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요 약

  교육이 이야기를 통하여 지식을 전달한다는 점에서 스토리텔링은 교육과 밀접한 관련을 맺고 

있다. 그러나 학교에서 이루어지고 있는 스토리텔링이 교사 중심으로 치우쳐서 학생을 수동적

인 스토리 수신자로 만든다는 문제점이 제기되었다. 따라서 본 논문은 학습자가 능동적으로 상

호작용할 수 있는 디지털 스토리텔링을 교육에 활용할 수 있도록 초등학생을 위한 디지털 스토

리텔링 교재를 개발하였다. 아직 초등학교에서 디지털 스토리텔링 교육이 이루어지고 있지 않

기 때문에 방과후 학교 프로그램으로 적용할 수 있도록 12개의 주제를 24차시 학습내용으로 구

성하였다. 본 교재를 학교 현장에 적용한다면 디지털 스토리텔링 교육 확산에 기여하여 학습자

의 자기 표현력과 창의력을 신장시키고 더 나아가 변화하는 사회에 적응하고 주도할 수 있는 

능력을 키울 것으로 기대한다. 후속 연구에서는 학습에의 적용을 통한 본 교재의 교육적 효과

를 검증하고 교재 내용을 재설계하는 과정이 요구된다.
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ABSTRACT

  Education delivers knowledge through story. On that point Storytelling is related 

to education. However, the problem is raised that Storytelling in school is leaning 

toward teachers that's why it makes students passive story listeners. Therefore, 

this study developed Digital Storytelling material using in the education for 

elementary school students. It leads them to be able to interact actively. So, I 

organized applicable 12 themes for 24 times training contents in after-school 

tutoring program because Digital Storytelling education doesn't perform in 

elementary school yet. If the material is used in classes, I expect to increase 

learners' self-expressiveness and creativity, and besides to train the ability of 

adapting and taking the lead in this changing society by contributing the spread of 

the Digital Storytelling education. Finally, in a follow-up study, it is demanded to 

verify an educational effect of this material and to redesign the process of these 

material contents through application in studying.
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1. 서론

  모든 사람은 서로 이야기를 나누며 살아가

는 사회적 존재이다. 이야기의 종류는 동화, 

전설, 영화, 뉴스, 게임, 일상 대화 등 매우 

다양한 형태로 나타난다. 

  이야기하기 즉 ‘스토리텔링’은 우리의 가장 

오래된 기술형식 중 하나로 요즘과 같은 현

대적 의미의 스토리텔링 매체가 등장하기 훨

씬 전부터 대중적이며 대표적으로 즐기던 여

가활동이었다[9]. 또한 교육적인 면에서 볼 

때 교육이 이야기를 통하여 지식을 전달하기 

때문에 스토리텔링은 중요한 교육적 수단으

로 인식되고 있다.

  그러나 학교에서 이루어지고 있는 스토리

텔링이 교사 중심으로 치우치고 학생은 수동

적인 스토리 수신자로 만들어버린다는 문제

점도 제기되고 있다[2]. 이러한 문제점을 극

복하기 위하여 소리와 이미지 등을 사용하고 

생산자와 소비자(사용자)가 역동적으로 상호

작용할 수 있는 디지털 스토리텔링이 새로운 

조명을 받고 있다.

  위키피디아(Wikipedia)에 따르면 디지털 스

토리텔링이란 일반인들이 디지털 기술을 이

용하여 자신의 실제적 삶에 관한 이야기를 

하는 것을 의미한다[12]. 디지털 매체에 익숙

한 학습자가 디지털 스토리텔링 매체를 이용

하여 자신의 이야기를 통해 학습을 할 때 재

미와 흥미를 느끼고 자기 표현력과 이해력을 

높일 수 있다.  

  따라서 본 연구는 디지털 스토리텔링의 특

징과 교육적 효과를 분석하고 교육에 적용할 

수 있는 교육 절차를 안내하여 초등학생의 

수준이 맞는 효과적인 디지털 스토리텔링 교

육을 위한 교재를 개발하는 것을 목적으로 

한다. 

