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요  약 본 연구의 목적은 대학 교과과정 내에서 리빙랩을 활용하여 현장 맞춤형 교육 프로그램 개발과 평가를 수행

하는 것이다. 개발 과정은 리빙랩의 작동 메커니즘에 따라 아이디어 발현, 의제 설정, 실제 활동, 피드백의 단계로 

수행되었다. 개발한 유아교육 프로그램은 4가지 주제, 16가지 소주제, 53개의 활동으로 구성되었다. 프로그램에 대

한 평가는 부산 소재 유아교육기관에 근무하는 교사 68명을 대상으로 만족도 조사를 실시하였다. 그 결과, 모든 

문항에서 대부분 80%이상 만족스럽다는 반응을 나타냈다. 본 연구는 대학 교과에 리빙랩을 활용한 연구로 이후 

대학의 다양한 전공 및 여러 교과에서 리빙랩을 적용하는데 기초자료로 의의가 있다.
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Abstract  The purpose of this study is conduct development and assessment of the on-site customized 

education program in college curriculum with utilizing Living Lab. The development process is 

conducted in Living Lab's mechanism ; idea expression, setting agenda, actual activities, and 

feedback. The developed early education program is constructed four subjects, sixteen sub themes, 

and fifty three activities. For the  assessment of the program, the satisfaction survey was conducted 

to sixty eight teachers who work for early education institutes in Busan, S. Korea. In the result, more 

than 80% of respondents answered that the program was satisfying. The study is meaningful as a 

basic data to utilize Living Lab in various subjects and majors in college.
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1. 서론

급격한 사회변화는 역동적인 지식의 흐름을 가져와 

점차 지식의 수명이 짧아지고 있다. 또한 풍요로운 물

질과 편리한 기술의 발달은 자원의 소비를 초래해 그 

한계를 드러내었다. 이러한 문제를 해결하는 방안으로 

세계는 지금 지속가능한 발전에 관심을 두고 있다.

지속가능한 발전은 경제적 성장, 사회의 안정과 통합 

및 환경 보전의 균형을 이룬 발전을 의미한다[1]. 

대학도 이런 지속가능한 발전에 기여하여 사회 문제

를 해결하는 역할을 감당해야 할 필요성이 커지고 있

다. 이는 대학이 기존의 제한된 지식과 기술을 교육하
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는 기관으로서 한계를 드러내며 존폐의 기로에 있는 위

기상황을 타파할 수 있는 기회이기도 하다. 그래서 국

내ㆍ외 대학에서 리빙랩을 도입하여 지역사회, 기업과

의 협력관계를 구축하며 실용적인 기술과 지식을 개발

하고 있다[2]. 

유아교사를 양성하는 유아교육과도 현장에서 유아를 

대상으로 효과적으로 적용할 수 있는 다양한 교육 프로

그램을 계획하여 운영하는 능력을 기르는 것이 목표이

다. 하지만, 기존의 교과 내용은 그동안 수행되었던 교

육 프로그램을 학습하고 이를 응용하여 구성하는 과정

에만 머물러 있었다[3]. 

그런데, 2019년 7월 24일, 2019 개정 누리과정이 

고시되고, 유아교육현장의 자율성을 강조하면서 획일적

인 교육이 아닌 유아교육기관의 상황, 유아교사 및 유

아의 특성에 따라 개별적인 맞춤형 교육 프로그램의 중

요성이 대두되었다[4]. 이에 예비유아교사를 양성하는 

유아교육과의 교과도 현장의 요구를 파악하고 이를 기

반으로 프로그램을 개발할 수 있는 능력을 키우는 과정

이 필요하다. 따라서 본 연구에서는 교과과정에 리빙랩

을 도입하여 학생이 직접 현장의 요구를 조사하고 이를 

기반으로 현장 맞춤형 교육 프로그램을 개발한 후 현장

의 만족도를 평가하는 과정을 수행하고자 하였다. 

2. 이론적 배경

2.1 리빙랩

리빙랩은 1990년대 초 미국의 Drexel 대학 학생이 

주민들과 함께 지역문제를 해결하기 위해 living 

laboratory를 만들며 그 개념이 등장하게 되었다[5]. 

