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            Abstract
          
        

        
          사회 혁신을 위해서는 기업가 정신이 필요하다. 본 논문에서는 기업가 정신 교육을 위해 고안된 슬픈 청바지 게임을 설명한다. 슬픈 청바지 게임은 참가자들이 불공정 거래 상황을 체험하고, 사회 혁신 방향을 논의하도록 유도하는 교육 콘텐츠이다. 설계한 게임의 효과를 분석하기 위해 36명의 참가자를 대상으로 설문 조사를 실시했다. 설문 결과에 따르면 제안한 게임은 게임의 재미와 기업가 정신 교육에 관한 효과가 있었다. 본 연구는 역할 기반 교육이 미래의 기업가정신 교육에 있어 한 접근법이 될 수 있다고 제언한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Entrepreneurship is required for social innovation. This paper proposes Gloomy Jean game which was designed for entrepreneurship education. Gloomy Jean game is an educational program that provides an unfair trade situation for participants and encourages participants to discuss the direction of social innovation. A questionnaire was conducted on 36 participants to analyze the effects of the proposed game. The results of the questionnaire show that the proposed game was effective not only for pleasure of the game but also for entrepreneurship education. This paper suggests that role playing based education content can be an example of future entrepreneurship education.
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      Ⅰ. 서  론
      최근에 기업가정신 교육이 확산되고 있다. 특히 기업가정신 중 사회적 기업가정신을 교육하는 추세이다. 사회적 기업가정신이라는 말은 1980년대 초반 아쇼카 재단의 빌 드레이튼이 처음 언급하였다[1]. 불합리하고 비효율적인 기존 시스템을 창조적으로 파괴하여 경제적 자원을 생산성이 낮은 분야에서 생산성이 높은 분야로 이동시키는 사업을 기업가라 하고, 위와 같은 태도와 행동 양식을 기업가정신이라 지칭하였다. 사회적 기업가정신은 바로 이런 변화를 촉진 시키는 태도와 행동양식을 사회혁신에 대입시킨 개념이다.

        사회 혁신은 사회에서 소홀히 다루어진 문제나 사회의 충족되지 않은 욕구를 해결하기 위하여 사회를 위한 가치를 창출 할 수 있는 새로운 해결책을 말한다[2]. 사회적 기업가정신은 사회혁신을 계획하고, 검증하고, 확산시키고, 제도화하려는 일련의 과정이다[3,4,5,6]. 사회 혁신은 눈앞의 문제를 넘어서 공동체, 사회, 세상을 근본적으로 변화시키려는 태도, 급격하고 대담한 사회 변화를 계획하여 사회를 재구성 하려는 시도, 고통을 보살피는 것이 아니라 고통 그 자체를 없애려는 접근, 문제 이면의 역학관계를 변화를 통한 불합리한 평형 상태의 변화를 목적으로 한다. 사회적 기업가 정신은 앞서 서술한 목적에 자신을 몰입 시키고, 고갈되지 않는 결심으로 전체 시스템을 바꾸려는 태도자체를 이야기 한다. 이러한 사회 혁신을 위해서는 기업가정신 교육이 필수다.

        하지만 기업가정신 교육은 일반적인 강의형 교육에서 한계를 맞이하고 있다. 일반적인 강의형 교육을 통해 배운 지식과 현실에서의 지식 사용에 차이가 존재하기 때문이다[7]. 이러한 차이로 인해 현실에서의 적용문제가 나타난다. 앞서 지나온 방법에 대한 학습으로 인하여 기존의 방식에 갇히는 것이 가장 큰 문제이다. Wee [7] 에 따르면 이러한 한계를 해결하기 위하여 많은 교육에서 변화를 추구하게 되는데, 이는 체험형 교육, 거꾸로 수업을 통한 문제 기반 학습이 있다. 이러한 교육의 변화는 결국 이론 중심 교육의 한계를 보여주고 나아가 더 나은 교육 방법을 증명하는 데에 있다. 이러한 교육의 흐름 중에 롤플레잉 (Role-Playing) 방법이 있다[8].

