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아산나눔재단은 고(故) 아산 정주영 현대 창업자 서거 10주기를 기념해 

출범한 공익재단으로, 청년 창업가와 사회혁신가를 지원하고 미래세대가 

도전과 성장을 지속할 수 있는 교육 생태계 조성에 힘써왔습니다.

이러한 노력의 일환으로 재단은 2016년부터 중·고등학생을 대상으로 

청소년의 기업가정신 함양을 위한 「아산 유스프러너(Asan Youth-

Preneur)」프로그램을 운영하고 있습니다.

아산 유스프러너는 청소년이 일상 속 문제를 발견하고 해결하는 과정을 통해 

스스로 기회와 가치를 창출할 수 있도록 설계된 전문 교육 프로그램입니다. 

2016년 론칭 이후 전국 800여 개 학교, 약 1만 9천 명의 학생들에게 교육을 

제공해왔으며, 2022년에는 교육부와 ‘기업가정신 함양 교육 활성화를 위한 

업무협약’을 체결하며 그 공신력을 인정받았습니다. 한 학기 수업을 넘어, 

수료 이후에도 학생들의 성장을 이어가는 다양한 활동을 지원하고 있으며, 

대표적으로 청소년 기업가정신 축제 「아산 유스프러너 데모데이」와 

「지역거점학교」 제도를 통해 기업가정신 교육의 확산을 도모하고 있습니다. 

재단은 무엇보다 교육의 실질적인 효과를 검증하고, 학교 현장에서 긍정적인 

변화를 만들어내는 것을 핵심 목표로 삼고 있습니다. 이를 위해 매년 전문 

연구진과 참여 학생과 미참여 학생을 비교·분석하여 성과를 검증하고  

그 결과를 토대로 교육 과정을 지속적으로 개선하며, 보다 효과적인 

기업가정신 교육 모델을 구축하고 있습니다. 

본 보고서는 2024년 연세대학교 교육학과 연구팀과 함께한 연구 성과를 

대중에게 처음 공개하는 자료입니다. 연구 결과, 아산 유스프러너 교육은 

청소년들의 기업가정신 역량을 실질적으로 향상시키는 것으로 

확인되었습니다. 참여 학생들은 미참여 학생에 비해 혁신성·진취성·

위험감수성 등 8개 핵심 역량 전반에서 더 큰 성장을 보였습니다.

특히 교육 접근성이 낮은 읍면 지역 학교에서 효과가 두드러졌고, 최소 3년간 

운영되는 지역거점학교에서는 지속적 성장 기반이 확인되었습니다.  

더불어 프로그램 종료 이후에도 이어지는 데모데이 경험은 학생들의 혁신성과 

도전 의지를 강화하며, 교육 효과가 단기적 성과를 넘어 장기적으로 유지될 수 

있음을 보여주었습니다.

이러한 결과는 기업가정신이 소수에게만 주어진 타고난 자질이 아니라, 

교육을 통해 누구나 함양할 수 있는 역량임을 실증적으로 증명하는 것입니다. 

이는 기업가정신 교육이 우리 사회 곳곳에 더욱 단단히 자리잡아야 할 분명한 

근거를 제시합니다. 나아가 전국적으로 확산되는 기업가정신 교육은 청소년 

개인의 성장뿐 아니라 지역과 사회 전체의 혁신 역량을 키우는 강력한 동력이 

될 것입니다.

이번 연구가 교육 관계자를 비롯한 많은 분들이 기업가정신 교육의 필요성과 

효과를 심층적으로 이해하는 계기가 되고, 더 많은 청소년들이 이러한 성장의 

기회를 누릴 수 있도록 확산되기를 기대합니다. 앞으로도 아산나눔재단은 

청소년 기업가정신 교육의 가능성을 굳게 믿으며, 기업가정신이 더욱 널리 

퍼지고 깊이 뿌리내릴 수 있도록 든든한 동반자가 되겠습니다.

감사합니다.

아산나눔재단 드림.

인사말

안녕하세요, 아산나눔재단입니다.
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I. 연구의 필요성과 목적

1. 시대적 배경과 기업가정신의 필요성

4차 산업 사회로의 진입을 거쳐, AI(Artificial Intelligence) 및 AGI(Artificial 

General Intelligence) 시대에 접어든 오늘날,  미래 세대에는 새로운 학습의 

생태적 환경의 설계와 변화에 적용가능한 시스템의 구축이 요구되고 

있습니다(ecological system; Bronfenbrenner, 1979). 특히 경제 영역에서는 산업구조 변화와 

함께 일자리의 다양화, 소멸과 생성이 빠르게 전개되고 있으며, AI 보급은 이러한 

변화를 가속화하는 시대적 패러다임이 될 것으로 전망됩니다(맹성현, 2024). 이에 따라 

미래 사회는 지금보다 더 빠른 변화에 적응할 수 있는 인재를 필요로 할 것입니다. 

동시에 청년 고용불안이 심화되는 가운데, 창업은 일자리 창출의 새로운 전략으로 

주목받고 있습니다. 제조업, 서비스업, 유통·플랫폼, 소프트웨어 등 다양한 

분야에서 2022년 벤처기업 수는 32,224개로 평균 매출액은 65.4억 원, 총 종사자 

수는 약 80만 명을 기록하며 꾸준한 성장세를 보였습니다(벤처기업실태조사, 2024). 

이러한 변화 속에서 중요한 미래 인재 역량 중 하나는 기업가정신 

(起業家精神, Entrepreneurship)입니다. 기업가정신은 단순히 사업가가 갖는 

특성으로만 한정되는 것이 아니라, 미래 사회와 산업의 변화에 부응하며 

성공적으로 대응할 수 있는 능력과 특성을 가진 이들이 필요로 하는 역량과 가치 

창출 능력을 포함하는 포괄적 의미로 정의됩니다. 

그리고 이는 타고난 성향이 아니라 교육과 훈련을 통해 함양할 수 있음이 

실증적으로 입증되었습니다(Henry et al., 2005; Peterman & Kennedy, 2003; Martonez-Gregorio et al., 

2021). 선행연구는 기업가정신이 경제성장의 동력이자 환경을 극복하는 핵심 

역량임을 보여주며(노현철, 현병환, 2017; 육창환, 전인오, 2014; Harhoff, 1999; Kuratko, 2003; Von Graevenitz, 

2010), 이를 함양하는 교육의 중요성을 강조합니다.

전 세계적으로 창업 활성화와 기업가정신 함양을 위한 정책이 추진되고 

있으며, 우리나라에서도 ‘청소년 비즈쿨’, ‘차세대 영재기업인’과 같은 프로그램, 

그리고 2015 개정 교육과정 내 사회 교과 반영 등 다양한 시도가 있었습니다. 

그러나 대부분 공교육 현장에서의 확산은 제한적이었으며, 경제 교육이나  
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커리큘럼명 운영 기관 특징

실리콘밸리 히어로 어썸스쿨
실리콘밸리 컨셉 기반 팀 프로젝트 실행형 커리큘럼  

(중·고등)

헬로, 스타트업 월드 프리윌
스타트업 프로세스 체험 기반 팀 프로젝트 중심 커리큘럼  

(중·고등)

가치 쓰는 창업일기 플래니
실천으로서의 기업가정신 이론(EAP, Entrepreneurship as 

Practice) 기반 프로젝트 중심 커리큘럼 (중등)

*학생들은 세 가지 커리큘럼 중 하나의 커리큘럼을 수강하게 되며, 중학교 16시간, 고등학교 20시간의 수업이 진행됨.

[표1] 2024 아산 유스프러너 커리큘럼

단계명 내용

1
관심사 및 

문제 발견
일상에서 고객 및 사회 문제를 발견하고, 해결이 필요한 이슈와 문제 정의

2
아이디어 구체화 및 

해결방안 개발
스캠퍼 기법1, 브레인스토밍2등을 활용한 창의적 아이디어 도출

3
비즈니스 

모델 구성
린캔버스3작성, 타겟 고객 설정4, MVP(최소기능제품)5 제작 등

4
프로토타이핑과 

실행
실제 제품 또는 서비스 제작 및 고객 피드백 수렴

5 성과 공유
팀별 프로젝트 결과 발표와 미니 데모데이 운영을 통해 학습 내용 공유 및  

피드백 공유

[표2] 2024 아산 유스프러너 커리큘럼 5종의 교육 흐름 

영재 교육에 한정되는 경우가 많아 체계적이고 보편적인 기회 제공에는 한계가 

있었습니다. 이에 따라 실천 중심의 전문 청소년 기업가정신 교육 프로그램의 

필요성이 꾸준히 제기되어 왔습니다.

2. 아산 유스프러너 교육 특징 및 요소

(1) 아산 유스프러너(Asan Youth-Preneur) 교육 특징

이러한 시대적 필요성을 바탕으로, 아산나눔재단은 청소년 기업가정신 역량 

함양과 교육 현장에서의 기업가정신 확산을 목표로 ‘아산 유스프러너(Asan Youth-

Preneur)’를 운영하고 있습니다.  청소년들은 프로그램을 통해 문제 해결에 

도전하며, 기회와 가치를 창출하는 경험을 쌓아 기업가정신을 함양할 수 있습니다. 

