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ABSTRACT

DevelopmentofWeb-basedLogicCircuitLearning

ContentsApplyingScaffolding

Seon-MiYoon

Advisor:Prof.Il-YongChung,Ph.D.

MajorinInformationandComputerScienceEducation,

GraduateSchoolofEducation,ChosunUniversity

Development of computer and internet has permitted cyber education

transcendingtimeandspace,whichescapestraditionalclassroom.

Asaresult,thestudy oflearner'sown leading inweb-basedinstruction

environmentcanbepossible.

Inthisteaching-learningprocess,itiscalledscaffoldingthatateacheroffers

anappropriateaidandsupportstoalearnerwhohasdifficultyinsolvinga

problem.

Scaffoldingisaveryeffectiveteachingstrategythatcanimproveefficiency

ofstudyingbyofferingasuccessopportunitythroughgraduallearningtoa

learneratteaching-learningprocess.

Unfortunately,itisactuallyimpossibleforeachindividualtotakealesson

suitabletohis/herlearninglevelincurrenteducationalsystem.

Also,itisnotsoeasytofindoutmethodsofnuts-and-boltsprescriptionsto

offerthisscaffoldingadequately.

Ichoose "Logic circuit",which is a principle ofa computer part in

informationtechnologybasicsubjectoftechnicalhighschool.Inthispaper,I

designandimplementweb-basedlearner'scontentsbyapplyingscaffolding

andprovidevariousacademicinformationthatcanarouselearner'sinterest.
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Ⅰ.서론

A.연구의 필요성 및 목적

최근 정보통신의 발달로 첨단 기술이 교육에 도입되면서 이제는 학생들이 정해

진 시간,정해진 장소에 모여서 일제식 수업을 하는 전통적인 교실교육을 벗어나

시․공간을 초월한 사이버 교육이 가능해졌다.월드 와이드 웹(WorldWideWeb)

을 학습에 활용하는 새로운 학습체제인 웹기반 학습환경에서는 학습자가 풍부한

학습자원을 활용하면서 자기 주도적인 학습이 가능하게 하며,다양한 학습환경과

최신정보를 제공해 줄뿐만 아니라,사회적 상호작용을 통해 경험적인 지식구성 활

동을 촉진시켜 준다[1,2].

이러한 교수-학습과정에서 교수자는 문제해결에 어려움을 느끼는 학습자를 발견

할 때 문제를 해결할 수 있도록 도움을 제공해야 한다.교수자가 학습자의 문제해

결과정에서 제공하는 도움과 지원 등을 스캐폴딩(scaffolding)이라 한다.스캐폴딩

은 교수-학습과정에서 학습자가 독립적으로 문제를 해결하고 과제를 수행하며 목

표를 성취할 수 있을 때 까지 성인 혹은 전문가가 제공해주는 인지적 도움이며[3],

학습자에게 학습에 대한 방향과 목표를 명확하게 제시해 주어 학습자의 호기심을

높일 수 있고,단계적인 학습을 통해 성공기회를 제공함으로써 학습의 효율성을 높

일수 있는 매우 효과적이고 유용한 교수전략이다[4].

이와 같이 스캐폴딩이 매우 효과적인 교수전략으로 알려져 있기는 하지만,다인

수 학습인 현재의 교육 현실에서 한명의 교사가 모든 학생들을 대상으로 수준별

개별학습을 진행하기란 사실상 불가능하다.이러한 문제점에 대한 방안으로 개별화

교수가 가능한 학습환경에 스캐폴딩을 적용해야 한다는 논의가 제기되었으며,아직

도 실제적으로 문제해결 영역의 스캐폴딩과 관련된 많은 부분이 경험적으로 검증
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되지 않았다[5].특히,웹기반 학습환경에서 학습자에게 제공되는 스캐폴딩의 필요

성에 대해서는 많은 연구자들이 공감하고 있으나,실제 이러한 스캐폴딩을 적절하

게 제공하기 위하여 구체적으로 어떤 유형을 어떤 맥락에서 어떻게 활용해야 하는

가에 대한 실천적 처방에 관한 연구는 찾아보기 어렵다.

본 연구는 공업계 고등학교 1학년 학생들이 이해하는데 많은 어려움을 겪고 있

는 직업탐구 필수선택과목인 ‘정보기술기초’교과의 ‘컴퓨터의 원리’단원을 선정

하였다.이 연구에서는 학생의 흥미를 유발시킬 수 있는 다양한 학습정보를 제공하

고 학습자의 수준에 맞는 차별화된 스캐폴딩 교수전략을 적용하였으며,그 결과로

개개인의 문제해결력을 증대시키고 학업성취도 향상과 더불어 자기만족도를 높일

수 있는 웹기반 학습 콘텐츠를 설계,구현하는것을 목적으로 하였다.
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B.연구의 내용 및 방법

본 논문에서는 공업계 고등학교 1학년의 직업탐구 필수선택과목인 ‘정보기술기

초’교과 단원중에서 공업계 학생들이 학습하기에 큰 어려움을 겪고 있는 것으로

파악되는 ‘컴퓨터의 원리’단원을 선정하였으며,학생들의 단원에 대한 개념 형성을

돕고 문제해결능력을 높이기 위해 수준별 스캐폴딩 교수전략을 적용한 문제해결을

중심으로 한 웹기반 학습 콘텐츠를 개발하였다.

이를 위한 구체적인 연구내용 및 방법은 다음과 같다.

첫째,웹기반 학습환경의 기술적,환경적 특성을 분석하고 관련 선행 연구 자료

들을 수집․분석 한다.

둘째,선행 연구자료 분석 결과를 토대로 학습자의 수준에 맞는 차별화된 웹기반

스캐폴딩 교수학습전략을 개발한다.

셋째,콘텐츠 제작을 위해 ‘컴퓨터의 원리’단원의 내용을 분석하고,교수전략 계

획을 수립한다.

넷째,개발된 전략요소들을 적용한 웹기반 학습 콘텐츠를 설계하고 구현한다.

C.연구의 제한점

본 연구는 다음과 같은 제한점을 갖는다.

첫째,공업계 고등학교 1학년 ‘정보기술기초’교과의 ‘컴퓨터의 원리’단원으로 한

정하여 웹기반 학습 콘텐츠를 개발하였다.

둘째,본 연구는 컴퓨터의 원리에 대한 이론설명과 완성학습후에 실시되는 형성

평가수행에 국한하여 적용했으며 제한된 유형의 스캐폴딩을 적용하였다.
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Ⅱ.이론적 배경

A.웹의 교육적 활용

웹 서비스가 가지는 두드러진 특징은 인터넷상의 정보들을 하이퍼텍스트를 통해

서로 연결함으로써 사용자가 손쉽게 관련된 정보를 찾아갈 수 있도록 만들어 준다.

또한 웹은 하이퍼링크를 통해 전 세계의 컴퓨터를 마치 거미줄처럼 연결하고 있으

므로 임의의 한 웹에 접속하면 전 세계 웹 속으로 들어갈 수 있다.무엇보다 웹은

GUI를 지원하고 있으므로 초보자라 하더라도 마우스를 사용하여 원하는 정보를 쉽

게 얻어낼 수 있다[6].

웹기반 교육은 다양한 매체가 활용되므로 학습자의 속도에 맞는 학습자 주도적

인 교수법을 제공할 수 있으며,지리적 거리에 제한없이 네트워크로 연결하여 국가

간,시․공간을 초월한 양질의 교수 내용을 접할 수 있고 또한 내용의 추가,수정,

삭제가 용이하므로 향후 원격교육 개발에 있어 그 중요성이 날로 부각되고 있다.

1.웹기반 학습(WebBasedInstruction)의 개념과 특징

웹기반 학습(WBI)이란 웹에 직․간접적으로 기반을 둔 수업을 의미하며 웹은 수

업,수업조직,수업제시에 관한 새로운 방법이다.설계가 잘 된 웹기반 학습은 학습

자 주도적이고 학습자 속도에 맞는 교수법을 제공한다.그러므로 인터넷의 웹은 전

달 매체이며 내용 제공자이며 어떤 면에서는 교과서라고 볼 수 있다.

웹의 등장과 함께 부각된 새로운 온라인 교수방법으로의 웹기반 학습의 특징은

다음과 같다[7].

첫째,학습자 상호간이나 교사 그리고 학습 자료에 대하여 상호작용이 가능하다.

교사나 전문가는 동기 방식이나 비동기 방식으로 학습자에게 피드백을 제공하거나
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안내할 수 있다.

둘째,멀티미디어를 제공한다.텍스트,그래픽,오디오,애니메이션 등을 포함하는

멀티미디어 자료들을 통합 지원하는 학습자 환경을 제공한다.

셋째,개방화되어 있다.누구에게나 언제 어디서나 쉽게 접근이 가능하고 수준별,

개별화 수업이 가능하여 열린 교육 환경에 적합하다.

넷째,온라인 검색이 가능하다.학습자는 관련 학습 내용에 대하여 검색 엔진을

이용하여 스스로 찾아서 학습 할 수 있다.

