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Abstract: School activities which are opened after-school or during a vacation have been social 
issues as our society is nuclearized and both parents are working, so that elementary school stu-
dents and middle school students are less taken care of and less concerned by their parents. It is 
regrettable that students are spending too much time on private academies in the situation where 
they cannot help but staying alone after school and where frantic fever of private education per-
vades their lives. For the sake of those students, the Ministry of Education announced, “Each 
school can open its after-school programs or vacation programs based on students and their pa-
rents’ demands making it a rule of a student’s voluntary participation. After school programs for 
elementary and middle school students are operated by local communities providing extra cours-
es or programs in addition to regular classes. Those programs are paid by participants or sup-
ported by financial aids in order to decrease parents’ burdens of costs of private education and 
to reduce educational gaps between rich and poor children or between the regions. After school 
programs are either curricular or non-curricular educational activities with students’ voluntary 
participation, and the programs are meant to supplement and strengthen the role of public school 
education. Non-curricular courses that consist of various programs, in particular, are receiving 
good reputations by students and parents. Therefore, this study develops and operates “children’s 
making D.I.Y. furniture” program that is one of non-curricular courses and an activity-oriented 
art program for children to improve their designing creativity and to help them experience their 
future jobs in advance. The purpose of this study is to analyze advantages and disadvantages of 
the program using survey and assessment methods and to find out a developmental direction fo-
cused on future-oriented and specialized educational programs for children. 
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1. 서  론
1)

1.1. 연구목적

최근 우리사회는 핵가족화, 맞벌이 부부의 증가 등
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으로 초⋅중학교학생들에 대한 애정과 관심이 소홀해 

지고 있으며, 학생들의 방과 후 시간이나 방학 중 여

가 시간이 사회적으로 문제시되고 있다. 수업 후 어

린이 홀로 있는 시간과 사교육의 혈안 속에서 학원밖

에 모르는 요즘 학생들의 모습을 보면 안타깝다. 이

러한 학생들을 위해 교육부에서 “단위학교는 학생과 

학부모의 요구를 바탕으로 방과 후 학교 또는 방학 
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중 프로그램을 개설할 수 있으며, 학생들의 자발적 

참여를 원칙으로 한다.”라고 발표했다.

초⋅중학교학생들의 방과 후 학교가 학부모들의 

사교육비 절감과 지역 및 경제력에 의한 교육 격차를 

해소하기 위해 각 지역마다 수익자부담 또는 재정지

원으로 정규수업 이외의 교육 및 프로그램으로 운영

되고 있다. 방과 후 학교 교육프로그램은 학생들의 

자율적인 참여로 학교 정규교육의 기능을 보완하고 

확대해 나가기 위해 교과과정 및 비교과과정으로 진

행하는 교육활동이다. 특히 다양한 프로그램으로 구

성된 비교과과정이 학생 및 학부모들로부터 좋은 평

가를 받고 있다. 따라서 본 연구는 비교과 프로그램 

중 체험활동 중심의 예술분야인 어린이들의 디자인 

창의성을 향상시키고 미래의 자신의 직업을 간접체험

을 할 수 있는 ‘어린이 D.I.Y 가구 만들기’ 프로그램

을 개발한다. 프로그램 설문 및 평가를 통해 장⋅단

점을 분석 연구하고 앞으로 미래지향적이며 특화된 

교육프로그램으로 발전해 나가기 위한 발전 방향을 

연구하는데 그 목적이 있다.

1.2. 연구범위 및 방법 

최근에 초⋅중학교 학생들의 방과 후 또는 방학 

중의 교육프로그램으로 체험 중심의 실습을 통해 성

장기 어린이들의 창의와 인성 향상을 위해 ‘어린이 

D.I.Y 가구 만들기’ 프로그램을 개발한다. 대학의 가

구디자인학과에서 D.I.Y 교육프로그램을 운영하고 

졸업생들을 대상으로 강사연수를 통해 방과 후 학교 

전문 강사로 양성하여 청년 취업 문제를 해결하는 방

안으로 제시할 수 있다. 따라서 본 연구는 방과 후 학

교 비교과 프로그램 ‘어린이 D.I.Y 가구 만들기’의 

필요성과 타 프로그램과의 차별성을 설명하고 학생들

의 눈높이와 안전성을 고려한 교육과정 개발과 선생

님들의 수업 진행 방식 그리고 학생, 학부모, 단위학

교 담당선생님을 대상으로 설문과 평가를 통해 프로

그램에 대한 평가분석을 통해 프로그램에 대한 미래

지향적이고 학생들의 디자인 창의성 향상에 도움이 

될 수 있도록 프로그램에 대한 기대효과를 제시하고

자 한다. 

