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대학생의 팀 프로젝트 기반 학습에서 교수자의 

피드백에 따른 실무역량과 기업가정신 변화 분석

유지원(가천대학교)*

<국문초록>

본 연구는 팀 프로젝트 기반 학습을 통해 대학생의 실무역량과 기업가정신에 나

타나는 변화를 검증하고자 수행되었다. 특히 학습자 중심의 교수-학습에서는 교수자

의 학습 촉진 역할이 중요하므로 교수자의 피드백 빈도에 따라 변화에 차이가 있는

지 분석하였다. 가설검증을 위해 팀 프로젝트 기반 수업에 참여한 471명을 대상으로

사전-사후 실무역량과 기업가정신을 측정하여 분석하였다. 주요 분석결과로는 첫째,

팀 프로젝트 기반 학습에 참여한 학습자의 사후 실무역량과 기업가정신은 사전 점수
에 비해 유의하게 향상되었다. 둘째, 교수자가 학습자에게 제공한 피드백 빈도에 따

라 5개 집단으로 구분하고, 5개 집단 간 실무역량과 기업가정신의 사전-사후 변화

양상에 차이가 있는지 반복측정 분산분석으로 검증하였다. 그 결과, 실무역량과 기

업가정신의 사전-사후 변화 양상에 집단 간 차이가 나타났다. 구체적으로 교수자의

피드백 제공이 거의 없는 집단에서는 사전-사후 실무역량과 기업가정신 변화가 유

의하지 않았으나, 교수자의 피드백 제공이 많은 집단일수록 실무역량과 기업가정신
의 사전-사후 향상 폭이 큰 것으로 나타났다. 이상의 연구결과를 토대로 본 연구의

의의와 시사점을 논의하였다.

« 주제어: 팀 프로젝트 기반 학습, 교수자의 피드백, 실무역량, 기업가정

신, 반복측정 분산분석

Ⅰ. 서 론

우리나라를 비롯하여 세계적으로 대졸자들의 미취업률은 사회적인 문제로 부각되

고 있다. 다양한 정책적 노력에도 불구하고 국내 상황은 크게 개선되지 않은데다 코

로나-19 사태의 여파까지 겹쳐 한동안 취업시장은 더욱 악화될 것으로 예측된다. 이

미 통계청의 2020년도 5월 지표에서 청년 취업자의 고용률 하락, 실업률 상승을 보이
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고 있다(통계청, 2020). 하지만 학생들은 별 방도(方道) 없이 취업 준비를 위해 학점

관리, 어학시험 공부, 다양한 자격증 취득 등에 많은 비용과 시간을 투자하고 있는

상황이다. 이러한 청년 구직자들과 달리, 기업을 비롯한 산업분야에서는 좀 다른 시

각을 가진다. 기업은 대학 졸업자들이 직무역량을 제대로 갖추지 못했다고 지적하면

서 대학교육에 실망을 드러내기도 한다. 실제로 기업에서는 신입사원의 실무역량 부

족으로 인해 많은 비용과 시간을 투입하여 실무 중심의 재교육을 시행하고 있으며

(주해봉, 김영락, 이종승, 임상종, 2017), 점차 공채를 통한 신규 채용을 줄이고 경력

직 수시 채용이나 인턴제 도입으로 전환한다는 소식을 전하고 있다(매일경제,

2020.6.10.). 이러한 상황 가운데, 대학은 사회가 요구하는 수준의 전문성과 기초 직무

역량을 갖춘 인재 배출의 사회적 책무를 인식하고(박성희, 안재희, 2016), 그 어느 때

보다 대학생의 실무역량을 포함한 핵심역량 강화에 노력하고 있다(김은경, 서은희,

2019).

다수 학자나 실무자들은 학생들의 실무역량 함양 방안으로 수동적 학습에서 벗어

나 학습자 주도의 심층적 학습경험을 추천한다. 예로, 기업 인사담당자들은 대학성적

표로는 지원자의 역량을 가늠하기 어렵다고 언급하고, 채용시 지원자가 경험한 프로

젝트, 인턴십, 현장실습교육 등을 토대로 직무 적합성을 가늠한다고 밝혔다(National

Leadership Council for Liberal Education & America’s Promise, 2007; Parks &

Taylor, 2016). 또한 선행연구에서는 현장실습 수행 경험이 학습자의 고용가능성과

실무역량을 촉진하고(김상길, 조덕호, 이상호, 구본급, 2004; 엄기용, 오창헌, 2015; 임

정연, 2016; Beck & Halim, 2008; Blair, Millea, & Hammer, 2004), 학습공동체 참여

와 프로젝트 수행 등은 의사소통역량, 통합적 학습(integration of learning), 고차원적

사고, 간문화 효과성(intercultural effectiveness), 리더십을 강화함으로써(변수연,

2019; 서은희, 김은영, 2018) 직무수행에 대한 기초 역량을 갖추는데 도움이 된다고

논의한다(주해봉 외, 2017; Whatley, 2012). 이러한 연구결과는 학습자 중심의 능동적

인 학습경험, 실제성을 띤 과제 수행, 현장 업무 경험 등이 실무에 요구되는 지식, 기

술, 태도를 함양하는데 효과적임을 시사한다.

한편, 취업난이 좀처럼 해소되지 못하는 것은 지속되는 경제 위기 등 여러 이유가

있겠지만, 예전의 취업난 상황과 지금은 다른 관점에서 접근할 필요가 있다. 4차 산

업혁명시대가 도래하면서 이미 산업구조에 변화가 시작되었고 46개 국가를 대상으로

연구한 McKinsey & Company의 보고서에 따르면, 인공지능과 로봇과 같은 자동화

기술로 인해 2030년까지 직종의 60%정도는 업무 중 30%정도가 자동화될 것으로 전

망하면서, 현재 존재하지 않는 새로운 직업이 등장한다고 예측하였다(McKinsey

Global Institute, 2017). 이는 자동화로 인한 직무내용과 방식의 전환이 불가피한 상

황에서 새로 출현할 직업에 적응할 수 있는 교육이 필요한 시점임을 시사한다. 교육

기관과 학생들이 이러한 시대 변화를 읽지 못하고 여전히 수동적인 지식 축적과 성
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실한 노력만으로 문제를 극복하고자한다면, 취업문제뿐 아니라 미래사회를 능동적으

로 살아가는 기초 역량을 갖추지 못하는 교육으로 전락할 수 있다. 불확실성과 복잡

성, 변동성과 모호성이 높은 미래는 정교한 계획으로 대비할 수 없으며, 오히려 "끊

임없는 도전"과 "현명한 시행착오"가 미래 개척에 효과적인 접근이라는 제언에 귀 기

울일 때이다(대통령직속 4차산업혁명위원회, 2019: 9). 따라서 학생들은 불확실한 상

황이 주는 불편함을 반복적으로 경험해보고, 복잡한 상황에서 문제를 스스로 정의하

고 해결책을 찾으면서 도전하는 훈련을 해야 한다(Lackéus, 2015).

