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초 록

이 연구는 문헌정보학 연구방법의 하나로 이야기의 가능성을 제안하기 위한 것이다. 이를 위해서 먼저 

사회과학적인 인식의 방법으로서 이야기의 가능성과 힘을 논의하고, 서구 사회과학의 해석학적인, 내러티브적인 

전환에 대하여 살펴보았다. 아울러 연구의 대상이면서 방법인 내러티브 탐구의 특징과 수행 절차를 소개하고, 

문화기술적 연구와 현상학적 연구 등과 비교하여 제시하였다. 또한 미국에서의 선행연구 사례를 소개하면서 

문헌정보학 분야에서의 내러티브 탐구의 적용 가능성을 살펴보았다. 

ABSTRACT

This study is to propose the possibility of narrative or story as a research methodology in 

the field of library and information science. To do this, I discuss the power and possibility 

of storytelling as a epistemological method of social science. Later, I look into turn to narrative 

in western scholarly traditions. And then, I introduced the process and the characteristic of 

the narrative inquiry as a subject and a methodology of research. I compare to another research 

methodology, ethnography and phenomenological research. At last, I reviewed the literature 

which is conducted by the methodology of narrative inquiry in the field of library and information 

science. I consider the possibility of adaptation of narrative inquiry in the field.
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1. 여는 말

8월의 뜨거운 주말 오후였다. 작은 아들 녀석

과 동네 어귀의 공공도서관을 방문했을 때, 그

곳은 이미 사람들로 넘쳐 나고 있었다. 민소매 

차림으로 연신 부채질을 해 대는 여학생, 아이

와 함께 도서관을 찾은 엄마와 아빠, 홀로 천천

히 신문을 뒤적이고 있는 구부정한 할아버지, 

잔뜩 만화책을 쌓아놓고는 엎드려 자고 있는 중

학생, 두툼한 법전을 펼쳐 놓고 시험 준비에 몰

두하고 있는 청년, 달콤한 연애에 넋이 나간 커

플들. 도서관 안에는 나른한 여름 오후를 보내

려는 실로 다양한 사람들이 함께 어우러지고 있

었다. 그들뿐만 아니라 주말 오후를 근무로 보

내야 하는 것이 조금은 마땅찮은 사서 직원, 서

가에 책 꽂아 넣기에 몹시도 바쁜 자원봉사자, 

이 눈치 저 눈치 보느라 지친 실습생 등이 뒤섞

여서 도서관 열람실에는 묘한 열기와 땀 냄새가 

뿜어 지고 있었다. 

지금 이 시간은 이들에게 어떤 꿈과 희망으

로 자리매김 되고 있을까? 도서관이란 제도와 

장소는 이들의 삶에 구체적으로 어떤 영향을 

미치고 있을까? 도서관은 이들의 삶에 과연 어

떤 의미와 맥락으로 자리 잡고 있을까? 문득 나

는 이런 의문에 사로 잡혔다. 

내 기억 속의 첫 도서관은 내가 살던 동네 

동사무소에 자리하고 있었다. 동사무소의 2층

에 마련된 조그만 방 한 칸이 도서관, 아니 좀 

더 정확하게 이야기하자면, 마을문고로 운영이 

되고 있었다. 아마도 내가 초등학교 3학년이나 

4학년이 될 무렵이었을 것이다. 학교가 끝나고 

빈집으로 돌아가는 것이 싫었던 나는 적어도 

일주일에 2-3번은 도서관에 들러서 그곳에 비

치된 책들을 읽곤 했다. 열람실 한켠에 쭈그리

고 앉아서 신밧드가 마법의 융단을 타고 하늘

을 날아다니는 이야기를 신이 나서 읽었던 기

억이 난다. 그리 많은 책이 소장되어 있지는 않

았지만, 집안에 변변한 읽을거리가 없었던 터

라 도서관에서 마주할 수 있었던 책들은 내게 

새로운 세상을 열어주는 마법과 같은 것이었다. 

이솝우화, 안데르센 동화, 아라비안나이트, 파

브르곤충기. 이런 책들을 읽으면서 나는 지금

껏 경험하지 못한 세계에 대한 막연한 동경을 

품었다. 그때 도서관은 나를 미지의 세상으로 

인도하는 열린 창문이었다. 한편 대학을 졸업

하고 나서 도서관은 줄곧 나의 생계와 생활의 

공간이었다. 그곳은 내가 힘써 갈고 닦아야 할 

불모의 개간지였고, 홀로 감당하기에는 너무도 

버겁고 무거운 짐이었다. 그렇지만 그곳은 나

와 세상을 연결시켜 주는 아슬아슬한 다리였고, 

학문적인 논의와 담론의 대상으로 지금도 나는 

여전히 그 주변을 맴돌고 있다. 

이렇게 도서관은 단지 외형적인 공간과 자리

만이 아니라, 그곳을 이용하거나 운영하는 사

람들의 다차원적인 이야기가 발아하고 교차하

는 삶의 실제 공간이다. 때로는 치열한 자기 탐

구와 모색의 현장이고, 때로는 내밀한 욕망이 

형성되고 자라나는 성장의 공간이고, 때로는 

사람과 사람이 만나는 숨결 더운 소통의 공간

이다. 지금 이곳을 가득 채우고 있는 저 많은 

사람들은 과연 어떤 이야기의 주인공이 되고 

있을까? 

윤성희(2004)의 소설 “그 남자의 책, 194쪽”, 

곽인근(2010)의 웹툰 “당신과 당신의 도서관”, 

김도연(2005)의 소설 “십오야월”, 은승완(2013)

의 소설 “도서관 노마드”는 오늘날의 도서관을 
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운영하거나 이용하는 사람들의 일상과 애환을 

만날 수 있는 작품들이다. 주인공이 사서로 등

장하는 윤성희의 소설을 제외한 다른 작품들 속

에서의 도서관은 취직자리가 없어 오갈 데 없는 

청춘이나 변변한 작업실을 마련할 수 없는 무명

작가들이 머무는 공간이다. 등장인물들은 대개 

제대로 된 일자리를 찾지 못해서 도서관에서 하

루 종일을 보내면서 소일한다. 그래서인지 이 

작품들 속의 도서관은 어딘지 모르게 음습하다. 

이 사회의 비주류들의 팍팍한 삶의 애환이 그대

로 녹아 있어서 그렇게 느껴지는 것인지도 모르

겠다. 은승완(2013)은 보르헤스의 주장과는 달

리 우리나라의 도서관은 전혀 천국과 닮지 않았

고, 지적이고 신비한 공간과는 거리가 멀다고 

주장한다. 오히려 ‘이 시대 떨거지들의 피난처, 

우리 시대 무소속들의 안식처, 대한민국 비주류

들의 교두보’가 바로 이들이 바라보는 도서관이

다. 그래서 경쟁에서 밀려난 자들의 탄식과 원

망과 한숨과 나태가 버무려진 곳이고... 더 가혹

한 곳으로 밀려나지 않기 위해서 아등바등 대는 

조용하지만 치열한 전쟁터라는 것이 도서관에 

대한 작가의 인식이다. 

도서관은 이렇게 다양한 삶의 군상들이 모이

고 소통하며 생활하는 삶의 실제 공간이고, 보

다 나은 미래를 꿈꾸는 현재의 공간이다. 이 공

간 속에서의 시간이 각자의 삶에 남겨 놓은 무

늬들에 대한 관심이 높아지는 것은 그만큼 우리 

사회에서도 도서관의 대중화가 이루어진 까닭

일 것이다. 소설이나 만화와 같은 문화콘텐츠 

영역에서 도서관에 대한 관심이 이렇게 조금씩 

증가하고 있는 것과는 달리 문헌정보학 영역에

서의 이러한 관심은 아직까지 매우 빈곤하다. 

지금껏 문헌정보학 연구에서 다루어지는 도서

관과 사서는 특정한 배경과 맥락을 지닌 개별적

인 공간과 그 속에서의 구체적인 사람의 형상이 

아니라 보편적인 개념으로서의 도서관과 사서

에 대한 것이었을 뿐이었다. 구체적인 현장을 

삶의 무대로 살아가는 피와 살을 가진 인간에게 

초점을 맞추지 못한 채 보편적인 담론으로써만 

도서관과 사서를 다루고 있었다. 도서관과 관련 

있는 사람을 사서와 이용자로 나누고, 개별적인 

자아가 소거된 보편적인 담론의 대상으로서만 

이들을 다루었을 뿐이다. ‘사서’는 도서관의 장

서구성과 서비스를 책임지는 전문적인 직업인

의 보편적인 초상으로 다루어질 뿐이었다. 그 

보편적인 초상 속으로 가족과 함께 단란한 시간

을 보내고 싶은 주말 오후에 도서관에 나와 앉

아서 근무를 해야 하는 비정규직의 고달픔이나 

애환이 파고들 수 있는 여지는 없었다. 이용자

는 정보를 검색하고 이용하는 방법을 알려주어

야 하는 계몽의 대상이고, 서비스 제공의 대상

으로 객체화되었을 뿐이었다. 책읽기의 재미에 

흠뻑 빠져서 집으로 돌아갈 시간마저 잊어버린 

어린 여학생과 도서관에서의 책읽기가 그녀의 

삶에 남겨 놓은 흔적 따위에는 지금껏 아무런 관

심도 기울이지 않았다. 

문헌정보학이 이렇게 보편자로서의 사서와 이

용자에게만 관심을 가지고 있었던 까닭에, 우리

네 삶에 실재하는 공간으로서 도서관과 그 안에

서 살아가는 사람들의 경험이 가진 풍부한 디테

일들은 학문적인 논의에서는 모두 그 자취를 감

추어 버렸다. 도서관은 단지 제도와 개념으로써

만 존재할 뿐이었고, 그 안에서 발생하는 무수한 

상호작용들과 그 사회적인 의미와 가치는 아무

런 주목을 받지 못한 채 사라져버렸다. 

삶의 실제적인 공간인 도서관이 품고 있는 
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다양한 사람들의 실존하는 이야기를 문헌정보

학의 연구 방법으로 활용할 수 있을까? 그 이야

기를 통해서 우리 세상과 도서관을 깊이 있게 

이해하고 새로운 통찰을 얻어 낼 수는 없을까? 

