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초 록

“디지털 패러독스”가 “조용한 위기”로 우리의 미래 세대를 위협한다는 심각한 우려가 있으나 이미 디지털 문화 

속에 살고 있는 우리는 디지털 매체들과 기존의 다양한 정보매체들의 차이와 특성을 파악하여 효과적으로 학습에 

활용해야 한다. 본 논문의 목적은 정보기반 의미 있는 학습에 대한 이론적 고찰을 통해 이를 적용한 학교도서관 

학습 코먼스(Learning Commons)를 제안하는 것이다. 학습을 위해 다양하고 풍부한 정보와 매체들을 다루는 

학교도서관의 중요성을 전제하여 정보와 학습의 밀접한 연관성, 매체와 학습의 밀접한 연관성, 정보 활용을 통한 

의미 있는 학습의 개념을 살펴보고 학교도서관 프로그램의 초점은 정보열람과 접근이 아닌 학습이어야 한다는 

학습 코먼스의 개념을 학교도서관에 적용 및 분석하였다. 본 논문이 디지털 시대의 학교도서관프로그램 핵심인 

정보기반 학습에 의미 있는 학습을 위한 학습 코먼스의 설계를 지원하는 이론적 근거가 되기를 기대한다. 

ABSTRACT
Although people seriously worry that “digital paradox” is a “quiet crisis” to our society as a whole 

and threatens our future generation, we need to reconsider how we utilize digital media for effective 

learning as we understand its characteristics and compare the differences among all formats of media 

that used for learning. The purpose of this study is to suggest and analyze school library media 

programs as Learning Commons by applying the relevant theories on information, learning, learning 

with media, and meaningful learning. The study assumes the importance of the school library media 

programs that manage rich Information in various formats in an educational system. The study 

provides theoretical grounds and insights to practitioners and researchers in the relevant field as 

they face the challenges in putting an emphasis of today’s school library media programs for student 

learning in digital age.
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1. 서 론

1.1 연구의 배경

급변하는 정보환경은 우리 생활을 빠르게 변

화시키고 있다. 1990년대 중반 인터넷 사용의 

대중화, 2006년 첫선을 보였던 스마트폰인 아

이폰(iPhone)의 출시, 이후에 태블릿 PC의 대

중화와 함께 이어진 매체의 발전은 현재에도 

새로운 정보기술의 도입으로 계속되고 있다. 

오랫동안 정보환경의 중심에 있던 인쇄정보원

과 시청각 실물정보원을 넘어서서 이제는 웹기

반 디지털 매체를 통해 정보를 접한다. 미래창

조과학부에 따르면 2014년 기준으로 국내 가구

의 인터넷 보급률은 81.6%이며 가구당 컴퓨터

기기 보유율은 78.2%에 달한다. 2004년에 이미 

인터넷 보급률이 72.2%에 도달하였고 가구당 

컴퓨터 보급률은 이미 2000년에 71%를 넘어섰

다는 점에서 이미 국내 인터넷 정보이용은 안

정기에 있다고 할 수 있다. 최근에 모바일 인터

넷과 스마트폰의 대중화가 가속되어 스마트폰 

이용자 1명당 1일 스마트폰 이용시간이 평균 

256.분이며 전체적으로 메신저(40.3%), 뉴스검

색(37.2%), 그리고 온라인 게임(21.7%)을 이용

한다(미래창조과학부, 한국정보화진흥원 2015). 

급변하는 정보환경에 적응하는 것은 오늘날 현

대인들의 일상적 과제라고 할 수 있다. 

이런 환경 속에서 나고 자란 청소년들 역시 

마찬가지이다. 즉, 시간과 장소에 제한받지 않

고 디지털 정보환경 속에서 원하는 정보를 찾

고 얻으며 게임 등 오락까지 즐긴다. 청소년의 

스마트폰 보유율은 80%가 넘고 있다는 사실

(통계청, 여성가족부 2013)은 대부분의 청소년

들이 디지털 정보환경을 항해하기 위해 스마트

/디지털 기기를 자연스럽게 활용하고 있다는 

것을 보여준다. 

학교 교육의 관점에서 본다면 청소년들의 디

지털 문화 몰입은 인쇄 시대에는 없는 이슈들에 

대해 고민하게 한다. 그러한 여러 이슈 중 하나

가 “디지털 패러독스”(Guernsey and Levine 

2015)이다. 즉, 청소년들이 성인이 된 후에 일

할 고도화된 정보 사회에서는 독서능력이 뛰어

난 인재를 원하지만 막상 그들은 디지털 도구

들에 둘러싸여 그러한 독서능력을 함양하기가 

점점 어려워진다(Guernsey and Levine 2015)

는 것이다. 인지뇌과학자인 Wolf(2007)에 따르

면, 독서능력은 결코 인간에게 선천적으로 주어

진 능력이 아닌데 디지털 문화 속에서 우리는 

이 능력을 훈련할 기회는 점점 줄고 결국 능력 

자체를 점점 잃어가고 있다. 디지털 패러독스는 

우리 사회에 즉각적으로 부정적인 결과를 초래

하지는 않지만 점차 스며들 듯이 영향을 주기 때

문에 우리에게 닥친 “조용한 위기”(Guernsey 

and Levine 2015)라고 진단된다. 독서능력만

이 아니다. 우리의 뇌기능은 우리가 활용하는 

미디어에 지대한 영향을 미치며 인터넷 기기를 

활용하면서 인쇄시대 시작부터 우리가 가치 있

게 여겨왔던 깊은 사고력과 집중력이 점점 사

라지고 있다(Carr 2011). 이 시점에서 우리는 

다음과 같은 의문이 든다. 디지털 도구 활용이 

청소년들의 정신에 이렇듯 걱정스런 영향을 준

다면, 우리는 청소년들의 디지털 기기 사용에 

대해 어떤 태도를 가져야 할 것인가? 디지털 패

러독스를 야기하지 않도록 철저히 디지털 도구

를 배제시키는 교육을 할 것인가? 아니면 디지

털 환경을 받아들이면서 이로 인해 야기되는 
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부정적인 영향을 최소화하고 디지털 기기가 주

는 장점인 정보접근의 확대성을 체험해야 할 

것인가? 

현재 우리의 교육은 디지털 도구의 활용보다

는 배제에 가깝다. 스마트폰을 예로 들면, 등교 

시 학생들의 스마트폰을 수거해 하교시 반환하

는 교칙을 가진 학교는 전체 중학교의 85.6%, 

고등학교의 65.2%이고, 아예 스마트폰 소지를 

허용하지 않는 학교는 전체 중학교의 10%, 고

등학교의 9.2%로서 전자와 후자를 합한 학교

의 수를 보면 대다수의 학교가 스마트폰 소지

를 허용하지 않는다는 것을 알 수 있다(조규복 

2013). 그런데 이러한 스마트폰 관련 교칙이 앞

서 언급한 디지털 패러독스에 대한 우려로 인

한 배제 정책으로 보기는 어렵다. 왜냐하면 교

육부(2014)의 “제5차 교육정보화 계획”에 따르

면 미국 등 선진국의 사례를 참고하여 2018년까

지 학생 일인당 하나의 단말기(1:1)를 소지하

도록 하는 BYOD(Bring Your Own Device)정

책의 완수를 계획하고 있기 때문이다. 정부 정

책과 학교 현장의 현실이 전혀 다르다고 할 수 

있다. 

자유롭고 풍부한 오늘날의 디지털 정보환경

은 교과서를 중심으로 하는 현재의 주입식 학교 

교육과는 패러다임 자체가 다르기 때문에 지금 

현실에서 국내 학교에서의 BYOD 정책 도입은 

부작용을 야기할 가능성이 크다. 현재 국내 초

중고등 학교 교육에서는 디지털 도구 활용이 매

우 제한적으로 이루어진다. 물론 디지털 도구 

활용이 기존의 교육과정과 학습 환경 속에 존재

하기는 하지만 디지털 정보환경의 장점을 충분

히 활용하는 학습 환경 패러다임 속에서 활용되

지는 못하고 있다. 즉, 디지털 이전 인쇄 시대와

는 근본적으로 다른 교육적 패러다임에 대한 고

민의 결과가 교육 정책에 반영되지 못하고 기존 

인쇄 매체의 학습 환경 패러다임 속에서 새로운 

정책을 덧붙이기 하는 방식으로 이루어지고 있

다. 이미 일상생활에서는 자연스런 디지털 도구

들이 매우 단편적이며 일시적인 대처방식으로 

교육에 활용되고 있다. 

