교

육·환경의 설계 방향을 토대로 대학생들의 창업 역량 강화를 

위한 교육 과정의 개념 모형을 다음과 같이 구상하였다. 개념 

모형은 크게 선행 과정과 핵심 과정으로 나누어 구성하였다. 
선행과정은 메이커 스페이스에서의 비형식적 메이커 학습과 

형식적 교육을 통하여 학습자에게 메이커 정신과 메이커 역

량을 함양하는 과정이다. 그리고 핵심과정은 선행 과정의 교

육 성과를 토대로 디자인 사고 방법으로 실제적 문제를 해결

하고 창업 역량을 개발하는 과정으로 설계하였다. 메이커 스

페이스와 메이커 커뮤니티 환경에서 메이커 정신과 역량이 

디자인 사고 방법의 과정과 활동에 상호보완적으로 구성하였

다. 
선행과정은 다음과 같이 진행되는데 우선, 학습자 주도로 

메이커 공동체를 만들어 운영하도록 하며, 외부 메이커 커뮤

니티와의 자발적 네트워킹을 촉진시킨다. 다음으로 선행과정

에서의 교육은 디지털 정보 통신 기술(직업적 기술)이나 디지

털 제조 기술(산업적 기술)과 같은 기술적 역량 교육이 개별

적으로 진행된다. 이 과정에서 중요한 것은 학습자의 기술적 

역량 개발도 중요하지만 메이커 정신을 함양하고 메이커 활

동과 공동체 활동에 관심과 의지를 유발함으로써 학습자를 

커뮤니티 기반의 자기 주도적 메이커로 성장시키는 것에 교

육의 초점을 맞춘다. 이러한 선행 과정을 토대로 핵심 교육 

및 활동 과정이 진행되는데, 핵심 과정은 실제적 문제 기반/
프로젝트 기반의 디자인 사고 방법 활용 메이커 교육으로 다

음과 같이 진행하도록 한다. 첫 번째 과정은 학습자의 메이커 

잠재력 증폭과 디자인 사고 방법의 적응 과정을 진행한다. 2
인 1조의 3~4시간 정도 워밍업 활동으로, 디자인 사고 속성 

체험 프로그램과 메이커 교육의 팅커링 활동을 접목하여 디

자인 사고로 상대방을 공감하고 상대방을 위한 선물을 주변

의 기성품을 리폼하여 제작하는 활동을 진행한다. 이를 통하

여 학습자의 자기주도성과 위험감수성 및 사고의 다양성 그

리고 소통과 공감 및 협력 역량을 향상시키고, 디자인 사고 

방법의 전체 과정에 대한 빠른 이해를 가능하게 한다. 두 번

째 과정은 챌린지 발굴(Challenge Digging) 및 팀 조직(Team 
Building) 단계로, 학습자가 최근 자신과 주변 혹은 사회에서 

자신의 흥미와 관심을 끄는 이슈를 찾아 다른 학습자들에게 

발표하고, 그 자료를 온라인 커뮤니티에 올리도록 한다. 학습

자들이 그것들에 관하여 자율적으로 의견을 나누고 검토하며 

프로젝트를 함께 할 팀을 구성하게 된다. 이 과정으로 학습자

들은 상호 이해의 정도를 높이고 소통과 협의를 통한 팀을 

조직하게 된다. 그 다음에 본격적으로 디자인 사고 방법의 5
단계들 즉, ‘공감하기–정의하기–발상하기–프로토타입-테스트’ 
단계들을 진행하게 된다. 공감하기 단계에는 팀 공동의 챌린

