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본 연구는 정보통신기술의 발달에 따른 등교사에 한 사회  요구를 반 하고 학 강의의 질을 개선하기 

하여 컴퓨터 교과교육에서 웹 2.0 기반의 문제 심학습을 통합․ 용하고 그 효과를 확인하고자 하 다. 학습

자들은 4회에 걸쳐 문제 심학습을 수행하 다. 그 학습 과정은 클라우드 환경의 구  오피스를 이용하여 작성

하 으며, PBL 과정  결과에 한 경험을 반성 에 작성하 다. 학습자들의 문제 해결 과정과 반성 은 

질  분석 방법을 통하여 분석하 으며 그 결과는 다음과 같다. 웹 2.0 기반의 문제 심학습은 컴퓨터교과교육

에 한 이해의 증진, ICT 활용 능력의 향상, 웹 2.0 기반의 교수‧학습 략의 습득, 그리고 수행평가로서 e-포

트폴리오를 경험하는 등 21세기 교사에게 필요한 역량을 향상시킬 수 있었다.
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ABSTRACT

This paper explores effectiveness of integrating Problem-Based Learning with Web 2.0 technologies in 

Computer subject matter education for improving quality of lessons and adapting of social needs for pre-service 

teachers. Students have studied about computer subject matter for 4 times. The process of leaning have recorded 

by Web 2.0 tools that is one of the cloud services. Also the students have written reflection journals about 

experiences of PBL process and results. The PBL process and reflection journals have been analyzed by 

qualitative data analysis. Conclusions are drawn as to potential for the use of Web 2.0 tools for PBL in computer 

subject matter. The results of the analyses showed the following: 1) Increasing the understanding of the 

computer subject matter education, 2) enhancing students' competence in using ICT potentially, 3) cultivating 

teaching and learning strategies on Web 2.0 environment and 4) enhancing competence of future teaching 

activities through experiencing e-portfolio as a performance-assessment tool.
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1. 연구의 필요성과 목적

스마트 테크놀로지로 표되는  사회는 정보

의 소비, 생산  유통이 개인에 의하여 주도되는 

로벌 사회라고 할 수 있다. 스마트 디바이스, 인터넷, 

클라우드, 웹 2.0 등의 기술은 국가의 경계를 넘었으

며 학습에 있어서 시간과 장소의 한계를 극복하 다. 

웹 2.0 환경은 최근의 스마트 테크놀로지  클라우

드 컴퓨  기술과 결합되면서 일상의 삶과 학교 교육

에 깊이 스며들고 있다. 스마트 디바이스의 확산, 무

선 인터넷 근성 확 , 풍부한 콘텐츠와 클라우드 

서비스 등은 인의 삶의 모습을 신 으로 변화

시키고 있다. 이와 같은 기술 발 에 따른 사회의 변

화는 필연 으로 학교 교육의 변화를 수반한다. 마찬

가지로 학교는 새로운 세 의 학습자 특성을 고려하

고 변화하는 교육 환경에 바탕을 둔 21세기의 교수자 

역량을 필요로 한다. 이러닝의 확산, e-교과서, 디지

털 교과서, 스마트 교실 등은 웹 2.0 학습 환경을 바

탕으로 통 인 교육과 차별화되는 새로운 교수‧학

습 패러다임을 제공한다.

21세기 일상의 삶에 깊이 스며든 첨단기술은 인간 

삶의 양식을 격히 변화시키고  사회의 구성원

으로서 필요한 역할을 수행하기 해서는 새로운 역

량을 필요로 한다. 이와 같은 사회  필요에 따라, 21

세기 지식사회의 구성원으로서 필수 으로 갖추어야 

할 역량에 한 연구들이 수행되었다. 를 들면, 

Partnership for 21st century skills[20], European 

Competency for lifelong learning[11], ATC21S 로

젝트[17], 유럽에서 ICT 리터러시에 을 둔 

e-competency[8] 등이 표 이다. 이 연구들로부터 

21세기에 필요한 공통 인 역량은 3R과 같은 기  

능력과 결합된 고차  문제해결 능력, 력 능력, 

ICT 테크놀로지 리터러시 등의 지식, 기술, 태도 등

이 융합되어 가시 으로 드러나는 능력이다[6].

21세기 구성원에게 필요한 역량을 증진하기 해서

는 교수자의 문  역량이 증진되어야 한다. 특히, 

교육 학은 미래사회가 필요로 하는 우수한 등 교

사의 배출이라는 사회  책무를 가지고 있으므로 미

래교육환경의 변화에 선도 인 교사를 양성하여야 한

다. 최근 몇 년간 ‘21세기 교사’에게 필요한 역량에 

한 연구들이 수행되었다[5][6][21][23]. 이를 종합하면, 

교사에게 필요한 역량은 교육 내용  교육 방법에 

한 문성, ICT에 한 지식과 기술의 문성, 학습 

경험  학습 환경 구성에의 창의성 등으로 나타났다.

이와 같은 사회  변화  요구에도 불구하고 

등교원 양성기 에서 비교사들에 한 21세기 역량 

향상을 한 교육 과정은 충분하지 않은 것으로 단

된다. 교육 학은 2001년에 공통교육과정을 개발하여 

각 학교에 특화하여 용하여 재에 이르고 있다. 

그 이후로 교육과정의 큰 틀은 변화되지 않고 있다. 

특히, 첨단 정보통신기술과 교과를 통합하여 지도할 

수 있는 교수․학습 략에 한 교육은 교육과정에 

충분히 반 되지 않은 것으로 나타났다. 교육 학교

에서 ICT와 련된 학 은 부분 6학  이내로 앞

에서 논의한 사회  요구를 충족하기에 턱없이 부족

하다. 특히, ICT를 바탕으로 한 고차  사고능력의 

신장은 교과 내용과 그에 합한 교수․학습 략이 

하게 통합될 때 가능할 것이나 이를 지도할 수 

있는 교과는 찾아볼 수 없다[4].

