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As information and communication technology has developed, the educational 

environment has been rapidly changing from e-Learning to Smart Learning. At this 

turning point, Cyber Home Learning, as a national e-Learning program initiated to 

assist public education, needs to be changed, too. The purpose of this study is to 

analyze the Cyber Home Learning content and Learning Management System of 

elementary-level English and to identify ways to improve the Cyber Home Learning 

in a Smart Learning environment. The analysis focuses on the interaction types and 

support functions of Cyber Home Learning in the 6th grade English courses, and 

English teachers in elementary schools participated in a survey. The results of the 

analysis show that the current Cyber Home Learning program has diverse support 

functions for student-content interaction and student-instructor interaction. 

Comparatively, however, it is difficult to find enough support functions for student-

student interactions such as personal information exchange, thematic opinion 

exchange, and free opinion sharing. Therefore, suggestions based on Smart Content 

Creation, Smart Teaching and Learning, Smart Assessment, Learning Management 

System, and Social Network Services were made for future directions in the 

development of Cyber Home Learning.  
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I. 서론 
 

최근 무선 인터넷과 모바일 기기의 사용, 웹 2.0의 도입 등으로 인한 기술의 

발전은 삶의 방식을 혁신적으로 바꾸어 놓고 있으며, 교육현장에서도 이러한 

정보통신 기술을 적극적으로 활용하여 기존의 이러닝(e-Learning)이 가진 한계

를 극복하고자 노력하고 있다. 처음 이러닝이 도입되었을 때는 시간과 공간의 

제약을 극복하는 학습이 가능하다는 점에서 각광을 받았으나, 면대면 학습에 

비해 상호작용이 부족하여 학습자들의 학습 동기를 지속시키기 힘들고 학습 효

과 측면에서도 성공적이지 못하다는 지적이 나왔다(King, Stafferi, Adeganis, 199

8; Lapointe & Gunawardena, 2004; Lobry de Bruyn, 2004; Saba, 2000). 이러닝으

로  제공되는 콘텐츠는 일방적인 방송 형식으로 제작되는 경우가 많아 상호작

용성이 낮으며, 콘텐츠나 학습관리시스템에서 제공하는 상호작용 기제의 활용

도 역시 낮기 때문에 실패 가능성이 높다고 보는 것이다(조재춘, 임희석, 2012). 

이러한 단점을 극복하고자 한국의 교육현장에서는 기존의 이러닝에서 한 단

계 진화된 스마트러닝(Smart Learning)을 도입하고자 노력하고 있다(한국교육학

술정보원, 2011). 스마트러닝은 “학습자가 스마트기기와 소셜네트워크를 활용하

여 스스로의 학습요구를 진단하고 학습과정을 설계하여 최적의 성과를 내는 과

정 속에서 자기주도적, 창의적 학습역량을 개발하는 학습형태”로 정의된다(한국

교육학술정보원, 2011, p. 10). 모바일 기기의 활용이 폭발적으로 증가함에 따라 

스마트러닝에 대한 관심이 높아지고 있으며, 기존의 이러닝 방식으로 개발된 

콘텐츠를 스마트러닝 방식으로 변환하여 보다 발전된 교육환경을 만들어가고자 

노력하고 있다.  

기존의 이러닝 분야는 민간 분야와 공공 분야로 나누어 볼 수 있는데 공공부

분에서 개발된 대표적인 이러닝 시스템으로 '사이버가정학습'을 들 수 있다. 우

리나라에서는 2004년 이래로 공교육 내실화를 위해 사이버가정학습 지원체제를 

구축하여 초·중등 학생들에게 무상의 이러닝 수업을 제공하고 있다. 사이버가

정학습은 인터넷을 통해 맞춤별, 수준별 자율학습 콘텐츠를 제공하여 학생들이 

가정에서 스스로 학습할 수 있는 환경을 제공하고, 사이버학습을 통해 조직적

인 학습관리를 지원하는 학습자 중심의 교육서비스이다(교육인적자원부, 2004). 

2004년 7월에 한국교육학술정보원은 사이버가정학습 지원체제 중앙센터로 지

정되어 운영되었고, 2006년에 기본형 콘텐츠를 개발하고 2007년부터는 수준별 

콘텐츠를 제공하였다. 2009년부터는 온라인 학습 환경이 변화되고 모바일 기기 

사용이 확산됨에 따라 개정된 교육과정에 맞추어 콘텐츠를 전면적으로 재개발

하고 있다. 특히 이러닝 콘텐츠의 모바일용 콘텐츠 변환을 처음으로 시도하였

다는 점에서(한국교육학술정보원, 2010b), 2009년 이후부터 재개발된 콘텐츠는 

스마트러닝 환경을 대비하기 위하여 제작된 과도기적 시점의 콘텐츠라고 볼 수 

있다. 새로운 콘텐츠의 추진 방향에 따르면 학습자가 지식을 체계화하고 학습
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내용을 확인하는 과정에서 콘텐츠에 몰입할 수 있도록 ‘상호작용’을 살려 개발

하도록 되어 있다(한국교육학술정보원, 2009; 2010a).  

이와 같은 추진 방향을 고려하였을 때 새롭게 개발되는 영어 콘텐츠는 미래

의 스마트러닝 환경에 맞는 콘텐츠가 되어야 하며 동시에 앞에서 지적한 상호

작용성의 문제를 최소화하도록 제작되어야 한다. 그러나 2011년까지 제작이 완

료된 초·중등영어 사이버가정학습에 대해서는 아직 충분한 연구가 진행되지 못

하였으며, 특히 새로운 콘텐츠가 위의 추진방향에 따라 스마트러닝을 활용하고 

상호작용을 증진시키는 방향으로 개발되었는지에 대한 연구는 없는 상황이다. 

그러므로 본 연구에서는 개정된 사이버가정학습이 상호작용을 활성화시킬 수 

있는 방식으로 개발되었는지 그 실태를 분석하고, 스마트러닝과 연계하여 개선 

방안을 알아보도록 한다. 본 논문에서는 연구자가 사이버가정학습에 나타난 기

본적인 상호작용 기능을 분석하면서, 서울시 초등학교 영어교사들을 대상으로 

설문조사를 하여 다음과 같은 연구 질문에 답을 구하도록 한다.  

 

첫째, 초등영어 사이버가정학습의 개정 콘텐츠와 학습관리시스템에 나타난 

상호작용 유형과 지원기능은 무엇인가?  

둘째, 초등영어 교사들은 사이버가정학습의 상호작용 실태에 대해 어떻게 생

각하는가? 

셋째, 스마트러닝을 활용하여 사이버가정학습의 상호작용을 개선시킬 수 있

는 방안은 무엇인가? 

 

 

II. 선행연구 
 

이 부분에서는 스마트러닝과 상호작용에 관련된 선행 연구를 살펴본다. 

 

1. 스마트러닝 

 

웹기반의 환경에서 시작된 이러닝은 단방향적 학습형태를 중심으로 실시되어 

학습자의 능동적인 참여가 힘들고 상호 협력학습을 구현하기 어려운 상황이었

다. 그러나 최근의 교육현장에서는 스마트폰, 태블릿PC, 스마트TV, e북, 플렉서

블 디스플레이, 음성인식 컴퓨터와 같은 인프라와 가상현실, 증강현실, 소셜네

트워킹과 같은 소프트웨어 기술이 결합되면서, 기존의 이러닝에서 학습자 중심

의 양방향성 학습을 지향하는 스마트러닝으로 방향이 바뀌고 있다. 이와 같은 

방향은 맥락과 경험, 참여, 상호작용, 비형식 학습(informal learning), 사회적 학

습(social learning)을 강조하는 Vygotsky(1978)의 사회적 구성주의 이론과 맥을 

같이 한다(노규성, 주성환, 정진택, 2011; 임걸, 2011).  
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스마트러닝에 대한 연구(Bonzo & Parchoma, 2010; Yang, 2006; Yang, Okamoto, 

Tseng, 2008)를 종합해보면 그 특징은 다음과 같다. 첫째, 모바일 기기를 활용하

여 학습 환경의 접근성이 상당히 개선되었다. 와이파이(WiFi), 클라우드 컴퓨팅, 

전자태그, 블루투스와 같은 기술을 통해 시공간의 제약을 최소화하여 항상성이 

높으며, 다양한 스마트 기기와 기술적 지원을 통해 끊기지 않는 연속적 학습이 

가능하다. 특히 학습자가 개별적으로 정보를 검색하는 대신 자동적으로 정보를 

전달하는 실시간 푸시 알림(push notification) 기능이 있어 학습에 규칙적으로 참

여하기 쉽다. 둘째, 협업과 토론을 통한 상호협력 학습과 자기주도 학습이 효과

적으로 구현될 수 있다. 학습자와 교수자는 소셜네트워크 서비스를 활용하여 

실제적인 맥락 속에서 커뮤니티를 형성하고 활발하게 상호작용할 수 있다(강정

화, 2011). 셋째, 네트워크 개선과 첨단 정보통신 기술의 적용으로 융합형 콘텐

츠를 개발할 수 있다. 넷째, 학습자와 교수자가 직접 솔루션을 개발하고 콘텐츠

를 제작하며 보급할 수 있다. 이러한 특징들은 스마트 콘텐츠 생성, 스마트 교

수학습, 스마트 평가라는 스마트러닝의 기본틀을 구성하도록 도와준다(조재춘, 

임희석, 2012). 다섯째, 스마트러닝은 즉시성과 실생활성을 반영하므로 실생활과

의 연계가 가능한 실제적 학습이다.  

최근 한국에서도 교육과학기술부(2011) 중심으로 스마트교육 추진전략 실행 

계획을 세워 국가적 수준의 스마트러닝을 장려하고 있다. 구체적으로 자기주도

적 학습, 흥미를 유발시키는 학습, 수준과 적성을 고려한 학습, 풍부한 자료를 

제공하는 학습, 정보통신기술을 활용하는 학습을 포괄하여 스마트(SMART)러닝

이라고 설명하였다.  

