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Ⅰ . 서론

새로운 21세기를 가리켜 흔히 정보화 시대라 일컫는다. 컴퓨터와 인

터넷으로 대표되는 정보의 처리와 교환은 그 어느 때보다도 가히 폭발

적인 힘을 발휘하고 있는 것이 사실이다. 컴퓨터가 없는 가정이 거의 없

을 정도이고, 초·중·고등학교 현장에도 컴퓨터는 물론 다양한 기기들

이 설치된 멀티미디어실에 나아가서는 인터넷까지 가설되고 있다.

정보 혁명의 시대라 일컬어지는 현대 사회에서 이러한 정보화 정책의

추진은 일면 당연한 것으로 생각된다. 그러나 여기에서 간과되어서 안

될 것은 그 엄청난 투자에 대한 효용성의 문제를 고려해야 할 것이라는

점이다. 국가적 수준의 논의를 차치하더라도, 각 개인이나 가정, 소규모

집단에서 보유하고 있는 각종 컴퓨터 기기들의 활용도를 조금만 살펴보

아도, 정보화를 위한 투자와 그에 대한 효용성의 문제는 때로 많은 회의

를 갖게 하는 것도 사실이다. 앞으로 좀더 효율적이고도 체계적으로 교
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육 관련 자원들이 통합되고, 교과의 목표와 내용에 합당한 방향으로 다

양한 소프트웨어1)가 개발되고, 창의적인 인간교육을 위한 테크놀로지의

활용이 전제되어야 할 것이다.

교육정보화의 실행에 있어서 고려해야 할 가장 우선적인 것은, 수요

자인 학습자의 요구, 교육목적, 내용을 정확하게 인식한 상태에서 교육

정보화의 비전을 설정하고, 이에 따라 정보기술을 교육에 활용할 수 있

는 환경을 구축·운영하여야 한다. 그러한 점에서 교육 정보화의 성패

는 소프트웨어(SW , software)뿐만 아니라 휴먼웨어(humanware)에

의해 크게 좌우된다고 볼 수 있다.

이러한 논의의 출발은 국가적 사업으로 진행되고 있는 교육정보화가

기실 효과적 활용 면에서 볼 때 투자에 비례하지 못하고 있는 것으로

보이기 때문이다. 소수의 학교나 교사들을 제외하고는 멀티미디어 등을

수업 상황에서 자유롭게 이용하는 경우는 매우 드물다. 그나마 보여주

기 수업(예컨대 연구, 발표, 시범 수업) 등에 구색을 맞추기 위해서 무조

건적으로 사용되는 경향이 많다는 점이다. 이나마 초등학교 현장에서

활용되는 정도이고, 중등학교로 올라갈수록 거의 제대로 사용이 안 되

고 있는 실정이다. 여기에는 여러 가지 이유가 있겠지만, 각 교과에 적

합한 유용한 소프트웨어의 개발이 미진한 것은 물론이고, 기존에 개발

된 유용한 자료들마저 제대로 홍보나 보급이 되지 않아 활용되지 못하

고 있는 것이다.

물론 국어과 교육과 관련하여 기존에 개발된 교수-학습용 소프트웨

어들은 대부분 현장 교사들의 개인적 노력에 의해 교육부 등에서 주최

한 공모전에 출품된 간단한 프로그램들이다. 그 중에는 학습 문제지를

그대로 컴퓨터 화면으로 옮겨 놓은 듯한 것들도 상당수에 이른다. 이러

한 소프트웨어들이 현장에서 널리 활용되지 못하는 것은 사실 당연한

일일지도 모른다. 그러나 그 중에는 조금만 수정 보완하면, 각 지역이나

학교 급에 따라 유용하게 이용될 수 있는 소프트웨어들도 상당수 있다.

1) 소프트웨어 , 코스웨어, W BI의 개념과 용어의 구분은 각주 5)를 참조할 수 있
다 .

328



국어교육 정보화의 실태와 문제점

특히 최근에는 대기업체 등에서도 교수·학습용 프로그램 개발에 관심

을 갖고 시디롬 타이틀 제작과 상품화에 힘을 쏟고 있다. 이런 면에서

국어교육 정보화의 실태와 문제점을 분석하고 나아가서 효율적이고 체

계적인 대응 방안 마련이 요구된다.

국어교육 정보화의 효율적이고도 체계적인 접근을 위해서는 국어교

육 내용 차원에서 이들에 대한 총체적 점검(monitoring ) 작업을 통한 평

가, 진단이 필수적이다. 이는 국어교육 정책 차원에서라도 중요하게 다

뤄지지 않으면 안 된다. 이러한 작업은 국어교육 정보화에 대단히 중요

한 기초적 연구가 되며, 이를 토대로 국어교육과 관련된 다양한 소프트

웨어의 효율적인 개발이나 원격 가상 교육 등이 이뤄져야 할 것이다. 특

히 국어과 교육과정의 일반 목표에 해당하거나 핵심적인 내용은 국가나

대기업체에 집중적 투자를 유치시킬 수 있는 방안을 제시할 수 있어야

할 것이다.

국어교육의 정보화가 올바르게 이루어지기 위해서는 효율적이고 체

계적인 접근이 이루어져야 한다. 이를 위해서는 국어교육의 보편적이고

도 고유한 내용 분석을 토대로 여기에 적합한 교육과정(curriculum ), 교

수-학습의 방법 등 학습자의 수준과 흥미를 고려한 적절한 프로그램의

개발이 이루어져야 하는 것이다. 이는 최근에 고시된 제7차 교육과정이

나 요즘 널리 확산되어 가고 있는 열린 교육에도 기초가 되는 작업이다.

그리고 멀티미디어 시대를 맞이하여 앞으로 전자교과서의 개발에도 관

심을 가져야 할 때이다. 아울러 정보화교육은 언어장애를 보이는 지체

장애자들이나 학습부진아들에게도 관심을 보여야 할 것이다.

또한 국어교육의 정보화 교육공학적 차원보다는 교과 내용적 차원에

서 접근할 필요가 있음을 강조하는 기초 연구의 성격이 강하다. 최근에

교육 정보화의 국가적 관심과 함께 국어교육에서도 이 분야에 점차 많

은 관심을 갖게 되는 것은 무척 바람직한 현상이기도 하지만, 이는 어디

까지나 교육공학적 접근의 성격이 강했던 것이 사실이다. 이에 대해 본

연구는 이제 국어과 교육 내용적 차원에서 국어교육 정보화 문제를 총

체적으로 조망할 필요가 있다고 판단한다. 이는 장차 국어교육학의 지
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평 확대와도 관련되며, 교육 정보화가 진행될수록 자칫 국어교육의 문

제가 국어교육 전문가의 손을 벗어날 우려도 있다. 이런 점에서 국어

(과)교육 내용 전문가의 개입과 점검(monitoring )이 절대적으로 요청된

다. 즉, 교육공학 연구자와의 공동연구도 바람직하지만, 일차적으로 국

어과 교육의 틀과 목표, 내용성의 측면에서 객관적 점검이 필요하다.

이러한 맥락에서 이 연구는 (국어)교육 정보화와 관련된 국내외 동향,

국어교육 정보화의 접근방법, 국어교육 소프트웨어의 평가 기준제시 및

그 적용, 국어과 교수·학습 관련 소프트웨어의 현장 사용 실태 및 만족

도 조사 등을 살펴봄으로써 국어교육 정보화 관련 문제점과 개선 방안

을 생각해 보고자 한다. 그러나 이는 아직 국어교육 정보화의 전체적인

모습을 보여주기보다는 기초 연구의 성격을 갖는다. 좀더 상세하고도

체계적인 연구는 후에 지속적으로 이루어져야 할 것이다.

Ⅱ . 교육 정보화와 관련한 국내외 동향 2)

이러한 경향은 정부의 교육 정보화 추진 정책과도 밀접한 관련을 갖

는다. 즉, 정부는 97년도의 정보화 추진 확대회의에서, 1999년까지 전국

14,000여 개 학교 중 36학급 이상인 곳은 한 학교당 둘 이상의 멀티미디

어 교실을 설치하기로 한 바 있다. 그뿐 아니라, 2000년까지는 모든 학

교를 전용회선으로 인터넷에 연결하고, 전문 기술 인력을 투입 학교 정

보화 교육을 한층 강화할 것(전자신문, 1997.10.16일자)을 계획하고 있

다. 또한 애초에 2002년까지 모든 교사들에게 지급할 예정이었던 컴퓨

터를 앞당겨 실시할 것을 고려하고 있다.

