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요  약

재 개발된 부분의 코스웨어들은 학습 효과를 높이기 한 교수 략 부족으로 질 인 면에서 부정 인 

평가를 받고 있다. 그리고 코스웨어 설계는 시간이 많이 걸리며 어려운 작업이다. 따라서 코스웨어 개발을 체계

으로 하고 학습 효과를 높이기 한 개발 방법들이 요구된다. 본 연구는 메타인지 략을 활용하여 코스웨어 

설계 방향  리를 용이하도록 하 다. 한 교수 모형 구체화 틀을 메타인지 도구로 활용하여 설계를 쉽게하

고 학습 효과를 높인 코스웨어의 질 향상도 추구하 다. 그리고 이 방법을 교육 학의 코스웨어 설계론 수강자

들에게 용하 다. 용 후 분석 결과 메타인지 략으로 코스웨어 설계가 쉽고, 설계 과정  자신의 설계 방

향을 모니터링 할 수 있었다. 교수 모형 구체화 틀을 메타인지 략으로 활용함으로 체계 인 설계를 할 수 있

었고 구체  교수 략을 구  할 수 있었다. 그러나 설계자들이 교수모형 구체화 틀을 만드는 데 어려움이 있

었고, 교수모형 구체화 틀의 공유가 필요하 다. 
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ABSTRACT

Most of a courseware evaluated negatively by short of instructional strategy to improve learning effects. 

Designing a courseware is a time-taking and challenging task. Therefore, a method is required that helps to easily 

design courseware that is effective to learning. This study proposed a method for designing and management 

courseware by utilizing a metacognitive strategy. We made a design the coursewase efficiently using concrete in-

structional model frameworks as metacognitive stragety and tried to improve the quality of courseware for learning 

effects. We applied our proposed method to teacher’s college students in Korea who were taking the “Courseware 

Development” course. After analyzing it’s effects, the responds can design courseware easily and monitor the de-

sign direction while their designing. Also, they can design the courseware systematically and implement detail in-

structional strategy by using concrete instruction model frameworks as metacognitive strategy. However, they were 

not easy to develop concrete instructional model frameworks at first and we need sharing it among the designers.
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1. 서론

오늘날 정보통신 기술의 발 으로 인터넷이 보편화

되면서 사회와 가정의 기술·교육·연구 환경에 변화를 

가져오고 있다. 특히, 인터넷의 발 은 온라인 학습의 

변화를 이끌고 있다[9].

온라인학습은 이미 기존 수업체제에서의 제한된 상

호작용 기회를 확 할 수 있는 방안으로 도입되고 있으

며, 많은 연구에서 문제해결력, 비 , 논리  사고력, 

의사소통기술의 증진에 기여할 수 있음을 보여주고 있

다[4]. 그러나 연구에서나 실제 장 활용에 있어서 컴

퓨터를 활용한 온라인 학습의 효과성에 하여 의문이 

제기되고 있다[7]. 이의 가장 큰 원인은 온라인 학습에

서 콘텐츠의 질이 학습 목표 달성을 충분히 제공하기 

못하기 때문이다. 따라서 온라인 교육에서 콘텐츠인 코

스웨어의 질을 향상시킬 필요가 있다. 그리고 코스웨에

가 질이 않 좋거나 학습 효과가 낮은 것은 코스웨어가 

개발될 때 개발 방법이 비효과 이기 때문이다[10]. 더

욱이, 코스웨어는 개발이 어렵고 개발 시간이 오래 걸

린다. 따라서 쉽게 코스웨어를 개발할 필요가 있고 효

율 인 교수 략을 구 할 필요가 있다. 따라서, 코스

웨어의 체계 인 설계와 개발 방법에 한 연구가 필요

하다[15]. 한 코스웨어의 학습 효과를 높이기 해서

는 코스웨어를 설계할 때 교육 이론을 반 하여야 한다

[16]. 

한편 학습에서 메타인지에 한 요성이 강조되고 

있다. 메타인지와 학습 결과와는 큰 상 계가 있다. 

메타인지 략이 우수한 학습자는 높은 학습 성취를 가

져온다는 연구들이 많다[13]. 

