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Abstract

In this paper, we presented directions of future research based on the result of the systematic 

review about the effect of maker education. Selected paper were 32, and we analyzed papers in 

terms of research status, research design, participants, areas, learning style, and educational effect. 

As a result, the study on the effectiveness of the maker education started from 2016 and has been 

continuously increasing. Concerning participants, many studies focused on middle school students, 

upper grade elementary school students, and high school students. In the field of research area, 

maker education was applied most frequently to convergence education. Maker education has been 

the most studied in formal education, and problem solving ability and attitude were most verified as 

educational effects.

▸Keyword: Maker Education, Maker movement, Systematic review

I. Introduction

메이커 교육은 미래 교육과 관련해 새롭게 떠오르는 연구 주

제이며[1], 현재 학교 현장에 적용 중인 2015 개정 교육과정에

서 추구하는 6가지 핵심 역량과도 밀접한 관계가 있는 교육 방

법이다[2]. 메이커 교육은 DIY(Do It Yourself) 운동에서 발전

된 메이커 운동을 교육 현장으로 들여온 개념으로 그 대상을 

성인에서 학생으로, 공간을 민간의 메이커 스페이스나 개인 차

고에서 학교로, 목적을 취미 또는 취‧창업에서 학교 현장의 역

량 교육으로 각각 변화시켜 적용하고 있다.

우리나라에서는 2013년 메이커 운동과 관련된 일부 사례가 

기사화되기 시작하였고, 메이커 교육 관련 연구들도 점차 증가

하고 있는 추세이다. 현 상황에서 메이커 교육이 우리나라의 교

육 환경에서는 어떤 식으로 이루어지고 있는지, 또한 구체적으

로 어떤 효과가 있었는지를 살펴보고, 국외 연구 동향과 비교해 

보는 것은 연구의 역사가 깊지 않은 국내 메이커 교육 연구의 

방향 설정에 유의미한 시도가 될 것이다.

연구동향과 관련하여 서희정과 이종연(2018)은 언어 네트워

크 분석 기법으로 미래교육에 대한 국내 학술논문과 언론보도 

기사의 동향을 분석하였으며, 메이커 교육의 교육적 활용에 대

한 논의가 아직 활발하지 않은 상황임을 확인하였다[1]. 박찬

혁과 김자희(2018)는 텍스트 마이닝 기법을 이용해 메이커 운

동 관련 학술논문의 트렌드를 분석하였으며 주요 토픽으로 메

이커 교육을 식별하였다[3]. 그러나 메이커 운동이라는 보다 

넓은 주제에 대한 분석이기에 메이커 교육의 관점에서 구체적

인 연구 동향을 파악하는 것에는 한계가 있었다. 또한 

Papavlasopoulou, Giannakos & Jaccheri(2017)는 메이커 교

육에 대한 실증 연구 문헌을 검토하였으나[4], 해외 연구 중심

의 동향 분석으로 국내 연구 동향을 파악하고 시사점을 도출해

내는 데는 다소 한계가 있다. 
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DB Maker&Education Maker&Learning Maker&Class Maker&School Maker&Student Total

RISS 172 68 35 86 60 421

KCI 927 263 107 267 226 1,790

KISS 60 33 15 32 32 172

e-article 40 19 9 12 16 96

SCHOLAR 39 13 8 33 10 103

Total 1,238 396 174 430 344 2,582

Table 1. Searching result by keyword

이에 본 연구에서는 우리나라 교육 환경에서 수행되고 있는 

메이커 교육의 교육적 효과에 대한 연구를 체계적 문헌고찰법

을 통해 살피고 해외 동향과 비교하여 후속 연구에 시사점을 

제공하고자 하며, 그에 따른 연구문제는 다음과 같다.

첫째, 메이커 교육이 국내 교육 현장에서 어떠한 효과를 거

두고 있는가?

둘째, 해외 동향과 비교하여 국내 메이커 교육의 연구 동향

은 어떠한가?

셋째, 연구 동향 파악을 통해 후속 연구에 어떠한 시사점을 

제공할 수 있는가?

