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Abstract: The purpose of this study is to develop a living lab-based education program that can be used 

in the regular curriculum of Meister High School, apply it to classes, and analyze its effects. To this end, 

a 12-hour training program was developed based on the problem discovery and solution model during 

the Living Lab process, and its validity was verified with 10 experts. The final development materials 

were taught to 16 students taking software courses at A Meister High School located in Gangwon-do. 

Pre-post-tests were conducted on problem-solving competencies, and the effect of the program 

application classes on students' problem-solving competencies was confirmed through the Wilcoxon 

code test. In addition, qualitative research such as introspection journals, observation diaries, and 

interviews were conducted in parallel to supplement quantitative research. As a result of the study, it 

was found that the developed Living Lab program was effective in all areas of students' 'definition of 

problems', 'determination of problem-solving methods', 'problem-solving application', and 'evaluation 

and reflection'. In addition, the class using the Living Lab process was effective in inducing participation 

and interest in the class, and in particular, it was found that it provided a positive learning experience 

for the process of directly discovering community issues and selecting topics, as well as the process of 

creating and producing creative ideas. Based on the results of this study, it is judged that Meister High 

School's subject classes, which have the purpose of nurturing talents tailored to local industry demand, 

can be presented as a variety of living lab-based education. 
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요약: 이 연구의 목적은 마이스터고등학교 정규 교과에 활용할 수 있는 리빙랩 기반의 

교육프로그램을 개발하고 수업에 적용하여 그 효과를 분석하는 것이다. 이를 위해 

리빙랩 프로세스 중 문제발견 및 해결 모델을 기반으로 12차시 교육프로그램을 개발하고 

전문가 10인을 대상으로 타당성을 검증하였다. 최종 개발자료를 강원도에 소재한 

A마이스터고에서 소프트웨어 교과를 수강하는 16명의 학생을 대상으로 수업을 

실시하였다. 문제해결역량에 대한 사전-사후검사를 실시하였으며, Wilcoxon 부호 검정을 
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통해 개발 프로그램 적용 수업이 학생들의 문제해결역량에 미치는 효과를 확인하였다. 

또한, 양적연구의 보완하기 위해 성찰일지, 관찰일지, 인터뷰 등의 질적연구를 

병행하였다. 연구결과, 개발된 리빙랩 프로그램은 학생들의 ‘문제의 정의’, ‘문제해결 방법 

결정’, ‘문제해결 적용’, ‘평가 및 성찰’ 전 영역에서 효과적인 것으로 나타났다. 또한, 

리빙랩 프로세스 활용 수업이 수업에 대한 참여도와 흥미를 유발하는데 효과적이었으며, 

특히 지역사회 문제를 직접 발견하고 주제를 선정하는 과정과 창의적 아이디어 창출과 

제작 과정에 대한 긍정적인 학습 경험을 제공해 준 것으로 나타났다. 본 연구의 결과를 

토대로 지역 산업수요 맞춤형 인재양성의 목적을 가지는 마이스터고등학교의 교과수업이 

다양한 리빙랩 기반 교육으로 전개될 수 있는 시사점을 제시할 수 있을 것으로 

판단된다. 

핵심어: 리빙랩, 리빙랩 프로세스, 마이스터고등학교, 문제해결역량 

 

1. 서론 

‘살아있는 실험실’, ‘우리 동네 실험실’이란 의미를 가진 리빙랩(Living Lab)은 기술과 

사회혁신의 화두로 대두되는 것으로 사용자와 현장 중심으로 문제를 해결하기 위한 

참여형 혁신 플랫폼이다[1]. 지역사회 문제를 발굴하는 과정부터 해결 후 검증하는 

과정까지의 모든 과정에 지역주민이 참여하는 방식의 플랫폼이다. 2006년 EU는 유럽 

리빙랩 네트워크(ENoLL)를 조직한 이후 400여 개의 이상의 리빙랩을 운영하고 있으며, 

Open Innovation 2.0 전략에서 리빙랩을 핵심 수단으로 채택하였다[2]. 아시아에서 최초로 

리빙랩을 도입한 대만은 새로운 ICT 혁신모델과 실험 플랫폼으로 운영하고 있다[3]. 

우리나라는 2012년부터 과학기술정책연구원에서 사용자 주도의 개방형 혁신모델로 

리빙랩을 소개하였고 리빙랩 운영에 관한 연구가 시작되었다. 과학기술정보통신부는 

2021년에 공공수요 기반 혁신제품 개발과 지역 주민이 함께 참여하는 사회 문제해결 

등을 위해 사회 문제해결형 주요 연구개발사업을 추진하고 있다[4]. 그뿐만 아니라 

홍성군 정책협업 읍면 혁신 리빙랩, 거제시 청년 리빙랩, 충남도 그린 리빙랩, 

청주문화재단과 충북대LINC+ 등 여러 지자체와 산하 연구기관들이 리빙랩에 높은 

관심을 보이고 있으며 적극적으로 도입하여 다양한 사업을 운영하고 있다. 

리빙랩이 지역사회의 범주의 넘어 교육계까지 그 영역을 확장하고 있으며, 지역문제 

발굴부터 해결까지 전 과정을 대학 수업에 적용시켰으며, 리빙랩이 학생들의 

문제해결능력의 신장에 효과적이었다는 결과를 제시하였다[5][6]. 대학뿐만 아니라 

초·중등교육에서도 리빙랩을 활용하여 일상생활에서 직면하는 다양한 사회문제를 

해결하는 시도들이 있었다[7-9]. 