다섯째,웹을 이용해서 교수활동을 해 나갈 때에는 정보를 이용할 수 있고 다양

한 정보를 공유할 수 있다.

여섯째,학습자는 최신의 정보를 이용할 수 있고 다양한 정보를 공유할 수 있다.

따라서 자신이 원하는 정보를 복사하여 이를 수정,첨가함으로써 짧은 시간내에 신

속하게 자신의 특정 정보를 만들어 낼 수 있다.

일곱째,시간,장소,거리,컴퓨터 기종에 관계없이 전 세계적으로 이용이 가능하

므로 호환성이 뛰어나다.

여덟째,하이퍼미디어 환경 및 사용자에게 친숙한 그래픽 사용자 인터페이스를

제공하기 때문에 학습자는 마우스를 클릭하는 것만으로 쉽게 이용할 수 있다.

아홉째,학습자와 교사 간에 협력,대화,토론,아이디어 교환,통신등을 통하여

능동적인 학습 참여와 상호 작용이 가능하다.

2.웹기반 학습의 교육적 기능

교육적인 활용 면에서 인터넷은 서로 다른 교수-학습환경을 전자적으로 연결시

켜 정보획득과 지식창출을 도와주는 하나의 통신수단이 된다.웹이 종전의 매체들

과는 다른 새로운 교육적 가치가 있음은 이미 널리 인식되고 있고 학습자들은 웹

을 통해 새로운 학습 패러다임으로의 전환을 시도하고 있다.또한 학습자들은 웹을
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기반으로 하는 종전의 교육방식과는 다른 교수법,기술 및 지식을 요구한다.

웹의 가능성은 무한하며 웹을 통한 자주적 학습 활동 속에 학생들의 자기주도적

학습 능력이 크게 향상될 수 있고 웹기반 학습에서는 정보의 다양성,역동성,상호

작용성,즉시성 등을 학습자에게 제공하며 학습자는 이를 이용하여 개별화된 학습

을 할 수 있다[8].

웹을 수업에 활용함으로써 다음과 같은 이점을 가질 수 있다.첫째,교과서에 의

존한 수업을 탈피하여 보조 자료로서 활용할 수 있다.둘째,수업진행 및 분위기가

역동적이다.셋째,학습공간이 개방되어 있다.넷째,개별화 학습이 가능하다.다섯

째,자료수정이 용이하며 호환성,공유성이 뛰어나다.여섯째,방과 후 학습활동에

이용할 수 있으며 특히 학습 부진아의 경우 교육용 웹문서의 반복적 실행을 통하

여 지도가 용이하다.일곱째,교과위주의 지식교육은 웹 문서를 이용하여 이루어지

고 교사는 학습자와 보다 많은 교감을 나눌 수 있다.

최근 효과적인 학습 수단으로 웹이 주로 이용되며 가장 중요한 교수도구로서 교

사들에게 인식되고 있다.

B.스캐폴딩

1.Vygotsky의 근접발달영역(ZoneofProximalDevelopment:ZPD)

과 스캐폴딩

근접발달영역에 대한 이해를 돕기 위해 실제적 발달수준과 잠재적 발달수준의

개념에 대해 살펴볼 필요가 있다.실제적 발달수준이란 학습자가 다른 사람의 도움

없이 독립적으로 문제를 해결할 수 있는 영역 즉,이미 성숙된 발달의 결과이며 학

습자가 혼자서 알고 행동할 수 있는 수준을 의미하고,잠재적 발달수준은 좀 더 지

식이 풍부한 교사,부모,또래의 도움을 얻어 해결할 수 있는 수준을 의미한다.근
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접발달영역이란 이러한 실제적 발달수준과 잠재적 발달수준 간의 거리를 의미한다.

근접발달영역은 고정적인 것이 아니며 학습자가 좀 더 높은 수준의 사고와 지식

을 달성함에 따라 역동적으로 변화된다.따라서 발달이란 두 수준사이의 지역이 계

속적으로 연결되어 변화하는 것이다.이러한 변화와 더불어 학습자는 훨씬 더 복잡

한 개념과 기능을 학습할 수 있게 되며 어제의 잠재적 발달수준이 내일의 실제적

발달수준이 되고,그에 따라 근접발달영역이 새로운 근접발달영역으로 나아가면서

한 단계 더 높은 수준으로 발달하게 되는 것이다.학습자가 좀 더 어려운 과제를

수행하게 될 때,학습자의 근접발달영역은 새로운 수준의 근접발달영역으로 변화하

여 교사나 타인의 새로운 도움과 지원을 필요로 하게 된다.이러한 변화는 학습자

가 지식,기술,전략,훈육,행위의 습득을 위해 노력하는 동안 계속해서 반복적으

로 나타나게 된다[9].

1단계 2단계 3단계 4단계시 간

[그림 2-1]근접발달영역에서 발달의 4단계

Gallimore와 Tharp는 근접발달영역에서 발달의 4단계를 [그림 2-1]과 같이 설명

하였다[10].이 모형은 특히 유능한 타인의 도움인 사회적 조절과 스스로의 도움인

보다유능한 타

자에 의한 도움:

부모,교사,또래

자신에 의한

도움(self-

assistence)

내면화

자동화

화석화

탈(脫)자동화:

전단계의 회귀

수행능력의

시작

근접발달대

(근접발달영역)

능력의 발달

순환 고리
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자기 조절 관계에 초점을 맞추고 있으며,타인의 도움을 받는 수행으로부터 타인의

도움 없이 자기 조절에 의한 수행으로 점진적인 변화를 보여 준다[11].

1단계는 타인의 도움을 받아 수행이 이루어지는 단계로 부모,교사,유능한 동료

학습자가 방향을 제공해 주거나 시범을 보인다.학습자는 교사나 유능한 동료와의

대화,질문,피드백,인지 구조화 등을 통하여 학습활동이 서로 어떻게 관련되는지

를 이해하게 되고 과제를 수행하게 된다.

2단계는 스스로 수행에 도움을 주는 단계로,학습자는 자기 지시적 언어

(self-directedspeech)를 사용하여 과제를 수행한다.학습자가 과제를 잘 수행하여

자기 지시적 언어가 필요 없게 되면 다음 단계로 들어간다.

3단계는 수행이 내면화․자동화․화석화 되는 단계로 과제 수행이 보다 원활해

지고 통합되며 자동화된다.이 단계에서 학습자는 타인의 도움이나 자기 지시적인

언어를 사용하지 않고서도 과제를 수행할 수 있으며,완전히 발달된 상태이다.

4단계는 수행의 탈자동화 단계로,학습자는 새로운 능력을 발달시키기 위해 다시

근접발달영역으로 회귀하게 된다.

Vygotsky에 의하면,학습의 최종 성과는 자유롭게 사고할 수 있는 능력이라고

보았다[12].이는 학습자가 그들이 학습한 것을 알고,그것에 대해 추상적인 이미지

를 소유하며,그 지식의 활용에 대한 통제력을 갖고 있어야 하는 상황을 의미한다.

따라서 교수는 이러한 사고의 자유로움이 최종적인 목표가 되어야 하는 방식으로

설계되어야 하며,이러한 교수에 주어지는 지원,즉 근접발달영역에 놓여있는 지원

을 스캐폴딩이라고 불렀다.스캐폴딩은 Vygotsky이론을 적용하여 효과적인 개별화

교수의 주요 요소를 파악하려 했던 Wood등에 의해 소개된 개념으로 학습자의 근

접발달영역내에서 적절한 안내와 도움을 제공하여 학습자의 개념발달이나 목표로

하는 활동에 이르도록 하는 교수전략을 말한다[13].

스캐폴딩의 사전적 의미는 ‘건물을 건축하거나 수리할 때 인부들이 건축재료를
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운반하여 오르내릴 수 있도록 건물 주변에 세우는 장대와 두꺼운 판자로된 발판을

세우는 것’이다.이것을 교육 분야에서는 학습자의 근접발달영역내에서의 효과적인

교수-학습을 위해 교사가 학습자와 상호작용중 도움을 적절히 조절하며 제공하는

것을 나타내기 위해 은유적으로 사용하게 되었다[14].

스캐폴딩은 현재 발달영역에서 근접발달영역의 학습을 촉진하는 수단으로 근접

발달영역을 정확히 파악해야만 적절한 스캐폴딩의 제공이 가능하다.Vygotsky에

의하면 발달은 근접발달영역안에서 일어나게 된다.이는 숙련된 사람이 아동의 행

동을 안내하고 조직하며,현재의 지식과 기술을 보다 높은 수준으로 향상시키려는

아동의 노력에 스캐폴딩을 제공할 때 아동은 적극적으로 대안을 찾고 협력자에게

도움을 청하게 되는 것이다.

