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초 록
디지털전환과생성형AI 확산에따라교사의맞춤형디지털학습도구설계역량이중요해지고있다. 본연구는오프라인문학기행의

물리적제약을보완하고 학습자의맥락적작품이해를심화하기 위해, 사서교사가바이브코딩을활용하여 지역문학기반 인터랙티브
문학기행웹앱을개발하고그유용성을 TPACK 관점에서분석하였다. 문학기행웹앱은 OCR 공간정보추출과지리좌표연계를통해
디지털문학지도를구축하고, 학습자페르소나기반맞춤형코스를설계한뒤, 이를바이브코딩을활용해인터랙티브웹앱형태로구현하였다.
이후현직교사와전문가를대상으로포커스그룹및심층인터뷰를실시, 학교현장에서의교육적활용가능성을탐색하였다. 연구결과,
사서교사는맞춤형교육 도구를직접설계․제작할수있었으며, 개발된웹앱은문학 텍스트와실제공간을연계하여 학습자의맥락적
이해와 능동적 문학 탐색을 촉진할 수 있다는 평가를 얻었다.

ABSTRACT
With the expansion of digital transformation and generative AI, teachers’ ability to design customized digital learning

tools has become increasingly important. This study developed a regional literature-based interactive Literary Field
Trip web app using Vibe Coding by a Teacher Librarian and analyzed it from the TPACK perspective. The purpose was
to complement the physical limitations of offline literary field trips and deepen learners’ contextual understanding of
literary works. As a research method, a digital literary map was constructed through OCR-based spatial information
extraction and geographic coordinate mapping. Learner persona-based customized routes were then implemented, and
focus group interviews and in-depth interviews were conducted with in-service teachers and experts. The findings show
that a Teacher Librarian can independently design and develop a customized educational tool. The developed web app
was also evaluated as supporting learners’ contextual understanding and active literary exploration by connecting literary
texts with real-world spaces.
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1. 서 론

1.1 연구의 배경 및 필요성

현대 교육 현장에서 인공지능(AI) 기술의

발전은 교육 콘텐츠 제작 방식의 변화를 촉진

하고 있다. 특히 로우코드(Low-code) 및 노코

드(No-code) 기반의 AI 콘텐츠 제작 도구들

은 코딩 비전문가도 교육 콘텐츠를 직접 개발

하고 활용할 수 있도록 지원한다. 이러한 변화

와 함께 최근 소프트웨어 개발 분야에서는 바

이브 코딩(Vibe Coding)이라는 새로운 개발

방식이 주목받고 있다. 이 개념은 2025년 2월

Karpathy가소셜미디어를통해처음제시한이

후빠르게확산되었으며, 자연어기반상호작용

을통해코드생성과수정이이루어지는 AI 협

력형 개발 방식으로 논의되고 있다(Fortes-

Ferreira et al., 2025; Pimenova et al., 2025).

즉, 코딩 경험이없는사용자도 AI와의 대화를

통해 기능적애플리케이션을구현할 수있도록

돕는바이브코딩은비전공자교사도자연어기

반환경에서현장맞춤형에듀테크를직접설계

할 수 있는 실질적 방식으로 주목받고 있다.

한편, 문학기행은 작품속공간적 배경을 실

제장소와연결하여 학습자의문학적상상력과

맥락적이해를심화하는교육활동이다. 그러나

실제 학교 현장에서는 안전사고에 대한 우려,

예산확보의어려움, 복잡한행정절차등물리

적제약으로인해시행자체가쉽지않다. 문학

기행의 현실적제약을 보완하는방안으로디지

털문학지도가논의되어왔다. 기존의 ‘종이’ 기

반문학지도는단방향의 한정적인 정보전달에

국한되어 학습자의자발적탐색이나 실시간정

보확장을지원하는데한계가있다. 반면, ‘디지

털’ 문학지도는자료접근성, 정보확장성, 이용

편의성측면의한계를보완하며, 문학콘텐츠와

공간정보를 결합한 새로운 교육․문화 서비스

를 제공할 수 있다(장영우, 2017). 문학작품의

배경지는작품해석과이해에중요한의미를가

지며, 문학을공간적으로시각화하는작업은독

자의 이해 확장에 기여한다(유인혁, 2017). 특

히스토리맵(story map) 등의공간정보기술을

활용한온라인독서기행은 학습자의맥락 이해

를 돕고 독서 경험을 확장하는 데 효과적이다

(고주환, 이동민, 2021). 그러나현재학교현장

의문학기행 프로그램은 여전히오프라인 중심

으로운영되며, 지역문학작품의공간적특색을

살려 학습자가 현장 방문 없이도 서사 구조와

배경지를탐색할수있는인터랙티브디지털서

비스는거의 개발되지않고 있다. 더불어독서

교육전문가로서사서교사가 바이브코딩을 활

용해이러한도구를직접설계․개발한실증적

사례 역시 부재한 실정이다.

이에본연구는사서교사가바이브코딩을활

용하여지역 문학작품의 공간정보를 기반으로

한인터랙티브문학기행웹앱을직접개발하고,

개발된 에듀테크 도구의 교육적 유용성을 기

술․교수․내용지식(Technological Pedagogical

Content Knowledge, 이하 TPACK) 관점에서

전문가분석을통해확인함으로써, 디지털전환

기에요구되는 사서교사의 전문성확장 가능성

을 탐색하고자 한다.

1.2 연구 목적 및 내용

본 연구의 목적은 텍스트 중심 수동적독서
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교육을넘어학습자가 문학적 공간을입체적으

로 체험하며 능동적으로 서사를 재구성할 수

있는 환경을 구축하는데있다. 지역을 대표하

는 문학작품을 대상으로 바이브 코딩 기법을

적용하여, 텍스트속문학공간을웹 지도로시

각화하고 학습자맞춤형 코스를 추천하는인터

랙티브 문학기행 웹앱을 직접 설계․개발하였

다. 나아가개발된웹앱이학교독서교육 및문

학 수업 현장에서 활용 가능한지를 현직 사서

교사와 관련 전문가 집단의검토를 통해 분석

함으로써, 그 교육적 유용성을밝히고 실제 현

장 적용을 위한 실천적 방안을 모색하였다.

이를 위해먼저 교사 주도형 에듀테크개발

과 TPACK 프레임워크에 대한 이론적 배경을

확인하였다. TPACK은 기술을 단순히 교육

도구로 활용하는것을넘어, 교과내용과 교수

전략에 적합하게 통합하여 교육효과를높이는

교사의 전문성 역량을 설명하는 개념이다. 본

연구에서는 사서교사가 바이브 코딩이라는 새

로운 기술 도구를 활용하여 AI를독서교육에

도입하는 과정에서, 기술적 구현이 문학 이해

및 독서지도 전략과 어떻게 통합되는지를 분

석하기 위한 이론적 틀로 TPACK을 적용하

였다.

