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Abstract 

The purpose of this study was to develop storytelling Instructional model for promote 
problem-solving in a Blended learning Environment. To achieve the purpose, the study 
was performed by dividing into two stages. First, the draft of storytelling Instructional 
model was proposed by performing a literature survey and a case study. Second, the draft 
model was applied to the actual work. And the draft was modified and developed to the 
final model on the basis of the draft model's strength and implemented to 28 students who 
were the sophomore of child care education department and enrolled the profession class 
of at S University for 6 weeks. From the implementation result of the model, it was 
obtained that there was the positive reaction on applying storytelling technique to the 
beginning stage of learning. Instructional model storytelling consists phases Preparing to 
perform Storytelling, Building the team and role sharing team, Problem providing, Planning 
for problem solving, Brend Story structuralization, Cooperative Learning and Problem 
solving, announcement of the results and evaluating and reflection of general. And then 
learning supporting components for a facilitator and a learner were prepared for each 
process. Established in a Blended learning Environment was created based on all-line, 
how to teach and learning supporting organization. Final Model was suggested as a 
blueprint for stages actual learning which was consisted of a introductory storytelling part, 
an main storytelling part and a post storytelling part. 
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Ⅰ. 서 론

이야기는 각종 교훈, 의미, 재미, 감동 등을 포

함하고 있으며, 이를 통해 사람들은 많은 것을

알고, 느끼며 살아간다. 이야기를 전달하는 대표

적인 방법 중 스토리텔링은 사람들에게 재미있고

흥미로우며, 감성을 자극하기 위하여 창의적인

방법을 사용한다. 오늘날 스토리텔링은 다양한
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전달 매체, 가령 전자 미디어, 서책, 구전 등 그

매체적 특성에 맞게 표현, 전달하고, 나아가 교육

방법으로서 지식의 전달과 습득을 위한 매개체로

활용하고 있다(조일현, 2004). 즉, 스토리텔링은

단순히 일상적인 의사소통을 넘어 사회적 의미와

교육적 가치를 창출하는 형태로 진화하고 있다.

그러나 전통적인 교육은 논리적이고 과학적인

지식의 발견과 증명, 학습자들과의 피상적인 상

호작용(전현정, 2009)으로 인해, 학습자는 수업을

‘나의 것’으로 받아들이지 못하고 교과수업에서

곤란을 겪고 있어(Wiggins & McTighe, 2005), 이

러한 교육의 대안으로 스토리텔링을 많이 활용하

고 있다. 학습자들은 스토리텔링을 통해 실세계

를 이해하고, 지식과 생활을 연결하며, 그 안에서

문제해결력을 배양할 수 있을 것이다(김형진, 2008;

허희옥, 2006). 스토리텔링은 학습자로 하여금 지

식을 단편적으로 이해하고 해석하던 시각에서 벗

어나 전체적인 시스템으로 인식하게 함으로써,

다양한 분야의 다른 학문을 융합하고, 그 과정에

서 이야기를 보다 풍성하게 하는 시너지를 발휘

할 수 있다(민덕기, 2002).

이렇듯 스토리텔링은 교육적 활용에 대해 이야

기, 역사, 동화 등의 방식으로 재현되어 흥미유발

과 수업목표 달성에 효과적이라는 연구 결과들에

도 불구하고(박성미, 2012), 스토리텔링을 적극

활용하지 못하고 있다. 예컨대, 교수자는 스토리

텔링을 실제 교수학습에 적용하는데 많은 어려움

과 부담을 느끼고 있으며, 학습자들은 문제해결

력 함양을 위한 실제적 맥락에 기초한 스토리를

생성하는데 어려움을 겪고 있다(김국선, 2008; 안

금희, 2008). 따라서 교수자 측면에서 체계적인

스토리텔링 교수학습과 학습자 측면에서 사고력

이나 문제해결력을 요구하는 부분에서 스토리텔

링의 또 다른 교수학습 방법이 필요하다(강한균,

김회용, 김두규, 2011).

한편, 문제해결은 새로운 상황과 환경에서 접

하는 문제들의 해결책을 도출하는 것으로, 현존

하는 상황에서 어려움이나 장애 요소를 제거하는

수준이다(Cropley & Urban, 2000). 문제해결과정

에서 실제 상황의 문제를 해결할 때, 스토리텔링

은 문제를 가정하고, 예견하여 행동을 촉구하고,

정체성이나 가치관을 전달하고, 지식을 공유하는

역할을 담당한다. 이것은 학습자들을 미래로 이

끌고자 할 때 문제해결력이 증진 될 것이다(박수

홍, 이상범, 2009; 스티브 데닝, 안진환 역, 2006).

문제해결력 증진을 위한 교육프로그램 개발은

기업교육, 공교육 등의 다양한 분야에서 노력을

기울이고 있으나, 유아교사양성과정에서 문제해

결력 증진을 위한 연구는 부족하며(강문숙, 2012),

문제해결력 신장을 위한 스토리텔링 방식의 교육

적 확보가 필요하다(박성미, 2009). 특히, 학습은

실제 현장에서 특정 문제를 성공적으로 완수하기

위해 끊임없이 전개하는 문제해결 활동이지만,

교육은 단순히 지식을 암기하거나, 머릿속에서

이해하는 수준에서 그치고 있어, 학습결과를 조

직의 성과로는 연결시키지 못하고 있다(Garvin,

2000). 이러한 결과는 졸업 이후 직장에서 문제해

결능력 부족, 낮은 조직 적응력 등으로 이어질

가능성이 높다(박성미, 2009). 이러한 문제점을

해결하기 위해서는 실제현장에서 이루어지는 실

제적 상황이나 문제를 인식하고 해결할 수 있는

(Korthagen 등, 2001), 대학에서 다양한 방법으로

실제적 맥락을 제공해 주는(장경원, 2008), 스토

리텔링 교수방법이 고려되어야 한다. 실제적 상

황에 대한 경험을 제공하는 것은 예비유아교사에

게 실제 교육현장에서 요구되는 문제해결력을 길

러 줄 수 있기 때문이다(신종호, 박종호, 최지영,

김민성 역, 2007).

더불어, 문제해결력 강화를 위해 학습자, 교수

자, 학습내용 간의 상호작용을 극대화하여 온라

인과 오프라인 학습환경을 모두 활용하는(이상수,

2007) 블렌디드 학습이 강조되고 있다. 블렌디드

러닝은 면대면 교실 수업과 온라인 수업의 장점

을 효과적으로 접목한 학습 환경이다. 온라인 환

경은 오프라인 환경이 가지고 있는 시공간적인

한계를 극복할 수 있는 다양한 활동을 가능하게
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해 주며, 학습시간과 공간, 학습의 편리성, 학습

자원, 교수자 등을 제공해 준다. 이에 따라, 대학

수업은 주차별 수업으로 블렌디드 러닝을 효과적

으로 도입할 수 있고, 대학생들은 컴퓨터 이용

능력, 온라인 시스템 사용경험과 능력에 높은 효

능감을 보여(오은주, 김정섭, 2007; 임정훈, 2007),

예비유아교사를 위한 블렌디드 러닝 환경을 제안

한다.

이에 본 연구는 예비유아교사를 대상으로 블렌

디드 러닝 환경에서 문제해결력 강화를 위한 스

토리텔링 교수학습 모형을 개발하는 것을 목적으

로 하였다. 이러한 목적을 달성하기 위하여 첫째,

문헌 및 사례연구를 통하여 스토리텔링 교수학습

모형 초안을 도출한다. 둘째, 전문가 형성평가를

통해 초안을 수정‧보완한 후 프로그램을 완성한

다. 셋째, 완성된 모형에 대한 교육적용 가능성을

살펴보고, 모형의 강점과 개선점을 중심으로 모

형을 수정·보완한 후 모형의 최종안을 구안하였

다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 스토리텔링 교수학습
스토리텔링은 사건 진술 내용을 ‘스토리’, 사건

진술 형식을 ‘텔링’이라 할 때, 스토리텔링은 이

야기를 만드는 과정과 그 이야기를 청자에게 전

달하는 행위 둘 다를 포함한다(조일현, 2004). 스

토리텔링은 ‘사건과 인물, 배경이라는 구성요소를

가지고, 시작, 중간과 끝이라는 사건의 시간적 연

쇄로 기술된 서사’이다(이인화 등, 2003). 성공적

인 스토리텔링 사례는 이미 존재하는 이야기들을

캐내는 이야기 발굴(Story Mining)과정이 필요하

다(Rolf Jensen , 1999). 이러한 관점에서 스토리

텔링은 전달하고자 하는 메시지(교육내용)를 일

련의 사건들로 엮어 역동적이고 생생한 매체를

통해 수신자가 효과적, 효율적, 매력적으로 받아

들이도록 전달하는 과정이다.