또한 스캐폴딩은 학습자가 스스로 해결하지 못하는 문제나 과제를 해결할 수 있

도록 교수자 또는 동료 학습자가 도움을 주고 점차적으로 도움의 양을 줄여감으로

써 학습자 스스로 문제나 과제를 수행할 수 있도록 지원하는 것을 말한다[15].즉,

과제 자체를 변하게 하지 않으면서 학습자가 스스로 학습할 수 있도록 시각적 단

서,모델링,피드백 등을 제공하여 학습자의 과제 수행이나 인지 과정에 대한 도움

을 주며,학습자의 과제수행 정도에 따라 스스로 도움의 양을 조절하여 독립적으로

과제를 수행할 수 있도록 하는 지원체제를 의미하며[16],또한 학습자에게 스캐폴

딩을 제공함으로써 학습자의 지식 범위를 확대해 주어 학습자가 불가능했던 과제

의 수행을 가능하게 해주는 역동적인 과정 즉,학습자의 반응에 기반한 교수자의

적응에 관한 성찰을 의미한다[17].

최근에는 스캐폴딩에 대한 견해에도 변화가 오고 있다.과거 전통적인 교실 학습

상황에서는 교수자의 역할이 강조될 수 있으나,웹기반의 학습에서는 교수자와의

상호작용 외에 또 다른 상호작용이 가능하다는 것이다[18].웹기반에서는 교수자가

주도하는 상호작용에 국한될 필요가 없으며 학습자가 주도하거나 또는 동료학습자

에 의해 주도되는 등 다양한 상호작용이 가능하다는 것이다.그러나 다양한 형태의
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상호작용이 원활히 이루어지기 위해서는 교수자가 학습과정에서 제공하는 지원과

도움이 어떻게 다른 요소로 대치될 수 있는가에 관한 체계적인 연구가 필요하다

[19].

2.스캐폴딩의 교육적 효과

McKenzie는 교수-학습이 성공적으로 이루어지기 위해 필수적인 요소로서 교수-

학습 과정에 적용되는 스캐폴딩의 특성을 다음과 같이 설명하고 있다[20].

첫째,스캐폴딩은 확실한 방향을 제공해준다.웹기반 학습에 관한 연구들은 학습

자가 학습 활동에서 기대되는 것을 충족시키기 위해서는 단계별 지침이 제공되어

야 한다고 한다.따라서 방향과 목표가 명확하게 지시될 때 학습자들의 학습은 생

산적일 것이다.

둘째,스캐폴딩은 목표를 명확하게 한다.스캐폴딩은 학습자에게 목적과 동기를

유지시켜 주며,보다 큰 그림을 그리고,중요한 것에 집중할 수 있도록 도와 준다.

뿐만 아니라 스캐폴딩이 제공되는 교수-학습 과정에서는 학습자들은 문제나 그에

따른 결정들이 왜 중요한지를 듣게 되고 따라서 중요한 문제들에 보다 주의를 기

울이게 된다.그 결과 학습자들은 사소한 학습 활동에 얽매이지 않고 보다 의도적

이고 계획적인 학습을 할 수 있게 된다.

셋째,스캐폴딩은 학습자들을 과제에서 이탈하지 않게 해 준다.학습자들에게 학

습을 진행해나가는 길과 통로를 제공함으로써 스캐폴딩은 학습자들이 학습 진행

과정에서 길을 잃거나 벗어나지 않게 도와준다.

넷째,스캐폴딩은 기대하는 바를 명확히 하기 위해 평가의 준거를 제공한다.스

캐폴딩이 제공되는 학습에서는 처음부터 다른 학습자가 수행한 양질의 작업이 예

로 제공된다.따라서 처음부터 잘된 것을 봄으로써 학습자들은 학습하는 내용이나

활동에서 기대되는 수준을 이해하고 그러한 수준에 도달하고자 학습을 진행하게
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된다.

다섯째,스캐폴딩은 학습자들에게 유용한 자원들을 안내해준다.대부분의 교사들

은 인터넷에 제공되는 많은 정보들이 혼란스럽고 신뢰성이 낮은 정보들이라고 불

평한다.따라서 교사들은 학습자들이 정보를 찾느라 시간을 소비하기 보다는 학습

내용을 이해하고 해석하는데 더 많은 노력을 기울이기를 바라고 있다.스캐폴딩은

최적의 자원들이 무엇인지 밝혀줌으로써 중요한 메시지에 집중할 수 있게 해주며

학습자들이 불필요한 정보로 인해 방해받거나 필요한 정보를 찾느라 시간과 노력

을 낭비하지 않게 한다.

여섯째,스캐폴딩은 불확실성,놀람,실망을 줄여준다.스캐폴딩이 제공되는 학습

에서는 학습자들의 학습 과정이 매 학습 단계마다 확인되기에 학습자들이 겪을 수

있는 좌절을 줄여줄 뿐 아니라 학습의 효율성을 최대화 해준다.

일곱째,스캐폴딩은 능률을 높여준다.스캐폴딩이 제공되는 학습도 다른 학습과

같이 상당한 노력을 필요로 하지만,중요하고 핵심적인 부분에 집중할 수 있게 지

도함으로써 시간과 에너지 낭비를 막을 수 있어 학습의 효율성이 높아진다.

여덟째,스캐폴딩은 시너지 효과를 낸다.스캐폴딩이 제공된 학습에서는 노력과

에너지가 산만하게 분산되지 않고 명확한 목표를 가지고 과제에 집중할 수 있기에

이로 인해 축적되는 추진력이 시너지 효과를 가져올 수 있게 한다.

스캐폴딩이 가지는 교육적 특성 여덟 가지는 스캐폴딩이 교육에 활용되어야 하

는 당위성과 이유로 받아들여질 수 있으며,스캐폴딩 요소를 설계 또는 평가할 때

준거가 될 수도 있다[19].

스캐폴딩은 학습자의 호기심을 높이고,수행단계를 줄여 과제를 쉽게 수행할 수

있게 하고,학습자들이 과제에 집중할 수 있도록 유도하고,중요한 특성을 명확하

게 하며,학습에 대한 실패 경험을 최소화 시킬 수 있는 전략들을 포함한다.이러

한 스캐폴딩을 통해 학습자는 지식 영역을 보다 확장시킬 수 있으며,과제에 대한

책임감과 성취감을 가질 수 있게 된다.다만 적절한 스캐폴딩 제공을 위해서는 학
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습자의 근접발달영역을 파악하는 활동이 선행되어져야 한다.

3.스캐폴딩의 유형

a.전통적인 교실환경에서의 스캐폴딩의 유형

전통적인 교실 환경에서 교사 또는 동료 학습자가 제공하는 스캐폴딩의 유형은

학자들마다 다양하게 제시하였는데 이를 살펴보면 다음과 같다.

Wood등은 스캐폴딩의 유형을 다음과 같이 6가지로 분석하였다[3].

① 흥미유발하기:학습자가 과제에 대해 흥미를 갖도록 하여 주어진 과제에 학습

자를 밀착시키는 유형이다.이 때 교수자는 학습자가 과제에 흥미를 가지고 밀착할

수 있도록 직접적인 도움을 제공해야 한다.

② 자유의 정도를 감소시키기:학습자가 해결할 수 있는 것은 수행하도록 하면서

교수자는 학습자가 과제를 완성할 수 있도록 돕는 유형으로써 교수자는 과제를 안

내 혹은 계획하여 간접적인 도움을 준다.

③ 학습 목표 유지시키기:학습자를 보호하고 과제의 목표를 방향짓도록 하기 위

해서 학습자의 적극적인 수행 능력을 위해 교수자는 일반적인 도움만 주고 단서는

주지 않는다.

④ 과제의 중요한 특성 나타내기:학습자가 수행한 것과 올바른 것 간의 불일치

를 제시하고 실수를 고쳐주는 유형의 스캐폴딩이다.이 유형의 스캐폴딩은 많은 수

업이론가들이 주장하는 피드백의 활동과 유사한 것으로 교수자와 학습자의 적절한

상호참여가 있어야 한다[21].

⑤ 좌절 통제:학습자가 겪게 될 좌절을 감소시키기 위해 많은 중진과 자극을 제

시하는 유형이다.이는 과제의 특정 부분을 언급하고 문제해결을 위해 전략을 제시

하는 것으로 교수자의 적극적인 개입이 요구된다.

⑥ 시범:학습자가 과제를 적절히 수행하도록 과제의 해결에 대한 시범과 모델을
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보여주는 유형이다.이때의 시범은 시각적인 자료를 단지 보여주는 것이 아니고,

수행과정을 시범보이는 유형이다.

McNaughton과 Leyland는 근접발달영역 안에서 개인 교수에 의한 과제의 난이

도 효과를 검증하기 위해 다음과 같이 3가지 유형의 스캐폴딩을 제시하였다[22].

① 방향 유지:과제에 대한 학습자의 관심을 규정하는 유형의 스캐폴딩으로 교수

자는 해결에 대한 단서를 주지 않고 학습자의 문제해결 능력을 규정한다.학습자의

참여를 유도하는 스캐폴딩이라 할 수 있다.

② 과제 지향:교수자가 비평과 제안을 사용하여 학습자가 과제를 해결하도록 도

와주는 스캐폴딩이다.

