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요약

프로젝트 기반 학습의 본질은 학습자가 자신의 학습에 책임을 지니고 배우는 방법을 배우도록 하기 
위한 능동적인 학습을 추구하는 것이다. 본 연구의 목적은 학습자의 유의미한 경험을 촉진하는 프로젝
트 기반 학습의 이론적 기초를 탐색하고 탐구와 전이를 위한 가정과 프로젝트 설계방안을 모색하는 것
이다. 이러한 목적에 따라 가정과 프로젝트 기반 학습의 전략을 탐색한 결과, 첫째, 프로젝트 기반 설
계에서 가정 교과의 핵심 지식과 이해, 과정과 기능, 가치와 태도를 결합하여 성취기준을 통해 구조화
되고 안내된 탐구를 심화시킬 수 있도록 설계할 수 있다. 둘째, 가정과 프로젝트 기반 학습에서 학습자
는 실천적 지식을 활용하여 실제 생활 세계의 진정성 있고, 복잡한 문제에 답할 수 있으며, 맥락적이
고, 의미 있는 작업을 통해 배움의 목적을 이해할 수 있다. 셋째, 가정 교과에서 지식의 수준에 따른 차
별화된 전이는 학습 내용의 복잡성에 따라 이해를 학습과제로 연결하고 기초 지식과 심층 지식의 균형
을 통해 학습의 성과를 극대화할 수 있다. 본 연구에서 가정과 프로젝트 기반 학습 설계의 핵심은 교과 
지식에 기초한 깊이 있는 학습과 고차적 사고를 촉진하고, 미래 학습자들을 생활 세계에 더 잘 준비시
키고 도전할 수 있도록 방법적 실천에 기여하고자 하는 것이다.

주제어 : 프로젝트, 프로젝트 기반 학습, 전이, 탐구학습, 성취기준 중심 설계
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I. 서  론

오늘날 학습자 주도의 참여와 탐구를 강조하며 프로젝트 기반 접근 방식을 통해 경험을 위한 학습
(learning by doing)을 구현하기 위한 노력은 20세기 초 미국의 교육에서부터 계속되어왔다. 경험을 
무작정 해보는 시행착오가 아닌 실험적인(experimental) 성격을 가진다고 생각한 Dewey로 인하여 
1900년대 초반 실생활 경험의 학습자 중심 교육 접근 방식이 대중화되면서 학습자들에게 더 많은 교
육 기회의 제공을 촉진한 바 있다(Duke et al., 2021). 이러한 바탕 위에서 Kilpatrick(1918)은 교육
을 통해 학습자들의 유의미한 활동에서 경험의 성장이 시작된다고 보고 직업 교육 분야에서 사용하던 
프로젝트를 ‘현재의 가치 있는 삶 자체를 구성하는 것’(Kilpatrick, 1918, p. 323)이라는 의미에서 사
용을 장려하였다. 진보주의 교육 운동을 위한 절차로 인식된 프로젝트를 통해 가르치는 것이 더 이상 
새로운 전략은 아니지만 1990년대 이후 구성주의 이론을 바탕으로 21세기에 요구되는 교육목표를 달
성할 수 있도록 인지심리 학습이론(Bransford, Brown, & Cocking, 2000; Pellegrino & Hilton, 
2012)과 활발하게 연계되어 혁신을 통합하기 위한 수단으로 활용되고 있다.

2000년대에 들어 성취 기반 국가 기준과 같이 교육과정 표준화와 교육개혁이 진행되면서 미국과 
캐나다 같은 경우 기준 중심의 목표에 도달하기 위한 혁신적인 교수법으로 프로젝트 기반 학습을 교육
과정의 한 부분으로 활용하고 있다. 주단위 공통 핵심 성취기준(Common Core State Standards)을 
채택한 미국과 장기 프로젝트를 적극적으로 교육과정에 도입한 캐나다의 사례(Cross, 2004; Newmann 
& Wehlage, 1995)에서 프로젝트는 학습을 지원하기 위한 보충 활동이 아니라 학습자 중심 교수･학
습 모델을 지향하고 있다. 미국 차세대 과학 표준(NGSS)에서의 기술통합형 STEM PBL과 Project 
PLACE(Project-approach to Literacy and Civic Engagement)로 불리는 문해력과 시민 참여 통
합교육과정은 교육과정과 프로젝트가 다양하게 연계될 수 있음을 보여주는 사례이다. 프로젝트 기반 
학습은 교육과정이 실행되는 과정에서 학습자의 참여와 교사의 실천을 개선할 뿐만 아니라 학습자들
은 사전지식을 기반으로 학습된 기능과 개념을 프로젝트에 적용하면서 이해를 다질 수 있다. 이러한 
방식의 근본적인 가정은 교사가 가르치는 대신 학습자들이 의미 있는 방법으로 새로운 지식을 개발하
고 연결할 수 있는 맥락을 제공하고 학습자들이 아이디어를 연결함으로써 더 깊은 이해를 쌓는 것이다
(Singer, Marx, Krajcik, & Clay-Chambers, 2000). 교실 내에서의 프로젝트 기반 환경은 학습자
에게 지식과 이해를 공유하고 배우는 방법을 배우는 능동적인 탐구 기반 학습에 참여할 수 있도록 한
다. 학습자가 프로젝트 활동에 참여하는 것이 곧 학습을 의미하는 것은 아니기 때문에 프로젝트 기반 
학습에서 강조되어야 할 것은 프로젝트가 아니라 더 높은 수준의 지식과 기능을 이해하고 다른 맥락에 
전달하는 능력을 개발하기 위한 학습이다.

최근 2022 개정 가정과 교육과정에서 학습자 주도형 프로젝트 학습을 활용하고 프로젝트를 통한 
탐구 수업을 적극적으로 확산하려는 추세를 반영하여 주제 중심이나 융합을 위한 프로젝트를 강조하
고 있다. 2015 개정 가정과 교육과정에서도 실험･실습수업을 위한 프로젝트법과 프로젝트 학습을 기
반으로 한 탐색, 견학, 사례 연구 등 성취기준을 구현하기 위한 다양한 교수･학습 방법의 활용을 권장
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해 왔다. 가정과에서 선행 연구(김남은, 허영선, 2021; 김선순, 조재순, 2014; 최경수, 조재순, 2013)
들은 주거 공간디자인, 녹색가정생활문제, 생활환경과 관련해 지식의 전이나 고차적 사고보다는 문제
해결과 실습에 중점을 두고 있다. 

가정 교과와 같이 가정의 문제를 해결해나가는 사명 지향적인 분야는 지식을 하나의 학문으로 보는 
학문 중심의 분야와는 달리 ‘지식을 통해 어떤 무엇을 하기 위한 것’(Vaines, 1980, p. 112)으로 규범
적인 질문을 포함하고 있다. 규범적 질문을 통해 깊이 있는 사고를 경험하는 과정은 학습자들에게 무
엇이 옳고 좋은지와 같은 가치의 숙고를 통해 개인, 가족, 공동체를 위한 최적의 삶을 성취할 수 있는 
능력을 개발할 수 있도록 한다. 프로젝트 중심의 접근은 개인, 가족 및 지역사회와 관련한 가정생활
의 실제 문제를 해결하기 위해 결과물을 완성하는 과정만이 아닌 행동의 근거에 관한 질문에 가치 
있는 답을 찾고 교과의 특성에 적합한 사고를 자극하는 문제해결이나 메타인지와 같은 학습전략
(Bransford, Brown, & Cocking, 2000)과 연결할 수 있다. 가정과 사회가 연결된 학습환경은 프로
젝트 기반 학습전략을 활용하여 문제해결 과정과 철저한 직접 학습(direct learning)을 촉진함으로써 
바람직한 결과나 목적을 만들어내는 일련의 행동으로 이끌 수 있다. 따라서 본 연구에서는 전통적인 
프로젝트 학습의 이해와 변천, 프로젝트 학습의 특징적인 요소를 살펴볼 것이며, 전이와 탐구를 위한 
프로젝트 기반 학습의 이론과 원리를 통해 가정과 프로젝트 기반 설계를 제안하고자 한다. 

II. 프로젝트 학습의 이해

1. 프로젝트 개념의 변천

유럽에서 시작된 도제형식을 취한 프로젝트 방식의 기원은 18세기 말까지 미국에서는 건축과 밀접
한 관련이 있는 공학 전문직이 설립되어 새로운 기술 및 산업대학에 편입한 건축에서 엔지니어링으로 
전수되었다. 1870년경 Illinois 산업대학 기계공학과 교수인 S. H. Robinson은 이론과 실습이 함께 
해야 하며 학습자들에게 완전한 창조적 행위를 수행하도록 요구하였다(Solberg, 1968). Robinson
은 도면에 ‘project’를 입안할 뿐 아니라 작업장에서 실제로 건설할 수 있도록 하였으나 그가 제안한 
‘project’ 개념에는 학습자들이 공부하고 연구를 수행하는 시간을 제한하는 단점이 존재하였다. 
Massachusetts 공과대학교 총장이었던 C. M. Woodward는 수공예 분야의 훈련을 대학에서 중등
학교 수준으로 낮추고 프로젝트를 교육의 매개로 활용하고자 하였으며 1879년 세인트에 최초의 수공
예 훈련 학교를 설립함으로써 이를 실행하였다(Bennett, 1937). 이곳에서 학습자들은 목공소, 선반, 
주조 공장, 기계 공장에서 연속적으로 일했으며 각 교단 및 학년이 끝나면 독자적으로 ‘프로젝트’를 개
발하고 수행할 수 있는 시간이 주어졌다(Woodward, 1906). 이러한 접근은 전국적인 신뢰와 지지를 
얻어 1897년 이후 미국 고등학교의 남녀 학습자들이 목공과 철공, 요리, 바느질 등의 교육에 참여하였
으며 초등학교에도 도입될 정도로 인기를 끌었다(Bennett, 1937). 그러나 Woodward의 착상이 일
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과 학문의 요건을 수공 훈련의 일차적 자극으로 삼는다고 비판받기 시작하면서 실용주의 교육의 관점
을 이끄는 J. Dewey에 의해 교육은 학습자의 관심과 경험에 근거해야 한다는 개혁 운동이 일어났다. 
1900년대 이 관점을 빠르게 받아들인 Columbia 대학교의 Charles R. Richards는 문제 상황에서 
학습자들의 자발적인 계획과 작업이 학습의욕을 높인다는 점에서 착안하여 최초로 ‘project’라는 용
어를 ‘문제해결 실습활동’(problem-solving shop laboratory)에 사용하였다. 프로젝트가 교육적
인 용어로 활용된 것은 1910년 Massachusetts 교육청의 R. W. Stimson이 Massachusetts 농업고
등학교의 ‘home project plan’의 대중화를 위한 캠페인을 시작하면서였다(Knoll, 1997). 이 계획은 
학교에서 독립적으로 이론적 지식을 제공받고, 부모의 농장에서 콩과 당근 등을 재배하는 아이디어
였으며 이를 교과 교사들이 숙지하게 되면서 수동적인 지식보다 새로운 교육심리학의 요구를 실현하
는 절차로 인식되었다. 

