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1)Ⅰ. 서론

4차 산업 혁명에 따른 인공지능(AI) 기술은 최근 10

년간 급속도로 발전해 왔으며[1], 대학에서의 교육도 생

성형 AI 시대에 부합하는 혁신적인 교수법이 요구된다.

* 용인예술과학대학교 호텔관광과 교수

2019년 말부터 전 세계적으로 유행한 COVID-19 사태

로 인하여 모든 산업의 불황은 경제침체로 이어졌으며,

관광산업에 악영향을 초래했다[2]. 특히 교육계의 변화

도 급진전하는 원격수업인 온라인기반 수업이 활성화

되면서 이러한 상황적 배경은 혁신교수법의 활성화를

저해하는 요인으로 작용하였으며, 전반적으로 학습역량

의 질적 하락을 초래하였다고 할 수 있다[3]. 우리나라
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의 학령인구는 초등학교(6-11세), 중학교(12-14세), 고등

학교(15-17세), 대학교(18-21세)로 구분할 수 있다[4].

현재 우리의 사회는 학령인구가 갈수록 줄어들고 고

령화 시대로 급속하게 변화하고 있으며 2025년 초고령

화 시대로 진입하는 시간이 7년으로 타 경제협력개발기

구 국가들과 비교하면 압도적이다[5]. 그러므로 현재 산

업화 구조의 혁신과 현대사회의 변화에 적응하는 신규

일자리 창출의 필요성이 대두되고 있는 시점에서 학령

기의 교육 또한 전통적인 수업방식에서 벗어나 혁신적

인 교수법 적용의 필요성이 제기된다[6]. 혁신교수법은

교수자 위주의 전통적인 수업방식이 아니라, 학습자 중

심의 특화된 교육방법으로 학습자의 흥미와 관심과 수

업의 참여도를 높이는 교육방법이라 할 수 있는데[7],

거꾸로 하는 수업(플립드러닝), 블렌디드러닝, 문제기반

형 학습, 프로젝트중심 학습, 토의 토론 학습 등 매우

다양하다. 플립드러닝의 수업 방법은 전통적인 교수자

중심의 강의방법에서 탈피하여 ‘강의실의 분위기를 확

바꾸는 학습자 진행 위주의 수업으로, 학습자가 이론

중심의 동영상 강의를 먼저 시청한 후 실시간 대면강의

에서는 토의와 토론 및 발표 위주의 수업으로 진행된

다. 사전 자기주도 학습의 예습을 한 이후, 실시간 대면

수업에서는 학습자의 흥미와 왕성한 활동의 참여를 이

끌어 내는 혁신적 수업의 변화라 할 수 있다[8].

