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초 록

본 연구는 국내 문헌정보학 수업에서 문제중심학습(Problem-Based Learning) 모형을 활용할 수 있는 수업 모형을 

설계하였으며, 실제 강의실 현장에서 적용한 뒤 학생들이 느끼는 교육적 효과를 분석하였다. 본 연구는 기존 연구 분석을 

통하여 문제해결 방안 초안을 작성하였다. 전문가의 자문을 통해 시나리오 수정하는 단계를 거쳤다. 문제는 분석단계활동(요

구분석, PBL 수업적합성 판단, 내용분석, 학습자분석, 환경분석, PBL 운영환경 결정, PBL 수업형태 결정)과 설계단계활동

(문제상황설계, 학습자원설계, 문제해결과정촉진설계, 운영전략설계, 평가설계, PBL 운영환경설계)을 통해 도출되었다. 

초기 설정된 시나리오를 바탕으로 1차 문제상황 수업을 진행한 뒤 학습자들의 성찰일지를 통해 문제중심학습의 결과를 

일차적으로 분석하였다. 학습자들의 성찰일지를 통해 연구자는 첫번째 PBL 문제상황에서 비판적 사고력과 창의력이 

증진되었음을 확인할 수 있었으며, 원활한 의사소통과 협력의 방법이 고안/활용되었음을 알 수 있었다. 첫 번째 문제 

상황 수업 후 교육 효과를 분석하고 수정사항을 수렴한 연구 결과는 교과설계의 2차 수정 및 보완에 활용할 예정이다. 

본 연구는 PBL 모델 개발 사례를 소개하여 향후 후속 수업적용과 연구를 기대하게 한다.

ABSTRACT

The purpose of this study is to design a teaching model applying a problem-based learning model and 

to analyze the educational benefits that students felt. This study initiated a problem-based learning model 

from an analysis of existing studies. Through the consultation of experts, the scenario was modified. The 

problem was designed according to the design stage activity (problem analysis, PBL class suitability 

judgment, contents analysis, learner analysis, environment analysis, PBL operating environment decision, 

PBL class) and Strategic Design (problem situation design, learning resource design, Facilitation design, 

operational strategy design, evaluation design, PBL operating environment design). Based on the initial 

scenarios, the researcher analyzed the results of the problem - based learning through learners’ reflective 

diaries. The researcher was able to confirm that the critical thinking and creativity were improved in 

the first PBL problem situation, and the method for smooth communication and cooperation was utilized. 

The results on analyzing the effects of education about the first problem-based learning and students' 

opinions about modification will be used for the second revision and supplement of the course design. 

This study introduces a case of PBL course development and expects further application and research. 
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1. 서 론

1.1 연구의 배경과 목적

최근 빅데이터, 인공지능, 로봇을 포함한 과

학기술이 발달하면서, 그동안 인간이 담당하던 

중급 수준의 숙련이 필요한 반복 업무까지 기

술이 대체하고 있다. 이른바 4차 산업혁명(the 

Fourth Industrial Revolution)이라고 일컫는, 

자동화와 연결성이 극대화된 시대가 시작되었

다. 아직 새로운 산업혁명이 어떻게 구체화될

지, 과연 인류에게 긍정적으로 작용할지, 부정적

으로 작용할지 정확하게 예측할 수는 없지만, 새

로운 시대를 살아나갈 인재들에게는 지금까지와

는 다른 역량과 생존방법이 필요하다는 것은 명

백하다. Partnership for 21st Century Skills는 

글로벌 경제에서 새로운 학생들이 성공하는 비

전으로 ‘21세기 학습을 위한 프레임워크’를 제시

하였다(Partnership for 21st Century Learning 

2017; 이하 ‘P21'이라고 함). 그 중 21세기의 인재

들에게는 4Cs(critical thinking, communication, 

collaboration, and creativity), 즉, 비판적 사

고력, 의사소통, 협력 및 창의력이라는 ‘학습과 

혁신 역량’이 더욱 요구되고 있다. 이런 시대의 

변화에 따라 미래 인재들이 만들고 경험하면서 

위의 네 가지 새로운 역량을 키울 수 있는 방향

으로, 우리 교육의 내용과 형식에 혁신이 필요

한 시점이다(김진형 2016). 

교육계에서는 1980년대 후반부터 이미 구성

주의(Constructivism)라는 지식의 본질에 대한 

새로운 패러다임이 나타났다. 구성주의는 지식

이라는 개념을 이미 인간의 외부에 존재하는 것

으로 규정하고 학습자는 능동적으로 의미를 부

여하고 해석하는 존재로 파악한다(Cunningham 

and Duffy 1996). 학습은 학습자가 지니고 있

는 지식에 현재의 경험이 더해져 학습자 스스

로 만드는 유동적인 과정이며 학습자가 이 과

정을 책임지는 주도적인 역할을 담당하게 된다

(김종백 2004). 이런 새로운 패러다임 안에서 

실제적인 문제를 해결할 수 있는 방법론의 하나

로 문제중심학습 또는 문제기반학습(problem- 

based learning, 이하 ‘PBL’이라고 함)이 발전

하였다. 

문헌정보학은 대표적인 실용학문으로, 학문

의 이론을 바로 현장에 접목된다. 최근 문헌정

보학계에서도 산업의 변화에 발맞춘 예비 정보

전문가 양성을 위해 교육 프로그램에 현장 전문

가 멘토링 등의 산학협력 프로그램 도입이 필요

하다는 주장이 있었다(노영희 2017). 또한 현

직 사서들을 대상으로 추가되어야 할 문헌정보

학과의 교과과정을 조사하였더니, 현장 실무를 

반영한 도서관 행정, 도서관 경영 등으로 나타

났다. 산업의 변화상에 발맞추고 미래사회의 

요구조건인 4Cs를 두루 갖춘 인재를 양성하기 

위해 본 연구는 문헌정보학에서 기존에 적용하

지 않았던 문제중심학습을 제안하고자 한다. 사

회적 필요에 따라 현장 역량기반 교육을 실현하

고 교과 내용을 도서관 현장에서 접할 수 있는 

문제 해결에 적극적으로 대입해보는 과정을 제

시하여 새 시대에 적용 가능한 하나의 교수 방

법을 제시하고자 한다.

학습자가 해결해야할 문제를 개발하는 것은 

PBL에서 가장 중요한 부분이기도 하면서 어려

운 부분이기도 하다(Weiss 2003; 장정아 2006). 

하지만 교수자들은 시간의 부족, PBL 수업 전

반에 대한 안내와 지침의 부족 등으로 PBL 수
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업설계에 어려움을 호소하고 있다(나지연, 정

현미 2012). 실제로 서울대학교 의과대학에서

는 PBL 문제상황을 하버드 대학교 의과대학

에서 구입하여 번역하여 활용한 예도 있다(박

은경 2003). 따라서 PBL 수업이 실제 교육현

장에서 이루어지기 위해서는 과정에 맞는 문제

를 개발하고 제반의 요소를 고려한 수업설계 

방안이 안내될 필요가 있다. 그간 국내 문헌정

보학 분야에서 PBL의 사례에 대한 연구(김현

정 2017; 이정미 2013; 한승희 2008)가 발표된 

적이 있었으나, 개발 단계를 특화하여 타교수

자들에게 공유한 사례는 없었다. 본 연구는 문

헌정보학에서 문제중심학습을 처음으로 적용해

보는 연구자의 사례를 제시하여 PBL 모델을 

개발하는 과정에 대한 “어떻게”와 “왜”라는 질

문에 답을 제공하는 사례 연구를 수행하고자 한

다(Yin 2013). 그리하여 새로운 교수법이 문헌

정보학에서 적용될 수 있는 사례를 제시하고, 

새로운 시대의 요구에 부응하는 능동적이고 자

주적인 학습자들의 성장에 직접 활용될 수 있는 

방안을 제시하고자 한다. 

