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요  약

본 연구는 교사가 개발한 콘텐츠의 설계 동향과 문제들을 분석하고, 개선방안을 모색하였다. 교육정보화연구

대회에서 최근 3년 동안 1등급을 받은 콘텐츠들을 분석하였다. 콘텐츠를 8가지 교수⋅학습 활동 유형과 6가지 

지식 유형으로 나누어 살펴보았을 때, 대부분의 콘텐츠가 개인교수 유형과 개념 및 원리 학습 유형에 치중되어 

있었다. 한편, 교육용 소프트웨어 품질인증 기준을 적용한 결과, 다수의 준거들에서 미흡하게 설계된 것으로 밝

혀졌다. 이와 더불어서, 내용 분석 방법을 적용하여 설계의 특성을 심층적으로 분석한 결과, 평가, 피드백, 학습

목표 등과 관련하여 다수의 문제들이 발견되었으며, 이 외에도 수준별 학습 지원, 학습자와 내용 간의 상호작용, 

텍스트와 내레이션 제시, 학습자 정보 처리, 화면 설계, 학습자의 수준을 고려한 내용 선정 등에서 몇 가지 공통

된 문제들이 발견되었다. 분석 결과로 발견된 문제들과 관련하여 평가 문항 선정 및 안내, 피드백 내용 및 종류, 

학습목표 기술, 학습내용 선정, 상호작용, 텍스트 제시, 화면 설계 등에 대한 개선 방안들이 제안되었다.

키워드 : 교수 설계, 교육용 콘텐츠, 교사 개발, 설계 동향, 교육정보화연구대회
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ABSTRACT

This study analyzed the trend and problems in the design of contents developed by teachers, and suggested 

strategies for improvement. It analyzed the contents ranked as the first level in the Research Competition on 

Educational Informatization for the last 3 years. Concerning the 8 types of instructional activities and the 6 types 

of knowledge acquisition, most contents took limited types(i.e., the individual tutoring type, the concept learning 

type and the principle learning type). In addition, when the contents were evaluated according to the quality cer-

tification criteria for educational software, it was found that the quality level of the design was low in many 

criteria. When the content analysis was applied for the in-depth analysis of design characteristics, various prob-
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lems were found in the areas such as evaluation, feedback and learning objectives. Also other common problems 

were found in the design areas such as level-based differentiated learning, interaction between students and con-

tents, presentation of text and narration, utilization of information on a student, screen design, the content level 

appropriate for students. In relation to the problems found from the analysis, some strategies for improvement 

were suggested concerning the following topics: question selection and guidance for evaluation, content and types 

of feedback, statement of learning objectives, selection of content, interaction, and screen design.

Keywords : Instructional Design, Educational Contents, Development by Teachers, Design Trend, Research 

Competition on Educational Informatization

1. 서론

정부가 사회와 기술 변화에 따른 교육의 변화 요구를 

반영하여 스마트교육 추진 전략을 발표한 바 있다. 스

마트교육은 교육 내용, 방법, 평가, 환경 등에 대한 총체

적인 교육 혁명을 통한 창의적인 글로벌 인재 양성을 

목표로 한다. 이와 같은 목표 달성을 위해 양질의 교육

용 콘텐츠 설계와 개발에 대한 요구가 증대되고 있다

[28]. 같은 맥락에서 정부의 교육정보화 정책 역시 ‘고품

질의 교육용 콘텐츠 확보 및 자유 이용 활성화’, ‘교원의 

정보 활용 역량 강화’ 등에 초점을 두고 있다[29]. 

한편, 스마트교육의 일환으로 자기주도학습의 실천 

방법으로 주목받고 있는 플립러닝(flipped learning) 또

한 우수 교육용 콘텐츠 설계 및 개발의 필요를 증대시

킨다[7]. 플립러닝은 ‘flip’이 의미하듯이 전통적인 교실

과 가정에서의 활동이 뒤바뀌어, 수업 전에 학습자가 

가정에서 인터넷으로 제공된 콘텐츠를 활용하여 미리 

수업 내용을 학습하고, 교실 수업에서는 교사의 도움을 

받는 가운데 학습자 중심으로 토론과 문제 해결 활동을 

수행하는 학습 형태를 의미한다[2]. 플립러닝이 교육 현

장에 도입됨에 따라서 가정에서 선행 학습이 잘 진행되

도록 하기 위하여 교사가 개발하는 양질의 콘텐츠에 대

한 요구가 증대되고 있는 것이다. 

교육 변화의 핵심에는 교사 역할의 중요성이 강조되

어야 한다. 특히 교사는 자료 개발 경험을 통하여 교수

법과 그 실천에 대한 깊은 이해를 할 수 있기에 교사의 

‘디지털교재 및 자료의 특성 이해’와 ‘테크놀로지를 활

용한 교수⋅학습 자료개발 능력’이 스마트교육을 위한 

교사의 핵심 역량으로 중시될 필요가 있다[9][17].

