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요 약. 본&구는室등학교「공통과학학습을위한멀티미디어 자료를구축하는牝목적을두었다. 

공통과학 교육과정을 기초로 하여 문자 자료, 도표, 그림 , 사진, 애니메이션, 동영상 및 음성 자료 등을 

HTML를 사용하여 멀티미디어 학습 자료를 개발하였다. 멀티미디어 학습 자료의 구성은 내용, 용어사전, 과 

학이야기, 영상자료, 그리고 질문의 다섯 분야로 나뉜 다. 개발된 멀티미디어 자료는 공주대학교 과학교육연 

구소 홈페이지 (http://science.kongju.ac.krH 올려놓았으며, 또한 CR-R0M으로 제공된다.

ABSTRACT. This study was designed to develop learning materials of multimedia for general science 
instruction of high school. This learning material was made of HTML record for each middle unit according 
to the general science curriculum, and was included a variety of letter, graph, picture, drawing, animation, and 
other moving image materials. And it was composed five coursewares: Content, Dictionary, Science Story, 
Image Material, and Questions. The learning material is uploaded an internet website under Science Education 
Research Institute of Kongju National University (http://science.kongju.ac.kr), and also is provided to a CD- 
ROM title.

서 론

연구의 목적

제 6차 교육과정의 가장 큰 변화의 하나는 모든 고 

등학교 학생들이 필수적点 선택해야 하는，공통과학， 

의 신설이다. 공통과학은 통합 교육과정을 지향하고, 

과학기술-사회 정신이 반영된 새로운 형태의 교육과정 

으로 과학의 본성, 과학기술사회 (STS), 실생활 관련 

된 내용을 포함하고 있다」즉 공통과학은 실생활 문제 

를 과학적으로 해결하는데 필요한 탐구방법의 습득을
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강조하며, 이를 통하여 과학의 기본 개념과 과학적 소 

양을 함양하는 것을 교육의 목표로 한다.

학생들의 과학 및 과학 교과목에 대한 동기유발은 

과학교육의 목적을 효과적으로 이루기 위해서 절대적 

으로 필요하다."3 다양한 교수 전략 및 방법, 그리고 

구체적이며 체계적인 자료를 활용 • 경험함으로써 최대 

의 학습 효과에 도달할 수 있다.，그러나 대부분 현재 

교육현장의 과학교육은 교과서에만 의존함으로써, 지나 

치게 규격화되고 내용 의존적인 수업이 진행되고 있다.5 
특히 현행 교과서는 분량이 한정되어 있고 단색 인쇄 

이기 때문에, 학생들에게 다양하고 구체적인 학습 경험 

을 제시한다던가 또는 STS 과학교육을 하기에는 미흡 

하고 제한적이다. 또한 공통과학의 많은 부분을 차지하 

는 실험은 학교 현장의 관련 학습자료 또는 실험 교 

재의 부족과 시간상의 이유로 원할하게 수행되고 있지 

못하고 있다心 시간 또는 경제적인 제약, 그리고 입시 

제도의 경직성 등의 여러 가지 이유로 인하여 효율적 

인 공통과학 학습이 어려운 실정이다.

최근 가정 "과 학교2의 교육 문화 및 환경 그리고 

기타 여건이 크게 변하고 있다. 사회 전반에 전기, 전 

자, 통신, 전자계산학 등 여러 분야의 첨단 기술에 바 

탕을 둔 뉴미디어가 대량 보급되고 있으며, 생활 양식 

도 급속히 바뀌어 가고 있다. 최근 교육부이项와 정보 

통신부 등에 의하여 각급 학교에 고성능 컴퓨터가 보 

급되기 시작하고 이에 맞는 소프트웨어의 개발에도 박 

차를 가하고 있다. 컴퓨터의 성능이 향상되고, CD- 

ROM의 사용이나 최근 인터넷 활용의 확대로 다양한 

과학 내용의 학습 자료를 컴퓨터에서 쉽고 체계적으로 

보여줄 수 있게 되었다.