외국어교육 분야에서도 스마트러닝 구현을 위한 연구가 시작되었는데, 초창

기에는 주로 휴대전화나 PDA를 활용한 언어교육이 주를 이루었다(Belanger, 

2005; Chinnery, 2006; Stanley, 2005). 조세경(2009)은 스마트폰을 이용한 외국어학

습에 대해 제안하였으며 아이폰에 제공되는 언어교육용 앱을 조사하였다. 2000

년대 후반까지는 통신기기에 초점을 둔 연구가 중심이었다면, 2011년 이후에는 

본격적으로 스마트러닝과 영어교육의 연계성을 탐색한 연구들이 등장하였다. 

강문구와 이종복(2012)은 스마트러닝 영어교육 프로그램의 참여만족도가 영어

교육 프로그램에 대한 신뢰, 몰입도, 재수강 의도에 미치는 영향을 알아보았으

며, 김영우(2012)는 영어교육 대학원생을 대상으로 하여 스마트러닝과 스마트워

크의 관련성에 대해 탐색하였다. 
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2. 상호작용 

 

이러닝 분야에서의 상호작용은 학습자가 필요한 정보와 지식을 획득하기 위

해 학습에 대한 능동적인 참여와 활발한 인지적 작용을 촉진시키는 쌍방향적, 

역동적, 자기 주도적 교류활동으로 정의된다(Moore & Kearsley, 1996). 상호작용

은 여러 학자에 의해 분류되었는데 그 중 Moore와 Kearsley(1996, 2005)의 분류

가 가장 많이 사용되고 있다. 첫째는 학습자와 학습내용 사이의 상호작용으로 

학생과 학습할 콘텐츠와의 상호작용이다. 둘째는 학습자와 교수자 간의 상호작

용으로, 이를 통해 교수자는 학생의 이해도를 진단하고 학생들의 학습동기를 

자극하고 유지시키는 노력을 하게 된다. 셋째는 학습자와 학습자 간의 상호작

용으로 개인 단위일 수도 있고 단체로 진행될 수도 있다. 이 분류에 근거하여, 

이인숙(2002)은 이러닝에서 상호작용을 증진시킬 수 있는 설계전략을 제시하였

다.  

본 연구의 초점인 사이버가정학습의 상호작용에 대한 연구를 살펴보면, 송태

옥(2005a, 2005b)은 상호작용적 사이버가정학습의 교육적 효과에 관해 연구한 

후 상호작용성을 높인 사이버가정학습 체제의 개발 및 적용에 대한 연구결과를 

제시하였다. 그 뒤를 이어 최향숙(2008)은 사이버가정학습 체제를 중심으로 상

호작용 방식이 학업성취도 및 학습동기에 미치는 영향을 알아보았으며, 신승현

(2011) 역시 사이버가정학습에서 교사와 초등학생들 사이의 상호작용이 학업성

취도에 미치는 영향을 분석하였다.  

전체적으로 상호작용과 성취도와의 연관성 연구가 주를 이루었으나, 최근 엄

우용과 안병규(2009)는 사이버가정학습의 학습관리시스템에서 제공하는 상호작

용 지원기능을 분석하여 본격적으로 상호작용 기제에 대해 알아보았다. 각 시

도교육청의 학습관리시스템이 제공하는 구체적인 기능들을 연구한 결과 게시판, 

자료실, 튜터 연결, 하이퍼링크, 커뮤니티, 블로그, 토론방, 이메일, 셀프 모니터

링, 아바타 몰, 화상토론, 쪽지 및 채팅, Q&A, FAQ, SMS 등 14개의 기능을 제시

하였다.  

영어 교과목의 사이버가정학습 선행연구를 찾아보았을 때는 상호작용에만 초

점을 둔 연구는 거의 없었으며, 이혜경과 최수영(2008)만이 상호작용성에 대한 

연구를 진행하였다. 그들은 초등영어 사이버가정학습 콘텐츠의 상호작용성 요

인을 분석하여 상호작용 운영 전략을 제안하고 그 전략을 실시한 후의 효과를 

알아보았다. 이 논문에서는 주로 실제 ‘운영’과 관련된 상호작용성을 연구하였

으므로, 콘텐츠의 ‘개발’ 측면과는 거리가 있다고 볼 수 있다.  

선행 연구에서 볼 수 있듯이 사이버가정학습 연구에서 교과별 콘텐츠에 대한 

구체적인 분석은 이제 시작 단계이다. 사이버가정학습의 목적이 사교육비를 절

감하고 공교육을 정상화시키는 것이라는 점에서 사교육의 영향력이 큰 영어 교

과목에 대한 연구는 시급한 상황이다. 특히, 영어 과목의 경우에는 의사소통능

력을 목표로 상호작용성을 극대화한 콘텐츠와 학습관리시스템이 개발되어야 하
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므로 보다 심층적인 연구가 절실히 요구되는 상황이다. 따라서 본 연구에서는 

최근 제작된 사이버가정학습 영어 콘텐츠와 학습관리시스템을 분석하여 어떠한 

상호작용 유형과 지원기능이 있는지 알아보고 그 실태를 조사한 후, 향후 추진

방향인 스마트러닝을 이용하여 상호작용을 활성화시키는 방안을 제시하고자 한

다. 

 

 

III. 연구방법 
 

이 부분에서는 연구 대상과 연구 절차 및 분석 방법에 대해 설명하고자 한다. 

 

1. 연구대상 

 

본 연구에서는 2011년부터 보급된 사이버가정학습 초등영어 6학년 콘텐츠와 

학습관리시스템을 분석 대상으로 한다. 이 콘텐츠는 2010년부터 2011년까지 새

롭게 개발된 것으로, 기존의 낙후된 콘텐츠의 질을 보완하고 학습효과 향상을 

위해 가장 최근에 제작되어 꿀맛닷컴(www.kkulmat.com)을 통해 서울 지역의 학

생들에게 보급되었다. 기존 콘텐츠에서는 수준별 학습내용이 명확하게 제시되

지 않고 평가부분이 취약하다는 단점이 있어 재개발된 콘텐츠에서는 그에 대한 

보강이 집중적으로 이루어졌다. 

영어과 콘텐츠는 학생 자율학습용 콘텐츠와 교과수업용 콘텐츠로 나뉜다. 자

율학습용 콘텐츠는 수준별 콘텐츠와 서책형 교재 및 PMP 파일 등을 포함한다. 

수준별 콘텐츠는 학생이 필요에 따라 자신의 수준에 맞는 콘텐츠의 내용을 골

라 자유롭고 쉽게 학습할 수 있도록 구성된 콘텐츠로 기본, 이해, 심화 학습형

으로 나뉜다. 반면, 교과수업용 콘텐츠는 교사가 학생의 자율학습용 콘텐츠를 

교실 수업에서 편리하게 이용할 수 있도록 작은 단위로 분절하고 수정하여 재

구성한 콘텐츠이다(한국교육학술정보원, 2010a).  

현재 사이버가정학습은 전국 16개 시•도에서 다른 이름으로 운영되고 있는데, 

본 연구에서는 서울 지역의 사이버가정학습 사이트인  '꿀맛닷컴'을 분석 대상

으로 선정하고 초등영어 6학년의 기본, 이해, 심화 콘텐츠를 집중적으로 분석하

였다. 학습관리시스템 역시 꿀맛닷컴을 중심으로 하여 분석하였다. 

 

2. 연구 절차 및 분석 방법 

 

연구질문에 따라 본 논문에서는 두 가지 연구 방법을 사용하였다. 먼저 연구

자는 2012년 2월부터 6월까지 초등영어 사이버가정학습의 콘텐츠와 학습관리시

스템에 나타난 상호작용 유형과 지원기능을 분석하였다. 상호작용 유형의 경우, 
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Moore와 Kearsley(2005)가 제안한 상호작용 분류에 따라 '학습자-학습내용, 학습

자-교수자, 학습자-학습자'의 유형으로 나누어 분류하고, 이인숙(2002)의 상호작

용 설계방안을 수정한 후 이를 기초로 하여 분석하였다(표 1 참조). 

 

표 1 
이러닝의 상호작용 설계 

상호작용 분류 세부 항목 

학습자-
학습내용 
상호작용 

1. 학습내용 
 관련 상호작용 

* 학습목표에 적합한 학습내용 선택
* 학습내용의 적절한 조직 및 세분화 
* 학습내용의 검색기능 제공 
* 학습자가 학습내용을 재조직할 수 있는 기능 제공 

2. 학습평가 관련 
상호작용 

* 학습목표에 부합되는 학습평가 제공
* 학습내용에 적합한 평가 제공 
* 학습내용의 특성에 적절한 평가방법 제공

3. 학습관리 지원 

* 도움말, 학습안내(방법) 제공
* 학습자 반응에 대한 피드백 제공 
* 저자 혹은 개발자와의 통신 기회 제공 
* 학습에 적절한 인터페이스 제공

학습자-
교수자 
상호작용 

1. 학습안내 
정보제시 

* 교수자가 학습에 관련된 정보가 제시되는 공지사항 제공  

2. 질의 및 응답 

* 학습에 관련된 질의·응답 코너 제공
* 기술적 지원에 관련된 질의·응답 기회 제공 
* 교수자가 학습자와 개인적으로 상호작용할 수 있는 기회 
제공

3. 학습 관련 
피드백 

* 과제물에 대한 교수자의 피드백 제공
* 학습진행 과정에 대한 교수자의 피드백 제공

4. 상호작용 지원 
* 온라인 조교 지원
* 가상의 캐릭터 지원

학습자-
학습자 
상호작용 

1. 개인적인 
정보교환 

* 학습자의 개인적인 정보(이름, 취미 등) 공유  

2. 주제별 
의견교환 

* 토론방과 같이 학습내용에 관련된 주제토론의 기회 제공 
* 협동학습을 위한 기회 제공

3. 자유 의견 
교환 및 공유 

* 자유게시판과 같이 다른 학습자와 학습자원을 교환하고 
공유할 수 있는 기회 제공 

* 학습자에게 학습자원을 공유할 수 있는 권리 제공 

4. 상호작용 지원 
* 토론 참여 독려
* 효과적인 토론을 위해 교수자 혹은 조교의 중재 제공 
* 상호작용에 참여하지 않는 학습자에 대한 관리 제공 
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지원기능의 경우에는 콘텐츠 내부의 상호작용 지원기능과 학습관리시스템의 

상호작용 지원기능으로 나누어 알아보았다. 이를 위해 사이버가정학습의 기본 

메뉴와 사이버학급의 메뉴까지 포괄적으로 분석하였다. 또한 홈페이지에 나타

난 기본 메뉴의 경우에는 하위 메뉴까지 분석 대상에 포함하여 상호작용이 나

타나는 경우를 모두 포함하도록 하였다. 콘텐츠 분석의 신뢰도를 높이기 위해 

기본 분석이 완료된 후, 사이버영어교육에 5년 이상 종사한 영어교육 전문가 2

인과의 협의를 통해 최종안을 도출하였다.  