또한 참여 과정에서 자신의 흥미와 재능을 발견하고, 주체적으로 진로를 탐색하며, 

경제 관념을 배울 수 있습니다.  

2024년 기준, 아산 유스프러너는 청소년의 발달단계에 따라 중등 3종, 고등 

2종의 총 5가지 맞춤형 커리큘럼으로 [표1]과 같이 운영됩니다. 각 커리큘럼에서는 

학생들이 일상 속 다양한 문제를 발견·정의하고, 창의적 해결책을 모색하여 

사회적·경제적 가치를 창출하는 기업가정신 팀 프로젝트를 수행합니다. 한 학기 

동안 학생들은 제품 또는 서비스를 개발하고 가치 창출 프로젝트를 진행하며, 

고객이 직면한 필요성과 주변의 사회 문제를 탐색하고 이를 해결하기 위한 

아이디어를 협력적으로 기획하고 실천합니다. 모든 커리큘럼은 공통적으로 [표2]와 

같은 5단계 흐름을 따릅니다.
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1. �스캠퍼(SCAMPER) 기법은 S(substitute; 대체하기), 

C(combine; 결합하기), A(adapt; 응용하기), M(modify; 

변형하기 혹은 magnify; 확대하기), P(put to other use; 

다른 용도로 사용하기), E(eliminate; 제거하기), 

R(rearrange; 재배열하기 혹은 reverse; 역전시키기)가 

합성된 기법으로, 창의적인 아이디어를 발상하거나 기존 문제를 

새롭게 해결하기 위한 체계적 사고 촉진 기법 중 하나입니다. 

주로 제품개발, 문제해결, 마케팅 아이디어 도출을 위해 활용되는 

기법입니다.

2. �브레인스토밍은 창의적인 아이디어를 자유롭게 발산하기 위해 

고안된 대표적인 아이디어 창출 기법입니다. 주로 문제해결, 

혁신, 창의 교육, 기업 회의 등 다양한 분야에서 널리 활용됩니다.

3. �린 캔버스(Lean Canvas)는 스타트업이나 신사업 아이디어를 

빠르고 간결하게 정리하는 비즈니스 모델 도출 도구입니다. 주로 

스타트업의 불확실성을 고려해 사업 아이디어를 시각적으로 

정리하기 위함이며, 반복 검증을 통해 사업 아이디어를 개선, 

보완하기 위해 사용되는 기법입니다.

4.� 타겟 고객 설정(Target Customer Segmentation)은 

제품이나 서비스의 성공을 위해 반드시 필요한 전략 중 하나로 

이는 누구를 위해, 어떤 문제를, 어떻게 해결할 것인지를 명확히 

정의하는 과정입니다.

5. �최소기능제품(MVP; Minimum Viable Product)은 

스타트업이나 신제품 개발 과정에서 핵심 기능만을 담아 가장 

빠르고 최소한의 형태로 시장에 출시하는 제품 또는 서비스를 

말합니다.

기본 커리큘럼 교육 외에도, 학생들의 지속적인 역량 개발과 성장을 촉진하기 위한 

후속 행사인 ‘아산 유스프러너 데모데이’가 매년 개최됩니다. 약 2~3천여 명이 

참가하는 본 행사는 스타트업 데모데이 형식의 대규모 성과 공유회로, 학생들은 

부스 전시와 공개 피칭을 통해 프로젝트 산출물을 외부 청중에게 선보입니다. 또한 

다수의 선배 창업가와의 교류를 통해 창업 생태계에 직접 노출되고, 기업가정신 

실천 경험을 심화할 수 있습니다.

아울러, 유스프러너 교육은 지역과 환경에 구애받지 않고 누구나 균등하게 

기업가정신 교육 기회를 누릴 수 있도록 설계되었습니다. 수도권을 넘어, 

상대적으로 교육 접근성이 제한적인 읍면, 도서·산간 지역의 학생들에게 

우선적으로 기회를 제공함으로써 전국의 청소년들이 기업가정신을 배우고 성장할 

수 있도록 지원하고 있습니다. 또한 프로그램의 지역 단위 확산을 위해 

‘지역거점학교’ 제도를 운영하고 있습니다. 매년 전국 교육 수료 학교 중 우수 

학교를 20~40개교 선정해 3년간 연속 교육을 지원하며, 이 학교들은 교내 

교육뿐만 아니라 지역사회와 연계한 기업가정신 교육 및 문화 확산 활동을 

수행합니다. 이를 통해 학생들에게 보다 풍부한 학습 경험과 기회를 제공합니다.

이렇듯 데모데이와 지역거점학교 운영은 프로그램의 효과성과 확산 

가능성을 높이는 핵심 요소로 작용할 수 있습니다. 특히 데모데이는 기업가정신 

학습과 실천을 심화시키고, 지역거점학교 운영은 지역사회로의 기업가정신 확산과 

교육의 지속 가능한 기반 마련에 기여합니다. 이에 본 연구에서는 전체 

프로그램에서 진행되는 기본 교육 과정의 교육 효과성, 개별 커리큘럼의 효과성과 

더불어 후속 데모데이 행사 및 지역거점학교 운영이 학생들의 성장과 변화에 

미치는 영향까지 함께 분석 대상으로 설정하였습니다.

(2) 아산 유스프러너 기업가정신 역량 측정 도구의 구성

기업가정신 교육의 효과를 분석한 기존 연구들을 살펴보면 기업가정신 

교육은 다양한 역량 함양에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났습니다. 

Rauch와 Hulsink(2015)의 연구에서는 기업가적 의도와 행동의 증가를, Holmgren 

등(2004)의 연구에서는 기업가적 인식과 역량 향상을 확인하였으며, 문영진 외 

(2023)의 연구에서는서는 실생활 문제해결역량, 자기효능감, 의사소통 역량 등이 

성장하는 것을 볼 수 있었습니다. 이외에 다양한 연구에서 기업가정신과 관련된 

요소인 창업의지(Shapero & Kent, 1984), 의사소통(Fahmi & Ali, 2022), 자원활용(Desa & Basu, 2013), 

자원운용(Winborg  & Landstrom,  2001) 요소들이 기업가정신과 관련되어 있음을 확인할 수 

있었습니다. 

이에 본 연구에서는 아산 유스프러너 기업가정신 교육 프로그램의 효과성을 

확인하기 위해 기존 기업가정신 핵심 특성인 혁신성, 진취성, 위험감수성 뿐만 

아니라, 프로그램의 주요 목적과 내용, 그리고 커리큘럼 내 공통적으로 반영되어 

있는 아산 정주영 회장의 기업가정신의 특성을 반영하여 아래와 같은 요소를 역량 

지표로 함께 측정하였습니다.

혁신성 기존 방식에서 벗어나 새로운 해결책과 가치를 창출하는 능력

진취성 주어진 문제를 능동적으로 해결하려는 태도와 목표 지향성

위험감수성 불확실한 상황에서 과감하게 도전하고 실행하는 용기

창업의지 새로운 업(業)을 시작하려는 신념과 동기, 주체적인 태도

문제해결력 문제해결에 유용하며 독창적인 산출물 또는 해결책을 만들어 내는 능력

의사소통능력
의사소통 대상자와의 다양한 정보와 의견에 대한 효과적인 교류와 협력을  

하는 능력

자원활용능력 

(Bricolage)

새로운 문제와 기회 상황에서 자신이 현재 사용 가능한 자원을 조합하여 가치 

있는 것을 만들어 내는 능력

자원운용능력

(Bootstrapping)
외부 도움 없이 자신의 힘으로 문제를 해결하는 능력
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3. 연구 설계 

(1) 연구 목적 및 핵심 질문

본 연구는 2024년 아산 유스프러너 1학기 교육 프로그램에 참여한 

중·고등학생들의 기업가정신 향상 정도를 파악하여 교육의 효과성을 검증하고, 

이를 향후 프로그램 기획 및 개선에 반영하기 위해 수행되었습니다. 연구를 진행한 

연세대학교 교육학과 연구팀6 은 2023년부터 아산 유스프러너 프로그램의 교육 

효과를 신뢰성 있게 검증하기 위해 프로그램 효과 측정을 위한 문항 개발 및 타당도 

검토 작업을 진행해왔으며, 2024년에는 검증된 문항을 활용하여 참여 학생들의 

기업가정신 함양을 체계적으로 측정하였습니다.

구체적으로, 아산 유스프러너 프로그램이 청소년의 기업가정신 함양에 

실제로 기여하는지를 실증적으로 평가하기 위해 다음 세 가지 핵심 질문을 

중심으로 연구를 수행하였습니다.

①	 �아산 유스프러너 교육 프로그램은 청소년의 기업가정신 함양에 실질적인  

효과가 있는가?