스마트교육의 여건 조성을 위하여 우수 교사의 참여

를 유도하고, 양질의 콘텐츠 발굴과 현장 확산을 위한 

노력이 다양하게 이루어져왔다. 그 중에서 대표적인 예

가 현장 교사들을 대상으로 한 “교육용 소프트웨어 공

모전”과 “교육정보화연구대회”이다. 공모전과 연구대회

는 서로 연계되어 2014년까지 23년 동안 진행되어서 상

당수의 콘텐츠들을 확보하는 기회가 되었다. 그러나 교

사가 개발한 콘텐츠의 양적 확보와 비교할 때, 그 콘텐

츠의 질을 평가한 연구는 수행되지 못하였다. 고등교육

과 기업교육 분야에서는 이러닝의 확산으로 말미암아 

콘텐츠가 과잉생산 됨으로써 질적 수준을 충족시키지 

못하고, 결과적으로 교육의 질을 저하시킬 수 있다는 

비판들이 제기되어 왔다[13]. 상업용 콘텐츠에 초점을 

두고 그 질을 평가한 연구[18] 역시 콘텐츠의 양적 발전

에 비해 질적 향상을 위한 노력이 미흡하다는 평가를 

해 왔다. 이에 교사가 개발한 콘텐츠 또한 상당한 양적 

발전을 이루었지만, 이와 더불어서 질적인 확보가 이루

어졌는지를 평가해볼 필요가 있다. 

이러한 필요를 고려하여 본 연구는 교사가 개발한 콘

텐츠에 초점을 두고, 교육정보화연구대회 입상작으로 

선정되어 그 우수성이 인정된 콘텐츠들의 주요 설계 동

향 및 문제들을 분석하고, 발견된 문제들에 대한 개선 

방안들을 제안하고자 하였다.
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2. 이론적 배경

2.1 교육용 콘텐츠의 개념 및 특성

교육용 디지털 콘텐츠란 교육 목적으로 활용되는 다

양한 콘텐츠 중에서 디지털화된 콘텐츠를 의미한다. 그

런데 교육정보화 사업이 추진되고, 이러닝과 관련한 콘

텐츠에 대한 관심이 고조되면서 ‘교육용 콘텐츠’라는 용

어가 디지털화되었다는 것을 기정사실화하여 ‘교육용 

디지털 콘텐츠’와 동일시되어 통용되고 있다[22][37]. 이

러한 관점에서 교육용 콘텐츠를 컴퓨터 네트워크 환경

에서 활용될 수 있으며, 교육목적을 달성하기 위하여 

가공되고, 디지털화⋅멀티미디어화된 교육내용물로 정

의할 수 있다[37]. 한편 교육정보화 사업을 주관하는 한

국교육학술정보원에서는 교육용 콘텐츠를 정규 교육과

정과 직⋅간접적으로 연관되어 교육 활동 및 지원에 활

용할 목적으로 자료를 디지털 형태로 가공하여 오프라

인, 온라인 및 모바일 환경에서 유통하도록 한 콘텐츠

로 정의하였다[1][8]. 유사한 의미로 교육용 소프트웨어, 

코스웨어 등의 용어들도 혼용되어 왔다[29]. 

한편, 교육용 콘텐츠의 유형은 일반적으로 교수⋅학

습 활동과 지식의 종류를 구분하여 분류된다. 본 연구

에서는 <Table 1>에 정리한 바와 같이 교수⋅학습 활

동 유형을 강명희 외[14], 김희배 외[16], 임정훈[23], 조

미헌 외[12] 등이 제안한 유형들을 종합하여 8가지로 

분류하였으며, 지식 유형에 대해서는 김동식 외[15], 임

철일[25], 조미헌 외[12] 등이 제안한 유형들을 종합하

여 6가지로 구분하였다.

위의 유형과 더불어서 본 연구가 초점을 두고 있는 

교육정보화연구대회의 교육용 소프트웨어 분과는 교수

용과 학습용으로 유형을 분류한다[27]. 교수용은 교사가 

수업에서 활용하는 자료로서 수업의 단계별로 수업 전

략이 멀티미디어 자료와 통합된 콘텐츠이며, 학습용은 

콘텐츠와 학습자의 상호작용을 통해 학습자가 효과적인 

학습 방법을 익히고 자기주도적으로 활용할 수 있는 콘

텐츠를 의미한다[8].

2.2 콘텐츠 설계의 개념 및 특성

교수 설계(Instructional Design)란 요구, 학습내용, 

학습자 특성, 학습 환경 등의 분석 결과를 최대한 반영

하고, 교수⋅학습 목표를 설정하여 그 목표를 달성하기 

위한 최적의 교수⋅학습 내용 및 방법을 계획하는 작업

이다[34]. 교수 설계는 주어진 ‘조건’(학습 내용, 학습자, 

환경, 교수 목적, 제약점 등)에서 목적으로 설정한 ‘결

과’(효과성, 효율성, 매력성 등)를 얻기 위한 최적의 ‘교

수 방법’(조직 전략, 전달 전략, 관리 전략 등)을 찾는 

목적 지향적이고 처방적인 특성을 갖는 것이다[23]. 콘

텐츠 설계란 교수 설계 활동을 통해 콘텐츠 개발 요구

를 파악하고, 그 요구를 해결하기 위해 최적의 교수⋅

학습 내용과 방법을 모색하고, 개발을 위한 계획을 세

우는 작업을 의미한다[12]. 

