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국문초록

코로나 19 감염병 확산으로 인해 우리나라는 교육 역사상 처음

으로 개학연기와 온라인 개학이 차례로 이루어졌다. 기존 천재지

변이나 등교수업이 어려운 상황에 처한 학생들이 참여하던 일시적

원격수업에서 감염병으로 인한 지속적인 원격수업으로 수업 방식

의 급격한 패러다임 변화가 일어났다. 이러한 상시적 원격수업 체

제하에서 학생들은 원격수업의 긍정적인 면도 발견하였지만, 부정

적인 면도 마주하게 되었다. 대면 수업으로 참여할 때보다 학생들

은 수업에 집중하기를 어려워했으며, 수업 집중이 어려워지자 학

업 격차도 더 늘어났다. 이와 같은 문제점을 해결하기 위해서는

학습자의 ‘감각’에 초점을 맞출 필요가 있다. 대면 수업에서는 학습

자가 보다 감각을 다양하고 통합적으로 활용하는데에 비해, 원격

수업에서는 감각을 제한적이고 일정하게 활용하기 때문에 학습자

는 쉽게 피로해지고, 원격수업에 지속적으로 집중하기가 어렵다.

예를 들어, 원격 수업에서는 화면 속의 교사얼굴과 ppt 화면과 같

은 시각적 자극과 교사의 목소리 혹은 또래 학생들의 목소리와 같

은 청각적 자극을 주로 받는다. 반면, 대면 수업에서는 시각, 청각

자극 외에도 움직일 기회가 더욱 많고, 조작활동이나 운동감각을

동시에 통합적으로 활용할 수 있는 기회가 많다.

이에 본 연구에서는 다중감각을 활용한 원격수업을 지원하기

위해 다중감각을 활용할 수 있는 원격수업 설계원리를 개발하였

다. 본 연구의 연구문제는 다음과 같다. 첫째, 다중감각 활용 원격

수업의 설계원리는 무엇인가? 둘째, 다중감각 활용 원격수업의 설

계원리는 내적으로 타당한가? 셋째, 다중감각 활용 원격수업의 설

계원리는 외적으로 타당한가?

이상의 연구 문제를 해결하기 위한 연구방법으로는 설계, 개발
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연구의 Type 2 연구 방법을 활용하였다. 본 연구 방법을 활용하여

선행문헌을 고찰하여 설계원리 초안을 개발하였으며, 개발된 초안

을 교육공학 원격교육 전문가 4명에게 2회 검토를 받아 설계원리

를 수정하였다. 이후 초등학교 6학년 담임교사인 연구참여자가 수

정된 설계원리를 이용해 지도안을 개발하고 개발된 지도안을 실시

간 쌍방향 원격수업에 적용하였다. 학습자는 총 23명이 참여하였

으며, 이후 3명씩 3그룹, 총 9명이 포커스 그룹 인터뷰(FGI)에 참

여하였다. 수업 전에는 사전 설문과 사전 검사를 실시하였으며, 수

업이 끝난 후에는 사후 설문과 사후 검사를 통해 학습자의 반응을

보았다. 수집된 자료는 양적 자료와 질적 자료로 나뉘며, 양적 자

료는 기술통계를 통해 분석되었으며 질적 자료는 주제분석방법을

이용해 분석하였다.

이러한 연구 방법을 통해 최종적으로 총 7개의 설계원리와 21개

의 상세지침이 개발되었다. 설계원리의 내용은 감각적 자극의 원

리, 감각 통합성의 원리, 자발적 참여의 원리, 다중감각 테크놀로

지의 원리, 자극 변화의 원리, 상호작용의 원리, 정서적 지지의 원

리로 나뉜다.

설계원리가 적용된 수업에 대해 교사는 원격수업에서 다중감각

을 활용하여 학습하게 했을 때 수업 내용의 기억유지에 도움이 되

며, 학생 자기 주도성이 향상되고, 흥미로운 수업이 가능하다고 응

답하였다. 반면 개선점으로는 테크놀로지를 매개로 한 상호작용의

어려움을 개선해야 한다고 밝혔고 교과와 맥락을 고려한 다중감각

활용이 필요하고, 원격수업 준비와 운영상의 문제점을 해결해야

한다고 밝혔다. 학생들은 다중감각을 활용하는 원격수업이 흥미

유발에 도움이 되며, 학습에 효과적이고, 건강 유지에 도움이 되

며, 자기주도성 향상에 도움이 된다고 응답하였다. 수업의 개선점

으로는 테크놀로지 보완을 통해 학생들이 수업 참여에 제한이 없
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었으면 좋겠다고 밝혔고, 학습자의 다양한 학습스타일을 고려해주

며, 원격수업의 한계인 가정마다 다른 환경과 상황을 고려해주었

으면 좋겠다고 응답하였다.

본 연구는 기존 다중감각 관련 선행연구에서 다루지 않았던 원

격수업에서의 다중감각 활용에 대한 연구로서 차별점을 갖는다.

대면 수업에서의 다중감각 활용에 따른 효과는 많이 연구되었지

만, 원격 수업에서 학생들이 다중감각을 활용할 때의 효과는 거의

연구되지 않았기 때문이다. 또한 교사들이 어려워하는 원격수업에

서의 활동 중심 수업 개발에 도움을 준다는 점에서 연구의 의의를

갖는다. 학습자가 중심이 되어 다양한 감각을 이용해 활동하는 수

업이 중요함은 알고 있지만, 그 방법을 몰라 어려워하는 교사들에

게 도움을 줄 수 있다. 개발된 설계원리를 통해 학습자가 자신의

감각을 주도하여 활용하고, 자유롭게 탐색하는 원격수업을 개발함

으로써 학습자의 수업 참여도를 높이고 흥미를 높이는데에 본 연

구가 기여할 수 있을 것으로 기대한다.

주요어 : 다중감각, 원격수업, 오감 활용, 개발연구

학 번 : 2019-24020
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I. 서론

1. 연구의 필요성 및 목적

전 세계적으로 2020년은 코로나 19로 인해 코로나 펜데믹(pendemic)

상황이 발생하여 사회 전반적으로 위기 상황에 처한 한 해였다. 우리나

라 교육 역사상 처음으로 개학연기, 온라인개학이 차례로 이루어졌으며

원격수업이 초, 중, 고등학교에서 순차적으로 시행되었다. 현재까지의 원

격교육은 공교육 환경에서 학생들의 학습권 보장을 위해 학생운동선수,

농어촌 소규모 학교 학생, 중등학교 미개설 교과목 수강학생, 건강장애학

생 등 예외적인 상황에 처한 학생들을 위해 이루어졌으나 코로나 19로

인해 원격교육이 모든 대상의 학생들에게 확대되었다.

현재의 코로나 19가 얼마나 지속될 지는 알 수 없지만 코로나 19 이전

에도 다양한 감염병이 존재했던 것처럼 새로운 감염병은 언제나 등장할

수 있다. 따라서 새로운 감염병의 등장이나, 태풍이나 폭설과 같은 천재

지변으로 인해 등교수업이 어려울 경우에 원격교육은 실시될 수 있다.

즉, 대체제로서의 원격 수업이 아니라 상시적인 방식으로서의 수업 방식

으로 바라볼 필요가 있다.

원격교육이 상시적으로 이루어질 수 있는 만큼, 원격교육에서의 학습

환경이 학생들에게 학습하기에 편안하고 효과적인 방식으로 제공되는지

재고할 필요가 있다. 원격수업은 대부분 학생들이 컴퓨터나 태블릿 PC

를 통해 이루어지는데, 학생들에게 집중력이 저하되고 학습 흥미를 잃을

수 있는 학습환경이 제공된다면 원격학습의 효과는 대면 수업보다 훨씬

적을 것이다. 실제로 한국교육학술정보원(2020)이 발표한 ‘COVID-19에

따른 초중등학교 원격교육 경험 및 인식 분석’ 자료에 의하면, 초, 중등

학생 425,446명의 원격수업에서의 어려운 점 중 1위는 초, 중등학생 모두

‘온라인 수업 시 집중 저하’인 것으로 밝혀졌다. 특히, 초등학생 전체 응

답자의 34.04%가 집중력 저하를 원격수업에서의 어려웠던 점으로 밝혔

다. 이는 대면수업에 익숙한 학생들이 원격수업 경험이 미미한 상황에서
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급격하게 원격수업에 참여하게 되는 데에서 오는 생소함이나 불편함의

요소도 있지만 학생들이 수업에 참여하며 집중력이 흐트러질 수밖에 없

는 환경이 제공되고 있음을 뜻하기도 한다.

학생들이 가정에서 원격수업을 듣는 장면을 상상해 보면, 학생들은 대

부분 컴퓨터나 태블릿PC로 아침 9시쯤 수업에 들어가 쌍방향 원격수업

인 경우 오후까지 수업을 듣게 된다. 콘텐츠 중심 원격수업이나 과제중

심 원격수업일 경우 조금 더 빨리 수업이 마칠 수 있지만 학생들은 아침

부터 오후까지 컴퓨터와 함께 학습하게 된다.

학습환경에서의 학생들이 활용할 수 있는 신체 감각들은 대면수업에

비해 제한적이다. 먼저 눈을 통해 모니터나 화면을 보며 시각 자극을 받

아들이고, 귀를 통해 교사의 설명을 듣거나 동료들의 말소리를 듣거나,

동영상이나 제공되는 음악을 통해 청각 자극을 받아들인다. 손을 통해

마우스를 움직이거나 클릭을 할 수도 있고, 노트북이나 컴퓨터의 타자를

치면서 촉각 자극을 받게 된다. 이외에도 쉬는 시간 물이나 간식을 먹으

러 주방에 걸어가거나 화장실에 간다던가, 잠깐의 스트레칭을 하며 운동

감각을 활용하기는 하지만 원격 수업에서는 학생들의 다양한 신체 감각

들을 활용하기가 어렵다.

원격수업에서 학생들이 주로 활용하는 감각은 시각, 청각, 촉각이지만

매우 좁은 범위에서의 감각을 활용하기 때문에 금세 집중력이 떨어질 수

있다. 대면 수업에서도 시각, 청각, 촉각 자극을 주로 받게 되지만 보다

넓은 범위에서 감각을 활용할 수 있었던 것과 대조된다. 대면수업에서는

시각 자극의 범위도 더 넓어진다. 원격수업에서는 화면을 통해 시각 자

극들을 제공 받기 때문에 시각의 활용범위가 화면 안에 국한된다. 또한

화면과 학생 간의 거리가 거의 일정하기 때문에 멀리 보거나 가까이 보

는 등의 변화 자극도 받기가 어렵다. 반면, 대면 수업에서는 가까운 거리

에 있는 교과서를 보다가 멀리 있는 교사를 보기도 하고, 지나가는 동료

학생을 보기도 하다가 PPT 화면을 보기도 하면서 다양한 시각 변화를

갖게 된다. 또한 밖으로 나가 수업을 할 때에는 직접 몸을 움직이며 세

상에 대한 인지를 통해 지속적으로 변화하는 시각 자극을 받을 수 있다.
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청각 자극도 마찬가지이다. 대면수업에서는 보다 생생하게 교사의 음성

이나 동료의 음성을 들을 수도 있고, 더욱 현장감이 있는 청각자극을 받

게 되어 수업에 집중하는데 도움이 된다. 촉각 및 운동감각 또한 대면수

업보다 원격수업에서 현저히 적게 활용하게 된다. 원격수업에서는 마우

스를 클릭하거나 타자를 치고 화장실을 가거나 스트레칭을 하는 등의 좁

은 범위에서 활동할 수 있지만, 대면수업에서는 앞으로 걸어나가 발표할

수도 있고, 일어나 발표하기도 한다. 또한 모둠활동을 위해 자신의 자리

를 변경하기 위해 책상을 움직이기도 하고, 돌아다니며 학생들과 만나며

활동을 진행하기도 한다. 음악수업에서 직접 악기를 만지며 소리를 내보

기도 하고, 체육수업에서는 활발히 몸을 움직이며 신체활동을 하게 된다.

이처럼 대면수업에서는 보다 넓은 범위에서 자신의 신체감각을 활용할

수 있었지만, 원격수업에서는 상대적으로 좁은 범위에서 자신의 신체감

각을 활용하여 수업에 참여하기 때문에 자극의 변화가 적고 일정한 자극

을 지속하여 받게 될 확률이 높다. 이러한 변화가 적은 자극의 지속적인

노출은 학생들을 금세 지루하게 할 수 있고, 집중력이 흐트러질 수 있는

환경이 만들어질 수 있다.

교육부가 교육행정정보시스템(NEIS)를 통해 2020년 4월 27~29일 교원

22만 4894명을 대상으로 설문조사 한 결과, 교사들은 콘텐츠 활용형 수

업을 40.9%, 과제 제시형 수업을 10.6%, 실시간 쌍방향 수업을 5.2% 활

용했으며 두 가지 이상을 병행한 교사는 43.3%였다. 또한 두 가지 이상

을 병행한 교사 중 82.1%는 콘텐츠 활용형과 과제 제시형을 병행한 수

업을 한 것으로 나타나 많은 교사들이 콘텐츠 활용형 수업을 진행했던

것으로 보인다. 콘텐츠 제시형 수업 중 대다수 콘텐츠는 동영상으로, 학

생들이 지나치게 유튜브 동영상을 많이 시청하게 된다는 지적이 많아지

고 있다. 교사들이 유튜브에 있는 자료를 e학습터나 다른 플랫폼에 업로

드하면 학생들이 이 동영상을 보게 되는데, 학부모들은 학교 원격수업에

서 유튜브를 활용하는 비율이 너무 높아 학생들이 무분별하게 동영상을

시청하게 되는 경향이 있다고 밝혔다. 실제로 여성가족부가 2020년 6~7

월 전국 초등학교 4학년 43만 8416명을 상대로 인터넷, 스마트폰 이용습
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관을 조사한 결과 6만 5774명(15%)이 과의존 위험군으로 분류됐으며,

2018년 대비 2019년에는 1.6% 증가했지만, 본격적인 온라인수업이 시작

된 2020년에는 16.7%나 급증했다.

김지현(2018)은 수업에서 영상 콘텐츠를 활용하는 것이 학습효율을 높

일 수 있고 학습자의 태도나 흥미, 동기에서 긍정적 영향을 미칠 수 있

다고 밝혔지만, 동영상 학습이 장기적으로 지속될 때에는 학습자에게 긍

정적이지 않은 학습환경을 제공할 수 있다. 특히 단편적인 콘텐츠 나열

로는 학습이 유기적으로 진행되기 어렵기 때문에(김세영, 2020), 교사는

학습자의 흥미와 학습 동기를 유지 시킬 수 있는 적절한 학습환경을 제

공해야 한다.

다중감각 관련 선행연구를 살펴보면, 기존의 선행연구들은 다중감각

교육이 저학년 혹은 난독증과 같은 장애아동을 대상으로 했을 때 효과적

인 교육성과를 낼 수 있음을 밝혔다(Kátai, Juhász, & Adorjáni, 2008).

예를 들어 읽기 장애가 있는 학생의 독서를 촉진하기 위한 다감각적 방

법에 대한 연구(Oakland, Black, Stanford, Nussbaum, & Balise, 1998)라던

가, 난독증 아동을 위한 다중감각 활용 게임 개발 연구(Ohene-Djan &

Begum, 2008), 경증 장애 학생을 위한 다중감각 활용 수학 프로그램 개발

(Scott, 1993)과 같은 연구가 대표적이다. 그러나 최근의 다중감각 교육 관련

선행연구들은 장애아동을 대상으로 하거나 저학년을 대상으로 한 연구에서

벗어나 비 장애아동 및 중, 고등학생들의 학습에도 다중감각을 활용한 교육

프로그램을 적용하여 학습의 효과를 실험하는 연구들(Morgan, 2019;

Shayesteh, Pishghadam, & Moghimi, 2019; Cooper, Milella, Pinto, Cant,

White, & Meyer, 2018)이 많이 진행되고 있다.

이렇듯 다중감각 활용 교육의 필요성이 인정되어 실제 교육 현장에서도

활동 중심 교육의 형태로 많이 적용되고 있지만, 원격교육에서는 다중감각

활용 교육을 접목하여 연구를 진행한 사례가 부족한 실정이다. 국외에서는

온라인 학습환경에서 학생들의 다중감각을 지원할 수 있는 방법을 설명하는

연구(Allison & Rehm, 2016)가 진행되기는 하였으나, 국내 맥락에서 실제

원격수업을 진행하는 교사가 다중감각을 지원하는 수업을 설계할 때 참고할
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수 있는 설계원리나 지침과 관련된 연구가 부족하다.

그러나 원격교육 학습자들에게 적절한 학습환경을 제공하기 위해 단일

한 감각만을 자극하는 수업이 아니라, 학습자의 다양한 감각을 자극할

수 있는 수업을 고려할 필요가 있다. 다중감각을 목적으로 하는 교육은

더 많은 신경을 자극한다(Christie, 2000). 따라서 수업에서 여러 가지 감

각을 넓은 범위에서 효과적으로 자극하는 것을 목표로 삼을 때, 더욱 효

과적인 학습이 이루어질 수 있다(Stoffers, 2001). 다중감각을 활용한 수

업은 학생들의 학습흥미를 지속시켜주기 때문에 원격수업에 더욱 효과적

이다. Stoffers(2011)가 수행한 연구에 따르면, 다중 감각 접근 방식으로

수업을 했을 때 대부분의 학생 인터뷰와 포커스 그룹 인터뷰에서 ‘재미’

라는 단어가 한 번 이상 사용되었으며, 교사의 수업일지에도 ‘재미’라는

용어가 많이 활용되었음을 밝혔다. Molenda와 Bhavangri(2009)가 수행

한 연구 결과를 통해서도 학생들이 교실에서 다중감각 활동에 감정적으

로 즐겁게 참여함을 밝혔다.

다중감각을 활용하는 수업은 학습자들의 다양한 학습 스타일의 스펙트

럼을 충족시켜줄 수 있다는 점에서 또한 효과적이다(Gregory, 2005;

Marzano, Pickering, & Pollock, 2001; Tomlinson, 2001, 2005). 학습자들

은 각기 다른 학습스타일을 갖고 있기 때문에 어떤 학습자들은 시각자극

을 통해 더욱 효과적으로 학습하고, 어떤 학습자들은 직접 신체를 움직

이며 운동감각을 활용하여 학습할 때 더욱 효과적일 수 있다. 또한 어떤

학습자는 미각이나 후각을 활용하여 학습할 때 더욱 오래 기억하고 학습

에 대한 이해를 넓힐 수 있다. 즉, 개인마다 다른 지배적인 감각 양식을

갖고 있는데, 이러한 지배적 감각을 통해 정보를 받으면 학습이 향상된

다(Silver, Strong, & Perini, 1997). 다중감각 활용 수업은 학습자들의 선

호 감각을 여러 방면에서 자극하기 때문에 학습자들의 요구를 수용하는

효과적인 방법이 될 수 있다(Nash, 2009).

다중감각을 자극하는 수업을 원격교육 맥락에서 진행하면 학생들의 흥

미와 동기를 유발시킬 수 있 을뿐만 아니라, 학생들의 다양한 학습스타

일을 만족할 수 있다. 또한 뇌과학 연구를 통해 단일 감각이 아닌 다중
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감각을 자극할 때 더욱 학습에 효과적임이 밝혀져(Katai & Toth, 2010)

원격수업에서도 다중감각을 활용할 수 있도록 수업을 계획할 필요가 있

다. 이를 위해 본 연구에서는 교수자가 효과적으로 다중감각을 활용한

원격수업을 계획할 수 있도록 설계원리를 개발하고자 한다. 이후 개발된

설계원리를 수업에 적용하여 실제로 다중감각을 활용한 원격수업이 학생

들의 학습에 효과적인지 반응을 살펴보아 설계원리의 타당성을 파악하고

자 한다. 이 과정을 통해 원격수업을 진행하는 교사들에게 보다 효과적

인 다중감각 활용 수업을 계획하는 데에 도움을 줄 수 있을 것이라 기대

된다.
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2. 연구문제

본 연구에서 설정한 연구문제는 아래와 같다.

첫째, 다중감각 활용 원격수업의 설계원리는 무엇인가?

둘째, 다중감각 활용 원격수업의 설계원리는 내적으로 타당한가?

셋째, 다중감각 활용 원격수업의 설계원리는 외적으로 타당한가?
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3. 용어의 정리

가. 원격교육(Distance Education)

일반적으로 원격교육은 교수자와 학습자가 시간이나 공간의 거리가

있는 상태에서 매체를 활용하여 교수학습활동이 이루어지는 것을 말한

다. 원격교육은 인쇄매체, 방송통신매체, 오디오, 비디오, 인터넷 기술, 메

신저, 소셜미디어(SNS), 학습 플랫폼 교재 등의 다양한 매체를 활용한다

(김철주, 1997; 송광용, 황혜영, 2005). 교육부가 발표한 원격수업기준안

에 따르면 원격교육(Distance Learning)은 교수 학습활동이 서로 다른

시간 또는 공간에서 이루어지는 수업의 형태이다. 원격교육은 전통적 교

수학습 방법을 대신하는 교육 즉, 인터넷을 활용하는 온라인 교육을 지

칭하는 용어로 사용되기 시작하였다. 현재 원격교육에 대한 정의는 상황

에 따라 다양하게 정의되고 있으며 온라인 교육(Online Learning), 가상

교육(Virtual Education), 사이버교육(Cyber Education), 이러닝

(e-Learning), 웹 기반교육(Web-based Training) 등과 크게 의미가 구

분되지 않고 거의 같은 개념적 정의로 사용되고 있다(양혜은, 2007).

나. 다중감각(Multi Sensory)

다중감각은 한 번에 둘 이상의 감각을 활용하는 것을 의미한다(Auer,

2008). 다중감각 활용 교육은 신체의 다양한 감각(시각, 청각, 촉각, 후각,

미각)들이 자극받을 수 있도록 하는 교육을 말하며, 적절한 시각, 청각,

촉각, 후각, 미각을 자극함으로써 감각발달과 함께 학습에 유의미한 효과

를 내는 교육을 의미한다. 학교급에서 활용되는 주요 다중감각은 시각,

청각, 촉각, 운동감각이며 반대어인 단일 감각 활용 교육은 학생들의 학

습을 위해 시각이나 청각과 같은 하나의 감각만을 자극하는 교육을 일컫

는다.
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II. 이론적 배경

1. 원격교육

가. 원격교육의 정의와 특징

1) 원격교육의 정의

교육학 용어사전(1999)에 나온 ‘원격교육’은 ‘가르치는 교수 행위와 배

우는 학습행위가 서로 분리되어, 원격의사 소통방식(distance

communication)을 통해 행하게 되는 새로운 형태의 교수학습활동’이라고

정의되고 있다. 원격교육은 원격교수의 교수자적 관점과 원격학습의 학

습자적 관점을 포함하는 개념으로써, 우편을 통해 원격교육이 시작된 시

점부터 최근까지 다양하게 정의되고 있다. ‘원격교육’이라는 용어는 1980

년 캐나다 밴쿠버에서 열렸던 제11회 국제통신교육협회(International

Council for Correspondence Edu-Cation)에 대한 명칭이 국제원격교육협

회(International Council for Distance Education)로 변경되면서 공식적으

로 사용되었다.(황현정, 2020).

미국 다코다 주립대학의 Dan Coldeway(1988)는 네 가지의 틀로 교육

이 진행될 수 있는 방식을 제시하였는데, 시간과 장소라는 두 가지 요소

를 기준으로 교육의 접근방법을 4가지로 제시하였다.

구분 동일 시간 다른 시간

동일 장소 전통적인 교육

다른 시간대에 특정 장소에서

실시되는 개별학습이나 분반

수업

다른 장소

실시간 원격교육

(synchronous distance

education)

비실시간 원격교육

(asynchronous distance

education)

<표Ⅱ-1> 시간과 장소에 따른 교육의 접근방법
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동일한 장소에서 동일한 시간 내에 이루어지는 교육은 교사와 학생

이 같은 물리적 공간 안에서 대면하는 수업으로 전통적인 교육이라 볼

수 있고, 동일한 장소에서 다른 시간대에 이루어지는 수업은 평소 학생

들이 이동하며 수업하는 분반 수업이나 특별실 수업을 말한다. 만약 같

은 시간 내에 다른 장소에서 학습이 동시에 이루어진다면, 이를 실시간

원격교육(synchronous distance education)이라 하며 다른 장소에서 꼭

같은 시간이 아니더라도 학습이 이루어진다면 비실시간 원격교육

(asynchronous distance education)이라 불린다. 원격교육은 실시간 원격

교육과 비실시간 원격교육을 포함하는 개념으로, 실시간 원격교육은 쌍

방향 원격교육이라고 불리기도 한다. 또한 비실시간 원격교육은 주로 과

제 제시형 원격수업이나 콘텐츠 제시형 원격수업을 통해 이루어진다.

원격교육의 정의는 학자마다 조금씩 차이를 보이지만, 원격교육을 다

섯 가지 개념적인 요소로 정의한 Keegan(1996)은 다음과 같이 원격교육

의 요소를 설명하였다. 첫째, 교수자와 학습자 간에 물리적 거리가 존재

한다. 둘째, 원격교육은 전통적 교육 기관의 역할과 구분되는 교육조직을

필요로 한다. 전통적 교육은 교사의 역량이 중요하지만, 원격교육은 부문

별 전문가의 공동작업 결과에 의해 산출된다(김주연, 2005). 셋째, 원격교

육은 매체를 필수적으로 활용한다. 공간적 거리를 극복하기 위해 학습자

와 교사를 연결하기 위한 인쇄매체나 오디오, 비디오, 컴퓨터 등의 매체

를 활용한다. 넷째, 원격교육은 양방향 의사소통이 필요하다. 단순한 교

재제공의 수준을 넘어 학습자와 학습자간의 상호작용, 교사와 학습자간

의 상호작용이 충분히 이루어질 수 있도록 계획되어야 한다(정종구,

2010). 그러나 Keegan의 정의에 따르면, 원격교육의 구성요소 중 하나인

물리적, 시공간적 분리가 현대의 원격교육의 특징을 반영하지 못하고 있

다. 최근 원격교육은 동 시간대에 쌍방향 원격교육도 진행되기 때문에,

반드시 시공간적 분리가 이루어지지는 않는다(박혜경, 2012).
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2) 원격교육의 특성

Keegan(1986)은 원격교육의 특성을 6가지로 설명하였다. 첫째, 학생

과 교사가 서로 떨어진 채로 학습이 이루어져야 한다. 둘째, 가정학습이

교육 기관으로부터 통제를 받아야 한다. 셋째, 교사와 학생 간의 연결을

위해 기술 공학적 매체가 활용된다. 넷째, 교사-학생 간의 쌍방향 의사

소통 장치가 마련되어있다. 다섯째, 원격교육은 주로 개별학생을 대상으

로 수업이 이루어진다. 여섯째, 교육 운영의 형태가 기업 운영과 비슷한

요소를 포함하고 있다.

이상민(2020)은 원격교육의 특징을 비대면성, 자기주도성, 탈 시공간성

으로 구분하여 설명하였다. 첫째, 원격교육은 비대면성을 갖는다. 원격교

육은 교수자와 학습자가 서로 마주하지 않고 교수학습 활동이 이루어지

는 특성을 갖기 때문에 직접적인 의사소통보다는 컴퓨터나 스마트폰을

통한 간접적인 상호작용이 이루어진다. 대면수업에서는 학생들의 표정이

나 몸짓을 직접적으로 보고 의사소통할 수 있는 반면, 비대면 수업에서

는 비동시적 언어전달만이 용이하여 학습자들간의 관계 형성이 쉽지 않

다(김수현, 김민정, 2006; 남창우, 2009). 둘째, 원격교육은 자기주도성의

특징을 갖는다. 대면수업에서 교수자가 수업을 리드할 때 학생들이 따라

오며 학습하는 방식보다는 학습자가 스스로 자신이 배울 내용을 설계하

고 스스로 지식을 구성해나가는 과정이 이루어진다. 이는 학습자의 역할

이 기존 대면수업에서보다 증가했음을 의미하며, 학습자들의 자율적 참

여가 중요해진만큼(Wang, Shannon, & Ross, 2013), 학습격차가 발생할

수 있다는 한계가 있다. 학습자가 스스로 학습하는 데에 어려움을 느끼

지 않도록 원격수업에 기술적 격차를 줄여주고 교사의 충분한 안내와 지

원이 선행되어야 한다(이상민, 2020). 셋째, 원격교육은 탈시공간성을 갖

는다. 시공간의 한계를 벗어나서 언제든지 원격수업이 가능해짐에 따라

코로나 19와 같은 상황이 발생해도 학습기회를 제공받을 수 있었다. 교

수자와 학습자가 디지털기기를 통해 인터넷으로 연결되어 있으면 수업이

가능하다.
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박상훈(2018)은 원격교육의 특징을 다음 3가지로 정리하였다. 첫째, 원

격교육은 학습자들이 능동적이면서 자기주도적 학습 참여를 유발하기 위

해 학습자 중심 활동과 학습 환경을 지향한다. 둘째, 온라인 공간에서 교

사와 학생, 학생과 학생간의 상호작용을 중요시한다. 셋째, 장소나 시간

에 관계없이 원하는 내용을 학습할 수 있는 학습 환경을 제공하고 이를

위해 정보통신기술을 활용한다.

이와 같은 원격교육의 특징을 정의한 학자들의 논의를 정리하면 다음

과 같다. 원격교육은 비대면으로 시공간을 초월하여 이루어지며, 정보통

신기술을 통해 만들어진 학습환경에서 학생들의 자기주도성이 대면수업

보다 강조된다. 또한 학습자, 교사간의 상호작용이 필수적으로 필요하게

되며, 학습자가 원활히 학습할 수 있도록 교사의 적절한 안내가 필요하

다.

나. 원격교육의 유형

교육부(2020)는 원격수업 운영 기준안에서 상호작용 형태, 교수·학습

활동의 동시성, 제시하는 콘텐츠의 형태를 고려하여 원격수업의 유형을

세 가지로 제시하였다. 교육부가 제시한 세 가지 유형은 콘텐츠 활용 중

심 수업, 과제수행 중심 수업, 실시간 쌍방향 수업이다. 교육부는 원격수

업을 유형화하며 학교의 여건에 따른 원격수업 형태의 다양성을 인정하

고 있다. 원격수업의 유형은 학교, 학년, 개별 학급의 사정에 따라 한 가

지로 정해질 수도 있고, 두 가지 이상의 유형이 복합되어 나타나기도 한

다. 교육부에서 제시한 원격수업의 유형과 운영 형태는 <표Ⅱ-2>와 같

다.
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구분
상호작용

형태

활동의

동시성
콘텐츠 형태

콘텐츠 활용 중심

수업

단방향/쌍방

향
비실시간 혼합

과제 수행 중심 수업 단방향 비실시간
텍스트/그래

픽

실시간 쌍방향 수업 쌍방향 실시간
동영상/오디

오

<표Ⅱ-2> 원격수업의 유형 비교

콘텐츠 활용 중심 수업과 과제 수행 중심 수업의 경우 단방향 상호작

용을 통해 비실시간으로 이루어지며, 콘텐츠 활용 중심 수업은 멀티미디

어 콘텐츠를 활용하고 과제 수행 중심 수업은 텍스트나 그래픽을 포함한

과제가 제시된다. 콘텐츠 활용 중심 수업의 경우 온라인 게시판을 활용

한 쌍방향 상호작용도 일부 이루어지는 것으로 보인다. 실시간 쌍방향

수업은 유형의 명칭에서 알 수 있듯이 실시간으로 쌍방향 상호작용을 통

해 이루어지며 동영상, 오디오 기반의 콘텐츠가 제공된다.

본 연구에서는 교육부가 제시한 원격수업의 유형을 바탕으로 원격수업

을 구분하고자 한다. 단, 서술의 편의성을 위해 콘텐츠 활용 중심 수업은

‘콘텐츠형 수업’, 과제 수행 중심 수업은 ‘과제형 수업’, 실시간 쌍방향 수

업은 ‘쌍방향 수업’으로 간략히 표현할 것이다.

먼저, 콘텐츠형 수업은 학생들이 교사가 제시한 학습콘텐츠를 시청하

고 교사가 학습 내용에 대한 피드백을 제공한다. 콘텐츠형 수업은 학생

들이 가정 또는 교사와 물리적으로 떨어진 공간에서 원격 강의 및 원격

수업 콘텐츠를 학습하며, 교사는 학습 내용에 대한 피드백을 즉각적으로

제공하지 못하고 온라인 게시판 등을 활용하여 비실시간 상호작용이 이

루어진다. 교사는 동영상, PPT 등 다양한 형태의 복합멀티미디어 콘텐츠

를 제시할 수 있으며 e학습터, EBS 온라인 클래스 등 콘텐츠를 공유할

수 있는 온라인 공간(플랫폼)에 자료를 게시하게 된다. 교사들은 이미 개

발된 콘텐츠를 이용할 수도 있고 자체 제작한 콘텐츠를 활용할 수도 있
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다. 콘텐츠형 수업이 단독으로 이루어지는 경우도 있으나, 과제형 수업이

나 쌍방향 수업과 병행하여 ‘학생들과의 쌍방향 소통이 어렵다’라는 콘텐

츠형 수업의 단점을 보완하기도 한다.

과제형 수업은 교사가 학생들에게 과제를 제시하면 학생들이 가정 또

는 교사와 물리적으로 떨어진 공간에서 학습 내용을 포함하는 과제를 수

행하고 교사는 학습 결과에 대한 피드백을 제공한다. 과제는 성취기준에

부합하며 학습 결과를 눈으로 확인할 수 있는 것을 제시한다. 학생들은

미리 배부된 학습지를 수행하거나 독후감을 작성하는 등 학습 활동을 수

행하며, 자신이 수행한 학습 활동의 결과를 사진이나 영상으로 찍기도

한다. 수행한 과제를 확인하고 그에 대한 피드백을 제공하기 위해 온라

인 게시판 등의 플랫폼을 활용하며, 교사는 피드백을 비실시간으로 제시

하게 된다. 과제형 수업 또한 쌍방향 의사소통에는 어려움이 있으며 콘

텐츠형 수업과 마찬가지로 다른 두 유형의 원격수업과 병행하여 이루어

질 수 있다.

쌍방향 수업은 교사와 학생이 같은 시간대를 공유하며 서로 다른 공간

에서 실시간으로 의사소통하는 화상 수업을 말한다. 실시간으로 이루어

지기 때문에 가장 교실 수업과 비슷한 환경을 조성할 수 있으며 즉각적

인 피드백이 가능하다. 구글 행아웃, MS팀즈, ZOOM과 같은 화상 수업

플랫폼을 활용하며 화상 수업 플랫폼을 구동할 수 있는 스마트 기기를

확보하는 것이 중요하다. 교사와 학생이 화상 수업 플랫폼 및 스마트 기

기 활용 능력을 갖추는 것도 선행되어야 한다. 네트워크 상황에 따라 연

결이 원활하지 않음을 고려해야 하며, 다수의 학생이 한 번에 말하는 경

우 일반 수업과 달리 학생 목소리를 식별하기 힘들다는 점을 이해하여

더 많은 주의와 노력을 기울여야 한다. 쌍방향 수업 또한 제한점을 극복

하기 위해 다른 원격수업 유형과 병행하여 이루어지기도 한다.
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다. 원격교육의 효과 및 한계점

1) 원격수업의 효과

대면수업과 비교하여 원격수업에는 다양한 장점이 존재한다. 평생학습

의 기회를 제공하고(Kara et al, 2018), 개별화교육의 기회를 제공하기도

한다(Allen et al, 2002). 또한 시공간을 초월하여 효율적인 학습을 제공

함으로써 학습자들이 언제 어디서든 학습할 수 있도록 한다(Gillies,

2008). 코로나-19와 같은 전염병이 도는 시기에는 안전한 수업방역의 토

대를 구축하기도 하고, 학습자의 기본 학습권 및 기회를 제공한다는 점

에서 장점을 가진다(오영범, 2021). 박종철(2011)은 사이버 학습 체제에

서 내향적인 성격의 학습자가 대면 수업에서보다 더 편안하게 교사와 질

문을 주고받을 수 있기 때문에 더욱 높은 수업 만족도를 보일 수 있다고

밝혔다. 원격수업은 동료 교사 간의 협력을 증가시킨다. 전면 원격수업이

처음 진행된 상황 속에서 교사들은 서로 의지하며 새롭게 배워나갈 수밖

에 없었기 때문에 동료 교사간의 교류가 증가하였다. 교사들끼리 원격수

업의 질을 높일 수 있는 밴드 같은 SNS에 가입하거나 페이스북에서 정

보를 교류하기도 하였다.

