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요    약

본 연구는 비교사에게 학생의 수업  문제 행동을 지도하는 훈육연습의 경험을 제공해주기 

한 시뮬 이션을 설계하고 개발하는데 목 이 있다. 이를 해 수행한 연구내용은 다음과 같다. 

첫째, 시뮬 이션 련 문헌 연구를 수행하 다. 둘째, 선행 연구  사례 분석을 통해 수업  학

생의 문제 행동의 주요 변인을 자기 존 감, 자기 유능감, 자기 통제력으로 결정하 다. 셋째, 이 

변인을 기반으로 학생의 행동과 학교생활기록부 정보를 설정하 다. 넷째, 교사의 처치를 언어 , 

비언어  처치로 구분하여 개발하 다. 마지막으로, 교사의 처치에 따라 학생의 문제 행동이 교정 

는 심화 되도록 시뮬 이션을 설계하고 개발하 다. 시뮬 이션 개발 후 사용자 평가에 따라 수

업시뮬 이션의 후속 연구를 제안하 다.

주제어 : 훈육, 훈육기술, 수업 시뮬 이션, 시뮬 이터

Developing a Simulator for Practicing Discipline Skills of 

Pre-service Teachers
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ABSTRACT

The purpose of this study was to design and develop the simulator for practicing pre-service teachers' 

classroom discipline skills to control and prevent misbehaviors of students. In order to accomplish this 

purpose, the followings were researched. First, the examination of related literature and previous studies 

was performed to find out whether teaching simulation can be significant for pre-service teacher’ teaching 

experience. Second, self-esteem, self-confidence, and self-control were selected as key variables of students' 

misbehaviors from the examination of literature and previous studies. Third, students' misbehaviors were 

designed and their information in the student records was developed based on the variables. Forth, teacher's 

treats were developed and classified with verbal and nonverbal treats. Lastly, simulated students' 

misbehaviors were designed to be aggravated or prevented according to the teachers' treats. Further 

research for a teaching simulation was projected based on the pre-service teachers’ evaluation.
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1.  서    론

수업을 계획하고, 조직하고, 실행하는 ‘교사의 

수업능력’은 교육의 질을 결정지을 수 있는 요

한 요인이다. 수업  학생의 문제 행동은 수업의 

성공  수행에 향을 주는 것들  하나이다. 실

제로 많은 교사들이 학생들의 문제 행동에 직면

해 있을 때 효과 인 훈육 방법을 찾지 못하고 

벌과 통제 주의 훈육 방법을 사용하거나, 혼란

과 갈등을 일으켜 훈육의 교육  효과를 충분히 

거두지 못하고 있다[1]. 수업  문제 행동을 일으

키는 학생이 학교 별 평균 20%에 이르고 있으며

[2], 학생들의 문제 행동 속에서 학생 지도에 한 

자신감 부족을 느끼는 교사가 49%[3]에 이르고 

있다. 더욱이 매 해 교육 장에 첫 발을 디디는 

많은 임교사들과 비교사들에게 학생과의 심

리  교감과 지도 경험이 필요한 훈육은 큰 부담

으로 다가올 수밖에 없다. 

바람직한 훈육은 학생의 자기 통제력과 자아 

개념을 높이고, 정 인 학습 태도를 갖추게 하

며 친사회  태도와 정 인 학  풍토를 형성

한다. 따라서 수업  학생의 문제 행동에 하여 

비교사나 임교사에게 훈육연습의 경험을 제

공하는 일은 요하다. 그러나 교육실습과정에서 

비교사들이 다양하고 충분한 수업연습의 기회

를 갖기가 어렵다. 그 이유는 비교사의 잘못된 

의사결정이나 수업행동이 학생들에게 바로 향

을  수 있기 때문에, 비교사들이 지도교사를 

그 로 따라하는 안 한 방법을 선택하게 되기 

때문이다[4].  

테크놀로지를 활용하여 잘 설계된 수업 시뮬

이션(Teaching simulation)은 실제 학생을 상으

로 하는 수업연습의 험을 감소시킬 수 있을 뿐

만 아니라, 사용자로 하여  특정 수업기술을 반

복해서 연습할 수 있는 기회를 제공하며, 사용자 

자신의 수업행동을 되돌아 볼 기회를 제공하고, 

나아가 사용자의 수업행동을 추 하여 동료나 해

당분야 문가의 피드백을 받을 수 있도록 한다

[5]. 

본 연구는 비교사들이 수업 에 발생하는 

학생의 문제 행동을 교정하고 방하는 연습을 

할 있는 시뮬 이션을 개발하는 것이 목 이다. 

이를 한 연구문제는 다음과 같다. 

첫째, 시뮬 이션 내에서의 학생의 문제 행동을 

어떻게 개발할 것인가? 

둘째, 시뮬 이션 내에서 교사의 훈육에 따른 

학생의 행동 변화를 어떻게 개발할 것인가?

