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Abstract

The purpose of this study is to develop and evaluate a MAKEathon programme designed to address climate change and 

dietary concerns, and to enhance competencies related to entrepreneurship and sustainable development. The programme was 

developed as a voluntary-based extracurriculum for the middle and high school students in South Korea. In order to verify 

the effectiveness, surveys were conducted before and after the program, focusing on the measures of the three competencies

i.e. sustainable development competencies, creativity, and entrepreneurship, as well as the programme satisfaction and demographic

background. Paired t-tests of pre-/post-tests were conducted on the responses of 29 participants and the results indicate significant

improvement in the three competencies and high programme satisfaction. These findings underscore the value of incorporating

extracurricular programmes related to sustainability in home economics education, suggesting potential for broader application 

in topics like clothing, food, and housing. Such programmes are poised to enhance educational effectiveness in teaching problem-

solving for sustainable development. 
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Ⅰ. 서론

UN이 제시한 지속가능발전목표(Sustainable Development 

Goals, [SDGs])는 2007년 이래로 국가 교육과정 총론에 범교과 

학습 주제 중 하나로 포함되었으며 다양한 교과의 교육목표와 

결합하여 그 중요성이 강조되었다(Lee et al., 2014). UNESCO 

(2017)는 지속가능발전목표 달성을 위해 개개인이 주체가 되

어 인간의 삶 속에서 변화와 혁신을 일으킬 필요가 있다고 하

였으며 그 과정에서 교육의 역할을 강조하였다. 지속가능발전

목표의 달성 여부와 실제 교육과의 연계성을 중요하게 피력한 

것이다. 특히, 청소년기는 정체성이 확립되는 중요한 시기로 

미래세대로서 청소년들의 생활태도와 가치관을 확립하기 위한 

교육 프로그램의 운영은 미래 사회가 나아갈 방향성을 규정하

는 데 중요한 역할을 하므로(Yamane & Kaneko, 2021), 청소년

을 대상으로 한 지속가능발전목표와 관련한 교육을 진행하는 

것은 미래 사회를 대비하는 데 필수적이라 할 수 있다. 지속가능

발전목표 달성 여부의 성과가 개개인의 능동적 참여와 역량 강

화로부터 시작된다는 점에서 개인의 일상생활에서의 지속가

능성에 대한 관심과 실천에 대한 중요성이 강조되는 바이다. 

Draghici(2019)는 미래세대가 필요로 하는 역량으로 정보 

탐색, 문제 해결, 창의적 생산, 세계 시민 의식 등을 강조하였다. 

OECD(2018)는 불확실성을 기조로 하는 미래 사회의 복잡한 

문제상황을 해결하기 위해서는 ‘변혁적 역량’이 필요하다고 하

였으며, 이러한 변혁적 역량의 향상을 위해서는 전통적인 학습 

방법을 넘어서는 변혁적 학습 방향이 필요하다고 하였다. 전 

세계적으로 지식의 창출과 공유가 동시에 이루어지는 현 시대에

는 지식 전수를 중심으로 이루어진 기존 교육방식의 효과성이 

미미하다는 견해도 있다(World Economic Forum[WEF], 2020). 

역량 향상 교육의 궁극적인 목표는 학습된 내용을 새로운 맥

락에서 적용하고 지식을 융합하여 실제적 삶에 적용할 수 있

도록 하는 것이며(Sturgis, 2015), 이는 꾸준한 연습과 훈련을 

요구한다. 이런 점에서 학교에서 이루어지는 교과활동 외에 학

생들의 실제적 삶과 관련이 깊은 다양한 교내외 활동에 노출될 

수 있도록 하는 것이 중요하다. 교내에서 이루어지는 창의적 

체험활동뿐만 아니라 학교 밖 활동은 학생들의 실천과 참여를 

통해 다양한 사람들과의 개방적인 의사소통을 바탕으로 사회

적 이슈와 일상생활에 대한 지식과 역량을 함양할 수 있게 

한다(Yates & Youniss, 1999). 

변혁적 역량 기반 교육에서는 구성주의 교육에서 추구하는 

메이커 교육, 캡스톤 디자인, 플립러닝, 메이커톤 등과 같은 교

육방법이 강조되고 있다(Seol, 2020). 이러한 교육방법들은 학

생이 중심이 되어 실제적 학습경험을 통해 상호 연계된 주제를 

바탕으로 실제적 문제를 해결한다는 공통점이 있다. 이 중 참가

자를 중심으로 다학제적 협업을 통해 창의적 아이디어를 생산

해 내고 시제품을 생산해 내는 메이커톤은 창의성과 기업가정

신 등 미래세대가 요구하는 변혁적 역량을 증진하는 데에 효

과적인 프로그램이라 할 수 있다. 메이커톤은 다학제적 협업, 

시제품 제작 등의 활동을 통해 참가학생 스스로 제시된 주제

와 관련한 다양한 현안을 확인하고 문제를 해결하기 위해 팀

기반의 다학제적 설계를 진행하는 특징을 가지고 있다. 

이에 따라 본 연구에서는 청소년들을 대상으로 하는 비교과 

프로그램으로 식생활 교육 메이커톤의 개발과 적용을 통하여 

청소년들이 미래 사회를 맞이하는 데 필요한 변혁적 역량이 

향상되는지 효과성을 검증하고자 하였다. 본 프로그램은 지속

가능성과 관련한 식생활 교육 비교과 프로그램으로 17개의 

지속가능발전목표 중 ‘제 12번 지속가능한 생산과 소비’와 ‘제 

13번 기후 대응 활동’에 대한 내용을 일상생활 중 식생활과 관련

한 주제를 선정하였다. 식품산업은 동물성 단백질의 생산, 음

식물 쓰레기 등 온실가스를 많이 배출해 지구온난화에 막대한 

영향을 끼치며(Intergovernmental Panel on Climate Change[IPCC], 

2021), 개개인의 식생활은 식품산업의 방향성과 밀접한 관련

이 있다. 청소년기의 식생활은 성인기까지 영향을 미친다는 

점에서 성장기 청소년을 대상으로 지속가능발전에 긍정적 영

향을 끼치는 식생활이 무엇인지를 알도록 하는 교육은 필요하

다(Choi & Han, 2022). 

따라서 본 논문은 기후위기와 식생활에 대한 일상생활의 

문제점을 발견하고 다양한 분야의 의견을 수렴하여 창의적 

방법으로 문제를 해결하는 프로그램 개발과 적용을 통해 미래 

사회가 요구하는 핵심역량인 지속가능발전과 관련한 역량을 

증진을 검토하고자 한다. 특히 미래 사회에서는 현실 세계의 

다면적, 복합적 문제를 협력적으로 해결하고 이를 기반으로 

새로운 지식과 기술을 생산할 수 있는 창의인재가 요구된다는 

점에서 본 프로그램은 학생들의 창의적 인재 역량과 기업가정
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신 및 창업역량을 함께 향상시킬 수 있는 메이커톤 프로그램

을 가정교과의 내용에 적용한 사례연구로서도 필요성이 요구

되는 바이다.

