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본 연구의 목적은 스포츠모의중계수업을 활용한 문제해결학습에서 교수학습 지원전략으로써 사용된 스캐폴

딩 유형이 문제해결력과 성취도에 어떠한 차이를 가져오는가를 조사하는 것이다. 본 연구에는 비 체육 전공

일반 대학생 46명이 참여하였고, 배구 스포츠모의중계수업을 블랜디드 러닝으로 실시하였다. 실험 중 A그룹

의 학습자들에게는 인지적 도움이나 영역적 지식에 대한 도움을 제공하는 지원적 스캐폴딩(개념적 질문, 설명,

용어사전, 시각자료, 템플릿)을 제공하였으나, B그룹의 학습자들에게는 실제 구체적인 학습내용을 제공하지

않고, 문제 해결에 필요한 전략 및 절차에 대한 도움을 제공하는 성찰적 스캐폴딩(탐색적 질문, 전문가 모델,

문제해결과정 맵)을 제공하였다. 연구결과, 성찰적 스캐폴딩을 제공받은 집단의 문제해결력이 더 높았으며,

스캐폴딩 유형에 따른 성취도의 차이는 없었다. 본 연구는 스포츠모의중계방법을 적용한 수업에서 학습자들의

학습을 지원하기 위해 어떤 유형의 스캐폴딩을 사용하는 것이 효과적인지에 대한 시사점을 제공한다. 본 연구

의 결과를 바탕으로 문제해결단계에 따른 스캐폴딩 유형의 비교우위 효과와 시간 경과에 따른 스캐폴딩 유형

의 효과, 문제해결력 및 성취도에 영향을 미칠 수 있는 개별 학습자 특성과 스캐폴딩 유형의 상호작용, 연구

대상의 성비조절과 성차연구, 스포츠모의중계방법이 적용되는 교수학습 상황에 어울리는 효과적인 교수학습

전략에 대한 후속연구가 필요함을 제언하였다.
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1)서 론

현대 지식기반 사회를 살아가는 사람들에게 요구되는

여러 능력 중 하나가 당면한 복잡한 문제를 잘 해결할 수

있는 문제해결력이다. 문제를 발견하고, 필요한 정보를

찾아 문제의 해결책을 찾아내는 문제해결력은 최상위의

지적능력으로 의도적 교육에 의해 길러질 수 있는데(조

연순, 2001a, 2001b), 이러한 의도적 교육 중 하나가

바로 문제해결학습이다.
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문제해결학습이란 학습자가 학습과제를 해결할 때 교

수자에 의한 강의 보다는 학습자의 사고를 기반으로한

과제 수행과 토론에 중점을 두고, 이를 통해 학습자 스

스로의 해결책을 고안하는 학습이다(Savery & Duffy,

1995). 많은 경우 문제해결학습에서는 문제해결에 필

요한정보가일부만제시되어있고, 단일한해결책이아닌

다양한 해결책이 존재하며(Jonassen, 1997, 2004),

문제표상, 해결책 탐색, 논증 및 정당화를 통한 해결책

선정, 점검 및 평가의 단계가 필요(김주연 등, 2015; 임

규연 등, 2015)한 비구조적인 문제가 제시된다.

최근 체육교과에서 활용되고 있는 스포츠모의중계수

업은 이해-수행-감상의 교수학습단계에 따라 감상단계

에서 실제 경기 동영상을 분석하여 대본을 작성하고, 실
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제 경기 동영상에 맞게 모의로 중계를 해 보는 체육수업

방법이다(이태구 등, 2011). 선행연구들(이태구 등,

2011; 차수정 등, 2014)에서 학습자들은 동일한 스포

츠경기 파일에 자신들만의 분석적이고, 창의적인 중계대

본과 스포츠모의중계 실천을 보여주고 있어, 체육교과

내용을 소재로 한 창의성 교육의 가능성을 보여주고 있

다(이태구와 이한주, 2015). 이것이 의미 있는 이유는

학교교육은 교과 중심적으로 운영되고 있음에도 불구하

고, 지금까지 창의성 교육은 주로 탈교과적으로 이루어

져 왔기 때문이다(Torrance, 1988). 즉, 체육교과의

내용을 기반으로 한 체육 교과적인 창의성 교육은 다른

교과에 비해 적은 것이 현실이기 때문이다(김미예,

2013).

체육교과 기반 창의성교육은 다양한 문제해결학습 경

험을 제공할 수 있다. 즉 신체활동이나 스포츠 상황은

하나의 정답이 아닌 문제에 대한 다양한 해결책을 요구

하는 비구조적 문제를 제공할 수 있다. 선행연구들(이태

구 등, 2011; 차수정 등, 2014)을 살펴보면, 학습자들

에게 스포츠모의중계를 실천해야 하는 상황에서, 해당

종목의 지식과 중계정보, 그리고 아나운서나 해설자의

역할 등의 정보가 주어지지 않았다. 즉, 단지 스포츠모

의중계용 무음파일만 주어져서 문제해결에 필요한 정보

가 일부만 포함되어 있는 상태였다. 따라서 학습자들마

다 동일한 중계영상에 대해 창의적이면서 다양한 대본과

중계결과를 보여주어야 했으므로 다양한 문제해결책이

생성되었다. 다시 말하면, 스포츠모의중계수업은 학습

자들이 새롭고 다양한 스포츠 중계방송 대본과 실행결과

를 생성하게 되는데, 이는 스포츠모의중계수업에서 제시

하는 중계활동 문제가 문제해결학습에서 제시되는 비구

조적인 문제와 유사한 특성을 갖는다는 것을 의미한다.