콘텐츠 설계 과정에서는 학습자, 교사, 학습내용, 교

수⋅학습 방법, 교수⋅학습 자료, 물리적⋅심리적 환경 

등 다양한 요소들을 고려해야 한다. 따라서 각 요소들

의 독립적인 특성을 최대한 고려하면서, 동시에 그 요

소들의 상호보완적 관계 유지를 통하여 추구하는 목표

를 효과적으로 달성하기 위해서는 체제적 접근 방법

(systems approach)을 도입할 필요가 있다[6][12][31]. 

2.3 관련 선행 연구

교수 설계에 대한 높은 관심은 교육공학을 대표하는 

두 논문지인 ‘교육공학연구’와 ‘교육정보미디어연구’에 

게재된 최근 10년간의 논문을 비교⋅분석한 연구[26]를 

통해서 확인할 수 있다. 먼저 ‘교육공학연구’에는 10년 

동안 308편의 논문이 게재되었는데, 그중에서 교수 설

계를 다룬 논문이 58.8%로 가장 많은 비중을 차지하였

다. 한편 ‘교육정보미디어연구’에서도 설계 영역이 

59.54%로 가장 주된 내용을 차지하였으며, 2010년 이후

에는 69.51%를 차지하여 교수 설계에 대한 관심의 증가 

Type Detailed type

Instructional 

Activities

Tutorial, Drill and Practice, Simulation, 

Educational Game, Resource-based 

Learning, Problem Solving, Case-based 

Learning, Storytelling

Knowledge 

Acquisition

Concept, Principle, Procedure, Cognitive 

Strategy, Attitudes, Psychomotor Skill

<Table 1> Types of educational contents 
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추세를 확인할 수 있다. 

교수 설계에 대한 높은 관심과 비교할 때, 교수 설계

가 교육용 콘텐츠 설계에 실제로 어떻게 적용되었는지 

그 실태와 문제점을 살펴본 연구는 매우 부족하다. 소

수의 연구가 기업 교육용 콘텐츠와 고등 교육용 콘텐츠

에 대해서는 진행된 바 있다. 예를 들어서, 기업 이러닝 

콘텐츠에 초점을 두고 콘텐츠 설계 방법이나 특성에 대

한 연구가 거의 이루어지지 않았음을 문제로 지적하며, 

콘텐츠 설계의 경향, 특성, 문제점 등을 분석한 연구[23]

는 기업 이러닝 콘텐츠 설계 동향을 파악하고, 최신 설

계 이론 반영 미흡, 학습자와 내용간 상호작용 및 상황 

반영 설계 부족, 지나친 배경 음악 활용, 학습자 수준 

및 업종 특성 반영 미흡 등을 문제로 지적하였다. 또 다

른 예로, 고등교육에서 이러닝 콘텐츠 실태를 조사한 

연구[24]는 국내 201개 4년제 대학의 콘텐츠를 조사한 

결과, 90%에 가까운 콘텐츠가 교수자 중심으로 설계되

어 상호작용 요소가 부족하고, 동영상 강의 위주로 설

계되었음을 문제로 지적하였다. 

초⋅중등교육용 콘텐츠의 설계 실태를 분석한 연구

는 더욱 미흡하게 이루어졌다. 그 중에서 초⋅중등학교 

교사 211명을 대상으로 Dick, Carey와 Carey의 체제적 

교수 설계 모형에 제시된 10가지 교수 설계 활동 각각

에 대한 중요성 인식과 실천 수준을 조사한 연구[32]에 

주목할 필요가 있다. 연구 결과, 10가지 교수 설계 활동 

모두에 대해 응답 교사의 80% 이상이 ‘매우 중요하다’ 

또는 ‘중요하다’고 응답하였다. 그러나 그 실천 정도는 

매우 낮게 나타났다. 10가지 활동 모두를 활용하는 교

사는 아무도 없었으며, 54%의 교사들이 10가지 활동 모

두를 전혀 활용하지 않는다고 밝혔고, 적어도 5가지 활

동 이상을 활용하는 교사는 4.2%에 불과했다. 

양질의 교수⋅학습 자료를 설계하기 위해서는 그 과

정에서 고려해야 할 요소들이 많기에 체제적 접근 방법

을 도입해야함에도 불구하고, 교사들의 실천정도는 매

우 낮았다. 이러한 현실과 비교할 때, 교사가 개발한 초

⋅중등교육용 콘텐츠의 설계 실태가 어떠한지를 분석한 

선행 연구는 찾을 수가 없다. 양질의 콘텐츠에 대한 요

구 및 교수 설계의 중요성과 더불어서 미래교육을 선도

하기 위해서 테크놀로지를 활용한 교수⋅학습 자료 개

발 능력이 교사의 중요한 역량이라는 사실을 고려할 

때, 이제까지 교사가 개발한 교육용 콘텐츠의 설계 동

향은 어떠하며, 어떤 개선 방안들을 모색해야 할지를 

살펴볼 필요가 있다. 