이 연구는 이런 의문점에서 시작한다. 그리고 

이야기를 문헌정보학 연구방법의 하나로써 소

개하고 제안하기 위한 것이다. 이를 위해서 먼

저 사회과학적인 인식의 방법으로서 이야기의 

가능성과 힘을 간략하게 언급하고, 서구 사회

과학에서의 내러티브적인 전환을 살펴보려고 

한다. 이어서 캐나다의 교육학자 Clandinin과 

Connelly(2002)가 제안하는 연구방법이자 대

상인 내러티브 탐구(Narrative Inquiry)의 방

법과 수행절차, 그리고 그 의미를 소개한다. 아

울러 이러한 연구 방법의 문헌정보학에의 적용 

가능성을 타진해 보려고 한다. 

 2. 세상을 이해하는 방법으로서의 
이야기

2.1 이야기의 가능성과 힘

한 케이블 TV에서 방영이 되었던 “미생”이

라는 드라마가 요즘 세간에 화제가 되고 있다. 

계약직으로 근무하는 장그래라는 젊은이에 대한 

안타까움과 동정이 입에서 입으로 오르락내리락 

하는 사이에 비정규직들의 애환과 고충이 사회

적 관심사로 새삼 주목을 받게 되었다. 국회에서

는 비정규직을 보호하기 위한 소위 ‘장그래법’을 

만들겠다고 야단이다. 이렇게 법률의 개정과 같

은 실질적인 조치가 이루어질 수 있는 근본적인 

바탕은 바로 이야기가 가지는 소통과 공감의 힘

일 것이다. 드라마는 장그래라는 청년의 기업 내

에서의 생활을 구체적으로 이야기함으로써, 우

리 사회에서 비정규직이 얼마나 억울하고 부당

한 처우를 받고 있는지를 여실히 보여준다. 그 

고단한 삶에 대한 아쉬움과 동정 더 나아가서는 

공분이 결국 사람들의 마음을 움직이면서 그들

을 실천에 나서도록 만들게 되는 것이다. 논리적

이고 개념적으로 비정규직 처우의 부당함을 주

장하는 것보다 훨씬 더 강력한 전파력과 호소력

을 지니고 있다. 이렇게 이야기에는 사람들의 마

음을 움직이는 힘이 간직 되어 있다. 

호모 나랜스(Homo Narrans)는 ‘이야기하는 

인간’이라는 뜻을 가진 라틴어 낱말이다. 이 말

은 인간은 이야기하려는 본능을 지니고 있으며, 

그 이야기를 통해서 세상을 이해한다는 주장을 

담고 있다. 인간은 이야기와 더불어 살아가는 

존재이다. 우리는 일상적으로 이야기를 만들고 

소비하면서 살아간다. 이야기는 일상의 도처에 

널려 있다. 소설, 만화, 영화, 드라마, 게임과 같

은 문화콘텐츠에서뿐만 아니라 인간이 숨 쉬며 

살아가는 그 자체가 숱한 이야기들을 만들어내

는 시간이고 공간이다. 사람들은 이야기를 통

해서 스스로의 욕망을 드러내고, 다른 사람들

과 소통하고 공감한다. 때로는 스스로를 되돌

아보고 반성하는 도구가 되고, 때로는 새로운 

삶에 대한 실천의 의지를 다지는 계기가 되기

도 한다. 이야기는 인간의 욕망, 소통과 공감, 

반성과 성찰 그리고 실천으로 가는 길목을 연

결시켜 주는 다리이다. 

Ricouer(1983)에 따르면 이야기는 인간의 경

험을 언어로 진술하는 방식이고, 경험에 형태를 

부여하는 양식이다. 경험은 사람의 정신과 육체

가 외부의 사물과 만나는 과정이고, 사람은 그 
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경험을 통해서 비로소 세상을 인식하고 삶의 방

향을 설정할 수 있게 된다. 경험은 줄거리로 엮

여서 이야기로 만들어지면서 비로소 형태를 지

니게 된다. 존재의 경험이 담겨 있는 이야기는 

삶의 의미를 새롭게 하는 것이다. 이야기는 경험

을 통해서 존재를 체험하고 존재의 뜻을 찾아 삶

의 뜻을 세우는 과정 바로 그 자체이다. 그렇지

만 경험한 모든 것들을 전부 다 이야기할 수는 

결코 없다. 이런 까닭에 그 여백에 무한한 뜻이 

남겨진다. 그리고 그 해석이 우리들의 과업으로 

남겨지고, 해석학의 영역이 된다. 이야기에 담긴 

뜻을 풀어 삶을 다시 그려 보고 삶의 의미를 되

찾게 되는 것이다. 이런 해석학적인 입장에 따르

면 사람은 이야기를 통해서 경험을 반성적으로 

성찰할 수 있게 되고, 경험은 의미를 지니게 된

다. 그래서 이야기되지 않은 경험은 그저 혼돈일 

뿐이고, 그 자체로는 아무런 의미도 지니지 못한 

다. 경험이 말로 이야기됨으로써 반성적인 성찰

이 가능해지고, 그것이 다시 은유가 되고 상징이 

되면서 하나의 의미체계를 형성하게 된다. 이야

기는 경험에 의미를 부여하는 방법이고, 삶의 정

체성을 확인하고 재구성하는 방법이다. 인간은 

이야기를 통해서 자신의 삶을 이해하고. 의미를 

부여할 수 있게 된다. 

Polkinghorne(1988)은 인간은 물질의 영역, 

유기체의 영역, 의미의 영역 이렇게 세 가지 영

역 속에서 존재하며, 그 가운데에서도 의미의 

영역은 언어적 형식에 따라 구조화되고, 인간 

존재 속에 의미를 생성하기 위한 가장 중요한 

형식 가운데 하나가 바로 내러티브라고 주장한

다. 내러티브는 인간 존재의 시간적인 차원을 

수반하고 사건들을 하나의 통일체로 배열한다. 

사건들은 내러티브의 주제나 관점과의 관계 속

에서 의미 있게 된다. 내러티브는 사건을 시작, 

중반, 종결을 갖춘 총체로써 조직한다. 

이야기는 우리의 경험을 의미 있는 것으로 

만들어주고, 그 경험의 의미를 다른 사람들과 

소통하고 공감하는 도구이자 방법으로 활용이 

된다. 

2.2 내러티브적 지식과 패러다임적 지식: 

서구 사회과학의 내러티브적 전환

사람이 습지에서 자면, 허리가 아프고 반신불수

가 되겠지. 미꾸라지도 그럴까? 사람이 나무 위

에서 산다면 겁이 나서 떨 수밖에 없을 것일세. 

원숭이도 그럴까? 이 셋 중에서 어느 쪽이 거처에 

대해 바르게 안 것일까? 사람은 고기를 먹고, 

사슴은 풀을 먹고, 지네는 뱀을 달게 먹고, 올빼미

는 쥐를 좋다고 먹지. 이 넷 중에서 어느 쪽이 

맛을 바르게 안다고 할 수 있겠는가? 원숭이는 

비슷한 원숭이와 짝을 맺고, 순록은 사슴과 사귀

고, 미꾸라지는 물고기와 놀지 않는가. 

<장자> 齊物論 중에서(오강남 1999)

<논어>, <맹자>, <장자>와 같은 동양철학의 

고전들은 모두 이야기로 구성되어 있다는 공통

점을 지니고 있다. 개념적인 사고를 바탕으로 

학문적인 논의가 이루어지는 서양의 학문적인 

전통과는 달리 오래전부터 동양에서의 학문은 

이야기와 에피소드를 바탕으로 해서 논의되었

다. <장자> “제물론”에 수록된 이야기는 동양

의 지식이 이야기를 통해서 논의되고 있음을 

보여주는 사례 가운데 하나이다. 사람과 미꾸

라지에게 습지가 같은 의미의 공간일 수 없고, 

사람과 원숭이가 나무 위에서 생활하는 것은 
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다를 수밖에 없다는 것을 우화적으로 보여주면

서 이야기는 보편적인 진리의 가능성에 대한 회

의적인 시각을 보여준다. 화자는 보편적인 진리

보다는 개별적인 개체 앞에 놓인 특수한 상황에 

따라서 서로 다른 처방이 필요하다는 점을 조용

히 설득하고 있다. 동양에서의 학문은 이처럼 

이야기를 통해서 그 학문적인 주장과 통찰을 전

달하는 것이 오랜 전통이다. 그렇지만 서양에서

의 학문적인 전통은 이런 이야기적인 전통보다

는 논리적이고 개념적인 것을 선호하는 경향을 

보여 왔다. 

Bruner(1986)는 인간이 세계를 바라보고 이

해하는 방식은 패러다임적인 방법과 내러티브

적인 방법으로 크게 구별된다고 설명한다. 패

러다임적인 지식은 개념이나 원리를 바탕으로 

한 논리적이고 과학적인 추론을 통해서 얻어진 

지식을, 내러티브적인 지식은 이야기를 통해서 

드러나는 지식을 지칭하는 것이다. 서구 지성

사에서는 패러다임적 지식에 비해서 내러티브

적인 지식이 상대적으로 그 가치를 인정받지 

못하고 홀대를 받아 온 것이 사실이지만, 그렇

다고 해서 패러다임적인 지식에 비해서 본래적

으로 가치가 덜하거나 수준이 낮은 것이라고 

볼 수는 없다. 내러티브적인 지식은 인간의 사

고에서 중심적인 형식으로 기능하며 자아와 정

체성을 구성하는 핵심적인 원리로 작용한다고 

Bruner는 주장한다 

내러티브적인 지식도 패러다임적 지식과 마

찬가지로 세계를 인식하는 방식의 하나로 오랜 

연원을 가지고 있다. 그렇지만 서양의 학문적

인 전통에서는 패러다임적인 지식에 비해서 상

대적으로 소홀히 다루어졌다. 이렇게 내러티브

적 지식이 정당한 대우를 받지 못한 까닭에는 

경험에 대한 서양의 전통적 홀대가 연결되어 

있다. 행위주체는 자신과 마주하는 대상을 특

정한 방식으로 구성한다. 다시 말해서 행위주

체는 자신의 대상을 특정한 의미와의 연관 속

에 배치한다. 경험은 행위주체의 독특한 세계

관을 반영하는 것이고, 경험을 만들어내는 인

간의 감각과 지각은 대상을 객관적으로 묘사하

는 것이 아니라 특정한 의미와의 연관 속에 배

치한다. 따라서 경험은 대상에 대한 객관적, 보

편적 서술일 수가 없다. 따라서 보편화될 수 없

는 경험의 영역은 학문의 세계에서 배제되거나 

지극히 제한적인 방식으로 수용되었던 것이다

(정대성 2014).

