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초 록
본 연구는 C대학교 문헌정보학과에 기개설된 <지역문화정보론> 교과목을 프로젝트 기반 학습법을 활용한 캡스톤디자인 교과목으

로 구성하여 운영한 사례에 관한 연구이다. 해당 교과목에서는 지역사회 청소년 특화기관과 연계하여 지역 고등학생들을 대상으로 
디지털리터러시 교육을 수행하고 휴먼라이브러리 콘텐츠를 제작하는 프로젝트를 기획하여 진행하였다. 프로젝트에 참여한 수강생 
5명과 협력기관 업무담당자 3명과의 반구조화된 심층면담을 수행하여, 지역사회와 연계하여 프로젝트 기반 학습법을 적용한 
캡스톤디자인 교과목 개발과 운영의 특징 및 성과를 보고하고 개선점을 제안하였다. 또한, 21세기 학습 프레임워크(P21)를 
사용하여 수강생들과의 심층면담 내용을 분석하여, 프로젝트 참여를 통해 수강생들은 P21의 3가지 기술 영역 전반의 11가지 
학습 기술-자기주도, 프로젝트관리, 다양한 팀과의 협력, 유연함, 책임감, 리더십(삶과 경력 기술 영역)과 의사소통과 협업, 
문제해결력, 창의력, 비판적 사고(학습과 혁신 기술 영역), 그리고 미디어결과물생성 기술(정보미디어테크놀로지 기술 영역)-을 
강화했음을 확인했다. 본 사례연구는 지역사회협력에 기반한 문헌정보학 캡스톤디자인 교과목의 개발과 운영에 참고할 수 있는 
방향성을 제시하고, 프로젝트 기반 학습법의 적용을 통한 커리큘럼 개발에 관심있는 교수자 및 연구자에게 도움이 되고자 하였다. 

ABSTRACT
This case study reports on the redevelopment of a course, Local Culture Information Theory offered by the 

Department of Library and Information Science at C University, into a capstone design course using a project-based 
learning approach. In collaboration with a local community youth organization, the redesigned course provided 
an opportunity for LIS students to develop and implement a digital literacy program that enabled high school 
students to use a variety of digital multimedia technologies to complete a project of digital Human Library featuring 
video, audio, and digital are such as webtoons. Through semi-structured interviews with 5 students and 3 staff 
from partner organizations, this study reports on course development process, the establishment of local 
partnerships, project outcome, as well as suggestions for improvements. In addition, a qualitative analysis of 
the participating students’ interview responses using the Framework for 21st Century Learning (P21) found 
they developed and improved 11 skills across three core areas: life and career skills including self-direction, 
project management, collaboration with diverse teams, flexibility, responsibility, leadership; learning and 
innovation skills including communication and collaboration, problem-solving, creativity, and critical thinking; 
and information, media, and technology skills through media creation. Lessons learned and recommendations 
from this case study may be useful for other LIS programs and faculty interested in implementing project-based 
learning or developing capstone design courses. 
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1. 서 론

빅데이터, 인공지능, 사물인터넷, 클라우드컴

퓨팅을 비롯한 4차산업혁명 시대의 핵심기술들

이 도서관 현장으로 빠르게 도입되면서, 도서

관과 사서는 미래기술을 활용한 새로운 시스템

을 구축하고 진화하는 이용자 요구에 부합한 

맞춤형 서비스를 제공해야 한다는 거센 요구에 

직면하고 있다(박옥남, 2018). 이에, 홍현진 외

(2022)는 변화무쌍한 21세기 정보통신기술 환

경에서 도서관의 미래를 선도할 사서는 창의융

합적이고, 소통협력적이며, 선도적문적이고 공

감포용적인 역량을 갖춰야 한다고 주장하고 이

를 위한 효과적인 사서재교육의 방향을 제시한 

바 있다. 이에 발맞추어 유능한 예비사서 양성

을 위한 문헌정보학 교과과정도 함께 변모해야 

할 것이다. 대학교육을 통해 학습한 전공지식

과 전문기술을 갖춘 정보전문가로서 도서관 현

장의 여러 문제를 빠르게 해결할 수 있도록 현

장실무에 적합한 실용적인 교육과 훈련이 이루

어져야 한다(김현정, 2017; 박옥남, 2018; 차

성종, 2018). 

사서의 현장실무능력 강화의 중요성에 답하

기 위해 미국과 영국을 비롯한 선진국의 문헌

정보학과는 다양한 캡스톤프로젝트와 인턴십 

교과목을 개설하여 운영하고 있다. Yew et al. 

(2012)는 미국도서관협회 인증을 받은 63개 문

헌정보학 교과과정과 영국도서관정보전문가협

회 인증을 받은 32개 문헌정보학 교과과정을 분

석한 결과, 미국의 경우 졸업을 위해 종합시험

(10%), 석사논문(33%), 전자포트폴리오(27%), 

인턴십(16%), 캡스톤프로젝트(14%) 등 여러 

선택지를 학생들에게 제공하는 반면, 영국은 대

부분의 학교가 석사논문(97%) 제도를 선택하

고 캡스톤 교과목(3%) 옵션을 제공하는 곳은 

1곳이었으며, 인턴십 교과목을 제공하는 양국

의 교육과정 중 25퍼센트의 학교가 졸업필수요

건으로 인턴십 교과목 수강을 요구하고 있음을 

밝혔다. 

국내 문헌정보학계에서도 대학교육을 통해 

실제 도서관 현장에서 즉각적으로 사용할 수 있

는 실무능력을 교육하는 것을 목표로 실제적인 

지식과 기술을 습득할 수 있는 교육과정을 구성

하고 전통적 이론식 강의에서 획득하기 어려운 

경험적 지식과 역량을 개발하기 위해 현장실습, 

인턴십, 캡스톤디자인 같은 다양한 프로그램 

개설의 필요성을 주장해왔다(김현정, 2017; 박

옥남, 2018; 차성종, 2018). 해외의 많은 대학

의 문헌정보학과가 캡스톤디자인이나 인턴십 

교과목을 운영하는 데 반해, 국내에서는 캡스

톤디자인 교과목을 운영하는 대학이 거의 없고

(노영희, 2015), 캡스톤디자인 교과목을 개설

하여 운영한 사례는 노영희(2015)의 연구가 유

일하였다. 그러나, 이론과 실제의 연결을 통해 

강의실에서 배운 지식과 기술을 현장의 실제 

문제해결에 적용할 수 있도록, 프로젝트 기반 

학습이나 문제 기반 학습법을 적용하여 기존 

교과목을 새롭게 구성하거나 설계하는 노력이 

꾸준히 있어왔다(강지혜, 2017; 김현정, 2017; 

이명희, 2018; 이명희, 2020; 정종기, 2010; 한

승희, 2008). 

본 연구는 상술한 연구들의 후속연구로서, C

대학교 문헌정보학과에서 전통적 강의방식으

로 운영했던 <지역문화정보론> 교과목을 프로

젝트 기반 학습법을 적용해 구성하고 지역 청

소년 특화기관과 협력하여 운영한 과정의 성과



 지역사회협력 기반 문헌정보학 캡스톤 교과목 개발과 운영에 관한 연구  381

와 한계에 대해 분석하고 개선점을 제안하고자 

하였다. 기존 연구들이 프로젝트 기반 교수법과 

학습자가 개발한 문제해결력, 의사소통능력, 자

기주도학습능력 등 특정 능력과의 상관관계만

을 분석의 대상으로 삼은 것을 넘어서, 학습자

들이 습득한 다양한 기술을 21세기 학습 프레임

워크(Framework for 21st Century Learning, 

이하 P21)를 사용해 <삶과 경력>, <학습과 혁

신>, <정보미디어테크놀로지> 3가지 기술 영역

에서 분석함으로써(Battelle for Kids, 2019a), 

프로젝트 기반 학습법의 교육적 효과에 대한 

확장된 연구결과를 제시하고자 하였다. 이를 

통해, 프로젝트 기반 학습법을 적용하고자 하

는 교수자와 연구자에게 수업 구성과 운영 측

면에 도움이 되고자 하였으며 이상의 목적을 

달성하기 위해 상정된 세 가지 연구문제는 다

음과 같다. 

(1) 프로젝트 기반 학습법을 활용한 문헌정

보학 캡스톤 교과목의 수업 구성 및 지

역사회와의 협력을 통한 운영 방식은 무

엇인가? 

(2) 캡스톤 교과목 개발 및 운영의 성과와 한

계는 무엇이며, 개선점은 무엇인가?

(3) 프로젝트 기반 학습법은 학습자에게 어떤 

학습 기술의 강화를 가져왔는가?

 

2. 이론적 배경

2.1 프로젝트 기반 학습을 통한 기술의 개발 

학습자가 수동적으로 지식을 수용하거나 획

득하는 대신, 주체적으로 학습을 주도하여 지

식을 구성해 나가는 구성주의적 관점의 대표적

인 교수법이 프로젝트 기반 학습(Project based 

learning)과 문제 중심 학습(Problem based 

learning)이다. 두 방식 모두 학습자가 주체가 

되어 특정 프로젝트나 문제상황을 설정하고 그

에 맞는 학습 내용과 활동을 구성하며 참여하

는 구성원 간에 활발한 상호작용이 가능한 탐

구 및 표현활동(자료 검색, 브레인스토밍, 소그

룹토론, 발표 등)을 통해 학습의 내용과 과정을 

재조직하므로, 교수자는 학생 중심의 학습을 

촉진하고 과정을 관리하는 역할을 수행한다는 

측면에서 유사하나, 프로젝트 기반 학습법은 

학습의 초점을 최종 결과물을 산출하는 활동 

중심에 두고 문제 기반 학습법은 문제해결을 

위한 학습 과정에 둔다는 차이가 있다(이명희, 

2018; 한승희, 2008). 프로젝트 기반 학습에서 

사용되는 프로젝트가 현실의 살아있는 정보 문

제를 다룰수록 강의실에서 배운 문헌정보학 전

공지식과 실제 현장업무 및 역할에 대한 학생

들의 이해가 높아지고, 다양한 참여자와 협력

자들과의 관계 및 맥락 속에서 직접적인 경험

이 가능해진다(김현정, 2017; Cooper, 2013; 

Overall, 2010; Ting et al., 2021). 

프로젝트 기반 학습을 통해 수강생들은 정보

검색, 선정, 종합, 평가를 포함한 다양한 학습활

동을 통해 맥락과 상황에 맞는 맞춤형 학습양

식을 발달시킬 수 있고, 팀원들과 함께 학습활

동을 수행하는 과정에서 책임감과 동료의식을 

기를 수 있으며, 팀원 및 교수자와의 원활한 의

사소통과 상호작용을 통해 창의성과 통합적 사

고력을 증진시키고, 다양한 자료와 매체를 통

해 탐구의 과정을 표현함으로써 최종 결과물을 
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만들어내는 교육적 효과를 가질 수 있다(이명

희, 2018). 이로 인해, 프로젝트 기반 학습을 수

행한 학습자들은 전공분야에 상관없이 의사소

통능력, 협업능력, 문제해결력, 비판적 사고, 자

기주도학습능력, 창의력, 교수능력, 프로젝트관

리능력, 대인관계능력, 리더십을 포함한 다양한 

능력을 효과적으로 향상시킬 수 있다(Alves et 

al., 2012; Ball & Schilling, 2006; Chua, Yang, 

& Leo, 2014; do Amaral, Gonçalves, & Hess, 

2015; King & Smith, 2020; Martinez, 2022; 

Shirotiak & Sharma, 2019; Ting et al., 2012). 

그동안 국내 문헌정보학계에서는 프로젝트 

기반 학습법, 문제 기반 학습법을 적용하여 특

정 교과목을 운영한 사례를 기술한 후 수강생

들의 사전․사후 검사지 결과를 통해 문제해결

력, 의사소통능력, 자기주도학습력 등 특정 능

력 향상의 효과를 측정하는 연구가 주를 이루었

다(이명희, 2018; 이명희, 2020; 한승희, 2008). 