3. 연구 방법

3.1 연구 대상

교육정보화연구대회의 교육용 소프트웨어 분과에서 

1등급을 받은 콘텐츠들은 교사가 설계한 콘텐츠들을 대

표하기에, 교사 개발 콘텐츠 설계의 주요 동향을 파악

하는데 적절한 콘텐츠들로 간주하였다. 본 연구의 대상

은 교육용 소프트웨어 분과에서 1등급을 수상한 콘텐츠

들 전수(全數) 평가가 가능한 최근 3년간(2012년∼2014

년)의 수상작들로 제한하였다. 이 기간에 1등급을 수상

한 총 26편의 콘텐츠(2012년 9편, 2013년 9편, 2014년 8

편) 중에서 ‘교수용’으로 활용 목적이 구분되는 3편과 

‘앱’으로 활용 환경이 구분되는 5편의 콘텐츠를 제외한 

‘학습용’ 콘텐츠 18편을 대상으로 교수 설계 동향과 문

제점을 분석하고, 개선방안을 모색하였다.

3.2 연구 도구 및 분석 방법

콘텐츠 설계의 객관적인 평가를 위하여 본 연구는 다

음과 같은 세 가지 방법을 도입하였다. 첫째, 교수⋅학

습 활동, 학습 내용, 학습 과제 등의 상이한 특성에 따

라서 각기 다른 교수⋅학습 방법과 설계 방법이 도입되

어야 하기에 이를 반영한 콘텐츠의 유형을 분석하여 설

계의 다양성 여부를 평가하였다. 앞의 이론적 배경에서 

살펴보았던 <Table 1>의 교수⋅학습 활동 유형과 지식 

유형에 초점을 두고 분석하였다. 최근에는 하나의 유형

에만 초점을 두기 보다는 개발 목적에 따라서 한 편의 

콘텐츠 내에 여러 유형을 통합적으로 연계하여 설계하

는 사례들이 증가하고 있다. 그러나 각 유형은 기본적

으로 다른 교수⋅학습 목표와 특성을 갖기에 유형을 통

합한 콘텐츠에는 핵심이 되는 설계 유형과 부수적으로 

추가된 유형이 있다[12]. 이에 본 연구는 핵심 유형과 

부수적 유형을 구분하여 분석하였다. 

둘째, 공식적으로 활용되고 있는 콘텐츠 평가 도구를 

선정하고, 그 도구를 활용하여 분석하였다. 구체적으로 
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기 개발된 평가 도구 중에서는 한국교육학술정보원이 

교육용 소프트웨어 품질인증을 위해 활용하는 교육용 

콘텐츠 평가 기준[21]을 활용하였다. 이 평가 기준은 요

구분석, 교수설계, 학습내용, 교수⋅학습전략, 상호작용, 

지원체계, 평가 등의 7가지 영역들에 대해 평가한다. 이 

기준을 활용함에 있어서 아마추어인 교사가 개발한 콘

텐츠를 분석하는 것임을 고려하여, 인증 기준 점수를 

적용하여 평가하기 보다는 콘텐츠 설계의 보완되어야 

할 사항들을 평가 영역별로 분석하였다. 

셋째, 내용 분석 방법을 활용하여 콘텐츠 내용을 세

밀히 살펴보고, 설계의 세부적인 특성을 심층적으로 분

석하였다. 다년간 교육용 콘텐츠 품질인증 심사 경험이 

있는 교육공학 박사 3인이 콘텐츠 설계의 평가 및 분석 

작업을 수행하였으며, 그 결과를 종합하였다. 

4. 연구 결과 

4.1 설계 유형 평가 및 개선 방안

선정한 18편의 콘텐츠에 대해 교수⋅학습 활동 유

형과 지식 유형을 분석하였다. 먼저 교수⋅학습 활동 

유형을 분석한 결과는 <Table 2>와 같다. 한 가지 유

형만을 선택한 콘텐츠는 8편, 한 가지 유형을 주로 하

고 다른 한 유형을 통합한 콘텐츠는 8편, 그리고 한 가

지 유형을 주로 하고 다른 두 가지 유형을 통합한 콘

텐츠는 2편이었다. 한 편을 제외한 모든 콘텐츠가 개

인교수 유형에 기반하여 설계되었으며, 문제 해결과 

사례기반 학습 유형을 선정하여 설계된 콘텐츠는 한 

편도 없었다.

목적 기반 시나리오, 문제중심 학습, 사례기반 학습, 

스토리텔링, 교수 게임 등과 같은 최신 교수 설계 이론

이나 모형들은 현대 사회가 요구하는 학습자 양성에 필

요한 전략들을 다루기에[14][23], 이를 적극적으로 도입

하여 다양한 유형의 콘텐츠를 설계하려는 노력이 필요

하다. 

지식 유형과 관련해서는 18편 중에서 한 가지 유형만

을 선택한 콘텐츠는 14편, 두 가지 유형을 통합하여 선

택한 콘텐츠는 4편이었다. 개념 학습 유형의 콘텐츠가 

7편, 원리 학습 유형의 콘텐츠가 9편, 개념 학습 유형과 

원리 학습 유형을 혼합한 콘텐츠가 1편으로 다수의 콘

텐츠가 개념과 원리 학습 유형을 기반으로 설계되었다. 

절차 학습 유형의 콘텐츠는 2편이었으나, 2편 모두 개

념 학습 유형의 콘텐츠와 혼합된 형태로 설계되었다. 

한 편, 태도 증진 학습 유형의 콘텐츠는 2편이었으며, 

이와 비교할 때 인지 전략 학습과 운동 기능 숙달 학습 

유형에 기반하여 설계된 콘텐츠는 한 편도 없었다. 