지를 중심으로 ‘왜’, ‘누구를 위해’, ‘무엇이 문제인가’를 찾게 

된다. 여기서 학습자 개인의 동기와 팀의 동기가 잘 연계될 

수 있도록 메이커 교육에서 학습한 메타버스(Metaverse) 등과 

같은 온라인 매체 관련 기술들을 적극적으로 활용하여 원활

하게 소통‧협의한다. 그리고 시장 및 소비자 조사와 같은 활

동에도 IoT, 빅데이터 등의 디지털 정보통신 기술과 인프라를 

적극적으로 활용하며 확산적 사고를 촉진하게 된다. 정의하기 

단계와 발상하기 단계에서는 디자인 사고 방법의 다양한 도

구들을 활용하여 활동하게 되는데, 수렴적(분석적) 사고를 통

한 진짜 문제 정의하기와 확산적(직관적) 사고를 통한 다양하

고 풍부한 아이디어 내기를 진행하게 된다. 하지만 이 단계에

서도 팀 구성원간의 소통과 협의뿐 아니라 외부 전문가 등과 

효율적인 네트워킹을 위한 디지털 정보통신 기술의 활용과 

사용자 커뮤니티 등과의 협업을 위한 온라인 네트워크 인프

라의 활용을 적극적으로 유도한다. 프로토타입 제작과 테스트 

단계에서는 메이커 교육을 통한 숙련된 디지털 제조 기술과 

메이커 스페이스의 디지털 제조 장비를 활용하여 프로토타입 

제작이 이루어지고 디지털 정보 통신 기술과 온라인 커뮤니

티 네트워크를 활용하여 오프라인뿐 아니라 온라인 테스트도 

지원하게 된다. 이것은 단일 프로토타입 제작에 효율을 높일 

뿐 아니라 반복적인 프로토타이핑과 테스트 과정에서 모형 
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제작과 정확한 소통의 효율과 효과를 높이게 된다. 또한 디지

털 기술과 장비를 활용한 프로토타이핑과 테스트는 학습자의 

위험감수태도와 도전적 태도를 높이고 창의성과 혁신성 제고

에도 긍정적 영향을 미치는 중요한 요인으로 작용한다. 이처

럼 메이커 교육으로 익힌 테크놀로지를 상품 가치 창출이나 

상품 개발 및 제조 효율 제고를 위하여 활용하는 것은 대학

생의 창업 의도와 창업 행위, 창업 성과 향상에도 유의미한 

영향을 미치게 된다. 그리고 학습의 모든 과정에서 실패에 대

한 관용도를 높이고 메이커 교육과 디자인 사고를 통한 학습

자의 자발적 도전과 성장의 환경을 제공하기 위하여 전통적 

교육 과정에서의 평가 방식을 지양하고 전시회, 발표회 혹은 

클라우드 펀딩과 같은 플랫폼의 활용으로 개방적 긍정적 피

드백과 자기 성찰을 촉진할 수 있도록 함으로 학습자 주도의 

성장이 이루어 질 수 있는 기회를 제공하도록 한다.

메이커스페이스(Makerspace)

메이커 활동(Maker Activities), 공동체 활동(Community Activities)

메이커
교육

(Maker
Education)

디지털 
정보 통신
(Digital

ICT)

디지털
조형/제조
(Digital
Making)

로봇, 드론
(Robot,
Drone)

IoT, AI
빅데이터

(Big Data)

AR/VR,
Metaverse

외부 
이해관계자 
(External

Stakeholder)

외부 
전문가

(External
Expert)

소비자
(User)

크라우드 
펀딩

(Crowd
Funding)

전시회,
메이커 
페어

(Maker
Faire)

외부 플랫폼 
(External
Platform)

디자인 사고 방법 활용 메이커 교육 프로그램
(Maker Education Program using Design

Thinking method)

확산적 사고(Divergent Thinking) 수렴적 사고(Convergent Thinking)D C

메이커(Maker) 특성 디자인 사고(Design Thinking) 특성M D

D C MD+

D ·M D

D MD+

C MD·
C MD ·

MD ·D

C M D+

①워밍업
(Warming-up)

②프로젝트 준비
(Project Preparing)

③공감
(Empathy)

④문제정의
(Define)

⑤아이디어 내기
(Ideate)

⑥프로토타이핑
(Prototyping)

⑦테스트
(Test)

대학생 창의 혁신 창업 활동 촉진 및 역량 개발
(Creative-innovation start-up activities & competency development)

<그림 4> 디자인 사고 활용 메이커 교육‧환경 개념 모델
(출처: 김태완(2021)의 모델을 보완, 확장함)