세계에 대한 인식론적인 이해의 방법으로 내

러티브적인 지식이 다시 주목을 받기 시작한 것

은 비교적 최근의 일이다. 서구 사회과학의 해

석학적 전환은 이렇게 내러티브적 지식이 다시

금 주목을 받도록 만든 계기 가운데 하나이다. 

실증주의와 실재주의는 근대 학문의 지배담

론으로 오랜 동안 자리를 지켜왔다. 지식과 관

련한 근대적인 현상은 수학적 지식모형을 인간

과 관련되는 현상을 탐구하는 인문, 사회과학에

도 적용하고자한 것이다. 수학적 지식을 모형으

로 하는 객관주의가 근대와 현대의 주도적 지식 

이념이 되었다. 이러한 객관주의는 과학적 지식

에 인격적, 개인적, 주관적 요소를 배제해야 한

다는 믿음을 가지고 있으며, 학문은 연구자의 

세계관과는 무관한 연구대상만의 문제가 된다. 

이러한 패러다임을 대표하는 것이 바로 실증주

의와 실재주의이다. 이러한 경향은 형식화된 지

식을 선호하고, 모든 것을 수학적인 기호로 환

원하려는 경향을 보이고, 지식의 가치중립성을 

주장하며, 관찰을 통해서 검증할 수 있는 것만
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을 대상으로 하는 특징을 드러낸다.

구조주의 혹은 해석학적 패러다임으로의 전

환은 이러한 전통에 대한 반발의 일환으로 일어

난 것이다. 미국의 사회과학자들에게서 비롯되

어서 Michel Foucault, Roland Bartes, Ricouer

와 같은 프랑스 철학자들의 이론에 힘입어서 

보다 확고한 입지를 다지게 되었다(Rissemann 

1993). 이들은 객관적이고 보편적인 진리의 가

능성을 기대하기 보다는 어떤 사실의 사회적인 

구성 과정에 초점을 맞추고 그 해석과 해석의 

맥락 속에서 진리의 가능성을 확인하려고 한다. 

이들의 관심이 패러다임적인 지식보다는 내러

티브적인 지식과 담론으로 더욱 기울여져 있는 

까닭에 이를 달리 표현해서 내러티브적 전환이

라고 부르기도 한다.

해석학적 전환은 이후 생산된 지식의 모습을 

이전과는 사뭇 다른 양상으로 변화시킨다. 이

러한 모습은 먼저 연구자와 연구대상과의 관계

에서 찾아볼 수 있다. 실증주의적 연구에서 연

구자와 연구대상은 엄격하게 분리되어야 했고, 

연구자는 어떤 개입이나 관여도 없이 철저하게 

객관적인 관찰자로서의 입장을 유지해야만 했

다. 그렇지만 내러티브적인 관점에서는 연구자

와 연구대상은 오히려 서로 친밀한 상호작용으

로 연구에 영향을 주고받는 것을 전제로 하는 

관계이다. 연구자는 전지적이고 관찰자적인 시

점에서 벗어나서 자신이 연구 문제에 관심을 

가지게 된 내적인 동기에서부터 연구를 시작하

고, 경우에 따라서는 연구참여자와의 상호작용 

속에서 스스로가 연구의 도구가 되기도 한다. 

해석학적인 전환이 가져온 눈에 띄는 변화 가

운데 또 하나는 연구에서 사용하는 자료의 종류

가 달라진 것이다. 실증주의 연구에서 주로 활

용한 데이터는 숫자인 반면에 해석학적 전환 이

후에 사회과학에서 주로 사용하는 데이터는 이

야기이다. 경험을 수리적인 코드로만 해석하였

을 경우에는 특정한 경험 속에 담긴 뉘앙스와 

디테일이 모두 사라져 버리거나 탈맥락화할 수 

있음에 우려를 표하며, 시작과 중간 그리고 끝

맺음이 있는 입체적인 이야기에 관심을 기울인

다. 수리적인 코드만으로 인간을 심층적으로 이

해하기는 어렵고, 인간의 경험에 담긴 다차원적

이고 복합적인 의미와 맥락을 파악하기 위해서 

이야기가 활용이 된다. 

한편 연구 결과의 일반화와 관련해서도 커다

란 변화가 일어났다. 내러티브는 특정한 사람의 

특정한 경험과 관련된 가치와 의미를 표현하기 

위한 것이다. 실제로 그 자체를 일반화하거나 

보편적인 것이라고 주장하기는 매우 어렵다. 내

러티브는 보편타당하게 제시할 수 있는 거대담

론, 즉 특정한 상황과 무관하게 보편적으로 적

용될 수 있는 이론을 구성하는 데에 관심을 기

울이지 않는다. 오히려 특정한 상황에서 벌어지

는 사건과 경험을 보다 다층적이고 복합적으로 

이해할 수 있는 심층적인 모습으로 그려내는 데

에 관심을 기울인다. 이는 특수한 장면을 깊이 

이해함으로써 도달할 수 있는 통찰력에 대한 믿

음을 바탕으로 하는 것이다.

마지막으로 사회과학의 해석학적 전환이 불

러온 주요한 변화에는 세계를 인식하는 방식이 

다양할 수 있다는 믿음의 확산도 포함이 된다. 

실증주의적 세계관에서는 세계를 인식하는 방

식은 유일하고, 객관적인 실재로서의 보편타당

한 진리가 존재한다는 믿음이 지배했다. 그렇

지만 해석학적 전환은 세계를 인식하는 방법의 

다양성에 대한 인정을 기본 전제로 한다. 내러
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티브적인 관점은 세계를 인식하는 방식이 유일

하다는 전제에서 벗어나 인간의 경험을 이해하

는 방식에는 여러 가지가 존재할 수 있다는 점을 

수긍하고, 그 결과를 진정성 있고 공감할 수 있는 

이야기로 들려주기 위해서 진력한다(Clandinin 

et al. 2007). 

그리고 그 이야기를 통해서 현실의 모순을 

개혁하는 데에 실천적으로 동참하고자 한다. 

그래서 내러티브는 이론과 실천의 합일을 도모

하는 실천적이고 실사구시적인 방법이 된다. 

2.3 내러티브적 지식의 인식론적 구조 

Ricouer(1983)의 미메시스(mimesis) 이론은 

경험과 지식의 관계, 내러티브적 지식의 가능성

을 인식론적으로 이해하는 데 커다란 도움을 제

공한다.

모방이라는 뜻의 그리스어 ‘미메시스’는 고대 

그리스에서 예술을 이해하는 방식과 연결이 된 

개념이다. Platon과 Aristoteles는 모두 예술을 

현실의 모방, 즉 미메시스로 바라보았다. 그렇

지만 이들이 미메시스를 바라보는 시각은 매우 

상이하다. Platon은 감성계의 개별적 사물은 참

된 실재인 이데아의 모방으로, 이데아 보다 낮

은 차원의 것이라고 생각하였다. Platon은 예술

을 이데아의 영상에 불과한 미메시스의 한 형태

로 바라보았고 거기에 아무런 가치도 인정하려 

하지 않았다. 이와는 달리 Aristoteles는 예술은 

인간의 마음의 내부를 모방하는 것이고, 보편

적인 것을 구체화해서 보여주는 것으로써 그 

가치를 존중하였다. Aristoteles에게 예술은 필

연성과 개연성을 간직한 개별적인 사례를 통하

여 보편성을 구체적으로 표현해주는 것으로 의

미를 지니고 있다(임석진 외 2009). 

미메시스는 자연의 세계를 상징적인 세계로 

변화시키는 것으로, 자연이나 사회에서의 관계

성을 문학이나 텍스트 안에서 또는 연극의 무대 

위에서 표현하는 것이다. 여기에서의 상징적인 

세계는 이론과 실제를 모두 포함하는 것이고, 

미메시스란 바로 현실을 상징적인 세계로 변화

시키는 행위이다. 미메시스는 본래 문학이나 예

술의 영역에서 비롯된 개념이지만, 오늘날에는 

인간과 세계 그리고 텍스트 간의 이해를 표현

하는 일반적인 원리로써 사회과학의 다양한 분

야에서도 함께 사용되고 있다. 특히 사회과학 

연구에서의 ‘인식으로서의 이해’에도 적용할 수 

있다(Flick 2002). 

Ricouer(1983)는 미메시스를 3단계로 나누

어서 경험이 어떻게 지식으로 수용되고 이해되

는가를 설명한다. 본래 Ricouer의 미메시스 이

론은 문학적 텍스트를 염두에 둔 것이지만, 미

메시스적인 과정에서의 경험의 구성과 해석의 

상호작용을 사회과학적 이해에도 적용할 수 있

다. 미메시스는 선행이해에서 출발해서 텍스트

를 해석하고 이해하는 순환적인 과정을 의미한

다. 그 과정은 구성과 해석 그리고 이해의 행위 

속에서 이루어지고, 다시 새로운 경험과 이어

지면서 순환하게 된다(Flick 2002).

미메시스1은 선행이해를 의미하는 것으로, 

어떤 경험이나 텍스트에 접하기 이전에 미리부

터 인간이 가지고 있는 세계에 대한 인식 그 자

체를 일컫는다. 미메시스2는 사회적 또는 자연

적 세계의 경험이 텍스트로 가공되는 과정으로 

경험이나 행위에 형태를 부여하는 과정이다. 

선행 요소와 후속 요소 사이에 존재하는 텍스

트 그 자체를 의미하기도 한다. 미메시스3은 텍
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<그림 1> 미메시스의 순환 과정 

스트에 대한 해석과 이해의 과정을 지칭한다. 

텍스트의 세계와 독자 세계 사이의 접점이 형성

되고, 텍스트에 대한 이해라는 미메시스적 전환

이 일어나는 단계이다(Ricoeur 1983).