21세기를 대비한 학습자의 사고 역량[9]을 신장하기 

위해서는 인지 전략 학습형의 콘텐츠 설계 노력이 필요

하다. 또한 교사의 설명만으로 이해하기 어려운 운동 

기능들을 학습자가 쉽게 이해하고 익히도록 도울 수 있

는 콘텐츠 설계 노력도 요구된다.

A B C D E F G H I J K L M N O P Q R

Tutorial ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ △ ○ ○ ○

Drill & 

Practice
○ ○ △

Simulation △ △

Educational 

Game
△ △

Resource

-based 

Learning

△

Problem 

Solving

Case-based 

Learning

Storytelling△ △ △ △ △

○: 핵심 유형 △:부수적 유형

<Table 2> Analysis of the type of instructional activities

A B C D E F G H I J K L M N O P Q R

Concept ○ ○ ○ ○ ○ ○○○

Principle ○○○ △○ ○○ ○ ○○

Procedure ○ △

Cognitive Strategy

Attitudes ○ ○

Psychomotor Skill

○: 핵심 유형 △:부수적 유형

<Table 3> Analysis of the type of knowledge
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기업교육용 콘텐츠를 분석하였던 연구들(예: [3][23])

은 이러닝 콘텐츠의 질적 향상 도모와 교육 효과 증진

을 위해서 획일적인 유형에 기반한 설계를 지양하고, 

다양한 목표에 따른 여러 유형의 콘텐츠들을 설계할 필

요가 있다고 지적한 바 있다. 정보가 급변하고, 창의적 

아이디어 창출과 문제해결력 향상이 요구되는 현대 사

회에서 개인교수형이나 개념⋅원리 학습형 중심의 설계

는 한계가 있다[23]. 같은 맥락에서 교사들이 초⋅중등

교육용 콘텐츠를 설계함에 있어서도 사회적 요구와 교

수⋅학습 목표의 특성을 반영하여 다양한 유형의 콘텐

츠를 설계하고자 하는 노력이 필요하다.

4.2 품질인증 기준 적용 평가 및 개선 방안

한국교육학술정보원의 교육용 소프트웨어 품질인증 

기준을 적용하여 콘텐츠들을 평가한 결과, 각 영역과 

세부 준거별 점수를 살펴보았을 때 ‘평가’(평가내용 선

정, 평가방법 선정, 평가도구 적용), ‘교수 설계’(학습목

표 제시, 수준별 학습), ‘교수⋅학습전략’(자기주도적 학

습 전략, 동기부여 전략), ‘지원체계’, ‘학습 내용’(학습 

난이도) 등과 같은 다수의 영역들과 세부 준거들에서 

설계의 수준이 낮은 것으로 평가되었다. 

체제적 교수 설계 과정에서 많이 사용되는 Dick, 

Carey와 Carey[6]의 모형은 학습목표를 기술한 이후에 

바로 평가도구를 개발하도록 제안하는데 그 이유는 학

습평가의 중요성과 더불어서 다양한 요소들을 고려해야 

하는 설계의 특성을 반영하여, 목표와 일관된 평가가 

제대로 이루어지도록 하기 위한 것이다. 이렇듯, 평가가 

중요하기에 설계 과정에서 더욱 유의할 필요가 있다. 

특히 <Table 2>에 정리된 바와 같이 한 편을 제외한 

모든 콘텐츠가 개인교수 유형을 택하였는데, 개인교수 

유형의 콘텐츠는 학습목표가 구체적으로 서술되어야 하

고, 그러한 목표 달성을 평가하는 방법과 결과 역시 명

확하게 제시되어야 한다[12]. 

또한, 학습용 콘텐츠는 학습자가 자율적으로 컴퓨터

와 1:1로 학습을 진행하도록 하기에 학습자가 학습에 

대한 목표를 명확하게 이해하고, 자신의 수준에 맞추어

진 내용을 학습하며, 학습에 대한 높은 동기를 갖고 자

기주도적으로 학습 활동을 수행해야 하고, 학습 활동에 

대한 지원 체계와 기능이 마련되어야 한다[25]. 그러나 

평가 결과, 상당수의 콘텐츠에서 이와 같이 중요한 측

면의 설계가 제대로 이루어지지 못하였음이 발견되었기

에 학습용 콘텐츠의 특성과 요구에 대한 깊이 있는 이

해가 선행되고, 그 이해에 기반한 설계가 이루어져야 

하겠다.

4.3 설계의 공통된 문제점 평가 및 개선 방안

콘텐츠의 내용 분석을 통하여 발견한 여러 문제들 중

에서 다수의 콘텐츠에서 공통되게 발견된 문제들에 초

점을 두고, 각 문제와 그에 대한 개선 방안을 정리하고

자 한다. 평가, 피드백, 학습목표와 관련하여 공통된 문

제들이 가장 많이 발견되었으며, 기타 몇 가지 측면에

서도 공통된 설계의 문제들이 발견되었다. 

4.3.1 평가 측면

평가와 관련하여 다수의 콘텐츠들에서 몇 가지 공통

된 문제들이 발견되었으며, 각 문제에 대한 개선 방안

을 제시하면 다음과 같다. 

목표와 문항의 일치: 평가 문항이 학습목표와 불

일치되는 문제가 다수의 콘텐츠에서 발견되었다. 

평가 문항을 설계할 때에는 학습목표 및 학습내용

과 일관되도록 유의해야 한다[6][9]. 

