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요  약: 본 연구는 도서관이 미래역량을 함양할 수 있는 기관이자 공간으로 주목받고 있는 시점에서, 현재 공공도서관에서 

운영하고 있는 미래역량 프로그램 현황을 전반적으로 조사하고 이와 함께 빅데이터 분석을 통해 도서관과 미래역량에 

대한 사회적 인식을 조사하고자 하였다. 그 결과, 첫째, 미래역량이라는 키워드로 프로그램이 기획 및 제공되고 있으나, 

대부분 메이커스페이스 프로그램 및 에듀테크 프로그램, 체험 프로그램 등으로 한정되어 있으며, 세부 프로그램 종류도 

3D, 코딩, AR, VR 등을 활용한 프로그램이 주를 이루고 있다. 또한, 미래역량별로 프로그램을 제공하기 보다는 미래역량이라

는 포괄적인 의미로 프로그램을 제공하고 있다. 둘째, 빅데이터 분석을 통한 인식조사에서는 교육, 미래역량, 도서관 

등의 빈도가 높게 나타났으며, 도서관의 독서, 책, 문화, 프로그램 등이 미래역량 강화와 관련이 있는 것을 볼 수 있었다. 

이에 향후 도서관은 미래역량별로 체계화된 프로그램을 개발할 필요가 있으며, 더불어 생애주기를 고려하여 연령별․대상별 

미래역량 프로그램이 다양하게 개발되어야 한다.

주제어: 공공도서관, 미래역량, 미래역량 프로그램, 미래핵심역량

ABSTRACT : At a time when libraries are attracting attention as institutions and spaces that can foster 

future capabilities, this study conducts a general survey of the current status of public library programs 

related to the future capabilities and investigate the social awareness on libraries and future capabilities 

through big data analysis. As a result, first, programs are being planned and provided with the keyword 

of future capabilities, but most of them are limited to makerspace programs, edutech programs, and 

experience programs. Also, the detailed types of programs are limited to 3D print, coding, AR, VR, etc. 

In addition, current library programs related to future capabilities are not subdivided by each competency, 

these programs are provided in the comprehensive sense of future competency. Second, in the awareness 

survey through big data analysis, education, future capabilities, and libraries were found to be highly 

frequent, and it was seen that library reading, books, culture, and programs were related to strengthening 

future capabilities. Accordingly, in the future, libraries need to develop and provide systematic programs 

to cultivate future capabilities, and there is also a need to develop future capabilities improvement programs 

that take the life cycle into account.
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Ⅰ. 서 론

1. 연구 배경과 목적

미래는 얼마만큼 열려 있고 또 닫혀 있는가? 4차 산업혁명 시대가 도래하면서 인간과 기계, 

가상과 현실의 융합, 초연결성, 초지능화, 자율성 등의 특징을 바탕으로 인간의 생산활동 및 양식이 

근본적으로 변화하고 있다. 3차 산업혁명 시대에는 인간이 컴퓨터와 기계 사이에서 프로그래밍을 

통해 자동화 작업을 수행했다면, 4차 산업혁명 시대는 인공지능의 발달로 컴퓨터와 기계가 독자적

으로 상호 소통하는 스마트 생태계가 조성되면서, 향후 다양한 분야 및 영역에서 기계가 사람을 

대신하게 될 것이라고 전망하고 있다.

이러한 변화 속에서 인간은 어떻게 적응하고 대처해야 할까? 4차 산업혁명은 앞으로 산업구조, 

일자리, 일상 등에 많은 변화를 일으킬 것이며, 이와 함께 인간에게 요구되는 역량과 담당해야 

하는 직무 역할 또한 크게 변화할 것으로 예상된다(이지연, 2017; 한희정 외, 2018). 이에 기계가 

대체할 수 없는 인간만이 가질 수 있는 미래역량이 주목받고 있으며, 변화하는 미래사회에 유연하게 

대처하기 위해 미래역량을 기르는 것은 선택이 아닌 필수라고 볼 수 있다. 이처럼 인간이 가져야 

할 미래역량이 중요해지면서, 이러한 미래역량을 함양할 수 있는 기관이자 공간으로 도서관이 주목

받고 있다. 2021년 서울도서관은 서울 25개 자치구 160개 자치․구립 도서관과 함께 정책 서비스

를 평가하였다. 이번 조사에서는 향후 도서관의 사업 방향성을 설정하기 위해 개인의 미래역량 

강화, 시민의 공동체 참여와 소통증진, 정보를 통한 시민의 문제해결 지원, 사회적 포용을 통한 

정보복지 실현 중 우선 가치가 무엇인지에 대해 시민의견을 수렴하였다. 그 결과, ‘개인의 미래역

량 강화’가 53.0%로 4개 항목 중 가장 높게 나타나, 시민들이 개인의 미래역량 강화를 도서관의 

중요한 과제로 인식하고 있는 것으로 나타났다. 세부적으로 개인의 미래역량 강화를 위해 생애주기에 

맞는 평생교육 제공(45.5%), 다양한 유형별 역량교육 제공(30.9%), 일상적 문화여가 향유기회 확대

(12.0%), 시민전문가 성장 지원과 활동기회 제공(11.4%) 순으로 선호도가 나타났으며, 평생교육기

관인 도서관이 그에 맞는 교육을 제공해주길 바라는 것으로 확인되었다(서울도서관, 2021).

도서관은 성장하는 유기체로서 시대의 흐름과 역동적인 환경변화에 대응하며 끊임없이 진화해 

왔다. 최근 도서관계는 4차 산업혁명과 함께 등장한 인공지능, 로봇, 가상현실, 증간현실, 사물인터

넷(IoT) 등의 신기술을 도입하여 도서관의 접근성과 효율성을 향상시키기 위해 노력하고 있다. 

새로운 기술 도입을 통해 서비스 측면에서의 혁신과 변화를 이끌어내는 것도 중요하지만, 이와 

더불어 미래사회에 인간이 필수적으로 갖추어야 할 미래역량을 기르는 공간으로서의 도서관 역할 

확대에도 주목해야 할 시점이다. 도서관은 과거에서부터 이미 다양한 서비스 및 프로그램을 통해 

다각적인 측면에서 이용자의 역량을 지속적으로 향상시켜 왔기 때문에, 4차 산업혁명 시대에 갖추
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어야 할 미래역량을 기르기에 가장 적합한 공간으로 볼 수 있다.

이에 본 연구에서는 현재 공공도서관에서 운영하고 있는 미래역량 프로그램 현황을 조사하고 

이와 함께 빅데이터 분석을 통해 도서관과 미래역량에 대한 사회적 인식을 조사하고자 한다. 본 

연구 결과는 향후 도서관의 미래역량 프로그램 개발 및 운영하는데 있어 중요한 기초자료가 될 

것이며, 문헌정보학계 측면에서 관련 연구를 활성화시키는데 기여할 수 있을 것이다.

2. 선행연구

미래역량과 관련된 선행연구는 4차 산업혁명 시대에 필요한 미래역량을 제시한 연구, 미래역량을 

함양하기 위한 교육 관련 연구, 미래역량을 측정하기 위한 측정도구 개발과 관련한 연구 등 다각적인 

측면에서 연구가 진행되고 있었다. 

세부적으로 살펴보면, 첫째, 4차 산업혁명 시대에 필요한 미래역량을 제시한 연구가 다수 나타

났다. 백성기 외(2016)는 World Economic Forum(2016)에서 제시한 역량을 기반으로 4차 산업

혁명 시대에 고용된 인력이 갖추어야 할 역량에 변화가 일어날 것이며, 그 중에서도 복합문제해결

능력에 대한 요구가 높아질 것으로 예측하였다. 더불어 향후 미래사회에서는 문제해결력, 창의성

과 같은 인지적 특성뿐만 아니라 인성, 소통, 도전정신 등의 품성적 특성도 강조될 것이고 제시하

였다. 정홍인 외(2018)는 생애적 관점에서 미래사회에 인재들이 갖추어야 할 핵심역량을 도출하

고, 아동기, 청소년기, 청년기 등 생애단계별로 필요한 역량과 우선순위 역량을 제시하였다. 모두 

공통적으로 필요한 역량으로 자기주도역량, 통합적사고력, 변화대응역량, 의사소통역량, 감성적사

고역량, 지식활용역량, 협업역량, 세계시민역량 등을 제시하였으며, 생애단계별로 아동기는 세계

시민역량과 도전정신역량을, 청소년기는 협업역량, 세계시민역량, 융복합성, 자율성을, 청년기와 

중장년기는 문제해결역량, 통합적사고력, 혁신역량, 변화대응역량, 융복합성 등을 제시하였다. 이

와 함께 유아, 중학생, 대학생 등 특정 대상별로 미래역량을 제시한 연구(박희진, 남궁지영, 2016; 

오은순, 김윤희, 2019; 이경화, 박창희, 배희라, 2021)도 다수 진행되었다. 

둘째, 4차 산업혁명으로 변화된 시대에 대비하기 위해 미래교육의 시행 필요성이 증가하면서, 

교육적 측면에서의 연구가 다수 진행되었다. 4차 산업혁명 시대에 미래역량 함양을 위한 미래교육 

방향에 대한 연구로 임종현, 유경훈, 김병찬(2017)은 4차 산업혁명 시대에 교육의 역할이 무엇이고, 

이러한 변화 속에서 교원의 역할과 역량이 무엇인지에 대해 초점을 맞추어 연구를 진행하였다. 

