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The purpose of this study is to construct a conceptual model by exploring learners' learning experiences, factors 

influencing these learning experiences, and learning outcomes associated with learning experiences in an online learning 

environment using electronic textbook. To do this, middle and high school students voluntary attending A university's 

online learning program participated in semi-structured interview. Based on the grounded theory, data analysis is done 

through three stages of open coding, axial coding, and selective coding to derive a conceptual framework. And the 

data analysis process was validated by three educational researchers. This research showed that the design principles of 

electronic textbook affect the learners' cognitive learning experience as the most important, and the cognitive experience 

has a positive effect on the learners' affective experience, and consequently influences various learning outcomes. 

Specifically, in electronic textbook-based online learning, learners have experienced deep thinking, challenging, 

self-directed learning, using metacognitive strategies, exploring / writing, applying to real world, and these experiences 

have influenced positive learning experiences such as fun/interest, sense of accomplishment, confidence, and patience. 

The learners’ cognitive and affective learning experiences were directly affected by the design principles of the 

electronic textbook including the actual tasks, question-oriented content, and deepened content, and the media 

characteristics, content characteristics of the electronic textbook, and learner characteristics were also related to learning 

experiences. Learners’ cognitive and affective learning experiences have been associated with various learning outcomes 

such as extension of interests, ability to learn, improvement of creativity and digital literacy, and career choice.
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Ⅰ. 서  론

스마트 기기의 확산과 함께 전자책이 빠르게 대중화되고 있으며, 이는 전자교재 활용 확대에 

대한 기대로 이어지고 있다. 전자책이 인쇄된 책을 디지털화하여 컴퓨터 또는 휴대용 단말기에

서 읽을 수 있도록 한 것이라면(한국전자책컨소시엄, 2005), 전자교재(e-textbook)는 전자책(e-book)

과 교재(textbook)가 결합된 개념으로 교수학습을 목적으로 활용되는 전자책의 한가지 형태로 볼 

수 있다. 이는 인쇄교재를 디지털화하는 것을 넘어 동영상, 검색 기능 제공, 상호작용 도구 지원 

등 다양한 학습 자원 및 기능을 제공하는 특징이 있다(변호승, 최정임, 송재신, 2006; 류지헌, 정

효정, 문제웅, 2013; 정효정, 2014; Horne, Russell, & Schuh, 2016; Rockinson-Szapkiw, Courduff, Carter, 

& Bennett, 2013). 전자교재는 국내외 많은 연구에서 디지털 교재(digital textbook), 전자 교재

(electronic textbook), e-교재(e-textbook) 온라인 교재(online textbook) 등 다양한 용어로 지칭되어 왔다

(Daniel & Woody 2013; Liu 2012; Luik & Mikk 2008; Rockinson-Szapkiw et al. 2013; Weisberg 2011; 

Weng, Otanga, Weng, & Cox, 2018). 특히, 디지털교과서는 국내 전자교재의 대표적 사례라 할 수 

있으며 국내 초․중등 교육의 맥락에서 서책형 교과서의 교과 내용에 다양한 학습자료가 부가

된 교과용 도서를 한정하여 지칭하는 용어로 사용된다(교육부, 2014). 전자교재는 유연성, 접근

성, 상호작용성, 확장성 등의 특징과 함께 교육에 큰 변화를 가져올 것으로 예상되며(Daniel & 

Woody, 2013; Woody, Daniel, & Baker, 2010), 국내에서는 2015년 디지털교과서의 정식 보급과 함

께 학교와 가정에서 학습자 중심의 학습 경험을 확대할 것으로 기대되고 있다.

이러한 맥락에서 지금까지 국내에서 수행된 전자교재에 관한 대부분의 연구는 초․중학교 교

실수업에서 활용되고 있는 디지털교과서를 중심으로 이루어져 왔다. 선행연구는 디지털교과서의 

기능 및 활용에 대한 학습자의 인식(성은모, 김현진, 이성혜, 정효정, 최효선, 2014; 임희준 외, 

2014), 디지털교과서의 활용 경험에 영향을 미치는 학습자, 교사, 학교, 가정 요인(강명희, 송윤

희, 이지은, 구진아, 2010a; 강명희, 이정민, 구진아, 윤성혜, 2010b; 이옥화, 장순선, 2016; 송문헌, 

김자미, 김현철, 2015; 송윤희, 강명희, 2011; Shen, Luo, & Sun, 2015), 디지털교과서 활용 수업의 

효과(이용섭, 홍순원, 2010; 차현진, 계보경, 정관훈, 2017; 천세영, 전미애, 방인자, 2014; 최선영, 

서정희, 2009; 한종임, 2014; 허남구, 류희찬, 2015) 등을 탐색해 왔다. 반면 전자교재와 관련된 

해외 연구의 대부분은 대학의 맥락에서 수행되었다. 이 맥락에서의 전자교재는 기존 대학 강의

실에서 사용했던 인쇄 기반의 교재를 디지털 콘텐츠화하여 태블릿 PC와 같은 전자기기에서 볼 

수 있도록 한 것이다. 이에 해외 연구들은 학습자의 전자교재에 대한 인식(Kropman, Schoch, & 

Teoh, 2004; McFall, Dershem, & Davis, 2006; Simon, 2001), 서책과 비교한 선호(McGowan, Stephens, 

& West. 2009; Rockinson-Szapkiw et al. 2013; Woody et al, 2010), 학습효과(Ackerman & Goldsmith, 

2011; Daniel & Woody 2013; Murray & Perez 2011; Shepperd, Grace, & Koch, 2008) 등을 탐색하고자 

하였다.
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전자교재가 인터넷과 모바일 기기 등을 통해 시․공간의 제약 없이 언제, 어디서나 주도적으

로 학습할 수 있는 가능성을 제공하고 있어 학교 수업을 위한 교재 이외에 온라인 교육에 보다 

적합한 특성이 있음에도 불구하고(Dennis et al., 2016; Lau et al., 2018; Yair, 2014), 디지털교과서

를 제외한 전자교재 연구에 대한 관심은 상대적으로 낮은 편이다. 국내에서는 일부 연구가 원격

대학의 맥락에서 온라인 전자교재의 개발 및 도입과 관련하여 수행되었으나(김재경, 허경, 서우

석, 손원성, 2013; 김인수, 2017; 류지헌, 정효정, 2013; 류지헌 외, 2013; 정효정, 2014; 정효정, 류

지헌, 나청수, 2013), 중․고등학생 대상의 연구는 거의 이루어지지 않았다. 이는 정부의 디지털

교과서의 개발, 시범운영, 보급 및 활성화 정책과 맞물려 그간의 많은 연구가 디지털교과서에 

집중되었기 때문이라고 볼 수 있다.

따라서 본 연구는 전자교재를 콘텐츠로 활용하는 온라인 학습 환경에서 중․고등학생의 학습 

경험을 탐색하고, 이러한 학습 경험에 영향을 미치는 요소와 학습 경험에 연결되는 학습 성과를 

탐색하여 개념적 모형을 구성하고자 수행되었다. 이 연구에서 탐색하는 개념적 모형은 전자교재 

기반 온라인 학습 환경에서 학습자의 학습 경험이 무엇인지, 그 학습 경험에 영향을 주는 요소

는 무엇이며, 그에 따른 학습 성과는 무엇인지를 총체적으로 이해하기 위한 개념적 틀(framework)

이라 할 수 있다.

Ⅱ. 선행연구 분석

1. 전자책과 전자교재

전자책은 “도서로 출판되었거나 출판될 수 있는 저작물의 내용을 다양한 파일 형식의 디지털 

데이터로 변환한 디지털화된 콘텐츠(이효정, 김성희, 2015, p. 131)”, “도서로 간행되었거나 또는 

도서로 간행될 수 있는 저작물의 내용을 디지털 데이터로 CD-ROM, DVD 등의 전자책 기록매체, 

또는 저장장치에 수록하고, 유․무선 정보통신망을 경유하여 컴퓨터 또는 휴대단말기 등을 이용

해 그 내용을 읽고, 보고, 들을 수 있는 것(한국전자책컨소시엄, 2005)” 등으로 정의된다. 전자책

이라는 개념은 1970년대 문학작품을 디지털화하고자 한 구텐베르크 프로젝트(Project Gutenberg)에 

의해 등장하였으며(Hart, 1992), 이후 스마트 기기의 대중화와 함께 전 세계적으로 확산되기 시작

했다. 초기 전자책은 종이책을 디지털로 재현하는 데 관심이 있었으나, 최근의 전자책은 HTML5 

기반의 전자책 표준 채택과 함께 종이책의 형식을 버리고 하이퍼미디어와 상호작용 등 디지털 

콘텐츠가 지닌 속성과 기능을 전자책에 적용하여 다양한 형태로 진화하고 있다(조정미, 공병훈, 

2017).

