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Ⅰ . 서론

컴퓨터 관련 기술의 발달은 우리를 과거와는 전혀 다른 문화 속에 살

게 하고 있다. 이러한 문화적 변화 중에서도 특히 지식을 습득하는 방식

의 변화 혹은 지식 자체의 개념 변화는 교육의 방식과 교과서에 대한

접근을 바뀌게 하고 있다. 이는 다름 아닌 지식 창고로서의 교과서라

는 인식에서 벗어나는 것을 의미한다. 다시 말해 교과서의 개념이 정보

자체를 제시해 주기보다는 정보의 원천을 발굴하고 추적할 수 있도록

길잡이 역할을 수행하는, 일반적인 지식의 나열이 아니라 정보 탐색의

기준과 길을 제시하는 방향키와 같은 것1)으로 바뀌고 있는 것이다. 이
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러한 교과서 개념의 변화는 교육의 패러다임 변화와 함께 이루어진 것

으로 이 관점에 의하면, 더 이상 교육은 학습자에게 지식을 전수하는 것

이 아니라, 학습자로 하여금 지식을 가질 수 있도록 인도하는 것으로 규

정된다.

이러한 변화의 주된 원동력은 컴퓨터를 중심으로 한 네트워크의 발달

이다.2) 우리는 더 이상 직접 도서관에 가서 서지를 찾지 않고서도 도서

목록을 얻을 수 있으며, 서점에 가지 않고서도 원하는 책을 검색하여 살

수 있다. 책에서 지식을 얻을 수도 있지만, 수많은 사이트에서 제공되고

있는 정보들을 검색함으로써 좀더 쉽고 편하게 찾고자 하는 내용들을

얻을 수 있다.3)

본고에서는 이러한 변화의 흐름에서 중요하게 부각되고 있는 전자 교

과서에 대하여 개념을 정리하여 보고, 전자 교과서 개발의 실제를 살펴

봄으로써 향후 전자 교과서 개발에 대비하여 고려해야 할 점과 전망을

짚어 보고자 한다. 여기서 논의와 검토의 주된 대상은 멀티미디어교육

지원센터(현 KERIS 한국교육학술정보원)에서 개발, 보급하고 있는 에

듀넷(ww w .edunet4u.net )의 사이버학습교재가 될 것이다. 물론 전자 교

과서라는 보다 일반적이고 보편적인 관점에 부응하기 위해서 현재 개

발되어 있는 다른 교재들도 검토의 대상 속에 포함하도록 할 것이다.

에듀넷에서 제공하고 있는 전자 교과서인 사이버학습교재는 1997년부

1) 한숭희 , 지식혁명 시대를 향한 교과서의 모습 , 교과서 연구 32호, 1999.
6월, 한국교과서 연구원. 7쪽

2) 이러한 변화를 이끄는 주된 축은 IT (Inform ation T echnology ) 혹은 ICT
(Inform ation&Communicat ion T echnoligy )를 각 교과 교육에 구체적으로
도입하고자 하는 시도라 할 것이다 . 이러한 교육의 변화 속에서 구체적으로
는 학습의 자료가 인쇄 매체에서 전자 매체로 이동함으로써 새로이 부각되

는 문제가 본 논의의 주제인 전자 교과서 개발 이다. IT적용에 대해서는
제7차 교육과정 대비 초·중등 정보기술(IT ) 활용 교육 강화 방안 연구- 1
차 보고서 , 한국교육학술정보원, 연구보고 RR 1999- 1, 1999. 및 초·중등
정보통신기술 활용 교육 강화 방안에 대한 공청회 , 한국교육학술정보원,
연구자료 RM 2000- 1 참조.

3 ) 이러한 변화는 전통적 수업과 웹기반 학습으로 대별해 볼 수 있다. 여기에
대해서는 웹 기반 학습의 설계 (백영균, 양서원 , 1999) 참조.



국어 전자 교과서 개발의 실제와 방향 45

터 교육정보화의 일환으로 개발된 사이버학습 시스템으로, 학습자 중심

의 자기주도적 및 개별화 학습을 가능하게 하며, 멀티미디어 환경의 교

수-학습 자료를 중심으로 학교 수업을 대치하는 것이 아닌 보완할 수

있도록 하기 위한 것이다. 특히 사이버학습교재는 온라인 학습 체제로

서 다양한 교수-학습 자료를 제공하면서 학습자간의 상호작용이 최대한

증대될 수 있도록 개발된 것이다. 현재 초등학교 3학년부터 중학교 3학

년이 사용할 수 있는 국어, 영어, 수학, 사회, 과학 등 5개 교과 학습 내

용이 개발되어 제공되고 있다.

본고에서는 전자 교과서가 무엇이고 어떻게 개발될 수 있는 지를 중

심으로 살피고, 활용 측면4)에 대해서는 향후 과제로 남겨두고자 한다.

Ⅱ . 전자교과서의 개념과 종류

1 . 전자 교과서의 개념

그렇다면 전자교과서란 무엇인가? 전자 교과서를 가장 일반적인 개념

으로 정의하자면, 멀티미디어로 만들어진 교수-학습 자료라고 할 수

있다. 멀티미디어라는 용어를 한마디로 정의하자면, 영상, 음성, 데이

터 등 이질적인 형태의 정보를 디지털 신호라고 하는 단일한 신호처리

방식에 따라 통합적으로 처리하고 전송하고 표시하는 미디어 라고 할

수 있다.5) 이를 교육공학적으로는, 문자정보, 음성정보, 영상정보 등을

동시에 다중적으로 제공할 수 있을 뿐만 아니라 상호작용적으로 정보를

검색해 보고 조작해 볼 수 있는 매체나 교수-학습 체제라고 개념화할

4) 전자 교과서를 활용한 수업 모델 및 교수-학습 지도안은 에듀넷 활용성 제
고 방안 연구 (한국교육학술정보원, 연구보고 RR 1999- 5) 및 인터넷을 활
용한 교수-학습 지도안 자료집 (한국교육학술정보원, 연구자료 RM
1999- 9)에 잘 소개되어 있다.

5 ) 김영석, 멀티미디어와 정보사회 , 나남출판 , 1999. 44쪽
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수 있다.6)

따라서 전자교과서라는 개념이 이제까지 없었던 어떤 것이 아니라,

새로이 부각되고 급격히 발전, 적용되고 있는 학습 매체라는 것을 알 수

있다. 예를 들어 멀티미디어라는 개념도, 컴퓨터가 도입, 발달되기 전에

는 시청각 자료 정도의 의미로 받아들여졌었지만, 컴퓨터의 보급으로

이제는 컴퓨터를 통해 제공되는 자료라는 좀더 좁은 의미로 사용된다.