이러한 상호작용 유형과 지원기능 분석결과를 바탕으로 하여 2012년 10월부

터 12월까지 서울의 초등영어 교사들을 대상으로 개정 콘텐츠와 학습관리시스

템에 구현된 상호작용 실태와 개선방안에 대해 설문조사를 실시하였다. 서울시

내에서 사이버가정학습을 활용하는 6개 초등학교의 영어담당 교사 35명에게 설

문을 배부하였으며 그 중 23명이 설문에 응답하였다. 설문대상자는 남성 1명, 

여성 22명으로 여성 교사가 매우 많았으며, 연령대 분포로는 20대와 30대 교사

가 81%를 차지하였다. 또한 교육경력 상으로는 10년 이하와 20년 이하로 근무

한 교사가 92%였다.  

설문 내용은 상호작용 실태와 개선방안으로 나누어 작성되었으며 연구자가 

작성한 설문을 영어교육 전문가 2인에게 검토 받아 수정하고 보완하였다. 상호

작용 실태 부분은 백분위, 평균, 표준편차와 같은 기술통계 중심으로 분석하였

으며, 개선방안은 높은 빈도를 보인 항목 중심으로 기술하였다. 

 

 

IV. 연구 결과 및 논의 
 

이 부분에서는 학습자-학습내용, 학습자-교수자, 학습자-학습자간의 상호작용

을 중심으로 하여 개정된 초등영어 사이버가정학습에 대한 분석 결과를 알아본

다. 

 

1. 학습자-학습내용의 상호작용 

 

1) 상호작용 유형 및 지원기능 

 

학습자와 학습내용의 상호작용은 주로 사이버가정학습 콘텐츠 안에서 구현되

었고 학습관리시스템에서도 일부 나타났다. 

 

(1) 학습내용 관련 상호작용 

학습자가 학습내용과 상호작용을 잘 하기 위해서는 콘텐츠 설계 시 학습자의 

다양한 필요를 충족시켜 주는 전략이 필요하다(김미량, 1998; 2000). 이러한 전략

의 일환으로 학습자의 진도와 관심사에 맞도록 학습내용과 학습량을 선택할 수 
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있게 해주어야 하는데, 구체적인 방안으로는 심화학습이나 보충학습용 내용의 

선택권을 주는 것이다. 2011년에 개발된 사이버가정학습은 수준별 콘텐츠를 개

발함으로써 학습자의 선택에 따른 분지를 제공하여 학습의 폭을 넓혀주고 있다. 

예를 들어 어휘학습의 경우 기본단계에서는 단어와 의미만을 제공하지만, 이해

단계에서는 단어설명, 힌트, 해석을 추가적으로 제공하며, 심화단계에서는 보다 

다양한 영문예문을 첨가하여 학생들이 자신의 진도나 수준에 맞게 내용을 선택

할 수 있게 해주었다.  

상호작용을 촉진하기 위한 두 번째 전략으로 학습내용 안에 검색 기능을 추

가하고 있다. 기본 단어검색의 경우에는 단어의 발음, 의미, 예문, 발음동영상이 

포함된 사전을 제공하고 있으며, 에듀넷을 검색엔진으로 연결하여 어휘학습에

서 제시되지 않은 단어들까지 검색할 수 있다. 그러므로 어휘학습 단계뿐만 아

니라 전체 수업의 모든 단계에서 언제든지 어휘를 검색할 수 있다. 또한 하단

에 자막버튼을 레이어로 제공하여, 들려주거나 보여주는 텍스트의 스크립트를 

검색할 수 있는 기능을 추가하였다. 

 

 
 

그림 1 ICT 매니저 



350 김주혜  

 

세 번째, 학습자가 학습내용과 보다 적극적인 상호작용을 하기 위해서는 학

습자가 학습내용을 스스로 재구성할 수 있는 기능이 필요하다(이인숙, 2002). 개

정된 사이버가정학습에서는 ‘교수자’가 학습내용을 재구성하면서 학습목표를 

바꾸어갈 수 있는 상호작용은 가능하다. 예를 들어, 교과학습용 콘텐츠에는 교

사가 원하는 학습목표에 따라 수업내용을 재구성하여 스케줄을 짜는 ICT 매니

저 기능이 들어있다(그림 1). 각 콘텐츠 안에 들어있는 세부 요소를 재조직하여 

새로운 콘텐츠를 만드는 것이다. 그러나 현재 ‘학습자’를 위한 자율학습용 콘텐

츠에는 이러한 기능이 없고, 학습자료 다운로드 기능을 통한 부분적인 재조직 

기능만이 가능하다. 그러므로 앞으로 학습자용 콘텐츠를 개발할 때는 상호작용 

활성화를 위하여 전체적인 학습내용과 학습목표의 재구성이 가능하도록 설계할 

필요가 있다. 

 

(2) 학습평가 관련 상호작용 

상호작용을 활성화하기 위해서는 학습목표에 부합되는 학습평가를 제공해야 

하고 특히 학습내용의 특성에 적절한 평가방법을 선정해야 한다. 사이버가정학

습에서는 각 단원별로 형성평가와 총괄평가를 제공하고 있다. 특히 형성평가에

서는 사이버가정학습에서 처음으로 인공지능형 스캐폴딩 방식을 이용하여 단순

하게 정답을 해설하는 것이 아니라 학습자가 시도하는 단계별로 오답의 이유를 

제시하고 있다. 그러나, 총괄평가 부분에서는 그러한 피드백이 제공되지 않았다. 

그리고, 수준별 학습을 위해서는 학습 전 진단을 통해 개별 학습자에게 적절한 

정도의 학습자 통제를 허용해야 하는데, 개정 콘텐츠에는 사전 진단평가 기능

이 제공되지 않았다. 

또한 사이버가정학습 메인 홈페이지에서는 학습 콘텐츠와 별도로 ‘사이버문

제은행’이라는 메뉴를 만들어 추가적인 문항을 제공하고 있다. 이는 학교평가

를 대비하기 위한 문제은행의 성격이라고 볼 수 있는데, 콘텐츠에 제시된 문제

만으로 부족한 경우 학습자가 학습관리시스템에서 추가적인 평가를 제공받을 

수 있다. 그러므로 오프라인용 시험지를 그대로 온라인상에 올려 놓는 방식에

서 벗어나서, 본격적인 문제은행 시스템을 이용하여 학생들이 원하는 수준과 

내용의 문항을 추출하는 상호작용이 가능하다. 이러한 맞춤형 평가에 대한 시

도는 바람직하나, 현재 학생들이 추출하기 위해 설정된 조건의 질과 양이 미비

하여 학생들의 요구에 맞는 맞춤형 시험지를 생성해내기에는 아직 부족하다는 

단점이 있다. 

 

(3) 학습관리 지원 

일반적으로 콘텐츠 내부에 있는 학습관리 지원기능 중 첫 화면에 제시되는 

것은 학습안내나 방법을 알려주는 도움말 기능이다. 사이버가정학습에서도 ‘도

우미’ 기능이 있어서 학습과정, 학습단계, 학습내용, 화면구성 등에 대해 자세

히 소개하고 있다.  
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두 번째 상호작용 지원기능으로는 학습자에게 학습내용의 선택권을 제공할 

때 사용하는 기능이다. 수준별 콘텐츠로 제작된 영어과 사이버가정학습에서는 

이해학습 단계에서 동화에 나오는 요정인 ‘지니(Genie)’ 캐릭터를 상호작용 기

제로 등장시키고 있다. 학생들이 지니 캐릭터를 선택하면 캐릭터가 나와서 상

세한 해설을 하거나 추가적인 동영상 강의나 힌트를 보여주는 방식으로 구성되

어 있다.  

세 번째, 학습자와 학습내용이 적절하게 상호작용을 할 수 있도록 도와주는 

지원기능으로 인터페이스는 매우 중요하다. 인터페이스를 통해 일관성 있는 내

비게이션과 학습자료 배치가 가능하며, 특히 학습자의 호기심을 자극하는 인터

페이스를 사용하여 상호작용이 증진될 수 있다. 영어과 콘텐츠에서는 좌측 상

단에 주제와 차시 명을 제시하고, 우측 상단에는 수준별 학습시 단계이동이 가

능하도록 하였고 기타 학습지원 기능을 배치하였다. 예를 들어 ‘화면저장, 출력

하기, 필기도구’ 기능이 있어, 학습자가 필요한 경우 보이는 화면을 저장하고 

인쇄할 수 있으며 글쓰기나 그림 그리기도 가능하다. 또한 좌측 하단에는 학습

단계명이 배치되고, 우측 하단에는 페이지별 이동이 가능한 이동버튼과 상호작

용 기능 버튼 및 각종 콘트롤러가 놓여졌다.  

