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Ⅰ. 서론

과학교사인 A는 아침에 일어나자 TV를 통해 일기예보를 확인한

다. 통근길 버스에서 A는 스마트폰으로 뉴스 브리핑을 확인하고, 오
늘 새벽 업로드 된 웹툰을 본다. 학교에 출근해서 컴퓨터를 켜니, 오늘 

학교 일정과 시간표가 안내되고, 교무부장 선생님이 메신저로 학생 

전달 사항을 알려준다. A는 수업 시간에 증강현실 어플을 이용해 각 

세계 각 지역의 해수의 특징을 설명하고, 클리커로 형성평가 문항에 

한 실시간 학생 응답을 확인한다. 그리고 수업 후 클래스팅을 통해 

조별과제를 구글 도큐먼트 또는 프레지로 작업할 것을 안내한다. 퇴
근길 버스에서는 스마트폰으로 어제 밤 방영한 다큐멘터리 일부를 

저장하여 내일 수업에 사용할 아이디어로 활용할 계획을 세운다. 저
녁시간에는 페이스북에 올라온 학생들의 질문에 답하면서 일과를 마

무리한다. 
우리는 과학교사 A의 하루를 통해 일상에서 많은 미디어와 함께 

하고 있음을 알 수 있다. 이 중에는 TV 뉴스나 다큐멘터리와 같은 

전통적 미디어도 있으며, 페이스북, 증강현실 등 21세기에 새롭게 등

장한 미디어도 있다. 미디어의 발달은 새로운 미디어가 기존의 미디

어를 바로 체하는 것이 아니라 누적적으로 발달하며, 새로운 미디

어가 기존의 미디어를 참조하면서 발달한다(Bolter & Grusin, 1999).
미디어의 사전적 정의는 정보 전달 수단이 되는 문자나 영상을 

말하는 것으로 정보를 시공간적으로 이동시키는 매개물이다(Joo, 
Lee, & Park, 2015). 미디어 리터러시(media literacy)라고 함은 영상, 
언어, 기호 등을 포함한 총체적인 미디어 구성요소들을 해독하는 것

을 말한다. 유럽연합 집행위원회(European Commission)에서는 ‘미디

어 리터러시’를 일반적으로 미디어에 접근하고, 미디어를 이해하고, 
미디어 및 미디어 콘텐츠의 다양한 측면을 비판적으로 평가하고, 다
양한 맥락에서 커뮤니케이션을 할 수 있는 능력으로 정의하고 있다

(Koltay, 2011). 미디어 교육은 미디어 리터러시 교육과 동의어로 사

용되거나 미디어 리터러시 교육의 내용을 온전히 포함하게 되는데, 
미디어 리터러시 교육은 미학적 관점과 연결되는 중 예술적 패러다

임, 미디어 정보를 선별하는 능력을 키우는 학습 도구적 패러다임을 

거쳐, 매스 미디어가 재현하는 현실을 비판적으로 해독하는 능력에 

초점을 맞춘 표상 패러다임에 이르기 까지 다양한 변화를 겪어 왔다

(Ahn, 2002). 현재의 미디어 교육은 미디어의 본질과 기술을 기르는 

것, 미디어를 읽고 쓰며 말할 수 있는 능력을 기르는 것, 미디어를 

통한 지식 습득과 비판적 수용 능력을 기르는 것, 미디어를 통한 민주 

시민을 양성하는 것을 모두 포함하는 개념이다(Ahn & Jeon, 1999). 
미디어 교육에 한 정의의 변천은 미디어의 발달로 인해 필연적으로 

발생하는 것이며, 그 시 환경에 따라 지속적으로 재개념화가 이루어

지고 있다(Kim & Ahn, 2004; Ok, 2013). 
지속적으로 재개념화 되고 있는 미디어 교육을 온전하게 정의하는 
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일은 쉽지 않다. 하지만 미디어 교육과 인접 영역인 ICT 활용 교육이

나 테크놀로지 활용 교육과 차이점을 찾아본다면 이를 온전하게 이해

하는 데 도움이 될 수 있다. 미디어 교육은 21세기 초 우리나라에서 

활발히 연구된 ‘ICT 활용 교육’이나 그 후 나타난 ‘테크놀로지 활용 

교육’과는 디지털 미디어의 도구적 활용 측면에서 공통요소를 가지고 

있으나 다음의 차이로 인해 구별할 수 있다. 첫째, 미디어 교육은 신문, 
광고, 영화, 다큐멘터리 등 전통적 미디어에 해서 여전히 관심을 

가지며 꾸준히 활용하고 있다. 둘째, 미디어 교육은 국어과에서 활용

되는 매체 언어 교육이나 사회과에서 활용되는 매체의 비판적 읽기를 

통한 시민성 교육 등 ICT 활용 교육이나 테크놀로지 활용 교육에서는 

다루지 않는 영역을 담고 있다. 셋째, 미디어 교육에서는 학생의 인지

적, 정의적 발달을 돕는 학습 도구로써의 활용 측면뿐만 아니라, 미디

어 리터러시나 의사소통의 측면을 강조한다(Seo et al., 2016). 
2015 개정 교육과정에서는 자기관리 역량, 창의적 사고 역량, 심미

적 감성 역량, 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량을 핵심

역량으로 강조되고 있다(Ministry of Education, 2015). 이 중 지식정

보처리 역량, 의사소통 역량은 미디어 교육과 매우 관련이 깊다. 
PISA2009에서는 디지털 읽기 평가(Digital Reading Assessment, 
DRA)가 도입되고, PISA2015에서는 협력적 문제해결력 평가

(Collaborative Problem Solving, CSP)가 도입된 것을 볼 때 국제비교 

평가에서도 최근 디지털 미디어 리터러시(digital literacy)가 강조되고 

있음을 확인할 수 있다(OECD, 2011; OECD, 2013). 미디어 교육은 

텍스트의 비판적 해석, 중 매체와 시민성 교육에 한 이슈 등과 

같이 전통적으로 국어과나 사회과가 연구 패러다임을 중심에 서서 

연구 활동이 이루어져 왔으나, 과학과 역시 미디어를 활용하여 학습

자의 이해를 촉진시키는 등 미디어를 활용한 학습은 오래전부터 이루

어져 왔었다. 하지만 과학과 미디어 기반 학습에 한 이론적 토 는 

온전하지 않으며, 미디어에 한 비판적 인식도 부족한 것이 사실이

다. 이와 같이 미디어 교육이 강조되고 있는 현 교육 환경에서 미디어 

기반 학습에 한 연구는 필연적이라고 할 수 있다. 
이러한 시 적 환경적 요구에 맞춰 연구자는 우리나라 교실 환경에

서 미디어 기반 학습이 성공적으로 안착하기 위한 요인을 탐색하고자 

하였다. 본 연구는 과학과 미디어 기반 학습과 관련된 기초 연구로 

문헌 연구를 수행한 것이다. 연구자는 과학과 미디어 기반 학습 관련 

선행 연구를 조사하여 미디어 기반 학습 관련 연구 경향을 분석하고, 
각 변인에 한 효과성을 종합적으로 검증하였다. 이를 통해 과학과 

미디어 기반 학습의 현 주소를 확인하고, 이를 기반으로 사후 미디어 

기반 학습 관련 수업 분석과 수업 모델 개발에 활용하고자 한다. 또한 

본 연구를 통해 현장의 과학 교사에게는 미디어 기반 교육을 수행하

는데 시사점을 제공하고, 과학 교육연구자 및 미디어 교육 연구자에

게 과학과 미디어 기반 학습에 한 정보를 제공하고자 한다. 