미국의 경우, 우리보다는 강력하고 구체적으

로 교육적 고민을 하고 있다. 오바마 미대통령

은 2011년 연설을 통해 비디오게임만큼이나 강

력하게 몰입할 수 있는 교육용게임에 대한 투

자를 대외적으로 요청하였을 뿐 아니라 2014년 

9월 6일, 7일 양일간 백악관 주최로 100명이 넘

는 게임개발자, 교사, 관련 연구자, 학생들을 초

대하여 48시간 동안 복잡한 교과목 주제를 다

루는 교육용 게임개발에 몰두하게 하기도 했다

(Deloura 2014). 이후 미교육부가 뺷2016 National 
Educational Technology Plan뺸(Department 

of Education 2015)를 발표하여 공교육시스템 

내의 교수학습에서 정보기술 활용을 강화할 수 

있는 교육의 큰 틀을 발표하였고 학교현장에서 

이를 실행할 수 있도록 노력하고 있다. 또한 점

차 많은 교육구의 공립학교들은 각 교육구의 

결정에 따라 BYOD 정책, 아이패드, 또는 크롬

북 등과 같은 디지털 기기의 1:1 무료 배포 프

로그램을 시작하여 학습에 활용하고 있으며 동

시에 디지털 학습 환경설계에 대한 고민을 함

께 한다. 여기 더하여 의학계에서도 이젠 디지털 

기기의 제한적 사용이 필요하다는 관점을 거두

고 학부모들에게 현실에 맞는 적절한 가이드라

인을 제시하였다. 미국소아과의사협회(American 

Academy of Pediatricians 2015)는 어린이․

청소년들의 스마트폰, 태블릿 PC와 같은 멀티



356  한국문헌정보학회지 제50권 제1호 2016

미디어 디지털 매체 활용 시간인 Screen time

에 대하여 업데이트된 가이드라인을 제시하며 

기존의 디지털 매체에 취했던 보수적 입장을 현

실적으로 바꾸어 디지털 매체가 있는 환경을 인

정하고 디지털 문화를 즐기는 어린이․청소년

들을 인정하는 가이드라인을 발표하였다. 

우리의 교육 시스템이 과거에 머물러 있기를 

희망하지 않는다면 세계화 시대에 경쟁력 있는 

미래세대를 양성하기 위해 변화하는 환경 속에

서 학습과 학습 환경에 대한 본질적인 연구가 

이루어져 디지털 환경 속에서 적용 가능한 교육

의 틀에 대한 고민이 있어야 한다. 거시적 교육

의 틀은 그대로 그냥 놔 둔 채로 미국과 같은 

선진국의 일부 교육 정보화 정책을 도입하려고 

하면 학습 효과가 없을 뿐 아니라 물적․인적 

낭비만 초래할 것이다. 거시적 교육의 틀에 대

한 고민의 결과가 합리적인 근거를 가지고 교육 

및 정보화 정책에 반영되어야 이러한 정책들이 

현장에서 지지를 받을 수 있다. 인쇄시대가 아

닌 디지털 시대에 맞는 교육의 틀을 연구하여 

장점은 극대화하고 단점은 최소화하려는 노력

이 절실히 필요하다. 

1.2 연구의 목적과 활용

본 논문은 디지털 시대의 장점을 극대화하고 

단점은 최소화하기 위한 노력의 일환으로 현 

교육시스템 내 정보와 매체의 공간인 학교도서

관 변화모색에 집중하여 이론적 틀을 제안을 

하고자 한다. 본 논문의 목적은 정보기반 의미 

있는 학습 이론을 적용한 학교도서관의 교육적 

틀로서 학습 코먼스 개념을 제안하고 이에 관

한 이론적 고찰을 하는 것이다. 구체적으로 정

보와 학습의 정의, 다양한 매체의 특성과 학습, 

그리고 학교도서관이 추구해야할 의미 있는 학

습의 이론적 틀을 고찰하고 이러한 틀 속에서 다

양한 정보, 학습, 매체 전문성을 적용한 학교도서

관 모델로서 학습 코먼스(Learning Commons) 

(Loertscher et al. 2008)의 개념을 분석하여 디

지털 시대 학습에 핵심적인 역할을 담당할 수 

있는 학교도서관 프로그램 설계를 제안하려고 

한다. 

이러한 논의가 미래지향적 교육을 위한 학교

도서관 인적․물적 자원의 확보와 활용의 중요

성을 인식하게 하여 디지털 시대의 정보환경 

설계와 교육의 중심에 학교도서관이 제 역할을 

할 수 있게 하는 근거가 되길 기대하며 지속적

으로 후속연구가 이어져 학교도서관 활성화에 

이론적 힘을 보태길 바란다. 그리고 실제 학교

현장에서는 본 논문에서 제시한 이론적 개념의 

틀을 적용하여 학교도서관 교육프로그램의 설

계논의가 이루어지길 기대한다. 

2. 이론적 배경

2.1 정보와 함께하는 학습

학교 교육이 강조하는 학습(Learning)과 학

교도서관이 강조하는 정보(Information)는 매

우 밀접하게 관련이 있을 뿐 아니라 따로 구분

하여 생각할 수 없다(Neuman 2011). 정보학

과 교육학 이론들은 학습과 정보에 대해 매우 

밀접한 관계성을 제시한다. 행동주의 심리학이

론 이후 알려진 학습이론들을 종합적으로 고찰

한 Bransford 등(2000)은 그러한 이론들이 공
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통적으로 포함하는 학습에 대한 정의를 가장 일

반적인 문장으로 “사람들이 이미 알고 있거나 

경험한 것을 기반으로 새로운 지식과 이해를 구

성하는 것”(p.10)이라고 정의하였다. 학습은 다

양한 교육이론의 관점에서 각각 다르게 정의되

지만 Bransford 등(2000)은 인지과학적 관점에

서 사람들의 인지적 구조의 형성 과정 및 결과를 

강조하고 특히 학습에 있어 정보의 중요성을 강

조한다. 정보학자인 Marchionini(1995) 역시 인

지과학적 관점을 바탕으로 “학습은 이 세상의 

객체(Objects)[정보객체]에의 접근을 통하여 

체계를 만들어 나가며, 이렇게 만들어진 체계를 

개인적 인지구조로 바꾸고 내재적 지식의 구성

요소로 만드는 과정으로 구성된다”(Machionini 

1995, 5; Neuman 2011, 11, 재인용)라고 정의

하였다. 따라서 종합적으로 학습에 대한 정의

를 살펴보면 학습은, 즉, 과정이며 결과라고 정

리할 수 있다. 

정보 역시 학습과 마찬가지로 다양한 관점을 

포괄한다. 정보에 대한 정의를 언급할 때 많은 

연구자들이 고찰하는 Buckland(1991)의 정의

는 정보와 학습의 밀접한 관계성에 대한 중요

한 근거를 제시한다. 그는 정보를 알리는 “과

정”, 얻어진 “지식”, 그리고 정보 “객체”라는 세 

가지 유형으로 정의하였다. 이에 따라 정보를 

과정, 결과(지식), 그리고 정보(객체)라고 광

의로 정의한다면 정보와 학습은 서로 필연적으

로 연결되는 원인과 결과라는 도출이 가능하다. 

Marchionini(1995)는 정보가 개인의 지식을 바

꾸는 모든 과정과 부분을 포함한다고 하였으며 

Neuman(2011)은 다양한 관점의 정보에 대한 

정의 분석을 통해 정보는 다면적이고 역동적이

며 정보 객체의 기술적 포맷, 전달될 내용의 질

과 본질, 그리고 내용 이해를 돕기 위해 처리 및 

정리하는 방법 모두를 포함하며 이 각각은 서로 

크고 작은 관련성이 있다는 주장을 하였다. 그

는 나아가 학습에 대한 다양한 정의들의 공통점

은 학습이 정보를 기반으로 체계를 쌓아나간다

는 점에 있다고 정리하였다. 

따라서 학습은 다양한 정보 매체를 통해 접하

는 새로운 지적자극이 되는 정보로부터 시작된

다. 정보는 책, 텔레비전, 라디오 등 시청각기기

와 실물 정보원에 더하여 인터넷이 연결된 PC, 

태블릿, 스마트폰 등 디지털 정보매체 등 다양한 

정보매체들을 통해 접근 가능하다. 그러므로 학

교 내에서 학습을 위한 다양한 정보매체와 실물

정보원을 체계적으로 갖추고 접근할 수 있도록 

서비스하는 학습 장소의 존재는 필수적이다. 

2.2 매체와 함께하는 학습

학교도서관 패러다임 변화를 논의하면서 빠질 

수 없는 것이 바로 매체와 학습 패러다임의 변화이

다. 정보에 대한 광의의 정의(Marchnionini 1995; 

Neuman 2011)는 매체의 의미도 포함하고 있

어 매체의 특성을 중심에 두고 학습과 연관성을 

파악하는 일은 효과적인 학습 환경 설계를 위해 

필요하다. 

“매체가 학습에 영향을 주는가?”라는 질문

은 오랫동안 관련 연구자들의 논쟁 주제였다. 

