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국 문 요 약

본 연구는 학생들이 불확실한 미래를 살아가기 위해 요구되는 역량을 제시한 OECD 학습 나침반 2030에 기반하여 중등 진로교육을 위한 

기업가정신 교수학습 모형을 설계기반연구를 적용하여 개발하였다. 본 연구에서는 지면의 한계로 인해 설계기반연구의 전체 연구 절차를 

상세히 다루지는 못하였고, 모형의 전문가 타당화와 일반화 가능성을 확인하기 위한 사용성 평가를 주로 다뤘으며, 전문가와 진로교사의 의

견을 반영하여 최종 기업가정신 교수학습 모형을 개발하였다. 

교수학습 모형의 타당화를 위해 8명의 전문가를 대상으로 검토를 진행하였고, 모형의 타당성, 설명력, 유용성, 보편성, 이해도의 모든 영

역에서 타당한 것으로 확인하였다. 또한 진로교사 10인을 대상으로 실시한 사용성 평가에서도 사용성, 세부 절차, 사용 의향에 해당하는 모

든 영역에서 CVR값이 1.00으로 나타나 해당 교수학습 모형이 기업가정신 수업 진행에 도움이 되는 것으로 확인하였다. 최종 교수학습 모

형은 전문가 타당화와 사용성 평가에서 나타난 개선점을 반영하여 개발하였으며, 모형의 명칭은 발견하기(Discover), 상상하기(Imagine), 

행동하기(Act)의 단계로 구성된 기업가적 방법의 앞 글자를 활용하여‘DIA’로 표현하였다. 또한 DIA라는 명칭은 학생들이 삶 속에서 자

신만의 다이아몬드를 발굴하는 방법을 배우는 교육이라는 의미를 동시에 담고 있다. 

본 연구는 진로교육 차원에서 적용할 수 있는 구체적인 기업가정신 교수학습 모형을 제시하였다는 점과 교육 분야의 모형 개발 연구 방

법을 기업가정신 교육 연구에 접목하여 교수학적 차원에서 체계적인 모형 개발과 검증을 하였다는 데 의의가 있다. 

핵심주제어: 기업가정신 교육, 중학교 진로교육, 진로개발역량, OECD 학습 나침반 2030, 변혁적 역량, 설계기반연구

Ⅰ. 서론

‘미래에 어떤 직업이 생겨나고, 어떤 기술을 사용하고, 어떤 

사회 문제가 발생할지 불확실한 상황 속에서 학생들은 어떤 

교육을 받아야 할까?’ OECD는 위의 질문에 답을 찾기 위해 

중등 교육에 중점을 두고 미래 교육 시스템을 위한 ‘The 
Future of Education and Skills 2030 Project’를 시작했다(OECD, 
2019). 이 프로젝트에서 미래 교육 비전과 학습 프레임워크인 

OECD 학습 나침반 2030을 제시하였고, 교육은 학업 성과와 

개인의 성공을 넘어 개인과 사회의 웰빙을 위해 나아가야 하

며, 학생들은 예측이 어려운 상황 속에서 지속가능한 사회를 

형성하기 위해 주체성과 변혁적 역량을 키워야 한다고 제안

하였다(OECD, 2019; 교육부, 2019). 이와 더불어 인공지능으

로 대표되는 급격한 기술 발전 속에서 고용 없는 성장과 청

년실업과 같은 사회 문제가 제기되고 있는 가운데 새로운 직

업과 일자리 창출을 위해 기업가정신이 더욱 강조되고 있다

(진미석 외, 2019). 
최근 개발된 영국의 진로교육 프레임워크에는 주도성

(Initiative)과 진취성(Enterprise)을 포함하는 기업가정신에 관한 

내용이 추가되었고, 한국의 교육부에서도 2015년 진로교육 목

표 및 성취기준에 창업가정신을 반영하였다(교육부·한국청년

기업가정신재단, 2021; 한상근 외, 2021).
그러나 기업가정신의 중요성을 인식하고 전세계적으로 기업

가정신 교육이 적용되고 있지만(강경균, 2017; Alain, 2013; 
Neck & Greene, 2011), 이론과 교육학에 근거한 기업가정신 

교육 연구가 이뤄지기 전에 빠르게 확장된 경향이 있다

(Rideout & Gray, 2013). 특히 한국의 청소년 기업가정신 교육 

프로그램은 미국이나 유럽과 같은 선진국 대비 체계적이지 

못하고, 질적 수준이 낮다는 평가를 받고 있다(양현봉, 2019). 
또한 최근 기업가정신은 단순히 창업을 위한 역량이 아닌 

모든 분야의 사람들이 삶을 주체적으로 설계하기 위해 요구

되는 신념과 태도로 받아들여지고 있는 추세이다(김도현 외, 
2018; 윤성혜·이우진, 2022; 윤성혜·김세영, 2023). 이에 따라 

기업가정신 교육에 포함해야 할 역량이 무엇인지, 교육을 통

해 역량 개발 효과가 실제로 나타나는지에 관한 연구가 요구

되지만, 역량기반 기업가정신 교육에 관한 연구는 부족한 실
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정이다(Sánchez, 2013; 이은주·오성은, 2020; 이철기 외, 2020). 
OECD Education 2030 프로젝트는 중등교육을 중심으로 진

행되었기 때문에 이를 통해 제시된 OECD 학습 나침반 2030
은 청소년들이 더 나은 삶과 미래를 형성하기 위해 개발해야 

할 역량이라고 볼 수 있으며, OECD 학습 나침반 2030과 기

업가정신 교육과의 연계성 검토는 청소년 기업가정신 교육이 

추구해야 할 방향성을 제시할 수 있다(이지연·전병훈, 2020). 
또한 윤종혁 외(2016) 연구에서는 OECD Education 2030의 

지향점과 우리나라 자유학기제의 방향성이 유사하므로 이를 

적극 활용한다면 교육의 변화를 일으킬 수 있는 기회라고 제

시하였고, 장근영 외(2018)는 자유학기제를 통한 청소년 역량 

개발에 집중할 필요성을 언급하며, 진로개발역량 중에서도 청

소년들에게 부족한 개척정신 향상을 위한 교육의 필요성을 

강조하였다. 그러나 초․중․고 학교 교육 현장에서 기업가정신 

교육은 진로교과 시간에 가장 많이 운영되고 있지만, 진로교

사의 기업가정신 및 창업교육 수준은 매우 필요하다는 인식 

대비 현저히 낮게 나타났으며(백민정 외, 2017), 여전히 교사 

전문성 강화를 위한 연구와 지원은 부족한 실정이다(이수영, 
2021; 윤성혜·김세영, 2023).
따라서 본 연구에서는 중등 교육에 초점을 둔 OECD 학습 

나침반 2030에 기반하여 진로교육차원에서 적용가능한 기업

가정신 교수학습 모형을 개발하고자 한다. 이를 위해 설계기

반연구를 적용하여 실제 교육 상황에서 효과성을 확보함으로

써 개발한 모형의 현장 적용가능성을 높이고자 하였다. 

Ⅱ. 이론적 배경

2.1. 중학교 진로교육과 진로개발역량

우리나라의 진로교육은 1980년대 문교부와 UNICEF의 지원

을 통해 한국교육개발원에서 기초연구와 프로그램 개발이 시

작되었고, 현재는 청년실업, 학력 인플레이션, 고용불안과 같

은 문제의 해결 방안으로 떠오르며, 국가의 핵심과제로 여겨

지고 있다(정철영, 2011; 정철영 외, 2015; 문진·소경희, 2016). 
특히 중학교 시기는 고등학교 선택이라는 진로결정이 이뤄지

기 때문에 국가에서도 정책을 통해 진로진학상담교사 배치, 
진로활동실 구축, 진로교육 프로그램 제공과 같은 지원이 이

뤄지고 있다(정철영 외, 2015; 문진·소경희, 2016). 
중학교 교육과정의 진로교육에는 선택 과목인 ‘진로와 직

업’, 창의적 체험활동의 진로 활동이 있으며, 자유학기제도 제

도적 장치로 볼 수 있다(문진·소경희, 2016). 중학교 진로교육

의 목표에 관해 한상근 외(2021)의 연구에서는 “자신의 소질

과 적성을 파악하고 다양한 직업세계와 교육기회를 탐색하여 

진로를 주도적으로 찾는 데 필요한 지식, 기술, 태도를 기른

다.(p.121)”라고 제시하였고, ‘진로와 직업’ 선택 과목에서는 

학생의 주도적인 진로개발역량 함양을 목표로 하고 있다(교육

부, 2022). 최근 진로발달 차원의 접근만으로는 진로 형성 과

정을 충분히 설명하지 못한다는 지적이 있으며(정미나, 2014; 
임효신·정철영, 2015), 이직과 전직이 보편화되면서 진로 재설

계가 불가피한 상황 속에서 자신의 진로를 주체적으로 개척

하고 관리하기 위해 진로개발역량이 강조되고 있다(임언, 
2008; 진미석, 2013; 정미나·임영식, 2013; 임효신·정철영, 
2015; 진성희·성은모, 2017). 
임효신·정철영(2015)은 진로개발역량을 “역동적으로 빠르게 

변화하는 직업 환경에 유연하게 적응하고 자기 주도적 및 창

의적으로 자신의 진로를 개척해 나가는 평생 진로개발자가 

될 수 있도록 개인이 평생에 걸쳐 자신의 진로를 개척·설계·
준비·실행하는데 필요한 인지적·비인지적 측면의 역량을 모두 

포함하는 개념”으로 정의하고 있으며, 진성희 외(2015)는 “일
생에 걸쳐 한 개인의 생애 역할, 경험, 관계가 서로 상호작용

하면서 개인의 흥미와 적성을 바탕으로 다른 사람과 차별화

되는 독특성을 개발하고 인생의 경험의 폭을 넓혀가며 자신

의 가치를 높이는 역량”으로 정의하였다. 
본 연구에서는 진로개발역량을 “개인이 불확실한 환경 속에

서 자신의 흥미, 적성, 가치관과 같은 고유한 특성을 바탕으

로 진로를 주체적으로 계획하고, 실행하고, 성찰하면서 스스

로 성장해 나가기 위해 필요한 역량”으로 정의하고자 한다. 