선행연구에 의하면 문제해결학습에서 제시된 문제가

비구조적일 경우에는 문제를 이해하고 해결책을 생성하

기 위해서 배경지식으로 활용하게 되는 영역적, 구조적

지식과 함께 문제해결을 위해 계획을 세우고, 어떤 영역

지식을 어디에, 어떻게 활용할 것인가와 관련된 메타인

지적 지식이 필요하다(Belland et al., 2008; Brown,

1987). 그러나 현실적으로 모든 학습자가 항상 영역적,

구조적 지식과 메타인지적 지식을 모두 가지고 있다고

가정하기는 어렵다. 결국, 영역적, 구조적 지식이나 메

타인지적 지식이 부족한 학습자는 비구조적 문제를 해결

하기 위해 거쳐야 하는 문제 정의, 문제해결과 관련된

다양한 정보 수집과 확인, 정당화와 같은 자신의 주장을

뒷받침할 증거제시에 있어 어려움에 처하게 된다(송해

덕과 신서경, 2010).

이러한 어려움을 감소시키기 위해 제시되는 교수학습

전략 중 하나가 스캐폴딩이다(Bulu & Pederson,

2010; Ge & Land, 2003). 스캐폴딩은 학습자들이

혼자서 스스로 성취하기 힘들 때 또래 학습자나 어른,

혹은 능력 있는 사람이 일시적으로 도움을 제공하여 학

습자 스스로 성취 가능하게 해주고, 추후에는 점진적인

소거를 통해 도움을 제공하지 않아도 학습자 스스로 성

취할 수 있도록 이끌어주는 전략적이며, 일시적인 도움

이다(Brown & Palincsar, 1989; Jarvela, 1995;

Young, 1997; Wood et al., 1976).

스캐폴딩은 전문가에 의해 지속적으로 제공되는 도움

이 아니라 학습자가 스스로 성취할 수 있는 능력을 갖추

게 되면 소거되는 속성을 가지고 있다. 따라서 문제해결

학습이 진행되면서 필요한 경우에 스캐폴딩을 제시하며,

스캐폴딩을 학습자들에게 제시하는 시간은 연구마다 다

르다. 장선영(2014)는 15일간, 김주연 등(2015)은 3

주간 문제해결학습을 진행하였고, 이 기간 동안 스캐폴

딩을 제시하였다. Bulu와 Pederson(2010)은 매주 45

분 수업을 13주 동안 하면서 스캐폴딩을 제시하였고,

Gasević et al.(2015)은 대학원 수업에서 13주 동안

스캐폴딩을 제시하였다. 즉, 문제해결학습과 관련된 스

캐폴딩은 문제해결학습을 실시하는 기간 동안 필요한 만

큼 제시되었는데그기간은연구상황마다매우상이하다.

신재한(2011)은 스캐폴딩 전략을 활용한 수업 효과

에 대한 메타 분석을 실시하였다. 그에 의하면 2000년

도부터 2010년도까지 국내에서 발표된 스캐폴딩 전략

을 활용한 수업의 학습기간은 4주 이하가 15편, 5-8주

가 10편, 9주 이상이 5편으로 많은 연구들이 4주 이하

의 학습기간 동안 진행되었다. 즉, 대부분의 연구들은 4

주 이하의 문제해결학습 기간이나 프로젝트 기간 동안

스캐폴딩을 제시하여 그 효과를 분석하고 있다는 것을

알 수 있다.

스캐폴딩은 여러 기준에 따라 그 유형을 달리할 수 있

다. 상호작용에 따라 교수설계자에 의해 미리 계획되어
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제시되는 고정적 스캐폴딩과 학습자의 질문 혹은 반응에

즉각적으로반응하여제시되는적응적스캐폴딩(Azevedo

et al., 2004; Saye & Brush, 2002), 스캐폴딩을 제

공하고 조절하는 권한이 어디에 있는지와 같은 통제소재

에 따른 교수자 스캐폴딩, 동료 스캐폴딩, 테크놀로지

스캐폴딩, 학습자 자신 스캐폴딩(Kim & Hannafin,

2011; Winnips & McLoughlin, 2000), 기능에 따

른 암묵적 스캐폴딩과 명시적 스캐폴딩(Hadwin &

Winne, 2001), 사용목적에 따른 개념적, 메타인지적,

전략적, 절차적 스캐폴딩 등으로 구분된다(Hill &

Hannafin, 2001). Cagiltay(2006)는 최근 기존의

스캐폴딩 유형을 종합하여 온라인 환경에서 사용할 수

있는 지원적 스캐폴딩, 성찰적 스캐폴딩, 절차적 스캐폴

딩, 전략적 스캐폴딩으로 재분류하였다. 그에 의하면 지

원적 스캐폴딩은 문제해결을 위해 필요한 개념적, 인지

적 도움이나 영역적 지식에 대한 도움이고, 성찰적 스캐

폴딩은 실제 구체적인 학습내용을 제공하지 않으나 문제

해결 시 필요한 전략 및 절차에 대한 도움을 제공하는 것

이다. 또한, 절차적 스캐폴딩은 주어진 환경에서 사용가

능한 자원과 툴을 사용하는 다양한 방법에 대한 도움이

며, 전략적 스캐폴딩은 학습과제나 문제에 대해 분석하

고 접근하는 것을 안내해주는 스캐폴딩이다.