②	 �그 효과는 참여 커리큘럼 및 환경요인(예. 학교 소재지의 읍면 지역 여부 및 

지역거점학교 여부) 등의 환경적 요인에 따라 차이를 보이는가?

③	 �교육 프로그램 이후 심화 기업가정신 경험 행사인 데모데이 참여 경험은 

기업가정신 역량 성장에 어떤 영향을 미치는가?

 6. �류지훈 교수 연구팀 (류지훈 교수, 홍원표 교수, 조영진 박사과정, 조은서 박사과정)

(2) 연구 대상

본 연구의 대상은 중학생 1,927명, 고등학생 1,778명이며, 이들은 

프로그램에 참여한 학생(처치집단)과 미참여 학생(비교집단)으로 구성되었습니다. 

대부분의 학생들은 프로그램 사전과 사후, 두 차례에 걸쳐 기업가정신 역량 관련 

설문에 응답하였으며, 일부 학생들은 데모데이 행사 직후의 추후 설문까지 포함해 

총 세 차례 설문에 참여하였습니다.

[표3]은 프로그램 사전-사후 설문에 모두 응한 중학생 1,428명, 고등학생 

1,263명을 대상으로 커리큘럼 유형, 성별, 학교 소재지(읍면 지역 여부), 

지역거점학교 여부에 따른 학생 수를 제시합니다. 

아산 유스프러너 프로그램에 참여하였으며, 또 데모데이에 참여한 학생들 중 

사전–사후–추후 설문을 모두 완료한 인원은 중학생 237명, 고등학생 226명입니다. 

이 중에서 기존의 사전–사후 설문 응답자와 정확히 일치해 매칭된 인원은 중학생 

81명, 고등학생 83명으로, 총 164명으로 확인되었습니다.
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구분
중학교 고등학교

수업 참여 학생 미참여 학생 수업 참여 학생 미참여 학생

전체

남 520 61.98% 319 38.02% 426 59.33% 292 40.67%

여 294 50.69% 286 49.31% 276 50.74% 268 49.26%

미응답 5 55.56% 4 44.44% 0 0.00% 1 100%

총계 819 57.35% 609 42.65% 702 55.58% 561 44.42%

커리큘럼

실리콘밸리 히어로 377 55.52% 302 44.48% 397 59.25% 273 40.75%

헬로,스타트업 월드 181 61.36% 114 38.64% 305 51.43% 288 48.57%

가치쓰는 창업일기 261 57.49% 193 42.51% - - - -

읍면지역 

여부

읍면지역 이외 612 56.46% 472 43.54% 595 54.84% 490 45.16%

읍면지역 207 60.17% 137 39.83% 107 60.11% 71 39.89%

지역거점학교

여부

비거점학교 645 58.58% 456 41.42% 541 56.00% 425 44.00%

지역거점학교 174 53.21% 153 46.79% 161 54.21% 136 45.79%

[표3]  2024년 아산 유스프러너 교육 효과성 설문 분석 대상 (사전-사후 대상) II. 연구 방법 및 분석 개요

본 연구는 아산 유스프러너 프로그램이 청소년의 기업가정신 함양에 미치는 

효과를 과학적으로 검증하고, 환경적 요인에 따른 차이를 분석하기 위해 양적 및 

질적연구를 병행한 혼합연구 설계를 채택했습니다. 연구문제 1~3을 효과적으로 

검증하기 위해 아래의 세 가지 양적연구 방법이 활용되었고, 이외에 프로그램의 

교육적 의미와 맥락을 도출하기 위해 프로그램에 참여한 학생과 수업을 진행한 

교강사의 인터뷰를 제시하였습니다.

1. 기업가정신 변화 측정을 위한 도구 개발 및 타당도 검증

아산 유스프러너의 효과를 정량적으로 분석하기 위해 2019년부터 개발된 

측정도구를 청소년에게 적합하도록 수정·보완하였습니다. 최종적으로 8개 

역량(혁신성, 진취성, 위험감수성, 창업의지, 창의적 문제해결력, 협력적 

의사소통능력, 자원활용능력, 자원운용능력)에 대한 총 46개 문항을 확정하였으며, 

이 도구의 타당도와 신뢰도를 검증하였습니다.
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역량 내용

혁신성
새로운 기회와 해결책을 찾기 위해 노력하며 이를 위한 창조적인 과정을 촉진

하는 역량(Walter et al., 2006)

진취성
기존의 틀에서 벗어나서 새로운 방안을 적극적으로 찾아 나서고 목표지향적으

로 문제를 해결해나가는 역량 (Lumpkin & Dess, 1996)

위험감수성
불확실한 상황에서도 위험 상황에 자신을 노출하고(Sexton & Bowman, 1991), 과감

하게 의사결정을 하는 등 기꺼이 위험을 감수하는 역량(Koh, 1996)

창업의지 새로운 업(業)을 시작하려는 신념과 동기, 주체적인 태도

창의적 문제해결력
문제해결과정에서 다양한 요인이 복합적이며 역동적으로 상호작용하

여 문제해결에 유용하며 독창적인 산출물 또는 해결책을 만들어내는 역량
(조석희 외, 2001)

협력적 의사소통능력
의사소통 참여자들이 서로 영향을 주고받는 과정으로 다양한 정보와 의견에 

대한 효과적인 교류 및 협력 역량

자원활용능력

(Bricolage)

인류학자 Lévi-Strauss (1966)가 엔지니어와 수리공의 행동을 구분하고자 쓴 

용어로, 새로운 문제와 기회 상황에서 자신이 현재 사용 가능한 자원을 조합하

여 가치 있는 것을 만들어내는 역량(Baker & Nelson, 2005)

자원운용능력

(Bootstrapping)

“신발에 의지하여 몸을 일으키다(Pulling oneself up by one’s bootstraps)”

는 말에 어원이 있으며, 외부 도움 없이 자신의 노력과 능력으로 문제를 해결하

는 역량

[표4] 2024 아산 유스프러너 교육 효과성 측정 역량 지표 2. 전체 집단의 프로그램 교육 효과성 검정

본 연구에서는 아산 유스프러너 프로그램 참여 학생(처치집단)과 프로그램 

미참여 학생(비교집단)을 대상으로 사전-사후 조사를 실시하여 프로그램 효과를 

측정했습니다. 이를 위해 (1) 학교급을 구분하여 각 측정 도구별 등분산성, 정규성 

검정을 진행하였고, (2) 학교급을 구분하여 사전-사후-추후 설문 결과의 차이 

점수를 활용하여 각 측정 항목별 비교집단과 처치집단의 차이를 알기 위한 T 

검정을 진행하였습니다. 비교집단과 처치집단간의 사전-사후-추후 점수간의 

비교를 위한 설계는 아래 그림과 같이 설계하였습니다. 

이어서 (3) 세 가지 커리큘럼별 효과성 차이 검정은 분산분석(ANOVA)의 

F-검정을 활용하였으며, (4) 학교의 위치가 읍면 지역일 경우, 학교별 소재지에 

따른 차이는 T검정을 통해 진행하였습니다. 모든 분석의 통계적 검증은 유의수준 

.05에서 검정하였습니다. 

프로그램의 전반적인 효과성 검증

연구문제 1

[그림 1]  사전-사후-추후 비교 설계
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3. 경향점수 매칭(PSM)7을 통한 동등집단 구성 및 효과 비교

단순 비교의 한계를 극복하고 준실험적 인과관계 추론을 가능케 하기 위해 

집단 간 환경요인에 대한 동질성 확보를 목적으로 경향점수 매칭을 수행했습니다. 

학생의 환경요인이라 할 수 있는 학교공시자료와 학생정보를 활용하여 [그림 2],  

[표 5]와 같이 프로그램 참여 학생(처치집단)과 미참여 학생(비교집단) 간의 매칭 

점수를 산출하거나, [표 6] 과 같이 프로그램 참여 학생(처치집단) 중 각 커리큘럼 

참여 집단 간의 매칭 점수를 산출하여, 이를 바탕으로 두 집단을 동등하게 

구성하였습니다.

구체적으로 학교 소재지 및 지역거점학교의 효과성을 보다 정교하게 

분석하기 위해 [표5]와 같이 매칭된 두 집단을 대상으로 프로그램 참여 여부와 

학교별 소재지(읍면지역 여부) 또는 지역거점학교 여부를 요인으로 하여 

이원분산분석(2-way ANOVA)8을 실시하였습니다. 이를 통해 공립학교 여부, 학교 

소재지, 지역거점학교 여부, 학생 규모, 학급당 학생 수, 교사 1인당 학생 수, 인당 

장서수, 세입대비 교육 복지 활동 지원 세출 비율 등과 같은 학생의 배경 및 환경적 

요인을 동일하게 통제한 상태에서 프로그램 효과의 차이를 검토하였습니다.  

7.� 경향점수 매칭(propensity score matching, PSM)은 두 집단(예: 프로그램 참여 학생과 미참여 학생)의 

집단적 특성 차이를 최소화하여 유사한 조건의 비교가 가능하도록 하는 통계적 방법입니다. 이를 통해 준실험적 

상황에서 인과 효과를 보다 정확하게 추정할 수 있습니다.