그러나 아직까지는 이와 같은 멀티미디어 환경을 충 

분히 활용할 수 있는 과학교육 소프트웨어가 충분히 

개발되어 있지 못한 실정이다「2 현재 멀티미디어 교육 

매체 분야는 아직 초기 단계로서, 일반 교육용 CD 타 

이틀은 주로 유아용이나 초등학교 저학년용, 초등학교 

고학년 및 중학교용 일부 과목에 대하여 개발, 보급되 

고 있다. 특히 고등학교 과학 교육과정에 직접 활용할 

수 있는 학습 CD 타이틀이나 인터넷 사이트는 현재 

거의 전무한 상태이다. 또한 초 • 중등학교 학습 현장 

에 직접 사용할 수 있는 국내 멀티미디어 학습 자료 

는 일부 CD-ROM 제작사에서 보급하고 있는 백과사 

전식 CD-ROM 자료와 한국교육개발원에서 개발한 초 

등학교 자연과의 일부 내용의 멀티미디어 학습 자료 

등 몇 가지 정보밖에는 없는 실정이다 n
따라서 본 연구는 사회적 • 교육적 필요성과 요구에 

부응하고자, 고등학교 공통과학 학습을 위한 멀티미디 

어 자료를 개발, 구축하는데 그 목적을 두었다. 공통과 

학 교육과정을 기초로 하여 문자 자료, 도표, 그림 , 사 

즌1, 애니메이션, 동영상 및 음성 자료 등을 교육 과정 

에 맞추어 양질의 멀티미디어 학습 자료를 개발하여 

인터넷 등을 통하여 보급함으로써 , 과학교육의 효과를 

극대화 하고자 한다.

멀티미디어를 이용한 과학교육

멀티미디어를 이용한 과학 교육은 문자 정보 사회에 

서 그래픽 정보 사회로의 이동을 나타낸다. 그래픽 정 

보는 학생들의 동기 유발적인 요소로 작용될 뿐만 아 

니라 미시의 세계나 가시화되기 어려운 개념의 세계를 

구체적이고 직접적으로 나타난다. 따라서 그래픽 정보 

의 효과를 극대화한 멀티미디어의 교육적 활용은 학생 

들의 가변적이고 유용한 인식의 발달을 돕는다尸"

멀티미디어는 인간의 정신능력을 확장(extension of 

human mind)시킬 수 있는 다목적 도구이며 과학교육 

의 다양하고 효율적인 경험학습의 매체로 이용될 수 

있다.版16 학습자에게 시간과 공간상의 장점과 더불어 

다양하고 많은 양의 정보를 제공하여 준다. 실체를 완 

벽하게 나타내는 하나의 상태(set)이며, 이를 통해 개인 

적 인 발견과 탐색활동이 촉진되고 목적 지향적인 학습 

환경 , 즉 학습자가 스스로 자신의 목표를 세우고 달성 

해보고자 노력하는 학습 환경을 제공할 수 있다.，"。 

멀티미디어 학습환경은 다양한 과학적 지식을 제공하 

고, 설명과 질문, feedback을 통해 적절한 학습안내를 

하며, 가상과학실험을 경험하고, 미시적인 세계와 개념 

세계의 경험 등을 포함한다. 그리고 학습자가 어떤 현 

''한국갤럽에서 1997년 1월을기준으로조사한 일반가정의 PC구입 현황을살펴보면,펜티엄급이 44.3%, HDD의 용량도 1 Gbit이 

상이 52.4%그리고 CD-ROM 드라이브, 사운드카드, 모뎀을장착한 경우가 70%등고성능화된 멀티미디어 PC를구입하고 있는것으 

로니타났다. 컴퓨터 프로세서 역시 점차고성능화되고있으며 ,효과적인 멀티미디어 처리를위한 MMX(Multimedia Extension)기반 

의 프로세서들도 속속 개발되어 PC에 탑재되고 있다.&

2교육부는 교단선진화계획에 의거,각교실에 PC펜티엄급),대형모니터(43"이상)및주변기기를 1997년부터 1999년까지 연차적 

으로 초, 중 • 고등학교 교실에 설치 완료할 계획으로 있다.9
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상을 실제로 탐구하고 싶으나 시간, 경비, 안전상 등의 

이유로 그 실험이 불가능할 경우 유용한 대체 수단이 

다. 즉 학교，라는 제한된 시간과 공간에서 학습자들은 

언제 , 어느 때라도, 손쉽게 접근이 가능한 가상실험환 

경 경험의 기회를 제공하는 것이다. 또한 과학실험실의 

불편함과 위험을 제거하고 다양한 연령층의 학생들을 

위한 많은 가상 실험과 창의성을 존중하는 허용적인 

분위기의 형성할 뿐만 아니라, 자원의 소비와 공해를 

줄여 환경 보호의 효과도 있다.