2.  수업 시뮬 이션

시뮬 이션은 그 본 의미가 ‘흉내 내기’이다. 컴

퓨터 시뮬 이션이란 컴퓨터를 통하여 실제와 유

사한 가상  상황을 단순화하여 사용자들에게 제

시함으로써 실제 상황에서 련된 요소 간의 원

리를 이해하도록 모의한 것을 의미한다[6]. 교육  

시뮬 이션에 하여 Alessi와 Trollip(2001)[7]은 

시뮬 이션의 주된 목표가 ‘어떤 것에 하여 가

르치려고 하는가(to teach about something)’와, 

‘어떤 것을 하는 방법을 가르치려고 하는가(to 

teach how to do something)’에 따라 크게 두 그

룹으로 분류하고, 자를 다시 물리 (physical), 

순회 (iterative), 후자를 차 (procedural), 상황

(situational) 시뮬 이션으로 나 었다. 시뮬

이션은 원리에 한 설명과 실험 학습에 이용될 

수 있으며, 설계가 잘 된 시뮬 이션은 특정 교과

의 수업 연습을 통해 개념뿐만 아니라 의사결정

과 비  사고기술도 향상시킨다[8]. 결국 컴퓨터 

시뮬 이션은 자연 이거나 인공 인 체제 는 

과정을 모델화한 하나의 로그램으로서 사용자

에게 안 한 방법으로 로그램과 상호작용하게 

하고, 다양한 의사결정을 하도록 하며, 활동의 결

과를 살펴볼 수 있도록 할 것이다. 

수업 시뮬 이션에 한 연구들은 주로 미국에

서 이루어지고 있으며, 수업 시뮬 이션의 개발은 

주로 국가 수 의 지원과 주정부 수 의 지원, 그

리고 학이나 기업의 지원을 기반으로 하고 있

다. 국내의 수업 시뮬 이션에 한 연구들

[9][10][11][12]은 주로 최근에 시작 되었으며 개인 

연구 수 에서 이루어지고 있는 형편이다. 본 연

구에서는 미국의 수업 시뮬 이션 사례로 

simSchool(http://www.simschool.org), Ah! 

Classroom Sims(http:// www.classroomsim.com), 

CSD(Cook School District, http://cook.wou.edu), 
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LPⅡ(Lesson Planning Ⅱ)을 살펴보고 이를 통해 

수업 시뮬 이션 개발을 한 시사 을 구하고자 

한다. 

simSchool과 Aha Classroom Sims는 그래픽 

방식의 수업 시뮬 이션이다. simSchool은 사용자

로 하여  학생의 학생기록부 정보와 학생의 행

동 찰을 통해 학생의 특성을 악하게 하고, 과

제부여와 화하기 등을 통해 학생이 바람직한 

학습행동을 할 수 있도록 교육  처치를 연습하

게 하는 수업 시뮬 이션이다[13]. Aha Classroom 

Sims는 사용자들의 훈육기술과 학 리기술을 

향상시키는 것이 목 인 시뮬 이션이다. 이 시뮬

이션에서 사용자는 학생의 문제행동에 한 원

인을 '학생의 정보'와 '학교의 다른 구성원들과의 

의사소통'을 통해 악한 후, 훈육 처치를 수행하

게 된다[14]. 한편, CSD와 LPII 시뮬 이션은 텍

스트 주의 수업 설계 시뮬 이션이다. CSD는 

사용자로 하여  학생의 특성과 교과 내용의 특

성이 고려된 응  수업을 설계하도록 한다[15]. 

LPII 시뮬 이션은 동기 수 이 낮은 학생들의 동

기를 향상시키고, 동기를 히 유지시키기 한 

계획 수립 연습을 통해 사용자의 수업 설계 능력

을 향상시키는 것이 목 이다[16]. 

의 사례들은 수업 시뮬 이션 개발에 다음의 

세 가지를 시사하고 있다. 첫째, 수업 설계 능력 

향상을 한 시뮬 이션은 텍스트 기반, 수업 수

행 기술 향상을 한 시뮬 이션은 그래픽 는 

애니메이션 기반의 개발이 되어야 한다. 둘째, 시

뮬 이션에 등장하는 학생의 행동은 시뮬 이션 

내에서 제공되는 학생의 정보에 기반 해야 한다. 

셋째, 사용자의 처치에 따른 학생의 행동변화 알

고리즘을 타당화 시켜야 한다.

3.  문제행동과 훈육기술

3.1 문제행동의 심리  변인

수업  학생 문제행동의 원인은 개인의 생리

․심리  요인, 부 한 가정환경, 사회문화  

요인, 불건 한 동료 집단, 교사 요인  학교 요

인으로 나 어 볼 수 있다[17]. 최근에는 문제 행

동의 원인으로 여러 요인이 통합된 개인 심리  

특성에 한 연구들[18][19][20][21]이 늘어나고 있

다. 학생의 문제행동과 련하여 교사의 행동으로 

변화시킬 수 있는 학생 개인의 심리 인 변인으

로 많은 연구자들이 자아 존 감[22][20]과 자기 

통제[23][24][20]을 들고 있다. 자아 존 감이란 개

인이 자신을 유능하고 요하며 성공 이고 가치 

있게 생각하는 것[25]으로 개인의 바람직한 환경 

응과 건 한 성격 발달, 정 인 자기실 에 

요한 요소라 할 수 있다. Newman과 

Newman(1975)[26]은 ‘자신의 능력에 한 자신의 

평가와 사회  수용에 한 자신의 평가’를, 

Coopersmith(1967)[25]는 ‘유능감(competence), 

요감(significance), 가치로움(virtue), 그리고 힘 

(power)’ 등의 네 가지 요소를 자아 존 감의 구

성 요소라 하 다. 만일 삶에서 자신이 요하고 

유능하다고 느끼지 못하게 되면 자아 존 감은 

왜곡된 방식으로라도 이러한 욕구를 충족하려 하

기 때문에 문제행동을 일으키게 된다[27]. 자아존

감에 한 연구를 종합하면, 자아 존 감은 타

인에게 사랑받고 있고 요한 사람이라고 느끼는 

것을 자기 존 (Self-respect)과 자신이 유능한 존

재라고 느끼는 자기 유능감(Self-competence)으로 

구성된다.  