이렇게 볼 때 전자 교과서라는 개념 속에는 요즘 통용되고 있는 CD형

태의 프로그램이나 온라인 학습 교재 전체가 포함될 수 있다.7)

<표 1> 인쇄 교과서와 전자 교과서의 비교

비교 기준 전자교과서 교과서

자료 유형
생동감 있는 멀티미디어 학
습자료

텍스트와 이미지 위주의
인쇄 기반의 학습 자료

자료 변환
학습자의 필요에 따라 능동
적인 자료 변환이 용이

자료가 고정되어 변환이
어려움

자료 수집

전자 교과서와 연동되는 다
양한 교육 자료 및 DB와의
하이퍼링크를 통해 풍부한
학습 경험 제공

교과서 외의 자료를 찾
기 위해서는 많은 시간
과 비용이 요구

전달 방법 컴퓨터를 활용 교사를 통한 전달

다른 교육
자료들과의
관계

교육자료들을 관련된 주제
등에 따라 엮는 기본 구조

개별적인 학습 교재

학습 방법

컴퓨터와 학생간 , 교사와 학
생간 , 학생 상호간 , 학생과
관련 단체간 쌍방향 개별 학
습 가능

지식 전달 위주인 단방
향 학습

수업의
효과

학습자의 능력에 따른 단계
별 학습 가능

학습자의 능력에 따른
수업이 어려운 일제 수
업

6) 박성익 , 멀티미디어의 개념 , 교육적 기능과 활용 관점 , 학습환경 설계원리

에 관한 고찰 교육 공학 연구의 최근 동향 , 교육과학사 , 1998, 46- 49쪽
7) 그러나 이러한 형태의 자료들이 모두 같다고는 할 수 없을 것이다. 이러한
자료들 간의 차이에 대해서는 다음절에서 다루어질 것이다 .
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이러한 멀티미디어 교수-학습체제인 전자 교과서가 인쇄 매체로 통

용되는 전통적인 교과서와는 어떻게 다른지를 정리해 보면 <표 1>과

같다.

<표 1>에 정리된 대로 전자교과서와 인쇄 교과서의 차이는 매체적

측면에서는 전자교과서가 다양한 자료 활용의 가능성 확대이자 다중적

채널을 가진 멀티미디어 자료라는 것이고, 사용자 측면에서는 상호작용

성이 강화된 형태라고 할 수 있다. 수업방식의 측면에서는 일대 다수의

일제식 학습에서 개인의 수준과 선택에 따라 자율적으로 공부할 수 있

는 개인학습으로 변화할 수 있도록 하는 학습 매체라는 것을 알 수 있

다.

2 . 전자 교과서의 종류

다양한 학습 매체 및 교육 자료에 대한 대체적인 분류는 교육공학적

측면에서 이미 잘 정리되어 있는 편이다. 그러나 특히 전자 교과서의 분

류는 한국교과서 연구소8)에서 시도된 바 있다.

<그림 1> 전자 교과서 유형

위에 제시된 전자 교과서의 유형을 각각 대상별, 사용 목적별, 컨텐트

8) 곽병선 외, 전자 교과서 개발 방안 연구(1) , 한국교과서연구소, 1997. 7- 10
쪽
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특성별, 분야별로 체계화할 수 있는데, 이를 도표로 제시하면 아래와 같

다. 아래 도표9)에서는 온라인과 오프라인 교재를 구분하지 않고, 전체적

으로 교육용 컨텐트로 범주화하여 정리하였다. 컨텐트라는 용어는 일

반적으로 온라인 특히 인터넷으로 제공되는 정보 전체를 가리키는 말이

다.

<그림 2> 교육용 컨텐트 분류

위의 그림에서 보듯이, 교육용 컨텐트는 어떤 기준으로 보느냐에 따

라 상당히 다른 형태를 띤다. 특히 교육용 프로그램은 사용자의 사용 목

적에 적합한 형태로 제작되어야 한다는 점에서 위의 분류 자체가 중요

하다기보다는 쓰임에 맞는 프로그램을 제작하기 위한 검토가 필요하다.

9) 이 표의 분류 내용은 지금까지 개발, 보급되고 있는 교육용 프로그램을 귀
납적으로 정리한 것이다. 멀티미디어 데이터에 대한 일반적인 분류는 국내
공공부문 멀티미디어 데이터베이스 수요 및 진흥방안 연구 (고영만, 한국데
이터베이스진흥센터, 1997)에 의해 시도된 바 있다.
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전자교과서를 개발하기에 앞서 우선적으로 고려해야 할 것이 바로 위

의 분류 기준으로 제시된 사용자별, 컨텐트 특성별, 목적별, 분야별 측

면에서의 선택이다. 사용자를 선생님으로 상정한다면, 선생님이 수업시

간에 잘 쓸 수 있는 형태로 제작하여야 할 것이며, 학생, 그 중에서도

초등학생을 대상으로 한다면 해당 학습내용을 쉽고, 재미있게 공부할

수 있도록 내용을 구성·제작하면서 동시에 초등학생이 좋아할 수 있는

그래픽이나 애니메이션들을 충분히 활용하여야 할 것이다.

또한 사용 목적상, 선생님이 수업 시간에 쓸 컨텐트라면 코스웨어 형

태보다는 자료 제시형으로 초점을 맞추는 것이 적합할 것이고, 초등학

생이 개별적으로 공부하기 위한 것이라면 코스웨어 형태가 적합할 것이

다. 자료 제시형과 코스웨어형을 구분하는 중요한 기준은 교수-설계의

유무 혹은 방식이라 할 수 있는데, 자료 제시형이 학습의 흐름을 특별히

구성하지 않고 학습에 필요한 자료들을 선별하여 라이브러리 형태로 제

작함으로써 해당 학습 자료를 편리하게 선택하여 언제든지 사용할 수

있도록 하는 것이라면, 코스웨어형은 그 자체로 특정한 학습 목표 달성

에 필요한 교수-설계의 방법을 결정하여 학습의 진행을 프로그램으로

조정하여 주는 것이라 할 수 있다. 기존의 코스웨어 분류는 반복연습형,

개인교수형, 시뮬레이션형, 게임형, 발견학습형, 문제해결형으로 이루어

졌다.10) 이는 보통 CAI로 일컬어지는 교수 매체의 분류인데, 이들 교수

매체는 주로 오프라인 상태로 사용하도록 제작되던 것이다. 인터넷의

발달로 새로이 부각되고 있는 WBI형도 한편으로는 CAI의 한 유형이라

할 수 있는 것으로, 온라인 CAI로 볼 수 있다. 그러나 상호작용의 측면

이나 업그레이드의 유용성, 수용할 수 있는 자료의 분량 등의 측면에서

온라인 형태의 자료가 훨씬 뛰어나다고 할 수 있다.

어떤 사용자를 대상으로 하는 어떤 교육 자료를 제작하든지 중요한

것은 제작할 프로그램의 사용 목적과 함께 학습 내용을 설정하는 일이

라 할 수 있다. 기존의 CAI형태로 제작된 프로그램들의 경우, 각 교과

별 특성이 제대로 고려되지 않은 채 컴퓨터의 속성에 의지하여 그야말

10) 권성호, 교육공학의 탐구 , 양서원, 1998. 226- 235쪽.
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로 프로그램으로만 다루어지던 경우들이 많았는데, 이러한 문제들은 빨

리 극복되어야 할 것이다.

3 . 전자교과서 개발 현황 및 문제점

지금 개발, 보급되어 있는 전자교과서를 살펴보면, 오프라인 형태의

CD와 온라인 형태로 PC통신, 인터넷으로 만들어진 학습 자료가 있다.