구체적인 연구 목표는 다음과 같다. 첫째, 가정교과 활용 

지속가능 식생활 문제해결을 위한 메이커톤 프로그램을 개발 

및 적용한다. 둘째, 문제해결 중심의 메이커톤 프로그램이 참

여 학생들의 역량(지속가능발전 역량, 창의적 인재 역량, 기업

가정신 및 창업 역량) 증진에 미치는 효과를 평가한다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 중등 가정교과 관련 지속가능발전교육 프로그램 

가정교과는 인간과 관련한 항구적 문제를 다루고 미래 가

치를 중요하게 여긴다는 점에서 지속가능발전교육과 밀접한 

관련이 있으며(Jang, 2019), 특히 실천적 경험을 바탕으로 일상

생활의 실천전 문제해결능력, 생활자립능력, 관계형성능력의 

교과 역량을 함양한다는 점에서 미래 사회에 필수적인 교육내

용을 담고 있다(Ministry of Education[MOE], 2015). 가정교과

와 관련한 지속가능발전 프로그램 개발과 관련한 선행연구는 

의, 식, 주, 소비, 아동가족 분야 등 가정학의 전 분야에서 진행

되었다(Choi & Han, 2022; Jeon & Lee, 2023; N. E. Kim, 2020; 

Lee & Yu, 2022; Lee et al., 2022; Lim & Shim, 2022; Yun 

et al., 2020). 

식생활과 관련한 중등 가정과 지속가능발전 교육 프로그

램으로 도덕, 사회, 과학, 기술 교과와의 연계성을 고려하여 

융합교육프로그램을 8차시로 개발한 Yun 외(2020)의 연구는 

타 교과와의 연계성을 논의한다는 점에서 본 프로그램이 지향

하는 다면적이고 복합적인 문제해결에 대한 논의와 유사한 

성격을 띤다. 그러나 조리실습을 제외하고 실제적인 만들기 

활동을 통해 학생들이 문제해결을 위한 대안을 제시하지 않는

다는 점에서 본 연구와 차별점이 있다. Jeon과 Lee(2023)의 

연구, Lee 외(2022)의 연구, Lee와 Yu(2022)의 연구에서는 구

체적인 교수⋅학습 과정안과 학습 자료를 개발하여 지속가능

발전과 관련한 식생활 분야의 지식과 기술을 습득하는 데 일

조하였으나 학생 주도의 수업진행 시간에 비해 강의자의 이론

수업을 통해 진행되는 시간이 더 오래 걸린다는 점에서 참가

자 중심으로 개발된 본 프로그램과는 다르다는 점을 확인할 

수 있다. 또한 앞서 언급한 식생활 관련 프로그램도 적게는 

6차시, 많게는 17차시로 기획되었으며 운영에 있어 주당 1~2

회로 진행되어 학생들의 몰입이 이루어지지 않았다는 한계가 

있다. Choi와 Han(2022)의 연구에서는 매시간 작성해야 하는 

학습지와 발표의 양이 많았던 점이 프로그램의 아쉬운 점으로 

나타났는데 이는 오랜 시간 집중하여 하나의 결과물을 만들어

내는 본 프로그램의 차별성이 두드러지는 부분이다.

선행연구를 통해 살펴 본 가정교과 관련 지속가능발전 교

육프로그램들은 학교 현장에서 가정과 수업시간을 통해 진행

하기 위해 개발된 프로그램이 주를 이루었다. 문헌과 교과서 

분석, 학습목표와 학습주제, 내용요소 선정 등을 통해 진행되

어 교육프로그램의 개발과 운영에 상당한 노력과 시간이 소요

되었으나 프로그램에 직접 참여하는 학생들에게 주어지는 시

간은 4차시에서 17차시 정도로 절대적 참여 시간이 그리 많지 

않음을 알 수 있다. 이는 학생들이 하나의 문제에 오랜 시간 

집중적으로 몰입하여 문제를 해결하는 본 메이커톤 프로그램

과는 차이가 있다. 또한, 본 프로그램에서는 직접 재료와 기구

를 다루어 메이킹을 통해 결과물을 내는 점이 실제 무언가를 

만들어 본다는 점에서 중요한데, 기존 선행연구에서는 이러한 

논의가 부족하여 본 연구의 중요성이 강조되는 바이다. 이에 

따라, 본 연구에서는 비교과 프로그램 개발을 통해 이와 같은 

시간적 제약을 벗어나 다양한 프로그램을 운영하고, 다학제적 

협업과 메이킹을 통한 시제품 개발을 진행하여 선행연구들에

서 논의한 지속가능발전교육 프로그램의 중요성을 종합적으

로 다룰 수 있는 방안을 제시하고자 한다. 

2. 변혁적 역량 기반 교육과 메이커톤

1) 메이커톤의 의의 및 특성

메이커톤(MAKEathon)은 ‘MAKE(만들다)+MARATHON(마

라톤)’의 합성어로 개방형 아이디어 혁신경진대회이다. 주제
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에 관심 있는 사람들을 한데 모아, 참가자들에게 주제와 관련

한 재료와 영감, 멘토링, 공간 등을 제공하여 주어진 시간 안에 

창의적인 혁신 아이디어를 내도롭 돕는 행사이다. 해커톤과 

비슷한 방식이되 시제품 만들기라는 요소를 덧붙여 참가자들

이 집이나 메이커스페이스에서 직접 재료와 기구를 다루어 

아이디어를 실험하고 발전시키는 과정을 거친다. 메이커톤을 

통해 참가자들은 서로 신선한 시각과 경험을 나누어 혼자서는 

생각해내기 어려운 아이디어를 만들어낼 수 있다. 메이커톤은 

지속가능성, 다학제적 협업, 시제품 제작의 세 가지 주안점을 

지닌 프로그램으로 참가학생 스스로 제시된 주제와 관련한 

다양한 현안을 확인하고 문제를 해결하기 위해 팀기반의 다학

제적 설계를 진행한다. 참가 학생들이 집중적으로 연구하고 

논의하며, 시제품을 개발할 수 있는 환경을 제공하여 문제해

결을 진행한다. 

메이커톤이 지닌 교육적 특징으로는 창의성 향상, 학제간 

융합, 집중 진행기간을 통한 운영 등이 있다(Asmar et al., 2019). 

메이커톤은 평소와 다른 특정 장소에서 진행하여 참가자들의 

창의성을 자극하고 틀에 박힌 사고를 벗어나 혁신을 이끌어낸

다. 또한 다양한 사람들을 한데 모아 구성하는 학제간 운영을 

통해 디자인, 공학, 비즈니스 등 다양한 차원을 고려할 수 있도

록 돕는다. 마지막으로 하루에서 최대 1주까지 진행 가능한 

단기 운영 방식을 통해 이벤트 구성에서 실행에 이르는 시간

이 짧다는 장점이 있다. 다양한 프로그램을 기획하고 운영할 

수 있는 시간 활용도가 높은 활동이다.