전자교재는 이러한 전자책 출판 기술과 이러닝 콘텐츠가 결합한 학습 플랫폼이라고 할 수 있
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다(Daniel & Willington, 2015). 전자책과 전자교재는 활용 목적에 따라 구분할 수 있는데, 전자책

은 개인의 목표와 즐거움 등을 위해 활용되는 반면, 전자교재는 수업이나 학습을 위해 활용되는 

전자책을 의미한다(류지헌, 정효정, 2013; Daniel & Willington, 2015). 류지헌, 정효정(2013)은 전자

교재를 “기존의 인쇄교재에서 제공하는 체계적인 학습내용과 함께 부가적인 편의기능(검색, 네

비게이션 등)과 멀티미디어 학습기능(애니메이션, 그래픽 등), 다양한 학습자원을 제공하여 학습

의 편리성과 효과성을 극대화하는 디지털 교재(p. 13)”라 정의하며 전자책 및 인쇄교재와의 차별

화된 특성을 강조하고 있다. 이러한 의미의 전자교재는 국내외 많은 연구에서 디지털 교재

(digital textbook), 전자 교재(electronic textbook), e-교재(e-textbook) 온라인 교재(online textbook) 등 다

양한 용어로 지칭되어 왔다(Daniel & Woody 2013; Liu 2012; Luik and Mikk 2008; Rockinson-Szapkiw 

et al. 2013; Weisberg 2011; Weng et al., 2018).

국내에서 전자교재의 개념은 디지털교과서의 보급과 함께 확산되었다. 디지털교과서는 1997년

에 기초연구가 시작되어 2004년부터 시범운영이 이루어졌으며, 2015년부터 정식 교과서로 채택, 

보급되고 있다. 디지털교과서는 기존 교과내용(서책형교과서)에 용어 사전, 멀티미디어 자료, 평

가문항, 보충․심화 학습 내용 등 풍부한 학습 자료와 학습지원 및 관리기능, 교육용 콘텐츠 오

픈마켓 등 외부 자료와의 연계 기능 등이 부가된 교과서(교육부, 2014; 한국교육개발원, 2014)의 

의미이다. 디지털교과서 초기에는 전자교과서(변호승 외, 2006; 손병길, 서유경, 김혜숙, 김해영, 

2004)로 명명되다가, 2007년 교육인적자원부가 ‘디지털교과서 상용화 추진 방안 및 개발 계획’을 

발표한 후 디지털교과서라는 용어로 통일되어 사용되고 있다. 디지털교과서는 전자교재의 한 유

형이지만 디지털교과서가 교과서 국․검․인정 체제에서 서책형교과서와 동일한 법적 지위를 

갖는다는 점에서 보다 특수한 의미를 지니며, 서책형교과서의 교과내용 구성을 토대로 개발된다

는 특징이 있다(김성식, 안성훈, 이건남, 최숙기, 김길모, 2016). 즉, 디지털교과서는 국내 맥락에

서 서책형교과서를 기반으로 개발되어 심의를 거쳐 적합성을 검정받은 전자교재를 한정하여 지

칭하는 용어라고 할 수 있다.

정리하면, 전자책이 서책을 디지털화하여 컴퓨터나 전자기기에서 볼 수 있는 형태로 구현한 

것 이라면, 전자교재는 이러한 전자책 중 교수학습을 목적으로 활용되는 것을 말한다. 또한, 디

지털교과서는 전자교재의 한 형태로 서책형교과서를 기반으로 개발된 교과용 도서를 의미한다.

2. 전자교재 활용 경험에 대한 연구

국내에서 전자교재와 관련된 연구는 대학교육의 맥락에서 전자교재의 개발 및 도입과 관련하

여 수행된 일부 연구(김인수, 2017; 김재경 외, 2013; 류지헌, 정효정, 2013; 류지헌 외, 2013; 정

효정, 2014; 정효정 외, 2013)를 제외하고는 대부분 디지털교과서를 중심으로 초․중학교 수업의 

맥락에서 이루어져 왔다. 이는 디지털교과서가 2014년부터 초등학교 3-4학년, 중학교 1학년 사
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회, 과학 과목에 시범 적용되어 연구학교를 중심으로 활용되었기 때문이며(교육부, 2014), 이러한 

맥락에서 디지털교과서 관련 수업 및 학습과 관련된 학습자의 경험과 학습자의 경험에 영향을 

미치는 요인을 탐색하기 위한 연구가 주로 수행되었다.

수업에서 디지털교과서 활용에 대한 학습자들의 경험은 긍정적인 측면과 부정적인 측면으로 

나누어 볼 수 있다. 선행연구에 의하면 학생들은 동영상, 사진, 소리 등과 같은 멀티미디어의 활

용과 하이라이트나 노트와 같은 뷰어 기능, 보충자료나 실험 영상 등과 같은 학습지원 기능, 손

으로 조작할 수 있는 패드의 활용 등과 같은 기능을 디지털교과서의 장점으로 인식하고 있으며

(임희준 외, 2014), 이러한 기능들을 통해 선생님 및 친구들과 활발한 의견 공유할 수 있고, 디지

털교과서가 제공하는 풍부한 학습 내용이 학습흥미와 학습몰입감을 높인다는 측면에서 디지털

교과서 활용 경험을 긍정적으로 인식하는 것으로 나타났다(성은모 외, 2014). 또한 디지털교과서 

활용 수업 관찰을 통해 디지털교과서가 학습자가 인터넷에 있는 실제적이고 풍부한 자료에 접

근하며, 동영상과 줌인 기능 등을 통해 깊이 있는 탐구학습을 수행하고, 자신의 생각을 다른 사

람과 보다 적극적으로 공유하는 등의 긍정적인 경험을 촉진하는 것을 확인한 바 있기도 하다(성

지현, 조영환, 조규태, 허선영, 양선혼, 2017). 반면, 기기의 오작동이나 오류, 무선 네트워크 연결

의 불안정성과 시스템 오류 등의 기술적 안정성의 부족, 디지털교과서 인터페이스의 복잡성, 낮

은 멀티미디어의 수준과 질 등이 디지털교과서에 대한 학습자의 부정적 경험을 유발하는 것으

로 나타났다(성은모 외, 2014; 임희준 외, 2014). 성은모 외(2014)는 디지털교과서 활용 수업에 대

한 학습자의 긍정적, 부정적 인식 및 경험은 디지털교과서가 서책형 교과서에 비해 더 즐겁고 

기대된다는 긍정적인 정서 및 급함과 불안함 등과 같은 부정적 정서와 연결된다고 보고하였다.

또한, 학습자의 디지털교과서 활용 경험에 영향을 미치는 요인들을 파악하고자 한 연구도 있

었는데, 학습자의 개인적 특성으로는 학업적 자기효능감과 컴퓨터 자기 효능감(강명희 외, 2010a; 

2010b), 자기주도학습능력(송윤희, 강명희, 2011) 등이 디지털교과서 수업 만족도 및 학습태도 등

과 관련이 있는 것으로 나타났다. 중학생들의 디지털교과서 활용과 관련하여 편의성, 흥미성, 만

족성이 활용 의지에 영향을 미치며, 편의성이 디지털교과서 활용 의지에 가장 큰 영향을 미치는 

요인이라고 보고되기도 하였다(이옥화, 장순선, 2016). 또한 디지털교과서 수업의 맥락적 특성으

로는 멀티미디어 기능을 활용한 체계적이고 다양한 교수학습 활동, 디지털교과서를 활용한 교사

의 구체적 안내 및 도움, 기계 및 정보리터러시 관련 질의응답, 물리적인 시설과 장비의 안정성, 

협력학습과 상호작용 및 자기주도학습 촉진, 디지털교과서 활용으로 인한 정서적/신체적 변화 

고려, 자원요소를 고려한 선택과 집중 전략 등이 학습자의 성공적인 디지털교과서 활용 학습 경

험에 영향을 미치는 것으로 나타났다(안순선, 임정훈, 2013). 이 밖에 디지털교과서에 대한 학부

모의 인식, 교사의 디지털교과서 활용 수업 시수 등이 학습자의 디지털교과서 관련 만족도에 영

향을 미치는 것으로 보고되기도 하였다(송문현 외, 2015).

학습자의 디지털교과서 활용 경험은 과학탐구능력, 이해도, 문제해결력, 의사소통, 교수학습에 
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대한 긍정적 인식, 수업 만족도, 스마트 리터러시, 학습몰입, 학습태도, 자기조절학습능력(이용섭, 

홍순원, 2010; 차현진 외, 2017; 천세영 외, 2014; 최선영, 서정희, 2009; 한종임, 2014; 허남구, 류

희찬, 2015) 등과 같은 학습결과에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 예컨대, 이용섭과 

홍순원(2010)은 서책 활용 수업과 비교하여 디지털교과서 활용 수업에서 초등학생의 과학탐구능

력이 높게 나타났다고 보고하였으며, 차현진 외(2017)는 초등학교 과학과 디지털교과서 활용 수

업에서 사전, 사후 검사를 통해 자기조절학습능력과 문제해결능력이 향상되었음을 보고하였다. 