2.2. 변혁적 역량을 위한 기업가정신 교육

세상의 변화는 늘 있었지만, 교육개혁의 필요성이 더욱 강

조되는 이유는 변화의 특성이 불확실하다는 것에서 찾을 수 

있다(Barnett, 2012; 이상은 외, 2018). OECD는 미래 사회의 메

가 트렌드로 ‘VUCA(Volatility 변동성, Uncertainty 불확실성, 
Complexity 복잡성, Ambiguity 모호성)’를 제시하며, 전례 없는 

변화에 대응하기 위한 미래지향적 교육과정 개발을 위해 

Education 2030 프로젝트를 진행하였다(윤종혁 외, 2016). 그러

나 미래 사회의 특성으로 꼽히는 불확실성은 기업가정신 분

야에서 오래전부터 거론 되어온 환경 특성이며, 다수의 연구

자는 기업가정신에 관해 ‘불확실한 상황 속에서도 기회를 추

구하며 새로운 가치를 창출하는 것(Baron & Shane, 2005; 
Neck & Greene, 2011; 강경균·김병근, 2014; 윤성혜 외, 2017; 
양현봉, 2019)’이라는 공통점을 제시하였다. 또한 기업가정신

은 행동, 스킬 및 속성으로 볼 수 있으며, 기업가정신 교육은 

불확실하고 복잡한 삶 속에서 기업가정신을 실천하도록 지원

하는 과정으로 볼 수 있다(Gibb, 2008). 따라서 기업가정신 교

육을 통해 학생들은 불확실한 상황 속에서 위험을 감수하며, 
행동하는 방법을 체화하고 의사결정능력을 향상할 수 있다(김
준태, 2014). 학교 교육에서 역량기반 교육과정이 강조되기 시

작한 것은 OECD DeSeCo 프로젝트(1997-2003)를 계기로 핵심

역량에 관한 관심이 증가하였고, 이를 정교화하기 위해 진행

한 OECD Education 2030 프로젝트에서는 변혁적 역량을 강조

하고 있다(이상은, 2019).
OECD에서 제시한 변혁적 역량은 ‘새로운 가치 창출’, ‘책임 
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의식’, ‘갈등과 딜레마 조정’을 포함한다(OECD, 2019). 이 중

에서 ‘새로운 가치 창출’은 창의적 사고와 새로운 것을 개발

할 수 있는 능력을 의미하며, 여기서 이야기하는 새로운 것에

는 상품과 서비스, 직업, 프로세스, 방법, 기업, 비즈니스 모

델, 사회 모델 등을 포함한다(OECD, 2018). 이와 같은 ‘새로

운 가치 창출’은 기업가정신의 기본 특성으로 볼 수 있으며, 
기업가정신 또한 새로운 조합, 새로운 생산 방법, 새로운 벤

처, 새로운 산업, 새로운 시장 및 새로운 부의 창출로 이어지

는 활동 등 다양한 영역을 포괄하고 있다(Brush et al., 2003). 
학생들은 새로운 가치 창출을 실천하기 위해서 혁신가의 행

동 특성(Dyer et al., 2008)인 질문, 관찰, 실험, 네트워킹과 연

결사고를 기업가정신 교육에 적용할 수 있으며, 이와 같이 기

업가적 사고와 행동방식을 프로젝트 기반의 실습을 통해 직

접 실천하면서 변혁적 역량의 향상을 기대해 볼 수 있다.

2.3. 청소년 기업가정신 교육 모형 선행연구

청소년 기업가정신 교육은 청소년이라는 대상을 고려하여 

단순히 창업에 초점을 둔 교육에서 벗어나 세상의 변화에 유

연하게 대처하고 기회를 활용할 수 있는 기업가정신의 근본 

특성에 기초한 역량 개발 차원에서 접근해야 한다(Alain, 
2013; 백민정 외, 2017). 기업가정신 교육은 아이들이 삶의 주

체자로서 스스로 삶을 설계하고, 자신의 생각을 행동으로 실

천해 나갈 수 있는 기반을 제공할 필요가 있다(이윤준, 2017; 
현순안·김세광, 2018; 장지은 외, 2019; 정선영 외, 2019). 청소

년 기업가정신 교육 모형에 관한 선행연구는 <표 1>과 같다. 

2.4. 설계기반연구

설계기반연구(Design-Based Research)는 실제 교육 현장의 문

제나 일상적인 실습과 동떨어져 있는 교육 연구의 한계를 극

복하려는 노력으로 등장한 교육연구방법론이다(Brown, 1992; 
DBRC, 2003). 설계기반연구는 이론을 바탕으로 교육 개입안

을 설계하고, 실제 교육 현장에서 교사 및 학습자와 상호작용

하면서 학습에 관한 연구를 진행한다(DBRC, 2003; Joseph, 
2004; Shavelson et al., 2003). 연구자들은 설계기반연구를 통

해 교육이론과 실제 사이의 괴리를 좁힐 수 있다고 믿는다

(Bielaczyc, 2013; 김현주, 2014). 설계기반연구는 이론에 기반

한 학습 환경 설계와 실증적 교육 연구를 통합하여 실제 교

육 혁신이 언제, 어떻게, 왜 일어나는지 이해할 수 있는 중요

한 방법론으로 실제 교육 현장에 교육적 개입을 사용하여 학

습에 관한 통찰을 얻으면서 교육 연구에 접근한다(DBRC, 
2003; Joseph, 2004). 이때 교육 개입안은 현장의 교사 및 학생

과 상호작용을 통해 실행한 것이기 때문에 그 자체로 중요한 

결과이다(DBRC, 2003). 
설계기반연구와 유사한 연구 방법에는 설계·개발연구(Design 

and Development Research)와 형성연구(Formative Research)가 

있다. 설계·개발연구는 교육현장에 관한 설명보다 체계적인 

과정을 통해 관련 산출물이나 도구를 개선하는데 초점을 맞

추는 반면에 설계기반연구는 실제 교육현장에서 어떤 프로그

램, 도구, 모형이 효과적인지 파악하는 것에 집중한다(강지혜·
박태정, 2022; 임철일, 2012). 형성 연구는 설계기반연구와 유

사한 반복적 개선 주기의 특성을 보이지만, 이론의 형성이나 

개선에 초점을 맞추고, 설계기반연구는 실행의 개선과 동시에 

이론 재정의를 중시 여긴다(Richey & Klein, 2008, 정현미·김
광수 역, 2012; 강정찬·이상수, 2011; 강지혜·박태정, 2022; 김

현주, 2014). 하지만 설계기반연구는 연구 과정에서 완전히 조

작할 수 없는 제약이 존재하며, 반복적 과정속에서 방대한 데

이터의 양이 문제가 될 수 있고, 언제 연구를 중단해야 하는

지에 관한 기준이 불명확하여 연구자가 연구 목표에 부합하

는 설계 종료 기준을 마련해야 한다(Voigt & Swatman, 2006). 
하지만 설계기반연구는 연구자의 가설과 실제 교육 현장에

서 얻은 통찰을 통해 현장의 문제를 해결하는 데 중점을 두

기 때문에 이론과 실제를 모두 충족시킬 수 있는 연구 방법

연구자 연구 내용 연구의 한계점

박수홍(2009)

- 기업가정신을 기업가적 역량
으로 바라보며, 기업가적 역량
의 필요성과 개념을 분석 
- 핵심 학습 프로세스를 분석하
여 학습방법을 규명하고 이를 
종합하여 교육서비스 모형 제안

- 기업가정신을 기업가적 역
량으로 접근하며 창조성과 비
즈니스 프로세스 스킬 개발을 
제시하였는데 이때 강조한 비
즈니스 프로세스 스킬 개발은 
사업계획 작성 활동이 중심을 
이루는 한계를 지님.

강경균 외
(2015)

- 독립 교과로서의 기업가정신 
교육을 위하여 청소년 기업가정
신 교육 전문가 21명을 대상으
로 한 근거 이론(Grounded
Theory)을 통해 청소년 기업가
정신 교육을 위한 이론적 모형 
개발

- 초중고를 포괄하는 독립교
과로서 교육의 성격, 목표, 교
수학습 방법, 평가방법을 전
반적으로 제시하고 있지만,
구체적인 내용이나 방법이 부
족하여 교육 현장에서 교사가 
바로 적용하기에 한계를 지님.

윤성혜 외(2017)

- 청소년이 기업가정신을 함양
하기 위한 교육방법으로 메이커
교육을 제안하며, 이를 기반으
로 프로그램 모형을 개발
- 전문가 심층인터뷰를 통한 개
념 모형 및 교수설계 지침 도출 
및 델파이 조사를 통한 모형 및 
교수설계 원리 타당화 

- 청소년 기업가정신 교육에 
메이커교육을 접목하여 창의
성 향상 및 도구 활용 능력의 
효과는 기대되지만, 진로교육 
차원에서 학생들의 다양한 관
심사와 흥미를 포함하지 못하
는 한계를 지님.

