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논 문 개 요

현 시대는 글로벌,정보화 시대로 컴퓨터로 대부분의 작업이 가능하게 되

었다.더욱이 온라인상에서 원하는 자료와 정보를 공유하고,외국의 문화를

자연스럽게 이해하는 데에 컴퓨터만큼 유용한 것이 없다고 해도 과언이 아

닐 것이다.최근 UCC라는 매체는 초등학생을 비롯하여 중․고등학생들에게

있어 큰 화두가 되어 인기를 누리고 있다.이처럼 그들은 이제 UCC뿐 아니

라 여러 다양한 동영상 매체와 플래쉬 등 온라인상의 정보에 익숙해졌으며,

흥미 위주의 학습을 기대하는 수요자의 요구에 따라 현재 시중에는 다양한

영어 학습 컨텐츠가 즐비한 것을 볼 수 있다.이러한 동향에 따라 교실 현

장에서도 시대의 변화에 맞추어 참신한 영어 교수-학습 또한 이루어져야

할 것이다.과거의 교과서와 칠판 수업 위주의 단순한 교수-학습으로는 만

족되지 못할 것이다.따라서 본 논문에서는 현재 보편화되어 가장 많이 사

용되어지는 고정된 멀티미디어 자료 CD-ROM에서 더 나아가,교과서에서

벗어나지 않되 교사의 교수 전략을 토대로 직접 저작도구를 활용한 멀티미

디어 수업에 대해 제시하고 유용한 학습 교구로서 사용할 수 있도록 그 방

안을 제시하였다.

이에 앞서 현재 서울소재 중학교 학생 350명을 대상으로 학교에서 이루어

지는 영어 수업 시간의 멀티미디어 활용 실태를 조사 및 분석하여,저작도

구를 사용하여 다양한 멀티미디어 매체를 편리하게 활용할 수 있도록 교수

-학습 방안에 대해 연구하였다.설문 조사의 내용은 학교 현장에서 멀티미

디어의 사용 여부 및 활용 정도,사용되는 멀티미디어 매체 종류,학생들의

멀티미디어 활용 수업에 대한 선호도 및 의견,선호하는 멀티미디어 종류에

대한 것으로 그 결과는 다음과 같이 나타났다.
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먼저 현재 학교 현장에서의 멀티미디어를 활용한 영어 수업은 90.3%로

거의 대부분 이루어진다고 볼 수 있으나,활용 정도의 측면에서 보았을 때

가끔 사용하거나 보통으로 사용하는 경우가 총 39.3%로 티미디어 활용 수

업이 활발하지 않다는 결론으로 이를 좀 더 적극 활용해야 할 필요성을 제

기하는 바이다.또한 현재 사용하는 멀티미디어 매체 종류에서는 CD-ROM

사용이 49.7%로 비교적 높은 비율을 차지하여 이미 만들어진 고정 멀티미

디어 자료를 많이 사용하고 있음을 알 수 있었다.더욱이 학생들은 현재 사

용률이 적은 UCC(3.1%)나 플래쉬(6.0%),비디오(동영상 포함,8.6%)에 비해

그들이 선호하는 매체의 응답률이 각각 25.7%,19.7%,28.0%로 더 많은 비

율을 차지하여 예상대로 신선하면서도 참신한 자료의 활용도 적극 요구하

고 있다.이들의 멀티미디어 활용 수업의견으로는 흥미와 집중이 잘된다는

응답이 가장 많았고,음향과 영상을 동시에 접하므로 기억력에 도움이 되며,

실제적인 원어민 발음,유익한 정보의 접촉 등 긍정적인 의견을 많이 제시

한 것으로 보아 무분별한 멀티미디어 활용 수업을 원하기 보다는 의미 있고

유익한 자료를 원하는 것으로 짐작할 수 있었다.그러나 박찬미(2008)의 자

료를 참고로 한 반대 의견에서는 열악한 시설 및 기자재가 매우 많은 의견

으로 제시되었으며,과다한 학급 인원 수 또한 지적하여 현재 멀티미디어

활용 수업에 대한 선호도가 52.3%로 그쳤다는 결과도 이러한 문제점으로

인해 결론을 내릴 수 있었다.그 밖에도 수업이 산만해진다거나,너무 빨리

지나간다는 등의 반대 의견도 무시하지 못할 지적으로 적절한 멀티미디어

활용 수업과 교사의 통제 또한 필요할 것이다.

결론적으로 본고에서 멀티미디어 활용 수업에 대한 방안으로 제시하기까

지 설문을 통해 밝혀진 결과대로 새로운 시대의 학습자를 위하여 교과서를

벗어나지 않는 내에서 저작도구(authoringtool)의 활용이 적극 요구되는 바

이다.저작도구는 교수자가 자료를 수집하여 직접 손쉽게 제작할 수 있다는
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장점과 여러 단일 매체를 한 프로그램으로 통합하여 복합적으로 제시할 수

있다는 등 외의 여러 장점을 지녀 유용한 교수-학습 자료를 구현할 수 있

다.

제작을 위해서는 Gagne(1965)의 9가지 교수단계나, Alessi 와

Trollip(1985)의 CALL코스웨어 설계를 위한 수업체계 설계모형 등의 유용

한 지침을 참고로 하여 설계할 수 있으며,이러한 저작도구를 활용할 시,현

공교육 현장에서 여전히 교과서를 중심으로 한 수업이 중시된다는 점을 감

안하여,정규 교과와 연계된 멀티미디어 자료 프로그램 제작에 중점을 두어

설계 및 활용하는 것이 바람직할 것으로 고려되어 본고에서도 교과서를 토

대로 프로그램을 제작하여 한 방안의 예로 제시하였다.학습자로 하여금 좀

더 폭넓고,깊은 이해를 도울 수 있도록 다양하고도 실제적(authentic)이며

유익한 자료 및 정보를 확보하여 다양한 문화와 영어 입력 등의 접촉이 최

대한 많이 제공되어 질 수 있도록 교사의 노력 또한 절실히 요구된다.이를

위해서 시․도 교육청의 지원과 교사의 연수 및 교육 등도 적절히 이루어

져야 할 것이다.
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Ⅰ.서 론

1.1연구의 배경 및 필요성

제 7차 영어 교육 과정이 개정되면서,이에 따른 영어 교과서와 자료들이

새롭게 개편되었고,이제 시중에는 이와 관련하여 다양한 학습 자료와 교육

컨텐츠가 주를 이루게 될 것이다.새로이 개편된 교육과정의 목표는 일상생

활에 필요한 영어능력,실제적으로 사용가능한 기본적인 의사소통 능력,타

문화권 이해와 더불어 우리 문화를 발전시키고 외국에 소개할 수 있는 바탕

을 마련해야 한다는 것이다.이를 위해서,첫째,평생학습자로서 영어에 대

한 지속적인 흥미와 자신감을 얻는 바탕을 마련한다.둘째,일상생활과 일반

적인 화제에 관하여 의사소통할 수 있는 기본 능력을 기른다.셋째,외국의

다양한 정보를 이해하고 이를 활용할 수 있는 능력을 기른다.넷째,외국 문

화를 이해함으로써 우리 문화를 새롭게 인식하고 올바른 가치관을 길러야

할 수 있을 것이다.더욱이 이러한 목표뿐만 아니라 중등학교의 영어 교육은

초등학교 영어 학습을 통해 형성된 영어 학습에 대한 흥미와 관심을 지속시키

고,영어로 의사소통을 할 수 있는 기본적인 능력을 기르도록 하며,유창성과

정확성을 기르도록 학습 경험과 활동을 극대화하여야 한다.따라서 언어 습득

과정을 중시하는 교수․학습 방법을 적용하여 학생 중심의 영어 수업이 되도록

한다고 하기 위해 ICT활용을 적극 권장하고 있으며,멀티미디어를 활용한 수업

이 바로 그러한 목표에 이를 수 있도록 하는 교수-학습 방안으로 앞으로 적극

적으로 활성화 되어야 한다.

한편,현재 대부분의 사회에서 요구되는 영어 능력은 오랫동안 영어 실력

의 평가도구였던 TOEIC이나 TEPS등의 지필고사 형태의 공인 영어 시험보

다도,얼마나 의사소통을 잘 할 수 있는가를 평가하는 TOEICSPEAKING
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이나 OPIC등과 같은 영어 말하기 시험으로 대체할 정도로 영어 말하기 능

력을 더 중시하는 추세인데,이러한 영어 능력은 국내뿐만 아니라 국외의

사회에서 요구되어지는 단순한 과거의 문법으로 해결되지 않을 것이다.지

난 6차 교육과정 이후로 영어 교수에 있어서 끊임없이 의사소통 중심(CLT)

및 의미가 중심이 되는 교수요목이 중시 되었으나,학교 현장에서는 이를

위해 멀티미디어 활용 수업과 같은 효과적인 교수-학습이 제대로 이루어지

지 않은 듯하다.앞으로 시행될 7차 교육과정 개정의 지침을 토대로 더욱

의사소통 중심의 능력을 강화하여 교수해야 함은 물론이거니와,이에 맞는

적절한 교수법에 대해 연구해야 함은 자명하다.특히,7차 교육과정 개정의

특징이라 할 수 있는 생활영어와 실용영어를 중시하며,교수-학습활동에 있

어서 목표어를 최대한 많이 사용해야 한다는 영어 수업 여건 조성이 미흡한

실정인데,이러한 문제점을 보완할 수 있는 컴퓨터 보조 언어 학습

(ComputerAssistedLanguageLearning,CALL),또는 멀티미디어 보조 언

어 학습(MultimediaAssistedLanguageLearning,MALL)이라는 교육방법

은 현재 언어 기능에 있어서 다방면으로 그 효과를 인정받고 있으며,7차

교육과정 개정안에서 제시하는 영어수업에 있어서 긍정적 효과라 할 수 있

는 학습자의 흥미와 관심을 적극 제공할 수 있도록 돕는다는 장점이 있다.

따라서 본 연구에서는 앞서 언급한 목표어 접촉의 최대 기회와 더불어 학생

들의 목표어 발화 기회뿐만 아니라 적극적인 참여를 위해 멀티미디어 기반

영어 학습의 중요성을 인식하고 학교 현장의 멀티미디어 활용 수업에 대한

실태를 조사하여 이와 관련된 교수학습 자료 및 수업에 관해 제시하고자 한

다.특별히,이미 개발된 무분별한 상업성을 띈 컨텐츠보다도,교사가 저작

도구를 활용하여 정규교과와 연계된 학습 자료로서 직접 제작할 수 있는 방

안에 대해서 제시하고자 한다.
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1.2연구 목적

본 연구는 멀티미디어를 활용한 교수법이 현장에서 어느 정도 적용되고

있으며,새로이 개편된 8차 교육과정에 따라 바뀌어야 할 교실 현장의 영어

수업에 있어서 적절한 멀티미디어 활용 영어 교육 방안에 대해 제시해 보고

자 한다.이에 따라 학교 현장의 영어 수업에 관련하여 서울 소재 중학교의

학생들을 토대로 멀티미디어 활용에 대한 실태를 조사하였고,이들의 선호

도와 인식에 대해서도 조사하였다.특히 컴퓨터 정보산업기술의 발달로 컴

퓨터를 기반으로 멀티미디어 매체 및 관련 교육이 급속도로 발달하고 있는

가운데 멀티미디어 및 웹 기반 활용이 많아지고 있긴 하나,무분별한 상업

적 목적의 컨텐츠로 인해 학생들은 이러한 상업적 멀티미디어 학습에만 무

작정 의지할 수는 없을 것이다.더욱이 현장 교사가 직접 교육용 컨텐츠를

제작한 경우 가장 활용도가 높다는 교육인적자원부․한국교육학술정보원의

연구 결과를 감안하여 볼 때,본 논문에서 제시하고자 하는 저작도구 활용

정규교과 수업과 연계된 멀티미디어를 활용한 영어수업이 제대로 모색되어

연구된다면 매우 효과적인 교수-학습 방안이 되리라 예상된다.

이를 위한 본 연구의 구체적인 목적은 다음과 같다.

첫째,설문조사를 실시하여 현재 학교 현장의 멀티미디어 수업의 실태를

파악하고 학생들의 멀티미디어 활용 수업에 대한 선호도와 의견을 파악한

다.

둘째,멀티미디어 활용 수업의 한 방안으로서 설문조사의 결과를 반영한

멀티미디어 교구를 제작하기 위해 이에 적절한 멀티미디어 수업 모형을 제

시한다.

셋째,교수자의 교수전략과 교수 스타일에 따라 용이하게 구현할 수 있는

저작도구(authoringtool)를 도입하여,현 정규교과 과정과 연계된 멀티미디

어 활용 수업을 위한 효과적인 교수-학습 방안에 대해 제안한다.
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1.3연구의 제한점

본 논문은 멀티미디어 활용 수업의 한 방안을 제시하는데 있어서 다음과

같은 연구의 제한점을 갖는다.

첫째,정규교과 과정과 연계된 저작도구의 활용에 대한 적절한 전문적인

코스웨어 설계 지침 및 평가를 적용하지 못했다는 점이다.현장 수업 시,교

사의 교수전략과 교수 스타일에 따라 혹은 수업목표에 따라 프로그램 설계

및 수업이 달라지므로,이에 대하여는 구체적으로 적용하여 제시하지 않았

다.또한,본 논문의 연구자가 실습한 교과 과정과 연구자의 교수 전략을 토

대로 프로그램을 제작하였으므로,이 프로그램을 일반화 하여 제시하기에는

한계가 있다.

둘째,본 논문에서 선정한 저작도구의 전반적인 기능을 다루지 못했다는

점과,본 연구자의 저작 기술의 부족으로 프로그램 설계에 있어서 미흡할

수 있다.또한 프로그램의 실제 및 활용에 있어서,제작된 본 프로그램의 배

경인 교과서 레슨의 특성상 모든 멀티미디어 매체를 다루어 제안하지 못하

였다.

셋째,연구 대상에 있어서 일부 중학교 학생들을 상대로 조사하였기 때문

에 그 결과를 일반화하기에는 무리가 있으므로 서울 전 지역으로 일반화 시

킬 수 없다.
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Ⅱ.이론적 배경

2.1멀티미디어의 정의 및 특성

멀티미디어란 ‘여러 가지 다양한 미디어’로 어원적 풀이로서 개념을 정리

해 볼 수 있으며,이는 컴퓨터를 기반으로 한 음성 및 영상 등의 기능을 추

가하여 다양한 매체가 복합적으로 사용된 정보를 표현해 낸 시스템이라 할

수 있다.Gayeski(1993)는 이를 시각․청각 정보망 컴퓨터에 의해 유도되는

상호작용 통신체제라고 정의하고 있다.