2) 이와 관련된 내용은 성지훈 (1998), 최성욱 (1999), 교육부(1996, 1999) 및 해당
국가의 정부 교육 관련 사이트를 참고로 작성하였다 . 논문에서 언급한 대표
적인 국가들의 해당 사이트는 다음과 같다.
대한민국 (http :/ / ww w .moe.go.kr ), 미국 (http :/ / ww w .ed.gov/ ),
영국 (http :/ / ww w .open .gov .uk/ index/ ../ dfee/ dfeehom e.htm ),
일본 (http :/ / ww w .monbu .go.jp/ emindex .html)
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교육 정보화 문제는 어느 교과 혹은 국가에서나 가장 크게 관심을 기

울이고 있는 분야 중 하나일 것이다. 외국의 경우 세계 각국은 국가적

사업의 일환으로 교육 정보화를 진행하고 있음을 알 수 있다. 그러나 국

내외를 막론하고, 국어(언어)교육 내용 관련 측면에서 교육 정보화 문제

를 총체적이고도 체계적으로 접근 조망하는 사례는 거의 보이지 않는

다.

특히 국내에서는 1980년대부터 주로 컴퓨터 보조학습(CAI)을 활용한

국어 교수-학습 방법에 대한 논의를 시작으로 하여, 최근에는 인터넷이

나 웹 기반 수업(WBI)을 활용한 국어과 수업 설계에 관한 논의도 제기

되고 있다. 그러나 국어교육 정보화와 관련된 종합적인 기초 연구는 찾

아볼 수 없는 실정이다. 외국의 경우도 사정은 크게 다르지 않다. 그러

나 세계 선진 각국에서는 하드웨어적인 기반 구축을 거의 마무리해 나

가면서, 소프트웨어 차원의 개발과 보급에 힘을 기울이고 있다. 이는 곧

교과별 소프트웨어의 개발 필요성과도 직결된다 하겠다.

그러면 여기에서 간략하게나마 세계 각국의 교육 정보화 문제를 특히

초·중등학교 교육을 중심으로 살펴보고, 언어교육 관련 부분이 있다면

참조해 보기로 한다.

일본에서는 교육 정보화 정책의 일환으로, 초·중등학교 영역에서 학

교 용도에 맞게 고안된 컴퓨터의 체계적인 설치, 소프트웨어의 개발과

보급, 교사들에 대한 훈련과 연구 기회의 제공에 힘을 쏟고 있다. 특히

1994년도부터 다양한 교육활동에 적절하게 대응할 뛰어난 학습용 소프

트웨어를 학교에 공급하기 위해 정보처리기술자 등과 교육관계자로 구

성된 연구개발 그룹에게 교육적 관점에서 소프트웨어의 연구개발을 위

탁하고 있다.3)

캐나다에서는 12개 주의 교육부 장관들은 2년에 한 번씩 교육장관협

의회(Council of Minister s of Education , Canada : CMEC)를 갖는데,

1993년 9월 브리티시 콜롬비아주의 빅토리아에서 미래 교육 방향에 관

3) 이에 대한 내용은 다음의 자료를 참조할 수 있다.
http :/ / ww w .monbu .go.jp/ aram ashi/ 1997eng/ e242.html
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한 공동선언을 발표하였다. 그 내용은 수준 높은 교육의 질, 접근 용이

성, 유동성, 책임성에 우선 순위를 두자는 것으로 주요 내용은 13- 16세

학생의 읽기와 쓰기, 수학, 과학 과목의 성적 평가, 교육제도가 얼마나 잘

운용되는가에 대한 지표로서 접근 용이성, 학생들의 이동성, 학교의 변천

성격, 시민권과 만족도에 대한 정보수집, 연구개발뿐만 아니라 원격교육,

공개강좌에 대한 정보교환 촉진, 교과과정 전반에 걸쳐 과학과 정보기술

에 특별히 초점을 두고 교과과정을 주도, 지역간 학점이전 협정으로 대학

생의 이동성을 촉진한다는 것이다. 또한 토론토 6개 광역 교육청 중의

하나인 North York 교육청(North York Board of Education , T oronto)

은 이 지역 학생들에게 현재 통용되는 컴퓨터에 대한 기술교육을 제공

하며 컴퓨터 과목뿐만 아니라 전통적인 학과목도 컴퓨터를 활용하여 교

육하고 있다. 컴퓨터를 활용함으로써 작문능력 향상, 미술반에서의 상업

디자인(Graphic Design ), 청각훈련, 음악작곡을 도와주기도 한다. 특히

이들은 소프트웨어의 보급이 하드웨어보다 더 중요하다고 생각하고 있

다. 과거에는 교육용 소프트웨어 구입시 상업용을 사용하였으나 활용도

가 떨어짐에 따라, 최근에는 각급 학교의 전문가(교사)들 모임에서 수천

개의 언어, 수학, 과학, 지리 등 분야별로 개발하고 이를 학교에서 구

입·사용하고 있다. 또한, 소프트웨어의 활용 및 유통을 위하여 최근 5

년간의 계획을 수립하고 있는데 이 계획에 의하면 중앙에 메인 프레인

급 대형 컴퓨터를 설치하고 네트웍(NYnet , Internet , Dial- Up)을 통해

서비스하며 이를 위해 수백만 불의 자금을 투자할 계획이다.

미국의 경우 빌 클린턴 미국 대통령이 1997년 연두교서에서 밝힌 바

와 같이, 21세기를 대비하기 위한 집권 2기의 최우선 과제로 교육 정보

화 문제를 강조하고 있다. 그는 2000년까지 모든 교실과 도서관을 인터

넷에 연결하자고 한 1996년 계획을 상기시키면서, 이를 통해 지역적, 사

회·경제적 격차에 따른 차이 없이 모든 학생과 국민이 지식의 보고에

접근할 수 있도록 하자고 주장하고 있다. 이는 소위 기술 문식성 도전

(T echnology Literacy Challenge)이라는 용어로 요약될 수 있겠다. 그

리고 학교 현장에서는 모든 교사와 학생들이 교실에 최신의 멀티미디어
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컴퓨터를 가지고 정보 초고속도로에 연결되도록 하며, 효과적인 소프트

웨어와 온라인 학습 자료가 모든 학교의 교육과정에 통합적인 한 부분

이 되도록 한다는 목표를 제시하고 있다.

유럽의 교육정보화는 교육기회의 질과 접속을 향상시키고, 새로운 정

보기술을 이용한 교육도구를 적극 활용할 수 있도록 환경을 구축하며,

정보기술을 사용하는 교사 및 학생들에게 정보기술 활용 능력을 배양하

는 데 힘쓰고 있다.

특히 영국은 교육정보화를 미래형 교육 구현의 핵심적 과업으로 인

식하고 있다. 이러한 배경에서 세계 최초로 교육용 초고속정보통신망을

구축하여 운영하고 있으며 NCET (National Council for Educational

T echnology )를 중심으로 각급 학교와 대학 등에서 초고속정보통신망을

교육적으로 활용하도록 지원하는 연구·개발 등 각종 사업을 추진하고

있다. 또한 1992년 국가교육과정을 수립하면서 정보기술을 11개 필수

교과의 하나로 설정하여 정보기술능력 함양을 위한 것으로 정보교환,

정보 다루기, 모형화, 측정과 통제, 적용과 영향의 5개 영역으로 구성된

정보기술교과를 두고 있다. 동시에 체육을 제외한 9개 교과에서 정보기

술을 활용한 교수-학습 활동을 필수적으로 요구하고 있다. 이를 위해

NCET는 대학, 산업계 및 전문가들과 협력하여 자료를 개발하여 학교에

보급하고, 교사연수 지원, 유럽 각국과의 협력 프로젝트 운영 등을 통해

교육정보화를 지원하고 있다.

이러한 외국의 사례가 시사해 주는 것은, 하드웨어적 기반 구축과 함

께 소프트웨어 구축에 대한 관심과 노력이다. 특히 각 교과별로 컴퓨터

활용에 대한 관심도 중요시되고 있다. 국어(언어) 교육의 경우도 국어교

육 전문가들이 이를 모니터(특히 내용적 측면에서)하고 적극 가담할 수

있어야 하겠다.
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Ⅲ . 국어교육 정보화 연구 방법과 평가 기준

1 . 연구 방법

국어교육 정보화 연구의 내용은 크게 세 영역으로 나뉠 수 있다. 즉,

국어교육 관련 소프트웨어 , 인터넷 등의 PC통신이나 가상교육 공간을

통한 국어교육 현상 , 초·중등 학교 현장에서의 국어교육 정보화 매체

의 활용도4)에 대한 분석 조사이다. 이들을 각각 간략히 소프트웨어 ,

가상교육 공간 , 현장 활용도로 지칭할 수 있을 것이다. 그리고 구체적

인 분석 조사의 내용은 이들 각각의 영역에 대한 내용성(국어교육적 측

면에서의 내용의 적절성, 타당성, 효율성 등) 검토와 수요자의 만족도

나 요구 조사로 이루어지게 된다.

연구 방법은 크게 자료 연구와 실태조사 연구로 나뉜다. 자료 연구에

는 문헌 자료뿐만 아니라 각종 소프트웨어, 코스웨어, 웹 기반 수업 자

료나 프로그램(WBI)을 포함한다.5) 그리고 연구의 단계는 국어교육 정

보화의 전반적인 모습을 파악하고 대응 방안을 제시한다는 점에서 다음

과 같이 크게 3단계에 따라 진행될 필요가 있다.