프로젝트의 개념은 1917년 스미스-휴즈(Smith-Hughes)법이 통과되었을 때 Massachusetts 주
에서 최초로 채택되면서 일반화되었고 이후 주입식 교육을 탈피하기 위한 학습법으로 당시 경험 중심 
교육과정의 추세에 힘입어 큰 반향을 불러일으켰다. J. Dewey와 Edward L. Thorndike에 영향을 받
은 Kilpatrick(1918)은 그의 에세이 ‘The Project Method’에서 ‘사회적인 환경에서 전심을 다하는 
유목적적 활동’(wholehearted purposeful act proceeding in a social environment)이라는 뜻
으로 정의하면서 프로젝트를 학습자들의 흥미를 자극하는 사회적, 물리적 환경과의 상호작용과 연결
하였다. 학습자들에게 자유로운 의사와 선택을 제공하는 Kilpatrick과 달리 Dewey는 이에 의문을 
가지고 활동의 중요성보다는 해결책을 찾고 성찰하는 과정으로써 ‘사고행위(act of thinking)’에 더 
주목하였다. 그는 진정성 있는 문제와 프로젝트는 학습을 위한 고유한 기회를 제공하지만 진정성 자체
가 학습을 보장하지 않는다고 여겼다. Dewey는 사고는 경험에서 분리될 수 없으며 경험의 연속성과 
인지적 사고행위를 통한 유의미한 학습으로 배움이 일어날 수 있는 환경을 만들어 ‘내적인 성장을 촉
진’(Dewey, 1938)해야 한다고 보았다. Dewey에 의하면 탐구하는 인간이 주어진 상황에서 문제를 
파악하고 면밀하게 관찰하고 조사하여 결론을 도출하거나 결과를 예상하는 체계적이며 목적적인 사
고 과정을 수행할 수 있다는 것이다. 즉 논리적으로 일관성 있게 검증하여 새로운 결론을 도출해내는 
지적 활동(Dewey, 1910)인 탐구를 통해 경험으로부터 의미를 이끌어낼 수 있다. 범교과로 적용되었
던 프로젝트법은 학문 중심 교육과정기인 1960년대에 이르러 관심이 적어지기 시작하여 직업 및 기
술교육에서 활용되어왔으나 열린 교육이 유행하게 된 1990년대부터 이를 변형한 ‘프로젝트 접근
법’(project approach)과 ‘프로젝트 기반 학습’(project-based learning)의 여러 형태로 나타나게 
되었다. 이러한 형태들은 J. Dewey의 체험교육 철학과 W. Kilpatrick의 프로젝트 방법에 기초하여 
학습자와 학습 성과 간의 긍정적 관계를 촉진하도록 하고 있다. 
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2. 프로젝트와 프로젝트 기반 학습

프로젝트는 학습자들이 디자인, 문제해결, 의사결정 또는 조사 활동에 참여하는 어려운 질문이나 
문제를 기반으로 하는 복잡한 작업이다(Thomas, 2000). 학습자들이 장기간에 걸쳐 비교적 자율적으
로 작업할 수 있도록 기회를 제공하고, 현실적인 제품이나 발표로 끝을 맺는 과정을 거친다. 주제에 대
한 심도 있는 연구를 통해 학습자들을 지도할 수 있도록 하는 일련의 교육 전략(Katz & Chard, 1989)
을 일컫는 프로젝트는 프로젝트 접근법, 프로젝트 기반 학습으로 구분하여 쓰기보다는 혼용하여 사용
하고 있다. 이것은 학교에서 실행하는 ‘프로젝트 하기’, ‘견학’, ‘디자인 개발’, ‘실험조사’ 등과 관련되
어 오랫동안 자리 잡아 왔으며 다양한 실행들은 실제 프로젝트 학습의 여부를 판단하기 어렵게 하고 
있다. Blumenfeld 외(1991)는 전통적인 교실 수업과 ‘발견 학습(discovery learning)’ 사이에서 만
들어진 유사성 때문에 프로젝트와 프로젝트 기반 학습과의 교육적인 구분을 힘들게 하고 있다고 언급
하고 있다. 이것은 인지적으로 어려운 작업에 참여하는 데 필요한 학습자들의 동기와 지식의 복잡한 
본질에 기초하지 않았기 때문에 이 차이가 받아들여지지 못했다고 보았다. 프로젝트와 프로젝트 기반 
학습은 프로젝트를 매개로 하여 학습을 전개한다는 것에 공통점이 있으나 프로젝트 기반 학습은 구조
화된 학습 형태로 학습자들이 프로젝트 설계에서부터 과제해결을 위한 문제를 발견하고 해결을 찾아
가는 전 과정을 포함한다. Buck Institute for Education([BIE], 2010)가 <표 1>과 같이 구분하고 있
는 두 학습의 차이를 살펴보면 첫째, 프로젝트는 단위의 마지막에 전통적인 수업을 추가하는 것이라면 
프로젝트 기반 수업은 프로젝트 속에 수업이 통합되는 것이다. Thomas(2000)는 프로젝트 기반 학습
의 고유성으로 중심성(centrality)을 강조하는데 이는 지엽적(peripheral)인 것이 아니라 교육과정이
자 중심적인 교육 전략이어야 하므로 전통적인 응용 프로그램 프로젝트나 학습자들을 흥미 있게 하는 
‘교과 과정 밖의 내용을 배우는 프로젝트(enrichment project)’는 프로젝트 기반 수업의 사례로 
간주하지 않는다. 둘째, 프로젝트는 교사의 지시를 따른다면 프로젝트 기반 수업은 교사가 주도하거
나, 각본을 작성하거나, 패키지화하지 않는 학습자의 성과를 크게 향상시키는 학습자 주도형이다
(Evans, 2019; Thomas, 2000). 학습자의 주도성을 높이는 자발적인 탐구와 의사와 선택에 허용적
이기 때문에 프로젝트 계획은 교사의 선택과 창의성을 촉진한다고 한다. 셋째, 프로젝트는 마지막에 
나오는 산출물에 초점을 둔다면 프로젝트 기반 학습은 산출물과 과정에 초점을 둔다. 이미 정해진 결
과에 이르거나 결정된 경로를 밟지 않으며, 전통적인 교육이나 프로젝트보다 훨씬 더 많이 학습자들
의 자율성, 선택, 감독하지 않은 과제 시간, 책임을 포함한다. 넷째, 프로젝트는 학교 안의 세계에 머
물러 있다면 프로젝트 기반 학습은 실제 세계의 맥락과 적용의 측면을 지닌다. 이는 학교다운 것
(school-like)이 아니라 현실적(realistic)인 것으로 학습자에게 진정성(authenticity)을 느끼게 하
는 특성을 구현한다. 이러한 특성은 학습자가 단순히 자원을 수집하고, 주제나 과제, 작업을 조직하
고, 자신의 역할, 장기 활동을 관리할 뿐만 아니라 아이디어와 경험을 동료 집단과 함께 협업, 설계, 수
정과 공유하도록 요구한다. 
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프로젝트 하기(Doing a project) 프로젝트 기반 학습(Project based learning)

전통적인 수업에 추가됨, 
단원의 마지막 혹은 옆에 있음

프로젝트 속에 통합된 수업, 
프로젝트는 단원이 됨

교사 주도 학습자의 탐구 주도

산출물(product)에 초점을 맞춤 산출물과 과정(process)에 초점을 맞춤

기준과 기능과 관련이 없는 경우가 많음 학문적 기준과 기능에 연계됨

단독 혹은 가정에서 완성 학습자들과의 협업과 교사의 수업 지도를 포함

학교 안에 종속 실제 상황과 적용을 포함

교실에 전시된 결과물 강의실을 넘어 청중과 공유하는 결과물 

<표 1> 프로젝트와 프로젝트 기반 학습의 차이

출처: BIE(2010).