교수 설계시에도 학습자가 자신의 설계를 계획하고, 

모니터링 하고, 조 할 때에 어떤 지식을 기반으로 하

여 설계를 한다면 도움이 될 것이다. 즉 코스웨어 설계 

과정에 하여 메타인지를 하면서 설계를 한다면 효율

인 설계가 기 된다.

한편 교수 모형은 교육학자들이 학습 목표의 효과  

달성을 하여 각 학습 단계  행동을 기술하여 개발

하 고 이의 효과를 입증하 다[8]. 따라서, 교수 모형

만이라도 코스웨어 개발 차에 반 한다면 코스웨어 

질 향상에 보탬이 될 것이다. 그러나 교수 모형만으로

는 충분하지 않다. 왜냐면 교수 모형은 일반 으로 큰 

단  학습 차만을 기술하 고 각 단계에서의 세부

인 활동이나 차를 제공하지는 않고 있다. 따라서 교

수 모형에 하여 문 지식이 부족하면 실제로 교수 

설계시 어려움을 격게된다. 이에 하여 구체  교수 

모형틀을 제공하고 이를 바탕으로 코스웨어 설계를 한

다면 설계자들이 더 쉽게 설계를 할 수 있을 것이다. 

특히, 코스웨어 설계할 때 학습 내용 개에서 구체

 교수 모형 단계가 명시된 틀을 바탕으로 설계를 한

다면 설계자의 설계 방향의 기틀을 잡는 의의를 가질 

수 있을 것이다.

본 연구는 코스웨어 설계시 메타인지 략을 활용하

여 설계 효율성을 높이고자 한다. 따라서 메타인지를 

하여 교수 모형의 구체화틀을 만들고 코스웨어 설계

시 설계 방향을 제시하는 메타인지 도구로 활용하는 설

계 방법을 제안한다. 그리고 이 설계 방법을 연구자가 

담당하고 있는 코스웨어 설계론 시간에 학생들에게 

용하고 효과를 분석한다. 

2. 이론적 배경

2.1 메타인지 전략

메타인지 략은 학습자가 학습의  과정을 계획하

고, 그 계획을 효과 으로 실행하기 하여 학습의 진

행과정을 검하고, 평가하고, 수정하는 체계 인 근

방식을 활용하는 략이다[12]. 즉 학습과정  인지활

동을 보다 략 으로 이끌어 나갈수 있도록 유도하는 

목표설정, 계획, 모니터링, 수정 등과 같은 략들이다. 

이러한 메타인지 략은 학습자로 하여  단지 학습내

용을 습득하는 단계에 머무르게 하지 않고 자신의 학습

과정을 총체 인 에서 효과 으로 리해 나갈 수 

있도록 돕는다[7][17].

2.2 선행연구 분석

본 연구와 련된 선행 연구로 코스웨어 설계 방법, 

교수 설계 방법, 코스웨어 질 향상을 한 콘텐츠 리 

방법, 코스웨어 개발을 한 작도구 등의 연구들이 

있다. 이들 선행 연구들을 분석하면 다음과 같다. 
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국(1998)[3]은 “교수 설계 자동화 시스템 개발을 

한 이론  고찰” 연구에서 교수 설계 자동화 시스템 

개발을 하여 이론 으로 고찰하고 교수 설계 자동화

를 한 로토타입을 설계하 다. 그리고 교수 설계 

자동화 에서 효율성을 언 하 다. 그러나 구체

인 작을 한 내용은 포함하지 않았다. 

김동식[6]은 “교수 설계 자동화 시스템 개발을 한 

개념  탐색” 연구에서 교수 설계 자동화 시스템의 핵

심 인 요소와 교수 설계 모형에 한 논의를 하 다. 

그러나 실제 인 개발 방법을 제안하지는 않았다. 

이재호외 2인[11]은 가네 교수 이론과 상황 학습 이

론에 기반한 양질의 코스웨어 생성을 한 교수 작 

도구를 설계하 다. 교수 자료는 객체로 분리되어 학습

자에게 순서 으로 제시되도록 하여 작의 효율성을 

증가시키도록 하 다.

Lawanto[14]는 기계 설계에서 메타인지가 의미있는 

향을 미쳤음을 밝혔다. 그리고 60개의 설계 로젝트

를 상으로 메타인지 변화를 평가하 다. 그리고 공학 

설계에서 메타인지가 의미 있는 향이 있음을 발표하

다. 