<그림 1> (Flick, 2002)은 미메시스적인 순환

과정에 대한 설명이다. 미메시스적인 순환은 경

험의 구성과 해석을 통해서 어떻게 새로운 이해

가 형성되고, 그것이 새로운 지식으로 받아들여

지는 과정으로 순환할 수 있는가를 설명해준다. 

미메시스1은 자연적․사회적 환경 또는 사건

이나 활동이 이야기를 통해서 경험으로서의 형

태를 부여받는 과정을 의미한다. 인간의 경험은 

말로 이야기됨으로써 경험으로서의 형태를 부

여받게 되고, 비로소 무의미의 영역에서 벗어날 

수 있게 된다. 미메시스2는 이렇게 미메시스1의 

과정에서 형태를 부여받은 경험이 텍스트라는 

독자적인 형식으로 구성되는 과정을 의미한다. 

그리고 미메시스3은 이렇게 구성된 텍스트가 독

자와 만나면서 해석되고 이해되는 과정을 뜻한

다. 미메시스3의 과정에서 새롭게 형성된 이해 

혹은 지식은 다시 새로운 이야기와 결합이 되면

서 미메시스1로 전환되는 과정을 반복하면서 순

환한다. 

여기에서 ‘이해’란 세계를 해석하는 능동적인 

구성의 과정이고, 이해하는 사람까지를 포함하

는 것이다. 따라서 동일한 경험에서 비롯된 동일

한 텍스트를 가지고 해석된 것이더라도 수용자

의 입장과 시선에 따라서 달리 해석될 수 있다. 

그래서 지식은 세계 속에 내재한 보편적인 원리

에 대한 발견이 아니고 만들어지고(invented), 

구성된 결과로써 세계를 인식하는 수용으로써의 

의미가 보다 강하다. 그래서 이해는 창조적인 행

위이며, 세계를 만드는 적극적인 방식이 된다. 

이러한 ‘이해’에 대한 이해는 해석의 자의성

에 대한 문제를 제기한다. 자의적인 해석에 대

한 우려에 대하여 Gadamer는 ‘지평’과 ‘선이해’

라는 개념을 사용해서 대응한다. 우리에게 주어

진 현실은 언제나 특정한 상황 안에서 존재하는 

것이다. 이것은 우리로 하여금 특정한 관점을 

갖도록 강제하는 지평 속에 우리가 존재한다는 

것을 의미한다. 한편 모든 이해는 필연적으로 

선이해로서 어떤 선입견을 내포하고 있으며, 그 

존재가 처한 상황의 역사적인 내력에 따르는 선

입견 속에서 이해의 과정이 시작된다. 이해의 

과정은 언제나 주어진 역사적인 상황에 의존하

면서 그 안에서 활동하고 있다. 이렇게 함께 공

유하는 역사의식 속에서 확보된 동일성을 통해

서 ‘이해’가 자의적인 해석이라는 혐의로부터 
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비로소 자유로울 수 있게 된다(곽영순 2009). 

따라서 누구의 관점에서, 누구의 목소리로 이야

기하고 해석하는가가 핵심으로 부각이 된다. 

3. 내러티브 탐구의 이해

3.1 내러티브 탐구의 기반

실증주의적 전통 하에서는 인간의 마음이나 

사회를 다루는 학문도 자연과학의 정확성에 근

거한 방법론으로 다루어졌다. 계량화되고 표준

화된 데이터만이 과학적인 것으로 인식되었으

며, 무엇보다 연구의 절차가 강조되었다. 연구

자들의 관심은 연구의 결과를 어떻게 일반화하

고 보편적인 법칙으로 환원할 것인가에 집중되

었다. 질적 연구(Qualitative Research)는 이러

한 실증주의의 양적 연구 패러다임의 한계에 대

한 반성에서 출발한 것으로 인식론적․존재론

적 관점에 따라서 다양한 스펙트럼으로 확장되

었다. 특히 그것이 기반으로 하는 학문적인 영

역에 따라서 서로 다른 전통으로 발전되기도 하

였다. 질적 연구는 다양한 입장과 방법을 포함

하고 있어서 범위가 대단히 넓지만, 연구 대상

에 대한 자연적이고, 사실적인, 그리고 해석적 

접근을 취한다는 점과 기존의 주류 담론을 차지

하던 실증주의적 관점과 방법에 대해서 비판적

인 입장을 취한다는 점에서는 모두 공통점을 지

니고 있다(Denzin and Lincoln 2002). 또한 현

상이나 사건에 대한 심층적인 이해를 목표하고, 

개별 사례를 일관성을 가지고 재구성하고, 사례

를 재구성하는 과정에서 실증적 분석의 대상이 

되는 텍스트가 생산된다는 공통점이 있다. 이 

때 생산된 텍스트는 의미 구조를 재구성하는 도

구가 되며, 해석의 기초가 된다(Flick 2002). 

질적 연구는 어떤 사회현상을 그 현상과 직접 

관련을 맺고 있는 사람의 시각으로 이해하려고 

할 때, 그 사람들의 특정한 사회적, 문화적, 정치

적 환경에서 이슈들을 맥락화하고자 할 때, 사

회적인 조건을 변용하거나 바꾸고자 할 때 주로 

사용이 된다. 연구자는 특정한 사회적 장소 안

의 다양한 참여자들이 어떻게 그들의 세상을 구

성하는지를 이해하고 해석하려고 노력한다. 이

런 해석을 위해서 연구자는 참여자들의 다양한 

견해에 접근해야만 한다. 그리고 그들의 관점에

서 주어진 현상의 사회적, 역사적 맥락을 파악

하려고 시도한다. 이런 까닭에 그 연구의 과정

은 매우 유연하며, 연구의 결과보다는 연구대상 

혹은 참여자와 맺게 되는 상호작용과 관계를 비

롯한 연구 과정 그 자체를 중시하는 경향을 보

인다. 

연구의 방법이자 대상으로 이야기(내러티브)

가 학문적으로 주목을 받기 시작한 것은 앞서 

살펴본 것처럼 그리 오래된 일이 아니다. 이렇

게 이야기가 연구의 방법으로 관심을 받기 시작

하고, 해석학적인, 내러티브적인 전회가 가능했

던 데에는 20세기 후반 서구 지성계를 강타하

였던 포스트모더니즘의 영향이 적지 않다. 포스

트모더니즘은 실증주의와 실재주의에 동반하

는 이성과 보편적 진리에 대한 절대적 지지에 

대해서 강한 의혹의 눈길을 보낸다. 이런 포스

트모더니즘적 경향은 보편적인 진리보다는 특

정한 상황이나 맥락 속에서의 진실에 관심을 

기울이고, 국가나 민족과 같은 거시적인 담론

보다는 생활 세계 속의 미시적인 담론에 주목

하고, 수많은 이야기를 포함하고 있는 개인과 
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특정한 공간 속에서의 사람들의 삶에 관심을 갖

도록 만드는 질적 연구가 약진하도록 만드는 배

경이 되었다. 

질적 연구의 전통 속에서 이야기 또는 내러

티브에 주목하는 흐름도 매우 다양하게 포진

되어 있다. 연구 방법 속에서 내러티브가 차지

하는 위치에 따라서 이러한 흐름은 크게 두 가

지로 나누어서 설명할 수 있다. 내러티브를 단

지 연구대상으로만 바라보려는 ‘내러티브 분

석(Narrative Analysis)’과 연구의 대상이자 

방법으로 내러티브를 활용하는 ‘내러티브 탐구

(Narrative Inquiry)’가 그것이다. 내러티브 분

석은 이야기가 ‘어떻게’ 구성이 되는가에 관심

을 기울인다면, 내러티브 탐구는 ‘누가, 무엇에 

대해서 이야기하고, 내러티브의 무엇을 보는가’

에 관심을 갖는다(이정은 2014). 

내러티브 탐구는 해석학적 전통에 기반을 둔 

질적 연구 방법으로, 자연과학의 실재론적 가정

으로부터 벗어나서 인간의 사회적 활동을 이해

하려는 시도에서 비롯되었다(Riessmann 2001). 

내러티브 탐구는 John Dewey의 경험이론에 기

반하여 캐나다의 교육학자 Clandinin과 Connelly

가 제안한 것으로 이야기를 활용해서 인간의 경

험에 의미를 부여하는 방식을 다룬다(Clandinin 

and Connelly 2002). 

Dewey에 따르면 인간의 삶은 곧 경험이다. 

경험은 사람이 살아온(과거), 살아내는(현재), 

살아갈(미래) 삶의 이야기이다. 경험은 과거, 

현재, 미래의 시간적인 차원 속에서 연속성을 

지닌 것이다. 모든 경험은 이후의 경험 속에서 

생명을 이어나간다. 경험은 다른 경험으로부터 

생겨나며, 또 다른 경험을 이끌어낸다. 현재의 

경험은 과거의 경험이 축적된 결과이며 미래 

경험을 이끌어내는 원동력이자 기반이 된다. 한

편 경험은 개인적인 측면과 더불어 사회적인 측

면을 함께 지닌 것이다. 경험을 온전히 이해하

기 위해서는 그 경험을 둘러싼 객관적인 여건과 

그것을 직접 겪어내는 사람의 내적 여건의 상호

작용을 종합적이고, 입체적으로 고려할 필요가 

있다(Dewey 1938). Dewey는 경험의 특징을 이

렇게 연속성과 상호작용이라는 특성으로 파악

하였다. 과거와 현재 그리고 미래라는 시간적인 

연속성과 개인적이면서 동시에 사회적인 측면

을 지닌 사람살이의 구체적인 경험을 연구의 대

상으로 한다. Dewey에 따르면 경험은 인간의 

삶을 입체적으로 이해하고, 앞으로의 나아갈 방

향을 살필 수 있는 가장 핵심적인 열쇠가 된다. 

그래서 경험에 대한 연구는 인간의 삶과 사회를 

총체적으로 이해하려는 시도인 것이다. 