내용의 비중과 중요도에 따른 문항 수 선정: 평

가 문항 수와 관련하여, 학습 내용의 분량이 많거

나 다양한데 소수의 문항만을 제시하는 문제가 다

수의 콘텐츠에서 발견되었다. 학습 내용의 비중과 

중요도에 따라서 그에 알맞은 문항 수를 선정해야 

한다[19]. 

평가 활동 안내: 화면 단위로 진행되는 컴퓨터 기

반의 평가가 갖는 제한점에도 불구하고 다수의 콘

텐츠가 평가 활동 시작 단계에서 충분한 안내를 제

공하지 않았다. 문제풀기 활동을 시작하기 전에 몇 

문제를 풀어야 하며, 각 문제별 답 입력 기회는 몇 

회인지 등을 명확히 안내해야 한다[12]. 

답 입력 횟수 제한 및 공지: 다수의 콘텐츠가 오

답 시에 정답을 할 때까지 계속 답을 입력하도록 

설계된 문제가 발견되었다. 특히 보기들 간에 줄을 
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그어 짝을 찾는 문제, 주관식 문제 등에서 학습자

가 정답을 모를 경우에는 학습 활동을 계속하기 어

려우며, 정답을 확인할 수도 없다. 답 입력 횟수는 

소수로 제한하고, 사전에 공지하여 신중히 답을 생

각하고 입력하도록 유도해야 한다[34].

평가결과 정리 및 공지: 다수의 콘텐츠들이 평가

를 실시한 후에 그 결과를 정리하지 않는 문제가 

발견되었다. 평가결과는 학습자의 이해 수준을 알

려줌으로써 학습 동기를 자극하여 성취도를 높일 

수 있으며, 학습자의 자기주도적 학습 능력을 강화

하기에 학습자에게 공지되어야 한다[30]. 특히, 취

득한 점수, 통과 커트라인 점수, 점수의 수준 등과 

같은 정보가 필히 공지되어야 한다[10]. 

학습내용 및 평가의도와 일관된 게임형 평가: 퍼

즐맞추기, 틀린그림찾기, 카드뒤집기 등과 같은 게

임을 통해 평가한 대부분의 콘텐츠에서 게임의 내

용이 학습내용과 무관하거나 오락성 위주로 설계

되었기에 평가의 기능을 수행하지 못하는 문제가 

있었다. 평가를 위해 게임을 활용하는 경우에 게임

의 내용이나 방법이 학습내용은 물론 평가의도와 

관련되도록 설계되어야 한다[4]. 

평가문항 DB를 활용한 반복학습 지원: 평가 기

회를 제공한 모든 콘텐츠들이 평가문항 데이터베

이스를 활용하지 않아서, 반복적인 학습을 제대로 

지원하지 못하는 문제가 발견되었다. 다양한 문제

들을 갖추고, 문제를 임의로 추출하여 제시함으로

써 학습자가 여러 문제들을 풀면서 반복해서 학습

할 수 있도록 콘텐츠를 설계해야 한다[10][25].

4.3.2 피드백 측면

분석한 콘텐츠에서 피드백과 관련하여 몇 가지 문제

들이 공통적으로 발견되었다. 각 문제와 그 문제에 대

한 개선 방안을 제시하면 다음과 같다. 

즉각적인 피드백 제공: 여러 콘텐츠에서 오답을 

한 경우에 정답과 문제 풀이를 곧바로 살펴볼 수 

없도록 설계된 문제가 발견되었다. 즉각적인 피드

백은 학습자의 뇌에 오개념이 생기기 전에 교정이 

가능하도록 하며, 단순한 이해 부족으로 인하여 관

련 문제 모두에 오답을 하게 되는 것을 방지할 수 

있기에 피드백은 필요한 시기에 곧바로 제공되어

야 한다[10].

다양한 형태와 메시지를 담은 피드백 제공: 다수

의 콘텐츠가 한 가지 피드백만을 지속적으로 제공

하는 문제가 발견되었다. 디지털 환경에서 개별화

된 학습이 진행될 때에 피드백은 학습자의 내재적 

동기를 유발⋅유지하는 역할을 수행해야 한다[5]. 

따라서 여러 형태와 메시지를 담은 피드백을 제공

함으로써 학습자의 동기를 자극하여 오답률을 낮

추고 정답률을 높일 수 있어야 한다[12]. 

상황과 필요에 적절한 피드백 제공: 다수의 콘텐

츠가 정⋅오답에 대해서 단순한 음향, 메시지 등의 

제한된 피드백만을 제공하는 문제가 발견되었다. 

피드백은 입력한 답의 정⋅오를 알리는 ‘확인적 피

드백’, 주제에 대한 설명을 제공하여 학습자가 실수

를 이해하고 문제를 해결하도록 하는 ‘교육적 피드

백’, 학습자가 흥미를 갖고 학습하도록 하는 ‘동기

부여적 피드백’, 하드웨어와 소프트웨어를 조작할 

때에 학습자를 안내하는 ‘운용적 피드백’ 등 그 종

류가 다양하다. 따라서 상황과 필요에 맞는 다양한 

종류의 피드백을 제시해야 한다[12][35].