2) 메이커톤 프로그램 개발 선행연구 

메이커톤 프로그램 개발 선행연구를 검토한 결과(Table 1), 

국내 메이커톤 프로그램 개발 선행연구는 Kim과 Choi(2020)

가 진행한 과학고등학교 학생을 대상으로 공학적 문제해결중

심 메이커톤 프로그램을 개발한 연구가 유일하다. 본 프로그

램은 학생들의 방학을 활용하여 KAIST의 아이디어팩토리 및 

해커톤랩의 시설과 장비를 활용하여 5박 6일에 걸쳐 집중 메

이커톤 프로그램을 진행하였다. 참가 학생들은 창의인재역량

의 인지적 특성과 사회적 특성에서 유의미한 변화를 나타냈으

며, 공학에 대한 태도가 긍정적으로 변하여 진로에 대한 다양

한 관심을 이끌어냈다.

국외 연구에서는 메이커톤과 프로그램의 시행 결과가 학

술대회를 통해 발표된 내용을 확인할 수 있다. MacDowell 외

(2017)가 캐나다 UBC에서 진행한 UBC Girls’ Makeathon은 여

고생들에게 새로운 기술을 습득시키고 그 기술을 통해 시제품

을 제작하는 메이커톤으로 연구자들은 이를 통해 21세기 교육

연구 참가대상 주제
진행

기간
진행 및 협력기관 연구효과

MacDowell 
외(2017)

8~12학년 

여학생 22명

환경변화, 웰빙 및 

지속가능성과 관련한 

어플리케이션 개발

10시간 University of British Columbia
메이커로서의 사고방식 

향상, 컴퓨팅 및 코딩 

교육을 통한 기술력 증진

Soares 
외(2020)

전공 다양성을 

고려한 성인 35명

디자인사고 방법론을 

활용해 지속가능발전 

문제 해결 

48시간

Porto Design Factory, Fab Lab, 
Movimento Maker Portugal, 

Calouste Gulbenkian Foundation

다학제적 협업에 대한 

태도 변화 및 관심 주제 

공유자들과의 네트워킹 

Herrera 
외(2020)

다양한 전공을 

지닌 학부생과 

대학원생 138명

사회적 영향을 주제로 

혁신적인 솔루션 개발
7일

University of North Carolina at 
Chapel Hill, BeAM(makerspace), 

Innovate Carolina and the 
Kenan-Flagler Business, School 
Entrepreneurship Center, UNC’s 

social entrepreneurship hub, 
UNC App Lab

문제해결능력 향상, 
창업에 대한 흥미 증가

Kim과 

Choi(2020)
과학고 재학생

사회 및 환경과 관련한 

실생활 문제의 공학적 

문제해결 과정을 통한 해결

5박 6일
D과학고등학교, KAIST(아이디어 

팩토리, 해커톤랩), 
KAIST 자문교수

창의인재역량 증진 및 

공학에 대한 긍정적 태도

Table 1.

Summary of Previous Literature Related to MAKEathon Development



지속가능발전 문제해결 중심 메이커톤 프로그램의 개발 및 효과  121

의 새로운 패러다임을 제공할 수 있다고 주장하였다. Soares 

외(2020)는 포르투갈이 직면한 지속가능발전목표와 관련한 

문제점을 해결하는 메이커톤을 일반인을 대상으로 개최했으며, 

참가자의 전공 다양성을 고려하여 팀을 구성하였다. 이 행사를 

통해 관심있는 주제를 공유하는 다양한 사람들을 만나 의견을 

나누고 아이디어를 교환한다는 새로운 네트워킹을 형성한다

는 점을 강조하였다. Herrera 외(2020)가 미국의 University of 

North Carolina at Chapel Hill에서 사회적 영향력을 주제로 진

행한 메이커톤에서는 학부생과 대학원생이 다양하게 참여하

였으며 Soares 외(2020)의 연구와 마찬가지로 팀별로 전공을 

다양하게 구성하여 다학제적 협업을 통한 아이디어 전개를 

노력하였다. 또한, University of North Carolina at Chapel Hill의 

학내 단체와의 협업을 통해 메이커스페이스, 디지털 기술, 자

금 운용, 창업 지원 등 다양한 요소를 메이커톤에 결합하여 

진행하였다. 

국내외에서 진행된 메이커톤 프로그램과 관련한 선행연구

를 종합하면 첫째, 사회문제 해결과 관련한 주제로 메이커톤

이 진행되었다는 점이다. 포르투갈, 미국, 캐나다, 한국 등 전 

세계가 직면하고 있는 인류공통의 과제를 문제해결이라는 관

점에서 확인하고 해결하고자 하였다. 둘째, 다학제적 협업 설계

를 통해 진행되었다. 특히 대학생 이상 성인을 대상으로 한 

메이커톤에서는 전공을 조사하여 팀별로 3개 이상의 전공이 

배치되도록 구성하였다(Herrera et al., 2020). 마지막으로 시제

품 제작과 밀접한 관련이 있는 메이커스페이스를 운영하는 대

학 혹은 기관이 프로그램을 주관하거나 참여하여 참가자들이 

다양한 기기를 접할 수 있도록 도움을 주었다. 이는 메이커톤

이 다른 아이디어 경진대회와는 달리 시제품 제작을 강조한다

는 것을 확인할 수 있는 바이다. 그러나 메이커톤 진행 기간이

나 프로그램 구성 등은 주제와 참가자에 따라 다양하게 나타

났다. 짧게는 10시간에서 길게는 일주일 동안 진행되었으며, 

프로그램의 주제에 따라 어플리케이션 개발만 진행하거나 손

으로 만질 수 있는 물성을 지닌 시제품을 개발하기도 하였다. 

이처럼 메이커톤은 앞서 언급한 세 개의 주안점에 대한 고려

를 바탕으로 개방적 접근을 통해 다양하게 계획 및 개발될 

수 있는 프로그램이다. 

3) 케임브리지대학교 메이커톤 툴킷

영국의 케임브리지대학교 산하 산업지속가능성센터에서 

개발한 메이커톤 툴킷의 절차는 Why, Who, Where, When, 

What, How로 진행된다. 각 단계에서 고려해야 할 내용의 질문

은 다음 <Table 2>와 같다.

Contents

Why

Grand Challenge & MAKEathon Task 
- What sector is best for us to target?
- What are the latest trend and challenges in the academic articles?
- What is the most actionable phrase to give to the MAKEathon participants?

Who

- Which group of people do we have a good access to?
- What would be the total number? 
- How many applications are safe to ensure the number? 
- What route is your target group most reactive to? 
- Is application the first-come-first-served basis or selection based?
- What is the balanced number for good teamwork and diversity?
- What are the roles of Facilitators, Mentors and Judges?
- Who else are experienced in the subject area or running MAKEathons?

Where
- What type of equipment and tools do our expected outcomes need? 
- What are the available Maker Spaces within my organization or in my area?
- What are the working conditions of the maker space? 

Table 2.

MAKEathon Toolkit of Centre for Industrial Sustainability, UoC
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3. 변혁적 역량과 측정

1) 지속가능발전 역량

UN에서 제시한 지속가능발전목표는 총 17개의 목표와 그

에 대한 169개의 세부목표로 구성되어 있으며, 이를 실천하기 

위한 글로벌 지표체계를 포함하고 있다(Kim et al., 2023). 우리

나라에서는 2018년부터 우리나라 상황에 맞춰 국가 지속가능

발전목표(K-SDGs)를 설정하고 세부지표를 도출하였다. 국내

에서 지속가능발전교육을 시도한 선행연구에서는 K-SDGs의 

세부지표에 근거하여 작성된 척도를 이용하여 지속가능발전 

역량을 측정하고 있다. 

