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1 Together, Toget:語



구성원 소개
Together, Toget:語

4

총괄 팀장

국어국문학과 채가은

게시물 팀장

국어국문학과 고다효

숏폼 팀장

국어국문학과 김소명

부스 팀장

국어국문학과 오아섬

이달의 영상 팀장

국어국문학과 유미정

보드게임 팀장

국어국문학과 이성희

지도 교수┃이건희 선생님



2 도전과제 내용



도전과제 내용

외국인을 위한 한국어와 한국문화 학습에 도움이 되는 다양한 콘텐츠 제작
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SNS를 활용한

온라인 학습 콘텐츠 배포

한국문화 학습을 위한

실물 보드게임 제작

팀 목표



팀 목표

도전과제 내용

게시물

팀 투게더의 콘텐츠
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숏폼 롱폼 보드게임

〮

〮

〮

〮

〮

☞
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동기 및 필요성

도전과제 내용
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호기심 및 도전의식 목표 설정 프로젝트 설계

‘ ’

전공 수업 수강 기존 학습 콘텐츠 한계점 보완 새로운 교육 방법 모색



차별성

도전과제 내용
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1. 콘텐츠 속 표현의 실제성 2. 문학 작품의 비중 확대 3. AI 활용으로 효율 증대



3 프로젝트 내용



콘텐츠 제작 계획

프로젝트 내용

월 화 수 목 금 토 말일

문법

게시물
숏폼

문학

게시물
숏폼

어휘

게시물
숏폼 롱폼

온라인 콘텐츠
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콘텐츠 제작 계획

프로젝트 내용

보드게임 및 부스
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목표 달성도

프로젝트 내용

게시물

86%
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어휘 문학 문법 어휘 문학 문법



목표 달성도

프로젝트 내용

숏폼

86%

“ ”
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목표 달성도

프로젝트 내용

롱폼(이달의 영상)

75%

?
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목표 달성도

프로젝트 내용

보드게임 및 부스

100%

‘ ’
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4 프로젝트 운영 과정



콘텐츠 제작 과정

프로젝트 운영 과정

게시물 및숏폼

〮
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콘텐츠 제작 과정

프로젝트 운영 과정

이달의 영상
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콘텐츠 제작 과정

프로젝트 운영 과정

보드게임
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콘텐츠 제작 과정

프로젝트 운영 과정

Q&A
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콘텐츠 제작 과정

프로젝트 운영 과정

주기적인 교류
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콘텐츠 제작 시 유의점

프로젝트 운영 과정

1 2 기타

〮
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5 프로젝트 결과



1) 콘텐츠 관련 후기

프로젝트 결과

게시물 및 숏폼 보드게임 댓글, DM, 오픈채팅
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2) 콘텐츠에 관한 긍정적 평가

프로젝트 결과
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3) 팀 투게더를 향한 뜨거운 반응

프로젝트 결과
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4) 콘텐츠 이용자의 새로운 관심 

프로젝트 결과
28

90%

■
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5) 자체 개발 실물 보드게임

프로젝트 결과
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확장 가능성

프로젝트 결과

ㅊㅊㅊ국어국문학과 소학회 투게더 2기 모바일 게임
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함께 얻어 하나가 되다, Together

팀 ‘투게더’ 성과발표
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