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ABSTRACT
The purpose of this study is to analyze the meaning of experiences by exploring maker 
activities in a makerspace targeting preschool teachers. For this, data collection was 
carried out through interviews with the reflective journals of teachers about the maker's 
activities conducted during the 5 times periods of the total 10 times periods of the maker 
education teacher training period. The subjects of this study were 8 preschool teachers, and 
were conducted for a total of 15 hours, twice a week, 3 hours per session, at the Creative 
Workshop of the National Science Museum. Participating teachers took advantage of digital 
production equipment to produce educational materials for early childhood and carried 
out maker activities with the design thinking process. As a result of collecting and analyzing 
qualitative data using a phenomenological method for these experiences, three themes 
and eight subcategories were derived. First, in the subject of the meaning of experience 
in makerspace, 'Changing in positive perception of digital technology’, ‘Realizing the 
importance of collaboration and convergence with people in other fields’, and ‘Challenging 
for STEAM learning’ were derived. Second, In the theme of growth through maker activities, 
‘growth through failure in the prototyping process’, ‘growth through collaboration’, and 
‘growth through the use of shared digital information' were derived. Finally, in the topic of 
preparation for implementation of early childhood maker education, the sub-themes of 
'Envisioning a classroom makerspace' and 'Recognizing the purpose of maker education' 
were derived. This study could be provided as materials for meaningful use of makerspace 
as an educational space for developing teachers' 21st century competency.
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Introduction
현재 우리 사회는 지식을 습득하여 암기하고 형식적 평가에 높은 점수를 받는 사람이 아닌 혁신적으로 생

각하며, 새로운 것을 창작할 수 있는 인재를 필요로 하고 있다. 그렇기에 학교는 학생들에게 사회에 영향력
을 미칠 수 있는 혁신적인 사고 역량, 창의적 문제해결 방법, 발명, 디자인 사고(design thinking), 그리고 실험의 
경험을 줄 수 있어야 한다(Washor & Mojkowski, 2013). 이러한 기회를 제공해 줄 수 있는 방법으로 구성주의 
교육에 근간을 두고 있는 메이커 교육(Maker Education)이 제안되고 있다.

메이커 교육은 메이커 운동에서의 메이커 문화와 교육이 결합되어 교육 분야로 확산됨으로 야기되었다
(Lee, 2018). 메이커 운동은 새로운 기술과 디지털 기기를 이용하여 자신이 필요로 하는 것을 스스로 제작하
는 사회문화 운동이다(Dougherty, 2012). 이는 3D 프린트와 같은 디지털 기술의 발전과 보급ㆍ확산으로 인하
여 구입하기 쉬워졌고(Pelppler & Bender, 2013) 프로그래밍 환경과 같은 기술 개발로 인해 많은 사람들이 쉽
게 프로토타입(prototype)을 제작하거나 직접 원하는 물건을 만들 수 있게 됨으로 확산될 수 있었다(Chu et al., 
2015). 이러한 변화로 일반인들의 기술사용이 용이해짐에 따라 개인이 필요한 물건을 직접 제작할 수 있는 
메이커(maker)가 될 수 있게 되었다(Blikstein, 2013). 특히 학교, 도서관, 박물관 등 지역 사회에 위치한 메이커
들의 제작공간인 메이커스페이스의 교육적 관심이 높아지고 있다.

메이커스페이스는 다양한 디지털 제작 장비와, 도구 및 기기들이 구성되어 있다. 이곳은 학습자들이 실
제 삶의 문제를 학습경험에 포함시킬 수 있는 환경과 경험을 제공해 주는 실제적 학습경험(authentic learning 
experience)의 장이 된다(Kurti et al., 2014). 다수의 연구에서는 메이커스페이스에서 이루어지는 창작 활동을 
통해 테크놀로지 활용 능력, 창의성, 융합적 사고력, 자기주도성, 문제해결능력과 협업 능력을 함양할 수 있
음을 밝혔다(Blackley et al., 2018; Honey & Kanter, 2013; Saorín et al, 2017). 또한, 메이커스페이스에서의 메이킹 
과정은 학습자들이 능동적이고 자발적 학습을 가능하게 함을 확인 하였다(Resnick & Rosenbaum, 2013).

메이커스페이스에서의 교육적 경험의 의미를 학교 교육에서 실현하여 학생들의 21세기 역량을 기를 수 
있도록 하는 ‘메이커 교육’이 제시되고 있다. 메이커 교육은 결과물이 아닌 제작과정에서의 경험에 의미를 
둠으로써 열정적인 태도, 즐거움, 협동심, 실패에 대한 긍정적 태도인 메이커 마인드셋(mindset)을 기르는 것
에 중점을 둔다(Martin, 2015). 2012년에 미국에서 설립된 국제적인 메이커 교육 이니셔티브(Maker Education 
Initiative)는 모든 젊은이들이 과학, 기술, 공학, 수학 및 미술과 관련된 학습에 대한 자신감과 창의력 및 흥미
를 개발할 수 있는 기회를 창출하기 위한 사명을 갖고 이를 선포하였다. 즉 메이커 교육은 ‘공유와 개방’, ‘협
업’의 정신을 바탕으로  즐거운 메이킹 경험을 통해 학습자들이 STEAM(Science, Technology, Engineering, Art, 
Mathmatics) 분야의 지식을 자발적으로 습득하고 재구성하도록 해주는 교육 패러다임이다(Kim, 2018).

이와 더불어 메이커 교육은 메이킹 활동에 필요한 디지털 도구를 활용하여 학생들의 흥미에 기반 한 학습 
방법을 선택할 수 있다는 점에서 STEAM 교육을 실행할 수 있는 교육이다(Blackley et al., 2018: Nichols et al., 
2016; Sheffield et al., 2017). STEAM 교육이 학생중심의 수업을 구현할 수 있는 교수-학습 방법으로 간주된다
는(Cho et al, 2019) 점에서 메이커스페이스는 학습자 중심의 교육을 실천할 수 있는 교육의 장이 될 수 있다. 
즉, 메이커스페이스에서의 디지털 제작 장비 활용경험은 STEAM 교육의 실행을 촉진한다는 점에서 이 공간
은 융합교육 역량을 기르기 위한 교사 교육의 장소로도 활용될 수 있다(Lee, 2019)
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유아교육 분야에서 메이커 교육에 대한 연구는 초기 단계로 유아를 대상을 메이커 교육을 실행한 연구는 
많지 않다. 그러나 메이커 교육에서 이루어지는 메이킹이나 팅커링 경험의 의미는 감각적 조작경험과 놀이
를 강조하는 유아교육의 방향과 맥을 같이한다. 또한 메이커 교육에서 다양한 재료와 도구와의 활용은 유아
교육에서 실물을 통한 감각적 오감체험 교육활동과 밀접한 연관성이 있다(Lee, 2019). 때문에 유아교육에서 
메이커 교육에 대한 관심이 높아지고 있지만 교실에서의 교육실행 주체인 교사들의 메이커 교육에 대한 이
해와 역량 증진을 위한 교육은 미비한 상황이다.