이같이 다양한 매체를 활용하여 원하는 정보를 시스템화 하여 구축할 수

있다는 장점으로 오늘날 영어 교육에도 활발히 사용 되고 있으며,멀티미디

어를 활용한 학습으로 호평 받는 것도 그 이유 중 하나가 되었다.최수영

(2003)은 이러한 멀티미디어의 충족 조건으로 다음의 세 가지 특성을 제시

하였다.첫째,멀티미디어는 상호작용적 이어야 한다.둘째,멀티미디어 자료

는 디지털 형태로 생성,저장,처리 및 표현되어야 한다.셋째,멀티미디어는

다수의 미디어 정보를 동시에 포함하여야 하며,그러한 정보는 컴퓨터를 활

용하여 획득,저장,처리 및 표현된다.이 세 가지 조건은 조건과 동시에 멀

티미디어의 특성을 나타내기도 한다.

2.2멀티미디어 영어교육의 이론적 배경

2.2.1Krashen의 가설

Krashen의 가설은 언어교육에 있어서 특히,언어습득 이론을 정립하는데

지대한 영향을 끼쳤다 할 수 있다.Krashen의 가설에는 습득-학습 가설
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(The Acquisition-Learning Hypothesis), 감시자 가설(The Monitor

Hypothesis),자연 순서 습득 가설(TheNaturalOrderHypothesis)과 입력

가설(The Input Hypothesis),정의적 여과 가설(The Affective Filter

Hypothesis)이 있으며 이 가설들의 일부는 컴퓨터를 이용한 영어교육의 밑

바탕이 된다.따라서 본 장에서는 멀티미디어를 활용한 영어 교육에 있어서

밑바탕이 되는 그의 가설을 중심으로 멀티미디어와 영어교육에 대해 구체적

으로 논의해 보기로 한다.

첫 번째,습득-학습 가설(TheAcquisition-LearningHypothesis)은 제 2

언어를 배우는 과정을 습득(acquisition)과 학습(learning)으로 나누고,무의

식적인 과정에서 모국어 학습처럼 이루어지는 것을 ‘습득’으로,의식적인 과

정으로 일반적인 교육에 의해 이루어지는 것을 ‘학습’으로 보았다.이들 간

의 차이에 대해 명확히 구분 짓고,문법 등의 언어형식을 형식적인 교수를

통해 배우는 것은 도움이 되지 않으며,모국어를 자연스럽게 습득하는 것처

럼 유사한 과정 속에서 배워야 한다고 주장하였다.따라서 진정한 의사소통

은 학습이 아닌 습득을 통해 이루어진다고 하였다(Krashen & Terrell.

1983).

다음으로,입력 가설(TheInputHypothesis)은 Krashen의 가설 중 가장

논의가 많이 되기도 하며,언어교육에 지대한 영향을 끼치기도 하였는데,이

는 언어 습득이 일어날 수 있는 최대한의 조건을 조성하도록 하기 위해 최

대한의 입력을 제공해 주어야 한다는 것이다.여기에서 입력이란 습득자의

현재 수준(i)보다 한 단계 높은(i+1)수준의 입력을 말하며,이해 가능한 입

력(comprehensibleinput)이어야 한다.이 가설에 의하면,이해 가능한 입력

이 충분히 주어지고 일정기간의 침묵기(silentperiod)가 지나면 자연적으로

학습자가 발화능력을 지닐 수 있게 된다는 것이다.따라서 이러한 입력에

있어서,학습자에게 이해 가능해야 하며,학습자와 관련된 내용이어야 하고,

학습자가 흥미를 가질 수 있어야 하고,또한 입력이 문법적 순서에 따를 필

요는 없으며,학습자에게 보다 더 많은 양의 입력이 제공되어야 한다는 성

격을 지녀야 한다.
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마지막으로,정의적 여과 가설(TheAffectiveFilterHypothesis)은 학습자

의 정의적(affective)요소인 동기,욕구,태도 감정 상태 등을 토대로 언어

를 잠재의식적으로 걸러내는 내재적 장치로 정의적 여과 장치에 대한 것이

다.정의적 장치로 인해 학습자가 입력되는 자료를 받아들이는 정도가 다르

게 되는데,이러한 정의적 여과가 낮을 경우 학습자는 더 많은 입력을 받아

들이고 자신감을 갖고 상호작용하게 되며,더 수용적이 된다는 것이다.반면

학습자가 불안감이 크거나 자신감이 없는 상태로 정의적 요인이 크게 작용

할 시 정의적 여과가 높기 때문에 습득에 방해를 받게 된다.따라서 정의적

여과가 낮은 경우 언어습득에 더 바람직하며,언어습득에 빨리 도달할 수

있게 된다.

결론적으로,Krashen의 가설은 전반적인 언어 교육 뿐만 아니라,특히 멀

티미디어 영어교육에도 지대한 영향을 끼쳤는데,많은 학자들이 그의 가설

을 바탕으로 영어 학습에 컴퓨터를 도입하여 더 효과적인 영어 학습을 구상

하기도 하였다.그의 가설을 토대로 영어 교육과 관련하여 그 이론을 다시

정리해 보자면,첫째로 ‘습득-학습 가설’에서 제시하는 바와 같이 문법을 암

기식으로 하여 주입시키는 ‘학습’보다는 자연스러운 입력으로 받아들여 ‘습

득’으로 이루어지도록 해야 하는데,가령 멀티미디어를 이용한 각종 효과적

인 동영상이나 그래픽 등을 이용하여 학습자의 인지 활동을 자극하게 될

때,훨씬 더 효과적이라 할 수 있다는 것이다.이러한 멀티미디어를 통해 제

공되는 다양한 자료는 입력 언어로서 학습자가 자연적으로 흡수하게 되어

‘습득’을 돕게 되는 것이다.두 번째로,입력가설과 관련하여 멀티미디어 영

어교육이 이루어지는 경우는 학습자의 언어 습득이 최대한 효율적으로 이루

어지도록 하기 위해서 학습물의 수준이 학습자의 현재 수준(i)보다 한 단계

더 높은 수준(i+1)이 되어야 하므로 멀티미디어를 활용한 교육이 효과적이

라 할 수 있다.즉,학습자의 수준에 따라 수준별 영어 교육이 가능하므로

멀티미디어 기반 영어 교육이 효과적이라 할 수 있겠다.또한 사실적인

(authentic)자료에 근거한 멀티미디어 자료를 활용하므로 Krashen의 최상

의 입력조건에 부합하다고 할 수 있는데,멀티미디어를 통해 실세계를 간접
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적으로 경험하기 때문에 기존의 카세트나 Lab실에서의 자료보다 훨씬 사실

적인 입력(authenticinput)을 제공받을 수 있어 실 의사소통에 도움이 많이

될 것이라 기대할 수 있겠다.마지막으로 정의적 여과 장치와 관련한 영어

교육에 관해서는 학습자의 발화 실수에 대해 두려움을 가지거나 부끄러워하

는 등의 부정적인 심리상태를 멀티미디어를 통해 어느 정도 극복할 수 있다

는 의견이다.컴퓨터라는 매개물을 통해 정의적 요인의 영향을 덜 받게 되

어 심리적 불안감 등이 낮아지게 되고 동기부여 측면에서 학습자들의 내부

의욕을 지속시켜 참여도 및 동기유발이 강하게 작용하게 된다.또한 학생들

의 흥미를 자극시킬 경우,동기유발이나 참여도 등이 비교적 높아지므로 심

리적인 불안감을 제거할 수 있게 된다(김주은,2000).

2.2.2상호작용가설

Long은 상호작용적 수정이 있어야 습득이 된다는 상호작용 가설학습이론

을 주장하였는데,이러한 상호작용적 수정에는 확인 점(confirmationcheck),

명료화 요구(clarificationrequest),이해 점검(comprehensioncheck)등이

있다.이 가설은 교실에서 학생들의 의사소통능력을 향상시키기 위해서 수

업에서의 상호작용이 중요하다고 하였다.또한 교실에서 적절히 쓰이는 영

어가 학습자들에게 청량제가 되어 학습이 일어나게 하는 요인으로 작용될

수 있으며,교실 영어는 학습자들과의 상호작용을 촉발시켜 주기 때문에 교

사들의 교실영어 구사력이라든지 멀티미디어를 활용한 목표어(영어)입력이

학생들의 언어습득에 결정적인 영향을 미친다고 하였다(김인석,2004).

Krashen의 입력 가설이 언어교육에 적용되어 지대한 영향을 끼치면서,그

의 이론을 토대로 원활한 의사소통이 이루어지기 위해서는 상호작용이 매우

중요한 요소라 할 수 있을 것이다.즉,이해 가능한 입력은 수정된 상효작용

의 결과로,이해를 위한 다양한 수정이 바로 상호작용을 통해 이루어지기

때문이다.따라서 교재,카세트,CD-ROM 등의 매체가 도구로 사용되어 교
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사-학생 간이나 학생들 간의 원활한 상호작용 유도를 위해서라도 이러한

멀티미디어 매체는 매우 중요하다고 할 수 있다.

2.2.3참여이론

Kearseley와 Shneiderman(1998)은 인터넷 학습 원리를 규명하기 위해 참

여 이론을 고안하였다.이 이론에서는 학습자들 스스로가 과업에 적극적으

로 참여함으로서 효과적인 학습이 일어날 수 있다고 주장하고 있는데 학습

자들 스스로가 디자인하고,계획하고,문제를 해결하고,평가하고,결정을 하

고 토론에 참여를 하면서 배운다는 것이다(한혜영,2007).따라서 멀티미디

어를 활용하여 학생들에게 과업이나 문제를 제공하고 실제적인 상황에서 협

동하여 문제를 해결해 나가는 수업을 고안하고 제시할 수 있다는 점에서 교

실 수업의 멀티미디어 활용 시 학습의 효과가 크리라 기대한다.

2.2.4구성주의 이론

구성주의에서는 개인의 인지를 중시하여 개인이 처한 상황에 따라 삶의

역사나 경험,가치 체계를 다르게 형성한다고 하였다(Duffy& Jonassen,

1992).이 이론에서는 학습자의 능동적 지식 구성 또한 강조하고 있는데,

획득한 지식은 경험을 통해 또다시 재구성 되고 이러한 과정을 통해 지속적

으로 재창출 될 수 있다는 면에서 지식의 역동성을 중시하고 있다.

Merrill(1991)은 구성주의 학습에 대해 다음과 같이 설명하고 있다.

첫째,학습은 구성 된다고 할 수 있는데,지식이 개인적인 경험으로부터 구

성되는 것이라면,학습 또한 내면적으로 지식을 구축하는 구성적 과정이라

할 수 있다.둘째,해석은 개인적인 것으로 학습자 개인이 직접 경험한 것을

토대로 그 해석 또한 개인적으로 가져오게 된다는 것이다.셋째,학습은 활
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동적이다.넷째,학습은 협동적이다.다섯째,학습은 실제 상황,실세계의 맥

락을 풍부하게 반영하는 상황에서 이루어져야 한다는 측면에서 학습은 상황

지워져야 한다.여섯째,학습에 대한 평가는 학습이 일어나는 활동과 통합적

으로 이루어져야 한다는 것이다(Merrill,1991;Kim Hoisoo,1996에서 재인

용).따라서 구성주의 맥락에서 학습은 학습자 중심의 교육환경을 지향한다.

이러한 구성주의에서 지향하는 학습자 중심의 교육환경을 실현시킬 수 있

는 하나의 방안으로 멀티미디어 활용 수업을 들 수 있다.멀티미디어의 교

육적 활용을 다음과 같이 구성주의 이론을 토대로 살펴보았다.

첫째,학습자가 능동적인 학습 참여를 할 수 있도록 학습 환경을 조성해

주기 위해 멀티미디어의 활용이 적절하다고 할 수 있다.둘째,멀티미디어

활용을 통해 실제적인 학습 환경을 조성해 줄 수 있는데,즉,학교 현장에서

여러 제약에 따라 기존의 교실 수업에서 제공하지 못했던 실제 상황과 근접

한 실제적(authentic)자료를 멀티미디어 상에서 제공해 줄 수 있다는 점에

서 그 보조적 역할이 크며,풍부하고 사실적인 정보와 의미 있는 맥락 및

실제상황을 제공하는 것으로 학습의 전이 촉진을 가능케 할 것이다.마지막

으로 사회적 상호작용을 통해 학습자가 지식을 구성하는 과정에서 다양한

시각을 경험하고,이를 검토하는데 매우 중요한 역할을 하게 된다(박인우,

1996)고 하였는데,바로 멀티미디어 매체가 다양한 상호작용을 지원할 수

있는 적절한 도구가 될 수 있다는 것이다.

2.3멀티미디어의 교육적 활용

멀티미디어 교육은 컴퓨터가 가져다주는 무한한 잠재력을 인식한 이래,

다양한 학습 환경을 창조하는 다른 자원과 연결되는 방법에 대해 연구를 거

듭하며 지금까지 끊임없이 발전해 왔다(Ahmad,1985).

그 중 한 예로,Illinois대학에서 CALL을 토대로 개발된 PLATO와 같은
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프로그램은 1960년대를 거쳐 프로그래머나 교사들에 의해 상업적으로 제작

되었고,학습자의 목적에 따라 프로그램이 사용되었다.이렇듯 교육 분야에

서 활발히 사용되기 시작한 CALL형태의 멀티미디어는 비디오,애니메이션,

그래픽,텍스트와 함께 제시되는 사운드,링크 등의 구조를 이룬다.특히 링

크된 텍스트와 함께 제시되는 오디오-비디오의 활용은 연구자들과 교사들

에게 많은 흥미를 가져다주었고,새로운 언어 학습의 장을 열 것이라 기대

하였다.

Underwood(1988)에 의하면,문화적으로 확실한 이미지는 동기나 말보다

언어 학습에 더 강하게 연관되고 언어적인 압력을 더욱 포괄적으로 할 수

있게 한다고 하였다.그러나 이러한 멀티미디어의 긍정적인 교육적 활용을

위해서는,흥미만을 위주로 하는 것이 아닌,학습 전략이나 교수전략 등을

적절히 고려하여 사용하여야 긍정적 효과를 거둘 수 있을 것이다.

또한 멀티미디어가 가진 강점 중 하나는 실 상황을 그대로 연출할 수는

없으나 그것과 가장 유사한 학습 환경을 제공할 수 있다는 것이다.따라서

실제 의사소통상황을 반영하는 풍부한 학습맥락을 제공하여 인지적으로 의

사소통 상황에 참여시킬 수 있게 한다.멀티미디어가 가져오는 교육적인 장

점은 이 외에도 원활한 상호작용,학습자로 하여금 흥미나 동기유발을 꾀할

수 있다는 점 등 다양하게 찾아 볼 수 있다.이렇듯 멀티미디어의 교육적

활용은 다양한 면에서 영어교육에 지대한 영향을 끼쳤다.