3. 프로젝트 기반 학습의 특징

프로젝트 기반 학습에 관한 연구들(Fleming, 2000; Steinberg, Cushman, & Riordan, 1999)이 
제시하는 프로젝트 학습의 특징들은 문제의 진정성(authenticity)과 의도된 산출물(intended 
product), 학문적 엄격성(academic rigor), 학교를 넘어 삶의 맥락과 직업에 바탕을 둔 응용 학습
(applied learning), 학습자의 적극적인 탐구(active exploration), 학습자들에게 자신의 작업을 더 
잘 볼 수 있도록 하는 조언자와의 연결(adult connections), 그리고 명확한 기준의 활용과 구조화된 
자기평가를 포함하는 평가실행(assessment practices)을 포함한다. ‘Six A’라고 불리는 이러한 특징
들은 프로젝트 기반 학습을 설계하는 대표적인 요소들로 학습자들은 수행 작업에서 학습자들의 역량
을 요구하는 반구조화된 문제를 해결하는 데 참여할 수 있어야 하며, 이 활동을 통해 강의실을 넘어 인
턴십, 현장 기반 조사와 지역사회 탐구까지 연결할 수 있다. Reeves, Herrington, & Oliver(2002)는 
프로젝트 기반 학습이 진정한 학습활동(authentic learning activity)을 토대로 해야 한다고 보고 다
음과 같은 특징들을 강조한다. 첫째, 실생활과 관련이 있고, 둘째, 학습자들이 활동을 완료하는데 필요
한 과제와 하위 과제의 활동을 명백하게 정의해야 하며, 활동에 내재된 문제는 정의가 모호하고 기존 
형태를 적용하여 쉽게 해결하기보다는 여러 해석에 열려 있어야 한다. 셋째, 지속적인 시간 주기로 조
사해야 하는 복잡한 과제로 구성되며, 넷째, 학습자들이 다양한 자원을 사용하여 다각적인 관점에서 
과제를 검토할 수 있는 기회를 제공할 수 있어야 한다. 과제는 학습자들이 성공하기 위해 모방해야 하
는 단일 관점을 허용하는 것이 아니라 다양한 이론적 관점과 실제적 관점을 통해 문제를 검토할 수 있
는 기회를 제공할 수 있다. 다섯째, 진정성 있는 활동을 통해 협업, 성찰할 수 있는 기회를 제공할 수 있
으며, 협업은 개별 학습자가 혼자 달성할 수 있는 것이 아니라 과정과 실제 세계 모두에서 필수적이다. 
여섯째, 활동은 다양한 주제 영역에 걸쳐 통합되고, 적용될 수 있고, 평가와도 원활하게 통합될 수 있
으며, 영역별 결과를 넘어 선도적인 역할을 할 수 있다. 마지막으로 진정한 활동은 다른 것이 아닌 그 
자체로 완성된 제품을 가치 있게 만들며, 활동을 통해 하나의 응답이 아닌 경쟁력 있는 해결책과 다양
하고 개방된 결과를 얻을 수 있다. 이처럼 시뮬레이션되지 않은 진정한(authentic) 문제나 질문에 초
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점을 두고 구현될 가능성이 있는 해결책을 탐구하고 산출물을 생성하는 과정을 거치는 특징들 때문에 
Levy(2011)의 경우 문제 중심 학습(problem-based learning)이나 서비스 러닝(service learning)
과 유사한 학습으로 보기도 한다. 프로젝트 기반 학습은 문제 중심 학습보다 넓은 범위의 내용을 다루
며 문제 중심 학습과 같이 반드시 문제의 형태로 제시되지 않는다(Moursund, 2003). 또한 학습 자체
뿐만 아니라 학교와 지역사회의 활동을 수행하는 일에도 초점을 두기 때문에 서비스 러닝과 유사하다
고 볼 수 있으나 학습자가 학습문제의 개발부터 직접 개입하여 스스로 선정해야 하는 과정에서 책임감
을 요구하며 더 높은 주도성을 가진다는 차이가 있다. 

프로젝트의 학습과정은 독립적인 사고가로써 학습전략을 실행해봄으로써 자신을 둘러싼 현실 세계
의 문제를 해결할 수 있으며 주제에 대한 더 많은 이해, 더 깊은 학습을 통해 학습에 대한 동기를 부여
할 수 있다(Bell, 2010). Hickey(2014)는 학습자들이 독립적인 학습자가 되도록 프로젝트에서 목소
리를 내는 것이 자연스러운 동기 부여가 되고 학습자들이 자신의 학습을 더 잘 통제할 수 있다고 한다. 
자율성 대 통제력의 관점에서 본다면 학습자들은 행동이 통제되고 있다고 느낄 때 그 행동에 대한 
내재적 동기는 감소한다(Ryan & Deci, 2000). 프로젝트의 탐구 단계에서 학습자들은 프로젝트의 
산출물에 더 집중하는 경향이 있기 때문에 학습자의 주도성이 너무 높으면 개념에 대한 오류를 형
성할 수 있는 반면 학습자의 주도성이 너무 낮으면 프로젝트 기반의 목적을 달성하는 것이 어렵게 된
다. 학습자들이 프로젝트를 통해 필요한 내용을 배우고 개념적인 이해를 형성해야 하지만 잘못된 프
로젝트 기반 학습이 가진 문제는 교사가 학습자의 적극적인 시도나 자유의지에만 맡겨두는 것
(McDowell, 2017)이다. 분명하지 않은 학습목표와 문제 상황에 대한 정보만 풍부한 프로젝트에 대
해 Wiggins(2013)는 핵심 내용이 빠진 현란한 프로젝트는 의미 있는 학습을 방해하게 된다고 언급하
고 있다. Larmer & Mergendollar(2010)는 프로젝트 과정에서 높은 수준의 내용과 기능을 익힐 수 
있는가에 대한 여부가 수업의 위상을 결정하기 때문에 학습 효과를 극대화하기 위해서는 학습자가 교
과 영역 내에서 스스로 의미를 발견할 수 있도록 세심하게 고려할 필요가 있다고 강조한다. 

III. 전이와 탐구를 위한 프로젝트 학습

1. 전이의 수준과 유형

전통적인 학습에서는 통합과 학습의 전이보다는 암기를 더 중요시해 왔으나 프로젝트 학습에서 학
습자를 참여시키고 깊이 있는 학습을 촉진하기 위해서는 학습자의 사고를 개발해야 한다. 정보를 분석
하고 성찰하고, 다양한 관점으로 바라보는 능력, 요소 간의 패턴이나 관련성을 통해 통찰과 유연성을 
가지는 능력은 학습자들을 창의적 문제해결에 이르게 한다(Erickson, Lanning, & French, 2017). 
Paul(1993)에 의하면 직관적 이해는 추상적 개념과 구체적인 적용을 통찰력 있게 연결하기 때문에 학
습자들이 개념과 지각, 생각과 경험, 이미지와 실제와 같이 추상적인 것과 구체적인 것 사이를 통찰할 
수 있다면 사고가 확장될 수 있다. 저차적 사고에서 고차적 사고로 확장되는 상호작용을 통해 의미를 
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구성할 수 있으며, 기초적이고 심층적인 지식과 기능을 개발하고 적용하는 것은 학습의 전이가 일어나
기 위한 필수적인 과정이다. 

전이 수준에 대한 의미를 세 가지로 구분하고 있는 Hattie(2015)와 McDowell(2017)에 의하면 기
초 수준은 학습 성과와 기초 지식을 이해하기 위한 단계, 심층 수준은 학습자들의 아이디어를 연결하
고 대조하기 위한 단계, 전이 수준은 이러한 아이디어를 다른 분야로 확장하는 능력으로 교사가 어떤 
교육적 접근 방식을 취할 것인지를 고민하게 하는 단계로 구분한다. 기초 수준에서는 학습자의 성취도
에 상대적으로 낮은 영향을 미치는 반면 학습자들이 전이 수준의 작업을 준비할 때 상당한 산출량을 
보여줄 수 있다. 학습자들은 익숙하지 않은 상황에서 시너지적으로 생각하고 의도적으로 이미 배운 학
습과 연결을 찾을 때 확실한 전이가 일어나게 된다. 전이는 학습의 궁극적인 목표이고 이 수준에 도달
한다면 학습은 완성된 것이지만 실현하기 어려운 측면이 있기에 전이 학습에서 중요한 것은 지식을 전
이 가능한 이해로 나타내는 전환 과정을 가시적이고 구체적으로 만드는 것이다(Hattie, 2015). 전이
의 복잡성 수준에 따라 McDowell(2021, p. 4)은 구체적인 질문을 제시하는데, 기초 복잡성(surface 
complexity)에서 학습자들이 이해해야 할 주요 속성이나 아이디어, 핵심 기능, 문제해결 방법은 무엇
인지에 관하여 확인하고, 심층 복잡성(deep complexity)에서 아이디어는 어떻게 연관이 있는지, 특
정 전략을 사용하여 문제를 해결하는 이유는 무엇인지, 이 방법이 가장 효율적이거나 효과적인 이유는 
무엇인지를 질문할 수 있다. 전이 복잡성(transfer complexity)에서 이러한 아이디어와 기술은 언제, 
어디서, 어떤 조건에서 적용되는지, 이 상황에서 어떤 전략을 사용해야 하는지, 문제를 해결하기 위한 
추가 정보는 어느 정도 포함되어 있는지, 문제의 영향을 받는 사람은 누구인지를 질문할 수 있다. 

전이의 유형에 따라 Marschall & French(2018)는 일반화 테스트 및 정당화, 새로운 사건에 대한 
상황이해, 예측 및 가설, 학습 적용 및 실행 등으로 구분하고 있다. 구체적으로 살펴보면 첫째, 일반화 
테스트 및 정당화는 새로운 사례 연구 또는 호기심을 촉발하는 진술을 사용하여 현재의 개념적 이해를 
정당화하는 것이며, 학습자들은 자신이 이해한 것을 새로운 맥락과 비교함으로써 일반화의 타당성을 
탐구하게 된다. 예를 들어 저출산 고령화와 같은 사회적 현상에 대하여 모든 미디어가 편향된 관점을 
제시한다고 일반화할 때 다양한 관점을 제시하는 뉴스나 기사, 자료를 통해 학습자들이 가진 일반화를 
확인하고 검토할 수 있다. 둘째, 새로운 사건에 대한 상황이해는 개념적 이해를 사용하여 현실 세계에
서 발생하는 실질적이고 복잡한 사건과 상황을 이해하는 것이다. 맥락에 대한 전이는 학습상황과 유사
한 맥락으로 전이하는 근전이(near transfer)와 학습한 원리나 개념적 지식을 응용하여 다른 맥락으
로 전이하는 원전이(far transfer)1)의 범위로 옮겨가게 된다(Baldwin & Ford, 1988). 이 두 가지를 
한 단원 내에서 마이크로 일반화와 매크로 일반화 차원에서 모두를 형성하도록 지원하게 된다면 학습
의 폭과 깊이를 넓혀 줄 수 있게 된다. 지식의 유형에서 절차적 지식(procedural knowledge)은 일을 
수행해나가는 단계로 특정한 상황에 한정하여 반복적으로 활용하면 근전이가 일어나는 반면 서술적 
지식(declarative knowledge)인 원리와 개념은 사물의 근본이 되는 이치나 법칙 또는 바탕이 되는 
근거로써 탈맥락적으로 활용할 수 있기 때문에 광범위한 상황에서 발생할 수 있다. 셋째, 예측 및 가설

