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머 리 말

2000년부터 연차적으로 시행되고 있는 제 7차 교육과정은 학생 개개인의

특성에 맞게 학습할 수 있도록 수준별 교육과정을 도입하고 있다. 이와 같

은 수준별 교육과정을 운영하기 위해서는 개별화 학습이 중요한 교수·학습

방법으로 대두된다. 이에 이러한 수준별·개별화 학습의 효율성을 극대화하

기 위하여 ICT를 활용하는 교수·학습 방법이 최근 많이 연구되고 있다.

ICT를 활용하여 학습자의 수준별·개별화 학습을 도와줄 수 있는 교수·

학습 방법의 하나가 전자 교과서의 개발이다. 전자 교과서는 컴퓨터와 네트

워크를 활용하여 기존 인쇄 교과서의 형태를 전자화하고, 멀티미디어 기술

을 적용하여 학생과 컴퓨터간에 학습 내용으로 상호작용적 활동을 할 수 있

도록 한 것을 말한다. 즉, 학습자는 전자 교과서를 사용함으로써 기존의 고

정된 인쇄 교과서가 주는 여러 가지 제한점에서 벗어나, 멀티미디어화된 각

종 참고 자료를 통하여 다양한 학습 경험을 할 수 있게 되는 것이다.

전자 교과서를 개발하기 위하여는 각 교과의 성격과 목표, 내용, 교수·학

습 방법이 분명해야 한다. 정보 통신 기술이 아무리 발달하였다 해도, 그 기

술이 적용될 것은 교육과정상의 내용이고 이 내용은 각 교과에 따라 성격이

다르기 때문이다. 전자 교과서의 개발은 자칫 ICT 활용 기술 측면으로 치우

쳐 각 교과의 특징을 간과하기 쉽다. 따라서 각 교과의 성격과 내용에 맞는

교과별 전자 교과서의 개발 방향을 분명히 해야 할 필요가 있다.

이 연구는 이와 같은 필요성에 기초하여 국어, 사회, 수학, 과학의 4개 교

과에 대한 전자 교과서의 개발을 위한 설계 지침과 그 모형을 개발하여 제

시하고자 한 것이다. 제 7차 교육과정이 시행되고 그에 따른 교과서가 개발

되고 있는 현 시점에서 종전의 인쇄 교과서의 한계를 벗어나 보다 풍부한

학습 내용을 제공하고 학생들로 하여금 스스로 보충·심화 학습을 할 수 있

는 환경을 주는 전자 교과서의 개발에 대한 연구는 매우 시의적절하다고 여

겨진다. 이 연구를 기반으로 하여 실제 학교 현장에서 사용될 수 있는 각

교과별 전자 교과서가 개발되기를 바라마지 않는다.

끝으로 이 연구를 위하여 많은 자문과 지도를 하여 주신 관련 기관 전문



가들과 어려운 여건 속에서 연구를 수행하여 준 연구진들께 감사를 드리는

바이다.

2000. 11.

재단법인 한국교과서연구재단

이사장 김 효 수
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Ⅰ . 서 론

1. 연구의 필요성 및 목적

2. 연구의 내용 및 방법

3. 전자 교과서의 개념

4. 연구의 제한점





1. 연구의 필요성 및 목적

정보 통신 기술에 의한 사회적 변화는 교육 분야는 물론 생활 전반에 중대한

영향을 미치고 있다. 무엇보다도 정보의 디지털화로 인하여 각종 정보가 대량으

로 생산, 저장, 유통되고 있으며, 정보가 가장 중요한 재화로서의 가치를 지니게

되었고, 이에 따라 사회는 정보 네트워크를 중심으로 한 새로운 구조의 시스템

으로 변화되고 있다. 그것은 과거 산업 중심의 사회에서 지식 기반 사회로의 전

환을 의미한다.

이러한 사회적 변화는 생활 환경, 경제, 사회의 구조와 내용을 전면적으로 뒤

바꾸는 큰 변화이므로 이러한 변화 속에서 교육의 역할과 기능이 종전과 달라

져야 한다. 이와 같은 교육에 대한 시대적 요청에 따라 이 연구의 필요성을 다

음과 같이 정리할 수 있다.

첫째, 정보 통신 기술의 발달로 인한 교육 패러다임의 변화 요구를 반영할 수

있는 교육 연구가 필요하다는 것이다.

이제 백과사전식 지식보다는 정보 처리 과정을 통한 지식과 정보의 생산 능

력이 더욱 중요시된다는 점이 새로운 시대의 교육의 핵심이며, 이러한 시대적

요구를 반영할 수 있는 교육 연구의 필요성이 우선적으로 대두된다. 이와 같은

요구를 반영하기 위하여,

가. 자기주도적 학습 능력

나. 정보 습득 및 분석 능력

다. 커뮤니케이션 능력

라. 정보통신기기 활용 능력

마. 계속 학습 동기

라는 교육 목표가 강조되어야 하고 이에 따라 교수·학습 방법에 관한 연구가

필요하다.

둘째, 정보 통신 기술의 발달과 그의 사용은

가. 사이버 공간을 통한 현실 체험

나. 다양한 학습자 유형 및 요구에 대응하는 개별화 학습

다. 교수·학습 장면의 시공간적 제약 감소

라. 학습 정보 제시 형태의 다양화

- 3 -



등과 같은 새로운 교육 방법을 가능하게 하였다.

이 예들은 같은 내용도 새로운 교수 방법을 사용함으로써 이해를 돕거나, 깊

이 있는 학습, 즉 현실에서 더 잘 활용될 수 있는 학습이 이루어지도록 할 수

있다는 것을 의미한다. 따라서 정보 통신 기술을 활용하여 각 교과의 내용을 보

다 효율적으로 전달할 수 있는 방법에 대한 연구가 필요하다.

셋째, 2000년도부터 연차적으로 시행되고 있는 제 7차 교육과정에서는 학습자

특성에 맞는 교수·학습을 제공하기 위해 단계별, 수준별 학습을 강조하고 있

다. 이를 위해서는 다양한 학습자의 특성에 수용할 수 있는 새로운 학습 체제

및 풍부한 학습 교재가 필요하다. 즉, 학습자가 능동적이고 주도적으로 학습에

참여할 수 있는 학습 체제와 여러 가지 다양한 심화·보충 학습 자료를 비롯한

교수·학습 관련 참고 자료들이 필요하다.

이러한 이유에서, 그리고 정보화를 중심으로 한 치열한 국제 경쟁 상황을 감

안할 때, 우리의 교육과정이, 특히 교육과정의 열매인 교과서의 형태와 내용과

전달 방식이 개선되어야 한다는 결론에 도달하게 된다. 교사의 판서와 인쇄된

교과서만으로 이루어지던 기존의 방식에서 벗어나 컴퓨터와 네트워크를 활용하

여 좀더 다양한 방법으로 효율적인 교수·학습이 이루어지도록 하기 위해서는

이제까지 교과서와 참고서만으로 제한적인 내용을 제공할 수밖에 없었던 교

수·학습 환경을 정보 통신 기술을 이용한 보다 폭넓은 내용으로 바꾸어야 할

것이다. 이처럼 변화되는 교육 환경에 적합한 교수·학습 내용을 제공하기 위해

서 새로운 개념의 교과서, 즉 전자 교과서 개발의 필요성이 제기된다.

따라서, 본 연구에서는 다양하고 풍부한 학습 내용을 바탕으로 학습자의 특성

에 맞는 학습 과제와 이를 성취할 수 있는 다양한 환경을 제공함으로써, 학습

과제의 성격과 다양한 학습자의 특성에 부합하고, 새로운 시대가 요구하는 교육

목표 달성에 이바지 할 수 있는 최적의 전자 교과서를 설계하기 위한 지침을

마련하고, 이 지침에 따른 모형을 개발하고자 한다.
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2 . 연구의 내용 및 방법

가 . 연구의 내용

본 연구에서는 컴퓨터와 네트워크 환경을 기반으로 하면서 각 교과의 특성에

맞는 전자 교과서의 설계 지침과 모형을 개발하고자 한다.

구체적인 연구 내용은 다음과 같다.

가) 국어과 전자 교과서 설계 지침 및 모형 개발

나) 사회과 전자 교과서 설계 지침 및 모형 개발

다) 수학과 전자 교과서 설계 지침 및 모형 개발

라) 과학과 전자 교과서 설계 지침 및 모형 개발

나 . 연구의 방법

앞에서 언급한 연구의 내용을 수행하기 위하여 다음과 같이 관련 문헌 및 선

행 연구 결과 분석, 전문가 협의회, 현장 학교 출장 등의 방법을 활용하였다.

가) 관련 문헌 및 선행 연구 결과 분석

관련 문헌 및 선행 연구를 통하여 교육 패러다임의 변화 양상, 학습과

관련된 여러 가지 변인, 웹 기반 교수·학습의 효과와 환경의 설계 및

각 교과별 특성 등에 대해 분석하여 연구의 기초 자료로 활용하였다.

나) 전문가 협의회

전문가 협의회를 통하여 전자 교과서의 개념과 개발 방향에 대한 의견

을 수렴하였다.

다) 학교 출장

초·중등 학교 현장으로의 출장을 통해 학교의 컴퓨터 및 네트웍 관련

제반 시설이나 교사·학생의 요구 등에 대해 정보 및 의견을 수집하였

다.

3 . 전자 교과서의 개념

전자 교과서는 기존의 교과서에 전자적인 요소를 적용하여 제작된 교재라 할

수 있다. 전자적인 요소란 기존 인쇄 교과서의 형태를 전자화하고, 멀티미디어
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기술을 적용하여 학생과 컴퓨터간에 학습 내용으로 상호작용적 활동을 할 수

있도록 한 것을 말한다. 즉, 전자 교과서는 학교 또는 가정에서 교육을 위하여

사용되는 학생용의 주된 교재로서, 컴퓨터를 기반으로 활용될 수 있도록 전자화

된 형태의 도서라고 말할 수 있다.

따라서, 기존의 인쇄 교과서에서는 학습 자료가 텍스트와 그림으로 제공될 수

밖에 없으나 전자 교과서에서는 문장과 그림을 포함한 동영상, 음성, 애니메이

션 등 멀티미디어 자료를 활용하므로 다양한 형태의 학습 자료를 제공할 수 있

다.

전자 교과서의 학습 체계는 일반 교과서에서 제공하는 바와 같이 표준 교육

과정을 따르고 있고, 아울러 동영상, 음성, 그래픽 등을 활용하여 생동감 있는

내용 구성과 학습자 스스로 자료를 변환하고 탐색할 수 있도록 하이퍼미디어

개념이 도입되어 있어 능동적인 학습 수행을 가능하도록 한다.

학습의 형태는 PC 통신을 이용한 On - Lin e 형태 또는 CD- ROM과 같이

Off- Line 형태로의 학습이 가능하고, 컴퓨터와 학생간, 교사와 학생간, 학생 상

호간, 학생과 관련 단체간의 쌍방향 학습이 가능하다.

위와 같은 전자 교과서의 개념을 정리해 보면 표 Ⅰ－1과 같이 요약될 수 있

다.

<표 Ⅰ－ 1> 전자 교과서의 개념

구 분 특 징

교과 내용

- 학교 교육과정의 체계를 따름

- 다양한 학습 관련 데이터베이스와의 연동으로 교과 내용

을 보충·심화

자료 형태
- 동영상, 음성, 그래픽 등을 포함하는 생동감 있는 멀티미

디어 학습 자료의 형태

학습 활동
- 학습자 스스로 자료 탐색, 활용

- 하이퍼미디어 개념의 도입으로 능동적 학습 형태

학습 유형

- On - Lin e, Off- Lin e 모두 가능

- 컴퓨터와 학생, 교사와 학생, 학생 상호간, 학생과 관련

단체간의 쌍방향 학습
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가 . 전자 교과서의 특징

전자 교과서의 가장 큰 특징은, 학습 내용이 컴퓨터를 기반으로 제공되므로

무형의 데이터(Bin ary Data )로 만들어져 있다는 것이다. 기존의 교과서는 인쇄

매체로 되어 있어 고정된 자료만을 제공할 수 밖에 없었으나 전자 교과서에서

는 텍스트, 이미지, 동영상 등의 멀티미디어를 활용하여 생동감 있는 학습을 구

현할 수 있다.

또 학교 수업은 일정한 시간내에서 교사 중심의 획일적 수업이 이루어지기

쉽기 때문에 학생 개개인의 특성을 살리기 어렵지만, 전자 교과서에서는 원하는

내용의 학습이 학생 중심으로 이루어질 수 있다는 특징이 있다.

전자 교과서의 또 다른 특징은 학습에 관련된 자료들이 데이터베이스 형태로

저장되어 있어 학습자의 요구 사항에 따라 다양한 형태로 여러 교과에서도 활

용할 수 있다는 것이다. 기존의 교과 중심의 학습 환경에서는 자료 탐색과 이용

을 위하여 많은 노력과 비용을 투자해야 하는 반면, 전자 교과서에서는 원하는

자료를 쉽게 찾고 활용할 수 있다.

그러므로 전자 교과서는 시공을 초월하는 양질의 멀티미디어 형태로서 온라

인 교육서비스를 제공할 것이며, 가정에서는 개별적인 학습을 위한 교재로 활용

하고, 학교에서는 보충·심화 학습을 위한 자료로서 정규 시간외의 교육 활동을

위해 활용될 수 있을 것이다. 특히 학습자의 학습 성취도에 따라 학습 수준과

단계를 선택하여 학습할 수 있는 능력별 학습이 가능하게 하며, 쌍방향 학습을

지원할 수 있다.

나 . 인쇄 교과서와 전자 교과서의 비교

기존의 인쇄 교과서와 비교해서 전자 교과서는 자료 유형을 비롯하여 학습

및 수업 방법 등에서 다른 특성을 나타낸다. 인쇄 교과서와 전자 교과서의 특징

을 비교해 보면 표 Ⅰ－2와 같다.
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<표 Ⅰ－ 2 > 전자 교과서의 특징

구 분 인쇄 교과서 전자 교과서

자료 유형
텍스트와 이미지 위주의 인

쇄 기관의 학습 자료

생동감 있는 멀티미디어 학습 자

료

자료 변환
자료가 고정되어 변환이 어

려움

학습자의 필요에 따라 능동적이

자료 변환 용이

자료 수집

교과서 외의 자료를 찾기 위

해서는 많은 시간과 비용이

요구됨

전자 교과서와 연동되는 다양한

교육 자료 및 DB와의 하이퍼링크

를 통해 풍부한 학습 경험 제공

자료 획득 교사를 통한 전달 컴퓨터를 활용

다른 교과

와의 관계

각 교과는 개별적인 학습 교

재 필요
다른 교과와의 연동 학습이 가능

학습 방법
지식 전달 위주인 단방향 학

습

컴퓨터와 학생간, 교사와 학생간,

학생 상호간, 학생과 관련 단체간

쌍방향 개별 학습 가능

수업 방법
학습자의 개별적 특성이 반

영되기 어려운 일제 수업

학습자의 능력에 따른 단계별 학

습 가능

다 . 전자 교과서의 활용 효과

전자 교과서를 교육 현장에 활용했을 때 다음과 같은 효과가 예상된다.

첫째, 전자 교과서는 학습 수요자의 주문에 부응하는 보다 확대되고 향상된

교수·학습 자료를 제공하기 때문에 학습자가 자신의 수준에 맞는 학습을 교육

의 주체가 되어 능동적으로 진행할 수 있다.

둘째, 교육 현장의 교수·학습 방법의 개선 및 교육의 정보화, 첨단화 기반을

구축하는 데 기여할 수 있다. 즉, 시대가 변화하면서 교육 현장의 환경도 변화

하기 때문에 이에 적합한 교수·학습 방법이 요구되며, 전자 교과서는 정보 사

회에서의 이러한 요구에 부응한 교육 기반을 마련하는 데 중요한 역할을 담당

할 수 있을 것이다.

셋째, 지역간 교육 정보의 격차를 줄일 수 있다. 즉, 학교가 원격지에 위치하
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거나 교육 환경이 충분히 갖추어져 있지 않을 경우, 또 교육 시설이 부족한 지

역에서 전자 교과서를 활용할 수 있다면, 양질의 학습을 균등하게 받을 수 있는

환경을 제공하므로 교육 정보에 대한 지역간의 격차를 줄일 수 있다.

넷째, 부가적으로 우수한 교육 정보를 전문적으로 개발하는 민간 개발 업체

및 교육 정보 산업을 육성하는 데 도움을 줄 수 있을 것이다.

4 . 연구의 제한점

본 연구에서는 효율적인 전자 교과서의 개발을 위하여 각 교과의 성격과 목

표, 내용, 교수·학습 방법에 대하여 고찰하면서 정보 통신 기술을 활용하여 학

습자의 다양한 특성과 수준, 요구에 맞는 학습 내용의 제공으로 각 교과별 학습

을 최적화할 수 있는 전자 교과서의 개발을 위한 모형과 설계 지침을 제공하고

자 한 것이다. 정보 통신 기술의 활용은 결국 교육과정상의 내용을 효과적으로

제시하기 위함이고, 그러기 위해서는 각 교과의 성격과 내용에 맞는 교과별 전

자 교과서의 개발 방향을 분명히 해야 할 것이기 때문이다.

이 점과 관련하여 이 연구는 다음과 같은 제한점을 갖는다.

가. 연구 결과 개발된 전자 교과서 모형은 각 교과의 특성을 최대한 반영하면

서 각 교과별 교수·학습의 효율성을 증진시킬 수 있는 교과별 전자 교과

서 모형이다. 그러므로 모든 교과에 일반화되어 적용될 수 없다.

나. 개발된 교과의 영역이 국어, 사회, 수학, 과학 4개 영역으로 제한되어 있

다.

다. 개발된 각 모형은 제반 기술 환경이 충분히 뒷받침 된 것을 전제로 하였

으므로, 실제로 구현될 때는 기술적 환경이나 교육적 상황 등에 따라 수

정·보완되어야 한다.

라. 개발된 각 모형들은 이 모형을 적용한 예시 단원을 통해 충분한 현장 적

용이 이루어지지 못한 초기 모형이다. 그러므로 실제적인 예시 단원 개발

을 통한 후속 연구에서 보다 더 정교화될 수 있다.
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Ⅱ . 이론적 배경

1. 교육의 패러다임 변화 양상

2. 학습을 이루는 주요 변인

3. 웹기반의 교수 설계 원리

4. 웹의 교육적 활용





이 장에서는 전자 교과서에서 구현될 내용 및 교수 설계의 바탕이 되는 교육

패러다임의 변화 양상에 대한 이론적 고찰에서 출발하여, 학습을 이루는 주요

변인과 웹 기반 교수 설계의 원리, 웹의 교육적 활용, 하이퍼미디어 등에 관련

된 기본 이론들과 관련 선행 연구들에 대해 살펴보고자 한다.

1. 교육의 패러다임 변화 양상

정보 통신 기술의 영향으로 교육 현장에 여러 가지 새로운 경험을 도입하는

것이 가능해졌으며, 그것은 교육 자체에 대한 진보적인 생각을 불렀다. 여기서

는 교육의 패러다임이 어떠한 방향으로 변화되고 있는지 살펴보자.

첫째, 교육에 대한 인식의 전환에 관한 문제로, 다음과 같이 정리될 수 있다.

가. 지식, 기능의 학습에서 실생활에서의 활용 가능성을 중시

나. 학습 동기, 신념 등 태도 영역에 중점을 둠

다. 협동 학습(collaborat iv e learning ) 능력을 중요시

라. 평생 학습 사회에 대비한 자기 통제 (self- r egulat ion ) 능력 중시

정보 통신 기술의 사용이 종래의 교육 목표 달성에 얼마나 효과적인가를 고

려하던 1980년대의 연구는 대체적으로 불일치한 결과를 나타냈다고 볼 수 있다.

그 이유는 상황 변인의 개입 때문인 것으로 설명되고 있으며, 정보 통신 기술에

의해 새로이 각광을 받게 된 사회적, 교육적 가치에 연구의 초점이 전환되고 있

는 것이 최근의 동향이다. 즉, 각 교과목을 통하여 외형적으로나 내재적으로 이

러한 가치 실현에 기여할 수 있는 학습 목표와 내용을 구성할 필요가 있다는

것을 나타낸다.

둘째, 인본주의적 교육관의 강화에 대한 문제로서, 그것은 다음과 같이 정리

될 수 있다.

가. 교수 활동에 있어서 안내자로서의 역할 강화

나. 수요자 중심의 교육 방향 설정 및 이를 위한 물리적 기반 강화

다. 비수혜 집단 (m in ority group )에 대한 교육 기회 확대

즉, 종래의 교육 환경에서 구현하기 어려웠던 많은 일들이 정보 통신 기술의

활용에 의해 가능해졌으며, 그로 인한 대표적인 변화로, 1) 교사의 역할이 지도

자에서 안내자 쪽으로 변화하는 점, 2) 공급자 위주의 교육에서 수요자 위주의
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교육으로 전환하는 점, 3) 일반 학생뿐 아니라 장애인, 무학력자 등 비수혜 집

단에게도 더 많은 교육의 혜택이 돌아갈 수 있다는 점 등이 위의 내용을 뒷받

침한다.

셋째, 학습 활동의 다양화의 문제이다. 대표적인 다양화 양상은 다음과 같이

정리될 수 있다.

가. 학습 개별화(indiv idu alized learnin g )

나. 협동 학습(collaborat iv e learning )

다. 상황맥락적 인지(situat ed cognit ion )

결국 정보 통신 기술에 의해 보다 효과적이라고 생각되는 학습이 가능해졌으

며, 그러한 학습이 전통적인 학습에 비교하여 얼마나 더 효과적인가 하는 문제

보다는 그것을 어떻게 구현할 것인가에 대한 연구가 활발한 상태이다.

넷째, 최근 교육과정에 대한 기본적인 가치관 또는 관심의 변화가 뚜렷하다.

과거에는 학문 중심에서 벗어난 교육과정을 생각하기 어려웠다. 그것은 대체로

1) 중요한 교과 영역을 고수하여, 2) 인류의 지적 유산을 전수하며, 3) 아동의

지적 성장을 촉진하여야 한다는 생각이었다.

지식 기반 사회에서의 교육과정을 논의하는 기본적인 생각은 아동의 사회적

응, 그리고 이에 따른 사회 재구조화에 관심을 두고 있는 것이다. 그것을 요약

하면,

가. 학교는 기본적으로 사회 공익에 기여하는 기관이므로

나. 아동에게 사회 적응 및 사회 개선 기능을 길러주어야 하며

다. 정보 소양과 의사 소통 능력은 그 대표적인 것이라는 생각이다.

현행 교육과정은 전자의 입장에서 출발하여 후자의 입장에 의해 계속적으로

개편되어 왔으나, 그 정도는 사회적 필요에 비해 미약한 것으로 생각된다. 그러

나 사회적응 및 사회 재구조화 교육과정의 입장이 어떤 정도로 반영되는 것이

적절한가는 역시 사회가 결정할 문제라는 점에는 이론(異論)이 없는 것으로 보

인다.

다섯째, 지식에 대한 인식의 문제이다. 과거의 교육에서는 지식을 객관적 실

체로서 취급하였다. 따라서 교육에서는 행동으로 관찰될 수 있는 객관적인 지식

을 교육 목표로 설정하고, 이러한 지식 습득을 촉진하기 위하여 반복과 계열화

가 중요시되었다.
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그러나 객관적 실체로서의 지식의 존재를 부인하고 지식을 학습자 개인이 자

신의 경험을 통하여 구성하는 것으로 보는 다음과 같은 지식관이 점차 확산되

고 있다.

가. 지식은 학습자가 자신의 경험을 통하여 구성하는 것

나. 지식 형성을 위하여 관련 정보가 풍부한 환경의 경험이 중요

이것은 교수 설계 또는 교육 방법을 모색하는 데 있어서 근원적인 입장의 대

립으로 그 핵심은 교수 사태 전개에 있어 연역적인 논리 흐름을 따르는가, 아니

면 귀납적인 방법을 사용하는가에 있다. 교육 실천의 관점에서 볼 때 어떤 경우

에 어떤 식의 접근이 유용할 수 있을까 하는 문제로 귀착될 것이다. 유용성의

기준으로 정보화 사회의 시대적 요청과 사회 적응 및 사회 재구조화 교육과정

의 입장을 도입한다면 결국 후자의 입장에 따른 접근이 강화될 것으로 볼 수

있다.

이러한 교육에 관한 기본적인 전제의 변화를 고려하여, 학습을 이루는 주요

변인에 대한 선행 연구 결과가 시사하는 점을 도출하고자 한다.

2 . 학습을 이루는 주요 변인

학습 상황에는 매우 다양한 변인이 관여하게 하여 서로 연결되고 결합되어

작용한다. 여기서는 학습을 이루는 변인들 중 과제 변인, 학습자 변인, 학습 방

법 변인에 대해 선행 연구를 고찰해 보고자 한다.

가 . 과제 변인

과제 변인에 대한 연구는 문제의 구조, 문맥, 상황이 학습자의 문제 해결 수

행에 미치는 영향을 규명하고 정의하기 위한 노력이 주를 이루고 있다. 예컨대,

De Corte, E . Ver schaffel, L . & De W in , L .(1985)은 학습자의 문제 표상과 문

제 해결에 끼치는 문장의 영향에 대한 연구에서 문장의 내적 구조가 문제의 난

이도와 문제를 해결하기 위한 학습자의 전략에 중요한 영향을 끼친다는 선행

연구를 뒷바침하는 사실을 밝혔다(pp . 460- 470). 또, Carpenter , T . P . , M oser ,

J . , & Bebout , H . C. (1988)는 문장의 의미론적 구조(sem antic structur e)가 학

습자가 문제를 표상하는 수식에 영향을 끼친다는 것을 지적했다.
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한편, Caldw ell, J . H . & Goldin , G . A . (1987)은 문제의 난이도에 영향을 끼치

는 변인들을 밝히기 위한 연구에서 초등학생들로 국한되었던 선행 연구를 확장

하여, 중등학교 수준에서 구체적 대 추상적, 사실적 대 가정적인 문제의 상대적

난이도를 비교하는 실험을 실시하였다(pp . 187- 196). 그 결과, 초등학교 수준에

서 관찰된 대로 중학교와 고등학교 수준에서도 구체적인 문제가 추상적인 문제

보다는 쉬웠고, 그 성취도의 차이는 학년이 올라갈수록 줄어들었다. 또, 사실적

문제는 초등학교 수준과는 달리, 중·고등학교에서 가정이 내포된 문제보다 쉽

다는 결론이 나왔다.

De Corte, E . & Ver sch affel, L . (1987)은 초등학교 1학년 학생들이 덧셈과 뺄

셈 문제를 해결하기 위해 사용하는 전략에 끼치는 의미론적 구조의 영향을 규

명하기 위한 실험을 실시하였다(pp . 363- 381). 이를 위하여 30개의 문제 표상과

해결 전략이 수집되었고, 학습자들로부터 3년 동안 세 번의 인터뷰를 통해 그들

이 사용하는 해결 전략과 전략에 끼치는 문장 구조에 대한 자료를 얻었다. 그

결과, 학습자는 문제 해결을 위해 많은 전략을 적용하고, 이 전략들은 더욱 내

적으로 되는 경향이 있었다. 이것은 Carpenter와 M oser (1982, 1983)의 선행 연

구를 뒷받침하는 것으로, 학습자의 해결 전략에 끼치는 문제 구조의 영향은 선

행 연구에서 기술된 것보다 더 광범위하고 결정적이었다.

이러한 선행 연구들을 종합하여 보면, 학습자는 학습 과제의 언어적 차이, 관

계의 복잡성, 용어의 순서가 schem ata의 순서와 불일치할 때 정확하게 이해하

지 못한다는 것을 알 수 있다. 이것으로써 과제 유형에 따라 학업 성취가 다르

게 나타난다는 모델을 제시할 수 있다.

나 . 학습자 변인

학업성취도는 학습자 변인에 크게 의존한다. Rubin stein (1987)이 지적한 바와

같이, 한 개인의 문제 해결 능력은 그 개인이 가지고 있는 인지 기술과 지식에

의존한다(Rubincam , M . F ., & F ir stenberg , I. R . 1987, p .24).

문제 해결에 대한 학습자의 일반적인 특성을 조사하여 문제 해결 능력을 밝

히려는 연구는 당연히 문제 해결자의 개인차에 초점을 두고 있다. 이러한 부류

의 연구는 주로 학습자 자체, 즉 우수한 학습자와 열등한 학습자 사이의 구별과

문제 해결에 접근하는 학습자의 특성에 관련되어 이루어진다(Sow er , J . T .

1985, p .331). 즉, 학습자 변인에 대한 연구는 인지능력, 적성, 태도, 연령, 성별,
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지능, 동기, 발달변화, 사회 경제적 상황에 따른 개인차의 특성에 따라 이루어진

다.

이두희(1991)는 중학 수학에서 학년별, 능력 집단별로 학업 성취도와 문제 해

결력과의 관계를 밝히는 실험에서, 중학교 2학년 1개 학급 55명과 3학년 1개 학

급 55명을 대상으로 Krutet skii가 분류한 영역별 문제 중에서 영역별로 총 10개

문항을 선별하여 문제 해결력 테스트를 실시하고 학년별, 학업 성취도에 따른

능력 집단별(상, 중, 하)로 문제 해결력의 차이가 있는지를 고찰해 보았다. 이

연구에서는 첫째, 학년별 문제 해결 성취도에서 중학교 2학년과 중학교 3학년

간에 유의한 차이가 없었다. 둘째, 능력별 집단(상, 중, 하)간의 학업 성취도와

문제 해결 능력은 통계적으로 유관한 것으로 나타났다. 셋째, Krutet skii가 분류

한 문항 중에서 2학년, 3학년 간의 이해 능력, 일반화 능력, 사고의 유연성을 측

정하는 항목에서는 통계적으로 유의한 차이가 없고, 단지 사고의 가역성과 이론

적 사고를 측정하는 항목에서는 3학년이 더 높은 성취도를 보이고 있다.

C. A . Ethington (1992)은 Eccles 등(1983)이 제시한 성취와 태도, 사회화, 적

성, 정서적 요소 사이의 관계를 규명하는 성취 행위의 이론적 모델의 타당성을

수학의 성취도를 통하여 조사하였다(Ethin gton , C. A . 1992, pp . 166- 181).

이 모델은 2 가지의 구성 요소를 포함하는데, 첫째, 발달적 사회화로서 역할

모델, 의사소통 기대치, 경험에 끼치는 교사와 부모의 영향을 중시하여, 학습자

의 태도와 행위에 대한 지각뿐 아니라 교사와 부모의 행위와 태도를 포함한다.

둘째, 성공에 대한 기대감, 주관적인 과제에 대한 가치, 목표, 능력에 대한 자아

개념, 과제 난이도의 지각 등을 포함하는 성취의 심리학적 결정 요소를 포함한

다.

연구 결과에 의하면, 수학의 성취도는 수학의 가치와 성공에 대한 기대감의

영향력이 명확하지 않았고, 남성과 여성에 대한 효과는 서로 달랐다. B .

Norw ich (1987)는 수학 능력에 대한 자아 개념, 선수 과제 성취 등이 고려될 때

의 수학적 성취도와 self- efficacy (자기 효능감)와의 상관 관계를 연구하기 위해

9∼10세에 해당하는 72명의 어린이들에게 4번에 걸친 실험 끝에 자기 효능감과

과제 수행 사이에는 예견적 관련이 적거나 거의 없다는 것을 지적했다(pp .

385- 387).

과제의 친숙성이 낮을 경우에는 수학 성취도의 12%만이, 그리고 과제의 친숙

성이 높을 경우에는 37%만이 예견적 관련을 가지므로, self - efficacy는 중요한

독립 변인이라고 할 수 없다. 이 결과는 Lee (1983)의 선행연구에 나타난,

self - efficacy 측정은 덜 정확한 예견 요소라는 결론을 뒷받침한다.
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Blum e, G. W . & Sch oen , H . L .(1988)은 컴퓨터 프로그래밍 경험이 문제 해

결 기술을 발달시킨다는 많은 수학자와 컴퓨터 과학자들의 주장에 근거하여, 한

학기 동안 BASIC 프로그래밍을 공부한 27명의 8학년 학생들과 공부하지 않은

27명의 8학년 학생들을 비교하여 수학적 문제 해결의 과정을 연구하였다(pp .

142- 156). 그 결과, 프로그래밍을 공부한 학생들이 그렇지 않은 학생들보다 더

욱 체제적인 접근을 사용하였고, 그들의 해결을 더 자주 재검토하는 것으로 나

타났다. 그러나 방정식이나 계획 단계를 더 많이 이용하지는 않았으며, 문제의

맞은 갯수에서 두 그룹은 차이를 드러내지는 않았다.

이와 같은, 학습자 변인에 관한 연구의 서로 다른 결과는, 학업성취 변인의

상호의존성을 가정할 때, 설명될 수 있을 것이다.

다 . 교수 방법 변인

지도 방법의 효과성을 탐구한 시도는 오래 전부터 시작되었지만, 이것은 기존

의 CAI의 도입을 통한 연구 등에서 활발히 이루어져왔다. CAI를 통한 수업은

학습자 개인의 요구를 수용한 개별화 학습을 구현할 수 있다는 점에서 큰 기대

를 모으게 되었고, 개별화 학습은 인터넷을 통해 On - lin e 환경으로 옮겨지면서

그 잠재성과 기대가 더 커지고 있다. 학습 개별화는 학습자 통제에 의한 수업을

포함하는 경우가 많으므로 이를 탐구함으로써 구성주의 학습관의 기본 전제, 즉

학습은 학습자의 자유로운 탐색을 통하여 구성되는 것이라는 가정의 타당성이

입증될 것으로 생각되었다. 여기에서는 그러한 연구 노력의 결과에 대한 분석을

통하여 학습 과정의 상호 의존성이라는 새로운 형태의 연구에 관심이 모아지게

된 배경을 제시하였다.

1) CA I 효과에 대한 1980년대 초기 연구 결과

Kulik과 그의 동료들은 각급 학교에 걸친 CAI 효용성 연구 결과들을 수량적

으로 종합 분석(m eta an aly sis )한 결과를 보고하였다. Kulik , Kulik &

Ban gert - dr awn s (1984)는 초등학교 수준에서, Ban g ert - dr aw n s , Kulik , Kulik , &

Sh w alb (1986)는 성인 교육 수준에서 수행한 연구 결과들을 종합하였다. 이들은

연구 문헌들을 2차적으로 비교 분석하여 모종의 경험적 결론을 찾아보려는 것

으로서, 실험 집단과 통제 집단 간의 차이를 전체 집단의 표준편차로 나누어 실

험 효과의 크기(effect size)를 표시했다. Kulik & Kulik (1987)은 네 번에 걸쳐서
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M eta - analy sis를 했을 때 포함된 모든 연구를 통틀어서 199개의 연구들을 종합

분석했다. 199개의 연구 결과의 대부분은 CAI가 명확한 효과가 있다는 결론을

내렸는데, 좀 더 구체적 내용을 보면 다음과 같다.

가) 학생들은 컴퓨터의 도움을 받고 공부할 때 대체적으로 더 많이 배웠고

평균해서 표준편차 단위로 약 0.31의 학습 성취도를 올렸다.

나) 학생들은 학습 과제를 보다 짧은 시간 안에 마치고 통제 집단보다 32%

의 시간을 절약한 셈이다.

다) 학생들은 컴퓨터를 이용하는 학습 시간을 좋아했으며, 17개의 연구 결과

를 보면 평균으로부터 표준편차 단위로 0.28의 높은 호감도를 보였다.

라) 17개의 연구 결과로 보면 그들의 컴퓨터 자체에 대한 긍정적 태도도 평

균으로부터 표준편차 단위 0.33으로 높아졌다.

마) 그러나 29개의 연구 결과로 보면, 컴퓨터로 공부한 학과목 자체에 대한

태도 변화에 대해서는 CAI가 전혀 영향을 주지 못하고 있다.

이 밖에 각 연구의 속성들(study featur es )과 CAI 효과의 크기와 연관시켜 본

결과도 관심을 끈다. 첫째, 발표되지 않은 연구 결과보다 지면에 발표된 연구의

효과의 크기(effect size)가 컸고(0.23 : 0.46), 둘째, 한 실험 교사가 관장한 연구

결과보다 다른 두 교사가 관장한 연구 결과의 크기가 컸으며(0.24 : 0.40), 셋째,

1975년에 한 연구 결과보다는 후에 실험한 연구 결과의 효과의 크기가 컸다

(0.24 : 0.36). 또한, CAI의 효과는 학교 수준이 올라갈수록 줄어들고 있음을 보

고했다. Bag ert - Drow n s , Kulik & Kulik (1985)는 중고등학교 수준에서의 연구

결과들에 두 가지 측면에 덧붙였다. CAI의 효과는 불우한 학생, 학습 적성이

낮은 학생들에게 특히 많았다는 것과, 최근에 수행한 연구일수록 그 효과가 더

컸다는 것을 지적하고 있다. 이 연구 결과의 최근도(study recen cy )는 연구 계

획이나 수행 방법의 개선보다는 연구 기간 후반에 들면서 보다 나은 하드웨어

나 소프트웨어를 교사들이 편리하게 이용할 수 있게 되었다는 해석을 하고 있

다. 이러한 해석은 최근의 실험 연구에 의해서도 지지되고 있다(T jaden , 1995).

위에서 열거한 CAI 연구에서, 초등학교 수준의 학습 지도의 요소들을 보다

더 분석적으로 본 M eta - analy sis의 결과를 구체적으로 검토해 볼 만하다.

Niem iec, Sam son , W ein stein , & W alberg (1987)는 실험 또는 가실험적 연구 설

계를 썼고 효과의 크기를 산출할 수 있는 자료를 제공한, 1,187개 (781개는

ERIC에서, 406개는 박사 학위 논문에서 발췌한 것임)의 연구 논문 중에서 48개

를 최종적으로 선정했다. 이들은 48개 연구에서 다루고 있는 45개의 효과의 크
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기를 산출하였다. 그 결과, 효과의 크기들이 정상 분포에 가까운 형태를 보이고

있다는 흥미 있는 사실을 보고했다. 또, 앞서 Kulik과 그 동료들의 결론과는 달

리, 공표 년도가 근래일수록 CAI의 효과가 커졌다고는 볼 수 없으나, 공표된

연구일수록 그 효과가 크다고 나타났다.

이러한 연구 결과의 불일치와, 효과의 크기가 각 연구들 간에 상이하게 나타

나는 현상을 설명하는 것은 단순한 CAI 효과를 비교하는 것만으로는 부족하고,

그 이면에 있는 학습의 이론적 전제를 재검토하여야 한다는 것이, 이러한 선행

연구를 분석한 데 따른 논리적 귀결이다.

2 ) 통제 소재에 대한 일반적인 연구들

T aylor (1987)는 CAI가 가져야 할 제일 중요한 근본적인 학습 지도 요소로,

학습 목표의 명시, 적절한 피드백에 의한 상호 작용, 학습 과정에서 학습자 통

제 등의 세 가지를 제시했다. 첫째, 학습 목표의 명시는 지도 계획상, 학업 성취

평가상, 복습 문제 준비와 평가상에 필요할 뿐 아니라 학습 지도상에서 설명적

인 선행 조직자(adv ance organizer )로서 초점을 가지고 공부하도록 이끌어 주

며, 관련 있거나 무관심한 것을 분별하고 자기 평가를 장려하는 역할을 한다고

볼 수 있다. 둘째, 적절한 피드백은 학습자가 컴퓨터가 제시하는 학습 과제나

환경과 상호 작용하는 동안 얻어지는 학습 과정에 필요 불가결한 요소이다. 피

드백이란 학습 환경에서 제공받는 학습자의 목적 접근도에 관한 정보로서, 목표

에 대한 접근 과정을 촉진하게 하는 기능을 갖는다. 이 피드백은 기능상으로 보

아서 정확한 정보 제공과 동기 유발 및 유지의 두가지 일을 한다고 볼 수 있다.

컴퓨터 학습 프로그램이 지녀야 할 이 두 가지 학습 지도 요소에 관해서는 많

은 연구 문헌에서 이미 다루어진 바 있다. 세번째 요소인 학습자 통제는 학습

지도의 개별화(individu alized in struct ion )와 밀접한 관계가 있는 학습 지도 요

소이다. CAI는 진정한 의미에서 학습지도의 개별화를 시도할 수 있다. 조작적

의미에서 학습자가 자유롭게 결정하거나 선택할 수 있는 학습지도 변수의 수나

성격을 말하는 것이다.

M err ill (1983)은 두 가지 유형의 학습자 통제를 구별하였다. 하나는 교과과정,

수업, 학습 목표, 단위 학습재(m odule), 부분의 선택 등 내용(content ) 통제이고,

하나는 원리, 예, 연습 문제, 상세화 수준 등의 선택과 의식적 인지적 교수전략

통제이다. 이 두 범주의 학습자 통제의 효과를 컴퓨터 프로그램에 의해서 수행

한 연구가 많이 보고되어 왔다. 몇 가지 예만 살펴보면, Mattoon (1993)은 대학
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생을 대상으로 비행훈련을 제공한 수업에서의 학습자 통제 효과를 다양한 조건

에서 분석한 바 있다. Kinzie 외(1988)의 연구에서도 학습자 통제의 효과는 프

로그램 통제에 비하여 일관성 있게 높은 것으로 나타나지 않았다.

3 ) 학습자 통제 효과에 대한 의존 가설의 대두 배경

앞에서 든 연구 결과는 학습을 설명하는 변인들을 단순 비교한 연구에서 나

타나는 불일치성을 나타내 주고 있다. 이러한 사실과 관련하여, Hannafin (1984)

은 프로그램 통제와 학습자 통제를 학습과제에 따라 분별해서 사용할 것을 권

고한 바 있다. 즉, 학습 과제가 절차적이거나 축어적 학습(v erbat im learning )이

거나 하위적 지력을 요하는 것일 때와, 개인 지도, 친숙치 않은 과제 등을 다룰

때 프로그램 통제가 유리하고, 학습 과제가 상황 맥락적이고 실질적 정보를 다

루거나, 상위적 지력을 요하거나, 반복 연습, 친숙한 과제 등을 다룰 때는 학습

자 통제가 유리하다고 했다.

Du ch astal (1986)도 이와 비슷한 권고를 한 바 있다. 이 권고들이 타당한지를

판정하기 위하여 경험적 자료를 재검토해 보아야 할 것이다. Rubin cam &

Oliv er (1985)가 학습 과제 계열의 학습자 통제를 다룬 11개의 연구 논문을 분석

평가한 바에 따르면, 두 개의 연구에서는 학습자 통제가 보다 유리하다고 한 반

면, 5개의 연구에서는 불리하다고 하였으며, 4개의 연구에서는 프로그램 통제와

별 차이가 없다는 결과를 보였다고 보고하였다. 학습자 통제의 효과를 프로그램

통제와 비교한 Murphy & Davidson (1991)의 연구에서도 상황에 따라 상이한

결과를 보고했다. 이는 같은 주제의 연구 결과들이 종합될 때 하나의 통합된 시

사점을 주지 못하고 있음을 의미한다.

4 ) 학습자 통제의 효과에 관한 이론적 전제의 재검토

앞에서 지적한 바와 같이, 학습자 통제의 효과에 관한 연구가 불일치된 결과

와 불일치된 효과의 크기를 보였을 때, 이 문제에 개입된 다른 변인

(confoun din g v ariables )의 존재를 간과하지 않았나를 검토하는 것이 우선적인

일이 되어야 할 것이다. 연구자들의 관심은 더 이상 어떤 학습관이 타당한가에

있지 않고, 학습이 일어나는 데 대한 과정에 두어지는 것이다. 이를 규명하기

위해서는 학습 과정 자체에 대한 재개념화를 검토해 볼 필요가 있다.

문제의 핵심은 어떤 처치가 어떤 효과를 가지고 있는가, 학습자의 상태가 학

습성취에 어떤 영향을 주는가, 또는 한 학습과제 유형이 어떤 학습자에게 유리
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하고 어떤 학습자에게 불리한가 등을 해명하고자 하는 연구의 방향이 정당한가

를 검토하는 데 있다. 왜냐하면 이러한 접근에 의한 연구 결과를 종합할 때 통

합된 결과로 귀결되지 않기 때문이다. 이러한 연구 방향의 기저에는 학업 성취

와 그것을 설명하는 어떤 변인과의 사이에 직선적 인과 관계(lin ier r elat ion ship )

가 있다는 가정이 있다. 그러나 이러한 직선적 인과 관계를 가정하지 않고, 학

업 성취, 학습자, 교수 방법 사이에 일어나는 역동적 상호작용 속에서 이루어지

는 학습 모형을 상정한다면, 선행 연구 결과에 대한 새로운 해석의 가능성이 열

릴 것이다. 이러한, 새로운 학습모형의 타당화 가능성을 시사하는 실증적 증거

를 찾는 것이 여기서의 과제이다.

Lee & W on g (1989)은 학습자 통제 대 프로그램 통제의 효능을 직접 비교 연

구하는 대신에, 학습전 학생의 해당 지식 정도, 본 학습 과제 내용에 관한 친숙

도와 관련시켜 보는 실험을 시도하였다. 이 연구 결과, 통제의 소재 효과는 학

습자의 사전 지식 기반과 학습의 국면에 따라 서로 다른 것으로 나타났다. 이것

은 위에서 언급했듯이, 보다 근본적인 문제를 재검토해 보아야 한다는 것을 시

사한다.

Lee & Lee (1991)는 학습자가 목표하고 있는 과제에 요하는 지식 기반을 개인

차 변수로 정립하고, 학습의 국면(Learnin g phase)에 따른 통제의 소재 효과를

탐색하였다. 학습의 국면을 컴퓨터에 의한 지식 획득 또는 지식 복습용으로서

제시해 주고, 개인차 변수는 컴퓨터 수업 시간 전에 습득한 화학과 성취도를 정

의했다. 이 연구에서 밝혀진 것은 학습자 통제 방식은 각 학습자가 목표 과제의

일반 구조를 꽤 알고 있을 때 가능하다는 것이었다.

이러한 선행 연구 결과에 근거하여 Lee & Lee (1991)는 두 독립 변수들과 두

개인차 변수들을 선정하여 2 × 2 F actor ial Design에 의한 실험을 수행하였다.

이 연구 설계는 두 변인 사이의 단순한 직선적 인과 관계를 가정하는 대신에

두 독립 변인 간의 상호작용이 존재한다고 가정한 것이었다. 그 결과, 지식 획

득과 복습의 두 학습 국면에 따라 다른 양상의 상호작용 효과가 관찰되었다. 이

것은 통제의 소재 효과가 학습의 국면(Learning phases )에 의존한다는 가설

(Contin gen cy Hypoth esis )과 일치하는 것이다.

Hannafin & Sulliv an (1995)은 이러한 선행 연구 결과를 토대로, 통제의 소재,

통제의 정도, 학습 능력의 세 변수를 독립 변인으로 하고, 사후검사 점수와, 소

요 시간, 선택 사용 빈도(opt ion u se)를 종속변인으로 한 2 × 2 × 2 F actor ial

Design에 의한 중다변량분석(MANOVA )에 의한 연구를 수행했다. 그 결과 통

제의 소재 효과는 일반적으로 설명될 수 없고, 학습자의 능력과 프로그램의 세
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부 사항에 관련된다는 결론을 얻었다.

Lee & Lee (1991)는 학습 과제의 성격과 통제의 소재 효과 사이에 존재하는

상호작용 효과를 검증한 한편, Hann afin & Sulliv an (1995)의 연구에서는 통제의

소재는 학습자와 학습 전략 사이의 상호작용을 검증하였다. 이러한 선행 연구

결과는 학습자와, 교수 전략과, 학습 과제 유형 사이에 3원적 상호작용이 존재

하리라는 것을 강력히 시사한다.

그러나 이에 관한 연구 결과는 이 가정의 타당성을 긍정도 부정도 하지 않는,

새로운 변인의 개입 가능성을 나타냈다. 이에 따라, 연구의 관심은 선행 연구의

이론적 전제 또는 가정을 재검토하는 데 두어졌다. 그 가정은 학업 성취도와,

거기에 원인적으로 작용하는 것으로 간주되는 변인들 사이에 직선적인(linear )

인과 관계가 있다는 것이었다. 이것은 실험 집단과 통제 집단을 두고, 각 집단

사이에 관찰된 성취도의 차이를 토대로 인과관계를 검증하는 모든 연구에 해당

되는 가정이다.

이러한 연구 방법에 대한 대안으로서, 통제의 소재 효과를 다른 제변인과 상

호작용하는 것으로 개념화한 연구가 이루어지기 시작하였다. 그것은 학습 효과

를 서로 다른 두 가지 변인과 상호작용하는 것으로 보는 것이었다. 그 결과 많

은 연구들이 유의미한 상호작용 효과를 보고하였으나, 학습의 효과성을 설명하

는 하나의 통합된 시사점을 찾는 데에는 미치지 못하였다.

이러한 선행 연구 결과는 학습의 과정을 과제 유형과, 학습자 유형과, 교수

방법 사이의 3원적 상호작용으로 보는 의존 모형(conting en cy m odel)을 뒷받침

하고 있다. 선행 연구에서 나타난 결과의 불일치와 효과의 크기의 차이는 이러

한 의존가설에 의해 보다 구체적이며 일관되게 설명될 수 있기 때문이다.

즉, 효과적인 학습을 위해서 학습자 유형과 과제의 성격에 따라 서로 다른 교

수설계를 필요로 하며, 전자 교과서의 효과는 그러한 최적의 조합을 판별하여

제공하는 일과, 이를 뒷받침하기 위한 학습자 통제를 풍부하게 지원하는 일이

관건이라 할 수 있다.

3 . 웹 기반의 교수 설계 원리

교수(in st ru ction )란 특정 학습을 신장시키기 위해 정보들을 신중히 조직하고

진술하는 활동이다. 따라서 W BI를 설계할 때에도 교수의 모든 측면들을 명심
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해야 하는 일이 중요하다.

현재까지 나타나고 있는 교수 모형 가운데, W eb Based In st ru ction 설계를

특별히 다루고 있는 모형은 없지만, 다음의 교수 설계 원리를 통해 W BI 설계

모형을 추정할 수는 있다. 본 장에서는 Dick과 Reiser (1989)의 교수 설계 원리,

Dick과 Carey (1990)의 체제 접근 교수 설계 원리를 살펴보고 그 원리들을 통해

W BI 설계 모형을 추정해 보고자 한다.

가 . Dic k과 Re is e r의 교수 설계 원리

Dick과 Reiser (1989)에 의하면 교수를 설계하는 데 대체로 일곱 가지의 원리

가 적용된다고 한다. 이 원리들은 곧 W eb을 통해 전달되는 교수를 설계하는데

있어서도 적용될 수 있다. 이에 대해 자세히 살피면 다음과 같다.

1) 학습자의 동기화 (M otiv ating th e learn er )

웹 페이지를 디자인하는 사람들은 학습자로 하여금 브라우저에 나타난 자료

들에 관심을 갖게 만들고 그 관심을 오랫동안 유지하게 하는 요소들을 파악해

내는 데 대부분의 시간을 투입하고 있다. 학습자들에게 동기를 부여하기 위한

외적인 자극들로서 다양한 그래픽, 색상, 애니메이션 및 음성 자료들이 웹 페이

지를 구성하는 데 활용되어 왔다. 그러나 이러한 자료들이 너무 지나치게 사용

되면 오히려 교수 활동에 있어 역효과를 낼 수도 있다.

2 ) 학습 목표의 구체화 (Identifyin g w hat is to b e learn ed )

수업을 통해 달성되어야 할 목표가 무엇인가를 수업 초기에 학습자들에게 알

려주는 일은 매우 중요하다. 이렇게 함으로써 학습자들은 교수자가 강조하고자

하는 점들에 그들의 초점을 맞출 수가 있다. 일단 학습자가 학습 목표를 명확히

인식하게 되면, 학습 목표와는 관련 없는 웹 자료들에 대한 쓸데없는 탐색을 예

방할 수 있다.

3 ) 선행 지식의 상기 (Rem in ding learner s of past know ledg e)

인지주의 학습 이론가들은 새로운 정보의 학습은 그 정보와 이미 학습자 자

신의 장기 기억에 저장되어 있는 정보를 서로 관련지을 수 있을 때 효과적인

학습이 이루어질 수 있다고 본다. 학습자들은 저마다 다양한 배경과 지식을 지
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니고 있다. 따라서 웹 페이지는 이러한 다양성을 띤 학습자들이 이미 학습한 선

행 지식을 기억해내는 데 도움을 줄 수 있도록 링크 가능하게 구성되어야 한다.

4 ) 적극적인 학습 활동 참여 (Requir in g activ e inv olv em ent )

대부분의 교육자들은 학습이 일어나기 위해서는 유용한 정보들을 적극적으로

처리하고 이해하려는 학습자들의 태도가 중요하다고 보고 있다. 즉 학습 활동에

적극적으로 참여하는 학습자들이 그렇지 않은 학습자들에 비해 새로운 지식을

수월하게 통합할 수 있다는 것이다. 그러나 불행히도 웹을 이용한 수업은 학습

자들로 하여금 적극적인 참여보다는 오히려 브라우저에 나타난 정보를 단지 구

경하게 하는데 만 그칠 우려가 있다. Dodg e (1995)는 학습자들에게 자신들의 학

습체(art ifact of learning )를 발달시킬 것을 요구함으로써 웹을 이용한 수업에

적극적으로 참여하도록 만들 수 있다고 했다. 즉 학습자들로 하여금 그들이 웹

을 탐색하는 과정 중에 접하게 되는 다양한 관점들을 비교, 분류, 분석, 비판,

추리하게 함으로써 학습 활동에 적극적으로 참여하게 할 수 있다고 한다.

5) 학습 지도와 피드백 제공 (Providin g guidan ce an d feedb ack )

지금까지 학습자들은 보고서, 논문 또는 필기시험 등의 방법을 통해 자신의

학습에 대한 지도와 피드백을 받아 왔다. 그러나 W BI에 있어서의 학습 지도

(guidan ce)와 피드백(feedb ack )은 웹자료를 탐색하는 중에, 혹은 탐색을 다 마친

이후에 학습자들 자신이 무엇을 탐색했는가 그 대상을 비판함으로써 제공될 수

있다. On - line을 통한 학습 지도와 피드백은 만일 어떤 평가 문항에 대해 학습

자가 올바른 선택을 했을 경우에는 그 학습 내용을 강화하는 페이지로 링크시

킴으로써, 반대로 틀린 선택을 했을 경우에는 왜 틀렸는지에 대한 근거를 설명

해 주고 올바른 대답과 학습 교정이 이루어질 수 있는 페이지로 링크시킴으로

써 제공될 수 있다.

6) 평가 (T est ing )

평가는 학습자들의 학습을 강화하는데 유용하게 활용되고 있다. 이는

On - line, 혹은 Off- lin e 상으로, 주관식 또는 객관식 형태로 이루어 질 수 있다.

On - lin e을 이용한 평가는 객관식 시험을 자동화해서 처리할 수 있고, 학습 활

동 결과에 대한 교사의 논평 등이 파일로 저장될 수도 있다.
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7 ) 학습 강화 및 교정 제공 (Prov iding enrichm ent and rem ediation )

많은 교수 프로그램의 최종적인 단계는 학습자들에게 학습에 대한 교정과 학

습 강화를 제공하는 단계이다. 만일 On - line form이 모두 작성된다면, CGI 스

크립트는 이 추가적인 정보를 학습자들에게 직접, 또는 다른 부수적인 정보원에

로의 링크를 통해 제공하도록 코드화될 수 있다. 이러한 스크립트들은 학습자의

이해력 수준을 분석하는 데 활용될 수 있으므로, 학습 강화와 교정은 특정 개인

들을 위해 공식화될 수 있다. 이러한 과정은 학습자들이 그들의 능력과 부합하

는 정보들을 받을 수 있도록 도와주어야 한다.

나 . Dic k와 Ca rey의 체제 접근 교수 설계 원리

Dick와 Carey는 체제 접근 방법이 프로그램 설계 및 개발 과정에서 관련된

모든 요소들의 주요 역할을 볼 수 있게 하는 장점을 지닌다고 지적하며, 구체적

으로 체제 접근 방법의 특성에 대하여 다음과 같이 지적한다. 첫째, 학습 목표,

즉 학습자가 학습을 완료하였을 때 무엇을 알고 행할 수 있는가에 개발의 초점

이 주어지며, 이에 따라 지속적인 검토 작업이 이루어진다. 둘째 각각의 요소들

간의 연관성, 특히 교수 전략과 계획된 학습 결과의 관계에 중점이 주어진다.

셋째, 가장 중요한 이유 중의 하나로 체제 접근은 실험 연구에 근거한, 반복이

될 수 있는 과정이라는 점이다. 요구 분석을 통한 문제점 탐색으로부터 과제 및

대상 학습자의 분석을 기반으로 구체적 수업 목표를 설정하고, 이 목표가 교수

설계 및 개발, 평가에 일관성 있게 반영되는 이 모형의 각각의 단계를 보충적인

설명과 함께 살펴보면 다음과 같다.

1) 교수 목적 설정

교수(in st ru ction )란 문제점들의 해결책을 찾아서 실행하는 것으로 볼 수 있다

(Dick & Carey , 1990). 이러한 입장에서 해결해야 할 문제를 찾아내어 분석하고

구체적 교수방법을 모색하기 위해서는 요구분석을 통한 문제 모색과 이를 기반

으로 한 교수 목표가 설정되어야 한다.

요구 분석이란 현 상태와 목적 성취 상태(goal stat e )의 차이를 알아내어 그러

한 문제를 야기시키는 요인들을 분석하는 작업이다 (Leshin , Pollock , &

Reighluth , 1992). 분석의 대상이 될 수 있는 요구는 특정 기준에 미달하는 경

우, 다른 상황과 비교하여 미비하다고 판단되는 경우, 현 상황에서의 필요에 의
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한 경우, 또는 미래를 전망하였을 때 기대되는 바에 의한 경우, 개인 또는 집단

의 감정이 개입되어 기대되는 바가 생기는 경우, 심각한 결과를 야기시킬 여지

가 있는 실패의 우려가 따르는 경우로 그 유형을 나눌 수 있다(Burton &

M errill, 1991). 이러한 요구 분석 방법으로는 시험, 면담, 설문, 관찰, 기록검토

등이 있다. 요구 분석을 통하여 설정된 교수 목적은 분석된 문제에 따라 우선

순위가 반영된 목록의 형태로 기술되며, 다음으로 분석될 과제 의 특성 및 대상

학습자의 특성에 따라 그 목록에서 특정 교수프로그램에서 강조되어야 할 범주

가 정하여 진다(Burton & M errill, 1991).

2 ) 과제 분석

과제 분석(ta sk analy sis )이란 특정 과제의 학습에 필요한 하위 과제의 구성

및 관련 선수 지식이나 기능을 모색하는 작업이다(Dick & Carey , 1990;

Robly er , 1988; St einberg , 1991). 이를 통하여 특정 교수 과정에서 다루어야 할

과제의 수준을 정하고, 이에 해당하는 하위 과제들을 추려내고 다루어질 순서를

계획하는 작업을 할 수 있다. 교수목적은 이렇게 선정한 과제의 목록에서 설정

되어야 한다.

