
미래�청소년활동�가치혁신�D-청소년활동�전환

대국민�아이디어�공모전�제안서

□�공모분야�

구� 분 내� � � � � 용

□부문1 기존� 청소년활동� 진흥사업 □�정책사업�개선·신규�□�활동·정책�홍보

☑부문2 미래형� 청소년활동(사업) ☑포스트코로나시대에�요구되는�미래형�청소년활동(사업)

□�제�안�명�

� �ㅇ� 유스풀(Useful);� 유연한� 프로젝트,� 유용한� 나눔

□�제�안�명�

� �ㅇ� 김윤주,� 곽예찬,� 김민정,� 김세현,� 김지우

□�제안개요�

� � ㅇ� 자신만의� 아이디어를� 프로젝트화하고� 싶은� 청소년을� 대상으로� 온라인에서� 프로

젝트를� 기획하고� 실행할� 플랫폼을� 제공한다.� 이를� 통해� 다른� 동료들과� 협업하고� 결과

물을� 공유하게�하고자� 한다.� 모든� 활동은� 온라인에서� 이루어지며,� 이에� 참여하고�싶은�

청소년은�언제든�자유롭게�이용할�수� 있다.

□�제안배경�및�필요성�

� � ㅇ� 현황� 및� 문제점�

- 청소년� 주체적·체험형�활동의�기회�및� 지속성의�어려움

- 디지털�플랫폼�기반의�청소년�활동의�부족

� � ㅇ� 필요성�

-� 청소년에게�주체적·체험형�프로젝트�경험� 제공

급변하는� 사회에서는� 통합적� 역량의� 필요성이� 강조된다.� 따라서� 청소년이� 기획

하고� 운영할� 수� 있는� 주체적� 활동인� 메이커� 활동을� 확대해야� 한다.� 창의적인� 아

이디어를� 내고� 실제로� 무언가를� 만드는� 과정을� 통해� 여러� 이론을� 통합적으로� 적

용하는� 기회를�제공해주어야�한다.



-� 디지털� 플랫폼� 기반의� 청소년� 활동� 제공

디지털� 기술의� 활용은� 기존� 오프라인� 방식의� 대체재로서의� 수준을� 넘어서야� 한

다.� 단순한� 원격수업� 환경을� 구축하는� 수준을� 넘어� 디지털� 공간에서의� 체험형·

참여형� 활동의� 중요성에� 집중해야� 한다.� 대면방식으로� 진행되던� 청소년� 활동이�

디지털� 공간에서� 이루어질� 수� 있도록� 해야� 하며,� 디지털� 공간의� 이점을� 적극적

으로� 활용하여야� 한다.� 이에� 디지털� 플랫폼� 기반의� 청소년� 활동의� 범위� 및� 분야

를� 확장하는�등의� 시도가� 이루어져야�한다.

-� 현실감� 있는� 디지털� 소통� 플랫폼의�제공

기존의� 디지털� 소통� 방식이� 화상과� 채팅의� 형태로� 한정되어� 있어� 관계� 형성에�

어려움이� 있었다.� 따라서� 현실처럼� 느낄� 수� 있는� 메타버스를� 활용한� 플랫폼이�

필요한� 실정이고,� 그� 속에서� 청소년들은� 자신의� 캐릭터로� 다른� 사람들과� 같은�

공간에서� 함께하는�것을� 느낄� 수� 있다.

□�개선·제안방안� �

� � ㅇ� 수혜� 대상(범위)

-� 자신만의�프로젝트를�진행해보고�싶은� 모든� 청소년

-� 메타버스를� 이해하고� 활용이� 가능한� 모든� 청소년

� � ㅇ� 실시� 방법� :� 온라인� 플랫폼을�통해�청소년들이�직접�프로젝트를�개설하고�

경험해볼�수� 있도록� 하고자�함

� � ㅇ� 프로젝트� 진행과정

도입

-� 청소년이�원하는�프로젝트를�구상하고,� 홈페이지에�업로드

� � *� 개설자� :� 프로젝트를�만들기,� 세부사항�설정,� 팀원� 모집� 등

� � *� 참여자� :� 원하는� 프로젝트를�찾아� 참가� 신청

-� 자신의� 프로젝트에�필요한�멘토를�탐색� 및� 모집

전개

-� 함께� 모인� 팀원들과�함께�플랫폼� 내� 가상공간에서�회의� 진행

-� 프로젝트� 진행(프로젝트� 진행� 기간이� 1년� 이상일� 경우,� 중간보고회

를�실시해야�함)



