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Abstract

The aim of this research is to develop a clothing and textiles studio course for 
preservice home economics teachers applying principles of Project-Based Learning 
(PBL) and maker education to equip future teachers with the ability to nurture 
creativity among adolescents. The studio course was developed in the following 
stages: analysis, design, development, implementation, and evaluation. We concluded 
that the resulting course met the following objectives extracted from the 2015 revised 
curriculum of home economics subjects: to promote creative and environmentally- 
friendly fashion design and styling abilities, gain the ability to use makerspace tools, 
understand flat pattern making and sewing processes, and develop creative thinking, 
aesthetic sense, and communication skills. Furthermore, the educational effects of PBL 
and maker education were confirmed through student comments on the course. 
Students mentioned the practicality of the material in their actual lives along with 
their enhanced integration of the subject material, self-directedness, aesthetic sense, 
ability to learn through trial and error, collaboration and communication, and sharing. 
Based on results from the implementation and evaluation stages, a clothing and 
textiles studio course should include the following modules: introduction of terms and 
tools, submission and sharing of clothing reformation and upcycling techniques, 
introduction to hand sewing, pouch making, heat-transfer printing, 3D printing, mask 
making, hat making, vest making, and the final team project on fashion styling. It 
is important for instructors to provide detailed guidelines on selecting personas for 
styling, looking for available materials, and selecting materials online.

Keywords: clothing and textiles studio course(의류학 실습 수업), home economics(가
정), PBL(문제기반학습), maker education(메이커 교육), styling(스타일링)

I.� Introduction

가정과 교사를 양성하는 고등교육기관인 대학의 관련 학과에서는 예비교사들이 
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졸업 후 중등교육 현장에 투입되었을 때 이론적 지식

의 전달뿐만 아니라, 실습 수업을 진행할 수 있도록 

교육해야 한다. 특히 중․고등학교의 가정교과 수업 

중 의류학 관련 내용의 올바른 이해와 실천을 위한 수

업 운영뿐만 아니라, 의류학 관련 방과후 수업, 진로

탐색 프로그램, 동아리 등의 비교과 활동을 두루 원활

히 운영할 수 있는 예비교사의 배출을 위해서는 적절

한 실습 능력을 갖춘 교사 양성이 필요하다. 하지만 

중․고등학교 가정과 의생활 분야 수업 개발에 관한 

연구는 상당수 꾸준히 진행된 반면, 가정과 예비교사

를 위한 의류학 수업의 개발을 다룬 연구는 “패션의 

이해”와 “의생활문화” 수업에 관한 것이 있을 뿐(Shin 
& Kim, 2016; Shin & Rhee, 2016), 의류학 실습 수업

의 개발에 대한 연구는 아직 이루어지지 않았다. 이 

두 선행연구는 강의 위주의 전통적 수업 방식에서 벗

어나고자 하는 교육계의 움직임을 반영해 학습자중심 

수업 유형에 해당하는 PBL(problem-based learning, 
문제기반학습)을 적용하여 비교적 좋은 학습효과와 

만족도를 얻었다. 따라서 본 연구에서도 이러한 시류

를 반영하여 PBL을 적용한 가정과 예비교사를 위한 

의류학 실습 수업을 개발하였다.
또한, 2000년대 말부터 해외에서 시작되어 국내로 

확산된 메이커 운동은 4차 산업혁명의 시대에 필요한 

창의성과 융합적 사고 능력을 갖춘 인재의 양성과 맞

물리면서 학교에서도 메이커 교육의 중요성이 커지고 

있다(Chung, 2019; Kwon et al., 2020). 이러한 시류에 

힘입어 국내에서도 2017년부터 대부분의 교육청에서 

메이커스페이스 구축과 메이커 교육의 활성화를 통해 

창의적인 아이디어를 도구와 장비를 이용해 스스로 

구현할 수 있는 창의․융합 인재의 양성에 힘쓰고 있

다. 메이커 교육은 학생들에게 공유, 협력, 성찰, 경험

학습의 기회를 제공하여 교육적 가치가 높아 실습이 

많은 의류학 분야에도 적용할 필요성이 있다(Kwon et 
al., 2020). 실제 중등 가정 교과의 의류학 실습 프로그

램이나 의류학 관련 고교-대학 연계 프로그램의 개발

에도 활용되고 있다(Kang & Lee, 2020; S. Kim, 2019; 
S. Kim, 2020a; S. Kim, 2020b). 따라서 본 연구에서

도 수업 개발에 메이커 교육을 접목하여 창의․융합 

인재 양성의 중심이 되는 예비교사들이 메이커 교육

을 직접 접하고, 현장에서 적용할 수 있는 발판을 마

련하고자 하였다.

본 연구에서는 PBL과 메이커 교육을 적용한 가정

과 예비교사를 위한 의류학 실습 수업 개발이라는 연

구 목적을 달성하기 위하여 교수체제개발 모형의 기

본이 되는 분석(analysis), 설계(design), 개발(develop-
ment), 실행(implementation), 평가(evaluation)의 과정

을 거쳤다(Molenda, Pershing, & Reigeluth, 1996). 구
체적인 연구 목적은 다음과 같다. 첫째, 가정과 예비

교사들이 필요로 하는 의류학 실습 학습내용과 학습

환경을 분석한다. 둘째, 수업 설계를 위한 학습목표, 
평가계획, PBL과 메이커 교육 적용 방안을 결정한다. 
셋째, 수업 실행에 앞서 학습자료와 샘플을 제작한다. 
넷째, 수업 실행 후 교수자의 성찰과 학습자 과제 이

행 소감을 반영해 평가하고, 평가 결과를 반영해 수업

의 수정․보완점을 제시한다.  
본 연구에서 개발한 의류학 실습 수업 사례가 향후 

보다 다양한 예비교사를 위한 의류학 실습 수업 개발

에 도움이 될 것으로 사료된다. 또한, PBL과 메이커

교육을 적용한 의류학 실습 수업을 경험한 예비교사

들이 가정 교과의 2015 개정 교육과정에서 지향하는 

실천적 문제해결능력, 생활자립능력, 관계형성능력을 

키워 중․고등학교 교육 현장에서도 이러한 역량을 

키울 수 있는 수업을 구상할 수 있을 것으로 기대된다

(Ministry of Education, 2015).

Ⅱ.� Literature� Review

1.� PBL

PBL, 즉 문제기반학습은 학습자 중심 교육 방법의 

하나로 1960년대에 캐나다의 McMaster University의 

의과대학에서 단순한 지식 위주의 학습에 한계를 인

지한 한 교수가 학생들에게 의료 현장에서 발생하는 

문제를 제시하고, 협동학습을 통해 문제를 해결하도

록 학습을 유도한 데에서 시작되었다(Neufeld & 
Barrows, 1974; “Problem-based learning”, 2021). 이

후 PBL은 학습 효과가 인정되면서 의학 외의 다양한 

고등교육 분야는 물론 초․중등교육에서도 활발히 이

용되고 있다(Lee et al., 2020). 
PBL의 특징은 학습주제가 실생활과 밀접한 관련이 

있으면서 상황․맥락적이어야 하며, 교과통합적인 접

근을 필요로 한다는 점이다. 학습자는 소그룹을 이루

어 비구조화된 문제에 대한 답을 찾기 위해 자기주도
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적이고 능동적으로 정보와 지식을 찾아가며 학습에 임