최재정(2018)은 4차 산업혁명 시대에 성장 세대들이 미래역량을 함양할 수 있도록 미래역량 교육이 

나아가야 할 방향과 유형을 구체적으로 탐색하였다. 이와 함께 미래인재의 역량을 함양시키기 위한 

교사 및 교수 역량, 교수학습법 변화 등에 대한 연구도 진행되었는데, 안유민과 홍선주(2020)는 

미래학교 교사들의 성공적인 교수학습 수행을 위해 필요한 역량에 대한 요구도 조사를 실시하여 
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향후 교사들의 역량이 융합적으로 발현될 수 있는 교사 역량 강화 교육 프로그램을 제안하였다. 

셋째, 미래역량을 측정하기 위한 측정도구 개발과 관련한 선행연구도 살펴볼 수 있었다. 남궁지

영 외(2015)는 초․중․고․대학생 등 특정 연령층을 대상으로 한 측정도구를 개발하였으며, 

신혜종, 유영의, 김미량(2019)은 대학생의 핵심역량 진단도구를 개발하였다. 그 외에 미래역량 

중 자기주도학습역량, 창의융합역량, 종합적사고력 등 특정 역량을 측정하는 도구 개발에 관한 

연구(김미숙 외, 2012; 김정연, 2017; 정선경, 김주후, 2016)도 수행되었다. 

국외의 선행연구에서도 관련한 연구를 살펴볼 수 있었는데, Lubis, Absah, & Lumbanraja(2019)

는 4차 산업혁명으로 인해 변화하는 환경에 적응하기 위해서는 최소한 문화 간 상호이해 및 언어

활용기술, 좋은 의사소통과 협력 기술, 보유지식 등을 갖추어야 한다고 제안하였다. Gudanowska 

(2017)는 4차 산업혁명 시대에 필요한 역량에 대해 논의한 문헌연구를 기반으로 미래사회에 인간이 

갖추어야 하는 기술을 개인적 기술, 전문적인 기술, 사회적 기술, 통합적 기술로 구분하였으며, 이와 

함께 프로세스 이해능력, 기업가적 사고, 의사소통기술 등의 다양한 역량을 제시하였다. Chiru 

et al.(2012)는 대학 졸업생의 핵심역량과 관련하여 영국과 루마니아 간의 비교 연구를 통해 총 

24개의 미래지향적 핵심역량으로 기획 및 조직화 능력, 협업 및 팀워크, 문제해결능력, 의사결정능

력, 유연성, 서비스 지향성, 분석적 사고, 자기조절능력, 해당 분야 기술적 전문성, ICT 기술 등을 

제시하였다.

이처럼 국내외 선행연구를 분석한 결과, 생애주기별 또는 특정 대상별 미래역량 도출, 미래역량 

강화를 위한 교육, 미래역량을 측정하기 위한 측정도구 개발 등 다각적인 측면에서 연구가 진행되

고 있는 것을 볼 수 있었다. 그러나 도서관과 미래역량에 관한 연구는 거의 진행되지 않은 것을 

확인할 수 있었다. 

이에 본 연구에서는 현재 도서관에서 운영하고 있는 미래역량 프로그램 현황을 전반적으로 조사

하고 이와 함께 빅데이터 분석을 통해 도서관과 미래역량에 대한 사회적 인식을 조사하고자 한다. 

Ⅱ. 미래역량의 개념 및 유형

역량(competency)의 현대적 개념은 McClelland(1973)에 의해 처음 ‘개인의 지능과 구별되는 

업무 성과와 관련된 광범위한 심리적․행동적 특성’으로 정의되었다. 이와 유사하게 역량은 업무

성과와 관련하여 조직의 성과를 달성하게 하는 능력, 지식, 태도, 행동 및 기타 특성으로 정의되기도 

한다(Boyatzis, 1982; Dubois, 1993; Mirabile, 1997). 이처럼 기존에 역량은 직무를 성공적으로 

수행하는데 필요한 능력으로 주로 과업수행이나 직무 수행에 필요한 영역에 한정된 의미를 담고 

있었으나(백남진, 온정덕, 2016), 시대가 변화하면서 점차 역량의 의미는 직업과 관련한 단편적인 
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의미에서 일반적인 삶과 관련된 능력이라는 복합적인 의미로까지 확장되고 있다. 

이러한 역량 의미의 확대와 더불어 4차 산업혁명 시대에 들어서면서 미래역량이라는 단어가 

빈번하게 사용되고 있다. 그렇다면 미래역량이란 무엇일까? 미래역량에 대한 개념은 아직 명확하

게 정의되어 있지 않지만, 미래사회에 요구되는 역량으로 규명되어 지고 있다(윤종혁 외, 2016). 

이러한 개념을 기반으로 본 연구에서는 미래역량을 변화하는 미래사회에 유연하게 대응하기 위해 

필요한 역량으로, 전통적으로 강조되어 온 인지적 역량과 이 시대가 원하는 새로운 역량인 비인지

적 역량을 모두 포함하는 것으로 정의하고자 한다.

이러한 미래역량은 연구자마다 다양하게 제시하고 있는데, World Economic Forum(2016)은 

전통적으로 강조되어 온 인지적 역량과 변화하는 시대에 필요한 비인지적 역량을 포함하여 

총 10개의 미래역량(복잡한 문제해결, 창의성, 비판적사고력, 대인관리, 서비스 지향성, 타인과의 

협조, 인지적 유연성, 정서지능, 판단과 의사결정, 협상)을 제시하였다. Golinkoff & Hirsh-Pasek 

(2016)은 4차 산업혁명으로 인한 급격한 사회변화와 인공지능 및 로봇이 주도하는 미래사회에서 

경쟁력을 가지기 위해 6C 역량으로 협력, 의사소통, 콘텐츠, 비판적 사고, 창의적 혁신, 자신감 등을 

제안하였다. 국내의 경우, 교육부는 ｢2015 개정 교육과정｣에서 창조경제 사회가 요구하는 핵심역량을 

갖춘 창의융합형 인재상을 설정하면서, 이와 함께 창의융합형 인재가 갖추어야 할 핵심역량으로 

창의적사고역량, 자기관리역량, 지식정보처리역량, 심미적감성역량, 의사소통역량, 공동체역량 등을 

제시하였다(교육부, 2015). 또한, 미래창조과학부 미래준비위원회 외(2017)는 인간만이 가질 수 

있는 고유 역량의 중요성을 강조하면서, 미래 인간에게 필요한 역량으로 문제인식역량, 대안도출역량, 

협력적 소통역량을 3대 미래역량으로 선정하고, 세부적으로 유연하고 감성적인 인지력, 구조화/

설계화된 모니터링 능력, 협력적 의사결정능력, 휴먼 클라우드 활용능력, 휴먼 컴퓨터 조합력, 정교한 

첨단기술 조작 역량 등 총 11개의 세부 역량을 제안하였다. 그 외에 선행연구에서 제시한 미래역량을 

정리하면 다음 <표 1>과 같다. 선행연구에서 제시한 미래역량을 종합해보면, 의사소통, 협력, 창의력, 

복합문제해결능력, 자기관리․자기주도, ICT 활용, 비판적사고, 국제화․글로벌시민역량 등의 역량이 

다수의 선행연구에서 공통적으로 제시된 것을 볼 수 있다.

연구자명 연구에서 제시한 미래역량

Trilling & Fadel (2009) 창의력, 비판적 사고, 의사소통, 협업

임현정 외 (2011)

(창의역량) 창의적사고, 정보활용력, 문제해결력

(자기주도역량) 성취동기, 자기확신, 자기관리능력

(사회역량) 의사소통능력, 사회적책문성, 협동심

교육부 (2015) 자기관리, 지식 정보처리, 창의융합적사고, 심미적 감성, 의사소통, 공동체

백성기 외 (2016)
복합문제해결능력, 사회적능력, 공정능력, 체계적능력, 자원관리능력, 기술적능력, 인지역량, 

콘텐츠능력, 신체적역량

<표 1> 선행연구에서 제시한 미래역량
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Ⅲ. 연구설계 및 방법론

본 연구에서는 현재 공공도서관에서 제공하고 있는 미래역량 프로그램을 조사․분석하고, 이와 

함께 빅데이터 분석을 통해 도서관과 미래역량에 대한 사회적 인식을 파악하여 향후 미래역량 

프로그램의 활성화 방안을 제안하고자 한다.

이를 위해 첫째, 미래역량과 관련한 선행연구를 조사․분석하였다. 미래역량과 관련한 선행연

구를 다각적인 측면에서 살펴보고 이를 기반으로 미래역량의 개념, 미래역량의 유형 등을 정리하

고자 하였다. 