최근 교수학습에 대한 관심은 일방적 지식 습

득에서 실용적이면서 실천적인 지식을 어떻게 창

출할 것인가에 대한 방향으로 바뀌고 있다(강창

동, 2003). 이러한 교육은 단순한 매체적 활용에

서 다면적 활용으로 교수학습의 새로운 역할에

대한 변화가 요구된다. 교육의 변화는 학습자들

의 실재를 경험하고, 의미를 부여하고, 기억하고,

조직하는 단위(허희옥, 조일현, 2006)와 자신의

생각을 다른 학습자와 공유하고 참여하며 가치를

전달하는 역할을 의미한다. 이런 관점에서 스토

리텔링 교수학습은 이야기 과정을 통해 복잡하고

중요한 여러 가지 사고 유형들을 생성하고 통합

하며, 대화와 토론을 중심으로 학습자간 소통을

하게 된다.

스토리텔링 연구들은 언어, 수학 등 교과영역

별로 다양하게 이루어지고 있으며, 그 중에서도

유아, 초중등학생을 대상으로 하는 연구가 주를

이루고 있다(박정호, 2008; 안금희, 2008; 전현정,

강현석, 2009). 아울러, 초등학생 프로그래밍 수

업, 초등학생 수학과 수업설계전략, 교실수업에서

사이버학습 연계 커뮤니티, 이야기자료를 활용한

초등 영어수업 등 스토리텔링을 활용하여 교육에

적용한 연구도 많이 이루어지고 있다(강문숙, 김

석우, 2012; 백조현, 박수홍, 강문숙, 2010; 박정

호, 2008; 임정훈, 임병노, 최성희, 2003). 그러나

이들 연구들은 성인을 대상으로 하는 대학수업에

서 이루어지는 개발연구는 미미하며(김국선,

2008), 학습자들이 팀을 기반으로 새로운 지식이

나 창의적인 스토리를 창출하고 스토리보드 제작

을 통한 결과물 도출 등 역동적이며 생산적인 교

수학습 과정과는 거리가 있다.

Egan(1986)은 지성과 감성이 통합된 수업 환경

을 만들기 위해 스토리형식모형(Story Form

Model)을 제안하였으며, 이를 바탕으로 스토리텔

링 교수학습은 여러 교과목에서 주제에 따른 수

업목표를 설정하고 다양한 매체를 활용하여 ‘스

토리’를 구성해 나가는 것이다(강문숙, 2012). 이

에 따라 다양한 매체를 활용하여 ‘스토리’를 구성
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하는 수업은 학습자로 하여금 구체적인 상황이나

문제의 맥락에 기반한 복잡한 수행과정에서 문제

를 해결해 나가는 능력을 길러줄 수 있을 것이

다.

한편, 교수설계이론은 사건의 결과에 초점을

두기보다 학습자에게 제시된 목표를 달성하기 위

한 수단에 초점을 둔다(최욱 외 2010). 교수설계

모형 개발을 위해 교수설계자들이 주로 선행연구

의 분석, 일반적인 상식, 실제적인 경험(성찰), 이

론가의 직관을 통해 만들어지며(Reigeluth, 1999),

따라서 교수 모형은 어떤 내용을 어떤 사람이 어

떤 자료를 활용하여 어떠한 방법으로 어떤 조건

에서 교수학습이 이루어지는가에 대한 구체적 안

내가 제시되어야 한다(이성호, 2000).

2. 문제해결력
문제해결이란 이미 배운 규칙을 응용하여 새로

운 문제 해결책을 발견함으로써, 목표 상태로 더

듬어 유도해 가는 탐색적, 인지적 문제해결의 처

리과정이다(Gagne', 1985; Mayer, 1992). 즉, 문제

해결은 사고와 매우 밀접한 관련이 있는 것으로

사고와 문제해결은 대등한 관계이며, 산출된 결

과라기보다는 문제를 해결해 나가는 사고의 과정

으로 본다. 문제해결은 학습자가 이전에 배운 규

칙을 발견하고 새로운 상황에 적용해 나가는 학

습과정이다.

이렇듯 문제해결은 학교에서 길러진 능력들이

다른 상황에서 유용하게 활용되고 효과적으로 전

이될 때 가장 이상적이라 할 수 있는데, 이 때

문제해결력은 학습과제뿐만 아니라 일상생활에서

의 문제들도 잘 해결할 수 있다. 문제해결력이란

주어진 문제가 무엇인지 정확히 파악하고, 어떤

정보와 지식을 어디서 찾아 활용할 것인지, 어떤

식으로 특정 상황에 적용되는 것인지, 그 결과

나의 해결안은 어떤 것이 될 것인지와 같은 전반

적인 과정을 학습자 스스로 주도해 가는 능력이

다(강인애, 1998). 이러한 정의에서, 문제해결력은

문제 속에 있는 조건을 찾아내어 주어진 초기 상

태를 문제에 대해 원하는 새로운 해결책으로 만

드는 능력이다

이에 본 연구에서 문제해결력은 새로운 문제

즉, 문제 상황에 직면할 때 학습된 내용을 적용

시켜 주체적으로 문제를 해결해 나가는 적용능력

으로, 스토리텔링 교수학습 과정의 각 프로세스

마다 학습자가 주도적으로 정보를 찾고 조직하고

활용하여 적용해 나가는 능력이라 할 수 있겠다.

3. 블렌디드 러닝
최근 부각되고 있는 블렌디드 러닝은 문제해결

력을 강화하기 위하여 이론위주의 교수학습에 한

계점을 가장 효과적으로 해결할 수 있는 교수학

습 방법으로 제기되고 있다(Dziuban, Hartman

& Moskai, 2004). 블렌디드 러닝은 온·오프라인

의 혼합, 집합교육을 중심으로 온라인교육을 보

완하거나 자율학습방식에 온라인 협동학습 접목,

다양한 온라인 학습전략에 오프라인 보조, 교사

의 ICT 수업자료 제공, 학생들의 과제자료 제공

등 교육주체가 처한 환경에 따라 가능한 전략을

다양하게 사용하고 있다(김병주, 김선연, 김정미,

2009). 이와 같이, 블렌디드 러닝은 온·오프라인

활동을 결합한 학습을 넘어, 다양한 학습방법과

매체를 결합하여 활용하는 학습방식으로 폭넓게

인식되고 있다.

블렌디드 러닝은 학습목표, 학습방법, 학습시간

과 공간, 학습활동, 학습매체, 학습경험, 상호작용

방식 등 수업의 내용이나 목적에 따라 다양한 학

습요소들의 결합을 통해 최상의 학습효과를 도출

하기 위한 설계전략으로까지 개념과 영역이 확장

되고 있다(임정훈, 2004; 조일현, 2004; Fox, 2001;

Mantyla, 2001; Masie, 2002). 이러한 교육의 설계

전략 효과는 all-line 학습, 학습의 효과성, 효율성

과 더불어 매력성 접근방식, 학습의 접근성, 편리

성, 융통성 등을 높이기 위한 학습자 중심의 접

근이다(이상수, 2007). 블렌디드 러닝은 학습자들
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의 학습내용과 학습경험을 강화하기 위한 두 가

지 이상의 전달 및 확산의 방법들을 취하여 조합

하고(Mantyla, 2001), 사례연구, 토의, 코칭, 멘토

링, 개별학습, 협력학습을 한다. 이러한 점에서

학습자는 또래 학습자에게 학습목표를 명료하게

설명하고, 목표활동을 위한 반성적 사고활동을

하며, 자료를 검색하고, 문제해결의 적정성 여부

점검을 통해 평가함으로써(윤현상, 김삼곤, 2001),

문제해결능력이 신장될 수 있다.