        롤플레잉은 이론 중심의 교육과 달리 스토리텔링이 추가되어 해당 상황에 직/간접적으로 문제를 직면한다. 롤플레잉 방식은 이론적으로만 배우던 내용을 실제 상황에 직면한 것처럼 생각할 수 있는 학습 방법이다. 우리는 기업가정신 배양을 위하여 롤플레잉 기법을 활용한 교육프로그램을 개발하고 실험하였다. 그 결과 롤플레잉을 이용한 교육에서 충분한 효과를 보았다.

        본 논문은 2장에서는 관련 기업가 정신과 특히 다루고자 하는 불공정 거래에 대한 상황을 롤플레잉으로 풀이를 한다. 3장에서는 실제 교육에서 적용한 롤플레잉 기반의 슬픈 청바지 게임을 소개한다. 4장에서는 실제 슬픈 청바지 게임의 실험 배경과 이를 통해 교육적 효과를 보인다. 5장에서는 결론으로 슬픈 청바지 게임의 가치와 향후 개선 방향에 대하여 이야기 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      Bowman & Stanford [9]에 의하면 롤플레잉은 언제부터 시작되었는지는 정확하지 않으나 오래전부터 각종 분야에서 활용되었고 현대에 이르러 특히 교육 분야에서 각광을 받기 시작했다. 롤플레잉의 구성요소는 플레이어와 진행자가 있으며 이끌어야 할 특수 상황들이 존재한다. 그 외에도 필요하다면 상황의 변화를 줄 수 있는 사건이 필요하다. 사건 또는 특수 상활들을 스토리텔링 기법으로 묶어서 플레이어들에게 제시하며, 자연스럽게 그 상황에 녹아 들어갈 수 있는 역할을 제공한다. 사건 또는 특수한 상황들의 내용들을 가지고 실제 처한 상황은 아니지만 깊게 빠져서 생각하게 한다. 여러 분야에서 사용되어지고 있지만 특히 교육 분야에서 넓게 쓰이고 있다. 이론으로만 배우기에 어려운 영역에서 많이 사용되고 있다.

        기업가정신은 개인이 소속된 환경에서 자신이 관리하는 자원과 관계없이 기회를 추구하는 과정이라고 정의된다[10]. 기업 활동에 존재하는 불확실한 결과에 대한 위험부담을 충분히 감수하는 능력이고, 기회를 포착하는 능력을 통해 새로운 방법을 창안하는 조직화를 의미하고, 모방이나 복제가 존재하지 않는 창의적인 능력을 일컫는다[11]. 기존의 조직 내부 또는 외부에서 발생하는 조직의 혁신을 통해 가치를 창출하는 활동도 포함된다[12]. Sharma & Chrisman [12]에 따르면, 기업가정신은 크게 두 가지로 구분된다. 기존 조직과의 관계없이 개인 또는 단일 집단이 독립적으로 행동하는 ‘Independent entrepreneurship’과 기존의 조직 내에서 새로운 집단을 구성하여 혁신을 유도하는 ‘Corporate entrepreneurship’로 구분된다. Kyrgioud & Hughes [13]은 기업의 자원과 수용능력의 최적 밸런스를 위한 ‘Strategic entrepreneurship’을 제안했고, 6가지의 핵심 역량을 통해 기업 운영에 필요한 기업가정신 요소를 제안했다(그림 1).

      
        
        

        Fig. 1. 
				
        

        
          Core competence of Strategic Entrepreneurship
        
        

        

      

      기업가정신은 사업가, 경영자 뿐만 아니라 구직자 및 학생에게도 필요한 내재적 자질 중 하나로 손꼽히기 시작했다. 기업에서는 효율적인 기업가를 육성하기 위한 Human Resource Planning & Development(HRP & D)관점에서의 연구가 진행되고 있다. Putra et al. [8]은 효율적인 기업가를 육성하기 위해 다음의 6 가지 역량을 반드시 참고해야 한다고 제언했다.