이는 급변하는 정보통신기술 환경 속에서 이용

자 정보요구와 행태의 변화를 빠르게 감지하고 

학습할 수 있는 자기주도학습능력과 일상 업무

에서 발생하는 문제들을 빠르게 해결할 수 있

는 문제해결력과 의사소통능력이 정보전문직

의 핵심역량으로 제시되었기 때문이다. 

개별 사례연구를 살펴보면, 한승희(2008)는 

프로젝트 기반 학습법을 적용하여 <정보서비스

의 기획과 설계> 교과목을 운영한 후, 수강 전

후의 테스트 결과를 통해 학생들의 문제해결력

과 자기주도학습능력이 향상되었음을 입증하

였는데, 특히 평생학습 관점에서뿐 아니라 정

보전문직의 자기계발 및 계속교육의 측면에서 

자기주도적 학습능력의 중요성을 강조하였다. 

이명희(2018)는 <미디어센터운영> 교과목을 프

로젝트 기반 학습법을 활용해 운영한 후 수강

생 대상 사전․사후 테스트를 통해 자기주도학

습능력과 문제해결능력에 유의미한 변화가 있

었음을 보고하였고, 후속 연구(이명희, 2020)

에서는 <독서지도> 교과목 운영 후, 검사지 결

과분석을 통해 문제해결능력에서는 유의미한 

차이를 확인했으나 의사소통능력에서는 통계적 

차이를 발견하지 못했고, 학생들의 의사소통능

력을 실질적으로 개발할 수 있는 수업모델 개발

연구가 필요함을 제시하였다. 강지혜(2017)는 

문제 중심 학습법을 적용하여 <정보와 매체> 

교과목을 설계․운영한 후 수강생들의 성찰일

지를 정성적으로 분석하여 학생들의 비판적 사

고력, 창의력, 의사소통능력, 협업능력이 증진되

었음을 보고하였다. 또한 정종기(2010)는 <교

수학습매체론> 교과목을 프로젝트 기반 학습법

을 적용하여 운영한 후 예비교육사서가 가져야 

할 교수능력에 대한 확신감인 교수자적 자기효

능감을 향상시키는 데 적합한 교수법임을 확인

하였고, 김현정(2017)은 <디지털도서관 시스템

평가> 수강생들이 리더의 양상 및 의견교환․

평가․통합을 포함한 협력적 자기효능감을 유

의미하게 향상시켰음을 밝혔다. 

이상의 사례연구는 개별 교과목 구성의 특징

과 운영과정을 보고하고 수강생들의 특정 능력 

향상 정도를 분석하여 프로젝트 기반 학습법의 

효과를 측정했다는 점에 의미가 있으나, 개별 

교과목의 주제적 특성의 반영 여부, 외부 기관

과의 협력의 형태나 정도, 적은 표본수의 영향 

등을 파악할 수 있는 후속연구가 지속될 필요

가 있다. 또한 문헌정보학에서 프로젝트 기반 

학습법을 적용한 연구들이 문제해결력, 의사소

통능력, 자기주도학습능력 등 소수의 특정 능
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력과의 관련성에만 국한되어 있다는 점은 아쉬

운 부분이라 하겠다. 

외국에서는 프로젝트 기반 학습을 통해 의사

소통능력 및 협업능력을 뒷받침하는 대인관계

능력, 유연함, 적응력, 프로젝트관리능력, 비판

적사고능력, 시민참여능력, 책임감과 리더십 등

을 포함한 다양한 능력 배양에 효과가 있음을 

분석하는 연구가 진행되었다. Rajendra와 Patil 

(2020)은 프로젝트 기반 학습이 공과대학 학생

들의 창의성, 의사소통능력, 팀워크, 자기주도학

습능력을 향상시켰다고 보고했으며, 문제 기반 

학습을 활용한 캡스톤 수업(Alves et al., 2012; 

Sirotiak & Sharma, 2019)에서 공과대학 학생

들은 적응력과 프로젝트관리능력을 훈련하는 

동시에 특히, 의사소통능력, 팀워크, 리더십, 대

인관계 능력과 같은 소프트 스킬의 중요성을 

깊이 인식하였다고 밝혔다. 뿐만 아니라, 마인

드맵, 소그룹토론, 유추 등 다양한 학습활동을 

결합한 프로젝트 기반 학습으로 공과대학 학생

들의 시스템디자인 능력과 자기주도학습 능력이 

더욱 향상되었다(Chua, Yang, & Leo, 2014). 

교육학과 학생들은 문제 기반 학습법이 21세기 

기술을 학습하고 가르치는 데 유용한 방법임을 

인식하고 학습능력과 교수능력에 대한 자기효

능감을 강화하였으며(Martinez, 2022), 현직교

사 수강생들은 자기계발과 계속교육을 개발하

는 프로젝트 기반 학습을 통해 관리자 직급으

로 진입할 수 있는 리더십과 책임감을 향상시

켰다(King & Smith, 2020). 또한 경영대학원 

캡스톤 교과목을 통해 학생들은 프로젝트관리

능력 뿐만 아니라, 온라인협력, 창의력, 펀드레

이징, 분쟁관리와 범위관리 능력을 증진시켰다

(do Amaral, Gonçalves, & Hess, 2015). 

2.2 지역사회협력 기반 경험적 학습의 효과 

현실 세계의 문제를 해결할 수 있는 프로젝

트나 문제상황을 선정하여 학습을 수행하는 것

이 학생 주도 학습의 성과와 역량 개발에 핵심

적 요인이 되며 원활한 수업 운영을 위해서는 

다양한 전문성을 가진 지역사회 파트너기관과

의 협력이 필수적이다(Ball & Schilling, 2006; 

Cooper, 2013; Yontz & de la Peña McCook, 

2003). 강의실과 현장을 연결하여 학생주도 체

험학습을 수행하는 대표적인 교수학습법으로 

서비스러닝(Service learning), 공동체기반 학

습(Community based learning), 캡스톤디자

인(Capstone design) 등이 언급된다. 

서비스러닝은 교과지식을 토대로 지역사회

에 봉사하는 학습의 형태로 학생들은 실질적인 

경험을 통해 자기효능감을 높이고 로컬 이슈에 

대한 이해와 실천을 통해 공동체 의식과 사회

적 책임감을 증진할 수 있다(손혜숙, 2020). 공

동체 기반 학습은 공동체가 겪고 있는 다양한 

문제를 해결하기 위한 행동을 통해 주제지식

과 기술 및 시민의식을 증진하는 학습을 의미

하며 지역사회 현장과의 연계를 특히 강조한다

(Melaville, Berg, & Blank, 2006). 지역사회

와 연계하여 지역의 이슈와 문제를 해결하는 

과정에서 이론과 실무를 연결하여 체험적 학습

을 수행한다는 점에서 서비스러닝과 공동체 기

반 학습은 긴밀하게 연결되어 있다(Poole et al., 

2022). 마찬가지로 캡스톤디자인은 대학에서 

배운 지식과 기술, 경험을 종합적으로 적용하

여 현업에서 일어날 수 있는 사항을 체험하며 

이론식 교육에서 학습할 수 없는 문제해결력, 

의사소통능력 및 협업능력을 개발하며 최종결
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과물을 설계․기획․제작하는 종합설계교과목

이다(이태식, 전영준, 이동욱, 장병철, 2009; 전

영미, 2018). 이상의 교수학습법들의 공통점은 

강의실과 현장을 연결하여 주제지식과 기술을 

적용해 현장의 문제를 해결하는 경험적 학습을 

통해 다양한 핵심역량을 키운다는 것이다.

국외 사례를 살펴보면, Overall(2010) 연구

에서 문헌정보학 전공생들은 공립학교 및 공공

도서관과 협력하여 라틴계 이용자를 응대하는 

서비스러닝을 통해 공정한 접근성 이슈에 대해 

이해하고 언어장벽을 해소할 수 있는 스페인어 

기반 장서의 구축, 정보통신기술에 대한 접근 

확대를 해결책으로 제안했다. Cooper(2013)는 

지역사회와 협력한 문헌정보학 인턴십 프로그

램을 운영하며 참여학생과의 지속적 회의와 토

론을 병행하였고, 강의실에서 학습한 근원적인 

전공지식을 적용하여야 서비스러닝을 효과적

으로 수행할 수 있으며 ‘학생과 지역사회 사이

의 파트너십’에 집중해야 성공적인 서비스러

닝이 이루어질 수 있다고 강조하였다. Ball과 

Schilling(2006)은 도서관자동화 교과목을 서

비스러닝의 형태로 운영하며 지역사회의 여러 

관종 도서관에 기술컨설턴트 업무를 수행하는 

프로젝트에 학생들을 참여시켰고, 현장 업무담

당자 및 이용자와의 상호작용을 통해 학생들의 

시민적 참여와 서비스러닝에 대한 이해가 증진

되었음을 보고하였다. 특히, 학생들은 프로젝트 

초반에 시민적 참여에 대한 이해가 부족하고, 

팀 단위로 수행하는 프로젝트의 범위를 정의하

고 팀워크를 관리해나가는 부분에 어려움을 겪

었기 때문에 교수자의 적절한 개입을 통한 관

리가 필요하며, 다양한 지역사회 기관과의 지

속가능한 파트너십을 개발하고 유지하는 것의 

중요성을 강조하였다(Ball & Schilling, 2006). 

또한, 학생이 현장업무를 경험하는 과정에서 

작성하는 정성적인 성찰/회고는 경험적 학습의 

교육적 효과를 측정하는 유용한 방법론으로 강

조되고 있다(McGuinness & Shanker, 2019; 

Yontz & de la Peña McCook, 2003). 서비스

러닝 및 공동체기반 학습이 더 많은 문헌정보학 

교과목에 도입되기 위해서는 교수자가 전통적 

강의실 맥락을 넘어 새로운 교수법을 적극적으

로 적용해 수업을 개발하고, 지역사회파트너십

을 개발․확장하고, 예산지원의 방법을 모색하

고, 다각적인 수강생 평가의 방법을 고안하는 

등 여러 방면의 노력이 필요하다(McGuinness 

& Shanker, 2019; Poole et al., 2022; Yontz 

& de la Peña McCook, 2003). 

국내 문헌정보학계에서도 현장의 요구에 기

민하게 반응할 수 있는 실무능력 배양을 목표

로 한 실제적인 커리큘럼 구성과 캡스톤디자인 

및 실습교육 프로그램 개발․운영에 관심을 두

고 있으나, 활발한 연구가 진행되고 있지는 않

은 실정이다. 

 

3. 연구설계

3.1 대상 및 자료 수집방법 

본 연구는 2020년도 2학기 C대학 문헌정보

학과에서 개설한 <지역문화정보론>을 수강하

며 프로젝트 기반 학습법을 경험한 3~4학년 6

명의 학생과 본 프로젝트 공동 운영에 참여한 

협력기관 업무담당자 4명을 대상으로 반구조화

된 심층면담을 수행하고자 하였다. 심층면담은 
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면담 참여자들의 특정 주제나 이벤트에 대한 

인식과 경험을 심층적으로 파악하는 데 적합한 

자료수집 방법이다. 이 연구에서는 결정적 사건

기법(Critical incident technique, Flanagan, 

1954)을 사용해 참여자가 가진 인상적인 경험

과 사안 중심으로 자료를 수집할 수 있도록 면

담질문지를 작성하였다. 개인사정으로 면담에 

참여하지 못한 2명을 제외하고 총 8명의 참여

자를 대상으로 심층면담을 진행하였다. 2021년 

하반기에 실시된 심층면담은 참여자별로 60

분~90분 내외가 소요되었으며, 연구자는 분석

을 위해 참여자 동의를 얻어 태블릿과 노트북 

컴퓨터에 면담과정을 녹음하고 면담을 마친 후 

소정의 면담사례비를 제공하였다. 이상의 과정

은 2020년 2학기 수업 운영을 완료한 후 2021

년 상반기에 C대학 생명윤리심의위원회(IRB)

의 연구심의1)를 의뢰하여 과학적․윤리적 타

당성을 검증․승인받은 후에 순차적으로 진행

되었다. 

