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요약 : 본 연구의 목적은 경주 양동마을의 지속가능발전을 주제로 탐구기반 야외조사활동 프로그램을 개발하

고 현장적용 연구를 통해 프로그램을 평가하는 것이다. 효과적인 탐구기반 야외조사활동의 설계를 위해서는 

탐구질문, 조사대상 지역, 모바일 테크놀로지의 역할, 학습활동 및 산출물 설계, 교사의 역할에 대한 이해가 중

요하다. 양동마을은 2010년 세계문화유산으로 지정된 이후 급격한 변화를 겪고 있으며, 학생들은 양동마을에

서 가옥의 변화를 조사하고, 주민들을 인터뷰하고, 마을에서 변해야 하는 것과 변하지 말아야 하는 것을 조사

한다. 학생들의 야외 데이터 수집을 지원하기 위해 모바일 테크놀로지(예, Collector for ArcGIS)가 활용되었

다. 프로그램은 2016년 2월 고등학교 답사동아리 학생들(N=21)이 참여해 현장적용 연구가 진행되었다. 학생

들의 사전-사후활동, 야외에서의 데이터 수집활동이 관찰되었으며, 학생들이 수집한 데이터와 제작한 산출물

을 분석하였다. 프로그램 참여를 통해 학생들은 양동마을에 대한 지식과 가치가 높아졌을 뿐 아니라 과정에 대

해서도 만족과 즐거움을 표시했다. 모바일 테크놀로지의 활용은 탐구기반 야외조사활동에서 학습활동의 실제

성을 높여주고, 학생들 간 협력을 원활하게 하며, 공유가 가능한 디지털 형태의 산출물 생산을 지원한다. 

주요어 :  야외조사활동, 탐구기반학습, 모바일 테크놀로지, 양동마을

Abstract : This paper describes the development of an inquiry-based fieldwork program based on Yangdong 
village where students explore the ways that it can develop in a sustainable way. Important considerations 
in an inquiry-based fieldwork design include what the key inquiry questions should be, the geographical is-
sues of fieldwork location, the potential roles of mobile technologies, design of learning activities and a final 
product, and the roles of a teacher. Student fieldwork activities, including mapping land-use changes at the 
building level, detecting what should be changed or remain the same, and conducting interview with resi-
dents to examine their perceptions of overall tourism impacts, are supported by mobile technologies (i.e., the 
Collector for ArcGIS and the Google Forms). Twenty one high school students participated in a field test of 
the program in February 2016, which allowed authors to evaluate the program. Students’ pre-, in-, and post-
fieldwork activities were observed and the data and final products which they gathered and producted were 
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1. 연구의 배경과 목적 

야외조사활동(fieldwork)은 지리학의 주요 연구방

법일 뿐 아니라 지리교육 고유의 교수·학습방법이다

(Kent et al., 1997). 교실에서 배운 내용을 실세계에 

적용하고, 야외조사에 필요한 다양한 기능들을 습득

하는 등 야외조사활동의 교육적 효과를 보고한 연구

들은 수없이 많다(Braund and Reiss, 2006; Fuller et 

al., 2000; Kent et al., 1997; McEwen, 1996; Stokes 

et al., 2011). 특히 탐구기반의 야외조사활동은 학생

들이 질문을 던지고, 연구방법을 찾아 데이터를 수

집하고, 결론을 도출하고, 탐구과정을 반성하는 과

정을 거치면서 실세계 문제해결 능력 뿐 아니라 독립

심, 도전의식, 시민의식, 자기조절 등 비인지적 역량

을 함께 길러줄 수 있다는 장점이 있다(이종원, 2016; 

Lambert and Reiss, 2014). 최근에는 창의적 체험활동

이나 중학교 자유학기제 프로그램이 본격적으로 시

행되면서 장기간 지속되는 체험 프로그램에 대한 수

요도 증가하고 있다(신재열, 2015). 

한편, 테크놀로지의 발달은 야외조사활동의 모습

을 변화시키고 있다. 특히 모바일 테크놀로지(mobile 

technology)와 Web2.0 환경을 통해 학습자들은 시·

공간적 제약을 극복할 수 있으며, 자신들이 속한 환경

이나 맥락에 맞춰 주도적으로 지식을 구성할 수 있게 

되었다(Favier and van der Schee, 2009; FitzGerald, 

2012; Price et al., 2014). 학습자들은 필요한 정보를 

얻기 위해 언제든 인터넷에 접속할 수 있게 되었고, 

스마트 디바이스의 애플리케이션(application)을 통해 

다양한 지리적 현상(예, 기온, 소음, 거리, 조도, 각도 

등)을 측정, 기록, 표현하는 것이 가능해졌다. 또한 

스마트 디바이스를 연결해 서로 협력하거나 스케폴

딩을 제시하는 것이 수월해졌다(Hedberg, 2014). 이

에 따라 과거에는 불가능했던 문제해결에 도전할 수 

있게 되었으며 이전과는 다른 방식으로 문제를 해결

하는 것도 가능해졌다. 

이처럼 탐구기반 야외조사활동 및 모바일 테크놀

로지의 통합이 강조되고 있지만 적절한 통합의 모습

을 보여주는 사례는 적고 특히 구체적인 설계방법을 

제시하는 연구는 많지 않다. 물론 야외조사활동을 탐

구기반으로 설계하고 탐구의 과정에 테크놀로지를 

활용한다고 해서 앞서 제시한 효과들이 저절로 달성

되는 것은 아니다(Hedberg, 2014). France et al.(2015)

에 따르면, 테크놀로지 기반의 효과적인 야외학습 설

계를 위해서는 학습자의 흥미와 역량, 야외학습 환

경, 학습활동, 기기와 전략을 종합적으로 고려해야 

한다. 이러한 요소들을 통합하기 위한 방법으로 문제

중심학습(PBL), 프로젝트학습, 탐구기반학습 등이 

제안되었지만 이들은 일반적인 수준에서의 절차나 

원리를 제시할 뿐 구체적인 전략이나 방법을 알려주

지는 못한다. 예를 들어, 이들은 공통적으로 학생들

이 해결하게 될 질문의 선택이 중요하다고 하면서도, 

질문은 실제적이고 학생들의 흥미를 유발해야 하며 

해답을 찾기 위해 학생들이 협력할 수 있어야 한다는, 

기본적인 원칙 이상을 알려주지는 못한다. 또한 일반

적인 탐구상황과 달리 야외학습의 경우 행정적 절차

나 준비를 위해 교사가 지역이나 질문을 미리 선정하

는 경우가 대부분인데 야외에서 수행하기에 적합한 

질문은 어떤 성격의 것이고, 야외에서 수집하기에 적

합한 지리적 데이터는 어떤 것들이며, 만일 데이터 수

집을 위해 테크놀로지를 활용할 계획이라면 어떤 부

분에서 어떻게 활용해야 하는지, 학생들을 어떻게 탐

analyzed. The post-program survey indicated that the students deepened and expanded their understanding 
of Yangdong village and expressed their satisfaction with the program in general. Incorporating mobile tech-
nologies into inquiry-based geographical fieldwork can help students involved in collaborative problem solv-
ing and creative activities in real world settings and create a shareable multimodal product combining maps, 
photo, and text.

Key Words : fieldwork, inquiry-based learning, mobile technology, Yangdong village
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구에 몰입시킬 수 있을지 등 중요한 질문에 대한 판단

은 여전히 개별 교수자의 몫으로 남겨져 있다(이종원 

등, 2015). 이러한 질문에 대한 해답은 일반적인 성격

의 교수·학습이론보다는 교과의 구체적인 야외학습 

사례를 통해 찾을 수 있을 가능성이 더 높다. 

연구자는 최근 세계유산으로 지정된 양동마을을 

대상으로 중등학생들이 참여할 수 있는 야외조사활

동 프로그램을 개발하였다. 프로그램에 참여한 학생

들은 양동마을의 지속가능발전 방안을 모색하기 위

해 탐구기반학습의 접근에 따라 질문을 던지고, 질문

을 해결하는 데 필요한 방법을 찾고, 질문에 답하기 

위해 양동마을에서 데이터를 수집하게 된다. 특히, 

본 프로그램에서는 협력적 문제해결과 데이터 수집, 

그리고 산출물 제작을 지원하기 위해 모바일 테크놀

로지가 적극적으로 활용되었다. 

본 연구의 첫 번째 목적은 탐구기반 야외조사활

동 프로그램의 설계과정을 제시하는 것이다. 이를 위

해 2장에서는 탐구기반 야외조사활동이라는 맥락에

서 1) 탐구질문의 역할, 2) 지역에 대한 이해, 3) 모바

일 테크놀로지의 잠재적 기여, 4) 학습활동 및 산출물

의 설계, 5) 교사의 역할을 기술하였다. 3장에서는 프

로그램의 단계별 내용을 구체적으로 제시하였다. 본 

연구의 두 번째 목적은 현장적용을 통해 프로그램을 

평가하고 학생들의 경험을 이해하는 것이다. 이를 위

해 2016년 2월 한 고등학교의 동아리 학생들이 참여

하는 방식으로 현장적용이 진행되었다. 4장에서는 학

생들의 야외조사활동 모습 관찰, 학생들이 수집한 데

이터와 제작한 산출물 분석, 학생 대상 설문조사를 통

해 현장적용 결과를 분석하였다. 설문조사는 학생들

의 지역(양동마을)에 대한 지식과 가치의 변화, 야외

조사방법 및 테크놀로지 활용능력의 변화와 기억에 

남는 내용, 프로그램 참가 전후 학생들의 감정 변화에 

초점을 맞추었다. 이어서 현장적용 결과를 평가하고

(5장), 결론을 도출하였다(6장). 

2. 모바일 테크놀로지 활용 탐구기반 

야외조사활동의 설계 

1) 탐구질문의 역할

학문의 분야에 따라 탐구기반학습에 대한 이해는 

다를 수 있지만, 일반적으로 탐구 가능한 질문을 던지

고, 질문에 답하기 위한 방법을 찾아 데이터를 수집하

고, 데이터를 분석·해석하고, 질문에 답하는 과정이 

필수로 포함된다(Van Hook et al., 2009; Singapore 

Ministry of Education, 2014). 지리교육 연구자인 

Roberts(2013, 9)는 탐구학습의 특징을 표 1과 같이 

정리하였다.