특히 대학평가에 있어서 2010년 부터 ’대학의 구조를

개혁하는 평가‘ 및 ’대학의 기본적인 역량을 진단하는

평가‘ 등의 고등 교육기관 평가에서 교과과정, 교수학습

법 개선 노력과 같은 교육의 질적 성장을 위한 각종 지

표가 큰 비율을 점하게 되고, 대학교육의 선도적인 대

학의 육성사업(ACE사업), 대학의 특성화사업(CK사업),

대학의 혁신지원사업을 통한 교육부의 재정지원 정책

이 점차 강화되고 있는 현실이다[9]. 이렇듯, 혁신교수

법의 적용과 확산을 위해서는 평가를 위한 혁신교수법

의 적용이 아니라 실제 수업을 주도하고 수업을 진행하

는 교수자와 학습자의 인식이 보다 더 중요하다고 할

수 있다. 또한 일반적인 수업에서의 교육생들의 학습

태도, 학습 방법 등에 대한 수요자 중심의 만족도 평가

와 혁신교수법 적용을 통한 수업에 대한 만족도 등의

비교 등을 통해 사전 사후 차이검증을 통해 혁신교수법

의 효과성과 필요성을 검증해야 할 것이다. 그러나 기

존의 연구에서는 주로 혁신교수법을 적용한 교수법에

참여한 학습자를 대상으로 한 효과 인식에 국한되어 있

어 교수법 개선과 혁신에 대한 교수와 학생의 인식과

수요파악에는 한계가 있다[9]. 이처럼 혁신교수법을 중

심으로 한 활발한 연구가 진행되어야 하지만 혁신교수

법 적용에 대한 성과 연구는 부족하다고 판단되며, 특

히 관광분야에 있어서는 시급한 실정이다. 혁신교수법

과 관련된 연구는 주로 교수자와 학습자의 인식에 관한

연구[8, 10], 교수자와 학습자의 경험에 관한 연구[11,

12], 수업적용 효과성에 관한 연구[9, 13] 등 소수의 혁

신교수법에 대한 연구가 최근에 이루어져 왔다. 따라서

본 연구에서는 사회과학에서 관광분야의 혁신교수법을

적용하기 전과 적용한 이후의 효과성에 대한 실제 검증

을 통해 혁신교수법 적용에 관해 폭넓은 혁신교수법의

탐색적인 기초자료를 제공하고자 한다.

Ⅱ. 이론적 배경

호텔관광산업에서 생성형 Chat GPT에 대한 관심이

높아지고 있으나, 구체적으로 활용할 수 있는 실무적인

교육 프로그램 등이 운영되지 못하고 있다[14]. 이에 대

학에서 혁신적인 교수법 도입의 필요성이 요구된다고

할 수 있다. 혁신교수법은 일반적인 학습의 환경과 교

육의 방법을 혁신적으로 개선하여 학습자의 창의적인

사고와 문제해결 능력의 향상을 창출하는 교수법이라

할 수 있으며, 이러한 교수법을 토대로 시대적 요청에

따라 대학에서의 교육은 4차 산업혁명에 부합하는 인재

양성을 위해 적극적으로 추진하고 있는 실정이다[15].

이러한 교수법은 학습자의 수동적 전통적 교육 방식을
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벗어나 학습자 중심의 학습 분위기를 강조하며, 학습자

가 주체가 되어 수업 관련 지식을 습득하고 융합능력을

발휘하여 응용능력의 향상을 도모할 수 있다고 할 수

있다[8].

혁신교수법의 종류를 파악해 보면 혁신교수법은 문

제기반형(Problem-Based Learning, PBL), 프로젝트 학

습 기반형(Project-Based Learning, PBL), 협동학습형

(Collaborative Learning), 거꾸로 학습법 플립러닝

(Flipped Learning), 블렌디드 러닝 등으로 다양성을 갖

추고 있으며, 국내 고등교육 기관에서는 교수자 중심이

아닌 학습자 중심의 교육, 학습자의 주도성과 적극적

참여를 강조하고 있다[11]. 궁극적으로 혁신교수법의 도

입 목적은 고등교육 기관인 대학에서 대학의 교육수요

자인 대학생이 혁신교수법을 통해서 지각하는 학업적

자기효능감을 증진시켜 자기주도학습 능력을 향상시키

는 것이라 할 수 있다 [16, 17]. 먼저 문제기반형은 교육

생들이 문제기반형(Problem-Based Learning, PBL)수업

을 통해 팀원들과의 친밀한 협력구축 관계 향상에 지대

한 효과를 발휘하는 것으로 인식되어 협동학습 능력의

향상을 위한 현장중심형 교과 운영이 가능할 수 있다

[15]. 이러한 문제기반 수업은 학습자에게 실제 우리 생

활에서 나타날 수 있는 문제를 제시하고, 학습자가 이

를 해결하기 위해 필요한 지식과 기술을 습득하도록 하

는 학습 방법이다[17]. 다음으로 프로젝트기반 수업은

교육생들이 학습할 만한 가치가 있으며, 현실적인 주제

에 대한 심층적인 연구를 통해 내적 동기를 수반하는

탐구라 할 수 있다[18]. 이러한 프로젝트 학습

(Project-Based Learning, PBL)은 학습자중심의 교수학

습법으로 학습자가 스스로 문제를 해결하기 위해 실제

프로젝트를 기획하고 설계하며, 실행함으로써 문제해결

능력, 협업능력, 창의성을 개발하는 학습 방법이다[19].

