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요  　  약

스마트교육은 기존에 분리되어 있던 교육 요소들을 스마트인프라 기반으로 상호연결하여 교육적 가치

를 만들어내는 것을 의미한다. 본 연구에서는 스마트교육의 정의와 성격, 스마트 학교들의 환경을 고려

하여 스마트 학습활동 개발 프레임워크를 제안하고 관련하여 개발된 수업모형에 대해 살펴본다. 이 프레

임워크는 스마트 학습활동을 중심으로 한 수업을 설계할 때 학습활동의 최소단위를 하나의 블록으로 표

현하며, 스마트 학습활동 아이디어를 학습활동, 동기, 정보활동, 도구 및 환경 요소의 선택 과정을 통해

구성한다. 이 프레임워크를 적용하여 고안된 수업모형으로, 스마트교실 환경에서 공유와 검토 및 보완

과정을 활성화시킨 생각나눔 수업모형을 소개하며, 교실에서 적용과 관련해서 논의한다.
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ABSTRACT

Smart education is defined as creating new values through connecting educational elements based

on smart devices and infrastructure. In the study, we propose a theoretical and procedural

framework for developing smart learning activities, which is considered characteristic of smart

education, as well as environments in smart schools of Sejong Special Autonomous city. In addition,

we discuss an instructional model developed from the framework. A smart learning activity as a

basic unit in instruction is represented as a block when design and instruction focuses on smart

learning activities. The block consists of components from learning activities, motivation, information

activities, and tools when a teacher has smart learning ideas. Based on the theoretical and

procedural framework, the thought-sharing model (i.e., that learners share ideas and opinions with

classmates, review classmates' work, and enhance their own work) is an instructional model that

leads to smart education. We discuss considerations for developing instructional models using the

framework.
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1. 연구의 필요성 

지식기반 사회, 사고 도구의 다양화, 학습에 관

한 연구결과, 클라우드 기반 사회로의 전환 등에

따라 미래 인재로서 학습자의 역량은 어떠해야

하는가라는 논의들이 최근 사회적으로 활발히 이

루어지고 있다[1][2][3]. 미래 인재로서 학습자

들은 사고 및 정보 도구를 활용하여 고등 사고력

과 학습기술의 개발에 관심을 갖고 증진하며, 또

한 스스로 혹은 함께 학습하는 역량을 높여야 한

다. 미래 인재가 지녀야할 역량으로 분석적 사고,

정보 분석 및 탐색, 정보윤리, 협력, 사회적 책임,

비판적 사고, 문제해결, 창의성 등이 제안되고 있

다 [3][5][6]. 미래인재로 성장하고 있는 오늘날

의 젊은 세대들은 ‘디지털 네이티브’로 정의되고

[4], 의사전달, 정보접근, 정보생산, 기록과 활용

에 있어서 부모 세대들과 큰 차이를 보이고 있다.

젊은 세대의 변화된 행동과 가치관 등은 사회 구

성원간의 연결성을 높인 소셜 네트워킹의 활성화,

스마트기기 및 인프라의 출현, 클라우드로 대표되

는 정보공유와 기록 방식의 혁신 등 기술적 진보

와 확산으로 설명될 수 있다.

미래인재 역량에 관한 연구, 첨단기술, 자라나

는 세대가 보여주고 있는 모습 등은 국가 경쟁력

제고 차원에서 미래 인재 양성을 위한 교육 정책

적 논의로 이어지는 바탕이 되었다. 정부에서는

2011년 “인재대국으로 가는 길: 스마트교육 추진

전략, 실행계획”을 통해 스마트 교육을 정책적으

로 구체화하고 시행하기에 이르렀다[6]. 정부의

미래인재 양성을 위한 노력은 세종특별자치시의

첫마을 학교를 미래형 학교의 모델로 하거나 스

마트교육 확산을 위한 중앙선도교원 양성 등의

스마트교육 실현을 위한 방법론적 접근 방안들을

마련 시행하고 있다.

학습자들은 지식과 정보를 공유하는 새로운 형

태의 통로인 소셜 네트워킹, 사용자 중심의 지능

적 기능 구성이 가능한 스마트폰과 스마트 패드

로 대표되는 사회적 변화에 자연스럽게 적응하고

있다[4][7]. 예를 들어 연구 수행과정에서 조사

된 개교초기의 세종시 첫마을의 초등학교 및 중

학교 학생들을 대상으로 한 설문조사에서 응답자

의 44.3%(145명)이 스마트폰을 보유하고 있으며,

소셜 네트워킹 서비스 이용, 채팅, 정보검색, 이메

일 확인 등 다양한 용도로 활용하고 있는 것으로

나타났다. 이미 실생활에서 학습자가 경험하고 있

는 정보획득과 활용방식, 협력방식 등의 변화는

학교 교육에서 일반적으로 이루어지고 있는 교사

에게서 학생으로의 단방향적 지식전달 중심의 교

육에 변화가 이루어질 필요가 있음을 시사한다.

클라우드 기반의 첨단기술의 발달은 학습자들

에게 정보나 지식에 도달을 위한 무한한 연결성

(connectivity)을 가능하게 하고, 고도로 연결된

환경에서 학습자들은 디지털 교과서, 교육자료,

심화학습 정보 등을 필요에 따라 자기 주도적으

로 접근하여 학습하는 개인의 역량을 갖출 필요

가 있다[8]. 정보 공유와 이용 측면에서 근본적인

변화를 경험하고 있는 지금, 학습자들은 스스로를

지식생산, 공유, 이용의 주체로서 인식하여야 하

며, “스마트 사회”로 표현되는 사회의 구성원으로

서 기본적 역량을 갖추기 위한 학습활동을 경험

하는 것이 중요하다. 이를 위해서 실제적인 교육

이 이루어지는 교실단위에서의 교수·학습 전략과

방향을 모색할 필요가 있다. 본 연구에서는 미래

인재 양성을 위한 방법적 측면에서 고민, 클라우

드 인프라와 소셜미디어의 발달에 따른 지식공유

및 생성의 패러다임 변화, 그에 따른 교육방법적

탐색을 통해 스마트 학습활동 개발 프레임워크를

제안하며 프레임워크를 활용한 예로 스마트 수업

모형을 소개한다.