1.2 연구의 방법과 범위

본 연구는 국내 한 4년제 대학교의 문헌정보

학 과목 가운데 하나를 선정하여 PBL 모형에 

적합한 교과를 설계하고자 한다. 문제 개발과

정을 포함하여 설계의 전 단계를 공유하고, 1차 

테스트한 결과를 분석하는 것으로 한다. 연구

의 목적이 새로운 교수 방법의 제안이므로 문

제 시나리오 개발을 위한 설계방안에 대한 기

존 연구 분석, 시나리오 초안 개발, 전문가 자

문, 시나리오 수정과 1차 문제 상황 수업진행 

후 학습자들의 지식구조 변화를 분석하는 일련

의 단계를 연구 과정으로 한다. 

2. 이론적 배경

2.1 문제중심학습의 개념과 활용

문제중심학습은 국내에서도 이미 의학, 교육

학, 글쓰기 분야뿐만 아니라 STEAM(Science, 

Technology, Engineering, Mathematic, Art)

과 같은 융합교육 분야에서도 활발하게 활용되

는 교육방법 중에 하나이다. 문제중심학습은 문

제기반학습, Problem-Based Learning(PBL)

로도 불린다. PBL은 학습자들이 다양한 대안을 

고려하고, 그들 스스로 고안해 낸 해결안을 근

거로 주장을 펼치는 등 능동적으로 해결방안을 

찾는 과정 가운데에서 학습이 이루어진다는 이

론이다(Barrows 1986; 조연순, 우재경 2003; 나

지연, 정현미 2012; Hmelo-Silver and Barrows 

2006). 문제중심학습은 학습자 중심으로 그룹 

안에서 학습이 이루어지며, 교사는 문제해결을 

돕는 조력자의 역할을 한다(Barrows 1986). 또

한 문제는 학습자들의 문제해결능력을 개발시

키는 수단이 되며 학습을 위한 자극을 제공한

다. 학습자는 새로운 정보를 자기주도적인 학

습으로 습득하도록 한다.

문제중심학습은 1970년대 McMaster 대학

교 의과대학에서 처음 적용된 이후로 많은 의

대에서 활용되었으며 다양한 수준으로 발전하

여 미국의 K-12(유치원부터 고등학교까지)에

서도 활용되었다(조연순, 우재경 2003). PBL

은 교수자의 일방적인 강의로 학습자가 많은 
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양의 정보를 쌓는 단계에 머무르는 한계를 극복

하고자 활용되고 있으며(박선옥 2016) 우리나라

에도 이런 흐름이 반영되어 의과대학뿐만 아니

라 2000년도 이후에는 초중등학교에서도 실험적

인 연구가 시작되었다(조연순, 우재경 2003). 최

근 박지윤와 우애자(2017)의 연구에서는 PBL 

연구 결과를 메타분석하여 PBL의 교육효과를 

알아보았다. PBL은 문제해결능력, 창의성, 학

습동기, 자기주도 학습력, 학습태도와 학업성취

도 등에서 효과를 보인 것으로 분석되었다. 이

런 증명된 교육적 효과 등을 바탕으로 PBL의 

모형은 국내의 고등교육기관에서도 점차 도입

하는 추세이다. 문헌정보학과 학문적 성격이 비

슷한 사회과학분야의 실용학문들, 예를 들면 경

영학(Carvalho 2016)이나 회계학(최미화 2017) 

분야에서도 PBL의 다양한 효과가 발표되었다. 

문제중심학습의 가장 중요한 요소는 문제, 학

습자, 교수자이다(조연순, 우재경 2003). PBL

의 문제 상황은 구조화가 잘 되어 있지 않고

(illstructured), 학습은 단순하지 않은 실제 문제 

상황에서 시작된다(Hmelo-Silver and Barrows 

2006). 문제는 하나의 답이 정해져있지 않으며 

학습자가 곧 직면하게 될 상황에서 도출한다. 

학습자는 수동적인 지식습득자가 아니라 상황

과 맥락 안에서 존재하는 문제를 해결하기 위해 

능동적으로 지식습득과 전이 과정에 참여한다

(박선옥 2016). 이런 학습자의 능동성은 교육

과정에서의 흥미를 유발하고 학습에 적극적으

로 참여할 수 있도록 돕는 역할을 한다. 교수자

는 전통적인 역할에서 멋어나 학습자들에게 

방향을 제시하고 학습자들의 활동을 점검하

고 피드백하는 조력/협력자의 역할을 담당한다

(Hmelo-Silver and Barrows 2006). 

2.2 문헌정보학에서의 문제중심학습 연구

국외 문헌정보학 연구에서 문제중심학습은 

큰 부분을 차지하는 연구주제는 아니며 다른 학

문 분야의 결과와 비교해봤을 때에도 연구 결과

의 수가 적었다. 하지만 문제중심학습이 다양

한 각도로 연구되고 있으며 현장에 적용될 수 

있는 방안에 대해 꾸준히 연구가 진행되고 있

다. 최근 연구 동향을 살펴보면, 크게 문제중심

학습을 공공/학교도서관에서 정보문해교육에 

응용하는 연구(Pietikäinen et al. 2017), 대학도

서관 사서가 문제중심학습을 활용하여 학부생들

을 교육하는 연구(Roberts 2017; Angell and 

Boss 2016) 또는 사서가 의과대학 학생들에게 

적용하는 연구(hazrati and Gavgani 2016) 등

으로 나뉜다. 아래는 본 연구처럼 문헌정보학 

교과과정에서 문제학습을 적용하려는 시도가 

있었던 연구를 분석하였다. 

Hines와 Hines(2012)의 연구에서는 학부생

을 대상으로 하는 도서관 교육시간에 문제중심

학습을 적용하여 운영한 결과를 보고하고 있다. 

저자들은 PBL을 활용하였을 때, 학부생들이 더 

도서관 자원에 책임감을 가지고 활용하고, 문제

중심학습은 학생들의 정보문해지식과 기술 능

력의 괴리를 파악하여 수정하기 위한 과정을 제

공함을 증명하였다. 마지막으로 저자들은 도서

관을 개선할 수 있는 현명한 방법으로 사서가 

일반 교수자들과 협업을 하여 도서관에서 문제

중심학습을 제공하는 교육을 꼽았다.

Walther(2016)는 문헌정보학 석사과정 학생

들을 대상으로 현실에서 접할 수 있는 윤리적인 

딜레마를 문제중심학습의 문제로 제시하도록 하

였다. 저자는 학생들이 미래에 전문가가 될 자신
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을 위해 윤리적인 기준을 개발하고 행동하는 것

을 배우게 되었다. 저자는 실질적인 직업윤리를 

가르치기 위해 더 많은 PBL 과정이 문헌정보학

에 적용되어야 한다고 주장하였다. 국내에서는 

한승희(2008)가 프로젝트 중심 학습법을 적용

하여 수업을 진행한 후 문헌정보학 학부생들이 

어떤 학습의 효과를 얻었는지 사전/사후 설문지

법을 통해 알아보았다. 프로젝트 중심 학습법과 

문제기반학습은 학습의 초점이 최종 결과물인지 

문제를 해결하는 과정인지에 따라 달라지지만, 

프로젝트나 문제를 중심으로 학습과정이 재구성

된다는 공통점이 있다. 프로젝트 중심 학습법의 

결과를 통계 분석하여 프로젝트 중심 학습법이 

학습자의 문제해결능력과 자기주도적 학습능력

을 크게 성장시킨 것으로 분석되었다. 