이에 본 연구에서는 학습효과를 극대화하고,

온·오프라인 학습전략을 적절히 결합ㆍ활용하여

문제해결력 강화를 위한 모형을 구안하였다.

Ⅲ. 연구 방법

본 연구의 목적은 블렌디드 러닝 환경에서 문

제해결력 강화를 위한 스토리텔링 교수학습 모형

을 개발하는 것으로, 다음과 같은 연구절차에 따

른 연구방법을 도출하였다.

연구절차 연구방법 연구결과물

분석
문헌분석

사례분석
모형에 대한 요구

설계
문헌분석

사례분석

모형의 핵심가치, 프로세스,

블렌딩 전략, 핵심학습활동

도출

개발 모형 초안 개발

평가
FGI

구성원검토
모형의 강점과 개선점 도출

적용

심층인터뷰

성찰일지분

석

모형 초안의 현장 적용상의

강점과 개선점 도출

모형완성 모형의 최종안 완성

<표 1> 연구절차에 따른 연구방법 및 결과물

1. 문헌분석
본 연구는 스토리텔링 교수학습 모형을 개발하

기 위하여 스토리텔링 관련 문헌(강문숙, 2012;

김영민, 1996; 김영진, 2004; Egan, 1986)에 대해

첫째, 대상 문헌을 선정하여 연구과제에 맞도록

탐독한 후 연구과제별로 핵심 키워드를 의미 단

위로 분석해 내었다. 특히, 모형의 특성을 부각하

기 위해 현재까지 개발된 다른 형태의 스토리텔

링 교수학습과 차이를 발견할 수 있도록 자료를

분석하였다. 둘째, 의미단위로 분석된 자료를 목

록화 하였다. 이렇게 목록화→제거→원자료에서

검토 작업을 거친 문헌분석 자료는 이후 연구를

위한 필요성과 목적을 제공해 줄 뿐만 아니라 설

계 단계에 필요한 모형의 핵심가치, 핵심활동 프

로세스를 도출하였다.

본 연구는 문제해결력 관련 문헌(Cropley &

Uran, 2000; Lubart & Mouchiroud, 2003, Mayer,

1992; Gagne, 1985; 강인애, 1998)을 분석함으로

써 문제해결력의 속성을 파악하였다. 아울러, 블

렌디드 러닝 관련 문헌(이상수, 2007; 임정훈,

2004; 임정훈 등, 2003; Smith, 2002; Mantyla,

2001; Fox, 2001; Reay, 2001; Masie, 2002)을 검

토함으로써 스토리텔링 교수학습 모형 개발에 필

요한 블렌딩 전략을 도출하였다.

2. 전문가 형성평가
본 연구는 개발된 모형이 얼마나 효과적이고

효율적으로 문제해결력을 강화할 수 있는 교수활

동을 지원할 수 있을지 그리고 블렌디드 러닝,

문제해결력, 스토리텔링의 이론적 기반을 바탕으

로 개발되었는지 등에 대해 내용전문가 1명(남,

교육공학박사 강사, 5년), 현장 스토리텔링 교수

전문가 1명(여, 스토리텔링 강사, 8년), 교수설계

전문가 1명(남, 교육공학 교수, 15년)을 대상으로

초점집단 면담법(Focus Group Interview : 이하

FGI)으로 전문가 형성평가를 실시하였다. FGI는

전화와 대면, 전자메일을 이용하여 질문문항을

사전에 검토할 수 있도록 하였으며, 모형 개발의

목적 및 필요성, 이론적 배경, 스토리텔링 교수학

습 모형의 핵심가치, 프로세스, 학습환경, 지원요

소, 설계전략 등에 대해 질문하였다. 사용된 질문

문항은 다음 <표 2>와 같다.



Blended Learning 환경에서 문제해결력 강화를 위한 스토리텔링 교수학습 모형 개발

- 17 -

영역 질문 문항

핵심가치
학습자 중심의 학습, 과정중심의 학습,

팀 학습

핵심

프로세스

학습활동 프로세스의 타당성, 교수활동

프로세스의 구성요소, 구성요소별 배치

지원요소 교수자 지원요소, 학습자 지원요소

모형
모형의 전체적 요소, 모형의 적합성, 모

형의 타당성

현장

적용성

현장 적용상의 실제성, 현장 적용상의

문제점

<표 2> 전문가 형성평가 주요 질문 문항

인터뷰 내용은 본 모형의 주요 항목별 특징과

보완할 내용을 중심으로 모형 개선을 위한 자료

로 활용하였다. 질문지 마지막 부분에는 모형의

총체적인 느낌이나 개선사항 등을 기록하도록 하

여, 이 모든 내용은 동의를 얻어 녹취한 후 전사

하였다.

3. 현장 적용
교육적용 대상은 대학교 유아교육과 3학년 1개

반 28명을 대상으로 6주간(2011년 4월∼6월) 수

업에 적용하였다. 해당 학생들은 교육실습을 거

치지 않은 상태이며, 단순과제수행 경험은 있었

으나, 문제해결과 관련된 수업 경험은 없는 상태

였다. 팀 구성은 각 4명씩 총 7팀으로 하였다. 교

육적용 과정은 본 연구자가 강의하는 교직과목인

‘교육방법 및 교육공학’ 수업시간을 활용하였으

며, 인터뷰, 성찰일지, 문제해결력과 흥미도 사전·

사후검사를 바탕으로 교육적용 가능성을 분석하

였다. 또한 학습자들의 수업활동을 모니터링하고

학습자 상호간의 커뮤니케이션을 촉진하기 위해

스토리텔링 수업지원 카페를 개설‧운영하였다.

교육적용을 통한 형성평가는 본 모형의 각 단

계별 수업과정에서 발생하는 여러 가지 문제 상

황과 문제해결 과정에서 학습자 성찰일지를 활용

하여 자유롭게 기술하게 함으로써, 문제해결력

강화를 위한 스토리텔링 교수학습 모형의 강점과

개선점을 찾아낼 수 있었다.

메뉴
기 능

교수자 학습자

공지

사항

수업관련 공지, 평가

안내, 스토리텔링 수

업 관련 자료 탑재

및 모니터링

수업관련 공지 사항

확인, 평가 관련내

용 확인, 스토리텔

링 수업 관련 자료

탑재 및 모니터링

문제

제시

스토리텔링 수업 문

제 제시

문제 인식, 목표수

립, 역할 파악

문제해

결계획

세우기

해결계획 수립 시 유

의할 점, 안내자료 지

원

문제 해결 계획 수

립, 문제에 따른 개

별 역할

협동

학습

및

문제

해결

정보의 종합, 분류,

분석 촉진 자료 지원,

협동학습 시 유의점,

안내자료 지원, 의사

소통 촉진 안내자료

지원

협동 학습 결과물

탑재 및 공유, 문제

해결책 탑재 및 공

유

결과

발표

발표자료 만들기, 안

내자료 지원, 문제 해

결안에 대한 교수자

평가 지침 안내, 학습

결과물에 대한 팀간

피드백 안내 지침

학습 결과물 탑재

및 공유, 학습 결과

발표, 팀 간 피드백

내용 탑재

성찰

하기

평가

하기

자기 성찰지, 자기 평

가질문지 제공, 팀구

성원 성찰지, 팀구성

원 평가질문지 제공,

팀간 성찰지, 팀간 평

가질문지 제공

자기 성찰, 자기 평

가 결과 탑재, 팀구

성원 성찰, 팀구성

원 평가 결과 탑재,

팀간 성찰, 팀간 평

가결과 탑재

<표 3>  온라인 학습 공간

문제 제시는 정확한 답이 정해져 있는 것이 아

니라 학습자들이 교수학습 계획안을 작성하고,

도입단계에서 멀티미디어를 활용한 교수학습 자

료를 제작하고, 이러한 문제해결은 창의적인 아

이디어를 통한 의사결정이 이루어지도록 하였다.
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[그림 1] 온라인 학습공간

[그림 2] 팀 구성활동
4. 타당도 확보 방안
본 연구의 신뢰도와 타당도를 확보하기 위하여

구성원 검토, 다각검증방법을 사용하였으며, 인터

뷰 참가자들에게 인터뷰 자료를 제공하고, 참여

자 의견을 검토하였다.