과제 분석의 방법으로는 정보처리 분석, 절차적 분석, 위계적 분석, 개념 분

석, 정의적 분석, 군집 분석, 매트릭스 분석 등이 있다(Dick & Carey , 1990;

M arrill, 1987; Reig eluth & M errill, 1984). 앞의 단계에서 선정된 교수 목적은

그 특성에 따라 유형이 분류되어 질 수 있으며, 각각의 유형에 적절한 과제 분

석 방법이 사용되어야 한다(Dick & Carey , 1990).

이 중 Dick과 Carey는 교수 목적의 유형을 지적 기능, 언어 정보, 심체적 기

능 및 태도의 네 가지로 구분하여, 각각의 유형에 적절한 과제 분석 방법으로

위계적 분석, 군집 분석, 절차적 분석을 논한다. 지적 기능이란 구체적 또는 추

상적인 사항의 같고 틀림을 변별하는 능력, 개념 및 규칙에 대한 이해 및 활용

능력, 다수의 개념 및 규칙을 활용하여 주어진 문제를 해결할 수 있는 능력 등

을 포함한다. 언어 정보란 관련된 질문에 대하여 한 가지 답만이 가능한 명백한

사실을 의미한다. 심체적 기능을 정신적, 육체적 행위를 동반하는 운동 능력을

의미하여, 태도란 학습자가 나름대로의 행동이나 사고를 결정, 선택할 수 있는

능력을 의미한다.

Dick과 Carey에 따르면, 지적 기능에 관련된 과제는 과제의 계통성을 고려하

여 연관된 하위 기능들을 찾아내는 위계적 분석 방법이 적절하다. 언어 정보 관
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련 과제는 다루는 사실들의 특성에 따라 관련된 사실들을 함께 제시하는 군집

분석 방법이 적절하다. 심체적 기능 관련 과제에서는 특정 행위를 행하기 위한

단계별 작업을 분석, 나열함에 있어서는 절차적 분석 방법이, 각각의 단계에서

요구되는 관련된 지적 기능을 분석함에 있어서는 위계적 분석 방법이 적절하다.

태도 관련 과제에 대하여서는 목표하는 특정 태도를 나타내기 위하여 학습자의

지적 기능 또는 심체적 기능이 요구되므로 위계적 분석 또는 절차적 분석 방법

이 필요하며, 특정 태도의 중요성을 논함에 있어서는 언어 정보에 관련된 지식

이 필요하므로 군집 분석 방법이 적절하다.

3 ) 학습자 분석

교수 내용 및 방법은 대상 학습자의 특성에 맞추어야 한다. 학습자의 특성이

란 특정 학습 과제와 관련된 출발점 행동(학습 관련 지식 또는 기능, 태도 등),

일반적 특성(학습 능력, 연령, 성별, 사회적·경제적 경험 및 배경 등) 및 태도

(자신감, 두려움, 학습 동기, 수업에 대한 기대, 통제소재 등) 등을 의미한다. 이

러한 학습자의 특성을 고려한다면 교수·학습의 효율성 및 효과성을 높일 수

있다(T obia s , 1987).

대상 학습자의 특성을 고려함에 있어서 흔히 그 참고 자료의 정당성이 문제

가 된다. 즉 많은 경우 상투적인 유형(st ereptype)에 의존하거나 설계자의 짐작

에 의존함을 고려할 때, 시험, 면담, 관찰, 기록 검토 등을 통한 정당성이 증명

된 자료의 사용이 필요하다.

4 ) 교수 목표 설정

교수 목표란 특정 프로그램을 통한 학습을 끝마쳤을 때 학생이 무엇을 할 수

있는지를 기술하는 것이며, 앞서 행하여진 과제 분석에서 모색된 각각의 하부과

제에 해당하는 교수 목표들이 기술되어야 한다. 이는 프로그램의 설계자에게 뿐

만 아니라 학생과 교사에게도 도움이 된다.

교수 목표는 명확히 기술되어야만 목표 기술의 기본 의도인 목표와 교수, 평

가의 일치성을 가져와 그 교수·학습의 효과를 높일 수 있다. Dick과 Carey는

이러한 목표의 기술 방법 중 M ag er의 수업 목표 제시 방법을 추천한다.

M ag er (1988)에 따르면, 교수목표는 학습자가 구체적으로 보여줄 수 있는 성취

행동의 수준으로 기술되어야 하기에, 수행되어야 할 행동, 그 행동이 수행되는

조 건, 행동의 수행을 평가하는 준거가 제시되어야 한다.
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교수 목표는 또한 목표의 영역(인지적·정의적·심체적 영역)을 구분하고, 각

각의 영역에 있어서도 그 특정 목표의 특성과 수준 을 고려하여 기술되어야 한

다. 인지적 영역에 해당하는 학습 목표는 지식, 이해, 적용, 분석, 종합 및 평가

로 구분될 수 있으며(Bloom et al., 1956), 정의적 영역에 해당하는 학습 목표는

수용, 반응, 가치와, 조직화 및 가치의 면화로 구분될 수 있다.(Krath w ohl,

Bloom & M asia , 1964). 또한 심체적 영역에 해당하는 학습 목표는 반사동작,

기초동작, 변별과 통합에 관련된 지각 능력, 신체적 능력, 적응과 관련된 기술적

동작, 의사소통과 관련된 동작으로 구분될 수 있다(Harrow , 1972).

5) 평가 문항 개발

교수 목표가 설정되고 나면 각각의 목표에 해당하는 평가 문항들을 개발하여

목표와 평가의 일관성을 유지해야 한다. 따라서 평가 문항은 설정된 목표의 성

취도를 구체적으로 측정할 수 있는 것이어야 하며, 필요에 따라서 출발점 행동

평가, 사전 평가, 잠입 평가, 사후 평가의 문항들을 개발하여야 한다.

평가는 설정된 각각의 교수 목표에 대한 학생들의 성취 정도 및 제시되는 교

수 방법의 효과를 학습이 진행되는 과정에서 지속적으로 검토함에 그 의의가

있다. 이러한 평가의 결과는 설계자에게 유용한 정보를 제공하여, 교수 설계·

개발 체제의 어떠한 부분이 잘 되었고 어떠한 부분이 수정되어야 하는지에 대

한 방향을 제시한다.

6) 교수 전략 선택 및 개발

개발된 소프트웨어의 적절한 활용을 위해서는 먼저 대상 학습자의 집단 구성

(대집단, 소집단 또는 개인), 즉, 언제 어떠한 인원 구성의 학습자들이 이 소프

트웨어를 사용할 것인지에 대한 구체적 계획이 세워져야 한다. 이러한 계획이

일단 세워지면 분석된 과제 및 학습자 특성과 설정된 교수 목표의 특성을 고려

하여 최적의 교수 전략(in struct ion al st rat egy )을 개발한다.

교수 전략은 매우 다양할 수 있으며, 행동주의 학습 이론과 인지주의 학습이

론에 터한 기본 방향을 살펴보면 다음과 같다.

행동주의 학습 이론은 기본적으로 특정 자극에 대하여 의도된 반응이 일어남

을 학습의 근거로 본다. 즉 행동주의 입장에서, 학습이란 특정한 자극에 의한

행동의 변화로 간주된다. 이러한 입장에서의 교수 설계 방법은 다양하겠으나

Hann afin과 Peck (1988)은 Gagne와 Brigg s (1979)가 제시하는 교수 설계의 기본
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지침을 기본으로 하여 다음과 같은 지침을 제시한다. 첫째, 자극과 반응의 시간

적 간격을 좁힌다. 둘째, 반복 연습을 통하여 특정 자극에 대한 반응의 가능성,

즉 학습 효과를 높이고, 파지의 가능성을 높인다 . 셋째, 반응의 정오 여부에 대

한 피드백을 제시하여 그릇된 반응의 빈도를 줄이고 올바른 반응의 빈도를 높

여 자극에 대한 의도된 행동의 연결을 강화한다. 넷째, 힌트와 같은 보조 자극

을 제시하여 의도된 반응의 가능성을 높이고, 학습이 진행됨에 따라 보조 자극

의 제시를 점차적으로 감소시킨다.

이와 비교하여, 인지주의 학습 이론은 기본적으로 학습자의 내부에서 어떠한

작업과 과정을 거쳐서 학습이 되는지에 주요 관심을 둔다. 이러한 입장에서 학

습이란 학습자의 인지 구조의 변화로 간주된다. 따라서, 지식과 관련된 정보가

어떠한 과정과 방법을 거쳐서 습득되며 다시 재생되어 활용될 수 있는지를 다

루는 정보 처리 이론과 습득된 지식이 어떻게 저장되어 재생될 수 있는 것인지

를 다루는 지식의 구조에 대한 이론 등이 인지주의 입장을 반영한 다양한 교수

설계 전략의 기본이 된다(Gagne & Glaser , 1987; Gagn e, E ., 1985).

다양한 설계 전략의 사용 가능성을 고려하며, Hann afin과 Peck (1988)은 다음

과 같은 기본 지침을 제시한다. 첫째, 학습이 되기 위해서는 새로운 내용과 관

련된 선수 지식이 되어야 하기 때문에 수업을 통하여 관련 선수 지식을 복습시

키거나 또는 학생 스스로 선수 지식을 상기해내도록 안내하여야 한다. 둘째, 학

습은 지적 기능과 관련된 학습 전략의 적절한 사용을 통하여 그 효과를 높일

수 있기 때문에 이를 안내하고 보조할 수 있도록 설계하여야 한다. 셋째, 학습

은 학습자 개개인의 필요와 능력에 맞는 교수 방법을 적용할 때, 그 효과 및 효

율성을 높일 수 있기 때문에 개별화를 지향한다.

이러한 행동주의와 인지주의 이론이 실제 교수 설계 전략의 기본이 됨에 있

어서, 그 학습내용, 학습자 등의 특성에 따라 절충적인 입장을 취할 수 있다. 이

러한 대표적인 학자가 Gagne라 볼 수 있으며, 그는 학습이 일어남에 있어서 외

재적, 내재적 요인들의 동등한 중요성을 강조한다(권성호, 1991). Gagn e (1985)는

학습을 학습 능력(learn ed capabilities )의 변화로 간주하며, 이러한 입장에서

Gagn e는 교수 설계의 기본 틀이 될 수 있는 교수 사태(ev ent s of in struct ion )

를 논한다. 다루어진 교수 사태는 주의 집중, 학습목표 제시, 선수 학습 내용 재

생, 학습 과제 관련 자극 제시, 학습 안내, 성취 행동 유도, 피드백 제공, 성취

행동 평가, 파지 및 전이를 위한 안내의 아홉 가지 단계로 이루어진다(Gagn e,

W ager & Rojas , 1991; W ag er & Gagne, 1988).

이러한 학습 이론을 반영한 교수 설계의 기본 틀을 바탕으로 하여 소프트웨
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어의 학습목표, 소프트웨어의 유형, 소프트웨어의 학습 통제 소재 등에 따라 학

습 내용을 구성하고 화면을 설계하며 피드백, 도움, 평가 등을 제시하는 다양한

교수 설계 전략이 모색될 수 있다(박성익 외 1989; 오진석 외, 1990). 단 이러한

설계의 작업은 이미 정하여진 명료한 단계를 밟으며 지침대로만 따라갈 수 있

는 것은 아니며, 다루어지는 학습 내용의 특성, 대상 학습자의 특성 등을 고려

하여야 함에 유의하여야 한다.

7 ) 교수 자료 선택 및 개발

지금까지 분석되고 개발된 자료와 정보들을 기반으로 교수·학습 활동에서

실제로 사용될 자료를 선택하거나 개발한다. 교수· 학습 자료를 개발하기 위해

서는 계획된 교수·학습 전략을 이용하는데, 이미 개발되어진 자료가 있을 경우

에는 자료 선정 기준을 만들어 앞서 설정된 학습 목표, 학습자 특성, 과제 분석

등에 알맞은 자료를 선택하여 사용할 수 있다. Reiser와 Gagn e (1983)는 다양한

유형의 학습을 촉진하는데 요구되는 특별한 조건들을 고려하고 학습자에게 이

러한 조건들을 제공할 수 있는 가장 적합한 매체를 선택할 수 있는 모형을 제

공하였다. 만약 이미 개발되어 선택 가능한 자료가 없다면, 보충 자료를 개발하

거나 있는 자료를 수정하여 사용할 수 있고, 대부분의 경우에는 새로운 교수·

학습 자료를 개발하여야 한다. 새로운 자료를 개발할 때는 대상 학습 유형, 이

미 개발된 자료의 사용 가능성, 개발을 위한 자원의 이용 가능성 등을 고려하여

결정한다.

8) 형성 평가 설계 및 실시

교수 자료의 초안이 완성되면 일련의 평가 활동이 일어나는데, 형성 평가란

교수 자료를 가능한 한 더 효과적이고 효율적으로 만들기 위하여 사용될 자료

를 수집하기 위한 것이다. 형성 평가의 기본 목적은 내용의 정확성, 제시 방법

의 효과성, 프로그램의 효율성 등을 검토하는데 있다.

일반적으로 세 가지 형태의 기본적인 평가 방법이 사용되는데, 1 대 1, 소집

단, 현장 적용 평가 방법이 있다. 이들 방법은 단계적으로 이루어지며 각 방법

은 교수 설계자에게 다른 종류의 정보를 제공하여 주어 교수 자료의 질을 향상

시킨다.

9) 수정
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형성 평가에서 얻은 자료들을 모아서 교수 목표를 성취하는데 있어서 학습자

가 경험한 어려움을 확인하여 이를 교수 전략의 특별 한 취약점에 연결시킨다.

교수 전략의 수정은 교수 자체의 단순한 수정이 아니라 교수적 분석의 신뢰도

와 학습자의 출발점 행동과 다른 특성을 재검사하는 것을 의미한다. 수집된 검

토 사항들에 근거하여 교수 목표 및 평가 문항, 교수 전략을 재검사하여 이러한

모든 사항들을 통합하여 수정하여야 한다.

10) 총괄 평가 설계 및 실시

총괄 평가는 교수의 효과를 최대화하기 위한 평가 과정이지만 일반적으로 교

수 개발 과정에서 일어나지 않고 개발의 작업이 끝난 후에 개별 평가자에 의해

서 이루어지기 때문에 교수 설계 과정의 중요단계로 간주되지는 않는다. 총괄

평가를 실시하기 위해서는 평가자는 평가할 교수·학습자료를 위한 절대평가

(cr it erion - referen ced assessm ent ) 도구를 마련하여야 한다. 평가자는 다루어진

내용, 목표 진술, 평가와 목표와의 관계 등을 분석하여 개발 과정에 참여하지

않은 교사들과 대상 학습자들에게 교수·학습 자료를 이용하도록 한다. 총괄 평

가의 목적은 개발된 교수·학습자료가 목표로 하는 대상 학생과 환경에 적합한

지 그 가치를 결정하는 것이다.

4 . 웹의 교육적 활용

가 . 활용 방안

Kh an (1997 )은 인터넷, 특히 웹을 기반으로 하는 학습이 갖는 여러 가지 특

징을 제시하였다 . 이 중 핵심적인 몇 가지 특징을 요약하면 다음과 같다.

첫째, 웹 활용 학습은 멀티미디어적이다. 웹을 기반으로 하는 수업은 텍스

트, 그래픽, 오디오, 비디오, 애니메이션 등 다양한 멀티미디어 요소를 종합적

으로 활용함으로써, 모든 학습자의 특성을 고려할 수 있으며, 이를 통해 자연

스럽게 학습자의 동기 유발을 충족시킬 수 있다 .

둘째, 웹은 개방 체제이다. 웹은 CD - R OM과 같이 설계자에 의해 범위가 사

전에 제한된 체제와는 달리 구성된 환경 밖으로 자유롭게 드나들 수 있는 개

방 체제이다 . 이러한 개방 체제에서 학습자는 자기주도적으로 학습해 나갈 수
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있다.

셋째, 웹은 즉각적이고 무한한 온라인 자원을 제공한다. 더욱이 인터넷을 통

해 제공되는 자원은 최신의 정보이며, 학습자들은 필요할 때 즉각적으로 이

정보를 이용할 수 있다 .

넷째, 웹은 학습자 통제를 가능하게 한다. 인터넷을 통해 학습자는 학습 할

내용, 학습하는 방법, 학습하는 순서를 스스로 결정함으로써 자기 학습에 대한

책임감을 가지고 학습에 참여할 수 있다 .

대부분의 학자들은 Kh an (1997 )이 제시한 장점들에서 몇 가지가 첨삭된 유

사한 특징들을 제시하고 있으며, 특히 학습자의 자율성을 공통적으로 언급하

고 있다 . 이처럼 인터넷을 활용하는 학습에서 학습자의 자율성은 핵심적 개념

이며, 인터넷은 학습자로 하여금 능동적이고 개별화된 방식으로 학습하는 것

을 촉진시킨다는 점에서 자율적인 학습 능력을 신장시킬 수 있는 적합한 학습

환경이라고 할 수 있다 . 따라서 인터넷 환경에서 학습자들은 이전의 수동적인

역할에서 벗어나 교수·학습 과정에 적극적으로 참여하는 능동적인 학습자가

될 것을 요구받는다. 즉, 학습자들은 정보 검색을 위해 스스로 절차를 설계하

여 자신이 원하는 정보가 무엇인지, 어떤 경로를 통하여 원하는 정보에 접근

할 수 있는지를 결정하여야 한다 . 이러한 인터넷의 특성은 무엇보다도 자기주

도적인 학습을 위해 가장 잘 활용될 수 있을 것이다 .

웹과 인터넷을 활용한 학습은 그 특성상 멀티미디어 정보를 하이퍼텍스트

형식으로 쉽게 검사할 수 있게 하여 학습자에게 동기를 부여하고 참여를 권장

하게 된다 . 또한 다양한 정보를 접하면서 학습자들은 주어진 문제에 흥미를

느끼고 정보를 찾을 수 있는 능력을 가지게 된다. 이렇게 스스로 정보를 검색

하고 교환하는 과정에서 학습자들은 자신이 원하는 정보가 무엇인지, 어떤 경

로를 통해 접근할 수 있는지를 결정하게 되므로 보다 높은 수준의 질문을 하

게 되고 논리적인 사고를 가지게 된다(백영균, 설양환, 1997 ).

한편, 인터넷 환경에서 학습자에게 허용된 학습 과정에서의 자유가 실제로

는 학습 장애를 일으킬 수도 있다는 문제가 제기되고 있다 . M archionini (1988 )

는 학습자들이 자신의 시간과 노력을 가장 잘 사용하기 위해서는 인터넷 활용

학습을 위한 새로운 전략이 요구된다고 주장한다. 이러한 전략은 인터넷 활용

학습의 설계 시 반영되어야 할 것이다 . 이와 더불어 또 하나의 쟁점은 과제의

특성에 관한 것으로, Duffy와 Knuth (1990)는 방대한 인터넷의 데이터베이스를

활용하는 학습에서의 과제는 학습자의 적극적인 참여를 요구하는 구체적인 과

제이어야 한다고 주장하였다 . 이 경우, 효과적이고 적합한 과제란 학생에게 연
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관성을 갖고 논쟁을 발전시키는 등의 책임을 학생이 우선적으로 맡도록 하게

하는 것이다 . 따라서 인터넷을 활용한 학습에서 학습자가 정보의 단순한 검색

에 그치는 것이 아니라 보다 유의미한 지식을 구성하도록 하기 위해서는 복잡

한 문제를 해결하도록 하는 과제를 제시해야 하며, 또한 자기주도적으로 정보

를 수집하고 가공하여 활용할 수 있도록 학습 활동을 구성하는 것이 필요하다

(강명희 외, 1998).

나 . 웹 활용 학습과 문제 해결 과정

웹을 활용한 학습은 자기주도적 학습의 필수적인 요소인 학습에 대한 주도

권을 전제로 하여 학습의 계획, 실행, 평가로 이루어지는 학습 경험에서의 개

별적인 속성을 크게 반영하고 있다 . 특히, 개별 학습의 특성이 과제 해결을 위

한 활동과 접목될 경우에 인터넷의 교육적 활용도는 훨씬 높아짐을 알 수 있

다 . 즉, 인터넷을 이용할 경우, 문제에 대한 해결책을 찾기 위하여 인터넷에

있는 다양한 정보를 탐색하고 활용하여 자신에게 적합한 방식으로 여러 가지

대안들을 고려해 볼 수 있기 때문에, 학습자들이 지식의 구성 과정에 더욱 적

극적으로 참여할 수 있게 되는 것이다 . 이와 같이 과제 해결을 위한 자기주도

적 학습 환경으로서 인터넷을 활용한다면 내적인 동기 유발에 의한 자발성과

능동성을 촉진시킬 수 있을 뿐만 아니라, 여러 분야에 관련된 학습 내용을 다

룰 수 있다는 장점이 있다(이재경, 1997 ).

그러나 인터넷을 활용한 학습에 관한 많은 연구가 이루어졌음에도 불구하

고, 학습자가 과제를 해결하기 위해서 어떻게 인터넷의 데이터베이스를 탐색

하는지에 관한 연구는 거의 없는 실정이다 . 여기에서는 하이퍼미디어 기반의

P er seu s를 이용한 사례 연구(Yi, 1995 )를 중심으로 인터넷 활용 학습에서의 문

제해결 과정을 소개하고자 한다. P er seu s는 학습자로 하여금 고대 그리스 문

화에 대하여 상호작용적이고 자기주도적인 방식으로 학습할 수 있도록 하기

위해 개발된 하이퍼미디어 기반의 학습 시스템이다 (M archionini, 1990; 강명희

외, 1998). 이 사례 연구에서는 학습자가 주어진 과제를 해결하는 동안,

P er seu s 데이터베이스를 어떻게 탐색하며, 언제, 어떻게 자기주도적 활동을 문

제해결 과정에 채택하는지를 살펴보고자 하였다. 이를 위해, 각 학습자가 과제

를 수행하는 동안 컴퓨터 화면을 녹화한 비디오 테이프, 오디오 테이프에 담

은 소리내어 말하기 (think - alou d ) 자료, 추후 인터뷰 자료를 중심으로, 학습자
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의 문제해결 과정과 이 연구에서 사용된 과제의 특성을 분석하였다 . 연구 결

과, 학습자가 P er seu s를 가지고 과제를 해결하기 위하여 사용하였던 문제해결

과정은 세 가지의 다른 활동, 즉 과제의 규명과 상세화, 정보의 탐색과 관련된

중요한 정보의 선택, 그리고 자신의 아이디어 구축 및 반추라는 활동을 포함

하는 것으로 나타났다 . 그러나 이 세 가지의 활동이 반드시 직선적으로 발생

하는 것이 아니라는 점에 주목해야 한다. 학습자들은 자신의 요구가 바뀔 때

마다 이 과정의 순서를 바꾸거나 반복하는 것을 보여 주었다. 그리고 과제를

수행하는 동안, 학습자들은 매우 강한 목표 지향적인 행동을 보여 주었다. 일

단 과제가 무엇인지를 해석한 후에 학습자는 그 문제와 가장 관련 있는 정보

가 있을 것으로 생각되는 데이터베이스의 일부 영역만을 탐색하는 경향을 보

였다. 이러한 행동은 학습자의 자기주도적 학습 과정, 즉, 학습의 계획, 실행,

평가의 과정에 의해 학습하였음을 나타내는 것이다 . 또한 과제 수행 과정 전

반에 걸쳐, 학습자들은 탐색(fin d ) 명령어를 사용하여 정보를 탐색하는 등 자

신에게 적절한 정보 검색 전략을 구사하였다. 이러한 행동은 학습자가 자신의

환경에 대처하기 위하여 적절한 방법을 찾을 수 있다는 것을 나타내는 것이

다 . 그러나 인터뷰를 통해 학습자들은 단지 그들이 다른 학습 활동에서 사용

하였던 문제해결 전략을 사용하였을 뿐이라고 보고하였다. 결론적으로, 이 사

례 연구는 인터넷 환경 자체만으로는 유의미한 지식 구성을 유발시키지 못한

다는 것을 보여 주었다 . 즉, 인터넷 자체가 새로운 문제해결 전략을 유도하는

것은 아니며, 인터넷 활용 학습에서 중요한 것은 학습 과제의 속성이라는 것

을 보여 주었다(Duffy & Knuth , 1990; 강명희 외, 1998). 따라서 이 연구 결과

로부터 인터넷 활용 학습에서는 사용되는 과제의 속성과 학습자의 문제해결

전략의 개발에 관심을 기울여야 한다는 시사점을 얻을 수 있다.
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Ⅲ . 국어과 전자 교과서 모형

1. 국어 교과의 특성과 교수·학습 설계의 기초

2. 기개발 전자 교과서에서의 학습 내용 구성

3. 국어과 전자 교과서 개발의 기초와 실제





1. 국어 교과의 특성과 교수·학습 설계의 기초

가 . 국어과의 성격 및 특징

국어 교육의 특성은 어떤 국어과 전자 교과서를 개발, 설계하더라도 바탕이

되고, 출발이 되어야 할 것이다. 이때 고려되어야 할 국어과의 특성은 국어 교

육에서 상정하고 있는 목표, 내용, 방법, 그리고 실제 교수·학습 과정까지 모두

포함해야 할 것이다. 전자 교과서는 그야말로 교과서로서 교수·학습 과정에서

교재로 활용되는 것이므로, 전자 교과서가 가진 매체적 특징과 그로 인한 교육

내용과 방법의 변화가 함께 관련되는 것이다. 이는 한편으로 전자 교과서가 인

쇄 교과서에 비해서 가진 장점으로 볼 수 있는 것으로, 인쇄 교과서의 경우 해

당 교육 내용과 함께 교육 방법적 측면을 포용하기 어려운 한계를 지닌 반면,

전자 교과서는 해당 교육 내용에 대한 교수 설계까지도 포괄할 수 있기 때문이

다.

국어 교과의 특징은 무엇보다 언어 그 중에서도 자국어 교육을 수행한다는

데에 있다. 그래서 일차적으로 일상 생활의 의사소통에서 필요한 언어 사용 능

력을 신장하는 데에 국어교육의 목표를 둔다. 그러나 여기서 그치는 것이 아니

라, 우리말을 아름답게 사용하고, 또 아름다운 언어 작품들을 창조하고 이해·

감상할 수 있도록 하는 데에까지 미친다. 그래서 국어 교과는 국어라는 언어의

특징을 알고, 올바른 언어 사용을 익히고, 아름다운 언어를 창조하고 또 이런

좋은 작품들을 감상할 수 있는 능력을 길러 궁극적으로는 우리의 언어 문화 전

통을 발전시키는 것을 목표로 한다.

(가) 언어 기능, 언어, 문학에 관한 기본적인 지식을 익혀, 이를 다양한 국

어 사용 상황에서 활용하는 능력을 기른다.

(나) 정확하고 효과적인 국어 사용의 원리와 작용 양상을 익혀, 다양한 유

형의 국어 자료를 비판적으로 이해하고 사상과 정서를 창의적으로 표

현하는 능력을 기른다.

(다) 국어 학습에 흥미를 가지고 언어 현상을 계속적으로 탐구하여, 국어의

발전과 국어 문화 창조에 이바지하려는 태도를 기른다.

이러한 국어 교육의 목표 아래 내용 체계는 말하기, 듣기, 쓰기, 읽기, 언어,
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문학의 여섯 영역으로 이루어진다.(제5, 6, 7차 국어과 교육과정의 내용 체계 및

영역 참조) 이는 크게는 말하기, 듣기, 쓰기, 읽기라는 기능 영역과 언어와 문학

이라는 내용 영역으로 대별할 수 있는 것인데, 말하기, 듣기, 쓰기, 읽기의 기능

영역은 도구적 관점에서, 언어와 문학의 내용 영역은 문화적 관점에서 접근한

국어 교육이라 할 수 있다. 도구적 관점에서의 국어 교육은 말하고, 듣고, 읽고,

쓰는 언어 사용 능력을 신장시키는 것을 목표로 하여 궁극적으로는 다른 교과

를 배우고, 일상생활을 영위하는 데 바탕이 되는 능력을 기르는 것이다. 문화적

관점에서의 국어교육은 우리의 언어 문화를 가꾸고, 유지, 발전시키며 무엇보다

한국인으로서의 정신 문화를 전수 받도록 하는 것이다.

이렇게 볼 때, 국어과의 하위 내용은 어떤 영역이냐에 따라 학습 상의 위계가

분명할 수도 있고, 그렇지 않을 수도 있다. 언어 지식이나 문학 지식의 학습은

지식이 가질 수 있는 위계적 특성 때문에 수준별 학습이 어느 정도 가능할 수

있지만, 언어 사용이나 문화 측면의 학습은 그 수준을 객관화하여 지표를 정하

는 것에 상당히 어려움이 있다. 그래서 수준별 교육과정이 적용된 제7차 국어교

육과정에서도 국어 교과는 엄격한 위계에 의한 학습 진행이 아닌, 심화·보충을

중심으로 한 교육을 지향하고 있다.

또한 영역에 따라서 국어과 교수·학습의 방법이 달라질 것인데, 본질적으로

국어과의 하위 내용 영역 자체가 국어과의 교육과정 상의 목표 중에서 지향하

는 바가 서로 다를 수 있다. 다시 말해 국어과의 하위 내용 영역이 도구 혹은

사용 관점에서의 측면이냐 문화 측면과 관련되는 것이냐에 따라 도달하고자 하

는 국어 교육 상의 목표가 달라질 수 있는 것이다.

이러한 특성에 입각하여 볼 때 무엇보다 국어 교육은 학습자가 다양한 언어

자료를 접할 수 있고, 의사 소통 능력을 신장시킬 수 있도록 학습자간 상호작용

을 증진하는 교수·학습 설계를 필요로 한다. 또한 국어 교육의 하위 내용 영역

별로 달리 이루어져야 하는 교수·학습 과정을 고려하여, 각 내용의 학습 특성

이 반영된 다양한 접근이 이루어져야 한다.

나 . 국어과 교수·학습 설계의 특성

위에서 살펴 본 국어과의 성격 및 특징에 바탕하여 볼 때 다음과 같이 몇 가

지 국어 교수·학습 설계의 특성을 정리할 수 있다.
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1) 내용 영역별 특성 고려

국어과의 하위 영역인 말하기, 듣기, 쓰기, 읽기의 기능 영역과 언어 및 문학

의 내용 영역은 학습의 과정에서 목표로 하는 바가 다를 뿐 아니라, 다루어지는

학습 내용 및 방법이 다르므로, 교수 학습 설계의 차별화가 이루어져야 한다.

즉 말하기, 듣기, 쓰기, 읽기 영역은 인간의 언어 생활의 실제적 국면과 관련되

는 것으로 말하기, 듣기, 쓰기, 읽기에 대한 이론적 학습보다는 그 기능을 익히

는 것이 중요하다. 반면 언어 영역과 문학 영역은 언어 사용의 측면보다는 인간

의 언어 생활을 가능하게 하는 원리나 구체적인 지식을 가질 수 있도록 하는

것이 주요한 내용이므로 이에 해당하는 지식을 갖고, 원리를 알며 활용할 수 있

도록 하는 것이 중요하다.

이는 위의 기능 영역과 내용 영역의 학습이 통합될 수 없다는 것이 아니라,

각 영역을 학습의 목표로 설정하고 학습 과정을 설계할 때에는 접근 방법에 차

별화가 이루어져야 한다는 것이다. 사실 언어 생활의 실제 구현 양상을 볼 때에

는 이들 영역이 적절히 통합되어 교육될 수 있도록 하는 것이 보다 바람직할

것이다.

2 ) 언어 사용의 실제성 제고

언어 사용의 실제성 제고는 말하기, 듣기, 읽기, 쓰기와 같은 언어 사용 영역

과 관련된다. 왜냐하면 말하고, 듣고, 읽고, 쓰는 행위는 실제로 해 봄으로써 학

습자가 말하고, 듣고, 읽고, 쓰는 기능을 신장시킬 수 있을 것이기 때문이다. 특

히 말하고, 쓰는 행위와 같이 학습자의 주체적이고 능동적인 참여가 필요한 학

습에서 학습자의 활동이 실제로 이루어지지 않는다면, 학습의 효과를 확인할 수

없을 뿐만 아니라 학습 과정으로서의 의미를 갖기 어려울 것이다.

이러한 문제는 어떤 자료를 가지고 가르치는가보다는 학습자가 실제 교수·

학습의 과정에서 얼마나 적극적으로 참여하여 말하기, 듣기, 읽기, 쓰기 활동을

하는가가 중요하기 때문이라고도 할 수 있다.

3 ) 풍부한 참고 자료

국어과의 교수·학습에 있어서 가장 중요한 부분의 하나가 다양한 읽기, 듣기

등의 자료를 이해하는 활동이다. 이는 단지 읽기 영역이나 듣기 영역의 학습에

만 한정되는 것이 아니라 국어 교육의 전 내용 영역과 관련되는 것이기도 하다.

왜냐하면 학습자가 어떤 이해 활동을 하기 위해서도 참고 자료가 필요하지만
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동시에 표현활동을 하는 데에도 역시 참고 자료가 필요하기 때문이다. 특히 표

현 활동과 관련되는 부분은 평가와 밀접한 관련이 있는데, 학습자의 표현 활동

결과에 대한 피드백과 평가를 위해서도 있을 수 있는 다양한 결과물들이 참고

자료로 제시될 필요가 있기 때문이다.

이렇게 국어 교과의 경우 교수·학습의 전 과정에서 다양한 참고 자료가 필

요하다. 그래서 현재까지 교수·학습의 중심이 되었던 인쇄 교과서의 경우는 그

지면이나 제공될 수 있는 분량의 한계로 충분한 자료를 필요한 만큼 제공할 수

없었던 어려움이 있었다.

4 ) 다양한 매체 언어의 수용과 생산

국어 교육에서는 텍스트나 음성 자료만 학습 활동의 재료가 되는 것이 아니

라, 그림, 사진, 영화, 광고 등의 다양한 매체의 언어 자료가 학습에 관련되기

때문에 이들 다양한 미디어 자료들이 국어 학습 내에 효과적으로 배치되고, 연

결되어 학습자가 효율적으로 학습하고, 이들 자료간의 관계, 체계를 알 수 있도

록 해야 할 것이다.

현재 국어 교육이 이루어지는 범위 내에서 미디어가 관련되는 방식은 크게

두 가지로 볼 수 있다. 하나는 수업의 진행 도구로써 미디어가 활용되는 경우이

고, 다른 하나는 국어 교육의 내용 학습을 위한 교수·학습 자료가 되거나 교육

내용 자체가 되는 경우이다. 사실 그 어떤 경우이든 국어 교과의 내용으로 배제

될 수 없는 것임은 사실이다. 첫 번째 경우는 굳이 국어 교과에 한정되지 않더

라도 범교과적으로 일반화되고 있는 교육에의 매체 활용 문제라고도 볼 수 있

다면, 두 번째의 경우는 인간의 언어 생활 자체를 교육의 대상과 내용으로 삼는

국어 교육의 특수성에 해당되는 것이라 할 수 있을 것이다.

이를 위해서는 일차적으로 매체에 대한 이해가 이루어질 수 있는 학습 내용

이 설정되어야 하며 다양한 매체를 이해하는 활동에서 비판적인 인식을 기를

수 있는 학습 역시 같이 설정되어야 할 것이다.

또한 이들 다양한 매체 자료들은 여러 학습 영역 간에 걸치거나 다른 매체이

지만 같은 제재나 요소로 이루어져 있는 경우들이 있어서, 이때에는 학습 과정

에서 연관성이 드러나도록 설정, 배치되어야 할 필요가 있다.

5) 표현 교육의 활성화와 창의성 신장

국어 교육의 영역 중에서도 말하기, 쓰기와 같은 표현 교육 영역은 국어 교육
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이 이루어진 이래로 가장 중요하면서도 문제화되었던 것은 그러한 활동들이 활

성화되어야 한다는 것이었다. 이는 한편으로, 현재 교육 환경에서 시행하기가

그만큼 어렵다는 뜻도 된다.

그러나 이러한 실현 어려움의 문제와는 별도로 국어과 교육에서 표현교육의

중요성은 여전히 인정된다. 특히 표현 교육과 관련하여 학습자의 창의성 신장을

활발히 하는 것은 무엇보다 중요하다. 다시 정리하자면, 학습자가 표현 교육을

통하여 창의적인 사람으로 교육되는 것, 그리고 창의적이고 상상력이 풍부한 사

람을 표현 교육으로써 실현하고자 하는 것이 중요한 국어 교육의 몫인 것이다.

다 . 전자 교과서 설계에서 고려되어야 할 국어과 특성

이러한 국어 교육의 내용 체계 및 영역을 바탕으로 전자 교과서를 개발, 설계

할 때에 고려해야할 국어 교육의 특성은 다음과 같이 정리할 수 있다. 실제 전

자 교과서 개발에서 참조해야 할 구체적인 고려 사항이나 지침은 후에 다루도

록 하겠다.

1) 기능 영역과 내용 영역의 학습 설계 차별화

기능 영역과 내용 영역 학습의 차별적 특성은 교수·학습 과정을 설계할 때

에 접근 방법을 달리 해야 할 필요성을 제기한다. .

예를 들어 효과적으로 말하기라는 학습 내용에서 활동의 제재를 봉산 탈춤의

한 대목으로 설정할 수도 있는 것이고, 묘사하여 쓰기라는 학습 내용에서 참고

자료를 이효석의 메밀꽃 필 무렵으로 삼을 수도 있는 것이다. 그렇지만, 여기

서 만약 말하기라는 특정 기능을 신장시키고자 하는 학습이라면, 학습 활동이

봉산탈춤이 아니라 효과적인 말하기에 초점을 두어 진행되어한다는 것이다.

거꾸로 문학 영역 학습을 목표로 하는 활동이라면, 학습 활동의 일부로써 말하

기라는 활동을 할 수는 있는 것이지만, 봉산탈춤을 올바르게 감상하고, 이해하

는 것이 학습의 중심이 되는 것이다.

이러한 구체적인 학습 내용의 국면에서 보일 수 있는 차이들은 실제 전자 교

과서의 내용을 설계하고 구성할 때에 더욱 분명히 드러날 것이며, 바로 이 단계

에서 무엇보다 기능 영역과 내용 영역의 학습에 대한 접근을 달리 할 수 있어

야 할 것이다.
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2 ) 말하기 , 듣기 , 쓰기 , 읽기 기능의 실제성 강화

말하고, 듣고, 읽고, 쓰는 행위는 실제로 해 봄으로써 학습자가 말하고, 듣고,

읽고, 쓰는 기능을 신장시킬 수 있어야 한다. 특히 말하고, 쓰는 행위와 같이 학

습자의 주체적이고 능동적인 참여가 필요한 학습에서 학습자의 활동이 실제로

이루어지지 않는다면, 학습의 효과를 확인할 수 없을 뿐만 아니라 학습의 과정

역시 없는 것과 같다고 할 것이다.

전자 교과서는 학습자가 실제로 말하고, 듣고, 쓰고, 읽는 행위를 지원할 수

있다는 점에서 고무적이다. 실제 학교 수업의 경우, 다수 학급에서 특정 학습자

가 말할 수 있는 기회를 가지기는 어려우며 각각의 학습 활동에 대한 피드백을

받기는 어렵다. 그러나 일제 수업뿐 아니라, 개별학습을 가능하게 하는 전자 교

과서는 학습에 참여하는 모든 학습자가 스스로 학습 활동을 하고 그 결과를 점

검하며, 피드백을 받을 수 있는 것이다.

3 ) 다양한 자료의 하이퍼 링크

한편으로 국어 학습에 있어서 가장 중요한 부분의 하나가 다양한 읽기, 듣기

등의 자료를 이해하는 것이다. 이를 위해서는 전자 교과서 자체 내에서 특정한

학습 활동에서 필요한 언어 자료나 읽기 자료에 쉽고 빠르게 접근할 수 있도록

설계해야 한다. 기존의 인쇄 매체를 중심으로 한 국어 수업에서는 교과서에 제

시된 자료를 중심으로 할 수밖에 없는 한계가 있었으며, 주제와 관련 있는 자료

의 제시나 수준에 따라 자료를 선택할 수 있는 경우가 거의 없었다.

그러나 다양한 자료의 위계적 구조화와 링크가 가능한 전자 교과서에서는 이

러한 국어 교육을 가능하게 할 것으로 기대된다. 이러한 이상적인 자료 제공이

이루어지기 위해서는 우선 언어 및 읽기 자료가 학습자의 수준 및 학습의 다양

성에 따라 달리 접근될 수 있도록 계열화되어야 할 것이다.

또한 데이터베이스가 가진 방대한 용량은 사용자가 필요한 만큼의 데이터를

얼마든지 저장하였다가 제공할 수 있다는 점에서, 교수·학습 활동 과정에 필요

한 자료들을 풍부하게, 필요한 만큼 제공할 수 있는 장점을 지닌다.

이렇게 자료의 풍부함과 자료의 계열적 구조화, 그리고 자료들 간의 관련을

나타낼 수 있는 표지로서의 하이퍼 링크, 인터넷이 가진 자유자재의 검색 기능

등은 국어 교과에 있어서의 전자 교과서가 가질 수 있는 중요한 기능이자 의미

라고 할 수 있을 것이다.
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4 ) 매체의 통합 및 학습 영역 간 상호 작용 강화

컴퓨터 혹은 인터넷의 가장 중요한 미디어 특성 중의 하나가 미디어 통합성

혹은 메타 미디어적 특성이다.

다른 여러 매체들 중에서도 컴퓨터가 교육의 매체로서 특별히 주목을 받는

것은 그 미디어의 메타적 특성 때문이다. 다시 말해, 컴퓨터는 기존의 거의 모

든 매체들을 망라하는 기능들을 통합해서 수용하고 이들을 사용할 수 있게 해

준다. 텔레비전, 라디오, 전화, 책 등 각종 미디어들이 컴퓨터를 통해서 제공되

는 것이 가능해진 것이다. 게다가 컴퓨터는 이러한 기존 매체의 단점을 보완할

수 있는 기능까지도 갖추고 있다. 그래서 각종 미디어 산업의 주자들은 인터넷

서비스를 동시에 하기 시작했다. 가장 강력한 매체인 텔레비전 방송국에서도 사

이트를 만들어서 실시간으로 혹은 VOD로 공중파 방송과 함께 제공한다. 또한

각종 시청자 코너를 만들어서 상호작용을 할 수 있는 창구를 만들어 운영한다.

이러한 컴퓨터의 메타 미디어적 특성은 컴퓨터를 보다 더 거대한 미디어로 발

달시키며, 통합 미디어로서의 컴퓨터가 활용될 수 있는 폭을 넓히고 있는 것이

다. 그래서 컴퓨터의 메타 미디어적 특성은 컴퓨터가 각종 미디어를 통합하면서

기존의 미디어를 어떤 방식으로 다루는가, 기존의 미디어가 어떤 방식으로 컴퓨

터에 수용되는가에 대한 논의도 필요로 한다.

이러한 각종 미디어 창고로서의 컴퓨터는 그만큼 다양한 교육 자료를 제공할

수 있는 장점을 가진 것이기도 하다. 제한된 한두 가지의 미디어 자료가 아니라

거의 모든 미디어 장르를 망라하는 자료를 제공할 수 있는 컴퓨터는 훌륭한 교

육 매체가 될 수 있는 것이기도 하다. 전자 교과서의 설계, 개발은 바로 이러한

컴퓨터의 특장을 최대한 활용하는 방향에서 이루어져야 할 것이다.

또 한편으로 컴퓨터가 가진 멀티미디어와 하이퍼 미디어적 특성 역시 메타

미디어 관점이 필요함을 보여준다. 다시 말해 컴퓨터 자체도 하나의 매체이긴

하지만, 컴퓨터가 포함하고 있는 다양한 자료들 역시 개개별로 매체적 특성을

갖고 있는 입체적인 구성을 보이고 있는 것이다. 이는 다양한 매체가 가진 특성

들이 컴퓨터 혹은 인터넷에 멀티미디어 형태로 수용되면서 어떤 변화를 일으키

는지, 학습자 혹은 사용자 측면에서 이러한 메타 미디어적 특성은 어떤 효과와

기능을 발휘하는지 등에 대한 논의의 필요성을 제기한다.

컴퓨터가 갖고 있는 상호작용적 특성은 컴퓨터의 다양한 미디어 실현 양상

중에서도 온라인, 인터넷과 밀접하게 관련된다. 따라서 여기서는 인터넷으로 범

위를 좁혀서 살펴 보도록 하겠다.
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인터넷의 상호작용적 특성은 여러 층위에서 논의될 수 있다. 즉 인터넷을 구

성하고 있는 미디어 자료들 간의 상호작용, 학습자와 인터넷의 상호작용, 학습

자와 인터넷이 제시하고 있는 학습 내용과의 상호작용, 인터넷을 기반으로 한

학습에서의 학습자와 학습자간의 상호작용, 그리고 교사와 학습자 간의 상호작

용이다. 이는 크게는 인터넷 자체가 자료의 구조적 차원에서 포함하고 있는 상

호작용성과 인터넷을 사이에 두고 있는 사용자들간의 상호작용 두 가지로 나눌

수 있다.

그 중에서도 인터넷을 중심으로 한 교수자와 학습자, 학습자와 학습자와의 상

호작용은 특히 교수·학습 과정에서 중요하게 부각된다. 이는 특히 인터넷이라

는 매체가 다른 매체와는 달리 교수자와 학습자간의 공간적, 시간적 거리의 문

제를 극복하여 활발한 상호작용이 가능하도록 했다는 것과, 학습자들간의 협동

학습과 토론학습, 상호 평가를 가능하게 했다는 데에 기인한다. 최근 인터넷을

기반으로 이루어지는 전자 메일을 활용한 교육 연구1)나 채팅과 게시판을 교육

적으로 활용, 적용한 연구들이 대표적인 사례라고 할 것이다.

특히 학습자들간의 상호작용성은 무엇보다 교수·학습 과정에 획기적인 변화

를 일으켰다고 해도 과언이 아니다. 인터넷을 기반으로 학습할 때에 학습자간의

의사소통과 정보 교환은 교수·학습 과정을 더욱 역동적으로 만들뿐만 아니라,

수업 형태를 변화시키며, 평가의 방식을 다양화하는 등 활용 측면에서 의미 있

는 결과들을 보여준다.

인터넷이라는 매체로 교수·학습 과정을 설계할 때에 학습 활동의 일부로 이

러한 특성이 반영될 수 있다면, 학습자의 자기 주도적이고 적극적인 교수·학습

활동의 과정을 지원하는 전자 교과서가 만들어질 수 있을 것이다. 다시 말해,

인터넷으로 구성된 학습 교재를 폐쇄적 구조를 가진 대상으로 상정하고 교수자

와 학습자, 학습자와 학습자가 상호작용을 하는 것이 아니라, 인터넷에서의 교

수·학습 과정에 이러한 상호작용을 중심으로 한 활동을 구성함으로써 매체에

대한 학습뿐 아니라 교과의 학습이 동시에 가능하도록 할 수 있어야 할 것이다.

예를 들어 국어교과의 경우 언어를 중심으로 한 소통 자체가 학습 내용이 될

수 있는 특성이 있으므로 이 부분은 앞으로도 활발한 논의가 기대된다.

인터넷이 가지는 또 하나의 매체적 특성은 정보의 개방성에 있다. 인터넷에서

1) 최성희, 정혜선, 메시지 내용분석을 통한 전자우편의 교육적 활용 연구 , 교육공학
연구 제14권 1998.이 그 대표적인 예이다. 이러한 전자 우편과 채팅 등의 정보 교환
도구를 활용한 상호작용 증진 수업 모델들은 교육 공학적 관점에서 활발하게 연구되

었다.
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는 어떠한 정보이든 개방되어 있어서, 언제든 누구든 원하는 정보를 얻을 수가

있다. 인터넷의 이러한 특성은 기존의 교육적 접근에서 구성주의적인 논의들을

할 수 있는 기반이 되었다. 다시 말해 정보나 지식을 획득하는 방식이 누군가에

의해 이루어지는 것이 아니라, 사용자 스스로 검색하고 판단하여 얻고자 하는

정보를 얻을 수 있는 체제를 갖추고 있는 것이다.

특히 이런 부분은 교육적 활용 부분에서 학습 자료의 극대화를 가능하게 하

였다. 전통적 교수·학습 상황에서는 한정된 자료로만 학습을 하였지만, 인터넷

에서의 학습은 무한히 다양한 자료들을 토대로 학습을 하게된 것이다.

그러나 한편으로 이러한 정보의 개방성이 학습자로 하여금 무한한 정보의 바

다 속에서 헤매이게 할 수 있고, 정작 필요한 정보는 찾지 못한 채 정보의 홍수

속에서 시간만 허비하게 할 수도 있으며, 자신에게 필요한 정보를 찾다가 엉뚱

한 길로 빠져 해야할 학습에서 벗어날 수 있는 등 여러 가지 문제를 갖고 있는

것은 사실이다. 이러한 문제들은 해당 전자 교과서를 실제로 개발하는 과정에서

인터넷의 무한한 개방을 보완할 수 있는 방향에서 설계를 함으로써 어느 정도

해결될 수 있을 것이다.
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2 . 기개발 전자 교과서에서의 학습 내용 구성

가 . 전자 교과서에서의 국어과 학습 내용 구성 양상

여기서는 에듀넷(w w w .edun et4u .n et )의 사이버학습교재에 있는 배움마당 2) 메

뉴를 중심으로 웹에서의 교수·학습 과정에서 학습 내용이 어떻게 구성되고 있

는지를 살펴보도록 하겠다. 이는 교수·학습의 실질적인 부분으로 다양한 자료

들을 어떻게 다루고 있는가, 웹의 매체적 특성을 국어과의 내용으로 어떻게 도

입하고 있는가, 그리고 이것은 어떻게 활용될 수 있는가를 중심으로 하는 것이

며, 여기서 도출될 결과는 앞으로 웹에서의 국어교육이 어떻게 가능할 것이며,

그 원리가 무엇인가에 대한 방향을 제시해 줄 수 있을 것이다.

이러한 학습 내용의 구성 양상은 특히 인터넷을 기반으로 한 보다 효과적이

고 효율적인 국어 교수·학습 방향을 설계할 수 있는 기반이 될 것이며, 여기서

모색할 국어과 전자 교과서의 모형 개발에 대한 유의미한 시사점을 줄 수 있으

리라 판단된다.

1) 학습 요소의 분절화와 나열

국어 사이버 학습 교재의 학습 내용 구성 방식에서 가장 일반적인 경향은 한

단원의 학습 내용을 크게는 메뉴별3)로 나누고, 한 메뉴에서 제공되는 내용을

한 화면에 모두 나열하여 보여주는 것이다. 이는 선택 화면의 수를 줄이면서 동

시에 학습할 내용 요소들을 한 눈에 볼 수 있게 함으로써, 학습자가 배우고자

하는 내용에 쉽게 접근할 수 있게 한다. 이러한 학습 요소의 분절화와 나열은

각 단원의 내용을 구조화한 것이며, 그 구조화의 경향은 수직적 깊이(DEP S )보

다는 수평적 방사형으로 나타난다.

2) 국어과 사이버학습교재의 메뉴는 크게 배움마당, 나도 작가, 문학 산책, 문제은행, 나
눔터, 국어 전자 사전, 속담 사전, 생각의 샘, 인터넷 여행 등으로 이루어져 있다. 여
기서 배움마당은 현재 국어 교과서의 내용을 학습할 수 있게 만든 메뉴이고, 그외의
메뉴는 국어과에 필요한 기타 학습 내용들을 볼 수 있는 곳이다. 본고에서는 학습 내
용 구성을 중심으로 논의하고자 하므로, 데이터베이스의 성격을 지닌 여타 메뉴보다
는 배움마당을 주된 대상으로 설정하고자 한다.

3) 읽기, 문학 단원의 경우 원리알기 , 본문배우기 , 정리하기로, 언어 단원의 경우 원
리알기 , 자세히알기 , 응용하기 , 말하기, 듣기, 쓰기 단원의 경우 원리알기 , 따라하
기 , 스스로하기로 메뉴가 설정되어 있다. 이러한 하위 메뉴 구성은 현재 국어과 교
육 내용을 최대한 반영한 것으로 보인다.
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<그림 Ⅲ－ 1> 학습 요소 분절화와 나열의 예

2 ) 해설 제공 방식의 다양화

웹을 바탕으로 만들어진 학습 교재에서 주목되는 것 하나는 해설 방식의 다

양화이다. 학습 과정에서 무엇보다 필요한 것은 학습 내용에 대한 도움말 혹은

해설이라 할 수 있는데, 그 방법은 여러 가지가 있을 수 있다. 해설과 학습

내용이 한 화면에 문자로 제시되는 경우, 학습 내용은 본 화면에 제시하고,

해설은 원격 윈도우나 다른 화면으로 링크하여 구조화한 경우, 학습 내용과

해설의 일부를 그래픽이나 이미지, 동영상으로 전환하여 제시하고 해설을 축약

한 경우 등이다. 은 사실 인쇄 매체와 별로 다르지 않다. 학습 내용과 해설이

하나의 공간에서 제시되면서 학습자가 그 내용을 읽도록 하는 이 방법은 그 효

과 면에서 뒤떨어진다고도 할 수 있을 것이다. 왜냐하면 학습 내용과 해설이 한

화면에 한꺼번에 나오게 되면 그 텍스트량이 많아질 것이고, 이는 시각적으로

혐오감이나 거부감을 일으킬 수 있다.

는 한 화면의 학습량 혹은 읽기 분량을 줄이고, 해설을 링크하여 제공함으

로써 학습 내용을 일정정도 구조화하고 있다. 은 특히 자료의 매체적 전환을

시도한 경우들이 많다. 해설로 풀어서 제시할 것을 만화 네 컷으로 압축하여 제
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시하는 것 등이 바로 그것이다. 앞에서도 이 부분은 다루었지만, 이에 대한 논

의들은 앞으로 활성화될 필요가 있다.

3 ) 청각과 시각적 자료의 동시적 , 선택적 사용

주로 개념을 설명하거나 어떤 것에 대한 예시, 소개 등을 할 때 사용되는 방

법으로 이에 해당되는 내용을 문자 텍스트로도 제시하지만, 동시에 오디오 등의

자료를 함께 넣어 학습자가 문자로 보든, 오디오로 듣든 선택할 수 있도록 하게

하고 있다.

<그림 Ⅲ－ 2 > 청각과 시각적 자료의 동시적 선택적 사용의 예

4 ) 읽기와 쓰기 , 말하기의 통합

읽기와 쓰기, 말하기와 쓰기, 읽기와 쓰기와 말하기의 통합적 활동들이 시도

된다. 이는 교과서와 가장 변별되는 방식으로, 어떤 활동 과제에 대해 관련 자

료를 문자 외의 다양한 종류로 제시하고 쓰기나 말하기로 표현활동을 하게 하

는 활동들이 상당히 많다. 이러한 통합화 경향은 말하기, 듣기, 읽기, 쓰기로 세

분화되는 활동을 화면 중심으로 변용, 제시하면서 보다 효과적으로 하기 위한
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것이다.

한편으로는 이러한 활동 구성 방식의 활성화가 국어교육의 실제 부분에서 더

욱 의미 있는 방식일 수 있다.

<그림 Ⅲ－ 3 > 읽기와 쓰기 말하기의 통합의 예

5) 유사 상황 구성

국어 교과의 내용에는 어떤 상황에서의 말하기, 쓰기 활동을 하는 경우들이

많다. 이러한 활동들은 웹에서의 학습으로 전환되면서, 대화 등을 시각적으로

전개한다든지, 말하기 자료를 실제로 듣거나 녹음할 수 있게 한다든지, 동영상

이나 애니메이션 효과를 갖는 자료들을 통해 토론 등의 자료를 참고할 수 있게

한다든지 하는 방법으로 재구성되고 있다.

특히 이 과정에서 한 주제에 대한 다양한 자료들을 동시에 볼 수 있게 한 점

과 상황을 중심으로 다른 매체를 수용하여 매체적인 변용을 꾀하고 있는 점은

주목된다. 이러한 유사 상황의 구성 및 제시는 다른 교과에서 적극적으로 도입

되고 있는 시뮬레이션과는 다른 것으로, 음성 자료를 시각화한다든지, 텍스트를

그래픽으로 전환하여 표현한다든지 하는 방식으로 실제적인 언어 사용 상황과

유사한 상황을 만들어 제공하는 측면이다.
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6) 매체와 학습자와의 상호작용성 강화

매체와 학습자와의 상호작용성을 강화하는 방식은 제시된 화면에서 특정 자

료를 보거나 읽는 방법을 다양화한 시도로도 해석할 수 있다. 이는 학습자가 화

면에 제시된 내용을 단순히 보는데 그치는 것이 아니라, 화면상에서 마우스의

조작으로 학습자가 어떤 행위를 하였을 때 다른 내용이 제시되거나 컴퓨터에서

어떤 반응을 하도록 함으로써 보다 흥미있게, 입체적으로 학습할 수 있는 효과

를 준다고 할 수 있다.

또 한편으로는 <다른 친구 글보기>라는 메뉴를 이용하여 자신의 학습 활동

을 다른 사람들이 볼 수 있게 한 것도 여기에 포함된다. 이 메뉴는 매체와 학습

자, 그리고 학습자와 학습자간의 상호작용성을 증진시키는 데 기여한다. 그렇지

만, 현재 학습자의 글쓰기를 자기 자신이나 다른 사람이 볼 수 있도록만 한 것

은 한계이다. 여기서 올려진 글에 대해 평가하고 조언할 수 있는 프로그램 개발

이 필요하다.

그리고 아직은 매체와 매체와의 상호 작용성이나 하이퍼 미디어적 특질이 별

로 고려되지 않은 한계들도 보인다. 이러한 것을 시도는 하였지만, 아직은 시도

단계에 있기 때문이기도 하다.

나 . 전자 교과서에서의 국어 교수·학습 내용 구성 원리

1) 하위 활동의 통합 구성

이제까지 에듀넷의 사이버학습교재에 제시되고 있는 내용들을 중심으로 국어

과 학습 활동이 어떻게 만들어져 있는지를 중심으로 살펴보았다. 전체적인 경향

으로 볼 때에 국어교과의 활동이 웹으로 전환되면서 기존의 활동들이 그대로

들어가 있는 부분들도 있지만, 어떤 방식으로든 변용이 일어나고 있음을 알 수

있다. 이러한 변용의 결과, 국어과의 내용 영역인 말하기, 듣기, 읽기, 쓰기가 통

합되고 있음을 알 수 있고, 동시에 이러한 통합 과정에서 보기라는 방식도 함

께 활용되고 있음을 알 수 있다. 결국 보기·듣기· 읽기·쓰기 활동을 가능한

한 통합함으로써 학습의 효과를 높이고, 화면 구성과 활동 구성을 다양화하고

있다.

