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‘신기한 스쿨버스’만화영화 도입이 식물의 구조와 기능에 대한
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ABSTRACT

The purpose of this study was to examine the effects of animation-based instruction on elementary students’ 
level of understanding and interest on a plant’s structure and function, using “Magic School Bus(Joanna Cole, 
Bruce Degen, 1986)”. The understanding and interest measurements were administered to 99 fifth grade students 
at a elementary school located in Seoul. The study examined the changes in understanding and interest through 
pre-test and post-test of the two groups. Intensive interviews were conducted to find factors that enhance 
understanding and interest. Three key findings were revealed from the results. First, the animation-based instruction 
enhanced the level of understanding in the experimental group compared to the control group. Second, animation- 
based instruction made high-achieving students enhance their interest in topic component and attitude component. 
And, animation-based instruction did not led low-achieving students to increase their interest in the topic 
component and attitude component. We suggest that animation-based instruction positively influences students’ 
understanding, but its effects on students’ interest are dependent on their conceptual understanding of the topic.
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1) 연구자가 초등학교 5학년 학생들을 대상으로 9가지 수업유형에 대한 선호를 리커르트 척도를 이용해서 조사

하였다. 그 결과, 가장 좋아하는 수업으로 ‘실험에서 학습하기’(4.69점), 그 다음 순서로는 ‘만화영화 보기’(4.58

점)와 ‘야외학습하기’(4.57점)인 것으로 나타났다.

I. 서 론

초등학교 과학교육의 기본적이고 중요한 목표

중의 하나는 학생들이 과학 개념을 이해하는 것이

다. 하지만 초등학생들은 과학에 대해서 접근하기
어려워하고, 개념들을 이해하기 힘들어 한다(윤은희, 
2005). 그러므로 교육자들은 초등학생들이 과학 개
념을 이해하는 과정에서 흥미를 잃지 않고 지속적

으로 학습할 수 있도록 돕고, 학생들의 이해 수준

을 고려하여 수업 내용을 구성할 필요가 있다. 초
등학생들의 흥미와 접근 용이성을 높이는 매체 중

의 하나로 만화영화를 들 수 있다(최재영, 2007). 이
와 같은 만화영화 수업에 대한 초등학생의 선호는

본 연구자가 5학년 학생들(N=198)을 대상으로 설문
조사한 결과1)에서도 나타났다. 만화영화는 초등학
생들이 평소에 많이 접하는 친숙한 매체라는 점에

서 학생들의 학습 효과를 높이는데 기여하며, 학습
내용에 대한 명확한 표상을 제시한다는 점에서 내
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용의 인지를 도울 수 있으며(남은아, 2006; 임묘진
과 김성일, 2006), 그림과 말이 함께 제공됨으로써
학생들의 추론을 돕는다(임묘진과 김성일, 2006)는
장점을 지닌다. 또한 만화영화에서 주어지는 간접
경험은 학생들의 배경 지식을 확대함으로써 이해를

정교화하고(강현주와 정현선, 2009), 학습을 좀 더
흥미롭게 이끌어 가도록 한다(최혜진, 2003)고 하고
있다.
본 연구에서 사용한 신기한 스쿨버스 시리즈는

만화영화로 제작된 TV시리즈물로 원 작품은 Joanna 
Cole의 과학적 상상력을 Bruce Degen이 그림으로

표현한 과학그림책이다. 1986년에 미국에서 처음

출간된 이래로 세계 여러 나라에서 번역되었고, 현
재도 출간되고 있다. 또한 몇몇 미국 초등학교에서
는 실제로 초등학교 저학년 과학교재로 사용되고

있으며, 다루는 주제는 몸속에 들어가서 탐험하는
생물의 영역에서부터 빛의 원리를 실제로 밝혀주

는 물리의 영역까지 광범위하게 다루고 있다. 신기
한 스쿨버스에서는 Field trip이라는 이름으로 현장
학습이 강조되며, 현장학습을 중심으로 전, 중, 후
로 나뉘고, 일상의 세계에서 상상의 세계로 이동하
여 과학적 개념을 익힌 뒤, 다시 일상적 상황으로
돌아온다. 이렇게 개념을 소개하는 내용에 흥미로
운 이야기를 곁들여서 아이들이 과학 속에 빠져들

고, 자연스럽게 그 원리를 깨치도록 하고 있으며, 
학생들에게 동화책을 읽는 듯한 친근감을 느끼게

하고 있다는 구조를 강조하고 있다(박소혜, 2009).  
초등학교 과학에서 식물에서의 물의 이동과 광

합성 개념 등은 추상적인 개념이어서 그 개념을 이

해하는데 어려움이 따른다(윤은희, 2005). 이러한 어
려움을 해결하는데 만화영화는 직접 그림으로 보

여주고, 추상적인 개념을 시각화할 수 있다는 점 때
문에 개념 이해에 도움을 줄 수 있다(Kim et al., 
2007). 또한 뿌리-줄기-잎으로 연계되는 실물 단원
에 만화가 가지고 있는 스토리라인을 도입할 경

우, 학생들이 식물의 체제를 이해하는 데 많은 도
움을 줄 것으로 사료된다. 국내에서 몇몇 연구자
들이 만화영화나 영상물을 수업에 도입하는 방식

에 대한 연구들을 수행하였다. 만화영화를 수업

처음에 도입하면서 배울 차시의 목표 내용을 제시

하는 경우(한은주, 2001)가 있었으며, 수업 중간에
도입하는 방식으로는 개념 설명 및 제시(김종홍 등, 
2001), 토의자료로 제시(한은주, 2001), 역할극으로

제시(최원석, 2001), 문헌조사와 실험 조사 자료로
제시(최원석, 2001) 등이 있었다. 만화영화를 수업
마지막에 활용하는 방식으로는 정리 문제 제시(배
수경, 2003)와 개념 확인 및 평가(윤은희, 2005)가
있었다.
본 연구에서는 초등학교 5학년 식물의 구조와 기

능 단원의 수업을 실험 탐구 형태로 진행하면서, 수
업 별로 진행의 시작, 중간, 마지막 부분에 신기한
스쿨버스 만화영화의 “피비와 콩나무(식물의 생

장)” 프로그램을 도입함으로써 학생들의 과학 개념
이해와 생물에 대한 흥미 향상에 효과가 있는지 검

증하고자 하였다. 그리고 “신기한 스쿨버스” 만화
영화 자료의 도입이 어떻게 개념 이해와 흥미의 향

상에 기여하는 지를 설명하고자 한다. 이러한 연구
목적을 달성하기 위해 다음과 같이 구체적인 연구

문제를 설정하였다.

1. 만화영화 도입 수업이 교과서와 교사용 지도
서를 중심으로 한 수업에 비해 학생의 개념

이해와 흥미 향상에 효과가 있는가? 
2. 만화영화 도입 수업이 개념 이해수준에 따라
학습자의 개념 이해와 흥미 향상에 효과가 있

는가?
3. 만화영화 도입은 어떻게 학생들의 개념 이해
와 흥미의 향상에 효과를 주는가?