1) 1979년 Royer가 최초로 사용한 근전이와 원전이라는 용어의 이론적 토대는 1901년 Thorndike가 제시한 동일요
소이론(identical elements theory)에서 시작되었다. 동일요소 이론에서는 훈련상황과 적용상황 사이의 공통되는 
요소들이 많을수록 학습자의 전이가 증가하며, 공통적인 자극요소가 있을 때도 전이가 증가한다. 
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은 경험과 개념적 이해를 사용하여 세계 현상에 대한 예측과 가설을 형성하는 것이며, 학습의 결과를 
알 수 없을 때 사용하게 된다. 예를 들어 학습자들이 청소년기 발달의 특징을 예측하고 분석하기 위해
서는 청소년 발달과 호르몬에 관해 이해해야 하며, 기후변화에 대응하는 책임 있는 소비의 태도를 형
성하기 위해서는 환경과 소비자가 선택하는 제품과 서비스의 관련성을 복합적이고 다양한 측면에서 
분석하고 예측할 수 있어야 한다. 넷째, 학습 적용 및 실행은 개념적 이해를 사용하여 제품을 생산하거
나 프로젝트를 실행하는 것이며, 프로젝트와 같이 이해의 결과물을 만들어 낼 때는 지식과 과정에서 
파생된 이해를 적용해야 한다. 예를 들어 소설이나 이야기 속에서 독자들이 경험하지 못한 생애 사건
과 중심인물의 성격을 통해 문제 상황과 사회 현상을 이해할 수 있으며, 이를 바탕으로 학습자가 문제
에 직면한 인물이나 상황을 직접 이야기로 표현하고 작성해보는 것이다. 이러한 전이의 수준과 유형을 
통해 프로젝트 기반 수업에서 학습자의 배움이 새로운 상황과 문제에 적용되는 사고 과정을 이해해야 
하며, 프로젝트 활동은 과목 영역과 학문의 기본이 되는 중요한 내용 기준, 개념, 깊이 있는 이해를 가
르칠 수 있는 수단이 된다. 학습자가 교과에서 습득한 지식이나 기능을 통해 전문적 학습으로 이동하
기 위해서는 한 상황에서 배운 것을 새로운 상황에 적용할 수 있는 능력을 갖게 되는 과정으로의 학습
(Pellegrino & Hilton, 2012)을 통해 학습의 결과를 촉진할 수 있다.

2. 탐구로서의 학습활동과 질문

가. 탐구활동의 수준

프로젝트와 같은 탐구 기반 학습은 교육의 목표를 단기간에 사실을 암기하게 하는 것으로부터 체계
화된 질문과 조사로 변화시킨다(Wolk, 2008). Erickson 외(2017)에 의하면 학습자로서 의미를 발견
하는 데 참여할 때 탐구는 자연스럽고 발전적인 양상을 띠게 된다. 탐구는 어떤 문제 상황을 해결하기 
위해서 합리적인 결론을 도출해내는 지적 과정이며, 탐구의 전제조건이 되는 문제 상황이란 구성요소
들 간의 특징이나 관계가 명료하지 않은 불확정적인 상황을 의미한다. 탐구라는 사고 과정이 완전하게 
학습되기 위해서는 교수･학습과정 자체가 탐구의 형태를 갖추어야 한다. 탐구학습에서 탐구는 교수법
(pedagogy)으로 보는 수단으로서의 탐구(inquiry as means) 측면과 학습의 결과로서 보는 목적으
로서의 탐구(inquiry as ends) 측면이 밀접하게 관련되어 있다. 예를 들어 학습자가 탐구기능을 제
대로 갖추지 못하고 있다면 학습자는 탐구를 통해 무언가를 학습할 수 없으며, 탐구의 실천은 추상
적인 관념의 세계에서 이루어질 수 없기 때문에 탐구기능을 습득하기 위해서는 특정한 학문 영역의 
내용이 필요하다.

탐구의 실천을 위한 활동의 수준을 살펴보면 Banchi & Bell(2008)은 확인 탐구(confirmation 
inquiry), 구조화된 탐구(structured inquiry), 안내된 탐구(guided inquiry), 열린 탐구(open 
inquiry)로 구분하고 있다. 각각은 연속체(continuum)를 이루며 이 네 가지 수준은 과제의 특성과 
안내되는 문제, 절차, 예상 결과와 같이 교사가 제공하는 지원의 유형과 정도에 따라 근본적으로 다른 
특성을 가진다. 각각의 탐구 형태에서 확인 탐구는 교사의 목표가 아이디어를 강화하는 과학실험과 같
이 특수한 탐구기능을 연습할 때 사용되며, 학습자들은 사전 결과에 대해 안내받고 활동을 통해 원리
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를 확인한다. 구조화된 탐구는 학습자들이 사실과 기능에서 일반화를 연결할 수 있도록 문제에 관한 
질문과 사실적 정보를 안내하며, 학습자들은 교사가 처방된 절차대로 제시한 문제를 탐구한다. 이러한 
형태는 명확한 개념의 이해를 안내하고 학습의 일반화를 지원하기 위해 학습자들이 수집한 자료들 사
이의 관계를 해석하고 스스로 분석하고 자신만의 개념적 이해를 도출해 낼 수 있도록 자료와 활동이 
구조화되어야 한다. Marschall & French(2018)는 교사가 주도하는 탐구로 설계되어 학습자의 주체
성이 감소할 수도 있으나 학습자들이 배움에 대한 동기가 없음을 의미하지 않는다고 하였다. 일반적인 
학습환경에서 구조화된 탐구가 진행되면 학습자들은 정보의 패턴을 더 잘 확인할 수 있고 안내된 탐구
나 열린 탐구보다는 시간 측면에서 효율적일 수 있다. 안내된 탐구는 교사가 교육과정의 목적에 초점
을 맞춘 탐구문제만을 제공한 후 문제해결 과정은 학습자들이 수행해나가며, 안내된 탐구를 수행할 때 
광범위한 주제를 선정하되 교사와 학습자들이 함께 탐구 방향을 설정하는 질문을 만들어야 한다. 
Marschal & French(2018)에 의하면 탐구의 구조를 제공하는 동시에 학습의 기능과 태도를 발전시
켜 나갈 수 있도록 지원하며, 학습자들은 자신의 탐구내용을 종합하고 탐구를 통해 발견한 것을 동료
나 교사와 소통하는 방법을 선택하는 주도권을 가질 수 있다. 구조화된 탐구는 학습의 진도 속도가 빠
르면 탐구의 내용을 정리하거나 전이시키는 기회를 놓칠 수 있는 반면 안내된 탐구는 탐구기능에 집중
하게 되면 진도 속도가 느려질 수 있다는 단점이 있다. 열린 탐구는 학습자들이 스스로 생성한 질문에 
초점을 맞추거나 교사가 제기한 질문을 해결하기 위해 탐구한다. 이러한 형태는 문제해결을 위한 추론
과 결과에 대한 해석을 위해 더 많이 사용되며, 프로젝트 기반 학습과 개별화된 탐구와 같이 이해의 폭
을 넓혀줄 수 있는 지식과 탐구과정을 도울 수 있지만 탐구주제가 교육과정에 반영되지 못할 수도 있
다. 탐구의 수준에서 학습자 주도성은 구조적이며 교사 중심의 확인 탐구 수준에서 구조화된 탐구, 안
내형 탐구, 열린 탐구 순으로 높아진다. 

나. 탐구를 위한 질문

학습자들은 의문을 제기하는 생각을 통해 현재 상황에서 문제와 문제를 구성하고 있는 요소를 명확
히 하고 전략적으로 대안의 실행가능성을 고려하여 해결을 위한 단계를 마련하고 처리할 수 있다. 프
로젝트 과정 중 진정한 문제나 질문은 단원 전체에 걸쳐 학습자들의 학습을 구성하고 적합한 맥락을 
위해 사용된다(Singer, Marx, Krajcik, & Clay-Chambers, 2000). 탐구과정 전반에 걸쳐 교사가 
학습자에게 피드백을 제공하고 학습자들이 시너지를 낼 수 있도록 이해를 심화시킬 수 있는 안내 질문
(guiding question)2)으로 연결될 수 있다. 안내 질문의 특징을 살펴보면 좋은 안내 질문은 열려 있지
만 특정 주제에 대한 탐구에 집중할 수 있다. 예를 들어 ‘누구를 위한 일･가정양립인가?’는 가정생활의 
문화를 탐구하는 좋은 안내 질문이라고 할 수 있다. 이 질문은 일･가정양립에 대한 지식을 추구한다고 
볼 수 있으나 일･가정양립이 가족 구성원들에게 다른 것일 수도 있다는 것을 허용함으로써 광범위하

2) 안내 질문(guiding question)은 이해를 탐색하는 데 도움을 주는 기본적인 질문이며, 지적탐구를 유발하는 선도 질
문(leading questions)과 일반 질문(generic questions)과는 다르다. 교육과정의 모든 것은 이 질문에 답하기 위한 
목적으로 학습될 수 있으며, 아이디어와 활동을 선택하는 데 도움이 될 수 있고, 주제 또는 문제에서 종종 이질적인 
주제를 논리적이고 조정된 지식 획득 도구로 전환할 수 있다. 그러한 의미에서 McTighe & Wiggins(2013)의 추진 
질문(driving question)과 같은 의미이며 문제와 맥락을 확인할 수 있는 탐구를 위한 질문이다.
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고 포괄적인 토론을 가져올 수 있다. 둘째, 안내 질문들은 비판단적이지만, 이에 답하는 것은 풍부한 
설명, 모델, 평가 또는 판단의 발달과 같은 높은 수준의 인지 작업을 필요로 한다. 어떤 질문도 하나 이
상의 옳은(또는 그릇된) 또는 더 나은(또는 더 나쁜) 답을 지시하거나 제안하지 않을 수도 있는 등 여러 
방식으로 다루어질 수 있다. 셋째, 좋은 안내 질문들은 감정과 지적인 전수를 포함하며 교육과정에서 
학습을 안내하기 위해 사용될 수 있으며, 지역 및 사회적 문제와 전통적인 학문에 대한 탐구를 활성화
시킬 수 있다. 예를 들어 학습자들은 항구적인 문제로 다루어져 온 ‘좋은 가족관계란 무엇인가?’, ‘가족
의 의미는 무엇인가?’, ‘가족 발달에 따른 생애주기는 무엇인가?’에 답하기 위해 노력할 수 있다. 넷째, 
안내 질문은 간단하게 몇 개의 단어만 포함하고 있지만 그 이상의 사고 과정을 요구한다. 