Ⅴ. 결론 및 제언

4차 산업혁명으로 인한 시대적 변화는 새로운 산업과 일자

리 그리고 그에 따른 미래 역량과 창업 역량을 갖춘 전문 인

재 육성을 위한 교육 혁신을 필요로 하고 있다. 이를 위한 교

육 대안으로 전 세계적으로 확산되고 있는 메이커 교육·환경

과 디자인 사고 방법을 상호보완적으로 접목한 교육 프로그

램을 설계하여 대학 교육에 적용하는 것을 적극적으로 검토

하여야 할 것이다. 이에 본 연구에서는 메이커 교육‧환경과 

디자인 사고 방법의 특성 및 요소들이 대학생 역량 개발 및 

창업 역량과 어떠한 영향 관계가 있는지를 학습자의 개인적, 
사회적, 기술적 측면에서 분석하고, 이를 토대로 대학생 창업

활동 촉진을 위한 디자인 사고 방법 활용 메이커 교육·환경의 

개념 모델을 제시하고자 하였다. 이를 위해서 메이커 교육‧환
경 및 디자인 사고 방법과 학습자의 역량 개발 그리고 대학

생 창업 역량에 관한 선행연구 결과들을 분석하여 메이커 교

육‧환경과 디자인 사고 방법으로 개발되는 학습자의 역량들을 

분석하였고 이러한 역량들이 창업 역량 및 하위 요소들과의 

관계를 분석함으로써 메이커 교육‧환경과 디자인사고 방법이 

대학생의 창업역량 개발과 유의미한 관계를 가지고 있고 대

학생들의 창업 의도와 창업 행위 그리고 창업 성과에 긍정적

인 영향을 미친다는 것을 확인하게 되었다. 그리고 이러한 연

구 결과를 토대로 메이커 교육‧환경과 디자인 사고 방법의 특

성과 요소들을 접목하여 대학생의 개인적, 사회적, 기술적 역

량과 창업 역량 개발을 위한 창의·혁신 교육 프로그램의 개념 

모델을 구상하였다.
본 연구를 통하여 메이커 교육·환경 및 디자인 사고 방법이 

국내 대학생의 미래 역량과 창업 역량 개발에 개별 역량 및 

요소 향상에 긍정적인 영향을 미치는 것을 파악하였다. 그리

디자인 사고 방법 
단계별 핵심 요소

메이커 교육·환경 
단계별 핵심 요소

두 영역 요소들의 
단계별 접목 방안

①워밍업
(Warming-up)

디자인 사고 과정 
속성 체험 프로그램

메이커 활동의 
팅커링 (리폼)작업

속성 체험 프로그램의 
결과물을 팅커링으로 

작업으로 제작

②프로젝트 
준비

(P. Preparing)

챌린지 공유 및 
협의를 통한 공통 
관심의 팀 구성

학습자의 개인 관심 기반 
자기 주도적 활동 동기

개인과 팀 전체 
관심의 유기적,

균형적 연결로 팀 
활동 동기 촉발

③공감하기
(Empathy)

관찰, 인터뷰, 체험 
기반 공감으로 실제적,
맥락적 문제/요구 발굴 

각종 ICT/디지털 기술,
SNS(메이커 공동체 
등) 기반 협업 역량

각종 소통 기술과 
온/오프라인 네트워크 
활용으로 시장 및 
사회의 문제/요구를 

효율적 발굴

<표 15> 디자인 사고와 메이커 교육 핵심 요소들의 접목 

④정의하기
(Define)

다양한 분석 도구 
(클러스터링 도구,
각종 Map, Value
Analysis Tool 등)

온라인 네트워크 기술 및 
환경 (메타버스, 줌 등)
활용 소통‧협업 역량

온라인 소통·협력 
기반에 디자인 사고 
방법의 디지털화 된 
도구들 활용으로 
다양한 이해 

관계자들과 기회 발굴  
및 핵심 문제 정의

⑤발상하기
(Ideate)

다양한 발상 도구
(SCAMPPER,
Brainstorming,
Brainwriting,

Bodythinking 등)

온라인 네트워크 기반 
소통‧협업 기술 및 디지털

창의 아이디어 발상 
기술(각종 앱 등)

온라인 소통·협력 
기반에 디자인 사고 
방법의 디지털화 된 
도구들 활용으로 
다양한 이해 

관계자들과 창의적 
아이디어 도출

⑥프로토 
타입 

(Prototype)

빠른, 거친, 정확한 
프로토타입 제작 가능,
반복을 통한 개선

다양한 재료와 제작 기술
(수작업, 디지털 조형/제조 

기술 등)과 환경 

다양한 재료로 
수작업/디지털 제작 
기술을 활용하여 더 
빠른/정교한/정확한/많
은 프로토타입을 제작 

⑦테스트
(Test)

다양한 
이해관계자들과의 
소통‧협업 기반 

테스트

온라인 네트워크 기반 
소통‧협업 기술 및 환경

다양한 이해관계자과 
온라인 네트워크 기반 
소통‧협업으로 반복적 

테스트 및 개선
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고 이러한 결과들을 토대로 메이커 교육·환경과 디자인 사고 