2. 이론적 배경

2.1 스마트교육의 개념적 정의

스마트교육의 개념적 정립에 대한 논의가 최근

활발히 이루어지고 있다[9]. 스마트 기기의 등장

으로 파생된 개념인 스마트교육을 정의하기 위해

학자들은 스마트기기가 공통적으로 지니는 특징

인 사용자 중심의 지능적・선택적・맞춤형 특징

을 고려하고 있다. 또한 스마트교육은 고도로 연

결된 사회(hyper-connected society)에서 상호

간 활발한 교류, 능동적 협력, 적극적 참여를 공

통적으로 강조하고 있고, 그동안 실현이 쉽지 않

았던 연결성을 스마트기기로 상징되는 첨단 기술
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을 기반으로 구현하고 있다[9][11][12][49]. 최

근의 스마트교육에 대한 논의들은 지식전달 중심

의 전통적 교육의 가치가 스마트교육으로 상징되

는 새로운 접근방식을 통해 교육가치의 실현이라

는 지향점을 향해가고 있음을 의미하는 것이기도

하다.

<그림 1>은 스마트교육에서의 학습자를 중심으

로 교육요소들이 연결된 것을 단순화하여 예로

표현해 본 것이다. 스마트교육은 기존에 분리되어

있던 교육요소들을 스마트 인프라를 바탕으로 상

호연결하여 교육적 가치를 만들어내는 것을 의미

한다[11][12]. 교육요소는 교과서, 교육자료, 학

생, 교사, 학교, 교실, 학부모 등의 교육을 이루는

요소들을 의미하며, 스마트 인프라는 클라우드 스

토리지 및 서비스, 무선인터넷, 유비쿼터스 환경,

스마트 기기, 소셜미디어 등 고도로 연결된 학습

맥락을 만들어 주는데 필요한 환경을 의미한다.

이러한 연결을 바탕으로 생성되는 교육적 가치는

참여, 공유, 협업, 창의, 융합, 문제해결 등을 의미

한다.

<그림 1> 교육요소들이 상호연결된
네트워크 예

2.2 스마트 기술의 발달과 사회 변화

유비쿼터스 환경, 스마트 디바이스, 클라우드

컴퓨팅 등 기술이 일반화되면서 학습자들은 이미

생활 속에서 사회의 변화를 경험하고 가치와 태

도, 정서적 면에서 영향을 받고 있다[41][50].

미래형 학습자로서의 역량을 높이기 위한 스마트

교육을 실현하기 위해서는 학습자들이 겪고 있는

변화의 양상에 대한 구체적인 이해가 필요하다.

우선 커뮤니케이션 방식의 변화, 정보 이용 방식

의 변화 측면에서 살펴 볼 수 있다.

2.2.1 커뮤니케이션 방식의 변화

유비쿼터스 환경, 스마트기기 등으로 대표되는

첨단 기술의 발달은 사람들의 학습과 업무 활동

의 공간과 범위를 무한대로 넓혀 놓았다[13]. 활

동 공간 확대 및 첨단 기술의 등장은 커뮤니케이

션 방식의 근본적 변화를 이끌었고, 개방적이고,

즉시적이면서도, 실시간 협력적 커뮤니케이션을

가능하게 하였다. 예를 들면 텍스트 전송과 음성

통화 중심의 모바일 커뮤니케이션에서 변화되어

최근에는 스마트폰이나 스마트패드를 통해 일대

일 혹은 일대다의 커뮤니케이션이 이루어지고 있

다. 또한 교육현장에 스마트 기기 및 웹 2.0 서비

스를 도입하기 시작하면서 학습자들은 다양한 방

식 및 대상과 커뮤니케이션할 수 있는 기회가 주

어지면서 교실 내외에서 더욱 실제적 학습 참여

의 기회를 갖게 되었다[51]. 첨단기술을 통한 새

롭고도 효율적인 커뮤니케이션 방식을 학습자들

이 이용함으로써, 학습자들에게 사회가 요구하는

개인의 전략적, 협력적, 능동적인 커뮤니케이션

역량 증진을 기대할 수 있게 되었다[14].

최근 인터넷과 모바일 인프라의 급성장은 웹

2.0으로 대표되는 개방·공유·협력의 인터넷 서비

스의 활용을 확장시켰다[52]. 특히 소셜네트워킹

의 급성장은 의사소통방식과 사회적 관계형성 및

유지와 관련해서 큰 변화를 불러왔다. 소셜네트워

크는 사람과 사람, 사람과 콘텐츠 등은 연결해주

는 연결망으로 볼 수 있으며, 콘텐츠를 관리하는

소셜미디어 (위키, 블로그, 페이스북, 마이크로 블

로깅 등)가 포함되어 형성된 개념이다. 개인의 커

뮤니케이션 도구로서의 소셜네트워킹 서비스는

협력이 쉽게 이루어질 수 있으며, 참여와 공유를

쉽게 해주어 이용자들이 관심 있는 정보에 대한

상호작용을 높이도록 해주었고, 다양한 양방향 의

사소통을 보다 활발하게 해주고 있다[15].

소셜네트워킹 서비스의 활성화는 교육적인 활

용 방안에 대한 논의를 불러왔으며, 학습자의 학

습활동 범위를 보다 확장시키면서 교수·학습 전략
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과 관련된 관심을 불러 일으켜 왔다. Redecker

[16]는 소셜네트워킹은 교육적 활용 면에서 다음

과 같은 가치를 지닌다고 보았다. 첫째, 소셜 컴

퓨팅 도구의 유용성과 접근성 면에서 교수자와

학습자들의 교육적 활용을 높일 수 있으며, 둘째,

학습 도구로서 학습자들이 친밀성을 갖고 활용성

을 높이며, 셋째, 학습자 개인에게 적합한 소셜네

트워킹 서비스에 대한 인식을 높일 수 있고, 마지

막으로 학습자들이 네트워크의 참여자로서 지식,

배경, 구조, 동료와의 상호작용과 소통을 높일 수

있다고 보았다.

2.2.2 정보 이용 방식의 변화

학습자들은 정보를 이용함에 있어 검색, 생산,

기록, 활용 등의 측면에서 변화를 경험하고 있다.

