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Abstract

The purpose of this study is to create a model that can solve various practical problems encountered by 
college students through team based project learning. Therefore, the draft of the model was made through 
various literature review and participant needs investigation, and it was revised and supplemented through 
the expert evaluation, and then the final model was developed. The final models developed consist of 
pre-activities, main-activities, and post-activities. Pre-activities include understanding the course, checking 
the  resources, and making the team. Main-activities are identifying project goals, organizing project’s 
needs and motivation, decision of project task and performance, distributing roles, and performing the 
tasks, organizing the results, and writing the report, presentation, evaluation. Post-activities include change 
management, and checking the next authentic problems. In addition, each activity stage includes a 
step-by-step procedure, a learner's learning activity, a teaching professor activity, a learning tool, a team 
unit, a process-oriented evaluation plan, and an expected products. Through this study, it is expected that 
university students will be able to cultivate their practical capabilities based on their ability to solve 
practical problems in their lives in the future.
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Ⅰ. 서 론

사회적 요구에 따라 교육의 목적이 변해야 한

다면 급격한 기술의 변화와 이에 따른 사회적 요

구가 변해가는 오늘과 내일의 교육은 과거의 교

육목적과 교육과정을 벗어나 새로운 것을 준비해

야 할 것이다. 특히 지식을 중심으로 전문 교양

과 지식인을 양성하던 기능을 담당한 대학 교육

의 변화가 절실하다. 이러한 필요성에 기반하여 

근래 대학교육을 바라보며 학습자들이 졸업하는 

사회에서 요구하는 다양한 직무능력 개발, 실무 

지식획득, 활용 능력, 의사소통, 자기관리능력, 대

인관계 능력 등을 배양할 필요가 있다는 연구들

이 속속 발표되고 있다(Lee, 2015). 
그러나 직무와 현장 기반의 교육은 여전히 어

제와 오늘의 문제에만 천착하고 있어 앞서 살핀

※개인정보 표시제한

https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.13000/JFMSE.2018.06.30.3.1103&domain=http://english.ksfme.or.kr/&uri_scheme=http:&cm_version=v1.5
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바와 같은 기술과 사회 변화의 능동적 대처에 여

전한 어려움을 안고 있다. 학생들은 오늘이 아닌 

내일을 살아내어야 하므로 대학 교육에서는 학생

이 사회에 진출하여 적응하며 살아갈 수 있도록 

한 발 앞선 실천이 필요하다. 그렇다면 과연 앞

으로의 사회는 어떻게 변할 것이며 그에 따른 교

육은 어떠해야 하는가?
이에 대해 4차 산업혁명과 관련한 선행연구의 

논의를 바탕으로 미래 사회 교육의 방향성을 제

시한 Lim et al.(2017)의 연구에 따르면 과학기술, 
사회 체제, 직업구조의 혁명적 변화에 따라 미래 

핵심역량을 배양하기 위한 교육이 실행되어야 함

을 밝히고 있다. 학생들이 미래의 핵심역량을 함

양하기 위한 방안 가운데 하나는 교육과정을 삶 

중심으로 재구성하는 것이다. 다시 말해 교육과

정이 생활 속에서 만나는 실제적이고 복잡한 문

제를 해결할 수 있도록 설계되어야 함을 의미한

다(Schwab, 2016). White(1959) 역시 역량이란 자

신을 둘러싼 환경이나 실제 생활에서 만나게 되

는 문제, 즉 실제적 문제를 해결할 수 있는 힘이

라고 말한다. 따라서 학생들이 살아갈 사회에서 

필요한 역량을 기르기 위하여 자기 삶의 실제적 

문제를 해결할 수 있어야 한다. 
Schwab(1973)은 학습에서 실제성이란 Dewey가 

말하는 탐구 과정과 같은 맥락이라 설명한다. 즉 

문제 상황을 규정하고 해결책을 규명하는 일련의 

과정이 문제 상황의 재구성을 통한 탐구 과정이 

된다는 것이다. 그리고 실제적 문제를 해결해 가

는 과정이 개인의 인지적 도제와 유연적 학습으

로 연결(Koschmann et al., 1994; Lave & Wenger, 
1991)될 수 있기 때문에 변화무쌍한 미래 사회를 

준비하는 교육과정으로 적합하다. 즉 실제적 문

제(authentic problem)를 기반으로 한 실제적

(practical) 교육과정이 대학생의 학습 역량 함양에 

적합한 접근법이 된다.
나아가 이러한 역량을 배양하기 위한 교육방법

의 혁신도 요구된다. 실제적 문제를 중심으로 한 

교육과정의 변화뿐 아니라 기업, 조직, 학교 등에

서 직면하는 문제가 점차 복잡해지고 사회의 불

확실성이 높아짐에 따라 조직과 기업은 빠르고 

유연하게 문제상황에 대처하기 위하여 조직구조

를 팀 단위로 개편하고 팀 효과성을 향상시킬 수 

있는 방법을 찾고 있다(Yoo, 2014; You, 2014). 
그 같은 이유는 팀을 기반으로 한 문제해결 방식

이 의사소통, 리더십, 분석적 사고, 비판적 사고 

등의 역량을 함양하기에 적합하고 실제적 역량을 

배양하기에 알맞다는 실증적 연구(CarsonᆞTesluk, 
& Marrone, 2007)가 지속적으로 보고되고 있기 

때문이다. 이와 같은 추세에 발맞춰 대학교육에

서도 학생들의 역량 함양을 위한 실제적 문제해

결형 수업을 위하여 팀을 기반으로 한 협동학습

이나 문제해결학습 등에 주목받고 있다. 특히 그 

가운데서도 팀 기반 프로젝트학습은 대학생들이 

졸업 후 진출하게 될 사회 환경에 적합한 교수학

습방법으로 논의되면서 활용성이 증대되고 있다

(Hur, Reigeluth, & Lee, 2014). 
팀을 기반으로 운영되는 프로젝트학습은 한정

된 시간 내에 학습 팀원이 상호 협력하여 실제적 

과제를 수행하면서 이루어지는 학습이다(Lee, 
2013). 팀 기반 프로젝트학습은 구성원이 주도적

으로 학습과정에 참여하여 반성적 성찰과 탐구에 

의한 능동적 지식 형성 과정을 거친다. 이에 21
세기 사회가 요구하는 인재양성에 효과적이라 인

정된다.
이에 본 연구는 실제적 문제해결을 위한 대학

생 팀 기반 프로젝트학습 프로그램을 구안, 적용

하고 효과를 확인하는 것을 연구의 목적으로 삼

았다. 연구목적 실현을 위한 연구과제는 다음과 

같다. 첫째, 문헌 및 사례연구, 학습자 및 관련 

교수자 요구분석을 통한 모형의 초안을 구안한

다. 둘째, 모형 초안에 대해 전문가 평가를 거쳐 

확정된 모형을 개발한다. 본 연구를 통하여 대학

생들이 팀을 기반으로 자신이 처한 문제 상황을 

적절하게 해결하고 앞으로 도래하게 될 미래 사

회를 준비할 수 있는 역량을 배양하는데 도움이 

될 것으로 기대한다.
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Ⅱ. 이론적 배경

1. 실제적 문제

구성주의에 철학적 바탕을 둔 다수의 학습방법

은 실제적 문제로부터 학습이 시작되는 공통점을 

보여준다(Kang & Hong, 2014). 실제적 문제는 학

습목표, 내용 등과 관련하여 학생들이 일상생활

에서 만날 수 있는 현장의 문제를 의미한다. 이

것은 가깝게는 학습자를 둘러싼 사회적 환경을, 
넓게는 학습자가 만나게 될 회사, 회사내 부서 

등에서 만나는 실제적 과제에서 발생하게 되는 

문제를 의미한다(Chang, 2010; Hong, 2015).
학습자가 교육의 과정 중에 실제적 문제를 만

나 문제의 원인이 무엇인지 밝히고 해결책을 찾

아가는 일련의 활동은 인지적 도제 이론(cognitive 
apprenticeship theory)이나 인지적 유연성이론

(cognitive flexibility theory)에 의해 지지를 받는다. 
두 이론은 지식의 생성과 구성이 학습 문제를 둘

러싼 상황 적절성, 복잡성에 기인한다고 보고 학

습이 실제의 환경을 닮은 성향을 띠어야 한다고 

주장한다(Koschmann et al., 1994; Lave & Wenger, 
1991). 