한편, 자기 통제는 학생의 비행과 공격행동과 

같은 외  문제행동과 련이 깊다[28]. 자기 통

제가 잘 되는 학생은 일시 인 만족을 주는 충동

 행동을 억제하고 인내하여 사려있게 행동하므

로 높은 학업성취와 원만한 래 계를 보인다. 

이에 반해 자기 통제력이 낮은 학생은 충동 이

기 때문에 주변의 자극에 즉각 으로 반응한다. 

한 당장 욕구를 충족시키려고 하는 경향이 있

어 문제행동을 많이 하며[29][18], 모험을 추구하

는 경향으로 인해 종종 바람직하지 않은 행동을 

하게 된다[30]. 

3.2 훈육기술

교사는 의도 인 학습결과를 이끌어내기 해 

어떤 특별한 기술(skills)이나 지식(knowledge)이 

필요하다[31]. 권낙원(2005)[32]은 효과 인 교사는 

수업기술, 즉 주어진 교과 내용을 효과 으로 가

르칠 수 있는 능력을 가져야 한다고 하 다. 
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훈육이란 학생의 문제 행동을 교정하고 방하

기 한 일련의 교수행 이다. Levin과 Nolan(2007)[33]

은 여러 가지 훈육 모형을 통합하여 학생들의 자

아의 욕구와 통제력을 높일 수 있는 훈육 기술을 

체계화 시켰다. 이들은 비언어  처치, 언어  처

치, 그리고 논리  결과 처치를 사용할 것을 제안

하고 있다. 비언어  처치는 비언어  메시지를 

사용하여 학생의 문제행동을 방 지, 교정하는 

것이다. 비언어  처치를 무작 로 사용하면 효과

가 으나 미리 결정된 논리  계열성에 따라 의

식 으로 사용하면 작은 훈육 문제를 해결하는데 

효과가 있다. 이들이 제안하는 비언어  훈육의 

차는 ‘계획  무시, 신호 달, 근 통제, 그리

고  통제’이다. 언어  처치는 교사가 말을 

사용하여 문제행동을 바로 잡는 것이다. 비언어  

처치가 효과가 없을 경우, 문제행동이 다른 학생

에게 이 되거나 학  체의 수업을 방해하

는 경우, 신속히 문제행동을 바로 잡을 필요가 있

는 경우이다. Valentine(1987)[34]에 의하면 교사

들은 효과 인 언어를 사용할 수 있음에도 불구

하고, 비효과 인 언어를 사용하여 문제 행동에 

반응한다고 한다.  Levin과 Nolan(2007)[33]이 제

안하는 언어  훈육 차는, ‘힌트, 질문, 그리고 

요구’이다. 비언어  처치와 언어  처치가 문제 

행동을 지하는데 효과 이라 해도 문제 행동이 

계속될 시에는 논리  결과 처치를 사용하여 문

제 행동을 통제할 수 있다. 논리  결과 처치는 

학생이 문제 행동을 그만 두거나, 그만두지 않을 

경우 부정 인 결과를 받는 것  선택하도록 하

는 것이다. 

4.  연구방법

Alessi와 Trollip(2001)[7]은 교육용 시뮬 이션

의 설계와 개발 차를 ‘ 상에 한 학습  분

석 단계, 시뮬 이션 요소에 한 설계 결정 단

계, 기반 모형의 개발  구체화 단계, 모형을 

작용 소 트웨어에서 표 하는 단계, 작용 소

트웨어로 사용자 인터페이스를 개발하는 단계’로 

제안하 다. 본 시뮬 이션의 개발 차는 교수체

제개발의 일반 모형인 ADDIE 모형의 틀에 

Alessi와 Trollip(2001)[7]이 제안한 시뮬 이션의 

설계와 개발 차가 반 되어 ‘분석, 설계, 개발, 

오류수정  보완, 평가’의 단계로 수행되었다. 

4.1 분석

Alessi와 Trollip(2001)[7]가 제안한 ‘ 상에 

한 학습  분석’을 해, 학생 문제행동의 심리

 변인  훈육 기술에 한 이론  고찰을 통

해 훈육 기술 향상 차를 모색하 다. 이를 기반

으로 시뮬 이션의 시나리오가 작성되었다. 시나

리오는 ‘학생의 행동 찰과 학생에 한 정보 분

석을 통한 학생의 심리  변인의 수  악, 쉬는

시간  학생과 정  계 형성, 수업시간  

학생 문제행동에 한 처치, 처치 결과 확인  

반성, 시뮬 이션 재실행’으로 구성되었다. 일차로 

작성된 시나리오는 교수설계 문가인 교육공학 

공의 교수 3인과 문상담교사 자격증을 소지

한 교사 3인으로부터 자문을 받아 최종 완성되었

다. 