이러한 배경에서 대학은 기업가정신에 주목할 필요가 있다. 기업가정신이란 불확

실한 상황에서 새로운 시도와 혁신적인 아이디어로 도전하면서 가치를 창출해내는

정신을 뜻한다(이철기, 안태욱, 이상곤, 이상숙, 2020). 기업가정신은 창업가 또는 기

업인에게만 요구되는 자질이 아니다. OECD와 유럽연합(European Union) 등에서 정

의하는 기업가정신은 개인이 자신의 삶을 도전적으로 개척하면서 새로운 가치를 만

들어 나가는 실천 역량을 의미한다(이철기 외, 2020; Lackéus, 2015). OECD보고서에

따르면, 기업가정신 교육의 핵심은 가치 창출에 있으며, 학생이 체험을 통해 가치 창

출을 연습하도록 실제적인 과제와 수행 맥락을 제공해야 한다고 역설하였다. 학생들

은 실제적인 과제를 수행하면서 외부 세계와 반복적으로 상호작용하고 불확실성, 모

호성, 혼돈을 경험하지만, 이것은 심층적 학습을 촉발하는 자원이며 긍정적인 학습결

과라고 설명하였다(Lackéus, 2015).

이러한 논의를 토대로 본 연구는 대학생의 실무역량과 기업가정신 함양의 효과적

인 교수-학습 방안으로 팀 프로젝트 기반 학습을 선정하였다. 팀 프로젝트 기반 학

습은 학습자가 팀원과 실제적인 과제를 협력적으로 수행하면서 가치 창출을 연습하

는 심층적인 학습경험을 제공하므로 실무역량과 기업가정신 강화에 긍정적일 것으로

기대하였다. 또한, 본 연구에서는 프로젝트 학습 과정에서 학습자에게 제공되는 교수

자의 피드백 활성 정도가 학습자의 실무역량과 기업가정신 향상에 관여하는지를 규

명하고자 하였다. 교육 혁신을 논의할 때마다 능동적인 학습자의 역할 변화를 강조하

지만, 동시에 간과해서는 안 될 요소가 교수자의 학습촉진 역할이며(Hmelo-Silver,

2004) 교수자가 제공하는 피드백은 프로젝트 수행에서 학습을 지원하고 창의적인 학

습성과를 향상시키는데 중요한 역할을 할 것으로 예측된다. 그러나 팀 프로젝트 기반

학습 관련 선행연구에서는 학습자의 동기, 팀원 간 상호작용, 팀웍, 리더십 등 학습자

관련 변인에 대한 연구가 대부분으로(예: 이영미, 2013; 이정민, 고은지, 이명화,

2017), 교수자의 학습촉진 활동이 학습성과에 미치는 영향을 실증적으로 검증한 연구

는 드물다. 따라서 본 연구는 팀 프로젝트 기반 수업에서 교수자의 피드백 제공에 따

라 학습성과 변화에 차이가 있는지 살펴보았다. 관련 연구문제는 다음과 같다.

연구문제 1. 대학 팀 프로젝트 기반 수업에 참여한 학습자의 사전-사후 실무역량

및 기업가정신에 차이가 있는가?



학습자중심교과교육연구 20(21)1120

연구문제 2. 대학 팀 프로젝트 기반 수업에서 학습자의 사전-사후 실무역량 및 기

업가정신 변화는 교수자가 제공한 피드백 빈도 집단 간에 차이가 있는가?

Ⅱ. 이론적 배경

1. 팀 프로젝트 기반 학습

프로젝트 기반 학습의 가장 큰 특징은 현장과 유사한 실제성을 지닌 프로젝트 주

제 선정으로(송해덕, 2008), 프로젝트 주제를 해결하고자 학습자가 서로 협력하면서

다양한 아이디어를 모색하고 창의적인 해결안 또는 산출물을 도출하는 목적지향적인

학습활동이다(Whatley, 2012). 프로젝트 기반 학습은 산출물을 개발하는 과정에서 이

론과 실제를 통합하는 경험을 할 수 있고, 다양한 자료를 수집, 분석, 적용, 평가하면

서 지속적인 성찰과 비판적 사고를 일으켜 고차원적 사고를 촉진한다. 주로 프로젝트

기반 학습은 팀 단위로 진행되는데 이는 개인보다 팀으로 수행될 때 더욱 창의적인

해결안을 도출할 수 있다고 논의되기 때문이다. 물론 팀 프로젝트를 수행하는 것은

구성원 간 갈등이 발생할 수 있고, 효과적인 팀워크가 요구되기 때문에 쉬운 일은 아

니지만, 다양한 배경의 학습자들이 함께 협력할 때 창의적인 성과뿐 아니라 직무에서

요구되는 대인관계능력, 의사소통능력, 의사결정능력, 갈등해결능력, 리더십 등을 함

양할 기회를 가진다고 알려져 있다(정선주, 김정인, 2019; Baillie & Fitzgerald, 2000;

Lee, Blackwell, Drake, & Moran, 2014; Mills & Treagust, 2003).

혁신적인 교육 사례로 많이 소개된 미국의 올린(Olin) 공대의 경우에도 협력 기업

이 지닌 고민을 학생들이 팀 프로젝트로 수행하는 실무 프로젝트 기반 학습이 교육

과정의 핵심이며, 학생들은 과제 해결에 필요한 과목을 스스로 찾아서 수강하는 방식

이 특징이다(EBS News, 2019. 2. 15). 전미대학협의회(Association of American

Colleges & Universities)는 대학에서 학생들이 경험하는 다양한 활동의 효과성을 연

구하여 교육적 효과가 높은 약 10개의 프로그램을 고효과(high impact) 프로그램으로

선정하였는데, 능동적·협동적 과제 및 프로젝트 수행을 신입생 세미나, 학습공동체,

학부생연구프로그램, 인턴십, 캡스톤디자인 등과 함께 고효과 프로그램에 포함하였다

(Kuh, 2008). 이와 같이 프로젝트 학습을 통한 학습자의 역량 향상과 교육적 효과가

확인되면서 우리나라 대학에서도 프로젝트 기반 학습 적용이 증가하고 있다(조성범,

배상훈, 2020). 팀 프로젝트 기반 학습은 문제 발견, 해결안 모색과 해법 결정, 적용

과 결과에 대한 평가과정을 거치면서 전문 지식뿐 아니라 직무상황에서 요구되는 의

사소통, 협업, 의사결정 등 기본적인 기술들을 훈련할 수 있고, 창의적인 해결안을 모

색하고 프로젝트 결과에 대한 불확실한 상황에 도전하는 등의 경험을 할 수 있어 학

습자의 실무역량과 기업가정신 향상에 긍정적일 것으로 기대된다.
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2. 실무역량

실무역량이란 업무상황에서 실무를 수행하는데 필요한 지식, 기술, 태도를 적절히

사용하여 기대하는 성과를 효과적으로 달성하는 능력을 의미한다(Benner, 1982). 최

근 국내 기업들은 NCS(National Competency Standards)와 같은 직무능력 기반의 채

용방식을 확대하고 있어, 대학생에게 자신이 원하는 직무에서 요구되는 전문적 지식

과 기술을 활용할 수 있는 실무능력을 갖추는 것이 취업 준비에 최우선 요건이다. 하

지만, 강의식으로 이루어지는 이론 중심 교육은 대학생의 실무역량 함양에 미흡하다

고 지적되면서(이영민, 정동열, 최지원, 2017) 학생이 현장과 유사한 문제를 해결하거

나 업무를 체험하면서 학습하는 현장실습, 캡스톤디자인, 프로젝트 기반 학습, 인턴십

등을 효과적인 교수-학습 전략으로 논의한다(김상길 외, 2004; 임정연, 2016; 조옥경,

최금진, 2013; Whatley, 2012).

