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초 록

본 연구는 독서수준에 따른 단계별 학습만화 이용행태가 학습능력에 미치는 영향에 대해 독서수준이 다양한 

학생들을 대상으로 질적 연구방법을 통해 조사 분석하였다. 학생들은 학습만화 반복읽기 과정에서 독서수준에 

따라 동일주제의 단계별 학습만화를 이용하는 행태를 보였다. 이러한 학습만화 이용행태는 관련 주제의 일반도서 

읽기로의 전이를 돕고, 학습만화가 교과단원의 이해를 위한 참고서 역할을 함으로써 학습능력에 긍정적인 

영향을 미치는 것으로 나타났다. 본 연구를 통해 학습만화를 이용한 자기주도적 학습법과 학습만화 읽기 

개선을 통한 효율적인 독서지도안이 개발되기를 기대한다.

ABSTRACT

The aim of this study is to analyze the impact of step-by-step educational comic book behavior 

of the elementary school students and their reading levels on their learning competencies. To 

this end, qualitative research with focus group and deep interviews was conducted with students 

on different reading levels. During their repetitive reading activities, the students tended to 

use various educational comics within the same subjects area on their corresponding reading 

levels. Such behavior led the students to further read other books than comics in the similar 

subjects areas, and by doing so, the books acted as an important reference to the students’ 

class materials. It was found that the students’ such behavior has positive impact on the 

improvement of their learning competencies. It is hoped that this study will be supportive to 

develop self-study methods and effective reading guidance plans by improving the usage of 

educational comics.
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1. 서 론

문화관광부는 ‘2013년 국민독서 실태조사'에

서 학생의 독서율이 지난 2011년 83.3%에 비해 

12.2% 오른 96.0%를 기록했으며, 독서량 역시 

2011년보다 8권 증가해 연평균 32.3권을 읽는 

것으로 조사되었다(문화체육관광부 2011, 2013). 

그러나 만화는 학생의 독서에서 가장 차지하는 

비중이 매우 높을 뿐 아니라, 선호도가 높은 유

형이기도 하다(강현주, 정현선 2009). 이에 만

화에 학습과 재미를 동시에 만족시킬 수 있는 

학습만화 또한 출판계의 불황에도 불구하고 해

마다 꾸준히 증가하고 있으며, 교육적 측면에서

도 다각적인 연구가 시행되고 있다.

한편, ‘2014 올해의 브랜드 대상’에서 학습만

화 ‘WHY?’가 선정1) 되고, ‘위기 속 길 찾기-

아동문학의 위기, 어떻게 할까-?'라는 주제의 

좌담2) 개최는 학습만화에 대한 찬성과 반대의 

의견으로 여전히 대립되고 있음을 반영해준다. 

그러나 상당수의 학생들은 학습만화를 독서한 

경험이 있고, 학습만화가 학업성취에 상당히 도

움이 될 뿐 아니라 일반 독서로 이어지는 독서전

이에 도움이 된다고 인식하였다(이종문 2012). 

즉 학습만화의 독서율과 독서량이 양적 성장을 

이룬 만큼 질적 효과에 대한 인식을 갖고 있으

므로 이에 대한 보다 구체적인 학습만화 독서

법이 제시됨으로써 단점은 보완하고 장점을 부

각시킬 수 있는 올바른 학습만화 독서법이 요

구된다.

또한 학습만화와 관련된 대부분의 기존연구

는 학생의 개인차를 고려하지 않은 연구에 국한

되어있다. 그러므로 학생의 개인차에 따른 학습

만화 이용행태를 파악하여 학습방법에 대한 학

습법(메타학습)3)을 제공하여 보다 심층적이고 

구체적인 맞춤형 학습만화 독서법을 제공해야 

할 것이다.

본 연구에서는 학습만화의 교육적 효과를 탐

구하기 위한 기초연구로 초등학생들의 독서수준

에 따른 학습만화 이용행태를 분석하였고, 이러

한 이용행태에서 특정교과목의 단원을 이해하기 

위한 학습능력에 미치는 영향이 무엇인지 파악

하고자 한다. 나아가 기존의 학습만화 읽기를 개

선하여 효율적인 학습만화 활용을 위한 독서지

도안 개발 자료를 제시하고자 한다. 이에 따라 

연구문제는 다음과 같이 설정하였다. 

 - 연구 질문 1. 독서수준에 따른 학습만화

의 이용행태는 어떠한가? 

 - 연구 질문 2. 학습만화 이용패턴이 학습

능력에 미치는 영향은 무엇인가? 

이러한 연구문제를 논의하기 위해 초등학교 

 1) 한국소비자브랜드위원회가 주최하고 한국소비자포럼이 주관하는 ‘올해의 브랜드 대상'은 그해 산업 부문별 최고 

브랜드와 제품을 소비자 투표를 통해 가리는 상이다. 2003년 제정돼 올해(2015)가 12회째다.

 2) 아동문학 전문 비평지인 계간 ‘창비어린이'(46호). 좌담의 내용을 ‘아동문학의 위기, 어떻게 할까?'라는 주제로 

특집에 아동문학이 처한 위기의 원인과 해결 방안을 제시하였다. 

 3) Argyris와 Schon은 조직학습의 수준을 논하기 위해 Single-loop Learning, Doulbe-loop Learning, Deutero 

Learning이라는 개념을 도입하였다. 이는 1차 학습, 2차 학습, 3차 학습으로 불리기도 하는데, Argyris와 Schon은 

1차보다는 2차가, 2차보다는 3차 학습이 조직학습의 이상적 모델로서 보다 적합하다고 보았다. Deutero Learning 

(메타 학습) 은 ‘학습방법의 학습(learning to how to learn)’이라고도 하며, 학습과정 자체를 평가하고 개선하는 

능력을 습득하는 과정을 말한다(박선형 2004). 
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5～6학년 학생 중 연구자가 함께한 수업의 독

서 및 독후활동 결과물을 근거로 포트폴리오

(portfolio)법을 적용하여 독서수준이 상이한 

세 학생을 선발하여 개별심층면담을 실시한 후, 

그 분석결과를 기반으로 소그룹을 형성하여 읽

기활동 및 포커스그룹을 실시하여 그 데이터를 

분석하였다. 이와 같이 본 연구는 질적 연구로

써 학습만화의 교육적 효과를 탐색하는데 그 

목적을 두었으며, 따라서 일반화에는 일정한 

한계가 있다. 

2. 이론적 배경

본 장에서는 학습만화의 정의를 살펴보고, 교

육적 기능에 대해 파악해보고자 한다. 또한, 학

습만화 읽기활동에 대한 다각적인 연구내용을 

검토하여 연구현황을 정리하고자 한다. 

2.1 학습만화 정의 및 교육적 기능

학습만화는 여러 연구자에 의해 정의되었다. 

최열(1995)은 “교과서의 정보나 지식을 전달

하기 위해 학습에 효과적인 만화”라고 하였고, 

김승민(1989)은 “학습만화는 교육적 가치를 

가지고 있어 학습에 유용한 정보를 쉽게 습득

할 수 있도록 대중적인 형태로 제작되어 하나

의 학습뿐만 아니라 다른 학습에도 흥미를 갖

도록 동기유발의 능력을 길러줌으로써 학습을 

효과적으로 이끌어 가는데 도움을 주는 만화”

라고 하였다. 또한, 하지영(2011)은 “지식과 

정보를 쉽고 재미있게 학습하기 위해 글과 그

림이 복합적으로 작용하는 만화”라고 정의하

였다. 

이를 기반으로 본 연구에서는 학습만화의 이

용패턴에 따른 학습능력향상에 미치는 영향을 

알아보고자 “학습을 목적으로 교과의 단원을 이

해하고 심화․확장하기 위해 글과 그림, 정보

란으로 구성된 만화”를 학습만화로 정의하고자 

한다. 

만화가 교육에 활용된 것은 1960년대 유럽에

서였다. 특히 ‘Asterix’라는 라틴어교재는 프랑

스의 유명한 아동문학가인 René Goscinny가 

텍스트를 쓰고, Alberto Uderzo가 그림을 그린 

것으로 20여개 국어로 번역되어 만화를 이용한 

어학교육의 가장 성공적인 예로 제시되고 있다

(김승민 1989). 이렇듯 학습만화는 만화의 내용

에 지식과 정보를 담고 있어 다음과 같은 교육

적 기능을 하고 있다. 