지속가능발전목표 12번에 해당하는 ‘지속가능한 생산과 

소비’에 대한 선행연구에서는 교육의 효과를 학생들의 인식과 

태도의 변화로 나누어 측정하고 있는데(Lee, 2020), 인식의 변

화는 지속가능한 소비와 생산의 가치, 자연 자원의 한계, 지속

가능한 소비 및 생산, 환경과의 연관성으로 측정하고 있다. 

또한 태도의 경우, 지속가능한 소비와 생산에 대한 관심과 흥미, 

생활방식과 관련된 형평성을 존중하는 태도, 지속가능한 소비

와 생산을 실천하려는 태도 등으로 정의하여 측정하고 있다. 

지속가능발전목표 13번에 해당하는 ‘기후 대응 활동’의 경

우, 직접적으로 SDGs 또는 K-SDGs를 언급된 연구는 없으나 

기후소양 또는 기후변화 교육 등에 관련된 연구가 다수 있으

며(Jeong & Lee, 2018; Park, 2014; Woo & Nam, 2012), 주로 

기후변화에 대한 인식, 지식, 태도 등을 내용으로 하고 있다. 

그 중 Woo와 Nam(2012)은 기후변화 대응에 대해 인식 및 태

도, 실천의지로 그 역량을 평가하였다. 이 연구에서는 환경 

및 기후변화 문제에 대해 얼마나 인식하고 있는지, 기후변화

에 대한 지식수준 및 자신의 기후변화 대응에 대한 실천의지

가 어떠한지, 기후변화교육에 대한 생각이 어떠한지를 파악하

여 기후변화에 대해 얼마나 잘 알고 실천할 수 있는지를 중요

하게 고려하고 있다.

2) 창의적 문제해결 역량

창의적 인재에 대한 전통적 접근은 창의성을 가지고 새로

운 것을 산출해 내는 역량을 지닌 사람으로 해석하기도 하였

다(Cho, 2012). 그러나 역량은 전통적인 창의성의 개념에 개인

이 속한 사회적 맥락이 더해진 개념으로 자신의 업무나 분야

에서 수행한 창의적 활동을 통해 의미있는 성과를 도출하는 

특성으로 지식, 태도, 사회적 관계 등을 종합적으로 포함한다. 

따라서 창의성은 사회적 맥락과 연계하여 자신의 분야에서 

창의적 수행을 통해 성과를 만들어내는 능력을 의미한다(Lee 

et al., 2011; Choi et al., 2011) 즉, 새로운 것을 산출해내는 것을 

넘어서서 산출물을 통해 사회와 소통하고, 사회문제를 해결하

는 데 기여할 수 있는 역량을 의미한다(Chi & Ju, 2012). 

Contents

When

- What are the critical period to avoid for the target participants?
- Would non-stop be feasible or not? 
- In case of the under 18 participants, what are their attention span? 
- What is your target participants’ preference about hours per day? 

What

- What do we want to cover in the event? 
- How many lectures / talks will you include?
- What kind of recreation activities will you include?
- What are the expected outcomes?
- What type of rewards are for the winning team? 
- Where does the IP go in general? 

How

- How many people can work on this event within my organization?
- Who in my team will take charge of each tasks? 
- What are the must?
- What is the native language?

Table 2.

Continued
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Chi와 Ju(2012)는 이러한 창의적 인재에 대한 정의를 근거

로 창의적 인재 역량 측정을 위한 척도를 인지적 특성, 정의적 

특성, 사회적 특성으로 구분하여 개발하였다. 그들에 따르면 

인지적 특성은 학습한 것을 응용하고 논리적으로 분석 및 종

합하는 고차적 사고력과 하나의 문제에 대해 여러 가지 대안을 

생각해내고 독특한 아이디어를 산출하는 확산적 사고력, 그리

고 주어진 문제를 바르게 해결하는 문제해결력이 구성요인이

다. 정의적 특성은 호기심, 개발성, 감수성, 과제집착력이 요인이

며, 사회적 특성은 개인이 사회 기여 및 공익 추구를 위해 지녀

야 할 책임의식을 의미하는 사회 가치 추구, 그리고 공동의 목

표를 달성하기 위해 상호작용하며 다른 사람을 이해하고 배려

하는 협동 및 배려의 특성이라고 하였다. 본 연구에서도 창의

성을 새로운 아이디어를 산출하고 그것을 사회적으로 소통하

여 사회적 문제해결에 도움을 줄 수 있는 역량으로 보았다.

3) 기업가정신 역량

메이커톤 프로그램과 다른 메이커 교육의 차이점은 시제품

을 만들어 창업으로 연결된다는 점이다. 따라서 메이커톤은 기

업가정신과 창업의지 역량을 신장시킬 수 있다. 기업가정신은 

환경의 변화를 극복하고 국가경제와 지역경제의 성장을 지지

하는 중요한 역량으로 강조되어 왔다(Kuratko, 2005). 청소년

을 대상으로 한 기업가정신 및 창업의지와 관련한 교육은 학

생들에게 창업동기를 부여하고 미래의 직업과 경제활동에 대

한 진로교육으로서 가치가 있다(Kim et al., 2012). Raposo와 

Paço(2011)는 기업가정신 교육을 통해 삶에서 기회를 인지하

는 역량, 새로운 아이디어를 창출하여 기회를 추구할 수 있는 

역량, 새로운 기업을 만들고 운영하는 역량, 창의적이고 핵심

적인 방법으로 생각하는 역량을 신장시킬 수 있다고 하였다. 

결국, 기업가정신과 창업교육은 청소년들에게 도전정신과 열

정을 이끌어내어 창의성 및 문제해결력과 개척정신을 증진시

킬 수 있다. 

메이커 교육이 기업가정신 및 창업의지에 미치는 영향을 

연구한 N. H. Kim(2020)은 기업가정신의 핵심 지표를 성취동

기, 자기통제능력, 위험감수성향, 창의력, 자기유능감이라고 

하였다. 그는 메이커톤이 학습자들의 능동적 참여를 유도하며 

즉각적이고 탄력적인 호기심과 탐구심을 자극할 수 있고 단계

별 목표 달성을 통해 실패를 두려워하지 않는 성취동기와 도

전의식을 고취시키므로 기업가정신 및 창업의지를 증진시킬 

수 있다고 하였다.