3.2 프로젝트 기반 학습법을 활용한 캡스톤 

교과목 개발과 운영 사례

본 연구는 C대학교 문헌정보학과가 캡스톤

디자인 운영학과로 정식 등록하기 위해 기존의 

전공선택 과목인 <지역문화정보론> 수업을 프

로젝트 기반 학습법을 활용하여 구성하고 운영

한 사례를 다루고 있다. 2명의 교수가 팀티칭의 

방식으로 10명의 수강생과 2개 프로젝트를2) 

운영하기 위해 지역의 도서관 1곳과 청소년 특

화시설 1곳을 선정하여 협업하였으나, 본 연구

에서는 연구자가 지도한 A팀이 <휴먼라이브러

리 프로젝트>를 기획하여 지역사회 고등학생을 

위한 디지털리터러시 교육프로그램으로 운영

한 과정과 참여자들이 인식한 프로젝트의 성과

와 한계 및 개선점, 그리고 프로젝트 기반 학습

을 통해 A팀 학생들이 습득한 21세기 학습 기

술을 중심으로 보고하고자 한다.

 

3.2.1 수업의 특징과 준비 

C대학 문헌정보학과는 <지역정보문화론> 교

과목을 전공지식과 기술을 활용해 실제 이용자

를 대상으로 한 교육․문화 프로그램을 기획하

고 운영하는 실습형 교과목으로 구성하고자 하

였다. 2020년 5월부터 지역사회에서 비슷한 목

적과 사명을 가지고 서비스를 제공하는 교육․

문화․예술기관들을 접촉하여 최종적으로 청

소년 특화기관(D센터)3) 및 교육청과 협력하

여 청소년이 주도적으로 자신의 배움을 설계하

고 탐색하는 <청소년주도프로젝트>에 참여하기

로 결정하였다. <청소년주도프로젝트>는 인문, 

환경, 대중문화, 디지털, 역사, 제작, 창업, 디자

인, 예술, 사회, 정보 등 13개 영역의 프로젝트들

로 구성되었으며, C대학 문헌정보학과는 이중 

정보영역을 담당하여 지역사회 고등학생들에

게 디지털미디어(동영상, 오디오, 이북/웹툰 등) 

 1) 심의번호(1040198-201218-HR-145-03)

 2) 본 수업에서 연구자는 청소년 특화시설과의 협업을 통한 A팀의 <휴먼라이브러리 프로젝트>를 지도하고, 다른 

교수는 지역사회 공공도서관과 협업하여 B팀의 <스탠딩 코미디 프로젝트>를 지도하였다. 

 3) D센터(https://samdi.or.kr/)는 교육청 지원을 받아 C대학교와 YMCA 등과 협력하여, 청소년주도프로젝트, 

[자유학기제] 자기탐구생활, 생활목공방, 시각디자인방, 음식공방, 소리작업장 등 다양한 영역에서 청소년의 배

움과 탐색, 창작과 문화활동을 지원하는 시립 청소년 특화시설이다. 
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제작교육을 실시하고 자신만의 콘텐츠를 제작하

도록 지원하는 <휴먼라이브러리 프로젝트> 운영

을 맡았다. 

휴먼라이브러리(Human library)는 2000년 

덴마크에서 시작된 운동으로 ‘사람을 책처럼 대

출’하여 사람과의 소통을 통해 인간이 가진 편

견과 고정관념을 극복하고자 하는 활동으로(조

미아, 2020), 형식, 주제, 참여자, 장소 등을 포

함해 어떤 형식적 제약도 가지지 않는 특성을 

토대로 이후 전 세계 70여개 나라의 다양한 기

관에서 사람과의 직접적인 만남을 통해 경험과 

지식을 공유하는 활동으로 확장되었다(김외현, 

황예랑, 2014). 한국에서는 공공도서관을 중심

으로 청소년의 진로탐색을 위한 휴먼라이브러

리와 지역주민 간의 정보교류 목적의 휴먼라이

브러리가 주를 이루고 있다(남경아, 최영인, 이

민영, 2014). 연구자는 코로나19로 도서관 대면

활동에 많은 제약이 있던 상황에서, 디지털미

디어를 활용한 휴먼라이브러리 콘텐츠 제작을 

통한 청소년 대상 디지털리터러시 프로그램 운

영을 제안하게 되었다.

2020년 하반기 양 기관의 상호이해와 원활

한 협력을 위한 MOU를 체결한 후, 차시별 수

업주제와 활동을 구성하고 참여 고등학생 선발

을 완료한 9월부터 12차시 일정의 프로젝트를 

운영하였다. <휴먼라이브러리 프로젝트>는 매

주 목요일 저녁 C대학 문헌정보학과 실습실에

서의 대면활동과 줌을 활용한 비대면 활동을 

결합하여 진행하였다. A팀 팀원들은 매주 차시

별 활동보고서와 고등학생 참여자의 출석부를 

제출하고 D센터 페이스북에 활동내용을 포스

팅하였으며, 이 과정에서 활동비, 재료비, 회의

비 등을 지원받았다. 이상의 과정과 절차를 통

해 2020년 2학기 <지역문화정보론> 교과목을 

프로젝트 기반 학습법을 활용한 캡스톤디자인 

교과목으로 구성(상세 수업 구성은 3.2.2 참고)

하여 운영하였고, 2021년 1학기에 캡스톤디자

인 교과목 운영학과로 정식 등록한 이래, 매년 

2학기에 <휴먼라이브러리 프로젝트>를 편성하

여4) 운영하고 있다. 

3.2.2 수업의 구성과 평가

연구자는 해당 교과목 운영을 위해 동영상, 

오디오, 이북/웹툰 기반의 다양한 콘텐츠 제작 

경험을 갖춘 문헌정보학과 학생 5명과 웹툰 제

작을 담당할 타전공 휴학생 1명을 섭외하여 총 

6명의 A팀을 구성하였다. A팀은 매주 화/목요

일 수업시간을 활용해 주차별 강의주제를 학습

한 후 연계활동을 준비하고, 목요일 오후 6시 

반부터 9시 반까지 3시간 동안 지역사회 고등

학생 참여자들을 대상으로 한 디지털리터러시 

교육프로그램을 운영하였다. 

12차시 일정의 프로젝트 중, 연구자는 해당 

차시 수업주제와 활동에 대한 소개와 가이드라

인을 제공하고 A팀 학생들은 참여 고등학생과 

짝을 이루어 수업 활동에 참여하며 개인별 휴

먼라이브러리 콘텐츠 제작을 지원하는 멘토 역

할을 맡았다. 더 구체적으로는, 오리엔테이션(1

차시)부터 참여학생이 제작하고자 하는 휴먼라

이브러리의 대상인물과 매체유형(동영상, 오디

오, 이북/웹툰 등)을 선정하고(2차시), 선정한 

매체에 관한 기술습득 워크숍을 진행하고(4, 5, 

 4) C대학 문헌정보학과는 2020년에 <휴먼라이브러리 프로젝트>를 성공적으로 완료한 이래 매년 프로젝트를 운영하고 

있으며 참여했던 고등학생 중 1명이 2023년 학과 신입생으로 입학하였다. 
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6차시), 질문지를 작성하여 대상인물과의 인터

뷰를 수행하고(3, 7, 8차시), 그 결과를 디지털

콘텐츠로 제작․편집하여(9, 10, 11차시), 최종

결과물을 발표하는 쇼케이스를 진행하는(12차

시) 전 과정에 주도적으로 참여하였다. 

특히, 5주차에는 캡스톤디자인 교과목 수강생

들을 위한 예산지원 프로그램에 지원하기 위해 

전공기반형/지역사회공헌형 유형의 <캡스톤디

자인 과제제안서>를 작성하여 산학협력단에 제

출하였다. 참여 고등학생 6명이 제작하는 6종의 

휴먼라이브러리 콘텐츠 결과물과 A팀이 제작하

는 별도의 캡스톤디자인 과정을 담은 다큐멘터

리 1종을 생산하는 동안, 전문가활용비, 재료비, 

회의비 명목의 예산을 지원받았다. 학기 종료 

후, A팀은 산학협력단에서 주관한 캡스톤디자

인 결과물 경진대회에 참가하여 <기술유치상> 

수상이라는 의미있는 성과를 냈다. <지역문화정

보론> 교과목의 주차별 강의주제 및 연계활동과 

차시별 <휴먼라이브러리 프로젝트> 운영 활동

을 매핑하여 정리한 결과는 <표 1>과 같다.

수업 
주차

프로젝트 
단계

<지역문화정보론>
강의주제 및 연계활동

교육
차시

<휴먼라이브러리 프로젝트>
교육 프로그램 운영 활동

1주

도입

교과목 소개 및 프로젝트 팀 구성

사전
준비

참여자 모집 및 선발 
∙참여 고등학생 선발 면접 진행
∙최종 참여자 확정 완료2주

지역사회협력 기반 프로젝트 기획
∙팀거버넌스 작성 (프로젝트 일정 협의, 팀원별 역할 
규정, 의사소통 및 협업 규칙 제정)

3주
오리엔테이션 준비
∙휴먼라이브러리 프로젝트 소개, 자기소개, 아이스브
레이킹 세션 활동 준비 

1차

오리엔테이션 
∙휴먼라이브러리 프로젝트 소개, 자기소개, 아이스브
레이킹 세션

∙현직 사서교사 특강

4주

계획

휴먼라이브러리 설계 1 준비
∙대상인물 선정 및 조사를 위한 활동지 제작
∙매체유형별 팀구성을 위한 포트폴리오 발표자료 준비

2차

휴먼라이브러리 설계 1
∙대상인물 선정 및 조사
∙매체유형별(동영상, 오디오, 이북/웹툰 중 택1) 팀 
구성 

5주 캡스톤디자인 과제제안서 작성․제출 휴강 <추석> 

6주
휴먼라이브러리 설계 2 준비
∙면담질문지 작성 활동지 제작
∙면담일정 수립과 시놉시스 구성을 위한 활동지 제작

3차

휴먼라이브러리 설계 2
∙면담질문지 작성
∙면담일정 수립
∙시놉시스 구성

7주

교육

기술습득 워크숍 준비 
∙팀별 워크숍 교육자료 제작
∙팀별 실습활동 기획 및 활동지 제작 
∙워크숍 진행 리허설 진행

4차
기술습득 워크숍 1 
∙동영상 제작과 편집 실습
∙영상 제작자 특강

8주 휴강 <참여 고등학생 중간고사> 

9주 5차
기술습득 워크숍 2
∙오디오 제작과 편집 실습

10주 6차
기술습득 워크숍 3
∙이북/웹툰 제작과 편집 실습

11주

제작

대상인물과의 인터뷰 및 촬영 준비
∙인터뷰 일정 및 장소 협의
∙촬영장비 준비 

7차
대상인물 인터뷰 및 촬영
∙인터뷰 진행 및 결과의 기록12주 8차

13주 콘텐츠 제작 준비
∙시놉시스에 따라 동영상, 오디오, 이북/웹툰 콘텐츠 
제작 지원

9차 콘텐츠 제작
∙시놉시스에 따른 동영상, 오디오, 이북/웹툰 콘텐츠 
제작 14주 10차

15주 편집 및 마무리 준비 11차 편집 및 마무리 

16주 평가
기말 발표 쇼케이스
캡스톤디자인 경진대회 참가

12차 휴먼라이브러리 결과물 쇼케이스

<표 1> 프로젝트 기반 학습법 활용한 <지역문화정보론> 수업 및 교육 프로그램 운영 개요
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정규학기 마지막 활동으로 기말 쇼케이스 발

표를 진행하였다. 프로젝트 기반 학습법을 통

해 장기간의 프로젝트를 기획하고 운영한 수강

생들은 개인레벨에서는 각자 맡은 역할과 책임 

및 태도를, 팀레벨에서는 프로젝트 기획 및 운

영의 퀄리티와 결과물의 완성도를 고려하여 절

대평가 방식으로 평가받았다. 