Ⅱ. 연구 방법 

본 연구는 교육부 정책 연구 과제인 ‘미디어 기반 학습(MBL: 
Media-Based Learning)에 기초한 한국형 교실수업 모델 개발 연구

(Seo et al., 2016)’의 결과 중 과학과 관련 내용을 재구성하고 일부 

내용을 추가하여 정리한 것이다. 연구팀은 국어, 과학, 사회 교과 교육 

연구자들로 구성되었으며, 연구 기간은 2016년 7월∼12월이다. 이 

기간 연구자들은 7차례의 온라인, 오프라인 회의를 가지면서 연구의 

방향을 수정하고, 연구 내용을 구체화 하였으며, 영역 간의 연구 결과

물을 공유하며 의견을 주고받았다. 우리나라 교실 수업 환경에 적합

한 미디어 수업 모델을 제안하는 것이 전체 연구의 최종 목표이기에 

본 연구에서는 국내 과학과 미디어 기반 학습 관련 문헌에 해 폭넓

은 분석을 실시하였다. 우선 예비 연구 조사를 통해 연구 범위를 2006
년∼2016년으로 설정하였다. 분석 상 연구의 시점을 2006년으로 

설정한 이유는 미디어는 빠른 속도로 변화하는 테크놀로지의 발전과 

연동하는 경향성을 가지고 있어 지난 10년을 기점으로 하여도 충분한 

변화 양상을 볼 수 있다고 판단하였다. 1984년∼2010년까지 미디어 

교육 연구 실태를 조사한 Kim(2010)의 연구에서도 논문 수의 비가 

1984년∼2000년은 11.9%, 2001년∼2010년 88.1%로 국내에서의 본

격적인 미디어 교육 연구는 2001년 이후 활발하게 진행되었음을 알 

수 있다. 2000년∼2005년을 제외한 이유는 이 시기는 학교 교실 환경

에서 컴퓨터가 본격적으로 보급되던 시점으로, ICT 활용과 관련하여 

많은 연구들이 2000년  초반에 이미 이루어졌었다(Kim et al., 2004; 
Lee et al., 2002). 따라서 연구자는 2006년부터 2016년까지 약 10년간 

국내에서 발행된 저널, 학위논문, 학술 회 발표 자료에 해 한국교

육학술정보원의 학술연구정보서비스(RISS)를 이용하여 ‘미디어(또
는 매체)’, ‘과학(물리, 화학, 생명과학, 지구과학)’, ‘스마트’, ‘ICT’, 
‘교육’ 등의 키워드를 조합한 검색 결과로 관련 자료를 수집하였다. 
또한 키워드 검색과는 별도로 ‘한국과학교육학회지’, ‘초등과학교육’ 
등 과학교육 주요저널과 ‘교육정보미디어연구’, ‘한국콘텐츠학회논

문지’ 등 미디어교육 관련 저널을 타겟 저널로 삼아 제목, 키워드, 
초록 등을 통해 관련 문헌을 조사하였다. 수집된 자료를 연구자가 

몇 가지 변인으로 1차 분류하고, 이 분류한 변인들을 검증하고 일반화

예비 조사
◦연구 범위 설정(2006년∼2016년 자료)
◦선행 연구 조사

▽
논문 검색 ◦RISS 키워드(미디어, 스마트 교육, ICT 교육 

등) 검색

◦타겟 저널(한국과학교육학회지, 교육정보미

디어 연구 등) 검색

키워드

검색

타깃 저널

검색

▽

변인 추출

◦미디어 기반 학습 관련 1차 변인 도출

◦국어, 사회 교과 교육 전공자와 공동 논의

◦미디어 기반 학습 관련 최종 변인 도출

▽
상 논문 선정 ◦최종 변인을 바탕으로 분석 상 논문 선정

▽
연구 동향 분석 ◦연구 동향 분석

▽
변인 분석 ◦미디어 기반 교육과 관련된 변인 분석

▽
결과 도출 ◦결과 정리 및 교육적 시사점 도출

Figure 1. Research Process
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하기 위해 미디어 기반 학습 연구를 공동으로 수행한 국어과, 사회과 

연구자들과 논의하여 최종 변인을 추출하였다. 이 추출한 변인을 바

탕으로 분석 상 논문 58편을 선정하였다. 선정된 논문을 바탕으로 

미디어 기반 교육의 연구 동향을 분석하고, 미디어 교육 관련 변인을 

분석하여 결과를 정리하고 교육적 시사점을 도출하였다. 

Ⅲ. 과학과 미디어 기반 학습 관련 연구 동향

연구자는 앞서 연구 방법에서 2006년부터 2016년까지의 58편의 

논문에 해 분석을 실시하였다고 밝혔다. 분석 상 논문을 학교 

급별로 분류하면 초등학교 관련 연구 31편, 중학교 관련 연구 11편, 
고등학교 관련 연구 11편, 학(및 예비교사) 관련 연구 2편, 미분류

(현직 교사 상 또는 학교급간 비교) 3편이었다(Figure 2 참고). 절
적 논문 수에서 보듯 초등학교가 중고등학교에 비해 미디어 기반 학

습에 해 관심이 더 많다. 
분석한 논문을 저널별로 분류하면 한국과학교육학회지 7편, 초등

과학교육 7편, 과학교육연구지 6편, 교육정보미디어연구 5편, 교원교

육 4편, 한국콘텐츠학회논문지 3편, 교과교육학연구 3편, 현장과학교

육 2편, 한지구과학교육학회지 2편, 한국지구과학학회지 2편, 교사

교육연구 2편, 정보교육학논문지 2편, 교육방법연구 2편, 생물교육 

1편, 한화학회지 1편, 과학교육논문집 1편, 과학영재교육 1편, 교육

연구 1편, 디자인지식저널 1편, 디지털디자인학연구 1편, 애니메이션

연구 1편, 커뮤니케이션 디자인학연구 1편, 컴퓨터교육학회논문지 1
편, 한국교원교육연구 1편이었다. 58편의 논문을 저널 성격에 따라 

다시 나누면 과학교육 저널에서 27편, 미디어 관련 저널에서 12편으

로, 과학교육이나 미디어 관련 저널에서 발행된 논문의 수가 많기는 

하나, 24종의 저널에서 관련 논문을 찾을 수 있는 것처럼 과학과 미디

어 기반 학습과 관련한 연구는 과학교육 연구자뿐만 아니라 다양한 분야

의 연구자들이 관심을 가지고 연구를 수행하고 있음을 알 수 있다. 
연도별 논문 수(중복제외)를 보면 2006년 3편, 2008년 4편, 2009

년, 1편, 2010년 2편, 2011년 6편, 2012년 2편, 2013년 6편, 2014년 

9편, 2015년 16편, 2016년 9편으로, 2013년 이후 관련 연구가 큰 폭

으로 증가했음을 알 수 있는데, 이는 디지털교과서 연구나, 스마트 

기기를 활용한 교육에 한 연구가 많아짐으로써 나타난 현상으로 

볼 수 있다. 2016년 논문 수가 9편으로 2015년(16편)보다 적은 것은 

2016년 4사분기 연구가 아직 학술연구정보서비스 상에 업로드 되지 

않았기에 미디어 관련 연구가 줄었다고 판단하기엔 아직 이르다. 연
구 내용별 분류를 보면 학생 상 연구와 스마트 기기 또는 미디어 

콘텐츠 연구가 다른 두 가지 주제보다 활발히 진행되고 있음을 알 

수 있다. 

Figure 2. Rate of Articles analyzed 
by School Level

저널명 편수

한국과학교육학회지, 초등과학교육 7
과학교육연구지, 교육정보미디어연구 6
교육정보미디어연구 5
교원교육 4
한국콘텐츠학회논문지, 교과교육학연구 3
현장과학교육, 한지구과학교육학회지, 한국지구과학학회지, 
교사교육연구, 정보교육학논문지, 교육방법연구

2

학학학회지, 과학교육논문집, 과학영재교육, 교육연구, 
한국교원교육연구, 디자인지식저널, 디지털디자인학연구,
커뮤니케이션디자인학연구, 애니메이션연구, 컴퓨터교육학회논문지

1

저널 24종 58편

Table 1. Journals analyzed and the number of articles

Ⅳ. 과학과 미디어 기반 학습 관련 문헌 연구

과학과 미디어 기반 학습은 과학 지식을 학습하고 과학적 탐구력을 

기르는 과학과 본연의 목적으로 인해 타 교과에 비해 미디어 자체에 

한 교육보다 미디어를 도구로써 활용한 교육이 많이 이루어지고 

있다. 따라서 과학과 미디어 기반 교육은 테크놀로지의 개발과 보급

에 접한 연관성을 띄기 마련이다. 테크놀로지 요소 중 하나인 하드

웨어를 기준으로 시 별로 미디어 기반 교육의 경향을 살펴보면, 
2000년  초에는 오프라인 상의 컴퓨터를 활용한 미디어 교육(ICT 
교육)이, 2000년  중반에는 인터넷(온라인)을 활용한 미디어 교육