Kozma(1991)는 그의 유명한 논문인 “매체와 

함께하는 학습(Learning with Media)”을 통

해 다양한 매체가 가지는 기능과 그 기능의 적

극 활용이 학습자들이 정보를 제시하고 처리하

는 방법에 영향을 주기 때문에 매체의 특성을 

비교해 보면 서로 다른 학습이 이루어진다고 정
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리하였다. 

학교도서관은 책, 시청각매체, 그리고 디지

털 매체 등 다양한 포맷의 정보매체를 갖추고 

있다. 디지털 시대에도 이미 익숙해진 다른 포

맷의 매체들을 여전히 존재한다. 뿐만 아니라 

우리는 가장 오래되고 전통적인 매체인 책과 

같은 매체에 길들여져 있다. 따라서 디지털 매

체를 포함하여 다양한 매체의 특성과 학습에 

대해 살펴볼 필요가 있다. 

책은 텍스트와 그림을 가지고 있는 시각중심

의 정보 매체로서 독자는 텍스트기반과 상황기

반 모형을 통해 학습한다. 책은 텍스트가 선형적

으로 제시되어 학습자는 이를 순차적으로 학습

을 하며 학습자는 텍스트를 접하는 속도를 정할 

수 있다. 책은 텍스트에 더하여 필요에 따라 그

림, 그래프, 챠트 등의 단일 감각(Single-sense)

을 활용한 정보를 포함하며 이들 모두 안정성

(Stability)을 가지고 있다. 즉, 학습자는 정보

를 선형적으로 따라가다가 중요하거나 어려운 

부분이 나오면 천천히 속도조절을 할 수 있으

며 학습자의 관련 도메인 지식을 자극하여 안

정적인 멘탈 모델을 구축해 나가며 배움을 확

장시킨다(Kozma 1991; Neuman 2011). 따라

서 책이라는 정보매체를 활용하여 텍스트 중심

의 학습을 한다면 적절한 디자인 설계를 통해 

학습을 촉진시킬 수 있다(Kozma 1991). 예를 

들면 제목(Bransford and Johnson 1972), 독

후독해질문(Wixson 1984), 학습목표의 명시

(Mayer 1984), 논리적 텍스트 요소(Haloday 

and Hason 1976) 등을 활용하는 방법이 있다

(Kozman 1991, 재인용). 또 다른 포맷의 단일 

감각을 사용하는 청각 정보매체는 강의나 토의 

등의 정보를 전달한다. 흔히 이러한 청각정보

매체는 시각 정보매체인 텍스트 정보와 함께 

보완적으로 사용하도록 안내되어 학습효과를 

낸다(Neuman 2011). 예를 들어, 강의를 들으

면서 강의와 관련된 교재 또는 강의 요약문 등

의 텍스트를 읽으면 학습 효과가 증가한다. 

사실, 단일 감각을 사용하는 정보매체는 전통

적으로 국내 학교도서관이 가장 많은 경험을 가

진 정보매체이다. 학교도서관은 그동안 단일 감

각 정보매체를 구입, 정리, 소장하여 교육과정

을 지원하는 안정성 있는 학습을 지원하는 프로

그램을 운영해왔다. 그러나 디지털 시대에는 이

러한 매체의 안정성을 더 이상 기대할 수 없는 

다중 감각(Multisensory) 정보매체가 등장하기 

시작하였을 뿐 아니라 이들 매체의 역동성과 상

호작용성 활용이 나날이 중요해지고 있다. 

다중 감각을 사용하는 매체는 두 가지 이상의 

감각을 사용하여 정보를 전달하며 정적인 다중 

감각 매체, 역동적 다중 감각 매체, 그리고 상호

작용 다중 감각 매체로 나눌 수 있다(Neuman 

2011). 다중 감각 매체는 대체로 시각과 청각을 

활용하는 매체가 대부분이지만, 촉각, 후각, 미

각 등도 활용하는 매체도 있다. 특히, 취학전 영

유아의 경우, 촉각이 학습에 필요한 중요한 감

각이기 때문에 이를 시각과 청각과 함께 사용하

여 매체를 구성하기도 한다. 

정적인 다중 감각 매체는 실물, 모형, 조립모

형, 전시품 등으로 실제로 시각, 청각, 촉각 등

을 활용하여 접할 수 있으나 정적인 매체이다. 

학습자는 정보 접근하는 방식에 따라 접한 정

보들에 대해 내적 구조를 만들면서 학습을 한

다. 예를 들어, 박물관 전시품이나 과학 모형 등

을 보고 만지고 이에 대해 말하고 들으면서 학

습하게 된다. 
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역동적인 매체는 정보의 역동성을 전제로 전

달이 되고 동영상으로 표현된다. 텔레비전, 영

화, 비디오 등이 역동적인 매체에 해당된다. 

Kozma(1991)는 이러한 동영상을 기반으로 하

는 역동적 매체는 학습자가 정보를 바탕으로 

한 개념의 인지모델의 구축하도록 도울 뿐 아

니라 “과정(Process)”에 대한 인지모델을 구

성하도록 돕는다고 하였다. 과정에 대한 이해

는 단지 물리적으로 변화하는 화면의 모습만이 

아니라 예를 들어 한국전쟁과 같은 역사적 사

건의 전개과정에 대한 개념적인 이해 등이 가

능하도록 한다. Kozma(1991)는 이를 “동영상

의 마법”이라고 언급하였다. 비록 동영상으로 

표현되는 역동적 매체는 오늘날 역동성에 더

하여 상호작용성까지 표현되는 매체에 관심이 

밀려있기는 하지만 여전히 즉시성, 관련성, 동

기부여, 다중 감각을 통해 전달되는 중복된 정

보 등이 허용되며 강력한 학습 지원성을 갖는

다(Neuman 2011).

동영상을 이용한 교육은 탐구적 학습 및 문

제해결 학습을 가르치는데 효과적일 뿐 아니라 

관찰력과 세밀한 부분과 정보에 대한 집중력을 

기르는데 효과가 있다고 밝혀졌다(Seels et al. 

2004). 효과적인 학습을 위해 텍스트를 중심으

로 하는 책이 문법과 글쓰기 방식을 표준화하여 

제목, 목차 등을 활용하는 것과 같이 동영상을 

제작하는데 있어 표준화된 다양한 기능을 삽입

한다(Seels et al. 2004; Anderson and Collins 

1988; Salomon 1972). 예를 들면, 줌, 디졸브, 

카메라 효과, 애니메이션, 오디오 삽입 등이 있

다. 정보전달 효과를 극대화하기 위해 활용하는 

이러한 기술적 장치에 대한 이해를 통해 학습 

효과를 끌어 올릴 수 있다. 

상호작용 가능 매체는 “참여자가 어떤 수준

의 행동을 함으로써 표현의 순서가 달라지는 

정보”(Smaldino et al. 2008, 371)를 담고 있는 

매체이다. 우리는 상호작용 가능 매체를 말할 

때 흔히 컴퓨터를 이용한 상호작용을 떠올리지

만 이와 함께 전통적인 형태로 대면 상호작용

을 하는 게임, 훈련, 또는 상호작용 박물관 등도 

역시 포함된다. 

상호작용이 가능한 디지털 매체는 컴퓨터를 

이용하여 상호작용을 하도록 한다. 참여자 자

신이 조절에 대한 권한을 가지고 상호작용을 

시도 하며 컴퓨터와 가상의 정보자원이 구축한 

상호작용의 기능과 알고리즘에 따라 정보를 주

고받는다. 현재에 아마도 많은 교육자들과 연

구자들이 상호작용 가능매체에 대해 관심이 많

을 것이다. 여기에서 상호작용이 가능한 디지

털 매체를 두 가지로 나누어 생각할 수 있다. 

첫째 교육용으로 개발 구축된 학습용 정보매체 

환경이 있으며 웹기반 학습환경 이전에 교육공

학적 설계를 기반으로 개발 및 이용되었다. 이러

한 종류의 환경은 교수설계 이론학자들이 오랜 

동안의 연구를 통해 발견한 효과적 정보매체의 

설계요소를 반영한다. 예를 들면, Microworlds 

(Rieber 1992), Generative Learning Envi- 

ronments(Cognition and Technology Group 

1991), Open-ended Learning Environments 

(Hannafin et al. 1994) 등이 있다. 최근에는 

각종 컴퓨터를 이용하여 해결하는 독립된 학습 

게임이 개발되어 활용되기도 하며 게임 활용의 

학습효과가 증명이 되기도 했다(Gee 2003). 이

러한 학습 환경 설계는 모두 학습자가 이미 구

축된 학습 환경 속에서 다양한 학습 도구들을 

활용하여 정보와 상호작용을 하여 스스로 학습
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을 진행한다는 공통점이 있다. 