현재 리빙랩이 대학을 비롯하여 초‧중등학교에서도 활발하게 도입되고 있으나, 

특성화고등학교 창의적체험활동에서의 리빙랩 활동 접목 연구[7] 외에 마이스터고등학교 

적용 연구는 전무하다. 리빙랩이 강조하고 있는 실생활에 적용 가능한 사물인터넷, 

소프트웨어, 전자공학, 기계공학 등 각종 공학적 지식 및 기술이 필요하며 이는 공업계열 

마이스터고등학교에 적합하다고 보여진다. 특히, 산업수요 맞춤형 고등학교인 

마이스터고등학교의 경우 지역 산업에 부합한 인력을 양성하기 위한 목적이 강하며, 

전반적인 학교 교육과정 운영이 지역 산업에 맞춰진다[10]. 실험·실습 및 전공 방과 후 

시간에 작품 제작을 통한 학습이 이루어지고 있지만, 지역의 문제를 발견하고 해결하기 
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위한 활동까지는 연계되지 못하는 실정이다. 리빙랩을 수업에 적용해 학생들이 지역 

산업 맞춤 교육과정뿐만 아니라 지역사회의 문제를 발견하고 해결하는 과정까지 경험해 

본다면 보다 효과적인 문제해결 학습을 할 수 있을 것이다. 

이에 본 연구는 리빙랩을 통해 지역사회의 문제를 파악하고 지역 상황에 맞게 

해결하는 과정을 마이스터고 정규교과 수업에 적용하여 적용 방안을 모색해 보고, 

학생들이 문제를 분석하고 해결하는 능력을 효과적으로 기를 수 있는지를 검증하고자 

한다. 

2. 이론적 배경 

2.1 마이스터고등학교와 리빙랩 교육 

마이스터고등학교는 초·중등교육법 시행령 제90조 10항에서 산업계의 수요에 직접 

연계된 맞춤형 교육과정을 운영하는 고등학교로 정의한다[11]. 이에 일반계고등학교나 

특성화고등학교와는 달리 산업체와 연계된 수업 내용으로 맞춤형 교육을 할 수 있도록 

전면 자율화 되었다는 특징이 있다. 지역 산업에 맞춘 교육과정을 운영하는 

마이스터고에 지역사회 문제해결 방법론인 리빙랩을 적용한다면 융합적인 시너지 효과를 

기대할 수 있다. 마이스터고등학교 전문교과는 기초교과와 실무교과로 구분되며, 사회 

혁신을 목표로 하는 현장 중심적 문제해결 방법론인 리빙랩의 특성을 고려한다면 다양한 

교과지식을 활용하여 실제적으로 프로젝트 과제를 수행하는 실무교과에서의 리빙랩 

활용은 더욱 필요할 것이다. 

리빙랩의 유형은 리빙랩의 추진 주체, 영역 및 목적, 과정 및 사업화 등 기준에 따라 

다양한 유형으로 분류되지만, 근본적인 프로세스에서는 몇 가지 공통점 있다. 새로운 

기회 또는 니즈에 대한 아이디어 탐색과 구체화된 아이디어의 평가 과정이 포함되고, 

프로세스 각 단계에서 다양한 이해관계자의 협의를 통해 의사결정이 진행되며, 

마지막으로 계획 및 문제 정의 단계에서의 홍보와 커뮤니케이션 활동이 포함되었다는 

점이 공통된 요소이다[12]. 

초·중등 교육에 적용할 수 있는 리빙랩 기반의 교수·학습 모델로 [그림 1]과 같이 

‘문제발견 및 해결형’ 모델이 있다[13].  

 

[그림 1] 문제발견 및 해결형 리빙랩 프로세스 모델 

[Fig. 1] Living Lab Process Model of Problem Discovery and Solving 

‘문제발견 및 해결형’ 모델은 이해관계자인 지역 주민이 실생활에서 겪고 있는 문제를 

직접 발견하고 연구주도자인 학생들이 문제해결 방안을 제시한 후 이해관계자의 
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피드백을 통해 문제를 해결하는 모델이다. 이해관계자와 연구주도자가 문제발견 및 

해결방안 제시 활동을 함께 진행하며 리빙랩 프로세스가 운영된다. 본 연구가 

마이스터고등학교 학생을 대상으로 지역사회 문제를 해결하는 리빙랩 활동을 수행한다는 

목적이 있기 때문에 사용자 주도-문제발견 및 해결형 모델을 활용하는 것이 적합한 

것으로 판단된다. 

 

2.2 선행연구 고찰 

리빙랩 관련 선행연구는 크게 리빙랩 정책 기반 마련 연구, 연구 및 제품 개발을 위한 

리빙랩 운영 연구, 초ㆍ중ㆍ고등교육에서의 리빙랩 활용 교육 사례 연구 등이 주를 

이루고 있다. 본 연구의 목적에 맞춰 교육 방법론적으로 리빙랩을 초ㆍ중등교육에 

접목하려는 선행연구 위주로 고찰하였다. 