웹앱개발단계에서는자연어기반프롬프트

를활용하여코드를생성․수정하고 교육적의

도를 기술적으로 구현하였다. 평가 및 분석단

계에서는 개발된 웹앱이 TPACK의각요소를

얼마나 통합적으로담아내고 있는지 전문가집

단을 통해 분석한다. 이러한 과정을 통해 사서

교사가 AI 시대에 새로운 방식의독서교육 환

경을 구축하는 전문성 발현의 실제 사례를 제

시하고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1바이브코딩을활용한교사주도형에듀테크

개발

바이브코딩은2025년2월AI 연구자Karpathy

가 명명한 개념으로, 사용자가 자연어 프롬프

트를 통해 AI와의 대화속에서 코드를 생성․

수정․개선해나가는반복적협력개발방식을

지칭한다(조규희, 2026). 즉, 바이브 코딩에서

는 사용자가 자연어를 사용하여 소프트웨어의

아이디어나 기능을 기술하면인공지능이 이를

실행 가능한 코드로 자동 생성하는 방식이다

(박정원, 2025).

기술적패러다임의 변화는 교육현장에서 AI

를단순한정보검색용보조도구가아니라교사

의콘텐츠설계를지원하는협력적도구로활용

하는가능성을확장하고있다. Li et al.(2025)은

생성형 AI 시대의 데이터 스토리텔링 도구가

인간과AI 협업관점에서인간의창의적의도를

기술적으로 구현하는데기여함을강조하며 인

간-AI 간 협업의 중요성을 시사하였다. 바이브

코딩을활용한개발과정은일반적으로 “자연어

프롬프트입력→ AI 해석→ 코드생성→ 실

행및관찰→ 피드백및개선”의5단계로진행

되는 순환적 구조를 가진다(박정원, 2025).

교사는이과정을반복하며얻어낸결과물을

바탕으로상용 소프트웨어의 한계를넘어 현장

적합성이 높은 맞춤형 도구를 직접 설계하고

제작할 수 있다. 결과적으로 기존에 기술적 한

계로 맞춤형 학습 도구 제작에 어려움을 겪던

교사 스스로 교수철학과 학습자의 요구를 반

영한 도구를 설계할 수 있는 가능성을 높인다
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(신동광 외, 2025).

2.2 디지털 문학지도와 공간 기반 독서교육

디지털문학지도는텍스트속지표를디지털

좌표와매핑하여독자에게작가의삶과작품세

계를입체적으로전달한다(장영우, 2017). 문학

지리학은 문학작품에서 공간은 사건이 펼쳐지

는단순한 배경이 아니라, 작가의 의식과 경험

이투영된구조로이해된다. 문학작품은과거의

지리적사실을담은장소기억하기의기능에머

물지 않고, 스토리텔링을 통한 새로운 명소를

만들거나 지역콘텐츠를 창출하는 장소만들기

의 기능도 수행한다(권혁래, 2016). 이러한 문

학적 공간성을 교육 현장에 구현하기 위한 방

안으로최근디지털문학지도가주목받고있다.

전통적인 종이 지도가 지닌고정된 정보를 일

방향 전달하는데 그쳤다면, 공간 데이터를 조

회, 편집, 분석할수있는대표적인오픈소스지

리정보 시스템소프트웨어인 QGIS(Quantum

Geographic Information System)를이용한디

지털 지도는 문헌속의 시간과 공간 정보를 상

호 연계하여 시각화함으로써 연구자와 학습자

가공간적맥락에서정보를이해하고분석할수

있도록 한다(김화진, 2024). 공간 기반의 독서

교육은학습자가작품속장소를직접탐색하게

함으로써텍스트를더깊이있게재구성하도록

유도한다. 학습자는지도를통해작가의여정을

추적하며실제장소가창작에어떤영향을주었

는지분석하고, 이과정에서비판적이고창의적

인 사고를 기르게 된다.

2.3 TPACK 프레임워크의 개념 및 구성요소

디지털 전환과 생성형 AI의 확산에 따라 교

사에게 요구되는 전문성은단순히 개별도구를

사용하는 기술적숙련도를넘어, 기술․내용․

교수요소를수업맥락에맞게통합하는역량으

로이해된다. 이를설명하는대표적인이론적틀

이 <그림 1>의 TPACK 프레임워크 모형이다.

<그림 1> TPACK 프레임워크 모형
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TPACK은 Shulman(1986)이 제시한 교수,

내용지식의개념을디지털환경에맞게기술지

식을 포함하여 확장한 프레임워크이다(Mishra

& Koehler, 2006). 이는 교사가 기술을 수업에

통합할 때 필요한 지식을 내용지식(Content

Knowledge, 이하 CK), 교수지식(Pedagogical

Knowledge, 이하PK), 기술지식(Technological

Knowledge, 이하TK)의세가지핵심요소로두고,

이들의상호작용으로발생하는세가지조합지식인

교수․내용지식(Pedagogical Content Knowledge,

이하 PCK), 기술․내용지식(Technological

Content Knowledge, 이하 TCK), 기술․교수

지식(Technological Pedagogical Knowledge,

이하 TPK), 그리고 이들을 통합하는 TPACK

등, 총 7개영역으로 정의한다(박기철, 강성주,

2014). 단순히 특정 기술의조작법인 기술지식

(TK)를익히는것을넘어, 내용지식(CK)을효

과적으로전달하기위해적절한기술지식(TK)

과교수지식(PK)을결합하여학습환경을설계

하는능력이 TPACK의핵심이다. 특히생성형

AI의등장이후, 기술지식(TK)은단순히도구

를 사용하는 수준을 넘어 AI와의 협업을 통해

맞춤형 교육 도구를 생성하는 ‘창의적 통합 역

량’으로 확장되고 있다(Mishra et al., 2023).

2.4사서교사의역할변화와 TPACK의연계성

사서교사는 학교 현장에서 정보 전문가이자

교수 협력자로서교과와 연계한독서교육을이

끄는 고유한 전문성을 갖추고 있다(ALA &

AASL, 2003). 과거사서교사에게요구되던기

술지식(TK)은 주로 정보검색영역에머물러

있었으나, 디지털 전환이 본격화되면서 그 범

위가 크게 달라지고 있다. 오늘날 사서교사에

게는인문학적 콘텐츠를 디지털매체로 재구성

하여 풍부한 독서 경험을 설계할 수 있는 기

술․교수․내용지식인TPACK이새롭게요구

된다. 이러한맥락에서바이브코딩은사서교사

의 기술지식(TK)의 성격을 변화시킬 수 있다.

McHugh et al.(2023)에 따르면, 로우코드

및노코드플랫폼은비전문가인교사가미리정

의된그래픽인터페이스를 통해디지털 도구를

직접 설계 및 개발할 수 있도록 지원함으로써

기술활용의장벽을낮추는데기여하였다. 하지

만이는 여전히 특정플랫폼의 기능적틀안에

서컴포넌트를조립하는 방식이라는한계가존

재한다.

반면, 본 연구에서 사용한 바이브 코딩은플

랫폼의제약 없이 인공지능과의자연어 상호작

용을 통해 범용 프로그래밍 언어 코드를 직접

생성하고수정한다는 점에서 기존방식과차별

화된다. 이러한 특성은 사서교사의 고유한 교

수지식과내용지식이 기술지식과 통합될수 있

는 실천적 가능성을 탐색한다. 결과적으로 본

논문에서 제안한 사서교사 주도의 인터랙티브

문학기행 웹앱은 지역적 맥락이 뚜렷한 문학

소설을기반으로 한 문학기행의대안적 실천과

바이브코딩이라는 새로운 기술도구가 결합된

TPACK의실천 사례로볼수 있다. 이는학교

도서관기반의디지털교수․학습모델의적용

가능성을 보여준다.