오늘날의 리빙랩의 개념은 2004년 윌리엄 미첼

(William J. Mitchell) 교수가 전통적인 연구실의 한계

를 극복하고자 도입한 개념이다[6]. 리빙랩의 뜻은 ‘일

상생활의 실험실’로 민간기업ㆍ지자체ㆍ연구기관ㆍ시

민 등이 협력 체계를 구성하여 사회 및 일상생활 문제

를 해결해 나가는 혁신 플랫폼이다. 리빙랩은 기존의 

폐쇄된 실험실에서 벗어나 생활현장을 기반으로 실험 

및 실습경험을 통해 단순 테스트베드 사업이나 실증과

정의 한계를 극복하는 수단으로 강조되고 있다[2,7,8]. 

리빙랩의 핵심요소로는 가치, 지속가능성, 영향력, 현실

성, 개방성을 꼽을 수 있다. 각각의 요소는 리빙랩의 평

가요소도 될 수 있다. 

리빙랩의 유형은 운영주체별로 나눌 수 있는데 기업 

주도형, 공공기관 및 지자체 주도형, 연구기관 주도형, 

사용자 주도형으로 구분된다[5]. 기업주도형은 비즈니

스 모델에 가장 근접한 구조로 상품과 서비스를 개발 

또는 테스트할 때 활용한다. 공공기관 및 지자체 주도

형은 정부 및 지자체가 주도하는 유형으로 우리나라의 

리빙랩은 대부분 이 유형에 속한다. 연구기관 주도형은 

연구기능을 가진 주체인 대학, 연구소 등이 주로 이미 

생산된 기술의 활용이나 혁신 플랫폼 구축에 초점을 맞

춰 리빙랩을 수행한다. 사용자 주도형은 개인의 관심사

에 초점을 맞추는 형태로 사회문제해결이 주된 목적이다[9].

2.2 대학 리빙랩 관련 선행연구

대학 리빙랩에 관한 연구는 국내ㆍ외 대학의 리빙랩

의 사례를 분석한 연구가 있다[2,6]. 성지은, 김민수

(2018)의 연구에서 해외대학으로 6군데 대학을 소개하

였으며 각 대학은 저마다 지속가능한 캠퍼스를 구축하

고자 노력하고 있다[6]. 국내 대학은 2017년부터 시작

된 사회맞춤형 산학협력선도대학들을 중심으로 교과 및 

비교과 프로그램으로 리빙랩을 도입하여 추진하고 있다. 

대학만이 얻을 수 있는 리빙랩의 효과로는 학생의 

체험학습을 촉진하고 관련 교육과정을 구성할 수 있다

는 점과 대학관계자의 지역사회 참여를 강화할 수 있다

는 점이다. 또한 이러한 리빙랩 사업을 추진하며 대학 

운영의 안정성을 향상시킬 수 있다는 점도 기대할 수 

있다[2,6,10]. 그래서 김영미(2020)의 연구는 이러한 

장점을 살려 대학이 적극적으로 지역 산업의 혁신과 공

공서비스의 발전을 위해 기업, 지자체와 함께 지역의 

현안을 중심으로 문제를 해결하는 리빙랩 네트워크를 

지속적으로 활성화하고 더 나아가 협력적 거버넌스 모

델이 필요함을 주장하였다[7]. 

하지만 대학의 리빙랩 활용은 시작단계로 그 효과성

을 검증하는 국내 연구는 정효진(2020)이 시민참여형 

리빙랩을 활용하여 도시공원에 ‘말하는 사람들의 공간’

인 스피커스 코너를 설치한 후 그 효과를 살펴본 연구 

외에 많지 않은 실정이다[9]. 따라서 본 연구를 통해 대

학 커리큘럼 내에 리빙랩을 도입하여 그 효과를 살펴보

고자 한다. 
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3. 개발절차 및 프로그램

3.1 대학 리빙랩을 활용한 현장 맞춤형 교육 프로그램

개발

본 연구는 대학 교과과정에 리빙랩을 도입하여 대학

생이 유아교육 현장의 문제를 해결하는 현장 맞춤형 교

육 프로그램을 개발하고자 하였다. 해당 교과목은 ‘영유

아보육프로그램 개발과 평가’이었고, 수강학생은 유아

교육과 4학년 학생 27명이었다. 교과과정 중 프로그램 

개발 과정 및 내용은 다음과 같다.