II. 연구방법

1. 연구대상

만화영화 도입 수업의 효과를 알아보기 위하여, 
서울시에 소재한 H 초등학교의 5학년 4개 학급, 99
명을 선정하여 학생들을 대상으로 연구를 실시하

였다. 그 중 실험집단 49명, 비교집단 50명을 대상
으로 실험하였다. 그리고 이러한 효과 차이를 학생
들의 개념 이해수준에 따라 알아보기 위하여 개념

이해 사전 검사 점수의 중앙값(6점)에 기초하여 학
생들을 상대적으로 상위와 하위로 구분하여 나누

었다(6점 이상은 상위집단, 6점 미만은 하위집단으
로 하였으며, 동점자가 많이 나온 관계로 학생 수
의 분포를 최대한 50%에 가깝도록 나누었다.). 

2. 연구설계 및 수업내용

본 연구에서는 사전사후 검사 설계를 통해 만화
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실험집단 Ｏ1 → Ｘ1 → Ｏ2
비교집단 Ｏ3 → Ｘ2 → Ｏ4

그림 1. 연구의 실험 설계
Ｏ1, Ｏ3: 이해와 흥미에 관한 사전 검사
Ｘ1: 만화영화 도입 수업 실시
Ｘ2: 교과서와 교사용 지도서를 중심으로 한 수업 실시
Ｏ2, Ｏ4: 개념 이해와 흥미에 관한 사후 검사

영화를 이용한 수업 전과 후의 학생들의 개념 이해, 
흥미를 비교함으로써 만화영화를 도입한 수업의

효과를 정량적으로 검증하였다. 그리고 일부 학생
들을 대상으로 심층 인터뷰를 실시하여 만화영화

의 도입 효과가 어떻게 나타났는지를 설명하고자

하였다. 정량적 검증을 위한 연구의 설계는 그림 1
에 제시되어 있다.
이 연구에서는 5학년 3단원 “식물의 구조와 기

능” 수업을 11차시 동안 실시하였으며, 수업은 교
과서에 제시된 다양한 실험 탐구를 통해 개념 이해

를 하도록 구성하였다. 실험집단에는 차시별로 수
업의 시작, 중간, 마지막 부분에 ‘신기한 스쿨버스’ 
만화영화 시리즈 중에서 “피비와 콩줄기”의 일부

영상 자료를 도입하였다(표 1). 실험집단에서 1차시
에는 수업 초기 부분에 상황설정 및 동기유발 자료

로써 만화영화 영상을 도입하였으며, 2~3, 6~8차시
에서는 수업 중간 부분에 뿌리와 줄기 부분의 만화

영화를 설명을 돕기 위해 도입하였으며, 11차시에
는 수업 중간에 일상생활에 적용하는 만화영화 부

표 1. 각 차시의 만화영화 도입시기와 방식

차시 차시명
수업

도입시기
만화영화자료 도입방식

1 같은 식물을 찾아볼까요? 처음 상황설정 및 동기유발자료로서 만화영화 영상 도입

2~3 뿌리의 구조와 하는 일을 알아볼까요? 중간 피비의 뿌리 부분 만화영화 설명식으로 영상 도입

6~8 잎의 구조, 잎에서 만들어지는 물질, 잎에서의 물
의 이동을 알아볼까요?

중간 줄기와 잎 부분 만화영화 설명식으로 영상 도입

11 식물의 구조와 각 부분에 대하여 정리해 볼까요? 중간, 
마지막

만화영화 정리 도입

식물의 전체 그림을 그리고, 식물의 각 부분의 기능들을 정리

표 2. 개념 이해 검사지의 범주별 평가 내용과 예시 문항

주제 범주 평가 내용 예시

뿌리 뿌리가 하는 일 ․뿌리가 있는 비커의 물이 더 많이 줄어든 이유가 무엇인지 쓰시오. 

줄기 줄기가 하는 일 ․다음 중 물관에 대한 설명으로 옳지 않은 것은 어느 것입니까?

잎 잎에서 하는 일 ․실험에서 세운 가설 중 가장 알맞은 것은 어느 것입니까?

체제 뿌리, 줄기, 잎의 전체적인 연결 체제 ․물관을 통해 물이 이동하는 경로를 바르게 나타낸 것은 어느 것입니까?
․식물의 영양분이 만들어지는 데 필요한 것들과 과정을 설명하시오.  

분을 도입하고, 마지막에 개념 내용 부분을 도입한
뒤 만화 그리기 활동으로 정리하였다. 이에 비해, 
비교집단 학생들은 동일한 차시에 만화영화 도입

을 제외한 동일한 내용의 수업을 받았다. 

3. 검사도구

개념 이해 검사지는 본 단원에서 학습할 개념에

대한 이해를 평가할 수 있도록 개발되었으며, 검사
지는 객관식 15개 문항으로 구성되어 있다. 개발된
검사지는 과학교육 전문가 2인과 교사 2인(경력 8
년, 경력 5년)으로부터 안면 타당도를 검증 받았다. 
그리고 검사 문항들의 어휘의 적절성과 난이도를

확인하기 위해 본 연구에 참여한 학생들과는 별도

로 사전에 5명의 학생들을 대상으로 예비 검사를
실시하였고, 그 결과를 토대로 검사지를 수정․보
완하였다. 이 연구에서 사용한 개념 이해 검사지의
내적 신뢰도(Cronbach’s α)는 .77이었으며, 각 주제
범주별 평가 내용은 표 2와 같다. 
흥미 측정 검사지는 Gardner와 Tamir(1989)의 흥

미 분석틀에 근거하여 3개의 성분인 주제 성분, 활
동 성분, 학습 태도 성분을 평가할 수 있도록 구성
되었다. 흥미 측정 검사지는 리커르트 5점 척도로
구성되며, 모두 35문항(각 성분별로 8문항, 9문항, 9
문항)으로 구성되어 있으며, 각 성분별 평가 내용은
표 3과 같다. 이 연구에서 사용한 흥미 검사지의 내
적 신뢰도(Cronbach’s α)는 .91이었다.
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표 3. 흥미 측정 검사지의 성분별 평가 내용과 예시 문항

성분 평가내용 예시

주제성분 과학 주제에 대한 흥미

각 주제들에 대해 어느 정도 흥미가 있습니까?
․뿌리의 구조와 하는 일－양파와 당근뿌리

․물의 이동－봉숭아와 백합의 물관

․잎에 도달한 물의 이동－비닐봉지 씌운 잎에서 물의 이동

활동성분 활동 방식에 대한 선호

각 학습활동에 대해 어느 정도 흥미가 있습니까?
․재미있는 과학 선생님의 수업 듣기

․과학 만화나 만화영화 보기

․실험실에서 실험하기

학습 태도 성분 과학 학습에 대한 태도

․나는 과학 공부가 즐겁다.
․나는 과학 공부가 쉽다.
․나는 과학 공부하는 것이 지루하다.

