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유스 체인지 메이커스

유스 체인지 메이커스(Youth Change Makers)는 전국의 고등학생들이 체인지메이커로 활동할 수 있도록 돕기
위해 마련된 프로그램으로, 일종의 체인지메이커 인큐베이터 시스템이다. 한양대 사회혁신센터는 SDGs(지속 가능
개발 목표 Sustainable Development Goals)를 운영 목표로 한다. SDGs는 지난 2015년 유엔에서 합의한 의제
로 ‘모든 곳에서 모든 형태의 빈곤 종식‘, ‘모든 연령층의 모든 사람을 위한 건강한 삶 보장 및 복리 증진’, ‘양성 평등
달성 및 모든 여성과 소녀의 권익 신장’ 등 2030년까지 이행해야 할 총 17개 목표로 구성돼있다. 한양대는 이러한 목
표들을 대학에 접목시켜 진정한 사랑의 실천을 행하는 교육기관으로 발돋움하겠다는 강한 의지를 표명했다. 단순
봉사 프로그램을 제공하는 것이 아닌 진정한 사랑의 실천자를 양성하는 학내 기관이 되겠다는 것. ‘유스 체인지 메이
커스(Youth Change Makers)’ 활동 역시 그 일환이다.

한양대 사회봉사단 사회혁신센터는 2017년부터 ‘세상을 변화시키고자 노력하는 모든 한양인’을 체인지 메이
커(Change Maker)로 명명하고 한양인들을 체인지 메이커로 양성하기 위한 다양한 프로그램을 제공해왔다. 그러
나 한양인들이 체인지메이커가 되는 것에 그쳐서는 안 되며, 미래의 체인지메이커를 미리 육성하는 장기적인 활동
이 필요하다는 의견이 학생들 사이에서 제시됐다. 사회혁신센터는 이러한 학생들의 의견을 수렴해 청소년을 대상으
로 한 일종의 멘토링 활동을 시작했는데 그것이 바로 '유스체인지메이커스' 프로그램이다. 즉, 유스체인지메이커스
는 프로그램명이자 프로그램에 참가한 청소년들을 지칭하는 표현인 셈이다.

유스체인지메이커스는 약 3개월간 활동하며 학기 별 모집을 실시하고 있다. 학부생들은 유스체인지메이커의 멘토
역할을 맡는다. 학부생을 대상으로 유스체인지메이커스 멘토를 먼저 선발한 후 고등학교와의 매칭을 진행한다. 한
학기 동안 한양대생과 고등학생이 한 팀을 이뤄 SDGs 실현을 위한 여러 가지 활동을 기획한다. 주제와 형식에 제한
이 없는 장기 프로젝트 방식이다. 공식 활동은 크게 한양대 내에서 진행되는 ‘발대식’, ‘중간 점검’, ‘최종 발표’로 구
성되며 활동 기간 내에 유스체인지메이커 학생들은 최소 3회의 조별 멘토링 활동을 진행하게 된다.
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프로그램 목적

청소년의 SDGs에 대한 이해, 체인지메이커십 함양 지원하는데 목적이 있습니다.
청소년들은 미래 사회의 주체로서 많은 잠재 영향력을 지니고 있습니다.
이러한 청소년들에게 지속가능한개발목표(SDGs)를 알리고 주변의 사회문제를 관찰, 해결방은을 고
민해볼 수 있는 경험을 제공함으로써 일상에서 의미 있는 변화를 만들어 나가는 체인지 메이커로서 살
아가는 방법을 제안합니다.
본 프로그램을 통해 사회문제에 관심을 가지는 청소년들이 늘어나고 그것이 사회문제 해결의 가속화
로 이어질 수 있기를 기대합니다.