이러한 활동의 통합 구성은 웹에서의 국어교육 설계에서 필수적으로 도입될

경향이며, 웹에서의 국어교육을 설계할 때에 반드시 고려해야할 방향이기도 하
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다. 그러나 여전히 남는 문제는 어떻게 통합할 것이냐의 문제이다. 이러한 문제

는 앞으로 실제적인 웹 교재의 제작 과정에서 해결될 수밖에 없는 것이기도 하

지만, 단순히 다양한 통합 방법을 개발하는 차원에서 나아가, 어떤 학습 목표

아래에 어떤 자료들이 어떤 방식으로 통합, 결합되어 구성될 것인지가 결정되어

야 할 것이다. 여기에는 어떤 멀티미디어 자료와 어떤 활동이 함께 이루어질 것

인지에 대한 기준과 특정한 멀티미디어 자료를 선택할 때에 고려되어야 할 기

준이 포함되어야 한다. 웹을 기반으로 한다고 하여 문자 텍스트가 필요없거나

사라질 운명에 처한 것은 아니다. 오히려 이 부분은 더욱 중요한 국어교육의 하

위 요소로 자리잡을 것인데, 지금껏 국어교육의 자료로 사용되던 문자 텍스트들

만으로 이루어지지는 않을 것이고 또한 그러한 방향으로 나아가야 한다. 어쩌면

이러한 국어교육 하위 영역간의 통합 활동 구성은 앞으로 국어 교육의 모습 전

체를 바꾸어 놓을 수도 있다. 지금까지 문자 텍스트들로만 이루어지던 활동이

다양한 멀티미디어 자료와 활동으로 대치될 것이고, 멀티미디어 자료와 학습자

의 활동이 분리되어 있는 단계에서 통합되는 방향으로 변화할 것이다.

앞에서 살펴본 에듀넷의 국어 사이버학습교재는 이와 같은 활동 통합의 방향

을 지향한 것으로는 드러났지만, 그러한 활동이 얼마나 효율적으로 이루어져 있

느냐, 도입된 멀티미디어 자료의 수준이 어떤지를 따지면, 상당히 많은 보완작

업이 있어야 할 것으로 보이며 이러한 문제는 전반적인 체계화의 문제로까지

고려하여 해결되어야 할 것이다.

2 ) 상호작용성 강화와 평가 체제

에듀넷의 국어 사이버학습교재를 살펴 볼 때에, 웹에서의 학습 활동 방식은

매체와 학습자, 학습자와 학습자간의 상호작용성을 증진시킬 수 있는 방향으로

구성되고 있음을 알 수 있다. 특히 쓰기 영역에서 이 부분은 잘 드러난다. 한편

으로 쓰기라는 영역과 웹의 상호작용적 특성은 서로 결합되어 쓰기 평가의 한

방법을 보여주기도 한다는 점에서 중요하다. 쓰기 활동의 결과들에 대한 평가는

사실상 어떤 컴퓨터의 프로그램으로 이루어지기가 어렵다. 이 부분은 어쩌면 가

장 인간의 언어, 인지 활동이 필요한 지점이라고도 할 수 있는데, 쓰기 부분에

서 서로의 글에 대해 평가하고 조언할 수 있게 함으로써 현재 교육 현장에서

이루어지고 있는 수행평가를 한층 효율적으로 할 수 있는 체제임을 보여주고

있다. 이러한 웹에서의 국어 학습 설계는 특히 국어교육에서 강화되어야 할 방

향이기도 하다.
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여기에 대해 단적으로 말한다면, 적어도 현재까지의 기술로 볼 때에 쓰기 등

인간의 산물에 대해 기술적으로 평가할 수 있는 소프트웨어는 없다. 그 가능성

을 본다 하더라도 그리 긍정적이지는 않은데, 그것은 과학의 기술 발달이 양적

인 측면에서의 평가는 가능하게 하였다 할지 몰라도 질적인 부분에 있어서는

그 어떤 평가도 할 수 없었기 때문이다. 이는 웹에서의 국어교육활동에 대한 평

가는 인간 상호간의 소통이 필수적임을 말해주는 것이기도 하다. 여기서 웹이라

는 매체는 단순히 도구에 불과한 것이다. 웹을 통하여 인간 상호간의 작용이 이

루어지는 것이지 웹이 인간의 사고를 통제할 수는 없다.

그렇다면 웹에서의 평가 문제는 웹을 바탕으로 한 모든 결과물에 대한 인간

의식의 참여로써만 해결될 수 있다. 문제는 이러한 인간 의식의 참여가 어떻게

이루어질 수 있는가 하는 것이다. 이는 교수 활동의 결과에 대한 인간간의 상호

작용이 이루어질 수 있도록 교수·학습 과정을 구성하고, 결과물에 대한 평가가

행해지고, 그것이 반영될 수 있도록 프로그램을 해야만 해결될 수 있을 것이다.

에듀넷의 사이버학습교재에서는 현재 [다른친구 글보기]라는 메뉴를 통하여 학

습자 상호간 글쓰기 결과를 공유할 수 있도록만 하고 있다. 앞으로는 여기에서

나아가 교수자가 참여할 수 있고, 그것이 피드백될 수 있는 방향으로 전개되어

야 할 것이다. 웹에서의 국어교육을 설계할 때에 교수·학습 과정에서 가장 심

각하게 고려해야 할 것이 바로 상호작용성 과 평가 의 문제라고 판단된다.

3 ) 주제별 학습 요소의 목록화

모든 국어 교육 관련 학습 교재의 개발 문제 있어서 가장 난감한 현실 중 하

나는 국어교육에 있어서 학습요소가 정연하게 정리, 배치되는 작업이 아직 이루

어지지 않았다는 것이다. 국어교육이 본격적으로 이루어지기 시작한 단계에서부

터 이에 대한 지적은 늘 이루어져 왔지만, 아직까지 어떤 실제적인 작업의 결과

로 제시되고 있는 것은 없다. 물론 이러한 작업의 어려움 때문에 그런 것이겠지

만, 학습 요소와 학습 활동 단계, 학습 자료의 수준별 배치 등의 문제는 앞으로

라도 해결되어야 할 것이다.

그런데 여기서 이러한 미해결 과제가 문제되는 것은, 가상공간을 중심으로 특

히 웹을 중심으로 지식이 정보화되면서 모든 지식이 보다 명료한 목록으로 정

리될 필요성이 생기고 있기 때문이다. 이 부분에 대해 단순하게 자료의 목록 정

도로만 생각한다면 별달리 필요가 생기는 것도 아니겠지만, 교수·학습 과정의

구성은 지식의 백과사전화나 방계적 나열로서는 이루어질 수 없는 것이므로 국

어 학습 요소의 계열화·배열은 중요하다.

- 54 -



특히 웹의 본질적 특성인 하이퍼링크, 하이퍼미디어 측면을 고려한다면 이러

한 필요성이 더욱 절실해진다. 하나의 학습 요소로 체계화된 것이 어느 정도 수

준의 누구를 위한 것인가, 특정 학습 목표를 달성하기 위한 요소들은 어떤 것들

인가, 국어 교육 전체를 이루고 있는 학습 요소들은 어떻게 체계화될 수 있는

것인가, 이러한 학습 요소를 학습하는 데에 필요한 자료들의 목록은 어떤 것인

가 등의 문제가 웹에서의 국어 교육을 설계하는 데 기반 작업으로 해결되어야

할 것이다.

4 ) 정보통신 기술 활용과 국어 학습 활동의 통합

이제까지 개발된 다른 교과의 W BI 교재들을 볼 때, 국어 교과가 가지는 특수

성은 텍스트를 중심으로 하면서도, 학습자의 이해/표현 두 측면 모두를 구조화

해야 한다는 것이다. 그리고 이러한 이해와 표현의 대상으로 다양한 종류의 매

체들이 수용되어 있는 웹이 사용되면서 동시에 이해와 표현의 도구로 웹이라는

매체 자체가 활용된다는 특성이 있다. 다시 말해 국어 교과의 경우 웹에서의 교

수·학습은 학습의 내용과 대상이 웹일 수도 있고, 이를 학습하는 도구 역시 웹

이라는 점에서 특수하다. 여기서 타매체 수용에 있어서의 매체 변용에 대한 연

구4)와 학습 도구로서의 웹이 가지는 소통적 성격에 대한 고찰이 요구된다. 웹

에 수용되기 이전의 매체가 가지는 성격과 웹에 수용된 이후의 성격은 다를 수

있으며, 한 화면에서 하나의 매체가 수용되는 것이 아니라 텍스트, 오디오, 그래

픽, 동영상 등의 다양한 매체가 동시에 수용될 때에 발생하는 효과 역시 무시할

수 없는 문제이다.

수학 교과의 경우에는 문제 해결 시나리오 등을 활용하여 학습 과정을 설계

한 경우들이 많고, 과학 교과의 경우에는 시뮬레이션 등을 통한 체험 학습을 설

계하는 경향이 우세하다. 이 모든 추세들은 각 교과의 내용구조5)에 적합한 교

4) 여기에는 교육공학 관련 논의에서 연구되고 있는 교육매체에 대한 연구, 매체가 가진
효과에 대한 연구 등도 참고할 만하다.(나일주, 교수매체와 효과성이론 , 김영수 외,

21세기를 향한 교육공학의 이론과 실제 , 교육과학사, 1997 ; 권성호, 교육공학의
탐구, 양서원, 1998 ; 나일주·정인성, 교육공학의 이해 , 학지사, 1996. 등 다수) 기
존의 교육공학계에서 매체에 대해 가진 주된 관심사는 특정한 매체가 다른 매체에

비해 어떤 효과를 갖는가 하는 것과 특정 매체가 가진 독자적인 속성에 대한 것이다.
5) Ggné에 의해 밝혀진 5가지 학습 영역은 1)정보영역, 2)지적기능영역, 3)운동기능영역,

4)태도 영역, 5)인지전략 영역 등이다. W .Hannum은 이 영역에 따라 각 교과별로 지
식의 구조가 어떻게 이루어지는지를 분석하고, 이러한 교과별 지식의 구조에 따라
CAI 등의 교수·학습 코스웨어를 어떻게 제작해야 하는가에 대한 논의를 하고 있다.
이는 각 교과별 지식의 구조를 문제삼고, 이를 교수·학습 설계에도 반영할 수 있는
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수·학습 설계 방향을 설정한 결과로 나타난 것이다.

그렇다면 국어과의 경우, 국어 교과가 가지는 특수한 교과내용구조는 무엇이

며, 여기에 가장 적합한 매체 교육은 무엇인가, 그리고 그 매체를 기반으로 한

교수·학습의 설계6)는 어떤 방향으로 이루어져야 하는가? 이를 위한 구체적인

논의를 위해서는 우선적으로 국어 교과의 내용을 구성하고 있는 영역별 학습

내용을 구조화하는 작업이 이루어져야 할 것이다. 그리고 이러한 교과적 특성에

바탕하여 국어과에 가장 적합한 형태의 교수·학습 설계의 유형과 방향이 설정

되어야 한다. 국어 교과의 내용도 하위 학습 내용의 성격과 영역에 따라 접근

방법은 달리 이루어져야 할 것이다.

지금 현재 이루어지고 있는 국어과 웹 교재들을 살펴볼 때, 우선적으로 고려

해야 할 것은 정보통신기술과 국어교육의 통합에 대한 다양한 시도들을 해야

한다는 것이고7), 이를 위해서는 연구와 실제적 적용이 활발히 이루어져서 동시

에 뒷받침할 수 있어야 할 것이다. 그리고 그러한 교수·학습 설계의 바탕에서

다루어지는 학습 내용에 대한 접근 역시 다각도로 이루어져야 할 것이다.8)

이러한 정보통신기술과 국어교육은 웹 이라는 도구를 활용하는 측면에서 이

루어질 수도 있고, 실제적인 웹에 대한 학습과 국어 학습을 동시에 할 수 있도

록 하는 웹 자체의 학습 측면에서 이루어질 수 있을 것이다. 이는 웹에서의

국어 학습 활동 역시 정보통신기술을 활용하면서 동시에 국어 학습을 할 수 있

길을 모색하였다는 점에서 의의가 있다.(W .Hannum, 교과내용구조에 적합한 교수설
계원리 , D.H. 조나센(박성익, 최정임 역), 교수설계의 원리와 적용 , 교육과학사,
1992)

6) 이에 대해 이루어진 교육공학연구의 이론적 기초는 행동주의, 인지주의, 구성주의, 매
체관련이론, 확산과 변화이론, 평가이론 등이다.

7) 웹이 가진 매체적 특성을 활용하여 국어교육적으로 유의미한 결론들을 이끌어 내고
있는 사례들은 외국의 경우에서 잘 찾아 볼 수 있다. 예를 들면 일본의 한 학교에서
는 전자 메일과 인터넷을 이용하여 전통 문화에 대한 교육을 성공적으로 이루어내고

있다. 활용이라는 측면에서는 단순히 도구적으로 접근한 듯이 보이지만, 실제적인
내용을 보면 웹이라는 매체를 사용하는 과정에서 정보 통신 기술에 대한 교육과 함

께 국어교육의 내용 교육을 함께 다루었다는 점에서, 도구적 차원을 뛰어 넘고 있다.
본고에서 지향하는 바도 이러한 맥락에 있다. 다시 말해 웹이라는 매체의 교육과 국
어교육이 동시에 이루어질 수 있는, 그래서 궁극적으로는 우리의 문화에 관련된 것까
지 교육할 수 있는 접근을 시도하는 것이다.

8) 한편으로 국어교육 관련 종사자로서 갖게 되는 반성은, 여태껏 국어 교과에서 다루어
져야 할 부분들이 상당부분 교육공학연구자들에 의해 시도되었다는 것이다. 메시지의
소통 등을 중심으로 한 연구라든지, 미디어 교육 관련 부분이 그것이다. 특히 미디어
교육 분야에서는 다루는 내용들은 실제적으로 정보에 대한 문식력(lieracy)를 다루고
있음에도 이러한 부분에 대한 국어교육적 접근은 별로 이루어지지 않은 실정이다.
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도록 구성해야 한다는 명제를 포함하고 있다. 다시 말해 인쇄된 교과서를 교재

로 하여 공부하던 것을 자료만 바꾸어 공부하는 공간을 웹으로 옮기는 정도의

변화가 아니라 학습 활동 자체가 웹을 활용하고 다양한 정보통신기술을 이용하

여 이루어질 수 있도록 구성하는 방향으로 설계되어야 할 것이다. 이제까지의

단계가 웹 혹은 정보 통신이라는 기술을 국어 교육에 적용하는 데 골몰하는

것이었다면, 이제는 정보통신기술이 국어교육 속에 통합되어 국어 교육을 위한

도구로 활용될 수 있도록 나아가야 할 것이다.
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3 . 국어과 전자 교과서 개발의 기초와 실제

가 . 인터넷 매체의 특성과 국어 교육적 활용 가능성 탐색

컴퓨터를 도입하여 교육을 설계해야 할 때에 가장 먼저 생각해야 할 것이 컴

퓨터가 가진 매체적 특성일 것이다. 이제까지 교육 논의에서 매체가 다루어질

때에는 1)문화 전반에서 통용되는 소통도구적 측면, 2)매체가 가진 학습의 내용

(CONT ENT )과 도구적 측면, 3)교육 현장 혹은 교수·학습 현장에서 수업의 도

구로, 수업의 과정으로 활용되는 측면9), 4)대중 매체 측면 등으로 다양하게 범

주화되어 사용되었다. 사실 논의의 편의상 이렇게 구분은 하였지만, 매체를 중

심으로 한 이러한 논의들 중에 어느 일부만을 선택하여 교육에 도입하려는 의

도는 효과 측면에서나 본질 측면에서 바람직하지 못할 것이다. 오히려 이런 매

체의 다양한 특성이 교육적으로 다루어질 때 교육은 학교의 담벼락 안에서만

제한적으로 이루어지는 어떤 것이 아니라, 우리의 삶의 곳곳에서 관계되는 총체

적인 것이 될 수 있을 것이다. 다시 말해, 만약 어떤 매체가 어떤 측면에서 교

육적으로 가치가 없다하여 가르치지 않는다면, 그야말로 학교에서 가르쳐지지

않을 뿐이지, 학습자들은 학교를 파함과 동시에 그런 매체들 속으로 달려가고

그것을 향유한다. 대중 매체의 경우가 바로 그런 예의 대표적인 것이다. 텔레비

전이 도입된 이래로, 교육계에서는 텔레비전이 가진 갖가지의 악영향이 논의되

어 왔다. 그리고 한편으로는 교육적으로 어떤 방법도 쓰지 못한 채 방치되어 온

것도 사실이다. 그러나 그러는 동안 어느 사이에 텔레비전은 우리 삶의 문화에

서 배제될 수 없는 중요한 매체로 자리 잡았다.

이제 우리에게 부닥친 현실은 어떤 매체가 교육적으로 가치가 있느냐 없느냐,

혹은 좋은 것이나 나쁜 것이냐의 판단하는 것이 아니라, 그 나쁜 것까지도 어떻

게 바람직한 방향으로 유도하여 그 매체가 올바르게 사용될 수 있도록 해야 하

는 것이 되었다. 본고에서는 이러한 관점에서 컴퓨터가 가진 매체성을 특성화하

9) 여기에는 웹 기반 수업(Web Based Instruction)과 웹 기반 학습(Web Based
Learning )'이 모두 포함된다. 일반적으로 웹을 바탕으로 한 교육적 설계를 지칭할 때
에는 이 두 가지를 이른다. 이 둘은 웹 환경에서의 교수·학습 활동과 학습자와의 상
호 작용이라는 점에서 비슷한 의미를 지닌다. 이를 굳이 2)항과 분리한 것은, 2)항은
웹이 교수·학습 자료로 구성되는 측면을 중심으로 한 것임에 반해, 3)항은 교수·학
습 과정에 대한 설계 전반을 중심으로 한 것이기 때문이다. 3)항과 관련되는 논의로
이채연, WBI(Web Based Instruction )를 이용한 국어교과 개별화 수업설계와 활성화
방안 , 국어교육 , 한국국어교육연구회, 1998.이 있다.
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여 보고, 교육적으로 어떻게 활용될 수 있는지를 원리화하여 보도록 하겠다.

1) 멀티미디어와 하이퍼 미디어

컴퓨터가 가진 중요한 특성 중의 하나는 컴퓨터가 다루는 정보 혹은 자료들

은 모두 디지털화된 멀티미디어라는 점이다. 컴퓨터가 온라인으로 정보를 전송

해 오든지, 아니면 오프라인에서 저장하고 있는 정보이든지간에 컴퓨터가 가진

자료의 성질 자체가 그러한 것이다.

멀티미디어란 문자정보, 음성정보, 영상정보 등을 동시에 다중적으로 제공할

수 있을 뿐만 아니라 상호작용적으로 정보를 검색해 보고 조작해 볼 수 있는

매체나 교수·학습 체제라고 개념화할 수 있다.10) 사실 멀티미디어는 컴퓨터나

인터넷에서 새로이 생긴 개념이 아니라 전통적인 수업에서 의사소통의 과정에

도입되는 칠판, 슬라이드, OHP 등의 자료들을 지칭한 것이었다. 그러나 최근에

컴퓨터의 기능이 확장되면서 멀티미디어의 대표적인 매체로 컴퓨터가 인식된

것이다.11) 기존의 개념이든, 컴퓨터를 중심으로 한 개념이든 멀티미디어라는 개

념의 핵심은 인간의 두 가지 이상의 감각기관을 동시에 자극하면서 메시지를

전달할 수 있도록 정보전달 매체를 통합하여 사용하는 것을 뜻하는데 있다. 이

는 달리 다중 매체성이라 부를 수 있는 것으로 학습자와 인터넷, 학습 내용과

의 상호작용 측면에서 중요한 의미를 지닌다.

교수·학습 자료로서 사용되는 컴퓨터는 그 자체로 학습자에게 인지되는 대

상이고, 컴퓨터를 통해 제공되는 각종 자료들은 정보와 지식이 된다. 이러한 측

면에서 제공되는 멀티미디어 자료의 미적 자질은 중요해진다. 다시 말해 어떤

종류의 자료들로 구성되어 있는가-텍스트, 그래픽, 오디오, 이미지, 동영상, 애니

메이션 등-와 함께 이 자료들은 얼마나 이해하기 쉽게 제작되어 있는가의 문제

가 중요한 것이다. 그래서 최근의 미디어 교육 관련 논의에서는 이러한 자료들

의 질적인 자질이 중요한 부분으로 다루어지고 있다.12)

10) 박성익, 멀티미디어의 개념, 교육적 기능과 활용 관점, 학습환경 설계원리 에 관한
고찰, 교육 공학 연구의 최근 동향 , 교육과학사, 1998, 46- 49쪽

11) CD와 인터넷은 멀티미디어를 자료로 학습을 설계하는 도구라는 점에서 공통점을
갖는다.

12) 백영균은 위의 책에서 실제적인 웹 문서 제작과 평가의 문제로 이 부분을 중요하게
다루고 있다. 또한 미디어 교육의 내용 부분이나 멀티미디어가 갖고 있는 내용의 적
합성과 함께 표상의 질적 수준이 정보의 이해에 큰 영향을 미친다는 논의들이 이루

어지고 있는 실정이다.(박성익, 멀티미디어의 개념, 교육적 기능과 활용 관점, 학습
환경 설계원리 에 관한 고찰, 교육 공학 연구의 최근 동향 , 교육과학사, 1998)
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중요한 것은 교수·학습의 과정에서 다중 매체성의 활용은 학습과 정보의 효

과적인 전이로 전통적인 수업보다는 멀티미디어 보조수업에서 그 효과가 높게

나타난 결과들이 있다는 것이다.13)

이는 한편으로 매체 변용측면과 깊은 관련을 가진다. 문자 텍스트를 읽을 때

와 문자 텍스트에서 다른 종류의 텍스트로 변용된 자료를 대상으로 할 때 변화

하는 이해의 차이나 읽기 자료라는 하나의 매체 사용이 아니라 다양한 종류의

매체들을 함께 교수·학습 자료로 다룰 때에 가져 올 수 있는 효과의 차이14)는

실제적인 교과 교육 안에서의 매체 교육 가능성과 앞으로의 방향 설정에 중요

한 시사점을 줄 수 있을 것이다.

컴퓨터의 온라인 기능이 극대화된 형태로서의 인터넷을 대표로 든다면, 그 매

체의 큰 특성은 하이퍼 텍스트 혹은 하이퍼 미디어이다. 이는 문자, 이미지, 영

상, 사운드 등이 비구조적 또는 구조적으로 통합되어 묶여져 있는 구조를 말한

다.15) 인터넷의 이러한 하이퍼 미디어적 특성은 기존의 전통적인 수업에서 다양

한 자료를 동시에 다루기 어려웠던 점들을 극복하게 해 준다. 인터넷의 하이퍼

미디어적 특성은 인터넷의 무한한 정보 탐색 가능성을 야기함으로써 한정된 주

제로 제한된 시간의 학습을 어렵게 하였으나, 최근 Resource Based In struct ion

접근 등으로 효율적으로 활용할 수 있는 길을 열기도 하였다.16)

2 ) 메타 미디어적 특성

다른 여러 매체들 중에서도 컴퓨터가 교육의 매체로서 특별히 주목을 받는

것은 그 미디어의 메타적 특성이다. 다시 말해, 컴퓨터는 기존의 거의 모든 매

체들을 망라는 기능들을 통합해서 수용하고 이들을 사용할 수 있게 해 준다. 텔

레비전, 라디오, 전화, 책 등 각종 미디어들이 컴퓨터를 통해서 제공되는 것이

13) 그렇지만 모든 경우 이러한 의미있는 차이들을 보이는 것은 아니다. 이와 관련된 연
구 결과들을 통해 얻을 수 있는 결론은 일부의 학습과제에서 효과적인 정보전이가

이루어진다는 것이다.(박성익, 위의 글, 55- 56쪽) 이에 대한 교육적 의미는 구체적인
학습 내용과 교수·학습의 현장에서 실험연구 등을 통해 검증되어야 할 부분이다.

14) 인간-매체 상호 작용의 과정에서 학생들이 기억하는 수준을 살펴 보면, 학생들은 귀
로 들은 것의 10%를 기억하고, 글로 읽은 것의 20%를 기억하며, 시각적으로 본 것
의 30%를 기억하고, 행동으로 수행한 것의 70%를 기억하게 된다는 연구결과가 있
다.(Krink&Gustafson, In structional technology :A systematis approach to education ,
New York :Holt , Rinehart and Winston , 박성익, 위의 글에서 재인용)

15) 백영균, 위의 책, 71쪽
16) 인터넷의 이러한 특성과 기능에 기반하여 교과 교육에서의 ICT 활용 논의가 활발하
게 진행되고 있다. 이 부분에 대해서는 다음 절에서 자세히 다룰 것이다.
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가능해진 것이다. 게다가 컴퓨터는 이러한 기존 매체의 단점을 보완할 수 있는

기능까지도 갖추고 있다. 그래서 각종 미디어 산업의 주자들은 인터넷 서비스를

동시에 하기 시작했다. 가장 강력한 매체인 텔레비전 방송국에서도 사이트를 만

들어서 실시간으로 혹은 VOD로 공중파 방송과 함께 제공한다. 또한 각종 시청

자 코너를 만들어서 상호작용을 할 수 있는 창구를 만들어 운영한다. 이러한 컴

퓨터의 메타 미디어적 특성은 컴퓨터를 보다 더 거대한 미디어로 발달시키며,

통합 미디어로서의 컴퓨터가 활용될 수 있는 폭을 넓히고 있는 것이다. 그래서

컴퓨터의 메타 미디어적 특성은 컴퓨터가 각종 미디어를 통합하면서 기존의 미

디어를 어떤 방식으로 다루는가, 기존의 미디어가 어떤 방식으로 컴퓨터에 수용

되는가에 대한 논의도 필요로 한다.

또 한편으로 컴퓨터가 가진 멀티미디어와 하이퍼 미디어적 특성 역시 메타

미디어 관점이 필요함을 보여준다. 다시 말해 컴퓨터 자체도 하나의 매체이긴

하지만, 컴퓨터가 포함하고 있는 다양한 자료들 역시 개개별로 매체적 특성을

갖고 있는 입체적인 구성을 보이고 있는 것이다. 이는 다양한 매체가 가진 특성

들이 컴퓨터 혹은 인터넷에 멀티미디어 형태로 수용되면서 어떤 변화를 일으키

는지, 학습자 혹은 사용자 측면에서 이러한 메타 미디어적 특성은 어떤 효과와

기능을 발휘하는지 등에 대한 논의의 필요성을 제기한다.

3 ) 상호작용성

컴퓨터가 갖고 있는 상호작용적 특성은 컴퓨터의 다양한 미디어 실현 양상

중에서도 온라인, 인터넷과 밀접하게 관련된다. 따라서 여기서는 인터넷으로 범

위를 좁혀서 살펴보도록 하겠다.

인터넷의 상호작용적 특성은 여러 층위에서 논의될 수 있다. 즉 인터넷을 구

성하고 있는 미디어 자료들 간의 상호작용, 학습자와 인터넷의 상호작용, 학습

자와 인터넷이 제시하고 있는 학습 내용과의 상호작용, 인터넷을 기반으로 한

학습에서의 학습자와 학습자간의 상호작용, 그리고 교사와 학습자 간의 상호작

용이다. 이는 크게는 인터넷 자체가 자료의 구조적 차원에서 포함하고 있는 상

호작용성과 인터넷을 사이에 두고 있는 사용자들간의 상호작용 두 가지로 나눌

수 있다.

그런데 인터넷이 포함하고 있는 자료들의 구조적 차원에서의 상호작용성과

학습자와 인터넷, 학습 내용과의 상호작용은 다음 항에서 다루어질 하이퍼미디

어 특성에서 같이 다루어질 수 있을 것이므로, 여기서는 교수자 혹은 학습자간
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의 상호작용 차원만을 다루기로 한다.

인터넷을 중심으로 한 교수자와 학습자, 학습자와 학습자와의 상호작용은 특

히 교수·학습 과정에서 중요하게 부각된다. 이는 특히 인터넷이라는 매체가 다

른 매체와는 달리 교수자와 학습자간의 공간적, 시간적 거리의 문제를 극복하여

활발한 상호작용이 가능하도록 했다는 것과, 학습자들간의 협동학습과 토론학

습, 상호 평가를 가능하게 했다는 데에 기인한다. 최근 인터넷을 기반으로 이루

어지는 전자 메일을 활용한 교육 연구17)나 채팅과 게시판을 교육적으로 활용,

적용한 연구들이 대표적인 사례라고 할 것이다.

특히 학습자들간의 상호작용성은 무엇보다 교수·학습 과정에 획기적인 변화

를 일으켰다고 해도 과언이 아니다. 인터넷을 기반으로 학습할 때에 학습자간의

의사소통과 정보 교환은 교수·학습 과정을 더욱 역동적으로 만들뿐만 아니라,

수업 형태를 변화시키며, 평가의 방식을 다양화하는 등 활용 측면에서 의미있는

결과들을 보여준다.

그런데 본고에서 주목하는 바는 인터넷이라는 매체를 이용하여 이렇게 다양

한 수업을 할 수 있다는 것이 아니라, 인터넷이라는 매체로 교수·학습 과정을

설계할 때에 학습 활동의 일부로 이러한 특성이 반영할 수 있다는 데에 있다.

다시 말해, 인터넷으로 구성된 학습 교재를 폐쇄적 구조를 가진 대상으로 상정

하고 교수자와 학습자, 학습자와 학습자가 상호작용을 하는 것이 아니라, 인터

넷에서의 교수·학습 과정에 이러한 상호작용을 중심으로 한 활동을 구성함으

로써 매체에 대한 학습뿐 아니라 교과의 학습이 동시에 가능하도록 할 수 있어

야 할 것이다. 예를 들어 국어교과의 경우 언어를 중심으로 한 소통 자체가 학

습 내용이 될 수 있는 특성이 있으므로 이 부분은 앞으로도 활발한 논의가 기

대된다.

인터넷이 가지는 또 하나의 매체적 특성은 정보의 개방성에 있다. 인터넷에서

는 어떠한 정보이든 개방되어 있어서, 언제든 누구든 원하는 정보를 얻을 수가

있다. 인터넷의 이러한 특성은 기존의 교육적 접근에서 구성주의적인 논의들을

할 수 있는 기반이 되었다. 다시 말해 정보나 지식을 획득하는 방식이 누군가에

의해 이루어지는 것이 아니라, 사용자 스스로 검색하고 판단하여 얻고자 하는

정보를 얻을 수 있는 체제를 갖추고 있는 것이다.

17) 최성희, 정혜선, 메시지 내용분석을 통한 전자우편의 교육적 활용 연구 , 교육공학
연구 제14권 1998.이 그 대표적인 예이다. 이러한 전자 우편과 채팅 등의 정보 교환
도구를 활용한 상호작용 증진 수업 모델들은 교육 공학적 관점에서 활발하게 연구되

었다.
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특히 이런 부분은 교육적 활용 부분에서 학습 자료의 극대화를 가능하게 하

였다. 전통적 교수·학습 상황에서는 한정된 자료로만 학습을 하였지만, 인터넷

에서의 학습은 무한히 다양한 자료들을 토대로 학습을 하게된 것이다.

그러나 한편으로 이러한 정보의 개방성이 학습자로 하여금 무한한 정보의 바

다 속에서 헤매이게 할 수 있고, 정작 필요한 정보는 찾지 못한 채 정보의 홍수

속에서 시간만 허비하게 할 수도 있으며, 자신에게 필요한 정보를 찾다가 엉뚱

한 길로 빠져 해야할 학습에서 벗어날 수 있는 등 여러 가지 문제를 갖고 있는

것은 사실이다. 이러한 정보의 개방성은 네트워크 범위의 제한이라든지 특정 학

습 목표에 필요한 자원을 어느 정도 목록화하여 제공한다는지 하는 방법으로

해결 방법이 강구되어야 할 것이다.

4 ) 정보의 시각화

컴퓨터를 통해 만들어지고 제공되는 멀티미디어 데이터의 가장 큰 특징은

시각화 에 있다. 이는 일차적으로 컴퓨터라는 미디어가 모니터를 가진 시각 중

심의 특성을 가지고 있기 때문이기도 할 것이다. 그래서 인터넷이든 CD이든 컴

퓨터를 매개로 하여 만들어지는 자료들은 일차적으로 시각적으로 보기 좋은 형

태로 만들어질 수 있도록 디자인에 치중한다. 읽을 거리 하나를 담는 페이지에

도 시각적으로 보여질 때를 고려하여 사진 등의 이미지를 첨부하여 배치를 달

리하여 보든지, 예쁜 캐릭터를 이용한다든지 하는 다양한 방법을 시도하는 것이

다.

이러한 시각적 자료의 강화는 한편으로 정보들이 단지 읽히는 것에 그치는

것이 아니라 보여지고 해석되는 것이라는 것을 말해 준다.18)

이러한 컴퓨터 혹은 인터넷이 가진 매체적 특성 혹은 원리는 교육 방법과 함

께 교육 내용으로서의 매체에 대한 접근을 가능하게 해 준다. 이는 인터넷은 교

육 도구로서 활용 측면에서 다루어질 수도 있지만, 인터넷이라는 매체 자체 그

리고 매체의 사용이 국어 교육의 내용으로 자리매김될 수 있다는 의미이다. 이

러한 관점에 설 때 인터넷을 대상으로 한 국어교육의 내용은 정보통신교육 다

시 말해 컴퓨터 활용 능력인 정보 소양 교육의 내용과도 관련이 된다.

그렇다면 인터넷의 하위 구성 요소는 무엇인가? 기술 측면에서 인터넷이

18) 그래서 일찌기 호주 등의 나라에서는 교육과정상의 한 영역으로 보기 라는 영역을
설정하여 운영하기도 한다.
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가진 하위 구성 요소를 정리하여 보면 다음과 같다.19)

- E - m ail

- M ailin g List

- U seNet

- FT P

- Archie (고사포,개미) : 인터넷에는 중심이 없음. 이것은 대부분의 인터

넷 사이트를 스캔하고, FT P 파일의 목록과 데이터베이스를 형성하고

있는 디렉토리 이름을 만들어낸다

- Goph er and Veronica (Very E asy Rodent - Oriented Net - W ide In dex t o

Comput erized Archiv es ) : 도서관 리서치로서의 인터넷

- W AIS (W ide Area Inform ation Serv er s ) : W AIS 데이터베이스는 단어

로 인덱싱된 모든 것을 포함할 수 있다

- T elnet rem ot e login

- W orld w ide w eb : host s , URLS , sear ch en gin s , hom epag es

이러한 요소들 중에서 국어교육의 내용과 직접적인 관련을 맺을 수 있는 요

소는 이 메일과 월드 와이드 웹(W orld w ide w eb )이 될 것이다. 요즘은 보통

웹을 인터넷으로 지칭하기도 한다.

웹의 내용 범주는 크게 커뮤니티 부분과 컨텐트 부분으로 나눌 수 있다. 이는

기능을 기준으로 한 것으로, 커뮤니티 부분은 일상성, 생활문화를 중심으로 한

인간 대 인간의 관계 형성을 주 목적으로 하는 것이고, 컨텐트 부분은 관계의

형성보다는 정보 제공을 목적으로 하는 것이라 할 수 있다. 요즘 성행하고 있는

소위 포탈 사이트의 경우에는 이 두 가지가 공존하고 있는 양상을 보이고 있다.

본 연구에서 대상이 되는 웹은 이 두 가지를 포괄한다.

일반적으로 이야기되는 인터넷의 장점은 다음과 같이 정리할 수 있다.

1. 웹은 시기 적절하다 ⇒시사성 있는 자료 제공 탁월

2. 웹은 풍부한 자료의 창고다

3. 웹은 바로 당신을 위한 자료의 창고다.

19) Stanley J . Baran , Introduct ion to M as s Comm unica t ion - m ed ia lit eracy and
cultur e , Mayfield publishing company, 1999
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4. 웹은 전 세계의 학생들을 연결한다.

5 . 웹은 인종적/문화적으로 중립적인 매체이다.

6 . 웹은 학교 개혁을 촉진한다.

7 . 웹은 재미있다.20)

한편으로 인터넷은 장점만 가진 것이 아니라, 교수·학습의 매체로서 함정적

인 측면 또한 가진 것이 사실이다. 이러한 측면은 인터넷을 교수·학습의 매체

로서 교육의 장에 도입하여 활용할 때에 유의해야 할 점을 시사해 준다.21)

1. 웹은 시간을 낭비하게 할 수 있다.

2. 웹은 신뢰할 만 하지 않다.

3 . 웹은 면대면 접촉을 대신하지 않는다

4. 인터넷은 불법 프로그램의 유통 집합지가 될 수 있다.

5 . 개인의 정보를 유출시킬 수 있다.

6 . 출판의 자유가 평등하게 주어지지만, 이로써 포르노 그라피 등에 무한히

공개되어 있다.

그렇다면 이러한 인터넷 통신이 인터넷 통신이 어떻게 국어 교육의 장안에

들어올 수 있을까? 이는 인터넷 매체의 특성 측면과 단점 측면, 장점 측면으로

어느 정도 단순화하여 생각해 볼 수 있다. 즉 특성 측면에서는 교육적 이론화로

연결지음으로써 가능할 것이고, 단점 측면에서는 비판교육과 연결함으로써, 장

점 측면에서는 매체 활용을 통한 국어 교육에의 도입을 모색함으로써 가능할

수 있다.

이러한 인터넷 매체가 가진 특성과 원리는 한편으로 국어 교육의 중요한 내

용인 언어 자료로서의 특성 또한 보여준다.

우선 인터넷 매체는 하나의 경험 대상이라 할 수 있다. 인터넷이 이렇게까지

보급되기 이전에는 컴퓨터 사용이나 인터넷의 사용이 그러한 환경을 가진 자에

한해 특수하게 이루어지는 경험처럼 여겨지기도 했었다. 그러나 대통령 신년사

에서도 밝혔듯이, 올해(2000년) 말이면 우리나라의 모든 초중등학교에 인터넷을

활용할 수 있는 전용선과 컴퓨터가 구비될 것이다. 그리고 모든 학생들에게 하

20) Laura Parker Roerden/홍명희, 김갑수, 전우천 역, 인터넷 활용 수업의 이론과 실
제 한빛미디어(주), 1999

21) Laura Parker Roerden/홍명희, 김갑수, 전우천 역, 인터넷 활용 수업의 이론과 실
제 한빛미디어(주), 1999 참조.
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나 이상의 이메일이 주어질 예정이다. 이러한 환경 조성은 내년쯤에는 인터넷을

활용한 교육이 컴퓨터 교과에 한정된 것이 아니라 전 교과로 확산되어 활용될

수 있다는 것을 시사한다.

따라서 이제는 컴퓨터나 인터넷의 사용이 어느 특수한 사람에 의해서만 이루

어지는 것이 아니라, 신문이나 T V처럼 대중적으로 확산될 것이다. 이러한 인터

넷의 경험은 우리의 사고 방식과 다른 사람과 소통하는 방식, 그리고 우리의 삶

의 문화를 바꿔놓을 수 있는 중요한 것이다. 그 중에서도 특정한 매체의 경험이

교육의 내용으로 자리잡은 대표적인 사례는 이메일 사용에서 단적으로 확인할

수 있다.

그러나 여기서 주의할 것은 이메일 등을 통한 간접화된 소통이 면대면 소통

을 대체할 수 있다고 생각해서는 안된다는 것이다. 그것은 무엇보다도 오해

(m isunder stan ding , m isinform ation )의 소지 때문이다. 그래서 어떤 이는 정말로

단 한번의 소통이 문제가 되는 중요한 일은 이메일 등의 간접화된 방식을 사용

하지는 말 것을 당부한다.22)

또 한편으로 인터넷 매체를 통하여 이루어지는 모든 의사소통의 자료들은 현

실 언어의 표본이라 할 수 있다. 요즘 통신언어들에서 문제가 되고 있는 발음

나는 대로 표기하는 경향이라든지 특정 연령 계층에서 사용하는 속어들의 범람

이라든지, 축약 형태로 어휘를 바꾸어 사용하는 경향 등 이런 현상들은 규범 언

어의 측면에서 문제가 되는 것이긴 하지만, 또한 이러한 현상은 우리 언어 사용

의 현실을 그대로 보여주는 생생한 자료이기도 하다. 이러한 현실 언어 자료에

서 이 시대 사람들의 생각과 문화를 알 수 있으며, 또 이를 바탕으로 보다 바람

직한 국어 사용을 할 수 있도록 국어 교육을 설계해 나갈 수도 있는 것이다.

매스 커뮤니케이션 은 매스미디어와 그 수용자 사이에 의미 공유를 창조하

는 과정이라고 할 수 있다. 그것은 인터넷은 그 의미 공유 창조에 적극적으로

참여할 수 있게 하며, 동시에 여론을 주도적으로 형성할 수도 있는 말하자면 매

체에 의해서 주도된 의미 공유를 역으로 공격하여 새로운 의미 공유를 창조할

수도 있기 때문이다. 보통 일반적인 매스미디어는 피드백을 즉각적으로 직접적

으로 얻지 못하지만, 인터넷을 통해서는 가능하다. 이러한 인터넷 매체의 특성

은 인터넷이 가진 커뮤니티 형성의 기능에서도 확인해 볼 수 있다.

다양한 사용자들은 다른 대중 매체의 향유와 함께 이들 매체의 기능을 보완

22) Stanley J . Baran, Introduction to Mass Communication : Media Literacy and
Culture , mayfield 1999
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하는 측면에서 인터넷을 활용하기도 한다. 그리고 다른 매체들의 향유를 인터넷

으로 대체하기도 하는 것이다. 이러한 인터넷 매체의 사용 증가는 교육적으로

더욱더 중요함을 암시한다.

나 . 국어과 전자 교과서 설계의 변인

이제 국어과 전자 교과서 설계에 관계되는 변인을 살펴 보고, 이를 중심으로

국어과 전자 교과서 설계를 진행해 보도록 하자.

우선 국어과 전자 교과서 설계의 기본 변인은 국어과 교수 학습의 내용, 교수

학습의 매체, 사용 주체, 교수 학습 방법으로 나누어 볼 수 있다.

국어과 전자 교과서 모형 설계에 있어서 고려해야 할 무엇보다 중요한 변인

은 국어 교과 자체의 특성과 교수·학습 목표가 될 것이다. 국어 교육에서 설정

한 궁극적인 목표를 달성한다는 의미 내에서 전자 교과서도 가치가 있는 것이

될 것이기 때문이다. 무엇보다 전자 교과서의 개발 목적이나 활용 방법의 중요

한 이유는 국어과 교수 학습을 보다 효율적으로 이루어내기 위해서라고 할 수

있을 것이기 때문이다. 그래서 전자 교과서 개발에 포함되는 각종 교수·학습

활동의 내용도 국어 교과의 내용으로 적합하게 설정되어야 할 것이다.

교육 과정 상에 나타난 국어과 교육의 목표는 다음과 같다.

(가) 언어 기능, 언어, 문학에 관한 기본적인 지식을 익혀, 이를 다

양 한 국어 사용 상황에서 활용하는 능력을 기른다.

(나). 정확하고 효과적인 국어 사용의 원리와 작용 양상을 익혀, 다

양한 유형의 국어 자료를 비판적으로 이해하고 사상과 정서를

창의적으로 표현하는 능력을 기른다.

(다) 국어 학습에 흥미를 가지고 언어 현상을 계속적으로 탐구하

여, 국어의 발전과 국어 문화 창조에 이바지하려는 태도를 기

른다.

이러한 국어과 교육의 목표에서 ICT 활용은 사실상 국어 사용 능력의 모든

부분, 비판적 이해와 창의적 표현을 하는 부분, 근본적으로는 국어의 발전과 국

어 문화 창조에 이바지하는 모든 부분과 관련된다 할 것이다. 왜냐하면 ICT를

활용하는 것은 잠재적으로 ICT를 활용하여 말하고, 듣고, 쓰고, 읽고, 이해하고
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표현하는 언어 생활 자체일 수 있기 때문이다. 차이가 있다면 무엇을 매체로 하

는가일 것이다. 사람의 신체를 통한 의사소통인가, 아니면 특정한 기기를 통한

의사소통인가의 문제인 것이다. 이렇게 볼 때 국어 교육에서 다루어져야 할 내

용은 상당히 확대된다.

이와 같은 관점에서 ICT와 관련된 국어 교육의 목표와 내용은 국어 교육 전

체라고도 할 수 있을 것이다. 다시 말해 국어 교육의 하위 내용 영역인 말하기,

듣기, 쓰기, 읽기, 언어, 문학의 모든 영역과 관련될 수 있는 것이다. 여기서 문

학이나 언어는 국어 교육에 있어서 사용 원리보다는 문화 원리와 관계된 영역

으로, 국어 사용 영역은 말하기, 듣기, 쓰기, 읽기의 영역으로 더 좁게는 수용과

표현으로 국어 교육의 내용을 정리할 수 있다.

국어과 전자 교과서의 설계에 있어서 이러한 ICT 혹은 정보통신기술과의 관

련성은 실제 전자 교과서를 설계할 때에 잘 반영될 수 있어야 할 것이다.

두 번째로 이러한 국어과 교수·학습의 목표와 활동은 전자 교과서 개발의

기반 매체가 되는 인터넷 매체의 특성을 고려할 때 적합한 방향에서 활성화되

고 실현될 수 있을 것이다. 여기서는 인터넷 매체가 어떻게 활용되는지가 문제

가 된다. 참고로 실제 정보통신기술의 활용에 있어서 인터넷 매체의 기능을 어

떻게 범주화하고 있는지를 살펴보도록 하자.

○ 정보 통신 기술 활용 수업 활동 유형

정보 탐색

정보 비교·분류·분석

정보 안내(수업 자료)

웹 설문 조사

웹 토론 학습

공동 협력 연구

전문가 교류

E - PALS

정보 저작(웹 출판)

이러한 정보 통신 기술 활용 수업의 활동 유형은 사실상 ICT 능력과 관계되

는 기능을 중심으로 분류한 것이다. 다시 말해 위에 제시된 활동 유형은 사용자

가 컴퓨터나 인터넷의 어떤 기능을 중심으로 사용하느냐에 따라 분류된 것이라

할 수 있다. 그렇지만 위에 제시된 활동들이 모든 수준의 학습자에게, 모든 교
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수·학습의 상황에서 일률적으로 적용될 수는 없을 것이다. 이들 활동들 중에서

도 정보 탐색과 같이 단순히 인터넷을 사용할 수 있는 능력만으로 쉽게 할 수

있는 것이 있는가 하면, 정보 저작(웹 출판)과 같이 일정 정도의 프로그램과 컴

퓨터 사용에 대한 능력이 담지되어야 하는 경우도 있는 것이다.23)

어쨌든 앞 절에서 살핀 인터넷 매체의 기본적인 매체 특성과 활용에 있어서

의 기능적인 범주는 효과적으로 전자 교과서 내에 통합되어 설계되어야 할 것

이라 판단된다.

세 번째로 사용 주체가 누구인지를 고려해야 한다. 교사가 주체가 되어 활동

하는 내용인지, 학습자가 주도적으로 활동하는 내용인지에 따라 전자 교과서의

형태는 달라질 것이기 때문이다. 또한 거꾸로 어떤 활동이 어느 사용 주체에 의

해서 이루어질 때 더욱 큰 효과를 발휘하는가의 문제일 수도 있다. 이러한 사용

주체의 문제는 동시에 사용자의 수준에까지도 관계되는 중요한 변인이라 할 것

이다.

교사가 사용의 중심이 되는 전자 교과서는 In struct ion이 최소화될 것이며, 학

습자가 사용의 중심이 되는 전자 교과서는 In struction이 최대화되어, 학습자에

의한 자기 주도적 학습과 컴퓨터에 의해 지원되는 각종 교수 전략이 통합되어

만들어질 것이다.

또한 같은 학습자라 하더라도 교수·학습 활동에 참여하는 학습자의 연령이

나 국어 능력이 어느 정도인가에 따라 달리 고려되어야 할 측면이 있다. 이는

학습자의 수준으로 생각할 수 있을 것이다. 여기서는 학습자의 연령 수준을 기

준으로 대략 초등학교 저학년과 고학년으로 나누어 접근하도록 하겠다.

한편으로 학습자의 수준은 어느 한 학습자가 가진 학습 능력이나 취향과 관

련될 수도 있다. 학습자의 학습 수준이 낮고, 텍스트에 의한 인지 능력보다 이

미지에 대한 취향이 더욱 강할 때 만들어질 전자 교과서와 학습자의 학습 수준

이 높고 보다 추상화된 텍스트를 이해하는 능력이 높으며 텍스트에 의한 학습

에 더욱 강한 취향을 가진 학습자를 위한 전자 교과서의 형태는 다를 수밖에

없을 것이기 때문이다.

네 번째는 어떤 교수·학습 방법으로 활용될 것인가 하는 것이다. 물론 방법

의 문제는 사용 주체나 교수·학습 내용 모두에 걸쳐서 관련되는 것이지만, 특

23) 물론 이러한 활동의 수준에 대해서는 좀더 면밀한 고찰이 필요할 것이다. 그러나 엄
격하게 이러한 활동들을 일련의 단계로 정리하는 것은 무리일 것이지만, 어느 정도의
예견으로 가능한 활동의 수준들은 있을 것이라는 가정 하에서 이러한 산정은 타당성

이 있다고 할 수 있을 것이다.
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정 내용의 교수·학습에 특정 방법이 더욱 적합할 수는 있는 것이므로 방법 변

인 역시 고려해야 할 것이다.

이러한 교수·학습의 방법 변인은 만들어진 전자 교과서가 어떻게 활용될지

와 밀접한 관련을 가진다. 교실 상황에서 사용될지 개인에 의한 가정에서 자율

학습용으로 사용될지, 혹은 소집단에 의한 공동학습용으로 사용될지는 교수 학

습 내용이 구성되고, 설계되는 방향에 있어서 중요한 지표가 된다.

이러한 네 가지 변인을 중심으로 도표화하면 다음과 같다.

<표 Ⅲ－ 1> 국어 전자 교과서 설계의 변인

국어과 내용 매체 특성 사용 주체 활용 방법

수용

-읽기

-듣기

표현

-읽기

-쓰기

※ 언 어 와

문학 영역은

수용/표현 활

동의 기반이

되는 내용으

로 설정

인터넷 매체의 특성

정보 통신 기술 활동

유형

-정보 탐색

-정보 비교·분류·분석

-정보 안내(수업 자료)

-웹 설문 조사

-웹 토론 학습

-공동 협력 연구

-전문가 교류

- E - PALS

-정보 저작(웹 출판)

교수자

학습자

-초등학교 저학년

-초등학교 고학년

개인학습

협동학습

일제학습

다 . 국어과 전자 교과서의 유형

앞 절에서 살펴 본 변인들을 중심으로 다양한 전자 교과서가 개발될 수 있을

것이다. 내용, 매체, 사용자, 활용 변인을 각각 조합하면 그만큼 다양한 방식의

접근이 이루어질 수 있는 것이다. 그러나 여기서는 몇 가지 있을 수 있는 대표

적 형태를 제시하고자 한다.24)

24) 여기에 제시된 유형이 어느 정도 대표성을 띤 것은 사실이지만, 여기에 다루어진 대
로만 만들 것이 아니라, 여기서 나아가 여러 가지 기능이나 활용 측면에서 보완되어
변형된 형태로 만들어질 수도 있을 것이다.
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1) 자료 제시형

이 유형은 교사가 수업시간에 학습자들의 활동을 이끌어 내기 위한 자료로

활용하기 위한 것이다. 다시 말해 국어과의 경우 말하기, 듣기, 쓰기와 같은 학

습자 활동이 필요한 내용이 많고, 국어 지식 영역의 경우 교사가 학습자에게 정

리해서 보여 주어야 할 자료들이 있을 수 있기 때문에 이러한 경우에는 교사가

전체 학습자에게 필요한 자료들을 제공해 줄 수 있는 형태가 필요하다. 따라서

이 유형의 경우 사용되는 환경과 맥락을 고려하여 큰 활자와 단순한 그래픽, 그

리고 전체 학습자가 보거나 들을 수 있는 동영상, 애니메이션 등의 멀티미디어

자료가 필요하다.

국어과 교수·학습을 고려할 때, 그래픽 자료 하나도 말하기, 쓰기 자료로 충

분한 가치와 효용을 지닐 수 있다. 문제는 학습자의 적합하고도 다양한 활동이

이루어질 수 있는 자료의 내용이라 할 것이다.

현재 교과서를 기반으로 한 교수자 중심의 자료들이 이 유형이 속한다고 할

수 있다.

2 ) 과제 탐색형

이 유형은 공동 학습의 경우, 인터넷의 검색 기능을 활용하여 여러 명의 학습

자가 하나의 과제를 해결하기에 적합한 것이다. 국어과 내용 영역으로는 읽기나

국어 지식 영역의 교수·학습에 유용하게 활용될 수 있다. 읽기의 경우에는 학

습자들이 주어진 읽기 자료 외에 다른 자료를 찾아 비교, 분석, 비평하는 활동

이 매우 중요하다. 그러나 기존의 인쇄 매체 중심의 수업에서는 방과 후 과제로

주어지거나 교수자가 필요한 자료를 찾아서 제공할 수밖에 없는 문제들이 있었

다. 그러나 전자 교과서의 경우에는 학습자가 직접 읽기 자료를 찾고, 이를 공

동으로 분석하여 교수·학습 활동에 참여하는 것이 가능해 진다. 보다 다양한

자료를 학습자는 접할 수 있으며, 공동 그룹별로 달리 접근한 방식과 읽기 자료

를 서로 비교, 대조하는 과정에서 학습 효과는 보다 높아질 수 있을 것이라 기

대된다.

3 ) 텍스트 기반 모형

이 유형은 무엇보다 텍스트가 중요한 자리를 차지하고 있는 국어과의 특성상

필요한 것이다. 특히 읽기 교수 학습의 본질은 학습자가 텍스트를 이해하는 데
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있다. 그리고 읽기의 경우 학습자 개개인의 역량과 방식에 따라 달리 이루어져

야 하는 경우가 많고, 이를 모두 지원하기에는 교수자 한 명으로는 벅찰 수밖에

없는 현실이다. 그래서 이해해야 하는 읽기 자료를 학습자가 보다 쉽게 이해할

수 있는 전자 교과서의 유형이 필요하다고 할 수 있을 것이다.

이러한 유형에는 텍스트 이해의 기반이 되는 각종 사전류나 참고 자료들이

동원되어 들어갈 것이다. 인터넷이 가진 하이퍼 링크 기능이나 검색 기능을 같

이 활용할 수 있도록 설계된다면 더욱 활용성이 높아 질 수 있다.

4 ) 사용자 참여형

이 유형은 국어과 교수·학습에서 표현 영역과 밀접한 관련을 지닌다. 이 유

형의 전자 교과서가 효과적으로 사용되기 위해서는 학습자의 ICT능력도 중요

한 부분을 차지한다. 다시 말해 사용자가 직접 글을 쓰거나 인터넷 자료를 만들

고, 이를 공유함으로써 활용이 가능한 이 형태는 이러한 활동이 필요한 ICT 능

력을 학습자가 갖고 있어야 하는 것이다.

이러한 전자 교과서를 설계할 때에는 학습자가 가진 능력을 어느 정도 다양

하게 수준화하여, 학습자의 수준에 따라서 자신에게 적합한 활동을 할 수 있도

록 지원해야 할 것이다.

특히 이러한 유형의 전자 교과서는 국어과에서 절대적으로 필요한 표현 영역

의 활동을 지원하고, 활성화할 수 있다는 데에 큰 의의가 있을 것으로 기대된

다.

교수자는 이 유형의 전자 교과서 활용을 통해 개개인의 학습자들의 학습 활

동을 도와 줄 수 있으며, 학습자 상호간의 평가를 통해 스스로 피드백을 받을

수 있는 장점 역시 있다.

이러한 유형은 아직 그리 많이 개발되어 있는 편이 아니지만, 다양한 인터넷

의 출판 기능과 국어과의 표현 영역 내용이 서로 만나면서 보다 적절하고 유용

한 형태로 만들어질 수 있을 것이다.

라 . 국어과 전자 교과서 개발의 실제

이제 앞으로 이루어질 전자 교과서 개발에서 고려해야 할 점을 점검함으로써

본 논의를 마무리하고자 한다.
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1) 개발 방향 설정 측면

어떠한 교과서 개발에서든 개발 초기에 수립하는 전체적인 방향설정은 교과

서 개발 전체의 성패를 가늠하는 중요한 요인이 될 수 있다. 실제 전자 교과서

개발에서 결정해야 할 가장 중요한 문제는 매체에 대한 태도와 방법일 것이다.

인터넷 혹은 CD라는 매체에 종속되어서도 안되며, 이때까지 만들어지던 교과서

형태에 얽매여서도 안될 것이다. 매체를 중시하게 되면, 국어 교육의 특수성을

살리지 못하고, 교육의 내용은 없고 방법만이 존재하는 교과서가 될 것이며, 지

금까지의 교과서와 같은 형태를 고집한다면 매체를 도입하고자 하는 의미가 상

실될 것이다. 특히 매체의 특성을 교육에 어떻게 활용할 것인가에 대한 합의는

전체 개발 방향을 결정하는 주요한 요인이 될 것이다. 예를 들어 웹을 바탕으로

하는 전자 교과서를 개발한다고 할 때, 그때의 교육 매체로서의 웹 은 일반적

으로 사용되는 네트워크 매체로서의 웹 과는 다른 관점에서 접근할 필요가 있

다. 다시 말해 일반적인 정보를 제공하는 인터넷 사이트와 학생들이 교육을 받

을 수 있도록 설계된 인터넷 사이트는 엄연히 변별성을 지녀야 한다.

이런 의미에서 무엇보다 어떤 교과에서든 전자 교과서를 개발하는 데에는 교

육 과정에 충실하여 설정한 교육 목표를 달성할 수 있는 내용 체계 및 요소 분

석이 적절하게 이루어져야 한다.

또한 개발의 시작 단계에서 사용 목적을 분명히 할 필요가 있다. 앞에서도 살

폈듯이, 개발할 교과서의 쓰임이 교과의 본 학습용인지, 보조 학습자료인지, 수

업용인지 개인학습용인지에 대한 고려는 필수적이라 할 것이다. 좀더 세부적으

로는 교육의 내용으로 구성할 요소에 맞는 적합한 교수-설계의 방향까지도 설

정해야 할 것이다.

2 ) 학습 내용의 설계 측면

내용 설계 측면에서는 수준별 학습에 대한 지원 시스템, 상호 작용성 강화,

사용자의 학습에 대한 평가 및 관리 문제, 자료의 저작권 확보 문제, 학습자의

학습 방법 결정 문제, 정보 검색에 대한 다양한 지원 문제 등이 고려되어야 한

다.

수준별 학습에 대한 지원은 제7차 교육과정의 실시와 함께 더욱 중요한 문제

로 부각되고 있다. 특히 국어 학습의 설계에서 학습의 수준과 수준에 따라 어떻

게 학습할 수 있을지를 결정하는 것이 중요할 것이다. 단지 다양한 자료를 연결

해 주는 데에 초점을 맞출 수도 있고, 학습의 흐름에서 선택에 따라 수준별 학
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습을 할 수 있도록 하거나, 프로그램으로 이러한 학습이 가능하도록 설계할 수

도 있다. 전자 교과서에서라면 수준에 따라 멀티미디어 자료를 도입하는 방식을

달리 할 수도 있으며, 학습하는 방식을 달리 할 수도 있는 것이다.