우선 탐구는 질문에서 시작되어야 한다. 탐구질

문은 수 차시에 걸쳐 진행될 탐구기반 야외조사활동

의 뼈대가 되기 때문에 어떤 탐구질문을 선택하느냐

는 매우 중요하다. 또한 핵심 탐구질문과 더불어 보조

질문을 생각해 볼 수도 있다. 핵심 탐구질문과 연결

된 일련의 보조질문들을 통해 핵심개념을 점진적으

표 1. 탐구학습의 핵심요소

핵심요소 내용

탐구는 질문으로 

시작한다.

•교사는 호기심을 불러일으키고, 알아야 할 이유를 만들어 낸다. 

•학생들은 이슈를 인식하고, 질문하고, 추측해 보고, 어떻게 연구할 것인지 계획한다. 

탐구는 근거가 

뒷받침 되어야 한다.

•학생들은 지리정보를 주장을 위한 근거로 활용한다. 

•학생들은 주장에 필요한 데이터를 찾고, 수집하고 선택하고 정리한다. 

탐구는 지리적 

사고를 요구한다. 

• 학생들은 수집한 데이터를 기술하고 설명하고 분석하고, 관계를 인식하고, 가치를 찾고, 결론을 도출한다. 

•학생들은 새롭게 알게 된 지식을 기존 지식과 연결할 기회를 갖는다. 

탐구는 성찰적이다. 
• 학생들은 수집한 데이터가 얼마나 믿을 수 있으며, 판단의 준거는 적절했는지, 탐구는 어떻게 개선될 수 

있으며, 무엇을 학습했는지 비판적으로 성찰한다. 
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로 발전시키는 것도 가능하다(손명철, 2013). 역사교

육 연구자인 Riley(2000)에 따르면, 좋은 탐구질문은 

학생들의 흥미와 상상력을 불러일으킬 수 있어야 하

고, 탐구질문에 대한 답을 찾는 과정을 통해 역사적 

사고, 개념, 프로세스를 경험할 수 있어야 한다. 또한 

실제적이며 생생하고, 중요하고, 재미있는 최종 결과

물을 생산할 수 있어야 한다. 한편, Tally(2007)는 학

생들의 호기심에만 의존하는 탐구가 아닌 전문가적

인 탐구를 강조한다. 그는 인간의 가치와 규범의 집합

체로서 학문과 학문적 관점을 강조하면서 사회과교

육을 통해 학생들에게 역사학자, 지리학자, 사회학자

처럼 생각하고, 말하고, 연구할 수 있는 기회를 제공

해야 하며, 이를 위해 학문적 관점이 잘 드러날 수 있

는 데이터를 활용해야 한다고 주장했다. 전문가적인 

탐구는 최근의 빅 아이디어(big idea) 혹은 큰 개념(big 

concept)에 초점을 둔 교육과정 개발 방식과도 연결된

다(방담이 등, 2013; 배영민, 2008; 이주현·홍석인, 

2012). 

탐구질문에 대한 답변은 단순한 주장이 아니라 근

거(데이터)를 갖춘 논증이어야 한다(Roberts, 2013). 

뿐만 아니라 학생들은 데이터를 직접 수집할 수 있어

야 한다. 논증이 불가능한 질문이거나 굳이 데이터를 

수집할 필요가 없다면 좋은 탐구질문이 될 수 없다(이

종원 등, 2015). 종합해보면 좋은 탐구질문은 학생들

의 흥미와 상상력을 불러일으키고, 탐구질문에 답하

는 과정을 통해 지리적 사고, 개념, 프로세스를 경험

할 수 있으며, 이 과정은 전문가들의 탐구와 성격상 

유사할 필요가 있다. 특히 야외조사활동의 탐구질문

은 논증에 필요한 데이터를 주어진 시간 내에 야외에

서 충분히 수집할 수 있어야 하고, 이를 통해 실제적

이고 흥미로운 산출물을 생산할 수 있어야 한다(Hed-

berg, 2014). 

2) 지역에 대한 이해 

좋은 탐구질문을 찾기 위해서는 야외조사활동이 

진행될 해당지역에 대한 이해도 중요하다. 야외조사

활동의 대상 지역은 학교주변이나 도심과 같이 일반

적인 성격이 강조되는 지역과 양동마을과 같이 지역

의 특수성이 강조되는 지역으로 구분할 수 있다(Gold 

et al., 1991). 일반적으로 후자의 경우 지역의 특수성

을 반영한 탐구질문을 개발하는 것이 타당하다. 탐구

기반 야외조사활동의 대상 지역으로는 학문적으로 

연구가 진행되었거나 교사가 개인적으로 잘 알고 있

는 지역을 선정하는 것이 유리하다(Lee and Catling, 

2016). 연구가 수행된 지역을 야외조사의 대상 지역

으로 선정할 경우 기존의 연구물을 살펴봄으로써 연

구의 경향이나 주제를 파악할 수 있을 뿐만 아니라 학

생들이 수행한 탐구결과를 전문가들의 연구결과와 

비교하는 것도 가능하다. 최근에 진행된 연구일수록 

야외조사활동의 실제성과 사회적 의미가 더욱 강조

된다. 

경주 양동마을은 2010년 7월 안동 하회마을과 함께 

세계문화유산으로 등재되었다. 이는 우리나라에서 

생활유산(living heritage)으로 세계문화유산에 등재

된 첫 번째 사례에 해당한다. 하회마을과 양동마을의 

입지와 건물 배치가 조선시대 선비문화와 씨족의 위

계를 잘 나타낸다는 것이 등재의 주요 근거로 평가되

었다(whc.unesco.org). 양동마을은 세계문화유산으

로 등재된 이후 관광수요의 증가와 복원사업으로 급

격한 변화를 겪게 되었으며 연구에서도 이러한 변화

가 관찰된다. 최근 진행된 연구들의 주요 주제를 살펴

보면 세계유산 등재 이후 마을의 변화와 주민들의 인

식(만족도), 마을의 지속가능발전과 주민들의 참여, 

관광객의 증가에 따른 마을의 변화에 초점을 맞추고 

있다(강동진 등, 2011; 강현미·박소현, 2011; 김미연, 

2013; 오정학, 2011; 윤현호, 2014; Kim, 2016). 

2011년에 양동마을 전체 주민들을 대상으로 진행

한 설문조사 결과를 보면 세계문화유산 등재는 주민

들의 마을에 대한 자부심을 높여준 것으로 나타났다. 

특히, 세계유산 등재의 후속작업으로 진행된 문화의 

복원이나 건축물 복구, 공공 기반시설의 확충, 화재

나 안전에 대한 대비, 주민들의 직업(예, 관광업) 기

회 확대 등은 긍정적인 변화로 평가되었다. 반면, 건

물의 신개축 금지와 관광객의 증가에 따른 사생활 침

해, 비위생적인 초가의 불편함과 같은 문제점이 나타

나기도 했다(강동진 등, 2011). 이러한 문제점은 양동

마을보다 오래전에 관광산업이 유입된 하회마을에서
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도 관찰된 바 있다(Kim, 2016). 관광객의 증가로 인

한 마을의 변화도 주목할 만하다. 양동마을에서는 10

년 전에 비해 식당업, 민박업, 한옥체험 등 관광업에 

종사하는 가구의 숫자가 2배(11호→22호) 증가한 것

으로 조사되었다. 민속마을이라는 개념이 일부 주민

들의 소득원이 되었지만 주민들의 전통문화가 진정

성을 잃고 관광의 배경이 되거나 상품화되는 과정을 

통해 ‘의사문화(pseudo culture)’를 창출하는 상황까지 

전개되고 있다(강동진 등, 2011). 이러한 현상은 마을

사람들이 가장 중요하게 생각하는 가치인 마을에 대

한 자부심과 소속감, 공동체 의식, 평화로움 및 아름

다움과 배치되는 모습이기도 하다(오정학, 2011). 

3) 모바일 테크놀로지의 잠재적 기여 

탐구를 통한 지리학습은 정해진 지식과 정보를 전

달하고 받아들이기보다는 학습자가 다양한 자원으로

부터 정보를 추출하고 이해하고 적용하는 과정을 통

해 새로운 이해와 지식을 구성하는 과정을 강조한다

(Singapore Ministry of Education, 2014). 이 과정에

서 테크놀로지는 동료, 교사, 교과서 등과 함께 학습

자의 원활한 지식구성을 돕는 지원시스템의 역할을 

한다(이종원, 2011; Bransford et al., 2002; Duffy and 

Cunningham, 1996). 구성주의 학습이론에 근거하여 

사회과교육에서 테크놀로지의 역할을 정리한 Doo-

little & Hicks(2003)에 따르면 테크놀로지는 탐구를 

위한 도구로 활용되어야 한다. 테크놀로지는 학생들

이 실제적인 자료를 활용해 실질적인 탐구를 수행할 

수 있도록 도울 수 있어야 하고, 시의적절하고 의미있

는 피드백을 제공함으로써 학생들이 자신들의 지식

을 재조정할 수 있도록 지원할 수 있어야 한다. 

교수·학습활동과 테크놀로지를 적절하게 통합하

기 위해서는 테크놀로지가 제공할 수 있는 어포던스

(affordance)에 대한 이해가 필수적이다. 어포던스는 

사물의 지각된 특성 또는 사물이 지닌 실제적인 특성

을 의미하며, 그 사물을 어떻게 사용할 것인가를 결정

하는 데 중요한 역할을 한다(Norman, 1988). 예를 들

어, Klopfer & Squire(2008)는 PDA와 관련해 5가지 

속성 - 휴대 가능성, 타인과 정보를 공유하거나 협력

할 수 있는 사회적 상호작용, 현재의 위치·시간·환경

에 맞는 데이터 수집을 지원하는 맥락 민감성, 데이터 

공유를 위한 다른 장치 및 네트워크와의 연결성, 개인

의 학습 경로에 맞는 스케폴딩 제공 - 을 교육적 어포

던스로 정리한 바 있다. 