(web-based instruction)이, 2010년  초반에는 스마트폰, 스마트패드 

등을 활용한 미디어 교육(스마트 교육), 최근에는 증강현실(AR), 스마

내용 분류 \ 년도 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 소계 비율

학생 상 연구 2 4 1 2 1 2 7 6 25 37.3
교사 및 예비 교사 상 연구 1 1 2 2 2 8 12.0
스마트 기기 또는 미디어 콘텐츠 관련 연구 1 2 1 1 4 5 3 6 1 24 35.8
디지털 교과서 개발 관련 연구 1 2 3 3 1 10 14.9

소계

(중복제외 소계)
3

(3) 0 6
(4) 1 2

(2)
8

(6) 2 7
(6)

10
(9)

18
(16)

10
(9)

67
(58) 100.0

Table 2. Trend of Research based on Media-based learning. 6 papers were counted as duplicates
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트 워치 등 웨어러블 장비(wearable device) 등을 활용한 미디어 교육

이 진행되고 있다(Seo et al., 2016). 미디어 기반 학습에 한 초기 

연구에서는 미디어 활용 수업에 해 긍정적인 효과만 관심을 가졌지

만(Lim & An, 1999; Park, Kang, & Kim, 2001), 최근에는 다양한 

미디어를 활용하는 것이 좋은 과학수업 요건에서 우선순위가 아니라

는 교사의 인식을 제시한 연구(Lee, 2016)도 있기에 미디어 기반 교육

의 효과를 보다 객관적으로 면 히 살펴볼 필요가 있다. 연구자는 

1차 변인을 구분한 후 국어, 사회 교과 교육 연구자 논의 후 각 변인들

을 통합 또는 명료화하여 최종적으로 본 문헌 연구에서는 과학과 미

디어 기반 학습의 양상을 1. 학생 상 연구, 2. 교사 및 예비교사 

상 연구, 3. 스마트 기기 또는 미디어 콘텐츠 관련 연구, 4. 디지털 

교과서 개발 관련 연구로 구분하여 분석하였다. 

1. 학생 대상 연구

미디어 기반 학습과 관련하여 학생 상 연구는 미디어 기기의 

활용이나 새로운 콘텐츠 개발에 중점을 둔 연구보다 학생의 인지적⋅
정의적 성취를 연구목표로 둔 연구를 의미한다. 학생 상 연구는 

학업 성취도, 과학적 탐구력 등 학습자의 인지적 성취와 관련된 연구

와 과학적 태도, 흥미, 만족도 등 학습자의 정의적 성취와 관련된 연구

로 구분할 수 있다. 

가. 학습자의 인지적 성취에 관한 연구

학습자의 인지적 성취와 관련해서는 효과가 있다는 연구(Choi, 
Yang, & Hong, 2016; Kang & Park, 2010; Paik & Yoo, 2006; Park 
et al., 2013; Park, Kim, & Lee, 2016)와 부분적으로 효과가 있거나 

유의미한 효과가 없다는 연구(Chung & Lee, 2015; Kang et al., 2011; 
Kim & Kim, 2015; Kim & Kyung, 2006; Seo, 2008; Yun, Ahn, & 
Noh, 2015)로 구분된다. 

과학과의 미디어 기반 교육이 학습자의 인지적 성취에 긍정적인 

효과가 있음을 입증한 연구는 다음과 같다. Choi, Yang, & Hong 
(2016)은 초등학교 3학년 학생을 상으로 닭의 한 살이와 관련된 

STEAM 수업 프로그램의 효용성에 한 연구를 실시하였는데, 이 

수업에서는 홀로그램 장치를 이용한 3D 이미지 만들기, 스마트 미디

어를 활용한 정보탐색, 미디어(타임랩스 영상)를 제작하여 공유하는 

활동(SNS 의사소통) 등을 하였다. 연구결과 학생들의 학업 성취도가 

향상되었고, 관찰, 분류, 측정 등 기초 탐구기능이 향상되었다. Paik 
& Yoo(2006)는 중학교 3학년 학생들을 상으로 물의 상태변화와 

관련되어 입자 개념을 강조한 컴퓨터 프로그램(변인을 조절할 수 있

는 시뮬레이션) 자료를 수업에 적용하였다. 성취면에서 비교집단에 

비해 실험집단의 개념 성취 향상이 높았으며, 구체적 조작기 학생들

과 중하위권 학생들에게 특히 효과가 있었다. Park et al.(2013)은 멀

티미디어 게임을 제작하여 초등학교 환경수업에 적용하였더니, 실험

집단이 비교집단에 비해 외래생물에 한 인식과, 성취도 부분에서 

더 뛰어난 성과를 거두었다. Park, Kim, & Lee(2016)는 자연사 박물

관 전시 프로그램에 참여한 초등학교 저학년을 상으로 스마트 워치

를 활용한 박물관 프로그램의 과학 성취도를 조사한 결과 실험집단이 

비교집단에 비해 유의미한 차이를 보임을 밝혔다. Kang & Park(2010)

은 미국 중학교 7학년 두 학급의 수업을 관찰하고 창의성 검사를 실시

하였다. 이 수업에서는 클리커(Clicker)가 출석과 수업 중 퀴즈 활동에

서 학생들과 상호작용하는 도구로 활용되었고, 수업 중에는 한쪽 벽

면에 설치된 터치스크린을 교사가 조작하였으며, 수업 도입부와 정리

활동에 과학 영상 비디오를 시청하였다. 연구결과 다양한 미디어(특
히, 첨단 장비)를 활용하는 것이 창의성을 높이는 데 긍정적으로 나타

났다. ICT 활용 프로젝트 수업을 초등 지진과 암석 단원에 접목시킨 

Lee et al.(2008)의 연구에서도 실험집단이 통제집단보다 문제해결력 

신장에 더 큰 효과가 나타났다. 초등학생을 상으로 인포그래픽 수

업의 효과를 연구한 Jung & Kim(2016)의 연구에서도 수업 처치 후 

렌즈의 특징 및 이용, 빛의 성질에 관한 개념 수준이 향상된 것으로 

나타났다.
과학과 미디어 교육에서 학습자의 인지적 성취와 관련하여 부분적

인 효과가 있거나 유의미한 효과가 없다고 결론내린 연구는 다음과 

같다. Kim & Kim(2015)은 초등학교 4학년 학생을 상으로 디지털 

교과서 적용 수업의 효과성을 검정하였더니, 과학 학업성취도면에서 

과학적 지식에서는 유의미한 차이를 보였으나, 탐구능력이나 실생활

에서의 적용 능력은 차이를 보이지 않았다. Seo(2008)는 초등학교 

5학년 지구과학 수업에서 증강현실 기반 학습에 관한 연구를 수행하

였는데, 현존감(spatial presence)은 학습의 몰입감에는 영향을 주나, 
학업성취도에는 직접적인 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 
Kang et al.(2011)은 WISE(Web-based Inquiry Science Environment) 
프로그램을 선정하여 초등학교 6학년 수업에 적용하였더니, 전통집

단에 비해 WISE 집단이 그래프 활용 능력과 과학 학업성취도에서는 

유의미한 차이가 있었던 반면, 과학 탐구능력에는 차이가 나타나지 

않았다. Yun, Ahn, & Noh(2015)는 스마트 기기를 활용한 개념 적응

적 개별화 학습에 해 중학교 1학년 학생을 상으로 연구하였는데, 
개념 파지에서는 실험 집단이 통제 집단보다 높은 성과를 얻었으나, 
학업 성취도 검사에서는 유의미한 차이가 발생하지 않았다. Chung 
& Lee(2015)는 중학교 2학년을 상으로 증강현실을 활용한 소화와 