상호작용성 강화의 문제는 어떤 교과의 전자 교과서 개발에서든 중요한 문제

일 수 있다. 그것은 전자 교과서라는 새로운 매체의 교과서가 가지는 효과 측면

과도 밀접한 관련이 된다. 상호 작용성은 크게 멀티미디어 자료와 사용자간의

상호작용-피드백, 인터페이스, 멀티미디어 효과 등- 측면과 사용자와 사용자간

의 상호작용 측면으로 나누어 생각할 수 있다. 특히 온라인, 인터넷과 같은 네

트워크 기반의 전자 교과서라면 학습의 진행에서 사용자간의 상호작용성이 효

율적으로 반영될 수 있는 시스템을 설계해야 할 것이다. CD와 같은 오프라인

교재라 하더라도, 네트워크 연결을 보조로 하는 시스템을 상정할 수 있다.

이러한 상호작용성의 문제는 학습의 평가 부분과도 연관된다. 국어 교육과 같

이 학습의 결과에 대한 평가가 객관식보다는 주관식 형태로 이루어지는 부분이

많은 경우 프로그램에 의지한 방식은 효율적이지 못하다. 학습을 설계하면서,

프로그램으로 지원할 수 있는 평가와 반드시 사람의 인식을 거쳐야 하는 평가

를 분리하여 지원할 수 있는 방법을 모색하는 것이 바람직할 것이다. 에듀넷의

사이버학습교재와 같이 사용자간에 학습의 결과물을 공유함으로써 상호 평가할

수 있는 시스템을 구축할 수도 있지만, 여기에도 문제는 있다. 학습자의 학습

결과가 방치될 우려가 있으며, 상당한 운영 인력이 투입되어야 하고, 이를 모두

관리할 수 있는 시스템과 서버 지원이 필요한 것이다.

3 ) 사용자 측면

전자 교과서 개발에서 사용자 측면을 고려하는 것은 전자 교과서가 개발되어

사용될 때의 활용성에 직접적인 영향을 끼치므로 중요하다. 사용자의 환경이 어

떠할지를 미리 예측하고, 어떤 환경에서 사용할 수 있는지에 대한 범위를 설정

해야, 실제로 전자 교과서가 활용될 때에 제한되는 사용자를 줄이고, 보다 쉽게

많은 사람들이 사용할 수 있을 것이기 때문이다.

사용의 환경 측면에서 구체적으로는 사용자의 컴퓨터 사양이 어디까지 갖춰

져야 할지를 결정하고, 사용할 때 필요한 보조 프로그램의 종류가 어떤 것인지,

어떤 방식으로 제공될 수 있는지도 고려해야 한다. 내용 구현을 위해 사용된 프

로그램이 일반적으로 사용되지 않는 것이라면 보급 방안을 함께 강구해야 하며,

이러한 프로그램 사용의 제한을 최소화하기 위해서는 국내적 혹은 국제적 표준

- 74 -



에 따라 개발하는 것이 바람직할 것이다. 이러한 결정 사항에 따라 CD로 개발

할 것인지, 인터넷 자료로 개발할 것인지도 결정될 것이다. 인터넷을 매체로 할

경우에는 사용할 때의 속도, 동시 사용자 수 등도 함께 고려해야 한다.

이러한 사용자 환경 측면에서의 결정 사항은 학습 내용을 구성, 제작할 때부

터 반영하여 개발 단계에서부터 사용 단계에 이르기까지 일관된 방향으로 진행

되도록 해야 할 것이다.

4 ) 내용 구현 측면

한편, 실제 개발 단계에서 고려하지 않을 수 없는 것은 내용 구현의 문제이

다. 얼마나 유능한 프로그래머가 개발한 것이냐, 어떤 디자이너가 기획, 자료화

한 것인가의 문제는 실제 사용자에게 학습 내용보다 먼저 주어질 화면에 대한

첫 인상을 결정한다는 점에서 중요하다. 컨텐트가 가진 질적인 문제는 쉽게 그

리고 객관적으로 평가하기는 어렵지만, 같은 내용을 달리 구현하였을 때 어느

것이 더 유용한가를 결정하는 중요한 부분이라는 점에 유의해야할 것이다. 이렇

게 사용자에게 보여지는 부분과 함께 고려해야 할 것이 사용의 편리성이다. 메

뉴간 이동이라든지, 속도문제라든지, 필요한 프로그램의 지원 등에 대한 지침을

결정한 상태에서 개발이 이루어져야 할 것이다.

여기에서 특히 주의할 것은 구현 가능성에 대한 검토이다. 프로그램으로 지원

될 수 있는 것이 어디까지인지, 어떻게 사용될 것인지, 효과는 어떨 것인지에

대한 철저한 점검이 있어야 한다. 개발의 수월성을 위해서는 집필자와 프로그램

개발자간의 계속적인 협의가 있어야 할 것이다.

이 모든 사항을 고려한 전자 교과서의 개발은 사실 매우 힘든 것이 사실이다.

그렇지만 한편으로 이러한 교과서 체제가 가져다 줄 교육적 효과를 생각하면,

인쇄 매체로는 지원하기 힘든 부분들을 잘 보완해 줄 것이라는 점에서 의미가

있다. 특히 국어 교과와 같이 다양한 자료에 대한 제공이 절실한 교과에서 CD

나 인터넷 매체가 가진 하이퍼 텍스트, 하이퍼 미디어 특성은 긍정적인 면에서

기여하리라 본다. 또한 이러한 매체의 멀티미디어 자료에 대한 수용 가능성은

어떠한 종류의 읽기, 보기 자료도 통합하여 제공할 수 있다는 점에서 효과가 클

것이다.

또한 컴퓨터, 멀티미디어 교재의 특징인 하이퍼 미디어, 쌍방향성은 학습자의

능동성, 주체성, 자기 주도성을 필요로 하는 체제이고, 이러한 체제는 정보화 시
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대의 학습 주체의 개념, 교육에서 이상적으로 생각하는 학습자 개념을 상정하고

있다. 이는 개인별 학습을 가능하게 하는 시스템이며, 각 학습자에 따라 교수-

설계를 통해 학습을 조정할 수 있게 할 수 있다는 점에서 보다 나아간 형태의

교과서라 할 것이다.25) 이러한 개념의 개인의 자기주도적 학습을 지원하는 전자

교과서는 교육의 이상에 가까울 것이다. 그러나 이것이 실현된다면 보다 평등한

교육, 개인의 수준을 고려한 교육, 풍부한 자료가 지원되는 교육이 실현될 수

있을 것이다.

이제까지 제시한 고려사항이 반영되어 앞으로 이루어질 보다 보편적이고 효

율적인 학습 교재로서의 전자 교과서 개발이 기대된다. 어떤 형태의 전자 교과

서 개발에서든지 우리가 잊지 말아야 할 것은 국어 교육의 본질이며 목표일 것

이다. 전자 기술과 교육의 내용이 효율적으로 통합될 수 있는 방향에 대한 끊임

없는 검토와 연구가 계속되어 이러한 작업에 뒷받침이 될 수 있어야 할 것이다.

25) 이에 따라 교사의 역할이 새로이 규정되기도 한다. 이에 대한 개론적 설명은 백영
균, 위의 책, 318- 328쪽 참조.
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Ⅳ . 사회과 전자 교과서 모형

1. 사회과 전자 교과서 개발을 위한 사회과 내용 분석

2. 사회과 교수·학습 모형 및 방법 고찰

3. 사회과 전자 교과서의 개발





1. 사회과 전자 교과서 개발을 위한 사회과 내용 분석

최근 네트워크를 비롯한 정보 통신의 발달과 함께 지식과 정보가 다량으로

제공되고, 어느 정도의 여건만 허락이 된다면 이러한 정보들을 어렵지 않게 접

할 수 있게 되면서, 교수·학습 이론에 있어서도 객관주의에서 구성주의에로 변

화하고 있는 경향이 짙다. 학생들은 이제 수동적으로 지식을 받아들이던 입장에

서 자신의 경험과 활동에 의하여 스스로 지식을 구성해 나가는 능동적 입장으

로 바뀌어 가고 있다. 이와 같은 변화는 사회과 교육에서도 마찬가지여서, 최근

사회과의 교수·학습 방법, 교과서와 같은 교육 매체 등에 대한 개선 요구가 많

아지고 있다.

교수·학습 방법에 있어서는 교실에서 교사가 강의하는 대로 주로 따라가기

만 하면 되었던 학생들은 스스로 정보를 찾아 모으고, 정리하고, 스스로 활동하

고 경험해 보면서 지식을 습득, 구성해 가는 방법이 모색되고 있고, 교육 매체

에 있어서는 획일화된 교과서와 참고서, 그리고 교사용 지도서 등 인쇄 매체가

주류를 이루었던 데 비해 컴퓨터를 활용하는 전자 매체의 개발이 활발해지고

있다.

때마침 2000년부터 연차적으로 적용·시행되고 있는 제 7 차 교육과정에서는

수준별 개별화 학습을 중요시 여기면서 교과서의 모양도 인쇄 매체로만 한정짓

지 않고, 멀티미디어 등 다양한 전자 자료를 활용할 수 있도록 교과서의 폭을

넓히고 있다.

이 연구에서는 바뀌어가는 교육 패러다임에 맞추어 사회과에서 적용될 수 있

는 전자 교과서의 모형을 설정하여 보고, 전자 교과서의 설계에 필요한 사항들

을 제시함으로써, 향후 사회과 전자 교과서의 개발에 아이디어를 제공하고자 한

다.

이를 위하여 먼저 제 7 차 교육과정에 나타난 사회과의 성격과 목표, 내용을

중심으로 사회과의 특징에 대하여 살펴보고, 현행 인쇄 교과서의 한계점을 살펴

봄으로써 사회과 전자 교과서의 필요성을 반증하고, 이에 터하여 인쇄 교과서의

한계점을 보완하면서, 사회과 학습에 보다 효율적인 사회과 전자 교과서의 모형

을 설정하고자 한다.
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가 . 7차 교육과정에 나타난 사회과의 성격과 목표

1) 사회과의 성격

사회과는 시민 교육을 위하여 사회 현상에 대한 지식과 탐구 방법을 초, 중,

고등학교의 교육 목적과 학생들의 발달 수준에 맞도록 통합하여 편성한 교과이

다. 제 7 차 교육과정에서는 사회과는 사회 현상을 올바르게 인식하고, 사회

지식 습득과 사회 생활에 필요한 기능을 익히며, 민주 사회 구성원에게 요청되

는 가치와 태도를 지님으로써 민주 시민으로서의 자질을 육성하는 교과이다. 라

고 규정하고 있다.

사회 현상을 올바르게 인식하기 위해서는 사회 현상과 관련되어 있는 인과

관계를 객관적으로 설명함과 동시에, 사회 현상과 관련된 의미를 해석하여 주관

적으로 이해할 수 있어야 한다. 사회 지식 습득과 사회 생활에 필요한 기능을

익히기 위해서는 사회과를 통하여 탐구 방법을 익히고 정보 수집과 활용 능력

을 습득하며, 사회에서 다른 사람들과 어울려 살아갈 수 있는 능력을 길러야 한

다. 또, 사회과를 통하여 육성되는 민주 시민이란 사회 생활을 영위하는 데 필

요한 지식을 가지고 민주적 가치와 태도를 함양하고, 개인적, 사회적 문제를 합

리적으로 해결하는 능력을 기름으로써 개인의 발전은 물론, 국가, 사회, 인류의

발전에 기여할 수 있는 자질을 갖춘 사람을 의미한다.

사회 현상을 올바르게 인식하고 민주 시민의 자질을 육성하기 위하여 사회과

에서는 인문학과 사회 과학 및 사회 문제와 가치 등을 통하여 종합적 이해와

탐구를 할 수 있는 내용을 선정한다.

사회과는 지리, 역사 및 제 사회 과학의 개념과 원리, 사회 제도와 기능, 사

회 문제와 가치, 연구 방법과 절차에 관한 요소를 통합적으로 선정, 조직하여

사회 현상을 종합적으로 이해하고 탐구하도록 한다. 특히 우리 국토와 민족사

및 현실의 역사적 시각에서의 이해 등을 통해 한국인의 민족적 정체성과 세계

시민으로서의 가치·태도를 강조하고 있다.

한편, 7차 교육과정의 가장 큰 특징은 수준별 교육과정의 도입이다. 사회과에

서 수준별 학습이 이루어지게 하기 위하여 사회과 교육과정에서는 다양한 정보

를 활용하여 지식을 발견하고 문제를 해결하는 데 필요한 비판적 사고력, 창의

적 사고력, 판단 및 의사 결정력 등의 신장을 강조하고, 학습자 스스로 자신의

흥미와 관심에 따라 다양한 탐구 방법을 활용해서 수준에 맞춰 학습할 수 있는

교수·학습 전략을 지향하며, 지역성과 시사성을 고려하도록 하고 있다.
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비판적 사고력과 창의적 사고력, 의사 결정력을 신장시킨다는 것은 암기 과목

이라 오인되는 사회과의 성격을 바로잡기 위하여 필요한 일이다. 많은 학생들이

사회과를 단순히 교과서의 내용을 암기하는 과목이고, 따라서 수업이 지루하고

재미없으며, 시험을 보고 나면 암기한 내용을 모두 잊어버리고 마는 이제까지의

조사 결과들은 사회과의 내용 구성 및 교수·학습 방법에서 문제 해결력과 의

사 결정력을 향상시키고 가치 판단 능력을 기르는 것이 얼마나 중요한가를 보

여주는 것이다. 그리고 학습자 스스로 흥미와 관심에 따라 다양한 탐구 방법을

활용해서 수준에 맞게 교수·학습 전략을 지향하며 지역성과 시사성을 고려하

는 지도 방법을 권유하는 것은 7차 교육과정의 특성을 나타낸 것이다.

사회과에서는 올바른 사회 인식을 위하여 사회 생활의 경험과 지리, 역사, 정

치, 경제, 사회, 문화, 심리 등의 학문적 연구 결과를 통합적으로 조직, 활용한

다. 그렇다고 하여 사회과가 위의 학문을 그 계통에 따라 가르칠 목적으로 개발

된 교과라는 것은 아니다.

사회과에서는 개별 사회 과학의 구조, 체계를 강조하면서도 이 과정에서 사회

과학의 연구 성과와 방법을 탐구하고 활용하게 하여, 학습자 스스로 학습하는

기회를 제공하고 비판적이고 창의적인 사고력, 판단 및 의사 결정력 등을 기르

고자 한다.

사회과는 사회적으로 지지받는 올바른 의사 결정 능력을 길러 줄 수 있는 기

회를 제공하고 흥미와 관심을 고려하여 개개인의 수준에 적합한 경험을 제공하

는 효율적인 교수-학습 전략을 지향한다. 이러한 의미에서 사회과는 방법 중심

의 교과라고도 할 수 있다.

한편, 사회과는 학습자의 성장, 발달과 그들의 사회, 문화적 경험을 고려하여

다음과 같이 각 학교급별로 주안점을 달리한다.

① 초등학교

학생들이 생활 주변의 사회 현상에 대하여 관심과 흥미를 가지게 하여, 생활

과 관련된 기본적인 지식을 익혀 실생활에 적용할 수 있게 하고, 바르게 판단하

고 행동하는 능력을 기르며, 민주 시민으로서의 기본적 자질을 함양하는 데 중

점을 둔다.

② 중학교

사회 생활에 필요한 지식을 종합적이고 체계적으로 습득·이해시키고, 사회

생활에서 나타나는 개인적, 사회적 문제들을 다각적으로 분석, 해결할 수 있는

능력을 신장시킨다. 나아가, 민주 국가 국민으로서의 주인 의식과 합리적인 판
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단 및 의사 결정 능력을 길러 민주 시민으로서의 역량을 증진시키려 한다.

③ 고등학교

초등학교와 중학교에서 습득한 지식과 능력을 바탕으로 사회 현상을 종합적

으로 이해하고 비판적 사고와 합리적 의사 결정 능력을 발휘하며, 사회 공공 문

제 해결에 적극적으로 참여하는 시민 의식을 기른다.

즉, 초등학교에서는 주변 현상 및 생활 관련 지식과 능력을 기르고, 중학교에

서는 영역별 지식을 과학적으로 탐구하여 발견하는 것이다. 고등학교에서는 종

합적 이해와 의사 결정 능력을 강조한다.

이것을 표로 정리하면 다음과 같다.

<표 Ⅳ－ 1> 학교급별 사회과의 주안점과 전자 교과서의 학교급별 초점

학교급 주 안 점

초등학교

·주변의 사회적 사실과 현상에 대한 관심과 흥미유발

·생활과 관련된 기본 지식과 능력의 습득

·일상 생활에 창의적 적응 능력 함양

중학교

·영역별 지식의 과학적 절차에 의한 발견·적용(역사, 지리,
정치, 경제, 사회, 문화)
·개인적, 사회적 문제를 해결하는 능력 함양
·초등학교에서 학습한 주제사의 발전적 이해

고등학교

·사회 현상의 종합적 이해 및 비판적 사고와 합리적 의사

결정 능력 발휘

·사회 공동 문제 해결에 참여하는 시민의식 함양

초등학교 3학년부터 고등학교 1학년까지를 국민 공통 기본 과정으로 정한 7

차 교육과정의 취지를 살리기 위해서는 초·중·고등학교의 사회과 교육 내용

은 초등학교에서 주변 현상에 대한 생활 관련 지식을 습득하고, 중학교에서 역

사, 지리, 정치, 경제 영역별 학문적 지식의 내용을 이해하여 고등학교에서 통합

적 지식을 적용시키는 체계를 살려 학교급이 올라가더라도 같은 내용이 반복되

거나 지나치게 비약되는 것을 피해야 한다.
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2 ) 사회과의 목표

교육과정에서는 사회과의 목표를 사회 현상에 관한 기초 지식과 능력은 물론

지리, 역사 및 제 사회 과학의 기본 개념과 원리 탐구 능력을 익혀, 우리 사회

의 특징과 세계의 다양한 모습을 종합적으로 이해하며, 다양한 정보를 활용하여

현대의 사회 문제를 창의적이며 합리적으로 해결하고, 공동 생활에 참여하는 능

력을 길러 이를 바탕으로 개인과 국가, 사회, 인류의 발전에 기여할 수 있는 민

주 시민의 자질을 기르는 것이라고 규정하고 있다.

그리고 이 목표를 달성하기 위하여 다음과 같이 구체적인 세부 목표를 제시

하고 있다.

가) 사회의 여러 현상과 특성을 그 사회의 지리적 환경, 역사적 발전, 정치,

경제, 사회적 제도 등과 관련시켜 이해한다.

나) 인간과 자연 간의 상호 작용에 대한 이해를 통하여 장소에 따른 인간 생

활의 다양성을 파악하며, 고장, 지방 및 국토 전체와 세계 여러 지역의 지

리적 특성을 체계적으로 이해한다.

다) 각 시대의 특색을 중심으로 우리 나라의 역사적 전통과 문화적 특수성을

파악하여 우리 문화와 민족사의 발전상을 체계적으로 이해하며, 이를 바

탕으로 인류 생활의 발달 과정과 각 시대의 문화적 특성을 파악한다.

라) 사회 생활에 관한 기본적 지식과 정치, 경제, 사회, 문화 현상에 대한 기

본적 원리를 종합적으로 이해하고, 현대 사회 성격 및 민주 사회 생활을

위하여 해결해야 할 여러 문제를 파악한다.

마) 사회 현상과 문제를 파악하는 데 필요한 지식과 정보를 획득, 조직, 활용

하는 능력을 기르며, 사회 생활에서 나타나는 여러 문제를 합리적으로 해

결하기 위한 탐구 능력, 의사 결정 능력 및 사회 참여 능력을 기른다.

바) 개인 생활 및 사회 생활을 민주적으로 운영하고, 우리 사회과 당면한 문

제 등에 관심으로 가지고 민족 문화 및 민주 국가의 발전에 적극적으로

이바지하려는 태도를 가진다.

이를 요약해 보면, 사회과 교육 목표는 학생들이 자기 자신인 개인으로부터

사회, 국가, 세계로 인식의 범위를 넓히고 과거의 역사를 통하여 현재를 바라보

며 미래를 연결시킬 수 있도록 하며, 사회 현상에 대한 기본 원리를 종합적으로

이해하여 사회 생활에 적극적으로 참여하여 의사 결정과 문제 해결을 위해 노
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력하는 민주 시민의 자질을 기르는 것이다.

이와 같은 사회과의 목표를 이루기 위해서 사회과 교과서는 역사, 지리, 정치,

경제 등의 학문적 지식을 나열하는 것에 그쳐서는 안 되고 기본적인 지식을 바

탕으로 하여 학습자 스스로 참여하여 다양한 관점에서 보다 능동적으로 사회

현상을 파악하고 이해할 수 있도록 내용, 체제가 구성되어야 한다.

사회과를 통하여 도달해야 할 목표를 지식, 기능, 가치·태도면으로 구분하면

다음과 같이 정리할 수 있다.

<표 Ⅳ－ 2 > 사회과 교육과정의 목표

지식 목표 기능 목표 가치·태도 목표

역사, 지리, 정치, 경

제, 사회, 문화 등 제

반 사회 과학에서 나

오는 지식

인간과 사회에 관한

사실, 개념, 일반화,

이론 등에 관한 지식

정보수집· 활용·제

시기능

탐구기능(문제 발견,

가설 설정, 탐색 및 증

거 자료 제시, 결론)

의사 결정 기능(문제

와 관련된 적절한 지

식 활용, 필요한 가치

의 선택과 활용, 결정

을 내리기 위한 여러

가지 대안 제시, 각 대

안들의 결과 예상, 가

치 판단에 따른 우선

순위 선택, 일관성 있

는 행동 선택)

집단 참여 기능

바람직한 가치, 태도

합리적인 가치, 태도

나 . 7차 교육과정에서 제시하고 있는 사회과의 내용

넬슨(1983)은 사회과를 다양한 상황 속에서의 인간 관계에 대한 학습이라고

정의하면서, 문화적, 지적 차원에서 과거, 현재, 미래의 사회, 경제, 정치적 활동

을 탐구하고, 시간적, 개인적 차원에서 집단 내에서의 인간 행위의 다양성과 변
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화를 살펴보며, 공간적, 사회적 차원에서 인간적, 물리적 환경 속에서의 상호 작

용을 연구하고, 선택된 주제, 논쟁점, 문제들을 연구하는 데 필요한 역사, 사회

과학 및 기타 여러 자료를 사용하여 끌어낸 내용을 구성한다고 하였다.

사회과는 인간 생활을 기본으로 하여 시간의 흐름을 중심으로 하는 역사 영

역과 공간적 내용을 중심으로 하는 지리 영역, 그리고 현재를 살아가는 데 있어

서 끊임없이 접하게 되는 사회 과학적 개념과 사회 문제 등을 중심으로 하는

일반사회 영역을 통합적인 시각에서 다루고 있다. 이것은 사회과가 역사, 지리,

일반사회 등의 독립적인 사회 과학적 지식의 내용들을 한 데 묶어놓은 것을 의

미하는 것은 아니다. 사회과에서는 사회 과학적 지식을 습득하는 것이 물론 중

요하지만, 그러한 지식과 경험을 바탕으로 하여 복잡하고도 다양한 사회 현상을

탐구하여 그 내면에 있는 원리를 도출해 내는 능력을 기르고자 한다.

7차 교육과정에서 사회과는 통합 사회과의 정신에 입각하여 역사, 지리, 정치,

경제, 사회, 문화의 사회과 각 영역을 인간과 공간 , 인간과 시간 , 인간과 사

회의 영역으로 구분하여 사회 현상에 관한 기초적 지식과 능력은 물론, 지리,

역사 및 제 사회 과학의 기본 개념과 원리를 발견하고 탐구하는 능력을 익혀,

우리 사회의 여러 모습을 종합적으로 이해하며 다양한 정보를 활용하여 현대

사회의 여러 문제를 합리적으로 해결하며, 개인과 국가, 인류 사회 발전에 기여

할 수 있는 민주 시민이 될 수 있도록 내용을 구성하고 있다.

사회과의 과목 편제는 3학년부터 10학년까지의 사회와 고등학교 11학년부터

12학년의 선택 과목 9개로 되어 있다. 선택 과목에는 한국 지리, 세계 지리, 경

제 지리, 한국 근현대사, 세계사, 법과 사회, 정치, 경제, 사회 문화가 포함된다.

3학년부터 6학년까지는 각 학년마다 위의 세 영역을 고르게 학습하게 된다.

또한, 역사와 지리, 지리와 사회, 역사와 사회 등 세 영역을 뚜렷이 구분하지 않

고 통합하여 학습하게 된다. 초등학교 1, 2학년의 경우에는 사회 과목을 배우지

는 않으나, 슬기로운 생활에서 사회 생활에 필요한 기초적인 사항들을 학습하

게 된다.

중학교에서는 초등학교와 마찬가지로 지리, 역사, 일반 사회 3영역이 통합되

어 1학년부터 3학년까지 사회 과목을 배우고 있다. 그런데 3영역이 통합되어 있

다고는 하지만, 1학년에서는 지리(한국지리, 세계지리), 역사(세계사), 2학년에서

는 역사(세계사), 일반사회, 3학년에서는 지리(인문지리), 일반사회을 다루고 있

으며, 그 영역도 비교적 분명하게 구분되어 있다. 또, 초등학교와는 달리 국사가

별도의 교과서로 개발되어 2, 3학년에서 배우도록 되어 있다.
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제 7 차 교육과정에서 제시된 사회과 내용은 표 Ⅳ－3과 같다.

<표 Ⅳ－ 3 > 사회과 교육 내용 체계

① 초등학교

영역

학년
인간과 공간 인간과 시간 인간과 사회

3학년

·고장의 자연 환경과

인문 환경과의 관계

·고장의 중심지와 주

민 생활 모습

·고장 생활의 변화

·고장의 문화적 전통

·물자의 유통

·고장의 여러 기관에

서 하는 일

·고장의 발전을 위한

노력

4학년

·우리 지역의 자연

환경과 인문 환경

·옛 도읍지

·박물관의 기능

·문화재의 가치

·지역의 생산 활동

·가정의 형태와 살림

살이

·취미와 여가 생활

·주민 자치와 지역

문제의 해결

5학년

·자연 환경과 주민

생활과의 관계

·국토개발과 환경 보

전

·도시 지역의 생활

·촌락 지역의 생활

·인간 생활과 과학

기술의 관계

·조상들의 공동체 의

식

·우리나라의 경제성

장

·정보화 시대의 생활

6학년

·우리 나라와 관계

깊은 나라들

·지구촌 문제의 해결

을 위한 노력

·국가의 성립과 발전

·근대화와 민주 국가

건설

·역사적 인물과 사건

·민주정치의 기본원

리

·민주 시민의 권리와

준법 정신

·평화 통일과 민족의

미래
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② 중·고등학교

영역

학년
인간과 공간 인간과 시간 인간과 사회

7학년

·지역과 사회 탐구

·중부 지방의 생활

·남부 지방의 생활

·북부 지방의 생활

·아시아, 아프리카의
생활

·유럽의 생활

·아메리카 및 오세아

니아의 생활

·지역과 사회 탐구

·인간 사회와 역사

·인류의 기원과 고대

문명의 형성

·아시아 사회의 발전

과 변화

·지역과 사회 탐구

8학년

·현대 세계의 전개 ·유럽 세계의 형성

·서양 근대 사회의

발전과 변화

·아시아 사회의 변화

와 근대적 성장

·현대 세계의 전개

·현대사회와 민주 시

민

<국사>
·우리 나라 역사의

시작

·사국의 성립과 발전

·통일 신라와 발해

·고려의 성립과 발전

·현대 세계의 전개

·현대사회와 민주 시

민

·개인과 사회의 발전

·사회 생활과 법 규

범

9학년

·현대사회의 변화와

대응

·자원개발과 공업 발

달

·인구성장과 도시 발

달

·지구촌 사회와 한국

·지구촌 사회와 한국

<국사>
·조선의 성립과 발전

·조선 사회의 변동

·개화와 자주 운동

·주권 수호 운동의

전개

·민족의 독립 운동

·대한 민국의 발전

·민주정치와 시민 참

여

·민주시민과 경제 생

활

·시장 경제의 이해

·현대 사회의 변화와

대응

·지구촌 사회와 한국
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10학
년

·국토와 지리 정보

·자연환경과 인간 생

활

·생활 공간의 형성과

변화

·환경문제와 지역 문

제

·문화권과 지구촌의

형성

·문화권과지구촌의형

성

·시민 사회의 발전과

민주 시민

<국사>
·한국사의 바른 이해

·선사 시대의 문화와

국가의 형성

·통치구조와정치 활동

·경제구조와경제 생활

·사회구조와사회 생활

·민족 문화의 발달

·시민 사회의 발전과

민주 시민

·정치 생활과 국가

·국민 경제와 합리적

선택

·공동체 생활과 사회

발전

·사회변동과 미래 사

회

7차 교육과정의 내용상 특성은 수준별로 차별화한 내용을 성취 기준 형태로

제시하였다는 점이며, 교과서는 이 특성을 반영해야 한다. 그리고 수준별 교육

과정을 적용함에 있어서 사회과는 심화·보충형 수준별 교육과정을 적용한다.1)

학습 과정에서, 심화 과정의 학습자에게는 고차적 사고의 기회를 강화하고 넓

힐 수 있는 과제를 부여하고, 보충 과정의 학습자에게는 기본 과정의 학습 결손

을 보충할 기회를 주도록 하며, 기본 과정에 전체 시간의 80%를 배분하고 나머

지 20%의 시간에 심화·보충 학습을 하도록 한다.

교육과정에서는 각 학년별로 중단원 수준에서 1∼2개의 심화 과정을 제시하

고 있는데, 심화 과정은 기본 과정에서 학습한 내용을 새로운 상황에 적용해 보

도록 하는 것이다. 교육과정에서는 수준별 학습 결과에 대해 학습자 개개인의

성취 수준이 다른 것을 고려하여, 학습자 각자의 진도와 성취도 변화를 평가하

도록 하였으므로, 심화 과정은 다양한 자료를 주고 학생들이 선택하여 활용하도

록 해야 할 것이다.

사회과의 성격과 목표에 따라, 다양한 탐구 방법을 활용하여, 학습자 스스로

학습하는 기회를 제공하고, 학습자의 흥미와 관심을 고려하여 개개인의 수준에

적합한 경험을 제공하는 효율적인 교수·학습 전략이 필요하다.

1) 7차 교육과정에서는 학습자의 특성을 고려하여 학습자 개개인의 수준에 맞게 학습할
수 있도록 수준별 교육과정을 적용하고 있으며, 수준별 교육과정은 각 교과의 성격에
따라 단계형 수준별 교육과정, 심화·보충형 수준별 교육과정, 선택형 수준별 교육과
정으로 구분된다.
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2 . 사회과 교수·학습 모형 및 방법 고찰

사회과 수업에서는 사회적 사실과 현상을 발견하고 그것을 시간적, 공간적,

논리적 축에 따라 계열화시키는 활동을 통하여 사회 인식에 이르러야 한다. 그

런데 실제 수업에서는 사실과 현상을 단편적으로 나열, 주입하여 사회 인식에

이르지 못하게 하거나, 각 영역별로 그 배경에 있는 개별 학문의 지엽적 내용만

을 교수·학습하는 데 머물러 통합적 접근이라는 요구를 만족시키지 못하기 쉽

다.

따라서 사회과에서는 각각의 학문적 지식 내용이나 사실만을 발견하는 데서

그치는 것이 아니라 그러한 지식과 사실을 바탕으로 사회 현상의 의미를 발견

하고 해석하며 여러 사회 현상들을 관련짓도록 하는 능력을 기르는 것이 필요

하다.

사고력 함양을 위한 교수·학습 방법 또한 사회과에서 빼놓을 수 없는 내용

이다. 사고력의 함양은 교과의 학습을 통해서 가능하다. 교과의 학습을 통한 사

고력 함양 학습 지도 방법은 오랫동안 사회과 내용의 습득을 위해서 바람직하

다고 강조해 오던 개념 학습, 문답 학습, 토의 학습, 탐구 학습 등의 방법과 방

향을 같이 한다.

여기에서 사회과 전자 교과서에서 활용될 수 있는 교수·학습 모형 및 방법

에 대하여 간략하게 살펴보기로 한다.

가 . 사회과 교수·학습 모형

1) 개념 학습

개념 학습은 구체적인 사실 하나하나를 자료와 수단으로 하여 기본 원리를

익히고 개념을 구조화하여 일반화시킬 수 있도록 하는 것이다. 개념 학습은 학

습자에게 단편적인 사실만을 전달하는 것이 아니라, 기본 원리나 개념의 구조

등을 파악한 후, 이를 통해서 전체적인 특성을 파악하는 데 중점을 두어야 한

다.

개념 학습에서는 가르치려고 하는 개념의 설명 → 개념의 중요한 특성이나

법칙 설명 → 특성이나 법칙에 맞는 예와 자료 제시 → 가르치려고 하는 개념

과 비슷하거나 다른 개념에 대한 설명 → 가르치고자 하는 개념과 대비되는 개

념 설명의 순으로 학습을 전개한다.
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2 ) 문답 학습

문답 학습은 발문과 응답을 통하여 학생 스스로 인식을 심화시켜 결론을 도

출해 내도록 하는 것이다.

발문은 일정한 정답이 요구되는 내용이 아니라 학생들의 사고를 자극하고, 다

양한 반응이 있을 수 있는 확산적인 것으로 하며, 단계적으로 높아져야 한다.

문답 학습은 의문, 관심 문제의 형성 → 가설의 설정 → 자료의 수집·평가·

분석(가설 검증) → 일반화와 이론의 도출 단계를 순서대로 진행함으로써 탐구

과정으로 이끌 수 있다. 발문 수준의 단계적인 상향 조정 등이 이루어져야 한

다. 문답 학습은 주로 교실 환경에서 교사와 학생 간의 면대면 수업이 이루어질

때 효과적인 교수-학습 방법이지만, 컴퓨터를 이용한 전자 교과서에서도 양방

향 학습이 가능하므로 적절한 발문을 이용함으로써 유용하게 활용될 수 있다.

3 ) 토의 학습

토의 학습은 민주적인 의사 결정과 협동적인 문제 해결 과정을 강조하면서

참가자 상호간의 의견 교환을 통하여 의사 표현력, 비판적 사고력, 타인의 의견

을 존중하는 태도를 기르고 학습의 사회화를 유도하는 방법이다.

토론 수업을 진행할 때에는 학습자의 관심과 요구, 능력 등을 고려하여 주제

를 설정하고 진행 과정에 전체 학생들이 참여할 수 있어야 한다. 토론 주제는

논쟁의 여지가 있거나 다양한 의견이 나올 수 있는 것이어야 하고 자신의 주장

에 대한 근거를 제시하는 훈련을 할 수 있다.

토의 주제를 결정하고 통의 집단을 편성한 뒤에는 문제의 제시 → 문제 분

석·검토 → 입장의 제시 및 근거 주장 → 이의의 제기 및 새로운 입장의 제시

형태로 학습이 진행된다.

전자 교과서에서는 이와 같은 전개 방식을 게시판의 형식을 빌어 구현할 수

있을 것이다. 이 때의 게시판은 일반적으로 자신의 글을 올리고 필요한 경우 운

영자가 답변을 올리는 일반적인 게시판의 형태와는 구별되게 토론 게시판을 구

성해야 한다.

4 ) 탐구 학습

탐구 학습은 사회 과학적 개념 및 원리와 과학적 탐구라는 사고력을 신장시

키기 위한 학습 방법이다. 사회과에서 탐구 학습은 자기의 주장을 경험적 자료

로써 증명하거나 문제가 발생하였을 때 문제 해결을 위한 학습 모형으로 사용
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된다.

탐구 학습에서는 제기된 문제를 해결할 수 있는 가설을 설정하고, 관련 자료

를 수집·분석하는 것이 과정이 중요하다. 가설은 검증되지 않은 잠정적인 것으

로 경험적인 분석이 가능한 형태로 서술되어야 하고, 자료 수집과 분석은 자료

의 신뢰성과 타당도 등에 문제가 되지 않도록 정확하고 신중하게 해야 한다. 자

료 분석이 끝나면 가설 검증과 결과에 따라서 가설을 수용하거나 거부를 결정

하고 결론을 내린다.

5) 시뮬레이션 학습

시뮬레이션 학습은 학습자가 극화한 경험의 일부를 자연스럽게 지식으로 습

득하기 때문에 배운 지식을 오랫동안 유지하는 데 효과적이다. 시뮬레이션 학습

은 일반적으로 학습 주제의 결정 → 목적과 목표의 설정 → 적용 단계의 결정

→ 활동 준비 → 활동의 전개 → 정리 및 반성의 단계로 진행된다.

시뮬레이션 학습은 여러 조건을 지닌 가상 지역에서 공장 위치를 선정하거나,

분쟁이 끊이지 않는 지역에서의 평화적 사태 해결 방법 모색, 역사적 인물의 활

동 재연, 모의 재판, 모의 선거 등 다양한 내용의 학습 방법에 적용시킬 수 있

다.

6) 사례 조사 학습

이것은 사례 연구법을 적용한 조사 학습 방법으로 개인이나 소집단을 대상으

로 양적으로 조사하기 힘든 문제에 대하여 자세하게 조사·분석·검토하여 전

체적인 요인을 밝히는 것이다. 사례 학습은 어떤 개인이나 집단에 관한 특정 사

례에 대하여 학생들이 관찰·조사·분석하거나 사례 조사 결과를 가지고 분석

비판함으로써 그 현상의 특징을 파악하게 한다.

따라서, 사례 조사 학습은 학생들이 한 사례에 대하여 관찰·조사·수집한 자

료를 분석하게 할 수도 있고, 신문 기사, 판례집, 통계 등의 자료를 분석, 토의

하게 할 수도 있다.

7 ) 창의적 사고 학습

학생들의 사고력을 향상시키기 위한 또하나의 방법은 학생들이 가지고 있는

정보들을 일반화시키는 방법이다. 이를 위해서는 학생들 스스로 자유롭게 써 보

기, 연대표 만들기, 도표 만들기 등의 활동을 할 수 있다. 이러한 활동들은 어떠
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한 형식에 구애받지 않고 학생들의 생각을 창의적으로 펼쳐 나갈 수 있으므로

사고력 증진에 큰 도움이 될 수 있다.

이상에서 살펴본 사회과의 여러 가지 교수·학습 모형을 종합해 본다면, 사회

과에서는 학습자에게 지식을 전달해 주는 것 이외에 학습자 스스로 일련의 탐

구, 분석 과정을 거쳐 스스로 원리를 깨달을 수 있도록 하는 방법과 다른 사람

들과의 상호 작용을 통하여 창의적이면서도 비판적인 사고력을 기르고 타인과

의 조화를 이룰 수 있도록 하는 것이 중요하다는 것을 알 수 있다.

사실 이러한 방법들은 교실에서 교사와 학생들이 면대면으로 수업을 진행해

나갈 때 보다 효과적인 것들이다. 그렇기는 해도 컴퓨터의 양방향 상호 의사 전

달 기능, 인터넷 환경의 확대, 멀티미디어 기술의 향상 등을 고려하면, 인쇄 교

과서에서는 구현하기 어려운 다양한 기능들을 전자 교과서에서는 실현실킬 수

있으므로, 인쇄 교과서의 한계를 보완하면서 전자 교과서의 방향을 설정할 수

있을 것이다.

사회과 전자 교과서를 개발함에 있어서는 사회과에서 가르치고자 하는 지식

의 전달과 함께 사회과에서 다루어지는 많은 주제에 대하여 탐구하고 토론할

수 있는 기회가 함께 이루어져야 할 것이다. 지식의 전달에 있어서도 텍스트 위

주의 단순한 직접 교수 방법보다는 풍부한 자료의 제시와 다양한 방법으로 학

습자들의 이해를 돕는 방안을 마련해야 할 것이다.

나 . 전자 교과서를 활용한 사회과 교수·학습 방법

최근 사회과 교육에서는 합리적 의사 결정 능력을 향상시키는 데 교수·학습

방법의 주안점을 두고 있다. 의사 결정이란 해결해야 할 문제를 정확하게 인식

하고 합리적인 대안을 스스로 찾아가는 과정이다. 의사 결정은 미리 결정된 것

을 수용하는 것이 아니라, 결정자가 스스로 결론을 내려가는 주체적인 과정이

다.

의사 결정 능력의 함양이 곧 사회과 교육 목표의 모든 것이 될 수는 없지만,

사회과의 목표가 사회 현상에 관한 기초 지식과 제 사회 과학의 기본 개념과

원리 탐구 능력을 익혀, 우리 사회와 세계의 다양한 모습을 종합적으로 이해하

며, 다양한 정보 활용으로 현대의 사회 문제를 창의적이며 합리적으로 해결하

고, 공동 생활에 참여하는 능력을 기름으로써 개인과 국가, 사회, 인류의 발전에
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기여할 수 있는 민주 시민의 자질을 기르는 것임을 상기하고, 최근의 구성주의

적 학문 동향을 고려하면, 의사 결정 능력에 주안점을 두고 교수·학습 방법을

모색해 나가는 것이 학습자가 중심이 되어 지식을 통합적으로 구성하며 사회과

학습을 이루어나가도록 하는데 효과적일 수 있을 것이다.

전자 교과서는 인쇄 교과서의 한정된 지면의 제약에서 벗어나 풍부하고 다양

한 종류의 자료를 제시하고, 그 속에서 학습자가 사회 현상에 대한 지식을 구성

해 나가는 과정을 익히고, 교사와 다른 학습자 간의 상호 작용을 통하여 탐구

능력과 문제 해결력, 의사 결정력을 증진시키는 데 효과적으로 사용될 수 있다.

따라서, 사회과에서 전자 교과서를 활용하면 교사는 교과서의 단원을 재구성

하여 학생 자신에게 의미있는 개념과 일반화가 도출될 수 있는 주제와 문제를

다룸으로써 의사 결정력, 문제 해결력 그리고 개념화 능력을 기르는 데 초점을

맞출 수 있다. 사회과 전자 교과서에 포함되어 있는 용어 해설, 코스웨어, 관련

자료들을 이용하여 교사는 강의식 수업을 지양하고, 주제나 문제를 제시하고 학

생들이 전자 교과서를 활용하여 문제 해결에 접근할 수 있도록 도움을 줄 수

있다.

학습자 또한 교과서의 내용을 그대로 수용하면서 주어진 지식을 받아들이는

것이 아니라, 자신의 능력과 관심에 따라 주어진 자료와 과제들을 선택하면서

개별적이고 자기 주도적인 학습 능력을 신장시킬 수 있다.

전자 교과서는 학습자 중심의 수준별 학습이 이루어질 수 있도록 다양한 방

식의 진단 평가, 형성 평가를 제공하므로, 학습자의 능력, 흥미, 요구에 대응하

는 적절한 과제와 활동을 제공하고 그 수행을 돕는다.

이 밖에도 전자 교과서는 교실에서 또는 교실 밖에서 개별 학습과 협동 학습

이 이루어질 수 있도록 탐구를 위한 학습 환경을 조성해 주고, 학습자의 활동을

도와준다.

데이터베이스와 시뮬레이션 프로그램 등을 통한 컴퓨터의 활용은 정보화에

대처하는 효과적인 교수·학습 방식이다. 데이터베이스를 활용하여 학습자가 자

료와 정보를 선택하고, 검색하고, 조직하고, 분석하고, 종합하고, 해석하도록 함

으로써, 학습자의 정보처리 및 탐구와 사회 참여 능력을 신장시킨다. 인터넷을

통하여 세계 각지의 산업, 문화, 환경 등의 최신의 다양한 정보를 획득하고, 전

자 우편을 통하여 다른 나라의 학생들과 토론 및 협동 학습을 행함으로써 다양

하고도 폭넓은 사고의 기회를 갖도록 격려한다.

또, 시뮬레이션 프로그램을 활용함으로써, 학습자들이 사회 문제를 보다 현실

감 있게 이해하고, 지식과 기능을 보다 능동적으로 획득하고, 적용하며, 비판적,
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창의적 사고를 통한 다양한 관점에서 문제 해결의 기회를 갖도록 한다. 컴퓨터

의 활용 과정에서 학습자들이 자칫 학습의 흐름을 놓치고 흥미 위주로 컴퓨터

를 활용하거나 범위를 벗어나 정보의 바다에서 미아가 되거나, 모든 것을 컴퓨

터에 의존하려고 하는 태도를 갖지 않는다면, 컴퓨터를 활용한 전자 교과서의

활용는 학습자 스스로 필요한 정보를 수집하고 자신의 것으로 만들며, 새로운

정보를 창조할 수 있도록 하는 데 훌륭한 조력자가 될 것이다.
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3 . 사회과 전자 교과서의 개발

1990년대 초까지만 하여도 제한된 하드웨어의 환경, 사회과 교사들의 컴퓨터

에 대한 무관심 등과 그에 따른 양질의 소프트웨어의 부족 등을 이유로 사회과

에서 컴퓨터를 활용하는 데 대하여 다소 소극적이었다.

그러나 컴퓨터 기술의 급격하고도 비약적인 발전에 힘입어 사회과에서도 컴

퓨터를 활용하고자 하는 노력이 증대되고 있다. 사회과에서는 다양한 자료가 필

요하고, 그 자료를 수집, 가공, 조직하는 활동을 통하여 탐구 학습 능력을 기르

는 일이 중요하다. 이러한 점을 고려하면 멀티미디어와 통신이 발달한 요즘, 컴

퓨터는 사회과에서 매우 유효한 학습 도구가 될 수 있을 것이다.

특히, 최근에는 교수·학습에 있어서 교사가 주도하는 교육에서 학습자가 주

도하는 교육으로 변화하고 있다. 이것은 지식의 획득 방법에 대한 구성주의의

철학적 관점이 교수·학습 분야에 반영되고 있는 것으로 볼 수 있다.

가 . 현행 인쇄 교과서에 대한 문제 제기

7차 교육과정 개정 시안 연구 보고서에 의하면 학생들은 사회 과목을 흥미없

는 과목 중 하나로 지목하고 있다. 또, 김성숙 외(1998)가 전국에서 표집한 초,

중, 고등학교 학생들을 대상으로 조사한 연구의 결과를 보면 역시 사회과에 대

한 학생들의 선호도가 낮음을 알 수 있다. 이 연구 결과에 의하면, 초등학생의

경우, 사회과를 좋아하는 학생이 100명 중 10여명 내외로 나타나 대부분의 학생

이 사회과를 별로 좋아하지 않는 것으로 나타나고 있다. 중등학교 학생들 역시

사회과를 중요하다고 생각은 하면서도 그다지 호감을 갖고 있지는 않았다.

이들 조사로 사회과에 대한 선호도가 낮은 이유를 알 수는 없지만 학생들이

다른 과목에 비해 사회과를 별로 좋아하지 않는다는 사실을 확인할 수 있다.

반면, 김영애 외(1999)가 실시한 에듀넷 사이버학습교재(에듀넷 공부방)의 활

용 실태 및 요구 조사에 의하면 학생들은 컴퓨터를 활용한 사이버학습 교재 활

용 수업이 일반 교실 수업보다 더 재미있다고 응답하고, 사회 사이버학습 교재

가 학습에 도움을 준다고 응답하고 있다.

학생들의 과목의 선호도에 영향을 주는 요인으로는 여러 가지가 있을 수 있

지만, 교과서 내용, 교사의 지도 방법, 개인의 관심과 흥미 등을 우선으로 들 수
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있을 것이다. 그 중에서도 수업의 내용을 결정짓는 가장 큰 요인은 교과서의 내

용이라 할 수 있다. 교사의 지도 방법, 학생들의 관심과 흥미 등이 아직까지 우

리 나라 현실에서는 많은 부분 교과서의 내용에 의존하기 때문이다.

사회과 교과서가 사실들의 나열에 그치고, 사회 과학의 학문적인 이론을 배울

것을 강요하도록 구성되어 있다면, 학생들은 사회과를 지식을 암기해야 하는 지

루한 교과목으로 인식해 버리기 쉽다. 실제로 많은 학생들은 사회과를 암기 과

목으로 생각하고, 성인들도 학창 시절의 사회과를 암기 과목으로 기억한다. 교

과서가 이러한 상황의 모든 책임을 질 수는 없지만, 사회과에 대한 인식을 바르

게 하기 위해 교과서의 역할은 매우 크다 하겠다.

그러면 현행 초·중등학교 교과서의 문제점으로 지적되고 있는 사실을 간략

하게 살펴보자.

1) 초등학교

현재 초등학교 3∼6학년까지 배우고 있는 사회 교과서는 주 교과서인 사회

와 보조 교재인 사회과 탐구 , 사회과 부도로 구성되어 있다.2) 사회과 탐구는

사회 교과서의 내용 수준을 넘지 않는 범위 내에서 부족한 내용을 보충, 심화

하고, 사회과 학습의 질을 향상시키기 위한 사회과 보조 교과서, 사회과 학습

을 위하여 학생들이 읽고 볼 수 있도록 의미 있는 자료를 풍부하게 제공하는

사회과 학습 자료집, 읽기 자료의 제공과 더불어 학생들이 스스로 사회 현상을

이해하는 데 방법과 절차를 배울 수 있게 하는 자학 자습 교재로서의 사회과

학습의 길잡이의 역할을 하도록 개발된 교재이다. 그러나 실제로는 사회와 사

회과 탐구의 분명한 차이가 없어 학생들의 부담을 가중시키는 결과를 빚고 있

다는 비판을 받기도 한다.

이혁규(1999)는 현행 6차 초등학교 교과서의 문제점으로 교과서와 관련 보조

교재의 차별성 부족, 단일 형태의 경직된 대단원 구성 체계, 지식 영역 편중의

교과서, 학습 동기와 흥미 유발의 미흡 등을 지적하면서, 이와 같은 사회과 탐

구의 문제점을 개선하고 사회과 탐구가 유의미한 보조 교재로서의 역할을 하

기 위해서는 1) 교과서의 핵심 단어나 개념을 설명하는 용어 사전, 2) 학생들이

수업 시간에 학습 과제와 관련하여 활용 가능한 1차 자료와 다양한 읽기 자

료 등 각종 자료와 관련된 탐구 문제를 포함하는 학습 자료집, 3) 교과서의 내

2) 초등학교 3∼4학년은 2001년도부터 7차 교육과정이 적용된 새로운 교과서를 가지고
배우게 된다. 그러나 다양한 자료의 제시와 탐구 활동 중심의 내용으로 구성된 6차
교과서의 기본 방향이 7차 교과서에서도 크게 바뀌지는 않을 것으로 보인다.
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용을 활용하는 각종 기능 학습이 가능하도록 구성된 활동 자료집(w ork sheet s )

의 성격을 갖는 것이 바람직하다고 하였다. 또, 보조 교재의 전자화, 일률적인

단원 구성 체계에서 벗어나 각각의 단원 성격에 맞도록 단원 구성의 최적화, 사

고를 자극하는 다양한 선택 학습 코너의 마련 등을 제시하였다.

2 ) 중등학교

중·고등학교 사회 교과서는 제한된 지면에 많은 개념을 자세한 설명 없이

진술하고 지리, 역사, 정치, 경제의 지식적 내용들을 압축적으로 설명하고 있으

므로 학생들이 사회 과목을 공부하기 어려운 과목으로 인식하게 한다. 사회과에

서 사용되는 용어나 개념들은 학생들이 접하기에 어려운 점이 있으므로, 교과서

에서는 이를 학생들의 수준에 맞게 쉽게 설명하거나 사례를 들어 자세하게 설

명해 주어야 한다. 현행 교과서는 그런 부분이 미흡하기 때문에 문제가 되는 것

이다.

김병주 등(1997)은 고등학교 경제 교과서의 전반적인 문제점을 분석하고, 현

행 고등학교 경제 교과서의 문제점으로, 1) 지면의 제약으로 응용력 배양에 큰

도움을 주지 못하고, 2) 외형 체제에 내용의 조정이나 통일성 없으며, 3) 탐구

자료나 연구 문제가 수준에 비해 부적절하고, 4) 사진이나 도표, 삽화 등이 내

용과 불일치하거나 잘못된 메시지를 전달하는 곳도 자주 나타나고 있는 점을

지적하고 있다.

이혁규(1998)는 중등학교 사회 교과서를 분석하고 1) 단원 형식의 경직성, 2)

통합적 접근의 결여, 3) 단편적 지식 위주의 서술, 4) 축약된 본문 진술 양식,

5) 고정된 해석의 관점을 제공 6) 학생의 선택 가능성의 부재를 문제점으로 들

고 있다.

이런 문제점은 교과서가 제한된 지면에 많은 주제를 다루다 보니 내용이 어

려워지고, 그를 참고할 만한 자료를 주기 어려우며, 탐구 활동도 형식적인 과제

제시에 그치기 때문이라 할 수 있다.

나 . 사회과 전자 교과서의 개발 방향

이제까지 사회과의 성격, 목표 및 내용과 기존의 인쇄된 사회 교과서의 여러

가지 문제점을 살펴보았다. 외형적으로나 내용면에서나 인쇄 교과서의 문제점을

보완하고 사회과의 본질과 학습자의 특성을 고려하여 보다 효율적인 학습이 이
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루어지도록 하기 위한 하나의 방법으로 전자 교과서의 개발을 제안하고자 한다.

효과적인 사회과 전자 교과서의 개발을 위하여 고려되어야 할 점들을 먼저 살

펴보기로 한다.

1) 자기 주도적 학습

사회과 전자 교과서는 자기 주도적 학습에서부터 출발한다. 자기 주도적 학습

이란 자기 스스로 학습 주제와 상황을 선택하고 실행하는 것을 말한다. 구성주

의적 관점에 의하면 학습자는 지식 구성 활동에 있어서 외부에 있는 정보를 능

동적이고, 자기주도적이며, 반성적으로 의미를 구성해야 한다고 본다. 즉, 자기

주도적 학습이란 학습자가 책임을 지고 자신의 학습 과정을 주관함으로써 자신

에게 유의미한 지식을 구성하고 필요한 기술을 습득하여 자신의 학습 활동을

통제하는 것이라고 할 수 있다.

김충기(1995)는 자기 주도적 학습을 하기 위한 기본적인 전제 조건으로 다섯

가지 요소를 들고 있다.

① 학습자는 자신의 학습 필요와 욕구를 정확하게 파악하고 이를 심층적

으로 진단하고 있어야 한다.

② 학습의 참여 여부와 참여 시기 등을 자율적으로 필요에 따라 적합하게

결정해야 한다.

③ 자신의 학습 욕구와 필요에 따라 적정의 학습 목표를 명확하게 설정해

야 한다.

④ 학습 내용 및 방법을 자율적으로 선택해야 한다.

⑤ 학습자의 자율적인 자기 판단과 자기 평가가 외부의 객관적 평가나 교

사 및 전문가에 의한 평가보다 먼저 이루어지고 중시되어야 한다.

한편, 유네스코 교육 연구소 주최의 국제 협동 연구에서는 자기 주도적 학습

의 기준을 다음과 같이 정하였다.

① 학습의 계획, 실행, 평가에의 참가(Part icipation in th e plannin g ,

ex ecution and ev alu ation of learning )

② 학습의 개별화(In dividu alization of Learning )

③ 자학자습 기능의 개발(Dev elopm ent of S elf Learning Skills )

④ 상호 학습 기능의 개발(Dev elopm ent of Inter - Learnin g Skills )

⑤ 자기 평가와 상호 협력적 평가 기능의 개발(Dev elopm ent of Self

Ev alu ation Skills )
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결국, 자기 주도적 학습이란 앞에서도 언급하였듯이 단지 학습자가 자신의 학

습 활동을 관리하는 것으로 그치는 것이 아니라, 학습자 스스로 유의미한 지식

구성 활동을 할 수 있도록 하는 것이다. 또한, 학습자 개별적인 측면뿐만 아니

라, 상호 협동적 학습에서의 사회적 측면도 포함하고 있다.

이와 같은 자기 주도적 학습이 이루어질 수 있도록 하기 위해서는 학습자들

이 실패를 경험하지 않으면서도 학습 활동시에 적절한 조언을 받도록 하는 학

습 환경이 필요하다. 하이퍼미디어 환경을 활용하는 것은 자기 주도적 학습 환

경의 한 예라 할 수 있다.

하이퍼미디어란 컴퓨터를 기반으로 하여 문자, 그래픽, 오디오, 비디오, 소스

코드 등의 데이터가 링크에 의하여 연결된 망에 저장되는 정보 관리 시스템을

의미한다. 하이퍼미디어는 다양한 형태로 방대한 양의 정보를 제공하고, 학습자

주도권을 충분히 준다.

2 ) 사회과 전자 교과서를 통한 온라인 학습

교실 환경에서 벗어나 다양한 멀티미디어 자료를 활용할 수 있는 방법으로

온라인 학습을 들 수 있다. 온라인 학습에서는 학습자와 학습자, 학습자와 교사

간에 서로 다른 장소에서 각자의 컴퓨터를 이용하여 상호 교류를 할 수 있고,

협력 학습을 통해 교수·학습의 질을 높일 수 있으며, 다양한 형태의 정보를 제

공받을 수 있다. 인터넷 등의 발달된 지식 네트워크는 온라인 학습 환경을 지원

하는 대표적인 하나의 매체이다. 특히 사회과와 같이 많은 종류의 정보를 필요

로 하는 교과에 있어서는 컴퓨터를 활용한 온라인 학습이 매우 유용한 학습 방

법이 될 수 있다.

즉, 사회과 온라인 학습에서는 학습자가 교과서를 보면서 지도책이나 백과 사

전과 같은 자료들을 찾아보는 과정이 하이퍼텍스트의 기능으로 하나의 구조 안

에서 직접 이루어지고, 이러한 자료들을 전체적이고 종합적인 시각에서 재조직

할 수 있도록 구성됨으로써 보다 효과적인 학습이 이루어지게 될 것이다.

사회과 전자 교과서에서는 컴퓨터 통신을 통하여 다양한 방법으로 학교 수업

을 보충함으로써, 사회과 교육이 보다 효과적으로 이루어지도록 하는 데 초점을

둔다. 또 학습자 개개인의 능력과 흥미를 고려함으로써, 개개인의 특성에 맞는

수준별 학습이 이루어지도록 한다. 다양한 멀티미디어 자료와 인터넷 사이트를
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제공함으로써 사회과 학습에 대한 흥미를 높일 수 있도록 한다.

사회과 전자 교과서를 개발함에 있어서 중요한 것은 사회과의 특성상 새롭고

다양한 교수·학습 자료의 제공이다. 사회과에서는 각종 통계 자료, 도표, 사진,

지도 등이 필요하며 한 장의 그림 자료는 여러 장의 텍스트 설명보다 효과적일

수 있다.

특히 사회과는 끊임 없이 변화하는 사회 현상에 대한 정확한 인식을 요구하

므로 교과서에 담겨 있는 내용은 사회적 현실과의 괴리되어서는 안 된다.교과서

와 현실과의 괴리로 생기는 문제를 해결하기 위한 방법으로 전자 교과서는 매

우 효과적이다. 전자 교과서는 풍부한 자료를 제공하고 자료의 설명을 상호작용

적 측면을 고려하여 역동적으로 할 수 있으며, 수시로 자료의 수정, 추가가 가

능하여 정보의 끊임없는 갱신이 가능하므로, 급격한 사회 현실이 그대로 반영되

는 경우가 많은 사회과에서 시사성이 있는 사건들을 학습하는 데 매우 유용한

자료가 되기 때문이다.