이용자들은 효율적이고 새로운 검색기술을 이용

하여 원하는 정보를 찾고, 기존 콘텐츠를 변형․융

합하여 공유하는 활동을 하고 있다. 정보의 생산

과 유통 측면에서 제한이 없어져가면서 정보가

급격히 증가하고 있고, 정보의 가치면에서 유효기

한이 단축되고 있다. 이러한 변화에 따라 교과서

등을 통해 제공되는 지식중심의 교육에서 더 나

아가 학습자들이 스스로 필요한 정보와 콘텐츠를

탐색하고, 공유 및 협력을 통해 지식과 정보를 창

출하는 등의 변화된 교육이 필요하다[17]. 또한

정보의 기록에서도 클라우드 기반의 서비스가 확

산되면서, 학습자들은 컴퓨터, 스마트폰, 스마트패

드 등을 이용해서 언제 어디서나 기록할 수 있으

며, 사진, 영상, 음성, 텍스트 등 다양한 접근을

통해 기록할 수 있다[10]. 이렇게 학습자들이 기

록한 내용은 여러 경로를 통해서 언제 어디서나

동일한 내용을 볼 수 있고, 로컬저장소에 파일을

다운로드하지 않고 열람하며, 편집하고, 저장할

수 있다. 또한 상황인식기술(context-aware

computing)은 개인의 상황에 적합한 정보를 지능

적으로 이용하게 해주어 정보 접근면에서 보다

발전된 형태를 보여주고 있다[13].

2.3 연계주의적 학습 관점

스마트교육에서는 고도로 연결된 학습맥락을

전제하고 교육요소들의 상호연결성을 강조하고

있다[11][12]. 상호연결된 교육요소들을 포함하

고 있는 네트워크 환경에서 발생하는 학습은 기

존과는 다른 관점에서의 정의될 필요성이 생긴다.

오늘날의 학습자들은 손쉽게 인터넷이나 소셜네

트워킹 서비스를 이용하고 있고, 네트워크에서의

학습자들은 정보, 자료, 느낌, 이미지, 영상 등의

교육요소들인 노드(nodes)간의 연결(connection)

을 생성하고 확장해 나가는 과정을 수행하고 있

다. 이러한 학습자들의 활동을 학습과정으로 보는

연계주의(connectivism)적 관점에서 학습의 의미

를 제고해 볼 수 있다[19][20][21]. 원격교육의

관점에서 논의가 시작된 학습관점이나 스마트교

육을 통해서 고도로 연결된 교실환경에서 이 관

점을 확장하여 논의할 수 있다. 학습자들은 고도

로 연결되어 있는 학습맥락인 네트워크를 이용하

고, 네트워크 상의 지식과 정보의 질적․양적 발달

에 기여하는 지적 활동을 수행하여야 한다. 연계

주의 관점에서 학습의 과정은 순환적이며 학습자

들은 네트워크에 연결되어 새로운 정보를 찾고

공유하며, 이 과정을 통해 학습자들은 알고 있던

것에 대한 수정 및 갱신을 한다[23]. 연계주의

학습관점의 학자들은 학습자가 갖추어야할 역량

으로 학습 커뮤니티에 분산되어 있는 지식정보

자원을 확보하기 위해 보다 더 연결을 생성하고,

연결된 네트워크를 통해 새로운 연결을 만들고,

네트워크 정보의 패턴을 인식하고 종합하는 능력

을 들고 있다[19][20][21]. 또한, 폭발적으로 증

가하는 정보 중 학습자들은 필요한 정보에 대해

선택적으로 가치를 평가할 수 있어야 하며 관련

된 기술을 배워야 한다.

본 연구에서는 연계주의적 관점을 스마트교육

과 연결하여 논의하기 위해 스마트교육의 정의에

따라 상호연결되어 있는 교육요소들의 역할을 구

체화하기 위해 “학습 네트워크”를 기본 학습공간

으로 설정한다. 즉, 학습이 이루어지는 교실공간

에서 교육요소들은 상호연결되어 네트워크화 되

어 있으며, 교실뿐만 아니라 외부 네트워크과 연

결되어 있음을 전제한다[23]. 학습 네트워크는

블랜디드 형태로 온·오프라인 학습이 함께 이루어

지며 학습자가 직접적으로 경험하는 네트워크 환

경을 의미한다. 즉, 정보를 나눌 수 있고, 필요한



스마트 학습활동 개발 프레임워크와 수업모형 개발 사례  29

학습정보를 검색하거나 요청하며, 동료들과 협력

과 토의 등을 통해서 직․간접적인 교류가 가능한

네트워크 환경을 의미한다. 이 때 학습자들은 네

트워크의 발달에 참여하는 네트워크 구성원이 되

어야 한다. 이 과정에서 필요한 것은 학습자 개인

이 자기반성의 과정을 통해 수많은 정보의 평가

와 선택과정을 수행하여 지식을 받아들이고 발전

시킬 수 있어야 한다는 것이다[8][24]. 직접적인

학습활동이 이루어지는 물리적 공간에서 학습자

들은 학습 네트워크를 통해 지식을 탐색하고, 융

합․생성하며, 공유하는 활동을 사회 네트워크까지

넓히고 있다. 스마트교육에서는 학습 네트워크가

보다 사회적 네트워크와 융합되어 교실내의 교사

-학생, 학생-학생의 상호작용을 통해서만 이루어

지던 틀에서 벗어나 확장된 보다 연결된 학습맥

락에서 학습자의 역할과 학습활동을 고려한다.

 
3. 세종시 첫마을 스마트교육 환경

본 연구는 세종특별자치시 첫마을 스마트학교

에서의 스마트교육을 지원하기 위해 수행된 연구

결과를 바탕으로 작성된 것으로, 스마트 교수·학

습 모형 개발을 위해 기본적으로 첫마을 스마트

학교의 현황을 고려하였다.