실제의 ‘상황(situation)’과 ‘맥락(context)’을 반

영한 문제는 학습자가 무엇을 배웠는지와 관련하

여 구체적 상황을 전제하기 때문에(Duffy & 
Jonassen, 1991) 앎과 삶을 연계시키는 단초가 된

다. 또한 실제적인 맥락 안에서 학습이 일어나기 

때문에 학습결과가 삶으로 전이되는 것을 촉진시

키는 효과도 있다(Badner et al., 1991).
실제적 문제는 교육과정 영역에서 실제성을 주

장한 Schwab(1969)의 연구와도 궤를 같이한다. 그

에 따르면 교육과정에서 실제성을 담보하기 위하

여 선정되는 주제나 문제는 실패를 규명하고 수

정하며 보완하는 시도를 할 수 있는 성격을 띠어

야 한다고 본다. 이어서 Schwab(1969)은 실제적 

문제가 스스로 출현하거나 나타나지 않기 때문에 

교수자와 학습자가 명확한 관점을 가지고 숙의 

과정을 통해 찾아야 한다고 밝히고 있다. 교수자

와 학습자가 학습과정에서 실제적 문제를 규정하

고 합의하기 위하여 실제적 문제가 가지는 공통

된 특성을 확인할 필요가 있다.
이에 대해 실제적 문제를 활용하는 프로젝트 

학습(Project based Learning), 액션러닝(Action 
Learning), 문제기반학습(Problem based Learning), 
목표기반시나리오(Goal based Scenario), 융합인재

교육(STEAM) 등을 종합적으로 살펴보면 실제적 

문제의 특성이 다음과 같은 공통된 특성이 있음

을 발견할 수 있다. 
첫째, 문제의 중요성이다. 이것은 학습자들이 

현재 긴급하고 반드시 풀어야 할 문제인가를 의

미한다. 그리고 학습자가 관심을 가지고 몰입을 

할 수 있는 성질의 띤다. 둘째, 문제의 비구조화

이다. 이는 문제의 정의나 해결책 마련이 구체적

이거나 명확하지 않은 상태여서 창의성과 도전성

을 유발하는 것을 의미한다. 그리고 해결책을 위

한 정보가 일부 누락되어 있는 상황을 의미한다. 
셋째, 문제의 실제성이다. 이는 문제가 가공의 성

격이어서 이론(지식)과 실제(기능)이 상호 분리되

는 것이 아니라 문제의 맥락 안에서 학습과 실천

이 동시에 일어나도록 구현되어야 함을 뜻한다. 
넷째, 문제의 학습성이다. 실제적 문제가 삶의 현

장과 맥락에 기인한다 하여도 그 문제에 학습자

가 도전하고 풀어가는 과정에서 자연스럽게 학습

이 일어날 수 있도록 설계되어야 함을 말한다. 
또한, 학습자가 학습을 할 수 있는 다양한 기회

가 문제 안에 포함이 되어 있어야 한다(Dilworth, 
2010; Chang & Ko, 2013; Marquardt, 2004). 

본 연구에서는 이와 같은 실제적 문제의 개념

과 특성을 반영하여 대학생들이 스스로 팀을 구

성하여 자신의 삶 속에서 문제를 찾아 해결할 수 

있도록 하였다. 또한, 그 과정에서 학습 팀이 각

자 단 한 번의 기회로 문제를 찾는 것이 아니라 

처음 탐색한 문제를 전체 모임에서 공개하고 상

호 피드백 과정을 거쳤으며, 교수자와 각 학습 

팀이 숙의 과정을 거쳐 실제적 문제의 성격을 반
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영하고 있는지를 판단한 후 최종 문제로 선정하

여 적용토록 하였다. 

2. 팀 기반 프로젝트 학습

‘프로젝트(project)’에 포함된 pro는 ‘앞으로’라
는 뜻이 있고, project는 ‘앞으로 던지다.’, ‘투사하

다.’라는 뜻을 가지고 있다. 이러한 의미에서 프

로젝트 학습은 학습자가 해결하고자 하는 과제나 

문제에 대해 학습자(혹은 학습 팀)가 스스로 문

제의 개념을 규명하고 이를 밝히기 위한 일련의 

과정을 결정하여 진행하는 유목적적 학습활동이

라 할 수 있다(Kim, 2011).
프로젝트 학습은 Dewey가 실시한 실험학교의 

Home Project로부터 시작되었다(Kim et al., 1999). 
그는 학습자의 경험을 중심으로 하는 교육과정을 

통해 실제적 문제 해결능력을 함양할 수 있다고 

보았다. 이후 Dewey의 철학적 배경을 계승한 

Kilpatirick(1918)은 ‘Project Method’라는 논문을 통

하여 프로젝트 학습을 체계화하였다. 이어서 katz
와 Chard(1989)의 ‘프로젝트 접근법(Project 
Approach)’으로 변화 ․ 발전하였고 우리나라에도 

여러 형태의 프로젝트 학습이 연구되고 있다.
프로젝트 학습에 대한 기본적인 이론적 기틀 

위해 학습 팀을 중심으로 한 프로젝트 학습이 등

장하여 적용되기 시작하였다. 팀 기반 프로젝트 

학습은 학습자들이 팀을 구성하여 주어진 목표를 

효과적으로 수행한 후 일련의 산출물을 생성할 

수 있도록 고안된 학습방법이다(Fink, 2004). 팀 

기반 프로젝트 학습에서 팀원이 되는 학습자는 

팀을 중심으로 활동을 수행해야 하기 때문에 학

습 과정에 적극적으로 참여하는 주체자가 된다. 
팀 기반 프로젝트를 수행하는 과정을 통해 학습

자들은 실제적 문제를 만나 관련 맥락에서 과제

를 해결하면서 팀 내 구성원들과 함께 공동으로 

창의적 산출물을 만들어내고 함께 공유하게 된

다. 교수자는 학습 팀의 학습과정을 독려, 지원, 
관리하는 보조자로서의 역할을 담당한다. 

선행연구에 따르면 팀 기반 프로젝트학습은 다

음과 같은 특징을 가진다.
첫째, 팀을 기반으로 실시되는 프로젝트학습은 

궁극적으로 학습 팀이 하나 이상의 산출물을 만

들어내는 것을 목표로 한다. 학습 팀이 공동의 

산출물을 생성해야 하기에 학습과 실천의 과정에

서 팀원들간 적극적인 상호작용과 지지가 일어난

다(Helle, Tynijala, & Olkinuora, 2006). 
둘째, 팀 기반 프로젝트학습에서 학습자들은 

학습 계획의 수립부터 종결에 이르기까지 전 과

정에서 자율권을 보장받고 학습 결과에 대한 모

종의 책임을 지게 된다. 이 과정에서 실제적 문

제를 중심으로 협동학습, 문제해결활동, 자원의 

수집, 분석, 결과 활용 등의 전체 과정에서 학습

자들의 고등사고능력을 함양하도록 설계된다

(Woo et al., 2007).
셋째, 프로젝트학습은 앎과 삶의 현장에 상호 

연결되어 있다. 따라서 강의실 안과 밖의 시간과 

공간이 학생들의 프로젝트 활동-학습활동, 수행활

동, 실천활동-을 중심으로 상호 연결되어 있어야 

한다. 강의실 공간에서 학습했던 결과물이 실제 

생활에서 구현이 되고 실제 생활의 문제가 강의

실의 학습문제와 재료가 되어야 한다(Bell, 2010).
넷째, 실제성과 맥락성이 높은 프로젝트 선정

과 수행을 가능하게 하는 인지적 도구의 제공이 

요구된다(Henry, et al., 2012). 인지적 도구란 과제

를 수행하고 문제를 풀어가기 위하여 지원되는 

도구를 의미한다.
팀 기반 프로젝트 학습과 관련한 모형을 만들

기 위하여 앞서 살펴본 바와 같이 프로젝트 학

습, 팀 기반 프로젝트 학습의 개념과 특성을 살

펴본 것과 함께 프로젝트 학습의 일반적인 절차

가 어떻게 되는지도 확인할 필요가 있다. 이와 

관련하여 처음 프로젝트 학습을 주창한 

Kilpatrick(1918;1924)은 프로젝트 학습에서 학습자

가 직접 교육 목적과 계획을 수립해야 함을 강조

하였다. 그는 학습자의 자기주도적 학습과정을 

염두해 두며 ‘목적 설정하기’, ‘계획하기’, ‘실행
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하기’, ‘판단하기’ 등의 네 단계를 프로젝트 학습