메이커 교육이 단순하게 만들기 활동 자체를 강조한다든지 만든 결과물에 중점을 두는 교육이 아니라 메
이킹 활동 과정에서 경험을 통한 배움이 강조되는 교육이라는 점에서 유아교육 현장에서 메이커 교육이 의
미 있게 실행되기 위해서는 교사가 메이킹 과정의 중요성 인식할 수 있는 경험이 필요하다. 그러나 메이커스
페이스에서 제작 경험이 형식적 비형식적 교육에 활용되는 연구는 지난 몇 년 동안 국내외에서 꾸준히 증가
하였지만, 교사 교육 프로그램에서 사용에 대한 연구는 드물다(Corbat, 2018). 관련 연구로 Lee & Nam (2020)
은 메이커 교육 역량 증진을 위해 메이커스페이스를 활용하여 유아교사 대상 연수 프로그램 개발을 통해 유
아교사들의 창의적 용합력과 테크놀로지교과 교육학지식의 증진을 확인하였다. 하지만, 메이커 교육이 과
정에서의 배움의 의미를 강조하는 교육으로 볼 때, 실제 교사들이 메이커 활동을 통한 경험의 의미에 대해 질
적 연구 방법으로 탐색해 볼 필요가 있다.

즉, 메이커 교육은 디지털 장비나 기기를 다루는 기술을 배우는 교육 또는 결과물 완성에 목표를 둔 교육이
라기보다 메이커 활동(maker activity)을 통한 메이커 마인드셋(mindset) 함양을 강조한다. 메이커 마인드셋이
란 메이킹 활동에 자발적 태도로 즐거움을 가지고 몰입하는 자세와 만드는 과정에서 경험하는 실패를 극복
하기 위해 열린 자세로 그것을 받아들이고 새로운 학습의 기회로 실패에 대한 긍정적 사고와 태도이다. 또한 
도구와 기기를 활용하는 방법과 기술(skill) 및 다양한 제작 과정과 아이디어를 피드백하며 공유하여 서로 배
우고 가르쳐 주는 협력적 자세를 포함한다(Barron & Martin, 2016; Dougnerty, 2013: Martin, 2015). 이에 메이커 
마인드셋 함양을 위해 교사들이 먼저 메이커가 되어 메이킹 활동을 경험할 수 있어야 하겠고 그 장소로 지역
사회 메이커스페이스를 활용할 수 있다.

따라서 본 연구는 지역사회 메이커스페이스에서 유아교사가 메이커가 되어 교구 제작이라는 메이킹 경험
의 의미가 어떠한지 알아보고자 한다. 이를 통해 유아교사가 메이커스페이스에서 어떠한 경험을 하였는지
와 메이커 활동을 통해 무엇을 배우고 느꼈는지에 대해 탐색할 수 있다.

Materials and Method

Participants and Place
본 연구의 참여자는 모두 현재 유아교육 기관에서 근무하고 있는 8명의 여교사들이다. 연구자 모집은 창

의융합교육 특강에 참여한 교사들 대상으로 메이커스페이스에서의 메이커 교육 연수의 목적, 장소, 교육내
용  홍보를 통해 이루어졌다. 이중 자발적인 참여 의사를 보인 10명의 교사가 모집되었으며 연수 2회기 진행
도중 개인적인 사정으로 2명이 중도하차하게 되어 최종 8명으로 연구 참여자가 확정되었다. 참여자 정보는 
Table 1과 같다.
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연구 장소는 국립과천 과학관 창작공방인 메이커스페이스로 디지털 제장 장비인 3D 프리터, CNC, 레이저
커터와 다양한 도구와 기기들이 갖추어진 곳이다. 메이커스페이스인 창작공방의 평면도는 다음 Fig. 1과 같
으며 디자인 랩 공간에서 주로 아이디어 회의 같은 팀 활동과 제작활동이 이루어졌으며 장비 사용에 따라 각 
공간으로 이동하며 활동이 진행되었다. 메이커 활동을 위해 사용한 장비와 활용 방법을 익히기 위해 제작한 
결과물 정보는 Table. 2와 같다.

Fig. 1. Floor plan of the creation workshop for gwacheon national science museum(Lee, 2020)

Table 1. Participants information

Participant Teaching career 
(year)

Working 
Organization Sex Participant Teaching career Working 

Organization Sex

A 2 Kinder W E 2 Day care W
B 3 Kinder W F 11 Kinder W
C 4 Day care W G 5 Kinder W
D 13 Kinder W H 7 Kinder W

Table 2. Equipment used and products of application

3D Print Leaser cutter CNC
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Materials
Grounds for Data Collection

본 연구의 자료 수집은 ‘유아교사 대상 메이커 교육 역량 증진을 위한 교사연수’ 의 전체 10회기 중후반 부 
5회기 동안의 메이커 활동을 통해 이루어졌다. 구체적으로 10회의 연수 중 1-5회기 까지는 미래교육을 위한 
교사 역량 및 교육 패러다임의 변화로 메이커 교육에 대한 전반적인 이론 강의와 메이커스페이스의 디지털 
제작 장비 소개와 활용 방법 실습으로 구성되었다. 이후 6-10회기 동안은 유아교사들이 실제로 메이커가 되
어 디지털 제작 장비인 3D 프린터, 레이저커터, CNC를 활용하여 교구를 만들어 보는 활동을 진행하였다. 이
때 교사들은 전 회기에서 실습을 통해 익힌 디자인 씽킹 과정으로 공감하기, 문제정의하기, 아이디어 창출, 
프로토타입 제작하기, 테스트하기의 경험을 통해 교구 제작을 진행하였다. 각 단계별 활동 모습은 다음 Table 
3과 같다.