3.1 첫마을 스마트학교 현황

세종특별자치시의 첫마을에 있는 학교들은 유

비쿼터스 기반, 생태지향적, 지역사회와 연계, 안

전한 학교를 기본적으로 고려하여 설계에 반영하

여 설계 되었으며 2012년 3월 23일 개교하여 운

영되고 있다. 첫마을에는 4월초 유치원, 초등학

교, 중학교, 고등학교 각 1개교가 개교되었으며,

9월에 추가로 유치원 및 초등학교가 개교될 예정

이다. 세종시 생활권이 첫마을 인접지역으로 확대

되는대로 2013년부터 해당지역에 추가 개교가 예

정되어 있다(세종시 건설청 홈페이지 인용). 첫마

을 내 참샘초등학교의 경우 교사는 39명으로 30

학급 540여명의 학생으로 학급당 20명의 인원으

로 구성되어 있다. 3월말 한솔중학교는 11개 학

급 270여명의 학생이 학급당 평균 20여명, 교사

22명, 교과교실제를 운영하고 있다. 학교별로 스

마트교육와 관련된 연구주제를 선정하여 운영을

하고 있다. 초등학교의 경우 층별로 다양하게 구

성된 학생들의 창의체험 공간 (글로벌 공간 1층,

인성공간 2층, 감성공간 3층, 지성 공간 4층)이

있으며, 첨단기기 활용을 통한 미래형 교육, 스마

트 교수·학습 전략개발, 특별실 활용을 통한 스마

트교육 등의 주제와 관련해서 운영 중이며, 중학

교의 경우 스마트 기기와 시스템의 활용 운영을

통한 스마트교육, 교과별 특색을 살린 교과 교실

제 운영, 스마트 학생 및 교사 동아리 조직 운영

등을 진행 중이다. 이외에도 개교 초기인 만큼 다

양한 교육 아이디어들이 논의되고 있다.

3.2 첫마을 스마트학교 특징

첫마을 스마트학교들은 기본적으로 스마트교실,

특별실, 도서실, 컴퓨터실 등의 학교별 공통시설

과 운영환경으로 구성되어 있다. (※ 학교별로 구

성면에 차이가 있으며, 자세한 사항은 각 학교 홈

페이지의 현황에 자세하게 나와 있다.) 본 논문에

서는 실제 교육이 이루어지는 교실환경을 중심으

로 특징을 설명하고자 한다. 기본 교실환경은 대

형 전자 칠판, 다양한 기능의 전자교탁, 교사 및

학생용 스마트 패드, 디지털 실물 화상기, 학습카

메라, 무선 AP 등의 장비와 더불어 스마트교육시

스템, 학습관리 솔루션을 조합으로 한다. 첫마을

에 있는 전체 학교(참샘초, 한솔중, 한솔고)의 전

산시스템을 관리하는 거점센터에 설치되어 있는

클라우드 시스템(24대 서버, 600명 동시접속 가

능, 100TB 스토리지)과 솔루션(가상데스크탑)을

활용할 수 있다[26]. 학교에서 발생하는 출결, 교

실별 출입현황, 도서, 스마트기기 활용 등 각종

빅데이터들은 RFID를 통해 관리되며 학생, 학부

모, 교사들 등에게 정보가 제공되고 있다. 현재는

개교 후 초기이므로 다양한 스마트시설과 장비를

활용하기 위해 구성원들의 적응이 이루어지고 있

다.

3.3 스마트교실 구성과 운영

스마트학교에서는 다양한 학습활동이 가능하게

공간들이 마련되어 있으나 기본적으로 교실을 기
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본 학습공단 단위로 하고 있다. 스마트학교에는

첨단 기기 및 공간, 운영 및 활용 소프트웨어가

설치되어 있어 교사들은 다양한 학습활동 계획이

가능하다. 교사와 학생들이 교수·학습 활동을 수

행하기 위해 전자칠판, 전자교탁, 스마트패드 및

스마트교육 솔루션(iKaist의 Schoolbox 등)이 기

본 구성단위로 되어 있다. <그림 2>는 첫마을 학

교들의 공통적인 교실로 왼쪽에 교사의 전자교탁

과 교사가 활용할 수 있는 디지털 장치들과 조절

창이 있으며 정면에는 전자칠판, 스마트패드, 스

마트패드 보관 및 충전공간, 음향장비, 학습카메

라, 학사현황 및 출결관리를 위한 오른쪽의

SCSD보드, 교실 뒤쪽의 무선 AP 등이 마련되어

있다. <그림 3>는 스마트학교 교실 구성과 지원

체계만을 발췌하여 구성한 것이다[26]. 본 연구

에서는 특별실 활용 등 특수상황이 아니라 교실

환경에서 여러 교과의 활용 가능한 일반형 모형

개발을 목표로 하였다.

4. 스마트학교에서의 스마트학습 활동 개

발 프레임워크

4.1 개발과정

모형 개발 프레임워크를 수립하기 위해 다음과

같은 조사활동 과정을 거쳤다. (1) 국내 스마트교

육 전문가인 현직 교사들과의 간담회, (2) 스마트

학교 교사연수 참여 및 기초 설문조사, (3) 첫마

을 스마트학교 (초, 중, 고) 및 타지역 교사 면담

(초, 중, 고), (4) 학교 현황조사 및 분석 (시스템

운영자 및 업체 담당자 면담, 교사 및 학습자 설

문), (5) 관련분야 문헌연구 (학습이론 연구동향,

국외 스마트기기를 활용한 효과성 연구결과, 미래

형 인재관련 연구조사 등) (6) 교육전문가 면담

등이다. 교육현장 의견들과 관련 분야의 연구결과

를 바탕으로 스마트학교에서 기대되는 교수·학습

활동에 대한 아이디어와 구체적 모형개발 전략을

수립하였다. 본 연구에 스마트 수업 모형 외에도

교사들이 스마트 학습활동에 대한 아이디어가 있

을 경우 스마트 수업 모형을 개발할 수 있도록

학습활동을 독립적 단위 및 단계별로 구분하기

위한 프레임워크를 제안한다. 이 프레임워크를 바

탕으로 5종의 응용 모형(생각나눔, 연구활동중심,

네트워크참여, 창작협력, 생각그리기)을 개발하였

다. 

<그림 2> 스마트학교 교실 모습 (한솔중)

<그림 3> 스마트학교 교실 지원 체계 [25][26]

4.2 스마트 학습활동 개발 프레임워크

스마트 학습활동 개발 프레임워크는 교사들이

교육과정 운영 과정에서 스마트교육 실현을 위해

교수·학습 아이디어를 생성하는 과정을 모델링하

며 개발된 스마트 학습활동 개발 프레임워크이다.