Milheim [5]는 바람직한 코스웨어는 기존의 면 면 

학습과 차이가 없어야 하며 학습자 심 모델을 제안하

다. 이는 일반  단계에서 학습 효과를 높이는데 의

의가 있으나 구체  교수 략은 언 하지 않았다. 

Gr¨utzner외 2인[2]은 코스웨어 질을 향상시키기 

한 연구를 하 다. 소 트웨어 공학 에서 제시하

고 교수 학습  에서는 언 이 없었다. 

코스웨어 설계를 도와주는 도구에 한 연구들은 기

술 으로 코스웨어를 구축하는 데는 의의가 있으나 제

로 교육 목 을 실 하는 효과는 미약하다. 메타인지 

략을 활용하여 코스웨어 설계를 도와주는 연구들도 

있으나 이들 한 교수 모형등 교수  의 차는 

제시하지 않았다. 

본 연구는 메타인지를 기반으로 교수 모형 구체화 틀

을 활용하여 효율 인 설계  교수 학습  효과 높인 

방안을 제시하는데 하는데 있다.

3. 메타인지 전략을 활용한 코스웨어 설계

본 장에서는 메타인지 략을 활용한 코스웨어 설계 

방법을 제안한다. Schraw와 Moshman[1]은 메타인지 

략을 계획 모니터링, 조  등의 3가지 활동으로 구분

하고 체의 흐름을 조 하는 기능으로 정의하 다

[7][12][17]. 

본 연구에서 제안한 방법은 교수 모형의 구체화 틀을 

만들어 체 인 구조를 활용한 메타인지 략을 활용

하여 코스웨어를 설계하는 방법을 제안한다. 

일반 으로 코스웨어 설계하는 방법은 로우차트를 

작성하고 이를 바탕으로 시나리오를 설계한다. 그러나 

시나리오 설계시 부분의 설계자들은 교과 내용을 그

로 옮기는 것에 이 맞추어진다. 본 연구에서는 

우선 (Fig. 1)처럼 교수 모형구체화 틀을 먼  작성하도

록 한다. 교수 모형 구체화 틀에는 교수 모형에 기반한 

코스웨어의 체 인 단계를 제시한다. 그리고 이 각 

단계를 실 하기 한 세분화된 단계들이 있다. 

모형 

단계
도입 모델링 코칭 스캘폴딩 페이딩 정리

세분화 

1

학습 동기를 

유발한다.

ⓒ학

습목

표를 

제시

한다.

ⓓ시범

 

개념 

 

요령을 

설명한

다.

시범을 보인다. 설명한다 .

ⓘ학습

과제를 

수행하

도록 

한다.

ⓙ연

습한

다

ⓚ학습

자의 

수행을 

돕는다

ⓛ명

료화

하기 

반성  사고하기 문제 해결

ⓡ문

제해

결과

정을 

정리

한다. 

ⓢ활

용방

안을 

찾는

다. 

세분화 

2

ⓐ사

례를 

제시

한다

ⓑ필

요성

을 

인신

한다

ⓔ 체 

시범을 

보인다

.

ⓕ수

행을 

한 

안내

를 

한다 

ⓖ

체를 

설명

한다.

ⓗ부분

으로 

나 어 

설명한

다

ⓜ자

신의 

방법 

회고

ⓝ교

사의 

방법 

회고 

ⓞ비

교하

기

ⓟ해

결발

안 

발견

ⓠ도

한 

해결 

방안

으로 

수행 

(Fig. 1) Concrete instruction model framework
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본 연구에서 메타인지 략으로 활용하는 교수 모형 

구체화 틀을 살펴보면 다음과 같다. 

교수 모형은 교수 학습시 학습목표를 효과 으로 달

성하기 한 학습 단계를 나타낸다. 본 연구에서는 기

본 으로 기존에 교육학자들이 개발한 교수모형을 기반

으로 메타인지 략을 구사한다.