2) 원격수업의 한계점

오영범(2021)은 초등학교 원격수업 사례분석을 통해 원격수업의 한계

를 다음과 같이 정리하였다. 첫째, 온라인 공간에서의 초상권 및 개인정

보와 같은 윤리적 문제가 있다. 의도치 않게 원격수업에서 학부모가 등

장하여 학생들을 도와주는 일들이 교사에게는 공개수업처럼 느껴지게되

었다. 둘째, 원격수업을 통해 학습자 배움의 질을 관리하기가 어려워졌

다. 학습자가 실질적으로 학습에 참여하고 있는지 체계적인 관리가 어려

워진 점을 한계점으로 꼽았다. 셋째, 교수자간의 원격수업 역량 차이는

학습격차로 이어질 수 있다. 창의적 원격수업 설계보다는 역량부족, 과도

한 업무 등으로 기존의 수업 방식으로 이어지는 경우가 많았다.
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경미선, 진용성, 김갑성(2020)은 COVID-19에 대응하는 초등교사들의

원격수업에서의 어려움과 한계를 다음과 같이 서술하였다. 첫째, 학년의

발달단계에 맞는 수업 설계에 어려움을 겪고 있다. 특히 저학년군 담임

들은 학생들의 발달단계에 맞게 놀이를 통한 수업을 진행하거나 질문 주

고받기와 같은 수업을 진행하기가 어려웠음을 밝혔다. 둘째, 활발한 상호

작용이 일어나는 수업 설계를 하기에 어려움이 있다. 학생, 교사와의 교

류가 어렵고 대면수업에서 진행하던 상호작용에 비해 훨씬 적은 상호작

용이 일어나고 있다고 밝혔다. 셋째, 수업에 대한 학생들의 집중도가 크

게 떨어진다는 한계가 지적되었다. 쌍방향 수업이 길어질수록 학생들의

집중도가 크게 떨어지고 효과성에 문제를 제기하는 의견이 있었다.

김명찬, 송은화, 임선미 (2021)는 코로나 19에 따른 비대면 수업을 경

험한 학생들이 어떠한 경험을 가졌는지 인식을 알아본 연구를 진행하였

다. 연구결과 강의중심 원격수업은 전혀 집중이 되지 않는다는 학생들의

면담결과가 있었다. 상호교류가 많지 않아 학습에서 고립감을 줄 수 있

고, 집중력을 오히려 떨어뜨리는 수업이 될 수 있다고 밝혔다. 또한 학습

자들은 원격수업에서 ‘학습자 중심형 수업’으로의 전환을 기대하고 있었

으며, 자기 주도적인 학습 태도를 갖고 학습자가 적극적으로 학습에 임

해야 한다고 인식하고 있었다.

연구자들의 선행연구를 종합하여 원격수업의 한계를 정리하면 다음과

같다. 첫째, 학습자-학습자, 학습자-교사 간의 상호작용이 현저히 부족하

다. 대면수업에 비해 원격수업에서는 학습자들끼리와 교사 사이의 상호

작용이 부족하여 수업에 어려움을 주고 있다. 둘째, 원격수업에서 학습자

들은 대면수업보다 집중을 하는 데에 어려움을 겪는다. 실시간 쌍방향

수업도 수업 시간이 길어질수록 학습자들이 집중을 이어가는 데에 어려

움을 줄 수 있다. 셋째, 원격수업에서의 활동 중심 수업 전개가 어렵다.

교수자들은 특히 음악이나 체육과 같은 다양한 감각을 활용해야 하는 수

업을 진행하는 데에 어려움을 겪고, 놀이와 같은 수업을 원격수업에서

진행하는 것에 한계가 있음을 알 수 있다.
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2. 다중감각 활용 수업

가. 다중감각의 개념 및 인간의 오감

다중감각이란 한 번에 둘 이상의 감각을 활용하는 것을 의미한다

(Auer, 2008). Merriam-Webster 사전의 사전적 정의에 의하면, 다중감각

은 각기 다른 감각기관을 통해 정보를 통합, 인식하는 것을 말한다. 예를

들어 음성인식과 시각인식을 함께 통합하여 정보를 인식하는 것으로, 단

일 감각만을 활용하는 것과 대조된다. 다중감각 활용 교육은 신체의 다

양한 감각(시각, 청각, 촉각, 후각, 미각)들이 함께 통합되고 인식되어 학

습이 이루어지도록 하는 교육을 말한다. 지각 체계들은 서로 상호배타적

이지 않으며, 눈, 귀, 코, 입, 피부는 탐색하고, 탐구할 수 있다. 다중감각

활용 교육은 하나의 정보를 하나의 지각체계만 활용하는 것이 아니라,

몇몇 지각체계들의 협동적인 작동(Gibson, 1966)으로 인식하는 것을 말

한다. 전통적으로 시각과 청각 자극을 통해 학습이 이루어지던 수업에서

더 나아가 평상시 활용하지 못했던 감각들을 통합하여 활용하는 수업이

된다.

인간의 5가지 감각은 시각, 청각, 후각, 미각, 촉각으로, 이 5가지의 감

각을 통해 외부의 자극을 받아들이게 된다. 인간은 태어나면서부터 5가

지의 감각을 통해 끊임없이 주변 환경으로부터 정보를 받고 탐색하게 되

는데, 이 과정을 통해 자신의 감각을 발전시킴과 동시에 오감의 통합적

과정을 거쳐 자신의 신체적 특징을 명확하게 인지하게 된다(조연숙,

2012). 아래의 표는 Gibson(1966)이 정리한 지각체계 분류이다.

이름 주의 양상 수용단위
해부학적

기관

기관의

활동

사용

가능한

자극

외부정보

획득

기본정향

체계

일반적

정향

역학수용

기
전정기관 신체균형

중력과

가속

중력방향,

밀쳐짐

<표 Ⅱ-3> Gibson의 지각체계 분류
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감각의 사전적 의미는 빛, 소리와 같은 외계의 사상 및 통증과 같은

신체에 수용되는 자극이 중추신경계에 전해졌을 때 일어나는 의식 현상

으로 자극이 신체에 수용되면 신체 내의 복잡한 작용에 의해서 중추신경

계에 전해졌을 때 여기서 일어나는 대응을 감각이라 한다(서경희, 2009).

또한 뇌와 감각을 통해 받은 자극이 어떠한 자극인지를 알게 될 때, 이

를 ‘지각’이라 한다.

양승무(1999)에 의하면 시각, 청각, 촉각, 미각, 후각의 다섯 가지 감각

을 통해 인간은 외부세계로부터의 정보를 받게 된다. 이때, 청각으로

20%, 촉각으로 15%, 미각으로 3%, 후각으로 2%를 받아들이고 나머지

60%는 시각이 받아들인다. 즉, 시각을 통해 인간은 가장 많은 정보를 인

식하게 된다.

청각체계
귀 기울여

듣기

역학수용

기

중이,

외이와

달팽이관

소리 정향 공기파동

진동적

사건의

성질과

위치

촉각체계 만지기

역학수용

기와

열수용기

도 가능

피부,

관절,

근육

여러

종류의

탐색

피부 변형

관절배치

형태

근섬유

신축상태

땅과의

접촉

역학적

대면

물체 모양

물질상태

맛-냄새

체계

냄새 맡기
화학수용

기
비강(코) 냄새맡기

매질의

성분

휘발성

물질의

성질

맛 보기

화학수용

기와

역학수용

기

구강(입) 맛보기

섭취된

물체의

성분

영양가와

생화학적

가치

시각체계 바라보기 광수용기 안구기제

조절,

동공조정,

응시,

수렴,

탐색

에워싼 빛

구조의

변인

광학구조

변인으로

명시될 수

있는 모든

것
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박수진, 김용익(2013)는 연구를 통해 오감의 탐색용어와 탐색기준을 제

시하였는데, 시각, 청각, 촉각, 후각, 미각별 탐색용어를 활용하여 주변의

자극을 지각할 수 있는 경험의 중요성을 강조하였다.

구분 오감 탐색용어 오감 탐색기준

시각

보다, 살피다, 관찰하다, 시선을

이동하다, 눈의 위치를 꾸어

보다, 부분을 집중하여 보다,

멀리서 전체를 보다, 눈에 띄는

것을 보다, 색을 구별하다, 밝고

어두운 정도를 살피다

색상, 형태, 움직임

청각

들어보다, 소리를 구별하다, 몇

가지 소리인지 구별하다, 소리의

높낮이를 살피다, 귀를 기울이다,

두드려보다

소리의 구별, 소리의

크기와 높이, 소리의

음색, 조화

촉각

문지르다, 만져보다, 주물러보다,

대어보다, 찌르다, 비비다,

당기다, 찢다, 누르다, 핥다,

쓰다듬다, 따끔하게 하다, 들다,

얼얼하다, 스치다, 긁다,

두드리다, 더듬다, 입 맞추다,

안아보다

질감, 형태, 압박,

온도, 수분, 촉각

수용기

후각
냄새를 맡다, 숨을 들이마시다,

바람을 일으켜 냄새를 맡다

강도, 구별, 과정,

시간, 공간

미각

맛을 보다, 혀의 위치에 다른

맛을 보다, 혀에서 굴려보다,

핥아보다, 씹다, 마시다, 혀로

음식을 굴리다, 빨다

강도, 구별(쓴맛,

신맛, 단맛, 짠맛)

<표 Ⅱ-4> 오감의 탐색용어 및 탐색기준
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1) 시각

인체 감각 수용기의 70% 정도는 눈에 모여 있을 정도로 시각을 통해

인간은 많은 정보를 습득한다. 특히 3세 전후로 시지각 발달의 90%가

이루어지는데, 이 시기를 전후로 풍부한 시각적 자극이 이루어져야 아동

의 성장에도 도움이 된다. 시각적 감각은 신체 기관인 눈을 통해서 지각

되며, 중요한 요소로서 형태, 색채, 질감으로 구분된다(강범규 외, 2007).

성장기 학생들이 시각적 경험을 하게 되면 그들에게 과거의 어떠한 구

체적인 현상에 대한 누적 경험이 없기 때문에 보는 것을 바로 인지하기

어려울 수도 있다. 그러나 성인은 똑같은 시점에 사물을 보지 않아도 상

황에 대한 경험을 통해 사물을 인식할 수 있다. 따라서 시각은 실제로

본 것과 두뇌를 통해 인식하는 것이 합쳐져 지각된다고 볼 수 있다.

원격수업에서의 시각경험은 주로 화면을 통해 이루어진다. 디지털 디

바이스를 활용하여 학생이 수업에 참여할 때 화면의 교사 영상을 보거

나, 자신의 얼굴이나 동료의 얼굴을 보거나, 교사가 제시하는 동영상이나

사진 등이 화면에 제시되면 이를 인식하게 된다. 따라서 원격수업에서의

시각경험은 대면수업에서의 시각경험보다 좁은 의미에서 이루어질 수 있

다고 생각할 수 있지만, 실제로는 더욱 넓은 세계를 탐색할 수 있다. 대

면수업에서 교사가 제시해왔던 시각적 정보를 그대로 받아들이는 것뿐만

아니라, 자신이 주도적으로 시각정보를 찾고 구성할 수 있는 기회가 주

어질 수 있기 때문이다. 예를 들어, 교사가 ‘과거의 교통수단’에 대해 설

명하고 ‘인력거’ 사진을 보여주는 것에서 끝나는 것이 아니라, 학생이 직

접 인력거와 관련된 사진이나 동영상을 더 자세히 찾아 볼 수 있는 기회

를 줌으로써 인력거에 대한 시각 정보 경험을 누적할 기회를 제공하는

것이다.

시각을 통한 학습에 강한 학습자는 보면서 정보를 기억하는 데에 익숙

하다. 읽기자료나 유인물, 도표, 그림, 삽화와 같은 인쇄물들을 통해 시각

적인 학습자에게 도움을 줄 수 있으며, 색상, 그래픽과 같은 시각적인 표

현을 활용하는 것도 도움이 된다(Allison & Rehm, 2016). 시각적인 표현

에 익숙한 학습자를 돕기 위해 그림, 기호와 같은 것을 수업에 활용하는
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것이 중요하다. 이러한 시각의 특성을 원격교육에 적용시킨다면 학생들

에게 보다 많은 시각 경험 기회를 제공하여 학습 이해의 폭을 넓힐 수

있게 된다.

2) 청각

신체의 감각 중 가장 먼저 발달하는 감각인 청각은 귀를 통해 자극을

받아들이며 발달한다. 사람은 태어나면서부터 듣는 능력을 갖고 태어나

게 되며, 청각은 언어 발달에 가장 중요한 능력으로 시각과 함께 상호

협응을 통해 발달하게 된다(최현석, 2009). 청각 자극은 뇌의 측두엽에서

처리되는데, 단순한 소리인식 뿐만 아니라 기억과 언어, 학습을 동시에

담당하고 있기 때문에 청각자극은 매우 중요하다고 볼 수 있다(박나은,

2016).

청각과 학습능력이 연관되어 있다는 연구가 지속해서 나오고 있다.

Tierney, Kraus(2013)의 연구에 의하면, 박자를 맞추는 능력과 독서 능

력과의 정적 상관관계가 있으며 박자를 잘 따라가는 학생이 그렇지 않은

학생에 비해 더 나은 독서 능력을 가지고 있다는 것을 밝혔다. 뇌가 소

리를 인식하는 능력은 언어의 이해와도 관련이 있으며, 청각이 곧 학습

능력과 관련된다는 것을 의미한다. 또한 Anderson, Parbery-Clark, Yi와

Kraus(2011)의 연구에 따르면, 일반적으로 의사소통의 대부분은 일부 소

음이 있는 상태에서 발생하게 되는데, 소음 속의 음성을 이해하는 능력

은 나이가 들면서 점점 사라지게 된다. Kraus는 선행연구에서 음악적 경

험이 청년(18~30세)의 소음에서의 음성인식에 긍정적인 영향을 미친다는

것에서 출발하여 나이가 있는 음악가 집단(45~65세)에게도 청력에 도움

이 되는지 실험하였다. 결론적으로는 음악을 자주 들으며 청각자극을 지

속적으로 받은 노인들은 비 음악가에 비해 향상된 음성 인식을 보여주었

으며, 음성 뿐만 아니라 관련 인지능력에도 더 나은 결과를 가져옴을 알

수 있었다. 다른 연구에서 Lunner와 Neher(2013)는 실독증을 가진 아이

들에게 작은 블루투스 헤드폰을 착용시킨 후에 선생님의 강의를 귀로 듣

도록 하였는데, 이 학생들은 이후 향상된 독서 능력을 보였다(Lunner,
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Neher, 2013). 이러한 선행연구들을 종합하였을 때, 청각과 학습능력은

서로 연관성이 있으며 유의미한 청각 자극을 꾸준히 받은 학생들은 더욱

높은 학습능력을 갖게 될 수 있다.

원격교육에서의 청각자극이 유의미하기 위해서는 시각자극과의 적절한

통합이 중요하다. 대부분의 원격수업은 단순히 청각자극으로만 이루어지

지 않으며, 주로 시각자극과 함께 이루어진다. 따라서 원격교육을 진행할

때 청각자극이 학생들의 이해를 돕기 위해서는 시각자극과의 적절한 조

화가 필요하다. 청각자극으로는 가야금 소리를 들려주면서, 시각 자료로

는 우리 전통악기의 특징을 정리한 자료를 제시한다면 학생들에게는 인

지적 부조화가 생길 수 있다. 또한 원격교육 맥락에서 적절한 청각 자극

은 학습 능력을 향상시킬 수 있으므로, 다양한 청각 자극을 통해 학생들

의 인지능력 향상을 도모할 수 있을 것이다.

3) 촉각

촉각은 사물에 피부가 닿았을 때, 감각 신경을 통해 사물의 성질을 받

아들이는 감각이다. 촉각은 통각, 온각, 냉각, 압각, 운동감각을 포함하는

생리적인 감각들을 의미하며, 손끝으로 느껴지는 온도감은 대상의 속성

을 알 수 있게 해준다(정성환, 김현정, 2005). 촉각 자극 수신부는 전신에

분포되어 있으며, 만지는 행위가 일어남과 동시에 상대방도 반드시 촉각

이 자극된다(이영아, 2007). 보통 시각, 청각, 미각, 후각은 나이가 들수록

기능이 퇴화되지만, 촉각은 나이가 들수록 예민해지고 민감해진다(박나

은, 2016). 미래학자 Naisbitt와 Phillips(2001)은 미래사회에서는 촉각이

더욱 중요한 역할을 할 것이라고 강조했다. 20세기는 이성과 사고에 기

초한 기술을 강조하는 하이테크의 시대였지만, 21세기는 고도의 감성이

중요한 하이터치의 시대가 될 것이라고 했다. 실제로 제품디자인과 서비

스 분야에서도 오감 중 촉감을 만족시키는 디자인에 대한 요구가 증가하

면서(이모영, 2015), 촉각에 대한 교육에의 관심도 늘어가고 있다.

촉각은 사물을 만짐으로써 성질을 발견하고 분별할 수 있는 능력이기

때문에 인간이 성장하며 소근육이 발달로 정교하게 완성이 된다. 특히
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영유아, 초등학생 시기에는 다양한 촉감을 만져보는 것이 중요하여 초등

학생 시기에는 직접 손을 이용하여 만지며 조작하는 활동들이 많이 수록

되어 있다. 안정적이고 부드러운 신체접촉을 통해 학생들은 정서적 안정

와 자신감, 사회성 등을 기를 수 있기 때문에 적절한 촉각자극을 고려한

교육과정이 구성되고 있다.

4) 후각

후각은 물리적 자극으로 인해 자극을 받는 시각, 청각, 촉각과 다르게

화학적인 자극에 의해 자극을 받는다. 우리가 냄새를 맡을 수 있는 까닭

은 공기를 통해 타고 들어오는 분자들을 화학적인 자극에 의해 인식할

수 있기 때문이다. 오감 중에 후각은 두뇌와 밀접하게 연관되어 있으며,

가장 민감하고도 빠른 반응을 보이는 감각이다(이은정, 2016). 인간의 후

각은 기억을 떠올리게 할 수도 있는데, 어딘가에서 맡았던 냄새를 기억

하고 있다가 그 냄새가 다시 나면 과거의 장소를 떠올릴 수도 있고, 과

거의 추억을 떠올릴 수도 있다(송민경, 2012).

후각의 가장 큰 특징은 ‘선택적 피로 현상’이다. 똑같은 냄새를 계속

맡고 있을 때에는 매초 2.5%씩 후각의 민감성이 감퇴된다. 이 때문에 좋

은 향기든 나쁜 냄새든 짧은 시간 내에 후각의 민감성이 줄어들어 자신

의 생활환경의 냄새나 향기를 느끼지 못하는 경우가 많다(김미지자,

1998).

그동안 학습에 주로 활용되는 인간의 신체 감각은 주로 시각, 청각이

었으며 가끔 촉각이나 운동감각이 활용되었다. 그러나 후각이나 미각은

수업에 활용하기 쉽지 않아 기존 대면 수업에서도 후각이나 미각을 활용

한 수업 예시는 많지 않았다. 그러나 오감 중 가장 강력한 감각이 무엇

인가에 대해서는 많은 학자들이 ‘후각’이라고 말할 정도로 후각의 힘은

크다. Hill(2003)은ㅐ 후각이 인간의 기억 속에 가장 오래 남고 기억 상

실증에 걸리더라도 전에 맡아본 냄새는 기억한다는 연구 결과를 소개했

다. 이와 같은 후각의 특성 때문에 마케팅 방면에서는 향기를 활용하여
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제품이나 환경에 대한 고객 평가를 높이고 기분 환기를 통해 상품 판매

를 촉진하는 후각 마케팅을 많이 활용하고 있다.

특히 후각은 학습자의 기억력 향상에 가장 큰 역할을 할 수 있다. 후

각은 맥락 의존적 기억(context dependent memory)과 관련이 깊은데,

맥락 의존적 기억이란 학습자가 학습할 때의 맥락과 시험 혹은 검사 시

의 맥락이 비슷할 때 기억이 향상될 수 있다는 것이다. 이는 학습 시와

검사 시에 후각적으로 같은 상황이 만들어졌을 때, 수행력이 높아지므로

후각적인 요소가 학습에 중요한 역할을 할 수 있음을 의미한다. Cann &

Ross(1989)는 학습할 때 후각적인 요소를 제공하고 검사 시에 같은 후각

적 맥락을 도입했을 때 더욱 학습 수행력이 향상됐음을 확인했다. 반면

검사 시에 후각적 맥락이 빠질 경우에는 정보 획득이 더욱 적어짐을 발

견하였다. Schab(1991)은 후각요소가 제공되었을 때 기억의 망각속도가

제공되지 않았을 때보다 현저히 완만하다는 사실을 검증하여 후각과 학

습이 함께 연관되면 기억이 오래 지속될 수 있음을 밝혀내었다(김민성,

2006).

김민성(2006)은 지리 수업에서 후각 요소의 도입이 학습자에게 미치는

영향에 대한 연구를 수행하여 후각 요소가 도입된 텍스트에 대한 학습자

들의 흥미와 선호도가 높아졌음을 실험으로 밝혀내었다. 또한 후각 요소

가 도입된 텍스트는 학습한 지역에 대한 관심 증대에도 도움이 되며 기

억의 맥락으로 작용하여 학습 내용의 파지력도 향상시킬 수 있음을 증명

하였다.

이처럼 후각 요소는 학습에 대한 관심과 선호도를 높일 수 있고 무엇

보다 학습한 내용에 대한 기억력을 향상 시킬 수 있기 때문에 원격수업

에서 적절히 활용되어야 한다. 그러나 기존 대면수업에서도 후각 요소를

수업에 반영하여 학습하기는 어려움이 있었다. 왜냐하면 학습자의 후각

을 활용할만한 발향이 이루어지는 물체가 있어야 하지만, 수업에서 냄새

가 나거나 향기가 나는 대상을 자주 접하기가 어렵기 때문이다. 이 때문

에 대면 수업에서도 오감 중 ‘후각’을 수업에 활용하기에는 한계가 있었

다.
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그러나 원격수업에서는 대면 수업에서 갖고 있던 한계를 넘어 후각 자

극을 수업에 활용하기에 더욱 유리할 수 있다. ICT의 개발에 따라 시각,

청각, 촉각뿐만 아니라 미각과 후각을 자극하는 기술들이 개발되고 있기

때문이다. 말레이시아 Imagineering 연구소는 사람의 후각을 전기 신호

로 자극해 특정 냄새를 맡는 것처럼 하는 ‘디지털 냄새’를 개발하였다.

사람의 코에 전극과 카메라가 달린 케이블을 넣고 카메라 영상을 보면서

후각 상피세포에 전기 자극을 주었다. 이 결과 디지털 전기 자극을 통해

실험자는 냄새를 맡는 것처럼 느낄 수 있다. 디지털 환경에서의 후각 재

현 기술이 발전함에 따라 원격수업에서의 후각 체험도 곧 상용화가 가능

해질 것이다.

[그림 Ⅱ-1] Imagineering Institute의 Virtual Smell 연구

5) 미각

음식의 맛을 식별하는 감각인 미각은 음식에 함유된 물질을 인식하

며 맛과 관련된 정보를 제공한다. 따라서 맛은 “수용성의 화학성분이 혀

에 닿아 일으키는 감각”이라고 정의된다. 미각은 오감 중에서 가장 인간

의 욕구에 가깝고 충실한 감각이며(박나은, 2016), 인간에게 맛의 즐거움

을 제공한다. 특히 미각은 인간의 생명 유지와 직결된 감각으로, 단맛,

짠맛, 신맛, 쓴맛, 감칠맛(umami)의 다섯 가지 맛을 감지한다(Kawamura
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& Kare, 1987). 최근에는 지방맛이나 금속맛, 깊은 맛, 물맛, 탄수화물맛

등이 ‘제 6의 미각’후보로 거론되고 있는 상황이다(예미경, 2020).

미각은 뇌를 자극하여 쾌감을 유발한다(김경년, 2009). 특히 단 음식을

먹었을 때 이러한 특징을 볼 수가 있다. 단 음식을 먹을 때 미각을 자극

하여 내재성 opioid 물질의 분비가 일어날 수 있기 때문이며, 높은 농도

의 단맛이 지각되면 높은 쾌감이 유발된다. 김경년(2009)에 의하면, 단맛

만 이러한 현상이 일어나고, 다른 종류의 맛에서는 낮은 농도에서만 쾌

감이 유발되고 높은 농도에서는 불쾌감이 유발된다.

[그림 Ⅱ-2] 미각의 감정반응

(김경년, 2009)

사람들은 스트레스를 받을 때나 힘들 때 초콜릿을 먹는다(Cohen,

Sherwin, & Fleming, 1987). 단 음식을 먹을 때의 단맛이 인간의 감정에

주는 영향이 크기 때문이다. 초콜릿에는 여러 가지 화학물질이 포함되어

있는데, 그 중 하나가 ‘페닐에틸아민(Phenylethylamine)’이다. 페닐에틸아

민은 사랑하는 감정을 느낄 때 분비되는 호르몬의 일종으로, 페닐에틸아

민이 신체에서 분비되면 심장박동이 증가하고, 중추신경을 흥분시킨다.

또한, 집중력을 높일 수도 있고 우울증까지 예방하는 효과가 있다.

이경희(2012)는 자기공명영상 연구를 통해 배고픈 실험자에게 초콜릿

등의 단 음식을 보여주었을 때 다른 영역에 비해 정서를 담당하는 뇌 영
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역이 가장 많이 활성화됨을 밝혔다. 즉 미각은 감성과 밀접한 관계가 있

음을 알려주고 있다. 연구자에 의하면, 뇌로 보내진 맛과 관련된 감각은

뇌의 동기나 정서, 기억과 같은 감성과 관련된 영역들과 연결된다.

이처럼 미각은 인간의 감정에 영향을 주며, 학습에도 영향을 줄 수 있

다. 학습자의 정의적, 감성적 측면에 긍정적인 영향을 줄 수 있기 때문에

미각을 원격교육에 적절히 활용한다면 학습자가 더욱 효과적으로 학습

하는데에 도움을 줄 수 있을 것이다.

나. 다중감각과 체화된 인지

1) 체화된 인지

체화된 인지(Embodied Cognition) 이론은 몸으로 구현된 마음을 연

구하는 이론(Lakoff, Johnson, & Sowa, 1999)으로, 뇌가 인지의 유일한

통로가 아니라 인간의 신체와 감각이 인지의 일부분이 될 수 있다는 것

을 의미한다(이정하, 2021). 체화된 인지는 기존의 몸과 마음을 이분법적

사고로 나누던 데카르트의 심신이원론이나 컴퓨터를 비유한 정보처리적

인지주의에서 벗어나 마음은 뇌와 몸 하나의 통일체가 되어 상호작용하

며 자아내는 역동적인 현상이라는 것이다(이우용 & 조광수, 2014). 따라

서 체화된 인지 이론에 의하면 뇌는 인간의 인지 작용의 최고 사령탑이

아니며, 여러 중요한 요인들 중 하나라고 이해된다(Gibbs, 2006).

기존 인지과학에서는 사고 자체에 초점을 두었지만, 1980년대에 들어

서며 비전통적 인지이론인 체화된 인지가 등장하며 주목받기 시작하였

다. 제3의 대안적 관점으로 이해되는 체화된 인지는 기호주의와 연결주

의의 결점을 보완하기 위해 몸의 중요성을 크게 부각시켰다(김동원,

2018). 체화된 인지가 최근 제3의 인지이론으로 부각되어 주목받는 데에

는 공학자들의 역할이 매우 컸다. 공학자 Brook(1991)은 로봇이나 인공

지능을 연구하던 중 과거의 계산주의적, 정보처리이론적 접근방식으로는

인공지능 시스템을 만들 수 없다는 결론을 내고 제대로 된 인공지능을
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구현하기 위해서는 기존의 사고와는 전혀 다른 사고방식으로 접근해야

한다고 주장했다. 그리고 이 대안이 바로 체화된 인지 이론이다(김동원,

2018).

Wilson(2002)은 체화된 인지의 6가지 관점을 제공한다. 첫째, 체화된

인지는 상황적(Situated)이다. 인지 활동은 실제 환경의 맥락에서 발생한

다. 운전하고, 대화를 나누고, 방을 직접 돌아다니면서 가구가 어디로 가

야할지 상상하려고 노력하는 것은 모두 상황적인 특성을 가진다. 둘째,

인지는 시간의 압박을 받는다. 실제적인 환경에서 생명체는 가만히 있지

않기 때문에 시간을 고려해야 한다. 셋째, 환경을 통해 인지적 부하를 줄

일 수 있다. 인간의 정보처리 능력은 한계를 가지기 때문에 환경에 정보

를 보관할 수도 있고, 필요한 정보만 수집할 수도 있다. 넷째, 환경은 인

지 시스템의 일부이다. 인지활동은 전부 인간의 뇌 속에서만 일어나지

않으며, 개인과 상황이 상호작용할 때 일어난다. 다섯째, 인지는 행동을

위한 것이다. 마음의 기능은 행동을 안내하는 것이며, 지각과 기억과 같

은 인지 매커니즘은 상황에 맞는 행동에 대한 궁극적 기여 측면에서 이

해되어야 한다. 여섯째, 오프라인 인지는 신체를 기반으로 한다. 마음의

환경에서 분리된 경우에도 마음의 활동은 환경과의 상호작용을 위해 감

각 처리 및 운동 제어 매커니즘에 기반해 이루어진다.

2) 다중감각과 체화된 인지

체화된 인지 이론에서는 인간의 신체적 활동이 매우 중요하다. 따라서

학생의 학습을 돕기 위해서는 신체의 다 감각들을 자극하기 위해 직접

물리적인 조작이 매우 중요하다. 김민성(2019)은 체화된 인지를 지리교

육에 효과적으로 활용할 수 있는 방법에 대한 연구에서 학습을 극대화하

기 위해 다음과 같은 방법을 제안한다. 첫째, 학생들이 처리해야 하는 정

보와 관련된 물리적 조작 활동을 직접 해보도록 한다. Glenberg,

Gutierrez, Levin, Japuntich, & Kaschak(2004)는 학생들이 읽은 글이 실

제 세계와 연결되지 않기 때문이라고 밝히며 글을 읽고 장난감을 통해
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글에 나왔던 동일한 조작활동을 해 보도록 하였다. 이렇게 물리적 조작

을 한 집단은 더욱 높은 점수로 글에 대한 이해가 높았던 것으로 나타났

다. 또한 몇몇 학생들만 조작을 하게 한 후 나머지 학생들은 이를 보는

것만으로도 학습에 의미 있는 향상이 나타나 보는 것만으로도 학습효과

가 있는 것으로 나타났다.

둘째, 학습효과 향상을 위해서는 제스쳐를 효과적으로 활용해야 한다.

Cook, Mitchell, & Goldin-Meadow(2008)는 3-4학년 학생들을 대상으

로 제스쳐 사용이 수학학습에 어떠한 영향을 미치는지 조사하였다. 방정

식을 학습하는 가운데 말하기 그룹과 제스쳐 그룹, 말하기+제스쳐 그룹

을 비교한 결과 4주후 실시된 검사에서 제스쳐를 활용한 두 그룹은 말하

기 그룹에 비해 높은 점수를 보였다.

셋째, 학습효과 향상을 위해 구체적인 감각 경험을 활용하게 해야한다.

추상적인 학습 내용을 이해하기 위해 감각 경험을 구체적으로 제공하는

것은 학습에 효과적인 전략이 될 수 있다. 기존의 학습에도 시각이나 청

각은 많이 활용되었지만, 촉각, 힘, 운동감과 같은 햅틱을 학습에 활용하

려는 시도가 이루어지고 있다(Annetta, 2008). Reiner(1999)는 컴퓨터 화

면 속의 움직이는 볼을 통해 힘과 저항을 직접 경험해 볼 수 있는 촉각

인터페이스를 개발하였다. 이를 통해 학생들은 힘과 움직임 요소에 대해

학습할 수 있었다. 김민성(2019)은 다양한 감각경험을 통해 추상적 개념

이나 원리를 이해하는 것이 체화된 인지 이론에 기반한 학습이기 때문에

기존에 활용되었던 시각과 청각에 덧붙여 햅틱과 같은 다양한 감각 경험

을 활용하도록 해야한다고 밝혔다.

넷째, 학습에서 체화된 인지를 구현할 수 있도록 가상 환경을 디자인

해야 한다. Papert(1980)는 체화된 인지를 활용해 몸과 공간을 연결하는

마이크로 월드 LOGO를 개발했다. 직접 학생들이 조작할 수 있는 방식

도 체화된 인지를 활용하는 것이지만, 학습자가 직접 가상 세계의 거북

이가 되어 학습하도록 가상 환경을 디자인하였다. 연구 결과 이지윤 등

(2013)에 따르면 마이크로 월드 LOGO를 통해 학습한 학생들의 공간 시

각화 능력은 유의미하게 향상되었다. Neulight, Kafai, Kao, Foley, &
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Galas(2007)은 온라인에서의 가상 환경에서 학생들이 자신의 아바타를

만들고 자신이 아바타가 되어 과학 개념을 효과적으로 학습할 수 있었다

고 밝혔다. 학생들은 가상 환경에서 Whypox라는 병에 전염될 수도 있

고, 이러한 병에 걸리면 얼굴에 반점이 나타나 타인과 의사소통 할 기회

가 줄어든다. 학생들은 아바타를 실제 자신으로 생각하는 체화된 경험을

할 수 있었고 질병의 이름이나 개념, 용어 등을 실제 질병과 연계하여

효과적으로 과학 개념을 학습하였다.

김민성(2019)의 연구는 교과학습에 체화된 인지를 적용하는 효과적인

방법을 제안하는 것뿐만 아니라 인간의 신체 감각을 다중감각적으로 활

용하는 것을 강조하기 때문에 다중감각과 체화된 인지의 연관성을 알 수

있는 연구가 된다. 특히 테크놀로지를 활용했을 때 학습자가 직접 경험

하지 못하는 세상에 몰입하도록 함으로써 환경과의 상호작용을 통해 효

과적으로 학습하는 데에 도움을 준다는 점은 원격교육에서의 다중감각

활용 수업에도 시사하는 바가 크다.

다. 다중감각 교육 관련 선행연구

다중감각을 활용한 교육이 학생들의 학습에 도움이 될 것이라는 연

구결과가 많이 발표되면서 많은 학자들은 다중감각을 수업에 활용하여

실제로 학습에 효과가 있는지를 검증하는 연구들을 진행하였다. 주로 국

내보다는 해외에서의 연구가 많이 이루어졌으며, 선행문헌 분석 결과 다

중감각을 활용한 교육이 대부분의 연구에서 학습에 효과적이었다는 결과

가 도출되었다. 특히, 기존의 다중감각을 활용한 교육은 난독증과 같은

장애를 가진 학생들을 대상으로 한 연구가 많았으나(Katai, Juhasz, &

Adorjani, 2008), 최근 이러한 연구 외에도 비 장애학생이나 초중등 학생

들을 대상으로 다중감각 교육을 연구한 논문들이 많이 나오고 있는 추세

이다.

다중감각을 활용한 교육은 학생의 학습 및 유지 가능성을 높인다.

Bara, Gentaz, Cole(2007)은 다중감각 교육이 문자 인식, 음소 식별 및
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단어 해독에 미치는 영향을 조사했다. 저소득 및 평균 소득 배경의 유치

원 학생들은 시각적 수단 혹은 촉각과 시각을 결합한 수단을 통해 편지

를 탐구했다. 사전 실험을 거쳤으며, 사후실험 결과 학생들이 단순히 시

각적 탐색을 하기 보다는 시각적 탐색과 촉각적 탐색이 동시에 이루어졌

을 때 더욱 문자인식과 초기 음소 식별을 잘하는 것으로 밝혀졌다. 또한

문자를 시각과 촉각 2가지의 다중감각을 활용하여 탐구한 학생들은 1년

후 이루어진 단어 해독에 대한 테스트에서 더 높은 점수를 받았다(Bara,

Gentaz, & Cole, 2007). 이 연구를 통해 다중감각을 활용한 교육이 학생

들의 학습능력 뿐만 아니라, 학습 기억 유지에 더욱 도움이 된다는 사실

을 알 수 있다.

Özdermir, Güneysu, Tekkaya(2006)는 다중지능이론을 활용하여 학생

들을 두 과학 그룹 중 하나에 무작위로 배치했다. 통제그룹인 한 그룹은

강의와 워크시트로 전통적인 과학교육을 받았으며, 두 번째 그룹인 실험

그룹은 교육에서 다중지능을 활용하여 그림그리기, 작곡, 공연감상, 각색

및 퍼즐놀이와 같은 작업을 완료했다. 모든 교육 방법은 다중감각을 활

용하도록 디자인되었으며, 연구가 끝난 후 실험 그룹에 있었던 학생들이

통제그룹에 있었던 학생들보다 지식 습득 및 지식의 유지(기억)에 더욱

탁월한 성과를 보인 것으로 나타나 Bara와 동료들(2007)이 수행한 연구

와 같은 연구결과를 보였다.