4) 국어교육 정보화 매체는 국어교육에 활용되는 매체들 중, 특히 컴퓨터와 관
련된 일체의 매체를 지칭하는 용어로 잠정적으로 쓰고자 한다.

5 ) 코스웨어(cour sew ar e)란 컴퓨터를 사용하여 학생들의 학습을 지원하기 위하
여 작성된 프로그램, 즉 교육용 소프트웨어(SW )를 말한다 . 예를 들어 체계
적인 외국어 학습 프로그램이나 위험한 화학 실험을 컴퓨터를 이용하여 수

행하는 모의실험 등이 이러한 프로그램에 해당된다. 그리고 웹 기반 수업
(W BI, W eb Based Instruction )이란 , 미리 계획 제작된 특정한 방법으로 학
습자의 지식이나 능력을 신장하기 위해 의도적인 학습내용과 상호작용을 웹

을 통해 전달하는 활동으로 학습자 주도적 (Self- direct ed)이고, 학습자의 속
도에 맞는 (Selfpaced) 교수법 등을 제공하며 , 인터넷을 통해 다양한 정보와
의 접촉이 가능한 다중매체(mult im edia) 중심의 교육을 제공한다. 이는 시간
과 공간적인 제약을 극복하는 데 효과적이고, 상호작용적 학습환경을 형성
할 수 있으나 , 정보의 보안성 및 안정성 그리고 학습자의 통제가 어려운 점

이 있다(최성욱 , 1999 참조).
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1단계 : 문헌 연구 및 실태조사 준비 단계

2단계 : 실태 분석 단계

3단계 : 결과 정리·해석 및 대응 방안 제시 단계

문헌 연구는 주로 국내외 국어(언어) 교육 정보화 논의와 국어과 교

육과정 및 교과서의 정보화 관련 내용 분석에 해당한다. 교육과정은 장

기적인 안목에서 6, 7차를 모두 살펴보되, 특히 7차에 주의를 기울일 필

요가 있다. 7차 국어과 교육과정에는 컴퓨터로 글쓰기와 같은 학습 내

용에서도 볼 수 있듯이, 장기적으로 컴퓨터를 이용한 국어교육을 염두

에 두고 있음을 볼 수 있다. 그리고 7차는 2000년부터 적용되는 수준별

교육과정이라는 점에서 무엇보다도 열린교육이나 국어교육의 정보화가

요청된다 하겠다.

실태조사 준비 단계에서는 짜임새 있는 조사를 위해 전문가 협의회

의 조언과 평가를 적절히 활용한다. 즉, 국어교육 전문가, 교육공학 전

문가, 교육행정(장학사, 교장 포함) 전문가, 현장 교사 등으로 이루어진

전문가 협의회를 통해 각각의 조사에 대한 방법, 범위, 시기 등을 신중

하게 고려한다.

소프트웨어 분석, 가상 교육 공간 분석, 현장 활용도 조사로 이루어지

는 실태 분석 단계에서는 내용의 타당성이나 적절성을 검토하는 내용

성 분석과, 수요자의 만족도나 요구 등을 살펴보는 수요자 만족도/요구

조사를 중심으로 조사가 이루어진다. 수요자 만족도나 요구 조사는 주

로 설문, 인터뷰, 관찰 등으로 이루어진다. 소프트웨어 분석 단계에서는

소프트웨어의 수준을 비교 검토해 보기 위해 외국의 대표적인 사례와

비교 검토해 볼 필요도 있다. 가령 한국에서도 널리 알려진 Living

English라는 CD- ROM 타이틀의 경우, 널리 알려진 전래 동화 등을 중

심으로 학습 동기 유발과 창의성이 발휘되는 통합적인 언어 학습이 이

루어질 수 있도록 잘 짜여져 있다.

그런데 현장 활용도의 경우 전국적인 학교 현장을 모두 조사할 수는

없다. 따라서 어쩔 수 없이 범위의 제한이 필요한데, 이는 소프트웨어에
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대한 수요자 만족도/요구조사와 함께 무선 표집(random sampling )의

방식으로 전국의 주요 지역을 중심으로 학교 급별로 진행할 수밖에 없

는 제한점이 있다. 현장 활용도 조사는 특히 국어교육과 관련하여 현장

에서 국어교육 관련 정보화 자료나 방법들이 얼마나 잘 활용되고 있는

지를 확인하는 작업이 된다. 가상 교육 공간 분석은 국내외 통신이나 웹

(인터넷) 상에서 (한)국어교육과 관련된 내용의 정보 제공이나 교환의

정도, 문제점 등이 포함될 수 있다.

2 . 평가 기준

기존에 제시된 소프트웨어의 평가 기준은 매우 다양하다.6) 소프트웨

어의 평가 기준 제시에서 가장 중요한 것은 어떤 항목들을 다룰 것인가

하는 점이다. 한국교육개발원(1991)의 교육용 소프트웨어 심의기준에서

는 목표, 내용, 전달, 기술을 중심으로 하고 있다. 한편, 나일주와 정인

성(1992)에서는 내용, 기술, 교수, 지침서의 총 14가지 항목을 설정하고

있다. 서울대 교육연구소(1997)는 프로그램 유형에 따라 CAI/수업보조

용, 컴퓨터 매개 수업용, 도구/프레젠테이션용으로 구분하여 달리 접근

하고 있다는 점이 특징적이다.

외국의 경우를 살펴보면, NWREL(the Northw est Regional Educa-

tional Laboratory )의 MicroSIFT는 3페이지 정도의 간단한 소프트웨어

평가지를 사용하여 평가한다. MicroSIFT의 평가과정은 12개월이 넘는

기간 동안 미국 전역의 26개 교육기관에서 온 교육자들에 의해 시험 검

증된 것이며 크게 내용, 교수, 기술의 세 항목을 중심으로 하고 있다.

한편, Wager , Wager & Duffield(1989)에서는 공통 사항으로 내용측면,

수업가치 측면, 기술의 질적 측면을 포함시키고 프로그램 유형을 개별

교수형, 반복 교수형, 시뮬레이션형으로 구분하여 접근하고 있다.

이렇게 다양한 평가 기준들이 제시되고는 있지만, 무엇보다도 각 교

6) 이에 대한 좀더 상세한 내용은 성지훈 (1998)이나 최성욱 (1999)을 참조할 수
있다.
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과의 내용적 측면에 대한 질적 평가가 절대적으로 중요하다는 점이다.

그리고 어떤 유형의 프로그램이건 학습자의 수준, 학습 단계·과정, 학

습자의 흥미, 풍부하고 상세한 내용 등을 반영해야 한다는 점이다. 이러

한 점에서 이 논문에서는 국어과 교수·학습용 소프트웨어의 평가 항목

을 크게 학습 목표, 교수·학습 내용, 평가, 전달, 기술 영역으로 설정

하였다. (평가 기준의 구체적 내용은 <표 2> 중학 국어와 관련된 교수

·학습용 SW 평가 결과를 참조할 수 있다.)

학습 목표는 모든 교수·학습에 있어서 중요하게 고려되어야 한다고

보기 때문에 포함시킨 것으로, 학습 목표가 학습자의 수준에 맞게 분명

하고 인상적으로 제시되었는가, 창의적 국어사용 능력의 신장에 기여할

수 있는가와 관련된다.

교수·학습 내용에는 교수내용(교수·학습 내용, 텍스트 자료, 기타

자료 등), 학습자의 수준, 흥미와 동기유발에 대한 고려 정도, 교수 방법

의 효율적 적용, 평가, 피드백이나 상호참조에 대한 고려 등이 포함된

다. 특히 이 부분에서는 범교과적 평가 기준에서 적용할 수 없는 국어과

교육 관련 내용들이 포괄적으로 다뤄져야 한다고 보기 때문에 그만큼

중요하며 항목의 수도 가장 많다.

전달 영역이나 기술 영역은 교과 전문가보다는 교육공학자가 더 전문

적으로 접근할 수 있는 영역이기는 하지만, 일반적인 모니터의 수준에

서나마 중요한 평가의 항목으로 포함될 필요가 있다.

Ⅳ . 국어교육 정보화의 실태 분석과 개선 방안

서론에서 밝힌 바와 같이 국어교육 정보화 현황의 전체적인 모습을

밝힌다는 것은 연구자 개인의 노력으로는 손쉬운 일이 아니다. 또한 지

면 관계상 그 전체 모습을 여기에서 제시하기도 쉽지가 않다. 따라서 이

논문에서는 전술한 연구 방법이나 평가 기준의 적용적 차원에서 대략적
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인 내용들을 제시하는 것으로 한다. 먼저 이 연구에서 실시한 설문 조사

의 결과 분석을 통해서 대략적인 국어교육 정보화의 실태를 분석해 보

고, 평가 기준에 따라 국어과 교수학습용 소프트웨어의 몇 가지를 평가

해 보기로 한다.7)

1 . 설문조사 결과

이 논문에서 이루어진 설문조사는 일차적으로 초·중등학교의 학생

들과 교사들을 대상으로 하였다. 지역별 분포는 서울, 경기와 전북을 중

심으로 이루어졌으며, 특히 중학교와 고등학교의 경우 서울 지역을 중

심으로 제한적으로 이루어졌음을 밝힌다. 그러나 초등학교의 경우 교사

와 학생들을 대상으로 한 설문조사는 서울·경기와 전북지역이 거의 같

은 수로 이루어졌다.