연수진행은 연구자 1인과 메이커스페이스 운영자 2명이 함께 하였다. 메이커스페이스 운영진 중 한 명은 
토목공학 전공자이며 다른 한명은 전자공학 전공자로 과천과학관 창작공방에서 장비교육과 일반인을 대상
으로 다양한 메이킹 활동 진행 및 창작공방의 전반적인 업무를 수행하고 있다. 연수에서의 이들의 역할은 총 
10회의 기간 중 전반부 3회 동안 디지털 장비인 3D 프린터, 레이저커터 및 CNC를 소개하고 활용방법에 대한 
교육을 담당하였다. 더불어, 본 연구의 자료 수집 기간인 후반부 5회기의 메이커 활동 시에는 교구제작을 위
한 기술과 공학 관련 지식을 적용하고, 제작과정에서 발생되는 문제해결을 위한 피드백을 해 주는 역할을 담
당하였다. 연구자는 디지인 씽킹 과정에 대해 소개하고 실제 전 과정을 실습해보는 워크샵을 진행하였다. 또
한 메이커 활동이 진행되는 5회기 기간 동안 교사들이 디자인 씽킹 과정으로 문제를 해결할 수 있도록 필요
한 자료를 제공하고 촉진해주는 지원자의 역할을 수행하였다.

Table 3. Equipment used and products of application
Empathize Define Ideation

Protyping Test Final Production
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Data Collection

메이커 활동 경험에 대한 자료는 2019년 2월 1부터 2월21까지 5회기 총 15시간 동안의 활동 후 회수한 반성
적 저널과 연수 종료 후 1대1 인터뷰를 통해 수집되었다. 반성적 저널 수집을 위해 메이커 활동 시작 전 저널 
양식을 배포하였고, 연수 마지막 날 그동안 활동과정에서 경험한 내용과 느낀점에 대해 작성한 저널을 수집
하였다. 연수 종료 후 실행된 개별 면담의 1회 인터뷰 소요시간은 50분에서 2시간으로 평균 1시간 15분이며 
개별적인 만남을 통해 진행되었다. 인터뷰 내용은 사전 서면동의 후 녹음하였으며 인터뷰 시 관찰과 메모 노
트를 활용하여 면담 직후 참여자의 비언어적인 의사소통 내용과 연구자의 생각 등을 기록하였다.

연구자는 면담의 방향을 잃지 않기 위해 “본 연수를 통해 교구를 직접 제작해 보는 메이커 되기 경험에 대
한 느낀 점이나 생각 또는 변화된 점이 무엇인지 말씀해 주시겠습니까?”라는 반구조화된 질문을 준비했다. 
면담 진행 시 연구자가 구체적인 질문을 던지고 그들의 경험을 사건으로, 느낌으로 구체적으로 기술해줄 
것을 요청하였다. 예를 들어 “그 사건에 대해 좀 더 상세하게 말씀해주시겠어요?”, “그 때 어떤 일이 있었나
요?”, “그 일을 경험할 때 느낌은 어떠했었나요?”, “그런 상황에서 어떤 생각이 들던가요?” 등의 질문을 던져 
참여자의 구체적인 예를 들어 자기내부로부터의 경험, 느낌, 분위기, 감정, 의도를 표현하도록 하였다. 면담
은 단순히 참여자의 의견이나 정보를 얻기 위한 과정이 아닌 ‘대화’의 과정으로 참여자 연구자 모두 연구 주
제에 대해 공동으로 알아가는 파트너적인 역할을 유지하였다. 이를 통해서 주제에 관하여 보다 확대되고 심
화된 이해를 연구자 참여자 모두 이루어가면서 새로운 의미를 경험할 수 있게 된다(Yoo, 2015).

이러한 방법으로 수집된 자료는 반성적 저널 42장, 면담 전사자료 163장이다. 면담 자료는 연구자와 연구
보조가가 녹음 파일을 반복하여 청취하였으며 참여자가 표현한 언어 그대로 기록하였고 연구보조자에 의해 
필사된 내용은 연구자가 녹음파일을 들으며 필사 내용을 재확인하였다.

Data Analysis
수집된 자료의 분석은 van Kaam이 제안한 심리현상학적 방법론(Psychophenomenological Method, PPM)을 

적용하였다. PPM의 특성은 인간을 역동적이며 다양한 개체로 보고 지속적으로 변화하는 존재로 보며 인간
의 경험들이 같을 것이라는 가정 하에서 경험을 본질을 찾는데 있다(Lee, 2014). 즉 메이커스페이스에서 교구
제작 경험을 한 교사들이 같은 경험을 공유할 것으로 보고 van Kaam의 분석방법을 통해 경험의 본질을 찾고
자 하였다. 이 방법의 특성은 의미 있는 진술문의 빈도와 순서를 찾아낼 수 있는 양적 특성도 가지고 있으며 
전체 연구 참여자의 공통적인 속성을 도출 하여 연구자의 정련된 언어로 기술할 수 있다는 점이다(Kim et al., 
1999).

수집된 자료를 토대로 다음과 같은 사항에 유의하여 자료를 분석하였다. 첫째, 상호주관성(intersubjective)
에 대한 이해를 중시한다. 현상학에서는 조직이란 그 구성원 간에 간주관적(間主觀的)으로 공유된 의미의 
집합으로 형성된다고 인식하며, 그 구성원인 인간은 의식과 의도성을 가진 능동적인 존재로 간주된다(Kim, 
1997). 따라서 연구자는 메이커스페이스에서 메이커 활동을 통한 참여자들의 상호주관성 파악에 연구의 초
점을 두었다.
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둘째, 현상학에서는 의미의 이해를 중시하였다. 현상학은 관찰 가능한 사회현상을 계량적ㆍ실증적으로 
분석하는 기법이 아니라, 그 이면에 있는 인간행위의 ‘동기 내지 의미’의 세계를 직관과 감정이입을 통하여 
‘이해’하려는 실제적·해석적 이성(解釋的 理性)을 중시한다(Yang, 2003). 연구자는 메이커 활동 과정에서의 
교사들의 상화작용을 관찰하고 연구자와의 대화에서 오가는 내용을 통해 의미를 파악하고자 하였다. 넷째, 
본 연구자는 인간을 자유의사를 가진 적극적이며 자율적 존재로 인식하고 교사들이 스스로 지식을 구성하
고 있다는 점에 초점을 두고 그 의미를 분석하고자 하였다.

