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요  약

최근 교육의 패러다임이 학습자 중심으로 변화되면서 새로운 수업모델의 하나로 프로젝트 기반 수업에 대한 관

심이 증대되고 있다. 대학에서는 이러한 변화를 수용하여 창의적으로 변화를 창출 할 수 있는 차세대 인재를 육성

하는데 교육의 목표를 두고, 그에 따른 연구가 활발히 진행되고 있다. 본 연구에서는 대학에서 실시되는 설계 교과

목의 주된 교과 내용인 프로젝트를 수행하는데 있어서, 최소화된 교수자의 개입과 주도적인 학습자 중심의 교수학

습 모델을 제안하였다. 제안된 모델은 프로젝트 기반 수업의 지원체제, 팀 편성방법, 학습자의 다양한 상호작용 방

법, 교수자의 팀워크 모니터링 방식 등을 제시하였으며, 이를 최근 사용이 급증하고 있는 스마트폰을 이용한 프로

젝트관리 어플리케이션으로 설계 및 구현하였다.

Abstract

As the recent paradigm of education changes to become learner-centered, there is an increasing interest in 
project ?based class as one of new teaching models. Universities are accepting this change and aiming at 
fostering human resources of next generations, who are able to create creative changes, and studies are being 
actively conducted to that end. This study suggested a learner-centered teaching model which minimizes 
intervention of teachers in conducting projects of main text contents in designed subjects. This study suggested 
support system for the suggested model project-based class, team organization method, various interaction 
methods of learners, and team work monitoring method of teachers. And the suggestions were designed and 
realized through project management applications using smart phones which are being used by a rapidly growing 
number of people recently. 
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Ⅰ. 서  론

최근 대학에서 이루어지는 공학교육의 중심 모델

인 프로젝트 기반의 학습방법은 일방적인 지식전수

를 중시했던 교수자 중심의 학습방법이 아니라, 학습

자가 설정한 학습 주제를 자신의 역량에 따라 진행해
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나가는 학습 방법이다. 이는 학습자 스스로 문제 해