연구자명 연구에서 제시한 미래역량

Golinkoff & Hirsh-Pasek 

(2016)
협력, 의사소통, 콘텐츠, 비판적 사고, 창의적 혁신, 자신감

WEF (2016)
복잡한 문제해결, 창의성, 비판적사고력, 대인관리, 서비스 지향성, 타인과의 협조, 인지적 유연성, 

정서지능, 판단과 의사결정, 협상

미래창조과학부 

미래준비위원회 외 

(2017)

(인간 고유의 문제 인식 역량) 비판적 상황 해석력, 유연하고 감성적인 인지력, 능동적 자료 

탐색 및 학습 능력

(인간 고유의 대안 도출 역량) 유인형 협력 능력, 구조화/설계된 휴먼 모니터링 능력, 휴먼 클라우드 

활용 능력, 협력적 의사 결정력, 시스템적 사고

(기계와의 협력적 소통 역량) 디지털 문해력, 정교한 첨단기술 조작 역량, 휴먼-컴퓨터 조합력

안종배 (2017)

(창의로운 인지 역량) 창의성, 문제 해결 사고력, 미래 도전력, 인문학적 소양

(인성 갖춘 정서 역량) 인성, 윤리의식, 문화예술 소양, 자아긍정관리, 협업 리더십

(협력하는 사회 역량) 소통, 협력, 사회적 자본 이해, 글로벌 시민 의식, 스포츠․체력

(생애주기 학습 역량) 자기주도 학습능력, 과학기술 변화 이해, New ICT 활용 능력, 평생 

학습 능력

허지숙 (2017)

창의력, 문제해결능력, 융합역량, 협업능력, 도전성, 소프트웨어능력, 인문소양, 인성, 기업가정신, 

사고력, 소통능력, 감성지능, 글로벌역량, 적응력, 전문지식, 유연성, 혁신성, 상상력, 연결성, 자기주

도성, 공감능력, 의사소통능력, 창업능력, 평생학습능력

ACT (2017)

창의성, 비판적사고 및 문제해결, 회복탄력성, 다문화, 사회적, 감정 지수, 가상 협력, 중요성에 

따른 정보 결정, 의미 생성, 뉴미디어 리터러시, 디자인 마인드셋, 학문을 초월한 능력, 

컴퓨팅 사고

박가열 외 (2018)

(전통적 직업기초능력) 의사소통능력, 대인관계능력, 자기관리역량, 문제해결력, 창의력, 윤리성, 

협력, 시민의식, 자기주도성, 책임감

(미래 직업기초능력) 대응력, 다양성에 대한 포용력, 호기심, 전체 조망력, 환경 친화력, 위기대처능

력, 다재다능, 열정, 기업가 정신, 미래 예측력, 자기혁신, 통찰적 사고력, 기계 협업능력

조대연 외 (2018)

문제해결역량, 비판적사고력, 대인관계역량, 감성적사고역량, 협상력, 자기주도역량, 지식활용역

량, 융복합성, 문화예술 소양, 의사소통역량, 협업역량, 정보통신역량, 의사결정능력, 수리력, 변화대

응역량, 통합적 사고력, 도전정신, 인문학적 소양, 인성, 전문성 배양, 혁신역량, 신체적 역량, 

자원관리역량, 리더십역량, 인지 역량, 자율성, 세계시민역량

Kondratyuk (2018)
적응력, 학습력, 디지털 문해능력, 의사소통능력, 협업능력 또는 팀워크, 기획력, 소프트웨어 사용능

력, 프로그래밍 능력, 창의력, 정서지능

손유미 외 (2019) 자기관리역량, 대인관계역량, 자원정보기술의 활용역량, 글로벌역량, 의사소통역량, 종합적사고력
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둘째, 현재 도서관에서 운영하고 있는 미래역량 프로그램 현황을 조사․분석하였다. 인터넷 

조사를 통해 자료를 수집하였으며, 검색엔진으로는 네이버, 다음, 구글 등을 활용하여 수집하였다. 

수집 기간은 2023년 10월-11월이며, 도서관+미래역량, 도서관+미래핵심역량, 도서관+미래시민

역량 등의 키워드로 검색하여 검색결과로 나온 프로그램에 대해 홈페이지의 게시된 프로그램 내

용을 분석하였다. 수집된 자료를 기반으로 프로그램 대상, 프로그램 유형, 프로그램 내용, 프로그

램별 강화하고자 하는 미래역량 유형 등을 분석하였다. 

셋째, 빅데이터 분석 방법을 활용하여 도서관과 미래역량에 대한 사회적 인식을 분석하고자 

하였다. 사회적 인식을 조사하는 연구 방법은 주로 설문 조사 방식으로 연구자가 작성한 설문을 

이용하여 연구 대상자에게 설문하고, 이를 통계분석 및 해석하는 일련의 과정을 거쳤다. 이러한 

기존의 연구 방식은 모집단에 대한 확률 표본을 추출하기 때문에 결과의 대표성을 보증할 수 

있는 장점이 있기도 하지만 이는 장점인 동시에 한계점으로 지적되기도 한다(최현주, 최연철, 

2016). 빅데이터를 이용한 연구 방법은 연구자가 의도가 개입되지 않은 데이터를 이용하여 분석

하기 때문에, 이와 같은 기존 연구 방법의 한계점을 극복할 수 있다. 본 연구에서는 ‘도서관’과 

‘미래역량’이라는 두 가지 키워드가 만들어 낸 데이터를 분석하여 이에 대한 시사점을 확인해 

보고자 하였으며, 자료 수집을 위해 텍스톰 사이트를 활용하였다. 텍스톰 사이트는 웹 환경에서 

네이버와 다음, 구글, 트위터, 유튜브, 페이스북 등의 데이터를 수집하여 다양한 분석을 할 수 

있는 웹 환경 솔루션이다(구영석, 2020). 본 연구에서는 네이버와 구글을 수집 대상 사이트로 

선정하였다. 국내 포털사이트인 네이버와 다음 중 네이버로 범위를 한정한 이유는 내용의 텍스

트가 여러 포털 사이트에 동시에 노출된다는 점과 네이버가 국내 포털 사이트 중 80%의 사용 

점유율을 차지하고 있는 점을 고려하였다. 또한 트위터, 유튜브 등의 자료는 거의 수집되지 않았

으며, 수집된 자료 또한 분석에 적합하지 않아서 포함하지 않았다. 자료의 수집 기간은 2016년 

1월 1일부터 2023년 현재 11월까지로 약 5년간의 데이터를 분석하였다. 검색 키워드는 ‘도서관

+미래역량’으로 설정하여 수행하였으며, 1차적으로 수집된 자료를 전반적으로 검토하여 홍보성 

자료, 적합하지 않는 자료 등을 제거하였다. 다음으로 수집된 7,117건의 데이터 중 1음절어인 

것, 같, 수, 있, 되, 과 등의 단어와 대한, 기반, 관련, 오늘, 올해, 소개, 안내, 학년도 등과 같이 

특별한 의미가 없는 단어를 삭제하였다. 다음으로 유사어나 동의어를 하나의 단어로 통합하는 

과정과 띄어쓰기를 통일하는 과정을 거쳤다. ‘아이’와 ‘어린이’는 ‘어린이’로 통일하였으며, ‘함

양’, ‘향상’, ‘강화’는 ‘강화’로 통일하였다. 이러한 과정을 거쳐 최종 정제된 데이터를 이용하여 

텍스트 마이닝 분석과 의미연결망 분석을 수행하였다. 텍스트 마이닝 분석으로는 단어빈도, 

TF-IDF, N-gram, 감성분석 등을 실시하였으며, 의미 연결망 분석으로는 Ucinet과 Netdraw 

프로그램을 이용하여 전체 네트워크의 구조와 CONCOR 분석을 통해 각 키워드 간의 관계성 

등을 파악하였다. 
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단계 구분 연구방법론

선행연구 조사 ∙미래역량과 관련한 선행연구를 조사․분석

미래역량 

프로그램 

현황 조사

∙(조사 방법) 인터넷 조사

∙(수집 기간) 2023년 10-11월

∙(수집 시 사용한 검색엔진) 네이버, 다음, 구글 등

∙(자료 수집 방법) 도서관 미래역량, 핵심역량, 시민역량 등의 키워드로 검색하여 나타난 프로그램을 

중심을 조사․분석

∙(현황 분석 내용) 미래역량 유형, 프로그램 내용, 프로그램 대상 등

도서관과 

미래역량에 

대한 사회적 

인식조사

자료 수집

∙(수집 도구) TEXTOM

∙(수집 채널) 네이버(블로그, 뉴스, 카페, 지식IN, 학술정보전체, 웹문서), 

구글(페이스북, 뉴스, 웹)

∙(수집 기간)　2016-2023 (5년간 데이터 수집)

∙(수집 키워드) 도서관 + 미래역량

∙(수집 건수) 7,117건

▼

자료 정제

∙(1차 정제) 1음절어인 것, 같, 수, 있, 되, 과 등의 단어와 대한, 기반, 관련, 

오늘, 올해, 소개, 안내, 학년도 등과 같이 특별한 의미가 없는 단어 삭제

∙(2차 정제) 1차 정제를 마친 단어 중 유사어나 동의어를 하나의 단어로 통합하는 

과정과 띄어쓰기를 통일하는 과정 실시

▼

자료 분석

∙(분석 도구) TEXTOM, UclNet, NetDraw

∙(텍스트 마이닝 분석) 단어빈도, TF-IDF, N-gram, 감성분석

∙(네트워크 연결망 분석) 전체 네트워크의 구조 확인, CONCOR 분석을 통해 

각 키워드 간의 관계성 파악 및 키워드가 구성하는 각 카테고리 분석

<표 2> 연구설계

Ⅳ. 도서관의 미래역량 프로그램 현황

첫째, 국립어린이청소년도서관은 메이커스페이스인 미꿈소(미래꿈희망창작소)를 통해 4차 산업

혁명 시대에 필요한 미래역량을 강화를 시킬 수 있는 다양한 창의융합 메이커교육 프로그램을 운영하고 

있다. 미꿈소는 어린이와 청소년의 융합적인 사고능력을 향상시킬 수 있는 ‘독서와 메이킹 활동’을 

접목한 새로운 형태의 창작소를 말하며, 4차 산업혁명시대를 이끌어 갈 어린이와 청소년의 융합적인 

사고능력 향상을 목표로 2019년에 개관했다. ‘만들고, 배우고, 공유하다’라는 슬로건 아래 도서관 소장 

140만 권의 자료와 다양한 장비, 창작 프로그램 등을 접목하여 흥미롭고 창의적인 경험을 제공하고 있다. 