그러나, 멀티미디어는 학습의 도구나 경험 학습의 매 

체일 뿐이지 그것 자체가 목적이 되어서는 안된다. 또 

한 인간성의 상실, 상호작용의 한계 등과 같은 부정적 

인 면도 있다.

하지만 멀티미디어를 이용한 학습 자료는 호기심 , 즐 

거움, 탐구열 때문에, 또 다른 한편으로는 감각의 경험 

과 추상적인 개념의 깨달음으로 학습자의 과학 학습에 

영향을 준다. 멀티미디어를 이용한 과학교육은 능동적 

인 과정으로써“ 학생들의 과학 중심 개념의 구성과 더 

불어 탐구과정 , 창의성 , 과학적 태도 그리고 과학의 응 

용 및 적용 등의 다양한 영역들에 커다란 영향을 준 

다. 관찰, 분류, 측정, 예상, 추리, 가설 설정, 데이터 

해석 등과 같은 일련의 과학적 탐구 과정을 수행함에 

있어서 학생이 주체가 되어 능동적인 과학활동을 할 

수 있도록 다양한 기회를 부여한다. 이러한 교육의 직 

접적인 효과는 적절한 개념의 형성, 확장과 변화, 인지 

발달에 있으며 , 의사소통능력, 수용적이며 간접적인 효 

과로는 개방적인 토의 자세, 직접경험에 통한 과학에 

대한 홍미와 과학적 태도의 향상 등으로 나타난다. 또 

한 문제해결에 대한 다양한 접근방법의 허용은 창의성 

의 신장으로 이어진다.

멀티미디어 학습의 효과는 그 프로그램이 우수한 수 

업 설계 전문가들에 의해 개발되었느냐 아니면 비전문 

가들에 의해 개발되었느냐^ 따라 큰 영향을 받는다.2' 

즉 효율적인 과학교육을 위한 프로그램의 개발은: 첫째 , 

전문적이고 구체적인 교과지식을 가지고; 둘째 , 학습자 

의 수준과 교수/학습에 대한 설계를 해야 하며; 셋째, 

교육과정에 대한 이해를 하고, 그리고 넷째 , 교수-학습 

괴정에 대한 철저한 분석을 기초로 하여 개발해야 한다.

본 연구는 공통과학을 물리, 화학, 생물, 지구과학의 

주영역 별로 구분한 후, 각 전공교수가 이 를 각각 분담 

하여 영역별 프로그램을 개발하고 이를 종합적으로 구 

성하는 방법으로 수행하였다. 공통과학 각 영역의 학습 

활동에 필요한 멀티미디어 자료（총천연색 사진, 음향 

정보, 동영상, 멀티미디어 모의 실험 프로그램 등）를 

수집 및 작성하고 이를 학습 목표에 맞게 체계화하여 

멀티미디어 학습 활동이 이루어질 수 있는 학습 자료 

를 데이터베이스 형식으로 개발하였다.

연구 내용

본 연구를 위하여 교과내용분석, 기획, 멀티미디어 

특성 분석 및 적용, 자료 수집, 역할 분담 및 조정, 

스토리보드 작성 , 프로그램 작성 , 자료 개발의 과정을 

거쳐 인터넷에 올릴 수 있는 공통과학 학습용 멀티미 

디어 자료로 개발하였다.

공통과학 영역과 내용

공통과학의 내용체계는 지식 영역과 탐구 영역으로 

나눌 수 있다. 지식 영역은 물질, 힘, 에너지, 생명, 

지구, 환경으로 분류되며, 탐구영역은 분류, 측정 , 예상, 

실험, 조사 및 토의, 자료 해석으로 세분화되어 있다. 

본 연구에서는 각 영역의 학습 활동에 필요한 멀티미 

디어 자료（총 천연색 사진, 음향정보, 동영상, 멀티미디 

어 모의 실험 프로그램 등）를 수집 및 작성하였다. 이 

것을 학습목표에 맞게 체계화하여 멀티미디어 학습 활 

동이 이루어질 수 있도록 데이터베이스 형식으로 개발 

하고, 이를.인터넷을 통하여 서비스할 수 있도록 하 

였다.

물리. 물리 분야는 힘과 운동', '역학적 에너지 및 

전기 에너지', 소음', '방사능' 등을 포함한다. 각각 

내용에 대한 천연색 사진, 내용 설명을 위한 애니메이 

션, 물리적 감각을 익히게 하는 컴퓨터 모의 실험 등 

으로 구성하였다. 예를 들면, 힘과 운동에서는 속도와 

가속도, 마찰력, 운동법칙을 소개하고, 다양한 조건에 

대한 상황을 모의실험으로 조작할 수 있게 하고, 자료 

해석을 통하여 학습목표에 도달하도록 유도하였다.