본 연구는 비교사들의 21세기 교수 역량으로서 

문제해결 능력, 업 능력, ICT에 한 지식․기술․

태도 등을 융합 으로 향상시키 하여 웹 2.0 기반

의 교수․학습 환경에서 문제 심학습을 용하고 그 

효과를 분석하고자 하 다.

1. 이론적 배경

2.1 예비교사의 21세기 역량

마크 스키(Mark Prensky)는 21세기의 학습자

를 디지털 네이티 라 지칭하고 테크놀로지를 이용하

여 의사소통하며 성장하는 아이들을 하여 학교를 

그들의 삶의 양식과 괴리되지 않은 곳으로 만들어야 

한다고 주장하 다[16]. Partnership for 21st Century 

Skills(www.p21.org)는 21세기 역량을 4개의 역으

로 정의하 다. 1)핵심 교과와 21세기 주제에 한 

기본 이해 2)학습  신 역량 3) 정보, 미디어, 기

술 역량 4) 생애  진로 역량 등이 그것이다. 그리

고 이러한 역량을 향상시키기 해서는 교육과정 개

선, 교사연수 강화, 평가 방법 변화, 학습 환경 구축 
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등이 체계 으로 지원되어야 함을 주장하 다.

2012년 우리나라 경주에서 개최된 제5차 APEC은 

“미래의 도 과 교육의 응: 로벌 교육, 신 교육 

 교육 의 강화”를 주제로 회합하 다[7]. 그 결과

로서 채택한 공동선언문에는 “11.( 략)교사들이 ICT

를 효과 으로 사용하여 학생들의 21세기 역량 습득

을 도울 수 있도록 교사의 능력을 개선할 필요가 있

음을 인식하며, 교사의 비  훈련에 상당한 심

을 기울일 필요가 있다는 것을 인식한다.” 그리고 

“13. 7)학생들의 수학, 과학, 언어, 문화, 직업기술교육

훈련 과목 분야 학습을 가장 잘 도울 수 있도록 ICT

를 활용한 교육에서의 교사 실습(teacher practices)을 

강화한다.”등과 같은 내용을 제안하 다.

이와 같은 사회  요구는 TPACK(Technological 

Pedagogical and Content Knowledge)에 의하여 설명

될 수 있다. TPACK은 아래 (그림 1)에 나타낸 바와 

같이, 교사들이 ICT를 바탕으로 교과내용 지식과 교

수내용 지식을 통합할 수 있는 역량을 개념 으로 설

명한다[14][18][19]. 즉 TPACK은 교사가 교과내용을 

가르치거나, 특정 학생의 요구나 별도의 교실 상황을 

한 수업의 계획, 조직, 비 , 추상화, 학습을 지원하

기 해 잠재성이 높은 정보통신기술의 다양한 측면

을 고려하여 략 으로 사고하는 방법의 하나이다.

(그림 1) TPACK의 개념도
※출처 : http://mkoehler.educ.msu.edu/tpack/what-is-tpack/

교사들이 갖추어야 할 지식은 교과 내용에 한 

지식(CK), 교육학에 한 지식(PK), 정보통신기술에 

한 지식(TK)이다. 이를 바탕으로 교수‧학습 환경에

서 활용될 수 있는 다양한 기술의 구성 요소와 기능

에 한 지식(TPK), 테크놀로지와 교과와 련된 내

용 지식(TCK), 특정교과의 교수에서 활용가능한 교

수 지식(PCK)이 형성되며 최종 으로는 특정교과에 

가장 합한 테크놀로지를 활용한 교수․학습 략을 

수립하고 실행할 수 있는 지식을 갖추어야 한다. 

2.2 웹 2.0과 클라우드 컴퓨팅

웹 2.0은 최 의 웹과 차별화된 새로운 랫폼으로

서 웹 이용자들의 실시간 인 참여, 공유, 개방을 가

능하게 한 모든 사이트, 서비스 는 기술을 설명하기 

한 용어이다. 최 의 웹이 단순히 정보를 제공하는 

서비스 다면 웹 2.0은 콘텐츠를 생산하는 사용자들을 

한 서비스이다. ‘웹 2.0’이라는 용어를 처음 사용한 

 오라일리는 웹 2.0에 하여 랫폼으로서의 웹, 

집단 지성으로서의 웹을 그 특징으로 제시하 다[22]. 

랫폼으로서의 웹은 웹이 단순한 응용 로그램에서 

다양한 서비스를 이용할 수 있는 컴퓨  환경을 제공

하는 것을 의미한다. 구 과 같은 클라우드 랫폼은 

개인용 컴퓨터에서 제공하는 운 체제와 유사한 서비

스 환경을 온라인을 통하여 제공한다. 이는 클라우드 

컴퓨  기술에 의하여 구 되었으며 그 서비스 범

는 끊임없이 확 되고 있다. 따라서 사용자들은 인터

넷에 속할 수 만 있으면 시간과 공간의 제약없이 

필요한 서비스를 모두 이용할 수 있게 될 것이다.

클라우드 컴퓨 은 사용자들의 업을 지원한다. 

클라우드 서비스에 연결된 사용자들은 동시에 동일한 

작업을 동일한 환경에서 수행할 수 있다. 구  오피스

와 같은 업 환경은 집단지성(Collective inteligence)

을 진한다. 집단지성은 사용자들의 업을 통하여 

인류의 지성이 발 하고 있음을 상징하는 웹 2.0의 

속성이다. 웹은 하이퍼링크를 통하여  세계의 모든 

정보와 사용자를 연결한다. 이와 같이 연결된 웹은 

앙화 원칙(Central Principle)으로 설명되는 구 , 

야후, 아마존 등과 같은 사이트처럼 집 화된다. 그 

환경에서 사용자들은 정보의 소비자이자 생산자로서
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의 역할을 극 으로 수행한다. 블로그, 키, 팟캐

스트, 소셜 북마킹, 소셜 네트웍 서비스 등은 오 소

스 소 트웨어를 통하여 더욱 확 되고 폭소노미

(Folksonomy)라는 개념으로 정보를 집 화한다[22]. 

