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요 약

본 논문은 홍익대학교 과학기술대학 재학생들의 과제물 수행에 대한 실태를 조사 분석하여 문제점에 대한 개선방안을 
찾기 위한 것이다. 조사된 과제 수행의 문제점은 예상한 바와 같이 소수의 학생들만이 문제를 풀고 대부분 학생들은 동
료들이 푼 것을 베껴서 제출하고 있다는 점이었다. 교수 및 학생들을 대상으로 실시한 설문조사 결과 그 원인은 학생들
의 면학분위기가 조성되지 못함, 과제물이 학생들의 수준에 비해 너무 어려움, 학생들의 과제 수행을 도와 주는 제도적 
장치의 미비 등으로 나타났다.

해결 방안으로 제시될 수 있는 것은, 첫째 장학생 제도의 운영방법을 개선하여 자격을 갖춘 과목 조교를 충분히 확보
하는 것이다. 둘째 교수들은 과제물 운영이 정상적으로 이루어질 수 있도록 더 적극적인 해결책을 찾는 것이다. 학습 효
과 달성을 위해서 익히는 과정의 중요성을 교수방법에 반영할 필요가 있는 것이다. 셋째 팀 단위 학습법을 과제물 운영
에 적용하는 방안을 생각할 수 있다. 공동 작업으로 인한 과제물에 대한 심리적, 시간적 부담 경감, 모여서 문제를 해결
하는 과정을 통한 면학분위기의 조성 및 팀워크 능력 배양, 교수의 과제물 평가와 피드백의 용이 등 이점이 확인되고 있
다.
주제어: 학습, 과제물, 조교, 팀단위 학습

Abstract

This paper is on the analysis of the present situation in carrying out homework assignments of the students in 
the college of Science and Technology, Hongik University. Our survey confirmed that the purpose of the 
assignments was not satisfactorily achieved, because only a few students solve the problems by their own efforts 
and most of the other students just copied their peers' work. The reason for this problem was analysed based on 
the result of questionnaire for the professors and students. Possible solutions for the problem is proposed, such 
as providing sufficient number of teaching assistants and changing instruction strategy, reflecting the significance 
of homework assignments in the learning process. As one of the probable solutions, a team-based assignment is 
proposed, and expected and observed positive results were discussed.
Keywords: learning process, homework assignment, teaching assistant, team-based learning
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Ⅰ. 서론 

이 연구는 홍익대학교 과학기술대학 재학생들을 

대상으로 과제물 수행에 대한 실태를 조사 분석하

고, 발견된 문제점을 해결하기 위한 방안을 모색하

기 위한 것이다. 여기서 과제물이란 강의시간 외에 

개인학습을 통하여 이루어지는 교육으로서 주어진 

문제를 풀이하여 제출하는 숙제, term project, 설계

과제 등을 의미한다. 학생들의 과제물 수행은 강의 

시간에 배운 내용을 익히는 과정의 하나로서 이를 

통하여 배움이 완성되는 것으로 볼 수 있다. 교육에

서의 학문의 습득은 지식을 배우고(學習의 學에 해

당) 익히는(學習의 習에 해당) 두 과정을 통하여 이

루어진다. 배운 것을 스스로 확인하고 실제로 응용

하는 훈련을 거쳐야만 지식을 자기 것으로 만들 수 

있게 되기 때문에 공학교육에서 과제물 수행은 학생
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들의 학습효율 향상에 매우 중요한 교육 요소라 할 

수 있다. 

그러면 학습효율을 높이기 위한 관점에서 적절한 

과제물이란 어떻게 정의될 수 있으며 어느 정도로 

부여되어야 하는 것일까? 대부분의 우리나라 대학은 

140학점을 최소 졸업학점으로 정하고 있다. 한 학점 

당 1주일에 1시간 강의를 기준으로 볼 때 학생들은 

적어도 주당 18시간 정도 강의를 받고 있다. 우리나

라의 주당 근로시간인 주 40시간을 기준으로 볼 때, 

나머지 22시간은 예습․복습과 과제물을 수행하는 개

인 학습 시간으로 볼 수 있다. 이러한 시간적 배분으

로 볼 때 학습의 절 반 이상이 개인단위 학습으로 이

루어져야 한다는 사실이다. 그러나 현행 교과과정에

서는 개인 학습시간에 대한 개념이 전혀 없어 교과목 

수강에 있어서 학생들에게 개인 학습시간이 얼마나 

요구되는지를 알 수 없을 뿐 아니라 교수들도 과제

물을 부여할 뿐 개인학습은 학생들의 문제로 별 다

른 대안이 없는 것이 사실이다. 세계적인 공과대학인 

M.I.T.의 경우, 교과목 당 학점(credit)에 Unit란 개

념을 도입하여 개인 학습시간을 교과과정에서 명시

하고 있다 (M.I.T. 홈 페이지). Unit란 한 교과목에 

주당 소요되는 최소한의 학습시간으로, 주당 3시간 

강의가 이루어지는 3학점 교과목은 12 unit로 표시

된다. 즉, 12 unit는 주당 3시간 강의 외에 9시간이 

개인 학습에 추가적으로 필요하다는 의미이다. M.I.T. 