해야 하고, 이러한 과정에서 협력과 소통을 통한 상호

작용이 필수적이다. 반면, 교수자는 교수-학습활동의 

안내자 또는 촉진자 역할을 해야 한다(Lee et al., 2020).
앞서 언급했던 예비교사를 위해 PBL을 적용한 “패

션의 이해” 수업에서는 학생들에게 두 건의 문제에 

대한 답을 찾도록 하였다. 그 중 한 문제는 패션과 사

회문화에 대한 이해를 위해 학생들이 대학 패션잡지

의 가상 편집자가 되어 사회문화가 패션에 끼친 영향

에 대한 기사를 작성하도록 하였다. 또 다른 문제는 

패션디자인의 요소, 원리, 다양한 이미지에 대한 자기

주도적 학습을 유도하기 위해서 학생들이 대학 내의 

영화 제작 과정에서 스타일리스트로 참여한다는 가상

적 설정을 제시하였다. 미국 드라마인 Sex and the city
의 주인공을 대체할 한국 배우들을 선정하고, 배우들이 

극 중에서 착용하기에 적합한 의상 스타일을 포트폴

리오의 형태로 제작하도록 하였다(Shin & Kim, 2016). 
“의생활 문화” 수업에서는 한국 전통복식에 대한 이

해를 위해 국립민속박물관의 소장 자료를 이용해 안

내책자를 만드는 과제를 문제로 제시하였다. 학습자

들은 일상적인 한국의 전통 의생활, 한국 전통 복식의 

시대별 변화, 한국 전통복식의 특징 중 하나를 주제로 

선택해 안내책자를 제작하였다(Shin & Rhee, 2016). 
이 외에도 가정과의 의생활과 관련된 연구로는 

PBL을 적용해 고등학생을 대상으로 윤리적 의류소비

교육 프로그램을 개발한 사례가 있었다. 학생들에게 

학습 소주제 별로 읽기자료, 개별활동지, 모듬활동지

를 제공하고, 정보를 찾아 토론을 통해 문제에 대한 답

을 찾도록 하였다(Jeon & Oh, 2014). 중등 가정과 수

업과 연계를 가진 실과 교과에서도 초등학교 6학년생

들을 대상으로 e-PBL을 적용한 지속가능발전교육 수

업의 개발도 있었는데, e-PBL이란 학습공간을 웹으로 

확장한 PBL로 협동학습, 정보의 공유, 소통 과정에 

비대면적 학습 요소를 접목한 것이다(Stepien, Senn, 
& Stepien, 2008). 해당 연구에서는 자원활용과 환경

보전을 실천할 수 있는 광고를 제작하는 과제를 제시

하였다(Jung & Chung, 2010). 
세계적으로 지식보다는 역량을 중시하는 교육 패

러다임의 변화로 단순한 교육내용의 변화를 넘어 수

업 운영 방식의 변화에 주의를 기울이고 있다(Lee et 
al., 2020). 이러한 가운데 Lee, Lee, Lee, and Ka(2017)

에 의하면 학습자의 역량을 기르기 위해서는 체험과 

참여, 과제를 위주로 한 탐구학습, 소통과 협동이 중

심이 된 수업이 이루어져야 한다. 이러한 수업을 구현

하기에 적합한 것이 학습자 중심 수업이고, 이중 하나

에 해당하는 것이 PBL이다. 가정 교과의 2015 개정 

교육과정에서도 역량이 중시되면서 실천적 문제해결

능력, 생활자립능력, 관계형성능력의 함양을 강조하

였다(Ministry of Education, 2015). 따라서 PBL은 현 

교육과정의 가정교과에서 중점을 두고 있는 역량과도 

밀접한 관계가 있으므로 의류학 실습 수업 개발에 적

용하기에 적당하다. 

2.�Maker� education

메이커 교육이란 창의적인 아이디어를 직접 제작

을 통해 구현하면서 과학(science), 기술(technology), 
공학(engineering), 예술(arts), 수학(mathematics)에 대

한 이론을 통합적으로 학습하는 STEAM교육과 밀접

한 관련이 있다(“Maker education”, 2018). 이 용어는 

Dougherty(2013)가 처음 사용하였는데, 특이한 문제

에 대한 답을 찾기 위해 협업을 통해 직접 손으로 제

작하면서 학습하는 STEM교육과 관련지어 소개하였

고, 예술적 요소는 빠져 있었다. 이러한 메이커 교육

은 학습자의 자기주도성, 학습자 간 교육, 실패를 통

한 학습이 강조된다는 측면에서 PBL과도 밀접한 관

련이 있다(“Maker education”, 2020).
DIY 제작 과정에 참여하는 사람들을 “메이커”라고 

하는데, 이들이 모여서 아이디어를 주고받고 교육과 

멘토링이 이루어지는 제작 공간을 메이커 스페이스

(makerspace) 또는 해커 스페이스(hackerspace)라고 한

다. 이러한 제작공간을 통한 교류의 움직임은 1990년

대에 독일에서 시작되었고, 기존의 DIY에 공유, 협업, 
융합이 더해져 2000년대 중․후반부터 메이커 운동의 
전세계적인 확산을 가져왔다(“Hackerspace”, 2021). 
한국 정부에서도 2014년에 당시 미래창조과학부 주

도로 무한상상실이라는 메이커스페이스를 설치하였

고, 현재 전국에 23개가 운영 중이다(“Makerspace”, 
2020; Moohansangsangsil, 2014). 또한 서울시에서도 

국내 최대 규모인 디지털대장간을 운영하고 있고

(Digital-blacksmith Shop, n.d.), 대학 및 사설기관에서 

운영하는 크고 작은 메이커스페이스가 전국에 상당수 

존재한다. 
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메이커스페이스에는 협업과 공유를 통한 제작이 

가능하도록 컴퓨터에 인터넷이 연결되어야 한다. 작

업대는 물론 봉제 기기, 자수 기기, 목공예 도구, 레이

저 커터, 용접기, 대형 디지털 프린터, 3D 프린터, 레
이저 커터, 역전류검출관(oscilloscope), 오디오 장비, 
비디오 장비, 다양한 재료, 식품 보관소와 요리도구들

까지 여건과 성격에 따라 각종 기계, 전자 기구, 재료

가 구비되어 있다(“Hackerspace”, 2021). 
최근 메이커 교육을 적용한 가정과 수업 개발에 

관한 연구가 이루어지고 있다. S. Kim(2019)은 고등

학생을 대상으로 한복과 창의적 의생활과 관련된 내

용을 팅커링(tinkering), 실천적 추론하기(practical 
reasoning), 함께 만들기(making), 공유․확산하기

(sharing)라는 과정을 거치는 TPMI 모형을 적용해 학

습자들에게 긍정적 평가를 받았다. 역시 고등학생을 

대상으로 전통문양과 오방색을 중심으로 전통생활문

화에 대한 이해를 증진하고자 스토리텔링 기법과 메

이커 교육을 접목해 UCC를 제작하도록 한 연구도 있

었다(S. Kim, 2020b). 또, 고등학교 가정과 교과서에

서 발달, 관계, 생활문화, 안전, 관리, 생애설계라는 6
개의 핵심개념을 추출하여 각각의 핵심개념과 관련된 

메이커 교육 프로그램(UCC만들기, 한식 만들기, 한복 

업사이클링, 전통 문화상품 만들기, 안전지도 만들기, 
픽토그램 만들기, 만능세제 만들기, 콜라주․포트폴

리오․책 만들기 등)을 개발해 적용한 연구도 있었다

(S. Kim, 2020a). 고교-대학 연계 프로그램의 일환으

로 고등학생들을 대상으로 스마트의류 테크놀로지를 

활용한 메이커 교육 프로그램도 개발되었다(Kang & 
Lee, 2020). 이러한 선행연구에서는 메이커 교육에 

3D 펜, 3D 프린터, 레이저 커터, 재봉틀과 봉제 도구, 
글루건, 조리도구와 기기, LED, 동전배터리, 전도성 

실 등이 이용되었다.
이 외에도 식생활 실습을 주된 목적으로 설치되었

던 고등학교 가정실을 의생활도구, 정보 검색 도구, 첨
단도구를 추가해 메이커스페이스로 변환해 메이커 교

육의 효과를 알아본 연구도 있었다(S.-B. Kim, 2019). 
또, 고등학교 가정과의 의생활 메이커 교육 과제에 대

한 평가 루브릭을 개발한 연구와 가정과의 메이커 교

육을 받은 고등학생들을 대상으로 심층 인터뷰를 실

시해 수업의 효과를 인지 발달, 자아 성장, 사회성 향

상이라는 세 측면에서 알아본 연구도 있다(S.-B. Kim, 

2020; Kim & Chae, 2020). Eom and Lee(2020)는 초

등학교 3학년을 대상으로 버튼 프레스를 이용한 배지 

만들기와 3D 프린터를 이용한 실생활 용품 만들기 프

로그램을 개발해 적용하였다. 그 결과, 창의적 인성 

향상과 심미성 향상에 효과가 있음을 확인하였다. 이
러한 선행연구를 통해 메이커 교육이 다양한 측면에

서 긍정적 효과를 가져왔음을 알 수 있다.