이를 위해 본 논문에서는 메이커 교육과 관련된 논문을 검색

하고 메이커 교육의 효과를 검토한 국내 논문을 체계적 문헌분

석 기법에 따라 수립한 기준으로 선별 및 배제할 것이다. 최종

적으로 선별된 논문은 일정한 분석 틀에 맞추어 분석하고 이를 

해외 동향 연구와 비교하여 결과를 제시하며 최종적으로는 분

석 결과를 바탕으로 후속 연구에 대한 시사점을 도출해 제안할 

할 것이다.

II. Method

1. Procedure

본 논문에서의 연구 절차는 Kitchenham(2004)의 체계적 문

헌고찰의 절차를 바탕으로 하였으며, 해외 동향과의 비교를 위

해 Papavlasopoulou et al.(2017)의 연구와 비교 분석을 수행

하였다[4][5]. 계획-수행-보고의 3단계로 구성된 본 연구의 

절차는 Fig. 1과 같다.

Fig. 1. Procedure of the study

2. Data collection

메이커 교육 효과에 대한 체계적 문헌고찰 연구는 2019년 5

월부터 7월까지 수행되었다. 연구자 2인은 연구자 간 분석의 

일치를 위하여 메이커 교육 관련 논문 23편을 우선적으로 분석

해보고, 이를 바탕으로 문헌 분석의 기준을 협의하고 분석을 진

행하였다.

자료 검색을 위해 학술 데이터베이스인 RISS(학술연구정보서비

스), KCI(한국학술지인용색인), KISS(한국학술정보), e-article

(학술교육원), SCHOLAR(교보문고‧학지사)를 활용하였다. 검색 

키워드로서 메이커&교육, 메이커&학습, 메이커&수업, 메이커&

학교, 메이커&학생을 선정하였으며 제목, 주제어, 초록 등을 포함한 

‘전체’로 검색을 실시하였다. 자료의 형태는 국내 학술논문으로 

제한하였다.

학술 DB 및 키워드별 논문 검색 결과는 Table 1과 같으며, 

5개 학술 DB에서 2,582편의 논문이 검색되었다. 다만 본 연구

를 위한 학술 데이터베이스의 검색은 2019년 7월에 이루어졌

으므로, 이후 출판된 논문에 대해서는 분석이 불가능하며 연구

에 활용되지 않은 데이터베이스에 수록된 논문은 포함되지 않

을 수 있는 한계가 있다.

3. Study selection

최초 검색 논문을 대상으로 비편향적으로 분석 논문을 추출

하기 위해 선별 및 배제 기준을 수립하였다. 기준은 해외 동향

과의 비교를 위하여 Papavlasopoulou 외(2017)의 메이커 교육 

연구 동향 분석 방법을 최대한 따르고자 하였다[5]. 선별 및 배

제의 기준은 총 세 가지로, 기준 1은 형식적 선별, 기준 2~3은 

내용적 선별과 관련된 부분이다. 본 연구에 적용 된 선별 및 배

제의 기준은 다음과 같다.

기준 1: 논문의 질 관리 차원에서 게재 당시 KCI 등재 및 등

재 후보지에 게재된 학술논문만을 대상으로 한다.

기준 2: 메이커 교육의 연구 효과를 보고한 양적 또는 질적 

연구논문을 대상으로 한다. 본 연구의 목적은 메이커 교육의 현

장 적용 효과를 검토하기 위한 것이므로 현장 적용 결과를 보

고하지 않은 논문은 분석 대상에서 제외한다.

기준 3: 본 연구는 국내 형식교육과정의 구성원에 대한 메이

커 교육 연구 동향을 살피기 위한 것이므로 연구 대상을 국내 

형식교육과정의 구성원(학생 또는 담당 교사 등)으로 한정한다.

최초 검색 결과인 2,582편의 논문을 선별 및 배제 조건에 따

라 단계적으로 문헌을 추출하였으며, 문헌 선정의 절차는 Fig. 