4.2 설계

Alessi와 Trollip(2001)[7]은 ‘시뮬 이션 요소에 

한 설계’를 해 다루고 있는 지식의 특성, 학

습자 특성, 시뮬 이션의 학습 목표 등을 고려해

야 한다고 하 다. 본 시뮬 이션에서는 훈육에 

한 지식의 학습 보다는 훈육을 수행할 수 있는 

차  지식의 학습을 목표로 설정하 다. 학습자 

특성은 성인 학습자로서 비교사의 특성을 고려

하 다. 한 이 단계에서 제안된 ‘시뮬 이션의 

사실성’ 요소는 학생 캐릭터, 학생 생활기록부 내

용, 학생에 한 동료교사의 의견, 학생과의 화, 

학생 행동 등으로 설계에 반 하 으며, ‘학습자 

통제’ 요소는 사용자가 학생 변인의 수 을 미리 

고정된 값을 사용하거나 는 값을 입력하여 사

용할 수 있도록 설계에 반 하 다. 분석단계에서 

작성된 시나리오와 본 단계에서의 설계에 따라 

데이터의 흐름을 설계하 으며 이에 따라 데이터

베이스를 설계하 다. 
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<그림 1> 시뮬 이션 흐름도

4.3 개발

시뮬 이션은 많은 변수를 고려해야하는 것으

로 실제 개발에 앞서 미리 로직을 테스트하는 것

이 효율 이다. 

<그림 2> 교사처치와 학생별 변인값 변화 테스트

<그림 2>와 같이 MS사의 Excel을 사용하여 

설계의 로직을 미리 테스트함으로써 Alessi와 

Trollip(2001)[7]가 제안한 ‘기반 모형의 개발  

구체화’와 ‘모형을 작용 소 트웨어에서 표 ’하

는 과정을 거쳤다. 

‘ 작용 소 트웨어로 사용자 인터페이스 개발’

단계에서는 Macromedia FlashMX를 사용하여 학

생 캐릭터와 사용자 인터페이스를 개발하 다. 학

생의 변인 값은 Flash의 Action Script에서 PHP

를 통해 DB에서 호출되고, 사용자 처치에 따라 

수정된 값이 장되었다. 학생 생활기록부의 취

미, 수상경력, 교과학습발달상황, 행동발달상황에 

기술될 텍스트와 교사의 질문에 한 학생의 

답에 기술될 텍스트, 동료교사의 의견에 사용될 

텍스트는 학생의 변인 값에 따라 Action Script와 

PHP를 통해 DB에서 호출되도록 하 다. 

4.4 오류수정  보완

개발된 시뮬 이션은 웹(http: //disciplinecs 

.com/index.swf)에 탑재하여 실행 상 오류가 검사

되었으며 발견된 오류가 수정되었다. 충청북도에 

소재한 K 학교 교육 학원  일반 학원 교육

공학 공에서 수업 시뮬 이션 연구 에 있는 5

명의 직 교사가 시뮬 이션 실행을 통해 설계 

 개발의 타당성을 재검토하 으며, 검토 결과에 

따라 시뮬 이션이 수정․보완되었다. 

4.5 평가

본 시뮬 이션의 사용자 평가는 충청북도에 소

재한 K 학 3학년에 재학 인 24명의 비교사

가 수행하 다. 이들은 본 시뮬 이션 사용 이

에 3주간의 교육실습을 이수한 학생들이었다. ‘교

육방법  교육공학’ 강좌의 수강생인 이들은 시

뮬 이션의 ‘화면구성, 메뉴구조, 기능의 무결성’ 

측면과 ‘학생 문제행동의 타당성’  ‘사용자 훈육

처치 연습의 유용성’ 측면에서 시뮬 이션을 평가

하 다. 

5.  연구결과

5.1 시뮬 이션 내에서 학생 문제행동 개발
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5.1.1 학생 캐릭터

시뮬 이션에 등장하는 학생 캐릭터는 남학생 

2명과 여학생 2명으로 개발되었다. 학생들의 외모

는 단정한 모습 2명과 머리에 염색한 모습 2명으

로, 학생의 문제행동을 나타내기 해 실제 교실

보다 다소 과장되게 <표 1>과 같이 표 되었다. 

학생 01 학생 02 학생 03 학생 04

<표 1> 시뮬 이션에 등장하는 학생 캐릭터 

5.1.2 학생 문제행동의 심리  변인 

학생의 문제행동에 향을 주는 변인은 신경과

학(Neuroscience)이나 임상심리 분야에서 신경증

이나 인지행동 치료를 필요로 하는 병 인 근

의 요인 보다는, 교실에서 일반 으로 일어나는 

문제행동의 심리  요인에 을 맞추었다. 이론 

탐색  선행연구 분석을 통해 수업  학생 문

제행동의 심리  변인은 ‘자기 존 , 자기 유능감, 

그리고 자기 통제력’으로 결정되었다. 각 변인의 

값은 <표 2>와 같이 매우 낮음, 낮음, 보통, 높음

의 4수 으로 1에서 10까지의 값이 사용되었다. 