첫째, 교육매체로서의 기능이다. 임헌태(2000)

는 유머와 해학, 기승전결을 가진 함축적 그림

으로 학생들의 관심과 흥미를 유발시키고, 만

화를 읽고 그것에 대해 생각할 수 있게 할 뿐 

아니라, 더 나아가 사용된 문장과 상황을 통해 

어휘를 확장시키고 글을 쓰는 학습적 분야에 

영향을 미칠 수 있는 도구로 보았다. 

둘째, 인지발달의 촉매적기능이다. 아동의 지

적성장발달 중 Piaget의 인지발달 단계에 따르

면 연구대상인 초등학생은 구체적 조작기와 형

식적 조작기에 해당4)된다. 구체적 조작기에는 

 4) 피아제(Piaget)의 인지발달 이론에서 인간의 인지발달단계를 4단계 즉 감각 운동기(0~2살), 전조작기(2~7세), 

구체적 조작기(7~11살), 형식적 조작기(12살 이상)로 구분하였다. 이에 초등학생은 구체적 조작기와 형식적 조

작기에 해당한다(이성진 1985). 
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종합적사고가 급격히 증가하는 시기로 언어발

달에서도 문장단위로 구사하며 사물과 속성을 

말할 때 그들 간의 관계성을 고려하여 말하는 

시기이고, 형식적 조작기는 체계적이면서 추상

적인 사고능력을 갖게 되어 과학적 추론을 할 

수 있게 되는 시기이다. 따라서 만화는 학습자

들에게 낯선 사실이나 경험을 시작점으로 제공

하여, 이를 모르고 있던 단계의 평형상태에 도

전함으로서 새로운 평형상태에 도달하도록 동

화와 조절을 시켜준다는 점에서 지적성장발달

의 촉진제라 할 수 있다(김승민 1989). 이렇게 

학습만화는 촉진제로 활용됨으로써 점차 그림

보다는 활자위주의 도서로 연계하여 체계적이

면서 추상적인 사고능력을 발달시켜 추론능력

을 계발해야 한다(최영임, 한복희 2009). 

셋째, 교수-학습자료 기능이다. Dale의 경험

의 원추모형은 자료가 지닌 구체성과 추상성을 

기준으로 학습의 경험과 효과를 분석하였다. 

<그림 1>과 같이 만화는 그림과 사진, 시각기호

와 언어기호가 섞여진 매체로 영상적․상징적

인 표현양식을 채택하고 있다. 따라서 영상적 

표현과 상징적 표현을 담고 있는 만화는 구체

에서 형식기로 넘어가는 단계에 있는 학생들의 

교수매체로 효과적일 수 있다(최영임, 한복희 

2009). 

넷째, 학습을 위한 동기유발의 기능이다. 김

승민(1989)은 재미있는 그림과 구어체 언어로 

학습동기를 유발하여 어려운 학습내용을 쉽게 

이해 시켜준다고 하였고, 박세형(1985)은 시각

적 효과로 학생들을 학습목표로 끌어들이기 위

한 도입단계로 적합하다고 하였다. 

다섯째, 효율적인 지식전달의 기능이다. 만

화는 교육매체로서 이용될 때 같은 지식과 정

보를 더욱 재미있고 알기 쉽게 전달하는 효과

가 있다고 보았다(김미림 1997). 

여섯째, 지속적인 학습효과의 기능이다. 김경

란(1989)은 만화가 초등학생의 이야기 이해 및 

기억에 미치는 영향분석에서 글보다는 만화를 

활용하여 수업 받은 학생이 시간이 지난 후 더 

많은 회상을 결과로 드러낸 외국의 실험사례를 

제시함으로써 지식과 정보습득의 과정에서 학

습만화를 활용하는 것이 다각적으로 교육적 효

과가 있음을 파악하였다.

이상에서 살펴본 바와 같이 학습만화는 학습

활동에 도움이 되고자 다양한 교육적 역할을 제

공하고 있는 것으로 판단된다. 

 <그림 1> Dale의 경험의 원추와 Bruner의 

지식표상양식 

*출처: 권성호. 1998. p. 56.

2.2 독서수준(능력) 및 그 평가

초등학생의 독서수준을 평가하는 도구로 초

기계획에서는 윤준채․서혁의 표준화 독서능

력 검사 도구를 이용하고자 하였다. 이 도구는 

독자가 텍스트의 의미를 구성하는 과정, 즉 독

서능력을 ‘텍스트 중심과정’, ‘텍스트+독자 중
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심 과정’, ‘독자중심과정’으로 세분하였다. 그 하

위요소는 <그림 2>와 같다. 

<그림 2> 독서능력의 하위요소

*출처: 윤준채, 서혁. 2010. p. 295.

먼저, 텍스트 중심과정은 필자와 독자를 연

결하는 소통의 매개체로서 기본 자료에 해당하

므로 독서에서 일차적인 것으로 내용을 정확하

게 파악하는지를 평가하며, 독자+텍스트 중심

과정에서는 독서란 텍스트와 독자의 끊임없는 

상호작용의 결과이므로 이들이 동시에 작용하

여 평가가 이루어진다. 마지막으로 독자중심과

정에서 텍스트는 물리적으로 고정되어 있어 독

자에 의해 재구성될 수 있기 때문에 개별독자

의 텍스트는 각기 다른 텍스트라고 할 수 있다. 

즉 다르게 이해하고 해석하는 능력을 평가하는 

문항이다. 따라서 이 평가도구는 텍스트, 독자, 

의미구성과 함께 상황이 중요하게 고려되고 있

다(윤준채, 서혁 2010). 이용자 즉 학습자의 행

위에 대한 연구로 학습자의 상황까지 고려되는 

평가도구이므로 본 연구 주제로 통계바탕의 양

적연구를 실시한다면 독서수준을 평가하기 위

한 도구로 유용할 것으로 판단된다. 

반면에 천경록(1999)은 Chall(1983)이 구분

한 발달단계와 우리나라의 10년 공통 기본 교

육과정을 고려하여 연령을 기준으로 독서능력 

발달단계를 제시하였다. 각 단계별 주요특징을 

살펴보면 <표 1>과 같다.

그러나 본 연구는 질적 연구이므로 초등학생 

대상의 독서과정을 평가하고자 선다형 검사보다

는 평가의 타당도를 중시하고, 평가 장면과 교

수․학습장면이 통합되어 있으며, 학생의 독서수

행을 중시하는 평가방법인 포트폴리오(portfolio)

법을 선택하였다. 포트폴리오(portfolio)법은 타

당도가 높으며, 비형식 평가로 독서결과뿐 아니

라 독서과정을 평가할 수 있다(천경록 1999). 

단계 시기 주요특징

1. 독서맹아기 유치원 시기까지 음성언어시기, 읽기이전시기, 하향식 모형

2. 독서입문기 초등저학년(1,2학년) 문자지각, 해독, 자소-음소 관계모형, 음독, 독서학습의 시기, 상향식 모형

3. 기초기능기 초등중학년(3,4학년)
기초기능발달, 낭독, 음독과 묵독의 과도기, 학습독서의 시작, 주로 상향식 

모형과 하향식 모형 보조

4. 기초독해기 초등고학년(5,6학년)
기초기능숙달, 묵독, 기초독해기능, 학습독서의 시기, 의미 중심의 글 읽기, 

하향식 모형과 상향식 모형 

5. 고급독해기 중학1-2학년(7,8학년) 추론, 글 구조파악, 작가의 관점파악 및 비판, 상호작용 모형

6. 독서전략기
중학3-고등1학년

(9-10학년)

초인지, 독서전략구사, 독자와 작자와의 사회적 상호작용임을 이해, 상호작용 

모형

7. 독립독서기 고등학교 2학년 이후 교양, 학문, 직업 시계의 독서, 상호작용 모형

*출처: 천경록. 1999. p. 15.