Ⅲ. 연구 방법

1. 연구절차

본 연구에서 개발한 프로그램은 영국의 케임브리지대학교 

산하 산업지속가능성센터에서 개발한 메이커톤 툴킷을 활용

하여 진행하였다. 케임브리지대학교는 2016년부터 유럽 전역

에서 26회가 넘는 메이커톤을 운영하였으며 이를 바탕으로 

메이커톤 운영과 관련한 가이드가 담긴 메이커톤 툴킷을 개발

하였다. 본 프로그램을 운영한 고려대학교는 영국 케임브리지

대학교 국제연구협력 네트워킹을 진행하여 컨설팅 협력을 통

해 한국사회가 직면하고 있는 지속가능성 관련 현안을 주제로 

메이커톤을 진행할 수 있도록 메커니즘과 프로세스를 구축하

였다. 본 연구에서는 케임브리지대학교 산하 산업지속가능성

센터가 개발한 메이커톤 툴킷의 절차인 Why-Who-Where- 

When-What-How의 단계를 통해 청소년을 대상으로 한 기후위

기-식생활 메이커톤 프로그램을 개발하고 적용하였다. 메이

커톤 프로그램의 개발은 2021년 8월부터 12월까지 진행하였

으며, 개발된 프로그램은 2022년 1월 24일부터 26일까지 3일

간 운영을 통해 적용하였다. 프로그램에 참여한 청소년은 고

등학생 4개팀 16명, 중학생 6개팀 24명이다. 프로그램의 효과

성을 검증하기 위해 측정도구를 개발하여 사전-사후 검사를 

진행하였다.

2. 조사 도구 및 분석

본 연구에서는 메이커톤 프로그램의 효과성 검증을 살펴

보기 위해 지속가능발전목표, 창의인재역량, 기업가정신과 창

업의지, 인구학적 배경으로 구성한 설문조사를 사전과 사후에 
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실시하였다. 사후 설문에서는 프로그램에 대한 만족도 조사를 

추가로 실시하였으며 개방형 설문을 통해 프로그램에 대한 

의견을 취합하였다. 본 연구에서 사용한 측정도구는 <Table 

3>과 같다. 

본 메이커톤 프로그램의 내용적 측면이 구성하고 있는 지

속가능발전교육목표 12와 13에 해당하는 내용을 척도로 사용

하였다. 지속가능발전교육목표 12에 해당하는 측정도구는 

K-SDGs 12 목표에 근거한 지속가능발전교육 프로그램 개발 

연구를 진행한 Lee(2020)의 척도문항 20개를 사용하였으며, 

지속가능발전목표와 13에 해당하는 측정도구는 기후변화와 

교육 프로그램을 개발한 Woo와 Nam(2012)의 문항을 수정하

여 사용하였다. 종합하여 지속가능발전목표와 관련한 설문 

문항의 수는 총 30개이다. 창의적 인재 역량은 Chi와 Ju(2012)

가 개발한 창의적 인재 역량 측정을 위한 척도를 설문 문항으

로 활용하였으며, 총 설문문항은 32개이다. 또한 기업가정신

과 창업의지에 대한 문항은 총 19개 문항으로 N. H. Kim(2020)

의 문항을 수정⋅보완하여 작성하였다.

만족도 조사는 사후검사에서만 시행되었으며, 조사 도구

는 KAIST의 R&E 프로그램 만족도 조사지를 수정하여 시행한 

공학프로그램 메이커톤 프로그램 개발 연구(Kim & Choi, 

2020)의 설문지의 설문 문항을 사용해 작성하였다. 문항의 수

는 총 14개이다. 연구대상자 속성에 대한 정보에 대하여 총 

3문항으로 구성된 질문지를 사용하였다.

사전검사와 사후검사에 모두 응한 응답자 29명의 응답을 

분석에 활용하였으며, 분석은 SPSS를 이용하여 진행하였으

며, 평균과 표준편차를 산출하고, 사전-사후 검사 평균점수 

간 차이의 통계적 유의성을 살펴보기 위해 대응표본 t-검증을 

실시하였다.

3. 연구윤리

본 연구는 연구대상자 선정부터 결과 분석에 이르는 연구절

차의 과정을 고려대학교 기관생명윤리위원회(IRB No. KUIRB- 

2021-0401-01)의 승인을 받아 실시하였다. 연구자는 연구참여

자의 자발적 참여의사를 확인하기 위해 연구참여 설명서, 연

구참여 동의서, 개인정보활용 동의서 등을 수집하였고 연구참

여자들이 응답한 설문 조사 결과는 연구 자료로만 사용할 것

을 밝혔다. 또한, 연구에 참여한 연구참여자들에게는 소정의 

연구 참여 답례품을 제공하였다.

Ⅳ. 연구 결과

1. 메이커톤 프로그램 개발 및 적용 

1) 프로그램 개발

본 프로그램은 메이커톤 툴킷의 절차(Table 2)에 따라 일상

의 지속가능성과 관련한 다양한 문제 중 식생활과 관련한 문

제를 범위로 지정하여 도전과제를 설정하였다. 실제 한국 사

측정내용 도구 구성요인 문항형식 문항수 비고

지속가능발전목표
Lee(2020) SDGs 12 Likert 5점 척도 20개

Woo와 Nam(2012) SDGs 13 Likert 5점 척도 10개

창의적 인재 역량 Chi와 Ju(2012)
창의성에 대한 인지적, 
정의적, 사회적 특성

Likert 5점 척도 32개

기업가정신과 창업의지 N. H. Kim(2020) Likert 5점 척도 19개

프로그램 만족도
Kim과 Choi(2020) 만족도 조사 Likert 5점 척도 14개 사후만 시행

자체개발 프로그램에 대한 평가 개방형질문 1개 사후만 시행

인구통계학적 변수 자체개발 성별, 출생연도, 신분 개방형질문 3개 사후만 시행

Table 3.

Questionnaire Compositions



지속가능발전 문제해결 중심 메이커톤 프로그램의 개발 및 효과  125

회가 지니고 있는 다양한 식품 산업 관련 문제를 확인하기 

위해 국내 식품 산업체 및 식생활 관련 연구소 전문가 6명과 

인터뷰를 진행하였다. 이를 통해 주제를 탐색하고 연구주제를 

설정하는 과정을 거쳐 “기후위기와 식생활”을 메이커톤 주제

로 선정하였고, “소비자가 매 끼니마다 고르는 음식과 기후변

화를 연결 짓도록 돕는 제품 혹은 서비스 비즈니스 아이디어

를 개발하라”는 도전과제를 제시하였다. 지속가능발전목표 

중 ‘제 12번 지속가능한 생산과 소비’와 ‘제 13번 기후 대응 

활동’에 대한 내용을 주제로 개발하였다. 

두 번째 단계인 Who에서는 메이커톤에 참여할 대상을 선

정하였다. 미래세대가 기후위기와 식생활에 대한 연관성을 

이해하고 문제를 해결할 수 있는 방안을 도출하여 메이커톤을 

통한 교육적 효과를 달성하고자 하였기에 참가 대상을 청소년

으로 선정하였다. 또한 프로그램 운영 시기가 Covid-19이 유

행하고 있던 점을 고려하여 참가신청을 40명으로 제한하였다. 