3.1.1 개발 과정

본 연구는 리빙랩의 작동 메커니즘에 따라 개발 과

정을 진행하였다[11](Fig. 1). 

Idea 

Expression

Setting 

Agenda

Actual 

activities
Feedback

Searching 

on SNS

Subject 

Selection

Program 

develop

ment

Satisfacti

on 

Survey

Fig. 1. Developing process based on the working 

mechanism of Living Lab

성지은, 송위진, 박인용(2013)의 연구에서 제시한 리

빙랩의 작동 메커니즘을 적용하여 본 연구에서는  먼저 

아이디어 발현 과정으로 사용자의 특성과 그들의 요구 

및 교육현장의 문제를 파악할 수 있는 SNS 조사를 수

행하였다. SNS 조사는 부산 소재 유아교육기관에 근무

하는 유아교사 70명을 대상으로 담당하는 학급의 유아 

연령, 필요한 교육 주제와 도움을 받고 싶은 교육에 대

한 요구를 조사하였다. 두 번째 의제 설정 과정으로 조

사 결과를 분석하고 이를 근거로 구체적인 프로그램 주

제를 도출하였다. 이를 통해 4가지 주제가 선정되었고, 

각 주제는 ‘장애 인식 개선 프로그램’, ‘유아 인성 프로

그램’, ‘주제에 따른 유아과학 프로그램’, ‘생활 속 자연과 

함께 하는 놀이 프로그램’이었다. 세 번째는 실제 활동 

과정으로 자료 수집과 문헌 분석 및 토의를 통해 프로그

램을 개발하였다. 주제별로 각 12~14개의 활동을 포함

하는 프로그램을 개발하였다. 마지막은 피드백 과정으로 

개발된 프로그램에 대한 현장의 만족도를 평가하였다.

3.1.2 개발 내용

리빙랩의 세 번째 과정에서 개발된 현장 맞춤형 교육 

프로그램은 총 4가지 주제로 구체적인 내용은 Table 1과 

같다.

Table 1. The development contents of the on-site 

customized education program 

Subject Sub-topic
Activit

y 
Activity type

Program for 

disability 

awareness 

improvement  

Children's 

awareness of 

disabled people

4

Fairy Tale(3), Plays(1),

Arts(3), Discussion(3), 

Physical Activity(2), 

Musical Activity(1), 

Video Watching(1)

Way to live togethe 4

Activities to 

understand 

disabled people

4

Tools for disabled 

people
2

Program for 

children's 

personality

Consideration 3

Fairy Tale(4), Arts(4), 

Discussion(1), Physical 

Activity(2), Science(1), 

Game(1)

Responsibility 3

Order 2

Cooperation 5

Science education 

program for 

children for 

subjects

Tools and machine 3

Observation(2)

Experiment(8)

Explore(2)

Our body 1

Creatures 3

Natural phenomena 1

Objects and 

matters
4

Play program with 

nature in daily life

Trees and leaves 6

Arts(4), Musical 

Activity(2), Physical 

Activity(3), Science(1), 

Math(1), Game(1), 

Cooking(1), Stacking(1)

Soil 4

Insects 4

각 주제마다 소주제를 선정하였고, 소주제에 따른 활

동을 구성하였다. 이를 통해 개발된 전체 프로그램은 

주제 4가지, 소주제 16가지, 활동 53개로 구성하였다. 

구체적인 프로그램 활동 계획안의 예는 다음과 같다

(Fig. 2).
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Fig. 2. The example of the program activity plan

활동 계획안은 현장에서 교사가 바로 적용할 수 있

도록 구하기 쉬운 자료를 구체적으로 제시하였고, 활동 

순서에 따라 실제적인 발문을 제시하였다. 이후 확장하

여 할 수 있는 활동도 안내하였다. 

4. 프로그램 평가 결과

4.1 대학 리빙랩을 활용한 현장 맞춤형 교육프로그램 평가

리빙랩의 네 번째 과정에서는 현장 맞춤형 교육 프

로그램에 대한 만족도를 평가하였다.