스캐폴딩 관련 연구들은 초기에는 스캐폴딩 자체의

효과를 연구했으나(Brown & Palincsar, 1989), 최

근에는 다양한 유형의 스캐폴딩의 비교우위효과에 초점

을 맞추고 있다(김주연 등, 2015; 임규연 등, 2015;

Ge & Land, 2003). 최근의 연구들(김주연 등,

2015; 임규연 등, 2015)에 의하면, 학습자들이 새로운

원리를 적용해야 하는 낯선 내용을 다루는 경우 익숙하

지 않은 것에 대한 직접적인 도움을 제공하는 지원적 스

캐폴딩이 성찰적 스캐폴딩 보다 학습자들의 문제해결력

이나 성취도에 있어 차이를 가져왔다고 보고하고 있다.

또한, 학습자 개인 특성과의 상호작용 효과를 탐색하기

도 하고(사공미경과 최명숙, 2009), 종속변인을 학업성

취도, 문제해결력 등에서 학습참여도(양영선 등, 2014),

실재감(Gasević et al., 2015) 등으로 그 범위를 확대

시키고 있다. 그러나 스캐폴딩의 비교우위에 관한 연구

에서는 일관된 견해를 찾아보기 힘들고(Simons &

Klein, 2007), 체육교과에서 활용되고 있는 스포츠모

의중계수업을 활용한 문제해결학습에서의 스캐폴딩 유

형의 비교우위 효과를 탐색하려는 연구는 지금까지 시도

되지 않았다.

특히, 스포츠모의중계수업의 활동 특성 상 학습자들

은 문제해결을 위해 다양하고 폭 넓은 해당 스포츠에 대

한 지식과 중계 상황에 대한 지식이 필요하며, 아나운서

와 해설자의 역할에 대해서도 숙지하여야 한다. 이러한

활동은 학습자들에게는 융합적이면서도 창의적 사고와

표현을 필요로 하는 새로운 학습활동이므로 해당 문제를

해결하기 위해서는 인지적, 메타인지적으로 많은 어려움

에 직면할 가능성이 높다. 예를 들어, 리듬체조 스포츠

모의중계수업을 실천한 차수정 등(2014)의 결과에서는

스포츠모의중계수업을 처음 경험하기 때문에 중계 대본

작성에 어려움을 호소하는 학습자 면담내용이 제시되고

있다. 이런 상황에 처해 있는 학습자들에게는 교수적인

도움이 필요한데, 이때 필요한 것이 스캐폴딩이다.

체육교과에서 스캐폴딩에 관한 연구는 초등학교 책임

감 모형에 관한 연구(이종목과 신재한, 2010) 외에는

매우 제한적으로 이루어져 왔다. 그러나 체육수업방법으

로서 융합적인 성격을 갖는 스포츠모의중계수업과 관련

하여 학습자들은 학습 진행에 어려움을 호소(차수정 등,

2014)하고 있기에, 학습자들의 효과적인 학습을 지원

하는 스캐폴딩의 연구가 필요한 시점이다. 지금까지 중

등학습자들을 대상으로 진행된 스포츠모의중계수업관련

선행연구들(이태구 등, 2011; 차수정 등, 2014)을

Cagiltay(2006)의 스캐폴딩 관점에서 분석해보면, 지

원적 스캐폴딩〔해당 종목의 직·간접적 지식, 중계 관련

지식 등 〕과 성찰적 스캐폴딩〔스포츠모의중계 발표 우

수 사례 〕이 이미 제시되고 있었다. 그러나, 학습자들

의 학습을 지원하는 스캐폴딩 유형의 효과에 대한 연구

는 이루어지지 않았다.

창의성이 교육의 핵심 키워드가 되면서 대학교육에서

도 학습자들의 창의성을 키우기 위해 노력하고 있다. 예

를 들어, 본 연구가 실행된 D대학의 모든 재학생들은 창

의성 함양을 위한 수업을 교양 필수로 이수하고 있다.

따라서, 본 연구는 스캐폴딩 연구의 최근 관점인 스캐

폴딩 유형의 비교우위 효과에 초점(김주연 등, 2015;

임규연 등, 2015; Ge & Land, 2003)을 맞추어, 일반

대학생들을 대상으로 스포츠모의중계수업을 활용한 문
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제해결학습에서 학습자들의 문제해결수행을 지원하는

스캐폴딩의 특정 유형이 학습자들의 문제해결력과 성취

도에 어떤 영향을 미치는지 탐색해보고자 하였다. 이를

통해 스포츠모의중계수업방법을 적용하는 수업에서 학

습자들을 지원하는 효과적인 학습지원방법이 무엇인지

확인하고자 하였다.

본 연구의 구체적인 연구문제는 다음과 같다.

1. 일반 대학생들을 대상으로 스포츠모의중계수업을

활용한 문제해결학습에서 스캐폴딩 유형이 학습자

의 문제해결력에 어떤 영향을 미치는가?

2. 일반 대학생들을 대상으로 스포츠모의중계수업을

활용한 문제해결학습에서 스캐폴딩 유형이 학습자

의 성취도에 어떤 영향을 미치는가?

연구방법

연구 참여자

본연구에는대학생 46명이참여하였다. 연구참여자들의

전공은 기계과(7명), 자동차과(11명), 건축과(25명),

사회복지과(3명) 등 다양하였으며, 성별에 따라 살펴보

면 남학생 43명, 여학생 3명이었다. 연구 참여자들은 자

유롭게수강신청을한 2개분반의학습자들로신청분반에

따라 해당 과목을 수강하였고, 이에 따라 연구자는 학습자

들을 스캐폴딩 유형에 따라 임의의 두 그룹으로 분류하

였다. 즉, 분반 A (N=26)는 지원적 스캐폴딩을 제공받

았고, 분반 B(N=20)는 성찰적 스캐폴딩을 제공받았다.