Denzin(1978)은 다각검증법의 네 가지 다른 유

형, 즉, 출처(sources), 연구자(investigators), 이론

(theories) 그리고 방법(methods)들의 서로 다른

복합적인 사용을 제안하였는데, 한 가지 방법의

사용으로부터 야기될 수 있는 연구 자료의 해석

에서의 결점과 판단 오류를 보완할 수 있도록 하

는 방법이다(Lincoln & Guba, 1985). 이 과정에

서 참여자들의 의견을 정확하고 완전하게 반영할

수 있었다.

따라서 본 연구에서는 복합적인 서로 다른 유

형들을 사용하여 타당도를 높이고자 하였다. 첫

째, 현장에 실제로 적용되었던 사례를 중심으로

한 문서자료, 논문사례, 전문가 인터뷰, 인터넷

자료 등 서로 다른 복합적인 출처를 사용하여 연

구를 진행하였다. 둘째, 현상에 대하여 다양한 방

법으로 고찰하기 위하여 각 분야의 전문가, 즉

내용전문가 1인, 현장 교수전문가 1인, 교수설계

전문가 1인에게 모형 개발 전 과정을 공개하고,

얻어진 조언과 지적을 충분히 연구에 반영하였

다. 동료연구자인 박사과정생 2인과 논의를 통해

연구과정에 대해 협의과정을 거쳐 얻어진 조언과

지적을 충분히 연구에 반영하였다. 셋째, 스토리

텔링 모형, 문제해결력, 블렌디드 러닝 등의 서로

다른 이론들에 기반하여 연구를 진행하였다. 넷

째, 자료분석을 위하여 문헌 분석, 사례 분석 결

과 및 각종 인터뷰 자료, 사진, 메일, 웹문서를

사용하여 반복 분석하였다.

5. 교육적용 가능성
본 모형에 대한 학습자들의 교육적용 가능성을

검증하기 위해 한국교육개발원(2003)에서 개발한

문제해결력 검사 도구를 본 연구에 맞게 재구성

하였다. 문제해결력 문항은 의사결정, 실행능력,

정보수집, 분석능력, 확산적 사고, 평가, 문제인식

으로 총 26문항, 흥미도 3문항 총 29문항이었다.

각 문항은 5점 척도이며, SPSS 18.0 버전을 활용

하여 평균과 표준편차를 산출하고, 설문 전·후 변

화에 대해 t검증을 실시하였다.

Ⅳ. 연구 결과

1. 문헌분석 결과
본 연구는 스토리텔링 교수학습 모형을 개발하

는 것으로써, 수행된 연구결과는 다음과 같다. 먼

저, 스토리텔링, 문제해결력, 교수설계, 블렌디드

러닝 등에 관한 문헌분석을 통해 스토리텔링 교

수학습 모형의 절차를 구안하였으며, 이를 바탕

으로 모형의 초안을 개발하고 모형 내 절차별로
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수행해야 할 활동을 기술하였다.

한편, 블렌디드 러닝 환경에서 문제해결력 강

화를 위한 스토리텔링 교수학습 모형 관련 문헌

분석을 통해 도출된 시사점은 다음과 같다. 첫째,

본 모형은 팀 학습의 장점을 살려 수업목표를 달

성하고자 하는 데 그 목적이 있다. 둘째, 스토리

텔링 수업 내에서 역할을 분담하고, 아이디어를

중심으로 스토리를 개발하고, 스토리와 정보를

서로 공유하는 것은 팀원 간, 팀 간 문제에 직면

할 때, 학습된 내용을 주체적으로 적용하는 능력

과 정보를 찾고 조직하고 활용하고 적용해 나가

는 과정이 될 수 있다. 셋째, 본 모형은 스토리텔

링 수행준비하기, 팀 구성 및 문제제시하기, 문제

해결 계획세우기, 협동학습 및 문제해결하기, 결

과 발표하기, 종합평가하기 절차로 이루어진다.

스토리텔링 교수학습 모형을 개발하기 위한 설

계전략은 첫째, 모형의 단계는 초기 단계에서 스

토리텔링에 기반한 다양한 문제를 제시하여 팀

구성을 할 수 있도록 설계한다. 둘째, 팀별 스토

리를 구성할 수 있도록 안내한다. 셋째, 모형 내

에서 문제해결을 위한 다양한 정보나 지식을 충

분히 반영할 수 있도록 블렌디드 환경을 지원한

다. 이에 따라 모형의 전체과정은 스토리텔링 전,

중, 후 활동으로 구성하였다.

2. 모형의 초안 개발
모형 초안은 지금까지 정리한 스토리텔링 교수

학습 모형의 핵심활동과 문제해결력을 강화할 수

있는 지원요소에 블렌디드 러닝 환경을 포함하여

도출하였다. 즉, 기존의 범교과적으로 활용되고

있는 스토리텔링 교수학습 활동의 각 단계들을

구체화하기 위해 세부영역으로 나누었다. 모형은

문제해결력, 교수자 활동, 학습자 활동, 블렌디드

러닝 환경, 협동학습의 원리를 종합적으로 표현

하였으며, 핵심전략이라고 할 수 있는 블렌디드

러닝은 학습시간, 학습장소, 학습매체, 상호작용

의 유형 등 상황에 따라 다양하게 이루어졌다.

모형의 초안은 다음 <표 4>와 같다.

가. 스토리텔링 전 활동

스토리텔링 전 활동은 스토리텔링 수행준비하

기 단계로 학습목표 파악 및 선행학습 확인하기,

수행절차 및 방법 인지하기, 스토리텔링 학습 경

험하기로 구성하였다. 팀 구성 및 문제 제시하기

단계는 팀 구성하기, 문제 파악하기, 활동 일정

수립하기, 역할분담하기, 팀별 스토리 구성하기,

팀별 스토리 공유하기로 구성하였다. 스토리텔링

학습 경험하기는 스토리텔링에 대한 이해와 우수

사례를 제시하여 최종결과물이 도출될 수 있도록

한다. 팀 구성 인원은 4~6명이 가장 적합하다. 3

명 이하는 다양한 아이디어 도출이나 협력적 문

제해결이 어려울 수 있으며, 7명 이상은 팀 활동

에 적극적으로 참여하지 않는 학습자가 생길 우

려가 있어, 본 연구는 4명씩 7팀으로 구성하였으

며, 팀 모임 시간, 불참석에 대한 조치 등 규칙을

수립하여, 이는 오프라인 활동으로 이루어졌다.

문제 제시단계는 학습자들에게 실제 현장에서 일

어날 수 있는 실제적 문제로 유아교육실습에서

겪게 될 다양한 문제 상황이다. 문제 상황은 실

제 부분수업에서 유아를 대상으로 멀티미디어를

활용한 스토리텔링 형식의 수업이 제공되는 것이

다. 역할 분담하기는 자신의 개별 특성에 따라

역할분담을 하였다. 스토리텔링 교수학습을 효율

적으로 수행하기 위해 팀원들에게 고유한 역할을

정할 수 있도록 하였다. 예를 들어, 스토리텔링

리더, 스토리 작가, 스토리 기획자, 스토리 텔러,

스토리 디자이너 등 서로 다른 역할을 정한다.