'역학적 에너지，부문에서는 여러 가지 모의 실험과 

실제 응용 사례들을 조합하여 내용을 구성하였다. '열 

용량' 실험을 모의 실험으로 구성하여 학생들이 선택 

하는 상황에 따라 각기 다른 실험결과가 주어지지민 

모두가 같은 결론에 이르도록 하였다.

'전기 에너지'는 우리의 생활과 밀접한 내용이나 힉 

생들의 이해하기 어려운 부분이다. 이 전자기 부분에서 

는 여러 가지 영상 자료와 모의 실험으로 개념을 소 

화할 수 있도록 구성하였다.

2000, Vol. 44, No. 3
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환경을 다루는 방사능의 영향, 신소재나 광통신, 반 

도체 등에 관련된 내용은 다양한 사례와 자료를 제시 

하여 효과적인 학습이 이루어질 수 있도록 학습목표에 

맞게 내용을 구성하였다.

화학. 화학분야는 크게 물질'과 '환경 '을 포함한다. 

물질'은 물질의 반응성 ', 원소，, 발열반응과 홉열반응，, 

，반응속도' 등의 내용으로, 그리고 '환경，은 환경오염 

등에 관련된 내용으로 구성된다. 각각의 내용에 관한 

멀티미디어 자료들을 수집 • 정리한 후, 교육과정에 맞 

추어 데 이터베 이스화하였다.

문자 정보, 사진 등은 각종 문헌들을 참고하고, 동영 

싱고卜 음성, 소리 등은 미국 화학회의 J. of Chemical 

Education: Software에서 제작 보급하고 있는 교육용 

CD-ROM과 LD의 자료를 참고하였다. 그리하여 우리 

나라 교육과정에 맞게 구성한 실험, 시약, 기구 및 기 

타 학습자료를 비디오카메라로 직접 촬영하여 캡쳐하 

여 사용하였다.

생물. 생물분야는 생명'과 환경 단원 중，지구환경 

변화' 등으로, 이 분야는 특히 많은 학습 자료가 제시 

될 때 효율적인 학습을 기대할 수 있다. 영양과 건강，, 

'자극과 반응-', •생식', 유전'과 같은 내용의 효과적인 

학습을 위해서는 천연색의 실제 영상과 애니메이션 등 

이 절대적으로 필요하다. 이를 위한 비디오 자료와 직 

접 촬영한 자료를 적극 활용하였다. 교과 내용과 관련 

있는 학습자료들을 데이터베이스화하여 현장에서 공통 

과학을 학습할 때 매우 유용하게 사용할 수 있도록 

하였다.

지구과학. 공통과학 중 지구과학은 기본적으로 시간 

과 공간에서 변화하는 현상이 대부분으로, 그 범위가 

넓고 실험실내에서 반복 또는 재현할 수 없어 학습의 

제약을 가장 많이 받는다. 또한, 수학과 물리적인 내용 

의 응용적인 내용이 많아서 교사나 학생 모두 많은 

어려움을 느낀다.” 지구과학은 대상과학으로서, 교수 

전략상 먼저 별이나 구름, 광물 등의 자연 대상 자료 

를 보여준 毛 이들에 대한 구체적인 설명을 하는 것 

이 효과적이다. 이런 점에서 본 연구에서는, 다양한 색 

깔로 다양한 학습 자료를 제시해야 학습효과를 얻을 

수 있는 '광물의 감별과 태양계', 별과 우주', 그리 

고 많은 일기도 자료가 요구되는，일기예보，를 멀티미 

디어 데이터베이스의 지구과학 영역의 연구 주제로 정 

하였다.

지질학 영역의 '광물의 감별'은 대부분의 교과서에 

겨우 몇 가지의 광물의 흑백 자료와 그 감별 방법을 

문장으로 설명하고 있어서.실제적인 광물의 감정 학습 

이 어렵다. 그리고 우리 나라 대부분의 학교 현장에 

다양한 광물을 보유하고 있지 못하기 때문에 광물의 

관찰 학습도 사실상 제한적이다. 그러나 멀티미디어의 

기능을 잘 이용하여 많은 광물 자료와 그 특성들을 

데이터베이스화하면 천연광물 그대로의 다양한 광물 사 

진 자료를 효과적으로一 제시할 수도 있고, 다양한 분류 

기준에 따른 체계적인 감정 학습을 할 수 있다. 즉 

칠판 학습에서 할 수 없는 여러 사항들을 효과적으로 

제시할 수 있어 학습의 효과를 극대화할 수 있다. 그 

리고 학생들은 다양한 광물사진은 자연스럽게 학습에 

대한 동기 유발과 흥미를 줄 수 있을 것으로 기대된다.