결의 방법을 탐구하고 조사하는 과정을 수행하므로

학습자들이 학습의 자율성을 가질 수 있는 학습자 중

심의 학습 방법이라 할 수 있다.
최근 각 대학에서 공학교육인증제를 시행하면서

공학설계 교과목의 중요성이 부각되었다. 한국공학

교육인증원의 KEC2005, KEC2007 인증기준 3(교과영

역)과 인증기준 2(프로그램 학습성과 및 평가)에서도

공학교육의 설계교과목의 체계적인 편성과 중요성을

언급하고 있다. 그만큼 공학교육에서 설계 교과목은

중요하며, 그 수업 운영방법은 공대생들의 학업 성취

도에 큰 영향을 끼친다. 특히, 공과대학에서 설계 교

과목은 학습자들에게 창의성과 팀워크를 경험할 수

있는 가장 적합한 교과목이라고 할 수 있다. 그러나

공학교육은 따라 하기식 실험교육과 같은 전통적인

교육 방법을 크게 벗어나지 못하고 있으며, 기존의

전통적인 강의법만으로는 시대가 필요로 하는 창의

적인 사고나 과학적 사고, 공학의 실천적 역량을 가

진 인재를 길러내기 어렵다. 따라서 공학교육의 설계

교과목을 수행함에 있어서 ‘정보전달 모델’이 아닌

‘지식 구성 모델’을 추구할 필요가 있다.
지식정보사회의 변화 속에서 지식을 생성하고, 처

리하는 활동들은 한 사회의 경쟁력을 좌우하고, 발전

을 도모하는 원동력이 된다. 이와 같은 사실들을 고

려하여 학습자가 다양한 상호작용을 통하여 지식을

재구성하거나 생성할 수 있는 기회를 제공하고,  지
원할 수 있는 방안으로서 ‘프로젝트기반학습

(Project-Based Learning) 방법의 도입과 ’가상학습커

뮤니티‘의 구성 및 운영에 관심을 둘 필요가 있다[1]. 
또한 근래에 PDA, Tablet, 스마트폰 등의 모바일 기기

가 급속히 보급되면서, 더불어 모바일 원격 교육 시

스템에 대한 필요성이 증가되고 있다[2]. 특히 인터

넷은 일방향이 아닌 쌍방향의 커뮤니케이션이 가능

하다는 특성을 가지고 있으므로 기본적으로 교수자

와 학습자 간의 상호작용이 중요시되는 교육 분야에

유용하게 사용될 수 있다. 정해진 장소와 시간에 교

수자와 학습자가 모여야 하는 기본적인 교육의 제약

요건을 해소시키고, 교육에 필요한 수많은 정보를 손

쉽게 접할 수 있게 한다[3],[4].
본 논문에서는 이러한 설계교과목의 프로젝트를

수행함에 있어서 프로젝트기반 학습을 도입하여, 최
소화된 교수자의 개입과 학습자간의 다양한 상호작

용을 통한 주도적인 학습자 중심의 교수학습 모델을

연구하였다. 또한 학습자간의 다양한 상호작용을 위

하여, 모바일 환경에 적용한 프로젝트관리 학습 커뮤

니티 시스템을 제안 개발 하였다. 웹을 통한 서버에

서 프로젝트의 전체 흐름을 관리하고, 앱을 통하여

교수와 학습자, 학습자간의 실시간 의견 교환으로 시

간과 장소의 제약 없이 프로젝트의 관리와 진행 상황

을 모니터링하고, 프로젝트 진행의 편리성과 효과를

증대시키고자 하였다.
본 논문은 2장에서 관련 연구에 대하여 살펴보고, 

3장에서는 프로젝트 관리를 위한 학습 커뮤니티 모

델에 대하여 설명하였다. 4장에서는 제안 모델의 설

계 및 구현하였고, 끝으로 5장에서는 결론을 맺는다. 

Ⅱ. 관련 연구

2-1 프로젝트 기반 학습

일반적으로 프로젝트란 특정 목표를 달성하기 위

해 주어진 자원을 효율적으로 활용하는 활동이며, 시
작과 종결이 있는 일회성 과정을 통해 산출물을 만들

어 내는 작업을 말한다.
프로젝트 기반 학습은 학습자가 제시된 프로젝트

의 요구 사항과 특성을 분석하고, 그 해결을 위한 계

획을 세우며, 다양한 자료를 찾아보고, 프로젝트의

해결 방법에 대해서 다른 학습자, 전문가 등과 논의

하며, 그 결과물을 여러 사람들에게 공개하고 평가, 
의견을 교환하는 일련의 활동들을 수행하도록 한다

[5],[6].
Morgan은 세 가지 유형의 프로젝트 기반 수업을

제시하고 있다[7],[8]. 
첫째, 프로젝트 과제를 중심으로 설계된 수업 형

태가 있다. 이는 전형적인 프로젝트 기반 수업형태

로, 학습자가 이미 알고 있는 지식을 적용하고 활용

해서 프로젝트 과제를 해결하는 것을 목적으로 한다. 
둘째, 문제해결능력과 독립적인 과제수행능력 향상

을 목적으로 설계된 프로젝트 기반 수업 형태가 있
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다. 이러한 형태의 프로젝트 기반 학습에서는 “실제

세계”의 쟁점들이 프로젝트의 연구주체가 되며, 그러

한 쟁점들을 해결해가는 과정은 학제적 연구 형태를

띠게 된다. 
셋째, 교육과정 차원에서 설계된 프로젝트 기반

수업 형태가 있다. 이러한 형태의 수업에서는 학습자

가 완성해야 할 프로젝트를 중심으로 수업이 운영된

다. 즉, 학습 자료는 프로젝트 주제를 탐구하는데 필

요한 지식들로 구성되며, 수업은 프로젝트 진행과정

을 중심으로 운영된다.
따라서 본 논문은 프로젝트기반 학습유형 중 학습

자가 주도적으로 상호 협력하여 실제 상황과 밀접하

게 연관된 문제들을 해결하도록 하는 학습유형을 고

려하였다. 또한 프로젝트기반 학습이 지향해야 할

‘학습자중심’, ‘상황 중심’ 그리고 ‘문제 중심 학습’의
환경 구축과 관련한 프로젝트 기반 학습의 구체적인

특성을 살펴보면 표 1과 같다[9].