학생 변인 값의 수 은 시뮬 이션 기에 시뮬

이션 엔진에 의해 미리 정해지거나, 사용자가 

선택할 수 있도록 개발되었다. 

구분 매우 낮음 낮음 보통 높음

범 1≦값<3 3≦값<6 6≦값<8 8≦값≦10

<표 2> 변인의 수 에 따른 값

5.1.3 학생에 한 정보

본 시뮬 이션에서 학생에 한 정보는 크게 

‘ 재’에 한 정보와 ‘과거’에 한 정보로 구분된

다. ‘ 재’의 정보는 학생의 행동과 교사와 학생 

간 화 내용으로, 학생의 ‘과거’에 한 정보는 

학교생활 기록부의 자료와 동료교사의 의견으로 

개발되었다. 이 정보는 선행 연구를 기반으로 

문상담교사 3인으로부터 자문을 받아 완성되었다. 

<그림 3> 교사와 학생 간 화 화면

<그림 4> 학생생활기록부 화면

<그림 5> 동료 교사의 의견 화면 

교사와 학생 간 화는 <그림 3>과 같이 사용

자의 질문에 학생이 답하는 형식으로 개발되었
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다. 사용자가 학생의 심리  변인의 수 을 악

하기 한 질문을 하면, 학생은 심리  변인 수

에 따라 답을 하도록 화가 개발되었다. 질문은 

1차 질문과 그것을 보충하기 한 2차 질문으로 

구성되었다. 

학생의 생활기록부는 <그림 4>과 같이 사용자

에게 제공되었다. 학생의 수상경력과 교과학습 발

달상황의 정보는 자기 유능감, 행동발달 상황의 

정보는 자기 존 , 자기 유능감, 자기 통제의 수

이 반 되어 내용이 설정되었다. 

한 학생의 취미에 한 정보는 학생과 교사

의 계 형성을 한 자료로 활용될 수 있도록 

설정되었다. 

동료교사의 의견은 문제행동을 하는 학생을 가

르친 경험이 있는 동료 교사의 의견을 의미한다. 

이 내용은 생활기록부 내용과 마찬가지로 학생의 

자기 존 , 자기 유능감, 자기 통제력의 변인 값

이 반 되어 <그림 5>과 같이 개발되었다. 

5.1.4 학생의 행동

학생행동은 Balson(1992)[35]의 ‘바람직하지 않

은 목 을 가진 행동 목록’을 기반으로 개발되었

다. 세 가지 변인들의 수 이 조합되어 학생의 얼

굴, 자세, 그리고 말풍선을 통해 그 학생의 행동

이 구 되었다. <표 3>은 자아 련 변인의 수  

차이에 따른 학생 행동의 를 보여주고 있다. 

역
매우 

낮음
낮음 보통 높음

모두 0 

이하

자기 

존

자기 

유능감

자기 

통제력

<표 3> 변인 수 에 따른 학생 행동의 

학생의 자아 련 변인의 값의 수 을 행동으로 

표 하기 하여 Macromedia FlashMX를 사용하

여 각 캐릭터별로 얼굴의 방향 3가지,  13가지, 

입 11가지, 몸통 5가지의 인스턴트가 제작되었다. 

이 인스턴트들은 16가지의 학생 무비클립을 제작

하는데 사용되었으며, 말풍선 3가지가 제작되었

다. 16가지 학생 무비클립과 3가지 말풍선을 조합

하여 한 학생 캐릭터 당 총 48가지의 행동이 개

발되었다. 학생 변인의 수 은 <표 2>와 같이 매

우 낮음, 낮음, 보통, 높음으로 구분되었고, 이것이 

학생의 3가지 자아 련 변인과 조합되어 총 48가

지의 학생 유형이 개발되었다. 48가지 학생 유형

은 무비클립과 말풍선으로 조합된 48가지 학생 

행동으로 구 되었다. 

5.2  교사훈육에 따른 학생의 행동변화 개발

5.2.1 교사의 훈육 행동

‘교사의 훈육 행동’은 ‘쉬는 시간’ 활동과 ‘수업 

시간’ 활동으로 구분되어 개발되었다. ‘쉬는 시간’ 

활동은 학생과의 계 형성을 한 화 나 기 

활동과 학생에 한 정보 수집 활동으로 구성되

었다. 이 시간에 이루어진 학생과의 화 나 기

는 학생과의 좋은 계 형성만을 목 으로 하

기 때문에 학생의 심리  변인 값은 변화시키나 

행동을 변화시키지는 않도록 개발되었다. 학생에 

한 정보 수집은 학생의 학교생활 기록부 자료 

열람과 동료 교사의 의견 듣기를 통해 이루어지

도록 개발되었으며, 사용자가 이를 근거로 학생의 

심리  변인의 수 을 악하도록 하 다. 

‘수업 시간’ 활동은 체 활동과 과제 활동으로 

구분되어 개발되었다. 이 시간의 훈육 처치는 학

생의 심리  변인 값과 행동을 변화시키도록 개

발되었으며, 사용자가 비언어 , 언어  처치 목

록  하나를 선택하여 수행할 수 있도록 하 다. 

