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            초록
          
        

        
          The purpose of this study was to develop maker education programs for home economics (HE) based on the 2015 revised national curriculum. It can be argued that HE is an ideal subject for implementing a maker education program as it embraces the three core elements of maker education, that is, making, makers, and makerspaces. However, there are a paucity of maker education programs which can consistently be provided for high school students. Thus, this study, adopting the TPMS model, developed HE maker education programs based on the six core concepts of the HE national curriculum. Especially, the program was developed following the ADDIE process. To be specific, in the stage of design, this study planned content, maker tools, and maker activities. The goal of the development phase was to present maker education programs for the respective core concepts. In the implementation phase, this study conducted a pilot testing with 24 students. Last, in the evaluation phase, a validation test with five teachers and interviews with 24 students was administered, to complete the models based on valuable feedback from the teachers and students. This study suggests that future research in this area examine the effect of various maker education programs, and finally, hopes that the outcomes of this study will contribute to the developing the HE maker education.

        

      

      
        Keywords: 
2015 Home economics curriculum, Maker education program, Home economics
키워드: 2015 개정 가정과 교육과정, 메이커 교육 프로그램, 가정과 교육

      

    

    

  
    
      Ⅰ. 서론
      메이커 교육은 학습자가 다양한 메이커 장비, 도구 그리고 재료를 활용해 디지털 혹은 물리적 형태의 결과물을 설계, 제작하고, 이러한 과정에서 배운 지식과 기술, 산출물을 공유하는 형태의 교육이다(강인애, 김명기, 2017). 이러한 메이커 교육은 소프트웨어, 전기·전자, 요리, 목공, 공예 등 다양한 창작활동을 포함하고 있다(Dougherty, 2013). 최근 메이커 교육의 여러 긍정적 효과가 밝혀지면서, 학교 교육에서도 이를 도입하고자 하는 움직임이 활발해지고 있다. 관련 연구도 다수 보고되고 있는데, 메이커 교육을 위한 학습 공간인 메이커스페이스를 구축하는 방안(김샛별, 2019a; 이준웅, 2017), 다양한 교과에서의 메이커 교육 적용방안과 효과(김성수, 유현석, 2019; 김샛별, 2019b; 김샛별, 2020; 이창윤 홍훈기, 2018; 장성민, 2019)를 분석한 연구가 대표적이다. 특히 학교 수업에 적용된 메이커 교육의 효과는 문제해결력, 학업성취도 향상과 같은 인지적 측면(이승철 외, 2019), 도구 및 재료 활용능력 향상의 체험적 측면(강인애, 김명기, 2017; 공선명, 2018), 도전정신의 함양, 학습의 흥미 향상 및 가치관 함양의 감성적 측면(김성인 외, 2019; 김샛별, 2020; 이철현 외, 2017), 협력과 공유의 태도인 사회적 측면(강은성, 2017; 강인애, 김명기, 2017), 사회적 실천 자아로서의 인식 함양의 실천적 측면(이민경, 2016; 이창윤, 홍훈기, 2018)등 다양한 효과가 검증되었다.

      하지만 이러한 효과에도 불구하고, 현재 국내 학교 메이커 교육 프로그램 관련 연구에는 몇 가지 한계가 노정되어 있다. 첫째, 창작공간인 메이커스페이스가 부재하여 임시로 메이커 도구와 재료를 담은 메이커 박스나 메이커 카트를 활용하여 메이커 교육을 하고 있다(김샛별, 2019b). 메이커스페이스는 메이커 교육을 위해 필요한 3요소(창작자, 창작활동, 창작공간)중 하나로(Halverson & Sherida, 2014), 단순히 메이커 도구와 장비가 갖춰져 있는 물리적 공간이 아닌 메이커들의 경험과 기술을 공유하고 상호협력 할 수 있는 학습 공간이다(조영재, 2019). 공교육 현장에서 이러한 공간이 부족하다 보니 메이커 수업의 효과가 제대로 발현되기 힘든 현실이다. 실제 여러 연구에서 학교 교육과정에서 메이커 교육을 접목하거나 활성화하지 못한 주요한 이유로 메이커스페이스의 부재를 지적하였다. (강인애, 김홍순, 2017; 김샛별, 2019a; 임윤진, 2018). 둘째, 학교 현장에서 주어진 전체 차시를 고려하지 않고, 메이킹 프로그램이 구성되어 교과 수업시간에 적용하기에는 어려움이 많다(이창윤, 홍훈기, 2018; 함형인 외, 2016). 이 때문에 학교 정규 교과시간이 아닌 동아리 활동 시간(윤지현 외, 2019), 창의적 체험활동 시간(이샛별 외, 2018), 방과후 시간(이민경, 2016) 등에 적합한 교육안이 주를 이루고 있다. 마지막으로, 교과 이론을 배우고 적용할 수 있는 지식의 습득을 위한 메이커 활동에 관한 연구가 부족하여 각 교과의 교육과정에 제시된 성취기준을 달성하는 실질적 방안이 충분히 마련되지 못하였다(김샛별, 2019b).

      따라서 한정되고 연속성이 부족한 교과시간 내에 교육과정 성취기준을 달성하는데 도움이 되는 효과적인 메이커 교육방법에 관한 논의가 필요한 상황이다. 본 연구에서는 특히 가정과에서의 메이커 수업에 주목하였다. 가정과 교육에서는 1차 교육과정에서부터 만들기 교육이 실습의 한 교육과정으로 포함되어 왔다. 실제 가정과 교육과정과 가정 교과서에서는 인간의 삶과 관련된 다양한 만들기 활동이 제시되었고, 다수의 일선학교에 이러한 교육을 위한 다양한 도구와 재료를 구비한 가정실도 배치되어 있다(김남은, 2019; 김샛별, 2019b). 이처럼 가정 과목은 일선 학교 현장에서 메이커 교육을 실시하는데 매우 적합한 교과목이라 할 수 있다.

      그러나 아직까지 가정과 교육에 실제 적용할 수 있는 메이커 교육 프로그램을 제안한 연구는 소수에 불과하다(김남은, 허영선, 2019; 김샛별, 2019b; 김샛별, 2020). 또한 학교의 교육과정 일정을 고려하지 않은 긴 차시의 프로그램이 대부분이라, 한정된 시간에 가정과 교육과정의 성취기준을 달성해야 하는 학교 현장에서 적용하기에는 실효성이 떨어진다고 볼 수 있다. 무엇보다 기존 연구에서 비록 가정과 교육과정에 적용할 수 있는 다양한 주제의 메이커 교육을 제안하였으나, 가정과에서 한 학기 동안 다루는 교과내용과 성취기준을 만족하도록 고안된 메이커 교육 프로그램안이 제시된 바 없어, 이러한 연구들을 활용하여 현장에서 연속성있게 메이커 수업을 진행하기에 어려움이 있었다.

      이에 본 연구에서는 고등학교 가정교과 교육목표 달성을 고려하여 2015 개정 가정과 교육과정의 6개 핵심개념별 메이커 교육 프로그램을 개발하고, 실제 파일럿 워크숍을 실시, 학교교육 현장에의 적용가능성을 살펴보았다.

      본 연구의 목적을 달성하기 위한 연구내용은 다음과 같다.

      첫째, 고등학교 가정과 메이커 교육 프로그램을 6개 핵심개념별로 개발하고 파일럿 워크숍과 전문가 타당도 평가를 실시한다.

      둘째, 평가결과를 토대로 프로그램을 수정·보완하여 고등학교 가정과 메이커 교육 프로그램을 완성한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        1. 메이커 교육
        메이커 교육은 메이커 문화의 한 범주로, 학습자가 자신의 자율성이 존중되는 학습 환경에서 만들기 활동과정의 경험과 결과를 공유해 자신과 사회의 발전에 이바지하도록 하는 특징을 가진다(Dougherty, 2012). 메이커 교육의 기본은 학습자가 메이커 교육을 통해 개인 및 사회문제를 예방하거나 해결하기 위한 아이디어를 도출하고, 메이커 도구로 자신의 아이디어를 실현하는 과정에서 소통과 협력, 기술과 지식의 공유 등의 복합적사고활동을통해역량을함양하는것이다(Kafai et al., 2014). 최근 메이커 교육의 교육적 효과가 부각되며 학교현장에서도 널리 활용되기 시작하였으며, 특히 4차 산업혁명 시대에 적합한 교육으로 평가받고 있다(강인애 외, 2017).

        주로 박물관, 도서관 등에서 실행되던 메이커 교육은 학교 교육에서 다양한 형태로 실행되고 있다. 학교 교육에서의 메이커 교육의 효과는 협업, 창의적 성향, 문제해결능력(윤지현 외, 2019), 창의융합역량(김성수, 유현석, 2019), 기업가정신의 함양(장지은 외, 2019), 또래 관계의 향상(이민경, 2016) 등 다양한 영역에서 나타나고 있다. 그러나 학교에서 메이커 교육을 진행하기에는 정해진 교과과정, 많은 학생 수, 메이커 도구와 장비의 미비, 메이커스페이스의 부재 등 학습자의 자율적 참여와 활동성을 이끌어내기에 어려운 점이 많다(조영재, 2019). 따라서 학교 현장에 적용할 수 있는 현실적인 메이커 교육 방법 개발이 시급한 실정이다.