대기과학 영역은 여러 가지 일기 현상을 이해하고 

예즉하는 것이 그 주된 내용이다. 전통적인 교실/칠판 

수업으로 여러 지역과 날짜에 따른 다양한 상황에 따 

라 구름의 이동 모습 등을 보고 일기예보를 하는데는 

그 한계가 있다. 천문학 분야는 각 천체들의 실제적인 

모습을 직접 보고 그것들의 물리 • 화학적 특징 등을 

나타내는 것이 중요하다. 성운 • 성단들의 특성과 그러 

한 특성이 나타나는 원인, 은하의 분류와 진화에 따라 

은하 형태의 변화, 우주의 팽창 원리 등은 교과서와 

전통적인 칠판 수업 방식으로는 효과적인 수업을 하기 

가 어렵다.

'지 구과학은 다음과 같은 특징 이 있다.

。시간과 공간의 취급 범위가 넓다.

。비가역적인 현상이 많다. 비슷한 현상이라도 완전히 재현되지 않으며, 1회에 나타나는 현상이 많다.

。복합적인 원인에 의해 나타나는 것이 보통이다. 따라서 현상의 원인 규명이 힘든 경우가 많다.

。반복 실험 이 불가능하다.

。초실험적인 상태가 대부분이다. 별 내부의 온도, 우주 공간의 밀도 등은 지구 위에서의 상태와 다르다.

。현상에는역사성이 쌓여있다.따라서 진화의 개념이 중요한비중을차지하고있다.지구,태양계,은하계,우주의 각영역에 진화개념 

이 갖는 의미는 매우 크다

。지역성, 계절성이 있다. 낮과 밤이 나타나는 시간, 공간적으로 관측에 제약을 받는 현상이 있다.

° 인간생활과밀접한 관계를 갖는다. 태양, 달의 영향, 시각과 위치의 결정,기타우리 생활과관계를갖는천체 우주 현상이 많다.
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전통적인 방법의 교수/학습 과정에서 많은 어려움을 

가지고 있는 지구과학 대상 학습내용을 선별하고, 이들 

에 대한 과제 분석과 위계 분석 등을 통해 데이터베 

이스화하여 체계적으로 정리하였다. 이들을 하이퍼텍스 

트 등 각종 컴퓨터 프로그램에서 구현할 수 있는 다 

양한 기법을 사용하여 학습자 스스로의 동기유발을 통 

해 학습할 수 있는 학습 자료를 개발하고 인터넷에 

올려서 교육현장에서 효율적으로 사용할 수 있도록 하 

였다.

연구 추진과정 및 방법

학습 자료 개밭 대상 인문계 고등학교 공통과학S의 

내용 기준으로 학습자료를 개발하되 , 현재 활용되고 있 

는 8종의 공통과학 교과서를 참고하였다.

개발 및 인터넷 서비스 환경

1) 개발 언어 및 사용 S/W

개발 언어는 HTML을 기본으로 하고 시뮬레이션 

등은 Window Visual BASIC을 사용하여 작성한 후 

CGI 기법으로 인터페 이스 하였다.

그래픽 처리는 Corel Drew, Corel Paint, Adobe 

등을 사용하였다.

2) 개발을 위한 H/W 시스템

멀티미디어 PC 및 레이져 프린터, 비디오 영상 캡 

쳐보드, 스캐너, 비디오 카메라, 기타 부가 장비를 사 

용하였다.

3) 인터넷 서비스 시스템

SUN Spark 1000 시스템(공주대학교 과학교육연구소, 

URL: http://science.kongju.ac.kryg- 사용하였다.

개밭 방법.

1) 문헌 조사 및 국내외 교육용 S/W 연구 기관 및 

S/W 개발업체 등의 개발 현황을 조사 • 분석

현재 멀티미디어 교육 매체 분야는 아직 초기 단계 

로서 일반 교육용 CD 타이틀은 주로 유아용이나 초 

등학교 저학년용, 초등학교 고학년 및 중학교용 일부 

과목에 대하여 개발 • 보급되고 있다. 그러나 고등학교 

과학 교육 과정과 교육현장에 직접 활용할 수 있는 

학습 CD 타이틀이나 인터넷 사이트는 현재 거의 전 

무한 상태이다.