특히 2021년에는 위드 코로나 시대를 맞아 어린이와 청소년의 미래역량 향상을 위해 ‘2021 미꿈소, 

AI 시대를 만나다’를 주제로 1∼3월에는 자기관리(자기이해, 자기성찰, 자기조절), 4∼6월에는 

창의사고(관찰력, 창의적 사고, 융합적 사고), 7∼9월에는 문제해결(문제 이해, 분석적 사고, 문제
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해결), 10∼12월에는 세계시민(글로벌 공감, 글로벌 소통, 세계 시민 참여) 등의 미래역량을 강화할 

수 있는 프로그램을 진행했다. 

세부적으로 살펴보면, 먼저 프로그램 유형은 초기에 현장체험, 수업형, 심화수업형 3가지 유형

을 중심으로 진행되다가, 점차 증강현실, 자유학년제, 강남구청협업 학교 프로그램 등의 유형이 

나타났다. 프로그램 유형별로 살펴보면, 현장체험 프로그램으로는 3D펜 활동, 코딩, AI 로봇(루카, 

알파로봇 등), VR, 다양한 만들기 관련 프로그램들이 나타났다. 수업형의 경우 대부분 엔트리, 

스크래치, 코딩, 인공지능, VR, 디지털 리터러시, IoT 써킷 등에 대한 프로그램이 운영되었다. 

심화수업형도 코딩, 영상제작, 3D 모델링, 웹툰작가 등에 대한 프로그램이 운영되었다. 프로그램 

운영 대상의 경우, 온라인 수업은 대부분 유아, 초등저, 초등고, 청소년을 대상으로 운영되고 있었

으며, 현장체험은 누구나, 학부모로, 증강현실은 8세 이상, 누구나로 나타나 대부분 초등학생와 

청소년을 대상으로 운영되고 있는 것으로 볼 수 있다. 이는 아무래도 해당 도서관이 국립어린이청

소년도서관이기 때문에 해당 도서관의 이용자 특성이 반영된 것으로 보인다. 

다만, 월별로 선정한 미래역량에 따라 도서 선정에 차이가 있으나, 각각의 미래역량을 강화하기 

위한 차별화된 프로그램 운영은 이루어지고 있지 않은 것으로 보인다. 현장체험, 수업형, 심화수업

형의 경우 월별로 운영 프로그램에 일부 차이가 있으나 이는 미래역량 특성을 고려한 차이는 

아니며, 자유학기제와 증강현실 프로그램은 동일한 프로그램이 매월 운영되고 있다.

구분 세부 역량

미래역량 
유형

자기관리 자기이해, 자기성찰, 자기조절

창의사고 관찰력, 창의적 사고, 융합적 사고

문제해결 문제 이해, 분석적 사고, 문제해결

세계시민 글로벌 공감, 글로벌 소통, 세계 시민 참여

구분 프로그램 내용 대상

프로그램 
유형

현장체험

컬러링, 3D펜 활동, 레고브릭, 배지만들기, 엽서만들기, AI 로봇 루카(책 읽어주는 로봇), 
알파로봇, 도미노 블록, 엠타이니, 토퍼 만들기, 뚝딱상자, VR, 만들기(장난감, 머그컵, 
파우치 등), 코딩 로봇 마우스, 클로이/루카, 클레이, 베이직 블록, 소품 만들기, AR 
책카드, 크로스 로드, 메이커스플레이 보드게임, 비즈만들기, 공예

누구나, 
학부모

수업형
(온라인)

엔트리(SW), 스크래치(SW), 웹툰작가, 이야기 코딩(언플러그드 활동, 암호팔찌), 
인공지능(SW), VR 전문가(코스페이시스), IoT 써킷, 소품 만들기, 3D 모델링, VR 
전문가, 만능 레이저, AI 전문가(엠블록, 스크래치, 엔트리), 앱인벤터(SW), 디지털 
리터러시 등

유아, 
초등저, 
초등고, 
청소년

심화수업형
(온라인)

이야기 풀어가는 코딩, 이야기를 담은 AI 코딩, 영상 제작자, 이야기를 현실로 만드는 
3D 모델링, 업사이클링, AI 전문가, 코딩(스크래치), 책 속에서 만나는 AI, 동화작가, 
웹툰작가, VR 전문가, VR 전문가(코스페이시스), 타버스 전문가(제페토)

초등저, 
초등고, 
청소년

자유학년제 도서관에서 미래를 찾다 청소년

증강현실
AR 뮤지컬, AR 미션, AR 카드, AR 소극장, AR 독도, AR 동화책, AR 그림책, AR 
책놀이, AR 책카드

8세이상, 
누구나

강남구청
협업 학교 프로그램

3D펜, 만능레이저, 웹툰작가, 증강현실, 소품만들기(머그컵) 청소년

출처: 국립어린이청소년도서관 미꿈소 홈페이지 내 월별 프로그램 계획을 참고하여 재구성

<표 3> 국립어린이청소년도서관 미래역량별 강화 프로그램(미꿈소, 2021)
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2023년 기준으로 미꿈소에서는 4차 산업혁명 시대에 필요한 미래역량을 강화를 시키기 위해 

크게 디지털, 소프트웨어, 스토리, 아날로그, 디지털리터러시, 특별프로그램, 현장체험, AR 증강현

실, MR 혼합현실 등으로 구분하여 다양한 프로그램을 운영하고 있다. 자세한 내용은 다음과 같다.

구분 프로그램 교구 및 장비 대상

디지털

3D펜으로 만나는 동화 속 세상 3D펜 초등, 청소년, 일반

도서관에서 만나는 만능 레이저 레이저각인기 누구나

도서관에서 만나는 상상조각 비닐커터, 스캔앤컷 초등, 청소년

책과 함께 하는 3D 마술 SW 3D 모델링, 3D 프린팅 청소년

소프트
웨어

가족과 함께 만나는 미꿈소 월드 SW 프로그램 (온라인) 누구나

도서관에서 만나는 로봇친구

AI 로봇 코딩교구
IoT 로봇 코딩교구
관절로봇 코딩교구
언프로러그드 코딩교구

유아, 초등, 청소년, 
누구나

미꿈소 AI 전문가 인공지능 AI experiments

초등, 청소년
미꿈소 SW 개발자

SW 코딩 프로그램
피지컬 코딩교구

이야기가 있는 코딩 악기 코딩교구

인공지능 이야기 코딩 인공지는 코딩교구(챗GPT 등)

책과 함께 하는 이야기 코딩
SW 코딩 프로그램(카드뉴스)
언플러그드 코딩교구

초등, 누구나

스토리

나는 미꿈소 연출가 유튜브 장비 초등, 청소년

이젠 나도 영상 제작자
*청소년 자유학년제

1인 미디어 청소년

내가 만드는 세상, VR 전문가
360카메라, VR WARE 등
VR 오큘러스 등

초등, 청소년

또 하나의 새로운 세상, 메타버스 SW 프로그램(제페토, 게더타운 등)

애니메이션으로 만드는 책 이야기 애니메이션 프로그램(투닝, 파우툰)

이야기를 만드는 동화 작가 스토리보드 프로그램

이야기를 만드는 웹툰 작가
(*챗GPT 활용 웹툰 진행)

SW 프로그램(온라인)
웹툰 장비(온라인)

아날로그

(유초등) 동화 속 소품 만들기
(청소년, 성인) 이야기 속 소품 만들기

엘프레스, 버튼프레스, 머그프레스, 스캔앤컷, 카메오, 
각종 아날로그 재료 등 누구나

미꿈소 뚝딱상자 뚝당상자 키트

디지털 
리터러시

도서관과 함께하는 디지털 리터러시 AI, 디지털 윤리, 사물인터넷, 메타버스 등 초등, 청소년

특별
프로그램

청소년이 만드는 세상 메타버스, 사물인터넷 청소년

현장체험
미꿈소 현장체험 3D펜, 로봇공연, VR, 아날로그, SW 재료 등 누구나

첨단기술 체험관 드론, 로보마스터, 로봇플레이 초등, 청소년, 일반

AR 
증강현실

3D 입체 그림책 체험 AR 그림책

누구나
(자율체험)

독도와 바다친구들 AR 독도

동화 속 AR 친구 AR 책카드

동화책이 살아있다 AR 소극장

함께 즐겨요! 아이돼지 삼형지 AR 동화책

증강현실로 만나는 도서관 AR 증강현실(AR미션, AR뮤지컬) 초등, 청소년, 일반

MR 혼합현실 혼합현실로 만나는 도서관 키키와 수영놀이, 요술램프 알라딘, XR 책놀이 초등, 청소년, 일반

출처: 국립어린이청소년도서관 미꿈소 홈페이지

<표 4> 2023년 미꿈소 프로그램 운영현황
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둘째, 대구의 경우, 9개의 대구시립도서관이 2020년부터 지속적으로 학생들의 다양한 경험을 

통해 미래역량을 높이고, 글로벌 인재로 발돋움 할 수 있도록 대구광역시교육청 관내 초․중․고 

및 특수학교 학생들을 대상으로 창의적 체험활동 프로그램을 운영하고 있다. 2023년 기준으로 

166개에 달하는 다양한 프로그램을 제공하고 있다. 각 도서관마다 다양한 프로그램들이 제공되고 

있었지만, 주로 에듀테크 또는 미래 핵심역량, 미래 기술 프로그램 등의 이름으로 4차 산업혁명 

시대에 경쟁력을 기를 수 있는 자율 주행 자동차, 드론, 3D펜 체험, 언플러그드 코딩, 샘랩으로 

배우는 STEAM, 메타버스 등의 프로그램이 운영되고 있다. 또한 해당 프로그램 대상이 청소년들

인 만큼 진로와 관련한 프로그램도 다수 나타났으며, 그 외에도 환경교육 프로그램, 인문학 프로그

램(인문소양 함양), 창의 예술 프로그램 등이 나타났다. 각 도서관별 자세한 프로그램 유형 및 

프로그램 내용을 정리하면 다음과 같다.