      

      
        2. 메이커 교육 모형
        메이커 교육 모형으로는 Martinez & Stager (2013)의 TMI 모형이 대표적이며, 이 모형에서 발전시킨 TMSI 모형도널리활용되고있다.먼저TMI모형은팅커링(Tinkering)을 통해 메이커 도구 사용법을 배우고, 만들며(Making), 개선(Improving)해 나가는 모형이다(고학능, 이영준, 2019; Martinez & Stanger, 2013). TMSI 모형은 다른 학습자들에게 자신의 메이킹 과정과 결과를 피드백을 통해 한번 더 성장할 수 있도록 도움을 주는 공유하기 단계를 TMI 모형에 추가하여 팅커링(Tinkering), 만들기(Making), 공유하기(Sharing), 개선하기(Improving)의 4단계가 순환·반복하는 모형이다(강인애, 김명기, 2017; 이동국, 2019). TMSI 모형은 공유하기 단계를 추가함으로써 학습자 간 지식 및 기술의 공유를 통해 메이커 정신을 함양하는 데 도움이 되므로(황중원 외, 2016), 국내 메이커 수업 설계를 위한 모형으로 주로 활용되고 있다(강인애, 김홍순, 2017; 이창윤, 홍훈기, 2018). TMSI 모형을 적용한 연구로, 강인애와 김홍순(2017)은 고등학생을 대상으로 학교 내 메이커스페이스 만들기 활동(14차시)을 실행해 학생들의 학습 공간을 메이커스페이스로 변경하는 방안을 제시하였다. 이창윤과 홍훈기(2018)는 화학 탐구 R&E 프로그램에서 광도계를 제작하는 메이커 교육 프로그램을 개발하였다. 이처럼, 국내 학교 교육 현장 적용을 위한 메이커 교육 프로그램은 TMSI 모형을 주로 사용하였음을 알 수 있다.

        TMSI 모형은 메이커 교육을 위한 구체적 방법틀을 제시했다는 점에서 의의가 있으나, 메이킹 활동에 많은 시간이 할애되어 정해진 교과 수업 시간 내에 적용하기에는 현실적인 한계가 있다(김샛별, 2019b). 다시 말해, 메이킹 활동을 반복하는 과정으로 인해 많은 많은 수업시간을 필요로 한다는 것이다. 또한 TMSI 모델형에서는 메이커 교육을 통해 달성하고자 하는 교육적 목표 중 실천적 측면인(윤혜진, 2018) 자신의 만들기 과정과 결과가 타인과 지역사회 공동체에 어떤 영향을 미치는가에 관한 고찰과정이 누락되어 있다. 즉, 해당 모형은 학생들의 아이디어를 도출 및 메이킹 결과물의 질을 높이기 위한 메이킹 활동과 개선하기 활동에 더 집중된 측면이 있다(김샛별, 2019b).

        이러한 한계를 극복하는 방안으로서, 가정과 TMSI 모형에 실천적 추론을 적용한 메이커 교육 모형인 TPMS 모형을 들 수 있다. 이 모형은 팅커링(Tinkering), 실천적 추론하기(Practical Reasoning), 함께 만들기(Making), 공유·확산하기(Share·Spreading)의 4단계로 이루어진 것으로, TMSI 모형에 Laster(1982)가 제안한 실천적 추론(Practical Reasoning)과정을 통합한 것이다(김샛별, 2019b). 실천적 추론하기 과정은 실천적 문제 해결을 위한 사고과정으로, 개인, 가족, 사회를 위한 최선을 대안을 선택하고 이를 행동으로 실천함을 목적으로 한다(Laster, 1982). 실제 가정교과 내 실천적 추론을 적용한 수업을 통해 학습자의 비판적 사고력(변현진, 채정현, 2002), 자아존중감(채정현, 유태명, 2006), 인지적 도덕성(문성희, 채정현, 2001)을 향상시키고자 한 시도가 있었다. 변현진과 채정현(2002)은 실천적 추론 가정과 수업과 강의식 가정과 수업의 비교 연구에서 실천적 추론 수업이 비판적 사고력에 미치는 긍정적 효과를 확인하였다. 채정현과 유태명(2006)은 실천적 추론 수업과 기존 가정과 수업의 비교 연구를 통해 실천적 추론 수업이 중학생들의 자아존중감을 향상시키고, 자아존중감 하위영역 중 일반적 자아존중감과 사회적 자아존중감에 효과가 있음을 밝혔다. 문성희와 채정현(2001)도 실천적 추론 수업과 강의식 수업의 비교 연구에서 실천적 추론 수업이 인지적 도덕성에 효과가 있음을 보고하였다. 또한 반윤자 외(2011)는 가정과의 실천적 추론 교수·학습을 통해 청소년들의 인지적 도덕성, 고등사고력을 향상시킬 수 있다고 하였다. 이러한 점에서 실천적 추론을 적용한 가정과 수업은 학생들로 하여금 미래 생활의 발전 방향성을 찾도록 동기를 부여하는 적합한 교수·학습 방안이라 주장하였다.

        따라서 실천적 추론을 적용한 가정과 메이커 교육은 기존 메이커 교육에서 나타나는 사회 문제에 대한 고찰의 부재 문제를 해결하는 실마리를 제공할 수 있다고 판단된다(김샛별, 2019b). 또한 학생들로 하여금 가정 교과 이론에 대해 깊게 생각할 수 있는 기회를 제공한다는 점에서 교육적 목표 성취에 유리한 측면도 있다. 이러한 점을 고려하여 본 연구에서도 TPMS 모델을 활용하여 메이커 교육 프로그램을 구성하였다. TPMS의 단계와 내용을 정리하면 <표 1>과 같다. 

        
          <표 1> 
				
          

          
            가정과 메이커 교육 모형(TPMS)
          
          

        

        
          
            
              	단계 
              	단계 설명
            

          
          
            	팅커링
(T)
            	· 도구, 장비 가지고 놀기를 통해 도구, 장비의 기능 익히기
· 만들기 재료 익히기
· 간단한 만들기 과정(1 Cycle) 익히기
· 만들기에 대한 흥미 유발
· 아이디어 발상
          

          
            	실천적
추론하기
(P)
            	· 실천적 문제제시-문제의 배경과 맥락파악-대안 탐색/대안 평가/최선의 대안 선택
· 선택한 최선의 대안을 만들기로 표현하기 위한 정보 검색하기
· 만들기 아이디어 구상하기, 평가하기, 선택하기
· 만들기 재료, 도구, 장비 선택하기
· 만들기 과정과 결과를 공유하고 확산하는 방법 고안하기
· 만들기 계획을 스케치하기
          

          
            	함께
만들기
(M)
            	· 만들기- 공유하기-개선하기
· 동료 학생들과 만들기 과정을 공유하기
· 만들기 과정을 서로 피드백하기
· 기록하기
          

          
            	공유·
확산
하기
(S)
            	· 만들기 과정과 결과를 온·오프라인에 공유
· 작품 온·오프라인 전시(메이커 페어) 및 감상
· 모둠별 평가(동료평가, 교사평가)
· 자기반성 및 성찰(성찰일지)
          

        

        
          
            <출처> 김샛별, 2019b. p.81
          

        

        

      

      
        3. 가정과 메이커 교육 
        메이커 교육은 실제 생활과 관련된 맥락성을 전제로 하기에(Martinez & Stager, 2013), 인간의 삶을 다루는 교과인 가정과는 메이커 교육에 적합한 교과이다(김샛별, 2019b). 최근 가정과 메이커 교육 프로그램을 개발해 현장에 적용하여 효과를 살펴보는 연구가 보고되었다(김남은, 허영선, 2019; 김샛별, 2019b). 김샛별(2019b)은 가정과 메이커 교육 모형인 TPMS를 제안하고 고등학교 의생활 메이커 교육 프로그램을 개발해 효과를 살펴보았다. 그 결과 학생들은 체험적(4.26/5), 인지적(4.22/5), 정의적(4.18/5), 사회적(4.18/5), 실천적(4.10/5) 영역에 효과가 있다고 인식해 가정과 메이커 교육의 효과를 확인하였다. 김남은과 허영선(2019)은 아동·가족/식/의/주/소비생활의 5개 영역의 메이커 교육 프로그램을 개발해 실행하였다. 연구결과, 메이커 교육에 참여한 학생들은 삶과 교육의 연계, 실천 능력의 향상, 자존감 향상, 자기 주도 학습능력 향상, 성취감과 자기 성찰, 비판적 인식 향상 등에서 긍정적인 성장을 보여주었다.

        한편, 기존 가정실을 메이커스페이스로 구축하는 방법에 관한 연구(김샛별, 2019a)도 있다. 김샛별(2019a)은 기존 기술실을 메이커스페이스로 구축한 연구(이준웅, 2017)에서 아이디어를 얻어 가정실 공간을 9개(교실 공간, 작업 공간, 작품전시 및 토의공간, 공동재료 공간, 교육 활동 정보 제공 공간, 디지털 작업 공간, 온라인 커뮤니티 공간, 안전 유지 공간)의 세부 공간으로 구성하였다(김샛별, 2019a).