프로그램 구성

SDGs 및 체인지메이커 교육

체인지메이커 교육 : 체인지메이커 개념을 소개하고, 우리 주변의 체인지메이커 사례를 보여주는 강의 진행
SDGs 교육 : SDGs의 개념 및 등장 배경 등 기초 이해를 돕는 강의 진행
SDGs 갤러리워크 : SDGs 17개 목표에 대한 세부 내용을 학습할 수 있는 세션 진행

사회문제 해결 워크숍

개요 : 관심있는 SDGs 세부 목표를 설정하고, 그에 해당하는 구체적인 사회문제 설정, 솔루션 도출 및 적용
을 경험해보는 워크숍
형식

대학생 멘토와 고등학생 멘티가 매칭된 팀의 형태로 진행
팀구성 : 팀당 고등학생 멘티 4-5명, 대학생 멘토 1명

프로그램 상세

교육1.
SDGs 및 체인지메이커 교육을 통해 워크숍 단계에서 필요한 기본 개념을 이해할 수 있음
교육 자료는 대학생 멘토의 스터디를 통해 지속 개발됨

워크숍2.
사회문제 발견부터 솔루션 기획/적용 전 과정을 경험해볼 수 있음
자체 개발 TOOLKIT을 활용하여 아이디어 발산/수렴 과정을 원활히 진행할 수 있도록 도움

공유3.
팀별 워크숍 진행과정, 결과 및 인사이트를 공유
팀별 피드백, 멘토 피드백 진행
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프로그램 운영 경험

2020.02 기준, 2017년에 시작되어 현재까지 총 5회 진행, 150명 이상의 청소년 참여

1기[1]

기간 : 2017년 4월 8일 ~ 6월 3일
참여 :  인천 세일고, 수원 수일고, 서울 한양사대부고의 3개 고등학교 45명의 학생들이 멘티로 참여, 한
명의 대학생 멘토와 다섯 명의 고등학생 멘티로 한 조를 구성해 총 9개 조로 활동했다.
프로그램 : 멘티들에게 SDGs(Sustainable Development Goals, 인류의 지속가능한 발전을 위해 193
개 UN 회원국이 함께 노력하기로 합의한 17개의 목표)와 체인지메이커의 개념을 소개하고, ‘디자인 씽킹’
이라는 도구를 이용해 어떻게 지역사회 문제를 해결 할 수 있는지 공유하고 고민하는 시간을 가졌다. 대학생
멘토를 주축으로 멘티들이 각자 속한 지역사회의 문제를 찾아보고, 워크숍 당일 배운 문제해결 도구를 이용
해 해결책을 제시하는 과정을 거쳤다. ‘중고등학생 아침 결식 문제 해결’, ‘미세먼지 잡는 도시숲’, ‘여성용품
에 대한 부담’, ‘부평시의 거리 폭력 문제’ 등이 주제로 선정됐고, 중간 점검과 심사위원 등 전문가의 피드백을
받은 후 솔루션을 진행했다. 멘티들은 이러한 경험을 통해 자기 주변의 문제에 더 많은 관심을 기울이게
됐고, 이를 해결하는 과정을 효과적으로 습득할 수 있었다.

2기[2]

기간 : 2017학년도 2학기에 선발해 3개월간 진행
참여 : 서울특별시·경기도·인천광역시 내에 위치한 총 7개의 고등학교가 참가, 총 7개 팀(대학생 체인지메
이커 12명, 고등학생 유스체인지메이커 35명으로 총 47명의 인원으로 구성)
프로그램 :