다른 학문 분야처럼 문헌정보학에서도 문제

중심학습의 학습효과가 보고되고 있으나 학습

방법을 어떻게 설계해야하는지, 문제를 어떻게 

구성해나가야 하는지에 대한 연구는 찾기 어려

웠다. 

3. 연구 방법

3.1 연구과정

본 연구는 문제중심학습의 교과를 설계하는 

단계로 연구를 진행하였다. 크게 기존 연구를 

분석하여 문제중심학습의 정의, 요소와 함께 문

제구성 방법에 대해 알아보았다. 시나리오라고 

부르는 문제 상황에 대한 초안을 설계하여 전문

가 집단이 수업적합성을 판단하였다. PBL 교육 

후 전문가의 자문을 받아 문제 상황을 수정하였

다. 보완된 문제를 활용하여 6차시 동안 수업을 

진행했으며 학생들의 성찰일지를 일차적으로 

분석하여 문제중심학습의 교육적 효과를 추출

해본다. 

<그림 1>은 나지연과 정현미(2012)가 제시

한 PBL 개발 모형을 나타낸다. 본 연구는 해당 

모형의 순서대로 시나리오를 개발하였으나, 연

구자가 시나리오 개발의 초심자임을 감안하여 

<그림 2>와 같이 기존 연구 분석과 전문가 자문 

단계를 추가하였다. 또한 1차 문제 상황 수업 

후 교육효과의 분석과 모델 수정사항을 분석하

여 2차 수정 및 보완을 시도하였다. 2차 수정된 

운영전략과 문제해결과정 촉진설계, PBL 수업

의 학습자 인터뷰를 통한 교육효과 분석은 두 

번째 논문에서 다룰 예정이다. 

<그림 1> 최종 PBL 개발 모형

(나지연, 정현미 2012)
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<그림 2> 본 연구의 연구수행단계와 결과 

흐름도

3.2 교과목 개요

문헌정보학과에서 제공하는 다양한 과목 중 

‘정보와 매체’는 정보와 지식을 전달하는 수단

으로서 정보 매체의 유형과 특징에 대해 이해

하고, 실무적 지식을 활용함을 목적으로 제공

된다. 교육 목적은 아래와 같다.

∙정보 매체의 개념 및 특징을 이해하고, 도

서관의 매체활용교육에 대해 학습한다. 

∙학교 도서관 관점에서 교수매체에 대한 

이론을 학습하고 실습한다. 

∙장애인, 특히 독서장애인을 위한 정보 매

체와 특징을 학습한다.

‘정보와 매체’는 문헌정보학과 3학년을 대상

으로 하는 수업이며 3학점, 주 3시간(2교시분) 

제공된다. 해당 교과는 전공선택 과목으로 사

서교사 교직이수자들은 이수가 필수이다. 본 

과목이 사서교사 임용고시를 위한 교직과목 중 

하나인 관계로 사서 임용고시 준비를 위해 전

통적으로 지식을 쌓는 과정이 반드시 요구된다. 

하지만, 교직이수자가 학과 정원의 일부분만을 

차지하고 대부분의 수강자는 졸업 후 도서관 

관련 분야로 취업을 하기 때문에, 도서관 현장

에서 부딪칠 수 있는 문제해결 방법의 교육도 

중요하다.

본 과목은 2017년 2학기 한 4년제 대학교에

서 수업이 진행되었으며, 원래 과목은 문헌정

보학과 3학년을 주타겟으로 하나 3학년 12명 

이외에 2학년(2명)과 4학년(6명)도 함께 수강

하여 총 20명이 수업에 참여하였다. 

본 연구는 나지연과 정현미(2012)의 연구와 

정현미(2009)의 연구를 반영하여 분석단계와 

설계단계활동을 거쳐 수업을 설계하였다. 3.3절, 

3.4절, 3.5절에서는 1차 시나리오 확정을 위한 

3단계를 소개한다. 

3.3 분석단계활동

3.3.1 요구분석

요구분석은 기존 강좌의 문제점과 개선점을 

파악하고 강좌의 특성을 살펴 PBL 수업의 필

요성을 탐색하기 위한 과정이다. 강좌의 목표, 

방향, 특징, 환경 제약 조건 등을 파악한다. 

‘정보와 매체’ 과목은 정보와 지식을 전달하

는 수단으로서 정보 매체의 유형과 특징에 대해 

이해하고, 실무적 지식을 활용함을 목표로 한

다. 본 과목에서 PBL 모듈을 적용하여 정보 매

체의 개념 및 특징을 이해하고, 도서관의 매체
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활용교육에 대해 학습하는 지식 배양의 측면뿐

만 아니라 지식을 도서관 현장에서 접할 수 있

는 문제 해결에 적극적으로 대입해보는 과정을 

제공한다.

3.3.2 PBL 수업적합성 판단

PBL 수업의 적합성을 근거로 수업의 적합

성을 판단하는 과정이다. 

본 연구에서는 전문가의 1차 자문 과정을 통

해 해당 과목에 PBL을 적용하는 것에 대한 적

합성을 타진하였다. 

3.3.3 내용분석

내용분석은 학습자에게 전달해야 할 내용을 

분석하는 과정으로 수업목표, 세부목표에 해당

하는 핵심적인 내용, 내용과 관련 있는 실제적

인 사례와 전문가가 문제해결활동 시 수행하는 

사고나 특성을 확인한다. 

본 교과는 크게 두 개의 흐름으로 나뉜다. 중간

고사범위까지는 정보매체/교수매체의 이해, 교

수매체센터로서의 학교도서관, 교수매체와 장서

관리, 교수매체의 종류와 특성 등 매체 중심의 

내용을 심도 있게 다룬다. 중간고사 이후는 교수

매체 활용 교육과 도서관활용수업 부분을 다룬

다. 더하여 학기의 마지막에는 장애인들을 위한 

교수매체에 대해서도 간단히 알아보는 시간을 

가진다. 

3.3.4 학습자분석

학습자 특성 분석은 수업설계과정에서 필수이

며 학습자들의 인지적, 생리적, 정서적, 사회적 

특성 등을 파악하고 학습에 대한 능력과 PBL에 

할애할 수 있는 시간과 노력 등을 파악한다. 학

습자분석 결과는 수업형태를 결정하는데 중요

한 역할을 한다. 

본 교과는 문헌정보학과 3학년 학생들을 대

상으로 한 수업으로, 도서관 현장에서는 적극적

이고 일을 찾아하는 사서가 요구되나 예년의 경

우 학습자 대부분은 차분하고 신중한 성격이다. 

선수과목은 없으나 2학년 2학기 ‘정보자원개발

론’과 3학년 1학기 ‘정보센터 경영론’수업이 제

공되었고, 4학년 1학기 현장실습 전에 현장 경

험이 요구되는 상황이다.

3.3.5 환경분석

수업의 환경과 제약점이 있는지를 파악한다. 

시간, 공간 확보, 지원 여부 등도 함께 확인한다. 