다수 선행연구에서 프로젝트 학습은 직무에서 요구되는 역량을 향상시키는데 효과

적이라고 논의하고 있다. 예로 Julien와 Lexis, Schuijers, Samiric, McDonald(2012)는

학생들이 주도적으로 프로젝트를 수행하는 캡스톤디자인 수업 결과, 참여 대학생들의

비판적 사고, 문제해결역량, 발표 및 보고서 작성 능력, 협업역량이 향상되었다고 보

고하였다. Whatley(2012)는 팀 프로젝트 기반 학습을 통해 팀웍, 프로젝트 관리, 전문

성 등을 강화할 수 있어 학생들의 취업역량 개발에 긍정적이라고 논의하였다. 주해봉

외(2017)는 실무에서 의사소통, 협동, 문제해결, 통합적 사고, 자기주도학습능력이 요

구된다고 설명하고 강의식 수업과 팀 기반 문제중심학습으로 수업한 집단 간 실무

관련 역량에서 유의한 차이가 있다고 보고하였다. 국내 대학생을 대상으로 고효과 프

로그램 영향력을 분석한 변수연(2019)에서도 학생들의 능동적·협동적 학습활동이 효

과적인 사고, 통합적인 학습, 간문화 효과성, 리더십 등 다면적인 역량 함양에 효과적

이라고 밝혀 프로젝트 수행이 직무수행의 기초역량 증진에 긍정적임을 시사하였다.

종합하면, 실무역량은 실제성을 띤 구체적인 과제를 수행하거나 현장업무를 경험

하면서 문제해결을 위한 지식과 기술을 적용하고 다른 사람과의 효과적인 협력을 이

루는 과정에서 체화될 수 있다. 따라서 사회적 문제해결, 산업현장 중심의 문제해결

등 맥락성 높은 팀 프로젝트 기반 학습은 학습자의 실무에 대한 자신감과 실무역량

을 촉진할 것으로 기대할 수 있다.

3. 기업가정신

기업가정신은 “불확실한 상황에서 기회를 포착하고, 창의성과 혁신을 발휘하여 경

제적 가치를 창출하는 과정”으로 정의되며(이철기 외, 2020: 62), 위험감수성, 혁신성,

진취성을 핵심요소로 꼽는다(Miller, 1983). 유럽연합과 OECD 등 주요 기관과 국가에
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서는 기업가정신을 모든 개인이 자신의 삶을 도전하고 개척하면서 스스로 가치를 만

들어내는 실천역량으로 간주하면서 시민과 직업인이 갖추어야 할 보편적 생애역량

(life-long competencies)으로 분류한다(이철기 외, 2020; Lackéus, 2015). 이러한 기업

가정신은 단기간에 육성되기 어렵기 때문에 해외에서는 저연령에서부터 기업가정신

교육이 이루어고 있다. 유럽연합은 2006년에 오슬로 아젠다(The Oslo Agenda for

Entrepreneurship Education in Europe European Commission)에서 기업가정신 교육

을 초등학교부터 시작하도록 권고하였고, 유럽국가 외에 호주, 미국 등에서도 초중등

학교에서 기업가정신 교육을 시행하고 있다(양현봉, 2019; 이철기 외, 2020).

이에 반해 우리나라는 2000년대 후반에 경제위기 극복 방안으로 기업가정신에 대

한 관심이 모아지면서 경제교육, 창업교육 분야에서 활성화되었다. 그러다 보니 우리

나라에서 기업가정신은 생애역량이라기보다는 창업자들에게 요구되는 자질로 인식하

는 경향이 있고, 국내 기업가정신 교육의 연구동향을 분석한 김미란과 엄우용(2019)

에서도 실제 창업이나 사회적 기업과 관련된 교육에 치우쳐 있다고 보고하였다. 최근

들어 청소년 대상의 기업가정신 교육 연구가 증가하고는 있지만(예: 김종성, 2019; 정

현진, 김창완, 2018), 국내 기업가정신 교육에 대한 대표적인 문제점은 이벤트성 교육

으로 이루어진다는 점과 기업가적인 소양과 태도가 갖추어지지 않은 채 창업에 대한

비즈니스 지식을 가르치는데 집중한다는 점이다. 또한 이론 중심으로 교육이 이루어

지면서 융합적이고 실제적인 현장과 분리된 채 학문 중심의 교육이 실시되는 것도

문제점으로 지적된다(이철기 외, 2020). OECD보고서에서 기업가정신 교육은 취학 전

부터 지속성과 연속성을 가지고 교육과정이 운영되어야 하며, 접근 방식은 초중등학

교에서 태도와 가치, 기술을 함양하는 교육으로부터 시작하여 대학과 전문기관에서

비즈니스와 창업에 초점을 둔 지식을 학습하도록 제안하고 있다. 또한

‘learning-by-doing’에 의한 교육방법을 강조하는데, 체험을 통한 기업가정신 교육은

영국, 독일, 미국, 일본 등에서도 공통적으로 활용되고 있는 방법이다(Lackéus, 2015).

따라서 “혁신성, 진취성, 위기대처능력, 문제해결능력, 창의력 등을 동시에 함양할 수

있는 내용과 방법”으로 기업가정신 교육 개발이 시급하다는 인식한 가운데(김미란,

엄우용, 2019: 8), 최근 국내 교육현장에서는 메이커교육과 같은 경험 기반 학습방법

이 기업가정신 교육에 접목되고 있다(강인애, 김양수, 윤혜진, 2017). 이러한 배경에서

일정 기간에 걸쳐 창의적인 산출물을 개발하는 팀 프로젝트 학습은 학습자에게 심층

적이고 체계적인 학습경험을 제공하며 기업가정신에서 강조하는 위험감수성, 혁신성,

진취성을 촉진하는데 기여할 것으로 기대하였다.

4. 교수자의 피드백

최근 학습자 중심의 교수-학습이 강조되면서 교수자가 효과적으로 학습을 촉진하
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고 시의적절하게 피드백할 수 있는 역량이 중요하게 인식된다(김누리, 장선영, 2018).