실험처치

문제해결학습환경은 온라인 환경과 오프라인 환경으

로 나누어진다. 본 연구에서는 다음 카페를 온라인 학습

환경으로 이용하였으며, 제시되는 스캐폴딩 유형에 따라

2개의 온라인 카페를 개설하여 학습자들은 자신이 속한

집단에 제시되는 스캐폴딩 유형만을 볼 수 있도록 하였

다. 온라인 환경에서는 문제해결을 위한 개인적인 학습

을 하고, 문제해결과정 각 단계에서 주어지는 개별적 과

제물을 제출하도록 하였다. 오프라인 환경에서는 개인

의견을 협력적 문제해결과정을 거쳐 그룹의 최종 과제로

작성하고 발표하도록 하였다.

해결해야 할 문제는 ‘여자 배구 종목의 중계 아나운서

되기’였다. 여러 스포츠 종목 중 배구를 선택한 이유는

학습자들이 일반 전공학습자입장에서 서브-리시브-토스

-스파이크의 단순한 공격과정이 새로운 교수학습방법인

스포츠모의중계수업에 보다 쉽게 적응할 수 있으리라 판

단하였기 때문이다. 또한 배구는 이미 프로화가 진행된

종목으로 시즌 중에 스포츠케이블 방송을 통해 지속적으

로 중계가 되면서, 시청률도 겨울 스포츠들 중에 가장

높게 나타나고 있다(연합뉴스, 2014.04.21.). 따라서

다른 종목들보다 학습자들에게 친숙한 종목일 것이라고

판단하였다.

중계 방송할 내용은 여자프로팀 경기를 선택하였는

데, 이는 경기 속도가 남자보다 느려 학습자들이 보다

쉽게 중계할 수 있을 것으로 판단하였기 때문이다. 학습

자들은 실제 방송된 배구 경기 중계방송의 무음 처리된

영상을 보고 배구 중계방송을 위한 대본 작성<표 1> 및

배구 중계방송<그림 1>을 하였다.

역할 멘트 중계상황

해설자 아. 오자마자 서브 미스를 하네요. 매년 프로배구 올스타 포토제닉 선수가 실력이 녹슬었네요. 상대팀 실수

(중략)

아나운서 아. 네 정교한 페인트를 저렇게 어리버리 하는데 한국에 올 자격이 있나요? 상대팀 실수

해설자
경기에 너무 집중한 나머지 속공을 실수하네요.

응원팀 실수
아, 아쉽습니다.

아나운서
이제 서브합니다.

응원팀 호수비아 데라크르즈 선수 정말 잘하는군요. 멋진 블로킹입니다. 1)

해설자 네. 블로킹을 하네요. 예술적입니다!

표 1. 편들기중계1) 발표 대본 예시

1) 연구자들은 보편화된 편파중계라는 용어보다 학습자들을 대상으로 한 교육적 측면을 고려하여 편들기중계라는 용어를 사용하였음.
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그림 1. 협력적 과제(스포츠모의중계) 발표모습

개별적 과제는 김주연 등(2015)이 제시한 문제해결

단계인 문제표상, 해결책 탐색, 해결책 선정, 점검 및 평

가 단계에 따라 개별 보고서를 작성하는 것이었다. 문제

표상 단계에서는 문제의 원인 및 제한점을 포함한 문제

에 대한 정의 및 재진술에 대한 보고서를 작성하였고,

해결책 탐색에서는 문제해결을 위해 필요한 정보 및 사

용할 탐색 전략, 일정 계획을 작성하였다. 해결책 선정

단계에서는 수집한 정보를 어디에, 어떻게 활용할 것인

지에 대한 계획과 근거를 제시하고 중계방송 대본초안을

작성하였다. 점검 및 평가 단계에서는 문제에 대한 재확

인 및 자신의 문제해결 전 과정에 대한 성찰 보고서를 작

성하였다. 협력적 과제(최종 과제)는 배구 중계방송을

위한 조별 대본을 작성하고 이를 중계방송으로 발표하는

것이었다.

본 연구의 처치는 스캐폴딩 유형이었다. 본 연구에서

사용된 스캐폴딩 유형은 Cagiltay(2006)가 온라인 환

경에서 사용할 수 있는 스캐폴딩 유형으로 제안한 지원

적 스캐폴딩, 성찰적 스캐폴딩, 절차적 스캐폴딩, 전략

적 스캐폴딩 중에서 비구조적 문제해결에서 학습자가 직

면하는 어려움을 감소시키는데 도움을 줄 수 있는 지원

적 스캐폴딩과 성찰적 스캐폴딩을 사용하였다. 이는 비

구조적 문제를 해결하기 위해서는 영역-특수 지식과 메

타인지적 지식이 필요한데, 이를 지원할 수 있는 스캐폴

딩이 각각 지원적 스캐폴딩과 성찰적 스캐폴딩이기 때문

이었다.

지원적 스캐폴딩은 문제를 해결할 때 학습자가 무엇

을 고려해야 하는지에 대해 도움을 주고, 학습자들이 개

념들을 서로 연결을 할 수 있도록 안내하며, 영역적 지

식 및 정보, 힌트, 조언 등을 제공하는 스캐폴딩이다. 이

에 반해, 성찰적 스캐폴딩은 학습자들에게 메타인지적

질문을 통해 학습과정이나 문제해결과정을 계획하고, 모

니터링하며, 성찰할 수 있도록 하고, 학습자가 성찰적

과정을 표현하도록 하여 성찰 행위를 명료하게 해주는

스캐폴딩이다. 본 연구에서 지원적 스캐폴딩은 개념적

설명 및 질문, 시각자료, 용어사전, 템플릿의 형태로 제

시하였고, 성찰적 스캐폴딩은 탐색적 질문, 전문가 모델

링, 문제해결과정 맵으로 제시하였다. 본 연구에서 사용

된 스캐폴딩의 예는 <표 2>와 같다.