      
        	•혁신적인 비즈니스 아이디어를 생산할 수 있는 능력(창의성)


        	•더욱 체계적인 사업 계획 수립이 가능한 능력 배양


        	•Small business를 위한 HRP & D관련 지식 함양


        	•자아 조절 능력과 스스로 사업 방향을 정할 수 있는 결정능력


        	•비교적 높은 책임감 배양


        	•자신이 롤모델이 될 수 있을 정도의 잠재적인 리더십 함양


      

        대학에서는 기업가정신 교육을 경영학과를 비롯하여 다른 학과도 필수과목으로 채택하거나, 커리큘럼을 구성하는 사례가 증가하기 시작했다. Jurczyk-Romanowska [14]는 학습자에 해당되는 연령층이 컴퓨터 게임이 친숙한 세대이기 때문에 그들의 학습 잠재력을 끌어내기 위해서는 롤플레잉이나 게임기반 학습과정을 디자인 하는 것을 권장한다. 학습자는 프로젝트를 통해 얻은 경험을 통해 새로운 가치를 만들어낼 수 있기 때문이다. 뿐만 아니라 최신 Information & Communication Technology(ICT) 기술을 적극 활용할 것을 권장했다. Sidhu et al. [15]에 따르면, 기업가정신에 필요한 10가지 핵심 요인을 롤플레잉을 적용해 전달하는 실험을 UC 버클리 대학교에서 진행하고 있는 것으로 알려졌다. Jang et al. [16]은 기업가 정신에 필요한 8가지 항목에 대해 롤플레잉을 적용한 Unicorn game을 개발하여 실행 중이다. 롤플레잉 이 적용된 기업가 정신 교육은 학습자의 학습 태도 개선 및 고관여 향상에 효과가 있는 것으로 나타났다[17]. 유럽에서는 범국가적으로 전공분야와 상관없이 기업가정신을 필수 요소로 규정하고, 교육에 필요한 자원을 적극적으로 지원하고 있다. Antonci et al. [18]은 Gamified Entrepreneurship Simulation Learning 교육과정을 개발하여 ICT 전공 대학생을 대상으로 경영 시뮬레이션 게임을 진행했다. 연구 결과에 따르면, ICT 학생들이 해당 교육과정을 통해 기업가정신 교육을 충실히 수행했다. 그리고 ICT 전공 교수자에게 학생들의 기업가정신 교육을 위해서 해당 학습도구들 사용을 적극 권장했다. Labrador et al. [19]는 롤플레잉이 적용된 기업가정신 교육방법을 제안했다. 해당 논문에 따르면, 경험 학습을 통해 효과적인 기업가정신 교육이 가능하다고 한다. 해당 사례의 배경은 중세시대의 길드 컨셉으로 진행된다. 직접 길드를 설립하고, 다른 플레이어들과 집단을 구성하고, 운영에 대해 직접 경험하면서 기업가정신을 학습하도록 설계했다.

    

    

  
    
      Ⅲ. 슬픈 청바지 게임
      불공정 거래의 가장 대표적인 것이 커피콩이다. Webstaurant [20]에 의하면 커피콩을 직접적으로 생산하는 농부들은 중매인 또는 상품 거래자와 불공정 협상으로 인해 헐값에 넘기지만 그들은 많은 차익을 남겨 불공정 거래에 가장 대표적인 예시로 유명하다. 이러한 노동자 –기업간의 불공정 거래를 경험해보는 롤플레잉 게임이 슬픈 청바지 게임이다.