훈육 수는 학생의 정보를 수집하는 행동을 

하는 경우와 훈육처치를 하는 경우에 부여하여 

훈육 행동의 성을 사용자가 쉽게 알아볼 수 

있도록 개발되었다. 이 수는 학생 정보를 수집

하는 활동에는 25 이 부여되었으며, 훈육 처치 

시 증감되는 각 변인 값의 합에 5를 곱하여 1회 

훈육 처치 시 그 성의 여부에 따라 -10 에

서 +15 까지 부여되도록 개발되었다. 
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5.2.2 학생의 행동 변화

‘학생의 행동 변화’는 훈육처치에 따른 학생의 

심리  ‘변인 값의 변화’와 ‘처치 수 ’에 따라 

향을 받도록 개발되었다. ‘변인 값의 변화’는 학생

의 문제 행동 교정에 정  효과가 있는 훈육 

처치는 1만큼 증가, 부정  효과가 있는 것은 1만

큼 감소되도록 구 하 다. 

‘처치 수 ’은 Levin과 Nolan(2007)[33]의 훈육 

기술 체제를 바탕으로 학생 심의 통제인가 교

사 심의 통제인가에 따라 0부터 4로 설정하

다. 즉, 무 처치는 처치 수  0, 교사의 언어  지

 없이 스스로 문제 행동을 교정하도록 하는 것

은 처치 수  1, 학생 심의 처치는 처치 수  

2, 교사의 통제가 높은 것은 처치 수  3, 벌이나 

논리  결과와 같은 유형의 처치는 처치 수  4

로 결정하 다. 처치 수 은 처치 후 학생들이 교

정된 행동을 하다가 다시 문제 행동을 하는데 걸

리는 시간을 결정하는데 사용되었다. 

훈육처치는 처치에 따른 학생 변인 값의 변화

에 상 없이 일정 시간동안 학생의 문제 행동을 

교정시키도록 개발되었다. 그러나 ‘처치 수 ’에 

따라 일정 시간이 지나면 학생 행동은 학생의 변

인 값에 용을 받게 되도록 개발되었다. <그림 

6>은 훈육 처치에 따른 학생 행동변화의 흐름을 

보여주고 있다. 

<그림 6> 학생 행동 변화 흐름도

1) 쉬는 시간  학생의 행동 변화

쉬는 시간  교사의 활동은 <표 4>와 같이 

설정되었다[17]. ‘학생과의 화’는 학생과의 사

인 화로 내용에 따라 학생 변인의 값을 높이거

나 낮출 수 있다. 그러나 이 처치는 학생들의 순

간 인 행동 변화를 일으키지는 않고 잠재 으로 

학생의 변인 값만을 변화시키도록 개발되었다. 

분류 처치 내용
자기

존

자기

유능

자기

통제

훈육

수

학 생 

정 보 

수집

학생 생활기록부 열람 0 0 0 25

동료 교사의 의견 듣기 0 0 0 25

학생과 화하기 0 0 0 25

학 생

과 

화

네가 그리기를 잘 하더구나! 선생님

한테 그림을 보여  수 있겠니?
+1 0 +1 10

수업 에 태도가 그게 뭐니? -1 0 -1 -10

네가 수업 에 산만해서 선생님이 

당황스러울 때가 있단다. 집 하도록 

노력했으면 좋겠다.

0 0 +1 5

 때문에 수업하기가 얼마나 어려

운지 모르겠구나.
-1 0 0 -5

지 은 조  어려워도 노력하면 

차 좋아질 거야.
+1 +1 +1 15

도움이 필요하면 언제든지 말하렴. 

도와 게. 
+1 0 +1 10

 참 잘생겼구나! +1 0 0 5

부모님이 어떻게 했기에 네가 이 모

양이니?
-1 0 -1 -10

<표 4> 쉬는 시간의 훈육 활동과 변인 값의 
변화

2) 수업 시간  학생의 행동 변화

수업 시간 활동 , 훈육 기술의 첫 단계인 비

언어  처치는 비언어  메시지를 사용하는 것이

다. 비언어  처치는 체 활동과 과제 활동 시간 

모두에 같이 사용할 수 있도록 하 으며, 그 목록

은 Levin과 Nolan(2007)[33]이 제시한 훈육기술을 

바탕으로 <표 5>와 같이 구성되었다. 

      학생에 미치는 향

행동유형

자기

존

자기

유능

자기

통제

처치

수

훈육

수

엄한 얼굴로  맞춤 0 0 +1 1 5

웃으며  맞춤 0 0 -1 0 -5

때리기 -1 0 -1 4 -10

가까이 가기 0 0 +1 2 5

손으로 가리키기 0 0 +1 2 5

가벼운 하기 0 0 +1 3 5

잘 하는 친구 이름 칠 에 기 0 0 +1 1 5

<표 5> 비언어  처치와 변인 값의 변화
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수업 시간 활동 , 언어  처치는 교사가 말을 

사용하여 학생의 문제행동을 바로 잡는 것이고, 

논리  결과 처치는 행동의 결과로 학생에게 부

여되는 교사 심의 통제 인 처치라 할 수 있다. 

언어  처치 항목은 Levin과 Nolan(2007)[33]의 

훈육기술과 박병량(2004)[17]의 연구를 종합하여 

<표 6>, <표 7>과 같이 체학습과 과제활동으

로 구분하여 구성하 다.