손정명 외(2022)는 초등학생을 대상으로 리빙랩 기반의 데이터 과학 프로그램을 

설계하여 교육과정에서 강조하는 미래 역량 중 창의력과 의사소통역량이 향상되었을 

확인하였고, 스쿨 리빙랩 경험을 토대로 지역사회의 문제를 해결할 수 있도록 범위를 

넓힐 필요성이 있다고 제언하였다[8]. 조한아 외(2022)는 중학교 자유학기제 기술·가정 

교과의 주제선택 활동 수업에 적용하기 위한 ‘교통안전 안내판 제작하기’ 주제의 리빙랩 

기반 교육 프로그램을 개발하여 학생들의 융합인재소양에 미치는 영향을 분석한 결과 

‘창의’와 ‘소통’에서 유의미한 향상이 있음을 확인하였다[9]. 이승호 외(2021)은 

‘흡연감지기’를 주제로 특성화고등학교에서 창의적 체험활동을 위한 리빙랩 기반 

수업자료 개발하였으며, 이를 통해 학생의 지식정보처리역량과 의사소통역량이 향상된 

것을 확인하였다[7]. 박이로운(2022)은 초등학생을 대상으로 한 사이버폭력 예방교육에 

리빙랩 프로세스를 도입하였으며, 그 결과 초등학생의 사회적 실재감과 언어폭력성에 

긍정적인 효과를 확인하였으며 ICT기술을 기반으로한 수평적인 상호작용이 도움이 된 

것을 알 수 있었다[14]. 홍지훈(2020)은 중등 학생들의 공동체성 및 공공성 개발을 위해 

디자인씽킹 프로세스를 기반으로 재활용이라는 리빙랩 주제로 재활용에 대한 인식 

개선을 위해 프로그램을 운영하였고 프로그램의 타당성 검토 및 다각적인 추후 연구의 

필요성을 제시하였다[15]. 

이상의 결과를 종합해보면 다음과 같다. 첫째, 초ㆍ중등 리빙랩 교육 프로그램의 

주제로는 교통안전 안내판 제작, 데이터 과학, 사이버폭력 예방, 흡연감지기, 종이의 

재활용 등이 있었다. 초ㆍ중등 리빙랩에 SW, AI 등을 학습도구를 활용한 사례가 많았다. 

리빙랩이 ICT를 강조하고 있으며, 2015/2022 개정교육과정을 통해 초ㆍ중등 교육에서의 

소프트웨어, 인공지능 교육이 강조되고 있다는 점을 반영한 것으로 보여진다.  

둘째, 리빙랩 기반 교육 프로그램의 효과로는 문제해결능력, 융합인재소양, 

지식정보처리역량, 의사소통역량, 공동체역량, 협력적 자기효능감, 수평적 상호작용 

등에서 긍정적이다. 이는 리빙랩 교육 프로그램을 어떻게 구성하고 운영하는지에 따라 

조금은 다양한 결과가 나타날 수 있으나, 근본적으로 리빙랩 활동 과정에서의 협력적 

의사소통과 창의적이고 혁신적인 대안을 제시하는 주도적 과정이 중요함을 공통적으로 

제기하고 있다. 

 3. 연구방법  

3.1 프로그램 개발 방법 
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교육·학습 설계 모형으로는 Mager & Beach의 PDI(Preparation, Development, Improvement), 

Dick & Carey의 10단계 모형, Seels & Seels의 ADDIE(Analysis, Development, Implementaion, 

Evaluation) 모형 등이 있다. 이들은 일반적인 교수설계 모형으로 리빙랩 활동을 통한 

작품 제작을 위해서는 소프트웨어, 하드웨어, 기구설계 등 여러 교과 영역의 지식이 

필요하므로 새로운 접근이 필요하다. 특정 교과의 한정된 범위 내에서 학습한다면 

교수·학습의 효과가 떨어질 것이므로, 본 연구에서는 여러 교과 내용을 융합하기에 

적합한 STEAM(Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) 융합교육 개발 모형인 

김진수(2012)의 PDIE(Preparation-Development-Implementation-Evaluation) 절차모형[16]과 

리빙랩 프로세스 중 문제발견 및 해결 모델[13]의 요소를 접목하여 수행하였으며, 단계별 

구체적인 연구내용은 [그림 2]와 같다. 

 

준비(Preparation)) 

▶ 

개발(Development) 

▶ 

실행(Implementation) 

▶ 

평가(Evaluation) 

·이해관계자 설정 

·지역사회 문제 발견 

·교육과정 분석 

·프로그램 주제 선정 

·프로그램 목표 선정 

·프로그램 개발 

·문제해결 작품 제작 

·수업 적용 준비 

·수업 적용 및 자료 

수집 

·프로그램 평가 

·프로그램 개선 

 

[그림 2] 연구절차 및 내용 

[Fig. 2] Research Procedure and Content  

 

지역사회의 단위를 설정하고 리빙랩 활동에 참여할 인원과 이해관계자를 설정하였고, 

구성된 이해관계자들이 모두 모여 선정한 지역사회를 토대로 브레인스토밍을 이용해 

해당 지역사회의 문제를 제시하였다. 또한, 2015 개정 교육과정과 해당 

마이스터고등학교의 교육과정을 분석하였다. 이후, 제시된 여러 문제 중 이해관계자들의 

공감을 얻고 학생들이 해결할 수 있는 주제를 선정하고, 교수·학습을 위한 학습 목표 및 

소단원 선정과 학습 내용 조직을 조직한 후 리빙랩 기반 교수·학습 프로그램에 포함된 

제작 작품, 교수 자료 및 학습 자료를 개발하였다. 