이와 같은 개개인의 지  역량을 웹을 통하여 집 함

으로써 웹은 끊임없이 진화하고 발 한다. 

2.2 문제중심학습학습을 위한 웹 2.0 기술

웹 2.0으로 표되는 인터넷 서비스들은 부분 클

라우드 환경에서 동작하므로 교사와 학생들은 언제 

어디서나 교육  목 으로 이용할 수 있다. 이와 같은 

컴퓨  환경의 변화는 학습자들의 학습을 학교에만 

국한하지 않고 삶의 공간까지 확 할 수 있는 장 을 

지니고 있다. 재의 스마트 디바이스는 학교의 교육

과정과 학교 밖의 일상생활에서의 경험을 통합할 수 

학습 환경을 제공한다. 이미 많은 연구들은 웹 2.0 도

구들의 교육  기여를 강조했다. 키와 블로그 같은 

도구들은 온라인 사회  상호작용과 력 학습을 가

능하게 한다. 교사들은 이와 같은 도구들이 교육  맥

락에서 가장 본질 인 의사소통  지식의 발견, 형성 

공유를 진한다는 것을 인식하고 있다. Exter et 

al[15]은 력학습에서 학생과 교사, 그리고 웹 2.0 도

구의 성공 인 통합을 하여 필요한 요소들과 상호

작용을 분석하여 (그림 2)와 같은 모델을 제안하 다.

(그림 2) 력학습의 웹 2.0 커뮤니티 개념 모델 

이 모델에서 웹 2.0의 교육  유용성을 제시하면 

다음과 같다. 첫째, 웹 2.0 도구들은 학습과정에서 동

료 학습자들과의 사회  상호작용을 제공하는 동안 

학습의 참여를 진한다. 둘째, 웹 2.0은 학습의 성찰, 

지식 구성과 같은 고차  학습 능력  활동을 지원

한다. 특히, 학생들은 스스로 혹은 력 으로 지식을 

구성한다. 셋째, 웹 2.0은 력학습상황에서 학생들의 

참여를 진하고 지식을 창출하고 새로운 결과물을 

생성하는데 기여한다. 웹 2.0 도구들은 정보의 공유, 

개방, 력을 가능하게 하며 력  지식구성을 한 

학습 략을 통하여 그 가치가 더욱 두드러진다. 넷

째, 웹 2.0은 정보통신기술을 교수‧학습 과정에 체계

으로 통합할 수 있는 도구와 방법을 제공한다. 이

러한 도구로서 표 인 것은 블로그와 키 등이며 

클라우드 컴퓨 에서 제공되는 생산성 소 트웨어가 

여기에 포함된다. 

응용
랫폼

분류

문제 심학습
성과물

개별 컴퓨터 웹 2.0

그룹

활동

진용 

도구

워드 로세서, 

스 드시트, 

데이터베이스, 

그래픽 도구, 

Mind Map

블로그, 

Youtube

Google docs

토론내용, 

문제해결을 한 

업무 분담 내용, 

문제해결을 

하여 수집된 

자료
지원

도구

채 , 음성회의, 

화상회의, 

Twitter, flickr

목표

안내

정보

근

참조용 

도구

Youtube, 웹, 

블로그, 

검색엔진

wikipedia, 

del.icou.us

강의계획서, 

강의자료, 

문제 심학습문

제, 성취 거, 

그룹토의 내용, 

학습분담 내용, 

동학습 련 

사진, 동 상 등

검색용 

도구

웹, 검색엔진

digg, 블로그, 

지식in

발

형성

시각화 

도구

스 드시트의 

시각화 기능, 

시뮬 이션 

애니메이션 

Picasa

Photostory

Prezi

교수자 제공 

참고자료, 

웹페이지, 

워드문서, 

스 드시트문

서, 멀티미디어 

자료 등

문제

해결 

도구

로그래  

언어, 작도구

Googel Docs,

웹 페이지제작 

도구, google 

office

생성

결과

생성 

도구

워드 로세서, 

스 드시트, 

디지털 

카메라/ 코더, 

그래픽 도구

Google office

(presentation)

Prezi(Story 

telling)

반성 , 

학습결과물, 

멀티미디어 자료 

등

<표 1> 웹 2.0 환경에서 문제 심학습 자원의 기능  분류
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웹 2.0 도구를 활용한 교수‧학습은 주로 구성주의  

에 근거하고 있으며, 표 인 수업으로서 PBL이 

있다. 웹 2.0기반의 문제 심학습은 클라우드 환경에

서 수행된다. 비교사들에게 주어지는 과제는 비구조

이고 실 이며 학습자간의 력을 통하여 정보의 

수집, 분석, 종합, 평가 등의 활동을 경험할 수 있도록 

제시된다[9][10][12][13]. 학습자들은 웹 2.0 환경 하에

서 문제 심학습 차를 따라 동료들과 력하기도하

고 개별 인 학습활동을 수행하기도 한다. 학습이 종

료된 후에는 자신의 학습 과정을 반성하는 을 작

성함으로써 다음 학습에 피드백을 제공한다[2]. 

다음 <표 1>은 웹 2.0 환경에서 문제 심학습을 

수행할 때, 사용가능한 학습 도구들을 기능 으로 분

류한 것이다. 문제 심학습으로 수업을 하기 해서

는 그룹 활동, 목표안내, 발 형성, 자료 생성 등의 

활동이 수반되며 이때, 각 활동을 지원하기 한 웹 

2.0 도구들을 제시하 다.