대상 인원은 수합된 설문지를 중심으로 할 때, 초등학생의 경우 4, 5,

6학년에 걸쳐 약 300명, 중학생은 약 100명, 고등학생은 약 170명이다.

교사의 경우 초등학교가 60여명이며, 전체 대상 인원은 모두 90여명이

다. 설문조사는 1999년 9월중에 거의 동시에 이루어졌다. 조사 방법은

수업 시간 중 교사에 의해 배부된 양식에 기록하거나 직접 면담의 방식

이 혼용되었다. 설문 조사 결과를 학생과 교사로 구분하여 각각 요약 제

시하면 다음과 같다.

가. 학생 설문 조사 결과

① 컴퓨터를 사용한 기간과 관련하여 초·중·고생 모두 3- 4년이

30% 이상으로 다수를 차지했으며, 다음으로 1- 2년이라고 답한 학생들

이 25% 내외였다. 한편 중·고등학생들의 경우 5년 이상이라고 답한 학

생들도 25% 이상을 차지하는데, 이는 6%의 초등학생들과 좋은 대조를

7) 이 연구와 관련된 현장 실태 조사 및 각종 코스웨어의 분석에 협조해 주신
현장의 여러 선생님들께 감사드린다. 특히 직접적으로 많은 도움과 조언을
준 민병곤 , 김유미, 최성욱 선생님께 감사드린다 .
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보인다. 따라서 학생들은 초등학교 고학년 시기부터 컴퓨터를 시작하여

중·고등학교에까지 지속적으로 사용한다고 볼 수 있다.

② 초중고 학생들은 대략 85% 이상이 집에 컴퓨터를 보유하고 있다

고 답했다. 이는 최근의 정보화의 물결을 실감나게 해 준다. 그런데 이

는 주로 서울, 경기, 전북 지역의 대도시를 중심으로 이루어졌기 때문에

전국 평균치보다는 다소 높을 것으로 생각된다.

③ 컴퓨터 사용 용도와 관련된 질문에서 대부분의 학생들은 게임이나

오락이라고 답변했다. 초·중·고생의 반응 비율은 각각 62%, 74%,

36%이었다. 반면에 공부나 숙제는 21%, 3%, 22%로 나타났으며, 컴퓨터

통신이나 인터넷의 경우 15%, 22%, 41%로 나타났다. 여기에서 고등학

생들의 경우 통신에 대한 반응이 가장 높다는 점을 알 수 있다.

④ 교육용 소프트웨어의 사용 경험과 관련하여, 학생들은 대체로 1- 2

개(40% 내외)나 혹은 경험이 없다(35% 내외)는 반응을 보였다. 소프트

웨어의 교과별 분포는 영어, 국어, 수학, 사회, 과학의 순으로 대체로 고

른 분포를 보였다.

⑤ 교육용 소프트웨어의 사용 시간과 관련하여 60- 70%의 학생들이 1

주일에 1시간 미만이라고 답하였으며, 1- 3시간도 25% 내외에 불과했다.

이는 아직 교육용 소프트웨어가 학생들에게 보편화되어 있지 않음을 보

여준다. 특히 국어과와 관련된 소프트웨어의 유형으로는 국어과 학습용

시디나 전자 국어사전류가 각각 30% 내외로 가장 많은 수를 차지하고

있다.

⑥ 교육용 소프트웨어를 사용한 장소는 75%가 집, 10% 내외가 학교

라고 반응하였다. 또한 국어과 교육용 시디를 가지고 공부한 이유로는

공부가 재미있고 더 잘 되어서(30% 내외), 컴퓨터가 새롭고 좋아서

(20% 내외), 선생님이나 부모님이 시켜서(15% 내외) 라는 반응을 보였

다. 소프트웨어가 주는 재미와 컴퓨터에 대한 호기심이 많이 작용하고

있음을 알 수 있다.

⑦ 국어과 교육용 소프트웨어 사용에 대한 수요자 만족도 조사 결과

는 다음과 같다.
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<표 1> 국어과 교육용 소프트웨어에 대한 학생 만족도 (단위 : %)

매우

만족한다
만족한다

그저

그렇다
불만이다

매우

불만이다

초등학생 14 45 37 3 1
중학생 3 18 55 10 14
고등학생 3 27 65 2 3

위 표에서 알 수 있는 바와 같이 초등학생들은 만족한다는 반응이

59%에 이르는 반면, 중학생과 고등학생은 대략 20- 30%에 불과하다. 즉,

중·고등학생들은 65% 이상이 그저 그렇다거나 불만이라는 반응을 보

이고 있다.

공부에 도움이 되거나 만족하는 이유와 관련하여서는, 내외의 학생들

이 공부할 내용이 잘 요약 정리되어 있어서(30% 내외), 동영상이나 소

리 등으로 짜여 있어 재미있어서(25% 내외), 설명이나 공부할 내용이

풍부해서(20% 내외)라는 반응을 보였다.

공부에 도움이 되지 않거나 불만족스러운 이유와 관련하여서는, 프로

그램이 재미가 없어서(25% 내외), 공부한 후 나의 실력을 평가할 수 있

는 문제나 문제풀이가 없어서(20% 내외), 프로그램의 진행 속도가 너무

느려서 공부하기가 지루하다(22% 내외) 등으로 골고루 반응하였다.

이상에서 학습자들의 국어과 교육용 소프트웨어에 대한 만족도가 그

리 크지 않으며, 프로그램 제작과 관련하여 여러 측면에서 개선의 여지

가 있다는 것을 알 수 있다. 다만 초등학생들의 경우 상대적으로 만족도

가 높게 나타나고 있는데, 이는 특히 초등 단계의 국어과 교육용 소프트

웨어들이 비교적 다양하고, 기술이나 내용적 측면에서 상당 수준에 도

달하고 있는 것에 기인한 것으로 보인다. 그리고 ①, ③번 항과 같이 기

초적인 항목들은 기존의 연구(성지훈, 1998 등)와 대체로 일치된 반응을

보여준다는 점에서, 국어 교육 정보화의 기초 설문과 관련한 전술한 내

용들은 대체로 신뢰할만하다고 하겠다.
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나. 교사 설문 조사 결과

총 90여명의 설문 대상 교사들의 근무 경력은 1- 2년에서 20년 이상에

이르기까지 비교적 고른 분포를 보여주고 있다.

① 교사들의 평균 컴퓨터 사용 기간은 대체로 4- 10년의 분포를 보여

주고 있다. 컴퓨터의 사용 장소는 주로 학교가 58% 내외로 가장 많았

고, 나머지는 대부분 집(38% )이라고 반응하였다. 또한 컴퓨터의 사용 목

적은 행정업무 처리(39% ), 수업(37% ) 등의 순으로 나타났다.

② 수업 시간 중 컴퓨터 활용과 관련하여 60% 이상이 거의 사용하지

않는다고 반응하고 있으며, 나머지는 1시간에서 10시간 이상까지 고른

분포를 보인다. 초등학교 교사들의 경우 컴퓨터를 사용하는 교과는 사

회(44%), 자연(16% ), 국어(12%), 수학(7% ), 영어(2%)의 순으로 나타났

다. 여기에서 영어가 예상과 달리 적게 나타난 것은 설문 대상자 중 영

어 전담교사의 비율이 적었기 때문인 것으로 풀이된다.

③ 사용해 본 국어과 교육용 소프트웨어의 종류로는 1- 2개(53%), 없

다(32%)로 대단히 빈약하거나 편중되어 있는 것을 알 수 있다. 또한 주

로 사용하는 국어과 소프트웨어는 학습용 시디(56%), 통신을 이용한 학

습 자료(22%), 전자 국어사전(19%) 등의 순이었다.

④ 소프트웨어 사용 경험이 있는 교사들의 경우 70% 이상이 수업에

도움을 준다는 긍정적인 반응을 보였다. 도움을 주는 가장 큰 이유로는

학습 동기 유발, 구조화된 학습 내용과 수업 진행의 편이성, 풍부한 보

충 자료 등을 꼽았다. 반면에 도움을 주지 못하는 이유와 관련하여서는

자료의 빈곤, 학습 내용의 구조화 부족, 진행 속도의 느림, 평가 문항의

부족, 학생들의 흥미 부족 등에 대해 대체로 고른 반응을 보였다.

⑤ 특히 교사들은 국어과 교육용 소프트웨어가 개선되어야 할 점으로

학습자 동기 유발 강화, 상세하고 풍부한 보충 자료 보완, 학습 내용의

구조화 등을 중요하게 지적하였다.