2.3.1멀티미디어를 활용한 교수-학습 종류

멀티미디어를 활용한 교수-학습 방법에는 여러 가지가 있으나 본 장에서

는 가장 많이 사용되는 매체로만 추려 논하도록 하겠다.

먼저 CD-ROM을 활용한 교수-학습으로 집단강의,종합강의,자학자습의

세 종류의 학습방법으로 수업유형(김인석,1998)을 분류할 수 있는데,본고
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에서는 중학교 교실 수업에서 활용되는 멀티미디어 영어수업을 중심으로 한

것이므로,집단강의에 초점을 두어 제시하기로 한다.CD-ROM은 각 영어교

과 출판사에서 교육적으로 제작한 멀티미디어 교재의 한 종류로 이를 활용

하여 수업하는 방식이다.이는 각 단원별로 그 주제에 맞추어 듣기,말하기,

쓰기,독해 기능 등을 적절히 다루어 교사가 수업 시 유용하게 이용할 수

있다.동영상이나 이미지 문자 등의 다양한 매체가 적절히 CD-ROM 상에

서 재현되기 때문에 멀티미디어 활용 수업에 매우 효과적이라 할 수 있다.

다음으로,웹사이트(Web)등의 인터넷을 활용한 수업으로 그 교수-학습

에 대해 다음과 같은 긍정적인 잠재력을 살펴볼 수 있다(성일호,1998).

인터넷에는 다양한 학습 주제와 내용,시청각 자료 등이 잘 구성되어 있

어 학습자의 동기와 흥미를 유발시킬 수 있으며,인터넷을 기반으로 온라인

과제 해결 중심의 활동이 가능하므로 학습자가 스스로 문제를 해결하고 발

견적 사고를 할 수 있다는 것과 텍스트,이미지,음성 형태 등의 멀티미디어

보조물이 풍부한 인터넷 학습 자료를 통해 자극되어 영어 능력을 향상시킬

수 있다는 것이다.따라서 인터넷 활용은 영어 교육에 있어 여러 교육적인

잠재력을 가져다주어 매우 크게 요구되는 교수-학습 방법이라 할 수 있다.

그러나 학습자들이 분명한 학습 목표를 가지고 학습할 때 더 큰 효과를 거

둘 수 있으므로 교사의 적절한 안내가 요구되며 일방적인 정보의 흐름 속에

서 단순히 정보를 취하는 학습 방법 보다는 상호 작용을 통해 자신들이 원

하는 정보 및 지식을 습득할 수 있어야 바람직하겠다.

세 번째로,파워포인트(Powerpoint)를 활용한 수업을 들 수 있는데,이는

여러 효과적인 프리젠테이션 뿐만 아니라 여러 과목의 수업에서도 유용하게

활용 될 수 있는 프로그램이다.특히 영어수업에서 그 효과가 높다 할 수

있는데,이는 파워포인트를 활용하여 자료를 수집하여 직접 제작할 수 있다

는 장점으로 매우 많이 사용되고 있다.학생들의 흥미와 동기유발을 위해

다양한 청각적․시각적 효과를 첨가하여 영어교과를 재구성할 수 있다는 것

이 큰 매력중 하나이다.

마지막으로 파워포인트(powerpoint)와 유사한 저작도구(authoringtool)의
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활용이 있는데,이 도구는 파워포인트와 비슷한 기능을 보유하고 있으며,파

워포인트에서 대체하지 못하는 여러 응용 기능을 가지고 있다.특히,플레쉬

카드나 어휘 학습,연습문제,동영상,이미지,텍스트 등을 제작하는 데 있어

서 난해하지 않도록 구현하는데 있어 매우 유용한 도구이다.유윤경(2007)은

이러한 저작도구 중 FlyingPopcorn이라는 프로그램을 사용하여 ‘다의어 교

수․학습을 위한 멀티미디어 프로그램’을 개발하여 그의 논문에서 소개하고

있는데,저작도구의 특성을 잘 활용하여 효과적으로 잘 구현해 내었다.저작

도구(authoringtool)또한 파워포인트와 유사하게 교실 수업에서 학습목표

에 따라 교과서를 재구성하여 다양한 매체를 첨가시켜 하나의 프로그램으로

구현하여 실행할 수 있다는 장점을 가지는데,특히 더 다양한 기능뿐만 아

니라 여러 단일 미디어를 모아 하나의 웹페이지 형태로 손쉽게 제작할 수

있다는 장점이 있어 멀티미디어 활용 수업에 있어 매우 편리하며,효율성

높은 도구로 기대된다.

2.3.2멀티미디어 저작도구 활용의 교육적 관점

멀티미디어 저작도구란 자체 프로그램만을 가지고 일반적인 응용프로그램

을 만들 수 있는 프로그램을 뜻한다(정권순;권오성,1999).즉,어려운 작업

을 쉽게 해주는 툴을 일컫기도 한다.이 프로그램은 문자,그림,소리,동영

상 및 에니메이션 등의 다양한 단일미디어가 통합되어 한 화면에 제시되는

등 여러 가지 정보를 복합적으로 전달할 수 있는 저작도구로서 통합적인 기

능을 활용하기 쉽도록 해주며 일반적으로 사용방법이 쉬워 프로그래밍 언어

의 기초 지식 없이도 학습 자료를 만들 수 있다는 장점을 가지고 있다.따

라서 교사는 현장에서 적절한 영어 교수-학습 활동에 근거하여 멀티미디어

저작도구를 활용한 영어 교육을 효과적으로 실시할 수 있으며,박종혁(2000)

은 이러한 저작도구를 활용한 코스웨어 설계에 관하여 다음과 같은 특징을
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제시하며 이를 바탕으로 개발이 요구된다고 하였다.

첫째,기존의 프로그래밍 방식으로 멀티미디어 타이틀을 개발했을 경우

에러(error),버그(bug)가 발생하기 쉽고 이를 수정하는데 많은 시간을 할애

해야 하지만,저작도구의 경우 이러한 디버깅 과정이 거의 없기 때문에 일

반 고급언어로 프로그램을 작성했을 때보다 약 1/3정도의 시간을 절약할

수 있다.

둘째,저작도구는 자체 프로그램만을 가지고도 쉽게 사용할 수 있으므로

코드로 프로그램을 하는 일반프로그래밍 언어에 비해 아이콘의 조합이나 스

크립트 등의 방법을 사용하여 손쉽게 각종 응용 프로그램을 만들 수 있다.

셋째,일반적으로 저작도구는 자체에 그래픽 도구나 사운드를 내장하기보

다는 외부에서 제작된 각종 미디어 파일을 불러들여 사용한다.이는 저작도

구 프로그램에서 다양한 기능을 제공하는 대신 다른 프로그램과의 연동을

유연하게 할 수 있도록 프로그램을 설계할 수 있기 때문에 폭넓게 미디어,

동영상,그래픽,텍스트 등의 효율적인 연동을 가능하게 한다.

마지막으로,저작도구는 전문 프로그래머를 위한 프로그램이 아니기 때문

에 영어 교사가 교수-학습 과정에 필요한 코스웨어를 직접 설계하여 학습

자가 필요한 학습 내용을 저작할 수 있다.즉,영어 학습 내용을 교사가 쉽

게 교수-학습에 근거하여 타이틀을 제작할 수 있기 때문에 영어 교수-학습

을 극대화 할 수 있다.

이 외에도 교수자마다 주관적일 수 있는 교육 마인드와 요구에 따라 멀티

미디어 자료 활용이 가변적일 수 있다는 점을 감안하여 멀티미디어 저작도

구를 교실 영어 수업에 도입하여,각 교수자의 교수전략과 스타일에 맞는

멀티미디어 자료를 구현 하는데 큰 도움이 될 것이다.또한 교과서와 연계

된 수업으로 이어지기 위해서 이러한 저작도구는 앞으로 교실 영어 교육에

있어서 각광 받을 것이라 기대해 본다.
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2.3.3.멀티미디어 저작도구의 종류

멀티미디어 저작도구는 제작의 기본 접근 방식에 따라 아이콘 방식,페이

지 방식,시간 축 방식,문서 방식,웹 저작도구의 다섯 가지로 다음과 같이

나눌 수 있다.

(1)아이콘 방식(Iconbased)

아이콘 방식은 프로그램의 흐름을 아이콘 단위의 플로우 차트 형태로 표

현하여 플로우 차트(flow chart)방식이라 불려 지기도 한다.아이콘 방식은

타이틀 프로그램의 전개 과정을 쉽게 파악할 수 있어 초보자에게도 적합하

며 하나의 아이콘은 그림,사운드,비디오 등 미디어 데이터를 표현하며 사

용자와의 대화 기능 역시 아이콘으로 표현된다.복잡한 프로그램은 서브 프

로그램화 하여 나뉘어 질수 있는데,바로 이러한 프로그램 모듈도 하나의

아이콘으로 만들 수 있다.

이 방식의 대표적인 저작 도구로는 오서웨어 프로페셔널(Authorware

Professional)과 아이콘 오서(IconAuthor)가 있다.이와 같은 저작도구는 코

스웨어(courseware)와 같은 규칙적인 프로그램의 흐름을 갖고 있는 경우에

적합하다.그러나 거미줄 같이 엉켜 있는 구조의 경우에는 적합하지 않겠다.

이 외에도 퀘스트(Quest)라는 저작도구가 있는데,이는 코스웨어 제작을 주

목적으로 개발된 것으로 제어 기능을 수행하기 위해서 스크립트 언어를 사

용한다.그 밖에도 국내 LG소프트웨어에서 개발한 아트웨어와 한국교육개

발원에서 개발한 새빛이라는 저작도구의 예가 있다.
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(2)페이지 방식

페이지 방식의 저작 도구는 하이퍼카드를 기반으로 하여 타이틀을 스택이

라는 카드의 묶음으로 표현한다.카드는 공통된 배경(background)를 가질

수 있으며 배경과 페이지에는 그림이나 다른 카드와 연결할 수 있는 버튼을

넣을 수 있다.카드의 모양을 기본으로 화면에 보이는 버튼 등의 오브젝트

에 스크립트 언어를 부착하여 프로그램 기능을 구현할 수 있다.모든 페이

지 방식의 저작 도구는 스크립트 언어를 사용하므로 스크립트 방식이라 불

리기도 한다.이러한 스크립트 언어는 프로그래밍 언어 자체를 가리킨다.

이 방식의 대표적인 예로는 멀티미디어 툴북(MultimediaToolbook)이 있

으며,이 툴북은 하이퍼카드를 모델로 하여 스크립트 언어를 사용한다.이

툴북의 작업은 결과 화면을 보여주는 상태에서 작업하며 필요시에 스크립트

편집을 위한 윈도를 열어 작업한다.이러한 스크립트 언어를 사용하는 저작

도구는 복잡한 기능을 보다 편리하게 하여 일반적인 멀티미디어 타이틀 제

작에 널리 사용된다.

(3)문서 방식(Document)

이 방식의 저작도구는 텍스트가 중심이 되어 백과사전,연감 등 자료의

가치가 매우 높다는 특징이 있다.텍스트가 중심이 될 경우 필요한 자료를

빠르게 검색하는 것이 우선의 목적이 된다.따라서 이러한 문서 방식의 저

작 도구는 색인을 만드는 작업을 돕고,동시에 문서 편집,하이퍼미디어 기

능을 제공한다.

문서 방식의 대표적인 프로그램의 예로 마이크로소프트의 뷰어(Viewer)가

사용된다.그러나 이는 영문위주이므로 한글의 경우 사용하는데 제약이 있

다.이를 보완하여 한글 환경에 맞는 문서 방식의 글터 라는 저작도구가 개

발되었다.글터는 마이크로소프트의 워드를 텍스트 편집기로 사용하고 있으
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며,형태소분석의 결과를 이용하여 주어진 문장에서 색인의 대상이 될 단어

를 골라주고 이를 기반으로 해당 단어의 위치를 문장 중에 확인하여 색인을

만든다.이 방식의 저작 도구는 하이퍼링크를 만들어 주고 결과를 화면에

보여주는 재생 모듈을 제공하기도 한다.

(4)시간 축 방식(Timeline-based)

시간 축 방식의 저작 도구는 시간의 흐름에 따라 변화하는 이미지나 사운

드 파일을 배치하는 방법을 사용한다.따라서 이 저작 도구는 프리젠테이션

목적으로 사용되는 경우가 더 많다.마크로미디어의 액션과 같은 소프트웨

어가 여기에 속하는데,디렉터라는 애니메이션 위주의 저작 도구가 기본적

으로는 시간 축 방식을 사용한다.이 방식을 사용할 경우 대화 기능을 부여

하기 위하여 스크립트 언어를 사용한다.따라서 디렉터의 경우,링고(Lingo)

라는 스크립트 언어를 사용한다.

(5)웹 저작 도구

인터넷 웹 문서는 HTML에 정의된 태그(tag)를 사용하여 그에 맞는 문법

을 사용하여 문서를 작성할 수 있어 간편하므로 최근 많은 사용자들이 자신

의 홍보용으로 웹 페이지를 제작하여 인터넷에 등록시키고 있다.이 도구의

예로는 프로트 페이지,나모 웹에디터,드림 위버 등이 있다.
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1 단계  주의의 획득

2 단계  학습자에게 목표제시

3 단계  선수학습능력의 재생자극

4 단계  자극자료의 제시

5 단계  학습지침의 제공

6 단계  수행행동의 유도

7 단계  수행행동에 관한 피이드백 제공

8 단계  수행행동의 평가

9 단계  기억 및 전기 높이기

2.3.4멀티미디어 저작도구 활용을 위한 설계 지침 및 모형

저작도구를 사용하여 프로그램을 제작할 시,교수단계 및 설계 모형을 참

고할 필요가 있다.다음은 전문적인 학자들의 설계 및 모형으로,이를 토대

로 본고에서 제안한 저작도구를 활용하여 제작할 시 효과적인 수업자료의

지침이 될 수 있다.

먼저 Gagne의 교수단계는 교수설계의 구체적 요소들을 제공하고 있다.

최순옥(2000)에 따르면,그의 9가지 교수단계가 교육용 코스웨어를 개발할

시 유용하다고 하였다.따라서 정규 교과 수업과 연계된 멀티미디어 수업

자료를 제작할 시,Gagne의 교수단계를 참고하면 유용할 것이라 판단하여

이를 제시해 보기로 한다.