즉 교사가 스마트 인프라와 기기를 활용하여 수

업할 수 있는 학습활동 아이디어가 있을 때 본

프레임워크를 활용하여 모형화할 수 있도록 하였

다. 스마트 학습활동 개발에서 수업 적용까지의

일련의 교사의 교수활동과정에 대한 절차 모델링

은 역방향 설계(backwards design)를 바탕으로

순환적인 스마트 학습활동 중심의 수업설계 과정
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<그림 5> 스마트 학습활동 블록 생성 프레임워크와 예

<그림 4> 스마트 학습활동 중심 수업 설계 과정

을 도식화한 것이다<그림 4>. 교사들에게 익숙하

지 않은 교수·학습 방법을 수업에 적용하기 위해

서는 경험 있는 교사와 전문가의 조언 및 실제적

수업사례 제공 등의 지원을 바탕으로 교사의 선

순환적인 반성(reflection)으로 학습활동을 생각하

고 결정한 후 수업과정안을 작성하고 수업에 적

용하도록 교사의 역량 향상체제를 제공할 필요가

있다[27][28]. 특히, 교사들의 스마트 학습활동 개

발을 위해 학습 활동의 여러 요소(전략, 도구, 환

경 등)를 비교적 짧은 시간 내에 활용 가능하도록

해당 정보를 축약 및 정제된 자료 형태로 제공할

필요가 있다[27]. 본 연구에서는 교사의 스마트 학

습활동의 구성에 초점을 두고 한 단위의 스마트

학습 활동이 패키지화되어 구성된 “스마트 학습활

동 블록(block)” 개념을 제안하고 학습블록을 개

발에서 시범수업까지 이어지는 수업모형 개발 및

활용에 관한 논의를 전개한다.

4.2.1 스마트 학습활동 블록

스마트 학습활동 블록은 한 단위의 스마트 교

수·학습 활동을 도출하기 위한 프레임워크에서

(1) 기본 학습 활동, (2) 동기, (3) 정보 활동, (4)

도구 및 환경 요소 선택을 통해 블록을 만들어
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조합한다<그림 5>. 스마트 학습활동 블록은 수업

전체 활동을 구성할 수도 있고, 교사가 수업설계

에 따라 하나의 블록으로 표현되는 스마트 학습

활동을 포함하여 스마트 수업을 구성할 수 있도

록 하였다. 각 블록을 통해 표현되는 활동들은 기

존의 학습활동과 융합하여 활용가능하게 패키지

화 된다. 이런 블록 형태의 학습활동 고안과 구체

화는 다양한 스마트학습 활동을 개발가능하게 하

여 개별학교의 환경 및 교육과정, 교사의 역량에

맞는 학습 모형 생성과 운영이 가능할 것이다. 즉

학습자, 학교특성, 교사의 경험에 따라 스마트 학

습활동을 모형화하여 개발할 수 있다.

4.2.2 학습 활동 요소

학습활동 요소는 학습목표를 달성하기 위해 행

해지는 핵심 활동을 의미한다. 모바일러닝, 유러

닝, 스마트러닝에서 활용되고 있는 교수·학습 모

형 중 공통적으로 논의되면서 교사들이 인지하고

있고 이용하고 있는 활동 중심으로 선정하였다.

또한 미래형 인재역량으로서 주요 활동으로 판단

된 정보탐색 중심의 연구활동 등을 포함하였다

[29][30][31][32][33][34][35][36][37].

스마트 학습활동 블록을 만들기 위해 우선적으

로 결정되는 학습활동에는 연구활동, 프로젝트활

동, 탐구/발견, 협동, 설명/개념, 체험, 의사소통,

문제해결, 창의/창작을 포함한다. 각 학습활동은

하위 활동으로 나뉘어서 각각 하나의 블록으로

표현된다. 예를 들어 미술시간에 감상수업을 계획

할 때 모둠별로 함께 활동할 수 있는 아이디어(예

: 연구활동으로 작품의 에피소드 탐색)를 떠올리

면 수업진행 절차에 따라 블록을 조합한다.

4.2.3 동기 요소

학습동기는 기본적으로 모든 학습활동에서 학

습자들의 참여를 촉진하고 학습활동의 효과를 높

이기 위해서 필요하다. 이 요소는 교사들이 선택

적으로 블록에 포함할 수 있다. 이를 위해 학습동

기 이론과 전략을 바탕으로 고안된[38][48]이 제

안한 6가지 동기전략을 채택하였다. 본 프레임워

크에서는 Wang과 Han[39]이 교수설계에 적용한

내용을 바탕으로 동기요소를 제안한다. 첫째 요소

는 선택(choice)으로 가장 낮은 단계의 동기전략

이다. 학습자들이 각자 흥미로워하는 과제를 선택

할 기회를 제공하며 이때 학생들은 배우고자 하

는 동기가 증가하게 된다. 둘째는 도전

(challenge)으로 학습자가 적절한 수준의 도전을

할 때 동기를 갖게 되며, 교사들은 이 전략을 통

해 학습자들이 효능감과, 지속적인 동기수준이 유

지될 수 있도록 피드백한다. 셋째, 조절(control)

을 통한 동기유발로 의사결정, 콘텐츠 만들기, 모

둠 구성 등을 학습자가 조절하게 하여 학습자가

책임감 있고, 독립적이며 자기 조절능력을 갖게끔

한다. 넷째 동기전략은 협력(collaboration)으로

학습자들은 함께 수행하기 위한 경향이 있으며,

목표를 달성하기 위해 서로에게 도움을 받는 과

정을 통해 모둠의 과제를 수행할 경우 동기가 높

아질 것이다. 다섯째 동기 전략은 ‘의미부여

(construct meaning)’ 학습자들이 수행하는 학습

활동에 의미를 가질 수 있도록 기회를 제공한다.

즉 학습활동과 관련된 지식과 그 가치에 대해 의

미를 알게 될 경우 보다 높은 동기를 지니게 될

것이다. 마지막으로 마무리(consequences)는 교

사가 학생들의 활동 결과를 전시하거나 서로에게

배울 수 있는 기회를 제공하여, 학습자들이 자신

의 노력에 대한 긍정적 태도를 지니게 하는 동기

전략이다.

4.2.4 정보활동 요소

오늘날 정보는 끊임없이 변화하고 폭발적인 증

가속도를 보이고 있으며 스마트 환경은 학습자들

이 이러한 양상의 정보를 다루기 위한 적절한 환

경을 마련해주고 있다. 학습자들은 스마트 기기

및 관련 서비스를 활용하여 이전 교실환경과는

달리 적극적으로 정보를 찾고 공유하는 학습활동

을 하며, 이것은 스마트 교육의 기본적 학습활동

으로 고려된다. 학습자들은 적절한 정보탐색

(information seeking) 전략 및 데이터베이스의

주소 등을 알고 양질의 정보를 찾고 이용하는 능

력을 갖추어야 한다[36][40][42]. 스마트 학습활

동 블록의 정보활동 요소는 정보탐색과 관련해서

Kuhlthau와 Marchionini[36][43]의 정보탐색 이
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론을 바탕으로 도출되었으며, 이외에도 정보를 생

성 및 통합하는 활동 요소 포함하였다. 구체적인

정보활동을 세분하여 학습활동을 구체화 하는데

직관적으로 선택할 수 있도록 하였다.