다중감각활용 수업이 학습 성과에 도움이 된다는 연구결과는 코딩수업

에서 몸을 활용하여 참여하도록 한 Katai와 Toth(2010)의 연구를 통해서

도 뒷받침된다. 대부분의 코딩 및 코드 분석 과정은 뇌의 왼쪽에서 이루

어지는데, Katai와 Toth가 수행한 연구에서는 다중감각을 활용하여 뇌의

오른쪽을 활성화한다. 멀티미디어 응용프로그램의 경우, 알고리즘의 슬로

우모션 실행/ 시뮬레이션 중에 코드의 명령이 뇌의 왼쪽에 기반한 텍스

트 정보로 처리된다. 동시에 코드 명령의 하이라이트와 동기화된 음악의

경우 피아노 사운드 시퀀스를 통해 알고리즘에 대한 정보를 뇌의 오른쪽

에 전달한다. 이들의 연구는 단순히 텍스트 기반 언어적 시각정보만 제

공하는 것이 아니라, 학생들에게 청각 정보도 함께 제공하여 양쪽 뇌를
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모두 활성화하고자 하였다. 학생들의 귀가 소리를 들을 때 강의에서는

실행중인 코드를 눈으로 볼 수 있도록 안내하였으며, 댄스 공연과 알고

리즘 장면에서 텍스트 정보는 시각적, 운동감각적 요소로 더욱 풍부해진

다. 연구결과, 다중감각을 활용하여 코딩을 학습하였을 때, 학습과정과

암기의 효율성에 기여한 것으로 나타났다. 실험군과 대조군에 속한 학생

들의 사후 시험에서 받은 점수의 평균은 각각 6.73과 4.47로, 이 값을 t

검정으로 비교한 결과 이들 간의 차이가 유의하다는 것을 발견하였다

(p=0.003<0.05). 결론적으로, 다중감각을 활용한 교육은 코딩에서의 알고

리즘 분석, 설계 및 구현에 있어 학생들의 기술을 향상시킬 수 있다.

[그림 Ⅱ-3] 음악, 몸, 텍스트를 함께 다중감각을 알고리즘 학습에

활용하는 모습

움직임은 학습에 긍정적인 영향을 준다. 운동과 학업 사이의 상관관

계 중 하나가 뇌 연구에서 발견되었는데, 신체의 아드레날린, 비 아드레

날린 반응과 육체적 운동으로부터의 빠른 회복은 실제로 신체가 도전에

더욱 빨리 반응하도록 훈련시켰다(Jenson, 1998). 연구에서는 댄스 활동

을 통해 언어 예술 개념을 배웠을 때, 움직임을 활용하지 않은 학생들보

다 읽기 점수를 13% 올렸다. 또한 체육 수업에서 하루에 한 시간을 더

보내는 학생들은 그렇지 않은 학생들보다 시험에서 더 나은 성적을 보인

것으로 나타났다. 교육적인 이점 외에도 움직임은 학생들의 학교에 대한

긍정적인 태도를 만드는데, 연구자들은 교실에서 움직임을 경험한 학생
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들의 자존감, 감정표현 및 자기조절, 사회적 기능이 전체적으로 증가한다

고 밝혔다(Skoning, 2010).

인간의 감각 중 촉각(운동감각)인 제스처를 활용하도록 격려하는 것만

으로도 학습자들의 학습에 도움이 된다는 연구결과가 있다. Broaders,

Cook, Mitchell, Goldin-Meadow(2007)는 어린이들에게 잘못 해결된 수

학문제에 대한 해결책을 설명하도록 요청했다. 그런 다음 새로운 비슷한

문제를 풀도록 하였고, 아이들의 절반은 해결책을 설명할 때 몸짓을 활

용하도록 실험 설계하였다. Broaders와 동료들에 의하면 제스처를 활용

하지 않은 학생들보다 제스처를 활용하여 학습하도록 한 학생들이 수업

이 끝난 이후 수학 문제를 더 잘풀었으며, 학습 효과가 있었다고 밝혔다.

이와 비슷하게 도덕적 딜레마 추론을 설명하면서 몸짓을 하도록 장려받

은 학생은 그렇지 않은 학생보다 제스처에서 여러 관점들을 표현할 가능

성이 더 높았다. 즉, 딜레마와 관련된 여러 요소들에 대해 더욱 잘 이해

할 가능성이 높아졌다(Novack, Goldin-Meadow, 2015)

다감각 시청각훈련이 단감각 시각학습보다 효과적이라는 연구결과도

있다. Seitz, Kim, Shams(2006)는 다 감각 시청각학습과 단 감각 시각학

습을 비교하기 위해 실험을 수행했다. 이들은 한 그룹의 학생들을 시청

각 동작 감지 학습을 하도록 하고, 나머지 한 그룹의 학생들을 시각 동

작 감지 학습을 하도록 하였다. 10일 동안의 훈련 기간동안 시각신호만

포함하는 시험의 성과를 비교한 결과, 두 그룹의 학습자들은 훈련을 통

해 시각적 민감도가 전체적으로 향상된 반면, 다감각 자극으로 훈련받은

학생들은 훨씬 더 많은 학습을 하였다. 또한 다감각 시청각 훈련을 했을

때 아래의 그림에 묘사된 것과 같이 단감각 시각 훈련보다 학습 속도가

더 빠르다는 것을 보여주었다.
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[그림 Ⅱ-4] 단일 감각 학습(밝은곡선)과 다 감각

학습(어두운 곡선)에서의 학습비교

다중감각을 활용한 수업이 학습자의 주의집중력 향상에 도움이 된다는

연구결과도 있다. 윤해순, 남유정, 정은혜, 윤숙영, 최병진(2017)은 오감자

극 원예치료로 아동의 주의집중력과 감각발달의 효과를 규명하고자 하였

다. 이들은 초등학생 41명을 대상으로 대조군은 D지역내 H지역아동센터

학생 19명, 실험군은 D시내 S지역아동센터 학생 22명을 실험대상으로

삼았다. 실시기간은 주 1회 총 12회기로 구성하여 아동의 주의집중력 발

달과 감각발달의 효과를 위해서 오감자극 환경을 제시하고, 실험하였다.

실험결과 대조군은 모든 항목에서 유의한 차이가 없었지만, 실험군은 시

각(선택적 주의력, 지속적 주의력, 자기통제력), 촉각, 청각(질문 듣고 대

답하기, 듣고 찾기), 후각인식검사, 미각인식검사에서 유의한 긍정적인

변화가 있었다(윤해순 외, 2017). 즉, 다중감각을 활용한 수업에서 학습자

의 주의 집중력 향상과 감각발달에서 긍정적인 효과가 있다는 것을 밝혀

내었다.
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라. 원격교육에서의 다중감각 관련 선행연구

다중감각을 활용하는 교육에 관한 기존 선행연구들은 원격수업에서보

다 대면수업에서 더 많이 수행되었다. 따라서 원격수업에서의 다중감각

선행 연구들은 적은 편이지만, 원격수업에서의 다중감각 활용 효과를 연

구를 통해 밝혀내고 있다.

먼저, Theresia와 Recard(2021)는 초등 영어 온라인 학습에서 다중감

각 접근 방식을 적용할 때의 효과를 연구하였다. 연구에서는 시각, 청각,

촉각 및 신체 움직임과 같은 학습자의 감각을 포함하여 참여를 촉진시킬

수 있는 교수법으로 다중감각 접근을 선택하였다. 초등학생들을 대상으

로 온라인 학습을 수행하는 것은 나이가 많은 학습자와 다르게 더욱 어

려운 일이므로, 예술가이자 조력자로서의 교사는 학습자들이 더욱 적극

적으로 참여할 수 있도록 다중감각을 활용해야 한다고 주장한다. 질적연

구를 통하여 수행한 이 연구는 연구자의 성찰일지와 수업계획서, 관찰보

고서 등을 통하여 학습자의 다중감각 활용을 위해 다음과 같은 도구를

활용하였다. 스토리텔링과 Total Physical Response(TPR), 예술 및 공

예, 대화형 Powerpoint를 활용하여 학습자의 다중감각을 촉진 시키고자

하였다.

교사는 몸짓을 이용하여 신체부위에 대해 설명하기도 하고, 제스쳐를

사용하여 신체부위에 대해 직접 이야기하게 하기도 했다. 또한 신체 부

위의 색깔을 지정하여 파악하도록 하여 학습자들의 이해도를 확인하는

등의 수업을 진행하였다. 또한 교사는 학생들에게 집 주변의 물건을 탐

색하게 하고, 어떤 물건을 만지고 그 세부사항을 관찰하게 하여 설명하

도록 하였다. 단서를 사용하여 사건을 조사하는 등의 대화형 파워포인트

를 사용하기도 하였고, 한가지 단서가 다른 단서로 이어지는 등의 수업

이 진행되었다. 플래시카드를 미리 학생들의 집으로 보내 플래시카드를

활용하여 수업을 진행하기도 하였다. 플래시카드에는 이야기에 사용된

캐릭터, 장소 및 물체의 그림이 포함되어 있는데, 교사는 학생들에게 플

래시 카드를 들고 교사는 학생들이 모든 성격을 결정짓도록 유도하였다.
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연구에서는 초등학생과 다중감각 활용 교육의 중요성도 함께 강조하였

는데, 초등학생들은 가르치고 있는 하나의 주제에 집중하기보다는 주변

의 모든 것에서 배우므로 반복과 명확한 설명이 필요하며, 초등학생의

이해는 설명뿐만 아니라 보고, 듣고, 만지고 상호작용을 하는 것이 중요

하다. 또한 초등학생들은 주변의 사물에 호기심을 보이며, 교사의 관심과

인정을 필요로한다. 초등학생들은 자신에 대해 이야기하는 것을 좋아하

며, 주의집중 시간이 제한되어 있기 때문에 다중감각을 활용하는 것이

중요하다.

[그림 Ⅱ-5] 기존 온라인학습과

다중감각 활용 온라인학습의 차이

Cesari, Galgani, Gemignani, Menicucci(2021)는 다중감각 상호작용을

통한 온라인 학습 중의 의식의 질 향상에 대해 연구하고 온라인 학습에

서의 다중감각 활용 상호작용의 역할을 설명하고자 하였다. 온라인 학습

은 코로나-19 전염병이 돌고 있는 상황에서의 효과적인 대안이 된다. 그



- 37 -

러나 이러한 온라인 학습에서 학습자들은 전통적인 학습에 비해 몇 가지

한계를 겪기도 하였다. 디지털 격차, 학습에 대한 접근과 같은 여러 문제

들이 발생하였기 때문이다. 다중감각적 접근은 학습자로 하여금 감각의

동시 자극을 통해 학습 관련 내용의 유지를 증가시킨다. 또한 다중감각

자극은 실제 환경과 가상, 증강, 혹은 혼합 현실 환경 모두에서 발생할

수 있다. 촉각, 후각, 또는 미각 자극 시스템도 개발이 되었지만 이러한

기술들은 보통 시각 및 시청각 지각을 대상으로 한다. AR과 VR 도구는

다양한 유형의 자극을 사용하고 학습 환경을 풍부하게 하여 지루함이 생

기지 않도록 하는데에도 도움을 준다. 결론적으로, Cesari 와 연구자들에

의하면 온라인 학습은 흐름 상태나 존재감, 사회화 및 참여가 부족하여

학습 능력에 해로운 영향을 미칠 수 있으므로 학습을 향상 시키기 위해

AR이나 VR 장치의 보급이 지원될 수 있도록 해야 한다. 전통적인 온라

인 학습에서 더 나아가 다중감각을 활용하는 온라인 학습으로 도달하여

학습에 더욱 효과적으로 참여할 수 있도록 제안하였다.

마. 다중감각 활용 수업의 효과

1) 학생마다 다른 학습 스타일을 만족시킬 수 있음

다중감각을 활용하는 수업은 학생마다 선호하는 학습 스타일을 만족시

킬 수 있다. Stoffers(2011)의 연구에 의하면 학습자는 자신만의 강점이

각기 다르고, 이 강점을 통해 학습할 때 더욱 큰 학습효과를 가질 수 있

다. Stoffers는 하워드 가드너의 다중지능이론을 예로 들며 하워드 가드

너의 이론에 따르면, 지능은 어느 한 가지 분야에만 국한된 것이 아니며,

학습자별로 각기 다른 강점지능을 가지기 때문에(Gardner, 1992) 각기

다른 강점들을 통해 학습할 수 있도록 수업을 설계해야 한다고 밝혔다.

Gardner(1992)에 의하면, 지능에는 8가지 종류가 있다. 공간지능(spatial

intelligence), 논리수학지능(logical-mathematical intelligence), 대인관계

지능(intrapersonal intelligence), 신체운동지능(bodily-kinesthetic
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intelligence), 언어지능(linguistic intelligence), 음악지능(musical

intelligence), 자기이해지능(interpersonal intelligence), 자연친화지능

(naturalistic intelligence)이 그것이다.

언어지능은 복잡한 의미를 표현하고 이해하기 위해 언어를 사용하는

능력으로 시인이나 기자 등에게서 가장 두드러지게 나타나며, 논리수학

지능은 계산하고 수량화하며, 가설을 설정하는 능력으로 수학자나 과학

자 등의 직업을 가진 사람에게서 잘 발달되어 있다. 신체운동지능은 다

양한 신체 기술을 활용하는 능력으로 운동선수, 장인, 댄서에게서 잘 발

달되어 있으며, 공간지능은 삼차원적으로 생각할 수 있는 능력으로 건축

가, 비행기 조종사 등이 주로 갖고 있는 지능이다. 음악지능은 음의 높고

낮음과 리듬을 분간하는 능력으로 작곡가나 음악가들이 많이 갖고 있는

지능이며, 대인관계지능은 타인을 이해하고 상호교류하는 능력을 말한다.

이는 교사나 배우, 정치인 등에게서 잘 나타난다. 자기 이해지능은 자신

은 물론 자신의 삶을 조율하는 데에 갖고 있는 지식을 활용하는 능력을

말하며 심리학자, 철학자 등에게서 두드러지게 나타난다. 자연친화지능은

자연환경에 있는 규칙성을 관찰하고 조직하는 능력과 관련된다(Gardner,

2000).

이처럼 학습자들이 각기 다른 강점지능을 갖고 있기 때문에 수업은 하

나의 지능만을 활용하여 학습하도록 설계 되어서는 안 된다. 기존의 원

격수업이 시각적이거나 논리적인 학습자가 가장 편안한 학습이 되도록

설계되었다면, 앞으로의 원격수업은 다중감각을 활용하여 학생들이 가진

지능들을 통해 효과적으로 학습할 수 있는 학습환경을 제공할 수 있다.

Allison과 Rehm(2016)의 연구를 통해서도 학습자들마다 각기 다른 학

습스타일이 있기 때문에 다중감각을 활용했을 때 수업에 더욱 효과적으

로 참여할 수 있다는 것이 밝혀졌다. 이들은 다중감각교육을 활용했을

때의 이점은 개별학습 스타일의 스펙트럼을 충족시킬 수 있다는 점

(Gregory, 2005; Marzano, Pickering, & Pollock, 2001; Tomlinson, 2001,

2005)을 강조하였다. 학습스타일은 학습 양식(감각 양식)과 관련되어있기

때문에(Allison & Rehm, 2016), 학습 과정에서 시각, 청각, 촉각, 후각,
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미각과 같은 둘 이상의 감각을 사용하면 학생들의 넓은 학습스타일을 통

합하여 수업을 제공할 수 있다. 이들은 교실에서 가장 자주 사용되는 네

가지 양식 또는 감각에는 청각, 시각, 운동감각 및 촉각이 포함된다고 강

조하며 대부분의 학생들은 자신의 지배적인 감각 양식을 통해 정보를 받

을 때 학습이 향상되기 때문에(Silver, Strong, & Perini, 1997), 교사가

통합할 수 있는 감각 양식이 다양해질수록 더 많은 학습이 이루어진다

(Burden & Byrd, 2013; Powell, 2013)고 이야기한다. Allison과 Rehm의

연구에서는 학습자들의 학습스타일과 감각 양식에 대한 대부분의 연구는

전통적 대면수업에서 수행되었음을 밝히며 현대 사회에서 온라인학습의

중요성이 커짐을 감안하였을 때(King & Alperstein, 2015; Morgan,

2015), 온라인학습에서의 다중감각의 중요성이 커짐을 강조하였다.

Christie(2000) 또한 다중감각 교육을 통해 다양한 유형의 학습자에게

다양한 교육전략을 제공하여 학습목표에 모두 도달하도록 하는 데에 도

움을 줄 수 있다고 밝혔다. 다중감각 교육을 통해 교사는 시각적 자극과

청각적 자극뿐만 아니라, 움직임이나 후각, 미각 등을 통해 학생들의 학

습에 다양한 채널을 만들어줄 수 있다. 이러한 채널의 다양화는 특정 학

생들에게만 적합한 학습방식이 아니라, 거의 대부분의 학습자들이 선호

하는 학습방식으로 학습할 수 있도록 할 수 있다.

2) 학습 기억이 지속될 수 있도록 함

다중감각을 활용한 수업은 학생들의 학습 기억이 지속될 수 있도록 해

준다. Ewy(2003)는 다중감각교육과 뇌 연구 사이에는 강한 상관관계가

있다고 밝히며, 과학자들은 영구기억이 시각 자극이나 촉각 자극뿐만 아

니라, 후각, 미각 및 운동감각으로 구성된 이미지 형태로 저장된다는 것

을 강조하였다.

National Training Labotory에서 개발한 학습 피라미드에 따르면 개인

은 듣는 내용의 5%, 읽는 내용의 10%, 들으며 보는 내용의 20%를 유지

한다. 그러나 관련 감각들이 협력적으로 기능하면 유지율이 상당히 증가
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한다(Shayesteh, Pishghadam, & Moghimi, 2019).

[그림 Ⅱ-6] The Learning Pyramid

위 그림의 Learning Pyramid를 보면 아래로 내려올수록 학생들의 학

습 유지 및 기억하는 정도가 높은 것을 알 수 있다. 단순히 교사의 강의

를 듣는 것(청각 자극)보다는 읽기 자료를 보는 것(시각 자극)이 효과적

이며, 이러한 단감각만을 자극받는 것보다는 슬라이드, 비디오 등을 보고

들을 때 더욱 효과적(20%)이다. 또한 직접 시연하는 것을 볼 때(30%),

직접 토론에 참여할 때(50%), 실제로 연습할 때(75%), 다른 사람들에게

가르쳐주거나 배운 것을 즉석에서 사용해 보는 것(90%)이 더욱 학습 유

지에 효과적이라는 사실은 학습에서의 감각 사용과도 연관지어 생각해

볼 수 있다.

Learning Pyramid를 보면, 단일 감각의 사용(청각, 시각)보다는 학생

들의 다양한 감각을 활용할 때 더욱 효과적임을 알 수 있다. 학습 유지

효과가 좋았던 직접 토론에 참여하는 것(50%)을 분석해보면, 학습자가

토론에 참여할 때에는 상대방의 언어를 들으며, 표정과 제스쳐와 같은

시각자극도 함께 받아들인다. 이후 자신이 토론에 참여할 때에는 직접

발화하는 과정을 거치며, 자신의 음성을 스스로 들으며 청각 자극을 받
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아들이고 다른 학습자들의 반응을 시각 자극으로 받아들인다. 또한 언어

를 사용하며 설득력을 높이기 위해 다양한 제스쳐를 활용하거나 고개를

돌리며 설명할 때와 같이 운동 감각도 활용할 수 있다.

실제로 연습해 보는 것(75%)의 경우에도 다양한 신체 감각이 활용될

수 있다. 예를 들어 교사가 리코더 연주하는 것을 가르치는 것을 상상해

보자. 교사가 리코더 소리내는 법을 영상으로 보여주었을 때보다 직접

리코더를 만지며 촉각 자극을 받을 수 있고, 리코더 소리를 내며 청각

자극을, 악보를 보며 시각 자극을 동시에 받을 수 있다.

마지막으로 다른 사람들에게 가르쳐주거나 배운 것을 즉석에서 사용해

보는 것(90%)에도 단일 감각보다는 다중감각이 활용됨을 알 수 있다. 다

른 사람에게 가르쳐줄 때 학생들은 작은 선생님이 되어 먼저 자신이 배

운 내용을 내면화해야 한다. 이후 선생님처럼 알려줄 내용을 직접 발화

하며 자신의 말소리를 듣고 청각 자극을 얻는다. 또는 설명하는 내용에

질문하는 친구의 말소리를 들으며 청각 자극을 얻는다. 그리고 칠판이나

교재, 노트에 가르칠 내용을 펜이나 보드마카로 설명하며 시각 자극을

받음과 동시에 촉각 자극을 활성화한다. 위의 내용들을 정리하면,

Learning Pyramid를 통해 학습자들이 다양한 신체 감각을 활용하여 학

습할 때 더욱 학습 기억의 유지에 도움이 된다는 것을 알 수 있다.

Paivio의 이중부호화 이론(1971, 1991; Clark & Paivio, 1991) 또한 다

중감각이 학습 기억의 지속에 도움이 된다는 것을 뒷받침하고 있다. 이

중부호화 이론에 따르면 인간은 언어정보와 시각정보의 두 가지 인지적

부호화 기능을 가지기 때문에 언어정보와 시각정보의 효과적인 활용이

중요하다. 이중부호화 이론이 제시된 배경에는, 인지 처리과정을 기존에

는 단일 구조 시스템으로 설명하던 기존 이론의 한계가 있었다(Sasdoki,

2005). 기존 스키마 이론 등의 단일부호화이론을 통해서는 설명할 수 없

던 학생들의 학습 현상을 이중부호화 이론으로 설명했던 것이다(신지선,

2011). 이중부호화 이론을 지지하는 많은 연구자들(Kulhavy, Stock, &

Caterino, 1994; Mayer, 1994; Moore & Scevak, 1994; Peeck, 1994)은

언어정보와 시각정보의 두 채널로 함께 기억되면 같은 정보여도 더 재생
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이 잘 된다고 밝혔다(진화봉, 김희수, 2003).

[그림 Ⅱ-7] Paivio의 이중 부호화 이론

시각적 자극은 Nonverbal Stimuli의 번역인데, 비언어적 부호로서 모

양, 행위, 감정 등 특정 대상과 행동에 대한 구체적 이미지이다(신지선,

2011). Paivio의 이중부호화 이론의 핵심은 단순히 언어적 자극을 통해

읽거나 듣는 자극만 받는 것이 아니라, 구체적인 그림, 사진, 실체들을

함께 보여주면 학생들이 배우는 내용을 더욱 쉽게 이해하고 더욱 오래

기억할 수 있다는 것이다.

3) 뇌가 더 효과적으로 학습할 수 있도록 함

최근 뇌과학, 학습과학이 급격히 발달함에 따라 다중감각 간의 상호작

용에 대한 관심이 늘어남과 동시에 다중감각 연구 분야의 급격한 발전이

이루어졌다(Katai & Toth, 2010). 19세기부터 20세기까지는 감각 처리에

대해 단감각 처리에 주로 관심을 가졌기 때문에 단일한 감각의 처리가
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어떻게 이루어지는지에 대해 주로 관심을 갖고 신경과학 연구가 이루어

졌다. 그러나, 최근 뇌에 대한 연구가 활발히 이루어지며 인간의 감각은

독립적인 구조를 가지고 있지만 조화롭게 작동하도록 설계되었다고 주장

하며, 환원주의에서 게슈탈트 방법론으로 초점을 맞춰가고 있다(Katai,

2011). 전체를 잘게 쪼개 각 부분의 매커니즘을 밝혀내는 환원주의

(reductionism)적 접근방식에서 요소들을 하나하나 보는 것보다는 하나

의 그 자체로서 전체성을 갖고 접근하는 게슈탈트(Gestalt) 접근 방식을

통해 인간의 뇌와 학습을 보는 경향이 많아지고 있다.

James(2007)는 fMRI를 사용하여 미취학 아동 그룹의 뇌 활동을 객관

적으로 조사했다. 연구의 첫 번째 단계에서는 글자와 시각 자극만을 보

여주었다. 이 때에는 시각 신경 구조가 활성화되는 것을 볼 수 있었다.

이후 두 번째 단계에서는 아이들이 글자를 인식하고 글자를 써서 시각,

청각 및 운동 감각을 함께 사용하도록 실험을 설계하였다. 그 후에는 편

지를 다시 보면서 이들의 뇌를 영상화했다. 이번에는 글쓰기와 같은 운

동 동작이 없었지만 뇌의 운동 영역이 유사하게 활성화되었다. 서로 다

른 감각 양식을 통해 들어온 감각들은 대뇌 피질에서 더 큰 신경 연결

형성으로 이어진다. 대부분의 전통적 연구에서는 시각, 청각, 미각, 후각

및 촉각을 포함한 감각 구성요소들이 뇌에서 독립적인 과정을 거친다고

가정했다(Shayesteh, Pishghadam, & Moghimi, 2019). 그러나 최근의 게

튜탈트 심리학의 지각 원리에 대한 현대적 연구를 기반으로 뇌의 전체론

적 관점을 옹호하는 많은 연구들은 감각이 단일 감각 요소들의 합이 아

니라 뇌의 지각 시스템을 통해 구조화된 전체로 인식된다(Lin, 2004)고

밝히고 있다.

다중감각은 인간의 양쪽 뇌를 모두 활성화시킨다. 인간의 뇌는 전두엽,

측두엽, 후두엽, 두정엽으로 구성되어 있으며, 이 여러 개의 두엽들은 좌,

우 두 반구를 형성하는 구조가 된다. 인간의 양쪽 뇌는 각각의 고유한

사고방식이나 기억능력을 갖고 전혀 다른 방식으로 사고한다. 즉, 좌뇌는

언어를 통해 생각하고 우뇌는 감각적이거나 직관적인 이미지로 사고하게

된다(송치숙, 2013). 좌뇌는 주로 언어표현이나 음운적 부호화, 철자 명
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명, 의도적 운동 등을 우세하게 처리하는 반면에 우뇌는 얼굴, 색채, 방

향, 공간지각, 음계지각 등을 더 잘 처리하는 것으로 알려져 있기도 하다

(Witelson & Swallow, 1987). 이처럼 인간의 좌뇌와 우뇌는 뇌기능분화

가 이루어졌기 때문에 두 개의 반구가 서로 전문적인 기능을 나누어 협

업하며 목표를 이루고 성취하게 된다. 그러나 학생들의 학습 환경이 좌

뇌 또는 우뇌만을 사용하도록 계획된다면 균형 있는 뇌 기능 향상이 어

려울 것이다. 예를 들어, 문제 풀이나 책 읽기, 토론하기와 같은 논리적

이고 언어적인 활동들만을 통해 학습하게 된다면, 우뇌는 거의 자극하지

않게 되어 균형 있는 뇌 발달이 어렵게 된다. 따라서 뇌 과학자들은 학

생들이 성공적으로 성장하려면 좌뇌와 우뇌가 균형과 조화를 이루며 협

업이 이루어져야 한다고 밝히고 있다(송치숙, 2013).

다중감각을 활용한 수업은 신체적 활동과 동작을 수반하는 경우가 많

다. 수업에 학생들의 촉각이나 운동 감각을 활용할 경우, ‘소뇌’, ‘기저핵

(basal ganglia)’, ‘뇌량’ 등을 발달시켜 뇌를 전반적으로 활성화시킨다.

신체적 움직임은 뉴런 간의 시냅스 형성을 촉진하는 BDNF를 분비하며,

선택적 주의집중에 필요한 GABA를 분비하는 뉴런을 자극하여 주의집

중력을 향상시킬 수 있다(김유미, 2000).

학업 성취도와 신체활동과의 연관성을 제시하는 연구들은 다중감각 중

에서도 운동 감각의 중요성을 확인시켜준다. 조수진(2010)은 체육교육을

매일 받은 처치집단의 학생들이 통제집단의 학생들보다 학업수행이나 학

교에 대한 태도, 동작이 긍정적이었다는 연구, 매주 75분씩 운동을 한 실

험집단의 사고가 우수하고 기억력이 향상됐다는 연구, 매일 체조를 실시

했던 실험집단의 학생들이 그렇지 않았던 학생들보다 학업성취도가 높았

다는 연구들을 소개하며 신체활동의 중요성을 강조하였다. 그동안 학교

에서 이루어졌던 단순한 신체 움직임들이 단순히 학생들의 신체를 움직

이게 했던 것이 아니라, 학습과 연관지어 움직이도록 할 때 소뇌나 기저

핵, 뇌량 등을 고루 발전시켜 더욱 효과적인 학습이 되도록 한다는 것을

알 수 있다. 예를 들어 교사의 설명을 듣던 자리 배치에서 모둠 자리배

치로 바꾸며 책상과 의자를 움직이기, 앞으로 나가 발표하기, 몸을 움직
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이며 교사가 제시한 미션을 해결하기, 스트레칭을 통해 뇌에 산소를 공

급하기, 연극을 통해 등장인물이 되어 몸을 움직이기, 음악에 맞춰 몸을

움직이기 등과 같은 신체 움직임이 뇌를 더욱 활성화하고 더욱 효과적인

방식으로 학습하도록 돕는 역할을 한다.

조수진(2010)은 뇌 기반 교수-학습의 전략으로 이미지와 음악을 함께

제시해 뇌의 신경 경로를 재조직하는 수업 형태를 제안하였다. 이는

Paivio의 이중부호화 이론과도 일치하는 수업 전략으로 인간의 뇌가 시

각적, 청각적 요소를 통합하여 자극받을 때 더 편안하고 효과적으로 학

습한다는 것이다. 김명희, 문승호(2004)는 음악을 들려주며 대뇌 피질의

혈류량을 측정한 결과, 피험자에게 음악을 들려주었을 때 정서를 처리하

는 부분이 더욱 활성화되는 것을 발견하였다. 음악을 들려주면 에피네프

린, 코티졸, 엔돌핀과 같은 신경 전달 물질이 분비되고 호르몬이 조절되

어 정서적인 각성을 도와주고 장기 기억의 형성에 도움이 된다.

4) 학습의 정의적 측면에 긍정적인 영향을 줌

다중감각을 활용한 수업을 전개할 때, 학생들은 학습에 재미를 느끼고

즐거움을 갖고 참여한다. Stoffers(2011)는 Osage 초등학교에서 다중감각

을 활용한 수업을 개발하여 직접 수업에 적용하고, 학생들의 반응을 조

사하였다. 과학의 많은 단원 중 ‘태양계’를 선정하여 수업이 진행되었고,

과학 외에도 수학, 국어, 사회도 다중감각을 활용하여 재구성 후 학습할

수 있도록 설계하였다. Stoffers는 Osage 초등학교에서 수행했던 연구를

통해 나타났던 가장 큰 주제는 ‘재미’였다고 밝히며, 연구자가 직접 실시

한 거의 모든 인터뷰와 포커스 그룹 인터뷰에서 ‘재미’라는 단어가 한 번

이상 사용되었다고 밝혔다. 학생들뿐만 아니라 교사들도 수업 중에 학생

들이 즐거움을 갖게 되었다는 표현을 많이 썼으며, 다중감각이 학생들에

게 재미를 불러일으킬 수 있다는 것을 밝혔다.

Stoffers는 학생들이 다중감각 활용 수업에서 느끼는 ‘재미’에 여러 가

지 의미가 함축되어 있음을 밝혔다. 첫째, ‘재미있다’는 것은 57명의 학생
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들이 수업에 적극적이고 유의미하게 참여했음을 의미한다. 둘째, ‘재미’는

학생들이 수업에 관심을 가지고 더욱 많이 배우고 싶다는 것을 의미한

다. 마지막으로 ‘재미’는 모든 학생들에게 배움에 대한 열정과 사랑을 심

어준다는 것을 밝혔다. Stoffers는 본인이 수행했던 연구가 Molena와

Bhavangri(2009)가 수행했던 연구와 일치한다는 것을 강조하였다. 즉, 학

생들이 교실에서 다중감각 활용 활동에 감정적으로 즐겁게 참여한다는

것이다.

신체 활동(physical activity)을 교실 수업에 통합하는 것 또한 학생들

의 내재적 학업 동기를 높이는데 도움을 준다. 내재적 학업 동기는 외부

의 압력이나 보상에 의한 학업 동기가 아니라 본질적으로 흥미롭거나 즐

겁기 때문에 무언가를 학습하려고 하는 것을 말한다. 내재적 동기가 유

지되려면 세 가지 기본 심리적 욕구가 필요한데, 자율성, 능력 및 관련성

에 대한 욕구가 충족되어야 한다(Ryan & Deci, 2000). Vazou, Gavrilou,

Mamalaki, Papanastasiou, Sioumala(2012)는 신체 활동 및 움직임이 학

습자의 내재적 동기를 향상 시킬 수 있는가에 의문을 갖고 연구를 진행

하였다. 학습자의 내재적 동기는 곧 학업 성취도와 직접적인 관련을 갖

고 있기 때문에 신체 활동과 움직임을 수업에 통합하였을 때, 내재적 동

기가 높게 나온다면 곧 학업 성취도가 향상될 수 있음을 의미한다. 이들

은 대조군과 실험군을 만들어 전통적인 수업과 PA(physical activity)가

통합된 수업을 비교하였다. 내재적 동기 목록은 학생들의 관심, 즐거움,

인지된 능력, 노력, 수업의 가치, 수업 압박감이 있었으며 반복측정

ANOVA를 수행한 결과 흥미/ 즐거움은 전통적인 수업후에 크게 감소하

였으나 두 번째 PA 통합 수업 후에는 크게 증가했다. 지각능력과 노력

은 PA통합 수업 후 크게 증가한 반면, 수업의 가치에 대한 지각은 감소

하지 않았고 수업에 대한 압박감도 보고되지 않았다. 이 연구는 PA가

기존 수업과 통합되어 제시될 때, 학생들의 내재적 학업 동기에 긍정적

인 영향을 미칠 수 있음을 보여준다.

시각과 청각이 주로 자극받을 수 있는 기존 수업에서 신체활동을 통합

하여 수학 수업을 진행했을 때, 학습자의 즐거움과 학습 참여에 긍정적
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인 영향을 미칠 수 있다는 연구결과도 있다. Riley, Lubans, Holmes,

Hansen, Gore, Morgan(2017)은 학생들의 수학에 대한 관심과 성취가 전

세계적으로 감소하고 있는 현실 속에서 신체활동의 이점에 주목하였다.

신체활동이 수업에 통합되었을 때 가져올 수 있는 광범위한 이점이 있기

때문에 이들은 전통적인 접근 방식에서 벗어나 수학수업에서 신체활동을

통합하여 프로그램을 진행한 후 신체통합 수업의 영향을 관찰하였다. 4

명의 학급교사가 인터뷰에 참여하였고, 66명의 학생이 6주간의 개입 후

포커스 그룹 인터뷰에 참여한 결과 신체활동이 통합된 수업은 교사와 학

생들에게 즐거움과 참여 측면에서 긍정적인 경험을 제공함과 동시에 양

질의 학습경험을 제공한다고 밝혀졌다. 즉, 움직임과 신체활동을 수업에

통합하는 다중감각 활용 수업은 학습의 질을 낮추지 않으면서 학습자의

즐거움과 참여에 상당한 긍정적 영향을 미치는 것으로 나타났다.
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III. 연구방법

1. 연구 절차

가. 전체 연구절차

본 연구는 원격교육 맥락에서의 다중감각 활용 수업을 위한 설계원리

를 개발하는 것을 목적으로 하였다. 이러한 목적을 달성하기 위해 이 연

구에서는 Richey와 Klein(2007)이 제안한 설계·개발 연구(Design and

development research)방법론을 적용하고, 개발연구의 방법 및 절차

(Developmental research methodology)에 따라 연구의 타당성을 검증한

다. Richey와 Klein(2007)은 설계·개발 연구를 ‘교수적 또는 비교수적 산

출물 및 도구, 그리고 그 개발을 이끄는 새로운(혹은 개선된) 모형의 생

성에 관한 실증적 기반 확립을 목표로 하는 설계, 개발, 평가과정에 대한

체계적인 연구’로 정의하였다. 설계·개발 연구 방법은 새로운 지식을 생

성할 뿐만 아니라 기존 교수설계의 이론적 기반을 실증적으로 확대하고,

학습의 촉진과 수행의 증진을 발전시키기 위해서 필요한 교수적·비교수

적 개입을 창출하고 활용하는데 그 목적을 두고 있기 때문에, 교수 설계

와 기술 분야에서 적용되는 연구 방법 중 하나이다(임철일, 2016; Richey

& Klein, 2014).

설계·개발 연구는 산출물 및 도구연구(products and tools research)와

모형연구(model research)로 나뉘어 수행된다. 위 두 가지 유형은 각각

개발연구의 연구유형 1과 연구유형 2로 불리며, 도출된 결과가 특수 맥

락적이면 연구유형 1이고, 일반적이면 유형 2에 속한다(Seels & Richey,

1994). 연구유형 2의 연구는 설계원리와 설계전략들, 설계지침, 설계모형

을 개발하는 데 활용되어 본 연구에서는 설계원리와 전략, 지침을 개발

하는 데에 목적을 두어 유형 2에 속한다고 볼 수 있다. 연구유형 2의 경

우, 일반적이고 보편적인 분석을 지향하고 일반화된 결론을 도출하는 데

에 목적을 두기 때문에 특정 프로젝트에서 사용하거나 활용되는 맥락이
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구체적인 연구유형 1의 산출물 및 도구연구 유형과는 차이점을 갖는다.

즉, 산출물 및 도구연구는 맥락 의존적이지만 모형연구는 보다 보편적

결론을 도출하는 데에 목표를 가진다.

모형연구는 3가지 구체적인 유형을 가지는데, 모형 개발연구(model

development research), 모형 타당화연구(model validation research), 모

형 사용연구(model use research)가 있다. 모형을 개발하는 경우에는 포

괄적 모형을 개발한 후 구성요소를 개발하며 모형 타당화 연구의 경우에

는 모형 구성요소에 대한 내적 타당화와 모형 영향에 대한 외적 타당화

과정을 거치게 된다. 마지막으로 모형 사용 연구의 경우에는 모형을 사

용할 때 영향을 주는 조건을 연구하고 설계자의 의사결정에 대한 연구,

설계자의 전문성이나 설계자 특성과 관련된 연구를 하게 된다.