Clandinin과 Connelly는 Dewey의 경험이론

을 바탕으로 해서, 경험에 대한 연구방법으로 내

러티브 탐구를 체계화하였다. 내러티브 탐구는 

경험을 연구하는 방법의 일종이다. 내러티브 탐구

는 경험을 ‘3차원적 탐구 공간(three dimensional 

narrative inquiry space)’ 속으로 옮겨 놓는 것

으로부터 시작된다. 3차원적 탐구공간은 내러

티브가 발생하는 현장을 은유적으로 표현한 것

으로, 과거에서 현재로 그리고 미래로 열린 시

간의 연속성 속에 존재하는, 개인적인 측면과 

사회적인 측면의 상호작용이 동시에 이루어지

는, 물리적이고 심리적인 느낌을 반영하는 특정

한 장소이다. 이는 듀이의 경험이론 가운데 경험

의 상호작용과 연속성을 확장시킨 것으로, 탐구

가 이루어지는 현장을 연속성과 상호작용이 함

께 공존하는 입체적인 공간으로 파악하려는 것

이다. 이 가운데 상호작용은 내적 지향(inward), 
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외적 지향(outward), 과거지향(backward), 미

래지향(forward)의 네 가지 방향에서 일어나

는 것으로 규정한다. 내적 지향은 느낌, 희망, 

미적 반응, 도덕적 기질과 같은 내면의 상태를 

의미한다. 외적 지향은 실존적 상황, 즉 환경을 

의미한다. 과거지향과 미래지향은 과거, 현재, 

미래라는 시간성을 의미한다. 따라서 경험에 

대한 탐구는 이 네 가지 방향에서 동시에 그것

을 경험하는 것이며, 각 방향을 향해 질문을 던

지는 것이다(염지숙 2003). 

Clandinin과 Connelly의 내러티브 탐구는 학

교와 교실이라는 3차원적 탐구 공간에서의 교

사의 전문 지식, 교육과정의 개발과 운영에 관

한 사항, 다문화와 교사의 정체성 등을 연구하

는 데 활발하게 활용되고 있다. 특히 그 가운데

에서도 교과과정 분야에서 가장 활발하게 활용

되고 있다. 교과과정은 교사의 수업 경험과 밀

접한 관련을 맺고 있는 것이기 때문에 구체적

인 수업 현장에서 교사가 학생들과 어떻게 상

호작용을 하면서 전문직업인으로서 성장하는

가에 초점을 맞춘 내러티브를 통해서 교사의 

직업적인 경험의 의미를 심층적으로 이해하려

는 까닭인 것이라고 짐작할 수 있다. 

내러티브 탐구의 3차원적 탐구 공간은 다채

로운 경험이 연속적으로 이루어지고, 끊임없는 

상호작용이 발생하는 삶의 실제 공간을 은유적

으로 표현한 것이다. 그래서 구체적인 생활 현

장에서의 인간의 삶에 관심을 가진 다양한 학

문 분야에서 내러티브 탐구가 광범위하게 활용

되고 있다. 비단 교육학의 영역에서 뿐만 아니

라 사회학, 심리학을 비롯하여 특히 특정한 장

소 또는 공간과 깊은 관련을 맺는 학문 분야에

서 해당 직업과 관련되는 경험에 관한 연구에

서 폭넓게 활용되고 있다. 경영학 분야에서는 

기업에서의 직업과 관련되는 측면에서, 사회복

지학에서는 사회복지현장에서의 다양한 경험에 

관하여, 간호학과 의학 분야에서는 병원의 의사

와 간호사, 환자의 경험 속에서 발생하는 이야

기들을 다루고 있다. 국내에서는 염지숙(2003)

에 의해서 처음으로 소개된 이래로 교육학을 비

롯한 다양한 분야에서 폭넓게 확산․활용되고 

있다.

3.2 내러티브 탐구: 연구의 대상과 

방법으로서의 내러티브

내러티브 탐구는 참여자의 이야기를 수집하

고, 수집된 이야기를 다시 이야기하는 것에 초점

을 맞추는 질적 연구방법이다(Creswell 2012). 

내러티브 탐구는 이야기 형식으로 이루어진 다

양한 종류의 텍스트에 접근하는 방법으로 인간

은 이야기를 통해 자신들의 삶을 이해한다는 

개념에 근거하고 있다. 내러티브 탐구는 개인

의 경험뿐만 아니라 개인의 경험들이 구성되고, 

형성되며, 표현되고, 실행되는 범위 내에서의 

사회적, 문화적, 제도적 내러티브들에 초점을 

맞추는 것이다(Creswell 2007). 

Clandinin과 Connelly(2000)가 관심을 갖는 

내러티브는 연구의 대상(phenomena)이면서 

동시에 연구의 방법(method)이다. 

연구의 대상 또는 현상으로서의 내러티브는 

이야기를 하는 사람이나 듣는 사람의 삶에 커다

란 영향을 미치는 생애이야기(a life story)를 

뜻한다. 일반적인 ‘이야기’가 구체적인 상황에서 

벌어지는 특정한 사건에 대한 것이라고 한다면, 

생애이야기 즉 내러티브는 상당한 기간에 걸쳐
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서 벌어지는 인생에 커다란 의미를 가져다주는 

사건을 의미한다. Clandinin과 Connelly는 이

렇게 ‘이야기’와 ‘내러티브’를 서로 다른 의미로 

사용한다1). 따라서 연구의 대상으로서의 내러

티브는 어떤 사람에게 일어난 특정한 사건이나 

일에 대한 이야기로 그 사람의 인생에 상당한 

영향을 미친 이야기라고 이해할 수 있다(이호

신 2012). 

한편 연구방법으로서의 내러티브는 내러티

브 탐구를 통해서 연구를 수행하는 과정과 그 

절차를 포함하는 것이다. 내러티브 탐구의 연구 

과정은 삶의 이야기를 살아가고(living a life 

story), 이야기를 말하고(telling a story), 이야

기를 하는 과정에서 깨달음을 얻고(reflection 

by self and collaboration), 이야기를 다시 고

쳐서 말하고(retelling a life story), 삶의 이야

기를 다시 살아가는(reliving a life story) 순환

적 진보의 과정을 통해서 이루어진다. 내러티

브 탐구는 경험에 대한 이야기이며, 동시에 경

험을 해석하고 재해석하는 방법까지를 포함하

는 것이다. 내러티브 탐구에서 이야기는 끊임

없이 순환이 된다. 이야기는 단순하게 반복되

는 것이 아니라 순환과 되풀이의 과정에서 반

성과 성찰을 통해서 성숙된다. 그래서 내러티

브 탐구는 인간의 경험에 대하여 이야기하는 

것이며, 동시에 그러한 경험을 해석하고 재해

석하는 방법까지를 포함하는 것이다. 또한 내

러티브 탐구는 이야기를 하는 사람과 듣는 사

람의 삶 자체를 변화시키는 과정까지를 포함하

는 것이다(염지숙 1999). <그림 2>는 내러티브 

탐구의 이러한 순환적 진보의 과정을 도식화한 

것이다(김대현 2006, 115). 

내러티브 탐구는 이야기의 반복되는 순환의 

과정을 통해서 인간의 경험을 이해하려고 한다. 

내러티브 탐구는 과거, 현재, 미래의 시간적 연

속성 속에서, 개인적인 측면과 사회적인 측면

이 함께 상호작용하는 심리적이면서도 물리적

인 공간인 3차원적 탐구공간에서 이루어진다. 

삶을 이야기로 구성하기

(living a life story)
⇨

이야기를 말하기

(telling a life story)
⇨

이야기하는 과정에서의 깨달음

(reflection by self and 

collaboration)

⇧ Narrative ⇩

삶의 이야기

(a life story)
⇦

깨달은 삶을 

다시 살아가기

(reliving)

⇦
고쳐 말하기

(retelling a life story)

<그림 2> 내러티브 탐구의 개념 

 1) Clandinin과 Connelly와는 달리 이 글에서는 내러티브와 이야기를 구별하지 않고 사용하였다. 이야기와 내러티

브의 구분은 학자들마다 서로 다른 견해를 나타내고 있다. Clandinin과 Connelly는 이야기와 내러티브를 서로 

구별되는 상이한 개념으로서 사용하지만, 폴킹혼은 이야기를 일반적으로 모든 내러티브 산물로 규정하며, ‘이야

기’를 내러티브와 동일한 의미로 사용한다. 사회복지학자 Wells의 경우에도 내러티브와 이야기를 동일한 의미로 

사용하기도 한다. 
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연구자가 이러한 3차원적 탐구 공간 속으로 들

어가면서 내러티브 탐구는 비로소 시작된다. 이

것은 이 공간 속에서의 사람들의 개인적이고 사

회적인 삶을 구성하는 경험에 대한 이야기를 살

아가고, 말하고, 다시 살아가고, 다시 말하는 순

환적인 과정이다. 탐구의 과정은 내․외부적인 

환경과의 상호작용 일뿐만 아니라 연구자와 연

구참여자 사이에서의 상호작용까지를 포함하

는 것이다. 연구자와 연구참여자의 상호작용에 

따라서 이야기의 구성과 내용이 달라지기도 한

다. 그래서 내러티브 탐구는 연구자와 연구참여

자의 협동연구이다. 

Clandinin과 Connelly가 제시하는 3차원적 

탐구공간은 달리 이야기하면 우리들의 삶의 실

제 공간을 의미한다. 시간의 흐름과 실존적인 

측면이 내재되어 있는 물리적인 일상의 생활 공

간인 것이다. 연구자는 그 평범한 일상 속에서 

참여자의 삶을 관찰하고 함께 참여하면서 생활

하게 된다. 연구자와 참여자가 함께 생활하는 

동안에 이루어지는 비형식적인 만남과 구조화

되지 않은 일상의 대화, 메모, 관련 사진, 기타 

기록물, 저널 쓰기 등을 통해서 데이터가 수집

이 된다. 경우에 따라서 구조화된 또는 반구조

화된 인터뷰가 진행되기도 하지만, 일상적인 생

활의 공간과 시간 속에서 자연스러운 이야기들

이 수집되는 것이 보다 바람직하다. 그리고 그

렇게 수집된 데이터를 바탕으로 새로운 이야기

를 만들어내는 과정이 내러티브 탐구의 진행 절

차이다. 연구자가 재구성한 이야기는 연구자의 

이야기이면서 동시에 참여자의 이야기가 된다. 