의 과정으로 제시하였다. 
한편, 우리나라에서 적용되는 프로젝트 학습에 

직접적인 영향을 미친 Katz & Chard(1989)는 프

로젝트 학습이 학습자가 일상생활에서 만나게 되

는 실제적인 문제나 과제로부터 시작되어야 함을 

주장하였다. 특히 그들은 프로젝트 학습이 개인

을 넘어 학급 전체 혹은 팀 단위로 수행될 수 있

다고 보고하고 있다. Katz & Chard(1989)의 프로

젝트 학습 과정은 ‘계획과 시작’, ‘프로젝트 수행’ 
, ‘반성과 마무리’ 등의 3단계를 중심으로 이루어

진다. 보다 구체적으로 1단계는 주제 결정, 프로

젝트 계획수립을, 2단계는 문제해결이나 과제 수

행을 위한 관련 정보 수집 및 프로젝트 활동 수

행을, 3단계는 개인이나 팀 활동을 통해 프로젝

트 결과물 완성 및 학습내용 정리 등의 활동을 

하게 된다. 
국내에서도 프로젝트 학습과 관련한 학습 모형 

관련 연구가 수행되고 있다. Kim et al.(1999)은 

그것과 관련하여 ‘준비 단계’, ‘주제 결정하기’, 
‘활동계획하기’, ‘탐구 및 표현하기’, ‘마무리하

기’, ‘평가하기’ 등의 6단계를 제안하였다. 그리고 

각 단계는 상호 연동성을 가지고 움직이며 피드

백(feed-back)과 피드포워드(feed-forward) 를 통해 

역동성과 순환성을 가진다. Leem et al(2004)은 

커뮤니티 기반의 프로젝트 수업을 고안하였다. 
이들이 제안한 수업 과정은 ‘프로젝트 수행 준

비’, ‘관련 자원의 탐색과 공유’, ‘과제 해결을 위

한 협동학습 및 실제 과제 해결’, ‘결과물 생성 

및 프레젠테이션’, ‘성찰 및 평가’ 등의 5단계로 

구성되어 있다. Kim(2011)은 프로젝트 학습의 공

통적 전개과정과 관련하여 선행연구를 분석한 결

과 ‘준비하기’, ‘주제선정’, ‘프로젝트 계획’, ‘정보

탐색’, ‘과제해결’, ‘결과물 개발’, ‘발표 및 평가’ 
등의 단계를 거친다고 보고하고 있다. 이상의 내

용을 보면 크게 ‘프로젝트 수행준비 및 계획’, 
‘정보탐색’, ‘과제해결’, ‘결과물 개발’, ‘발표 및 

평가’(Sung et al, 2013)로 정리된다. 

이에 본 연구에서는 실제적 문제 해결을 위한 

대학생 팀 기반 프로젝트 학습 모형을 위한 단계

를 선행연구 결과를 종합 정리하여 ‘프로젝트 목

표 확인하기’ → ‘프로젝트 필요성 및 선정 동기 

정리하기’ → ‘프로젝트 주요 내용 및 수행방법 

결정하기’ → ‘팀원 역할 분담 및 프로젝트 수행

하기’ → ‘프로젝트 결과물 정리하기’ → ‘보고서 

작성, 발표 및 평가하기’ 등의 6단계로 구안하였

다.

Ⅲ. 연구 방법

1. 연구대상

본 연구의 연구 대상은 크게 두 그룹으로 구성

되었다. 먼저, 학생 그룹이다. 이들은 연구자 그

룹이 재직하고 있는 D 대학교의 ‘더불어 숲을 이

루는 콜라보인재’라는 대학의 인재상 실현을 위

하여 개설된 ‘콜라보 프로젝트’ 수업을 수강한 

학생 6명이었다. ‘콜라보 프로젝트’는 학생들의 

선정한 실제적 문제를 창의적 문제해결과정으로 

풀어가면서 다양한 역량을 배양하도록 고안된 수

업으로써 전체적인 과정이 액션러닝이나 프로젝

트 학습을 기반으로 하고 있다. 이에 본 교과를 

이수한 학생들을 중심으로 인터뷰를 실시할 경우 

실제적 문제 해결을 위한 팀 기반 프로젝트 학습 

모형에 대한 현장감 있는 경험을 도출할 수 있을 

것으로 판단하였다.
둘째, 콜라보 프로젝트를 실제로 운영하면서 

프로젝트 학습을 현장에서 실천하고 있는 교수자 

4명을 대상으로 하였다. 본 연구는 모형을 만들

어내는 개발연구이다. 개발연구의 주요 연구방법 

가운데 하나로 질적 연구 방법이 활용되고 있다

(Reigeluth, 1999). 질적연구는 특정한 맥락을 반영

하는 현상을 해석하여 그것으로부터 이론을 발견

하는 기능을 한다(Park & Kim, 2015). 따라서 본 

연구에서 개발하고자 하는 학생들이 실제로 만나

는 문제와 그것을 해결하기 위한 팀 기반 프로젝



정주영ㆍ홍광표

- 1108 -

트 학습의 현상을 보다 쉽게 이해하고 풍부한 정

보와 사례를 제공하기 위한 방법으로 질적 연구 

방법을 취하였다. 

Age Sex Grade Major

A 23 Female 4th early childhood 
education

B 27 Male 4th mechanical 
engineering

C 22 Female 3rd costume design

D 25 Male 3rd management

E 23 Female 3rd computer science

F 22 Female 3rd data science

<Table 1> Background of Participants (Students)

질적 연구 방법에서 샘플을 선정함에 있어 ‘편
의적 샘플링’을 선택하는 경우가 있다(Mashall, 
1996). ‘편의적 샘플링’은 연구자가 자료의 수집

과 분석에 용이점이 있고 현장의 목소리를 충분

히 들을 수 있으며, 원자료로부터 자료의 정오 

(正誤)를 가리기에 적합한 측면이 있다(Hong & 
Ahn, 2016). 

본 연구의 경우 학습자의 실제적 문제를 해결

하기 위한 팀 기반 프로젝트 학습 모형을 개발하

는 것이 연구의 목적이므로 연구대상자의 선정을 

최대 차이 샘플링의 기법과 랜덤 의도적 샘플링

의 특성 중 본 연구의 목적을 실현할 수 있도록 

잠재적 샘플 몇몇을 무작위로 추출하여 최종 샘

플로 정하도록 하였다. 

2. 연구절차 및 자료수집 과정

연구목적의 실현과 연구과제 수행을 위하여 다

음과 같은 연구절차 및 자료수집 과정을 거쳤다. 
첫째, 실제적 문제, 팀 기반 학습, 프로젝트 학습, 
팀 기반 프로젝트 학습 등과 관련된 키워드를 중

심으로 각 이론에 대한 개념, 구성요소, 특성 등

을 분석하였다. 특히 본 연구가 모형을 개발하는 

것에 목적이 있으므로 프로젝트 학습과 관련하여 

교수학습방법 및 전략 등에 대한 선행연구를 분

석하였다. 둘째, 실제적 문제 해결을 위한 팀 기

반 프로젝트 학습 모형 개발을 위하여 모형의 대

상이 되는 대학생, 그리고 수업을 직접 운영하는 

교수자를 대상으로 심층인터뷰를 실시하여 모형

의 초안을 구안토록 하였다. 셋째, 구안된 모형의 

초안을 관련 분야, 즉 프로젝트 학습 관련 전문

가 2인, 교수설계 전문가 2인으로부터 타당화 검

사를 실시하였다. 