천세영 외(2014) 역시 초등학생 대상 디지털교과서 활용 수업에서 사전, 사후 검사를 실시한 결

과, 스마트리터러시, 학습몰입, 학습태도가 유의미하게 향상되었다는 결과를 제시하였다. 반면 

학업성취도와는 유의미한 관련이 나타나지 않았다고 보고한 연구들이 다수 있었다(박찬진, 김정

렬, 2015; 박현아, 2010; 이용섭, 홍순원, 2010).

전자교재와 관련된 해외 연구를 살펴보면, 학습자들은 용어집 조회, 주석, 북마크, 하이라이트, 

검색 기능 등을 전자교재의 장점으로 인식하며(McFall et al., 2006; Simon, 2001), 인쇄교재보다 낮

은 사용자 편의성과 디스플레이, 전자교재 소프트웨어 설치의 어려움, 전원 콘센트의 부족 등과 

같은 전자교재 활용 수업 환경의 제한(Embong, Noor, Hashim, Ali, & Shaari, 2012; Kropman et al. 

2004) 등을 단점으로 지적하는 것으로 나타났다. 학습자들이 인식하는 전자교재의 다양한 장점

에도 불구하고, 일부 연구들에 따르면 학습자들은 나이, 성별, 컴퓨터 활용 경험, 컴퓨터 효능감 

등에 관계없이 전자교재 보다 서책을 선호하며(McGowan et al., 2009; Rockinson-Szapkiw et al. 

2013; Woody et al, 2010), 학습 성과에 유의미한 차이를 보이지 않거나(Daniel & Woody 2013; 

Murray & Perez 2011; Shepperd et al., 2008), 오히려 낮은 독해수준을 보이는 것으로 나타났다

(Mangen, Walgermo, & Bronnick, 2013). 또한, 전자교재를 활용하는 학생들이 효과적인 학습전략이

나 메타인지전략을 활용하지 못한다고 보고되기도 하였다(Ackerman & Goldsmith, 2011; Daniel & 

Woody, 2013). 이러한 연구의 대부분은 강의실에서 사용했던 인쇄 기반의 교재를 디지털 콘텐츠

화하여 태블릿 PC와 같은 전자기기에서 볼 수 있도록 한 전자교재와 관련하여 수행된 연구로, 

학습자들은 전자교재의 부가적인 기능에 대해 긍정적으로 인식하는 경향이 있지만 서책보다 이

를 선호하지는 않으며, 전자교재의 학습 효과 역시 서책과 큰 차이가 없다고 보고하고 있다.

정리하면, 초․중학교 및 대학교 교실 수업의 맥락에서 학생들은 서책이 제공하지 못하는 전

자교재의 다양한 기능들을 전자교재의 장점으로 인식하고 있으며, 이러한 기능들이 실제 수업에

서 긍정적인 학습 경험을 촉진하는 것으로 나타났다. 그러나 테크놀로지를 기반으로 제공되는 

전자교재의 특성상 기술적 불안정성과 오류, 새로운 매체 사용의 어려움 등이 학습자의 전자교

재 활용을 제한하거나 전자교재 활용에 있어 부정적인 인식과 경험을 유발하는 것으로 보인다. 

또한 전자교재 활용 수업의 효과와 관련된 연구들은 일관된 결과를 보고하지 못하고 있다.

인터넷과 모바일 기기 등을 통해 학습에 접근할 수 있는 전자교재의 특성상 전자교재는 언제 

어디서나 학습자가 주도적으로 학습할 수 있는 가능성을 제공한다. 이에 연구자들은 전자교재가 
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이러닝, MOOCs, 원격교육 등 온라인 교육에 보다 효과적으로 활용될 수 있다고 주장한다(Dennis 

et al., 2016; Lau et al., 2018; Yair, 2014). 그러나 현재까지 온라인 교육의 맥락에서 활용되는 전

자교재 연구에 대한 관심은 상대적으로 낮은 편이다.

Ⅲ. 연구방법

이 연구는 전자교재를 활용한 온라인 교육에서 학습자가 전자교재를 활용하여 어떠한 방식으

로 학습을 진행하는지를 탐색하고, 그들의 인지적, 정의적 경험은 어떠한지를 이해하고자 질적 

연구방법인 근거이론(Grounded Theory)을 사용하였다. 즉, 근거이론을 활용하여 수집한 자료를 통

해 현상이 나타난 이유와 현상이 발생하는 방식의 포괄적 과정을 이해하기 위한 이론적 개념틀

을 도출하고자 하였다(Strauss & Corbin, 1998).

1. 연구참여자

2017학년도 1학기 온라인 교육 프로그램을 수강한 중학생 및 고등학생이 인터뷰 대상이었으

며, 이 중 중학생 14명, 고등학생 5명이 인터뷰에 참여하였다.

연구참여자는 모두 A 대학교의 사이버 영재교육센터에서 제공하는 온라인 교육에 참여하여 

적극적으로 학습한 경험이 있고, 각 학급 상위 20% 이내의 비교적 높은 학업 성취를 보였으며, 

자신의 학습 경험을 잘 설명할 수 있는 학습자 가운데 자발적인 참여자로 선정하였다. 이는 온

라인 교육 프로그램에서 연구자에게 유용한 정보를 제공할 수 있는 연구참여자를 찾기 위함이

었다. 총 19명의 학생 중 남학생이 13명(68.4%), 여학생이 6명(31.6%)이었고, 수학 과목을 수강한 

학생이 6명(31.6%), 물리 과목 수강생 2명(10.5%), 화학 과목 수강생 5명(26.3%), 생물 과목 수강

생 6명(31.6%)이었다. 인터뷰 참가자 정보는 <표 1>에 제시되어 있다.

2. 연구의 맥락 및 전자교재

연구참여자는 2017년 1학기에 제공되는 온라인 교육을 12주 동안 수강하면서 전자교재 형태

로 제공되는 온라인 교육 콘텐츠로 학습을 수행하였다. 본 온라인 교육은 탐구중심 수학, 과학 

프로그램으로 일반적으로 많이 제공되는 동영상 강의와 달리 전자교재 형태로 진행된다. 전자교

재는 기본적인 과학 개념을 전달하기보다는 과학, 수학의 주요 개념에 대해 학생이 생각할 수 

있는 질문을 던짐으로써 자기주도적으로 개념을 탐색하고 지식을 정교화하도록 설계되어 있다. 

또한, 학습한 개념을 실생활 문제에 적용해 볼 수 있는 과제를 제공한다.
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학생 성별 수강과목 학년

학생 1 남 생물 중1

학생 2 남 생물 중2

학생 3 남 화학 중1

학생 4 남 수학 홈스쿨링(중3)

학생 5 남 물리 중3

학생 6 남 수학 중3

학생 7 여 수학 중1

학생 8 남 화학 중2

학생 9 남 화학 중1

학생 10 여 생물 중3

학생 11 남 수학 중3

학생 12 남 수학 고2

학생 13 남 생물 고1

학생 14 여 생물 중3

학생 15 여 생물 고2

학생 16 여 수학 고1

학생 17 여 화학 고1

학생 18 남 화학 중3

학생 19 남 물리 중3

<표 1> 인터뷰 참여자 정보

학생들이 학습한 전자교재는 [그림 1]과 같다. 온라인 학습은 LMS(Learning Management System)

에서 이루어졌으며 온라인 강의실에 탑재된 전자교재를 통해 개념학습을 수행하였다. 학습자들

은 해당 전자교재의 제목, 차례, 학습방법 안내 페이지를 확인한 후 ‘들어가기’ 내용을 통해 본 

전자교재에서 학습할 내용을 개괄적으로 살펴본다. 그 후 텍스트 및 이미지 형태의 내용과 함께 

동영상 링크, 시뮬레이션 프로그램 등을 통해 2~3개로 구성된 소주제를 학습한다. 전자교재 상

단의 ‘메뉴열기’를 클릭하면 홈, 드래그 확대, 전체보기, 텍스트선택, 그림 그리기, 메모, 북마크, 

타이머, 인쇄, 도움말 기능 등이 있어 중요한 내용에 하이라이트, 메모를 하거나 전자교재를 직

접 종이에 인쇄하여 학습할 수도 있다. 기본적으로는 좌우의 화살표 버튼을 클릭하여 앞, 뒷페

이지로 이동하지만 우측 상단에 학생이 원하는 페이지로 직접 이동할 수 있도록 페이지 번호를 

입력하거나 화살표를 클릭할 수 있도록 하는 기능이 탑재되어 있다. 또한, 좌측에 있는 ‘목차보
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기’의 소제목을 클릭하여 원하는 내용으로 직접 이동할 수도 있다.

교재 내에는 학생들이 질문에 스스로 생각해보고 정리할 수 있도록 직접 입력이 가능한 답안 

입력란이 있으며, 학생이 작성한 답안과 교재에서 제시하는 답안을 비교해볼 수 있도록 ‘선생님 

답안 확인하기’ 내용을 제공하고 있다.

[그림 1] 전자교재 예시

본 연구의 대상인 전자교재는 국제 디지털 출판포럼(IDPF, International Digital Publishing Forum)

에서 제정한 전자책 표준인 EPUB(electronic publication) 기반으로 개발되어 전자책 뷰어를 통해 콘

텐츠가 제공된다는 점에서 기존의 이러닝 콘텐츠와는 차별화 된다고 할 수 있다.