개발 자료의 타당성 검증을 위해 리빙랩 교육 경험이 있고 교육경력이 5년 이상이 

되는 전문가 10명을 선정하여 교육과정 및 교수학습(4문항), 교재 및 평가(4문항), 현장 

적용성(4문항), 내용의 정확성 및 공정성(3문항) 4가지 영역 총 15개 문항으로 CVR값을 

산출하였다. 교육과정 및 교수학습 영역의 ‘교육목표 적합도’와 ‘학습자 참여’ 2가지 

항목만 .80이었고, 기타 모든 항목이 1.00으로 나타나 수업자료가 타당한 것으로 

분석되었다. 최종 확정된 개발 자료를 마이스터고등학교 소프트웨어 교과 수업에 적용한 

후 수업자료의 문제점과 개선점을 확인하고 개발 자료를 수정·보완하였다. 

 

3.2 개발 프로그램 적용 수업의 효과성 분석 방법 

3.2.1 연구 대상 

본 연구의 대상은 강원도 소재 마이스터고등학교의 의료전기전자과 학생으로 

선정하였다. 마이스터고등학교에 시범적용된 고교학점제의 선택교육과정에서 소프트웨어 

교과목을 선택한 3학년 16명(남-10명, 여-6명)의 학생을 대상으로 하였다. 문제해결역량에 

미치는 효과를 확인하기 위해 동일집단 사전-사후 실험설계를 활용하였는데, 이는 

소프트웨어 교과를 선택한 학생 수가 16명으로 실험집단과 통제집단을 구분하기에 

무리가 있기 때문이었다. 
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3.2.2 검사 도구 

개발한 리빙랩 기반 교육프로그램의 효과를 분석하기 위해 양적연구와 질적연구를 

병행하였다. 문제해결역량에 미치는 효과를 확인하기 위한 검사도구는 유지원(2016)의 

문제해결역량 측정도구를 수정하여 활용하였으며[17], 개발자료의 타당화 검증에 참여한 

10명의 전문가를 동일하게 활용한 타당도 검증 결과, 내용타당도비율(CVR) 값은 [표 1]과 

같으며 Lawshe(1975)의 기준 (10명 .62)[18]을 상회하여 타당한 것으로 확인되었다.  

 

[표 1] 검사도구의 내용타당도 분석 결과 

[Table 1] Result of Content Validity Ratio of Test Tool 

영역 문항 수 CVR 영역 문항 수 CVR 

문제정의 6 1.00 문제해결 적용 4 1.00 

문제해결방법 결정 4 .95 평가 및 성찰 4 .90 

 

양적 분석의 한계를 보완하기 위해 다각화(Triangulation) 전략으로 수업에 참여한 16명 

학생의 성찰일지, 수업을 진행한 교사 1인의 관찰일지, 리빙랩에 참여한 이해관계자(사감 

1인)의 면담 등 질적분석을 통해 프로그램 평가하고 개선점을 탐색하였다. 인터뷰 

질문지는 리빙랩 활용 수업에 대한 전반적인 느낌을 자유롭게 기록하는 질문지로 

구성하였다. 학생 성찰일지는 학생들이 수업을 진행하면서 느낀점, 배운점, 불편했던 점 

등을 여러 관점으로 세분화하여 총 6개의 문항으로 구성하여 학생들이 다양하게 답변할 

수 있도록 구성하였다. 

 

3.2.3 자료수집 및 분석 방법 

수업적용 전-후에 연구대상의 문제해결역량에 대한 설문을 실시하였고, 수업 후 학생 

인터뷰, 성찰일지 자료를 수집하였다. 교사 관찰일지는 수업 중 학생의 지도에 최대한 

문제가 발생하지 않는 시점에 일화기록법으로 작성하였으며, 이해관계자 면담은 수업 

종료 후 선정문제에 대한 해결방안의 적절성 등에 대한 의견을 수집하였다. 

문제해결역량 사전-사후 검사 결과의 설문지 수가 적기 때문에(N<30) 집단의 정규성을 

확인하기 위해 Shapiro-Wilk 검정을 실시하였으며, 그 결과 정규성이 만족되지 

않아(p=.034) Wilcoxon 부호순위 검정을 수행하였다. 분석에는 SPSS for Windows 18.0을 

사용하였으며, 유의수준은 5%로 설정하여 문제해결력에 미치는 효과를 양적으로 

분석하였다.  

질적 자료는 현상학적 분석 방법을 활용하였다. 개발한 교육프로그램을 어느 정도 

이해하고 있어야 학생들의 응답을 적합하게 분석할 수 있으므로, 교육프로그램의 타당성 

검증에 참여한 10인의 전문가 중 리빙랩에 대한 이해도가 높은 3인을 선정하여 각 

단계별 신뢰성 및 타당성 확보하였다. 구체적인 분석 과정으로는 인터뷰와 성찰일지의 

기술 문장을 정독 후 의미 있는 진술을 도출하고, 추출된 의미를 재진술한 후 

범주화하여 공통적인 요소를 통합하는 과정을 거쳤다. 

4. 연구결과 

4.1 리빙랩 기반 교육프로그램 개발 결과 



Development of Education Program based on Living Lab in Meister High School 

 

Copyright ⓒ 2023 KCTRS  411 

4.1.1 리빙랩 기반 교육프로그램의 수업자료 개발 결과 

지역사회의 문제를 발견하기 위해 이해관계자(수업 담당 교사 1명, 기숙사 사감 교사 

1명, 소프트웨어 과목 수강 학생 16명)들의 브레인스토밍과 토의를 진행하였고, 그에 

따라 도출된 문제 중 기숙사 생활이라는 해당 학교의 특수한 환경을 고려하여 학생들의 

출입 시간을 정확히 파악하기 어렵다는 문제를 진단하고 학생들의 안전 관리와 시간 

준수를 위해 ‘기숙사 출입 단말기 개발’을 리빙랩 활동의 최종 주제로 선정하였다. 