코스웨어 설계시 학습 단계를 확인 하면서 코스웨어 

설계를 하도록 유도한다. 그러나 교육학자들이 제시한 

교수 모형의 차는 상  단계의 차만을 모호하게 기

술되어 있어 구체 인 설계 흐름을 제시하지 못하는 어

려움이 있다. 따라서 본 연구에서는 좀 더 구체 인 흐

름을 설계자들에게 제시하기 하여 기존의 학자들이 

제시한 교수 모형을 확장하여 구체  교수 모형틀을 제

안한다. 따라서 설계자는 체 인 흐름을 구체 으로 

나타내는 교수모형의 구체  틀을 바탕으로 설계를 함

으로 쉽게 설계하도록 도와 다. 를 들면 (Fig. 1)은 

인지 도제 모형의 학습 단계를 교수 모형 구체화틀로 

나타낸 것이다. 교수 모형 구체  틀은 (Fig. 1)에서 보

는 것처럼 도입. 모델링, 코칭, 스캘폴딩, 페이딩, 정리 

순으로 진행된다. 여기서 도입 단계를 보면 도입은 “동

기유발”과 “ⓒ학습 목표 제시” 순서로 진행된다. 그런데 

“동기 유발”을 해서는 “ⓐ사례제시”와 “ⓑ필요성 인

식 단계”로 나 어진다.

따라서 도입을 해서는 학습자에게 “사례제시를 한 

후”, 학습 필요성을 인식시키고, 학습 목표를 제시하는 

순서로 구성된다. 다음 모델링 순서도 “ⓓ시범  개념 

 요령을 설명한 후”, “ⓔ 체 시범을 보이고”, “ⓕ수

행을 한 요령을 설명”하는 순으로 진행됨을 나타낸

다. 코스웨어 설계시 교수 모형틀에 나타난 순서를 기

반으로 하여 코스웨어를 설계한다. (Fig. 2)는 코스웨어 

설계시 교수 모형 구체화틀을 메타인지 략으로서 어

떻게 활용하는 가를 나타낸다. (Fig. 2)의 인지 도제 모

형의 단계  지면상 요한 코칭과 스캘폴딩의 2단계

만을 선택하여 설계를 어떻게 하는가를 나타낸다. 교수 

모형의 각 단계의 세부 단계들이 코스웨어 설계시 각 

내용들과 매핑이 된다. 코칭과 스캐폴딩 에서 가장 

세분화된 단계는 ⓖⓗⓘⓙⓚ는 각 코스웨어 내용으로 

매핑 되어 설계된다. 이의 과정을 구체 으로 설명하면 

(Fig. 3)부터 (Fig. 7)과 같다. 

(Fig. 3) Explanation of overall content

(Fig. 2) Mapping Framework of concrete instruction model and Courseware
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(Fig. 3)은 “ⓖ 체를 설명한다.”의 과정이다. 코칭의 

설명하기 단계를 하여 티션 나 기 체 과정을 설

명하고, 각 부분으로 설명하기가 진행된다. 즉 티션 

나 기 과정에 하여 선행 단계에서 시범을 보여  것

에 하여 학습자들이 학습하도록 “ 티션 나 기”의 

체 인 개요를 설명한다.

(Fig. 4) Explanation of the partial task

(Fig. 4)는 교수 모형 구체화 틀에서 설명하기 에

서 “ⓖ 체를 설명하기“ 다음 단계인 “ⓗ부분으로 나

어 설명한다.” 단계를 나타내기 한 코스웨어 화면이

다. 교수 모형 구체화 틀의 단계에 맞추어 학습자가 이

해하기 쉽도록 학습 주제인 “ 티션 낙 기”에 하여 

부분으로 나 어 코칭하는 과정을 나타낸다.

(Fig. 5) Doing of the learning task

(Fig. 5)는 교수 모형 구체화 틀의 코칭단계에서 “ⓘ

학습과제 수행” 단계이다. 따라서 교수자로부터 설명을 

들은 내용을 수행하면서 학습한다.

(Fig. 6) Practics of the learning task

(Fig .6)은 교수 모형 구체화 틀의 스캘폴딩 단계의 

첫 단계인 “ⓙ연습한다.” 단계이다. 이 부분은 코칭단계

에서 학습한 것을 바탕으로 학습자 심으로 학습한 내

용을 실행한다. 