참가자들은 학교 단위로 팀을 구성할 수도 있고 개인 참가자

도 신청 가능하도록 하였다. 중학생과 고등학생들이 다수 신

청하였으며 중학생과 고등학생 차이를 고려하여 각 학교급별

로 팀을 조직하였다. 중학생으로 구성된 6개 팀과 고등학생으

로 구성된 4개 팀이 프로그램에 참여하였으며, 중학생 팀 중 

3개 팀과 고등학생 팀 중 1개 팀이 사전에 팀을 구성하여 참여

하였다. 또한 대학원생으로 구성된 5명의 기획단을 꾸려 프로

그램 운영에 조력자 역할을 할 수 있도록 계획하였다. 멘토는 

채식 식단 개발 및 비건 레스토랑을 운영 중인 B업체의 대표

를 비롯하여 3D프린팅 및 기타 메이커 교육 전문가, 대학 내 

지속가능성 관련 강의를 진행하는 박사급 연구원 등을 초대하

였다. 프로그램에 함께 참여하는 이해관계자로는 고려대학교

의 창업지원단과 메이커스페이스가 운영을 함께하였으며, 메

이커스페이스의 경우 대학생으로 구성된 도우미들이 참여하

여 조력자의 역할을 하도록 구성하였다. 이와 같이 고려대학

교의 전문가, 최첨단 시설과 장비 등 인적 자원과 물적 자원을 

비롯하여 실제 산업 현장에서 활동하는 전문가 등 다양한 자

원을 활용하여 프로그램을 설계하였다. 

세 번째 단계인 Where에서는 메이커톤의 진행 장소를 결정

하였다. 본 프로그램에서는 다양한 결과물 도출을 독려하기 

위해 장비나 도구가 마련된 장소를 섭외하였다. 장소는 고려

대학교의 메이커스페이스 중 한 곳으로 작업대, 3D 프린터, 

UV프린터, 진공성형기, 레이저커터, 플로터 등의 장비를 제공

하도록 계획하였다.

네 번째 단계인 When에서는 날짜와 시간 등이 결정되었다. 

청소년들이 메이커톤 프로그램에 시간을 할애하여 참여할 수 

있도록 동계 방학 중에 일정을 계획하였으며 집중하여 프로그

램에 참여할 수 있는 시간을 고려하여 총 3일의 일정을 기획하

였다. 1일차와 2일차는 오전 9시 30분부터 오후 5시 30분까지 

진행하였으며 3일차는 팀별 시제품 만들기와 발표준비를 오

전에 자유롭게 진행하고 오후 2시부터 메이커스페이스에 모

여 함께하도록 일정을 준비하였다.

다섯 번째 단계인 What에서는 프로그램의 활동을 설정하

고 결과물에 대한 내용과 5개 영역의 심사기준(혁신성과 주제

관련성, 시제품 제작, 지속가능성 영향력, 비즈니스 잠재력, 협

업과 발표 능력)을 구성하였다. 새로운 아이디어를 제시할 수 

있도록 도움이 되는 전문가 강연과 멘토링을 구성하였고, 최

종 우승자에게 제공할 상품도 논의하였다. 또한, 다양한 구성

원들이 모이는 참가자 집단의 원활한 의사소통을 위하여 카카

오톡 오픈채팅을 팀별로 개설하였으며, 주제와 관련한 이론이

나 정보 등을 담은 사전읽기 자료를 작성해 제공하였다. 

여섯 번째 단계인 How에서는 프로그램 운영과 관련하여 

기획단의 활동을 구체화하였으며, 장소 사용이나 기기 사용과 

같은 협조 공문 발송, 강연자와 멘토단, 심사위원 초빙, 메이커

톤 홍보 메일 발송 및 언론 홍보 등을 결정하여 진행하였다. 

위와 같은 단계를 거쳐 개발된 기후위기-식생활 메이커톤 

프로그램의 일정은 다음과 같다(Figure 1).

2) 프로그램 적용

프로그램은 1일 차에 조별 토론을 진행하고 의견을 수렴하

는 과정에 대해 설명하고, 도전과제에 대해 안내를 통해 해결

책을 제시해야하는 문제가 무엇인지를 함께 논의하고 확인하

는 과정을 가졌다. 또한 기기 사용에 대한 안전교육, 평가와 

심사 방법에 대한 교육하였다. 참가자들은 전문가로부터 지속

가능한 식생활에 대한 강연과 비즈니스 모델에 대한 강연을 

들을 후 아이디어의 개발과 전개, 사업화에 대해 구체적인 

방법을 팀별 논의와 멘토링을 통해 진행하였다. 멘토링에 참

여한 전문가 집단은 참가자들의 의견을 듣고 대안을 제시해주
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거나 실제 산업체에서 진행되고 있는 내용을 전달하였다. 참

가자들은 귀가 후에도 오픈채팅을 통해 아이디어를 발전시키

고 의견을 공유하는 과정을 거쳤다.

프로그램 2일 차에는 최종발표 방법에 대해 소개하고, 시

제품을 만드는 방법에 대해 교육하였다. 참가자들이 제시한 

아이디어를 가시적으로 잘 드러낼 수 있는 방법에 대해 전문

가와 함께 고민하고 대학생 도우미 집단이 기기 사용을 도와 

제작에 함께 참여하였다. 

프로그램 3일 차에는 공식일정을 오후 시작으로 잡아, 오

전에는 팀별로 최종발표 준비와 시제품 제작을 이어나갔고 

최종발표는 3분가량의 발표내용을 PPT 슬라이드와 함께 녹화 

영상으로 제작하여 진행하였다. 심사위원으로는 지속가능성 

전문가 1인, 기업 ESG 전문가 1인, 대학의 창업지원단 소속 

전문가 1인, 식생활 교육 전문가 1인이 초대되었다. 심사 기준

은 혁신성과 주제관련성, 시제품 제작, 지속가능성 영향력, 

비즈니스 잠재력, 협업과 발표 능력의 총 5개 영역에 대하여 

진행하였다. 심사 결과를 통해 전체 우승팀, 중등부 우승팀, 

그리고 고등부 우승팀을 선정하여 총 3개 팀에 상장과 부상을 

수여하였다. 부상으로는 전문가의 도움을 받아 시제품을 발전

시키는 프로토타이핑 업그레이드 기회를 제공하였다.

본 프로그램을 통해 제안된 결과물은 다음과 같다(Table 

4). 참가자들은 메이커톤 프로그램에 적극적으로 참여하였으

며, 멘토링과 기획단, 메이커스페이스 조력자의 도움을 받아 

결과물을 제출하였다.

2. 참가자 만족도 및 역량 변화

1) 참가자 만족도 및 의견

본 메이커톤 참가 학생들의 만족도는 <Table 5>와 같았다. 

대부분의 학생들이 전체 프로그램에 대해 매우 높은 만족도

(M=4.55)를 나타냈다. 만족도가 높았던 결과는 메이커스페이

스의 시설에 대한 만족도(M=4.86)였으며, 협업의 중요성을 배

우게 된 점(M=4.83), 멘토링의 지도에 대한 만족도(M=4.79) 

순으로 나타났다. 

이는 프로그램에 대한 전체적인 평가를 진행한 개방형 질

문에 대한 응답에서도 시설이 깨끗하고 사용하기 편했다거나 

다양한 기구를 사용할 수 있어 넓은 시각을 가지게 되었다는 

Figure 1.

Developed MAKEathon Program Schedule

팀 결과물 주제 팀 결과물 주제

중학1

캔프레스를 활용해 분말형 식재료의 캡슐화

중학2

채식도시락 정기배송 서비스

Table 4.