학부생은 일반적으로 학기당 60 unit(12 unit * 5과

목)을 이수하고 있는데, 이는 주당 60시간의 학습시

간 중에서 강의시간은 15시간에 불과하지만 학생 스

스로 공부하는 개별 학습시간은 45시간이나 된다. 따

라서 이들은 강의시간 보다 3배나 많은 시간을 들여 

예습․복습을 하고 과제물을 수행하고 있는 셈이다. 

[그림 1]에 강의와 개별 학습의 시간 대비 비중을 

일반적 우리나라 대학과 M.I.T.의 경우를 비교하였

다. 최근 우리나라의 대부분 공과대학들이 공학교육

인증제 시행을 계기로 졸업학점이 줄어들고 있어 전

체 학습 시간 중 강의의 비중이 감소되는 추세에 있

고, 더불어 설계과목(18학점 이상)의 비중이 커짐으

로 인해 설계과제를 수행하기 위한 개별 자율 학습도 

중요하게 되었다. 실제로 많은 공학과목의 경우 강의 

자료보다는 과제물 및 풀이가 차지하는 분량이 더 많

은 것이 일반적이다. 이는 강의실에서 이루어지는 수

업내용보다 더 많은 시간이 배운 것을 익히는(習) 내

용에 할당되고 있음을 의미한다. 

본 연구팀 소속 단과대학 학생들이 강의시간 외에 

공부하는 시간을 2005년에 조사한 바에 의하면 평소 

    

(a) (b)

[그림 1] 강의와 개별 학습의 시간 배분: (a) 주당 학

습시간 40 시간 기준(졸업학점 140학점의 경우), (b) 

M.I.T.의 주당 학습시간 60시간 (60 units)의 경우 

진도에 맞추어 공부하는 학생이 26%인데 반해 대다

수(66%) 학생들이 평소에는 공부하지 않고 시험 전

에 하루 이틀 정도만 공부한다고 하였다 (박진원 외, 

2004). 현재 우리나라 대학 저학년의 경우 대학입시

에 지친 학생들은 대학에 들어온 후 자유방임에 가까

운 생활로 학업에 대한 태도가 정립되지 않아 개인적 

학습량이 절대적으로 부족하여 학습의 완성도가 떨

어지는 것이 우리 공학교육의 현실이다. 대학 저학년

에서 면학분위기를 조성하고 적어도 주당 22 시간의 

개인 학습 시간을 확보하기 위해서라도 과제물에 대

한 운영이 관심있게 검토되어야 할 필요가 있다. 이

런 의미에서 평소에 공부하도록 하는 교육 방식으로 

과제물이 가장 효과적이라 할 수 있다. 

학생들의 학습량이 절대적으로 부족한 상황에서 과

제물은 강제적인 효과가 있기 때문에 운영을 효율적

으로 개선한다면 면학 분위기를 조성하고 학습 효율

을 제고하는 효과가 기대된다. 과제물을 적절히 부여

하고 평가결과가 중요하게 성적에 반영된다면 학습

량은 늘어나게 된다. 물론 과제물의 공정한 평가가 

가능하다는 전제가 따라야 한다. 또 개별학습을 통

하여 문제를 해결하거나 조사 보고함으로써 보고서 

작성과 발표를 통한 의사 소통기술 등 실무능력 향

상에도 도움이 되어, 무엇을 배웠느냐 보다는 무엇

을 할 수 있느냐 하는 교육을 지향하는 새로운 공학 

교육의 방향에 부합되는 교육을 실시할 수 있다.

이와 같이 강의와 개인학습의 상대적 시간적 배분

이나 배우는 과정상의 중요성으로 강의 외(out-of- 

class) 시간을 학습에 활용할 수 있는 방안을 모색할 

필요가 있다. 따라서 본 연구는 과제물 수행에 대한 

현황을 조사하여 그 문제점을 분석하고, 학생 자율

학습 환경을 제고시키기 위한 대안을 도출하는 기초 

자료를 제공하고자 한다. 
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Ⅱ. 과제(homework) 수행의 문제점

과제물 운영 실태는 홍익대학교 조치원 캠퍼스 과

학기술대학 소속 교수 및 학생 설문을 통하여 이루

어졌다. 교수 29명(방학 중에 이루어져 응답수가 적

은 편이나 여러 전공이 고루 설문에 응함)과 재료공

학부 2학년 46명, 3학년 26명, 그리고 게임학부 2학

년 31명, 3학년 39명을 대상으로 설문조사를 실시

하였다. 이 두 학부는 공과대학 내에서 학문의 성격

과 학생 수준이 비교적 상이한 전공으로 단과대학 전

체 학생의 전반적 현황과 큰 차이가 없을 것으로 판

단하였다. 위 설문 조사를 토대로 현재 본 단과대학 

소속 학생들의 과제물 수행에 있어서의 실상과 문제

점을 열거해 보기로 한다.