(Fig. 7) Compleation of learning task by 

scalefolding 

(Fig. 7)은 “ⓚ학습자의 수행을 돕는다.” 단계로 학습

자가 스스로 “하드디스크 티션 나 기”를 해보면서 

학습자 실행하면서 어렵거나 막 서 더 진행을 하지 못

할 경우 컴퓨터 시스템이 안내하여 학습자가 스스로 

티션 나 기를 할 수 있도록 도와주면서 연습시키는 단

계이다. 

본 장에서는 메타인지 략으로 교수 모형 구체화 틀

을 활용하여 코스웨어 설계하는 과정을 설명하 다. 일

반 으로 설계자들이 시나리오 개에 어려움을 겪는

다. 코스웨어 설계자는 교수 모형 구체화틀을 보면서 

방향을 잡아 어려움을 해결한다. 그리고 설계자는 교수 

모형 구체화틀을 활용하므로 설계 단 가 세분화되어 

작아지고 각 단계의 목 이 분명해지고 교수 략이 구

체화되므로 코스웨어 내용도 풍부해지고 구체화된다. 

그리고 설계도 쉽도록 도와 다. 그리고 교수 모형이 

표 됨으로 학습 목표 달성은 물론 교수 략도 풍부하

게 된다. 설계자는 매핑에 의존하여 설계하므로 설계가 

자연스럽고 체 으로 균형 이 된다.

4. 적용 및 효과 분석

본 연구에서 제안한 메타인지를 활용한 코스웨어 설

계 방법을 설계에 용하고 효과를 분석하 다. 
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용 상은 본 연구자가 담당하고 있는 B교육 학 

컴퓨터교육과의 3학년 “코스웨어 설계론” 시간에 수강

생 29명을 상으로 한 학기간 본 제안 방법을 이용하

도록 하 다. 그리고 용 후 폐쇄형 설문을 통하여 결

과를 분석하 다. 폐쇄형 설문은 각 설문 문항의 응답 

결과에 하여 빈도 분석을 하고 평균과 표  편차를 

구하고 이를 바탕으로 분석하 다. 폐쇄형 설문에 한 

응답 결과는 <Table 1>과 같다. 이들을 각 문항별 반

응별로 살펴보면 다음과 같다. 

1) 교수 모형 구체화틀은 체 설계 방향을 잡는데 

유용했는가? 에 한 응답이 <Table 1>처럼 평균 3.76

으로 체로 정하는 응답을 하 다. 따라서 교수 모

형 구체화틀은 설계 방향을 잡아주는 메타인지 역할을 

한다고 볼 수 있다. 표 편차도 0.87로 체로 응답자들

의 의견이 일치한다고 볼 수 있다. 그리고 “매우 그

다”에 6명이 응답한 것으로 보아 20% 의 응답자는 효

과가 높음을 답하 다.

2) 교수모형 구체화 틀은 설계시 어려울 때 도움이 

되었는가? 에 하여 <Table 1>처럼 평균 3.48로 교수 

모형 구체화 틀은 설계시 어려울 때 도움을 주는 메타

인지 역할을 한다고 볼 수 있다. 표 편차는 1.02로 큰 

편으로 응답자들의 의견에 차이가 있어 다양한 의견이 

있다고 볼 수 있다.

3) 교수모형 구체화 틀은 코스웨어 질 향상에 도

움이 되었다고 생각하는가? 에 하여 <Table 1>

처럼 평균이 3.83으로 교수 모형 구체화틀은 교수  

안내 역할을 함을 알 수 있다. 그리고 표 편차가 

0.85로 의견이 체로 일치한다고 할 수 있다. 

4) 교수 모형 구체화 틀을 만드는 것은 쉬웠는

가? 에 한 응답에 하여 평균이 2.45로 응답자들

에게 교수 모형 만드는 것이 어려운 일이라는 것을 

알 수 있다. 특히 20% 응답자들이 “  그 지 않

다”에 응답하여 매우 어렵게 생각하는 응답들도 많

음을 알 수 있다. 단 표 편차도 1.06으로 값이 높

아 모든 응답자들에게 어렵다고 볼 수는 없다.