      슬픈 청바지 게임은 대기업, 중소기업, 노동자 간에 발생하는 거래 시뮬레이션이다. 이 시뮬레이션을 통하여 거래 관계 내에 존재하는 불합리성을 느끼고 이에 따른 혁신점을 생각해 보는 것을 목적으로 한다. 게임을 시작하기 전에 다음과 같이 공지를 하고 시작해야 한다. 참가자들에게 게임 중 발생하는 이익 순위에 비례하여 보상을 지급하는 점이다. 하지만 본 게임은 승패가 처음부터 어느 정도 결정되어 있기 때문에 실제로는 보상을 제공하지 않는다. 이는 본 게임에 몰입을 시키게 하는 특수 요소이다.

      게임의 구조는 그림 2와 같다. 시장안에 2개의 패션 대기업과 4개의 섬유 중소기업 그리고 다수의 노동자들이 존재한다. 두개의 패션 대기업은 라운드당 200,000원 단가로 10,000벌의 청바지를 팔 준비를 한다. 10,000벌의 청바지를 수급하기 위하여 섬유 중소기업을 찾는다. 그리고 섬유 중소기업은 청바지를 만들기 위하여 다수의 노동자를 고용한다.

      
        
        

        Fig. 2. 
				
        

        
          Relationship between Major company, Small businesses and workers
        
        

        

      

      본 게임의 인원은 30명을 대상으로 진행된다. 처음 시작이 되면 무작위로 역할을 분배를 한다. 역할은 게임 구조에서 이야기 한 대로 패션 대기업 당 임원 2명이 뽑히게 되고, 그리고 섬유 중소기업 당 임원 2명을 뽑히게 된다. 그리고 나머지 플레이어 18명은 모두 노동자의 역할을 하게 된다.

      그림 3은 라운드당 플레이어들이 할 일들을 정리 한 것이다. 첫 번째 단계에서는 패션 대기업들은 임원들의 협의를 통해 섬유 중소기업에 맡길 최대 하청 금액을 각각 정하여 공지한다. 두 번째 단계에서는 두 패션 대기업이 공지한 최대 하청 금액을 최대치로 하여 섬유 중소기업들은 패션 대기업들에 각각 입찰을 한다. 가격 입찰은 특정 패션 대기업에만 할 수도 있고 양쪽 모두에도 할 수 있다. 단 최대 하청 금액을 초과하는 입찰은 무효로 한다. 두 패션 대기업에 입찰 시 서로 다른 금액으로 입찰을 할 수 있으며, 입찰의 결과는 입찰 가격 중 최소 가격으로 결정을 한다. 세 번째 단계에서는 낙찰된 섬유 중소기업에 한해서 진행이 된다. 낙찰된 섬유 중소기업은 각각 4명의 노동자를 고용한다. 노동자 고용방식은 기본적으로 패션 대기업과 섬유 중소기업 간의 입찰 방식과 유사하다. 낙찰된 섬유 중소기업의 임원들은 협의하여 최대 임금을 정한다. 네 번째 단계는 노동자는 낙찰된 섬유 중소기업의 최대 임금을 기준으로 본인의 임금을 입찰한다. 이 경우 역시, 최대 임금을 넘어가면 무효가 되고 낮은 임금부터 4명의 노동자만이 낙찰된다. 패션 대기업과 섬유 중소기업의 입찰과 다른 점은 노동자는 한 곳의 섬유 중소기업에만 입찰이 가능하다. 만약의 입찰을 원하는 노동자가 4명이 되지 않은 경우에는 외부 인력을 구한 것으로 하여 따로 채우지 않는다. 마지막 단계는 정산 단계이다. 패션 대기업은 200,000원을 단가로 10,000벌을 판매하여 200,000,000(억)원의 매출을 얻고, 하청 금액을 뺀 나머지 금액을 이익으로 계산한다. 입찰에 낙찰된 섬유 중소기업은 패션 대기업으로 받은 하청 가격을 매출로 잡고, 고용한 노동자의 임금을 제외한 금액을 이익으로 계산한다. 마지막으로 고용된 노동자들은 본인의 임금을 이익으로 계산한다.

      
        
        

        Fig. 3. 
				