윤정은과 김도연, 권오남(2015)은 학습자 중심 교수-학습에서 이상적인 교사의 역할

로 학습자의 학습을 촉진, 사회적 협상을 촉진하는 교실 문화 조성, 학습자의 자율성

부여, 학습자와의 끊임없는 상호작용, 적절한 평가를 들었다. 특히 교수자가 제공하는

피드백은 학습과정 및 결과에 대하여 교수자가 제공하는 정보와 반응을 뜻하며, 학습

자 주도적인 학습과 과제해결에 직·간접적으로 도움을 줌으로써 학습성과 향상에 관

여한다. 교수자의 피드백에는 학습자가 보인 부족한 행동과 학습결과를 교정하는 정

보 제공, 스스로 과제를 해결할 수 있는 스캐폴딩 제시, 학습자가 어려운 과제를 끝

까지 수행할 수 있도록 동기 강화, 학습자의 노력과 성취에 대한 지지가 있다(김누

리, 장선영, 2018).

관련 선행연구에서 교수자의 피드백은 학습자의 인지적 학습과정을 촉진하고 성찰

을 유도함으로써 학습성취에 긍정적이라고 보고되었고(Shute, 2008), 학습자의 수업

참여를 촉진하는 것으로 나타났다(이빛나, 손원숙, 2017). 팀 프로젝트 기반 학습과

같이 학습자가 주도적으로 과제를 해결하면서 협력적으로 학습하는 환경에서 교수자

의 피드백을 통한 학습지도는 더욱 중요할 수 있다(Hmelo-Silver, 2004). 프로젝트

기반 학습에 참여한 학생들을 대상으로 질적 연구를 수행한 김은진(2018)은 학습자가

인식하는 효과적인 프로젝트 학습에 핵심 요소로 교수자의 피드백이라고 언급하면서

교수자는 학습자 및 학습과정에 대한 관심을 가지고 학생 의견을 경청하며 지속적인

소통과 피드백을 제공해야 한다고 강조하였다. 김효원(2019)의 연구에서는 협력학습

상황에서 교수자의 피드백은 인지된 팀 성과와 긍정적인 관계를 보였고, 국내 대학에

서 수행된 팀 기반 학습의 효과를 메타분석한 김은정(2017)에서는 지도교수의 피드백

이 제공된 경우가 제공되지 않은 경우보다 학습 효과가 더 크게 나타났다. 이러한 연

구를 종합해볼 때, 학습자가 주도적으로 추진하는 팀 프로젝트 기반 학습에서 교수자

가 제공하는 피드백은 프로제트 학습성과에 영향을 미칠 것으로 예측할 수 있다.

III. 연구방법

1. 연구대상

본 연구의 자료수집은 수도권 소재 A대학교에서 2019학년 2학기 3학년 전공 교

육과정에 개설되는 실무 프로젝트 교과에 참여하는 학생들로부터 이루어졌다. 해당

대학에서는 교육혁신의 실천 방안으로 학생들의 능동적인 학습을 강화하고 실제성

을 띤 실무 프로젝트 수업을 통해 창의적 문제해결, 협업, 도전성 등 미래핵심 역량

을 함양하고자 하였다. 2019학년 2학기 프로젝트 교과목에는 약 800명에 달하는 학
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생이 수강신청하였고, 연구 참여는 학생의 자발적인 의사로 이루어졌다. 연구 참여

에 동의하고 사전-사후 2회 설문에 모두 응답한 학생은 478명으로 이 중 불성실한

사례를 제외한 471명의 자료를 분석에 활용하였다. 연구 참여자의 전공은 기계공학,

컴퓨터공학, 전자공학, 응용통계학, 실내건축학, 디자인전공, 관광경영학 등 다양하였

다.

2. 연구절차

본 연구가 수행된 대학에서는 2019학년도 2학기에 22개 학과의 전공교육과정에서

프로젝트 수업을 개설하였다. 해당 교과는 15주 학사일정이 아니라 4주동안 월-금요

일 9시에서 12시까지 매일 운영되는 몰입형 프로젝트 교과로 개설되었다. 그 이유는

팀 프로젝트 학습은 전공 지식뿐 아니라 협력적 문제해결, 의사소통 등 다양한 역량

을 함양할 수 있음에도 불구하고, 참여 학생들마다 다른 수업 시간표와 아르바이트

등으로 인해 팀원 간 일정 조율이 어렵고 불공평한 참여가 발생하여 프로젝트 기반

학습 효과에 걸림돌이 되기 때문이다(이영미, 2013; Whatley, 2012). 이에 해당 대학

에서는 프로젝트 교과를 개설하는 학과의 3학년 2학기 다른 교과는 모두 12주 학사

일정으로 이루어지도록 주별 시수를 조정하고, 이후 4주간은 프로젝트 수업만 수강

하도록 학사일정을 조정하였다. 이는 학생들이 전적으로 프로젝트 수행에 몰입할 수

있는 환경을 조성하기 위함이다. 학과별로 전공의 특성을 고려하여 실제성을 띤 주

제로 프로젝트 주제를 선정하되, 세부 주제 선정, 팀 구성, 수업 운영, 평가 등은 교

수자가 결정하여 운영할 수 있도록 하였다. 프로젝트 주제의 예로는 ‘미로에서 달리

는 자율주행차 개발(기계공학과)’, ‘관광산업에 AI기술혁신을 접목한 아이디어 구현

(관광경영학과)’, ‘공공 빅데이터 분석 및 결과 시각화(응용통계학)’, ‘지역구청에서

사용하는 지역주민 대상 안내 자료를 정확한 용어와 쉬운 설명으로 브로슈어 제작

(한국어문학과)’ 등 실제성이 높은 프로젝트 주제로 프로젝트 수업이 진행되었다. 본

연구기간은 11월 25일부터 12월 24일까지로, 사전 설문조사는 11월 25일에 프로젝트

교과의 개강과 동시에 실시하였고, 사후 설문은 프로젝트가 종료된 후 이틀 간 실시

되었다.

3. 측정도구

본 연구에서 측정된 변인은 실무역량, 기업가정신, 그리고 프로젝트와 관련하여 학

습자에게 제공된 교수자의 피드백 빈도 수준이다. 실무역량과 기업가정신은 사전과

사후에 걸쳐 2번 측정되었고, 교수자의 피드백은 사후 설문에서 측정되었다. 사전 설

문은 총 13문항, 사후 설문은 14문항으로 구성되었고, 모든 문항은 5점 척도로 측정
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하였다. 설문을 실시하기 전, 문항 내용은 교육전문가 3인으로부터 문항의 내용타당

도를 검토 받았으며, 대학생 2명을 대상으로 문항 내용이 쉽게 이해되는지 검토하였

다. 문항 내용에 대한 특별한 문제는 발생하지 않았다.

가. 실무역량

실무역량의 측정은 대학생을 대상으로 한 유지원과 송윤희(2017)의 도구를 사용하

였다. 실무역량 측정도구는 ‘나는 전공지식을 실무에 적용할 수 있다’, ‘나는 업무환경

에 따라 유연하게 대처할 수 있다’ 등 총 4문항으로 구성되었다. 본 연구에서 나타난

실무역량의 사전 문항내적일관성신뢰도(Cronbach’s α)는 .82, 사후는 .88로 양호하게

나타났다.