본 연구에서 사용된 스캐폴딩은 본 연구자가 개발 후

교육공학 전문가 및 스포츠교육 전문가 2인에 의하여 그

내용 및 설계에 대한 검토를 거쳐 수정, 보완 후 사용되

었다. 개발된 스캐폴딩은 문제해결학습이 진행되는 3주

동안 온라인 다음 카페에 계속 제시되었으며, 문제해결

과정의 각 단계에 맞추어 교수자가 온라인 카페의 공지

사항과 자료실에 게시하였다. 따라서, 학습자들은 원하

는 경우 언제든지 볼 수 있었다.

측정 도구

본 연구에서는 연구 참여자들의 사전지식, 문제해결

력, 성취도를 조사하였다.

사전지식은 2003년부터 2009년까지 고등학교 졸업

학력 검정고시 체육과목에서 배구와 관련하여 출제된 9

개 문항으로 측정하였다. 이는 고등학교 과정에서학습자

들이 꼭 알아야 할 내용들로 문항이 구성된 공인된 문제

로 타당도와 난이도 등이 점검된 문제이기 때문이며, 배

구단원에서 알아야 할 기본 지식을 측정하기 때문이었다.

Cronbach의 α는 .91 이었다.

문제해결력은 Lee(1978)가개발한Process Behaviors

Survey를 이용하였다. 이것은 문제해결과정에서 나타

낸 행동을 기반으로 문제해결력을 측정하고 있다. 이 측

정도구는 네 단계로 나뉘며 각각 5개의 문항으로 구성되

어 총 20개 문항으로 문제해결력을 측정하고 있다. 이

도구는 문제해결관련 선행연구들에서 문제해결력을 측

정하기 위해 지속적으로 사용되고 있다. Lee(1978)의

연구에서 밝혀진 Cronbach의 α는 .69였으며, 이재신
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제시방법 지원적 스캐폴딩의 예 제시방법 성찰적 스캐폴딩의 예

개념적 설명

탐색적 질문
제시한 최종해결책이 문제를 해결하는데

적절한지 충분히 검토했나요?

전문가 모델링

다른 경기의 실제 중계방송 사례 제시

시각자료

용어사전

문제해결

과정 맵

템플릿

표 2. 본 연구에서 사용된 스캐폴딩의 예
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(1979)의 연구에서 보고된 Cronbach의 α는 .86이었

다. 또한, 박정환과 우옥희(1999)의 연구에서 보고된

Cronbach의 α는 .90이었고, 김주연 등(2015)의 연

구에서 보고된 Cronbach의 α는 .74~.81이었다. 본

연구에서의 Cronbach의 α는 .84였다.

성취도 측정도구는 스포츠모의중계수업관련 선행연

구에서 사용되고 있는 평가항목(이태구 등, 2011; 차수

정 등, 2014)과 문제해결학습에서 사용된 개별과제에

대한 루브릭(Ge, 2001; Jonassen, 2004)을 수정, 보

완하여 총 11문항으로 구성하였다. 본 측정도구의 타당

성 확보를 위해 스포츠교육학과 교육공학 전문가 2인의

검토를 받아 사용하였다.

실험 절차

본 연구의 실험은 4월 7일부터 4월 21일까지 3주에

걸쳐 경기도 소재 D대학에서 실시되었으며 온라인 수

업과 오프라인 수업을 병행하였다. 실험 실시 전 배구에

관한 사전 지식이 본 연구의 결과에 영향을 미칠 것으로

판단되어 9문항으로 사전지식을 측정하였다. 전반부에

는 문제표상 및 해결책 탐색 활동을 하는 단계로 개별 보

고서 작성 및 그룹 실행계획을 작성하였다. 중반부에는

해결책 선정 및 점검을 하는 단계로 개별보고서 작성 및

조별 중계 대본을 작성한 후 중계방송을 연습하였다. 후

반부에는 발표 및 평가 단계로 조별 중계방송을 발표한

후 문제해결력 및 성취도를 측정하였다. 본 연구의 실험

설계는 <표 3>과 같다.

O1 X1 O2

O1 X2 O2

표 3. 연구 실험 설계

O1 사전지식 측정

X1 지원적 스캐폴딩 / X2 성찰적 스캐폴딩

O2 문제해결력 측정, 성취도 측정

결 과

두 그룹으로 분류된 연구 참여자들의 배구지식이 차

이가 있는지를 비교하기 위해 사전지식 점수의 동질성검

사를실시한결과 <표 4>와같이차이가나타나지않았다.

따라서 분산의 동질성에 차이가 없는 것으로 나타났다.

즉, 지원적 스캐폴딩을 제공한 집단(M=6.23, SD

=1.07)과 성찰적 스캐폴딩을 제공한 집단(M=6.35,

SD = 1.09)의학습자들은동질한것으로해석할수있다.

본 연구의 연구문제 1과 연구문제 2를 분석하기 위해

문제해결력과 성취도를 측정하여 t-검증을 실시하였다.

스캐폴딩 유형별로 문제해결력에 차이가 있는지를 분

석하기 위하여 t 검증을 실시한 결과는 <표 5>와 같으

며, 분석 결과 집단 간 통계적으로 유의미한 차이를 보

였다. 즉, 성찰적 스캐폴딩을 제공한 집단의 문제해결력

이 지원적 스캐폴딩을 제공한 집단보다 더 높았다.

스캐폴딩 유형별로 성취도에 차이가 있는지를 분석하

기 위하여 t 검증을 실시한 결과는 <표 6>과 같으며, 분

석 결과 성찰적 스캐폴딩을 제공한 집단의 평균 점수가

더 높았으나, 집단간통계적으로유의미한차이는없었다.

