
제1회 기업가정신 기반 창업체험 캠프



- 2 -

2019. 9. 25.

미래인재교육센터

교육지원팀 (T.469-9275)

제1회 기업가정신 기반 창업체험 캠프

 

자기 경영을 통해 미래 사회에 적응 능력 향상 및 가치를 

창출하는 도전정신과 창의적인 변화 추구

 개요

❍ 행사명: 제1회 기업가정신 기반 창업체험 캠프

❍ 일정: 2019. 10. 26.(토), 11. 2.(토) 10:00~18:00 (무박 2일, 통학형)

❍ 장소: 안양시 인재육성재단(별첨 1 참조)

        (경기도 안양시 만안구 능곡로 84, 경기도혁신교육연수원 4층)

❍ 대상: 경기도 *남서권역 지역 중・고등학생 총 220명

▸중학생 110명(선착순)

▸고등학생 110명(선착순)

*남서권역: 과천시, 광명시, 군포시, 수원시, 시흥시, 안산시, 오산시, 

          의왕시, 평택시, 화성시, 안양시

❍ 주최・주관: 안양시, 안양과천교육지원청, 안양시 인재육성재단

              남서권역 11개시 진로체험지원센터

❍ 후원: 경기도교육청

❍ 예산: 28,000천원(운영비 20,000천원 / 차량비 8,000천원)(수의계약)
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 프로그램 목표

❍ 총괄목표

▸자기 경영을 통해 스스로 삶을 혁신할 수 있는 능력 배양

▸개인과 사회 속의 진로탐색

▸‘삶의 주인’으로 문제 해결

❍ 중등: 기업가적 소양

▸‘삶의 주인’으로서 자신의 가치관 정립

▸자신과 사회의 이해를 바탕으로 적극적인 탐색과 체험

▸경제활동과 창의적 문제 해결 활동 경험

▸다양한 기업가정신의 사례를 통해 이해 및 역할 체험

❍ 고등: 기업가적 역량

▸‘삶의 주인’으로서 자신의 가치관 정립

▸자신과 사회의 이해를 바탕으로 적극적인 탐색과 체험

▸경제활동과 창의적 문제 해결 활동 경험

▸다양한 기업가정신의 사례를 통해 이해 및 역할 체험

❍ 교육구성

▸중학교: 3가지 기업가정신 내재화를 통한 자기주도록 삶 설계

▸고등학교: 디자인씽킹을 통한 사회문제 발견과 아이디어 구체화

근간 찾기 기업가적 소양 갖추기 기업가 되어 보기

･ ‘나’ 를 찾기
･ 진정성 찾기
･ 가치 찾기

➡ ･ 경제 활동 체험
･ 흥미로운 제작 경험
･ 혁신적으로 계획하기

➡ ･ 기업가정신 이해
･ 전문성 쌓기
･ 기업가 되기

자신의 고유성 이해와 
세상의 가치 인식을 
통해 가치관 정립

경제 활동 경험을 통해 
혁신적인 제품 창출

기업가정신을 이해하고,
전문성 함양을 통해,
기업가로서 실천적 활동

❍ 주요교육

▸중학교: 3가지 기업가정신 내재화를 통한 자기주도록 삶 설계

▸고등학교: 디자인씽킹을 통한 사회문제 발견과 아이디어 구체화

 프로그램 세부사항

❍ 중학생 커리큘럼(별첨 2 참조)

❍ 고등학생 커리큘럼(별첨 3 참조)
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[별첨 1]

교육장소 위치

▸장소: 경기도 안양시 만안구 능곡로 84 경기도혁신교육연수원 4층

안양시 인재육성재단 베네치아

▸이동: 안양역 1번출구 – 9번 마을버스(중앙시장 방향) 탑승 –

신안초등학교 하차 – 도보 10분(627m)

※ 안양을 제외한 타 시는 셔틀버스 운행 예정 참가자에게 추후 안내
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[별첨 2]

❍ 중학교 커리큘럼(1일차)

단 계 학 습 목 적 세  부 내  용 기 대 효 과

오리엔

테이션

본 프로그램 취지 및 

공모전 소개 

- 공모전 및 프로그램 소개

- 아이스브레이킹

공모전 이해 및 

동기부여

자기탐색을 

통한 

팀빌딩

4가지 조하리의 

창이론을 기반으로 

자기탐색

팀 빌딩 효과 극대화

- 나도 알고 타인도 아는 나 발견

- 나는 모르고 타인은 아는 나 발견

- 나는 알고 타인은 모르는 나 발견

- 나도 모르고 타인도 모르는 나 발견

자신을 이해하고, 

개인의 역량으로 팀의 

시너지 효과 창출

공감능력

타인의 감정 공유,

공감능력 학습

- 공감능력과 관련된 기업가 사례

- 스무고개를 통한 질문하기 내재화

- 다른점 찾기로 관찰하기 내재화

- 이구동성으로 경청하기 내재화

참가자들의 질문습관, 

경청습관, 관찰습관의 

공감능력 향상

도전정신

타인의 입장에서 감정 

공유,

도전정신 학습

- 행동 관련 기업가 사례

- 회복탄력성과 관련된 기업가 사례

- 회복탄력성의 이해 및 진단

행동 및 회복탄력성의 

도전정신 향상

문제해결력

타인의 감정을 공유하고 

공감할 줄 아는 

문제해결력 학습

- 문제해결력 관련 기업가 사례

- 마시멜로 활동으로 창의적 연결력

- 색종이로 정보재가공 내재화

참가자들의 

문제해결력 향상

❍ 중학교 커리큘럼(2일차)