수업은 수요일과 목요일에 배정되어 있으며, 

수요일은 교재를 중심으로 한 이론 강의를, 목

요일은 학생들이 배운 내용과 관련된 시나리오

를 가지고 PBL활동을 진행한다. 1차시(수요

일)는 사서교사 임용고시 대비를 위하여 교재 

위주의 강의식 수업을 진행한다. 강의에서도 학

생들의 자유로운 토론과 질의응답을 장려한다. 

2차시(목요일)은 PBL활동을 진행하며, 각 팀

은 각각 문제 분석 및 그룹편성 > 학습계획 > 

자료수집과 자기 주도적 학습 > 문제 해결 방안 

도출 > PBL 결과 올리기 > (그룹) 발표 및 토

의 순으로 문제풀이를 수행한다.

3.3.6 PBL 운영환경 결정

환경 분석을 바탕으로 PBL운영환경을 결정한

다. 해당 과목에서는 면대면 PBL 수업을 위해 개

별 인터넷환경을 갖춘 실습실을 사용하기로 하였

다. 수업이외에 학습자들의 온라인 만남을 위해 

학습관리시스템(LMS: Learning Management 
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System)에 프로젝트팀을 구성하여 의견 공유를 

장려하고 각종 멀티미디어(문서, 동영상, 음성 등) 

파일을 주고받을 수 있도록 하였다. 

3.3.7 PBL 수업형태 결정

수업 형태는 PBL을 얼마나 적용하는가에 따

라 순수(pure) PBL과 혼합(hybrid) PBL로 구

분된다(Savin-Baden and Major 2004). 순수 

PBL은 교수자가 문제해결과정에 개입하지 않

고 학습자가 순수하게 주도하여 문제를 해결하

는 과정을 경험하게 된다. 혼합 PBL의 경우 교

수자가 강의, 토론 등을 진행하며 학습자의 문

제해결 과정에 개입을 한다.

본 연구에 적용된 수업은 교직 과목으로 임용

고시 대비를 위한 이론적 지식이 필요하고, 학

생들이 PBL이라는 수업을 접해본 적이 없어 

순수 PBL보다는 교수자의 개입이 반영된 혼합 

PBL로 진행하기로 하였다. 또한 한 학기동안 

전체 수업을 PBL로 진행하기 어려운 여건을 

반영하여 부분적인 PBL을 진행하였다. 

3.4 설계단계활동

위의 분석 내용을 바탕으로 PBL 수업을 진

행할 수 있는 문제상황을 설계한다. 

3.4.1 문제상황설계

문제상황설계 단계는 문제유형, 문제 수와 아

이디어를 결정한다. 문제의 유형은 딜레마, 상

황화된 사례/정책문제, 설계문제, 설명문제, 의

사결정문제, 진단해결문제 등으로 다양하다 . 

해당 수업에서는 부분-혼합 PBL을 활용하

기로 하였기 때문에 한 학기동안 1-2개의 문제

를 해결하는 것이 적당한데, 학습자가 고학년

이고 기존 교과에 대한 사전 지식이 풍부하므

로 2개의 문제를 해결하기로 하였다. 다만, 학

습자들에게 PBL이라는 형식이 낯설기 때문에, 

문제 상황을 너무 복잡하지 않게 제시하기로 

하였다. 문제의 복잡성을 줄일 수 있는 방법으

로는 전형적인 문제(prototypical problems)를 

선택할 수 있는데, 아주 특이한 내용보다는 교

과내용의 핵심을 포함하는 일반적인 내용의 문

제를 설계하는 것이 적절하다(김종백 2004).

3.4.2 학습자원설계

학습자들이 문제해결을 위해 필요한 자원을 

제공하는 단계이다. PBL은 학습자가 문제의 

정의부터 필요한 정보원을 판단하여 검색/활용

하는 과정까지를 모두 포함하지만, 학습자가 경

험할 어려움을 대비하여 학습자원을 미리 작성

한다. 

구성된 첫 번째 시나리오에서는 교재가 가장 

기본적인 학습자원이 되지만, 각 학교도서관의 

목표나 현재 운영상황, 그리고 최신 교육매체

에 대한 내용은 수록되어 있지 않아 교수자가 

관련 정보원을 제공하였다. 학습자들이 고학년

이므로 자원 자체를 제공하는 것보다는, 관련 

내용을 찾을 수 있는 정보원을 제공하며, 팀활

동이 가능하도록 온라인 환경으로 제공한다. 

제공시기는 각 팀의 문제분석이 끝난 직후로 

한다. 

3.4.3 문제해결과정촉진설계

문제해결과정촉진설계는 PBL활동시 학습자

들이 문제해결을 촉진할 수 있도록 교수자가 여

러 장치를 설계하는 과정이다. 이 과정은 크게 
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문제해결을 촉진하기 위한 지원도구를 제공하

는 단계, 문제해결과정을 구조화하는 단계로 나

뉜다. 문제해결과정의 지원도구는 학습자들이 

단계별로 수행할 수 있는 워크시트나 활동지를 

제공하거나 성찰일지를 작성할 수 있도록 하는 

방법이 있다. 문제해결과정 구조화는 팀활동 도

중에 문제 분석 시점, 문제해결 시점, 피드백 시

점 등을 정하여 계획하는 단계이다. 

본 연구의 PBL활동은 문제분석지(1, 2차), 팀

활동보고서(1, 2차)를 제공하여 학습자들이 문제

를 해결하는 구조를 제공하고자 하였다. 마지막 

문제해결이 종료된 시점에서 각 구성원이 성찰

일지를 작성하여 문제해결 전 과정을 다시 돌아

볼 수 있도록 하였다. 

3.4.4 운영전략설계

운영전략은 PBL 수업을 어떻게 운영할 것인

지를 결정하는 과정으로 교수자와 보조 교사인 

튜터의 역할, 학습자 지원방안과 그룹편성과 운

영 전략을 선정하는 계획이 포함된다. 

PBL 수업에서 교수자와 튜터의 역할이 중요

하다(Hmelo-Silver and Barrows 2006; 김종

백 2004). 학생들이 문제를 잘못 이해하는 경우, 

해결과정이 잘못되는 경우, 교수자가 의도한 지

식영역의 접근이 어려운 경우 모두 교수자와 

튜터의 피드백이 필요하다. 

본 연구에서 교수자는 도입단계에서 수업 방

법 소개와 rapport 형성을 담당한다. 문제해결

단계에서는 어려운 점을 관찰하여 피드백을 제

공하고 동기유발을 위해 문제해결학습의 장점

에 대해 지속적으로 소개한다. 또한 프로젝트 

수행 중 대인관계를 조정한다. 학습정리단계에

서 평가활동과 학습내용의 정리를 담당한다. 

문제중심학습에서 다각화된 관점과 복합적인 

관계 형성을 위해 교수자 이외에 조교 튜터가 

수업의 흐름을 놓치지 않도록 질의응답을 도와

주고, 두 번째 문제해결안은 현직 사서교사의 

참여로 학생들에게 피드백을 제공할 예정이다. 

학생간의 활동은 공동으로 문제를 분석하고 

해결방법을 계획하는 활동, 자기주도 학습을 

전달하는 활동, 문제 해결안을 도출하고 정보

를 취합하여 선별하는 활동 등이 수행된다. 특

히, 수행능력이 부족한 학생에게는 또래튜터링

을 제공하여 상호 성장을 돕는다. 