<표 1> 청소년 기업가정신 교육 모형 개발 선행연구

정현진·김창완
(2018)

- 청소년 기업가정신 교육의 방
향과 모형을 제시하고자 하였으
며, 디자인 씽킹을 활용하여 교
육 현장에 적용가능한 청소년 
기업가정신 교육 프레임워크를 
제시

- 3차원 형태의 모형을 제시
하였으나 교육 내용과 방법이 
구체적으로 제시되어 있지 않
아 현장에서 교사들이 적용하
기에 어려움이 있음.

교육부·
한국청년기업가

정신재단
(2021)

- 초중고 발달단계와 수준을 고
려하여 학교급별 창업가정신 함
양 교육 프로그램 모형 개발
- 학교급별 교육과정 운영과 구
성, 성취기준, 핵심역량 수준 차
이를 반영하여 모형 개발 

- 누구나 창업을 할 수 있다
는 진로의 가능성에 초점을 
두고 있어 기업가정신이 창업 
외에 다양한 영역에서 발휘할 
수 있다는 광의의 개념을 포
괄하지 못함.
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이며, 교육 실천가들이 바로 적용할 수 있는 교수학습 모형, 
수업원리, 프로그램, 교수학습 지도안, 수업 자료를 제시할 수 

있는 것이 특징이다(강지혜·박태정, 2022). 따라서 설계기반연

구를 활용하여 실제 중등 진로교육현장에서 기업가정신 교수

학습 모형의 프로토타입을 적용하고, 교사 및 학습자와 소통

하며 교수학습 모형을 개선하고, 교육 목표에 부합하는 효과

를 검증한다면 교육 현장의 맥락에서 적용할 수 있는 구체적

인 활동 및 지침을 제시할 수 있으며, 이를 통해 체계적인 기

업가정신 교육이 가능할 것이다. 

Ⅲ. 연구 방법

3.1. 설계기반연구의 절차

본 연구는 교육 분야 설계 연구의 일반적인 모형 특성

(McKenny & Reeves, 2012)과 Voigt와 Swatman(2006)의 설계기

반연구의 반복, 그리고 Bannan(2003)의 통합적 학습 설계 프

레임워크를 통합하여 설계기반연구를 적용하였다. 교수학습 

모형 개발을 위한 연구 절차는 <그림 1>과 같다.  
 

<그림 1> 교수학습 모형 개발을 위한 설계기반연구 절차 

중등 진로교육을 위한 기업가정신 교수학습 모형 개발에 있

어 설계기반연구를 적용한 이유는 기업가정신 분야에서도 강

조되고 있는 Design Science(Dimov, 2016)를 접목하기 위한 것

으로 문헌연구를 바탕으로 교수학습 모형의 프로토타입을 개

발하고, “교육 현장에서 효과가 있는가?”에 초점을 맞춰 중등 

진로교육 현장에 바로 적용하여 학습자와 소통을 통해 처방

적 설계, 수정·보완을 반복하는 과정을 걸쳐 모형을 개선하고, 
재설계한 교수학습 모형의 타당성을 검증하기 위해 설계·개발

연구의 내적 타당화 과정(Richey & Klein, 2008, 정현미·김광

수 역, 2012)을 접목하여 전문가 타당화와 사용성 평가를 실

시하였다. 설계기반연구의 초반 단계는 선행연구(이지연·전병

훈, 2020; 이지연·전병훈, 2023; 이지연, 2024b)에서 다뤄졌으

며, 본 연구에서는 ‘4. 교수학습 모형 재설계 및 타당화’와 ‘5. 
최종 교수학습 모형 완성’을 중심으로 제시하고자 한다. 

3.2. 교수학습 모형의 전문가 타당화

실제 중등교육현장에 교수학습 모형의 프로토타입을 도입하

고 학습자의 반응을 반영하여 재설계한 교수학습 모형의 적

절성과 타당성을 검증하기 위해 전문가 타당화를 실시하였다. 

3.2.1. 연구 참여자

전문가 타당성 검토를 위해서는 연구와 적합한 전문가 선정

이 가장 중요하며(Rubio et al., 2003), 본 연구에서는 선행연구

(Davis, 1992; 김진옥, 2018; 김지윤, 2021; 지현경, 2021)를 참

고하여 다음 중 2가지 이상 충족하는 사람을 전문가로 선정

하였다. 

첫째, 10년 이상 기업가정신·창업 관련 현업 경력이 있는 자

둘째, 기업가정신·창업 관련 석·박사 학위 소지자

셋째, 기업가정신 교육·창업교육 논문 게재 실적이 있는 자

전문가 타당성 검토에 참여하는 전문가의 수는 최소 3명에

서 10명이 적절하며(Rubio et al., 2003), 본 연구에서는 8명이 

참여하였다. 전문성과 적절성을 고려하여 기업가정신 및 창업 

교육 관련 전문 지식과 경험이 있는 전문가로 선정하였으며, 
구체적인 전문가 참여자 정보는 <표 2>와 같다.

<표 2> 교수학습 모형의 타당화를 위한 전문가 참여자 정보

구분 직업 경력 최종학력 전문분야 관련 전문성

A 교수 12년 박사 창업교육
창업학 박사
기업가정신 및 
창업 교육 연구

B 교수 11년 박사 창업교육
창업학 박사 

기업가정신 교육 
교재 집필 및 연구

C
기업가정신 
재단 본부장

14년 석사 창업교육
청소년 기업가정신 교육 
프로젝트 수행 및 연구

D 교수 23년 박사 창업교육
창업학 박사

창업 관련 저서 
집필 및 연구

E 교수 10년 박사
창업교육,
창업컨설팅

창업학 박사 
기업가정신 교육 
기업 운영 경험

F 교수 15년 박사
창업교육,
창업컨설팅

경영학 박사 
기업가정신 및 

창업 교육 실천 및 연구
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3.2.2. 연구 도구 및 분석 방법

교수학습 모형의 전문가 타당화를 위해 모형 타당도 검사 

관련 선행연구(김연경, 2016; 김진옥, 2018; 김지윤, 2021; 조

윤주, 2021)를 본 연구의 목적에 맞게 수정ᆞ보완하였다. 전문

가 타당화 설문지는 교수학습 모형의 타당성, 설명력, 유용성, 
보편성, 이해도에 관한 선택형 문항과 개선 및 보완사항에 관

한 1개의 서술형 문항으로 구성하였고, 타당성 영역에서 교수

학습 모형의 목표, 내용, 방법, 평가를 구분하여 문항을 추가

하였다. 선택형 문항은 Likert 4점 척도로 측정하였고, 전문가 

타당화 평가문항은 <표 3>과 같다. 

<표 3> 교수학습 모형의 전문가 타당화를 위한 평가문항

영역 문항

타당성

기업가정신 교수학습 모형은 중등 진로교육에서 기업가정신 교육을 
실행하는데 참고할 수 있는 교수학습 모형으로 타당하다.

중등 진로교육을 위한 기업가정신 교수학습 모형의 목표는 타당하다.

중등 진로교육을 위한 기업가정신 교수학습 모형의 내용은 타당하다.

중등 진로교육을 위한 기업가정신 교수학습 모형의 방법은 타당하다.

중등 진로교육을 위한 기업가정신 교수학습 모형의 평가는 타당하다.

설명력
기업가정신 교수학습 모형은 중등 진로교육에서 기업가정신 교육   
실행 시 고려해야 할 요소와 절차들을 잘 설명하고 있다.

유용성
기업가정신 교수학습 모형은 중등 진로교육에서 기업가정신 교육을 
실행하는데 유용하게 활용될 수 있다.

보편성
기업가정신 교수학습 모형은 중등 진로교육에서 기업가정신 교육을 
실행하는데 보편적으로 이용할 수 있다.

이해도
기업가정신 교수학습 모형은 중등 진로교육에서 기업가정신 교육을 
실행하는데 이해하기 쉽게 표현되었다.

전문가 
의견

기업가정신 교수학습 모형의 개선하거나 보완해야 할 사항에 관해  
자유롭게 의견을 남겨 주세요.

타당도 평가의 응답 내용(4: 매우 그렇다, 3: 그렇다, 2: 그렇

지 않다, 1: 전혀 그렇지 않다)은 3과 4일 경우에는 긍정적인 

평가로 처리하고, 1과 2일 경우에는 부정적인 평가로 처리하

여 결과를 분석하였고, Lawshe(1975)의 내용 타당도 비율

(Content Validity Ratio, CVR)에 따라 값을 산출하였다.

내용타당도 비율(CVR) = 

N은 전체 전문가의 수, 는 문항이 타당하다고 평가한 패

널의 수를 의미한다. CVR 값은 전문가 수에 따라 최소값 기

준이 달리지며, 전문가 8명의 경우에는 최소값 0.75를 넘어야 

타당하다고 볼 수 있다(Lawshe, 1975). 또한 전문가의 서술형 

문항 의견을 종합하여 최종 교수학습 모형의 개선과 보완에 

반영하였다. 

3.3. 교수학습 모형의 사용성 평가

사용성 평가는 재설계한 교수학습 모형이 학교 현장의 진로

교사가 기업가정신 수업을 진행하는데 도움이 되는지 확인하

기 위한 목적으로 실시하였고, 이를 통해 교수학습 모형의 일

반화 가능성을 확인하고자 하였다(Voigt & Swatman, 2006). 