표 1. 프로젝트 기반학습의 특성

Table 1. Characteristics of project-based learning

변화초점 특 성

학습자
중심 학습

- 설명위주의 수업보다 활동 중심의 수업 중시
- 자신의 학습에 대해책임을 지고, 프로젝트 수행방법
을 결정할 수 있는 기회 제공

- 스스로 학습 활동에 대해 주기적으로 반성할 수 있
는 기회제공

- 자신이 노력한 바를 보여줄 수 있는 결과물 제작 및
발표 기회 제공

상황
중심 학습

- 지식과 기능들을 단순화해서 다루기보다는 실제 상
황의 복잡한 특성들을 취급

- 다양한 자료, 도구 등을 활용하여 실제 연구자가 경
험하는 탐구 활동을 할 수 있는 기회 제공

- 실제적인 문제 해결과 상호협력활동을 유도함으로써
수업 내용과 실세계의 경험을 연결하는 교량 기능
수행

- 지식이나 기능의 참된 가치에 대해 이해할 수 있는
기회 제공

문제
중심 학습

- 활발한 사고를 유도하고 시행착오의 경험을 갖게 하
는 도전적 문제 제시

- 분석, 종합, 평가 등 창의적인 문제 해결을 위한 활동
요구

- 답이 미리 정해지지 않거나 한 가지로 제한될 수 없
는 문제 취급

- 주어진 문제 해결을 위해서 다양한 영역의 지식과
기능의 활용 유도

프로젝트 기반 학습의 특성은 문제 해결을 요구하

고, 학습활동은 자발적이며 학습을 통한 결과물 산출

에 있다. 일반적으로 프로젝트 기반 학습의 학습 과

정은 목적의 설정과 계획의 수립 그리고 과제 수행

단계와 평가 단계를 거치게 된다. 또한 확실한 학습

동기와 프로젝트 수행 결과에서 오는 성취감과 자기

주도적 수업 방식에서 오는 독창성, 창의력, 자주성

과 책임감을 향상시킬 수 있고, 복잡한 문제 해결에

서 오는 만족감을 가질 수 있다. 하지만 프로젝트 기

반의 학습 진행은 서로 다른 다양한 주제와 진행 과

정으로 학습 내용 전달과 진행 과정의 모니터링 및

객관적 평가가 어렵다. 

2-2 프로젝트 활동과 온라인 상호작용

프로젝트 기반 학습은 학습자들이 주어진 과제를

수행하는 과정에서 발생 가능한 문제를 추론하고 해

결책을 제시하며, 세부 사항을 기획하고 이를 실천하

기 위해 아이디어를 교환, 토론하는 과정을 거쳐 결

과적으로 프로젝트를 완결하는 학습 방법이자 환경

이다[10]. Blumenfeld와 동료들[11]은 프로젝트 기반

학습을 규정짓는 주요 특징으로써 학습자들이 해결

해야 할 실제적인 문제 혹은 과제, 그리고 프로젝트

를 수행한 결과로 도출되는 산출물을 강조하였으며, 
학습자들이 문제를 정의하고 산출물을 만들어내는

프로젝트 수행의 전 과정에 적극적으로 참여해야 한

다고 하였다.
팀을 중심으로 한 프로젝트 활동은 주로 실제 업

무가 이루어지는 산업 현장에서 번번이 수행되며, 팀
활동이 프로젝트를 효과적으로 수행하는데 있어 중

요한 역할을 하기 때문에, 팀 구성원 개개인의 역량

을 넘어 함께 과제를 수행해 나가는 팀 프로세스에

대한 관심도 높아지고 있다[12].
결국, 팀 구성원간의 상호작용이 곧 팀 프로세스의

기본 요소이며, 높은 상호작용은 팀 내 의사소통, 조
정, 상호지원, 응집성 등에 영향을 미친다[13],[14].