Ⅲ.� Research� Process

가정과 예비교사를 위한 의류학 실습 수업 개발을 

위하여 ADDIE모형을 적용하였다. ADDIE는 분석, 
설계, 개발, 실행, 평가의 영문 앞자를 조합해 만들어

진 용어로 대부분의 교수체제개발 모형에 공통적으로 

들어가는 요소이다. 첫째, 분석의 단계에서는 학습자

의 환경분석으로 수업환경과 개발환경을 고려하였고, 
과제분석을 위해서는 2015 개정 교육과정의 중․고

등학교 가정과 교과의 내용을 분석하여 의류학 실습 

수업에 필요한 내용 요소를 파악하였다. 둘째, 설계의 

단계에서는 학습목표를 진술하고 평가계획을 수립하

였으며, 구체적인 교수-학습 전략을 계획하면서 PBL
과 메이커 교육을 어떻게 접목할 것인지 결정하였다. 
구체적인 수업활동과 필요한 교육 매체와 도구도 결

정하였다. 셋째, 개발의 단계에서는 실제 수업을 실행

할 때 필요한 학습자료와 실습 샘플을 제작하였다. 넷
째, 실행의 단계에서는 실제로 개발한 프로그램을 

2020년 2학기에 두 개 분반의 총 38명의 학습자에게 

적용하였다. 다섯째, 평가의 단계에서는 교수자가 수

업을 실행하면서 경험한 긍정적인 측면이나 어려웠던 

점을 성찰하였고, 학습자의 소감을 통해 학습의 효과

를 살펴보았다. 이 단계에서 도출한 결과를 총체적으

로 반영해 수업을 수정 및 보완할 방안을 제시하였다

(Lee et al., 2020). 전체적인 수업 개발 과정은 <Fig. 
1>과 같다.

Ⅳ.� Course� Development� Results

1.�Analysis

1)� Environment� anaylsis

학습자 환경분석에서 수업환경을 고려한 결과, 코
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로나 19로 인해 실시간 비대면과 대면 수업을 병행하

게 되었다. 대학의 방침에 따라 본 실습 수업의 경우, 
원하는 학생에 한해서 충분한 거리를 유지한 상태에

서 대면 수업이 이루어질 수 있었다. 각 분반 당 20명

이 정원이므로 모든 학생들이 대면 수업에 출석할 가

능성까지 고려하여 충분한 공간을 확보하였다. 학생

들이 언제든 대면과 비대면 수업을 자유롭게 선택할 

수 있는 가능성을 열어두기 위해 모든 실습용품과 재

료를 학기 초에 선구매해 패키지를 만들어 학생들에

게 우편으로 보내거나 직접 가져갈 수 있도록 준비하

였다. 의류학 실습인 만큼 재봉틀과 손바느질을 병행

해 작업해야 하지만, 집에서 비대면으로 재봉틀 없이 

학습하기로 선택한 학생들을 고려하여 손바느질로도 

충분히 완성할 수 있는 과제들로 구성하였다. 전업 학

부생들의 경우 대략 20학점 정도를 수강하고, 수업과 

과제를 합쳐서 주당 40시간을 학습해야 하는 점을 고

려하여 수업 4시간과 수업 외 과제에 필요한 4시간을 

고려하여 수업을 계획하였다. 
학습자 환경분석의 또다른 측면으로 개발환경을 

분석하였다. 이는 앞서 살펴본 수업환경과도 직결되

어 있으며, 교육프로그램의 개발 시 “활용 가능한 자

원”을 분석하는 것이다(Lee et al., 2020, p. 53). 본 연

구에서는 메이커 교육에 활용 가능한 자원으로 실습

실 보유 물품과 교내 메이커스페이스의 장비를 살펴

보았다. 우선, 본 대학의 의류학 실습실에는 패턴을 

제도하기에 적당한 높이와 넓이의 테이블, 각종 제도 

및 측정용 자와 커브(curves), 트레이싱 휠(tracing 
wheel), 실크 핀, 문진, 재봉틀, 재단용 가위, 다리미, 
다리미 대, 물 분무기, 손바느질 도구 등이 구비되어 

있고, 초크, 먹지, 패턴용 종이, 마분지, 머슬린 등 소

모품을 학생들에게 지급하고 있다. 또한, N. Kim 
(2019)의 최근 선행연구에 따르면 111명의 중학교 교

사를 대상으로 설문조사를 실시한 결과, 모든 중학교

가 기술․가정 실습비를 배정받고 있었으며, 이 중 72%
의 중학교가 연간 4,000만 원 이상의 실습비를 배정받

았고, 96%의 중학교가 기술․가정 실습실을 보유하

고 있었다. 이러한 결과를 고려한다면 예비 가정교사

들이 졸업 후 중․고등학교 현장에서 의류학 실습을 운

영할 수 있는 어느 정도의 여건이 마련되었다고 볼 수 

있다. 대학의 메이커스페이스에는 의류학 실습에 활

용할 수 있는 재봉틀, 자수기, 디지털 텍스타일 프린

터, 3D 프린터, 열전사용 프린터와 프레서(presser) 등
이 구비되어 있었다. 

본 수업의 개발을 위하여 예비교사들이 나중에 투

입될 중등교육 환경과 중․고생의 수준을 고려하여 

실제 학교 현장에 적용 가능한 메이커 교육 도구를 선

택하였다. 그 결과, 학과에서 보유하고 있는 패턴 제

도와 봉제에 필요한 도구와 재봉틀(손바느질로 대체 

가능)은 물론 3D 프린팅, 온라인 무료 3D 모델링 프

로그램인 팅커 캐드(Tinker CAD), 열전사 프린터와 

프레서를 수업에 활용하기로 결정하였다. 
교내 메이커스페이스 개방 여부와 활용 가능성, 3D 

<Fig.� 1>�Course development process
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프린터와 열전사 프레서의 사용법을 배울 수 있는 워

크샵의 수업 접목 가능성도 고려하였다. 추가로 구입

해야 하는 실습용품과 재료는 실습비 예산을 고려하

여 결정하였다. 
    
2)� Task� analysis

과제분석을 통해 학습에 필요한 내용을 파악하기 

위해서 2015개정 교육과정의 중․고등학교의 기술․

가정 교과와 고등학교의 가정과학 교과의 내용을 살

펴보았다. 그 결과, <Table 1>과 같이 중학교 기술․가

정 교과에서는 옷차림과 의복마련, 의복 관리와 재활

용을 의류학 실습 관련 내용 요소로 추출하였다. 고등

학교 기술․가정 교과에서는 한복과 창의적 의생활 

내용 요소가 의류학 실습과 관련이 있었다. 마지막으

로 고등학교 가정과학 교과에서는 패션의 이해와 스

타일링, 의생활 관련 직업․진로 개발이 의류학 실습 

관련 내용 요소로 추출되었다(Ministry of Education, 
2015). 