2. 이론적 배경

2.1 디지털 스토리텔링

  디지털 스토리텔링은 1995년 미국의 콜로

라도에서 열린 ‘디지털 스토리텔링 페스티벌’

을 계기로 알려지기 시작했다. 

Lambert(2007)에 따르면, 디지털 스토리텔링

은 오래된 이야기 기술을 새로운 미디어에 

끌어들여 변화하고 있는 현재의 삶에 맞게 

가치 있는 이야기들로 맞춰가고자 하는 생각

이라고 말한다[11]. 예전부터 이루어지고 있

던 스토리텔링이 컴퓨터와 디지털 매체의 성

장에 따른 사회적 변화와 더불어 디지털 스

토리텔링이라는 새로운 방식으로 구성된 것

이다. 

  디지털 스토리텔링은 기본적으로 텍스트와 

이미지, 사운드, 동영상 등의 멀티미디어적 

요소들을 하나의 이야기 속에 다양하게 결합

시킨다. 디지털 스토리텔링은 단순히 작가 중

심의 전문적인 말하기나 글쓰기가 아니라, 학

생들의 기본적인 사회 능력을 키우는 데에도 

큰 도움이 된다. 기존의 이야기 기법에 이미

지, 텍스트, 사운드 비디오 등을 결합하여 제

작하는 과정을 통하여 의사결정을 하고 협업

하는 법을 배울 수 있기 때문이다[10].

  이의정(2008)에 따르면 디지털 스토리텔링

의 특징을 다음과 같이 정리하고 있다[8]. 

  첫째, 디지털 스토리텔링은 탄력성과 유연

성을 지닌다. 컴퓨터와 디지털 기술을 이용하

므로 스토리텔링보다 다양한 이야기 구성을 

할 수 있으며 시각적 효과를 다양하게 활용

하여 효과적으로 흥미를 유발할 수 있다. 

  둘째, 디지털 스토리텔링은 보편성을 가지

고 있다. 개인 PC의 활용이 늘어나고 인터넷 

사용자 수가 늘어감에 따라 누구든지 제작자

이자 감독이 될 수 있게 되었다. 

  셋째, 디지털 스토리텔링은 다른 매체와 달

리 상호작용성을 지닌다. 창작자와 청자의 구

분이 없어지고 창작자가 공유한 작품을 본 

청자가 본인의 경험을 첨가하여 새로운 이야

기를 만들 수 있다. 

  넷째, 디지털 스토리텔링은 공동체를 형성

하는 힘이 있다. 많은 사람들이 자신의 이야

기를 서로 주고받고 재창조하여 공유함으로
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서 공동체를 형성하고 강화한다고 할 수 있

다. 

  다섯째, 디지털 스토리텔링은 전통적인 스

토리텔링이 가진 장점을 똑같이 가지고 있다. 

한번 만들어진 작품을 반복해서 들을 수 있

고 여러 지역의 여러 사람들과 공유할 수 있

다는 장점을 가진다.

2.2 디지털 스토리텔링의 교육적 효과

2.2.1 상호작용성

  디지털 스토리텔링이 기존 스토리텔링과 

다른 가장 큰 특징은 상호작용성이다. 즉, 생

산자가 어떠한 일을 하였을 때 프로그램이 

반응하거나 창작자와 청자의 구분 없이 청자

가 새로운 이야기를 만들 수 있는 것이다. 디

지털 스토리텔링을 교육에 적용할 때 기대하

는 가장 큰 효과 역시 상호작용성이다. 상호

작용성은 학습자에게 활동적 경험을 부여하

여 학습자가 어떠한 일을 하였을 때 그것에 

대한 반응을 확인할 수 있게 하거나 학습자

가 직접 반응을 할 수 있도록 한다[3]. 

  멀티미디어적 요소를 활용하는 디지털 스

토리텔링은 학습자가 학습하는 과정 속에서 

상호작용이 활발하게 일어나기 때문에 호기

심을 충족시킬 수 있으며 그 정보에 몰입되

어 경험 및 판단을 하고 그 선택의 결과를 

스스로 확인할 수 있게 한다. 