분류 언어  처치 내용
자기

존

자기

유능

자기

통제

처치

수

훈육

수

힌트

(이름 

부 르

기)

○○야! 0 0 +1 2 5

○○를 포함해서 여기를 보세요. 0 0 +1 2 5

힌트

(칭찬

하기)

○○ 참 바른 자세로 수업을 듣는구

나!(잘하는 학생)
0 0 +1 1 5

○○이가 수업시간에 열심히 공부하

려고 하는 모습이 얼마나 보기 좋은

지 모르겠어.  (잘 하는 학생)

0 0 +1 1 5

질 문

하기

수업 시간에 떠드는 것은 다른 친구

가 공부할 권리를 방해하는 것인지 

모르겠니? 조용히 해라.

0 0 +1 3 5

 왜 매일 떠드는 거니? 조용히 

해!
-1 0 0 3 -5

쉬운 질문하기 0 0 +1 2 5

어려운 질문하기 0 -1 +1 2 0

요 구

하기

 같은 아이와 함께 수업해야 한다

는 것은 참 어려운 일이야.
-1 0 -1 2 -10

여러분이 조용히 수업 비가 될 때

까지 선생님이 무 오래 기다렸다. 

선생님이 강조하는 지도 사항을 여

러분이 잘 모르는 것 같아서 반복 

지도를 하겠습니다. 

0 0 +1 3 5

수업시간을 방해하다니  나쁜 학

생이구나!
-1 0 -1 2 -10

잡담 그만두지 못해? 희는 공부하

려는 친구들을  생각하지 않아.
-1 0 -1 3 -10

제발 떠드는 것 좀 그만하지 않을

래?
0 0 -1 1 -5

선생님을 보지 못해? 0 0 -1 3 -5

학  규칙에는 수업 시간에 바르게 

앉아 공부하자고 되어 있다. 
0 0 +1 3 5

수업시간에 조용히 하자 0 0 +1 3 5

결 과

처치

떠들지 말고 복도에 나가 서 있어! -1 0 -1 4 -10

계속 떠들었으니 교실 뒤에 서 있어

라. 
-1 0 +1 4 0

잡담을 그만둘래, 아니면 뒤로 나가 

서 있을래, 네가 선택해라.
0 0 +1 4 5

수업시간에 떠들었으니 남아서 반성

문을 써라. 
-1 0 -1 4 -10

<표 6> 체학습  언어  처치와 변인 값의 
변화 

분류 언어  처치 내용
자기

존

자기

유능

자기

통제

처치

수

훈육

수

힌트

○○야! 0 0 +1 2 5

○○ 참 바른 자세로 과제를 하는

구나! 
0 0 +1 1 5

질문

하기

네가 떠드는 것은 다른 친구가 공

부할 권리를 방해하는 것인지 모르

겠니? 조용히 해라.

0 0 +1 3 5

 왜 매일 떠드는 거니? 조용히 

해!
-1 0 0 3 -5

○○, 조용히 못하겠니? -1 0 0 3 -5

요구

하기

과제 활동에 집 하렴. 0 0 +1 3 5

 같은 아이와 공부해야 하다니 

네 짝꿍 불 하다.
-1 0 0 2 -5

과제를 조용히 해결하자. 0 0 +1 3 5

네가 할 수 있다는 것을 믿어. 계

속 노력하렴.
+1 +1 +1 3 15

제발 떠드는 것 좀 그만하지 않을

래?
-1 0 0 1 -5

과제물을 가장 잘하는 학생에게 보

스 수를 주겠어요. 
0 -1 0 2 -5

과제 

검

하기

이것도 몰라서 못하니? 모두 배운 

거잖니.
0 -1 0 3 -5

이것은 이 게 해 보면 어떨까? 그

래, 잘 하고 있어. 
+1 +1 +1 3 15

어떤 것이 어렵지? 이 과제를 하기

해 가장 먼  해야 할 것은 무엇

일까?

+1 +1 +1 3 15

과제를 하는데 참 열심히 노력하고 

있구나!(격려)
+1 +1 +1 3 15

과제를 잘 하고 있군.(칭찬) 0 +1 0 3 5

엉터리로 해 놓고 놀고 있구나! -1 -1 0 1 -10

결과

처치

복도에 나가서 혼자 과제를 하고 

다시 들어와!
-1 0 -1 4 -10

는 과제를 하지 않았으니 방과 

후에 남아서 과제를 완성해라. 
-1 0 +1 4 0

떠들지 말고 지  과제를 할래, 남

아서 할래, 네가 결정해라.
0 0 +1 4 5

<표 7> 과제 활동  언어  처치와 변인 값의 
변화

5.3 사용자 평가

비교사 상의 사용자 평가 도구는 Georgia 

Tech's College of Sciences에서 개발한 

Instructional Product Evaluation Tools를 기반으

로 리커트 5  척도의 9문항이 제작되었다. 평가

역은 ‘시뮬 이션의 기능’, ‘학생 문제행동', 그

리고 '교사의 훈육처치에 따른 학생 행동변화’의 

세 가지 역이었다. 한 개방형 질문을 추가하

여 비교사들이 수업 시뮬 이션 개발에 한 

제언을 자유롭게 기술하도록 하 다. 