McTighe & Wiggins(2013)는 학습의 의도를 확인하기 위해 추진 질문을 작성할 때 학습자와 다
른 사람들에게 도전은 어떤 수준의 목적을 지니고 있는지 또는 학문 분야 전반에 걸쳐 교사가 기대하
는 통합 수준과 같은 두 가지 요소를 고려해야 한다고 강조하였다. 학습자들이 탐구할 지식과 기능을 
위해 질문을 계획하고 구성하는 것과 같이 학습자가 깊이 있는 활동을 경험하면서 지식이 가진 의미를 
이해하고 학습 이후를 대비할 수 있는 기능과 경험을 개발하기 위해서는 학습 내용과 기능에 동기를 
부여할 필요가 있다(Gagne, Briggs, & Wager, 1992). McTighe(2018)는 학습자들이 두 개 이상의 
개념과 지식 간의 관계를 알아내기 위해 전이를 위한 학습에서 협업, 문제해결, 의사결정, 비판적 사고
력과 같은 일반화된 기능이 필수적이라고 강조한다. 학습기능은 구조화되고 일반화할 수 있는 탐구과
정 전반에 걸쳐 폭넓게 사용할 수 있고, 지식과 탐구과정을 지원하므로 단원 계획 과정에서 설정된 학
습기능을 통해 도움이 될 수 있는 질문을 구성할 수 있다. 성공적인 학습의 결과를 위해 지식과 탐구과
정에 기반하면서 교과 고유의 학습기능은 동일하게 유지되나 학습을 통해 다룰 수 있는 일반화는 정교
해질 수 있다. 이러한 사고를 분할 화면 사고(Claxton, Chambers, Powell, & Lucas, 2011)라고 하
며 학습이 지식과 기능의 두 가지 목적을 포함하고 있는 것을 나타낸다. 기초, 심층, 전이 단계별 목표
의 체계적 배열을 위해 Ainsworth(2016)는 각 단계별로 활용할 수 있는 서술어를 <표 2>와 같이 구분
하고 있다. 지식을 습득하는 기초 단계에서는 하나의 개념, 사상, 기능을 학습할 수 있는 단일 동사로 
‘재진술하다’, ‘정의하다’, ‘확인하다’, ‘암기하다’, ‘측정하다’, ‘규칙을 활용하다’ 등으로 진술할 수 있
다. 하나 이상의 개념, 사상, 기능을 학습할 수 있는 다수의 동사로 ‘여러 요소를 나열하다’, ‘상황을 묘
사하고 설명하다’, ‘분류하다’, ‘사례와 반례를 제시하다’, ‘요약하다’, ‘복잡한 문제를 풀다’ 등으로 진
술할 수 있다. 의미를 창조할 수 있는 심화 단계에서는 여러 개의 개념, 사상, 기능을 연관지어 이해할 
수 있는 연결 동사로 ‘관계나 절차를 설명하다’, ‘비교하다’, ‘대조하다’, ‘종합하다’, ‘비평하다’, ‘분석
하다’, ‘추론하다’, ‘예측하다’, ‘일상적이지 않은(비구조화된) 문제를 풀다’ 등으로 진술할 수 있다. 전
이 단계에서는 개념, 사상, 기능을 전이할 수 있는 확장 동사로 ‘구조를 재조직하다’, ‘일반화하다’, ‘산
출물을 제작하다’, ‘발표하다’, ‘평가하다’, ‘가설을 세우다’, ‘성찰하다’ ‘조사하다’ 등으로 진술할 수 
있다.
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지식 구축하기 의미만들기 이해적용하기
단일

(one concept, 
idea, skill)

다수
(more than one 

concept, idea, skill)

연결 
(connect, concepts, 

ideas, skills)

확장
(transfer concepts, 

ideas, skills)

말하기
재진술하다
정의하다
확인하다
묘사하다

생각해내다
암기하다
알아내다
나누다

주장하다
조화시키다
측정하다

규칙을 활용하다
한 단계를 해결하다

여러 요소를 열거하다
상황을 묘사하고 설명하다

분류하다
사례/반례를 제시하다

절차를 실행하다
요약하다
산정하다

절차를 수행하기 위해 
모형을 활용한다

단순한 모델을 구성하다
복잡한 단계의 문제를 

해결하다

증거를 인용하다
구성하다/개요를 짜다

해석하다
의미에 맞게 수정하다

관계나 절차를 설명하다
비교하다/대조하다
종합하다/검증하다

원인과 결과를 보여주다
비평하다/분석하다
주장하다/평가하다

해체하다
결론을 도출하다
패턴을 확장하다

추론하다/예측하다
일상적이지 않은 
문제를 해결하다

구조를 재조직하다
수식화하다
일반화하다

제작하다/발표하다
설계하다/수행하다

협업하다
평가하다

가설을 세우다
새롭게 시작하다

성찰하다
조사하다

<표 2> 기초, 심화, 전이 수준별 서술어(rhetoric)

출처: McDowell(2017, p. 45).

3. 전이와 탐구를 위한 가정과 프로젝트 설계 전략

가. 개념 기반 프로젝트 설계 전략

개념 기반 프로젝트는 학습목표를 개념적 이해에 초점을 맞추고 이를 통해 해결해야 할 질문이나 의
미 있는 문제로 구성된다(Stern, Ferrao, & Mohnkern, 2017). 개념 기반 학습의 특성에 맞는 설계 
요소를 적용하여 교육과정 전반에 걸쳐 학습자들이 이해를 발견하도록 탐구나 귀납적인 과정을 활용
하고 학습자의 지적사고를 활성화하기 위해 진술보다는 질문이나 도전으로 시작하여 사고를 지속하
도록 할 수 있다. 학습자들은 개념적 이해를 도전 문제 또는 질문을 해결하는 데 적용하기 위해 다양한 
맥락을 탐구하게 되며, 고유한 개념적 이해를 실제 맥락으로 전달할 수 있으며 공개된 결과에 개념이
나 개념 간의 관계를 명시적으로 나타낼 수 있다.

개념 기반 프로젝트의 교과 간 통합 주제가 될 수 있는 학습 내용은 2022 개정 교육과정의 범교과 
영역에 해당하는 안전･건강, 인성, 진로, 민주시민, 인권, 다문화, 경제･금융(합리적 경제활동, 공정 
무역 및 윤리적 소비), 환경･지속가능발전(기후･생태전환, 저출산･고령화)과 같은 주제들이 있다. 가
정 교과에서 타교과와 통합하여 설계가 가능한 개념들은 청소년기 생활안전(학교폭력, 가정폭력), 건
강과 환경, 식생활과 문화, 저출산 고령화, 양성평등, 지속가능한 소비를 위한 경제관리, 가정경제 체
험 등을 들 수 있다. 예를 들어 식품 문해력(food literacy)이라는 개념을 건강과 환경, 식생활과 문화
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를 포괄할 수 있도록 과학, 사회, 도덕, 국어 교과와 협업하여 사례와 쟁점을 중심으로 실습, 토의･토론 
수업, 융합 수업을 진행할 수 있다. 교과별로 가정과는 육식과 채식을 주제로 식습관과 영양, 원재료, 
식품첨가물, 영양성분에 대한 분석 및 비건 조리법 개발, 청소년기 식생활 질병 및 식단(식이요법), 과
학과는 육식과 기후의 관계 분석, 사회과는 음식과 관련된 사회적 문제와 세계 분쟁 조사, 도덕과는 음
식에 대한 윤리적 성찰 활동, 국어과는 자신의 식생활, 음식문화와 환경을 돌아보는 글쓰기 등으로 설
계할 수 있다. 또한 주거생활에서도 기후･생태전환을 주제로 기후변화와 주거환경, 지속가능한 주거
를 위한 디자인 발명 및 지식 재산의 사례 등을 프로젝트의 형태로 구성할 수 있다. 디지털 기술을 활용
하여 주거 공간의 쾌적성이 향상될 수 있는 제품 개발 아이디어 제안하기, 인공지능과 메타버스를 활
용한 친환경 주거단지 설계 등 개념을 기반으로 한 기술 융합 프로젝트를 진행하여 기술과 환경이 접
목된 다양한 주거 체험할 수 있도록 설계할 수 있다.