2.2.2 쉬운 기억

  학습 내용이 우리의 일상 경험과 비슷하거

나 익히 알고 있는 소재를 바탕으로 하기 때

문에 이해하기 쉽고 오래 기억될 수 있다[3]. 

또한 정보나 사실 안에 영상과 리듬 그리고 

정서가 포함되어 있기 때문에 오래 기억할 

수 있다[8]. 

2.2.3 흥미

  디지털 스토리텔링 교육이 학습자의 재미

와 흥미를 유발할 수 있다는 점이 여러 연구

결과를 통해 입증되고 있다. 

  박세정(2006), 민덕기(2002), 이승희(2003)

의 연구는 디지털 스토리텔링 학습 과정에 

흥미를 유발하는 게임이나 비선형적 구조를 

제공하여 학습을 할 수 있게 한다면 학생의 

흥미와 기대감을 끌어올려 효과적인 학습을 

할 수 있음을 시사하였다[4][6][7].

  기존의 학습 위주의 활동이 아닌 흥미를 

유발하는 활동을 통하여 자연스럽게 학습을 

할 수 있도록 유도한다면 학생들의 어려움이

나 긴장감은 줄이면서 학습 흥미와 동기를 

유발할 수 있다. 특히 초등학생의 경우 학습

에 집중할 수 있는 시간이 짧기 때문에 학습 

과정 안에서 끊임없이 흥미를 유발하여 지속

적으로 학습에 참여할 수 있게 하는 것이 더

욱 필요하다.

2.2.4 언어 능력 향상

  이야기를 함으로써 학생들은 언어를 학습

하게 되고 기술적인 면을 발달시킬 수 있게 

된다. 또한 자신의 생각을 잘 전달하기 위해 

다양한 방법을 생각하게 되며 이것을 잘 구

조화 시키고자 노력한다[1]. 

  지속적인 언어 발달 과정에 있는 초등학생

에게 디지털 스토리텔링 교육은 언어 능력을 

향상시킬 수 있는 효과적인 교육방법이다. 학

습자들은 주어진 주제를 중심으로 이야기를 

쓰고 필요한 자료를 찾으며 다양한 시청각 

매체와 컴퓨터 프로그램으로 새로운 작품을 

협력하여 만들어가는 학습 과정을 거치면서 

콘텐츠 쓰기 과정에 참여함으로써 언어능력 

향상이 이루어진다. 

2.3 디지털 스토리텔링 교육 절차

  박병은(2007)은 디지털 스토리텔링의 교육 

절차를 주제 제시하기 단계, 스토리 기록하기 

단계, 자료 준비하기 단계, 제작하기 단계, 공
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유하기 단계로 구성하였다. 

  본 연구에서는 다음의 <그림 1>과 같이 

박병은(2007)의 모형을 인용하여 교재 구성의 

기본 절차로 활용하였다.  

단계 주요 활동 내용

↓

주제 

제시하기
ㆍ디지털 스토리 주제 제시

↓

스토리 

기록하기

ㆍ주제에 맞게 자신의 스토리 

기록하기

ㆍ스토리에 대하여 모둠내 토

론하기

↓

자료 

준비하기

ㆍ스토리를 표현할 수 있는 자

료 준비하기

↓

제작하기
ㆍ자료 편집하기

ㆍ디지털 스토리 만들기

↓

공유하기
ㆍ공유 및 토의하기

ㆍ피드백 주기

(그림 1) 디지털 스토리텔링 절차 및 주요 

활동

3. 교재 개발

3.1 교재 개발의 방향

  초등학생을 위한 디지털 스토리텔링 교재 

개발 방향은 다음과 같다.

  첫째, 교재의 적용 대상이 초등학생이라는 

점을 고려하여 학습자의 인지발달 수준에 적

합한 내용을 선정하였다. 일상생활에서 쉽게 

접할 수 있는 소재나 익히 알고 있는 동화 

등을 활용하여 학습 내용을 친숙하게 느낄 

수 있도록 하였으며 구체적인 조작을 통한 

결과물을 직접 눈으로 확인할 수 있는 학습

이 될 수 있도록 하였다.

