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국 문 초 록

현대 사회에서 협력과 집단 사고의 중요성이 증대되면서 개인적 시각화

를 넘어선 협력적 시각화의 필요성이 대두되고 있다. 협력적 시각화 과정

은 자신의 사고를 명료하게 할 뿐만 아니라, 다른 사람과 효과적으로 커뮤

니케이션할 수 있는 하나의 활동이며 개인의 지능이 창출되는 것을 넘어

집단지성이 발휘되는 과정으로, 개인이 시각화했을 때보다 더 나은 시각화

산출물이 도출될 가능성이 있기 때문이다. 테크놀로지를 협력적 시각화에

활용하는 것은 시대적인 요청이라고 할 수 있다. 하지만 두 사람 이상이

수행한 협력적 시각화에는 현실적인 어려움이 존재한다. 왜냐하면 시각화

대상에 대한 그룹 구성원들의 이해 수준 및 경험이 서로 다를 수 있기 때

문에 같은 내용의 정보라도 서로 다른 방식으로 시각화하며, 개인의 정신

모형으로 존재하는 시각화 내용을 공유하는 것이 어렵기 때문이다. 또한

서로 다른 시각적 표상을 공유하여 하나의 시각화 표상으로 재창조하는 것

이 어렵고, 구체적인 시각물이라 할지라도, 이를 표현할 시각화 능력이 다

르기 때문이다. 테크놀로지는 이러한 협력적 시각화의 어려움을 극복하는

데 지원한다. 교육학 분야에서는 협력적 시각화의 중요성을 인식하고 학교

교육에 현장에 적용하려는 노력이 있었다. 하지만 협력적 시각화와 관련된

연구들은 협력적 시각화의 적용 방안 및 효과에 초점을 맞추고 있다. 보다

정확하고 적절한 교수설계전략이나 적용방안은 학습이 이루어지는 메커니

즘을 규명한 후, 이를 근거로 제시되는 것이 적절할 것이다.

이 연구는 테크놀로지 지원 학습 환경에서 학습자가 협력적 시각화를 할

때 나타나는 메커니즘은 어떠한 형태를 띠게 되는지를 탐구하기 위한 목적

으로 수행되었다. 즉, 이 연구는 협력적 시각화를 하는 과정에서의 시각 지

능 활용 과정, 학습자의 협력적 시각화 과정에서 나타나는 인지적 과정, 협

력 과정, 협력적 지식 창출 과정 등에 관한 실증적 증거를 통해 협력적 시

각화의 메커니즘을 밝히고자 하는 데에 근본적인 목적을 두고 있다.

이 연구의 구체적 목표는 테크놀로지 기반의 협력적 시각화 과정에서 메
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커니즘이 어떠한 형태로 이루어지는지 살펴보기 위해 1) 메커니즘의 주요

요소, 및 2) 주요 요소들의 절차를 바탕으로 3) 역동적 관계를 파악하는 것

이었다.

연구 방법으로는 문헌연구, 담화·행동 분석, CORDTRA 다이어그램 분

석, 시각화 속성·작업 분석, 인터뷰 내용 분석 방법, 개발된 메커니즘에 대

한 타당화 등의 방법이 활용되었다. 자료수집을 위해 총 3번의 실험이 시

계열적으로 진행되었다. 각 실험에는 3명의 학습자가 참여하였고, 총 9명이

실험에 참여하였다. 문헌연구를 통해 코딩스킴 1차를 도출하였다. 코딩 스

킴을 통해 담화·행동 분석, CORDTRA 다이어그램 분석이 이루어졌고, 시

각화 속성·작업 분석, 인터뷰 내용 분석의 내용을 종합하여 메커니즘을 도

출하였다. 총 3번의 실험을 통해 코딩 스킴은 2번 수정되었고, 메커니즘은

총 3번 수정되고 보완되었다. 각 실험의 결과로 도출된 메커니즘은 참여자

확인(Member Check)을 받았다. 또한 최종적으로 도출된 협력적 시각화 메

커니즘은 전문가·실험 참여자들에게 타당화를 받았다.

연구 결과, 협력적 시각화 메커니즘은 ‘투입’, ‘과정’, ‘산출’의 단계의 체

제적 단계로 이루어지는 것으로 보인다. ‘투입’은 협력적 시각화의 목표를

수립하는 단계이다. 이를 위해, 구성원들은 목표에 대한 서로의 이해를 공

유하고 최종 목표를 수립하며, 목표를 달성하기 위한 활동의 계획을 세운

다. ‘과정’은 본격적으로 협력적 시각화가 이루어지는 단계이다. ‘과정’은

상, 하의 2개의 층위로 이루어져 있다. 상위의 층위는 구성원들의 활동을

중심으로 시각화의 과정을 나타낸 것이며, 하위의 층위는 상위의 층위에서

일어나는 활동을 지원해주는 요소들을 나타낸 것이다. 하위의 층위에 나타

난 요소는 ‘협력’, ‘모니터링’이다. 하위의 층위에 나타난 것처럼 시각화 활

동 중에는 팀 구성원과의 협력이 이루어지며, ‘투입’단계에서 설정한 목표

와 지속적으로 모니터링 하는 과정이 이루어진다. 상위의 층위에서 볼 수

있는 활동 중심의 그룹 시각화 과정은 (1) 생성 (2) 전환, (3) 정교화 (4)