4.1.1 조사 대상

본 연구에서 개발한 프로그램에 대한 만족도 조사는 

리빙랩 첫 번째 과정에서 요구도 조사를 한 부산 소재 

유아교육기관 유아교사 70명을 대상으로 하였다. 만족

도 조사 분석 대상은 응답하지 않은 2명을 제외한 68

명을 대상으로 실시하였다. 

4.1.2 평가 방법

만족도 설문 문항은 김현정, 홍혜경(2007)의 연구 

설문 내용을 본 연구에 맞게 수정하여 사용하였다[12]. 

구체적인 설문지 문항은 Table 2와 같다. 

Table 2. Questionary Questions

Contents of the questionnaire Questionnaire type

Is this program needed? Yes / No

How is the configuration satisfaction of this 

program?

5 point Likert Scale

How is the contents satisfaction of this 

program?

Is this program proper to children?

Is this program interesting?

What is your suggestion on this program? Open question

4.1.3 평가 결과

4가지 주제로 개발된 현장 맞춤형 교육 프로그램에 

대한 교사의 만족도 평가 결과는 Table 3과 같다.

Table 3. Result of the Satisfaction Survey      (N=68) 

Survey content Yes No Sum

Is this program needed?
64

(94.1%)

4

(5.9%)

68

(100%)

Survey content

Very 

dissatisfi

ed

Dissatisf

ied
Neutral Satisfied

Very 

satisfied

M

(SD)

How is the 

configuration 

satisfaction of 

this program?

- -
13

(19.1%)

13

(19.1%)

42

(61.8

%)

4.43

(.80)

How is the 

contents 

satisfaction of 

this program?

- -
13

(19.1%)

9

(13.2%)

46

(67.6

%)

4.49

(.80)

Is this 

program 

proper to 

children?

- -
14

(20.6%)

16

(23.5%)

38

(55.9

%)

4.35

(.81)

Is this 

program 

interesting?

- -

4

(5.9

%)

26

(38.2%)

38

(55.9

%)

4.5

(.61)
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만족도 조사 결과 본 프로그램이 필요하다는 응답이 

64명(94.1%)이었고, 구성 만족도는 매우 그렇다 42명

(61.8%), 그렇다 13명(19.1%)로 만족한다는 긍정적 답

변이 55명(80.9%)이었다. 평균도 4.43(SD=.80)으로 높

게 나타났다. 내용 만족도도 매우 그렇다 46명(67.6%), 

그렇다 9명(13.2%)로 만족한다는 답변이 모두 55명

(80.9%)으로 나타났고, 평균도 4.49(SD=.80)로 높게 

나타났다. 유아에게 적절한지를 묻는 설문에 매우 그렇

다 38명(55.9%), 그렇다 16명(23.5%)로 적절하다는 답

변이 모두 54명(79.4%)로 나타났다. 평균은 

4.35(SD=.81)로 나타났다. 프로그램의 흥미도를 묻는 

질문에는 매우 그렇다 38명(55.9%), 그렇다 26명

(38.2%)로 나타나 흥미있다는 답변이 모두 64명

(94.1%)로 나타났다. 평균은 4.5(SD=.61)로 문항 중 가

장 높게 나타났다. 이상의 결과는 본 연구에서 개발한 

프로그램이 현장에 필요하며, 구성과 내용이 만족스럽

고, 유아에게 적절하며 흥미로운 프로그램이라는 결과

를 나타낸다, 그 외 개방식 문항으로 본 프로그램에 제

안할 점을 묻는 답변으로는 주제에 따른 활동의 수를 

더 늘렸으면 한다는 반응이 6명, 유아연령에 따른 프로

그램도 구성했으면 한다는 반응이 3명, 기존에 많이 했

던 활동이 아닌 새로운 활동을 더 넣었으면 한다는 반

응이 2명, 가정과 연계할 수 있는 활동을 넣었으면 한

다는 답변이 2명 있었다. 

5. 결론 및 제언

본 연구는 대학 교과과정에 리빙랩을 활용하여 유아

교육과 학생을 대상으로 유아교사를 위한 현장 맞춤형 

교육 프로그램을 개발하고 평가하고자 하였다. 이에 대

한 연구의 결과는 다음과 같다. 