CD로 나와 있는 전자 교과서들은 기존의 CAI로 통용되던 프로그램과

유사한 모습을 보이고 있다. 이들은 크게 개인학습 프로그램, 문제은행

DB, 수업용으로 쓸 수 있게 만들어진 프리젠테이션용 프로그램, 멀티미

디어 자료들을 DB로 만든 것 등이 있다.

그렇지만, 국어 교과 학습과 관련된 기존의 프로그램들은 멀티미디어

의 특성을 효과적으로 사용하기보다는 국어 교과서의 내용을 프로그램

에 충실하게 옮기는 방향으로 개발된 것이 많아 컴퓨터로 국어 공부를

잘 할 수 있을지 오히려 의문이 들게 한다.11) 이러한 문제는 프로그램

11) 물론 목적에 맞게, 적절한 학습 내용으로 잘 만들어진 프로그램도 있지만,
그렇지 못한 프로그램도 있어서 프로그램에 대한 평가가 제대로 이루어지

고, 프로그램의 보급에 이 점이 반영되도록 해야 할 것이다. 이러한 목적에
서 한국교육학술정보원에서는 품질인증제를 실시하고 있다. 여기서 실시하
고 있는 소프트웨어에 대한 품질 인증은 학습 내용, 내용의 전달 방법, 매
체의 특성 활용, 학습 효과 등의 부분에서 평가를 하여 인증마크를 부여하
는 방식으로 이루어져 있다. 이러한 프로그램에 대한 평가는 앞으로 지속적
으로 이루어져서 보다 좋은 프로그램들이 보다 쉽게 공급될 수 있도록 해

야 할 것이다.
품질 인증 절차는 다음과 같다.
인증 신청→담당자 검토 (품질인증담당자는 해당 소프트웨어가 교육용 소
프트웨어의 개념 및 범주에 비추어 인증 대상으로서 적합한지 검토)→인증
접수 (검토 결과 적합한 소프트웨어에 한하여 인증 신청을 접수)→심의 실
시 (해당 소프트웨어의 속성을 고려하여 품질인증 심의위원 POOL에서 3인
의 인증위원을 선정하고 심의를 요청. 이때 심의기간은 약 2주간으로 하며,
3인의 심의 결과 적부가 불일치하는 경우 KERIS 품질인증 책임자가 필요
에 따라 전문가를 선정하여 재심의)→결과 통보 (적격 소프트웨어에 한하
여 인증서 교부)→홍보 (목록집을 작성·배포, 에듀넷 탑재)
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개발에 참여한 교과 전문가들이 컴퓨터의 기능을 잘 활용할 수 있도록

하는 기술적 바탕이 없어서이기도 하고, 특별한 교과 전문가의 참여 없

이 국어 공부는 교과서의 내용과 참고서의 내용을 적당히 배합하면 된

다는 오판에서이기도 하다. 어떤 프로그램의 개발에서든 교과 전문가에

의해서만 교육 내용도 제대로 구성될 수 있을 것이므로, 앞으로 이러한

분야의 활발한 개척이 필요하다.

특히 요즘 들어 인터넷에서 제공되는 학습용 컨텐트들이 급증하고 있

다. 그 양상은 다양한데, 주로 선생님들에 의해 개인적으로 제작되어 제

공되는 것도 있고, 삼성과 서울대학교가 함께 개발한 인터넷 스쿨

(http :/ / uniweb.unitel.co.kr :8083/ ) 형태도 있으며, 하나넷(http :/ / home.

hananet .net/ index .htm ) 등에서 제공되는 유료 학습물도 있다. 또한 인터

넷이라는 매체를 활용하는 데 중점을 두기보다는 학습 정보의 유통이라

는 데 주안점을 두어, 강의식으로 제공하는 학습물(예를 들면 VOD를

활용한 것: http :/ / www .capstudy .com/ , http :/ / w ww .iebs.net/ 등)도 있

다. 앞으로 학습용 컨텐트들의 유료 보급은 더욱 확산될 것이지만, 교육

의 본질적 목적에 입각한 교육 내용의 보급이라는 측면이 아니라, 입시

나 내신 성적에 대비하는 일반 사교육의 측면에서 접근하는 경향이 있

어서 인터넷에서의 교육을 바른 방향으로 이끌어갈 수 있는 노력이 필

요하다.

지금까지 개발되어온 전자 교과서의 공통적인 문제라면, 상호작용성,

평가, 사용자 관리 및 피드백 설계 부분으로 정리할 수 있다. 학습의 진

행에 있어서 학습자의 반응을 고려하지 않은 설계라든지, 학습 내용에

대한 평가, 학습자의 학습 내용에 대한 관리는 앞으로 전자 교과서가 활

심의 위원의 범주는 교과 전문가, 교육용 소프트웨어 개발·설계 전문가,
전산 및 컴퓨터 공학 부문의 교수 혹은 연구원, 정규 학교 또는 교육행정
기관의 정보화 관련 담당자 등이다.
품질인증에 대한 보다 상세한 사항은 교육용 소프트웨어 품질인증 체제

운영 (멀티미디어교육지원센터, 사업보고 PR 98- 7) 참조. 이 보고서는 한
국교육학술정보원(www.keris.or.kr )의 홈페이지의 자료실에서 다운로드 받
을 수 있음.
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발히 개발되면서 해결되어야 할 과제라 할 것이다.

Ⅲ . 국어 전자교과서 개발의 실제

- 에듀넷 국어 사이버학습교재12)를 중심으로

이 절에서는 실제 전자교과서 개발의 사례로 에듀넷 사이버학습교재

를 대상으로 하여, 개발의 실제 과정을 소개하고자 한다. 이러한 전자

교과서 개발의 실제적 과정의 공개는 앞으로도 활발히 이루어질 전자

교과서 개발 작업에 참고가 되게 하기 위해서이기도 하고, 특히 점차로

증가하는 인터넷 사용 인구에 힘입어 국가 차원에서 전자교과서 개발이

조만간 이루어질 것으로 전망되기 때문이다. 물론 에듀넷의 사이버학습

교재 역시 교육부 산하 기관인 멀티미디어교육지원센터(현, 한국교육학

술정보원)에서 국가 차원으로 개발된 것이긴 하지만, 이 개발 과정에서

전 국민 혹은 전체 초, 중학생이 사용할 것을 전제로 하지는 않았기 때

문에, 앞으로 국가 차원에서 제공할 전자 교과서가 개발된다면 새로이

고려해야 할 사항들이 있을 것이다.

1 . 개발의 방향

에듀넷의 국어 사이버학습교재는 1997과 1998년 2년에 걸쳐 초등학교

3, 4, 5, 6학년과 중학교 1, 2, 3학년에 해당되는 학습 내용으로 개발되었

다. 어떻게 보면 매우 짧은 시간에 엄청난 분량의 내용을 개발한 것으로

볼 수 있는데, 무엇보다 이러한 개발이 가능하였던 것은 이미 제6차 교

육과정에 기반한 교과서가 개발되어 있었기 때문이기도 할 것이다. 앞

서도 지적하였듯이, 어떤 프로그램의 개발에 있어서 주된 사용목적이나

사용자를 결정하는 작업보다도 더욱 중요한 것은 학습 내용을 구성할

내용 체계와 구체적인 활동 내용인데, 에듀넷의 사이버학습교재 개발에

12) 사이버학습교재는 에듀넷에서 개발한 전자 교과서의 이름이다.
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있어서 별도의 내용 구성 작업이 필요하였다면 이렇게 짧은 시간 안에

개발될 수는 없었을 것이다.