        이처럼 가정과 메이커 교육에 관한 의미 있는 연구 결과가 보고되고 있으나, 아직 논의가 초기 단계라 주제의 다양성, 구체적 교육 모형의 제시 부분에 미흡한 점이 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구방법
      본 연구의 목적은 고등학교 교육현장에서 가정교과 수업 시간에 실행할 수 있는 메이커 교육 프로그램을 개발하는 것이다. 이를 위해 본 연구에서는 메이커 교육의 과정을 팅커링, 실천적 추론하기, 함께 만들기, 공유·확산하기로 제시한 TPMS 모형을 선정하여 프로그램을 개발하고, 파일럿 워크숍과 전문가 타당도 검증을 통해 프로그램의 가치를 확인하였다.

      메이커 교육 프로그램 개발에는 ADDIE 모형이 널리 활용되고 있다(김샛별, 2019b; 장지은 외, 2019; 조영재, 박수홍, 2019; 조영재, 2019). ADDIE모형은 수업목표 달성에 영향을 미치는 요소들의 관계를 전체적으로 살펴볼 수 있는 거시적 설계 모형 중 하나이다(Dick et al., 2009). 이 모형은 분석(analysis), 설계(design), 개발(development), 실행(implementation), 평가(evaluation)의 다섯 단계로 이루어져 있는데(Dick et al., 2009), 교수 체제 계발(ISD: Instructional Systems Development)과 수업(교수·학습)모형(ID: Instructional Design) 계발을 위한 기본적 모형으로서 널리 활용되고 있다(이화여자대학교 교육공학과, 2002).

      장지은 외(2019)는 ADDIE 모형을 적용하여 교육제공자의 일방적인 교수안 개발을 방지하고 학습자의 요구를 반영하는 목적을 달성하고자 하였다. 이를 위해 학생들을 대상으로 파일럿 워크숍을 실시하여 기업가정신 함양을 위한 메이커교육 프로그램을 구성하였다. 조영재(2019)는 ADDIE 모형 절차에 Klein & Richey(2007)의 절차개발연구(development research)방법을 적용해 창의적 문제해결(CPS)을 적용한 메이커 교육 프로그램을 개발하였다. 이처럼 ADDIE 모형은 메이커 교육 프로그램을 개발하는데 있어 그 효과성이 검증된 바 있다.

      이에 본 연구에서도 ADDIE 모형의 5단계 절차를 적용하여 메이커 교육 프로그램을 개발하고자 하였다. 연구 절차는 [그림 1]과 같다.

      
        
        

        [그림 1] 
				
        

        
          연구 절차
        
        

        

      

      분석 단계에서는 가정과 메이커 교육 선행연구, 2015 개정 고등학교 실과(기술·가정) 교육과정, 2015 개정 고등학교 기술가정 교과서 12종을 분석하였다. 가정과 교육과정과 가정과 교과서에서의 내용 요소와 메이킹 활동의 추출은 교과연구자로서 연구자가 직접 12종의 교과서를 분석하여 도출하였다.

      설계 단계에서는 가정과 메이커 교육 모형인 TPMS 모형을 메이커 교육 프로그램 개발을 위한 교육 모형으로 선정하였다. 그리고 6가지 핵심개념별 프로그램 개발을 위해 내용 요소, 메이킹 활동, 메이커 도구를 가정과 메이커 교육 전문과 3인과 논의하여 선정하였다.

      개발 단계에서는 가정과 6개 핵심개념별로 메이커 교육 프로그램을 개발하고, 각 메이커 교육 프로그램별로 현장 교사들이 활용할 수 있는 교수·학습과정안을 개발하였다. 그리고 프로그램 효과와 타당도 검증을 위한 설문지를 개발하였다. 평가 문항은 노희연 외(2017)의 타당도 평가지를 연구자가 본 연구의 목적에 맞게 재구성하여 내용 타당도 지수를 산출하였다. 연구자가 재구성한 타당도 평가는 6개의 세부 프로그램에 관하여 세 영역, 가정과 성취기준을 달성할 수 있는가?(1문항), 현장 적용 가능성이 있는가?(1문항), 메이커 정신을 함양할 수 있는가?(8문항)의 타당도를 묻는 것이다. 평가 문항은 세부 프로그램별로 선택형 10문항, 개방형 1문항으로 구성하여 총 66문항이다. 선택형의 경우 5점 리커트 형으로 구성되었다. 그리고 파일럿 워크숍에 참여한 학생들이 인식한 메이커 교육 효과와 만족도를 조사하기 위한 설문지도 김샛별(2019b)의 메이커 교육 효과 및 만족도 설문지와 윤혜진(2018)의 메이커 교육 평가 루브릭을 참고해, 가정과 교육 전문가(가정교육과 석·박사 교사) 3인과 상의한 후 재구성하였다. 완성된 학생용 설문지는 메이커 교육의 효과 10문항과 만족도 4문항이다.

      실행 단계에서는 6개의 핵심개념별 메이커 교육 프로그램을 고등학생 1학년 24명을 대상으로 가정실에서 방과 후 시간에 파일럿 워크숍을 실행하였다.

      평가 단계에서는 가정과 교육 현장 전문가 5인(가정교육과 석·박사 교사)의 검증을 통해 고등학교 가정과 메이커 교육 프로그램의 교수·학습 과정안에 대한 내용 타당도를 검증받았다. 검증 과정은 평가 자료를 포함한 타당도 설문지를 가정과 교육 현장 전문가의 전자메일로 보낸 후 평가결과를 메일로 받았다. 본 연구는 문항 별로 전문가 평가가 ‘그렇다’와 ‘매우 그렇다’인 경우 연구자와 전문가 견해가 일치하는 것으로 보았다. 세 영역별로 타당도 지수(CVI: Index of Content Validity)를 산출해 그 값이 80% 이상일 경우 타당도 수준의 적합성이 확보된다고 판단하였다(황정규, 1998). 또한 파일럿 워크숍에 참여한 학생 24명을 대상으로 메이커 교육 효과와 만족도에 관한 온라인 설문지를 핸드폰으로 전송해 프로그램에 대한 평가를 받았다. 그리고 파일럿 워크숍을 마치고 난 후, 20분 가량 각 세부 메이커 교육 프로그램에 관한 좋은 점, 개선할 점에 대한 면담을 실시하였다.

    

    

  
    
      Ⅳ. 연구결과
      
        1. 분석 결과 
        고등학교 가정과 메이커 교육 프로그램을 개발하기 위해 2015 개정 고등학교 가정과 교육과정과 12종의 가정과 교과서를 분석해 가정과 교육과정에서 다루는 메이킹 활동을 추출하였다(<표 2>). 핵심개념별 메이킹 활동을 살펴보면, ‘발달’ 핵심개념 단원에서는 UCC 만들기, 홍보물 만들기, ‘관계’ 핵심개념 단원에서는 UCC·동영상 만들기, ‘생활문화’ 핵심개념 단원에서는 한식 만들기, 한식 응용하기, 한복 업사이클링, 전통 의생활 문화를 적용한 문화상품 만들기, ‘안전’ 핵심개념 단원에서는 안전지도 만들기, 픽토그램 제작하기, ‘관리’ 핵심개념 단원에서는 재활용하기, 만능세제 만들기, 메이킹 활동 기부프로그램, ‘생애설계’ 핵심개념 단원에서는 콜라주·포트폴리오·책 만들기 활동이 주로 있었다. 고등학교 12종 교과서를 분석한 결과 ‘생활문화’ 단원에 다양한 메이킹 활동이 집중되어 있음을 확인할 수 있었다.

        
          <표 2> 
				
          

          
            메이킹 활동
          
          

        

        
          
            
              	핵심개념 
              	가정 교과서에서 추출한 메이킹 활동
            

          
          
            	발달
            	-가족 이야기를 사진첩, UCC로 만들기
-성숙한 사랑을 그림이나 손글씨(캘리그래피)로 표현하기
-저출산 극복을 위한 홍보물 만들기(홍보 벽보, 홍보 책자, 신문, UCC)
-결혼 예비학교 프로그램 홍보 포스터 만들기(건강가족지원센터 프로그램 참고)
-행복한 결혼과 건강한 가정을 위한 캠페인 홍보물 만들기(포스터, 팸플릿, 피켓 등)
          

          
            	관계
            	-세대 간 공감 또는 세대 간의 조화로운 관계를 UCC로 제작하기, 가족 행사 달력 만들기
-바람직한 자녀 돌보기 UCC로 제작하기, 육아용품 만들기(펠트 활용), 60세 이상 어르신의 ‘과거의 기억’을 동영상으로 만들기(www.memoro.org)
          