<표 1> 독서능력 발달단계
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포트폴리오법은 몇 가지 장점이 있다. 첫째, 

개인의 독서능력발달에 대한 발달적 정보를 종

합적으로 파악할 수 있어 학생의 구체적인 독

서발달 상태를 파악할 수 있다. 둘째, 평가와 교

수․학습상황이 통합되어 있어 과정중심의 평

가가 가능하다. 셋째, 교수․학습의 실제상황에

서 학습자의 수행을 중시함으로써 교수․학습

의 질을 평가하는 방법이다. 신뢰도와 선발을 

위한 대단위 검사방법으로 부적당한 면(천경록 

1999)이 있으나 본 연구는 구체적인 개인의 경

험을 과정평가를 통해 비교․분석하는 것에 목

적이 있으므로, 타당성이 높은 포트폴리오 결과

를 학년에 따라 독서 및 독후활동의 특징을 제

시한 천경록의 독서능력단계에 적용하여 이에 

맞는 독서수준을 제시하였다. 

2.3 학습만화 대상 선행연구

만화에 대한 인기는 학습과 재미를 동시에 추

구할 수 있는 학습만화로 이어져 학습만화의 교

육적 측면의 연구도 증가하고 있는 실정이다. 

단순히 지식과 정보제공 차원을 넘어 교과와의 

연계를 통해 학습활동에 영향을 미치고 있음이 

선행연구를 통해 확인되었다. 

먼저, 초등학생이 학습만화 읽기를 추구하는 

원인은 내용분석과 관련된 연구와 연관된다. 

강현주와 정현선(2009)은 뺷초등과학 학습만화 

WHY?시리즈뺸와 뺷살아남기 시리즈뺸의 스토리

텔링방식과 독자인식에 관한 연구에서 스토리

텔링 방식을 분석한 후, 학습만화가 지식과 교

양을 쉽게 전달하기 위한 목적으로 인물설정과 

이야기구조를 적절히 활용하여 학생의 몰입을 

유도함으로써 재미와 학습의 균형을 유지하고 

있음을 제시하였다.

이러한 학생의 학습만화에 대한 몰입을 교과

와 연계한 연구를 검토해보면, 박형진(2002)은 

역사학습만화의 사회과 교수-학습 자료로서의 

내용적합성을 분석하였고, 임유림(2012)은 과

학학습만화에 대한 초등학생의 인식 및 과학교

과서와의 내용연관성을 분석하였다. 이와 같이 

대부분 사회와 과학 교과목의 연구사례가 주를 

이루었는데 이는 학습만화가 교육과정과 연계

된 경우 낯설고 어려운 교과내용의 이해를 목

적으로 이용되고 있는 것으로 파악된다. 

한편, 학습만화를 이용한 학습효과의 연구에

서는 다양한 결과가 제시되었다. 하지영(2011)

은 학습만화 읽기활동이 학업성취도와 읽기능력

에 미치는 효과연구에서 학업성취도에는 유의

미한 결과가 나타나지 않았으나, 읽기능력에는 

유의미한 결과가 나타났다고 한 반면, Naylor과 

Keogh(1999)는 만화가 학습의 동기유발 및 학

습내용의 이해, 학업성취도향상에 효과가 있음

을 제시하였다. 장진영과 박혜리(2014)는 만화

읽기가 창의력향상에 미치는 연구에서 설문조

사 분석결과 만화읽기 및 공부와 창의력 향상

은 서로 상호보완적인 관계이며, 만화읽기와 

창의성의 관계가 공부와 창의성의 관계보다 높

은 연관성이 있으므로 만화읽기가 공부보다 창

의력향상에 효과적임을 제시하였다. 

백진환과 한윤옥(2011)은 학습만화 독서지

도 및 효과에 대한 실행연구에서 학습만화 이

용이 독서부진아 및 학습부진아처럼 학습집중

력이 떨어져있는 아동들의 독서의욕과 학습능

력을 증진시킬 수 있음을 제시하였다. 또한 최

영임과 한복희(2009)는 학습만화를 활용한 효

율적인 독서지도방안 연구에서 독서동기유발 
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매체인 학습만화의 효율성을 높일 수 있는 도서 

및 비도서 자료와 학습 만화를 연계하는 독서지

도방안을 제시하였다. 즉 학습만화를 동기유발 

매체로 이용함으로써 다른 매체와의 연계과정

을 파악할 수 있다.

최재영(2013)은 지리교과의 만화를 이용한 

학습효과 연구에서 세 가지 유형의 실험지 즉 

삽화텍스트, 설명식만화, 스토리식만화를 제작

하여 분석한 결과 스토리식만화, 설명식만화, 

삽화텍스트 순으로 선호하였으며, 이 결과 만화

의 학습효과, 특히 스토리식만화의 학습효과가 

있음을 제시하였다. 

만화산업이 발달한 일본의 연구에서 치하루

(2005)는 스토리와 학습내용을 포함한 학습만

화를 선택하여 실험한 결과 학습만화가 학생들

의 기억과 깊은 이해력에 효과적이라고 하였으

며, 미츠타(1998)는 만화를 수업에 활용했을 

때 학생들의 수업에 대한 동기를 유발하고 수

업내용의 핵심을 간결하게 제시하며 수업내용

을 재확인할 수 있다 하였다. 즉 학습만화이용

을 통해 학습내용의 명료화가 가능함을 파악할 

수 있었다.

이상의 학습만화에 관한 선행연구 검토를 통

해 본 연구의 방향을 제시하면 다음과 같다. 첫

째, 만화의 학습과 연계목적은 학습효과의 하

위요소인 동기유발 및 내용이해와 명료화에 있

다. 둘째, 학습자료의 유형과 학생의 개인차에 

따라 선호하는 학습만화가 다르다. 셋째, 학생

의 수준에 따른 올바른 학습만화 학습법이 요

구된다. 따라서 본 연구의 방향은 학생의 개인

차를 고려한 효율적인 학습만화 읽기가 학습능

력에 미치는 영향에 대한 연구로 그 의의를 찾

을 수 있다.

3. 연구방법

3.1 연구방법 

본 연구는 학생의 학습만화이용에 대한 다양

한 조사를 위해 일대일 심층면담과 참여관찰 및 

포커스그룹 등의 질적 연구방법을 채택하였다. 

일대일 심층면담은 주제에 대하여 자유롭게 자

신의 태도나 행동, 관심을 이야기할 수 있다. 응

답의 이유, 의견, 가치, 동기, 경험의 정보뿐 아

니라 응답자의 비언어적 반응까지도 관찰가능

하기 때문에 다른 서베이와 비교해서 매우 상세

한 정보를 얻을 수 있다(김영석 1999, 205). 

참여관찰은 특정집단의 행동패턴을 연구하

는 데 있어서 있는 그대로 일어나는 상황과 활

동을 구체적이고 심층적으로 기술하는 방법으

로 본 연구에서는 참여관찰 기록지(이용숙 외 

2005, 170)를 통해 기술하였다. 이는 현장작업

의 내용뿐 아니라, 연구자의 경험, 기분, 느낌, 

방법적 전략, 반성을 기록하여 연구경험에 대한 

총체적 기억의 공간(김영천 2012, 270) 역할을 

한다. 한편, 포커스그룹은 주제를 경험한 사람

들의 깊은 생각이나 의견을 토론의 과정에서 이

끌어내어 대화뿐 아니라 비언어적 표현까지 탐

구하고 관찰함으로써 주제에 대한 새로운 시각

이나 깊이 있는 자료를 수집할 수 있다(신경림 

외 2004, 413). 

기존연구에서는 타당성과 신뢰도를 확보하

기 위해 선다형의 독서능력검사, 읽기능력검사, 

학업성취도검사 등을 도구로 사용하였고, 동일

한 학습만화를 읽고 독후활동 후 효과 및 효율

을 측정하는 연구가 주를 이루었다. 이와 달리 

본 연구에서 질적 연구방법을 선택한 이유는 
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연구대상이 설문조사가 익숙하지 않은 초등학

생 어린이이고, 연구문제가 일반화단계 이전의 

초기탐색단계로 특수한 상황에서 한 개인의 변

화를 이끌기 위해 기존의 행동패턴분석이 우선

되어야 하기 때문이다. 따라서 학습만화이용이 

학습능력향상에 미치는 영향을 분석하기 위해 

독서수준이 다른 학생의 학습만화활용 후 교육

적 효과를 경험한 사례분석이 요구되었다. 