1. 학생의 과제물 수행 현황

첫째, 학생들이 과제물을 베껴서 제출한다는 점이

다. <문항 1>의 교수 설문결과에서 보듯이 원본은 

몇 개에 불과하고 베껴낸 과제 결과물이 대부분이라 

과제물 본래의 의미를 찾기 힘들다는 대답이 전체 응

답자의 52%를 차지했으며, 상당수의 교수들은 크게 

문제가 될 정도가 아니라는 응답이지만 이는 학년별 

편차가 큰 데 기인하는 것으로 보인다. 즉 고학년의 

경우 전반적으로 저학년에 비해 면학분위기가 좋아

진데다 강의 규모가 작아 베껴내기가 현실적으로 힘

들어 베껴내는 문제가 심각하게 생각되지 않는 것이

다. 연구팀의 경험으로 보면 저학년 필수과목의 경우 

편입생, 재수강생, 현역 학생들 간에 전공지식에 대

한 편차가 커서 소수 몇 명만이 숙제를 자력으로 푸

는 것이 현실이다. 

<문항 2>에서는 교수들이 과제물을 부여함에 있

어서 가장 큰 문제점을 물은 결과, 베껴내기 때문에 

효과가 없다는 점과, 일일이 체크하는데 너무 많은 

시간이 소요된다는 점이 응답자의 대부분인 93%를 

차지했다. 

이에 반해 학생들은 상반된 견해를 보였다. <문항 

3>에서 보는 바와 같이 숙제를 제출하지 않거나 베

껴서 낸다는 의견은 합해서 16%에 불과했다. 다만 

게임학부 2학년의 경우 베껴내거나 숙제를 제출하지 

않는다는 비율이 39%로 응답하여 일반적으로 베껴

낸다는 교수들의 견해에 근접함을 보였다. 교수들에 

의하여 실시된 설문조사라 과제물을 베껴서 낸다고 

답하기 어려운 윤리의식이 작용한 결과로 보이며 설

문조사의 한계이기도 하다. 전체적으로 재료공학부 

<문항 1> 과제물을 학생들이 자력으로 풀어서 낸다

고 생각하는가? (교수설문 3항)

원본이 몇 개 있고 대부분 
베껴 내 과제의 의미가 없음

소수가 베껴내지만 문제가 
될 정도는 아님

52 % 45 %
※ 무응답: 3%

<문항 2> 과제물을 부여하는데 가장 큰 문제점은 무

엇이라고 생각합니까? (교수설문 5항 )

베껴내기 
때문에 기대 
하는 효과를 
얻지 못함

과제물 체크에 
너무 많은 

시간이 소요됨

왼쪽 두 원인의 
복합적 이유 

(베끼는 문제와 
시간 소요)

그 외 다른 
문제

10% 24% 59% 7%

<문항 3> 일반적으로 과제물이 부과되었을 때 베껴 

내는 것이 관행처럼 되어 있어 학습효과를 저해하고 

있습니다. 여러분은 과제물을 베껴내고 있습니까? (학

생 설문 1항)

문항별
거의 

베껴내고 
어쩌다 
내가 풀 

때도 있다

어쩌다 
베껴낼 때도 
있지만 거의 
직접 풀어서 

낸다

숙제는 내가 
풀어서 내고 
풀지 못한 

문제는 
그대로 

제출한다

숙제는 
거의 

제출하지 
않는 

편이다
게임

(2/3학년) 25/11% 25/47% 36/39% 14/3%
재료

(2/3학년) 6/11% 62/77% 32/12% 0/0%
계 12% 53% 31% 4%

2학년생의 경우 숙제를 팀으로 제출하게 하는 관계

로 직접 풀어서 낸다고 답한 응답 비율이 높은 것으

로 분석되고 3학년의 경우 수강생 규모가 작아짐에 

따라 베껴 내는 것이 현실적으로 어려운 것이 조사 

결과에 나타나고 있는 것으로 보인다. 과제물 수행

자세가 면학 분위기와 직결된다는 것은 게임학부, 

재료공학부 모두에서 2학년보다 3학년으로 갈수록 

베껴내는 비율은 낮아지고 직접 풀어서 낸다는 비율

은 높아지는 것을 알 수 있다. 