도서관명 프로그램 유형 프로그램 내용

대구중앙

도서관

✓에듀테크 프로그램

✓환경교육(ESD)

∙에듀테크 프로그램

  ⇒ 메타버스에서 디자인하는 스토리 #shorts ifland, 내가 만드는 3D 입체 

홀로그램, 페이퍼토이 카미봇이랑 즐겁게 놀아요 등

∙기후위기에 대응하는 환경교육(ESD)

  ⇒ 도전! 기후 시민, 우리 학교의 생물 다양성 등

대구 

2․28기념

학생

도서관

✓진로․직업체험

✓독서․인성교육

✓민주시민교육

✓문화․예술교육

✓메이커교육

  ⇒ 나는 유튜브 크리에이터, 그림책과 함께하는 진로 인문학, 전자책으로 

뇌벨업, 3D펜으로 만드는 드림캐처, 악기로 만나는 세계 등 

대구남부

도서관

✓중국문화정보 특화 프로그램

✓지역 문화 프로그램

✓미래 기술 프로그램

∙중국문화정보 특화프로그램

  ⇒ 팅하오 중국문화 맛보기, 지도로 떠나는 중국견문 등

∙지리적 여건 기반 프로그램

  ⇒ 앞산 숲 속 탐험대, 힙(Hip)한 대구 역사 이야기 등

∙미래 기술 프로그램

  ⇒ 자율 주행 자동차, 플라잉 드론 등

대구동부

도서관

✓인문학 프로그램

✓미래 핵심역량 프로그램

∙독서 기반 인문소양 함양을 기르는 인문학 프로그램

  ⇒ 그림책과 함께 알아보는 나의 꿈, 생각이 자라는 동양고전 등

∙미래 핵심역량을 키우는 프로그램

  ⇒ 가상현실의 세계 메타버스, 디지털로 읽는 고전, Shorts 영상 만들기 등

대구서부

도서관

✓미래 핵심역량 프로그램

✓향토문학 연계 프로그램

∙미래 핵심역량을 키우는 프로그램

  ⇒ 자율주행로봇 메이커, 메이킹 북트레일러, 브이로그 in 서부도서관 등

∙향토문학 연계 프로그램

  ⇒ 우리 시로 우리 음악 만들기, 영상으로 보는 대구 인문여행 등 대구와 

경북의 향토 문학 기반 프로그램 제공

대구수성

도서관

✓창의 예술 프로그램

✓진로개발 프로그램

∙창의 예술 프로그램

  ⇒ 책날개를 펼치는 북아트, 한지 공예 체험으로 알아보는 한국의 멋 등

∙진로개발 프로그램

  ⇒ 도전! 직업 배틀, 나를 표현하는 DIE(Drama In Education) 그림책 연극 등

<표 5> 대구 시립도서관별 미래역량 프로그램 운영 현황
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셋째, 각 시․도의 개별 도서관에서도 미래역량 관련 프로그램이 운영되고 있다. 은평구립도서관은 

4차 산업 체험센터 스마트리움을 통해 다양한 미래역량 관련 프로그램을 운영하고 있다. 스마트리움은 

4차 산업혁명 시대의 미래인재 조건인 창의, 테크, 문제해결, 융합, 협업, 커뮤니케이션 역량을 갖춘 

미래인재 배출을 위해 미래 기술과 미래역량을 배우는 교육 과정과 새로운 기술을 기반으로 교육 

및 체험 활동이 가능한 공간으로 전 연령층 대상 교육, 강연, 세미나, 컨퍼런스, 취미, 소모임, 

전시, 이벤트 등 시민 참여 문화프로그램을 운영하고 있다. 세부적으로 운영 중인 프로그램은 컴퓨터

과학기초, 인공지능, ALTINO, 도서관과 함께하는 자율주행 여행, 코딩으로 풀어보는 보드게임, 

3D프린터로 함께 만들어 즐기는 보드게임, 로블록스 드롭퍼(Dropper) 만들기, 드론 초급 과정, 

파이썬 입문 프로젝트 등이다. 현재 홈페이지에서 확인 가능한 프로그램 100개 중 성인 대상 프로

그램은 22개 정도였으며, 그 외 프로그램은 대부분 초등학생 대상으로 운영되고 있다. 

부천시립상동도서관은 2023년 5월부터 경기도 디지털 배움터 사업과 협력하여 미래 디지털 

기술 역량이 필요한 시민들에게 다양한 디지털기기를 활용할 수 있도록 디지털 체험존을 운영하

고 있다. 디지털 체험존에서는 디지털 정보 취약계층인 중장년과 성인을 대상으로 키오스크, 드론, 

인공지능(AI) 스피커, 방송 스튜디오체험, 가상현실(VR) 기기 체험 등의 디지털 교육 및 체험 

활동이 운영되고 있다. 이와 함께 디지털 문해력 증진과 미디어 문화 향유를 확대하기 위해 디지

털 교육, 미디어 크리에이터 교육 등의 프로그램과 성인과 시니어 대상으로 인터넷 기초, 스마트폰 

활용, SNS, 블로그 익히기, 챗 GPT 기초활용법, 북튜버, 미리캔버스 디자인 등의 디지털 문해교

육을 지원하고 있다. 특히, 대부분 공공도서관에서 제공하는 미래역량 관련 프로그램은 초․중․

고등학생들을 대상으로 이루어지고 있는데, 부천시립상동도서관은 주 교육 대상이 중장년과 성인

이라는 점이 차별화된 특징으로 볼 수 있다. 

보령도서관은 다양한 독서프로그램 확대를 통해 미래역량을 강화시키고자 하였다. 학생들이 

독서를 통해 자연스럽게 기초학력이 성장하고 미래 역량을 키울 수 있도록 관내 초․중학교 23개교를 

도서관명 프로그램 유형 프로그램 내용

대구북부
도서관

✓미래 기술 프로그램
✓가상현실 프로그램

∙미래 기술 프로그램
  ⇒ 언플러그드 코딩, 샘랩으로 배우는 STEAM 등
∙가상현실 프로그램
  ⇒ 코스페이시스로 만드는 가상현실, 메타버스로 만나는 나의 성장일기 

merge cube AR 등

대구두류
도서관

✓전통문화 프로그램
✓미래역량 프로그램
✓창의체험 프로그램
✓진로체험 프로그램

  ⇒ 족보 신문으로 가족 읽기, 맛있는 예절 레시피, 내가 만드는 메타버스, 
나도 해보자! 너튜브 크리에이터 등 올바른 인성과 미디어 역량을 키울 
수 있는 프로그램 등 13개의 프로그램 제공

달성
도서관

✓진로 프로그램
✓미래 기술 프로그램

∙진로 프로그램
  ⇒ 요즘 인싸들로 알아보는 나의 진로, 부자들에게 배우는 경제 이야기 등
∙미래 기술 프로그램
  ⇒ 정조대왕이 4차 산업혁명을 만난다면, 4차 산업혁명의 이해와 3D펜 체험 등
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대상으로 기초가 되는 다양한 교과 연계 도서를 선정하여 수업에 활용할 수 있도록 하였다. 특히, 

교과 연계 통합놀이, 스토리텔링 독서활동 등 아이들의 독서 흥미 유발 및 창의성을 기르는 다양한 

독서체험 프로그램을 학교별 20회 내외로 지원하였다. 보령도서관은 앞으로도 학교 독서교육 활성화와 

독서를 통한 기초학력 증진을 위해 수준별 독서교육과 다양한 독서프로그램 지원을 확대할 계획이며, 

학생들의 즐거운 책 읽기를 돕기 위해 능동적인 도서관 서비스를 강화할 예정이다.

그 외에도 광양도서관은 학생 및 지역주민의 잠재력 신장 및 자기계발에 도움을 주고 미래역량 

성장을 지원하기 위해 학생 대상으로 연극교실, 웹툰창작 프로그램 등을, 성인 대상으로 라탄소품 

만들기, 홈베이킹, 정리수납 자격증반, 바리스타 자격증반 등을 운영하였다. 시흥시 소래빛 도서관은 

아이들의 미래역량을 강화하기 위해 코칭 관련 프로그램으로 아이들의 독서습관 코칭, 진로설정을 

위한 독서 방법 등에 대해 특강을 진행하였다. 또한, 범어도서관은 2023년 12월에 ‘미래역량 리터

러시 페스타’를 통해 AI 디지털 시대에 필요한 역량과 소양을 소개하는 프로그램을 진행할 예정이다. 