2. 방과 후 학교(放課後學校)의 정의와 창의성 
프로그램 개발

2.1. 방과후학교의 정의

기존의 특기적성 교육과 방과 후 교실, 수준별 보

충학습을 통합하여 2006년부터 초등⋅중⋅고등학교

에서 정규교육과정 이외의 시간에 다양한 형태의 프로

그램으로 운영하며, 자율성, 다양성, 개방성, 전문성을 

표방하는 교육체계이다. 운영은 학교장을 중심으로 하

되 대학 및 비영리법인단체가 하며 강사는 전문직 강

사를 연수를 통해 선발하고 교육현장에 투입된다.

방과 후 학교는 단계별 교육을 실시하는데 저학년

은 방과 후 보육 중심, 고학년은 특기적성 중심, 중학

생은 수준별 교과 보충과 진로 체험 위주로 운영되고 

있다. 다양한 학습 욕구와 보육 요구를 해소하여 사

교육비를 경감하고, 사회 양극화에 따른 교육격차를 

완화하여 교육복지를 구현하며, 학교, 가정, 사회가 

연계한 지역 교육문화의 발전을 위해 도입되었다. 

2.2. 디자이너의 창의성

디자이너는 유형 또는 무형의 개념을 상상하고 형

태를 부여하여 인간 삶의 문제를 해결해야 하며, 인

간의 총체적인 복리증진을 위해 기여하여야 한다. 디

자이너는 일상 삶속에서 부딪히는 모든 일에 대해 관

찰하고, 추측하고, 미래를 예측해 보는 습관을 늘 가

지고 있어야 한다. 살아오면서 책을 읽고, 세상을 보

고, 촉감으로 느낀 모든 감성들을 빠른 시간 안에 적

용시킬 수 있는 임기응변과 판단력이 필요로 하게 된

다. 이러한 복합적인 능력을 통해 새로운 창의성이 

나타나게 되는 것이다. 창의성이란 ‘새로운 것’을 만

들어 내는 능력, ‘가치 있고 유용한 것’을 만들어 내

는 전개 과정이다. 현대사회는 첨단 정보와 기술의 

발달로 인해 누구도 상상하지 못한 무궁한 아이디어

를 발휘할 수 있는 시대적 환경이 조성되었다. 따라

서 디자이너는 누군가 보다 앞서가는 창의성을 발휘

하는 순발력과 올바른 방향을 설정할 수 있는 정확한 

판단력이 매우 중요하다.

2.3. 어린이 창의성 개발

창의적인 어린이로 키우기 위해 체계적인 창의성 

개발 교육 프로그램과 어린이들이 가지고 있는 창의
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적인 잠재 능력을 찾을 수 있는 교육 프로그램이 필

요하다. 그러한 교육 프로그램을 통해 창의적인 자기 

자신을 표현할 수 있는 능력을 배우고 공익을 위한 

무언가를 디자인하고 개발하고 만들기 위해 다양한 

표현방법과 조형적 표현능력을 체험하고 익혀야 한

다. 이러한 표현능력을 발휘하기 위해서는 일상생활 

속에서 새로운 무언가를 찾아내기 위한 창의적인 활

동을 꾸준히 준비하고 있어야 한다. 그리고 자신이 

새롭게 만들어낸 아이디어에 대한 믿음과 자신감이 

있을 때 어린이다운 창의성이 개발된다. 어린이들의 

창의성은 상상력과 꿈 그리고 흥미와 호기심에서 시

작된다. 어린이들의 이러한 창의성은 자연스런 놀이

를 통해 쉽게 나타난다. 어린이들은 책을 읽으면서 

간접 경험을 하고, 많은 지식을 쌓고 개인의 우수성 

뿐만 아니라 집단속에서 융합할 때 비로소 창의력이 

나타나게 된다. 이러한 다양한 경험을 바탕으로 많이 

고민하고 자신만의 표현 방법으로 수없이 그리고 실

천해보는 과정을 통해 창의력은 향상되고 창의성이 

개발된다.