2.5 선행연구

본연구와관련된국내외선행연구를다음과

같이크게세가지흐름으로검토하였다. 첫째,
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TPACK 이론을 기반으로 교수학습에 적용한

연구이다. TPACK은Mishra와 Koehler(2006)

가 Shulman(1986)의 교수․내용지식(PCK)

을디지털환경에맞게확장하여제안한프레임

워크로, 내용(C)․교수(P)․기술(T) 지식의

유기적 통합을 강조한다. 초기 연구들은 주로

구성 요소 간의 관계규명에집중하였는데, 최

근에는생성형AI의확산에따라이를TPACK

모델에 통합하려는 시도가 활발하다. 박기철과

강성주(2014)는초․중등교사를대상으로지식

영역간결합이최종적인TPACK 형성에미치

는 경로를 분석하였다. 또한, 조영주와 박인우

(2024)는 고등학교 교사의 디지털 리터러시 역

량이TPACK을매개로스마트기기활용인식에

정적인영향을미침을실증하여, 기술활용수업

의활성화를위한TPACK 개발의중요성을강

조하였다. 박찬솔외(2023)는AI-TPACK모델

기반의 교육 프로그램을 통해 예비 교사의 AI

기술통합역량변화를분석하였으며, 신화영과

백성혜(2025)는 AI-TPACK 교육프로그램을

적용한 결과 교사들이 AI의 작동 원리를 이해

함에 따라 교육과정 및 학습자 이해 영역에서

TPACK 구현수준이향상됨을확인하였다. 본

연구는이러한선행연구의흐름을계승하되, 기

존연구들이주로역량측정이나프로그램효과

분석에 치중한 것과 달리, 사서교사가 바이브

코딩이라는 신기술을 활용해 자신의 전문성을

담은에듀테크도구를직접설계․구현하는실

천 사례를 제시한다는 점에서 차별화된다.

둘째, 바이브 코딩의 교육적 활용 가능성에

관한연구이다. 조규희(2026)는 Karpathy의바

이브코딩개념을소개하며, 자연어프롬프트와

AI 간의반복적대화를통한코드생성및개선

과정이교사의에듀테크개발역량강화에미치

는영향을논하였다. 박정원(2025)은바이브코

딩이복잡한 프로그래밍문법의진입장벽을낮

추어 코딩 전문 지식이 없는 교사도 디지털 콘

텐츠를 제작할 수 있게 함을강조하였다, 신동

광외(2025)는교사가바이브코딩을통해상용

소프트웨어의 한계를넘어 현장적합성이높은

맞춤형도구를직접설계하고제작할수있음을

보여주었다. 그러나기존연구들은주로바이브

코딩의개념설명이나일반적인교육콘텐츠개

발가능성탐색에중점을두고있으며, 특정교

과인문학교육의맥락에서바이브코딩을활용

하여인터랙티브웹앱을개발한구체적인사례

나그교육적적합성을독서교육부분에서분석

한 연구는 아직 미비하다.

셋째, 디지털 문학지도의 가치에 관한 연구

이다. 권은외(2024)의 연구는 소설속인물의

동선과사회적 맥락을 지도위에서 추적함으로

써역사적․공간적상상력을확장할수있음을

입증하였다. 김화진(2024)은 청말 서구여행기

의디지털 문학지도를 제작하여문학 교육에서

의 활용 방안을 모색하며, 디지털 문학지도가

문학 텍스트의 사회적․문화적․서사적 맥락

을가시화하는데기여할수 있음을보였다. 이

러한 연구들은 주로 연구자가 이미 제작된 도

구를학습자가 활용하는 사례에집중되어 있으

며, 교사가 직접 자신의 교수학적 의도를담아

웹앱을디자인하고 개발하는 과정에대한 논의

는 상대적으로 미흡하다.

기존 논의들은 각각 TPACK 이론의 적용,

바이브 코딩의 교육적 가능성, 디지털 문학지

도의 활용 가치라는 독립적인흐름속에서 의

미있는성과를축적해왔다. 그러나이세흐름
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이 하나의 연구안에서 결합된 사례는 아직찾

아보기 어렵다. 본 연구는 독서교육 전문가인

사서교사가 바이브코딩을 통해 문학작품의서

사 공간을인터랙티브 문학기행 웹앱으로직접

구현하고, 그교육적적합성을 TPACK 프레임

워크로 분석한다는 점에서선행연구와 구별된

다. 교사가단순한도구활용을넘어 콘텐츠설

계와 개발 과정에 주도적으로 참여하며, 문학

교과의내용지식(CK)․교수지식(PK)․기술

지식(TK)이 통합적으로 실천되는 TPACK의

구체적사례를제시한다는 점에서의의가있다.

3. TPACK 관점에서의 인터랙티브
문학기행 웹앱 개발

3.1 연구 설계

본연구는코딩비전공자인사서교사가TPACK

역량에 기반해 바이브 코딩 기술을 활용하여

인터랙티브 문학기행 웹앱을 개발하고, 전문가

분석을 통해 학교 현장에서의 교육적 활용 가

능성을 탐색하는것이 주 목적이다. 웹앱 개발

은 <그림 2>와같이① OCR 원문 분석, ② 좌

표 검증, ③ 페르소나 설계, ④ 설문 구현, ⑤

바이브 코딩, ⑥ 지도 API 구현, ⑦GitHub 배

포절차를거쳐수행되었으며, 각단계에서 사

서교사가 지역 문학 콘텐츠인 내용지식(CK)

을 어떤교수지식(PK)에 따라 기술지식(TK)

과 결합했는지 분석하였다.

본 연구의 대상이 되는 작품은 특정 작품에

국한되지않으나 문학기행이라는궁극적인 목

적에 부합하도록 지역성을 담고 있으며 실제

지명이구체적으로 언급되어 공간정보 구축이

가능한지역 대표 문학작품을우선으로선정하

였다. 일차적으로 지역적 특색이나 지명이 나

오는 한국 문학작품을 중심으로 OCR(Optical

Character Recognition)을 통해 특정 지명이

<그림 2> 인터랙티브 문학기행 웹앱 통합 프로세스 구조도
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다수 식별된 작품들을 후보로 설정하였으며,

본 논문에서는 이 중 전북군산의 근대 공간을

배경으로한채만식의 탁류를선정하여 구체

적인 구현 사례로 제시한다. 개발된 웹앱은 현

직 교육 현장에 근무하고 있는 국어교사, 사서

교사, 에듀테크 관련 전공교사를 포함한 전문

가집단에게 제공되며, TPACK 프레임워크에

근거한설문을통해내용타당도를확인받는다.

이는 본 웹앱이 사서교사의 전문성 요소를 교

육적으로 적절하게 통합하고 있는지 확인하는

검토 과정이다.

3.2 TPACK 관점에서의 지식 영역 구성

본 연구는 개발 단계를 TPACK 영역에 각

지식 영역의 적용 기준을 먼저 설정하고 이를

바탕으로 개발 과정을 해석하였다. 본 연구의

TPACK 지식영역적용기준은 <표 1>과같다.