이러한 교사들의 반응은 실제 국어과 교육용 소프트웨어의 개발 방향

에 시사하는 바가 매우 크다 하겠다.
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2 . 소프트웨어 분석

국어과 교수학습용 소프트웨어는 초·중·고등학교에 걸쳐 다양한

형태로 상당히 많은 프로그램들이 웹 상이나 시디롬의 형태로 보급되어

있다. 이들을 모두 분석하기란 쉽지가 않다. 따라서 여기에서는 대표적

인 사례로 멀티미디어 교육지원 센터에서 제작 보급한 에듀넷 사이버

학습교재 중학 국어의 내용을 중심으로 분석하고, 추가로 몇 가지 소프

트웨어의 평가 결과를 종합적으로 제시해 보기로 한다.8)

멀티미디어 교육지원 센터에서 제작한 이 프로그램은 현재 다른 프로

그램보다도 훨씬 나은 결과를 보여주고 있다. 무엇보다도 웹의 기능을

충분히 살려 학습자들의 언어 활동 결과를 상호 참조할 수 있게 짜여졌

다는 강점을 갖는다. 그리고 전체 프로그램의 구성을 교과서의 해당 단

원 목표에 맞게 새로운 텍스트와 활동으로 짜여졌다는 점이다. 특히 각

단원별 내용 조직은, 중학교 국어 교과서가 말하기, 듣기, 읽기, 쓰기, 언

어, 문학 등 내용 영역에 따라 다르게 구성된 점을 고려하여 영역별로

학습 메뉴 구성을 달리하고 있다. 즉, 말하기, 듣기, 쓰기 영역의 경우에

는 <원리 알기> , <따라하기> , <스스로 하기>로, 언어 영역의 경우에는

<원리 알기> , <자세히 알기> , <응용하기>로, 읽기, 문학 영역의 경우

에는 <원리 알기> , <본문 배우기> , <정리하기>로 이루어져 있다. <원

리 알기>는 학습에 필요한 기초 지식, 원리, 전략 등을 학습할 수 있는

단계이며, <따라하기> , <자세히 알기> , <본문 배우기>는 본 학습에 해

당하는 부분으로 해당 학습 목표를 달성할 수 있는 다양한 학습 내용

및 활동으로 구성된다. <스스로 하기> , <응용하기> , <정리하기>는 한

단원의 학습 내용을 종합적으로 마무리하면서 보다 통합적인 학습활동

으로 학습 결과를 평가, 정리할 수 있게 되어 있다. 이러한 구성은 대체

로 교수 학습의 단계에 따라 학습자가 자율적인 학습이 가능하도록, 학

습자의 흥미와 동기들을 고려하면서, 다양한 멀티미디어 자료들을 이용

8) 이 부분은 특히 김유미 선생님의 도움에 힘입은 바 크다. 조사 분석 및 조언
에 감사드린다 .
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하여 구성되어 있다.

예를 들어, 중학교 1학년 1학기 1단원 <시의 운율>을 선택하면 <원

리 알기> , <본문 배우기> , <정리하기>로 구성되어 있다. <원리 알기>

에는 단원 학습 전체에 대한 간략한 소개와 함께 학습 목표가 한 가지

씩 순서대로 제시되어 있으며 화면 하단에 있는 <학습 원리> 아이콘을

누르면 본격적인 원리 학습으로 들어간다. <원리 알기> 화면에는 해당

단원의 학습을 위해 필요한 기초 지식, 원리, 전략 등에 해당되는 내용

들이 제시되어 있고, 같은 계열의 학습 내용들은 좌우 화살표 키로 이동

가능하다.

<본문 배우기>는, 말하기, 듣기, 쓰기 단원의 경우는 <따라하기> , 언

어 영역 단원의 경우에는 <자세히 알기>에 해당하는 영역인데, 해당 소

단원의 개괄적인 설명이 제시되고 시가 낭송된다. <소단원 학습> 아이

콘을 누르면, 본격적인 시 학습으로 들어가며, 상단의 소단원명을 누르

면, 다른 소단원 학습으로 들어갈 수 있다. <본문 배우기>가 교과서에

제시된 제재를 중심으로 학습하는 활동으로 구성되어 있음에 비해, <정

리하기>는 한 단원 전체 학습을 정리하면서 학습 목표 달성과 점검을

위해 종합적인 활동을 할 수 있도록 구성되어 있다. 특히 이 곳에서 학

습자가 활동한 결과들은 <나의 학습일기>에 저장되어, 다음에라도 자

신이 학습한 내용들을 확인·점검할 수 있다. 자신이 활동한 결과 이외

에도 다른 학습자들이 올린 글들을 <다른 친구 글 보기> 메뉴를 통해

공유할 수 있으며, 이 화면에서 진행키를 누르면 다음 학습 활동으로 바

로 연결된다. 그 외에 학습자의 글쓰기 능력을 향상시키기 위한 나도

작가 코너, 우리말의 어원에 얽힌 이야기와 용례를 통해 우리말에 대한

인식을 높이고 재미있게 학습할 수 있게 만든 아름다운 우리말 , 논리적

인 사고력과 창의력을 집중적으로 신장시킬 수 있는 생각의 샘 , 시, 소

설, 수필, 희곡 등 초·중학생들이 읽을 만한 문학 작품을 선택하여 볼

수 있도록 구성한 문학 산책 , 사용자들이 서로 원하는 정보를 나누어

가지고, 서로의 의견을 나눌 수 있게 만든 나눔터 등이 있어 다양한 학

습활동을 할 수 있게 구성되어 있다.
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<문제은행>에서는 자신이 검색 조건을 지정하여 문항을 검색할 수

도 있고, 프로그램에서 제시하는 문항으로 검사지를 받아볼 수도 있다.

<검사 만들기>나 <검사 받기>를 선택하여 문항이 추출되었을 때의 화

면이다. 온라인으로 문제를 풀 수도 있고, 인쇄하여 볼 수도 있다. 또 한

가지 특징적인 점은, 학습자들이 학습하는 동안 자신이 한 활동 내용을

메뉴별, 단원별, 일자별로 저장해 두었다가 검색해 보고, 언제든지 자신

의 학습 상황을 스스로 알아볼 수 있다는 것으로, <배움 마당>의 <스

스로 해보기>에서는 학습자가 한 활동이 목록으로 제시되므로 원하는

단원의 원하는 메뉴에 대한 자신의 활동을 선택하여 볼 수 있다.

요약하자면 에듀넷 사이버 학습 교재 국어는 다른 프로그램에 비해

학습목표가 명확하게 제시되어 있고, 웹을 이용하여 다른 학생이나 전

문가와의 상호작용이 가능하게 만들어졌으며, 내용이 풍부하여 학습자

의 자율적인 학습이 가능하다는 점에서 다른 소프트웨어보다 더 큰 의

미를 갖는다 하겠다. 그러나 너무 교과서의 형식에 따라 짜여져 있다는

점과, 부분부분 학습자의 수준을 벗어나는 텍스트나 추상적 과제 활동

의 제시가 문제점으로 지적된다. 아울러 멀티미디어의 기능이나 하이퍼

텍스트 기능의 활용이 좀더 활성화되었으면 하는 아쉬움이 남는다.

영
역

문 항

SE
중
학
국
어

ME
중
학
국
어

LJ
중
학
국
어

S G
중
학
국
어

MM
중
학
국
어

학
습
목
표

학습목표가 분명히 제시되고 있는가? 1 5 4 1 1

학습목표가 학습자 수준에 적절한가? 1 5 4 1 1

학습자들이 학습목표를 쉽게 이해하고, 기억할 수
있도록 인상적으로 제시되고 있는가?

1 3 2 1 1

웹 상에서의 제공되는 언어(말과 글)를 통해 전반
적인 국어 표현과 이해 능력 신장시킬 수 있는가?

4 4 4 2 2
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교
수
학
습
내
용

교
수
내
용

텍스트의 어휘나 내용 수준, 학습량 등이 대
상 학습자들에게 적절한가?

4 4 4 4 1

내용이 간결하고 이해하기 쉬운가? 정확한가? 4 4 4 4 1

학습자의 선수학습을 보충하고 있는가? 1 2 2 1 1

내용이 공정한가? 5 5 5 3 1

내용이 폭력적이거나 비도덕적이지는 않는가? 5 5 5 5 4

학
습
자

학습에 임하는 학습자가 갖추어야 할 사전 조
건이 제시되어 있는가?

1 1 1 1 1

학습자의 흥미와 수준에 맞는 다양한 메뉴와
방법이 제공되고 있는가?

4 5 5 1 2

교
수
방
법

학습 내용을 요약함으로써 학습의 능률을 높
이도록 제작되었는가?

1 5 3 1 1

각 학습 사항에 따른 적절한 교수법이 적용되
고 있는가?

1 5 4 1 2

풍부한 예시나 단서가 제공되고 있는가? 1 5 5 2 2

학습내용의 제시는 절차적(간단↔복잡)이며
인지적으로 구조화되어 있는가?

3 5 4 1 1

전문가와의 상호 교류가 일어날 수 있는가? 1 5 1 1 1

음성이나 동영상 등 관련 자료들을 풍부하게
제공하고 있는가?