③ 과제 완성:과제의 특정한 부분을 언급하여 문제를 해결하기 위한 전략을 제

시하는 스캐폴딩으로 이것은 문제해결을 위한 단서를 제공하는 스캐폴딩이라고 할

수 있다.

Roehler와 Cantlon은 3년간 두 개 반을 관찰하고 자료를 모아 분석한 결과,다음

과 같이 5가지 유형의 스캐폴딩을 도출하였다[23].

① 설명 제공하기:교수자는 무엇을 그리고 어떻게 배워야 하는지에 관한 정보를

학습자에게 제공하고,왜 그것이 중요한지에 대하여 계속 설명을 하는 유형이다.

교수자의 참여가 적극적인 스캐폴딩 유형이라 할 수 있다.

② 학습자 참여 유도하기:교수자가 학습 중에 일어나는 많은 과정들에 대해 학

습자로 하여금 직접 참여하도록 기회를 주는 스캐폴딩 유형이다.즉,먼저 교수자

가 문제해결을 위해 필요한 사고,느낌,활동 등을 학습자에게 알려주고,학습자가

스스로 문제해결 활동에 참여하게 하도록 유도한다.

③ 학습자의 이해 확인 및 명료화하기:교수자가 학습자의 이해도를 확인하고,

그것이 합리적이라면 학습자에게 확신을 주고,만약 비합리적이면 명료하게 해 주

는 유형이다.만일,학습자가 혼란스러워하면 교수자는 다시 정보를 제공한다.

④ 시범 보이기:학습자로 하여금 사고과정 자체를 구체적으로 보여주는 것으로
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교수자의 직접적인 지시와 개입이 필요한 스캐폴딩이다.이 유형의 스캐폴딩에는

think-aloud,talk-aroud,performancemodeling의 과정이 포함된다.

⑤ 학습자가 단서를 제공하도록 유도하기:학습에 참여하고 있는 참여자가 적극

적으로 자신의 아이디어를 제공하도록 고무하여 문제해결에 필요한 단서를 찾아내

도록 유도하는 유형이다.

Hogan과 Pressley는 교실에서 효과적으로 사용할 수 있는 14가지의 스캐폴딩을

다음과 같이 제시하고 있다[24,25].

① 학습자의 요구를 북돋우고 세분화된 목표를 설정하기

② 목표 추구를 유지하기

③ 상호작용에 있어 대화적 유형 사용하기

④ 학생의 인지적․정의적 상태와 능력 수준을 알고자 노력하기

⑤ 학습자의 사고를 직접적으로 평가하지 않는 피드백 제공하기

⑥ 사고과정을 시범보이기

⑦ 학습자의 연습을 지도하고 보조하기

⑧ 설정된 조력을 제공하기

⑨ 필요에 따라 설명 제공하기

⑩ 학습자의 발언과 질문을 고무하고 이용하기

⑪ 학습자가 답을 유출하기 위해서 서로 협의하는 동안 인내하기

⑫ 정서적인 지지와 양성에 관한 높은 수준을 보여주기

⑬ 학습자의 실수에 유동적으로 반응하기

⑭ 교수자의 도움 강도를 줄이기

이밖에도 여러 학자들이 스캐폴딩의 유형을 다양하게 제시하고 있다.스캐폴딩의

유형은 연구자에 따라 조금씩 차이가 있으며 대표적인 스캐폴딩의 유형을 정리해

보면 표[2-1]과 같다.
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학 자 유 형

Wood,Bruner

&Ross(1976)

①보충설명하기 ②방향안내하기 ③중요한 특성을 표시하

기 ④혼란 조절하기 ⑤시범 보이기

McNaughton&

Leylend(1990)
①방향안내 ②과제 지향 ③과제 완성

Portes&

Cuentas(1991)

①메타인지적 안내 ②모델링 ③피드백 ④강화 ⑤질문

⑥과제 지향

Horgan&

Pressley(1997)

①설명제공하기 ②참여유도하기 ③이해의 확장과 명료화

하기 ④시범보이기

Roeher&

Cantlon(1997)

①설명제공하기 ②참여유도하기 ③학생들의 이해를 확정

하고 명료화하기 ④모델제시하기 ⑤단서제공 유도하기

Bulletal.

(1999)
①설명 ②질문 ③참여유도 ④아이디어 공유

Hannafinetal.

(1999)

①메타인지적 ②개념형성적(힌트제공)③절차적 ④전략

적 스캐폴딩(전문가의 조언 제공)

[표 2-1]스캐폴딩 유형

[표 2-1]과 같이 연구자들에 따라 스캐폴딩 유형이 다양하게 제시되고 있으나 의

미에 있어서는 크게 다르지 않으며,스캐폴딩의 가장 중요한 요소는 학습자의 수행

수준과 학습에 대한 학습자의 통제 수준,관심과 흥미 그리고 문제해결을 위해 지

속적으로 학업 수행을 유지해 나갈 수 있게 하는 것임을 알 수 있다.

b.웹기반 학습환경에서의 스캐폴딩의 유형

전통적인 교실 학습환경에서 스캐폴딩은 교사나 유능한 동료 학습자에 의해 제

공되었으나,웹기반 학습환경에서는 학습자의 특성과 수준에 맞게 조절된 프로그램

이 스캐폴딩을 제공해 줄 수 있다.이러한 웹기반 학습환경에서 제공하는 스캐폴딩
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은 그 기능과 적용 가능성에 따라 연구자마다 다양한 유형으로 설명하고 있다.

Winnips와 McLoughlin은 경험적인 연구들을 종합하여 스캐폴딩이 제공하는 기

능을 중심으로 다음과 같이 스캐폴딩의 유형을 분류하고 있다[18].

첫째,예를 제공하는 스캐폴딩이다.과제나 목표에 대하여 교사나 전문가,동료

학습자의 관점에서 다양한 예를 제공하고 학습자가 선택가능하게 하는 것이다.

둘째,학습자가 문제해결과 관계없는 부분을 제거하는 스캐폴딩이다.해당 지식

영역에 대한 핵심적인 요소와 부가적인 요소를 구분하여 알려줌으로써,목표와 관

련성이 적거나 시간을 많이 소모할 수 있는 불필요한 영역을 제거하도록 안내하는

역할을 한다.

셋째,언어적 단서를 제공하는 스캐폴딩이다.문제해결을 위한 단서를 제공한다.

넷째,언어적 코칭을 제공하는 스캐폴딩이다.학습자의 동기유발을 목적으로 칭

찬이나 격려와 같은 언어적 보상을 하거나 학습자가 학습 결과를 스스로 점검해

볼 수 있도록 피드백을 제공하는 것이다.

다섯째,자기 점검을 확장하는 질문을 제공하는 스캐폴딩이다.학습자가 자신의

학습 상태를 지속적으로 점검해 볼 수 있는 구조적인 질문을 하는 것이다.

여섯째,메타인지적 지원을 위한 스캐폴딩으로 전문가가 사용하는 메타인지 과정

을 언어로 설명하는 것이다.

일곱째,학습 목표와 시간 계획을 알려주는 스캐폴딩이다.학습의 전체 구조와

계획,목표가 제시되며,학습자가 제한된 시간 내에 목표에 도달할 수 있는지를 스

스로 점검할 수 있도록 하는 것이다.

Verhagen과 Collis는 스캐폴딩이 적용된 여러 컴퓨터 학습프로그램을 분석하여

컴퓨터 학습환경에서 스캐폴딩이 어떠한 유형으로 제공될 수 있는지 다음과 같이

정리하였다[26,27].

첫째,구조화 스캐폴딩(structurescaffolding)이다.학습자에게 학습내용에 대하여

그 분야 전문가의 개념에 바탕을 둔 구조를 제공하는 것이다.이 구조는 학습자가
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고차적 수준의 지식을 성취할 때 더 많은 선택의 기회를 제공한다.

둘째,시나리오 스캐폴딩(scenarioscaffolding)이다.시나리오에는 학생들이 탐색

할 수 있는 실제적인 상황이 제공되고,시나리오에 진술된 전문가의 행동을 모방할

선택권을 가질 수 있다.이 유형은 학습자가 전문가의 행동을 모방할 가능성이 있

는 전통적인 스캐폴딩 기법과 매우 유사하다고 볼 수 있다.

셋째,채워넣기 스캐폴딩(full-inscaffolding)이다.학습자에게 약간은 지루하고

반복적인 과제를 채워 넣게 하거나,아주 초보적인 학습자에게는 학습활동 시작을

위한 출발선을 제공하는 기법이다.

넷째,관계성 스캐폴딩(contextscaffolding)이다.학습자가 관련성있는 교수적 도

움을 요구하며 그것을 학습활동 초기에 제공하다가 학습자가 학습에 있어 자기 주

도적이고 독립적으로 과제를 수행할 수 있게 되면 제공한 교수적 도움을 점진적으

로 감소시키는 기법이다.