[그림 2] 경향점수를 활용한 프로그램 참여 학생(처지집단)과 미참여 학생(비교집단)의 매칭 

처치 - 비교 집단의 불일치 처치 - 비교 집단 경향점수 매칭

[표 5] 경향점수 매칭 인원 (읍면지역 여부, 지역거점학교 여부)

구분
중학교 고등학교

수업 참여 학생 미참여 학생 수업 참여 학생 미참여 학생

읍면지역 

여부

읍면지역 이외 472 49.95% 473 50.05% 490 49.70% 496 50.30%

읍면지역 137 50.18% 136 49.82% 71 52.21% 65 47.79%

거점학교

여부

비거점학교 456 49.73% 461 50.27% 425 50.06% 424 49.94%

지역거점학교 153 50.83% 148 49.17% 136 49.82% 137 50.18%

8. �이원분산분석은 두 개의 독립변수가 있을 때(1. 프로그램 참여 여부와 읍면지역 여부에 따른 차이, 2. 프로그램 

참여 여부와 지역거점학교 여부에 따른 차이), 각각의 효과와 그 상호작용이 종속변수(기업가정신 측정 요소, 관련 

요소)에 미치는 영향을 분석하기 위한 방법입니다.
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커리큘럼 및 환경적 요인(학교급, 학교 소재지의 읍면지역 해당 여부, 

지역거점학교 여부)에 따른 차이 분석

연구문제 2

4. 데모데이 참여에 따른 기업가정신 역량 성장 검증

추가적으로 기업가정신 심화 경험을 위한 후속 행사인 데모데이 참여가 

학생들의 기업가정신 성장에 미치는 영향을 파악하기 위해 프로그램 참여 

학생(처치집단) 중 일부를 대상으로 사전-사후-추후의 3시점 자료를 수집하고, 

개인 및 집단의 차이를 함께 고려하기 위해 선형혼합모형(Linear Mixed Model, 

LMM)9을 통해 개별 성장 패턴을 분석하였습니다.

이에 ‘2024 아산 유스프러너 데모데이’에 참여한 학생 약 164명의 매칭된 

응답자를 대상으로 세 가지 기업가정신 핵심 요소인 혁신성, 위험감수성, 진취성 

역량 지표에 대한 분석을 수행했으며, 시계열적 성장 형태를 시각화하여 효과성을 

평가하였습니다.

데모데이 참여가 기업가정신 역량에 미치는 영향 분석

연구문제 3

5. 정성적 자료를 통한 교육 효과에 대한 심층 해석

설문으로 파악되지 않는 프로그램 경험의 질적 특성을 이해하기 위해 학생 

50명, 강사 10명, 지역거점학교 교사 4명 대상 초점 집단 인터뷰(Focus Group 

Interview, FGI)10를 실시하였습니다. 이 과정을 통해 아산 유스프러너 프로그램이 

실제 교육 현장에서 어떻게 인식되고, 어떤 변화와 한계를 수반하는지를 

분석하였습니다. 

9. �선형혼합모형은 모든 집단에 공통된 영향과 개인이나 집단마다 

다른 영향을 함께 고려하는 통계 모형입니다. 반복 측정 자료를 

분석할 때, 개인 차이나 집단 차이를 반영할 수 있어 유용하게 

활용됩니다.

10. �FGI는 5명 내외의 참여자들과 함께 특정 주제에 대해 자유롭게 

의견을 나누는 그룹 토의 방식입니다. 연구자는 참가자들의 

반응과 상호작용을 관찰하면서 심층적인 정보를 얻을 수 

있습니다.

[표 6] 경향점수 매칭 인원 (커리큘럼별)

구분
중학교 고등학교

매칭1 매칭2 매칭3 -

커리큘럼별

실리콘밸리 히어로 181 50.00% 261 50.00% - - 305 50.00%

헬로,스타트업 월드 181 50.00% - - 181 50.00% 305 50.00%

가치 쓰는 창업일기 - - 261 50.00% 181 50.00% - -

커리큘럼별 효과성의 차이를 검증하기 위해서 중·고등학교 각 커리큘럼에 

참여한 학생들 간의 환경요인에 대한 동질성을 확보하고자 하였으나, 중학교의 

경우 세 집단을 동시에 매칭할 경우 참여자 수가 가장 적은 ‘헬로, 스타트업 

월드’(181명) 에 맞춰 전체 분석 규모가 줄어들게 되어 통계적 검정력이 저하되는 

한계가 있습니다. 이를 보완하고자 본 연구에서는 세 집단을 동시에 매칭하지 않고, 

두 집단씩 짝지어 경향점수 매칭을 실시하여 각 비교에서 더 많은 분석 대상을 

유지하며, 프로그램 간 효과 차이를 보다 안정적으로 확인할 수 있었습니다.

 

• ��매칭 1: ‘실리콘밸리 히어로’ – ‘헬로, 스타트업 월드’

• ��매칭 2: ‘실리콘밸리 히어로’ – ‘가치 쓰는 창업일기’

• ��매칭 3: ‘헬로, 스타트업 월드’ – ‘가치 쓰는 창업일기’

매칭한 이후 각 집단별 인원 수는 아래 [표6]과 같으며, 구인별 평균 차이 

검증(독립표본 T검증)을 통해 효과성을 검증했습니다.
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수업 참여 학생 미참여 학생

III. 양적연구 결과

1. 측정도구의 타당도 검토 결과

중·고등학생을 대상으로 개발된 8개 역량 지표 문항군에 대해 확인적 

요인분석(CFA)을 실시한 결과, 대부분 지표가 통계적으로 양호한 수준(CFI: .90 이상, 

RMSEA: .06 이하 등, Bentler, 1990; Hu & Bentler, 1999)을 보여, 기업가정신 측정도구의 

구성타당도가 확보됨을 확인할 수 있었습니다. 각 요인의 요인적재치(factor 

loading)가 .40 이상(Stevens, 1996), 개념신뢰도(CR)도 모두 .70 이상이었고, 

변별타당도 역시 대부분 요인 간 상관계수 .80 미만으로 확인되어 타당성과 

신뢰성을 확보하였습니다(Kline, 2016).

결론적으로 본 연구에 사용된 측정도구는 신뢰도와 타당도가 모두 확보된 

상태로,  청소년의 기업가정신 역량 함양 효과성을 측정하기에 적절한 도구임이 

검증되었습니다.

2. 프로그램 참여 효과 분석 (전체집단)

먼저 사전-사후 설문에 참여한 전체 학생을 대상으로 분석한 결과를 

살펴보면, 학교급(중·고등학교)에 구분없이 기업가정신을 포함한 8개 역량 

지표(혁신성, 진취성, 위험감수성, 창업의지, 창의적 문제해결력, 협력적 

의사소통능력, 자원활용능력, 자원운용능력) 모두 프로그램 참여 학생(처치집단)이 

미참여 학생(비교집단)에 비해 성장(사전 점수에 대비한 사후 점수의 차이)점수가 

통계적으로 유의미하게 높게 나타났습니다. 즉, 프로그램 참여 학생들의 성장폭이 

미참여 학생에 비해  더 크게 나타나, 아산 유스프러너 프로그램이 전반적인 

기업가정신 역량 향상에 효과가 있음을 확인할 수 있었습니다.

[그림 3] �프로그램 참여 여부에 따른 차이 검정 

(중·고등 통합)

[그림 4] 중학생 프로그램 참여 여부에 따른 차이 검정

[그림 5] 고등학생 프로그램 참여 여부에 따른 차이 검정

*�독자의 이해를 위해 별도로 구분된 중학생, 고등학생 자료를 종합하여 그래프로 제시하였습니다. 중학생과 

고등학생의 프로그램의 차이가 있기 때문에 해당 그래프의 해석에 주의가 필요하며, 상세 내용은 하단의 학교급별 

연구결과를 참고 바랍니다.

수업 참여 학생 미참여 학생

수업 참여 학생 미참여 학생
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3. 커리큘럼, 학교 소재지, 기타 환경에 따른 차이 분석

(1) 커리큘럼별 효과성 분석 

전체 프로그램의 교육 효과성 분석 이후, 프로그램 내 커리큘럼별 차이를 

분석한 결과, 세 가지 커리큘럼별 차이는 대부분 요인에서 존재하지 않은 것을 

확인할 수 있었습니다. 특히, 중학생의 8가지 요인 중 위험감수성 요인에만 일부 

커리큘럼 간 차이가 발생하였는데, ‘가치쓰는 창업일기’ 참여 학생들이 ‘실리콘밸리 

히어로’ 보다 높은 성장을 보였습니다. 하지만 자세히 살펴보면 효과크기가 0.11로 

나타나 그 크기는 미미하였습니다. 한편 이러한 경향성은 커리큘럼별 집단의 

동질성을 확보한 자료를 분석한 결과에서도 유사하게 나타났습니다.11

이는 각 커리큘럼마다 대부분 요인에서 기업가정신 함양 프로그램의 효과성 

크기가 다르게 나타나지 않음을 의미하는데, 특히 2023년 대비 2024년 

커리큘럼별 교육을 기획하며 프로젝트 지도 전후 가이드를 보강하는 등 추후 

꾸준한 개선을 통해 커리큘럼 간 차이가 줄어들었기 때문으로 해석할 수 있습니다.