2와 같다.
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① Search in databases → n=2,582

↓

② Exclusion of studies that did not 

meet the quality criteria(criteria 1)
→ n=2,253

↓

③ Exclusion of duplicate studies → n=1,086

↓

④ Exclusion of irrelevant studies 

based on titles
→ n=102

↓

⑤ Exclusion of studies that did not 

meet the criteria 2&3
→ n=32

Fig. 2. Study selection process

②에서는 기준 1에 따라 분석에 사용될 논문의 질을 관리하

고자, 학술대회 논문이나 일반 학술지에 게재된 논문은 배제하

였으며 이 단계에서 329편의 논문이 제외되었다. ③에서는 각 

데이터베이스에서 검색된 논문들을 Excel의 한 시트에 모두 모

아 코딩하고, 중복된 논문들은 배제하여 1,167편의 논문이 제

외되었다. ④에서는 제목을 기준으로 메이커 교육과 관련이 없

는 논문을 제외하여 984편의 논문이 배제되었고, ⑤에서는 앞

서 수립한 선별 및 배제 기준 3가지를 초록과 본문 내용을 기

준으로 적용하여 최종적으로 70편의 논문이 제외된 32편의 논

문이 분석의 대상으로 선정되었다[6-37].

III. Result

분석은 선정된 논문을 연구자 간 협의된 분석 틀에 따라 Excel에 

코딩을 하는 방식으로 이루어졌다. 연구자 간 의견 차가 있는 경우 

상호 토의를 통해 의견을 일치시켰으며 분석 과정에서 기준에 따라 

한 개의 연구가 여러 그룹에 중복되어 해당하는 경우 중복하여, 

기준에 따른 언급이 명확하지 않은 경우 제외하여 표기하였기에 

분석 결과의 합계가 분석 대상 논문수와 일치하지 않을 수 있다.

1. Research status

메이커 교육의 효과성 검토 연구 분석을 위해 우선적으로 연구 

현황에 대한 파악이 필수적이다. 먼저 메이커 교육의 효과를 보고

한 해외와 국내 논문을 출판 연도별로 나타내면 Fig. 3과 같다.

Fig. 3. Number of papers analyzed by year

메이커 교육의 효과성을 검토한 국내 연구는 2016년을 시작

으로 꾸준히 지속되고 있다. 특히 2019년의 경우 7월까지 출판

된 논문만을 분석의 대상으로 삼았음에도 이미 기존에 기록한 

한 해 최다 논문 수를 뛰어넘어 학계의 메이커 교육에 대한 높

아진 관심을 확인할 수 있다.

해외의 메이커 교육 효과성 연구의 경우 2011년 처음 시작

되어 국내 연구 시작 이전에 이미 활발하게 진행되고 있었음을 

확인할 수 있으며, 따라서 국내 연구는 해외에 비해 그 시기가 

다소 늦음을 확인할 수 있다. 그러나 메이커 운동 자체가 우리

나라에 2013년 본격적으로 소개되기 시작하였으며, 이에 교육

에의 도입과 효과성 검토가 많이 늦었다고는 볼 수 없을 것이

다. 다만 메이커 교육이 미래교육의 하나의 중요한 키워드로 여

겨지는 만큼[1],세계적인 추세에 따라 메이커 교육의 효과성에 

대한 검토는 앞으로도 꾸준히 이루어져야 할 것이다.

2. Research design

분석 대상 논문을 연구 방법에 따라 양적 연구, 질적 연구, 

양적 연구와 질적 연구의 혼용으로 나누어 분석한 결과는 Fig. 

4와 같다. 질적 연구가 양적 연구에 비해 약간 많으나, 각 연구

방식이 해외 동향에 비해 비교적 고르게 수행되고 있음을 확인

할 수 있다.