<표 1>Gagne(1965)의 9가지 교수단계



- 19 -

1 단계 내   용  세부 내용

2 단계 분   석  요구분석, 목적정의, 과제분석

3 단계 설   계
 목표진술, 검사개발, 수업방략 설계, 

 흐름도 작성

4 단계 개   발
 Story Board작성, 프로그래밍, 

 보조자료 개발

5 단계 실행 및 평가  형성평가, 검증

6 단계 질 관 리  패키지화, 확산, 유지관리

다음의 수업 설계모형은 Alessi와 Trollip(1985)가 CALL프로그램에 맞게

개발한 설계모형이다.이는 컴퓨터 보조수업(CAI)에 사용하기에 알맞은 코

스웨어 모형으로 저작도구를 활용하여 프로그램 제작 시 유용할 것으로 판

단되어 다음과 같이 그 단계별 세부내용을 정리하였다(최순옥,2000).

<표 2>CALL코스웨어 설계를 위한 수업체계 설계모형

마지막으로 다음은 이용훈(1999;한혜영,2007재인용)이 제안한 수업 모

형을 토대로 저작도구를 사용하여 멀티미디어 교구 및 수업을 준비할 수 있

도록 몇 가지 사항을 추가 및 변형하여 설계해 보았다.이를 기반으로 각

교수자의 교수 전략과 목표 및 의도에 따라 적절히 사용할 수 있도록 지침

의 일부로 제시하였다.또한 본 설계 모형은 본고에서 경험을 토대로 한 것

이므로 각 교사들 자신의 교수전략과 스타일에 따라 가변적일 수 있으므로

변형 및 재설계가 가능하다는 점을 미리 밝혀둔다.
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수업 준비

1. 해당 차시의 학습 목표와 학습 내용과 양을 설정

2. 학생들의 관심과 동향 파악하기

3. 학습 지도안 구성

4. 학습 내용 중 프로그램으로 필요한 부분을 결정

5. 사용하려는 매체 자료 검색 및 확보

6. 프로그램에 넣을 그림, 사진, 동영상 준비

7. 프로그램 전체 구도를 잡아 초안 구성

8. 세부적인 내용(그림, 색, 소리, 효과, 동영상 길이,  

제시 방법 등)을 적절히 조절하여 프로그램으로 완성

Warm-up

1. 학습에 대한 준비 과정

2. 프로그램을 이용하여 학습목표 제시→목표에 관

련된 간단한 게임이나 동영상 등의 매체 활용하여 

학습 준비시키기

Preparation

1. 준비과정

2. 수업에서 배울 학습 내용을 간단히 제시하고 그 

내용에 관련된 활동 사항을 유인물 또는 프로그램을 

이용하여 학생들에게 보여주기

Development

(Individual or

Group Activity)

1. 개인 활동이나 그룹 활동

2. 학생들은 활동 사항을 이해하고 활동에서 자신의 

역할을 파악 및 활동 예시

3. 개인 활동에서 그룹 활동으로 전개되는 경우, 교

사는 쌍(pair), 또는 모둠으로 학생들의 배열을 재구

성하게 하여 프로그램을 보며 활동에 들어가게 함

4. 활동 내용은 프로그램으로 제시함과 동시에 활동

의 성격에 따라 다양한 매체 및 유인물을 사용

Consolidation

&

Summarization

1. 정리 단계

2. 각 모둠의 활동에 대한 평가를 위하여 각각의 활

동 내용을 확인하거나 발표

3. 각각의 발표 내용에 대한 교사와 학생들의 평가

와 제언

4. 수업 주제의 목표와 필요에 따라 흥미로운 동영

상이나 이미지 등의 매체 제시하면서 다음 수업에 

대한 예고 및 정리

<표 3>저작도구를 활용한 수업 모형

▼

▼

▼

▼
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2.4멀티미디어 영어 교수-학습의 선행연구

앞서 많은 이론과 함께 영어 교육에 대해 언급하였듯,멀티미디어를 활용

한 영어 수업은 많은 장점을 가지고 있다.때문에 많은 학자들이 멀티미디

어를 활용한 영어 수업에 대해 연구하고 현장에서 또한 적용 하고 평가하며

계속적으로 연구를 거듭해 오고 있다.지금껏 이루어진 선행 연구들을 간략

히 짚어 보면서,멀티미디어를 활용한 영어 교육의 잠재성을 확인해 보도록

하겠다.

중학교에서의 멀티미디어 활용 영어 수업의 실태에 관하여 맹은경(2005)

은 경기도 소재 중학교 영어 교사 47명을 대상으로 조사한 결과 교사들은

CD-ROM,인터넷,교육용 컴퓨터 프로그램 순으로 멀티미디어 매체를 사용

하고 있었고,효과적이었던 프로그램으로는 교육용 프로그램,인터넷,

CD-ROM 순으로 응답하였다.여기에서 시사되는 바로는 교사의 시간적 제

약으로 멀티미디어 자료 확보나 활용이 부족하였다는 점을 드러내 주고 있

어 교사의 편리성에 더 치중한 수업으로 이루어지고 있음을 알 수 있겠다.

또한 효과적인 멀티미디어 활용 영어 수업이 여전히 제대로 이루어 지지

않고 있음은 이 뿐 아니라 다른 데에도 문제점이 있다고 드러났다.박찬미

(2008)는 중학교 멀티미디어 활용 영어교육에 대한 문제점으로 ‘열악한 교육

환경 때문에’를 가장 큰 이유로 꼽았다.이러한 경우,컴퓨터의 호환성 등

의 문제로 준비한 자료를 제대로 활용하지 못하여 효율적인 멀티미디어 수

업이 되지 못한다고 지적하고 있다.

Moor와 Kearsley(1996)은 높은 동기를 중시하여 학습자에게 이러한 동기

를 얻게 하는 데에는 현재 학습자들이 배우는 내용을 현실 세계와 연결시켜

주는 것이라고 하였는데,이러한 학습이 가능하려면 실제적인 내용 및 자료

가 담긴 멀티미디어의 활용이 적극 이루어져야 할 것이다.

한편 현장에서의 멀티미디어 활용 영어 수업의 효과를 입증한 연구들도

있었는데,멀티미디어 활용 영어 수업이 학업 성취도에도 영향을 주었을 뿐
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아니라 학습에 대한 자신감과 긍정적인 정의적 측면에 효과가 있었다고 밝

혀졌다(김동현,2000;김성악,2000;김성일,2001;김정렬,1998;최수영,김

기섭,이철기,설양환,1999).또한 송선희(2003)는 멀티미디어를 이용한 수

업 모형을 응용하여 학습자들에게 멀티미디어 코스웨어를 활용하게 하는 연

구 수업을 진행 한 결과 말하기,어휘,듣기 기능 순으로 능력을 신장시켰으

며,학습자들의 참여를 유도하고 흥미와 자신감을 높여준다고 입증하였다.

김성억(2000)은 정규 수업을 보완하기 위해 멀티미디어를 활용한 부가적

학습 환경을 마련할 필요가 있다고 제기하였고,김영미는 효과적인 영어 교

육을 위한 멀티미디어 활용의 필요성에 관한 연구에서 멀티미디어를 이용한

수업에 만족감을 나타내었으며 교실 영어 수업에 비해 흥미롭고,지루하지

않았음을 장점으로 지적하고 있다.무엇보다도 양혜순(1998)의 연구가 흥미

로웠는데,그에 의하면 오디오 테이프를 이용한 집단과 CD-ROM을 이용한

집단 사이에 학업성취도의 차이를 알아 본 결과 CD-ROM을 이용한 집단이

단기간임에도 학업 성취도의 유의미한 차이를 보였다고 연구 결과를 밝혀

시청각을 자극하는 멀티미디어 매체가 훨씬 효과적이라는 것을 입증하였다.

김성범(1999)은 인문계 고등학교 2학년을 대상으로 실시한 교과서의 내용

에 해당하는 주제로 인터넷 자료를 활용하여 교수-학습에 적용해 매우 높

은 흥미를 보이는 결과(81.8%)를 입증하였다.

결론적으로 멀티미디어의 활용은 전통적인 교수-학습 방법보다 더 높은

학습효과의 만족도를 가져다주었으며,이에 대한 이론과 실증적 연구를 통

하여서도 그 입증된 효과를 알 수 있었다.따라서 앞서 김성억(2000)이 제안

한 것처럼 정규수업을 보완하기 위한 다양한 멀티미디어 매체를 활용하여

정규 교과 연계 학습 방안을 마련하여 더욱 깊이 있고 흥미로운 영어 교과

수업을 이룰 수 있어야 할 것이다.더욱이 그동안 연구되어온 멀티미디어

교수학습 분야는 주로 개인별 인터넷 학습이나 자습 종류의 멀티미디어 연

구와 CD-ROM,인터넷 등을 토대로 한 연구만이 주로 이루어져 왔다.멀티

미디어 저작도구를 활용한 연구로는 파워포인트를 활용한 연구를 제외하고

는 활발히 이루어지지 않아 온 실정이다.따라서 본고에서는 현재 서울 소
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재 중학교의 멀티미디어 사용의 실태와 학생들이 선호하는 멀티미디어 종류

에 대해 조사하고,이를 반영하여 멀티미디어 저작도구를 활용한 정규교과

연계 수업 방안에 대해서 방안을 제시해 보고자 한다.
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Ⅲ.멀티미디어 활용 수업의 실태

3.1설문조사 대상

본 연구에서는 정규교과 과정과 연계한 멀티미디어 활용 수업에 대한 방

안을 제시하기 위해 현재 서울 소재 중학교에서 이루어지고 있는 영어과 수

업에서 멀티미디어의 활용 실태에 대해 설문조사를 실시하였다.설문조사의

내용에는 현재 멀티미디어 수업이 이루어지는지의 활용여부와 활용정도,어

떤 종류의 멀티미디어를 사용하는지와 학생들의 멀티미디어 선호도를 조사

하고,멀티미디어 사용 시 도움이 되는 이유 등에 대해 조사하였다.

설문조사에 참여한 대상은 서울 소재 중학교 여학생 234명과 남학생 116

명으로 총 350명의 재학생 1,2학년이 이 설문에 응하였다.

3.2설문조사 목적

현재까지 멀티미디어를 활용한 언어교육에 대한 연구가 지속적으로 많이

이루어져 왔으나,정규교과와 연계된 멀티미디어 저작도구 활용에 있어서

색다른 방안 및 연구가 필요하다 여기고,본 설문지를 통해 멀티미디어 활

용 영어 수업 실태를 조사하여,이에 따라 저작도구를 활용한 수업에 대한

방안을 제시해 보고자 본 조사를 실시하였다.

2008년 현재 중학교 1,2학년 학생들을 대상으로 설문조사를 무기명으로

실시하였다.본 설문의 분석은 단순빈도(백분률)로 하였으며,문항 중 중복

응답이 가능한 것은 응답자수가 다르게 나타났다.설문 조사지는 <부록 1>

에 첨부하였다.
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2번
 현재 학교에서 영어 수업시간에 멀티미디어(카세트,     

 CD-ROM, 컴퓨터 등)를 어느 정도 사용합니까?
응답 수

백분율

(%)

① 전혀 사용하지 않는다. 34 9.7%

② 가끔 사용한다. 96 27.4%

③ 보통이다. 51 14.6%

④ 많이 사용한다. 65 18.6%

⑤ 매 수업마다 사용한다. 104 29.7%

3.3멀티미디어 활용 실태

3.3.1멀티미디어 사용 여부

멀티미디어를 사용한다고 응답한 수는 총 316명인 90.3%로 거의 대부분

사용되는 것으로 나타났고,나머지 9.7%만이 사용되지 않는다고 응답하였

다.이에 따라 현재 7차 교육과정과 잘 부합되어 멀티미디어의 사용이 잘

이루어지는 것으로 짐작 할 수 있었으나,여전히 9.7% 정도가 사용하지 않

는 것으로 보아 교사들의 멀티미디어 활용에 대한 인식이 필요할 것으로 보

인다.

3.3.2멀티미디어 활용 정도

<표 4>멀티미디어 활용 정도

위의 표에서 나타난 바와 같이,매 수업마다 사용되는 경우가 29.7%로 가

장 높았고,다음으로 가끔 사용한다(27.4%),많이 사용한다(18.6%),보통이

다(14.6%)순으로 나타났다.멀티미디어를 대부분 사용하고 있긴 하나,가끔

사용한다거나 보통으로 적절히 사용한다는 총 응답이 39.3% 으로 40%에

가까워,이는 멀티미디어를 사용하지 않는다고 응답한 수를 제외했을 경우,

사용한다는 응답수의 절반 정도로 멀티미디어의 활용이 비교적 활발하지 않
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3번  수업시간에 사용하는 멀티미디어는 어느 것인가요? (중복가능)

종류 ①카세트
②CD 

ROM

③파워 

포인트

④비디오 

(VTR)
⑤인터넷 ⑥UCC ⑦플레쉬

응답 수 82 174 96 30 124 11 21

백분율(%) 23.4% 49.7% 27.4% 8.6% 35.4% 3.1% 6.0%

은 것으로 짐작할 수 있었다.즉,첫 설문 문항의 멀티미디어 활용 여부에서

사용한다는 응답에 90%가 넘는 비율을 보이지만,이에 대한 활용 정도에서

는 그다지 높은 비율을 차지하지 않고 있는 것으로 보아,교사들의 멀티미

디어 활용이 전반적으로 활발히 이루어지지 않는 다는 결론을 내렸다.반면,

매 수업마다 사용한다고 응답한 비율이 29.7%나 되어 극 양상을 보여,매

수업마다 항상 사용한다는 점을 미루어 보았을 때 비교적 높은 비율이라 할

수 있겠다.

3.3.3사용되는 멀티미디어 매체 종류

<표 5>사용되는 멀티미디어 종류

세 번째로 영어 수업 시 어느 멀티미디어를 사용하는지에 대한 종류에 대

해 조사를 하였는데,위의 표와 같이 CD-ROM 사용이 절반에 가까운

49.7%을 차지하는 것으로 이미 고정된 멀티미디어형 자료 활용이 가장 많

았으며,인터넷사용(35.4%)이나 파워포인트 사용(27.4%)도 비교적 높게 나

타났다.그러나 비디오(8.6%)와 UCC(3.1%),플래쉬(6.0%)의 사용은 저조하

게 나타나,멀티미디어의 다양한 매체 활용이 낮은 것으로 보아 교사의 교

재나 수업 연구에 대한 시간적 여유가 없는 것으로 추론 할 수 있었다.그

밖에도 컴퓨터 활용 능력,교수자의 수업 스타일 등에 따라 새로운 멀티미

디어 매체를 사용하지 않는 것으로도 추정해 볼 수 있겠다.본 설문 문항은
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중복 응답이 가능하였다.