Ministry of Education(2015)이 제시한 2015 개정 

교육과정의 기술․가정과 가정과학 해설서로부터 추

출한 내용 요소와 성취기준을 참고해 <Table 1>의 가

장 오른쪽 열에 제시한 바와 같이 가정과 예비교사를 

위한 수업의 내용을 구성하였다. 중학교 기술․가정

의 옷차림과 의복마련과 관련된 성취기준으로는 의복

디자인의 요소를 활용해 개성이 있고 타인을 배려하

는 의생활을 실천하는 것이 제시되었으므로 실습 수

업과 관련된 내용으로 “패션 스타일링”을 선정하였

다. 의복 관리와 재활용의 성취기준에서 의복의 재활

용 방법을 탐색하고 창의적인 의생활을 실천해야 하

며, 실습 용품을 안전하게 사용하는 법을 익혀야 한다

고 명시되어 있으므로, “의복 재활용”, “창의적 패션

디자인과 제작”, “안전한 도구의 사용”을 수업 내용으

로 선택하였다. 고등학교 기술․가정 교과의 한복과 

창의적 의생활과 관련된 성취기준에는 한복과 다른 

나라의 의생활을 이해하고, 현대 의복에 활용하여 창

의적인 의생활을 영위할 수 있어야 한다고 되어 있다. 
한복과 세계 복식에 관한 내용은 복식문화사 관련 교

과가 별도로 존재하므로 본 의류학 실습 수업 개발에

서는 “창의적 패션디자인”에 집중하기로 하였다. 가

정과학 교과의 패션의 이해와 스타일링과 관련해서는 

성취기준에 따라 패션디자인의 동향을 이해하고, TPO
에 맞는 스타일을 제시할 수 있어야 하므로 “창의적 

패션디자인과 스타일링”을 의류학 실습 수업 내용으

로 선정하였고, 패션관련 직업과 진로 개발과 관련해

서는 의류학 실습 수업을 통해 “패션디자인, 구성, 스
타일링과 관련된 직종을 탐색”할 수 있도록 하였다.

<Table� 1> Clothing & textiles studio course contents for the future home economics teachers extracted from 
secondary school home economics subjects 

Secondary school 
subjects Area Core concepts Content elements Clothing & Textiles studio 

course contents

Technology·Home 
economics (middle 
school)

Family life & 
safety Living culture Dressing & preparation of 

clothes ․ Fashion styling

Resources 
management & 
independence

Management Management & recycling 
of clothes

․ Clothing recycling
․ Creative fashion design 

and construction
․ Safe usage of tools

Technology․Home 
economics (high 
school)

Family life & 
safety Living culture Hanbok & creative 

clothing habits ․ Creative fashion design

Home economics 
science (high school)

Resource 
management & 
living culture

Living culture

․ Understanding fashion & 
styling

․ Fashion-related jobs & 
career development

․ Creative fashion design 
& styling

․ Fashion design, 
construction, & styling 
careers

Adapted from Ministry of Education. (2015). pp.6, 34, 79 
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이상을 종합해 의류학 실습 수업 구성 내용의 키워

드를 추출하면 창의성, 패션 스타일링, 재활용, 패션

디자인 및 제작, 안전한 도구 사용, 진로탐색이다. 이
를 바탕으로 스타일링에 필요한 의류와 패션소품을 

제작해 볼 수 있도록 모자 만들기, 조끼 만들기, 파우

치 만들기, 열전사 프린팅, 패션소품의 3D 모델링과 

프린팅, 마스크 만들기, 창의적 패션디자인과 스타일

링을 주요 과제로 선정하였고, 부수적인 과제로 리폼

과 업사이클링 기법 조사와 손바느질 연습을 선정하

였다. 패션 스타일링 시 다양한 의복과 소품을 착용자

의 이미지, 컨셉, 체형, TPO 등에 맞게 선택해 조화를 

이루도록 조합하고, 이 때 의복과 소품을 디자인해 

제작 또는 리폼을 하거나 구매를 하기도 한다(Cho, 
2017; Yoon & Chang, 2018). 본 수업은 의류를 제작

하는 실습 수업이므로 디자인, 제작, 리폼에 초점을 

맞추었다. 
의복 아이템 중 조끼를 선택한 이유는 상의에 해당

하므로 패션 스타일링 시 얼굴에 인접해 있어 시선이 

집중되고 제작 과정의 학습을 통해 평면 재단과 의복 

봉제 과정에 대한 기본적인 이해를 제공할 수 있으면

서도 소매를 달지 않아도 되어 다른 소품과 함께 한 

학기 동안 제작하기에 적당하다고 판단했기 때문이었

다. 모자와 파우치는 스타일링 시 고려하는 아이템이

기도 하면서 버려지는 의류의 업사이클링을 통해 다

양한 디자인으로 발전시킬 수 있는 가능성이 있기 때

문에 선택하였다. 마스크는 코로나 19로 인해 일어났

던 마스크 부족 현상을 고려해 중등교육에서 제작 방

법을 가르치는 것이 필요할 것으로 판단하여 포함시

켰다. 이 외의 패션 소품은 3D 프린팅을 이용해 제작

할 수 있도록 계획하였다. 
   
2.�Design

1)� Stating� course�objectives�

분석 결과를 바탕으로 선정한 학습목표는 다음과 

같다. 지식과 기술 관련해서는 첫째, 창의적이고 친환

경적인 디자인과 스타일링을 할 수 있다. 둘째, 메이

커스페이스의 기기를 활용할 수 있다. 셋째, 평면재단

과 봉제 과정에 대한 지식과 기술을 습득한다. 역량과 

관련해서는 창의적 사고력, 미적 감각, 소통 능력을 

기를 수 있다. 이러한 구체적인 학습목표는 2015 개정 

교육과정에서 제시한 가정과 관련 역량인 문제해결능

력, 생활자립능력, 관계형성능력과 밀접한 관련이 있

다(Ministry of Education, 2015). 창의적인 과제의 실

행은 문제해결 능력과 관련이 있으며, 메이커스페이

스의 기기를 비롯한 의복 재단과 봉제 과정에 대한 지

식과 기술의 습득은 문제해결 과정에서 필요한 기술

과 생활자립에 필요한 능력 배양과 불가분의 관계에 

있다. 또, 미적 감각과 소통 능력은 관계형성능력에 

필요한 역량이라 할 수 있다.      

2)� Evaluation�planning

본 연구의 과제인 모자 만들기, 조끼 만들기, 파우

치 만들기, 열전사 프린팅, 패션소품의 3D 모델링과 

프린팅, 마스크 만들기, 창의적 패션디자인과 스타일

링, 리폼과 업사이클링 기법 조사, 손바느질 연습 각

각에 대한 평가 계획을 수립하였다. 모자, 조끼, 파우

치, 마스크 만들기는 평면패턴의 올바른 제작과 필요

한 정보의 기입, 제작 과정의 올바른 적용과 시의 적

절성, 봉제 상태를 중심으로 평가를 계획하였다. 기말 

팀별 과제인 창의적 패션디자인과 스타일링도 마찬가

지 기준을 적용하였고, 협동학습인 만큼 동료 평가를 

통한 참여도, 기획 과정에서의 창의성과 시장 조사를 

통한 준비 정도, 미리 제시한 구비 요건에 맞는 발표 

자료와 리포트 준비의 충실성도 평가하기로 계획하였

다. 열전사 프린팅과 3D 모델링 및 프린팅은 도구와 

기기 사용 방법의 올바른 인지와 적용, 과제물 완성

도, 과제물 제출의 시의 적절성을 중심으로 평가를 계

획하였다. 리폼과 업사이클링 기법 조사 리포트는 내

용의 충실성과 적절성, 제출과 공유 시기의 적절성을 

평가하고, 손바느질은 일반적으로 많이 사용되는 홈

질, 박음질, 공그르기, 감침질의 정확도와 제출 시기

의 적정성을 평가하기로 하였다

3)� Teaching�&� learning� strategies� planning

분석 결과를 바탕으로 선정된 학습목표와 평가계획

에 맞춰서 교수-학습 전략을 세우고, 수업 내용을 구

체적으로 조직한 주간 계획표는 <Table 2>와 같다. 본 

수업은 16주간 15회의 수업을 매 주 4시간 동안 진행

하며 3학점에 해당한다. 본 실습 과목은 선수강 과목

이 지정되어 있지 않고 유일한 의류학 실습 관련 전공

필수 과목이다. 또한, 과거 수강생들 중 초․중․고등
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학교 재학 시절 손바느질이나 기타 의류 실습 경험을 