          
            	생활문화*
            	-한식: 비빔밥을 세계화할 수 있는 요리법 개발하기, 오미자와 생강차를 응용하여 건강음료 만들기, 약식을 응용한 음식 만들기, 한식과 다른 나라의 식생활을 접목한 건강한 음식 만들기, 한식을 응용한 에너지바 만들기, 전통 한식을 현대화하거나 서양 음식과 접목하여 우리 학교 급식 메뉴를 개발하고 만들어보기
-한복: 한복 요소를 응용한 창의적인 디자인으로 생활소품 만들기, 색동 주머니 만들기, 한국의 문화적 가치를 담은 우수 문화상품을 지정하여 인증마크를 부착하기, 조각보를 응용한 컵받침 만들기(조각보 디자인을 응용하여 우리 집에 필요한 소품을 만들어 부모님께 선물해 보자), 꽃잎 주머니 만들기, 안 입는 한복을 이용하여 버선 모양 브로치 만들기, 조바위 만들기, 티셔츠에 전사 용지 이용하여 전통문양 인쇄하기, 전통문양을 이용한 소품 만들기, 우리나라 전통문양 창의적으로 활용하기
-한옥 : 한지 가습기 만들기
-기타 : 문화상품 만들고 광고하기
          

          
            	안전
            	-가족 회복탄력성 높이는 물적/인적 네트워크망 만들기
-가족 폭력 예방 픽토그램 제작하기
-(생애주기별) 안전지도 만들기
          

          
            	관리
            	-지속가능한 홍보 포스터 만들기, 지속가능한 소비 UCC 만들기, 지속가능한 소비 실천을 위한 안내 책자/카드뉴스 만들기
-의복 재활용하기, 생활 속의 물품 재활용하기
-굿네이버스 가방 만들기, 유니세프 아우 인형 만들기, 세이브더칠드런 신생아 모자 뜨기
-가족 건강을 지키는 만능 세제 만들기
          

          
            	생애설계
            	-배려가 필요한 노인 생활을 주제로 공익광고 UCC 제작하기
-내가 꿈꾸는 미래 콜라주 기법으로 표현하기, 가족생활 설계 포트폴리오 만들기, 노년기를 체험할 수 있는 도구 간단히 제작하기(황화 현상 체험 안경, 손 감각 저하 장갑 등), ‘나의 생애사’ 책 만들기
          

        

        
          
            *김샛별, 2020. p. 58 내용 재구성
          

        

        

      

      
        2. 가정과 메이커 교육 프로그램 설계
        고등학생을 위한 가정과 메이커 교육 프로그램의 개발을 위한 프로그램의 목적, 메이커 도구, 내용 요소, 주요 메이킹 활동을 선정하였다(<표 3>). 본 프로그램은 고등학교 가정 교과 시간에 현실적으로 적용할 수 있고, 가정과 성취기준의 달성과 메이커 정신을 함양할 수 있도록 설계하였다. 그리고 3D펜과 같은 최근 메이커 교육에 활용되는 새로운 메이커 도구와 전기밥솥, 프라이팬, 가스레인지 등과 같은 기존 가정과 메이커 도구를 균형 있게 활용하도록 해 가정실에서 새로운 메이커 도구 1∼2종류를 갖추면 프로그램을 실행할 수 있도록 구성하였다.

        
          <표 3> 
				
          

          
            고등학교 가정과 메이커 교육 프로그램의 개요
          
          

        

        
          
            	프로그램의 목적
            	2015 개정 가정과 교육과정의 성취기준과 메이커 정신을 함양할 수 있으며, 가정과 교과 시간에 현실적으로 적용할 수 있는 프로그램을 6개의 핵심개념에 맞춰 개발함.
          

          
            	메이커 도구
            	3D펜 등 새로운 메이커 도구와 전기밥솥, 프라이팬, 가스레인지 등과 같은 기존의 가정과 메이커 도구를 균형있게 활용함.
          

          
            	내용 요소
            	발달 : 성숙한 사랑, 결혼의 개인적·사회적 의미, 결혼에 대한 가치, 이상적인 배우자상에 대한 고정관념, 배우자 선택 기준
∙관계 : 가족문화의 의미, 조화로운 세대 간 관계
∙생활문화 : 한복의 미적·기능적 특징, 전통 의생활 문화의 현대 의생활의 실천
∙안전 : 생애주기별 안전사고의 원인, 안전사고의 예방방법과 대처 방안, 생활안전과 신변안전
∙관리 : 개인과 가족의 소비가 사회와 환경이 미치는 영향, 지속가능한 소비생활 실천
∙생애설계 : 노년의 특징, 자립적인 노후 생활
          

          
            	주요 메이킹 활동
            	가시적 결과물이 나오는 활동을 메이킹 활동으로 선정하였으며, 쿠키 만들기, 가족 아이템 만들기, 식혜 만들기, 간식 만들기, 치유 인형 만들기, UCC 만들기와 같이 기존의 가정 교과서에 제시된 메이킹 활동과 가정 교과에 적용 가능한 열쇠고리 만들기, 페이퍼 자수, 플라스틱을 오븐에 굽기와 같은 새로운 메이킹 활동을 추가함.
          

        

        

      

      
        3. 고등학교 가정과 메이커 교육 프로그램 개발
        개발된 고등학교 가정과 메이커 교육 프로그램의 개요는 <표 4>와 같다. 6개 핵심개념별로 적용할 수 있는 메이커 교육 프로그램이 개발되었다. 본 연구에서 개발한 프로그램은 총 30차시로 각 세부 프로그램은 4∼6차시로 구성된다. 6개의 핵심개념별로 프로그램을 개발하는 이유는 고등학교 실습의 주제가 주로 생활문화 핵심개념에 편중되어 있고(김샛별, 2019c), 메이커 교육의 적합한 교과로 평가받고 있는 가정교과(김남은, 허영선, 2019; 김샛별, 2019b)가 학교 현장에서 한정된 수업시간에 적용할 수 있는 프로그램이 매우 부족하기 때문이다. 또한 세부 프로그램을 4∼6차시로 제시한 이유는 수업시수 문제 때문이다. 고등학교 가정교과는 선택교과로 학교 현장에서는 주로 1주일에 1시간∼2시간 수업이 이루어져, 1년에 34차시∼68차시 수업을 진행할 수 있다. 따라서 각 핵심 단원별로 4∼6차시 메이커 프로그램을 실행하였을 때 가정교과에 주어지는 전체 차시 내에 모든 내용을 다룰 수 있기 때문이다.

        
          <표 4> 
				
          

          
            고등학교 가정과 메이커 교육 프로그램의 개요
          
          

        

        
          
            
              	핵심
개념 
              	차시 
              	세부
프로그램명 
              	실천적 문제 
              	프로그램의 세부 단계 
              	핵심 메이킹
활동 
              	메이커
도구/장비 
              	메이커 재료
            

          
          
            	발달
            	5
차시
            	나와 맞는
배우자상
찾기
            	미래의 행복한
가정생활을 위해
나는 무엇을 해야
하는가?
            	T
            	쿠키 반죽 만들기
            	나에게 적합한
배우자상을
쿠키로
표현하기
            	프라이팬(오
븐), 쿠키커터,
포크, 숟가락
등
            	쿠키 반죽, 자연 색
가루(시금치,
단호박, 코코아,
백년초, 자색고구마,
청치자 등)
          

          
            	P
            	나와 맞는 배우자상 찾기
          

          
            	M
            	쿠키 만들기
          

          
            	S
            	수업 시간 발표
          

          
            	관계
            	5
차시
            	조화로운
세대 관계를
위한 가족
아이템
만들기
            	조화로운 세대
관계를 위해 나는
무엇을 해야 할까?
            	T
            	슈링클스, 버려지는 플라스틱으로 여러 가지 아이템
만들어보기
            	조화로운 세대
관계를 위한
메시지 담은
가족 아이템
만들기
            	오븐
            	플라스틱
용기(재활용),
슈링클스, 색연필,
열쇠고리 등
          

          
            	P
            	조화로운 세대 관계를 위한 방안 제시하기
          

          
            	M
            	조화로운 세대 관계를 위한 슈링클스 작품 만들기
          

          
            	S
            	포장해서 가족에게 전달하기
          

          
            	생활
문화
            	5
차시
            	전통 의생활
문화를 담은
열쇠고리
만들기
            	환경과 인간을
고려한 전통 의생활
문화를 생활 속에서
실천하기 위해
우리는 무엇을 해야
하는가?
            	T
            	재봉틀 기초 배우기
            	안 입는
한복을 활용한
업사이클링
            	3D펜
            	안 입는 한복, 헌
옷, 열쇠고리,
필라멘트, 글루건
          

          
            	P
            	환경과 인간을 고려한 전통 의생활 문화 가치의
생활 속 실천방안 모색하기, 디자인하기
          

          
            	M
            	열쇠고리 만들기
          

          
            	S
            	발표 및 개인 SNS 업로드
          

          
            	안전
            	5
차시
            	데이트 폭력
예방을 위한
치유 인형
UCC
만들기
            	성평등 문화 확산을
위해 우리는 무엇을
해야 하는가?
            	T
            	치유 인형 만들기, 3D 프린터로 손가락 인형 만들기
            	치유 인형
만들기
            	3D 프린터,
글루건
            	일회용 플라스틱
숟가락/요구르트병
(재활용 플라스틱),
상자, 필라멘트,
면봉 등
          