해당 프로그램에서는 데이터, 인공지능, 미디어, 디지털 등 4개 분야의 전문가 강연을 통해 각 

기술 분야의 리터러시를 설명할 예정이며, 이를 통해 디지털 플랫폼에서 접하는 다양한 미디어에서 

정확하게 정보를 찾고, 올바르게 평가해 자기 주도적으로 정보를 활용할 수 있는 능력을 기를 수 

있도록 계획하고 있다.

도서관명 프로그램 내용 미래역량 유형 대상

은평구립

도서관

✓4차 산업혁명 시대의 미래인재 조건인 창의, 테크, 문제해결, 융합, 협업, 커뮤니

케이션 역량을 갖춘 미래인재 배출을 위해 미래 기술과 미래역량을 배우는 

프로그램을 운영

✓가상현실, 드론 항공, 3D모델링(프린터, 펜), 디지털드로잉, 코딩, 자율주행, 

로봇, AI 등

문제해결, 

융합, 협업, 

커뮤니케이션

지역주민

(영유아, 어린이, 

청소년, 성인 등)

부천시립

상동

도서관

✓미래 디지털 기술 역량이 필요한 시민이 다양한 디지털기기를 활용할 수 있도록 

디지털 체험존 운영

✓키오스크, 드론, 인공지능(AI) 스피커, 방송 스튜디오체험, 가상현실(VR) 기기 

체험 등 다채로운 디지털 교육 및 체험 활동을 지원

디지털 역량
중장년,

성인

보령

도서관

✓학생들이 독서를 통해 자연스럽게 기초학력이 성장하고 미래 역량을 키울 

수 있도록 독서교실 운영

✓교과 연계 통합놀이, 스토리텔링 독서활동 등 아이들의 독서 흥미 유발 및 

창의성을 기르는 다양한 독서체험 프로그램 운영

- 초․중학교 학생

광양

도서관

✓학생 및 지역주민의 잠재력 신장 및 자기계발에 도움을 주고 미래역량 성장을 

지원하고자 함

✓학생 강좌: 연극교실, 웹툰창작 프로그램 등

✓성인 강좌는: 라탄소품 만들기, 홈베이킹 등

-
학생, 

지역주민

시흥시 

소래빛

도서관

✓아이를 위한 미래 역량강화 코칭 프로그램

✓아이의 독서습관과 방법 코칭 및 진로설정을 위한 독서방법 완벽 마스터 주제와 

습관 만들기와 관련한 주제로 진행

-
초등고학년 이상 학생, 

학부모, 일반성인

범어

도서관

✓데이터 리터러시, 인공지능 리터러시, 미디어 리터러시, 디지털 리터러시

✓AI 디지털 시대에 필요한 역량과 소양을 소개하는 프로그램을 진행
-

어린이, 청소년, 

학부모 등

<표 6> 도서관별 미래역량 프로그램 운영 현황



한국도서관 ․정보학회지(제54권 제4호)

- 164 -

앞서 조사한 사례들을 종합적으로 분석해보면, 첫째, 프로그램 대상의 경우, 유아, 초등학생, 

중학생, 고등학생, 학부모, 시민(누구나), 성인, 중장년 등이 나타났으나, 대부분의 프로그램이 어

린이, 초등학생, 중학생, 고등학생을 대상으로 제공하고 있었으며, 일반시민, 성인, 중장년 대상 

프로그램은 극히 일부로 나타났다. 이처럼 청소년을 대상으로 하는 프로그램이 주를 이루는 이유

로는 4차 산업혁명 시대에 필요한 미래인재를 양성하고자 하는 시대적 교육 이념에 기반해 청소년

의 미래역량을 키울 수 있는 프로그램이 다수 제공되고 있는 것으로 보인다. 

둘째, 미래역량 강화를 위해 제공되고 있는 프로그램의 유형을 분석한 결과, 미래 기술을 익힐 

수 있는 에듀테크 프로그램, 진로 관련 프로그램, 메이커 교육, 지역 연계 프로그램, 인문학 프로그

램, 창의 체험 프로그램 등의 유형이 다수 나타났다. 그 중에서도 특히 4차 산업혁명 시대에 경쟁

력을 기를 수 있는 기술과 관련된 프로그램 즉, 코딩, 로봇, 자율주행, 가상현실, 3D, 메타버스 

등의 신기술을 체험할 수 있는 프로그램이 주를 이루고 있었다. 

셋째, 프로그램을 통해 함양하고자 하는 미래역량 유형을 분석한 결과, 사례 중에서는 국립어린

이청소년도서관만이 2021년에 월별로 자기이해, 자기성찰, 자기조절, 관찰력, 창의적 사고, 융합적 

사고, 문제 이해, 분석적 사고, 문제해결, 글로벌 공감, 글로벌 소통, 세계 시민 참여 등의 미래역량

을 지정하여 프로그램을 운영한 것으로 나타났다. 그러나 이 또한 각각의 역량을 함양하기 위한 

차별화된 프로그램이 제공되지는 않았으며, 그 외 도서관에서는 미래역량이라는 포괄적인 의미로 

프로그램이 제공되고 있었다. 

이에 향후 도서관에서는 어린이, 청소년, 성인, 중장년층 등 생애주기별로 필요한 미래역량 프로

그램이 개발될 필요가 있으며, 미래역량을 종합적으로 강화할 수 있는 프로그램과 더불어 자기주

도역량, 창의력, 비판적사고력, 융합적사고력, 의사소통역량, 글로벌 시민역량, ICT 기반 최신기술 

활용역량, 인간-기계 협업역량 등 세부 미래역량별로 차별화된 다양한 프로그램이 개발되어야 

할 것으로 보인다.

Ⅴ. 도서관과 미래역량에 대한 사회적 인식

1. 텍스트 마이닝 분석 결과

텍스트 마이닝은 텍스트 형태의 데이터를 수학적 알고리즘에 기초하여 수집, 처리, 분석, 요약하

는 연구기법을 통칭하는데, 이를 통해 인간의 언어로 이루어진 대규모의 비정형 텍스트 데이터로

부터 연계성을 파악하거나 데이터의 숨겨진 의미를 발견할 수 있다(김경철, 김은혜, 2018). 본 

연구에서는 텍스톰 사이트를 이용하여 정제 작업을 마친 문서를 기반으로 단어빈도, TF-IDF, 
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N-gram, 감성분석 등의 텍스트 마이닝 분석을 실시하였다.

가. 단어빈도 분석

단어빈도 분석은 전체 문서 내에서 주어진 단어(혹은 형태소 단위)의 등장 횟수를 측정한 것으

로, 즉 단어가 문서 내에서 얼마나 자주 발생하는지를 파악하는 척도이다. 단어빈도 분석 결과, 

교육이 2,199건으로 가장 높게 나타났으며, 이와 함께 도서관(1,597건), 미래역량(1,548건), 미래

(887건), 학교(745건), 학생(743건), 강화(596건), 운영(536건), 독서(428건) 등의 순으로 나타

났다. 이와 함께 특징을 살펴보면, 대상과 관련한 키워드로는 학생, 어린이, 청소년 등이 나타났으며, 

기관과 관련해서는 도서관, 교육청, 대학교, 학교도서관, 초등학교, 중학교, 교육지원청 등으로 나타

났다. 이는 현재 미래역량과 관련한 키워드가 대부분 청소년에 초점이 맞춰져 있는 것을 유추할 

수 있으며, 관련 기관 키워드 또한 이와 같은 맥락으로 볼 수 있다. 

구분 단어 빈도 구분 단어 빈도 비고

1 교육 2199 26 지역 182

2 도서관 1597 27 창의 181

3 미래역량 1548 28 중심 180

4 미래 887 29 체험 178

5 학교 745 30 사회 172

6 학생 743 31 시대 170

7 강화 596 32 인재 168

8 운영 536 33 정보 167

9 독서 428 34 학습 154

10 교육청 426 35 교실 150

11 지원 329 36 융합 148

12 역량 328 37 초등학교 147

13 어린이 307 38 정책 147

14 문화 305 39 시민 144

15 프로그램 301 40 디지털 143

16 대학교 266 41 중학교 131

17 공간 266 42 교사 128

18 수업 248 43 추진 128

19 사업 234 44 꿈 126

20 진로 233 45 성장 123

21 청소년 230 46 교육지원청 121

22 책 224 47 환경 121

23 혁신 193 48 개발 121

24 활동 185 49 활용 113

25 학교도서관 183 50 조성 111

<표 7> 빈도분석 결과 (상위 50위)
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나. TF-IDF

TF-IDF는 단어의 빈도(TF)와 역문서 빈도(IDF)를 사용하여 문서 내의 각 단어에 가중치를 

부여하는 것으로, 문서 내 단어가 얼마나 중요한지를 평가한다. TF-IDF 값이 높은 단어는 문서 

내에서 핵심적인 메시지를 담고 있을 확률이 높고, TF-IDF 값이 낮은 단어는 문서 내에서 흔히 

사용되고 있을 확률이 높다. 