한 번도 해보지 못한 학생들이 있었던 점을 고려하여 

처음 의류학 실습을 접하는 학습자도 무리없이 학습

할 수 있는 수준으로 수업을 계획하였다. 의류학 실습 

수업에서 대부분 이용하는 기존의 패턴 제도와 봉제

를 위한 도구와 기기를 이용할 뿐만 아니라, 앞서 분

석 단계에서 교내 메이커스페이스 보유 장비를 고려

해 선정한 무료 3D 모델링용 팅커 캐드 프로그램, 3D 
프린터, 열전사 프린터와 프레서를 활용해 메이커 교

육을 계획하였다. PBL을 적용한 팀별 디자인 및 스타

일링 기말 과제 수행을 위한 기본적인 지식과 기술을 

우선 학습할 수 있도록 3D 프린팅과 열전사 프린팅은 

물론 모자, 조끼, 파우치, 마스크 제작을 계획하였다.  
모자는 챙이 있고 모자 산(crown)을 4 또는 6조각

으로 분할한 디자인을 선택해 만들어 보도록 하였다.  
챙이 있는 모자를 만들어 볼 경우 챙이 없는 디자인의 

모자는 나중에 제작 과정을 스스로 찾아 만들 때 어려

움이 없을 것으로 판단되어 수업 과제로 선정하게 되

었다. 
조끼는 기성 패턴을 구입해 나누어 주고 제작하도

록 계획하였다. 의복구성을 다루는 별도의 수업이 운

영되고 있으므로, 본 의류학 실습 수업에서는 의복의 

평면패턴에 대한 기본적인 이해를 제공하고 안감을 

넣어 제작하는 과정을 체험하도록 하여 다른 의복의 

구성 및 제작 방법을 접했을 때 이해할 수 있도록 하

였다.
파우치는 헌 옷을 업사이클링해 제작하도록 하였

다. 덮개(flap)가 달린 것과 없는 디자인 중 하나를 선

<Table� 2>�Weekly schedule

Week Topic Assignments

1 Course introduction
Terminology & tools Reform and upcycling design research

2 Hand sewing techniques
Hat making

Hand sewing samples
Hat pattern making

3 Hat making Fabric cutting & sewing

4 Hat making
Vest making

Hat sewing
Vest design

5 No class (Thanks Giving)

6 Vest making Vest pattern making & fabric cutting

7 Vest making Vest sewing

8 Vest making 
Pouch making 

Vest sewing
Pouch design

9 Pouch making
Heat transfer printing Pouch pattern making and fabric cutting

10 Pouch making Pouch sewing

11 Pouch making Pouch sewing 
Team project presentation preparation

12 3D printing 3D printing modeling

13 Team project plan presentation
Mask making Mask fabric cutting and sewing

14 Team project item construction

15 Team project item construction

16 Team project item construction Completed team project presentation & feedback
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택해 제작하도록 두 개의 디자인을 제시하였다. 두 디

자인 모두 지퍼를 달아 보도록 계획하였다. 열전사를 

이용해 파우치 소재에 프린팅을 먼저 한 후 봉제를 시

작하도록 했다.
코로나 19로 인해 전 세계적으로 마스크의 부족 현

상을 경험하였으므로 예비교사들이 중․고생에게 마

스크 제작 방법을 교육할 수 있도록 계획하였다. 학습

자들이 가운데 솔기가 있는 디자인과 솔기 없이 다트

를 넣어 입체적으로 만든 디자인 중 하나를 선택해 제

작할 수 있도록 준비하였다. 두 디자인 모두 코받침대

와 필터를 교체해 계속 사용할 수 있는 디자인을 선정

하여 친환경성과 활용도를 높였다.
3D 프린팅은 학습자에게 팅커 캐드로 모델링하는 

방법을 알려준 후 군번 줄을 이용해 파우치에 부착할 

수 있는 소품을 디자인해 메이커스페이스의 3D 프린

터로 출력할 수 있도록 계획하였다. 팅커 캐드 선정과 

교육 방법을 준비할 때 3D 프린팅 패션디자인 전문가

의 조언을 반영하였고, 관련 선행연구도 참고하였다

(Kim, Lee, Kim, & Jun, 2015; Oh, 2016; Oh & Suh, 
2017). 

기말과제는 PBL을 적용하여 조원들 간에 상호작

용을 통한 협동학습으로 스타일링을 계획하고 구현하

도록 하였다. 상황 맥락적 문제를 제시하기 위해 팀 

별로 논의하여 실존 또는 가상의 인물 중 페르소나를 

선택하여 이름, 성별, 연령, 취향, 라이프스타일 등을 

포함한 프로파일을 설정하도록 하였다. 기말과제 수

행 이전에 제작해 본 모자, 조끼, 파우치, 마스크를 포

함한 다양한 의류와 소품 중 팀원 수 이상의 수만큼 

선택하여 디자인해 제작하도록 하였다. PBL의 교과통

합적인 특성과 학습자의 자기주도성을 살리기 위해 기

말 과제 수행 이전에 배운 지식과 기술을 응용하거나, 
새로운 제작 방법을 찾아 조별 페르소나에 맞는 디자

인으로 스타일링하도록 하였다. 열전사 프린팅과 3D 
모델링 및 프린팅은 각 조에서 모두 디자인에 적용하

도록 하였다. 학생들은 열전사 프린팅과 3D 프린팅 시 
새로운 디자인을 시도하거나 오픈소스(open source) 
파일을 다운로드 받아 변형할 수 있도록 허용하여 메

이커 교육에서 강조한 정보 공유의 취지를 살릴 수 있

도록 하였다. 또, 학생들로 하여금 학기 초에 수행한 

리폼과 업사이클링 기법 조사 개별 과제물을 교수-학
습 플랫폼인 블랙보드 토론실에 업로드하여 동료 수

강생들과 공유하게 하였다. 이 중 두 개 이상의 리폼 

또는 업사이클링 기법을 조별로 선택해 디자인에 적

용하도록 조건을 부여하였다. 조별로 텍스트, 사진이

나 그림 파일, 스케치 등을 이용해 선택한 페르소나에 

대해 설명하고, 스타일링 계획을 발표하도록 하였다. 
스타일링 계획이 확정된 후 각 디자인을 제작하도록 

하였다. 
학생들이 기말과제를 수행하는 전반적인 과정에서 

교수자는 안내자와 촉진자로서의 역할을 하였다. 특

히, 조별 계획서 준비 과정에서는 설정한 페르소나의 

이미지에 맞으면서도 선, 색채, 재질적인 측면에서 조

화로운 디자인을 기획할 수 있도록 안내하였다. 디자

인을 실물로 구현하는 과정에서는 제작이 원활히 이

루어져 완성도 있는 결과물이 나올 수 있도록 안내와 

촉진자의 역할을 하였다.  