선정 주제를 기반으로 2015 개정교육과정과 마이스터고의 교육과정 분석을 통해 대상 

교과를 의료기기 설계제작 교과로 설정하고, 해당 교과의 학습모듈 중 펌웨어 

프로그래밍 5가지 학습모듈의 학습내용을 기반으로 리빙랩을 적용하여 학습목표와 

소단원을 구성하였다. 

소단원은 리빙랩 활동 단계에 따라 리빙랩 활동 주제 선정, 문제해결을 위한 작품제작, 

활동 평가 및 피드백의 3개 단원으로 구성하였고, 해당 학교의 학사 일정을 고려하여 총 

12차시로 구성하였다. 소단원 따른 활동 내용은 [표 2]와 같으며, 이를 토대로 교사용 

자료(수업과정안, PPT)와 학생용 자료(활동지)를 개발하였다. 

[표 2] 소단원별 학습목표 및 활동 내용 

[Table 2] Learning Objectives and Activities by Subunit 

소단원 학습 목표 차시 활동 내용 

리빙랩 

활동 

주제선정 

이해관계자들과 토의를 통해 지역사회 문제를 

발견할 수 있다. 
1 

·이해관계자 선정 

·지역사회 문제발견 

지역사회 문제해결을 위한 방법을 제시할 수 

있다. 
2 ·지역사회 문제해결 방안 토의 

문제해결을 

위한 

작품제작 

아두이노를 활용하기 위한 기초 이론을 설명할 

수 있다. 

[학습모듈] 펌웨어 프로그래밍을 위한 C언어 

3-4 

·펌웨어를 작성하기 위한 

C언어 

·아두이노 개발환경 구축 

작품 제작을 위한 하드웨어를 구성할 수 있다. 

[학습모듈] 펌웨어 프로그래밍을 위한 전자회로 
5-6 

·입출력 모듈 이해 

·하드웨어 회로 구성 

작품 제작을 위한 펌웨어를 작성할 수 있다. 

[학습모듈] 펌웨어 프로그래밍을 위한 레지스터 설정 

[학습모듈] 펌웨어 프로그래밍을 위한 기본 기능 

익히기 

[학습모듈] 기능 구현을 위한 펌웨어 프로그램 작성 

7-9 
·하드웨어 입출력 제어를 위한 

펌웨어 작성 

외형을 제작하여 작품을 조립할 수 있다. 10-11 
·외형 모델링 및 제작 

·작품 조립 및 가공 

활동 평가 

및 피드백 

완성된 작품을 적용하여 문제 

점을 찾아 수정할 수 있다. 
12 

·제작 과정 발표 

·최종 평가 및 피드백 

 

수업과정안은 재구성한 학습목표를 토대로 12차시로 구성하며 학습목표에 따라 리빙랩 

활동 주제선정, 아두이노 기초이론, 하드웨어 회로 구성, 펌웨어 작성, 외형 제작 및 

조립, 활동 평가 및 피드백 순으로 6개의 수업지도안을 개발하였다. 교사용 PPT 자료는 

수업을 진행하면서 학생들의 이해를 높일 수 있도록 리빙랩 활동에 관한 전반적인 

내용과 작품의 제작 과정, 완성된 작품, 사용될 부품, 외형 설계 등의 내용으로 구성하며 

사진, 그림, 표, 동영상 등의 시청각 자료를 활용하여 제작하였다. 

학생 활동지는 학생들의 이해를 돕고 학습한 내용을 쉽게 정리할 수 있도록 

작성하였다. 리빙랩 주제 선정 단원에는 브레인스토밍 활동이 포함되므로 활동지를 

활용하여 문제발견과 주제 선정 활동을 진행할 수 있게 구성하였다. 아두이노 기초이론 
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차시에서는 아두이노에 사용되는 C언어 소스코드를 예제로 정리하여 학생들에게 

제공하였다. 하드웨어 회로 구성과 외형 제작 및 조립 차시에서는 작업 사진을 활용하여 

학생 활동지를 구성하였다.  

개발한 리빙랩 기반 교수·학습자료의 전문가 타당도 검증 결과, 전체평균이 4.65로 

높게 나타났으며, 내용의 정확성 및 공정성(M=4.73), 현장 적용성(M=4.65), 교육과정 및 

교수학습(M=4.63), 교재 및 평가(M=4.58) 순으로 높았다. 또한, 기타의견에 따라 학습 

자료의 내용을 일부 수정하였다. 먼저 펌웨어에 더욱 집중할 수 있도록 도면 설계, 외형 

제작 등의 부분은 최소화하였고, 난이도가 있는 RFID(Radio Frequency Identification) 모듈의 

어려움을 고려하여 RFID 모듈 제어 펌웨어를 보다 상세히 설명하고 수업 시간을 늘려 

학생들의 이해를 돕도록 수정하였다. 

  

4.1.2 리빙랩 기반 문제해결 작품 제작 결과 

기숙사 출입 단말기는 아두이노를 이용한 제어부, 전원부, RFID 수신부, 블루투스를 

이용한 통신부 그리고 RFID 카드의 정보를 수신할 수 있는 태블릿으로 구성되었다. 

프로토타입 개발은 제작 계획, 하드웨어 설계, 소프트웨어 설계, 외형 제작 및 가공 

순으로 진행되었다. ‘문제해결 작품 개발’ 단원의 개발 단계와 구성 내용은 [표 3]과 같다. 