3.3.4멀티미디어 영어 수업 선호도

학생들의 멀티미디어 활용 수업 선호도에 대해서는 도움이 된다고 응답한

수가 예상 의외로 183명인 52.3%에 그쳤으며,나머지 47.7%는 도움이 되지

않는다고 응답하였다.그러나 후에 다시 논할 선호하는 멀티미디어 종류의

설문 분석을 통해 나타나듯,현재는 CD-ROM에만 그치는 멀티미디어 활용

수업이 대부분이며,학생들의 선호하는 멀티미디어 매체 종류로 비디오,인

터넷,UCC등의 비율이 비교적 높은 것으로 보아 현재 고정된 멀티미디어

형 자료 위주로 사용하는 멀티미디어 활용 수업에 대한 만족감이 적은 것으

로 짐작되어,도움이 되지 않는다는 응답 또한 많았다고 짐작할 수 있었다.

3.3.5학생들의 멀티미디어 활용 수업 의견

멀티미디어 활용 수업에 대해 도움이 된다고 응답한 학생들은 그 찬성 의

견으로 다양하게 제시하였다.먼저 ‘흥미롭고 재미있다’가 가장 많은 답변으

로 나타났고,멀티미디어를 활용한 수업이 집중이 더 잘 되고 이해가 쉬워

효율적이라는 답변도 많았다.또한 듣기만 하는 것보다 영상으로 보면 더

집중이 잘된다는 답변으로 시각적 효과를 더 원하는 경향을 알아볼 수 있었

으며,원어민 발음이나 좋은 자료를 접할 수 있는 기회 등의 답변을 통해서

언어학습에 있어서 질적인 효과 요구도 많았음을 알 수 있었다.화면을 보

며 필기할 수 있다는 답변과,선생님이 편할 것 같다는 등의 답변 또한 찾

아 볼 수 있었는데,이는 교사뿐만 아니라 학생들의 수업이 효율적으로 이

루어지길 원하는 것으로 짐작할 수 있었다.결론적으로 멀티미디어를 활용
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한 영어 수업에 있어서 흥미와 집중의 답변이 가장 많이 나와 전통적 방식

의 교과서 위주의 수업보다 더 효율적이라는 긍정적 결론을 내릴 수 있었

다.

한편,반대 의견으로는 여건상 조사하지 못하여,박찬미(2008)의 설문 조

사를 참고하여 멀티미디어 활용 수업에 대한 반대 의견 부분을 토대로 정리

하였는데,시설이 열악하다는 의견이 압도적으로 매우 많은 것으로 나타났

다.이 외에도 위치상 화면을 제대로 볼 수 없다는 이유와 좋지 않은 시력,

과다한 학급 인원 수 등을 꼽아 도움이 되지 않는다는 반대 의견도 제시하

였다.비록 다른 환경과 다른 대상의 학생을 상대로 조사된 설문을 토대로

참고 하였으나 일반적으로 현재 학교 현장에서의 멀티미디어 활용 수업에

대한 학생들의 반대 의견이 열악한 시설이나 과다한 학급 인원 수 등을 꼽

는 것으로 보아 멀티미디어 교육에 대한 정부의 적극적인 지원이 적극 필요

한 것으로 보인다.더욱이 멀티미디어 활용 수업에 있어서 그 문제로 가장

많이 꼽은 이유 중 하나가 ‘열악한 교육 환경 때문’이라는 각 과목 교사들

의 설문 조사 결과(박찬미,2008)를 통해서도 시급히 이러한 문제가 해결되

어야 할 것으로 생각된다.그 밖에 멀티미디어 수업에 대해 도움은 되나,컴

퓨터를 사용하게 되므로 칠판수업의 부재로 인해 수업이 산만하게 되고,너

무 빨리 넘어가게 된다는 이유 등을 제기하였다.이러한 문제점에 대해서는

칠판수업과 멀티미디어 수업의 적절한 안배 및 균형,학습자의 이해도 및

관심사 파악 등 교사의 멀티미디어 활용 수업에 대한 연구와 노력이 필요할

것이다.
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5번
 영어 시간에 멀티미디어를 사용할 시, 다음 중 어떤 것이 흥미롭고 

 영어공부에 도움이 되는 것 같습니까?  (중복가능)

종류 ①카세트
②CD 

ROM

③파워 

포인트

④비디오 

(VTR)
⑤인터넷 ⑥UCC ⑦플레쉬

응답 수 55 96 69 98 138 90 69

백분율(%) 15.7% 27.4% 19.7% 28.0% 39.4% 25.7% 19.7%

3.3.6선호되는 멀티미디어 매체 종류

<표 6>선호되는 멀티미디어 종류

학생들이 선호하는 멀티미디어 매체 종류에 대한 설문 결과에서 인터넷은

39.4%로 가장 비율이 높았다.다음으로 많이 차지한 비디오(28.0%)또한 학

생들의 선호하는 매체로 비교적 높은 비율을 나타냈으며,UCC도 25.7%로

높은 비율을 나타냈고,앞서 현재 수업 시간에 사용되는 멀티미디어 매체

종류에서의 UCC(3.1%)와 두드러지게 큰 차이를 보이는 것으로 드러났다.

다음 차트는 3번 문항의 사용되는 멀티미디어 매체 종류와 5번 문항의 학생

들이 선호하는 멀티미디어 매체 종류를 비교하여 막대그래프로 나타낸 것으

로 UCC,비디오,플래쉬 등에 있어서 유의미한 차이를 확인할 수 있었다.
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<그림 1>사용되는 멀티미디어와 선호하는 멀티미디어 종류 비교 차트

먼저 가장 두드러지게 차이나는 UCC 그래프를 보면,사용되는 정도

(3.1%)에 비해 학생들의 원하는 정도(25.7%)가 훨씬 더 높은 것을 확인할

수 있다.또한 현재 수업에서 드물게 사용되는 플래쉬 같은 경우도 19.7%으

로 학생들이 선호하는 매체로 비교적 높게 나타났다.

한편 이 차트에서 또 다른 유의미한 차이를 나타내는 CD-ROM의 경우,

현재 사용하는 정도(49.7%)와 학생들이 원하는 정도(27.4%)에 있어서 차이

가 큼을 알 수 있다.이는 앞서 이미 언급했듯,앞으로의 수업에서 멀티미디

어 사용 여부에 대한 설문 응답과 연관성이 있다고 판단되는데,현재 이미

고정된 자료형인 CD-ROM 위주의 수업일 경우,도움이 되지 않을 것이라

응답한 것으로 해석할 수 있다.따라서 학생들은 참신하고 흥미로운 매체를

요구하는 것으로 결론 내릴 수 있겠다.
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3.4멀티미디어 활용 수업 실태조사에 관한 논의 및 의견

설문 조사를 통해 그 결과를 살펴보았듯,계속해서 발전하고 변화하는 정

보화 시대에 맞추어 학생들이 자주 접하는 컴퓨터의 빈번한 사용에 따라 영

어 교육,특히 교실 수업에서 멀티미디어의 활용이 요구되는 추세이다.학생

들이 컴퓨터와 인터넷에 대해 친숙해 지고 흥미를 가질수록,교실 현장에서

도 이에 맞추어 이들의 관심과 동기유발을 위해서도 적극 멀티미디어를 활

용해야 할 것이다.그러나 학생들의 특성과 관심사를 파악하고 적절한 교수

안을 계획하여 이에 따른 멀티미디어 활용 수업 또한 요구되는 바이다.가

령,흥미위주의 무분별하고 지나친 멀티미디어 매체만 사용하였을 경우,수

업 분위기 조성에 있어서 문제가 생길 수 있다는 것이다.따라서 적절한 텍

스트 수업 및 멀티미디어 활용 수업의 벨런스가 필요하며 교사의 사전 조사

및 철저한 계획도 필요하다.이러한 점을 감안하여 멀티미디어 수업 자료를

준비할 경우,기본 고정 자료형인 CD-ROM을 비롯하여 인터넷이나 UCC,

비디오,플래쉬 등 적절한 멀티미디어의 다양한 매체를 요구하는 학생들의

의견에 따라 각 매체를 분산하여 제시하기 보다는 저작도구를 이용하여 하

나의 단일 프로그램으로 통합하여 제작하여야 한다.즉,인터넷 자료 활용의

경우,서버의 불안정성으로 인해 수업을 제대로 이루지 못한다는 단점이나,

UCC나 플래쉬 등의 자료를 다운받아 사용할 경우 개별적인 프로그램을 한

곳에 모아 체계적으로 제시하는데 어려움이 발생할 수 있다는 단점이 발생

할 수 있다.그러나 저작도구를 도입하여 한 페이지 상에 여러 다양한 매체

를 연동시켜 제작할 경우,이러한 단점을 보완할 수 있으며 체계적인 구성

으로 하나의 프로그램으로 구현할 수 있다.따라서 다음 장에서는 하나의

페이지 형태로 모아 제시할 수 있는 저작도구를 사용하여 제작한 프로그램

의 실제와 멀티미디어 활용수업에 대한 방안을 제시해 보고자 한다.
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Ⅳ.프로그램의 실제 및 활용

프로그램의 실제에 대해서는 2개 유형으로 나누어 제시하도록 한다.먼저

첫 번째로 제시하는 프로그램의 경우는 본인이 직접 교육실습 기간 동안 정

규 교과 과정에 따라 제작한 프로그램으로 직접 수업자료로도 사용하였던

것이므로 이를 토대로 그 활용 실제를 제시하고,다음으로 본고에서 활용

방안을 위해 설계한 저작도구를 이용한 수업 모형을 토대로 제작한 프로그

램의 실제를 제시하도록 하겠다.이는 프로그램 Ⅰ과 달리 설문조사 결과를

반영하여 제작한 것이므로 프로그램의 실제를 구별하여 제시한 것이다.따

라서 첫 번째 교육실습 과정동안 사용하였던 프로그램명을 프로그램 Ⅰ로하

고,두 번째 설계 모형을 토대로 제작한 프로그램명은 Ⅱ로 한다.

4.1멀티미디어 저작도구-FlyingPopcorn

멀티미디어를 활용한 영어 수업에 있어서 교사가 손쉽게 사용할 수 있는

멀티미디어 저작도구로는 과거에 유행했던 칵테일부터 현재 국내에서 사용

되는 포토뱅크,패스 2000,슈퍼매직,플라잉팝콘(FlyingPopcorn)등에 이르

기까지 다양하며,해외 제품으로는 디렉터,플래시,툴북,오소웨어 등 을 찾

아 볼 수 있겠다.이들 중 몇 몇 저작도구는 앞서 그 종류에서 소개한 바

있고,본고에서 소개하고자 하는 저작도구는 (주)파라시스에서 개발한

FlyingPopcorn으로 앞서 언급한 5가지 저작 방식 중 페이지 방식과 웹 저

작도구 부류에 속한다.현재 7.0버전이 가장 최근 버전으로 사용자가 저작

하기 쉽도록 더욱 편리하게 업그레이드 되어 있는데,이는 앞서 제시한 박

종혁(2000)의 저작도구의 특성 및 장점에서 언급한 외에도,교사가 변수만

변경하여 손쉽게 플래쉬 카드를 제작할 수 있는 기능과 음향조절이나 속도

조절 등의 조작이 쉬운 동영상 매체 기능을 자체 내에서 자료를 다운받을
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수 있도록 지원해 주고 있어 그 활용 면에서 매우 유용하다.특히 7.0버전

출시 이후로 원어민발음이 수록된 어휘사전을 활용할 수 있으므로 매우 유

용한 저작도구로 판단되어 이를 사용하여 제작된 프로그램 구현 및 방안을

제시해 보도록 하겠다.

4.2프로그램 Ⅰ의 실제 및 활용

4.2.1프로그램 제작을 위한 설계 및 내용

(1)설계

설계를 위한 제작 배경에 대해 간략히 소개하자면,먼저 멀티미디어 저작

도구 중 하나인 FlyingPopcorn으로 제작한 프로그램을 사용하여 연구자

본인이 직접 교육실습기간 동안 영어 수업에 사용하였다.따라서 이를 토대

로 제작된 프로그램의 구현과 수업 내용에 대해 소개하고자 한다.프로그램

의 제작을 위해 토대가 된 수업 배경으로는 서울 소재 중학교의 한 중학교

1학년 학생들을 대상으로 하였으며,수준별 교과 반으로 이루어지는 수업으

로 A,B,C,D 중 중상위권에 해당하는 B반을 위주로 본 프로그램을 제작

하여 영어 수업을 실시하였다.따라서 본 교육실습 기간 동안 사용하였던

교과서와 학교 특성에 맞추어 프로그램을 만들었으므로 프로그램 또한 이를

토대로 하였음을 밝히는 바이다.교과서는 (주)중앙교육진흥연구소의 중학교

정규 영어 교과서이며,본 수업은 3과에 해당하는 'WhatFoodDoYou

Like?‘라는 주제로 이루어진 내용이다.차시는 크게 6차시로 나뉘어 2차시

-4차시에 해당하는 수업을 프로그램으로 적용 및 제작하였다.
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TimeAllotment

Peri

-od
Section Teaching& LearningActivities

Teaching

Aids

1

Listening

Practice

& JustListen

s Listeningpractice

s Doyouwantsomemore~?

CD-Rom &

Flying-

Popcorn

2
Listenand

Speak

s MayIhavesome~?

s Sure./Certainly./Ofcourse.

s Hereyouare./Hereitis./Here

yougo.

s Patterndrillsandsimplequiz.

CD-Rom &

Flying-

Popcorn

3
Readand

Think

s Readingcomprehensionandquiz.

s Learningvocabularies

CD-Rom &

Flying-

Popcorn

4
Comprehension

s Learninggrammar

s Understandingculture

CD-Rom &

Flying-

Popcorn

5 WriteRight
s Writingactivitiesandsimple

tests.

CD-Rom &

Flying-

Popcorn

6
Review&

OnYourOwn
s ReviewandPatterndrills

Cd-Rom &

Flying-

Popcorn

(2)내용

프로그램 Ⅰ에 적용한 수업 구성 및 계획은 다음의 정규수업 지도안을 토

대로 하였다.