Age Sex Career College Degree
(Major)

A 50 Female 16 college 
of edu.

Ed.D.
(Educational 
Philosophy)

B 51 Male 18 college 
of edu.

Ed.D.
(Educational 
Technology)

C 45 Female 8 college 
of edu.

Ed.D.
(early 

childhood 
education)

D 54 Male 19 college 
of edu.

Ed.D.
(HRD)

<Table 2> Background of Participants (Instructors)

학생 및 교수자 인터뷰는 다음과 같은 절차에 

따라 진행하였다. 먼저, 학생 인터뷰는 2017년 7
월 1일부터 5일까지 5일에 걸쳐 참여 학생들과 

개별적으로 만남 일자를 정하고 정해진 시간에 

연구자의 대학 연구실에서 인터뷰를 실시하였다. 
둘째, 참여 학생에게 연구의 목적과 과제를 구체

적으로 안내하였다. 셋째, 본 연구의 목적에 적합

하도록 팀 기반 프로젝트의 필요성, 목적, 실제적 

문제의 내용, 교수학습과정, 평가 방안, 피드백 

전략 등을 순서대로 질문하였다. 넷째, 인터뷰가 

진행되는 과정에서 연구자 1인은 인터뷰를 이끌

어가고 나머지 연구자 1인은 연구 대상의 동의를 

얻어 관련 내용을 녹취, 전사하였다. 
교수자에 대한 인터뷰는 행위사건면담(Behavior 
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Event Interview) 기법에 따라 연구를 진행하였다. 
먼저, 연구대상자들과 인터뷰를 진행하기에 앞서 

반구조화된 인터뷰 질문지를 개발하였다. 질문지

는 연구팀원과 연구목적 및 연구과제 소개, 응답

자 개인 소개, 팀 기반 프로젝트 학습의 성공과 

실패사례를 중심으로 교수학습 준비, 수행, 종결 

및 평가 영역 등으로 구분하였다. 각 영역은 연

구대상자가 직접 실시한 프로젝트 수업에 대해 

과거 경험을 이야기하도록 구성하였다. 고수행자

(high performer)의 자기 경험에 대한 이야기는 교

수학습 경험을 이해하고 그 경험 속에서 유의미

한 상황을 도출하는 자료가 된다(Aitkent, 1994; 
Connelly & Clandinin, 1990). 둘째, 심층 인터뷰를 

실시하였다. 인터뷰는 앞서 설명한 바와 같이 질

문지를 바탕으로 2017년 7월 6일부터 10일까지 5
일간 실시하였다. 인터뷰 시간은 1인당 2시간 정

도 이루어졌으며 앞서 학생 인터뷰와 같이 연구

자 그룹이 역할을 분담하여 실시하였다. 이후 추

가 궁금한 사항이나 보완할 내용은 전화면담을 

통하여 실시하였다. 끝으로 녹음된 내용을 연구

대상자의 동의를 얻어 녹취, 전사하여 자료를 분

석하였다. 

3. 자료처리 및 분석

자료 분석방법은 자연스러운 탐구와 질문 방법

을 활용하였으며 Wilkinson & Birmingham(2003)
이 제시한 분석방법을 활용하여 연구대상이 설명

한 내용을 모형 개발을 위한 전략, 모형의 구성

요소, 모형 내 교수학습과정, 평가방안을 중심으

로 구분하여 분석하였다. 이를 위하여 인터뷰 중 

연구대상이 말하는 내용을 핵심 단어, 반복되는 

의미 등을 중심으로 패턴을 범주화하여 분석하였

다. 범주화의 진행은 현장의 생생한 느낌을 담기 

위하여 Creswell(2002)이 제시한 ‘in vivo codes’를 

활용하였다. 범주화의 명명은 연구대상이 사용한 

단어를 기준으로 하되 의미가 다소 모호하거나 

추상적일 경우 연구자 그룹이 논의를 통해 대표 

이름을 부여하도록 하였다. 
수집된 자료의 분석은 Kim(2010)이 제안한 질

적연구 분석 방법을 준수하였다. 즉 연구대상자

의 녹취록을 분류, 분석하여 최초 코드를 발견하

고 이를 연구자 그룹이 토의를 거쳐 코드명을 명

명하고 반복적으로 드러나는 유사 코드를 묶어 

의미를 생성하였다. 그리고 생성된 의미를 종합

할 수 있는 주제 코드를 생성하였다. 
이와 같은 방법에 따라 처리된 자료는 신뢰성

을 담보받기 위하여 분석 과정 중 의미가 모호하

거나 논란의 소지가 있는 상황은 일차적으로 원

자료에서 확인하고, 그래도 해결되지 않을 경우 

연구대상자에게 재확인하는 과정을 통해 내부자

에 의한 검증을 재확인하였다(Lincoln & Guba, 
1985) 끝으로, 본 연구의 목적, 내용, 세부진행과

정을 상세히 알고 있는 교육공학 박사 2인과 질

적 연구 분야 박사 1인에게 내용을 확인 거쳤다. 
이와 같은 과정을 통해 연구자 그룹이 분석한 결

과가 주관적으로 해석될 수 있는 문제를 보완하

도록 노력하였다. 

Ⅳ. 연구 결과

1. 실제적 문제 해결을 위한 팀 기반 프로
젝트 학습 모형의 초안

실제적 문제해결을 위한 대학생 팀 기반 프로

젝트 학습 모형은 학생들이 실제 생활에서 직면

하는 되는 문제 상황, 즉 맥락적 상황과 맥락적 

지식을 포함하고 있다. 이러한 지식은 단순히 하

나의 교과에 천착하여 학습이 일어나는 것이 아

니라 다양한 분야 전공의 배경을 가지고 있어야 

하며, 이를 연결시킬 수 있는 팀 커뮤니케이션 

역량 또한 배양되어 있어야 한다. 더불어 팀이 

실제적 문제를 해결하며 일정한 프로젝트 산출물

이 생성될 수 있도록 해야 한다. 이러한 일련의 

필수 요소들을 배경으로 연구대상자들로부터 추

출한 모형 초안을 위한 자료를 정리하면 다음과 
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같다.

가. 모형 개발 전략

모형이 개발되기 위해서 먼저 어떤 방향으로 

모형을 개발할 것인가와 관련한 모형의 개발 전

략이 도출되어야 한다. 연구대상자들은 본 연구

를 바라보며 다음과 같은 모형 개발 전략을 제안

하였다. 
첫째, 본 연구에서 개발하고자 하는 모형은 실

제 생활의 문제 상황을 강의실로 가지고 와서 이

를 해결하기 위하여 노력해야 한다.

저희가 처음 콜라보 프로젝트를 대했을 때 좋았던 

것은 책 속에 있는 지식이 아니라 우리 생활 주변

의 풀리지 않는 문제를 통해 직접 학습했다는 점

입니다. 우리 주변의 문제로부터 학습을 하니 동기

나 흥미가 무척 높았고 학습에 몰입도 잘 되었습

니다(학생 B).

본 모형에서 중요한 것은, 그리고 확실히 구분되어

야 하는 것은 소위 있을 법직한 문제, 그러니까 교

재 안에 있는 상황이 아니어야 한다는 것입니다. 

학생들이 자기 주변에서 실제 문제를 발굴하고 그

것으로 학습이 진행될 수 있도록 실제 문제를 강

의실로 가지고 와야 합니다. 이것이 핵심입니다(교

수자 C).

둘째, 실제적 문제를 바탕으로 다른 전공 배경 

지식을 가지고 있는 사람들의 만남을 전제로 모

형이 개발되어야 한다.

저희는 팀을 짤 때 평소에 친하던 사람들끼리 팀

을 짰습니다. 다른 사람이랑 하면 불편하니까요. 

그랬더니 서로 의사소통이나 합심은 잘 되었습니

다. 그런데 문제는 도통 문제가 제대로 풀리지 않

는다는 것이었습니다. 저희들이 전공이 같고 평소 

생각이 같다 보니 뭔가 창의적이거나 다른 아이디

어가 나오지 않았습니다. 수업 시간에 발표하는 어

떤 팀을 보니 서로 전공도 다르고 마구 섞였던 팀

이 있었는데, 오히려 그 팀이 아이디어도 좋고 나

중에 인간관계도 넓어지고 그런 것 같았습니다(학

생 E). 