에듀넷 사이버학습교재의 개발은 정보화 시대를 맞아 요청되는 교수

-학습 방법 면에서 질적으로 향상된 새로운 접근법으로 구성된 학습 교

재, 전자 교과서의 필요성에서 출발하였다. 이는 당시에 새로운 교육의

이슈로 떠오른 교육정보화의 일환이기도 하고, 교육 환경의 변화에 발

맞춤과 동시에 교육 환경의 변화를 이끌어 가는 힘을 더하기 위해서이

기도 하다.

그러나 국어 교과의 경우, 영어나 수학에 비해 멀티미디어 학습 교재

개발이 그리 활발하지 못한 형편이었고, 국어 교과의 특성상 학습 내용

을 멀티미디어화하는 데에 어려움이 없지 않았다. 현재 개발되어 있는

CD 등의 국어 프로그램들도 보조 자료의 풍부함, 학습 방법의 참신성

측면에서 한계를 보이고 있는 것이 사실이다. 이러한 상황은 무엇보다

국어 교과의 특성상 텍스트를 중심으로 한 학습 활동의 구성 때문이기

도 할 것이지만, 교육 공학적 접근이 그리 활발하게 이루어지지 않음으

로써 인쇄 매체 교과서와 별 다른 특성을 가지지 못했기 때문일 것으로

판단된다. 이러한 교수 학습 자료들은 인쇄 매체 교과서를 보기 좋게 색

을 입혀 컴퓨터에서 공부할 수 있게 하는 정도의 의미밖에 지니지 못할

것이다.

국어 사이버학습교재는 인터넷을 기반으로 개인 학습자가 수업을 보

완할 수 있는 심화, 보충용 학습 프로그램으로 개발한 것이다. 대상별로

는 학습자에 초점이 있는 프로그램이며, 컨텐트 특성으로는 코스웨어에

속하고, 일제 수업보다는 개별 학습을 할 수 있도록 한 것이다.13)

13) 에듀넷에서 제공되고 있는 국어, 영어, 수학, 사회, 자연 등 5개 교과 사이
버학습교재의 공통적인 개발 방향을 제시하면 다음과 같다.

초·중·고등학교의 각 교과 내용을 사이버학습교재로 연차적으로 개발하되,
사교육이 많이 이루어지고 있는 교과와 컴퓨터 활용이 활발히 이루어지고

있는 학년을 우선 선정하여 단계적으로 개발한다.
학교 수업을 대치하기보다는 보충 학습으로 활용할 수 있도록 풍부한 학습
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국어 사이버 학습 교재 개발에 있어서 무엇보다 중요한 고려사항은

학습자였다. 다시 말해 학습자가 국어 교육을 개별적으로 받을 수 있는

체제를 설계하는 것이 주된 개발의 방향이었다. 학습자가 인쇄된 교과

서로 공부할 때에 가질 수 있는 한계들을 전자 교과서 형태에서는 훨씬

효율적으로 보완할 수 있다는 장점을 고려하여, 가능한 한 다양한 학습

자료와 활동들로 구성하고, 참고할 수 있는 자료들을 DB로 구축하였으

며, 학교 교육과 같이 정해진 시간에 정해진 분량을 학습하는 방식이 아

니라, 항상 어느 때에든지 필요한 내용을 적합한 분량대로 학습할 수 있

도록 하였다.

따라서 무엇보다 학습자 개인의 학습 능력에 적합한 속도와 학습 내

용, 방법으로 학습할 수 있는 자기주도적 학습 설계와 진행이 필요하였

으므로, 학습자가 주체적으로 참여할 수 있는 학습 활동을 중심으로 학

습 내용을 구성하고, 학습자 스스로 자신의 학습 활동을 평가할 수 있게

하였다.

학습 내용 및 활동 내용 면에서는 국어 교과의 하위 내용인 말하기,

듣기, 읽기, 쓰기, 언어, 문학의 여섯 영역을 각기 적합한 방식으로 학습

할 수 있도록 내용을 설계하였다. 말하기와 듣기 영역의 경우, 실제로

말하기가 이루어진 음성 자료와 동영상 자료를 많이 접할 수 있도록 하

기회를 제공하는 자료로 개발한다.
각 교과와 영역 및 내용 등의 특성을 고려하여 인터넷 기반의 다양한 멀티미

디어 학습 활동이 구현되도록 개발한다.
모든 학습 내용과 문제를 데이터베이스로 구축하여 학습자 스스로 학습 내용

을 검색할 수 있도록 하며, 학습자가 필요로 하는 멀티미디어 학습 환경을
조성하여 보다 적극적으로 학습에 참여할 수 있도록 유도한다.
학습자의 개인 이력을 저장할 수 있는 학습자 관리 데이터베이스를 효율적으

로 구축하여 학습자의 다양한 학습활동과 연계시킨다.
게시판 및 대화방 기능을 활용하여 학생과 자원 인사(현장 교사) 간에 상호
의견 교환이 가능하도록 함으로써 학생들이 학습 중에 의문 사항이 있는

경우 직접 교사로부터 도움을 받을 수 있도록 한다.
사이버학습교재를 중심으로 한 다양한 학습 활동 시 각 교과별로 구축되는

각종 지원 데이터베이스를 적극적으로 활용하도록 한다.(멀티미디어교육지
원센터, 사업보고 PR 98- 14 98 사이버학습 정보 개발 , 4- 5쪽)



국어 전자 교과서 개발의 실제와 방향 55

였고, 읽기 부분에서는 다양하고 풍부한 자료들을 학습 활동에서 참조

할 수 있도록 하였다. 쓰기 부분에서는 학습자가 실제로 쓸 수 있는 공

간을 확보하는 데 주력하고, 특히 여러 학습자들이 활동한 결과들을 공

유하게 함으로써 상호 평가할 수 있는 시스템으로 설계하였다.

평가 면에서는 국어 교과 특성상 한계가 있을 수밖에 없었다. 아직까

지는 단어 단위 정도만을 프로그램으로 평가할 수 있는 상황이고, 문장

단위의 평가가 가능하다 하더라도 있을 수 있는 다양한 답에 대해 피드

백을 할 수 있는 방안이 없었으므로14), 학습자의 활동 결과나 답에 대

해 프로그램으로 피드백을 주기보다는 학습자 상호간, 혹은 학습자의

활동 결과에 대해 직접 선생님이 평가해 줄 수 있는 시스템으로 설계하

였다. 그리고 학습자가 학습 결과를 이력으로 저장하여 언제든 확인하

고 싶을 때, 자신의 학습 결과물을 볼 수 있도록 하였다.