네 번째, 학습관리시스템에서 학습계획을 도와주는 상호작용 기능으로는 학

습자들의 학습활동 진도 및 성적확인, 수강이력 조회 기능을 들 수 있다. 학습

자는 교과 학습활동 진도를 확인하면서 자신의 학습계획이 어떻게 달성되고 있

는지를 구체적으로 확인할 수 있었다.  

다섯 번째, 영어과 콘텐츠만의 독특한 상호작용 기능으로는 언어연습프로그

램을 들 수 있는데, 이는 외국어 과목만을 위한 상호작용 기능이라 볼 수 있다. 

회화연습을 위해 제작된 언어연습프로그램에서는 역할극 기능과 녹음기능이 제

공되어 콘텐츠와 학습자가 쌍방향 대화를 하도록 지원하고 있다. 학생들은 자

신이 발화한 내용을 직접 녹음하고 들어보면서 유창성과 정확성을 높이기 위해 

노력하게 된다. 그러나 언어연습프로그램 내부에 음성인식 기능을 부가하지 않

아 그래픽이나 점수를 통해 평가하지 못하므로, 학습자 입장에서는 원어민과 

비교하여 어느 정도 명확하게 발음하는지 스스로 확인하기는 힘든 상황이다. 

그러므로 추후의 영어과 사이버가정학습에서는 언어연습프로그램에 음성 인식 

프로그램, 문장 첨삭 프로그램, 코퍼스 등의 도구형 엔진을 넣을 필요가 있다. 

과거의 사이버가정학습을 개발할 때는 이러한 프로그램이 아직 개발 완료되지 

못하였거나 개발비가 너무 높은 상황이라 포함하지 못하였지만, 이제는 이러한 

프로그램이 상용화되기 시작하였으므로 앞으로 개발되는 영어과 콘텐츠에서는 

포함시킬 수 있다. 
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그림 2 상호작용 인터페이스 

 

2) 상호작용 실태 조사 

 

초등영어 교사들을 대상으로 학습자와 학습내용 사이의 상호작용 실태조사를 

진행한 결과 학습내용 선택권(4.30) 측면에서는 높은 수준의 상호작용이 나타나

는 것으로 평가되었다. 반면 학습내용의 재조직 가능성(3.57)이나 학습평가 방

법의 상호작용성(3.83), 학습자 반응에 대한 피드백(3.96)은 중간 정도 수준으로 

나타났다. 이는 앞에 제시된 연구자의 분석과 비교적 일치하는 결과로 볼 수 

있다. 최근 수동적인 청취자 입장에서 벗어나 이러닝에 보다 주체적으로 참여

하고자 하는 학습자들의 성향을 고려하였을 때 학습내용의 재조직 기능은 필요

한 것으로 보이며, 평가를 비롯하여 학습자가 한 활동에 대해 피드백을 주는 

기능 또한 강화해야 될 점으로 나타났다. 
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표 2 

학습자-학습내용 상호작용 실태조사 

문항 
전혀
그렇지
않다

그렇지
않다

그저 
그렇다

그렇다
매우 
그렇다 

평균 
(표준편차) 

1. 영어과 사이버가정학습 콘텐츠에서는
학생들에게 학습내용의 선택권을 제공한다.

0% 0% 13% 43.5% 43.5% 
4.30 
(0.70) 

2. 영어과 사이버가정학습 콘텐츠에서는
학습내용의 검색 기능을 제공한다.

0% 0% 21.7% 43.5% 34.8% 
4.13 
(0.76) 

3. 영어과 사이버가정학습 콘텐츠에서는
학습자가 학습내용을 재조직할 수 있다. 

0% 4.3% 39.1% 52.2% 4.3% 
3.57 
(0.66) 

4. 영어과 사이버가정학습 콘텐츠에서는
상호작용을 살린 학습평가 방법을 제공한다.

0% 8.7% 17.4% 56.5% 17.4% 
3.83 
(0.83) 

5. 영어과 사이버가정학습 콘텐츠에서는
학습과 관련 도움말과 학습방법을 제공한다.

0% 0% 13.0% 43.5% 43.5% 
4.13 
(0.69) 

6. 영어과 사이버가정학습 콘텐츠에서는
학생들의 반응에 대한 피드백을 제공한다. 

0% 0% 21.7% 60.9% 17.4% 
3.96 
(0.64) 

7. 영어과 사이버가정학습 콘텐츠에서는
학습에 적절한 인터페이스를 제공한다. 

0% 0% 17.4% 47.8% 34.8% 
4.17 
(0.72) 

 

설문조사의 개방형 문항 응답결과를 분석한 결과 학습자와 학습내용 사이의 

상호작용을 활성화시키기 위해 다음과 같은 교사들의 의견이 제시되었다.   

  

• 학생들의 관심이나 최근 시류에 맞는 영어학습 소재 이용 

• 보다 현실적인 모습의 영어수업 도우미 캐릭터 개발 

• 학생들이 가만히 앉아서 보는 것이 아니라 적극적으로 참여해야 하는 영

어콘텐츠 개발  

• 사이버상점을 구축하여 사이버머니를 가지고 캐릭터를 꾸미거나 영어학습 

관련 아이템을 구입하는 시스템 개발 

• 학생들의 학습습관을 진단해보고 그에 맞는 학습계획을 세워주는 온라인 

영어학습 플래너 제공  

 

설문응답의 분석결과, 학습자의 필요와 흥미에 맞는 소재 및 캐릭터를 개발

하고 콘텐츠 내에서 학생들의 적극적인 참여가 가능해야 상호작용이 활성화됨

을 알 수 있었다. 또한 사이버상점 시스템이나 학습 습관과 계획을 관리해주는 

상호작용 도구가 지원되면 좋겠다는 의견도 제시되었다. 
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2. 학습자-교수자 상호작용 

 

1) 상호작용 유형 및 지원기능 

 

사이버가정학습의 콘텐츠와 학습관리시스템에 나타난 학습자-교수자 상호작

용 지원기능에 대해 살펴보도록 한다. 

 

(1) 학습안내 정보제시 

이러닝 교수자는 공지사항을 통해 학습에 관련된 정보를 제시하게 된다. 사

이버가정학습의 학습관리시스템에는 ‘학급공지’라는 공지게시판이 있어서 교사

가 공지내용을 올리면 해당 학습의 학습자들 사이에서 공유가 된다. 또한 콘텐

츠에 오류가 있을 때는 일반적인 공지게시판과 함께 '콘텐츠 오류사항 알림' 게

시판을 통해 학생들에게 오류내용을 공지해 줄 수도 있다. 

 

(2) 질의 및 응답 

질의 및 응답은 학습자와 교수자 사이에서 가장 기본적인 상호작용으로, 사

이버가정학습의 학습관리시스템에서는 두 종류의 질의응답 기능을 지원한다. 

특정 학생들로 구성된 사이버학급의 학습관리시스템에 ‘질의응답’ 게시판이 있

으며, 일반 학생들 모두에게 오픈된 ‘물어봐요’ 게시판이 있다. ‘물어봐요’ 게시

판은 ‘교과상담’과 ‘생활상담’으로 나뉘며 과목별로 담당교사가 지정되어 있다. 

그러나, 기술적 지원을 집중적으로 하는 질의응답 게시판은 제공되지 않았으며, 

강의를 만들고 진행하는 교수자가 직접 질문에 답해주는 경우 역시 없었다. 전

문적인 이러닝 사이트에서는 학습자들의 편의를 위해 교과 내용이 아닌 기술적 

부분에 대한 질문만을 전담하는 게시판을 제공하여 학습자들이 보다 안정적으

로 수업에만 전념할 수 있도록 도와주는데 사이버가정학습에서는 이러한 도움

은 특별하게 제공하지 않는 상황이었다. 그리고, 사이버선생님이 배치되어 있는 

상황이기는 하지만 대부분 집필자나 개발자가 아니기 때문에 학습내용에 대한 

질문이 들어왔을 때 집필 의도나 개발 의도와 다른 답변이 제공될 수 있다는 

단점이 있다. 일반적인 초급 수준의 학습내용 오류는 집필자의 확인이 필요하

지 않지만 학습내용에 중대한 오류가 발견될 때는 집필자나 개발자와의 유기적

인 의사소통을 통해 빠른 수정이 필요한데, 현재는 집필자와의 상호작용은 힘

든 상황이라 문제가 될 수 있다. 
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그림 3 교과에 관련된 질의응답 

 

(3) 학습 관련 피드백 

현재의 학습관리시스템에는 교수자가 학생의 학습진행 과정에 대해 피드백을 

제공하는 상호작용 기능을 포함하지 않았다. 상호작용을 위해서는 학습자의 투

입 행동에 대해 즉각적이며 적절한 교정적 피드백이 개별적으로 제공되어야 하

므로(김미량, 2000), 이러한 피드백 기능의 부족은 상호작용 측면에서 문제점이

라 볼 수 있다. 특히 영어 학습자들은 말하기나 쓰기와 같은 산출 기능을 연습

할 때 영작 오류나 발화 실수 등에 대해 지속적인 피드백을 집중적으로 받아야 

하는데, 개정된 학습관리시스템 상에서는 과제를 제출했을 때 개별 피드백을 

주는 기능은 없는 상황이다. 