첫째, 본 연구는 리빙랩의 작동 메커니즘에 의해 4단

계 과정을 거쳐 수행하였다. 즉, 아이디어 발현 단계에

서 SNS 조사를 통한 현장의 문제점 및 요구를 파악하

였다. 의제 설정 단계에는 조사결과를 분석한 후 주제

를 도출하였다. 실제 활동 단계에서 참고자료를 수집하

고 문헌을 분석하며 토의를 거쳐 프로그램을 개발하였

다. 피드백의 단계에서 SNS 만족도 조사를 하여 프로

그램을 평가하였다. 이러한 수행 과정은 단기적인 활동

에 그치지 않고, 지속적인 지역사회 현장과의 협력적 

네트워크 구축을 통해 다양한 프로그램 개발 및 적용으

로 확대될 필요가 있다[6].

둘째, 본 연구에서 개발한 프로그램은 4가지 주제, 

16가지 소주제, 53개의 활동으로 구성되었다. 프로그

램의 특성은 유아를 대상으로 유아교육기관에서 교사

가 수행하는 활동들이다. 여기에 만족도 평가의 개방식 

문항에서 가정에서 연계된 활동이 필요하다는 답변이 

있었다. 이를 반영하여 유아 대상뿐 아니라 부모, 교사 

대상의 교육에 대한 필요성을 조사한 후 현장에 적용할 

수 있는 프로그램의 개발이 필요하겠다. 이는 유아교육

이 유아만을 대상으로 교육되어지는 것이 아니라 유아

에게 직접적인 영향을 주는 대상인 유아교육기관과 가

정과의 긴밀한 연계 속에서 효과적인 교육이 수행될 수 

있기 때문이기도 하다[13]. 

셋째, 본 연구에서 개발한 프로그램의 평가는 선택형 

문항 모두 긍정적 답변이 대부분 80% 이상 나타나 현

장에서 만족스러운 반응을 나타냈다. 하지만 이러한 프

로그램 개발 과정이 단기적으로 머무른다면 리빙랩으

로서 의미가 없을 것이다. 교과 과정 내 리빙랩을 활용

한 프로그램 개발 교육은 장기적인 시스템으로 교과 간 

융합하여 수행될 필요가 있다. 또한 예비유아교사를 양

성하는 교과과정 내 미술, 언어, 수, 과학, 음악 등 다양

한 교과마다 지역사회 교육과 양육 문제를 해결하는 지

속적인 리빙랩 활동 시스템이 구축될 필요가 있다. 이

를 통해 새로운 아이디어와 의미 있는 산출물이 계속 

실험, 개발, 확산되어 현장에서 필요한 프로그램을 개발

하는 데 그치지 않고, 예비유아교사가 현장을 이해하며 

현장의 변화에 능동적으로 대처할 수 있는 능력을 키우

는 데 기여해야 할 것이다. 

본 연구의 제한점을 기반으로 후속연구를 제안하면 

다음과 같다. 

첫째, 본 연구는 대학의 한 교과 내로 제한하여 수행

되었다. 학과의 여러 교과가 연계되어 리빙랩을 수행한

다면 교과의 특성, 학생, 지역사회 교육기관의 특성에 

따른 차이를 비교하여 살펴볼 수 있을 것이다. 이는 대

학 교과과정에서 리빙랩을 활용할 때 영향을 주는 요인

을 밝히는데 도움이 될 것이다. 

둘째, 본 연구에서 개발한 프로그램은 교사의 만족도

만으로 평가하였다. 그래서 후속 연구로는 프로그램을 

장기적으로 유아에게 적용할 때 나타나는 효과를 검증

할 필요가 있다. 

대학 리빙랩의 적용 연구가 많지 않은 상황에서 본 

연구는 대학 교과과정에 리빙랩을 활용하여 교육 프로
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그램을 개발하고 평가하였다는 자체로도 의미가 있다. 

또한 이후 대학의 교육과정에 리빙랩을 적용할 때 본 

연구가 참고자료가 될 수 있을 것이다.
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