구체적인 단계로 연구자는 먼저, 전사한 자료를 반복적으로 읽어가며 나타나는 주제에 대해 메모를 하는 
개방 코딩을 수행하였다(Kim et al, 2016). 그 후 코딩한 자료를 범주화하여 텍스트의 의미를 도출하였으며 도
출한 내용의 의미를 분석하기 위해 반복하여 읽고 연구문제에 관련한 주요 범주들을 구분하였다. 각 범주의 
주제 도출 시 다음과 같은 단계로 이루어졌다. 먼저 참여 교사들의 면담과 반성적 저널에 기록된 의미를 분리
하여 텍스트를 분류하였으며 이에 관련한 주제를 도출하였다. 둘째, 주제 결정 시 교사들이 메이커스페이스
에서의 경험에 관한 구조들을 분석하여 본질적 주제를 도출하였다. 셋째, 분리된 주제진술을 일반 용어로 정
리하였다. 즉, 연구자가 연구 참여자의 일상 언어에 집중하여 참여자의 경험을 분리한 다음 주제 분리 단계
에서 참여자의 일상 언어 속에서 주제어를 찾아내어 각 주제가 구성되었다(Yoo, 2015). 이러한 분석과정에서 
질적 연구방법 전공자 1인, 유아교육 전공자 2인의 연구자가 자료 분석에 참여하여 합의하는 과정을 통해 자
료 분석과 연구결과의 신뢰성을 높이고자 하였다.

Results
교사들의 메이커 되기 경험을 생각의 변화, 느낀 점 등 진술된 내용 중에서 의미가 비슷한 내용을 모아 120

개의 요소로 분류하였고, 의미가 같은 것끼리 모아 21개의 하위주제를 구성하였다. 이들을 8개의 주제로 유
목화 하였으며 주제를 담는 3개의 범주를 도출하였다. 이는 ‘메이커스페이스에서의 경험이 주는 의미’과 ‘메
이커 활동을 통한 성장’, ‘유아메이커 교육 실행을 위한 준비’이다. 메이커스페이스에서의 디지털 제작 장비
를 활용하여 디자인 씽킹 과정을 통해 교구 제작이라는 메이커 되기 활동 경험 후 면담을 통해 얻어진 사례
와 의미는 다음과 같다.

The Meaning of Experience in Makerspace
참여교사들의 메이커스페이스에서의 경험의 의미는 ‘지식의 넘나듦을 통한 융합의 의미 깨달음’, ‘디지털 

테크놀로지 활용에 대한 인식의 변화’, ‘STEAM 교육을 경험함’ 의 주제로 도출되었다.

Changing in Positive Perception of Digital Technology

디지털 테크놀로지를 활용하는 것에 막연한 두려움과 부정적 인식을 가지고 있었던 교사들은 메이커스페
이스에서 처음 접해본 3D 프린터, 레이저커터, CNC 와 같은 디지털 장비를 직접 활용해 보면서 편리함과 효
율성에 감동하였다. 이러한 긍정적 경험을 통해 기존에 유아교사들이 테크놀로지를 활용하는 것에 대한 부
정적 인식이 긍정적으로 변화될 수 있었고 이러한 부정적 태도의 원인이 테크놀로지를 활용한 긍정적 경험
의 부재에서 연유되었음을 깨달았다. 이러한 태도의 변화는 유아교육 현장에서 디지털 테크놀로지를 활용
하여 다양한 시도나 문제를 해결할 때 활용하고자 하는 의지를 가지게 하였다.
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3D 프린터와 레이저 커터는 유아교육 현장에서도 교사들이 효율적으로 활용할 수 있을 거 같아요. 물
론 유치원에 구비해 두고 사용하기에는 아직 그런 형편까지는 되지 않지만 지역사회에 있는 메이커스페
이스를 이용하면 되지 않을까 싶네요. 예전에는 기계를 사용하는 것이 막연히 두렵고 나와 거리가 먼 일
이라고 생각했는데 이러한 것들이 얼마나 편리하고 효율적으로 일을 할 수 있게 해준다는 것을 알게 되
었네요.

<E교사 면담자료>

유아교육에 있어 기계적인 부분이 교육과 연계되는 것에 대해 부정적인 인식이 더욱 강했다. 되도록 
기계는 멀리하고, 정서적인 면과 기본 생활 습관적인 면이 더 강조되어야 한다는 생각이 앞섰던 것이 사
실이다. 하지만 아이들이 살아갈 세상은 이미 4차 산업혁명이 언급되고 그로 인해 어떠한 문제해결능력
을 가진 인간을 필요로 하는지 가늠할 수 없는 게 현실이다. 현재의 어른보다 더 많은 테크놀로지를 보
고, 만지고, 경험해야만 하는 아이들에게 숨기고, 아끼고, 부정하는 것은 더욱 안 좋은 결과를 초래할 것
이라는 생각이 들었다. 차라리 친숙하게 만드는 것은 어떨까?

<B교사 반성적 저널 자료>

Realizing the Importance of Collaboration and Convergence with People in Other Fields

참여 교사들은 평소 ‘융합’이라는 단어를 많이 들어보았지만, 실제 삶에서 문제를 해결해야 할 때 융합을 
적용해 본 경험이 없었다. 특히, 유아교육의 교수-학습 과정 또는 교수매체 개발을 위해 융합적 관점으로 접
근해 본 경험이 없었다. 하지만, 메이커스페이스에서의 운영진과의 소통과 피드백을 통해 다른 분야의 사람
들과의 협업과 융합의 중요성을 깨달을 수 있었다. 특히 메이커스페이스는 유아교사들에게 다소 생소한 공
학, 수학, 기술 분야의 지식을 익히고 문제해결을 위해 적용해 볼 수 있는 물리적, 인적 환경을 제공해 주었다. 
공학과 기술 분야의 전공자인 운영진들과 함께 교구제작을 위한 아이디어를 나눔으로써 기존에 생각해 보
지 못한 방법을 구안해 보기도 하고 기존의 아이디어를 더욱 확장시키기도 했다.