또한 플립드러닝(Flipped Learning)은 flip의 ’뒤집다‘

라는 의미로 거꾸로 교수법으로써 교실에서 이루어지

던 수업 동영상을 통해 교실 밖에서 공부하고 교실 밖

에서 이루어지던 과제를 교실로 이동하는 교수방법[20]

이라 할 수 있다. 즉, 전통적인 수업방식에서 벗어나 교

수자가 지식전달자, 통제적 감독자가 아니라 학습자와

상호작용을 통해 개별적 학습을 지원하는 핼퍼의 역할

을 수행하는 것이다[21]. 아울러 협동학습형

(Collaborative Learning)은 교육생들이 팀을 이루어 공

동 작업을 하며, 서로 간의 협력과 의사소통을 통해 지

식을 공유하고 구축하는 학습 방법으로 상호작용과 공

동의 학습 목표를 강조하는 것이다[22]. 학습자가 타 학

습자와 협동하여 함께 목표를 달성하며 성공적으로 과

제를 완수하여 동일한 보상을 받을 때, 팀 별로 각 구성

원이 책임적 역할을 부여받고 책임을 완수하는 긍정적

상호의존성을 발휘하는 것이다[23]. 이 외에도 다양한

혁신 교수법들이 있으며, 교육생의 학습 목표와 특성에

맞게 적절한 혁신교수법을 선택하여 적용할 수 있다.

COVID-19 사태 등의 사회적 환경의 변화로 인해 원

격수업의 온라인 수업환경이 혁신적인 수업의 변화양

상을 초래하였다고 할 수 있다. 즉, 전통방식의 주입식

위주 단일의 교육과정 운영보다는 혁신교수법을 적용

하여 다양한 교수법을 혼용하여 운영하는 것이 교육생

의 긍정적인 피드백과 높은 참여도를 유발할 수 있는

것이다[24].

혁신교수법과 관련된 최근의 국내 선행연구들을 고

찰하면 혁신교수법의 다양한 분야를 적용하여 플립드

러닝과 문제기반학습 수업을 통해 성찰일지 및 심층 면

담을 통한 등의 질적연구[12]. 혁신교수법을 진행한 경

험이 있는 교수자의 혁신교수법 프로그램 신청동기, 프

로그램의 운영 적절성 및 효과성, 프로그램 개선 희망

사항 등 교수자를 대상으로 자료 수집 분석한 연구[25],

예비교사의 혁신교수법에 대한 인식과 혁신교수법 운

영경험에 대한 설문연구[10] 등이 주를 이룬다. 소수 양

적 연구에서는 본 연구와 관련하여 비대면 창업융합 교

육에서 혁신교수법 만족도가 셀프리더십에는 유의한

영향을 미치지 않으나 기업가 정신에 유의한 영향을 미

친다는 연구[26]도 존재한다. 혁신교수법의 한 종류인

문제기반형 PBL 수업은 학습자가 주도하여 문제탐구,
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문제해결 등을 위한 자기주도 수업활동이 학습자의 문

제해결 과정에서 현장감을 지각하여 문제해결능력 및

협력적 자기효능감 향상에 기여하는 것으로 나타났다

[17]. 이러한 문제기반형 수업은 학습자가 문제에 대한

해결자로 학습에 직접 참가하여 스스로 해결해야 하는

문제를 파악하고 어떻게 해야 하는지, 필요한 정보를

어떤식으로 획득해야 하는지 결정할 수 있어야 가능하

다[27]. 이는 일반교수법보다 혁신교수법에 있어서 학습

자의 관심과 열정이 절대적으로 필수적인 요소라는 점

을 강조한다.