기존 연구에서 그룹의 편성은 가능하면 이질

적인 집단으로 구성하는 것이 제안되었다. 하지

만 본 연구에서는 PBL을 처음으로 경험하는 

학습자들이 수업방식과 구성원이 모두 낯설어 

적응하는데 시간을 오래 쏟을 것을 우려하여 그

룹은 가급적 입학한 해가 같은 학번에서 구성하

도록 하였다. 총 20명의 수강생을 5개의 그룹으

로 나누었으며 문제상황이 이어지는 내용이라 

가급적 팀을 구성하고자 하였다. 

수업 시간의 계획은 <표 1>과 같이 구성하

였다.

3.4.5 평가설계

평가설계 단계는 평가내용, 방법, 항목개발과 

시기를 결정하는 내용이 주를 이룬다. PBL 수

업은 학생들의 많은 시간과 노력을 요하는 과정

으로 절대평가방식이 제안된다(나지연, 정현미 

2012). 하지만 본 연구의 과목설계에서는 환경

의 여건상 상대평가방식을 취할 수밖에 없는 점

과 PBL이 처음으로 적용되는 점을 고려하여 두 

가지 시나리오의 비율을 전체 성적의 30%로 할

당하였다. 강의에 대한 내용은 중간/기말고사로 
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WK
강의(수요일 75분) PBL(목요일 75분)

M/D 내용 교재 M/D 내용 학습 과제

1 9/6 강좌 오리엔테이션 　 9/7 PBL 소개 　

2 9/13 정보매체/교수매체의 이해 1장 9/14 정보매체/교수매체의 이해(강의) 　

3 9/20 교수매체센터로서의 학교도서관 2장 9/21
PBL 모듈 1: 도서관 교육매체구입

안 작성(문제 분석 및 그룹편성)
문제 분석지(1차) 제출

4 9/27 교수매체와 장서관리 4장 9/28 PBL 활동: 학습계획
문제 분석지(2차, 팀원별 실천

계획포함) 제출

5 10/11 교수매체의 종류와 특성 3장 10/12
PBL 활동: 자료수집과 자기 주도

적 학습

팀활동보고서 (1차, 개별 학습 

자료 및 토의 내용) 게시

6 10/18 교수매체의 종류와 특성 3장 10/19 PBL 활동: 문제 해결 방안 도출

7 10/25 중간고사 　 10/26 PBL 활동: PBL 결과 올리기
팀활동보고서(2차, 토의 내용) 

게시　

8 11/1 교수매체 활용 교육: 과정 모형

6장

11/2 PBL 활동: 발표 및 토의 조별 과제 및 성찰 일지 제출

9 11/8
교수매체 활용 교육: 학습자 분

석~평가
11/9

PBL 모듈 2: 도서관 활용수업 수업

계획서(문제 분석 및 그룹편성)
문제 분석지(1차) 제출

10 11/15
교수매체 활용 교육: 도서관활용

수업
11/16 PBL 활동: 학습계획

문제 분석지(2차, 팀원별 실천

계획포함) 제출

11 11/22 교수매체 활용 교육: 도서관활용

수업사례

11/23
PBL 활동: 자료수집과 자기 주도

적 학습

팀활동보고서 (1차, 개별 학습 

자료 및 토의 내용) 게시

12 11/29 11/30 PBL 활동: 문제 해결 방안 도출

13 12/6
독서장애인을 위한 정보매체 

보충교

재

12/7 PBL 활동: PBL 결과 올리기
팀활동보고서(2차, 토의 내용) 

게시

14 12/13 12/14 PBL 활동: 발표 및 토의 조별 과제 및 성찰 일지 제출

15 12/20 기말고사 　 12/21 종합토론 　

<표 1> 수업시간계획표

평가한다. 시험은 cheat-sheet exam으로 진행

하여 관련 내용을 충분히 숙지하고 활용할 수 

있는 능력을 측정한다. PBL 문제중심학습의 경

우는 학습자 중심의 다각화된 평가방법을 도입

하여 교수자 이외의 팀간평가와 동료평가를 함

께 수행한다. 팀내 활동은 팀활동 보고서와 문

제 분석지(1․2차, 팀별) 그리고 성찰일지와 토

론을 평가하여 합산한다. 두 번째 모듈은 해당 

전문가의 피드백을 취합하여 각 팀이 활용할 수 

있도록 할 예정이다(<표 2> 참조).

3.4.6 PBL 운영환경설계

PBL 수업을 진행하기 위해서는 원활한 팀활

동을 촉진하기 위해 문제 상황에 맞는 물리적

인 공간이 필요하다. 본 연구에는 프로토타입

의 PBL 수업 설계를 위한 것으로 PBL 특화된 

학습공간을 설계하는 것은 한계가 있었다. 대

신 PBL활동은 온라인 사용이 자유로운 실습

실에서 진행했으며, 그룹원간의 의견개진과 자

료공유를 돕는 온라인 공간을 제공하였다. 

3.5 설계(초)안 개발과 전문가 자문 내용

위의 분석 내용을 반영하여 연구자는 두 가지 

문제상황을 개발하였다. 첫 번째 문제상황은 학

교도서관과 도서관에서 다루어야 할 교육매체의 

종류와 특징에 대한 지식을 활용하도록 유도하

였다. 학습자들은 코딩고등학교라는 가상의 고
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항목 비율(%) 세부항목 세부비율(%)

중간고사 30

4지선다 10

단답식 10

서술식 10

기말고사 30

4지선다 10

단답식 10

서술식 10

출석 10 학칙에 따름 10

PBL 과정 중 16
팀활동 보고서와 문제 분석지(1․2차, 팀별) 8

성찰일지와 토론 8

PBL 결과 14

교수자평가: 문제해결안(팀별) 6

동료평가: PBL활동시 동료평가 4

팀간평가: 본인팀 이외 팀 평가 4

<표 2> 평가세부 내용 표

등학교 학교도서관 사서가 되어 해당 학교와 도

서관에 알맞은 매체를 구입하는 기획안을 작성

하도록 하였다(상세 내용은 4.1.1 참고). 두 번

째 문제상황은 학교도서관을 활용한 수업의 계

획안을 작성하게 하여 학습자들이 교육매체를 

목적에 맞게 활용하는 지식을 이용하도록 유도

하였다(상세 내용은 4.1.2 참고).

설계(초)안에 대해 전문가 자문을 받은 결

과, 해당 교과는 PBL로 운영하기 적합하다는 

의견을 받았다. ‘운영계획의 적합성’ 부분에서

는 성찰일지를 개별 피드백할 필요가 없고 전

문가 튜터와 산출물 평가기준에 대해 사전에 

합의할 필요가 있음을 자문받았다. 또한 ‘교과 

목표와 방향의 적합성’ 부문에서 문제상황에 

대해서는 신설학교의 규모를 학습자들에게 

미리 알려주어 해당 규모에서 학습자들이 여

러 안을 비교할 수 있어야 한다는 의견을 얻

었다. ‘교육효과성’은 설계초안에 다면적 각도

로 효과성을 기재한 것이 중요하다는 자문을 

얻었다.

4. 연구 결과

설계(초)안과 전문가 자문 내용을 반영하여 

문제상황을 아래와 같이 확정하였다. 또한 수

업 6차시를 운영한 결과 학습자들의 성찰일지

에서 추출된 교육적 효과와 추후 수업에서 반

영할 수정사항을 아래와 같이 분석하여 두 번

째 논문에 반영하도록 하였다. 

4.1 수업설계 결과

본 과정을 위해 두 개의 작은 시나리오가 개

발/완료되었다. 각 시나리오의 상세한 내용은 

아래와 같다. 