순환 내용에 한 탐구수업의 효과성을 분석하였더니 과학탐구능력

은 유의미한 차이가 없었다. Kim & Kyung(2006)은 인문계 고등학교 

2학년을 상으로 일기의 변화 단원(기상수업)에서 이러닝 학습 컨텐

츠를 개발하고 이를 활용한 ICT 수업의 효과를 연구하였다. 연구 결

과 학업성취도는 전체 그룹에서는 유의미한 차이를 발생시키지 않았

고, 상위그룹에만 효과가 있었다. 클리커를 고등학교 생명과학 수업

의 진단평가와 형성평가에 적용한 Kang et al.(2014)의 연구에서도 

학업 성취도에 해 상위 그룹과 하위 그룹은 통제 집단에 비해 차이

가 없었으며, 중위 그룹만 효과가 있었다. 스마트 기기를 이용한 소집

단 협동학습에 해 연구한 Yun, Kang, & Noh(2016)의 연구에서도 

학업 성취도에 있어 통제 집단에 비해 실험 집단이 하위 그룹은 효과

가 있었지만 상위 그룹은 효과가 없었다.
위와 같이 과학과 미디어 기반 학습과 관련하여 학습자의 인지적 

성취 효과성에 해 효과성이 있다고 밝힌 연구(Choi, Yang, & Hong, 
2016; Kang & Park, 2010; Paik & Yoo, 2006; Park, Kim, & Lee, 
2016)와 일부 효과 또는 유의미한 차이가 없다라고 결론 내린 연구

(Chung & Lee, 2015; Kang et al., 2011; Kim & Kim, 2015; Kim 
& Kyung, 2006; Seo, 2008)가 공존한다. 보다 상세히 들여다보면 

미디어 기반 학습을 통해 개념 성취나 개념 수준 향상은 잘 이루어졌
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으나, 학업 성취도의 경우 의견이 분분하였다. 초등학생의 경우 효과

가 있다고 밝힌 연구가 더 많으나, 고등학생의 경우 효과가 없는 경우

가 더 많았다. 과학 탐구력의 경우는 1편의 연구를 제외하고는 모두 

유의미한 차이를 발견하기 어려웠다. 이는 과학 탐구력이 일시적인 

처지로 향상되기 어려운 요소이며, 실물이 아닌 미디어를 통한 간접 

경험이 실험 활동 등과 같은 직접 경험보다 과학 탐구력을 배양하는 

데 한계가 있으리라 예상된다. 

나. 학습자의 정의적 성취에 관한 연구

과학과에서는 미디어 기반 과학 수업이 앞에서 서술한 인지적 효과

와 함께 학습자의 과학적 태도, 학습 동기, 흥미와 같은 정의적인 측면

에 미치는 효과를 검정하는 연구가 진행되어 왔다. 과학 교양 및 다큐

멘터리를 활용한 멀티미디어 수업의 효과를 검증한 Yoo & Park 
(2011)의 연구에서는 과학교과의 태도 부분에서 비교 집단에 비해 

실험 집단에서 유의미한 향상이 나타났다. 웹 기반 과학탐구학습을 

진행한 Kang et al.(2011)의 연구와 증강 현실을 활용한 탐구학습을 

진행한 Chung & Lee(2015)의 연구에서는 학습자의 과학적 태도를 

향상시키는 데에 긍정적인 영향이 확인되었다. 수증기 단원에서 영상 

매체를 활용한 멀티미디어 교수학습 자료를 개발한 Bang, Kim, & 
Cho(2008)는 과학적 태도와 학습동기에서 긍정적인 효과가 나타났다

고 말했다. 초등 과학수업의 ‘태양계와 별’ 단원에 클래스팅, 
Thinkwise, 스텔라리움 등 다양한 앱을 활용한 스마트 러닝 수업에서 

학생들은 과학적 태도와 흥미도 모두에 해 실험집단이 통제집단보

다 높은 점수를 얻었다(Yun & Choi, 2015). 초등학생을 상으로 

‘스토리텔링과 일러스트레이션을 활용한 웨어러블 테크놀로지 융합

교육’을 적용한 Kang et al.(2016)의 연구에서는 과학적 흥미에서 효

과를 나타내었다. 멀티미디어를 활용한 지구계 수업을 개발하여 초등

학생들에게 적용한 Kim & Lee(2014)의 연구에서도 실험집단이 통제

집단보다 수업 만족도가 높았고 환경 친화적 행동이 유의미하게 높아

졌다. 스마트 패드를 이용하여 고등학교 광물자원 단원 수업에 활용

한 Park, Jung, & Lee(2015)의 연구에서도 실험집단의 학생들은 통제

집단의 학생보다 학습 흥미가 높아졌다고 보고하였다. 클리커를 고등

학교 생명과학 수업에 적용한 연구에서도 학생들의 흥미와 집중력은 

높여주는 것으로 나타났다(Kang et al., 2014). 스마트기기를 활용한 

수업을 연구한 Yun, Ahn, & Noh(2015)의 연구에서도 학습 동기 및 

과학 시간의 즐거움에 한 점수가 통제 집단에 비해 높게 나타났다. 
중학생을 상으로 디지털 교과서를 연구한 Joo & Lim(2015)의 연구

에서도 디지털 교과서의 품질이 학습 만족도에 영향을 주는 것으로 

나타났다. 과학 TV 프로그램을 연구한 Son & Cho(2008)의 연구에서

도 학생들은 학습을 위한 과학 TV 시청과 UCC 제작에 해 긍정적인 

인식을 가지고 있었다. 
과학과 미디어 교육에서 정의적 성취에 관해서도 인지적 성취와 

마찬가지로 효과성이 없거나 일부 효과만 나타난 경우도 있었다. 디
지털 교과서 적용 수업에 관해 연구한 Kim & Kim(2015)은 과학적 

태도 중 개방성과 협동성에 있어서만 유의미한 결과를 얻었다. Park, 
Kim, & Lee(2016)가 수행한 스마트워치를 활용한 박물관 프로그램 

효과성 연구에서는 과학적 태도는 유의미한 차이가 없었지만, 흥미, 

분류 상세 변인 효과가 있다고 주장한 연구( 상) 일부 효과 또는 효과가 없다고 주장한 연구( 상)

인지적성취

학업 성취도

⋅Choi, Yang, & Hong, 2016(초)
⋅Kim & Kim, 2015(초)
⋅Kang et al., 2011(초)
⋅Yun, Ahn, & Noh, 2015(초)

⋅Seo, 2008(초) 
⋅Yun, Ahn, & Noh, 2015(초)
⋅Kim & Kyung, 2006(고)
⋅Kang et al., 2014(고)
⋅Yun, Kang, & Noh, 2016(고) 

개념 성취

(개념 수준 향상)

⋅Paik & Yoo, 2006(중)
⋅Park et al., 2013(초)
⋅Park, Kim, & Lee, 2016(초)
⋅Jung & Kim, 2016(초)

과학 탐구력 ⋅Choi, Yang, & Hong, 2016(초)
⋅Kim & Kim, 2015(초)
⋅Kang et al., 2011(초)
⋅Chung & Lee, 2015(중)

기타
⋅Lee et al., 2008(초) - 문제해결력

⋅Kang & Park, 2010(중) - 창의성

정의적성취

과학적 태도

⋅Kang et al., 2011(초)
⋅Yun & Choi, 2015(초)
⋅Chung & Lee, 2015(중)
⋅Yoo & Park, 2011(고)
⋅Bang, Kim, & Cho, 2008(고)

⋅Kim & Kim, 2015(초)
⋅Park, Kim, & Lee, 2016(초)
⋅Bae et al., 2016(초)
⋅Joo et al., 2016(고)

학습 동기
⋅Yun, Ahn, & Noh, 2015(초)
⋅Bang, Kim, & Cho, 2008(고)

흥미

⋅Choi, Yang, & Hong, 2016(초)
⋅Yun & Choi, 2015(초)
⋅Park, Kim, & Lee, 2016(초)
⋅Park, Jung, & Lee, 2015(고)

만족도

⋅Park, Kim, & Lee, 2016(초)
⋅Kim & Lee, 2014(초)
⋅Joo & Lim, 2015(중)

Table 3. Summary of cognitive and affective achievement research related Media-based learning
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만족도에서는 유의미한 결과를 얻었다. Joo et al.(2016)는 고등학교 

인문계 2학년 상으로 NIE를 활용한 수업 전후에 TOSRA(Test of 
Science Relate Attitude) 검사지를 통해 과학적 태도에 한 연구를 