<표 7>프로그램에 적용된 수업 지도안

프로그램 Ⅰ에서는 한 과(Lesson)에서 사용할 전체 수업내용을 하나의

웹 페이지 형식으로 만들어 각 섹션(section)으로 된 다른 페이지와 연결하
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<1차시> 해당 섹션 수업 내용

Introduction
 <Introduction> Ⅰ

 <Introduction> Ⅱ

 - 본 레슨 수업 목표 알려주기

 - 지난 차시 학습에 대한 복습

Development  <4 Fun!>  - 본 레슨에 대한 주제 관련 워밍업 단계

Consolidation  <Check Again>  - 본 차시에서 배운 내용 확인학습

여 수업할 수 있도록 연동시켰다.한 차시의 수업은 도입(Introduction),전

개(Development),정리(Consolidation)의 3단계로 각 단계에서 필요로 하는

섹션으로 수업을 구성하였다.프로그램의 각 섹션 구성은 <Introduction>,

<4Fun!>,<What's New>,<Eureka!>,<Read & Think>,<Review>,

<CheckAgain>,<Tip4U>,<Break>등의 9개로 나뉘어져 있고,각 섹션

과 연결된 다른 보충 자료를 웹 페이지,혹은 PowerPoint(PPT)프로그램

등으로 연동시켜 교수자의 수업 목표 및 의도에 따라 설계하였다.

4.2.2각 차시 수업 내용

다음은 저작도구를 사용하여 제작한 프로그램을 활용한 수업 내용으로 실

습 기간 동안 가졌던 수업을 토대로 2,3,4차시 수업에 대하여 섹션명과

함께 그 내용을 간략히 제시하고,이에 따른 프로그램을 다음 장의 섹션 설

명에서 이미지와 더불어 자세히 제시하도록 한다.

(1)2차시 수업내용

<표 8>프로그램 Ⅰ을 사용한 2차시 내용
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<1차시> 해당 섹션 수업 내용

Introduction  <Review>  - 지난 차시 학습에 대한 복습문제

Development  <What's New>  - 새로운 어휘 및 중요 어휘 학습

Consolidation  <Read & Think>  - 본문 내용 독해 및 연습문제

<1차시> 해당 섹션 수업 내용

Introduction  <Introduction> Ⅰ  - 본 차시 수업 목표 알려주기

Development

 <Eureka> Ⅰ

 <Eureka> Ⅱ

 <Eureka> Ⅲ

 <Tip 4 U>

 - 영어 문법 규칙 찾아내기(평서문)

 - 문법 규칙 확인 및 적용 연습

 - 부정문/의문문 문법 규칙 찾아내기

 - 예외적인 문법 학습 

Consolidation
 <Eureka> Ⅳ

 <Break>

 - 배운 문법 적용 및 연습문제

 - Pop song 듣고 받아쓰기

(2)3차시 수업내용

<표 9>3차시 수업내용

(3)4차시 수업내용

<표 10>4차시 수업내용
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4.3.3프로그램Ⅰ 구현의 실제

플라잉팝콘 저작도구를 사용하여 제작한 프로그램에 대해 섹션별 레이아

웃과 함께 수업 내용을 제시하고자 한다.첫 화면을 제외하고 각 섹션은 첫

화면에서 링크된 제목을 클릭하면 해당 페이지로 이동하도록 되어 있다.프

로그램 Ⅰ에 대한 아이콘 사용 설명은 <부록 2>에 별도로 첨부하였다.

(1)메인 페이지 레이아웃

<그림 2>프로그램 Ⅰ 메인 페이지 레이아웃

각 섹션은 <그림 2>와 같이 첫 페이지인 메인 화면에 한꺼번에 구성되어

보여 진다.따라서 각 섹션을 클릭하면 해당 페이지로 이동하게 되며,모든

페이지가 한 프로그램으로 되어 있어 인터넷상의 웹 페이지와 유사하게 실

행된다.
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(2)프로그램의 각 섹션 별 실제

① Introduction섹션

<그림 3>프로그램 Ⅰ Introduction레이아웃

2차시 수업의 도입(Introduction)단계에서 사용하였던 화면으로 학생들이

본 레슨의 전체 학습목표나 각 차시의 학습목표를 인식하는데 도움을 준다.

본 화면은 마지막 차시에서 사용하였던 학습목표이다.이 같은 페이지에서

교사의 목적과 필요에 따라 다르게 구현할 수 있다.또한 지난 시간에 학습

하였던 내용에 대해 복습하기 위해 파워포인트로 링크시켜 위 그림의 우측

하단의 ‘Review LastLesson'을 클릭하면,다음과 같은 파워포인트 화면으

로 연결되어 복습용 자료로 사용할 수 있다.
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<그림 4>Review LastLesson의 레이아웃

앞의 <그림 3>의 우측 하단의 아이콘을 클릭하게 되면 <그림 4>의 화면

이 뜨고,이는 지난 차시에 학습한 대화문을 복습하는데 사용한 자료로 파

워포인트 애니메이션 효과를 이용하여 만들었다.음향과 시각적 효과 사용

으로 인해 학생들의 집중력과 참여도가 높았다.
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② 4Fun!섹션

<그림 5>4Fun!레이아웃

<그림 5>의 <4Fun> 섹션에서는 학생들과 친근한 자료를 도입한 것으

로 교사 자신의 사진이나 자료를 직접 활용하여 워밍업 단계로 사용하였다.

우측 하단의 포토 동영상은 ‘매직원(moviemaker)’이라는 프로그램으로 손

쉽게 제작할 수 있어,본 레슨의 주제와 맞는 음식 관련 사진을 교사가 직

접 찍은 사진을 토대로 동영상으로 제작하여 제시하였다.실제적(authentic)

자료를 활용하였기 때문에 학생들의 흥미와 관심이 매우 높았다.본 레슨에

서 학습하고자 하는 토픽과 관련된 자료를 활용하여 다양한 음식 문화 및

전체 주제 파악을 위해 설계하였다.
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③ What'sNew 섹션

<그림 6>What'sNew Ⅰ 레이아웃

교과서를 토대로 주요한 어휘나 표현 등을 한 페이지에 담아 각 단어를

링크시켜 다음 페이지에 나타나도록 하였다.교과서 이외에도 주제와 관련

된 주요 어휘나 표현들을 제시할 수 있다.현재 본 저작도구의 회사에서는

플라잉팝콘 저작도구 내에 원어민 발음이 실린 사전을 한 기능으로 추가시

켰으며,업데이트 중에 있다.따라서 향 후 이러한 매체를 이용할 시 영어

어휘 수업으로 더 유용하게 사용될 수 있을 것이라 기대된다.또한 각 어휘

박스에 대해 미리 제시하지 않고,학생들이 직접 선택할 시 제시해 주도록

하는 방법으로 진행하여 참여도가 높은 효과를 얻을 수 있었다.각각의 어

휘 박스를 클릭하게 되면 다음과 같은 화면이 나타난다.
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<그림 7>What'sNew Ⅱ 레이아웃

<그림 7>과 같이 'for'라는 단어에 대한 여러 표현 및 의미가 나타나 교

사의 판서 없이 미리 준비된 자료로 필기시간을 줄일 수 있다는 장점이 있

는 반면,칠판수업이 부재할 경우,컴퓨터만을 의존한 수업이 되어 수업 분

위기가 산만해 질 수 있으므로 이 외에도 적절한 판서를 사용한다거나,본

화면의 좌측 상단 쪽의 별 모양의 아이콘을 클릭하여 필기하는 동안 음악이

나오도록 주위를 집중시키는 음향 효과를 넣는 방법도 있다.때때로 교사의

육성을 직접 녹음하여 주목 용도로 사용하는 방법도 효과적이다.
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④ Eureka!섹션

<그림 8>Eureka!Ⅰ 레이아웃

Eureka!섹션에서는 ‘Eureka!(알았다)’라는 말 그대로 학생들 스스로가

문법 규칙을 발견할 수 있도록 구성한 것으로 수준별 수업으로 진행되는 커

리큘럼에 따라 중상위권에 포함되는 학생들의 특성과 레벨을 참고하여 구성

한 것이다.<그림 8>과 같이 화면에 제시되는 문장들의 특성을 살펴보고

두 박스 안의 문장에 대해 다른 점과 같은 점 등을 파악하여 그 규칙을 찾

아낼 수 있도록 유도하였다.비교적 성적이 우수한 집단이므로 정확한 문법

적인 규칙을 발견하진 못했으나,규칙적이거나 다른 점을 잘 찾아내어 문법

설명을 비교적 쉽게 이해하였다.<그림 8>의 화면에서 문법 규칙을 확인하

기 위해서는 노란색 말풍선의 물음표를 클릭하면 다음과 같은 화면으로 이

동하여 그 문법 규칙을 확인할 수 있게 된다.
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<그림 9>Eureka!Ⅱ 레이아웃

학생 본인들이 찾아낸 특성들을 확인하고 정확한 문법 규칙이 어떻게 적

용 되는지 확인 할 수 있는 화면이다.암기식 위주의 수업이 아닌 이러한

문법규칙이 어떻게 도출되는지 귀납적인 과정으로 설명해 줄 수 있는 자료

로 효과적인 문법 수업이 될 수 있다.
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<그림 10>Eureka!Ⅲ 레이아웃

다음으로 <그림 10>에서는 일반 평서문 이외에도 다른 문법 규칙에 대해

알아보는 것으로,의문문이 되는 과정이나 부정문이 되는 과정을 문법으로

규칙화 하여 설명하기 보다는 그 비슷한 규칙을 스스로 찾아내게 하여 학습

하도록 유도하였다.부정문 편,의문문 편을 클릭 시,파워포인트로 정리된

화면으로 수업할 수 있도록 나타난다.이 파워포인트 화면은 생략하도록 한

다.<Eureka!>섹션의 마지막 단계로 학생들이 배우고 찾아낸 문법을 토대

로 연습해 볼 수 있도록,또한 다시 한번 그 차이를 인식할 수 있도록 다음

과 같이 공통으로 빈칸을 만들어 채워 넣을 수 있는 문제를 만들어 적용시

켰다.
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<그림11>Eureka!Ⅳ-복습용 레이아웃

학생들은 문제의 답이 주어지지 않은 상태에서 학생들과 함께 빈칸을 채

워 읽어보도록 하고,교사가 물음표에 마우스를 데면 정답이 보여 그 답을

확인할 수 있도록 하였다.이러한 유형의 연습 문제는 교사가 목표어인 영

어로 묻는 질문에 대답할 수 있도록 하는 난이도 높은 연습문제의 워밍업

단계로서 사용하였고,이는 학생들의 동기를 자극하고,흥미를 불러일으켜

다음 수업활동의 영어로 묻고 답하기의 의사소통 활동에서 발화 실수(error)

를 하여도 비교적 불안감이나 수치심을 느끼지 않고 원활히 대답하는데 많

은 도움을 주기도 한다.역시 교사 자신의 사진자료를 활용하여 친근감 있

는 수업을 의도하여,발화 시 부정적인 정의적 요소를 제거하고자 하였다.
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⑤ Read& Think섹션

<그림 12>Read& Think레이아웃

<그림 12>는 3차시 수업자료로 사용되었으며,교과서 본문의 내용에 대

한 독해력을 측정하고 향상시키기 위해 사용되었다.학생들은 교과서 본문

의 내용을 읽고 미리 나누어준 프린트물에 Susan과 Inho의 식사에 대해 열

거하도록 하였고,<그림 12>와 같이 화면을 통해 확인할 수 있도록 하였다.

특별히 단순히 Susan과 Inho로 구별하여 나누는 것이 아닌,국기 등의 그림

자료를 첨부하고,미국과 우리나라의 식사 문화 외의 외국 문화도 습득할

수 있도록 의도하여 제작하였다.
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⑥ Review 섹션

<그림 13>Review 레이아웃

<그림 13>은 3차시 수업에서 워밍업 단계로 지난 차시에서 학습한 대화

문을 토대로 우리말을 영어로 바꾸어 말하는 연습용으로 첨가하였다.정확

히 배운 문장을 답으로 발화하면 ‘GoodJob’이라는 표시와 함께 딩동댕 소

리가 들리며 점수가 쌓인다.간단한 두 문제로 연습 후,다양한 표현으로 영

어로 묻고 답하기 활동을 하여 자연스러운 발화를 유도하기 위한 멀티미디

어 자료로 사용되어 효과가 높았다.시각적 효과와 음향 효과로 인해 학생

들은 흥미를 가지고 집중하였고,이러한 상태에서 전체 학생 혹은,각 학생

과 영어로 질의 및 응답하는 것으로 영어로 묻고 말하기 활동수업을 진행할

수 있었다.역시 멀티미디어를 매개로 하여 학생들의 참여도가 높았으며 발

화 실수에 대한 불안감이나 두려움이 비교적 낮아 비교적 자유로운 의사소

통 수업으로 이어졌다.
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⑦ CheckAgain섹션

<그림 14>CheckAgain레이아웃

<CheckAgain> 섹션은 2차시 수업자료로 사용되었으며,<그림 14>와

같이 3개의 TextBox를 활용하여 정리(Consolidation)단계에서 사용되었다.

학생들은 개별적으로 혹은 전체 모두가 이에 대해 대답하도록 하였다.이

화면에 제시된 모든 문제는 교과서에서 제시된 문제로,텍스트로만 학습할

시 지루할 수 있는 단점을 감안하여 멀티미디어 프로그램으로 제작하여,높

은 참여도가 나타나는 등 그 효과가 컸으며,다시한번 교과서 문제를 풀도

록 하여 복습효과도 의도하였다.
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⑧ Tip4U섹션

<그림 15>Tip4U레이아웃

수업에서 모두 다루지 못하는 예외적 문법 규칙이나 교과서에 제시되지

않는 중요 어휘에 대해 유인물로 미리 준비하고,이를 프로그램의 화면상으

로 제시하여 설명하였다.불필요한 필기시간을 줄이고,더 다양한 어휘 학습

을 위해 프로그램으로 구성하였다.또한 더 부족한 설명이나 직접 적용하는

단계에서 칠판수업을 적절히 사용하여 제시할 수 있다.
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⑨ Break섹션

<그림 16>Break레이아웃

마지막 섹션인 Break에서는 특별히 교과서와 관련된 것은 아니나 학생들

의 수준에 맞는 적절한 PopSong을 선정하여 흥미로우면서도 듣기능력을

향상시킨다는 목적 하에 제작하였다.가능하다면 교과 토픽과 관련한 노래

나 듣기 자료 등을 첨부하여 제시한다면 더 효과적이라 예상된다.교육실습

마지막 수업이었던 4차시 정리단계 이후 실시하였는데 학생들의 수준에 맞

는 부분만 발췌하여 편집하였다.비교적 많은 학생들이 받아쓰기(Dictation)

정답을 맞혔고,매우 집중하여 노래를 들으며 활동하였으므로 듣기 향상에

도움이 되었다고 판단된다.또한 쉬는 시간을 이용하여 학생들이 교실을 오

갈 때,전 곡 노래를 들려주어 자연스러운 입력제공의 기회를 높였다.
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4.3프로그램 Ⅱ의 실제 및 활용

앞서 제시한 저작도구를 활용한 수업 모형을 토대로 그 실제 및 활용에

대해 제시하고자 한다.이는 한 차시 수업을 토대로 설계 및 내용,수업내

용,프로그램 구현의 실제에 대해 다루었다.