스마트 학습활동 블록을 만들기 위해 선택하게

되는 정보활동 요소는 계획, 탐색, 생성, 통합, 수

집, 분석, 공유로 나뉘어져 있다. 계획(planning)

은 학습자들이 정보를 탐색할 곳, 도구, 전략 등

을 계획하는 것으로 교사는 학습자들이 내 외적

동기를 갖고 정보문제를 정의하고 키워드 생성

등의 핵심전략을 계획하게 한다. 둘째, 탐색

(seeking)은 실제 정보를 검색할 시스템을 결정하

고 검색을 시행하는 것으로 학습자들의 검색 경

험과 지식에 따라 다양한 검색 전략을 시행할 수

있다. 셋째, 생성(creating)은 정보를 생성하는 것

으로 새로운 정보를 생성하는 단계이다. 넷째, 통

합(integrating)은 학습자들이 다양한 자료들을 분

석하고 통합하여 유용한 정보를 만드는 것을 의

미한다. 이때 자료들은 다양한 형태(소리, 이미지,

영상, 텍스트 등)일 수 있다. 다섯째, 수집

(collecting)은 찾고자 하는 정보가 정보문제와 관

련된 것인지 판단하여 수집하고 정보를 보다 명

확하게 하는 것이다. 여섯째 분석(analyzing) 정

보를 목적에 맞게 조직화하거나 분류 하는 등의

활동을 통해 이해하며 표현하는 것을 포함한다.

마지막으로 공유(sharing)는 학습자가 자신의 기

준에 의해 가치를 지닌 정보를 선별하거나 필요

에 의해 타인과 커뮤니케이션을 목적으로 공유하

는 것을 것이다.

4.2.5 도구/환경 요소

도구 및 환경 요소는 결정한 학습활동을 실현

하기 위해 학습자가 이용하게 되는 스마트 학습

환경의 기기, 인프라, 서비스의 실제 이용과 관련

된 요소를 의미한다. 수많은 하위 활용요소들이

있을 수 있으며 기본적으로 협력도구, 검색도구,

계산도구, 체험도구, (자료)제시도구, 공유도구, 분

석도구, 창작도구, 소통(커뮤니케이션)도구, (자료)

관리 도구, 평가도구로 구성되어 있다[표 1]. 도

구와 함께 알아야 하는 환경적인 부분도 활용요

소에 함께 논의하게 된다. 가령 스마트패드의 클

라이언트 프로그램에서 클라우드의 스토리지에

자료를 저장하는 활동을 위해서 함께 다루어져야

한다. 이 요소들은 ICT활용 교수·학습 설계에서의

도구 요소들에 대한 문헌연구[16][44][45][47],

스마트교육을 시행하고 있는 교사면담, 첫마을에

도입되어 있는 스마트기기의 특징을 참고로 도출

하였다. 도구/환경 활용 요소는 교사들에게 도구/

환경을 활용을 위한 아이디어, 절차가 포함된 자

료가 함께 필요하다.

요소 설명 (예)

협력

학습자의 협력 활동을 지원하는 문서작성, 공간, 메

모판, 그래프, 파일전송, SNS 등의 도구/환경

예) 스프링노트, 구글 Docs, 에버노트, Pbworks 등

검색

정보 탐색을 위한 검색 도구로 전문 검색 엔진 및

전문주제 데이터베이스의 검색기능 등

예) 다음검색, 구글검색, 국립중앙박물관 검색

계산

수치 정보를 분석하거나 시각적으로 표현하기 위한

기능을 가진 도구

예) 그래픽계산용 앱, 구글 Docs의 스프레드시트 등

체험
체험활동을 지원하거나 사이버 체험활동 환경

예) 박물관/미술관 앱, QR코드, 지도앱, 에버노트 등

제시

발표 등의 목적으로 정보를 제시하기 위한 도구

예) Educreations, 프리젠테이션, Prezi, Tagxedo,

스마트펜, 스쿨박스 등

공유

자료를 공유하기 위해 필요한 도구

예) 클라우드 스토리지, Google Docs, Youtube,

flickr, Pearltrees, Twitter, crocodoc 등

분석
자료 분석을 목적으로 활용하는 도구

예) 구글 Docs의 스프래드쉬트, 개념도 앱 등

창작

음악, 미술, 융합과목에서 수행하는 창작활동을 지원

하는 도구

예) 이미지 편집 및 사진 변환 앱, Garageband,

Kerpoof 등

소통

의사소통을 위해 이용하는 도구

예) 소셜네트워킹 서비스, 이메일, 메시지도구, 채팅

도구, Webex 등

관리

학습과정에서 발생하는 조직화하여 관리하는데 필요

한 도구

예) 에버노트, 스프링노트, 달력 앱, 사진관리 앱,

Canvas, Moodle, schoology등

평가

평가 목적으로 이용할 수 있는 도구

예) 온라인 투표(pollev.com) 혹은 설문, eClicker,

e포트폴리오 등

[표 1] 스마트 도구/환경 요소 설명 및 예
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5. 스마트 학습활동 및 수업모형 개발을 

위한 고려사항

스마트 학습활동 개발 프레임워크를 바탕으로

스마트교육을 위한 학습활동 및 수업모형 개발을

위해 다음과 같은 사항을 고려한다. 첫째, 미래형

인재역량, 스마트 인프라 및 기기, 정보교류방식

등을 반영하여 수업 시 학습활동을 모형화 한다.