3.3 분석방법

본 프로젝트 운영에 참여한 5명의 학생과 3

명의 협력기관 업무담당자를 대상으로 줌을 활

용한 비대면 방식과 직접 만나 진행하는 면대

면 방식의 심층면담을 실시하였다. 협력기관 업

무담당자와의 면담은 협업의 과정과 결과에서 

드러난 성과와 한계 및 개선방안을 중심으로 

질문하고, 학생들과의 면담에서는 프로젝트 진

행과정에서 만족스러웠던 점과 개선이 필요한 

점에 대한 질문과 더불어 프로젝트 기반 캡스

톤 교과목을 수강하면서 학생들이 개발시킨 학

습 기술에 관해 질문하였다. 심층면담에 사용

된 질문은 다음과 같다(<표 2> 참조).

연구자는 참여자 동의를 얻어 심층면담의 과

정을 클로바노트5) 애플리케이션을 통해 녹음하

였고 채록된 녹취록을 면밀하게 검토하는 질적 

연구를 수행하였다. 해당 애플리케이션은 인공

지능기술을 사용하여 음성인식 데이터를 텍스트

로 자동 정리해주는 기능을 제공하여 연구자가 

직접 녹취록을 생산하는 시간을 획기적으로 줄

여주지만, 외국어나 한자어 등을 완벽하게 인식

참여자 주제 면담 질문

협력기관

업무담당자

협업의 계기

기대 및 우려

∙협업을 시작하게 된 계기는 무엇이었고, 어떤 기대를 가지고 참여하였습니까?

∙협업에 앞서 우려되는 사항들이 있었다면 무엇이고, 왜 그렇게 생각하셨나요?

협업의 성과와 한계

∙협업을 진행하면서 가장 즐겁고 보람 느꼈던 순간(사례) 2-3가지를 골라서 
말씀해 주세요. 그 순간들은 무엇이고, 왜 그렇게 생각하셨나요?

∙협업을 진행하면서 가장 어렵고 만족스럽지 못했던 순간(사례) 2-3가지를 골라

서 말씀해 주세요. 그 순간들은 무엇이고, 왜 그렇게 생각하셨나요?

지속적 협업의 방안

∙협업을 진행하는 과정에 가장 중요하고 효과적인 것이 있다면 무엇이고, 왜 
그렇게 생각하셨나요?

∙앞으로 협업을 지속하고 확대하기 위해 개선이 필요한 부분은 무엇이고, 왜 

그렇게 생각하셨나요? 

수강생

프로젝트 참여 계기와 기대 ∙프로젝트에 참여하게 된 계기는 무엇이며, 어떤 기대를 가지고 참여하였습니까?

프로젝트 기반 
캡스톤 수업의 성과와 한계

∙프로젝트에 참여하면서 가장 즐겁고 보람 느꼈던 순간(사례) 2-3가지를 골라서 
말씀해 주세요. 그 순간들은 무엇이고, 왜 그렇게 생각하였나요?

∙프로젝트에 참여하면서 가장 어렵고 만족스럽지 못했던 순간(사례) 2-3가지를 

골라서 말씀해 주세요. 그 순간들은 무엇이고, 왜 그렇게 생각하였나요?

프로젝트 기반 
캡스톤 수업의 특징 및 

향상된 역량/기술

∙기존의 강의 중심 교과목과 비교하였을 때, 프로젝트 기반 캡스톤 수업의 특징이 
있다면 무엇이라고 생각하나요?

∙그 특징이 자신의 어떤 역량/기술을 향상시키는 데 도움이 되었다고 생각하나요?

<표 2> 심층면담 질문지 구성

 5) https://clovanote.naver.com/
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하지 못하고, 복수의 참여자 목소리를 잘못 인식

하는 등의 오류를 가지고 있다. 연구자는 녹취록

을 한글파일 형태로 내려받아 채록 내용 전체를 

검토․수정한 후 분석을 진행하였다. 

협업의 성과와 한계 및 개선방안에 대한 면

담자료 분석을 위해 근거이론 접근법(Grounded 

theory approach)을 사용하여 면담자료를 지속

적으로 비교․분석하는 귀납적 방식으로 주요 

주제를 도출하였고(Glaser & Strauss, 1967), 

일정기간을 두고 2차례에 걸쳐 분석을 수행하

며 연구자내 신뢰성(Intra-coder reliability)를 

확보하였다(Joffe & Yardley, 2004). 

특히 학생들이 프로젝트에 참여하면서 개발

한 기술에 관해 체계적으로 분석하기 위해 3개 

기술 영역의 10가지 범주로 구성된 21세기 학

습 프레임워크(P21)를 사용하였다(Battelle for 

Kids, 2019a). P21은 삶과 경력 기술, 학습과 

혁신 기술, 그리고 정보, 미디어, 테크놀로지 기

술 영역 3가지로 구성되며, 연구자는 각 영역에 

포함된 10가지 범주와 20가지 기술을 구체적으

로 정의한 문서(Framework for 21st Century 

Learning Definitions)를 번역하여 코드북을 작

성하였다(Battelle for Kids, 2019b). P21에서 

제공하는 기술별 정의의 원문은 최소 1개부터 

최대 9가지에 달하는 구체적 표현을 제공하지

만, <표 3>에서는 학습 기술별로 가장 대표적인 

2가지 정의를 발췌하여 정리하였다.6) 

연구자는 보조 연구원의 도움을 받아, 작성

 6) 원문의 정의를 충실히 반영한 코드북 전문은 지면 관계상 본 연구에 부록으로 수록하지 못했다. 번역된 코드북 

전문에 접근하고자 하는 독자는 연구자에게 연락하기 바란다. 

기술 영역 기술 범주 기술 이름 코드 이름 정의

Life and Career 
Skill 

(삶과 경력 기술)

Flexibility and 
Adaptability

(유연함과 적응력)

Flexibility 
(유연함) 

FL
- 피드백을 효과적으로 수용하기
- 칭찬, 차질, 비난을 긍정적으로 처리하기

Adaptability 
(적응력) 

AD
- 다양한 역할, 책임, 일정, 맥락에 적응하고 조정하기
- 우선순위 변화가 빈번하고 모호한 환경에서 효과적
으로 일하기 

Initiative and 
Self-

direction
(주체성과 자기주도)

Goal & Time 
Management 

(목표와 시간관리) 
GT

- 유/무형의 성공 기준을 가지고 목표 설정하기
- 효과적인 시간 사용과 업무량 관리하기

Self-
direction 
(자기주도) 

SD

- 직접적인 관리감독 없이, 자신의 업무를 점검 및 
정의하고, 우선순위화하여 완수하기 

- 기본적인 기술습득/커리큘럼을 넘어서 자신의 학습
을 확장하고 전문성을 획득하기 

Social and Cross-
Cultural Skills

(사회문화적 기술) 

Interaction with others 
(상호작용) 

IO
- 말할 때와 들을 때의 적절한 때를 알기
- 존경할만하고 프로페셔널한 방식으로 행동하기 

Collaboration with 
diverse teams 

(다양한 팀과 협력) 
COL

- 문화적 차이를 존중하고 다양한 사회적 문화적 배경
을 가진 사람들과 효과적으로 일하기

- 사회적 문화적 차이를 활용하여 새로운 생각을 창조
하고 혁신과 질 높은 결과물을 증가시키기 

Productivity and 
Accountability

(생산성과 설명책임) 

Project Management
(프로젝트 관리) 

PM

- 장애와 압력의 상황에서도 목표를 설정하고 완수
하기 

- 업무를 우선순위하고, 계획하고, 관리하여 의도한 
목표를 달성하기 

<표 3> 21세기 학습 프레임워크를 활용한 학습 기술 코드북
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기술 영역 기술 범주 기술 이름 코드 이름 정의

Leadership and 
Responsibility

(리더십과 책임감)

Leadership 
(리더십) 

LS

- 대인관계능력과 문제해결력을 사용하여 타인에게 
영향을 주고 지도하기 

- 다른 사람의 강점을 강화하여 공통의 목표를 달성
하기

Responsibility 
(책임감) 

RS

- 더 큰 공통체의 이익에 책임감있게 대응하기 
- 교사들이 자신의 능력을 개발하여 다양한 전략을 
사용하고, 다양한 학생들에게 다가가고, 차별화된 
교수와 학습을 지원할 수 있는 환경을 만들도록 
돕기 

Learning and 
Innovation

Skills 
(학습과 혁신 기술) 

Creativity and 
Innovation

(창의력과 혁신)

Creativity 
(창의력) 

CR

- 브레인스토밍과 같은 다양한 아이디어 생성 테크닉
을 사용하기 

- 자신의 아이디어를 생성, 정제, 분석, 평가하여 창의
적인 노력을 발전시키고 극대화하기

Work creatively with 
others

(창조적 협력) 
WO

- 새로운 아이디어를 개발하고 시행하고 다른 사람과 
효과적으로 소통하기

- 새롭고 다양한 관점에 개방적이고 포용적인 관점 유지
하고, 그룹의 인풋과 피드백을 업무에 반영시키기

Implementation of 
innovation 

(혁신의 실행)
IM

- 창조적인 아이디어를 실행하여 실질적이고 유용한 
기여를 만들고 혁신을 이루어내기

Critical Thinking and 
Problem Solving
(비판적 사고와 
문제해결력)

Critical Thinking 
(비판적 사고)

CT
- 연역적 추론, 귀납적 추론을 포함한 다양한 추론법을 
상황에 맞게 사용하기

- 학습 경험과 과정에 대해 비판적으로 성찰하기

Problem-
solving 

(문제 해결) 
PS

- 다양한 종류의 새로운 문제들을 전형적인 방법, 혁신
적인 방법 둘 다를 사용하여 해결하기 

- 다양한 관점을 명확하게 할 수 있는 중요한 문제를 
정의하고 질문하여 더 나은 해결책 찾기

Communication and 
Collaboration

(의사소통과 협업)

Communication & 
Collaboration 

(의사소통과 협업)
C&C

- 다양한 목적(정보전달, 교육, 동기부여, 설득 등)을 
달성하기 위해 의사소통하기 

- 유연함과 자발성을 보여 공통의 목표를 달성하는 
데 필요한 타협을 이루어내기

Information, 
Media, and 

Technology Skills 
(정보, 미디어, 테크

놀로지 기술)

Information Literacy
(정보문해력)

Access and Evaluation 
(접근과 평가) 

IAE
- 정보에 효율적으로 (시간), 효과적으로 (출처) 접근
하기 

- 정보를 비판적으로 능숙하게 평가하기 

Use and Management 
(사용과 관리) 

IUM
- 이슈나 현안을 위해 정보를 정확하고 창의적으로 
사용하기

- 다양한 출처로부터의 정보흐름을 관리하기 

Media 
Literacy

(미디어문해력)

Analysis 
(분석) 

MA

- 미디어의 메세지가 어떻게 왜, 어떤 목적을 위해 
구성되는지 이해하기

- 개인들이 어떻게 메세지를 다르게 해석하는지, 가치
관과 관점들이 어떻게 포함/배제되는지, 어떻게 미
디어가 믿음과 행동에 영향을 미치는지 분석하기

Creation 
(생성) 

MC
- 다양하고 다문화적 환경 속에서 최적의 표현과 해석
을 이해하고 효과적으로 사용하기 

- 정보, 통신, 기술 (ICT) 문해력 갖추기

Application 
(적용) 

MA

- 정보를 연구하고, 조직하고, 평가하고, 소통하기 위
한 수단으로 기술 사용하기

- 디지털 기술(컴퓨터, 휴대용정보단말기, 미디어 재
생기, 위치파악시스템 등), 의사소통/네트워킹 툴, 
소셜네트워크를 사용하여 지식경제 체제 안에서 효
과적으로 기능할 수 있도록, 정보를 적절하게 접근, 
관리, 결합, 평가 및 생성하기 
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된 코드북과 코딩 결과의 신뢰성과 타당성을 

검증하기 위한 코딩 트레이닝 세션과 연구자간 

신뢰성 테스트(Inter-coder reliability testing, 

Lombard, Synder-Duch, & Bracken, 2002)

를 진행하였다. 녹취록 일부를 샘플로 채택하

여 트레이닝 세션을 진행 후 코딩결과를 비교

하였으며, 총 2회의 샘플 코딩의 결과 약 86퍼

센트의 일치도에 도달하였다. 이후 모든 녹취

록을 대상으로 각자 코딩을 수행한 후 비교하

는 과정을 거쳤고 불일치한 코드들에 대해서는 

연구자간 협의를 통해 일치시켰다. 