3. 자료수집

자료수집은 각 과목별로 5명의 학생이 참여하는 포커스 그룹 인터뷰(Focus-Group Interview) 방

식으로 진행되었으며, 반구조화된 인터뷰(semi-structured interview)로 진행하여 필요한 질문 이외에 

연구참여자가 연관되어 떠오르는 이야기를 자유롭게 할 수 있도록 하였다.

인터뷰 질문은 연구 문제를 기반으로 구성하여 크게 세 가지 영역으로 이루어졌다. 즉, 전

자교재를 활용하여 어떤 방식으로 공부했는지, 전자교재의 장단점이 무엇이라고 생각하는지, 

전자교재를 활용한 온라인 교육 프로그램에서 어떤 경험을 하였는지를 묻는 질문 등으로 구

성되었다.

자료수집을 위한 인터뷰는 온라인 교육 프로그램이 종료된 여름 방학에 실시되었으며, 인터뷰
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별로 약 1시간 정도의 시간이 소요되었다. 모든 인터뷰 내용은 녹음, 전사 후 분석되었다.

4. 자료분석

자료분석은 개방코딩(open coding), 축코딩(axial coding), 선택코딩(selective coding)의 세 단계를 거

쳐 개념적 틀을 도출하고(Strauss & Corbin, 1998), 이를 타당화하는 과정으로 진행되었다. 개방코

딩, 축코딩, 선택코딩의 경우, 세 단계를 엄밀하게 구분하기 보다는 축코딩을 하다가 다시 개방

코딩으로 돌아가거나, 선택코딩을 하다가 다시 개방코딩과 축코딩을 거치는 등의 과정을 반복적

으로 거치면서 연구 문제와 관련된 범주를 도출하고, 유사한 범주를 묶거나 구분하는 등의 과정

을 병행하였다. 축코딩 과정에서는 마지막으로 범주 간의 관계를 연결하기 위한 모형을 구성하

였고, 이야기 방식으로 선택코딩하였다(성지훈, 최효선, 안효경, 2009).

연구진 검토 이외에 외부 연구자가 코딩 과정을 모두 함께 참여하여 자료분석에 있어 신뢰성

을 높이고자 하였다. 외부 연구자로는 근거이론 연구 경험이 있는 교육학 박사수료생이 참여하

였다. 이들은 연구진과 함께 수집된 자료와 도출된 범주가 부합하는지 확인하기 위해 코딩 및 

상호 확인 작업을 거쳤으며, 이견이 있는 경우 토론을 통해 해결하였다.

또한, 자료분석의 신뢰성을 확보하기 위해 세 명의 외부 전문가에 의한 타당화 과정을 거쳤

다. 타당화 과정은 Strauss와 Corbin(2001)이 제시한 방법을 바탕으로 진행하였다. 즉, 연구개요, 코

딩자료와 함께 도출된 범주, 모형을 제공하였고, 이에 대한 의견을 수합하였다. 이들 전문가는 

모두 교육학 박사학위자로 연구경력은 7년∼13년 이었으며, 모두 질적연구방법 및 근거이론 방

법을 통해 연구를 진행해 본 경험을 가지고 있는 연구자였다. 외부전문가는 주로 개방코딩, 축코

딩, 선택코딩 과정이 논리적인지, 수집된 자료와 도출된 범주 및 모형이 논리적 연계가 있는지를 

검토하였다. 예를 들어 ‘탐구과제가 어려움’이라는 코딩된 개념을 ‘난이도’로 보아야 하는지, 이것

이 내용 특성에 해당하는지 학습자의 특성에 해당하는지 등에 대한 의견을 주었다. 이들 과정을 

통해 연구진은 전문가가 제시한 의견을 반영하여 도출된 개념적 틀을 수정, 보완하였다.

Ⅳ. 연구결과

1. 자료의 범주화

전자교재 기반 온라인 학습에서의 학습자 경험을 탐색하기 위하여 자료 코딩을 통해 범주를 

도출하였다. 개방 코딩과 축코딩을 통해 도출된 주요 개념은 <표 2>와 같이 39개로 나타났다.
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상위범주 범주 개념 및 개방코딩 내용 

전자

교재의

특성 

설계

원리

실제적 과제 
실생활과 연결되어 배운 내용을 적용할 수 있는 탐구과제 제시

․탐구과제가 실생활과 연결되어 배운 내용을 적용하는 것이 다른 학습과 달랐음

질문중심

개념학습 

질문 위주의 전자교재를 통해 스스로 생각해서 답을 찾도록 유도

․스스로 생각해서 답을 찾도록 하는 질문을 제시해서 좋았음

심화된 내용
학습자 스스로 깊이 있는 학습을 할 수 있도록 심화된 내용을 제시

․깊게 파고들 수 있는 내용이었음 

스토리텔링
스토리텔링 방식으로 주제 제시

․스토리텔링으로 제시된 주제가 좋았음 

교육과정 

재구성

학교 교육과정과 연계하여 심화된 내용으로 구성

․교과과정을 기반으로 하지만 심화되어 도움이 되었음

기능

안정성

전자교재는 서책형과 달리 손상되거나 잃어버릴 위험이 없는 등 지속학습이 가능한 특성

을 지님

․손상될 위험이 없어 좋았음

편리성 

멀티

태스킹

전자교재 내의 학습자료, 인터넷 자료가 즉시 연결되어 함께 활용할 수 있는 특징

․학습하면서 컴퓨터로 다른 지식을 간편하게 찾아볼 수 있어서 좋았음

학습활동

연결

과제를 수행하면서 전자교재를 반복하여 읽을 수 있는 전자교재의 특징

․모르는 내용은 전자교재를 확인하면서 과제를 수행하였음

찾아보기
원하는 부분을 빨리 볼 수 있거나 검색할 수 있는 특징

․순차적으로 볼 필요 없이 필요한 부분만 볼 수 있어서 편리했음

기타

확대/축소, 저장, 공유, 인쇄 등의 전자교재 특성

․확대/축소할 수 있고 자료 저장, 문서만들기, 공유가 편리했고 출력해서 볼 수 있어 좋

았음

접근성
언제 어디서나 접근가능한 특성

․언제 어디서나 볼 수 있어 좋았음

자율성
자신의 학습 일정과 속도에 맞추어 자율적으로 학습할 수 있는 환경

․탐구과제는 하루 집중적으로 수행 또는 나눠서 일주일간 수행했음

피로감
디지털화면으로 인한 피로감

․디지털화면이 눈이 아플 때가 있었음

기능미흡
수식이나 그래프, 모형 작성 등의 불편함

․그래프나 모형 그릴 때 불편하고 수식 입력이 불편했음

학습자 특성 책임감
자신의 학습에 책임감을 가지고 끝까지 노력하려는 학습자

․시작한 만큼 끝을 보기 위해 열심히 했음

내용 특성 

난이도
탐구학습의 난이도

․“탐구과제가 어려웠음” 또는 “탐구과제가 많이 어렵지는 않았음”

분량 
탐구학습의 양

․“탐구학습은 양이 많고 시간이 촉박했음” 또는 “탐구과제 양이 적절했음”

설명
개념학습에서의 부가 설명

․“개념을 차근차근 설명해 줘서 도움이 됨” 또는 “자세한 설명이 추가되면 좋겠음”