3.3.1. 연구 참여자

교수학습 모형의 사용성 평가는 중등 진로교육에서 기업가

정신 교육 또는 창업 교육 경험이 있는 진로교사 10인을 대

상으로 진행하였으며, 참여자 정보는 <표 4>와 같다. 

<표 4> 사용성 평가를 위한 교사 참여자 정보

구분 직업 경력 최종학력 전문분야

A 교사 32년 석사 진로진학상담

B 교사 20년 석사 진로진학상담

C 교사 17년 석사 진로진학상담

D 교사 20년 석사 진로진학상담

E 교사 19년 석사 진로진학상담

F 교사 17년 석사 진로진학상담

G 교사 22년 석사 진로진학상담

H 교사 24년 석사 진로진학상담

I 교사 21년 학사 진로진학상담

J 교사 26년 박사수료 진로진학상담

3.3.2. 연구 도구 및 분석 방법

재설계한 교수학습 모형의 사용성 평가는 선행연구(김연경, 
2016; 김진옥, 2018; 김지윤, 2021)의 평가문항을 연구 목적에 

맞춰 수정·보완하여 구성하였다. 연구에 적용한 사용성 평가 

문항은 <표 5>와 같으며, 선택형 문항은 Likert 4점 척도 방식

으로 응답하도록 하였고, 서술형 문항에는 교수학습 모형의 

개선 및 보완 사항에 관한 의견과 더불어 모형 적용을 희망

하는 수업의 유형 및 차시도 작성하도록 하였다. 

<표 5> 교수학습 모형의 사용성 평가를 위한 문항

구분 영역 문항

선택형 
문항

사용성

기업가정신 교수학습 모형은 중등 진로교육에 적용가능한 기업
가정신 교육의 전체적인 프로세스를 분명하게 설명하고 있다.

기업가정신 교수학습 모형은 중등 진로교육에서 적용하기에  
적합하다.

세부 
절차

기업가정신 교수학습 모형에는 중등 진로교육을 위한 기업가 
정신 교육에 필요한 단계를 모두 포함하고 있다.

기업가정신 교수학습 모형의 단계별 활동이 명확하다.

사용 
의향

기업가정신 교수학습 모형을 활용하여 중등 진로교육에서 기업
가정신 수업을 진행할 의향이 있다.

기업가정신 교수학습 모형에 의한 수업은 모형이 없는 상태의 
기업가정신 수업보다 학습에 더 도움이 될 것이다.

서술형 문항

적용을 원하시는 수업 유형 및 희망 차시를 기입해 주세요.

기업가정신 교수학습 모형의 개선하거나 보완해야 할 사항에 
관해 자유롭게 의견을 남겨 주세요.

G 교수 14년 박사
창업교육,
투자

창업학/경영학 박사
기업가정신 관련 

저․역서 집필 및 연구
청소년 기업가정신 교육 

전문가 양성 

H 교수 12년 박사
기업가정신 

교육

창업학 박사 
기업가정신 교육 실천 

및 연구
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사용성 평가 응답은 CVR을 통하여 분석하였고, 진로교사 

10명이 참여하였기 때문에 최솟값은 0.62이며(Lawshe, 1975), 
진로교사의 서술형 답변을 종합하여 최종 교수학습 모형의 

수정 및 보완에 반영하였다. 

Ⅳ. 연구 결과

4.1. 교수학습 모형 초안 및 형성평가 결과

먼저 OECD 학습 나침반 2030, 기업가정신, 기업가정신 교

육, 디자인 씽킹, 린스타트업, 비즈니스 모델, 자기조절학습 

등 문헌연구를 바탕으로 개발한 교수학습 모형의 프로토타입

은 <그림 2>와 같다. 
교수학습 모형의 프로토타입은 기업가정신 교육을 희망하는 

중학교 진로교육 현장에 적용하였으며, 1차는 S 중학교 자유

학기제 수업에 26명을 대상으로 2022년 8월 30일부터 11월 

22일까지 총 17차시를 적용하였고, 2차는 G 국제학교 진로 

수업에 16명을 대상으로 2022년 9월 14일부터 2022년 11월 2
일까지 총 14차시 수업을 적용하였다. 학교에 따라 도입을 희

망하는 수업 차시가 다르고, 사정에 따른 일정 조정으로 2차 

수업이 먼저 마무리되었다. 
수업 적용은 연구와 교수 설계의 상호 연관성을 자세히 추

적하기 위해 연구자가 직접 교수자의 역할을 담당하였으며

(Joseph, 2004), 수업에 적용한 교육 내용은 <표 6>과 같다. 
학습자 반응 평가 및 연구자인 교수자의 성찰을 바탕으로 

도출한 수업 적용의 수정 및 보완 사항은 <표 7>과 같다. 

<그림 2> 교수학습 모형의 프로토타입 

<표 6> 1~2차 수업에 적용한 교육 내용

1차 수업 적용 2차 수업 적용

차시 주요 내용 차시 주요 내용

1~2 불확실한 세상에서 필요한 능력 1~2 불확실한 세상에서 필요한 능력

3~4 일상 속 나의 관심 발견하기 3~4 나의 관심 발견하기

5~6 진짜 문제 발견하기(1) 5~6
진짜 문제를 발견하는 디자인 

씽킹

7 진짜 문제 발견하기(2)
7 디자인 씽킹 조사 방법

8 생각을 자극하는 질문의 힘

9~10 내 안의 창의성 깨우기 8
생각을 자극하는 질문의 힘
내 안의 창의성 깨우기

11 비즈니스 아이디어 디자인 9 비즈니스 아이디어 디자인

12 비즈니스 아이디어 실험 10 비즈니스 아이디어 실험

13~14
비즈니스 모델의 이해

11~12
비즈니스 모델의 이해 
비즈니스 모델 작성하기
비즈니스 모델 발표대회비즈니스 모델 작성하기

15 비즈니스 모델 발표대회
13~14 나의 미래 시나리오

16~17 나의 미래 시나리오

출처 : 이지연(2024b, p.297)를 일부 수정함.

<표 7> 1~2차 수업 적용의 수정․보완사항

구분 수정․보완사항

1차 수업 
적용

- 학생들이 강의를 수동적으로 듣는 것보다 직접 활동하는 것을 
선호하기 때문에 활동 위주로 교육을 구성할 필요가 있음.

- 1차 수업에서는 중학생에게 디자인 씽킹 개념이 어려울 수 있
겠다고 생각하여 직접적인 표현을 생략하였는데 디자인 씽킹이 
강조되는 이유와 개념을 명확히 전달하고 직접 적용해 본다는 
사실을 강조하는 것이 더 도움이 될 수 있겠다고 판단됨.

- 개별학습보다는 협력학습이 이뤄질 경우 학생들이 더욱 흥미로
워하는 것으로 관찰되어 빠른 회차에 조편성을 할 필요가 있음.

- 모둠별 활동 속도가 다르기 때문에 활동 시간이 지연되는 경우
가 발생하므로 명확한 활동 시간 제한이 요구됨.

- 아이디어를 발상하고 평가하는 단계에서 평가 기준을 어려워하
는 학생들이 있기 때문에 아이디어 수렴기법 적용이 요구됨.

2차 수업 
적용

- 프로젝트 주제 선정을 어려워하는 경우가 발생하기 때문에 학
생들이 참고할 수 있는 프로젝트 주제 예시 제시가 요구됨.

- 한국어에 능숙하지 않은 학생들이 수업에 참여하는 경우, 이해
를 돕기 위한 유인물과 같은 사전 준비가 요구됨.

- 프로젝트 주제에 따른 현장 관찰 및 관계자 인터뷰가 이뤄지면 
교육의 효과를 더욱 높일 수 있기 때문에 학생들의 외부 활동 
가능 여부에 관한 사전 확인 및 방법 모색이 필요함.

- 학생들이 직접 낸 아이디어가 교실 안에만 머무르지 않고, 실제 
세상과 소통하고, 피드백을 받아볼 방법 모색이 요구됨. 이와 같
이 직접 가치를 창출하는 경험을 통해 학생들의 주체성 및 변혁
적 역량 향상에 도움이 될 수 있을 것으로 판단됨.

4.2. 교수학습 모형의 재설계

1차와 2차 수업 적용 결과와 추가 문헌연구를 바탕으로 재

설계한 교수학습 모형은 진로교육 차원에서 적용가능한 중학

생 대상 기업가정신 교육이라는 점을 고려하여 목표, 내용 체

계, 방법, 평가를 포괄하는 교수학습 모형을 구성하였으며, 
<그림 3>과 같다. 
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<그림 3> 재설계한 기업가정신 교수학습 모형 

4.3. 교수학습 모형의 전문가 타당화 결과

재설계한 교수학습 모형에 관한 전문가 타당화 결과, 모든 

영역의 CVR 값이 Lawshe(1975)가 제시한 최솟값 0.75를 충족

하는 1.00으로 나타나 교수학습 모형이 타당함을 확인할 수 

있었다. 문항별 타당화 결과는 <표 8>과 같다. 

<표 8> 교수학습 모형의 전문가 타당화 결과

영역 문항 평균 표준편차 CVR

타당성

기업가정신 교수학습 모형은 중등 진로교육에서 
기업가정신 교육을 실행하는데 참고할 수 있는 
교수학습 모형으로 타당하다.

3.88 0.33 1.00

중등 진로교육을 위한 기업가정신 교수학습 모형
의 목표는 타당하다.