11. �커리큘럼별 분석 집단간 경향점수 매칭을 통한 동질성 확보 이후 위험감수성과 협력적 의사소통능력 영역에서 

모두 ‘가치쓰는 창업일기’가 ‘실리콘밸리 히어로’ 보다 높게 나타났습니다. 이러한 배경에는 ‘실리콘밸리 

히어로’의 경우, 교육과정 전반에 실질적인 문제 해결 역량 함양을 위해 노코드 툴 등의 기술적인 학습 요소가 

추가된 데 비해, ‘가치쓰는 창업일기’의 경우 기업가정신 가치 및 태도에 대한 교육과 팀에서의 의사소통 역량을 

위한 다양한 활동을 강조했기 때문으로 추정됩니다.

[그림 6] 중학생 커리큘럼별 집단 간 차이 검정

[그림 7] 고등학생 커리큘럼별 집단 간 차이 검정

헬로, 스타트업 월드 가치쓰는 창업일기실리콘밸리 히어로롷

헬로, 스타트업 월드실리콘밸리 히어로롷
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(2) 학교 소재지에 따른 효과성 분석

학교 소재지가 읍면, 도서·산간 등 교육 기회가 상대적으로 제한된 

지역인지에 따라 프로그램 효과성 차이를 확인하였을 때, 전체 집단에서 중학생의 

경우 혁신성과 자원운용능력을 제외한 6개 요인에서 읍면지역의 성장 변화도의 

평균이 읍면 외 지역에 비해 통계적으로 유의미한 수준에서 더 큰 것으로 

나타났습니다. 경향점수 매칭을 통해 처치집단과 비교집단의 동질성을 확보한 

자료에서도 동일한 경향이 확인되었습니다. 이어서 매칭된 집단을 대상으로 

프로그램 참여 여부와 읍면 지역 여부를 동시에 고려한 이원분산분석(Two-way 

ANOVA)을 실시한 결과, 그 경향성은 더욱 뚜렷해져, 8개 역량 전 요인에서 읍면 

지역 중학생의 프로그램 효과가 더 크게 나타났습니다.

 반면 고등학생의 경우 혁신성을 제외한 요인에서는 차이가 관찰되지 

않았습니다. 이는 아산 유스프러너 프로그램이 상대적으로 새로운 교육 기회를 

접하게 된 읍면지역의 중학생을 대상으로 할 경우 더 효과적임을 보여주지만, 

고등학생을 대상으로 할 경우에는 큰 관계가 없음을 말합니다. 이 결과를 두고 

살펴보았을 때, 아산 유스프러너 프로그램은 소외지역에 있는 중학생을 대상으로 

할 때 기업가정신을 함양하는데 더 큰 효과성을 보이는 것으로 파악됩니다.

[그림8] 학교 소재지에 따른 집단 간 차이 검정 (중·고등 통합)

[그림9] 중학생 학교 소재지에 따른 집단 간 차이 검정

[그림10] 고등학생 학교 소재지에 따른에 따른 집단 간 차이 검정

읍면지역 읍면이외지역

읍면지역 읍면이외지역

읍면지역 읍면이외지역
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(3) 지역거점학교 효과성 분석 

소속 학교의 지역거점학교 여부에 따라 프로그램 효과성 차이를 확인하였을 

때, 중학생의 경우 혁신성과 자원운용능력을 제외한 대부분 요인에서 지역거점학교 

학생들의 변화정도(성장 평균)가 비거점학교에 비해 더 큰 것으로 확인되었습니다. 

반면, 고등학생의 경우 모든 요인에서 차이가 관찰되지 않았습니다. 이는 3년 

이상의 장기적인 교육이 제공되어 지역사회와 연계한 다양한 교육 기회가 제공되는 

지역거점학교 지원 효과가 고등학생보다 중학생에서 더 크게 나타날 수 있음을 

시사합니다.

한편, 경향점수 매칭 이후에는 전체 집단을 대상으로 진행했던 분석 결과와 

다른 결과가 도출되었습니다. 매칭 이후로는 오히려 고등학교에서만 

지역거점학교에 대한 효과성이 확인되며, 프로그램 참여 여부(처치·비교집단)에 

따른 불균형을 교정하는 과정에서 일부 자료가 제외되었기 때문으로 해석됩니다. 

구체적으로, 중학생 자료에서는 지역거점학교의 성장 점수가 높은 대상 학교가, 

고등학교 자료에서는 비거점학교의 성장 점수가 높은 대상 학교가 불균형 자료로 

분류되어 분석에서 제외된 것으로 판단됩니다.

[그림 11] 지역거점학교 여부에 따른 집단 간 차이 검정 (중·고등 통합)

[그림 12] 중학생 지역거점학교 여부에 따른 집단 간 차이 검정

[그림 13] 고등학생 지역거점학교 여부에 따른 집단 간 차이 검정

거점학교 비거점학교

거점학교 비거점학교

거점학교 비거점학교
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4. 데모데이 참여 효과 분석

아산 유스프러너 프로그램 참여 사전-사후 측정에 이어서 데모데이 이후 

프로그램의 지속적인 교육 효과를 알아보기 위해 추후 설문을 진행하며 반복 

측정된 자료를 분석할 때 활용하는 선형혼합모형 분석을 실시하였습니다. 그 결과 

측정을 실시한 모든 세 가지 요인(혁신성, 위험감수성, 진취성)에서 데모데이 참여 

학생들의 시간에 따른 성장 효과가 유의미하게 나타났습니다. 특히 중학생의 

‘혁신성’ 역량에서 급격한 성장 곡선이 나타났고, 전체적으로는 프로그램 종료 후 

데모데이 이후에도 효과가 부분 유지되고 있었으며, 이는 지속적인 성장 자극 

효과가 존재함을 보여줍니다.

[그림 14] 중학생 혁신성, 위험감수성, 진취성의 성장형태 (사전-사후-추후 시점)

[그림 15] 고등학생 혁신성, 위험감수성, 진취성의 성장형태 (사전-사후-추후 시점)
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시점별 결과를 살펴보면, 프로그램 참여 후 학생들의 기업가정신 역량이 

크게 향상되었으며, 데모데이 이후에도 이러한 성장 수준이 유지되었습니다. 다만, 

지속적인 프로그램 개입에도 성장세가 선형적으로 이어지지 않고 일정 기간 상승 

후 유지되는 패턴을 보였습니다.

이러한 결과는 학생을 대상으로 하는 다른 교육 프로그램과 동일한 경향성을 

보이는데, 대표적으로 STEM 교육(과학, 기술, 공학, 수학 교과를 융합적으로 

가르치는 교육) 현장에서 프로그램을 통한 학생의 성취도에 대한 성장 형태가 

사전-사후 상황에서는 가파르게 성장하나 이후 꾸준한 프로그램의 개입이 

존재해도 그 성장의 정도가 유지되는 형태가 제시됩니다(Carrano et al., 2014).  반면, 

사전-사후 개입만 존재할 경우에는 오히려 성장이 감소되는 형태도 나타날 수 

있습니다.(Myklebost et al., 2023).  국내에서도 ‘국가수준 디지털 리터러시 측정연구’에서 

유사한 성장 경향이 보고된 바 있습니다(계보경 외, 2021; 이현숙 외, 2022). 이러한 비교를 

통해, 본 연구의 결과와 프로그램 운영 효과성 분석이 다른 교육 프로그램의 성장 

패턴과 유사한 흐름을 보임을 확인할 수 있습니다. 이러한 심화 교육 경험을 

제공하는 아산 유스프러너는 단기적인 역량 강화뿐만 아니라 지속가능한 

기업가정신 함양에 기여하는 프로그램임을 시사합니다.

IV. 인터뷰 결과

아산 유스프러너 프로그램의 효과성을 보다 심층적으로 이해하기 위해 

학생과 교·강사를 대상으로 초점 집단 인터뷰(Focus Group Interview, FGI)를 

진행하였습니다. 세 가지 커리큘럼에 참여했던 중학생과 고등학생 인터뷰를 통해 

학생들이 경험한 기업가정신 교육의 의미와 그로 인한 변화를 깊이 있게 

파악하고자 하였습니다. 또한 직접 수업을 진행하는 교육 운영 기관 강사, 다년간 

프로그램 운영에 참여한 지역거점학교 담당 교사의 인터뷰를 통해 교육의 의미와 

실효성에 대해 확인하였습니다.