팀을 구성할 때 다양한 방법을 통해 이질적으로 

구성하는 것이 훨씬 효과적이었습니다. 동질 그룹

이나 평소 친분이 있는 사람들로 팀을 구성하니 

팀 다이나믹이 살아나지 않고 생각이 갇히는 현상

이 발생했습니다. 팀 창의성과 팀 역량을 배양하기 

위해서는 서로 다른 전공을 가진 사람들끼리 팀을 

다양하게 구성하는 것이 좋겠다고 생각합니다(교수

자 B).

셋째, 기존의 프로젝트 학습 모형을 준용하되 

현재 대학생의 생활과 수준에 맞도록 교수학습과

정의 일부 내용을 변형해서 적용해야 한다. 특히 

모형은 전체적으로 준비단계, 실행단계, 종결 및 

정리 단계 등으로 구분하되 실행단계가 종전의 

모형과 유사성을 띨 수 있다.

사실 지난 학기 수업하면서 그 단계를 구체적으로 

생각하면서 하지는 않았어요. 다만 프로젝트가 시

작되기 전에 저희들이 준비해야 할 것, 그리고 프

로젝트가 진행되면서 해야 할 것, 프로젝트 마칠 

때 해야할 것 등이 순차적으로 잘 정리되면 좋겠

어요(학생 D).

프로젝트 학습에 대한 종류가 다양하다고 해도 실

제로 비슷비슷한 단계와 절차로 진행된다고 생각

합니다. 그래서 완전히 새로운 모형을 개발한다기

보다 기존 프로젝트 학습 모형에서 살려갈 것은 

제대로 실천하는 것이 좋겠습니다. 다만, 우리 대

학, 우리 학생, 우리 문제 상황에 맞는 맥락이 있

을 수 있기 때문에 현재 대학생의 수준과 상황에 

맞게 모형이 개발되어야 할 것 같습니다(교수자 

A).

넷째, 학습자들이 프로젝트 수행을 자기주도적

으로 하기 위하여 필요한 자원이 충분히 지원되

어야 한다. 이 때 자원은 학습자원, 인적자원, 행․
재정적자원 등을 모두 포함한다.

저희들이 실제 문제 현장을 방문하고 그 곳의 전

문가를 만나고 하면 사실 돈이 많이 듭니다. 학교

에서 이런 부분을 적극적으로 지원해 줄 필요가 

있다고 봅니다(학생 A).

학습자의 수행을 지원하기 위해서 다양한 전략과 

지원 방안이 필요합니다. 가령 블렌디드 학습 환경 

지원, 학습자료와 매체, 워크시트, 전문가 인력 풀

과 네트워크 정보 제공, 자료의 해석과 분석에 대

한 매뉴얼 등이 필요합니다(교수자 A). 

다섯째, 교수자의 개입은 자제하되 필요한 경

우 학습자를 조력하고 촉진하는 스캐폴딩

(scaffolding)의 역할을 해야 한다. 
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학생들인 저희가 아무리 열심히 노력해도 알고 있

는 범위에 한계가 있었습니다. 그래서 어떤 부분에

서는 교수님의 도움이 필요하다고 생각합니다(학생 

C).

학습자들이 프로젝트 학습을 통해 실제적 문제를 

풀어 가면 자기 성찰활동과 같은 메타인지 역량을 

기를 수 있습니다. 하지만 학생들이 제대로 된 인

지도 갖춰져 있지 않은 상황에서 바로 메타인지를 

발휘하기란 여간 어려운 일이 아닙니다. 그래서 교

수자의 스캐폴딩이 반드시 필요합니다(교수자 D).

나. 모형의 구성요소

프로젝트 학습 모형을 구안하기 위하여 모형 

내에 포함되어야 하는 구성요소에 대한 연구대상

자들의 응답을 정리하면 <Table 3>과 같다. 내용

을 구체적으로 살펴보면 실제적 문제, 팀, 교수학

습과정(절차), 절차별 활동, 학습 도구 등이 필요

한 것으로 나타났다.
특히 학습도구와 관련하여 응답자들 일부는 앞

서 모형 개발 전략에서 응답한 바와 같이 학습지

원, 행․재정적 지원을 도구에 포함하여 응답한 경

우가 있었다. 일반적으로 모형에서 도구는 학습

도구를 의미하지만 본 연구에서는 같은 내용으로 

포함하여 정리하였다. 

Respondent
Components

authentic 
problem team procedure activity tools

Student

A • • • •
B • • • •
C • • • •
D • • • • •
E • • • •
F • • •

Instructor

A • • • • •
B • • • • •
C • • • • •
D • • • • •

<Table 3> Components of Model

다. 교수학습과정

앞서 선행연구 분석을 통해 본 연구에서 적용

되는 프로젝트 학습의 교수학습과정은 ‘프로젝트 

목표 확인하기’ → ‘프로젝트의 필요성 및 선정 

동기 정리하기’ → ‘프로젝트 주요 내용 및 수행

방법 결정하기’ → ‘팀원 역할 분담 및 프로젝트 

수행하기’ → ‘프로젝트 결과물 정리하기’ → ‘보
고서 작성, 발표 및 평가하기’ 등의 6단계로 구안

하여 적용키로 하였다. 이에 대해 연구대상자들

은 각 단계 내에서 수행되어야 할 사항들을 아래

와 같이 정리하여 제시하였다.

Procedure of 
Project Learning Learning Activity Respondent

step 1.
Identifying project 

goals

Ÿ team building
Ÿ finding the authentic problem
Ÿ finding the root cause of 

authentic problem
Ÿ making the project 

goals(learning goals, 
performance goals)

Student
A, B, F

Instructor
all

step 2.
Organizing 

project's needs and 
motivation

Ÿ recognizing the needs of project 
about the authentic problem

Ÿ finding the solutions to solve 
the authentic problem

Ÿ organizing the solutions
Ÿ having the mind the 

performance motivation

Student
all

Instructor
all

step 3.
Decision of project 

task and 
performance

Ÿ establishing the plans to apply 
the solutions

Ÿ finding the tasks for solutions
Ÿ deciding the performing method 

to apply the tasks and solutions

Student
all

Instructor
all

step 4.
distributing roles, 

and performing the 
task

Ÿ distributing the roles to perform 
in the team

Ÿ performing the teak according 
to the own roles

Student
B, C, D

Instructor
all

step 5.
Organizing the 

result

Ÿ collection the performance 
results 

Ÿ sharing the project data and 
performance result in the team, 
and between teams

Student
B, C, E

Instructor
all

step 6.
Writing the report, 

Presentation, 
Evaluation

Ÿ writing the report
Ÿ presenting the results
Ÿ multiple evaluation
Ÿ reflection

Student
A, B, C

Instructor
all

<Table 4> Learning Activity by Procedure

라. 모형의 초안 

모형 초안 구안을 위한 전략, 구성요소, 교수학

습과정을 종합 정리하여 모형의 초안을 제시하면 

[Fig. 1]과 같다. 
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Procedure Learning Activity tools product

pre-activities

Understanding the course

Ÿ understanding the project based 
learning

Ÿ knowing the authentic problem
Ÿ checking the course
Ÿ realizing the importance of team 

learning

Ÿ course manual
Ÿ info base

-

↓

Checking the resource
Ÿ recognizing the learning 

resource-info base
Ÿ checking the expert

Ÿ course manual
Ÿ expert network -

↓

Making the team Ÿ organizing the team
Ÿ team building

Ÿ personality type 
inspection paper

Ÿ team building 
worksheet

Ÿ learning 
team

↓

main-activities

Identifying project goals

Ÿ finding the authentic problem
Ÿ finding the root cause of authentic 

problem
Ÿ making the project goals(learning 

goals, performance goals)