2.3 웹 2.0을 활용한 예비교사 교육

비교사들의 21세기 교수 역량을 향상시키기 

해서는 TPACK의 수 을 지속 으로 증진하는 것이 

요하다. 즉, ICT 역량을 바탕으로 교과내용 지식과 

교수내용 지식을 통합할 수 있는 지식과 경험을 충분

히 제공하여야 한다. 그러나 앞에서 언 한 바와 같

이 교육 학에서의 ICT 련 교과목은 매우 제한

이며 ICT와 교과의 통합 인 교과목 한 매우 부족

함을 지 하 다.

따라서 연구자는 비교사들의 역량 강화를 하

여 기술교수내용지식을 동시에 가르치기 한 방안으

로 비구조 인 문제를 활용하는 웹 2.0 환경에서의 

문제 심학습과 e-포트폴리오를 교수‧학습  평가 

략으로 채택하 다. 웹 2.0 환경의 문제 심학습은 

웹 2.0 도구를 문제해결의 자원으로 활용하는 학습자 

심의 교수․학습 략이다. e-포트폴리오는 웹 2.0

을 바탕으로 학습자 심의 학습 과정을 평가할 수 

있는 수행평가 방법이다. 그러므로 비교사들은 웹 

2.0 기반의 문제 심학습 환경에서 비구조화된 문제

를 통하여 컴퓨터 교과교육의 내용을 학습하며 학습 

과정을 e-포트폴리오화 함으로써 자연스럽게 ICT역

량을 증진하고 학습자 심의 수업  평가 방법을 

경험할 수 있게 된다[1].

3. 연구방법

3.1 연구대상 및 표집

본 연구의 상은 2011년과 2012년 2개 학기에 걸

쳐 춘천교육 학교에서 공 필수 과목으로 컴퓨터 

교과교육을 수강한 4학년 학생 55명을 선정하 으며, 

남학생은 15명, 여학생은 40명이다. 이들  37명은 

인터뷰에 참여하 다. 

3.2 연구 내용

본 연구는 21세기 교수자 역량에 한 사회  요

구를 반 하여 웹 2.0 환경에서 문제 심학습을 수행

하고 그 효과를 분석하고자 하 다. 웹 2.0 환경에서 

문제 심학습 략은 학생들이 학습의 주체가 되어 

문제를 동료들과 력 으로 해결해가는 과정에서 다

양한 웹 2.0 도구를 활용하게 된다. 따라서 본 연구는 

학습자들의 학습에 한 몰입도, 학습도구의 교육  

유용성, 학습참여도, 웹 2.0 학습 환경에서 합한 교

수․학습 략, 타 교과로의 이도, 업 기능의 유

용성 등에 한 내용을 확인하고자 하 다

3.2 연구 방법 및 절차

‘ 등 컴퓨터 교육’은 비교사가 가르치게 될 컴

퓨터 교육에 한 내용과 ICT를 교과에서 통합 으

로 활용하는 방법론을 그 학습내용으로 하 다. 컴퓨

터교과교육의 주요 내용은 컴퓨터 교육의 목표, 내용

에 한 이해, 교수 방법  교재 연구, 교과 평가에 

한 것이다. 이와 같은 내용을 지도하기 한 교수 

략으로 웹 2.0 기반의 문제 심학습 모형을 선택하

으며 평가 방법으로 e-포트폴리오를 채택하 다. 

웹 2.0 학습 도구로는 기본 으로 검색엔진, Youtube, 

Google Office, Picasa, Prezi 등이 사용되었으며 이를 

활용하기 하여 실습실의 컴퓨터와 개인용 스마트 

디바이스를 활용하 다.
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본 강의는 15주에 걸쳐서 이루어졌으며 1차시에는 

수업에 한 안내를 통하여 웹 2.0 학습 환경에 한 

이해와 학습 방법 등을 안내하 다. 수업에 참여하는 

모든 학생들은 클라우드 서비스를 활용하기 하여 

구 에 자우편 계정을 획득하고 구  오피  기타 

서비스 등을 사용하기 한 비를 하 다. 문제 심

학습 4명씩 조 편성을 하 으며 조원들은 클라우드 

서비스를 통하여 모든 문서를 공유하도록 하 다. 학

습을 수행하기 에 학습자들의 정보통신기술 능력을 

확인하기 하여 정보능력 검사지로 사  검사를 수

행하 다. 2차시에는 강의를 효율 으로 수행하기 

하여 문제 심학습에 한 이해와 안내를 제공하

다. 3차시부터 14차시까지는 매 차시 해결해야 할 문

제를 제시하여 문제 심학습 방법에 익숙하도록 지도

하 다. 그리고 그 결과는 구  문서에 작성하여 포

트폴리오를 구성하도록 하 다. 

비교사들이 수행한 과제는 다음과 같다. 1) 컴퓨

터 교육의 당 성에 한 탐색 2) 비교사들이 단

하는 컴퓨터 교육 내용 선정하기 3) 정보사회의 생활

역에 한 문제해결 4) 정보처리 역에 한 문제 

해결 5) 알고리즘 6) 교과 내용  1차시를 선택하여 

문제 심학습 지도안 개발하기 등이다. 과제 1)에서 

4)까지의 문제는 정보통신기술 교육과정을 근간으로 

학습 목표의 설정, 학습 내용의 선정, 내용의 이해, 

교수 략의 탐색  선택, 평가 방법의 선정과 실천 

방안 등을 마련하는 것이었다. 

문제해결 차는 다음과 같다. 과제의 분석  토

론, 문제의 설정, 련 자료의 탐색, 정보의 분석  

종합, 그리고 최종 으로는 문제에 한 해결책과 학

습 체 과정에 한 반성을 수행하게 된다. 첫째, 교

수자는 학생들에게 PBL 문제를 작성하여 학생들에게 

자우편으로 발송한다. 학생들은 문제를 읽고, PBL 

차에 따라 조별 학습을 수행한다. 각 과제에는 2주

간의 시간이 주어졌다. 둘째, 학습자들은 PBL과제 수

행을 하여 공동으로 작업할 문서를 구  클라우드

에 생성하고 업을 통하여 과제를 해결하 으며 과

제 수행 후에 개인 별로 반성 을 작성하 다. 셋

째, 학습자들은 구  문서를 통하여 동 작업을 수

행하 으며 그 과정에서 수집된 자료나 간 성과물

들은 하이퍼텍스트를 이용하여 공유하 다. 학습자들

은 구  문서 도구에서 제공하는 채  서비스를 이용

하여 상호 의견을 공유하 다. 넷째, 학습자들의 최종 

성과물은 클라우드에 장되어 보 되며 개인별로 포

트폴리오 페이지를 작성하 다. 다섯째, 최종 으로 

완성된 성과물들은 교수자의 페이지에 공유하여 구  

클라우드에 속하면 항상 볼 수 있도록 하 다. 