4. 분석방법

실험집단과비교집단에서사전사후개념이해검

사의 향상에 차이가 있는지 알아보기 위해 t-test를
실시하였다. 먼저, 실험집단과 비교집단의 사전 검
사를 비교함으로써 두 집단 간의 차이가 없다는 것

을 독립 표본 t-test로 검증을 하였다. 이후에 실험
집단과 비교집단을 대상으로 사후 개념 이해 검사

의 결과를 t-test로 비교하여 평균 점수 증가에 유의
미한 차이가 있는지 알아보았다. 또한 사전 개념

이해 검사를 공변인으로 하는 이원 공변량 분석

(two-way ANCOVA)을 실시하여, 만화영화 도입이
개념 이해 수준에 따른 사전 사후 개념 이해 검사

의 점수 향상에 효과적인지 비교하였다.
또한 흥미 검사지를 이용해서 얻은 학생들의 응

답 점수가 정규분포를 보이지 않았기 때문에, 실험
집단과 비교집단에서 흥미 검사의 증가에 유의미

한 차이가 있는지 알아보기 위해, 비모수통계 검증
인 Mann-Whitney 검사를 실시하였다. 그리고 만화
영화 도입이 개념 이해 수준에 따라 사전 사후 흥

미도 검사의 향상에 효과적인지 비교하기 위하여, 
흥미의 성분별로 Mann-Whitney 검사를 하였다. 실
험집단의 흥미 검사에서 Mann-Whitney 검사에서
유의미하게 증가한 흥미 성분들의 요인을 알아보

기 위하여 학생들을 대상으로 인터뷰를 실시하였

표 4. 개념 이해 사후 검사 점수의 차이 검증

집단 사례수 사후검사 평균
사후검사

표준편차
t p

실험집단 49 10.33 2.711
2.539 0.013*

비교집단 50  8.68 3.661

*p<0.05

다. 만화영화에 대해서 긍정적으로 생각한 상위 학
생들 중에서 36명을 선별하여 1차 인터뷰(2012.6.12)
를 실시하고, 그 결과를 분석하여 만화영화의 학습
효과를 높인 긍정적인 요인들을 파악하였다. 그리
고 이후에 만화영화 수업을 싫어했던 학생들 8명을
대상으로 2차 인터뷰(2012.12.12)를 실시하여 만화
영화 도입으로 인한 제한을 부정적 측면에서 조사

하였다.

III. 연구결과

1. 만화영화 도입 수업이 개념 이해에 미치

는 영향

실험 집단 2학급과 비교 집단 2학급을 연구자가
임의로선정하였으므로, 검사결과를비교하기 전에
두 집단의 동질성 여부를 조사할 필요가 있었다. 동
질성 여부를 확인하기 위해 수업 처치 이전에 실시

된 두 집단의 개념 이해 사전 검사 점수를 t 검증한
결과, 실험집단과 비교집단은 동질적 집단이라는 결
과를 얻었다(t=1.443, p=0.152). 만화영화 도입 수업
을실시한실험집단과만화영화도입수업을실시하

지않고교과서와교사용지도서를중심으로수업을

한 비교집단의 개념 이해 사후 검사 점수를 t-test로
비교하였다. 이에 대한 분석 결과는 표 4와 같다.
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실험비교집단의 개념 이해 사후 점수는 유의수

준 0.05에서 통계적으로 유의미한 차이를 보였으며, 
이는 만화영화 수업의 도입이 학생들의 개념 이해

향상에 효과적임을 나타낸다(t=2.539, p=0.013). 
만화영화가 학생들의 개념 이해를 어떻게 도울

수 있었는지를 관련 문헌 조사와 학생들을 대상으

로 한 인터뷰 결과로부터 파악하였다. 학생들의 인
터뷰 결과를 우선 귀납적으로 범주화해서 만화영

화가 개념 이해 향상에 영향을 준 요인을 식별해

냈고, 이를 기존 문헌의 연구결과와 비교하였다. 그
결과로 인식적 매력(Kim et al., 2007), 기억의 용이
성(임묘진과 김성일, 2006), 배경 지식의 확대(강현
주와 정현선, 2009), 과학적 추론 능력의 향상(임묘
진과 김성일, 2006)이 주된 요인인 것으로 파악되
었다.

1) 인식적 매력

만화영화는 학습내용에 대한 명확한 표상을 제

공하고, 언어 및 그림 정보들 간의 대응과정에서

인지적 흥미를 주며, 상징적 기호의 대응이나 인지
추론에 소요되는 노력을 줄여주는 특성을 가지고

있다(임묘진과 김성일, 2006). 이러한 측면에서 만
화영화가 어떤 콘텐츠를 인지하는데 활자 매체보

다 노력이 적게 들기 때문에, 학생들이 인식적인

면에 있어서 매력적인 매체 수단으로 인지한다(Kim 
et al., 2007).
본 연구에서도 만화영화를 보여줄 때 활자매체

보다도 훨씬 더 인식적 매력을 가지고 쉽게 이해한

다는 응답을 보였다. 대부분의 학생들이 1차 인터
뷰에서 “말로 하는 건 지루하고 영화로 보는 게 더

그림 2. 직접적 심상을 제시한 예시 장면

재미있다”고 이야기하거나 “직접 심상을 제시할 때
이해가 더 잘되었다”는 응답을 하였다. 공기와 물
과 햇빛을 통해서 당을 만들어내는 그림 2는 학생
들이 실제로 볼 수 없고, 마음속으로 이미지를 그
려야만 하는 장면을 만화영화를 통해서 제시하고

있다. 그 뒤에 제시된 인터뷰 응답 사례는 만화영
화의 인식적 매력을 제시한다. 

책이랑 달리 저도 모르게 머리에 기공 같은 게 쏙쏙 들

어왔어요. 책에서는 이해가 안 되는 부분도 있기는 하지

만 만화영화는 더 자세히 보여주잖아요. [학생 14, 1차 

인터뷰]

말로 하면 이해가 잘 안 되는데 보고 하니 이해가 더 잘

됐어요. 만화영화를 통해 공기 물을 통해 당을 만든다는 

것을 이해했었어요. 말하는 것은 뭔가 상상력이 더 필요

한데, 만화영화는 상상에 있는 것을 딱 보니깐 더 쉬워

요. [학생 16, 1차 인터뷰]

이러한 인식적 매력을 유발하여 이해에 도움이

된 이유로, Mayer(2005)는 멀티미디어 학습이 단어
기반 표상과 이미지 기반 표상들 사이의 연결을 만

든다는 점을 들었다. 두 개의 서로 다른 표상인 회
화적인 모형과 언어적 모형을 통합된 표상으로 바

꿈으로써이미지와단어의통합(integrating words and 
images)이 이루어진다(Mayer & Moreno, 1999). 또한
인식적 매력에 의한 이해 향상은 학업에 집중을 하

도록 하는 요인과도 관련된 것으로 보인다. 

집중한 이유는 떠들면 안 들리니까요. 만화의 힘이죠. 