4.3.3 학습목표 측면

학습목표와 관련해서 몇 가지 문제들이 여러 콘텐츠

에서 발견되었다. 각 문제와 그 문제에 대한 개선 방안

을 제시하면 다음과 같다. 

목표와 내용⋅방법⋅평가의 일치: 다수의 콘텐츠

에서 학습목표가 학습 내용을 모두 포괄하지 못하

거나, 학습 내용의 상당 부분이 앞에서 명시한 목

표와 관련이 적은 등 학습목표와 내용이 불일치하

는 문제들이 발견되었다. 학습목표는 내용, 방법, 

평가 간에 일관되도록 진술되어야 한다[9][12]. 

명확한 목표 기술: 다수의 콘텐츠에서 학습목표를 

명확하게 기술하지 못한 문제들(예: “00를 본받는

다”, “00을 찾아봅시다”)과 모호한 표현을 활용한 

문제도 발견되었다. 학습목표는 학습이 끝난 후에 

학습자가 무엇을 할 수 있을 것인지를 명확히 알림
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으로써 학습동기를 유발하고 학습효과를 향상시킬 

수 있기에 학습자의 기대되는 수행수준을 수행목

표로 명확하게 기술해야 한다[33][36].

4.3.4 기타 측면

다수의 콘텐츠에서 공통되게 발견된 설계상의 문제

들과 각 문제에 대한 개선 방안을 몇 가지 추가로 정리

하면 다음과 같다.

맞춤형 학습 지원: 폭 넓은 수준의 내용을 다루어

서 학습자의 다양한 수준과 요구에 맞춘 학습을 지

원하는 콘텐츠는 한편도 없었다. 21세기 역량 강화

를 위한 스마트교육은 학습자의 수준에 맞는 자기

주도적 학습을 지향한다는 사실을 고려할 때, 다양

한 수준의 내용과 문제를 갖추고, 진단평가와 형성

평가를 통하여 개별 학습자의 수준에 맞는 내용과 

문제를 제시하는 맞춤형 학습이 이루어지도록 설

계해야 한다[10][23][28].

능동적 학습 활동 유도: 다수의 콘텐츠에서 학습

자와 학습 내용 간의 상호작용이 부족하여 수동적

으로 학습이 진행되는 문제가 발견되었다. 학습자

가 통제권을 갖고 있다고 느낄 때 학습에 더욱 몰

입할 수 있기에, 학습자가 직접 조작을 통해 변화

를 관찰하면서 학습 내용을 이해하거나, 학습자 수

준에 맞는 내용, 학습 방법, 평가 방법 등을 선택할 

수 있는 기회를 제공해야 한다[10]. 

텍스트와 내레이션의 통제 가능한 제시: 텍스트

와 내레이션을 동시에 제시하며, 학습자가 이를 통

제하도록 허용하지 못한 문제가 여러 콘텐츠에서 

발견되었다. 개별 학습자의 읽기 속도가 다르기에 

텍스트와 내레이션을 동시에 제시하는 것은 바람

직하지 않다. 부득이 이 두 가지를 동시에 제시해

야 하는 경우에는 사용자가 필요에 따라서 한 가

지가 제시될 때, 다른 한 가지 제시 기능을 선택하

거나 취소할 수 있도록 설계해야 한다[5]. 

학습자 정보 이용: 다수의 콘텐츠가 학습자 정보

를 입력받아서 학습 활동을 유도하거나 관리하는 

데 활용하지 못한 문제가 발견되었다. 예를 들어

서, 이름을 입력받아서 피드백 메시지에 활용할 수 

있다. 또한 성에 따라 선호하는 사물을 예시 자료

로 활용할 수도 있다. 학습량이 많을 때에는 학습

자의 학습 진행 상황을 저장하여, 새로운 학습을 

이어서 하도록 설계할 수도 있다. 따라서 활발한 

인지적인 상호작용을 유도하고 학습 진행을 효율

적으로 관리하기 위하여 학습자의 이름과 각종 정

보들을 수집하고, 설계에 반영해야 한다[12]. 

화면 공간의 효과적⋅효율적 활용: 다수의 콘텐

츠가 화면의 공간 배치를 잘못하여 프로그램명, 메

뉴, 학습 진행 정보 등에 불필요하게 많은 영역을 

배분함으로써 본 학습 내용을 제시하는 영역을 충

분히 확보하지 못한 문제가 발견되었다. 화면 설계

는 균형과 조화, 통합성과 단순성을 고려하는 가운

데, 본 학습 내용을 위한 공간을 충분히 확보하도

록 제한된 공간을 잘 활용해야 한다[10][20]. 

학습자의 특성에 맞는 내용과 방법 선정: 학습자

의 수준에 맞지 않는 내용을 제시하는 문제들이 다

수의 콘텐츠에서 발견되었다. 예를 들어서, 초등학

교 3∼4학년을 대상으로 “다음 중 물에 사는 동물

은 무엇인가요? 잠자리, 가재”와 같은 문제를 제시

하거나, 6학년을 대상으로 북극곰이 직접 써서 보

내온 편지를 읽도록 하는 활동 등은 대상 학년의 

수준에 맞지 않는다. 학습자의 수준, 관심 등의 특

성을 잘 분석하여, 그 특성에 맞는 내용 및 방법을 

선정해야 한다[6].