최근 모바일 테크놀로지의 발달과 보급은 탐구기

반학습과 야외조사활동에 큰 변화를 가져왔다. 모바

일 디바이스(예, 스마트 폰)는 휴대가 가능하고, 시공

간에 맞춰 다양한 유형의 데이터(예, 사진, 동영상, 

사운드, 텍스트 등)를 수집할 수 있으며, 수집된 데이

터를 편집, 저장하거나 타인과 공유할 수 있다(Hed-

berg, 2014). 또한, 앱을 활용해 소음, 거리, 각도, 기

온, 경위도 등 다양한 지리적 데이터를 측정하는 것도 

가능하다(Medizini et al., 2015). 모바일 테크놀로지

는 야외에서의 데이터 수집과 공유뿐 아니라 간단한 

분석도 지원해 준다(Cochrane and Bateman, 2010). 

Welsh et al.(2013)이 대학에서 야외조사가 포함된 과

목들(생물, 환경, 지리 등)을 담당하는 교수자들을 대

상으로 야외조사에서 테크놀로지를 활용하는 이유를 

조사했을 때 대부분의 응답자들은 데이터 프로세싱

을 주요 이유로 꼽기도 했다.

모바일 테크놀로지를 활용해 데이터를 수집하는 

행위 자체도 의미있는 교육적 활동이 될 수 있지만, 

수집한 데이터를 토대로 공간적 패턴과 규칙을 발견

할 수도 있으며, 나아가 탐구를 위한 수단으로도 활

용할 수 있다. 예를 들어, 식물원을 배경으로 특정 식

물이 잘 자라는 기온과 습도를 애플리케이션을 활용

해 반복적으로 측정한 후 해당 식물의 적합한 서식환

경을 지도에서 찾게 할 수 있다(Price et al., 2014). 한

편 홍콩에서는 학생들이 사회적·인문적 현상을 탐구

하는 데 도움을 줄 애플리케이션을 개발하기도 했다. 

교사는 교수용 애플리케이션을 활용해 탐구 수행에 

필요한 정보를 제공할 수 있으며, 학생들은 메모, 카

메라, 녹음기능을 활용해 질적·양적 데이터를 수집할 

수 있다(Jong and Tsai, 2016). 

학생들의 스마트 디바이스가 네트워크로 연결되어 

있을 경우 협업과 협력적 지식구성을 지원할 수 있다. 

특히 학생들이 조사해야 할 지리적 범위가 넓을 경우 

소그룹별로 구역을 나눠 조사할 수 있고, 데이터 입
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력을 위한 플랫폼을 공유한다면 동일한 포맷으로 데

이터를 입력, 저장, 관리하는 것이 가능하다(Jones et 

al., 2013). 또한 학생들이 관찰하는 경관이나 현상을 

해석할 때 서로 의견을 공유할 수도 있어 해석에 대한 

오류가 줄어들고 궁극적으로는 협력적 지식구성의 

단계까지 발전할 수 있다(Chang et al., 2012). 

4) 학습활동 및 산출물의 설계 

학습활동은 탐구질문에 답하기 위해 학생들이 수

행하는 모든 활동을 의미한다. 수집할 데이터를 결정

하고, 데이터를 수집하고, 데이터를 정리하거나 산출

물을 제작하는 모든 과정이 포함된다. 적절한 학습활

동의 설계를 위해서는 순서(시퀀스)에 맞춰 학습 맥

락을 설정하고 학습활동의 내용과 구조를 결정한 후, 

학습활동을 지원해줄 수 있는 적절한 테크놀로지를 

선정하고, 그룹 구성 및 그룹 내에서 학생들의 역할을 

결정해야 한다(Hedberg, 2014). 

탐구기반 야외조사활동은 탐구질문에 대해 근거를 

갖고 답하는 과정을 강조하기 때문에 야외에서 데이

터를 수집하는 과정은 학습활동의 핵심에 해당한다. 

하지만 야외학습을 위해 어떤 학습활동이 설계될 수 

있는지를 밝히는 연구는 많지 않다. 야외에서 수행 가

능한 학생활동은 동·식물의 확인, 센서(sense)를 통한 

관찰과 기록, 협력, 문제해결 정도로 구분할 수 있다. 

탐구질문과 야외조사활동은 밀접하게 연결되지만 탐

구질문만으로 야외조사활동을 이끌어내는 것은 쉽지 

않다. 적절한 야외조사활동으로 평가되기 위해서는 

다양한 조건들을 만족시켜야 한다. 우선, 학습활동을 

통해 수집한 데이터는 탐구질문에 답하는 데 도움이 

되어야 한다. 또한, 학습활동은 야외에서 실천가능하

고, 제한된 체류시간 내에 충분한 데이터를 수집할 수 

있어야 한다(이종원 등, 2015). 마지막으로 조사활동

은 경험 자체로 교육적이며 의미가 있어야 한다. 

모바일 테크놀로지를 활용한 탐구기반 야외조사활

동 설계의 핵심은 테크놀로지의 기능을 학생들의 학

습과제와 적절하게 통합하는 것이다. 야외조사활동

의 많은 부분에서 모바일 테크놀로지를 활용할 수 있

지만 모든 단계에서 테크놀로지를 통합하는 것은 가

능하지도 않으며 바람직하지도 않다(France et al., 

2015). 학습자의 특성, 학습목표, 야외조사활동의 대

상이 되는 지역에 따라 적합한 테크놀로지의 유형과 

통합방식은 달라질 수 있다. 정확한 판단을 위해 교수

자는 테크놀로지에 대한 폭넓고 풍부한 지식은 물론 

관련 학문분야에서 테크놀로지를 활용하는 방식 그

리고 학생들의 테크놀로지 활용 능력에 대한 이해가 

뒷받침되어야 한다. 

탐구기반 야외조사활동은 학습자가 탐구의 과정

을 주도하므로 개인이나 2~5명의 소그룹으로 진행되

는 경우가 대부분이다. 만일 소그룹의 형태로 진행한

다면 조사활동의 규모, 소요시간, 난이도를 고려하여 

설계할 필요가 있다. 야외조사활동의 경우 조사범위

가 넓으면 학생들은 자연스럽게 역할을 나누고 분업

을 계획하게 된다. 이 과정에서 학생들은 자신의 아이

디어를 설명하고 명료화하며, 문제점을 파악하거나 

생각을 수정할 수 있다(Dillenbourg, 1999). 

야외조사활동을 통해 어떤 결과물(산출물)을 생

산하게 할 것인지도 미리 계획해야 한다(Hedberg, 

2014). 모바일 테크놀로지를 활용할 경우 다양한 유

형의 데이터를 수집할 수 있기 때문에 정보들을 텍

스트나 숫자로 정리하는 전통적인 형태의 보고서보

다는 사진, 동영상, 녹음파일 등 현장의 정보를 생생

한 형태로 전달할 수 있는 산출물을 작성하게 하거

나 애플리케이션을 활용해 영상, 블로그, 스토리맵

(story map)과 같이 두 가지 이상의 정보 유형을 통합

하게 하는 것도 가능하다(이종원, 2016; Jarvis et al., 

2013). 

5) 교사의 역할 

탐구기반학습에서는 탐구질문에 답하기 위해 필

요한 데이터가 무엇이며, 이러한 데이터를 어떻게 수

집할 수 있는지에 대해 학생들이 주도적으로 고민하

지만 그렇다고 교사의 역할이 줄어드는 것은 아니다. 

학생들이 알고 있는 조사방법이 다양하지도 않으며, 

학생들은 종종 실행 불가능한 조사방법을 제안하기

도 한다(Roberts, 2013). 따라서 교사는 학생들이 생

각해낼 것 같은 다양한 조사방법을 예상해볼 필요가 
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있으며 더 나아가 바람직한 조사방법을 준비해 두어

야 한다. 즉, 효과적인 야외조사활동을 위해서 교사

는 학습목표(주제), 지역, 학습자에 맞춰 학생들이 수

행할 과제와 경로를 상상하고 설계할 수 있어야 한다

(Johnson, 2003). 

학생들이 주도해서 적절한 탐구질문과 조사지역

을 선정하면 좋겠지만 현실적으로는 쉽지 않다(이경

한, 2015). 탐구질문을 학생, 교사 중 누가 제안하느

냐도 중요하지만 그보다 더 본질적인 이슈는 학생들

이 탐구질문에 호기심을 갖고 그 질문에 답하고 싶

어하도록 하는 것이다(Levy et al., 2009). 이 단계에

서 교사의 자세(Stance)가 중요한 역할을 한다. 교사

가 탐구하려는 주제에 대해 관심과 흥분을 표시한다

면(예, ‘나는 양동마을이 어떻게 변했을지 너무 궁금

해!’), 그리고 그 주제에 대해 더 많이 알고 싶고 이를 

위해 오랫동안 준비해왔다는 것을 보여준다면 학생

들의 호기심과 참여를 유발하는 것이 가능할 것이다

(Roberts, 2013). 탐구질문이나 조사지역에 대한 이해

와 호기심을 높이기 위해 동영상, 사진, 관련 물품을 

제시하거나, 학생들의 선지식과 경험을 공유하게 하

고(예, 우리나라에서 세계문화유산으로 지정된 곳은 

어디지? 양동마을에 가본 적이 있어?), 자신들만의 

궁금증을 표현하게 할 수도 있다(예, 너희들은 양동

마을에 대해 궁금한 것이 뭐야?). 

탐구기반 야외조사활동은 조사지역에서 시간을 효

과적으로 운영하는 것이 필수적이므로 학생들은 장

소에 도착하자마자 어떤 방식으로 어떤 데이터를 수

집해야 하는지 알고 있는 것이 중요하다(이종원 등, 

2007). 만약 교사가 제안한 연구방법을 사용하게 된

다면 학생들에게 유사한 문제 상황을 미리 경험해보

게 하는 것도 좋은 방법이 된다(Sweller and Cooper, 

1985). 학생들이 조사방법을 결정하더라도 그 방법

을 현장에서 그대로 적용할 수 있는 것은 아니다. 실

제 학생들이 현장에서 당면하게 되는 상황이나 조건

은 교실에서 상상할 수 있는 것과는 차이가 있을 수밖

에 없다. 따라서 만약 주민 인터뷰를 계획한다면 교

사는 학생들과 함께 인터뷰 질문과 인터뷰할 주민의 

숫자만 결정할 것이 아니라 어떻게 자신들을 소개하

고, 질문은 어떤 순서로 던질 것인지 결정하고, 학생

들끼리 역할을 나눠 연습해보게 하는 것도 필요하다

(Roberts, 2013). 인터뷰 질문을 만들 때에 학생들의 

인지적 부담을 줄여주기 위해 절반 정도 완성된 형태

의 예시를 제공해 줄 수도 있다(Paas, 1992).