Fig. 4. Percentage and number of studies by types 

of methodologies

각 연구에 나타난 실험 설계를 논문 수와 백분율로 나타내면 

Table 2와 같다. 국내 연구가 실험 집단의 처치 이전과 이후를 

비교하는 집단 내 설계가 가장 많이 이루어진 반면

[6-11][13-14][16-17][20-21][24][26][30-33][37], 해

외 연구는 사후 검사 결과만을 측정하여 보고하는 연구가 가장 

많이 이루어졌다. 또한 해외 연구에서는 전혀 나타나지 않았던 

집단 내와 집단 간 연구의 혼용이 국내 연구에서는 나타나

[12][22] 메이커 교육의 효과성 검토를 위한 더욱 체계적인 

연구가 이루어졌음을 확인할 수 있다. 이외에도 집단 간 비교 

설계[15][23][27][36], 파일럿 테스트[9][18][24][29], 사

후 검사결과 측정[19][25][34][35] 등 메이커 교육의 효과를 

검증하기 위해 다양한 실험 설계가 사용되었다. 다만 참여연구

의 경우 국내 연구 사례가 보고되지 않았으며, 연구 대상자의 

위치에서 그들의 입장을 반영한 메이커 교육이 이루어질 수 있

도록 참여연구법을 적용한 연구도 시도될 필요가 있다.
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Experimental design Korea Global

Within groups(A) 19(56%) 10(23%)

Between groups(B) 4(12%) 3(7%)

Combination(A+B) 2(6%) 0(0%)

Only post-test measuring 4(12%) 24(56%)

Pilot usability test 4(12%) 1(2%)

Participatory action 0(0%) 1(2%)

No design 1(3%) 4(9%)

Table 2. Number and percentage of studies by experimental 

design

자료 수집의 방법으로는 면담이 22편, 설문이 21편, 성찰일

지가 14편 활용되었으며 국내와 해외의 자료 수집의 방법을 정

리하면 Table 3과 같다. 양적 연구의 결과 검증을 위한 검증방

법으로는 17편에서 t검정이, 4편에서 분산분석이 사용되었다.

Instrument Korea Global

Interviews 22 20

Surveys 21 11

Reflective journals 14 0

Field notes 7 11

Final projects 7 17

Observations 5 18

Photos 1 6

Videos 0 13

Focus groups 0 3

Table 3. Number of studies by instrument

3. Participants

연구의 규모는 Table 4와 같으며, 국내 연구와 해외 연구가 

비슷한 경향을 나타냈다. 연구 대상이 21명~50명인 연구

[8][13-15][17][20][23][25][33-34][36-37]가 가장 많은 

비율을 차지했고 20명 이하의 소규모 연구[10-11][18-19] 

[21][24][26][29-31]가 그 뒤를 이었다. 51~100명[12] 

[16][22][27-28]과 101명 이상 연구[6-7][9][32][35]는 

비교적 적은 것으로 나타났다. 

가장 참여자가 적은 연구로 이창윤과 홍훈기(2018)는 4명의 

고등학생과 메이커 활동의 일환으로서 화학 탐구 R&E 프로그램을 

진행하였으며[21] 김진희(2019)는 5명의 석사과정생을 대상으로 

융합연구 수업에서 메이커 교육 모델을 적용하였다[10]. 두 연구 

모두 소수의 인원을 대상으로 교수자와 학습자 간에 심도 있는 

교수‧학습과정이 이루어져야 함을 특징으로 하기에 연구 참가자의 

수가 적은 것으로 생각된다. 반면 가장 참가자가 많은 연구로 함형인, 

김기열, 김기수(2017)는 857명의 중학생을 대상으로 학교 안 메이

커스페이스 기반의 STEAM 교육을 진행하였으며, 연구 대상 학교

의 전교생이 참가하여 대규모 연구로 진행되었다[32].