3.88 0.33 1.00

중등 진로교육을 위한 기업가정신 교수학습 모형
의 내용은 타당하다.

3.75 0.43 1.00

중등 진로교육을 위한 기업가정신 교수학습 모형
의 방법은 타당하다.

3.50 0.50 1.00

중등 진로교육을 위한 기업가정신 교수학습 모형
의 평가는 타당하다.

3.25 0.43 1.00

설명력
기업가정신 교수학습 모형은 중등 진로교육에서 
기업가정신 교육 실행 시 고려해야 할 요소와 절
차들을 잘 설명하고 있다.

3.50 0.50 1.00

유용성
기업가정신 교수학습 모형은 중등 진로교육에서 
기업가정신 교육을 실행하는데 유용하게 활용될 
수 있다.

3.63 0.48 1.00

보편성
기업가정신 교수학습 모형은 중등 진로교육에서 
기업가정신 교육을 실행하는데 보편적으로 이용
할 수 있다.

3.38 0.48 1.00

이해도
기업가정신 교수학습 모형은 중등 진로교육에서 
기업가정신 교육을 실행하는데 이해하기 쉽게 표
현되었다.

3.50 0.50 1.00

영역별 평가 문항 결과에 있어 평가에 관한 문항(3.25)과 보

편성 문항(3.38)은 상대적으로 낮은 점수를 나타내 수정 및 

보완이 요구된다. 또한 서술형으로 답변한 전문가 의견에는 

모형의 형태가 복잡하여 교수자의 이해가 어려울 수 있고, 
OECD 학습 나침반 2030에 기반한 미래역량으로써 기업가정

신의 특성을 드러낸 교수학습 모형의 목표 제시가 요구되며, 
학습자 활동을 명확히 나타낼 필요가 있고, 교수학습 모형을 

잘 적용할 수 있는 외적인 요인과 교수자에게 요구되는 역량 

및 준비 내용을 포함할 필요가 있다는 의견을 제시하였다.

4.4. 교수학습 모형의 사용성 평가 결과

재설계한 교수학습 모형의 사용성 평가 결과는 모든 영역에

서 CVR값이 Lawshe(1975)가 제시한 0.62를 충족하는 1.00으로 

나타나 연구에서 개발한 교수학습 모형이 학교 현장의 진로

교사들이 기업가정신 교육을 시행하는데 도움이 되는 것으로 

확인되었다. 문항별 사용성 평가 결과는 <표 9>와 같다. 

<표 9> 교수학습 모형의 사용성 평가 결과

영역 문항 평균
표준
편차

CVR

사용성

기업가정신 교수학습 모형은 중등 진로교육에   
적용가능한 기업가정신 교육의 전체적인 프로세스
를 분명하게 설명하고 있다.

3.9 0.32 1.00

기업가정신 교수학습 모형은 중등 진로교육에서 
적용하기에 적합하다.

3.6 0.52 1.00

세부 
절차

기업가정신 교수학습 모형에는 중등 진로교육을 
위한 기업가정신 교육에 필요한 단계를 모두 포함
하고 있다.

3.9 0.32 1.00

기업가정신 교수학습 모형의 단계별 활동이 명확하다. 3.8 0.42 1.00

사용 
의향

기업가정신 교수학습 모형을 활용하여 중등 진로
교육에서 기업가정신 수업을 진행할 의향이 있다.

3.8 0.42 1.00

기업가정신 교수학습 모형에 의한 수업은 모형이 
없는 상태의 기업가정신 수업보다 학습에 더 도움
이 될 것이다.

3.9 0.32 1.00

영역별 평가 문항 결과를 구체적으로 살펴보면, 5개 문항에

서 3.8과 3.9로 높은 점수를 나타냈지만, 적합성은 상대적으로 

낮은 3.6으로 나타나 교수학습 모형의 사용 적합성을 높이기 

위한 수정 및 보완이 요구된다. 적용 희망 수업 유형 및 차시

에 관한 답변에는 자유학기제, 진로와 직업 수업, 창의적 체

험활동의 진로활동 등 다양한 목적으로 적용을 희망하였으며, 
수업 적용 차시는 5차시, 6차시, 8차시, 10차시, 15차시, 17차
시, 26차시까지 다양한 분포를 나타냈다. 교수학습 모형에 관

한 교수자의 의견은 <표 10>과 같다. 

<표 10> 교수학습 모형에 관한 사용성 평가 의견

구분 내용

자유학기제 
수업을 위한 
교수학습 

모형의 확장 
필요성

중학교 한 학기가 17주를 기준으로 운영이 되고 자유학기제 수업
을 일주일에 2시간씩 운영되므로 총 34차시 수업이 진행됨. 오리
엔테이션 및 최종 발표 시간을 제외하고 수업 설계가 26차시 정
도로 진행될 수 있는 모형으로도 확장이 되면 바로 학교 현장에 
적용을 할 수 있을 것 같으며, 창업관련 수업이 준비가 되지 않은 
교사도 자유학기제 주제 선택을 창업관련으로 개설하여 해당 모
형을 수정없이 바로 적용할 수 있어서 좋을 것 같음.

교수학습 
모형의 

맞춤형 활용 
방안 필요

2022 개정 교육과정에서 학교자율시간으로 인해 한 학기를 16차
시 정도로 구성해야 될 것임. 더욱이 현실적으로 여러 행사와 지
필평가 기간 등으로 15차시 이하로 줄 수 있어서 가능하면 한 학
기용으로 17차시 구성을 한 후 상황에 따라 1~3차시를 줄일 수 
있는 구성으로 하면 좋겠음.

조편성의 
구체적 방법 
및 유대관계 

자기발견의 ‘프로젝트 주제 결정하기’ 활동 단계에서 조편성을 하
고 조 소개하기 내용이 있는데 이 활동 단계를 조금 더 늘려 조
원들 사이에 유대관계(라포)를 잘 형성하면 좋겠음. 아무리 좋은 
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4.5. 최종 교수학습 모형

본 연구는 중등 진로교육에서 적용가능한 OECD 학습 나침

반 2030 기반의 기업가정신 교수학습 모형 개발을 위해 설계

기반연구를 적용하였다. 실제 교육 현장에 적용한 교수학습 

모형의 프로토타입이 역량 향상 효과를 나타냈고(이지연, 
2024b), 재설계한 모형도 전문가 타당화와 사용성 평가에서 

긍정적 결과가 나타나 추가로 형성적 순환을 진행할 필요가 

없다고 결정하였다. 또한 전문가 타당화와 사용성 평가에서 

나타난 개선점은 일부 있으나 이를 최종 교수학습 모형의 개

발에 반영하여 연구를 마무리할 수 있을 것으로 판단하여 형

성적 순환을 종료하였다. 최종 교수학습 모형에서는 전문가 

타당화에서 상대적으로 낮은 점수를 나타낸 모형의 평가를 

보완하기 위해 평가에 활용할 수 있는 지원도구, 평가기준 등

을 포함하여 구체적으로 제시하였고, 교수자 사용성 평가에서 

다양한 목적과 차시를 위해 교수학습 모형 활용을 희망하였

기 때문에 모형의 보편성과 적합성을 향상하기 위해 교수자

의 사전 준비 사항과 더불어 교수학습 모형의 활용 구성 예

시 및 활동 지침을 함께 제시하였다. 

4.5.1. 최종 교수학습 모형의 개요

본 연구의 모형은 중학교 진로 수업에서의 기업가정신 교육 

실행 지원을 목적으로 개발하였으며, 전문가의 개선 의견을 

반영하여 작성한 최종 교수학습 모형의 활용 제안은 <표 11>, 
사전 준비 사항은 <그림 4>와 같다. 

<표 11> 최종 교수학습 모형의 활용 제안

구분 교수학습 모형의 활용

사용 맥락
- 중학교 진로교육 차원에서 기업가정신 교육 또는 창업 교육     
도입을 필요로 하는 상황

중학교 
교육과정 
적용 방안

- 진로와 직업 수업
- 자유학기제 진로탐색 또는 주제선택 활동
- 창의적 체험활동의 진로 활동

주 학습자 - 중학교 1학년

주 사용자
- 진로와 직업 선택 교과를 담당하는 진로교사
- 자유학기제 진로탐색 또는 주제선택 담당 교사
- 창의적 체험활동의 진로 활동 담당 교사

학습 환경
- 디지털 매체(모바일, 태블릿PC, PC) 활용과 인터넷 연결이      
가능한 교실 및 프로젝트 주제 관련 관찰할 수 있는 장소 

<그림 4> 교수학습 모형 적용을 위한 사전 준비 사항

교수학습 모형의 개발을 위해 OECD 학습 나침반 2030과 기

업가정신 최광의 개념(김영수·성상기, 2015), 디자인 씽킹, 린

스타트업, 비즈니스 모델, 교육학 분야의 프로젝트 기반 학습, 
자기조절학습, 창의적 문제해결에 관한 문헌 연구를 바탕으로 

모형의 프로토타입을 개발하고, 중등 진로교육 현장에서 실시

한 수업 적용 및 형성평가 결과와 추가 문헌 연구를 통해 모

형을 재설계하였고, 이에 관해 전문가 타당화와 사용성 평가

를 거쳐 최종 교수학습 모형을 개발하였다. 
최종 교수학습 모형의 명칭은 기업가적 방법에 해당하는 발

견하기(Discover), 상상하기(Imagine), 행동하기(Act) 단계의 앞 

글자를 적용하여 ‘DIA’로 표현하였으며, 동시에 학생들이 삶 

속에서 자신만의 다이아몬드를 발굴하는 방법을 배우는 교육

이라는 의미를 담고 있다. 최종 교수학습 모형의 궁극적 목적

은 학생들이 불확실한 미래 사회에서도 진취적 사고와 기업

가적 행동을 통해 창조적 진로설계가 가능하도록 하는 것이

며, 최종 DIA 기업가정신 교수학습 모형은 <그림 5>와 같다. 
최종 DIA 기업가정신 교수학습 모형의 목표, 핵심 내용, 방

법, 평가를 포괄하는 개요는 <표 12>와 같다. 