둘째, 통제되지 않는 웹 환경이 있다. 웹 환경

을 기반으로 하는 학습은 연구가 활발히 진행되

고 있으나 아직 웹기반 학습 환경을 이용한 학

습자들의 학습효과와 웹기반 학습 환경 설계에 

대해 일반적으로 적용이 되는 성공적인 원칙을 

도출할 만한 연구가 부족하다(Jacobson 2008). 

다만, Hannafin 등(2004)은 인터넷기반 학습

에 대한 연구들에 대한 종합적인 분석을 통해 

정보를 활용하는 인터넷 기반 학습환경 설계 

시 주목할 만한 네 가지 활동과 두 가지 전략을 

발견했는데 이것은 (1) 새로운 정보를 통해 지

식을 구성하고, (2) 정보를 수집하고, (3) 여기

저기 산재되어 있는 정보를 이용하고, 마지막으

로 협업(Collaboration)과 디스코스(Discourse) 

전략을 활용하여 (4) 분산되어 존재하는 학습

자가 정보처리과정을 수행하는 것이다. 예를 

들어, 서로 떨어져 존재하는 학습자는 서로 다

른 위치에서 원격으로 접속하여 요구된 과제

(e.g., 게시판을 이용한 온라인 토론, 블로그, 위

키 등)를 협업으로 수행한다. 흔히 온라인 수

업이 이러한 형태를 가진다. 분산되어 존재하

는 학습자가 디스코스 전략으로써 토론 학습을 

하는 것은 정보기술을 충분히 활용하여야 하는 

사회적 학습이며 웹기반 학습의 핵심 요소이

다. 디스코스를 가능하게 하는 전화나 라디오

와 같은 기존의 매체들은 인터넷과 만나 스카

이프와 같은 화상 챗팅, 포드캐스트 등으로 진

화하였다. 

이제까지 책 또는 강의 등과 같이 단일 감각

에 의존하는 매체, 실물, 전시품, 조립품, 모형 

등과 같이 정적인 다중 감각에 의존하는 매체, 

동영상과 같이 역동적인 다중 감각에 의존하는 

매체, 게임과 같이 대면 상호작용이 가능한 매

체, 그리고 독립된 컴퓨터 학습 환경설계를 통

해 상호작용이 가능한 매체, 웹기반 학습 환경

설계를 통해 제공되는 정보와 도구들을 활용하

여 상호작용 가능 매체에 대해 살펴보고 학습

효과 증대를 위해서 어떻게 활용되어야 할지 

밝혀진 사실을 고찰하였다. 

2.3 의미 있는 학습 

정보가 범람하고 매체가 급변하는 시대에 학교

도서관에서 주도하는 의미 있는 학습(Meaningful 

learning)은 기본적으로 학습자들의 학습 능동

성을 바탕으로 정보를 활용하고 다양한 수준의 

인지활동을 하는 학습을 추구한다(Chung 2003). 

암기나 단순 이해만을 바탕으로 한 인지활동은 

장기적으로 학습이 되지 않기 때문에 전이나 

파지가 이루어지기 어렵다. 본 논문은 Novak 

(1998)과 Anderson과 Krathwohl(2001)과 의 

이론적 틀을 가지고 의미 있는 학습이란 낮은 

단계의 사고능력 뿐만 아니라 고급사고능력까

지도 모두 활용해야 한다고 정의하며 이에 대

한 이론적 근거를 확인하여 정보기반의 학습에 

적용하고자 한다. 

2.3.1 기계적 학습 vs 의미 있는 학습

(Novak 1998)

정보를 활용한 학습은 기계적인 학습(Rote 

learning)이 아니라 의미 있는 학습(Meaningful 

learning)을 지원한다. Novak(1998)은 <표 1>

과 같이 의미 있는 학습과 기계적 학습을 비교

하였다. 기계적 학습은 암기 위주의 주입식 학

습이며 의미 있는 학습은 이해와 적용을 기반
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기계적 학습 의미 있는 학습

학습자는 새로운 정보를 임의적으로, 전달받은 문장과 용어 

그대로 학습

학습자는 무조건 새로운 정보를 주입하지 않고 자신의 것으로 

소화하고 체계화하여 학습

학습자는 선행지식 및 경험과 새로운 정보를 관련 짓는 노력을 

하지 않음

학습자는 선행지식 및 경험과 새로운 정보를 관련짓는 의도적 

노력을 함 

<표 1> 의미 있는 학습 개념 요약(Novak, 1998)

으로 학습자가 이미 알고 있는 지식과 경험을 

그가 접하는 새로운 정보와 연결 짓고 지식을 

구성하도록 하므로 인지과학적 기반의 학습 정

의와 부합한다고 말할 수 있다. 

우리가 흔히 교과서 위주의 암기식, 주입식 학

습을 할 때는 의미 있는 학습의 패러다임이 적용

되지 않는다. 교과서 정보를 교과서에 적힌 문장 

그대로 수동적으로 받아들이기 때문이다. 이 경우

는 암기력과 이해력만을 활용하는 매우 낮은 수준

의 학습이 이루어지며 이는 학습자의 장기 기억으

로 남기가 어렵다. 그러나 새로운 정보를 접하였

을 때 학습자의 선행지식 및 경험과 관련지어 학

습자 자신의 문장으로 바꾸어(Paraphrase) 의미

를 표현할 수 있다면 의미 있는 학습이 이루어져

서 전이와 파지가 이루어진다. 

Novak(1998)은 의미 있는 학습의 세 가지 

조건을 명시한다. 첫째, 학습자의 선행지식과 

경험이 새로운 정보를 통한 학습을 할 수 있을 

정도의 관련성이 있어야 하며, 둘째, 학습자에

게 제공되는 의미 있는 학습 자료가 있어야 하

며, 셋째, 의미 있는 학습을 하고자 하는 학습자

의 의도가 필요하다. 

2.3.2 개정된 블룸의 택사노미(Anderson and 

Krathwohl 2001)

Anderson과 Krathwohl(2001)의 뺷Taxonomy 

for Learning, Teaching, and Assessing뺸는 

오리지널 블룸의 택사노미(Bloom et al. 1956)

를 업데이트한 것으로서 교사 및 교육전문가들

이 교수설계 시작부터 평가까지의 기준으로서 

활용되고 있다. 개정된 택사노미(Anderson and 

Krathwohl 2001)는 두 가지의 중요한 이론적 

틀을 제시한다. 

첫째, 학습을 통해 습득하는 “지식 차원(Knowl- 

edge Dimension)”을 제시하고 의미 있는 학습

에 있어 다양한 수준의 사고력에 대한 중요성

을 강조하는 것이다. 오리지널 블룸의 택사노

미에서는 다루지 않았던 지식의 유형을 제시하

였다는 것은 학습에 있어 정보의 중요성을 인

식하고 이에 대한 분석을 반영한 것이라고 볼 

수 있다. 개정된 택사노미에서 정의한 네 가지 

유형의 지식 차원은 표2에서 보듯이 사실적 지

식, 개념적 지식(Conceptual knowledge), 절

차적 지식(Procedual knowledge), 그리고 메

타인지적 지식(Metacognitive knowledge)이

며 각각의 서브유형을 포함하고 있어 총 11가

지의 서브유형이 제시되었다(Anderson and 

Krathwohl 2001).

둘째, 개정된 블룸 택사노미의 핵심은 오리

지널 블룸의 택사노미가 제시했듯이 여섯 가지 

학습 수준이 제시된 “인지과정차원(Cognitive 

process dimension)”이다. 이 “기억하다(Remem- 

ber), 이해하다(Understand), 적용하다(Apply), 

분석하다(Analyze), 평가하다(Evaluate), 창
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조하다(Create)”는 학습의 낮은 수준부터 높

은 수준까지 명확히 제시하여 인지활동을 필수

로 하는 학습 수준을 정의하였다(<표 3> 참조). 

보통 암기식, 주입식 학습은 “기억하다”의 수

지식 차원 유형 서브 유형

사실적 지식
용어에 대한 지식

구체적 세부사항과 요소에 대한 지식

개념적 지식

분류와 구분에 대한 지식

원칙과 일반화된 사실

이론, 모형, 구조에 대한 지식

절차적 지식

주제전문기능과 알고리즘

주제전문테크닉과 방법

적절한 절차 사용 시기에 대한 결정 기준

메타인지적 지식

전략적 지식 

적절한 맥락과 조건 지식을 포함하는 사고력 과제

개인지식 

<표 2> 개정된 블룸의 택사노미에서 제시한 지식 차원(Anderson and Krathwohl 2001, 29)

인지과정의 구분 정의  세구분

1. 기억하다(Remember) 장기기억으로부터 관련지식을 검색하다.
1.1 인식하기(Recognizing)

1.2 기억해내기(Recalling)

2. 이해하다(Understand)
음성 및 문장 기록과 그래픽 소통내용을 포함하여 교수전달

내용으로부터 의미를 구축하다.