 

[표 3] ‘문제해결 작품 개발’ 단계별 구성 내용 

[Table 3] Contents of the Composition of Each Process of 'Problem Solving and Production' 

개발 단계 구성 내용 

제작 계획 
·기숙사 출입 단말기 기본 구조 

·MCU(Micro Controller Unit) 보드 선정 

하드웨어 설계 
·입력 및 출력 부품 선정 

·입력 및 출력 회로 설계 

소프트웨어 설계 
·입력 및 출력 제어 프로그래밍 

·블루투스 통신을 위한 애플리케이션 활용 

외형 제작 및 가공 
·Tinkercad를 활용한 외형 설계 

·3D 프린팅 

 

제작된 최종 산출물과 동작 장면은 [그림 2]과 같다. 조립된 모듈 단말기에 전원을 

연결하고 태블릿 PC와 블루투스 접속 후 카드를 접촉시켜 동작을 확인하였다. 그 결과 

카드를 통해 입력된 정보와 시간이 태블릿 PC로 출력되는 결과를 얻을 수 있었다. 

 

   

<기술사 출입 단말기 구성> <동작 사진> 
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[그림 2] ‘기숙사 출입 단말기’의 최종 완성품 및 동작검사 

[Fig. 2] Final Production and Operation Test of ‘Dormitory Access Terminal’ 

 

4.2 리빙랩 기반 교육프로그램의 효과 분석 결과 

4.2.1 문제해결역량에 대한 양적 분석 결과 

문제해결역량의 4가지 영역 모두 수업 전, 후의 평균이 .44~.52점 상승하였다.  

문제정의 사전-사후 차이가 .52로 가장 높게 나타났으며, , 문제해결 적용 영역이 .51, 

문제해결방법 결정 영역이 .50, 평가 및 성찰 영역이 .44로 가장 작은 차이가 났다. 사전-

사후 평균 차이가 통계적으로 유의한지에 대한 분석 결과, 문제해결역량의 모든 하위 

영역에서 [표 4]와 같이 효과적인 것으로 나타났다.  

 

[표 4] 문제해결역량의 Wilcoxon 부호순위 검정 결과 

[Table. 4] Result of Wilcoxon Signed Rank Test for Problem Solving Competencies 

영역 구분 N M SD Z P 

문제정의 
사전 16 3.95 .43 

-2.909 .004* 
사후 16 4.47 .45 

문제해결방법 결정 
사전 16 3.84 .50 

-2.445 .014* 
사후 16 4.34 .50 

문제해결 적용 
사전 16 3.94 .48 

-2.282 .023* 
사후 16 4.45 .49 

평가 및 성찰 
사전 16 4.02 .48 

-2.311 .021* 
사후 16 4.45 .48 

전체 
사전 16 3.94 .43 

-2.728 .006* 
사후 16 4.43 .45 

*p<.05  

 

4.2.2 다각화 전략을 활용한 질적 분석 결과 

리빙랩 기반 교수·학습 프로그램 종료 후 간단한 성찰일지의 형태로 수집하였다. 

성찰일지는 개발 교육프로그램과 문제해결역량에 관한 내용으로 구성하였으며, 

개인정보는 기록하지 않음을 안내하면서 최대한 솔직한 답변을 제시할 수 있도록 

하였다. 응답지 중 일부 무성의한 답변, 의미를 파악하기 힘든 수준의 지극히 짧은 

단답형은 제외하였다. 

학생들의 성찰일지를 분석한 결과는 [표 5]와 같다. 대체로 새로운 수업방식에 흥미를 

느낀 것으로 나타났다. 수업 주제를 일상생활에서 접할 수 있는 문제들로 구성하다 보니 

학생들의 만족도가 높았으며, 리빙랩을 도입한 수업에 대체로 만족도를 보였으며 

문제해결역량 면에서도 자신감을 가지게 된 학생도 있었다. 하지만 프로그래밍에 

어려움을 보인 학생들이 소수 있었는데, 이는 다소 생소할 수 있는 여러 모듈을 한 번에 

종합하여 작업하는 과정에서 난이도가 높게 느껴진 것이라 판단된다. 
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[표 5] 학생 성찰일지 응답 내용 

[Table 5] Responses in Student Reflection Sheet 

범주화 영역 응답 내용 

기존 수업과의 

차별성 

·직접 참여하는 기회가 많아서 좋은 경험들을 할 수 있었음 

·지역사회의 문제에 대해 깊게 생각해 볼 수 있었고, 리빙랩과 연관지어 해결 

·일반 수업과 달리 서로 아이디어를 내어 지역문제를 분석 

·팀원들과 토론하고 의견을 모아 문제를 해결 

·일상생활의 불편한 점을 그냥 지나치는 것이 아니라 조금 더 생각하고 해결 

흥미 유발 

·조원들과 끊임없는 토론으로 좋은 결과를 만들 수 있어서 좋았음 

·새로운 수업방식이 재미있었고 주변에 관심을 더 가질 수 있게 되었음 

·문제를 스스로 찾아내고 주제를 선정하는 과정이 재미있었음 

·팀원들과 소통하며 문제를 해결하는 것이 좋았음. 