3.�Development

수업 자료는 Microsoft Power Point를 이용해 제작

하였다. 수업을 원활하게 진행하기 위하여 첫 수업에

서 실습 수업을 위해 알아야 할 용어와 도구를 소개하

였다. 소품과 의류 제작을 위한 수업자료는 제도를 위

해 필요한 수치, 측정이 필요한 경우 수치 측정 방법, 
평면패턴 제작 방법, 마름질 방법, 봉제 방법의 순으

로 제작 절차를 설명하는 내용으로 구성하였다. 샘플

을 만들면서 과정을 모두 사진 촬영하여 수업자료에 

탑재하였다. 조끼의 경우, 비교적 단순한 형태의 기성 

패턴을 구매해 배포하였으므로, 다양한 사이즈로 그

레이딩이 된 기성 패턴을 학습자가 자신의 사이즈에 

맞게 선택해 별도의 패턴 용지에 외곽선을 따서 시접

과 밑단을 주어 부분별 패턴을 완성할 수 있도록 설

명하였다. 창구멍 닫기에 필요한 공그르기나 감침질 

등의 부분봉은 직접 시연을 하기도 했지만, 정확하고 

이해하기 쉽게 제작된 짧은 YouTube 동영상이 있어 

수업자료에 링크를 삽입하여 학습자가 참고할 수 있

도록 하였다. 제작한 수업자료와 수업 중 구두 설명만

으로 이해가 부족할 수 있는 부분은 수업 시간에 직

접 시연하도록 계획하였다. 하지만 대면과 비대면 병

행이라는 수업 여건상 수업 중 시연이 불가능한 부분

은 10분 이내의 짧은 동영상을 미리 촬영하여 준비하

였다.
수업 자료를 제작하면서 패턴과 실물 샘플도 완성
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하였다. <Table 3>에 샘플 사진을 제시하였다. 학습자

들이 대부분 의류 제작 경험이 없으므로 다루기 쉬운 

면 100%의 소재를 이용하도록 하였다. 품목 별로 각

각 두 개의 샘플을 제작하였고, 학생들은 둘 중 하나

를 선택해 제작하도록 하였다. 학생들의 상황에 따라 

손바느질 또는 재봉틀을 이용해 제작할 수 있으므로 

각각의 품목 중 하나는 손바느질로 제작하고, 다른 한 

디자인은 재봉틀을 이용해 제작해 보면서 소요 시간

이 적절한지 매주 수업 시간 4시간과 수업 외 과제 시

간 4시간이라는 점을 고려하여 확인하였다. 

<Table� 3> Samples 

Items Design 1 Design 2

Hat

4-piece crown hat 6-piece crown hat

Vest

Original vest with a yoke Modified vest design

Pouch with 
heat-transfer prints

Pouch with a flap Pouch without a flap

3D printing

Tinker CAD 3D modeling 3D printed name tag

Mask

Mask with darts Mask with the seam at the center
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4.� Implementation

개발한 의류학 실습 수업을 2020년도 2학기에 두 

개 분반으로 총 38명의 학습자를 대상으로 실행하였

다. 학습자는 여학생 29명(76%)과 남학생 9명(24%)
이었고, 전공은 한 명의 이중전공생을 포함한 가정교

육 전공 36명(95%)과 2명(5%)의 패션관련 융합전공

생으로 구성되었다. 학년 구성은 2학년이 3명(8%), 3
학년이 17명(45%), 4학년이 18명(47%)이었다. 또한, 
32명(84%)이 의류 디자인 및 제작 관련 수업을 수강

한 경험이 없었고, 다른 관련 수업을 수강한 학생 6명

(16%) 중 4명이 1과목, 1명이 3과목, 1명이 4과목을 

수강한 경험이 있었다. 따라서 상당수의 학생들이 의

류학 실습 경험을 가지고 있지 않았다.  
수업은 실시간 대면과 비대면 수업의 병행을 원칙

으로 하였으나, 수강신청이 끝나기 전인 1주차와 2주

차, 학교 방역 지침에 의해 추석 연휴 다음 주인 6주

차, 코로나 확산이 심해진 11-13주차에는 전면 비대면 

수업을 실시하였다. 수업 플랫폼인 블랙보드를 이용

해 각종 공지, 수업 자료 게시, 토론, 과제물 제출, 비
대면 수업을 실시하였고, 분반 별로 단체 채팅방을 만

들어 소통과 공유가 좀 더 원활히 이루어질 수 있도록 

하였다. 
9주차와 12주차에는 메이커스페이스에서 열전사 

프린팅과 3D 프린팅에 대한 각각의 워크샵을 실시하

였다. 열전사 프린팅 워크샵의 비대면 수업 참여 학생

들도 장비 사용법을 배울 수 있도록 워크샵 실시 장면

을 온라인으로 전송하였다. 이 학생들은 메이커스페

이스 장비를 직접 사용할 수 없으므로 워크샵이 끝나

고, 각자 학기 초에 배분 받은 열전사지에 원하는 문

양이나 텍스트를 집에서 프린트하여 다리미를 이용해 

파우치 소재에 열전사하도록 교수하였다. 대면으로 

메이커스페이스 워크샵에 참여한 학생들은 직접 장비

를 이용해 열전사 프린팅을 하였으나, 장비가 하나씩 

밖에 없고 소프트웨어를 이용해 디자인을 추가로 다

듬어 출력하는 과정에서 시간이 지체되었다. 이러한 

경험을 거울삼아 메이커 스페이스에서 또 다른 워크

샵을 실시하기로 한 12주차에 3D 모델링과 출력을 모

두 진행하는 것이 무리가 있을 수 있다고 판단하였다. 
따라서 11주차에 팅커 캐드를 이용한 모델링 수업을 

미리 비대면으로 진행하였다. 코로나 19의 확산으로 

12주차에도 이어서 비대면으로 3D 프린팅 워크샵을 

진행하였다. 교수자와 실습조교가 메이커스페이스를 

방문하여 실시간 워크샵 장면을 온라인으로 송출하였

고, 학생들로부터 11주차 과제로 준비한 소품 디자인 

파일을 받아 대신 출력해 주었다.     
실행 과정에서 처음 계획했던 스케줄에 변동이 생

겼다. 조끼 만들기는 중간고사 기간인 8주차까지 끝

내도록 계획하였으나, 학생들이 조끼 주머니 봉제를 

어려워하였고, 시험기간에 과제물을 제대로 수행하기 

힘들어 하여 9주차와 10주차에도 조끼를 파우치 만들

기와 병행하여 작업할 수 있도록 충분한 기한을 주었

다. 앞서 언급했듯이 원래 12주차 수업 초반에 팅커 

캐드 모델링 방법을 알려주고, 수업 후반부에 3D 프
린팅 워크샵을 실시해 각자 디자인한 소품을 프린트

하도록 계획하였으나, 파우치 만들기 설명을 10주차

에 미리 마치고 11주차에는 팅커 캐드를 이용한 모델

링 수업으로 전환하였다. 12주차에는 비대면으로 3D 
프린팅 워크샵을 약 2시간 진행하였고, 실습조교와 

메이커스페스 측의 도움을 받아 학생들의 파일을 대

신 출력해 주었으므로, 남은 시간 동안 13주에 계획했

던 마스크 만들기를 12주 수업 후반에 미리 시작하여 

13주에 완성하도록 하였다. 
PBL을 적용한 기말 팀별 스타일링 과제를 진행할 

때에는 학생들이 메이커스페이스, 실습실, 집에서 자

유롭게 각자 맡은 부분을 제작하면서 교수자뿐 아니

라, 같은 조원들과도 대면 또는 비대면으로 소통하도

록 하였다. 각 분반 별로 5개의 팀을 구성하여 총 10개

의 팀으로 나누었고, 각 팀원은 3-4명이었다. 16주차

에는 완성된 기말 과제를 돌아가며 발표하고, 서로 비

평하는 시간을 가졌다. 완성한 기말 과제물은 <Table 
4>와 같다. 각 팀별로 선택한 페르소나와 학생들이 제

작한 스타일링 결과물의 사진과 함께 결과물에 대한 

구체적인 설명도 제시하였다. 
 