2.1 해석하다(Interpreting)

2.2 예를 들다(Exemplifyng)

2.3 분류하다(Classifying)

2.4 요약하다(Summarizing)

2.5 추론하다(Inferring)

2.6 비교하다(Comparing) 

2.7 설명하다(Explaining)

3. 적용하다(Apply) 주어진 상황 속에서 절차를 이용하거나 수행하다.
3.1 수행하다(Executing)

3.2 이행하다(Implementing)

4. 분석하다(Analyze)
자료를 구성부분으로 나누고 그 부분들의 서로간의 관련성

과 전체 구조 또는 목적과의 관련성을 결정하다.

4.1 구별하다(Differentiating)

4.2 정리하다(Organizing)

4.3 결과로 본다(attributing)

5. 평가하다(Evaluate) 기준에 준거하여 판단하다.
5.1 검토하다(Checking)

5.2 비판하다(Critiquing)

6. 창조하다(Create)
논리 있거나 기능적인 전체를 만들기 위해 요소들을 종합하

다; 요소들을 새로운 패턴 또는 구조로 재정리하다.

6.1 발생시키다(Generating)

6.2 계획하다(Planning)

6.3 제작하다(Producing)

<표 3> 개정된 블룸의 택사노미의 인지과정 차원(Anderson and Krathwohl 2001, 67-68)



디지털 시대의 학습과 정보  363

인지과정의 단계

(개정된 블룸의 택사노미)
발견된 인지활동

1. 기억하다(Remember)
인식하기(Recognizing)

기억해내기(Recalling)

2. 이해하다(Understand)
비교하고 일반화하기(Comparing and generalizing)

자세한 정보 잡아내기(Capturing specific information)

3. 적용하다(Apply)

추출한 정보로부터 아이디어를 만들어 내기

(Generating ideas from the extracted information)

정보에 맞도록 초기 아이디어 고치기

(Reshaping ideas to match the information)

4. 분석하다(Analyze)
초점 맞추기(Focusing)

분류하고 아웃라인 만들기(Categorizing and outlining)

5. 평가하다(Evaluate)
우선순위 정하기(Priotizing)

확인하기(Verifying)

6. 창조하다(Create)
가설만들기(Hypothesizing)

구성하기(Constructing)

<표 4> 정보활용과정에서 발견된 인지활동(정진수 2003, 151)

준에 해당되어 가장 낮은 수준에 해당되며 자

신만의 창의적 구성으로 완성작을 만들어내도

록 하는 사고의 복잡성을 내포하는 학습은 가

장 상위 수준인 “창조하다”에 해당한다. 또한 

상위의 학습수준은 필연적으로 하위의 학습수

준의 선행을 요구하기 때문에 가장 상위의 “창

조하다”에 해당되는 인지활동은 그 아래 다섯 

가지 수준의 학습을 모두 포함한다. Anderson

과 Krathwohl(2001, 67-68)은 각각의 수준 아

래 더욱 구체적 서브 인지활동 구분을 함께 제

시하였다. 

학교도서관을 활용하는 교육의 핵심프로그

램인 정보활용교육은 개정된 택사노미가 제시

하는 모든 사고활동을 모두 필요로 한다(정진

수 2003; <표 4> 참조). 따라서 암기와 이해를 

넘어서는 고급 사고력 활용 교육을 위해서 정

보를 기반으로 학습은 앞으로 더욱 강조되어야 

할 것이다. 

학교도서관 정보기반 학습에 있어 의미 있는 

학습의 개념은 중요한 의미를 가지며 Anderson

과 Krathwohl(2001) 그리고 Novak(1998)은 

의미 있는 학습을 위한 사고력 함양교육의 개

념적 틀을 제시한다. 정보접근이 점점 용이해

지는 디지털 시대에는 정보와 정보매체 자체에 

중심을 두는 것이 아니라 이를 활용할 수 있도

록 교육하는 것이 학교도서관의 중요한 교육이 

되기 때문이다. 따라서 학교도서관은 다양한 사

고능력 활용과 의미 있는 학습의 조건을 만족시

키는 틀이 필요하다. 

3. 학습 코먼스로서 학교도서관

3.1 디지털 시대의 학교도서관 중요성

정보를 활용하는 능력은 학습의 기본 능력이

다. 따라서 디지털 시대의 학습에 대한 고민 역

시 필수적으로 도서관을 포함하여 이루어져야 



364  한국문헌정보학회지 제50권 제1호 2016

한다. 많은 이들이 디지털 시대에는 필요한 정

보들이 웹상에서 대부분 이용 가능하므로 더 

이상 도서관과 사서가 필요하지 않다는 주장을 

한다. 사실, 웹기반 검색시스템을 이용하여도 

많은 정보들을 물리적으로 접근할 수 있으며 

검색시스템들도 나날이 똑똑한 알고리즘으로 

발전을 거듭하고 있다. 디지털 시대에는 정보

의 질과는 별도로 검색을 통해 많은 정보에 대

한 접근 가능하다. 그러나 단순한 물리적인 정

보접근이 아니라 개인적 정보 문제 해결과 학

습을 위해 양질의 정보를 검색하고 이를 윤리

적이며 창의적으로 이용하려고 한다면 전문적

인 지원은 필수적일 것이다. 물리적 정보접근

을 허용하는 디지털 기기만을 제공하는 기계적

인 서비스로는 정보를 활용하는 학습의 전 과

정을 제대로 진행할 수 없는 이유가 바로 이것

이다. 정보검색 기술이 발달한 디지털 시대에

도 우리는 내용을 효과적․효율적으로 접근할 

수 있도록 교육하고 지원하는 도서관과 사서가 

필요하다. 학교도서관과 사서교사가 정보의 지

적 접근을 위한 전문성을 갖추고 있음은 물론

이다. 

3.2 학교도서관의 학습코먼스 개념 적용

디지털 환경 이전에는 학교 내에서 아날로그 

정보매체와 실물정보원을 갖추고 활용하였는데 

시간과 공간의 벽을 허물어진 디지털 환경에서

는 더 이상 물리적으로 학교가 소장하고 있는 

매체와 자원만을 활용할 이유가 없다. 디지털 

시대에 학교도서관 프로그램의 자원이 근본적으

로 확장되고 자원의 유형과 접근이 달라짐에 

따라 전통적인 학교도서관 프로그램 모델의 변

화를 요구하게 된다. 학교도서관은 더 많은 기

회와 도전에 직면해 있다고 할 수 있다. 이러한 

시점에 학습을 위한 학교도서관의 학습 공간으

로서 역할을 강조하는 학습 코먼스(Loeartscher, 

Koechlin and Swaan 2008)에 대한 제안은 매

우 시의 적절하다. 

학습 코먼스(Learning Commons)는 디지

털 환경에 적극적으로 대처하기 위해 도서관 

프로그램과 공간의 개념 변화를 모색하여 제안

된 개념이다. 학습 코먼스가 대학도서관 또는 

공공도서관에 적용된 사례(임형연 2014)는 몇 

차례 보고 된 바 있다. 학교도서관에의 적용은 

Leortscher 등(2008)에 의해 제안되어 미국 학

교도서관 패러다임에 영향을 주고 있다. 학습 

코먼스로서의 학교도서관의 특성을 살펴보면 

다음의 두 가지를 들 수 있다. 첫째, 학교도서관

의 개념을 물리적 정보매체를 통한 정보객체 

접근과 열람 중심에서 학습 중심으로 바꾸었다

(Koechlin and Loertscher 2014). 이러한 변화

는 물론 디지털 환경으로 비롯된 것이다. 시공

간을 초월하여 정보접근이 가능한 디지털 환경 

속에서 물리적인 정보매체와 정보객체 중심의 

도서관 이용은 점점 줄어들어 도서관 존재자체

를 위협하고 있으나 학습 중심의 도서관은 학

습 자원으로서 활용되도록 프로그램과 공간을 

조성한다. 둘째, “코먼스”는 수평적인 학습 네

트워크를 강조한다(Koechlin and Loertscher 

2014). 전통적 학습이 수직적인 구조를 가지고 

탑다운의 방식으로 정보 전달이 이루어졌다면 

“코먼스 (Commons)”는 그러한 수직적인 방

식이 아니라 수평적인 네트워크와 같이 자유롭

게 소통하며 교류하는 학습을 강조한다. 따라

서 학습 중심의 학교도서관 패러다임은 다양한 
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정보와 정보매체를 학습에 활용할 수 있는 공

간이며 학습 공동체 구성원들인 교사, 사서, 학

생들이 자유롭게 학습을 위해 수평적으로 소통

하고 정보매체와 객체를 활용하는 공간의 개념

이다.