<표 2> 개방코딩 및 축코딩에서 나타난 범주



교육정보미디어연구, 제24권 제2호

- 342 -

상위범주 범주 개념 및 개방코딩 내용 

학습

경험 

인지적

깊이사고하기
스스로 찾아보고 깊게 생각하는 경험

․스스로 찾아보고 깊게 생각하면서 생각을 키우게 되었음

도전하기
어려운 학습활동을 통한 도전의식

․학습활동이 어려워서 도전의식이 생겼음

주도적으로 

학습하기

스스로 이해하고 답을 찾아야 하는 탐구학습을 통한 자기주도적 학습 경험

․교사의 지도 없이 스스로 탐구과제를 수행하는 자유로움이 좋았음

메타

인지

전략 

활용 

도움구하기
튜터나 동료 학습자에게 도움을 구하면서 학습하는 경험

․궁금한 점을 튜터나 동료 학습자에게 물어보았음

학습점검하기
질문에 대해 스스로 답하면서 자신의 학습을 점검할 수 있는 경험

․탐구과제 질문에 답하면서 공부하였음

비교하기
동료 학습자와 생각을 공유, 비교함으로써 사고를 확장시킬 수 있는 학습 경험

․친구들 것을 보면서 내 생각과 비교할 수 있었음

반복하기
반복학습을 통한 깊이 있는 이해 추구 경험

․이해가 안되는 부분은 반복하여 보았음

탐구/글쓰기

탐구 보고서 작성을 통한 생각을 정리하는 경험 

․내가 생각한 것을 써볼 수 있는 문제여서 좋았음. 보고서를 쓰는 것이 재미있고 도움이 

되었음

실세계 적용하기
실생활에서 배운 원리나 개념을 반영해보는 경험

․실생활의 문제에 대해 원리나 개념을 찾아보게 되어 재미를 느끼게 되었음

새로운 경험하기
탐구과제를 통한 새로운 문제해결의 경험

․새로운 문제를 만나볼 수 있어서 좋았음

열린 사고
정답이 여러 개인 문제를 해결하면서 다양한 답을 생각해보는 경험

․답이 여러 개일 수 있어 좋았음

정의적

재미/흥미
한 주제에 대해 깊이 파고들면서 탐구하고 생각하는 경험을 통한 재미 경험

․한 주제에 대해 깊이 파고드는 게 흥미롭고 재미있었음

성취감
어려운 과제를 극복하고 성취한 만족감 획득

․어려운 것을 극복해가는 성취감이 있음

자신감
과제 해결을 바탕으로 학습에 대한 자신감 획득

․학교 교육과정과 연결되어서 학교 수업에 자신감이 생김

인내심
계속 고민하고 과제를 풀면서 인내심을 기르게 됨

․계속 고민하고 과제를 풀면서 인내심을 기를 수 있었음

학습 성과

관심 분야 확장

사회적인 문제에 대해 수학, 과학을 적용하여 풀이해봄으로써 사회 문제에 대한 관심으로 

확대됨

․사회적인 문제를 풀면서 수학 과학을 어떻게 사용할지 알게 되었음

스스로 공부하는

능력

혼자서 생각하고 찾아보는 경험을 통해 혼자 공부할 수 있는 능력을 기를 수 있게 됨 

․혼자서 생각하고 찾아보는 것을 많이 하게 되어 혼자서 공부하는 능력을 기르게 되었음

창의성
깊이 생각하고 응용을 위한 생각을 함으로써 다양한 방식으로 생각하게 됨

․깊이 생각하고 응용을 위한 생각을 함으로써 생각이 넓어졌음

디지털 리터러시
컴퓨터 활용능력이 증진됨

․컴퓨터를 잘 할 수 있게 되었음

학교 공부에 도움
교육과정과 병행 되어 학업성취도의 향상을 경험함

․교육과정과 병행이 되어 과학 시험을 잘 보았음

진로선택 
온라인 학습 내용 흥미로 관련 분야의 진로를 고려하게 됨

․그래프이론이 재미있어서 수학으로 진로를 생각하게 되었음

<표 2> 개방코딩 및 축코딩에서 나타난 범주                              (계속)
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[그림 2] 전자교재 기반 온라인 학습 경험의 개념모형

2. 전자교재 기반 온라인 학습 경험 모형

축코딩을 통해 도출된 범주가 지닌 관계를 구조화하여 개념적 틀로 구성하였으며, 그 결과 

[그림 2]와 같이 나타났다.

Strauss와 Corbin(1998)에 의하면 현상(phenomena), 조건(condition), 결과(consequence) 등으로 범주 

간의 관계를 구조화하여 도식화함으로써 개념적 모형을 제안할 수 있다. 본 연구에서도 개념적 

모형을 제안하기 위하여 전자교재 기반 온라인 학습에서 나타나는 주 현상을 ‘학습자의 인지적, 

정의적 학습 경험’으로 보았으며, 이에 영향을 미치는 조건을 ‘설계원리’, 전자교재 특성’, ‘학습

자 특성’, ‘내용 특성’으로 보았다. 또한, 이러한 ‘학습 성과’를 경험의 결과로 보았다.

정리하면, 전자교재 기반 온라인 학습에서 학습자는 깊이사고하기, 도전하기, 주도적으로 학습

하기, 메타인지전략 활용하기, 탐구/글쓰기, 실세계 적용하기, 새로운 경험하기, 열린 사고와 같

은 다양한 인지적 학습 경험과 이를 통해 재미/흥미, 성취감, 자신감, 인내심과 같은 정의적 학

습 경험을 하는데 이러한 학습 경험에 영향을 미치는 주된 요인은 전자교재의 설계원리였으며, 

서책형과 비교되는 전자교재의 기능, 학습자 특성, 내용 특성 역시 영향을 미치고 있었다. 또한, 

전자교재 기반 온라인 학습 경험은 관심 분야 확장, 혼자 공부하는 능력 신장, 창의성과 디지털 

리터러시 향상, 학교 공부에 도움, 진로선택 등의 결과로 나타났다.

본 연구에서 도출된 각 범주와 범주 간의 관계를 구체적으로 살펴보면 다음과 같다.
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가. 현상 : 전자교재 기반 온라인 학습 경험

자료 범주화를 통해 도출된 학습자가 생각하는 전자교재 기반 온라인 학습 경험은 깊이사고

하기, 도전하기, 주도적으로 학습하기, 메타인지전략 활용하기, 탐구/글쓰기, 실세계 적용하기, 새

로운 경험하기, 열린 사고를 경험하기 등이 있었다. 이러한 경험은 재미/흥미, 성취감, 자신감, 

인내심과 같은 정의적 측면에서의 경험에 영향을 미치는 것으로 나타났다.

(1) 인지적 학습 경험

학습자는 전자교재 기반 온라인 학습 경험이 보인 특징으로 인지적 학습 경험을 가장 중요하

게 언급하였다. 특히 온라인 학습에서 경험한 인지적 활동은 다른 학습 상황, 예컨대 학교 및 

학원 등에서 이루어지는 학습과 비교하여 설명되곤 하였다. 예컨대, 몇몇 학생은 다음과 같은 

방식으로 온라인 학습에서의 인지적 학습 경험을 진술하였다.

다른 교육과 다른 점은 깊은 생각을 할 수 있다는 것, 학교에서 하는 것보다 더 깊

이 파고들 수 있어서 좋았던 것 같아요. (학생 10)

인터뷰 결과에 따르면 온라인 학습에서 이루어진 인지적 경험은 스스로 찾아보고 깊이 생각

하기, 어려운 과제에 도전하기, 이해가 될 때까지 반복해서 학습하기, 보고서 및 글쓰기 과제를 

하면서 생각을 정리하기, 실생활의 문제에 원리와 개념을 적용하기, 새로운 과제 또는 문제 수

행하기, 자유롭게 생각하고 표현하기 등이었다.

e-book이다 보니까 모르는 게 있으면 혼자서 인터넷도 찾아보고, 책도 찾아보고 하

면서 다른 지식도 함께 알게 되면서 좀 더 깊은 학습을 할 수 있다는 게 장점인 것 

같습니다. (학생 8)

제가 이번에 처음 듣는데 제가 하나도 안 배웠던 거라서 배우다 보니까 기분도 좋

고, 호기심도 더 생기고, 그래서 다른 것도 더 깊이 찾아보면서 도전을 할 수 있게 되

었고, 어려운 도전을 하는 것이 흥미로웠어요. (학생 1)

학원이나 다른 데는 선생님이 강의하는 주입식 교육이잖아요. 그런데 이거는 내가 

직접 스스로 답을 찾아가면서 하는 과정이니깐 그게 좀 달랐던 것 같아요. (학생 5)

보고서를 쓰는 과제가 생각과 표현의 자유를 주는 좋은 기회였던 것 같아요. (학생 

12)
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탐구과제에 의수에 대한 주제가 나왔는데 제가 솔직히 평소에 생각이 거의 없었어

요. 그런데 이제 ‘아, 세상에는 몸이 불편한 사람도 있고, 이런 기술도 있구나’라고 좀 

더 생각할 계기가 되었던 것 같아요. 그 질문이 가장 기억에 많이 남아요. (학생 2)

남들과는 다른 새로운 경험을 해볼 수 있었다고 생각해요. (학생 11)

답이 여러 개인 문제들이 흥미로웠어요. 창의력을 많이 써야 되고 또 창의성 있는 

대답들도 많이 보고 재밌었어요. (학생 10)

또한, 스스로 이해하고 과제 수행하기, 주위 사람에게 물어보기, 확실히 이해했는지 확인하

기, 동료 학습자의 생각과 내 생각을 비교해보기 등 다양한 메타인지전략을 활용한 것으로 나

타났다.