3. ‘어린이 D.I.Y 가구 만들기’ 프로그램 운영

3.1. ‘어린이 D.I.Y 가구 만들기’ 프로그램 운영의 필

요성

초⋅중학교 방과 후 학교 프로그램은 정규교과과

정 및 특기적성프로그램 등 어린이들에게 정규교과의 

부족함을 보충해주고 장래희망에 대한 성취욕구와 경

험을 충족할 수 있도록 다양한 프로그램이 운영되고 

있다. 특히 미술, 디자인계열의 수업이 진행되고 있으

나 자신이 디자인하고 직접 만들면서 제작과정을 통

해 창의력을 향상시키고 정서함양에 큰 역할을 하는 

프로그램이 매우 부족했다. 그러한 요구를 충족시켜

주기 위해 어린이들이 직접, 생활 속에서 필요한 가

구를 만드는 프로그램을 개발하게 되었다. 특히 가구 

만들기는 어린이들이 눈으로 나무의 아름다운 무늬를 

보고 나무를 두드리거나 나무들끼리 부딪치면서 나는 

소리를 듣고, 나무를 손으로 만지면서 부드럽거나 거

친 질감을 느끼고, 나무의 고유의 향과 맛을 느끼는 

오감(五感)을 통해 종합적 감각 능력을 향상시킬 수 

있는 프로그램이다. 이러한 가구 만들기 프로그램은 

어린이들에게 학습욕구를 향상시키고 창의성 발달과 

정서적으로 안정감을 형성함으로서 바른 교육을 지향

하는 교육의 장에 꼭 필요한 교육과정이라고 할 수 

있다.

대학은 대학생만을 교육시키는 것이 아니다. 피교

육자들을 위한 다양한 교육프로그램을 연구 개발할 

의무가 있는 것이다. 따라서 가구디자인학과가 개설 

된 대학에서 어린이를 위한 D.I.Y 가구 만들기 프로

그램을 개발하고 대학주도 방과 후 학교 운영하는 대

학에서 이 교육과정 운영이 필요하게 되었다.

3.2. ‘어린이 D.I.Y 가구 만들기’ 프로그램을 통한 

새로운 교육과정 개발

방과 후 학교 프로그램 D.I.Y 가구 만들기 프로그

램은 어린이들의 혁신적인 상상력을 위해 자유롭게 

그림을 그리는 교육과 목재와 조립용 하드웨어 그리

고 친환경 마감재를 이용해 실생활에 사용할 수 있는 

실용적인 가구를 만드는 창작조형실습 교육과정이다. 

특히 가구는 실내공간에 대한 개념과 입체를 예측할 

수 있는 상상력이 필요한 교육으로 디자인에서부터 

제작까지 직접 어린이들이 참여하는 방식으로 진행되

므로 어린이들에게 감수성 개발과 즐거움을 주고 성

취감을 통한 만족도가 향상되고 성장기에 필요한 오

감발달에 큰 역할을 한다. 이러한 새로운 교육과정은 

기존의 방과 후 교육 프로그램과 차별화되었으며, 어

린이들의 창작과정을 통해 앞으로 훌륭한 예술가 또

는 디자이너가 될 수 있는 기회의 장이 될 것이다.

3.3. ‘어린이 D.I.Y 가구 만들기’ 주차별 교육 계획 

(Table 1)

초⋅중학생을 대상으로 실시하는 방과 후 학교 프

로그램 D.I.Y 가구 만들기는 하루 2 Time, 12주 동

안 진행된다. 첫 주, 수업에 관한 오리엔테이션 및 안

전교육을 시작으로 다양한 가구 소품을 매주 제작하

는 방식으로 진행된다. 마지막 주는 학생들의 작품을 

전시하고 학부모 및 선생님을 초청하여 가구 전시회

를 개최하여 어린이들에게 동기부여와 함께 성취감을 

갖게 해준다. 자세한 교육 내용은 Table 1에서 소개

한다.
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1주차 D.I.Y 가구 만들기 설명 및 안전교육 실시(Figs. 1, 2)

교육내용

1. 교육 목표
학습하는 어린이들에게 수업 중 일어날 수 있는 사고에 대한 안전 교육 실시를 통해 사고를 미연에 방지하고 수업 진행 중 
필요한 공구에 대한 올바른 사용법에 대해 설명한다.
2. 학습 효과
어린이들은 오랜 시간동안 집중할 수 없고 주위가 산만한 경우가 많다. 따라서 지도 선생님은 안전 교육을 통해 사고를 미연
에 방지하고 수업에 집중할 수 있다.