·일상생활에 도움이 되는 작품을 만들 수 있어서 뿌듯했음 

·나의 능력을 발휘해 일상생활 속 문제점을 해결할 수 있었음 

수업내용의 

난이도 

·프로그래밍과 아두이노 제어가 어려웠음 

·알고리즘과 프로그래밍이 어려웠음 

·처음에는 기존과 다른 수업방식으로 적응이 어려웠으나, 시간이 지나고 오히려 더 좋음 

·팀으로 작업을 하다 보니 다른 친구들의 참여도가 낮을 때 힘들었음 

긍정적 수업 

효과 

·팀원들과 토론을 하면서 여러 의견을 들으니 생각이 넓어진 것 같아 좋았음 

·하드웨어와 프로그래밍을 함께 해볼 수 있어 도움이 되었음 

·작품을 만들어보니 문제점을 해결할 수 있는 능력을 기를 수 있었음 

·일상생활 문제점을 개선하기 위해 아이디어를 떠올리고 직접 만들어 본 경험이 도움 

·집중을 많이 하였고 재미있게 수업을 할 수 있었음 

문제해결능력의 

신장 

·처음부터 끝까지 직접 해가며 작품을 제작하는 과정이 도움 되었음 

·문제점을 발견하고 해결하며 다른 문제점이 생겨도 해결할 수 있을 것 같음 

·직접 생각하며 만들다 보니 문제해결능력을 향상시키는데 많은 도움이 됨 

·앞으로 살면서 비슷한 문제가 생겼을 때 이 수업이 떠오를 것 같음 

 

교사의 관찰일지는 수업을 진행하며 겪었던 문제점, 긍정적인 점, 학습자의 참여도, 

수업 분위기 등에 대해 자유롭게 작성하였으며 주요 내용(일부)은 다음과 같다. 교사의 

관찰일지 분석 결과 학생들이 높은 참여도와 흥미를 비친 것으로 보이며 긍정적인 수업 

결과를 확인할 수 있었다. 그러나 프로그래밍 관련 차시에서 많은 학생이 어려움을 

느꼈으며 보다 많은 시간을 투입하고 학생들의 이해를 위해 보완할 필요성이 제기된다. 

 

브레인스토밍 시 한 사람당 몇 개 이상의 의견을 내도록 진행하면 참여도를 좀 더 

높일 수 있을 것 같다. 자유로운 분위기에서 진행하였고 학생들의 일상생활과 밀접하다 

보니 생각보다 많은 의견들을 제시하였다. <2021.5.10. 관찰일지 중> 

 

모듈을 한꺼번에 제어하려다 보니 소스를 합치는 과정에서 어려워하는 학생들이 종종 

있었다. RFID 소스코드가 어려워 이해하는 학생이 많지 않아 자세히 설명하기는 

어려웠으며 중요한 내용과 전반적인 동작 내용으로 수업을 진행하였다. 서로 협동하여 

진행하도록 지도하였으나 본인의 강점을 우선으로 하되 다른 팀원들이 불만을 가지지 

않는 공정한 업무 분배가 필요해 보인다. <2021.5.17. 관찰일지 중> 

 

하드웨어 설계와 외형 제작은 비교적 쉽게 진행되었다. 작품 제작에 인두기와 

글루건을 사용하다 보니 안전에 유의가 필요할 것 같다. 전반적으로 학생들의 참여도가 

매우 높았다. 수업에 흥미를 느끼지 못한 학생들도 집중력 있게 잘 따라왔다. 작품 완성 
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전 마지막 테스트에서 동작이 되지 않는 학생들이 종종 있었다. <2021.5.24. 관찰일지 중> 

 

기숙사 출입 단말기 설치 후 기숙사 사감 교사가 겪었던 상황에 대해 의견을 자유롭게 

작성하였고 내용은 다음과 같다. 기숙사 사감 교사의 인터뷰 분석 결과 출입 단말기가 

학생들의 안전 관리와 위치를 파악하는 데 도움이 되었다. 하지만 카트를 태그 하지 

않고 출입하는 학생들이 있다는 문제점을 보였다. 이를 보완할 수 있는 방법을 찾아 

모든 학생의 출입 여부를 파악할 필요가 있으며 입실과 퇴실을 구분 지을 수 있는 

기능이 필요해 보인다. 

 

기숙사 출입 단말기를 사용해 보니 장단점이 분명히 있는 것 같습니다. 먼저 

장점으로는 학생들의 기숙사 출입 여부와 그 시간까지 확인할 수 있어 학생 관리에 

도움이 많이 되었습니다. 단점으로는 카드를 태그하지 않는 학생들이 더러 있어 그 

학생들의 기숙사 입실 파악이 어려웠습니다. 이외에도 카드 태그 시 입실과 퇴실을 

파악할 수 있는 기능이 있다면 보다 원활한 학생 관리가 이루어질 것으로 

생각합니다.<2021.6.7. 기숙사 사감 교사 인터뷰> 

5. 결론 및 제언 

이 논문은 본 연구는 마이스터고등학교 학생을 대상으로 리빙랩 기반의 

교육프로그램을 개발하고 실제 교과 수업에 적용하여 문제해결역량에 미치는 효과를 

분석하는데 목적이 있다. 이를 위해 우선 리빙랩을 위한 지역사회를 선정하고 

지역사회의 문제를 발견하였다. 여러 문제 중 기숙사 출입과 관련된 주제를 선정하였고 

문제해결을 위한 ‘기숙사 출입 단말기’를 제작하였다. 리빙랩 활동을 촉진할 수 있는 

교사용, 학생용 수업자료를 개발하고 전문가 타당도를 검증 하였으며, 학생의 성찰일지, 

교사의 관찰일지를 바탕으로 개발자료의 문제점을 수정 및 보완함과 동시에 질적분석을 

통해 리빙랩 기반의 교육프로그램 적용 효과를 분석하였으며, 이를 통해 얻은 결론은 

다음과 같다.  