애들을 유혹하는 만화의 힘. 어서 와서 이걸 좀 보라고 

유혹했어요. [학생 15, 1차 인터뷰] 

조용히 하면 더 잘 들리니깐 집중하고 알아서 조용히 한 

것 같아요. [학생 29, 1차 인터뷰]

이는 한 개의 감각 채널에 여러 개의 자극이 주

어지게 되면 학생들의 감각 채널에 과부하가 걸리

게 되기 때문이다. 그러므로 만화영화를 보고 듣는
동안은 한 개의 자극만을 받아들이기 위해 떠들지

않고집중하게되는것이다 (Mayer & Moreno, 2002).

2) 기억의 용이성

만화영화 도입을 통해 개념 이해가 잘 된 이유
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중의 또 다른 하나로는 기억의 용이성을 들 수 있

다. 임묘진과 김성일(2006)은 만화영화가 기억과 이
해를 용이하게 한다고 하였다. 실제로 본 연구의

인터뷰 응답에서도 만화영화가 기억을 용이하게

했다는 사실이 드러났다. 

기공에 껴서 가는 것 같은 장면이 스릴 있어서 재미있고 

기억에 남아요. [학생 14, 1차 인터뷰] 

식물이 뿌리에서 무슨 작용을 해서 올라가서 물을 흡수

하고, 공기랑 햇빛을 합쳐서 당을 뱉어내는 것을 사람들

이 대화하는 것 그런 걸 저희도 듣고 기억에 더 잘 남아

요. [학생 26, 1차 인터뷰]

기억의 용이성 효과는 “정보는 언어, 그림 두 개
의 분리된 부호를 가지고 있으며, 한쪽의 부호만으
로도 인출가능성을 높여준다(Paivio, 1986)”는 이중
부호화 이론과 관련이 있다. 만화영화는 언어 정보
와 그림 정보를 모두 포함하고 있으므로 학습을 촉

진시키고, 기억을 오래 할 수 있도록 한다. 실제로
학습 자료 양식을 텍스트, 텍스트와 삽화, 만화로
분류하여 실험한 연구를 보면 만화에서 언어 정보

와 그림 정보 간의 대응과정이 가장 높게 나타났다

(최재영, 2007). 

3) 배경지식 확대를 통한 이해 정교화 

만화영화에는 여러 상황들이 등장하고, 학습과
관련된 많은 배경 지식들이 나온다. 이와 같이 주
어진 상황들은 배경 지식을 확대시키는 데 도움을

주고, 결과적으로 학습 내용의 정교화를 통해 이해
를 돕는다(강현주와 정현선, 2009). 본 연구에서도
학생들이 배워야 할 내용인 식물의 구조와 기능들

을 만화영화에서 주어진 배경 지식들과 연계하는

것으로 나타났다. 학생들은 만화영화 속의 주인공
들이 식물의 먹이를 찾아가는 과정에서 겪는 간접

적인 관찰들을 통해 책이나 활자로는 알 수 없었던

당의 색이나 맛을 경험하거나, 잎 속의 조직구조를
경험함으로써 배경 지식을 확대할 수 있었다. 그리
고 만화영화에서의 간접 경험은 학생들의 이해를

정교화 시키는데 기여하였다고 인터뷰에서 다음과

같이 응답하였다. 

당의 색깔이 어떤지 몰랐는데 직접 보니 뿌옇게 된 걸 

알아내게 되었어요. [학생 35, 1차 인터뷰]

잎 속에 들어가면 저런 게 있구나! 해서 재미있었어요. 

[학생 13, 1차 인터뷰]

녹말과 같은 어려운 것을 그림으로 보여주고, 재미있고 

쉽게 이해해서 좋았어요.[학생 2, 1차 인터뷰]

애들이 식물에 들어갔을 때 구조를 이해하기 쉬웠어요.

[학생 23, 1차 인터뷰]

사람들이 말하는 것을 더 생생하게 들을 수 있어서 이해

하기 쉬웠어요.[학생 18, 1차 인터뷰]

만화영화는 같은 지식과 정보라도 보다 재미있

고 알기 쉽게 학생들에게 전달한다. 자신도 모르게
전문 지식까지 흡수할 수 있으며(임묘진과 김성일, 
2006), 경험이 불가능한 상태나 언어 설명이 불합리
할때에효과적으로사용할수있다(위수민등, 2007). 
이러한 요인으로 인하여, 학생들은 만화영화를 통
해 관련 배경 지식을 더 잘 이해하게 되며, 이것이
비계로 작동하면서 학습 내용을 더 잘 이해하도록

돕는 것이다.

4) 과학적 추론 향상

만화영화의 또 다른 특성으로는 학생들의 사고

를 자극한다는 점을 들 수 있다. 만화에서는 등장
인물들의 사고 과정이 발화로 드러나고, 학생들은
자연스럽게 발화를 좇아가다 보면 상대방이 생각

하는 방법을 알고, 자신의 생각과 비교하는 과학적
추론 과정이 일어날 수 있다. 또한 발화뿐만 아니
라 그림이 함께 제시될 때 과학적 추론 과정이 효

과적으로 향상된다(임묘진과 김성일, 2006). 
본 연구에 적용한 만화영화에서는 “식물은 동물

과는 다른 것을 먹는다는 생각을 정교화하는 과정

에서 이를 뒷받침하는 증거를 토대로 추론해 가는

사고과정과 그에 대한 발화들이 나온다. 이러한 발
화를 통해 식물이 흡수하는 것은 무엇이고, 먹이는
무엇인지 추론하는 사고과정을 좇아가게 된다. 학
생들은 만화영화 상의 추론 과정을 보고 간접적인

추론 경험을 할 수 있다

만화를 보게 되면 그걸 그린 사람의 생각도 알 수 있어

서 좋았어요. [학생 12, 1차 인터뷰]

만화를 직접 그린 다음 내가 그린 것이랑 만화영화에 나오

는 거랑 비교해도 좋을 것 같아요. [학생 25, 1차 인터뷰]
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만화영화는 과학적 추론을 유발하기 위해 일상

적인 상황을 묘사해 주며, 만화영화 속의 인물들이
과학적 사실이 포함된 현상에 대한 여러 가지 견해

를 제시한다(김은미와 김성원, 2001). 본 연구에서
도입한 만화영화의 등장인물들은 “식물이 공기와

물과 햇빛을 이용해서 스스로 영양분을 만들어낸

다”는 결론을 여러 단계의 추론을 통해 이끌어냈으
며, 이를 본 학생들은 그 견해를 자신의 견해와 비
교하면서 과학적 추론을 했을 것으로 추정된다.

2. 만화영화 도입 수업의 개념 이해 수준에

따른 흥미에 미치는 영향
만화영화 도입 수업이 흥미에 미치는 효과를 알

아보는 과정에서, 흥미에 대한 설문 결과가 정규성
을 보이지 않았으므로 Mann-Whitney 검사를 통하
여 차이를 비교하였다. 그 결과, 실험집단과 비교집
단은 흥미의 주제 성분, 활동 성분, 생물에 대한 태
도 성분에서 통계적으로 유의한 차이를 보이지 않

았다(주제성분: U=1209.5, p=0.913, 활동성분: U=1004.0, 
p=0.121, U=1051.0, p=0.222). 이는 만화영화 도입이
비교집단 학생들에 비해서 실험집단 학생들의 주제

와 활동과 학습태도에 대한 흥미 향상에 효과적이

지 못했음을 의미한다. 하지만 학생들의 개념 이해
수준에 따른 흥미 유발 효과 측면에서는 흥미의 주

제와 학습태도 성분에서 의미 있는 차이를 보였다. 