수행하였다. 연구 결과 과학적 태도의 수용, 과학 수업의 즐거움, 과학

에 한 취미적 관심 등에는 긍정적 영향을 주었지만, 과학의 사회적 

의미와 과학적 탐구에 한 태도에는 부정적 영향을 준 것으로 나타

났다. 초등학생을 상으로 스마트 기기를 활용한 역진행 자유 탐구 

수업을 진행한 Bae et al.(2015)는 수업이 디지털 리터러시 향상에서

는 긍정적으로 작용했지만 과학적 태도에 해서는 유의미한 결과를 

얻지 못했다. 
위와 같이 과학과 미디어 기반 교육 관련하여 미디어 기반 과학 

수업이 정의적 성취에 미치는 영향에 관해서는 인지적 성취에 관한 

연구에 비해 효과가 있다고 주장한 연구가 더 많다. 구체적으로 과학

적 태도에 미치는 영향에 해서는 양측의 의견이 팽팽한 편이나, 
학습 동기, 흥미, 만족도에 미치는 영향에 해서는 체로 긍정적으

로 나타나고 있는 것으로 확인된다(Kang et al., 2014; Yun, Ahn, & 
Noh, 2015; Park, Jung, & Lee, 2015; Park, Kim, & Lee, 2016). 학습 

동기, 흥미, 만족도의 경우 미디어를 활용한 수업이 학생들에게 긍정

적인 인식을 심어주고, 학습 동기 및 흥미 유발과 수업 만족도를 높이

는 데 크게 높이는 데 기여함을 알 수 있다. 

2. 교사 및 예비 교사 대상 연구

1970년 후반부터 교수학적 내용지식이라고 일컬어지는 PCK 
(Pedagogical Content Knowledge) 관련 연구가 과학과 교사 교육 분

야에서 많이 진행되어 왔다(Shulman, 1987). 2010년 이후 국내에는 

PCK에 테크놀로지를 더한 테크놀로지 내용교수지식(Technology, 
Pedagogy, and Content Knowledge 또는 Technological Pedagogical 
Content Knowledge, TPACK 또는 TPCK)에 한 연구가 활발히 진

행되고 있다(Kim & Choi, 2013; Na & Jang, 2016; Na & Song, 2014). 
특히, Na & Song(2014)은 1978∼2014년 사이 ‘한국과학교육학회지’
와 ‘초등과학교육’에서 테크놀로지와 관련된 논문 68편을 분석하여 

TPCK(Mishra & Koehler, 2006)와 TPASK(Jimoyiannis, 2010)를 소

개하고, TPCK의 성장모형을 통해 과학교사의 전문성에서 테크놀로

지 활용 능력이 하나의 축을 형성함을 강조하였다.

Figure 3. Pedagogical Technological Content 
Knowledge(Mishra & Koehler, 2006 revised)

Na & Jang(2016)은 테크놀로지 활용 과학수업과 관련하여 예비교

사 9명을 면담하였는데 연구 참여자들은 지식 안내형 테크놀로지를 

가장 많이 사용하고, 상호작용 지원형이나 맞춤학습형 테크놀로지를 

적게 사용하는 것으로 나타났다. 예비교사들이 테크놀로지 활용 과학

수업을 하는 데 어려움을 겪는 이유로는 수업자료 준비, 테크놀로지 

사용 필요성 인식 부재, 열악한 ICT 수업환경, 지도교사의 TPACK 
이해 부족 등이 작용하는 것으로 나타났다. Kim & Choi(2013)는 중

학교 과학 교사를 상으로 과학수업에서 디지털 기술 활용에 한 

교사들의 반성적 활동 경험을 탐색하였다. 중학교 교사들은 개별 일

지 작성과 집단 토의 활동을 통해 기술에 한 관심과 흥미가 증가하

였는데, 디지털 기술 활용에 한 인식 변화를 조사한 결과 디지털 

기술 활용 실행도는 인식도 보다 적은 폭으로 증가하였다. 교사들의 

뉴미디어 기기에 한 인식 역시 긍정적이지만은 않음이 밝혀졌다

(Leem & Sung, 2015). 스마트 교육 선도교사를 상으로한 Leem 
& Sung(2015)의 연구에서는 교사들이 스마트 기기에 해 ‘개방적

인’, ‘접근성이 높은’, ‘흥미진진한’ 같은 긍정적 인식뿐만 아니라, ‘믿
을 수 없는’, ‘불안정한’과 같은 부정적 인식도 함께 가진 것으로 나타

났다. 중학교 과학 수업에서 ICT 활용 실태에 해 연구한 Gim, Seo, 
& Kim(2011)의 연구에서는 과학 수업에 활용될 ICT 기자재는 잘 

구비되었으나, 과학교육용 ICT 자료의 공급은 부족하였다. 과학교사

들은 PPT 등 자료 편집은 가능하였으나 새로운 자료를 개발하는 능력

은 부족한 것으로 나타났다. Lee(2015)는 호주, 체코, 노르웨이, 폴란

드와 우리나라 중학교 과학 교사의 ICT 활용 실태를 국제 비교하였다. 
이 연구에서는 우리나라 과학 교사들이 다른 나라 교사들에 비해 컴

퓨터를 많이 사용하고, 컴퓨터에 한 자아효능감도 높은 편으로 나

타났다. 하지만 교수학습과 관련된 컴퓨터 활용에서는 낮은 자신감을 

나타냈고, 프레젠테이션이나 그래픽 소프트웨어에 한 활용 비중이 

높으며, 협업이나 상호작용에서의 사용 빈도는 낮은 것으로 나타났다. 
또한 우리나라 교사는 수업 환경 측면에서 컴퓨터가 구형 모델이며, 
디지털 학습 자료가 부족하다고 인식하고 있으며, ICT 활용에 해 

부정적인 관점을 가진 교사도 많았다. ICT 활용에 부정적인 관점은 

초등교사를 상으로 모바일 앱 콘텐츠 유형을 연구한 So, Yoon, & 
Choi(2015)의 연구에서도 나타난다. 이 연구에서 상당수 교사들은 

모바일 이용이 과학적 직접 탐구의 반 개념으로 인식하고 있어, 모
바일 기기의 사용이 학생들의 직접적인 조작활동 시간을 줄어들게 

할 것이라는 우려이다. 이러한 우려는 초등교사를 상으로 한 연구

(Lim & Oh, 2014)나 예비교사를 상으로 한 연구(Hayes, 2002) 모두

에서 나타나고 있기에 관심을 가지고 문제 해결에 적극적으로 임해야 

할 것이다.
정리하면 과학과 미디어 기반 학습 중 교사 또는 예비 교사 상 

연구는 디지털 미디어와 ICT를 포함한 테크놀로지 활용을 중심으로 

이루어지고 있다. 연구 중심에서는 테크놀로지 내용교수지식이라고 

불리는 TPCK(또는 TPACK)가 있으며 이와 관련된 연구가 증가 추세

에 있다. 우리나라 과학 교사는 디지털 활용 기술에 관심이 많고, 적극

적으로 활용하고 있으나, 인식수준에 비해 실행수준은 떨어지는 것으

로 보고되고 있다. 이는 노후화된 ICT 장비나 디지털 콘텐츠 부족과 

같은 환경적인 요인과 디지털 미디어의 사용 용도가 한정됨으로써 

발생하는 교사 내적인 문제가 결합되어 나타난 것으로 판단된다.
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3. 스마트 기기 또는 미디어 콘텐츠 관련 연구

과학교과의 경우, 교과목의 성격상 풍부한 자료를 제공하여 학습자

의 흥미를 유발할 수 있다는 점에서 스마트 교육의 요소와 잘 부합하

는 편이다. 그리하여 스마트 패드, 스마트 폰, 웨어러블 장치 등 스마

트 기기를 활용한 연구나 Interactive Physics, Starry Night 등 교육용 

소프트웨어를 이용한 수업 연구가 타 교과에 비해 많은 편이다. 또한 

웹 기반 미디어 교육 자료나 FLASH, Scratch, App Inventor 등 저작도

구와 이를 활용한 소프트웨어(어플리케이션) 개발과 관련된 연구가 

많이 활성화되어 있는 편이다(Bang, Wee, & Kwon, 2015; Cha et 
al., 2010; Choi & Park, 2015; Heo & Lee, 2013; Kang et al., 2011; 
Noh & Paik, 2015). Kim & Kim(2013)은 ‘식물의 한 살이’와 관련한 