교사는 학생들이 설정한 목표를 달성할 수 있도록 

적절한 지원을 제공하는 것도 중요하지만 한편으론 

교육적 목적을 위해 의도적으로 모호한 상황에 처하

게 할 수 있다. 스케폴딩을 촘촘하게 제공하면 학생들

은 별다른 어려움 없이 목표한 바를 성취할 수 있겠지

만 학생들의 대안적 사고능력을 억제하는 결과를 가

져올 수 있기 때문에 적절한 방식과 수준의 스케폴딩

을 결정하는 것은 쉽지 않다(Hedberg, 2014). 

3. 모바일 테크놀로지 활용 탐구기반 

야외조사활동의 설계 - 양동마을 

프로그램 

지역(양동마을)의 특성과 연구 성과, 국가교육과정

을 고려하여 ‘세계유산 등재에 따른 양동마을의 변화

와 지속가능발전’을 야외조사활동 프로그램의 주제

로 선정하였다. 사회과 교육과정에 이러한 주제를 직

접적으로 다루는 성취기준은 없지만 지리정보의 활

용, 지역조사 활동, 세계유산, 자원과 지속가능한 개

발, 지역브랜드와 마케팅은 주요 주제로 다뤄지고 있

다(교육부, 2015). 프로그램을 구성하는 세 가지 핵심 

탐구질문은 아래와 같다: 

•세계유산 등재 후 양동마을은 어떻게 변했을까? 

•주민들은 양동마을의 변화에 만족할까? 

• 양동마을에서 변해야 하는 것과 변하면 안 되는 것

은 무엇일까? 

각각의 탐구질문에 맞춰 야외조사활동과 테크놀로

지 활용방법을 설계하였다(표 2). 본 프로그램에서는 

탐구질문에 대한 답을 찾기 위해 양동마을에 위치한 

전체 가옥의 기능 변화를 조사하고(탐구질문 #1), 양

동마을 주민들을 대상으로 만족도를 파악하며(탐구

질문 #2), 양동마을 내에서 변해야 할 것과 변하지 말

아야 할 것을 찾아보게 된다(탐구질문 #3). 
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종이지도, 형광펜, 스마트 폰 카메라 등을 활용

해 제시된 야외조사활동을 수행하는 것도 가능하

지만, 본 프로그램에서는 학생들의 데이터 수집

을 지원하기 위해 두 가지 유형의 모바일 테크놀로

지-Collector for ArcGIS(이하 ‘Collector’)와 구글 폼

(Google Forms)-를 활용하였다. Collector는 ESRI사

의 대표 프로그램인 ArcGIS와 연동하여 야외에서의 

데이터 수집을 지원하기 위해 개발된 모바일 애플리

케이션이다1). 스마트 디바이스의 화면에서 개별 가옥

을 선택하면 메뉴창이 나타나고(그림 1 ㈏), 기능 변

화에 따라 가옥의 색깔을 선택할 수 있다. 이는 마을

의 변화를 가옥의 기능 변화로 단순화시킴으로써 마

을의 변화를 수량화, 시각화할 수 있는 장점이 있다. 

두 번째 탐구질문을 지원하기 위해 구글 폼이 활용

되었다. 학생들은 인터뷰 문항을 구글 폼으로 작성했

으며, 학생들이 사용하는 스마트 패드는 네트워크로 

서로 연결되기 때문에 현장에서 입력하는 내용은 조

사에 참여한 전체 학생들의 스마트 패드 화면에 바로 

전송, 표현된다. 즉, 구글 폼을 활용할 경우 실시간으

로 개별 질문에 대한 주민들의 의견을 종합하고 분석

하는 것이 가능하며, 모든 학생들이 동일한 양식을 활

용하기 때문에 소그룹별로 5명씩만 인터뷰하더라도 

전체로는 20명(5명×4그룹)에 대한 결과를 얻을 수 

있다. 또한, 스마트 패드를 활용해 인터뷰 내용을 녹

음, 녹화하는 것도 가능하다. 

세 번째 탐구질문에서는 수집할 데이터를 ‘변해야 

하는 것’과 ‘변하지 말아야 하는 것(유형/무형)’으로 

구분하였으며, 이들이 각각 붉은색, 녹색, 파란색의 

점(포인트)으로 표현되도록 피처클래스를 생성, 정의

하였다(그림 1 ㈏). 양동마을을 조사하는 과정에서 변

해야 하는 것 혹은 변하지 말아야 할 것을 발견했다면 

지도상에서 해당 위치를 찾아 클릭하고 데이터의 유

형을 선택한 후 사진과 메모 기능을 활용해 세부 정보

를 입력할 수 있다(그림 1 ㈐). Collector를 사용할 경

우 종이지도와 연필을 활용하는 방식과 달리 입력한 

내용이 서버로 바로 저장되고 실시간으로 화면에 반

영되기 때문에 데이터의 저장과 공유가 편리하다는 

장점이 있다. 또한 수집한 데이터를 연동하여 ArcGIS 

Online에서 제공하는 스토리 맵을 생성하는 것도 가

능하다.

다음은 총 18차시(1차시 50분 기준)로 구성된 프

로그램의 개요이다(표 3). 프로그램은 사전활동(6차

시), 야외조사활동(6차시), 사후활동(5차시), 성찰(1

차시)로 구성되었다. 

[호기심 유발] 단계에서 학생들은 EBS에서 제작하

고 2014년에 방영한 ‘세계문화유산 양동마을 이야기’

를 시청한다. 이 다큐멘터리는 양동마을에 대한 소개

와 더불어 근대화, 산업화를 거치면서 전통이 낡은 것

표 2. 양동마을 프로그램의 주요 탐구질문, 야외조사활동, 테크놀로지 

탐구질문 야외조사활동 활용 테크놀로지

세계유산 등재 후 

양동마을은 어떻게 

변했을까? 

양동마을의 전체 가옥을 기능 변화를 기준으로 분류 

① 기능의 변화 없음

② 기능이 변화됨(예, 주거를 위한 건물이었지만 현재 식당으로 사용됨)

③ 신축 건물 

Collector for 
ArcGIS

주민들은 양동마을의 

변화에 만족할까? 

주민 인터뷰하기(예시 질문)

• 양동마을이 세계문화유산으로 등재된 이후 나타난 변화에 대해 어떻게 생각하

는가?(3점 척도 리커트 스케일)

•세계문화유산으로 등재된 이후 더 살기 좋은 마을이 되었는가? (개방형)

•양동마을에서 변하지 말아야 하는 것은 무엇인가? (개방형)

구글 폼

(Google Forms) 

양동마을에서 변해야 

하는 것과 변하면 안 되는 

것은 무엇일까? 

변해야 할 것과 변하지 말아야 할 것을 찾아 사진 찍고 설명하기 

① 변해야 하는 것

② 변하지 말아야 할 것(유형)

③ 변하지 말아야 할 것(무형)

Collector for 
ArcGIS
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㈎ ㈏ ㈐

그림 1. 양동마을 프로그램에 사용된 Collector 앱의 활용 모습

표 3. 양동마을 프로그램의 개요

단계
탐구의 단계 

교수·학습활동
세부활동

테크놀로

지 지원

PPT 

자료

시간

(분)

사전

활동

호기심 유발

학급토의 

[배경 이해] EBS 다큐프라임 ‘세계문화유산 양동마을 이야기’ 동영상 시청

[교사질문] 민속마을과 민속촌의 차이점은 무엇일까? 양동마을에 어떤 특

별함이 있을까?

50

상상하고, 추측한다

학급토의

[탐구 질문의 유도와 공유] 세계문화유산 등재 후 양동마을은 어떻게 변했

을까? 주민들은 양동마을의 변화에 만족할까? 양동마을에서 변해도 되는 

것과 변하면 안 되는 것은 무엇일까? 

[교사질문] 여러분들은 양동마을에 대해 무엇이 궁금한가?

25

이슈를 인식한다

카드분류 활동

[이슈 인식] 양동마을 곳곳을 담은 사진 카드들(예, 전통가옥에 설치된 위

성TV 안테나 등)을 보고 변해도 되는 것(노랑), 변하면 안 되는 것(녹색), 

변해야 하는 것(빨강)으로 분류하고 이유를 발표해 보자. 

➊ 50

연구계획 세우기

학급토의

[조사방법 찾기] 탐구 질문들을 어떻게 조사할 수 있을까?2)

[교사질문] (학생들이 제안한 방법에 대해) 그것을 조사하면 정말 마을의 

변화를 파악할 수 있을까? 그 자료는 어디서 구할 수 있을까? 그런 자료가 

존재할까? 직접 조사한다면 어떤 방식이 가능할까?

➋

25

소그룹활동 [인터뷰 질문지 개발] 탐구 질문을 조사할 수 있는 주민 대상의 질문지를 

개발해 보자. 

[교사질문] 여러분들은 양동마을에 대해 무엇이 궁금한가? 그 질문을 주

민들에게 직접 물어볼 수 있을까? 여러분들이 작성한 질문을 통해 탐구질

문에 맞는 데이터를 얻을 수 있을까?

25
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으로 치부되어 사라지는 동안 양동마을은 어떻게 그 

오랜 역사와 전통을 이어올 수 있었는지를 조명하고 

있다. 동영상을 본 후, ‘민속마을과 민속촌의 차이점

은 무엇일까?’, ‘양동마을에 어떤 특별함이 있어서 미

국과 중국 사람들이 찾아오는 걸까?’와 같은 질문을 

통해 이해한 내용을 확인하고 이슈를 파악한다. 대부

분의 학생들은 양동마을에 가본 적이 없고, 어디에 위

치해 있는지도 모르는 상황이라 본격적인 이슈 파악

에 앞서 동영상 시청을 통해 필요한 내용을 습득할 수 

있다. 

[이슈 인식] 단계에서 학생들은 양동마을 곳곳을 

찍은 사진 카드(총 16장)를 변해야 하는 것(붉은색), 

변해도 되는 것(노란색), 변하면 안 되는 것(녹색)으

로 판단한다(그림 2). 이 활동은 세 번째 탐구질문과

사전

활동

소그룹활동 [인터뷰 질문지 개발] 학생들에게 구글 폼으로 제작된 예시 질문지를 제공

하고 자신들의 질문과 합쳐 질문지를 완성하게 한다. 