4.1.1 문제 시나리오 1

- 시나리오1. 교육매체 구입안 작성

- 문제 유형: 상황화된 사례

- 학습 목표 및 내용 

본 시나리오에서는 도서관 설립 초기 과정을 
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거시적인 관점으로 살펴 현장 사서의 입장에

서 개관시 필요한 교육매체를 선정하는 기획

안을 작성하고자 한다. 상세 학습 목표는 다음

과 같다. 

   ∙학습자는 학교도서관의 목적과 역할

을 정립할 수 있다. 

   ∙학습자는 도서관에서 다루는 교육매

체의 종류와 성격을 알고 목적에 맞는 

매체를 선정할 수 있다. 

   ∙학습자는 교육매체의 필요성과 활용

안을 제시할 수 있다.

- 학습 내용과 관련된 실제적 맥락

정부의 ‘제 2차 도서관발전종합계획’ 정책은 도

서관의 교육․학습 및 학술연구정보 지원서

비스 강화를 정책과제로 삼고 있다. 본 프로그

램을 통해 ICT(Information Communications 

Technology)를 기반으로 하는 새로운 지식정

보 관련 교육 기관에서의 도서관 역할을 확립

해보고, 학술정보 지원을 강화하기 위한 매체

를 선정해본다.

- 문제 상황 아이디어

   ∙도서관은 모기관의 성격이나 목표에 

따라 운영방향이 달라질 수 있다. 주어

진 ‘서울 코딩 고등학교’의 운영방안에 

맞는 학교도서관을 운영하기 위해서

는 어떤 목표와 역할을 수립하여야 하

는가? 또한 목표 설정을 위해 어떤 자

료를 수집, 분석하여야 하는가? 

   ∙학교도서관에서 다룰 수 있는 교육매

체는 어떤 것들이 있는가? 어떤 근거

로 선정해야하는가

- 학습자의 역할: 학교 도서관 개관 위원 사

서교사

- 시나리오 내용

서울시는 제4차 산업혁명시대를 선도할 인

력을 양성하기 위해 성북구에 ‘서울 코딩 고

등학교’(이하 ‘코딩교’)를 신설하고자 한다. 

코딩교는 새 정부의 ‘1:1 맞춤형 진로 교육’ 

정책 시행을 위한 고등학교로 오전은 일반 

고등학교 교과를, 오후는 프로그래밍(무학

년 수강신청제) 수업을 진행할 예정이다. 

여러분은 아래 학교의 건립 목표와 운영 방

향에 맞춘 학교 도서관 개관 위원 사서교사 

그룹이다. 

학교도서관 전체 개관기획안 작성에 앞서 사

서교사는 도서관에서 어떤 교육매체가 필요

한지에 대한 ‘교육매체 구입안’을 작성해야

한다. 코딩교의 운영방안에 맞춘 학교도서관

의 목적과 역할을 제시하고, 어떤 교육매체

들을 어떤 용도로 활용해야할지 기획안을 작

성해봅시다(본 기획안은 예산심의 위원들이 

검토 후 도서관 예산 배정에 활용할 예정이

므로 구체적인 교육활용방안을 제시하여 예

산배정에 설득력을 높여야 한다). 

서울 코딩 고등학교 운영방안

∙학교 목표: 차가운 창의력과 따뜻한 인성을 

갖춘 미래형 인재를 배출

∙인재 육성 목표: 단순한 프로그래밍 작업을 

위한 코더의 육성이 아닌, 프로그램의 기획과 

스토리텔링이 가능한 복합 인재 육성

∙졸업 후 career path: 신사업영역과 국내외 

대학 진학

∙교과 운영: 일반고 교과 수업 + 수준별 프로그

래밍 수업(C언어, 자바, 파이선 등)

∙규모: 고등학교 1-3학년 총 450명 규모(학년

별 5개 학급, 학급당 학생 30명), 남녀공학
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4.1.2 문제 시나리오 2

- 시나리오2. 진로 교육 수업계획안 작성

(모듈1과 내용 이어짐)

- 문제 유형: 설계 문제

- 학습 목표 및 내용

본 시나리오에서는 코딩을 가르치는 고등학

교에서 학교도서관을 이용하여 교과 수업을 

전개하려는 도서관협력/활용수업용 수업계

획서를 작성하려고 한다. 상세 학습 목표는 

다음과 같다. 

   ∙학습자는 학교도서관을 활용한 도서

관협력/활용수업의 전개를 위해 수업

계획서를 작성할 수 있다. 

   ∙학습자는 학습자 분석, 학습목표와 과

제 분석, 평가도구와 교수전략 개발, 

교수매체 선정 및 개발 등 일렬의 과정

을 수행할 수 있다.

- 학습 내용과 관련된 실제적 맥락

교육부의 ‘제2차 진로교육 5개년 기본계획’

은 각 급 학교에서 체계적인 진로교육을 제

공하는 것을 목표로 하고 있다. 중학교 때의 

자유학기제를 통해 학생들이 막연히 꿈을 정

했다면, 고등학교에서는 대학이나 학과와 관

련한 진로를 직접 체험하는 등의 진로 설계 

작업이 필요하다. 학교도서관에서는 일반과

목의 협력 수업이외에 창의재량 수업 시간 

등에서 진로교육이 다양하게 제공되므로 사

서가 수업진행을 위한 수업계획안을 작성할 

수 있어야 한다.

- 문제 상황 아이디어

   ∙수업계획안을 작성하기 위해서 참고

해야할 자료는 어떤 것들이 있을까

   ∙수업계획안은 어떤 과정을 거쳐 작성

해야 할까

- 학습자의 역할: 고등학교 1학년의 진로교

육을 위한 도서관협력수업을 준비하는 사

서교사

- 시나리오 내용

코딩교의 기본과목인 ‘프로그래밍의 이해’ 교

과 교사가 학생들의 진로에 대한 조사학습을 

사서교사인 여러분과 협동수업으로 진행하

길 원하고 있다. 교과교사는 모둠활동을 통해 

학생들이 다양한 진로 탐색 정보원을 접하여 

본인의 흥미에 맞는 직업군을 알아보길 원하

고 있다. 

코딩교 사서 교사인 여러분은 학생들이 자신

이 가진 직업적성흥미요소를 파악하고, 정보

원을 평가/이용하여 관련된 직업소개 포트

폴리오를 만들 수 있도록 수업계획안을 작성

해봅시다(단, 어떤 사서교사라도 수업계획

안을 참고하면 바로 수업이 진행될 수 있도

록 구체적인 계획안을 작성한다). 

서울 코딩 고등학교 학생정보

∙성별 비율: 남학생 65%, 여학생 35% 

∙전․출입 및 학업중단 학생 수: 전입학생 

2.2%, 전출학생 2.0%, 학업중단학생 1.3%

∙진로현황: 진학(전문대 2%, 대학교 53%), 

취업(취업 33%, 취업/학업병행 2%)

∙교과별 학업성취(평균점수, 100점만점): 국

어 77.6, 수학 71.1, 실용영어 73.5, 과학 80, 

컴퓨터일반 83, 프로그래밍 80

4.2 성찰일지에 나타난 교육적 효과와 수정

사항 분석

본 연구는 PBL을 문헌정보학에 적용하기 위

한 시나리오 개발을 목적으로 하는데, 목적 달
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성을 위해 이번 장에서는 수업 후 제출된 20편

의 성찰일지를 분석하였다. 성찰일지는 학습자 

개인이 학습내용을 정리하는 문서이다. 학습자

는 성찰일지를 통해 문제해결 과정에서 배운 점

과 느낀 점을 다시 한 번 정리하는 기회를 가지

고, 교육자는 교육적 난점을 진단할 수 있다(최

정임, 장경원 2015). 본 연구에서 첫 번째 문제

상황의 해결안을 발표한 직후 모든 학습자가 성

찰일지를 제출하였다. 1) 1차 시나리오 수업 후 

수강생들의 성찰일지를 분석하여 학습자의 내

러티브에서 나타난 일차적인 교육 효과를 분석

하였으며, 2) 과목 운영상 추후 수정/보완할 사

항을 아래와 같이 도출하였다. 