교육용 어플리케이션을 설계하였으며, Kim & Park(2013)은 초등학

생을 위한 속력 측정 어플리케이션 학습 모듈을 개발하였다. Park 
et al.(2013)은 ‘토종수호전’, ‘토종경비구역’와 같은 외래생물에 한 

게임을 개발하여 초등학교 환경수업에 적용하였다. Kwon & Sohn 
(2015)은 스마트 폰과 스마트 패드를 초등영재수업에 활용하여 지구

와 달의 운동 수업을 진행하였다. 스마트 기기를 이용하여 달의 모양

과 위상 변화를 관찰하고, 클래스팅(SNS)를 이용하여 학습 정보를 

공유한 것이 학생들의 좋은 반응을 이끌어 냈었다. Cha et al.(2010)는 

웹 기반 멀티미디어 환경 교육자료를 분석하였고, Kang et al.(2011)
은 웹 기반 과학탐구 프로그램을 선정하여 초등학생들에게 적용하는 

연구를 수행하였다. 증강현실(Augmented Reality; AR)은 미시성, 거
시성, 불투과성으로 인해 볼 수 없는 부분을 가상의 화면으로 재현할 

수 있다는 장점으로 인해 증강현실 콘텐츠 관련 연구도 진행되었다

(Choi & Moon, 2015; Kim, 2009; Lee & Choi, 2011). 
Park, Kim, & Lee(2016)는 웨어러블 장치 중 하나인 스마트 워치

를 활용한 박물관 프로그램에 관하여 연구하였고, Hyun(2015)은 여

고생을 상으로 스마트 폰을 활용한 예술 및 과학기술 융복합 창의

교육프로그램을 개발하여 수업에 적용하였다. Park, Lee, & Jeon 
(2014)은 ‘Zooming Tools’라는 스마트폰에 부착하는 렌즈 형태의 도

구를 개발하고, 과학수업에서 이를 현미경 모듈, 실물 화상기 모듈, 
형광 판별 모듈로 활용하는 연구를 수행하였다. Kwak & Shin(2014)

은 초등학생을 상으로 형성평가를 QR코드로 접속하게 하고, 그 

결과를 스마트폰을 이용하여 피드백을 제공하였다. Cha(2013)는 예

비 화학 교사를 상으로 한 수업에서 피드백 도구로 클리커를 활용

하였더니, 수강생들의 인지적 측면과 정의적 측면에서 긍정적인 반응

을 얻었다고 보고하였다.
Heo & Lee(2013)는 고등학교 지구과학 수업에서 플래시 파노라마 

기반의 가상 야외 답사(virtual filed trips; VFT)를 수업 시간에 적용하

였더니 학생들의 공간 시각화 능력과 화산 개념 획득 향상에 도움이 

되었다고 보고하였다. Noh & Paik(2015)은 5E 순환학습 모델을 수업

에 적용하고, 스크래치(Scratch) 저작도구를 사용하여 학생들이 선정

한 과학주제에 한 프로그램을 디자인하고 직접 만들어 보게 하였다. 
Bang, Wee & Kwon(2015)은 iBooks Author라는 전자책 저작도구를 

사용하여 생물 관련 초등학생용 디지털 교과서를 개발하였다. Choi 
& Park(2015)은 앱 인벤터(App Inventor)라는 저작도구를 사용하여 

안드로이드 기반의 ‘ECO’라는 어플리케이션을 개발하고 이를 초등

학교 환경 수업에 적용하였다. Lee & Choi(2011)는 증강현실을 기반

한 초등과학교육 콘텐츠를 제작하였는데, Pop-up Book을 활용하여 

태양계 행성에 한 교육 자료를 만들었다. Kim(2009)은 초등학교 

6학년 과학수업(우리 몸의 생김새)에 증강현실 콘텐츠가 학습 참여, 
행동적 능동성 등에 미치는 효과를 연구하였다. 

위에서 언급한 디지털 미디어 외에도 전통적 미디어인 영화, 다큐

멘터리, 사진, 신문을 활용한 연구도 지속적으로 수행되고 있다(Hong 
& Nam, 2006; Kwon, 2014; Son & Cho, 2008; Yoo & Park, 2011). 
Yoo & Park(2011)은 TV 교양 오락프로그램(스펀지, 호기심 천국), 
과학 다큐멘터리(호모 오일리쿠스, 북극의 눈물), 과학 영화(가타카, 
단테스피크) 등을 활용한 미디어 수업을 분석하였다. 이 연구에서는 

남녀별 최선호 매체가 달랐는데, 남학생은 과학 영화를 가장 선호하

였고, 여학생은 과학 다큐멘터리를 가장 선호하였다. Hong & 
Nam(2006)도 ‘단테스피크’, ‘볼케이노’와 같은 영화를 활용하여 초등

학교 과학수업에 활용하였다. Kwon(2014)은 과학 영상 매체를 활용

하여 초등 융합형(STEAM) 교수학습 전략을 개발하였는데, 영상매체

로 과학 사진, TV 광고와 뉴스, 영화, UCC를 활용하였다. Bang, Kim, 
& Cho(2008)는 기 중의 수증기 단원에서 영상매체를 활용한 미디

하드웨어 용도, 콘텐츠 관련 연구 상(영역) 특징

컴퓨터

저작도구
⋅Bang, Wee, & Kwon(2015) 초(생물) iBooks Author(전자책 저작 도구) 사용

⋅Noh & Paik(2015) 고(과학) Scratch 이용

어플리케이션
⋅Kang et al.(2011)
⋅Heo & Lee(2013)

초(지구과학)
고(지구과학)

웹 기반 탐구학습 프로그램(WISE) 개발

가상 야외 답사(VFT) 적용

피드백 ⋅Cha(2013) (화학) 클리커를 수업 피드백 도구로 활용

스마트폰 / 
스마트 패드

저작도구 ⋅Choi & Park(2015) 초(환경) App Inventor 이용하여 ECO 어플리케이션 개발

실험도구 ⋅Park, Lee, & Jeon(2014) - 스마트폰 부착 렌즈 개발. 현미경, 실물화상기로 활용

어플리케이션
⋅Kim & Kim(2013)
⋅Kim & Park(2013)

초(생물)
초(물리)

‘식물의 한 살이’ 교육 자료 개발

속력 측정 어플리케이션개발

증강현실(AR)
⋅Choi & Moon(2015)
⋅Kim(2009)
⋅Lee & Choi(2011)

초(지구과학)
초(생물)

초(지구과학)

AR을 이용한 미술과 융합된 STEAM 수업 개발

우리 몸의 생김새 AR 콘텐츠 개발

태양계 행성 AR 콘텐츠 개발

QR코드 ⋅Kwak & Shin(2014) 초(과학) 형성평가를 QR코드로 접속

소통도구(SNS) ⋅Kon & Sohn(2015) 초(지구과학) 클래스팅을 이용하여 학습 정보 공유

웨어러블 장치 스마트워치 ⋅Park, Kim, & Lee(2016) - 박물관 교육에 스마트워치를 이용한 프로그램 활용
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어 교수학습자료를 개발하고, 정의적 성취과 관련된 효과를 검증하는 

연구를 수행하였다. Son & Cho(2008)는 중학교 학생을 상으로 과

학 기술 및 학습에 한 관심, 과학 TV 프로그램에 한 특성 등을 

연구하였다. 연구결과 학생들은 과학 기술에 관한 정보를 과학수업에

서보다 TV와 인터넷을 통해서 얻고 있었고, 학습을 위해 과학 TV 
프로그램을 보거나 UCC를 제작하는 것에 해서 긍정적인 인식을 

가지고 있었다. Park & Kim(2011)은 초등영재를 상으로 학생들이 

작성한 과학일기의 유형과 정보탐색 방법을 분석하였는데 학생들은 

과학일기의 탐구주제를 일상생활, 중매체에서 주로 발견하였고, 인
터넷을 통한 자료조사를 가장 많이 활용하였다. 