나. 기업가정신

기업가정신 측정은 안태욱(2017)의 도구를 대학생의 프로젝트 학습맥락에 맞게 수

정하여 사용하였다. 기업가정신 측정도구는 혁신성, 진취성, 위험감수성 3개의 하위요

인으로 이루어졌다. 혁신성은 ‘문제가 발생했을 때, 새로운 방법을 적용하여 해결해보

려고 한다’ 등 총 3문항으로 측정하였고, 진취성은 ‘고생스럽더라도 진취적인 것이 좋

다’등 총 3문항으로 측정하였다. 위험감수성은 ‘다소 실패할 가능성이 있더라도 높은

성과를 낼 수 있는 일을 선호한다’ 등 총 3문항을 활용하였다. 기업가정신 전체 9문

항에 대한 사전 문항내적일관성신뢰도(Cronbach’s α)는 .90이었고(혁신성: .80, 진취

성: .70; 위험감수: .79), 사후 문항내적일관성신뢰도는 .94로 나타났다(혁신성: .84, 진

취성: .82; 위험감수: .87).

다. 교수자의 피드백

본 연구에서 교수자의 피드백은 교수자가 프로젝트 지도를 위해 학습자와 상호작

용하며 제공한 피드백을 의미한다. 교수자의 피드백 빈도를 파악하기 위해 사후 설문

에서 ‘실무 프로젝트 수업시간 내, 외에서 교수님과 프로젝트 관련 컨설팅, 피드백,

미팅 등은 어느 정도 이루어졌습니까?’ 문항을 제시하였고, 응답은 1=‘거의 없었음’,

‘2 = 격주에 1회’, ‘3 =평균 주 1회’, ‘4 =평균 주 2-3회’, ‘5 =평균 주 4-5회’로 측정하

였다. 응답 수준에 따라 5개 집단(집단 0부터 4로 명명)으로 구분하여 분석에 활용하

였다.
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4. 자료 분석

자료 분석은 IBM Statistics 23.0을 사용하였다. 먼저 연구변인별 신뢰도 분석과 기

초통계 분석을 실시하였다. 연구문제 1은 단일집단 사전사후검사설계에 해당하며, 프

로젝트 수업에 참여한 학습자들의 사전과 사후의 실무역량과 기업가정신 점수에 유

의한 변화가 있는지 대응표본 t-test로 분석하였다. 연구문제 2는 교수자의 피드백

빈도에 따라 집단을 5개로 구분하고, 사전-사후 실무역량과 기업가정신 변화가 집단

간에 차이가 있는지 반복측정 분산분석(repeated measures ANOVA, 이하 RM

ANOVA)으로 검증하였다. 사전점수를 통제하는 ANCOVA를 고려할 수 있으나 무선

표집과 무선할당에 의한 진실험연구(true experiment design)가 아닌 경우 독립성 가

정을 위배할 가능성이 높기 때문에 RM ANOVA가 적절한 분석방법이다(유진은,

2014). 또한 ANCOVA는 집단 간 차이 유무만 검증할 수 있지만, RM ANOVA로 분

석할 경우, 집단과 시점 간의 상호작용 효과가 연구의 관심으로 집단 간 평균 변화

양상의 차이를 검증할 수 있다는 장점이 있다(유진은, 2014). 따라서 본 연구에서는

실무역량과 기업가정신 사전점수-사후점수 변화가 교수자의 피드백 빈도로 구분한

집단에 따라 차이가 있는지에 분석의 초점을 두었다. 분석결과는 Cohen’s d와

Cohen’s f로 효과크기를 계산하여 실제적인 효과를 해석하였다. Cohen은 두 집단의

평균 차이 효과 d를 해석하는 기준으로 .20는 작은 수준의 효과, .50은 중간정도의 효

과크기, .80을 큰 효과로 제시하였고, ANOVA 효과를 나타내는 f는 .10은 작은 수준

의 효과, .25는 중간 수준의 효과, .40은 큰 효과로 해석할 것을 제안하였다(Cohen,

1992).

Ⅳ. 연구 결과

1. 팀 프로젝트에 따른 사전-사후 실무역량 및 기업가정신의 차이 분석

팀 프로젝트 학습을 통해 사후 실무역량과 기업가정신 점수가 사전 점수에 비해

유의한 차이가 있는지 대응표본 t-test를 실시하였다. <표 1>에 제시된 분석 결과,

실무역량의 사전-사후 평균의 차이는 -.38이었으며 t = -12.72 (p < .001)로 나타나 사

후 실무역량 값이 사전 실무역량에 비해 유의하게 향상되었다. 효과크기를 계산한 결

과, Cohen’s d = .50으로 나타나 중간정도의 효과로 해석되었다. 기업가정신의 사전-

사후 평균값 차이는 -.29로 대응표본 t-검증 결과 t = -10.98 (p < .001)로 사후 기업가

정신 점수(3.79)가 사전 기업가정신 점수(3.50)에 비해 유의하게 향상된 것으로 분석

되었다. Cohen’s d 는 .42로 나타났고, 이는 작은 효과크기이나 중간정도 효과 기준인
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.50보다 약간 작은 크기로 해석할 수 있다.

<표 1> 실무역량과 기업가정신에 대한 대응표본 t-검증 결과

변인
사전 평균
(표준편차)

사후 평균
(표준편차)

평균값차이 표준편차 t-value df p

실무역량 3.35 (.71) 3.72 (.77) -.38 .64 -12.72*** 470 < .001

기업가정신 3.50 (.67) 3.79 (.72) -.29 .47 -10.98*** 470 < .001

*** p < .001

2. 교수자의 피드백 집단에 따른 실무역량에 대한 반복측정 분산분석

가. 교수자의 피드백 집단별 실무역량의 기술통계

교수자의 피드백 빈도에 따라 구분한 집단별 연구변인에 대한 기술통계는 <표 2>

와 같다.

<표 2> 교수자의 피드백 집단별 실무역량의 사전-사후 기술통계 분석

교수자 피드백
빈도에 따른 집단

N= 471
사전 사후

평균 표준편차 평균 표준편차

0 (거의 없음) 34 3.21 .72 3.39 .83

1 (격주 1회) 25 3.37 .76 3.55 .76

2 (매주 1회) 106 3.39 .67 3.65 .77

3 (주 2-3회) 163 3.37 .71 3.78 .73

4 (주 4-5회) 143 3.31 .72 3.81 .77

교수자의 피드백 제공이 없었던 집단(집단 0)의 사전 실무역량의 평균은 3.21(SD =

.72), 사후 실무역량의 평균은 3.39(SD = .83)이었고, 격주로 제공된 집단(집단 1)의 사

전 실무역량 평균은 3.37(SD = .76), 사후 실무역량의 평균은 3.55(SD = .76)이었다. 매

주 1회 정도의 피드백이 제공된 집단(집단 2)의 사전 실무역량 평균은 3.39(SD = .67),

사후 실무역량 평균은 3.65(SD = .77)이었고, 교수자의 피드백이 주 2-3회 정도 이루

어진 집단(집단 3)의 사전 실무역량 평균은 3.37(SD =.71), 사후 실무역량의 평균은

3.78(SD = .73)로 나타났고, 교수자의 피드백이 거의 매 수업마다 이루어진 집단(집단

4)의 사전 실무역량은 3.31(SD = .72), 사후 실무역량의 평균은 3.81(SD = .77)이었다.