1. 학생 인터뷰 결과

먼저 아산 유스프러너 프로그램에 참여한 중·고등학생 50명을 대상으로 

인터뷰를 진행한 결과,  학생들에게 프로그램 의미는 다음과 같이 크게  

세 가지 범주, ‘기업가로서 삶을 살아보는 경험’, ‘수많은 어려움과 실패를 마주하는 

경험’, ‘새로운 자신을 발견하는 과정’으로 나타났습니다. 
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(1) ‘기업가로서 삶을 살아보는 경험’

학생들은 8~10주간의 프로젝트를 수행하며 기업가정신을 체득하고 

기업가로서의 태도를 갖추어갔습니다. 기업가의 방식으로 문제를 발견하고 

해결하는 것은 기존에 세상을 바라보던 관점을 확대해 더욱 넓고 다양한 세계가 

존재하고 있었다는 것을 몸소 깨닫는 과정임을 인터뷰를 통해 확인할 수 

있었습니다. 학생들이 경험한 ‘기업가로서 삶을 살아보는 경험’은 세 가지 유형 및 

단계로 구분되어 나타났습니다. 

1. 문제 발견하기 본격적인 프로젝트에 돌입하면서 학생들은 모둠별로 나뉘어 해결해 나갈 주제를 

정하게 된다. 주제를 정하는 과정에서 평소라면 무심코 지나갔을 상황들에 사려 

깊은 주의를 기울이기 시작하고, 어떤 불편함이 있는지, 그 문제를 어떻게 해결할 수 

있을지 고민하기 시작하며 점점 기업가의 시각으로 세상을 바라보기 시작했다.

나의 일상에서부터 문제를 발견해 나가며 관점의 전환을 경험한 학생들은 

프로그램이 종료된 이후에도 일상생활 중에 늘 문제를 발견하고 불편함을 의식해 

나가는 모습을 보이기도 하였다. 이는 기업가처럼 생각하고 기업가처럼 세상을 

바라보려는 경험들이 이후 학생들의 삶에 있어서도 지속적인 영향을 주고 있다는 

것을 시사한다.

2. �생각을 행동으로 

옮기기

불가능하고 무모해 보이는 생각일지라도 일단 행동해 보는 일들은 학생들로 하여금 

기꺼이 위험을 감수해 가며 도전하는 기업가정신을 익히게 하였다. 특히 학생들이 

어려움에 부딪혀 안 된다는 생각으로 가득할 때, 옆에서 학생들의 도전 정신을 

북돋아 준 강사님들의 역할은 이러한 자세를 습득하도록 하는데 주요한 도움이 된 

것으로 보인다.

학생들은 직접 몸으로 실행해보고 생각을 구체화하는 일련의 과정들을 통해 그 

결과와 상관없이 일단 해봤다는 것에 기쁨을 느끼게 되었다. 그리고 이러한 

경험들이 쌓여가며 무언가를 할 수 없다는 생각이 할 수 있다는 생각으로 바뀌기도 

하였다. 

3. �고객의 입장을  

파악해 보기

이전까지는 늘 무언가를 사는 사람의 입장에서 있었던 학생들이 처음으로 물건이나 

서비스를 판매하는 자리에 서보며 그동안 한 번도 고민해보지 못한 고객 및 서비스 

이용자의 관점을 생각해보는 경험을 하게 되었다.

(2) ‘수많은 어려움과 실패를 마주하는 경험’

기업가정신 팀 프로젝트 아이디어를 실현하고 구체화하는 과정에서 여러 

예상치 못한 어려움을 경험했던 학생들은 실패 이후 또 다른 깨달음을 얻게 되는 

과정을 경험했습니다. 학생들에게 아산 유스프러너 프로그램의 전 과정은 수많은 

어려움, 실패들과 마주하는 과정이었다고 할 수 있습니다. 학생들은 프로젝트를 

진행해가면서 여러 예상치 못했던 문제에 맞닥뜨리고, 이를 해결하고자 고군분투해 

나갔습니다. 

1. �소통/협력의 어려움 학생들이 팀 프로젝트를 진행하며 가장 보편적으로 겪었던 어려움 중 하나는 소통 

및 협력에 관련한 것이었다. 프로젝트가 팀 기반으로 진행되다 보니, 학생들은 

사소한 것부터 함께 의사결정을 해나가야 했다. 또한 처음 서로에 대해 충분히 잘 

알지 못하는 상황에서부터 아이디어를 내고 의견을 모아야 했기 때문에 소통을 

해나가는 과정에 우여곡절이 많았다.

소통과 협력의 어려움을 극복해 나간 학생들은 이러한 과정을 거치면서 소통 역량을 

함양하며  협력의 중요성을 몸소 깨닫게 되었다.

2. 시간과 예산 활용 학생들은 한정된 시간과 예산 안에서 결과물을 도출해 내야 한다는 것에 많은 

부담과 어려움을 느꼈다. 아무래도 학기 중에 다른 학사 일정을 소화해가는 동시에 

아산 유스프러너 교육을 들으며 팀 프로젝트에 참여하다 보니, 특히 고등학생의 

경우 학업과 병행하며 해내는 것이 쉽지 않은 일이었다.

처음 주제를 정하고, 중간에 다시 주제를 뒤바꾸게 되는 학생들도 상당수 존재했다. 

주로 처음 정한 주제로 시제품을 만들었다가 더 이상 진행의 한계를 느꼈거나, 

강사님이나 주변 학생들의 피드백을 통해 변경해야 할 필요성이 생겼을 경우 

피보팅을 위해 다시 원점으로 돌아가게 되는 상황이 발생하곤 했다. 이 경우 주제를 

변경하게 되는 회차가 점점 늦어질수록 커리큘럼 상 시간이 얼마 남지 않았기 

때문에 지나간 시간을 따라잡고자 더욱 급박하게 프로젝트를 진행해야 하는 

어려움이 있었다.

3. 구체화의 어려움 학생들이 가장 많이 부딪힌 어려움은 아이디어를 구체화하여 실제로 구현해 보는 

단계에서 생긴 문제들이었다. 몇 주간의 열띤 의사소통 과정을 거쳐서 만들어낼 

제품이나 서비스를 구상하게 되었는데 이 생각들을 현실화하려고 하니 생각과 다른 

지점들이 존재하고 있었다.
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이와 같이 아이디어를 실현하고 구체화하는 과정에서 여러 예상치 못한 

어려움을 경험했던 학생들은 실패 이후 또 다른 깨달음을 얻게 되었습니다. 특히 많은 

학생들은 실패가 ‘끝’이나 ‘어려움’이 아니라 ‘더 탄탄히 쌓아갈 수 있는 과정’으로 

여겨진다고 응답했습니다.  ‘실패가 성공의 어머니’임을 몸소 체감하며 실패에 대한 

관점을 전환하고, 또 다른 기회로 삼을 수 있는 태도가 학생들 안에 자연스레 자리 

잡게 된 것을 확인할 수 있었습니다.

(3) ‘새로운 자신을 발견하는 과정’

아산 유스프러너 프로그램을 마친 참여 학생들은 프로그램 전 과정을 돌아보며 

자신의 새로운 모습과 마주하게 되었습니다. 대부분의 학생들은 프로그램을 시작할 

때까지만 해도 기업가정신이라는 개념 자체가 낯설었지만, 프로젝트 단계마다 크고 

작은 어려움에 부딪히고 이를 극복해나가는 과정에서 기업가정신 역량과 창업의지를 

키워나갔습니다.

1. �효능감이 향상된 모습 학생들은 새로운 활동에 도전하고 성취를 경험하며 효능감을 향상시킬 수 있었다. 

발표에 자신이 없던 학생은 여러 차례 발표 기회를 통해 자신감을 쌓을 수 있었고, 

3D 프린터 관련 경험이 없던 학생은 수차례 도전 끝에 성공을 거두면서, 이후 다른 

상황에서도 쉽게 포기하지 않고 도전하는 태도를 갖게 되었다. 이와 같이 프로젝트 

결과물을 공유하며 받은 긍정적 피드백은 학생들의 효능감을 높이는 중요한 계기가 

되었다.

2. �리더십과 책임감을 

갖춘 모습

학생들은 팀 프로젝트 기반의 활동을 하면서 자신의 역할을 수행하는 가운데 

리더십이나 책임감을 함양하게 되었음을 느꼈다. 특히 각 조에서 조장 역할을 맡은 

학생의 경우 팀원들을 어떻게 잘 이끌어갈지 고민하면서 리더십을 향상할 수 

있었다고 응답하였다.

3. �새로운 흥미와 적성을 

느끼는 모습

프로젝트를 진행해가며 그동안 알지 못했던 자신의 새로운 흥미나 적성을 발견하게 

되었다. 학생들은 창업 활동 자체에도 관심을 가지게 되었고, 이 관심은 추후 진로에 

있어서 창업을 해보겠다는 생각으로 이어지기도 하였다.