[교사질문] 어떤 결과가 예상되는가? 

구글 폼 ➋ 50

짝활동 [조사도구 연습] Collector를 활용해 양동마을의 가옥변화를 기록하고, 변

화 혹은 보존이 필요한 것을 입력하는 방법(사진 입력, 메모)을 배운다.

Collec-
tor 

➌ 25

소그룹활동 [역할 나누기] 소그룹별로 조사지역을 나누고, 소그룹 내에서 역할을 정한

다. 
25

소그룹활동

전체 학급활동

[인터뷰 연습] 인터뷰 요령을 익히고 역할극 방식으로 연습한다. 

[안전교육] 야외조사활동에서 예상되는 위험과 대처방안을 안내한다.
➍ 25

야외

조사

활동

 

전체 학급활동

양동마을 도착 후 무첨당/서백당 등 주요 고택을 방문해 양동마을의 역사, 

풍수지리, 한옥의 구조에 대해 배운다. 
50

데이터/근거 수집

소그룹활동

[데이터 수집] 주민 인터뷰를 통해 탐구질문(주민들은 양동마을의 변화

에 만족할까? 양동마을에서 변해도 되는 것과 변하면 안되는 것은 무엇일

까?)에 대한 답을 조사한다. 

[데이터 수집] Collector를 활용해 양동마을 가옥들의 변화를 기록하고, 

양동마을에서 변화가 필요하거나 보존이 필요한 것을 조사한다. 

구글 폼 

&

Collec-
tor 

220

전체활동 성주산에 올라 양동마을을 조망한다. 30

사후

활동

전체활동

[최종 산출물 안내] 그룹별 최종 산출물(스토리 맵)의 형태, 제작 방법, 평

가기준(내용 요소의 완결성, 이해를 돕는 디자인, 흥미진진한 스토리, 주

어진 시간 내에 완성했는가?)을 안내한다. 

ArcGIS 

스토리 

맵

➎ 50

데이터 기술/ 분석/ 

관계 파악/ 결론 도

출

소그룹활동

[데이터 정리/분석] 데이터를 표현하는 방법(예, 설문조사 결과를 보여줄 

그래프)을 논의하고 결정한다. 

[교사질문] 수집한 데이터(양동마을에서 변해야 하는 것과 변하지 말아야 

하는 것, 가옥의 기능 변화)에서 공간적 패턴을 찾을 수 있는가?

[결론 도출] 수집된 데이터를 토대로 탐구 질문에 대한 결론을 도출한다. 

구글 폼 

&

Collec-
tor 

50

데이터 선정/ 분류

소그룹활동

[최종 산출물 제작] 최종 산출물 제작을 위한 스토리를 완성하고, 수집한 

데이터(인터뷰 동영상, 사진, 메모, 사전조사 정보, 설문조사 결과)를 선정

하고, 최종 산출물을 제작한다. 

유튜브, 

Flickr, 
스토리 

맵

100

전체학급활동 [최종 산출물 공유] 그룹별 성과를 공유한다. 50

성찰

전체 학급활동

[교사질문] 수집한 데이터는 얼마나 신뢰할 수 있는가? 데이터를 분류, 처

리, 표현하는 방법은 적절했는가? 탐구 질문에 얼마나 답을 찾았는가? 답

변에 대한 근거는 충분한가? 

➏ 50
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도 밀접하게 관련 있기 때문에 학생들에게는 ‘변해야 

하는 것과 변하면 안 되는 것’에 대한 이해가 구체화

되며, 양동마을에서 수행해야 할 문제해결과도 유사

한 경험이 된다.

[연구계획 세우기] 단계에서는 학생들에게 조사방

법을 찾을 충분한 기회와 시간을 제공하는 것이 중요

하다. 조사방법을 찾아보자는 요구에 대해 학생들은 

어쩌면 ‘시기가 다른 항공사진(혹은 지도)을 비교한

다’, ‘마을의 노인들에게 묻는다’, ‘마을에 대한 기록물

(예, 가옥과 인구규모, 방문객 수)을 찾아본다’와 같은 

아이디어를 제시할 수 있다. 학생들이 자유롭게 자신

들의 생각을 표현할 수 있는 분위기를 조성하고 자신

들이 제안한 아이디어를 진지하게 평가할 수 있는 기

회를 주는 것도 중요하다. 즉, 교사는 학생들의 아이

디어에 대해 ‘그것을 조사하면 정말 마을의 변화를 파

악할 수 있을까?’ ‘그 자료는 어디서 구할 수 있을까?’ 

‘그런 자료가 정말 존재할까?’ ‘여러분들이 직접 그 방

법을 실행할 수 있을까?’와 같은 질문을 제시한다면 

실제적인 조사방법을 찾는 데 도움이 된다. 

두 번째 탐구질문(‘주민들은 양동마을의 변화에 만

족할까?’)을 조사하기 위해 학생들은 소그룹별로 양

동마을 주민들을 대상으로 한 인터뷰 문항을 개발하

게 된다. 학생들이 개발한 문항에 대해 ‘그 질문을 통

해 밝혀내고 싶은 것은 무엇인가?’, ‘질문을 통해 탐구

질문에 대한 답을 얻을 수 있을까?’, ‘여러분들은 그 

질문을 주민에게 물어볼 수 있을까?’와 같은 질문을 

던져볼 수 있다. 만일 학생들에게 더 적극적인 지원이 

필요하다고 생각된다면 예시 문항들을 제공하는 것

도 가능하다(부록 1). 예시 질문들은 양동마을을 조사

한 연구물에서 추출되었기 때문에 양동마을의 상황

이나 문제점을 정확하게 짚어낼 수 있을 것이다. 질문

지의 개발이 완료되면 학생들은 문항을 활용해 인터

뷰 연습을 진행한다.3) 

양동마을에서 데이터를 수집하는 데에는 약 3시간

이 필요하다([데이터/근거 수집] 단계). 소그룹 활동

을 위해 양동마을을 4개의 구역으로 나누었으며 5~6

명 정도로 구성된 소그룹이 하나의 구역을 담당하게 

된다. 그룹별 편성 인원은 참여 학생들의 학령이나 수

준에 따라 변화가 가능하다. 소그룹별 인원과 조사 범

위는 양동마을 전체의 면적, 학생들의 데이터 수집활

동의 수와 성격, 참여 학생 수를 고려해 결정하였다. 

[데이터 기술/분석/관계 파악/결론 도출] 단계에

서 학생들은 야외에서 수집한 데이터를 바탕으로 결

론을 도출하고 최종결과물을 제작한다. 동영상, 보고

서, PPT 등 다양한 형태로 산출물을 제작할 수 있지

만 스토리 맵(story map)이 기본 형태로 제시되었다. 

스토리 맵은 지리기반의 스토리텔링 플랫폼으로 지

도와 위치정보를 포함한 사진, 동영상, 텍스트 정보

를 입력할 수 있고 외부의 웹 사이트, 이미지, 동영상 

등도 링크를 통해 보여줄 수 있다. 완성된 스토리 맵

은 URL을 생성하여 외부와 공유하는 것도 가능하다. 

하지만 스토리 맵이라는 형식 자체가 학생들에게는 

생소한 개념이기 때문에 처음부터 쉽게 이해하고 활

용할 수 있는 표현방법은 아니다.4) 

마지막은 탐구과정을 성찰하는 단계이다. 학급 전

체가 참여하여 ‘수집한 데이터는 얼마나 신뢰할 수 있

을까? 신뢰도를 높이는 방법은 무엇일까?’ ‘데이터를 

분류, 처리, 표현하는 방법은 적절했나? 더 나은 방법

은 없을까?’ ‘우리는 질문들에 대한 답을 얼마나 찾았

는가? 답변에 대한 근거는 충분한가?’ ‘추가적으로 조

사하고 싶은 질문이 있는가?’ ‘이번 활동을 통해 새롭

게 알게 된 것은 무엇인가? 배운 것을 어떻게/어디에 

그림 2. 카드 분류활동을 위한 카드(일부)
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활용할 수 있을까?’와 같은 질문에 답하면서 자신들

의 탐구과정을 비판적으로 성찰하게 된다. 

4. 양동마을 프로그램의 현장 적용 

1) 현장 적용 

양동마을 프로그램은 2016년 2월 현장 적용되었으

며, 현장적용에는 경기도에 위치한 A고등학교의 답

사 동아리 소속 학생들(21명)이 참여하였다. 동아리

는 1, 2학년 학생들로 구성되었으며 지리 교사가 지

도한다. 지도교사는 최근 연구자가 재직하고 있는 대

학에서 야외조사활동을 주제로 석사학위를 마쳤기 

때문에 야외조사활동과 탐구기반학습에 대한 이해를 

공유하고 있어 현장적용의 적임자로 판단되었다. 학

생들 중 일부는 동아리 활동을 통해 조사계획을 세우

고 야외에서 데이터를 수집해 본 경험이 있다. 학생들

은 총 4개의 소그룹으로 편성되었으며, 그룹별 편성 

인원 및 구성은 학생들이 결정하였다. 

그림 3은 현장적용의 주요 과정을 보여준다. 학생

들은 소그룹별로 자신들만의 주민 인터뷰 문항을 개

발했으며 나중에 교사가 제시한 예시문항과 자신들

의 문항을 합쳐서 최종 문항을 완성했다. 학생들은 문

항(예, 양동마을의 문화적 가치를 유지하기 위한 공

공기관의 지원이 충분하다고 생각하시나요?)과 항목

(예, 응답자의 도로명 주소)을 추가했으며, 예시문항

을 변형하기도 했다(예, 양동마을에서 가장 양동마을

스러운 것은 무엇인가요? 예) 500년간의 역사, 주민

들의 연대의식, 전통의례, 한옥의 형태). 