그 다음 중요하게 고려한 것은 학습자의 수준 문제이다. 학습 내용

측면에서 판단해야 할 적합한 활동의 수준이나 자료의 수준은 제6차 교

육과정과 교과서를 기준으로 하였다. 전자 교과서라는 특성을 고려하여

학습자의 연령에 따라 필요한 멀티미디어 자료의 성격을 적합하게 배치

하도록 하였다. 예를 들어 저학년일수록 그림이나 애니메이션과 같은

멀티미디어 자료들을 풍부하게 사용하도록 하였고, 고학년으로 올라갈

수록 학습 내용, 익혀야 할 기능 중심으로 구성하도록 하였다.

이러한 사이버학습교재의 개발에서 기반으로 한 주요한 교육관은 구

성주의이다. 구성주의는 객관적 진리가 학습자의 외부에 존재하기보다

는 개인의 경험에 터하여 지식이 구성된다고 본다. 구성주의에서 말하

는 의미의 구성이란 개인이 지식을 획득하고 스스로 의미를 부여하는

것뿐만 아니라 학습자와 외적 세계와의 상호작용적 과정으로서의 의미

의 구성도 포함한다.15)

14) 사실 글쓰기 부분에 있어서의 평가의 어려움은 상세하게 설명하지 않아도
쉽게 공감하리라 생각된다. 특히 어떤 생각이나 느낌을 표현하도록 하는 학
습 활동에서는 평가 문제가 더욱 난감해질 수밖에 없을 것이다.

15) 한국교과서연구소, 위의 책, 18- 19쪽
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따라서 이러한 구성주의적 교육관에서는 학습자가 능동적으로 학습

내용을 선택하고 학습하는 행위가 중요한 학습의 과정이 된다. 국어 교

과의 특성상 특히 이러한 학습자 주체의 능동성은 중요하다. 말하고, 듣

고, 읽고, 쓰는 행위 전체가 학습자의 자발적 행위로 이루어진다는 점에

서 이러한 학습자의 능동성을 이끌어내는 학습 활동의 구성은 학습의

전반을 결정하는 주요한 요인이라 할 수 있을 것이다.

국어 사이버학습교재의 개발에서의 주된 방향을 결론적으로 요약하

자면, 인터넷에서의 학습이라는 학습 환경의 변화를 고려하고, 국어 교

과의 특수성에 입각하여 학습자 중심의 학습이 이루어지도록 한 것이

다. WBI에서 일반적으로 언급되는 상호작용성이나 하이퍼 텍스트, 멀티

미디어 자료의 특성이 국어 교과 내로 들어 올 때에는 다른 교과와는

다른 성질을 지닐 수밖에 없는 것이다.

2 . 추진 방법 및 절차

국어 사이버학습교재를 개발할 때 이루어졌던 실제적인 절차를 제시

하면 다음과 같다.

<그림 3> 전자 교과서 개발 절차
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가 . 개발 방향 및 방법의 설정을 위한 분석

국어 사이버학습교재 개발을 위해서 우선 관련 기초 연구들을 섭렵하

고, 웹 사이트 및 프로그램을 분석하였다. 1997년 개발 당시에는 웹사이

트든 프로그램이든 자료가 별로 없는 상황이어서, 다른 교과의 경우도

같이 살펴보았다. 이러한 기초 작업과 동시에 현장 학교와 에듀넷 사용

자들을 대상으로 요구사항을 검토하였으며, 이 단계에서 국어 교과 관

련 전문가들과의 협의도 이루어졌다.

나 . 개발 방향 설정 및 프로토타입 설계

개발에 관련된 기본적인 방향 설정 이후 실제적인 개발을 위한 프로

토타입 설계에 들어갔다. 프로토타입은 일종의 모델 단원과 같은 성격

으로 전체 내용 설계를 위해 필수적이라 할 것이다. 전체 학습 내용의

설계가 프로토타입에 의해 결정된다고 해도 과언이 아니다. 국어 사이

버학습교재의 프로토타입은 초등학교와 중학교로 나뉘어 설계되었으며,

실제 교과서의 특성상 초등학교의 경우는 말하기, 듣기, 쓰기, 읽기 활

동이 통합되는 방식으로, 중학교의 경우는 각 내용 영역의 특성에 따라

말하기/듣기/쓰기, 읽기/문학, 언어의 세 가지로 나누어 설계하였다.

다 . 집필진 및 검토진 설정

프로토타입 설계 이후, 실제적인 집필에 들어가기 위해 필요 인력들

을 선정하였다. 전자 교과서의 집필을 위해서는 국어 교과 내용에 대한

전문적인 지식도 필요하지만, 교수-학습 설계에 대한 기본 지식도 필요

하여 집필진 및 검토진을 구성하는 데 어려움이 있었다.

라 . 학습 내용 집필

각 과정의 프로토타입을 기본으로 하여 실제적인 집필에 들어갔다.

사이버학습교재의 집필은 단순하게 내용만 구성하는 것이 아니라, 개별

학습 목표에 적합한 학습 방식까지 결정하여 내용을 구성하여야 하므

로, 스토리보드 형태로 집필하도록 하였다.
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일차적인 학습내용의 집필 후에, 검토 과정을 거쳐 2차, 3차에 걸친

수정 작업이 이루어졌다.

마 . 자료 전자화 및 프로그램 개발

학습 내용 집필이 완료되면, 집필된 내용에 대한 전자화 과정과 프로

그래밍 작업이 이루어진다. 전자화는 집필된 내용에 포함되어 있는 다

양한 멀티미디어 자료를 제작, 확보하는 과정이며, 프로그래밍은 학습에

필요한 시스템을 설계하고, 구현하는 과정이다. 전자화 과정에서 특히

어려웠던 점은 자료의 저작권 확보였다. 국어과의 경우에는 기초적으로

필요한 텍스트들에 대한 저작권 확보도 큰 문제였고, 음성 자료나 동영

상 자료를 모두 제작하기에는 너무 많은 비용이 필요하여 어려움이 컸

었다. 국어 사이버학습교재의 전자화와 프로그래밍 작업은 외부 용역

업체에 의뢰하였다.

국어 사이버학습교재의 경우, 학습 내용의 구현에 있어서 웹페이지로

표현하는 문제뿐 아니라, 개인 학습자의 이력을 반영하고, 저장하는 기

능이 함께 갖추어져 있어야 했으므로, 전문 프로그래머의 작업이 필요

하였다.

바 . 개발 서버 탑재 및 검토 , 수정

전자화와 프로그래밍 작업이 완료된 후에는, 시범적으로 운영하는 개

발 서버에 탑재하여 화면상으로 검토하는 단계에 들어갔다. 이때에 학

습 내용의 오류와 함께 화면 진행, 프로그램 진행과 관련된 오류를 검

토, 수정하였다.

사 . 현장 적용 검토

개발 서버에 탑재된 내용을 검토, 수정한 후, 본격적인 서비스에 앞서

일선 학교 현장에서 어떻게 적용, 활용될 수 있는지에 대한 검토 작업이

이루어졌다.
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아 . 에듀넷 운영 서버 탑재 및 서비스

이 모든 과정을 거친 후, 에듀넷 운영서버에 탑재하여 서비스에 들어

갔다. 본격적인 서비스와 함께 발생하는 오류는 수시로 수정, 보완하는

작업이 이루어졌다.