유치원 안에서 항상 같은 전공을 한 사람들과의 교류만 하다 보니 다른 분야 사람들과 만날 기회가 많
지 않았죠. 메이커스페이스는 특히 공대쪽 전공자들과 교류할 수 있어서 내가 전혀 모르고 있던 지식을 
접해 볼 수 있었던 점이 좋았어요.

<A교사 면담자료>

예전에도 1차원적인 교구가 아닌 불도 들어오고, 소리도 나는 교구를 만들어 보고 싶다는 생각을 했었
는데 상상으로만 그쳤죠. 그런데 이런 장비와 또 다른 전공자들과 소통하고 배워가면서 협업을 통해서 
가능할 수 있었다는 것을 다시 한 번 깨닫네요.

<D교사 면담자료>
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Challenging for STEAM Learning

참여교사들은 다양한 경로의 교사교육을 통해 STEAM 교육에 대한 이론적 의미는 알고 있었으나 실제로 
경험해 본 적이 없는 터라 STEAM 교육에 대한 막연한 생각을 가지고 있었다. 하지만 교구제작이라는 실제 
문제 상황에서 이를 해결하기 위한 환경으로 메이커스페이스는 STEAM 교육을 위한 최적의 장소임을 깨달
았다. 즉, 3D 프린팅을 위해 123design 프로그램으로 설계하고 파일 변환 후 출력의 과정에서 수학, 기술, 공
학, 예술 분야의 지식을 적용할 수 있었으며 유아가 융합경험을 할 수 있는 교구 제작을 위해 전기의 원리를 
적용하는 과정을 통해 전기의 흐름, 전도체와 부전도체 등 재료의 성질 탐색하는 등 과학 분야를 경험 할 수 
있었다. 이를 통해 교사들은 메이커스페이스가 STEAM 학습을 위한 교육공간이 될 수 있음을 알 수 있었으
며 더불어 메이커 활동이 STEAM 교육의 실행임으로 깨달았다.

평소에 과학, 수학은 어려운 분야고 더욱이 공학과 기술은 먼 나라 이야기였는데 레이저커터와 CNC 
같은 제작 장비를 다루어 보면서 기술과 공학을 이용하면 문제해결을 효율적으로 할 수 있다는 것을 알
게 되었어요.

<F교사 면담자료>

실생활에서 문제를 찾고 해결하기 위한 다양한 기계장비를 활용해 보는 것이 바로 STEAM 교육이 아
닐까요?

<E교사 면담자료>

Growth through Maker Activities
참여교사들은 메이커 활동 통해 메이커로서 성장을 경험하였다. 이 범주에 대한 세부 주제로 프로토타입 

제작 과정에서 실패를 통한 성장, 협업을 통한 성장, 공유된 디지털 정보 활용을 통한 성장이라는 주제를 도
출할 수 있었으며 관련 세부 내용은 다음과 같다.

Growth through Failure in the Prototyping Process

디자인 씽킹 과정에서의 프로토타입 제작 목적은 문제를 파악하기 위함으로 실패를 경험할 수밖에 없다. 
때문에 이 단계에서는 값싼 재료로 빠르게 시제품을 만들고 테스트해 봄으로써 문제가 발견되면 이를 지체 
없이 버리고 다시 또 프로토타이핑 하게 된다. 교사들은 이러한 과정의 반복을 에너지 소비로 여기 것이 아
니라, 오히려 다시 도전하고자 하는 의지로 연결되었다. 왜냐하면 프로토타입 제작을 통해 문제를 한 눈에 발
견할 수 있었으며 새로운 시각으로 문제를 해결할 있는 아이디어를 창출할 수 있었기 때문이다. 또한, 아이
디어 회의나 아이디어 시각화 과정에서도 전혀 생각해 보지 못했던 문제를 프로토타입 제작 과정에서 발견
할 수 있다는 점에서 과거 교구제작 경험과 가장 대비되는 부분이라 하였다. 빠른 프로토타입 제작은 비록 실
패의 과정이긴 하나 최종 결과물을 더욱 견고하게 만들어주는 개선의 기회가 되었음을 알 수 있었다. 더불어 
프로토타입 제작과정에서 다른 사람들의 의견과 아이디어를 수용을 통해 자신의 아이디어가 확장되고 구체
화할 수 있었다. 교사들은 유아들도 만들기 과정에서 프로토타입 과정을 경험함으로써 스스로 문제를 발견
하고 수정하며 아이디어를 확장할 수 있는 기회를 가질 수 있을 거라고 생각하였다.
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프로토타입의 중요성을 정말 깨달았거든요, 근데 이 과정이 유아들이 교실에 다양한 재료로 만들면서 
놀이하는 과정과 비슷하다고 생각을 했어요. 아이들은 만들면서 문제를 바로바로 찾아내잖아요. 실제로 
선생님들끼리 교구 제작 전에 프로토타입을 만들어보니까 여기 안에 문제가 있고, 이 문제를 어떻게 해
결할 것인지가 프로토타입을 통해서 눈에 보이게 되더라고요.

<H교사 면담자료>

유아들끼리도 협동 활동 안에서 자기들끼리 만들다가 뭔가 문제가 있으면 문제를 해결해보고, 그러면
서 그 과정 언에서 유아들 간에 의사소통이 일어나고, 그러면서 자기 사고가 점점 깨지고 내가 생각하지 
못했던 것을 친구들과 이야기함으로써 그 문제를 다시 해결할 수 있으니까 아이들에게 이런 경험이 중
요할 거 같아요.

<D교사 면담자료>

Growth through Collaboration

참여교사들은 팀원들과 함께 교구를 제작하는 단계마다 문제를 만나며 다양한 어려움을 겪었다. 그러한 
상황에서 팀원과의 협력을 통해 난관을 극복하는 모습을 보였다. 물론, 그 과정에는 서로의 생각을 나누고 논
의하는 과정이 필요했다. 특히, 교사들은 그동안 자신만의 교구제작 노하우를 가지고 있었기에 어느 방법이 
가장 효율적인지 서로의 생각을 조율해야 할 때도 있었으며 자신의 경험으로 비추어 보았을 때 비효율적인 
방법으로 보였지만 그 의견 또한 존중하고 수용해야 할 때도 있었다. 이러한 과정에서 교사들은 혼자가 아닌 
여러 사람들의 아이디어가 모여 혁신적인 아이디어를 도출할 수 있다는 사실을 체득하였으며, 제작 과정에
서 실패를 마주할 때 팀원들을 통해 용기를 얻고 실패 또한 즐길 수 있게 되었음을 고백하였다.