2. 교사 및 강사 인터뷰 결과

아산 유스프러너 프로그램에 대한 교·강사들의 반응을 확인하고, 

프로그램을 직접 운영한 이들의 경험을 수집·분석하며 제언을 얻기 위해 10명의 

강사와 4명의 교사를 대상으로 인터뷰를 진행했습니다. 교사 및 강사들은 학교 

현장에서 직접 프로그램을 운영해왔던 주체로서, 아산 유스프러너 프로그램이 지닌 

교육적 가치와 사회적 가치를 언급하였으며, 이를 더욱 확장할 수 있는 다양한 

방안을 제안했습니다.

많은 교사와 강사들은 이 프로그램이 학생들에게 새로운 학습과 성장의 

기회를 주는 역할을 하고 있다 평가하였습니다. 특히, 전문 강사와 체계적인 

프로그램 덕분에 학생들이 학교에서 쉽게 경험하기 어려운 부분을 배울 수 있다고 

진술하였습니다. 구체적으로 교육적 가치는 아래 세 가지 요소로 정리할 수 

있었습니다.

(1) 아산 유스프러너 프로그램의 교육적 가치

자기이해와 주도성 함양 우리나라 학교 교육에서 학생들은 정해진 표준을 따라야 하기 때문에, 학생들이 

자신의 특징과 장점을 이해하고, 가능성을 시험해 볼 수 있는 기회는 제한적입니다. 

이에 따라 학생들은 외부의 지식과 정보를 수용하는 수동적 학습에 익숙해져 

있으며, 세상에 영향을 미침으로써 자신의 가능성과 잠재력을 확인하려는 태도는 

위축되어 있는 경우가 많습니다. 아산 유스프러너 프로그램에서는 문제발견과 

해결방안에 이르기까지 학생들이 직접 실행해보도록 함으로써 자기주도적 태도가 

함양된다는 것이 반복적인 주제로 언급되었습니다. 더불어 교강사들은 자신이 

누구인지 이해하는 것과 세상을 바꾸고자 하는 것은 밀접히 이어져 있으므로, 

프로그램을 통해 학생들의 자기이해와 진로 의식이 성숙된다는 점을 

언급하였습니다.

협동과 소통 역량 함양 하나의 목표를 향해 동료들과 의견을 조율하고, 서로 다른 관점을 조정하고, 하나로 

합쳐서 모두가 동의하는 결과물을 만들어 낸다는 것은 결코 쉬운 일이 아닙니다. 

이러한 이유에서 상당수의 교강사들이 아산 유스프러너 프로그램 진행 과정에서 

학생들이 팀웍을 가장 어려워한다는 점을 지적하고 있었습니다. 그러나 역설적으로 

많은 교강사들이 프로그램이 진행되면서 학생들의 협동과 의사소통 역량이 

개선된다는 점을 강조하고 있었습니다. 공동의 목표를 향해 함께 작업해나가면서 

학생들 사이의 소통과 협업이 조금씩 개선된다는 것입니다.
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본 연구는 아산 유스프러너 기업가정신 교육 프로그램의 효과를 

정량·정성적으로 분석함으로써, 프로그램의 실질적 효과와 확장 가능성을 

검증하였습니다. 분석 결과를 토대로 양적연구와 질적연구에서 도출된 시사점을 

정리하면 다음과 같습니다.

1. 양적연구 기반 시사점

(1) 청소년 기업가정신 함양에 대한 실질적 효과 검증

아산 유스프러너 프로그램은 청소년의 기업가정신 향상에 실질적인 효과가 

있음을 통계적으로 확인하였습니다. 특히, 프로그램 참여 학생들은 미참여 학생에 

비해 혁신성, 진취성, 위험감수성 등 핵심 기업가정신 역량 전반에서 더 높은 성장 

폭을 보였으며, 이는 아산 유스프러너 프로그램의 교육적 효과성을 정량적으로 

입증하는 중요한 근거가 됩니다.

특히 아산 유스프러너 프로그램 내 존재하는 커리큘럼별 교육 효과성에서도 

대부분 역량에서 큰 차이가 없음이 확인되었습니다. 2023년부터 커리큘럼 간 

격차가 줄어드는 추세로, 지속적인 개선 효과로 해석 가능합니다.

 이러한 결과는 청소년 대상 기업가정신 교육의 필요성과 효과를 뒷받침하는 

동시에, 향후 프로그램의 확산과 운영에 있어서도 꾸준히 체계적이고 과학적인 

효과 검증과 보완 체계를 구축해야 함을 시사합니다. 

(2) 환경적 요인에 따른 맞춤형 접근의 중요성

프로그램 효과는 학교의 소재지(읍면지역 여부)와 지역거점학교 여부에 따라 

일부 다르게 나타나는 양상이 확인되였습니다. 예를 들어 중학생의 경우, 읍면지역 

학생들이 상대적으로 더 큰 성장 폭을 보였으며, 지역거점학교 학생들이 

비거점학교 학생보다 일부 역량에서 더 큰 변화를 경험하였습니다. 반면, 

고등학생의 경우에는 이러한 차이가 상대적으로 제한적으로 나타났습니다.

V. 결론 및 논의

(2) 아산 유스프러너 프로그램의 사회적 가치

교강사 면담 결과, 아산 유스프러너 프로그램은 단순한 교육적 가치를 넘어 

사회적 가치까지 지닌다는 점이 확인되었습니다. 특히, 다수의 교강사들은 이 

프로그램이 학교 내 소외된 학생들에게 새로운 성장의 기회를 제공할 뿐 아니라, 

학교 간·지역 간 교육 격차 해소에도 기여하고 있음을 강조했습니다.

새로운 참여 기회의 제공 우리나라는 많은 학생들이 학교 생활에서 소외될 수밖에 없는 구조를 갖고 

있습니다. 특히 집안이 어렵거나 학업 성적이 떨어지거나, 다문화 배경을 갖고 있는 

학생들에게는 학교에서의 성공 경험이 더욱 제한적일 수밖에 없고, 그 결과 자기 

효능감이나 자신감이 낮은 경우가 많습니다. 그런데 면담에 참여한 교강사들은 아산 

유스프러너 프로그램이 그동안 학교 생활에서 소외되었던 학생들에게 새로운 

참여와 성장의 기회를 제공한다는 점에 동의하고 있었습니다. 

지역간, 학교간 교육 

격차의 해소

강사들은 아산 유스프러너 프로그램이 이러한 교육 격차를 해소하는 데 도움이 

된다는 점을 언급하고 있었습니다. 학교의 여건이나 지역적 제약으로 채워줄 수 

없는 부분을 아산 유스프러너 프로그램이 보완해 주고 있다는 것입니다.  

특히 거점 학교 교사들은 아산 유스프러너 프로그램이 일부 학생들에게 도움이 되는 

차원을 넘어 지역 사회에서 학교의 위상을 높이는 데 도움이 된다는 점을 언급하고 

있었습니다.

실패와 시행착오를  

통한 성장

기업가정신의 본질은 실패 가능성에도 불구하고 도전하는 것, 실패에도 좌절하지 

않고 새로운 가능성을 찾는 것이라고 할 수 있습니다. 실제로 프로그램을 직접 

운영하는 강사들은 아산 유스프러너 프로그램에 참여하는 많은 학생들이 어려움과 

시행착오를 겪게 된다는 점을 지적하고 있었습니다. 아산 유스프러너 프로그램의 

장점은 이러한 어려움이 실패로 끝나지 않도록, 강사들의 지도를 통해 학생들의 

시행착오가 긍정적 결과로 이어지도록 하는 것이라고 할 수 있습니다.
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이러한 결과는 지역과 학교 환경의 차이가 프로그램 효과에 실질적인 영향을 

미칠 수 있음을 시사합니다. 교육 자원 접근성, 담당 교사 및 학교의 수업 운영 및 

네트워크 역량, 지역사회와의 연계 수준 등은 학생들의 학습 몰입도와 성취 수준을 

좌우할 수 있으며, 이는 동일한 프로그램이라도 학생이 처한 맥락에 따라 효과가 

달라질 수 있음을 의미합니다.

따라서 향후 아산 유스프러너 프로그램은 단일 표준형 운영 방식에서 더 

나아가, 지역별 특성을 반영하고 학교 유형별 자원을 균형 있게 제공하며, 발달 

단계별(학교급별) 난이도와 활동 방식을 차별화하는 등 맞춤형 전략을 적극 도입할 

필요가 있습니다. 이러한 접근은 학생 개개인의 교육·사회적 환경에서 기업가정신 

학습 효과를 극대화하고, 프로그램의 전국적 확산과 지속 가능성을 높이는 기반이 

될 것입니다.

(3) 심화 경험 이후 지속적인 성장 지원의 중요성

연구 결과, 데모데이 참여 이후에도 학생들의 기업가정신 역량이 일정 기간 

유지되는 긍정적인 경향이 나타났습니다. 특히 중학생의 ‘혁신성’ 영역에서는 

데모데이 이후 가파른 성장 곡선이 관찰되었으며, 전반적으로 프로그램 종료 

후에도 일부 역량에서 성장 효과가 유지되는 것으로 확인되었습니다. 이는 

데모데이라는 심층 기업가정신 교육 경험이 학생들의 혁신적 사고를 확장시키고, 

창의적 과제에 대한 도전 의지를 높이는 데 기여할 수 있음을 시사합니다. 