뿐만 아니라 다른 사람과의 관계를 통하여 사회성을 기르고 사회 문제를 해결할

수 있는 능력을 기르기 위한 사회과의 목표를 달성하기 위하여서도 사회과 전자 교

과서는 매우 유용하다. 컴퓨터를 이용한 네트워크 환경을 통하여 우리는 때와 장소

를 가리지 않고 정보 교환을 할 수 있으며, 다른 사람과의 협력, 먼거리 지역과

타문화 사람들과의 교류가 가능하기 때문이다.

컴퓨터의 검색을 통하여 원하는 내용을 손쉽게 검색할 수 있는 것 또한 전자

교과서의 장점이라 할 수 있을 것이다.

3 ) 사회과 전자 교과서의 개발 방향

전자 교과서에서는 각종 통계 자료를 사용자들이 보기 좋게 다양한 방법으로

그래프로 표현할 수 있으며, 사용자들의 간단한 조작으로 변화되는 모습을 직접

살펴볼 수도 있다. 또한 기존의 사진이나 슬라이드 필름, 동영상을 쉽게 디지털

화할 수 있다.

그런데 이러한 자료들을 단순히 디지털화하는 것으로 사회과 전자 교과서가

완성되는 것은 아니다. 사회과 전자 교과서를 개발하는 데 있어서 보다 중요한

것은 좋은 자료들을 확보하는 문제와 함께 그 자료들을 활용하여 학습 내용을

잘 전달할 수 있도록 재조직하며, 이들을 텍스트로 된 설명과 유기적으로 결합

시키는 것이다. 교육과정에서 제시된 내용을 전자 교과서라는 커다란 범위 안에

서 일관성 있게 조직 연결하여, 학습자가 하나의 개념에서 보다 확대 발전된 개

념까지 이해하고, 보충 심화 학습을 할 수 있도록 구성될 때 전자 교과서로서의
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보다 큰 효과를 얻을 수 있을 것이다.

이와 같은 점을 감안하여 사회과 전자 교과서의 개발 방향을 다음과 같이 정

리하였다.

① 사회과 전자 교과서는 수준별 학습을 뒷받침할 수 있도록 개발한다. 7차

교육과정에서는 학생의 흥미와 능력에 맞는 수준별 학습 과정을 도입하고 있다.

따라서 전자 교과서 역시 이를 반영하여 기본 과정과 심화 과정 그리고 보충

과정의 활동을 반영하여야 한다.

교육과정의 운영은 기본 교육 내용을 중심으로 하되, 심화 학습과 보충 학습

이 함께 이루어지도록 하였다. 평준화된 교실에서 심화·보충이 동시에 이루어

지도록 하기 위해서는 컴퓨터를 활용하는 것이 효율적이다. 사회과 전자 교과서

는 교실 수업시 심화·보충이 동시에 이루어질 수 있도록 해당 자료를 구분하

여 다양하게 제시할 수 있도록 개발한다. 이를 위하여 진단 학습 문제와 확인

학습 문제를 제시하여 학생들의 수준을 파악할 수 있도록 한다.

심화 학습에서는 기본 개념과 원리를 바탕으로 학습자의 고등 사고를 훈련할

수 있는 기회를 제공해야 하고, 보충 학습에서는 기본 개념의 확인이나 선수 학

습의 결과를 확인하고 또 본시 과제와 이어주는 내용도 교과서의 구성 요소에

포함시켜야 할 것이다.

② 사회과의 내용은 학문적 지식 이외에 인문학과 사회 과학 및 사회 문제와

가치 등에 대해서 종합적으로 이해하고 탐구할 수 있는 통합적인 것으로 선정

해야 하므로, 전자 교과서의 개발시 단편적인 지식의 나열에서 벗어나 탐구 활

동 자료를 많이 제공할 수 있도록 한다.

③ 학습자 스스로 자신의 흥미와 관심에 따라 다양한 탐구 방법을 활용해서

수준에 맞추어 학습할 수 있도록 하며 학생들이 이해하기 쉽게 구성되어야 한

다. 학습자가 내용을 쉽게 이해할 수 있도록 하기 위해서는 학습 주제 및 용어

등에 대하여 상세한 해설과 자료를 풍부하게 제시하고 학습자의 능력 및 흥미

수준을 고려한 개별화 학습 활동이 가능하도록 되어야 한다.

④ 다양한 정보를 활용하여 지식을 발견하고 자기 주도적으로 문제를 해결하

는 데 필요한 비판적 사고력, 창의적 사고력, 판단 및 의사 결정력을 신장할 수

있도록 내용 개발한다. 전자 교과서는 그 자체로 탐구를 위한 안내서의 역할을

할 수 있도록 구성되어야 한다. 이를 위하여 탐구 과제, 토론 주제, 보고서 작성

하기, 협동 학습 주제 등을 다양하게 제시하여 주되, 과제의 제시에 그치지 말

고, 과제를 해결할 수 있는 관련 참고 자료를 풍부하게 주고, 자료를 조사·수

집하고, 탐구해 가는 과정에서 자료를 이용하는 방법을 알게 하고, 문제 해결에
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접근할 수 있도록 유도해 줌으로써 실제로 비판적 사고력 및 문제 해결력과 의

사 결정력을 길러 나갈 수 있도록 한다.

⑤ 교육 과정에 제시된 사회과 교육의 성격 및 목표를 바탕으로 멀티미디어

매체를 충분히 활용하여 풍부한 멀티미디어 자료를 제공한다. 그리고 이러한 멀

티미디어 자료들은 학습자의 네트워크 환경을 고려하여 압축율을 높여 전송 속

도를 빠르게 하되, 데이터의 질은 최대한 높이도록 한다. 또, 멀티미디어 데이터

들은 아이콘화나 목록만을 제시하여 원하는 학생들이 선택하여 볼 수 있도록

한다.

⑥ 사회과는 지역화와 세계화를 함께 추구하고 있다. 전자 교과서의 열린 공

간은 지역화와 세계화 학습에 매우 유용하다. 따라서 사회과 전자 교과서는 이

를 안내하는 지침이 되어야 한다.

⑦ 사회과는 내용의 특성상 최근 통계 자료를 많이 필요로 하므로 통계 자료

를 수시로 업데이트한다. 전자 교과서의 장점 중의 하나는 필요한 경우 언제든

지 내용이 추가되거나 수정, 삭제될 수 있다는 것이다. 따라서 전자 교과서의

학습 자료 및 기타 다른 자료들은 모두 수시로 내용이 추가, 수정될 수 있도록

개발하도록 한다.

다 . 사회과 전자 교과서의 예시 모형

이제까지의 사회과 교과서는 사회적 사실을 서술하고, 사회과학의 중요한 개

념과 이론을 설명하였다. 그러다 보니 학생들은 사회과를 재미없는 암기 과목으

로 알고, 주로 시험 볼 때 몰아서 공부하기도 한다. 교사들도 교과서에 담긴 많

은 내용들을 교실에서 강의식 설명 중심으로 지도해 가는 경향이 짙었다. 그러

나 사회과는 교과서의 내용을 암기하는 과목이 아니고, 역사적, 지리적 지식을

토대로 사회 문제를 합리적으로 해결해 나가는 방법을 배우는 교과이다. 교사와

학습자가 이런 관점에서 사회과를 보도록 하기 위해서 교과서도 이론 중심에서

벗어나, 문제 상황을 도입해야 할 것이다.

교과서의 매체에 있어서 어느 하나가 가장 좋다는 결론을 내리기는 어렵다.

그것은 학습 내용에 따라 교수·학습 방법이 다양하게 활용될 수 있기 때문이

다. 사회과에서 의사 결정 능력이 요구된다 하여, 전 단원이 토의 학습, 탐구 학

습으로 이루어질 수 없음과 같다. 즉, 학습 내용에 따라서 시뮬레이션 기법을

활용하여 설명하는 것이 효과적인 것이 있는가 하면, 설명 자료가 충분히 주어
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지는 것이 더 효과적인 것도 있는 것이다.

전자 교과서는 인쇄 교과서와 여러 가지 면에서 다른 특징과 장점을 가지고

있고, 그 장점을 최대한 살려 전자 교과서에 보다 적절한 단원 구성 체계로, 인

쇄 교과서와는 다른 틀을 마련해야 할 것이다.

그러나 본 연구에서는 수준별 교육과정이 처음 도입되는 제 7 차 교육과정이

적용된 사회과 전자 교과서의 모형을 개발하고자 하였으므로, 교육과정에 제시

된 내용 구성 체제를 전제로 하였다. 따라서, 단원 체계 구성에 있어서는 현재

학교에서 사용하고 있는 인쇄 교과서와 크게 다르지 않음을 우선 밝혀 둔다.

사회과 전자 교과서 모형을 살펴보기 전에 먼저 인쇄 교과서의 구성을 살펴보

자.

1) 인쇄 교과서의 단원 체계

초등학교의 경우 사회 교과서는 6차 교육과정에서부터 판형이 4·6배판으로

커지고, 컬러 인쇄를 사용하여 학생들에게 이전보다 훨씬 질이 좋아진 교과서가

보급되고 있다. 사회과 탐구라고 하는 보조 교과서도 개발되어 보다 풍부한 자

료로 교과서의 내용을 보충할 수 있도록 되어 있다. 이것은 7차 교육과정이 적

용된 교과서도 크게 다르지 않을 것으로 보인다.

중학교의 교과서는 7차 교과서부터 1종 교과서에서 2종 교과서로 바뀌면서

한 가지 종류였던 것이 여러 종류의 교과서로 다양화되었다. 판형도 크라운판에

서 4·6배판으로 확대되었으며 전체가 컬러로 인쇄되어 이전 교과서에 비하여

양과 질적인 면에서 훨씬 향상되었다.

초등학교와 중학교의 인쇄 교과서 단원 체계를 그림으로 나타내 보면 각각

그림 Ⅳ－1, 그림 Ⅳ－2와 같다.
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<그림 Ⅳ－ 1> 초등학교 인쇄 교과서의 구성 체제
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<그림 Ⅳ－ 2 > 중학교 인쇄 교과서의 구성 체제

사회과 교과서는 교육과정에 대단원과 중단원 수준까지 정해져 있다. 물론 교

과서에서 이를 그대로 따라야 하는 것은 아니고, 개발자가 적절히 재구성할 수

있도록 되어 있다. 그러나 1종 교과서인 초등학교 사회 교과서와 2종 교과서인

중학교 사회 교과서 모두 교육과정에서 제시된 단원 설정을 크게 벗어나지는

않고 있다.

단원 구성은 초등학교와 중학교 모두 대단원, 중단원, 소단원으로 구성되어

있다.3) 대단원은 3∼4개의 중단원으로 구성되어 있고 학습 내용은 주로 중단원

단위로 이루어지는데, 중단원은 다시 3∼4개의 소단원으로 구성되어 있다. 소단

원을 모두 학습하고 나면 중단원 수준에서 탐구 활동 중심의 주제 선택 학습

3) 단원의 명칭을 대단원, 중단원, 소단원으로 구분한 것은 하위 단원의 포함 관계를 구
분하기 위하여 편의상 임의로 붙인 것이다.
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(초등학교)이나 심화 학습(중학교)이 이루어진다. 대단원의 구성 요소들을 살펴

보면 다음과 같다.4)

(1) 대단원 도입글 : 대단원에서 다루어질 내용들에 대한 소개로 초등학교와

중학교 모두 주로 설명식으로 기술되어 있다. 단, 초등학교 교과서에서는 이야

기식으로 구성하는 경우도 있다.

(2) 중단원 도입글 : 초등학교 교과서에는 중단원 도입글이 없고, 중학교 교과

서에서는 교과서에 따라 있는 것도 있고, 없는 것도 있다. 중단원에서 다루어질

내용이 이야기 형태나 설명식 또는 질문형으로 제시되어 있다.

(3) 학습 목표 : 중단원을 공부하면서 도달해야 할 학습 목표가 제시되어 있

다. 학습 목표는 초등학교 교과서에는 1∼2개, 중학교 교과서에서는 주로 3∼4

개가 제시되어 있으며, 대부분의 학습 목표는 ∼를 알아보자. , ∼를 조사해 보

자. , ∼를 이해한다. , ∼를 살펴본다. , ∼를 파악한다. , ∼를 알 수 있다. , 등

으로 기술되어 있다.

(4) 소단원 : 중단원에서 다루어질 학습 주제가 설명되는 부분으로 3∼4가지

의 학습 주제에 대한 설명이 제시된다. 소단원에는 중단원의 학습 내용이 주제

별로 설명되어 있고, 필요할 경우 학습 내용을 기본으로 해서 조사, 탐구, 토의

등이 이루어지도록 하는 탐구 활동 과제를 주고 있다. 이 때에는 단지 과제만

주는 것이 아니고, 지도나 사진, 통계 자료 등을 제시하여 활동을 유도하고 있

다. 어려운 용어에 대한 간단한 설명이 주된 텍스트의 크기보다 작은 크기의 활

자로 교과서의 좌우 여백에 제시되기도 한다. 또, 중학교 교과서의 경우, 학습

주제와 관련된 읽을거리나, 참고 자료 등이 제시되기도 한다.

(5) 주제 선택 학습 / 심화 학습 : 하나의 중단원 내용이 끝난 뒤에는 중단원

내용을 중심으로 보다 종합적으로 탐구, 분석할 수 있는 내용으로 탐구 활동을

할 수 있는 과제가 제시된다. 초등학교 교과서에서는 주제 선택 학습이라 하여

1∼4 가지 정도의 선택 과제가 제시되어 있고, 중학교 교과서에서는 심화 학

습 5)이라 하여 하나의 과제에 대하여 지도, 읽기 자료, 사진 등을 제시하여 주

고 심화 학습 과제를 해결하기 위하여 단계적 활동을 할 수 있는 질문을 제시

4) 중학교 사회 교과서는 2000년 현재 2종 교과서 검정 심사를 끝내고 2001년도부터 새
로운 교과서가 사용될 예정이다. 여기에서는 심사에서 통과한 교과서를 분석하였다.
초등학교는 2001년부터 적용될 3, 4학년 교과서의 실험본 내용을 분석하였다.

5) 각 교과서마다 심화 활동 , 더 공부하기 , 자세히 공부하기 등으로 명칭을 달리하고
있으며, 내용은 모두 교육과정에서 제시된 심화 학습을 다루고 있다.
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함으로써 사고력을 기를 수 있도록 하고 있다.

(6) 단원 정리 학습 / 대단원 정리 : 여러 개의 중단원을 포함하고 있는 대단

원의 내용을 모두 공부한 후 대단원에서 배운 내용을 정리해 주는 단계로, 초등

학교에서는 단원 정리 학습으로, 중학교에서는 대단원 정리로 구분된다. 초등

학교 교과서에 있는 단원 정리 학습은 ① 무엇을 배웠나요? ② 재미있어요, ③

우리힘으로 해결해요의 세 부분으로 구분되어 각각 2∼4가지의 활동이 있다.

여기에서는 배운 내용을 정리하여 발표하거나, 놀이 활동을 통하여 복습하는 형

식으로 구성되어 있다. 중학교 교과서에 있는 대단원 정리6)는 학습한 내용을

개조식으로 설명해 놓거나, 낱말 맞추기, 구조화, 인터넷 사이트 소개 등으로 각

교과서마다 특징적으로 정리해 놓고 있다.

이상에서 살펴본 바와 같이 인쇄 교과서는 평면적 구성으로 대단원의 처음부

터 끝까지 일직선상에서 학습이 이루어지도록 되어 있다. 탐구 자료나 조사 활

동 자료들도 6차 교과서와 비교하면, 훨씬 다양하게 주어지고, 과제 해결을 위

한 단계적 질문, 관련 자료의 제시 등으로 앞에서 살펴보았던 6차 교과서의 단

점을 보완하기 위한 노력을 곳곳에서 볼 수 있다. 특히 중학교 교과서는 판형이

커지고 컬러 인쇄로 바뀌면서 6차 교과서와는 완전하게 다른 교과서의 모습을

보여주고 있다. 그런데 그럼에도 불구하고, 기본 과정의 학습 정도에 대한 보충

학습을 위한 장치가 마련되어 있지 않고, 심화 학습을 위한 내용은 교육과정에

제시되어 있는 심화 과정과 거의 같은 내용의 심화 과제가 대부분 일률적으로

중단원의 말미에 주어져 심화 과정의 진정한 의미를 수행하기에는 다소 문제가

있을 것으로 보인다. 학교에서 심화 학습을 어떻게 다루느냐에 따라 다르겠지

만, 진도의 한 과정으로 누구나 심화 학습을 거치게 한다면, 학습자의 수준에

따라 심화 학습이 이루어지도록 하는 수준별 교육과정의 정신에 꼭 부합되지는

않는 것이다.

2 ) 전자 교과서의 단원 체계

사회과 전자 교과서 모형은 인쇄 교과서의 한계점을 보완하고, 컴퓨터와 웹의

기능을 최대한 살려 사회과 학습이 효과적으로 이루어지고, 수준별 교육과정이

적용되어 학습자의 능력이나 흥미에 맞게 사회과 학습이 이루어질 수 있도록

하는데 초점을 두고 개발되었다.

6) 대단원 정리는 각 교과서마다 학습 마무리 , 단원 정리 등의 명칭을 사용하고 있다.
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전자 교과서에서는 학습자의 성취 수준 정도에 따라 수준별 내용을 학습할

수 있도록 하고 다양한 자료를 제시하여 선택 학습이 가능하도록 한다.

본 연구에서 제시한 전자 교과서의 모형을 구조화하면 그림 Ⅳ－3과 같다.

그림 Ⅳ－ 3 > 사회과 전자 교과서의 모형

사회과 전자 교과서는 기존의 교과서에 용어 해설, 참고 자료, 멀티미디어 데

이터 등을 포함시키고, 코스웨어와 같은 CAI 프로그램을 통하여 학습 내용의

설명을 전개함으로써 학생들의 내용 이해를 돕는다. 거기에다가 웹을 활용하여

인터넷 관련 사이트로 접근할 수 있도록 하고 게시판, e - m ail 등을 활용하여 학

습자 간 또는 학습자와 교사 간의 양방향 학습이 이루어지도록 한다. 전자 교과

서 내에서 진단 평가와 형성 평가가 이루어지게 하여 학습자의 수준을 평가할

수 있도록 하고, 평가 결과에 따라 보충·심화 학습이 이루어지도록 함으로써

수준별 학습이 이루어지도록 한다. 사회과 전자 교과서의 단원 구성 체계를 그

림으로 나타내면 그림 Ⅳ－4와 같다.
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<그림 Ⅳ－ 4 > 사회과 전자 교과서의 단원 구성 체계

그림에서 보듯 전체 구성에 있어서는 인쇄된 교과서와 큰 차이를 보이지 않

는다. 그러나 진단 학습 문제와 확인 학습 문제를 두어 학습자의 수준에 맞게

보충 학습과 심화 학습이 이루어질 수 있도록 구성하였다. 또한, 학습 내용에

있어서도 풍부한 자료와 다양한 방법의 설명을 제공하여 학습자의 이해가 쉽도

록 하였다.

사회과 전자 교과서의 단원 체계의 각 부분을 살펴보자.

(1) 대단원 도입글 : 대단원에서 다루어질 내용들에 대한 소개로, 설명식 문장

서술보다는 학생들이 경험할 수 있는 사례 등을 통하여 문제 제시형으로 하여

제시함으로써 학생들이 문제 의식을 가지고 해당에서 단원에서 공부할 내용과

학습 목표, 학습 방향을 스스로 파악할 수 있게 한다.
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(2) 중단원 도입글 : 중단원에서 다루어질 내용을 이야기 형태나 설명식 또는

질문형으로 제시한다. 중단원 도입글은 대단원 도입글과 비슷한 성격의 것이지

만, 내용의 범위가 보다 좁아지고 구체화될 것이므로 대단원 도입글보다는 좀더

세부적인 내용으로 제시될 것이다.

(3) 학습 목표 : 중단원을 공부하면서 도달해야 할 학습 목표가 제시된다. 이

때 학습 목표는 지식적인 목표 이외에도, 사고나 기능에 대한 구체적인 학습 목

표를 제시하도록 한다.

(4) 진단 학습 문제 : 사회과는 위계가 뚜렷하지 않은 교과이므로 어느 단원

을 공부할 때 반드시 선수 지식을 필요로 하지 않는 경우도 있다. 따라서 여기

에서는 선수 지식 또는 선행 지식을 묻는 질문을 제시한다. 진단 학습 문제에

대한 결과에 따라 본 학습으로 진행하거나 보충학습이 이루어지도록 한다.

(5) 학습 주제 : 본문 내용에 해당하는 부분으로 중단원에서 다루어질 학습

주제에 대한 설명이 제시된다. 인쇄 교과서와 달리 이 부분을 소단원이라 하지

않고 학습 주제라고 한 것은 자칫 단원 체계가 고정화되어 인쇄 교과서와 큰

차별성을 갖지 못하는 것을 방지하기 위함이다. 단원 명칭 자체야 학생들에게는

큰 문제가 되지 않으나 교과서 개발자들의 입장에서는 차이가 날 수 있다. 즉,

본문의 내용을 중단원의 하위 개념인 소단원으로 구분하지 않고, 학습 주제로

구분함으로써 교사 또는 학생들이 교과서의 내용을 자신에 맞도록 재구성할 여

지를 남겨 놓는 것이다. 여기에는 중단원의 학습 내용이 주제별로 설명되고, 필

요할 경우 학습 내용을 기본으로 해서 조사, 탐구, 토의 등이 이루어지도록 하

는 탐구 활동 과제를 제시한다. 이 때, 하이퍼링크를 통하여 과제를 해결하기

위해 필요한 다양한 자료를 제시하여 과제 해결을 유도한다.

(6) 확인 학습 문제 : 하나의 중단원 내용이 끝난 뒤에는 중단원 내용을 중심

으로 보다 종합적으로 탐구, 분석할 수 있는 내용으로 이루어진 확인 학습 문제

를 제시한다. 확인 학습 문제의 결과에 따라 학습자 수준에 맞는 심화 학습이나

보충 학습이 이루어지게 한다.

(7) 대단원 정리 : 여러 개의 중단원을 포함하고 있는 대단원의 내용을 모두

공부한 후 대단원에서 배운 내용을 문제, 탐구 과제, 또는 요약 설명식으로 제

시한다.

여기에서 중단원 학습 전개(A 부분)를 좀더 상세히 살펴보면 그림 Ⅳ－5와

같다.

중단원을 선택하여 들어가면 중단원 도입글이 제시되어 중단원에서 공부하게
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될 내용을 개괄적으로 파악하고 중단원 학습 목표를 확인한다. 그러고 나서 진

단 학습 문제를 풀게 된다.

사회과는 수학과처럼 위계가 뚜렷한 교과가 아니므로 여기에서는 반드시 선

수 학습에 대한 이해 정도를 알아보고자 하는 것은 아니다. 따라서, 여기에서는

해당 중단원을 학습하기 전에 알고 있어야 할 선수 지식이나 해당 중단원에 대

한 선행 지식을 묻는 질문을 제시한다. 질문은 단순한 지식을 묻는 문제로 그쳐

서는 안 되고, 초등학생이나 중학생 수준에서 종합적인 사고력을 요하는 과제

형식으로 제시한다. 진단 학습 문제에 대한 결과에 따라 본 학습으로 진행하거

나 보충 학습이 이루어지도록 한다.

진단 학습 결과에 따라 바로 또는 보충 학습을 한 후 학습 주제로 들어가면

본문의 내용이 제시된다.
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<그림 Ⅳ－5 > 중단원 학습 전개
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본문 내용의 전개 모형을 그림으로 제시하면 그림 Ⅳ－6과 같다.

<그림 Ⅳ－ 6 > 사회과 전자 교과서 본문 내용의 전개 모형

그림에서 굵은 선 안에 들어가 있는 내용이 초기 화면에 제시되는 부분이다.
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여기에는 학습 주제를 설명하기 위하여 텍스트와 내용의 이해를 돕기 위한 사

진과 지도, 그래프, 삽화와 같은 그림, 동영상, 소리 등의 멀티미디어 자료가 제

시된다.

(1) 주요 개념 및 용어 해설 : 본문에 제시된 내용 중 해설이 필요한 용어와

개념은 하이퍼링크를 통하여 설명이 제시되도록 한다. 이 용어 또는 개념 해설

은 인쇄 교과서에서 처럼 1∼2개의 용어가 간단하게 설명되는 것이 아니고, 학

습자의 수준에 따라 선택하여 볼 수 있도록 가능한 한 많은 용어에 해설을 주

도록 하고, 그 해설 정도도 서술은 학생들이 이해하고 접근할 수 있도록 쉽게

하되 내용을 풍부하게 제시한다.

(2) 학습 요소의 해설 : 학습 주제에서 다루고자 하는 학습 요소는 인쇄 교과

서에서 다룰 수 없는 풍부한 설명 자료를 제시하여 학습자의 이해를 돕도록 한

다. 즉, 학습 요소의 성격에 따라서 하이퍼링크를 통하여 다양한 설명 방법을

다룬 CAI와 같은 코스웨어(cour sew are)를 볼 수 있도록 하는 것이다.

일반적으로 교육용 소프트웨어는 크게 반복 연습형, 개인 교수형, 자료 제시

형, 문제 해결형, 시뮬레이션, 학습 게임 등로 구분된다. 그러나 많은 교육용 소

프트웨어들이 이 중 어느 한 가지 방법을 선택하여 정형화된 모습으로 구현되

는 것은 아니다. 학습 목표와 내용, 학습자의 특성 등에 따라 몇 가지가 혼합된

형태로 개발된다. 특히 사회과 학습은 역사, 지리, 일반사회라는 대영역 안에서

다양한 사회 현상을 다루고 있으므로, 어느 한 가지 유형을 정하여 개발하는 것

보다는 학습 내용의 특성을 고려하여 각 유형의 장점을 적절히 활용하는 것이

필요하다.

다음은 코스웨어를 활용한 학습 요소의 설명 예이다.

<사례 1 : 자료 제시형, 개인 교수형>

임진왜란에 관한 내용을 학습하기 위하여 당시의 기록들을 자료로

제시하여 주고, 그 자료들을 분석, 종합하여 임진왜란이 일어나게 된

원인과 그 영향 등을 알 수 있도록 한다.

- 114 -



<사례 2 : 시뮬레이션형>

임진왜란 당시의 상황을 구현하여 학습자가 거북선을 제작하는 사람

들과 민병대를 만나 거북선 제작에 참여하여 거북선의 기능을 향상

시킨다. 또, 이를 활용하여 왜군과 직접 전투를 벌인다.

<사례 3 : 시뮬레이션형>

지방 자치와 관련된 단원에서 지방 자치 단체의 기능, 지방 자치

단체장과 지방 의회 의원의 임무와 권한 등에 대하여 알아보기 위하

여 모의 선거를 하거나 자신이 가상 도시의 시장이 되어 직접 가상

도시의 발전을 위하여 행정을 펼진다.

<사례 4 : 자료 제시형>

우리 나라의 각 지방이나 세계 여러 나라의 인문·자연 환경에 대한

내용을 알기 위하여 각 지역의 특징이 잘 나타난 사진, 동영상 자료

를 제시하고, 답사기, 편지 등을 제시하면서, 직접 찾아가보는 듯한

느낌을 줄 수 있도록 한다. 현재 동영상을 촬영하여 자신이 걸어가

면서 찍보는 듯한 느낌을 주는 프로그램들이 가능하므로 이러한 자

료를 활용하면 훨씬 현실적으로 내용을 이해할 수 있을 것이다.

학습 요소에 대한 설명은 이와 같은 코스웨어의 유형을 기본으로 하여 교육

과정에 제시된 사회과의 내용이 전체적인 구조 안에서 상호 연결되도록 조직하

도록 한다.

(3) 사진 및 그림 자료 : 전자 교과서 학습 전개 부분의 초기 화면에 텍스트

만 제시되는 것은 학습자들로 하여금 지루함과 거부감을 주기 쉽다. 따라서 내

용과 관련된 사진을 thum bn ail화 하여 1∼2장 주고, 그 사진을 클릭하면 확대된

사진이 제시되도록 한다. 이 때 사진에 대한 설명이 상세하게 제시되도록 한다.

인쇄 교과서에서는 분량의 제한으로 인하여 사진에 대한 설명이 사진 제목으로

그치거나 간단한 문장 정도의 서술로 끝나 내용 이해에 크게 도움이 되지 않는

경우가 있다. 그러나 전자 교과서에서는 분량의 제한을 크게 받지 않으므로 보

다 상세한 설명을 제시할 수 있고, 하이퍼링크된 화면에서 다시 관련 사진을 여

러 개 주어 원하는 학생이 선택하여 볼 수 있도록 할 수 있을 것이다.

지도와 그래프, 삽화도 초기 화면에서는 정지된 화면을 주고, 아이콘을 클릭
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함으로써 애니메이션 효과를 주게 되면 학습 내용의 이해에 훨씬 도움을 줄 것

이다. 사회과에서는 통계 자료를 많이 활용하게 되는데, 인쇄 교과서에서는 매

년 발행되는 교과서의 통계 자료는 1년 동안 그대로 사용하게 된다. 경우에 따

라서는 몇 년이 지난 자료가 그대로 실려 있는 경우도 있다. 인쇄 교과서와 달

리 웹을 바탕으로 한 전자 교과서의 큰 장점 중의 하나는 자료의 업데이트가

쉽다는 점이다. 따라서 전자 교과서에서는 필요한 때 언제든지 자료의 수정이

가능하다.

(4) 탐구 활동 과제 : 사회과에서는 다양한 탐구 방법을 활용하여 학습자 스

스로 학습하는 기회를 제공하고 학습자 개인의 흥미와 관심을 고려하여 개개인

의 수준에 적합한 경험을 제공하는 효율적인 교수·학습 전략을 지향한다. 탐구

활동 과제는 이와 같은 교수·학습 전략의 일환으로, 해당 학습 주제를 공부해

나가면서 탐구 절차를 익히거나 탐구 활동을 해 보아야 할 과제를 주고 학습자

들이 직접 전자 교과서 내에서나 인터넷 사이트로 연결하여 관련 자료를 조사

하고, 수집하거나, 토론 활동을 통하여 과제를 해결해 줄 수 있다.

탐구 과제는 실제 활동을 할 수 있도록 구체적인 자료와 질문 형태로 제시하

고, 정보처리, 사회 조사, 과학적 탐구, 사회 문제 해결, 논쟁 문제의 토론, 의사

결정 연습 등 다양한 학습 활동을 전제로 하고 제시한다.

가능하면 학생이 경험할 수 있는 삶의 세계를 소재로 하고, 수준별로 선택해

서 할 수 있는 질문을 하되, 고차적인 사고를 통해 해결할 수 있도록 질문을 조

직화해서 구체적이고 단계적으로 제시한다. 즉, 실제 참여해서 사고하고 토론하

는 과정에서 지식을 응용하고 새로운 지식을 창출할 수 있도록 촉진하는 자료

와 질문이 필요하다.

그리고 과제 해결을 돕기 위한 참고 자료를 제시하면 효과가 클 것이다.

이 밖에도 해당 학습 내용과 관련이 있는 읽을 거리 및 참고 자료를 원하는

경우 선택하여 볼 수 있도록 제시해 주도록 하고, 관련 인터넷 사이트로 연결하

여 줌으로써 폭넓게 관련 자료를 접할 수 있도록 한다. 이 때 주의할 것은 다른

인터넷 사이트로 나가 원래 학습하던 화면을 잃어버리지 않도록 되돌아 올 수

있는 기능을 주어야 한다는 것이다.

모든 학습 주제에 대한 전개가 끝나 중단원의 학습을 마치면 중단원 내용에

대한 형성 평가인 확인 학습 문제가 제시된다. 확인 학습 문제 역시 단순히 지

식 정도를 평가하는 것은 아니고 중단원을 학습한 뒤, 학습 목표를 달성하였는
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지에 대한 종합적인 평가가 이루어져야 한다. 따라서 문제를 단순히 푼다기 보

다는 과제 해결의 형식을 취해야 하는 것이다.

이 때 과제 해결의 결과는 컴퓨터로 처리가 가능한 것은 컴퓨터로 처리하도

록 하되, 그렇지 않은 것은 교사가 직접 평가할 수 있도록 한다. 수행 평가가

중요시 되는 최근의 경향에 비추어 볼 때, 전자 교과서라고 하여 모든 평가 결

과를 컴퓨터로 처리하는 것에는 무리가 따르고, 특히 토의, 발표, 협동 학습이

중요시되는 사회과에서는 수업 과정에서 학생들의 행동을 보고 평가해야 하는

경우가 있기 때문이다.

라 . 그 밖의 가능성들

본 연구에서 제시한 사회과 전자 교과서는 웹을 이용하여 인쇄 교과서를 대

체할 수 있는 모형이다. 그러나 모든 내용을 전적으로 웹으로 구성하지 않고,

큰 틀은 CD를 이용하고, 필요한 부분을 인터넷과 연결하는 것도 가능할 것이

다. 즉, 본문 학습에서 CD를 이용한 전자 교과서를 사용하다가, 관련 사이트를

연결해야 하거나 e- m ail 등을 이용해야 하는 부분에서는 인터넷으로 바로 연결

되도록 하는 CD와 인터넷의 hybrid 방식을 이용하면 된다.

인쇄 교과서와 전자 교과서를 함께 사용하는 방법도 고려해 볼 수 있다. 전자

교과서의 내용 구성은 인쇄 교과서와 같은 단원 구성을 하고 있고, 인쇄 교과서

에는 b ar code와 같은 특별한 장치가 되어 있어서 그 부분을 전자펜으로 긁으

면 컴퓨터의 모니터에 관련 내용이 제시되도록 하는 것이다. 따라서 이 방법에

서는 본 연구에서 제시한 모형보다 조금 더 특별한 장치가 필요하게 된다. 인쇄

교과서와 함께 사용하는 전자 교과서는 단원 구성은 인쇄 교과서의 것을 따르

지만 본문 내용은 인쇄 교과서와 다르게 구성할 수 있다. 즉, 인쇄 교과서의 보

조 학습 자료로서의 역할을 할 수 있도록 풍부하고 다양한 자료를 제시하는 것

이다. 전자 교과서는 그것만으로도 학생들에게 훌륭한 학습 자료가 될 수 있을

것이다.

전자 교과서의 내용 구성에 있어서 학습 내용 설명이 진행될 때 한 가지 학

습 제재에 대하여 여러 가지 가능한 설명 방식을 제공하고, 거기에서 학생들이

흥미에 따라 선택할 수 있도록 하는 방법도 생각해 볼 수 있다.
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사회과의 특성상 학습 능력 수준에 따라 한가지 학습 요소에 대하여 단계적

설명을 구현하는 것은 자칫 목적과 수단이 바뀌는 오류를 범할 수 있다. 따라

서, 사회과에서는 학습자의 관심과 흥미에 따라 내용을 제시하되, 한 가지 요소

에 대한 설명을 각기 다른 방법(여기에서 다른 방법이란 난이도에 따라서 구분

하는 것은 아니다.)으로 접근하여 학습자가 선택할 수 있도록 한다. 더 나아가

학습 내용에 들어가기 전에 학습자의 유형을 판단하기 위한 검사를 실시한 후,

분석된 학습자 유형에 따라 다양한 학습 방법 중 학습자 유형에 가장 적합한

설명 방식이 구성되어 제시되는 것도 생각해 볼 수 있을 것이다.

이 때 학습자 유형을 판단하기 위한 검사의 정확도가 중요한 관건이 될 것이

다.

지금까지의 사회 교과서는 지식 위주의 내용 구성에 치우쳐 있어, 학생들의

사고력을 향상시키기 위한 학습 자료로서의 기능이 부족하였다. 본 연구에서는

이러한 문제점을 보완하여 다양한 자료와 과제를 제시하여 학생들의 탐구 능력

을 신장시키고, 진단 학습과 학인 학습, 선택형 자료 제시 등을 통하여 수준별

학습이 이루어지도록 하였다. 또, 모든 학생들이 같은 내용을 같은 양으로 학습

하는 것이 아니고 관심과 흥미, 수준에 맞추어 자기 주도적으로 학습해 나갈 수

있도록 하였으며, 이에 적절한 학습 안내서로서의 역할을 할 수 있도록 하는데

주안점을 두었다.

그러나 여기에서 제시한 사회과 전자 교과서의 모형은 이미 7차 교육과정이

적용되기 시작한 현 시점에서 바로 현장에 적용할 수 있는 모형을 제시한 것이

므로 인쇄 교과서의 문제점을 보완하는, 인쇄 교과서의 확장된 일반적 모형 개

발에 그쳤다. 이것은 체제면에서는 정형화된 틀이 제공되고 학습자가 주어진 경

로를 따라가야 하는 인쇄 매체와 크게 다르지 않고 학습자가 학습을 주도해 가

는 학습자 통제가 적다는 비판의 여지가 있다.

컴퓨터를 활용하여 다양한 자료를 풍부하게 접할 수 있는 것은 분명히 전자

교과서의 장점이다. 그러나 사회과를 이루고 있는 모든 단원을 전자화하는 것은

무리이다. 따라서 학습 내용에 따라 컴퓨터를 활용하는 것이 적절한 단원에만

컴퓨터를 적용하도록 하고, 그 밖의 활동이 필요한 것은 교실 또는 실생활 현장

에서 이루어질 수 있도록 하는 것이 바람직할 것이다.

사회과 학습에 있어서 문제 해결과 의사 결정 능력을 향상시키기 위한 토의

학습, 역할놀이 등은 교실 환경에서 학생과 교사가 얼굴을 맞대고 이루어지는
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것이 바람직하고, 탐구 활동 역시 탐구 활동 과정에 컴퓨터를 이용하여 다양한

탐구 자료를 조사하는 것은 바람직하나 탐구의 전과정을 컴퓨터로 구현하는 것

은 무리가 있기 때문이다.

향후 다양한 학습자 유형과 학습 내용에 따라 보다 구체적이고 전자 교과서

의 모형이 개발되어야 할 것이다.
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Ⅴ . 수학과 전자 교과서 모형

1. 수학 교육의 특성과 성격

2 . 수학 전자 교과서 모형





1. 수학 교육의 특성과 성격

가 . 수학과 교육의 목표

1) 수학의 특성

수학은 인류의 역사와 더불어 시작되었다고 할만큼 오랜 역사를 갖는 학문이

다. 역사적으로 수학은 기원전 2000년경까지 거슬러 올라간다. 고대 바빌로니아

와 이집트에서 생활 수학적 측면에서 시작하여 기원전 300년경 유클리드의 원

론을 계기로 이론 수학으로 발전하였으며, 해석기하학과 미적분학이 발견되고,

집합론이 만들어지면서 급속도로 발전하였으며, 최근에는 카테고리 개념이 도입

되면서 고도로 성장, 발전하게 되었다. 이처럼 수학은 오랜 역사를 통하여 성장

발전해 왔다. 이러한 수학은 이전에는 수학적 방법으로 접근할 수 없는 것으로

여겨지던 많은 새로운 영역(경제, 사회과학, 생물학, 언어학, 설계, 컴퓨터, 통신

등)에 침투되었으며, 과거와 비교할 수 없을 정도로 넓은 응용 분야를 가지게

되고 그러한 분야에서 결정적인 중요한 역할을 하고 있다. 따라서, 다른 과학에

대하여 수학은 왕으로도 하녀로도 비유된다.

수학은 고전적인 의미에서는 개념적, 상징적 방법으로 크기에 관한 성질과

관계를 탐구하는 수, 양, 형 및 순서에 관한 과학 으로 규정된다. 그러나, 이제

수학은 실제 상황을 모델화하기 위한 언어로 정의되기도 하고, 형식적인 구조에

관한 이론으로 정의되기도 한다.

이러한 수학은 한편으로는 그 내적 척도에 따라 추상적으로 전개될 수 있으

며, 다른 한편으로는 추상적인 수학적 구조를 실제 현상의 모델로 적용할 수 있

다는 이중성을 갖는다.

또 다른 수학의 특성은 논리적 전개의 엄밀성과 그 결과의 신뢰성이다. 그것

은 공리와 공준에서부터 정리를 연역해 내는 공리 연역적 양식에 근거하고 있

다.

또한, 수학의 본질은 과정으로서의 수학과 산물로서의 수학의 상보성이다. 수

학은 일련의 발견, 발명 과정이며, 그 총체적 결정체이다. 수학은 발생된 것이며

따라서 일반적으로 접근할 수 있는 기본적인 문제로부터 출발하여 재구성할 수

있는 것이다. Courant과 Robbin s의 인간 사고의 표현으로서의 수학 은 능동적

인 의지, 세련된 추론, 미적 완전함에 대한 갈망을 반영한다. 그 기본적인 요소

는 논리와 직관, 분석과 구성, 일반화와 개별화이다. 서로 다른 전통들이 서로
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다른 측면들을 강조할지라도, 이들 대조적인 측면들의 상호 작용과 그 종합을

위한 투쟁만이 수학의 삶이요 유용성이며 최상의 가치이다 라는 주장은 수학의

이러한 발생 과정 측면을 지적한 것이다. 이러한 수학의 다양한 특성을 기술하

면 다음과 같다.

가) 논리성

논리성은 수학적 대상을 다루는 방법에 관한 성질이다. 수학은 어떤 사실을

옳다고 증명하는 것이며 이러한 증명은 논리적이어야 한다. 이때는 다음의 세가

지가 필요하다.

① 공리 또는 공준의 인정

② 논리적 추론 규칙의 상호 이해

③ 용어나 기호의 의미에 대한 상호 이해

이러한 논리성은 19세기 말 독일의 힐베르트에 의해 더욱 명확하게 제시되었

다. 이러한 논리성은 수학의 형식성과 직결된다.

나) 추상성

수학의 특성 중에서 가장 두드러지는 것은 추상성이라고 볼 수 있다. 추상화

란 어떤 구체물의 집단이 있을 때, 각 구체물이 가지는 속성 중에서 이질적인

속성을 제거하여 나가면 결국 동질적인 속성만 남게 되는데, 각 구체물이 지니

는 이 동질적인 속성을 끄집어내는 것을 말한다.

예를 들어, 임의의 서로 다른 두 점 P , Q에 대하여 P , Q를 지나는 직선 l이

유일하게 존재한다 는 유클리드의 공준은 직선을 그어 보는 경험의 추상화를

통하여 이끌어내어졌다.

이처럼 수학의 추상성이란 우리가 느끼고, 맛보고, 냄새 맡고, 듣고, 볼 수 있

는 물리적 세계를 직접 다루는 것이 아니라 우리 마음속에 있는 아이디어를 다

룬다는 것이다. 이와 같이 수학에서 다루는 대상은 대부분 추상화하여 얻어진

개념으로 수학은 이들 개념 사이의 상호 관련성을 이론적으로 따져 나가는 것

이라 볼 수 있다. 물리적 대상의 수학적 대상으로의 추상화는 특별히 선택적으

로 이루어진다. 또, 추상화의 수준이 증가하는 방향으로 이루어진다. 이러한 의

미에서 추상화는 물리적 대상의 추상화뿐만 아니라 수학적 대상의 새로운 추상

화, 즉 수학적 대상의 재추상화도 포함된다고 볼 수 있다.

다) 구조성

수학은 3가지 구조를 갖는다. 첫째는 대수구조이다. 대수 구조는 공집합이 아

닌 집합과 그 집합에서 정의된 연산의 쌍으로서 연산이 닫혀 있고, 결합법칙이
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성립하며, 항등원과 역원이 존재하는 구조를 말한다. 둘째는 순서 구조로서, 순

서 구조는 반사율, 반대칭률, 추이율이 정의된 순서를 갖는 집합이다. 셋째는 위

상 구조로서, 위상 구조는 집합 X의 부분집합들의 집합 Τ가 다음 조건을 만족

하는 것을 말한다.

① Ø과 X는 Τ에 속한다.

② Τ의 임의의 부분집합에 속하는 원소들의 합집합은 Τ에 속한다.

③ Τ의 유한인 임의의 부분집합에 속하는 원소들의 교집합은 Τ에 속한다.

이러한 구조는 수많은 대상들이 지니고 있는 특성 중에서 이질적인 속성을

제거하고 공통적인 성질을 가려낸 것으로서 보다 일반화된 단일 개념이라고 할

수 있다.

라) 계통성

수학적 개념의 성장은 어떤 기초적인 내용을 기반으로 하여 그 기반 위에 다

른 내용을 더 첨가함으로써 기초적인 내용과 새로운 내용을 일관성 있게 이어

나가면서 이루어진다. 곧, 계통성은 몇 개의 개념에 대하여 공통된 요소를 가지

고 있으며, 다른 개념이나 대립 개념은 새로운 포괄적인 개념에 포함된다. 이러

한 성장 과정을 거친다는 의미에서 수학은 계통적이라 할 수 있다. 계통성은 수

학 교육과정의 구성에 핵심적인 역할을 한다. 잘 알려진 대로 자연수, 정수, 유

리수, 실수로의 확장은 바로 이러한 계통성의 전형적인 예라고 할 수 있다.

마) 직관성

수학은 엄밀한 논리적 구조로 이루어진 것같이 보이지만 실제로는 논리로는

설명될 수 없는 많은 직관적 요소를 갖고 있다. 페르마의 정리나 골드바하의 추

측 등은 직관적 사고의 대표적인 예이다. 직관적 사고는 사고 대상을 인지하는

활동이 다소 불분명하지만 전체를 감지할 수 있는 사고이며 이론 전개의 선행,

방향, 기틀을 마련해 주는 아이디어이다.

바) 일반화와 특수화

일반화란 몇 개의 구체물에서 이질적인 것은 빼 버리고 공통된 동질적 형식

을 추출하여 보다 넓은 개념으로 확장하는 것이다. 특수화란 일반화와 대립되는

개념으로 일반적인 형식에서 특정한 구체적인 내용을 포함해 가는 작용이다. 이

러한 특수화와 일반화는 수학을 하는 중요한 방법이다.

한편, 수학과 사회와의 관계에서의 수학의 특성을 살펴보면 다음과 같다.

수학은 인류의 역사가 시작된 이래, 실제 생활의 요구와 자연의 탐구에서 비

롯되었다. 과거와 마찬가지로 오늘날 일상 생활에서 수학적 기술의 필요성은 언

- 125 -



급하지 않아도 될 만큼 명백하다. 수학의 이러한 특성을 실용성이라고 한다.

수학은 또한 형식 도야적 특성을 갖는다. 특정한 내용과는 무관한 형식적 능

력이 필요하며, 수학에 몰두하면 다른 분야의 문제의 해명을 자동적으로 용이하

게 하는 이해력, 기억력, 논리적 사고 능력, 관찰 능력과 같은 중립적인 힘이 길

러진다는 것이다.

자연계에 편재하여 숨겨져 있는 수학은 모든 아름다움의 바탕이 되고 있다.

수학은 그러한 현실적 구조를 통해 자극되어 발생한 것이며, 예술과 비교될 수

있는 인간 정신의 창조물이다.

그리하여, 수학은 실용성, 정신 도야성, 심미성이라는 특성을 갖는다.

수학의 이러한 다양한 제 특성은 수학을 어느 한가지로 통합하여 규정하기가

어렵다는 것을 의미한다. 따라서 수학 교육은 어느 한가지 특성에 국한해서는

안되며 수학의 다양한 성격을 반영하여야 한다.

2 ) 수학교육의 목적

이러한 수학의 특성에 비추어서 수학 교육의 목적을 살펴보면 다음과 같다.

첫째, 사회 생활을 하거나 장차 학문을 하는 데 필요한 수학적 지식을 가르쳐

야 한다. 수학을 배움으로써 현재의 사회 생활을 하는 데나 장차 과학이나 다른

학문을 공부하는 데 도움을 얻을 수 있어야 한다. 실제로 과학 기술의 발달로

수학을 필요로 하는 분야가 많아지고 있으며 학교 수학의 수준은 곧 국력을 의

미한다고 할 수 있을 정도로 수학은 많은 분야에서 이용되고 있으며 중요시되

고 있다.

둘째, 특정한 정신 능력을 신장시켜야 한다. 수학을 배움으로써 신장될 수 있

는 능력은 합리적이고 논리적 사고력, 증명하고 판단하는 능력, 추상적 사고력,

창의적 사고력, 비판적 능력, 기호화하고 형식화하는 능력, 단순화하고 종합화하

는 능력이며, 이러한 능력을 간단히 수학적 사고력 또는 수학적인 문제해결 능

력이라고 한다. 이러한 능력은 수학과 관련이 없는 분야에 진출하는 사람에게도

요구되는 정신 능력으로서, 수학을 배워야 하는 강력한 이유이기도 하다.

셋째, 수학의 아름다움을 가르쳐야 한다. 수학을 배움으로써 기하학적인 대칭

도형이나 황금 분할 등 수학적 대상의 아름다움뿐만 아니라, 수학적 구조의 조

화, 순서, 대칭성, 발견한 결과의 우아한 표현, 문제의 우아한 해법, 수학의 공식

이나 방법의 아름다움을 인식할 수 있어야 한다. 어릴 적부터 음악이나 미술을

배우듯 초등 단계에서부터 수학의 미적 감각을 개발하여야 한다.
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수학을 배워야 하는 이유가 이중의 어느 한가지 이유만은 아니다. 그 시대의 사

회, 경제 구조, 철학 등에 따라 어느 한 쪽을 강조하기도 하고 무시하기도 하지

만 일반적으로 위의 주장이 모두 수학을 가르치고 배워야 하는 이유로서 제시

된다.

이상을 종합하여 수학교육을 통하여 학생들에게 길러주어야 할 능력은 시대

에 따라 조금은 다르긴 하지만 그리 큰 변함은 없으나, 정보화 사회에서 요구되

는 능력은 대개 다음과 같다.

가) 수학적 기초 능력

① 기본적인 수학적 개념, 원리, 법칙의 이해력

② 기본적인 수학적 기호, 식, 그래프, 도형의 표현력과 해석력

③ 여러 가지 기본적인 계산 능력

④ 기본 개념, 원리, 법칙 사이에 존재하는 내적 관련성

나) 수학적 추론 능력

수학적 추론 능력이란 이미 알려진 수학적 판단을 기초로 하여 새로운 수학

적 판단을 유도할 수 있는 사고 능력이다. 수학적 추론은 연역적 추론 능력과

개연적 추론 능력으로 구별할 수 있다.

① 연역적 추론 능력 : 일반적인 원리로부터 개개의 특수 사실에 그 원리를

적용시키는 논리로써, 대부분의 수학적 증명은 연역적 추론에 의한 것이다. 수

학적 증명 방법에는 다음과 같은 것이 있다.

조건 명제를 증명하는 방법

삼단논법에 의해 순차적으로 전제에서 결론을 이끌어 내는 방법

반례에 의한 증명

간접증명법

동치인 명제의 증명법

수학적 귀납법

② 개연적 추론 능력 : 관찰, 세어 보기, 실험을 통한 귀납적 추론과 유비 추

론에 의한 추측을 말한다. 귀납적 추론은 개개의 특수 사실을 토대로 그 사실

전체에 해당하는 일반적 원리를 이끌어 내는 논리임에 반하여 유비 추론은 개

별적 상호간의 유사 관계를 측정하는 것이다, 또한 사고 패턴을 확장하거나 특

수화하는 등에 의하여 어떤 원리를 발견하는 것도 개연적 추론에 속한다.

관찰, 세어보기, 열거, 실험을 통한 귀납, 유추에 의한 수학적 원리의 재

발견
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사고 패턴의 확장, 특수화 등을 이용하여 수학적 원리의 재발견

다) 수학 내적·외적인 관련성의 파악 능력 및 고차적인 사고력이 요구되는

문제 해결 능력

라) 시스템적 사고 능력

나 . 수학교육의 효율적인 교수와 실천 방향

어느 고명한 수학 교육자가 수학 교과는 인류의 가장 오래된 교과 중의 하

나이며, 지금의 수학은 아마도 이를 전공하지 않은 사람들에게는 거대한 학문적

건축물일 것이다. 이처럼 수학은 대중이 이해할 수 없을 정도로 고도화되어 버

렸고 이것을 질서 정연하게 이해하고 활용하자면 많은 시간과 수준 높은 수학

적 사고력을 요구하게 된다. 현대의 사람들은 이러한 생각의 즐거움을 싫어하는

경향이 많다. 하지만 수학은 경이적인 과학의 발달에는 물론이고 서민의 생활에

도, 인간성의 도야에도 없어서는 안될 문화적 자산이다. 따라서 수학 교과는 없

어서는 안될 중요한 교과이며, 수학의 가치와 교과로서의 그 존재 의의를 바탕

으로 수학 교육은 실천되어 져야 한다 라고 말하였다.

입학 고사에서 수학과의 평균 점수의 저조함을 이유로 수학 교육에 많은 문

제점이 있다고 지적하는 식자가 있음을 보아도 알 수 있듯이, 우리의 현실은 수

학의 가치와 교과로서의 존재 의의의 바탕보다는 수험의 재료화된 수학에 더

큰 가치를 두고 수학교육을 실천하고 있다고 하여도 과언은 아닐 것이다. 이것

은 상급 학교로 올라 갈수록, 상급 학년으로 올라 갈수록 더욱 심각하게 된다.

이와 같은 부정적인 수학교육관을 많은 식자들이 이미 충분히 인지하여 경계

하고 있었음에도 불구하고 수학교육의 실천면에서는 부정적인 수학교육관이 깊

이 잠재하고 있어 수학교육의 목적론과는 거리가 먼, 점수를 얻기 위한 주입식

교육, 무조건의 암기나 공식 사용, 맹목적인 연습 등이 난무하고 있는 실정이다.

이러한 방법에 의하여 수학을 배운 학생들에게 진정한 의미의 수학의 가치 인

식, 수학적 원리의 실생활에의 적용, 수학적 사고력의 신장, 실생활에서의 합리

적인 문제 해결 등을 기대하고 요구하는 것은 무리일 것이며, 더우기 수학을 배

우고 있는 학생들에게 상급 학년으로 올라 갈수록 논리성과 추상성이 더욱 요

구되는 높은 수준의 수학을 학습케 하는 것은 시간의 낭비일 것이다. 결과적으

로 수학적 지식의 습득과 수학에 대한 긍정적인 태도의 함양은 고사하고 수학

교과를 기피하고 싫어하는 현상이 나타나게 되었다.
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이러한 실정에 대하여 교육 정책, 교육 과정, 교수 학습 방법, 교사 교육, 교

육 여건 등이 본래의 기능을 발휘하지 못했기 때문이라는 비판의 소리도 있다.

제7차 수준별 교육 과정을 운영하는 것도 이러한 문제점을 해결해 보고자 하

는 생각일 것이다.

학교의 수업 진도를 너무 빨리 진행하는 경향도 수학교육의 큰 문제점의 하

나이다. 수학은 위계성이 강한 교과이므로 조금의 학습 결손이 발생하면 그 다

음 학습에 막대한 지장을 초래함은 모두가 알고 있는 사실임에도 학생이 학습

한 내용을 알고 있는지를 점검도 하지 않은 채 수업을 진행하고 있다. 이것도

수학이 수험의 재료화로 된 것에 그 원인이 있다. 그렇기 때문에 토론이나 재발

견의 방법은 아예 도외시되고 권위주의와 주입식에 의한 수업이 진행된다고 할

수 있다. 수험의 방향에 따라 평가의 방향과 방법이 질주하고 있다.

수학은 다양한 특성을 가지고 있으며 수학 교육의 목적 또한 한가지가 아니

므로 수학과 교육의 목표를 달성하기 위한 교재의 형태, 교수 형태, 학습 형태

역시 다양할 수밖에 없다. 정보화 사회에서는 더욱 그러하다.

비판적 사고력, 발견 능력, 문제해결 능력 등을 신장시키기 위한 다양한 방법

을 생각할 수 있으나 여기서는 정보화 사회에서 위의 문제점의 해결이 가능한

ICT를 활용한 수업 방법과 학습자의 수준에 따른 전자 교재, 이에 따른 수학

교육에서 기르고자 하는 능력을 신장시키기 위한 방안으로 수학의 특성을 중시

하는 교수 학습 방법과 수학 교육의 목적에 따른 수학 교육의 방향에 대하여

기술하였다.

1) 수학의 특성에 따른 교수 -형성적 교수 학습 방법

수학 교육이란 수학적 지식만을 가르치는 것이 아니라, 이와 더불어 학생 개

개인이 사회의 한 구성원으로서 사회 생활을 해 나가는 데 필요한 수학적 능력

을 키워 주는 것이라고 하겠다. 그러나 수학은 인간 내부로부터의 창조물이다.

따라서 수학적 지식은 학습자의 내부에서의 재생산이라는 모양으로 학습되어진

다. 이러한 이유로 수학 교과의 학습은 일반적으로 쉬운 것이 아니라고 한다.

더우기 수학 자체의 학문적 특성—논리성, 추상성, 구조성, 직관성, 계통성 등—

때문에 더욱 난해하게 생각되어 진다.

수학은 위계성이 매우 엄격한 계통성을 지닌 학문이다. 따라서 일부분의 학습

결손이 수학과 전체의 학습 부진으로 표출되어진다. 과거의 학습 내용이 오늘
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학습할 내용의 기초가 되며, 또, 오늘 학습한 내용을 과거에 학습한 내용에 첨

가하여 내일 학습할 내용의 기초를 새로이 형성하는 것이며, 하위 개념에서 상

위 개념으로의 구조적인 연계성을 나타내는 계통성에서, 오늘 학습하는 내용 속

에 과거에 학습한 내용이 포함되어 보다 확장된 내용을 형성한다. 그러나 과거

와 내일의 학습이 단절되었을 때, 즉 학습 결손이 생겼을 때, 그것은 학습 내용

이 지니고 있는 수학적 구조의 상호 연계성을 논리적으로 체계화하여 전개해

나가는 과정의 뼈대가 연결 될 수 없다. 즉, 수학에서 구조적이고 논리적인 연

계성이 결여되면 그 계통성이 부서진다. 이 결과 학생들은 학습 부진은 물론이

고 학교의 학습 진도를 따라 갈 수 없어 수학을 포기하게 되고 수학을 싫어하

는 교과목으로 생각한다. 나아가서는 수학적 지식과 사회 생활을 해 나가는 데

필요한 수학적 능력을 신장시켜 줄 수 없게 된다.

따라서 철저한 형성적 교수 학습 방법을 생각하여야 한다. 교재도 이와 같은

방법으로 구성되어져야 하며, 평가의 방법도 다양하여야 하며 새로운 매체를 활

용하는 교수 방법을 창안하여야 한다. 다인수 학습에서는 실현이 어려운 형성적

교수 방법을 실현 가능케 하고, 학습의 개별화와 수준별 교육과정의 성공적인

운영을 위해서는 전자교과서의 개발은 당연시된다.

인간은 어떤 감각적 사물에 대하여 감각적 인상이거나 단일적인 대상에 대하

여 직접적인 경험 등을 통해서 이들의 종합적인 정신 소산으로써 집합적인 대

상을 얻어 여기에서 고정된 인상을 갖게 된다. 이것이 초보적인 직관에 의하여

얻어지는 개념이다. 이 개념에 간단한 표현을 주어 점차로 명확한 형태를 알아

내고 차차로 감각적인 것에서 벗어나 어느 정도로 높은 개념을 이룬다.