5) 교수 모형 구체화 틀을 이용하여 코스웨어를 

설계하는 것은 바람직한 방법이라 생각하는가? 에 

하여 평균이 3.89로 가장 높은 응답이 나왔다는 

것은 코스웨어 설계에 도움이 됨을 알 수 있다. 그

리고 표 편차도 0.78로 어 체로 의견의 일치를 

보는 것으로 나타났다. 이는 체 구조를 만들고 내

용 개를 분리함으로 풍부한 내용을 개하게 한

다고 볼 수 있다. 

6) 교수 모형을 활용한 이 있었나? 에 한 응

답은 평균 3.84이고 표 편차 0.97로 부분의 응답

자들이 교수모형은 활용한 이 있음을 알 수 있다. 

그리고 6명의 응답자가 “매우 그 다”에 답한 것으

로 보아 20%의 응답자들은 교수 모형 활용을 자주 

하는 것으로 단된다.

7) 교수 모형 구체화 틀과 유사한 도구를 활용한 

이 있었나? 에 한 응답으로는 평균이 1.59이고 

표 편차 0.90으로 부분 응답자들이 교수 모형은 

부분 사용했던 것과는 다르게 교수 모형 구체화 

틀은 부분 사용한 이 없음을 알 수 있었다. 

5. 결론 및 향후과제

본 연구는 메타인지 략을 활용하여 코스웨어를 효

율 으로 설계하는 방법을 제안하 다. 그리고 메타 인

지를 하여 교수 모형 구체화 틀을 제안하 다. 그리

Responds

Questions
Ave SD

Not at 

all
No Normal. Yes. Well

Is the instruction model 

concrete framework useful for 

design direction?

3.76 0.87 0 2 9 12 6

Is the instruction model 

concrete framework helpful to 

solve the design problem?

3.48 1.02 1 4 8 12 4

Is the instruction model 

concrete framework useful for 

quality improvement?

3.83 0.85 0 3 4 17 5

Is the instruction model concrete 

framework easy to build?
2.45 1.06 6 9 10 3 1

Do you think it is desirable 

using instruction model 

concrete framework for the 

design? 

3.89 0.78 0 2 4 18 5

Do you have applied 

instruction model before?
3.84 0.97 1 2 4 16 6

Do you have applied 

instruction model concrete 

framework before?

1.59 0.90 18 7 2 2 0

<Table 1> Effect of metacognitive strategy
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고 본 연구에서 제안한 메타인지 략은 본 연구자가 

담당하는 교육 학의 “코스웨어 설계론” 시간에 코스웨

어 설계에 용하고 효과를 분석하 다. 

용 결과 다음과 같은 결과를 얻었다.

첫째, 교수 모형 구체화 틀은 체 설계 방향을 잡아

주는 메타인지 역할을 한다. 그리고 교수모형 구체화 

틀은 구체 인 교수 략 제시로 코스웨어 질 향상에 

기여하 다.

둘째, 교수 모형 구체화 틀을 활용해 세부 인 략

을 인지한 상태에서 설계를 하면 교수 략  내용 구

성 등에 도움을 다. 특히 내용 개에 어려움이 있을 

때에 교수모형 구체화 틀을 이용하여 내용을 개를 자

연스럽게 유도한다.

셋째, 교수 모형 구체화 틀은 코스웨어 설계에 유용

한 역할을 하 고, 특히 설계 방향 제시, 설계를 한 

리  지식, 설계가 어려울 때 도움을 주는 등 메타인

지 역할을 하 다. 

한편 응답자들은 이러한 교수 모형 구체화 틀을 만들

어 본 이 없었고 설계자들이 기에 체 설계 틀을 

한 교수 모형 구체화틀을 만드는데 어려움이 있었다. 

따라서 다음과 같은 추후 연구 과제를 제안한다.

첫째, 교수 모형 구체화를 한 교수모형의 차  

지식 표 에 한 연구가 필요할 것이다. 

둘째, 교수 모형 구체화 틀을 쉽게 만드는 도구가 필

요할 것이다. 그리고 교수 모형틀을 바탕으로 코스웨어 

설계를 자동화 하는 설계 자동화 시스템에 한 연구가 

필요하다.

셋째, 교수 모형 구체화 틀을 설계자간의 공유를 

한 연구  도구 개발이 필요할 것이다. 
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