          
            	P
            	성 평등 문화 확산을 위한 실현 가능한 방안
모색하기, 인형극 대본 작성하기
          

          
            	M
            	성 평등 문화 확산을 위한 1분 인형극
UCC 제작하기
          

          
            	S
            	UCC 발표 및 유튜브 업로드하기
          

          
            	관리
            	4
차시
            	남은 밥과
자투리
식재료로
다과상
차리기
            	지속가능한
식생활을 실천하기
위해 우리는 무엇을
해야 할까?
            	T
            	엿기름 물 내리기, 식혜 만들기
            	식혜만들기,
자투리
식재료로 간식
만들기
            	전기밥솥,
프라이팬,
오븐
            	(급식실, 집) 남은
밥, 엿기름, 기타 식
재료
          

          
            	P
            	지속가능한 식생활 방안 모색하기,
자투리 식재료를 활용한 창의 요리법 창안하기
          

          
            	M
            	자투리 식재료로 간식 만들기
          

          
            	S
            	만들기 과정과 결과 사진을 SNS 업로드 및 발표
          

          
            	생애
설계
            	6
차시
            	행복한
노년을 위한
생애 설계
미니북
만들기
            	고령화 사회에서
자립적인 삶을 살기
위해 나는 무엇을
해야 할까?
            	T
            	페이퍼 자수로 미래의 노년기 나의 모습 표현하기
            	페이퍼 자수를
활용한
생애설계 미니
북 만들기
            	바늘, 송곳,
종이 펀칭기
            	표지, 속지, 색상지,
(다양한 색상)
자수실, 이면지 등
          

          
            	P
            	자립적인 삶을 위한 생애 설계하기
          

          
            	M
            	생애설계 미니북 만들기
          

          
            	S
            	발표 및 온라인 커뮤니티 업로드
          

        

        

        본 연구에서 핵심개념별 메이커 교육 프로그램을 개발하기 위해, 가정과 메이커 교육 전문가(현장 교육경력 10년 이상) 3인과 상의하여 각 프로그램에 맞는 메이킹 활동 및 메이커 도구를 결정하였다. 핵심개념별 세부 프로그램은 다음과 같다.

        ‘발달’ 핵심개념의 가정과 메이커 교육 프로그램은 ‘나와 맞는 배우자상 찾기’이다. 행복한 결혼을 위해서는 자신과 맞는 배우자상을 정립해야 한다. 이를 위해 결혼에 관한 기사와 동영상 등 다양한 자료를 통해 결혼에 대한 자기 생각과 자신의 행복한 가정생활을 위한 배우자상을 정립해, 이를 쿠키로 창의적으로 표현하게 하였다. 이 프로그램의 핵심은 학생들이 쿠키 만들기를 통해 자신이 생각하는 결혼과 이상적인 배우자상을 표현·공유함으로써 다양한 결혼에 관한 생각과 각자에게 적합한 이상적인 배우자상이 있음을 알게 하는 것이다.

        ‘관계’ 핵심개념의 가정과 메이커 교육 프로그램명은 ‘조화로운 세대 관계를 위한 가족 아이템 만들기’이다. 이 프로그램에서는 기존 가정과 교육에서 활용한 적이 없는 슈링클스, 버려지는 플라스틱으로 조화로운 세대 관계 향상 메시지를 담은 가족 아이템을 만드는 것이다. 슈링클스, 플라스틱을 유성 매직이나 색연필로 꾸며서 오븐에 구우면 열쇠고리, 브로치 등 다양한 가족 아이템을 만들 수 있다.

        ‘생활문화’ 핵심개념의 가정과 메이커 교육 프로그램명은 ‘전통 의생활 문화를 담은 열쇠고리 만들기’이다. 메이커 재료는 안 입는 한복과 새로운 메이커 도구인 3D펜을 활용하여 전통 의상과 새로운 도구를 조화롭게 활용해 전통 의생활 문화를 자신의 생활 속에서 창의적으로 실천해보는 프로그램이다.

        ‘안전’ 핵심개념의 가정과 메이커 교육 프로그램명은 ‘데이트 폭력 예방을 위한 치유 인형 UCC 만들기’이다. 성평등 문화 확산과 데이트 폭력 예방을 위한 메시지를 담은 1분 인형극 대본을 작성하고 이를 UCC로 제작하기 위한 치유 인형을 다양한 3D 프린터를 포함한 메이커 도구와 재료를 활용해 만들어, 인형극 UCC 제작 및 유튜브 사이트에 업로드 해 공유·확산하도록 하는 프로그램이다.

        ‘관리’ 핵심개념의 가정과 메이커 교육 프로그램명은 ‘남은 밥과 자투리 식재료로 다과상 차리기’이다. 지속가능한 식생활을 실천하기 위해 버려지는 남은 음식물로 식혜만들기와 간단한 간식을 만들어보는 프로그램이다.

        ‘생애설계’ 핵심개념의 가정과 메이커 교육 프로그램명은 ‘행복한 노년을 위한 생애 설계 미니북 만들기’이다. 고령화 사회에서 자립적인 삶을 살기 위한 다양한 방안을 모색하고, 이를 미니북으로 만들어 보는 프로그램이다. 기존 가정과 교과서에 제시되지 않은 페이퍼 자수 메이킹 활동을 활용해 프로그램을 개발하였다. 

      

      
        4. 실행 결과
        고등학교 가정과 메이커 교육 프로그램의 현장 적용 가능성과 교육적 효과를 확인하기 위해 고등학교 24명을 대상으로 파일럿 워크숍을 실행하였다. 6개의 핵심개념별 메이커 교육 프로그램을 학생 4명씩 3차시씩 축약하여 18차시로 실행하였다. 연구 모델을 테스트하는 시기의 학사 일정을 고려하여 총 4∼6차시의 교육을 3차시로 축약하여 진행하였다. 모델의 전체 구성과 효과에 영향을 미치지 않도록 하는 방안으로서, 1차시에는 팅커링을 진행하였고, 실천적 추론하기는 수업 주제에 관련한 유인물을 배포하여 2차시 3일 전에 제출하도록 하였다. 2차시 시작 전에 연구자가 이를 미리 검토하여 수업 시간에 개별 학생에 맞는 도움을 줄 수 있도록 준비하였다. 2차시는 함께 만들기 활동으로, 학생들이 각자 작성한 유인물을 함께 보며 메이킹 활동을 진행하였다. 마지막으로 3차시에서는 공유하기 단계를 진행하였다. 파일럿 워크숍 활동 결과물은 <표 5>와 같다.

        
          <표 5> 
				
          

          
            파일럿 워크숍 활동 결과물
          
          

        

        
          
            
              	프로그램명 
              	나와 맞는 배우자상 찾기 
              	남은 밥과 자투리 식재료로 다과상
차리기 
              	조화로운 세대 관계를 위한 가족
아이템 만들기
            

          
          
            	결과물 
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
          

        

        

      

      
        5. 평가 결과
        
          1) 가정과 교육 현장 전문가 타당도 검증
          연구자가 개발한 메이커 교육 프로그램의 가정과 교육 성취기준 달성 가능성, 현장 적용 가능성, 그리고 메이커 교육 적합성에 대한 가정과 교육 현장 전문가 타당도 검증을 하였다. 5명의 전문가의 타당도 검증 결과는 <표 6>과 같이 전체 평균값은 5점 만점에 4.68점으로 비교적 높은 편이었고, 타당도 지수는 96.67%로 상당히 높은 편이었다. 이를 통해 연구자가 개발한 고등학교 가정과 메이커 교육 프로그램은 고등학교 가정과 성취기준의 달성, 현장 적용 가능성, 메이커 교육 적합성이 적절하다고 할 수 있다.

          
            <표 6> 
				
            

            
              타당도 검증 결과
            
            

          

          
            
              
                	핵심
개념 
                	영역 
                	문항 
                	Mean 
                	CVI(%)
              

            
            
              	발달
              	나와 맞는 배우자상 찾기
              	가정과 성취 기준 달성
              	4.40
              	100.00
            

            
              	현장적용가능성
              	4.60
              	100.00
            

            
              	메이커 교육 적합성
              	4.75
              	95.00
            

            
              	관계
              	조화로운 세대 관계를 위한 가족 아이템
만들기
              	가정과 성취 기준 달성
              	4.40
              	100.00
            

            
              	현장적용가능성
              	4.80
              	100.00
            

            
              	메이커 교육 적합성
              	4.65
              	100.00
            

            
              	생활문화
              	전통 의생활 문화를 담은 열쇠고리 만들기
              	가정과 성취 기준 달성
              	4.60
              	100.00
            

            
              	현장적용가능성
              	5.00
              	100.00
            

            
              	메이커 교육 적합성
              	4.88
              	100.00
            

            
              	안전
              	데이트 폭력 예방을 위한 치유 인형 UCC
만들기
              	가정과 성취 기준 달성
              	4.40
              	100.00
            

            
              	현장적용가능성
              	5.00
              	100.00
            

            
              	메이커 교육 적합성
              	4.90
              	100.00
            

            
              	관리
              	남은 밥과 자투리 식재료로 다과상 차리기
              	가정과 성취 기준 달성
              	4.40
              	80.00
            