수학 교육에서도 새로운 개념 형성에 대한 지도는 정도의 차이는 있어도 그

전제로 되는 보다 낮은 차원의 직관이 어떤 형태로든지 선행되어야 하고 중요

시되어야 한다. 그 다음으로 이 직관에 바탕을 둔 사소한 불합리도 허용되지 않

는 엄격한 논리적인 방법으로 학습 내용이 전개되어 진다. 그러나 구체적인 것

과 논리를 연결시켜 주는 교량역이 되는 직관을 등한시하고 논리적인 지도 방

법을 중시한다면 올바른 수학적 개념을 형성해 나가는데 어려움이 따른다.

따라서 직관에 따른 논리적인 전개 방법을 활용하여야 할 것이다. 일단 획득

한 개념에 대해서 그 개념의 외연과 내포를 정리하고, 축소나 확대할 수 있는

사고(확산적 사고)의 습관을 가지게 되면 개념의 수학적, 논리적 인식이 쉽게

된다. 그러나 학습해서 이해한 사실을 단순히 그 자체만을 기억하고, 그 자체의

응용에 약간의 활용밖에 못한다면 그 정도의 개념에 대한 인식 정도로는 산 개

념이라 할 수 없다.
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이는 학생들에게 많은 경험과 정보를 요구하게 되지만, 한정된 생활 범위에서

는 교사의 수업에만 의존할 수밖에 없다. 이를 개선하고자 제7차 교육과정에서

는 수행평가의 운영을 허용하고 있다. 학생들이 가지고 있는 경험과 정보, 자료

는 거의 없는 실정이다. 이에 전자 교과서가 필요하다.

2 ) 정보화 사회에서의 수학 교육의 실천 방향

건강한 사람, 도덕적인 사람, 창조적인 사람, 민주적인 사람, 심미적인 사람,

기술적인 사람, 자주적인 사람에로의 교육을 전인 교육으로 보고 있다. 그렇기

때문에 전인 교육을 위한 수학과의 일반적인 목표는 단순히 지식의 습득이나

기능의 숙달을 초월하여 수학을 하는 것으로 설명되어지고 있다. 수학을 하는

것이란 학교급에 따라 그 표현 양식은 다를 지라도 대체로 수학의 기본적인 지

식과 기능을 바탕으로, 수학화하는 능력, 논리적 사고, 수학적 언어 표현 능력,

수학의 적용 능력 등이라 볼 수 있다.

수학적 사고력과 수학적 성향의 신장은 말할 것도 없이 수학적 지식을 수단

으로 한다. 그렇기 때문에 학생들이 이 수학적 지식을 잘 배워야 함에는 이론

의 여지가 없다. 그러나 지금까지는 수학적 지식을 정리나 공식을 선택하여 그

에 포함된 변수에 문제에서 주어진 수치를 대입하고, 계산하여 결과를 내는 것

쯤으로 인식하여 왔다. 수학 교육에 대한 개선이 이루어지려면 무엇보다도 이

수학적인 지식관에 대한 변화가 선행되어야 한다.

수학적 지식이라고 하면 단순히 어떤 개념을 아는 것만 포함되는 것은 아니

다. 물론 교과서에서 볼 수 있는 많은 개념, 원리를 이해하고 숙지하는 것이 필

요하다. 그러나 그 뿐만 아니다. 각종 계산 또는 연산을 숙달하는 것도 필요하

다. 이렇게 숙달된 계산 또는 연산 능력을 기능이라고 부르기로 한다면 이 기능

을 갖춤으로써 학생들은 필요한 계산 또는 연산을 신속하고, 정확하게 할 수 있

기 때문에 이 기능의 습득 역시 중요하다. 이 이외에도, 예를 들면, 어떤 도형

을 작도할 때의 일련의 과정은 알고리즘적이다. 이와 같은 알고리즘적인 일련의

과정을 수학적 절차라고 할 때 이 절차를 아는 것도 중요하다. 즉, 수학적 지식

이라고 하면 여기에는 수학의 개념과 원리에 관한 지식, 계산 및 연산 기능, 수

학적 절차에 관한 지식이 모두 포함된다.

그러나 주어진 문제를 해결하는데 있어 이러한 수학적 지식만으로는 충분하

지 않다. 즉, 문제를 수학적으로 해결하는, 다시 말해 문제의 내적·외적 상황을

수학적으로 해석하고, 조직하는 수학적 사고력이 필요하다. 명백히 이러한 능력
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은 수학 교과서 그 자체에 있는 것이 아니라, 교과서 이면에 있는 수학적 활동

에 내재하고 있는 것이다. 그렇기 때문에 그 본질이 명료하지 않으며, 분석하

기 힘들기 조차하다. 그러나 대체로 수학적 사고력의 신장은 문제 해결의 활동

을 통하여 이루어진다는 것에 많은 사람이 인식을 같이 하고 있다. 따라서 여

기서는 문제 해결만을 의미하는 것이 아니며 실제의 여러 상황에서 주어지는

문제의 해결까지도 의미한다. 이와 같은 관점에서 대체로 다음과 같은 능력의

신장이 수학적 사고력 또는 문제 해결력을 신장시키는데 도움이 된다.

첫째 주어진 상황을 수학적 수단으로 표현하고 의사 소통한다. 올바른 문제

해결을 위해서는 수학적인 언어의 이해 즉, 수학적 언어를 읽고 쓰는 능력 역시

중요하다. 또, 수학이 많은 학문에서 언어적인 역할을 한다는 것은 주지의 사실

이다. 그런 만큼 현대의 사회에서는 수학 용어를 사용하여 자신의 아이디어를

남에게 전달하고, 또 수학 용어를 통해 다른 사람의 의사를 이해할 수 있는 능

력이 요구된다. 여기서 의미하는 수학적인 수단에는 수와 식-특히 변수의 사용

-이 있으며, 또 수학적인 모델 등도 있다. 학생들은 수학의 학습을 통해 이와

같은 능력을 기를 수 있다.

둘째, 주어진 상황을 수학적인 절차를 통해 수학적인 방법으로 계산하고, 측

정 및 관찰하며, 어림한다. 실생활에서 계산하고, 측정하며, 관찰하고 어림해야

하는 상황은 이루 헤아릴 수 없을 정도로 많이 있다. 그런 경우 효율적인 수

학적 절차를 통해 수학적인 방법으로—덧셈, 뺄셈, 곱셈, 나눗셈 뿐만 아니라 필

요한 경우 계산기나 컴퓨터를 이용하는 것까지—할 수 있어야 한다.

셋째, 주어진 상황 속에 존재하는 수학적인 관계 또는 구조를 찾는다. 수학

적인 관계 또는 구조에는 여러 가지가 있다. 대응도 하나의 구조이다. 실생활에

서 대응이 사용되고 있는 경우는 많이 찾아볼 수 있다. 차량에 부여되는 번호

도, 또 집에 부여되는 주소도, 사람에게 부여되는 이름이나 주민등록번호 등도

모두 대응이다. 또 그러한 대응 중에는 특별히 함수라는 관계를 이루는 것도

많이 있다. 물건이 희소해지면 값이 올라가고 물건이 많아지면 값이 내려가는

것이 바로 이러한 함수의 예가 된다. 실생활 속에 존재하는 이러한 수학적 관

계 또는 구조를 찾아서 주어진 현상을 보다 명확하게 파악할 수 있게 되는 것

이다. 수학의 구조성이 바로 이와 같은 목적에 잘 부합하고 있음은 분명하다.

넷째, 주어진 자료들로부터 어떤 일관된 경향을 찾아내고 추론한다. 수학적

인 관계 또는 구조가 주어진 자료 속에 내재하고 있는 것임에 반하여 일관된

경향이라 함은 구조 또는 관계라고 볼 수는 없는 것이다. 즉, 다분히 통계적이

며, 확률적인 경향을 의미한다. 예컨대 주사위를 한 번 던지면 1의 눈이 나올
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확률은 1/ 6이다. 그러나 이 말은 주사위를 6번 던졌을 때 1의 눈이 반드시 한

번 나온다는 말이 아니다. 다만 주사위를 무수히 많이 던졌을 때, 1의 눈이 대

체로 1/ 6의 정도로 나올 수 있다는 말이다. 실생활에서 이러한 확률적 사고가

요구되는 경우가 많이 있다. 일기 예보에서의 비가 올 확률이 그렇고, 야구 선

수의 타율도 그렇다. 비단 이것뿐만이 아니라 각종의 학문에서 사용되는 통계

처리나 여론 조사 등도 바로 이러한 경향을 찾아내는 것이다. 때문에 현대를 사

는 사람들은 이 주어진 자료로부터 어떤 경향을 찾아낼 수 있는 능력을 갖추어

야만 한다. 수학에서 배우게 되는 통계와 확률이 바로 이와 같은 목적에 어울

린다. 즉, 주어진 자료를 수학적으로 정리 정돈하고 그것으로부터 어떤 경향을

추측하는 즉, 가설을 세우고 그 가설을 역시 타당한 방법으로 또는 논리적으로

검증을 해 보는 것이다.

다섯째, 수학적 지식과 방법의 활용성을 찾아낸다. 우리가 주어진 여러 가지

상황을 수학적으로 정리 정돈하고, 표현하고, 그리고 수학적인 계산을 하고 또,

그 속에 내재하고 있는 관계나 구조를 파악하며 또, 때로는 가설을 세우는 그

모든 일련의 행동들은 궁극적으로 수학을 활용하기 위한 사전 작업과도 같은

것이다.

수학적 사고력의 신장과 함께 수학적 성향이 신장 또한 중요하다. 수학적 성

향이란 수학 그 자체에 대한 긍정적인 태도 및 수학적인 태도, 수학에 대한 흥

미, 수학에 대해 갖고 있는 긍정적인 가치관 또는 신념 등을 의미하며, 이 모두

는 수학적 지식의 습득과 수학적 사고력의 신장에 직접적으로 또는 간접적으로

영향을 미친다. 이러한 수학적 성향의 신장은 수학적 사고력의 신장과 더불어

상보적으로 이루어진다. 따라서 학생들로 하여금 수학 학습은 개념이나 기능의

총체를 넘어서는 것으로 그 가치를 이해할 수 있게 해 주는 것이 중요하다.

수학의 가치를 음미한다는 것에는 여러 가지가 포함된다. 수학이 인격 도야와

다른 학문에 미치는 영향에 대한 음미도 있고 또 수학 그 자체가 갖는 아름다

움에 대한 음미도 있을 수 있다. 예를 들면 수학의 구조성은 때로 아름다움을

구성하는 한 원천이 되기도 한다. 그렇기 때문에 수학적인 구조 또는 관계를 찾

는 가운데 수학의 아름다움을 느낄 수 있는 심미감이 길러질 수 있다. 또 문화

에서의 수학의 역할과 도구와 언어로서의 수학의 가치에 대한 음미도 포함된다.

앞서 수학적 사고력을 설명하는 다섯 가지가 있었다. 그러나 그렇게 하고자 하

는 마음 가짐 즉, 수학적인 수단으로 실제 상황을 표현해 보고자 하는 마음 가

짐, 수학적인 절차와 방법을 사용하면 빠르고 정확하다던지 하는 정밀하다던지

하는 마음 가짐, 주어진 상황 속에 존재하는 수학적인 관계, 구조, 경향을 찾아

- 133 -



보려는 마음 가짐, 수학적 지식과 방법의 활용 가능성을 찾아보려는 마음 가짐

이 있어야 한다. 그러한 마음 가짐이 있어야 수학적 사고력이 신장될 수 있는

것이며 또 이러한 수학적 사고력을 바탕으로 새로운 수학적 성향이 신장되어

지는 것이다. 그렇기 때문에 이러한 측면은 수학 교육에서 의도적으로 고려되

어야 할 주요한 목표가 될 수 있다. 따라서 학생들로 하여금 수학 학습에 대한

즐거움과 흥미 및 수학에 대한 긍정적인 태도와 신념을 가지도록, 그리고 목적

의식을 갖고 집중적으로 연구하며 새로운 것을 학습하고자 하는 마음 가짐을

갖도록 지도해야 한다.

그러나 한편으로는 원하든 원하지 않든 수학 교육은 바람직한 못한 측면의

태도나 신념을 갖게 하는 부작용을 낳기 쉽다는 점을 간과해서는 안된다. 이런

경우 감정적으로 호소하는 분위기 가운데에서 학생들을 장기간 돌보아 줄 필요

가 있는 것이다.

효과적인 수학적 사고력과 수학적 성향의 신장을 위한 적절한 경험을 학생들

에게 제공해 주어야 하는데 이렇게 하기 위해서는 수학적 활동이 강조되어야

한다는 것에는 많은 학자들의 의견이 일치하고 있다. 즉 수학적 활동을 통해 수

학적 지식을 자연스럽게 습득하고 그러한 습득과 습득 과정을 통해 수학적 사

고력과 수학적 성향을 신장시킬 수 있는 것이다. 이러한 수학적 활동에는 구체

적인 대상을 다루는 조작 활동, 어림 짐작하는 시행착오적 활동, 기호화, 형식화

를 통해 주어진 상황을 표현하고 의사 소통하는 활동, 물리적 세계의 대상으로

부터 수학적 세계의 대상을 추상하는 추상화 활동, 추상화된 것을 하나의 보편

개념으로 묶는 일반화 활동, 수학적 지식을 문제 상황에 적용하는 활동 등이 포

함된다.

그렇다면 신장된 수학적 사고력과 수학적 성향이 인간과 사회에 그리고 인간

과 사회와의 상호 작용에 어떻게 기여할 수 있는가?

전통적으로 수학이 교과로 받아들여진 이유는 그 심리적 도야성에 있었다.

즉, 수학을 공부하게 되면, 다른 분야의 문제의 해결을 용이하게 하는 이해력,

기억력, 논리적 사고력, 관찰 능력과 같은 말하자면 중립적인 힘이 길러진다는

것이다.

개인의 수학적 사고력과 수학적 성향의 신장은 한편으로 사회에서 제기되는

수많은 문제 상황을 합리적으로 극복하는 바람직한 인간으로의 성장에 큰 도움

을 준다. 창조적인 인간, 논리적으로 사고하는 인간 또는 합리적인 인간, 분명한

의사 전달을 할 수 있는 인간, 배운 지식을 생활에 응용 또는 적용시킬 수 있는

인간, 어떤 사실을 명확하게, 간결하게 그리고 정확하게 정리할 수 있는 인간,
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진리를 애호하는 인간, 객관성을 중요시하는 인간, 주어진 자료를 분석 또는 종

합할 수 있는 인간들이 모두 현대 사회에서 요구되는 바람직한 인간이라고 할

수 있다. 이러한 여러 가지 모습을 수학 교육의 입장에서 요약한다면, 바람직한

인간이란 사회에서 제기되는 수많은 문제 상황을 합리적으로 극복하는 인간이

라 할 수 있고, 그러한 인간이 되는데는 바로 이 수학적 사고력 및 수학적 성향

이 영향을 미칠 수 있는 것이다.

또, 한편 자연계에 숨겨져 있는 많은 아름다움의 바탕에는 수학적인 것이 상

당히 많이 있다. 즉, 수학은 그러한 현실적 구조를 통해 자극되어 발생한 것으

로, 음악, 미술 등의 예술과 비교될 수 있는 인간 정신의 산물이다. 수학적 구조

의 조화, 순서 특히, 대칭성과 문제 해결에 있어서 발견해 낸 결과를 우아하게

나타내 주는 표현 활동 등은 지적인 활동임과 동시에 정서적인 활동이라 할 수

있다. 이러한 활동은 바로 수학적 성향을 바탕으로 하고 있는 것이다.

2 . 수학 전자 교과서 모형

가 . 수학 전자 교과서의 방향

앞서 논의된 수학의 특성, 수학 교육의 목표, 형성적 교수 학습 방법, 정보화

사회에서의 수학 교육의 실천 방향 등에 따라 수학 전자 교과서의 방향을 다음

과 같이 정리하였다.

학습자 통제와 시스템 통제를 적절히 혼합하여 학습자의 자기주도적 학습, 개

별화 학습이 이루어질 수 있는 환경을 조성해 주어야 하며, 각 단원 학습마다

단계별로 학습 방법을 달리하여 학습자의 개인별 학습을 충족시킬 수 있도록

구성하여야 한다.

학교 수업의 보조 자료로서 형성적 교수 학습법을 실시할 수 있도록 하여, 수

준별 교육과정이 운영될 수 있도록 한다. 학습 능력별로 학습 방법을 차별화하

여 개인의 능력에 적응하는 형태를 취하도록 하여야 한다. 즉, 우수한 학습자는

주로 수학적 사고력에 치중하여 문제해결과정을 학습자가 스스로 탐색하고 발

견하는 과정을 통해서 학습이 이루어지도록 구성하여야 하고, 일반적인 학습자

는 개념 원리를 우선 학습하는 일반적인 수학과 학습 모형을 적용하여야 하며,

부진한 학습자는 매우 자세한 설명과 더불어 개념을 이해시키려고 노력하여 한

다.
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학습자는 언제든지 문제 은행을 통하여 원하는 문제를 연습할 수 있도록 하

고, 단원 학습을 하지 않고 문제를 통한 심화·발전 학습을 원하는 경우에도 지

원하여야 한다.

인터넷 사이트나 학습 보조 자료를 활용하여 단원 학습 내용과 관련된 다양

한 정보나 자료를 사용할 수 있도록 하여야 한다.

단원 학습이 부족한 학습자에게는 다른 방법을 통한 학습이 가능하도록 설계

하여야 하며, 단원 학습의 결과를 제시함으로써 학습자는 언제나 자신의 학습

정도를 확인할 수 있어야 한다. 또한 학습 성취도에 따라 학년에 관계없이 관련

내용을 학습할 수 있어야 한다.

학습자에게 학습이 진행되는 동안에도 수시로 조언을 함으로써 학습자가 학

습 진행 정도를 알 수 있도록 하며, 학습 이력(learning hist ory )은 단원 학습의

성적별로 기록하여 학습자가 자신의 진도와 성취도 정도를 알 수 있도록 하여

야 한다.

컴퓨터 화면상에서 그래프나 도형을 그려 움직일 수 있도록 하여 직관에 의한 개

념, 원리 학습이 용이하도록 하고, 모든 정보가 링크되도록 하여야 한다.

나 . 교수 설계와 전체적인 프레임

1) 수업 모형

학교 현장에서는 주로 KEDI의 수업 과정 일반 모형에 기초하여 수학과 수업

을 실시하고 있다. 이 모형은 계획 단계, 진단 단계, 지도 단계, 발전 단계, 평가

단계를 거친다. 학습 결손을 최소화하려는 형성적 교수-학습 방법을 적용하기

에 적합한 모형이다. 따라서, 이 모형을 근간으로 하여 설계하는 것이 타당하다.

이 모형의 각 단계를 간략히 소개하면 다음과 같다.

계획 단계는 어떤 학습 과제(학습 단원을 의미함)의 해결을 위하여 수업을 계

획하는 단계로서, 학습 과제의 분석( 최종 목표 확인, 내용 구조의 확인), 수업

계획(학습 계열, 매체 선택, 평가, 교사 활동, 학생 활동), 실천 계획(일정, 환경

(교실, 인력, 교재, 교구))등을 구안한다.

진단 단계는 학습 과제의 수업에 들어가기 전에 학생들이 그 학습 과제를 학

습할 수 있는 준비가 되어 있는가를 진단하고 그에 따라 필요한 교정 조치를

취하는 단계로서 진단 검사(준비 학습이라 칭함)의 결과에 따라 무결손 집단(예

습, 결손 학생들의 지도, 심화), 부분적 결손 집단(프로그램 교재, 연습 교재, 상

호학습(무결손 학생)), 전반적 결손 집단(특별 보충 지도)으로 학생들을 분류하
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여 이들 학생이 본 학습을 무난히 수강할 수 있도록 적합한 사후 학습을 실시

한다.

지도 단계는 본 수업이 진행되는 단계로서 크게 도입, 전개, 정착의 세 부분

으로 구분되며 도입에서는 구체적 수업 목표 제시, 학습 동기 유발, 관련된, 이

미 학습된 학습 과제를 상기시켜 학생들의 이해를 돕고, 전개에서는 학습 과제

의 내용을 제시(학생들의 반응)하고, 내용의 이해, 기능의 습득(상호 기능적 연

결 도모), 수업 효과의 증대를 위해 노력하며, 정착에서는 학습된 내용의 정리,

연습을 통한 익힘 문제 풀기, 학습한 내용을 학생의 지적 체계의 일부로 통합하

고 내면화하여 새로운 사태에 적용하고 일반화할 수 있도록 한다.

발전 단계에서는 지도 단계에서 학습된 내용에 대해 학생들의 학습 성취도를

주기적으로 점검해 보고 그 결과에 따라 심화 또는 보충 학습을 실시하는 단계

이며, 보통 4시간 내외의 수업이 실시된 후에 형성 평가(확인 학습이라 칭함)를

실시하고 그 검사의 결과에 따라 학생들을 학습 완성 집단(연구 과제, 심화 학

습, 부분적 미완성 학생 지도), 부분적 미완성 집단(학습 과제, 연습 교재(완성

집단 학생 도움)), 전반적 미완성 집단(교사의 특별 지도)으로 분류하고, 학습

결과를 확인하고 심화나 보충에 대하여 부족한 부분은 교사가 보충 지도한다.

평가 단계에서는 학습 과제의 학습 결과를 종합적으로 평가하는 단계로서 매

학기 2∼3회 정도로 총괄 평가를 실시한다.

이에 따라서 일반적으로 수학과 수업도 학습하고자 하는 단원 또는 중단원에

대한 준비 학습(진단 평가), 본 내용의 학습(본 학습), 본 학습에 대한 확인 학

습(형성 평가)의 순으로 진행된다. 이러한 순으로 몇 차례 진행된 후, 학습한 내

용에 대한 총정리나 총괄 평가를 실시한다.

2 ) 수학 전자 교과서의 체제

수학 전자 교과서에 포함될 내용은 학생들이 학교 수업 시간이나 가정에서

예습, 복습에 필요한 다양한 정보와 자료가 포함되어 있어야 한다. 학교급 또는

학년에 따라 조금은 다를지라도 수학 전자 교과서에는 그림 Ⅴ－1과 같이 학습

안내, 수학 학습 보조 자료(수학의 역사, 수학 이야기, 학교급별 수학 용어 사

전, 인터넷 관련 사이트), 평가 자료(기본 문제, 익힘 문제, 준비 학습 문제, 확

인 학습 문제, 심화 문제, 중간고사 예상 문제지, 기말고사 예상 문제지, 기출

올림피아드 문제, 기출 수능문제, 수능 대비 문제), 학습 도구(그래프그리기, 도

형그리기, 통계처리기), 학습 교구(자, 삼각자, 각도기, 컴퍼스, 계산기), 단원 학

습 자료(코스웨어형, 자료제시형), 학습자 관리(learnin g hist ory )자료, 협동 학습
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을 위한 장 등이 포함되어 있어야 한다. 이들이 연동되어 서로 하이퍼링크로 작

동되어야 하며, 특히 학습자의 학습 이력이 관리되어야 한다.

그림 Ⅴ－ 1> 수학 전자 교과서의 전체적인 체제

따라서, 수학 전자 교과서는 다양한 서브 메뉴를 가진다. 서브 메뉴를 간단히

소개하면 다음과 같다.

학습 안내는 도움말 및 수학 전자 교과서 시스템의 설명을 포함하고 있어야

한다. 수학 전자 교과서 시스템의 개괄적인 설명, 학습 도우미 , 그리고 메뉴

도우미 를 제공하여야 하며, 학습 도우미 는 교육 과정 내용에 대한 도움말을

제공하며, 메뉴 도우미 는 수학 전자 교과서 시스템에서 제공되는 다양한 아이

콘 기능 및 웹 기술적인 사항에 대한 도움말을 제공한다.

수학 학습 보조 자료에는 수학의 역사, 수학 이야기, 학교급별 수학 용어 사

전, 인터넷 관련 사이트 등이 포함되어야 한다. 용어 사전은 학습 자료에 연결

되어야 하고, 또한 찾고자하는 용어를 검색 입력 창에 넣으면 DB와 링크되어

학습자의 단계에 따라 용어에 대한 설명이 제공되어야 한다. 용어 사전은 학교

급에 따라 달리 제작되어야 한다. 수학의 역사, 수학 이야기에서는 학생들이 수
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학의 역사와 수학을 발전시킨 수학자, 수학 이야기들을 알아봄으로써 수학의 원

리를 이해하고, 수학에 대해 친밀감을 갖도록 하는 내용으로 구성된다. 수학사

와 수학자는 각각 별도의 DB로 구성되어야 하고 관련된 내용은 서로 하이퍼

링크되도록 한다. 단원 학습에서도 관련된 주제가 나오면 해당 내용이 제시되도

록 하여야 하며, 주제, 국가명, 주요 업적, 시대 등으로 검색하여 볼 수 있도록

하여야 한다. 수학에 관한 참고 자료, CAI 목록, 수학과 관련된 유용한 다른 사

이트의 링크 등을 제공하여야 한다. 학습자가 단원 학습을 보다 흥미 있게 할

수 있도록 도와주는 내용도 포함되어야 한다. 학습 도중에 학습 내용과 관련된

재미있는 수학 내용을 볼 수 있도록 링크되어 제시되도록 하여야 한다. 수 영역

에서 공부하던 학습자에게는 수와 관련된 재미있는 문제를 풀 수 있는 퍼즐이

제시된다든지, 도형 영역에서 공부하던 학습자에게는 도형을 맞추는 게임이 제

시될 수 있도록 하여야 한다. 재미있는 수학은 독립적으로 메뉴를 구성할 수도

있다. 만화, 퀴즈·퍼즐, 상식 등의 내용 가운데 학습자의 선택에 따라 원하는

내용을 검색할 수 있으며, 검색된 리스트가 웹 게시판에 제공되도록 하여야 하

며, 내용 보기를 원하면 관련 정보를 볼 수 있도록 하여야 한다.

평가 자료는 단원 학습에서 활용되는 기본 문제, 익힘 문제, 준비 학습 문제,

확인 학습 문제, 심화 문제 등이 제공되도록 하여야 하며, 각 문제는 난이도, 평

가 목표, 활용 빈도수 등의 인덱스가 포함되어 있어야 한다. 중간 고사 예상 문

제지, 기말 고사 예상 문제지, 기출 올림피아드 문제, 기출 수능 문제, 수능 대

비 문제 등도 포함된다. 모든 문제는 문제 은행 DB에서 출력되도록 시스템을

구성하여야 하며, 문제 풀이, 힌트 등이 포함되어 있어야 한다. 문제은행은 학습

자가 단원학습을 수행할 때 단원 학습과 연관되어 문제가 제시되거나, 독립적으

로 문제 은행을 선택할 수 있게 구성되어야 한다. 문제 은행에는 기본적으로 각

학습 요소에 대한 상, 중, 하(또는 기본, 보충, 심화) 문제를 포함하고 있어야 한

다. 단원 학습 중에 학습 요소에 맞는 기본 문제가 제시되고, 이에 대한 보충

문제, 심화 문제가 제시되어야 한다. 독립적인 문제 은행 메뉴에서는 학생 스스

로가 공부할 학습 요소를 선택하고 문제의 유형을 선택하여 원하는 수만큼의

문제를 풀 수 있도록 하고, 각각의 문제에 대해서는 자세한 풀이 방법이 제시되

며, 언제든지 문제를 선택할 수 있도록 하여야 한다.

학습도구에서는 그래프그리기, 도형그리기, 통계처리기 등의 도구가 제공되

어 학습시 마음대로 그래프나 도형을 그릴 수 있고, 이를 마음대로 움직이게(회

전, 대칭, 평행) 하여 직관적으로 원리나 개념 등을 논리에 앞서 고찰하도록 한

다.
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학습교구에서는 자, 삼각자, 각도기, 컴퍼스, 계산기 등을 제공하여야 직선, 다

각형, 원 등을 그릴 수 있고, 각의 크기가 길이를 잴 수 있도록 하여야 한다.

단원 학습 자료는 코스웨어 형태(개별화 학습), 자료제시형 등의 형태로 제공

되는 것으로 수학 전자 교과서의 핵심이 된다. 즉, 수학과의 주된 학습 내용을

담고 있는 곳으로 강의형, 만화형, 서술형 등의 형태로 학습자가 수학을 다양하

게 학습할 수 있는 곳이다. 단원학습에서의 체제는 학교급에 따라 초등학교는

그림 Ⅴ－2와 같으며, 중등학교는 그림 Ⅴ－3과 같다.

<그림 Ⅴ－ 2 > 초등학교 수학과 단원 체제
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<그림 Ⅴ－ 3 > 중등학교 수학과 단원 체제

학습자 관리(learnin g history )자료는 학습자가 공부한 이력을 관리하여 이를

학습자에게 제공하여 다음의 학습에 도움이 되도록 하여야 한다.
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협동 학습을 위한 장에서는 부과된 과제를 공동으로 해결하며, 채팅 기능을

활용하여 웹상에서 서로 토론하고 협력하여 과제를 해결할 수 있도록 한다. 자

료의 수집이나 과제의 해결, 서로간의 의견을 교환할 수 있는 방법을 제공하여

야 한다.

다 . 단원 학습 설계

앞서 기술한 KEDI의 수업 과정 일반 모형에 따라 수학과 수업은 학습하고자

하는 단원 또는 중단원에 대한 준비 학습(진단 평가), 본 내용의 학습(본 학습),

본 학습에 대한 확인 학습(형성 평가)의 순으로 진행된다. 이러한 순으로 몇 차

례 진행된 후, 학습한 내용에 대한 총정리나 총괄 평가를 실시한다.

따라서, 수업 절차적 측면에서 전자 교과서를의 활용을 준비 학습시 활용, 본

학습시 활용, 확인 학습시 활용, 총괄 평가시 활용 등으로 구분할 수 있다. 이것

외에도 학생들의 수학적 사고력 신장과 문제 해결력 신장을 위하여 컴퓨터를

활용하여 수학과 수업을 진행할 수 있다. 이러한 학습에서 전자 교과서 프로그

램의 구조, 전자 교과서를 활용한 수업의 절차, 교사의 역할에 대하여 살펴보자.

1) 준비 학습 및 확인 학습

수학 교육 평가에서의 변화를 선도하는 것 중의 하나는 평가에 컴퓨터를 활

용하는 것이다. NCT M (1980, 1984)에서 수학 교육에서 컴퓨터의 활용이 강조됨

과 더불어 많은 연구자들에 의해 수학 교육에서 컴퓨터의 활용에 대한 연구와

실천이 이루어지고 있다.

컴퓨터는 학습의 도구로서 뿐만 아니라, 평가의 교구로서 매우 유용하다. 즉

컴퓨터의 대량의 정보처리 능력 및 정보 기억 능력을 이용하여 문제 은행식 평

가 체제를 도입함으로써 교사들에게는 평가에 수반되는 시간적, 정신적인 부담

을 줄일 수 있으며, 학생들에게는 다양한 양질의 문항을 제공할 수 있다. 또, 문

제 해결에 따른 학생의 반응을 분석 판단하여 개인에게 적절한 feedback을 제

공하여 줌으로써 새로운 학습에 도움을 줄 수 있고, 학습을 개별화할 수 있으

며, 학생의 성취 수준을 종합적으로 비교, 판단할 수 있다. 성취 수준을 비교,

판단한 후, 이에 대한 후속 학습을 실시할 수 있게 한다.

수학은 위계성이 매우 엄격한 계통성을 지닌 학문이다. 따라서 일부분의 학습

결손이 수학과 전체의 학습 부진으로 표출되어진다. 과거의 학습 내용이 오늘
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학습할 내용의 기초가 되며, 또, 오늘 학습한 내용을 과거에 학습한 내용에 첨

가하여 내일 학습할 내용의 기초를 새로이 형성하는 것이며, 하위 개념에서 상

위 개념으로의 구조적인 연계성을 나타내는 계통성에서, 오늘 학습하는 내용 속

에 과거에 학습한 내용이 포함되어 보다 확장된 내용을 형성한다. 그러나 과거

와 내일의 학습이 단절되었을 때, 즉 학습 결손이 생겼을 때, 그것은 학습 내용

이 지니고 있는 수학적 구조의 상호 연계성을 논리적으로 체계화하여 전개해

나가는 과정의 뼈대가 연결될 수 없다. 즉, 수학에서 구조적이고 논리적인 연계

성이 결여되면 그 계통성이 부서진다. 이 결과 학생들은 학습 부진은 물론이고

학교의 학습 진도를 따라 갈 수 없어 수학을 포기하게 되고 수학을 싫어하는

교과목으로 생각한다. 나아가서는 수학적 지식과 사회 생활을 해 나가는 데 필

요한 수학적 능력을 신장시켜 줄 수 없게 된다.

따라서 철저한 형성적 교수 학습 방법을 생각하여야 한다. 교재도 이와 같은

방법으로 구성되어져야 하며, 평가의 방법도 다양하여야 하며 새로운 매체를 활

용하는 교수 방법을 창안하여야 한다.

따라서 학습 결손이 발생하지 않도록 하기 위하여 준비 학습 또는 확인 학습

을 실시한다.

가) 준비 학습

본 내용 학습을 하기 위하여 먼저 알고 있어야 할 내용에 대한 학습 결손이

있을 시 본 내용 학습에 막대한 지장을 초래함은 자명한 사실이다. 이러한 문제

점을 해결하기 위하여 본 학습 내용에 대한 선수 학습 요소를 추출하고, 이 요

소에 대한 성취 수준을 각 학생별로 파악하기 위하여 요소에 알맞은 진단 검사

문항을 출제하여 진단 검사를 실시하며, 이 검사 결과에 따라 교정 학습 또는

본 학습 내용에 대한 예습을 실시함을 원칙으로 하고 있다. 이러한 원칙이 있음

을 교사들이 모르는 바는 아니지만 현장 학교에서는 진단 검사 실시 후의 일련

의 과정, 즉 채점, 학생 개개인에 따른 결손 요소 파악, 결손 요소에 따른 학생

개개인의 교정 학습 실시 등을 주어진 시간, 주어진 환경에서는 도저히 할 수

없는 실정이다. 교사들은 그 대안으로 일제 수업으로 또는 숙제로 준비 학습을

실시하고 있는 경우가 많다. 일제 수업이나 숙제로는 학생 개개인의 학습 결손

요소를 어느 정도는 파악할 수 있으나 과학적이고 합리적인 방법이 아니다. 더

욱이 일제 수업을 하게 되면 선수 학습 요소에 대한 결손이 없는 학생들은 알

고 있는 것을 다시 학습하게 되므로 지루함을 느끼게 되어 학습에 대한 도전감

소멸로 인해 공부에 대한 흥미를 잃게 될 위험이 있다. 준비 학습의 학습 흐름

- 143 -



은 그림 Ⅴ－4와 같다.

<그림 Ⅴ－ 4 > 준비 학습의 학습 흐름
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수업 진행시 사용할 교육용 소프트웨어는 준비 학습용으로 이미 개발되어져

있어야 한다. 다시 말해서 교육용 소프트웨어가 준비 학습의 목적에 맞게 개발

되어져 있어야 한다.

그렇다면 준비 학습용 소프트웨어의 체계는 어떻게 되어 있어야 하는가? 여기

에 그 일예를 그림으로 나타내면 그림 Ⅴ－5와 같다.

그림 Ⅴ－ 5 > 준비 학습용 프로그램의 모형

그림 Ⅴ－5에서 시간 은 한 시간 단위로서 각 학생들이 전자 교과서를 활용

한 시간을 의미하며, 학습 결손량 은 선수 학습 요소에 대한 결손 요소가 많고

적음을 나타낸다.

이와 같은 체계를 가진 교육용 소프트웨어를 활용하여 준비 학습을 하게 되

는 경우, 학생 개개인이 화면에 출력되는 진단 검사 문제를 모두 풀고 나면, 그

즉시 컴퓨터가 이를 채점하여 학습 결손이 있는 요소를 학생 개개인에게 알려

주고, 곧 바로 그 학습 결손 요소에 대한 교정 학습을 할 수 있도록 학습 내용

이 화면에 제시된다. 물론 각 선수 학습 요소에 대한 교정 학습 내용이 프로그

램에 입력되어 있어야 한다. 진단 검사 결과에 따라 학습 내용이 결정되므로 학

생 개개인이 활동하여야 할 학습의 진행 순서와 그 내용, 소요 시간 등은 각기

다르다고 할 수 있다. 이것이 개별화 학습인 것이다. 진단 검사 문제를 푸는 데
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소요되는 시간은 학습 결손량에 비례한다고 말할 수 있으며, 학습 결손이 없다

고 판단된 학생들은 진단 검사 실시 후 곧바로 본 학습에 대한 예습을 수업이

끝날 때까지만 할 수 있도록 하고, 부분 결손이 있는 학생은 교정 학습을 한 후

본 학습에 대한 예습을 수업이 끝날 때까지만 할 수 있도록 하여야 한다. 한 학

습 요소에 대한 학업 성취도 수준을 미리 정하여 성취 수준에 도달하였는가를

컴퓨터가 판단할 수 있도록 하여야 한다. 위의 그림 Ⅴ－5의 모형을 설명하면

다음과 같다.

< 1> 진단 검사 실시

○ 본 학습 과제에 대한 선수 학습 요소의 학습 결손 부분을 진단하기 위한

단계로서, 선수 학습 요소를 추출하여 이에 대한 진단 검사를 실시한다.

이때 선수 학습 요소의 추출이 가장 중요하다. 선수 학습 요소와 관련된

학년도 표시해 두어야 한다.

○ 각 선수 학습 요소에 대한 진단 검사 문항은 4개 이상으로 되어 있어야

하고, 각 문항의 data set은 4개 이상으로 하여야 하며, 이 때, 각 문항에

대한 난이도는 동일하게 하여야 한다. 문제은행을 제작할 때 이를 고려하

여야 한다.

○ 진단 검사 실시에 대한 제한 시간을 주어야 한다.

○ 필요에 따라 계산을 위하여, 그림을 그려보기 위하여 계산기 또는 도구

등을 활용할 수 있게 한다.

< 2> 진단 학습 결과 제시

○ 학생 개개인의 선수 학습 요소에 대한 학습 결손 부분과 미결손 부분을

알려 주어야 한다.

○ 각 문항에 대한 학생들의 반응의 정 오를 전체적으로 보여 준다.

○ 한 학습 요소에 대한 결손을 판단하기 위하여 학업 성취도 수준을 미리

정하여야 한다. 예를 들면 학업 성취 수준을 75％로 정하였다면 한 학습

요소에 대한 진단 검사 문항이 4개가 출제되었을 때, 3개 이상의 문항에

정답을 하였을 경우에 컴퓨터가 그 요소에 대하여서는 결손이 없는 것으

로 판단할 수 있도록 한다. 3개 미만이 틀리면 그 선수 학습 요소에 대하

여 결손이 있는 것으로 판단하도록 한다.

○ 교정 학습을 하여야 할 결손 학습 요소를 예고한다.

○ 결손 학습 요소가 없는 경우에는 예습용 문제를 풀도록 한다.

○ 진단 검사 결과에 따라 결손된 선수 학습 요소에 대한 교정 학습을 실시

한다.
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< 3> 교정 학습 실시

○ 개념, 원리의 학습을 많은 예를 주어 구체적 수준으로 실시하며 반복 연

습을 할 수 있게 한다. 선수 학습 요소에 대한 결손을 교정하도록 하는 학

습 내용은 전자 교과서의 단원 학습에 진술된 것보다 더 구체적으로 제시

되어야 하며, 학습 동기를 유발할 수 있도록 하여야 한다.

○ 필요에 따라서는 화면에 나오는 수학적 용어를 학생들이 쉽게 찾아 볼

수 있도록 hyper tex t의 개념과 ex pert의 개념을 도입시켜야 한다. 그리고

학생들이 직접 조작에 의하여 학습할 수 있는 도구적인 기능도 함께 있어

야 한다.

○ 학습한 내용을 익히도록 익힘 문제를 제시하여 풀게 한다. 이 때 학생의

반응 또는 선택에 따라 도움말을 볼 수 있게 하고 또한 학습량을 스스로

조절할 수 있게 한다. 이를테면 처치가 된 경우에는 선택적으로, 처치가

안된 경우에는 강제적으로 익힘 문제를 풀게 한다. 즉, 프로그램에 수록된

모든 익힘 문제를 풀게 하는 것이 아니라 4개 정도의 문제를 푼 후 그 결

과에 따라 선택적으로(성취된 것으로 판단된 경우), 또는 강제적으로(성취

가 안된 것으로 판단된 경우) 더 풀게 한다.

○ 새로운 사태에 적용하고 일반화할 수 있도록 학습 정리를 하여 준다.

○ 다음 학습 요소를 예고하여 준다.

○ 본 프로그램은 준비 학습이 목적이므로 주어진 시간 안에 최소한 교정

학습까지는 학습하여야 한다.

< 4> 본 학습 내용에 대한 예습 실시

○ 학습 결손이 없거나 적은 학생들은 시간이 남으므로 이를 위하여 본 학

습에 대한 예습을 실시하도록 한다. 이 때, 예습의 양은 정규 수업의 반

정도로 하되 설명식 또는 문제 형식으로 한다.

전자 교과서를 활용한 수학과 준비 학습(1시간)의 절차를 표로 나타내면 표

Ⅴ－1과 같다.

전자 교과서를 활용하여 수학과 준비 학습을 할 때의 교사의 준비 및 역할은

다음과 같다.

① 지도하고자 하는 단원의 학습 내용에 대한 전자 교과서에서 추출한 선수 학

습 요소를 숙지한다.

② 지도하고자 하는 단원의 학습 내용에 관련된 준비 학습용 메뉴를 찾아 이를

실행하여 보면서 프로그램 전체를 파악한다.
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<표 Ⅴ－ 1> 준비 학습 수업 절차

절차 활 동 비 고

도 입

학습할 단원 전체에 대한 개괄적인 소개

준비 학습에 대한 학습 목표 제시

사용할 교육용 소프트웨어의 소개

컴퓨터 사용시, 프로그램 활용시 유의점 주지

교사의 설명

학생: 컴퓨터 실행

전 개

컴퓨터를 활용하여 준비 학습 실시

학생 : 교육용 프로그램으로 준비 학습 실

시

교사 : 개관 순시하면서 지도

프로그램의 실행

필기도구 준비

정 리
컴퓨터를 이용한 학습 후 평가(토의)

보충 설명 및 차시 예고

학생들끼리 토론

교사의 설명

③ 프로그램을 실행하면서 추출한 선수 학습 요소에 대한 진단 문항이 타당한

가를 점검한다. 빠진 부분이 없는가를 확인한다. 실행 및 운영 방법을 확인

점검한다. 컴퓨터실을 확인 점검한다.

④ 각 선수 학습 요소에 대한 교정 학습 프로그램의 내용을 점검한다.

⑤ 학생들의 화면을 수시로 점검하여 각 학습자의 진도를 파악하여 부진한 학

생들에게 특별 지도를 한다.

⑥ 학생들의 화면을 수시로 점검하여 프로그램 사용에 미숙한 학생들의 프로그

램의 진행을 돕고 학습 이외의 다른 활동을 하지 않도록 한다.

⑦ 학급을 개관 순시하면서 학생의 질문에 응답하여 준다.

나) 확인 학습

확인 학습은 어떤 단원에 대한 수업이 진행되는 동안에 학습이 잘 이루어져

가고 있는지, 아니면 학습 곤란을 겪고 있는지를 파악함은 물론 만일 곤란을 겪

고 있다면 어떤 학습 요소에 결함이 있는지를 교사가 알아서 그것을 학생에게

알려주어 이를 보충하도록 하여 다음의 학습에 결손이 없도록 하고, 곤란이 없

는 학생에게는 심화 학습 내용을 제공하여야 한다.

단원에서 학습한 요소에 대한 성취 수준을 각 학생별로 파악하기 위하여 요

소에 알맞은 형성 평가 검사 문항을 출제하여 형성 평가를 실시하며, 이 검사
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결과에 따라 보충 학습 또는 본 학습 내용에 대한 심화 학습을 실시함을 원칙

으로 하고 있다.

그림 Ⅴ - 6 > 확인 학습의 학습 흐름
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이러한 원칙이 있음을 교사들이 모르는 바는 아니지만 현장 학교에서는 형성

평가 검사 실시 후의 일련의 과정, 즉 채점, 학생 개개인에 따른 성취 수준 파

악, 성취 수준이 낮은 학습 요소에 따른 학생 개개인의 보충 학습 실시, 발전

학습 등을 주어진 시간, 주어진 환경에서는 도저히 할 수 없는 실정이다. 교사

들은 그 대안으로 일제 수업으로 또는 숙제로 확인 학습을 실시하거나 생략하

는 경우가 많다. 확인 학습의 학습 흐름은 그림 Ⅴ- 6과 같다.

수업 진행시 사용할 교육용 소프트웨어는 확인 학습용으로 이미 개발되어져

있어야 한다. 다시 말해서 교육용 소프트웨어가 확인 학습의 목적에 맞게 개발

되어져 있어야 한다.

그렇다면 확인 학습용 소프트웨어의 체계는 어떻게 되어 있어야 하는가? 이

와 같은 확인 학습시 사용할 수 있는 교육용 소프트웨어의 체계도 준비 학습의

그것과 비슷하다. 여기에 그 일예를 그림으로 나타내면 그림 Ⅴ－7과 같다.

<그림 Ⅴ－ 7 > 확인 학습용 프로그램의 모형

그림 Ⅴ－7에서 시간 은 한 시간 단위로서 각 학생들이 CAI 프로그램을 활

용한 시간을 의미하며, 학업성취도 은 학습한 내용에 성취 수준의 높고 낮음을

나타낸다.

이와 같은 체계를 가진 교육용 소프트웨어를 활용하여 확인 학습을 하게 되

는 경우, 학생 개개인이 화면에 출력되는 형성 평가 검사 문제를 모두 풀고 나
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면, 그 즉시 컴퓨터가 이를 채점하여 성취된 학습 요소와 미성취된 학습 요소를

학생 개개인에게 알려 주고, 곧 바로 미성취된 학습 요소에 대한 보충 학습을

할 수 있도록 학습 내용이 화면에 제시된다. 물론 각 학습 요소에 대한 보충 학

습 내용이 프로그램에 입력되어 있어야 한다. 이때 보충 학습의 전개 방법은 교

과서의 것보다 좀더 구체적으로 진행되어야 한다. 형성 평가 검사 결과에 따라

학습 내용이 결정되므로 학생 개개인이 활동하여야 할 학습의 진행 순서와 그

내용, 소요 시간 등은 각기 다르다고 할 수 있다. 형성 평가 검사 문제를 푸는

데 소요되는 시간은 학업 성취 수준이 높을수록 적게 소요된다고 말할 수 있으

며, 모든 학습 요소가 성취되었다고 판단된 학생들은 형성 평가 검사 실시 후

곧바로 본 학습 내용 대한 심화 학습을 수업이 끝날 때까지만 할 수 있도록 하

고, 미성취 요소가 있는 학생은 보충 학습을 한 후 본 학습 내용에 대한 심화

학습을 수업이 끝날 때까지만 할 수 있도록 하여야 한다. 한 학습 요소에 대한

학업 성취도 수준을 미리 정하여 성취 수준에 도달하였는가를 컴퓨터가 판단할

수 있도록 하여야 한다. 심화 학습 내용은 본 학습 내용을 응용한 수준 높은 문

제로서 본 학습 내용을 심화시킬 수 있는 것으로 성취 수준이 낮은 학생들은

시간적으로 이를 학습할 수 없게 될 것이다. 이것은 학습 능력에 알맞은 과제를

부여하자는 것이다. 위의 그림 Ⅴ－7의 모형을 설명하면 다음과 같다.

< 1> 형성 평가 실시

○ 본 학습 과제에 대한 학습 요소의 학업 성취도를 파악하기 위한 단계로

서, 형성 평가를 실시한다.

○ 각 학습 요소에 대한 평가 문항은 4개 이상으로 되어 있어야 하고, 각 문

항의 dat a set은 4개 이상으로 하여야 하며, 이 때, 각 문항에 대한 난이도

는 동일하게 한다.

○ 형성 평가 실시에 대한 제한 시간을 준다.

○ 필요에 따라 계산을 위하여, 그림을 그려보기 위하여 계산기 또는 도구

등을 활용할 수 있게 한다.

< 2> 형성 평가 결과 제시

○ 학생 개개인의 성취된 학습 요소와 미성취된 학습 요소를 알려 준다.

○ 각 문항에 대한 학생들의 반응의 정 오를 전체적으로 보여 준다.

○ 한 학습 요소에 대한 성취를 판단하기 위하여 학업 성취도 수준을 미리

정하여야 한다. 예를 들면 학업 성취 수준을 75％로 정하였다면 한 학습

요소에 대한 형성 평가 검사 문항이 4개가 출제되었을 때, 3개 이상의 문

항에 정답을 하였을 경우에 그 요소에 대하여서는 성취된 것으로 판단할
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수 있도록 한다. 3개 미만이 틀리면 그 학습 요소에 대하여 미성취된 것으

로 판단한다.

○ 보충 학습을 하여야 할 미성취된 학습 요소를 예고한다.

○ 미성취된 학습 요소가 없는 경우에는 심화 학습을 할 수 있도록 한다.

○ 형성 평가 결과에 따라 미성취된 학습 요소에 대한 보충 학습을 실시한

다.

< 3> 보충 학습 실시

○ 개념, 원리의 학습을 많은 예를 주어 구체적 수준으로 실시하며 반복 연

습을 할 수 있게 한다. 학습 요소에 대한 미성취 부분을 보충하도록 하는

학습 내용은 교과서에 진술된 것보다 더 구체적으로 제시되어야 하며, 학

습 동기를 유발할 수 있도록 하여야 한다.

○ 필요에 따라서는 화면에 나오는 수학적 용어를 학생들이 쉽게 찾아 볼

수 있도록 hyper tex t의 개념과 ex pert의 개념을 도입시켜야 한다. 그리고

학생들이 직접 조작에 의하여 학습할 수 있는 도구적인 기능도 함께 있어

야 한다.

○ 학습한 내용을 익히도록 익힘 문제를 제시하여 풀게 한다. 이 때 학생의

반응 또는 선택에 따라 도움말을 볼 수 있게 하고 또한 학습량을 스스로

조절할 수 있게 한다. 이를테면 처치가 된 경우에는 선택적으로, 처치가

안된 경우에는 강제적으로 익힘 문제를 풀게 한다. 즉, 프로그램에 수록된

모든 익힘 문제를 풀게 하는 것이 아니라 4개 정도의 문제를 푼 후 그 결

과에 따라 선택적으로(성취된 것으로 판단된 경우), 또는 강제적으로(성취

가 안된 것으로 판단된 경우) 더 풀게 한다.

○ 많은 예를 주어 구체적 수준으로 개념, 원리의 학습을 실시한다.

○ 새로운 사태에 적용하고 일반화할 수 있도록 학습 정리를 하여 준다.

○ 다음 학습 내용을 예고하여 준다.

< 4> 심화 학습 실시

○ 본 학습 요소를 모두 성취한 학생 또는 보충 학습을 끝낸 학생들은 심화

학습을 하도록 한다.

○ 심화 학습은 본 학습 요소들을 응용한 수준 높은 문제가 20개 이상 수록

되도록 한다.

○ 각 문제를 풀 기회는 학습자가 정답을 입력할 때까지 주어지며, 1회 이상

오답시에는 도움말을, 2회 이상 오답시에는 풀이를 학습자의 선택에 따라

볼 수 있도록 한다.
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○ 실제 학습 활동 시간이 40∼45분으로 제한되어 있으므로 심화 학습 문제

를 모두 풀 필요는 없다.

전자 교과서를 활용한 수학과 확인 학습(1시간)의 절차를 표로 나타내면 표

Ⅴ－2와 같다.

<표 Ⅴ－ 2 > 확인 학습 수업 절차

절차 활 동 비 고

도 입

학습한 단원 전체에 대한 개괄적인 소개

확인 학습에 대한 학습 목표 제시

사용할 교육용 소프트웨어의 소개

컴퓨터 사용시, 프로그램 활용시 유의점 주지

교사의 설명

학생: 컴퓨터 실행

전 개

컴퓨터를 활용하여 확인 학습 실시

학생 : 교육용프로그램으로확인학습실시
교사 : 개관 순시하면서 지도

프로그램의 실행

필기도구 준비

정 리
컴퓨터를 이용한 학습 후 평가(토의)
보충 설명 및 차시 예고

학생들끼리 토론

교사의 설명

전자 교과서를 활용하여 수학과 확인 학습을 할 때의 교사의 준비 및 역할은

다음과 같다.

① 지도한 단원의 학습 요소를 숙지한다.

② 지도한 단원의 학습 내용에 관련된 확인 학습용 메뉴를 찾아 이를 실행하여

보면서 프로그램 전체를 파악한다.

③ 프로그램을 실행하면서 추출한 학습 요소에 대한 형성 평가 검사 문항이 타

당한가를 점검한다. 빠진 부분이 없는가를 확인한다. 실행 및 운영 방법을 확

인 점검한다. 컴퓨터실을 확인 점검한다.

④ 각 학습 요소에 대한 보충 학습 프로그램의 내용을 점검한다.

⑤ 심화 학습 문제는 학습한 학습 요소들을 심화 발전시킨 문제들로 구성되어

있는가를 확인 점검한다.

⑥ 학생들의 화면을 수시로 점검하여 각 학습자의 진도를 파악하여 부진한 학

생들에게 특별 지도를 한다.

⑦ 학생들의 화면을 수시로 점검하여 프로그램 사용에 미숙한 학생들의 프로그

램의 진행을 돕고 학습 이외의 다른 활동을 하지 않도록 한다.

- 153 -



⑧ 학급을 개관 순시하면서 학생의 질문에 응답하여 준다.

2) 본학습

수학과 학습 내용을 수학적 사실, 수학적 개념, 수학적 원리, 수학적 기능, 수

학적 응용 및 문제 해결로 나눌 수 있다. 수학적 사실, 개념, 원리는 이해의 행

동 수준으로 표현되고, 기능은 습득, 응용 및 문제 해결은 적용으로 표현된다.

행동 수준의 표현에 따라 전자 교과서의 체제도 달라야 하고, 이해, 획득한 것

에 대한 익힘, 적용 활동이 필요하다. 보통 수학에서는 익힘 문제, 연습 문제로

제시된다. 또한 학습 내용을 전달하는 방법도 달라야 한다. 전달하는 방법에는

강의형, 게임형, 참고형, 문제 풀이형, 퀴즈형, 자유 실험형 등의 유형이 있다.

강의형 학습은 개념이나 원리에 관한 새로운 지식을 학습할 때 효과적이다.

강의형은 주로 정보를 전달하는 것이므로 정보의 내용이나 전달 방법은 사용자

의 수준에 맞춰 달리 적용되어야 한다. 이 유형에서는 교사와 학습자간의 정보

의 흐름과 상호작용이 주로 이루어진다. 이 형태의 학습의 성공 여부는 학생들

이 자발적으로 참여하느냐에 달려있다.

게임형은 학생들이 수학에 대하여 흥미를 가질 수 있도록 학습된 내용을 적

용하여 여러 가지 수학 게임을 해 보게 하는 유형이다. 여기서는 게임을 통해

길러주고자 하는 구체적인 학습 목표를 명확히 제시하여야 한다. 이 유형은 추

상적인 수학 내용을 애니메이션 기법을 사용하여 시각화함으로서 수학에 흥미

가 없는 학생들도 게임을 통해 자연스럽게 학습을 할 수 있게 함으로써 수학

학습의 어려움을 완화시켜 준다.

참고형은 교과서에 나오는 용어의 설명(백과 사전)이나 수학사를 통해 수학자

의 에피소드나 일대기를 사진이나 애니메이션을 통해 제시함으로써 학생들의

지적 호기심을 자극한다.

문제 풀이 학습 유형은 제시된 문제를 이해, 해결 계획의 수립, 실행, 반성의

단계를 거쳐 문제를 해결하게 하며, 학생들이 스스로 이 문제와 관련된 문제를

만들어 보고 이를 다시 해결하게 하는 방식으로 이루어진다. 문제풀이 학습은

전체 학습활동, 소집단 활동, 개별학습활동으로 다시 나누어지는데, 문제가 복잡

하고 어려운 경우는 학생들이 협력하여 문제를 해결할 수 있는 소집단 활동이

바람직하며, 전체 학습 활동을 통해 문제해결 단계를 분석하고 음미하는 과정이

필요하다.

퀴즈형은 학생들의 호기심을 유발하기에 적절한 학습 도구로 활용될 수 있다.
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수학이 일상 생활과 관련하여 자기 나름대로 생각하게 함으로써 학습자의 흥미

를 자극한다.

자유 실험형은 일상 생활에서 접하는 대상들을 관찰하고 그 대상의 공통 성

질을 찾아냄으로써 학습자 스스로 규칙을 발견하여 일반화할 수 있는 상황을

제시하는 학습 유형이다. 학습자가 발견해 가는 또는 이미 발견한 규칙이나 이

론에 오류가 있을 경우에는 즉각적으로 피드백을 제공하여 수정하고, 컴퓨터를

통하여 수학적 상황을 통제하는 경험을 할 수 있게 된다. 이 모형은 학습이 부

진한 학생들에게도 효과적일 수 있으며, 수학의 연역적 성질을 경험적이고 귀납

적으로 바꾸어 수학의 역동적이고 발생적인 측면을 부각시킬 수 있다. 학습자는

이러한 과정에서 동료들과의 의사소통을 통하여 지필 환경에서 실제로 조작해

보기 어려운 상황에서 컴퓨터를 이용하여 조작해 보게 하는 유형이다.

강의형, 게임형, 참고형, 문제풀이형, 퀴즈형, 자유 실험형 등을 혼합하여 사용

할 수도 있다.

본학습이 전자 교과서의 주된 요소이므로 이는 모든 자료와 하이버링크되어

야 한다. 수학 전자교과서 본문 내용의 전개 모형은 그림 Ⅴ－8과 같다.

<그림 Ⅴ－ 8 > 수학 전자 교과서 본문 내용의 전개 모형
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가) 사실, 개념 및 원리 학습

인간은 어떤 감각적 사물에 대하여 감각적 인상이거나 단일적인 대상에 대하

여 직접적인 경험 등을 통해서 이들의 종합적인 정신 소산으로써 집합적인 대

상을 얻어 여기에서 고정된 인상을 갖게 된다. 이것이 초보적인 직관에 의해 얻

어지는 개념이다. 이 개념에 간단한 표현을 주어 점차로 명확한 형태를 알아내

고 차차로 감각적인 것에서 벗어나 어느 정도로 높은 개념을 이룬다.

수학 교육에서도 새로운 개념 형성에 대한 지도는 정도의 차이는 있어도 그

전제로 되는 보다 낮은 차원의 직관이 어떤 형태로든지 선행되어야 하고 중요

시되어야 한다. 그 다음으로 이 직관에 기초해서 사소한 불합리도 허용되지 않

는 엄격한 논리적인 방법으로 학습 내용이 전개되어 진다. 그러나 구체적인 것

과 논리를 연결시켜 주는 교량역이 되는 직관을 등한시하고 논리적인 지도 방

법을 중시한다면 올바른 수학적 개념을 형성해 나가는 데 어려움이 따른다.