5. 결론 및 제언

본 연구는 교사가 개발한 콘텐츠에 초점을 두고, 교

육정보화연구대회의 교육용 소프트웨어 분과에서 최근 

3년 동안 1등급을 받은 콘텐츠들을 분석하여 교수 설계

의 동향과 문제들을 파악하고, 개선방안을 모색하였다. 

콘텐츠의 유형을 교수⋅학습 활동과 지식 유형으로 나

누어 유형을 기반으로 한 설계의 다양성 여부를 분석하

고, 한국교육학술정보원의 교육용 소프트웨어 품질인증 

평가 도구를 활용하여 설계의 보완되어야 할 측면들을 

분석하였다. 또한 내용 분석 방법을 이용하여 설계의 

세부적인 특성을 분석하여 공통된 문제들을 파악하고 
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각 문제에 대한 개선 방안을 제안하였다. 

연구 결과, 콘텐츠의 유형에 대해서는 개인교수 유형

과 개념 학습 및 원리 학습 유형이 대부분이어서 설계

가 다양하게 이루어지지 못하고 있다는 문제가 발견되

었다. 이는 기업교육이나 고등교육 분야에서도 동일하

게 지적되는 문제[3][23][24]이며, 다양한 유형의 콘텐츠

를 설계하고자 하는 노력이 필요함을 시사한다. 

한편, 교육용 소프트웨어 품질인증 기준을 적용하여 

평가하고 기준의 각 영역과 세부 준거별 평가 결과를 

살펴보았을 때, 평가 영역, 지원체계, 자기주도적 학습 

전략, 동기 부여 전략, 학습 목표 제시, 수준별 학습, 학

습 난이도 등과 같은 다수의 준거들에서 미흡하게 설계

된 것으로 밝혀졌다. 이 결과는 교수 설계 및 학습용 콘

텐츠의 특성에 대한 교사의 이해가 부족하여 비롯된 것

이기에 교사의 이해가 선행되고, 그 이해에 기반하여 

콘텐츠를 설계하도록 지원할 필요가 있음을 시사한다. 

이상의 문제들과 더불어서, 내용 분석 방법을 적용하

여 콘텐츠 설계의 특성을 심층적으로 분석한 결과, 평

가, 피드백, 학습목표와 관련하여 다수의 문제들을 발견

하였다. 이 외에도 수준별 맞춤 학습 지원, 학습자와 학

습 내용 간의 상호작용, 텍스트와 내레이션 제시, 학습

자의 배경 정보 처리, 화면 설계, 학습자의 수준을 고려

한 내용 선정 등에서 공통된 문제들을 발견하였으며, 

각 문제들에 대한 개선 방안들을 제안하였다. 

이와 같은 문제들과 비교할 때, 분석한 콘텐츠들에서 

교사의 전문적이고 창의적인 교수 경험에서 비롯된 우

수 설계 사례들 또한 발견할 수 있었다. 환경 문제와 수

학⋅과학⋅미술⋅공학을 연계하여 STEAM 교육을 지

원한 사례, 오카리나 연주법을 익힌 후 도안을 다운받

아 종이 오카리나를 만들어서 연주하도록 한 사례, 전

통 놀이 속에 숨은 과학 원리를 익히고 놀이 도구를 직

접 제작하는 가운데 익힌 원리를 적용해보도록 한 사

례, 계산기⋅펜⋅연습장⋅복습노트 등의 도구를 제공하

여 수업 내용에 집중하도록 한 사례 등이 그 예가 된다.

주요 교수 역량들에 대한 교사들의 인식을 분석한 연

구[11]는 현직 교사들이 자신들에 대해 ‘교수설계 및 개

발 영역 관련 교수 역량’이 가장 부족한 것으로 인식하

고 있다는 결과를 보고한 바 있다. 본 연구에서 발견된 

설계의 문제 역시 교사의 교수 설계⋅개발과 관련한 역

량 부족으로 인한 것으로 이해할 수 있다. 따라서 교사

의 콘텐츠 설계에 대한 역량을 신장하고, 교사의 전문

적인 교수 경험이 갖는 장점을 최대한 반영하여 양질의 

콘텐츠를 설계⋅개발할 수 있도록 지원해야 한다. 이를 

위해서 현장 교사들은 물론 예비 교사들이 참고할 수 

있는 교재를 교수 설계 이론, 우수 설계 사례, 빈번한 

설계 오류 등을 고루 다루도록 개발할 필요가 있다. 또

한, 개발한 교재를 시⋅도교육청이 교육정보화연구대회 

참가자들을 대상으로 실시하는 연수는 물론 교수 설계

⋅개발에 대한 다양한 형태의 연수 및 교육 프로그램에

서 활용하도록 지원할 필요가 있다. 

이와 더불어서 향후 연구에서는 학습용 콘텐츠뿐만 

아니라 교수용 콘텐츠의 설계 동향을 분석하여 설계에 

대한 시사점을 모색할 필요가 있다. 또한, 좀 더 다양한 

기관에서 보급하는 교사가 개발한 콘텐츠를 분석하는 

것은 물론, 한국교육학술정보원과 여러 타 기관에서 개

발⋅보급하여 학교 현장 또는 가정에서 사용 가능한 콘

텐츠의 설계 동향을 분석하고 개선 방안을 제안하는 연

구가 수행될 필요가 있다. 
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