P21은 3가지 기술 영역, 10가지 기술 범주, 

그리고 세분화된 20가지 학습 기술을 정의하고 

있는데, 각 기술은 일반적/소프트 기술의 정의

가 완전히 상호배타적이지 않다는 특성을 반영

하여 공통적 속성을 가지면서도 관점에 따른 

강조점을 가지는 형태로 기술되고, 하위에 위

치한 기술의 의미적 결합을 통해 상위의 기술 

범주와 기술 영역이 형성되는 방식으로 정의되

어 있다. P21을 번역하여 작성한 코드북을 사

용하면서, 각 속성이 복합적으로 드러나는 면

담자료에는 해당하는 복수의 코드를 함께 부여

하고 자료 맥락에 가장 부합하는 코드를 대표

로 부여하는 방식으로 협의하였다. 

 

4. 분 석 

다음에서는 <휴먼라이브러리 프로젝트>의 운

영과정과 성과 및 한계에 대해 분석하고 지속적

인 협업을 위한 개선점을 제안한 후, 참여 학생

들이 인식한 21세기 학습 기술 강화를 중심으로 

분석결과를 제시하였다. 

4.1 프로젝트 개발과 운영의 성과 

4.1.1 D센터와의 협력파트너십 구축의 측면 

(1) 협력파트너십의 발굴과 새로운 협력모

델의 구축: D센터와 C대학교 문헌정보학과 양 

기관은 학습자들에게 주체적인 학습기회를 제

공힌다는 공동의 목표에 부합한 프로젝트를 진

행하여 <대학연계형 프로젝트>라는 새로운 협

력모델을 만들었으며, 2021년에는 지역의 3개 

대학 6개 학과가 참여하는 형태로 확대할 수 있

었다. 

“OO지역 자체를 지역사회 배움터로 조성하는 

사업이기 때문에 지역의 교육자원들을 연계하

는 게 가장 중요했고요. 그런데 사업을 같이할 

파트너를 구하기가 사실 쉽지 않았거든요. (C대

학) 문정과에서 먼저 협업을 제안해 주신 점에 

대해 고맙게 생각했고 추진위원회 위원장님께

서도 다른 대학과도 연계해서 진행했으면 좋겠

다 하셔서... 문정과 뿐 아니라 건축학과, 철학과, 

전기공학과 등 여러 과를 발굴해 대학연계형 프

로젝트로 별도로 운영을 하게 되었어요.” (참여

자 7)

(2) 전문성에 기반한 원활한 프로젝트 운영: 

D센터 업무담당자들은 특히 청소년주도프로젝

트 취지에 잘 맞게 기획된 수업의 구성, 멘토와

의 활발한 일대일 상호작용, 다양한 전문성을 

가진 대학생 멘토들의 효율적인 역할분담을 긍

정적으로 평가하였다. 

 

“휴라의 특성은 청소년 본인이 원하는 대상을 

선정하고 구성부터 제작까지 본인이 직접 수행
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한다는 점이고, 이때 대학생 멘토가 적절한 때에 

적절한 도움을 주는 조력자, 퍼실리테이터로서

의 역할을 수행한다는 점인 거 같아요. 멘토가 

보조역할만 수행하는 것이 아니라 조력자로서 

함께 배우고 성장한다는 것이 장점이자 또 차이

점인 거 같고요.” (참여자 8) 

“휴라에선 대학생 멘토들과 일대일로 연결이 되

면서 청소년들도 자기 속도에 맞게 프로젝트에 

참여할 수 있었던 거 같아요. 다른 프로젝트들은 

멘토 한 명이 청소년 다섯 명 많게는 열 명 가까이 

하다 보니 청소년들간의 속도나 차이로 발생하

는 어려움들이 있었어요.” (참여자 7) 

(3) 유연한 의사소통과 신속한 예산지원: D

센터 업무담당자들은 13개 프로젝트 강사진과

의 신속한 의사소통 및 업무처리를 위해 협업

전용 애플리케이션, 전자서명 애플리케이션, 카

카오 단체대화방 등을 유연하게 사용하였다. 

빠르고 편리한 의사소통과 업무협력을 지원하

는 비대면 툴/프로그램 사용에 대한 학생들의 

만족도도 높았다. 

 

“학교사업단, D센터 담당 직원분 모두 전화를 

하면 항상 받으셨고, 문자 메시지, 카카오톡, 전

용메신저였던 잔디 이런 부분에서 필요한 부분

이나 궁금한 부분에 질문을 하면 답변 자체는 

상당히 빨랐어요. 또 식사비 회의비와 같은 소모

성 자원의 경우에는 신속하게 지원이 되고 어렵

지 않게 지원을 잘 받아서 좋았던 부분이고...” 

(참여자 4)

“인건비 지급은 대학생 젊은 친구들한테 임금

이 제때 지원되는 게 당연히 맞고, 이 부분을 

통해 독려를 하는 것이 맞다고 생각해서, 최대한 

빨리 지급을 하려고 주마다 지급을 했어요.” 

(참여자 8)

4.2 지역사회협력 기반 캡스톤 교과목 개발과 

운영의 한계와 개선점

다음에서는 프로젝트 운영과정에서 업무담

당자와 학생들이 인식한 한계와 개선점을 중심

으로 보고한다. 복수기관의 협력에 기반하여 프

로젝트를 운영하다 보니, 정확한 정보나 자원의 

효율적인 공유와 관리와 관련한 개선 사항들이 

발견되었다. 

4.2.1 D센터와의 의사소통과 업무처리 측면 

(1) 효율적 자원분배와 인력충원을 통한 적

극적 지원의 필요: A팀 학생들은 다양한 디지

털 매체를 활용한 양질의 콘텐츠 제작을 위해 

영상제작자 초빙을 통한 멘토 교육이나 촬영 

공간 및 장비 제공 측면에서 아쉬움을 표했다. 

“(D센터가) 장비나 장소 제공에 대해 좀 더 좋은 

지원이 있었다면 좋은 수준의 결과물을 기대할 

수 있었을텐데... 지원이 들어오는 거는 식사 정

도의 소모성 지원밖에 없었다는 게 좀 아쉬웠고

요.” (참여자 4) 

D센터는 <청소년주도프로젝트>를 총괄하는 

인력과 자원의 한계 속에서 개별 프로젝트를 심

층적으로 파악하고 지원하는 것의 어려움을 토

로하고, 개별 프로젝트 운영과정과 성과를 동시

에 관리하기 위한 인력 확보 및 자원의 효율적 
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분배 필요성을 인식하고 있었다. 

“(휴먼라이브러리 팀이) 어도비 프리미어 계정

지원을 요청했어요. 저희가 어도비 계정을 한 

10개 남짓으로 나눠 쓰고 있는데 (D센터) 내부

에서 진행되는 디자인 수업이 많기도 하고 (운영

단) 내부 디자인 결의들을 쓰고 있어서 외부에서 

사용 요청이 왔을 때 적절히 지원하지 못했다는 

점이 좀 아쉬움으로 남습니다.” (참여자 8) 

“저희 운영단 인원이 제한돼 있고 프로젝트 수가 

계속 늘어나다 보니까 (개별) 프로젝트에 대해 

깊숙하게 면밀하게 보지 못한다는 아쉬움이 항

상 있는 것 같아요.” (참여자 7) 

(2) 업무담당자와 참여 대학생 사이의 의사

소통 혼선: A팀은 명확히 세분화된 업무분장 

체계를 가지고 효율적으로 업무를 분담하여 처

리하였지만 D센터 업무담당자가 특정 사안에 

대한 담당 팀원을 정확하게 파악하여 의사소통

하는 데 혼선이 생기기도 하였다. 

“어떤 때는 a라는 학생한테 어떨 때는 b라는 

학생한테 연락할 때가 있었던 것 같아요. 몇 팀이 

D센터에 와서 인터뷰를 했는데 저한테 따로 연

락을 주지 않은 상황에서 진행되다 보니까, 센터 

출입을 하는 데 약간 매끄럽게 진행되지 못한 

부분들이 있었어요.” (참여자 7) 

“누구는 활동일지, 누구는 식사, 누구는 페이스

북 업로드 이런 식으로 각각 역할을 나눠하다 

보니까 수정사항이나 피드백이 생겼을 때 내용

을 나눠서 전달해야 하는 점이 불편함으로 느껴

지지 않았나...” (참여자 8) 

또한, 13개 프로젝트의 모든 강사진과 D센터 

업무담당자들은 협업 애플리케이션과 단체대

화방을 함께 사용하였는데 강사진과 담당자들

의 협업 툴 사용행태가 다르고 결과적으로는 

이중의 채널을 운영하는 것으로 인식되는 문제

점이 있었다. 

“업무담당자는 매일 그걸(협업 앱을) 체크를 하

지만, 강사진은 서류업로드 할 때만 쓰는 경향이 

있어서, 전달사항을 늦게 확인하거나 확인이 안 

되는 경우가 있고, 바로 확인이 가능한 카톡으로 

(다시) 전달을 하게 되는데, 강사진이 느끼기에 

이중으로 소통하는 창구가 되는...” (참여자 8) 

4.2.2 C대학교 산학협력단과의 의사소통과 

업무처리 측면 

(1) 산학협력단 지원금 처리규정 및 절차에 

관한 교육: A팀은 D센터와 C대학교 산학협

력단 양쪽으로부터 프로젝트 진행을 위한 넉

넉한 예산지원을 받은 것에 만족하였으나 D센

터가 비대면 시스템을 사용해 빠르게 쉽게 업

무를 진행한 것과 달리, C대학교 산학협력단

의 지출 결재 규정과 절차가 복잡하고 이에 대

한 교육이 없었던 점에 학생들은 어려움을 토

로하였다. 

 

“지원금을 미리 받아서 쓰는 건지, 영수증은 어

디다 내는 건지, 내야 할 때 보고서 양식이 있는

지... (내용을) 저희에게 파일로 한번 보내주긴 

했는데 설명이 진짜 없었고 그 물어보는 그 과정

이 너무 어려웠었어요. 어떤 건 지원받을 수 있고 
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어떤 건 없는지에 대한 품목도 부정확했고... 지

원금 사용하는 방법에 대한 학생, 학과, 교수님 

측의 교육 및 안내가 필요하다고 생각하고요.” 

(참여자 1)

“(예산처리) 담당자분이랑은 통화는 정말 많이 

했고요. 횟수로 따지면 아마 20번은 넘게 정말 

많이 했고, 갔다가 반려를 당해서 다시 돌아와 

수정해서 다시 간 적도 꽤 있어서... 온라인으로 

서류를 받았으면 좋겠다는 생각을 했어요.” (참

여자 4) 

(2) 지원규정과 절차의 명확화 및 간소화 필

요: 교과목 운영을 지원했던 학과 조교 역시 업

무파악의 어려움과 산학협력단 담당자들과의 

의사소통 문제를 어려움으로 지적하였다. 담당

자 사이의 의사소통이 원활하지 않고 실무담당

자의 잦은 교체도 정확한 정보 공유와 신속한 

업무처리에 걸림돌이 되었으며 산학협력단의 

지출 승인 및 지급의 과정이 D센터에 비해 복

잡하고 오랜 시간이 소요된 점도 프로젝트 운

영에 어려움을 야기했다. 