이에 따라 본 연구에서는 개인차와 환경을 

고려하지 않은 기존연구의 한계를 극복하고자 

동일주제의 학습만화가 아닌 단계별학습만화

로 유형을 다양화하였으며, 학습자의 독서수준

도 다양하다는 판단 하에 학습자의 실제적인 

경험을 자연스럽게 설명할 수 있는 질적 연구

방법을 실시하였다. 

 

3.2 연구대상

독서 및 독후활동 결과를 기반으로 포트폴리

오 평가방법을 적용하여 천경록(1999)이 Chall 

(1983)이 구분한 발달단계와 우리나라와 10년 

공통기본교육과정을 고려하여 고안한 독서능

력 발달단계로 독서수준을 나누었으며, 이를 

고려하여 학습만화를 주로 읽는 학생 1명, 학습

만화와 일반도서를 비슷하게 읽는 학생 1명, 일

반도서를 주로 읽는 학생 1명을 선발하였다. 또

한, 심층면담 후 분석 된 결과를 기반으로 학습

만화 읽기활동 실시를 위해 소그룹을 형성하였

다. 위의 심층면담 대상자 3명을 비롯하여 독서

수준 고급독해기의 6학년 남학생 1명, 기초독

해기의 남학생 1명, 기초기능기의 5학년 남학

생 2명 등 7명으로 구성하여 학습만화 읽기활

동 후 포커스그룹을 실시하였다. 

3.3 자료 수집 과정

문헌조사 및 학습만화 내용분석과 심층면담

을 실시하여 그 결과를 분석한 후 이를 기반으

로 소그룹의 학습만화 읽기활동을 실시하였다. 

과정평가를 위해 읽기활동을 참여관찰 하였고, 

후에 포커스그룹을 실시하였다. 구체적인 연구

는 다음과 같은 절차로 진행되었다. 

첫째, 문헌조사를 통해 학습만화의 정의와 

교육적 기능을 조사하였다. 

둘째, 학습만화선정은 학습능력향상 가능성

을 고려하여 최근 발행된 학습만화 중 단계별

이용이 가능한 2권을 선정하여 내용과 구성, 인

물설정, 지식을 전달하는 구조측면에서 분석하

였다. 학습만화를 재미 및 지식의 양과 깊이에 

따라 3단계로 구분했을 때, 뺷판타지 알파벳 콜

렉터뺸는 1단계로 선행연구(최재영 2013)에서 

가장 선호도가 높은 스토리식만화 유형에 속하

며 이는 2단계 원작읽기, 3단계 원서읽기 등 학

습만화를 이용한 단계별 읽기학습에 유용할 것

으로 파악된다. 또한, 위 학습만화는 겜툰에서 

제 1권 ‘이상한 나라의 앨리스’편 출판을 시작

으로 아기돼지 삼형제, 잭과 콩나무, 신데렐라

까지 현재 총 4권이 발간된 초등영어 학습만화

이다. 출판사 겜툰에 의하면 뺷판타지 알파벳 콜

렉터뺸는 서울지역 돌봄교실의 영어교재로 사

용되었으며, 영어단어시험에서 100명 모두 읽

기전보다 성적이 향상되는 결과를 보였다고 한

다. 또한, 영어를 싫어하는 학생과 학부모를 대

상으로 사전 감수단을 모집하여 설문조사한 결

과 뺷판타지 알파벳 콜렉터뺸책을 읽은 후 혼자 

영어공부를 시작했다는 응답 등 교육효과가 높

다는 결과5)를 제시하였다.
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뺷스토리버스 융합과학․사회뺸는 말풍선의 텍

스트가 학습내용 위주이며 재미보다는 학습위

주로 구성되어 만화와 일반도서를 연결해 주는 

3단계 학습만화로 좋은 책 신사고에서 초등 교

과서를 분석하여 융합과학 25권, 융합사회 15

권 총 40권을 발간하였다. 주제중심의 교과목 

융합의 취지하에 제작된 스토리버스는 교육부

가 발표한 ‘문․이과 통합형 교육과정’6)과 그 

맥을 같이한다. 주요사항 총론에 따르면 현재 

중학교 1학년 학생이 고교에 입학하는 2018년

부터 통합형 교육과정이 실시되어 문․이과 구

분 없이 ‘통합사회'와 ‘통합과학'을 배우게 된다. 

또한 ‘통합과학'의 경우 초․중학교 과학의 기

본개념과 탐구방법을 바탕으로 현대생활과 밀

접하게 관련된 융합주제(에너지, 물질, 생명, 

우주 등)의 수준을 적정화하여 기술, 공학, 예

술, 수학 등 다양한 교과와 관련지어 이해함으

로써 통합사고가 가능하도록 할 예정이다. 이

에 교과목 융합학습만화인 뺷스토리버스 융합

과학․사회뺸는 초등수준의 주제중심 융합학습 

자료로 통합적 사고능력에 영향을 미칠 것으로 

분석된다. 

셋째, 심층면담을 통해 학생의 학습만화 이

용행태와 이것이 학습능력에 미치는 영향에 대

해 조사하였다. 면담은 반구조화된 면접법으로 

면담자 당 1시간 면담을 실시하였다. 면담 실시 

전에 개방형문항으로 구성한 질문지를 작성하

였고, 면담대상에게는 사전에 동의서를 제시하

여 면담 및 녹취에 대한 동의를 구하였다. 연구

대상자가 초등학생이므로 면담에 대한 부담감

을 덜어주기 위하여 라포 형성 과정을 거친 후 

사전에 준비한 면담질문을 중심으로 질문했다. 

면담내용을 녹음하여 전사한 후 연구가 면담내

용을 반영하고 있는지 신뢰도 확인을 위해 참

여자검토기법을 활용하였다. 면담문항의 구성 

및 내용은 <표 2>와 같다.

넷째, 심층면담 내용분석 결과 학습만화에도 

수준별단계가 있음을 확인하고, 동일주제의 다

른 학습만화 3권을 선정하여 추가로 분석하였

다. 선정된 3권의 학습만화를 수준별로 1․2․

3단계로 분류하였으나, 읽기활동 대상자들에게

는 이에 대한 사전 설명 없이 읽도록 하였다. 

읽기활동 소그룹은 기존심층면담 대상자를 비

롯하여 독서수준이 다양한 4명의 학생을 추가

로 선정하여 다양한 단계의 학습만화를 읽게 

함으로써 학습자의 행동 및 변화를 기록하였다.

구분 문항

이용자 특성 성별, 나이, 외부환경영향(가족 및 친구), 독서수준, 선호도

학습만화 이용행태 목적, 이용빈도, 선택기준, 이용주제, 장애요소, 기타 독후활동 등

일반도서 읽기능력 동일주제 일반도서 읽기, 경험(어휘력, 내용이해, 추론 및 비판)

학습능력 교과목 연계정도, 경험(동기유발, 내용이해, 명료화 및 전이)

<표 2> 면담문항의 구성 및 내용

 5) 뺷헤럴드경제뺸. 2014. 영어 학습만화 판타지 알파벳 콜렉터 아이들 영어성적 100% 향상. 12월 17일.

 6) 문․이과 통합형 교육과정. 모든 학생들이 인문, 사회, 과학기술에 대한 기초 소양을 함양하여 인문학적 상상력과 

과학기술 창조력을 갖춘 창의 융합형 인재로 성장할 수 있도록 우리교육을 근본적으로 개혁하고자 하는 교육과

정으로 2014.9.24일 교육부에서 발표하였으며, 2018년부터 적용된다. 
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<그림 3> 연구절차

다섯째, 학습만화 읽기활동 후 참여자들과 

포커스그룹을 실시하였다. 토론을 통해 선호하

는 학습만화가 무엇인지, 또한 이용한 학습만

화의 특징 및 비교와 대조, 학생의 다양한 경험

사례를 중점적으로 분석하였다.

마지막으로 <그림 3>과 같이 앞서 실시한 문

헌조사, 학습만화 내용분석, 심층면담, 읽기활

동의 참여관찰, 포커스그룹을 토대로 최종 분

석하였다. 