3.3 학습코먼스의 핵심 요소 분석

3.3.1 물리적/가상 코먼스

학습 코먼스의 개념을 좀 더 자세히 살펴보면 

<그림 1>과 같이 세 가지 핵심요소의 역동적 관

계로 도식화할 수 있다(Koechlin and Loertscher 

2014, E2.). 

<그림 1> 학습 코먼스 구성요소와 역동적 관계 

(Koechlin and Loertscher 2014, E2.)

첫째, 필요에 따라 적절하게 선택․운영이 

가능한 “물리적 코먼스(Physical Commons)”

와 “가상 코먼스(Virtual Commons)”가 모두 

존재한다. 물리적 코먼스는 학교도서관의 물리

적인 정보매체와 객체 및 공간을 활용하는 개

념이며 가상의 코먼스는 웹상에서의 가용 정보

객체 모두를 학습을 위해 활용하는 개념을 나

타낸다. 물리적 코먼스는 전통적인 정보매체인 

책과 시청각 자료 등을 포함하여 전통적 개념

의 학습과 학교도서관의 물리적 공간을 지원하

며 가상 코먼스는 다양한 디지털 도구를 활용

하는 학습자들에게 학습 기회를 확대한 개념이

라고 할 수 있다. 물리적 정보 매체의 접근과 

열람 중심이라는 제한적인 개념으로 운영되고 

있는 전통적인 학교도서관들은 학습 코먼스의 

개념 도입을 통하여 학습을 유도하는 프로그램

을 개발하고 이를 적용하는 공간으로서 물리

적․가상 학습 코먼스의 개념을 적극 활용하여

야 한다. 디지털 시대라고 해서 디지털 매체“만” 

활용하지 않는다. 기존의 매체에 더하여 디지

털 매체“까지” 활용하게 되는 것이 디지털 시대

이다. 디지털 패러독스(Guernsey and Levine 

2015)가 야기하는 문제점을 최소화하도록 다

양한 포맷의 매체를 적절하게 활용하는 코먼스

로서 물리적․가상 코먼스가 활용되어야 할 것

이다. 따라서 학교도서관이 모든 정보 매체를 

아울러 학습에 활용하도록 매체와 함께하는 학

습의 개념을 갖출 필요성이 있다. 

국내의 많은 수의 학교도서관은 미흡한 제도

적 지원으로 인해 전통적 학교도서관 모델 운

영마저 힘겨운 상황이여서 학교도서관 자원운

영과 독립된 프로그램 운영에 치우쳐져 있다. 

따라서 학습 코먼스 구축에 대해서는 아직 충

분한 경험을 쌓지를 못했다. 대부분의 학교도

서관은 학교에 소속된 홈페이지를 통해서 목록 

검색을 할 수 있을 정도의 상호작용성만을 갖

추고 있어 정책적 및 제도적 뒷받침을 바탕으

로 한 분발이 요구된다. 상호작용이 가능한 독

립된 컴퓨터 학습 환경과 함께 웹기반 학습 환

경을 통해 물리적인 시간과 공간에 제약받지 

않는 학습 코먼스를 구축하여 이를 통해 학습 
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할 수 있도록 유도해야 하며 꼭 필요한 일이다. 

미국의 공립고등학교 경우에는 역동성과 상호

작용성을 갖춘 많은 정보를 접근 가능하도록 

지원하고 있을 뿐 아니라 학교의 교육과정을 지

원 하는 웹기반 학습내용관리시스템(Learning 

Content Management System)을 운영하여 학

교차원에서의 가상 코먼스를 구축하고 있다. 이

러한 가상 코먼스에서는 교재 및 참고정보원 열

람이 가능할 뿐 아니라 개인 및 협업 과제까지

도 수행할 수 있다. 물론 이를 위해서 BYOD 정

책을 도입하거나 태블릿 PC 또는 노트북 컴퓨

터 등 휴대용 디지털 기기를 학생당 한명씩 무

료 배포하는 프로그램을 운영하는 학교도 그 수

가 점점 늘고 있다. 

3.3.2 풍부한 정보와 최상의 정보기술 

둘째, “풍부한 정보(Rich information)와 최

상의 정보기술(Best information technology)"

은 학습 코먼스를 운영가능 하도록 하는 기본

적인 정보와 자원이다. 정보매체의 발전이 놀

랍다는 점에서 빠르게 변화하는 정보환경에 가

장 잘 대처하기 위해서 고급 정보기술을 활용

하는 매체를 사용하는 것과 학습에 가장 기본

이 되는 정보의 접근 가능성을 최대로 보장하

기 위해 풍부한 정보를 갖추는 것은 학습 코먼

스의 성공을 위한 중요한 조건이 된다. 흥미롭

게도 Koechlin과 Loertscher(2014)의 학습 코

먼스 구성 요소인 풍부한 정보와 최상의 정보기

술은 Neuman(2011)이 정의한 “풍부한 정보환

경(Information-rich environment)”의 범위 속

에 포함된다. 풍부한 정보환경은 “학습을 위해 

활용할 수 있는 다양한 포맷의 정보객체를 포

함하는 공식적, 비공식적, 실제, 가상에 존재하

는 모든 공간”이다(Neuman 2011, 11). 학교도

서관은 매우 중요한 공식적인 “풍부한 정보환

경”이라고 할 수 있다. 

학습 코먼스는 단일 감각 중심 매체인 텍스

트와 그림 및 그래프 등을 포함하는 책, 실물, 

전시물, 역동적 다중 감각 중심 매체인 동영상, 

그리고 대면 중심의 상호작용 가능 매체인 게

임을 활용하여 학습하도록 하며, 또한 디지털 

시대에 발맞추어 상호작용 가능 매체로서 컴퓨

터기반 학습 환경과 웹기반 학습 환경을 활용

하는 것이 필수이다. 이와 같이 학습 코먼스로

서의 학교도서관은 다양한 매체에 접근을 허용

하고 이를 활용한 학습을 지원하는 프로그램을 

확대한다. 

특히 학습 코먼스에서 갖추고 활용할 디지털 

콘텐츠는 상호작용이 가능한 디지털 매체를 이

용해 접근한다. 선진국과 같이 교육과정 중심

의 교수학습이 아닌 교육과정에 의해 사전 제

작된 교과서 중심 학습이 이루어지는 국내의 

교육시스템 하에서는 교과서 콘텐츠에 의존하

여 학습이 이루어진다. 하지만 풍부한 정보가 

제공되는 디지털 환경에 사는 21세기에 교과서

에만 의존하여 교수 학습이 이루어진다면 매우 

제한적인 학습이 될 수밖에 없다. 그러므로 교

과서 콘텐츠와 연계하여 제공할 수 있는 다양

하고 풍부한 콘텐츠를 개발 보급해야한다. 

우리나라는 이미 단일 감각 의존 텍스트 정

보가 주를 이루는 책을 디지털 정보환경에서 

사용가능하도록 디지털 콘텐츠로 변환하는 시

도를 하여 디지털 교과서 개발 및 도입에 관한 

논의와 실험을 하고 있다. 그런데 디지털 콘텐

츠의 활용에 있어 이전의 텍스트 위주의 책 매

체와 같은 학습을 기대할 수 없다는 점을 늘 기
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억해야 한다. 단일 감각에 의존한 학습 안정성

을 갖는 책 매체를 상호작용이 가능한 디지털 

콘텐츠로 변환할 때 책 매체의 학습 안정성을 

그대로 기대하고 콘텐츠를 제작하면 안 된다. 

상호작용 가능 매체를 활용하는 학습의 효과를 

높이기 위해서는 풍부한 정보환경을 구축하고 

상호작용을 통해 새로운 정보를 수집하고 이용

하고 처리하는 과정을 지원하여 새로운 지식을 

구성하는 활동이 매우 중요하다(Hannafin et al. 

2004). 여기에 더하여 협업과 디스코스 전략이 

학습활동으로 포함되도록 디지털 환경을 구축하

는 것이 중요하다(Hannafin et al. 2004). 오늘

날 웹기반 디지털 콘텐츠를 통한 학습효과를 높

이기 위해서는 기존의 연구결과를 기반으로 학

습효과를 높일 수 있는 콘텐츠 설계를 해야 하며 

효과적 학습을 위한 디지털 매체 설계에 대해 지

속적으로 연구하여 구체적인 설계 원칙을 도출

할 수 있어야 한다. 학교의 교육정보자원 전문조

직인 학교도서관은 전문성을 갖추고 학습을 위

한 디지털 콘텐츠 구축과 활용에 직접적으로 목

소리를 내는 것이 필요하다. 

주 7일 매일 24시간 이용할 수 있는 디지털 

콘텐츠는 점차적으로 그 양이 많아지고 있다. 