<그림 5> 최종 DIA 기업가정신 교수학습 모형 

형성 강화 
필요성

프로그램도 조원들 사이에 관계가 좋지 않으면 과정과 결과가 좋
지 않았음. 특히 청소년시기에는 조편성에 민감하기 때문에 학생
들의 의견과 교사의 생각을 잘 조율하면 좋을 것 같음.

발견하기 및 
상상하기 
단계의 

체계화 및 
확장 필요성

학생들에게 기업가정신 함양 교육은 쉬운 영역이 아니라는 것을 
경험을 통해 알게 됨. 따라서 발견하기, 상상하기 단계가 좀 더 
체계화되거나 시간 분배가 더 많이 이루어져야 다음 단계로 넘어
갈 수 있다고 생각함.
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<표 12> 최종 DIA 기업가정신 교수학습 모형의 개요

구분 내용

목표

총괄 목표
- 다양한 분야의 기업가정신과 창업 유형에 관한 이해를 바탕으로 직업세계와 자신의 관심 분야를 탐색하고, 기업가적 방법을 프로젝트 기반 
학습을 통해 직접 적용하며 진로개발역량의 개척정신과 진로설계와 더불어 창의성 역량을 향상한다.

세부 목표
- 학생들은 불확실한 미래 환경에 따른 진로의 다양성과 가변성을 이해하고 진취적으로 대응할 수 있다.
- 학생들은 기업가적 방법을 프로젝트 기반 학습을 통해 주체적으로 적용하며 창의성 역량을 향상할 수 있다.
- 학생들은 세상의 변화와 자신에 관한 이해를 바탕으로 자신에게 의미 있고 세상에 가치를 창출할 수 있는 창조적인 진로 설계를 구상할 수 있다.

핵심 내용

- 발견하기: 불확실한 세상에서 필요한 능력, 다양한 분야의 기업가정신, 다양한 창업 유형 발견하기, 나의 관심 발견하기, 조편성 및 프로젝트 
주제 결정하기, 진짜 문제를 발견하는 디자인 씽킹, 디자인 씽킹 조사 방법, 진짜 문제 정의하기
- 상상하기: 생각을 자극하는 질문의 힘, 문제를 질문으로 바꾸기, 내 안의 창의성 깨우기, 아이디어 발상, 아이디어 평가
- 행동하기: 비즈니스 아이디어 실험, 프로토타이핑 만들기, 비즈니스 모델의 이해, 비즈니스 모델 발표대회
- 성찰하기: 나를 이해하는 시간, 나의 미래 신문기사 작성하기, 개인 비즈니스 모델 작성하기

방법

- 디지털 매체를 활용한 탐구학습을 통해 학생들이 직접 직업세계의 변화와 다양한 창업 유형을 탐색해 보도록 한다.
- 학생들이 자신의 관심과 흥미를 탐색하여 프로젝트 주제를 선정하고, 기업가적 방법을 주체적으로 적용하기 위해 프로젝트 기반 학습을 실시한다.
- 학생들이 프로젝트 주제 선정을 어려워할 경우에는 교수자가 학생들의 관심사와 학습 환경을 고려하여 프로젝트 주제에 관한 비계설정을 제공한다.
- 구글폼과 같은 지원도구를 활용하여 학습과정에서 활동과 자신에 관한 반복적 성찰이 이뤄지도록 한다.
- 기업가적 방법에 관한 프로젝트 기반 학습은 협력학습으로 진행되지만, 교육 과정의 시작과 마무리 단계에서는 개별학습을 통해 자기이해 및 
자기성찰의 계기를 제공한다.
- 교수자는 지식의 전달자보다는 학습의 촉진자로서 활동 내용 조정이나 참여 독려, 성찰의 계기를 마련해 주는 역할을 담당한다.

평가

- 프로젝트 기반 학습이 이뤄지는 발견하기, 상상하기, 행동하기 단계에서 네이버 밴드 혹은 패들렛과 같은 지원도구를 활용하여 조별로 활동별 
산출물을 지속적으로 업로드하도록 한다.
- 교수자의 학생 참여도 평가는 활동 포트폴리오를 근거로 단계별 활동 평가가 가능하며, 산출물 평가는 제출 기한, 산출물의 충실성, 적합성,
차별성을 고려하여 가능하다.
- 비즈니스 모델 발표대회 활동에서 동료 평가를 실시할 수 있으며, 비즈니스 모델에 관해 자신의 조를 제외하고 ‘투자하고 싶은 조’를 선택하여 
구글폼을 통해 제출하도록 해서 순위를 현장에서 바로 확인하고 공유할 수 있다.
- 개별 참여도 평가는 교수자의 관찰과 더불어 조원의 참여도 평가를 실시한다. 개별 참여도 평가 시에는 조원별 역할, 조원별 활동평가, 조원
별 의견을 작성하도록 하고, 감정적인 평가가 있을 수 있기 때문에 조원들의 종합적인 의견을 바탕으로 평가에 반영한다.

4.5.2. 최종 교수학습 모형의 단계별 활동 및 지침

중등 진로교육 현장에서 DIA 기업가정신 교수학습 모형의 

적용을 돕기 위해 단계별 활동, 활동 구성 예시, 활동 지침을 

함께 제시하였다. 또한 세부 단계별로 활동 목표를 제시하고, 
활동별 교수학습 내용, 교수자료(▷), 학습도구(▶)를 구분하여 

표시하였다. 또한 진로 교사가 적용을 희망하는 차시가 다양

하므로 단기(8차시), 중기(16차시), 장기(32차시)로 구분하여 

활동 구성 예시를 제공하였다. 최종 DIA 기업가정신 교수학

습 모형의 단계별 활동은 <표 13>과 같고, 활동 구성 예시는 

<표 14>, 활동 지침은 <표 15>와 같다. 

<표 13> 최종 DIA 기업가정신 교수학습 모형의 단계별 활동

단계
세부 
단계

활동 목표 구분 활동 단계 교수학습 내용 교수자료(▷) 학습도구(▶)

발견
하기

세상 
발견

불확실성이 
커지는 
세상 속 

직업세계의 
변화와 

다양한 진로 
분야를 

탐색한다.

D0
교육 과정 
소개 및 
사전 검사

- 교육 과정 목표 안내
- 프로젝트 소개 및 참여 자세
- 사전 검사

▷교육 과정 소개 자료
▶사전 검사지

D1
불확실한 
세상에서 

필요한 능력

- 기업가정신이 필요한 이유, 기업가정신 교육의 목적 
- 21세기에 필요한 능력
- 경험/능력/재능을 바탕으로 한 창조적 진로설계 사례

▷기업가정신 및 기업가정신 교육에 관한 
교수자료

▷창조적 진로설계 사례 교수자료
(기사, 영상 활용)

D2
온라인 플랫폼 

속 관심 
발견하기

- 크몽, 아이디어스, 숨고, 와디즈, 텀블벅과 같은 온라인 플랫폼을   
직접 방문하여 다양한 진로 분야를 탐색하고 관심 분야 발견하기

▶디지털 매체
(PC, 태블릿PC, 모바일)

▶온라인 플랫폼 속 관심 분야에 관한 
구글폼

D3
다양한 분야의 
기업가정신

- 창업/기업/공공 분야에서 기업가정신을 발휘한 사례
▷사례별 자료

(홈페이지, 기사, 사진, 영상)

D4
다양한 창업 
유형 발견하기

- 기술창업/일반창업/소셜벤처에 관한 홈페이지를 방문하여 다양한   
창업 유형 발견하기

▶기술창업(중소기업 
기술로드맵–청년창업사관학교),

소셜벤처(UN SDGs-사회적기업진흥원),
일반창업(상권정보 

시스템-신사업창업사관학교) 홈페이지

자기 
발견

자신의 관심,
흥미, 능력,
가치관과 

같은 특성을 
탐색한다.

D5
나의 관심 
발견하기

- 나의 하루 관찰하기(내가 사용하는 다양한 제품이나 서비스 및    
만족 이유)

- 일상 속 비즈니스 발견하기(일상 속 비즈니스 사례 제시)
- 나의 관심 발견하기(창업/기업/공공 중 관심 분야 선택 &
창업 선택 시 기술창업/일반창업/소셜벤처 중 관심 유형 선택)

▶나의 하루 관찰하기 활동 구글폼
▷일상 속 비즈니스 교수자료
▶나의 관심 발견하기 구글폼
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D6
프로젝트 주제 

결정하기

- 공통 관심 분야 및 창업 유형을 바탕으로 조편성하기
- 조편성 시 학생들의 의견을 반영하여 최종 결정하기
- 조별 자기소개 및 조이름, 조 규칙 정하기
- 프로젝트 주제 결정하기
- 우리 조 소개하기

▶B4 또는 A3 용지, 사인펜, 색연필

문제 
발견

창의적 
문제 해결 
방법론인 

디자인씽킹을 
이해하고 
직접 

적용한다.