따라서 직관에 따른 논리적인 전개 방법을 활용하여야 할 것이다. 일단 획득

한 개념에 대하여 그 개념의 외연과 내포를 정리하고, 축소나 확대할 수 있는

사고(확산적 사고)의 습관을 가지게 되면 개념의 수학적, 논리적 인식이 쉽게

된다. 그러나 학습해서 이해한 사실을 단순히 그 자체만을 기억하고, 그 자체의

응용에 약간의 활용밖에 못한다면 그 정도의 개념 인식 정도로는 살아 있는

개념이라 할 수 없다.

수학적 개념 및 원리를 지도할 때 컴퓨터의 활용은 직관적 사고를 도울 수

있고, 구체물을 실지 물건과 같이 제시할 수 있고 이를 학생 스스로 조작할 수

있어 수학적 원리, 법칙이나 개념을 쉽게 이해하게 할 수 있고 학습자의 수준과

선택에 따라 반복 연습 및 확인 학습의 기회를 주어 학습한 내용을 학생의 지

적 체계의 일부로 통합하고 내면화하여 새로운 사태에 적용하고 일반화할 수

있다.

수학적 개념의 이해를 돕기 위하여, 수학적 원리(성질)를 설명하기 위하여, 가

시화에 의한 조작 활동을 돕기 위하여 컴퓨터를 활용한다면 학습에 많은 효과

를 볼 수 있다. 이때에 수업 진행시 사용할 전자 교과서는 학습의 목적에 맞게

개발되어져 있어야 한다.

○ 개념의 이해

수학적 개념의 이해를 돕기 위하여 조작 자료 등을 활용한다. 이러한 자료를

이용하여 교수하고자 하는 개념을 명확히 표현할 수 없는 경우가 있다.

이를테면 초등학교 수준에서 원의 넓이를 구하는 공식을 유도할 때, 원을 무
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수히 많은 부채꼴로 나누어 이것을 직사각형 모양으로 만든 다음 원의 넓이를

구하는 공식을 유도한다. 이 때 교사들은 원을 부채꼴로 잘게 나누어 붙인 모양

이 직사각형이 된다라고 만 말한다. 다시 말해서 무수히 나눔을 표현할 길이 없

다. 또한 학생들은 무한 개념을 먼저 이해하고 있어야 한다. 무한 개념이 형성

되어 있지 않은 학생들은 원을 무한히 잘게 쪼개어 붙여 나가면 그것이 직사각

형이 되는지를 이해할 수가 없다. 이 경우 학생들의 선택에 의해 등분할 부채꼴

의 개수를 입력하면 컴퓨터가 스스로 직사각형에 가까운 그림을 그려줌으로써

원의 넓이를 구하는 공식을 쉽게 유도하여 이해할 수가 있다. 학생들은 무한의

개념이 명확하지 않으므로 과연 직사각형 모양이 될까라는 의문을 가지게 된다.

이 의문점을 해결하기 위하여 컴퓨터를 사용할 수 있다. 원을 몇 등분하겠는가

라는 컴퓨터의 물음에 적당한 수치를 입력하면 컴퓨터가 입력한 수만큼 원을

부채꼴로 등분한 후 이를 엇갈리게 붙인 모양을 보여준다. 입력할 수를 차례로

크게 하여 보면 엇갈리게 붙인 모양이 직사각형 모양으로 변해 감을 볼 수 있

다.

위와 같이 교수하고자 하는 개념을 명확히 표현할 수 없는 경우에 전자 교과

서를 활용하면 효과적인 수업이 된다.

전자교과서에서 원리(성질)의 설명에 대하여 정리하여 보면 다음과 같다.

수학의 원리 또는 규칙의 유도도 또한 마찬가지이다. 도구적인 프로그램을 사

용하여 수학적 성질을 유도할 수 있다.

예를 들면, 중학교 수준에서 이차함수의 그래프가 포물선이 되고 x 2의 계수

의 부호에 따라 위로 볼록, 아래로 볼록하고 그 절대값에 따라 포물선의 모양이

뽀족함을 지도할 때, 몇 개의 그래프를 그려서 설명하곤 한다. 이를 컴퓨터를

이용하면 설명하기가 간편할 뿐만 아니라 화면 위에 다양한 그래프를 그릴 수

있어 이차함수의 관계식의 계수와 그 그래프의 모양과의 관계를 설명하기가 용

이해 지고, 학생들의 이해를 높일 수 있을 것이다.

그래프를 그리는 도구용 프로그램을 이용하여 많은 일차함수의 그래프를 그

려보게 하여 일차함수 y = ax + b에서 a >0이면 이 함수의 그래프는 오른쪽 상

단에서 왼쪽 하단으로 기울어진 직선이 되고, a <0이면 이 함수의 그래프는 왼

쪽 상단에서 오른쪽 하단으로 기울어진 직선이 됨을 쉽게 이해하게 된다.

설명만으로 개념이나 원리를 이해시키기 힘들 때, 가시화된 조작 자료를 활용

한다.
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이를테면, 초등학교에서 정육면체의 전개도를 설명할 때 구체물(모형)을 이용

한다. 그러나 구체물의 표면이 연결된 상태로 마음대로 펼쳐 보여야 한다. 그러

나 펼쳐지지 않기 때문에 모서리에 표시한 대로 펼치면 그림과 같게 된다라고

만 설명할 뿐이다. 또한 초등학교와 중학교에서 회전체를 만들 때, 주어진 평면

도형을 회전축을 중심으로 1회전시켜 회전체를 만들어 가면서 회전체의 성질을

설명하여야 한다.

이러한 경우 전자 교과서를 활용하면 주어진 정육면체가 그 면이 하나 하나

씩 펼쳐져 전개도가 그려지는 것을 동적으로 가시화할 수 있고, 회전체 또한 마

찬가지로, 회전시키고자 하는 평면 도형의 선택은 물론 회전축을 1회전시킬 때

생기는 회전체의 모양이 동적으로 표현되고, 회전체가 만들어지는 과정을 가시

화되어 회전체의 성질을 학습하는 데 많은 도움을 준다.

일반적으로 수업은 교사의 설명과 학생들의 토론 등의 방식으로 진행된다. 필

요에 따라서 학습 보조 자료를 이용하기도 하고, 익힘 문제를 제시하여 방금 학

습한 개념이나 원리를 익히도록 한다. 이와 같이 소단원 전체의 학습을 위하여

앞서 설명한 수학적 개념의 이해를 돕기 위한 프로그램, 수학적 원리(성질)를

설명하기 위한 프로그램, 가시화에 의한 조작 활동을 돕기 위한 프로그램 등을

종합하고, 여기에 풍부한 익힘 문제, 다양한 예를 첨가하여 하나의 프로그램을

개발하여 사용하기도 한다. 우리가 전자 교과서라고 하면 이러한 유형의 프로그

램들을 말하며, 앞서 설명한 수학적 개념의 이해를 돕기 위한 프로그램, 수학적

원리(성질)를 설명하기 위한 프로그램, 가시화에 의한 조작 활동을 돕기 위한

프로그램 등은 한 시간의 수업 중 일부 시간에 활용되는 것이며, 이러한 유형은

한 시간 전체에 활용되기를 원하고 개발된 것이다.

또한 이러한 유형은 개별화 학습을 전제로 하고 개발되지만, 앞서 설명한 수

학적 개념의 이해를 돕기 위한 프로그램, 수학적 원리(성질)를 설명하기 위한

프로그램, 가시화에 의한 조작 활동을 돕기 위한 프로그램 등은 협동 학습 또는

소집단 학습, 또는 전체 학습을 위하여 개발된다.

그렇다면 개념, 원리 학습용 소프트웨어의 체계는 어떻게 되어 있어야 하는

가? 여기에 그 일예를 그림으로 나타내면 그림 Ⅴ－9와 같다.

그림 Ⅴ－9의 모형을 설명하면 다음과 같다.

< 1> 학습 내용 선택

○ 본 프로그램을 통하여 학습할 수 있는 학습 요소를 제시해 준다.

○ 학습 요소가 하나일 경우에는 선택할 필요없이 곧바로 진행된다.
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그림 Ⅴ－ 9 > 개념 원리 학습용 프로그램의 모형

○ 교사의 지시에 따라 학생들이 학습할 내용을 선택할 수 있도록 한다.

< 2> 학습 실시

○ 도입

학습 목표를 제시해 주고 학습 동기를 유발시키도록 한다.

○ 전개

학생들의 경험에 기초하여 해당 학습 요소의 개념이나 원리를 쉽게 이

해할 수 있도록 컴퓨터의 특성을 학습 내용에 알맞게 활용하여야 한다.

예를 풍부히 주어 개념, 원리의 이해를 돕게 한다.

계산이 학습의 주요 요소가 아닌 경우 계산의 오류에 의하여 올바른

개념 형성에 지장을 줄 때 컴퓨터를 계산기로 활용할 수 있게 한다.

컴퓨터는 움직이는 글씨, 움직이는 그림 등을 마음대로 제시할 수 있기

때문에 쉽게 개념이나 원리를 이해할 수 있게 한다.

필요에 따라서는 화면에 나오는 수학적 용어를 학생들이 쉽게 찾아 볼

수 있도록 hyper tex t 개념이나 ex pert의 개념을 도입시켜야 한다.

예제에서 문제를 풀 기회의 회수를 정하여야 한다. 예를 들면 풀 기회

를 두 번 줄 때, 첫번째 틀리면 오답 메시지를 제시하고 두번째 틀리면

학생이 원하는 경우 풀이를 자세히 제시해 주는 방법도 있다.
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○ 정착

20개 이상의 익힘 문제를 통하여 학습된 개념, 원리를 확인케 하며, 학

습 내용을 정리해 준다.

문제를 풀 기회의 회수를 정하여야 한다. 예를 들면 회수를 2회로 정하

였다면, 1회 오답시는 도움키가 제시되고, 2회 오답시는 강제적으로 풀

이를 보게 하는 방법도 있다.

정답시에는 정답 메시지를 제시하고 원하는 경우에만 풀이를 제시한다.

수록된 모든 문제를 풀게 하는 것이 아니라 수록된 문제 중 5문제 이

상 풀었을 때, 성취도가 어느 정도 이상이면 학생에게 문제를 더 풀

것인지의 여부를 묻는다. 기준이 되는 성취도는 정하여 주어야 한다.

학생이 문제를 더 풀기를 원하면 문제가 계속 제시되며, 원치 않으면

학습 정리가 제시된다.

전자 교과서를 활용한 수학과 개념, 원리 학습(1시간)의 절차는 표 Ⅴ－3과

같다.

<표 Ⅴ－ 3 > 개념 , 원리 학습 수업 절차

절 차 활 동 비 고

도 입

학습할 내용에 개괄적인 소개

학습 목표 제시

사용할 교육용 소프트웨어의 소개

컴퓨터 사용시, 프로그램 활용시 유
의점 주지

교사의 설명

학생 : 컴퓨터 실행

전 개

컴퓨터를 활용하여 개념, 원리 학습
실시

학생: 교육용 프로그램으로 개념,
원리 학습 실시

교사: 개관 순시하면서 지도

프로그램의 실행

필기도구 준비

정 리
컴퓨터 이용한 학습 후 평가(토의)
보충 설명 및 차시 예고

학생들끼리 토론

교사의 설명

표 Ⅴ－3의 절차는 수업 시간의 일부에 전자 교과서가 활용되는 절차는 아니

며, 한 시간의 수업에 전자 교과서를 활용하여 진행하는 수업의 절차이다. 수업
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시간의 일부에 전자 교과서가 활용되는 방법은 수업 중 필요한 컴퓨터를 작동

하여 활용하여야 한다.

전자 교과서를 활용하여 수학과 개념, 원리 학습을 할 때의 교사의 준비 및

역할은 다음과 같다.

① 교사는 전자 교과서를 활용하여 개념, 원리 학습을 지도하고자 할 때, 한 시

간 전부를 전자 교과서를 활용하여 수업을 할 것인지 아니면 한 시간의 일부

분만 전자 교과서를 활용할 것인지를 결정한다. 수학적 개념의 이해를 돕기

위한 프로그램, 수학적 원리(성질)를 설명하기 위한 프로그램, 가시화에 의한

조작 활동을 돕기 위한 프로그램 등은 한 시간의 수업 중 일부 시간에 활용

되는 것이 바람직하다.

② 개별화 학습을 시킬 것인지 아니면 협동 학습, 소집단 학습, 전체 학습을 시

킬 것인지를 결정하여야 한다. 수학적 개념의 이해를 돕기 위한 프로그램, 수

학적 원리(성질)를 설명하기 위한 프로그램, 가시화에 의한 조작 활동을 돕기

위한 프로그램 등은 개별화 학습보다는 협동 학습, 소집단 학습, 전체 학습

등에 활용되는 것이 바람직하다.

③ 지도할 단원의 학습 내용에 관련된 메뉴를 찾아 이를 실행하여 보면서 프로

그램 전체를 파악한다.

④ 전자교과서를 실행하면서 실시하고자 하는 학습 내용, 학습 방법 등에 적합

한 것인지를 확인 점검한다. 빠진 부분이 없는가를 확인한다. 실행 및 운영

방법을 확인 점검한다. 컴퓨터실을 확인 점검한다. 교실에 수업을 할 때는 필

요한 만큼의 컴퓨터를 교실에 배치한다.

⑤ 개별화 학습을 할 때(1시간 전체)는 학생들의 화면을 수시로 점검하여 각 학

습자의 진도를 파악하여 부진한 학생들에게 특별 지도를 한다.

⑥ 학생들의 화면을 수시로 점검하여 전자 교과서 사용에 미숙한 학생들의 학

습을 돕고 학습 이외의 다른 활동을 하지 않도록 한다.

⑦ 학급을 개관 순시하면서 학생의 질문에 응답하여 준다.

나) 기능 학습

수학적 기능은 신속성과 정확성의 특징을 갖고 있다. 따라서, 이러한 기능을

갖춤으로써 학생들은 필요한 계산, 작도, 그래프 그리기, 연산 등을 신속하고 정

확하게 할 수 있기 때문에 이 기능의 습득 역시 수학 교육에서 중요하다. 이 이

외에도, 예를 들면, 어떤 도형을 작도할 때의 일련의 과정은 알고리즘적이다. 이

와 같은 알고리즘적인 일련의 과정을 수학적 절차라고 할 때 이 절차를 아는
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것도 중요하다. 이러한 기능은 반복과 연습을 통하여 신장된다. 따라서 이러한

기능을 신장시켜주기 위해서는 반복과 연습을 할 수 있도록 하는 많은 학습 자

료가 필요하고, 학생들의 반응에 대한 즉각적인 피드백도 요구된다. 쏜다이크의

연습의 이론을 빌리자면 연습을 하더라도 의미 있는 소재나 문제를 제시하여야

효과가 있다고 하였다. 컴퓨터의 저장 기능, 반응에 대한 분석과 판단 기능을

이용한다면 학생들의 기능을 신장시킬 수 있는 훌륭한 학습장을 마련해 줄 수

있다.

이를테면 자연수의 덧셈에 대한 연습을 한다고 할 때, 덧셈의 유형을 만들어

그와 같은 유형의 문제를 제시하여 풀 수 있게 하고, 학생들의 반응에 대한 정

오를 즉시 제시하여 주면 된다.

이러한 기능 학습에 대한 전자 교과서를 개발할 때는 유의할 점이 많다.

① 같은 문제가 반복적으로 제시되므로 학생들이 지루함을 느끼게 된다. 이러한

문제점을 해소하기 위하여 화면을 미려하게 함은 물론 학생들의 반응에 대한

피드백을 다양하게 하여야 하며, 학생들이 좋아하는 그림 등을 활용하여야 한

다.

② 그리고 학생들이 풀 문제의 양과 유형을 학생들이 스스로 정할 수 있게 하

여야 하며, 도전감을 발휘할 수 있도록 2명 이상의 학생이 동시에 학습할 수

있는 장을 마련해 주어야 한다.

③ 또 문제를 많이 마련할 수 있도록 교사나 부모가 또는 친구가 문제를 만들

어 저장할 수 있는 기능을 갖도록 하여 다른 학생들이 풀어보게 하여야 한다.

④ 또한 학생들의 성적과 학생의 이름을 저장할 수 있게 하여 프로그램을 활용

한 학생들의 성적을 일시에 볼 수 있는 장을 마련해 주어 도전감을 갖도록

해 주어야 한다.

⑤ 기능은 신속성의 특징을 갖고 있으므로 문제를 푸는 데 소요되는 시간 제한

의 유무를 선택할 수 있는 장도 마련해 주어야 한다.

⑥ 학생들이 정한 모든 문제를 풀고 난 후에는 지금까지 푼 문제에 대한 결과

를 제시하여 기능에 대한 수준이 어떠한가를 지적해 주어야 하며, 틀린 문제

를 다시 풀어볼 수 있는 기회를 제공해 주어야 한다.

⑦ 각종 통계 그래프를 공책이 아닌 화면에 그릴 수 있는 도구용 프로그램을

제공하여 쉽게 그래프를 그릴 수 있는 장을 제공하고, 그린 그래프를 프린터

로 출력할 수 있는 기능을 갖게 하여야 한다.
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다) 문제 해결 학습

문제해결력의 신장은 수학 교과의 주요한 목표 중의 하나이다. 많은 교육자들

은 문제 해결(P roblem Solv in g )은 읽기, 쓰기, 셈하기와 함께 기초 학습 기능

중의 하나이며(Cook & Slife, 1985; Silv erm an et al., 1983), 학교 교육에서 초

점이 되어야 한다고 주장하고 있다(NCT M , 1980; M arlin et al., 1988). 이는 명

제적 지식(declarativ e knowledg e)보다는 방법적 지식(procedural kn ow ledge)을

강화하려는 교육적 활동의 측면에서 문제 해결을 중요한 학습 활동의 하나로

여기기 때문이다.

문제 해결에 대한 교육적 활동의 강화를 위하여 교육자, 인지심리학자, 교육

공학자들은 문제 해결을 하나의 과정(process )으로 보고 문제 해결 인지 과정의

기제(m ech anism ), 발견적 교수법(heuristics )과 같은 문제 해결 교수-학습 지도

전략의 개발, LOGO와 같은 문제 해결력 신장을 위한 언어 및 소프트웨어의 개

발에 대한 많은 연구를 수행하여 왔다(Poly a , 1957; New ell & Sim on , 1972;

P apert , 1980; T um a , 1980; Silv er , 1981; M ay er , 1983; Shoenfeld, 1985; Gagn é,

1985). 문제 해결에 필요한 것으로 수학적 지식은 물론 문제, 전략적 지식과 문

제 해결 기능, 신념 등이 요구된다. 전략적 지식의 획득 등은 단순히 교사서나

인쇄된 자료만으로는 불충분하다. 사고 훈련을 할 수 있는 장을 마련해 주어야

한다. Poly a의 문제 해결 과정, 즉 문제의 이해, 계획 수립, 실행, 반성에 따라

문제를 해결할 수 기회를 제공하여야 한다. 학생들에게는 이러한 절차를 획득할

수 있도록 하는 과정과 실제로 이러한 절차에 따라 다양한 수학적 문제를 풀

수 있도록 다양한 수학 문제를 전자교과서에서 제공하여야 한다.
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Ⅵ . 과학과 전자 교과서 모형

1. 과학과 전자 교과서 모형 개발의 기초

2. 과학과 전자 교과서 모형 개발의 방향

3. 과학과 전자 교과서 모형 개발





1. 과학과 전자 교과서 모형 개발의 기초

과학과는 구체적인 사물이나 현상을 다루는 교과이다. 특히, 과학과의 목표에

서 과학적 소양(S cien ce liter acy )의 함양이 강조되면서 과학교과서의 내용은 전

문적인 과학 용어나 무수한 과학의 법칙들, 과학자들이 행했던 실험의 재현 등

에서 생활 주변의 사물과 현상, 일상생활에서 부딪치는 과학적 문제들을 다루는

것으로 바뀌었다.

그러나 기본적으로 생활 속의 다양한 현상들을 접하면서, 과학적 사실이나 문

제에 친숙해지고, 문제를 해결하기 위해 다양한 접근 방법을 모색하는 과정에서

길러질 수 있는 과학적 소양은 현재와 같은 규격화되고 분량의 제약을 받는 교

과서 체제에서는 불가능하다.

한편, 과학과에서 다루어지는 내용은 생물학, 우주학, 지질학, 물리학, 화학 등

그 영역이 매우 다양하며, 그것이 다루는 대상도 매우 작은 것에서 상상할 수

없을 정도로 방대한 규모에 이르기까지 광범위하다. 이것은 과학과에서 다루어

지는 내용이 많은 부분 구체적으로 접할 수 없는 상태로 학습되어야 함을 의미

한다. 그러므로 눈으로 볼 수 없는 대상이나 현상의 이해를 돕기 위해서는 이를

구체화시키거나 간접적으로 체험할 수 있게 해 주는 방안이 필요하다.

최근 급속히 발달하고 있는 정보통신기술에 바탕을 두고, 웹을 기반으로 개발

되는 과학과 전자 교과서에서는 다양한 멀티미디어를 활용하여 대상을 구체화

시킬 수 있으며, 과학에서 다루는 개념에 대한 방대한 예제 자료들과 관련 자료

들을 포함할 수 있다. 나아가 현재 교육 환경에서 제한되어 있는 활발한 상호작

용이 시간적·공간적 제약을 넘어서 가능하며, 학습자 특성을 고려한 교수·학

습을 지원할 수도 있다. .

이에 현재의 교육 철학과 교육의 관점인 학습자가 학습의 주체로서 능동적으

로 학습에 참여할 수 있게 하기 위한 과학과 전자 교과서의 설계 방향과 모형

을 탐색하고자 한다. 모형 설계 및 개발에 들어가기에 앞서 과학과 전자 교과서

의 설계의 바탕이 되는 과학 교과의 특성을 알아보고, 과학과 전자 교과서 설계

에서 기초가 될 수 있는 과학과 학습 유형, 학습 방법, 그리고 웹을 환경에서의

과학 교수·학습의 가능성과 방법을 살펴보고자 한다.
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가 . 교육과정에 나타난 과학과의 성격 및 특성

교육과정에서 과학과는 국민의 기본적인 과학적 소양을 기르기 위하여 자연

을 과학적으로 탐구하는 능력과 과학의 기본 개념을 습득하고, 과학적인 태도를

기르기 위한 과목으로 성격을 규명하고 있다(교육부, 1997).

과학과의 교과 특성에 대해 제 7차 과학과 교육과정에 제시된 과학과의 목표,

내용, 학습 및 지도 방법, 평가 등을 중심으로 알아보자.

1) 목표

과학과에서는 자연 현상과 사물에 대하여 흥미와 호기심을 가지고, 과학의 지

식 체계를 이해하며, 탐구 방법을 습득하여 올바른 자연관을 가지도록 하는 것

을 목표로 한다. 이를 위한 하위 목표를 다음과 같이 설정해 놓고 있다.

가) 자연의 탐구를 통하여 과학의 기본 개념을 이해하고, 실생활에 이를 적

용한다.

나) 자연을 과학적으로 탐구하는 능력을 기르고, 실생활에 이를 활용한다.

다) 자연 현상과 과학 학습에 흥미와 호기심을 가지고, 실생활의 문제를 과

학적으로 해결하려는 태도를 기른다.

라) 과학이 기술의 발달과 사회의 발전에 미치는 영향을 바르게 인식한다.

2 ) 내용

과학은 규칙성의 탐구이며, 관찰 가능한 데이터에 기초를 두고 있으며, 자연

적으로 발생하는 우리 생활의 일부이다. 과학과에서는 과학에 대한 기본 지식의

획득 뿐 아니라 탐구를 통한 실제적인 경험을 매우 중요하게 다루고 있다.

그러므로 과학과는 물리, 화학, 생물, 지구과학 학문 영역에서의 지식과 탐구

를 축으로 그 내용이 구성된다. 제 7차 교육과정에 제시된 과학과 내용 체계을 중

심으로 살펴보면 표 Ⅵ－1과 같다.
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<표 Ⅵ－ 1> 제 7차 과학과 교육과정의 내용 체계 (교육부 , 1997 )

학년
분야

3 4 5 6 7 8 9 10

지

식

에
너
지

*자석 놀이
*소리 내기
*그림자
놀이
*온도 재기

*수평잡기
*용수철
늘이기
*열의이동
*전구에
불켜기

*물체의속력
*거울과렌즈
*전기회로
꾸미기
*에너지

*물속에서의
무게와

압력
*편리한
도구
*전자석

*힘
*빛
*파동

*여러가지
운동
*전기

*일과
에너지
*전류의
작용

*
에너
지

*
탐
구

*
환
경

물
질

*주변의
물질알아

보기
*여러 가지
고체의성질

알아보기
*물에
가루물질
녹이기
*고체
혼합물
분리하기

*여러가지
액체의성질

알아보기
*혼합물
분리하기
*열에의한
물체의부피

변화
*모습을
바꾸는물

*용액만들기
*결정만들기
*용액의성질
알아보기
*용액의변화

*기체의
성질
*여러 가지
기체
*촛불 관찰

*물체의세
가지상태
*분자의
운동
*상태
변화와
에너지

*물질의
특성
*혼합물의
분리

*물질의
구성
*물질
변화에서의
규칙성

*
물질

생
명

*식물의
줄기
관찰하기
*여러가지
잎조사하기
*초파리
기르기
*어항에
생물기르기

*여러가지
동물의생김새
*동물의생활
관찰하기
*강낭콩
한살이
*식물의뿌리

*작은생물
관찰하기
*환경과생물
*꽃과열매
*식물의잎이
하는일

*우리 몸의
생김새
*주변의
생물
*쾌적한
환경

*생물의
구성
*소화와
순환
*호흡과
배설

*자극과반응
*식물의
구조와기능

*생식과
발생
*유전과
진화 *

생명

지
구

*여러 가지
돌과흙
*운반 되는
흙
*둥근 지구,
둥근달
*맑은 날,
흐린날

*별자리찾기
*강과바다
*지층을
찾아서
*화석을
찾아서

*날씨변화
*물의여행
*화산과암석
*태양의가족

*계절의
변화
*일기예보
*흔들리는
땅

*지구의
구조
*지각의
물질
*해수의
성분과운동

*지구와우주
*지구의
역사와
지각변동

*대기의
순환
*태양계의
운동 *

지구

탐

구

탐
구
과
정

기

초
○○○ ○○○ ○○○

통

합
○ ○○ ○○○

탐구

활동
○○○ ○○○ ○○○

제 7차 교육과정에서 과학의 내용 체계는 지식과 탐구로 크게 나누어지고, 지

식에서는 에너지, 물질, 생명, 지구의 4개 영역으로, 탐구에서는 탐구 과정과

탐구 활동1)으로 다시 나누어진다.
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3 ) 학습

과학과 학습에서는 과학의 단편적인 지식 전달보다는 기본 개념을 유기적이

고, 통합적으로 이해하도록 하고, 창의성, 개방성, 객관성, 합리성, 협동심을 기

르는 것에 강조점을 둔다. 또한, 환경이나 실생활 문제를 학습의 소재로 활용하

고, 탐구 활동을 통하여 생활 주위에서 일어나는 문제를 스스로 발견하고 해결

하려는 태도를 기르도록 한다.

한편, 과학 내용이 전 학년에 걸쳐서 연계성이 있도록 함과 아울러 저학년에

서는 자연에 대한 관찰과 경험을 통하여 자연에 친숙할 수 있게 하고, 학년이

올라감에 따라 점차적으로 과학의 개념 이해에 주안점을 두도록 내용 및 활동

을 구성한다.

특히, 제 7차 교육과정에서는 학습자의 특성과 수준에 맞는 학습이 이루어지

게 하기 위해 다양한 선택 활동 중심의 심화·보충 과정을 제시하고 있다. 이를

통해 학습자 개개인의 자기 주도적인 학습 능력을 향상시키고, 과학적인 소질을

발현 할 수 있는 기회를 제공하고자 한다.

제 7차 교육과정과 최근 과학교육분야에서 강조하고 있는 학습 형태는 다음

과 같이 요약될 수 있다.

· 학습자의 특성과 수준에 맞는 수준별 학습

· 열린 탐구를 강조하는 학습자 중심의 탐구 학습

· 탐구 과정과 학습 내용의 관련성을 증진시킬 수 있는 학습

· 개인 또는 소집단별 연구 과제를 통한 활발한 의사소통과 협력이 가능한

학습

· 실생활과의 연관성을 증대시키는 학습

· 주제나 내용에 따라 적절한 모형이 뒷받침된 학습

· 학습자의 능동적 참여와 활동이 강조된 학습

· 시청각 매체 및 인터넷 등을 적극적으로 활용하는 학습

4 ) 학습 지도 방법

과학과 교수·학습에서 교사는 다음과 같은 지도 방법을 활용하여 학생을 지

1) 탐구
탐구 과정

·기초 탐구 : 관찰, 분류, 측정, 예상 추리 등
·통합 탐구 : 문제 발견, 가설 설정, 자료 변환, 자료 해석, 결론 도출, 일반화 등
탐구 활동 : 토의, 실험, 조사, 견학, 과제 연구 등
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도할 수 있다. 이러한 학습 방법은 현재와 같은 교실 상황에서의 수업 에 적극

활용될 수 있으며, 나아가 과학과 전자 교과서 설계에서도 좋은 참고 자료가 될

수 있다. 교육과정상에 나타난 과학과 학습 지도 방법을 소개하면 다음과 같다.

(1) 학습 내용에 따라 생활 주위의 문제, 간단한 통계 자료의 조사 등을 가

정 학습 과제로 부과하여 토의 수업을 하도록 한다.

(2) 과학에 대한 친근감을 가지고, 과학 학습 결과가 실생활에 활용될 수 있

도록 생활 주위의 소재를 학습 자료로 활용한다.

(3) 컴퓨터 통신망과 멀티미디어를 적절히 활용하여 장차 정보화 사회에 적

응할 수 있도록 한다.

(4) 미시적 현상이나 거시적 현상 또는 추상적인 개념을 지도할 때에는 적절

한 모형을 사용하여 학습자의 이해를 돕도록 하며, 이 때에는 모형과 실

제 자연 현상 사이에 차이가 있음을 이해시킨다.

(5) 직접 관찰이 어려운 현상은 모형이나 시청각 매체를 적극 활용한다.

(6) 동물이나 식물을 기르거나 날씨 관찰 등과 같은 지속적인 관찰이 요구되

는 활동은 자료 준비, 관찰자, 관찰자, 관찰 내용 등에 관한 세부 계획을

미리 세운다.

(7) 학습자의 지적 호기심과 학습 동기를 유발할 수 있는 발문을 하도록 노

력하고, 개방적 질문을 적극 활용한다.

(8) 탐구 방법을 체득시키기 위하여 기초 탐구 과정(관찰, 분류, 측정, 예상,

추리 등)과 통합 탐구 과정(문제 인식, 가설 설정, 변인 통제, 자료 변환,

자료 해석, 결론 도출, 일반화 등)을 학습 내용과 적절히 관련시켜 지도

한다.

(9) 학습자 중심의 탐구 활동과 토의가 이루어지도록 하며, 자신의 의견을

명확히 표현하려는 태도와 다른 사람의 의견을 존중하는 태도를 가지게

한다.

(10) 최신 과학, 과학자 이야기, 시사성 있는 과학 내용 등을 적절히 과학 시

간에 소개하여, 학습자가 과학에 흥미와 호기심을 가지게 한다.

5) 평가

과학과에서는 과학의 기본 개념의 이해, 과학의 탐구 능력 및 과학적인 태도

를 균형 있게 평가해야 한다. 즉, 기본 개념의 유기적이고 통합적인 이해도를

평가하고, 탐구 활동 수행 능력과 과학 개념이나 탐구 방법을 실생활 문제 해결
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에 적용하는 능력을 평가한다.

또한 학습 과정에서 계속 탐구하려는 의욕, 상호 협동, 증거를 존중하는 태도

등을 평가한다. 그리고 이러한 평가 목적을 위해 지필 검사, 관찰, 보고서 검토,

실기 검사, 면담, 의견 조사 등의 다양한 방법을 이용할 수 있으며, 교수·학습

의 시작, 진행, 종료 등 여러 시점에 걸쳐 평가가 이루어져 평가 결과를 적절한

학습 처치와 학습 지도에 활용한다.

한편, 전통적인 객관식 평가의 대안으로 제시된 새로운 평가 방법인 수행평가

는 그 의미와 종류 등에서 많은 연구가 이루어지고 있다. 수행평가는 참평가

(auth entic a ssessm ent )의 한 가지 방법으로 간주되고 있으며, 자료를 이용하여

글·그림·운동 등으로 이해한 정도를 나타내거나, 학습자 스스로 지식이나 기

능을 나타낼 수 있는 산출물을 만들거나, 답을 작성하도록 요구하는 평가방식이

다. 박승재·조희영(1999)이 제시하고 있는 여러 가지 수행평가의 방법들 중 과

학과에 적절한 것을 정리해 보면 다음과 같다

<표 Ⅵ－ 2 > 수행평가에서 활용되는 여러 가지 평가 방식

구성적 반응 요구
특정 산출물

요구

특정 활동

요구
과정을 밝힘

논술형 문항

완성형 문항

단답형 문항

도표·그림 제목

달기

과제물 제시

시각적 자료 만들기

과학과제

과제일지

연구보고서

실험보고서

포트폴리오

과학이야기

만들기

구두 발표

과학실험

시연

탐구 발표

토론

구두 질문

학습일지

관찰·면담

과정에 대한 기술

생각하는 과정

발표

회의

교육과정에 나타난 과학과의 성격 및 목표에 대해 위에서 살펴본 대로 과학

과 교육과정에서는 학습자로 하여금 실제 세계에 대한 다양한 경험과 풍부한

정보를 제공해주어야 하며, 과학적인 탐구 활동과 능동적인 학습 활동을 할 수

있도록 지도해야 함을 강조하고 있다.

이것은 과학과 학습을 통해 학습자들은 우리 주변의 자연을 올바로 이해할

수 있고, 실생활과 밀접히 관련된 내용과 활동을 통해 자신의 삶을 개선하는데

과학을 이용할 수 있고, 과학과 관련된 사회적 논쟁거리를 책임감 있게 다룰 수
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있고, 과학과 기술이 빠르게 발전하는 사회에 원만히 대처할 수 있게 된다는 기

본 철학에 바탕을 둔 것이다.

과학과 교육과정에 나타난 위와 같은 과학과의 성격, 목적, 내용 등은 과학과

전자 교과서 설계의 기본이자 토대가 되어야 한다.

나 . 과학과에서의 지식과 탐구

과학과 학습은 크게 나누어 개념 학습과 탐구 학습을 축으로 하여 전개된다.

개념 학습은 과학적 개념, 원리, 법칙 등에 대한 개념적 지식의 획득에 초점을

맞춘 학습을 의미하며, 탐구 학습은 과학적 지식에 다가가고, 이것을 적용하는

과정에서 바탕이 되는 탐구 기능, 탐구 능력, 과학적 사고력, 문제 해결력 등을

기르기 위한 학습이다. 그리고 이 둘은 서로 독립된 것이 아니라, 밀접히 연결

되거나 상보적인 관계에 있다.

그러므로 과학과 전자 교과서 설계에는 과학적 개념이나 지식을 효율적으로

전달하고, 과학과 탐구력 신장에 효과적으로 이용할 수 있는 방안들이 고려되어

야 한다. 이를 위해서는 우선 과학과에서 다루어지는 지식의 속성과 과학적 탐

구의 특성을 알아볼 필요가 있다.

1) 과학적 개념 및 지식

과학과에서 다루는 지식은 일반적으로 물리, 화학, 생물, 지구과학 4개 영역으

로 나누어진다. 이것은 고등학교 고학년에서 별개의 교과로 나누어지기전까지

이 4개 영역은 과학교과서의 단원을 구성하는 기본이 되어왔다. 제 7차 교육과

정에서는 이 4개 영역을 에너지, 물질, 생명, 지구로 제시하고 있다.

한편, 교과간, 교과내 영역의 통합이 강조된 6차 교육과정부터 이 4개 영역간

의 적절한 통합을 꾀한 내용이나 단원들이 포함되기도 하였다. 그러나 이러한

노력은 각 영역의 고유한 학문적 특성 및 탐구적 특성과 기타 제반 환경의 문

제로, 뚜렷한 효과를 나타내고 있지 못하는 실정이다.

조희형 외 7인(1995)의 연구를 토대로, 과학과의 대표적 영역인 물리, 화학,

생물, 지구과학 4개 영역에서 다루는 대상, 개념, 지식의 특성을 정리해보면 다

음과 같다.
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가) 물리

·물리학은 물질의 물리적 성질과 물체의 운동·소리·빛·전기·에너지

등의 현상과 구조를 다루는 자연 과학의 한 분야로서 이와 같은 현상들

은 대개 수학적 공식을 사용하여 표현된다.

·물리적 현상은 공간적, 시간적으로 매우 광범위한 영역에서 일어난다. 즉,

공간적으로는 전자나 양성자의 크기(10- 15)와 같은 미시 세계로부터

1.06×10 11광년(1025m )에 달하는 거시 세계까지, 시간적으로는 빛이 소

립자를 통과하는 10- 23 초의 짧은 시간에서 태양의 수명에 해당하는 1.9

×1012년 정도의 긴 시간 범위 속에서 일어나는 현상을 그 대상으로 한

다.

·그러나 우리가 일반적으로 다루는 물리적 현상은 100여 종의 원소와 중

력, 전자기력 등 몇 가지 안 되는 힘들의 상호작용으로 일어난다. 이런 자

연 현상들을 이론적으로 설명하는 것이 물리학이다.

·물리학은 물질 세계의 중요한 부분을 서술하고 설명 체계를 형상하며, 우

주와 그 현상에 대한 사고 방법을 제시하는 기능이 있다. 즉 물리는 사물

의 이치를 다루는 학문이다.

·물리학에서는 중력 등과 같은 다양한 불변량들이 포함되어 있다.

나) 화학

·화학은 자연계에 존재하는 다양한 물질들의 성질을 연구하고, 그러한 물

질들이 서로 어떻게 반응하여 다른 물질로 변화되는지를 연구하는 학문

이다.

·화학에서 원자와 분자의 개념은 가장 기본적인 개념이다. 그러므로 이에

바탕한 화학의 핵심적 개념인 물질의 조성과 그 변화는 미시적인 것으로

서 관찰을 통해서는 그 실체를 확인하기 어렵고, 그 존재는 관찰된 현상

으로부터 추론할 수 밖에 없으며, 그에 대한 이해도 적절한 모형을 통해

서만 가능하다.

·그러므로 형식적인 조작적 사고를 원활히 하지 못하는 초등학습자들이나

일부 중등 학습자들에게는 원자 개념에 기초한 화학의 원리가 이해하기

어려운 것이 될 수 밖에 없다.

·그러나 화학은 원자 개념만 확실히 이해하면 별다른 새로운 지식을 습득

하지 않아도 많은 화학적인 현상을 설명할 수 있게 된다.
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·그러므로 학습자들에게 원자의 개념을 정확히 심어주고, 그 개념을 자연

현상의 설명에 응용할 수 있는 능력을 길러 주는 것이 화학의 원리를 이

해시키는 데 있어서 가장 중요한 과제이다.

다) 생물

·생물학의 발달 초기에는 개체 수준의 연구가 주류를 이루었으나 조직과

기관을 연구하는 해부학, 형태학, 조직학 등이 그 뒤를 이어 발달하였으

며, 현재는 미시적인 분자 수준의 생물학과 아울러 비교적 거시적인 생태

학도 발달하였다. 그리고 최근에는 생명 공학의 발전에 많은 관심이 집중

되고 있다.

·생물학의 발달은 물리학과 같은 다른 과학 분야나 기술의 발달과 밀접히

연결되어 있다. 예를 들면 현미경의 발달은 세포학 발달의 밑거름이 되었

고, 화석연구와 지질학의 발달은 진화론과 관련된다. 또한 분자 생물학 발

달에서 화학은 밑거름 역할을 했다.

·생물은 생명 현상을 연구하는 학문으로, 생물에 의해 나타나는 현상에는

예측할 수 없는 변인들이 동시에 작용하는 경우가 많기 때문에 변인을

통제하기가 어렵다. 그래서 인과관계보다는 상관관계가 주된 관심 대상이

된다.

라) 지구과학

·지구과학의 탐구 대상은 고체 지구의 표면에서부터 내부의 내핵, 지구를

둘러싸고 있는 대기와 해양, 그리고 천체와 우주까지이며, 시간적으로는

우주의 생성 순간에서부터 지금까지, 공간적으로는 주변의 미시적인 현상

에서부터 지구와 우주 전체까지를 모두 포괄한다. 즉, 지구과학의 탐구 대

상은 사람이 접근하기가 어렵다.

·지구과학에서는 하나의 원인과 결과 사이에 걸리는 시간이 매우 길다. 예

를 들어 산맥의 형성이나 퇴적층의 생성은 수천 수만년이 걸린다.

·지구과학의 탐구 대상 가운데 많은 부분은 인위적으로 조작하기 어려우

며(화산 폭발, 지진), 실험을 통한 조작도 쉽지 않다

·또한 지구 위의 어떤 현상과 그 변화는 쉽게 분리할 수 있는 소수의 원

인에 의해서가 아니라 매우 복합적으로 상호작용을 하는 여러 요인에 의

해 일어난다.
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과학과 전자 교과서 교수·학습 및 전자 교과서 설계에서는 위와 같은 과학

과 각 영역의 학문적 특성을 고려하여야하며, 각 영역간 유기적 통합을 위한 노

력도 함께 이루어져야 한다.

2 ) 과학적 탐구

탐구는 경우에 따라서 과학과 동의어로 사용될 정도로 과학과 밀접히 관련되

어 있다. 그러나 과학이 자연에서 일어나는 제반 현상에 관한 이해를 추구하는

학문이라면 탐구는 그런 목적을 달성하기 위한 일반적 과정이라 할 수 있다. 또

한, 과학이 객관적 지식체계를 형성·검증하는 학문의 한 분야라면, 탐구는 외

부로부터 주어진 정보보다 훨씬 더 내재적인 의미를 가지는 개인적 지식체계를

구성하는 방법과 절차이다(조희형·박승재, 1995). 즉 탐구는 과학 지식 체계를

구성하는 중요한 방법이자 절차로 볼 수 있다.

과학과에서 탐구는 과학의 지식과 함께 중요하게 다루어지는 것으로, 7차 교

육과정에서는 탐구 영역을 세분화하여 탐구 과정과 탐구 활동으로 나누고 있다.

또한 1999년에 개발된 과학교육 국가기준에서도 과학 지식과 탐구 과정이 균형

을 이루도록 교육내용을 구성할 것을 기준으로 정하고 있는데, 구체적 내용은

다음과 같다.

과학교육 국가기준 2- 2

과학 교육과정의 교육내용은 과학, 교육 및 학습자의 특성을 고려하여 구성

해야한다.

1. 과학 지식과 탐구 과정이 균형을 이루도록 교육내용을 구성한다.

2. 과학 교육내용에 과학의 본성을 반영한다.

3. 기술, 사회 및 생활과 관련이 있는 교육내용과 소재를 활용한다.

4. 과학 교육내용을 학년에 따라 연계성이 있게 구성한다.

5. 학습자들의 발달 수준에 합당한 교육내용을 선정한다.

6. 학습자의 관심과 흥미를 끌 수 있는 교육내용으로 교육과정을 구성한다.

즉, 과학 프로그램에서는 과학 지식의 학습 뿐아니라 탐구 능력의 개발, 과학

에 대한 이해의 형성도 함께 달성할 수 있어야 한다.

여기서는 과학교육에서 중요하게 다루어지고 있는 탐구의 의미, 과학적 탐구

의 특성에 대해 살펴보자.
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가) 과학적 탐구의 의미

과학적 탐구의 정의와 의미에 대해서는 매우 다양한 견해들이 존재한다2). 일

반적으로 받아들여지고 있는 과학적 탐구의 의미를 집어보면,

과학적 탐구란 과학 지식 자체가 아니라 지식을 발견하고 창조해 가는 탐구

과정, 방법 및 활동을 의미한다. 즉, 이론·법칙·원리를 형성하여 이를 근거로

가설을 형성하고 이 가설을 검증하여 새로운 사실을 얻는 일련의 과정의 반복

이라 할 수 있다. Yag er가 제시하는 과학 탐구학습의 특징을 요약해보면 다음

과 같다.

·수업시간에는 학습자 스스로 생각할 수 있는 기회를 준다.

·학습 활동의 내용을 학습자들의 반응, 흥미, 생각에 맞춘다.

·학습자들에 의한 자발적이고 자율적인 학습을 조장한다.

·자신의 생각을 발표하고 생각할 수 있는 기회를 준다.

·단체로 학습하고 서로 의견을 자주 교환하게 한다.

·가능하면 끝이 열린 즉 개방적인 질문을 주로 한다.

·학습자 스스로 반성하고 분석하며, 예측하게 한다.

·자신들의 개념을 확인하고 그것으로부터 수업을 시작한다.

·대체적인 개념이나 오인을 제시하고 그것을 수업에 활용한다.

나) 과학과 각 영역별 탐구의 특성

과학과의 4개 영역(물리, 화학, 생물, 지구과학)은 학문의 성격에서 다소 차이

가 있기 때문에 각각에서 지식에 접근하는 탐구의 형태와 성격에서도 차이를

보인다(조희형 외 7인(1995)). 4개 영역의 탐구적 특성에 대해 알아보자.

2) 과학적 탐구의 의미(조희형·박승재(1998))
·Mayer (1978) : 과학적 탐구는 수업을 통해 과학지식을 획득하거나 이해하고 그것을
응용할 수 있는 능력을 길러 줄 수 있는 문제를 해결하는 일련의 과정과 활동으로

정의될 수 있다.
·T rowbridge & Bybee(1986) : 과학적 탐구는 자연에서 일어나는 사건과 그 현상 그리
고 사물들 사이의 관계를 밝히고 기술·설명할 목적으로 수행되는 체계적 조사와 그

활동을 뜻한다.
·Collette & Chiappetta (1989) : 탐구는 찾는 과정, 또는 이보다 더 구체적인 의미로, 지
식과 이해의 추구로 정의되 수 있다.
·AAAS(1989) : 과학적 탐구는 논리적·실험적 자료를 근거로 자연현상의 원인을 설명
하고 새로운 사실을 예측하는 데 근본목적을 두고 실행된다.
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(가) 물리

·물리적 현상 가운데에는 인간의 오감으로 감지할 수 있는 영역을 넘어서

는 경우가 많다. 그러므로 학습자들은 여러 가지 측정 기구의 원리와 동

작에 대한 기본 개념을 파악하고 있어야 한다.

·물리학에서 측정 기구를 이용하여 관찰·측정한 결과는 대부분 수치로

나타난다. 그러므로 물리 탐구에는 정량적 결과를 분석하고, 가능하면 그

림으로 나타낸 후 어떤 규칙성을 발견할 수 있는 능력이 요구된다.

·물리는 가상적인 상황과 개념을 도입하는 경우가 많다. 그러므로 가설적

모형과 상황을 설정할 수 있는 능력이 요구된다.

·다른 자연과학 분야의 탐구와는 특이하게 방향에 대한 개념이 특별히 많

이 요구된다.

·전자기유도, 만유인력의 법칙, 쿨롱의 법칙 등의 경우 장개념의 이해와 적

용이 필수적이다.

·특히 미시 세계와 아주 짧은 시간 또는 긴 시간의 영역에서 일어나는 물

리적 현상을 설명·하기 위하여 모형을 사용하는 경우가 일반적이다.

(나) 화학

·화학적 탐구는 일상적 경험을 통해서 그리고 관찰되는 화학적 현상으로

부터 자연의 규칙성을 알아내는 것이다. 이를 위해 저울 사용, 용액 만들

기, 양을 측정하는 기술 등 몇 가지 실험 관찰 기능과 기술이 필요하다.

·색의 변화, 질량의 변화, 부피의 변화 등과 같은 실험과 관찰이 가능한 거

시적 화학 반응의 변화에 대한 탐구(불꽃 반응, 기체 발생 반응, 정성적

침전 반응 등)는 단순히 관찰하거나 그 결과를 분류하여 기록하는 기술적

탐구 과정을 통해 습득될 수 있다.

·화학 평형이나 화학 반응 속도에 대한 개념은 실험 여건상의 어려움이

있으며, 매우 높은 형식적 조작 수준이 요구된다. 그러므로 이러한 개념

들에 대해서는 이른바 개념적 탐구 방법을 적용하는 것이 좋다.

·또한, 원자, 분자 수준의 미시적 현상에 대해서는 모형 등을 활용하여 개

념을 획득하게 하는 것도 중요하다.

(다) 생물

·생물학은 생물의 형태와 기능을 관찰하고 기술하는 내용을 많이 포함(세

포의 관찰, 혈액의 관찰, 모세 혈관의 관찰, 개구리의 발생 관찰 등)하고
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있으므로, 관찰하고 관찰 결과를 기록하거나 분류하는 절차를 주로 거치

게 된다.

·이처럼 생물에서는 관찰과 관찰 결과의 기록이 탐구 과정의 주된 요소로

부각되고 있다.

(라) 지구과학

·탐구 대상이 가진 시간적인 특성과 접근상의 곤란성은 지구과학 탐구 과

정에서 실증과 관찰보다는 상상력과 추론에 더 의존하는 경향을 보인다.

·지구과학 탐구에서는 역사적 탐구와 인과적 탐구가 있다.

·역사적 탐구는 알려진 법칙이나 원리를 이용하여 과거의 현상을 알아내

는 가설유도추리 방법을 많이 사용한다.

이와 같은 과학과 각 영역별 탐구의 특성은 전자 교과서 설계에서 학습자 수

준에 적합한 탐구 과제 설정이나, 학습 활동 및 학습 방법 선정에 중요한 근거

가 될 수 있다.

다 . 과학과 교수·학습 방법

그동안 과학과에서는 여러 가지 교수·학습 방법은 연구되었고, 현장에서 적

용되어 왔다. 이러한 다양한 교수·학습 방법은 과학과 전자 교과서 모형에서

학습 내용과 상황 등에 따라 적적히 적용될 수 있다.

최근 과학 교육에서는 학습자 중심, 활동 중심, 의사소통의 강조, 과학-기술-

사회와의 관련 등을 강조하고 있다. 이것에 기초해서 강조되고 있는 교수·학습

방법을 간단히 살펴보면 다음과 같다.

1) 탐구 학습

탐구는 지식 자체가 아니라 지식을 얻는 과정, 방법 혹은 활동으로 표현되며,

흔히 문제해결, 발견, 반성적 사고의 과정을 포함한다. 탐구 학습에서는 탐구 과

정을 통한 개념 및 탐구 능력의 획득을 강조한다. 이러한 탐구의 과정에서는 다

양한 자료에의 접근 가능성, 교사나 전문가들과의 활발한 의사소통, 직접적인

탐구 경험 및 수행 등이 요구된다. 탐구의 유형에는 강의 및 토론을 통한 탐구

학습, 실험을 통한 탐구 학습이 있다.

- 179 -



2 ) 협동 학습

협동 학습은 긍정적인 상호의존성에 기초하여 동료 학습자 사이의 활발한 상

호작용을 유발하는 학습 방법으로, 일반적으로 인지적·정의적 측면에서 효과적

이라고 보고되어 왔다. 특히, 학습자간, 학습자와 교수자간의 시간과 장소의 제

약을 벗어난 상호작용이 가능한 웹 기반 학습 환경에서 협동 학습은 매우 효과

적인 교수·학습방법으로 주목을 받고 있다.

3 ) 발견 학습

발견학습은 학습자에게 가르쳐야 할 내용을 최종적인 형태로 제공하는 것이

아니라, 그 최종 형태를 학습자 스스로 조직하도록 요구되는 상황에서 일어나는

학습이다. 이것은 학습자가 자기에게 제공된 여러 가지 정보를 이용하여 상호관

계를 발견해내야 함을 의미한다. 이 과제에서 학습자가 독자적 능동적으로 학습

내용을 탐구해 나갈 때 학습내용의 파지와 전이를 보장하는 것은 물론 학습 활

동도 촉진할 수 있다고 한다.

4 ) S TS 학습

ST S (Scien ce, T echn ology an d Society ) 학습은 지나치게 학문적이거나 전문

적인 지식 교육을 지양하고, 학습자의 일상 생활 및 사회적 경험과 관련 있는

문제를 중심으로 과학을 가르치고, 학습자의 판단력과 문제해결력을 향상시켜야

한다는 것을 강조한다. 이러한 ST S학습에서는 학습자들이 문제 해결에 사용할

수 있는 정보를 찾는 활동에서 능동적으로 참여하며, 토론, 역할놀이, 문제 해결

법, 조사 활동, 현장 실습, 연구 설계, 협동 학습 및 컴퓨터를 이용한 모의 실험

등 다양한 형태의 학습 방법이 적용될 수 있다.

라 . 과학과 학습 유형

과학과는 교과 특성상 개념 중심의 이론과 실험 및 탐구 중심의 실제적 활동

이 상보적으로 이루어져야 한다. 그러므로 과학과에서 이루어지는 학습의 유형

은 학습자의 능동적 참여와 활동을 강조하며 그 방법도 매우 다양하다. 이러한

학습 유형들은 전자 교과서에서의 학습 상황을 설계하는데 기초 자료가 된다.

초등학교 교사용 지도서에 제시된 과학과 학습 유형의 정리해보면 다음과 같다.

- 180 -



1) 관찰 학습

과학적 사실로서의 정보를 직접 경험을 통해 수집하는 활동을 관찰이라고 한

다. 즉, 시각, 청각, 후각, 미각, 촉각 등의 오감을 모두 사용하여 정보를 수집함

으로써 사물과 현상을 직접적이고 객관적으로 인식할 수 있는 활동이다. 그러나

오감을 사용하여 관찰하는데는 한계가 있어 이러한 한계를 극복하기 위해 과학

에서는 현미경, 망원경, 온도계 등의 다양한 기구를 이용하여 관찰한다.

또한, 관찰에는 정성적인 관찰과 정량적인 관찰, 단기간의 관찰과 장기간의

관찰이 있는데 어떤 관찰 방법을 활용하는가는 학습자의 수준, 관찰 대상의 특

성 등에 따라 달라진다. 예를 들어, 초등학교 저학년의 경우에는 정성적 관찰보

다는 정량적 관찰을 장기간의 관찰보다는 단기간의 관찰이 주로 이루어지게 한

다.

2 ) 실험 학습

실험이란, 인위적으로 설정한 조건이나 상황하에서 자연 현상에 대한 정보를

수집하는 것이다. 관찰이 오감을 통해 정보를 수집하는 것이라면 실험은 관찰하

고자 하는 현상을 인위적으로 재현하여 정보를 얻을 수 있도록 하는 것이다. 실

험 학습은 실험실뿐만 아니라, 실험실과 같은 환경에서 학습자가 실험하거나 탐

구하는 과정에 역점을 두는 학습을 말한다. 실험학습은 실험 주체에 따라 개별

실험, 모둠별 실험, 시범 시험으로 나눌 수 있다.

3 ) 토론 학습

다른 사람들과의 의사소통을 통해 개인의 한계를 극복하고, 서로 협력하여 합

리적인 의사 결정에 이르는 과정이다. 토론 학습에서는 의사소통 능력, 논점과

사태의 흐름을 정확하고 신속하게 파악하고 반대되는 견해의 강점과 약점을 명

확하게 이해하는 능력, 사태를 객관적으로 파악할 수 있는 능력이 요구된다.

토론 학습에서 제시되는 과제는 일정한 기간동안 직접 활동하게 한 후, 그 결

과를 토론하게 하며, 학습자들에게 역할 분담을 하여 다 같이 참여하도록 한다.

또한 학습자들로 하여금 자신의 주장을 설득하기 위해 가능한 실증적인 근거

자료와 이론적 배경을 제시해야 함을 알게 한다.

4 ) 조사 및 장기 연구 과제 학습

조사 및 장기 연구 과제 학습은 학습자들이 스스로 문제, 방법, 결과 등을 결

- 181 -



정하여 활동을 수행하는 것을 말한다. 이 때에는 학습자들이 직접 현장을 답사

하거나 관련 기관이나 외부 전문가를 방문하거나 인터넷 등을 통해 필요한 정

보를 수집하도록 한다. 또한, 얻어진 자료를 정리하고, 자신의 주장을 뒷받침하

는 실증 자료로 제시할 수 있도록 한다. 보고서 작성을 통해 활동한 사항과 결

과를 정리하는 것이 중요하다.

5) 견학 및 탐방 학습

학교에서 제공할 수 없는 자연의 실제 상황, 대규모 고가 장비, 실물 화석, 첨

단 과학 기자재 등을 제공할 수 있는 생태 공원, 과학관, 자연사 박물관, 수목원

등을 학습의 장으로 확장시킨다. 직접적으로 체험 학습을 하는 것이 가장 좋으

며, 지리적 시간적 문제로 직접 견학이나 탐방이 힘든 경우에는 사이버 공간에

마련된 국내·외 박물관 등을 인터넷을 통해 간접 경험할 수도 있다.

6) 역할놀이 학습

학습자들이 각자에게 맡겨진 역할에 따라 관련 자료를 수집하여 각 역할의

시각에서 문제를 집어보는 학습이다. 자신의 입장을 근거 자료와 함께 논리적으

로 표명하는 것과 함께 다른 사람과 원만히 의사소통하는 능력 등을 기를 수

있다.

이와 같이 과학과의 학습에서는 직접적인 조작 활동 및 능동적인 참여 활동

을 강조하고 있다. 그러나 현재의 과학 학습 실제에서는 여러 가지 제한 사항

(학급당 학습수의 과다, 실험실 환경의 미비, 시간적·공간적 제한 등)으로 이러

한 활동이 충분히 이루어지고 있지 못하다. 이러한 제한을 극복해줄 수 있는

하나의 대안이 웹이라는 열린 공간 및 능동적 상호작용이 가능한 사이버 공간

이다.

웹에서의 교수·학습(전자 교과서를 비롯한)은 멀티미디어를 활용한 사실적이

고 생생한 자료 제시 및 다양한 정보원과의 자유로운 연결, 능동적인 탐구 활

동, 시·공간의 제약을 벗어난 활발한 의사소통이 가능하며, 이를 통해 학습자

개개인의 특성에 따른 학습 및 자기주도적 학습이 가능한 학습환경을 제공해줄

수 있다. 그럼 웹에서 과학교육의 가능성을 구체적으로 짚어보자.
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마 . 웹에서의 과학 학습 활동

우리는 CD 타이틀이나 웹을 통해 개발된 다양한 과학 관련 내용들을 접하게

쉽게 접할 수 있다. 어떤 다른 교과에 비해 과학과 내용을 소재로 개발된 자료

가 많음을 확인할 수 있는데, 이것은 인터넷에서 가장 전망 있는 교육적 기회가

과학과의 영역에 있음을 나타내 주는 것이다.