본 연구에서는 먼저 선행문헌을 고찰하여 수업 설계원리를 도출한 후,

전문가에게 내적 타당화를 받았다. 전문가를 대상으로 내적 타당화 결과

를 받은 후에는 이 결과를 바탕으로 설계원리를 수정, 보완한 후 실제

수업에서 설계전략을 적용한 수업을 실시하였다. 실제 교실수업이 이루

어진 후에는 교수자와 학습자의 반응을 확인하기 위해 교수자, 학습자의

반응을 조사하였다. 이후 내적 타당화 결과와 외적 타당화 결과를 종합

하여 최종 수업 설계원리를 도출하였다.

연구절차 세부 연구 절차 연구 활동

설계원리

개발

선행 문헌 검토
⦁ 구성요소 도출

⦁ 초기 설계원리 및 지침

도출전문가 면담

내적

타당화

1차 전문가

타당화

⦁ 초기 설계원리 검토

⦁ 설계원리, 상세지침 수정

<표 Ⅲ-1> 연구 절차별 세부 연구 절차 및 연구 활동
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나. 현장 적용을 위한 수업 절차

1) 다중감각 활용 원격수업 설계원리 소개 및 현장 적용 준비

다중감각 활용 원격수업의 현장 적용을 위하여 수업을 실행할 6학년

담당 교사를 만나 다음과 같은 준비과정을 거쳤다.

첫째, 설계원리에 대한 설명을 진행하였다. 설계원리와 상세지침을 읽

은 후, 상세지침을 활용할 수 있는 예시를 함께 읽어보고 궁금한 점에

대한 질의응답을 가졌다. 이 단계에서 현장 교사에게 본 연구의 목적과

진행 절차를 설명하였으며 교사는 학급의 특징과 온라인 수업에서의 학

생 반응 등을 연구자에게 설명해주었다.

둘째, 교수학습지도안을 작성하여 준비하였다. 수학 과목의 ‘원기둥’을

2차 전문가

타당화

⦁ 1차 설계원리에 대한

전문가 검토

⦁ 설계원리, 상세지침 수정

외적

타당화

수업 적용

⦁ 설계원리를 적용한

수업설계 및 현장 교사

검토

⦁ 설계원리를 적용한 수업

실행

교수자 및 학습자

반응 평가

⦁ 교수자 심층면담 실시 (1명)

⦁ 학습자 설문 및 심층면담

실시
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주제로 수업을 진행하기로 하였으며 총 2차시 수업을 진행하기로 협의하

였다. 1차시 수업은 원기둥의 개념과 구성요소와 관련된 수업으로, 2차시

수업은 원기둥의 전개도와 관련된 수업을 진행하여 다중감각을 활용한

원격수업이 실제로 효과가 있는지 보고자 하였다. 그리고 설계원리를 보

며 교사가 수업 지도안을 작성하고, 수업 지도안에 반영된 설계원리를

적을 수 있도록 안내하였다.

셋째, 수업 활용 도구를 선정하였다. 실시간 쌍방향 원격수업을 진행하

며 최대한 가정환경에서 활용할 수 있는 도구를 선정하고, 학생이 준비

하기 어려운 준비물은 미리 연구자가 구입할 수 있도록 수업 참여 학생

의 수를 파악하였다. 또한 테크놀로지를 활용할 때 학습자의 접근성을

높일 수 있도록 고려하였다. 수업 활용 도구 선정에서 AR 어플리케이션

‘Geometria RA’를 선정하였고, 수업 활용 도구를 미리 활용해보아 수업

에서의 활용에 어려움이 없도록 준비하였다. 또한 방탈출 게임을 위해

‘퀴즈앤’ 온라인 사이트를 활용하기로 하였으며, 학습자가 집을 돌아다니

며 집에 있는 원기둥을 찾을 때에는 ‘Padlet’을 활용하기로 하였다. 원기

둥의 전개도 만들기 활동에서는 다이제 과자를 활용하기로 협의하였다.

넷째, 수업 자료의 개발과 수업 준비물 배부가 이루어졌다. Ppt와 학습

지, 방탈출 게임과 같은 수업 자료를 개발하고 연구자와 만나 함께 협의,

수정하였으며 다이제와 같은 수업 준비물을 미리 주문하여 대면수업과

원격수업이 병행하던 시기의 대면수업 등교일에 학생들에게 배부하였다.

학생들에게 2차시 준비물을 배부할 때에는 잃어버리지 않도록 준비물 꾸

러미를 마련하였다. 꾸러미에는 원기둥 포스트잇 게임에 활용할 포스트

잇 종이 8장을 집안 곳곳에 떼었다 붙였다 할 수 있도록 포스트잇 풀로

붙여놓았고, 다이제 과자와 나무막대, 두꺼운 종이, 도화지, 활동지 2장을

넣어 배부하였다. 위의 과정을 거쳐 설계, 실행된 수업의 개요는 <표 Ⅲ

-2>와 같다.
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차시
수업

단계
활동내용

적용

원리

1차시

도입

• 집에 있는 각기둥 한 가지를 들고 와 카메라

에 보여주기

• 몸을 활용하여 활동할 때의 장점과 활동할

때의 규칙 세우기

1.4

3.1

4.2

7.1

전개

• 원기둥을 찾아라

-교사가 보여주는 입체도형을 보고 각기둥과

원기둥 구별하기

-집에 있는 원기둥 물건을 찾아 패들릿 Padlet

에 찍어 올리기

1.1

2.2

3.3

5.2

• 원기둥 메이커

-나무막대와 두꺼운 종이로 자유롭게 원기둥

만들기

-소그룹으로 자신이 만든 원기둥 발표하기

-한 번씩 발표할 때 긍정적인 표현하기

1.4

2.3

3.2

5.2

6.1

6.2

• 원기둥 vs 각기둥 포스트잇 게임

-8장의 포스트잇을 방 곳곳에 붙이고 선생님

이 부르는 입체도형을 찾아와 학습지에 붙이

기

-최소 2m의 거리를 두고 포스트잇을 붙이며,

다치지 않도록 장애물 확인하기

2.2

3.2

4.2

4.3

5.1

7.2

2차시

도입

• 원기둥의 전개도를 몸으로 그려보기

-몸을 활용하여 최대한 크게 전개도를 그려

보기

• AR 앱을 이용하여 원기둥의 입체 모양 확인

하기

-학습지의 마커를 핸드폰으로 비춰 원기둥의

입체 모양과 반지름, 높이 등을 확인하기

4.1

4.2

전개

• 과자 원기둥을 펼쳐라

-다이제 과자를 가위, 칼 등을 이용하여 자른

르기

-자른 원기둥 전개도를 도화지에 붙이기

1.4

3.2

<표 Ⅲ-2> 차시별 활동내용 및 적용원리
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2) 다중감각 활용 원격수업 실행

다중감각을 활용하는 원격수업을 위한 설계원리가 적용된 수업은 다음

과 총 2차시로 진행되었다.

먼저 1차시에는 원기둥의 의미를 이해하고 다른 도형과 구별하는 방법

을 배우고, 원기둥의 구성요소를 설명하는 것이 성취 목표였다. 따라서

이 성취기준을 충족하기 위해 40분간 활동을 진행하였다. 먼저 도입에서

는 각기둥과 관련된 학습 기억 상기를 위하여 집에 있는 각기둥을 하나

씩 들고 와 화면에 비추도록 하여 또래 학습자의 화면을 함께 보며 각기

둥이 어떤 것이었는지를 다시 기억할 수 있도록 하였다. 이후 몸을 활용

하여 학습할 때의 장점을 이야기해보고 활동할 때의 규칙을 세우도록 하

였다. 이후 3가지 활동을 진행하였다. ‘원기둥을 찾아라’ 활동은 집에 있

는 생활 공간을 돌아다니며 원기둥을 찾아 패들릿(Padlet)에 찍어 올리

는 활동이다. 도입과 비슷하지만 원기둥을 직접 찍어 패들릿(Padlet)이라

는 도구를 활용해 올리는 과정을 거치고, 교사는 패들릿(Padlet)에 올린

학생들의 원기둥 사진들을 보고 원기둥의 구성요소와 의미에 대해 유추

해보도록 하였다. 이후 ‘원기둥 메이커’ 활동을 통해 두꺼운 도화지와 빨

대를 가지고 직접 원기둥을 만들어보도록 하였다. 세 번째 활동은 ‘원기

둥 vs 각기둥 포스트잇 게임’인데, 교사가 준비물 꾸러미에 배부했던 원

기둥과 각기둥이 그려져 있는 포스트잇 8장을 집안 곳곳에 붙여놓고 교

사가 특정 원기둥이나 각기둥을 부르면 해당 포스트잇을 빠르게 떼어와

-교사와 함께 원기둥의 전개도 알아보기

• 방 탈출 게임

-‘퀴즈앤’ 사이트를 들어가 원기둥의 전개도

와 관련된 방탈출 게임에 참여하기

2.2

4.1

• 직접 그려봐

-스트레칭

-집에 있는 원기둥 중 하나를 가지고 와서

반지름과 높이만 재고 직접 전개도를 그려보

기

3.3

4.3

5.1

5.2
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자신의 활동지에 붙이도록 하였다.

이후 2차시에는 원기둥 전개도를 이해하고 전개도를 그리고 설명할 수

있는 것을 목표로 수업을 진행하였다. 도입으로는 몸을 활용하여 원기둥

의 전개도를 상상하여 최대한 크게 그려보도록 하였다. 이후 AR 어플리

케이션 ‘Geometry RA’를 활용해 마커를 인식하도록 하여 원기둥의 단면

을 보고 원기둥의 입체도형을 손으로 살펴볼 수 있도록 하였다. 이후 원

기둥의 반지름, 높이 등을 확인하도록 하였다. 전개 활동으로 넘어가서

학생들은 준비물 꾸러미를 통해 받은 다이제 과자를 직접 칼이나 가위를

이용해 잘라 전개도로 만들어보았다.

[그림 Ⅲ-1] 원기둥을 찾아라, 원기둥 vs 각기둥 포스트잇 게임

산출물

[그림 Ⅲ-2] 다이제 과자 원기둥 전개도, Geometry RA 활동
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만들어진 전개도는 도화지에 붙이고 자를 이용해 전개도의 반지름, 높

이, 가로 길이를 직접 재보고, 원주의 계산 방법을 배웠다. 두 번째 활동

으로는 퀴즈앤 사이트를 활용해 방탈출 게임을 진행하였다. 방탈출 게임

은 원기둥 전개도에 대해 다이제를 통해 학습한 후, 게임형식을 통해 문

제를 풀며 학습내용을 익히도록 한 활동이다. 첫 화면에 들어가면 학습

자는 원기둥의 전개도에 대한 문제를 풀 수 있다. 문제를 풀어야만 해당

방을 탈출할 수 있으며, 문제 풀이가 어렵다면 힌트를 얻을 수도 있다.

[그림 Ⅲ-3] 퀴즈앤 방탈출 게임

마지막 활동으로는 학습자가 집에 있는 원기둥의 반지름과 높이만 재

고 직접 전개도를 그려보는 활동을 진행하였다. 집에 있는 원기둥을 하

나 가져온 후, 반지름×3.14를 하여 원주를 구한 후 원주를 직사각형의

가로 길이로 하여 원기둥의 전개도를 직접 그려볼 수 있도록 하였다.

2. 연구 참여자

본 연구에는 교육공학, 원격수업 분야의 전문가 4명과 초등학교 교사

1명, 초등학생 23명이 참여하였다. 설계원리를 검토할 전문가는 다양한

분야에서 선정하는 것이 중요하기 때문에(Davis, 1992) 전문가 4명의 선
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정 기준은 교육공학 분야의 석박사 학위를 소지하거나, 원격수업 분야의

현장 경험을 가진 교사를 대상으로 하였다. 이에 따라 교육공학 박사학

위를 가진 전문가 2명과 교육공학 석사학위를 가진 원격수업 전문가 교

사 2명을 선정하여 검토를 의뢰하였다. 또한 전문가의 수는 최소 3명에

서 10명 정도가 적절하기에(Rubio, Berg-Weger, Tebb, Lee, & Rauch,

2003) 총 4명으로 선정하였다. 전문가 4명은 1차 전문가 타당화와 2차

전문가 타당화에 모두 참여하였다. 전문가 검토에 참여한 전문가의 프로

필은 아래 <표 Ⅲ-3>와 같다.

외적 타당화의 수업 설계와 수업 실행을 위해 초등학교 교사 1명이 연

구에 참여하였다. 초등학교 교사는 6학년 담임교사로, zoom을 통해 실시

간 쌍방향 원격 수업 경험이 있는 교사를 선정하였다. 또한 외적 타당화

를 위해 초등학교 6학년 1개 반 학생들이 연구에 참여하였다. 법정대리

인과 학생이 모두 연구 참여에 동의한 경우에만 연구 대상자로 삼았으

며, 학생 참여자 모집을 위해 학급 게시판에 모집문건을 게시하였다. 연

구 참여 학생은 연구 동의서를 제출하지 않은 학생을 제외하고 총 23명

(남자=12, 여자=11)이 참여하였다. 연구 참여자 중 수업 만족도를 기준으

참여 전문가 프로필 참여 단계

구분 직업 경력 최종학력 전공분야 1차 2차

A 조교수 8년 박사졸업 교육공학 √ √

B 조교수 9년 박사졸업 교육공학 √ √

C 초등교사 9년
석사

졸업
교육공학 √ √

D 초등교사 7년
석사

졸업
교육공학 √ √

<표 Ⅲ-3> 전문가 검토 참여 전문가 프로필
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로 상위그룹 3명, 중위그룹 3명, 하위그룹 3명 총 9명에게 면담을 요청하

였고, 9명이 면담 요청에 응하였다. 또한 학습자의 이름과 정보는 모두

가명 처리하였다.

3. 연구 도구

가. 내적 타당화 도구

문헌 검토를 통해 나온 초기 설계원리의 내적 타당화를 위해 타당화

도구를 활용하였다. 내적 타당화 도구는 연구에 대한 기본적 설명 부분

과 각 설계원리와 상세지침 부분으로 나뉘어져 전체적인 설계원리에 대

한 타당성을 검사하고, 세부 설계원리와 상세지침으로 내려가 구체적인

피드백을 서술할 수 있도록 구성하였다. 전문가 타당화 검사 도구는 나

일주, 정현미(2001)의 연구에서 사용된 문항을 수정하여 타당성, 설명력,

유용성, 보편성의 4가지 영역을 설정하고 해당 영역에 맞게 문항을 개발

하였다. 문항은 4점 척도로 응답하도록 하였고 개방형 문항을 각 설계원

리의 하단에 배치하여 추가적인 의견이 있을 경우 더 서술할 수 있도록

하였다. 다중감각 활용 원격수업 설계원리에 대한 전문가 검토 문항은

아래 <표 Ⅲ-4>과 같다.

영역 문항

타당성
본 설계원리는 학습자의 다중감각을 활용하여 원격수업을

효과적으로 지원하기 위한 설계원리로 타당하다.

설명력
본 설계원리는 다중감각을 활용하여 원격수업을 효과적으로

지원하기 위해 고려해야 할 설계원리를 잘 설명하고 있다.

유용성
본 설계원리는 다중감각을 활용하여 원격수업을 설계할 때

유용하게 활용될 수 있다.

보편성
본 설계원리는 다중감각을 활용하여 원격수업을 설계할 때

보편적으로 활용될 수 있다.

<표 Ⅲ-4> 설계원리에 대한 전문가 검토 문항
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나. 학습자 반응 검사 도구

1) 설문 도구

본 연구에서는 학생들의 학습주제에 대한 흥미가 향상했는지 알아보기

위해 6개의 문항을 설문 도구로 활용하고, 수업 만족도를 알아보기 위해

4개의 문항을 활용하였다.

먼저, 학습주제에 대한 흥미 문항은 박주현, 강양구, 한선영(2019)의 수

학 학습 흥미 하위요인별 검사 도구 개발 연구에서 개발된 문항을 수정

하여 활용하였다. 개인적 흥미 요인은 ‘실현된 개인적 흥미’와 ‘잠재적인

개인적 흥미’로 나뉘는데, ‘실현된 개인적 흥미’ 문항 중 3 문항을 가져와

수정하여 설문에 활용하였다. 문항 1, 문항 2, 문항 3은 실현된 개인적

흥미와 관련된 문항이다. 또한 상황적 흥미 요인은 ‘교과 관련 상황적 흥

미’와 ‘비교과 관련 상황적 흥미’로 나뉜다. 이번 연구에서는 ‘교과 관련

상황적 흥미’ 문항을 3가지 가져와 수정하여 활용하였다. 문항 4, 문항 5,

문항 6은 교과 관련 상황적 흥미와 관련된 문항이다. 6개의 문항을 통해

학습자가 다중감각을 활용해 학습하고 난 후, 학습 주제에 대한 흥미가

수업을 듣기 전보다 상승하는지 파악하였다. 학습 주제에 대한 흥미 문

항의 구성은 아래 <표 Ⅲ-5>와 같다.

문항

1 나는 평소 입체도형 공부를 하는 것을 좋아한다.

2 나는 입체도형 문제를 푸는 것이 좋다.

3 나는 입체도형 공부에 대해 긍정적으로 생각한다.

4 이번 입체도형 수업은 금방 지나갔다.

5 이번 입체도형 수업은 나의 주의를 끈다.

6 이번 입체도형 수업은 재미있다.

<표 Ⅲ-5> 학습 주제에 대한 흥미 문항 구성
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수업 만족도 설문은 사후 설문으로 진행되었으며, 차지혜, 최상호, 김

동중(2015)의 연구에서 활용한 수업 만족도 영역 중 ‘수업 자체의 만족

도’ 문항 4가지를 수정하여 활용하였다.

문항

1
다양한 감각을 활용한 수업이 더 많이 개발되어 수학 수업에 적용되

어야 한다.

2 다양한 감각을 활용한 수학 수업은 매우 가치있고 유용하다.

3
다양한 감각을 활용한 수업은 다른 교과에도 적용 가능한 수업방식

이다.

4
다양한 감각을 활용한 수업이라면 보다 더 적극적으로 수업에 참여

할 것이다.

<표 Ⅲ-6> 사후 수업 만족도 문항 구성

사후 설문에는 학습 주제에 대한 흥미와 수업 만족도 외에 알아보지

못한 학습자의 반응을 파악하기 위해 2가지의 개방형 질문을 추가하여

학습자가 자유롭게 서술할 수 있도록 하였다. 첫 번째 개방형 질문은 ‘다

양한 감각을 활용한 수업이 구체적으로 어떤 점에서 좋았나요?’이며, 두

번째 개방형 질문은 ‘다양한 신체 감각을 활용한 수업을 개선하고 싶다

면 어떤 점을 개선하고 싶나요?’이다.

2) 학업 성취 검사 도구

다중감각을 활용한 원격수업을 통해 학업 성취에 영향이 있는지 확인

하기 위해 내용 지식과 관련한 사전 검사지와 사후 검사지를 개발하였

다. 사전 검사와 사후 검사는 원기둥과 관련한 내용으로 구성되었으며,

원기둥의 의미를 이해하고 있는지, 다른 도형과 구별할 수 있는지, 원기

둥의 구성요소를 설명할 수 있는지에 대해 묻는다. 또한 원기둥의 전개
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도를 이해하고 있는지, 원기둥의 전개도를 그리고 설명할 수 있는지에

대해 검사하였다. 먼저 문항 1에서는 원기둥을 구별할 수 있는지, 원기둥

의 의미를 이해하고 있는지 묻는 문항을 만들어 학습자가 서술할 수 있

도록 하였다. 본 사전 검사와 사후 검사는 서술형으로 만들어 학습자가

수학적인 개념이나 원리를 직접 서술할 수 있도록 하였다. 서술형 평가

를 통해 학습자가 가진 오개념이나 이해정도를 파악할 수 있다. 검사지

개발을 통해 박금란, 방정숙(2008)의 서술형 평가를 통한 초등학교 6학

년 학생들의 수학과 기본 지식 이해에 대한 실태조사 연구를 참고하였

고, 문항을 개발하였다. Kulm(1994)에 의하면, 개념적 지식을 평가하기

위해서는 주로 학생들이 개념을 어떻게 정의하는지, 개념의 예를 어떻게

설명하는지를 보아야 한다. 이에 따라 1번 문항은 원기둥의 구별과 원기

둥의 의미를 서술하도록 하였다.

좌-사전 검사 우-사후 검사

[그림 Ⅲ-4] 원기둥의 구별과 개념 검사 문항

2번 문항은 원기둥의 전개도를 그릴 수 있는지 파악하는 문항으로 밑

면의 반지름과 옆면의 길이를 계산할 수 있는지 보는 문항이다.
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[그림 Ⅲ-5] 원기둥의 전개도 그리기 검사 문항

문항 3번은 원기둥 전개도의 개념을 이해하고 있는지 묻는 문항이다.

밑면이 서로 반대편에 위치하고, 밑면이 서로 합동인 개념을 이해하고

있는지 물어 보도록 하였다.

[그림 Ⅲ-6] 원기둥의 전개도 개념 이해 검사 문항

마지막 문항은 원기둥의 개념과 원기둥의 구성요소를 물어보는 문항이

다. 모든 문항들은 사전 사후가 같은 내용을 물어보도록 개발되었으며,

서술형 평가의 배점이 같도록 하여 사전 사후 비교가 가능하도록 하였

다. 개발된 문항은 원격수업을 경험한 교사 2명에게 보내 사전, 사후 검

사가 같은 내용을 물어보고 있는지, 본 수업의 성취기준을 반영하였는지

검토를 받았다.
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[그림 Ⅲ-7] 원기둥의 개념과 구성요소 이해 검사 문항

3) 관찰 및 면담 도구

현장 수업 관찰에는 현장노트가 활용되었다. 수업 중 학생들의 특이점

이나 관찰점들을 상세히 기록해두어 추후 면담 시에 활용하기도 하였으

며, 교사에게 현장노트에 적어두었던 점들 중 궁금했던 점들 미리 현장

노트에 적어두어 교사 심층면담 때 물어볼 자료로 활용하였다.

면담 도구는 총 2가지가 개발되었다. 교사 심층 면담지와 학생 FGI 면

담지인데, 각각의 면담지는 반 구조화된 면담지로 개발이 되었다. 반구조

화된 면담(semi-structured interview) 혹은 중점적 면담은 질적 연구에

서 흔히 활용된다(신경림, 2004). 연구 참여자에게 물어볼 개방적 형태의

질문이 먼저 설정되며, 연구가 진행되며 참여자의 반응에 따라 융통성있

게 면담을 진행할 수 있는 반 구조화된 면담지를 개발하여 활용하였다.

교사 면담지의 구성은 수업에 대한 전반적인 만족도와 수업의 효과성,

수업의 개선방향으로 이루어져있으며, 세부 질문이 면담에 포함되어 있

어 큰 주제의 질문에서부터 시작하여 세부 질문으로 넘어가 질문하도록

개발되었다. 학생 면담지는 다중감각 활용 원격수업의 장점, 어려웠던 점

혹은 아쉬웠던 점, 기억에 남는 활동, 수업에서 가장 도움이 된 점, 개선

점으로 나누어 질문하였다.
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4. 자료 수집 및 분석

먼저 내적 타당화 단계에서는 전문가의 응답에 대해 Rubio와 동료들

(2003)이 제안한 내용 타당도 지수(Content Validity Index; CVI)와 평가

자간 일치도 지수(Inter-Rater Agreement; IRA)를 구하여 분석하였다.

또한 평균과 표준편차를 구하여 해당 설계원리와 지침이 타당한가를 해

석하였다. 문항이 얼마나 측정하려고 하는 내용을 잘 대표하는지를 나타

내는 내용타당도 지수(CVI)는 .80 이상이면 타당하다고 해석할 수 있다

(Davis, 1992). 또한 평가자간 일치도 지수(IRA)도 .80 이상이면 평가자

간의 결과가 일치한다고 볼 수 있다(Rubio et al, 2003).

외적 타당화 단계에서는 양적 분석과 질적 분석이 모두 사용되었다.

첫째, 학생 설문조사 중 학습 주제에 대한 흥미(Stoffers, 2011) 설문은

기술 통계분석을 실시하였고, 대응표본 t-검정을 통하여 분석하였다.

둘째, 인구 통계학적 정보와 사후 수업 만족도는 기술 통계분석을 실

시하여 각 문항별로 평균과 표준편차를 구하여 분석하였다.

셋째, 교사면담과 학생에게 실시한 FGI 면담은 질적 분석방법을 활용

하였다. 교사 면담은 약 40분간 이루어졌으며, 학생 면담은 FGI 그룹별

로 각각 반 구조화된 질문지를 활용하여 20분간 면담을 진행하였다. 면

담이 이루어지는 동안 교사, 학생의 면담은 모두 녹취되었고, 동의를 얻

은 참여자의 녹음된 면담 자료를 전사하였다. 연구에서 활용된 반 구조

화된 면담지는 [부록5]에서 확인할 수 있다. 전사된 자료는

Creswell(2012)이 제안한 질적 자료의 분석 방법을 참고하여 분석하였다.

전사 자료에 대하여 자료 축소를 실시하고, 개념을 선별해내는 작업을

하여 개방 코딩(open coding)을 실시하였다. 이후 분석한 내용을 범주화

하며 상충되는 내용은 따로 구분지었다. 그리고 분석 결과를 보고 불필

요한 범주는 삭제하여 최종적으로 범주를 통합하여 연구 문제와 관련 있

는 주제(Theme)를 도출하였다.
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IV. 연구결과

1. 초등학교 원격교육에서의 다중감각 활용 원격수업

최종 설계원리

가. 최종 설계원리

다중감각 활용 원격수업의 수업설계 원리 및 상세지침을 도출하기 위

해 먼저 선행문헌 검토를 하여 다중감각 활용 원격수업의 구성요소를 도

출하였다. 이 과정에서 3단계를 거쳤는데, 첫 번째 단계로는 선행문헌 검

토를 통한 구성요소 도출단계이다. 선행문헌 검토는 Reigeluth(1983)의

모형 개발을 위한 방법론을 기초로 하여 경험, 자료, 직관 등에 의해 형

성적인 가설을 세웠고 다중감각 활용 수업 설계와 관련된 구성요소들을

찾아 분류하였다. 이후 구조화 단계를 거쳐 설계원리와 지침을 개발하는

순서로 이루어졌다. 두 번째 단계로는 수업 전문가와의 면담을 통해 선

행문헌에서 부족했던 다중감각 활용 원격수업의 설계원리를 실천적, 경

험적인 지식을 통해 보완하였다. 세 번째 단계로는 선행문헌을 통해 검

증을 거쳤던 설계원리의 구성요소와 수업 전문가와의 면담을 통해 나온

실천적, 경험적 지식들을 통합하여 설계원리를 구조화하고 범주화하여

초기 설계원리 예시를 개발하였다.

이후 교사와 학습자 설문조사 및 면담을 반영하여 최종 설계원리를 개

발하였다. 총 7개의 설계원리가 개발되었으며, 21개의 세부 지침이 개발

되었다. 설계원리의 구체적인 내용은 다음과 같다.

첫째, ‘감각적 자극의 원리’는 수업을 설계할 때, 학습자의 신체 오감의

특성을 이해하여 수업 설계에 반영해야 한다는 원리이다. 신체의 오감을

활용하면 학생들의 시각, 청각, 움직임 등을 자극할 수 있고 학습이 단순

히 시각과 청각만을 자극받는 것이 아니라 촉각, 후각 등의 다양한 감각

들을 함께 학습에 연계시킬 수 있다(Jensen, 1998). 따라서 감각을 통한

학습은 지속적인 기억을 생성할 가능성이 더 크기 때문에 감각의 개별적
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특성을 잘 이해하여 활용할 수 있도록 고려할 필요가 있다.

둘째, ‘감각 통합의 원리’는 다중감각을 활용하는 원격수업에서의 감각

통합의 중요성을 강조하는 설계원리이다. 단일 감각을 활용하는 것보다

다중감각을 활용할 때 훨씬 학습한 내용을 유지하는 데에 도움이 된다.

학생들은 듣는 내용의 5%, 읽은 내용의 10%, 보는 내용의 20%를 유지

하지만, 관련 감각이 협력적으로 기능하면 학습 유지율이 상당히 증가한

다(Shayesteh et al, 2019). 원격수업을 할 때 학생들은 주로 교사의 설

명을 듣거나 화면을 보는 단 감각적 자극을 받게 된다. 그러나 시각 정

보나 청각 정보, 촉각 정보를 통합하여 제시하는 활동을 고안하여 수업

할 경우 학생들은 보다 학습에 효과적으로 참여할 수 있다. 게임이나 미

션, 신체활동을 병행하는 수업활동을 계획할 경우, 단감각보다 다감각을

활용할 가능성이 높아지기 때문에 교사 주도의 설명식 수업보다 게임이

나 예술을 활용하는 수업을 계획하는 것이 필요하다.

셋째, ‘자발적 참여의 원리’의 경우 학습자가 능동적으로 움직이며 탐

색하고, 몸과 감각을 활용하도록 하는 설계원리이다. 다중감각을 활용하

는 수업에서 적극적으로 자신의 감각을 활용하고 스스로 선택할 기회를

제공할 때 학생들은 외부의 통제를 받지 않고 자신의 의지를 활용하여

결정하고 행동할 수 있다. 본 설계원리에서는 학습자가 능동적으로 몸을

움직일 수 있도록 수업과 관련된 조작물들을 미리 준비하거나 직접 조작

할 수 있는 시간을 준비함으로써 학습자에게 자유로운 탐색과 신체활용

의 시간을 제공한다. 이러한 자발적 참여를 통해 학습자는 타인에게 통

제받지 않고 자신의 감각 경험을 쌓아가는 학습을 할 수 있다.

넷째, ‘다중감각 테크놀로지의 원리’는 학습자가 테크놀로지를 활용하

여 다중감각을 활용할 수 있는 기회를 제공하라는 설계원리이다. 테크놀

로지는 학습자의 다중감각을 자극할 수 있는 좋은 학습 양식이자 도구가

되는데, 평소 학습자가 경험하기 어려운 상황은 온라인 학습 도구나 AR,

VR 등을 활용하여 감각을 자극하고 촉진할 수 있도록 도와줄 수 있다

(Wang et al, 2016). 그러나, 테크놀로지를 활용할 때에는 실재감을 높일

수 있도록 기기의 상태나 마이크, 비디오 등을 미리 체크해 놓을 필요가

있다. 그리고 학습자가 테크놀로지를 활용한 원격수업을 할 때, 다칠 수

있으므로 편안히 움직이고 활동할 수 있도록 공간을 확보할 필요가 있다
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(Dunleavy et al., 2009).

다섯째, ‘자극 변화의 원리’는 다중감각을 활용한 원격수업을 할 때 학

생들에게 주어지는 자극에 변화를 주어야 한다는 원리이다. 다중감각을

활용하여 학습을 진행하더라도 그 자극이 수업 시간 내내 지속된다면 학

생들은 금방 지루해지고 곧 다른 곳에 관심을 가지게 된다. 따라서 수업

시간 내에 자극의 변화가 이루어지도록 개인활동-짝활동-모둠활동 등을

필요한 때에 활용하고, 다양한 화면전환이나 자료 제시의 변화를 주는

것이 필요하다(Jensen, 1998; Stoffers, 2011).

여섯째, ‘상호작용의 원리’는 학습자가 다중감각을 활용하는 원격수업

에서 교사와 학습자 간에 유의미한 상호작용이 일어날 수 있도록 해야

한다는 설계원리이다. 원격학습 환경은 대면수업 환경보다 학습자들이

서로 상호작용을 하기 어려울 수 있다. 정종구(2010)는 원격화상 수업을

진행할 때 학습자가 수업에 소외되거나 방관하지 않도록 의도적으로 수

업참여를 유도하고 다양한 상호작용을 촉진시킬 수 있는 수업방법을 적

용하는 것이 필요하다고 밝혔다. 따라서 수업을 계획할 때, 소그룹으로

학생들을 배정하거나 전체학습에서도 학생들끼리 서로 상호작용할 수 있

는 기회를 제공하고, 교사는 개별적 피드백을 줄 필요가 있다.

일곱째, ‘정서적 지지의 원리’는 다중감각을 활용하는 원격 수업환경에

서 부끄러움이나 부정적인 정서를 갖지 않도록 정서적인 지원을 아끼지

말아야 한다는 설계원리이다. 초등학교 고학년이나 중, 고등학교 학습자

들은 다중감각을 활용하여 원격수업을 할 때 몸을 움직이고 감각을 활용

하는 것에 대한 부끄러움이 있을 수 있다. 따라서 교사는 미리 수업 전

에 학습자가 활동할 때 부끄러워하거나 부정적인 정서를 갖지 않도록 격

려하는 분위기를 만들 수 있다. 또한 학습자들끼리도 발표를 하는 학생

들에게 응원이나 긍정적인 표현을 함으로써 감각을 활용하는 것에 두려

움을 가지지 않도록 할 필요가 있다. 그리고 학습자가 다중감각을 활용

하여 학습한 결과물을 제출했을 때, 교사는 이에 대한 긍정적이고 구체

적인 피드백을 제공함으로써 학습동기를 높일 수도 있다(김성일 외,

2005) 다중감각 활용 원격수업을 설계하기 위한 최종 설계원리는 아래의

<표 Ⅳ-1>와 같다.
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설계원

리
세부 지침 참고문헌

감각적

자극의

원리

신체 오감의

특성을 고려하여

수업 설계시에

반영해야 한다.

1.1. 원격수업에서 학습자가 직접 더 많은 시각 정보를

탐색하도록 하여 시각 정보의 경험을 누적하고 대상이

지닌 의미를 분석하거나 구성해보게 하라.

▶예: 인력거에 대해 배우고 난 후, 직접 인력거 사진을 더욱

찾아보게 함으로써 시각 정보의 경험을 누적하고 정보를

구성해나갈 수 있도록 함

박성익, 손지영, 2003

1.2. 원격 학습환경에서 소음이 학습자의 청각 자극에 방

해가 되지 않도록 소음을 제어할 수 있는 도구를 활용하

고 학생의 네트워크가 불안정할 경우 미리 영상자료를

제공하라.

▶예: 네트워크 환경이 불안정하거나 버퍼링이 심한 학생이

있을 경우 사전에 청각 감각에 자극을 줄 수 있는

영상자료를 제공하여 환경적 어려움에서 벗어나도록 함

Bower, Dalgarno,

Kennedy, Lee, &

Kenney, 2015; Karal,

Çebi & Turgut, 2011

1.3. 학생의 청각을 자극하고 학습내용을 잘 기억할 수

있도록 주의집중을 방해하지 않는 선에서 음악을

활용하라.

▶예: 수업을 시작할 때나 집중이 필요할 때 음악을 틀어

학생들에게 편안한 분위기를 조성하고 노래를 통해 학습

내용을 기억하도록 함

Jensen, 1998; Wilmes,

Harrington,

Kohler-Evans &

Sumpter , 2008

1.4. 학생들이 직접 대상을 만져보고 느껴볼 수 있도록

사전에 재료를 학습자에게 제공하고 수업 중간에 촉각

활용의 기회를 제공하라.

▶예: 과학 수업에서 씨를 관찰하는 수업이 있을 때에는

교사가 미리 준비물로 씨를 나누어주어 해당 수업에 다양한

씨를 직접 만지고 냄새 맡고, 보고 느낄 수 있도록 함

Riley, Lubans,

Holmes, Hansen, Gore,

& Morgan (2017).

감각

통합성의

원리

단일감각을

사용하기보다는

여러개의 감각을

통합하여

제시하라

2.1. 시각정보와 청각정보를 시간적으로 동시에 제공하여

정보를 더욱 오래 기억하도록 하라.

▶예: 학생들의 인지 부하를 고려하되, 교사의 ppt화면과

동시에 적절한 나레이션을 제공하여 시각정보와 청각정보를

시간적으로 동시에 제공함.

Mayer & Moreno, 2002,

Pavio, 1991; Broadbent,

White, Mareschal &

Kirkham, 2018

2.2. 다양한 게임과 활동을 통해 신체의 감각들을 통합,

활용하여 학습할 수 있도록 하라.

▶예: 스마트폰을 이용해 돌아다니면서(운동감각) 직각을

찾아 사진을 찍고 제출하는 미션게임을 제공함.

Gaus & Simpson, 2009

2.3. 학생들이 활동이나 발표를 할 때 단순히 말로만

발표하지 않고 직접 몸짓을 통해 발표하도록 지도하며

교사도 수업 중 제스쳐를 많이 활용하라.

Cook & Goldin-Meadow,

2006; Novack &

Goldin-Meadow, 2015

<표 Ⅳ-1> 최종 설계원리
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▶예: 영어 수업 시간 ‘운동’과 관련된 퀴즈를 할 때

학생들에게 basketball을 하는 제스쳐와 영어 단어를 함께

말하며 퀴즈를 내도록 지도함.

2.4. 예술(댄스, 음악, 연극 등)을 통해 시각, 청각,

운동감각 및 촉각을 동시에 활용할 수 있도록 수업을

계획하라.

▶예: 실시간 쌍방향 국어과 연극 원격수업에서 학생들을

소그룹으로 나누고 역할 연기를 나눠서 연습할 수 있도록

지도함.