5.� Evaluation

1)� Instructor’s� reflection

수업을 설계할 때 교내 메이커스페이스가 9월에 닫

혀 있을 예정임을 고려하여 모자와 조끼를 제작한 후, 
중간고사 이후에 열전사 프린팅과 3D 프린팅을 파우

치 만들기와 접목해 진행하도록 계획하였다. 하지만 

난이도를 고려했을 때 먼저 파우치와 마스크를 제작

－ 144 －



Vol. 29, No. 1 이� �예� �영 145

<Table� 4>�Final team project results on fashion styling

Team’s persona Photos of styling results Styling items

․ 6-piece crown cap made from an 
upcycled T-shirt with a 
heat-transferred movie image 
attached at the front

․ Mask with Mathilda’s 
heat-transferred flower pot image

․ Choker necklace with a 3-D printed 
Mathilda’s teddy bear pendant 

․ Bustier with a recycled lacing 

Mathilda in Leon
Reprinted from Nam. (n.d.).

http://pinterest.co.kr

․ Beret with a recycled patch works 
and button decorations

․ Upcycled shirt made from two old 
shirts

․ 3-D printed brooches made from 
hallabong and text images 
representing Noh

․ Pouch with heat-transferred images 
representing Noh

Noh Hong Chul 
Reprinted from M. Kim. (2020).

https://www.news1.kr

․ Patch worked 6-piece crown bucket 
hat upcycled from old jeans

․ Bandana upcycled from an old 
T-shirt

․ Bleached T-shirt applying tie-dyeing 
techniques with a heat-transferred 
image printed on the back

․ 3-D printed necklace pendants and 
rings 

Thomas, a city skateboarder
Reprinted from Solarez. (n.d.).

https://pinterest.co.kr

․ 3-D printed lock pendant with 
necklace chains made from old 
T-shirts

․ Mantle upcycled from old cardigan
․ Dobby-image pouch with 

heat-transferred prints
Dobby in Harry Potter

Reprinted from Dobby. (n.d.).
https://harrypotter.fandom.com

․ Patched and appliqued hoody made 
from 2 sweaters and 1 hooded 
sweatshirt with a heat- transferred 
image on the back

․ Mask with decorative stitches
․ 3-D printed brooch and necklace 

pendants
Harry Potter

Reprinted from “Harry Potter.” (2017). 
https://sco.wikipedia.org
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<Table� 4>�Continued

Team’s persona Photos of styling results Styling items

․ Reformed top made from an old 
shirt

․ Reformed skirt with patch works
․ 3-D printed key ring
․ Eco bag with an IU related 

heat-transferred image
IU in Chat-Shire album

Reprinted from Chat-shire. (2015).
https://vibe.naver.com

․ Reformed top made from an old 
blouse

․ Reformed skirt made from old pants
․ Eco bag made from old jeans 
․ 3-D printed necklace pendant and 

bracelet
․ Wallet made with a milk carton

Suh Jimin (Freshman) in
Date Play List Season 4

Reprinted from Jeong. (2019).
http://www.topstarnews.net

․ Beanie with a heat-transferred star 
image

․ Head and wrist bands made from 
old socks

․ Reformed T-shirt with 
heat-transferred texts

․ 3-D printed badges
SHINee’s sporty look

Reprinted from Jeong. (2015).
http://www.xportsnews.com

․ Tie-dyed upcycled T-shirt with a 
heat-transferred image

․ Mask with a string
․ Scrunch
․ Upcycled eco bag with patch works
․ Flare skirt
․ 3-D printed anklet

IU in Hyori’s home stay
Reprinted from Kim. (2017). 

http://www.topstarnews.net

․ Scrunches made from old clothes
․ Mask with heat-transferred images 

& mask strings
․ 3-D printed candy shaped brooch
․ One-piece dress made from an old 

shirt with heat-transferred images
․ Braided belt made with an old 

T-shirt

Vanellope von Schweetz,
a game character

Reprinted from McCashin Batty. 
(2013).

https://pinterest.co.kr
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하고, 모자와 조끼를 만드는 순서로 진행하는 것이 바

람직할 것으로 판단되었다. 또한 조끼 만들기는 기존

의 계획보다 많은 시간이 필요했으므로 실행한 바와 

같이 1-2주 시간을 더 할애하거나 난이도를 낮추기 위

해 주머니 디자인을 없애는 방안을 생각해 볼 수 있

다. 또한 3D 프린팅의 경우, 모델링과 프린팅을 충분

한 시간을 두고 할 수 있도록 기존의 1주 계획을 수정

하여 실행한 바와 같이 2주를 할애하는 것이 효율적

일 것으로 사료되었다. 
기말 과제의 경우, 페르소나를 설정할 때 실존 또

는 가상의 인물을 설정하도록 하였는데, 대부분의 팀

이 선택한 페르소나의 실제 착용 의상을 응용하거나 

변형하여 대체로 조화를 이룬 의상과 소품을 디자인

하였다. 반면, 의상을 거의 착용하지 않고 나오는 페

르소나를 선택한 경우, 추상적인 인물의 성격을 소품

과 의상으로 구체화하는 과정에 어려움이 있었다. 학
습자가 처음 스타일링과 디자인을 시도하는 만큼 참

고가 될 의상들을 착용한 페르소나를 선택하도록 지

도할 필요가 있다. 또, 학습자가 구체적인 스타일링 

계획을 세우기에 앞서 확보가 가능한 재료(예를 들어 

소재와 헌 옷 등)를 조사하는 것이 매우 중요함을 강

조할 필요가 있다. 일부 팀에서는 실제 재료의 확보 

가능성을 알아보지 않고 인터넷의 이미지를 이용해 

계획서를 제출한 후 재료 확보에 어려움이 있어 디자

인을 변경하거나 대체 재료를 찾아봐야 하는 어려움

이 있었다. 대부분의 학습자가 의류 용품 기획 및 제

작 경험이 거의 전무하다는 점을 고려해 기본적인 정

보와 주의사항 전달에 유의해야 한다.

2)� Learning� effects:� Student� comments

학생들이 자유롭게 작성한 소감의 내용을 종합한 

결과, 실생활 밀접성, 교과통합성, 자기주도성, 미적 

감각, 시행착오를 통한 배움, 협업과 소통, 공유라는 

주제를 추출할 수 있었다. 이러한 주제들은 앞서 언급

했던 PBL과 메이커 교육의 장점과 취지를 잘 드러내

는 것으로 본 수업에서 활용한 PBL과 메이커 교육의 

학습 효과를 보여준다. 추출한 주제별 구체적인 내용

은 <Table 5>에 제시하였다. 
실생활 밀접성에 대해서 많은 언급이 있었는데, 특

히 업사이클링이 어렵고 멀게 느껴졌으나 가까이서 

실천할 수 있다는 것을 깨달았다는 다수의 의견이 있

었다. 이론적으로만 접했던 내용을 직접 실천할 수 

있다는 자신감을 느꼈고, 생활 속에서 무의식 중에 

버려지거나 낭비된 자원에 대해서도 다시 생각해 

보게 되었다고 하였다. 또, 마스크, 파우치, 헤어 소

품 제작 경험이 실생활에서 유용하게 이용될 수 있

<Table� 5>�Learning effects extracted from student comments

Learning effects Student comments

Practicality in actual 
lives

Implementation of upcycling, theoretical knowledge, fashion item making techniques in 
actual life/ Reconsideration of resource wastes/ Possibility of 3D printing as a hobby 

Subject integration Application of all the techniques to conduct final assignments/ Application of techniques in 
different contexts

Self-directedness A sense of accomplishment, excitement, fun, satisfaction, passionate participation will, pride, 
and boldness felt while conducting the assignments

Aesthetic sense Design outcomes which met team’s personas/ Harmony between the items/ Positive feelings 
for creative aesthetic activities 

Learning from trial 
and error

Difficulty of selecting the right materials in online shopping malls/ Trial and error in 
coloring, dyeing, sewing, and constructing/ Learning from unexpected outcomes   

Collaboration & 
communication

Developed ideas, overcame difficulties, and negotiated through communication/ Discovery of 
merits in collaboration/ Regrets of holding only online discussions with team members due 
to COVID 19