4 5 5 1 3

웹 상에서의 학습을 위한 국어 사전이 제공되
거나 혹은 모르는 어휘에 대한 설명이 있는

가?
3 5 5 1 3

평
가

진단 평가나 형성 평가가 이루어지고 있는가? 1 5 4 1 1

다양한 평가 방법이 동원되고 있는가? 1 4 3 1 1

평가는 교수-학습의 개선에 기여하고 있는가? 2 3 3 2 1

피
드
백

피드백은 즉각적, 긍정적, 교정적인가? 3 5 4 1 3

다양한 방법의 피드백이 사용되고 있는가? 1 4 2 1 1

학습자의 교정적 시도를 허용하고 있는가? 1 1 1 1 1

전
달
영
역

문자나 그래픽, 동영상 등이 효과적인가? 동기 유
발에 적절한가?

3 4 4 1 2
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기
술
영
역

기록 관리 저장을 통해 타 학습자와 교류할 수 있

는 통로를 제공하고 있는가?
1 4 1 1 1

다음 단계로의 이동이나 아이콘의 선택 등이 학습
자가 쉽게 사용할 수 있도록 되어 있는가?

4 5 5 3 2

화면진행속도는 적절한가? 4 4 4 4 2

에러 메시지의 반응이 친절한가? 3 4 4 1 1

프로그램이 신속하게 작동되며, 학습자에게 충분
한 반응시간을 주고 있는가?

4 4 4 3 2

합 계 (145) 73 125 106 52 47

<표 2> 중학 국어 와 관련된 교수·학습용 SW 평가 결과

위의 <표 2>는 구체적인 평가 기준에 따라 적용해 본, 현재 시중에

대체로 널리 보급되어 있는 다섯 개의 국어과 교수학습용 시디를 분석

한 결과이다. 프로그램의 명칭은 여러 가지 상황을 고려하여 구체적으

로 밝히지 않았다. 위의 결과에서도 알 수 있는 바와 같이 각 소프트웨

어마다 수준차가 뚜렷하게 나타남을 알 수 있다. 특히 145점 만점에

125점과 106점을 받아, 어느 정도의 수준에 이르고 있는 것은 ME와 LJ

에 불과하다. 이는 교육 전문가의 참여 정도에 크게 기인하는 것으로

보인다. 실제 ME의 경우에는 다수의 교과전문가와 교사들이 작업에 참

여한 것으로 알려져 있다.

그런데 각 소프트웨어들이 안고 있는 공통적인 문제점으로 학습자 입

장에서 교수·학습 과정을 고려하여 철저한 프로그램 구성이 이루어지

지 않고 있다는 점이다. 특히 학습자의 언어 활동 결과에 대한 피드백에

대한 고려가 절대적으로 부족하다. 이는 창의적 사고력을 자극할 수 있

는 좀더 엄밀한 활동 과제 부여와 그에 대한 충분한 과제 해결 단서나

자료의 제공, 풍부한 해설 등을 통해 어느 정도 해소될 수 있다.
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3 . 개선 방안

이상에서 중학생 대상의 국어과 교육용 CD- ROM 중 가장 많이 알려

지고 비교적 수준이 높아 대표적이라 할 수 있는 다섯 가지를 분석한

결과, 내용 및 형식면에서 전반적으로 만족할만한 수준이 아님을 알 수

있었다. 또한 이들 소프트웨어들이 학생들로부터 외면을 받고 있으며

이로 인해 이들을 소프트웨어 시장에서 찾아보기조차 힘들어지고 있다

는 사실도 발견할 수 있었다. 그렇게 된 이유에는 소프트웨어나 코스웨

어 제작 기관들의 영세성, 소프트웨어 시장의 미성숙 등으로 인한 개발

제작의 기피 등도 주요 원인의 하나이겠지만, 무엇보다도 기획 및 제작

의 전체 과정에 국어교육 전문가들의 참여나 조언이 활성화되지 못한

데 기인한다고 하겠다. 특히 코스웨어의 제작에 대한 기본 접근 방향에

대한 성찰과 재고가 요구된다. 예컨대 앞에서 살펴본 소프트웨어들은

그 나름대로 의미가 있는 것임에도 불구하고, 지나치게 학교 교육의 교

과서 틀에 얽매여 잇다는 점이 문제점으로 지적될 수 있겠다. 이는 기본

방향 설정에 대해서 재고를 요하는 것이다.

따라서 국어교육 정보화와 관련된 개선 방향의 전제로 다음과 같

은 관점이 기본적으로 고려될 필요가 있다.

첫째, 공급자적 관점에서 수요자 중심의 관점으로 개발 보급의 방향

을 전환하여야 한다. 지금까지 제시된, 특히 앞에서 살펴본 소프트웨어

들의 공통된 특징은 수요자 중심의 접근법보다는 공급자적 관점에 서

있다는 점이 가장 큰 문제점으로 지적될 수 있다. 수요자 중심으로의 전

환은 수요자의 요구도나 만족도를 분석하고 반영하는 것이다. 여기에는

크게 학생과 교사로 구분하여 살펴볼 수 있는데, 학습자의 경우에는 그

들의 관심과 흥미, 동기유발 등을 가장 크게 고려하여야 할 것이다. 따

라서 언어적 사고력을 신장시킬 수 있는 국어 활동 중심의 게임형, 오락

형, 시뮬레이션형 등을 적극적으로 고려할 필요가 있고, 교과서 형식보

다는 보충학습 자료 제시 형태를 띠도록 하는 것이 훨씬 유용하리라는

점이다.
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또한 실제 교실 수업 전개에 도움을 주기 위한 목적일 경우에는 교

사들을 염두에 두고, 단원별 수업 전개에 따라 멀티미디어를 동원한 풍

부한 보충 자료 제시의 형식을 띠는 것이 바람직하다. 가령 시(詩) 관련

단원이라면, 이미지나 배경 화면이 곁들여진 시 낭송이나 해당 시나 시

인과 관련된 상호 텍스트적 자료 등을 포함시키는 것이 실제 수업에 훨

씬 도움이 된다. 또 설명문의 경우라면 설명문의 내용 이해를 도울 수

있는 관련 영상이나 음성 자료, 설명되고 있는 대상과 관련된 과정, 절

차, 원리 등을 멀티미디어 형태로 제시하는 것이 유용하다.

둘째, 국어과 소프트웨어의 기획이나 제작 과정에 교사나 국어교육

전문가들이 좀더 활발하게 참여할 수 있어야 한다. 이는 해당 코스웨어

가 기본적으로 학습자들의 수준과 관심, 흥미, 동기 유발을 반영할 수

있어야 하며, 관련 내용들을 정확하고도 효과적으로 제시할 수 있기 위

해서도 필수적인 사항이라 하겠다.

셋째, 개방적이고도 열린 사고의 접근법이 필요하다. 즉 멀티미디어

학습 교재들은 교과서와 달리 다양한 형태의 자료를 제시할 수 있다는

점이 가장 큰 강점이다. 따라서 인쇄된 책의 형식을 띠는 교과서와 달리

학습자들의 최근 관심사 등을 자유롭고도 풍부하게 반영할 수 있으며,

또 그럴 때라야만 의미를 가질 수 있다. 따라서 각종 자료에 접근하는

태도가 개방적일 때 가장 효과적인 코스웨어의 개발이 이루어질 것이라

는 점이다.

요컨대, 국어과 교육용 코스웨어들이 나아가야 할 방향은 기존의

참고서처럼 교과서에 주석을 달거나 보충해 주는 폐쇄적 방식이 아

니라 각 단원별 목표를 고려하여 학교 수업시간에 접하기 어려운,

다양하고 참신한 시청각 자료를 제시하는 비교적 독립적이고 개성

있는 학습 교재의 형식을 띨 필요가 있다는 점이다. 특히 현재는

전자교과서 차원의 접근보다는, 멀티미디어의 장점을 충분히 살릴

수 있는 게임오락형이나 읽기 자료의 효과적 선정과 제시 등을 중

심으로, 다양한 교수방법 등을 가미할 필요가 있다. 특히 학생들의

창의적 국어사용 능력을 유도할 수 있는 사고력의 자극이 필요하

며, 그에 대한 송환(feed - b ack )이 반드시 필요하므로, 학습자 활동
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결과에 대한 상호 참조나 상호 작용이 가능한 체제의 개발이 보완

되어야 할 것이다. 그리고 이를 위해서는 국어과 교육 전문가들의

지속적인 점검 작업(m onit oring )과 연구 개발, 조언이 필수적이다.

Ⅴ . 결론

이 논문은 국어교육 정보화 연구를 위한 기초적 연구의 성격을

띤다. 국어교육 정보화의 효율적이고도 체계적인 접근을 위해서는

국어교육 내용 차원에서 이들에 대한 총체적 점검 (m onitorin g )과

평가가 필요하다. 이러한 맥락에서 이 연구는 (국어)교육 정보화와

관련된 국내외 동향, 국어교육 정보화의 접근방법, 국어교육 소프트

웨어의 평가 기준 및 그 적용, 국어과 교수·학습 관련 소프트웨어

의 현장 사용 실태 및 만족도 조사 등을 살펴보았다. 국어교육 정

보화 연구의 내용은 소프트웨어 , 가상교육 공간 , 현장 활용도로

나누어 살펴볼 수 있으며, 평가 기준으로는 학습 목표, 교수·학습

내용, 평가, 전달, 기술 영역으로 설정하는 것이 바람직하다.