한편 선행연구들은 주로 교수자나 학습자의 자아성

찰을 통한 성찰일지 또는 심층인터뷰를 통한 인식연구

등의 질적인 연구이거나, 양적인 연구에서는 학습자보

다는 주로 교수자의 혁신교수법에 대한 인식 또는 운영

한 경험 사례 및 인식 조사 등의 소수의 양적인 연구가

진행되어져 왔다. 예컨대 십 여명 정도 되는 교수자와

학습자를 대상으로 인터뷰 질문을 통한 학습의 경험,

학습의 성과, 교수학습지원센터로부터의 지원 체계 정

도 등의 세 가지 요인이 필요하다는 연구[12] 같은 질적

연구가 진행되었다. 또한 혁신교수법의 효과성을 검증

한 연구는 외국인 한국어 학습자를 대상으로 비판적 사

고력, 협동학습능력, 의사소통능력 자기주도능력 등을

향상시킬 수 있는 프로젝트 수업의 효과성을 검증한 연

구[21]가 존재하나, 표본이 8명밖에 되지 않고 만족도

등을 설문하여 정량적 연구라고 하기에는 다소 모호한

측면이 있다. 따라서 혁신교수법을 적용하기 전과 적용

후의 효과성을 검증한 연구[19]가 존재하나, 표본이 8명

밖에 되지 않고 만족도 등을 설문하여 정량적 연구라고

하기에는 다소 모호한 측면이 있다. 따라서 혁신교수법

을 적용하기 전과 적용 후의 효과성을 검증한 연구는

전무하다고 할 수 있다. 다만 예비 유아교사를 대상으

로 예비 유아교사의 의사소통능력 및 놀이교수 효능감

이 유의미한 영향력을 발휘하였다는 연구[28]가 유일하

게 대응표본 t 검정을 통해 효과성 검증을 한 유일한 연

구라고 할 수 있다.

그러나 교육의 수요자인 교육생을 대상으로 연구한

것이 아니라 예비교사인 교수자의 의사소통능력과 효

능감을 연구한 것이므로 실제 혁신교수법이 교육적 효

과의 영향력을 발휘하였다고 판단하는 것은 주관적인

판단일 수 있으며 모호하다고 사료된다. 상기와 같이

선행연구들의 이론적 고찰을 토대로 사회현상을 취급

하는 관광학 분야에서 혁신교수법의 적용 실증연구는

유의미한 시사점을 제공할 수 있을 것으로 판단된다.

그러므로 본 연구에서는 선행연구와 차별화하여 혁신

교수법의 실제 교육 수요자인 학습자를 대상으로 혁신

교수법의 적용 이전과 이후 교육 효과성에 대한 사후검

정을 통해 실제 유의한 영향력을 발휘하는지 검증하고

자 하는 것이다.

Ⅲ. 연구방법  

혁신교수법을 적용하여 수업 운영을 진행하고 있는

수도권 Y대학의 관광 관련 학과 2학년을 대상으로 문제

기반형(PBL) 혁신교수법 과목인 “호텔전산실무기초”

과목을 적용 운영한 교과목을 선정하였다. 이유는 1학

년 “호텔전산실무입문” 교과목의 선행학습을 수행한

경험이 있는 과목으로 선정하여 혁신교수법 교육 이전

과 교육 이후의 효과성을 실증적으로 검증하고자 하였

다. 본 연구의 목적을 달성하기 위해 교수자와 학습자

의 인식에 관한 연구[8, 10], 교수자와 학습자의 경험에

관한 연구[11, 12], 수업적용 효과성에 관한 연구[9, 13],

한국직업능력개발원의 대학생 핵심역량 진단(Korea

Collegiate Essential Skills Assessment) 측정도구를 참

고로 대학생 핵심역량진단평가 중복응시자의 인식과

교육경험[29] 및 대학생 핵심역량이 창의융합역량에 미

치는 영향에 관한 연구[30]에서 제시한 항목을 토대로

28개의 측정항목을 구성하였다. 이후 혁신교수법을 적

용하여 교육을 진행한 경험이 있는 전문가 및 관련 교
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수자들과의 자문과 심층적인 면담을 통해, 측정항목을

정제 및 개발하였으며, 2022년 12월 15일부터 12월 31

일까지 예비조사를 실시하였다. 예비조사를 통해 설문

항목이 애매하다든지 오류가 있다든지 판단되는 항목

이 있으면 이를 제거하며, 측정항목의 수정 및 보완을

통해 다음 <표 1>과 같이 자기주도 역량에 관한 여덟

문항, 의사소통 역량은 여덟 문항, 문제해결역량 아홉

문항 등 총 25개의 문항으로 설문 항목을 구성하였다.

표본추출방법은 판단표본추출법을 적용하여 1학기 초

와 학기가 끝난 후 설문을 실시하여 동일한 응답자를

대상으로 실험 전과 실험 후의 차이를 검증하고자 하였

다. 총 60명의 학생을 대상으로 설문을 실시하여 실증

분석에 활용하였다. 특히 설문지 배포 과정에서 정확한

응답과 설문조사에 대한 성실한 응답을 위해 소정의 기

념품을 제공하였으며, 수집된 자료는 SPSS Ver. 22.0 통

계패키지를 활용하여 신뢰도분석, 탐색적요인분석, 대

응표본의 차이검증을 위한 t-test, 그리고 시인성을 높이

기 위한 그래프를 활용한 맵 분석을 시행하였다.