4.2.1 성찰일지에 나타난 교육적 효과 분석

1차 시나리오 수행 후 모든 학습자들은 문제

해결과정에서 배운 점, 문제 해결 방식, 생활에 

적용할 있는 내용, 성공 요인과 실패 요인, 과제

수행을 위한 다른 대안(방향/내용)에 대한 성

찰일지를 작성하였다. PBL 수업의 교육적인 효

과는 20편의 성찰일지를 중심으로 질적 분석을 

통해 도출되었다. 분석은 21세기 학습자를 위한 

4Cs(Partnership for 21st Century Learning 

2017)를 기본 분석틀로 활용하였으며, 학습자

들이 경험한 문제해결력에 대한 부분을 추가 

분석하였다. <표 3>은 연구자가 질적분석에 활

용한 분석표이며, 4Cs의 경우는P21에서 제공

하는 정의와 내용을 참고하였다.

- 비판적 사고력

비판적 사고력은(Critical Thinking) 기존의 

주제와 규칙에 얽매이지 않고 문제를 새로운 시

각으로 바라보는 능력을 일컫는다(Partnership 

for 21st Century Learning 2017). 비판적 사고

력은 논변분석, 시스템분석, 창조와 평가를 포

함한다. P21의 보고서에서는 PBL, scaffolded 

practice, 협동학습이 비판적 사고력 증진에 효

과적이라고 하였다. 

학습자들은 성찰일지에 첫 번째 문제를 해결

하면서 비판적 사고력이 확장되었다고 보고하

코드 내 용 

비판적 사고력(Critical Thinking)

∙비판적인 사고는 새로운 시야로 문제를 바라볼 수 있는 능력을 말하며, 논변분석

(argument analysis), 시스템분석(systems analysis), 창조(creation) 및 평가

(evaluation)를 포함함. 

의사소통(Communication) / 

협력(Collaboration)

∙의사소통은 읽기, 쓰기, 대인 커뮤니케이션 및 공개 연설을 포함한 수많은 하위 

영역을 포괄하는 개념으로 고등교육에서는 정보 교환, 언어 및 비언어적 기호의 

사용, 상호 이해, 사회적 상호 작용 및 의도와 같은 행위를 포함함.

∙협력은 한 그룹 안에서 일할 수 있는 능력으로 그룹원들이 문제에 대한 개념을 

성립하고 유지하고 공유하는 지속적인 시도를 말함.

창의력(Creativity)

∙창의력은 인식 가능한 결과물을 생산하는 개인이나 집단에 의해 형성되는 적성, 

과정, 환경 간의 상호작용으로 정의되는데, 새로운 방식으로 문제를 해결하는 

능력을 말함.

문제 해결력(Problem Solving)
∙문제 해결력은 문제를 인식, 발견, 해결할 수 있는 효과적인 방법을 마련하는 

일련의 행동으로 정의함.

<표 3> 성찰일지 분석 코딩과 내용(Partnership for 21st Century Learning 2017)
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였다. 문제를 해결하는 도중에는 팀원들의 다

양한 의견을 들으면서 문제를 다각도로 접근해

야한다고 느끼거나 팀 나름의 전략(예: 기획-

개발-디자인 파트 나누는 등)을 세워 문제해결

을 진행했다는 의견이 있었다. 또한 주어진 문

제를 폭넓게 해석하여 적용하였다거나 이전 다

른 과목에서 배웠던 내용을 활용하면서 문제를 

해결했다는 의견이 있었다. 다른 팀의 발표를 

통한 학습자들의 성장도 목격되었다. 장애가 

있는 학생들을 위한 교수매체를 선정하거나 최

근 발표된 컴퓨터나 코딩 계통의 논문들, 코딩

과 관련된 외국 사이트들을 참고로 하여 문제

를 해결해야겠다는 내용도 있었다. 아래는 학

생들이 1차 시나리오를 경험한 후 성찰일지에 

작성한 내용으로, 학습자들의 사고력이 확대되

고 있는 것을 목격할 수 있다. 

“구성주의 교육철학이라는 뚜렷한 목표를 실현

하기 위해 기획-개발-디자인 파트로 서가를 나

눴고 교육매체들이 각 분야에서 어떻게 활용될

지를 기술하였다.”

“도서관이라는 곳이 그저 책을 빌려주는 곳이라

는 단편적인 사고가 많이 사라졌다. 변화하는 

매체들을 살펴보고 변화하는 요구에 응답하는 

도서관 사례를 살펴보니 도서관이 많은 도전을 

시도해야겠다는 것을 느꼈다.” (저학년 수강생)

- 의사소통/협력

의사소통(Communication)과 협력(Collab- 

oration 또는 협업능력) 또한 21세기 학습자에

게 요구되는 중요한 역량들이다. P21(2017)은 

학습자의 생각, 아이디어, 의문점, 해결방안을 

나누는 능력을 의사소통 능력이라고 하였고, 목

표를 달성하기 위해 함께 구성원의 지식과 전문

성을 나누는 능력을 협업능력이라고 하였다. 

성찰일지에 가장 많이 언급된 부분이 팀활동

을 하면서 팀원들과 의사소통하고 협력을 하면

서 함께 성장 하였다는 내용이었다. 기존의 팀

프로젝트는 구성원들이 과제 수행 범위를 할당

하고 발표 전에 취합하는 형태로 많이 진행하

였는데, PBL 프로젝트는 문제의 해석부터 전

체 팀이 함께 관여하여 아이디어를 풍부하게 

공유하고 다양한 관점에서 문제를 풀었다는 의

견이 많았다. 모든 팀이 팀내 소통에 대해 만족

하였으며, 불편이 있는 경우(선배와의 토의, 토

의에 불편한 실습실 구조)는 교수자의 지도와 

SNS의 활용 등으로 문제를 해결하는 지혜를 

보여주었다. 기존 팀프로젝트와는 다른 형식으

로 팀활동을 경험한 학습자들은 “힘을 합쳐 노

력하면 잘 해결해 낼 수 있다”는 자신감과 수업

에 대한 몰입도가 향상됨을 보고하였다. 

“팀원들과 협동해서 문제를 해결해나가는 학습

방법이 해결방안을 도출해낼 때 개인으로 문제

를 해결하려고 했을 때보다 더욱더 많은 답안이 

나올 수 있다는 걸 알게 해주었고 서로 배려하고 

이해하는 마음 또한 기를 수 있었다.”

“다양한 의견을 가지고 서로 오랜 시간 고민하고 

토론을 했기 때문에 학교 도서관의 목적과 목표

에 맞는 매체들을 선정해낼 수 있었다.”

다만, 팀워크가 너무 좋아 차별화된 의견을 

제시하지 못했다는 의견도 수렴되어 학습자의 

성격에 따라 이질적인 구성원으로 팀을 재구성
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하는 방안을 고려하게 되었다.