이 논문에서 초중고 학생 570여명과 초중고 교사 90여명을 대상

으로 조사한 결과에 의하면, 도회지의 경우 대다수 학생들이 집에

컴퓨터를 보유하고 있으나, 실제 교육용 소프트웨어 등으로 학습하

는 경우는 1주일에 1시간 미만으로 미미한 실정이다. 또한 국어과

교육용 소프트웨어 사용에 대한 수요자 만족도 조사 결과 대체로

만족한다는 반응이 초등학생의 경우 높은 편이나(59% ), 중·고등학

생들은 대다수 (65% )가 그저 그렇거나 불만이라는 반응을 보이고

있다. 국어과 교육용 코스웨어들이 공부에 도움이 되거나 만족하는

이유와 관련하여서, 학생들은 공부할 내용이 잘 요약 정리되어 있

거나 (30% 내외), 동영상이나 소리 등으로 짜여 있어 재미있기 때문

(25% 내외), 설명이나 공부할 내용이 풍부해서 (20% 내외)라는 반응

을 보였다. 반면에 공부에 도움이 되지 않거나 불만족스러운 이유

로, 프로그램이 재미가 없어서(25% 내외), 공부한 후 나의 실력을

평가할 수 있는 문제나 풀이가 없어서(20% 내외), 프로그램의 진행

349



국어교육학연구 9 (1999)

속도가 너무 느려서 지루하기 때문에 (22% 내외) 등의 반응을 보였

다. 이와 같이 학습자들의 국어과 교육용 소프트웨어에 대한 만족

도가 그리 크지 않으며, 프로그램 제작과 관련하여 여러 측면에서

개선의 여지가 있다는 것을 알 수 있다.

한편, 교사들은 학교 행정 업무의 처리를 위해서 컴퓨터를 사용

하는 경우가 더 많았으며, 사용해 본 국어과 교육용 코스웨어 역시

초등학교를 중심으로 현장에 보급된 에듀넷 사이버 교재 국어 정

도에 불과한 것으로 나타났다. 이는 지속적으로 효과적인 자료 개

발과 보급이 필요함을 시사해 주는 것이다. 소프트웨어 사용 경험

이 있는 교사들의 경우 70% 이상이 수업에 도움을 준다는 긍정적

인 반응을 보였는데, 도움을 주는 가장 큰 이유로는 학습 동기 유

발, 구조화된 학습 내용과 수업 진행의 편이성, 풍부한 보충 자료

등을 꼽았다. 반면에 도움을 주지 못하는 이유와 관련하여서는 자

료의 빈곤, 학습 내용의 구조화 부족, 진행 속도의 느림, 평가 문항

의 부족, 학생들의 흥미 부족 등에 대해 대체로 고른 반응을 보였

다. 특히 교사들은 국어과 교육용 소프트웨어가 개선되어야 할 점

으로 학습자 동기 유발 강화, 상세하고 풍부한 보충 자료 보완, 학

습 내용의 구조화 등을 중요하게 지적하였다.

국어교육 정보화와 관련된 개선 방향의 전제로는, 공급자적 관점

에서 수요자 중심의 관점으로 개발 보급의 방향을 전환하여야 하

며, 국어과 소프트웨어의 기획이나 제작 과정에 교사나 국어교육

전문가들이 좀더 활발하게 참여할 수 있어야 하고, 무엇보다도 자

료 제작에 있어서 개방적이고도 열린 사고의 접근법이 필요하다는

점이다. 특히 교사나 학생들의 교수-학습을 위한 보충 교재 혹은

자료의 형태로 멀티미디어의 장점을 살려서 제시하는 것이 실제 수

업에 훨씬 도움이 되리라는 점이다. 아울러 학생들을 주요 대상으

로 할 경우에는, 특히 사고력을 자극할 수 있는 국어 활동 중심의

게임오락형 코스웨어 개발을 적극적으로 고려함으로써 학습자들의

흥미와 관심을 높일 필요가 있다는 점이다.

앞으로 이와 관련된 국어과 교육 전문가들의 지속적인 점검

(m onit oring )과 연구 개발 작업이 이루어져야 할 것이다.
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<부록1> 국어과 교육용 소프트웨어 평가 설문지 (학생용 )

이 설문지는 국어과 교육용 컴퓨터 프로그램(소프트웨어) 사용 실태를 알
아보고자 한 것입니다. 여러분이 잘 생각하여 정성스럽게 대답해 주시면, 앞

으로 더욱 좋은 프로그램 개발에 큰 도움이 될 것입니다.

이 설문 결과는 연구 이외의 목적으로는 절대 사용되지 않을 것이며, 연구
자 이외에 그 누구에게도 공개되지 않을 것입니다. 끝까지 성실하게 대답해
주시면 감사하겠습니다.

학교 학년 반 번 ( 남 , 여 ) 이름

▶ 국어과 교육용 소프트웨어란 컴퓨터로 국어와 관련된 다양한 내용들을 공부할

수 있도록 만들어 놓은 프로그램으로서, 컴퓨터 국어사전(전자사전)이나 통신(인

터넷 포함)을 이용하여 공부할 수 있도록 만들어진 국어 과목 관련 학습 자료도

포함됩니다.

▶ 다음 질문들을 잘 읽고 해당되는 번호에 ∨표를 하거나, 자신의 생각을 적어 주

시기 바랍니다.

1. 컴퓨터를 사용해 온 기간은 얼마나 됩니까?

사용해 본 적이 없다. 1년 미만 1년 ∼ 2년

3년 ∼ 4년 ⑤ 5년 이상

2. 집에 컴퓨터가 있습니까?

있다. 없다. ③ 기타 ( )

※ 다음 문항들은 컴퓨터를 사용해 본 적이 없는 사람은 하지 않아도 좋습니다.

3. 어디에 컴퓨터를 가장 많이 사용합니까? (가장 많이 사용하는 것 하나만 골라주

세요.)

게임·오락 공부·숙제

컴퓨터 통신, 인터넷 ④ 기타______________

4. 지금까지 몇 개 정도의 교육용 프로그램(소프트웨어)을 사용하여 공부해 보았습니

까?

없다 1∼2개 3∼4개 5개 이상

※ 위 4번에서 ① 없다에 표시한 사람은 다음 문항들에 답변하지 않아도 됩니다.

5. 주로 어떤 과목을 교육용 소프트웨어로 공부해 보았습니까? (해당되는 것을 모두
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고르세요.)

국어 영어 수학

사회 자연(과학) 기타

6. 1주일에 평균 몇 시간 정도 교육용 소프트웨어를 사용해 공부를 합니까?

1시간 미만 1∼3시간 3∼5시간 5시간 이상

7. 국어 과목을 교육용 소프트웨어로 공부한 것은 1주일에 평균 몇 시간 정도입니

까?

1시간 미만 1∼3시간 3∼5시간 5시간 이상

8. 국어 과목과 관련하여 공부한 소프트웨어나 프로그램의 종류는 주로 어떤 것입니

까?

① 컴퓨터 국어사전(전자사전) ② 국어과 학습용 시디(CD)

③ 통신이나 인터넷상의 학습 자료④ 기타 ( )

※ 혹시 사용한 프로그램(소프트웨어)의 이름이 생각나는 것이 있으면 적어주세요.

( )

9. 교육용 소프트웨어로 공부한 장소는 주로 어느 곳입니까? (하나만 골라주세요.)

집 학교 학원

피시(PC) 방 ⑤ 기타 ( )

10. 왜 국어과 교육용 소프트웨어를 가지고 공부를 했습니까? (여러 개를 골라도 좋

습니다.)

컴퓨터가 새롭고 좋아서

선생님이나 부모님이 시켜서

공부가 재미있고 더 잘 되어서

친구들이 사용하는 것을 보니까 나도 하고 싶어서

기타

11. 국어과 교육용 소프트웨어를 사용해 공부한 것에 어느 정도 만족합니까?

매우 만족한다 만족한다 그저 그렇다

불만이다 매우 불만이다

11- 1. 공부에 도움을 많이 준다면, 어떤 점에서 그렇습니까? (두 가지만 골라 주세

요.)

① 움직이는 그림이나 소리 등이 있어서 공부하기가 재미있다.

② 공부할 내용들이 잘 요약 정리되어 있다.

③ 설명이나 공부할 내용이 자세하고 풍부하다.
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④ 공부 후에 나의 실력을 알아볼 수 있는 문제들이 풍부하다.

⑤ 기타( )

11- 2. 공부에 도움을 주지 못한다면, 그 이유는 무엇입니까? (두 가지만 골라 주세

요.)

① 프로그램이 재미가 없다.

② 공부할 내용이 짜임새 있게 정리되어 있지 않다.

③ 공부할 내용이 자세하거나 풍부하지 못하다.