선생님이 없으니까 이걸 나 혼자서 깨달아야 한다는 생각 때문에 몇 번쯤 읽었던 

것 같아요. 어떤 차시는 쉽고 어떤 차시는 어려운데 쉬운 건 한두 번, 어려운 건 일곱 

번 본적도 있어요. (학생 6)

일반 책을 읽고 난 다음에 궁금한 점이 있으면 자료를 직접 찾아야 되지만 e-book으

로 보고 나서 궁금한 점이 있으면 튜터선생님이나 다른 친구들에게 자료를 구할 수 

있었어요. (학생 3)

학원이나 다른데서 하는 시험은 시간을 주고 제한시간 안에 풀어야 되는데, 이거는 

시간제한이 없으니까 여러 번 보고 이해한 다음에 답을 제출을 할 수 있어서 좋았던 

것 같아요. (학생 5)

e-book으로 하니까 달랐던 거는 학교에서 하는 것보다는 다른 애들이 어떻게 생각하

는지 그런 것을 알 수 있어서 좋았어요. (학생 8)

(2) 정의적 학습 경험

위와 같은 학생들의 인지적 경험과 함께 정의적 경험도 다양하게 나타났다. 예컨대, 학생들은 

깊이 사고하기, 도전하기, 주도적으로 학습하기 등을 통해 재미와 흥미, 성취감, 자신감, 인내심 

등을 경험하였다.
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e-book 으로 학습하는 게 생각하게 한다는 점에서 굉장히 효율적인 방법이라고 생각

해요. 그만큼 깊게 판 느낌이 좋았습니다. (학생 17)

오늘은 또 얼마나 어려운 과제를 하는가 두근두근 하면서 열어요. (학생 15)

탐구과제를 하면서 재밌게 할 수 있었던 이유는 제가 직접 찾아보는 거잖아요. 거기

서도 재미를 느낄 수 있었고. (학생 1)

탐구과제가 되게 힘든데 선생님한테 여러 번 질문을 하면서 다 끝내면 되게 뿌듯했

었어요. (학생 19)

나. 조건 : 전자교재 기반 온라인 학습 경험에 영향을 미치는 요인

(1) 전자교재의 설계원리

분석 결과 학습자들의 인지적, 정의적 학습 경험을 유발하는 직접적인 요인은 전자교재의 설

계적 특성이었다. 실제적 과제 원리는 실세계 경험하기, 새로운 경험하기 등의 학습 경험과 관

련이 있으며, 질문중심 학습 원리와 심화 학습 원리는 깊이 사고하기, 주도적으로 학습하기, 메

타인지전략 활용하기 등의 학습 경험과 관련이 있었다. 이러한 결과는 전자교재 개발에 적용된 

주요 설계원리가 학습자의 학습 경험에 의도한 대로 영향을 미치고 있음을 설명해 준다.

탐구과제가 스스로 해결방법을 찾아서 푸는 문제인데 학원에서 배우는 문제들은 식

을 가지고 어떻게 대입할지를 생각해 보는 문제들이 많은데 이 탐구과제는 실생활, 우

리가 많이 접하는 실생활에서 스스로 이 문제 해결방안을 찾아야 해서 배운 걸 다시 

응용하는 게 달랐던 것 같아요. (학생 5)

저 같은 경우에는... 질문들이 굉장히 좋은 질문들이잖아요. 사고력도 요구하고 평소

에 접하기 힘든 질문... 그래서 꼼꼼히 읽어보게 되고, 상식을 쌓는데도 그 질문이 도

움이 많이 돼서 많이 본 것 같아요. (학생 14)

보통 학교에서 겪지 못할 학습 방식이나 좀 더 심화된... 학교에서 배운 것보다 좀 

더 심화된 내용이 좋았어요. (학생 17)

적은 개념으로 문제를 풀려면 생각을 오래 해야 되서 그게 흥미로웠던 것 같아요. 

생각을 오래 하는 게. (학생 19)
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이 밖에 학교교육과정과 연계된 점, 스토리텔링으로 과제가 제시된 점 등이 학생들의 온라인 

학습에 영향을 준 것으로 나타났다.

학교에서는 접하지 못하는 거잖아요. 주제 자체는 교과서에 나온 내용인데 학교에서

도 좀 궁금했던 것들, 학교에서 배울 수 없던 게 나오잖아요. 교과과정에서는 이렇게 

심화해서 배우진 않으니까 도움이 많이 되더라고요. (학생 14)

주제 자체에 스토리텔링이 있고... 저는 좋았다고 생각해요. (학생 2)

(2) 전자교재의 기능

학습자들은 전자교재로 학습한 경험을 서책형과 비교하여 다양하게 제시하였다. 이는 주로 전

자교재의 기능 또는 매체적 특성으로 이러한 특성은 대체로 학습에 긍정적인 영향을 미치고 있

었다. 주로 언급된 특성은 안정성, 편리성, 접근성, 자율성 등이었다. 안정성과 관련하여 학습자

들은 종이책과 달리 무제한으로 볼 수 있는 점, 잃어버리거나 손상될 위험이 없는 점 등을 언급

하였으며, 편리성 측면으로는 멀티태스킹이 가능한 점, 전자교재를 보면서 과제를 수행하거나 

문제를 풀 수 있는 점, 학습을 하면서 바로 인터넷으로 검색해 보거나 전자교재에서 원하는 내

용을 바로 찾을 수 있는 점을 언급하였다. 또한, 언제 어디서나 볼 수 있는 접근성과 원하는 방

식으로 학습할 수 있는 자율성 등을 전자교재의 특성으로 꼽았다. 이러한 특성들은 학습자들의 

학습행태 및 경험과 밀접하게 관련되어 있었으며, 특히 학습점검하기, 반복하기 등 메타인지전

략 활용과 주도적으로 학습하기 등 인지적 학습 경험에 많은 영향을 미치는 것으로 나타났다.

종이로 만들어진 책은 잃어버리거나 좀 파손되면 끝인데 전자책이라서 고장 날 위

험이 없고, 컴퓨터가 고장 나더라도 전자책은 남아 있잖아요. (학생 9)

물리같은 경우에서 바로 사이트에 연결되는 링크가 있었는데 그게 재밌어서. 바로바

로 링크로 가니깐 좋은 것 같아요. (학생 4)

가서 수업 듣는 것 보다는 집에서 컴퓨터 가지고 하니까 이동시간을 줄일 수 있었

고 사이버로 들으니깐 그 컴퓨터로 다른 지식 그 간편해서 할 수 있으니까 그게 좋았

던 것 같고... 집에서 할 수 있는 시간이 많아가지고... 그게 좀 좋았던 것 같아요. (학

생 7)

남들과 비교하지 않고 내 페이스대로 가는 그게 좋았습니다. (학생 18)
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반면 전자교재 기능상의 제한 또는 오류 등이 지적되었다. 특히 본 온라인 학습이 수학, 과학 

분야를 제공하고 있어 그래프나 도형을 그리거나 수식을 입력하기 어려운 점 등이 가장 큰 기

능상의 제한점으로 지적되었으며, 이 밖에 인터페이스가 불편한 점, 링크 등의 오류가 있는 점 

등이 언급되었다.

과제에 함수의 그래프를 그리는 게 있었거든요. 그거 직접 그릴수가 없고 다 일일이 

그려야 돼서 불편했어요. (학생 9)

e-book에 페이지 넘어가는 화살표가 있는데 그게 엄청나게 작아서 잘못 누르면 그냥 

확대돼버리거든요. 그게 불편했고, 그 다음에 영상이 잘 안 나올 때도 있었는데 그거 

빼고는 괜찮았어요. (학생 2)

(3) 학습자 특성 및 내용 특성

학습자들은 전자교재 기반 온라인 학습 경험이 학습자 특성과 전자교재의 내용 특성에 따다 

달라질 수 있음을 언급하였다. 본 연구에서 나타난 학습자 특성은 온라인 학습을 완료하고자 하

는 의지, 학습에 대한 책임감, 도전정신 등으로 나타났으며, 이는 이러한 의지와 책임감의 정도

에 따라 학습 경험이 달라질 수 있음을 의미한다. 또한, 내용 특성은 학습자에 따라 다르게 인

식되고 있었는데, 학습자에 따라 내용이 어렵다고 느끼거나 어렵지 않다고 느끼는 정도의 차이

가 존재했다. 분량이나 설명 정도 역시 학습자마다 다르게 인식되는 것으로 나타났다. 이러한 

인식의 차이는 역시 학습 경험에 다르게 영향을 줄 수 있을 것이다.

기본적으로 저는 좀 시작을 했으면 끝을 봐야한다는 생각으로 해서 열심히 했던 것 

같습니다. (학생 18)

저는 공부에 욕심이 있는 편이고 뭔가 하나가 정해졌으면 그걸 꼭 해야겠다는 의무

감도 있고, 또 유익하고 재밌으니까 열심히 해야지... 그런식으로 했더니 된 것 같습니

다. (학생 17)

이 수업은 어려운 문제 도전해보는 걸 좋아하는 사람이라면 충분히 좋아할 것 같아

요. 처음에는 수강생이 엄청나게 많았는데 뒤로 갈수록 많이 탈락을 해서 끝까지 도전

감을 가지고 하면 좋을 것 같아요. (학생 6)

저는 많이 어려웠어요. 다른 사람들은 모르겠는데. 그래도 열심히 찾아보면 이해는 
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할 수 있었는데 솔직히 말해서 탐구과제가 좀 많이 어려웠던 것 같아요. (학생 10)

전 이번에 수학 레벨2 과제의 경우에는 개념이 굉장히 생소한 개념이잖아요 인터넷

에도 정보가 거의 없고 그래서 그냥 주어진 정보만 가지고 백지에서 시작하니까 약간 

힘들었는데 그래도 하고 나니까 의외로 쉬웠어요. 난이도가 어렵다는 느낌은 못 받았

어요. (학생 16)

다. 결과: 학습 성과

본 연구에서는 전자교재의 설계적인 특성이 가장 핵심적으로 학습자의 인지적 학습 경험에 

영향을 주고 이러한 인지적 경험이 정의적 경험에 긍정적인 영향을 미쳐 결과적으로 다양한 학

습 성과를 끌어내는 것으로 볼 수 있었다. 학생들이 인식하는 학습 성과로는 관심 분야 확장, 

혼자 공부하는 능력 신장, 창의성 신장, 디지털 리터러시 향상, 학교 공부에 도움, 진로선택 등

이 있었다. 예를 들어 제시된 실제적 과제를 풀면서 수학, 과학을 실세계 문제에 적용해보고 그 

결과, 관심 분야의 확장이 일어나게 되는 것이다. 또한, 질문 중심 콘텐츠를 통해 혼자 생각하

고 찾아보는 학습활동을 반복함으로써 혼자서 공부할 수 있는 능력을 기를 수 있게 되었다는 

것이다.