이야기는 단순한 이야기가 아니라 연구자가 바

라보는 세상에 대한 해석이고, 참여자의 해석이

다. 또한 경험 그 자체에 의미를 부여하는 과정

이기도 하다. 그리고 우리는 이 이야기를 통해

서 현장의 심층적이고, 다차원적인 모습을 확인

하면서 실천적 함의를 발견하게 된다. 이야기 

속에는 화자의 정체성, 내면의 풍경과 같이 계

량화된 수치를 통해서는 결코 얻을 수 없는 것

들이 담겨 있으며, 삶의 현장에서의 세밀하고 

아주 깊이 있는 전경이 입체적이고 연속적으로 

담겨 있다. 내러티브 탐구의 목적은 현상에 대

한 이론적인 분석과 이론을 도출하려는 것이 아

니라, 이야기의 궁극적인 의미와 맥락을 해석하

고, 대상이 되는 경험과 삶을 다차원적이고 연

속적으로 파악하려는 데에 있다. 

내러티브 탐구는 개인의 삶에서 비롯되는 이

야기를 통해서 경험의 의미를 밝히려는 것이다. 

개인이 처한 사회적인․문화적인․경제적인․

제도적인 환경에 따라서 그 경험의 내용과 맥락

은 달라질 수밖에 없다. 이야기 속에는 각자가 

처한 특별한 사정과 정황이 담겨 있다. 이런 사

정과 맥락을 특정한 이론이나 형식적인 프레임

으로 분석하기는 실제로 불가능하다. 보편적인 

이론이나 법칙으로 환원하기는 더더욱 어렵다. 

내러티브 탐구의 이런 측면은 기성 학계로부터 

잦은 비판을 받는 부분이다. 보편화될 수 없는 

경험에 대한 연구가 과연 어떤 의의를 지닐 수 

있을 것인가에 대한 비판이다. 

이런 비판에 대하여 Clandinin과 Connelly는 

내러티브 탐구는 연구의 결과를 일반화하는 대

신에 이야기를 통한 여백의 공간을 제공하는 

데에서 의의를 찾을 수 있다고 주장한다. 문학

적 또는 예술적으로 형상화된 이야기를 통해서 

사람들로 하여금 자신의 삶을 되돌아보고 반성

할 수 있는 여백의 공간을 제공하는 데 이야기

의 궁극적인 목적이 있다는 것이다. 연구 결과
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의 일반화는 개념적이고 보편적인 법칙으로 환

원되어 제시되는 것이 아니라, 이야기에 대한 

독자의 공감과 그로 인한 삶의 변화를 통해서 

비로소 가능해진다는 주장이다. 그리고 이야기

는 이야기 그 자체로 머물지 않고 궁극적으로 

사람의 행동과 삶의 변화를 이끌어내는 것을 

목적으로 한다. 그래서 내러티브 탐구는 근본

적으로 실천적인 지향을 지니고 있는 연구 방

법이다. 

내러티브 탐구의 목적은 지식을 덧붙이기 위

한 것이 아니라 연구주제와 관련된 새로운 의

미를 창출하려는 데 있다. 그래서 다른 사람들

에 의해서 쉽고 널리 읽힐 수 있는 예술적이고, 

문학적인 텍스트가 될 때 더욱 중요한 것으로 

간주가 된다. 연구는 그 안에 담겨진 지식 때문

이 아니라 그것이 독자들에게 있음직한 삶을 

대신 검증해 준다는 점에서 읽혀진다. 내러티

브 탐구는 일반적인 적용이나 활용을 위한 처

방이 아니라 자신의 삶과 비교하고 상상하는 

자리(place)를 마련하려는 데에 궁극적인 목적

이 있다(Clandinin and Connelly 2007).

3.3 내러티브 탐구와 다른 질적 연구의 비교

양적 연구가 연구의 재료로 숫자를 사용하는 

것과는 달리 질적 연구에서는 텍스트를 재료로 

사용한다. 텍스트를 연구 재료로 사용한다는 

측면에서 모든 질적 연구는 넓은 의미에서 이

야기를 활용하고 있다고 볼 수 있다. 그렇지만 

대개 일반적인 의미에서의 질적 연구와 내러티

브를 활용한 연구는 구분해서 이해할 필요가 

있다. 내러티브 탐구를 보다 명확하게 이해하

기 위해서는 다른 질적 연구들과 어떻게 차별

화 되는 것인가를 파악할 필요가 있다. 이 절에

서는 내러티브 탐구와 외형적 유사한 특징을 

지니면서 가장 활발하게 활용되는 질적 연구 

방법인 문화기술지와 현상학적 연구가 내러티

브 탐구와는 어떤 차별 지점을 갖는지에 대해

서 논의하려고 한다. 

문화기술지(ethnography) 또는 문화기술적 

연구(ethnographic research)는 문화인류학에

서의 타 문화연구에서 기원을 두고 있는 연구

방법으로 집단의 고유하고 독특한 문화적인 주

제를 연구하는 데 주로 활용이 된다. 특정한 문

화를 공유하는 사회적 집단이나 공동체를 대상

으로 현장에서의 장기간의 참여 관찰과 그 과

정에서 이루어지는 개별 면담과 심층인터뷰를 

바탕으로 연구가 이루어진다. 연구자는 이런 

과정을 통해서 공동체 구성원들이 함께 공유하

는 행동, 신념, 상호작용, 생활방식의 패턴을 검

토하게 된다. 해당 공동체 내에서 고유하게 발

생하는 사건 그 자체에 관심을 가지게 되며, 그 

사건을 이해하는 핵심 고리로 공동체의 고유한 

문화를 발견하기 위해서 노력한다. 그리고 이

러한 귀납적인 관찰의 결과가 이론으로 도출된

다(Creswell 2007).

문화기술지는 참여관찰과 심층면담을 통해

서 수집된 데이터를 바탕으로 연구자가 참여자

(제보자)들의 이야기를 작성한다. 문화기술지

와 내러티브 탐구 모두 참여관찰을 필요로 하

고, 연구의 결과를 이야기로 제시한다는 점에

서 유사한 측면이 있다. 그렇지만 문화기술지

의 이야기와 내러티브 탐구의 이야기는 그 서

술방식이나 초점이 상당히 다르다. 문화기술지

는 현실의 모습을 가능한 그대로, 자연과학의 

방법을 언어로 대체하는 형식으로, 새로운 문
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화를 그 문화를 처음으로 접하는 사람들에게 

설명하는 형식으로 작성된다. 문화기술지는 이

야기를 통해서 문화적인 사실 자체를 설명하는 

데 목적이 있는 것이지, 이야기 자체를 만들어

내는 데 관심이 있는 것이 아니다. 여기에 사용

된 언어는 단일한 의미를 지니고 있는 매체로 

인식해야만 한다. 반면에 내러티브 탐구에서 

언어는 단순히 의미를 전달하는 수단에 머무는 

것이 아니라, 현실의 심층을 구성하는 것으로 

간주할 수 있다. 조사와 기술의 궁극적인 목적

은 사실 자체를 설명하는 데에 있는 것이 아니

라 이야기 그 자체를 만들어내는 데에 있다. 이

야기는 외부에 실재하는 세계에 대한 반영이 

아니고, 구성되고, 꾸며지고, 해석된 것일 뿐이

다(Riessman 1993).

현상학적 연구(phenomenological Research)

는 Edmund Husserl의 철학으로서의 현상학을 

바탕으로 한다. 현상학은 주어진 현상의 발생

적, 구성적 근원을 탐구하는 학문으로, 인식주

체가 경험하는 의식작용을 탐구하는 철학적 방

법론을 일컫는다. 현상학적 연구는 인간 경험

의 기술(description)에 대한 분석을 통해서 경

험의 본질적인 의미를 밝히는 귀납적인 연구를 

지향한다(신경림 외 2004). 현상학적 연구는 

어떤 사회 현상을 함께 경험한 사람들이 가지

는 공통된 인식의 발견을 통해서 현상의 본질

에 다가서려는 노력이다. 개별적인 경험이라는 

현상 속에서 보편적으로 환원될 수 있는 본질

을 찾는 과정이다(Creswell 2007).

현상학적 연구는 인간의 경험에 관심을 가지

고 연구참여자의 생활세계에서의 세부적이고 

미시적인 경험을 관찰의 대상으로 삼는다는 점

에서 내러티브 탐구와 유사한 것처럼 보인다. 

그렇지만 내러티브 탐구는 경험을 개인의 입장

에서 입체적으로 이해하기 위한 것인 반면에 

현상학적 연구는 경험 속에 공통적으로 내재하

고 있는 본질을 추출하기 위한 것이라는 점에

서 서로 구별이 된다. 다시 말해서 현상학적 연

구에서 수집된 개인의 이야기는 경험의 본질적

인 의미를 추출하기 위한 수단에 지나지 않는

다. 그것은 본질에 다가설 수 있는 이론의 도출

과 함께 탈맥락화되고 해체되어 버린다. 반면

에 내러티브 탐구는 경험의 의미를 도출하기 

위한 개인의 이야기 그 자체에 초점을 맞춘다. 

경험이 가진 사회적인 의미나 본질로 환원되지 

않은 경험 그 자체가 개인들의 삶에 제공하는 

의미와 그것을 통해서 구성되는 이야기에 초점

을 맞춘다.

문화기술적 연구와 현상학적 연구뿐만 아니라 

최근에 자기문화기술지, 생애사(life history)를 

연구방법으로 하는 새로운 질적 연구들도 속속 

등장하고 있다. 이러한 연구들은 연구자 자신의 

이야기나 참여자의 생애사 이야기에 관심을 기

울인다는 점에서 내러티브 탐구와 유사한 성격

을 지니고 있다. 특정한 의도나 맥락에 따라서 

내러티브 탐구와 이러한 연구 방법의 조합도 가

능할 수 있지만, 내러티브 탐구는 교실이나 학

교와 같은 특정한 공간과 시간 속에서의 내․외

적인 상호작용을 문학적인, 예술적인 이야기로 

접근하고 있다는 점에서 차이가 있다.