4. 학습만화 내용 분석

<그림 4>와 같이 학습만화 2권을 선정하여 

이야기의 내용과 구성, 인물설정, 지식을 설명

하는 구조를 살펴보고, 학습능력 향상과의 관

계를 분석하였다. 또한 뺷스토리버스 융합과학뺸
의 한 주제를 선택하여 동일주제의 다른 학습

만화와 비교․분석하여 단계를 제시하였다. 

4.1 판타지 알파벳 콜렉터7)의 스토리텔링 

방식과 학습능력에 미치는 영향

영어학습만화인 뺷판타지 알파벳 콜렉터뺸는 

이상한 나라의 앨리스, 아기돼지 삼형제, 신데

렐라 등 세계명작동화의 내용을 담고 있다. 주

인공들과 판타지아대륙을 여행하며 벌어지는 

이야기구조로 내용에 영어단어를 담아 습득하

<그림 4> 뺷판타지 알파벳 콜렉터뺸와 뺷스토리버스융합과학뺸 표지

 7) 크리트리, 송경민. 2014. 뺷판타지 알파벳 콜렉터뺸. 서울: 겜툰.
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도록 하였다. 1권인 ‘이상한 나라의 앨리스’는 

A로 시작하는 영어단어와 그 의미로 이야기 속 

특정 어휘를 영어로 제시함으로써 스토리맥락 

속에서 영어어휘학습이 자연스럽게 이루어지도

록 구조화하였다.

한편, 인물설정에 있어 동일시의 대상이 되

는 등장인물은 과장된 캐릭터와 다채로운 색상

의 시각적 표현으로 재미를 더하였으며, 주요

인물은 만화의 정형화된 형태인 주인공, 조력

자, 전문가, 적대자로 설정하였다. 예컨대 주인

공인 손오공, 조력자 앨리스, 조력자 토리, 대립

자 마왕 등이 이상한 나라의 앨리스 이야기 속 

인물들과 함께 갈등을 해결하는 과정에서 지식

과 내용을 전달하는 전개구조를 보인다. 

또한, 뺷판타지 알파벳 콜렉터뺸는 지나친 재

미나 폭력위주의 내용구성이라는 기존만화의 

단점을 보완했을 뿐 아니라, 감동과 교훈을 줄 

수 있는 세계명작동화를 각색함으로써 읽기활

동 후 다시 원작의 동화를 읽는 2차 독서로서의 

효과도 가능할 것이다. 초등학교 필수영어단어 

800단어를 비롯하여, 초등학교 3～6학년이 배

우는 교과서연계 영어문장을 수록하여 영어단

어 및 문장학습이 가능하도록 함으로써 학습능

력향상에 도움이 되도록 의도하였다. 

 4.2 스토리버스 융합과학 8)의 스토리텔링

방식과 학습능력에 미치는 영향

뺷스토리버스 융합과학․사회뺸는 내용과 구

성측면에서 초등교과서를 밀도 있게 분석하여 

중요키워드를 40개의 대주제로 분류하고 각각

의 대주제가 한 권씩 구성된 40권을 모두 읽음

으로써 초등학교 교과과정을 전반적으로 학습

할 수 있도록 하였다. 교과목에서 선정된 40개

의 대주제를 융합과학 25권과 융합사회 15권으

로 구분하였고, 각 권당 다시 8개의 소주제로 

나누어 초등학생이 꼭 알아야 하는 지식을 제

시하였다. 

인물설정은 8가지 독자적인 캐릭터를 개발

하여 캐릭터의 주인공이 8개로 분류된 소주제

를 이끌어간다. 소주제간 연결된 인물 없이 8개

의 독립적인 캐릭터가 각각 등장하여 인물들과

의 관계 속에서 지식을 전달하는 구조이며, 한 

편의 소주제가 끝나면 정보코너가 연결되어 만

화에서 익힌 지식을 정리하고 심화할 수 있다. 

사진자료를 수록하여 현장감과 현실감을 높여 

학습효과를 높이고자 하였고, 명화 보기나 시

사문제 등 학교과제나 토론자료로 활용할 수 

있어 교과와 밀접하게 연계되어 있다. 또한 과

제해결에 도움이 되도록 신뢰성을 확보하기 위

해 전권 모두 각 분야의 전문가가 직접 감수하

여 검증된 콘텐츠를 제공하였다. 

뺷스토리버스 융합과학․사회뺸는 주제에 따

라 여러 교과를 융합하였을 뿐 아니라 교과목

의 학년과 학기를 직접 표기하였다. 또한 <그림 

5>와 같이 3단계로 구성하여 하나의 주제를 단

계별로 심화할 수 있도록 구성하였다. 즉 1단계

는 주제에 대한 호기심발단단계로 흥미를 위한 

동기유발의 과정이며, 2단계는 호기심해결 및 

교과연계 학습단계로 내용이해를 위한 과정이

다. 마지막 3단계는 융합적사고 기르기 단계로 

사진과 그림의 시각적 학습효과로 장기기억에 

 8) 유기영, 류수형, 최익규, 김현민. 2014. 뺷스토리버스 융합 과학뺸. 서울: 스토리버스.
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<그림 5> 뺷스토리버스 융합과학뺸의 3단 구성

*출처: <http://www.sinsago.co.kr/children/storyBus/storyBus.asp>. [cited 2015.2.5].

도움이 될 뿐 아니라 여러 교과목의 융합적 구

성으로 사고력 및 창의력 등의 학습효과 극대

화를 의도하였다. 즉 뺷스토리버스 융합과학․

사회뺸는 재미위주의 스토리텔링보다는 지식전

달이 큰 비중을 차지하고 있다.

4.3 단계별학습만화 

학습경험의 조직원리인 ‘계속성(continuity), 

계열성(sequence), 통합성(integration)’ 중 계

열성(sequence)은 선행경험 혹은 내용을 기초

로 하여 다음경험 또는 내용이 전개되어 점차

적으로 깊이와 넓이가 더해지는 것이다(Tyler 

1949). 

이에 따라 연구자의 경험과 심층면담을 통해 

동일주제의 학습만화도 이용자에 따라 선호하는 

만화가 다름을 확인하고, 동일주제의 다른 학습

만화 3권을 선정하여 분석하였다. 먼저, 1단계로 

서바이벌만화인 뺷살아남기 시리즈뺸는 극한상황

에서 과학상식을 통해 극복해 간다는 모험적인 

요소, 즉 만화적 재미요소에 학습내용을 자연

스럽게 배치시킴으로써 보다 효과적으로 전달

하고 있으며, 살아남아야 하는 생존전략을 모티

브로 하여 각 권마다 주제에 맞는 과학지식을 

전달하고 있다(백은지 2011). 문제해결 서사구

조가 인물․사건․배경을 바탕으로 한 갈등중

심으로 지식보다는 스토리위주의 재미비중이 

크다. 따라서 처음 배우는 학습내용이나 독서수

준 낮은 학생에게 유용할 것으로 판단된다. 

2단계로 뺷Why?시리즈뺸는 궁금증을 해결할 

수 있도록 특정한 공간에 관한 포괄적인 내용

을 다루고 있으며, 뺷살아남기 시리즈뺸에 비해 

지식의 양이 많고 수준이 높은 편이다. 또한, 어

려운 지식이나 원리의 설명을 위해 만화적 표

현을 활용하였고, 지식이나 정보를 대사와 그

림으로 표현하여 강의식으로 전달한다(강현주, 

정현선 2009). 뺷살아남기 시리즈뺸보다는 많은 

양의 지식전수에 초점을 맞추어 문제해결의 이

야기구조를 가지면서 옴니버스식으로 구성되

어 있다. 

3단계인 뺷스토리버스 융합과학․사회뺸는 

뺷Why?시리즈뺸와 유사한 이야기구조로 전개하
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고 있으나, 교과목과의 연계로 지식을 심화․확

장하였으며, 백과사전처럼 학습내용․그림․사

진이 수록되어 학습과제를 위한 자료로 이용하

도록 하고 있다. 

이와 같이 뺷살아남기 시리즈뺸, 뺷Why?시리

즈뺸, 뺷스토리버스 융합과학․사회뺸는 이야기

전개방식뿐 아니라, 전달하고자 하는 지식의 양

과 깊이에 따라 차이가 있음이 파악되었다. 이

는 포커스그룹을 통해서도 확인할 수 있었다. 