본연구에서TPACK은특정개발단계에대

응되는개별요소가아니라, 내용지식(CK), 교

수지식(PK), 기술지식(TK)가 최종웹앱의교

육 설계안에서 통합되는 구조로 보았다. 사서

교사는 탁류의문학적공간을분석하고, 이를

학습자 맞춤형 문학기행 활동으로 재구성하였

으며, 바이브 코딩과 지도 API를 활용해 인터

랙티브웹앱으로구현하였다. 따라서본연구에

서TPACK은문학내용, 교수설계, 디지털구

현이 하나의 학습 환경안에서 결합된 전체구

조를의미한다. 이러한통합의교육적유용성은

4장의 전문가 검토를 통해 분석하였다.

3.3 TPACK 관점에서의 웹앱 개발 절차

<그림 2>는 사서교사가 인터랙티브 문학기

행 웹앱을 개발하기까지 핵심 지식(CK, PK,

TK)이어떤과정으로최종산출물까지 도달되

는지에 대한 통합 프로세스 구조도이다. 웹앱

개발은 OCR 원문 분석, 좌표 검증, 페르소나

순서 TPACK 영역 적용 기준 관련 개발 과정

1 내용지식(CK)
문학작품의내용, 장소, 인물, 서사 맥락에
대한 이해

탁류 원문 분석, 군산 배경지 추출

2 교수지식(PK)
학습자의 흥미, 참여, 이해를 고려한 교수
설계

페르소나 설계, 여행 스타일 설문, 맞춤형
코스 추천

3 기술지식(TK) 디지털웹앱구현과배포를위한기술활용
OCR, Gemini, Colab, Python, 지도 API,
GitHub Pages

4 기술․내용지식(TCK)
문학작품속장소의서사적․역사적의미를
실제지리좌표와디지털지도정보로재표
현하는 지식

작품 속 지명 분석, 현재 지명 대조, 지리
좌표 검증, 지도 마커 및 로드뷰 연결

5 교수․내용지식(PCK)
문학내용을학습자수준과경험에맞게재
구성하는 지식

학습자 유형별 탐방 코스 설계

6 기술․교수지식(TPK)
기술 기능을 학습자의 탐색과참여 활동에
연결하는 지식

인터랙티브설문, 마커팝업, 코스추천기능

7
기술․교수․내용지식

(TPACK)
문학내용, 교수 설계, 기술 구현이 하나의
학습 환경으로 통합된 구조

웹앱개발전과정에걸친 CK,PK,TK의통
합적 실천

<표 1> 인터랙티브 문학기행 웹앱의 TPACK 지식 영역 적용 기준
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설계, 설문 구현, 바이브 코딩, 지도 API 구현,

GitHub Pages 배포의 7단계절차로 진행되었

다. 각단계는독립적인 기술절차이면서도, 문

학내용, 교수설계, 기술구현이상호연결되는

개발 과정으로 구성되었다.

3.3.1 1단계: OCR원문분석및배경지추출

(CK)

채만식의 소설 탁류 원문 텍스트를 대상

으로 OCR 스캔을실시하여전북군산지역배

경과 관련된 지명․장소 정보를 추출하였다.

전체텍스트에서공간적 배경이명확히드러나

는 핵심 구절과 대사를 선별하고, 이를 문학

적․역사적 맥락과 함께 정리함으로써내용지

식(CK)의기반자료를구축하였다. 그결과금

강․군산항(진포해양테마공원), 구조선은행(현

근대건축관), 구 일본18 은행(현 근대미술관),

미곡취인소(미두장터), 군산개복동(예술의거

리 입구), 제중당(역전시장), 콩나물 고개, 월

명산(수시탑) 등 8개의핵심 배경지가선정되

었다.

3.3.2 2단계: 문학 배경지의 지리정보 좌표

검증(TCK)

1단계에서선정한 8개배경지는단순히지도

상위치를검색하는방식으로확정하지않았다.

먼저 탁류 원문에 나타난지명, 인물의 이동

경로, 장소가 지닌서사적 의미를검토하고, 이

를 현재지명및 실제공간 정보와 대조하였다.

이 과정에서 사서교사는 문학작품 속 장소가

작품이해에어떤의미를갖는지판단한뒤, 해

당 장소를 디지털 지도 위에 어떻게 재표현할

것인지 검토하였다.

좌표검증에는 Google Maps를 활용하였다.

탁류에 등장하는 일부 지명은 현재 지명과

다르거나, 근대 군산의 역사적 공간과 관련되

어 있어 단일 지도 서비스만으로 정확한 위치

를확인하기어려웠다. 이에작품속지명, 현재

지명, 문헌 자료, 로드뷰 정보를 함께 대조하여

근사 좌표를 확정하였다. 예를 들어 미곡취인

소, 제중당, 콩나물고개와같이현재명칭이달

라졌거나 위치 해석이 필요한 장소는 문학적

맥락과 현재 공간 정보를 함께 검토하였다.

이 단계는 단순한 기술적 검색 절차가 아니

라, 문학작품의 내용지식(CK)을 지리정보 기

술(TK)과 결합하여 디지털 문학지도의 기초

데이터를구성하는과정이다. 따라서본연구에

서는문학배경지를실제위도․경도좌표와연

결하는 이과정을 기술․내용지식(TCK)의적

용으로보았다. 최종확정된 8개배경지의좌표

정보는 <표 2>와 같다.

3.3.3 3단계:학습자페르소나설계(PK, PCK)

다양한학습자의독서성향과문학기행참여

방식의 차이를 반영하기 위해세 가지 학습자

페르소나를 설계하였다. 페르소나 유형은 ①

감성형 여행자(인물의감정․서사에몰입하는

유형), ② 지성형 여행자(역사․문화적 맥락

을 탐구하는 유형), ③ 현실형 여행자(도보편

의성과 실용적 탐방을선호하는 유형)의세범

주로 구성되었다. 각페르소나는독서 목적, 선

호 여행 방식, 작품 접근 방법의 차이에 따라

서로다른배경지 코스를추천받도록 설계하였

으며, 이는 교수지식(PK)의핵심인 학습자 맞

춤형교수․내용지식 (PCK) 원리를구현한것

이다.
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순 장소명 현 위치 위도(Lat) 경도(Lon)

1 금강 & 군산항
진포해양테마공원
(부잔교 인근)

35.9916 126.7123

2 구 조선은행 현 근대건축관 35.9907 126.7118

3 구 일본 18 은행
현 근대미술관

(조선은행 바로 옆)
35.9907 126.7125

4 미곡취인소(미두장 터) 근대역사박물관 인근 35.9910 126.7112

5 군산 개복동 예술의 거리 입구 35.9868 126.7105

6 제중당(역전시장) 현 역전종합시장 35.9835 126.7160
7 콩나물 고개 명산동/창성동 언덕길입구 35.9850 126.7065

8 월명산 수시탑(전망대) 35.9855 126.7015

<표 2> 탁류에 나타난 군산 핵심 배경지 위도․경도 좌표

3.3.4 4단계:페르소나매칭설문구현(TPK)

3단계에서 설계된 페르소나를 실제 사용자

가 자기 진단할 수 있도록 Smore 플랫폼을 활

용하여 인터랙티브 설문 도구를 제작하였다.