3 . 에듀넷 국어 사이버학습교재의 구성

국어 사이버학습교재는 현행 교과서의 단원을 중심으로 학습할 수 있

는 공부방인 [배움마당]과 교과서 공부 외에 쓰기 활동, 토론 활동, 문학

작품을 찾아서 읽을 있는 메뉴 등의 각종 지원 DB, 학습 결과를 찾아

볼 수 있는 메뉴, 게시판 등으로 이루어져 있다. 전체 내용 구조도는 아

래와 같다.
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<그림 4> 국어 사이버학습교재 전체 구조도

배움마당 : 교과서 내용을 학습할 수 있는 곳이다. 학년에 따라, 학

교급에 따라 내용 구성이 조금씩 다르다. 예를 들어 초등학교 3, 4

학년은 [무엇을 배울까], [말하고 듣고], [잘 읽고], [쓰고], [이젠 한

번에], [다 했어요]로 구성되어 있고, 5, 6학년은 크게 [말하기·듣

기·쓰기]와 [읽기]로 양분되어 있고 이 각 영역은 [목표알기], [방

법익히기], [스스로 해보기], [정리하기]로 구성되어 있다. 중학교 1,

2, 3학년의 경우 학년별에 따라 구성 방식이 달라지는 것이 아니라,

학습 영역에 따라 달라진다. 말하기, 듣기, 쓰기 영역의 경우에는
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[원리알기], [따라하기], [스스로하기]로, 읽기, 문학의 경우 [원리알

기], [본문배우기], [정리하기]로, 언어 영역의 경우 [원리알기], [자

세히 알기], [응용하기]로 구성되어 있다.

나도 작가 : 다양한 글쓰기를 할 수 있는 곳이다. 이 메뉴에서는

교과서에서의 쓰기와는 관련 없이, 자유롭게 글쓰기를 하고, 양식별

글쓰기에 대해 배울 수도 있다. 다양한 양식의 글쓰기를 배울 수

있는 [글쓰기]와 반짝이는 아이디어로 표현할 수 있는 [요지경 글쓰

기], 여러 가지 주제로 주장과 반론을 펼 수 있는 [찬성/반대]로 구

성되어 있다.

문학산책 : 각종 문학 작품을 검색하여 볼 수 있는 곳이다. 작품의

개요와 간단한 해설이 같이 제공된다.

생각의 샘 : 창의적이고 자유로운 생각을 할 수 있는 [창의력 반

짝], 논리적인 생각을 키울 수 있는 [논리 쑥쑥]으로 이루어져 있다.

아름다운 우리말 : 우리말 어원에 대한 소개를 주로 다루고 있다.

국어 전자 사전 : 초등용 5000여 단어와 중학생용 20000여 단어에

대한 사전을 제공하고 있다.

속담풀이사전 : 400여 속담에 대한 풀이와 만화와 함께 예시가 제

공된다.

나눔터 : 게시판으로 사용자들이 의견을 올리는 곳이다.

질문답변 : 학습 도중 생기는 질문들을 올리고 답변을 받을 수 있

다.

인터넷 여행 : 국어 공부와 관련되는 여러 사이트들을 링크한 메

뉴이다.

문제은행 : 학습지 형태로 문제를 풀 수 있는 곳이다.

나의 학습일기 : 자신이 학습한 활동 결과들이 저장되는 곳이다.
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Ⅳ . 국어 전자교과서 개발시 고려 사항

이제까지 전자 교과서의 개념과 종류, 전자 교과서 개발의 현황을 짚

어 보고, 멀티미디어교육지원센터(현 한국교육학술정보원)에서 개발한

에듀넷 국어 사이버학습교재의 실제적인 개발 절차, 내용을 살펴보았다.

에듀넷의 국어 사이버학습교재 개발은 개발 분량에 비해 짧은 개발 시

간, 기초 연구의 부족, 제공되는 환경에 대한 고려 부족, 내용 전문가와

프로그램 개발자간의 연계 부족, 학습 내용의 구성에 대한 적절성 검토

불충분 등의 문제가 있었던 것으로 분석된다. 이러한 문제는 계속적인

개발로 이어지면서 보완될 수 있을 것이다.

앞 절에서 검토한 에듀넷의 사이버학습교재나 지금 다른 사이트에서

개발, 보급하고 있는 학습 내용들은 모두 전자 교과서의 한 모델이라고

할 수 있다. 이 중에서 어떤 것을 절대적으로 잘 구성되어 있다고 판단

하기보다는, 여러 가지 전자 교과서의 형태가 갖고 있는 장단점을 분석

하고 각 모델이 가진 장점을 수렴, 활용하여 앞으로 훨씬 나은 전자 교

과서가 개발될 수 있도록 해야 할 것이다.

이제 앞으로 이루어질 전자 교과서 개발에서 고려해야 할 점을 점검

함으로써 본 논의를 마무리하고자 한다.

1 . 개발 방향 설정 측면

어떠한 교과서 개발에서든 개발 초기에 수립하는 전체적인 방향설정

은 교과서 개발 전체의 성패를 가늠하는 중요한 요인이 될 수 있다. 실

제 전자 교과서 개발에서 결정해야 할 가장 중요한 문제는 매체에 대한

태도와 방법일 것이다. 인터넷 혹은 CD라는 매체에 종속되어서도 안되

며, 이때까지 만들어지던 교과서 형태에 얽매여서도 안될 것이다. 매체

를 중시하게 되면, 국어 교육의 특수성을 살리지 못하고, 교육의 내용은

없고 방법만이 존재하는 교과서가 될 것이며, 지금까지의 교과서와 같

은 형태를 고집한다면 매체를 도입하고자 하는 의미가 상실될 것이다.
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특히 매체의 특성을 교육에 어떻게 활용할 것인가에 대한 합의는 전체

개발 방향을 결정하는 주요한 요인이 될 것이다. 예를 들어 웹을 바탕으

로 하는 전자교과서를 개발한다고 할 때, 그때의 교육 매체로서의 웹

은 일반적으로 사용되는 네트워크 매체로서의 웹 과는 다른 관점에서

접근할 필요가 있다. 다시 말해 일반적인 정보를 제공하는 인터넷 사이

트와 학생들이 교육을 받을 수 있도록 설계된 인터넷 사이트는 엄연히

변별성을 지녀야 한다. 국어교육의 매체로서 적합한 형태가 어떤 것인

가에 대한 연구와 판단이 우선적으로 이루어져야 한다.

이런 의미에서 무엇보다 국어 전자 교과서 개발을 위해 교육 과정에

설정된 교육 목표를 달성할 수 있는 내용 체계 및 요소 분석이 적절하

게 이루어져야 한다. 특히 웹이라는 매체를 통해 구현될 수 있는 국어

교육적 요소가 무엇인지 밝혀져야 할 것이다.