TF-IDF 분석 결과를 살펴보면, 교육이 1658.30, 도서관이 1283.92, 미래 1214.39, 학교 1153.73, 

학생 1089.78 등의 순으로 나타나, 앞서 살펴본 단어빈도와 유사하나 상대적으로 미래역량 단어의 

값이 다소 감소된 것을 볼 수 있다. 이를 통해 미래역량과 관련해서 교육, 도서관, 학교, 학생 

등의 연관성이 큰 것을 볼 수 있다. 특히 도서관을 중심으로 살펴보았을 때, 미래, 교육, 미래역량, 

독서, 학생, 강화 등의 키워드가 중점적으로 나타났는데, 이는 도서관에서 4차 산업혁명 시대에 

필요한 미래역량을 강화를 시키기 위해 청소년을 대상으로 미래역량 프로그램 및 교육을 제공하

고 있어서인 것으로 보인다.

구분 단어 TF-IDF 구분 단어 TF-IDF 비고

1 교육 1658.30 26 활동 508.89 

2 도서관 1283.92 27 지역 506.34 

3 미래 1214.39 28 창의 505.88 

4 학교 1153.73 29 중심 498.50 

5 학생 1089.78 30 정보 484.95 

6 독서 953.96 31 시대 484.14 

7 강화 944.37 32 사회 480.73 

8 운영 923.23 33 인재 471.73 

9 교육청 849.78 34 교실 461.43 

10 미래역량 847.33 35 학습 456.32 

11 어린이 746.37 36 디지털 454.01 

12 지원 728.51 37 융합 445.48 

13 문화 719.10 38 정책 442.47 

14 프로그램 708.42 39 시민 439.32 

15 역량 707.88 40 초등학교 427.93 

16 대학교 703.67 41 꿈 413.84 

17 공간 702.20 42 교사 406.39 

18 진로 661.98 43 중학교 402.98 

19 청소년 641.35 44 추진 395.96 

20 수업 623.80 45 과학 393.32 

21 사업 622.95 46 환경 388.82 

22 책 604.06 47 교육지원청 383.03 

23 혁신 549.65 48 성장 382.65 

24 체험 514.35 49 개발 380.79 

25 학교도서관 509.12 50 평생 373.98 

<표 8> TF-IDF 결과 (상위 50위)
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다. N-gram

N-gram은 문자열에서 N개의 연속된 요소를 추출하는 통계 기반 언어 분석모델로, 문장 내 

연속하여 동시 출현하는 단어와 그 빈도를 계산한 것이다. 문장을 몇 개의 단어 개수에 따라 나눌지에 

따라 종류가 결정되는데, 본 연구에서는 N=2인 Bigram 모델을 기반으로 분석하였다. N-gram 

분석 결과, 미래역량 ￫ 강화(376건), 미래 ￫ 교육(298건), 미래역량 ￫ 교육(205건), 학생 ￫ 미래

역량(204건), 역량 ￫ 강화(98) 등의 순으로 나타났다. 이를 통해 미래역량과 관련해서 학생, 어린이, 

청소년이 주 대상인 것을 볼 수 있으며, 미래역량 강화를 위해 미래 교육 미래역량 교육, 도서관 

교육(독서, 문화 등) 등이 나타나는 것을 볼 수 있다. 도서관의 경우 미래역량과 직접적인 관련은 

없지만, 미래역량을 강화시키기 위한 프로그램 및 교육을 제공하고 있어 교육, 청소년, 학생, 어린이 

등과의 관련성이 나타났다.

구분 단어1 단어2 빈도 비고

1 미래역량 강화 376

2 미래 교육 298

3 미래역량 교육 205

4 학생 미래역량 204

5 역량 강화 98

6 어린이 청소년 69

7 교육 도서관 68

8 어린이 미래역량 67

9 창의 융합 65

10 인재 양성 64

11 미래 사회 62

12 독서 문화 62

13 교육 환경 55

14 강화 교육 52

15 4차산업혁명 시대 52

<표 9> N-gram 결과 (상위 15위)

라. 감성분석

도서관과 미래역량에 대한 문서를 기반으로 감성분석을 한 결과, 긍정적인 감성이 84.28%, 부정적

인 감성이 15.71%로 나타났다. 긍정적인 감성은 세부적으로 크게 흥미, 호감, 기쁨으로 구분되었으며, 

대체적으로 새롭다, 기대된다, 성장한다 등의 감정이 나타났다. 부정적인 감성은 크게 6가지로 

나뉘어 볼 수 있었으며, 대체적으로 어렵다, 부담스럽다, 걱정하다, 위축된다, 두렵다 등의 반응이 

나타났다. 이는 미래역량과 관련된 프로그램이 주로 코딩, 로봇, 자율주행, 가상현실, 3D, SW, 

메타버스 등 신기술과 관련된 내용을 배우고 체험하다보니 관련해서 새롭고 흥미롭게 느끼거나, 

새로운 기술에 대한 거부감 또는 두려움 등에 대한 감정도 나타나는 것으로 보인다.
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구분 빈도(건) 감성강도비율(%) 빈도비율(%) 비고

긍정

4688 / 5482 84.28 /100.0 85.51 /100.0

흥미
혁신적, 특별하다, 원하다, 새롭다, 기대하다, 흥미롭다, 

재미있다 등

호감 성장하다, 우수하다, 좋다, 추천, 만족, 현대적, 심미적 등

기쁨
자부하다, 최고다, 신나다, 상기되다, 활기차다, 고취되다, 

설레다 등

부정

794 / 5482 15.71 /100.0 14.48 /100.0

슬픔 힘들다, 포기하다, 상실감 등

거부감 부담스럽다, 어렵다, 부족하다 등

두려움 불안, 걱정하다, 위축되다, 두렵다 등

분노 실망이다 등

놀람 당황스럽다, 차이난다, 곤혹스럽다 등

통증 답답하다, 어지럽다 등

<표 10> 도서관과 미래역량에 대한 감정분석 결과

2. 의미 연결망 분석 결과

의미 연결망 분석은 변인 간의 노드를 나타내는 점과 링크를 나타내는 라인으로 표현되는 방법으로, 단위 

간의 관계성이 중심이 되기 때문에 상호 간 관계를 파악하는데 유용한 연구 방법이다(강승지, 이연선, 2017; 

최현주, 최연철, 2016). 추출된 상위 50개 키워드는 의미 연결망 분석을 위해 먼저 텍스톰 사이트를 이용하여 

1-mode 매트릭스 데이터로 변환하였다. 이 데이터는 Ucinet 프로그램을 이용하여 전체 네트워크에 대한 통계적 

유의성 검정을 수행하였다. 마지막으로 Ucinet과 Netdraw 프로그램을 이용하여 전체 네트워크의 구조를 

확인하였으며, CONCOR 분석을 통해 각 키워드 간의 관계성 파악 및 이들 키워드가 구성하는 각 카테 

고리에 관해 확인하였다. 도서관과 미래역량에 대한 주제어를 기반으로 데이터를 시각화하면 다음과 같다.

<그림 1> 상위 50개 단어를 기반으로 한 도서관과 미래역량 키워드 시각화
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다음으로 도서관과 미래역량 관련 주요 키워드를 이용하여 구조적 등위성으로 분류한 결과, 

군집 1이 총 31개로 가장 많은 주제어를 가지고 있는 것으로 나타났다. 군집 1에는 미래역량 키워

드와 함께 교육청, 학생, 공간, 환경, 교실, 미래, 공유, 성장, 정보, 디지털, 수업 등이 나타났다. 

군집 2에서는 도서관과 관련한 주제어들을 볼 수 있었는데, 도서관, 체험, 독서, 책, 문화, 프로그램, 

시민 등이 나타났다. 군집 3에서는 중학교, 교사, 진로, 창의 등이, 군집 4에는 청소년, 어린이, 

꿈 등이 나타났다.

구분 내용 비고

군집1

미래역량, 교육지원청, 추진, 학습, 지원, 공간, 교육청, 학생, 수업, 학교도서관, 환경, 역량, 

조성, 사회, 디지털, 강화, 교실, 인재, 사업, 미래, 교육, 정책, 정보, 중심, 혁신, 학교, 

지역, 성장, 활용, 초등학교, 운영

31개

군집2 도서관, 체험, 독서, 책, 시대, 문화, 프로그램, 개발, 대학교, 시민 10개

군집3 교사, 활동, 진로, 창의, 중학교, 융합 6개

군집4 청소년, 어린이, 꿈 3개

<표 11> 도서관과 미래역량에 대한 주제어 군집 분류

<그림 2> 도서관과 미래역량에 대한 주제어 군집 분류 시각화
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Ⅵ. 논 의

본 연구에서는 현재 공공도서관에서 제공하고 있는 미래역량 관련 프로그램 현황을 조사하고 

이와 함께 빅데이터 분석을 통해 도서관과 미래역량에 대한 사회적 인식도 파악하고자 하였다. 

그 결과를 기반으로 향후 도서관의 미래역량 프로그램 관련 시사점을 제시하면 다음과 같다.