            
              	현장적용가능성
              	4.40
              	80.00
            

            
              	메이커 교육 적합성
              	4.65
              	87.50
            

            
              	생애설계
              	행복한 노년을 위한 생애 설계 미니북 만들기
              	가정과 성취 기준 달성
              	4.80
              	100.00
            

            
              	현장적용가능성
              	5.00
              	100.00
            

            
              	메이커 교육 적합성
              	4.65
              	97.50
            

            
              	전체 평균
              	4.68
              	96.67
            

          

          

          가정과 현장 전문가들이 제시한 개방형 의견 중, 프로그램 보완 및 수정을 위한 유용한 제안을 정리하면 <표 7>과 같다. ‘나와 맞는 배우자상 찾기’프로그램에서 자신의 이상적인 배우자상에 대한 고정관념을 성찰하기 위해 팅커링 활동에서 배우자상에 대한 자신의 생각을 작은 메모지에 적어 포춘쿠키로 만들고 실천적 추론 단계에서 이를 하나씩 깨뜨리면서 기존 배우자상에 대한 고정관념을 깨는 팅커링 활동 제안이 있었다. 또한, 팅커링 단계에서의 반죽하기와 만들기 단계에서의 쿠키를 만드는 활동이 이어지지 않아 자칫 현장 적용성이 떨어질 수 있다는 의견도 있었다. ‘전통 의생활 문화를 담은 열쇠고리 만들기’에서는 열쇠고리 만들기에 한정하지 않고, 학생들이 다양한 아이템을 만들도록 하는 것이 메이커 교육으로 더 적합하다는 의견이 있었다. ‘데이트 폭력 예방을 위한 치유 인형 UCC 만들기’프로그램도 가정과의 성취기준 달성을 위해 주제를 데이트 폭력에 제한하지 않고, 다양한 신변안전을 제시하고 각 신변안전에 대한 UCC를 만들고 공유하는 수업을 제안하였다. ‘남은 밥과 자투리 식재료로 다과상 차리기’에서는 식혜만들기 활동은 활동 시간상 현장 적합성이 떨어진다는 의견이 있었다. 마지막으로 ‘행복한 노년을 위한 생애설계 미니북 만들기’프로그램은 페이퍼 자수를 활용해 자신의 생애설계 미니북을 제작하는 활동으로 함께 만들기 활동이 아닌 개인 활동이므로 함께 할 수 있는 활동으로 개발할 것을 제안하였다.

          
            <표 7> 
				
            

            
              가정과 교육 현장 전문가의 개방형 의견
            
            

          

          
            
              
                	핵심
개념 
                	프로그램 
                	개방형 의견
              

            
            
              	발달
              	나와 맞는
배우자상 찾기
              	• 팅커링 단계에서 반죽하고, 함께 만들기 단계에서 쿠키 만들기를 한다면 쿠키 만들기 과정의 흐름이 이어지지 않아 현장 활용도가 다소 떨어짐.
• 가정과 성취기준에서 ‘개인적, 사회적 고정관념을 성찰하기’가 있기에 팅커링 단계에서 만두피를 이용한 포춘쿠키 만들기 활동이 적절하다고 생각됨. 실천적 추론하기 단계 전, 자신의 이상적인 배우자상에 관한 내용을 자유롭게 작은 메모로 작성한 후, 포춘쿠키를 만들고 실천적 추론 시간에 팅커링 단계에서 만든 포춘쿠키를 각 모둠에 나누어 주고 포춘쿠키를 하나씩 깨어 먹어보면서, 자신과 친구들이 가진 이상적 배우자상에 대한 개인적, 사회적 고정관념에 대해 분석, 탐구해보는 시간을 갖는 게 의미 있는 활동으로 생각하여 제안함.
            

            
              	관계
              	조화로운
세대 관계를 위한
가족 아이템
만들기
              	• 조화로운 세대 관계 향상을 위한 프로그램이라면, 레터링 쿠키 만들기 활동을 제안함. 세대 관계 향상 메시지를 레터링 쿠키로 제작해 가족에게 선물하는 프로그램이 성취기준 달성에 더 적합해 보임.
            

            
              	생활
문화
              	전통 의생활
문화를 담은
열쇠고리 만들기
              	• 안 입는 한복과 헌 옷으로 만들 수 있는 아이템을 열쇠고리에 한정하지 말고 학생들이 다양하게 선택하는 게 창의성 함양, 메이커 정신 함양에 더 적합해 보임.
• 3D펜 도구를 익힐 시간이 필요함.
            

            
              	안전
              	데이트 폭력
예방을 위한 치유
인형 UCC 만들기
              	• 3D프린터라는 새로운 도구를 활용하여, 이야기의 구성 등 학생들이 자기 주도적으로 활동이 있어 메이커 교육으로 적합함. 또한, 이를 UCC로 제작함으로써, 학생들의 활동 결과물을 한눈에 볼 수 있는 좋을 교육내용이라고 판단됨.
• 데이트 폭력 예방뿐만 아니라 다양한 신변안전사고(가정폭력, 아동학대 등)의 다양한 UCC 결과물이 나온다면 공유·개선·확산 등에 효과적일 것으로 예상함.
            

            
              	관리
              	남은 밥과 자투리
식재료로 다과상
차리기
              	• 남은 밥과 자투리 식재료로 다과상 차리기라는 주제는 우수함. 그러나 4차시 동안 연속성 있도록 식혜를 만들 수 있는 여건이 가능한가에 대해서는 의문임.
• 식혜만들기나 남은 식재료로 만든 음식의 결과물뿐만 아니라 과정을 SNS에 업로드하여 공유하는 것이 메이커 교육의 효과를 높일 수 있음.
            

            
              	생애
설계
              	행복한 노년을
위한 생애 설계
미니북 만들기
              	• 협업이 아닌, 개인적인 활동으로 예상됨.
            

          

          

        

        
          2) 학생들이 인식한 메이커 교육의 효과와 만족도
          18차시의 파일럿 워크숍 완료 후, 참가 학생들을 대상으로 학생들이 인식한 메이커 교육 효과와 만족도를 조사하였다. 설문 결과는 <표 8>과 같다. 평가결과, 메이커 교육의 효과와 메이커 교육 프로그램 만족도는 모두 5점 만점에 평균 4.00점 이상으로 비교적 높은 편이었다. 학생들이 인식한 메이커 교육의 효과는 남은 밥과 자투리 식재료로 다과상 차리기(4.43), 나와 맞는 배우자상 찾기(4.38), 데이트폭력 예방을 위한 치유 인형 UCC 만들기(4.27), 행복한 노년을 위한 생애 설계 미니북 만들기(4.25), 조화로운 세대 관계를 위한 가족 아이템 만들기(4.10), 전통 의생활 문화를 담은 열쇠고리 만들기(4.00) 순이었다. 메이커 교육의 만족도는 모두 4.31점 이상이었으며, ‘남은 밥과 자투리 식재료로 다과상 차리기’ 프로그램의 만족도가 가장 높았다.

          
            <표 8> 
				
            

            
              파일럿 테스트 워크숍 평가 결과 
              (n=24)

            
            

          

          
            
              
                	핵심
개념 
                	프로그램 
                	개방형 의견
              

            
            
              	발달
              	나와 맞는 배우자상
찾기
              	• 다양한 쿠키 만들기 재료와 도구가 준비되어 있어 내가 생각하는 다양한 아이디어와 생각을 쿠키로 구체적으로 표현할 수 있어서 좋았음.
• 함께 만들기 단계에서 불 사용 안전에 대하여 교사가 지속적으로 지도해주는 것이 필요함.
            

            
              	관계
              	조화로운
세대 관계를 위한
가족 아이템 만들기
              	• 슈링클스를 적용한 수업이 신선하였고, 음식뿐만 아니라 버려지는 플라스틱, 슈링클스를 구워서 작품을 만들 수 있다는 발상이 새로웠음.
• 부모와 관계 향상을 위한 선물 만들기 활동을 중학교때 해 보았는데, 조부모/외조부모와의 관계 향상을 위한 가족 아이템 만들기는 고등학교와서 처음해보았고, 의미있는 활동으로 느껴짐.
            

            
              	생활
문화
              	전통 의생활 문화를
담은 열쇠고리
만들기
              	• 한복 업사이클링은 시간이 많이 소요되는데, 열쇠고리 만들기는 간단하면서도 활용성이 높아 괜찮은 활동으로 생각됨.
            

            
              	안전
              	데이트 폭력 예방을
위한 치유 인형
UCC 만들기
              	• 선생님께서 3D 프린터 사용법을 지도해주셨으나, 조금 어려웠음.
• 3D 프린터가 인쇄하는 데 시간이 많이 소요되었지만, 완성도는 높아서 신기하였음.
            

            
              	관리
              	남은 밥과 자투리
식재료로 다과상
차리기
              	• 식혜를 처음 만들어봐서 신기했지만, 밥솥에 2-3시간 두어야 해서 기다리기가 힘들었음.
• 밥으로 떡 간식을 만들었는데 뒷정리 하는 시간까지 포함하니 시간의 부족함을 느낌.
• 생각보다 남은 밥으로 만들 수 있는 것들이 한정적이라서 새로운 레시피를 만들기 위해 자료 검색이 많이 필요함. 그러나 집에서 남은 밥으로 간단하고 건강한 간식을 만들 수 있다는 자신감이 생김.
            