과학과 디지털 미디어 교육은 미디어를 구현하는 기기(하드웨어)
와 미디어의 내용(콘텐츠)의 조합으로 이루어진다. 보편적으로 각각

의 기기에는 저마다 적합한 콘텐츠가 있다. 일반 PC를 이용하게 될 

때는 웹 기반 콘텐츠를 많이 활용하게 되고(Kang et al., 2011), 휴 가 

가능한 모바일 기기를 이용할 때는 어플리케이션, 증강현실, QR코드 

등을 보다 더 많이 활용하게 된다(Choi & Moon, 2015; Kim & Kim, 
2013; Kwak & Shin, 2014). 최근에는 모바일 기기의 성능과 활용성이 

PC와 버금가게 되어 소프트웨어나 콘텐츠 부분에서 PC와 스마트폰

의 경계가 허물어지고 있다. 예전에는 저작도구로 PC만을 활용하였

으나, 최근에는 스마트폰(또는 스마트 패드)으로도 얼마든지 어플리

케이션을 제작할 수 있다(Choi & Park, 2015). 과학과 미디어 교육은 

디지털 미디어 중심으로 발전하고 있지만, 전통적 미디어에 의한 교

육이 완전히 사라진 것은 아니다. 과학 수업에서 영화나 다큐멘터리

는 학생들의 동기부여나 지식 전달 면에서 매력적인 매체로 꾸준히 

활용되고 있다.

4. 디지털 교과서 개발 관련 연구

과학과 디지털 교과서 관련 연구는 2009개정 교육과정에서 초등학

교와 중학교에서 디지털 교과서를 적용하면서 정부 주도의 시 적 

요구에 의한 연구가 많다. 2009개정 교육과정 이전에도 디지털 교과

서를 시범적으로 적용하여 관련 연구를 수행하였지만(Ryu & Byun, 
2012), 부분의 연구는 디지털 교과서를 본격적으로 적용한 2014년 

전후에 연구된 것이 많으며, 디지털 교과서 시범학교(연구학교) 학생 

또는 교사를 연구 상으로 삼은 경우가 많다(Han, Ryu, & Kim, 2014; 
Joo & Lim, 2015; Kim & Kim, 2015).

Joo & Lim(2015)은 디지털 교과서 시범학교인 중학교 2곳을 상

으로 디지털 교과서를 활용한 과학수업에 해 연구하였다. 시스템 

품질과 콘텐츠 품질로 구성된 디지털 교과서의 품질은 학습자의 자기

주도적 학습능력과 학습만족도에 유의미한 영향을 주었다. Kim & 
Kim(2015)은 디지털 교과서 시범학교 초등학생을 상으로 서책형 

교과서 이용 수업과 디지털 교과서 이용 수업을 비교하는 실험연구를 

실시하였다. 디지털 교과서 반과 서책형 교과서 반은 과학적 지식을 

제외한 과학 학업성취도 면에서는 유의미한 차이가 없었고, 과학적 

태도에서는 개방성과 협동성만 유의미하게 긍정적인 결과를 얻었다. 
Min(2014)은 인포그래픽의 필요성을 강조하며 해외 디지털 교과서 

사례를 바탕으로 국내 과학 디지털 교과서의 디자인을 분석하였다. 
그는 국내 디지털 과학교과서가 서책형과 변함없는 이미지의 사용과 

WBI(Web Based Instruction)자료에서 제공된 가상실험 자료에서 인

터렉티브 인포그래픽의 부재, 그리고 모션 인포그래픽의 미사용 등 

바람직한 멀티미디어 요소를 적극 활용하지 못한 것을 지적하였다. 
Han, Ryu, & Kim(2014)은 디지털 교과서 활용 수학⋅과학 수업에

서 교사의 담화분석을 중심으로 교실 내 상호작용을 분석하였다. 그
는 서책형 교과서 수업보다 디지털 교과서를 매체로 활용할 때 겉으

로는 교사와 학생간의 상호작용은 줄어든 것처럼 보이나 실제로 학습

자는 더 많은 학습 공유와 참여기회를 가지게 된다고 말했다. 그는 

디지털 교과서가 자기주도 학습에 긍정적인 학습 환경을 제공하여 

학생의 학습활동을 지원한다며 디지털 교과서의 긍정적인 역할을 언

급하였다.
Seo, Sung, & Koo(2011)는 보편적 학습 설계 관점에서 초등학교 

4학년 과학 디지털 교과서를 분석하였다. 분석 결과 디지털 교과서는 

정보 제시 전략, 다양한 행동 및 표현 방법, 다양한 참여 방법 측면에

서 다양한 기능과 전략으로 학생들의 학습 활동에 도움이 되는 요소

도 있으나, 하이퍼링크의 부재, 조작의 한계, 동기 지속을 위한 전략 

부족, 수준별 수업 자료 미흡 등의 문제점도 함께 지적하였다. 
Lee(2012)는 디지털 교과서 연구학교(초등학교) 교사와 학생들을 

상으로 디지털 교과서 교수학습 적합성에 해 연구하였다. 연구학교 

구성원인 교사와 학생은 디지털 교과서에 해 교수학습 측면의 적합

성에서 낮은 만족도를 보였고, 현행 디지털 교과서가 수준별 수업 

지원이 미흡하고, 고등 사고 능력 촉진이 부족하며, 서책형 교과서와 

차별성이 낮은 점을 문제점으로 지적하였다. Lim & Oh(2014)는 디지

털 교과서를 활용한 초등학교 4학년 지구과학 수업에 해 질적 분석

을 시도하였는데, 디지털 교과서가 초등 과학 수업 구조나 교실 상호

작용 양상을 변화시키는 데 기여하지 못하는 것으로 나타났다. 
Ha & Shin(2016)은 초등 과학교과서의 전자저작물의 멀티미디어 

자료를 분석하였는데, 초등 과학교과서 전자저작물은 탐구를 목적으

분류 관련 연구 상 특징

디지털 교과서 자체에 한 분석

⋅Seo, Sung, & Koo, 2011
⋅Ha & Shin, 2016
⋅Min, 2014

초

초

중

보편적 학습 설계 관점에서 분석

멀티미디어 자료 분석

인포그래픽 연구, 해외 사례와 비교

디지털 교과서를 활용 또는 

효과 분석

⋅Kim & Kim, 2015
⋅Ryu & Byun, 2012
⋅Lee, 2012
⋅Lim & Oh, 2014
⋅Han, Ryu, & Kim, 2014
⋅Joo & Lim, 2015

초

초

초

초

초

중

학업성취도, 과학적 태도 효과 비교 연구

과목별 적용 효과와 성별 차이효과 연구

교수학습 적합성 연구

수업 질적 분석

교실 내 상호 작용 분석

자기 효능감 등의 관계를 연구

안적 디지털 교과서 개발 ⋅Bang, Wee, & Kwon, 2015 초 5E 순환학습 모형에 기반을 둔 교과서 개발

Table 5. Summary of research related to Digital Textbook



A Literature Review on Media-Based Learning in Science

425

로 하는 자료가 가장 많았고, 이전 자료에 비해 접근성이 개선되고, 
비디오 및 애니메이션 자료수가 도입 초기에 비해 2배 이상 증가함을 

밝혔다. Bang, Wee, & Kwon(2015)은 iBooks Author 라는 저작도구

를 이용하여 초등과학의 작은 생물에 한 내용을 BSCS(Biological 
Science Curriculum Study, 1993)가 제시한 5E 순환학습(참여-탐색-
설명-정교화-평가)모형에 기반하여 디지털 교과서를 개발하였다. 이 

자료는 교과 내용의 타당성과 플랫폼 적합성 평가에서 좋은 평가를 

받았다. 저작도구로 사용된 iBooks Author는 컴퓨터에 한 전문적인 

지식이 없어도 인터페이스가 쉬워 활용성이 높고 플랫폼에 한 지속

적인 유지보수가 가능하다는 장점이 있지만 iOS와 iPad를 갖춘 상태

에서만 사용이 가능하다는 제한이 따른다.
정리하면 정부주도로 개발되어 초⋅중학교에 사용되고 있는 과학 

디지털 교과서의 효과에 해 긍정적인 시각으로 바라본 연구도 많으

나(Han, Ryu, & Kim, 2014; Joo & Lim, 2015; Kim & Kim, 2015; 
Ryu & Byun, 2012), 문제점을 지적하거나 효능에 의문을 갖고 있는 

연구도 다수 있다(Lee, 2012; Lim & Oh, 2014; Min, 2014; Seo, Sung, 
& Koo, 2011). 이는 현 수준에서 디지털 교과서가 보완재로서의 기능

은 충분하지만, 체제로서는 한계가 있다고 볼 수 있다. 그로 인해 

정부주도 디지털 교과서 개발에 해 다소 중립적인 시각으로 바라보

면서 새로운 안으로 디지털 교과서를 직접 개발하는 경우도 있다

(Bang, Wee, & Kwon, 2015).