나. RM ANOVA
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다음은 RM ANOVA의 기본가정을 검토하고자 사전 실무역량과 사후 실무역량에

대한 Levene 등분산성 검정한 결과, 모두 유의확률이 .05이상으로 나타나 등분산성을

충족하였다. 또한, 두 시점에서의 반복측정은 구형성 조건으로부터 자유로우므로(유

진은, 2014) RM ANOVA의 기본가정을 충족하였다. RM ANOVA 분석결과는 <표

3>과 같다. 분석결과, RM ANOVA 분석에서 초점인 집단과 시점 간의 상호작용이

유의하게 나타났다(F(4, 466) = 3.63, p = .006, ηp 2 = .03). 이는 집단과 시점 간에 상호

작용이 없다는 영가설을 기각한 것으로, 이는 사전-사후 실무역량 변화가 교수자의

피드백 집단에 따라 차이가 있다고 해석할 수 있다. 상호작용 효과크기는 Cohen’s f

= .15로 작은 효과 크기를 보였다(Cohen, 1992).

<표 3> 실무역량에 대한 반복측정 분산분석 결과

개체-내 효과 검증(Within-Subjects Effects)

분산원 제곱합 자유도 평균제곱 F p partial η2 Cohen’s f

시점 12.82 1 12.82 63.91*** < .001 .12 .37

시점×교수자 피드백집단 2.91 4 .73 3.63** .006 .03 .15

오차 93.46 466 .20

개체-간 효과 검증(Between-Subjects Effects)

절편 6596.18 1 6596.18
7508.84**
*

< .001 .94

교수자 피드백집단 4.79 4 1.35 1.53 .21 .01 .06

오차 409.36 466 .88

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

집단별 사전-사후 실무역량 변화를 그래프로 제시한 [그림 1]을 보면, 5개 집단에

서 사전-사후 실무역량 변화 양상이 같지 않음을 알 수 있다. 교수자의 피드백이 거

의 이루어지지 않은 집단 0과 1에 비해 피드백이 빈번히 제공된 2, 3, 4집단에서 실

무역량 변화가 가파르게 상승하는 경향을 보였다.

집단과 시점 간 상호작용이 유의함에 따라 다중 비교 분석을 실시하였다(<표 4>

참조). 분석결과를 살펴보면, 교수자의 피드백이 없었던 집단 0과 수업 전체에서 총

2회 정도의 지도가 이루어진 집단 1의 경우에는 사전-사후 실무역량 간의 변화가 통

계적으로 유의미하지 않았다. 반면, 교수자의 피드백이 빈번해지는 집단 2, 3, 4에서

는 사전-사후 실무역량 변화가 집단마다 유의하게 향상되었다. 집단 2에서 사전-사

후 실무역량 평균차이는 -.26, 집단 3의 사전-사후 평균차이는 -.41, 집단 4에서의 사

전-사후의 평균차이는 -.50으로 모두 사전 실무역량에 비해 사후 실무역량이 유의하

게 향상되고 빈도가 높을수록 향상폭도 커졌다.
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[그림 1] 시점(사전-사후)과 교수자의 피드백 집단에 따른 실무역량

<표 4> 교수자의 피드백 집단과 시점 간 다중 비교 분석 결과

집단 시점 평균차 표준오차 유의확률(p)

0 사전 vs. 사후 -.18 .11 .09

1 사전 vs. 사후 -.18 .13 .16

2 사전 vs. 사후 -.26*** .06 < .001

3 사전 vs. 사후 -.41*** .05 < .001

4 사전 vs. 사후 -.50*** .05 < .001

*** p < .001

3. 교수자의 피드백 집단에 따른 기업가정신에 대한 반복측정 분산분석

가. 교수자의 피드백 집단별 기업가정신의 기술통계

교수자의 피드백 빈도에 따라 구분한 5개 집단의 기업가정신 기술통계는 <표 5>

에 제시하였다. 교수자의 피드백이 없었던 집단 0의 사전 기업가정신의 평균은

3.32(SD = .71), 사후 기업가정신 평균은 3.34(SD = .79)이었고, 격주 1회 정도 이루어

진 집단 1의 사전 기업가정신 평균은 3.50(SD = .59), 사후 기업가정신의 평균은

3.64(SD = .63)이었다. 교수자의 피드백이 매주 평균 1회정도로 나타난 집단 2의 사전

기업가정신 평균은 3.54(SD = .60), 사후 기업가정신의 평균은 3.77(SD = .66)으로 나타

났고, 교수자의 피드백이 주 2-3회 정도 이루어진 집단 3의 사전 기업가정신 평균은
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3.53(SD =.68), 사후 기업가정신의 평균은 3.87(SD = .71)로 나타났고, 교수자의 지도가

거의 매 수업마다 이루어진 집단 4의 사전 기업가정신 평균은 3.48(SD = .70), 사후

기업가정신의 평균은 3.85(SD = .73)이었다.

<표 5> 교수자의 피드백 집단에 따른 기업가정신 기술통계 분석

교수자 피드백
빈도에 따른 집단

N= 471
사전 사후

평균 표준편차 평균 표준편차

0 (거의 없음) 34 3.32 .71 3.34 .79

1 (격주 1회) 25 3.50 .59 3.64 .63

2 (매주 1회) 106 3.54 .60 3.77 .66

3 (주 2- 3회) 163 3.53 .68 3.87 .71

4 (주 4 - 5회) 143 3.48 .70 3.85 .73

나. RM ANOVA

RM ANOVA 분석에 앞서 Levene 등분산성 검정한 결과, 유의확률이 .05이상으로

나타나 등분산성 가정을 충족하였다. RM ANOVA 분석결과는 <표 6>과 같다.

<표 6> 기업가정신에 대한 반복측정 분산분석 결과

개체-내 효과 검증(Within-Subjects Effects)

분산원 제곱합 자유도 평균제곱 F p partial η2 Cohen’s f

시점 6.61 1 6.61 41.05*** < .001 0.08 .29

시점×교수자 피드백집단 2.31 4 .58 3.58** .007 0.03 .15

오차 75.04 466 .16

개체-간 효과 검증(Between-Subjects Effects)

절편 6986.46 1 6986.46 8904.35*** <.001 .95

교수자 피드백집단 8.14 4 2.04 2.60* .04 .02 .12

오차 365.63 466 .79 　 　 　

*** p < .001, ** p < .01, * p < .05

<표 6>을 보면, 기업가정신에 대한 교수자의 피드백 집단과 시점 간 상호작용이

유의하게 나타났다(F(4, 466) = 3.58, p = .007, ηp 2 = .03). 집단과 측정 시점 간의

상호작용이 없다는 영가설이 기각되었으므로, 학습자의 사전-사후 기업가정신 변화가

교수자의 피드백 집단에 따라 차이가 있다고 해석할 수 있다. 상호작용 효과에 대한

크기를 분석한 결과, Cohen’s f = .15로 작은 효과 크기를 보였다(Cohen, 1992).