   4. 문헌정보학 연구에의 적용 
가능성

내러티브 탐구는 본래 교육학에서 출발한 연
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구 방법이다. 과거와 현재 그리고 미래로 흘러

가는 시간 속의 학교와 교실이라는 실제 삶의 

공간에서 이루어지는 교사와 학생의 여러 가지 

교육적 경험에 관한 연구에 그 기원을 두고 있

다. Clandinin과 Connelly가 표현하는 3차원적 

탐구 공간은 경험이 발생하는 구체적인 장소로

써 학교와 교실을 표현하기에 매우 적절한 프

레임이다. 그리고 그 탐구 공간은 실제 우리 삶

의 모든 공간으로 확장할 수도 있다. 실제로 우

리가 살아가는 모든 공간은 시간적인 축과 더

불어 실존적이면서 사회적인 맥락을 동시에 지

니고 있기 때문이다. 이런 까닭에 내러티브 탐

구는 비단 교육 현장에서의 경험에 대한 연구

뿐만 아니라 특정한 공간이나 장소를 배경으로 

해서 이루어지는 학문 예컨대 병원을 기반으로 

하는 의학과 간호학, 법원이라는 장소와 매개

가 되는 법학, 사회복지시설과의 연관 속에서 

이해할 수 있는 사회복지학, 기업 현장을 기반

으로 하는 경영학 등에서 광범위하게 활용되고 

있다. 

학교 교실이라는 실질적인 삶과 교육의 공간

에 실존하는 교사의 경험에서 비롯되는 이야기

를 찾아가는 내러티브 탐구의 이러한 구조는 

도서관이라는 공간을 배경으로 하는 문헌정보

학에도 적용해 볼 수 있을 것이다. 교육학이 교

실이라는 공간과 교사와 학생의 상호작용에 초

점을 맞춘다면, 문헌정보학은 도서관이라는 사

회적인 공간과 그 안에 머무는 사람들 사이의 

상호작용에 초점을 맞출 수 있을 것이다. 또한 

문헌정보학이 교육되는 대학 강의실이라는 공

간과 교수와 학생 사이의 상호작용으로도 그 

범위를 확장할 수 있을 것이다. 

도서관은 Clandinin과 Connelly가 제안하는 

3차원적 탐구공간으로서의 요건을 모두 갖추고 

있다. 도서관은 과거와 현재 그리고 미래라는 

시간적인 연속성 속에 자리한 공간이고, 그곳

에서 숨 쉬는 사람들의 개인적인 측면과 도서

관을 둘러싼 사회적 환경이 교차하면서 만들어

지는 삶의 공간이다. 도서관은 이제 막 새롭게 

부임해온 신임 관장의 포부와 의욕으로 가득 

찬 희망의 공간일 수도 있고, 풋내기 사서가 서

투르게 대학에서 배우고 익혔던 것을 적용해 

가는 공간일 수도 있고, 비정규직 사서의 팍팍

한 일상이 고달프게 전개되는 공간일 수도 있

다. 다른 한편으로 도서관은 독서삼매경으로 

하루하루를 지내는 작가지망생의 습작의 공간

이고, 정년퇴직한 늙은 남편들이 긴 하루를 소

일하는 공간일 수도 있다. 도서관은 그 안에 머

무는 사람들 각자의 처한 입장과 상태에 따라

서 서로 다른 의미와 경험으로 자리를 잡을 것

이다. 함께 사용하고 머무는 공간이지만, 도서

관은 각자가 처한 상황과 환경적인 영향에 따

라서 아주 상이한 경험과 의미의 공간이 될 수 

있다. 도서관은 이렇게 그들 각자의 삶의 연속

성 속에 자리를 잡고 있으며, 개인적이면서 동

시에 사회적인 환경 속에 존재하는 물리적이면

서도 심리적인 측면을 함께 지닌 3차원적 탐구

의 공간이다. 

내러티브 탐구는 그 각자의 입장과 상태에 

대한 충실하고 입체적인 이해를 도모하면서 개

별 자아의 경험이 가지는 의미를 밝혀내는 과

정이다. 지금껏 주목받지 못했던 경험들이 이

야기를 통해서 비로소 형태를 부여받고, 상징

이 되고 의미가 된다. 3차원적인 탐구 공간에서

의 내러티브 탐구는 경험이 가지는 의미를 밝

혀내는 과정이고, 경험에 형태를 부여하는 방
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법이다. 문헌정보학 영역에서의 내러티브 탐구

는 지금껏 이야기되지 않았던 도서관 사서의 

직업적인 경험과 도서관을 이용하는 사람들의 

경험에 형태를 부여하고, 의미를 찾아보려는 

시도이다. 도서관에서의 경험을 함께 이야기함

으로써 사서라는 직업으로 살아가는 일의 의미

를 되새기고, 도서관을 이용하는 일의 의미를 

되새기도록 만드는 것이 바로 내러티브 탐구를 

문헌정보학에 적용하려는 목적이다. 

내러티브 탐구는 도서관 운영에서의 미비점을 

파악해서 보고하기 위한 평가의 도구(Farmer 

2004)로 문헌정보학 분야에 처음으로 소개되었

다. 이후 도서관 현장, 특히 학교 도서관 사서교사

의 직업적인 경험을 파악하는 데 주로 활용이 되

고 있다(Farmer 2005; Jones 2010; Sandford 

2014; Kimmel 2014). 내러티브 탐구가 주로 

사서교사에게 초점이 맞추어지고 있는 까닭은 

내러티브 탐구가 교육학에서 비롯된 연구방법

이라는 점과 무관하지 않은 듯하다. 학교도서

관이라는 교실과 유사한 환경에서 연구가 시작

되었고, 차츰 다른 영역으로 확장되어 가고 있

는 것이라고 파악할 수 있다. 

내러티브 탐구는 구체적인 환경 속에서 벌어

지는 실제적인 경험에 근거하는 것이기 때문에 

하나의 현상에 대한 심층적이고 입체적인 이해

가 가능하다는 강점을 지니고 있다. 예컨대 사

서교사가 되기 위해서 대학원에 입학한 학생들

의 지원 동기를 분석한 Jones(2010)의 연구에

서는 사서교사가 되고자 결심하게 된 이유를 

부모의 권유, 직업적인 적성, 전직에 대한 희망, 

도서관에서의 근무경험, 독서에 대한 선호와 

도서관 이용 경험, 도서관을 통한 사회 봉사에

의 희망, 그리고 아이들과 함께 일하고 싶은 마

음, 안정적인 직업을 찾고 싶어서라는 앞선 연

구들의 결과와 유사한 결론을 얻어내었다. 이

와 더불어 ‘학생들과의 감정적인 거리를 유지

하고 싶어서’라는 독특한 항목도 함께 결론으

로 제시되었다. 학생들을 너무나 사랑해서 함

께 하고 싶은 마음이지만, 학생들과의 생활로 

인해서 겪게 되는 스트레스 또한 적지 않기 때

문에 학교 현장에 남아 있으되, 학생들과의 직

접적인 접촉을 최소화할 수 있는 사서교사가 

되기를 희망한다는 결과를 도출한 것이다. 이

러한 연구결과는 개인의 내면에 심층적으로 담

겨 있는 것으로 내러티브 탐구와 같은 개별 사

례에 대한 심층적이고 입체적인 접근을 통하지 

않고서는 도출하기 어려운 것들이다. 

이런 사례들은 다른 선행연구에서도 쉽사리 

발견이 된다. Sandford(2013)는 미국 남동부 

지역에서 새내기 사서의 직업정체성을 연구하

였다. 이들의 직업정체성은 사서가 되기 전에 

참여했던 예비프로그램과 함께 첫 부임지의 전

임자가 동료 교사와 행정부서, 학생들에게 남

겨 놓은 인상에 커다란 영향을 받는다고 이야

기한다. 또 다른 새내기 사서교사들의 직업적

인 정체성에 관한 경험에 대한 내러티브 탐구

에서 Frye(2014)는 미쳐 준비가 되지 못한 상

태로 사서교사가 되었고, 업무 수행에 있어서

는 주변으로부터 아무런 도움도 받지 못한 어

려움을 이야기한다. 이와 함께 도서관 업무의 

사무적인 요소들이 주는 이미지로 말미암아 교

사로서의 이미지를 확보하는 데 어려움을 겪었

음을 이야기한다. 사서교사는 복사점의 점원도 

아니고, 인테리어 업체의 장식전문가도 아니고, 

더 나아가서 중학교 1학년 학생들의 여자 친구

도 아니라고 이야기한다. 이런 이야기들을 통
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해서 우리는 사서교사가 교사로서 자리 잡는 

과정에서의 어려움을 하나의 실제 경험을 통해

서 확인해 볼 수 있다. 이것은 분명히 한 사람의 

경험에 불과하지만 유사한 환경에 처한 사람에

게서도 얼마든지 나타날 수 있는 개연성을 지

니고 있는 사실들이다. 그리고 그 속에서 우리

는 사서교사가 처한 현실의 어려움과 문제점을 

통찰할 수 있게 된다. 내러티브 탐구는 이처럼 

구체적인 상황 안에서의 경험을 통해서 귀납적

으로 진실에 다가선다. 연구의 결과를 섣불리 

일반화하려 하지 않고 직관적으로 파악할 수 

있는 이야기와 비유를 통해서 독자들에게 전달

하려고 시도할 뿐이다. 이 연구에서 들려주는 

이야기를 통해서 우리는 사서교사가 처한 직업

적인 현실의 맨얼굴을 보다 명확하게 그리고 

직관적으로 인식할 수 있게 된다. 그것이 바로 

이야기가 가지고 있는 힘이다. 내러티브 탐구

는 이렇게 결코 패러다임적 접근 방법, 즉 보편

성을 뼈대와 골격으로 하는 연구를 통해서는 

결코 다가설 수 없는 깊이와 디테일을 확보해

서 우리로 하여금 도서관이라는 현장을 입체적

이고 연속적으로 파악하도록 도움을 준다. 그

것이 바로 문헌정보학 영역에서의 내러티브 탐

구의 적용과 확장 가능성을 발견할 수 있는 부

분이기도 하다. 