        

        
          Sequence per round
        
        

        

      

       이와 같이 총 5라운드를 진행한다. 그리고 이익 순위로 등수를 확인시킨다. 보통 패션 대기업 임원, 섬유 중소기업 임원, 노동자 순으로 순위가 정해질 것이다.

       이후에, 다음과 같은 내용으로 디브리핑을 진행한다.

      
        	• 점수가 높고 낮은 원인에 대하여 서로 논의를 하는 시간을 갖는다. 


        	• 실제 맡은 역할과 현실의 경제 구조와 비슷한 면에 대한 논의를 한다.


        	• 보이는 불균형을 개선하기 위하여 어떤 장치 및 제도가 필요한지 이야기를 한다.


      

    

    

  
    
      Ⅳ. 실험 및 결과
      본 게임의 실험을 위해 2차례에 걸쳐서 플레이를 진행하였다. 한국의 강원도에 있는 국립 대학교에서 대학생을 대상으로 실험 및 설문을 받았다. 기업가정신을 교육을 위하여 진행된 수업에서 진행되었으며, 게임이 끝난 뒤에 교육의 목표에 대하여 디브리핑을 진행하여 게임의 목적과 얻고자 하는 내용을 충분히 소개하였다. 그리고 Gamification in Learning Camp가 2017년 11월에 (한국 강원도)에서 진행되었다. 이 행사는 교육에 게이미피케이션이 어떻게 적용될 수 있는지 직접 체험도 해보고 특정 주제로 롤플레잉 형태의 활동을 만드는 것을 목적으로 했다.

      설문은 20대부터 40대까지 36명이 참여하였다. 설문참여자들은 학생을 제외한 대부분은 교육 관련 종사자들이었고, 슬픈 청바지 게임에 대한 기본적인 사항들만 소개한 후 진행하였다. 진행 후에는 디브리핑 소개를 하고 게임이 만들어진 배경, 얻고자 하는 내용을 설명하였다. 그리고 교육성과 재미에 대한 부분에서는 설문 조사를 통하여 검증했다.

      설문 참여자는 표 1에서 보이는 것과 같이 20대부터 40대까지 다양한 계층이 참석을 하였으며, 직업은 학생을 제외한 참여자들은 교육관련 종사자들로 이루어져 있다. 교육 기획 관련 종사자들은 교육 컨텐츠 개발, 보드게임 제작 또는 대학에 교육 기획에 종사하는 사람들이고, 강사 분야는 기업 교육 강사와 교수를 포함한다. 기타로는 교육 업계에서 사무직에 종사하고 있다.

      
        Table 1. 
				
        

        
          Participant’s personal information
        
        

      

      
        
          
            	 Total Participants (n = 36)
          

        
        
          	Age
          	20 ~ 29 (31%)
30 ~ 39 (50%)
40 ~ 49 (19%)
        

        
          	Gender
          	Male (44%)
FeMale(56%)
        

        
          	Job
          	College student (25%)
Educational planner (42%)
Teacher (28%)
Etc (5%)
        

      

      

      슬픈 청바지 게임의 효과성 분석을 위해 설문도구를 개발했다. 기업가정신적 내용과 게임의 관점에서 재미, 콘텐츠가 전달하는 내용 이해를 구인으로 설정했다. 설문개발은 본 연구진이 자체 개발한 항목과 선행연구에서 개발된 설문도구 일부를 차용하여 구성했다. 발표된 선행연구에서 설문도구를 차용함으로써 설문을 개발할 때 발생하는 신뢰도와 타당성의 문제를 일부 해결하기 위함이다. 설문도구는 리커트 7점 척도를 적용했으며, Google Form을 통해 개발했고, 게임 종료 직후, 게임 플레이어들에게 URL을 제공하여 설문을 실시했다.