둘째로, 과제물을 직접 풀지 않는, 즉 베껴내거나 

제출하지 않는 이유를 분석해 보았다. 저학년의 경

우 대학에 따라 어느 정도 차이는 있겠지만 전반적

으로 면학 분위기가 조성되어 있지 못한 것이 사실

이다(박진원 외, 2004). <문항 4>에 나타낸 교수 설

문조사 결과를 보면 학생들의 성의와 노력 부족이 
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48%, 학생들의 노력 부족과 문제가 너무 어려워 풀 

수 있는 학생이 많지 않기 때문이라는 복합적 원인이 

41%로 비슷하게 나타나고 있다. 결국 학생들이 공

부할 자세는 갖추어지지 않은 상태인데 주어지는 문

제는 학생들의 수준에 비해 어렵다는 것이다. 고등학

교 교육까지 떠 먹이기식의 수동적 교육자세가 대학 

저학년에까지 몸에 배어 있어 스스로 문제를 풀고자 

하는 자신감이 결여되어 있기 때문인 것으로 판단된

다. 더욱이 중위권 대학에서도 부여되는 과제는 국

제 수준의 교재에 수록되어 있는 문제들이다. 중하위

권 대학들의 경우 학생 수준이 고려되지 않는 교재

와 과제물이 문제라는 것은 이미 잘 알려진 사실로, 

어려운 교재수준이 과제를 학생들이 직접 풀지 않는 

중요한 원인이 되고 있음을 알 수 있다.

학생들은 과제물을 베껴내는 주된 원인으로 <문항 

5>에서 보는 바와 같이 문제가 어렵다는 것이 87%

의 응답률을 보였고 시간 부족이라는 것이 13%의 

응답을 보였다. 두 학부 학생들 간에 다소의 차이는 

있었으나 의미를 부여할 정도는 아니었다. 결국, 과

제물을 베껴내는 원인은 문제가 너무 어렵다는 것과 

학생들의 성의(시간)부족의 복합적 원인으로 볼 수 

있다. 

2. 과제물 수행을 위한 교수들의 인식 및 학교 

여건

첫 번째 관심사는 교육 목표 달성을 위하여 과제

물을 활용하는 교수의 비율이었다. <문항 6>에서 보

듯이 모든 교수들이 과제물을 부여하고 있으며, 

60% 이상의 교수가 과제물을 많이 내고 있는 것으

로 응답하고 있다. <문항 7>를 보면 거의 모든 교수

들이 과제를 부여하고 직접 제출된 과제물을 평가하

고 있어 공학교육에 있어서 과제물 수행의 중요성은 

교수들도 잘 인식하고 있는 것으로 보인다. 

둘째로, 학생의 과제물 수행을 돕는 학교나 교수 

측의 여건을 살펴보자. 저학년 과목의 경우 수강생 

규모가 40∼50명으로 큰 경우가 많은데다 매주 주

어지는 과제를 일일이 평가하기도 힘들고, 더욱이 

베껴냈는지 여부를 가려내는 것은 사실상 불가능하

여 제출 여부만 확인한다고 응답한 교수가 24%를 

차지하였다<문항 7>. 교수들이 문제 출제가 번거롭

고 시간을 투자해야 하므로 교재에 있는 문제를 선

별하여 그대로 과제로 출제함으로써 학생들의 학습 

자세나 능력에 대한 배려가 부족하다는 점을 교수들

이 인정하고 있는 셈이다(<문항 4> 참조). 

<문항 4> 학생들이 과제물을 베껴내는 이유는? (교

수설문 4항)

학생들의 
성의와 

노력부족

문제가 어려워 
풀 수 있는 

학생이 소수에 
불과

왼쪽 두 원인의 
복합적 이유(학생 

성의 부족과 문제의 
어려움)

그 외 
다른 
이유

48% 3% 41% 3%
※ 무응답: 5%

<문항 5> 숙제를 베껴서 내거나 제출하지 않는 경우 

이유는 무엇입니까? (학생설문 2항)

직접 풀어 보려고 시도 
하지만 많은 경우 너무 
어려워 중도에 포기한다

대부분의 경우 시간이 
없어서 풀어 보지도 않은 채 

그냥 베껴서 내고 만다
87 % 13 %

<문항 6> 과제물을 많이 내는 편입니까? (교수설문 

1항) 

그렇다 많이는 아니지만 
경우에 따라서 낸다

과제를 거의 내지 
않는다

62% 38 % 0 %

<문항 7> 제출된 과제물을 어떻게 처리합니까? (교

수설문 2항)

평가해서 
등급(점수)를 매긴다

제출여부만 
확인한다

받기만 하고 
평가하지 않는다

79% 24% 0%
※ 복수 응답: 과제물의 성격에 따라 평가하기도 하고 제출여부만 

확인하는 경우

또 <문항 8>에서 보는 바와 같이 학생들은 과제

물을 베끼거나 못 푼 채 제출하는 이유로 물어보거

나 상의할 마땅한 사람이 없다는 것이 주된 원인으로 

응답했다. 이것은 과목 조교의 운영이 제대로 시행

되지 못하고 교수연구실을 방문해서 질문하는 것도 

학생들에게는 쉽지 않다는 현실을 반영하는 것으로 

해석된다.