- 창의력(Creativity)

21P의 ‘창의력’은 새로운 접근으로 과업을 

수행하는 능력을 말하며 혁신과 발명과 같은 

경험을 이야기한다. 본 연구의 학습자들은 연

구자가 의도했던 문제 상황 자체에 놓은 창의

력뿐만 아니라 문제를 해결하는 과정에서도 창

의력이 계발되었음을 보고하였다. 대부분의 학

생들은 코딩교라는 새로운 형태의 학교를 위한 

참신한 교육매체를 조사하였고 생활에서 접해

보지 못한 매체들의 활용방법을 도출하면서 새

로운 접근을 시도하였다. 더 나아가 문제로 제

시된 ‘매체’의 범위를 확장시켜 도서관의 구조 

등 세밀한 부분까지 기획안에 포함하는 등의 

창의적인 경험을 소개한 경우(다섯 그룹 가운

데 두 그룹)도 있었다. 반대로 학생들은 스스로 

창의성에 제한을 가졌던 경우를 아쉬운 부분으

로 지적하기도 하였다. 예를 들면, 시나리오 상

에는 예산범위가 정해지지 않았는데, 스스로 

예산의 한계를 긋고 매체를 편집한 경우는 안

타까운 경험으로 기술하였다. 

- 문제 해결력(Problem Solving)

성찰일지에서 대부분의 학생들은 PBL과정

을 통해 문제를 해결하는 방법을 알게 되었다

고 보고하였다. 특히 문제분석지나 팀 활동 보

고서와 같이 ‘문제해결과정촉진설계’에 대한 가

치를 여러명이 언급하였다. 문제분석 > 팀원간 

역할분배 > 개별학습 > 전달학습 및 해결방안 

선정 > 발표안 작성으로 이어지는 PBL의 체계

적인 과정을 통해 문제를 해결하는 실질적인 

방법을 익힐 수 있었다는 의견이 지배적이었다. 

PBL의 문제 분석단계에서 생각, 사실, 학습과

제 및 실천 계획을 분석하고 자료를 분석하여 

해결안을 도출하는 과정에서 고도의 사고 능력

이 길러진다는 연구 결과(박선옥 2016)와 비슷

한 결과가 나타났다. 그동안의 팀프로젝트에서 

간과하였던 문제분석 과정의 소중함을 알게 되

었고, 단계에 맞춰 일을 수행하면 수월하게 진

행할 수 있다는 의견이 많았다. 

“문제 해결시 ‘내가 알고 있는 사실’부터 ‘지금 

내가 할 수 있는 부분은 무엇인지’ 까지를 정리한 

다음 더 알아야 할 사항을 도출하여 해결하는 

방법을 알게 되었다.”

“문제를 해결할 때 문제를 분석하는 것이 아주 

효과적인 것 같아서 평소 과제를 하거나 다른 

공부를 준비하거나 소소한 목표에 따른 계획을 

세울 때 이번처럼 문제 분석지를 적어보면 도움

이 될 것 같다.”

4.3 수정 및 보완사항

PBL 과목 설계시 수정보완 해야할 사항을 

성찰일지 분석을 통해 아래와 같이 도출하였다. 

문제상황에 대한 내용으로는 시나리오에 구

체적인 학교의 현황이나 예산의 제한 등 현실적

인 한계가 없어 되려 현실감이 부족했다는 지적

이 있었다. 그리고 문제 상황을 한 번에 제시하

는 것이 아니라 단계별이나 차시별로 제시하여 

한 시간씩 따라가다 보면 문제를 해결할 수 있

도록 제시해달라는 의견도 있었다. 

운영 방법에 대한 언급으로는 PBL 수업시간

에 많은 양의 정보를 찾았으나 최종 예산안에 
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적용한 부분이 너무 적었고, 최종 보고서를 작성

하다보니 추가적으로 필요한 정보가 생겨 시간

이 오래 걸렸다는 의견이 있었다. PBL 수업시

간 가운데 자료를 찾는 시간을 효율적으로 배분

하여 사용할 수 있는 장치가 필요하다고 하였다. 

더불어 교수자의 지속적인 피드백과 태도가 도

움이 되었다는 의견이 있었다. 

기타 의견으로는 발표시간이 짧아 아쉬웠다

는 의견과 조원들이 일자로 앉아 소통에 어려

움이 있었다는 의견이 보고되었다. 

위 내용은 2차로 운영전략과 문제해결과정 

촉진설계 등을 보완하는데 활용될 예정이며, 

PBL 수업의 학습자 인터뷰를 통한 교육효과 

분석과 함께 두 번째 논문에서 다룰 예정이다. 

5. 결론 및 제언

정보통신기술로 초연결된 사회를 살아갈 새

로운 학습자들에게는 4Cs, 즉, 비판적 사고력, 

의사소통, 협력 및 창의력이라는 새로운 역량이 

요구되고 있다. 문제중심학습은 다양한 교육 분

야에서 이미 활용중인, 학습자들을 위해 새로운 

역량을 키우기 위한 방법론 중에 하나이다. 본 

연구는 4차 산업혁명 시대의 새로운 학습자를 

위하여 문헌정보학에 문제중심 수업을 도입하

기 위한 탐색적인 연구를 진행하였다. 문제중심

학습 방법을 4년제 문헌정보학과의 강좌에 접

목하여 수업안을 설계하였다. 

본 연구는 기존 연구 분석을 통하여 문제해결 

방안 초안을 작성하였다. 전문가의 자문을 통해 

시나리오 수정하는 단계를 거쳤다. 문제는 분석

단계활동(요구분석, PBL 수업적합성 판단, 내

용분석, 학습자분석, 환경분석, PBL 운영환경 

결정, PBL 수업형태 결정)과 설계단계활동(문

제상황설계, 학습자원설계, 문제해결과정촉진

설계, 운영전략설계, 평가설계, PBL 운영환경

설계)을 통해 도출되었다. 초기 설정된 시나리

오를 바탕으로 1차 문제상황 수업을 진행한 뒤 

학습자들의 성찰일지를 통해 문제중심학습의 

결과를 1차적으로 분석하였다. 

학습자들의 성찰일지를 통해 연구자는 첫 번

째 PBL 문제상황에서 비판적 사고력과 창의력

이 증진되었음을 확인할 수 있었으며, 원활한 

의사 소통과 협력의 방법이 고안/활용되었음을 

알 수 있었다. 또한 학습자들이 논리적이고 체

계적으로 문제를 해결하는 과정을 학습하였음

이 증명되었다. 

본 연구는 문헌정보학에 문제중심학습 모

형을 도입하려는 초기 사례 연구로 아래와 같

은 제한점이 있다. 우선 본 연구가 수업안을 

설계하는데 방점을 두었기 때문에, 학습자들

이 함양할 수 있었던 다양한 교육적인 효과가 

분석되지 못했다. 연구자는 문헌정보학에서의 

문제중심학습의 교육적 가치를 수업진행이 완

료된 이후 성찰일지 분석 이외의 학습자 설문

과 심층 인터뷰를 통해 후속연구에서 중점적

으로 분석 계획이다. 또한 본 연구는 PBL 도

입을 위해 초급 교수자가 한 과목을 설계하는 

과정이 사례연구로 분석되었다. 추후 연구에

서는 한 학기뿐만 아니라 문헌정보학에서 제

공할 수 있는 다양한 과목의 PBL 문제 상황

을 설계하고, 수업사례에 다양하게 적용하는 

종적인 연구(a longitudinal study)를 진행하

여 학습자들이 얻는 혜택을 장기적으로 연구

할 필요가 있다. 
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