1) 개념 이해 수준에 따른 흥미의 효과

표 5. 상위와 하위 집단의 흥미의 주제 성분에 대한 Mann-Whitney 분석 결과

개념 이해수준 평균 순위 U Z p

주제성분

사전검사
상위 25.80

271.500 0.457 0.648
하위 23.93

사후검사
상위 28.55

194.500 2.027  0.043*
하위 20.26

*p<0.05

표 6. 개념 이해 상하위 집단의 흥미의 활동 성분에 대한 Mann-Whitney 검사 분석 결과

개념 이해수준 평균 순위 U Z p

활동성분

사전검사
상위 26.13

262.500 0.640 0.522
하위 23.50

사후검사
상위 27.88

213.500 1.637  0.102*
하위 21.17

*p<0.05

실험집단을 대상으로 개념 이해 수준에 따른 흥

미의 효과를 Mann-Whitney 검증을 통해 알아본 결
과, 주제 성분과 학습 태도 성분에서 유의미한 차
이가 나타났다. 다음에서는 학생들의 개념 이해 수
준에 따른 흥미 향상 효과를 주제 성분, 활동 성분, 
학습태도 성분별로 알아보았다.
실험집단 학생들이 개념 이해 수준에 따라 주제

성분에대한흥미점수에서차이를보이는지를Mann- 
Whitney 검사를 통해 분석하였다. 사전검사에서는
개념 이해가 높은 집단과 낮은 집단이 각각 25.90
과 23.93의 평균 순위를 보임으로써 통계적으로 유
의미한 차이를 나타내지 않았다(p=0.648). 그러나
사후검사에서는 개념 이해가 높은 집단과 낮은 집

단의 평균 순위가 각각 28.55와 20.06으로, 유의수
준 0.05에서 유의미한 차이를 보였다(표 5).
만화영화 도입이 학생들의 학습활동에 대한 흥

미 향상에서 개념 이해 수준에 따라 차이를 보이

는 지를 역시 Mann-Whitney 검사를 실시해서 알
아보았다. 그 결과, 사전검사에서 상위집단과 하

위집단은 각각 26.13과 23.50의 평균 순위를 보였
으며, 이 차이는 통계적으로 유의미하지 않았다(p= 
0.522)(표 6). 각 집단이 사후검사에서 보인 평균
순위는 각각 27.88과 21.17로, 역시 통계적으로 유
의미한 차이를 나타내지 않았다(p=0.102). 이는 만
화영화 도입이 상위 집단과 하위 집단 모두에서

학습 활동에 대한 흥미를 이끌어내지 못했음을

의미한다. 



초등과학교육 제32권 제4호, pp. 379～392 (2013)386

표 7. 개념 이해 상하위 집단의 흥미의 학습태도성분에 대한 Mann-Whitney 검사 결과

개념 이해수준 평균 순위 U Z p

태도성분

사전검사
상위 27.31

216.500 1.590 0.112
하위 21.31

사후검사
상위 28.98

182.500 2.262  0.024*
하위 19.69

*p<0.05

한편, 흥미의 과학학습에 대한 태도성분에서 개
념 이해 수준에 따라 유의미한 차이가 있는지도

Mann-Whitney 검사를 통해 알아보았다. 사전검사
에서는 상위와 하위집단의 평균 순위가 각각 27.31
과 21.31으로 통계적으로 유의미한 차이가 없었지
만(p=0.112), 사후검사에서는 평균순위가 각각 28.98
과 19.69로 유의미한 차이가 있었다(p=0.024). 분석
한 결과는 표 7에 나타나 있다.

2) 개념 이해 수준에 따른 흥미의 차이

많은 논문들에서 하위집단이 상위집단보다 만

화영화와 같은 시각적 모형에 의해서 더 긍정적인

효과를 얻는다는 결과를 제시하고 있으며(Mayer, 
2005), 모형들과 같은 시각 자료가 개념 이해 수준
이 낮은 학습자들의 체계적 사고에 도움을 준다고

하고 있다(Mayer, 1989). 하지만 본 연구에서는 기
존의 연구와 달리 상위 집단이 하위 집단보다 흥미

의 주제 성분에서 더 긍정적인 효과를 얻었다. 다
음에서는 개념 이해 수준에 따라 흥미의 각 성분에

서 유의미한 차이가 나는 이유를 만화영화의 흥미

에 대한 긍정적 영향과 제한적 측면으로 나누어 제

시한다.

(1) 만화영화의 흥미에 대한 긍정적 영향

개념 이해 수준이 높은 학생들은 낮은 학생들에

비해 과학 주제에 대한 흥미와 과학학습에 대한 태

도에서 긍정적인 것으로 나타났는데, 이러한 긍정
적 영향을 준 요인을 관련 문헌 조사와 학생들을

대상으로 한 인터뷰 결과를 분석하여 파악하였다. 
그 결과로 학생들의 흥미 향상에 만화영화 내러티

브로 학생들의 능동적 몰입, 친근한 대화적 분위기, 
신기함 측면이 기여한 것으로 추정할 수 있었다. 

① 내러티브에 능동적 몰입

만화영화는 내러티브(이야기) 구조를 지니고 있

어서 학생들로 하여금 능동적 구조화를 가능하게

한다. 즉, 만화영화가 학생들의 발달 단계를 고려한
흥미를 유발할 수 있다면, 학생들은 이어질 내용에
대해 호기심을 갖고 끝까지 읽고 싶은 생각을 하게

된다. 그리고 만화영화는 특유의 자유분방한 형태
로 그림과 문자, 동작을 총체적으로 활용해서 내용
을 전달할 수 있게 해 준다(임묘진과 김성일, 2006). 
이러한 측면에서 볼 때, 만화영화는 학생들을 내러
티브에 몰입하게 하고, 만화 속의 상황에 빠져들게
만들 수 있다(황은진, 2010). 본 연구에 참여한 학생
들도 인터뷰에서 등장인물에 몰입하였다는 응답을

제시하였다. 

만화를 보면 더 빠져드는 것 같았어요. 왜 그런지는 모

르겠어요. 제 뇌가 알아서 그렇게 되었어요. [학생 4, 1

차 인터뷰]

다음 이야기가 더 궁금해서 만화영화로 수업장면을 시작

하는 것이 좋았어요. [학생 26, 1차 인터뷰] 

Anderson(1987)은 정서적 흥미를 진작시키는 속
성으로 등장인물과의 동일시, 활동 수준 등을 꼽았
으며, 최재영(2007)은 이야기란 필연적으로 등장인
물과 활동 수준을 포함하고, 학생들은 이야기상에
서 등장인물과 자신을 동일시하면서 몰입하게 된

다고 하였다. 이는 구체적인 상황을 제시하여 다양
하고 풍부한 사례와 맥락이 주어지면 상황화된 학

습을 유도할 수 있고, 학생들의 개인적인 흥미로

이어져 자신의 삶과의 관련성과 유용성을 높일 수

있다(Large et al., 1996). 학생들은 식물이 된 피비
와 자기 자신을 동일시하고 몰입함에 따라서, 그
상황에 더 빠져들 수 있었던 것으로 사료된다.