팀 스토리 구성에서 팀이 가지는 전략, 목표 등

을 토의하여 협의하고, 문제해결에 필요한 간단

한 스토리를 구성한다. 팀 구성원을 이해하고 협

력적으로 문제를 해결할 수 있도록 팀별 스토리

를 구성하여 서로 공유하는 시간을 가진다. 본

모형은 블렌디드 러닝으로 온·오프라인 수업에서

의 활동 상황들을 구체적으로 안내하고 제공해준

다(http://cafe.daum.net/ETIM).
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단계
학습활동

프로세스

문제

해결력
교수자 활동 학습자 활동

학습활동

지원요소

블렌디드

러닝환경

단계별

결과물

스토리

텔링

전활동

스토리텔

링 수행준

비하기

·

•문제선정에 대한 정

보 지원하기

•스토리텔링 프로세스

정보 제공하기

•스토리텔링 학습의 취

지와 학습목표 안내하

기

•스토리텔링 학습 우

수사례 제공하기

•학습 목표 파악 및

선행학습 확인하기

•수행절차 및 방법

인지하기

•스토리텔링 학습 경

험하기(구성적 이해)

•스토리텔링

관련 정보

지원

•스토리텔링

동영상 제공

(우수사례)

off

•스토리텔

링수업안

내서

•팀별계획

서

off

off

팀구성 및

문제제시

하기

•문제인

식

•기획력

•팀구성 방법 및 다양

한 문제 제시하기

•스토리텔링 학습지원

카페설계, 제작하기

•역할분담에 대한 피드

백하기

•지원 카페 사이트 소

개하기

•팀구성하기

•문제 파악하기

•팀원 역할 분담하기

•팀별 스토리 구성하

기 및 공유하기

•팀구성 시

유의점 지원

•팀별 계획서

지원

•지원 카페

제공

off •팀구성양

식

•문제파악

양식

•카페개설

•역할분담

양식

off

on/off

스토리

텔링

중활동

문제해결

계획세우

기

•정보수

집

•실행력

•분석능

력

•문제해결 계획 작성

을 위한 지원

•스토리텔링을 위한 정

보와 자료 습득 방법

지원하기

•문제해결 계획에 대

한 피드백하기

•스토리 및 스토리보드

구성에 대한 피드백

지원하기

•문제해결 활동 일

정 수립하기

•관련 자원 수집하기

•분석, 종합 공유하

기

•스토리 주제설정하

기

•스토리 구조화하기

•스토리보드 계획 및

구성하기

•카페에 자료

탑재 및 공유

•동영상 제작

방법 지도 자

료

-무비메이커 ,

프리미어 프

로그램 안내

자료

on/off

•문제해결

계획서

•카페게시

판에 정보

공유 및

자료 탑재

on/off

off

off

협동학습

과 문제해

결하기

•분석능

력

•확산적

사고

•의사결

정

•실행력

•커뮤니케이션, 피드백

지원하기

•중간산출물 및 최종

결과물의 공유 자료실

지원하기

•결과물 올리기 방법 지

원하기

•토론, 아이디어 교

환하기

•동영상 제작 탐색

및 실습하기

•스토리텔링 초안

작성하기

•결과물 수정· 확정

하기

•최종 결과물 도출하

기

•최종 결과물

올리기 안내

•daum.net 사

이트 소개

on/off
•자료수집

활동지

• 정 보 를

종합, 분

석하는 양

식

•중간결과

물 및 최

종결과물

•문제해결

양식 질문

지

on/off

결과발표

하기

•의사결

정

•실행력

•분석력

•피드백

•결과물 발표 우수사

례 제공하기

•결과물에 대한 피드

백 방법 제공하기

•결과물에 대한 피드백

촉진 지원하기

•결과물에 대한 학

습자 평가 방법

•결과물 발표하기

•결과물 문제해결안

평가하기

•빔프로젝트

제공

•결과물 문

제해결안 평

가안내 자료

on/off

스토리

텔링

후활동

종합 평가하

기

•성찰

•평가

•피드백

•학습자의 협력적 성찰

안내하기

•긍정적 피드백제공하

기

•개별, 팀간 성찰 및

평가 촉진하기

•개별 및 팀원 성찰

하기

•개별 및 팀원 평가

하기

•스토리텔링 전체 수

업 성찰하기

•개별 및 팀

원 성찰지

•개별 및 팀

원 평가지

•수업 성찰지

on/off •개별,팀원

성찰지

•수업성찰

지 및 최

종결과물
off

<표 4> 스토리텔링기반 교수학습 모형(초안) 
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나. 스토리텔링 중 활동

스토리텔링 중 활동은 문제해결 계획세우기,

협동학습과 문제해결하기, 결과발표하기로 본격

적인 스토리텔링 활동이 이루어지는 단계이다.

문제해결 계획세우기는 주어진 문제를 해결하기

위해 아이디어 교환, 토의를 통해 협력적으로 학

습활동이 이루어지는 단계로, 문제해결 활동 일

정 수립하기, 관련자원 수집, 분석·종합 공유하기,

스토리 주제설정하기, 스토리 구조화하기, 스토리

보드 계획 및 구성하기가 포함된다. 스토리 주제

설정하기는 스토리텔링을 위한 체계적인 준비 단

계로서 스토리 주제설정, 목표달성을 위한 스토

리 설정 및 조직, 스토리 배경 정보 소개, 수업동

기 유발 설계 활동이 이루어졌다. 이러한 활동들

은 온·오프라인에서 복합적으로 이루어지도록 하

였으며, 소셜네트워크 활동도 권장하였다. 스토리

주제 선택, 플롯 및 줄거리 구성, 등장인물의 특

징과 주요사건 및 배경 설정이 이루어지고, 캐릭

터의 개성이 강조되도록 하였다. 또한, 수업 내용

과 연계되는 흥미있는 소재로 구성하고, 등장인

물의 특성이 명확하고 사건이 구체적으로 기술되

도록 하였다. 스토리 구성은 인물, 사건, 배경의

3요소와 발단, 전개, 위기, 절정, 결말의 이야기

흐름이 필요하다. 이 때, 갈등이나 극적인 요소를

가미하고, 극적인 반전과 드라마틱한 구성이 되

도록 하였다.

스토리보드 계획 및 구성은 각 팀별로 주어진

문제해결을 위한 활동을 실시하는 단계로 목표달

성을 위해 시간배정과 문제해결에 따른 협력적

관계 등을 관찰하였다. 또한 문제 상황이 발생할

경우, 예를 들어, 동영상 편집하는 과정에서 학습

자가 충분히 문제를 인식할 수 있도록 학습자 전

체를 대상으로 공정하게 제시하고 설명하였다.

문제해결은 팀원들과 함께 협력적으로 최종결과

물을 완성하여 도출하였다. 결과발표 및 평가는

결과물을 발표함으로써 상호평가가 이루어졌다.

각 팀에서 결과물 공유 및 토론 과정을 통하여

결과물에 대한 평가를 하였다. 결과발표는 다른

팀에 대해 경청하고 공유하며, 전체 발표를 통해

팀 간 평가가 이루어졌다. 학습자는 주어진 문제

를 팀원들과 함께 협력적으로 구성, 분석, 설계,

종합함으로써 다양한 관점에서 이해할 수 있도록

하였다. 이 과정에서 학습자들이 문제를 보다 효

율적으로 분석할 수 있도록 블렌디드 러닝 환경

을 제공하여 팀별 회의과정이 모두 확인될 수 있

도록 하였다.

다. 스토리텔링 후 활동

스토리텔링 후 활동인 종합평가는 전체적으로

성찰과 평가를 한다. 이 단계는 자기성찰일지와

성찰질문지를 통한 개별 성찰과 팀별 회의록을

통한 팀 평가로 나누어진다. 성찰과정에서 다른

팀들의 결과와 온·오프라인 활동 분석 등을 공유

함으로써 심도 있는 성찰이 이루어지도록 하였

다. 질문지를 통해 협력과 충돌 관리, 팀 대화,

팀 의사결정 등에 대해 성찰하고, 다음 활동에

대한 성찰활동 방향이 이루어지도록 하였다.

3. 전문가 형성평가 결과
전문가 형성평가 결과, 본 연구 모형은 다음과

같은 특징이 있다. 첫째, 문제해결력, 블렌디드

러닝, 스토리텔링 교수학습의 특성을 반영하여

핵심아이디어가 충분히 달성될 수 있는 프로세스

이다. 둘째, 6단계 프로세스 구성요소 모두 스토

리텔링 교수학습에 있어서 반드시 필요한 핵심

프로세스이며, 특히 관련자원 탐색 및 공유 단계

와 협동학습과 문제해결 단계는 필수적인 요소로

구성되었다. 셋째, 모형의 절차적 구성요소를 볼

때 전체적인 흐름이 체계적으로 구성되어 있고,

교수-학습활동 지원 모형에도 적합하다. 넷째, 학

습자들이 단순히 결과물을 산출하는 것에 집중되

지 않고 과정을 충분히 안내함으로써 문제해결

과정을 통해 과정중심의 학습이 될 수 있다. 다

섯째, 학습활동 지원요소는 학습을 진행함에 있

어 유용하게 사용될 수 있는 항목이다.