 <표 1> 설문 조사항목

구 분

(변수의 조작적 정의)
조 사 항 목

자기주도역량

(자신이 주도적으로 할

수 있는 역량)

계획성, 실천성, 목표성취 확인,

정보수집, 우선순위, 변화노력추구,

실패 후 도전, 성실한 노력,

의사소통역량

(타인과 원활한

의사소통을 할 수 있는

역량)

끝까지 경청, 의사소통 노력 전개, 의사

전달, 핵심내용 설명, 기록작성 가능,

합의사항 도출, 시각적 문서작성,

설득적인 의사표현

문제해결역량

(다양한 문제를 해결할

수 있는 역량)

다양한 해답 제시, 문제의미 파악,

체계적인 분석, 실마리 찾는 노력,

신뢰성 있는 정보탐색, 문제원인 파악,

우선순위 파악, 신속한 의사결정, 대안

검토 후 결정

Ⅳ. 분석결과

본 연구는 혁신교수법 적용의 효과성을 검증하는 연

구목적을 달성하기 위해 다음 <표 2>와 다음 <표 3>과

같이 측정 도구를 활용하여 진행하였다.

먼저, 빈도분석을 실시한 결과 남학생이 21명(35%),

여학생이 39명(65%) 로 나타났다. 다음으로 측정 변수

에 대한 내적일관성을 확보할 필요가 있을 것으로 판단

되어 측정항목에 대해 Cronbach's ⍺ 계수를 이용한 신
뢰도 분석과 탐색적요인분석을 실시하였다. 그 결과 신

뢰도 계수가 모두 0.7 이상으로 나타나 측정 도구의 타

당함을 나타내고 있다. 또한 다음 <표 3>과 같이 마찬

가지로 신뢰도 분석과 탐색적요인분석을 실시하였다.

이후, 다음 <표 4>와 같이 혁신교수법 적용 교육 이

전과 이후에 교육 효과를 검증하기 위해 사후검정을 위

한 대응표본 t-test를 진행하였다. 대응표본 t-test는 상

당히 유용한 기법으로 두 표본의 평균의 차이검정으로

두 표본의 평균차 문제에서 두 표본이 독립적이어야 하

며, 동일한 대상을 계속해서 측정할 때 유용한 통계기

법이다[31]. 먼저 “자기주도역량”은 유의수준 0.05수준

에서 통계적으로 유의미한 결과(t값= -13.752, p-value =

.000)로 분석되었다. 다음으로 “의사소통역량”은 t값=

-10.211, p-value = .000으로 나타났으며, “문제해결역

량” 또한 t값 = -12.470, p-value = .000으로 분석되어

모든 역량이 통계적으로 유의미하게 향상되었다는 점

을 규명하였다. 즉, 유의확률이 0.05보다 작으므로 혁신

교수법을 적용하기 전과 적용한 후의 두 표본의 평균차

문제에서 “두 표본이 독립적이며 두 집단 간의 평균 차

이는 유의하다”고 결론 내릴 수 있다. 따라서 관광분야

전공 교육생의 혁신교수법 적용 수업이 적극적인 참여

위주의 자기주도적인 역량과 자신의 생각과 의견을 원

활하게 전달하는 의사소통 능력 및 다양한 문제의 해결

을 요구하는 문제해결역량 향상에 있어서 교육의 성과

를 창출한 것으로 판단된다.
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<표 2> 교육 전 측정변수의 신뢰도 및 탐색적요인분석 결과