평가 결과는 <표 8>, <표 9>, <표 10>과 같

다. 7개 문항의 평가결과는 모두 3.5  이상으로 
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양호하 으나, 메뉴구조의 성은 3.24 으로 

상 으로 낮았다. 이 문항의 개방형 질문에 

한 답변에서 사용자들은 훈육처치를 해 메뉴가 

보다 직 으로 훈육 내용을 알 수 있도록 하는 

것이 좋겠다는 의견이 많았다. 한 반복  훈육

처치의 유용성에 한 평가가 3.09 으로 낮게 나

타났다. 이 문항의 개방형 질문에 한 답변에서 

사용자들은 동일한 유형의 학생에 한 반복 인 

연습 보다는 새로운 유형의 학생에 한 훈육처

치 연습을 더 원하는 것으로 분석되었다.

평가 내용 평균

화면구성의 성 3.54

메뉴구조의 성 3.24

기능의 무결성 3.50

<표 8> 시뮬 이션의 기능에 한 평가결과

평가 내용 평균

학생의 심리  변인의 수 과 문제행동의 

련성
3.96

문제행동의 원인을 악할 수 있는 학생

에 한 정보의 유용성
3.50

<표 9> 학생 문제행동의 타당성에 한 
평가결과

평가 내용 평균

학생의 심리  변인의 수 에 맞는 훈육

처치의 유용성
3.52

훈육처치에 따른 학생 행동변화의 유용성 3.61

반복  훈육처치의 유용성 3.09

훈육기술에 한 이론 학습의 보완 도구

로서의 유용성
3.78

<표 10> 사용자 훈육처치 연습의 유용성에 한 
평가 결과

개방형 질문에 한 응답은 ‘교사-학생 간 상호

작용’,과 ‘상황의 다양성’ 측면으로 정리되었다. ‘교

사-학생 간 상호작용’에 한 제언은, 학생과 교

사 간 화를 음성으로 제공, 교사의 처치가 목록

에서의 선택만 아니라 사용자가 직  입력 가능

하도록 기능 추가, 학생의 기치 못한 돌발 반응 

연출 등이었다. ‘상황의 다양성’에 한 제언은, 교

과수업과정, 청소지도상황, 장학습상황, 모둠학

습, 토론학습 등 다양한 상황이 반 된 시뮬 이

션 개발이 필요하다는 의견이 많았다. 한 학생

의 가정환경에 한 정보가 시뮬 이션에 포함되

어야 하며, 시뮬 이션에 등장하는 학생 수의 증

가, 학생 변인 수 의 다양화 등이 반 되어야 한

다는 의견이 제시되었다. 비교사들은 이 시뮬

이션이 교직과목 이수  이론의 용 연습과, 교

육실습 직 의 훈육 연습에 활용되는 것이 유용

할 것이라는 의견을 제시하 다. 

6.  결론  제언

본 연구는 비교사들이 수업 에 발생하는 

학생의 문제 행동을 교정하고 방하는 연습을 

할 있는 시뮬 이션을 개발하는 것이 목 인 개

발연구이다. 본 시뮬 이션 개발의 내  타당성 

확보를 해 첫째, 훈육  수업 시뮬 이션에 

한 이론  선행연구 분석, 둘째, 훈육 시나리오

에 한 교수설계 문가  상담 문가의 자문, 

셋째, 교수체제개발의 일반 모형인 ADDIE 모형

과 Alessi와 Trollip(2001)[7]이 제안한 시뮬 이션

의 설계와 개발 차에 근거한 개발, 넷째, 수업 

시뮬 이션 연구자인 직 교사의 검토와 그에 

따른 수정․보완 등이 수행되었다. 본 시뮬 이션 

개발 후, 외  타당성은 본 시뮬 이션의 주된 활

용 상인 비교사의 사용자 평가를 통해 측정

되었다. 시뮬 이션의 내  타당성을 확보하기 

해 수행된 차와 외  타당성의 측정 결과는 본 

시뮬 이션이 비교사교육에 활용될 가능성이 

있다는 단의 근거가 된다. 이를 근거로 본 시뮬

이션 개발 연구를 통해 수업 시뮬 이션에 

한 후속 연구를 제안하면, 다양한 교실 상황이 반

된 훈육기술 체제 개발 연구, 다양한 변인들이 

반 된 학생 행동 모델링에 한 연구, 비교사 

양성과정에의 수업 시뮬 이션 활용 방안에 한 

연구 등이다. 

최근 세컨드라이 (secondlife.com)와 같은 가상

실 공간과 인공지능 기술의 발 은 가상교실 

 가상학생을 통한 수업기술 시뮬 이션 발 에 

한 기 를 갖게 하기에 충분하다. 그러나 주의

해야 할 것은 시뮬 이트된 교실과 인 으로 

만들어진 학생들은 통 인 비교사교육 방법

이나 장 경험의 체로서 인식되어서는 안 된
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다는 것이다. 시뮬 이트된 활동이 매력 으로 보

이는 것은 그것의 상 인 안 성과 참여자들이 

상황을 수정하거나 다시 이 할 수 있는 기회

를 부여하는 것 때문이다. 시뮬 이션은 장 경

험을 비하기 한 가능성 있는 보조 수단으로 

인식되어야 한다. 
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