4.3.1설계 내용

본 프로그램의 수업 배경은 중학교 1학년 상위권 수준을 기준으로 삼아

제작하였으며,교과서는 (주)천재교육으로 중학교 정규 영어 교과서이다.본

수업은 3과에 해당하는 ‘DoYouLikeSports?'로 운동에 관련된 주제이다.

한 차시 수업의 모형으로 프로그램을 제작하였으며,본 프로그램에 구성된

섹션으로는 <Introdution>,<Warm-up>,<Talk tok>,<Check Again>,

<Hearhere!>,<Break>의 6개이다.

4.3.2수업 내용

프로그램 Ⅱ의 수업 내용은 다음과 같이 저작도구를 활용한 수업 모형을

토대로 설계하였다.
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수업 준비

1. 설문 조사의 결과를 반영하여 학생들이 원하는 

매체를 다양하게 프로그램에 첨가시킬 수 있도록 사

전 자료 조사

2. 학습 지도안 구성

3. 프로그램에 넣을 그림, 사진, 동영상 등 준비

4. 프로그램 전체 구도를 잡아 초안 구성

5. 세부적인 내용 설계 및 제작

6. 수업에 사용될 유인물이나 자료 준비

Warm-up

1. <Introduction>섹션에서 학습 목표 제시

2. <Warm-up>섹션에서 본 수업의 주제와 관련된 

동영상 제시

Preparation

1. <Talk tok>섹션에서 간단한 듣기 제시

2. 수업에서 배울 학습 내용을 제시하기 위해 화면 

그림을 토대로 영어 운동 명 소개

3. 유인물 배부

Development

(Individual or

Group Activity)

1. 활동에 들어가기 전 <Talk tok> 섹션에서 들은 

대화문을 토대로 교사와 함께 회화연습

2. 학생들은 활동 사항을 이해하고 활동에서 자신의 

역할을 파악 및 활동 예시(유인물 빈칸 완성하기)

3. <Talk tok> 화면을 토대로 개인별로 연습 후, 짝 

또는 그룹별로 활동 시작

(교사는 배부된 유인물의 미션인 자신이 좋아하는 

운동과 친구가 좋아하는 운동을 매치시켜 표를 완성

하도록 도움)

4. 본 활동이 마쳐지면 <Hear Here> 섹션에서 팝

송을 들으며 blank채우는 개별 활동

5. 학생들이 이해할 때 까지 연습 및 설명

Consolidation

&

Summarization

1. <Check Again> 섹션에서 본 차시의 activity에

서 연습하였던 회화를 위주로 확인학습 및 평가

2. 프로그램을 이용하여 연습 후, 직접 개별적 혹은 

그룹별로 질문 및 대답을 영어로 연습하여 평가

3. 오늘 수업에 대한 평가를 한 후, 마지막으로 

<Break> 섹션의 동영상 제시

<표 11>저작도구를 활용한 수업 모형의 실제

▼

▼

▼

▼
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4.3.3프로그램Ⅱ 구현의 실제

프로그램Ⅱ에 대해 섹션별로 그 구현의 실제를 이미지와 더불어 다음과

같이 제시하였다.

(1)메인 페이지 레이아웃

<그림 17>프로그램 Ⅱ 메인 페이지 레이아웃

<그림 17>은 프로그램 Ⅱ의 메인 화면으로 <Introduction> 섹션을 비롯

하여 총 6개의 섹션으로 구성되어 있다.각 섹션을 클릭하면 연계된 해당

페이지로 이동하도록 되어 있으며,교과서의 3과 주제인 Do You Like

Sports?에 관련된 내용으로 전개된다.우측 하단의 오디오 플레이어를 클

릭하면 본 차시에서 하게 될 듣기연습을 위한 팝송 원곡을 들을 수 있다.

학생들의 쉬는 시간을 이용하여 수업 전에 미리 이를 들려주어 듣기연습에

앞서 음악과 친숙해지도록 한다.
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(2)<Introduction>섹션

<그림 18>프로그램 Ⅱ Introduction레이아웃

<Introduction> 섹션을 클릭하면 <그림 18>과 같은 화면이 나오며,본

차시의 학습목표에 대해 제시할 수 있다.<그림 18>은 영국의 런던을 배경

으로 한 사진으로 영어권 국가에 대한 문화 이해를 돕고자 배경 화면으로

사진을 제시하였다.학습목표를 인식함과 동시에 영어권 국가인 영국이라는

나라에 대해 인지할 수 있도록 설계하였다.
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(3)<Warm-up>섹션

<그림 19>Warm-up레이아웃 Ⅰ

<Warm-up>섹션에서는 전체 3과 레슨에서 배우게 될 주제와 연관되며,

학습하게 될 언어 형식에 대해 인식할 수 있도록 설계하였으며,학생들에게

큰 인기를 얻고 있는 UCC동영상을 넣어 흥미와 동기부여를 유도할 수 있

다.특히 본 UCC동영상은 학생들에게 영어의 필요성에 대한 인식을 심어

주기 위하여 선정하였으며,시청 후 간단한 질문으로 학생들이 영어로 대답

할 수 있도록 한다.다음의 <그림 20>에서와 같이 UCC동영상에 관한 질

문에 대한 응답을 제시하여 확인할 수 있도록 돕는다.
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<그림 20>Warm-up레이아웃 Ⅱ

<그림 20>과 같이 붉은 색과 푸른색의 원에 마우스를 데면 그 답이 보이

고,학생들은 본 UCC 동영상을 시청한 후,자연스럽게 영어로 대답할 수

있도록 참여도를 유도할 수 있다.다음 단계인 개별 및 그룹 활동(activity)

단계에서 할 운동 경기 종목에 대한 학습과 좋아하는 운동 묻고 대답하기

등 자연스럽게 활동수업(activity)으로 연결되는 워밍업 단계가 된다.
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(4)<Talktok>섹션

<그림 21>Talktok레이아웃 Ⅰ

<그림 21>은 (주)천재교육 자습서에서 발췌한 그림으로 교과서와 연관된

주제이다.운동 경기 종목과 좋아하는 운동 및 싫어하는 운동에 대해 묻고

답하기 활동으로 먼저 우측 하단의 미디어 플레이어를 실행시켜 간단한 듣

기연습을 한 후,그 정답을 확인하며 자연스럽게 운동 경기 종목에 대해 이

해하고 학습할 수 있다.아래와 같이 좌측 상단의 물음표에 마우스를 데면

<그림 22>와 같이 붉은색 원이 해당 종목에 표시되어 정답을 확인할 수 있

다.
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<그림 22>Talktok레이아웃 Ⅱ

다음은 본 주제와 관련된 듣기의 스크립트 내용으로 자습서의 CD에서 발

췌하여 녹음한 자료이다.

A:Doyoulikesports?

B:Yes,Ido.Iplaysoccereverymorning.

A:How aboutbaseball?

B:Ilikeit,too.Ioftenplayitwithmyfriends.

위와 같은 짧은 대화문을 들려준 후,이를 토대로 연습할 수 있도록 본

화면을 보며 교사와 학생이 영어로 묻고 답하는 연습을 한다.필요에 따라

교사는 참여도를 높이기 위해 개별적으로 물을 수 있다.이 외에도 ‘What's

yourfavoritesport?'나 'Doyoulikeswimming?'을 이용하여 친구들에게

영어로 묻고 답하는 활동을 위해 유인물을 완성시키는 미션 설명과 함께 짝

활동 및 그룹 활동을 시작한다.교사는 자연스럽고 활발한 활동이 되도록

부족하거나 더딘 그룹을 찾아 도움을 준다.
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(5)<CheckAgain>섹션

<그림 23>CheckAgainⅠ레이아웃

<CheckAgain>섹션에서는 학생들과 친숙한 교사 자신의 사진을 배경화

면으로 넣었다.이처럼 교사나 학생들과 관련된 실제적인 자료를 활용하여

배경화면 등으로 사용할 수 있는데 이는 앞서 언급한 학생들의 정의적 요소

를 낮춰 주기 위한 것으로,특히 민감한 학생들의 평가 단계에서 효과적으

로 작용할 것으로 기대하여 적용한 것이다.먼저 본 섹션에서는 간단한 2

문항으로 이루어진 문제에 대해 답할 수 있도록 교사가 개별적으로 몇 몇

학생들에게 질문으로 유도하여 영어로 대답할 수 있도록 한다.정의적 요인

으로 대답을 머뭇거리는 학생을 위해 다음의 <그림 24>와 같이 답을 적어

주고 연습할 수 있도록 도울 수 있다.
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<그림 24>CheckAgainⅡ 레이아웃

교사가 컴퓨터상에서 정답을 <그림 24>와 같이 적고 클로버 버튼을 클릭

하면 ‘딩동댕’소리와 함께 Points창에 점수가 쌓이며,중앙 하단과 같이

'OK'표시가 뜬다.이를 여러 번 이용하여 최대한 학생들의 정의적 요인을

완화시켜,자연스럽고 활발한 학습 분위기를 조성하도록 한다.정리 단계의

차원에서 교사는 활동 단계에서 조사하였던 유인물을 토대로 확인 차 오늘

배운 표현에 대해 묻고 대답해 볼 수 있도록 영어 질문으로 답을 유도한다.
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(6)<HearHere!>섹션

<그림 25>HearHere!레이아웃

<HearHere!> 섹션은 3과에서 학습하게 될 like～,Weplay～ 등의 동

사 표현에 대해 미리 익히게 한다는 의도에서 듣기 연습 및 동사의 쓰임을

살펴보기 위해,팝송을 들으며 빈칸 채우기 활동으로 설계하였다.따라서 학

생들은 본 차시에서 듣기 연습 뿐 아니라 동사 표현에 대해 선수학습을 하

게 된다.어려운 어휘나 표현은 교사가 설명해 주며,학생들이 빈칸을 채울

수 있도록 반복하여 들려준다.
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(7)<Break>섹션

<그림 26>Break레이아웃

마지막 <Break>섹션에서는 쉬어가는 페이지로 학생들의 관심과 흥밋거

리를 파악하여 이를 반영한 동영상이나 UCC 혹은 음악 등을 제시하도록

한다.특별히 본 차시에서는 현재 큰 인기를 누리고 있는 피겨 스케이팅 선

수의 실제 경기 모습을 동영상으로 넣었으며,자막 없이 영어 해설로 되어

있어 입력의 기회를 높이고자 하였다.
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Ⅴ.결론 및 제언

현 시대는 컴퓨터의 사용과 정보화가 급속도로 확산되고,이에 따라 영어

교육에 있어서 멀티미디어의 활용 또한 꾸준히 연구되고 발전되어 왔다.단

순히 음향만으로는 만족될 수 없는 현 시대의 영어 교육도 이에 맞서 고도

의 기술 및 성능을 가진 컴퓨터를 활용하여 끊임없이 다양하게 연구되고 발

전되고 있다.정규 교과서의 부록인 고정 멀티미디어 자료인 CD-ROM만

보더라도 과거의 카세트 테잎과는 차원을 달리하여 다양한 동영상,이미지

등을 적용시켜 오늘날 학교 현장에서 바쁜 교사들이 사용할 수 있도록 전문

적으로 제작되어 교과서와 함께 수록되는 추세이다.

한 조사에 의하면 학습과 관련하여 스스로 해본 것에 대한 기억 정도는

90%이며,소리 내어 읽은 것은 70%,보고 들은 것은 50%,본 것은 30%,

들은 것은 20%,단순히 읽는 것은 10% 라고 한다(정원교․문양균,2003).

이러한 점에서 멀티미디어를 활용한 영어 교수-학습은 단순히 그림,문자뿐

만 아니라 소리,동영상 등의 다양한 단일 매체를 복합적으로 제시하여야

더욱 효과적이라 할 수 있겠다.또한 멀티미디어를 활용할 경우,실 상황을

그대로 재현해 낼 수는 없으나,가장 유사한 학습 환경을 조성해 줄 수 있

다는 점에서 매우 중요한 교구 매체라 할 수 있겠다.따라서 학습자들은 이

러한 멀티미디어 활용 교수-학습을 통해 실제 경험하지 못하는 영어권 국

가의 언어나 문화를 간접적으로 습득하고,이를 받아들이고 이해하는데 큰

도움이 되리라 기대하는 바이다.본 연구에서는 멀티미디어 저작도구를 도

입하여 이를 활용한 교수 학습 자료와 수업에 대한 방안을 제시하고자 설문

조사를 실시하여 멀티미디어 활용 수업의 실태를 알아보고 다음과 같은 결

과를 얻을 수 있었다.

첫째,현재 서울 소재 중학교에서 멀티미디어를 활용한 수업은 90.3%로

대부분 이루어지고 있으나,이미 만들어진 고정형 멀티미디어 자료인

CD-ROM을 토대로 수업이 이루어지고 있거나,다양한 매체의 활용이 저조
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한 것으로 보아 여전히 부실한 멀티미디어 활용 수업의 실태를 파악할 수

있었다.

둘째,현 멀티미디어 활용 수업에서 주로 사용되는 매체의 종류는

CD-ROM(49.7%),인터넷(35.4%),파워포인트(27.4%),카세트(23.4%),비디

오(8.6%),UCC(3.1%),플레쉬(6.0%)순으로 나타났는데,여전히 화면으로

제시되지 않고 음향 효과만 가능한 카세트사용이 무려 23.4%로 많이 사용

되는 것으로 나타났고,고정형 자료인 CD-ROM의 사용도 높은 비율로 나

타나 멀티미디어 수업 자료의 질 연구 및 개선이 필요한 바이다.또한 인터

넷 활용은 35.4%로 비교적 높았으나,UCC,플래쉬,비디오 형의 다양한 자

료 사용은 낮은 비율을 보여,교육용 인터넷 웹싸이트를 활용 하는 정도에

그친 것으로 예상하여 결론을 내렸다.

셋째,학생들의 멀티미디어 활용 수업에 대한 선호도 및 인식 조사를 하

였는데,도움이 된다는 긍정적 대답을 한 응답수는 52.3%로 과반수가 넘었

다.반면,도움이 되지 않는다고 응답한 나머지 응답자 수가 47.7%로 비교

적 높은 비율을 나타내고 있는데,이는 교사의 멀티미디어 매체 종류 활용

에 있어서,카세트나 CD-ROM 등의 고정형 매체나 교육용 웹싸이트 등의

활용이 대부분이므로 참신하며 다양한 매체의 활용을 원하는 것으로 파악할

수 있었고,열악한 학교 기자재 시설 및 과다한 학급 인원수로 인해 수업에

도움이 되지 않는다는 의견을 통해서도 도움이 되지 않는다는 반대 응답의

원인으로 꼽을 수 있었다.