Ÿ CPS tools
Ÿ cause analysis 

worksheet
Ÿ learning 

notebook

Ÿ authentic 
problem's 
cause

Ÿ project 
goal

↓

Organizing project's needs 
and motivation

Ÿ recognizing the needs of project 
about the authentic problem

Ÿ finding the solutions to solve the 
authentic problem

Ÿ organizing the solutions
Ÿ having the mind the performance 

motivation

Ÿ CPS tools
Ÿ intervention 

worksheet
Ÿ learning 

notebook

Ÿ solutions

↓

Decision of project task 
and performance

Ÿ establishing the plans to apply the 
solutions

Ÿ finding the tasks for solutions
Ÿ deciding the performing method to 

apply the tasks and solutions

Ÿ action plan 
worksheet

Ÿ action 
plan

↓

distributing roles, and 
performing the task

Ÿ distributing the roles to perform in 
the team

Ÿ performing the task according to 
the own roles

Ÿ role worksheet
Ÿ performance 

journal

Ÿ roles
Ÿ individual 

tasks
Ÿ performan

ce result
↓

Organizing the result

Ÿ collection the performance results 
Ÿ sharing the project data and 

performance result in the team, 
and between teams

Ÿ performance 
journal

Ÿ various 
products

↓

Writing the report, 
Presentation, Evaluation

Ÿ writing the report
Ÿ presenting the results
Ÿ multiple evaluation
Ÿ reflection

Ÿ report worksheet
Ÿ performance 

journal
Ÿ reflection paper
Ÿ tools of 

evaluation

Ÿ report
Ÿ presentation
Ÿ reflection 

paper

↓

post-activities

Change management Ÿ entire reflection
Ÿ checking the solutions per month

Ÿ action plan
Ÿ reflection paper -

↓

Checking the next 
authentic problems

Ÿ exploring the other authentic 
problems around the living 
environment

Ÿ learning paper
Ÿ problem 

exploration 
paper

-

[Fig 1] draft of Model
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모형의 초안은 크게 사전 활동, 본 활동, 사후 

활동으로 구성되어 있다. 사전활동은 코스이해, 
자원 확인, 팀 만들기로 되어 있고 본활동은 프

로젝트 목표 확인하기, 프로젝트 필요성 및 선정 

동기 정리하기, 프로젝트 주요 내용 및 수행방법 

결정하기, 팀원 역할 분담 및 프로젝트 수행하기, 
프로젝트 결과물 정리하기, 보고서 작성, 발표, 
평가하기로 되어 있다. 

사후활동은 변화관리, 다음 과제 수행을 위하

여 새로운 실제적 문제 탐색하기 등으로 구성되

어 있다. 한편, 모형 초안에는 각 단계별로 해당 

단계를 수행하기 용이한 도구와 각 단계 수행 후 

생성되는 결과물을 나타내었다.

2. 실제적 문제해결을 위한 팀 기반 프로젝
트 학습 모형의 최종안 개발

가. 모형 타당화 검사 결과

모형의 완성안을 개발하기 위하여 관련 분야 

전문가를 대상으로 모형 초안에 대한 평가를 받

았다. 평가 참여자들은 모형의 개선안에 대하여 

실제적 문제를 선택하고 설계하는 방법에 대한 

안내, 팀 구성 및 유지에 대한 설계, 과정중심 평

가와 교수학습과정 간의 상호 연동에 대한 설계, 
학습자 활동과 교수자 활동의 상호 구분 등 총 4
개 영역에 대한 수정 사항을 권고하였다. 이를 

각 항목별로 자세히 살펴보면 다음과 같다. 

1) 실제적 문제의 설계

본 연구에서 개발하려고 하는 모형이 실제적 

문제 해결을 위한 대학생 팀 기반 프로젝트 학습 

모형이기 때문에 각 활동 단계에서 실제적 문제

를 어떻게 선택하고 처리해 가는지에 대한 안내

가 필요하다는 의견이 있었다. 특히 사전활동 단

계에서 실제적 문제의 유형, 특성, 선택 방법 등

에 대해 자세히 안내할 필요가 있다는 의견이 있

었다.

이 모형은 학습자들이 생활에서 만나게 되는 실제

적 문제를 해결하기 위한 프로젝트 학습 모형입니

다. 따라서 사전 학습 단계에서 실제적 문제를 어

떻게 다뤄야 하는지에 대한 안내가 필요합니다(평

가자 A).

모형 전체에서 실제적 문제가 반영될 수 있도록 

해야 합니다(평가자 D).

2) 팀 구성 및 유지에 대한 설계 

본 모형이 대학생 팀을 기반으로 하기 때문에 

학생들에게 단순히 팀을 만들라고 하는 것보다 

팀을 만드는 방법에 대한 학습이 요구된다. 요구

조사 결과를 보면 이질적인 성향으로 팀을 구성

하는 것이 효과적인 것으로 보인다. 따라서 사전 

학습 단계에서 팀에 대한 소개를 해 줄 필요가 

있다. 또한, 모형의 전체 과정이 팀으로 가는 것

인지, 아니면 모형의 과정에서 개별 활동, 팀 활

동, 전체 활동이 상호 병행되는 것인지를 나타낼 

필요가 있다.

팀이란 무엇이고, 왜 만들며, 어떻게 만드는 것인

지를 알려줄 필요가 있습니다(평가자 B).

모형이 진행되는 과정에서 모두가 다 팀을 기반으

로 하는 것인지 의문이 됩니다. 모형 안에서 각 과

정 별로 팀별인지, 개별인지, 아니면 전체 활동인

지를 구분할 필요가 있습니다(평가자 C). 

3) 과정중심평가(process based assessment)와 교

수학습과정간의 상호 연동에 따른 설계

프로젝트 학습의 경우 프로젝트가 종결되는 지

점에서 그것이 실패할 경우 다시 되돌려서 과정

을 진행하기에는 너무 많은 시간과 노력이 허비

될 수 있다. 따라서 각 과정별로 평가를 실시하

여 과정이 올바르게 운영되고 있는지 확인할 필

요가 있다. 수행 단계별로 평가방법과 평가 방법 

환류 방안에 대해 모형에 기록할 필요가 있다.

프로젝트 학습은 운영 기간이 깁니다. 이번 모형의 

경우 거의 한 학기, 내지는 반 학기 정도의 시간이 

흐릅니다. 그런데, 중간 중간에 과정을 점검하지 

않았을 경우 만약 프로젝트가 실패하면 되돌리기

가 어렵습니다. 따라서 각 단계별로 평가를 통해서 

학습활동, 수행활동을 점검해 볼 필요가 있습니다

(평가자 B).
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맞습니다. 평가자 B님의 의견은 과정중심 평가라 

할 수 있습니다. 이것이 교수학습과정과 서로 연동

되어야 합니다(평가자 A).

4) 학습자 활동과 교수자 활동의 구분  

모형 초안이 비록 학습모형이기는 하지만 그것

을 설계하고 전체적으로 운영해야 하는 것은 결

국 교수자이다. 따라서 모형 내에서 교수자의 활

동과 학습자의 활동을 구분할 필요가 있다는 의

견이 있었다. 사전, 사후 단계 역시 교수자가 학

습자를 촉진하고 조력하기 위하여 필요한 활동을 

안내할 필요가 있다는 것이다.

이 모형의 주요 사용자가 비록 학습자라 할지라도 

전체적인 설계는 교수자가 해야 합니다. 그래서 교

수활동도 모형에 표현되는 것이 좋겠습니다(평가자 

C).

전체적인 과정에서 교수자의 역할에 대해 안내해 

준다면 보다 충실하게 모형이 운영될 수 있을 것 

같다는 생각이 듭니다(평가자 D).

나. 모형의 최종안

전문가 평가 결과에 따라 수정, 완성된 모형은 

다음과 같은 구조를 가지고 있다. 먼저, 전체적인 

과정은 모형 초안과 같이 사전활동, 본 활동, 사

후 활동으로 구성되어 있다. 모형의 변경 사항 

중 주요 내용을 안내하면 다음과 같다. 첫째, 전

체적인 과정, 즉 사전 활동, 본 활동, 사후 활동

과 그에 따른 단계 자체에는 수정이 없었다. 다

만, 각 단계별로 학습자 활동, 교수자 활동, 도구, 
팀 단위, 평가, 결과물 등으로 영역을 추가하였

다. 둘째, 학습자의 활동에서 실제적 문제와 팀 

활동에 대한 안내를 추가하였다. 셋째, 모형 내에

서 용어상 문제가 되는 부분은 수정을 하였다. 
이와 같은 내용에 따라 수정된 내용은 모형 최종 

개발물 내에서 이탤릭체로 표기하였고 그 내용을 

[Fig. 2]에 나타내었다.