첫 공식 일정이었던 발대식에서는 체인지메이커 및  전반적인 활동 소개와 함께 팀 빌딩 활동을 통해 서로1.
친목을 다지는 시간이 있었다. ‘한양대학교 캠퍼스 내에서 해결해야 할 문제점을 찾고 해결 방안을 논의하라’
는 주제로 유스체인지메이커들이 팀을 이뤄 직접 디자인 씽킹(Design Thinking) 5단계를 직접 체험하며 어
색함을 풀고, 성공적인 활동을 위한 의지를 다졌다.
발대식 이후 각 팀은 개별 모임과 멘토링을 월 1회 이상 시행했다. 이 과정에서 대학생들은 멘토가 되어 유2.
스 체인지메이커들의 기획과 활동을 돕고, 기획의 실효성을 판단하는 역할을 맡았다.
활동 중반에는 '중간 점검' 시간을 통해 활동 주제와 기획안을 발표했다. 유스체인지메이커들은 물론 대학3.
생 멘토에게도 긴장되는 순간이지만, 모든 유스체인지메이커스 단원들이 자유롭게 의견을 교환하며 주제에
대한 더 나은 합의책을 찾는 과정이었다. 중간 점검을 통해 미흡한 부분을 보완하고 구체적인 기획을 완성한
모든 팀은 '최종 발표' 전까지 활동을 마무리했다.
2기의 대다수 팀은 ‘지역 사회의 문제 인식 및 해결 방안 모색'을 주제로 제시했다. 한 팀의 경우 '거주 도4.
시 내 미세먼지 문제의 심각성과 해결 방안'을 주제로 거리 캠페인 활동을 진행해 시민들의 긍정적인 반응
을 얻었다

3기

기간 : 2018학년도 1학기
참여 : 수도권 3개 고교, 1개 중학교 (인천 1개교, 서울 3개교)

4기

기간 : 2018학년도 2학기
참여 : 수도권 2개 고교 (인천 1개교, 서울 1개교)



5기

기간 : 2019학년도 2학기
참여 : 수도권 7개 고교 (인천 3개교, 경기 1개교, 서울 3개교)

6기[3]

코로나19로 인해 온라인으로 진행 (프로그램 진행기간 연장 및 팀별 활동 추가)
온라인 진행의 이점을 살려 기존 수도권에 한정했던 모집대상을 전국 청소년으로 확대
학생들이 주변에서 보고 느낀 각 지역 문제를 해결하는 것을 목표로 함
온라인은 원활한 소통이 힘들어 프로그램 내에 메인 진행자와 온라인 운영 담당자를 배정해 효과적인 소통 유
도

모집(2020년 6기 기준)[4]

선발인원

각 직무별 상이, 총 6-9명

필수 활동 기간 : 1년(2020년 3월부터 2021년 2월까지)
모집대상 : 2020년 기준 대학생 (1년 이상 활동 가능한 재학생 및 휴학생 신청 가능)
필수 조건 : 신규 사무국원은 최소 2회 멘토로 참가 필요

모집분야

예산회계팀(팀원) : 1~2명
주요업무 : 활동 예산 처리, 사회혁신센터 담당자/프로젝트별 담당자와 예산 관련 소통
필요요건 : 예산 처리 시, 사무국원과 사회혁신센터 담당자와의 원활한 소통 능력
우대요건 : 엑셀 활용 능력자

디자인팀(팀원) : 1~2명
주요업무 : 활동 시 사용되는 로고, 현수막, PPT, 포스터 등 디자인
필요요건 : 로고, 현수막, PPT, 포스터 등 디자인 능력
우대요건 : 사무국원과의 원활한 소통 능력, 일러스트, 포토샵 사용 가능자

총괄기획팀 : SDGs, 체인지메이커 강의 자료 개발 및 팀 프로젝트 툴 킷 등 교육과정 개발, 후기 프로젝트
관리 및 진행

커뮤니케이션(팀원) : 2~3명1.
주요업무 : 외부 기관 소통, SNS 관리 및 멘티 관리
필요요건 : 교육봉사(기부) 경험자, 사회혁신 프로젝트 경험자, 열정 가득 넘쳐 흐르는 자
우대요건 : SNS 페이지 관리 경험자, 사진·영상 편집 가능자, 디자인씽킹 경험자, 퍼실리테이
션 경험자

프로젝트 관리(팀원) : 2~3명2.
주요업무 : 설문조사, 아카이빙, 서기, 사진(회의, 활동), 회의록, 사무국 활동 시간 관리
필요요건 : 교육봉사(기부) 경험자, 사회혁신 프로젝트 경험자, 열정 가득 넘쳐 흐르는 자
우대요건 : 디자인씽킹 경험자, 퍼실리테이션 경험자