Ⅴ. 요약 및 제언

앞에서 제시한 연구 결과를 정리하면 다음과 같다. 연구자는 과학

과 미디어 기반 학습과 관련된 연구 동향을 분석하고 각 변인들의 

영향을 조사하였다. 2006년부터 2016년까지 24종(58편)의 다양한 저

널에서 관련 연구를 찾을 수 있었으며, 과학과 미디어 기반 학습 관련 

연구는 과학교육 연구자뿐만 다양한 분야의 연구자들이 관심을 가짐

을 알 수 있었다. 또한 근래에 미디어 기반 학습에 해 관심이 높아져 

논문 수가 증가 추세에 있으며, 학교 급별로는 초등학생을 상으로 

한 연구가 가장 많음을 확인할 수 있었다. 분석한 58편의 논문은 학생 

상 연구, 교사 및 예비 교사 상 연구, 스마트 기기 또는 미디어 

콘텐츠 관련 연구, 디지털 교과서 개발 관련 연구와 같이 4개의 변인

으로 구분할 수 있었는데, 학생을 상으로 인지적⋅정의적 성취 효과

에 초점을 맞춘 연구와 스마트 기기 사용 및 미디어 콘텐츠의 개발⋅적

용과 관련된 연구가 많았음을 확인할 수 있었다. 
서론에서 밝힌 2015 개정 교육과정에서 제시한 핵심역량 중 ‘의사

소통 역량’과 ‘지식정보처리 역량’은 미디어 기반 학습과 관련이 깊

다. 따라서 과학과 수업에서도 과학 지식에 한 이해 증진을 위한 

미디어 도구적 활용 기법을 뛰어 넘어 이들 역량을 적극적으로 향상

시킬 수 있는 방향으로 미디어의 활용성의 확장이 필요하다. 본 연구

에서도 일부 사례에서 미디어를 의사소통의 도구로 활용한 경우가 

있었지만, 부분의 사례들이 미디어의 도구적 활용에 머문 경우가 

많다. 이를 개선하기 위해서는 교사 자신부터 새로운 미디어의 활용

법에 한 학습이 필요하며 미디어 기반 교육이 수업 과정 내 완벽하

게 구현되기 위해서는 많은 시행착오와 노력이 필요할 것이다. 또한, 
미디어 기반 수업이 잘 수행될 수 있도록 정부차원에서 질 높은 미디

어 콘텐츠 개발을 적극 지원하고, 교사들을 위한 교육 연수 등을 지속

적으로 수행해야 할 것이다. 
연구자는 우리나라에서 미디어 기반 학습이 성공적으로 안착하기 

위해서는 다음의 선행 과제가 해결되어야 한다고 말하고 싶다. 첫째, 
선진적인 하드웨어, 그러나 불충분한 소프트웨어의 문제이다. 세종시 

경우 관내 모든 학교에 스마트 패드와 전자칠판으로 구성된 스마트 

교실 구축을 목표로 하고 있는 것처럼(Jung, 2013) 하드웨어 측면에서

는 IT 강국의 면모를 보여주고 있으나, 수업에 활용할 만한 미디어 

콘텐츠는 선진국의 것과 여전히 간극이 존재한다. 다행인 것은 드라

마, 유아애니메이션, 1인 미디어 등 수출 경쟁력 있는 콘텐츠가 사회

적 관심 속에 개발되고 있으며, 교육용 플랫폼으로 클래스팅, 어린이

집 알림장, 민간 출판사의 초등학교 교사용 콘텐츠, 에뉴넷 등이 활성

화 되고 있다. 교육용 소프트웨어에 한 개발자의 지원이 지속적으

로 이루어진다면 조만간 선진국의 미디어 콘텐츠를 넘어설 날도 멀지 

않았다고 판단된다. 둘째, 교실 수업에서 뉴 미디어의 적극적 활용을 

위한 교사 교육의 필요성이다. 교사 또는 예비교사 교육에서 디지털 

미디어를 활용하는 연수가 필요한 동시에 다양한 소프트웨어 활용 

및 나아가 저작도구를 이용하여 자신의 수업에 맞는 콘텐츠를 개발하

는 데에도 관심을 가질 수 있도록 체계적이고 폭넓은 안내가 필요해 

보인다. 부분의 교사 또는 예비교사가 자신이 경험한 미디어만 활

용하는 경향성을 보이고, 이미 개발된 콘텐츠를 활용하는 데는 자신 

있지만, 자신의 수업에 최적화된 새로운 콘텐츠를 개발하는 능력은 

부족한 편이다(Gim, Seo, & Kim, 2011; Lee & Kim, 2015). 최근 

춘천교 에서 TPCK 관련 수업을 개설하고 이를 필수화(Chuncheon 
National University of Education, 2016) 한 것은 전문적 미디어 활용

을 위한 예비교사 교육 측면에서 매우 반길 일이다. 셋째, 교사와 학습

자의 역할에 한 재인식과 성공적인 상호작용 양상에 한 탐색이 

필요하다. 과학과에서는 구성주의 교육이론이 도입되면서 지식의 사

회적 구성을 예전부터 강조해왔었다. 하지만 몇몇 선행연구를 살펴보

면 뉴 미디어를 이용한 상호작용과 지식의 재구성에 해 교사들은 

여전히 효율적으로 활용하지 못하고 있다(Lee, 2015; Yang, Jo, & 
Noh, 2015). 미디어 기반 학습에서는 교사-학생, 학생-학생 간 일 일, 
일 다, 다 다 형태의 다양한 상호작용이 나타나게 되며, 미디어는 

이 상호작용 과정에서 의사소통의 통로 또는 협동학습의 도구로 활용

된다. 미디어 기반 교육에서 교사는 전통적인 지식 전달자의 역할과

는 거리가 있으며, 학습자 역시 다양한 상호작용을 통해 스스로 지식

을 재구성할 수 있어야 한다. 

국문요약

미디어는 정보 전달 수단으로 사용되는 문자 또는 이미지를 의미하

며, 시공간을 넘어 정보 전달을 매개한다. 미디어는 신문과 텔레비전

과 같은 올드 미디어부터 인터넷과 스마트폰으로 표되는 뉴 미디어

까지, 테크놀로지의 발달과 함께 점진적 누적적으로 발달해왔다. 미
디어 교육의 목표는 미디어의 속성을 이해하고, 미디어에 한 비판

적 해석과 선별적 수용 태도를 기르며, 나아가 미디어를 통해 창의적

으로 의미를 표현하고, 의사소통할 수 있는 능력을 기르는 것이다. 
연구자는 국어, 사회 교과교육 연구자들과 함께 2016년 7월∼12월까

지 ‘미디어 기반 학습에 기초한 한국형 교실수업 모델 개발 연구’를 

수행하였다. 본 연구는 해당 과제의 기초 연구로써 연구자는 2006년∼
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2016년 사이 발간된 58편의 논문에서 과학과 미디어 기반 학습과 

관련된 문헌 연구를 통해 연구 동향과 변인을 추출하였다. 연구 결과 

과학과 미디어 기반 학습 관련 연구가 최근 증가 추세에 있으며, 전체 

연구 중 초등학생을 연구 상으로 삼은 경우가 절반이 넘었다. 조사

한 문헌들은 학생 상 연구, 교사와 예비 교사 관련 연구, 스마트 

기기 또는 미디어 콘텐츠 관련 연구, 디지털 교과서 개발 관련 연구로 

구분할 수 있었으며, 4개의 변인 중 학생을 상으로 인지적⋅정의적 

발달 관련 연구와, 미디어 콘텐츠의 개발 및 적용과 관련된 연구가 

다수를 이루었다. 

주제어 : 미디어 기반 학습, 과학 교육, 문헌 연구
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