 

(4) 상호작용 지원 

학습자와 교수자 사이의 상호작용을 지원하는 주요 기능으로는 자료실, 토론

실, 화상상담, 쪽지 등이 있었다. 이러한 기능은 일반적인 학습관리시스템에서

는 많이 지원되는 기능이지만, 화상서비스를 이용하여 화상상담을 진행하는 것

은 보다 진보된 기능이라 할 수 있다. 그러나 최근 학습자와 교수자 상호작용

을 위해 많이 도입되고 있는 온라인 조교나 부진학생 관리시스템은 찾아볼 수 

없었다. 개정된 사이버가정학습에서는 학습자와 교수자 중간에서 상호작용을 

중개해주는 온라인 조교는 배치되지 않았으며, 사이버선생님이 이러한 기능을 

대행하고 있었다. 온라인 조교는 컴퓨터 활용 수준이 각기 다른 학습자가 쉽게 

이러닝 수업과 시스템 활용법을 익힐 수 있도록 도와줄 수 있으며, 학생들이 

이러닝 수업에서 하는 여러 가지 실수나 결정을 교정해줄 수 있다. 그러므로 
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추후 사이버가정학습에서는 상호작용의 활성화를 위해 온라인 조교의 도입이 

필요하다. 

이러닝 교수자는 학생들이 학습목표와 달리 부적합한 방향으로 학습을 진행

하게 되면 중간에서 적절한 안내와 점검을 해줄 수 있는데, 이와 같은 부진학

생 관리기능은 기본적인 학습관리시스템에는 나타나지 않았다. 학습의 주도권

을 가진 학습자가 바르게 결정을 내리고 최선을 다할 수 있도록 코칭 기제가 

필요하므로, 수업에 참여하지 않거나 늦는 학생들을 위한 관리기능이 추가될 

필요가 있다. 

 

2) 상호작용 실태 조사 

 

학습자와 교수자 사이의 상호작용 측면에서는 교수자의 학습정보 제공(평균

4.00)이 비교적 상급 수준으로 나타났다. 반면 사이버선생님과 학생들 사이의 

질문답변(3.61), 사적인 상호작용(3.43), 피드백(3.61)은 중간 혹은 그 이하의 수

준으로 나타났다. 이러한 결과를 보면 현재 사이버가정학습을 위해 배치된 사

이버선생님들이 학습과 관련된 정보 제공 외의 상호작용은 적극적으로 시도하

지 못함을 알 수 있다. 이는 사이버가정학습의 전반적인 구조가 일방향적인 학

습내용 제공에만 치우쳐 있고 교수자와의 상호작용을 통한 학습효과 향상은 크

게 고려하지 못한다고 볼 수 있다.   

 

표 3 
학습자-교수자 상호작용 실태조사 

문항 
전혀
그렇지
않다

그렇지
않다

그저 
그렇다

그렇다
매우 
그렇다 

평균 
(표준편차) 

8. 영어과 사이버가정학습에서는
사이버선생님이 학생들에게 학습정보를 
제공한다 

0% 8.7% 8.7% 56.5% 26.1% 
4.00 
(0.85) 

9. 영어과 사이버가정학습에서는
사이버선생님과 학생들 간의 질문답변 
기회를 제공한다. 

0% 4.3% 39.1% 47.8% 8.7% 
3.61 
(0.72) 

10. 영어과 사이버가정학습에서는
사이버선생님과 학생들이 개인적으로 
상호작용할 수 있는 기회를 제공한다.

0% 8.7% 43.5% 43.5% 4.3% 
3.43 
(0.73) 

11. 영어과 사이버가정학습에서는
사이버선생님이 학생들의 과제물이나 
학습진행 과정에 대해 피드백을 제공한다.

0% 0% 43.5% 52.2% 4.3% 
3.61 
(0.58) 

12. 영어과 사이버가정학습에서는
상호작용을 돕기 위해 온라인 조교나 
가상의 캐릭터가 지원된다. 

0% 0% 17.4% 69.6% 13.0% 
3.96 
(0.56) 
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설문조사의 개방형 문항에서는 학습자와 교수자 사이의 상호작용을 

활성화시키기 위해 다음과 같은 의견이 제시되었다. 

 

• 사이버선생님이 온라인 영작 첨삭, 발음 교정 등의 피드백을 제공  

• 사이버선생님이 상담이나 질문 가능한 시간표를 학생에게 제공하고 사전 

예약하에 장시간의 1:1 채팅이나 대화시간 진행  

• 1:1 멘토 제도를 통한 상담 및 관리 기능 강화 

• 쪽지 주고받기 기능, 카페나 게시판 기능이 활성화되도록 접근성 향상  

• SNS 어플리케이션을 사용하여 사이버선생님과 영어대화 기능 추가  

 

사이버선생님의 피드백 제공이 가장 빈도수 높은 의견으로 나타났는데 이는 

현재 사이버선생님의 역할이 질문에 대한 수동적인 답변 수준으로 한정되어 

있는데 대한 우려를 표시한 것이라 볼 수 있다. 일회성의 질문답변 수준에서 

벗어나서 보다 장기적인 멘토-멘티 수준의 교수자-학습자 관계를 맺어야 

한다는 의견이 있었으며, 게시판 중심의 일방향적인 의사소통보다는 쪽지, 채팅, 

SNS를 활용한 쌍방향성 의사소통을 도입하면 좋겠다는 지적도 있었다. 

 

3. 학습자-학습자 상호작용 

 

1) 상호작용 유형 및 지원기능 

 

학습자와 학습자 사이의 상호작용은 주로 학습관리시스템 상에서 구현되고 

있었다. 

 

(1) 개인적인 정보교환 

학습자들끼리의 상호작용을 위해 학습관리시스템에는 이름이나 학교와 같은 

학습자의 개인적인 정보를 공유할 수 있는 기능이 있다. 현재 사이버가정학습의 

사이버학급에서는 커뮤니티 메뉴 안에 ‘학급친구들,’ 학급게시판 메뉴 안에 

‘학급앨범’ 기능을 두어 학급 구성원에 대한 정보를 공유하고 개인적인 

정보교환이 가능하도록 돕고 있다. 

 

(2) 주제별 의견 교환 

학습관리시스템에는 학습내용에 관련된 주제 토론이 가능한 토론실이 있다. 

또한 학습자들 사이의 협동학습을 위해 게시판을 이용할 수 있는데, 예를 들어 

심화 콘텐츠에 있는 Project 부분에서는 모둠 단위로 프로젝트를 진행한 후 그 

결과를 게시판에 올리게 한다. 그래서 사이버선생님의 지도하에 Project를 모둠 

활동으로 진행하면서 주제별로 의견을 교환하는 기회를 가질 수 있다. 예를 

들어, 2단원 심화콘텐츠의 Project에서는 영어로 진행되는 장기자랑 발표회에서 

자랑하고자 하는 것을 모둠별로 같이 정하고 이에 대한 영작을 해서 게시판에 
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모둠 단위로 글을 올리게 한다. 이와 같은 협동학습을 통해 학습자 사이의 

의사소통이 진행되며 상호작용이 활성화되도록 하였다. 

 

(3) 자유 의견 교환 및 공유 

이러닝에서 기본적으로 제시되는 자유게시판 기능을 통해 다른 학습자와 

학습자원을 교환하고 공유할 수 있는 기회가 제공된다. 게시판 외에도 쪽지나 

이메일을 통해 의견을 교환할 수 있도록 되어 있지만 사이버공간에서 많이 

사용되는 채팅이나 화상회의를 지원하는 기능은 아직 제공되지 않았다. 

 

(4) 상호작용 지원 

학습자와 학습자 사이의 상호작용 지원기능으로는 토론게시판이 중심이었다. 

사이버가정학습에서는 토론실을 통해 의사소통할 수는 있으나, 게시판상의 

토론은 실시간으로 진행되지 않으므로 참여하는 학생 수는 제한적이다. 또한 

교수자가 학습자들의 토론을 독려하거나 중재하는 지원 기능 역시 따로 

제공되지 않았다. 

 

2) 상호작용 실태 조사 

 

앞의 분석 결과와 유사하게 초등영어 교사들 역시 학습자와 학습자 사이의 

상호작용이 미흡하다고 판단하였다. 학습자-학습내용, 학습자-교수자 사이의 

상호작용에 비해 학습자 간의 상호작용은 전반적으로 평균이 더 낮게 나타났다. 

학습자들끼리의 개인적 정보 교환(3.39)이나 주제 교환(3.39)이 제대로 진행되지 

않는 것으로 보이며, 학습자 사이의 상호작용을 관리하는 기능(3.17) 역시 잘 

구현되지 않는 것으로 판단된다. 

 

표 4 
학습자-학습자 상호작용 실태조사 

문항 
전혀
그렇지
않다

그렇지
않다

그저 
그렇다

그렇다
매우 
그렇다 

평균 
(표준
편차) 

13. 영어과 사이버가정학습에서는
학생들끼리 개인적인 정보를 교환할 수 
있다.  

8.7% 8.7% 30.4% 39.1% 13.0% 
3.39 
(1.12) 

14. 영어과 사이버가정학습에서는
학생들끼리 주제별 의견을 교환할 수 
있다. 

8.7% 8.7% 30.4% 39.1% 13.0% 
3.39 
(1.12) 

15. 영어과 사이버가정학습에서는
학생들끼리 자유 의견을 교환할 수 있다.

8.7% 4.3% 26.1% 47.8% 13.0% 
3.52 
(1.08) 

16. 영어과 사이버가정학습에서는
상호작용에 참여하지 않는 학습자를 
별도로 관리할 수 있다. 

8.7% 13.0% 34.8% 39.1% 4.3% 
3.17 
(1.03) 
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설문의 개방형 문항에서는 학습자들 사이의 상호작용을 활성화시키기 위해 

다음과 같은 의견이 제시되었다. 