Katai & Toth, 2010

자발적

참여의

원리

학습자 스스로가

능동적으로

움직이며 몸과

감각을

활용하도록

하라.

3.1. 다중감각을 활용하는 활동이 왜 중요한지 수업에서

이야기 나누고, 발표해보며 자발적으로 다중감각 활용

활동에 참여하도록 하라.

▶예: 수업이 시작될 때, 교사는 다중감각 활동이 무엇인지

의미를 설명하고 학생들에게 다중감각 활동을 하면 어떤

점이 좋은지 물어봄. 또는 수업이 끝났을 때 다중감각 활동이

어떤 점에서 학습에 도움이 됐는지 말하도록 함

Christie, 2000

3.2. 학생들이 조작하며 만져볼 수 있는 조작물들을 미리

제공하여 원격수업 시간에 직접 스스로 만져볼 수 있는

기회를 제공하라.

▶예: 블록이나 플라스틱 큐브, 색상 막대, 지오보드와 같은

구체물들을 미리 제공함

Campbell, Campbell &

Dickinson, 1999

3.3. 학습자의 생활공간 속에서 학습원리나 개념을

적용할 수 있는 것이 있을 경우 디지털도구를 활용하여

찾고 공유하도록 하라.

▶예: 집 안이나 집 앞 공원에서 직접 학습자가 대상과

상호작용 및 움직일 수 있도록 하여 개념을 적용할 수

있도록 계획함

Stoffers, 2011

다중감각

테크놀로지

학습자의 감각을

자극하고

촉진시킬 수

있는

테크놀로지를

적절히

활용하라.

4.1. 현실에서 접근하기 어려운 물체를 다룰 경우

가상현실(VR)이나 증강현실(AR)을 적절히 활용하여

원격 환경에서도 학습자의 오감을 자극할 수 있도록

수업을 설계하라.

▶예: 수학 수업 중 쌓기나무를 실재감있게 보기 위해 AR

어플리케이션을 적절히 활용하도록 하여 학습하여 구체물을

눈으로 보고 몸으로 조작할 수 있도록 함

Wang, Li, Zhang & Hou,

2016

4.2. 원격수업에서 학생들의 다중감각이 적절히 활용되기

위해 카메라의 위치를 학습자의 상반신이 모두 보일 수

있도록 지도하라.

▶예: 수업시작 전 학생들이 몸을 움직이는 것이 다 보일 수

있도록 상반신을 보일 수 있도록 안내함

ㅐ서봉언, 2020; 한형종,

2021

4.3. 테크놀로지를 활용하여 학습자가 다중감각을

자극받을 때 충분한 움직임과 조작활동이 가능하도록

공간을 확보하라.

▶예: 학습자의 학습환경에서 움직임이나 조작활동을 통해

Dunleavy et al., 2009;

Klopfer & Squire, 2008;

Billinghurst et al., 2001
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안전사고가 일어나지 않도록 주변을 정리하도록 하고 공간을

확보하도록 함

자극의

변화

다중감각을

활용하여

원격수업을

진행할 때

학생들에게

주어지는 감각에

변화를 주어야

한다.

5.1. 원격학습 화면만 계속 보고 있지 않도록 주의를

환기할 수 있는 시각 자극의 변화를 주어라.

▶예: 원격 학습 화면만 계속 보는 수업이 진행될 경우

화면만 지속하여 보지 않고 교과서를 보다가 다시 동료

학습자의 발표를 보거나, 실습 자료를 꺼내 보고 둘러볼 수

있는 시각 자극의 변화를 줌.

Wilmes, Harrington,

Kohler-Evans, & Sumpter,

2008

5.2. 교사의 설명(전체), 학습자의 개인활동(개인),

실습(모둠), 짝 활동(짝) 동영상 시청(전체),

모둠활동(모둠) 등의 수업 형태 변화를 통해 학습자의

감각을 변화 있게 활용하라.

▶예: 교사의 설명(시각, 청각) 이후에는 학생이 직접

필기(시각, 촉각)를 할 수 있도록 하고, 필기 이후에는 교사가

미리 나누어준 준비물로 실습(시각, 청각, 촉각, 후각)을 하며

다중감각을 변화있게 활용함

Stoffers, 2011; Wilmes,

Harrington, Kohler-Evans,

& Sumpter, 2008

5.3. 교사의 원격 수업이 수업 시간 내내 정적으로

이루어지지 않도록 다양한 화면 전환이나 제시 자료의

변화를 주고 교사 목소리 크기의 변화를 주어라.

▶예: 수업 시간 내내 교사의 얼굴만 보여주거나 ppt의

장면만 보여주기보다는 교사의 얼굴을 보며 설명을 하고

목소리 크기의 변화를 주며, 동영상을 보여주고, 퀴즈를 하고,

학생들이 말하거나 움직일 수 있는 미션을 줄 수 있음

Jensen, 1998; Stoffers,

2011

상호작용

다중감각을

활용하는

학습환경에서

교사-학생,

학생-학생간

상호작용이

이루어질 수

있도록 설계하라

6.1. 원격 학습 환경에서 소그룹으로 학생들을 배정하여

그룹 내에서 한 번 이상 이야기하고 학생들끼리 서로

피드백을 줄 수 있도록 하라.

▶예: 줌에서 소그룹으로 학생들을 배정하여 집에 있는

물건의 색깔에 대해 영어로 학습할 때, 물건을 보여주며

영어로 색깔을 발표하는 학생에 대해 다른 학생들이

피드백을 줌.

Roach, 2014

6.2. 학습자가 다중감각을 활용하여 활동할 때 교사가

다중감각을 촉진할 수 있는 개별적 피드백을 줄 수

있도록 하라.

▶예: 리코더 실기를 배울 때에는 2~3명씩 소그룹방에 모여

함께 연습하고 교사가 각 방에 들어가 개별적 피드백을

제공하되, 교사가 직접 리코더 연주를 보여주거나 손가락

운지에 대한 설명 영상을 미리 제작하여 제공함.

McKay, Glazewski, 2016

정서적

지지

다중감각을

활용할 수 있는

원격

학습환경에서

7.1. 학습자가 실시간 원격학습 환경에서 다중감각을

활용하여 활동할 때 학습자가 이를 부끄러워하지 않도록

학급 내 다중감각 활용 수업의 규칙을 만들어라.

▶예: 몸을 움직이거나 춤을 추고, 악기로 소리를 내는 등의

다중감각 활동에서 학습자들이 서로 놀리거나 부끄러워하지

않도록 미리 수업 전에 다중감각 수업의 규칙을 또래 집단

Foder & Carver, 2000;

Shannab et al, 1981
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2. 초등학교 원격교육에서의 다중감각 활용 수업 설계

원리에 대한 전문가 검토

가. 1차 전문가 검토

문헌 검토를 통해 개발된 초등학교 원격교육에서의 다중감각 활용 수

업 설계원리와 세부 지침의 내적 타당성을 검증하기 위해서 타당도 검사

를 의뢰했다. 4명의 교육공학 전문가와 교수설계 전문가에게 설계원리와

세부 지침을 제공하여 4점 척도 문항에 응답한 결과는 다음과 같다.

문항
전문가

평균 SD CVI IRA
A B C D

본 설계원리는 학습자의 다중감각을 활

용하여 원격수업을 효과적으로 지원하

기 위한 설계원리로 타당하다.

2 3 4 3 3.00 .82 .75

.5
본 설계원리는 다중감각을 활용하여 원

격수업을 효과적으로 지원하기 위해 고

려해야 할 설계원리를 잘 설명하고 있

다.

3 3 3 3 3.00 0 1

<표 Ⅳ-2> 설계원리 전반에 대한 전문가 검토 결과

학습에 대한

긍정적인 인식을

함양할 수

있도록 교사와

학습자가 모두

정서적인 지원을

아끼지 말아야

한다.

내에서 만듦.

7.2. 학습자가 다중감각을 활용하여 학습할 때 교사와

학생이 구체적인 격려 메세지를 제공하여 학습 동기를

높이도록 하라.

▶예: 학습자가 음악에 맞게 줄넘기를 연습하는 장면을

동영상으로 찍어 과제로 제출했을 때 구체적으로 어떤

부분을 잘했는지 격려 메시지를 줄 수 있고, 학습자들이

서로의 발표를 볼 때 긍정적인 메시지를 주도록 함.

김성일 외, 2005; Chin,

2006
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전문가들은 타당성과 설명력, 유용성, 보편성 측면에 대한 4점 척도 검

토 결과 평균 2.75에서 3.25의 평가를 내렸다. 수업 설계원리를 타당하게

제시하고 있는지를 묻고 있는 타당성은 평균 3.00, 설계원리가 수업을 설

계하는데 고려해야 하는 설계원리로 잘 설명 되어 지는지 묻는 설명력은

평균 3.00, 본 설계원리가 수업을 설계하는 데에 유용한지를 묻는 유용성

은 평균 2.75, 본 설계원리가 수업을 설계하는 데에 보편적으로 적용될

수 있을지 묻는 보편성은 평균 3.25의 점수를 받았다.

전문가들의 평가에 대한 내용타당도를 나타내는 CVI 값은 0.8 이상일

경우 내용타당도가 높다고 평가된다. 본 설계원리는 타당성이 0.75, 설명

력이 1, 보편성이 0.75로 높은 편으로 볼 수 있지만, 유용성은 0.5로 나와

내용타당도가 낮다고 볼 수 있다. 또한 채점자간 일치도 지수를 나타내

는 IRA 값은 0.5로 설계원리에 사용된 표현과 용어를 수정하고 보다 이

해하기 쉽게 재서술할 필요가 있는 것으로 나타났다.

개별 세부지침에 대한 전문가 검토 결과는 다음 <표 Ⅳ-3>와 같다.

본 설계원리는 다중감각을 활용하여 원

격수업을 설계할 때 유용하게 활용될

수 있다.

2 4 3 2 2.75 .96 .50

본 설계원리는 다중감각을 활용하여 원

격수업을 설계할 때 보편적으로 활용될

수 있다.

3 4 4 2 3.25 .96 .75

설계원리 세부지침 평균 SD CVI IRA

1.

감각특성

1.1. 원격수업에서 학습자가 직접 더 많은

시각정보를 찾아보도록 하여 시각 정보의 경험을

누적하도록 하라.

3.25 0.96 0.75

0.361.2. 원격 학습 환경에서 소음이 학습자의 청각

자극에 방해가 되지 않도록 소음을 제어할 수

있고 음성을 끌 수 있는 도구를 활용하라.

2.5 0.58 0.5

1.3. 학생의 청각을 자극하고 학습내용을 잘 3 0.82 0.75

<표 Ⅳ-3> 설계원리의 세부지침에 대한 전문가 검토 결과
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기억할 수 있도록 음악을 적절한 때에 활용하라.

1.4. 학생들이 직접 대상을 만져보고 느껴볼 수

있도록 수업을 구성하라.
3.25 0.96 0.75

1.5. 수업에 후각 요소를 도입하여 학습자들이

학습한 내용을 더욱 오래 기억할 수 있도록 하라.
2.5 1.29 0.5

2.

감각통합

2.1. 시각정보와 청각정보를 시간적으로 동시에

제공하여 정보를 더욱 오래 기억하도록 하라.
3 1.15 0.5

2.2. 다양한 게임과 활동을 통해 신체의 감각들을

통합, 활용하여 학습할 수 있도록 하라.
3 0.82 0.75

2.3. 학생들이 발표할 때 제스쳐와 말하기를

동시에 활용하도록 하여 다중감각을 통해

말하도록 하라.

2.5 0.58 0.5

2.4. 예술(댄스, 음악, 리듬, 연극 등)을 통해 시각,

청각, 운동감각 및 촉각을 동시에 활용할 수

있도록 수업을 계획하라.

3.25 0.50 1

3.

자발적

참여

3.1. 학생들이 조작하며 만져볼 수 있는

조작물들을 미리 제공하여 원격수업 시간에 직접

만져보며 활동할 수 있도록 하라.

3.5 1.00 0.75

3.2. 원격수업에서도 직접 실험이나 실습을 할 수

있도록 수업을 계획하고 미리 준비물을 제공하라.
3.5 0.58 1

3.3. 조작활동을 통해 학생들이 직접 손과 눈, 귀를

활용하여 학습할 수 있도록 하라.
3.5 0.58 1

3.4. 원격수업 시간에 학생이 한 번 이상 일어나

걷거나 몸을 움직일 수 있도록 하라.
2.25 0.50 0.25

3.5. 미션을 통해 학습자의 생활공간 속에서

학습원리나 개념을 적용할 수 있는 것을 찾도록

하라.

3.25 0.96 0.75

4.

다중감각

테크놀로

지

4.1. 가상현실(VR)이나 증강현실(AR)을 적절히

활용하여 원격 환경에서도 학습자의 오감을

자극할 수 있도록 수업을 설계하라.

2.75 0.96 0.5

4.2. 수업에 다양한 테크놀로지를 활용하여

학습자가 조작하며 시각, 청각, 촉각 등을 활용할

수 있도록 하라.

2.5 0.58 0.5

4.3. 원격수업에서 학생들의 다중감각이 적절히

활용되기 위해 컴퓨터와 마이크, 카메라 등의

컨디션이 실재감을 높일 수 있도록 준비하라.

3.25 0.50 1

4.4. 테크놀로지를 활용하여 학습자가 다중감각을 3.5 0.58 1
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각 세부 지침에 대한 전문가들의 검토 결과, 세부 지침에 대한 평균은

2.5에서 3.75 사이에 분포하였다. 전문가들의 응답은 대체적으로 3점 이

상으로 긍정적인 의견이 많았으나, 3점 이하의 의견들도 있어 세부 지침

에 대한 전문가 검토 결과 지적된 부분들을 수정할 필요가 있었다. 전문

가들이 전문가 타당화에서 지적한 부분은 크게 설계원리 전반, 설계원리

의 표현, 설계원리의 내용으로 구분되었으며 이 구분에 따라 검토 의견

을 중심으로 설계원리를 수정하였다. 전문가 검토 의견 및 수정 사항을

정리한 표는 다음 <표 Ⅳ-4>와 같다.

자극받을 때 충분한 움직임과 조작활동이

가능하도록 공간을 확보하라.

5.

자극의

변화

5.1. 원격학습 화면만 계속 보고 있지 않도록

주변을 둘러볼 수 있는 기회를 제공하고 주의를

환기할 수 있는 시각 자극의 변화를 주어라.

2.75 1.26 0.75

5.2. 시각, 청각, 촉각, 후각, 미각 등의 감각들을

적절히 조합하여 한 수업에 여러 감각들이

활용되도록 변화를 주어라.

2.75 0.96 0.5

5.3. 교사의 원격 수업 화면이 수업시간 내내

정적으로 이루어지지 않도록 다양한 화면

전환이나 제시 자료의 변화를 주어라.

3.75 0.50 1

6.

상호작용

6.1. 원격학습 환경에서 소그룹으로 학생들을

배정하여 그룹 내에서 한 번 이상 이야기하고

자신의 생각을 말하도록 하라.

3 0.82 0.75

6.2. 학습자가 다중감각을 활용하여 활동할 때

교사가 개별적 피드백을 줄 수 있도록 하라.
3.5 0.58 1

7.

정서적

지지

7.1. 학습자가 실시간 원격학습 환경에서

다중감각을 활용하여 활동할 때 학습자가 이를

부끄러워하지 않도록 격려하는 분위기를 만들어야

한다.

3.5 0.58 1

7.2. 학습자가 다중감각을 활용하여 학습 결과물을

제출하였을 때 구체적인 피드백을 제공하여

학습동기를 높이도록 하라.

3.5 0.58 1
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<표 Ⅳ-4> 전문가 검토 의견 및 수정 사항

설계원리 전반에 관해서는 다음과 같은 검토 의견이 있었다. 설계원리

구분 검토 의견 수정 사항

전반

설계원리의 예시가 구체적이지

않음

(전문가 C)

� 구체적인 수업의 상황에서 이루어질 수

있는 예시를 추가

설계원리를 활용한 사례가

구체적으로 나타나지 않음

(전문가 C, D)

� 설계원리를 활용하여 실제 수업에

적용할 수 있는 예시를 추가

설계원리 작성 양식에서

참고문헌의 부재

(전문가 A)

� 참고문헌을 세부지침 오른쪽에 기재

지침의 위계와 순서에 대한 고려

부족

(전문가 B)

� 위계를 고려하여 지침의 순서를

조정하고, 수업 순서에 맞게 조정

각 설계원리에 대한 설명이 부족

(전문가 A)

� 설계원리 아래에 설계원리에 대한 세부

설명을 기재.

표현

다소 일반적인 표현이 있어

명확하지 않음

(전문가 A, B)

� 보다 구체적인 표현을 추가하여 교수

설계자가 헷갈리지 않도록 추가

세부 지침의 목적이 지침 표현

안에 없음

(전문가 A)

� 세부 지침의 목적을 지침 표현 안에

기술

원리 이름의 모호성

(전문가 B)
� ~성의 원리로 수정

내용

지침과 예시의 내용이

유사함(전문가 C)

� 보다 구체적인 내용을 예시로 넣고,

지침의 내용을 일반적인 내용으로 수정

실제 수업에 반영하기 어려운

세부 지침(전문가 C)

� 현실성 문제가 있는 세부지침의 경우

삭제

� 수업에 반영할 수 있도록 지침에 조건을

붙여 실천성을 높임

학생의 자발성을 높일 수 있는

설계원리에 대한 조언(전문가 B)

� 학생 자발성을 높일 수 있는 설계원리를

추가
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의 예시가 구체적이지 않은 것이 있어 이를 수정하기를 제안하였고, 설

계원리를 활용한 사례가 구체적으로 나타나지 않은 지침들이 있어 예시

를 추가하였다. 또한 설계원리 작성 양식에서 참고문헌이 없다는 지적이

있어 수정된 설계원리는 참고문헌을 배치하였다. 설계원리의 상세지침들

이 위계와 순서를 가지면 좋을 것 같다는 의견도 있었다. 수업의 순서를

고려하고, 포괄적이고 중요한 지침은 상위로 가는 것이 좋겠다는 의견을

반영하였다. 7가지 설계원리에 대한 상세 설명이 없어 해당 설계원리 아

래에 상세 설명을 넣으면 좋겠다는 의견도 있었다. 수정된 설계원리에서

는 이를 반영하여 설계원리 아래에 상세 설명을 추가하였다.

설계원리의 표현방식에 있어서 피드백을 준 전문가들도 있었다. 설계

원리가 다소 일반적인 표현이 있다는 의견이 있어 보다 구체적인 표현으

로 수정하였고, 세부 지침의 목적이 지침 표현 안에 없다는 의견이 있어

지침 표현 안에 목적을 기술하였다. 또한 원리 이름이 모호하다는 지적

이 있어 ‘~성의 원리’, ‘~화의 원리’로 수정하기를 제안하여 ‘~성의 원리’

로 설계원리 명을 수정하였다.

마지막으로 설계원리의 내용에 관한 피드백도 있었다. 지침과 예시의

내용이 유사한 경우 이를 수정하기를 제안하였고, 실제 수업 상황에서

활용할 수 있는 내용을 예시로, 일반화할 수 있는 내용을 지침으로 수정

하였다. 전문가 C는 실제 학교 현장에서 활용하기 어려운 지침을 지적하

였다. 이에 따라 현실적으로 활용하기 어려운 지침은 삭제하고 수업에

반영할 수 있도록 지침에 조건을 붙이는 등의 수정을 하였다. 또한 상세

지침에 추가할 수 있는 내용들을 조언하여 이를 반영하기도 하였다.

나. 2차 전문가 검토

1차 전문가 검토 이후 수정된 사항을 반영하여 2차 설계원리를 완성하

였다. 이후 2차 전문가 검토를 통해 수정된 설계원리의 타당성을 검토하

였다. 2차 전문가 검토는 1차 전문가 검토에 참여했던 전문가 4명이 참

여하였다. 전문가 타당화 결과는 다음 <표 Ⅳ-5>와 같다.

전문가 검토 결과를 살펴보면, 설계지침에 대한 타당성, 설명력, 유용
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성, 보편성 평균은 3.5에서 3.75에 분포하며 긍정적인 결과를 나타냈다.

내용타당도 지수(CVI)와 평가자 간 일치도 지수(IRA)도 모두 1로 설계

원리의 타당성과 신뢰성이 입증되었다. 전반적으로 1차 전문가 검토보다

더 긍정적인 평가를 받은 이유는 초기 설계원리보다 이해도를 높였다는

평가가 있었으며, 보다 유용성이 높아졌다는 평가가 있었다. 그러나 아직

원격교육 상황에서의 다중감각을 활용하게 할 수 있는 설계원리에 대한

고려가 필요하다는 지적, 몇 가지 원리에 대한 추가적인 설명이 보충되

었으면 좋겠다는 의견이 있었다.

초등학교 원격교육에서의 다중감각 활용 수업을 위한 2차 전문가들의

세부 지침들에 대한 검토 결과는 아래의 <표 Ⅳ-6>와 같다.

문항
전문가

평균 SD CVI IRA
A B C D

본 설계원리는 학습자의 다중감각을 활

용하여 원격수업을 효과적으로 지원하

기 위한 설계원리로 타당하다.

3 4 4 3 3.5 .58 1

1

본 설계원리는 다중감각을 활용하여 원

격수업을 효과적으로 지원하기 위해 고

려해야 할 설계원리를 잘 설명하고 있

다.

4 4 4 3 3.75 .50 1

본 설계원리는 다중감각을 활용하여 원

격수업을 설계할 때 유용하게 활용될

수 있다.

3 4 4 4 3.75 .50 1

본 설계원리는 다중감각을 활용하여 원

격수업을 설계할 때 보편적으로 활용될

수 있다.

4 4 4 3 3.75 .50 1

<표 Ⅳ-5> 설계원리 전반에 대한 2차 전문가 검토 결과
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설계원

리
세부 지침 평균

표준

편차
CVI IRA

감각특성

의 원리

1.1. 원격수업에서 학습자가 직접 더 많은 시각

정보를 찾아보도록 하여 시각 정보의 경험을

누적하도록 하라.

3.75 0.50 1

0.87

1.2. 원격 학습환경에서 소음이 학습자의 청각 자극에

방해가 되지 않도록 소음을 제어할 수 있고 음성을

끌 수 있는 도구를 활용하라.

3.5 0.58 1

1.3. 학생의 청각을 자극하고 학습내용을 잘 기억할

수 있도록 주의집중을 방해하지 않는 선에서 음악을

활용하라.

3.75 0.50 1

1.4. 학생들이 직접 대상을 만져보고 느껴볼 수

있도록 수업 중간에 촉각 활용의 기회를 제공하라.
4 0.00 1

감각

통합성의

원리

2.1. 시각정보와 청각정보를 시간적으로 동시에

제공하여 정보를 더욱 오래 기억하도록 하라.
3.5 0.58 1

2.2. 다양한 게임과 활동을 통해 신체의 감각들을

통합, 활용하여 학습할 수 있도록 하라.
3.5 0.58 1

2.3. 학생들이 활동이나 발표를 할 때 단순히 말로만

발표하지 않고 직접 몸짓을 통해 발표하도록

지도하며 교사도 수업 중 제스쳐를 많이 활용하라.

3.75 0.50 1

2.4. 예술(댄스, 음악, 연극 등)을 통해 시각, 청각,

운동감각 및 촉각을 동시에 활용할 수 있도록 수업을

계획하라.

3.5 0.58 1

자발적

참여의

원리

3.1. 학생들이 조작하며 만져볼 수 있는 조작물들을

미리 제공하여 원격수업 시간에 직접 만져볼 수 있는

기회를 제공하라.

3.25 0.50 1

3.2. 원격수업에서도 직접 실험이나 실습을 할 수

있도록 수업을 계획하고 미리 준비물을 제공하라.
3.5 0.58 1

3.3. 조작활동을 통해 학생들이 직접 손과 눈, 귀를

활용하여 학습할 수 있도록 하라.
3.75 0.50 1

3.4. 미션을 통해 학습자의 생활공간 속에서

학습원리나 개념을 적용할 수 있는 것을 찾도록

하라.

3.5 0.58 1

3.5. 다중감각을 활용하는 활동이 왜 중요한지

수업에서 이야기 나누고, 발표해보며 자발적으로

다중감각 활용 활동에 참여하도록 하라.

3.75 0.50 1

다중감각 4.1. 현실에서 접근하기 어려운 물체를 다룰 경우 3.5 0.58 1

<표 Ⅳ-6> 설계원리 세부지침에 대한 2차 전문가 검토 결과
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전문가들은 설계원리 전반에 관해 지침의 위계와 순서를 고려해야

한다는 점을 지적하였고, 실제 학교 현장에서 실행하기 어려운 설계원리

는 삭제하는 것이 좋겠다는 의견을 주었다. 이에 따라 실제 학교 현장에

서 활용하기 어려운 설계원리는 삭제하고, 지침의 위계와 순서를 고려해

테크놀로

지

가상현실(VR)이나 증강현실(AR)을 적절히 활용하여

원격 환경에서도 학습자의 오감을 자극할 수 있도록

수업을 설계하라.

4.2. 원격수업에서 학생들의 다중감각이 적절히

활용되기 위해 카메라의 위치를 학습자의 상반신이

모두 보일 수 있도록 지도하라.

2.75 0.96 0.5

4.3. 테크놀로지를 활용하여 학습자가 다중감각을

자극받을 때 충분한 움직임과 조작활동이 가능하도록

공간을 확보하라.

3.5 0.58 1

자극의

변화

5.1. 원격학습 화면만 계속 보고 있지 않도록 주의를

환기할 수 있는 시각 자극의 변화를 주어라.
3.25 0.96 0.75

5.2. 교사의 설명(전체), 학습자의 개인활동(개인),

실습(모둠), 짝 활동(짝) 동영상 시청(전체),

모둠활동(모둠) 등의 수업 형태 변화를 통해

학습자의 감각을 변화 있게 활용하라.

3.25 0.96 0.75

5.3. 교사의 원격 수업 화면이 수업시간 내내

정적으로 이루어지지 않도록 다양한 화면 전환이나

제시 자료의 변화를 주어라.

3.5 0.58 1

상호작용

6.1. 원격 학습 환경에서 소그룹으로 학생들을

배정하여 그룹 내에서 한 번 이상 이야기하고

학생들끼리 서로 피드백을 줄 수 있도록 하라.

3.75 0.50 1

6.2. 학습자가 다중감각을 활용하여 활동할 때 교사가

다중감각을 촉진할 수 있는 개별적 피드백을 줄 수

있도록 하라.

3.75 0.50 1

정서적

지지

7.1. 학습자가 실시간 원격학습 환경에서 다중감각을

활용하여 활동할 때 학습자가 이를 부끄러워하지

않도록 학급 내 다중감각 활용 수업의 규칙을

만들어라.

3.5 0.58 1

7.2. 학습자가 다중감각을 활용하여 학습할 때

구체적인 격려 메세지를 제공하여 학습 동기를

높이도록 하라.

3.5 0.58 1
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보다 포괄적인 지침을 상위지침으로 옮겨 배치하였다.

전문가들은 또한 설계원리의 표현에 대한 의견도 주었는데, 용어 수

정 및 의미 명확화가 필요하고, 원리의 표현을 수정해야 할 필요가 있다

는 피드백을 주었다. 이에 따라 용어를 보다 구체적이고 명확한 표현으

로 수정하고, 원리의 표현을 ‘감각 특성의 원리’에서 ‘감각적 자극의 원

리’로 수정하여 작성하였다. 세부지침의 어미가 ‘하라’와 ‘함’으로 통일되

어 있지 않은 부분에 대한 피드백도 있었다. 수정된 설계원리에는 세부

지침의 예시 어미를 ‘함’으로 통일하여 제시하였다.

설계원리의 ‘내용’에 대한 피드백들도 있었다. 먼저 비슷한 의미를

가진 지침에 대하여 하나의 지침을 삭제하는 것이 좋겠다는 의견이 있어

비슷한 지침은 삭제하여 중복되지 않도록 하였다. 관련 논문 인용을 추

가하는 것이 좋겠다는 의견도 있었는데, 서봉언(2020)의 관련 내용 논문

을 인용하여 작성하였다. 예시를 추가하면 좋겠다는 피드백도 있어 화면

공유를 중지하고 교사의 얼굴이 드러나 설명하는 형태를 예시에 추가하

였다. 지침과 예시의 내용을 통일하라는 피드백이 있어 이를 수정하였고,

학습자의 인지부하를 증가시킬 우려가 있는 설계원리는 설계원리의 내용

과 예시를 수정하여 인지부하가 높아지지 않도록 하였다. 마지막으로 정

서적 지지의 원리에서 학습자에게 교사만 정서적 지지를 줄 수 있던 기

존 지침에서 학생들도 격려 메시지를 줄 수 있도록 하는 것이 좋겠다는

의견이 있어 이를 수정하였다.

구분 검토 의견 수정 사항

전반

지침의 위계와 순서 고려

(전문가 B)

� 위계를 고려하여 지침의 순서를

조정하고, 수업 순서에 맞게 조정

실제 학교 현장에서 실행하기

어려운 설계원리(전문가 C)
� 해당 설계원리 삭제

표현

용어 수정 및 의미 명확화

(전문가 B)

� 용어를 구체적이고 명확한 표현으로

수정

원리의 표현 수정

(전문가 B)

� 감각 특성의 원리-> 감각적 자극의

원리로 표현 수정

<표 Ⅳ-7> 2차 전문가 검토 의견 및 수정 사항
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다. 수업 설계원리에 대한 교수자 검토

다중감각을 활용하는 원격수업을 진행하고 난 후, 설계원리에 대한 교

사의 검토를 진행하였다. 검토에 참여한 교수자는 초등학교 6학년 담임

교사로서 다른 교사들이 사용하기에 어려움은 없는지, 적합하게 개발되

었는지 검토하기 위한 목적으로 참여하였다. 교수자는 교수·학습과정안

과 설계원리를 함께 읽고 세부 지침과 예시를 보면서 이 설계원리가 실

제 수업에서 교사들이 활용하는 데에 효과적인지 의견을 나누었다.

면담은 먼저 개별 설계원리들에 대한 강점과 단점, 개선점들에 대한

의견을 나누고 난 후, 연구자가 준비한 반구조화된 면담 질문을 물어보

는 순서로 진행되었다. 질문은 크게 2가지로 구성하였으며, 설계 원리에

대한 질문과 상세지침과 예시에 대한 질문으로 나뉜다.

심층면담에 참여한 교수자의 의견을 종합하면 다음과 같다. 첫째, 본

설계원리를 활용하여 수업을 활용한 교수자는 설계원리의 강점에 대해

세부지침의 어미가 ‘하라’와

‘함’으로 통일되어 있지

않음(전문가 C)

� 세부지침의 예시 어미를 ‘함’으로 통일

내용

비슷한 의미를 가진 지침

(전문가 C)

� 비슷한 의미를 가진 지침 중 하나를

삭제

관련 논문 인용 추가(전문가 B) � 서봉언(2020)의 관련 내용 논문 인용

예시 추가(전문가 B)
� 화면공유를 중지하고 교사의 얼굴이

드러나 설명하는 형태 예시에 추가

지침과 예시의 내용 통일(전문가

C)

� 지침과 예시의 내용의 연관성을 높여

수정

학습자의 인지부하를 증가시킬

우려가 있는 설계원리(전문가

D)

� 설계원리의 예시를 수정

격려메시지를 교사 뿐만 아니라

동료도 줄 수 있음(전문가 C)

� 설계원리의 내용에서 교사뿐만 아니라

동료도 추가
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단기기억에서 장기기억으로 넘어가도록 해주는 데에 도움이 된다고 밝혔

다. 원격수업에서 주로 활용하는 시각과 청각 외에도 촉각 등의 감각을

동시에 활용할 때 학생들이 기억을 오래할 수 있도록 도와주는 느낌을

받았다는 의견이다. 또한 초중고 학생들 중 초등학생들은 원격수업을 할

때 길게 앉아있는 것을 어려워하는데, 주의집중시간이 짧은 초등학생들

에게 적합한 설계원리라는 의견이 있었다. 교사가 설명하다가, 소그룹으

로 원격수업에서 모여서 직접 말할 수 있게끔 하다가, 운동감각을 활용

하여 움직일 수 있게 하는 원리들이 학습자의 주의집중력을 높이는데 도

움을 줄 수 있다는 의견이다. 또한 지침과 예시가 적절히 제시되어 수업

설계의 가이드라인이 될 수 있을 것이라는 의견도 있었다.

둘째, 약점으로는 주로 테크놀로지의 활용과 관련된 것이 지적되었다.

본 설계원리에서는 테크놀로지를 효과적으로 활용하여 학습자의 다중감

각을 촉진시키고, 다양한 신체 감각 경험을 유도할 수 있도록 제안하고

있다. 그러나 실제 교사의 입장에서 본 설계원리만을 보고 어떠한 테크

놀로지를 수업에 적용해야 효과적인 다중감각 활용 수업이 될지 감이 오

지 않는다는 의견이 있었다. 평소 원격수업에서 Padlet이나 live

worksheet와 같은 테크놀로지 도구는 활용하지만 보다 구체적이고 수업

에 즉시 적용할 수 있는 테크놀로지의 종류를 알기 어려웠다는 의견이

다. 또한 학습자마다 테크놀로지를 활용할 수 있는 환경이나 여건이 각

기 다르기 때문에 학습자의 환경에 대한 고려도 필요하다는 의견이 있었

다.

셋째, 교수자는 실제로 수업 지도안을 작성하며 학생들의 다중감각을

촉진시킬 수 있는 다양한 테크놀로지 활용 예시를 설계원리 예시에 추가

하면 좋을 것 같다는 개선점을 의견으로 제시하였다. 또한 학생들의 다

중감각을 촉진시키는 지도 예시 사례집을 교육청 차원에서 제작하여 교

사들에게 배포한다면 본 설계원리와 함께 참고하며 수업을 계획하는데에

도움이 될 것 같다는 의견이 있었다. 보다 실천적인 사례가 함께 학교에

배포된다면 학교현장에서 교사들이 다중감각을 활용한 원격수업을 효과

적으로 진행할 수 있을 것이라는 의견이다.
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3. 외적 타당화

다중감각을 활용하는 원격수업을 위한 설계원리를 실제 수업에 적용한

후, 교수자와 학습자 면담을 실시하였다. 수업은 총 2차시의 수업으로 진

행되었으며, (1) 사전 설문, 사전 검사, (2) 다중감각 활용 원격수업, (3)

사후 설문, 사후 검사 및 면담으로 이루어졌다. 수업은 실시간 원격수업

으로 이루어졌으며 zoom을 활용하여 정규 수업 시간 내에 이루어졌다.

교사가 수업을 하는 동안 연구자는 해당 수업에 비디오를 끄고 참가하여

학생들의 수업 참여 모습을 관찰하고, 특이사항이나 중요한 내용들을 연

구 노트에 작성하였다. 수업 전에는 사전 설문과 사전 검사를 미리 배부

하여 수업 시간 이후에 20분 가량 사전 검사와 설문을 실시하였다. 수업

이 끝나고 난 후에는 사후 검사와 사후 설문을 실시 하였으며 학생 면담

은 면담에 동의한 학생 중 9명을 상, 중, 하 3명씩 집단으로 나누어 FGI

면담을 실시하였다.

강점 약점 개선점

· 단기기억에서 장기기

억으로 넘어가게 해주는

설계원리임.

· 주의 집중력이 낮은

초등학생들에게 적합한

설계원리 구성임.

· 지침과 예시를 통해

수업 설계의 가이드라인

역할을 할 수 있음.

· 학생마다 테크놀로지

를 활용할 수 있는 환경

과 여건이 다른 것에 대

한 고려가 필요.

· 다중감각을 촉진할 수

있는 테크놀로지의 예시

를 보다 구체적으로 제

시해주면 교사가 취사선

택하기에 좋을 듯함.

· 테크놀로지 활용 예시

를 설계원리 예시에 추

가

· 학생들의 다중감각을

촉진시킬 수 있는 지도

예시 자료집을 교육청

차원에서 만들어 교사들

에게 배포해준다면 좋을

듯함.

<표 Ⅳ-8> 교수자가 검토한 설계원리의 강점, 약점, 개선점
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가. 수업 전반에 대한 교수자 반응

심층 면담을 통해 도출된 다중감각을 활용한 원격수업 전반에 대한 교

수자의 반응을 효과성, 적용 가능성, 개선 방향으로 범주를 나누어 분석

한 결과는 다음 <표 Ⅳ-9>와 같다.

1) 효과성

가) 기억 유지에 도움이 된다.

구분 교수자 반응 세부 내용
빈

도

효과성

기억 유지에 도움
다중감각 활용 수업은 학생들의 다양한 감각을

동시에 자극하여 장기기억을 촉진시킨다.
4

자기주도성 향상
다중감각 활용 수업은 학습자가 수업에 자기주

도적으로 참여하는데에 도움을 준다.
3

흥미로운 수업
다중감각을 활용하는 수업은 학생들이 흥미를

가지고 수업에 참여하는데에 도움을 준다.
5

개선점

테크놀로지를 매

개로 한 상호작용

의 어려움

기계 시스템에서의 의도성 파악이 어려운 문제

가 있기 때문에 테크놀로지를 매개로 한 상호

작용의 어려움을 개선해야 한다.