  둘째, 디지털 스토리텔링의 특징 및 교육적 

효과를 극대화할 수 있도록 구성하였다. 디지

털 스토리텔링의 가장 큰 특징인 상호작용성

을 중심으로 학습자가 어떠한 활동을 하였을 

때 디지털 매체가 바로 반응할 수 있도록 하

였다. 또한 작품을 제작한 뒤에는 홈페이지에 

탑재하고 공유하여 작품을 자유롭게 감상하

고 다른 학습자가 새롭게 수정할 수 있도록 

하였다. 

  셋째, 초등학교에서 디지털 스토리텔링 교

육을 할 수 있는 수업시간이 따로 배정되어 

있지 않기 때문에 본 교재는 초등학교 방과

후 학교 프로그램으로 적용할 수 있도록 제

작하였다. 12주 24시간 동안 이루어지는 프로

그램에서 활용할 수 있도록 총 12개의 주제

로 나누어 구성하였고 학습이 진행될수록 고

차원적인 사고를 요구하는 주제를 선정하였

으며 프로그램이 끝났을 때 자신의 작품을 

제작하여 설명할 수 있는 기회도 제공하였다. 

  넷째, 학습에 활용할 때에 다른 부교재가 

필요 없도록 본 교재에 충분한 설명과 예시 

자료를 제공하고 학습지를 겸할 수 있도록 

구성하였다.

3.2 교재 구성

  본 교재는 총 12개의 주제를 24차시동안 

학습할 수 있게 구성하였으며 ‘디지털 도구 

이용하기’, ‘동화 표현하기’, ‘나만의 작품 만

들기’의 세 영역으로 구분하였다. 

  ‘디지털 도구 이용하기’ 영역은 작품을 제

작할 때 사용하는 디지털 도구를 소개하고 

연습하는 내용으로 구성하였다. 본 교재에서 

사용하는 도구는 스크래치 epl로 만 8세부터 

그 이상의 아동을 대상으로 하는 교육용 프

로그래밍 언어이다. 블록 모양으로 구문을 제

공하고 다양한 주인공과, 배경, 효과음 등을 

제공하기 때문에 애니메이션, 게임, 음악 등

을 손쉽게 제작할 수 있어서 초등학생에게 

적합한 도구이다. 

  ‘동화 표현하기’ 영역은 학습자에게 익숙한 

동화를 제시하여 이야기를 분석하고 장면을 

구상하여 디지털 스토리로 만들 수 있는 내
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용으로 구성하였다. 간단한 동화를 표현하거

나 더 나아가 기존의 동화를 변형하여 새로

운 스토리를 만들어보는 경험을 통하여 개인

의 작품을 제작할 수 있도록 하였다. 

  ‘나만의 작품 만들기’ 영역은 그동안 학습

한 내용을 바탕으로 학습자만의 새로운 작품

을 만들어볼 수 있도록 하였다. 주제를 정하

는 것부터 스토리를 만들어 구성하고 제작하

는 것까지 학습자 스스로 하나의 작품을 만

들 수 있도록 내용을 구성하였다.

  본 교재는 주제별로 하나의 단원으로 구성

하였고 각 단원은 이야기 확인하기, 내용 분

석하기, 주인공 및 배경 생각하기, 제작하기, 

공유 및 수정하기 과정을 거치도록 하였다.

  초등학생을 위한 디지털 스토리텔링 교재

의 주제별 학습 내용은 다음과 같다.

<표 1> 디지털 스토리텔링 교재 학습 내용

영역 단원명 학습 내용

1 디지털 

도구

이용하기

Scratch를 

만나요

ㆍ스크래치 소개 및 

활용법 익히기

2 엄마와 나
ㆍ가족의 일상생활을 

작품으로 표현하기

3

동화 

표현하기

종이 봉지 

공주

ㆍ동화를 읽고 작품으

로 표현하기

4
곰과 나그네

ㆍ동화를 읽고 작품으

로 표현하기

5 토끼와 

거북이

ㆍ동화를 읽고 작품으

로 표현하기

6 금도끼 

은도끼

ㆍ동화를 읽고 작품으

로 표현하기

7 거꾸로 보는 

동화

ㆍ동화의 주인공을 바

꾸어서 표현하기

8

나만의 

작품

만들기

발상의 전환
ㆍ만화의 뒷이야기 상

상하여 표현하기
9 버림받은 

명왕성

ㆍ신문기사를 읽고 이

야기 꾸며서 표현하기 
10

나만의 동화 

만들기(1)