때로는 다른 선생님과 의견을 나누면서 나의 생각에 그들을 설득시키는 거에 급급한 나를 발견했다. 
과연 내 의견이 합리적인 설득일까? 혹여 내가 다른 사람의 의견을 들으면서도 내 생각을 하고 있는 것은 
아닐까? 함부로 내가 그들을 판단하고 평가하고 있는 것은 아닐까? 그것도 포커페이스를 유지하며 마음
속으로만.….기다려주는 척하며 나는 재빨리 나의 의견을 말했고, 친절한 척 그것은 틀렸다고 말하고 있
었다. 모든 사람들의 생각은 다르고 그 사람이 갖은 지식과 경험 안에서 하는 이야기들이라면 모두 정답
이다. 그 누구에게도 평가받을 수 없는 것이다. 직업적으로 누군가를 자꾸 가르치려 하는 교사들로서 가
장 먼저 배워야 하는 것은 들어주는 것. 이 연수를 통해 많은 이야기를 들어주고, 그 순간만큼은 더 좋은 
아이디어로 뽐내고자 하는 내 머릿속은 지워버렸다. 충분히 듣고 이해하였을 때, 반응해 주고자 노력했
고, 그 다음 나의 이야기를 했다.

<F교사 반성적 저널자료>

혼자서는 더 어려웠을 거 같아요. 우리 팀 안에서 서로 도와주고, 모르는 부분을 편하게 물어볼 수 있고 
또 내가 아는 것을 가르쳐 주면서 함께 알아가는 기쁨이 더 크다는 것을 알 수 있었네요. 한 사람의 생각
이 다른 사람의 생각과 더해져서 더욱 새로운 결과물을 만들 수 있었어요. 이 부분을 약간 수정해 보면 어
떨까? 여기를 더해 보면 어떨까? 서로 대화하면서 할수록 새로운 아이디어가 더 생겨나는 것을 보니 팀 
안에서의 소통이 즐거운 시간이 되었답니다.

<D교사 면담자료>
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Growth through the Use of Shared Digital Information
교구를 제작하는 과정에서 다양한 정보들이 필요하다. 특히, 3D 프린터를 이용해서 필요한 결과물을 출력

해야 하는 상황에서 유아교사들이 직접 이를 설계할 시간과 능력이 부족할 수밖에 없다. 이때 교사들은 ‘싱기
버스’ 사이트에 공유된 다양한 파일 중 자신이 원하는 모형을 쉽게 얻을 수 있었다. 또한 메이키 메이키 키트 
활동을 진행할 때 스크레치 프로그램을 사용하여 다양한 아이디어를 쉽고 빠르게 프로그래밍 하여 구현할 
수 있었던 점에서 공유된 자료에 대한 감사함 느끼며 이러한 공유된 정보 활용을 통해 디지털 활용능력을 기
를 수 있게 되었다. 더불어, 자신이 알고 있는 방법이나 정보 나눔을 통해 뿌듯함과 기쁨을 경험할 수 있었다. 
나아가 참여교사들은 유아교사를 위한 다양한 정보와 교구제작 방법, 또는 테크놀로지 활용 방법 등에 대한 
아이디를 공유하고 나눌 수 있는 온라인 공간을 만들면 좋을 거 같다는 생각으로까지 뻗게 되었다.

교구제작에 필요한 자료나 제작 방법 등을 ‘싱기버스’ 같은 공유 사이트처럼 제대로 된 유아교육 자료 
공유사이트가 있으면 좋을 거 같아요. 예를 들어서 생활주제 교통 기관에 관련한 기본 도형, 이미지, 다양
한 자동차나 교통기관 종류 3D모델링 파일들을 한 곳에 모아서 서로 공유하고 적용하고 서로의 경험을 
나누는 그런 공간이 있으면 너무 좋을 거 같아요.

<A교사 면담자료>

아이디어를 공유하고 서로 의견을 조율할 때 더 와 닿고 도움이 되었답니다. 예를 들어, 아이디어 회의
를 통해서 내가 가진 생각만 주장하는 것이 아니라, 다른 사람의 생각이 나의 경험이 비추어서 좋은 생각
이 아니라는 것을 알지만 그 의견을 수용해서 함께 실천하고 실패의 과정을 겪게 되는 것을 뻔히 알면서
도 그 과정을 즐길 수 있는 배포를 가질 수 있게 되었어요.

<G교사 면담자료>

Preparation for Implementation of Early Childhood Maker Education

Envisioning a Classroom Makerspace
참여교사들은 메이커스페이스가 학습자의 의미 있는 배움을 이끄는 혁신적 공간이 될 수 있음을 경험하

고 유아교육기관에서의 메이커스페이스 구성에 대한 아이디어를 제시하였다. 현재 교실에 구성된 미술영역
의 재료와 도구는 한정되어 있기 때문에 메이커 활동을 촉진하고 지원하기 위해 유아의 안전과 발달에 적합
한 도구나 다양한 재료가 풍부하게 제공된 교실 메이커스페이스를 구성에 대해 논의하였다. 물론 교실 메이
커스페이스에 디지털 장비나 기계가 있어야 되는 건 아니다. 하지만, 메이커스페이스에는 지금까지 활용해
보지 못했던 다양한 재료들과 도구를 사용할 수 있도록 함으로써 유아들이 창의적인 사고를 촉진해 줄 수 있
는 공간이 될 수 있을 거라 기대하였다.

꼭 기계가 필요한 건 아니라고 생각해요. 유아수준에서 할 수 있는 다양한 메이킹 활동을 할 수 있는 메
이커스페이스가 유아교육기관에도 마련되면 좋을 거 같아요. 지금 있는 미술영역은 만들기 재료나 도구
들이 한정되어 있기 때문에 아예 교실 한 개를 완전하게 만들기 공간으로 구성해서 매일 그곳에서 아이
들이 자유롭게 만들기 경험을 하면 참 좋을 거 같아요!