그 외의 과제물 수행의 중요성을 고려하여 과제물

에 대한 배점을 상향 조정하고자 하나 이것도 쉽지 

않은 문제이다. 즉 베껴내는 경우 원본과 사본을 구

별하기가 어렵고, 구별해 내더라도 착오가 있을 수 

있는 문제점 때문에 과제물의 평가결과를 성적에 반

영하지만 총점 대비 변별력은 아주 낮은 수준으로 

유지할 수 밖에 없게 된다. 

이상에서 살펴 본 바와 같이 적절한 과제물의 부
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<문항 8> 모르거나 어려운 문제를 풀지 못하고 베끼

거나 못 푼 채로 제출하는 이유는 무엇이라 생각합니

까? (학생설문 3항)

문항별 물어 보거나 상의할 
마땅한 사람이 없다

물어서 풀 정도의 
시간과 성의가 없는 

편이다
게임학부 
(2/3학년) 93/87% 7/13%
재료공학부
(2/3학년) 90/73% 10/27%

계 87% 13%

여와 이를 수행하는 것은 교육차원에서 중요하나 효

율적으로 시행되고 있다고 보기가 힘든 것이 대부분 

대학들의 현실일 것이다. 뿐만 아니라 학교에서의 강

의가 주당 18시간이면 전일제 학생(full time student)

의 경우 과제물 처리 등 개인 학습이 22시간(주당 평

균 노동시간인 40시간 기준)은 이루어져야 하나 실

질적 학습 시간은 이에 미치지 못하는 것이 대학(특

히 저학년)의 면학분위기가 조성되지 못하는 원인이

라 할 수 있다. 결과적으로 대학에서의 학습이 너무 

강의 중심으로 치우쳐 있어 배운 것을 실제에 적용

하고 익히는 習의 과정이 크게 미흡하여 문자 그대

로의 학습이 완성되지 못한 채 대학 저학년을 보내

고 있다고 하겠다.

Ⅲ. 개선방안 

위에서 논의한 내용을 요약하면 학생들의 면학분

위기는 조성되어 있지 않은 상태에서 과제물이 어렵

게 주어지는 결과, 과제물을 베껴내는 현상이 초래

된 것으로 볼 수 있다. 교수의 논문 표절이 사회 문

제가 되듯이 학생들의 시험 부정이나 과제물 베껴내

기가 정상적인 대학교육을 저해하는 큰 문제로 언젠

가는 사회 문제로 부각되어 해결되어야 할 사안이다. 

대학에서의 면학분위기 조성이라는 문제는 어제 

오늘의 문제가 아니며 입학이 졸업을 보장하는 현 우

리나라 대학의 구조적 문제와도 연관되어 있다. 이

러한 문제의 근본적 해결이 쉽지 않은 현실에서 평소

에 공부하도록 하는 교육 방식으로 과제물부여가 가

장 효과적이다. 과제물을 적절히 부여하고 평가결과

가 중요하게 성적에 반영된다면 학습량은 늘어나게 

된다. 학생들의 학습량이 절대적으로 부족한 상황에

서 과제물은 강제적인 효과가 있기 때문에 운영을 효

율적으로 개선한다면 면학 분위기를 조성하고 학습 

효율을 제고하는 효과가 기대된다. 검토된 문제점을 

바탕으로 아래와 같은 대안을 검토하였다.

1. 장학제도의 개선에 의한 조교 요원의 확보 

학생들이 과제 수행 중 의문 사항을 도와 줄 수 있

는 제도가 마련되어야 한다. 학점관리 강화만으로는 

면학분위기 조성이 어렵다는 것이 저자들의 다년간 

강의경험에서 나온 결론이며 실질적으로 면학분위기

를 유도할 수 있는 방안이 필요하다. 면학 분위기가 

조성되지 않은 상황에서 과제물은 어려워 풀이방법

을 찾지 못해 베껴낸다는 결론을 참고하면 해답은 간

단하다. 자격을 갖춘 조교를 확보하여 학생들이 필

요할 때 도와 줄 수 있어야 한다.

미국대학들의 경우 화학이나 물리 등 기초과목의 

경우 많은 수의 조교(주로 대학원생)를 확보 운영하

며, 대학원생들은 T.A.로 일하고 댓가를 받는 식으

로 장학금을 받고 있다. 학부 성적 우수 학생의 경우

도 학업이 우수하다는 이유만으로 장학금을 받는 것

보다는 후배들을 돕는 T.A.로 일하고 장학금을 받는 

것이 교육적으로도 의미가 있다고 판단된다. 학교 여

건에 따라서 대학원생이나 우수한 학부 학생들을 조

교로 활용하고 장학금을 지급하는 방안을 검토할 필

요가 있다.