7

교과와 맥락을 고

려한 다중감각 활

용의 필요성

교과와 맥락을 고려하여 다중감각을 적절히 활

용해야 하며, 필요한 상황에 적절한 다중감각

을 활용해야 한다.

4

원격수업 준비와

운영상의 문제점

원격수업을 준비하는 것에 있어 준비물 배부에

현실적인 문제가 있고 다중감각을 활용하는 것

이 모든 상황에 효과적이지는 않기 때문에 이

를 고려해야 한다.

6

<표 Ⅳ-9> 수업 전반에 대한 교수자 반응
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먼저 다중감각을 활용한 원격수업을 진행한 교사가 느낀 수업의 효과

성(장점)으로는 ‘기억 유지에 도움’이 된다는 점이 있었다. 교수자는 수업

을 진행하며 학생들이 다중감각을 활용하여 학습할 때 기존 수업보다 학

습 내용이 더 인상적으로 남아서 원리를 파악하는 데에 도움을 줄 수 있

을 것이라고 응답하였다. 평소 수업에서보다 다양한 활동과 감각을 키워

주는 활동을 해 봄으로서 학습하는 개념을 장기기억으로 저장하는 데에

도움이 될 것이라는 의견이었다. 또한 직접 실물을 가지고 오고, 만져보

고, 펼쳐보면서 자신의 감각을 활용하고 이 과정에서 학습내용이 학생들

의 기억에 더 많이 남을 수 있을 것이라는 응답도 있었다. 이는 장기기

억이 이미지, 후각, 미각 및 운동감각으로 구성된 이미지 형태로 저장된

다는 연구결과(Ewy, 2003)와도 일치하는 응답으로 볼 수 있다.

아이들은 다양한 인격을 갖고 있고 또 다양한 감각기관을 갖고 있기

때문에 눈 귀도 쓰고 말하고 하는 그런 다양한 기관들을 이용해야지만

어 우리가 단기기억에서 장기기억으로 넘어가기에 굉장히 좋은 활동이에

요. (중략) 이렇게 다양한 활동과 감각을 키워주는 활동을 더해 준다면

아이들에게 조금 더 인상 깊게 그것들이 남아서 원리를 파악하고 또 그

개념을 이해하는 데 더 효과적이지 않았을까라는 생각을 해봅니다. 그래

서 너무 좋았습니다(교사).

나) 자기 주도성 향상

교사는 다중감각을 활용한 원격수업이 학생들의 자기 주도성 향상에도

도움이 된다고 밝혔다. 다중감각을 활용한 원격수업을 통해 학생들은 여

러 선택의 기회들을 가질 수 있었었는데, 교사에게 있었던 선택의 권한

을 학생들에게 넘겨줌으로써 학생들은 자기 주도적으로 학습할 수 있었

다. 예를 들어 교사는 빨대와 두꺼운 종이로 원기둥을 만드는 활동에서

교사는 정답을 알려주지 않았다. 대신 학생들은 주어진 준비물을 가지고

어떻게 원기둥을 만들 수 있을지 생각했으며, 주도적으로 자신만의 원기

둥을 만들어 발표하였다. 학생들의 발표 결과물은 각기 달랐으며, 자신이
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스스로 계획하고 만들어 발표하는 과정에서 주도성을 기를 수 있도록 계

획하였다. 이러한 활동들을 통해 교사는 학생들의 자기주도성 향상에 다

중감각 활용 원격수업이 도움이 된다고 응답하였다.

아이들이 전반적으로 자기가 일단 주도가 좀 됐던 거 같아요. 교사는

안내를 했고 학생들은 자신이 주도해서 어떻게 하면 이것을 만들지? 어

떻게 하면 이걸 이렇게 붙여 낼 수 있지? 어떻게 하면 이걸 이렇게 펼쳐

낼 수 있을까? 스스로 좀 생각할 수 있는 시간을 좀 많이 줬던 거 같아

요. (중략) 또 교사가 답을 알려주기보다는 본인이 본인의 물건이나 또

어떤 전개도의 그 뭐 반지름 뭐 높이 이런 것들을 직접 재보고 또 그것

들을 구해보고 했던 것이 조금 아이들에게도 굉장히 많이 도움이 되었던

수업이 아닐까라는 생각을 해봅니다(교사).

다) 흥미로운 수업

다중감각을 활용한 원격수업을 진행해보면서 교사는 학생들의 학습 흥

미 향상에 도움이 된다는 의견을 다수 응답하였다. 기존 수학수업은 개

념을 중심으로 교사가 설명을 하면 학생들이 설명을 듣고 문제풀이를 해

보는 식의 수업이 많았는데, 학생들이 직접 몸의 감각을 활용하여 움직

이며 수업을 하니 학습흥미에 도움이 된다는 의견이었다. 특히 게임형식

으로 진행된 수업에서 만족감을 느꼈다는 응답이 있었다. 포스트잇 순발

력 게임이나 방탈출 게임처럼 미션을 제공하고 학생들에게 미션을 해결

하는 식의 게임을 통해 몸의 감각을 동시에 활용하는 것이 흥미롭고 재

미있었다는 응답이다. 이는 Stoffers(2011)의 연구에도 연구자가 실시한

거의 모든 인터뷰와 포커스 그룹 인터뷰에서 ‘재미’라는 단어가 한 번 이

상 사용되었던 것과 같은 결과로 볼 수 있다.

원래 수학이라는 건 좀 이론적으로 접근하는 게 좀 많았는데 이번 연

구 수업에서는 아이들에게 그래도 호감을 좀 느낄 수 있게끔 직접 움직

이는 활동도 있었고 다이제라고 하는 과자의 겉 포장지를 이용해서 전개

도를 만들어내는 것도 굉장히 아이들한테는 흥미로운 좋은 소재였다고
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생각이 듭니다(교사).

만족스러웠던 것은 우선 게임형식으로 접근했다는 게 굉장히 만족스러

웠어요. 다양한 원기둥의 포스트잇을 가지고 방 안에 포스트잇을 무분별

하게 붙였고 또 그것에 맞는 미션을 통해서 그 아이들이 해당하는 원기

둥을 가져와서 미션을 맞히는 것. (중략) 이번에 이 수업 연구 수업을 통

해서 감각을 이용해서 하는 이런 수업을 하면서 아이들이 되게 재밌게

따라 와줬고 생각보다 다이나믹하게 본인들은 게임이다라고 생각하면서

이 수업을 했던 것 같아요(교사).

2) 개선점

가) 테크놀로지를 매개로 한 상호작용의 어려움

한편 다중감각을 활용한 원격수업을 진행하며 교사는 테크놀로지를 매

개로 한 상호작용의 어려움이 있다고 밝혔다. 원격수업을 진행 하다 보

니 학생들의 다중감각 활동이 잘 이루어지는지 기계 시스템에서의 학생

활동 파악에 한계가 있다는 의견이다. 이는 단순히 다중감각을 활용하는

수업뿐만 아니라, 실시간 쌍방향 원격수업을 진행하는 많은 교사들이 느

끼는 어려움이기도 하다. 또한 활동 결과물을 보고 싶을 때 즉각적으로

결과물을 보기 어려운 점도 개선되어야 한다는 의견이 있었다. 학생이

다중감각을 활용한 학습 활동을 했을 때, 화질의 제한도 있고 학생들이

성취목표에 도달했는지 알기 어렵기 때문에 학습 결과물을 바로 찍어 제

출하거나 공유할 수 있는 시스템이 갖춰져야 한다고 응답하였다.

아이들에게 어떤 일들을 시켰을 때 3분의 1 정도는 잘 따라오지만 나

머지 3분의 2가 그 과제를 성취를 했고 수행을 했는지가 원격이다 보니

깐 옆에서 보는 것처럼 그렇게 잘 보여지지도 않고 또 눈으로 확인할 수

없는 부분의 영역이 있다 보니까 주로 보여주고 듣고 하는 수업으로 끝

났던 거 같아요. (중략) 화면에 다 올려봐라 그랬는데 역시나 잘 보이지

않았던 거 그래서 한 명 한 명이 어떻게 성취 목표에 다 도달했는지를
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잘 파악하지 못하고 시간에 쫓겨서 다음 활동을 또 가게 되었을 때가 좀

많이 안타까웠고, 그게 분명히 지도안을 짜면서도 예상은 했었거든요(교

사).

나) 교과와 맥락을 고려한 다중감각 활용의 필요성

교사는 모든 교과와 모든 상황에 다중감각을 활용하는 것은 위험할 수

도 있으며, 교과와 맥락을 고려하여 다중감각을 수업에 활용하는 것이

필요하다고 응답하였다. 예를 들어 음악의 활용을 모든 교과에서 한다고

효과적인 것이 아니며, 무엇을 가르치냐에 따라 음악이 필요할 때가 있

고 그렇지 않은 때가 있다는 것이다. 따라서 과목에 따라 음악을 선별적

으로 활용하는 것이 필요하고 억지스러운 적용이 되지 않도록 유의해야

한다는 응답이 있었다. 또한 다중감각을 활용하는 것이 때로는 산만함을

초래할 수도 있다는 지적도 있었다. 교과와 맥락을 고려하여 적절한 상

황에 다중감각을 활용한 활동들을 구상하여 수업해야 한다는 의견이다.

억지는 아니지만 무엇을 가르치느냐에 따라서 음악이 필요할 때가 있

지만 그렇지 않을 때가 있거든요. 어떤 거를 가르치는지에 따라서 좀 감

각기관을 다 사용할 수 없는 것들도 있는 것 같아요. (중략) 그래서 과목

에 따라서 음악을 선별적으로 했으면 좋겠어요(교사).

이를테면 음악 감상 위주라고 한다면 청각과 시각까지는 괜찮은데 이

걸 가지고 이 음악을 듣고 난 다음에 너희가 떠오르는 물건까지 가져와

봐라 하는 것까지 또 괜찮을 수 있는데, 감각이 복합적으로 활용되면 수

업의 극대화를 일으킬 수 있는 것도 있지만 그렇지 않고 너무 산만해지

는 경우도 있어서 아이들에게 그 핵심을 찔러줄 수가 없을 때가 있을 것

같기도 해요(교사).

다) 원격수업 준비와 운영 상의 문제점

다중감각을 활용한 원격수업을 진행하며 교사는 원격수업의 준비와 운



- 88 -

영상의 문제점도 지적하였다. 특히 다중감각을 활용하는 수업은 학생들

이 감각을 활용하여 학습할 수 있도록 준비물을 필요로 하는 경우가 많

은데, 등교수업과 원격수업을 번갈아 하는 환경에서 시간적, 공간적 한계

가 있음을 지적하였다. 학생들이 등교수업을 할 때 준비물을 나누어주고

집에 가면 그 준비물을 잃어버리기도 하고, 학교에 나오지 않은 학생에

게 전달하기도 어렵기 때문이다. 또한 매 수업마다 다른 성취기준을 가

진 수업이 진행되기 때문에 준비물을 챙겨서 전달하기 어려운 현실적인

문제가 있다고 밝혔다.

교사의 의도대로 학생들이 잘 따라 줄 수 있을까? 충분한 설명이 밑바

탕이 돼야 하는데 그러기에는 시간적인, 공간적인 한계가 있어요. 아무래

도 아이들이 등교를 격주로 이삼일씩 번갈아 오기 때문에 갑자기 성취

목표에 맞는 수업을 진행할 때 아이들이 선생님이 뭘 하라고 하는 거지?

뭘 가지고 오라고 그랬는데? 호흡이 안 맞을 때가 있을 것 같아요.

나. 수업 전반에 대한 학습자 반응

최종 설계원리를 바탕으로 실행된 다중감각 활용 원격수업을 적용했을

때 학습자들의 학습주제에 대한 흥미와 자기효능감에 효과가 있는지 확

인하기 위하여 대응 표본 t검정을 실시하였다. 또한 수업에 대한 전반적

인 만족도를 묻기 위해 사후에 따로 만족도 설문을 실시하여 기술통계로

분석하였다. 먼저 수업 만족도에 대한 기술 통계치는 다음과 같다. 수업

에 대한 전반적인 만족도는 5점 척도 문항(매우 그렇다: 5점, 그렇다: 4

점, 보통이다: 3점, 그렇지 않다: 2점, 전혀 그렇지 않다: 1점)에 의해 측

정되었으며, 응답을 분석한 결과는 다음 <표 Ⅳ-10>와 같다. 학습자들의

만족도 응답 평균은 3.96으로, 대체적으로 다중감각을 활용한 원격수업에

만족한 것으로 볼 수 있다.
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번

호
문항 평균

표준

편차

1
다양한 감각을 활용한 수업이 더 많이 개발되어 수학수

업에 적용되어야 한다.
3.96 1.02

2
다양한 감각을 활용한 수학 수업은 매우 가치있고 유용

하다.
3.96 0.98

3
다양한 감각을 활용한 수업은 다른 교과에도 적용 가능

한 수업방식이다.
3.96 0.98

4
다양한 감각을 활용한 수업이라면 보다 더 적극적으로

수업에 참여할 것이다.
3.96 1.07

<표 Ⅳ-10> 다중감각 활용 원격수업 설계원리를 적용한 수업 전반에

대한 학습자의 만족도

또한 다중감각 활용 원격수업을 적용했을 때 학습자의 학습주제에 대

한 흥미와 자기효능감에 긍정적인 영향을 미쳤는지 확인하기 위하여 대

응 표본 t검정을 실시하였다. 먼저 ‘학습주제에 대한 흥미’의 경우, 5점척

도 문항들의 평균은 사전 설문에서 3.33이었으나, 사후 설문에서 3.71로

상승한 것으로 나타났으며, 분석 결과 통계적으로 유의미한 것으로 나타

났다(p<.005). 학습주제에 대한 흥미 설문 중 평균이 가장 많이 상승한

문항은 3번 문항으로 ‘나는 입체도형 공부에 대해 긍정적으로 생각한다’

는 문항이다. 이 문항은 실현된 개인적 흥미와 관련된 문항(박주현, 강양

구, 한선영, 2019)으로 평균 2.87에서 평균 3.96으로 가장 큰 변화를 보였

다.

　

영역
사전 사후

평균 표준편차 평균 표준편차

학습주제에 대한

흥미
3.33 1.02 3.71 1.12

<표 Ⅳ-11> 학습주제에 대한 흥미 사전·사후 설문 결과

(n=23)
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영역

사후-사전

평균차이 표준편차 t 자유도
유의확률

(양쪽)

학습주제에 대한

흥미
.38 .55 3.36 22 .003

<표 Ⅳ-12> 학습주제에 대한 흥미 대응표본 t-검정 결과

(n=23)

학습자의 내용 지식에 변화가 있는지 알아보기 위해 사전, 사후 검사

도 실시하였다. 사전 검사를 실시하기 전에는 학생들에게 미리 개념을

가르쳐주도록 안내하여 사후 검사와의 형평성을 이루도록 하였다. 내용

지식 검사는 서술형으로 이루어졌으며, 평가 루브릭을 만들어 양적 점수

로 변환하였다. 사전 내용지식 검사는 평균 24.82이며 사후 내용지식 검

사는 평균 32.22로 상승하였으며 통계적으로 유의한 결과(p<0.001)가 나

왔다.

영역
사전 사후

평균 표준편차 평균 표준편차

내용지식 검사 24.83 7.65 32.22 5.29

<표 Ⅳ-13> 사전·사후 내용지식 결과

(n=23)

영역

사후-사전

평균차이 표준편차 t 자유도
유의확률

(양쪽)

학습주제에 대한

흥미
7.39 6.09 5.815 22 .001

<표 Ⅳ-14> 내용지식 대응표본 t-검정 결과

(n=23)
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또한 사전 내용지식 결과를 절대평가 기준으로 변환하여 상위집단 A

그룹부터 하위집단 D그룹으로 학생들을 그룹화한 결과, 사전 내용지식

검사에서는 A그룹이 7명, B그룹이 11명, C그룹이 4명, D그룹이 1명임에

반해 사후 내용지식 검사에서는 A그룹이 17명, B그룹이 5명, C그룹에 1

명이 배정되었다. A, B 그룹을 상위집단(절대평가 기준 50% 이내)이라

고 보았을 때, 사전 내용지식 검사에서는 18명의 학생이 배정되었지만,

사후 내용지식 검사에서는 22명의 학생들이 배정되어 학생들의 내용지식

이 향상했음을 알 수 있다.

[그림 Ⅳ-1] 학생별 사전, 사후 내용지식 검사 결과

막대그래프를 통해 본 사전, 사후 검사 결과는 다음과 같다. 사전 검사

에서의 하위 집단 학생들의 사후 검사 결과가 대부분 상승하였으며, C그

룹과 D그룹에 속하던 학생 5명 중 1명을 제외한 4명이 A그룹 혹은 B그

룹으로 속하게 되어 하위집단에서의 다중감각 활용 원격수업 설계원리의

효과성이 존재했음을 알 수 있다.
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1) 설계원리를 적용한 수업 전반의 효과성에 대한 학습자 반응

가) 흥미 유발

　　먼저 학습자들은 다중감각을 활용한 원격수업에 대해 흥미롭다는 의

견이 많았다. 특히 &재미&라는 용어가 자주 활용되어 학생들이 다양한

몸의 감각들을 활용하는 것에서 재미를 느꼈다는 것을 알 수 있다. 학생

들이 특히 재미를 느낀 활동은 크게 포스트잇 순발력 게임과 방 탈출 게

임이며, 몸을 이용해 원기둥을 만드는 활동이었다. 또한 집에서 원기둥을

찾아오는 활동을 할 때 즐거움을 느꼈다고 응답하였다. 교사가 감각 통

합성의 원리에 따라 설계한 지도안에 따라 학습자들은 다양한 게임과 활

동을 통해 신체의 감각들을 통합, 활용하여 학습하였는데, 이때 흥미를

주로 느꼈던 것으로 응답하였다. 또한 미션을 통해 학습자의 생활공간

속에서 학습원리나 개념을 적용할 수 있는 것을 찾도록 하는 자발적 참

여의 원리 또한 학습자의 흥미유발에 도움이 되었다는 응답이 있었다.

포스트잇을 뗄 때 여러가지 자기 방에서 찾아올 때 찾는 재미도

있고 그래서 재미있었어요(학생 F).

포스트잇을 활용해서 하는 순발력 게임이요. 어디다가 막 뿌려놓

고 그걸 기억해서 찾는 게 재밌었어요(학생 I).

저는 뭔가 방탈출할 때 되게 재밌었던 게, 원래 수학하면 선생님

이 답을 다 알려주고 그래서 나한테 도움이 되지는 않았거든요(학

생 H).

나) 원격수업 학습에 효과적

학습자들은 본 연구에서 개발된 설계원리가 적용된 수업이 원격수업
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에서의 학습에 효과적이라고 응답했다. 수업을 통해 집중력이 향상되는

느낌이 있었다는 응답이 있었고, 몸으로 학습하다 보니 이해가 잘 되는

느낌이 있었다는 응답이 있었다. 기억이 더 잘 남을 것 같다는 응답도

있었다. 또한 오감 활용을 하며 학습을 하니 계속 앉아있을 때보다 공부

효율이 높아지는 느낌을 받는다는 학생들의 의견도 있었다. 이는 단감각

시청각학습보다 다감각 시청각학습이 이루어질 때 학습속도가 더 빨라진

다는 연구결과와도 일치하는 응답이라고 볼 수 있다(Seitz et al, 2006).

앉아서 하는 공부는 집중이 안됐는데 움직이면서 오감을 사용하면서

하니까 집중이 잘 돼서 이해가 잘 갔어요(학생 E).

포스트잇 떼기를 할 때 일어나서 떼라고 했었잖아요. 그래서 빨리빨리

계산을 했던 것이 계산을 빨리 하는 데에 도움이 됐던 것 같아요(학생

D).

계속 앉아있을 때는 공부만 하고 그래서 지치고 그러는데 움직이면서

하면 재미도 있고 공부도 더 잘 되고 그래서 좋은 것 같아요(학생 G).

다) 건강유지에 도움

학습자들은 신체의 다양한 감각을 동시에 활용하여 학습할 때 건강

에 도움이 되는 것 같은 느낌을 받는다고 응답하였다. 특히 돌아다니면

서 몸을 움직일 때 건강한 느낌과 찾는 재미를 받았으며, 포스트잇 가져

오는 활동을 할 때 단순히 학습에 도움이 됨과 동시에 순발력 향상에도

도움이 되는 느낌을 받았다고 응답하였다.

친구가 여기 손가락에 원을 그려서 이렇게 만들었는데 원기둥이라고

하더라구요. 저도 손을 비틀어서 만들었는데 어려웠긴 했지만 재미있었

고, 포스트잇을 갖고 오는 활동도 순발력이 좋아질 것 같았어요. 그리고
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맞추는 재미가 있었어요(학생 H).

몸을 이용해서 건강에도 좋은 느낌이고 찾는 재미도 있구요(학생 I).

라) 자기주도성 향상

학생들은 다중감각을 활용하여 원격수업에 참여 하는 동안 자기 주

도성이 향상되는 느낌을 받았다고 응답하였다. 특히 조작 활동을 통해

수업에 참여하는 동안 자기 주도적으로 활동을 이끌어나갈 수 있어서 기

억에 남는다는 의견이 있었다. 또한 방탈출 게임을 통해 수업에 참여할

때 선생님의 도움이 없이 혼자 해결해야 하다 보니, 자기 주도성을 향상

시킬 수 있는 기회가 된 것 같다는 응답이 있었다.

저는 빨대랑 종이 갖고 원기둥의 전개도 붙일 때가 가장 기억에 남았

어요. 만드는 것 같은 느낌이 들어서 쉽고 좋았어요(학생 D)

저는 다이제 잘라서 전개도 만드는게 제일 기억에 남았어요. 다른 것

들은 문제푸는 것이 있었는데 다이제는 직접 잘라보고 마지막에 먹어보

는 활동이 기억에 남아요(학생 E)

그런데 방탈출은 선생님의 도움 없이 자신이 혼자 하게 되다 보니까

뭔가 더 똑똑해지는 것 같달까요(학생 H)

2) 설계원리를 적용한 수업 전반의 개선점에 대한 학습자 반응

가) 테크놀로지 보완

학생들은 테크놀로지 보완을 통해 학습자들이 모두 수업 참여에 제

한이 없도록 개선되었으면 좋겠다는 의견을 나타내었다. 다중감각을 활

용한 원격수업에서 학생들이 AR을 이용해 원기둥을 만들고, 살펴보는
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활동이 있었는데, 이 활동에서 아이폰을 쓰는 학생들은 앱을 다운받기

어려워 소외되는 일이 발생하였다. 학생들은 안드로이드나 iOS를 쓰는

모든 학생들이 소외받지 않고 활동에 참여할 수 있도록 테크놀로지에 대

한 고려가 필요하다고 응답하였고, AR 마커가 불안정해 카메라를 기울

이면 사라지는 현상 등을 개선하면 수업에 더 참여하기 좋을 것 같다는

의견이 있었다.

AR로 QR코드 찍어서 보여주는 거 있었잖아요. 아이폰 쓰는 아이들이

참여를 못해서 아쉬웠었어요(학생 G)

앱을 통해서 원기둥을 봤었잖아요. 그런데 위로만 보이고 옆으로 하면

잘 사라져서 좀 아쉬웠어요(학생 H).

나) 학습자의 다양성 고려 필요

다중감각을 활용한 원격수업에 참여하며 학생들은 학습자들의 다양

성을 고려할 필요가 있다고 응답하였다. 특히 이론에 대한 보충이 필요

한 학생들도 있어 몸으로 활동을 한 후에는 이론적인 부분을 더 가르쳐

주었으면 좋겠다는 의견이 있었고, 학습자별로 다른 학습 스타일을 가진

학생들이 있기 때문에 앉아서 학습하는 것을 더 선호하는 학생들도 고려

해주었으면 좋겠다는 의견이 있었다. 또한 수업의 원활한 진행을 위해

원주율을 3.14가 아닌 3으로 계산하여 적어넣도록 했는데, 기존 3.14로

계산하는 것이 더 재미있었다는 의견이 있어 수준별 지도가 필요함을 알

수 있었다.

원주에 대한 문제를 풀 때 원주율이 다 3으로 주어져서 그게 좀 아쉬

웠어요. 원래 3.14인데 계산하는 재미가 없어서 아쉬웠어요(학생 A).

원기둥 지름이나 반지름 계산할 때 어떻게 계산해야 하는지 잘 알려주
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시면 좋겠어요(학생 E).

(몸을 활용하여 좀 더 기억에 잘 남는다던가 하는 게 있었는지 묻는

연구자의 질문에) 저는 앉아서 문제푸는 거 좋아하는 성격이어서 딱히

그렇게..(학생 B)

다) 원격수업의 한계 개선

학습자들은 다중감각을 활용한 원격수업에 참여하며 원격수업의 한

계에 대해 응답하기도 하였다. 원격수업의 한계는 대부분 대면수업이 가

진 장점들로, 대면수업이 더 효과적인 부분에 대한 응답들이 있었다. 대

표적으로 실제로 보면서 하면 더 효과적으로 할 수 있었을 것이라는 이

야기가 있었고, 가정마다 다른 환경을 가지고 있어 집 안의 물건을 찾는

활동에서 원기둥이 없는 경우도 있었다.

원격수업 말고 실제로 보면서 하면 더 좋았을 것 같아요. 실제로 보면

더 학습하는 것이 쉬웠을 것 같아요(학생 F)

저는 패들렛에 들어가서 원기둥 찾아서 사진 찍는 활동에서 집 안의

물건 찾기가 쉽지 않았어요(학생 I)
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V. 논의 및 결론

1. 논의

　본 연구는 신체의 다양한 감각을 활용하여 한 번에 하나 이상의 감

각을 수업에 활용하여　자극받을　수　있도록　하는　수업　설계원리를　

개발하고자 하였다．이를 위해 문헌을 검토하고, 검토한 문헌에서 설계

원리 초안을 작성하였다. 이후 전문가 검토를 ２회 거쳐 타당화 검사를

받았고，실제　수업 실행을 통해 교수자，학습자 반응을 살펴보아 최종

설계 원리를 도출하였다．최종 설계 원리를 살펴보면，신체 오감의 특성

을 고려하여 수업 설계시에　반영해야 하며，단일 감각을 사용하기 보다

여러 가지의 감각을 동시에 사용하도록 해야 한다．그리고 학습자 스스

로가 능동적으로 움직이며 몸과 감각을 활용하도록 해야 하며, 학습자의

감각을 자극하고 촉진 시킬수 있는 테크놀로지를　적절히 활용해야 한

다．다중 감각을 활용하여 원격 수업을 진행할 때에는 초등학생들에게

주어지는 감각에 변화를 주어야 하며，다중감각을 활용하는 학습 환경에

서 교사－학생，학생－학생간의 상호작용이 이루어질 수 있도록 해야 한

다．마지막으로 다중감각을 활용할 수 있는 원격 학습환경에서 학습에

대하여 긍정적인 생각을 가질 수 있도록 교사와 학습자가 모두 정서적인

지원을 아끼지 말아야 한다．학습자들은 위와 같은 설계원리로 계획된

수업에 참여한 후 다중감각을 활용한 원격수업은 흥미 유발에 도움이 되

었으며, 학습에 효과적이고 자기 주도적이며，건강 유지에 도움이 된다

고 밝혔다．반면, 다중감각을 활용한 원격수업은　테크놀로지의 보완이

필요하며，참여 인원의 한정성과 이론적인 내용의 보충，학습 스타일의

고려가 필요하다고 밝혔다．또한 원격 수업의 한계를 개선할 필요가 있

다는 개선점을 얻을 수 있었다．이러한 연구 결과의 효과적인 활용을 위

해 아래와 같은 사항을 논의해 볼 수 있다．
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가. 다중감각 활용 원격수업의 효과성

본 연구를 통해 다중감각을 활용한 원격수업에 참여한 학생들은 학습

주제에 대한 흥미가 수업 전보다 상승하였고, 해당 수업 내용에 대한 학

업 성취도가 이전보다 올라간 것을 알 수 있었다. 학습자 면담 결과 학

습자들은 다중감각 활용 원격수업에 참여함으로써 흥미를 가지게 되었

고, 학습에 효과적이라고 응답하였다. 또한 건강 유지를 하는데에 도움을

주고 자기 주도성 향상에 도움을 주는 수업 형태라고 응답하였다. 이처

럼 학생들은 다중감각을 활용하여 원격수업에 참여함으로써 보다 수업에

효과적으로 참여할 수 있었다고 인식하고 있었다.

기존 다중감각 관련 선행 연구들에서도 다중감각 활용 수업과 ‘흥미’는

밀접한 관련이 있는 것으로 밝혀졌다. Molenda와 Bhavangri(2009)는 학

생들이 다중감각을 활용하면 수업에 즐겁게 참여함을 밝혀냈고,

Stoffers(2011)가 수행한 연구에서도 다중감각을 활용하여 수업에 적용했

더니 학생 면담에서 수업에 참여할 때 무엇보다 ‘재미있었다’는 의견이

많았음을 보고하였다. 신체활동을 교실에 통합하였을 때 흥미가 상승했

다는 연구 결과(Riley, Lubans, Holmes, Hansen, Gore, & Morgan,

2017)도 본 연구의 결과와 일치한다. 면담 결과, 학생들이 흥미를 느낀

부분은 무엇보다 자기 주도적으로 몸을 움직일 수 있었던 부분이었다.

원격수업은 기존 대면 수업보다 신체의 활용이 어려운 점이 있다. 대면

수업에서는 교사의 지시에 따라 모둠활동을 할 수도 있고, 짝 활동을 통

해 감각의 다양한 변화와 활용이 가능하다. 반면 원격수업에서는 보다

제한적인 감각 활용으로 학습자의 신체를 활용하기에 어려운 부분이 있

었다. 다중감각 활용 수업은 학습자의 신체 감각을 효과적으로 활용할

수 있도록 함으로써 자발적인 움직임을 가능하게 하고, 게임이나 미션

등의 활동 속에서 움직이며 학습에 대한 흥미를 가질 수 있도록 한다.

다중감각 활용 수업은 학생들의 학업성취에도 긍정적인 영향을 주었

다. 선행연구에서도 다중감각 활용과 학업 사이에 상관관계가 있다는 연

구 결과들이 많이 나와 있는데, 기존 선행연구와 일치하는 결과로 볼 수
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있다. Jensen(1998)은 움직임과 학업 사이의 상관관계가 있음을 연구를

통해 입증하였다. 댄스 활동을 통해 언어 예술 개념을 배운 학생들은 6

개월 만에 읽기 점수가 13% 올라갔다. 또한 단순히 학습자에게 제스쳐

를 활용하도록 격려하는 것만으로도 수학 수업에서 더 큰 학업성취가 있

었다는 연구 결과도 본 연구의 결과와 일치한다. 그러나 기존 선행연구

들과 본 연구는 차이점을 가지는데, 기존 연구는 ‘움직임’이나 ‘댄스’, ‘제

스쳐’가 학업성취에 주는 영향을 분석한 연구이지만 본 연구는 감각을

통합하여 다중감각을 활용했을 때의 학업성취에 주는 영향을 보는 연구

로, 차별점을 가진다.

본 연구가 가지는 기존 다중감각 관련 선행연구와의 가장 큰 차이점은

바로 ‘원격수업’에서의 다중감각 활용이다. 기존 다중감각 관련 선행연구

들은 대면 수업 상황에서 학생들의 다양한 감각을 자극시키는데 집중했

다면, 본 연구는 ‘원격수업’에서의 감각 활용에 집중하였다. 본 연구가 원

격수업 상황에 초점을 맞춘 이유는 전염병 등의 재난 상황이나 특수 상

황에서 원격수업에 대한 사회의 요구가 많아졌으나, 원격수업을 계획할

때 학생의 다중감각은 잘 고려되지 않고 있었기 때문이다. 초등학생 및

중·고등학교 학생들 모두 원격수업의 어려움 중 1위를 ‘온라인 수업 시

집중력 저하’로 설문에 응답하였다. 학생의 집중력 저하를 방지하고 수업

에 적극적으로 참여하게 하기 위한 방법으로 본 연구에서는 다중감각을

활용하게끔 설계하였다.

나. 성공적인 다중감각 활용 원격수업을 위한 요인

본 연구의 결과를 바탕으로 성공적인 다중감각 활용 원격수업을 위한

요인을 정리하면 다음과 같다.

첫째, 다중감각 활용 원격수업을 성공적으로 하기 위해서는 테크놀로

지의 효과적인 활용이 필요하다. 특히 다중감각 원격수업을 진행할 때

테크놀로지로부터 방해를 받거나 배제되는 일이 없도록 교사는 미리 준

비해야 한다. 본 연구에서는 수업을 실행하며 학생들이 AR 어플리케이
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션을 활용하기도 하고, Padlet을 활용하기도 하였다. 이 과정에서 태블릿

pc로 수업을 듣는 학생은 집 안을 돌아다니며 원기둥을 찾을 때 이동의

한계가 없었으나, 데스크탑 PC로 참여하는 학생들은 수업 중에 이동하

며 사진을 찍는데에 한계를 느껴 참여하지 못하는 학생들도 있었다. 또

한 교사가 수업에 활용하기 위해 AR 어플리케이션을 소개하였는데, 안

드로이드 운영체제를 활용하는 학생들은 어플을 다운받았지만, iOS 운영

체제를 활용하는 학생들은 어플이 있지 않아 수업에 참여하기 어려운 상

황이 있었다. 현실에서 접근하기 어려운 물체나 수업 주제를 다룰 경우

테크놀로지를 활용하면 더욱 효과적인 다중감각 활용이 될 수 있는데,

이때 학생들이 보편적으로 테크놀로지를 활용할 수 있도록 수업계획 단

계에서의 노력이 필요하다.

둘째, 성공적인 다중감각 활용 원격수업을 위해 교사들의 다중감각에

대한 이해를 돕는 자료들과 실천 예시가 필요하다. 본 연구를 진행하며

학생과 교사 모두에게 다중감각이라는 용어가 낯설고 어려울 수 있다는

것을 발견하였다. 이 때문에 신체의 다양한 감각을 동시에 활용하는 것

으로 풀어서 설명하는 것으로 이해를 도와주었는데, 다중감각에 대한 이

해를 높이고 실제 실천 사례를 보급하여 학교에서도 보편적으로 활용할

수 있도록 해야 한다. 특히 교사들의 실천 사례는 타 교사의 원격 수업

운영에 도움이 된다. 교사들이 다중감각을 활용하여 수업을 진행하면 해

당 수업자료를 업로드하거나 공유할 수 있는 플랫폼이 지원된다면 다중

감각 활용 원격수업을 낯설게 느끼는 교사들도 활용할 수 있을 것이다.

셋째, 성공적인 다중감각 활용 원격수업을 위해 교과와 맥락을 고려하

여 다중감각을 활용하는 것이 필요하다. 본 연구에서는 다중감각 활용

원격 수업을 통해 학습자의 학습주제에 대한 흥미와 학업 성취도에 긍정

적인 영향이 있음을 확인하였지만, 교사와의 면담에서는 모든 교과에서

의 다중감각 활용은 재고할 필요가 있다는 의견이 있었다. 교과의 특성

에 따라 다중감각 활용이 때론 학생들을 산만하게 만들 수도 있고, 때론

매우 효과적으로 활용될 수도 있기 때문이다. 따라서 교과의 내용을 먼

저 살펴보고, 다중감각을 활용하되 성취기준을 달성하는 방법 중 하나로
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다중감각을 활용해야 한다. 다중감각을 활용하는 수업은 대체로 활동중

심 수업이 되기 쉽다. 다중감각 활용 수업은 활동중심 수업의 난점과도

비슷한 난점을 갖게 된다. 바로 수업에서 달성하고자 하는 성취기준과

핵심개념을 학생들이 놓치고 활동 자체에만 집중하여 수업이 끝나고 남

는 내용이 없이 게임을 하거나 활동했던 것만 기억을 하는 것이다. 따라

서 다중감각 활용 수업을 진행할 때에는 교과와 상황에 따라 적절한 다

중감각 활동을 이용하여 수업에 활용하여야 한다.

다. 다양한 학습자와 다중감각 학습 연구

다중감각 활용 수업을 위해서는 학습자의 다양성을 고려하여야 한다.

학습자의 다양성 중에서도 ‘학습 다양성’을 고려해야 한다. 학습 다양성

은 학습자의 학습 스타일과 흥미, 학습 선호, 학습 능력 등을 가리키는데

(전희옥, 2014), 학습에 대한 능력과 선호도에 따라 다중감각을 자극하는

것이 효과적인 학생들도 있지만 효과적이지 않다고 느끼는 학생들도 있

을 수 있다.

실제로 본 연구에서 면담했던 ‘상위집단’의 한 학생은 문제 풀이를 할

때 쉬운 문제보다 조금 더 난이도 있는 문제를 풀기 원하였고, 앉아서

문제 푸는 것을 더 좋아하는 성격이어서 몸을 활용해 학습하는 것이 크

게 기억에 남지는 않는다고 밝힌 학생도 있었다. 이와 같은 학생들은 몸

을 이용해 학습하는 것도 좋지만, 앉아서 자신의 수준에 맞는 문제를 풀

이하며 계산하는 즐거움을 느끼는 것에 더 즐거움을 느끼는 학생들이다.