데이터 수집을 위해 학생들은 식사시간을 포함하

여 약 5시간 30분 동안 양동마을에 머물렀다. 4개의 

그룹(A~D)은 각각 5~6명으로 구성되었으며 이들은 

다시 2~3명씩 팀 단위로 조사할 구역을 나눠 필요한 

데이터를 수집하였다. 1팀(2~3명으로 구성)당 1대의 

㈎ 소그룹별로 인터뷰 문항 개발 ㈏ Collector 활용방법 연습 ㈐ 그룹별 활동을 시작하기 전 

소그룹별로 데이터 수집전략 논의

㈑ 주민들과의 인터뷰 ㈒ 인터뷰 데이터를 입력하면 

현장에서 실시간으로 확인 가능

㈓ 소그룹별로 산출물(스토리 맵)을 

통해 조사결과를 발표하고 공유

그림 3. 양동마을 프로그램 현장 적용의 주요 단계
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스마트 패드(아이패드)와 휴대용 와이파이(wifi)가 제

공되었다. 학생들은 스마트 패드를 활용하는 방법에 

대해 처음 한두 차례 시행착오를 겪었지만 이후 큰 문

제는 관찰되지 않았다. 학생들의 데이터 수집과정을 

조사하고 이들의 안전사고를 예방하기 위해 연구자 

외에도 5명의 대학원생들이 학생들을 따라다니며 관

찰하였다. 

학생들은 주어진 시간(약 3시간) 동안 세 가지 데이

터-①가옥의 기능 변화 조사, ②주민 인터뷰, ③변해

야 하는 것과 변하지 말아야 할 것-를 수집했다. 가

옥의 기능 변화를 알아보기 위해 학생들은 소그룹별

로 약 70~80여 가옥을 조사해야 한다. 조사 결과를 

보면 그룹별 차이가 나타나는데, A, D그룹은 구역 내

의 전체 가옥에 대한 조사를 완수한 반면 B, C그룹은 

절반을 넘긴 수준이다(각각 57%, 55%). 해결해야 하

는 과제의 성격은 소그룹별로 동일하기 때문에 완수

율의 차이는 소그룹별 구성원의 특징(예, 학년과 야

외조사 경험 유무, 과제에 대한 적극성과 꼼꼼함, 리

더의 스타일 등)이나 전략의 차이에서 기인했을 가능

성이 크고,5) 시간을 더 제시했더라면 모든 그룹에서 

가옥의 기능 변화 조사를 완수했을 것으로 예상된다. 

학생들은 야외조사활동 중에 총 16명의 주민을 인

터뷰 했다. 2~3명으로 구성된 한 팀당 약 2회의 인터

뷰 조사를 수행한 셈이지만 실제로 인터뷰를 시도한 

횟수는 이보다 훨씬 많았다. 인터뷰 조사를 거부하는 

주민들도 소수 있을 뿐 아니라 낮 시간대에 집에서 만

날 수 있는 주민들의 숫자가 제한적이었기 때문이다. 

학생들의 인터뷰 조사는 관찰한 팀마다 현격한 차이

를 보였다. 능숙하게 대화를 유도하며 자신들이 원하

는 정보를 이끌어내는 학생들이 있었던 반면, 인터뷰

를 시도하기 위해 처음 말을 꺼내는 것도 어려워하거

나 준비한 질문지의 질문을 그대로 읽는 모습이 관찰

되기도 했다. 인터뷰 조사의 내용을 보면, 주민들은 

세계문화유산 등재 후 나타난 문제점(예, 쓰레기가 

증가하였다)에 대해서는 대체로 ‘문제’라고 응답했으

며, 그 중에서도 사생활 침해와 가옥의 증·개축 및 변

형의 어려움을 가장 심각한 문제로 꼽았다. 학생들의 

예상과 달리 관광객 증가로 인해 유발된 문제는 생각

만큼 심각하지 않으며, 오히려 세계유산 등재 이후 지

원금이 많아져 경제적인 부담이 줄어 살기 좋아졌다

는 긍정적인 답변도 많았다. 

그림 4는 세계유산 양동마을에서 ‘변해야 하는 것

과 변하면 안 되는 것’에 맞춰 학생들이 입력한 결과

물의 일부이다. 한편, 조사 내용, 개수, 방법 측면에

서 그룹별로 약간의 차이가 발견되었다. 가령 설명

(메모)없이 사진만 올리거나, 간단한 설명(예, ‘우물 

속 쓰레기’), 혹은 비교적 상세하게 서술한 사례들(예, 

‘다른 집들과 비교해 보았을 때 조금 인위적인 느낌이 

강하고 콘크리트와 같은 소재들이 조화롭지 못함’)이 

관찰되었다. 그룹에 따라서는 여러 장의 사진(1~5)이

나 주민 동영상을 첨부한 사례(1건)도 있었다. 동일한 

경관에 대해 다르게 해석한 사례들도 발견되었다. 예

㈎ 건물과 더불어 오랫동안 유지되고 

있어요. 전통으로 변하면 안 됨.

㈏ 관광객들을 위해 조성된 화장실이다. 

초가집 테마로 주변 경관과 조화롭다. 

없어질 필요는 없어 보인다.

㈐ 문이 현대적/실용성을 위해 개량한 

것으로 보임.

그림 4. ‘변해야 하는 것과 변하면 안 되는 것’에 대해 학생들이 찍은 사진과 설명 



- 906 -

이종원·오선민

를 들어, 분리수거용 쓰레기통을 변해야 할 것으로 파

악한 그룹이 있는 반면 필요하다고 생각한 그룹도 있

었다. 

학교로 돌아온 학생들은 양동마을의 변화를 조사

한 지도에 나타나는 공간적 패턴과 설문조사 결과

를 확인하고, 이러한 데이터를 어떻게 표현할 것인지

(예, 그래프, 텍스트, 이미지 등) 그룹별로 논의하고 

결정하였다. 학생들은 이후 수집한 데이터를 활용하

여 탐구질문에 답할 수 있는 스토리 맵을 그룹별로 제

작하였다(그림 5).6) 그룹에 따라 차이가 있었지만 제

작에는 평균적으로 약 일주일이 소요되었다. 네 그룹 

모두 양동마을 가옥의 기능 변화, 세계문화유산으로 

지정된 후 양동마을 변화에 대한 주민들의 인식 조사, 

양동마을에서 변해야 하는 것과 변하면 안 되는 것을 

공통적으로 포함했지만 구체적인 내용과 표현방법은 

차이를 보였다. 예를 들어, 자신들이 조사한 구역에 

대한 설명을 제공하거나(B, C그룹), 야외조사활동에 

대한 소감을 작성한 그룹(A)도 있었다. 또한, 구역 내

에 있는 중요 민속자료를 소개하거나(D그룹), 편집한 

영상을 추가하거나 인포그래픽을 포함한 사례로 나

타났다(그림 5㈎). C그룹의 경우 수집한 데이터의 공

간적 패턴을 찾아 기술하기도 했다: “식당이나 전통

문화체험장, 카페 등이 주를 이루는 마을 입구 쪽과는 

대조적으로, 마을 안쪽으로 들어갈수록 점차 주거기

능이 지배적으로 나타난다. 가옥의 분포는 고도에 따

라 다른 양상을 보이는데, 대체로 고도가 높은 곳엔 

기와집이, 낮은 곳에 초가집이 분포한다”(C조의 스

토리맵 중에서). 학생들이 수집하고 만들어낸 데이터

와 최종 산출물은 학생들의 경험을 재구성할 수 있는 

좋은 자료가 된다. 소그룹별로 만든 최종 스토리 맵

을 통해 조사내용을 발표하고 공유하였으며, 마지막

으로 연구방법의 적절성, 데이터의 신뢰도, 추가적인 

연구 주제에 대해 성찰하는 시간을 가졌다. 

2) 학생 평가

양동마을 프로그램의 참여가 가져올 수 있는 학생

들의 변화와 프로그램에 대한 소감을 무기명 인터넷 

설문을 통해 조사하였다. 우선 양동마을 프로그램을 

마친 학생들을 대상으로 양동마을에 대한 지식과 가

치의 변화, 그리고 야외조사방법 및 테크놀로지 활용

능력의 변화를 조사하였다. 학생들은 제시된 문장을 

읽고 동의하는 정도에 따라 5점에서 1점을 선택하였

다(5-매우 그렇다, 1-전혀 그렇지 않다). 설문조사

의 결과를 보면, 양동마을 프로그램은 참여 학생들의 

양동마을에 대한 지식과 가치, 야외조사방법 및 테크

놀로지 활용능력에 대한 긍정적인 변화를 가져온 것

으로 판단할 수 있다(표 4). 다만 개인의 지식과 기능

의 변화를 설문을 통해 판단하는 것에는 근본적인 한

계가 있다. 

그림 5. 학생들이 제작한 스토리 맵 사례 

㈎ ㈏
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다음으로 학생들에게 양동마을 프로그램과 관련하

여 가장 기억에 남는 내용 3가지를 기술하도록 했다. 

앞서 제시된 4개의 문항이 원래 계획했던 프로그램

의 교육적 목표를 얼마나 달성했는지 판단하고자 했

다면 본 문항을 통해서는 학생들의 주관적 경험을 조

사하고자 했다. 학생들의 응답은 크게 세 가지 키워드 

-양동마을의 아름다움과 가치, 친절하고 자부심 많

은 주민들, 주민대상 인터뷰 조사, GIS 활용 및 모바

일 테크놀로지를 활용한 데이터 수집-에 집중되었다

(표 5). 기억에 남는다는 것은 일상적이지 않으면서도 

스스로 가치 있다고 판단하거나 의미를 부여할 만한 

경험이나 감정, 지식에 대한 것이다. 양동마을에 대

한 이해와 가치는 학생들의 사전조사와 관련 있을 가

능성이 높다. 학생들은 사전준비를 하는 동안 양동마

을에 친숙해지고, 야외조사활동을 진행하면서 양동

마을에 대한 이해와 이미지는 강화되었을 가능성이 

크다. 주민대상 인터뷰 조사는 인터뷰 내용으로 인한 

놀라움뿐 아니라 인터뷰라는 행위 자체에서 오는 어

표 4. 양동마을 프로그램을 통해 나타난 학생들의 양동마을에 대한 지식과 가치,  

야외조사방법 및 테크놀로지 활용능력에 대한 변화(N=18)

질문 평균(표준편차)

이번 활동을 통해 양동마을의 가치가 더 높아졌다. 4.67(0.49)

양동마을의 지속가능한 발전에 대해 내 생각을 말할 수 있다. 4.44(0.62)

이번 활동을 통해 야외조사와 관련한 다양한 조사방법을 습득했다. 4.33(0.49)

이번 활동을 통해 테크놀로지 활용능력이 향상되었다. 4.22(0.55)

* 전체 참여인원은 22명이지만 설문조사에 참여한 인원은 18명으로 차이가 있다. 