또한 개발의 시작 단계에서 사용 목적을 분명히 할 필요가 있다. 앞

에서도 살폈듯이, 개발할 국어 전자 교과서의 쓰임이 교과의 본 학습용

인지, 보조 학습자료인지, 수업용인지 개인학습용인지에 대한 고려는 필

수적이라 할 것이다. 이는 글자 크기에서부터, 그림 크기와 종류, 화면

구성 방법, 학습 전개 과정 등을 결정하는 중요한 기준이 된다. 좀더 세

부적으로는 국어 학습 요소에 맞는 적합한 교수-설계의 방향까지도 설

정해야 할 것이다.

2 . 학습 내용의 설계 측면

내용 설계 측면에서는 수준별 학습에 대한 지원 시스템, 상호 작용성

강화, 사용자의 학습에 대한 평가 및 관리 문제, 자료의 저작권 확보 문

제, 학습자의 학습 방법 결정 문제, 정보 검색에 대한 다양한 지원 문제

등이 고려되어야 한다.

수준별 학습에 대한 지원은 제7차 교육과정의 실시와 함께 더욱 중요

한 문제로 부각되고 있다. 특히 국어 학습의 설계에서 학습의 수준과 수

준에 따라 어떻게 학습할 수 있을지를 결정하는 것이 중요할 것이다. 다
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양한 자료를 연결해 주는 데에 초점을 맞출 수도 있고, 국어 능력에 따

라 수준별 학습을 할 수 있도록 프로그래밍을 할 수도 있으며, 국어 학

습 도중 인터넷의 다양한 자료를 링크하여 줄 수 있는 장치를 설계할

수도 있다.

상호작용성 강화의 문제는 새로운 매체의 교과서가 가지는 효과와 관

련되므로, 어떤 교과의 전자 교과서 개발에서든 중요한 문제일 수 있다.

상호 작용성은 크게 멀티미디어 자료와 사용자간의 상호작용-피드백,

인터페이스, 멀티미디어 효과 등- 측면과 사용자와 사용자간의 상호작

용 측면으로 나누어 생각할 수 있다. 특히 온라인, 인터넷과 같은 네트

워크 기반의 전자 교과서라면 학습의 진행 중에 사용자간의 상호작용성

이 효율적으로 반영될 수 있는 시스템으로 설계해야 할 것이다. 특히 인

터넷에서의 소통이 글쓰기의 형태로 이루어진다는 점을 고려한다면 국

어 교육과 더욱 밀접한 관련이 있음을 알 수 있다.

이러한 상호작용성의 문제는 평가 부분과도 연관된다. 국어 교육과

같이 학습의 결과에 대한 평가가 객관식보다는 주관식 형태로 이루어지

는 부분이 많은 경우 프로그램에 의지한 방식은 효율적이지 못하다. 학

습을 설계하면서, 프로그램으로 지원할 수 있는 평가와 반드시 사람의

인식을 거쳐야 하는 평가를 분리하여 지원할 수 있는 방법을 모색하는

것이 바람직할 것이다. 에듀넷과 같이 사용자간에 학습의 결과물을 공

유함으로써 상호 평가할 수 있는 시스템을 구축할 수도 있지만, 여기에

도 문제는 있다. 학습자의 학습 결과가 방치될 우려가 있으며, 상당한

운영 인력이 투입되어야 하고, 이를 모두 관리할 수 있는 시스템과 서버

지원이 필요한 것이다.

또한 제7차 교육과정의 적용과 함께 더욱 강화되는 수행 평가를 고려

하여, 국어 전자 교과서 개발에서 보다 많은 자료를 사용자가 원하는 만

큼 참고로 할 수 있도록 설계해야할 것이다. 또한 국어 교과의 내용 영

역 중에서도 멀티미디어로 지원될 때 더욱 큰 효과를 거둘 수 있는 요

소들을 추출하여 우선적으로 전자화하고, 국어 교육 내용 요소 전체를

전자 교과서로 개발할 것인지, 특정 요소를 중심으로 하여 개발할 것인
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지도 결정되어야 할 것이다.

3 . 사용자 측면

전자 교과서 개발에서 사용자 측면을 고려하는 것은 전자 교과서가

개발되어 사용될 때의 활용성에 직접적인 영향을 끼치므로 중요하다.

사용자의 환경이 어떠할지를 미리 예측하고, 어떤 환경에서 사용할 수

있는지에 대한 범위를 설정해야, 실제로 전자 교과서가 활용될 때에 제

한되는 사용자를 줄이고, 보다 쉽게 많은 사람들이 사용할 수 있을 것이

기 때문이다.

사용의 환경 측면에서 구체적으로는 사용자의 컴퓨터 사양이 어디까

지 갖춰져야 할지를 결정하고, 사용할 때 필요한 보조 프로그램의 종류

가 어떤 것인지, 어떤 방식으로 제공될 수 있는지도 고려해야 한다. 내

용 구현을 위해 사용된 프로그램이 일반적으로 사용되지 않는 것이라면

보급 방안을 함께 강구해야 하며, 이러한 프로그램 사용의 제한을 최소

화하기 위해서는 국내적 혹은 국제적 표준에 따라 개발하는 것이 바람

직할 것이다. 이러한 결정 사항에 따라 CD로 개발할 것인지, 인터넷 자

료로 개발할 것인지도 결정될 것이다. 인터넷을 매체로 할 경우에는 사

용할 때의 속도, 동시 사용자 수 등도 함께 고려해야 한다.

이러한 사용자 환경 측면에서의 결정 사항은 학습 내용을 구성, 제작

할 때부터 반영하여 개발 단계에서부터 사용 단계에 이르기까지 일관된

방향으로 진행되도록 해야 할 것이다.

4 . 내용 구현 측면

한편, 실제 개발 단계에서 고려하지 않을 수 없는 것은 내용 구현의

문제이다. 얼마나 유능한 프로그래머가 개발한 것이냐, 어떤 디자이너가

기획, 자료화한 것인가의 문제는 실제 사용자에게 학습 내용보다 먼저

주어질 화면에 대한 첫 인상을 결정한다는 점에서 중요하다. 컨텐트가
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가진 질적인 문제는 쉽게 그리고 객관적으로 평가하기는 어렵지만, 같

은 내용을 달리 구현하였을 때 어느 것이 더 유용한가를 결정하는 중요

한 부분이라는 점에 유의해야할 것이다.

쉬운 예로 현재 인쇄 교과서에도 삽화가 얼마나 중요한 지를 들 수

있다. 같은 내용의 그림이라도 어떤 독자를 위한, 어떤 분위기의 어느

수준의 그림인가에 따라 국어 공부를 하는 학습자에게 줄 효과는 엄청

나게 다를 것이다. 특히 움직이는 영상 자료나 학습자와 상호작용 활동

을 할 학습 자료에서 학습 내용을 얼마나 잘 구현하였는가 하는 문제는

특히 중요하다.

이렇게 사용자에게 보여지는 부분과 함께 고려해야 할 것이 사용의

편리성이다. 메뉴간 이동이라든지, 속도문제라든지, 필요한 프로그램의

지원 등에 대한 지침을 결정한 상태에서 개발이 이루어져야 할 것이다.