학습자들은 주어진 문제를 조별 업으로 해결하

으며 구  문서를 공유하여 동시에 실시간으로 작

업할 수 있었다. 

3.3 연구도구

3.3.1 구글 문서

웹 2.0 기반의 문제 심학습을 수행하기 한 기본

인 도구로서 구  문서를 이용하 다. 구  문서는 

클라우드 서비스로 제공되므로 인터넷이 연결된 실습

실에서 활용하기에 매우 편리하다. 구  문서는 업

이 가능한 도구이므로 PBL과 같은 수업 의 동학

습에 매우 유용하게 활용되었다. 교수자는 구  문서

를 학생들에게 공유하고 학생들과 더불어 문제를 해

결할 수 있었다. 한 학생들은 조별로 문서를 공유

하여 과제를 함께 해결할 수 있었다. 한 학기 동안 

PBL과제  련 수업 자료들은 모두 포트폴리오 형

태로 수집되어 공유되었다.

3.3.1 e-포트폴리오의 성과물 

학습자들은 웹 2.0 기반 문제 심학습 과정에서 수

집하거나 생성한 결과물들을 수집하여 e-포트폴리오

를 구성하 다. 교수자는 학습자들에게 강의 계획서, 

강의 자료  참고 자료 등을 제공하 으며 학습자들

은 문제 심학습 과정을 통하여 수집된 멀티미디어 

자료, 과제 해결을 하여 수집된 웹 페이지의 자료 

 링크, 학습자들의 과제 수행 성과물, , 참고 

문헌 등을 제출하 다. 특히, 학습자들의 과제 수행 

성과물은 구  문서로 작성되어 같은 학 의 학생들

이 모두 볼 수 있도록 하 다.
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3.3.2 반성 저널

학습자들은 PBL 과제 수행에 있어서 반드시 포함

되어 할 내용으로 문제의 정의, KWL 차트, 문제 해

결 방법  차, 문제 해결 내용 등을 문서에 포함

하도록 하 다. 과제해결이 종료된 후 반성 에는 

웹 2.0 도구를 활용한 문제 심학습의 가치와 효과, 

문제 해결 과정에 한 의견과 학생들에게 일어난 변

화에 한 생각과 느낌을 기술하도록 요청하 다. 이

를 통하여 비교사들이 문제 심학습에 한 인식을 

높이고 이를 교육에 극 활용하려는 태도를 기르고

자 하 다. 

3.3.3 인터뷰

웹 2.0 기반의 문제 심학습의 효과를 정성 으로 

확인하기 하여 인터뷰를 진행하 다. 인터뷰는 온

라인 질문지를 통하여 수행하 으며 37명이 참여하

다. 인터뷰를 한 질문은 총 19개로 구성하 으며 

컴퓨터 교과교육, 문제 심학습, 웹 2.0 도구에 한 

내용으로 구성하 다.

3.4 분석 방법

연구에 참여한 학습자들의 학습 환경  활동 내

용을 간략히 요약하 다. 그리고 웹 2.0 기반 문제

심학습 활동을 통하여 학습자가 얻게 되는 능력과 인

식의 변화를 반성 과 인터뷰, 그리고 e-포트폴리

오를 통하여 분석하 다. 연구문제를 바탕으로 학습

자들의 반성 을 통하여 웹 2.0 기반의 PBL에 

한 학생들의 인식과 태도를 확인하 다. 반성  

내용의 내용과 인터뷰를 근거로 학습자들의 의견을 

분류하여 범주화하 다. 

크게 분류 주제로서 컴퓨터 교과교육에 한 인

식, 문제 심학습 략에 한 인식, 웹 2.0 도구에 

한 인식이다. 앞의 3가지 분류 주제를 바탕으로 하  

분류 기 에서는 인지 , 기능 , 정서  측면을 고려

하 다. 이를 통하여 체 으로 학습자들이 웹 2.0 기

반의 문제 심학습을 통하여 학습과정에 어떠한 변화

를 나타났는지 <표 2>의 기 에 의하여 분석하 다.

가. 컴퓨터 교과 교육에 한 인식

 1) 컴퓨터 교과 교육에 한 이해도의 증진되었는가?

 2) 컴퓨터 교과교육과 웹 2.0 도구의 계를 바르게 

인식하는가?

다. 문제 심학습 략에 한 인식

 1) 문제 심학습의 교육  가치를 알고 있는가?

 2) 문제 심학습의 차를 잘 인지하고 있는가?

 3) 장 용 필요성 혹은 가능성을 탐색 하 는가?

 4) 문제 심학습을 장에 용하고자 하는 의지가 나

타났는가?

라. 웹 2.0 도구에 한 인식

 1) 웹 2.0 도구의 교육  유용성을 인식하고 있는가?

 2) 웹 2.0 도구의 기능  장단 을 충분히 악하 는가?

 3) 웹 2.0 도구와 력학습의 계에 한 인식이 변

화하 는가?