② 친근한 분위기

만화영화는 친근한 대화체와 일상에서 접하는

상황을 제시하면서 수업에 대한 거부감을 없애주



<연구논문> ‘신기한 스쿨버스’ 만화영화 도입이 식물의 구조와 기능에 대한 초등학생의 개념 이해와 흥미에 미치는 영향 : 최섭․김희백 387

는 특성을 가지고 있다. 다소 유치하고 과장된 만
화의 특징 때문에 학생들은 만화를 가볍게 여기고

친근하게 다가갈 수 있고, 교과서 내용을 어려워하
는 학습자들도 글이 아닌 말과 그림으로 풀이하는

만화영화를통해쉽게접근할수있다(황은진, 2010). 
이러한 측면에서 볼 때 만화영화의 친근한 대화체

와 상황이 학생들의 수업에 대한 거부감을 없애 주

면서, 학생들로 하여금 수업내용을 우호적으로 받
아들이게 하며, 적극적으로 참여하게 한다. 본 연구
의 인터뷰에서도 대부분의 학생들은 만화에 대해

서 우호적인 분위기를 가지고 있었다.
 
만화영화는 저는 다 좋아해서요. 재미있었어요. [학생 

17, 1차 인터뷰]

만화영화라는 것 자체가 저희한테 좋은 느낌으로 박혀 

있어서 집중하고 더 좋아하는 것 같아요. [학생 16, 1차 

인터뷰] 

일상의 대화 형식으로 제시되는 만화영화가 즐

거움을 준다(위수민 등, 2008)는 연구결과가 말해

주듯이, 학생들은 형식적인 대화보다 개인과 관련
된 대화적 설명을 더 열심히 들으려고 하는 경향이

있다(Mayer와 Moreno, 2002). 이러한 대화적 분위기
는 경직되지 않은 분위기에서 학생들을 학습의 능

동적주체로끌어들이며, 학생들로하여금스스로문
제를 해결하려는 의지를 가지도록 환경을 바꾸어

표 8. 만화영화 상에서 친근한 대화 예시 장면

상황 뿌리에 들어가기 전에 버스에 들어간 학생들은 작아지고, 뿌리에 흡수되는 것을 염려한 아놀드가 두려워하고 있다. 

그림

대화

내용

키샤: 오! 이런 이제 물속에 있어.
완다: 봐.
아놀드: (무서워서)못 봐.
완다: 뿌리가 터져 나오는데.
프리즐 선생님: 잘 집어냈어요. 완다. 뿌리에서 잔뿌리가 자라고 있어요.
키샤: 우리도 후루룩 빨려 들어가고 있어.
아놀드: (소리치며)우리가 버스 화채가 된다.
피비: (걱정하며)그렇다면 난 평생토록 식물로 살아야 된단 말이야?

준다(김은미와 김성원, 2001). 만화영화의 대화체 분
위기가 학생들을 과학수업에 친근하게 다가올 수

있게 이끌었다고 학생들은 인터뷰에서 응답하였다. 

사람들이 말하는 것을 더 생생하게 들을 수 있어서 이해

하기 쉬웠어요. [학생 18, 1차 인터뷰]

인물들이 말하니깐 더 나은 것 같아요. [학생 19, 1차 

인터뷰].

본 연구에 적용한 만화영화에서 제시된 대화 예

시(표 8)는 뿌리에 들어가기 전에 크기가 아주 작아
진 학생들 사이의 대화를 나타낸다. 연구에 참여한
학생들은 낯선 상황에 처한 만화영화 속의 학생들

의 감정에 이입되면서 좀 더 능동적으로 뿌리 속

체험 여행에 동참하게 된다. 
만화에 대한 우호성과 대화적 분위기는 그림과

대사, 등장인물들의 표정이나 몸짓을 통해 전달되
는 표면적 특성들을 통해 정서적 흥미를 유발시킬

가능성이 높고(이명진과 김성일, 2003), 만화영화는
대화에서 유머러스한 내용과 문화를 반영함으로써

학습자들에게 흥미를 유발한다(유원경, 2006). 또한
주변에서 흔히 볼 수 있는 친숙한 상황으로 이루어

져 있으므로 학생의 이해에도 영향을 미치는 것이

다(백경진, 2009).

③ 신기함
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만화영화는 신기함을 자극하며 지루해 하지 않

게 지속적인 흥미를 갖게 하는 특징이 있다(임묘진
과 김성일, 2006). 실제로 만화영화 상에서 버스가
작아지면서 학생들도 작아지고, 엽록체를 잡고 헤
엄치는 등 실제로는 하지 못하는 경험을 제시함으

로써 흥미를 이끌어낼 수 있는 것이다. 비록 허구
적인 간접 경험이라 할지라도 학생들의 공감을 얻

어 실천적 의미를 북돋을 수 있다(남은아, 2006). 이
러한 측면에서 볼 때, 만화영화는 일상생활에서는
경험하지 못하는 체험을 간접적으로 제시함으로써

학생들의 정서적 흥미를 자극하는 신기함 요인을

가지고 있다. 본 연구에서도 위와 같은 효과 요인
을 학생들의 인터뷰에서 확인해 볼 수 있었다. 

괴짜같이 식물이 너무 커지고 해서 재미있었어요. [학생 

15, 1차 인터뷰]

기공도 엽록체도 사람보다도 크니깐 신기해서 기억에 더 

남아요. [학생 36, 1차 인터뷰]

특히, 몇몇 학생들은 시간을 빠르게 흐르게 한

장면에 대해서 신기해 하였는데, 이는 시간에 따른
변화를 보여줄 경우 학습에 효과가 있다(Kim et al., 
2007)는 주장과 일치한다.

뿌리가 빨리 자라는 것이 신기했어요. 실제로 자랄 때랑 

달라서 신기했어요. [학생 35, 1차 인터뷰]. 

(2) 만화영화의 흥미에 대한 제한성

본 연구에서는 상위 집단이 하위 집단보다 흥미

의 주제 성분에서 더 긍정적인 효과를 얻었다. 다

표 9. 하위 수준 학생의 이해를 저해한 상황 예시

상황 학생들이 버스를 타고 잎까지 이동하여, 프리즐 선생님께서 이 녹색 방울이 엽록체라고 설명해 주신다. 

장면

대화
카를로스: 이 초록색 녹색 방울 때문에 잎이 초록색으로 보이는 걸 거야!
프리즐 선생님: 맞았어요. 카를로스. 이 녹색 방울을 엽록체라고 하지요. 