표 5. 양동마을 프로그램 중 가장 기억에 남는 내용들 

구분 예시 응답 내용

양동마을의 아름다움

과 가치, 친절하고 자

부심 강한 주민들 (8)

•한국의 정서가 잘 보존되고 있는 마을

•아름답고 과학적인 마을의 구조와 경관

• 산에 올라가 마을 전체 경관을 봤던 것이 기억에 남는다. 정상에 올랐을 때 보이는 아름다운 풍광과 시원

한 바람이 아직도 생생하게 기억난다

•주민들의 마을에 대한 자부심

•… 할아버지께서 우리에게 더 알려주고 싶으셔서 좋은 말씀을 많이 해주셨던 것

주민대상 인터뷰 조사 

(7)

• 사전에 예상했던 것들이 직접 답사를 하고 인터뷰한 결과 다르게 나오는 것들이 많이 있어 기억에 남는다

•… 미적지근한 반응을 보이신 주민분을 설득해서 인터뷰를 했을 때

• 주민들이 집에 안계시고, 계시더라도 꺼려하시는 분이 많아서 내가 원한만큼 조사를 못한 것 같아 굉장히 

안타깝고 그래서 더 기억에 남는다

GIS 활용 및 모바일 

테크놀로지를 활용한 

데이터 수집 (5)

• 전에 야외조사활동을 했을 때는 이러한 기기를 사용하지 않고 손으로 직접 쓰며 조사하거나 녹음 했었는

데 … 기기와 애플리케이션을 이용하여 데이터를 수집한 것이 기억에 남는다

•ArcGIS를 이용해서 스토리 맵의 사용법을 스스로 익힐 때

•GIS 활용능력을 키워야겠다

기타

•팀원과의 갈등이 없이 원만히 답사를 진행할 수 있었던 것

•평소 갔던 지리 답사보다 먼 거리를 가서 낯선 곳에서 답사활동을 할 수 있었던 점

•양동마을 외곽 부근에서 쓰레기가 생각보다 많은 모습

•양동마을의 지속성에 있어서 인구의 중요성(외지인 vs. 내지인, 연령대 등)

(   )은 응답자 수를 나타낸다. 
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려움과 성취로 인해 기억에 강하게 남았을 것이다. 마

지막으로 테크놀로지에 대한 기억 역시 신기함, 어려

움, 성취감이 복합적으로 작용한 결과로 예상할 수 있

다. 

마지막으로 양동마을 프로그램에 대한 학생들의 

감정을 프로그램 참가 전후를 기점으로 조사하였다. 

학생들에게 감정을 나타내는 총 7가지의 단어를 제

시하고 자신의 감정을 가장 잘 묘사하는 3가지 표현

을 선택하는 방식을 활용했다(예, ‘이번 활동을 앞둔 

여러분의 감정을 가장 잘 묘사한 표현 3가지를 고르

시오’). 대부분의 학생들은 양동마을 프로그램에 대

해 ‘재미있을 것 같다’(32%), ‘기대된다’(34%) 등으

로 기대를 나타냈다. 한편, 일부 학생들은 ‘걱정이다’

(15%), ‘자신있다’(12%)는 표현을 선택하기도 했는

데 이는 학생들이 주도하는 탐구기반 야외조사활동

과 테크놀로지의 활용에 대한 학생들의 감정을 보여

주는 결과이다. 프로그램을 마치고 동일한 조사를 진

행했을 때도 ‘즐거웠다’(25%), ‘다시 참여하고 싶다’

(31%), ‘많이 배울 수 있었다’(29%), ‘뿌듯하다’(15%) 

등과 같은 긍정적인 느낌의 표현이 다수를 차지했다. 

반면 ‘즐겁지 않았다’, ‘힘들었다’, ‘시간이 아깝다’와 

같은 부정적인 응답은 나타나지 않았다. 

5. 논의 - 현장적용 평가 

현장적용의 가장 큰 성과는 프로그램이 설계된 대

로 진행될 수 있음을 확인한 것이다. 학생들은 탐구기

반학습에 따라 질문을 던지고, 질문에 적합한 조사방

법을 찾고, 테크놀로지를 활용해 양동마을에서 데이

터를 수집하고, 산출물을 제작하는 등 테크놀로지를 

활용한 실제적 문제해결을 경험하였다. 학생들이 수

집한 데이터와 제작한 최종 산출물은 주어진 시간 내

에 학생들이 과제를 완수할 수 있으며, 유의미한 산출

물을 생산할 수 있음을 보여준다. 현장적용의 과정에

서 관찰된 내용과 지도교사 및 학생들과의 면담 내용

은 프로그램을 개선하는 데 유용한 자료가 된다. 다

음은 현장적용을 통해 밝혀진 프로그램의 평가 내용 

이다. 

첫째, 모바일 테크놀로지의 역할에 대한 추가적인 

연구가 필요하다. 모바일 테크놀로지는 학생들의 데

이터 수집, 저장, 관리를 지원했으며, 학생들은 모바

일 테크놀로지의 활용을 묻는 질문에 종종 다음과 같

이 응답했다. “사실 복잡한 부분이 있어서 최대한 활

용하지는 못했지만, 손으로 하던 것을 애플리케이션

을 이용해 손쉽게 표시하니 작업하는 데 시간을 단축

할 수 있었다.” “휴대하면서 바로바로 편하게 기록 및 

사진을 남길 수 있어서 좋았다.” 일부 학생들은 수집

된 데이터의 편집 가능성을 다음과 같이 언급하기도 

했다. “답사한 내용을 바로 기록하고 편집할 수 있어

서 편리했다.” 실제로 스마트 패드는 현장에서 데이

터를 저장하는 즉시 서버에도 저장되기 때문에 데이

터 손실의 위험이 적다. 또한, 자동으로 데이터가 종

합/통합되는 것도 장점이다. 예를 들어, 가옥의 기

능 변화를 종이지도에 채색하는 방식으로도 조사할 

수 있지만 이 경우 그룹별 결과물을 합치는 단계가 추

가적으로 필요하다. 야외에서 데이터를 수집하고 바

로 결과를 확인할 수 있을 경우 야외조사의 연속성을 

높이고 학생들의 집중도를 높여준다는 결과도 있다

(Fletcher et al., 2007). 

데이터 수집과 분석에 대한 지원 등 기대했던 부분

들 외에도 학생들은 모바일 테크놀로지를 통해 데이

터 수집방법을 학습하고 진행상황을 조율했다. 학생

들은 사전활동을 통해 양동마을을 이해하고 데이터 

수집방법을 습득했지만 실제 상황에 적용하기 위해

서는 약간의 용기와 동기 부여가 필요하다. 이러한 상

황에서 다른 그룹의 친구들이 작업한 내용을 살펴볼 

수 있다는 것은 도움이 될 뿐 아니라 자극이 되기도 

한다. 이러한 부분은 학생설문을 통해서도 확인할 수 

있다. “야외조사활동에서 탭으로 맵핑을 하는 것은 

활동을 하면서 서로 얼마나 진행되었는지 바로 확인

할 수 있어 편리하였다.” 학생들이 보여준 모바일 테

크놀로지를 통한 비동시적 협력적 학습과 데이터 수

집전략의 수정은 모바일 테크놀로지의 교육적 기여

를 조사한 이전의 연구에서는 보고되지 않은 내용들

이다. 학생들의 데이터 수집과정을 실시간으로 모니

터링 할 수 있다는 사실은 교사에게도 의미있다. 소그
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룹으로 진행되는 야외조사활동의 가장 큰 약점 중 하

나는 교사가 학생들을 한 눈에 관찰할 수 없다는 것인

데 지도교사는 데이터 수집 상황을 모니터링하면서 

진행이 느린 그룹이 발견될 경우 해당 학생들에게 전

화나 문자로 재촉하기도 했다. 

둘째, 프로그램과 교수·학습전략을 유연하게 적용

할 필요가 있다. 우선, 학생들이 탐구할 질문과 최종

산출물에 대한 유연함이 필요하다. 지도교사는 질문

과 결과물의 형태가 정해져 있다는 것이 학생들의 활

동을 제한할 수도 있다는 문제점을 제기했다. 준비된 

탐구질문을 활용할 것인지 아닌지는 학생들의 수준

과 경험, 학교 교육과정과의 연계, 교사의 역량을 고

려하여 결정하는 것이 최선일 것이다. 현장적용에 참

여한 학생들의 경우 스스로 조사방법을 준비하고 야

외에서 데이터를 수집해본 경험이 있기 때문에 정해

진 탐구질문과 산출물의 형식에 답답함을 느꼈을 가

능성이 있다. 수집된 데이터의 활용에 대한 변화도 필

요하다. 일부 그룹의 발표 자료에는 공간적 패턴을 찾

으려는 노력이 발견되었지만 일반적인 상황은 아니

었다. ArcGIS와 같은 공간정보기술을 활용해 데이터

를 수집할 경우 기대할 수 있는 가장 큰 장점 중 하나

는 수집된 데이터의 분석과 시각화를 지원할 수 있다

는 점이다. 즉, 데이터의 표현방식, 분류기준, 혹은 

두 가지 데이터를 중첩(overlay)하는 방식으로 숨겨진 

공간적 관계나 패턴을 찾아낼 수 있도록 도울 수 있

다. 따라서 학습과제에서 이러한 부분들이 제시한다

면 테크놀로지의 교육적 효과나 기여가 더욱 명료하

게 드러날 가능성이 크다. 

셋째, 학생들은 총 11대의 아이패드와 이동식 와이

파이를 사용했다. 아이패드 및 Collector와 같은 첨단 

테크놀로지를 활용한다는 측면이 학생들의 흥미 유

발은 물론 활동 참여에 대한 자부심에도 긍정적인 영

향을 미친 것으로 나타났다. 동시에 아이패드와 이동

식 와이파이의 대여에 필요한 비용 문제와 기기의 분

실과 손상에 대한 학생들의 염려는 프로그램의 확산

에 걸림돌이 된다. 실제로 테크놀로지를 활용한 야

외조사활동을 실행할 때 테크놀로지 관련 비용과 악

천후 상황에서 테크놀로지의 작동 및 내구성은 문제

점으로 지적되어 왔다(조미헌 등, 2013; Welsh et al., 

2013). 또한, 대부분의 중등학교에는 스마트 패드가 

구비되어 있지 않아 현재로서는 대학과 연계하거나 

업체를 통해 대여하는 방법밖에는 없다. 양동마을 프

로그램의 경우 양동마을에서 가까운 곳에 위치한 학

교가 주기적으로 방문하여 조사하는 것이 가장 이상

적인 조건이 된다. 버스대절로 인한 비용증가, 활동

시간의 부족, 그리고 학생들의 체력적인 부담도 언제

든지 문제가 될 수 있다. 