<표 2> 학습자 반응 분석을 한 기

4. 분석 및 종합

4.1 참여 학습자 특징

연구에 참여한 학습자들의 특징은 다음과 같다. 학

습자들은 교육 학교 4학년으로 ‘ 등 컴퓨터 교육론’

을 수강한 학생들이다. 학생들은 모두 컴퓨터와 스마

트 디바이스를 보유하고 있으며 학교의 무선인터넷을 

자유롭게 이용할 수 있는 환경에 있다. 학습자들은 

인터넷으로 정보를 검색하고, 근하며, 유통할 수 있

는 기 인 활용능력을 갖추고 있다. 이들 부분은 

정보교육과 련한 2개의 필수 교과목을 수강하 으

며 이를 통하여 기본 인 사무용 소 트웨어 활용 능

력을 갖추고 있었다. 그러나 멀티미디어의 제작이나 

복잡도가 높은 생산성 도구의 사용에는 미숙한 것으

로 나타났다. 특히, 웹 2.0 기반의 클라우드 컴퓨  

환경을 실제로 활용하는 학습자는 거의 없는 것으로 

나타났다. 

4.2 컴퓨터교과 교육에 대한 인식

비교사들의 정보활용 능력은 원활한 교수활동에 

필수 인 것으로 만족할 수 의 능력을 갖추는 것은 

매우 요하다[2][3]. 그러나 부분의 학생들은 등

학교에서의 컴퓨터 교육의 필요와 내용에 한 이해
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가 매우 부족한 것으로 나타났다. 컴퓨터의 교육의 

필요성에 해서는 서면 인터뷰를 한 37명  29명

(78%)의 학생들은 강의를 통하여 컴퓨터 교육에 

한 이해를 넓히는데 도움이 되었다고 응답하 다. 그

러나 가르쳐야 할 내용에 한 질문에는 기 인 소

양 교육, 워드 로세서와 같은 도구  소 트웨어의 

활용법, 인터넷 활용, 의사소통 능력, 정보윤리 등과 

같은 가장 기 인 지식과 이해 수 에 머물러 있었

다. 특히, 학생들은 로그래 , 데이터베이스, 네트워

크 등과 같은 컴퓨터 과학 련 내용에 해서는 매

우 생소함을 토로하 다. 이와 같은 학습자들의 반응

은 크게 두 가지의 요인에 근거한다.

첫째, 학습자들은 등학교부터 학 교육 과정 동

안 컴퓨터 소양  과학에 한 체계 인 교육을 받

을 기회를 갖지 못하 다. 특히, 교육 학에서 컴퓨터

교육과 련된 학 이 6학  이내로 편제되어 심도 

깊은 내용을 지도하기에는 구조 으로 불가능하다. 

둘째, 컴퓨터교육에 한 인식의 부족은 교육 정책

 배경에 기인한다. 정보통신기술 교육의 폐지와 

2009 개정 교육과정은 학교에서 컴퓨터 교육의 장과 

기회를 모두 제거하 다. 비교사들은 교육과정 편

제에 포함되지도 않은 컴퓨터교육에 해서는 강의를 

통하지 않고서는 알 수 있는 방법이 없다. 그럼에도 

불구하고 교육과학기술부는 사이버가정학습, 디지털

교과서, 스마트교육을 추진하면서도 학교에서는 체계

으로 컴퓨터를 가르칠 수 있는 교육과정을 갖추고 

있지 못하다. 

 

4.3 웹 2.0 기반 문제중심학습 전략에 관한 인식

 본 연구에서 학습자들이 가장 어려워하는 것은 

문제를 진단하는 것이었다. 실제 으로 학생들이 

비교사로 부딪히게 될 문제 상황을 주었을 때, 학습

자들이 실제  문제 - 즉 다양한 근 방법과 정보가 

필요한 문제 - 에 익숙하지 않다는 이다. 컴퓨터와 

인터넷을 사용하는 것에는 많은 호기심을 가지고 있

었지만 이를 활용한 실제  문제해결에는 보자와 

다름없었다. 학습자들은 주어진 실제  과제를 어떻

게 분석하며 해결할 것인가에 한 메타인지 활용에

서 어려움을 나타내었다. 특히 실생활과 련된 문제 

상황에서 문제를 도출하여 정의하는 문제 진단을 매

우 힘들어 하 다.

“처음에는 잘 감이 오지 않았던 '스스로'의 의

미가 수업이 시작한지 30분이되자 조 씩 피부

로 느껴지기 시작하 다(허OO)”, “ 처음에는 잘 

감이 오지 않았던 '스스로'의 의미가 수업이 시

작한지 30분이되자 조 씩 피부로 느껴지기 시

작하 다.(김 O)”

학습자들은 웹 2.0 도구들을 활용하여 문제 심학

습을 직  경험함으로써 교과교육에서 활용할 수 있

는 교수 략을 실제 으로 학습할 수 있었다. 학습

자들은 타교과교육을 통하여 이미 문제 심학습에 

하여 알고는 있었으나, 실제로 이를 경험하지는 못하

다. 그러나 어느 정도 익숙해지면 기존의 PBL 련 

지식과 결합되면서 학습 략에 한 이해도가 높아

짐을 확인할 수 있었다. 

“PBL수업의 시작은 문제로부터 시작되었다. 

교수님께서 제시해주신 문제가 바로 수업의 출

발 이었다. PBL수업의 특징처럼 가르쳐야 할 

내용을 교수님께서 직  달해주시는 것이 아

니라 문제로부터 우리가 스스로 문제해결을 시

도하는 것이었다. 교수님이 제시해주신 문제를 

바탕으로 조원들끼리 스스로 해결할 문제를 다

시  찾아 해결한다는 것이 새로운 근이었다.

(김 O).

“막연하게 '좋다'라고 생각하는 것이 아닌, 이

게 피부로 느끼는 수업을 경험하고 나니 'PBL 

괜찮다, 한 번 시도해 볼 만 하다'라는 생각이 

든다. 무엇보다 자기가 스스로 구성한 지식이라

는 데 의의가 있고,  한 명도 쉬는 사람이 없

이 모두들 자신만의 학습에 열 하고 있다. 이

게 효과 인 수업이  있을까.(허OO)”

PBL은 학습자간의 력 학습을 진하고 학습에 

한 참여도를 증진하며 력학습의 단 인 무임승차 

상을 효과 으로 제거하는 효과가 있음을 확인할 

수 있었다. 특히, 동료 학습자들 간의 역할과 력을 
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단순히 과제의 부담을 이기 한 방법이라기보다는 

문제를 해결하기 한 력으로 인식하는 경향이 두

드러지게 나타났다.