다섯째,단서 스캐폴딩(cuescaffolding)이다.학습과정의 결정적인 순간에 학습자

가 올바른 방향으로 나갈 수 있도록 단서를 제공하는 기법이다.

여섯째,질문 스캐폴딩(inquiryscaffolding)이다.학습자의 사고를 안내하고 이끄

는 질문들이 주어지거나 혹은 학생들이 스스로 질문을 할 수 있는 기법으로 질문

의 구체성 수준을 낮춤으로써 교수적 도움을 감소시킬 수 있다.

Jackson 등은 과학 분야의 모델링 프로그램인 Theory Builder를 개발하면서,

GLAS(guidedlearner-adaptablescaffolding)의 설계 원리를 적용하여 다음과 같이

세 가지 유형의 스캐폴딩을 사용하였다[28].GLAS는 학습자 스스로 학습 과정과

이해 정도를 평가할 수 있도록 돕는 정보를 프로그램이 진단․평가하고 제공하며,

학습자가 이러한 정보를 기반으로 스캐폴딩의 페이딩(fading)을 결정하는 설계모형

이다.

첫째,지원적 스캐폴딩(supportivescaffolding)이다.과제 자체를 변하게 하지 않

으면서 학습자의 과제 수행 정도에 따라 조언이나 정보 등을 제시해주고 학습자의
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학습 수행 정도에 따라 스캐폴딩을 제거해주는 유형으로 학습 안내,코칭,시범 등

을 포함한다.

둘째,자기 점검적 스캐폴딩(reflectivescaffolding)이다.학습자에게 과제에 대한

계획 세우기,예상하기,평가하기 등의 사고 과정을 지원하여 학습자로 하여금 자

기 점검적 행동이나 사고를 유발하게 하는 목적을 가지고 있다.

셋째,내재적 스캐폴딩(intrinsicscaffolding)이다.학습자에게 개념과 원리를 시각

적으로 표현한 개념도나 과제를 단순화한 모델 등을 제공하며,과제의 복잡성을 줄

이거나 과제 자체를 변화시키기도 한다.

이와같이,연구자마다 웹기반 학습환경에서 스캐폴딩을 제공하는 방법을 다양하

게 제시하고 있으나,무엇보다 전통적인 학습환경에서 교사나 전문가가 직접적으로

제공해 주던 교수적 도움을 프로그램이 제공해 줄 수 있도록 스캐폴딩을 설계하여

학습자가 자신의 수준과 특성에 맞게 스스로 학습을 구조화 시키고 진행해 나갈

수 있도록 하는 것이 중요하다.

4.스캐폴딩과 문제해결학습

학습자가 주어진 문제를 성공적으로 해결하는데 있어서 학습자 스스로 어려움을

겪을 때 문제와 관련된 정보를 제공해 주는 것은 매우 중요하다.문제해결에 관한

직접적인 정보는 학습자의 문제해결력 향상에 방해가 되나,문제해결에 도움을 줄

수 있는 간접적인 정보는 유용하다[28,29,30].또한 문제해결과정에서 학업성적이

높은 학생이라고 할지라도,새로운 정보를 학습할 때는 대체로 곤란을 겪게 된다.

따라서 새로운 정보습득을 촉진시켜 주기 위해서는 정보를 제공해주는 것이 바람

직하다[31].문제해결과 관련된 정보의 양에 따라 스캐폴딩 유형을 분류해 보면,다

음 [표 2-2]와 같다.
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스캐폴딩 유형 내 용

설명제공형 문제와 관련된 간접적인 정보를 모두 제공함

단서제공형 문제와 관련된 간접적인 정보의 일부만 제공함

참여유도형
문제와 관련된 정보를 제공하지 않고 학습자의 참여 유

도를 위한 정보를 제공

[표 2-2]문제해결과 관련된 정보의 양에 따른 스캐폴딩 유형

문제해결은 기본적으로 지식에 기초하여 이루어지므로 어떤 문제가 주어졌을 때

그 문제와 관련된 맥락을 파악하지 못하거나 문제해결에 필요한 정보를 갖고 있지

않으면 학습자가 문제를 해결하는데 어려움을 겪을 수 있다.따라서 학습자의 성공

적인 문제해결을 위해서 교수자는 학습자에게 해결하고자 하는 문제상황과 관련된

기본지식 및 정보를 제공해주어야 한다.

그러나 반드시 ‘많은 양의 정보’를 제공해 줄 수 있다고 해서 학습효과가 향상되

는 것은 아니다[7].지나치게 많은 정보로 인해 학습자는 오히려 부담을 느낄 수

있고,이러한 부담은 학습을 방해할 수 있다.학습자가 문제해결과정중에 웹상의

모든 정보를 무분별하게 선택하지 않도록 교수자의 적절한 도움은 필수적이다.따

라서 교수자는 학습자가 문제를 이해하고 그에 따른 목표를 가지고 자료를 검색하

고 수집해서 재구성할 수 있도록 적절한 도움을 제공해야 한다.

또한,성공적인 문제해결을 위해서는 학습자 개개인의 문제에 대한 태도,흥미,

관심,자신감과 같은 요소를 고려해야 한다.일반적으로 문제해결능력이 부족한 학

습자들은 문제를 회피하거나 위협적인 것으로 간주하는 경향이 있다.이 때 학습자

에게 자신감을 북돋아 주면 문제해결을 포기하는 것을 미연에 방지할 수 있다[32].

따라서 학습자가 문제를 이해하고 해결하는 과정에서 중도에 포기하지 않고,성공
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적인 문제 해결에 이르도록 하기 위해서는 교수자가 학습자의 흥미를 유지시키고,

자신감을 북돋아 주고 학습자의 문제해결과정을 지속적으로 관찰하면서 학습자가

문제해결 활동에 참여하도록 유도하는 것이 매우 중요하다.

이와 같이 문제해결학습 상황에서의 스캐폴딩은 학습자의 호기심을 높이고,수행

단계를 줄여 과제를 쉽게 수행할 수 있게 하고,학습자들의 과제 집착성을 유지하

고,좌절과 위기를 관리하는 일 등의 구체적인 단계들을 포함한다.이러한 스캐폴

딩을 통해 학습자는 지식 영역을 보다 확장시킬 수 있으며 문제해결에 대한 책임

감과 성공감을 가질 수 있게 된다.따라서 교수자는 학습자가 보다 더 진보된 수준

으로 나아가도록 근접발달 영역 내에서 적절한 스캐폴딩을 제공해야 한다[33].

C.웹기반 학습과 스캐폴딩

웹기반 학습은 다양한 학습목적,학습배경,지식수준,학습능력을 소유한 학습자

들에 의해 사용될 수 있다.특정 수준에 있는 학습자 집단을 대상으로 수행된 기존

의 교실 수업과는 다르게 웹기반 학습환경에서는 학습자 개개인이 효과적인 학습

활동을 수행할 수 있도록 지원될 필요가 있다.또 웹기반 학습은 교실 학습과 달리

교수자나 동료 학습자들의 시기 적절한 도움이 제공되기 어려운 학습상황에서 이

루어지는 경향이 있으므로 학습자가 혼자서도 학습할 수 있도록 개발될 필요가 있

다[14].

웹기반 학습환경에서 내용지식과 과제의 특성을 반영한 스캐폴딩을 제공함으로

써 학습자의 개별화 학습을 지원할 수 있다.또한 웹기반 학습환경에서 스캐폴딩은

학습자 중심의 학습환경을 구축하는데 도움을 줄 뿐 아니라 학습자에게 학습에 필

요한 도움을 적절한 시기에 제공해 줄 수 있다.스캐폴딩은 본질적으로 개별화된

교수전략이며,개별화 학습이 가능한 컴퓨터 학습환경에서 스캐폴딩을 적용하려는

공학적인 접근이 시도되고 있다[34,35,36].이는 컴퓨터의 자료를 처리하고 통합
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스캐폴딩 활용

교수학습모형

(장유진,2004)

웹기반 학습

교수학습모형

(Gagne의 9Events)

학 생 교 사

배경지식 활성화

주의집중/목표제시

주의집중
동기유발/

목표확인기억자극(선행학습)

자극자료제시/학습안내

시범학습을 통해

학습내용

이해하기

시범학습

문제해결을 위한

활동

학업수행격려/유도 문제해결방법모

색/스캐폴딩을

통한 문제해결

순회지도/

언어적코칭
수행평가/피드백

적용 및 정리 기억과 전이 격려

문제해결을 통해

내용정리/자기확

신

피드백/정리

하는 능력은 풍부한 교수적 도움을 제공하고 교수의 개별화를 가능하게 할 뿐만

아니라 학습환경을 현실적이고 상호 작용이 가능하도록 할 수 있기 때문이다[37].

웹기반 학습환경에서 스캐폴딩을 제공하는 것은 학습자의 자기 주도적 학습을

촉진할 수 있으며[38],웹기반 학습환경에서 스캐폴딩을 제공하는 목적은 교실에서

교사들이 하는 것처럼 학습자에게 도움을 제공하고,스캐폴딩은 학습자의 학습 능

력이 향상됨에 따라 페이딩되는 것을 전제로 한다[37].