      설문 개발 전, MECE(Mutually Exclusive, Collectively Exhaustive)를 적용하기 위해 분석 관점을 설정했으며, 관점의 범위는 그림 4와 같다. 먼저, 슬픈 청바지 게임을 진행할 때, 활동 범위가 개인과 단체로 구분되기 때문에 X축을 개인과 단체로 설정했다. 슬픈 청바지 게임이 전달하는 교육적 가치와 게임적 가치를 분석하기 위해 Y축을 게임과 교육의 관점으로 설정했다. 설정 결과, 다음과 같은 구인이 도출됐다.

      
        	• 교육적관점/개인관점: 기업가 정신


        	• 교육적관점/집단관점: 대기업-중소기업-노동자 간 관계와 발생하는 문제 이해


        	• 게임적관점/개인관점: 슬픈청바지 게임이 전달하는 내용 이해도와 재미


        	• 게임적관점/집단관점: 같은 소속 내 플레이어와의 협력과 상호 이해


      

      
        
        

        Fig. 4. 
				
        

        
          Survey category 
        
        

        

      

      기업가 정신 구인에 대한 설문도구는 Kim [21]이 개발한 설문도구 중 2개 항목을 차용했으며, Lee [22]의 선행연구에서 2개 항목을 차용했다. 기업가정신을 묻는 항목은 다음과 같다.

      
        	• 기업가정신1: 슬픈 청바지 게임을 하면서, 주위 사람들과 지속적이고 협럭적인 관계를 유지하려 했다[21].


        	• 기업가정신2: 슬픈 청바지 게임을 하면서, 위험이나 피해를 감수하고서라도 변화에 적극적으로 행동했다[21].


        	• 기업가정신3: 슬픈 청바지 게임을 하면서, 내가 속한 그룹에서 주도적 지위를 확보하기 위해 노력했다[22].


        	• 기업가정신4: 슬픈 청바지 게임을 하면서, 불확실한 의사결정에 대한 희생을 최소화 하기 위해 기다렸다[22].


      

      대기업-중소기업-노동자 간 관계와 발생하는 문제 이해에 대한 설문도구는 Cho [23]의 설문도구 3개 항목을 차용했으며, 1개 항목은 직접 개발했으며, 다음과 같다.

      
        	• 규모에 대한 관계1: 슬픈 청바지 게임을 하면서, 회사/개인 간의 협력 구조를 이해하려 노력했다[23].


        	• 규모에 대한 관계2:슬픈 청바지 게임을 하면서, 회사/개인 간 구성된 협려 꽌계는 나에게 이익이 됐다[23].


        	• 규모에 대한 관계3:슬픈 청바지 게임을 하면서, 회사/개인 간의 협력 활동은 나에게 이익이 됐다[23].


        	• 규모에 대한 관계4:슬픈 청바지 게임을 하면서, 회사/개인 간 발생한 이해관계 문제를 해결하기 위해 노력했다[개발].


      

      게임의 재미와 내용이해와 관련된 구인은 Wang & Berlin [24]의 설문도구 2개 문항을 차용했다. Wang & Berlin  [24]은 과학 학습 환경에서 학습자들의 과학 학습 동기 측정을 위해 설문도구를 개발했다. 재미와 관련된 설문구인이 있었고, 해당 구인을 본 연구에 차용했다. 내용 이해를 묻는 구인은 직접 개발했으며, 다음과 같다.

      
        	• 재미/게임이해 1: 슬픈 청바지 게임을 통해 배운 내용 대부분을 이해한다[24].


        	• 재미/게임이해 2: 슬픈 청바지 게임으르 통해 기업가정신을 배우는 방법은 흥미로웠다[24].


        	• 재미/게임이해 3: 슬픈 청바지 게임을 통해 배운 내용은 쉽게 이해할 수 있었다[개발].


        	• 재미/게임이해 4: 슬픈 청바지 게임을 통해 기업가정신을 배우는 방법은 재미있었다[개발].


      

       같은 소속 내 플레이어와의 협력과 상호이해를 확인하기 위한 구인은 Brodleaf Consulting [25]의 설문도구 4개 항목을 차용했으며, 다음과 같다.