□�기대효과� �

 � ㅇ� 프로젝트를�탐험하고�경험함으로써�문제해결능력과�창의력�함양
-� 기존� 현실에선� 공간적·시간적� 제약으로� 인해� 이뤄지지� 못했던� 체험활동� 및� 프로

젝트� 경험을� 쌓을� 수� 있다.� 기획� 단계부터� 전개� 단계까지� 모든� 과정을� 청소년들이�

주도적으로� 진행함으로써� 그들의� 주체성을� 확립할� 수� 있는� 것은� 물론� 문제해결능

력과�창의력을�향상할�수� 있다.

� �

� � ㅇ� 팀� 프로젝트�경험을�통해�협업�및� 의사소통�능력� 함양

-� 팀으로� 진행되는� 프로젝트� 활동은� 청소년의� 협업� 및� 의사소통� 능력을� 향상시키

고,� 이를� 통해� 공동체�의식의�함양을�도모할�수� 있다.

� � ㅇ� 메타버스�플랫폼을� 통한� 미래역량�발달

-� 청소년이� 직접� 메타버스를� 경험하며� 미래역량을� 발달시키고� 미래기술에� 대한�

경험을� 쌓을� 수� 있다.� 디지털� 플랫폼� 기반으로� 진행된다는� 점에서� 4차� 산업혁명�

시대에� 요구되는� 역량인� 6C� 즉,� 핵심적인� 개념적� 지식,� 창의성,� 비판적� 사고,� 컴

퓨팅� 사고,� 융합� 역량,� 인성� 더� 나아가� 다양성,� 자발적� 설계� 및� 활동� 그리고� 미래

기술� 및� 디지털� 능력을� 모두� 향상할� 수� 있다.� 이를� 통해� 변화하는� 미래의� 모습을�

예측하고�적응하는�능력을� 기를� 수� 있다

� � ㅇ� 자신만의�경험레벨을� 올리며�성장하는�즐거움

-� 청소년이� 프로젝트별� 캐릭터를� 선택하고� 성장시키는� 것을� 통해� 프로젝트를� 진

행하면서� 느낄� 수� 있는� 즐거움� 외의� 또� 다른� 재미를� 느낄� 수� 있다.� 단순히� 프로

젝트� 진척도에� 따라서� 캐릭터를� 성장시키고� 끝나는� 것이� 아니라� 후에� 디지털� 배

지로�전환되면서�인증� 효과를� 가질� 수� 있다.

마무리

-� 프로젝트�진행에�따른� 결과물� 만들기

-� 결과물� 발표(플랫폼�내� 가상공간에서�진행)

- 프로젝트�참여를�인증하는�디지털�배지를�부여받음



[별첨1]� 온라인� 플랫폼

메인페이지

홈페이지명과�홈페이지에�대한�기본적� 설명이�포함

프로젝트�페이지

플랫폼�내� 등록된� 프로젝트를�확인할�수� 있는� 페이지



프로젝트�상세페이지

(프로젝트명,� 프로젝트에�대한� 설명� 및� 세부사항�포함)

청소년은�관심� 있는� 프로젝트를�확인하고�위� 페이지�내에서�신청� 가능

프로젝트�진행을�위한� 메타버스(가상공간)� 입장�페이지



끝난�프로젝트들의�결과물들을�보고,� 서로� 공유할�수� 있는� 페이지

개인정보�페이지

(프로젝트�등록�내역,� 참여한� 프로젝트�활동,� 캐릭터(디지털배지)� 확인�포함)