2. 교수들의 과제물 운영개선

대학에서의 공부는 학교에서 강의를 듣고 시험을 

치루어 성적을 받는 것만으로 인식되는 사고에서 벗

어나야 한다. M.I.T.의 경우처럼 과목이수를 강의와 

개별 학습을 합친 개념으로 학점의 표시 방법을 통

해 확실히 정의하는 것은 상징적으로 과제 등 개별 

학습의 중요성을 나타내는 좋은 발상으로 생각할 수 

있다. 과제의 교육적 중요성을 교수들이 인식은 하

고 있지만 과제물 운영은 효율적으로 이루어지지 못

하고 있다. 과제물이 너무 어렵다는 데 대한 해결 방

안이 필요하며 과제물의 중요성에 상응하는 강의 구

조의 개선도 고려할 필요가 있으며 아래와 같은 방안

들을 생각할 수 있다.

첫째, 과제물의 난이도를 학생 수준과 주어진 시간 

등 현실적 여건에 적합하게 맞추는 것이 물론 이상

적이다. 교과서에 수록된 문제를 그대로 과제로 부여

할 경우 강의 시간에 해결과정에 대한 힌트를 주거

나 문제를 단계별로 나누어 각 단계별로 해결을 유

도하는 등 과제에 대한 심리적이고 실질적인 부담을 

경감시켜주는 방안을 생각해 볼 수 있다. 또한 학생
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들의 과제물 수행에 대한 현황을 지속적으로 모니터

링해 볼 필요가 있다.

둘째, 면학 분위기 조성을 위해서 과제물에 대한 

효율적인 운영방안을 적극적으로 검토하고 필요하면 

과제의 학점 반영비를 높이는 등 변별력을 높이는 방

안이 필요하다. 과제의 중요성에 비해 베끼는 문제

로 변별력을 주기 어렵다는 한계가 있지만 학생들이 

과제물을 통한 학습 효율 개선을 위해서는 성적에 대

한 과제물 평가결과의 변별력이 없이는 효과를 거두

기 어렵기 때문이다. 

3. 팀별 과제물 제출

과제물을 베껴내는 데 대한 대안으로 팀 단위 과

제물을 운영 하는 방안을 고려할 수 있다. 팀 단위 

학습법은 팀웍 능력과 문제해결 능력의 중요성이 강

조되고, 교육방법 면에서도 교수가 강의내용을 단순

전달하기 보다는 학습자 중심의 강의 방식이 더 효

율적이라는 점 등 최근의 공학교육의 시대적 요구가 

반영된 새로운 강의 운영방식으로 많은 연구결과와 

적용경험들이 발표되고 있다(Smith K.A., 2007, 

Michaelsen L.K. et al., 2004, Barkley et al. 

2005, Johnson D.W., 1999).

Michaelson은 학생들이 과목에 흥미를 느끼지 못

하고, 숙제를 하지 않고, 학습내용을 이해하지 못한

다는 교수들의 불만에 대한 대안으로 추천하였다

(Michaelsen L.K. et al., 2004). 이러한 문제점은 

현재 중위권 공과대학들이 당면한 문제점과 일치하

고 있어 본 대학 저학년에서의 면학분위기 조성을 

위하여 과제물 운영에 이러한 팀 단위 학습법을 도

입하고자 하는 것이다. 물론 과제는 개인별 수행이 

바람직하다는 논란이 있을 수 있지만, 개인적 수행

에 문제점이 많은 상황에서 그 대안으로 검토된 것

이다. 현재 본 대학 재료공학부와 게임학부에서 시

험적으로 운영되고 있다. 

팀단위 과제물 제출의 이점은 첫째, 팀 단위로 과

제물을 제출하게 되면 베껴내는 것이 현실적으로 어

렵게 된다는 점이다. 팀 단위 과제물을 다른 팀이 베

껴내게 되면 팀원 전체의 자존심 문제가 있게 되고, 

제출 과제물의 수가 많지 않아 교수가 베껴낸 것을 

쉽게 식별할 수 있다. 둘째, 서로 상의할 수 있는 그

룹을 만들어 줌으로써 과제물에 대한 심리적 부담을 

줄여주고, 팀원들의 강의 이해도가 사안별로 달라서 

서로 상호보완적으로 협조하게 되면 과제를 상의하

는 과정에서 해결책을 모색할 수 있고 과제물 수행

을 통한 면학분위기 조성에 도움이 된다. 셋째, 교수

들로서는 과제물 평가에 대한 부담을 줄여 줄 수 있

는 장점이 있다. 과제물 체크를 문제별로 자세히 할 

수 있고 풀이과정 중 잘못 된 점을 주석으로 달아 

바로 잡아 줌으로써 과제에 대한 피드백을 별도의 풀

이시간을 할애하지 않아도 가능하게 된다. 넷째, 팀 

워크 능력의 배양이라는 효과도 기대된다. 팀 단위

의 점수를 받게 되면 팀 구성원이 일체감을 가지고 

노력하지 않을 수 없게 된다. 