④ 공부한 후 나의 실력을 평가할 수 있는 문제나 풀이가 별로 없다.

⑤ 프로그램의 진행 속도가 너무 느려서 공부하기가 지루하다.

⑥ 기타 ( )

수고하셨습니다. 대단히 감사합니다.

<부록 2> 국어과 교육용 소프트웨어 평가 설문지 (전문가용 )

이 설문지는 국어과 교육용 소프트웨어 사용 현황을 알아보고자 한 것입니다.
선생님의 정성이 담긴 답변은 이 분야 연구 개발에 귀중한 자료가 될 것입니다.
이 설문 결과는 연구 이외의 목적으로는 절대 사용되지 않을 것이며, 연구자 외
에 그 누구에게도 공개되지 않을 것입니다. 끝까지 성실하게 대답해 주시면 감

사하겠습니다.

▶ 본 설문지에서 말하는 국어과 교육용 소프트웨어란, 컴퓨터로 국어 교과 관련

내용들을 학습할 수 있도록 만들어 놓은 시디롬(CD- Rom)이나 인터넷 등의 통신

을 이용한 웹(Web) 기반 교수-학습용 자료(WBI)를 포함하는 개념입니다.

▶ 다음 질문들을 읽으시고 해당되는 번호에 ∨표를 하시거나, 선생님의 의견을 적

어 주시기 바랍니다.

1. 선생님께서 근무하시는 지역은 어디십니까?

① 서울시 ② _______ 광역시

③ __________도 __________시(군) ④ 기타 ( )

2. 현재 재직하고 계신 학교는 다음 중 어디에 해당합니까?

① 초등학교 ② 중학교 ③ 고등학교

④ 대학교 ⑤ 기타 ( )
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3. 현재까지 총 교직 근무 연한은 얼마나 되십니까?

① 1- 2년 ② 3- 5년 ③ 6- 10년 ④ 11- 20년 ⑤ 21년 이상

(※ 3- 1, 3- 2는 초등학교 선생님만 답변해 주십시오.)

3- 1. 현재 교과전담을 맡고 계십니까?

① 맡고 있다. ② 맡고 있지 않다. ③ 기타 ( )

3- 2. 교과전담을 맡고 계실 경우 담당 과목을 써 주십시오

(담당 과목: )

4. 컴퓨터를 사용하신 기간은 얼마나 되십니까?

사용 경험이 없다. ② 1년 미만 ③ 1- 3년

④ 4- 5년 ⑤ 6- 10년 ⑥ 11년 이상

※ 위 4번에서 ①에 표하신 경우(컴퓨터 사용 경험이 없으신 경우)에는 다음 사항들

에 대해 답하지 않으셔도 됩니다.

5. 컴퓨터를 사용하시는 장소는 주로 어느 곳입니까?

① 학교 ② 집 ③ PC 방 ④ 기타 ( )

6. 주로 어떤 목적으로 컴퓨터를 사용하십니까?

수업 행정업무 연구보고서 작성

PC통신, 인터넷 기타 ( )

7. 수업 시간 중에 어느 정도 컴퓨터를 사용하십니까?

① 거의 사용하지 않는다. ② 1주 1- 3시간

③ 1주 4- 6시간 ④ 1주 7- 9시간 ⑤ 1주 10시간 이상

7- 1. (*초등학교 선생님만 답하십시오.) 수업 중 어떤 과목에 주로 사용하십니까?

국어 영어 수학

사회 자연 기타

8. 평균적으로 1주일에 몇 시간 정도 교육용 소프트웨어를 사용하여 수업을 하십니

까?

없다 1∼3시간 3∼5시간 6시간 이상

9. 알고 계시거나 사용해 보신 국어과 교육용 소프트웨어는 몇 종이나 되십니까?

없다 1∼2개 3∼4개 5개 이상

※ 국어과 교육용 소프트웨어 사용 경험이 없으시면, 답하지 않으셔도 됩니다.

10. 어떤 소프트웨어를 주로 사용하십니까?

① 국어 학습용 CD ② 국어사전

③ 인터넷 등 통신을 이용한 학습 자료 ④ 기타 ( )
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* 혹시 기억나시는 소프트웨어가 있으면 가능한 한 구체적으로 그 명칭을 적어 주십

시오. ( )

11. 소프트웨어의 사용은 수업에 어느 정도 도움을 준다고 생각하십니까?

① 매우 도움이 된다. ② 도움이 된다. ③ 그저 그렇다.

④ 별로 도움이 되지 않는다. ⑤ 전혀 도움이 되지 않는다.

11- 1. 도움을 많이 준다면 어떤 점에서 그렇습니까? (두 가지만 골라 주십시오.)

① 학습 내용이 구조화되어 있어 수업 진행이 편리하다.

② 학생들이 재미를 느껴 수업 동기 유발 효과가 크다.

③ 상세하고 풍부한 보충 자료들을 담고 있어 수업에 유익하다.

④ 평가 문항들을 수업에 활용할 수 있어 유익하다.

⑤ 기타 ( )

11- 2. 도움을 주지 못한다면, 그 이유는 무엇입니까? (두 가지만 골라 주십시오.)

① 학습 내용이 구조화되어 있지 못하다.

② 학생들의 흥미를 불러일으키지 못한다.

③ 좀더 상세하고 풍부한 보충 자료들을 담고 있지 못해 아쉽다.

④ 평가 문항 자료가 없어서 아쉽다.

⑤ 진행 속도가 너무 느려 수업 시간에 활용할 수 없다.

(단, 컴퓨터 기종이 너무 오래 되어서 느린 경우는 제외해 주십시오.)

⑥ 기타 ( )

12. 개선되어야 할 점이 있다면 어떤 것입니까? (두 가지만 골라 주십시오.)

① 학습 내용이 좀더 구조화되었으면 좋겠다.

② 학생들의 흥미를 불러일으킬 수 있는 내용과 체계를 갖췄으면 좋겠다.

③ 좀더 상세하고 풍부한 보충 자료들을 담았으면 좋겠다.

④ 좀더 풍부한 평가 문항 자료들을 담았으면 좋겠다.

⑤ 진행 속도를 좀더 빠르게 개선했으면 좋겠다.

⑥ 다음 단계로의 진행 등 이용 방법이 좀더 쉽게 개선되었으면 좋겠다.

⑦ 기타 ( )

*대단히 감사합니다.
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<초록>

국어교육 정보화의 실태와 문제점

서 혁

이 논문은 국어교육 정보화 연구를 위한 기초적 연구의 성격을 띤다.

국어교육 정보화의 효율적이고도 체계적인 접근을 위해서는 국어교육

내용 차원에서 이들에 대한 총체적 점검(monitoring )과 평가가 필요하

다. 이러한 맥락에서 이 연구는 (국어)교육 정보화와 관련된 국내외 동

향, 국어교육 정보화의 접근방법, 국어교육 소프트웨어의 평가 기준 및

그 적용, 국어과 교수·학습 관련 소프트웨어의 현장 사용 실태 및 만족

도 조사 등을 살펴보았다.

이 논문에서 초중고 학생 570여명과 초중고 교사 90여명을 대상으로

조사한 결과에 의하면, 국어과 교육용 소프트웨어에 대한 만족도가 그

리 크지 않으며, 프로그램 제작과 관련하여 여러 측면에서 개선의 여지

가 있다는 것을 알 수 있다.

국어교육 정보화와 관련된 개선 방향의 전제로는, 공급자적 관점에서

수요자 중심의 관점으로 개발 보급의 방향을 전환하여야 하며, 국어과

소프트웨어의 기획이나 제작 과정에 교사나 국어교육 전문가들이 좀더

활발하게 참여할 수 있어야 하고, 무엇보다도 자료 제작에 있어서 개방

적이고도 열린 사고의 접근법이 필요하다. 특히 교사나 학생들의 교수-

학습을 위한 보충 교재 혹은 자료의 형태로 멀티미디어의 장점을 살려

서 제시하는 것이 실제 수업에 훨씬 도움이 되리라는 점이다. 아울러 학

생들을 주요 대상으로 할 경우에는, 특히 사고력을 자극할 수 있는 국

어 활동 중심의 게임오락형 코스웨어 개발을 적극적으로 고려함으로써

학습자들의 흥미와 관심을 높일 필요가 있다는 점이다.
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< A b s trac t>

U se of information technology

in Korean languag e education

S eo , Hy eok

Nowadays many countries have emphasized on education through

computer softw are and internet . In Korea we have also studied on

u sing of information technology in Korean language education . T hese

studies are in beginning level. On this paper I analy sed a commercial

program for Korean language education , Korean of Middle School

which are made by "Edu - net " and then compared it with other

commercial program s. T he criteria for comparison were the aim and

content s of teaching and learning, information tran sfer ability and

accessibility of student to the program s. From the study it was

concluded that the development of program s should be monitored and

controled by language education - expert s, because the program s

should be based on the contents of Korean language education . Also

the development should be supported by government . Finally the

development of program s should be followed by PR, advertisement ,

and training to teacher s and student s.
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