개념 기반 프로젝트를 계획할 때 백워드 설계(backward design) 요소인 GRASPS에 개념을 추가
하여 프로젝트의 목표를 달성하기 위한 몇 가지 기준, 주요 활동을 확인할 수 있는 개요를 작성할 수 있
다. GRASPS를 추가하는 것은 프로젝트 내에서 개념적 목표에 부합시킬 수 있고, 교사가 프로젝트의 
필수적인 구성 요소를 기억하기에는 유용하지만 각 요소를 설명하는 순서는 아니다. C-GRASPS를 단
계별로 살펴보면 첫째, 프로젝트에서 학습자가 조사할 개념을 정하고, 명확한 목표를 제시하여 학습자
들이 자신의 목표를 가지고 무엇을 해야 하는지 알 수 있도록 한다. 이 과정에서 학습자들에게 실제 세
계에서 역할이나 관점을 부여하며, 학습자들이 최종 결과물을 설계할 때 명심해야 할 실제 대상인 청
중들을 묘사하고, 질문이나 문제를 특정 맥락과 연결하여 간략하게 설명한 뒤 학습자들에게 수필, 연
극, 제안서 작성, 앱 제작 및 다큐멘터리 제작 등 도출해야 할 결과물을 안내할 수 있다. 둘째, 성공적인 
성취에 대한 기준을 제시해야 하며, 기준에는 최종 결과물의 질을 평가하기 위한 루브릭과 필수 구성 
요소를 개략적으로 확인하는 항목을 포함해야 한다. Stern 외(2017)는 프로젝트의 효과를 최대화로 
높이기 위해 개념적 이해의 전이를 요구하는 시나리오로 시작하기보다는 루브릭이나 채점요소에 개
념적 이해와 증거를 포함해 한 단원에서 가르칠 개념이나 맥락에서 시작하는 것이 도움이 될 수 있다
고 한다. 개념 기반의 프로젝트 학습은 프로젝트를 통해 성취해야 할 개념을 계층적으로 확장해 나가
고 학습목표와 기준을 통해 교과 내용에 존재하는 개념적 관계를 이해하고 학습자가 점진적으로 개념
적 사고 수준에 도달할 수 있도록 계획할 수 있다.

나. 성취 기반 중심 프로젝트 설계 전략

성취기준 중심의 교육과정에서 성취 기반 평가(performance-based assessment)를 달성하기 위
한 모델로 제시되는 Gold Standard PBL의 궁극적인 목적은 이해가 있는 배움(Blumenfeld et al., 
1991)이다. 이 모델에서 학습목표는 학습자들이 무엇을 배울 것인가에 중점을 두고 핵심 지식과 이해, 
핵심 성공기능이 포함되어 있다. 단계별로 살펴보면 1단계는 주요 학습목표의 우선순위를 결정하기 
위해 성취기준에 기초하여 반드시 배울 필요가 있다고 생각하는 단계별 목표를 중요도에 따라 순서대
로 나열할 수 있다. 학습목표는 학습자들이 알아야 할 학습 내용과 할 수 있는 기능을 명시적으로 설명
하는 간략한 진술이며, 프로젝트 설계의 다른 모든 단계를 결정하고 교사와 학습자들이 해야 할 초점 



교육과정평가연구 제27권 제3호 (2024)

140

또는 마지막 역할을 한다. 2단계는 성공기준을 만들기 위해 기초, 심층, 전이 단계별 성공기준을 고안
할 수 있다. 기초 단계는 단일 또는 다수의 사실, 세부 사항, 기초기능을 이해하는 수준, 심화 단계는 이
해나 적용에 필요한 여러 사상이나 기능 사이의 결합이나 관계를 이해하는 수준, 전이 단계는 기초 단
계와 심화 단계에서 배운 내용을 다른 맥락으로 확장하는 수준에서 기준을 만들 수 있다. 3단계는 학
습목표 및 성공기준에 맞춰 탐구질문을 만들고 몇 가지 문제 상황을 찾는다. 우선적으로 학습의 기초, 
심화, 전이 수준에서 학습목표와 성공기준을 명확하게 파악하고 문제 상황이나 과제에서 분리해야 
한다. 문제 상황은 프로젝트를 위한 수단이며, 학습자들이 학습목표나 성공기준을 통해 프로젝트의 
문제 상황을 이해하지 못한다면 프로젝트에서 배운 내용을 다른 상황에 적용하기 어렵게 된다. 수업 
준비에 앞서 Ausubel(1968)이 강조한 대로 학습에 영향을 미치는 사전지식을 파악해야 하며, 학습자
의 수행 능력을 파악하여 필요한 질문을 할 수 있는 질문 체계를 구축해야 한다. 이러한 의미에서 탐구
질문은 학습목표와 문제 상황이라는 핵심요소로 이루어지며 활동과 과업을 파악할 수 있도록 해준다. 
기초 단계와 심화 단계에서 배운 내용을 다양한 상황에서 전이시킬 수 있도록 학습목표와 성공기준을 
문제 상황과 구분하고, 탐구질문은 전이 단계의 학습목표를 담기 때문에 기초 및 심화 단계의 성공기
준을 잘 연결할 수 있도록 해야 한다. 기초, 심층, 전이 수준에서 기대하는 질문을 작성하기 위하여 성
공기준을 두고 각 복잡성 수준에서 질문에 대한 답을 생각할 수 있으며, 전이의 난이도는 학습자들
에게 제시하는 상황과 학문적 내용의 양에 따라 달라진다. 4단계는 학습목표, 성공기준, 탐구질문을 
개발한 뒤 기초, 심화, 전이 단계별 학습에 맞는 다양한 과업을 개발하고, 5단계는 학습자에게 학습목
표와 성공기준을 안내할 도입 활동을 개발한다. 이 단계는 학습목표와 성공기준을 명료화하기 위한 마
지막 단계로 프로젝트 개시단계에서 프로젝트 기간 동안 다루게 될 기초, 심화, 전이 단계의 학습목표
를 학습자들에게 소개하게 된다(McDowell, 2017). 도입 활동은 백워드 설계의 GRASPS와 같이 기
능하는 역할이며, 학습목표와 성공기준, 탐구질문, 문제 상황, 각 과업의 목표를 소개함으로써 학습에
서 경험의 방향을 계획한다. Ainsworth(2016)에 의하면 이 과정은 학습자가 단원의 ‘포장되지 않은
(unwrapped)’ 개념, 기능 및 빅아이디어를 이해할 수 있는 ‘수단’이 되며 경험은 더 깊고 오래 지속되
는 개인 통찰력을 생성시킬 수 있다. 다음과 같이 <표 3>은 이 모든 단계를 통합하는 데 도움이 되는 프
로젝트를 설계하기 위한 틀이다.

프로젝트 설계
단계 1: 학습목표(learning intention)

단계 2: 성공기준(success criteria)

기초(surface) 심화(deep) 전이(transfer)

단계 3: 추진 질문(driving question)

맥락(context)

<표 3> 프로젝트 설계안
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출처: McDowell(2017, p. 48).

프로젝트 기반 학습에서 교사가 자신의 실천과 전문적인 성장에 대한 계획을 세울 수 있도록 
BIE(2019)는 상세한 루브릭을 제시하고 있다. 이를 요약해보면 첫째, 설계 및 계획하기(design & 
plan)에서 디자인 요소가 모두 포함되어 있는지 확인할 수 있으며, 자세하고 구체적인 계획, 학습을 
지원하고 평가하는 구조, 학습자의 요구에 맞춘 유연성을 유지한다. 둘째, 기준과 연계하기(align to 
standards)에서 결과에 대한 명확한 기준과 숙련도를 보여주는 산출물, 일관된 학습의 지원, 프로토
콜과 평가 루브릭을 통해 학습자의 성취를 지원한다. 셋째, 문화 형성하기(build the culture)에서 수
업을 안내하는 규범은 공동으로 작성되고 모니터링되며, 학습자들은 프로젝트에서 다루고자 하는 실
제 문제와 이슈를 확인할 수 있다. 또한 비평과 수정, 끈기, 엄밀한 사고, 질적 수준을 높이는 일에 대한 
가치를 공유하고, 학습자들은 서로에게 책임을 부여한다. 넷째, 활동 관리하기(manage activities)에
서 개인 및 팀작업 시간, 전체 및 소그룹 교육에 대한 구성과 규범을 준수하여 생산성을 극대화하고, 
관리도구를 활용한 자기관리와 자립을 지원한다. 다섯째, 학습 비계(scaffold student learning)에서 
학습자는 콘텐츠, 기술 및 자원 활용에 필요한 교육을 지원받으며, 교사는 학습자가 가능한 독립적으
로 행동하고 사고하도록 ‘너무 많은 정보를 초반에 배분하기(front-load)’보다 적절히 분배하여 학습
자들의 탐구에 용이하게 비계를 설정한다. 여섯째, 학습평가(assess student learning)에서 프로젝
트 결과와 다른 증거는 성공기준뿐만 아니라 주제의 기준을 평가하는 데 사용되며, 형성평가, 효과적
인 피드백, 비평과 수정을 위한 구조화된 과정이 정기적으로 사용된다. 일곱째, 참여 및 코치(engage 
& coach)에서 교사는 학습자 개인의 강점, 흥미, 배경을 고려하여 프로젝트에 참여시키고 수업에서
의 의사결정을 알려주며, 적절한 방식으로 프로젝트의 목표와 벤치마크를 공동으로 정의하기 위한 기
준을 사용한다. 추진 질문은 탐구를 지속하기 위해 사용되며, 학습자들의 프로젝트에 대한 열정과 주
인의식은 교사와의 업무 공유성에 의해 유지된다. 학습자들은 무엇을 어떻게 배우는지를 포함한 내용
과 과정을 프로젝트로 수행하기에 교사와 개개인의 학습자들이 주체적으로 행동함으로써 수행에 관
한 기대와 성취가 충족될 수 있다. 

프로젝트 설계
단계 4: 과제(task)

기초(surface) 심화(deep) 전이(transfer)

단계 5: 도입(entry event)

시나리오(scenario):
기대(expectations):
의뢰인/청중(patron):
형식(format):
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IV. 전이와 탐구를 위한 가정과 프로젝트 기반 학습 설계 사례

1. 프로젝트 기반 설계 단계

가정과 프로젝트 기반 학습을 위하여 ‘회복탄력성’을 주제로 ‘위기 가족의 건강성 회복을 위한 치유 
프로젝트’를 설정하였다. 가족은 여러 세대에 걸쳐 확장된 자아 정체감을 경험할 수 있는 관계이며, 이
러한 연결은 일상과 사회의 모든 단계에서 회복탄력성3)의 발달과 관련이 있다. 모든 사람은 생애발달 
단계에 따라 위기의 순간을 경험할 수 있으며, 일상에서 정신적 외상, 상실과 상처, 힘든 위기로부터 
회복하고 치유할 수 있는 회복탄력성에 관한 관심이 필요하다. 가족의 위기 배경과 맥락은 다르지만 
사회적 지지 시스템은 개인과 가족, 공동체가 심리적 위기와 어려움을 극복하고 성장할 수 있도록 각
각의 상황에 맞는 해결책을 지원하는 중요한 역할을 한다. 이러한 배경에서 청소년들에게 ‘회복탄력
성’, ‘가족 건강성’에 대한 학습 내용을 통해 다양한 위기 상황에 직면하고 있는 가족에서 도움을 줄 수 
있도록 해당 단원을 선정하였다.