오늘날 학습자는 인터넷에서 개구리를 해부해 볼 수 있고, 유전 실험을 해 볼

수 있고, 북극의 생태계를 조사하기 위한 자료를 얻을 수도 있고, 인공위성 사

진을 통해 생생한 지구의 모습을 볼 수도 있으며, 우주 저 멀리 은하계나 행성

들에 대한 정보를 얻을 수도 있다. 또한 Glob al Project 등의 전세계적 규모의

프로젝트에 참여할 수도 있으며, 전문가의 도움을 받을 수도 있다. 이처럼 과학

과에서는 인터넷을 통해 이메일이나 멀티미디어 자료, 데이터베이스 등을 통해

보다 생생하고 풍부한 경험을 할 수 있다.

특히 인터넷은 과학과에서 중요하게 다루어지는 열린 탐구 학습을 지원하기

에 좋은 여러 가지 장점을 가지고 있다. 때문에 열린 온라인 공간인 인터넷을

통하면 학습자의 질문은 실제 과학적 연구로 이어질 수도 있고, 여러 가지 질문

들이 온라인 협력 프로젝트에 반영될 수도 있다. P ark er Roerden의 책을 번역

한 인터넷 활용 수업의 이론과 실제(홍명희 외 2인 역, 1999)에서는 웹에서 가

능한 열 두 가지의 웹 활동 유형(이메일 친구, 웹 도우미, 웹 자원, 웹 협동 학

습, 웹 설문 조사, 공동의 도전 과제, 사회적 활동, 지역 사회 연계 활동, 시뮬레

이션, 웹 출판, 멀티미디어, 학습자 중심 프로젝트)을 제시하면서 각각의 개념을

정의하고 있다. 여기서는 과학과에서 적절히 활용될 수 있는 활동 등을 예를 통

해 살펴보고자 한다.

1) 웹 도우미

· 실험이나 탐구의 과정에서 생기는 의문점이나 결과에 대해 교사나 전문

가에게 질문을 하여 자료를 이해하는데 도움을 받는다.

· 신문이나 잡지에 나와 있는 내용에 대한 이해를 위해 저자에게 전자 메

일 등을 통해 질문하거나 원하는 정보를 얻는다.

2 ) 웹 자원

· 상호작용 학습 기회가 있는 웹사이트에 접속한다.(온라인 개구리 해부
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등)

· 웹에 있는 과학 용어 사전, 동·식물 도감, 과학자 DB 등에 접속하여 원

하는 정보를 얻는다.

· 화성의 생명체 발견이 갖는 의미에 관해 의견을 제시할 수 있는 천문학

자와 같이 현재의 과학적인 사건에 중요한 역할을 하는 사람이나 영향을

주는 사람을 인터뷰한다.

· 다양한 멀티미디어 등을 활용한 풍부하고 생생한 학습 자료에 접속하여

학습한다.

3 ) 웹 협동 학습

· 각 지역별로 그 날의 기온, 주변의 생물 등에 대한 자료를 공동으로 모

아 DB를 구축한다.

· 대륙을 횡단하는 아비 새와 같이 위험에 처한 희귀종의 자료를 알아본

다.

· 생태계 환경이 같은 학교들과 함께 생태계의 위생 상태를 조사한다. 공

중 배수로의 수질을 평가하는 것 등

4 ) 웹 설문 조사

· 과학에 의해 발생되는 환경 또는 윤리적 논쟁에 대해 전세계의 학습자

또는 다른 사람에게 설문 조사를 한다. 유전자 조작, 장기 이식, 생태계

보존과 산업 개발 등

5) 공동의 도전 과제

· 온라인 과학 문제 풀기 게임, 제한된 시간내에 어려운 과학 문제 해결하

기 등 다같이 도전할 수 있는 과제를 부여한다.

· 학습자들이 참여할 수 있는 인터넷 과학 정보 사냥 대회를 만든다.

6) 시뮬레이션

· 실험실에서 쉽게 할 수 없거나 안전상의 문제가 있는 경우에는 시뮬레이

션 활동을 한다. 우주 여행이나 동굴 탐사, 수중 여행, 인체 여행 등이

가능하다.
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7 ) 학습자 중심 프로젝트

· 학습자가 직접 연구의 주제와 목적을 정하고 다양한 정보원을 이용하여

프로젝트를 수행하게 한다.

· 프로젝트 중간중간 교사가 개입하여 전체 방향이나 초점을 제시해주는

것도 도움이 된다.

위와 같은 여러 가지 웹 활동에서 이메일이나 멀티미디어 학습 자원의 활용,

게시판을 통한 의견 교환은 기본적인 것으로 이를 이용하여 과학 학습에서 제

시된 정보를 탐색, 활용, 분석하거나 토론 학습, 공동 프로젝트 및 개인 프로젝

트 과학 학습이 진행될 수 있다.

지금까지 살펴본 과학과의 특성에 대한 내용을 바탕으로 과학과 전자 교과서

모형을 설계해보고자 한다.

- 185 -



2 . 과학과 전자 교과서 모형 개발의 방향

과학과 전자 교과서 모형을 설계하기 위해서는 과학과의 특성, 기존 교수·학

습 이론, 교수·학습 모형 등에 관한 문헌 연구를 이론적 근거로 하여, 과학과

전자 교과서 모형에 포함되어야 할 세부 요소를 추출 및 조직하고 이러한 모형

의 특성이 반영된 구체적인 학습 전개 절차를 설정해야 한다.

그리고 여기서 끝나는 것이 아니라, 개발된 모형과 전개 절차를 현장에 적용

하여 검증 받는다. 이 과정에서 드러난 문제점이나 제한점이 모형에 지속적으로

반영되면서 현장의 요구에 맞고, 교육 목적 달성에 유용한 모형이 만들어지게

된다. 이처럼 하나의 모형이 만들어지기까지는 많은 시간과 광범위한 연구가 요

구된다.

그러나 본 연구에서는 연구 기간의 제한으로 새로운 과학과 전자 교과서 모

형과 이 모형에 터한 학습 전개 절차를 제안하고, 과학과 각 내용에 대한 구체

적 내용 전개나 현장 적용은 후속 연구로 넘기고자 한다.

과학과 전자 교과서는 과학과의 교과 특성을 충실히 반영하면서, 교육과정 목

표 달성과 과학과 교수·학습의 효율성 증진에 기여할 수 있어야 한다. 그리고

기존 인쇄 교과서의 문제점과 한계를 극복하기 위한 대안적 의미도 가진다.

그러므로 과학과 전자 교과서 모형의 설계를 위해서는 현행 과학 교과서의

문제점을 집어보고, 이에 대한 구체적인 개선 방향을 살펴서 이것이 전자 교과

서 모형 설계에 반영되도록 해야 한다.

가 . 인쇄 교과서의 문제점과 전자 교과서에서의 개선 방향

기존의 교과서는 오랜 작업 기간과 한번 작업된 내용을 다시 수정할 수 없다

는 문제점 때문에 우리 책상에 도착했을 때 벌써 그 내용이 쓸모 없어지거나

지금 현재의 생활과 유리된 내용들이 많이 포함되어 있었다. 그러나 디지털화되

어 수정과 변형이 가능한 전자 교과서에서는 이러한 문제점은 쉽게 극복될 수

있다.

즉, 전자 교과서에서는 기존의 교과서에서는 다룰 수 없었던 최신의 자료, 시

사성 있는 자료, 시대의 흐름에 따라 변하는 내용 등의 학습 자료들을 효과적으

로 이용할 수 있다.

이것은 하루가 다르게 발전하는 과학기술적 내용이나 우리 주변의 곳곳에 숨
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어있는 과학적 원리나 상황, 이를 해결해 나가는 과정이나 기술을 다루는 과학

과에서는 특히 중요한 의미를 가진다.

또한, 전자 교과서에서는 사진, 그래픽, 비디오, 사운드 등 다양한 멀티미디어

자료를 활용하여 보다 생생한 학습 경험을 할 수 있으며, 인터넷을 통해 각종

도서관, 세계의 유수한 정보원에 연결하여 정보를 얻거나, 문화적 배경이 다른

학습자들과 상호 의견을 교환하고 정보를 나눌 수도 있다. 나아가 학습자 개개

인의 특성에 따라 차별화된 학습 자료와 환경을 제공할 수 있다.

이처럼 인터넷에 연결이 가능하도록 구현된 전자 교과서는 인터넷이라는 무

한한 열린 학습의 공간에서 풍부한 자료와 편리한 도구(전자우편, 게시판, 낙서

장 등)을 활용하여 학습의 효과성과 효율성을 증진시킬 수 있는 체제이다.

그럼, 현행 과학 교과서의 문제점이 무엇인지 구체적으로 집어보면서 이 이를

극복 및 개선할 수 있는 전자 교과서의 가능성을 알아보자.

<표 Ⅵ－ 3 > 인쇄교과서의 문제점과 전자 교과서에서의 개선 방향

인쇄교과서의 문제점 전자 교과서에서의 개선 방향

개

념

및

지

식

·내용이 너무 많고 어려움

·학문 중심적인 구성과 전개

·내용에서 제시되는 상황이 학

문적 상황이나 실험실 상황이

주를 이루어 실생활 상황과 거

리가 멈

·내용이나 주제에서 최신의 자

료나 시사성 자료가 들어있지

않음

·과학내의 영역별이나 타교과와

의 통합적 내용이 부족함

·학습자의 선지식이나 선경험

및 인지 능력의 차이가 고려되

지 않음

·학습자가 가지고 있는 기존의

개념을 스스로 확인하거나 이

끌어 낼 수 있는 기회가 충분

히 제공되지 않음

·기본 개념을 중심으로 내용을 구성하고, 학

습자가 원하는 경우 또는 수준에 따라 선

택적으로 적절한 내용을 학습할 수 있게

함

·다양한 멀티미디어를 활용하여 학습 이해

를 도움

·학습자의 흥미나 특성에 따라 내용 제시형

태나 체계를 다양화 함

·자료의 수정·보완이 자유롭고 계속적으로

내용이 업데이터가 가능하므로, 생활 중심

자료, 최신의 자료 및 시사성 있는 자료들

을 학습 내용으로 적극 활용할 수 있음

·학습자의 인지 능력, 인지 전략, 흥미, 선경

험 등에 따라 차별화된 학습 내용 제시 및

학습 환경을 다르게 설계함

·시간과 공간의 제약에서 벗어난 토론이나

소집단 활동을 통해 학습자들간, 학습자와

교사간 상호작용성을 증대시켜 스스로 자

신의 학습을 주도하고 관리할 수 있게 함
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인쇄 교과서의 문제점 전자 교과서에서의 개선 방향

탐

구

·제시된 순서를 따라가는 확인

실험이나 기능(skills )을 강조하

는 안내된 탐구, 닫힌 탐구가

많음

·학습자의 흥미나 특성 고려하

지 않은 개념 확인 수준의 탐

구

·수준의 분화가 이루어지지 않

고, 일괄적으로 제공되는 탐구

내용

·정답을 지향하는 개념 획득 중

심의 탐구

·실생활과 유리되어 세팅된 실

험실 상황에서 가능한 탐구

·탐구 주제 선정, 탐구 진행 등에서 학습자

가 적극적으로 참여하는 열린 탐구 지원

·학습자 스스로 자신의 흥미와 능력, 지구

력, 기대 등에 따라 탐구 과제나 탐구 방법

을 설정할 수 있는 탐구 지원

·정보 탐색과 상호작용 도구를 활용한 정보

교환 및 협력을 통한 개별 프로젝트형 탐

구 지원

·탐구 과제 설정, 방법 설계, 과제 해결 등

을 공동으로 협력하여 수행할 수 있는 협

력 탐구 지원

·여러 가지 다양한 해결책을 서로 나누면서

사고의 폭을 넓히고, 다른 사람들의 의견이

나 생각을 존중할 수 있는 과정을 중시하

는 탐구 지원

태

도

및

흥

미

·어려운 내용과 많은 분량으로

과학을 어려워하고, 재미없어

함

·과학적 사고력, 문제해결력 등

을 기르거나 적용할 수 있는

기회가 마련되지 못함

·과학적 태도가 길러질 수 있는

다양한 탐구활동이나 문제 해

결 상황이 부족함

·교과서에 제시된 정적인 학습

내용이나 요리책식 탐구 활동

들은 학습자들의 흥미와 호기

심을 불러일으키기에 역부족

·내용 선정이나 설계에서 학습자의 참여가

가능하고, 각자의 활동을 나눌 수 있게 함

·실생활 소재의 내용을 중심으로 활동하고,

적용해볼 수 있는 기회를 제공함으로써 과

학적 사고력이나 문제해결력을 향상시킬

수 있게 함

·단순한 읽기자료 형식에서 벗어난 문제 상

황 제시, 문제 해결 전략 탐색, 활발한 정

보 교환 등이 가능하게 하여 활발한 참여

를 통해 함께 구성해가는 과학 학습이 가

능하게 함

·시뮬레이션 등을 통해 과학자들의 실험 및

과학적 발견의 과정을 보여줌으로써 그 과

정에 나타난 과학자의 태도 및 문제해결

전략을 배우게 함
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인쇄 교과서의 문제점 전자 교과서에서의 개선 방향

체

제

및

삽

화

·텍스트, 그림, 도표, 흑백사진(7

차에서는 컬러)등의 지루하고 정

적인 자료

·시대에 뒤떨어지거나 적절하지

못한 삽화

·공간의 부족으로 문제, 읽을거

리, 사진자료 부족

·기록할 공간 부족

·제한된 공간과 자료로 천편일률

적인 체제

·멀티미디어를 활용한 생생하고 정확한 자

료의 제공

·내용 특성, 학습자 수준 등에 따른 다양한

내용 구성 및 설계

·충분한 정보 저장 공간을 활용한 다양한

읽을거리, 풍부한 문제, 사진 자료 및 학습

보조 자료 제공

·자료와 정보의 DB화를 통한 효율적인 정

보 검색

·학습자의 기록 및 학습을 보조하기 위한

도구 제공 및 개별적으로 충분한 정보 저

장 공간 제공

위에 제시된 바대로 전자 교과서는 현행 인쇄교과서의 문제점과 제한점을 효

율적으로 극복할 수 있는 특성과 환경을 가지고 있다. 그리고 그것은 멀티미디

어를 활용한 다양하고 풍부한 자료 제시, 실생활과 밀접히 관련된 내용, 학습자

흥미와 특성을 고려한 내용 설계, 학습자가 능동적으로 참여할 수 있는 학습 환

경 등이다.

나 . 과학과 전자 교과서 모형 설계 및 개발의 방향

Ⅰ절에서 살펴본 과학과의 특성, 교수·학습 방법, 학습 유형 등과 위에서 살

펴본 전자 교과서의 개선 방향을 중심으로 과학과 전자 교과서 설계의 방향을

알아보고 이에 따라 모형을 설계해보자.

과학과 전자 교과서 모형을 설계하기 위한 기본적인 방향을 정리하면 다음과

같다.

1) 학습자 특성 고려

과학은 기본적인 관심과 흥미, 학습 능력에 있어서 학습자간 차이가 상대적으

로 큰 과목이다. 그러므로 전자 교과서 모형 설계에서는 학습자의 특성이 고려

되어야 한다.

학습자의 특성은 학습 능력, 인지 수준, 흥미, 인지 전략, 선호하는 학습 방법
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등 매우 다양하다. 이러한 특징 중 전자 교과서 활용에서 가장 크게 영향을 미

치는 학습자 변인을 추출해내는 것이 중요하다.

이렇게 추출한 학습자 특성에 따라 제시되는 내용의 수준, 학습 방법이나 활

동 등을 다르게 함으로써 학습자로 하여금 동기를 가지고 학습의 주인으로서

주도적이고 능동적으로 학습에 참여하게 해야 한다. 학습자 변인에 따른 학습자

특성은 다음과 같이 반영될 수 있을 것이다.

학습의 흥미가 다소 떨어지고 수준이 낮은 학습자들에 대해서는 쉬운 용어로

친절히 설명하고, 다소 큰 글씨로 내용을 작성하고 사진이나 그래픽 등의 멀티

미디어 자료를 많이 활용하다. 그리고 제시되는 지식의 양이 많지 않게 하여 학

습에 부담을 느끼지 않고, 학습 동기가 유발되게 한다.

반면, 수준이 높은 학습자들에 대해서는 보다 심화된 내용 및 풍부한 자료를

제시하고, 글씨의 크기, 멀티미디어 자료 활용, 화면 구성은 통신속도 등을 고려

하여 필요한 경우에 적절히 활용한다.

또한, 학습자의 인지 수준(인지 구조에 따른)을 고려하여 자료 제시 형태를

다르게 한다면, 삽화 중심의 그래픽 자료, 그래픽이나 도표를 적극 활용한 요약

된 내용 정보 중심, 상세한 설명 자료 중심 등으로 할 수 있다. 그리고 학습자

가 선호하는 학습 유형에 따라 자료 중심의 개별화 학습, 온라인 협력 학습, 프

로젝트 학습 등의 형태로 전자 교과서를 설계할 수 있을 것이다.

2 ) 다양하고 풍부한 자료 제공

전자 교과서는 기존의 인쇄자료 형태의 교과서와는 달리 지면에 한계를 받지

않으며, 계속적으로 자료를 추가하거나 수정·변환이 가능하다. 그러므로, 최신

의 자료를 포함하여 매우 다양하고 풍부한 자료를 제공할 수 있다.

여기에는 기존의 교과서에서 다루었던 기본적인 학습 내용을 중심으로, 과학

과 교수·학습을 보조할 수 있는 여러 가지 보조 자료 및 참고 자료 등이 포함

될 수 있으며, 외부의 여러 과학 학습 사이트로 연결하여 보다 풍부한 자료와

경험을 제공받을 수 있다.

예를 들어, 과학 개념을 이해시키기 위해 학습 내용과 관련된 다양한 예를 제

공하며, 다양한 탐구 활동을 통해 획득된 개념을 실제의 환경에서 적용할 수 있

는 기회를 제공한다.

또한, 우리 주변에서 일어나는 과학적 현상을 설명하거나, 주변의 기구나 도

구에 숨어있는 과학적 원리를 탐색하는 활동들을 참고 자료로 활용한다.
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과학과 용어사전, 과학자 사전, 동·식물·광물 도감, 천체도감, 각종 실험서

등은 각 학습 내용에 하이퍼링크되어 있어 학습을 지원하는 기본 DB로 활용될

수 있으며, 하루가 다르게 변화 발전하는 과학 관련 최신 뉴스나 정보도 좋은

학습재가 될 수 있다.

3 ) 멀티미디어 자료의 효율적 적용 및 활용

과학과 전자 교과서에는 사진, 그림, 사운드, 비디오, 애니메이션(동화상), 시

뮬레이션 등 다양한 멀티미디어 자료들을 활용할 수 있다. 이러한 멀티미디어

자료들은 과학 학습의 이해를 돕고, 과학 학업 성취를 높이는데 유용하다(임혜

영, 1998).

그러나 사물이나 현상을 단순화시켜 제시하는 그림 자료가 학습자에게 잘못

된 개념을 심어주거나 시뮬레이션으로 구현된 과학 실험이 실제 실험 상황과

많은 차이가 있다면 이것은 문제가 된다. 또한 내용과 별 관련없는 멀티미디어

자료들을 난잡하게 삽입하여 구현된 웹페이지는 전송속도를 떨어뜨릴 뿐 아니

라, 학습 흐름을 방해한다.

그러므로 학습의 효과성을 증대시키기 위해 멀티미디어 자료를 활용할 때는

전달하고자 하는 내용의 성격과 삽입될 멀티미디어 자료의 속성을 적절히 조화

시킬 수 있어야 한다.

예를 들어, 관찰이나 현상 설명이 많은 생물이나 지구과학 영역의 내용에서는

사진이나 비디오와 같은 사실적인 자료를 제시하여야 한다. 반면, 원자, 분자,

이온간의 반응처럼 눈으로 직접 관찰할 수 없는 내용을 다룰 때는 그래픽이나

애니메이션 자료를 활용하면 이해를 도울 수 있다.

이 밖에 변인 통제가 까다롭거나, 위험한 실험 탐구 활동들은 시뮬레이션으로

구현하여 간접적으로 경험할 수 있게 해 준다.

4 ) 열린 탐구 , 발산적 탐구 지원

전자 교과서에서는 학습자들이 직접 원하는 과제를 선택하거나, 탐구 과정을

설계하고, 주어진 과제에 대해 다양한 접근 방법을 제안하고, 나름대로의 해답

에 접근하는 것이 가능하다. 즉, 전자 교과서는 학습자에게 열린 탐구, 발산적

탐구가 가능한 학습 환경을 제공해 줄 수 있다.

자료의 변형 및 계속적인 추가가 가능한 전자 교과서에서는 학습자가 제시된

탐구 활동을 해 보면서 그 과정이나 결과에 대해 질문할 수 있고, 자기의 결과
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에 대해 함께 이야기할 수도 있다. 나아가 직접 원하는 탐구 과제를 정해 전문

자나 교사, 다른 학습자의 도움을 받으면서 탐구를 수행할 수도 있다. 즉, 정해

진 순서를 따라가면서 탐구하여 배운 개념을 확인하는 식이 아니라, 보다 능동

적이고 적극적인 탐구 활동이 가능해질 수 있다.

한편, 과학과의 탐구 과정의 많은 부분이 구체적인 사물이나 과정에 대해 직

접적인 활동이나 조작 활동이 필요하다. 그러나 전자 교과서의 탐구 활동은 이

런 직접적인 활동을 대치하는 개념이 아니라, 직접적인 실험 활동(Han ds - on -

activity )을 보완하고 조화시키는 개념으로 접근해야 한다. 사이버 공간에서의

간접 경험이 실제 경험을 대신할 수는 없기 때문이다.

그러므로 전자 교과서에서는 탐구 과정에서 야기되는 다양한 의문에 대해 의

견을 교환하고, 탐구 결과에서 얻어진 결과를 공유하고, 발전시킬 수 있는 환경

을 제공하는 것이 더 중요한 의미를 가진다. 즉, 이메일, 웹 협력 학습, 웹 도우

미, 웹 자원, 학습자 중심 프로젝트 학습 등의 기능을 통해 열린 탐구가 가능하

게 지원할 수 있다. 학습자는 전자우편, 게시판, 토론방, 대화방 등의 양방향 의

사소통 기능이나 뉴스그룹, 메일링 리스트 기능 등을 활용하여 다양한 형태의

탐구 활동에 참여할 수 있도록 설계되어야 한다.

5) 생생한 체험이나 실험을 간접 경험할 수 있는 시뮬레이션 프로그램

의 활용

웹 환경에서는 학습자의 조작에 대해 반응할 수 있는 상호작용적 프로그램

(F lash , Jav a , Direct or 등)으로 만든 자료를 활용할 수 있다. 이러한 자료들을

활용하면 학습자들은 실제에 가까운 모의 실험 활동을 웹을 통해 경험해 볼 수

있다. 이것은 여러 제반 여건상 학교 현장에서 부족하기 쉬운 실험활동을 보충

할 수 있는 가능성을 내포하고 있다.

나아가 우주 여행, 해저 탐험, 과거로의 여행 등 실제에서는 불가능하거나 매

우 어려운 내용을 경험하고 학습할 수 있다. 이러한 프로그램들은 보다 역동적

이고 흥미로운 학습이 가능하게 도와준다.

6) 적절한 평가 방식의 도입

학습자는 자신의 학습 정도나 수준을 점검해보고자 하는 경향이 있고, 평가는

직접적으로 컴퓨터와 상호작용할 수 있는 특성이 있어 학습자의 동기를 자극한

다.
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전자 교과서에서 난이도, 관련 단원, 문항 수 등을 선택할 수 있는 문제 은행

DB를 통해 학습자들은 원하는 때에 필요한 문제를 풀고 그 결과로 자신의 학

업 성취를 확인해 볼 수 있다. 그러나 이처럼 컴퓨터 상에서 이루어지는 평가는

객관식이나 주관식 단답형으로 문제 유형이 제한적이고, 제공되는 피드백의 수

준도 매우 낮은 편이라 주로 학습 진단이나 학습 교정의 측면에서는 유용하지

못한 실정이다.

그러므로 전자 교과서에서는 전자적 환경에서 학습자의 학습 정도를 효과적

으로 평가하고, 적절한 시기와 위치에서 학습 활동에 대해 유용한 피드백을 제

공하기 위한 평가 방법들이 강구되어야 한다. 현재 시점에서 전자 교과서에 적

용될 수 있는 평가에는 선수 학습 능력을 간단히 평가해보는 진단 평가, 문제

DB를 활용한 종합 학력 평가, 제출된 과제의 평가, 접속 횟수나 토의 내용 평

가, 동료 학습자에 의한 평가, 교사에 의한 평가 등이 있다.

7 ) 이용하기 쉽고 편리한 교수·학습 설계

전자 교과서는 방대한 자료를 하이퍼링크나 하이퍼미디어 기능 등을 활용하

여 학습자에게 효율적으로 제공하기 위해 체계적으로 설계된다. 즉, 기존의 인

쇄교과서에서와 같은 페이지턴 방식과는 다른 방식으로 학습이 전개되는 것이

다. 전자 교과서에 포함되는 내용들은 사용자 인터페이스를 고려하여 주로 메뉴

방식으로 설계된다. 그러므로 메뉴나 화면, 화면 전개 방식을 어떻게 설계하느

냐가 학습의 효율성 증진에 중요한 영향을 미친다.

또한, 하이퍼링크나 하이퍼미디어 개념이 기본적으로 들어간 디지털 학습 자

료들은 여러 내용이나 자료들을 얽어놓게 된다. 이러한 하이퍼링크는 학습 진행

과정에서 편리하게 다양한 자료들을 이용할 수 있다는 장점도 있지만 경우에

따라서는 학습자에게 혼란을 주거나 현재의 학습 위치를 잃어버리게 할 수도

있다.

그러므로, 전자 교과서 설계에서는 학습자들이 쉽고 편리하게 이용할 수 있는

환경을 제공하는 것을 기본으로 해야 한다. 이를 위해서는 학습자의 수준이나

특성, 학습 방법 등에 대한 고려가 바탕이 되어야 할 것이다.

쉽고 편리한 교수·학습 설계를 위해 고려할 만한 것을 몇가지 살펴보면 다

음과 같다.

·원하는 학습 내용을 쉽게 찾아갈 수 있도록 내용의 Depth를 조절하거나,

학습 내용을 적당한 단위로 나누어 제시한다.
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·용어사전, 과학자DB , 특정 내용 관련 자료들은 전체 학습 내용의 흐름을

방해하지 않도록 별도의 창에 제시되게 한다.

·아이콘이나 프로그램의 사용법은 통일성 구현한다.

·학습 과정에서 계속 필요하거나 자주 이용하는 것들은 별도의 메뉴로 만

들어 학습 내용과 함께 계속 제시될 수 있게 한다.

8) 교수·학습에 필요한 여러 가지 기능 및 도구의 삽입

전자 교과서에는 교수·학습의 효율성 증진을 위해 교사가 학습자를 지도할

때 필요한 도구와 기능과 학습자가 학습을 진행하는데 필요한 도구와 기능이

모두 삽입되는 것이 바람직하다.

즉, 교사가 수업 지도를 위해 필요한 프리젠테이션 도구, 학습 자료 작성을

위한 에디팅 프로그램, 학습자 지도를 위한 학습자 지도 및 관리 프로그램 등이

교사용으로 전자 교과서에 들어갈 수 있다. 또한, 학생들에게는 학습 과정에서

책상위로 자주 올라가는 기록 노트, 펜, 지우개, 시간표나, 학습에 활용되는 계

획표, 각종 보고서 양식, 메모지, 낙서장 등의 기능이 제공될 수 있을 것이다.

위에서 살펴본 것처럼 과학과 전자 교과서를 설계할 때는 학습자 특성을 고

려하여 학습자에 적절한 자료를 다양하고 풍부하게 제공하고, 학습자로 하여금

진정한 과학 학습을 경험하고 체험할 수 있는 디지털 환경과 자원을 마련해 줄

수 있도록 해야 한다.

물론, 위에서 살펴본 8가지 방향이 전부이거나 완전한 것이 아니라, 오히려

기본적인 방향이며 또한 연구자가 가지는 전자 교과서의 개념에 따라, 제반 환

경에 따라 달라질 수 있는 가변적인 방향이다.

다음에는 본 연구자가 제시한 위의 기본 설계 방향에 맞추어 과학과 전자 교

과서 모형을 제시하고자 한다.
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3 . 과학과 전자 교과서 모형 개발

가 . 과학과 전자 교과서 모형

과학과 전자 교과서는 웹 환경을 기본으로 학습자의 특성과 과학 내용의 특

성에 따라 멀티미디어 학습 자료와 도구를 효과적으로 활용하여 가장 효율적인

학습 환경 및 방법을 제공하는 방향으로 설계하고자 한다.

과학과 전자 교과서 모형의 구성 요소에는 학습자, 과학 학습 내용, 학습 매

체 및 도구, 교수·학습 방법, 평가가 포함된다.

학습자 요소는 각 학습자의 특성을 최대한 고려한 과학과 전자 교과서를 제

안하는 것이며, 학습 내용 요소는 과학과의 4개 영역 각각의 학문적, 탐구적 특

성이 제대로 반영되면서 학습자 특성이나 교수·학습 방법과 적절히 연결되는

내용을 선정하고 조직할 것을 제안하는 것이다. 또한 학습 매체 및 도구 요소

는 학습자 특성과 학습 내용의 특성에 맞게 학습 내용을 구현하기 위해 적절한

매체를 사용하거나 교수·학습을 지원하기 위한 매체 및 도구(게시판, 토론방,

각종 프로그램 등)를 의미한다.

교수·학습 방법 요소는 학습자 수준과 내용에 따라 여러 가지 형태의 교

수·학습 방법(모형)을 제공하여 학습자가 자기에게 적합한 방법을 선택하여

학습하게 하거나, 다양한 학습 접근 방법을 경험하게 해 줄 것을 제안하는 것이

다.

평가 요소는 학습 목표 도달 정도를 알아보거나 학습 과정에 대한 적절한 피

드백을 제공하기 위한 것이며, 각 단위 학습이 끝난 후뿐 아니라 에서 필요한

시점에서 적절히 활용할 수 있음을 나타내고 있다(평가 아래에 있는 화살표의

의미). 이 요소들은 서로 밀접히 연결되고 끊임없이 영향을 주고 받으면서 과학

과 전자 교과서를 만들게 된다. 이것을 도식화하면 다음과 같다.
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<그림 Ⅵ－ 1> 과학과 전자 교과서 모형

이처럼 본 연구자가 제안하는 과학과 전자 교과서의 모형은 현재의 교과서

흐름이나 CD나 웹을 통한 전자적 교수·학습 흐름처럼 과학과 전체 내용에 대

해 일정한 제시 양식과 전개 방식을 제안하는 것이 아니라, 모형에 포함된 각각

의 요소들의 특성들이 조합되면서 다양한 형태로 완성해 가는 모형이다. 즉, 같

은 내용에 대해서도 학습자 특성에 따라 여러 가지의 내용 전개 형태나 학습

방법을 제공될 수 있다.

그리고 여기서 제안하는 과학과 전자 교과서는 인터넷 연결이 가능한 환경을

전제로 한다. 웹 자료의 형태를 취하거나 CD로 제작되더라도 Hybrid 방식을

적용하여 필요한 위치나 시점에서 외부 자원에 연결 가능한 형태를 취하게 된

다.

위에서 제시한 과학과 전자 교과서 모형의 각 요소의 성격과 특징을 중심으

로 이 모형에 대해 자세히 설명하면 다음과 같다.
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1) 학습자

학습자의 특성은 매우 다양하게 나타난다. 각 학습자마다 선행 지식이나 선수

경험이 다르고, 의미를 구성해 가는 능력이나 방법이 다르기 때문에 경우에 따

라서는 학습자 수 만큼의 특성이 추출될 수도 있을 것이다.

그러므로 과학과 전자 교과서를 학습하는데 있어서 영향력이 가장 큰 특성을

추출해내는 것이 중요한데, 이를 위해서는 심리학을 바탕으로 한 후속 연구가

필요하다.

여기서는 피아제의 지능발달 이론에 터한 인지구조3)를 중심으로 학습자 특성

이 어떻게 모형에 반영되는지 설명하고자 한다. 인지구조는 피아제의 지능발달

이론의 핵심적인 개념으로, 과학교육분야에서 학습자 특성에 대한 변인으로 자

주 다루어지는 것이다.

피아제의 지능발달이론에서는 아동의 인지구조를 네 단계(감각운동 단계, 전

조작 단계, 구체적 조작 단계)로 나누고, 각 발달 단계의 특징4) 및 사고 유형을

3) 인지구조는 학습자가 가진 자연관 또는 세계관을 말하며, 자연에 대한 경험이 축적됨
에 따라 단계적으로 분화·발달한다고 가정한다. 그러므로 각각의 학습자가 가진 인
지구조는 생물학적 연령, 선행 경험, 환경과의 끊임없는 상호작용 등을 통해 계속적
으로 변화해나간다.

4) 구체적 조작기와 형식적 조작기의 사고 특징
구체적 조작기 : 구체적인 사물이나 현상에 대해 사고한다.
·직관적 사고를 벗어나 직접 경험할 수 있는 구체적 대상에 대한 논리적 사고

·사물을 여러 가지 방법으로 분류하거나 유목화함

·부분-전체의 관계를 이해함
·질량, 길이, 수, 양, 넓이, 무게, 부피의 등의 개념을 보존함
·수의 본질적 속성을 이해함

·사건, 사물, 상황을 공간과 시간에 따라 조직함
·사물과 사건의 변화를 정당화하기 위한 가역적 사고를 함

·가역적 사고를 요구하는 수학적 조작 능력을 가짐

·서로 같지는 않으나 공통적인 속성에 따라 사물, 사건, 상황 등을 서열화할 수 있음
형식적 조작기 : 추상적인 현상에 대해 추리할 수 있다.
·사물과 사건, 현상의 변화에 따른 이론적 결과를 추리할 수 있는 가설-연역적 사고
·명제적 사고, 비율과 비례에 관한 사고, 연역적·귀납적 추리를 할 수 있는 논리적
사고가 가능함

·내용과 관계없이 사고할 수 있고, 가설적 상황을 대상으로 한 사고활동도 수행 할
수 있는 등의 추상적인 사고와 논리적인 추론 능력을 가짐

·구체적인 경험이나 대상이 없이도 사전에 가능한 해결책을 제시하거나 가설을 설정

하는 것과 같은 논리적 사고(반성적 추상화)를 함
·변인들을 확인하여 가능한 모든 조합을 구성하고 그것들을 체계적으로 통제할 수

있는 조합적 사고가 가능함
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제시하고 있다.

일반적으로 초등학교 학생들은 대체로 구체적 조작 단계에 해당하며, 중학교

학생들은 피아제 이론에 따르면 형식적 조작기로 옮겨가야 되지만, 기존의 연구

결과를 살펴보면 우리나라 중학교 학생들의 인지 구조는 구체적 조작기, 과도기

(구체적 조작기에서 형식적 조작기로 진행하는 중간 단계), 형식적 조작기가 혼

제하는 것으로 나타난다5). 고등학교 학생들에게서는 형식적 조작기에 해당하는

사고 특성이 많이 관찰된다.

한편, 위와 같이 연령에 따라 학습자의 인지 구조를 추론할 수도 있지만, 검

사지를 활용하여 학습자의 인지 구조를 파악할 수도 있다. 과학교육분야에서는

학습자의 인지 구조를 알아보기 위해 GALT (Group A s sessm ent of Logical

T hinkin g )검사지6)를 자주 활용한다.

이와 같이 각 학습자는 자신이 가지는 인지 구조에 따라 사고 유형이 다르다.

그러므로 전자 교과서에서는 각 학습자의 인지구조가 어느 단계에 속하며 각

단계의 사고 유형의 특성은 어떤지 우선적으로 고려하여 학습 내용을 조직하고,

적절한 교수·학습 방법을 제공해야 한다.

즉, 구체적 조작기나 전이단계의 학습자는 언어적 설명과 추상적 부호에 의한

표현보다는 도표, 그림, 사진에 의한 구체적 예증이나 예시를 통해서 가장 효과

적인 학습이 일어날 수 있다.

그 밖에 학습자의 학습 능력, 흥미, 인지 전략, 선호하는 학습 유형(자료 중심

의 개별화 학습, 과제 중심의 협력 학습, 활동 중심의 탐구 학습 등)등이 학습

자 특성에서 고려될 수 있는 변인들이다.

2 ) 학습 내용

과학과 전자 교과서에 포함될 내용은 교육과정에 제시된 내용을 중심으로 다

양한 관련 자료들이 모두 포함된다. 이들 자료들에 대해 학습 내용의 특성을 체

5) 1998년 임혜영의 연구에 의하면 서울시 강서 지역에 있는 여자 중학교 2학년 6학급을 대
상으로 GALT검사지를 이용하여 연구한 결과 구체적 조작기와 과도기에속하는 학습자가
전체 학습자의 75.3%, 형식적 조작기에 속하는 학습자가 24.7%로 조사되었다.

6) 논리적 사고력 검사(T he Group A ssessment of Logical T hinking)
논리적 사고력을 측정하기 위한 검사이다. Roadrangka, Yeany , Padillia (1983)의 연구
에서 6학년부터 대학습자까지 총 626명을 대상으로 타당도가 검증된 바 있고, 김동연
(1996)의 연구에서는 12개의 문항으로 이루어진 short ver sion GALT을 통해 보존
논리, 비례 논리, 변인 통제 논리, 확률 논리, 상관 논리, 조합 논리 등의 내용에 대한
사고력 검사를 실시하였다.
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계적으로 분석하여 상세화한다. 이 때는 다음과 같은 기준을 이용할 수 있다.

·다루는 내용이 관찰 가능한 구체적 사물이나 현상인지, 추론이나 사고를 통해

서 인지해야되는 미시적 또는 거시적 현상에 관한 것인지

·우리 생활 주변에서 쉽게 찾아볼 수 있는 것인지, 시간적·공간적으로 접근이

제한되거나 어려운 것인지

·실험실 상황이나 생활 주변에서 쉽게 해 볼 수 있는 실험 활동인지, 많은 주의

가 필요하거나 이상적 상태를 요하는 실험 내용인지

·개념 중심적 내용인지 탐구 중심적 내용인지

·개별 활동에 적합한 내용인지, 상호 협력이 필요한 내용인지

·한가지 결론만이 도출되는 내용인지, 여러 가지 다양한 접근 방법과 결론이 도

출될 수 있는 내용인지

·요구하는 탐구의 수준이 어느 정도인지7)

위와 같은 기준들에 따라 내용의 상세화가 이루어지고 나면, 각 내용을 학습

자 특성에 맞게 효과적으로 전달하기 위한 적절한 학습 매체·도구나 교수·학

습 방법이 고려된다.

3 ) 학습 매체 및 도구

학습 매체 및 도구에는 사진, 그래픽, 비디오, 동화상, 시뮬레이션 등의 멀티

미디어 자료와 교수·학습을 지원하는 교사용, 학생용 각종 프로그램 그리고 전

자우편, 게시판, 토론방 등의 상호작용을 위한 도구들이 포함된다.

이와 같은 학습 매체와 도구들은 학습 내용을 전달하고, 학습을 지원하는데

있어서 나름대로의 특징을 가지고 있다. 그러므로 학습자 특성과 내용 특성에

적절한 매체와 도구를 선정하는 것은 교수·학습의 효율성 증진면에서 중요한

의미를 가진다.

예를 들어 생물에서의 현미경을 통한 관찰 내용이나 지구과학의 구름 모양

등은 사진을 통해 사실적으로 제시되는 것이 좋다. 또한 초등학교 6학년 1학기

분자와 분자운동단원에서 확산 현상처럼 눈으로 볼 수 없는 분자의 운동에 의

한 현상을 설명할 때는 그래픽이나 동화상(움직이는 그래픽)을 이용하여 원자

7) 탐구 요소 수준을 4가지로 분류할 수 있다(한복수(1999)).
제 0 수준 : 문제, 실험과정, 답이 모두 주어진 경우
제 1 수준 : 문제와 실험과정이 학습자들에게 제시된 경우
제 2 수준 : 문제만 제시되고, 실험과정, 답이 제시되지 않은 경우
제 3 수준 : 문제, 실험과정, 답이 모두 제시되지 않은 경우
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나 분자 모형을 시각화시켜 제시하는 것이 학습 이해에 도움을 줄 수 있다. 이

처럼 내용 특성에 따라 내용을 효과적으로 전달시킬 수 있는 매체를 이용하여

화면을 구현해야 한다.

임혜영(1999)은 중학교 과학2의 물의 순환과 일기 변화 단원의 내용에 대해

적절한 매체의 유형을 다음과 같이 분류하고 제작하였다.

<표 Ⅵ－ 4 > 물의 순환과 일기 변화 단원에서의 학습 내용과
학습 매체

학습 내용 학습 매체

·한랭전선, 온난전선
·구름생성의 원리

·비, 눈의 생성과정
·저기압에서의 날씨

·고기압에서의 날씨

동화상

·포화수증기량 곡선

·공기의 냉각과 응결

그래프, 도표의 동적 제
시

·이슬만들기 실험

·포화상태와 포화수증기량

·건습구 습도계 실험

·구름만들기 실험

시뮬레이션(가상 실험)

·온대 저기압의 일생

·저기압의 이동

·일기도와 일기 예측

큰 시간규모의 변화 제시

·수증기의 응결 문제 해결

·이슬점 문제 해결

·상대 습도와 문제 해결

·건습구 습도계, 습도표
·기온, 습도, 이슬점의 일변화
·습도변화 문제 해결

·공기의 상승

·구름의 종류, 물의 순환
·기단, 정체전선
·봄, 여름, 가을, 겨울의 일기도

그림, 도표, 그래프

·이슬, 안개, 서리 사진 자료
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한편, 전자 메일, 게시판, 토론방, 실시간 대화방 등 의사소통 및 상호작용을

위한 도구들은 학습자 특성에 따라 기능이나 설계를 적절히 변형하여 적용하고,

내용과 관련하여 적절한 시점이나 상황에서 활용한다.

4 ) 교수·학습 방법

학습자 특성이 파악되고 내용의 상세화를 통한 내용 분석이 이루어지면서 이

두 요소를 고려한 학습 매체나 도구의 선정과 함께 각각의 특성에 맞는 교수·

학습 방법들이 개발되어야 한다.

여기서는 분석된 요소들의 특성에 맞게 교수·학습 방법을 개발할 수도 있고,

현재까지 과학교육분야에서 연구되어진 여러 가지 교수·학습 방법을 적용하거

나 상황에 맞게 수정 보완하여 적용할 수도 있다. 과학과에서 활용되는 수업 모

형, 학습 지도 방법들과 창의성 신장을 위한 과학 학습방법들을 간략이 소개하

면 다음과 같다.

·과학과의 수업 모형8): 인지갈등 수업모형, 발생학습 수업 모형, 순환학습

모형, 가설검증 수업모형, 발견학습 수업 모형, ST S모형, 과학개념 수업모

형, 과학적 사고력 수업 모형 등

·학습지도 방법들9): 시범실험, 실험수업, 강의법, 토의법, 발견법, 질문법

·창의성 신장 과학 학습방법들10): 관찰 경험 학습, 발견학습, 과학순환학습,

토의학습, 협동학습, ST S학습, 과학 역할 놀이 학습, 토픽 학습

한편, 정보 탐색, 웹 도우미, 웹 자원 등 정보통신기술을 활용한 수업 활동 유

형들도 과학과 교수·학습 모형들과 함께 이용될 수 있다.

5) 평가

교수·학습 방법에 따라 평가의 방식이 달라질 수 있으며, 다양한 시점과 상

황에서 적절한 평가가 이루어져야 한다.

문제 은행 등을 통한 평가는 학습자가 원하는 때에 자유롭게 자신의 학업 수

준을 진단하거나 학업 성취를 파악하기 위하여 활용할 수 있게 한다.

8) 정완호, 권재술, 정진우, 김효남, 최병순, 허명 공저(1998), 『과학과 수업모형』(교육
과학사) 참조

9) 조희형·박승재 편저(1997), 『과학 학습 지도』(교육과학사) 참조
10) 한복수(1999)의 『창의성 신장 과학과 수준별 학습 방법』(교육과학사) 참고
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그리고 과제물 평가, 포트폴리오 평가, 게시판이나 토론방에 접속한 횟수나

게시한 내용 등에 대해 평가할 수도 있다. 또한 자기 평가나 동료 평가 등도 적

절히 활용할 수 있다.

평가는 학습 과정이나 결과를 파악하는데 뿐아니라 학습자 특성을 파악하거

나 학습 내용이나 제시 형태, 학습 방법들에 대한 학습자의 반응을 알아보는 데

서도 적용될 수 있다. 그러므로 전자 교과서 전 영역에 대해 평가 과정이나 결

과가 영향을 미치게 된다.

결과적으로 이 모형에 의해 설계된 과학과 전자 교과서에서는 학습자 특성에

맞도록 멀티미디어 자료 등을 활용해 효과적으로 구현된 과학과 내용을 학습자

의 선택이나 시스템의 안내에 따라 적절한 교수·학습 방법을 통해 각 학습자

에게 제공하는 것이다. 아울러 교과서내에서 학습의 과정과 결과에 대한 평가와

피드백도 이루어진다.

본 연구자가 제안하는 위와 같은 과학과 전자 교과서 모형은 각 학습자 특성

을 변별해내는 준거와 과학 학습 내용과 탐구 활동을 학습자 특성에 적절히 대

응시킬 수 있는 다양한 교수·학습 방법을 개발함에 의해 효과적으로 기능할

수 있을 것이다.

나 . 과학과 전자 교과서 모형 적용안

- 초등학교 3학년 『지구와 달』단원의 지구의 생김새 알아보기

초등학교 3학년은 구체적 조작기에 해당하며, 사물이나 현상에 대해 구체화된

경험을 제공해야 한다. 또한 선행 경험이나 학습 능력에서 학습자간 큰 차이가

나지 않기 때문에, 내용을 효과적으로 전달할 수 있는 다양한 학습 모형(방법)

을 제공하여 학습자로 하여금 적절한 모형을 선택하거나 처치하는 형태가 적절

하다.

그리고 『지구와 달』단원은 사실적인 정보가 중심이 되므로, 사진이나 비디

오 자료 등이 주로 활용되며, 인터넷 상의 다양한 자료를 이용하거나 시뮬레이

션 등을 통해 지구와 달의 탐구 과정에서 이루어진 실험 등을 재현해 볼 수 있

다.

과학과 전자 교과서 모형의 각 요소들의 특성이 『지구와 달』단원의 지구의

생김새 알아보기 학습 주제에 반영되어 분석된 내용은 다음과 같다.
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1) 학습자 : 초등학교 3학년 - 구체적 조작기

2 ) 학습 내용 : 『지구와 달』 단원 내용 중 지구의 생김새 알아보기

○ 학습목표

·지구의 모양이 둥글다는 것을 예를 들어 설명할 수 있다.

·종이배 모형 실험을 통해 지구가 둥글게 생겼다는 것을 추리할 수

있다.

○ 학습 내용 및 특성

① 지구의 모양 : 인공 위성 사진이나 지구본을 통해 직접 관찰이 가능하고 친

근한 주제, 동시에 생활 속의 여러 현상을 통해 추론할 수 있는 거대 물체

② 지구와 관련된 기타 자료 : 지구의 모양에 대한 개념을 확대시킬 수 있는

지구의 구조, 지름, 구성 성분, 인공위성 사진에서 보여지는 색깔의 의미 등

③ 지구의 모양에 대한 추론 실험 : 지구의 모양을 추론하기 위한 실험(수평선

위로 사라지는 배의 모양)

④ 지구의 모양이 둥글다는 것을 뒷받침하는 자료 : 지구의 모양이 둥글다는

것을 보여주는 생활 주변의 현상들, 옛날 사람들이 생각한 지구의 모양에

대한 읽기 자료 등

3 ) 학습 매체 및 도구

·사진 : 지구의 모양을 여러 가지 각도에서 촬영한 사진

·비디오 : 지구의 모양에 대해 설명해주는 비디오 자료

·그래픽 : 지구의 구조, 구성 성분, 내용 관련 삽화

·시뮬레이션 : 지구의 모양을 여러 가지로 변형시키면서 종이배를 띄워 사라

지는 모습 관찰하기

·동화상: 서울에서부터 하늘로 점점 우주로 멀어지면서 지구의 모양이 보이

는 애니메이션

·게시판 : 지구의 모양에 대해 의견을 나누고, 질문하고 답변을 제공하는 기

본 기능의 게시판

·토론방 : 역할 놀이, 웹 협력 학습 등에서 특정 주제에 대해 활발한 논의가

가능하도록 토론방 개설, 토론방 관리, 다른 토론으로의 연결 등 체계적이고

조직화된 토론방 설계

4 ) 교수·학습 방법

·자료 제시형 : 지구의 모양에 대한 다양한 사진 및 비디오 자료를 중심으로 지

구의 모양에 대해 설명한다. 옛날 사람들이 생각한 지구의 모양을 추론하는 과
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정을 삽화 나 만화 형태로 제시, 여러 생각들에서 각각의 문제점과 최종적으로

지구의 모양이 둥글다는 결론이 내려지는 내용 자료 제시하고, 기타 지구에 모

양에 대한 참고 자료를 제공한다.

·모의 실험형: <지구의 모양 알아내기>시뮬레이션을 통해 지구의 모양을 여러

가지 형태로 바꾸고, 각각에서 보여지는 사물이나 현상과 실제 관찰되는 현상

을 비교함으로써 지구의 모양을 추론하게 되는 과정을 이해하게 한다.

실험 정리 부분에서 지구의 모양에 대해 정리한다.

·토론 학습 : 지구의 모양에 대한 여러 가지 자료들을 보여주면서 각각에 대해

이야기하게 한다. 교사는 학생들의 생각이나 탐구를 안내하기 위한 질문을 제

공하고, 학생들의 반응에 대해 적절한 피드백을 제공한다. 웹 토론 형식을 적용

할 수도 있으나 초등학교 3학년의 타이핑 속도나 생각을 글로 표현하는 능력에

따라, 토론은 면대면 토론으로 대체될 수도 있다. 두 경우 모두 토론 과정

이나 내용을 모두 토론방에 올려서 그 과정을 확인해볼 수 있게 하고, 내용

을 정리할 수 있게 한다.

5) 평가

학습 내용을 확인 학습이나 평가를 통해 정리하게 한다.

간단한 개념 확인 문제로 학습 내용의 이해도를 파악한다.

위와 같이 과학과 전자 교과서 모형에 포함된 각 요소들에 대한 분석을 기초

로 구현되는 지구의 생김새 알아보기 주제에 대한 전자 교과서 학습 전개는

다음과 같은 형태를 띄게 될 것이다.

- 204 -



<그림 Ⅵ－ 2 > 과학과 전자 교과서 학습 전개 모형 (단순 )

(1) 교육과정을 중심으로 단원을 구성한다 - 『지구와 달』

(2)『지구와 달』단원에 대한 전반적인 안내 및 단원 학습 목표를 알려주는

단원 도입문이 제시된다.

(3) 단원에 속하는 하위 주제들이 제시된다... 단원 도입과 학습 주제 목록을

한 화면에 제시하면 학습 전개의 Depth를 줄일 수 있다.

①지구의 모양 알아보기

②달의 모양 알아보기

③하룻밤 동안의 달의 움직임 알아보기

④ 여러 날 동안의 달의 움직임 알아보기

⑤ 달 탐사 계획 세우기

(4) 각 학습 주제에 대해 학습자의 인지 구조, 흥미, 내용 전달의 효율성 등을

고려하여 다양한 학습 모형(방법)들이 제시된다.
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(5) 학습자의 선택이나 교사의 안내에 따라 학습자는 각 학습 모형이 적용된

학습을 진행하게 된다.

* 필요에 따라 한 학습자가 여러 개의 모형에 대해 학습 가능

* 다양한 학습 매체들과 도구들이 내용 특성과 관련되어 활용됨

(6) 각 학습 모형에 대한 학습은 학습 확인에서 함께 정리된다.

(7) 해당 단원의 다른 주제들과 함께 학습 평가를 된다. 평가 결과는 피드백

되고, 단원 정리를 통해 학습 내용이 정리된다.

이와 같은 과학과 전자 교과서 모형은 단순모형으로, 과학과에 대한 학습자의

뚜렷한 학습 특성이 나타나지 않는 초등학교 저학년 학생들에게 적합하다. 여기

서는 각 학습자 특성을 파악하는 단계가 없이 내용을 구성하는 연구 개발자가

학습자의 특성을 고려하여 내용을 적절히 구성 및 조직하고, 여러 가지 다양한

학습 방법을 제안하는 형태를 취하게 된다.

그러나 학년이 올라가면서 학습자간의 특징이 뚜렷해진다. 인지구조에서의 차

이뿐아니라 과학과에 대한 흥미, 학습 능력, 학습 전략 등에서도 차이가 나타난

다. 그러므로 이런 경우에는 학습자 특성에 고려가 충분히 이루어져야 한다. 학

습자 특성은 학습자의 판단, 교사의 관찰, 다양한 검사지 등을 통해 진단될 수

있다. 그러나 앞에서 언급했듯이 일반적으로 밝혀진 특성보다는 과학과 전자 교

과서에서 제시되는 학습 내용과 방법의 선정에 가장 적절히 적용될 특성을 추

출해내어야 의도한 성과를 얻을 수 있을 것이다.

이와 같이 학습자 특성을 고려한 과학과 전작교과서 학습 전개는 위의 단순

모형보다 보다 복잡한 형태를 띄게 된다.
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<그림Ⅵ－ 3 > 과학과 전자 교과서 학습 전개 모형 (복잡 )

이 전개 모형에 의하면 단원 소개가 끝나고 단위 학습(소단원 학습)에 들어가

기 전에 학습자 특성에 대한 진단이 이루어진다. 여기서 추출되는 학습자 특성

은 인지 구조일수도 있고, 선수 학습 능력일수도 있고, 인지 전략일 수도 있고,

후속 학습의 내용이나 방법에 가장 강력하게 영향을 미칠 수 있는 특성을 추출

해내는 것이 중요하다.

소단원 내용에 대해서도 내용 수준 등에 따라 내용을 다양화시킨다. 그리고

이들 각각에 적합한 학습 모형을 개발한다. 학습 모형은 학습자가 직접 선택할

수도 있다.
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학습 평가를 통해 학습 내용 이해도를 확인하고, 그 결과는 학습 내용이나 학

습 모형으로 피드백되고 나아가 학습 평가를 토대로 보충 과정이나 심화 과정

으로 진행할 수도 있다.

전체 단원에 대해 단원평가와 정리가 제공된다.

이와 같이 과학과 전자 교과서 모형의 설계 방향과 모형의 제안하고, 모형에

입각한 학습 전개 방식에 대해 알아보았다.

여기서 제시된 과학과 전자 교과서 모형은 현재의 인쇄 교과서의 내용을 중

심으로 적절한 학습 보조 자료나 외부의 다양한 자원으로 링크나 게시판이나

토론방 등을 통한 의견 교환 기능 등을 제공하는 에듀넷 사이버학습교재나 다

른 사이버 학습 사이트에서 제공되는 교과서 차원에서 좀 더 발전적인 형태로

구성해보았다.

이 모형을 통해서 학습자로 하여금 자신의 학습 특성을 인식하게 하고, 자기

에게 적절한 학습 방법을 선택할 수 있는 기회를 제공하며, 하나의 내용에 대해

서 다양한 접근 방식이 있음을 알려준다. 그리고 학습자는 여러 다양한 접근 방

식을 경험하면서 자신에게 적절한 학습 형태를 알아냄으로써 효율적인 학습 전

략을 생성하고 나아가 보다 폭넓은 사고와 창의적 사고를 할 수 있게 된다.

한편, 위의 과학과 전자 교과서에 포함된 각 요소는 다른 교과 영역에서도

적용가능한 포괄적인 형태를 띄고 있다. 멀티미디어 등의 학습 매체를 활용하여

과학과 교과 및 하위 내용 특성에 맞게 내용을 구현하고, 학습자 특성과 내용

특성을 고려하여 다양한 학습 모형(방법)들이 적용 및 개발되어 구체화될 때

비로소 과학과에 특징적 전자 교과서 형태로 모습을 드러내게 될 것이다.
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Ⅶ . 제 언
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본 연구는 다양한 학습자의 특성과 교과별 특성을 고려하여 효율적인 수준별

학습이 이루어질 수 있도록 하는 전자교과서의 개발을 위하여 실시되었다. 지금

까지의 인쇄 매체로 된 교과서는 제한된 지면과 수정, 보완의 어려움으로 고정

된 학습 내용을 제시하는 데 그치는 한계가 있었다. 이러한 한계를 보완하여 보

다 다양하고 풍부한 자료를 제시하여 학생들이 능동적으로 학습을 주도하면서

탐구할 수 있는 전자교과서의 모형을 개발하고자 하였다.

학습 효과를 높이기 위해서는 풍부한 학습 자료가 제공되어야 한다. 칠판과

교과서만을 가지고 하는 수업에서는 학습에 대한 흥미가 일어나기 어렵고 창의

성도 길러지기 어렵다. 학생들은 자신이 직접 참여하여 조작하고, 실험하고 움

직이는 과정에서 보다 학습 효과를 높일 수 있다. 교과서로만 배우는 실험 실습

을 통하여 학생들에게 탐구력과 창의력을 기대하기는 어렵다. 전자교과서에서

이루어지는 시뮬레인션을 통하여 다양한 경험을 할 수 있도록 개발되어야 할

것이다.

학생들이 보다 창의적이고 능동적인 학습 활동을 하기 위해서는 일정한 지식

의 영역을 넘어 사고의 폭을 넓힐 수 있어야 한다. 창의적인 사고는 한 교과 안

에서 일어날 수도 있고, 두 개 이상의 교과를 통하여 일어날 수도 있다. 따라서

특정 교과 영역을 넘어 생각할 수 있는 수업 방법을 적용해 보는 기회가 마련

되어야 한다. 특정 교과를 뛰어넘는 문제 제시와 수업 방법은 학습자들이 일정

한 영역을 넘나드는 사고를 하게 하는 기회를 제공해 준다. 전자교과서는 이러

한 기회를 제공해 주는 하나의 방법이 될 수 있다. 각 교과별 전자교과서 안에

서 이루어지는 다양한 활동이 하나의 큰 교과서 체제로 개발되어 하나의 전자

교과서에서 한 교과만을 학습하는 것이 아니고 서로 연결지어 학습할 수 있는

체제가 마련되어야 할 필요가 있다.

보다 효과적인 전자교과서의 개발을 위하여 다양한 학습자 유형에 맞게 보다

구체적이고 전자교과서의 모형이 개발되어, 그 모형에 맞게 실험용 전자교과서

가 개발되고 현장에서 교사와 학생들에게 적용하여 현실에 적합하고 효과적인

전자교과서가 개발되어야 할 것이다.

학생의 교과에 대한 흥미와 관심은 학습 내용이 재미있게 구성되어 있을 때

보다 깊어진다. 이러한 점을 고려하여 만들어진 전자교과서는 학생들의 흥미와

참여도를 높이게 되며, 이러한 전자교과서를 활용한 창의적인 수업 방법이 계속
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연구될 때 학습은 보다 효과적으로 이루어질 수 있을 것이다. 따라서 향후 흥미

있는 전자교과서의 개발과 함께 이를 활용한 수업 방법의 연구가 지속적으로

이루어져야 한다.
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