현재 프로젝트기반학습 방법은 대다수의 연구들

이 초⋅중등학교 교육에 초점을 두고 있으므로, 고등

교육, 재교육, 평생교육 등의 다양한 분야에 적용한

연구의 필요성이 있다. 또한 고등교육 분야에서 가상

교육, 이러닝, 원격 교육등의 효과적인 운영 방안을

모색하고자 했던 기존 연구들은 교수자와 학습자간

의 활발한 상호작용만 지적하고, 학습자간의 상호작
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용이 강화된 학습 활동에 대해서는 구체적인 관심을

두지 못한 경향이 있다. 
따라서 프로젝트기반 학습에서 학습자들로 하여금

자유로이 의견을 나누는 양질의 상호작용을 할 수 있

도록 지원하는 구체적인 방안을 모색할 필요가 있다.

Ⅲ. 프로젝트 관리를 위한 제안 학습시스템 

모델

본 연구에서는 프로젝트기반 학습에서 교수자와

학습자, 또한 학습자간에 상호작용을 강화하기 위한

방안을 제공하고자 하였다. 또한 교수자는 모든 과제

수행과정을 체크하고, 직접적으로 개입하기보다 적

절한 주요 시점을 선정하여 그 시점에집중적으로 개

입하는 전략을 채택한다. 주요 시점이란 과제수행의

주제를 구체화 하는 초기단계, 과제 결과의 중간 발

표단계, 최종 결과물 완성단계이다. 그 외 학습 과정

은 학습자의 자율적 운영에 맡긴다. 이와 같은 활동

을 정리한 모델은 그림 1과 같다.

그림 1. 프로젝트관리 학습커뮤니티 모델

Fig. 1. Model for project management learning 

community.

1) 프로젝트 학습활동 안내에서는 프로젝트의 수

행과정의 전반적인 내용을 소개하고, 관심 있는 주제

를 선정하도록 한다. 2) 팀 구성 단계에서 팀의 규모

는 연구주제 및 수강인원에 따라 달라 질 수 있는데, 
교수는 한 팀의 최대 인원제한을 둔다. 3) 팀이 구성

되면 각 팀별로 구체적인 연구문제를 규명하고, 과제

수행 일정을 계획하도록 한다. 4) 교수자는 각 팀별

과제 수행과정을 웹페이지와 모바일 기기를 통하여

모니터링한다. 
성공적인 프로젝트 기반 학습을 위하여 교수자와

학습자, 학습자간 상호작용은 다음 그림 2와 같은 커

뮤니티를 통하여 이루어진다. 

그림 2. 커뮤니티의 구성 및 운영

Fig. 2. Configuration and operation of the community 

Ⅳ. 프로젝트관리 학습 커뮤니티 설계와 구현

4-1 시스템 설계 및 구현

앱을 이용한 프로젝트 관리 커뮤니티는 서버의 웹

페이지를 통한 서비스와 모바일 기기를 통한 커뮤니

티를 이용하게 된다.
개발 환경 도구는 운영체제로 Linux를 사용하였

고, 웹서버는 apache를 Database는 Mysql을 사용하였

다. 클라이언트는 웹브라우저를 이용한 웹콘텐츠 접

근과 안드로이드 스마트폰을 이용한 접근으로 설계

구현 하였다. 웹페이지 저작에는 HTML, Java,  
Dreamweaver를 이용하였다.

교수자가 웹을 통하여 수업을 개설하고, 프로젝트

를 구성한다. 그리고 학습자들이 등록한 아이디어 리

스트를 아이디어 게시판을 통해 확인 한 후, 프로젝

트방을 개설한다.
학습자들은 아이디어리스트를 통해 수업 참여를

결정하고 웹을 통하여 전체 프로젝트 수행 과정을확

인 한다. 학습자 스스로 주제를 선택하지 못 할 경우
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는 교수와의 커뮤니티 메뉴을 이용하여 의견을 교환