가. 1단계: 학습목표의 우선순위 결정하기

학습의 우선순위를 결정하기 위하여 2015 개정과 2022 개정 실과(기술･가정) 교육과정을 분석하
였으며, 해당 개념에 대한 성취기준을 <표 4>와 같이 비교하였다. 2015 개정 교육과정(교육부, 2015)에
서 성취기준은 ‘[12기가 02-05] 예기치 못한 가족 문제의 종류와 영향을 분석하고, 건강한 가족으로 회
복하기 위한 치유 방안을 탐색한다.’이다. 2022 개정 교육과정(교육부, 2022)에서 ‘인간과 성장하는 
관계’ 영역의 핵심 아이디어는 ‘삶의 위기 경험에 대한 치유와 회복은 인간에게 성장할 수 있는 계기가 
될 수 있으며, 치유와 회복을 위해서는 긍정적 마인드와 지속적인 훈련을 통해 회복탄력성을 유지하는 
것이 중요하다.’이다. 지식･이해는 ‘회복탄력성과 성장’, 과정･기능은 ‘회복탄력성 키우기’이며, 해당 
성취기준은 ‘[12기가03-05] 가족생활에서 발생하는 다양한 위기의 회복과 치유 방안을 탐색하고 회복
탄력성을 발휘하여 성장하는 방안을 추론한다.’이다. 각각의 성취기준 해설에는 예기치 못하게 발생
하는 가족 문제, 가정생활에 미치는 영향, 가족 치유의 필요성, 가족의 회복탄력성을 높일 수 있는 방안
탐색, 가족과 이웃의 아픔에 대한 공감 능력, 가족생활에서 발생하는 다양한 위기(가족의 관계 단절, 가
족해체, 상실, 신체적･정신적 질병, 경제적 위기 등), 회복탄력성 발휘를 통한 회복과 치유 방안 등이 강
조되고 있다. 2022 개정 교육과정의 성취기준 [12기가03-05]에 따라 설정된 학습목표는 첫째, ‘가족
생활에서 발생하는 다양한 가족 위기 문제의 종류와 영향을 분석할 수 있다.’, 둘째, ‘건강한 가족으로 
회복하고 성장하기 위한 치유 방안을 탐색할 수 있다.’이다. 해당 성취기준에서 평가기준 ‘상’은 ‘가족생

3) 회복탄력성(resilience)은 ‘되돌아온다’, ‘다시 튀어 오른다’라는 뜻을 가진 라틴어 ‘resilire’에서 유래되었으며 역경
을 경험했거나 경험하면서도 이전의 적응 수준으로 돌아오고 회복할 수 있는 능력을 의미한다. 이 개념은 복잡하고 
다차원적이지만 스트레스 상황에서 지속적인 역량 발휘, 정신적 외상부터의 회복을 개념적 구성요소로 설정한 바 
있다. 최근에는 역경에 대한 긍정적 적응(positive adaptation despite adversity)(Masten, 2001)이라는 정의를 
사용하고 있다.
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활에서 발생하는 다양한 가족 위기 문제의 종류와 영향을 분석하고, 건강한 가족으로 회복하여 성장해 
갈 수 있는 다양한 치유 방안을 탐색할 수 있다.’, ‘중’은 ‘가족생활에서 발생하는 다양한 가족 위기 문제
의 종류와 영향, 건강한 가족으로 회복하기 위한 치유 방안을 설명할 수 있다.’, ‘하’는 ‘가족생활에서 발
생하는 다양한 가족 위기 문제의 종류와 영향을 이해하고, 건강한 가족으로 회복하기 위한 치유 방안을 
말할 수 있다.’로 설정하였다. 

나. 2단계: 성공기준 개발

성공기준은 기초, 심화, 전이의 단계에 따라 구체적인 학습목표 속의 개념과 기능을 배열할 수 있다. 
각 단계별 성공기준들은 기초 수준에서 ‘가족생활에서 발생하는 다양한 가족 위기 문제를 제시하고 회
복탄력성의 개념을 이해한다.’, 심화 수준에서 ‘개인과 가족, 사회적 차원에서 회복과 성장을 위한 치
유 방안을 분석한다.’, 전이 수준에서 ‘가족 위기 문제 사례별 치유 방법을 새롭게 찾고 지원을 위한 도
움 지도를 제작하고 발표한다.’이다. 

시기 영역 핵심
개념 일반화된 지식 내용 요소 학습 요소

20
15

개정

가정
생활과 
안전

안전

가족의 생활 및 신변을 
위협하는 안전사고를 
예방하고 예기치 못한 

가족 문제를 적극적으로 
치유하기 위한 지원은 

안전하고 건강한 
가족으로 회복될 수 있는 

기초이다.

⋅가족의 생애주기별 
안전

⋅가족의 치유와 회복

⋅개인･가족･사회적 차원에서 
안전사고 예방 및 대처 방법, 
가족 문제(가족 해체, 가족의 
죽음, 일시적인 신체적 장애, 
신체적･정신적 장애, 가족원의 
우울증, 치매, 외상 후 장애 등)의 
종류와 영향, 건강한 가족으로 

회복하기 위한 치유 방안

영역 핵심
개념 지식⋅이해 과정⋅기능 가치⋅태도

20
22

개정

인간과 
성장
하는 
관계

관계 ⋅회복탄력성과 성장

⋅회복탄력성 키우기 
⋅위기의 배경과 맥락을 
이해하고 긍정적으로 

해석하기

⋅관계로부터의 안전을 
생각하는 태도 

⋅위기를 통한 성장의 
의미 수용

<표 4> 2015 개정 및 2022 개정 가정과 교육과정 비교

다. 3단계: 탐구질문 개발

탐구질문은 상위 수준의 학습목표를 다루는 종합적인 목표로 학습목표와 구체적인 상황으로 구분
할 수 있으며 내용과 기능에 한정된 질문이다. 탐구질문에서 특정 상황과 과제는 분리되어 있고, 2단
계 성공기준에 도달하기 위하여 4단계의 실제 문제해결에 필요한 활동과 과업을 파악할 수 있다. 추진 
질문으로 제시된 ‘다양한 가족 위기 상황에서 가족의 건강성을 회복과 성장을 위한 치유 방안을 어떻
게 찾을 것인가?’에서 문제 상황은 ‘다양한 가족 위기 상황’이며 학습목표는 가족의 건강성을 회복하
고 성장하기 위한 치유 방안을 찾는 것이다. 
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라. 4단계: 과제 개발 

과제는 기초, 심화, 전이 수준별로 체계적으로 배치할 수 있으며 학습 결과를 다양한 평가 방법으로 
선택할 수 있다. 학습 내용과 기능을 배우는 학습을 구성하기 위해 읽고, 쓰기, 말하기와 같은 지적 활
동을 통해 지식과 기능을 습득할 수 있다. 기초 수준에서 중요한 내용을 읽고 설명하는 과제, 심화 수
준에서 중요한 내용들의 관계나 원리를 추론하고 서술하는 과제, 전이 수준에서 다른 상황에서의 원리
와 추론을 통해 적용 방법을 평가하는 과제로 구성할 수 있다. 기초 수준에서는 가정생활에서 발생하
는 다양한 가족 위기 문제와 회복탄력성을 이해하고 문제와 관련한 사회적 이슈나 사건을 조사하여 일
반적인 치유 방안을 찾는다. 이 단계에서 필수 그림책과 선택 그림책을 읽고 문제에 대한 사실(facts), 
감정(feeling), 질문(questions), 생각(ideas)을 정리하고 사회적 사건이 사회에 미친 영향력을 조사
한다. 심화 수준에서는 각 그림책에서 탐구주제를 선정하여 가족생활을 위협하는 사례별 대처 및 치유 
방안을 조사하며, 전이 수준에서는 사례별 새로운 해결방안 제안하고 지원을 위한 도움 지도를 작성하
기로 구성할 수 있다. 

마. 5단계: 도입 활동 개발

도입 활동은 학습을 소개하고 필요한 정보를 제공하는데 기초, 심화, 전이 단계의 정보들을 담고 있
다. 이 프로젝트에서 학습자들에게 탐구질문을 다룰 구체적인 가족 위기 상황(충격적인 사건, 가족 상
실, 가정폭력, 이혼, 신체적 장애, 관계 단절, 실직)이 그림책으로 제시되는데 시나리오는 학습자가 ‘가
족생활에서 발생하는 다양한 위기 상황의 가족 문제를 담은 그림책을 선택하여 읽고, 자신이 선택한 3
권의 그림책 속의 주인공이 겪고 있는 가족 문제, 주인공의 심리적, 신체적 반응을 확인한다. 주인공을 
개인적, 사회적 측면에서 도울 수 있는 방법을 제안하고, 주변이나 지역에서 도움을 받을 수 있는 기관
을 찾고 치유 도움 지도를 제작하고 공유한다.’이다. 의뢰인/청중은 탐구질문에 대한 답을 원하는 대
상으로 고등학교 1학년이며, 형식은 프로젝트에 해당하며, 기대는 ‘가족생활에서 발생하는 다양한 가
족 위기 문제의 종류와 영향을 분석할 수 있다.’, ‘건강한 가족으로 회복하고 성장하기 위한 치유 방안
을 탐색할 수 있다.’로 설정하였다. 