Fig. 1. Making a furniture. Fig. 2. Finishing painting.

2주차 칠판 만들기(Figs. 3, 4)

교육내용

1. 목표 교육
올바른 수업 진행 규율을 가르침으로서 어린이들의 인성을 함양하며, 목재 표면 특성에 대해 이해하고 손으로 직접 만지면서 
어린이들의 정서를 함양한다.
2. 제작 과정
 (1) 주어진 판재의 아랫부분에 분필을 놓아둘 수 있도록 각재 부착
 (2) 판재의 뒷면에 각재가 단단히 고정될 수 있도록 실 못을 박아준다.
 (3) 나뭇결의 방향으로 표면연마를 해 준다.
 (4) 칠판으로 사용될 부분에 칠판페인트를 칠한다.
 (5) 각자 본인이 원하는 그림을 그려 넣거나, 다양한 소재를 사용하여 장식한다.
3. 학습 효과
수업시간 선생님에 대한 존경, 친구들을 보호하는 교육을 통해 어린이들의 인성을 함양시키고 자연 목재를 손으로 만지면서 
어린이들의 올바른 정서를 함양시킨다.

Fig. 3. A blackboard drawing. Fig. 4. A blackboard.

3주차 필통 만들기(Figs. 5, 6)                                                                          (치수단위 : mm)

교육
내용

1. 교육 목표
기본 육면체를 만들어 봄으로서 면과 면이 만나 입체가 형성되는 과정을 익히고 공간 개념을 이해한다.
2. 제작 과정
 (1) 150 × 100 판재와 150 × 76 판재 결합
 (2) 판재의 부착 면에 실 못을 박아 튼튼하게 고정 해준다(두 개 이상).
 (3) ‘ㄱ’자의 형태의 아래쪽 부분에 잘 맞추어 바닥판을 결합해준다. 
 (4) 나머지 150 × 76 판재 결합
 (5) 조립된 본체의 ‘ㄷ’자 형태의 측면부분에 접착제를 바르고 150 × 100 판재 결합
3. 학습 효과
면과 입체에 대한 이해와 완성된 후 공간이 형성되는 과정을 통해 어린이들이 상상할 수 있는 기본 자질을 함양시킨다.

Fig. 5. A pencil case drawing. Fig. 6. A pencil case.

To be continued

Table 1. Furniture Making Weekly Schedule
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4주차 벽걸이 선반 만들기(Figs. 7, 8)                                                                    (치수단위 : mm)

교육
내용

1. 교육 목표
기본 육면체에서 변형된 형태로서 어린이들에게 윗면에 대한 형태를 자유롭게 변형할 수 있는 상상력을 키운다.
2, 제작 방법
 (1) 450 × 150 판재의 양 끝 부분에 접착제를 바르고 150 × 138 판재를 결합 
 (2) 조립된 ‘ㄷ’자 형태의 윗부분에 450 × 50 판재를 결합하여 고정해준다(고리부착).
 (3) 조립된 ‘ㄷ’자 형태의 하부 선반 위에 접착제를 바르고 600 × 150 판재 조립
 (4) 각자 본인이 원하는 그림을 그려 넣거나, 다양한 소재를 사용하여 장식한다.
3. 학습 효과
윗면 선반에 형태를 자유롭게 변형해 봄으로서 어린이들만의 상상력을 자유롭게 표현하는 방법을 습득한다.

Fig. 7. A wall shelf drawing. Fig. 8. A wall shelf.