선발과정

(1단계) 서류 : 지원서(2020.03.02까지) - 별도 첨부 지원서 작성1.
신청방법 : 한양대학교 홈페이지 - 공지사항 - 사회봉사 참조

http://hyu.wiki/%EC%BD%94%EB%A1%9C%EB%82%9819
http://hyu.wiki/%EC%82%AC%ED%9A%8C%ED%98%81%EC%8B%A0%EC%84%BC%ED%84%B0
http://hyu.wiki/%EB%8C%80%ED%91%9C%ED%99%88%ED%8E%98%EC%9D%B4%EC%A7%80


(2단계) 면접 : 2020.03.17(화), 03.18(수) - 1단계 합격자에 한하여 개별 연락2.
합격자 발표 : 2020.03.20(금) - 최종 합격자에 한하여 개별 연락3.

활동일정

워크숍 : 2020.03.25(수) 오후 5~8시
프로그램 소개, 체인지 메이커, SDGs, 사회혁신 교육

(상반기)공식 활동 일정 : 제주 YCM 1기(5월 예정), 수도권 YCM 6기(7월 예정), 대륜중, 한대부고 공식 ㅗ
할동 외, 회의, 교육 시간도 활동 시간으로 인정

활동혜택

사회봉사학점 1학점 or 봉사시간 30시간 중 택 1[5]

30시간 초과 활동에 대한 봉사시간 추가 부여
APYE 참가시 선발 서류전형 우대
한양대학교 사회봉사단 단장 명의 사무국 활동 수료증
우수 활동자 선발, 한양대학교 총장 명의 사회 봉사상 추천
희망한대 리더그룹 활동 인증서

문의사항

유스체인지메이커스 사무국장 이원희(wonee28@naver.com)
사회혁신센터 이슬 담당자 (02-2220-0540, dewlee0101@hanyang.ac.kr)

성과

2020년 제9회 대한민국 교육기부 대상 수상[6]

각주

↑ [사랑의릴레이] 변화를 만드는 사람들, 체인지메이커1.
↑ 대학봉사의 새 패러다임, ‘유스 체인지 메이커스’2.
↑ <뉴스H> 2020.09.07 유스체인지메이커스, 청소년 대상 온라인 사회혁신 워크숍 진행3.
↑ <출처> 2020.02.18 대표홈페이지 광장 공지 (사회혁신센터)4.
↑ 2020학년도 여름학기에 학점 지급 예정, 6월 졸업예정자는 이수 불가능5.
↑ <뉴스H> 2021.02.04 Youth Change Makers, 2020년 제9회 대한민국 교육기부 대상 수상6.

http://hyu.wiki/%ED%95%9C%EC%96%91%EC%82%AC%ED%9A%8C%EB%B4%89%EC%82%AC
http://hyu.wiki/APYE
http://hyu.wiki/%EC%82%AC%ED%9A%8C%EB%B4%89%EC%82%AC%EB%8B%A8
http://hyu.wiki/%ED%9D%AC%EB%A7%9D%ED%95%9C%EB%8C%80
http://hyu.wiki/%EC%82%AC%ED%9A%8C%ED%98%81%EC%8B%A0%EC%84%BC%ED%84%B0
http://www.hanyang.ac.kr/surl/uDZM
http://www.hanyang.ac.kr/surl/1yaS
http://cms.newshyu.com/news/articleView.html?idxno=924543
http://hyu.wiki/%EB%8C%80%ED%91%9C%ED%99%88%ED%8E%98%EC%9D%B4%EC%A7%80
http://hyu.wiki/%EC%82%AC%ED%9A%8C%ED%98%81%EC%8B%A0%EC%84%BC%ED%84%B0
http://cms.newshyu.com/news/articleView.html?idxno=1001601