반면 면담에 참여한 ‘하위집단’의 대부분의 학생들은 다중감각 활용 수

업에 매우 긍정적인 반응을 보였다. 평상시 수학 수업은 이론 중심 수업

으로 교사의 설명을 듣고 문제 풀이식으로 진행될 때가 많았지만, 몸을

움직이며 학습하니 더 이해가 잘 되고 계산이 빨라지는 경험을 하였다고

면담에서 응답하였다. 이와 같이 상위집단과 하위집단 학생들의 반응에

서 학업성취도에 따라 다중감각 활용 수업에 대한 학습자의 반응이 엇갈

릴 수 있다는 가설을 가지고 추후 연구를 진행할 수 있다. 상위집단 학
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생들은 보다 앉아서 교사의 설명을 듣거나 제한된 감각을 활용하여 문제

풀이를 하는 등의 지적 활동을 선호하고, 하위집단 학생들은 움직이며

다양한 감각을 활용하여 학습할 때 더 학습의 선호도가 올라갈 수 있다

는 가설을 세울 수 있다. 다른 표현으로는 주의집중력이 높은 학습자와

주의집중력이 낮은 학습자 중 어떤 학습자가 다중감각 활용 수업에 효과

적으로 참여하는지 연구해볼 수 있다. 기존 연구로는 조작교구활동이

ADHD 아동의 주의산만행동에 미치는 효과(신소연, 박재국, 김영미, 이

희은, 2007)에 관한 연구가 있다. 8-9세의 ADHD 아동을 대상으로 조작

교구활동을 한 결과, 조작교구활동은 학습자의 주의산만행동에 긍정적인

영향을 미쳤다. 따라서 추후 연구가 이어진다면 학습자의 주의집중력을

토대로 집단을 나누어 다중감각활용 수업이 어떤 학습자에게 제일 효과

적인지, 어떤 활동을 제일 효과적으로 느끼는지 연구해볼 수 있다.

2. 결론 및 제언

본 연구에서는 다중감각을 활용한 원격수업을 지원하기 위한 설계원리

를 개발하고 이를 실제 수업에서 실행해 봄으로써 해당 설계원리의 효과

를 분석하였다. 본 연구를 통해 개발된 다중감각을 활용한 원격수업의

설계원리는 다음과 같은 점에서 의미를 가진다.

첫째, 다중감각 활용 원격수업 설계원리를 통해 학생들의 적극적인 원

격수업 참여에 기여할 수 있다. 다중감각을 활용하여 학습자들은 시각,

청각, 운동감각 등의 다양한 감각을 동시에 자극받음으로써 보다 효과적

으로 학습 내용을 기억하고 저장한다. 학생들은 각기 다른 학습스타일을

갖고 있으며, Gardner(1993)가 주장한 9가지 다중지능은 학습자의 각기

다른 학습스타일이 존재함을 증명한다. 어떤 학습자는 논리적인 학습방

식을 선호하고, 어떤 학습자는 예술적인 방식을 선호하며, 어떤 학습자는

신체를 움직이며 학습하는 것을 선호한다. 때문에 다중감각을 활용하여

원격수업을 계획하는 것은 Gardner가 주장한 다양한 학습방식을 가진

학습자들의 욕구를 채워주는 데에 도움이 된다. 기존의 원격수업은 앉아
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서 교사의 설명을 듣고 문제 풀이를 하는 등의 ‘논리 및 수학적 지능’이

나 ‘언어적 지능’을 가진 학생들이 선호하는 수업 형태가 많았다. 그러나

다중감각을 활용하여 수업을 설계하면 음악적 지능이나 공간지능, 운동

지능, 자연 관찰지능을 가진 학생들도 수업에 흥미를 느끼고 수업을 적

극적으로 참여하게 할 수 있게 된다.

둘째, 개발된 설계원리를 활용하여 학습의 효과성을 높일 수 있다. 본

연구의 설계원리를 실제 수업에 적용해 보았을 때, 학생들의 ‘학습주제에

대한 흥미’와 ‘학업성취’가 향상했음을 알 수 있었다. 실제로 교사들이 원

격수업을 계획할 때 개발된 설계원리를 사용하여 다중감각을 활용한 수

업을 계획한다면 많은 학생들은 기존 원격수업의 경직성에서 벗어나 보

다 자유로운 신체 활용과 감각 활용이 가능할 것이다.

셋째, 본 연구에서 개발된 설계원리는 원격교육에서의 활동 중심 수업

개발에 대한 초석이 될 수 있다. 많은 교사들이 학교 원격수업을 진행하

며 활동 중심 수업을 어떻게 진행해야 할지 고민을 가진다. 원격수업에

서 학생들과 활동을 통해 학습을 진행하고 싶어도 물리적 한계 때문에

가능하지 않은 경우가 많기 때문이다. 본 연구에서 개발된 설계원리는

학습자들이 주도적으로 자신의 신체 감각을 활용하며 넓은 범위에서 감

각을 활용할 수 있게 한다. 다중감각을 활용하는 수업을 설계하기 위해

서는 활동을 개발해야 하기 때문에 본 설계원리가 활동 개발에 도움을

줄 수 있을 것이다. 다중감각 활용 원격수업의 설계원리를 이용해 기존

학교 원격교육의 고정되고 경직된 패러다임에서 벗어나 자유롭고 학습자

주도적인 패러다임으로의 변화를 꾀할 수 있을 것이다.

본 연구는 다음과 같은 한계를 가진다.

첫째, 본 연구에서 개발된 설계원리를 초등학교 고학년 학생들에게만

적용하여 연구의 제한점이 있었다. 본 설계원리는 초등학생들을 대상으

로 개발되었다. 그러나 본 연구에서는 초등학교 6학년 학생 23명과 초등

교사 1명을 대상으로 다중감각 활용 원격수업의 설계원리의 반응을 평가

하여 최종 설계 원리를 도출하였다. 이에 따라 최종 설계원리의 일반화

에는 어려움이 있다. 본 연구에서 더 나아가 후속 연구에서는 초등학교



- 104 -

고학년 학생뿐만 아니라 저학년 학생들에게는 어떠한 효과가 있는지 알

아볼 필요가 있다. 초등학교 고학년은 형식적 조작기(formal operational

stage)에 속하여 가설적이고 추상적인 사고를 다룰 수 있으며, 초등학교

저학년은 구체적 조작기(concrete operation)에 속하여 고학년보다 더욱

직접 경험하고 구체적인 감각 경험이 중요한 시기이다. 따라서 초등학교

학생들에게 적용할 때에도 초등학교 저학년과 고학년의 반응이 다를 수

있다. 추후 연구에서는 초등학교 저학년, 중학년, 고학년 학생들에게도

다중감각을 활용하여 원격수업을 적용해보았을 때 효과적으로 느끼는지

연구를 통해 검증할 필요가 있다.

둘째, 설계원리를 수업에 비교적 단기간 적용하여 설계원리의 효과성

을 확인하기에 부족했다는 한계를 가진다. 본 연구는 초등학교 6학년 학

생들에게 40분씩 총 2차시의 수업을 적용하고 설계원리의 효과를 확인하

였다. 그러나 2차시 수업을 통해 다중감각을 활용한 원격수업의 효과성

을 관찰하기에는 충분한 시간이 아니다. 따라서 추후에는 다중감각을 활

용한 원격수업의 효과를 보기 위해 최소 10차시 이상의 설계원리 적용

수업을 실행하고 개발된 설계원리의 효과를 볼 필요가 있다.

셋째, 거의 대부분의 수업 활동을 다중감각과 연관지어 학생들의 피로

감을 생성할 수 있었다는 한계가 존재한다. 본 수업의 설계원리를 2차시

에 적용하기 위해 교사는 2차시 수업 지도안을 개발하였는데, 할당된 시

간이 적다 보니 해당 수업의 거의 모든 활동을 다중감각을 자극시키는

활동으로 구성하게 되었다. 이 때문에 교사는 면담에서 학생들에게 중요

한 ‘개념을 짚어주고 넘어가야 할 시간이 부족’하였다고 밝혔다. 다중감

각을 활용한 원격수업이라고 해서 모든 활동이 다중감각 활용 활동은 아

니어도 되지만 차시의 부족으로 학생들이 다중감각 활용 활동에 피로감

을 느낄 수 있었던 수업의 한계가 있다. 따라서 추후 다중감각을 활용한

연구가 진행된다면 학생들에게 적절한 여유와 시간을 갖고 다중감각 활

용 활동들을 접해보게 하는 것이 필요하다.

넷째, 본 연구에서는 다중감각을 활용한 원격수업을 위한 설계원리를

개발하여 수업에 적용하였는데, 연구의 이론적 배경에서 다루었던 인간
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의 다섯 가지 감각 중 ‘후각’과 ‘미각’은 거의 다루지 못하였다. 후각과

미각은 원격수업뿐만 아니라 대면수업에서도 거의 활용하기 어려운 감각

이긴 하나, Di Fuccio, Ponticorvo, Ferrara와 Miglino(2016)의 연구에서

다중감각 스토리텔링 도구를 개발할 때 학습자의 후각과 미각도 활용하

게 하여 기억력을 활성화하고 암기능력이 향상된 연구가 있었다. 본 연

구에서는 ‘다이제’ 과자를 활용하여 수업 중에 냄새를 맡아보고 이를 맛

보게 하긴 하였으나, 적극적인 후각과 미각 활용이라고 보긴 어렵다. 따

라서 본 연구의 제한점에서 더 나아가 후각과 미각을 활용할 수 있는 수

업 재구성을 통하여 학습자들이 가진 오감을 충분히 활용할 수 있도록

해야 한다.

놀이터, 휴대폰 게임, 보드게임, 방탈출 게임와 같은 것들의 공통점은

거의 대부분의 학습자들이 좋아하고 즐겨하는 것들이다. 또한 이들의 공

통점을 보면, 모두 학습자의 다중감각을 충분히 활용할 수 있도록 도움

을 주는 것들이다. 놀이터에 가면 학습자들은 자신의 신체 감각을 활용

하여 모래를 만질 수도 있고, 친구들과 상호작용하며 말하고 놀이할 수

있다. 휴대폰 게임과 보드게임과 같은 게임도 마찬가지이다. 학습자가 충

분히 손을 조작하고 만질 수 있으며, 게임 안에서 다양한 감각을 동시에

활용하게 된다. 방탈출 게임은 보다 적극적으로 학습자의 신체 감각을

활용하게 하며, 몸을 적극적으로 움직여 방 안의 실마리를 찾아가며 탈

출하는 게임이다. 이와 같이 학습자들이 즐겨 하는 것들의 요소들을 뜯

어보면 학습자의 다중감각을 충분하게 활용할 수 있고, 자유롭게 활용할

수 있는 것들이라는 것을 알 수 있다. 원격교육에서도 학습자가 충분히

감각을 느끼고 활용하며 학습할 수 있도록 감각에 대한 고려가 필요하

며, 다중감각을 지원하는 방안에 대한 연구가 지속적으로 이루어져야 할

것이다.
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[부록 1] 초기 설계원리

설계원리 및 세부지침 예시 연구자

1. 감각 특성

신체 오감의 특성을 이해하여 수업 설계시에 반영해야 한다.

1.1. 원격수업에서 학습자가 직접 더 많은

시각정보를 찾아보도록 하여 시각 정보의

경험을 누적하도록 하라.

인력거에 대해 배우고 난 후,

직접 인력거 사진과

동영상을 더욱 찾아보게

함으로써 시각 정보의

경험을 누적하고 정보를

구성해나갈 수 있도록 함

박성익, 손지영,

2003

1.2. 원격 학습환경에서 소음이 학습자의

청각 자극에 방해가 되지 않도록 소음을

제어할 수 있고 음성을 끌 수 있는 도구를

활용하라.

실시간 원격수업이나

비실시간 원격수업에서

활용하는 수업이 학습자의

청각 자극에 방해가 되지

않고 효과적으로 이루어질

수 있도록 수업 도구를

선정함

Bower,

Dalgarno,

Kennedy, Lee,

& Kenney,

2015; Karal,

Çebi & Turgut,

2011

1.4. 학생의 청각을 자극하고 학습내용을 잘

기억할 수 있도록 음악을 적절한 때에

활용하라.

수업을 시작할 때나 집중이

필요할 때 음악을 틀어

학생들에게 편안한 분위기를

조성하고 노래를 통해 학습

내용을 기억하도록 함

Jensen, 1998;

Wilmes,

Harrington,

Kohler-Evans

& Sumpter ,

2008

1.3. 학생들이 직접 대상을 만져보고 느껴볼

수 있도록 수업을 구성하라.

과학 수업에서 씨를

관찰하는 수업이 있을

때에는 교사가 미리

준비물로 씨를 나누어주어

해당 수업에 다양한 씨를

직접 만지고 냄새맡고, 보고

느낄 수 있도록 함

Riley, Lubans,

Holmes,

Hansen, Gore,

& Morgan

(2017).

1.4. 수업에 후각 요소를 도입하여

학습자들이 학습한 내용을 더욱 오래

기억할 수 있도록 하라.

자연속 재료를 미리 구하여

3가지 가져오게 하고, 구해온

자연 속 재료 3가지의

냄새를 기억하게 하여 학습

내용을 더욱 오래 기억하게

함

Ponticorvo, Di

Fuccio, Ferrara,

Rega &

Miglino(2018)
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2. 감각 통합

단일감각을 사용하기보다는 여러 개의 감각을 통합하여 제시하라

2.1. 시각정보와 청각정보를 시간적으로

동시에 제공하여 정보를 더욱 오래

기억하도록 하라.

교사의 ppt화면과 동시에

적절한 나레이션을 제공하여

시각정보와 청각정보를

시간적으로 동시에 제공함.

Mayer &

Moreno, 2002,

Pavio, 1991;

Broadbent,

White,

Mareschal &

Kirkham, 2018

2.2. 다양한 게임과 활동을 통해 신체의

감각들을 통합, 활용하여 학습할 수 있도록

하라.

가라사대 게임과 같은 몸을

활용할 수 있는 게임을 통해

배운 내용을 복습하도록

제공

Gaus &

Simpson, 2009

2.3. 학생들이 발표할 때 제스쳐와 말하기를

동시에 활용하도록 하여 다중감각을 통해

말하도록 하라.

학생들이 발표를 할 때

단순히 말로만 발표하지

않고 직접 몸짓을 통해

발표하도록 지도하며 교사도

수업 중 제스쳐를 많이 활용

Cook &

Goldin-Meadow

, 2006; Novack

&

Goldin-Meadow

, 2015

2.4. 예술(댄스, 음악, 리듬, 연극 등)을 통해

시각, 청각, 운동감각 및 촉각을 동시에

활용할 수 있도록 수업을 계획하라.

댄스나 음악, 리듬, 연극을

수업에 활용하여 학생들이

몸의 감각들을 적극적으로

활용할 수 있도록 계획하기

Katai & Toth,

2010

3. 자발적 참여

학습자 스스로가 능동적으로 움직이며 몸과 감각을 활용하도록 하라.

3.1. 학생들이 조작하며 만져볼 수 있는

조작물들을 미리 제공하여 원격수업 시간에

직접 만져보며 활동할 수 있도록 하라.

블록이나 플라스틱 큐브,

색상 막대, 지오보드와 같은

구체물들을 미리 제공

Campbell,

Campbell &

Dickinson, 1999

3.2. 원격수업에서도 직접 실험이나 실습을

할 수 있도록 수업을 계획하고 미리

준비물을 제공하라.

원격수업을 할 때 직접

실험이나 실습을 할 수

있도록 준비물을 제공하여

원격에서도 실험, 실습을

진행하기

Allison &

Rehm, 2016

3.3. 조작활동을 통해 학생들이 직접 손과

눈, 귀를 활용하여 학습할 수 있도록 하라.

가위질이나 종이접기,

미니북만들기와 같은

학습자가 주도적으로 조작할

수 있는 활동을 계획

황정숙, 1997;

고윤경, 2002;

Chester, Davis,

& Reglin, 1991
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3.4. 원격수업 시간에 학생이 한 번 이상

일어나 걷거나 몸을 움직일 수 있도록

하라.

학생들에게 스트레칭을

하거나 춤을 추거나, 교사나

학생의 움직임을 따라하도록

하여 주의를 환기하고 다시

수업에 집중할 수 있도록

계획

김상호, 2003;

Anderson,

Rapp, Baek,

Mck

McCloskey,

Cobun-Litvak,

Rabiason, 2000

3.5. 미션을 통해 학습자의 생활공간 속에서

학습원리나 개념을 적용할 수 있는 것을

찾도록 하라.

집 안이나 집 앞 공원에서

직접 학습자가 대상과

상호작용 및 움직일 수

있도록 하여 개념을 적용할

수 있도록 계획함

Stoffers, 2011

4. 다중감각 테크놀로지

학습자의 감각을 자극하고 촉진 시킬 수 있는 테크놀로지를 적절히 활용하라.

4.1. 가상현실(VR)이나 증강현실(AR)을

적절히 활용하여 원격 환경에서도 학습자의

오감을 자극할 수 있도록 수업을 설계하라.

VR이나 AR을 적절히

활용하도록 하여 학습하여

구체물을 눈으로 보고

몸으로 조작할 수 있도록 함

Wang, Li,

Zhang & Hou,

2016

4.2. 수업에 다양한 테크놀로지를 활용하여

학습자가 조작하며 시각, 청각, 촉각 등을

활용할 수 있도록 하라.

테크놀로지 중 학생이 직접

조작할 수 있는

테크놀로지를 수업 중에

제공하여 학습의 이해를

도울 수 있도록 함

Cooper, Milella,

Pinto, Cant,

White, &

Meyer, 2018

4.3. 원격수업에서 학생들의 다중감각이

적절히 활용되기 위해 컴퓨터와 마이크,

카메라 등의 컨디션이 실재감을 높일 수

있도록 준비하라.

교사의 카메라, 마이크,

컴퓨터의 상태 뿐만 아니라

학생들의 기기 상태를

확인하여 다중감각 활용에

어려움이 없도록 계획

서봉언, 2020

4.4. 테크놀로지를 활용하여 학습자가

다중감각을 자극받을 때 충분한 움직임과

조작활동이 가능하도록 공간을 확보하라.

학습자의 학습환경에서

움직임이나 조작활동을 통해

안전사고가 일어나지 않도록

주변을 정리하도록 하고

공간을 확보하도록 함

Dunleavy et al.,

2009; Klopfer &

Squire, 2008;

Billinghurst et

al., 2001

5. 자극의 변화

다중감각을 활용하여 원격수업을 진행할 때 초등학생들에게 주어지는 감각에 변화를

주어야 한다.

5.1. 원격학습 화면만 계속 보고 있지

않도록 주변을 둘러볼 수 있는 기회를

학습자에게 원격학습 화면만

보지 않고 옆을 돌아보거나

Wilmes,

Harrington,
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제공하고 주의를 환기할 수 있는 시각

자극의 변화를 주어라.

집안 환경 등을 둘러볼 수

있는 기회를 제공함

Kohler-Evans,

& Sumpter,

2008

5.2. 시각, 청각, 촉각, 후각, 미각 등의

감각들을 적절히 조합하여 한 수업에 여러

감각들이 활용되도록 변화를 주어라.

교사의 설명(시각, 청각)

이후에는 학생이 직접

필기(시각, 촉각)를 할 수

있도록 하고, 필기 이후에는

교사가 미리 나누어준

준비물로 실습(시각, 청각,

촉각, 후각)을 하며

다중감각을 변화있게 활용

Stoffers, 2011;

Wilmes,

Harrington,

Kohler-Evans,

& Sumpter,

2008

5.3. 교사의 원격 수업 화면이 수업시간

내내 정적으로 이루어지지 않도록 다양한

화면 전환이나 제시 자료의 변화를 주어라.

수업 시간 내내 교사의

얼굴만 보여주거나 ppt의

장면만 보여주기보다는

교사의 설명 이후에

동영상을 보여주고, 퀴즈를

하고, 학생들이 말하거나

움직일 수 있는 미션을 줄

수 있음

Jensen, 1998;

Stoffers, 2011

6. 상호작용

다중감각을 활용하는 학습환경에서 교사-학생, 학생-학생간 상호작용이 이루어질 수

있도록 설계하라

6.1. 원격학습 환경에서 소그룹으로

학생들을 배정하여 그룹 내에서 한 번 이상

이야기하고 자신의 생각을 말하도록 하라.

소그룹으로 학생들을

배정하여 그룹 내에서

토론하고 적극적으로 자신의

의견을 말할 수 있도록 하여

시각, 청각을 효과적으로

자극함.

Roach, 2014

6.2. 학습자가 다중감각을 활용하여 활동할

때 교사가 개별적 피드백을 줄 수 있도록

하라.

학습자가 미술시간에

도자기를 만들 때, 카메라는

학습자의 도자기를 만드는

장면을 찍도록 하여

개별적인 피드백을 주도록

하고, 리코더 실기를 배울

때에는 2~3명씩 소그룹방에

모여 함께 연습하고 교사가

각 방에 들어가 개별적

피드백을 제공

McKay,

Glazewski, 2016

7. 정서적 지지

다중감각을 활용할 수 있는 원격 학습환경에서 긍정적인 자기 인식을 할 수 있도록

교사와 학습자가 모두 정서적인 지원을 아끼지 말아야 한다.
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7.1. 학습자가 실시간 원격학습 환경에서

다중감각을 활용하여 활동할 때 학습자가

이를 부끄러워하지 않도록 격려하는

분위기를 만들어야 한다.

몸을 움직이거나 춤을 추고,

악기로 소리를 내는 등의

다중감각

활동에서 학습자들이 서로

놀리거나 부끄러워하지

않도록 미리 안내하고

자신감을 가질 수 있도록 함

Foder &

Carver, 2000;

Shannab et al,

1981

7.2. 학습자가 다중감각을 활용하여 학습

결과물을 제출하였을 때 구체적인 피드백을

제공하여 학습동기를 높이도록 하라.

학습자가 음악에 맞게

줄넘기를 연습하는 장면을

동영상으로 찍어 과제로

제출했을 때 구체적으로

어떤 부분을 잘했는지, 어떤

부분을 고치면 좋을지

피드백을 줄 수 있음

김성일 외,

2005; Chin,

2006
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[부록 2] 전문가 검토를 반영한 2차 설계원리

설계원

리
세부 지침

참고문

헌

감각특성의

원리

신체 오감의

특성을 이해하여

수업 설계시에

반영해야 한다.

1.1. 원격수업에서 학습자가 직접 더 많은 시각 정보를

찾아보도록 하여 시각 정보의 경험을 누적하도록 하라.

▶예: 인력거에 대해 배우고 난 후, 직접 인력거 사진을 더욱

찾아보게 함으로써 시각 정보의 경험을 누적하고 정보를

구성해나갈 수 있도록 함

박성익, 손지영,

2003

1.2. 원격 학습환경에서 소음이 학습자의 청각 자극에

방해가 되지 않도록 소음을 제어할 수 있고 음성을 끌 수

있는 도구를 활용하라.

▶예: 학습자의 청각 자극에 방해가 되지 않고 수업이

효과적으로 이루어질 수 있도록 교사가 영상을 보여주거나 다른

학생이 발표할 때에는 실시간 쌍방향 수업 도구의 음소거 기능을

중간중간 활용하도록 함

Bower,

Dalgarno,

Kennedy, Lee,

& Kenney,

2015; Karal,

Çebi & Turgut,

2011

1.3. 학생의 청각을 자극하고 학습내용을 잘 기억할 수

있도록 주의집중을 방해하지 않는 선에서 음악을 활용하라.

▶예: 수업을 시작할 때나 집중이 필요할 때 음악을 틀어

학생들에게 편안한 분위기를 조성하고 노래를 통해 학습 내용을

기억하도록 함

Jensen, 1998;

Wilmes,

Harrington,

Kohler-Evans

& Sumpter ,

2008

1.4. 학생들이 직접 대상을 만져보고 느껴볼 수 있도록 수업

중간에 촉각 활용의 기회를 제공하라.

▶예: 과학 수업에서 씨를 관찰하는 수업이 있을 때에는 교사가

미리 준비물로 씨를 나누어주어 해당 수업에 다양한 씨를 직접

만지고 냄새맡고, 보고 느낄 수 있도록 함

Riley, Lubans,

Holmes,

Hansen, Gore,

& Morgan

(2017).

감각

통합성의

원리

단일감각을

사용하기보다는

여러개의 감각을

통합하여

제시하라

2.1. 시각정보와 청각정보를 시간적으로 동시에 제공하여

정보를 더욱 오래 기억하도록 하라.

▶예: 학생들의 인지 부하를 고려하되, 교사의 ppt화면과 동시에

적절한 나레이션을 제공하여 시각정보와 청각정보를 시간적으로

동시에 제공함.

Mayer & Moreno,

2002, Pavio, 1991;

Broadbent, White,

Mareschal &

Kirkham, 2018

2.2. 다양한 게임과 활동을 통해 신체의 감각들을 통합,

활용하여 학습할 수 있도록 하라.

▶예: 스마트폰을 이용해 돌아다니면서(운동감각) 직각을 찾아

사진을 찍고 제출하는 미션게임을 제공함.

Gaus & Simpson,

2009

2.3. 학생들이 활동이나 발표를 할 때 단순히 말로만

발표하지 않고 직접 몸짓을 통해 발표하도록 지도하며

교사도 수업 중 제스쳐를 많이 활용하라.

▶예: 영어 수업 시간 ‘운동’과 관련된 퀴즈를 할 때 학생들에게

Cook &

Goldin-Meadow,

2006; Novack &

Goldin-Meadow,

2015
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basketball을 하는 제스쳐와 영어 단어를 함께 말하며 퀴즈를

내도록 지도함.

2.4. 예술(댄스, 음악, 연극 등)을 통해 시각, 청각, 운동감각

및 촉각을 동시에 활용할 수 있도록 수업을 계획하라.

▶예: 실시간 쌍방향 국어 원격수업에서 학생들을 소그룹으로

나누고 역할 연기를 나눠서 연습할 수 있도록 지도함.

Katai & Toth,

2010

자발적

참여의

원리

학습자 스스로가

능동적으로

움직이며 몸과

감각을

활용하도록 하라.

3.1. 학생들이 조작하며 만져볼 수 있는 조작물들을 미리

제공하여 원격수업 시간에 직접 만져볼 수 있는 기회를

제공하라.

▶예: 블록이나 플라스틱 큐브, 색상 막대, 지오보드와 같은

구체물들을 미리 제공

Campbell,

Campbell &

Dickinson, 1999

3.2. 원격수업에서도 직접 실험이나 실습을 할 수 있도록

수업을 계획하고 미리 준비물을 제공하라.

▶예: 원격수업에서 직접 실험이나 실습이 가능한 수업의 경우,

준비물을 제공하여 원격에서도 실험, 실습을 진행하기

Allison & Rehm,

2016

3.3. 조작활동을 통해 학생들이 직접 손과 눈, 귀를 활용하여

학습할 수 있도록 하라.

▶예: 가위질이나 종이접기, 미니북만들기와 같은 학습자가

주도적으로 조작할 수 있는 활동을 계획

황정숙, 1997;

고윤경, 2002;

Chester, Davis, &

Reglin, 1991

3.4. 미션을 통해 학습자의 생활공간 속에서 학습원리나

개념을 적용할 수 있는 것을 찾도록 하라.

▶예: 집 안이나 집 앞 공원에서 직접 학습자가 대상과 상호작용

및 움직일 수 있도록 하여 개념을 적용할 수 있도록 계획함

Stoffers, 2011

3.5. 다중감각을 활용하는 활동이 왜 중요한지 수업에서

이야기 나누고, 발표해보며 자발적으로 다중감각 활용

활동에 참여하도록 하라.

▶예: 수업이 시작될 때, 교사는 다중감각 활동이 무엇인지

의미를 설명하고 학생들에게 다중감각 활동을 하면 어떤 점이

좋은지 물어봄. 또는 수업이 끝났을 때 다중감각 활동이 어떤

점에서 학습에 도움이 됐는지 말하도록 함.

Christie,

2000

다중감각

테크놀로지

학습자의 감각을

자극하고

촉진시킬 수

있는

테크놀로지를

적절히 활용하라.

4.1. 현실에서 접근하기 어려운 물체를 다룰 경우

가상현실(VR)이나 증강현실(AR)을 적절히 활용하여 원격

환경에서도 학습자의 오감을 자극할 수 있도록 수업을

설계하라.

▶예: 수학 수업 중 쌓기나무를 실재감있게 보기 위해 AR

어플리케이션을 적절히 활용하도록 하여 학습하여 구체물을

눈으로 보고 몸으로 조작할 수 있도록 함

Wang, Li, Zhang

& Hou, 2016

4.2. 원격수업에서 학생들의 다중감각이 적절히 활용되기

위해 카메라의 위치를 학습자의 상반신이 모두 보일 수

있도록 지도하라.

▶예: 수업시작 전 학생들에게 상반신이 모두 보일 수 있도록

미리 안내함.

서봉언, 2020

4.3. 테크놀로지를 활용하여 학습자가 다중감각을 자극받을

때 충분한 움직임과 조작활동이 가능하도록 공간을

Dunleavy et al.,

2009; Klopfer &
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확보하라.

▶예: 학습자의 학습환경에서 움직임이나 조작활동을 통해

안전사고가 일어나지 않도록 주변을 정리하도록 하고 공간을

확보하도록 함

Squire, 2008;

Billinghurst et al.,

2001

자극의 변화

다중감각을

활용하여

원격수업을

진행할 때

초등학생들에게

주어지는 감각에

변화를 주어야

한다.

5.1. 원격학습 화면만 계속 보고 있지 않도록 주의를 환기할

수 있는 시각 자극의 변화를 주어라.

▶예: 학습자에게 원격 학습 화면만 보지 않고 교과서를 보다가

다시 동료 학습자의 발표를 보거나, 실습 자료를 꺼내 보고

둘러볼 수 있는 시각 자극의 변화를 줌.

Wilmes,

Harrington,

Kohler-Evans, &

Sumpter, 2008

5.2. 교사의 설명(전체), 학습자의 개인활동(개인),

실습(모둠), 짝 활동(짝) 동영상 시청(전체), 모둠활동(모둠)

등의 수업 형태 변화를 통해 학습자의 감각을 변화 있게

활용하라.

▶예: 교사의 설명(시각, 청각) 이후에는 학생이 직접 필기(시각,

촉각)를 할 수 있도록 하고, 필기 이후에는 교사가 미리 나누어준

준비물로 실습(시각, 청각, 촉각, 후각)을 하며 다중감각을

변화있게 활용

Stoffers, 2011;

Wilmes,

Harrington,

Kohler-Evans, &

Sumpter, 2008

5.3. 교사의 원격 수업 화면이 수업시간 내내 정적으로

이루어지지 않도록 다양한 화면 전환이나 제시 자료의

변화를 주어라.

▶예: 수업 시간 내내 교사의 얼굴만 보여주거나 ppt의 장면만

보여주기보다는 교사의 설명 이후에 동영상을 보여주고, 퀴즈를

하고, 학생들이 말하거나 움직일 수 있는 미션을 줄 수 있음

Jensen, 1998;

Stoffers, 2011

상호작용

다중감각을

활용하는

학습환경에서

교사-학생,

학생-학생간

상호작용이

이루어질 수

있도록 설계하라

6.1. 원격 학습 환경에서 소그룹으로 학생들을 배정하여

그룹 내에서 한 번 이상 이야기하고 학생들끼리 서로

피드백을 줄 수 있도록 하라.

▶예: 줌에서 소그룹으로 학생들을 배정하여 집에 있는 물건의

색깔에 대해 영어로 학습할 때, 물건을 보여주며 영어로 색깔을

발표하는 학생에 대해 다른 학생들이 피드백을 줌.

Roach, 2014

6.2. 학습자가 다중감각을 활용하여 활동할 때 교사가

다중감각을 촉진할 수 있는 개별적 피드백을 줄 수 있도록

하라.

▶예: 리코더 실기를 배울 때에는 2~3명씩 소그룹방에 모여 함께

연습하고 교사가 각 방에 들어가 개별적 피드백을 제공하되,

교사가 직접 리코더 연주를 보여주거나 손가락 운지에 대한 설명

영상을 미리 제작하여 제공함.

McKay,

Glazewski, 2016

정서적

지지

다중감각을

활용할 수 있는

원격

학습환경에서

긍정적인 자기

7.1. 학습자가 실시간 원격학습 환경에서 다중감각을

활용하여 활동할 때 학습자가 이를 부끄러워하지 않도록

학급 내 다중감각 활용 수업의 규칙을 만들어라.

▶예: 몸을 움직이거나 춤을 추고, 악기로 소리를 내는 등의

다중감각 활동에서 학습자들이 서로 놀리거나 부끄러워하지

않도록 미리 수업 전에 다중감각 수업의 규칙을 또래 집단

내에서 만듦.

Foder & Carver,

2000; Shannab et

al, 1981



- 131 -

인식을 할 수

있도록 교사와

학습자가 모두

정서적인 지원을

아끼지 말아야

한다.

7.2. 학습자가 다중감각을 활용하여 학습할 때 구체적인

격려 메세지를 제공하여 학습 동기를 높이도록 하라.

▶예: 학습자가 음악에 맞게 줄넘기를 연습하는 장면을

동영상으로 찍어 과제로 제출했을 때 구체적으로 어떤 부분을

잘했는지, 격려 메시지를 줄 수 있음.

김성일 외, 2005;

Chin, 2006
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[부록 3] 초기 설계원리에 대한 전문가 타당화 설문지

초등학교 원격교육에서의 다중감각 활용 수업 설계원리

개발

전문가 타당화 설문지

안녕하십니까?

바쁘신 중에도 소중한 시간을 내어 주셔서 감사합니다.

이 연구는 다중감각 활용 원격수업의 설계원리를 개발하고 그

효과성을 탐색하여 효과적인 원격수업의 설계원리를 제안하는 것

에 목적이 있습니다.

이 연구에서 개발된 교수설계모형에 대한 설명을 연구원으로부

터 듣고 타당성, 유용성, 보편성, 용이성 측면에서 교수설계모형을

평가해 주시기 바랍니다. 귀하의 솔직하고 성의 있는 응답은 본

연구를 위해 매우 귀중한 자료가 될 것입니다.

설문문항에 응답하는데 걸리는 소요시간은 약 40분입니다. 응답

결과는 모두 익명으로 처리되며, 오직 연구를 위한 자료로만 사용

될 것임을 약속드립니다. 설문과 관련하여 문의사항이 있으시면,

언제든지 연구담당자에게 질문을 하시기 바랍니다. 응답해주시어

제공해주시는 고귀한 의견은 본 연구 목적을 달성하기 위해서 유

용하게 활용될 것입니다. 바쁘신 와중에 설문에 응해주셔서 진심

으로 감사드립니다.

연구자: 서울대학교 사범대학 교육학과 석사과정 최서연
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※ 다음은 귀하의 학력 및 경력에 대한 내용입니다.

1. 귀하의 최종 학력을 선택해 주십시오.

□

학사

□

석사재학

□

석사

□

박사재학

□

박사

2. 귀하의 교수설계 경험(경력)은 총 몇 년입니까?

년

―뒷장 계속―
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※ 다음은 다중감각 활용 원격수업의 설계원리에 대한 귀하의 의견을

묻는 문항입니다. 다중감각이란 한 번에 하나 이상의 감각을 활용

하는 것을 의미합니다. 이 설계원리는 시각, 청각, 촉각, 후각, 미각

등이 동시에 자극받을 수 있도록 신체감각들을 원격수업에 활용할

수 있도록 도와주는 설계원리입니다. 각 영역에 대한 문항을 살펴

보시고 해당하는 곳에 √ 표시를 해주시기 바랍니다.

(1: 전혀 그렇지 않다, 2: 그렇지 않다, 3: 그렇다, 4: 매우 그렇다)

영역 문항 1 2 3 4

타당

성

본 설계원리는 학습자의 다중감각을 활용하

여 원격수업을 효과적으로 지원하기 위한 설

계원리로 타당하다.

□ □ □ □

설명

력

본 설계원리는 다중감각을 활용하여 원격수

업을 효과적으로 지원하기 위해 고려해야 할

설계원리를 잘 설명하고 있다.

□ □ □ □

유용

성

본 설계원리는 다중감각을 활용하여 원격수

업을 설계할 때 유용하게 활용될 수 있다.
□ □ □ □

보편

성

본 설계원리는 다중감각을 활용하여 원격수

업을 설계할 때 보편적으로 활용될 수 있다.
□ □ □ □

기타

의견

*해당 설계원리에 전반적인 기타 의견이 있으시면 자유

롭게 작성해주시기 바랍니다.
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※ 개별 설계원리 및 지침에 대한 타당화

설계

원리
세부 지침

매우

그렇지

않다

(1점)

그렇지

않다

(2점)

그렇다

(3점)

매우

그렇다

(4점)

감각특

성

1.1. 원격수업에서 학습자가 직접 더 많은

시각정보를 찾아보도록 하여 시각 정보의

경험을 누적하도록 하라.

▶예: 인력거에 대해 배우고 난 후, 직접

인력거 사진과 동영상을 더욱 찾아보게

함으로써 시각 정보의 경험을 누적하고

정보를 구성해나갈 수 있도록 함

□ □ □ □

1.2. 원격 학습환경에서 소음이 학습자의

청각 자극에 방해가 되지 않도록 소음을

제어할 수 있고 음성을 끌 수 있는

도구를 활용하라.