Sample size Korea Global

~20 10(31%) 22

(69%)

17(27%) 51

(82%)21~50 12(37%) 34(55%)

51~100 5(16%) 10

(31%)

7(11%) 11

(18%)101~ 5(16%) 4(7%)

Table 4. Number and percentage of studies by sample size

연구 대상의 연령을 기준으로 연구를 분류하여 나타내면 

Table 5와 같다. 분석의 결과, 중학생을 대상으로 한 연구가 가

장 많았고[6-7][9][11][18][22][24-26][29][35][37] 이어

서 초등학교 고학년[7][9][11-13][18][20][23][32], 고등학

생[11][17][21][25][27][31][34], 대학생(학부생, 대학원생 

포함)[8][10][14][16][28][30]의 순으로 연구가 이루어지고 

있었다. 그러나 초등학교 저학년을 대상으로 하는 메이커 교육 

연구는 전무하였고, 유아[15][36], 교사[19]를 대상으로 하는 

연구도 적은 것으로 나타나 향후 이들에 대한 메이커 교육의 

적용 및 효과성 검토 연구가 이루어져야 할 필요가 있다.

Korea Global

Target #(%) Target #(%)

Kindergartener 2(6)

Elementary 

school 

students

Lower 0(0) Over 6 1(2)

Upper 9(24) Under 14 22(41)

Middle school students 12(32)
Over 14 12(22)

High school students 7(19)

Univ. students 6(16) Univ. students 7(13)

Teachers 1(3) Over 18 7(13)

6-19 years old 5(9)

Table 5. Number and percentage of studies by target learners

4. Areas

메이커 교육은 다양한 교과목과 분야에서 활용이 가능하기 

때문에 다양한 영역에서 그 효과성에 대한 연구가 이루어지고 

있다(Fig. 5). 가장 연구가 활발하게 이루어진 분야는 융합 교

육으로[10][12-13][20][22][28-29][32][36] 이는 STEM 

영역에서의 적용 연구가 다수 이루어진 해외 동향과도 일치한

다. 융합의 형태는 초등학생을 대상으로 실과와 과학에 도덕

[12], 또는 창의적 체험활동[13]을 융합하기도 하였고, 미술, 

과학, 국어, 사회, 창의적 체험활동[22]을 융합하여 이루어지기

도 하였다. 유아[31]와 중학생[22][29]의 경우 STEAM, 학부

생의 경우 공학과 디자인[28]의 융합 수업이 이루어졌다. 융합 

교육에 이어 과학 교육[15][21][23][26][36], 교과목에 접목

하지 않고 별도로 이루어진 메이커 교육[17-19][26][31] 등

의 연구가 이루어졌으며, 해외 동향과 비교해볼 때 정보교육 관

련 메이커 교육 연구는 다소 부족하였다. 해외의 경우 정보교

육, 특히 프로그래밍 능력과 컴퓨팅 사고력을 기르기 위한 연구

가 대다수이지만[4] 국내의 경우 소프트웨어 교육을 포함한 정
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보교육에 적용된 메이커 교육 연구는 4편[8][26][30][34]에 

불과하여 지속적인 연구가 필요함을 확인할 수 있었다.

Fig. 5.Number of studies by study field

5. Learning style

메이커 교육의 효과성 검토를 위한 수업 적용 방식으로는 학

교의 정규 교육과정(19편)이 가장 많았다. 특히 교과에 적용된 

연구 뿐 아니라 2015 개정 중학교 교육과정에 새롭게 도입된 

자유학기제[22][35][37], 창의적 체험활동 중 동아리 활동

[24][26] 등 다양한 방식으로 메이커 교육의 적용에 대한 연

구가 진행되고 있었다. 특히 자유학기제의 경우 메이커 교육이 

학생의 소질과 적성을 키우는 학생 참여형 수업이라는 자유학

기제의 취지에 적합하며, 이에 관련 연구가 지속적으로 이루어

질 필요가 있다.

이외에도 메이커 교육을 방과후 학교[17][31][34], 영재 교

육[7][9][25], 도서관 프로그램[11][27] 등의 다양한 형태로 

적용하여 효과를 검토하고 있었으며, 취업과정[16], 워크숍

[18], 교사연수[19] 등의 형태도 있었으나 그 수가 적어 추가

적인 연구가 이루어질 필요성이 있다.