Ⅳ. 팀별 과제물 제출 효과 분석

대학의 학습 분위기 조성을 위해 제시된 대안 중

에서 팀별 과제물 제출의 효과를 분석하기 위하여, 

본 단과대학 재료공학부의 2학년(‘재료과학’, 42명 

수강) 과목과 게임학부의 2학년(‘운영체제 및 실습’, 

25명 수강)과목에 대하여 팀별로 과제물을 제출하게 

하고 운영 결과를 설문조사를 통하여 분석하였다. 설

문조사는 재료공학부는 2008년 1학기에, 게임학부

는 2008년 2학기에 설문문항을 일부 보충하여 실시

하였으며 게임학부의 경우는 팀별 과제물 제출의 어

려운 점을 묻는 설문을 추가로 실시하였다. 

다음 <문항 9>에서 <문항 15>에 제시된 내용은 

각 설문에 대해 재료공학부 학생들과 게임학부 학생

들이 답변한 것을 중심으로 분석한 결과이다.

<문항 9>는 팀별 과제물 제출이 본인이 직접 과제

물 풀이에 참여하게 하는 동기가 되었는가를 물은 

것인데 학부에 관계없이 대략 70% 정도의 학생이 

동기 부여 측면에서 긍정적인 답변을 했다.

<문항 10>은 팀별 과제물 제출에 본인이 적극 참

여했는가 여부를 물은 것인데 역시 80% 정도 학생

이 직접 과제물 풀이에 참여하게 한 것으로 답변하였

다. 

<문항 11>은 팀별 과제물 제출이 과목의 내용 이

해에 도움이 되었는가 물었는데 역시 60% 이상의 

학생이 도움이 되었다는 긍정적인 답을 표시했다.

<문항 12>는 팀별 과제물 제출이 전체적인 면학

분위기 조성에 도움이 되었는가를 물었는데 80% 이

상이 긍정적인 답변을 주었다. <문항 9>에서 <문항 

12>를 살펴보면 전체적으로 팀별 과제물 제출에 대

한 학습 효과면에서 긍정적인 면이 잘 나타나고 있

음을 알 수 있다. 숙제 풀이에 직접 참여함으로써 과

목의 이해하는데 도움이 되고 나아가 면학분위기 조

성에도 도움이 된다고 응답하고 있다. 과제물은 어
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<문항 9> 팀별 과제물제출이 직접 문제풀이에 참여

하는데 도움이 되었나?

문항별
숙제를 직접 

풀어보게 하는 
동기가 되었다.

팀별제출이나 개인별 
제출이나 별 차이가 

없었다.
게임학부 68% 32%

재료공학부 71% 29%
계 70% 30%

<문항 10> 본인은 숙제풀이에 적극 참여하였는가?

문항별 그렇다 소극적인 정도로 
참여하였다

게임학부 73% 27%
재료공학부 81% 19%

계 78% 22%

<문항 11> 팀별 과제물 제출이 과목의 내용을 이해

하는데 도움이 되었는가?

문항별 그렇다 약간 도움이 
되었다 아니다

게임학부 72% 28% 0%
재료공학부 58% 35% 7%

계 63% 33% 4%

<문항 12> 과제물의 팀별 제출이 전체적인 면학분위

기 조성에 도움이 되었다고 보는가?

문항별 아주 
그렇다

다소 그런 
편이다

별 변화를 
느끼지 못 했다

게임학부 12% 76% 12%

느 정도 강제성을 띤다고 볼 수 있기 때문에 과제물 

수행을 통해 공부하게 되는 과정이 자연스럽게 연결

되는 예상된 효과가 나타나고 있음을 보여주고 있

다.

팀별 과제물 제출을 선호하는 이유는 <문항 13>

에 제시되고 있다. 

<문항 13>에서 보는 바와 같이 팀별 과제물 제출

을 선호하는 경우 그 원인은 개인적 부담도 경감되

고 잘하는 학생의 도움을 받을 수도 있고 동료들과 

가까워 질 수 있는 기회도 되는 팀별 과제 제출의 

이점에 학생들도 공감하고 있음을 알 수 있다.

팀별 과제물 제출의 문제로 팀 구성원들 사이에 

만날 시간을 확보하기 어렵다는 의견이 표출되고 있

다(<문항 14> 참조). 특히 본교의 경우 기차 통학생

이 많아 강의가 끝난 후 시간내기가 어렵다는 것인

<문항13> 팀별 과제물을 선호한다면 그 이유는?(복

수 선택 가능, 선호하는 학생에 한하여 응답)

문항별
개인적 
부담이 
적어서

잘하는 학생의 
도움을 받을 수 

있어서
동료와 

가까워지는 
기회

게임학부 20% 24% 28%
재료공학부 43% 45% 21%

계 34% 37% 24%

<문항 14> 팀별 과제물 제출에 가장 어려웠던 점은?

문항별 팀미팅시간확보
의 어려움 비협조적 구성원 기타

게임학부 80% 8% 12%

<문항 15> 현재 개인 기여도 평가방법을 어떻게 생

각하는가?