 

• 관심사가 비슷하고 시간이 맞는 학습자들을 Cyber English Friend로 맺어주

고 1:1 메일이나 채팅하는 기능을 별도로 제공 

• 학생들이 과제게시판, 자유게시판에서 학습 내용에 대해 궁금한 사항이나 

과제물 정보를 서로 교환하고 상호평가의 기회 제공 

• 학생들간에 실시간 영어 게임을 진행하면서 화상 채팅을 통한 상호작용 

활성화 

• 수업을 듣는 학생들이 공동 과제를 부여 받아 실시간 채팅 공간에서 토론 

• 온라인 영어 스터디 그룹 운영 지원 

• 카카오톡과 같은 집단 대상의 SNS 채팅방을 운영하고 학교 홈페이지 및 

학급 홈페이지와 연동하여 로그인 상태에서 바로 들어갈 수 있도록 배려 

• 매 단원 수업 영상과 질문, 게시판, 채팅창, 카페와 게시판 기능을 한 화면

에서 연동하여 학습자들 간의 의견 교환 

 

설문응답의 분석결과, 학생들 사이의 상호작용을 활성화시키기 위해서는 단

순히 의사소통을 격려하는 차원에서 벗어나 공동 과제나 게임, 스터디 등의 방

법을 적극적으로 활용할 필요가 있음을 알 수 있다. 또한 단순한 기능 지원 수

준에서 벗어나서 교수자나 튜터가 직접 학습자 사이의 의사소통이 원활해지도

록 시간을 들여 노력해야 할 필요가 있다. 

 

 

V. 스마트러닝을 활용한 사이버가정학습 개선 방안 
 

1. 학습자-학습내용의 상호작용 

 

온라인 학습환경의 변화에 따라 사이버가정학습 역시 모바일기기를 포함한 

스마트러닝 환경에 맞게 조절이 필요한 상황이다. 이에 여기서는 앞의 연구결

과를 기초로 하여 스마트러닝을 활용한 사이버가정학습 개선 방안을 스마트 콘

텐츠 생성, 스마트 교수학습, 스마트 평가 측면에서 제안하고자 한다. 
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1) 스마트 콘텐츠 생성 

 

상호작용 실태조사 결과에 따르면 학습자와 학습내용 사이의 상호작용을 위

해 학습내용의 재조직 기능이 필요함을 알 수 있었다. 현재 사이버가정학습의 

교수자에게는 학습내용을 재조직할 수 있는 기능을 제공하고 있으나, 학습자에

게는 그러한 기능이 제공되지 않고 있다. 그리고, 교수자 역시 학습내용을 재조

직만 할 수 있고 그 내용을 편집하여 재사용할 수는 없다. 이러한 경우 스마트

러닝을 활용하면 이미 개발해 놓은 교육자료를 누구나 쉽게 검색하고 가공하여 

편리하게 재사용할 수 있다. 이를 위해서는 학습관리시스템에서 교수자나 학습

자가 직접 콘텐츠를 생성, 편집, 업로드할 수 있도록 개방형 학습 콘텐츠 설계

가 필요한 상황이다(김용, 손진곤, 2011). 그러나, 현재의 영어과 사이버가정학습 

콘텐츠는 제작자 외에는 수정이 불가능한 폐쇄형 콘텐츠라서 상호작용이 제한

적이므로, 앞으로는 누구나 쉽게 수정이 가능한 개방형의 콘텐츠 설계가 필요

하다. 예를 들어 영어 읽기 콘텐츠가 있다면 교수자나 학습자가 그 콘텐츠를 

저장하고 그 주제와 관련된 다른 읽기 지문을 추가하여 다독용 콘텐츠를 새로 

생성해낼 수 있다. 이를 위해서는 온톨로지(ontology) 기반의 의미적 검색이 가

능해야 하며 사용자 프로파일을 기반으로 하는 콘텐츠 추천 기능이 추가될 필

요가 있다. 또한 각 콘텐츠를 재구성할 때 필요한 정보를 제공하도록 의사소통

기능, 학년, 수준, 사용자(교수자, 학습자), 목적(교수학습, 평가, 진단), 학습주제

와 같은 메타데이터를 콘텐츠마다 입력하여야 한다. 이러한 기능과 데이터를 

기반으로 개방형 콘텐츠를 조합하여 독자적인 콘텐츠를 생성해내는 매쉬업 프

로그램 등을 이용한다면, 교수자나 학습자 모두 여러 학습 자료들을 가지고 새

로운 콘텐츠를 쉽게 구성할 수 있다. 

두 번째, 학습자와 학습내용의 상호작용을 극대화하기 위해서는 실제 현실과 

유사한 환경으로 친현장형 교육을 하는 것이 바람직하다(노규성 외 2인, 2011). 

현실과 동떨어진 교육을 할 경우 학생들의 학습 효과 달성이 어렵고, 수업에서 

배운 내용을 실제 현실에서 다시 연습해야 하는 이중의 어려움이 있다. 특히 

영어교육에서는 실제성을 강조하므로 이를 구현하는 교육 방법으로 스마트러닝

의 시뮬레이션형 학습을 도입할 필요가 있다. 가상현실이나 증강현실 기술을 

활용한 시뮬레이션 학습은 학생들의 몰입도를 높이고 실제성을 증가시켜 가장 

현장에 가까운 교육을 구현해 낼 수 있다. 스마트러닝에서 제안하는 가상현실 

교육환경에서는 가상의 아바타와 환경이 존재하는 3차원 세계에서 하이퍼링크 

방식을 도입하여 동영상과 텍스트, 하이퍼링크가 결합된 상호작용 방법을 제공

할 수 있다. 특히 영어 콘텐츠에서 이러한 기술이 교육용 게임과 결합될 때는 

학생들이 실제로 체험해 보기 힘든 외국 상황을 가상으로 체험해볼 수 있어 학

습 흥미도를 높이는 장점이 있다. 

셋째, 현재 사이버가정학습의 콘텐츠에는 상호작용을 위하여 다양한 인터페

이스가 사용되고 있으나 이는 웹기반으로 제작된 것으로 스마트러닝 환경에서
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는 적합하지 않을 수 있다. 학습 환경의 변화에 따른 인터페이스를 제공한다면 

보다 적극적인 상호작용이 가능해지므로, 학생들이 많이 사용하는 모바일 기기

와 그 환경을 파악하여 인터페이스와 화면 크기 등을 수정해야 할 것이다. 그

리고 여러 종류의 인터페이스가 사용될 경우를 대비하여 학습자가 사용자 인터

페이스의 종류와 기능을 사전에 이해하고 숙달할 수 있는 기회를 가지는 것이 

중요한다(김미량, 2000). 예를 들어, 학생들이 학습 콘텐츠의 인터페이스를 충분

히 이해하고 사용할 수 있도록 안내 동영상 등을 통해 연습기회를 주어야 한다. 

 

2) 스마트 교수학습 

 

스마트러닝 시대에 개발되는 영어과 사이버가정학습에서는 학습자의 관심과 

동기에 따라 학습내용을 선택하는 교수학습 방식을 도입하여 상호작용을 활성

화시킬 수 있다. 첫째로, 현재의 영어 콘텐츠는 학습내용을 시작부터 종료에 이

르기까지 순서대로 학습하는 선형적 콘텐츠 형태를 취하고 있다. 다른 과목과 

달리 영어 콘텐츠에서는 동영상 외에 다양한 형태의 멀티미디어 콘텐츠가 존재

하는데, 학습자들은 순차적인 학습만 가능하므로 자신의 학습요구에 따라 콘텐

츠 페이지를 넘나드는 활발한 상호작용이 힘든 상황이다. 이와 같은 구조는 면

대면 강의의 주입식 특성을 사이버공간에 그대로 옮겨 놓은 듯한 구성이므로 

학습자 입장에서는 상호작용이 위축되고 수동적인 자세를 취하게 된다. 이러한 

상호작용의 한계를 극복하고 다양한 형태의 멀티미디어 단위 콘텐츠에 임의로 

접속할 수 있도록 한다면, 보다 개별적이고 집중적인 학습이 가능할 것이다. 이

를 위해서 순차적 재생방식보다는 멀티미디어 자료를 페이지나 목차별로 구분

하여 그 단위를 기반으로 분기하는 페이지별 분기방법과 학습주제별 분기방법

을 채택할 수 있다(오용선, 2003). 초등 영어과의 학습내용은 주로 상황이나 의

사소통별로 조직되어 있으므로, 학습주제별 분기방법이 가능할 것이다. 이러한 

방식을 통하여 텍스트, 음성, 동영상, 애니메이션 등의 멀티미디어 정보를 독립

적인 개별 오브젝트로 구분하여 작업한 후 단위 콘텐츠를 저작하여 분기시킬 

수 있다.  

두 번째로, 현재의 영어과 사이버가정학습 콘텐츠는 교과서와 같은 방식으로 

구성되어 있어 전체 시간만 설정되어 있을 뿐 각 단위 콘텐츠별로 각기 길이가 

다르다. 이는 웹기반의 학습만을 생각했을 때는 큰 문제가 없지만 이동하면서 

스마트폰이나 태블릿PC와 같은 기기를 사용하는 스마트러닝 환경을 고려하였

을 때는 문제가 된다. 대부분의 스마트러닝 학습자는 이동하면서 수업을 받게 

되어 긴 학습시간을 확보하기 힘들기 때문에 학습내용과의 상호작용 흐름이 끊

기게 된다. 그러므로 콘텐츠를 설계할 때 여러 개의 멀티미디어 기기에서 끊기

지 않는 연속학습이 가능하도록 환경을 만들어주어야 한다. 이를 위해서 학습

주제 단위 중심의 소규모 학습 콘텐츠를 개발할 필요가 있다. 스마트러닝에서

는 모바일 기기의 특징인 이동성, 개인화, 적시성을 고려하여 5분 내외의 단기 



362 김주혜  

 

콘텐츠를 추천하고 있는데(김용, 손진곤, 2011), 영어 콘텐츠 역시 각 의사소통

기능별 혹은 학습소재별로 단기 콘텐츠를 제작하여 활용할 수 있다.  

또한 이러한 콘텐츠를 컴퓨터 뿐만 아니라 다양한 스마트 기기에서 일관되게 

연속하여 볼 수 있는 서비스를 제공해야 한다. 예를 들어, 학습자가 웹에서 진

행하던 학습을 스마트폰에서 그대로 이어받아 다음 학습을 진행하는 방식이다. 