            
              	생애
설계
              	행복한 노년을 위한
생애 설계 미니북
만들기
              	• 페이퍼 자수를 처음 해봐서 신기했음.
• 노년기의 삶을 위한 생애설계에서 끝나는 것이 아니라 페이퍼 자수로 미니 책을 만들었기 때문에 꼭 실천해야겠다는 생각을 하게됨.
            

          

          

          파일럿 워크숍에 참여한 학생들의 면담을 통해 도출한 개방형 의견을 정리하면 <표 9>와 같다. 학생들은 연구자가 개발한 프로그램에 포함된 메이킹 활동이 새롭고 의미 있는 활동이라고 생각하였다. 그리고 기존 가정과 실습은 의·식·주생활 교수·학습 목표 달성을 위한 만들기 활동에 한정되었다면, 본 연구의 메이커 교육 프로그램은 이론 수업 혹은 토론이나 학습지 활동과 메이킹 활동이 융합된 흥미롭고 신선한 수업이라고 하였다. 또한 기존 실습수업과 다르게 3D펜, 3D프린터, 슈링클스, 페이퍼 자수와 같은 새로운 메이커 도구와 재료를 활용한다는 점에서 바느질하기, 요리하기로 주로 이루어진 기존 가정과 실습과는 차별화되는 수업이라 평가하였다. 마지막으로 공유하기 활동에서는 구체적인 결과물을 가지고 발표하는 활동이기에 자신이 이해한 학습 내용을 쉽고 구체적으로 친구들에게 발표할 수 있었고, 친구들의 발표도 결과물을 통해 생각과 아이디어를 더 잘 이해할 수 있다고 하였다.

          
            <표 9> 
				
            

            
              파일럿 워크숍 참여 학생들의 의견
            
            

          

          
            
              
                	핵심개념 
                	영역 
                	문항 
                	평균
              

            
            
              	발달
              	나와 맞는 배우자상 찾기
              	메이커 교육의 효과
              	4.38
            

            
              	만족도
              	4.50
            

            
              	관계
              	조화로운 세대 관계를 위한 가족 아이템 만들기
              	메이커 교육의 효과
              	4.10
            

            
              	만족도
              	4.63
            

            
              	생활문화
              	전통 의생활 문화를 담은 열쇠고리 만들기
              	메이커 교육의 효과
              	4.00
            

            
              	만족도
              	4.31
            

            
              	안전
              	데이트폭력 예방을 위한 치유 인형 UCC 만들기
              	메이커 교육의 효과
              	4.27
            

            
              	만족도
              	4.44
            

            
              	관리
              	남은 밥과 자투리 식재료로 다과상 차리기
              	메이커 교육의 효과
              	4.43
            

            
              	만족도
              	4.69
            

            
              	생애설계
              	행복한 노년을 위한 생애 설계 미니북 만들기
              	메이커 교육의 효과
              	4.25
            

            
              	만족도
              	4.50
            

          

          

          학생들은 본 프로그램이 학교 현장에 적용되기 위해 필요한 개선점도 제시하였다. <표 9>에서 나타나듯, ‘나와 맞는 배우자상 찾기’ 프로그램의 경우, 불 사용 안전에 대한 수업교사의 끊임없는 관찰과 지도가 필요하다고 지적하였으며, ‘데이트 폭력 예방을 위한 치유 인형 UCC 만들기’ 활동은 3D 프린터 사용이 어렵고 시간이 많이 소요된다고 하였다. 마지막으로 ‘남은 밥과 자투리 식재료로 다과상 차리기’의 메이킹 활동은 식혜만들기 활동이 신기했지만, 많은 시간이 소요되어 지친다고 하였다.

        

        
          3) 고등학교 가정과 메이커 교육 프로그램 최종안
          가정과 교육 현장 전문가와 학생들의 개방형 의견을 토대로 프로그램을 수정·보완하여 최종 완성한 메이커 교육 프로그램은 <표 10>과 같다.

          
            <표 10> 
				
            

            
              고등학교 가정과 메이커 교육 프로그램 최종안
            
            

          

          
            
              
                	핵심개
념 
                	차시 
                	세부
프로그램명 
                	실천적 문제 
                	프로그램의 세부 단계 
                	핵심 메이킹
활동 
                	메이커
도구/장비 
                	메이커 재료
              

            
            
              	발달
              	5
차시
              	나와 맞는
배우자상 찾기
              	미래의 행복한
가정생활을 위해
나는 무엇을 해야
하는가?
              	T
              	나의 이상적 배우자상을 담은 포춘쿠키
만들기
              	나에게 적합한
배우자상을
쿠키로 표현하기
              	프라이팬
(오븐),
쿠키커터,
포크 등
              	쿠키 반죽, 자연 색
가루(시금치, 단호박,
코코아, 백년초,
자색고구마, 청치자 등)
            

            
              	P
              	나와 맞는 배우자상 찾기
            

            
              	M
              	나에게 적합한 배우자 상 쿠키 만들기
            

            
              	S
              	수업 시간 발표 및 공유
            

            
              	관계
              	5
차시
              	조화로운 세대
관계를 위한
가족 아이템
만들기
              	조화로운 세대
관계를 위해 나는
무엇을 해야 할까?
              	T
              	슈링클스, 버려지는 플라스틱으로 여러
가지 아이템 만들어보기
              	조화로운 세대
관계를 위한
메시지 담은
가족 아이템
만들기
              	오븐
              	플라스틱 용기(재활용),
슈링클스, 색연필,
열쇠고리 등
            

            
              	P
              	조화로운 세대 관계를 위한 방안
제시하기
            

            
              	M
              	조화로운 세대 관계를 위한 슈링클스
작품 만들기
            

            
              	S
              	포장해서 가족에게 전달하기
            

            
              	생활문
화
              	5
차시
              	전통 의생활
문화를 담은
아이템 만들기
              	전통 의생활 문화를
생활 속에서
실천하기 위해
우리는 무엇을 해야
하는가?
              	T
              	3D펜으로 전통 의생활
미니어처(전통문양, 버선 등) 만들기
              	전통 아이템
만들기
              	3D 펜
              	안 입는 한복, 헌 옷,
필라멘트, 글루건 등
            

            
              	P
              	환경과 인간을 고려한 전통 의생활 문화
가치의 생활 속 실천방안 모색하기,
디자인하기
            

            
              	M
              	전통 의생활 문화 아이템 만들기
            

            
              	S
              	발표 및 개인 SNS 업로드
            

            
              	안전
              	5
차시
              	안전한 삶을
위한 공익광고
UCC 만들기
              	안전한 삶을 위해
우리는 무엇을 해야
하는가?
              	T
              	(업사이클링) 인형 만들기
              	(업사이클링)
인형 만들기
              	글루건, 3D펜
              	일회용 플라스틱
숟가락/요구르트 병
(재활용 플라스틱),
상자, 필라멘트, 면봉
등
            

            
              	P
              	전 생애 안전한 삶을 위한 방안 모색하기,
인형극 대본 작성하기
            

            
              	M
              	1분 공익광고 UCC 제작하기, 편집하기
            

            
              	S
              	UCC 발표 및 유튜브 업로드하기
            

            
              	관리
              	6
차시
              	남은 밥과
자투리
식재료로 간식
만들기
              	지속가능한
식생활을 실천하기
위해 우리는 무엇을
해야 할까?
              	T
              	남은 밥으로 누룽지 간식, 떡 만들기
              	남은 밥으로
간식 만들기
              	프라이팬,
오븐
              	집에서 남은 밥, 기타
식재료 등
            

            
              	P
              	지속가능한 식생활 방안 모색하기,
자투리 식재료를 활용한 창의 요리법
제안하기
            

            
              	M
              	자투리 식재료로 간식 만들기
            

            
              	S
              	요리 과정과 결과, 의미를 공유 및 발표
            

            
              	생애설
계
              	6
차시
              	행복한 노년을
위한 생애
설계 미니북
만들기
              	고령화 사회에서
자립적인 삶을 살기
위해 나는 무엇을
해야 할까?
              	T
              	페이퍼 자수로 자신의 이름 써보기
              	페이퍼 자수를
활용한 생애설계
미니 북 만들기
              	바늘, 송곳,
종이펀칭기
              	표지, 속지, 색상지,
(다양한 색상)자수실,
이면지 등
            

            
              	P
              	자립적인 삶을 위한 생애 설계하기
            

            
              	M
              	생애설계 미니북 만들기
            

            
              	S
              	발표 및 온라인 커뮤니티 업로드
            

          

          

          구체적으로, ‘나와 맞는 배우자상 찾기’프로그램의 팅커링 단계에서는 내가 생각하는 이상적인 배우자의 조건을 적어 포춘쿠키로 만들고, 실천적 추론하기 단계에서 포춘쿠키를 하나씩 깨 먹으면서 이상적인 배우자상에 대한 고정관념을 깨보고, 배우자상에 대한 고정관념이 생긴 이유를 생각해 보는 시간을 갖는 것이 ‘미래의 행복한 가정생활을 위해 나는 무엇을 해야 하는가?’의 실천적 문제를 해결하기에 적합한 활동으로 판단되어 수정하였다. 그리고 함께 만들기 교수·학습 지도안의 유의사항에 오븐, 가스레인지 사용 안전에 관한 강조사항을 추가하였다. ‘전통 의생활 문화를 담은 아이템 만들기’ 프로그램은 기존의 열쇠고리 만들기 프로그램이 학생들이 생각할 수 있는 다양한 산출물의 가능성을 제한하므로 메이커 교육의 방향에 적합하도록 한복과 3D펜을 활용해 다양한 아이템을 만드는 프로그램으로 수정하였다. 그리고 3D펜의 기능을 익힐 시간이 부족하다는 의견이 있어 팅커링 활동에서 3D펜으로 전통문양이나 버선 등 다양한 전통 의생활 문화와 관련된 것을 만들어보게 함으로써 3D펜의 기능을 익히고 다양한 아이디어를 발산할 수 있게 하였다.