“저 학과장님 그리고 사업단 책임자와 실무자 

이렇게 한 4명 정도가 각자 말할 때마다 이게 

조금씩 말의 뉘앙스가 달라지고 (담당자도) 한 

세 번 정도 계속 바뀌었던 것 같습니다... 또 학생

들한테 직접 지급이 되도록 한 금액이 있었는데 

그 지급이 잘 안 되서 학생들도 자꾸 저한테 

물어보고, 또 어떤 경우에는 제가 학생들한테 

그냥 제 돈으로 주고 학교에서 학생들한테 한 

세달 뒤에 주면 학생이 저 받았습니다 하고 저한

테 주는 경우도 있었고...” (참여자 6)

4.3 문헌정보학 전공생들의 21세기 학습 기술 

강화에 관한 인식 

다음에서는 A팀 학생들이 <휴먼라이브러리 

프로젝트> 수행을 통해 가장 크게 개발하고 훈

련한 것으로 인식한 학습 기술들을 P21의 3가

지 기술 영역별로 정리하였다. 

4.3.1 삶과 경력 기술 영역 

(1) 자기주도(SD): 프로젝트 기반 학습법

의 가장 큰 특징은 타인의 직접적인 관리감독 

없이 학습자 자신의 업무를 스스로 정의하고 

실행하는 자기주도 역량과 태도를 향상시킨다

는 점이다. A팀 학생들은 수동적인 지식습득 

방법 대신 직접 프로젝트 활동을 수행함으로

써 자기주도적 학습자가 되었고 매체별 기술

습득 워크숍을 준비하며 개인적 취미나 관심

사를 넘어 디지털리터러시 교육 수단으로서 

매체를 연구하고 학습을 확장시켜 전문성을 

획득하였다. 

“이 수업의 가장 큰 특징은 교사, 교수님이 일방

적으로 지식을 전달해서 얻는 게 아니라, 저희가 

스스로 활동을 하면서 거기에서 지식을 스스로 

창출하고 스스로 느끼고 하는 이런 점이 제일 

큰 특징인 것 같고요.” (참여자 2)

“웹툰/카드뉴스와 같은 디지털콘텐츠를 심도 있

게 파헤치고 연구할 수 있는 과정이 저는 즐거웠

거든요. 단순히 즐기기만 하던 웹툰을 좀 더 넓어

진 다른 시각으로 볼 수 있고 웹툰에 대해 설명을 

하면서 좀 더 깊게 알아가는 시간이 저한테는 

가장 인상 깊었다고 생각이 돼요.” (참여자 4) 
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또한, 참여 고등학생들을 교육하기 위한 자

료검색과 발표연습을 통해 스스로 학습의 경계

를 확장하고, 그 경험을 비판적으로 성찰하고 

회고하는 과정에서 주도적인 학습자로 성장하

였다.

 

“실제로 누군가를 가르치는 기회가 온다는 점이 

좋은 점이거든요. 왜냐면 (그걸) 준비하면서 배

우는 것도 있고 아이들을 가르치면서 배우는 것

도 있고 결과적으로 그걸 회고하면서 배우는 것

도 있기 때문에, 기존 수업은 일방향 소통인 반면

에 이거는 서로 쌍방향으로 제가 성장하는 느낌

이 있어서 누구를 가르치는 기회가 있고 그 안에

서 성장한다는 점이 인상 깊었던 것 같아요.” 

(참여자 5)

그리고 이북/웹툰을 담당했던 타전공 휴학

생 참여자의 경우, 프로젝트에 참여하여 학생

들을 가르친 경험이 자신의 포트폴리오를 준비

하고 진로를 탐색하고 설정하는 측면에서 좋은 

경험이었다고 말했다. 

“웹툰을 그리는 상황이 없었으면은 아마 그냥 

광고홍보학과 그쪽으로 계속 다니면서 그냥 저

냥 졸업했을 것 같아요. 이런 활동도 하고 학생들 

가르치는 것도 하다 보니 제 진로에 대해 확실하

게 정할 수 있는 계기가 된 것 같아 좋았던 경험이

었어요.” (참여자 3)

(2) 프로젝트관리(PM): 학생들은 명확한 

목표를 설정하여 프로젝트를 기획하고 차시별 

계획에 따라 진행의 전 과정을 모니터하고 발

생하는 문제들을 해결함으로써 프로젝트관리 

기술을 향상시켰다. 특히, 예산처리 규정과 절

차에 대해 이해하고 시행착오를 경험하며 문제

를 해결하는 과정에서 학습이 일어났고, 이를 

통해 미래 사서로서의 업무를 미리 경험할 수 

있었다. 

“서로의 의견으로 구성한 목표 설정이 있었고 

그 목표를 달성하기 위해 이제 서로 머리를 맞대

고 계획을 세운 과제 활동들을 하다 보니 더 

적극적인 자세로 팀플을 임하게 되는 게 너무 

새로웠던 경험이었어요.” (참여자 1) 

“수업의 준비 과정, 전체적인 커리큘럼 등에 있

어서 학생들이 참여를 하는 점도 있고 자금운용, 

프로그램 운영과 같은 학부생 차원에서는 실제

로 경험하기 힘든 부분도 체험할 수 있었다고 

생각이 되거든요. 우리가 (나중에) 사서가 됐을 

때 프로그램을 제작한다거나 지원받은 공금을 

운영하는 부분에 있어서 충분히 발휘할 수 있는 

역량이고... 이런 걸 미리 경험하고 준비할 수 

있는 시간을 가졌다는 점에서 큰 도움이 되었다

고 생각이 됩니다.” (참여자 4)

(3) 다양한 팀과의 협력(COL): A팀 학생

들은 열린 마음과 태도로 다양한 사회․문화적 

배경을 가진 사람들과 협력하며 휴먼라이브러

리 콘텐츠를 제작하였고 많은 팀원들이 청소년

들과 대화하고 교육하는 활동에 대해 이전보다 

자신감을 가질 수 있었다고 말했다. 

“고등학생들하고 어느 정도 나이 차이가 있고 

뭘 관심사를 갖고 있는지 어떤 꿈을 가지고 있는

지 잘 모르니까, 좋아하는 유튜브 좋아하는 연예
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인 이런 거 물어보면서 소통하려고 다가가려고 

노력했고... 다양한 산업에 종사하거나 공부하는 

이런 사람들을 만날 수 있는 점이 인상 깊었어

요.” (참여자 5)

“제 나이보다 조금 어린 사람을 대하는 게 서툴렀

었는데, 이거 하면서 이렇게 하면 조금 더 학생들

과 대화하는 데 더 수월할 수 있겠구나라는 거를 

알게 됐고, 어린 학생들을 대상으로 (무엇인가) 

가르친다는 걸 어떻게 해야되는지 감을 잡을 수 

있었던 것 같아요.” (참여자 3)

(4) 유연함(FL): 다양한 참여자들과 함께 

토론하고 타협하며 학생들은 유연함을 발전시

켰다. 수정․보완이 필요한 부분을 자유롭게 

지적하고, 부정적인 피드백을 긍정적으로 처리

하여 수용하고 개선하는 과정을 통해 더 나은 

결과물을 도출하고 스스로 성장하는 계기를 만

들었다. 또한, 참여 고등학생들이 선정한 인물

과 인터뷰를 진행하며 다양한 삶의 이력을 가

진 타인에 대해 폭넓게 이해하면서 결과적으로 

자신의 가치관이나 태도에 영향을 받았다고 말

했다. 

 

“서로의 의견을 적극적으로 제시하고 또 수정할 

부분이 있으면 지적하는 거에 대해서 거리낌이 

없고, 또 지적을 당했다고 해도 그걸로 마음 상해

하지 않고 이랬던 부분이 아마 회의를 좀 더 

즐길 수 있고 본인의 생각을 고칠 수 있었기 

때문에 스스로가 성장할 수 있는 계기가 되어서 

좋았다고 생각합니다.” (참여자 4) 

“서로에게 하는 피드백에 있어서 더 유연하게 

받아들일 수 있는 분위기가 너무 좋았고 그런 

팀플을 한다는 것 자체가 너무 신기했어요. 성적

과는 별개로 팀원 모두가 만족할 수 있는 작업물

을 만들었다는 것 자체가 대학 생활에서 되게 

뜻깊은 활동이라고 생각을 했고요.” (참여자 1) 

“다른 사람의 의견을 좀 더 수용할 수 있게 된 

것 같아요. 나한테는 이게 맞는다고 생각했는데 

어린 친구들은 이게 맞다고 생각하고, 나보다 

경험이 많으신 분들은 이런 생각을 하고 있구나, 

좀 더 (다른 사람의) 의견을 수용하는 데 더 

관대해졌다, 유연해졌어요, 사고가 좀 더.” (참여

자 5) 

(5) 책임감(RS): 학생들은 참여 고등학생

들에게 친숙하게 다가가고 차별화된 학습전략

을 개발하여 교육을 수행하고 콘텐츠를 개발하

는 멘토로서의 역할에 책임감을 느꼈다. <청소

년주도프로젝트>의 취지와 목적을 이해하며 학

생들의 자발적 배움을 격려하고, 13개 프로젝

트 활동 기록을 체계적으로 아카이빙함으로써 

청소년주도프로젝트 업무담당자, 강사진, 청소

년을 포함한 다양한 이해관계자의 더 큰 이익

에 책임감 있게 대응하고자 하였다. 

“루피(참여 고등학생 별칭)7)가 기획한 것을 스

스로 만들어봐야 한다고 생각을 했는데 그때가 

하필 시험기간이랑 겹쳐서... 루피한테 대본쓰기

랑 첨부할 사진 찾아오기를 부탁하고 제가 노래

를 찾고... 나레이션 녹음을 하면서 어떤 구성으

 7) <청소년주도프로젝트>에서는 자발적으로 배움을 수행하는 청소년과 이를 격려하고 지원하는 강사와 멘토 사이의 

수평적인 관계맺기를 독려하기 위해 이름 대신 별칭을 사용하여 진행되었다. 
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로 갔으면 좋겠는지 루피의견을 반영하고 최대

한 참여를 이끌어 루피 콘텐츠로 만들려고 노력

을 했던 것 같아요. 최대한 더 잘 되게 해주면 

더 잘 되게 해주고 싶었지, 이거를 흐지부지하거

나 그냥 제출만 하는 데 목적을 두거나 이러고 

싶진 않았어요. 루피한테도 경험이 됐을 거기 

때문에.” (참여자 2)

“D센터 페이스북 페이지를 만들어서 활동을 할 

때마다 (포스팅을) 올렸는데, 그게 점점 쌓이고 

다른 팀이 한 것도 쌓이고, 해시태그로 해서 저희

가 한 것만 모아서 볼 수도 있고, 이게 아카이빙의 

대상이 또 되니까 그것 자체가 지역사회랑 협력을 

한다, 지역사회 구성원으로서 뭔가 활동을 다른 

사람들도 하고 있고 우리 팀도 하고 있구나, 이런 

느낌이 들어서 좋았던 것 같아요.” (참여자 2)

(6) 리더십(LS): A팀 팀원 모두는 각자의 

특기와 역할에 따라 특정 매체의 기술교육과 

콘텐츠 제작을 수행하였는데, 협력기관과의 의

사소통이나 서류 제출 등의 편의를 위해 멘토 

대표를 2명 지정하여 운영하였다. 멘토 대표가 

리더로서 더 많은 역할과 책임을 진다기보다 

팀원 모두가 리더라고 인식하고 참여 고등학생

들의 콘텐츠 제작을 완료하였으며, 특히 이번 

활동을 통해, 자신만의 리더십 유형과 특성을 

발견해 낸 팀원도 있었다. 

“왜냐면 반장(반장 멘토)한테 너무 책임감이 

쏠리는 것보다.... (멘토 모두가) 거기 안에 다 

맡은 바 일을 하고 있으니까 그래서 반장(만큼) 

다 책임감이 있으니까 다 열심히 하니까...” (참

여자 5)

“저 같은 경우에는 제가 리더 형이라고 생각을 

잘 안 하고 팔로워 형이라고 생각을 했었는데, 

전시도 그렇고 휴먼라이브러리도 그렇고 제가 

둘 다 이끄는 역할이잖아요. 근데 이게 또 제 

나름대로 이끄는 방식이 있었고 재밌는 거예요. 