각 연구에서 메이커 교육에 활용된 디지털 교구를 정리하여 

나타내면 Table 6과 같다. 분석 결과를 해외 동향과 비교해보

면, 국내 연구에서는 하드웨어로서 3D 프린터를 활용한 수업이 

많은 특징이 있었다. 이는 최근 들어 3D 프린터의 가격이 합리

화되고 보급화 되면서 학교 현장에서 3D 프린터의 구비가 가능

해졌고, 3D 프린팅 기술의 발달로 우리 생활에서의 활용도가 

높아졌기 때문이다. 이에 3D 프린터의 활용과 함께 소프트웨어 

측면에서는 3D 모델링 프로그램들이 메이커 교육 연구에 활용

되었으며[7][17][19][21][33][35], 이외에도 프로그래밍을 

위한 교육용 프로그래밍 언어 엔트리와 스크래치가 국내‧외에

서 다수 활용되었다. 또한 최근 메이커 운동에서 강조되는 공유

와 공감을 위하여 공유 플랫폼으로서 유튜브, 네이버 밴드, 클

래스팅 등 SNS가 활용되기도 하였다[14][19][30].

6. Educational Effect

메이커 교육의 연구 효과를 연구 영역별로 구분하여 나타내

면 Table 7과 같다. 메이커 교육은 문제해결력

[12][14][22][26][35-36], 연구역량[5], 창의력[16][26] 

등의 인지적 영역뿐 아니라 태도[15][21-22][23][26][34], 

학습 동기[21][23], 자기 효능감[16][21][27], 사회적 유능

감[6][36], 융합인재소양(융합, 창의성, 배려, 소

통)[6][24][32] 등 정의적 영역에서도 효과를 나타냈다. 검증

된 연구 효과는 2015 개정 교육과정의 핵심 역량(자기관리역

량, 지식정보처리역량, 창의적 사고 역량, 심미적 감성 역량, 의

사소통 역량, 공동체 역량) 중 일부이기도 하며, 이는 미래 교육 

방법으로서의 메이커 교육의 가능성을 시사한다고 볼 수 있다.

그러나 메이커 교육이 모든 영역에서 긍정적 효과를 거둔 것

은 아니며 의사소통[26], 융합인재소양 중 융합과 배려[25], 

창의력[37] 등에서는 일부 유의미하지 않은 연구 결과가 나타

나기도 하였다.

Digital tools Korea Global

H/W

Arduino 11 6

Lilypad Arduino 0 9

3D printer 10 2

Makey Makey 4 4

Laser cutter 3 0

Raspberry Pi 0 2

S/W

Entry 5 0

Scratch 2 10

3D modeling programs 6 0

Sharing platform 3 0

Minecraft 0 2

Table 6. Number of studies by digital tools

IV. Conclusions

본 논문에서는 국내 메이커 교육 연구의 동향을 파악하고 해

외 동향과 비교하여 시사점을 파악하고자 메이커 교육의 효과

성을 검토한 국내 연구에 대해 체계적 문헌고찰을 실시하였다. 

이를 위해 2019년 7월까지의 국내 학술지 논문을 대상으로 분

석 대상 논문을 검색하였고, 논문의 질 관리 및 비편향적 논문 

선택을 위한 선별 및 배제 조건에 따라 최종적으로 32편의 논

문을 대상으로 분석을 실시하였다. 본 논문에서는 선별된 논문

들을 대상으로 연구 현황, 실험 설계, 연구대상, 적용 분야, 학

습 형태, 교육 효과의 6가지 측면에서 분석을 실시하였다.

분석 결과 메이커 교육의 효과성을 검토한 국내 연구는 

2016년 처음 시작하여 점차적으로 증가하는 추세에 있었으며, 

특히 최근 들어 연구가 더욱 증가하여 학계의 관심이 높아졌음

을 알 수 있었다. 연구 유형에서는 질적 연구가 양적 연구보다 

많이 수행되고 있었음을 알 수 있었으며, 실험설계는 집단 내 

설계가 가장 많은 수를 차지했다. 또한 해외 연구에서는 나타나

지 않았던 집단 내, 집단 간 설계의 혼용 연구도 확인되어 국내 

메이커 교육 효과성 검토 연구가 다양한 연구 설계를 통해 체

계적으로 이루어지고 있음을 확인할 수 있었다.