여기에서 특히 주의할 것은 구현 가능성에 대한 검토이다. 프로그램

으로 지원될 수 있는 것이 어디까지인지, 어떻게 사용될 것인지, 효과는

어떨 것인지에 대한 철저한 점검이 있어야 한다. 개발의 수월성을 위해

서는 집필자와 프로그램 개발자간의 계속적인 협의가 있어야 할 것이

다.

이 모든 사항을 고려한 전자 교과서의 개발은 사실 매우 힘든 것이

사실이다. 그렇지만 한편으로 이러한 교과서 체제가 가져다 줄 교육적

효과를 생각하면, 인쇄 매체로는 지원하기 힘든 부분들을 잘 보완해 줄

것이라는 점에서 의미가 있다. 특히 국어 교과와 같이 다양한 자료에 대

한 제공이 절실한 교과에서 CD나 인터넷 매체가 가진 하이퍼 텍스트,

하이퍼 미디어 특성은 긍정적인 면에서 기여하리라 본다. 또한 이러한

매체의 멀티미디어 자료에 대한 수용 가능성은 어떠한 종류의 읽기, 보

기 자료도 통합하여 제공할 수 있다는 점에서 효과가 클 것이다.

또한 컴퓨터, 멀티미디어 교재의 특징인 하이퍼 미디어, 쌍방향성은

학습자의 능동성, 주체성, 자기 주도성을 필요로 하는 체제이고, 이러한

체제는 정보화 시대의 학습 주체의 개념, 교육에서 이상적으로 생각하
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는 학습자 개념을 상정하고 있다. 이는 개인별 학습을 가능하게 하는 시

스템이며, 각 학습자에 따라 교수-설계를 통해 학습을 조정할 수 있게

할 수 있다는 점에서 보다 나아간 형태의 교과서라 할 것이다.16) 이러

한 개념의 개인의 자기주도적 학습을 지원하는 국어 전자 교과서는 교

육의 이상에 가까울 것이다. 그러나 이것이 실현된다면 보다 평등한 교

육, 개인의 수준을 고려한 교육, 풍부한 자료가 지원되는 교육이 실현될

수 있을 것이다.

이렇게 볼 때, 개인학습형이 아닌 학교에서의 수업을 상정한 전자교

과서의 개념은 한시적이고, 제한적이며, 과도기적인 체제에 불과할 것으

로 보인다. 그러나 교과서 가 가져야 할 보편성과 현재 멀티미디어 사

용 환경을 고려할 때 이 단계는 아직 필요하고 중요한 형태이기도 하다.

완전한 혹은 최고 수준의 개인용 전자교과서의 구현은 사용자를 제한하

는 문제가 생길 것이기 때문이다.

이제까지 제시한 고려사항이 반영되어 앞으로 이루어질 보다 보편적

이고 효율적인 학습 교재로서의 국어 전자 교과서 개발이 기대된다. 어

떤 형태의 전자 교과서 개발에서든지 우리가 잊지 말아야 할 것은 국어

교육의 본질이며 목표일 것이다. 전자 기술과 교육의 내용이 효율적으

로 통합될 수 있는 방향에 대한 끊임없는 검토와 연구가 계속되어 이러

한 작업에 뒷받침이 될 수 있어야 할 것이다.
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<초록>

국어 전자 교과서 개발의 실제와 방향

서 유 경

컴퓨터와 네트워크를 중심으로 한 문화의 형성은 이제 교육 현장에도

영향을 끼치고 있다. 칠판 대신 컴퓨터나 비디오가 들어오고, 학생들의

학습 활동이 DB에 저장되고, 이제는 교과서도 컴퓨터로 만들어지는 시

대가 온 것이다. 이러한 변화의 중심에서 비교적 초기에 개발된 에듀넷

의 국어 사이버학습교재의 개발 사례를 바탕으로 향후 전자 교과서 개

발의 방향을 짚어 보고자 하는 것이 본 연구의 목적이다.

에듀넷의 전자 교과서는 초·중학교 학생의 개별학습을 위하여 심화

보충형으로 개발된 것이다. 그리고 제6차 교육과정 및 교과서를 바탕으

로 교과서 학습과 동시에 가정에서 학습자 개인이 스스로 공부할 수 있

도록 개발되었다. 이러한 전자 교과서 개발의 한 사례는 보다 우수하고,

필요에 부합하는 전자 교과서 개발을 어떻게 해야 하는가에 대한 중요

한 시사점을 줄 수 있을 것이다.

우선 전자 교과서의 개념을 간단히 정리해 보고, 전자 교과서와 기존

의 인쇄 교과서를 비교해 보았으며, 전자 교과서의 여러 가지 종류를 살

펴보았다. 그리고 현재까지 개발되어 있는 전자 교과서의 현황과 문제

점을 간단히 짚어 보았다.

다음으로 에듀넷의 국어 사이버학습교재의 실제 개발 과정을 개발 방

향, 추진 방법 및 절차 면에서 정리해 보았다. 그래서 앞으로 국가 차원

에서 학교에서의 수업과 관련지어 활용할 수 있는 국어 전자 교과서

개발을 할 때에는 또 다른 방법과 형태로 만들어져야 함을 알 수 있었

다.

그리고 에듀넷의 국어 사이버학습교재의 개발에서 밝혀진 문제점들

을 중심으로 앞으로 개발될 국어 전자 교과서에서 고려해야 할 점을 개
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발 방향 설정 측면에서, 학습내용의 설계 측면에서, 내용 구현 측면에서

살펴 보았다. 여기서 특히 국어 교과가 가진 특수성과 사용 목적, 사용

환경, 컴퓨터의 국어교육적 활용 가능성 등이 중요함을 알 수 있었다.

컴퓨터와 네트워크 관련 기술의 발달과 함께 전자 교과서의 양태나

이를 활용한 학습의 방식은 계속 변할 것이다. 지금 우리는 이러한 국어

교육의 매체가 변함에 따라 현재의 국어 교육이 변화해야 할 것과 지켜

야 할 것을 잘 판단해야 할 시점에 서 있다. 본 연구가 그러한 판단에

조금이나마 도움이 되기를 바란다.
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< A b s trac t>

A research on the dev elopment of the electronic

tex tbook for Korean education

S eo , Y u - ky un g

T his research aim s to show the guidelines for the development of

the Korean electronic textbook on the basis of the Korean cyber

learning sy stem in Edunet (ww w .edunet4u.net ). Edunet cyber learning

system for Korean education are designed for self- directed and

individualized learning. It is web - based learning sy stem , support

hyper - linked abundant information and content and bidirectional

communication .

And the Edunet cyber learning materials are based on the 6th

curriculum and Korean textbook, so it ' s very useful for learner s who

are familiar with textbook. T hrough the practical and precedential

cases, w e can learn how to develop more superior and more valuable

Korean textbook.

At fir st , the conception of electronic textbook is identified, the

electronic and traditional printed textbook is compared, and the

various kinds of electronic textbook are classified.

T he next , the practical process of developing Korean cyber learning

materials in Edunet is presented in the aspect of the direction ,

method, and procedure of development .

Consequently , as we develop the Korean electronic textbook, we

have to be in mind like these, particularity and characteristic of

Korean education , purpose of using multimedia materials , user

environment and the possibility of application .