[표 2-3]스캐폴딩을 적용한 웹기반 수업모형 구안

본 연구에서는 웹기반 학습의 교수 학습 모형인 Gagne의 9가지 학습사태 모형과

장유진 연구에 정리된 스캐폴딩 교수 학습 모형을 토대로 [표 2-3]과 같은 수업모

형을 구안하였고[33],구안된 수업모형을 토대로 스캐폴딩 교수전략을 적용한 웹
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코스웨어를 개발하였다.

D.관련 연구

서구에서는 웹기반 학습환경에서 근접발달영역 및 스캐폴딩 이론을 적용한 연구

가 빠르게 진행 되어지고 있으나 국내에서는 최근에 와서 논의 되고 있으며 학습

현장에 직접 적용한 사례는 미미하다.

서구의 한 연구사례로 Guzdial는 75명의 대학생을 대상으로 하이퍼텍스트 학습환

경에서 스캐폴딩 교수전략이 기술공학에 관한 지식 습득에 효과적인가를 검증하는

연구를 실시한 결과,스캐폴딩 교수전략 실험처치 집단이 문제완성도와 지식 습득

에 있어 높은 점수를 받음으로 더 효과적인 것으로 나타났다[36].

국내에서는 백영실은 하이퍼텍스트 학습환경에서 스캐폴딩 교수전략이 학업성취

에 미치는 효과에 대하여 연구하였다[27].이 연구 결과에 의하면 스캐폴딩 교수전

략을 구현한 하이퍼텍스트에서 학습한 집단이 그렇지 않은 집단보다 응용과제를

해결하는 능력이 우수하였으며,학업 성취 효과를 유지하고 새로운 문제 상황에 학

습한 원리를 적용하는 능력에 있어서도 모두 효과적인 것으로 나타났다.반면,차

효진은 학습 집단을 내용 지원적 스캐폴딩 제공 집단,자기 점검적 스캐폴딩 제공

집단,스캐폴딩을 제공하지 않은 집단으로 분류하여 스캐폴딩이 학업성취에 미치는

영향을 분석하였다.그 결과,학업 성취 점수는 스캐폴딩을 제공한 집단이 스캐폴

딩을 제공하지 않은 집단보다 높게 나타났으나,통계적으로 유의미하지는 않았다

[11].이는 효과적인 웹기반 학습을 위해서는 학습자의 특성에 따라 스캐폴딩의 유

형과 통제 수준을 동시에 고려해야 한다는 시사점을 주었다.

조향숙은 과학개념 학습환경에서 스캐폴딩 전략을 적용한 코스웨어를 개발,적용

했을 때 개념이해도와 노력,자기 점검 등을 포함한 정의적 영역에 미치는 효과를

알아보았다[39].스캐폴딩 전략을 적용한 코스웨어가 학습자의 개념 발달을 위한
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개별화 수업의 도구로 작용할 가능성은 있으나 효과적인 개념발달을 위해서는 좀

더 정교한 스캐폴딩 기법이 필요함을 시사하였다.

한정선․오정숙는 가상 현실 학습환경에서 성공적인 학습을 이끄는 요인은 여러

가지가 있을 수 있으나,가장 중요한 것은 학습자 스스로가 자신의 학습을 설계하

고 디자인하면서 학습을 진행하는 것이라고 하였다[19].가상 학습환경에서 학습자

들이 보다 능동적으로 학습을 진행해 나가는데 필요한 요소로서 스캐폴딩을 제시

하고자 했다.

차효진은 학습자 개개인의 변화되는 학습상태를 반영하여 새로운 정보와 기존의

지식을 유의미하게 연결시켜 주거나 학습목표를 달성하는데 필요한 정보 처리 과

정을 촉진시켜줄 수 있는 스캐폴딩이 학업성취도에 미치는 영향을 알아보기 위해

스캐폴딩의 유형을 내용 지원적 스캐폴딩과 자기 점검적 스캐폴딩으로 나누고 스

캐폴딩의 통제수준을 고-중-저로 분류하여 연구하였다[11].연구결과 효과적인 웹

기반 학습을 위해서는 학습자의 특성에 따라 스캐폴딩의 유형과 통제 수준을 동시

에 고려해야 한다는 것을 밝혔다.또한 학습자의 인식론적 신념 등을 비롯한 개인

차 변인들의 효과에 대한 후속 연구가 요구되며,동기나 태도 등과 같은 정의적 영

역이나 네비게이션 패턴,학습 시간 등에 미치는 영향을 검증하는 후속 연구가 이

루어져야 함을 시사했다.

장선영은 웹기반 문제해결 학습환경에서 학습자의 문제해결력을 향상시키기 위

하여 설명제공형 스캐폴딩,단서제공형 스캐폴딩,참여유도형 스캐폴딩의 세 가지

유형의 스캐폴딩이 문제해결단계에 미치는 영향을 연구하였다.이 연구는 설명제공

형 스캐폴딩이 가장 효과적이며,문제를 해결하는 단계에서 스캐폴딩을 제공할 때

문제해결과 관련된 정보의 양을 고려해서 스캐폴딩을 제공해야 함을 시사하였다

[15].

김덕건은 스캐폴딩을 과제유형,과제지향,방향유지의 3가지 유형으로 나누어 지

도하였고 그 결과 효율적인 스캐폴딩 유형은 방향유지와 과제지향이었음을 밝혔다
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[40].

한순미는 아동이 주어진 과제 해결을 위해 교사나 부모,유능한 동료의 도움을

받아 근접발달영역내에서 아동 스스로 과제를 다룰 수 있도록 도움을 제공해야 함

을 밝혔다[13].

이상의 연구들이 보이는 바와 같이 스캐폴딩은 학습자의 인지과정을 촉진시키고

독립적인 학업 수행을 가능하게 할 수 있는 효과적인 학습전략이며,스캐폴딩을 적

용한 학습프로그램은 학업성취에 유의미한 결과를 가져왔음을 알 수 있다.

따라서 본 연구에서는 선행연구들의 시사점을 발전시켜 효율적인 논리회로학습

을 위해 다음과 같은 시스템을 설계 및 구현하고자 한다.

첫째,교수자는 교과에 대한 전문적 능력을 갖추며 학습자의 발달수준에 대한 정

확한 파악후에 학습자가 문제해결하는 과정에 도움을 받을 수 있도록 적절한 스캐

폴딩을 제공하고 이끌어 주도록 한다.

둘째,교수자는 학습자의 반응에 집중 할 수 있는 다양한 교수-학습전략을 수행

하도록 한다.

셋째,학습자가 스스로 학습자료를 연구하고 제작하여 자유롭게 활동 할 수 있도

록 풍부한 학습환경을 마련해 주도록 한다.



- 25 -

설문내용 단원 백분율(%)

∙정보기술기초교과

에서 가장 어렵게 느

껴지는 단원은 무엇입

니까?

Ⅰ.컴퓨터의 개요 2

Ⅱ.컴퓨터의 원리 38

Ⅲ.컴퓨터의 하드웨어 13

Ⅳ.컴퓨터의 소프트웨어 10

Ⅴ.정보 통신 11

Ⅵ.인터넷 3

Ⅶ.응용 소프트웨어의 활용 17

Ⅷ.컴퓨터의 이용 6

Ⅲ.학습 콘텐츠 설계

A.학습 콘텐츠 설계

1.학습 내용 분석

‘정보기술기초’교과는 현재 대학수학능력시험에서도 공업계 고등학교 학생들의

직업탐구영역의 필수 선택과목으로 포함되어 있을 만큼 중요시 되고 있다.이러한

정보기술기초 교과의 단원 중 학생들이 가장 어렵게 느껴지는 단원에 대해 광주광

역시 소재 G공업계 고등학교 학생 1학년 100명을 대상으로 설문 조사를 실시하였

다.그 결과 다음 [표 3-1]과 같이 ‘컴퓨터의 원리’단원을 학생들이 가장 어려워하

고 있는 것으로 나타났다.따라서 본 연구에서는 이 단원을 중심으로 스캐폴딩 교

수전략을 적용한 웹기반 학습 콘텐츠를 제작하였다.

[표 3-1]학습단원 선정 분석
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컴퓨터의 원리

수의 표현과 연산
진법의 표현

진법의 변환

논리게이트

기본 논리 게이트

AND

OR

NOT

조합 논리 게이트

XOR

NAND

NOR

XNOR

불대수와 논리회로
불대수의 기본 정리

불대수의 간소화

‘컴퓨터의 원리’단원의 학습내용을 분석 해보면 [표 3-2]와 같다.