최근 초, 중등학교 학습 현장에 직접 사용할 수 있 

는 국내 멀티미디어 학습 자료는 일부 CD-ROM 제 

작사에서 보급하고 있는 백과사전식 CD-ROM 자료와 

한국교육개발원에서 개발한 초등학교 자연과의 일부 내 

용에 제한되어 있다.

2) 교과내용 분석

고등학교 공통과학 교과서의 중심 내용을 분석하여 , 

중학교 교과과정과 관련된 개념 조사하므로 공통과학 

의 하위 개념 파악을 파악하고, 대학 교양 과학 교과 

중의 관련된 내용을 조사하여 상위 개념의 파악한다.

3) DB 조직 구상

교과 내용별로 DB를 조직 • 결정하고, 교과 내용의 

조직화 및 상호 연관성 분석한다.

4) DB 구조 결정

공통과학 각 대단원내의 중단원을 기준으로 '학습내 

용(탐구활동 포함)', '과학이야기 ', 영상자료', 용어사 

전', '질문'의 5개 영역을 설정하고, 해당하는 다양한 

학습 자료를 모아 데이터베이스 형식으로 구축하였다.

5) 각 영역별 프로그래밍

HTML 및 Window Visual BASIC을 프로그래밍 

도구 선정하고, 교과내용에 대한 동영상 및 정지영상 

자료 수집 및 제작했다. 음성 파일을 제작하고, 참고 

자료로부터의 영상 파일을 제작하였다. 그리고 HTML 

을 코딩하였다.

6) 전체 DB 구축
타이틀 화면 구성 및 프로그램 분지 연결하여, 

URL에 등록하고 서비스를 제공하였다.

연구결과

본 연구에서 개발된 공통과학 학습용 멀티미디어 데 

이터베이스의 전체적인 개념도는 다음과 같다.

공통과학

단원 1, 단원 2, 단원 3, 단원 4, 단원 5

1. 학습내용 2. 용어사전 3. 과학이야기 4. 영상자료 5. 질문

이러한 고려에 따라 본 연구에서 구축한 학습자료의 

구조는 각 정보영역의 내용을 노드와 링크로 구성한 

의미망으로 조직된다. 노드는 내용의 특정 항목들을 포 

함하고 링크는 이러한 내용들간의 맥락 관계를 나타낸 

다. 의미망은 기본적으로 두 가지 유형의 구조, 즉 위 
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계적 구조 또는 거미망 구조로 나뉘어진다. 따라서 교 

과내용을 데이터베이스로 구조화시킬 때, 대단원에서 

소단원의 학습 내용을 위계적 구조 순서에 따라 학습 

해 나갈 수도 있고, 거미망 구조에서처럼 특정 개념과 

관련된 주변 개념들을 학습해 나가는 방식이 될 수도 

있도록 구성하였다.

개요

고등학교 공통과학의 물질, 힘, 에너지, 생명, 지구, 

환경 단원에 대하여 학습 활동에 필요한 다양한 멀티 

미디어 자료(문자, 사진, 음향, 동영상 등:를 각 단원에 

서의 중단원을 기준으로 '학습내용타구활동 포함)', 

'용어사전', '과학이야기',，영상자료', 질문'의 5개 부 

문으로 나누어 정리하였다(Eg. 1). 각 부분별 자료는 

데 이터베이스 형태로 정리하였으며 , 개발언어를 HTML 

을 사용함으로써, 인터넷에 올려 학교 현장에서 직접 

서비스할 수 있도록 개발하였다.

구성

본 연구에서 구축한 교육자료의 내용 및 범위는 고 

등학교 공통과학 내용 전체 분야이다. 각 단원의 학습 

위계에 띠라 흐］습내용, 과칙-이야기, 영상자료, 용어사전, 

질문의 5개 영역으로 구분하였다(Fig. 2). 각 영역의 

다양한 학습 관련 자료를 멀티미디어 데이터베이스 형 

태로 제공하였다. 현장 교사나 학생들이 공통과학 교과 

를 교수/학습 과정에서 요구되는 실질적 보충 자료로서 

가치 있는 내용들로 구성되어 있다.

"용어사전”에서는 교과내용을 이해하는데 필요한 주 

요 용어들을 알기 쉽게 정리하였다.