구분 항목
신뢰도 분석 요인

적재량*
아이겐값

항목제거시 ⍺값 전체⍺값

자기주도역량

사전 계획 설정 .878

.890

.746

4.562

실행 노력함 .878 .731

목표 성취 확인함 .874 .778

효율적인 정보 수집 .879 .733

우선 순위 정함 .876 .741

변화 추구 도전 .882 .703

실패 후 재 도전 .870 .806

비전 실행 노력 .873 .798

의사소통역량

경청 노력 전개 .893

.897

.472

4.725

적극적 의사소통 전개 .890 .516

의사 전달 가능 .884 .611

핵심내용 전달 가능 .881 .651

수업기록 가능 .883 .585

의견협의 노력 전개 .882 .618

시각적 문서작성 가능 .884 .621

설득력 있는 의사표현 가능 .880 .652

문제해결역량

다양한 해결책 마련 가능 .932

.940

.703

6.156

문장속의 의미파악 가능 .940 .526

체계적 분석 가능 .934 .631

어려운 문제 해결책 마련 ..936 .601

자료의 신뢰성 판단 .933 .663

문제원인에 대한 분석 .933 .678

우선순위 결정 후 행동 .930 .770

신속한 판단의 의사결정 .930 .746

대안 검토 후 문제해결 ..927 .838

* Factor loading이 0.4 이상인 값을 나타냄
KMO: .856, Bartlett's Test of Sphericity : 231.654(df=28 sig= .000)
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<표 3> 교육 후 측정변수의 신뢰도 및 탐색적요인분석 결과

구분 항목
신뢰도 분석 요인

적재량*
아이겐값

항목제거시 ⍺값 전체⍺값

자기주도역량

사전 계획 설정 .892

.928

.682

4.958

실행 노력함 .911 810

목표 성취 확인함 .890 .802

효율적인 정보 수집 .890 .752

우선 순위 정함 .913 .435

변화 추구 도전 .888 .819

실패 후 재 도전 .892 .794

비전 실행 노력 .891 .873

의사소통역량

경청 노력 전개 .786

.806

.637

4.495

적극적 의사소통 전개 .797 .550

의사 전달 가능 .800 .646

핵심내용 전달 가능 .788 .553

수업기록 가능 .763 .633

의견협의 노력 전개 .764 .767

시각적 문서작성 가능 .883 .786

설득력 있는 의사표현 가능 .785 .646

문제해결역량

다양한 해결책 마련 가능 .808

.788

.803

4.867

문장속의 의미파악 가능 .765 .591

체계적 분석 가능 .746 .796

어려운 문제 해결책 마련 .780 .525

자료의 신뢰성 판단 .747 .742

문제원인에 대한 분석 .758 .680

우선순위 결정 후 행동 .760 .664

신속한 판단의 의사결정 .777 .543

대안 검토 후 문제해결 .757 .686

* Factor loading이 0.4 이상인 값을 나타냄
KMO: .813, Bartlett's Test of Sphericity : 394.179(df=28 sig= .000)
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<표 4>  혁신교수법 적용사례 역량의 사후검정(N=60)