앞서 언급한 디지털 교과서는 이미 만들어져 

배포되는 형태로서 이러한 매체는 독립적 컴퓨

터 학습 환경에서 활용되어 학습 효과를 낼 수 

있다. 그러나 정보기반 자유탐구학습은 독립된 

학습 환경보다는 정보수집 및 이용, 그리고 처

리과정 활동이 자유로운 탐구를 허용하는 웹기

반 정보환경이 필요하다. 예를 들어 가상참고

서가, 구독 데이터베이스, 일반 웹사이트와 같

은 웹기반 정보원들이 도구가 된다. 따라서 자

유로운 탐구학습을 위해서는 적극적인 웹기반 

정보환경설계 또한 필요하다. 미국의 경우는 

학생들이 스스로 온라인 디지털 참고정보원을 

이용하여 학습할 수 있도록 학교도서관은 책을 

비롯하여 웹기반 정보원까지 다양한 포맷의 매

체를 활용하여 양질의 콘텐츠를 제공하려고 노

력한다(정진수 2015). 그러한 학교도서관은 물

리적 매체뿐 아니라 역동적 매체, 상호작용성 

가능 매체 등을 모두 제공하며 학습 코먼스의 

정보를 풍부히 구축한다. 

학습코먼스의 풍부한 정보를 의미 있는 학

습에 활용할 수 있도록 하는 것 역시 학습 코

먼스에서 강조할 부분이다. 이것은 Koechlin과 

Loertscher(2014)이 제시한 이론적 틀(<그림 

1> 참조)에는 빠져 있으나 학교도서관이 강조

하는 정보활용교육이 기계적인 학습이 아닌 의

미 있는 학습을 추구한다는 점에서 학교도서관

에서 관심을 두어야 한다. Novak(1998)이 제

시한 의미 있는 학습을 위한 두 번째 조건인 

“학습자에게 의미 있는 자료의 제공”은 특히 

정보와 의미 있는 학습의 연결성을 강조한다. 

사실 학교도서관의 방대한 정보자원은 학습자

들에게 의미 있는 학습 자료가 되지 못하는 경

우가 대부분이다. 이를 구성한 사서는 일정한 

분류체계에 의해 구분해 조직해 놓았지만 학습

자들의 목적에 맞게 의미 있도록 자료 구성이 되

어 있지 못하여 도서관불안증(Library Anxiety) 

(Mellon 1986)까지 야기한다. 도서관의 정보자

원이 의미 있는 학습 자료가 되려면 방대한 정

보자원과 학습 목적을 연결 짓는 사서의 역할이 

매우 중요하다. 정보전문가로서 사서는 학습 관

련 정보를 예를 들어 교과주제별, 학생 수준별, 

자료 유형별로 체계적으로 “의미 있게” 정리하

여 학습 코먼스에서 활용할 수 있도록 해야 한
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다. 또한 학습 코먼스는 다양한 학습활동을 위해 

의미 있게 만들어진 정보를 목적과 학습자의 수

준에 맞도록 제공할 수 있어야 한다. 물론 이러

한 활동은 풍부한 정보와 최신 정보기술이 갖추

어지면 더욱 수월하게 이루어진다. 

3.3.3 참여 공동체

셋째, “참여 공동체(Participatory commu- 

nity)”는 학습 코먼스를 직접 작동시킨다. 학습

코먼스는 교사, 사서, 학생들로 구성되어 있으

며 능동적으로 배움에 참여한다(Koechlin and 

Loertscher 2014). 학습자의 능동성을 전제하

였다는 것은 학습 코먼스가 앞서 인지과학적 학

습에 대한 정의를 기반으로 하였다는 것을 나타

낸다. 

그러나, 우리가 흔하게 목격하듯이 모든 학

습자가 능동성을 가지고 학습에 참여하지 않는

다. 의미 있는 학습을 위한 조건(Novak 1998) 

중 하나인 “의미 있게 학습하려는 학습자의 의

도”에서도 확인된 바와 같이 학습 능동성은 매

우 중요한 문제이다. 때문에 학습 능동성을 온

전히 학습자가 학습시 가지고 있어야할 것으로 

전제할 것이 아니라 학습 코먼스의 “참여 집

단”을 위해 이들이 능동적으로 학습할 수 있도

록 동기를 부여하는 환경이 설계되어야 한다. 

동기를 부여하는 환경은 첫째, 학습자가 “흥미

(Interesting)"로운 활동을 접할 수 있는 환경이

어야 하고(Middleton 1995) 둘째, 의미 있는 학

습의 첫 번째 조건(Novak 1998)에서 제시되었

듯이, 학습자의 선행지식과 경험이 수행하는 학

습활동에 어느 정도 관련성이 제시되는 환경이어

야 한다. 셋째, 학습자들이 “자극(Stimulation)”

을 받을 수 있고 “개인통제(Personal Control)”

를 허용하는(Middleton 1995) 환경이어야 한

다. 이와 같이 학습 능동성은 학습 코먼스 설계 

단계에서부터 세심히 다루어져야 할 필요성이 

있다. 

학습 코먼스는 학교 교육과정을 지원하는 것 

뿐 아니라 교육과정 외 실험적인 학습 활동을 

모두 지원하는 개념까지 포함한다. 따라서 지

식 구축 센터, 리터러시 센터, 학교문화 센터, 실

험센터 등 네 가지 센터를 제안할 수 있으며 학

습 코먼스의 참여집단은 코먼스의 다양한 학습

활동에 적극 참여한다(Koechlin and Loertscher 

2014, E7.; <표 5> 참조). 학교교육과정은 지식 

구축 센터와 리터러시 센터에서 중점 지원을 

하고 실험적 학습활동은 학교문화 센터와 실험

센터에서 주로 지원한다. 참여공동체가 학생 

뿐 아니라 교사와 사서까지 포함되어 있으니 

모두 구성원이 수평적으로 소통하며 협업, 참

여, 서로 돕기, 실제적 탐구학습과 지식 구축, 

놀이, 창의적 작품 만들기, 시도해 보기, 구성하

기, 만들기, 물리적 뿐 아니라 가상공간에서 표

현하기, 실험하기, 공유하기, 공연하기, 제작하

기, 연결하기, 평가하기 또는 자기 검토하기 등

의 다양한 학습활동을 수행한다(Koechlin and 

Loertscher 2014, E7).

학습 코먼스의 센터들이 디지털 학습을 고려

한다면 디지털 학습의 네 가지 조건을 고려할 

수 있다. “관련성 있는 맥락적 교육과정”, “투명

하고 도전적인 평가”, “고급사고능력의 강조”, 

“학습자로서 학생들의 개인의견과 학습 진행을 

존중”(Churches 2011, 34)하는 것이 그것이다. 

맥락적 교육과정(Contextual curriculum)은 전

통적 교육과정이 강조하는 학습 내용의 개념 

이해를 넘어서서 이를 학습자의 선행지식 및 
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지식구축센터

- 개인전문성, 협력을 요하는 그룹작업, 그리고 협업지성을 기르는 탐구 경험

- 최상의 자원, 기술, 공간, 그리고 교수전략을 이용

- 지식구축센터와 같은 참여적 학습 환경

리터러시센터

- 전통적 읽기, 쓰기, 듣기, 그리고 말하기를 지원하는 교과목간 경험

- 읽기 성향과 평생독서습관을 기르기 위한 동기부여전략

- 다양한 방식을 사용하는 학습리터러시와 트랜스리터러시를 개발하는 교수설계

학교문화센터

- 물리적 및 가상학습 코먼스 공간에서의 학생주도 이벤트, 프로젝트, 클럽과 기념

- 학교전체 학습의 쇼케이스

- 타 학습자들과의 글로벌 네트워크구성

실험센터

- 전문적 학습과 교사연구

- 학생들과 교사들이 제안하는 새로운 전략과 기술의 테스트

- 시장 공간과 같은 공간 속의 참여적 놀이, 창의적 행위, 그리고 구축 

<표 5> 학습 코먼스의 네 가지 주요 센터(Koechlin and Loertshcer 2014, E7.)

경험과 연관 짓도록 학습활동을 포함하도록 하

는 것이다. 평가방법 역시 이러한 교육과정을 

반영하여 루브릭이나 체크리스트 등과 같은 질

적 평가방법을 사용하여 기대수준을 분명히 하

고 투명하게 평가가 이루어질 수 있도록 한다. 