“과학이야기，，는 교과 내용과 관련된 것으로 일상 생 

활 속에서 흔히 접할 수 있는 내용들을 선별하여 구 

성하였다. 천연색 사진과 함께 이해하기 쉽도록 해설함

Fig. 1. 공통과학 학습을위한 멀티미디어 데이터베이스 화면.

如떠 T mg혀！텨！邮，™呻心B理邮网

Fig. 2. Database 구성: 5가지 영 역.

으로써 STS 교육에 도움이 되도록 하였다.

"영상자료''는 교과내용과 관련된 동영상, 정지영상, 

천연색 사진 자료 등을 제시하여 학습효과를 높일 수 

있도록 하였다.

"질문”에서는 교과내용과 관련되어 일상 생활에서 흔 

히 접하게 되는 의문점과 더불어 해설도 함께 제시함으 

로써 실생활 문제를 해결하는데 도움이 되도록 하였다.

한편, 각 중단원 별로 학습 안내 및 소단원이 정리 

된 코스웨어를 작성한 후, 각 소단원에 대한 학습 목 

표 및 탐구활동 주제를 제시하였다. 탐구 활동에서는 

준비물(자료), 과정 , 고찰의 순서로 그 내용을 정리하였 

다. 또한 고찰은 목표 및 해설 부분을 제시하여 효율 

적인 자율학습이 될 수 있도록 하였다. 예를 들면, 화 

학 분야인 '물질' 단원의 경우, 교육과정 및 교과서의 

내용 체계에 따라 “1. 물질의 반응성, 2. 공통성을 가 

지는 원소, 3. 발열 반응과 흡열 반응, 4. 반응 속도 

에 영향를 끼치는 요인” 부분으로 나누었다. T. 물질 

의 반응성” 단원은 다시 “1) 연소(물질과 산소가 결합 

하는 반응), 2) 금속의 산화, 환원”의 소단원으로 나뉜 

다(Fig. 3). 그리고 “1) 연소” 소단원에서는 컬러사진 

과 함께 학습 목표를 제시하고, 탐구활동의 주제와 간 

략한 해설을 제시하였다. "탐구활동”은 준비물(자료), 

과정 및 고찰 부분으로 구성하였으며, 고찰 부분은 다 

시 “목표 및 해설” 파일을 만들어 연결함으로써 효율 

적인 자율학습이 가능하도록 하였다(Fig. 4).

개발한 자료의 서비스

본 연구를 통하여 개발된 멀티미디어 데이터베이스 

를 공주대학교 과학교육연구소 홈페이지에 올려놓음으 

로써 많은 교사나 학생들이 활용할 수 있도록 하였다.
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（1） 연소 （물질과 산소가 결합하는 반응）

（2） 甘속의 산화 • 환왼 반응
* n w w” ・

Fig. 3. 물질의 중단원.
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Fig. 5. 공주대학교 과학교육연구소 홈페 이 지.
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다音 탐구활동을 한 후 연소에 대하여 공부하자

탐구활동

- 양초의 연소싈험
。알조言와.발열昔측정
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Fig. 4，연소，단원의 활동 내용.

공주대학교 과학교육연구소 인터넷 URL은，http:〃 

science.kongju.ac.kr，이다. 이 사이트에 접속하면，공주 

대학교 사이버교육센터，라는 로고와 함께 고등학교 공 

통과학 아이콘과 과학교육연구소, 각 물리교육과, 화학 

교육과, 생물교육과, 지구과학교육과 등 과학교육관련 

학과 소개 아이콘이 있어 해당되는 분야를 선택할 수 

있다㈤g. 5）.
공통과학 아이콘으로 들어가면, 공통과학 각 단원명 

이 나오고 학습을 원하는 단원을 선택하면 각 단원의 

중단원이 차례화면으로 제시되고, 학습내용은 이 중단 

원을 기준으로 전개되도록 하였다.

한편 인터넷으로 이용하기가 어려운 경우를 고려하 

여 CD-ROM으로 만들어 이용자의 편의에 따라 이용 

할 수 있도록 할 계획이다.

평가

개발된 공통과학 학습을 위한 멀티미디어 학습자료 

를 42명의 과학교사들에게 인터넷을 통하여 사용한 후, 

평가표를 작성하게 하였다（7泌Ze 1）. 이 결과, 교사들 

의 90% 이상은 이 프로그램이 학습자들에게 흥미를 

줄 수 있고, 문제해결과정과 탐구능력 신장에도 도움이 

될 것이라고 대답하였다. 그리고 본 프로그램을 이용하 

면 학습자들이 공통과학 학습에 대한 참여도도 높아질 

것이라고 대답하였다.