설문은 소설속 대표 인물(정주사, 초봉, 고태

수․남승재)과 핵심 장소(미두장, 제중당, 구

조선일본은행, 콩나물고개) 간의관련성을바

탕으로 구성된단답형응답지로 설계되었으며,

응답결과에 따라세페르소나 중 하나로매칭

되고 해당코스의 지도 페이지로 연결된다. 이

단계는교수지식(PK)이기술지식(TK)과결합

되어상호작용하는기술․교수지식(TPK) 복합

영역에 해당한다.

3.3.5 5단계:바이브코딩을통한코드생성

및 수정(TK)

본웹앱의코드개발은바이브코딩방식으로

진행되었다. <그림 3>은 Google Colab에내재

된 Google Gemini 3.0 Pro의 대화 인터페이스

를 활용해 Python 기반의 웹앱 코드를 생성하

고 이를 수정하는 과정을 예시하였다.

다만일반적인코드어시스턴트가기능구현

자체를 목적으로 한다면, 본 연구는 탁류의
서사적맥락과 학습자 경험설계라는 교수학적

목적에서 출발하여 <표 3>과같이 프롬프트를

작성하여 ‘질문-실행-검증-수정'의 순환적 절

차로 진행되었다. 이러한 방식은 전문적인 프

로그래밍지식이 없는 비개발자도실제 작동하

는 웹앱 기능을 자생적으로 구현할 수 있게 하

며, 프로토타이핑속도를획기적으로단축하여

에듀테크개발의 진입장벽을낮추는핵심 기제

로 작용한다.

이렇게 완성된 코드는 GitHub 저장소1)에

기록 및 관리되고 있으며, GitHub Pages를 통

해웹앱형태로배포2)되어누구든해당저장소

에 접근하여 코드를 확인하고, 수정․재구성하

여 유사한 웹앱 개발에 활용할 수 있다.

1) https://github.com/marvinloveyou12-rgb/storymap12
2) https://marvinloveyou12-rgb.github.io/storymap12
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<그림 3> 바이브 코딩을 통한 인터랙티브 문학기행 웹앱 코드 생성 및 수정 과정

순 개발 목적 프롬프트 예시

1 문학 배경지 데이터 구성
“채만식의 탁류에등장하는군산배경지 8곳의장소명, 위도, 경도, 작품속의미를
Python에서 사용할 수 있는 데이터 배열로 정리해줘.”

2 지도 마커 생성
“다음제시한위도․경도값을활용하여Folium 지도위에각장소의마커를표시하고,
마커를 클릭하면 장소명과 간단한 설명이 네이버 지도 또는 구글 지도 팝업으로
나오도록 코드를 작성해줘.”

3 오류 수정 및 화면 개선
“지도마커가일부표시되지않는오류를수정하고, 모바일화면에서도버튼과팝업이
잘 보이도록 HTML과 CSS 및 GitHub에 배포할 수 있도록 파일을 정리해줘.”

<표 3> 인터랙티브 문학기행 웹앱 개발을 위한 바이브 코딩 프롬프트 예시

3.3.6 6단계: 지도 API 통합 및 인터랙션

구현(TK)

5단계에서 생성된 코드에서 Google Maps와

네이버지도API(Naver Maps JavaScript API

v3)를 통합하여, 8개 배경지에 대한 지도 마

커․팝업․거리뷰기능을구현하였다. 두지도

서비스를 함께 활용한 이유는 좌표 검증의 정

확성과 학습자의이용편의성을 함께확보하기

위해서이다. Google Maps는 탁류에 등장하

는 오래된 지명이나 현재 명칭이달라진 근대

공간의 위도․경도 좌표를 확인하고, 위치 후

보를 비교하는데활용하였다. 반면네이버지

도 API는 국내학습자에게익숙한 인터페이스

와 최신 위치정보, 거리뷰 및 현장 사진 제공

측면에서 수업활용에 유리하다. 따라서 본 연

구에서는 좌표검증에는 Google Maps를, 실제

이용자에게 제시할 웹앱의 지도 인터페이스와

현장 탐색 기능 구현는네이버지도 API를 활

용하였다. 마커 클릭 시 해당 장소의 소설 속

관련대사․해설과네이버지도로드뷰를통한

실제 현장 사진이 팝업으로 제공된다. 추가적

으로 학습자 페르소나별코스 추천 기능(감성
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형․지성형․현실형), 각코스의 도보경로안

내, 전체배경지 한눈에 보기 기능을 구현하였

다. 네이버 지도 API는 Python Folium 라이

브러리와 병행 활용하여 지도 레이어 구성을

최적화하였다.

3.3.7 7단계: GitHub Pages 공개 배포(TK)

완성된 웹앱은 GitHub Pages를 통해 공개

배포하였다. GitHub Pages는별도의 서버비

용 없이 정적 웹사이트를무료로 배포할 수 있

는 오픈소스 기반 플랫폼으로, 설치나 로그인

없이 URL이나 QR 코드를통한접속만으로누

구나웹앱을이용할수있다. 이는학교현장에

서 교사 주도형 에듀테크의 접근성을 높이는

데 기여하는 현실적 대안이다.

3.4 최종 웹앱의 구성 및 주요 기능

구체적인 웹앱의 주요 화면 구성과 기능은

다음 <표 4>와 같다(① 최초 웹앱 접속 화면,

② 지역별문학작품선택, ③ 군산지역의대표

문학작품 탁류 및지도한눈에보기, ④ 학습

자 페르소나 및 여행 스타일선택, ⑤~⑥ 탁
류 등장인물로 보는 여행 스타일 설문 구현,

⑦ 학습자페르소나결과화면, ⑧ 해당여행지

추천 코스 및 문학작품 문구 제시). <표 4>에

제시된 바와같이, 학습자는 최초 원하는 지역

을선택하고, 그에 등장하는 인물과 여행 스타

일에 따른 해당 페르소나에 적합한 여행 코스

를 추천받아 해당문학기행 코스를 지도 및거

리뷰로 확인할 수 있게 설계되었다.

① ② ③ ④

⑤ ⑥ ⑦ ⑧

<표 4> ‘인터랙티브 문학기행’ 웹앱 화면
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4. 교육적 유용성 및 현장 적용
가능성 분석 결과

4.1 분석 절차 및 자료 수집 방법

4.1.1 연구 참여자 선정 기준 및 구성

본 연구를 통해 개발된 인터랙티브 문학기

행 웹앱의 교육적 유용성과 학교 현장 적용 가

능성을 분석하기 위해, 의도적 표집방식을 사

용하여 연구 목적에 가장 부합하는 현장 교사

및전문가 5인을연구참여자로선정하였다. 참

여자는 직무 및 전문성에 따라 국어교사 2인,

사서교사 2인, 에듀테크 관련 전공교사 1인으

로 구성하였으며, 구체적인 선정 기준과 목적

은 다음과 같다.