 그러나 동시에, 시간이 지나면서 성장 속도가 정체되는 ‘플래토(plateau) 

효과’도 발견되었습니다. 이는 단일 대규모 행사 경험만으로는 기업가정신 역량을 

장기적으로 안정적으로 유지·확장하는 데 한계가 있음을 보여줍니다. 따라서 

일회성 경험에 그치지 않고, 정기적인 후속 교육이나 개별·팀 단위 멘토링, 실전 

창업 프로젝트와 같은 실습형 기회, 동문 네트워크를 통한 지속적 교류 등을 통해 

성장 동력을 계속 자극할 수 있는 장기적 지원 체계를 마련해야 합니다. 이러한 

구조는 학생들이 프로그램 종료 이후에도 학습·실천·성찰의 선순환을 

이어가도록 돕는 기반이 될 것입니다.

2. 인터뷰 기반 시사점

(1) �주체적 문제해결 경험을 통한 기업가정신 함양: 아산 유스프러너의  

교육적 가치와 사회적 기여

아산 유스프러너 프로그램은 학교 정규 교육과정에서 얻기 어려운 참여와 

활동 기회를 제공함으로써 학생들에게 새로운 성장 경로를 열어주고 있습니다. 

물론 학생들이 한 학기 동안 기업가로서의 삶을 체험하고 성과를 만들어내는 것은 

결코 쉬운 일이 아닙니다. 팀 빌딩과 의사소통, 문제발견, 해결 방안 구안, 시제품 

개발, 제품 설명과 홍보 등 거의 모든 과정이 불확실성으로 가득 차 있기 

때문입니다. 그렇기 때문에 대부분의 참여 학생들은 한 학기 내내 어려움과 

시행착오, 좌절과 씨름하고 있었습니다.

그러나 면담 결과를 종합해 보면, 학생들은 이러한 난관들을 하나하나 

극복해 가는 과정에서 다른 곳에서는 얻기 어려운 성장을 경험한다고 할 수 

있습니다. 이들은 유스프러너 프로그램을 스스로 실행해 나가면서 세상에 대한 

주도성이 생기고, 팀원들과의 상호작용을 통해 협동과 의사소통 역량을 발전시켜 

나가게 됩니다. 특히 학생들은 직접 산출물을 만드는 과정을 통해 높은 성취감과 

자기 효능감을 경험하는 것으로 나타났으며, 이전에는 느끼지 못했던 자신의 

가능성과 흥미, 관심 등을 발견하기도 합니다. 특히 교강사들은 이러한 성장의 

기회가 그동안 주변에 머물렀던 학생들이나 소외지역의 학생들에게 확대됨으로써, 

아산 유스프러너 프로그램이 교육 불평등 해소에 도움이 되는데 의미가 크다고 

평가했습니다. 

따라서 아산 유스프러너 프로그램은 단기적 학습 효과를 넘어, 장기적으로도 

학생들의 자기주도성과 문제해결력을 강화하며, 공익법인의 사회적 기여 모델로서 

교육 현장에 긍정적인 파급효과를 창출하는 모범적인 사례라 할 수 있습니다.

(2) 기타 프로그램 관련 개선 의견

FGI에 참여한 학생과 교강사들은 아산 유스프러너 프로그램이 한층 더 

발전하기 위해 보완할 부분들도 제안했습니다. 가장 많이 언급된 것은 시간의 

부족이었습니다. 한 학기 학교급별로 20시간 혹은 16시간 안에서 기업가로서의 

삶을 체험하는 것은 쉽지 않다는 것입니다. 이에 따라 면담 참여자들은 프로그램 

운영 시간을 확대하거나, 정규 교육과정과의 연계 강화, 다양한 모듈형·선택형 

운영방식 도입 등 시간적·구조적 유연성을 높이는 방안을 제시했습니다.
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또한, 외부 전문가 네트워크의 적극적 활용 필요성도 제기되었습니다. 

학생들이 가진 다양한 아이디어를 프로토타입으로 구체화하기 위해서는 그만큼 

다양한 지식과 정보, 자원에 접근할 수 있어야 합니다. 이를 위해 다양한 외부 

전문가의 조언이나 멘토링 기회, 강사 역량 강화 교육 등을 지원할 필요가 있습니다. 

이는 학생들을 위한 전문적인 퍼실리테이팅 지원을 통해, 빠르게 변화하는 

시장·기술 환경을 교육에 적절히 반영할 수 있는 기반이 될 것입니다.

이와 함께, 지역거점학교의 인적·물적 지원 확대와 데모데이 운영의 여유 

확보도 중요한 개선 과제로 언급되었습니다. 지역거점학교 지원은 지역 간 

교육격차 완화와 프로그램 효과 확산에 기여할 수 있으며, 데모데이 준비·운영 

기간이 충분히 확보되면 학생들의 완성도 높은 결과물 발표와 의미 있는 성취 

경험을 돕게 될 것입니다.

3. 종합 

앞서의 양적·질적 분석 결과를 종합하면 본 연구의 의미는 다음과 같습니다. 

본 연구는 4차 산업과 AI시대 미래 인재가 갖추어야 할 기업가정신 함양을 위한 

아산 유스프러너 프로그램의 효과성을 검증하기 위하여 수행되었습니다. 

프로그램에 참여한 학생들은 한 학기 동안의 강의, 토의, 실험 및 실습의 다양한 

형태의 활동을 통해 기업가정신의 이해와 실천 역량을 강화하였습니다.

학문적으로 본 연구는, 프로그램 참여를 통해 함양된 기업가정신의 지속성에 

대한 종단 연구 가능성을 제시하며, 기업가정신과 세계경제포럼(WEF) 교육 

4.0에서 제시한 21세기 핵심역량(abilities and skills)과의 성장 관계를 탐색하는 

등의 후속 연구의 필요성을 강조합니다. 본 연구는 이러한 후속 연구의 기반을 

제공하며, 특히 학생의 반복적 참여로 함양된 장기간에 걸친 역량 변화를 

추적한다면, ‘아산형 기업가정신’ 교육이 미래 인재 양성에 미치는 영향을 보다 

명확히 이해할 수 있을 것입니다.

정책 및 실천 측면에서, 기업가정신은 OECD가 21세기 교육의 궁극적 

목표로 제시한 개인과 사회의 ‘웰빙(Well-being)’ 실현에 크게 기여할 수 있는 핵심 

역량입니다. 아산 유스프러너를 통해 함양한 기업가정신은 학생 주도성(Student 

Agency)과 결합해 시너지 효과를 창출할 것으로 기대됩니다. 본 연구 결과는 아산 

유스프러너가 단순한 역량 개발을 넘어, 학생들이 자신의 삶을 주도적으로 

설계하는 미래 인재로 성장하는 데 필요한 토대를 제공하는 교육 모델임을 

보여줍니다.

종합하면, 아산 유스프러너 프로그램은 청소년의 기업가정신 역량을 

함양하고 학교 현장 내 기업가정신 문화를 확산하는 데 있어 질적 도약의 발판이 될 

수 있음이 확인되었습니다. 향후 운영 기관과 재단 차원의 체계적인 검토와 반영이 

이루어진다면, 청소년 기업가정신 교육의 전국적 확산과 장기적 지속 가능성을 

동시에 달성할 수 있을 것입니다.
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아산나눔재단은 아산 정주영 현대 창업자의 서거 10주기를 기념해
2011년 10월 출범한 공익재단 입니다.

우리 사회에 아산의 창조 정신을 계승한 ‘기업가정신(起業家精神;
Entrepreneurship)’ 확산을 위해 사회 전반에서 다양한 방식의
지원사업을 진행하고 있습니다.

더 나은 세상으로의 변화를 이끄는 사람과 기관을 양성해
사회발전을 이루고자 “할 수 있다고 생각하면 이룰 수 있는 세상”
이라는 비전 아래 청년 창업가와 사회혁신가가 도전하고,
성장하고, 나누는 기반을 만들어 갑니다.

이를 위해 기업가정신 교육 사업, 청년창업 지원 사업, 사회혁신
지원 사업, 혁신생태계 조성 사업 등을 다양하게 펼쳐나가고
있습니다.

홈페이지

아산나눔재단

MARU

정주영 창업경진대회

아산 기업가정신 스쿨

아산 기업가정신 리뷰

www.asan-nanum.org

www.maru.org

http://startup.asan-nanum.org

www.asanschool.org

www.asan-aer.org

블로그 아산나눔재단 http://blog.naver.com/asan-nanum

인스타그램
아산나눔재단

MARU

Instargram.com/asannanum_official

Instargram.com/maru180_360

페이스북
아산나눔재단

MARU

facebook.com/TheAsanNanum

facebook.com/MARU180ANF

유튜브 아산나눔재단 https://youtube.com/asannanumfoundation

링크드인 아산나눔재단 linkedin.com/company/asan-nanum-foundation