5주차 옷(바지) 걸이 만들기(Figs. 9, 10)                                                                 (치수단위 : mm)

교육
내용

1. 교육 목표
치수 개념과 산수를 응용한 선분할, 삼각자를 이용한 기준선을 그리는 방법 습득을 통해 수학적 개념을 키운다.
2. 제작 방법
 (1) 50 × 500 부품을 상단에 약 50 mm의 여유를 두고 나머지 부분을 6등분한다.
 (2) 표시된 부품에 다른 한쪽 면 부품을 나란히 붙여놓은 상태에서 표시된 지점을 똑같이 옮긴다. 
 (3) 표시된 지점을 기준으로 45도 기준선을 그어준다(삼각자 사용).
 (4) 50 × 350 각재와 각도 표기가 완료된 두 개의 50 × 500 각재를 실 못을 사용하여 고정한다. 각각의 옆판은 각도 기준

선이 표기된 면이 안쪽으로 위치하고, 앞, 뒤의 방향에 주의하여 조립한다.
 (5) 35 × 350 각재를 양 옆판에 표기된 기준선에 맞추어 조립해 나간다. 
3. 학습 효과
어린이들에게 치수 개념과 선분할 방법을 통해 도학의 기본을 익히고 삼각자를 이용하여 양쪽 측판에 대칭되는 기준선을 그
을 때 정신집중을 요하는 학습효과를 향상시킨다.

Fig. 9. A hanger drawing. Fig. 10. A hanger.

6주차 독서대 만들기(Figs. 11, 12)                                                                      (치수단위 : mm)

교육
내용

1. 교육 목표
목재 이외에 경첩, 가죽 끈 등을 부착하는 방법과 가죽 끈의 구멍 위치에 따라 독서대의 각도 변화를 통해 수학의 각도 개념
에 대한 이해를 한다.
2. 제작 방법
 (1) 400 × 250 판재에 책을 거치할 수 있도록 앞부분에 35 × 450 각재와 50 × 450 각재를 이용하여 ‘ㄷ’자 형식의 턱을 

만들어준다.
 (2) 조립된 판재의 한쪽 끝 부분에 경첩을 부착한다. 
 (3) 지지대와 판재를 단단히 고정한 후 지지대에 경첩을 고정한다. 
 (4) 가죽 끈에 펀치를 이용하여 구멍을 내고 판재 측면에 가죽 끈을 고정한다.
3. 학습 효과
가구의 기능을 효율적으로 사용하기 위한 경첩과 가죽 끈의 사용으로 가구의 기능성에 대해 생각하고 수학에서 길이 변화에 
따른 각도가 달라지는 창의성을 향상시킨다.

Fig. 11. A reading desk drawing. Fig. 12. A reading desk.

To be continued

Table 1. Continued
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7주차 쟁반 만들기(Figs. 13, 14)                                                                        (치수단위 : mm)

교육
내용

1. 교육 목표
쟁반의 기능을 고려한 측판 모양을 직접 디자인하고 모양을 만들어 본다. 다양한 변화된 모양을 어린이들이 서로 토론하며 자
신의 생각을 올바르게 전달할 수 있도록 한다.
2. 제작 방법
 (1) 350 × 250 판재의 위, 아래 부분에 25 × 350 각재를 이용해 턱을 만들어 준다.
 (2) 옆판의 경우 양쪽 판재를 포갠 상태에서 판재가 부착될 지점을 표기한다. 
 (3) 판재 가장 아랫선과 옆판의 표시한 부분이 정확하게 일치할 수 있도록 고정하고 목을 이용하여 단단히 부착한다.
3. 학습 효과
크기가 제한된 목제를 자신만의 표현 방법으로 디자인해보고 그 내용을 친구들과 토론해 봄으로서 디자이너 경험과 올바른 
토론 문화를 습득한다.

Fig. 13. A tray drawing. Fig. 14. A tray.

8주차 키보드 수납함 만들기(Figs. 15, 16)                                                                (치수단위 : mm)

교육
내용

1. 교육 목표
어린이들에게 컴퓨터 책상의 불편한 점을 생각하게 하고 그 문제점을 해결할 수 있는 방안을 제시하게 한다. 예로 키보드를 
수납함을 제시함으로서 해결책을 찾아낸다.
2. 제작 방법
 (1) 250 × 500 판재의 끝 부분에 50 × 238 각재를 끝 선에 일치시켜 조립한다.
 (2) 50 × 476 각재를 상판의 뒤쪽 끝선과 조립된 옆면의 끝선에 정확히 일치시키고 실 못을 사용하여 결합하고 나머지 한 