첫째, 국어교사 2인(참여자 B, C)은현재연

구자가재직중인K고등학교에서실제군산지

역 문학기행을기획하고 운영할예정인교사들

로선정하였다. 이는 가상의 상황이 아닌실제

학교 현장의 문학기행 프로젝트라는 구체적인

맥락 속에서, 본 웹앱이 교과교사와 사서교사

간의 융합 수업도구로서 지니는 실효성과 동

기유발효과를실증적으로평가하기위함이다.

둘째, 사서교사 2인(참여자 D, E)은현재군

산 지역 학교에 근무하여 해당 지역의 지리

적․역사적 맥락에 능통하거나, 과거 군산 지

역 문학기행을 직접 기획하고 운영한 경험이

있는 교사로 한정하였다. 이를 통해 공간 기반

독서교육모델로서웹앱이갖는 정보리터러시

교육 도구로서의 가치와 도서관 활용수업으로

의현장적합성을타당하게검토하고자하였다.

셋째, 에듀테크관련전공교사1인(참여자A)

은최근사서교사들의인공지능융합전공교육

대학원 진학이증가하는 추세를 반영하여선정

하였다. AI 및에듀테크를전문적으로수학한현

장전문가의시각을통해, 바이브코딩기반개발

방식의 기술적 가치와 에듀테크매체의 구조적

적합성을 객관적으로 분석하고자 하였다.

참여자들의 교육 경력은 평균 8년 이상이며,

바이브 코딩 및 생성형 AI 활용에 대한 사전

지식 수준은 기초적인 프롬프트 활용 가능 수

준부터대학원 전공 수준까지다양하게 분포되

어 있어, 웹앱의 직관성과 기술적 한계를 다각

도로 분석하기에 적합한 조건을 갖추었다.

4.1.2 면담 절차 및 자료 수집 방법

본연구의자료수집은교사직무별특성을고

려하여참여자를구성하고, 질적연구방법인포

커스그룹인터뷰(Focus Group Interview, 이하

FGI)와개별심층인터뷰(In-Depth Interview,

이하 IDI)를병행하는방법론적 다각화를채택

하였다. 직무별맥락이 상이한 교사집단에 동

일한면담방식을 일괄적용하기보다는, 각직

무의 특성과 웹앱 활용 시나리오에 부합하는

자료 수집 방법을 교차 적용함으로써 연구의

타당성을 확보하고자 하였다.

면담은 2026년 3월 23일부터 3월 31일까지

9일간 진행되었으며, 참여자의 편의를 고려하

여 대면면담및 Zoom을 활용한 비대면화상

면담으로 이루어졌다. 1회당소요 시간은 평균

30분이었으며, 사전 동의를 구한 후모든면담

내용을 녹음하였다. 수집된 모든 면담 자료는

네이버클로바 노트 도구를 활용하여 1차전사

한 후, 연구자가 직접청취하며 오류를 수정하

고 텍스트화하였다. 전사된 원자료는 TPACK

프레임워크를분석틀로삼아개방형코딩과정
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을거쳐기술․내용지식(TCK), 교수․내용지

식(PCK), 기술․교수지식(TPK) 측면에서유

의미한 어휘와 문장을 추출하고범주화하였다.

연구결과의타당도와신뢰도를확보하기위

해 다음의절차를수행하였다. 첫째, 도출된분

석결과와해석이참여자들의원래의도를정확

하게 반영하고 있는지 확인하기 위해, 전사된

내용과 연구결과 초안을참여자들에게이메일

로회신하여내용의일치여부를검토받는참여

자검토를실시하여 전사의완결성을확보하였

다. 둘째, 직무와맥락이다른교과교사(FGI)와

비교과/기술 전문가(IDI)의 데이터를 교차 검

증함으로써다각적관점에서웹앱의 교육적유

용성을 입체적으로 분석하였다.

먼저교과전문성을지닌국어교사 2인을대

상으로는 FGI 형식으로진행하였다. FGI는 개

별면담에서포착하기어려운참여자간역동적

상호작용을 통해공통된 인식과차이점을입체

적으로 파악할 수 있는 유용한 도구이다(김영

천, 2016). 본연구에서는연구자가근무하는K

고등학교에서 실제군산 지역문학기행을공동

으로 기획하고운영한다는구체적인 상황을가

정한 후 웹앱을 시연하게 하였다. 학교 현장에

서문학기행은교과교사간의사전논의와협력

이필수적이므로, 교사들이 상호작용하며 웹앱

의교육적유용성을 논의하는과정을관찰하는

데 FGI 형식이적합하다고판단하였다. 교과전

문성을 공유하는 두 국어교사가 문학기행이라

는 구체적인 직무맥락속에서 본 웹앱의 교과

적용가능성, 동기유발효과, 한계점등에대해

서로의 경험에공감하거나보완적 의견을개진

하는 상호작용적 자료를 수집할 수 있었다.

다음으로, 도서관 활용수업과 정보활용교육

을담당하는 사서교사 2인과 에듀테크관련전

공교사 1인을 대상으로는 개별 직무 관점에서

의 교육적 유용성을 확인하기 위해 IDI 형식으

로 진행하였다. 이들은 특정 교과내용 전달을

넘어, 학교도서관 인프라와의 연계성, 정보 리

터러시교육도구로서의가치, 에듀테크매체의

구조적적합성을평가하는 통합적역할을 수행

한다. 따라서 집단적 합의를 도출하는 것보다,

개별전문가가축적한고유의실천적지식을이

끌어내는데 IDI 형식이더적합하다고판단하

였다. 이를 바탕으로 진행된 개별면담을 통해

웹앱의 시스템적 구현 방식, 바이브 코딩 기반

개발의기술적가치및한계, 현장독서교육활

용가능성등에대한전문적이고독립적인견해

를 심층적으로 수집할 수 있었다.

결과적으로 FGI 형식으로 수집한 교과교사

와의협력적수업계획맥락과 IDI 형식으로비

교과 및 기술 전문가의 구조적․심층적 직무

맥락을 교차 검증함으로써, 본 웹앱의 교육적

유용성을 다각적으로 분석할 수 있었다. 모든

면담 내용은 클로바 노트 도구를 활용하여 녹

음하고전사한후, TPACK 프레임워크를분석

틀로 삼아 코딩 과정을 거쳤다. 기술․내용지

식(TCK), 교수․내용지식(PCK), 기술․교

수지식(TPK)의 세 가지 측면에서 유의미한

어휘와 문장을 추출하고 범주화함으로써, 본

웹앱이 지닌 다각적인 교육적 유용성과 현장

안착을 위한 개선 과제를 도출하였다.

4.2 TPACK 영역별 교육적 유용성 분석

4.2.1 기술․내용지식(TCK) 측면

면담에참여한 현장 교사들은 본 웹앱이 기
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술․내용지식(TCK) 측면의가장큰장점으로

단순한 텍스트 중심의 문학 교육을 넘어, 역

사․문학적 공간을현실의지리적맥락으로복

원해낸점을꼽았다. 이들은네이버지도 API

와 현장 사진을 연동한맵핑기능이 활자속에

갇혀있던소설의 배경을 시각적이고지리적인

데이터로, 직관적으로 구현해냈다고 평가했다.

즉, 디지털 기술이 문학 텍스트를단순 보조하

는데그치지않고, 서사속장소를현실감각으

로 직접 연결해 주는 주요매개 역할을 수행하

였다는 것이다.