6. 결론

본 연구는 모바일 테크놀로지를 통합해 탐구기반 

야외조사활동을 설계하고, 적용하는 과정을 설명하

였다. 탐구질문을 어떻게 정하고, 학생들을 어떻게 

야외조사활동에 참여시키고, 모바일 테크놀로지가 

야외조사활동을 어떻게 지원할 수 있는지를 예시함

으로써 야외조사활동의 프로그램 개발과 확산에 기

여하고자 한다. 실제 환경 속에서 실제적 지식을 구성

할 수 있는 기회를 제공해야 한다는 사회적, 교육적, 

정책적 요구는 지속적으로 증가하고 있으며, 이는 소

프트웨어 교육과 융합교육을 강조하는 정부의 교육

개혁 방향과도 일치한다. 최근 들어 아이패드, VR기

기, 페이스북 등 활용 가능한 디바이스와 프로그램은 

급증하고 있지만 이들을 지리교육과 어떻게 통합할 

수 있으며, 이들의 활용이 지식의 습득이나 학습에 어

떻게 기여할 수 있는지를 보여주는 연구는 많지 않다. 

더불어 최신 테크놀로지의 활용이 학생들에게 호기

심을 불러일으킬 수는 있겠지만 이를 통해 더 깊이 있

는 지식을 갖게 되었는가에 대한 회의감은 여전하다

(Fletcher et al., 2007). 

과학교육 분야에서 과학탐구실험이라는 과목을 만

들어 내고, STEAM이라 불리는 융합교육을 주도함

으로써 체험, 융합, IT를 강조한 학교교육을 주도하

고 있는 반면, 한국의 지리교육은 야외조사활동이 지

리학의 중요한 연구방법이자 지리교육의 정체성을 

결정짓는 교수·학습방법이라고 강조하면서도 한번

도 그 가능성과 잠재력이 현실화된 적이 없다(이종
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원, 2016). 본 연구가 제시하고 있는 프로그램의 설계

방법과 현장적용은 지리교육 고유의 교수·방법을 준

비하고, 21세기 교육에서 지리교육의 중요성을 보여

줄 수 있는 좋은 사례가 될 수 있다. 

본 프로그램이 경주 양동마을을 대상으로 개발되

기는 했지만 프로그램의 접근방법과 탐구질문은 다

른 세계유산이나 국립공원 등 다양한 지리적 범위에 

적용이 가능하다. 또한, 주제를 확장하여 젠트리피케

이션, 지역개발 등으로 급격한 변화를 겪고 있는 지역

들에 대해서도 유사한 탐구질문(예, ○○지역은 최근

에 얼마나 변화했는가? 주민들은 ○○지역의 변화에 

만족할까? ○○지역에서 변하지 말아야 할 것은 무엇

인가?)을 던지는 것도 가능하다.

본 연구가 하나의 사례로 끝나지 않기 위해서 프로

그램을 진행할 학교와 교사를 모집하고 있으며, 2016

년 3월 관심있는 교사들을 대상으로 워크숍을 진행

하였다. 다양한 교사와 학생들을 대상으로 프로그램

을 적용해 본다면 프로그램의 문제점은 줄어들고 여

러 조건과 제약을 만족시킬 수 있는 교수·학습전략을 

찾을 수 있을 것으로 기대된다. 이와 동시에 학생들을 

대상으로 프로그램에 참여하는 것이 지역(양동마을)

과 개념(지속가능발전)에 대한 이해를 높여주는지, 

야외조사를 위한 기술 습득에 도움이 되는지, 협력적 

문제해결, 정보통신기술(ICT) 리터러시, 비판적 사

고, 독립심 등 21세기 역량(21st Century Skills)이라 

불리는 기능들을 향상시키는 데 도움이 되는지에 대

한 체계적인 연구가 이어질 필요가 있다. 

주

1) Collector를 활용하기 위해서는 ArcMap과 ArcGIS online

을 활용한 사전작업이 필요하다. 첫 번째 탐구질문을 위해 

국가공간정보유통시스템에서 건물데이터를 받아 양동마

을 부분만 추출하고 개별 건물의 상황에 맞춰 조사내용을 

기록할 수 있도록 지오데이터베이스(조사항목과 구조)와 

데이터 테마(표현방식)를 정의하였다. 이렇게 생성된 데

이터는 하나의 독립된 레이어 형식으로 저장, 관리되며 필

요에 따라 베이스 맵에 추가하여 활용하게 된다. Collector

에서 이들 데이터(레이어)를 활용하기 위해서는 ArcGIS 

online를 활용해 데이터를 온라인 상태로 전환해야 한다.  

2) 일부 조사방법(예, 주민 인터뷰)은 학생들이 생각해 낼 수 

있지만 경험과 지식의 제약으로 인해 모든 방법을 스스

로 찾을 수 있는 것은 아니다. 특히 본 프로그램에 활용된 

Collector 앱의 경우가 대표적인 사례가 된다. 어쩌면 학생

들이 조사방법을 찾아낼 수 있느냐의 문제라기보다는 새로

운 방법의 효과를 알고, 이 방법에 동참할 수 있느냐가 더 

중요하다. 

3) 이때 활용할 수 있는 ‘인터뷰 준비와 연습’ PPT에는 인터

뷰 준비(예, 몇 명을 인터뷰할 것인가? 어떤 방식으로 기록

할 것인가 등), 인터뷰 시작하기(공손히 인사한다. 자신의 

신분과 목적을 밝힌다. 녹음할 수 있는지 묻고 허락을 구한

다. 설문이나 녹음을 거부하면 무리하게 요구하지 않는다 

등), 질문의 순서(예, 간단하고 답하기 쉬운 질문부터 묻고 

의견을 묻는 질문은 나중에 묻는다; 마지막으로 추가하고 

싶은 의견이 있는지 묻는다), 질문 방법(예, 준비한 질문을 

기계적으로 던지는 것이 아니라 자연스럽게 묻고 답한다; 

상대방의 답변에 적절하게 호응한다; 특정 답변을 유도하

고 있다는 인상을 주지 않는다 등), 인터뷰 역할극(역할을 

정해 인터뷰를 연습해 보자. 어떤 어려움이 예상되는가?) 

등을 위한 슬라이드가 포함되어 있다. 교사가 이를 활용하

여 인터뷰 연습을 진행한다면 어렵지 않게 무리한 질문이

나 중복되는 질문들을 찾아낼 수 있다. 

4) 예를 들어 스토리 맵에 사진이나 동영상을 올리기 위해서

는 외부의 사이트(예, 플리커(Flickr), 유튜브(YouTube) 등)

에 먼저 자료를 올린 후 스토리 맵에 해당 자료를 링크하는 

방법을 사용해야 한다. 이는 평소 페이스북(Facebook) 등 

SNS를 활용하는 학생들에게는 이해가 쉬울 수 있지만 그

렇지 않을 경우 생소한 방식일 수 있다. 

5) 실제로 이러한 설명은 지도교사의 의견과도 일치한다. 예

를 들어, A그룹의 경우 6명 중에서 5명이 2학년이고 이들 

대부분은 답사를 통해 데이터를 수집해 본 경험이 있었기 

때문에 “답사를 운영하는 방법이나 조사활동이 어떻게 이

루어져야 더 효율적이라던가 하는 부분을 경험을 통해”(교

사 인터뷰) 알았을 가능성이 높다. 또한 A그룹의 리더는 

“‘함께-천천히’ 조사하는 스타일이 아니라 ‘빨리-후다닥-

그리고 여유시간 즐기자’는”(교사 인터뷰) 스타일이어서 

소그룹 조사를 빨리 끝냈을 가능성이 크다. 

6) 학생들은 연구진으로부터 스토리 맵을 제작하는 방법을 배

운 후 평가 체크리스트를 확인하였다. 평가 요소에는 ‘내용 

요소의 완결성’(예, 매핑, 설문조사, 동영상을 모두 포함하

였는가?), ‘이해를 돕는 디자인’(예, 내용 요소들은 효과적

인 방식으로 표현되었는가?), ‘흥미진진한 스토리’(예, 스

토리가 잘 드러났는가?), ‘주어진 시간 내에 완성’이 포함되

어 있다. 이는 학생들이 만든 결과물을 실제로 평가하지 않
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더라도 학생들이 스토리 맵을 제작하는 데 가이드라인이 

될 수 있다. 
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[부록 1] 학생들에게 제시된 인터뷰 문항의 예시

1.  양동마을이 세계문화유산으로 등재된 이후 나타난 변화에 대해 어떻게 생각하십니까? (문제가 아니다. 문제이다. 매우 문제

이다 - 3점 척도 리커트 스케일)

- 일자리 기회가 증가하였다. 

- 기관이나 주변에서 관광산업에 참여하도록 권장한다. 

- 집값이나 땅값이 올랐다. 

- 공적인 기반시설(예, 교통)이 좋아졌다. 

- 치안상황이 좋아졌다. 

- 양동마을의 문화적 정체성을 보전할 수 있게 되었다. 

- 가옥이나 마을시설에 대한 보수, 복원이 증가하였다. 

- 쓰레기가 증가하였다. 

- 도난이나 범죄가 증가하였다. 

- 소음 문제가 발생했다. 

- 주말에 교통체증이 심각하다. 

- 사생활 침해(예, 집안 내부 들여다보기 등)가 발생했다. 

- 가옥을 증축하거나 변경하기 어렵다(예, 초가를 기와로 바꿀 수 없다). 

- 음식점이 많아지고 관광객이 증가함에 따라 마을 분위기가 바뀌었다. 

- 마을을 유원지나 테마파크 정도로 생각하고 찾아오는 관광객이 불편하다. 

2. 세계문화유산으로 등재된 이후 더 살기 좋은 마을이 되었나요? (개방형)

3. 양동마을에서 변하지 말고 지켜야 하는 것이 있다면 무엇인가? (개방형)