넷째,학생들의 멀티미디어 활용 수업 선호도에서 멀티미디어 활용 수업

의 장점에 대한 의견을 많이 제시하였는데,흥미롭고 재미있다는 응답이 가

장 많았고,집중력과 이해가 쉽다는 답변도 많았다.원어민 발음,좋은 자료

등의 답변도 비교적 많아 효과적인 멀티미디어 활용 수업을 기대하고 있는

것으로 파악할 수 있었다.

마지막으로,학생들이 선호하는 멀티미디어 매체 종류에 대해서는 인터넷

사용(39.4%)이 가장 높았으며,그 뒤로는 비디오(28.0%),CD-ROM(27.4%),

UCC(25.7%)순으로 높은 비율을 차지했으며,파워포인트,플래쉬 사용은
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동일하게 19.7%로 같아 다음 순을 차지하였다.이는 현재 사용되는 멀티미

디어 매체 종류와 비교하였을 경우 CD-ROM 같은 경우 49.7%에서 27.4%

로 비율이 낮게 선호되어 앞으로 교실 수업에서 멀티미디어 활용 시 필요에

따라 적절히 사용하는 것이 효과적일 것이라 판단되며,비디오나 UCC,플

래쉬 등이 실제 사용되는 비율보다 선호되는 비율이 두드러지게 높았으므로

이들 매체의 활용도 적극 권장되는 바이다.

본 연구의 설문 조사에서도 나타났듯,이미 현 정보화 시대의 동향에 따

라 인터넷과 컴퓨터에 익숙해져 있는 학생들의 요구에 부합하여 교실 현장

에서도 이들에게 동기와 자극을 줄 수 있는 적절한 멀티미디어의 활용이 요

구되는 바이다.현재 시중에는 게임을 이용한 영어 학습 등의 다양한 콘텐

츠가 무수히 많다.화상이나 전화를 통해 영어 말하기 수업도 실시하는 영

어 전문 교육 웹싸이트도 붐이 되고 있다.이러한 시점에서 상업적인 전략

으로 사교육을 조장하고 있는 컨텐츠의 무분별한 사용을 막기 위해서라도

학생들의 요구에 따라 다양한 멀티미디어 활용이 교실 영어 수업에 필요할

것이다.그러나 지나친 멀티미디어 및 컴퓨터의 사용으로 학생들의 흥미만

을 강조한 교수-학습 보다는 교사의 적절한 통제와 수업전략으로 인한 멀

티미디어 활용 수업이 요구되어,이에 대한 한 방안으로 저작도구를 도입한

멀티미디어 활용 수업이 효과적이라 고려된다.특히 멀티미디어 교수-학습

을 위해 저작 도구를 활용할 시 다음과 같은 장점을 가진다.

첫째,교수자가 손쉽게 제작할 수 있도록 용이한 도구가 된다는 점과 둘

째로,아직까지 정규교과를 벗어나지 않는 전통 교육이 중시되는 풍토이므

로 이와 관련되어 교과서와 연계된 실물자료 및 진정성 높은 자료를 확보하

여 학습자들의 입력제공 기회를 높여줄 수 있다.또한 단일 매체를 한 프로

그램으로 구현할 수 있어,인터넷을 활용하여 수업할 시 문제점인 불안정한

컴퓨터 서버의 문제 등을 해결할 수 있다는 장점도 있다.무엇보다도 가장

중요한 것은 이러한 저작도구의 활용은 교수자마다 다른 교육마인드와 교수

전략으로 멀티미디어 자료 활용도 이에 따라 가변적일 수 있으므로 교수자

가 원하는 스타일로 멀티미디어 활용 수업을 이룰 수 있다는 것이다.따라
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서 내년 2009년부터 시행될 제 7차 영어과 교육과정개정에 맞추어 교사 자

신의 교수-학습 전략에 따라 개정된 7차 정규 교과서와 연계된 멀티미디어

교구자료의 필요성을 인식하고 저작도구가 적극 활용되어야 하겠다.그러나

학생들의 의견으로 제기된 문제점에 대해서도 고려해 보아야 할 필요가 있

겠다.멀티미디어 활용 수업을 위해서 열악한 시설 및 기자재의 보충 문제

도 해결해야 할 과제로 남아있다.아무리 훌륭한 멀티미디어 교수-학습 방

안과 자료를 가진다 하여도 컴퓨터 시설 및 기자재가 열악한 환경에 처할

경우에는 효과적인 수업이 이루어질 수 없다.그 외에도 과다한 학급 인원

수로 인해 원활한 멀티미디어 활용 수업이 제대로 이루어지지 않는다(박찬

미 2008)는 지적도 있었는데,이러한 문제점을 해결하고,개정된 7차 교육과

정에 부합되는 적극적인 ICT 활용 수업을 위해서 그리고 효율적인 수준별

수업을 위해서는 교육 기자재의 적극적인 지원이 필요할 것이다.

한편 이 외에도 교사의 측면에서 볼 때,저작도구의 활용에 관해서는 교

사의 시간과 노력이 많이 요구되는 것은 사실이다.유익한 자료를 검색하고

확보함에 있어서 비전문인의 자료 사용을 판단할 수 있는 교사의 능력 또한

요구된다 할 수 있다.무분별하게 등록된 웹싸이트의 수많은 정보를 적절히

가려내고 유용한 자료를 충분히 확보할 수 있어야 하는데 무엇보다도 교사

자신이 직접 저작도구를 사용하여 적절하고 참신한 수업자료를 설계할 수

있도록,교실 현장에서 학생의 수준 및 특성을 잘 파악하여 자신만의 교수

전략과 스타일에 따라 개발할 수 있어야 한다.이런 점에서 본고에서 제안

한 저작도구 수업모형 및 지침을 토대로 교사 스스로가 연구하고 개발시킬

수 있어야 하겠다.그러나 교재연구와 멀티미디어 수업자료 연구 및 제작에

있어서의 시간적 제한이 현 교사들이 안고 있는 큰 문제점 중 하나로 제기

될 수 있을 것이다.이를 위해서 심화 영어 수업을 따로 개설한다든지,방과

후 수업을 이용한 멀티미디어 수업을 시행하는 등 정부의 지원 하에 특별한

영어 시수 변경 방안도 찾아 볼 수 있겠다.또한 교사의 능력계발 차원에

있어서도 시․도 교육청의 교사를 위한 연수 및 교육이 정기적으로 실시되

어야 할 것이다.이에 대해 김인석(1999)은 다음과 같은 주제를 포함하여 교
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육이 실시되어야 할 것이라 제안하였다.

(1)멀티미디어를 통한 언어교수법의 기초

(2)CD-ROM Title내용분석 및 평가

(3)저작도구의 이해와 활용

(4)Internet기초

(5)Internet를 통한 영어교수법

무엇보다도 수업 시,멀티미디어를 활용하면 학생들의 동기부여나 흥미

및 참여도 차원에서 도움을 줄 수는 있으나,지나친 멀티미디어의 사용으로

수업 분위기가 산만해 질 수 있으며,교사의 통제가 어려워질 수 있겠다.따

라서 교수자는 적절한 칠판 및 텍스트 수업을 병행하여 멀티미디어 수업과

의 벨런스를 유지하는 것도 중요하다.또한 교사가 지나치게 멀티미디어에

의존하지 않는 것 또한 중요한데,컴퓨터가 가져올 예기치 못한 오류나 다

운 등에 대비하여 다른 방법의 수업에의 대처 요령 또한 준비해야 할 것이

다.
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ABSTRACT

A Teaching-Learning Approach to the Use ofMultimedia

Authoring Tools based on the National Middle School

EnglishCurriculum

Yang,Hyun-ju.

DepartmentofEnglishEducation

GraduateSchoolofEducation

SungshinWomen'sUniversity

DirectedbyProf.Ko,Jung-min.

Thisstudyistoinvestigatethecurrentuseofmultimediamaterials

assisting language learning of middle school students through

questionnairesandtoproposeaneffectiveteaching-learningapproachto

theuseofmultimediamaterialsinEnglishlanguageteaching.

Thefindingsofthequestionnairesareasfollows.First,theuseof

multimediamaterialsinanEnglishclassroom currentlywasextremely

highatmorethanninetypercent.However,therateofusewasnot

activeandthisindicatedthattheuseofmultimedianeedtobefurther

encouraged.Next,incomparisontothemultimediawhichisusedinthe

currentEnglishclassroom andthemultimediawhichstudentsprefer,the

mostfrequentlyusedmultimediawastheCD-ROM buttherespondents



didn'tseem topreferthem.Accordingtotheresultofthequestionnaire,

they seemed toprefervariousmultimedia such asUCCs,flash,and

videos which are rarely used in the current teaching ofEnglish.

Consequently,thereshouldbemultimediaassistedlanguagelearningin

Englishlanguageteachingbytheuseofdifferentkindsofmultimediaon

demand.Third,thestudentswhobelievedtheusedofmultimediainthe

English class helped their English learning gave some opinions as

follows: the use of multimedia language teaching in English is

interesting and enjoyable;ithelps theirmemory and enhances their

amountofconcentrations;the pronunciation ofa native speakeris

helpful;andusefulinformationfrom theinternetassistthem,etc.

Basedontheresultsofthequestionnaireabove,thisthesissuggests

ateaching-learningapproachtotheuseofmultimediawithplentyof

authenticmaterialslinkedtothenationalEnglishcurriculum byusingan

authoring toolin school.Theauthoring toolis easy to execute by

anyoneincludingteachers,andisusefulindesignandembodimentof

teachingaidsbyinterlockingvarioustypesofmediainEnglishlanguage

teaching.Accordingly,itisrecommendedthattheuseofthemultimedia

authoring toolbeusedwith theteaching modelaspresentedin this

thesis,and teachers should study and find theirown way to use

effectivemultimediaassistedlanguageteachingwiththeauthoringtool

andapplythisapproachtotheirEnglishlanguageteaching.



보기:  ① 카세트 플레이어    ② CD-ROM    ③ 파워 포인트    ④ 비디오

(VTR)    ⑤ 인터넷           ⑥ UCC    ⑦플레쉬

<부록 1>학생 설문 조사

설  문  지

♡ 학교: _______________  ♡ 성별: _______________  ♡ 학년: _______________

안녕하세요~본설문지는연구를위한 기초자료로사용하기 위해 제작되었습니다.여러분의 학교에

서 영어 수업과 관련된 설문조사 이오니 성심껏 응답해 주세요~여러분의 소중한 응답은연구를위해

소중히 사용될 것입니다.감사합니다~ 0̂̂

1. 학교에서 영어 수업 시 멀티미디어(카세트, CD-ROM, 컴퓨터)를 사용합니까? 

(    )

① 예                                          ② 아니오

2. 현재 학교에서 영어 수업시간에 멀티미디어(카세트, CD-ROM, 컴퓨터 등)를 어

느 정도 사용합니까? (    )

① 전혀 사용하지 않는다.    

② 가끔 사용한다.    

③ 보통이다.   

④ 많이 사용한다.

⑤ 매 수업마다 사용한다.

3. 수업시간에 사용하는 멀티미디어는 어느 것인가요? (보기에서 골라 적어 주세

요. 중복 가능)

(                                                                          )



보기:  ① 카세트 플레이어    ② CD-ROM    ③ 파워 포인트    ④ 비디오

(VTR)    ⑤ 인터넷           ⑥ UCC    ⑦플레쉬

4. 영어 수업시간에 멀티미디어(CD-ROM, 카세트, 컴퓨터 등)를 사용하면 영어 학

습에 도움이 된다고 생각하십니까? (    )

① 예                                          ② 아니오

4-1. 도움이 된다고 생각하시면, 왜 도움이 된다고 생각하는지 그 이유를 간단히 

적어주세요~^^

이유:                                                                       

5. 영어 시간에 멀티미디어를 사용할 시, 다음 중 어떤 것이 흥미롭고 영어공부에 
도움이 되는 것 같습니까? (중복 대답 가능)

(                                                                          )

수고하셨습니다~ 0̂̂/



메인 아이콘 이미지 아이콘 기능

첫 화면으로 돌아가기.

이전 페이지로 돌아가기.

다음 페이지로 넘어가기.

원래 페이지로 돌아가기.

전체 과나 차시 등의 부분적 소개 섹션

동영상등 warming-up섹션.

새로운 어휘나 주요 어휘 섹션

문법 등의 주요 학습 섹션

교과서 지문이나 유익한 자료 독해 섹션

전 차시에 대한 문제 복습 섹션

이해 점검 섹션

부수적인 교과서 외의 어휘나 문법 섹션

팝송이나 동영상 등으로 연동된 섹션

<부록 2>프로그램 사용 설명서

1.프로그램 Ⅰ의 메인 아이콘



부수 아이콘 아이콘 기능

지난 차시 배운 내용에 대해 복습

클릭 시 해당 어휘 설명 제시

필기 시간 동안 음향효과 아이콘

클릭 시 문법 규칙에 대해 정리된 화면

연습문제

‘딩동댕’음향효과 아이콘

부정문 관련 문법 설명 PPT자료로 연동

의문문 관련 문법 설명 PPT자료로 연동

2.프로그램 Ⅰ의 부수 아이콘



메인 아이콘 아이콘 기능

 학습목표를 제시하는 화면으로 이동

 동영상이 연동된 워밍업 화면으로 이동

 말하기 활동을 위한 그림 화면으로 이동

 활동 후 연습문제를 풀 수 있는 화면으로 이동

 팝송(popsong)등의 듣기 연습 화면으로 이동

 흥미를 위한 동영상이 연동된 화면으로 이동

 메인 화면, 다음 또는 이전 화면으로 이동

부수 아이콘 아이콘 기능

 마우스를 데면 글씨가 나타남

 마우스를 데면 원모양 표시가 나타남

 마우스를 클릭하여 정답확인 할 수 있는 아이콘

3.프로그램 Ⅱ의 메인아이콘

4.프로그램 Ⅱ의 부수아이콘



내가 좋아하는 운동 그 운동을 좋아하는 친구

<부록 3>수업 자료 유인물(프로그램 Ⅱ의 activity에서 사용될 유인물)

★ 여러분이 좋아하는 운동 세 가지를 쓴 후, 각 운동을 좋아하는 친구를 찾아봅

시다.
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