반면, 본 모형의 개선점으로는 첫째, 각 프로세
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스별로 학습 환경을 좀 더 구체적으로 제시할 필

요가 있다. 둘째, 학습자들이 스토리텔링 결과물

을 제작하기 위해서는 동영상 편집, PPT제작, 이

미지 편집 등과 같은 ICT 교육이 선행되도록 내

용을 추가해야 한다.

4. 교육적용 결과
교육적용은 S대학교 유아교육과 학생 28명을

대상으로 6주간 연구자가 강의하는 ‘교육방법 및

교육공학’ 수업에 적용하였다. 학습자들을 대상으

로 스토리텔링 관련 경험을 조사한 결과, 본 수

업에서 지향하는 경험은 없었으며, 학습자 전체

28명은 모두 스토리텔링 관련 동화를 들려주거나

이야기를 전달하는 수준의 경험을 한 것으로 나

타났다. 따라서 대부분 스토리텔링을 접해본 경

험은 있었으나, 직접 스토리를 구성하고 제작하

는 경험은 거의 없는 것으로 나타났다.

교육적용 과정과 결과에 대한 학습자 및 교수

자의 인터뷰, 성찰일지 분석을 바탕으로 모형의

교육적용 가능성, 강점 및 개선점을 양적, 질적으

로 분석하였다.

가. 교육적용 가능성

본 연구의 교육적용에 대한 가능성을 검증하기

위한 문제해결력과 흥미도 사전·사후 검사 결과

는 다음 <표 5>와 같다.

구분 N M SD t p

문제

해결력

전 28 3.68 .452
-5.035*** .000

후 28 3.95 .390

흥미도
전 28 3.82 .410

-5.497*** .000
후 28 4.05 .548

***p<.05

<표 5> 문제해결력과 흥미도 전·후 검사

본 모형에 대해 문제해결력 사전·사후검사 결

과는 평균 3.68에서 3.95로 높게 나타났으며, 두

평균값 간의 유의미한 차이가 있음을 나타내 문

제해결력이 강화되었음을 확인할 수 있다. 또한,

흥미도에 대한 사전·사후검사 결과는 평균 3.82에

서 4.05로 높게 나타나 유의미한 차이가 있는 것

으로 나타났다.

문제해결력 사전·사후검사 결과를 구체적으로

살펴보면 다음 <표 6>과 같다.

문제해결력

하위영역
N M SD t p

의사결정
전 28 2.85 .56

-8.628*** .000
후 28 3.87 .46

실행능력
전 28 3.01 .53

-8.432
***

.000
후 28 3.92 .48

정보수집
전 28 3.21 .50

-7.498
***

.000
후 28 3.88 .41

분석능력
전 28 3.13 .72

-7.564** .000
후 28 4.09 .48

확산적사고
전 28 3.29 .66

-6.839*** .000
후 28 4.10 .55

평가
전 28 3.45 .61

-6.464*** .000
후 28 4.05 .46

문제인식
전 28 4.53 0.9

6
3.220** .000

후 28 4.06 0.5
7

***p<.05

<표 6> 문제해결력 하위영역 전·후 검사

사전ㆍ사후검사 결과에서 문제해결력은 문제인

식을 제외한 모든 하위영역에서 유의미한 차이가

있는 것으로 나타났다. 따라서 본 모형에 대해

.05 수준에서 통계적으로 유의미한 차이가 나타

나 교육적용 가능성을 확인할 수 있었다.

나. 모형의 강점

모형 초안의 강점은 다음과 같다. 첫째, 스토

리텔링기반 교수학습 모형을 적용한 수업은 스스

로 주제를 설정하고 자료를 수집, 탐색하는 과정

을 거쳐 자료를 정리하고 스토리텔링 결과물을

제작하는 과정을 통해 수업에 대한 흥미도가 높

아졌다. 몇 명의 학습자들은 동영상 제작하는 것

에 급급해서 사전에 배운 내용에 대한 생각을 하
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지 못했다고 답한 학생들도 있었으나, 대부분의

학습자들은 스토리텔링 동영상 제작에 많은 재미

와 흥미가 있었다고 답하였다. 둘째, 본 스토리텔

링기반 교수학습 활동이 자발적인 참여태도, 협

력활동의 중요성에 대한 인식이 향상됨을 볼 수

있었다. 그리고, 스토리텔링 제작 과정의 실습 및

팀원 간의 스토리텔링 제작이라는 창조적인 활동

은 수업 참여도를 높여 준 것으로 나타났다. 셋

째, 학습자들은 개인과제를 해결해 내는 것보다

팀으로 과제해결을 수행하는 것에 더 문제해결력

을 강화한다는 긍정적인 반응을 보였다. 팀에서

도출된 다양한 아이디어가 학습활동을 진행하고,

학습내용 즉, 지식을 생성하는데 원동력이 되었

음을 알 수 있었다. 또한 학습자들은 스토리텔링

제작에 대한 두려움을 가지고 있었으나 팀의 도

움으로 학습활동에 적극적으로 참여할 수 있었

다. 학습자들은 온라인과 오프라인을 이어주는

팀 토의를 통해 스토리텔링 활동의 방향을 수정

해 나갈 수 있었고, 제작활동 자체에 흥미를 가

져서 적극적인 반응을 보였다. 발표단계는 다른

팀의 작품을 보고, 장단점을 확인하고, 작품들을

분석, 평가하는 능력이 생겼으며, 이는 스토리텔

링기반 교수학습활동에 있어 중요한 과정임을 입

증해 주었다.

(1) 수업에 대한 흥미도와 참여도

학습자들은 스스로 주제를 설정하고 자료를 수

집, 탐색, 분석, 정리하고 스토리텔링을 제작하는

과정을 통해 수업의 흥미도가 높아졌으며, 협력

활동의 중요성에 대한 인식이 향상됨을 볼 수 있

었다. 그리고 스토리텔링 제작과정에서 실행을

통한 창조적인 활동이 이루어져 수업 참여도는

높게 나타났다.

전에는 팀별 과제를 주시면 ‘저걸 우리가 어떻게 하

지?’, ‘팀과제에 참여 안하는 애들은 그냥 점수 받겠

네’ 하고 고민이 되었어요. 근데 각자 자신의 역할이

정해지고 스토리텔링 제작을 하면서 잘 몰라도 재미

가 있었어요. 우리가 주제에 맞는 결과물을 내면서

많이 참여했던 것 같아요(A학생. 인터뷰).

평소 지루하기만 했던 수업이 스토리텔링을 직접 만

들면서 흥미도 있었고, 배운 내용을 연결해서 하니

까 실제 활용되어지는 경험을 할 수 있었어요. 교수

님이 설명해 주기보다는, 우리가 자료수집하고, 정보

찾고 해서 문제를 해결해 나가서 수업과 문제해결에

더 집중할 수 있었어요(H학생. 인터뷰).

(2) 블렌디드 러닝에 대한 반응

온라인 지원 카페가 웹 커뮤니티와 지원도구로

서의 역할을 했는지에 대한 학습자의 반응은 대

체로 긍정적이었다. 이는 현실적으로 팀원 간에

학교를 떠나서는 자주 만날 수 없는 제한적인 요

소를 극복하고, 팀 간의 부족한 부분을 지원하고

조언하여 학습활동 수행에 상호 협력적 역할을

도모할 수 있었음을 알 수 있다.

원하는 자료를 훨씬 쉽게 수집하고 온라인 카페에서

서로 수집한 자료를 공유할 수 있었다. 약간 애매하

고 어떻게 해야 할 지 헷갈리는 것은 카페에 들어가

교수님, 친구들에게 물어도 보았다. 친구들이 만든

과제물을 학습 지원 카페에서 확인하면서 우리 조가

한 것과 다른 조가 한 것을 서로 비교해 보면서 하

니까 우리가 잘못 이해하고 한 것을 고치면서 할 수

있어서 참 좋았다(P학생. 성찰일지).