첫째, 리빙랩을 기반으로 학생들과 함께 문제를 발견하는 과정부터 해결하기 위한 

‘기숙사 출입 단말기’를 제작까지 전 과정의 교육프로그램은 실제 마이스터고등학교 

실무교과 수업에 적용 가능하였다. 단순히 교육방법적으로만 리빙랩을 활용한 것이 

아니라 반드시 가르쳐져야 하는 요소를 교육과정, 교과목 개요, 학습모듈 등 다각적으로 

분석하고 체계적으로 설계하였기 때문으로 볼 수 있다. 특히, 펌웨어 프로그래밍의 5가지 

학습모듈 내용을 최대한 반영하여 별도의 후속학습 없이 소프트웨어 교과목의 관련 

내용을 적절하게 학습할 수 있다는 점에서 개발자료가 의의가 있다고 볼 수 있다. 

둘째, 리빙랩 기반의 교수·학습 프로그램 적용 후 학생들의 문제해결역량 향상에 

미치는 유의미한 효과를 확인하였다. 문제의 정의, 문제해결 방법 결정, 문제해결 적용 

영역, 평가 및 성찰 모든 영역에서 유의미한 결과를 얻었다. 이러한 결과는 리빙랩 기반 

교육활동의 효과를 분석한 선행연구[7-9]의 결과와도 맥락을 같이한다고 볼 수 있다. 

수업에 참여하는 모든 학생들이 기숙사 사감 교사, 수업 진행 교사와 함께 심도 있게 

토의하여 문제를 발견하고 주제를 선정한 과정과 문제해결 작품 제작부터 설치, 

활용까지 전 과정에 주도적으로 참여한 과정들이 문제정의, 문제해결방법 결정, 

문제해결적용, 평가 및 성찰의 전 영역에서 긍정적 평가로 나타났다. 자기주도 
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학습역량이 문제해결역량에 정적인 영향을 미친다는 여러 연구[19][20]에 비추어 본다면 

학생들이 스스로 문제를 발견하고 해결하는 과정이 문제의 정의, 문제해결방법결정, 

문제해결적용, 평가 및 성찰 전 영역에 긍정적인 효과를 준 것으로 판단된다. 

셋째, 학생들의 성찰일지 분석 결과, 리빙랩 프로세스를 활용한 새로운 수업방식이 

학생들의 수업 참여도와 흥미를 유발하는 데 긍정적이었다. 지역사회 문제를 직접 

발견하고 주제를 선정하는 과정에 새로움을 느꼈으며 이 과정에서 동기를 유발하는 

효과를 얻을 수 있었다. 이처럼 아이디어를 떠올리고 작품을 직접 제작한 일련의 

활동들이 학생들에게 긍정적인 경험이 된 것을 확인할 수 있었다.  

본 연구의 내용과 결과를 토대로 다음과 같이 제언하고자 한다. 

첫째, 리빙랩이 지역사회 문제를 기반으로 해야 하지만 본 연구에서는 정규교육과정 

내에서의 리빙랩 활동 적용을 위해 코로나19 상황과 기숙사 학교의 특수성을 고려하여 

좁은 의미의 지역사회인 ‘학교 내’를 지역사회로 선정하였다. 리빙랩의 근본적인 목적에 

따른다면 추후 시, 구, 동 등 보다 넓은 개념의 지역사회에서 그 지역의 문제를 접할 

필요가 있을 것이다. 

둘째, 본 연구는 2020년 마이스터고등학교부터 우선 도입한 고교학점제에 따라 

특정과목을 선택한 학생을 대상으로 하였다. 소프트웨어 교과목을 선택한 16명의 학생을 

대상으로 수행한 연구로 실험집단고 통제집단을 구분하기에는 어려움이 있었으며, 이에 

연구 결과를 일반화하기에는 다소 무리가 있을 것으로 판단된다. 추후 동일 교과목 

수강생을 대상으로 집단을 구분하여 리빙랩 활동의 효과를 면밀히 비교 분석하는 

후속연구가 필요할 것이다. 

셋째, 다양한 교과의 모듈이 모여 수업이 상호 연계되는 리빙랩 기반의 교육프로그램 

개발을 위한 후속 연구가 필요하다. 리빙랩에서 도출되는 문제는 여러 학문을 융합하여 

해결해야 하는 경우가 많을 것이며, 이에 주제, 활동, 과제 중심으로 학습 모듈을 어떻게 

연계할 수 있을 지에 대한 다양한 정보가 제공될 필요가 있다. 또한, 학교현장의 실정에 

맞는 리빙랩 프로세스가 제시된다면 교육적 활용 가능성을 보다 높일 수 있으며, 다양한 

정규 교과에 적용할 수 있는 가능성을 높일 수 있을 것으로 판단된다. 

넷째, 다양한 문제와 주제를 적용한 작품 제작 활동이 필요하다. 본 연구에서는 전자 

계열 학과에서 소프트웨어 교과를 기반으로 기숙사 출입 단말기를 제작하였지만, 

학교별로 다양한 환경이 존재하고 학교 혹은 학과마다 중점인 교과가 있을 것이다. 

지역별로 나타나는 여러 문제와 주제를 바탕으로 하드웨어 교과 중점, 외형 설계 교과 

중점, 디자인 중점 등 다양한 교과 영역에 기반을 둔 작품을 제작하고 이를 교육 현장에 

적용한다면 여러 실무교과에서 다양하게 활용할 수 있을 것이다. 
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