은유를 통해서 연구의 결과를 제시한다는 점

도 내러티브 탐구의 매우 커다란 특징 가운데 

하나이다. 은유를 통해서 저자가 전달하고자 

하는 바는 보다 명확하고 인상 깊게 사람들의 

머릿속에 각인이 되기도 한다. 학교도서관 사

서교사의 업무에 대한 Kimmel(2014)의 내러

티브 탐구에서는 학교도서관 사서교사의 직업

적인 역할을 돌멩이 수프(Stone Soup)2)라는 

은유로 표현하였다. 사서교사의 업무는 지식과 

자원 등 도서관의 다양한 요소가 복합적으로 

작용해서 이루어지고, 강제적인 조치가 아니라 

자발적인 협력에 의해서 이루어진다는 점을 비

유를 통해서 보다 명확하게 전달하고, 사서교

사의 성공적인 업무 수행을 위한 화두로 협력

(Collaboration)을 제시하고 있다. 

국내 문헌정보학에서 내러티브 탐구를 연구

방법이나 대상으로 다룬 사례는 거의 없다. 법학 

전문 사서의 직업정체성에 대한 이호신(2012)

의 연구가 거의 유일한 사례가 아닐까 싶다. 이 

연구는 법학도서관에 근무하는 세 명의 사서를 

대상으로 그들의 직업적인 경험에 대한 이야기

를 수집해서 새로운 이야기로 재구성한 것이다. 

세 명의 이야기는 각각 편지, 소설, 자서전의 형

식으로 작성되었고, 참여자들의 직업 경험의 의

미는 ‘지식의 중개자로서 헌신하는 삶’, ‘학자로

서의 삶에 대한 지향’, ‘조력자로서의 삶의 애환’

이라고 해석되었다. 사서들의 업무와 지식과의 

관계를 관찰하면서 사서들은 스스로 통제할 수 

없는 지식을 다루어야만 하는 업무구조로 인해

서 지식 그 자체로부터 소외되는 현상이 발생하

고 있음을 전달하고 있다.

 2) 서양 전래 동화 가운데 하나로 배고픈 이방인들이 돌멩이 수프를 끓이면서 벌어지는 에피소드를 담고 있다. 귀향

길에 오른 세 사람의 수도승들이 한 작은 마을에 당도하면서 이야기는 시작된다. 전쟁통에 이미 수많은 사람들에

게 피해를 입은 마을 사람들은 이들에게 아무런 호의도 베풀어주지 않는다. 마을 사람들의 이런 마음을 간파한 

세 명의 수도승은 돌멩이를 커다란 솥에 넣고 수프를 끓이기 시작하고, 궁금한 마을 사람들에게 고기와 야채 등

이 돌멩이 수프에 첨가되면 더 맛있는 수프가 될 것이라고 이야기하면서 마을 사람들의 참여를 이끌어낸다는 

이야기이다. 
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내러티브 탐구는 아직까지 문헌정보학 분야

에서 그리 활발하게 활용되고 있는 연구방법론

은 아니다. 그렇지만 도서관이라는 구체적인 

현장, 즉 Clandinin과 Connelly가 이야기하는 3

차원적 탐구공간 속에서 살아가는 사람들의 이

야기를 세밀하게 살피는 방법으로써 매우 유용

하리라 생각된다. 도서관 운영 주체인 사서들

의 직업적인 경험을 이해하고 그 의미를 세밀

하게 탐색하기에 적합하다. 특히 직업사회학적

인 관점에서 자신들의 직업적인 가치와 소명을 

구체적인 현장 경험을 통해서 반추하고, 그것

이 어떻게 내면화되고, 자신들의 삶에 어떤 의

미로 남겨지는가를 탐구하는 데 활용하기에 매

우 적절한 수단이다. 비단 사서들뿐만 아니라 

도서관 현장에 머물고 있는 다양한 사람들 - 도

서관 이용자, 자원봉사자, 사서실습생, 아르바

이트생 등등 - 의 이야기로 확대해 나갈 수도 있

을 것이다. 그리고 그들의 이야기를 통해서 도

서관이라는 구체적인 공간 속에서 사람들이 꿈

꾸는 것과 그 꿈에 도서관이 어떻게 기여하고 

작용하는가를 경험자의 시선에서 살펴볼 수 있

을 것이다. 특히 도서관을 이용하는 사람들의 

구체적인 경험담을 통해서 도서관이 자신들의 

삶에 미친 영향과 의미를 세밀하게 고찰함으로

써 도서관의 사회적 기능과 가치를 보다 명확

하게 밝히는 적절한 수단이 될 수 있을 것으로 

기대한다. 

내러티브 탐구는 개인의 경험에 초점을 맞추

고, 경험이 개인의 삶에 남겨 놓은 흔적과 무늬 

그리고 그 궁극적인 의미를 규명하는 연구 방

법이다. Ricouer에 따르면 이야기되지 않은 경

험은 무의미의 영역 속에 남겨 지는 것이다. 이

야기는 우리네 삶에 의미를 부여해주는 가장 

구체적인 방법이다. 그래서 도서관과 그 안에

서 살아가는 사람들의 이야기는 우리들에게 도

서관이라고 하는 사회제도가 가진 의미를 성찰

하게 하는 가장 강력한 수단이 될 수 있다. 사서

들이 처한 구체적인 현실은 그것이 누군가를 

통해서 이야기되고, 그렇게 형태를 부여받고, 

의미를 형성할 필요가 있다. 기존의 문헌정보

학 연구에서 도외시 되었던 한 사람의 실존하

는 인간으로서 ‘사서’와 ‘이용자’의 목소리에 주

목할 필요가 있는 것은 바로 이런 까닭이다. 지

금껏 무의미의 영역 속에 방치되었던 이들의 

목소리를 이야기로 만들면서 새로운 의미를 부

여할 필요가 있을 것이다. 이들 각각이 가진 경

험과 목소리에 주목함으로써 새로운 의미를 발

견할 수 있으리라 기대한다. 그래서 실체는 존

재하지 않는 개념적인 존재로서의 ‘도서관’, ‘사

서’, ‘이용자’가 아니라 피와 살을 가진 사람으

로서 사서와 이용자에 집중할 필요가 있고, 그

것을 세상 사람들과 적극적으로 소통할 필요가 

있을 것이다. 그것이 바로 문헌정보학이 내러

티브 탐구와 만나면서 만들어낼 수 있는 새로

운 가능성이다.

5. 닫는 말

매일 밤 왕에게 새로운 이야기를 들려주던 

세헤라자데에게 이야기는 삶을 이어가기 위한 

절박한 수단이었고 무기였다. 이야기 속에는 

이렇게 완고해진 마음을 되돌리고, 호기심으로 

귀기울이게 만드는 묘한 매력이 숨어 있다. 그

리고 그 안에는 죽음으로부터 인간을 구원하는 

근원적인 힘이 내재 되어 있다. 이야기는 경험
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에 형태를 부여하고 의미를 새롭게 하는 과정

이다. 거기에는 죽음(무의미)에 저항하려는 강

력한 의지가 담겨 있고, 우리의 경험은 이야기

를 통해서 비로소 새로운 생명을 얻게 된다.

지금껏 아무런 형태를 부여받지 못했던 장그

래의 직장생활이 갑자기 주목을 받을 수 있었

던 것은 그것이 이야기가 되었고, 경험으로서 

형태를 부여받았기 때문이다. 비정규직의 고단

한 삶과 경험이 이야기를 통해서 비로소 형태

를 부여받고 의미를 지니게 되었기 때문이다. 

그 안쓰러운 이야기에 사람들은 함께 울고 공

감하면서 세상살이의 모순을 깨닫게 된다. 그

것은 결코 드러내고 싶지 않은 우리네 부끄러

운 속살이고 자화상이다. 이야기는 이렇게 우

리로 하여금 모순으로 가득찬 세상을 이해하고 

성찰하도록 만드는 강력한 도구가 된다. 그리

고 한걸음 더 나아가서 그로 말미암아 우리의 

삶과 행동을 변화시킬 수 있는 강력한 동기를 

제공해준다. 

우리는 이야기 속에서, 일상적으로 이야기를 

소비하면서 살아가고 있다. 우리가 겪는 모든 

경험에는 이야기가 담겨 있다. 이야기는 그 자

체로 우리네 삶이다. 이야기에 대한 연구, 이야

기를 활용한 연구는 그래서 우리 삶에 대한 연

구이기도 하다. 

문헌정보학은 도서관이라는 구체적인 현장

을 품고 있는 학문이다. 또한 사서를 양성하고 

재교육시키는 일을 소명으로 하는 학문이다. 

도서관이라는 현장과 학교라는 또 다른 현장은 

문헌정보학이 주의를 기울이고 관심을 기울여

야 하는 삶의 현장 한 가운데이다. 그렇지만 개

념적이고, 패러다임적인 사고의 지배 속에서, 

삶의 현장에서의 개별적이고 특수한 상황들은 

간과되었다. 그 안에서 살아가는 사람들의 구

체적인 이야기는 아무런 주목도 받지 못하고 

사라졌다. 이렇게 피와 살을 발라낸 개념만으

로는 현장에서의 다채로운 경험과 삶을 온전히 

표현할 수 있는 방법은 존재하지 않는다. 우리

가 이야기에 주목해야 하는 까닭은 바로 그것

이 현장의 풍부함을 온전히 이해하기 위한 수

단이고, 세상과 소통할 수 있는 유일한 방법인 

까닭이다. 

비정규직 이야기가 새삼 사회적인 관심사가 

된 것은 ‘장그래’라는 청년의 삶이 사람들에게 

제공하는 울림 때문일 것이다. 안타깝게도 내

러티브와 관련된 몇 가지 문헌정보학의 선행 

연구들이 들려주는 암울하고 비극적인 이야기

는 도서관 현장이 또 다른 ‘장그래’가 살아가고 

있는 현장일 수도 있음을 알려준다. 그렇지만 

우리는 이 이야기를 세상 사람들에게 알리고, 

소통하려고 노력하지 않았다. 어쩌면 고통에 

대한 우리의 불감증이고, 직무유기일 지도 모

르겠다. 

내러티브 탐구는 현장을 살아가는 구체적

인 개인의 경험에 집중하는 것이고, 그 경험 

속에서의 의미를 도출하는 과정이다. 그리고 

그 이야기를 사람들에게 전달하고, 그 이야기

를 통해서 삶을 변화시키는 과정까지를 포함

하는 것이다. 그래서 문헌정보학 연구에 내러

티브 탐구의 적용은 도서관이라는 삶의 현장

에 대한 지난(至難)한 변화의 지향을 품고 있

는 것이다. 
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