쪽 옆면을 결합한다. 
 (3) 수납함의 전면부에 62 × 500 각재를 정확하게 일치시킨 후 양쪽 끝선을 기준으로 경첩이 부착되어야 할 위치를 표기해 

준다.
 (4) 경첩을 한쪽 기준면에 90°로 꺽어 밀착시킨 후 나사못의 위치를 송속을 이용하여 표기하고 나사못으로 고정한다.
 (5) 앞판의 표기된 부분과 부착한 경첩을 정확하게 일치시켜 고정한 상태에서 나사못을 이용하여 경첩을 고정시킨다.
3. 학습 효과
어린이들에게 토론을 통한 컴퓨터 책상의 문제점들을 통해 발상의 전환을 통한 역동적이고 창의적인 학습 환경을 만든다.

Fig. 15. A keyboard box drawing. Fig. 16. A keyboard box.

9주차 보석함 만들기(Figs. 17, 18)                                                                      (치수단위 : mm)

교육
내용

1. 교육 목표
다양하게 습득한 제작 방법을 복습하고 특히 목재 표면에 자신이 상상하는 그림을 통해서 어린이들의 창의력을 향상시킨다.
2. 제작 방법
 (1) 200 × 100 판재에 200 × 50 판재를 뒤쪽 끝선에 일치시켜 고정한다.
 (2) 옆판을 1번 과정에서 조립된 끝선에 정확히 일치시켜 조립한다.
 (3) 반대쪽 옆판과 앞판을 선에 맞추어 조립하여 기본 박스를 완성한다.
 (4) 뚜껑과 박스 본체의 뒷면에 양쪽 끝을 기준으로 동일한 위치에 경첩을 조립한다.
 (5) 박스의 앞면에 중심 지점을 표기하고, 잠금 장식을 표기된 중앙부에 조립한다.
 (6) 뚜껑을 닫아 잠금 장식의 나사못이 결합될 위치를 송곳 등으로 표기한다.
 (7) 잠금 장식을 나사못으로 고정하고, 사포로 다듬은 후 칠 또는 장식한다. 
3. 학습 효과
평면이 아닌 육면체에 다양한 그림을 그려 봄으로서 어린이들의 감수성 개발과 상상력을 최대한 발휘 할 수 있도록 한다.

Fig. 17. A jewelry box drawing. Fig. 18. A jewelry box.

To be continued

Table 1. Continued
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10주차 키친 타올 걸이 만들기(Figs. 19, 20)                                                               (치수단위 : mm)

교육

내용

1. 교육 목표

어린이들에게 타올 걸이의 특징에 대해 토론을 하며, 양쪽 측판에 동일한 위치와 크기의 구멍을 뚫을 수 있는 방법을 어린이 

스스로 찾아내 효율적인 제작방법을 모색한다.
2. 제작 방법

 (1) 120 × 284 판재의 뒤쪽 끝선에 50 × 284 판재를 조립한다.
 (2) 양 옆판을 미리 조립된 밑판의 양쪽 끝선에 맞추어 조립한다.
 (3) 상판을 옆판의 양쪽 끝 라인에 정확하게 일치시켜 조립한다.
 (4) 옆판 지지대를 옆판과 상판의 뒤쪽 끝 라인에 정확하게 일치시키고 고정한다.
 (5) 박스의 뒷면 상단에 벽걸이용 고리를 양 끝에서 동일한 위치에 부착한다.
3. 학습 효과

키친 타올을 손쉽게 꽂고 뺄 수 있는 방법을 어린이들의 활기찬 아이디어를 통해 스스로 만들어 갈 수 있도록 지도하고 올바

른 제작과정을 스스로 터득한다.

Fig. 19. A towel hanger drawing. Fig. 20. A towel hanger.