결론 및 논의

본 연구는 비체육 전공 일반 대학생들에게 제공된 스

캐폴딩의 유형이 최근 스포츠교육에서 활용되고 있는 스

포츠모의중계수업을 활용한 문제해결학습에서 문제해결

력과 성취도에 미치는 영향을 살펴보고자 하였다. 연구

결과, 성찰적 스캐폴딩을 제공한 집단이 지원적 스캐폴

딩을 제공한 집단보다 문제해결력이 더 높았으며, 스캐

폴딩 유형이 성취도에 미치는 영향은 통계적으로 유의하

지 않았다. 본 연구결과를 바탕으로 논의를 하면 다음과

같다.

첫째, 스캐폴딩 유형이 문제해결력에 미치는 영향을

분석한 결과 성찰적 스캐폴딩을 제공한 집단이 지원적

스캐폴딩을 제공한 집단보다 문제해결력이 더 높았다.

이는 스캐폴딩 유형과 관련된 선행 연구(김주연 등,

2015)와는 다른 결과이다. 본 연구에서는 배구 종목을

중계 방송하도록 하였고, 이는 중·고등학교 때 모든 학

습자들이 학습하고, 수시로 프로 경기를 방송으로 시청

할 수 있어서 상대적으로 학습자들에게 익숙한 학습내용

이었을 것이다. 최근 스포츠 케이블TV에서 배구의 시청

률은 겨울 스포츠 중에 가장 높게 나타나고 있어(연합뉴
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스캐폴딩 유형 사례수 평균 표준편차 t 유의확률

지원적 스캐폴딩 26 6.23 1.07
-.37 .71

성찰적 스캐폴딩 20 6.35 1.09

표 4. 집단의 동질성에 대한 분석 결과

* p < .05

스캐폴딩 유형 사례수 평균 표준편차 t 유의확률

지원적 스캐폴딩 26 3.21 0.44
-2.62* .01

성찰적 스캐폴딩 20 3.56 0.45

표 5. 문제해결력에 대한 분석 결과

* p < .05

스캐폴딩 유형 사례수 평균 표준편차 t 유의확률

지원적 스캐폴딩 26 23.04 5.92
-.726 .47

성찰적 스캐폴딩 20 24.10 3.16

표 6. 성취도에 대한 분석 결과

* p < .05

스, 2014.04.21.) 학습자들에게 배구가 익숙한 스포츠

라는 것을 알 수 있다. 또한 연구 대상자들 중 남성이 약

96%를 차지하는 것도 영향을 주었을 것이다. 즉, 본 연

구에서 학습자들은 학습 내용에는 익숙하지만, 학습 방

법인 문제해결학습에는 익숙하지 않았다. 따라서 선

행 연구 결과와 달리 메타인지적 질문을 통해 문제해결

과정 및 문제해결 전략과 절차에 대한 도움을 제공하는

성찰적 스캐폴딩이 학습자들에게는 더 많은 도움이 되었

음을 알 수 있다.

결국, 학습자들에게 있어 익숙하지 않은 학습 방법인

문제해결학습을 통해 상대적으로 익숙한 학습 내용이 제

시될 경우, 문제해결을 위해 필요한 개념적, 인지적 도

움인 지원적 스캐폴딩 보다 문제를 해결해 나가는 동안

필요한 전략 및 절차를 제공해 주는 성찰적 스캐폴딩의

제공이 학습자의 문제해결력에 더 도움이 된다고 할 수

있다. 차수정 등(2014)의 연구결과에서 학습자들은 스

포츠모의중계수업을 처음 경험하기 때문에 수업과정에

서 어려움을 겪었다고 보고하였는데, 만약 학습자들에게

필요한 시기에 성찰적 스캐폴딩이 지원되었더라면, 그

어려움은 보다 적었을 것이다.

둘째, 스캐폴딩 유형이 성취도에 미치는 영향을 분석

한 결과 통계적으로 유의하지 않은 것으로 나타났다. 이

는 임규연 등(2015)과는 같은 결과이지만, 김주연 등

(2015)과는 다른 결과이다. 김주연 등(2015)은 반복

측정을 통한 스캐폴딩 유형에 따른 성취도 비교연구에서

1·2차 측정에서는 성찰적 스캐폴딩이, 3차 측정에서는

지원적 스캐폴딩이 성취도에 더 큰 영향을 주었다고 했

다. 임규연 등(2015)의 연구결과에서는 협력적인 문제

해결상황의 사례수가 적어 통계적으로 유의미한 분석을

하기에는 한계가 있었다. 본 연구에서 스캐폴딩 유형의

성취도에 미치는 영향이 통계적으로 유의하지 않았던 것

에 대한 이유로는 제공된 스캐폴딩의 통제소재로부터 그

이유를 추론할 수 있다. 본 연구에서 사용된 스캐폴딩은

스캐폴딩을 확인한 후 이를 활용하여 문제를 해결할 것

인지, 아닌지를 선택하는 권한이 학습자에게 있는 학습

자 자신 스캐폴딩에 해당하기에 학습자가 적절하게 활용

하지 못했기 때문일 수도 있다. 즉, 교수설계자에 의해

미리 의도적으로 계획되어 제공되는 스캐폴딩은 통제소

재가 학습자 자신에게 있기 때문에, 일부 학습자는 제공

되는 스캐폴딩을 무시하고 전혀 활용하지 않고 학습할

수도 있고, 제공된 스캐폴딩을 확인하긴 하였으나 제대

로 활용하지 못했을 수도 있다. 이는 연구 대상 학습자

들이 야간 대학에 다니는 학습자들로 학습을 위한 시간

이 일반 학습자들에 비해 적을 수 있기 때문인 것으로 추
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측해 볼 수 있다. 따라서 향후에는 수업시간에 퀴즈나

발표시간을 할애하여, 제시된 스캐폴딩을 학습자들이 적

절하게 활용하도록 돕는 지원전략이 필요할 것이다.