2. ‘회복탄력성’을 위한 치유 프로젝트 설계 사례

2022 개정 교육과정 성취기준에 기초하여 ‘위기 가족의 건강성 회복을 위한 치유 프로젝트’를 <표 
5>와 같이 설계하였으며, 설계의 주안점은 다음과 같다. 첫째, 학습자가 회복탄력성에 대해 개념적으
로 이해하고 실생활에 적용할 수 있는 활동으로 설계하고자 하였다. 둘째, 개인과 가족 스스로가 치유
와 회복의 주체임을 지각하도록 하고 궁극적으로 이들이 성장과 회복을 통해 가정과 사회에 긍정적인 
영향을 줄 수 있도록 구성하였다. 셋째, 팀 프로젝트 활동을 통해 가정과 사회문제에 관한 관심과 책임
을 지니고 학습자가 문제를 해결하기 위해 협력할 수 있도록 구성하였다. 넷째, 교사는 문제 사례별 치
유 방법 제안하기, 지역기관을 찾고 구글맵을 통한 도움 지도를 만드는 활동을 구성함으로써 학습자들
의 공감과 배려를 향상시킬 수 있도록 하였다. 
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프로젝트명: 위기 가족의 건강성 회복을 위한 치유 프로젝트

단계 1: 학습목표 설정

1. 가족생활에서 발생하는 다양한 가족 위기 문제의 종류와 영향을 분석할 수 있다.
2. 건강한 가족으로 회복하고 성장하기 위한 치유 방안을 탐색할 수 있다.

단계 2: 성공기준

기초 심화 전이

⋅가족생활에서 발생하는 다양한 
가족 위기 문제를 제시하고, 

회복탄력성의 개념을 이해한다.

⋅개인과 가족, 사회적 차원에서 
회복과 성장을 위한 치유 방안을 

분석한다.

⋅가족 위기 문제 사례별 치유 
방법을 새롭게 찾고, 지원을 위한 
도움 지도를 제작하고 발표한다.

단계 3: 추진 질문

다양한 가족 위기 상황에서 가족의 건강성 회복과 성장을 위한 치유 방안을 어떻게 찾을 것인가?

맥락
⋅(필수도서) 충격적인 사건: 끔찍한 것을 보았어요, 관계 단절: 우리 집 식탁이 사라졌어요
⋅(선택도서 1) 가족의 상실: 무릎딱지, 가정폭력: 앵그리맨, 실직: 우리 집이 가난해졌대요

⋅(선택도서 2) 부모의 이혼: 따로따로 행복하게, 신체적 장애: 위를 봐요

단계 4: 학습과제

기초 심화 전이

⋅다양한 가족 위기 문제를 
나열하고, 예견된 가족 문제와 

차이점을 설명할 수 있다.
⋅회복탄력성의 개념을 설명한다.

⋅다양한 가족 위기 문제가 불러올 수 
있는 사회적 사건의 영향을 찾는다.
⋅일반적인 치유 방안을 개인적, 

사회적 지원 체계의 구체적 방안을 
분석한다.

⋅가족 위기 문제 사례별 치유 
방법을 새롭게 제안한다.

⋅지역에서 도움을 받을 수 있는 
기관을 구글맵을 통해 찾아 도움 

지도를 제작하고 발표한다.

단계 5: 도입

시나리오: 학습자는 가족생활에서 발생하는 다양한 위기 상황의 가족 문제를 담은 그림책을 선택하여 읽고, 자신이 
선택한 3권의 그림책 속의 주인공이 겪고 있는 가족 문제, 주인공의 심리적, 신체적 반응을 확인한다. 
주인공을 개인적, 사회적 측면에서 도울 수 있는 방법을 제안하고, 주변이나 지역에서 도움을 받을 수 
있는 기관을 찾고 치유 도움 지도를 제작하고 공유한다.

기  대: 1. 가족생활에서 발생하는 다양한 가족 위기 문제의 종류와 영향을 분석할 수 있다. 
2. 건강한 가족으로 회복하고 성장하기 위한 치유 방안을 탐색할 수 있다.

의뢰인/청중: 고등학교 학습자/ 학급친구들, 형식: 프로젝트 수업

프로젝트 일정

차시 1차시 2차시 3차시 4~5차시

수업 
활동

다양한 가족 위기 
문제 알기

회복탄력성의 알기
사회적 사건,

일반적인 치유 방안 
조사하기

그림책 
<필수도서>를 통해 
가족 위기 사례별 

치유 방법을 새롭게 
제안하기

그림책 <선택도서 1>, 
<선택도서 2>를 통해 

가족 위기 사례별 
치유 방법을 새롭게 

제안하기

가족의 치유 도움 
지도 제작하고, 

발표하기

<표 5> 프로젝트 기반 학습의 설계 사례
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V. 결론 및 제언

본 연구는 프로젝트 학습의 이론적 토대에 기초한 전이와 탐구를 위한 가정과 프로젝트 기반 학습에 
대한 설계 전략을 통해 다음과 같은 결론과 제언을 나타낼 수 있다. 

첫째, 프로젝트 기반의 접근은 의미 있게 배운 지식과 기능을 다양한 상황에 유연하게 적용하는 능
력을 배우는 것이다. 가정 교과의 지식에 대한 탐구를 통해 학습자는 자신의 이해를 심화해나갈 수 있
으며 새로운 맥락에 적용하고 전달하는 능력을 개발할 수 있다. 이를 위해 성취기준에 따라 명확하게 
정의되고 배열된 학습목표와 성공기준을 통해 구조화되고 안내된 탐구와 융합형 교수법을 결합하여 
학습자가 주도성을 가질 수 있도록 설계할 수 있다. 2022 개정 교육과정과 같이 개념과 성취기준 중심
의 접근은 학습 성취에 필요한 핵심 지식과 이해, 과정과 기능, 가치와 태도의 결합을 지원할 수 있다. 

둘째, 프로젝트 기반의 학습에서 탐구는 문제해결 과정에서 학습자의 호기심, 적극적인 참여, 가설
과 가능한 해결책을 생성한다. 학습자는 탐구활동을 통해 복잡한 질문에 답하기 위해 정보를 분석하여 
해결책을 제시하는 과정을 거치게 된다. 가정 교과는 실제 생활과 연계된 실천적 지식을 다루고 있어 
학습자들은 아이디어와 교과 지식을 통합하여 행동의 실천을 위한 답을 찾아갈 수 있다. 학습자들은 
실천적 지식에 대한 탐구로 생활 세계의 문제해결을 연습할 수 있고, 맥락적으로 의미 있는 방식으로 
보여줌으로써 배움의 목적을 이해할 수 있으며, 자신의 수행 수준과 학습의 기대 향상에 도전할 수 있다. 

셋째, 프로젝트 기반 학습에서 가정 교과 지식을 기초, 심화, 전이와 같이 위계적으로 구성함으로써 
학습을 상황으로 확장할 수 있다. 가정 교과의 핵심 지식의 구조에 따른 과제의 점진적인 배열은 학습
자가 지식을 심화하고 통합하는 데 도움을 줄 수 있다. 단계별 전이에서 학습 내용의 복잡성 수준에 따
라 교사의 안내, 피드백이 달라질 수 있고, 가정 교과의 기초 지식과 심층 지식의 구조는 이해를 더 복
잡한 과제로 연결하는 학문적, 실제적 전이 과정에서 학습에 대한 성찰을 통해 지식 전달 능력뿐만 아
니라 학습에 대한 성장형 사고와 협업, 배려와 공감과 같은 능력을 개발함으로써 극대화할 수 있다. 

넷째, 가정과 프로젝트 기반 학습에서 통찰을 제공하는 아이디어와 상황적 설계를 요구하기 때문에 
교사의 숙련되고 유연한 수업 설계가 필요하다. 프로젝트 수업의 실행은 시간 소모가 큰 활동이기에  
교사의 융통성이 필요하며, 학습을 주도하는 능력이나 협업 기술이 부족한 학습자들에 대한 주의 깊은 
관찰과 지원이 필요하다. Potvin 외(2022)는 교사가 선택의지를 가지는 행위주체성은 긍정적인 분위
기와 문화, 신뢰 관계가 갖춰진 학교에서 촉진될 수 있다고 하여 변화를 지지하는 학교문화는 프로젝
트 기반 학습을 지원하는 중요한 조건이 될 수 있다. 지속적인 성장을 위해 배울 수 있는 환경과 선택을 
존중하는 문화 속에서 교사와 학습자는 배움으로 나아갈 수 있으므로 더 나은 실행(doing)을 위한 변
화가 수반되어야 할 것이다. 
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ABSTRACT

Exploring Design Strategies for Project-Based Learning to 
Facilitate Transfer and Inquiry in Home Economics Education

Ji-Sun Yang
Lecturer, Graduate School of Education, Ewha Womans University

The essence of project-based learning is to encourage active learning, enabling 
learners to take responsibility for their own learning and effectively learn how to learn. 
This study explores design methods for home economics project-based learning that 
facilitate inquiry and transfer learning. It is founded on the theoretical foundations of 
project-based learning which promotes meaningful experiences for students. There are 
three main findings of this study: First, project-based design can enhance structured and 
guided inquiry by integrating sequenced learning objectives and standards as well as key 
knowledge, understanding, processes, skills, values, and attitudes in home economics 
education. Second, home economics project-based learning enables students to apply 
practical knowledge to authentic and complex real-world challenges, and they may 
understand the purpose of learning through contextual and meaningful projects that are 
relevant to their everyday lives. Third, differentiated transfer based on level of 
knowledge can connect understanding to learning tasks based on the complexity of the 
learning content, maximizing the learning outcome by balancing surface and deep 
knowledge. Furthermore, this study contributes to the methodological practice of 
project-based learning, which aims to better prepare and challenge future learners by 
promoting in-depth learning and higher-order thinking based on subject content 
knowledge. 

Key Words: Project, Project-based Learning, Transfer, Inquiry learning, Standards Centered Design
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