11주차 두루마리 휴지 케이스 만들기(Figs. 21, 22)                                                         (치수단위 : mm)

교육

내용

1. 교육 목표

휴지 케이스 표면에 개인의 독특한 개성을 표출할 수 있는 그림을 스텐실 기법으로 표현한다. 스텐실기법 설명과 기법을 익힌다.
2. 제작 방법 

 (1) 구멍이 뚫린(150 × 150) 판재 두 개를 일치시킨 상태로 테이프로 고정한다.
 (2) 판재의 한쪽 면으로부터 수직, 구멍이 뚫린 원에 외접하는 재단 보조선을 표기한 후, 표기된 선을 따라 톱으로 따낸다.  
 (3) 얇은 판재 또는 막대에 사포를 말아 톱으로 따낸 부분을 깨끗하게 다듬는다. 
 (4) 150 × 150 밑판에 구멍이 뚫린 150 × 150 옆판을 끝선에 정확히 일치시켜 조립한다.
 (5) 136 × 150 뒤판과 136 × 140 앞판을 조립된 판재에 정확하게 일치시켜 조립한다.
 (6) 다른 한쪽의 옆판을 조립하여 하부 박스를 완성한다.
 (7) 뚜껑과 박스의 뒷부분에 양쪽 끝으로부터 동일한 지점에 경첩을 부착한다. 
3. 학습 효과

어린이 개인의 마음을 그림으로 표현하는 방법을 통해 친구들과 의사소통하고 스텐실 기법을 이용한 그림의 호기심을 통해 

어린이들의 창의력 향상에 도움을 준다.

Fig. 21. A toilet paper box drawing. Fig. 22. A toilet paper box.

12주차 전시회 및 품평회

교육

내용

1. 교육 목표

그동안 제작했던 과제물 전시회를 개최하여 학부모, 학교 선생님들에게 선보이며, 무엇보다 어린이들의 성취도 만족도를 향상

시킨다.
2. 학습 효과

어린이들이 직접 제작한 과제물을 전시함으로써 자신들의 재능을 찾고 친구들과의 소통과 창작과정을 통해 어린들의 미래에 

대한 직업체험의 기회가 된다.

Table 1. Continued
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방과 후 학교 <D.I.Y 가구만들기> 프로그램 만족도 조사

프로그램명 D.I.Y 가구만들기 강사명 김

응답보기
매우만족(매우그렇다) 만족(그렇다) 보통 불만(아니다) 매우불만(전혀아니다)

5 4 3 2 1

설문 내용
응답

5 4 3 2 1

학생

1. 가구만들기가 즐겁고 도움이 많이 되었나요? 35 3 1

2. 가구만들기를 이해하기 쉽게 잘 설명해주셨나요? 34 3 2

3. 가구만들기 이해를 돕기 위해 다양한 재료를 활용하시나요? 33 2 3 1

4. 선생님께서 수업 준비를 잘 하시고 알차게 진행하셨나요? 31 3 3 1

5. 방과 후 학교 수업으로 가구만들기가 만족스럽나요? 35 1 3

계 168 12 12 3 0

비율 86.15 6.15 6.15 1.54 0.00

만족 이상 응답 비율(%) 92.31

학부모

1. 강사의 수업 준비가 잘 되고 있다. 14 7

2. 선택한 교재 또는 교구가 학습에 도움이 되고 있다. 12 8 1

3. 진행 중인 프로그램에 대해 대체적으로 만족하고 있다. 13 8

4. 강사가 수업 시간을 잘 지키고 있다. 12 6 2 1

5. 강사가 출석 관리를 잘 하고 있다. 10 9 2

6. 수업 내용에 대해 자녀가 이해를 잘 하고 있다. 13 8

7. 진행 중인 프로그램에 학생이 적극적으로 참여하고 있다. 19 2

8. 수업장소의 환경은 적절하다. 12 8 1

9. 다른 사람에게 이 수업을 권유하겠다. 13 6 2

10. 수업 중 학생들의 안전교육이 잘 이루어졌다. 11 8 2

계 129 70 10 1 0

비율 61.43 33.33 4.76 0.48 0.00

만족 이상 응답 비율(%) 94.76

선생님

1. 강사의 수업 준비가 잘 되고 있다. 3

2. 선택한 교재 또는 교구가 학습에 도움이 되고 있다. 3

3. 진행 중인 프로그램에 대해 대체적으로 만족하고 있다. 3

4. 강사가 수업 시간을 잘 지키고 있다. 2 1

5. 강사가 출석 관리를 잘 하고 있다. 3

6. 수업 내용에 대해 학생이 이해를 잘 하고 있다. 3

7. 진행 중인 프로그램에 학생이 적극적으로 참여하고 있다. 2 1

8. 수업장소의 환경은 적절하다. 3

9. 다른 사람에게 이 수업을 권유하겠다. 2 1

10. 수업 중 학생들의 안전교육이 잘 이루어졌다. 3

계 27 3 0 0 0

비율 90 10 0 0 0

만족 이상 응답 비율(%) 100

*소수점 3번째 자리 이하 버림

Table 2. Survey about Satisfaction 
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4. ‘어린이 D.I.Y 가구 만들기’ 프로그램의 만
족도 조사 및 기대효과