저는 탐구과제에서 루비스코 단백질 합성이 영양소랑 관련이 있다는 걸 배우면서, 

그것처럼 영양소에 관련된 것을 또 찾아보니까 영양학과도 있고 다양한 학과가 있는 

것도 알 수 있었어요. 아무튼 저한테는 다른 학원에 다니는 것보다 더 많은 정보를 얻

게 해준 것 같아요. (학생 1)

이게 e-book만 주고 선생님 강의가 없잖아요. 그래서 제가 혼자서 찾고 선생님한테 

물어보고 혼자서 공부를 하고 문제를 풀고 과제를 내야 되는 거잖아요. 만약에 공부방

이나 학교 같은 데면 그냥 이 문제는 ‘아, 모르겠어요.’ 하고 쉽게 저는 포기하거든요. 

그래서 조금만 어려우면 쉽게 포기하고 예전부터 혼자서 공부하는 걸 잘 못했어요. 근

데 이렇게 과제 주고 물어보고 싶은 건 물어봐라 이렇게 하면서 뭔가 자유롭게 공부

를 한다고 해야 하나 그래서 뭔가 생각도 많이 하게 되고, 찾는 것도 많이 하고 이렇

게 하다 보니 혼자 공부하는 능력이 늘어나는 것 같아요. (학생 10)

다양하게 하다 보니까 더 깊게 들어가고, 깊게 깊게 들어가다 보니까 다르게 하면 

이렇게 할 수도 있겠다는 응용적인 생각을 할 수 있게 되어서 창의성을 유발하는 것 

같아요. (학생 1)
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부족한 교과과정을 더 채울 수 있었으니까 내신에 좀 도움이 된 것 같고 그리고 아

무래도 좀 더 많은 정보를 탐색 할 수 있었던 것 같고, 여기에서 좀 많이 큰 도움이 

됐던 것 같아요. (학생 12)

자기의 생각도 펼치고 사회적인 문제가 서로 연결시켜서 문제를 푸니까 사회성으로

도 이어지고 수학과 과학을 어떻게 사용할지도.. 좀 더 자신.. 무슨 진로로 결정할지 

도움이 됐어요. (학생 13)

제가 컴퓨터를 한 번도 많이 잘 못 다뤄요. 그런데 컴퓨터로 다 하다 보니깐 컴퓨터

도 잘 알 수 있게 되었고... (학생 1)

Ⅴ. 논의 및 결론

본 연구는 전자교재 기반 온라인 학습 경험을 탐색하고 이러한 경험에 영향을 미치는 요인을 

도출하여 이들 간의 관계를 구조화하기 위해 수행되었다. 본 연구에서는 전자교재의 설계적인 

특성이 가장 핵심적으로 학습자의 인지적 학습 경험에 영향을 주고 이러한 인지적 경험이 정의

적 경험에 긍정적인 영향을 미쳐 결과적으로 다양한 학습 성과를 끌어내는 것으로 볼 수 있었

다. 구체적으로, 전자교재 기반 온라인 학습에서 학습자들은 깊이사고하기, 도전하기, 주도적으

로 학습하기, 메타인지전략 활용하기, 탐구/글쓰기, 실세계 적용하기, 새로운 경험하기, 열린 사

고 등의 인지적 경험을 하였고 이러한 경험이 재미/흥미, 성취감, 자신감, 인내심 등과 같은 정

의적 학습 경험에 영향을 주었다. 학습자의 인지적, 정의적 학습 경험에는 실제적 과제, 질문중

심 콘텐츠, 심화된 내용 등 전자교재의 설계원리가 직접적인 영향을 주었으며, 전자교재의 기능

적 특성, 학습자 특성, 내용 특성 또한, 학습자의 학습 경험과 관련이 있었다. 학습자의 인지적, 

정의적 학습 경험은 관심 분야의 확장, 혼자 공부하는 능력 신장, 창의성과 디지털 리터러시 향

상, 학교 공부에 도움, 진로선택 등과 같은 학습 성과로 연결되었다. 이러한 결과를 바탕으로 다

음과 같은 논의를 할 수 있다.

첫째, 본 연구 결과 학습자들의 인지적, 정의적 학습 경험을 유발하는 직접적인 요인은 전자

교재의 설계적 특성이었다. 예를 들어, 실제적 과제 중심의 설계를 통해 학습자는 실세계 경험

하기, 새로운 경험하기 등의 학습 경험을 하며, 질문중심의 설계, 심화된 내용 설계 깊이 사고하

기, 주도적으로 학습하기, 메타인지전략 활용하기 등의 학습 경험이 유발되는 것으로 나타났다. 

이러한 결과는 전자교재 개발에 적용된 주요 설계원리가 학습자의 학습 경험에 의도한 영향을 

미치고 있으며, 따라서 효과적인 학습을 위해서는 전자교재의 콘텐츠 설계가 중요함을 보여준
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다. 그러나 선행연구들은 전자교재 콘텐츠 설계보다는 사용편의성과 같은 인터페이스 설계에 더 

관심을 보여왔다(곽승진, 배경재, 2011; 송해덕, 박형주, 2009; 임철일, 송해덕, 이예경, 이영태, 

2009; 정효정 외, 2013). 이는 연구대상 디지털교과서과 기본적으로 서책형교과서의 텍스트, 이미

지 등에 대한 구성과 배치를 그대로 따르는 것을 원칙으로 하면서 불가피한 경우에만 교과내용

의 의미 전달 등 본래 목적으로 훼손하지 않는 범위에서 구성과 배치를 일부 변경할 수 있는 

설계상의 제한이 있기 때문일 것이다(임정훈 외, 2008). 이에 최근 일부 연구자들은 자기주도학

습, 교과 내용, 학습활동 등의 측면에서 디지털교과서의 개선 필요성을 언급하기도 하였다(김현

우, 윤지현, 강성주, 2016; 안종욱, 문영주, 김명정, 2013; 허남구, 류희찬, 2015).

온라인 교육용 전자교재는 활용 목적, 활용 방법이 다양하며, 이에 따라 내용 및 구성 등에 

차이가 있기 때문에 온라인 교육용 전자교재의 설계 및 개발에 대한 연구가 필요한 상황이다. 

특히 온라인 교육용 전자교재는 디지털교과서가 가지고 있는 내용 및 구조상의 제한이 없으므

로 설계의 융통성이 큰 편이다. 본 연구에서 학습자들이 전자교재의 기능적 특성 보다 콘텐츠의 

설계적 특성이 인지적, 정의적 학습 경험에 영향을 주는 것으로 언급한 바, 보다 긍정적인 학습 

경험을 끌어낼 수 있는 전자교재 설계전략에 관한 연구가 요구된다.

둘째, 학생들은 전자교재 기반 학습 경험을 서책과 비교하여 다양하게 제시하였는데, 이는 주

로 전자교재의 매체적 특성 및 기능과 관련된 것이었다. 학생들이 주로 언급한 전자교재의 특성

은 안정성, 편리성, 접근성, 자율성 등으로, 종이책과 달리 무제한으로 볼 수 있는 점, 잃어버리

거나 손상될 위험이 없는 점을 안정적으로 느끼고, 학습을 하면서 인터넷 검색을 하거나 전원하

는 내용을 바로 찾을 수 있는 점 등을 편리하게 느끼고 있었다. 또한, 언제 어디서나 전자교재

를 볼 수 있는 접근성과 원하는 방식으로 학습할 수 있는 자율성 등을 전자교재의 장점으로 언

급하였다. 이러한 결과는 디지털교과서와 관련된 학습자의 학습 경험을 연구한 성은모 외(2014), 

임희준 외(2014), 이옥화, 장순선(2016)의 결과와 유사한 것이다. 이들 연구에서도 디지털교과서의 

다양하고 편리한 기능, 이동성 등이 학습에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이에 더해 본 연구