스캐폴딩 유형의 성취도에 미치는 영향이 통계적으로

유의하지 않았던 것에 대한 이유로 추론할 수 있는 두 번

째 사유는 스캐폴딩이 충분하게 제공되지 못했을 수도

있다는 점이다. 선행연구들(이태구 등, 2011; 차수정

등, 2014)에서 새로운 교수학습방법을 경험하는 학습

자들을 대상으로 제공된 스캐폴딩은 전문가 모델링인 선

수들의 시합동영상 외에는 모두 지원적 스캐폴딩(개념

적 설명, 시각자료, 용어사전 등)이었다. 이 뜻은 지금까

지 스포츠모의중계방법을 적용하는 수업에서 제공되는

스캐폴딩의 유형은 주로 지원적 스캐폴딩이었다는 것이

다. 이를 바탕으로 본 연구의 지원적 스캐폴딩이 제작되

고 적용되었다. 성찰적 스캐폴딩의 경우, 학생들에게 가

장 효과적으로 학습지원을 할 수 있는 방법 중에 하나는

다른 사람들이 발표한 스포츠모의중계활동 우수사례를

영상으로 제공하는 것이다. 이 사례들은 학습자들이 직

감적으로 스포츠모의중계의 개념과 어떻게 스포츠모의

중계를 실천할지 결정하는데 도움을 주기 때문이다. 본

연구에서는 학습자들에게 다양한 성찰적 스캐폴딩(탐색

적 질문, 전문가 모델링, 문제해결과정 맵)이 제공되었

지만, 일반 대학생들을 대상으로 한 스포츠모의중계수업

이 처음 실시된 것이었기에 선행연구들에서 참고할 수

있는 다른 학습자들이 실천한 스포츠모의중계활동 우수

사례를 제시할 수 없었다. 즉, 성찰적 스캐폴딩이 학생

들에게 충분히 제시되지 못하여 스캐폴딩 유형에 따른

성취도에 유의미한 차이가 없었을 수도 있을 것이라는

추론이 가능하다. 따라서 앞으로는 스캐폴딩 유형의 성

취도에 미치는 영향을 검증하기 위해서 스캐폴딩 유형에

맞는 더욱 다양한 스캐폴딩들이 제시될 필요가 있다.

본 연구는 체육교과 수업방법인 스포츠모의중계방법

을 비체육 전공 대학생들의 문제해결력 향상을 목표로

하는 대학 교양수업에 적용하였다. 문제해결력은 개인

각자의 삶속에서 당면한 복잡한 문제를 해결할 수 있는

능력이기에 이 시대의 한국인에게 요구되는 핵심역량 중

하나이다(이광우, 민용성, 전제철 등, 2008). 그래서

대학생들은 현재의 대학교육을 통해 학습자들의 문제해

결력과 같은 역량이 개발되기를 원하고 있다(윤희정과

방담이, 2015). 이런 측면에서 스포츠모의중계방법은

문제해결력을 함양하는 수업방법이기에 교육적 가치가

있다. 본 연구의 결과는 교사가 스포츠모의중계방법을

적용한 수업을 처음 경험하는 학습자들에게 스캐폴딩을

제공할 때, 지원적 스캐폴딩 보다는 성찰적 스캐폴딩에

중점을 두고 학습지원을 하는 것이 문제해결력 향상에

더욱 유익하다는 것을 알려준다.

현재까지 스포츠모의중계방법은 체육수업방법으로

인식되어 왔지만, 앞으로는 문제해결력을 함양하는 범교

과 영역에서 적용된다면, 다양한 교육적 목적을 이루는

연구가 실천될 수 있음을 본 연구를 통해 확인할 수 있었

다. 문제해결력을 함양하는 문제해결학습은 문제의 성

격, 즉 ‘잘 구조화된 문제인가? 혹은 비구조화된 문제인

가?’에 따라 서로 다른 해결 방법과 문제해결과정이 필

요하다. 본 연구에서는 김주연 등(2015)과 임규연 등

(2015)이 제시한 문제 해결과정을 활용하였다. 각각의

단계에서 학습자들이 스포츠모의중계활동을 효과적으로

수행하도록 돕는 스캐폴딩 유형이 무엇이냐를 탐색하는

연구는 교사의 수업전문성을 높이는 연구가 될 것이다.

본 연구는 체육학 전문가와 타 영역 전공자의 협력을 통

해 스포츠모의중계방법을 적용한 수업에서 학습지원 전

략중 하나인 스캐폴딩 유형의 비교우위 효과를 연구하였

다. 앞으로 스포츠모의중계방법 연구는 타 교과 연구자

들과의 협력을 통해 문제해결학습의 한 형태로서 그 독

특한 교육적 효과와 활용방법에 대한 연구들이 실천될

수 있을 것이다. 그리고 이러한 연구의 결과들은 앞으로

체육수업에서 스포츠모의중계방법을 효과적으로 사용할

수 있는 의미 있고 실제적인 정보를 제공할 것이다.

본 연구의 결과를 바탕으로 후속 연구를 위하여 다음

과 같이 제언하고자 한다.