음에서는 개념 이해 수준이 낮은 학생들의 흥미 유

발을 제한하는 요인을 이에 관한 문헌과 학생들을

대상으로 한 인터뷰 결과를 분석하여 제시하였다. 
그 결과, 개념 이해 수준이 낮은 학생들이 만화 영
화를 통해 주제에 대한 흥미를 높이지 못한 이유로

기초개념의 부족, 인지적 수준의 차이, 실제와 표상
사이의 괴리를 찾아냈다.

① 기초개념의 부족

학생들은 만화영화를 보면서 스토리상의 개념이

나 학생들이 이미 가지고 있는 기초 개념을 바탕으

로 내용을 이해하게 된다. 하지만 ‘신기한 스쿨버
스’ 만화영화는 스토리 전개과정에서 특정 개념을
반복해서 제시하지 않기 때문에, 학생들이 한 번 개
념 설명을 놓치게 되면 그 이후의 내용을 이해하기

가 어렵게 된다. 이와 같은 어려움을 하위 집단의
학생들이 다음과 같이 인터뷰에서 제시하고 있다.

엽록체 같은 단어가 너무 어려워서 이해하기 힘들었어

요. 엽록체가 뭔지 정확하게 모르겠어요. [학생 2, 2차 

인터뷰]

엽록체 같은 단어를 쉽게 풀이해 주면 좋겠는데, 뭐가 

엽록체인지 잘 안 말해줘서 어려웠어요.

확실히 이것이 엽록체라고 설명해 주면 좋겠어요. [학생 

8, 2차 인터뷰]

만화영화에서 학생들에게 학습에서의 어려움을

유발시킨 부분을 확인하여, 그 특성을 분석해 보았
다. 엽록체에 대한 언급은 프리즐 선생님과 학생들
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이 버스를 타고 잎에 도달한 부분에 나타났다(표
9). 카를로스라는 학생이 녹색 방울 때문에 잎이 녹
색임을 연관 짓고, 선생님은 단순히 이 녹색 방울
을 ‘엽록체’라고 소개하였다. 이 때 녹색 방울이 잎
속의 어느 부분을 지칭하는지를 정확히 짚어주지

않고 있어, 개념 이해 수준이 낮은 학생들은 정확
히 엽록체가 무엇을 말하는지 놓치기 쉽다. 게다가
그 후에 엽록체에 대한 설명이 반복해서 나오지 않

아, 이 장면에서 엽록체에 대한 교사의 언급을 놓친
학생은 그 후의 학습에서 어려움을 겪을 수 있다.

Zohar와 Nemet(2002)은 학습자가 학습과제에 대
해 사고하고 탐구에 참여하는 동안 이해가 발달되

며, 학습자들에게 적절한 단어나 구조를 사용해서
만든 모형이 좋은 모형이라고 보았다. 그러나 모형
구성 과정에서 학습할 개념을 처음 접하는 학습자

는 정신모형을 구성할 준비가 되지 않은 경우가 많

다(Mayer, 1989). 즉, 상대적으로 사전 개념이 발달
이 되지 않은 학생들은 기본적인 지식 구조를 가지

고 있지 않기 때문에 이를 토대로 한 모형 구성이

어려우며, 이는 이해를 저해하는 요인으로 작용하
게 되는 것이다. 이에 비해 사전 지식이 풍부한 학
생들은 만화영화를 보거나 글을 읽을 때, 그들 자
신의 사전지식을 정신 모형 생산에 활용하게 된다

(Mayer & Moreno, 1999). 이러한 사전 기초개념의
차이로 인해, 하위 수준 학생들은 이해 부족과 함
께 주제 성분에 대한 흥미도와 태도 성분이 감소한

반면, 상위 수준 학생은 주제 성분과 학습태도 성
분에서 대해 긍정적인 효과를 얻었을 것으로 추정

할 수 있다. 

② 인지적 수준의 차이

만화영화에서는 등장인물들의 사고과정이 발화

로 드러나게 되고, 학생들은 자연스럽게 발화를 좇
아가다 보면 등장인물의 생각하는 방법을 알고, 자
신의 생각과 비교하는 추론 과정도 경험하게 된다

고 앞에서 밝혔다. 하지만 학생들이 제시된 견해를
이해할 정도의 인지처리 능력이 되어야 과학 추론

과정이 일어날 수 있다. 즉, 만화영화의 사고 흐름
을 좇아갈 정도의 정보처리 속도를 가지고 있어야

하며, 어디에 집중해야 할 지 스스로 판단할 수 있
어야 한다. 또한 만화에서 생략된 부분을 상상해서
보완하는 능력도 가져야 한다. 본 연구에서 개념

이해 수준이 낮은 학생들과 인터뷰한 결과, 학생들

은 인지적 수준이 성숙하지 않아서 만화영화의 내

용 이해에 어려움을 느꼈다는 응답을 제시하였다. 

식물에 관한 내용을 설명할 때 일상 대화처럼 말해서 너

무 빨랐어요. 목소리가 너무 빨라서 무슨 말인지 잘 모

르겠어요. [학생 8, 2차 인터뷰]

당을 만들자마자 식물이 커지는 것으로 만화영화에서 자

라는데 어떻게 해서 자라는지 중간과정이 없어서 잘 모

르겠어요. [학생 8, 2차 인터뷰]

인지 능력이 뛰어난 학생들에게 멀티미디어나

만화영화의 효과가 더 잘 드러난다는 연구들(Large, 
1996; Mayer & Sims, 1994)은 상대적으로 낮은 수
준의 인지 처리능력을 지닌 학생들의 제한점을 드

러낸다. 인지 수준이 낮은 학생들은 만화영화에서
어떤 특징이나 과정에 집중을 해야 하는지 판단하

고 처리하기 힘들어 하므로(Kim et al., 2007), 만화
영화를 통해 특정 주제에 대한 흥미를 높이는 효과

가 있기 어렵다. 즉, 학습자의 인지 수준에 비해서
만화영화의 수준이 높을 경우 학습자들은 텍스트

의 복잡한 특성에 파묻혀 영상을 능동적으로 받아

들이기보다 수동적으로 받아들임으로써 흥미를 높

이기 어렵게 되는 것이다.

③ 실제와 표상 사이의 괴리

만화영화에서는 모든 장면들이 그림으로 표현되

어 있으며, 이 그림들은 실제의 모습보다 단순화

되어서 제시된다. Joseph와 Dwyer(1982)는 만화에서
제시된 단순화된 그림이 실제 그림보다 쉽게 인식

되기 때문에, 관련 구조의 학습에 효과적이었다고
결론 내렸다. 하지만 지나친 단순화는 학생들에게
오개념을 유발할 수도 있다(Buckley, 2000). 이는 학
습 제재가 학습자에게 맞는 정도의 상세함의 수준

을 가지고 있어야 한다는 사실을 말해준다.