굳이 만나지 않고서도 온라인상에서 만나 PPT나 동

영상을 만들 수 있어서 시간도 절약했고요. 제가 알

바하면 늦게 오는데요, 저녁 늦게 아무 때나 시간을

활용해서 카페에 들어가 활동할 수 있어서 좋았던

거 같아요. 그리고 비용이 적게 들었고요. 또 다른

팀에서 하는 활동들을 볼 수 있어서 우리팀 과제 할

때 도움이 되었어요(O학생. 인터뷰).

(3) 문제해결에 대한 반응

교수학습 활동 상황에서 제시되는 문제는 정확

한 답이 있는 문제해결과는 달리, 일상생활의 맥

락과 연결되어 있는 문제를 찾아내고, 필요한 정

보를 검증하며, 실행계획을 세우는 등 문제를 해

결하는 과정을 통해서 문제해결력과 사고력이 강

화될 수 있었다. 학습자들은 팀원들과 관계를 형

성하여 협동하는 능력과 협동을 바탕으로 주어진

문제를 해결할 수 있음을 알 수 있었다.

주어진 문제에 대한 해결안을 고민하고, 정보제공의
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다양한 방법들을 팀원들과 함께 의논하면서 서로의

의견을 경청하고 존중해야 하는 것을 배웠구요, 개

인 능력이 우선이 아니라 팀원들이 서로 존중하고

격려하며 문제를 해결해 나갈 때 우수한 팀웍이 이

루어져 새삼 협동심에 대해서도 다시 한 번 생각할

수 있었어요(P학생. 인터뷰).

여러 가지 방법들을 활용할 수 있을 것 같아요. 문

제를 통해 다양한 해결방안을 찾아보게 되었구요,

각 개인의 생각과 느낌을 정리하여 말로 표현하고

스토리로 구성하면서 서로 의견을 존중하고 수렴하

는 과정을 통해 배려할 수 있었어요. 암기위주의 수

업이 아니라 각자 맡은 역할분담을 하여 여러 곳에

서 자료를 찾고, 카페에서 의견을 교환하며 많은 것

을 스스로 할 수 있었고, 문제를 해결할 수 있어서

수업이 재미있고 흥미로웠어요(P학생. 인터뷰).

다. 모형의 개선점

모형 초안에 대한 개선점은 다음과 같다. 첫째,

스토리텔링을 제작하는데 필요한 동영상 편집의

어려움을 겪고 있는 학습자에 대한 대책이 요구

되었다. 대부분 학습자들은 온·오프라인 학습수단

으로 원하는 시간에 언제든지 학습을 할 수 있다

는 의견이 많았지만, 문제를 해결하는데 필요한

온라인 시스템의 상호작용성에 제한적인 경우도

있었다. 따라서 스토리텔링 전 활동에서 학습자

분석을 통한 대책이 마련되어야 할 것이다. 둘째,

학습활동에서 의사소통을 원활하게 할 수 있는

지침이나 도구 등이 제공될 필요가 있으며, 무임

승차하는 학습자에 대한 대책이 요구됨을 알 수

있었다. 학습자들은 개별적 지식의 습득으로 학

습이 완성되는 것이 아니라, 동료 학습자들과 협

력관계를 통해 끊임없는 새로운 지식의 생성자로

서의 역할을 수행하고 있음을 알 수 있다. 셋째,

협동학습과 문제해결에서 학습활동 지원요소 중

동영상 제작을 도와줄 수 있는 동영상 제작방법

지침 등이 추가될 필요가 있다.

(1) 동영상 편집 도구 사용 방법에 대한 요구

교수님께서 동영상 편집하는 방법을 가르쳐 주셨지

만 첨하는 거라 조금 힘들었다. 시간도 부족했고, 캡

쳐도 할 줄 몰라서 과제를 해내는 데 시간이 많이

걸렸다.(P학생. 성찰일지)

오늘 모임은 의견을 나누는 시간이 모자라 다들 학

습지원 카페에서 만나기로 했어요. 대화방에서 다

같이 모여 함께 회의를 했는데 자꾸 이야기만 많이

하고 제대로 해야 할 일을 하지 못했어요. 그래서

각자 의견을 올리는 것만 하기로 했어요. 근데 의견

에 대해 교수님께서 잘했다고 칭찬을 해주시면서,

우리가 결정 못한 의견에 대한 답을 주셔서 다음 과

제로 넘어갈 수 있었어요(B학생. 인터뷰).

(2) 아이디어 생성도구와 중간 결과물에 대한 즉

시적인 피드백 필요

교수자는 수시로 온라인 학습지원 카페에 들어가 확

인하고 피드백을 주는 것이 쉬운 일은 아닙니다. 모

둠 학습자들의 과제물, 교실수업에서 몰랐던 부분을

묻고, 답글 다는 것은 효율적인 학습방법으로 적절

한 안내와 수시점검이 필요합니다(J교수. 조언).

스토리텔링은 어느 정도는 교수자의 사전 준비가 필

요합니다. 학습자들이 스토리텔링 사전지식이 없을

경우를 대비해 제반 프로그램에 대한 기능과 지식을

지도한 후 학습활동이 이루어져야 한다고 생각합니

다. 그래야 학습자들 스스로 문제를 해결하려는 자

기주도적인 학습과 자료수집, 정리하는 것에 별 어

려움이 없을 것 같습니다(P전문가. 조언).

다. 개선된 모형의 최종안

스토리텔링 교수학습 모형에 대한 전문가 형성

평가 결과와 현장 적용 후 나타난 강점 및 개선

점을 반영하여 스토리텔링 교수학습 모형을 수정

‧보완하였으며, 그 주요 내용은 다음과 같다.

첫째, 스토리텔링 수행준비하기 단계에서 학습

자 분석, 스토리텔링 제작관련 저작도구 사용방

법 안내, 의사소통 방법 및 토론기법 제공 등의

내용이 추가되었다. 둘째, 동영상 제작방법 지침

등의 내용이 추가되었다. 셋째, 협동학습과 문제

해결 단계에서는 지속적인 모니터링과 피드백,

사례 제공, 의사소통 방법 및 토론 기법 등의 제

공이 추가되었다. 다음 <표 7>은 모형의 최종안

을 도출해 낸 것이다.
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단계
학습활동

프로세스

문제

해결력
교수자 활동 학습자 활동

학습활동

지원요소

블렌디드

러닝 환경

단계별

결과물

스토

리텔

링전

활동

스토리텔

링 수행준

비하기

·

•문제선정에 대한 정

보 지원하기

•스토리텔링 프로세스

정보 제공하기

•스토리텔링 학습목표

안내하기

•스토리텔링 학습 우

수사례 제공하기

•스토리텔링저작도구
사용방법 안내하기

•학습자 분석
•학습목표파악 및 선

행학습 확인하기

•수행절차 및 방법

인지하기

•스토리텔링 학습 경

험하기(구성적 이해)

•동영상 편집, 이미
지 편집 등에 필요
한 학습하기

•스토리텔링 관

련 정보 지원

•의사소통 방법,
토론기법 제공
•스토리텔링 동

영상 제공(우수

사례)