Result of Food & Climate MAKEathon
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팀 결과물 주제 팀 결과물 주제

중학3

동애등에를 활용한 친환경 음식물 쓰레기 처리기

중학4

못난이 과일과 커피 찌꺼기 활용 화장품 

중학5

초등학생 대상 온실가스 관련 보드게임 개발

중학6

저탄소 제품 소비 증진 온라인 게임 애플리케이션

고등1

1인 가구 대상 음식물 공유 냉장고

고등2

지렁이를 활용한 음식물 쓰레기 처리기

고등3

가정용 식물 재배 밀키트

고등4

스스로 만드는 채식 밀키트 

Table 4.

Continued
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의견이 나타났으며, 팀원들과 의견을 나누며 작은 호기심이 

큰 아이디어로 변하는 것에 만족감을 느꼈다는 의견, 멘토의 

지도가 큰 도움이 되었으며 여러 분야의 선생님들을 통해 새

롭게 알아가는 지식이 많아 좋았다는 의견과 일맥상통한다. 

참가자들은 프로그램에서 제공한 채식도시락에 대해 육류 대

체 식품이 짜고 밥이 차가웠다는 불만을 다수 제시했다. 만족

도 결과가 가장 낮게 나타난 식사에 대한 만족도(M=3.34)는 

유일하게 3점대 만족도를 나타내면 위 답변이 다수의 의견임

을 증명하였다.

2) 역량 변화

본 프로그램을 수행하기 전후로 시행된 설문조사의 결과

에 따르면, 참가자들은 세 가지 역량에 대해 유의미한 차이를 

보여 본 프로그램의 효과성을 입증하였다(Table 6). 세 가지 

역량에 대한 전체 평균도 유의미한 상승값을 보였으며, 각 

역량 값을 측정한 결과에도 사전-사후 결과가 긍정적인 변화

를 나타내었다.

세부적으로 살펴보면, 지속가능발전 역량의 경우 SDGs 12

번 지속가능한 소비와 생산, 13번 기후변화 대응에 대해 각각 

의미있는 변화를 이끌어 낸 것을 확인할 수 있다. 세부 항목 

중 기후변화 대응과 창업의지에 대한 사전 검사 값이 3점대로 

낮았으나 사후 검사에서는 향상된 것을 확인할 수 있다. 

창의인재역량은 인지적 특성, 정의적 특성, 사회적 특성에

서 모두 통계적으로 유의미한 향상을 보였다. 즉, 본 메이커톤

을 통해 학생들이 문제를 인식하고 문제해결을 위해 고차원의 

사고력과 참신하고 독특한 아이디어를 다양하게 생각해내는 

확산을 통한 아이디어 산출, 주어진 문제를 이해하고 분석하

여 바르게 해결하려는 문제해결력을 의미하는 인지적 특성이 

향상하였고, 주변의 사물과 사람에 대한 호기심, 새로운 것에 

대한 적극적인 수용태도인 개방성, 감정을 풍부하게 표현하는 

감수성, 어려움이 있어도 포기하지 않고 해결하고자 하는 과

제집착력과 같은 정의적 특성, 개인이 사회 기여 및 공익을 

위해 가져야 할 책임의식과 협동과 배려에 대한 가치를 나타

내는 사회적 특성 모두 향상하였다(Chi & Ju, 2012).

기업가정신은 성취동기, 자기통제능력, 위험감수성향, 자

기유능감을 포함하는 내용으로 다양한 장애요인을 극복하고 

적극적으로 과업을 완수하는 것이 핵심요소이며, 창업의지의 

경우 창업에 대한 흥미와 관심, 창업교육과 관련한 내용이다. 

이 두 세부 역량은 본 프로그램을 통해 모두 향상되었다(N. 

H. Kim, 2020).

따라서 본 프로그램을 통해 학생들이 지속가능발전목표와 

문항 M SD

1. 기후위기 식생활 메이커톤 프로그램은 전반적으로 만족스러웠다. 4.55 0.63

2. 메이커톤 진행장소의 시설이 만족스러웠다. 4.86 0.35

3. 멘토의 지도가 만족스러웠다. 4.79 0.49

4. 전문가의 특강이 도움이 되었다. 4.48 0.83

5. 프로토타이핑 제작 교육 내용이 도움이 되었다. 4.62 0.68

6. 이 프로그램은 내가 참여했던 다른 연구 프로그램과 비교하여 우수하였다. 4.34 1.14

7. 프로그램 참여를 통해 나의 연구능력이 신장되었다고 생각한다. 4.55 0.78

8. 프로그램은 협동하여 연구하는 것의 중요성을 알게 해 주었다. 4.83 0.38

9. 프로그램이 기후위기와 식생활에 대한 나의 호기심을 충족시켜주기에 적합하였다. 4.66 0.61

10. 프로그램을 통해 나의 진로를 결정하는 데 도움을 받았다. 4.21 1.01

11. 기회가 주어지면 다시 이 프로그램에 참여하고 싶다. 4.62 0.62

12. 프로그램을 친구나 후배들에게 적극 추천하고 싶다. 4.66 0.67

13. 프로그램에서 제공하는 식사가 맛있었다. 3.34 1.23

14. 이 프로그램에서 제공하는 간식은 충분했다. 4.52 0.57

Table 5.

Program Satisfaction Survey Results



지속가능발전 문제해결 중심 메이커톤 프로그램의 개발 및 효과  129

관련한 식생활 문제를 직접 발견하고 이를 창의적 문제해결 

과정을 통해 시제품을 만들어 해결책을 제시하는 과정에서 

학생들의 지속가능발전, 창의성의 인지적, 정의적, 사회적 특

성, 기업가정신과 창업의지 요인에 긍정적인 변화를 나타낼 

수 있었다.

Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구에서는 청소년들을 대상으로 기후위기와 지속가능

한 식생활을 주제로 메이커톤 프로그램을 개발하고 적용하여 

그 효과를 알아보는데 목적이 있다. 이를 위해 영국 캠브리지

대학교 산하 산업지속가능성센터의 메이커톤 툴킷을 활용해 

프로그램을 개발하였으며, 적용 후 개발된 측정도구를 통해 

사전-사후 검사를 실시하였다. 메이커톤 프로그램의 주제는 

소비자들이 매끼 선택하는 식사가 기후위기와 어떻게 연관되

는지를 알리는 상품이나 서비스를 개발하는 것을 주제로 개발

되었으며, 청소년을 대상으로 총 3일에 걸쳐 적용하였다. 프로

그램의 효과 및 참가 청소년들의 응답을 살펴본 결과는 다음

과 같다.

첫째, 개발된 메이커톤 프로그램이 참가자들의 지속가능

발전목표, 창의적 인재역량, 기업가정신과 창업의지 증진에 

효과가 있는지 사전과 사후에 대응표본 t-검정을 실시한 결과, 

모든 역량에 있어 사후에 전체 평균이 통계적으로 유의하게 

높아졌다. 