D7
진짜 문제를 
발견하는 

디자인 씽킹

- 유니세프의 인도 구호 활동 사례
- 디자인 씽킹이 강조되는 이유
- 디자인 씽킹의 정의 및 프로세스
- IDEO가 일하는 방법

▷디자인 씽킹에 관한 사진 및 영상 자료

D8
디자인 씽킹 
조사 방법

- 디자인 씽킹 조사 방법
- Oral-B 어린이 칫솔 사례, Why의 힘 영상 시청하기
- 페르소나 정하기

▷디자인 씽킹 조사방법에 관한 사진,
영상자료

▶페르소나 정하기 활동지

D9
공감을 위한 
자료수집하기

- 노인을 위한 디자인 영상 시청하기
- 관찰 및 인터뷰 계획하기
- 관찰 및 인터뷰 실행하기

▷공감에 관한 영상자료
▷발견하기 활동 설명자료
▶발견하기 활동지

문제 
정의

고객 중심 
문제를 

정의한다.

D10
진짜 문제 
정의하기

- 자료수집 결과 공유하기
- 진짜 문제 정의하기

▶자료 조사 결과(사진, 인터뷰 기록,
수집한 자료 등)

D11 성찰일지 작성하기 ▶ 성찰일지

상상
하기

아이디어 
발상

기업가의 
행동방식인 
질문을 
활용하여 
아이디어를 
발상한다.

I1
생각을 
자극하는 
질문의 힘

- 질문의 힘 영상 시청하기
- 질문의 중요성, 질문의 7가지 힘

▷질문에 관한 영상자료 및 교수자료

I2
문제를 
질문으로 
바꾸기

- 문제를 질문으로 바꾸기 ▶문제를 질문으로 바꾸기 활동지

I3
내 안의 

창의성 깨우기

- 창의성을 위한 태도
- 아이디어 발상법(브레인스토밍, 브레인 라이팅, 강제 연결법,
스캠퍼)

▷창의성 및 아이디어 발상에 관한 
교수자료

I4
아이디어 

발상법 실습
- 아이디어의 시각적 표현 필요성 설명하기
- 질문에 관해 아이디어 발상하기

▷아이디어 활동 예시
▶아이디어 활동지

아이디어 
평가

비판적 
사고를 
활용하여 
아이디어를 
평가한다.

I5
아이디어 
평가하기

- 아이디어를 공유하며 함께 발전시키기
- PMI 기법을 적용하여 아이디어 평가하기

▶포스트잇, 스티커

I6
비즈니스 
아이디어 
디자인

- 선택한 아이디어를 비즈니스 아이디어로 구체화하기 ▶비즈니스 아이디어 디자인 활동지

I7 성찰일지 작성하기 ▶ 성찰일지

행동
하기

비즈니스 
실험

기업가의 
행동방식인 
실험하기를 

직접 
적용한다.

A1
비즈니스 

아이디어 실험
- 비즈니스 아이디어 실험방법
(인터뷰, 관찰&설문조사, 데이터 분석, 프로토타이핑)

▷비즈니스 아이디어 실험에 관한 
교수자료

A2
프로토타이핑 

만들기
- 프로토타이핑 만들기

▶종이, 클레이, 가위, 테이프, 색종이,
사인펜, 재활용품 등

A3
고객 피드백 

받기
- 비즈니스 아이디어의 프로토타이핑을 활용하여 피드백 받기 ▶프로토타이핑 결과물

비즈니스 
모델

비즈니스 
모델을 
이해하고 
직접 

적용한다.

A4
비즈니스 

모델의 이해
- 다양한 유형의 비즈니스 모델 사례
- 비즈니스 모델의 정의 및 구성요소

▷비즈니스 모델에 관한 교수자료

A5
비즈니스 모델 

작성하기
- 비즈니스 모델 작성하기 ▶비즈니스 모델 활동지

A6
비즈니스 모델 

발표대회

- 비즈니스 모델 발표 준비하기(기업명, 비즈니스 아이디어,
비즈니스 모델)

- 비즈니스 모델 발표하기

▶발표자료 ▶동료 평가 구글폼
▶팀원 참여도 평가지

A7 성찰일지 작성하기 ▶ 성찰일지

성찰
하기

미래
시나리오

변화하는 
세상과 나에 
관한 이해를 
바탕으로 
창조적 

진로 설계를 
구상한다.

R1
나를 이해하는 

시간

- 꿈의 직업에 관해 논의하기
- 직업의 의미에 관해 설명하기
- 프로젝트 활동 후 다시 나의 관심사, 능력, 특징을 키워드와 
문장을 통해 표현하고, 나의 성향 파악하기

▷꿈의 직업 및 직업의 의미에 관한 
교수자료

▶나를 이해하는 시간 활동지

R2
나의 미래 
신문 기사 
작성하기

- 창조적 진로 설계의 모습을 보여주는 신문기사 보여주기
- 나의 미래 신문 기사 작성하기

▷창조적 진로 설계 사례 기사 제시
▶나의 미래 신문 기사 활동지,

사인펜, 색연필

R3
개인 비즈니스 
모델 작성하기

- 비즈니스 모델에 관한 퀴즈 풀기
- 개인 비즈니스 모델 이해하기
- 개인 비즈니스 모델 작성하기

▷개인 비즈니스 모델에 관한 교수자료
▶개인 비즈니스 모델 활동지

교육과정 
성찰

전체 교육 
과정을 
스스로 
평가하고 
성찰한다.

R4
전체 교육과정 

성찰하기
- 전체 교육과정에 관한 성찰일지 작성하기 ▶교육과정 성찰일지

R5
사후 검사 및 
교육 만족도 

조사
- 사후검사 및 교육 만족도 조사 실시하기 ▶사후검사지 및 교육 만족도 조사지
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<표 14> 최종 DIA 기업가정신 교수학습 모형의 활동 구성 예시

구분 교수학습 활동의 구성(1회차당 2차시 구성) 비고

단기
(8차시)

1회차(D1, D2, D3, D4) 2회차(D5, D6, D7, D8, D11),
3회차(I1, I2, I3, I7), 4회차(A4, A5, A6, A7)

- 기업가적 방법인 발견하기, 상상하기, 행동하기 단계의 핵심 내용 위주 구성
- 수업 여건상 1차시씩 진행해야 하는 경우에도 활동별로 선택하여 활용 가능함.

중기
(16차시)

1회차(D0, D1, D2), 2회차(D3, D4, D5), 3회차(D6),
4회차(D7, D8, D9, D11), 5회차(I1, I2, I3, I4, I7),

6회차(A1, A2, A3), 7회차(A4, A5, A6, A7),
8회차(R1, R2, R4, R5)

- 14차시 이상 수업은 모형의 효과 검증이 가능하므로 사전사후 검사를 포함함.
- 교수자의 짧은 설명과 함께 다양한 활동 위주로 수업을 구성할 필요가 있음.

장기
(32차시)

1회차(D0, D1, D2), 2회차(D3), 3회차(D4), 4회차(D5),
5회차(D6), 6회차(D7, D8), 7회차(D9, D10, D11),

8회차(I1, I2), 9회차(I3, I4), 10회차(I5, I6, I7),
11회차(A1), 12회차(A2, A3), 13회차(A4, A5),

14회차(A6, A7), 15회차(R1, R2),
16회차(R3, R4, R5)

- 자유학기제 수업에서는 장기 구성이 가능하며, 기업가정신 분야에 관한 
다양한 진로탐색이 가능하도록 하였으며, 개인별 창조적 진로설계가 이뤄지도록 
성찰하기 단계를 모두 포괄하여 구성함.

<표 15> 최종 DIA 기업가정신 교수학습 모형의 활동 지침

구분 활동 지침

1. 학생 주체성

1-1. 프로젝트 조편성 시 관심분야를 통한 1차 구성과 더불어 학습자의 의견을 최종 반영하라.

1-2. 학습자가 주체적으로 프로젝트의 전 과정을 이끌게 하라.

1-3. 학습자가 문제를 발견하고, 아이디어를 낼 수 있게 독려하라.

1-4. 학습자가 자신의 잠재력을 실현할 수 있는 미래를 스스로 설계하도록 하라.

2. 행동을 통한 학습

2-1. 학습자가 직접 관찰하면서 프로젝트에 관한 정보를 수집하게 하라.

2-2. 학습자가 직접 질문하면서 문제에 관해 깊이 이해하도록 유도하라.

2-3. 학습자가 직접 아이디어를 실험하면서 피드백을 받을 수 있도록 격려하라.

3. 실제성

3-1. 학습자들이 실제 세상에 존재하는 다양한 분야와 사례를 탐색하도록 하라.

3-2. 학습자들이 실생활과 밀접한 문제를 발견하고 직접 해결해 보는 경험을 하도록 하라.

3-3. 학생들이 주어진 상황 속에서 구할 수 있는 재료와 방법을 활용하여 아이디어를 실험해 보도록 하라.

4. 유연성

4-1. 학습자의 수준과 속도를 고려하여 활동 시간과 내용을 유연하게 조정하라.

4-2. 프로젝트 중간 단계에서도 주제를 변경하는 것을 허용하라.

4-3. 프로젝트 활동 시 팀이 아닌 개별 활동을 원하는 학습자는 개별 프로젝트를 허용하라.

5. 협력 학습

5-1. 프로젝트를 위한 팀 구성 시 함께 지켜 나갈 규칙을 정하도록 하라.

5-2. 공통의 관심사를 바탕으로 프로젝트 주제를 선정하라.