*p>.05

<그림 1> 혁신교수법 적용 사전 사후 맵 분석

역량명 평균 표준편차 t값 p-value*

자기주도 역량

사전 3.74 .15

-13.752 .000사후 4.73 .10

t 검정 -.98749 .20310

의사소통 역량

사전 3.94 .23

-10.211 .000사후 4.68 .06

t 검정 -.73959 .20486

문제해결 역량

사전 3.79 .16

-12.470 .000사후 4.60 ..08

t 검정 -.63125 .17221

총합

사전 3.82 .19

-19.364 .000사후 4.66 .09

t 검정 -.84799 ..21896



생성형 AI 시대의 관광 분야 혁신교수법 적용에 관한 연구

디지털산업정보학회 논문지 95

이러한 결과는 학습자 중심의 혁신교수법이 교수자

의 협력코칭을 통한 교수자의 열정, 교수설계방법, 학습

자 참여유도 등 학습자의 역량 강화가 가능하다는 사례

연구[11]를 지지하는 실증분석의 결과라 할 수 있다. 마

지막으로 상기 [그림 1]과 같이 SPSS Ver. 22.0 통계패

키지를 활용하여 도식화한 그래프로 중요도 성과도 분

석에서 사용하는 IPA 분석 맵 표시를 활용하였다. 이는

어떠한 역량이 강화되었는지 시각적으로 용이하게 판

단하기 위해 시각화하였다. 상기 [그림 1]과 같이 전반

적으로 혁신교수법이 일반교수법보다 교육 효과가 두

드러지는 것으로 나타났다. 또한, 혁신교수법 적용 수업

이전과 이후에 효과가 가장 크게 나타난 것은 자기주도

역량이었으며, 의사소통역량 그리고 문제해결역량 순으

로 나타났다. 학업 계획을 구성할 때 계획성 있게 목표

를 설정하고 효율적인 정보수집과 효과적인 수업의 효

과를 위해 노력하는 자기주도적인역량의 향상이 나타

나는 것으로 사료된다. 아울러 팀원들을 배려하고 상대

방의 생각을 끝까지 경청하며 의사표현의 향상을 통한

의사소통 량의 향상도 나타났다. 마지막으로 문제의 원

인파악과 체계적인 분석 그리고 신중한 판단과 함께 문

제를 해결해 나가는 문제해결역량 향상의 효과가 분명

하게 나타나는 것으로 판단된다.

Ⅴ. 결론

현대의 인류는 인공지능 AI가 인간의 언어를 이해하

고 응답할 수 있는 능력을 갖추게 된 Chat GPT시대에

살고 있다. 우리나라 고등교육인 대학 교육에 있어서

도 생성형 AI 시대에 부합하는 혁신적인 교수법이 점차

요구되고 있는 실정이라 할 수 있다. 이러한 요구에 부

응하기 위해 본 연구는 혁신교수법 적용 이후에 자기주

도역량, 의사소통 역량, 문제해결역량이 유의한 차이가

있는지 실증적으로 규명하기 위해 관광 관련 분야 전공

학생들을 대상으로 혁신교수법의 효과성을 검증하고자

하였다. 따라서 본 연구에서는 혁신교수법 적용 후 교

육 효과에 대한 연구결과를 통해 다음과 같은 실무적,

학문적 시사점을 제시하고자 한다.

먼저, 자기주도역량은 혁신교수법 적용 이후 통계적

으로 유의한 차이가 있는 것으로 분석되었다. 이는 사

회맞춤형 학과 교육프로그램의 운영을 활용한 프로그

램 만족도가 핵심역량 그리고 자기주도역량에 영향을

미친다는 연구[32]와 비슷한 연구결과를 도출하였다. 즉

혁신교수법에서 유의한 차이가 만족도에 영향을 미치

고 이러한 효과에 기인하여 자기주도역량 향상의 효과

가 발생하는 것으로 판단된다. 따라서 타 분야에서와

마찬가지로 관광 분야에서도 혁신교수법을 도입하여

일반적인 교수법이 아닌 혁신적인 교수법을 적용하여

교육대상인 교육수요자로 하여금 교수자 진행 위주의

한 방향의 교수법이 아니라 스스로 계획하고 스스로 학

습하며 목표에 대한 성취감을 만끽하는 자기주도학습

의 역량을 향상시킬 필요가 있을 것으로 사료된다. 특

히 혁신교수법 만족도가 셀프리더십에 유의미한 영향

을 미치지 못한다는 선행연구[26]와 비교하면 본 연구

에서는 셀프리더십과 관련된 자기주도역량이 혁신교수

법의 운영으로 상승되었으므로 선행연구와는 상이하다

고 할 수 있다. 이는 본 연구에서 자가주도역량이 향상

되었으므로 혁신교수법의 만족도가 소폭 영향을 발휘

하는 것을 시사한다. 혁신교수법을 통해서 정보를 효과

적이고 효율적으로 수집할 수 있고 새로운 변화에 주저

하지 않는 도전의식의 향상으로 자신의 꿈을 위해 비전

을 갖고 꾸준히 노력할 수 있는 역량 강화가 가능할 것

으로 판단된다.

다음으로, 의사소통역량은 통계적으로 유의한 차이

가 있는 것으로 분석되었다. 팀원들과의 의견교환 시

끝까지 구성원들의 의견을 경청하려고 노력하면서 적

극적으로 의사소통하며 자신의 생각을 타인과의 대화

에서 효율적으로 전달하려는 의도가 점점 더 증가하는

것으로 사료된다. 또한 원활한 의사소통에 필요한 정보
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수집과 자신의 생각과 의견을 정리하는 능력과 설득력

있는 의사표현 향상 노력이 혁신교수법을 통해 역량 강

화가 점진적으로 상승하는 것으로 판단된다.