즉 재미의 요소로 단계를 나누면 뺷살아남기 시

리즈뺸, 뺷Why?시리즈뺸, 뺷스토리버스 융합과

학․사회뺸 순이며, 지식의 양와 깊이로 단계를 

나누면 뺷스토리버스 융합과학․사회뺸, 뺷Why?

시리즈뺸, 뺷살아남기 시리즈뺸순이다. 이와 같이 

동일주제의 학습만화에도 수준에 따라 단계가 

있음이 확인되었다. 이를 정리하면 <그림 6>과 

같다.

5. 분석결과 

<표 3>과 같이 학습만화이용 관련요소로 검

토, 요약, 연관관계 등의 의미를 찾는 과정을 통

해서 분석하였다. 

5.1 이용자 특성

학생 1은 초등학교 5학년 여학생으로 기초기

능기(초등학교 3～4학년)에 해당된다. 기초기

능기는 해독에서 독해로 나아가는 시기로 독서

의 기초기능을 익히게 된다. 이 시기의 학생은 

긴 문장을 의미 단위로 끊어 읽고, 학습독서가 

시작되는 시기이며 음독에서 묵독으로 넘어가

는 과도기로 학습독서(reading to learn)가 시

작된다(천경록 1999). 학년은 5학년이었으나 

다양한 독서 및 독후활동결과 읽기방법으로 음독

<그림 6> 학습만화9)단계 및 일반도서 읽기로의 전이과정

 9) 코믹컴, 정준규. 2003. 뺷바다에서 살아남기뺸. 서울: 대한교과서.

이광웅, 김강호. 2010. 뺷Why? 바다뺸. 서울: 예림당.

유기영, 류수형, 최익규, 김현민. 2014. 뺷스토리버스 융합과학뺸. 서울: 스토리버스.
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요소

1 이용자특성

2 독서수준

3 학습만화 이용동기

4 학습만화 이용시간

5 학습만화 선택방법

6 학습만화 주제선택 기준

7 학습만화에 대한 인식

8 일반도서에 대한 인식

9 학습만화와 일반도서에 대한 선호도

10 학습만화 읽기 반복횟수와 이유

11 동일주제 다른 학습만화 읽기 경험

12 동일주제 일반도서 읽기 경험

13 학습만화단계

14 학습만화 읽기가 읽기능력(어휘력, 내용이해, 추론과 비판 및 감상)에 도움이 된 경험

15 학습만화 읽기가 학습능력(동기유발, 내용이해, 명료화 및 전이)에 도움이 된 경험

16 학습만화가 예습 및 복습에 활용된 경험

17 학습만화이용 독서지도

<표 3> 학습만화이용 관련요소

을 선호하였고, 사실중심의 읽기, 짧은 문장표

현의 쓰기, 줄거리중심의 말하기로 독서능력단

계는 기초기능기로 판단된다. 또한 일반도서보

다는 학습만화를 선호하였으며, 장애요소 없이 

자유롭게 도서를 선택하여 읽고 있었다. 

학생 2는 초등학교 6학년 여학생으로 독서수

준은 기초독해기(초등학교 5～6학년)에 해당

된다. 이 단계는 초급의 사고기능을 하는 단계

로서 독해에 큰 비중을 두고 읽게 되어 사실과 

의견구분하기, 정보를 축약하기, 생략된 정보를 

추론하기, 이어질 내용예측하기, 비유적 표현의 

의미이해하기, 표현의 적절성 판단하기 등과 같

은 기초독해기능을 기르는 시기(천경록 1999)

이다. 읽기방법은 묵독을 선호하였고, 긴 문장

표현의 쓰기가 가능하였으며, 사실과 의견을 

구분하여 말하기로 기초독해기로 판단된다. 또

한 학습만화와 일반도서 읽기의 비중이 비슷하

였고, 교육열이 높은 부모님의 선택에 의해 도

서를 구입하였으며, 스스로 찾아하는 독후활동

보다는 부모님에 의해 주어지는 독후활동을 주

로 하였다. 경쟁상대가 되는 쌍둥이 자매가 있

어 독서의 또 다른 동기요인이 되는 것으로 판

단된다. 

학생 3은 초등학교 6학년 여학생으로 고급독

해기(중학교 1～2학년)에 해당된다. 고급의 사

고기능을 발휘하는 시기로 글쓴이의 의도나 목

적을 파악하며 글 읽기, 내용의 통일성을 생각

하며 글 읽기, 글의 구조를 파악하기, 글의 일관

성을 평가하기, 추론하기, 읽은 내용의 신뢰성

과 타당성 판단하기 등 작가의 관점, 태도, 글의 

동기 등에 대하여 비판적 시각으로 글을 읽게 

되는 시기(천경록 1999)이다. 학년은 6학년이

었으나 글의 종류에 따른 글쓴이의 의도를 파

악하며 읽고, 문장 간의 연계 가능한 쓰기 표현, 
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구분 학생 1 학생 2 학생 3

성별 여 여 여

학년 초 5 초 6 초 6

가족영향 독립적 부모님 자매

선호도 학습만화 > 일반도서 학습만화 = 일반도서 학습만화 < 일반도서

독서수준 기초기능기 기초독해기 고급독해기

<표 4> 이용자 특성

설득 가능한 근거 있는 주장의 말하기로 고급

독해기로 판단된다. 학습만화보다 일반도서를 

선호하며, 7남매 중 셋째로 교육 및 독서에서 

나이 차이가 큰 자매들의 영향을 많이 받은 것

으로 나타났다. 정리하면 <표 4>와 같다.

5.2 독서수준(능력)에 따른 단계별학습만화 

이용 

5.2.1 학습만화와 일반도서에 대한 선호도

(요소 1,2,3,9)

학생들의 독서수준에 따라서 동일주제에 대

한 학습만화와 일반도서의 선호양상이 다르게 

나타났다. 기초기능기의 학생 1은 지식과 정보

추구보다는 재미를 위해서 학습만화를 이용하

고자 하였으며, 도서선택에 있어 장애요인도 

없어 자발적인 선택이 가능하기 때문에 개인의 

취향에 따라 지식위주보다는 재미를 위한 학습

만화를 선호하였다. 기초독해기의 학생 2는 재

미와 지식․정보를 동시에 추구함으로써 학습

만화와 일반도서를 함께 이용하고자 하였으며, 

도서선택에 있어 부모님의 개입이 크게 작용하

는 것으로 보인다. 고급독해기의 학생 3은 동일

주제의 일반도서 읽기를 선호하였으나, 처음 

직면한 주제나 내용이해가 어려운 부분은 학습

만화를 이용하고 있었다. 또한 도서선택에 있

어 일반도서를 주로 읽는 자매의 영향으로 학

습만화 보다는 일반도서를 선호하는 것으로 보

인다. 

이와 같이 학습만화와 일반도서 선호정도는 

독서수준뿐 아니라 개인 및 가정의 환경요인에 

따라 차이가 있음을 알 수 있었다. 그러나 개인

차에 따른 이용행태의 차이가 있을 뿐 모든 학

생이 학습만화를 이용하고 있었고, 학습만화를 

이용함에 있어 가장 크게 작용하는 힘은 ‘동일

시 대상’인 것으로 분석되었다. 즉 일반도서는 

3인칭 관찰자시점이나 전지적 작가시점으로 서

술되나, 학습만화는 1인칭 관찰자시점이나 1인

칭 주인공시점으로 서술되어 이야기속의 등장

인물로 동일시됨으로써 만족감을 느끼는 것으

로 보인다. 이 외에 갈등구조, 시리즈 연결구조, 

판타지요소 등이 학습만화를 선호하는 원인으

로 파악되었다. 

5.2.2 학습만화 반복읽기(요소 2,9,10,13)

연구자의 경험상 학생들은 같은 학습만화나 

혹은 동일주제의 다른 학습만화를 반복해서 읽

는 경향을 파악할 수 있었다. 면담을 통해 반복

읽기의 절차를 분석한 결과는 <그림 7>과 같다. 