집단별 사전-사후 기업가정신 변화를 [그림 2]에 제시하였고, 팀 프로젝트 학습에
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서 교수자 피드백 수준에 따라 5개 집단 간 사전-사후 기업가정신 변화 양상은 다르

게 나타났다. 특히 교수자의 피드백이 빈번한 집단 2, 3, 4에서 기업가정신의 사전-사

후 변화가 가파르게 상승하는 경향을 보였다.

[그림 2] 시점(사전-사후)과 교수자의 피드백 집단에 따른 기업가정신

집단과 시점 간 상호작용이 유의함에 따라 다중 비교 분석을 실시하였다. <표 7>

을 보면, 교수자의 피드백이 없었던 집단 0과 격주 1회(프로젝트 진행 중간과 기말

시점에서 1번 정도) 피드백이 이루어진 집단 1의 경우에는 사전 기업가정신과 사후

기업가정신 간의 변화 차이가 통계적으로 유의미하지 않았다. 반면, 교수자의 피드백

이 빈번해지는 집단 2, 3, 4에서는 사전-사후 기업가정신의 변화가 집단마다 유의미

하게 나타났다(p < .001). 집단 2에서 사전-사후 기업가정신 평균차이는 -.23, 집단 3

의 사전-사후 평균차이는 -.33, 집단 4에서의 사전-사후의 평균차이는 -.37로 점차

커지는 것으로 나타났다.

<표 7> 교수자의 피드백 집단과 시점 간 다중 비교 분석 결과

집단 시점 평균차 표준오차 유의확률(p)
0 사전 vs. 사후 -.03 .10 .79
1 사전 vs. 사후 -.14 .11 .23
2 사전 vs. 사후 -.23*** .06 <. 001
3 사전 vs. 사후 -.33*** .04 < .001
4 사전 vs. 사후 -.37*** .05 < .001

*** p < .001
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Ⅴ. 논의 및 결론

본 연구는 팀 프로젝트 기반 학습이 학습자의 실무역량과 기업가정신에 미치는 효

과를 검증하고, 특히 팀 프로젝트 기반 학습 상황에서 교수자가 학습자에게 제공하는

피드백 빈도에 따라 실무역량과 기업가정신의 사전-사후 변화에 차이가 있는지 규명

하였다. 교수자의 피드백 빈도에 따라 총 5개 집단을 구분하였고 학습자의 실무역량

과 기업가정신 측정을 사전과 사후 2회 반복측정하여 사전-사후 변화를 살펴보았다.

연구문제에 대한 주요 연구결과와 관련 논의는 다음과 같다.

첫째, 팀 프로젝트 기반 학습 수업에 참여한 학습자의 실무역량과 기업가정신에

대한 사전-사후 비교 결과, 모두 유의미한 향상을 보임으로써 팀 프로젝트 기반 학

습이 학습자의 실무역량과 기업가정신을 함양하는데 효과적임을 확인하였다. 이와 같

은 결과는 프로젝트와 같이 학습자 주도의 심층적인 학습경험이 실무역량 강화에 효

과적이라는 선행연구(주해봉 외, 2017; Julien et al., 2012)와 ‘learning by doing’을 기

업가정신 함양을 위한 교육방법으로 논의한 Lackéus(2015) 논의를 지지하였다. 본 연

구에서는 통계적 유의성 외에도 프로젝트 기반 학습의 실제적인 효과를 가늠해보고

자 효과크기를 분석하였고, 그 결과 실무역량에 대해서는 중간정도의 효과크기

(Cohen’s d = .50)를 보였고 기업가정신 향상에 대해서는 작은 크기와 중간 크기 사이

인 .42정도로 나타났다. 이 결과는 현장실습교육이나 창업교육이 아니라도 전공 교육

과정에서 이루어지는 팀 프로젝트를 통해 대학생에게 요구되는 실무역량과 기업가정

신을 강화할 수 있음을 확인하였다.

둘째, 팀 프로젝트 학습에서 교수자가 제공한 피드백 빈도로 집단을 구분한 결과,

집단에 따라 실무역량과 기업가정신 향상 패턴에 차이를 보였다. 실무역량의 경우,

교수자의 피드백이 없거나(집단 0) 프로젝트 수업 중 중간 검점과 최종 평가 정도에

서만 교수자의 피드백이 이루어진 집단(집단 1)에서는 학습자의 실무역량이 약간 높

아졌으나 유의하지 않은 수준에 머물렀다. 반면, 교수자의 피드백이 빈번하게 이루어

질수록 사전 실무역량에 비해 사후 실무역량 향상이 유의하게 나타났고, 상승 패턴에

서도 피드백 빈도가 높은 집단일수록 상승기울기가 가파르게 나타났다. 기업가정신에

대한 분석결과에서도 마찬가지로 피드백이 없거나(집단 0) 최소로 이루어진 집단(집

단1)에서는 기업가정신이 향상되었으나 유의미하지 않았고, 실제적으로 수업 중 교수

자의 프로젝트 지도가 이루어진 것으로 보이는 집단 2, 3, 4에서 피드백 빈도가 높아

질수록 학습자의 기업가정신 사전-사후 평균 차이 폭이 커지는 것을 확인할 수 있었

다. 이는 학습자 주도 수업에서 교수자의 지도와 학습 촉진이 얼마나 중요한지 실증

적으로 보여준 결과이다. 이와 같은 결과는 학습자 주도적 학습에서 교수자의 역할

변화와 교수자의 피드백의 중요성을 강조한 김은정(2017), 김은진(2018), 윤정은 외

(2015)의 논의와 맥을 같이 한다. 효과크기 분석에서는 프로젝트 기반 학습을 통해
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실무역량과 기업가정신 모두 .15로 나타나 작은 정도의 효과크기를 보였다. 실무역량

과 기업가정신 모두에서 교수자의 피드백 효과가 유의미한 것은 집단 2(주 1회)를 기

준으로 하였는데, 본 연구는 4주로 이루어진 몰입형 프로젝트 수업이므로 교과 전체

로 본다면 총 4회 정도로, 15-16주 수업에서는 월 1회 정도에 해당한다. 하지만

15-16주 수업에서 교수자 피드백 효과의 유의미한 경계를 탐색하는 것은 추가적인

연구가 수행되어야 구체적인 논의가 확장될 수 있다.