          ‘안전한 삶을 위한 공익광고 UCC 만들기’는 기존의 데이트폭력이라는 한정된 주제보다 전 생애 동안 안전한 삶을 위한 다양한 폭력과 재해로부터 안전하게 자신과 가족을 보호하기 위해 무엇을 해야 하는지에 관해 공부하고, 업사이클링 인형을 제작해 1분 공익광고를 만들어보는 프로그램이 가정과 성취기준 달성에 더 적합하다고 판단되어 수정하였다. 또한 연구자의 파일럿 워크숍을 관찰한 결과와 학생들의 개방형 의견에서 3D프린터를 활용하기에는 시간이 부족하기에 학생들이 쉽게 기능을 익힐 수 있는 3D펜을 활용해 공익광고 제작을 위한 인형을 만들도록 수정하였다. ‘남은 밥과 자투리 식재료로 간식 만들기’ 프로그램은 팅커링 단계에서 식혜만들기 활동에 시간이 많이 소요되어 수업시간에 활용하는 데 한계가 있다고 판단되었다. 따라서 식혜만들기 대신 남은 밥으로 할 수 있는 간단한 요리인 누룽지 간식과 떡을 만들어보게 함으로써, 함께 만들기 단계에서 남은 밥을 메인 재료로 다양한 간식을 만들 수 있도록 프로그램을 수정하였다. 그리고 ‘남은 밥과 자투리 식재료로 간식 만들기’프로그램의 파일럿 워크숍 과정에서 시간이 부족해 힘들어하는 학생들이 많아, 프로그램을 4차시에서 팅커링 2차시, 함께 만들기를 2차시로 수정해 총 6차시로 프로그램을 수정하였다. 마지막으로 ‘행복한 노년을 위한 생애 설계 미니북 만들기’에서는 팅커링 단계에서 미래에 자신이 원하는 노년의 모습을 페이퍼 자수로 표현하게 하였는데, 시간과 기술이 부족하여 어렵다는 학생들의 의견과 메이커 교육 전문가의 의견을 받아들여, 자신의 이름을 간단히 써보는 것으로 수정하였다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구는 고등학교 가정과 메이커 교육 프로그램을 개발해 학교 현장에서의 메이커 교육 도입에 도움을 주고자 하였다. 이를 위해 2015 개정 가정과 교육과정의 메이킹 활동을 추출하고 새로운 메이커 재료인 슈링클스와 새로운 메이킹 활동인 페이퍼 자수를 적용하여 프로그램을 개발하였다. 그리고 가정 교육 전문가와 프로그램 파일럿 수업 참여 학생들의 의견을 바탕으로 프로그램을 수정·보완하여 최종 완성하였다. 본 연구의 결과와 의미를 정리하면 다음과 같다.

      첫째, 본 연구에서 개발한 가정과 메이커 교육 프로그램은 가정과 교육과정의 성취기준과 메이커 정신을 함양할 수 있는 현장 적용성이 검증된 메이커 교육 프로그램이다. 특히 기존의 메이커 교육 프로그램들에서는 메이킹 활동에 지나치게 긴 시간이 할애되어 한정되고 분절된 학교 교과 수업 시간에 활용하기에 어려운 점이 있었는데, 본 연구에서는 이러한 점을 감안하여 프로그램을 개발, 현장 적용성을 높였다. 아울러 실제 파일럿 워크숍을 진행 해 봄으로써 실현 가능성 역시 확인하였다.

      둘째, 본 연구에서 개발한 메이커 교육 프로그램은 가정과 교육과정의 6개 핵심개념별로 프로그램을 개발하여 다양한 영역에서의 균형 있는 메이커 교육 실천에 도움을 주고자 하였다. 현재 만들기 활동을 기반으로 한 가정과의 실습교육이 ‘생활문화’ 단원에만 집중되어 있는데(김샛별, 2019c), 본 연구에서는 한정된 메이킹 교육 주제에서 벗어나 다양한 가정과 교육과정의 성취기준을 메이커 교육을 통해 달성할 수 있는 방안을 제시하였다. 

      셋째, 연구자가 개발한 메이커 교육 프로그램은 반복적인 만들기 과정이 주가 되는 기존 가정과 실습 교육의 한계를 극복하고, 가치관, 정서 함양의 교육목표를 달성하는 데 도움이 되는 새로운 만들기 교육 방안을 제안하였음에 의미가 있다. 파일럿 워크숍 결과 학생들은 연구자가 개발한 가정과 메이커 교육 프로그램이 메이커 정신을 함양하는 데 효과가 있다고 인식하였다. 또한 설문조사에서 학생들은 메이킹 활동과 가정교과 수업 시간에 배운 이론을 접목하는 활동을 통해 관련 이론에 대한 이해력을 향상시킬 수 있었다고 하였다. 또한 공유하기 활동에서는 구체적인 결과물을 가지고 자신이 학습한 내용과 생각을 자신있게 발표할 수 있었고, 친구들의 발표도 더 잘 이해할 수 있다고 하였다.

      넷째, 고등학교 가정 교과의 다양하고 이론적인 실천 문제를 메이킹 활동을 통해 해결할 수 있는 가능성과 단서를 제공하였다. 특히 가정과의 실천적 추론 과정은 고차원적인 사고 과정을 요하는 것으로, 사실정보와 가치정보를 바탕으로 대안을 설정하고, 대안이 개인, 가족, 사회에 미치는 영향을 고려해 평가한 뒤 최선의 대안을 선택해 실천을 위한 행동계획을 세우는 과정이다. 실천적 추론에서 다루는 주제들은 보통 비물질적이고 비형상적인 관념인데, 이를 단순 암기나 토론 과정을 통해 학습하기는 쉽지 않다. 본 연구에서는 메이킹 활동과 실천적 추론 과정을 접목하여 수업을 진행하였고, 학생들은 자신의 사고과정을 구체적인 결과물의 조작을 통해 확인하고 점검할 수 있었다.

      다섯째, 기존의 메이커 교육 프로그램에서는 학교 수업의 한정된 수업시간에 대한 고려가 부족하였다. 이에 본 연구에서는 고등학교 가정과 교육과정에 맞추어 주제별로 4∼6차시 수업으로 구성하였고, 이를 3차시로 줄여서 실행해 봄으로써, 실제 학교 현장에서의 실행 가능성을 면밀히 검토하였다. 다시 말해 실제 학교 현장에서 활용할 수 있는 메이커 교육의 방안을 제시했다는 점에서 실무적 의미가 있다고 판단된다.

      본 연구의 결과를 바탕으로 한 제언은 다음과 같다.

      둘째, 중학교 가정과 메이커 교육에 관한 연구 역시 필요하다. 중학교는 가정 교과를 필수로 이수하는 시기이므로 중학교 가정과 교육에서 학생들이 다양한 메이커 교육을 체험하고 메이커 정신을 함양해 교육적으로 성장할 수 있도록 해야 한다. 특히 고등학교 가정 교과는 현재 선택교과로 모든 학생이 가정과 메이커 교육 프로그램을 경험하지 못할 수 있으므로, 중학생 대상 가정과 메이커 교육 프로그램의 중요성을 간과해서는 안될 것이다.

      마지막으로 본 연구는 메이커 교육 프로그램의 가정과 교육 현장에서의 적용성을 높였다는 데 의미가 있으나, 이를 실제 실행 해 보고 효과를 검토해 보지 못한 한계가 있다. 또한 메이커 교육의 주요 목적 중 하나인 메이커 정신 함양을 위한 구체적인 전략을 제시하지 못한 점도 아쉬운 부분이다. 이에 후속 연구에서는 교과의 수업목표를 달성하는 방안 뿐 아니라, 수업에 참여하는 학습자가 메이커 정신을 기를 수 있도록 하는 수업모형에 대하여 면밀히 살펴 볼 필요가 있다. 이러한 목적을 달성하기 위해서는 효율적인 메이커스페이스 환경 조성, 교사의 구체적 역할에 관한 더욱 다양한 논의가 필요할 것이라 생각된다.
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