하고, 기존에 완성된 프로젝트 리스트를 참고 하게

된다. 
학습자는 프로젝트 선택 후 학습자은 시스템에 로

그인 과정을 거치고 해당프로젝트에 등록을 하면 조

원으로 게시된다.   
학습자는 웹에서 각자의 안드로이드 스마트 폰등

의 모바일 기기를 이용하여 시스템 사용을 위한 앱을

다운 받아 설치한다. 
학습자는 자신의 스마트 폰을 시간과 장소에 상관

없이 프로젝트 관리 시스템에 접속하여 프로젝트 진

행 사항을확인 하고 자신이 진행한 과정을 체크하여

정보를 조원과 공유하게 된다. 이 과정에서 전체 조

별정보를 교수자는 웹을 통하여확인 할 수 있다. 또
한 교수자와의 질문을 올리면 실시간으로 대화가 문

자나 통화로 가능하며 조별간의 실시간 의견 교환이

가능하다. 아래 그림 3은 모바일 환경에서 진행되는

프로젝트 관리 시스템의 화면이다.

교수자가 학습자 
로그인 화면

교수자, 학습자 
전체 메뉴 화면

교수자 
프로젝트 생성

교수자가 학습자 
진행 모니터링

학습자간의 
메시지 전송

프로젝트 
주제 선택 화면 

그림 3. 스마트폰에서의 시스템 화면.

Fig. 3.System on the smartphone screen

본 시스템은 현재 다양한 형태로 진행되어지는 프

로젝트 기반 수업에 있어 교수자는 웹을 통한 전체

프로젝트 진행 현황을 손쉽게 모니터링 할 수 있고

학습자 개개인과의 의사소통을 자유롭게 할 수 있게

하였다. 학습자도 교수자 뿐만 아니라 구성원 전체

또는 특정 학습자에게음성이나 문자를 통한 의사 전

달 및 소통을 할 수 있도록 하였다. 또한 프로젝트

수업을 위해 그룹별로 진행하는 형태를 쉽게 볼 수

있는데, 본 시스템을 활용하면 장소와 시간의 제약

없이 그리고 특별한 장비의 도움없이 간단하게 프로

젝트 학습의 진행을 등록하고 진행을 확인 하며 간편

하게 의사 교환을 할 수는 편리성을 제공 한다. 또한

기존의 학습시스템의 연구와 달리 학습자 교수간의

상호작용뿐만 아니라 학습자간의 높은 상호작용을

제공한다.

Ⅴ. 결  론

현재 교육패러다임의 중심에 있는 공학교육의 핵

심인 프로젝트 기반 학습은 그 중요성이 강조 되고

있다. 많은 대학에서 여러 과목에 걸쳐 프로젝트 기

반의 수업을 진행하고 있다. 하지만 수업의 형태 특

성상 교수와 학습자간에 발생하는 의견 교환의 시간

이 수업시간에 국한 되는 어려움이 있고, 학습자도

원하는 시간이 아닌 수업시간에만 수업자의 지도를

받아야 하는 불편함이 있었다. 
본 논문은 공학 교육에 있어 웹과 모바일을 서로

연동하여 프로젝트 수업의 학습관리를 효율적으로

할 수 있도록 하는 시스템을 설계 및 구현 하였다. 
교수자는 웹을 통한 전체 프로젝트 진행 현황은

물론 스마트 폰을 통하여 전체적 또는 부분적인확인

과 학습자 개개인과의 의사소통을 자유롭게 할 수 있

게 하였다. 학습자도 교수자와 뿐만 아니라 조원 전

체에게 또는 특정 개인에게음성이나 문자를 통한 의

사 전달을 할 수 있도록 하였다. 최근 대학에서 프로

젝트 수업위해 학습자들이 그룹별로 학습 하는 모습

을 쉽게볼수 있는데, 이 시스템을 활용하면 언제 어

디서나 특별한 장비의 도움 없이 간단하게 프로젝트

학습의 진행을 등록하고 진행을 확인 하며 간편하게

의사 교환을 할 수 있다. 
향후연구 과제로는 다양한 모바일 기기로의확장 구
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현에 관한 연구가 필요하면좀 더 다양한 인터페이스

화면에 대한 연구가 요구된다. 
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