방법의 특징과 요소들을 상호 보완적으로 접목한 교육 프로

그램은 각각의 교육적 과정들이 융합됨으로써 대학생들의 미

래 역량과 창업역량 개발을 위한 통합적 교육 성과들과 실제

적 연구 성과들을 도출 해 낼 수 있을 것으로 기대한다. 디자

인 사고 방법을 활용한 메이커 교육‧환경은 학습자 개인의 자

기주도성, 위험감수성, 창의성에 관한 특성과 메이커 커뮤니

티와 같은 공동체 활동에 기반한 특성 그리고 메이커 스페이

스에서의 신기술 활용에 관한 특성 등의 개발과 같은 메이커 

교육‧환경의 교육적 성과들과, 조직 활동 기반의 현장의 문제

해결력, 위험극복성, 혁신성에 관한 특성과 실제적 조직 활동

에 기반한 사회적 특성과 대상 인지 및 공감력 그리고 직업 

및 직무 기술 관련 특성 등의 개발과 같은 디자인 사고 방법

의 교육적 성과들을 통합한 융복합적 교육 성과들을 창출할 

수 있을 것이고, 이를 토대로 대학생의 창업 교육에 관한 성

과에도 긍정적인 영향을 미칠 것이라 추론 할 수 있다. 또한 

본 연구에서 제안한 디자인 사고 방법을 활용한 메이커 교육‧
환경의 설계 방향과 개념 모델은 창의혁신 교육 프로그램의 

개발과 운영에 관한 연구에 기초 자료가 될 것으로 기대한다. 
창의혁신과 융복합 역량 개발을 위하여 전 세계적으로 확산

되고 있는 메이커 교육‧환경과 디자인 사고 방법과 그것들을 

통하여 개발되는 학습자의 역량에 관한 선행 연구들을 검토

하고 그 특징과 요소들을 분석하였고 그것을 토대로 두 영역

을 상호보완적으로 접목한 교육 프로그램의 설계 방향과 개

념 모델을 제안하였다. 따라서 이러한 연구 내용은 미래 교육 

프로그램의 설계 특히, 융복합적 창의혁신 교육 프로그램 개

발과 운영을 위한 연구의 기초 자료로서 의미와 가치를 가질 

것이라 기대할 수 있을 것이다.
본 연구는 선행 연구들을 토대로 디자인 사고 방법을 활용

한 메이커 교육·환경과 국내 대학생의 창업 역량과의 관계를 

분석하는 이론적인 연구로서 국내의 창업 환경과 대학 상황 

그리고 국내 대학생 특성 등으로 인하여 연구 결과의 일반화

에는 한계가 있다. 따라서 앞으로의 후속 연구에서는 대학생 

창업과 관련된 시장 환경, 대학 여건, 대학생 특성 등의 실제

적, 맥락적 상황을 고려한 이론적, 실증적 연구가 진행되어야 

할 것이다. 그리고 본 연구의 결과로 제시된 대학생 창업 역

량 개발을 위한 디자인 사고 방법 활용 메이커 교육‧환경의 

개념 모델을 토대로 국내의 대학 교육 과정에 적용 가능한 

실제 교육 프로그램을 다양하게 기획·운영하고, 그러한 현장

의 사례들을 토대로 실증적 연구를 진행함으로써 국내 여건

에 적합하고 효과적으로 대학생 창업 활동을 촉진하고 창업 

역량을 개발 할 수 있는 역량 중심의 교육 과정과 프로그램

을 개발하여야 할 것이다. 대학의 창업 교육은 대학생의 창업

과 관련된 역량뿐만 아니라 직업 역량 향상에도 긍정적인 영

향을 미치고 급변하는 4차 산업 혁명 시대가 필요로 하는 인

재가 갖추어야 할 미래 역량 개발에도 유의미한 교육이 될 

수 있다. 따라서 대학에서의 창업 교육과 대학생들의 창업 활

동을 활성화하기 위한 다양한 교육 과정과 프로그램을 개발

하고 운영하기 위하여 창업 교육에 대한 대학의 적극적인 관

심과 지원이 이루어져야 할 것이다.
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Abstract

In the era of the 4th industrial revolution, high technology is causing many changes in modern society and economy. Among them, 
changes in industries and jobs require new competencies of future human resources. As an educational alternative to these changes, maker 
education and design thinking methods are spreading around the world, and it is necessary to actively apply such education in university 
curriculum. Therefore, this study examines the effects of the maker education using the design thinking method on the learners’ 
competencies required as future human resources and, relationship between the development of university students’ entrepreneurial 
competencies and learners’ competencies. And the purpose of this study is to contribute to the vitalization of entrepreneurship education 
for university students by suggesting an educational model.

For this purpose, this study investigated the prior research on maker education/environment and design thinking methods to examine 
concepts and characteristics, and analyzed the influences between maker education/environment and design thinking methods and the 
development of learners' personal, social and technological capabilities. In addition, this study analyzed the relationship between learners' 
developed capabilities and university students' entrepreneurial capabilities, and based on the results, suggested directions and conceptual 
models for education that combine maker education/environment and design thinking methods.

In conclusion, maker education/environment and design thinking methods in university education have a positive effect on the cognitive, 
social, and technological development of learners, and this has a significant relationship with the factors of personal, social, and 
technological dimensions of university students' entrepreneurial competency. It is analyzed that it has a positive effect on the promotion 
of entrepreneurship activities of university students. Therefore, it is judged that university’s interest and support should be given to the 
vitalization of maker education using the design thinking method for university student entrepreneurship education and future human 
resources nurturing.
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