다. 최종 모형 안내

모형의 최종안에 대해 단계별로 활동 사항을 

안내하면 다음과 같다. 

1) 사전 활동 단계

① 코스에 대해 이해하기 : 프로젝트 학습, 실

제적 문제 등에 대하여 학습자들이 이해를 하는 

단계이다. 특히 실제적 문제란 무엇인지, 실제적 

문제는 어떻게 선택할 수 있는지 등과 관련하여 

그것의 개념, 유형, 특징 등에 살펴본다. 이후 전

체 과정 운영에 대해 이해하고 팀 학습의 중요성

에 대해 인지한다. 

② 자원을 확인하기 : 프로젝트 학습을 진행하

기 위한 학습 자원을 확인한다. 그리고 실제적 

문제와 관련하여 문제의 원인을 밝히고 해결책을 

마련하며 해결책에 따라 과제를 수행하기 위해 

필요한 전문 인력까지 확인할 수 있도록 한다.

③ 팀 만들기 : 학습자 성향 분석 등을 통하여 

이질적인 구성원들로 팀을 만든다. 팀을 만드는 

과정에서 팀이란 무엇인지, 그것을 어떻게 만드는

지, 팀이 왜 중요한지, 그리고 역동적인 팀을 운영

하기 위해 어떻게 해야 하는지도 함께 학습한다. 

2) 본 활동 단계

① 프로젝트 목표 확인하기 : 학습자들은 이 

단계에서 자기 생활 주변의 실제적 문제를 탐색

하고 그 안에서 핵심 원인을 발견한다. 
그리고 문제를 해결하기 위하여 수행해야 할 

목적(학습목표와 수행목표)을 도출한다. 각 팀은 

실제적 문제를 해결하기 위하여 비전을 공유하고 

이를 해결하기 위한 마음을 함께 가지도록 한다. 

② 프로젝트의 필요성 및 선정 동기 정리하기 

: 공동의 과제와 목표를 설정하고 나면 해당 실

제적 문제를 해결하기 위한 구체적인 해결책을 

구안하고 그 필요성을 밝힌다. 그리고 다양하게 

표출된 해결책을 실현가능한 것을 중심으로, 유

사한 성질끼리 유목화하여 정리한 후 이를 실천

하기 위한 준비를 한다. 해결책 가운데 실제로 

개발물로 나올 수 있는 것들이 프로젝트 제작으

로 연결되며 이를 중심으로 팀의 과업을 진행하

도록 한다. 
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Procedure Learning Activity Teaching Activity tools team unit assessment product

pre-activities

①

Understanding 
the course

∙understanding the project based learning
∙knowing the authentic problem
 -what is the authentic problem?
 -How can we choose a authentic 
problem?
 -concept, type, characteristic of authentic 
problem
∙checking the course
∙realizing the importance of team learning

∙introducing the project based 
learning, team learning, and authentic 
problem
 -what is the authentic problem?
 -How can students choose a 
authentic problem?
 -concept, type, characteristic of 
authentic problem

∙course manual
∙info base

individual ∙diagnostic 
evaluation
-team, problems, 
CPS, etc.

-

↓

②

Checking the 
resource

∙recognizing the learning resource-info 
base∙checking the expert about the authentic 
problem

∙preparing the resource
∙making the network
∙introducing the various information

∙course manual
∙expert network

individual
- -

↓

③

Making the 
team

∙organizing the team(heterogeneous set)
 -leaning the team, team making, team 
importance, team dynamic∙team building

∙telling what is the team
∙providing the resources for team 
building

∙personality type 
inspection paper∙team building 
worksheet

team ∙performance 
evaluation
-observation: 
making the team

∙learning 
team

↓

m
ain-activities

①

Identifying 
project goals

∙finding the authentic problem
∙finding the root cause of authentic 
problem
∙making the project goals(learning goals, 
performance goals)
 -sharing the vision to solve the authentic 
problem

∙explaining the method of to find the 
cause of the authentic problem 
∙explaining making the goals about 
the authentic problem
∙providing the various tools

∙CPS tools
∙cause analysis 
worksheet
∙learning notebook

team ∙performance 
evaluation
-checklist :  
finding the cause 
of the authentic 
problems

∙authentic 
problem's 
∙cause
∙project goal

↓

②

Organizing 
project's 

needs and 
motivation

∙recognizing the needs of solution about 
the authentic problem
∙finding the solutions to solve the 
authentic problem
∙organizing the solutions
∙having the mind the performance motivation

∙explaining the method of to find the 
solution about the authentic problem
∙providing the various tools

∙CPS tools
∙intervention 
worksheet
∙learning notebook

team ∙performance 
evaluation
-checklist :  
finding the 
solutions

∙solutions

↓

③

Decision of 
project task and 

performance

∙establishing the plans to apply the 
solutions
∙finding the tasks for solutions
∙deciding the performing method to apply 
the tasks and solutions

∙explaining the method of to apply 
the solutions
∙providing the various tools

∙action plan 
worksheet

team ∙performance 
evaluation
-observation : 
team activities

∙action plan

↓

④
distributing 
roles, and 
performing 
the tasks

∙distributing the roles to perform in the 
team
∙performing the task according to the 
own roles

∙explaining the method of to 
distribute the role 
∙providing the various tools

∙role worksheet
∙performance 
journal

team/
individual

∙performance 
evaluation
-checklist :  
finding the 
solutions

∙roles
t∙ask, result

↓

⑤
Organizing 
the results

∙collection the performance results 
∙sharing the project data and performance 
result in the team, and between teams

∙explaining the method of to collect 
the performance results

∙performance 
journal

team ∙performance 
evaluation
-portfolio : 
project result

∙various 
products

↓

⑥
Writing the 

report, 
Presentation, 
Evaluation

∙writing the report∙presenting the results∙multiple evaluation∙reflection
 - confirming the authentic problem is 
resolved
 - determining own degree of change

∙introducing the method to write the 
report, to present the result, to 
evaluate and reflet
∙providing the various tools

∙report worksheet
∙performance 
journal
∙reflection paper
∙tools of evaluation

team/
all

∙multiple 
evaluation
-degree of 
learner’s 
competence

∙report
∙presentation
∙reflection 
∙paper

↓

post-activities

①
Change 

management

∙entire reflection
∙checking the solutions at certain times

∙introducing the method to reflect
∙checking the change management

∙action plan
∙reflection paper

individual
- -

↓

② 
Checking the 
next authentic 

problems

∙exploring the other authentic problems 
around the living environment

∙introducing the difference athentic 
problems

∙learning paper
∙problem 
exploration paper

individual
- -

[Fig 2] Final Model
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③ 프로젝트 주요 내용 및 수행방법 결정하기 

: 해결책을 적용하기 위한 구체적인 계획을 수립

한다. 이후 해결책을 적용하기 위한 구체적인 과

업을 정리하고 과업을 실천하기 위한 방법을 결

정한다. 

④ 팀원 역할 분담 및 프로젝트 수행하기 : 현

장에서 실천하기 위한 과업 실제적인 수행을 한

다. 특히 팀이 공통으로 할 수 있는 과업과 개인

이 할 수 있는 과업을 나눠서 동시에 실천하도록 

한다. 

⑤ 프로젝트 결과물 정리하기 : 과업을 수행하

고 난 후 생성된 각종 프로젝트 결과물을 정리한

다. 개인별로 수행하였을 경우 각각의 결과물을 

하나의 공통된 결과물로 모으는 작업을 할 수 있

다. 팀 안에서 수행 결과물을 공유하고 수합함과 

동시에 다른 팀과도 정보를 교류하면서 프로젝트 

결과물의 양과 질을 성장시킬 수 있다.