첫째, 다양한 미래역량을 고려한 체계적인 프로그램 개발 및 제공이 필요하다. 본 연구에서 

공공도서관에서 제공하고 있는 미래역량 관련 프로그램을 조사․분석한 결과, 현재 제공하고 있

는 프로그램은 4차 산업혁명 시대에 경쟁력을 기를 수 있는 코딩, 로봇, 자율주행, 가상현실, 3D, 

메타버스 등 신기술을 체험할 수 있는 에듀테크 프로그램과 메이커 교육이 주를 이루고 있는 

것을 볼 수 있다. 또한 선행연구에서 제시하고 있는 창의력, 복합문제해결능력, 의사소통, 협력, 

자기관리, 비판적 사고 등 각각의 미래역량을 함양시키기 위한 프로그램이 제공되기 보다는 미래

역량이라는 키워드와 함께 포괄적인 의미로 프로그램을 제공하고 있다. 국립어린이청소년도서관

의 미꿈소에서 2021년에 월별로 특정 미래역량을 선정하여 프로그램을 제시한 사례를 볼 수 있었

으나, 실제로 제공하는 각 미래역량별로 차별화된 프로그램이 제공되지 않은 것으로 보인다. 더불

어 선행연구에서도 실제 미래역량을 함양하기 위한 프로그램 관련 연구는 복합문제해결역량과 

코딩교육, 컴퓨팅사고력과 SW교육 프로그램 등 특정 역량과 특정 프로그램의 관계성에 대한 연

구만 일부 진행되고 있어(이명숙, 2017; 송기상, 고유정, 전인성, 2019), 미래역량을 함양하기 위

한 프로그램 관련 연구는 아직까지 활발하게 진행되고 있지 않은 것으로 보인다. 이에 향후 도서

관은 선행연구에서 제시되고 있는 다양한 미래역량 중 도서관에서 강화시켜 줄 수 있는 미래역량

을 선정하고, 해당 미래역량을 강화시켜 줄 수 있는 차별화된 프로그램을 개발하여 제공해야 한다. 

둘째, 미래역량 프로그램의 대상을 생애주기를 고려하여 확대할 필요가 있다. 도서관은 100세 

시대로 생애주기별 학습의 중요성이 부각됨에 따라, 국민 평생학습 환경 및 창의성 발현의 장으

로서의 역할을 수행하기 위해 생애주기별로 각 대상에 적합한 프로그램을 제공하고 있다. ｢제3차 

도서관발전종합계획(2019~2023)｣에서 ‘생애주기별 시민역량 발견 프로그램 개발 및 확산’의 

추진과제를 발표하면서, 세부적으로 영유아, 어린이, 청소년, 청․장년, 노년기 등 생애주기별 

시민역량 발견 프로그램 개발 및 확산과 인간의 사회성․정서발달 단계, 발달단계에 따른 시민

역량 발견 프로그램 개발 및 확산 등을 발표했다. 앞서 현황 조사 및 인식조사에 따르면, 현재 

공공도서관에서 제공하고 있는 미래역량 프로그램의 대상은 유아, 아동 및 청소년에 초점이 

맞춰 있는 것을 볼 수 있다. 이는 미래사회가 변화하면서 2018년 기준 7세 아이들의 65%는 

현재 존재하지 않는 새로운 직업을 가질 것(미래준비위원회, 2017)이라는 전망에 따라 아동기

부터 미래역량을 향상시키는 것이 무엇보다 중요해졌기 때문으로 보인다. 그러나 전 생애에 

걸쳐 누구에게나 보편적으로 필요한 미래역량이 있는 반면, 생애주기에 따라 요구되는 미래역
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량은 분명 다를 것이다(유현숙 외, 2002). 조대연 외(2018)도 아동기부터 중장년기까지 공통적

으로 필요한 역량과 더불어 아동기, 청소년기, 청년기, 중장년기 등 각 생애주기 측면에서 우선

순위를 두어야 하는 역량을 구분하여 제시하였다. 이러한 연구 결과들을 종합해보면, 생애에 

걸쳐 지속적으로 함양되어야 하는 공통 역량과 더불어 생애 단계에 따라 요구되거나 선호되는 

역량에 차이가 있는 것을 알 수 있다. 미래사회 변화에 가장 큰 영향을 받는 유아기, 청소년기의 

미래역량 함양도 중요하지만, 청․장년, 노년층 또한 미래역량 함양이 필요하다. 이에 향후 도서

관에서는 미래역량 프로그램 개발 시, 각 생애단계별에 맞는 미래역량을 선정하여 차별화된 

맞춤형 프로그램을 제공해야 한다. 

셋째, 미래역량을 함양시키는 주요 기관으로서의 끊임없는 증명과 발전의 노력이 필요하다. 현

재 공공도서관에서 제공되고 있는 프로그램들이 실제로 어떠한 미래역량을 향상시키는지, 또 실

제로 역량이 향상되고 있는지 등에 대한 검증이 필요하다. 즉, 프로그램 유형과 프로그램 내용에 

따라 어떤 미래역량이 함양되는지에 대한 실증적인 검증이 필요하다. 이에 도서관은 향후 프로그

램 운영 시 참여자들의 미래역량을 사전/사후로 측정하여 제공하는 프로그램의 효과를 측정할 

필요가 있다. 이를 통해 프로그램별로 어떠한 역량이 향상되는지를 파악하여 체계적인 미래역량

별 프로그램 개발 및 제공이 이루어져야 할 것으로 보인다. 이는 궁극적으로 도서관이 미래역량 

함양을 위한 중요 기관이라는 점을 지속적으로 증명하고 발전시킬 수 있을 것으로 보인다.

Ⅶ. 결론 및 제언

본 연구는 도서관이 미래역량을 함양할 수 있는 기관이자 공간으로 주목받고 있는 시점에서, 

공공도서관에서 운영하고 있는 미래역량 프로그램 현황을 전반적으로 조사하고 이와 함께 빅데이터 

분석을 통해 도서관과 미래역량에 대한 사회적 인식을 조사하고자 하였다. 

그 결과, 첫째, 공공도서관에서 운영 중인 미래역량 관련 프로그램을 조사한 결과, 프로그램 대상은 

유아, 초등학생, 중학생, 고등학생, 학부모, 시민(누구나), 성인, 중장년 등이 나타났으나, 대부분의 

프로그램이 어린이, 초등학생, 중학생, 고등학생을 대상으로 제공하고 있다. 프로그램의 유형의 경우, 

미래 기술을 익힐 수 있는 에듀테크 프로그램, 진로 관련 프로그램, 메이커 교육, 지역 연계 프로그램, 

인문학 프로그램, 창의 체험 프로그램 등의 유형이 다수 나타났으며, 그 중에서도 특히 코딩, 로봇, 

자율주행, 가상현실, 3D, 메타버스 등 신기술을 체험할 수 있는 프로그램이 주를 이루고 있었다. 

또한 프로그램을 통해 함양하고자 하는 미래역량 유형을 분석한 결과, 미래역량 유형별(자기주도

역량, 창의력, 비판적사고력, 융합적사고력, 문제해결능력 등)로 프로그램이 차별화되어 제공되기 

보다는 미래역량을 하나의 포괄적인 의미로 프로그램이 제공되고 있었다. 둘째, 빅데이터를 통한 
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사회적 인식을 조사한 결과, 단어빈도 분석에서 교육, 도서관, 미래역량, 미래 등에 키워드 빈도가 높게 

나타났으며, 이와 함께 대상과 관련한 키워드(어린이, 청소년 등)와 기관과 관련된 키워드(도서관, 

교육청, 대학교, 학교도서관, 초등학교, 중학교, 교육지원청 등)가 주로 나타났다. TF-IDF 분석 

결과, 단어빈도 분석 결과와 유사하게 교육, 도서관이 높게 나타났으며, 미래역량의 경우 다소 낮게 

나타났다. N-gram 분석 결과, 미래역량과 관련해서 학생, 어린이, 청소년이 주 대상인 것을 볼 수 

있으며, 미래역량 강화를 위해 미래 교육 미래역량 교육, 도서관 교육(독서, 문화 등) 등이 나타나는 

것을 볼 수 있다. 감성분석 결과, 미래역량과 관련된 프로그램이 주로 코딩, 로봇, 자율주행, 가상

현실, 3D, SW, 메타버스 등 신기술과 관련된 내용을 배우고 체험하다보니 관련해서 새롭고 흥미

롭게 느끼거나, 새로운 기술에 대한 거부감 또는 두려움 등에 대한 감정도 나타나는 것으로 보인다. 

이러한 조사 결과를 기반으로 향후 도서관은 미래역량 함양을 위한 체계화된 프로그램을 개발 및 

제공해야 하며, 생애주기를 고려한 미래역량 향상 프로그램 개발 필요하다. 더불어 실제 운영되고 

있는 미래역량 프로그램들의 검증이 필요할 것으로 보인다. 

본 연구는 실제로 공공도서관에서 어떤 미래역량 프로그램이 제공되고 있는지에 대한 현황조사와 

빅데이터 분석을 기반으로 사회적 인식을 조사한 기초연구이다. 그러나 본 연구에서는 공공도서관만을 

대상으로 조사했다는 점, 인터넷 조사 시 세부 미래역량별 키워드가 아닌 ‘미래역량’이라는 키워드로만 

검색해서 조사했다는 점 등에서 한계점을 가지고 있다. 이에 향후 관종별 도서관을 대상으로 실제 운영하고 

있는 미래역량 관련 프로그램 현황 조사, 도서관 이용자의 생애주기 특성을 기반으로 한 생애주기별 도서관 

미래역량 프로그램 개발에 관한 연구 등의 심도 있는 후속연구가 진행되어야 할 것으로 보인다.
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