컴퓨터 강의를 들으면서 구 의 문서 공유 기

능을 참 편리하게 이용할 수 있었다. 4학년이 되

어서 조모임을 할 기회가 많진 않지만 컴퓨터로 

조모임을 할 때 이 기능을 이용하면 참 편리하

겠다는 생각이 들었다. 동시다발 으로 문서를 

계속 으로 수정할 수 있기 때문에, 메신 로 의

견을 주고받는 것보다 즉각 으로 명시 인 결

과를 만들어 낼 수 있었다(라OO). 

“조별로 학습을 하면서 나의 조에 한 책임

감을 느 다. 문제를 찾은 후 토의과정을 거쳐 

자료 조사를 분담하 는데 내가 맡은 부분에 

해 다른 조원들에게 피해가 안가도록 열심히 해

야겠다는 마음이 들었다. 서로 의견을 나 고 작

업을 진행하면서 서로 동하는 모습도 경험할 

수 있었다.(김 O).

4.4 웹 2.0 도구에 대한 인식과 효과

학습자들은 웹 2.0 기반 PBL을 통하여 웹 2.0 도

구를 학습에 활용하고 학습자 심의 학습 략을 실

제로 경험함으로써 그 가치를 인식하고 있음을 보여

주었다. 학습자들은 PBL 수업 략이 학습자들의 문

제 해결 능력을 향상 시킬 수 있는 훌륭한 략이라

는 을 지 하 다. 한 웹 2.0 도구를 활용하여 

로젝트 학습이나 동학습을 강화할 수 있음을 제안

하 다. 

“PBL수업을 하면서 그리고 그 동안 컴퓨터 

수업을 받으면서 새로운 것을 주 없이 받아들

여야한다는 것을 느 다. 새로운 것을 온 히 내 

것으로 만드는 일은 쉽지 않을 테지만, 그것을 

놓쳐버린다면 이 세상을 주도 으로 살아갈 힘

을 잃어버리는 것이다. 새로운 도구로 수업시간

에 활용해 아이들이 내가 학교에서 배웠던 방법

과 같은 방법으로 수업을 받지 않도록 노력하

고 싶고, 그래야한다는 것을 느 다. 앞으로의 

세상은 지 까지와는 다른 방식으로 살게될 것

이므로 .....(김OO).”

구  오피스의 사용 경험을 바탕으로 학습자들에

게 웹 2.0 환경에서 가장 잘 어울리는 교수‧학습 

략에 하여 질의하 으며 부분의 학생들이 로젝

트 학습과 동학습, 탐구학습 등을 선택하 다. 

“이번 학기 구 docs를 이용한 수업을 하면서 

가장 구 docs에 한 인식을 환한 것은 조원

들과 동하여 하나의 문서를 만드는 작업이었

다. 하나의 문서안에 모든 조원들이 들어와 문서

를 완성해나가는 것이 상당히 효율 이었다. 그

리고 필요한 것이 있으면 바로바로 조원들에게 

공유하 다. 따라서 구 docs와 가장 잘 어울리

는 교수‧학습 략은 동학습이라고 생각하고, 

동학습을 구 docs를 이용하여 진행한다면 상

당한 효과를 얻을 수 있을 것이라고 생각한다." 

구  오피스의 업 기능에 한 질의에 하여 

부분의 학생들은 교육 학에서의 조별학습에 효과

인 도구가 될 것이라고 강조하 다. 웹 2.0 도구가 

이론 으로만 논의하던 가능성을 실제로 구 한 것이

라는 평가를 할 수 있을 것이다. 

“구 docs를 활용하여 업을 한다면 다양한 

의견을 동시에 개진할 수 있으며 여러 사람이 

하나의 문서를 만들어 공유할 수 있습니다. 이는 

방향 의사소통을 경험하게 하며 지식 기반 사

회에 필요한 정보 처리 능력을 함양할 수 있도

록 하는 활동입니다.” 

“수업시간에 OO형과 수업의 필기 내용을 공

유하여서 수업의 내용을 동시에 실시간으로 필

기한 이 있었다. 흔히 수업을 듣다보면 필기에 

집 하여 수업 내용을 놓치는 부분, 수업에 집

하여 필기를 놓치는 부분이 종종 발생하곤 한다. 

그 날도 역시 수업 혹은 필기에 몰입하여 어느 

한쪽에 소홀했던 부분이 있었다. 하지만 그 때 

그때, 서로가 빠지는 부분에 해서 보충해주는 

다른 사용자가 있어서 매우 편리했었다. OO형과 

나는 그날 이후로 수업시간에 함께하는 일이 많
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아졌고, 모든 수업의 필기를 이러한 식으로 했으

면 훨씬 더 효과 으로 수업에 참여 할 수 있을 

것이라는 생각을 했다.”

구  오피스가 집단지성(collective intelligence)을 향

상시키는데 기여할 것인가에 하여 매우 정 인 의

견을 개진하 다. 학생들은 웹 2.0 도구가 부분의 과

제를 동시에 하게 되면 함께 사고할 수 있게 됨으로써 

더불어 지  성장을 할 것이라는 을 이야기하 다. 

“구 을 통한 력학습은 자신의 의견 뿐만 

아니라 많은 사람들의 의견을 하고, 력하여 

과업을 완성시키는 활동이 가능하기에 집단지성

을 증진시킬 수 있다고 생각합니다.”

구  오피스를 활용한 포트폴리오 평가에 하여 

웹 2.0 도구가 결과 심의 평가에서 과정 심의 평

가가 가능함을 보여주었으며, 학습 결과물을 손쉽게 

축 하고 리하며 검색할 수 있도록 하다는 을 높

이 평가하 다. 