<B교사 면담자료>
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아이들을 위한 메이커스페이스에 다양한 재료와 도구들을 구성할 수 있을 거 같아요. 특히, 전도성 테
이프와 LED 꼬마전구 같은 것들을 과학영역이 아닌 메이커 공간에 따로 비치할 수 있을 거 같아요….(중
략).. 아이들이 전기가 흘러서 LED에 불이 들어왔을 때의 즐거움을 느끼고, 불이 잘 안 들어올 때 서로 어
떻게 하는 건지 도와줄 수 있으면 그걸로 이미 충분한 메이커 교육이 되지 않을까? 하는 생각이 들었어
요. 그리고 LED 불빛을 보고 떠오르는 상상이 있다면 아이들이 직접 그림을 그리게 하는 활동도 상당히 
재미있을 것 같아요.

<E교사 면담자료>

Recognizing the Purpose of Maker Education

메이커스페이스에서의 메이커 활동을 통해 참여교사들은 끊임없이 유아 메이커 교육을 실행하기 위한 적
용점을 찾고자 하였다. 교구 제작과정에서 익힌 기술과 교구 제작에 사용한 다양한 재료들을 교실에서 유아
들의 놀이와 활동 지원에 적용해 볼 수 있을지 서로의 의견을 나누었으며 어떤 교사는 그 아이디어를 실제로 
교실에 적용해 보기도 하였다. 이러한 과정을 통해 실패를 하더라도 도전해 보려는 열정을 가진 자신의 모습
을 보며 메이커의 의미를 이해하고 교사 자신이 바로 메이커라는 것을 깨달았다. 나아가 교사들은 메이커 교
육에서 중요한 것은 결과물이 아니라 만드는 과정에서 경험하는 가치에 중점을 둬야 한다는 것을 깨달았다.

아이디어를 내서 만들고 잘못된 부분이 있어서 부수고 또 다시 만드는 과정을 통해 아이들의 놀이 모
습이 떠올랐어요. 무언가 만들기 위해 관찰하고, 탐색하고, 도전하는 모습이 바로 메이커의 모습이 아닐
까 싶어요. 그러고 보니 아이들은 이미 메이커였고 교사인 저도 메이커였네요.

<H교사 면담자료>

유아교육에 메이커 교육이 적용되기 되려면 교사가 먼저 메이커가 되어서 그 과정에서의 의미와 가치
를 경험할 수 있어야 할 거 같아요. 메이커 교육이 만든 결과물을 중요하게 여기는 것이 아니라 경험의 과
정에서 배울 수 있는 가치를 더 중요하게 여기기 때문이죠..

<A교사 면담자료>

Discussion and Conclusions
본 연구는 유아교사를 대상으로 지역사회 메이커스페이스에서 메이커 활동 경험 탐색을 통해 메이커스페

이스와 메이커 활동의 의미를 알아보고자 하였다. 이를 위해 전체 총 10회기 메이커 교육 연수 중 후반부인 
6-10회기 동안 메이커스페이스에서의 ‘교구 제작’ 과정에서의 반성적 저널과 연수 후 메이커 활동에 대한 생
각과 느낀점을 면담을 통해 수집된 자료를 분석하였다. 처음 메이커스페이스를 방문한 유아교사들은 낯선 
공간에 대한 호기심과 처음 접해본 디지털 제작 장비를 포함한 다양한 도구와 기기와의 만남에서 막연한 두
려움을 느꼈다고 하였다. 유아교사로서 그동안 다수의 교구제작 경험을 했지만 기계 특히, 디지털 제작 장비
를 활용한 적이 없었기 때문이다. 하지만 메이커 활동이 진행될수록 참여교사들은 주도적이며 자율적인 학
습자가 되어 교구제작에 필요한 장비 활용 지식을 배우고 적용해 봄으로써 의미 있는 배움을 과정을 경험할 
수 있었음을 고백하였다. 이러한 과정을 통해 유아교사들은 테크놀로지 기기나 디지털 제작 장비 활용에 대
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한 부정적 인식이 긍정적으로 변화했다. 또한 STEM 즉, 과학, 기술, 공학 및 수학 분야의 지식을 습득하고 해
당 분야에 대해 긍정적인 성향의 변화를 가져올 수 있었다. 또한, 메이커 활동을 통하여 교사들은 메이커 교
육의 의미와 목적을 이해할 수 있었다. 더욱이 새로운 교육공간에서의 실제 경험을 통한 연수경험은 교사들
에게 도전과 협업의 중요성을 느끼고 제작 과정에서 실패 경험이 오히려 배움의 촉진제가 될 수 있다는 것을 
깨달으며 메이커 마인드셋(mindset)을 기를 수 있었다. 이러한 결과를 토대로 유아교사의 메이커 활동 경험
의 의미를 자료 분석 결과를 토대로 논의하고자 한다.

첫째, 메이커스페이스에서의 경험이 주는 의미로 먼저 참여교사들은 유아교육이 아닌 타 분야 사람들과
의 소통과 협업을 통한 융합의 중요성을 깨달을 수 있었다. 일반적으로 지역사회 메이커스페이스는 다양한 
분야의 지식과 기술을 가진 사람들과의 만남의 장소이자 공유의 장소이다(Blackley et al. 2017). 유아교육기관
에 근무하는 교사로서 이들은 다른 전공자들과 협업할 수 있는 기회가 제한적일 수밖에 없다. 하지만, 메이
커스페이스에서의 메이커 활동은 자연스럽게 다른 분야 사람들과의 소통을 유발하며 디지털 제작 장비 활
용 과정에서 다른 분야 지식을 배우고 내가 필요한 부분에 적용해 볼 수 있는 기회를 경험할 수 있었다. 이러
한 과정에서 교사들은 STEM 분야에 대한 부정적 인식이 긍정적 인식으로 전환될 수 있었으며, 나아가 테크
놀로지를 통합한 수업 아이디와 이를 실제 수업에 적용해 보고자 하는 실천의지를 가질 수 있었다. 이는 초등 
교사를 대상으로 메이커스페이스에서의 테크놀로지를 통합 교사 전문성 개발 활동이 여교사들의 STEM 분
야에 대한 태도와 기술통합에 대한 자신감을 증대하였다는 Miller (2017)의 연구결과와 일치한다. 테크놀로
지에 대한 긍정적인 태도를 가진 교사들은 수업에서 더욱 효과적으로 테크놀로지를 활용할 수 있다는 연구
결과(Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2010)에 비추어 볼 때, 메이커스페이스에서의 다양한 테크놀로지 활용 경
험을 통한 인식과 태도의 변화는 교수-학습과정에도 이를 적용해 보고자 하는 긍정적인 태도와 실제 활용해 
보는 행동으로 연결되어 나타날 것이다(Rosen & Jaruszewicz, 2009).