▶예: 실시간 원격수업이나 비실시간

원격수업에서 활용하는 수업이 학습자의

청각 자극에 방해가 되지 않고 효과적으로

이루어질 수 있도록 수업 도구를 선정함

□ □ □ □

1.3. 학생의 청각을 자극하고 학습내용을

잘 기억할 수 있도록 음악을 적절한 때에

활용하라.

▶예: 수업을 시작할 때나 집중이 필요할

때 음악을 틀어 학생들에게 편안한

분위기를 조성하고 노래를 통해 학습

내용을 기억하도록 함

□ □ □ □

1.4. 학생들이 직접 대상을 만져보고

느껴볼 수 있도록 수업을 구성하라.

▶예: 과학 수업에서 씨를 관찰하는 수업이

있을 때에는 교사가 미리 준비물로 씨를

나누어주어 해당 수업에 다양한 씨를 직접

만지고 냄새맡고, 보고 느낄 수 있도록 함

□ □ □ □

1.5. 수업에 후각 요소를 도입하여

학습자들이 학습한 내용을 더욱 오래

기억할 수 있도록 하라.

▶예: 자연속 재료를 미리 구하여 3가지

가져오게 하고, 구해온 자연 속 재료

3가지의 냄새를 기억하게 하여 학습

□ □ □ □
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내용을 더욱 오래 기억하게 함

기타

의견

*해당 설계원리에 대한 기타 의견이 있으시면 자유롭게 작

성해주시기 바랍니다.

감각

통합

2.1. 시각정보와 청각정보를 시간적으로

동시에 제공하여 정보를 더욱 오래

기억하도록 하라.

▶예: 교사의 ppt화면과 동시에 적절한

나레이션을 제공하여 시각정보와

청각정보를 시간적으로 동시에 제공함.

□ □ □ □

2.2. 다양한 게임과 활동을 통해 신체의

감각들을 통합, 활용하여 학습할 수

있도록 하라.

▶예: 가라사대 게임과 같은 몸을 활용할

수 있는 게임을 통해 배운 내용을

복습하도록 제공

□ □ □ □

2.3. 학생들이 발표할 때 제스쳐와

말하기를 동시에 활용하도록 하여

다중감각을 통해 말하도록 하라.

▶예: 학생들이 발표를 할 때 단순히

말로만 발표하지 않고 직접 몸짓을 통해

발표하도록 지도하며 교사도 수업 중

제스쳐를 많이 활용

□ □ □ □

2.4. 예술(댄스, 음악, 리듬, 연극 등)을

통해 시각, 청각, 운동감각 및 촉각을

동시에 활용할 수 있도록 수업을

계획하라.

▶예: 댄스나 음악, 리듬, 연극을 수업에

활용하여 학생들이 몸의 감각들을

적극적으로 활용할 수 있도록 계획하기

□ □ □ □

기타

의견

*해당 설계원리에 대한 기타 의견이 있으시면 자유롭게 작

성해주시기 바랍니다.
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자발적

참여

3.1. 학생들이 조작하며 만져볼 수 있는

조작물들을 미리 제공하여 원격수업

시간에 직접 만져보며 활동할 수 있도록

하라.

▶예: 블록이나 플라스틱 큐브, 색상 막대,

지오보드와 같은 구체물들을 미리 제공

□ □ □ □

3.2. 원격수업에서도 직접 실험이나

실습을 할 수 있도록 수업을 계획하고

미리 준비물을 제공하라.

▶예: 원격수업을 할 때 직접 실험이나

실습을 할 수 있도록 준비물을 제공하여

원격에서도 실험, 실습을 진행하기

□ □ □ □

3.3. 조작활동을 통해 학생들이 직접 손과

눈, 귀를 활용하여 학습할 수 있도록

하라.

▶예: 가위질이나 종이접기,

미니북만들기와 같은 학습자가 주도적으로

조작할 수 있는 활동을 계획

□ □ □ □

3.4. 원격수업 시간에 학생이 한 번 이상

일어나 걷거나 몸을 움직일 수 있도록

하라.

▶예: 학생들에게 스트레칭을 하거나 춤을

추거나, 교사나 학생의 움직임을

따라하도록 하여 주의를 환기하고 다시

수업에 집중할 수 있도록 계획

□ □ □ □

3.5. 미션을 통해 학습자의 생활공간

속에서 학습원리나 개념을 적용할 수

있는 것을 찾도록 하라.

▶예: 집 안이나 집 앞 공원에서 직접

학습자가 대상과 상호작용 및 움직일 수

있도록 하여 개념을 적용할 수 있도록

계획함

□ □ □ □

기타

의견

*해당 설계원리에 대한 기타 의견이 있으시면 자유롭게 작

성해주시기 바랍니다.
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다중감

각

테크놀

로지

4.1. 가상현실(VR)이나 증강현실(AR)을

적절히 활용하여 원격 환경에서도

학습자의 오감을 자극할 수 있도록

수업을 설계하라.

▶예: VR이나 AR을 적절히 활용하도록

하여 학습하여 구체물을 눈으로 보고

몸으로 조작할 수 있도록 함

□ □ □ □

4.2. 수업에 다양한 테크놀로지를

활용하여 학습자가 조작하며 시각, 청각,

촉각 등을 활용할 수 있도록 하라.

▶예: 테크놀로지 중 학생이 직접 조작할

수 있는 테크놀로지를 수업 중에 제공하여

학습의 이해를 도울 수 있도록 함

□ □ □ □

4.3. 원격수업에서 학생들의 다중감각이

적절히 활용되기 위해 컴퓨터와 마이크,

카메라 등의 컨디션이 실재감을 높일 수

있도록 준비하라.

▶예: 교사의 카메라, 마이크, 컴퓨터의

상태 뿐만 아니라 학생들의 기기 상태를

확인하여 다중감각 활용에 어려움이

없도록 계획

□ □ □ □

4.4. 테크놀로지를 활용하여 학습자가

다중감각을 자극받을 때 충분한 움직임과

조작활동이 가능하도록 공간을 확보하라.

▶예: 학습자의 학습환경에서 움직임이나

조작활동을 통해 안전사고가 일어나지

않도록 주변을 정리하도록 하고 공간을

확보하도록 함

□ □ □ □

기타

의견

*해당 설계원리에 대한 기타 의견이 있으시면 자유롭게 작

성해주시기 바랍니다.



- 139 -

자극의

변화

5.1. 원격학습 화면만 계속 보고 있지

않도록 주변을 둘러볼 수 있는 기회를

제공하고 주의를 환기할 수 있는 시각

자극의 변화를 주어라.

▶예: 학습자에게 원격학습 화면만 보지

않고 옆을 돌아보거나 집안 환경 등을

둘러볼 수 있는 기회를 제공함

□ □ □ □

5.2. 시각, 청각, 촉각, 후각, 미각 등의

감각들을 적절히 조합하여 한 수업에

여러 감각들이 활용되도록 변화를

주어라.

▶예: 교사의 설명(시각, 청각) 이후에는

학생이 직접 필기(시각, 촉각)를 할 수

있도록 하고, 필기 이후에는 교사가 미리

나누어준 준비물로 실습(시각, 청각, 촉각,

후각)을 하며 다중감각을 변화있게 활용

□ □ □ □

5.3. 교사의 원격 수업 화면이 수업시간

내내 정적으로 이루어지지 않도록 다양한

화면 전환이나 제시 자료의 변화를

주어라.

▶예: 수업 시간 내내 교사의 얼굴만

보여주거나 ppt의 장면만 보여주기보다는

교사의 설명 이후에 동영상을 보여주고,

퀴즈를 하고, 학생들이 말하거나 움직일 수

있는 미션을 줄 수 있음

□ □ □ □

기타

의견

*해당 설계원리에 대한 기타 의견이 있으시면 자유롭게 작

성해주시기 바랍니다.

상호작

용

6.1. 원격학습 환경에서 소그룹으로

학생들을 배정하여 그룹 내에서 한 번

이상 이야기하고 자신의 생각을 말하도록

하라.

▶예: 소그룹으로 학생들을 배정하여 그룹

내에서 토론하고 적극적으로 자신의

의견을 말할 수 있도록 하여 시각, 청각을

효과적으로 자극함.

□ □ □ □
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―응답해주셔서 감사합니다―

6.2. 학습자가 다중감각을 활용하여

활동할 때 교사가 개별적 피드백을 줄 수

있도록 하라.

▶예: 학습자가 미술시간에 도자기를 만들

때, 카메라는 학습자의 도자기를 만드는

장면을 찍도록 하여 개별적인 피드백을

주도록 하고, 리코더 실기를 배울 때에는

2~3명씩 소그룹방에 모여 함께 연습하고

교사가 각 방에 들어가 개별적 피드백을

제공

□ □ □ □

기타

의견

*해당 설계원리에 대한 기타 의견이 있으시면 자유롭게 작

성해주시기 바랍니다.

정서적

지지

7.1. 학습자가 실시간 원격학습 환경에서

다중감각을 활용하여 활동할 때 학습자가

이를 부끄러워하지 않도록 격려하는

분위기를 만들어야 한다.

▶예: 몸을 움직이거나 춤을 추고, 악기로

소리를 내는 등의 다중감각 활동에서

학습자들이 서로 놀리거나 부끄러워하지

않도록 미리 안내하고 자신감을 가질 수

있도록 함

□ □ □ □

7.2. 학습자가 다중감각을 활용하여 학습

결과물을 제출하였을 때 구체적인

피드백을 제공하여 학습동기를 높이도록

하라.

▶예: 학습자가 음악에 맞게 줄넘기를

연습하는 장면을 동영상으로 찍어 과제로

제출했을 때 구체적으로 어떤 부분을

잘했는지, 어떤 부분을 고치면 좋을지

피드백을 줄 수 있음

□ □ □ □

기타

의견

*해당 설계원리에 대한 기타 의견이 있으시면 자유롭게 작

성해주시기 바랍니다.
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[부록 4] 학습자 반응 조사 설문, 검사지

사전 설문지

초등학교 원격교육에서의 다중감각 활용 수업 (사전 설문)

초등학교 6학년 ( ) 반 ( )번

※다음 내용을 잘 읽고 물음에 답하세요.

A. 학습 주제에 대한 흥미

본 수업과 관련하여 아래에 제시된 각 항목별로 ⑤(매우 그렇다)에서 ①

(전혀 그렇지 않다) 중의 하나를 선택하여 ∨를 하세요.

문항

전혀

그렇

지

않다

그렇

지

않다

보통

이다

그렇

다

매우

그렇

다

1
나는 평소 입체도형 공부를 하는 것을 좋

아한다.
① ② ③ ④ ⑤

2 나는 입체도형 문제를 푸는 것이 좋다. ① ② ③ ④ ⑤

3
나는 입체도형 공부에 대해 긍정적으로

생각한다.
① ② ③ ④ ⑤

4 이번 입체도형 수업은 금방 지나갔다. ① ② ③ ④ ⑤

5 이번 입체도형 수업은 나의 주의를 끈다. ① ② ③ ④ ⑤

6 이번 입체도형 수업은 재미있다. ① ② ③ ④ ⑤
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사후 설문지

초등학교 원격교육에서의 다중감각 활용 수업 (사후 설문)

초등학교 6학년 ( ) 반 ( )번

※다음 내용을 잘 읽고 물음에 답하세요.

A. 학습 주제에 대한 흥미

본 수업과 관련하여 아래에 제시된 각 항목별로 ⑤(매우 그렇다)에서 ①

(전혀 그렇지 않다) 중의 하나를 선택하여 ∨를 하세요.

문항

전혀

그렇

지

않다

그렇

지

않다

보통

이다

그렇

다

매우

그렇

다

1
나는 평소 입체도형 공부를 하는 것을 좋

아한다.
① ② ③ ④ ⑤

2 나는 입체도형 문제를 푸는 것이 좋다. ① ② ③ ④ ⑤

3
나는 입체도형 공부에 대해 긍정적으로

생각한다.
① ② ③ ④ ⑤

4 이번 입체도형 수업은 금방 지나갔다. ① ② ③ ④ ⑤

5 이번 입체도형 수업은 나의 주의를 끈다. ① ② ③ ④ ⑤

6 이번 입체도형 수업은 재미있다. ① ② ③ ④ ⑤

수업만족도

다중감각을 활용한 원격수업을 해보고 어떤 생각이 들었나요? 아래에 제

시된 각 항목별로 ⑤(매우 그렇다)에서 ①(전혀 그렇지 않다) 중의 하나를

선택하여 ∨를 하세요.

문항
전혀

그렇지

않다

그렇

지

않다

보통

이다

그렇

다

매우

그렇

다

1
다양한 감각을 활용한 수업이 더 많이 개

발되어 수학 수업에 적용되어야 한다.
① ② ③ ④ ⑤

2
다양한 감각을 활용한 수학 수업은 매우

가치있고 유용하다.
① ② ③ ④ ⑤

3 다양한 감각을 활용한 수업은 다른 교과 ① ② ③ ④ ⑤
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다양한 감각을 활용한 수업이 구체적으로 어떤 점에서 좋았나요?

다양한 신체 감각을 활용한 수업을 개선하고 싶다면 어떤 점을 개

선하고 싶나요?

에도 적용 가능한 수업방식이다.

4
다양한 감각을 활용한 수업이라면 보다

더 적극적으로 수업에 참여할 것이다.
① ② ③ ④ ⑤



- 144 -

초등학교 원격교육에서의 다중감각 활용 수업 (사전 검사)

남양주송라초등학교 6학년 ( ) 반 ( )번

1. 다음 그림을 보고 물음에 답하시오.

(1) 위 그림에서 원기둥인 것을 찾아 기호를 적으시오.

(2) 원기둥이란 무엇인지 간단하게 써 보시오.

2. 다음 입체도형의 전개도를 그리고, 밑면의 반지름과 옆면의 가로, 세로의

길이를 나타내어 봅시다. (원주율: 3)

2

cm
3

cm

가 나 다 라

마 바 사 아
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3. 다음 물음에 답하시오.

(1) 아래 그림 중 원기둥을 만들 수 있는 전개도를 모두 찾아 번호를 쓰시오.

( )

① ② 

③   ④ 

⑤ 

(2) 위 ①~⑤그림 중 원기둥을 만들 수 있는 전개도는 무엇이며, 그 이유는

무엇인가요?

4. 여러분의 생활 속에서 발견할 수 있는 원기둥 모양의 물건에는 어떠한 것이

있을까요? 아래에 원기둥 모양의 생활 속 물건을 그리고 그 물건이 원기둥

인 이유를 설명하시오.

(1) 생활 속에서 발견할 수 있는 원기둥 모양의 물건을 그리시오.

(2) 위 물건이 원기둥인 이유를 설명하세요.

물건의 이름:

원기둥인 이유:
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초등학교 원격교육에서의 다중감각 활용 수업 (사후 검사)

송라초등학교 6학년 ( ) 반 ( )번

1. 다음 그림을 보고 물음에 답하시오.

(1) 위 그림에서 원기둥인 것을 찾아 기호를 적으시오.

(2) 원기둥이란 무엇인지 간단하게 써 보시오.

2. 다음 입체도형의 전개도를 그리고, 밑면의 반지름과 옆면의 가로, 세로의

길이를 나타내어 봅시다. (원주율: 3)

······················

1

cm
3

cm

가 나 다 라

마 바 사 아
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3. 전개도를 접어 원기둥을 만들려고 합니다. 다음 물음에 답하시오.

(1) 원기둥을 만들 수 없는 사람은 누구인지 쓰시오.

( )

(2) 원기둥을 만들 수 없는 이유는 무엇인가요?

4. 여러분의 생활 속에서 발견할 수 있는 원기둥 모양의 물건에는 어떠한 것이

있을까요?

아래에 원기둥 모양의 생활 속 물건을 그리고 그 물건이 원기둥인 이유를

설명하시오.

(1) 생활 속에서 발견할 수 있는 원기둥 모양의 물건을 그리시오.

(2) 위 물건이 원기둥인 이유를 설명하세요.

물건의 이름:

원기둥인 이유:

지원 상우 정희
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[부록 5] 면담 질문지

교수자 면담지

(교수자 면담 질문지)

초등학교 원격교육에서의 다중감각 활용 수업

1. 수업에 대한 전반적인 만족도

§ 다중감각 활용 원격수업 설계원리가 적용된 수업에 대한 전반적인

인상은 어떠합니까?

§ 수업을 진행하면서 평소보다 만족스러웠던 부분은 무엇입니까?

§ 수업을 진행하면서 평소보다 불만족스러웠던 부분은 무엇입니까?

2. 수업의 효과성

§ 다중감각 활용 원격수업이 학생들의 학습에 효과적으로

기여했다고 생각하십니까?

§ 구체적으로 어떤 측면에서 도움이 되었습니까? 도움이 되지

않았다면 그 이유는 무엇입니까?

3. 수업의 개선방향

§ 다중감각 활용 원격수업의 효과성을 높이기 위해 추가적으로

고려해야 할 사항이 있다면 무엇입니까?

§ 그 밖의 개선을 위한 의견이 있다면 자유롭게 말씀해주십시오.
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학습자 면담지

(학습자 면담 질문지)

초등학교 원격교육에서의 다중감각 활용 수업

1. 다중감각 활용 원격수업에서 어떤 점이 좋았나요?

2. 다중감각 활용 원격수업을 하면서 어려웠던 점 또는 아쉬웠던

점은 무엇인가요?

3. 다중감각 활용 원격수업에서 어떤 활동이 가장 기억에 남나요?

4. 다중감각 활용 원격수업을 하는데 가장 도움이 된 것은

무엇인가요?

5. 다음에도 이러한 몸과 감각을 활용한 수업을 한다면 어떤 점을

바꾸면 좋을까요?
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[부록 6] 교수 학습 과정안

수학과 교수-학습 과정안 (1차시)

단 원 6. 원기둥, 원뿔, 구 차 시 2/9

주 제 원기둥을 알아볼까요 교과서 112~113쪽 익힘책
76~77

쪽

학습

목표

• 원기둥의 의미를 이해하고, 다른 도형과 구별할 수 있다.

• 원기둥의 구성요소를 설명할 수 있다.

학습

자료
ppt, 나무막대, 두꺼운종이, 포스트잇, 학습지, 수학익힘책

수업의 

흐름

설계

원리

교수-학습 활동 과정 시

간

(분)

자료(▶) 

및 

유의점

(※)

교사 학생

도입 1.4

3.1

4.2

7.1

m 동기 유발하기

- 예전 수학 시간에 각기둥에 대해 

배웠던 것 기억하나요?

- 예를 들어 이런 입체 도형들을 각

기둥이라고 했었죠?

- 지금 내 주변에 있는 각기둥 한 가

지씩을 들고 와서 카메라에 보여주도

록 합니다.

- 카메라에 갖고 오기 전에 카메라가 

상반신을 모두 비치도록 각도 조절을 

해주세요.

- 내가 들고 온 각기둥이 무엇인지 

한 번 얘기해봅시다.

- 지난 수학 시간에 배웠던 것을 잘 

기억하고 있네요. 오늘은 각기둥과 비

슷하지만 다른 ‘원기둥’에 대해 배워 

볼거에요.

-네.

-(각기둥 모양의 물

건을 집에서 찾아와 

zoom 화면에 보여지

도록 카메라앞에 물건

을 든다.)

- 사 각 기 둥 입 니 다 . 

삼각기둥입니다 등.

5´ ▶p

pt
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- 오늘 수업은 몸을 많이 활용하여 

학습할건데, 평상시보다 우리 몸에 있

는 감각들을 많이 활용하면 어떤 장점

이 있을까요?

- 좋아요. 그러면 몸을 활용하여 발표

할 때 부끄러워하지 않도록 우리는 어

떻게 해야 할까?

m 학습 목표, 활동 확인하기

- 학습 목표와 활동을 다 같이 읽어

봅시다.

-지루하지 않아요. 

더 잘 기억할 수 있어

요.

-발표할 때 놀리지 

않아요. 잘 경청해요.

원기둥의 의미를 이해하고, 다른 도형과 구별하며 

원기둥의 구성요소를 설명할 수 있다.

【활동1】원기둥을 찾아라!

【활동2】원기둥 메이커

【활동3】원기둥vs 각기둥게임

전개 1.1

2.2

3.3

5.2

m【활동1】원기둥을 찾아라!

- 첫 번째 활동은 우리 집에 있는 원

기둥을 찾아오는 활동입니다. 

-원기둥이 무엇인지 힌트를 주자면, 

마주 보는 두 원이 서로 평행하고 합

동이며 원 모양을 갖는 입체도형을 말

합니다.

- 예를 들어 이 사진은 원기둥일까

요?

- 이 사진은 원기둥일까요?

- 지금부터는 선생님이 보여주는 QR

코드를 스캔하여 패들렛에 들어가 우

리 집 안에 있는 원기둥 물건 사진을 

찍어 올려보도록 합니다.

-네, 원기둥입니다.

-아니요, 원기둥이 

아닙니다.

- (집 안을 돌아다니며 

원기둥을 찾아 사진을 

찍고 해당 물건이 무

엇인지 패들렛에 설명

을 간단히 남긴다.)

10' ▶p
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- 패들렛에 올린 사진들을 보면서 원

기둥이 맞는지 확인해봅시다.

- OO이가 이 사진을 찍어 올렸는데 

원기둥이 맞나요?

- 왜 이 도형이 원기둥인가요?

- 그럼 이 도형은 원기둥인가요?

- 왜 아닐까요?

-그러면 지금까지 여러분이 해본 

원기둥 활동을 통해 원기둥의 정의를 

다시 정리해보고 넘어가도록 합시다.

-네 맞습니다.

-마주보는 두 원이 

서로 평행하고 합동이

기 때문입니다.

-아니요.

-두 원의 크기가 서

로 다르기 때문입니다.

- (ppt를 보며 원기둥

의 정의를 다시 복습

한다.)

1.4

2.3

3.2

5.2

6.1

6.2

m【활동2】원기둥 메이커

- 이번 활동은 직접 원기둥을 만들어

보는 활동이에요.

- 선생님이 보여주는 이 나무막대와 

두꺼운 종이로 원기둥이 만들어질까

요?

- 네 맞아요. 원기둥을 만들 수 있어

요. 소그룹으로 6명씩 나누어서 보내

줄테니 그곳에서 서로 도와가며 원기

둥을 만들어 보여줘 보도록 합시다.

- 그리고 원기둥을 모두 만들어 보여

줬으면 서로 서로 도와가며 익힘책 

76-77쪽의 1~3번을 해보도록 합니다.

- 그룹 활동을 할 때에는 규칙이 있

어요. ppt로 다음 규칙을 잘 보고 지

켜봅시다.

- 소그룹 내에서 원기둥을 만들고 나

-네 만들 수 있어

요.

10‘ ▶
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서는 한 명 씩 돌아가며 자신이 원기

둥을 어떤 모양으로 만들었는지 보여

주며 발표해봅니다.

- 최소한 한 명씩은 말을 해야 하고, 

서로서로 발표할 때 긍정적인 반응을 

보여주세요.

- (교사는 소그룹으로 학생을 보내고 

소그룹 회의실에 들어가 학생들에게 

긍정적인 피드백이나 개별 피드백을 

제공한다.)

-네.

2.2

3.2

4.2

4.3

5.1

7.2

m【활동3】원기둥 VS 각기둥

게임

- 이번 활동은 선생님이 나누어준 포

스트잇을 내 방 곳곳에 붙이고 선생님

이 부른 입체도형을 찾아와 학습지에 

붙이는 게임입니다. ppt를 보며 게임 

규칙을 봅시다.

- 총 8개의 입체도형을 포스트잇에 

붙여놓았으니 포스트잇 8장을 방에 붙

여놓도록 합니다. 

- 게임 규칙은 최소 거리 2m가 되게

끔 붙여놓아야 하고, 다 붙였으면 내 

책상 위에는 학습지만 올려놓습니다.

- 활동을 하며 다치지 않도록 주변 

환경을 정돈하고 장애물을 확인해봅시

다.

- 한 가지 주의할 점은 원기둥이나 

각기둥이 안되는 것들도 있으니 주의

하도록 하세요.

- 자 그러면 이제 선생님이 부르는 

입체도형을 찾아올 준비가 되었죠? 시

작하겠습니다.

- 첫 번째 미션, 반지름이 2cm인 원

-(학생들이 미션에 

따라 입체도형을 찾아

10‘ ▶
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기둥을 찾아오세요!

- 두 번째 미션, 사각기둥을 찾아오세

요.

- 세 번째 미션, 삼각기둥을 찾아오세

요.

- 네 번째 미션, 지름이 4cm인 원기

둥을 찾아오세요.

- 다섯 번째 미션, 높이가 5cm인 원

기둥을 찾아오세요.

- 여섯 번째 미션, 오각기둥을 찾아오

세요.

- 일곱 번째 미션, 반지름이 3cm인 

원기둥을 찾아오세요.

- 여덟 번째 미션은 어느 것에도 속

하지 않는 입체도형을 찾아오세요.

- 너무 잘했습니다. 그러면 여덟 번째 

도형은 왜 그 어느것에도 속하지 않았

을까요? 모양은 원기둥 모양인데요.

- 지금부터 수학익힘책 77쪽을 펴서 

선생님과 나머지 4, 5번 문제를 해봅

시다.

온다.)

-두 밑면이 평행하

지 않기 때문입니다.

- (수학익힘책 문제를 

해결한다.)

정리 

및 

익히기

• 마지막으로 ppt로 선생님이 보여

주는 퀴즈를 2가지 해보고 수업을 마

치겠습니다.

• 이번 시간에 배운 내용은 무엇인

가요?

• 다음 시간에는 원기둥의 전개도에 

대해 알아보겠습니다.

- (퀴즈를 해결한다.)

- 원기둥의 의미와 의 

구성요소에 대해 배웠

습니다.

5′
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수학과 교수-학습 과정안 (2차시)
단 원 6. 원기둥, 원뿔, 구 차 시 3/9

주 제 원기둥의 전개도를 알아볼까요
교과

서
114~115쪽

익힘

책

78~79

쪽

학습

목표

• 원기둥의 전개도를 이해한다.

• 원기둥의 전개도를 그리고 설명할 수 있다.

학습

자료

PPT, AR어플리케이션, 학습지, 다이제, 도화지, 풀 혹은 테이프, 자, 볼펜, 퀴즈

앤 사이트

수업의

흐름

설계

원리

교수-학습 활동 과정

시

간

(분

)

자료(

▶)

및

유의

점(※

)

교사 학생

공부할

내용

살펴보

기

4.1

4.2

m 학습 목표, 활동 확인하기

- 지난 시간에 우리가 뭘 배웠는지

기억하는 사람 있나요?

- 네 맞아요. 원기둥의 의미와 구성

요소에 대해 배웠죠?

- 그러면 원기둥의 의미와 구성요소

를 다시 복습해볼까요?

- 좋아요. 오늘도 수학 시간에 우리

몸의 다양한 감각들을 활용하여 수

업을 해볼 거에요.

- 이번 시간에는 원기둥의 전개도를

배워 볼건데 먼저 원기둥을 내가

그릴 수 있는 최대한 크게 몸을 이

용하여 그려봅시다.

- 이번에는 원기둥의 전개도가 어떻

게 그려질 것 같은지 상상하며 손

가락을 이용하여 허공에 크게 그려

보세요.

- 네. 원기둥의 의미

와 구성요소요.

-(ppt를 보며 복습한

다.)

-(학생들이 몸을 이용

하여 원기둥을 허공에

그려본다.)

-(학생들이 원기둥의

전개도를 그려본다.)

-(AR 앱을 실행하여

7´ ▶PP
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- 좋아요. 그러면 지금부터는 AR 기

술을 이용하여 직접 원기둥의 입체

모양을 다시 확인해봅시다.

- 선생님이 미리 깔아두라고 했던 앱

이 있죠? 그 앱을 켜보세요.

- 앱을 켰으면 학습지에 있는 마커를

인식하여 원기둥과 반지름, 높이

등을 확인해 봅시다.

m 학습 목표, 활동 확인하기

- 이제는 PPT를 보면서 오늘 배울

것이 무엇인지 알아보도록 합시다.

마커를 인식하여 원기

둥을 관찰한다.)

원기둥의 전개도를 이해하고 그려볼 수 있다.

【활동1】 과자 원기둥을 펼쳐라!

【활동2】 방탈출 게임

【활동3】 직접 그려봐

전개 1.4

3.2

m 【활동1】 과자 원기둥을 펼쳐

라!

- 첫 번째 활동으로는 원기둥 모양의

과자를 직접 펼쳐보는 활동을 해볼

거에요.

- 준비물은 선생님이 준비해준 다이

제 과자와 도화지, 풀 혹은 테이프,

자가 필요해요.

- 원기둥이 입체도형이라고 할 때,

전개도는 무슨 도형이죠?

- 맞아요. 그러면 지난 각기둥을 배

웠을 때처럼 전개도에는 어떤 요소

들이 들어가야 하죠?

- 네 맞아요. 밑면 2개와 옆면이 들

어가야 해요.

- 그러면 과자봉지를 자를 때 밑면의

테두리를 잘 잘라야겠죠?

-평면도형입니다.

-밑면 2개와 옆면이

나와야 합니다.

-네.
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2.2

4.1

- 테두리를 잘 잘라서 선생님이 나눠

준 도화지에 붙인 후에 자를 이용

하여 반지름과 옆면의 가로길이,

높이를 재서 나타내봅시다.

- 과자를 자를 때에는 다음 규칙이

있어요. PPT를 보면서 규칙을 확

인하고 학습해봅시다.

- 첫째, 과자를 자를 때 딱 하나만

먹고 나머지 과자들은 지퍼백에 잘

넣어둡니다. 수업이 끝난 후에 여

러분이 활동을 잘 마치면 먹어도

좋아요.

- 둘째, 칼과 가위를 사용할 때 손을

조심해야 합니다. 특히 칼을 사용

할 때에는 꼭 조심하세요.

- 셋째, 지퍼백에 넣어둔 과자는 눈

앞에 보이지 않도록 서랍에 넣어둡

니다.

m 【활동2】 방 탈출 게임

- 두 번째 활동은 여러분이 직접 전

개도를 펼쳐보았으니 방 탈출 게임

을 통해 얼마나 잘 학습했는지 학

습을 점검하고 가도록 하겠습니다.

- 방탈출 게임은 지금까지 배웠던 원

기둥과 전개도와 관련된 내용을 얼

마나 잘 배웠는지 확인해보는 게임

입니다.

- 선생님이 보내준 퀴즈앤 링크를 통

해 들어가면 PIN 번호를 입력하면

됩니다.

-링크를 통해 들어가

PIN 번호를 입력하고

방탈출게임을 한다.

8‘ ▶퀴
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3.3

4.3

5.1

5.2

보는 활동입니다. 활동을 시작하기

전에 잠시 스트레칭을 하는 시간을

가져볼게요. 자리에서 일어나서 잠

깐 몸을 움직여보도록 합니다.

- 선생님이 미리 나눠주었던 학습지

를 통해 전개도를 그려보면 됩니

다. 선생님은 반지름과 높이만 알

려줄 것이고, 자를 이용하여 반듯

하게 전개도를 그려보도록 하세요.

- 이 활동은 소그룹으로 이동하여 서

로서로 도와가며 할 수 있도록 하

겠습니다. 모든 팀이 다 마쳤으면

다시 기존 줌 회의실로 돌아오도록

하세요.

- 소그룹 활동을 할 때 서로 전개도

를 잘 그릴 수 있도록 격려해주도

록 하고, 전개도를 다 그렸으면 한

명 씩 자신이 그린 전개도를 돌아

가며 발표해주세요.

을 스트레칭한다.

-소그룹 회의실에서

학생들이 돌아가며 자

신이 그린 전개도를

발표한다.

정리

및

익히기

- 이번 시간에 배운 내용은 무엇인가

요?

- 여러분이 이번 시간까지 우리 몸의

감각을 활용하여 수학을 배웠는데

재미있었나요?

- 열심히 참여해주었기 때문에 선생

님이 서랍에 넣어두라고 했던 다이

제 과자를 쉬는시간에 먹어도 좋습

니다.

- 그럼 오늘 수업을 마치도록 할게

요.

- 원기둥의 전개도를

그리고 설명하는 방

법을 배웠습니다.

- 네. 재밌었어요.

3′
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[부록 7] 활동지

[활동 1] 원기둥을 찾아라! 패들렛 QR코드

[활동 2] 원기둥 VS 각기둥 포스트잇 게임 

미션 1 미션 2

미션 3 미션 4

미션 5 미션 6

미션 7 미션 8

6단원 │ 원기둥, 원뿔, 구

02 원기둥을 알아볼까요

   
6단원 │ 원기둥, 원뿔, 구

02 원기둥을 알아볼까요

   

☆ 교과서 112~113쪽

6단원 │ 원기둥, 원뿔, 구

02 원기둥을 알아볼까요
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[동기유발] 원기둥 AR 어플리케이션 마커             [활동 2] 퀴즈앤 방탈출 qr 코드

[활동 3] 직접 그려봐

1) 반지름이 2cm이고 높이가 3cm인 원기둥의 전개도를 그려보세요. (원주율을 3으로 

계산)

2) 반지름이 1cm이고 높이가 4cm인 원기둥의 전개도를 그려보세요. (원주율을 3으로 

계산)

6단원 │ 원기둥, 원뿔, 구

03 원기둥의 전개도를 알아볼까요

   

☆ 교과서 114~115쪽
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Abstract

A Development Study of Instructional

Design Principles for Multi-Sensory

Distance Learning in Elementary

School.

Choi, SeoYeon

Department of Education

The Graduate School

Seoul National University

Due to the spread of COVID-19, for the first time in the history

of education in Korea, postponement of school opening and online

school opening took place one after another. A rapid paradigm shift

in the teaching method has occurred from temporary distance learning

involving students in situations of difficulty or natural disasters to

continuous distance learning caused by infectious diseases. Under this

regular distance education system, students found the positive aspects

of distance learning, but they also faced the negative aspects.

Compared to participating in face-to-face classes, students had

difficulty concentrating on the class, and as the concentration of the

class became difficult, the academic gap widened. In order to solve
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these problems, it is necessary to focus on the learner's 'sense'. In

face-to-face classes, learners use senses more diversely and

integrally, while in distance learning, senses are used limitedly and

constantly, making it difficult for learners to easily get tired and

continue to focus on distance learning. For example, in distance

learning, visual stimuli such as the teacher's face and ppt screen on

the screen and auditory stimuli such as the teacher's voice or the

voices of peers are mainly received. On the other hand, in

face-to-face classes, there are more opportunities to move, and there

are many opportunities to use manipulation activities or motor senses

at the same time.

Therefore, in this study, in order to support distance learning using

multiple senses, the design principle of distance learning that can

utilize multiple senses was developed. The research problems of this

study are as follows. First, what is the design principle of distance

learning using multiple senses? Second, is the design principle of

distance learning using multiple senses internally valid? Third, is the

design principle of distance learning using multiple senses externally

valid?

As a research method to solve the above research problems, the

Type 2 research method of design and development research was

used. Using this research method, a draft design principle was

developed by examining prior literature, and the developed draft was

reviewed twice by four educational engineering distance learning

experts to modify the design principle. After that, the research

participant, who is a homeroom teacher in the 6th grade of

elementary school, developed a instruction plan using the revised

design principle and applied the developed instruction plan to

synchronous distance education. A total of 23 learners participated,
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and since then, 3 people each participated in 3 groups, and a total of

9 people participated in focus group interviews (FGI). Pre-survey and

pre-test were conducted before class, and after class, the learner's

response was examined through post-survey and post-test. The

collected data were divided into quantitative and qualitative data,

quantitative data were analyzed through descriptive statistics, and

qualitative data were analyzed using the subject analysis method.

Through this research method, a total of 7 design principles and 21

detailed guidelines were finally developed. The contents of the design

principle are divided into the principle of sensory stimulation, the

principle of sensory integration, the principle of voluntary

participation, the principle of multiple sensory technologies, the

principle of stimulation change, the principle of interaction, and the

principle of emotional support.

Regarding classes to which design principles are applied, teachers

responded that when learning using multiple senses in distance

learning, it helps to maintain memory of the contents of the class,

improves student self-direction, and enables interesting classes. On

the other hand, as an improvement point, it said that the difficulty of

interaction through technology should be improved, and that it is

necessary to utilize multiple senses considering the subject and

context, and solve problems in remote class preparation and operation.

Students responded that distance learning using multiple senses help

induce interest, are effective in learning, help maintain health, and

help improve self-direction. As for the improvement of the class, it

was said that it would be nice for students to participate in the class

through technology supplementation, consider various learning styles

of learners, and consider different environments and situations at

home, which is the limit of distance learning.
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This study differs as a study on the use of multiple senses in

distance learning that were not covered in previous studies related to

multiple senses. This is because the effect of using multiple senses in

face-to-face classes has been studied a lot, but the effect of students

using multiple senses in distance learning has rarely been studied. It

is also significant in that it helps develop student-centered learning in

distance learning that teachers feel difficult. Although we know that

it is important for learners to use various senses, it can help teachers

who are difficult to know how to do it. Through the developed

design principles, it is expected that this study will contribute to

enhancing learners' participation in classes and increasing interest by

developing distance learning that allow learners to lead and utilize

their senses freely.

keywords : Multiple senses, Distance learning, Five senses,

Design and development research

Student Number : 2019-24020
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