실제 사진과 만화영화가 다른 거 같아서 방해가 되었어

요. 만화영화는 상상한 것이 있으니 방해가 되요. 오히

려 동영상으로 실제물을 확대해서 보여주는 것이 좋을 

것 같아요. 특히 뿌리부분의 실제 사진을 보여주면 더 

좋을 것 같아요. [학생 1, 2차 인터뷰]

적절한 수준의 표상은 과잉 단순화로 인한 오개

념을막을수있다(Buckley, 2000)는점 이외에도, 실
제 사건이나 사물들과 어느 정도 대응이 되는 경우
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에 제대로 된 학습이 이루어진다는 점에서 중요하

다. 개념 이해 수준이 높은 학생들은 실제적이고

물리적인 사물을 제시하지 않아도 머릿속에서 대

응관계를 만들어 가지만, 개념 이해 수준이 낮은

학생들은 어떠한 실제 사물과 대응해야 할 지 어려

워 한다. 다음의 사례는 하위 개념 이해 수준 학생
들이 실제물과 자신의 개념 간의 대응을 짓지 못해

어려움을 느꼈던 사례[학생 4, 2차 인터뷰]이다. 

학생: 근데요. 왜 기공 열릴 때 구멍이 눈으로 안보여요?

교사: 너무 작아서 그래. 현미경으로 봤던 것 기억 안나니?

학생: 그런데요. 왜 그거 현미경으로 봤을 때는 왜 만화

영화처럼 뻥긋뻥긋 움직이지 않았어요?

교사: 만화영화에서 빨리 움직이는 기공과 우리가 실제

로 현미경으로 관찰한 기공이 잘 연결이 안 되어

서 이해하기 힘들었구나?

학생: 네

개념 이해 수준이 높은 학생들은 기공과 같은 개

념을 기억할 뿐만 아니라 정신적 표상, 새로운 관
계, 개인적인 이해를 활발히 만들어낸다(Zohar & 
Nemet, 2002). 이런 과정에서 해당 과제를 성공적으
로 성취하고(Clement, 1989), 안정된 모형을 구축하
게 된다(Vosniadou & Brewer, 1992). 이에 비해 개념
이해에서 하위집단인 학생들은 이러한 성공적인

모형 형성을 하지 못하므로 해당 내용을 이해하기

어렵게 된다. 특히, 자신의 사전 지식과 맞지 않는
경우에 이해하기 어려워 하였다(당의 맛을 보는 것
이 이해가 안 되었어요. 제가 실제로 기억이 안 나
는데 잎사귀를 먹었을 때는 아무 맛도 안 나고 이

상한 맛이 났었는데요. 달다고 하니까 이해가 안가
요. [학생3. 2차 인터뷰]). 이와 같은 실제와 표상 사
이의 괴리는 주제에 대한 학생의 이해 저하와 함께

흥미도를 감소시킬 것으로 추정할 수 있다. 따라서
하위 개념 이해 수준의 학생들에게는 개인 경험과

자신의 정신모형을 이을 수 있도록 하는 좀 더 다

양한 방법을 찾을 필요가 있다. 

IV. 결론 및 제언

만화영화는 직접 그림으로 보여주고, 추상적인
개념을 시각화 시킬 수 있다는 점 때문에 개념 이해

에 도움을 줄 것으로 사료된다. 이에 본 논문에서는
초등학교 5학년을 대상으로 5학년 1학기 과학교과

에서 “식물의 구조와 기능” 단원에 대하여 만화영
화 도입 수업이 초등학생들의 개념 이해, 흥미에 미
치는 영향에 대해서 알아보았다. 또한 만화영화 도
입이 사전 개념 이해 수준에 따라서 사후 개념 이해

와 흥미에 어떤 영향을 미치는지도 알아보았다. 
첫째, 만화영화 도입 수업은 교과서와 교사용 지

도서를 중심으로 한 수업보다 학생의 개념 이해 향

상에 효과적이었다. 만화영화 도입 수업이 실험집
단의 개념 이해를 향상시킨 데에 인식적 매력, 기
억의 용이성, 배경지식 확대를 통한 이해 정교화, 
과학적 추론 향상 측면에서 기여한 것으로 나타났

다. 그러나 만화영화 도입 수업이 학생의 개념 이
해 수준에 따라서는 개념 이해 향상에 통계적으로

유의한 효과를 나타내지 않았다.
둘째, 만화영화 도입 수업에서 흥미의 주제, 학

습에 대한 태도 성분에서의 향상은 학습자의 개념

이해 수준에 따라 차이를 보였다. 개념 이해 수준
이 높은 학생들은 낮은 학생들에 비해 과학 주제에

대한 흥미와 과학학습에 대한 태도에서 긍정적인

것으로 나타났으며, 이에 영향을 미친 만화영화의
긍정적인 요인들을 찾아본 결과, 학생들의 흥미 향
상에 만화영화 내러티브로 학생들의 능동적 몰입, 
친근한 대화적 분위기, 신기함 측면이 기여한 것으
로 추정할 수 있었다. 또한 개념 이해 수준이 낮은
학생들의 흥미의 주제와 학습 태도 성분의 향상을

제한하는 만화영화 요인들을 찾아본 결과, 개념 이
해 수준이 낮은 학생들이 만화 영화를 통해 주제에

대한 흥미를 높이지 못한 이유로 기초개념의 부족, 
인지적 수준의 차이, 실제와 표상 사이의 괴리를

찾아냈다. 이러한 연구 결과는 만화영화 도입 수업
이 초등학생들의 개념 이해 향상에 효과적임을 밝

힘과 아울러 만화영화 도입이 어떻게 학생들의 인

지과정에서 긍정적 효과를 이루게 하는지를 설명

했다는데 의의가 있다. 그리고 다른 한편으로 도입
된 만화영화가 개념 이해 수준이 낮은 학생의 인지

과정을 어떻게 제한하여 학습 주제나 학습 태도에

부정적인 영향을 주었는지를 설명한 점도 학습에

서 학생들의 개념 이해와 흥미를 이해하는데 기여

할 것이다. 
이상의 연구 결과들에 기초하여 다음과 같은 추

후 연구가 진행되어야 할 것이다. 첫째, 본 연구는
서울 지역에 소재한 초등학교 5학년 학생들만을 대
상으로 진행되었다. 또한 대상 개념도 초등학교 5
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학년 ‘식물의 구조와 기능’에 한정되었다. 각 학교
의 지역적인 차이와 전반적인 분위기, 수업을 실시
한 교사의 특성, 학생들의 특성, 연구 대상 단원의
특성, 학습 시간 등이 연구 결과에 영향을 미칠 수
있는 가능성을 배제할 수 없으므로, 본 논문의 결
과를 일반화시키기 위해서는 다른 지역, 학년, 단원
에 대해 추가 연구를 진행할 필요가 있다. 둘째, 만
화영화 적용 방법을 구체화하여 각 방법의 효과를

검증함으로써 교수 방법 개선에 좀 더 구체적인 정

보를 제공할 필요가 있다. 셋째, 만화영화에 의한
인지 발달을 이해하기 위해서는 만화영화에서 제

시되는 시각적, 청각적 표상들 사이의 연계, 그리고
이들 표상에 의한 정신모형 구성 과정에 대한 심층

적인 조사가 이루어질 필요가 있다. 
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