1회 읽기에는 잘 모르는 주제이므로 그림으로 

전체적인 흐름을 파악하고, 2회 반복에는 텍스

트의 핵심용어 중심으로, 3회 반복에는 텍스트
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<그림 7> 학습만화 반복읽기 절차

<그림 8> 독서수준(능력)에 따른 학습만화 반복읽기 행태

문장을 이해하면서 관계를 구조화하였으며, 4회 

반복에는 그림과 텍스트의 관계를 이해하였고, 

5회 반복에는 정보란읽기를 통해 지식을 습득

하였다. 

반복읽기의 이유는 이를 통해 1회 읽기에서 

이해되지 못한 부분이 이해되기도 하고, 만화

책구조 속에서 지식과 정보부분은 읽기가 꺼려

지는데 반복 읽기를 통해 결국 그 부분도 읽게 

된다는 언급을 통해 유추할 수 있다. 면담대상

자들도 모두 여러 번 반복하여 읽고 있었으나, 

이용행태와 반복횟수는 <그림 8>과 같이 독서

수준에 따라 차이가 있었다. 기초 기능기의 학

생 1은 학습만화를 선호하여 5회 이상 반복읽기

를 하고 있으며, 같은 학습만화뿐 아니라 동일

주제의 다른 학습만화도 함께 읽고 있었다. 또

한 읽기활동 중 호기심 있는 소주제의 경우는 

일반도서에서 찾아 읽기도 하였다. 

기초독해기의 학생 2는 같은 학습만화뿐 아

니라 동일주제의 다른 학습만화와 일반도서 모

두를 선호하였으며, 10회 이상 반복하여 읽고 

있었다. 학생 1과의 반복읽기 횟수차이는 독서

량의 차이인 것으로 보인다. 또한 학생 1이 일

반도서 읽기에서 해당 분야만 찾아 읽는 발췌

독을 선택하였다면, 학생 2는 일반도서 전체를 

정독하는 것으로 차이가 있었다. 

고급독해기의 학생 3은 일반도서를 선호하

였으며, 학습만화는 1～2회 정도 반복하여 읽

고 있었다. 학생 1, 2와 달리 일반도서를 먼저 
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읽고 이후에 어려운 부분을 학습만화에서 찾아 

발췌독하여 난이한 부분의 이해문제를 해결하

고 있었다. 이와 같이 독서수준에 따라 학습만

화 읽기의 반복횟수 및 독서법과 일반도서 이

용법에 있어 각각 다른 패턴을 보였다.

5.2.3 독서수준에 따른 단계별학습만화 이용

행태(요소 2,11,12,13)

학습만화 분석을 통해 이야기의 내용과 구

성, 재미와 지식전달 비중, 지식을 전달하는 방

법 등 학습만화마다 차이가 있음을 확인했고, 

면담을 통해 독서수준에 따라 선호하는 학습만

화에도 차이가 있음이 파악되었다. 이는 학습

경험의 계열성원리를 기반으로 독서수준에 따

라 단계별로 학습만화를 읽어야함을 제시해준

다. 이를 위해 소그룹을 형성하여 동일주제의 

다른 학습만화 읽기활동을 실시한 결과 기초기

능기의 학생 1은 재미위주의 뺷살아남기 시리즈뺸 
읽기에 적극적이었으며, 뺷Why?시리즈뺸․뺷스
토리버스 융합과학․사회뺸는 어려워서 읽기를 

꺼려하였다. 즉 지식보다는 재미위주의 학습만

화 읽기를 추구하므로 스토리구조 속에서 자연

스럽게 지식의 기본개념과 내용이해를 중심으

로 학습만화를 이용하는 것이 유용한 것으로 

판단된다. 

기초독해기의 학생 2는 뺷Why?시리즈뺸 읽기

에 가장 적극성을 보였다. 뺷살아남기 시리즈뺸는 

재미로 호기심을 자극시켜주지만 알려주는 지

식의 양이 부족한 반면, 뺷Why?시리즈뺸는 재미

도 있을 뿐 아니라 전문가로 나오는 등장인물이 

강의식으로 설명함으로써 지식과 정보를 제공

해주어 많은 도움이 되는 것으로 파악된다.

고급독해기의 학생 3은 뺷Why?시리즈뺸와 

뺷스토리버스 융합과학뺸 읽기에 적극성을 보였

다. 특히 뺷스토리버스 융합과학뺸은 재미의 요

소는 적지만 지식과 정보를 알려주는 ‘정보란’ 

부분이 깊이있고 자세하게 제시되어 있어 일반

도서를 읽는 것 같은 느낌을 받았다고 언급하

였다. 또한, 사진과 그림자료가 백과사전처럼 

제시되어 지식획득에 많은 도움이 되는 것으로 

보인다. 즉 동일주제를 다룬 학습만화에도 차

이가 있으며, 이러한 차이는 재미 및 지식의 양

와 깊이에 따라 다름을 알 수 있었다. 

또한 동일주제의 단계별 학습만화뿐 아니라 

일반도서도 함께 읽는 등 독서수준에 따라 다

양한 이용패턴을 보였다. 기초기능기의 학생 1

은 지식보다는 재미중심의 학습만화를 읽은 후 

관심주제의 일반도서를 찾아 해당분야의 주제

만 발췌하여 읽음으로써 호기심을 해결하고, 

이후에 다시 동일주제의 다른 학습만화를 읽었

던 경험을 회상했다. 기초독해기의 학생 2는 재

미보다는 지식전달 위주의 학습만화를 선택하

여 읽은 후 관심주제의 일반도서를 찾아 처음

부터 끝까지 정독하여 읽었던 경험을 회상하였

으며, 고급독해기의 학생 3은 처음부터 일반도

서를 선택하여 정독한 후 내용이 어려워 이해

가 곤란한 부분만 학습만화에서 찾아 해당부분

을 읽는 이용행태를 보였다. 이처럼 독서수준

에 따라 학습만화뿐 아니라 일반도서의 이용패

턴도 다름을 파악할 수 있었다. 

5.3 학습만화 이용행태가 학습능력에 미치는 

영향(요소 2,7,8,13,15,16,17)

본 연구에서는 학습능력을 교과단원 이해에 

미치는 영향에 초점을 두어 제시하고자 한다. 동
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일주제의 다른 학습만화 읽기활동 관찰과 포커

스그룹의 토론내용을 분석한 결과 위에 제시된 

학습만화의 단계 중 뺷살아남기 시리즈뺸로 동기

유발, 뺷Why?시리즈뺸와 뺷스토리버스 융합과

학․사회뺸로 내용이해, 관련주제의 일반도서 

읽기로 명료화와 전이과정을 거치면서 학습능

력향상에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 분석

되었다. 

예컨대 ‘바람’이라는 주제로 뺷살아남기 시리

즈뺸에서는 호기심을 자극하는 동기유발과 바

람의 기본개념에 대한 설명이 주를 이룬다면, 

뺷Why?시리즈뺸에서는 바람이 불게 된 원인과 

이와 관련된 개념(고기압, 저기압 등)의 설명

이 주를 이루었고, 뺷스토리버스 융합과학뺸에서

는 바람의 영향으로 인간사회가 어떻게 변화되

는지까지 제시해 줌으로써 과학뿐 아니라 사

회․문화영역까지 융합독서가 가능하도록 유

도한다. 이는 자연환경에 따른 인문환경의 변

화와 관련된 내용으로 이를 주제로 한 일반도

서 읽기로의 전이가능성을 제시해줄 뿐 아니라, 

초등학교 6학년 2학기 사회교과목 중 ‘2단원 세

계 여러 지역의 자연과 문화’의 학습에 도움이 

되어 학습능력향상에 긍정적인 영향을 미칠 것

으로 판단된다. 즉 <그림 9>와 같이 단계별학습

만화․학교 교과수업․관련주제의 일반도서 등

의 이용은 특정교과단원의 이해를 목표로 하나

의 참고서적인 역할을 함으로써 학습능력향상

에 기여하게 된다. 