Sharing Merits of open sources/ Proposal of sharing outcomes with the school community to 
promote resource saving campaigns
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을 것이라는 의견도 있었다. 또한 3D 프린팅을 직

접 접함으로써 취미나 실생활 활용 가능성을 확인

했다는 의견도 있었다.
교과통합적 특성에 관해서는 기말 과제에 앞서 배

운 것들을 통합해서 적용해야 한다는 점이 처음에 매

우 막연하고 어렵게 느껴졌으나, 협업과 소통을 통해 

문제를 해결하면서 길을 찾았다는 의견이 많았다. 다
양한 기법을 통합적으로 활용하는 과정에서 큰 성취

감을 얻었다고도 했다. 각각의 소품을 제작할 때 배운 

기법을 다른 소품을 제작할 때 응용해 보다 나은 결과

물을 얻을 수 있었다고도 했다.
또한 자기주도성은 많은 학생들이 기말 과제물 이

행 과정과 결과물에 대해 설명할 때 사용한 표현을 통

해 확인할 수 있었다. 성취감, 흥미진진함, 재미있음, 
만족함, 열정적인 참여, 자랑스러움, 흥분감, 대견함 

등의 표현을 사용하였다. 이는 대다수의 학생들이 자

기주도적이고 능동적으로 메이킹 활동에 임했음을 보

여주었다. 
미적 감각과 관련된 긍정적인 의견도 있었다. 페르

소나에 미적으로 어울리는 스타일링 결과물을 낼 수 

있었다거나, 각 부분 간의 미적 조화에 대해 만족한다

고도 표현하였다. 창의적인 미적 활동에 대한 흥미, 
성취감, 자신감, 새로운 재능 등을 발견하기도 했다. 

시행착오와 관련된 의견도 많이 있었는데, 코로나 

19로 인해 온라인을 통해 소재와 염료를 구매하는 과

정에서 경험 부족이나 충분하지 않은 정보로 인해 어

려움에 직면하였다는 의견이 많았다. 채색, 염색, 봉

제, 기타 제작 과정에서 시행착오를 통해 개선 방안을 

찾은 경로에 대해서도 설명하였고, 의도했던 바와 다

른 결과물이 나왔을 경우 아쉬움과 함께 추후 개선 방

안에 대한 의견도 제시하였다.
학생들은 소통을 통한 협업을 통해 의견을 교환하

면서 아이디어를 발전시킬 수 있었으며, 직면한 문제

에 대한 답을 찾으며 어려움을 극복할 수 있었다고 했

다. 의견 조율과 타협의 과정을 경험하면서 얻은 결과

물에 만족한다는 의견을 표명하기도 했다. 또, 각자 

맡은 부분을 책임지면서도 도움을 주고받으며 최종 

완성을 하는 과정에서 협업의 장점을 찾았다. 일부 학

습자는 코로나 19로 인해 대면 회의를 하지 못한 점에 

대해 아쉬워하기도 했으나, 어려운 상황에서도 최선

의 소통을 할 수 있었다는 긍정적인 평가도 있었다.

공유에 대해서는 테크니컬한 측면에서 혼자 해결

하기 힘든 문제를 오픈소스를 활용해 해결할 수 있었

던 점에 대해 만족과 성취감을 표현하였다. 또, 업사

이클링을 통한 자원 절약에 대한 의식 확산을 위해 수

업 결과물을 학교 커뮤니티와 공유하면 좋겠다는 의

견을 통해 학습자가 공유의 유용함과 필요성을 인식

하였음을 확인했다.
이상에서 살펴본 교수자의 성찰과 학습자의 소감

을 종합해 볼 때 다음과 같은 점을 수정 및 보완할 수 

있다. 첫째, 주간 계획을 보다 효율적으로 수정할 필

요성이 있다. 둘째, PBL을 활용한 기말과제 운영 시 

교수자의 보다 세심한 안내가 필요함을 알 수 있다. 
페르소나 선택, 재료 조사, 온라인 물품 구매 과정에 

대한 추가 주의사항 전달이 필요하다. 
수업 실행에 대한 교수자와 학습자의 평가 결과와 

함께 학습자의 약 36명(95%)이 설계 단계에서 제시한 

평가기준에 따라 평가했을 때 90% 이상의 학업성취

도를 보인 점을 고려해 볼 때, 학습목표인 창의적이고 

친환경적인 디자인과 스타일링, 메이커스페이스 기기

의 활용 능력 배양, 평면 재단과 봉제 과정에 대한 이

해가 성취되었다고 볼 수 있다. 또한, 창의적 사고력, 
미적 감각, 소통 능력 또한 배양된 것으로 판단된다. 

Ⅴ.� Conclusion

본 연구에서는 PBL과 메이커 교육을 적용해 가정

과 예비교사를 위한 의류학 실습 수업을 개발하였다. 
ADDIE 모형을 적용해 분석, 설계, 개발, 실행, 평가의 

과정을 거쳐 수업을 개발하였고, 평가 결과를 통해 학

습 목표가 성취되었음을 확인하였다. 평가 결과를 반

영해 가정과 예비교사를 위한 의류학 실습 수업의 한 

사례로 다음과 같은 순서에 의해 수업을 진행할 것을 

제안한다. 의류학 실습 관련 용어와 도구 소개, 리폼과 
업사이클링 기법 조사 과제 수행 및 공유, 손바느질 

연습, 파우치 만들기와 열전사 프린팅, 3D 프린팅, 마
스크 만들기, 모자 만들기, 조끼 만들기, 스타일링 조

별 과제 수행이다. 이와 더불어 교수자는 페르소나의 

선택, 재료 조사, 온라인 물품 구매 과정에 주의를 기

울여 보다 세심한 주의사항을 전달해야 함을 알 수 있

었다.
이상에서 개발한 의류학 실습 수업 사례는 학생들
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의 소감 내용에 비추어 볼 때 PBL과 메이커 교육의 

학습 효과가 있음을 확인할 수 있었다. PBL과 메이커 

교육은 학생들 간의 협업, 소통, 정보 공유를 통해 실

생활과 밀접한 문제를 다양한 지식과 기술을 통합적

으로 적용해 자기주도적으로 해결한다는 공통된 특성

을 가지고 있다(Lee et al., 2017; Lee et al., 2020). 또
한, 메이커 교육에서는 직접 아이디어를 구현함에 있

어서 시행착오를 통해 보다 발전적 결과물에 이르는 

과정을 중시할 뿐만 아니라, STEM에 예술을 추가한 

STEAM 교육을 강조하고 있어 심미적인 측면 또한 

중요시하고 있다(“Maker education”, 2017; “Maker 
education”, 2020). 이러한 PBL과 메이커 교육의 특성

은 학생들이 소감에서 언급한 실생활 밀접성, 교과통

합성, 자기주도성, 미적 감각, 시행착오를 통한 배움, 
협업과 소통, 공유와도 일치한다.

나아가 이러한 소감 내용은 가정 교과의 2015 개정 

교육과정에서 강조한 실천적 문제해결능력, 생활자립

능력, 관계형성능력의 함양과도 밀접한 관련이 있다

(Ministry of Education, 2015). 실천적 문제해결능력

은 실생활 밀접성, 교과통합성, 시행착오를 통한 배

움, 협업, 공유와 관련이 있고, 생활자립능력은 실생

활 밀접성과 자기주도성과 관련이 있으며, 관계형성

능력은 미적 감각, 협업과 소통, 공유와 관련이 있다. 
따라서 예비교사들이 본 연구에서 개발한 의류학 실

습 수업을 통해 배운 지식과 기술을 미래에 학교 현장

에 적용한다면 청소년들이 가정과에서 중요시하는 역

량을 기르는 데에 기여할 수 있을 것이다. 후속 연구

로 가정과 예비교사를 위한 보다 다양한 의류학 실습 

수업의 개발이 이루어지기를 제언한다.   
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