단 계 학 습 목 적 세  부 내  용 기 대 효 과

동아리

네트워크

각 동아리 별 

아이스브레이킹

- 30초 동아리 엘리베이터스피치

- 이름빙고 아이스브레이킹

동아리 및 학생별 

관계형성

가상 기업 

만들기

가상 기업 설립을 통한 

모의 기업가 되어보기

- 기업명, 로고, 조직도  만들기

- 기업의 미션, 비전, 벨류 정하기

- 기업 소개 발표준비하기

- 기업 소개하기

모의 기업 만들기로 

기업설립의 프로세스 

이해

문제 

발견하기

우리 주변 문제 발견과 

문제 정의하기

- 아이디어 보드로 문제 발견하기

- 고객경험지도로 욕구파악하기

- 5W1H으로 문제원인 분석하기

문제 발견력 향상

해결책 찾기

창의적 아이디어 

도출기법으로 

문제 해결 

아이디어 발견하기.

- 브레인스토밍으로 아이디어 발산

- SCAMPER방법론 아이디어 결합

- 기준카드로 아이디어 수렴

- 문제발견과 해결책 발표 준비하기

아이디어 발산, 결합, 

수렴의 프로세스 향상

문제 해결력
아이디어를 발표하며 

아이디어를 구체화한다.

- 조별 3분  아이디어 발표, 질의응답

- 아이디어 평가 및 시상

공모전을 위한  

사업계획서 초안 완성,
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❍ 고등학교 커리큘럼(1일차)

단 계 학 습 목 적 세  부 내  용 기 대 효 과

오리엔

테이션

본 프로그램 취지 및 

공모전 소개 

- 공모전 및 프로그램 소개

- 아이스브레이킹

공모전 이해 및 

동기부여

자기탐색을 

통한 

팀빌딩

4가지 조하리의 

창이론을 기반으로 

자기탐색

팀 빌딩 효과 극대화

- 나도 알고 타인도 아는 나 발견

- 나는 모르고 타인은 아는 나 발견

- 나는 알고 타인은 모르는 나 발견

- 나도 모르고 타인도 모르는 나 발견

자신을 이해하고, 

개인의 역량으로 팀의 

시너지 효과 창출

디자인씽킹

의 이해

디자인씽킹 

5단계 프로세스 이해.

- 디자인씽킹 이해

- 사례를 통한 5단계 프로세스

- 디자인씽킹을 위해 필요한 역량

디자인씽킹으로 

기업가적 역량 내재화

공감하기

 문제발견 및 

이해관계자 

공감하기 학습

- 문제발견카드로 주변 문제발견

- 5W1H기법을 통한 문제분석하기

- 공감지도로 이해관계자 분석하기

주변의 문제가 

무엇인지 발견하는 

문제발견력 향상

문제 정의

발견문제를

고객중심으로 

정의하기

- 페르소나 만들기

- 인터뷰를 통한 문제 정의하기

- 고객경험지도를 통한 욕구파악하기

문제정의력 향상

❍ 고등학교 커리큘럼(2일차)

단 계 학 습 목 적 세  부 내  용 기 대 효 과

동아리

네트워크

각 동아리 별 

아이스브레이킹

- 30초 동아리 엘리베이터스피치

- 이름빙고 아이스브레이킹

동아리 및 학생별 

관계형성

창의적 

아이디어 

도출하기

창의적 아이디어 

도출기법으로 문제해결 

아이디어 발견하기

- 브레인스토밍으로 아이디어 발산

- SCAMPER방법론으로 결합

- 5W1h를 통한 아이디어 수렴

아이디어 발산, 결합, 

수렴의 프로세스 향상

시제품 

제작하기

그룹별로 아이디어를 

시제품으로 제작해 발표 

준비.

- 발표자료 제작

- 다양한 재료를 활용한 시제품 제작

- 사업계획서 초안 제작

* 그룹 내 역할을 나누어 동시 제작

기획력 향상 및 

창의적 제품개발력 

향상

시제품 

테스트

조별로 아이디어 시제품 

테스트, 결과물 공유 후 

피드백 받기.

- 조별 5분간 테이블 발표, 질의응답 아이디어 결과물을 

통해 객관적 분석

데모데이

 조별로 아이디어 

사업계획서를 발표하며 

아이디어를 구체화한다.

- 조별 10분 아이디어 발표,질의응답 공모전을 위한 사전 

사업계획서 초안 완성