“이 웹앱의 가장 큰 교육적 강점은 아이들이

책상에앉아 텍스트만읽는 수동적인독서에서

벗어날수있다…활자속에갇혀있던 1930년대

일제강점기군산의 역사적, 문학적 공간을 현실

의감각으로 연결해주어, 이걸지도와 연동해서

직접탐색하게해주니까, 텍스트속문학적공간

이 현실의감각으로확와닿으면서작품에대한

몰입도나 이해도가훨씬높아…" (참여자 A,

에듀테크 관련 전공교사)

“단순히책을읽고끝나는게아니라, …문학작

품속장소정보와 텍스트를연결해서체험적으

로 학습할 수 있게 해 준다는 점 … 소설 속

배경 장소들을 지도 위마커로 시각화하고…

훨씬생생하고체험적인독서가이루어진것같

습니다." (참여자 E, 사서교사)

전문가들의이러한평가는디지털지도매체

가 문학 텍스트의 인식 및 수용 방식을 변화시

킴을 보여준다. 기존의 텍스트 중심의 문학 학

습을현실공간과 연결된체험적․맥락적학습

으로전환함으로써, 학습자의몰입과이해를심

화시키는 기술․내용지식(TCK)의 효과적인

구현 사례임을 확인하였다. 결과적으로 문학

텍스트가구체적인 공간 정보로재표상되는 과

정을통해, 디지털기술은교과내용의표현방

식과 학습 경험을 동시에 확장하는 도구로 기

능한다.

4.2.2 교수․내용지식(PCK) 측면

교수․내용지식(PCK) 측면에서 웹앱내에

삽입된심리테스트 기반의 개인화된코스 추천

기능은학습자의내적 동기를유발하는핵심적

인 교수 기제로 작용하였다는 평가를 얻었다.

면담에참여한 현장 교사들은일률적인 경로를

답습하던기존의 수동적 문학기행에서벗어나,

학습자에게선택과 탐색의 기회를 제공함으로

써문학작품의 내용이 개인의 경험 경로에 따

라재구성되도록 설계된점을높이평가하였다.

또한 장소 기반 미션과 UX 설계를 통해 학습

자의 자발적 참여를 유도하고, 문학적 이해가

실제 공간 경험으로 확장되는 체득형 학습을

가능하게했다는 점에서 구성주의적교수 전략

으로 기능한다고 분석하였다.

“솔직히기존의문학기행은교사가미리짜놓은

코스대로모든아이들이다똑같이우르르몰려

다니는 천편일률적인 방식이잖아요. 학생들의

성향과취향에 따라 코스를 다르게 추천해주니

까아이들입장에서훨씬동기부여가될것같아

요. 텍스트로만알던문학 지식을 자기가 직접

선택한 공간에서 경험하니까제대로 된체득형

학습이 가능 …" (참여자 D, 사서교사)
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“사람들이흥미를 가질만한 UX를 사용하였고

… 심리테스트와 함께 작성함으로 자신에게 주

어진 스팟과 미션을 제공함으로써문학기행에

스스로참여할수있도록유도하는점이인상적

…" (참여자 C, 국어교사)

본연구의웹앱은문학작품의내용지식을학

습자의 특성과 경험 경로에 맞게 재구성하는

교수전략을통해, 수동적이해중심의문학학

습을 능동적 참여와 탐색 중심의 학습으로 전

환시킨교수․내용지식(PCK)의 성공적인 구

현 사례이다. 학습자 맞춤형 경로 설계와참여

유도장치가결합될때, 교과내용은 비로소학

습자의 경험속에서 의미 있게 재구성된다. 따

라서향후 문학 교육의 교수 설계 방향은 텍스

트의 수동적 수용을넘어, 학습자 중심의 경험

기반 학습으로 전면 확장되어야 한다.

4.2.3 기술․교수 지식(TPK) 측면

면담에참여한현장교사들은코딩비전공자

인 사서교사가바이브 코딩을 활용하여교육용

웹앱을 직접 개발했다는 시도 자체를 매우 긍

정적으로 평가하였다. 이들은 기성 에듀테크

서비스가 학교 현장의모든교육적 요구를 충

족하기 어려운 현실속에서, 교사가 수업목표

와 학생 수준에 맞추어 필요한 인터랙티브 도

구를 맞춤형으로 구현해 낸 점에 주목하였다.

“교사는 자신의 학급수준과 수업목표를 가장

잘알기에, 기성 교육 서비스에억지로 맞추지

않고필요한 인터랙티브 도구를 신속하게 직접

제작할 수 있다는엄청난기대효과" (참여자

A, 에듀테크 관련 전공교사)

“시중에나와있는에듀테크도구들이많긴하지

만,막상제가구상한수업내용에딱맞게쓰기에

는아쉬운부분…바이브코딩으로필요한기능

을직접엮어서만드니까, 진짜우리수업현장에

딱 맞는 맞춤형 도구를 쓸 수 있다는 점 …”

(참여자 D, 사서교사)

“예전에는남이만들어놓은플랫폼에제수업을

억지로맞춰야해서…이제는제가가르칠문학

작품과 아이들에게 지도할 방식에 맞춰서 직접

뜯어고치고 설계 … 교사가 주도적으로 수업

도구를기획하는경험을할수있다는게의미가

…” (참여자 E, 사서교사)

이러한 평가는 교사가 기술을 매개로 교수

의도를 직접 구현하고, 수업설계와 도구 개발

이 통합되는 기술․교수 지식(TPK)의 실천

양상을보여준다는 점에서 중요한의미를갖는

다. 기존의 에듀테크기반 수업에서 교사는 주

로외부에서 주어지는 도구를차용하는 수동적

사용자에 머무르는 한계가 있었다. 그러나 본

연구 사례는 바이브 코딩 기술이 그 진입장벽

을낮춤으로써, 교사가 직접 디지털 기술을 활

용하여 교수 설계 의도를 매체 환경에 즉각적

으로 설계하는 능동적 사용자로 도약할 수 있

음을 확인시켜 주었다. 결론적으로 본 사례는

기술을 매개로 교수 전략을 직접 설계하고 조

정하는 기술․교수지식(TPK)의실천적가치

를 입증하였으며, 교사 주도의 에듀테크 개발

이향후 보다 통합적인 지식 활용모델로 발전

할 수 있는 확고한 기반을 제공한다.

다만, 교사 주도의 도구 설계 역량은 기술과

교수전략의결합을통해수업설계의자율성과
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유연성을 확장시켰으나, 동시에 실제 교수․학

습전과정을효과적으로지원하기위해서는기

능적 고도화와 학습 데이터 기반 환류 체계의

구축이 후속 과제로 요구된다.

4.3기술․교수지식(TPK)측면고도화요구와

한계

4.3.1교수설계고도화및학습데이터환류

체계 구축 요구

면담에참여한 현장 교사들은 본 웹앱이 학

교 현장의 도서관 활용수업및 교과 융합 프로

젝트에안정적으로안착하기 위해극복해야할

기능적 한계점을 지적하였는데, 특히 현재의

웹앱이 탐색 중심적 구조를넘어 평가 및 학습

데이터 관리기능이 보완되어야 한다는요구가

공통적으로 도출되었다. 또한 교사가 학생의

코스선택및 활동 결과데이터를 기반으로독

서 성향과 학습 과정을 분석하고 맞춤형 지도

를 제공할 수 있는 관리자 기능의필요성이강

조되었다.