더불어, 디지털 테크놀로지가 풍부한 환경인 메이커스페이스에서의 메이커 활동은 팀 활동 중심 프로젝트
기반의 학습자 중심 교육활동을 강조하고 있으며, 배움에 대한 중요성과 흥미의 신장을 통한 미래핵심역량
의 향상을 중요시 하는(Byun, 2020; Lee, 2018) STEAM 교육의 실천을 가능하게 해주었다. 이러한 결과는 메
이커스페이스가 STEAM 교육을 체화할 수 있는 구체화된 학습 환경이 될 수 있다는 Karakostas et al. (2017)의 
연구결과를 지지한다.

둘째, 참여교사들은 메이커 활동에서 마주하는 실패를 통한 성장, 협력을 통한 성장, 공유된 정보 활용을 
통한 성장을 경험을 하였다. 특히, 프로토타입 제작 과정에서 발생되는 실패를 통해 문제를 분석하고 발견할 
수 있는 능력과 실패를 두려워하지 않고 오히려 도전 정신을 기를 수 있었다. 이는 디자인 씽킹을 통해 유연
하고 도전적인 사고를 가질 수 있다고 제시한 Razzouk & Shute (2012)의 연구내용을 지지한다. 더불어 참여교
사들은 제작 과정에서 실패 경험을 통해 문제해결에 있어 협력의 중요성을 체험하였으며 팀원들과의 다양
한 아이디어 생성으로 더 나은 해결방안을 도출함으로써 성취감을 느낄 수 있었다. 이는 실패 극복의 결과 문
제해결을 위한 수행 지식과 기능이 향상되었다는 Tulis et al. (2016)의 연구결과와, 도전을 통한 성취감 획득을 
통해 자신의 능력과 가치에 대한 긍정적인 영향을 주어 효능감을 증진할 수 있다는 선행연구(Kand & Youn, 
2017; Lee & Hong, 2018)와 맥을 같이 한다. 더불어, 디자인 씽킹 과정으로 창의적 사고를 통한 문제해결과 공
감을 경험할 수 있었는데 이러한 결과는 메이커 활동에서 디자인 씽킹 과정을 적용한 선행연구(Kang & Yoo, 
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2016; Seo et al, 2016; Woo & Lee, 2018)의 결과들과 일치한다. 이와 더불어, 메이커 활동은 제작 과정에서 다양
한 정보와 지식 및 기술이 필요하기 때문에 관련 정보를 찾아 활용하는 과정에서 유아교사들은 정보와 자료 
및 아이디어 공유의 중요성을 체득할 수 있었다. 이러한 결과는 메이커스페이스에서의 정보와 아이디어 공
유는 혁신적 사고를 이끄는 요인이 될 수 있었다는 Barma et al. (2017)의 연구와 맥을 같이 한다.

셋째, 참여교사들은 메이커가 되어보는 경험을 통해 유아 메이커 교육 실행을 위한 준비를 할 수 있었다. 
메이커스페이스는 실제 학습공간이 되어 교사들의 자발적인 학습경험을 유발하였으며 진전한 배움의 의미
를 깨닫는 과정으로 이어질 수 있었다. 특히, 메이커스페이스에서의 물리적 환경은 실제 배움을 촉진할 수 
있도록 돕는 요인이 되었으며, 메이커스페이스가 구성주의를 근거한 경험학습을 유발하고 체화학습과 연결
될 수 있는 공간(Corbat, 2018)임을 확인하였다. 이러한 과정을 통해 메이커 교육의 의미와 목적을 깨달을 수 
있었으며 교사의 실제 교수-학습 상황으로 연결될 수 있었다. 이는 메이커스페이스라는 공간에서의 실제 경
험을 통한 학습으로 가능할 수 있었다. 경험학습의 과정은 구체적인 경험, 성찰적 관찰, 추상적 개념화, 능동
적 실험의 4단계로 제시되며(Kolb, 1984) 이를 근거로 메이커 활동에 참여한 교사들은 메이커스페이스에서
의 구체적인 경험과 자신의 행위에 대한 성찰적 관찰을 통해 메이커의 의미를 스스로 개념화함으로써 실제 
교수 상황에 적용해보려는 실험을 시도하려는 의지를 엿볼 수 있었다. 즉, 메이커스페이스라는 실제적 학습 
공간에서 메이커 되어보기 경험은 일방향의 강의식으로 받았던 기존의 교육과 차별됨으로써 얻게 된 결과
로 유추된다.

본 연구는 메이커스페이스에서의 이루어진 유아교사의 메이커 되기 경험 탐색을 통해 메이커스페이스가 
교사의 전문성을 개발할 수 있는 실제 교육의 장소가 될 수 있으며 메이커 활동을 통해 교사들이 메이커 마
인드셋을 함양할 수 있음을 확인하였다는 점에서 의미가 있다. 이러한 결과는 메이커스페이스가 교사의 21
세기 역량을 개발하기 위한 교육 장소로써 의미 있게 활용될 수 있도록 정보를 제공하는 자료가 될 수 있을 
것이다. 본 연구의 결과를 바탕으로 후속연구를 제안하자면 첫째, 메이커 활동을 경험한 교사가 유아교육 현
장에서 유아 메이커 교육을 적용하는 과정에 대한 실행 연구를 제안한다. 둘째, 예비유아교사의 디지털 역량
을 함양하기 위해 메이커스페이스를 활용한 연구를 제안할 수 있으며 마지막으로 교실 메이커스페이스 구
성을 통한 유아들의 메이커 활동의 효과를 연구할 수 있을 것이다.
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