이를 위해서는 네트워킹이 가능한 다양한 스크린을 통해서 하나의 콘텐츠를 연

속하여 볼 수 있는 멀티스크린(N-screen) 기반의 서비스를 활용해야 한다. 멀티

스크린을 통해 스마트기기의 운영체제와 브라우저에서도 사이버가정학습의 연

속학습이 가능하여 학습자와 학습내용 사이에 지속적인 상호작용이 이루어질 

수 있다. 

 

3) 스마트 평가 

 

개정된 사이버가정학습 평가 부분의 상호작용을 분석한 결과 진단평가 미제

공 및 총괄평가의 피드백 부족이라는 두 가지 문제점을 발견하였다. 문제를 해

결하기 위해서는 수준별 학습을 위한 진단평가를 실시하고, 보다 다양한 스캐

폴딩을 구현하기 위한 스마트 평가 시스템을 도입할 필요가 있다. 학생들을 대

상으로 하여 실시간으로 평가나 토론이 가능한 Live poll이나 Response와 같은 

형식의 프로그램을 활용하면, 학습 전이나 학습 중에도 즉시 평가활동이 가능

하며 평가 결과를 피드백으로 받을 수 있다. 이러한 자료를 바탕으로 개별 평

가와 수준 분류가 가능해지며, 결과적으로 수준별 학습과 맞춤형 학습이 가능

해진다. 이 때 나온 자료는 필요한 경우 학부모와도 연계되어 교사와 학부모 

모두 학생들의 학습 성취도와 학습 진도를 파악할 수 있게 해준다. 결국 스마

트 평가 시스템을 통해 교수자와 학습자, 학부모까지 연결된 다각도의 상호작

용 협력 체계가 구성될 수 있다.  

이외에도 다양한 피드백과 학습자의 질적 평가를 위해서 스마트러닝의 이포

트폴리오(e-Portfolio) 기능을 활용하면 상호작용의 결과물을 축적할 수 있다. 영

어교육의 경우에는 말하기나 쓰기 수업 후 음성과 텍스트 형태의 다양한 산출

물이 나올 수 있는데 이를 개인 포트폴리오로 관리하고 교수자가 확인하여 피

드백을 주는 기능이다. 특히 스마트폰에서 제공되는 개인정보 관리 소프트웨어

기능과 무선 네트워크 기능을 통하여 학생들의 개인정보 뿐만 아니라 학습 결

과물이나 학습 이력 등을 저장할 수 있는데, 이를 이포트폴리오와 연계하면 보

다 효율적으로 상호작용을 활성화시킬 수 있다. 
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2. 학습자-교수자의 상호작용 

 

실태조사 결과에 제시된 대로 학습자와 교수자 사이의 질문답변이나 피드백, 

개별화된 맞춤형 상호작용의 수준이 높지 않아 활성화시킬 필요가 있으므로, 

동영상 게시판과 스마트러닝용 학습관리시스템 활용을 제안한다. 

 

1) 동영상 게시판 이용 

 

기존의 웹기반 이러닝 학습에서는 텍스트를 중심으로 한 문자형 게시판이 주

를 이루었다. 그러나 최근 스마트기기가 일반화되면서 고화질의 동영상 촬영이 

가능하고, 탑재된 편집 어플리케이션 도구로 쉽게 편집이 되므로 동영상 기반

의 게시판 사용이 증가하고 있다. 동영상 게시판을 사용할 경우, 학습자가 영어 

학습시 궁금한 사항을 촬영하여 영상을 통해 의사소통할 수 있으므로 교수자와 

학습자 사이에 보다 생동감 있는 의사소통이 가능해진다. 이는 언어학습의 실

제성을 높여서 학습자들에게 현실감 있는 맥락을 제공해줄 것이다. 

 

2) 학습관리시스템 개선 

 

이러닝 상황에서는 학습자가 교수자와 상호작용할 때 게시판과 기타 기능이 

장착된 학습관리시스템을 이용한다. 현재 활용되는 학습관리시스템은 주로 웹 

1.0의 환경에서 제작되어 단방향적인 의사소통 위주로 되어 있으며 그 결과 상

호작용성 향상이나 학습동기 유발은 힘든 상황이었다(임걸, 2011). 그러나 웹 

2.0 기반의 스마트러닝 환경에서의 모바일 학습관리시스템은 실시간 상호작용

이 가능하고 학습자 참여가 용이하므로, 추후 개발되는 사이버가정학습에서는 

이러한 시스템을 도입할 필요가 있다. 모바일 학습관리시스템에서는 스마트 생

성을 기반으로 한 콘텐츠를 여러 스마트 기기에서 볼 수 있도록 제어해주며, 

웹과 모바일이 연동된 하이브리드 환경에서도 교수자와 학습자 간의 확대된 상

호작용이 가능하다. 
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그림 4 웹과 스마트 기기가 연동되는 학습관리시스템의 예 

 

예를 들어, 화상회의 소프트웨어가 장착된 학습관리시스템은 영어교육 상황

에서 유용하게 쓰일 수 있다. 학습자가 교수자에게 궁금한 사항이 있으면 게시

판에 질문을 올린 후 일정 기간을 기다려야 하는 현재 상호작용 방식에서 벗어

나, 실시간 화상회의를 통해서 바로 교수자와 의사소통할 수 있는 것이다. 이를 

위해서는 스마트기기에서 고화질로 구현되는 와이파이 기반의 영상통화와 

VoIP(Voice over Internet Protocol) 기술을 활용하여 상호작용성을 높여야 한다. 현

재의 학습관리시스템에서 화상상담 기능은 제공되고 있지만, 이러한 일대일 상

담 기능에서 벗어나서 일대다 혹은 다대다 의사소통이 가능한 화상회의 기능으

로 변환할 필요가 있다. 또한 화상회의 시스템에 실시간 문자기반 채팅, 가상강

의실, 화이트보드, 웹서핑, 개별 질문대답, 모둠별 강의실 기능 등을 포함하여 

교실상황과 유사한 실시간 상호작용 환경을 구현할 수 있다. 화상회의 중 학습

자의 손들기 기능을 제공하여 발표 권한을 통제할 수도 있으며, 강의 중의 대

화 내용을 기록하여 보존할 수도 있다.  

또한 앞의 상호작용 실태조사 결과에 따르면 새로 개발되는 학습관리시스템

에는 부진학생 관리 기능이 추가될 필요가 있다. 사이버가정학습의 경우 학습

자들은 사이버선생님과의 상호작용을 통해 교수자와 상호작용을 진행하게 된다. 

여태까지의 사이버선생님은 학생들이 어느 정도 수업을 수강하고 이해하고 있

는지에 대해 질문답변 게시판이나 자유 게시판의 글을 통해 판단해왔으나, 이

는 실시간으로 진행되지 않고 일부 학생들만 참여하는 상황이라 정확한 상황 

파악이 힘든 경우가 많았다. 그 결과 부단한 노력과 의지를 필요로 하는 외국

어학습에서 쉽게 좌절하고 학업을 중도에서 그만 두는 학생들이 많았다. 이와 

같은 점을 고려하여, 교수자가 교수 활동을 진행하면서 학생들의 수업 참여도
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와 수업에 대한 의견을 계속적으로 확인하는 것은 매우 중요하다. 스마트러닝

에서는 학생들의 참여율을 실시간으로 모니터할 수 있는 학습자 모니터링 시스

템을 도입하여 부진학생들을 관리할 수 있다. 이는 기존의 부진학생 관리시스

템을 스마트 환경에 맞게 업그레이드한 것으로 실시간 수강률과 수업 집중도를 

측정할 수 있게 해준다. 또한 스마트러닝 환경에서는 부진학생 관리시스템에 

학부모도 접근할 수 있도록 권한을 제공하여, 교수자가 학부모에게 해당 학습

자의 진도 및 평가 결과를 알려주면서 학습자가 최적의 학습을 할 수 있도록 

정보를 공유할 수 있다. 이러한 상호작용을 위해서는 학습관리시스템에서 사용

자를 등록할 때 학습자, 교수자, 학부모 모드로 나누어 데이터베이스에 정보가 

저장되도록 해야 한다.   

이외에도 차후의 영어과 학습관리시스템에는 기술적인 지원을 담당하는 게시

판이 필요하다. 다른 과목과 달리 영어과 수업에서는 다양한 멀티미디어가 사

용되고 언어연습 프로그램 등 복잡한 소프트웨어가 필요하므로, 스마트러닝 환

경에 맞는 기술적인 지원이 적시에 제공되지 않으면 학습자가 쉽게 학습을 포

기할 수 있다. 그러므로, 기술적인 문제와 관련된 질의응답 게시판을 별도로 개

설하여 즉각적이고 전문적인 지원을 해주는 것이 바람직하다. 만일 실시간 진

행이 힘든 상황이라면, 게시판에 응답이 등록되었을 때 학생들에게 이메일이나 

쪽지, 문자 등으로 알려주는 기능을 활용하는 것이 바람직하다. 

 

3. 학습자-학습자의 상호작용 

 

실태조사 결과에 따르면 학습자들 사이의 상호작용이 가장 미흡한 것으로 나

타났다. 이를 해결하기 위해 스마트러닝에서는 학습관리시스템이 아닌 콘텐츠 

내부에서 학습자간의 상호작용을 구현하고 SNS를 활용하는 방안을 제안한다.  