첫째, 본 연구에서 사용된 문제해결과정은 네 개의 하

위 단계로 구성된다. 본 연구에서는 문제해결 전체 과정

에서의 스캐폴딩 유형의 비교우위 효과는 검증하였으나,

각 스캐폴딩 유형이 문제해결과정의 하위 단계 각각에서

미치는 영향은 분석하지 않았다. 본 연구 <표 2>에서는

문제해결과정 맵을 통해 문제해결 측면에서 스포츠모의

중계수업의 과정을 김주연 등(2015)과 임규연 등

(2015)이 제시한 네 단계로 구조화하여 제시하고 있는

바, 향후에는 각 단계에서 스캐폴딩 유형이 어떤 영향을
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미치는지에 대한 후속 연구가 필요하다. 또한, 여러 차

례 동일한 유형의 문제해결 과제를 제시하면서 같은 유

형의 스캐폴딩을 계속 제시했을 때 시간의 경과에 따라

그 효과가 달라질 수 있으므로(김주연 등, 2015), 향후

에는 시간 경과에 따른 스캐폴딩 유형의 효과를 반복 측

정하여 분석할 필요가 있다.

둘째, 본 연구에서는 학습자의 개별적인 특성은 배구

사전지식의 수준만을 고려하였다. 그러나 체육교과 학습

방법인 스포츠모의중계수업 활동 수준은 학습자들의 배

구와 관련한 직접적인 신체활동 능력에 영향을 받는다고

추측할 수 있다. 왜냐하면 스포츠 중계활동에서 아나운

서는 해당 종목에서 이론과 경험의 조화가 있을 때, 생

동감 있는 중계를 할 수 있기 때문이다(원종배, 1991)

따라서 본 연구에서 측정한 학습자들의 학업성취도에 영

항을 주었을 것이라고 추측해 볼 수 있다. 즉, 다른 조건

이 같다면, 배구 실기 능력이 좋은 학습자가 스포츠모의

중계활동을 더 잘 할 수 있었을 것이라고 추측할 수 있

다. 따라서 추후에는 학습자들의 인지적 수준과 운동수

준에 따른 스포츠모의중계수업 활동 수준과 그에 맞는

스캐폴딩의 상호작용 연구도 필요하다. 그리고 학습과

관련된 연구에서 학습자의 개별적인 특성이 중요한 변수

가 될 수 있음을 고려할 때 향후에는 자기효능감, 메타

인지, 학습태도 등의 개별적인 학습자의 특성과 스캐폴

딩 유형의 상호작용에 대한 후속 연구도 필요하다.

셋째, 본 연구의 연구 참여자들 중 남학생이 압도적으

로 많은 비율을 차지하였다. 온·오프 라인을 통해 지원

적 스캐폴딩과 성찰적 스캐폴딩이 주어졌지만, 일반적인

상식수준에서 남학생과 여학생의 배구 지식의 차이가 있

었을 것이라고 추측할 수 있다. 따라서 본 연구의 결과

를 일반화하기는 어렵다. 그러므로, 향후에는 일반 대학

생을 대상으로 사전 지식수준에 따른 효과적인 스캐폴딩

유형을 규명하는 연구를 성별에 따라 구분하여 진행하거

나 성비를 적절하게 맞추어서 진행할 필요가 있으며, 성

별에 따른 비교연구도 필요하다.

넷째, 지금까지 중등학습자들을 대상으로 한 스포츠

모의중계수업방법은 이해-수행-감상의 교수학습단계를

거치는 가운데 실천되었지만, 본 연구에서는 이해단계와

감상단계의 두 교수학습단계를 통해 일반 대학수준에서

창의성 신장을 위한 대학 교양과목의 수업방법으로 스포

츠모의중계수업이 활용될 수 있는가를 탐색하였다. 교수

학습과정의 차이는 학습자들에게 학습지원 도구로 제공

되는 스캐폴딩 유형의 비교우위 효과에 변화를 가져올

수 있는 가능성이 존재한다. 따라서, 향후에는 일반 대

학생 수준에서 수행 단계를 생략한 이해-감상 단계의 스

포츠모의중계수업을 활용하고자 하는 경우와 중등학습

자 수준에서 이해-수행-감상의 모든 단계를 거치는 스포

츠모의중계수업에서 좀 더 효과적으로 기능할 수 있는

스캐폴딩 유형이 어떤 것인지에 대한 실증적 연구가 필

요하다.
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Effects of Sportscasting and Scaffolding Types on Problem Solving 
Abilities and Achievement 

Tae-Koo Lee1, Joo-Yeun Kim2, Kyu Yon Lim2, & Han-Joo Lee1

1Yonsei University, & 2Ewha Womans University

Sportscasting in Physical Education (Lee, 2011) is a class activity that students simulate sports

broadcasting (e.g., students report, analyze, and comment on game play). It encourages problem solving

(PS) learning for students. Scaffolding is the support with the intention of helping the student achieves

his/her learning goals and contributes to problem solving. However, limited studies have examined if

sportscasting with scaffolding is effective instructional strategies for PS. The purpose of this study was

to examine effects of sportscasting with scaffolding on PS abilities, and on academic achievement.

Participants were 46 college students. The static-group comparison design was used: an experiment

group (N=26) with supportive scaffoldings (e.g., conceptual explanation, terminology dictionary, visual

materials) and a control group (N=20) with reflective scaffoldings (e.g., organizing the environment,

using appropriate cues to guide behaviors, and modeling). The results revealed that students in

reflective scaffoldings had higher PS abilities than students in supportive scaffoldings. However, two

groups were not statistically different in academic achievement. Sportscasting with instructional

scaffolding promote a deeper level of cognitive skills and male students performed better than female

students. The effective scaffolding types (Lewis, 2010) for sportscasting were discussed to help students

to foster PS skills.

Key Words: Sportscasting, scaffolding, scafolding types, problem solving learning, problem solving

ability