5-3. 학습자들 간 협력과 지지를 통해 활동에 참여하도록 하라.

6. 반복적 성찰

6-1. 학습자가 활동을 통해 자신의 흥미, 적성, 능력, 가치관을 성찰할 수 있도록 하라.

6-2. 교육의 단계별로 수업 내용과 활동과 더불어 자신에 관해 성찰할 기회를 제공하라.

6-3. 교육 과정의 마무리 단계에 전체 활동을 성찰하도록 하라.

7. 디지털 매체 활용

7-1. 학습자가 스마트폰, 태블릿 PC, 노트북과 같은 디지털 매체를 활용하여 온라인상의 정보를 탐색할 수 있게 하라.

7-2. 학습자가 프로젝트 주제에 관한 정보를 수집할 때 디지털 매체를 활용할 수 있게 하라.

7-3. 학습자가 비즈니스 아이디어 테스트나 비즈니스 모델 발표를 준비할 때 디지털 매체를 활용할 수 있게 하라.

Ⅴ. 결론

5.1. 연구의 요약 및 시사점

본 연구에서는 중등 진로교육을 위해 OECD 학습 나침반 

2030에 기반하여 기업가정신 교수학습 모형을 설계기반연구

를 적용하여 개발하였다. 지면의 한계로 인해 전체 연구 절차

를 상세히 다루지는 못했지만, 먼저 OECD 학습 나침반 2030, 
기업가정신, 기업가정신 교육, 디자인 씽킹, 린스타트업, 창의

적 문제해결, 자기조절학습 문헌을 검토하여 교수학습 모형의 

프로토타입을 개발하였고, 이를 실제 중학교 진로교육 수업에 

적용하여 진로개발역량의 진로설계와 개척정신 영역에 관한 

역량 향상 효과를 검증하였다(이지연, 2024b). 
학습자 반응과 연구자인 교수자의 수업 성찰, 추가 문헌 연

구를 바탕으로 교수학습 모형의 목표, 내용 체계, 방법, 평가

를 포함하여 모형을 재설계하였고, 이에 관한 전문가 타당화

와 진로교사의 사용성 평가를 실시하였다. 
재설계한 교수학습 모형의 타당화는 본 연구 주제와 관련된 

8인의 전문가를 대상으로 진행하였고, 모형의 타당성, 설명력, 
유용성, 보편성, 이해도로 구성된 모든 영역에서 CVR 값이 

1.00을 나타내며 타당한 것으로 확인되었다. 교수학습 모형의 

일반화 가능성을 확인하기 위해 진로 교사 10인을 대상으로 

사용성, 세부 절차, 사용 의향에 관한 사용성 평가를 시행하
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였고, 모든 영역 CVR값이 1.00으로 기업가정신 수업을 진행

하는 데 도움이 되는 것으로 확인하였다. 전문가 타당화와 사

용성 평가에서 일부 개선점이 있었으나 전반적으로 긍정적인 

결과가 나타나 형성적 순환을 종료하였다.  
전문가 타당화와 사용성 평가에서 나타난 개선점을 반영하

여 <그림 5>와 같이 최종 교수학습 모형을 직관적으로 수정

하였고, <표 12>와 같이 교수학습 모형의 개요를 분리하여 

제시하였다. 최종 교수학습 모형의 명칭은 발견하기(Discover), 
상상하기(Imagine), 행동하기(Act)의 단계로 구성된 기업가적 

방법의 앞 글자를 활용하여 ‘DIA’로 표현하였으며, 학생들이 

삶 속에서 자신만의 다이아몬드를 발굴하는 방법을 배우는 

교육이라는 의미를 동시에 담고 있다. 또한 교수학습 모형의 

현장 적용 가능성을 높이기 위해 모형의 활용 제안과 사전 

준비사항, 활동 구성 예시 등을 함께 제시하였다. 
청소년 기업가정신 교육 개발에 관한 선행연구는 <표 16>과 

같으며, 선행연구와 비교하여 본 연구는 설계기반연구를 적용

하여 체계적인 연구를 통해 교육의 목표, 내용, 방법, 평가를 

포괄하는 교수학습 모형을 개발하고, 구체적인 단계별 활동과 

활동 지침을 함께 제시하였다는 점에서 실천적 차원에서 의

미가 있다. 또한 교수학습 모형의 효과를 본 연구에서는 지면

의 한계로 상세히 제시하고 있지 않지만, 연구를 통해 개발한 

교수학습 모형의 프로토타입을 수업에 적용하여 진로개발역

량과 창의성역량의 향상 효과(이지연, 2024b)를 검증하였다는

데 의의가 있다. 

<표 16> 청소년 기업가정신 교육 개발에 관한 선행연구 비교

출처 연구 주제 목표 내용 방법 평가 효과

박수홍
(2009)

Entrepreneurial Competence 강화를 
위한 Blended Learning Service

모형개발
● ● ●

진미석 
외(2012)

중학생을 위한 창의적 진로개발 
프로그램 효과 분석

● ● ●

강경균 외
(2015)

청소년 기업가정신 함양 및 창업 
활성화 방안 연구 Ⅱ :

청소년 기업가정신 교육 모형 개발 
및 창업 활성화 방안

● ● ● ●

윤성혜 
외(2017)

청소년 기업가정신 함양을 위한 
메이커교육 프로그램 모형 개발

● ●

김세광
(2018)

청소년 기업가정신 및 창업역량 
함양 프로그램 개발

● ● ●

정현진·
김창완
(2018)

4차산업혁명 시대 디자인씽킹 
기반의 청소년 기업가정신 교육 

프레임워크 연구
● ●

교육부·
한국청년기
업가정신재
단(2021)

학교급별 창업가정신 함양 교육 
프로그램 모형 개발

● ● ●

정대율
(2021)

청소년들을 위한 기업가정신 함양 
교육프로그램 개발 방안

● ● ●

5.2. 연구의 한계 및 향후 연구방향

본 연구를 통해 개발한 최종 기업가정신 교수학습 모형을 

진로교사가 이해하고 교육 현장에서 활용할 수 있는지 추가

적인 연구가 요구되며, 진로교사가 개발한 모형을 활용하여 

기업가정신 교육을 진행한 후에 학생들의 역량 향상 효과가 

나타나는지 추가적으로 검증할 필요가 있다. 연구를 통해 개

발한 모형은 다양한 현장에서 적용되어 학습자의 반응을 평

가하고, 교수자의 피드백을 수집하여 수정․보완 작업을 거쳐 

더욱 발전시켜 나가는 추후 연구가 요구된다. 
또한 교육 효과 검증에 있어 실험집단과 통제집단을 설정하

고, 교육 내용과 방법에 따른 효과 차이를 확인해 볼 필요가 

있다. 교육 효과 검증에서도 기업가정신 교육의 특성을 고려

하여 기업가적 역량과 관련된 더욱 심층적인 효과 측정 도구

를 적용한 연구가 요구된다. 
본 연구는 진로교육 차원에서의 적용을 고려하여 자유학기

제, 진로와 직업 선택과목, 창의적 체험활동의 진로 활동을 

포괄하는 교수학습 모형을 제시하였지만, 향후 연구에서는 더 

구체적인 목표와 수업 적용 상황을 고려한 연구를 진행할 필

요가 있다. 또한 고교학점제 도입에 대비하여 고등학생이라는 

대상을 고려한 기업가정신 교육 연구가 요구된다. 고등학교 

시기의 진로발달 과업은 진로설계이며(한상근 외, 2021), 기업

가적 역량 차원에서의 기업가정신 교육은 학생들이 진취적인 

사고와 기업가적 행동 방식을 배우는 채널의 역할을 할 수 

있으며, 창조적 진로설계에 도움이 되기 때문에 고교학점제에 

적극적으로 도입할 필요가 있다. 
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Development Entrepreneurship Teaching and Learning Model for

Secondary Career Education: Applying Design-Based Research*

Jiyeon Lee**

Abstract

Based on the OECD learning compass 2030, which presented the competencies required for students to live in an uncertain future, this 
study developed an entrepreneurship teaching and learning model for secondary career education by applying design-based research. Due 
to the limitations of the paper, this study did not cover the entire research procedure of design-based research in detail, mainly dealt 
with the model's expert validation and career teacher usability evaluation, and developed the final entrepreneurship teaching and learning 
model by reflecting the opinions of experts and career teachers.

To validate the redesigned teaching and learning model, a review was conducted with eight experts, and it was confirmed that the 
model was valid in all areas of validity, explanatory power, usefulness, universality, and understanding. In addition, in the usability 
evaluation conducted on 10 career teachers, the CVR value was 1.00 in all areas corresponding to usability, detailed procedure, and 
intention to use, confirming that the teaching and learning model was helpful in the progress of entrepreneurship classes. The final 
teaching and learning model was developed by reflecting the improvements that appeared in the expert validation and usability evaluation, 
and the name of the model was expressed as ‘DIA’ using the preceding letters of the entrepreneurial method consisting of steps such as 
Discover, Imagine, and Act. In addition, the name DIA simultaneously contains the meaning of education for students to learn how to 
discover their own diamonds in life.

This study is meaningful in that it presented a specific entrepreneurship teaching and learning model applicable to career education and 
systematic model development and verification at the pedagogical level by incorporating model development research methods in the field 
of education into entrepreneurship education research.

KeyWords: Entrepreneurship Education, Middle School Career Education, Career Development Competency, OECD Learning Compass 
2030, Transformative Competencies, Design-Based Research
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