둘째, 학습자는 스마트인프라 및 기기를 활용하여

적극적 상호교류를 한다. 셋째, 필요한 정보와 지

식을 적극적으로 탐색하고 관리할 수 있는 역량

(협력, 비판적 사고, 정보탐색, 학습기술 등)을 학

습자에게서 기대한다. 넷째, 스마트학교에서 교실

수업시간에 이루어지는 교육활동을 기본적으로

고려하여 모형을 고안한다. 다섯째, 지식과 사고

의 공유 및 기록 방식의 변화에 따른 활동들을

학습자들이 경험하고 자신의 학습도구로 활용할

수 있어야 한다. 여섯째, 개인 학습활동 및 모둠

협력활동이 조화롭게 이루어져야 한다. 일곱째,

학습자는 주어진 정보의 정확성과 신뢰성을 판단

하고 저작물에 대한 이해 등의 정보윤리적 태도

를 가져야 한다. 여덟째, 학습활동을 위한 도구에

적응할 수 있는 시간이 주어져야 한다. 아홉째,

수업시간과 교육과정을 고려하여 현실적인 인프

라, 기기선택, 활용 소프트웨어를 선택하여 학습

활동을 구성한다. 열째, 제한된 시간적 프레임 내

에서 스마트교육 활동을 계획하고 시행하는 것과

더불어, 기본 수업모형 등 블록시간제 및 여러 주

에 걸쳐 수행하는 것을 고려한다.

6. 생각나눔 수업모형

사회의 구성원들이 지식, 가치, 정보 등을 공유

하는 문화는 지식기반 사회 발전의 기본이 된다.

기술의 발전은 이전에는 불가능했거나 힘들었던

의사소통과 공유를 가능하게 했고, 사회구성원들

의 효율적인 지식공유를 가능하게 하고 있다. 지

식 공유 문화는 구성원 간의 효율적인 의사소통,

협력적 활동, 공유 활동에 따라 구성원의 적극적

인 참여로 이루어질 수 있다[8][54]. 학교에서

사회구성원으로서의 역량을 갖추기 위해서 효과

적이면서도 올바른 접근을 통해 지식과 정보를

공유할 수 있어야 한다.

스마트 학습활동 개발 프레임워크를 적용하여

개발한 모형 1종인 생각나눔 모형에 대해 소개한

다. 학습자들이 교실 내에서 스마트기기를 통해

생각을 공유하고 보완하는 학습 아이디어를 시작

으로, 스마트 학습활동 블록을 활용하여 핵심 활

동을 구체화하고 각 단계별로 활동을 보다 세분

화 하였다. 이렇게 개발된 수업 모형은 연구진,

전문가, 현장교사의 검토를 바탕으로 수정·보완되

었다.

6.1 모형 소개

생각나눔 수업모형은 교사가 제시한 문제를 해

결하거나 의견을 나눠야할 때 교실에서 학습자들

은 스스로 생각해 보고, 친구 및 교사들과 스마트

기기를 활용하여 공유하며, 함께 검토하고, 다시

자신의 생각을 다듬는 순환적 활동을 중심으로

한다 <그림 6>. 생각나눔 활동은 즉각적 자료 전

송(transfer)이 원활한 스마트 환경 혹은 클라우

드 기반 웹 2.0 서비스의 협업 및 정보공유 기능

을 이용한다. 이러한 학습자들의 생각공유 활동은

학습자 자신뿐만 아니라 다른 학습자의 지식구성

및 확장에 영향을 미친다[46].

<그림 6> 생각나눔 활동

생각나눔 모형에서 학습자들이 수행하는 공유

와 검토과정은 학급 전체 활동일 수도 있고 모둠

별 활동이 될 수 있다. 생각나눔 수업을 통해서

학습자의 자기조절 능력, 의사결정, 커뮤니케이션

방법, 분석 및 비판적 사고, 정보윤리 태도 향상
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을 기대할 수 있다. 본 모형의 주요 활동의 타당

성과 기대되는 학습자들의 역량은 협력학습, 듀이

의 사고 방법으로서의 관찰과 정보교환, 작문교육

의 사고과정 등과 관련하여 고민되었다[53].

생각나눔 수업모형은 첫째, 교실 내 수업활동에

서 학습자 개인의 결과중심의 보다 공유와 대화

를 통해 지식을 정교화해 가는 과정을 강조한다.

둘째, 교사의 지도로 학생들은 생각과 지식을 공

유하는 방법을 체계적으로 학습할 수 있다. 셋째

교사 혹은 모둠은 생각을 공유하는 규칙을 정하

여 다양한 의견이 주어진 수업상황 내에서 질문

과 피드백 등을 통해 충분히 교류될 수 있도록

한다. 넷째, 공유 및 보완으로 이루어진 활동의

효율성을 위해 클라우드 기반의 스토리지와 어플

리케이션을 기본적으로 고려한다 (예 : 클라우드

스토리지, Google Docs, 에버노트 등). 즉, 클라

우드기반의 서비스를 이용해서 학습자의 생각이

쉽고 빠르게 공유되고, 전체 의견 혹은 모둠별 의

견들을 함께 보거나 검토가 용이해야 한다.

6.2 생각나눔 수업모형 단계

생각나눔 수업모형은 한솔중학교의 1학년 교실

에서 시범수업을 통해 모형의 단계를 설명한다.

활동 제제는 교내 요리 동아리에서 주최하는 요

리대회에 내보낼 음식을 만드는 활동을 수행하는

가상의 상황으로 설정되었다. 이전 차시에서 학생

들은 교과서의 관련 단원의 레시피(recipe) 만들

기 수업을 하였으며, 본 차시(시범수업)에서는 실

제 각 모둠에서 만들 요리의 레시피를 준비한다.

그리고 마지막 차시에는 학생들이 모둠별로 실제

요리를 해보고 UCC 영상을 준비한다. 기본적으

로 3단계로 구성된 프로젝트형 수업이다. 평가는

학습자들이 생각나눔의 결과로 생성한 각자의 영

문 레시피이며, 학습자들이 모둠별로 잘된 영문

레시피를 온라인으로 투표하여 모둠별 온라인 평

가를 하였다. 교사와 학생간의 연결성을 높이기

위해 활용된 솔루션은 iKaist의 Schoolbox이며,

학생들은 이 솔루션을 통해 자신들의 생각을 나

누는 활동을 하였다.(※ Schoolbox 외에도 스마

트펜, 클라우드 기반의 협력적 문서도구, 온라인

이미지 갤러리 (예: Picasaweb) 등을 이용가능하

다). 다음은 시범수업을 예로 하여 생각나눔 수업

모형을 단계별로 설명한 것이다[표 2].