  

4.1. 프로그램의 만족도 조사

‘어린이 D.I.Y 가구 만들기’ 프로그램 만족도 조

사는 수업 종료 후 어린이, 학부모, 단위학교 선생님

을 대상으로 실시한다. 다음은 2014년 평택교육지원

청 지역연계 방과 후 프로그램 ‘D.I.Y 가구 만들기’

의 만족도 조사 결과이다. 학생은 92%, 학부모 95%, 

단위학교 선생님 100%의 만족도를 나타내고 있다. 

하지만 설문을 통해 수업에 필요한 공구의 부족 및 

수업 중 안전사고에 대한 걱정, 그리고 강사들은 목

재 및 재료 준비 및 관리의 어려움이 있었지만 각 단

위학교에서도 높은 만족도를 나타내고 있어 앞으로 

확대 운영할 필요가 있다(Table 2).

  

4.2. 프로그램 기대효과

(1) 이 교육을 통해 부모님과 선생님에 대한 감사, 

타인에 대한 배려와 협동심 등 인성이 길러지며 원만

한 대인관계를 형성한다.

(2) 디자인 창의성 체험 활동을 통하여 디자인에 

대한 접근방법과 가구를 만들기 위한 가구구조 연구

와 새로운 것을 만들어 보는 창작 경험을 통해 창의

성을 함양시킨다.

(3) 어린이 스스로 가구 제작을 통해 어려운 문제

를 해결하는 열의와 능력을 키워 자기 주도적 학습능

력을 향상 시킨다.

(4) 어린 학생들 자신이 만든 가구 전시회를 통해 

디자이너(작가) 체험활동을 함으로써 작품에 대한 자

부심을 키워주고 디자이너란 진로체험을 통해 미래 

자신의 직업에 대한 꿈을 형성하는 데 많은 도움이 

된다.

(5) 암기식 교육과정에서 벗어나 어린이들에게 친

구들과 함께 맘껏 활동할 수 있는 시간과 공간을 제

공함으로서 사회적으로 문제시되고 있는 교내 폭력 

및 왕따 등의 문제를 해결할 수 있다. 

(6) 가구디자인 전공 대학생들의 방과 후 학교 강

사활동으로 청년 취업의 고민을 해결할 수 있는 방안

으로 제시할 수 있다.

(7) ‘어린이 D.I.Y 가구 만들기’ 프로그램은 특화 

된 방과 후 학교 프로그램으로서 미래지향적이고 창

의적인 올바른 인재를 양성하는데 새로운 교육 페러

다임(paradigm)을 제공한다.

5. 결  론

우리나라 급속한 경제성장으로 인해 생활수준의 

향상과 이에 따른 여가 활동에 대한 관심과 직접 체

험하는 동호인들이 늘어가는 추세이다. 그중 하나가 

D.I.Y 가구이다. 그리고 조립식 가구의 대명사인 

IKEA가 국내 들어오면서 가구 조립에 대한 관심이 

늘어가는 추세이다. 그러나 대부분 사람들은 D.I.Y에 

대한 선입견 및 경험 부족으로 인해 시작도 해 보지

도 못하고 포기하는 경우가 많다고 한다. 이러한 문

제점을 해결하기 위한 방편으로 어린이들에게 어려서

부터 가구제작에 대한 흥미를 유발하고 기초교육을 

실시할 필요가 있다. D.I.Y 가구를 생활 속에서 늘 

함께 할 수 있도록 대학의 전공 학과에서 좋은 교육

프로그램을 연구하고 개발하여 초⋅중학교 학생들에

게 체험위주의 학습으로 진행한다. 12주차 동안 일상

생활에 필요한 소품가구들을 디자인하고 직접 나무를 

만지고 보는 오감을 통해서 창의력을 향상시키고 인

성을 함양하는 교육이 될 수 있도록 해야 한다. 
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