      
        	• 협력/상호이해 1: 슬픈 청바지 게임을 하면서, 가격 협상에 적극적으로 참여했다.


        	• 협력/상호이해 2: 슬픈 청바지 게임을 하면서, 나와 같은 집단인 플레이어와 지속적인 협력을 시도했다.


        	• 협력/상호이해 3: 슬픈 청바지 게임을 하면서, 다른 플레이어와 협력하는 것이 이익이라고 생각했다.


        	• 협력/상호이해 4: 슬픈 청바지 게임을 하면서, 다른 플레이어의 관점에서 이해하고 생각하려 했다.


      

      설문결과 분석을 위해 모수 검정(One sample t-test)과 비모수 검정(Mann-Whitney-Wilcox test. M-W-W)을 동시에 실시했다. Kim et al. [26]에 따르면, 분포의 모형이나 데이터 크기에 따라 다른 방법을 적용해야 하며, 모수 검정과 비모수 검정을 동시에 실시하여 결과의 검정력 확보를 제언했다. 본 연구는 단일 집단으로 진행된 연구이기 때문에 비교집단은 존재하지 않지만, 효과성분석을 위해 모수 검정과 비모수 검정을 동시에 실시하여 결과의 신뢰성을 확보하고자 했다. 설문 분석 결과는 다음의 표 2와 같다. 

      
        Table 2. 
				
        

        
          Survey result
        
        

      

      
        
          
            	
            	Entrepreneurship
            	Unfair
            	Fun
            	Understand
          

        
        
          	Cronbach Alpha
          	0.88
        

        
          	0.73
          	0.72
          	0.88
          	0.59
        

        
          	t-test
          	3.99
          	2.80
          	6.72
          	7.87
        

        
          	df
          	35
        

        
          	P
          	3.12E-4
          	8.25E-3
          	8.81E-8
          	3.02E-9
        

        
          	M-W-W
          	497.5
          	401
          	609.5
          	569
        

        
          	P
          	3.36E-4
          	9.07E-3
          	1.83E-6
          	1.16E-7
        

        
          	Median
          	5
          	4.5
          	5.775
          	5.5
        

        
          	Mean
          	4.81
          	4.53
          	5.42
          	5.32
        

        
          	s.d
          	1.22
          	1.15
          	1.26
          	1.00
        

      

      

      4개 구인에 대한 설문도구의 크롬바흐 알파는 0.88(구인별로 기업가정신 구인 0.73, 대기업-중소기업-노동자 간 관계 0.72, 재미와 내용이해 구인 0.88, 상호 협력과 이해 0.59) 로 높은 신뢰도를 기록했다. T-test과 M-W-W의 분석 결과는 다음과 같다. 기업가정신, 불공정거래시의 기업간의 관계 정립, 롤플레잉을 통한 재미, 협력/상호이해 구인의 경우에는 통계적으로 유의미한 것으로 나타났다 (p<0.05). 이는 슬픈 청바지 게임을 통해 기업가 정신을 교육하는 것은 효과적이며, 기업가 정신 중에서도 기업의 규모에 따른 관계에서 오는 문제 및 해결하는 방법을 이해하는데 효율적인 것으로 해석된다. 또한 기존의 강의식 방법 보다 게임을 통한 상호작용으로 학습하는 것이 효과적인 것으로 나타났다. 

      기업가정신 구인의 분석결과는 t값 3.99, M.W.W값 497.5로 통계적으로 유의미한 것으로 나타났다(p<0.05). 슬픈 청바지 게임을 기업가 정신 교육에 활용할 경우, 기업가 정신 함양에 효과적인 것으로 나타났다. 주위 사람들과 지속적이고 협력적인 관계 유지가 가능하다. 또한, 위험/피해를 감수하고, 적극적인 행동 변화를 유도하며, 주도적 지위 확보 및 불확실한 의사결정에 대한 희생 최소화 부분에 효율적인 학습이 가능한 것으로 해석된다. 