[표 3-2]‘컴퓨터의 원리’단원 내용분석

2.학습 내용 설계

a.교수 학습 모형

본 연구에서는 [그림 3-1]과 같이 스캐폴딩을 적용한 교수-학습 모형에 기반하

여 학습목표,학습내용,완성학습,형성평가,마무리 학습 순으로 콘텐츠를 설계하

였다.

b.스캐폴딩 설계방식

본 연구에서 설계한 문제풀이학습 시스템에 사용된 스캐폴딩 유형으로는 지원적

스캐폴딩을 적용하였으며 문제 자체를 변하게 하지 않으면서 학습자의 문제수행정

도에 따라 적절한 조언이나 정보를 제시하였다.
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힌트에 사용된 스캐폴딩의 유형으로는 컴퓨터에 기반을 둔 스캐폴딩 유형을 연

구한 Winnips와 McLoughlin의 분류와 Verhagen과 Collis의 분류를 종합하여 적용

하였다[18,26].

첫 번째 유형은 언어적 단서를 제공하는 스캐폴딩이다.학습과정의 결정적인 순

간에 학습자가 올바른 방향으로 나갈 수 있도록 단서를 제공하는 기법으로 문제해

결과정의 열쇠가 되는 전체적인 흐름을 파악할 수 있도록 힌트를 제시하였다.

두 번째 유형은 예를 제공하는 스캐폴딩으로 과제나 목표에 대하여 다양한 예를

제공하고 학습자가 선택가능하게 하는 기법으로 과제와 유사한 유형의 문제를 제

공하여 따라 해보기 과정을 통한 문제해결과정에 필요한 기법을 익힐 수 있도록

하였다.

세 번째 유형은 언어적 코칭을 제공하는 스캐폴딩이다.학습자의 동기유발을 목

적으로 칭찬이나 격려와 같은 언어적 보상을 하거나 학습자가 학습 결과를 스스로

점검해 볼 수 있도록 피드백을 제공하였다.

[그림 3-1]스캐폴딩 적용 교수-학습 모형
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본 학습 콘텐츠에서 완성학습 문제풀이 단계에 제공되는 스캐폴딩 적용 화면 구

성은 [그림 3-2]와 같다.

[그림 3-2]스캐폴딩 적용 화면 구성

c.스캐폴딩 적용 학습 모형 구조

완성학습 문제풀이 단계에 사용한 스캐폴딩 유형으로는 지원적 스캐폴딩을 적용

하였다.과제 자체를 변하지 않게 하면서 학습자의 학습수행수준 정도에 따라 학습

안내,코칭,시범 등의 조언이나 정보를 제공하였으며,과제수행에 필요한 도움은

학습자 스스로 조절할 수 있도록 학습자 통제방식으로 구성하여 학습 수행정도에

따라 언제든지 힌트를 볼 수 있도록 구성하였다.

문제의 상단에 힌트버튼을 제시하여 학습자가 필요할 때 언제든 도움을 받을 수

있도록 하였다.힌트는 네 단계 수준으로 제시하였다.힌트 제시 수준은 추상적이

며 일반적인 수준에서부터 구체적 수준으로 하였고,네 번째 힌트는 선생님께 메일
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보내기 과정을 두어 학습자 개인별 수준에 맞는 직접지도가 가능하도록 하였다.힌

트 제시는 텍스트 기반의 지원적 스캐폴딩으로 이는 면대면 교수 학습 상황에서

교사의 언어적 상호작용에 의한 개념 설명과 같은 기능을 한다.

[그림 3-3]스캐폴딩 적용 학습 모형 구조

완성학습 단계는 형성평가에 필요한 지식을 완성하는 단계로 문제풀이 과정에

도움을 주는 4단계의 힌트페이지를 두었고 학습자 단계별로 수준에 맞는 도움을

받아 스스로 문제를 해결할 수 있도록 설계하였다.스캐폴딩 적용 학습 과정의 구

조는 [그림 3-3]과 같다.
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완성학습 문제풀이에 필요한 선수지식을 기초학습실을 통해 습득하도록 하였으

며 완성학습의 모든 문제를 통과해야만 다음단계인 형성평가로 진행되도록 설계하

였다.

완성학습 문제풀이에 제시되는 4단계의 힌트는 단계별로 수준별 스캐폴딩을 제

공하여 진행되도록 설계하였고 힌트를 보면서 문제풀이에 도움을 받을 수 있도록

하였다.

완성학습의 모든 문제를 통과한 후 주어지는 형성평가를 통해 본인의 실력을 체

크할 수 있고 평가 후 틀린부분은 힌트를 통해 다시 한번 마무리 할 수 있도록 하

였다.

마무리 학습을 통해 기초과정에서의 학습내용이 정착될 수 있도록 하였다.
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구 분 사 양

하드웨어

환경

CPU IntelCore2duoE6300(1.8GHz)

RAM 1GB

HDD 250GB

소프트웨어

환경

운영체제 WindowsXPProfessional

웹호스팅 www.paran.com

DBMS MySQL

저작언어 HTML,Javascript,PHP

웹에디터 나모 5.0,메모장

그래픽 및

애니메이션처리

FlashMx2004,Photoshopcs2,

Illustratorcs,그림판

게시판 제로보드

대화방 GIGACHATv1.0

웹 브라우저 Explorer6.02

Ⅳ.학습 콘텐츠 구현

A.개발환경

본 학습 콘텐츠 개발을 위해 사용된 하드웨어,소프트웨어 시스템 개발환경은

[표 4-1]과 같다.

[표 4-1]시스템 개발환경
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수의표현과 연산

논리게이트

불대수와 논리회로

불대수의기본정리

논리식의 간소화

B.구현

1.학습 콘텐츠 전체 구조

본 학습 콘텐츠는 초기화면에 소개,자료실,학습실,커뮤니티 메뉴를 제공하며

학습자가 메뉴를 자유롭게 이동할 수 있도록 구성하였다.콘텐츠 전체 구조도는

[그림 4-1]과 같다.

[그림 4-1]콘텐츠 전체 구조도

AND OR NOT NAND NOR XOR XNOR

초기화면

소 개 자료실 학습실 커뮤니티

기초학습 완성학습 형성평가 마무리학습

진법과 

진법변환

문제풀이

문제 

힌트1 E-mail힌트2

스캐폴딩적용

힌트3
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2.초기화면

초기화면은 [그림 4-2]와 같이 구성되어 있다.초기화면에는 [소개],[자료실],[학습

실],[커뮤니티]메뉴로 구성되어 있으며 [소개]메뉴는 스캐폴딩에 대한 소개와,공지

사항 등을 보여 준다.우측 상단에는 접속자 본인에 대한 접속상태를 나타내고 초기화

면 하단에는 공지사항과 현재 접속회원을 보여주고 있다.

[그림 4-2]초기화면

3.자료실 화면

초기화면에서 [자료실]메뉴를 클릭하면 자료실 화면이 열리게 된다.이곳은 학습자

에게 논리회로 학습에 도움이 될 수 있는 여러 기출문제자료를 등록해놓은 [학습 자

료]와 학습자의 공부 방법에 도움이 될 만한 각종 공부법 연구에 대한 글을 실어놓은
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[공부법 연구]의 서브 메뉴로 구성되어 있다.이곳은 관리자만이 자료를 업로드 할

수 있게 되어 있으며 학습자는 원하는 자료를 검색하고 다운로드 할 수 있도록 구성

되어 있다.

[그림 4-3]자료실 화면

4.학습실 화면

초기화면에서 [학습실]메뉴를 클릭하면 학습실 화면으로 이동하게 된다.논리회로의

모든 학습은 이곳에서 이루어지며 서브 메뉴로는 [이용방법],각 단원별로 나누어진

[기초학습],[완성학습],[형성평가],[마무리학습]으로 구성되어 있다.

학습실의 초기화면은 [그림 4-4]와 같다.학습자가 학습실에 들어오게 되면 이용방

법 화면이 보이고 이 이용방법 화면에서는 각 단계별로 제공되는 학습방법에 대한 설

명을 제시하고 있다.
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[그림 4-4]학습실 이용방법 화면

a.기초학습 화면

논리회로 학습을 위해 본 콘텐츠에서는 수의 표현과 연산,논리 게이트,불대수

와 논리회로의 세 단원으로 분류하였다.각 단원별로 제공 되는 학습 서브메뉴는

모두 동일하게 구성하였다.두 번째 단원인 논리게이트 단원을 중심으로 학습실 서

브메뉴 화면구성을 설명하겠다.

기초학습 화면은 [그림 4-5]와 같고 논리게이트 단원의 소단원과 학습목표를 제

시하였다.각 소단원명을 클릭하면 [그림 4-6]과 같이 새로운 학습창이 생성되며

기본적인 이론학습 내용을 제공하였다.
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[그림 4-5]기초학습 화면

[그림 4-6]기초학습 소단원 학습창 화면
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소단원 학습창은 학습자 스스로 열고 닫기가 가능하며 단원별로 자유롭게 이동

이 가능하도록 구성하였다.

b.완성학습 화면

완성학습은 문제풀이를 통하여 부족한 부분의 학습을 완성시킨다는 의미를 가지

고 있다.이 완성학습의 화면구성은 [그림 4-7]과 같이 왼쪽 프레임에는 문제를 오

른쪽 프레임에는 힌트를 3단계로 나누어 제공하였다.힌트 제공 방식은 소프트웨어

기반 스캐폴딩 유형을 적용하여 각 문제에 적합하게 힌트1,2,3으로 제공하였다.