또한 교사들은 본 프로그램의 학습의 난이도와 학습 

량이 적당하다고 응답하였다. 이러한 결과는 본 연구에 

서 중학교 과학과 차별성을 두면서, 고등학교 수준에 

맞추어 수준과 양을 분석한 결과에 기인한 것으로 추 

측된다. 그리고 과학교사들에게 이 학습자료로 수업을 

했을 때와 전통적인 수업을 했을 때와 예상되는 성취 

도 차이를 묻는 질문에서 , 대부분의 교사들은 본 프로 

그램을 이용했을 때가 더 높을 것이라고 대답했으며, 

다른 사람들에게 주천할 만한 가치가 중분히 있다고 

대답하였다.
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Table 1. 공통과학 학습을 위한 멀티미디어 데 이터베이스를 이용한 교사（총 42명）의 반응

항 목 반 응 명 (%)

이 학습자료의 활용으로〜） 

공통과학 학습에 대 한 홍미 가
매우 높아졌다 8(19.0)

조금 높아졌다 33 (78.6)
변화되지 않았다 1 (2.4)

공통과학 문제를 해 결하는 과정 에 서 많은 도움이 된다 12(28.6)
약간 도움이 된다 30 (71.4)
도움이 되지 않는다 0 (0.0)

탐구능력 을 신 장하는데 많은 도움이 된다 13(31.0)
약간 도움이 된다 26 (62.0)
도움이 되지 않는다 3(7.1)

공통과학 학습의 참여도가 매우 높아졌다 12(28.6)
조금 높아졌다 30 (71.4)
변화되지 않았다 0 (0.0)

학습자료의 난이도는 나의 수준에 비해서 높은 편이다 3(7.1)
적당하다 34(81.0)
낮은 편이다 5(11.9)

학습자료의 분량은 많은 편이다 11 (26.2)
적당하다 25 (59.5)
적은편이다 6(14.3)

학습자료의 사용과 칠판 수업과의 학습성취도의 차이는 더 나을 것 이 다 38 (90.5)
차이가없을 것 같다 3(7.1)
더 나아질 것 같다 1 (2.4)

학습자료는 다른 사람에 게 추천할만한 가치 가 충분히 있다 32 (76.2)
약간 있다 9(21.4)
거의 없다 1 (2.4)

학습자료로 학습할때, 컴퓨터 1 대당 1명 이 좋겠다 22 (52.3)
2명 이•짝을 이루는 것이 좋겠다 20 (47.6)
3명 이 상도좋겠다 0 (0.0)

학습하는 동안의 문제점은? 컴퓨터 성능이 너무뒤떨어졌다 11 (26.2)
자신의 컴퓨터 지식이 부족했다 20 (47.6)
거의 없었다 11 (26.2)

고 찰

고등학교 공통과학은 STS적인 학습 방법을 도입하 

여 어려운 과목으로. 인식되고 있는 과학을 재미있게 

학습하고 과학에 대한 기초 소양을 기를 수 있도록 

하는데 그 목적을 두고 있다. 그러나 교과서의 제한된 

양과 질, 학교 현장에서의 시간 • 공간 등의 여러 가지 

제한으로 인하여 주로 교사의 주입식 수업에 의존하고 

있는 실정이다. 또한 수업 담당 교사의 전공영역에 따 

라 각 단원별 수업 내용에 있어서 큰 영향을 받는 경 

향도 있다. 따라서, 다양한 관련 학습자료를 학생들이 

나 교사가 손쉽게 얻을 수 있고, 학습활동에 효과적으 

로 활용할 수 있을 때 비로소 공통과학의 취지를 살 

릴 수 있다고 본다.

따라서 , 본 연구의 결과, 인터넷을 통하여 다양한 학 

습자료를 서비스하게되어 학생들이나 교사들에게 공통 

과학을 학습/교수하는데 다소 도움이 될 것으로 본다. 

그러나 제한된 연구기간과 연구비에 의하여 개발된 관 

계로 앞으로 내용이나 체제에 있어서 대폭적인 수정, 

보완이 있어야 하며, 현장 학생이나 교사들의 질문을 

접수하고 이에 적절히 답하는 학습상담코너의 신설도 

필요할 것으로 보인다.
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