⑥ 보고서 작성, 발표 및 평가하기 : 프로젝트 

과정 전반에 대해 전체 모임에서 발표하기 위하

여 관련 보고서를 작성하고 발표 자료를 제작한

다. 학습자들은 자기 평가, 팀 내 동료 평가, 팀

간 평가 등 다양한 평가 방식을 동원하여 자신과 

서로에 대한 성장 정도를 확인할 수 있다.

3) 사후 활동 단계

① 변화관리하기 : 전체 프로젝트 과정을 반추

하면서 자신의 성장 정도를 확인하고, 이후 실제

적 문제 해결과 관련한 역량의 지속적 유지를 위

하여 일정 기간마다 변화관리를 받도록 한다. 

② 다음 과제 확인하기 : 다음 프로젝트 수행

을 위하여 생활 속에서 발생하는 다양한 실제적 

문제를 발견하고 이를 학습과 연동시킬 수 있는 

방안을 모색한다. 

Ⅴ. 논의 및 결론

본 연구는 대학생들이 만나게 되는 생활 속 다

양한 실제적 문제를 팀 기반 프로젝트 학습을 통

해 해결해 갈 수 있는 모형을 만드는데 목적이 

있다. 이에 각종 문헌, 참여자 요구조사 등을 통

하여 모형의 초안을 구안하고 그것을 전문가 평

가를 통하여 수정, 보완한 후 모형의 최종안을 

개발하게 되었다. 개발된 최종 모형은 사전 활동, 
본 활동, 사후 활동으로 구성되어 있다. 사전 활

동은 코스에 대한 이해, 자원 확인, 팀 만들기 등

으로 되어 있다. 본 활동은 프로젝트 목표 확인

하기, 프로젝트의 필요성 및 선정 동기 정리하기, 
프로젝트 주요 내용 및 수행방법 결정하기, 팀원 

역할 분담 및 프로젝트 수행하기, 프로젝트 결과

물 정리하기, 보고서 작성, 발표 및 평가하기로 

되어 있다. 사후 활동은 변화 관리하기, 다음 과

제 확인하기 등으로 되어 있다. 한편, 각 활동 단

계별로 단계별 절차, 학습자 학습활동, 교수자 교

수 활동, 학습 도구, 팀 단위, 과정중심 평가 방

안, 예상 산출물 등의 영역을 포함하고 있으며 

이것이 교수학습 과정과 상호 연동되도록 개발되

었다. 
선행연구들에서 제시된 프로젝트학습모형과 본 

모형은 다음과 같은 점에서 차이를 가진다. 먼저, 
사전활동, 본활동, 사후활동으로 구분하여 학습자

들의 활동내용을 세분화하여 안내하였다. 둘째, 
각 단계별로 교사자 활동, 학습자 활동, 관련 도

구, 정보, 팀단위, 과정중심평가, 예상결과물 등을 

수록하여 사용자들이 편리하게 사용할 수 있도록 

안내하였다. 셋째, 사후단계에서 학습자들이 지속

적인 변화관리를 받을 수 있도록 하였다. 다섯째, 
학습자의 학습을 통하여 실제적인 문제가 해결되

도록 구안하였기 때문에 생활과 밀접한 연관이 

되도록 하였다.
일반적으로 교수학습모형은 학습이 발생되는 

현장에서 실제적 상황에서 공통적 요소를 바탕으

로 이론화한 뒤 일반화하는 과정을 거친다. 수업

과 관련한 실제 현장에서 이론의 장으로 내용이 

치환되는 과정에서 현장의 맥락성과 특수성이 변

질되거나 일부 내용을 완벽하게 담아낼 수 없는 
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오류를 가지게 된다(Leem et al, 2004; Lim et al, 
2017). 본 연구 역시 대학생들이 실제로 수행하였

던 프로젝트 학습의 다양한 사례를 바탕으로 일

반화된 모형을 제작하는 과정에서 일부 정보가 

누락될 수 밖에 없는 한계를 가진다. 그럼에도 

불구하고 본 연구는 학습 현장에서 다년간 수행

되어 온 실제적 문제와 과제에 기반한 프로젝트 

수업 사례를 바탕으로 제작되었기 때문에 보다 

현실적용 가능성이 높은 모형이라고 할 수 있다. 
이러한 이해의 바탕 위에 본 연구결과에 대한 의

의를 살펴보면 다음과 같다. 
첫째, 대학생들이 팀을 이루어 생활 속에서 실

제로 문제를 찾고 이를 해결하는 다양한 과정과 

실제적 근거를 바탕으로 모형이 개발되었기 때문

에 이론에 바탕을 두고 개발된 모형과 달리 보다 

체계적이고 구체적이며 현장감 있는 모형이라 할 

수 있다. Lee(2013)의 연구에 따르면 대학생들이 

수행하는 팀 기반 프로젝트 학습을 구안하기 위

하여 학습자들의 실제 활동과 수행을 분석 결과

를 바탕으로 할 것을 권고하고 있다. 이는 Leem 
et al(2004), Lim et al(2017), You(2014) 등이 연구

한 프로젝트 학습의 내용과도 궤적을 같이하는 

것이라 볼 수 있다. 
둘째, 본 연구는 프로젝트 과제의 선정과 해결

과정 전체가 실제 삶의 문제와 맥락을 기반으로 

하기 때문에 학습자들의 문제로의 입문과 관련한 

학습 동기를 향상시키는데 효과적이다. 뿐만 아

니라 실제적 문제로 학습과제가 시작되기 때문에 

교과서에 박제된 지식이 아니라 실제적 지식을 

배양하고 이를 통하여 문제해결력을 기르는데 효

과적이다. Lee(2015)의 연구에 따르면 대학 팀 기

반 프로젝트 학습에서 성격유형이 서로 다른 혼

합 팀이 실제적 문제를 기반으로 프로젝트를 수

행하였을 경우 팀 효능감, 대인관계의 이해, 문제

해결의 적극성 등이 높아지는 결과를 나타낸다고 

보고하고 있다. 이와 유사한 연구는 대학 팀 기

반 프로젝트 학습에서 학습 성과에 대한 팀 효능

감을 살펴본 You(2014)의 연구나, 대학생의 팀 

기반 프로젝트 학습에서 학습성과에 대한 협력적 

자기효능감, 팀 효능감, 팀 상호작용 등을 살펴본 

You(2014)의 연구, 프로젝트 수업 사례에서 프로

젝트 수업의 의미를 탐색한 Oh(2017)의 연구 등

에서도 그 효과가 유사하게 보고되고 있어 본 연

구의 결과를 지지하고 있는 것으로 보인다.
끝으로 후속 연구를 위한 제언을 하면 다음과 

같다. 첫째, 실제적 문제에 대한 탐색과 설계에 

대한 연구가 필요하다. 어떤 문제가 실제적 문제

인지, 그리고 그것을 수업에 어떻게 적용할 것인

지, 학습자들이 실제적 문제와 그렇지 않은 문제

를 어떻게 구분할 것인지, 실제적 문제를 학습을 

전환하는 방법은 무엇인지 등과 관련하여 보다 

심도 깊은 논의가 필요하다. 본 연구에서 사전 

활동 단계에 이를 일부 다루었으나 실제적 문제

의 특성에 따라 다양한 사례가 발생할 수 있기 

때문에 이 부분에 대한 연구가 진행될 필요가 있

다.
둘째, 변화관리에 대한 구체적인 방안이 필요

하다. 본 연구의 사후 활동 단계에서 변화관리를 

언급하고 있으나 어느 정도의 간격으로 어떠한 

도구와 방법을 통하여 변화 관리를 하였을 때 학

습자들이 주도적이며 지속적으로 역량을 유지, 
발전시키기 위한 활동을 할 수 있는지에 대한 상

세한 안내는 하지 못하였다. 단 한 번의 프로젝

트 학습 과정을 통해 역량이 배양될 확률은 낮아 

보인다. 따라서 향후 학습자들의 실제적 역량 함

양을 위하여 변화관리에 대한 연구가 뒷받침 되

어야 할 것이다. 
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