둘째, 프로그램 실행에 대한 참가 학생들의 전반적인 만족

도를 조사한 결과 학생들은 이 프로그램에 대한 만족도에 대

해서 긍정적(M=4.50)으로 평가하였으며, 구체적으로는 프로

그램이 진행된 장소, 협업의 중요성, 프로그램의 멘토링 시스

템 등에 대해 높은 만족도를 보였으며 새로운 지식을 습득하

고 다양한 의견을 나눌 수 있는 환경이 조성된 것에 긍정적으

로 평가하였다. 아쉬웠던 점으로는 제공된 식사에 대한 것으

로 육류대체품으로 만들어진 채식 도시락에 대한 청소년들의 

부정적 인식에 대해 확인할 수 있었다.

위와 같은 연구 결과를 통해 얻은 결론은 다음과 같다. 첫

째, 본 프로그램을 통해 창의적 인재 역량의 증진을 확인하였

다. 메이커톤을 통한 교육적 효과로 창의성 향상을 언급한 

Asmar 외(2019)의 연구와 마찬가지로 본 연구에서는 지속가

능발전 역량, 창의적 인재 역량, 기업가정신과 창업의지 역량

을 달성하기 위해 프로그램을 구성하였다. 이 과정에서 지속

가능발전, 창의적 인재, 기업가정신과 창업의지가 공통적으로 

필요로 하는 세부적인 내용인 창의적 문제해결이라는 점에서 

Topic Areas
Pre-test Post-test

t
M SD M SD

전체비교 4.11 0.42 4.46 0.48 5.89***

지속가능발전 지속가능발전 4.19 0.39 4.56 0.47 6.28***

지속가능한 생산과 소비 4.36 0.47 4.66 0.49 4.25***

기후변화 대응 3.89 0.40 4.38 0.47 6.92***

창의역량 창의역량 4.14 0.47 4.45 0.54 4.55***

인지적 특성 4.11 0.59 4.50 0.57 3.79**

정의적 특성 4.07 0.55 4.35 0.62 4.58***

사회적 특성 4.38 0.49 4.61 0.52 3.22***

기업가정신 및 

창업의지

기업가정신 및 창업의지 4.00 0.55 4.36 0.55 4.72***

기업가정신 4.13 0.48 4.40 0.53 3.46***

창업의지 3.50 1.01 4.08 0.88 4.40***

** p<.01, *** p<.001

Table 6.

Comparison of Pre- and Post-survey Results (N=29)
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시스템 사고를 바탕으로 한 사회적 맥락을 고려한 문제해결능

력의 향상은 메이커톤의 중요한 교육적 효과라 할 수 있다. 

이는 메이커스페이스의 다양한 장비를 사용하여 아이디어를 

전개할 수 있다는 점에서 메이커 교육의 장점을 극대화 할 

수 있는 프로그램 운영이 가능했다. 실제로 직접 만들어 보는 

과정을 통해 유형물을 제작한다는 점은 아이디어를 구상만 

하는 것이 아니라 현실화하는 과정에서 지닐 수 있는 긍정적 

효과를 확인할 수 있었다.

둘째, 다학제적 협업이 이루어졌다. 선행연구들의 결과

(Herrera et al., 2020; Kim & Choi, 2020; MacDowell et al., 2017; 

Soares et al., 2020)와 마찬가지로 문제해결 과정에서 나와 다

른 생각을 지닌 사람들과 함께하는 협업을 통해 진행하는 것

이 의미하는 바를 확인할 수 있었다. 참가자들은 아이디어 

소통을 통해 새로운 의견을 다양하게 제시할 수 있는 경험을 

진행하였고 이는 창의성의 발현을 이끌어냈다. 

셋째, 융통성 있는 프로그램 운영이다. 여타 다른 교육프로

그램과 달리 메이커톤은 실질적인 프로그램 기획과 운영 기간

이 짧아 다양한 주제로 여러 번 프로그램을 운영할 수 있다는 

장점이 있다. 따라서 교과활동 시간에 영향을 주지 않고 운영

할 수 있다는 장점이 있어 다채로운 프로그램 개발을 통해 

학교 현장의 보급이 가능하며, 이는 학생들에게 더 폭넓은 

활동을 기반으로 한 역량 증진에 도움이 될 것이다.

마지막으로 본 프로그램은 일회성으로 진행되었으며 참가

자 수가 제한적이었다는 점에서 일반화하는 데 한계가 있다. 

또한 연구의 표본 크기가 작아 효과성 검증에 있어 한계점으

로 평가된다. 따라서 청소년의 미래인재 역량 향상에 효과적

인 조건을 탐구하여 다수의 참가자가 참여할 수 있는 프로그

램이 개발될 필요가 있다. 

본 연구는 프로그램 효과검증을 통해 메이커톤 프로그램 

개선을 위한 기초자료로 활용될 수 있다. 또한, 본 프로그램은 

지속가능성과 관련한 비교과 프로그램의 가치를 확인하는 데 

의미가 있으며, 추후 가정교과와 관련한 의, 식, 주, 아동가족 

등 다양한 주제와 연관된 프로그램 개발을 통해 교육적 효과

를 높일 수 있을 것으로 예상되는 바이다. 본 연구에서 개발한 

메이커톤 프로그램 내의 프로토타이핑 제작 과정이 가정 교과

의 내용학을 중심으로 한 문제해결학습 프로그램 구성에 유의

미한 교육적 효과를 유발할 수 있다는 점을 확인하였다. 문제

해결을 위해 스스로 구체적인 유형물을 만들어낸다는 점은 

아이디어를 구체와 및 현실화하는 과정에서 필요한 창의성 

발달에 긍정적인 영향을 미칠 것이다. 이에 본 연구에서는 

지속가능발전과 관련한 문제해결 메이커톤 프로그램을 개발

하여 가정과 교육의 다양한 가능성을 확장시키는 데 도움이 

될 수 있을 것이다.
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<국문요약>

본 연구의 목적은 지속가능발전에 대한 태도 향상을 위한 기후위기와 식생활 문제해결 중심의 메이커톤 프로그램을 개발 

및 적용하고, 참여자들의 변화를 분석해 프로그램의 효과를 증명하고자 하였다. 메이커톤 프로그램에 참가한 청소년들은 프로그

램의 효과성 검증을 위해 사전-사후 검사를 시행하였다. 조사도구는 지속가능발전목표, 창의인재역량, 기업가정신과 창업의지, 

프로그램 만족도, 인구학적 배경 등의 문항을 활용하였다. 대응표본 t검증을 위해 사전검사와 사후검사에 모두 응한 응답자 

29명의 응답을 분석에 활용하였다. 설문조사의 결과에 따르면, 참가자들은 세 가지 역량에 대해 유의미한 차이를 보여 본 프로그램

의 효과성을 입증하였다(M=4.46, SD=0.48, t=5.89, p<.001). 또한, 프로그램 만족도에 대해서도 4.55로 나타나 만족도가 상당히 

높은 것으로 확인되었다. 이에 따라 본 프로그램은 지속가능성과 관련한 비교과 프로그램의 가치를 확인하는 데 의미가 있으며, 

추후 가정교과와 관련한 의, 식, 주, 아동가족 등 다양한 주제와 연관된 프로그램 개발을 통해 교육적 효과를 높일 수 있을 

것으로 예상되는 바이다. 
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