연구의 참가 인원은 50명 이하의 인원이 참가한 연구가 51
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F
ie

ld Meaningful Meaningless

C
o
n
ve

rg
e
n
c
e

- Research competence[10]

○ Creative problem solving[12]

- Maker core competencies[13]

- individual aspects(autonomous participation, increased abilities for understanding 

materials and use of tools, persistent challenges for problem-solving and final results) 

and social aspects(sharing, openness, and active interaction for process and 

result)[20]

○ STEAM learning attitude[22]

○ STEAM literacy[32]

S
c
ie

n
c
e

○ Scientific inquiry attitude[15]

○ Scientific problem-solving ability[15][36]

- Self-efficacy, internal motivation, collaborative attitude, and career 

competencies[21]

○ Science learning motivation and scientific attitude[23]

○ Social Competence[36]
C

o
m

p
u
te

r

○ Maker education recognition[8]

○ Software attitude, collaboration, creative tendency, and problem solving ability[26]

- Acceptance[30]

○ Attitudes toward SW education and creative problem-solving ability[34]

○ Communication as a component of 

collaboration[26]

○ Aesthetic, risk-taking and openness about 

thinking as components of creative tendency[26]

T
e
c
h
n
o
lo

g
y

○ STEAM literacy[6][24]

○ Convergence ability for creativity (communication, collaboration skills, knowledge 

of other fields, and humanism)[37]

○ Convergence and caring as factors of STEAM 

literacy[24]

○ Interest in technology and orientation towards 

an engineering career[24]

○ Creative insight and value judgement on output 

as elements of convergence ability for 

creativity[37]

M
a
th

○ Overall learning experience, sense of space, quality of learning, overall 

satisfaction[33]

○ Usability as a element of learning 

experience[33]

A
rt ○ Self emotion appraisal, other's emotion appraisal & use of emotion as components 

of emotional intelligence[14]

○ Regulation of emotion as a subelement of maker 

competence[9]

C
a
re

e
r

- Risk-taking, creativity and self-efficacy as lower elements of entrepreneurship[16]

- Maker mindsets(self-autonomy, productive failure, empathy, and sharing)[35]

G
ifte

d

○ Collecting data, analyzing data, refining ideas, suggesting solution & assessing 

result as components of maker competence[9]

○ Spatial visualization skills[7]

○ Other elements of maker competence[9]

L
ib

ra
ry

- Social relationship[11]

○ School library education image, perception of the self-efficacy of capacity 

building[27]

M
a
k
e
r

- Maker spirits[17]

○ Change of perception[19]

Table 7. Educational effect of maker education (- qualitative, ○ quantitative)

명 이상 참가 연구의 비율보다 높았으며, 이는 메이커 교육이 

문제 상황을 바탕으로 하는 프로젝트 형식의 수업으로 많이 진

행되며, 기술과 관리의 문제 상 소수의 인원으로 진행된 경우도 

많기 때문인 것으로 파악된다. 연령별로는 중학생과 초등 고학

년, 고등학생을 대상으로 하는 연구가 많았고 상대적으로 초등 

저학년과 유아, 교사 대상 연구는 적은 것으로 확인되었다.

메이커 교육이 적용된 교육 영역은 융합, 과학과 단독 메이

커 교육 등의 분야가 많았으며, 해외 동향에 비해 비교적 다양

한 분야에서의 적용에 대한 연구가 수행되고 있었다. 학습 형태

는 정규 교육과정에의 적용이 가장 많았으며, 학교 밖에서 이루

어진 특별 과정에 대한 연구도 다수 보고되었다. 수업에 활용된 

교구로 하드웨어는 아두이노와 3D 프린터, 소프트웨어는 엔트

리와 3D 모델링 프로그램이 가장 많았으며 특히 3D 프린터를 

활용한 메이커 교육 연구는 국내 연구가 해외 연구에 비해 월

등히 많은 것이 특징적이다.