⇨

단계 하위 활동

생각 
꺼내기

개인 생각 형성하기
생각을 적어보기
나눔 내용 확정하기

생각 
나누기

생각 저장 및 공유하기 
검토하기 

생각 
더하기

개인 생각 보완하기
변화 확인하기

[표 2] 생각나눔 수업모형 주요 단계 및 활동

6.2.1 생각 꺼내기

첫 번째 단계인 생각 꺼내기는 학습자들이 이

미 갖고 있던 지식, 의견 등을 표현해 보는 단계

로, 개인 생각 형성하기, 생각을 표현하기, 나눔

내용 확정하기의 하위 활동으로 이루어져 있다.

생각 꺼내기 과정에서는 학습자들은 각각 자신의

사전 지식과 경험을 바탕으로 교사가 제시한 주

제에 대해 생각을 작성한다. <그림 7>는 시범수

업 중 생각 꺼내기 과정에서 학생들이 수행한 활

동이다. 교사가 제시한 수업목표와 활동에 따라

학습자들은 개인적으로 학습활동을 하는 데 이때

교사가 제시한 주제를 개별적으로 생각을 형성하

고 정리하여 작성한다. 이때 학생이 생각하는 다

듬어지지 않은 생각 혹은 오개념들이 포함될 수

있으나, 교사는 이때 학생들이 자유롭게 자신의

생각을 적어볼 수 있도록 안내 한다. 학생들은 자

신의 생각을 문장 혹은 그림으로 시각화한다.

<그림 7> 생각 꺼내기-개인 활동
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6.2.2 생각 나누기

생각 나누기는 학습자들이 작성한 생각(예:개

념, 절차, 의견 등)을 학습에 참여하는 모든 이가

네트워크상에 함께 볼 수 있도록 저장 공유하는

활동을 의미한다. 하위 단계로 생각 저장 및 공유

하기와 검토하기 단계가 있다. 학생들은 각자 생

각을 시각화(텍스트, 이미지 등)한 것이 준비되면,

스마트기기로 촬영된 사진, 캡춰된 이미지, 메모

등을 네트워크상의 하나의 공간에 보낸다. 교사

혹은 모둠의 리더 주도로 모인 생각들을 함께 검

토해 나간다. 교사나 학생들은 질문을 하거나 피

드백을 제공한다. 이때 전체 학습자들은 자신과

다른 학생들의 의견을 신중하게 검토하면서 자신

과 다른 점들을 확인하고 메모한다. 학생들은 개

인 스마트 패드를 이용하여 개별적으로도 전체

공유된 생각들을 검토할 수 있다<그림 8><그림

9>.

<그림 8> 생각 나누기 – 학생화면(전송 전)

<그림 9> 생각 나누기 – 전송시킨 화면 보며
발표하는 학생 (전송 후)

6.2.3 생각 더하기

생각 더하기 과정에서 다른 사람의 생각들을

검토하고 자신의 생각을 보완하는 단계이다. 하위

단계로 개인 생각 보완하기, 변화 확인하기를 포

함한다. 생각 더하기 단계는 교사는 학생들에게

친구들이 남긴 의견이나 질문을 참고하여, 개인

의견을 보완할 시간을 제공한다. 필요하다면 추가

로 정보를 찾아보고 싶거나 이전 시간에 조사한

내용을 살펴보게 한다. 이때 마지막 단계에서는

개인의 의견이 고루 반영된 모둠의 발표 자료를

보면서 마무리를 하게 된다.

<그림 10> 생각 더하기

7.  결론 및 제언

본 논문에서는 스마트교육을 정의하고 이를 바

탕으로 교실 환경에서 네트워크화된 학습공간을

고려하여 스마트 학습활동을 모형화할 수 있는

프레임워크 개발하고, 이를 바탕으로 개발된 수업

모형인 생각나눔 수업모형에 대하여 소개하였다.

연구를 수행하면서 교사들에게서 스마트교육이

기존의 ICT교육과 다른 점은 무엇인가라는 질문

을 여러 차례 받았다. 이 논문은 이러한 질문에

대한 답을 드리기 위한 것이기도 하다. 즉 연구의

실제적 목적은 스마트교육을 정의하고, 정의를 바

탕으로 스마트 인프라를 활용하여 스마트 학습활

동을 계획하고 시행을 하는 교사들을 위한 교수

활동의 도구로써 스마트 학습활동 개발 프레임워

크를 제안하고 구체적인 모형을 제안하는 것이었

다.

스마트교육의 실현을 위해서 다양한 현실적인

문제가 존재하는 것은 사실이다. 그러나 스마트교

육을 통해서 학습자들이 흥미를 느끼며 학습상황

에 몰입하고 학생들이 표현하는 성취감과 만족감

을 교사들이 경험하고 있는 것 또한 현재 확인할
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수 있는 교실 내 현상이다.

스마트 학습 활동을 실제 교실에서 적용·운영하

기 위해서는 스마트 인프라와 도구뿐만 아니라

다양한 스마트 교수·학습 전략과 노하우가 축적되

어 교사들이 이용하기 편해야 한다. 또한 수업 주

제에 관련된 다양하면서도 잘 분류·조직된 콘텐

츠, 지식과 경험을 공유할 수 있는 교사 커뮤니

티, 경험 있는 교사 및 전문가의 지원 등이 필요

하다. 특히 스마트 학습활동을 하는 수업에서는

교사들과 학생들의 스마트 환경과 기기적응이 우

선시되어야 한다. 이를 위해서 체계적인 프로그램

운영과 시간확보가 필요하다. 무엇보다도 스마트

학습 활동을 작은 단위에서 시행해볼 수 있는 교

사의 도전, 교사들이 스스로 전략을 개발·축적할

수 있는 노력이 필요하며 이를 위한 행정적 배려

가 필요해 보인다.

※ 본 연구의 내용은 “세종특별자치시 미래학교 스
마트교육 모형 연구 및 운영방안 개발” 연구과제에 
따른 연구자들의 학술적 의견입니다. 본 연구가 이
루어질 수 있도록 지원해 주신 세종시 출범준비단
의 윤재국 장학사님, 개교 초기라 어려운 상황에서
도 도움 주신 첫마을 초·중·고등학교 교장, 교감 선
생님, 중앙선도위원 선생님들, 첫마을 초·중·고 선
생님들과 관계자 분들께 감사드립니다. 특히 시범
수업들을 기꺼이 맡아주신 한솔중학교 박지현 선생
님께 진심으로 감사드립니다. 
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