이렇게 사람들을 이끌고 뭘 기획하고 계획하고 

평가하는 부분까지 전체적인 하나의 프로그램

을 다루는 리더로서의 역량이 가장, 저는 저의 

새로운 면도 알고 (리더십이) 늘었던 것 같아

요.” (참여자 2)

4.3.2 학습과 혁신 기술 영역 

(1) 의사소통과 협업(C&C): 의사소통과 협

업은 다양한 환경(대면/비대면 등)과 제약 속

에서 여러 가지 목적(정보전달, 교육 등)을 달

성하기 위해 다른 사람 및 팀과 협력하여 공통

의 목표를 달성하는 핵심적인 기술이다. 참여 

청소년과 대학생이 서로의 관점과 기여를 존

중하며 적극적인 회의와 피드백 주고받기를 

통해 콘텐츠 제작이라는 공통의 목표를 달성

하였다.

“팀플 진행에 있어 어느 정도의 경험치들이 있어

서 급작스럽게 바뀌는 목표 이런 거에 있어서 

팀원들이 되게 적극적이고 즉각적인 아이디어 

회의와 피드백이 진행될 수 있었다는 점이랑, 

팀원들의 학년이 약간 고여서(높아서) 서로 눈

치 보기보다는 효율을 위해서 오롯하게 참여할 

수 있는 태도로 참여했다는 점이 되게 만족스럽

게 진행됐던 것 같아요.” (참여자 1)

“너무 어렵게 워크숍 진행을 하면 학생들이 흥미

를 잃을 거라고 생각해서 눈높이를 낮춰서 어려
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운 단어도 최대한 사용하지 않으려고 노력을 하

고, 쉬운 내용 위주로 얘기를 하려고 노력을 했던 

것 같아요. 무엇보다 재미있게, 흥미를 끌 수 

있게, 그게 가장 큰 목적이었던 것 같아요.” (참

여자 4)

“저보다 나이 어린 학생들한테 발표를 하는 걸 

처음 해봤는데 되게 신선한 경험이어서 좋았고, 

학생이 자료조사를 늦은 시간까지 해서 저한테 

메일을 보내주고 했을 때 되게 열심히 한다는 

걸 보고 나도 더 분발해야겠구나 생각을 해서... 

서로서로 플러스 요인으로 작용한 것 같아요.” 

(참여자 3)

뿐만 아니라, 학생들은 협력기관 업무담당자

들과의 교류와 소통 경험을 통해 타기관과의 

협력파트너십 구축 및 의사소통의 중요성을 체

감하였다. 

“최종적인 결과물을 얻고 나서 그 결과물을 가지

고 앞선 과정들을 돌아봤을 때 모든 활동들이 

좀 유기적으로 연결된 걸 볼 수 있었어요. 게다가 

이게 교내에서만 진행된 게 아니라 외부 기관들

과의 소통과 교류도 함께 진행했다는 점도 되게 

의미있게 다가왔었고요, 큰 주제 아래에서 프로

그램을 직접 만들고 진행을 할 때 함께하는 사람

들과 어떤 점을 이야기해야 되는지 또 어떤 점을 

파악해야 되는지 알 수 있었던 좋은 기회였던 

것 같고...” (참여자 1)

(2) 문제해결력(PS): 학생들은 참여 고등학

생들과 활동을 진행하는 과정에서 맞닥뜨릴 수 

있는 여러 문제들을 해결하기 위해 전형적인 

방법과 혁신적인 방법 두 가지를 다 사용하여 

다양한 시도를 할 수 있는 기회를 얻었다. 

“실전이라는 점이 가장 큰 차이점인 것 같아요. 

프로그램을 기획하고 진행할 때 생각보다 싸늘

한 반응을 맛봤었지, 그래서 학생 참여를 유도할

까? 예를 들어 프로그램을 짜야되는데 이런 이용

자를 위한 프로그램을 구상할 때 어떻게 해야 

할 것인가에 대해 도움이 됐던 것 같고, 또 실제로 

진행하는 그 과정들을 해 보면서 이론과 계획이 

실제 실행과 다를 수 있구나, 그렇게 다른 상황이 

펼쳐졌을 때 어떻게 융통성 있게 대처할 것인가

를 경험해 볼 수 있는 시간이었던 것 같아요.” 

(참여자 1)

(3) 창의력(CR): 학생들은 브레인스토밍 기

법을 포함한 다양한 방식을 사용해 프로젝트의 

내용과 절차를 기획하고 콘텐츠를 제작하는 과

정에서 창의력을 향상시켰다. 매체별 워크숍 

자료를 준비하고 학생들을 교육함에 있어서도 

고등학생들의 입장과 수준을 고려하여 효과적

이고 재미있는 방식의 활동을 고민하며 그들만

의 창의적인 교수법을 만들어갔다. 

“그냥 생각없이 밥 먹으면서 그냥 얘기한 거였는

데 그렇게 나왔던 아이디어들 중에서 실제로 사

용된 것도 있었고 저희끼리 모여서 또 영상을 

어떻게 할 것인가에 대한 얘기도 했는데 (브레인

스토밍 하면서) 생각보다 엄청 자유롭게 이야기

를 주고받았던 것 같아요.” (참여자 1)

“(워크숍 교육을 할 때) 퀴즈를 내고 답을 제시하

고, 발단 전개 위기 절정 결말로 해 가지고 스토리
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를 진행해보자 해서 이런 식으로 등장인물 두 

명, 장면 두 개, 주제 두 개 이렇게 하고 학생이 

원하는 거를 선택을 하면 그 선택된 걸로 이야기

를 이어 말하기 등을 했었어요.” (참여자 4) 

프로젝트 기획부터 실제 교육과 제작까지의 

전 과정에 주도적으로 참여한 학생들은 창의력, 

기획력, 제작능력 등을 포함한 다양한 기술들

이 현장 사서로서 직무를 수행할 때 필수적인 

기술이 될 것이라 인식하였다. 

 

“(다른 과목에서는) 보통 시험지에 답안을 쓰는 

정도로 자기 의견을 냈는데, 이 프로젝트에서는 

우리가 이렇게 가르칠 거고 이런 프로그램을 만

들 거고 이런 결과물을 냈다는 순수하게 자기 

(의견이) 들어간 건데, 이게 나중에 사서가 돼서

도 프로그램 기획하는 데 도움이 많이 될거라 

생각하고... 어떤 눈에 보이는 것들을 일단 만들

잖아요, 만드는 것 자체가 창의력도 요구되고 

기획 능력도 요구되고 실제로 제작 능력도 요구

되니까.” (참여자 5)

(4) 비판적 사고(CT): 학생들은 자료조사와 

활동지 제작 등 사전 준비뿐 아니라 발표와 제

작활동을 함께 수행하였다. 매 차시 자신의 학

습과 수행을 비판적으로 성찰하고 반복적으로 

연습하면서 발전해 나가는 모습을 보였다. 

“수업 준비하는 거는 잘하는 것 같은데 막상 

수업을 할 때 시간 조절하는 걸 좀 못 하는 것 

같았어요. 철수(참여 고등학생 별칭)한테 수업

할 때 2시간 수업이었는데 30분 정도 너무 빨리 

끝나서 제가 시간 조절은 아직 미흡한가 보다 

생각했었고 (이후에) 두세 번씩 계속하다 보니

까 후반 작업할 때는 되게 정확하게 맞춰서 했던 

것 같아요.” (참여자 3)

4.3.3 정보, 미디어, 테크놀로지 기술 영역 

(1) 미디어 결과물 생성(MC): A팀 학생들

은 다수의 디지털콘텐츠 제작 및 공모전 참가경

험을 가진 학생들로서 우수한 디지털 및 ICT리

터러시 능력을 갖추고 있었다. 각자 보유한 기

량과 경험을 토대로 자신있게 참여학생들을 지

도하고, 서로 다른 매체의 기술워크숍을 통해 

콘텐츠 개요를 구성하고 편집하는 방법 등 콘텐

츠 제작 기술을 새로 익히는 기회를 가졌다.

 

“멘토들은 (이전 수업이나 공모전 등) 어느 정도 

이걸 해봤으니까 개인 기량들이 있고 (잘) 발휘

가 된 거잖아요. 멘토들의 기초적인 능력 이런 

게 조금 중요하다는 생각을 했어요. 이걸 가르친

다는 것 자체가 좀 위험할 수도 있으니까 잘못된 

지식을 전수할 수도 있기 때문에...” (참여자 5) 

“많은 소통과 교류를 하면서 편집하는 요령이라

든가 아니면 큰 그림을 짜는 방법 그런 거는 

배울 수 있었고 또 관심이 있던 주제인 사람책을 

직접 제작한다는 의미가 있어서...” (참여자 1) 

5. 논 의

5.1 공통의 목표에 기반한 협력파트너십 발굴 

및 지속가능한 협력모델 구축

C대학 문헌정보학과와 D센터는 학습자에게 
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주체적인 배움의 기회를 제공하려는 공통의 목

표 아래 협력파트너십 구축에 관한 협의를 빠

르게 시작할 수 있었다. 지역사회가 보유한 지

식․정보․문화․예술 및 교육기관에 대한 조

사와 네트워킹을 통해 잠재적인 파트너기관에 

대한 정보와 지식을 축적하고 참여기관의 풀을 

확대하는 것이 중요하며, 비즈니스나 이익창출 

관점보다는 양 기관이 공익에 봉사할 수 있는 

프로젝트를 수행하여 지속적인 파트너십을 유

지하는 것이 중요하다(Yontz & de la Peña 

McCook, 2003). Ball과 Schilling(2006) 파트

너기관 탐색과 프로젝트 선정에 많은 시간이 

소요되며 세부 내용, 절차, 역할분담 등 프로젝

트 범위를 정의하고 관리하는 것이 지역사회 

협력기반 서비스러닝의 가장 중요한 부분이라 

하였다. 

다음으로 각 기관의 전문성에 기반한 지속가

능한 협력모델을 구축하는 것이 중요하다. C대

학 문헌정보학과는 청소년 디지털리터러시 서

비스를 전문적으로 기획․수행할 수 있는 교수

진과 재학생들이 프로젝트에 참여하여 양질의 

교육 서비스를 운영할 수 있었고, D센터는 <청

소년주도프로젝트>를 관리․감독할 수 있는 

제어능력(업무담당자 배치, 프로젝트 모니터링 

및 성과평가 등)과 풍부한 자원(활동비, 회의

비, 공간 등) 제공으로 안정적인 프로젝트 운영

을 가능하게 하였다. 이를 통해 학생들은 실제 

이용자를 만나 정보문제를 해결하는 직접적 경

험을 통해 공동체가 가진 문제와 어려움에 대

해 깊게 이해하고, 강의실에서 습득한 주제분

야 지식과 기술을 효과적으로 적용할 수 있다는 

교육적 혜택을(Cooper, 2013; Overall, 2010), 

협력기관은 학과가 가진 인력과 전문성을 적은 

비용 혹은 무료로 사용하여 이용자에게 양질의 

서비스를 제공할 수 있다는 실무적 혜택을 가

진다(Ball & Schilling, 2006). 

뿐만 아니라 다양한 이해당사자계층(참여 청

소년, 강사진, 업무담당자 등)의 효율적인 의사

소통 및 업무협력을 지원할 수 있는 다양한 대

면/비대면 일하는 방식을 개발하는 것도 중요

하다. 협업 애플리케이션이나 전자서명 애플리

케이션, 단체대화방을 통한 신속한 업무협의와 

처리, 페이스북 페이지 운영을 통한 13개 프로

젝트의 성과 집대성 및 적극적 홍보는 청소년

과 젊은 성인의 정보요구와 행동에 부합한 효

과적인 일하는 방식이었다. 