교육적 효과 측면에서 메이커 교육은 인지적 영역 뿐 아니라 

정의적 영역에서도 유의미한 결과를 보였으며, 특히 문제해결

력과 태도에 효과가 있음을 다수의 연구에서 보고하였다. 그러

나 모든 영역에서 유의미한 결과를 보였던 것은 아니며, 일부 

유의미하지 않은 연구 결과가 포함되기도 하였다.

분석 결과를 바탕으로 메이커 교육 관련 후속 연구에 대한 

제언을 하면 다음과 같다.

첫째, 다양한 연구 대상, 특히 초등 저학년 이하의 리틀 메이

커, 메이커 교육의 진행 권한을 가진 교사와 관리자들을 대상으

로 메이커 교육 연구가 진행될 필요가 있다. 국내 메이커 교육 

효과성 검증 연구 분석 결과, 초등 저학년을 대상으로 하는 연

구가 전무했고 유아 및 교사, 관리자 등을 대상으로 하는 논문

이 매우 부족하였다. 이에 연구 대상을 다양화하여 메이커 교육

의 효과성을 검증하고 적절한 적용 방법이 무엇인지 고민할 필

요가 있다. 이 과정에서 연구 방법으로서 참여연구법 등 활용되

지 않은 연구 방법을 활용한다면 실제 대상자들의 입장을 이해

하고 그들에게 적합한 교육이 이루어지는데 도움이 될 수 있을 

것이다.

둘째, 각 요인에 따른 메이커 교육의 연구 효과를 다각적으
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로 검토할 필요가 있다. 메이커 교육 효과에 대한 국내 동향 분

석 결과 대부분의 논문이 효과의 유무를 확인하는데 그치고 있

었다. 그러나 어떤 논문에서는 유의미한 교육적 효과를 보였던 

영역이 다른 논문에서는 의미 있지 않은 결과를 보이기도 하는 

등 결과가 제각기 다르게 나오기도 하였으며, 이에 요인 분석을 

통한 메이커 교육의 효과성 분석이 이루어질 필요가 있다. 메이

커 교육의 효과에 영향을 미치는 요인들과 그렇지 않은 것들의 

구분을 통해서 각 요인의 영향력이 구체적으로 분석된다면, 이

를 바탕으로 메이커 교육이 현장에서 효과적으로 이루어질 수 

있는 방법에 대한 연구도 활발히 이루어질 수 있을 것이다.

셋째, 적용 분야 측면에서 정보교육과 관련한 메이커 교육의 

효과성 검토가 필요하다. 메이커 교육이 프로그래밍 영역에 가

장 많이 적용된 해외 동향과 비교하여 국내 연구는 정보교육에 

적용된 사례가 다소 부족하였다. 정보교육과 소프트웨어 교육

의 경우 메이커 교육과 접점을 찾을 수 있는 부분이 많으므로 

접목을 통해 두 교육 영역 모두에서의 효과를 거둘 수 있는 방

안을 모색해볼 수 있을 것이다.

넷째, 2015 개정 교육과정의 핵심 역량과 관련된 효과성 검

토가 추가적으로 이루어질 필요가 있다. 메이커 교육은 미래 역

량을 신장시키기 위한 교육방법으로 꼽히며[1], 메이커 정신과 

2015 개정 교육과정의 핵심 역량은 연관 지어 생각할 수 있다

[2]. 국내 연구에서는 현재까지 핵심 역량 중 창의적 사고 역

량, 의사소통 역량, 공동체 역량 등 일부에 대한 효과성 검증은 

이루어졌으나, 아직 연관되어 효과성 검토가 이루어지지 않은 

역량들도 일부 존재한다. 이에 자기관리역량, 지식정보처리역

량, 심미적 감성 역량 등 모든 핵심 역량과 관련하여 메이커 교

육의 효과성 검토가 이루어진다면 핵심 역량을 기르는 교육으

로서의 메이커 교육의 가치가 확인될 수 있을 것이다.
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