문제1에 대한 힌트1화면은 언어적 단서를 제공해주며 [그림 4-8]과 같다.힌트2

화면은 부분적인 예를 제공하고 [그림 4-9]와 같다.

[그림 4-7]완성학습 초기화면
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[그림 4-8]완성학습 힌트1화면

[그림 4-9]완성학습 힌트2화면
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[그림 4-10]완성학습 힌트3화면

힌트3화면 [그림 4-10]은 문제와 유사한 유형의 문제풀이 방식을 제공해줌으로

써 문제풀이에 도움을 줄 수 있도록 하였다.

단계별 힌트유형은 모든 문제에 동일하게 적용하였다.모든 힌트보기가 끝나면

선생님께 메일보내기를 선택할 수 있다.이는 문제를 해결하는 단계에서 주어진 힌

트와 그 외 궁금한점을 선생님께 직접 메일로 질문할 수 있게 함으로써 개개인에

맞는 맞춤식 지도가 가능한 스캐폴딩을 제공할 수 있도록 하였다.이는 면대면 수

업의 다인수 학급에서 현실상 이루어기 어려운 개인별 맞춤형 학습을 가능하도록

하고 학습자들이 보다 능동적으로 학습에 참여할 수 있도록 지도를 제공한다.

선생님께 메일보내기 화면은 [그림 4-11]과 같다.
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[그림 4-11]선생님께 메일보내기 이용 화면

[그림 4-12]연습장 이용 화면
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플래쉬 공개 소스를 이용하여 구현된 연습장 화면은 [그림 4-12]와 같다.연습장

은 모든 문제화면에서 이용 가능하며 이는 오버랩되어 디스플레이된다.연습장은

간단한 계산 작업이나 메모등을 할 수 있도록 구성하였고 학습자의 흥미를 유발할

수 있는 요소로 사용할 수 있다.

완성학습은 총 3문제로 구성되어 있다.첫 번째 문제의 정답을 맞추어야 다음

문제로 넘어가게 된다.이렇게 하여 세 문제의 정답을 모두 맞추면 다음단계인 형

성평가를 풀 수 있다.만약 완성학습의 모든 문제를 통과하지 못하면 형성평가로

접근이 불가능 하다.[그림 4-13]은 완성학습의 문제를 맞추었을 경우 완성학습의

다음문제로 넘어가는 메시지창의 화면을 나타내고 있다.[그림 4-14]는 완성학습의

3문제를 모두 맞춘 경우 형성평가로 넘어가는 메시지창의 화면을 나타내고 있다.

이는 언어적 코칭을 제공하는 스캐폴딩으로 학습자의 학습동기유발을 위해 칭찬이

나 격려와 같은 언어적 보상을 제공 함으로써 학습자의 학습유도를 목적으로 하고

있다.

[그림 4-13]1번 문제를 통과했을 때의 완성학습 화면
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[그림 4-14]완성학습을 통과했을 때의 메시지 화면

c.형성평가 화면

형성평가 초기화면은 [그림 4-15]와 같다.형성평가는 총 10개의 문항으로 구성

하였고 문제를 모두 풀고난 후 하단의 정답확인 버튼을 누르면 점수와 함께 패스

한 문제를 보여주고 틀린문제에 대해서는 힌트보기를 버튼을 제시한다.틀린문제

하단의 힌트보기 버튼을 누르면 [그림 4-16]과 같이 문제풀이에 대한 힌트를 제공

하며 학습자는 힌트를 참조하여 틀린문제를 다시 풀고 채점을 할 수 있다.

형성평가는 학습자 통제방식으로 이루어 졌으며 문제풀이를 중지하고 마무리학

습이나 기초학습으로 이동할 수 있다.
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[그림 4-15]형성평가 초기화면

[그림 4-16]형성평가 힌트보기 화면
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d.마무리학습 화면

마무리학습 화면은 [그림 4-17]과 같다.마무리학습은 형성평가 후에 학습자 스

스로 부족한 부분을 선택하여 학습할 수 있도록 하였다.세 단원 중 논리게이트 단

원의 마무리학습은 플래쉬를 이용하여 학습자 흥미를 유발할 수 있도록 하였다.플

래쉬 제공화면은 [그림 4-18]과 같다.

[그림 4-17]마무리학습 화면

5.커뮤니티 화면

커뮤니티 메뉴에는 [그림 4-19]와 같이 [자유게시판],[익명상담실],[대화방],[선생

님께 질문하기]코너로 이루어져 있다.
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[그림 4-18]마무리학습 플래쉬 구현 화면

[그림 4-19]커뮤니티 화면
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자유게시판은 학생들이 자유롭게 이용할 수 있도록 하였고 답글이나 댓글 형식

으로 누구나 답할 수 있다.

익명상담실은 익명으로 여러 가지 고민을 나눌 수 있도록 구성하였다.

대화방은 문제해결 단계에서 현재 접속중인 또래 집단 또는 교사의 도움과 지도

가 가능할 수 있도록 하였고 그 외 공동 참여의 장으로 사용이 가능하도록 하였다.

대화방 화면이용은 [그림 4-20]과 같다.

[그림 4-20]대화방 이용 화면

선생님께 질문하기(Q&A)코너는 학습자가 올려놓은 질문에 대한 선생님의 답을

공개적으로 볼 수 있게 한 코너이다.



- 47 -

Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구의 목적은 다인수 교실학습에서 고질적으로 나타나는 학력편차를 줄이는

개별화 학습방안으로의 가능성을 탐색해 보고자 하는데 있다.많은 이질적인 학생

들이 모인 학교 교실환경에서 모든 학생들에 대한 동일한 학습내용과 교수방법의

사용은 우수학생에게는 학습 시간의 낭비를 초래하고 부진한 학생에게는 계속적인

학습결손을 가져올 수 있다.그러나 교사 1인당 다수의 학생이 수업을 받게 되는

현 상황에서 학습자 수준에 맞는 개별학습을 실시하기란 시간적,공간적 제한으로

인해 쉽지 않다.따라서 성공적인 학습을 위해서는 학습자 중심의 학습과정이 이루

어져야 하고 그 과정에서 적절한 도움과 지원이 필요하다.

이러한 도움과 지원의 한 방법으로 스캐폴딩이 많은 연구자들에 의해 제기되고

있다.그러나 전통적인 교실환경에서 교수자가 학습자의 학습활동에 대하여 적절한

스캐폴딩을 제공한다는 것은 어려운 일이다.교실수업에서 스캐폴딩을 제공하는 것

은 교수자들에게 많은 시간과 노력을 요구하기 때문에 그 활용이 제한되어 왔다.

그러나 웹기반 학습환경에서는 이러한 전통적인 교실환경에서의 한계점을 극복하

고 실시간 또는 비실시간으로 학습자에게 적절한 스캐폴딩을 제공하는 것이 가능

하다.본 연구에서도 스캐폴딩 교수전략을 개별화 수업이 가능한 웹기반 학습시스

템에 적용하여 공업계 고등학교의 필수과목이면서 대학수학능력시험의 필수 선택

과목인 정보기술기초교과의 단원 중에서 학생들이 가장 어려워하는 것으로 파악된

컴퓨터의 원리 단원에 대해 차별화된 스캐폴딩을 제공함으로써 선수학습의 부족에

서 오는 학습의 어려움을 해소하고,개별화된 자기 주도적 학습을 할 수 있도록 하

였다.

본 연구의 결과는 다음과 같다.
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첫째,실시간으로 학습이 가능한 웹이라는 특성을 이용하여 장소,시간에 관계없

이 언제든지 접속하여 학습하고,그 결과를 확인할 수 있도록 하였다.

둘째,웹기반 학습환경에서 학습자의 수준에 맞는 스캐폴딩 전략을 제공하여 보

다 개별화된 학습 시스템을 제공하였다.

셋째,학습자에게 수준별 개별학습을 제공하기 위한 단계별 스캐폴딩 전략을 적

용하여 학습자가 교사의 도움 없이도 스스로 학습을 진행해 나갈 수 있도록 하였

다.

스캐폴딩 교수전략을 적용한 수업이 더욱 효과적으로 활용되기 위해서는 다음과

같은 연구들이 더 필요하다.

첫째,학습자가 학습을 할 때 겪게 되는 심리적인 특성과 인지적 특성에 대해 심

층적인 요구분석을 하고 그에 맞는 적절한 스캐폴딩 제공이 필요하다.

둘째,학습자의 수준을 보다 세분화할 수 있는 평가 문항의 개발과 평가결과에

따른 차별화된 학습방법에 대한 연구가 필요하다.

셋째,웹기반 환경에서 학습자와 시스템과의 좀 더 다양한 상호작용을 통한 스캐

폴딩의 유형과 형태에 대한 체계적인 연구가 필요하다.
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