에서는 안정성, 자율성 등이 추가적인 전자교재의 특성으로 나타났다. 성은모 외(2014)의 연구에

서 디지털교과서는 읽거나 필기하기 불편하고 자신의 책처럼 소유할 수 없기 때문에 불편하다

는 부정적인 인식이 나타난 것과는 다소 다른 결과인데, 이는 본 연구의 맥락이 자기주도학습이 

보다 강조되는 온라인 학습 환경이기 때문으로 해석할 수 있다. 또한, 본 연구에서도 선행연구

와 마찬가지로 전자교재 기능상의 제한 또는 오류 등이 지적되었다. 이는 디지털교과서의 기술

적 불안정성이 부정적 학습 경험을 유발하는 핵심 요인이라는 선행연구(성은모 외, 2014; 임희준 

외, 2014)의 결과와 일치한다. 이 밖에 본 온라인 학습이 수학, 과학 분야를 제공하였기 때문에 

그래프나 도형 그리기, 수식 입력하기 등을 자유로이 할 수 없는 점이 전자교재의 제한점으로 

지적되었다. 그러나 선행연구와 마찬가지로 학습자들은 대체로 전자교재에 대해 긍정적인 인식

을 보였으며, 기술적인 제한점들이 학습 경험을 제한하는 요소는 아니었다.
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셋째, 본 연구의 결과 중 하나는 전자교재의 특성이 자기주도학습 경험에 큰 영향을 미친다는 

것이다. 전자교재의 특성 중 종이책과 달리 무제한으로 볼 수 있는 점, 학습을 하면서 인터넷 

검색을 하거나 전자교재에서 원하는 내용을 바로 찾을 수 있는 점, 원하는 방식으로 학습할 수 

있는 점 등은 학습점검하기, 반복하기와 같은 메타인지전략 활용과 주도적으로 학습하기 등 인

지적 학습 경험에 직접적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 전자교재가 자기주도학습을 

지원하기도 하지만, 전자교재 활용 학습을 통해 학습자의 자기주도학습능력이 향상될 가능성이 

있음을 보여주는 결과라 할 수 있다.

넷째, 전자교재의 특성이 학습 경험에 미치는 영향에 있어 학습자 특성과 내용 특성에 따라 

그 영향이 달라질 수 있는 것으로 나타났다. 예컨대, 본 연구에서 나타난 학습자 특성은 온라인 

학습을 완료하고자 하는 의지, 학습에 대한 책임감, 도전정신 등으로 나타났으며, 이는 이러한 

의지와 책임감의 정도에 따라 학습 경험이 달라질 수 있음을 의미한다. 선행연구에서는 학생들

의 자기주도학습 능력 수준이 학습태도를 매개로 학업성취도에 영향을 줄 수 있다고 보고하였

는데(송윤희, 강명희, 2011), 본 연구에서는 보다 동기적인 요인이 학습 경험에 영향을 미치는 것

으로 드러났다. 이는 자발적 참여 및 자기주도학습이 보다 강조되는 본 교육의 맥락이 반영된 

결과로 볼 수 있다. 또한, 전자교재의 내용 특성은 학습자에 따라 다르게 인식되고 있었는데, 학

습자에 따라 내용이 어렵다고 느끼거나 어렵지 않다고 느끼는 정도의 차이가 존재했다. 분량이

나 설명 정도 역시 학습자마다 다르게 인식되는 것으로 나타났다. 이 역시 선행연구에서 학업적 

자기효능감이 중요한 요인로 나타났는데(강명희 외, 2010a; 강명회 외, 2010b), 학습자의 자기효

능감 수준에 따라 내용에 대한 인식이 달라질 수 있음을 의미한다.

본 연구는 학습자가 자발적으로 참여하여 주도적으로 학습하는 전자교재 기반 온라인 학습에

서 학습자의 학습 경험을 살펴보고자 하였다. 본 연구의 결과를 바탕으로 연구의 후속 연구를 

위한 시사점을 제안하면 다음과 같다.

첫째, 전자교재의 설계 및 내용적 측면에 대한 연구가 요구된다. 앞서 언급했듯이 전자교재 

개발에 관한 그간의 연구들은 전자교재 도입 초기에서 사용성에 관련된 연구들이 주를 이루어 

왔다. 그러나 본 연구 결과에서 보듯, 전자교재 개발에 적용된 설계원리를 통해 목표한 학습 경

험을 유도할 수 있다. 따라서 효과적인 학습을 위해서는 전자교재의 콘텐츠 설계가 중요하며, 

특히 온라인 교육용 전자교재는 디지털교과서와 활용 목적, 활용 방법, 내용 및 구성 등이 다르

기 때문에 온라인 교육용 전자교재의 설계 및 개발에 대한 연구가 수행될 필요가 있다.

둘째, 본 연구에서는 전자교재 학습 경험을 둘러싼 제요소들과 요소들 간의 관계가 도출되었

고, 요소들 간의 관계는 모형은 원인-현상-결과의 모형으로 나타났다. 그러나 각 전자교재 학습 

경험은 원인-현상-결과의 관계를 넘어 보다 다양한 메커니즘이 내재돼 있을 것이다. 특히 인터뷰

에서는 원인-현상-결과 간의 직접적인 관계뿐만 아니라, 이들 간의 간접적인 관계를 포함하여 각 

요소 간의 다양한 관계들이 나타났다. 따라서 후속 연구에서는 보다 구체적인 수준에서 전자교
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재 학습 경험을 둘러싼 제요소들과 요소들 간의 관계를 파악하는 것이 필요하다.

셋째, 이 연구에서 도출된 전자교재 기반 학습 경험에 관한 개념 모형을 일반화하여 객관성을 

확보할 필요가 있다. 이 연구는 대표적인 질적 연구방법 중 하나인 근거이론적 접근을 통해 전

자교재 기반 학습 경험을 구조화하고자 하였다. 근거이론을 통해 도출된 패러다임 모형을 일반

화하는 방안으로 이현철(2017)은 근거이론과 구조방정식모형의 통합 가능성을 제시한 바 있다. 

근거이론과 구조방정식모형의 통합을 통해서 분석의 타당성을 확보할 수 있다는 것이다. 따라서 

후속연구에서 도출된 모형을 양적연구를 통해 확인해 볼 수 있을 것이다.

마지막으로, 본 연구에 참여한 학습자는 대학에서 제공하는 온라인 수학, 과학 프로그램에 참

여하여 한 학기동안 이루어진 온라인 수업을 우수한 성적으로 이수한 학생들이었다. 이 학생들

은 비교적 과학과 수학 과목에서의 학업성취도와 학습동기 등이 높은 학생들로 자발적으로 온

라인 교육에 참여하여 적극적, 능동적으로 본 학습에 수행했다는 특성이 있다. 따라서 일반적인 

학습자 집단과 다소 이질적일 수 있어, 본 연구 결과의 해석과 적용에 유의할 필요가 있다. 추

후 다양한 온라인 교육의 맥락 및 학습자 집단을 대상으로 반복연구를 실시하여 연구결과를 비

교해 보는 것이 필요할 것이다.
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<요  약>

중․고등학생의 전자교재 기반

온라인 학습 경험 모형 탐색

이 성 혜 (한국과학기술원)

최 효 선 (조선대학교)

채 유 정 (한국과학기술원)

본 연구는 중․고등학생이 자발적으로 참여하는 전자교재(e-book) 기반 온라인 학습 환경에서 학습자

의 학습 경험과 이러한 학습 경험에 영향을 미치는 요소, 학습 경험과 연결되는 학습 성과를 탐색하

여 개념적 모형을 구성하고자 하였다. 이를 위해 A 대학교의 온라인 교육 프로그램을 수강한 중학생 

및 고등학생을 대상으로 반구조화된 인터뷰(semi-structured interview)를 진행하였다. 자료분석은 근거이

론에 기반 하여 개방코딩(open coding), 축코딩(axial coding), 선택코딩(selective coding)의 세 단계를 거쳐 

개념적 틀을 도출하고(Strauss & Corbin, 1998), 이를 타당화하는 과정으로 진행되었다. 그 결과 전자교

재의 설계적 특성이 가장 핵심적으로 학습자의 인지적 학습 경험에 영향을 주고 이러한 인지적 경험

이 정의적 경험에 긍정적 영향을 미쳐 결과적으로 다양한 학습 성과와 연결되는 것으로 알 수 있었

다. 구체적으로 전자교재 기반 온라인 학습에서 학습자들은 깊이사고하기, 도전하기, 주도적으로 학습

하기, 메타인지전략 활용하기, 탐구/글쓰기, 실세계 적용하기, 새로운 경험하기, 열린 사고 등의 인지적 

경험을 하며 이러한 경험이 재미/흥미, 성취감, 자신감, 인내심 등과 같은 정의적 학습 경험에 영향을 

주었다. 학습자의 인지적, 정의적 학습 경험에는 실제적 과제, 질문중심 콘텐츠, 심화된 내용 등 전자

교재의 설계원리가 직접적인 영향을 주었으며, 전자교재의 기능적 특성, 학습자 특성, 내용 특성 또한 

학습자의 학습 경험과 관련이 있었다. 학습자의 인지적, 정의적 학습 경험은 관심 분야의 확장, 혼자 

공부하는 능력 신장, 창의성과 디지털 리터러시 향상, 학교 공부에 도움, 진로선택 등과 같은 학습 성

과로 연결되었다.

주제어 : 전자책, 전자교재, 온라인 교육, 학습 경험, 근거이론