문항별
만족스럽지 않지만 

대안이 더 좋은 
대안이 없다

학생상호간 문제 
등 부작용이 더 

크다.
기타

게임학부 68% 28% 4%

데, 이를 위해서 강의 시간 중 일부를 할애해서 강의

실에서 2시간 연속 강의를 할 경우 20∼30분 가량

을 과제 처리 시간으로 이 시간을 이용해서 교수는 

팀별 과제활동을 모니터링할 수 있고, 과제물에 대한 

질문을 받는 등 과제물을 위한 시간으로 활용하는 

방안을 생각할 수 있다. 

전체적으로 기대했던 팀별 과제물 제출에 대한 긍

정적 효과가 나타나고 있는 것으로 평가되지만 추후 

더 연구하고 개선되어야 문제점도 없지 않았다. 팀

별 과제물 제출에서 가장 염려되는 것은 소극적 또는 

전혀 참여하지 않는 학생이 나타날 수 있는 가능성

의 문제이다. 따라서 팀별로 과제물을 제출하더라도 

개인 기여도를 평가하는 경우 이에 대한 학생들의 

의견을 조사해 보았다.

실제 개인기여도를 평가한 게임학부의 경우 팀별 

과제물 제출시 자신이 속한 팀 구성원에 대해 총 10

점을 나누어 주는 방법으로 기여도를 평가하게 했다. 

이 경우 28%의 학생이 부작용을 염려하고 있으며 

68%의 학생들은 다른 대안이 없으니 어쩔 수 없는 

선택이라는 의견을 택하고 있다(<문항 15> 참조). 개

인 기여도 평가는 모든 팀원이 능동적으로 과제 풀이

에 참여하는 것을 유도하기 위해 동원한 수단인데, 이

를 위하여 앞으로 팀 구성원의 학기 중 변경, 팀원의 

숫자, 개인기여도 측정방법 및 학점 반영 방법 등 여
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러 가지 있을 수 있는 가능성을 검토하여 보완해 나

갈 것이다. 

Ⅴ. 결론

과제물 운영이 효율적으로 이루어져야 실질적인 개

인학습 시간을 확보할 수 있어 배움의 과정을 완성

할 수 있다. 공과대학 1,2 학년들의 공학기초과목에 

대한 교육의 내실화가 절실히 요구되는 상황에서 대

학 저학년의 면학 분위기를 조성하고 학습 효율 제

고를 위해서 과제물 수행 및 이에 대한 관리에 관심

을 가지고 연구할 필요성을 제기하고자 한다. 

현재 많은 대학에서 시행되고 있는 과제물 부과 및 

평가 시스템의 문제점으로는 소수의 학생들이 문제

를 풀고 대부분의 학생들은 베껴서 제출하여 과제물 

본래의 의도인 배운 것을 익히는(習) 효과를 거두지 

못하고 있어 과제물 부과 본래의 목적을 달성하지 못

하고 있다는 점이다. 베껴내는 문제의 원인은 아래

와 같이 분석되었다. 즉, 학생들의 면학분위기가 조

성되지 못하고(특히 저학년의 경우), 과제 수행 중 의

문이 생겨도 학생들이 질문할 대상을 찾지 못하며, 

과제물이 학생들의 수준에 비해 너무 어렵기 때문이

다. 이외에 교수들은 학급 규모가 커서 과제물 체크

에 부담을 느끼고 있는 것도 과제물 운영의 문제가 

됨을 알 수 있었다. 면학분위기의 문제는 학생들이 

과제물을 자력으로 풀지 않는 현상의 원인이 되기도 

하지만 과제 운영을 개선함으로써 면학분위기를 제

고할 수 있는 상호적인 문제이기도 하다. 

이를 해소하기 위해 제안된 방안으로는, 장학제도

의 운영 개념을 학생들에게 일할 수 있는 기회를 제

공하고 그 대가를 지불하는 방식으로 전환하여, 자

질을 갖춘 조교요원을 장학금지급을 통해 대폭 확충

하는 것을 고려해 볼 수 있다. 또한 교수들은 과제 

운영이 정상적으로 이루어 질 수 있도록 더 적극적

인 해결책을 찾아야 한다는 점을 강조하였다. 학습 

효과 달성을 위해서 강의 중 배운 것을 익히는 과정

의 중요성이 교수방법에도 반영이 되어야 한다. 예를 

들어 과제 난이도의 학생 수준과 적합성 여부를 검토

하고 어려운 문제의 경우는 수업 시간에 힌트를 주는 

등 과제를 통한 개인학습에 관심을 기울여야 한다. 

팀별 과제물 제출을 통해 학습 분위기를 고취시키

고 팀워크 능력도 향상시키는 방안을 제시하고 이를 

시행한 결과를 분석하였다. 팀별 과제물 제출은 공

동 작업으로 인한 과제물에 대한 심리적, 시간적 부

담 경감, 모여서 문제를 해결하는 과정을 통한 면학

분위기의 조성 및 팀워크 능력 배양, 교수의 과제물 

평가와 피드백의 용이 등 이점이 확인되고 있다.
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