      대기업-중소기업-노동자 간 관계와 발생문제에 대한 구인의 분석결과는 t값 2.80, M.W.W값 401로 통계적으로 유의미한 것으로 나타났다. 슬픈 청바지 게임에서 플레이어의 역할인 대기업-중소기업-노동자 간 불균형/불평등에 대한 이해, 같은 계층/그룹 간 상호 이해와 협력 및 관계로부터 얻는 이익, 활동에 대한 이익 및 관계에 대해 이해하는데 긍정적으로 작용한 것으로 해석된다. 이는 슬픈 청바지 게임이 실제 세상의 원청/하청 구조를 게임을 통해 간접적으로 체험이 가능한 것을 의미한다. 또한, 기업간의 격차에 대한 의미 전달이 가능하며, 이러한 문제를 해결하기 위한 방법으로 같은 계층 간 협력 및 다른 계층에 소속된 플레이어와의 협력 활동은 실제 기업의 협력 구조를 파악하는데 도움이 되는 것으로 나타났다.

      재미와 내용이해 구인의 분석결과는 t값 6.72 M.W.W값 609.5로 통계적으로 유의미한 것으로 나타났다. 슬픈 청바지 게임이 모든 참가자들에게 충분한 재미를 느낀 것으로 해석된다. 슬픈 청바지 게임을 통해 기업가 정신을 교육하는 동안 플레이어들이 게임이 전달하는 내용을 이해했으며, 배우는 방법이 기존의 강의식 교육에 비해 비교적 쉽고 재미있으며, 흥미로운 방법으로 인식했음이 검증됐다.

      상호 협력과 이해 구인의 분석결과는 t값 7.87, M.W.W값 569로 통계적으로 유의미한 것으로 나타났다. 슬픈 청바지 게임 진행 동안 플레이어 간 상호작용이 게임이 전달하는 내용을 이해하고, 플레이어 간의 협력에 긍정적인 영향을 미친 것으로 해석된다. 게임이 진행되는 동안 플레이어와 플레이어, 계층과 계층 간 임금 협상에 대한 참여, 플레이어 본인과 비슷한 지위의 플레이어 간의 지속적인 협력 시도 & 이익 추구, 다른 플레이어의 관점에서 이해하기 위한 활동이 유익한 활동인 것으로 해석된다.

    

    

  
    
      Ⅴ. 결  론
      본 연구는 롤플레잉 기반의 슬픈 청바지 게임을 통하여 기업가 정신과 관련된 교육이 가능하며 효과가 있음을 보였으며, 게임을 활용한 기법을 통해 기존의 이론 중심 교육에 대한 새로운 대안을 제시했다. 향후 교육영역에서 롤플레잉 기반의 활동들이 증가할 것으로 예상하며, 슬픈 청바지 게임은 이러한 교육 활동에 영향을 줄 것이다. 특히 학생들의 참여 수준과 동기를 높이는 방안이 되리라 기대한다. 

      본 연구의 한계는 다음과 같다. 첫째, 실험 대상이 36명으로 표본의 수가 적다. 따라서 본 연구에서 제시한 롤플레잉 기법의 효과의 검증에 관한 신뢰도가 높다고 보기 어렵다. 이러한 제약의 배경에는 롤플레잉 기반 교육에서 동시에 참여 가능한 인원의 물리적 제약과 교육 여건의 한계가 존재한다. 둘째, 참가자 개인이 가진 사전 지식, 경험, 인식의 차이가 본 롤플레잉 체험에 어떤 영향을 주었는지 확인하지 못했다.

      추후에는 이런 한계를 극복하기 위하여, 보다 큰 표본 집단을 대상으로 실험을 실시하여 검증의 신뢰도를 높이고자 한다. 또한 참가자 개인별로 롤플레잉 체험 사전, 사후에 인터뷰를 실시하여, 개인이 가진 사전 지식, 경험, 인식의 차이가 체험에 어떤 영향을 주었는지 분석하고자 한다. 
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