ㆍ주제를 정하여 이야

기 계획하기
11

나만의 동화 

만들기(2)

ㆍ계획한 이야기에 따

라 작품으로 표현하기

12 내 작품을 

말해요

ㆍ작품 공유하고 감상

하기

3.3 교재 모형

  개발된 교재의 예를 개괄적으로 살피면 

<표 2>와 같다. <표 2>의 예는 8번째 주제

인 ‘발상의 전환’에 해당하는 것으로 2차시 

분량이다.

<표 2> 개발된 교재의 예
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4. 결론 및 제언

  현재 한국에서 디지털 스토리텔링과 관련

하여 가장 활발하게 논의가 진행되고 있는 

영역은 컴퓨터 게임을 중심으로 한 엔터테인

먼트 분야이다. 사단법인 디지털 스토리텔링 

학회도 컴퓨터 게임 관련 연구를 중점적으로 

하고 있다. 그러나 교육적인 면에서 볼 때 이

야기를 통해 지식을 전달하고 깨닫는다는 점

에서 디지털 스토리텔링은 중요한 교육적 수

단이 된다. 또한 연구되는 결과를 분석해 보

면 디지털 스토리텔링을 교육적으로 활용할 

수 있는 연구가 지속적으로 진행되고 있다. 

  따라서 본 연구에서는 디지털 스토리텔링

을 교육에 접목하여 활용할 수 있도록 초등

학생을 위한 디지털 스토리텔링 교재를 개발

하였다. 초등학생의 인지발달 수준에 맞추어 

일상  생활에서 쉽게 접할 수 있는 소재나 

동화를 활용하였고 디지털 매체나 다른 학습

자와의 상호작용이 이루어질 수 있도록 구성

하였으며 그 과정이 하나의 교재 안에 모두 

포함되도록 하였다. 

  총 12개의 주제를 24차시동안 학습할 수 

있도록 구성된 본 교재는 방과후 학교 수업

에서 활용할 수 있도록 개발하였다. 아직 초

등학교에서 디지털 스토리텔링 교육이 본격

적 이루어지고 있지 않지만 방과후 학교 등

을 통하여 현장에 적용한다면 다음과 같은 

효과를 거둘 것으로 기대한다.

  첫째, 본 교재는 초등학생이 디지털 작품을 

직접 제작할 수 있도록 설계하였다. 방과후 

학교 교재로 활용된다면 학습자가 흥미를 느

끼고 학습하는 과정에서 자기 표현력과 창의

력이 신장될 수 있다.

  둘째, 디지털 스토리텔링 교육을 하고 싶으

나 자료 및 방법 부족으로 시도하지 못하는 

교사들이 본 교재를 활용한다면 학교에서의 

디지털 스토리텔링 교육 확산에 기여할 것이

다. 본 교재는 매 단원 학습 내용 및 과정을 

설명하고 필요한 예시 화면을 제공하였기 때

문에 디지털 스토리텔링을 처음 접하는 교사

도 쉽게 교육할 수 있도록 하였다. 

  셋째, 정보가 디지털화 되고 세상의 소통 

방식이 변화하면서 디지털 리터러시가 중요

한 소양으로 자리 잡고 있으나 역으로 시대

적 변화에 적응하지 못하고 디지털과 멀어지

는 현상이 생기기도 한다. 디지털 스토리텔링 

교육을 통하여 이러한 현상을 최소화 할 수 
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있다면 모든 학습자가 변화하는 사회에 적응

하고 주도할 수 있는 능력을 키우는데 기여

할 것이다. 

  향후 연구에서는 본 연구에서 개발한 교재

를 활용하여 초등학교에서 디지털 스토리텔

링 교육을 적용하여 그 교육적 효과를 검증

하고 그 결과를 바탕으로 교재 내용을 재설

계하는 과정이 요구된다. 
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