마지막으로, 학생들은 예산 집행 및 결재 처

리 경험이 없고 복잡한 규정과 절차에 대한 이

해도가 낮아 이를 정확하게 적용하는 데 많은 

시행착오를 거쳤다. 따라서, 지역사회협력에 기

반한 캡스톤 교과목 운영을 위해서는 예산집행

의 투명성과 설명책임성에 대한 중요성을 강조

하고, 절차와 규정에 맞는 집행방식에 대해 프

로젝트 초반부터 체계적인 교육을 시행하는 것

이 중요하며, 코로나19 시기를 지나온 MZ세대

의 행동 특성을 반영한 절차의 간소화를 도입

하는 것도 중요할 것이다. 

 

5.2 프로젝트기반 학습을 통한 21세기 학습 

기술의 강화

A팀 학생들은 스스로 프로젝트의 목표와 각

자의 역할을 정의하고 교육자료 제작 및 수업

활동(브레인스토밍, 마인드맵, 이야기 이어말

하기 등) 진행의 업무를 수행하며(PM) 다양

한 팀과의 의사소통 및 협력(COL, C&C)을 
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통해 자기주도적 학습자로 거듭났다(SD). 능

동적으로 참여 고등학생에게 디지털미디어 활

용법을 교육하고 콘텐츠 제작(MC)을 지원하

는 과정에서 스스로 배움을 구성하며 전통적 

학습의 경계를 확장하고 자신의 전문성을 향상

(SD)시켰다. 다양한 상호작용 기반 활동은 학

생들이 주체적으로 탐구와 표현활동에 참여함

으로써 학습의 결과물을 만들어낸다는 점에서 

특히 중요하며(한승희, 2008), 마인드맵, 유추, 

소그룹토론 등의 상호작용 기반 활동은 수강생

들의 프로젝트 수행 성취도를 높이고 자기주도

적인 지식생산과 축적을 촉진한다(Chua, Yang, 

& Leo, 2014). 

학생들은 다양한 참여자들(고등학생, 대학

생, 교수, 시민, 업무담당자 등) 사이의 자유로

운 토론과 피드백 주고받기(COL, C&C)를 통

해 유연한 태도(FL)를 기르고 더욱 창의적인 

결과물(CR)을 만들어냈다. 다양한 팀과의 협

업에서 중요한 것은 특정 툴이나 프로그램 사

용과 같은 기술적 전문성보다는 타인에 대한 

존중과 개방적인 태도에 기반해 의사소통과 협

업을 진행할 수 있는 일반적 기술이다(Ball & 

Schilling, 2006). Sirotiak과 Sharma(2019)는 

문제 기반 학습을 활용한 캡스톤 수업에 참여

한 공대학생들이 의사소통, 협력, 리더십과 같

은 소프트 스킬의 중요성을 깊이 인식하였으며, 

Alves et al.(2012)도 문제 기반 학습 과정의 

팀워크가 공대학생들의 의사소통, 프로젝트관

리, 대인관계기술과 같은 수평적이고 횡적인

(Transversal) 기술을 증진하는 데 기여했음을 

밝혔다. 또한 학생들은 프로젝트를 수행하는 

동안 여러 문제점들을 탐지하고 전통적인 방법

과 혁신적인 방법 모두를 활용해 적극적으로 

문제를 해결하였는데(PS), 특히 청소년 이용

자들의 수준과 정보요구 및 행태를 고려하여 

쉽고 재미있는 교육자료를 개발하고, 라포르를 

형성하여 참여도를 높이는 다양한 방법을 고안

하고 실행하였다. 이상의 결과는 프로젝트 기

반 학습을 통한 문헌정보학 교과목 운영이 수

강생들의 자기주도학습과 문제해결력에 영향

을 미친다는 기존 연구결과와 상통할 뿐만 아니

라(이명희, 2018; 이명희, 2020; 한승희, 2008), 

지역사회 협력에 기반한 프로젝트 운영으로 학

생들이 유연함, 창의력, 의사소통능력을 포함한 

더욱 다양한 21세기 학습 기술을 습득할 수 있

었다는 점에서 중요한 의미를 가진다. 

Ting et al.(2012)은 공동체의 사회적 문제

를 해결하는 경험적 학습을 통해 대학생들이 

비판적 사고력, 협업, 의사소통능력을 개발했을 

뿐 아니라, 로컬 이슈에 대한 사회적 책임감도 

증진하였음을 확인했다. 지역사회 협력파트너

십을 활용한 서비스러닝은 학생들에게 서비스, 

다양성, 비판적 사고 및 시민적 기술과 행동에 

대한 이해와 적용을 향상시켜 민주시민으로 성

장할 기회를 제공하며(Battistoni, 1997), 전공

지식의 학습과 더불어 팀워크와 시민적 참여기

술을 습득하는 데 긍정적 영향을 준다는 점에

서(Sabat et al., 2015), 다양한 형태의 지역사

회협력 기반 프로젝트 운영의 확대가 더욱 필

요하다 하겠다. 

또한, 참여 고등학생들을 지도하는 과정에서 

A팀 학생들은 미래의 교육사서 및 교육자로서

의 책임감(RS)과 리더십(LS)을 함양할 수 있

었다. 김현정(2017)은 프로젝트 기반 학습이 문

헌정보학 학생들이 인식하는 리더의 양상, 의견

교환과 평가를 포함한 협력적 자기효능감에 유
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의미한 영향을 미쳤고, 정종기(2010)는 예비교

육사서를 위한 프로젝트 기반 학습이 수강생의 

교수자적 자기효능감에 효과가 있음을 입증하

였다. 교육과정 설계와 평가에 관한 프로젝트 

기반 수업이 현직교사들의 교수와 학습에 대한 

자기효능감을 향상시키고(Martinez, 2022), 교

사들이 교수자 역할을 넘어 리더십/행정관리자 

직급에 진입하는 것을 교육하는 데 효과적이라

는 연구결과(King & Smith, 2020)들을 고려

할 때, 문헌정보학에서 현직 사서와 예비 사서 

모두를 대상으로 한 프로젝트 기반 학습의 교

수법적 가치는 더욱 크다. 

마지막으로, A팀 학생들은 청소년 대상의 디

지털리터러시 교육 프로그램을 운영하고 휴먼

라이브러리 콘텐츠와 다큐멘터리를 제작하는 

과정에서 미디어결과물생성(MC) 기술을 향상

시켰다. 디지털콘텐츠를 제작하는 프로젝트 기

반 학습은 전통적인 강의기반 학습에 비해 학

생들의 실제적인 디지털리터러시 기술개발을 

도모한다는 장점이 있다. Dolničar, Podgornik, 

Bartol(2017)는 강의기반 학습에 비해 프로젝

트 기반 학습이 데이터베이스 검색이나 정보의 

지적․윤리적 이슈에 관한 정보리터러시검사

(ILT)에서 훨씬 우수한 성과를 가져오는 것을 

확인했다. 프로젝트 기반 비디오 제작 수업은 

수강생들이 이미 가지고 있는 디지털리터러시 

전략(검색, 공유, 콘텐츠 생성 기술)은 강화하

고, 덜 개발된 기술(출처정보의 퀄리티 평가 및 

학술정보 목적에 맞는 정보사용)은 개발하는 결

과를 가져왔으며(Nanni & Pusey, 2020), 포토

에세이 프로젝트를 통해 특정 도메인 관련 이슈, 

의사소통, 대중을 위한 미디어 생성에 대한 학

생들의 이해를 확장하고 디지털리터러시 기술

을 향상시킨 사례(Loizzo, Conner, & Cannon, 

2018)들을 통해서도 디지털미디어를 활용한 

프로젝트 기반 학습이 정보리터러시와 디지털

리터러시 학습에 효과적인 교수법임을 확인할 

수 있다. 

6. 결 론

본 연구에서는 C대학교 문헌정보학과의 <지

역문화정보론> 교과목을 프로젝트 기반 학습법

을 활용한 캡스톤 교과목으로 구성하여 지역사

회와 협력 운영한 사례를 분석하였다. 프로젝

트 진행에 참여한 팀원 5명과 협력기관 업무담

당자 3명 등 총 8명을 대상으로 심층면담을 수

행하여 질적으로 분석하였다. 프로젝트 기반 

학습법을 활용해 구성한 교과목의 구체적인 개

요와 지역사회협력에 기반한 교과목 운영의 과

정과 특징 및 성과를 분석하여, 공통의 목적을 

공유하는 지속가능한 협력파트너십 모델을 구

축하고 다양한 이해당사자계층의 효율적인 의

사소통과 협업을 지원할 수 있는 정보통신기술

의 활용 및 일하는 방식의 구축을 제안하였다. 

또 프로젝트 운영의 중요 요인인 예산처리를 

학생들이 원활하게 수행할 수 있도록 협력기관

별로 상이한 예산처리 절차 및 규정에 대해 체

계적으로 교육할 것을 제안하였다. 마지막으로 

프로젝트 기반 학습법을 통해 학생들은 21세기 

학습 기술의 3가지 영역 전반에서 자기주도, 프

로젝트관리, 다양한 팀과의 협력, 유연함, 책임

감, 리더십(삶과 경력 기술 영역), 의사소통과 

협업, 문제해결력, 창의력, 비판적 사고(학습과 

혁신 기술 영역), 미디어결과물생성(정보, 미디
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어, 테크놀로지 기술 영역) 등 11가지 학습 기술

을 향상시켰음을 보고하였다. 

특히, 그동안의 프로젝트 기반/문제 중심 학

습법을 활용한 문헌정보학 교과목들이 자기주

도학습, 문제해결, 의사소통과 협업능력과 같은 

몇 가지 특정 능력의 향상에 영향을 미친다는 

연구들이 주를 이루었다면, 본 연구는 지역사

회협력 기반의 디지털리터러시 교육 프로젝트 

운영이라는 경험적 학습을 통해 21세기 학습 

기술의 세 가지 영역의 다양한 기술들이 포괄

적으로 분석되었다는 점에서 의미가 있다. 학

생이 작성한 성찰/회고와 같은 정성적 데이터

가 경험적 학습의 효과를 측정하는데 유용한 

자료임을 고려할 때, 본 연구의 결과는 심층면

담이나 성찰/회고를 활용한 캡스톤 교과목 운

영에 관한 후속연구를 수행하는 데 기초자료가 

될 것이다. 

그러나 C대학교 산학협력단 담당자의 퇴사

로 인해 산학협력단 입장에서 C대학교 문헌정

보학과의 협력을 통한 캡스톤디자인 프로그램 

운영의 성과와 한계에 관한 심층면담을 진행하

지 못한 점은 이 연구의 한계이다. 또한, 이 연

구는 <지역문화정보론> 교과목 안에서 연구자

가 지도한 A팀 사례만을 분석 대상으로 삼았

기 때문에 함께 교과목을 수강한 B팀 참여학생

들과 지도교수의 경험까지 포괄적으로 반영하

지 못했으며, 1회의 <청소년 이용자를 대상으

로 한 교육 서비스> 분야 캡스톤 교과목 운영사

례를 분석하였다는 점에서 다른 주제 분야에 

적합한 캡스톤 교과목 개발이나 특수한 지역사

회기관과의 협력 방안 등에 일반화하여 적용하

기 어렵다. 

따라서, 문헌정보학이 다루는 다양한 주제 분

야에 맞는 문제상황과 이슈를 해결할 수 있는 

다양한 프로젝트를 교과목과 연계하여 지속적

으로 기획․운영하는 것이 필요하며, 교과목 운

영에 대한 교수자, 학생, 협력기관 담당자들의 

경험과 의견을 파악하고 개선점을 찾는 비교연

구가 계속되어야 할 것이다. 본 연구에서 다룬 

지역사회협력과 프로젝트 기반 학습을 활용한 

캡스톤 교과목 개발과 운영의 경험이, 새로운 

교수법을 적용한 캡스톤 교과목 개발에 관심 있

는 국내외 문헌정보학과 교수진과 연구진에게 

유용한 참고가 되기를 바란다. 
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