또한, 이는 이용시기와 학습자의 독서수준에 

따라 다른 패턴을 보였다. 먼저 이용시기에 따

라 수업 전 활동(예습)과 수업 후 활동(복습)

으로 이용행태가 다르게 나타났다. 기초기능기

의 경우는 수업 전 활동(예습)으로 1단계의 학

습만화를 이용하고, 수업 후 활동(복습)으로 

관련 주제의 일반도서를 발췌독하거나 2․3단

계의 학습만화를 이용하였다. 반면에, 기초독해

기 경우는 수업 전 활동(예습)으로 2․3단계의 

학습만화를 이용하고, 수업 후 활동(복습)으로 

관련주제의 일반도서 전체를 정독하였으며, 고

급독해기의 경우는 수업 전 활동(예습)으로 일

반도서 전체를 정독하고 수업 후 활동(복습)으

로 난이한 부분을 2․3단계의 학습만화를 발췌

독하거나 관련주제로 심화․확장하기 위해 다

른 일반도서를 이용하였다.

<그림 9> 단원이해를 목표로 한 학습만화․학교수업․일반도서의 이용
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<그림 10> 학습만화 이용행태가 학습능력에 미치는 영향

이용패턴에서 수업 전 활동(예습)은 동기유

발과 내용이해에 유용하며, 수업 후 활동(복습)

은 내용이해를 바탕으로 명료화 및 심화․확장

에 효과적임을 알 수 있었다. 이렇듯 독서수준

에 따라 학생들이 선호하는 학습만화와 일반도

서의 이용패턴 중 예․복습이 가능하여 자기주

도적인학습을 유도할 뿐 아니라 학습능력향상

에 긍정적인 영향을 미칠 것으로 보인다. 이를 

정리하여 표로 나타내면 <그림 10>과 같다.

5.4 분석결과의 의미 

초등학생을 대상으로 독서수준에 따른 학습

만화 이용행태가 어떠한지, 또한 이것이 학습능

력향상에 어떠한 영향을 미치는지에 대한 본 연

구는 미국도서관협회에서 제시한 ‘적시에 적자

에게 적서를 읽혀야 한다’라는 도서선정의 원리

와 맥을 함께 한다. 즉 ‘독서수준에 따른-적자에

게-, 단계별학습만화 및 일반도서와 학교수업활

동-적서를-, 수업 전․후의 알맞은 시기에-적

시에-’ 제공해야 바람직한 독서활동이 가능하게 

되는 것이다. 정리하면 <그림 11>과 같다.

독서수준에 따라 선호하는 학습만화가 다르

게 나타났으며, 학습만화 분석결과 동일주제의 

학습만화에도 재미와 지식을 전달하는 방식, 지

식의 양과 깊이에 따라 단계가 있음이 나타났다. 

그러므로 ‘적자의 원칙’에 의해 독서수준에 맞

은 학습만화단계를 이용함으로써 학습능력향상

에 도움이 될 수 있도록 학습자의 개인차를 고

려하여 학습전략을 제시해야 할 것이다. 

또한, ‘적서의 원칙’에 따라 특정교과단원의 

지식이해를 목표로 계열성의 원리를 적용한 단

계별학습만화와 일반도서 및 학교수업을 참고

서 같이 활용함으로써 지식을 심화․확장하는 

등 학습능력향상에 긍정적인 영향을 미칠 수 있

도록 해야 할 것이다. 
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<그림 11> 학습자료의 효율적인 선정

마지막으로 ‘적시의 원칙’에 따라 수업 전․

후를 고려하여 학교수업 전에는 동기유발과 내

용이해를 위해 낮은 단계의 학습만화를 이용하

고, 학교수업 후에는 명료화 및 전이를 위해 높

은 단계의 학습만화 및 일반도서를 이용해야 한

다. 이러한 이용행태는 학습능력을 향상시킬 수 

있을 뿐 아니라, 자기주도적인 예․복습활동이 

이루어짐으로써 ‘학습하는 방법에 대한 학습법’

을 제시할 수 있다는 것에 그 의미가 있다. 따라

서 위 세 가지 원칙을 적용하여 학습전략을 계

획한다면 학습만화를 이용한 효율적인 독서지

도안 개발에 유용할 것으로 판단된다.

이와 같이 본 연구에서는 학습만화 읽기와 

관련하여 기존연구에서 발견하지 못한 독서수

준에 따른 학생의 이용행태를 확인하였다. 이

는 학생의 경험을 바탕으로 연구주제를 측정하

고 탐구하기 위해 심층면담 및 참여관찰과 같

은 질적 연구방법을 실시하였기에 가능하였다

고 판단된다. Smith(1990)는 도서관 정보서비

스의 주요대상인 ‘이용자’를 파악하기 위해서는 

질적 연구를 통한 분석이 적절할 것이라고 지

적하였다. 또한, 질적 연구방법은 다양한 시각

을 이해하고 인간행동의 복합성을 맥락적 체제

안에서 발견해내며, 일어나고 있는 사실들에 대

한 총체적인 해석을 제시할 수 있다고 하였다

(이명희 2005). 이에 본 연구에서도 이용자인 

학생들에게 열풍처럼 이용되고 있는 학습만화 

읽기활동의 효과를 높이기 위해 경험적 사실들

을 기반으로 질적 연구방법의 채택을 통해 분석

하였다. 

6. 결 론 

본 연구는 초등학교 고학년을 대상으로 학생

의 독서 및 독후활동의 결과를 포트폴리오법에 

적용하여 천경록의 독서능력발달단계에 따라 

독서수준을 제시하였으며, 이용자의 특성, 학습

만화와 일반도서의 선호도, 학습만화 반복읽기, 

단계별학습만화 이용 등의 구체적인 분석을 통

해 독서수준 및 환경요인에 따른 학습만화 이

용행태가 학습능력에 미치는 영향에 대해 살펴

보았다. 

학생의 학습만화이용 과정평가를 위해 독서 

및 독후활동을 평가한 결과 동일 학년임에도 개

인차에 따라 독서수준이 다르게 나타났다. 이
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러한 독서수준에 따라 선호하는 학습만화가 다

르다는 것을 통해 학습만화에도 재미 및 지식

의 양과 깊이에 따라 단계가 있음을 파악할 수 

있었으며, 이는 동일주제의 학습만화를 이용할 

때 독서수준에 따라 단계별로 이용해야 함을 시

사한다. 

또한 학습만화의 반복읽기를 통해 단계별학

습만화 이용이 동기유발, 내용이해, 명료화와 

전이에 영향을 미치는 것으로 파악되었으며, 이

용행태 속에서 학습만화뿐 아니라 일반도서 및 

학교의 수업이 하나의 참고서역할을 할 뿐 아니

라, 수업전과 후에 적절히 제시되어 특정교과단

원의 이해를 돕고 지식을 보다 심화 및 확장시

켜 학습능력에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 

나타났다. 즉 학습자의 개인차를 고려하여 단계

별학습만화․관련주제 일반도서․학교수업활

동 등의 학습자료를 수준에 따라 달리 제시하는 

맞춤식 독서지도법으로써 학습효과가 발휘되는 

것이다.

기존연구는 학습자의 수준을 고려하지 않은 

동일한 학습만화를 읽고, 독서능력진단 및 학업

성취도 평가를 기반으로 한 양적연구가 대부분

이다. 본 연구는 이용자의 경험을 바탕으로 한 

질적 연구로서, 연구자의 주관성 개입문제와 일

반화에 다소 한계가 있으나, 독서수준을 고려하

여 학생 개인특유의 경험을 있는 그대로 인정하

고 이해․탐구하였기에 위와 같은 결과를 도출

할 수 있었다. 또한 초등학생의 학습만화 이용

경험을 바탕으로 분석함으로써 학습만화이용법

의 교육적 효과 가능성을 제시하는데 의의가 있

다. 이에 학습만화 읽기의 효율적인 독서지도안 

개발에 도움이 될 수 있을 것이다. 

따라서 후속연구로 동일연구 주제에 대한 질

적 분석 이외에 통계분석 등을 통한 양적연구

로 연구신뢰도와 타당도를 높이는 과정이 이뤄

진다면 학습만화 이용과 관련해 좋은 연구결과

가 제시될 것으로 기대한다. 또한 학습만화 읽

기개선을 통한 효율적인 독서지도안 개발의 다

각적인 연구가 요구된다. 이는 무분별한 학습

만화 읽기를 지양하고, 학습만화를 이용한 개

인별 자기주도적학습법10) 개발에 도움이 될 것

이다. 
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