off

•스토리텔

링수업안

내서

•팀별계획

서

off

off

팀구성 및

문제제시

하기

•문 제 인

식

•기획력

•팀구성 방법 및 다양

한 문제 제시하기

•스토리텔링 학습지원

카페설계, 제작하기

•역할분담에 대한 피드

백하기

•지원 카페 소개하기

•팀구성 및 문제 파

악하기

•팀원 역할 분담하기

•팀별 스토리 구성하

기 및 공유하기

•팀구성 시 유

의점 지원

•팀별 계획서 지

원

•지원카페 제공

•아이디어생성도
구 제공

off
•팀구성양

식

•문제파악

양식

•카페개설

•역할분담

양식

off

on/off

스토

리텔

링중

활동

문제해결

계획세우

기

•정 보 수

집

•실행력

•분 석 능

력

•문제해결 계획 작성

을 위한 지원

•스토리텔링을 위한 정

보와 자료 습득 방법

지원하기

•문제해결 계획에 대한

피드백하기

•브랜드스토리 및 스토

리보드 구성에 대한

피드백 지원하기

•문제해결 활동 일

정 수립하기

•관련 자원 수집하기

•분석,종합 공유하기

•브랜드스토리 주제

설정하기

•브랜드스토리 구조

화하기

•브랜드스토리보드

계획 및 구성하기

•카페에 자료 탑

재 및 공유

•동영상 제작 방

법 지도 자료

•무비메이커, 프

리미어 프로그램

안내 자료

on/off

•문제해결

계획서

•카페게시

판에 정보

공유 및

자료 탑재

on/off

off

off

협동학습

과 문제해

결하기

•분 석 능

력

•확 산 적

사고

•의 사 결

정

•실행력

•커뮤니케이션, 피드백

지원하기

•중간산출물 및 최종 결

과물의 공유 자료실 지

원하기

•결과물 올리기 방법 지

원하기

•지속적인 모니터링과
피드백하기

•토론, 아이디어 교

환하기

•동영상 제작 및 실

습하기

•스토리텔링 초안

작성하기

•결과물 수정 및 확

정하기

•최종결과물도출하기

•동영상 사례 제
공하기
•동영상 제작 지
침 제공하기
•의사소통, 토론
기법 제공하기
•최종 결과물 올

리기 안내

•사이트 소개

on/off
•자료수집

활동지

• 정 보 를

종합, 분

석하는 양

식

•중간결과

물 및 최

종결과물

•문제해결

양식 질문

지

on/off

결과발표

하기

•의 사 결

정

•실행력

•분석력

•피드백

•결과물 발표 우수사

례 제공하기

•결과물에 대한 피드

백 방법 제공하기

•결과물에 대한 피드백

촉진 지원하기

•결과물에 대한 학

습자 평가 방법

•결과물 발표하기

•문제해결안 평가지

•빔프로젝트 제

공

•결과물 문제해

결안 평가안내

자료

on/off

스토

리텔

링후

활동

종합 평가하

기

•성찰

•평가

•피드백

•학습자의 협력적 성찰

안내하기

•긍정적 피드백 제공하기

•개별, 팀간 성찰 및 평

가 촉진하기

•개별 및 팀원 성찰

하기

•개별 및 팀원 평가

하기

•전체수업 성찰하기

•개별 및 팀원

성찰지

•개별 및 팀원

평가지

•수업 성찰지

on/off •개별,팀원

성찰지

•수업성찰

지 및 최

종결과물

off

<표 7> 스토리텔링기반 교수학습 모형(최종안)  ※ 수정 보완된 부분은 이탤릭체로 표기함.

Ⅴ. 결론 및 제언 본 연구는 블렌디드 러닝 환경에서 문제해결력

강화를 위한 스토리텔링 교수학습 모형을 개발하
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는 것이었다. 이를 위해 모형의 핵심가치, 학습

프로세스 및 학습활동을 도출한 후, 모형의 초안

을 개발하였다. 개발된 모형을 형성평가를 통해

강점과 개선점을 도출하고, 이를 수정·보완하여

모형의 최종안을 개발하였다.

첫째, 본 모형의 교육적용 가능성에 대한 사

전·사후검사 결과는 두 평균 간의 유의미한 차이

가 있는 것으로 나타나 문제해결력이 강화되었음

을 확인할 수 있었다. 또한, 흥미도에 대한 사전·

사후검사 결과에서도 유의미한 차이를 보였다.

따라서 본 모형에 대한 교육적용 가능성이 있음

을 확인할 수 있었다.

둘째, 본 모형은 구체적인 프로세스와 프로세

스별 학습자와 교수자 활동, 지원요소, 블렌디드

러닝 환경 지원 방안 등 구체적이고 실제적인 스

토리텔링 교수학습 방법을 제공함으로써 학습자

로 하여금 긍정적인 반응이 나타났다. 이는 스토

리텔링을 효과적이지만 적극 활용하지 못하고 있

는 실정(안금희, 2008)의 한계를 극복하고, 스토

리텔링은 좀 더 구체적이고 실제적으로 활용할

수 있는 교육 프로그램의 효과를 보여준 정형화

된 교수학습 모형으로써, 강명희, 김민정(2006),

강한균, 김회용, 김두규(2011), 박성미(2012)의 연

구와 유사하다.

셋째, 본 모형은 스토리텔링 생성과정에서 지

식을 단편적으로 이해하고 해석하던 시각에서 벗

어나 단편적인 교수전략이나 방법이기보다는 교

수학습 설계와 교과에서 습득한 지식 맥락적 교

수실제 상황을 연결시켜주는 거시적, 시스템적으

로 인식할 수 있다. 즉, 스토리텔링은 다양한 분

야의 다른 학문을 융합하는 것을 의미하고, 그

과정에서 이야기를 보다 풍성하게 하고, 이를 통

해 시너지를 발휘할 수 있다(민덕기, 2002). 이는

허희옥(2006)의 연구를 지지하는 것이며, 스토리

텔링은 학습자들이 경험한 실제에 대해 기억하

고, 저장, 전이하는 지성과 흥미유발, 공감 등의

감성을 일깨워 준다. 즉, 스토리텔링은 팀원들과

관계를 형성하여 협동학습을 하고, 결과물을 제

작해보는 학습활동을 통해서 지식을 분절적이며

독립적인 학문으로 보는 것이 아니라, 실제 맥락

에서 시스템적으로 이해할 수 있을 것이다.

넷째, 본 모형은 문제해결력 강화를 위하여 팀

을 기반으로 다양한 정보나 지식 및 교수방법을

활용할 수 있는 포괄적인 교수학습이라 할 수 있

다. 문제해결을 위해 제시되는 단순한 문제는 한

가지 정답을 가지고 있기 때문에 적은 양의 정보

와 제한된 지식만이 필요하지만(최정임, 2004;

Jonassen, 2000), 이러한 문제는 실제적 맥락이

포함된 스토리를 생성하는데 어려움이 존재한다

(김국선, 2008). 그러나 본 모형에서 제시되는 문

제는 문제 상황, 문제 진술, 문제 해결에 필요한

정보가 충분하지 않아서 다양한 해결책과 해결

경로를 가지고 있어야 한다. 다시 말해서, 문제해

결과정은 교육실습이나 교수실제 상황에서 문제

를 찾아내고, 필요한 정보를 검증하며, 실행 계획

을 세우는 과정이 필요하다. 이러한 과정은 예비

유아교사들로 하여금 문제해결과정을 통해서 문

제해결력과 사고력이 강화될 수 있다. 이에 스토

리텔링 교수학습은 우리가 일상생활의 맥락과 연

결되어 있는 문제를 해결하기 위해 다양한 정보

나 지식 및 교수방법을 활용할 수 있다. 스토리

텔링 교수학습은 인간이 실세계를 이해하고, 그

가 속한 사회에 충실하게 참여하기 위해 필요한

실제적 지식을 담고 있기 때문에 김형진(2008),

허희옥(2006)의 연구와 같이, 스토리텔링은 지식

과 생활이 연결될 수 있도록 해주며 그 안에서

문제해결력을 강화해야 할 것이다.

다섯째, 본 연구는 블렌디드 러닝 환경을 제공

함으로써 예비유아교사들이 팀별 회의과정에서

시·공간의 제약에서 벗어나 문제를 보다 효율적

으로 해결할 수 있다. 이는 임정훈(2007)의 연구

에서 대학교육은 주차별로 진행되기 때문에 블렌

디드 러닝을 효과적으로 도입할 수 있는 장점이

있어, 본 연구를 지지해 주고 있다. 더불어 문제

해결력 강화를 위해 온·오프라인 학습 환경을 모

두 활용하여(이상수, 2007), 오프라인의 환경이
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가지고 있는 시·공간적인 한계를 극복하고, 학습

시간과 공간, 학습의 편리성, 학습자원, 교수자

등의 환경을 제공해 줄 수 있다.

이상에서 살펴본 연구결과를 토대로 제언을 하

면 다음과 같다. 첫째, 본 연구는 현장 적용을 통

해 학습자들의 흥미도와 참여도, 문제해결력, 블

렌디드 러닝에 대한 반응 등에 국한하여 그 결과

를 파악하였다. 따라서 스토리텔링 교수학습 모

형의 효과성 검증에 대한 추가적인 연구가 필요

하다. 둘째, 본 연구는 대학의 예비유아교사로 한

정하여 실시하였다. 대상과 연령을 좀 더 확대하

여 다양한 전략 연구가 요구된다.
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