 

 1) 콘텐츠 내부의 학습자간 상호작용 구현 

 

스마트러닝에서는 학습자가 학습관리시스템으로 이동하지 않더라도 콘텐츠 

내부에서 다른 학습자와 상호작용이 가능하도록 설계할 수 있다(김정현, 김원

일, 황두홍, 2010). 콘텐츠 내용 옆에 학습을 동시에 진행하는 다른 학습자들의 

입실 상황이 나오고, 그 학습자들끼리 메신저나 화상회의를 통해 실시간으로 

의사소통한다. 또한 학습관리시스템에 위치하였던 질의응답이나 토론 게시판을 

콘텐츠 내부에 배치할 수도 있다. 콘텐츠의 각 페이지별로 게시판의 내용이 새

롭게 활성화되면서 과거에 나왔던 질의응답 내용이나 토론글 내용을 추적할 수 

있으며, 콘텐츠를 수강하면서 연관된 질문이나 토론을 콘텐츠 내부에서 시작해 

볼 수도 있다. 이를 구현하기 위해서는 학습 콘텐츠 화면을 실제 강의내용과 

상호작용 인터페이스로 구분할 필요가 있다. 예를 들어 상호작용 인터페이스에

는 학습진도 관리상황, 수강강의 정보, 학습 커뮤니티, 학습공지, 강의 수강생, 
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SNS와의 연결 아이콘, 학습이력, 이포트폴리오를 배치하여 학습자가 콘텐츠 내

부에서 학습내용, 교수자, 다른 학습자와 바로 상호작용할 수 있도록 해준다. 

특히 에듀테인먼트 측면을 고려하여 진행되는 초등영어 콘텐츠에는 게임 형식

의 연습내용이 많이 포함되어 있는데, 이 때 다른 학습자와 실시간으로 상호작

용하면서 게임을 통한 학습을 진행할 수 있다. 현재는 평면적인 웹기반 게임으

로 개별 학습자가 혼자서 진행하는 형식으로 구성되어 있으나, 스마트러닝 상

황에서는 네트워크 기능을 이용하여 짝 활동이나 모둠 단위로 실시간 네트워크 

게임이 가능하도록 구성할 수 있다. 

 

2) SNS 활용 

 

학습자들 간의 상호작용을 활성화시키기 위해서는 SNS를 다양하게 이용할 

수 있다. 예를 들어, 사이버가정학습과 연계하여 블로그를 생성할 수 있는데, 

이 공간에서는 학생들이 수동적으로 자료만을 공유하는 것이 아니라 보다 능동

적으로 참여할 수 있는 기회를 제공할 수 있다. 학생들은 블로그에 텍스트, 오

디오, 비디오, 하이퍼링크 등을 활용해 자신의 의견을 피력하고, 다른 학생들은 

그 블로그를 방문하여 해당 주제에 대한 의견이나 평가를 댓글을 통해 전달할 

수 있다(김희봉, 김소현, 박종민, 2010). 이와 같은 상호작용을 돕기 위해 스마트

러닝 환경에서는 학생들이 각자의 블로그를 일일히 방문할 필요가 없고, 트랙

백(trackback)이나 RSS 리더(reader) 등의 기술을 활용하여 실시간으로 상호작용

을 할 수 있다. 단, 사이버가정학습을 수강하는 초등학생은 아직 연령대가 낮아 

무분별하게 SNS를 사용하는 경향이 생길 수 있으므로 시스템 상의 통제가 필

요할 수 있다. 

보다 구체적으로, 읽기나 쓰기와 같은 문자 언어 중심의 영어교육을 위해서

는 트위터 같은 마이크로블로그나 위키(Wiki) 방식의 SNS 활용이 유용할 수 있

다. 예를 들어, 사이버가정학습 콘텐츠를 수강한 후 해당 텍스트를 연습하고 영

작하는 훈련을 할 때 트위터와 같은 마이크로블로그 방식을 이용하여 상호작용

할 수 있다. 트위터는 짧은 글을 통한 마이크로블로그이지만 즉시성이 강해서 

학습자들끼리 매우 빠르게 영어로 상호작용할 수 있다. 트윗(tweet), 팔로워

(follower)의 기능을 이용하여 학습자가 다른 학습자와 실시간으로, 파급력이 큰 

의사소통을 할 수 있기 때문이다. 또한 단문이 아닌 문단 단위의 영작을 연습

할 때는 위키와 같은 프로그램을 이용하여 학생들끼리 협업하면서 상호작용을 

할 수 있다. 위키에서는 학습자가 누구나 편집권을 가지고 있어 공동 집필 관

점에서 함께 수정하고 첨삭할 수 있으므로, 학습자의 읽고 쓰는 능력을 길러주

는 협력적인 환경이 구성된다(Trentin, 2009). 이렇게 콘텐츠를 함께 편집하고 협

업할 수 있는 프로그램을 통하여 학습자들의 집단지성을 활용하게 되면, 영작

은 혼자 진행하는 고독한 쓰기 연습이 아니라 협업 필터링(filtering)을 통한 협

력학습이 되는 것이다. 예를 들어, 영어과 사이버가정학습에 위키 기능을 활용
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하면 영작 공동 프로젝트를 진행할 수 있다. 학습자들의 협력적인 학습활동을 

통해 다른 학습자들이 작성한 영문을 함께 수정하다 보면 커뮤니티 기반의 협

동적인 학습 프로젝트가 가능하다. 이를 위해서는 동시에 여러 명의 학습자가 

같은 내용을 수정할 수 있어야 하므로, 영어과 학습관리시스템에 다수의 작업

을 제어하고 다중으로 발생하는 지식 버전을 관리하는 기술을 포함시켜야 한다

(박찬정, 2007). 

 

 
 

그림 5 SNS와 화상회의를 활용한 영어과 사이버가정학습 예시 

 

말하기나 듣기와 같은 음성 언어 중심의 영어교육을 위해서는 사이버가정학

습에 UCC(User-Created Content)와 팟캐스트(Podcast) 같은 형식의 프로그램을 결

합시킬 수 있다. UCC의 경우, 학생들이 사이버가정학습 콘텐츠에 제시된 영문 

대화내용을 연습하면서 비디오로 촬영하여 업로드하고, 다른 학습자들이 그에 

대한 생각을 댓글로 표현할 수 있다. 이 때 학생들이 유튜브와 같은 서비스를 

이용하면 다양한 영어권 학습 콘텐츠를 수집하여 보다 창의적인 콘텐츠를 생성

할 수 있다. 

 

 

VI. 결론 
 

본 논문에서는 개정된 초등영어 6학년의 사이버가정학습 콘텐츠와 학습관리

시스템을 분석하였고, 영어교사들을 대상으로 사이버가정학습의 상호작용 실태

조사를 실시하였다. 그 결과에 기초하여, 스마트러닝을 활용하여 상호작용을 개
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선할 수 있는 방안을 제시하였다. 분석 결과, 학습자와 학습내용 사이의 상호작

용과 학습자와 교수자 사이의 상호작용을 위해서는 비교적 다양한 기능이 지원

되었으나, 학습자와 학습자 사이의 상호작용을 위해서는 기본적인 기능만이 제

공되었음을 알 수 있었다. 상호작용 실태조사에서도 학습자 간의 상호작용이 

가장 미흡한 것으로 나타났다. 학습자들 사이의 상호작용 지원이 상대적으로 

빈약한 이유는, 꿀맛닷컴의 전체적인 상호작용을 설계할 때 수강 학생들 사이

의 지속적인 의견 교환이나 상호작용에 대한 필요성을 충분히 인식하지 못하였

기 때문이라 볼 수 있다. 또 다른 이유로, 학습자들 사이의 상호작용 기능을 만

들어 놓았을 경우 게시판 관리 등 상호작용의 결과를 관리하는데 따른 어려움

을 짐작할 수 있다. 이러한 결과를 기초로 하여 본 연구에서는 스마트 생성, 스

마트 교수학습, 스마트 평가를 통한 학습자-학습내용 간의 상호작용 활성화 방

안이 제시되었으며, 학습관리시스템이나 SNS를 활용한 학습자-교수자, 학습자-

학습자 간의 상호작용 증진 방법이 제안되었다.  

본 연구는 초등영어 6학년만을 대상으로 하였으므로 연구의 일반화 시 제한

점이 있다. 후속 연구에서는 초등 나머지 학년과 중등영어를 종합적으로 분석

해 본다면 다른 결과가 나올 수 있을 것이다. 또한 개정된 사이버가정학습 콘

텐츠와 학습관리시스템에서 제공하는 상호작용 기능을 중심으로 분석하였으나, 

실제로 이러한 기능이 어떠한 상호작용을 유발하는지, 상호작용의 빈도는 어떠

한지 운영상의 측면을 살펴보지는 못하였다. 그리고 상호작용을 활성화하고자 

콘텐츠를 설계하고 학습관리시스템에 여러 지원기능을 제공하더라도, 학습자가 

실제로 사용할 때 기대했던 상호작용이 발생하지 않을 수도 있다. 그러므로, 이 

논문에서 제시된 상호작용 기제를 사용하였을 때 어떠한 결과가 나오는지 실제 

학습자와 교수자를 대상으로 하여 연구한다면 더욱 의미 있는 결과가 나올 것

이다. 이외에도 교실학습과 사이버가정학습이 병행되는 블렌디드 러닝 상황의 

상호작용에 대한 연구를 진행한다면 보다 실제적인 교육현실과 연결된 연구결

과를 얻을 수 있을 것이다. 

사이버가정학습은 우리나라 이러닝 지형을 바꾸어 놓을만한 대규모의 사업으

로 공교육을 활성화하고자 시도된 중요한 사업이다. 그러나 아무리 좋은 콘텐

츠와 운영 교사를 구비하더라도 상호작용성의 부족으로 교수학습이 제대로 실

시되지 않는다면 국가적으로 큰 손해라고 볼 수 있다. 앞으로 진행되는 초등영

어 사이버가정학습 사업에서는 스마트러닝을 기반으로 한 본 논문의 결과를 활

용하여 상호작용을 증진시키는 방향의 콘텐츠와 학습관리시스템을 개발한다면, 

전국의 학생들에게 보다 수준 높은 교육 환경을 제공할 수 있을 것이다. 
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