또한 고급사고능력은 개정된 블룸의 택사노미

(Anderson and Krathwohl 2001)가 제시하듯 

상위에 위치한 “분석하다”, “평가하다”, “창조

하다”와 같은 인지활동이 강조하는 다양한 학

습활동을 설계하여 진행하는 것인데 특히 학교

도서관의 정보활용교육을 통해서 강조될 수 있

다(정진수 2003). 교실 내의 학습이 교과서라

는 단일 교재로 이루어지기 때문에 “기억하다”

와 “이행하다”의 낮은 수준의 학습에 무게중심

이 있는 반면 학교도서관이 강조하는 정보활용

교육은 도서관의 모든 정보와 매체를 활용하여 

가장 낮은 수준부터 가장 높은 수준까지 다양한 

인지활동이 필요한 학습이 이루어진다(Chung 

2003; 정진수 2003). 학교도서관 교육을 통해 특

히 고급 수준의 인지활동이 이루어지므로 교실

내의 낮은 수준의 학습에 더하여 다양한 사고력

을 함양할 수 있는 의미 있는 학습이 이루어진다

는 것이 이미 연구로 밝혀진 이상 고급사고능력

의 함양을 목적으로 하는 정보활용교육의 중요

성은 학술적 근거를 가진다. 마지막으로 학생들

의 의견과 학습 진행 존중은 학생들의 흥미와 개

인통제력을 존중해야 학습 능동성이 높아진다는 

연구결과(Middleton 1995)와 맥을 함께하며 중

요성의 근거를 갖는다. 

학교도서관의 학습 코먼스 개념 도입은 다양

하고 풍부한 정보환경 속에서 디지털 환경 속

에 사는 청소년들의 현실과 학교도서관의 거리

감을 줄이도록 한다고 본다. 청소년들이 학교

도서관에서 다루는 정보, 정보매체, 그리고 학

습활동이 디지털 시대에 맞지 않게 제한적이라

고 여기게 되면 거리감이 커질 것이고 현실 속 
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디지털 환경 속에서의 학습 가능성을 확대한 

곳이 학교도서관이라고 여긴다면 거리감을 줄

일 수 있을 뿐 아니라 앞으로 역할을 기대하게 

될 것이다. 

4. 요약 및 결론
 

본 논문의 목적은 디지털 시대가 요구하는 

정보기반 의미 있는 학습을 적용한 학교도서관 

프로그램의 틀로서 학습 코먼스 개념을 제안하

고 이에 관해 이론적으로 고찰하는 것이다. “디

지털 패러독스”가 “조용한 위기”(Guernsey and 

Levine 2015)로 우리의 미래 세대를 위협한다

는 우려가 있으나 이미 디지털 정보환경 속에 

살고 있는 우리는 디지털 매체의 배제정책이 

아닌 활용정책으로 나아갈 수밖에 없으며 정보

매체들 간 차이와 특성을 파악하여 이를 활용

한 효과적 학습을 장려해야 한다. 다양하고 풍

부한 매체들을 다루는 학교도서관의 중요성을 

전제하여 정보와 학습의 밀접한 연관성, 매체

와 학습의 밀접한 연관성, 정보 활용을 통한 의

미 있는 학습의 개념을 살펴보고 이를 학습 코

먼스의 개념에 적용하여 디지털 시대의 학교도

서관을 위한 이론적인 틀을 제안하였다. 

학습은 기본적으로 정보를 활용하면서 이루

어지며 다양한 매체의 각각의 특성이 학습에 

영향을 미친다. 최근 “디지털 종속”이라는 표

현까지 나올 정도로 매체가 매우 강하게 우리 

일상을 점령하고 있을 뿐 아니라 우리의 사고

력 활용의 영역까지도 바꾸고 있을 정도로(Car 

2011) 디지털 매체의 영향력이 커지면서 매체

가 학습자와의 상호작용을 통해 학습에 영향을 

주고 있다(Kozma 1991). 텍스트와 그림 및 그

래프 위주의 책 매체는 학습 안정성이 있고, 동

영상은 역동적인 매체로서 동시에 여러 감각을 

자극하는 신호를 내보내서 학습 내용과 내용 

서사의 과정까지도 전달시켜 뛰어난 학습 지원

성을 가진다. 상호작용이 가능한 매체로 보드 

게임과 같은 대면 상호작용가능 매체가 있고 

컴퓨터 가상환경을 이용하는 상호작용 가능 매

체가 있다. 가상 환경은 독립된 학습 환경이 구

축되어 컴퓨터로 이용 가능한 독립된 컴퓨터 

학습 환경과 자유롭게 접근 가능한 웹 환경으

로 나누어 생각할 수 있다. 특히 웹을 활용한 

학습 환경에 활용될 수 있는 설계 원칙을 도출

하기는 아직 충분히 많은 연구가 쌓이지 않았

지만 선도적인 연구자인 Hannafin 등(2004)은 

풍부한 정보를 구축하여 정보를 수집 및 이용

할 수 있도록 하며 여기 저기 산재된 정보를 협

업과 디스코스 전략을 이용하여 학습자가 정보

처리과정을 직접 진행하는 것은 효과적인 방식

이라고 제시하였다. 

기본적으로 학습을 위해서는 학습자의 사고

활동이 필수적으로 이루어진다. 정보를 활용하

는 학습 과정에서 다양한 수준의 사고력을 활

용하는 의미 있는 학습이 이루어진다는 것은 

이미 연구를 통해 밝혀졌다(정진수 2003). 의

미 있는 학습은 낮은 수준의 사고력인 암기와 

이해를 뛰어 넘어서 고급 수준의 사고력인 적용, 

분석, 평가, 그리고 자신만의 결과물을 만들어

내는 창조활동까지(Anderson and Krathwohl 

2001) 모두 필요하며 특히 학습을 자기의 것으

로 소화를 할 수 있도록 하는 고급 사고력이 강

조가 된다. 의미 있는 학습은 단순 암기와 이해 

위주로 학습 내용을 수동적으로 받아드리는 기
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계적 학습과 차원이 다른 학습으로 고급 사고

력을 활용하여 학습자 자신의 선행지식과 경험

을 바탕으로 능동적으로 학습내용을 소화한다

(Novak 1998). 

학교도서관 학습 코먼스(Koechlin and Leortscher 

2014)는 기존 학교도서관이 정보열람과 접근 

중심의 개념을 학습 중심으로의 패러다임 변화

를 제안하는데 학교도서관이 정보와 매체를 기

반으로 하는 의미 있는 학습을 추구해야한다는 

관점에서 학교도서관에 적용할 수 있는 적절한 

틀이라고 할 수 있다. 학습 코먼스의 개념은 물

리적/ 가상 코먼스, 풍부한 정보 및 최신 기술, 

그리고 참여공동체를 확인하고 이들 간의 역동

적 관계를 상징화한다. 디지털 시대라고 해서 

디지털매체“만”을 사용하는 것은 아니다. 디지

털매체“까지”를 포함해서 더욱 풍부한 정보환

경이 되며 이러한 정보환경은 물리적/가상 코

먼스의 활용을 허락한다. 또한 참여공동체는 학

습공동체의 개념을 학습 코먼스에 적용시켜 구

성원들 간의 수평적인 상호간 소통을 통해 역동

적 학습이 이루어지도록 한다. 

학습 코먼스의 풍부한 정보환경은 다양한 매

체의 활용을 전제한다. 각 매체의 고유 특성을 

활용한 적절한 학습 설계는 필수적이다. 특히, 

정보의 디지털화가 자유로운 시대에 책 매체의 

학습안정성을 기대하며 상호작용 가능 매체의 

디지털 콘텐츠를 제작하는 것은 학습지원성을 

떨어트린다. 상호작용가능 매체에서의 콘텐츠

는 웹을 통한 풍부한 정보자원이 기반이 되어

야 한다. 

학습 코먼스가 제안하는 학습 센터는 효과적

인 학습이 이루어질 수 있는 의미 있는 학습의 

조건(Novak 1998)을 적용시켜 설계할 수 있

다. 학습자들의 선행지식과 경험을 새로운 학

습 내용과 연결시키며, 학습자들의 능동적인 

학습 의도를 촉진시키며, 학습자가 학교도서관

의 정보원으로부터 학습 의미를 발견할 수 있

도록 정보원을 학습 목적에 맞도록 재구성하고 

연관성을 제시하여 학습을 지원할 수 있다. 이 

모두가 학습자의 능동성에도 영향을 주기 때문

에 학습 코먼스 설계시 반영되어야 한다. 

디지털 시대의 학교도서관은 흔히 이야기하

듯 “종이가 없는” 도서관이 아니다. 전통적인 종

이책은 물론 전자책도 있고 실물 정보원도 있고 

온라인 정보원도 있는 도서관이다. 더하여 디지

털 시대의 패러독스에 대한 우려를 정확히 알고 

학습자들에게 이론에 근거한 적절한 처방을 통

해 정보를 활용하는 학습을 진행할 수 있는 전문

기관이다. 

본 논문이 현장 학교도서관 사서교사와 사서

들이 학교도서관 프로그램의 교육적 틀 변화의 

필요성을 제시하는 근거가 될 수 있으며 정보

열람 중심이 아니라 학습 중심의 학습 코먼스

의 개념 도입을 통하여 학교도서관 정보기반 

학습이 능동적인 학습자들을 길러 내도록 하는 

이론적 틀이 되기를 기대한다. 
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