“지금기능도좋지만, 학생들이 어떤코스를선

택했고테스트결과가 어떻게나왔는지저희사

서교사들이따로모아서볼수있는관리자페이

지가있으면더좋을것같아요. 그래야교사들이

학생개개인의독서성향을파악하고, 추후도서

관 운영시 맞춤형독서 처방이나 자료제공을

위한 기초 자료로 활용할 수 있어요." (참여자

D, 사서교사)

“실제 수업현장에서쓰려면상호작용 기능이

조금더보완…자동채점퀴즈, 자기평가체크

리스트, 결과 저장 기능이 추가되어야 한다고

생각해요." (참여자 B, 국어교사)

“앱에서 특정장소를클릭했을때소설속핵심

구절을 오디오낭독으로 들려주거나짧은퀴즈

가나오거나… 거기에더해서아이들이현장에

서느낀감상이나비평을지도위에바로메모로

남기고반친구들과공유할수있는참여형게시

판기능까지 들어간다면완결성 있는 프로젝트

형 학습플랫폼으로 발전할것같습니다." (참여

자 A, 에듀테크 관련 전공교사)

이러한개선요구는에듀테크도구가단순한

체험 매체를 넘어 데이터 기반의 통합적 교

수․학습플랫폼으로 진화해야 함을 역설한다.

즉, 본 웹앱에 자동채점퀴즈, 자기 평가체크

리스트, 결과 저장과같은 형성평가 기능과 텍

스트․오디오 기반 콘텐츠 제공 및 학습 결과

를 공유하는 참여형 게시판 기능이 추가되어

프로젝트 기반 학습(PBL)을 지원할 때 비로

소 완결성 있는 수업도구로서 제 기능을 다할

수 있다. 따라서 기술․교수 지식(TPK)관점

에서 기술을 활용한 교수 전략은 단순한 도구

의실행 수준에머무르는것이아니라, 학습데

이터를수집하고 이를 다시맞춤형피드백으로

연결하는 환류 체계로 확장되어야 그 기능을

다한다고 볼 수 있다.

4.3.2 바이브 코딩 방식의 기술적 부채와

제도적 지원 요구

바이브 코딩 등을 활용해 현장 교사들은 주

도적으로에듀테크를 개발하는 방식의확산 가

능성에 대해서는 긍정적인 전망과 함께, 비전
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공자 접근 방식이 갖는 유지보수의 취약성과

업무과중에대한 현실적인우려가제기되었다.

이를 해결하기위해참여자들은 로우코드기반

의템플릿공유 생태계 구축과 교육당국의 제

도적 지원을 대안으로 제안하였다.

“AI가 생성한 코드의내부구조를 정확히 이해

하지못하면예기치않은오류나 시스템과부하

발생시 즉각적인디버깅이 어렵다는기술적한

계도명확해요." (참여자A, 에듀테크관련전공

교사)

“한교사가만든문학기행앱이해당학교에서만

쓰이는 게 아니라, 오픈소스나템플릿형태로

공유된다면다른학교 교사들이 자신의 지역에

맞춰내용만수정해사용…교사의개인적열정

에만의존해서는안된다… AI 역량을 발휘할

수 있는 환경, 서버비용 지원, 보안가이드라인

제공 등이 제도적으로뒷받침되어야 해요." (참

여자 D, 사서교사)

이는 비전공자 중심의 개발 방식이갖는 기

술적 부채의 위험성을 경고하는 동시에 이를

상쇄하기 위한협력적 개발 생태계가필요함을

역설한다. 교사의 개인적 열정과 역량에만 의

존하는 방식은 일시적인 성과에 그칠 뿐 장기

적인 유지보수를담보할 수 없다. 따라서, 학교

현장에서 이러한방식의 서비스가 정착하기위

해서는 로우코드 기반의 템플릿 공유 체계와

같은 협력적 개발 생태계 구축과안정적인 운

영을 위한 인프라 지원 및 보안․운영가이드

라인 등 제도적으로 뒷받침되어야 한다. 결론

적으로 지속가능한 교육 혁신을 위해서는 기

술․교수 지식(TPK)의 실천이 교사 개인차

원의 노력을 넘어, 학교와 교육 당국의 제도

적․구조적 지원 체계로 확고히 자리 잡아야

한다.

5. 결론 및 제언

본 연구는 코딩 비전공자인 사서교사가 바

이브 코딩을 활용하여 채만식의 소설 탁류 
기반 인터랙티브 문학기행 웹앱을 개발하고,

그 교육적 유용성을 TPACK 관점에서 분석하

였다. 웹앱 개발은 OCR 원문 분석, 지리정보

좌표검증, 학습자 페르소나 설계, 프롬프트 기

반 코드 생성, 지도 API 통합, GitHub Pages

공개 배포의 절차로 이루어졌다. 본 연구에서

TPACK은 특정 개발단계가 아니라, 문학내

용, 교수설계, 디지털구현이하나의학습환경

안에서 결합된 전체교육 설계 구조로 보았다.

전문가검토결과, 본 웹앱은 문학 텍스트와

실제공간을 연결하여 학습자의맥락적 이해를

지원한다는 점에서 기술․내용지식(TCK)의

가능성을 보여주었다. 또한 학습자 페르소나

기반 코스 추천을 통해 문학내용을 학습자 경

험중심의 탐색 활동으로재구성했다는 점에서

교수․내용지식(PCK)의 실천 가능성을 확인

하였다. 아울러 사서교사가 바이브 코딩을 활

용하여 수업 목적에 맞는 디지털 도구를 직접

구현했다는 점에서 기술․교수지식(TPK)의

확장 가능성을 확인하였다.

본 연구는 사서교사가 학교와 지역의 교육

맥락에 맞는 디지털 독서교육 도구를 직접 설

계할 수 있음을 보여준다. 실천적으로는 디지
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털 문학지도를 문학기행의 사전 학습, 대체학

습, 사후심화활동에활용할수있으며, 학교도

서관은 지역 문학 콘텐츠와 디지털 기술을 연

결하는 융합 수업의거점으로 기능할 수 있다.

정책적으로는 교사 대상 생성형 AI 활용 연수,

프롬프트 설계 교육, 디지털 문학지도 템플릿

공유, 보안․저작권 가이드라인 등 교사 주도

형 에듀테크 개발을 지원하는 체계가 마련될

필요가 있다.

다만본연구는 국어교사 2인, 사서교사 2인,

에듀테크관련전공교사 1인 등총 5명의 전문

가 검토를 중심으로 수행되었으므로, 연구 결

과를 일반화하는데에는 한계가 있다. 또한 실

제 학습자를 대상으로 한 수업적용과 학습효

과 검증은 이루어지지 않았으며, 개발 사례도

탁류와군산 지역에 한정되어 있다. 후속연

구에서는다양한 지역 문학작품으로적용범위

를확대하고, 실제학습자대상 수업적용을통

해 문학 이해도, 학습 몰입도, 장소 기반 독서

경험의변화를실증적으로검증할필요가 있다.
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