고객을 응대하는 환대산업인 호텔관광서비스 분야의

특성 상, 의사소통의 능력 향상은 팔수적으로 요구된다

고 할 수 있다. 그러므로 일반적인 수업 활동에서도 의

사소통의 중요성이 필요할 수 있으나 혁신교수법을 통

해 수업에 대한 내용을 미리 예습하고, 팀 프로젝트 수

업을 통해 협력체계의 중요성도 경험하며, 서로 대화하

고 문제를 햬결해 나가는 훈련을 통해 원만한 대인관계

형성 또한 가능함을 시사한다. 결국 의사소통역량과 관

련하여 교수자와 학습자의 관계가 일반적인 교수법에

서 탈피한 혁신교수법에서는 교수자가 수업촉진자

(facilitator)로서 역할을 담당하며 원활한 의사소통의 역

량을 수행하는 촉진자의 분위기 조성이 학습자의 만족

도에 지대한 영향력을 발휘하는 것이다[33].

마지막으로 문제해결역량 또한 유의미한 차이가 있

는 것으로 규명되었다. 교육 이후에 다양한 문제 해결

방안을 마련하고 문제의 원인을 파악하기 위해 체계적

으로 분석하는 능력이 향상된 것으로 판단된다. 또한

어떠한 문제가 발생하였을 경우에 문제 원인에 대한 냉

철한 판단과 함께 신속하게 판단하여 의사를 결정하는

능력이 향상되는 것을 시사한다. 본 연구에서 규명한

혁신교수법을 통한 교육서비스품질의 향상을 통해 문

제해결역량의 강화를 도모할 수 있을 것으로 판단된다.

교수자들은 교육생들의 학습 목표와 특성에 맞게 적절

한 교수법을 선택하여 적용할 수 있는데, 무엇보다도

교육생의 자기주도형 학습이 이루어져야 가능하다. 즉,

수업에 대한 수행 의지와 열정과 노력이 선행 조건이라

고 할 수 있다. 점진적으로 대학에 입학하는 학령인구

가 급감하는 현실에서 교육생의 학습 능력은 하향화되

어가고 있다. 이러한 현실에서 기존의 일반적인 교수법

이 아닌 학습자에게 흥미와 관심을 유발하고 스스로 학

습할 수 있는 혁신교수법을 도입하여 학습의 효과를 배

가시킬 필요가 있는 것이다. 그러므로 혁신교수법을 통

한 교육생의 역량의 증진으로 호텔관광분야 산업체에

서 근무할 예비 관광인력의 역량향상이 가능할 수 있음

을 파악하였다. 고등교육기관의 대표적인 대학에서의

교수법에 있어서도 점진적으로 혁신적인 교수법의 도

입과 운영이 필요함을 시사한다.

호텔관광 분야에서는 고객과 서비스종사원의 접점에

서 발생하는 서비스 실패가 필수 불가결하게 발생할 수

있다. 그리고 고객과 원활하지 못한 의사소통으로 인해

서비스실패가 고객 불평으로 이어지기도 한다. 따라서

대학의 관광 관련 학과에서는 대 고객 서비스회복을 위

한 자기주도능력, 의사소통능력, 문제해결능력의 향상

을 위해 혁신교수법의 도입이 필요할 것으로 판단된다.

한편 본 연구는 혁신교수법 적용을 통해 혁신교수법

적용 이전과 교육 이후의 효과성 검증을 규명하고자 연

구를 수행하였으나, 대응표본을 통해 효과성 검증을 시

행한 선행연구가 빈약하여 측정항목을 개발하고 검증

하는데 어려움이 존재하였다. 또한 관광분야에 있어서

혁신교수법을 적용하여 교육을 진행하는 대학이 상대

적으로 빈약하여 표본 선정이 제한적이었다고 할 수 있

다. 아울러 본 연구는 수도권 경기 지역의 관광분야 전

공 대학생을 중심으로 연구가 진행되어 모든 관광 관련

분야 전공 대학생들이 혁신교수법을 통해 유용한 효과

와 유의미한 결과를 일반화시키기에는 한계가 있을 수

있다. 향후 연구에서는 관광 전공 관련 교수자와 긴밀

히 협조하여 대학별로 차이를 검증하거나, 4년제 대학

과 2년제 대학의 관광 관련 대학생들의 효과검증에 대

한 차이를 검증하는 것도 의미 있는 결과와 시사점을

제공할 수 있을 것으로 판단된다.
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