다음은 본 연구결과를 토대로 의의와 시사점을 제시하였다. 첫째, 팀 프로젝트 기

반 학습은 기존 연구에서 자기주도학습능력, 문제해결능력, 협업능력 등의 함양에 효

과적이라고 논의되는데(정선주, 김정인, 2019; Lee et al., 2014; Mills & Treagust,

2003), 본 연구에서는 프로젝트 기반 학습에 대한 성과로 기존 연구가 적은 실무역량

과 기업가정신 향상에 효과적임을 밝혔다는 점에 의의가 있다. 그간 대학에서 실무역

량과 기업가정신을 함양해야 한다는 문제의식이 높지만, 실제적인 방안에 대한 모색

과 관련 연구는 미흡하였다. 선행연구에서 실무역량은 현장실습교육의 성과로 주로

연구되었고(예: 김상길 외, 2004), 기업가정신에 대해서는 창업교육 맥락, 일회성 프로

그램 참여에 대한 효과를 검증하는데 그쳤다(김미란, 엄우용, 2019; 이철기 외, 2020).

현장실습교육은 실무역량 향상에 효과적이지만 재학 중 경험할 수 있는 횟수가 많지

않고, 학생들이 원하는 실습장소를 확보하는 등 어려운 점이 따르며, 직무현장에서

학생들이 수행하는 업무의 범위나 질에도 차이가 많다. 이런 측면에서 대학의 전공

수업에서 실제성 높은 과제를 해결하는 팀 프로젝트 수업으로 실무역량을 함양할 수

있다는 점은 학생의 참여 기회를 확대할 수 있고, 현장실습교육이나 캡스톤디자인 등

과 연계성도 확보함으로써 학습자의 실무역량 체화에 기여할 것으로 사료된다. 또한

기존 기업가정신 교육은 주로 일회성 프로그램으로 이루어지다보니 교육의 지속성이

결여되고 참여 학생 수도 많지 않다. 하지만, 교과 수업에서 진행하는 프로젝트 학습

은 수강 학생의 수가 많을 뿐 아니라, 전공과 밀접하게 관련된 주제로 프로젝트를 수

행하는 가운데 자연스럽게 혁신성, 진취성, 위험감수성을 실천할 기회를 가지게 된다.

따라서 본 연구결과는 대학의 팀 프로젝트 기반 학습을 활성화시키는데 대한 구체적

인 자료를 활용되고, 대학생의 실무역량 및 기업가정신을 함양하는데 기여할 것으로

기대한다.

둘째, 프로젝트 기반 학습에서 학습을 촉진하는 교수자의 지도 중요성에 연구의

초점을 집중시키고, 실증적으로 그 효과를 검증한 점에 의의가 있다. 교수자의 전달

식 수업에서 탈피하고 학습자의 능동적 학습으로의 변화는 대학뿐 아니라 모든 교육

분야에서 강조하는 점이다. 하지만, 대부분 연구에서는 학습자의 자기주도학습능력,

학습자 간 상호작용, 동기, 팀웍 등 학습자 측면의 요인을 중심으로 연구가 이루어졌

고, 교수자의 역할 변화가 중요하다고 언급하면서도 국내 대학에서 교수자의 코칭과

지도에 따른 학습성과 차이를 실증적으로 규명한 연구는 많지 않다. 이런 맥락에서
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본 연구는 학습자 주도의 교수-학습 상황에서 교수자의 학습촉진이 학습성과에 영향

을 미칠 수 있음을 밝혔다는 점에 의의가 있다.

셋째, 반복측정 분산분석으로 실무역량과 기업가정신의 변화를 교수자의 피드백

집단별로 분석함으로써 사전-사후 변화 양상에 주목한 점에 의의가 있다. 반복측정

분산분석은 집단 간 평균의 차이가 아니라 집단 간 시점에 따른 상호작용 효과가 있

는지에 주목한다는 점에서 차별화된다. 예로 집단 4로 분류된 학습자들의 실무역량과

기업가정신의 사전 측정 점수는 집단 0을 제외하고는 제일 낮았으나 사후 점수에서

는 5개 집단 중 가장 높은 실무역량 점수와 높은 기업가정신 점수를 보였다. 반복측

정 분산분석으로 교수자 피드백이 빈번했던 집단의 학습성과가 높다는 결과 못지않

게 집단 간 변화 양상에 차이를 보여 줌으로써 교수자 피드백 변인을 이해하는데 도

움을 주었다. 또한 본 연구에서는 분석 결과의 통계적 유의성뿐 아니라 효과크기를

함께 보고함으로써 실제적인 효과에 대한 정보를 제공하고 향후 관련 연구에서 비교

될 수 있도록 한 점도 의의가 있다.

본 연구는 몇 가지 제한점을 지니므로 해석에 유의하고 추후 연구를 통해 보완할

필요가 있다. 첫째, 본 연구는 팀 프로젝트 기반 학습으로 진행되는 교과목을 대상으

로 하였는데 자료를 수집한 대학의 경우 4주로 매일 수업이 진행되는 몰입형 프로젝

트 교과로 진행되었다. 추후 연구에서 15-16주 학사일정의 프로젝트 수업에서 자료를

수집하여 분석한다면 본 연구결과에 대한 재확인과 심화된 논의가 가능할 것이다. 둘

째, 본 연구에서는 교수자의 피드백 빈도로 집단을 구분하였다. 이는 4주 간 이루어

진 교수자의 지도를 의미하므로 그 빈도를 15-16주로 변환하여 해석할 수는 있으나

교수자의 피드백이 효과를 보이는 횟수 등은 몰입형 프로젝트와 일반 학사일정의 프

로젝트 간에 다를 수 있으므로 이를 해석하는데 유의해야 한다. 또한 피드백의 빈도

이외에도 피드백 내용에 대한 질적인 평가 등 피드백의 효과에 대한 연구가 수행된

다면 프로젝트 학습 효과를 향상시키는 교수자의 피드백 지침을 마련할 수 있을 것

이다. 이러한 제한점에도 불구하고, 본 연구는 팀 프로젝트 기반 학습으로 대학생의

실무역량과 기업가정신을 함양하고 대학 현장에서 교수자의 역할 변화에 기초 자료

로 활용될 것으로 기대한다.
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<ABSTRACT>

Analysis of Changes in Job Competency and

Entrepreneurship according to Instructor’s Feedback in

University Student Team Project-based Learning

You, Ji Won(Gachon University)

The purpose of this study was to examine the effectiveness of team project-based

learning for improving job competency and entrepreneurship. In addition, in

learner-centered teaching-learning, it is important for instructors to facilitate students’

learning through providing feedbacks. Therefore, this study examined the changes in

job competency and entrepreneurship according to the feedback frequency provided by

instructors to students during the project-based learning. The scores of job competency

and entrepreneurship were collected before and after the team project-based learning,

and 471 students were divided into five group based on the frequency of instructors’

feedback. Paired t-test and repeated measures ANOVA were employed to test

hypotheses. First, the results showed that there was a significant improvement students’

job competency and entrepreneurship after the team project-based learning. Second,

there was a significant difference between the five groups in changes in job competency

and entrepreneurship. Among five groups, students with no feedback and students with

little feedback from their instructors did not show significant improvement in job

competency and entrepreneurship. However, students who had frequent feedback from

their instructors did show significant improvement in their job competency and

entrepreneurship. Based on these findings, the significance and implications of this

study were discussed.

« Key words: team project-based learning, instructor’ feedback, job

competency, entrepreneurship, repeated measure ANOVA