웹 2.0을 활용한 수업에 한 만족도를 분석한 결

과, 웹 2.0도구가 시간과 공간의 제약을 극복했다는 

, 웹 2.0을 수업에 활용해야겠다는 의지의 표 , 웹 

2.0 도구로 작성한 문서의 안정성, 정보의 공유의 편

리성, 업의 즉시성, 기존의 정보활용 방식과의 차별

성, 동시에 작업할 수 있는 기능의 편리성, 포트폴리오 

평가를 한 좋은 도구, 정보 장 공간으로서의 편리

성, 스마트폰과의 연동 등을 그 효과로 제시하 다.

5.  결론  제언

웹 2.0 기반 문제 심학습은 클라우드 컴퓨 을 학

습 환경으로 하는 교수‧학습 략이다. 클라우드 컴

퓨 은 클라우드 환경을 바탕으로 학습자들을 상호 

연결함으로써 손쉽게 력이 가능한 학습 환경을 제

공한다. 학생들은 클라우드를 통하여 생각을 공유하

고 의견을 교환하며 문제를 해결할 수 있다. 웹 2.0과 

클라우드 컴퓨 이 문제 심학습의 도구로 활용될 때 

얻을 수 있는 가장 큰 장 은 통 인 수업에서는 

불가능했던 활동들을 구 할 수 있다는 이다. 문제

심학습은 학습자들이 학습의 주체로서 문제를 인식

하고 이를 해결하는 과정에서 클라우드의 자원을 

극 으로 활용하며 문제해결을 한 정보에 근, 평

가, 획득하는 경험을 공유할 수 있다. 문제 해결 과정 

에 동료들과의 상호작용은 학생들로부터 집단 지성

을 경험하게 한다. 학습자는 클라우드 기반의 문서도

구를 이용하여 문제를 력 으로 해결하고 상호 피

드백하고 학습 후에는 반성 을 통하여 학습과정을 

성찰하는 과정을 순환 으로 수행함으로써 웹 2.0과 

클라우드에 한 지식  기능, 교과내용지식  교

수내용 지식을 통합 으로 습득하게 된다.

본 연구의 성과를 제시하면 다음과 같다.

첫째, 컴퓨터 교과교육에 한 인식을 향상시킬 수 

있었다. 컴퓨터 교과 교육의 내용을 문제 심학습 과

제를 통하여 해결함으로써 컴퓨터 교과의 내용  교

수 방법을 동시에 익힐 수 있는 장 을 얻을 수 있었

다. 그 결과, 비교사들은 컴퓨터 교과교육의 요성

과 등학교에서의 치에 한 안목을 넓히고 교육 

목표와 내용을 충분히 이해할 수 있게 되었다. 한 

웹 2.0과 클라우드 컴퓨 을 이용한 교수‧학습 략 

 평가 방법을 습득하고 이를 자신의 과제에 용하

고자 하 다.

둘째, 비교사의 기술교수내용지식(TPACK)을 향

상시킬 수 있었다. 웹 2.0과 클라우드 컴퓨  환경에

서 문제 심학습과 e-포트폴리오의 활용 경험은 비

교사들로 하여  ICT와 교수‧학습 략, 동학습 등

이 통합된 지식임을 이해하는데 기여하 다. 학습자

들은 구  문서를 이용하여 작업하는 과정에서 클라

우드 컴퓨 을 활용한 업의 요성과 교육  가능

성을 이해하 다. 

셋째, 학습자들은 웹 2.0과 클라우드 컴퓨 을 실

제 으로 용하고자 하는 의지를 극 표명하 다. 

웹 2.0과 클라우드 컴퓨 을 활용한 문제 심학습은 

ICT와 교육의 효과 인 통합을 가능하게 함을 인식

하는 계기가 되었다. 비 교사의 TPACK역량 향상

을 하여 교육 내용과 교수 방법을 웹 2.0과 클라우

드 환경에서 문제 심학습으로 통합함으로써 실제

인 교육을 가능하게 하 다. 문제 심학습에 한 실

제  경험은 학생들을 웹 2.0, 클라우드, 문제 심학

습, 포트롤리오 평가, 반성 을 교육을 변화시키는 
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통합된 략으로 이해하고 이를 용하고자 하는 의

지를 표 하 다. 

의 연구 성과를 교육 학에서 확산하기 해서

는 다음과 같은 노력이 필요하다. 웹 2.0과 클라우드 

컴퓨 은 교육 학에서 모든 학생들이 습득하고 활용

할 수 있는 기본 인 환경이 되었다. 특히, 최근에는 

의 기술들과 스마트 기술이 결합되면서 시간과 장

소에 제한을 받지 않고 학습 할 수 있는 환경이 가능

하게 되었다. 이와 같은 학습 환경을 일부의 정보 기

술 련 교과에만 용할 것이 아니라 교육 학의 

모든 교과목으로 확 할 필요가 있다. 이는 통 인 

강의를 교체하거나 체하고자 하는 의미가 아니라 

웹 2.0과 클라우드 컴퓨 을 학습 환경으로 활용하여 

교수자 심의 통 인 강의를 학습자들의 참여가 

풍부한 강의로 개선하자는 것이다. 이를 통하여 학

의 교수자와 학습자의 TPACK역량을 동시에 향상시

켜 우수한 등교사 양성에 기여할 수 있을 것이다. 

이 게 하기 해서는 학 교수자에 한 TPACK 

역량을 향상시킬 필요가 있으며 학의 모든 강의실

과 캠퍼스에서 항상 인터넷에 근할 수 있는 풍부한 

무선 역폭의 지원이 필요하다. 한 모든 교수와 학

생들이 스마트 디바이스를 수업에서 극 활용할 수 

있는 정보기술에 한 문화가 정착될 수 있도록 학

의 교수‧학습 지원 센터의 역할을 강화하여야 한다. 
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