발전으로 나타난다. 이는 순환적(Phase)이며 동시적으로 나타난다. ‘산출’

은 구성원들 간의 협력적 시각화 결과 협력적 시각화 지식이 창출되는 과
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정이다. (1) 생성 (2) 전환, (3) 정교화 (4) 발전으로 보이는 그룹의 시각화

과정에서 지속해서 협력적 요소와 테크놀로지 요소가 작용한다. 이러한 세

단계에 걸친 과정은 협력적 시각화 과정으로 도식화되었다.

끝으로, 연구 결과에 비추어 테크놀로지 지원환경에서의 협력적 시각화

메커니즘, 협력적 시각화와 시각 지능의 계발, 협력적 시각화 과정에서의

갈등과 조율, 협력적 시각화에서의 정신 모형 형성, 협력적 시각화의 교수

설계 적용에 대한 시사점이 논의되었다. 이를 바탕으로 추후 연구를 위한

몇 가지 주제가 제안되었다.

주요어: 협력적 시각화, 시각화 과정, 시각 지능, 시각화 메커니즘

학 번: 2014-30474
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Ⅰ. 서론

1. 연구의 필요성 및 목적

시각화는 오래전부터 사람들의 사고와 밀접하게 연관된 개념으로 인식

되어 왔다. 고대의 학자들은 인간의 사고 과정을 ‘아이디어(idea, 이데

아)’와 ‘이미지’로 설명하려고 하였다. 아리스토텔레스는 사고가 이미지

(심상)에 의해 연결된다고 믿었다. 이는 그가 이미지가 없다면 사고가 불

가능하다고 생각하고 있었음을 말해준다. 아인슈타인은 시각에 의한 사

고를 그의 과학적 사유를 위한 도구로 사용하였다. 그는 시각을 활용한

사고를 완료한 후에 이를 언어로 표현하기 위한 노력을 하였다고 알려져

있다(Wertheimer, 1961). 아인슈타인을 비롯하여 갈릴레오, 패러데이 등

의 과학자들뿐만 아니라 쇼펜하우어, 다빈치, 에디슨, 처칠 등 수많은 사

람이 그 사고의 수단으로 시각화를 사용하였음을 알 수 있다(Rha, Park,

Choi & Choi, 2009; West, 2009).

시각화는 보이지 않는 것을 보이는 형태로 바꾸는 일련의 전환과정으

로, 머릿속으로 구성하는 내적인 것과 외적으로 구성된 것 모두를 포함

한다. Visvaingam(1994)은 시각화를 원시 자료를 눈에 보이는 이미지로

바꾸는 일련의 변환 과정으로 정의한다. 시각화는 외부로부터 인식된 대

상을 내적으로 구성하는 것과 내적으로 구성된 대상을 외적으로 표현하

는 것 모두를 의미하며, 이들 사이를 연결하는 중요한 사고 과정이다

(Zazkis, Dubinsky & Dautermann, 1996). 내적인 것과 외적인 것을 연

결하는 과정에서 시각적 또는 공간적 요소를 사용하는 추론 활동이 이루

어지며, 이러한 활동을 통해서 정신적 이미지, 외적 표현, 시각화 과정,

시각화 능력의 네 가지 주요 요소가 통합된다(Gutiérrez, 1996).

또한 시각화는 시각지능을 활용하여 이루어지는 정신적이고 지적인 과

정이라 할 수 있다. Visvaingam(1994)은 시각화의 의미를 시각적 분석을



- 2 -

포함한 정신적 과정(Mental Process)이라고 하였다. 또한 허균(2006)은

시각화를 지능이 발현될 수 있는 사고체제의 한 종류로 보았다. 시각지

능(Human Visual Intelligence)은 인간 시각(Vision)에 의해 직·간접적으

로 생산된 산물 혹은 부산물을 사용할 수 있는 능력이다(나일주, 2010).

사고체제로서의 시각화는 단순한 이미지로 표현하기보다는 사고과정에서

시각지능을 적극적으로 활용하여 정보를 재창출하여 표현한 ‘의미 있는

객체의 시각적 표상’이라 할 수 있다(나일주, 2010). 이러한 것을 종합해

보았을 때, 시각화는 내·외적 표상을 통합적으로 인식하는 것을 넘어, 외

부 물리적 세계와 내부 인간의 정신적 세계를 통제할 수 있는 지능의 기

제로 재개념화 된다(나일주, 2010; 허균, 2006).

시각화의 중요성과 함께 인간의 시각화 활동에 대한 관심도 높아지고

있다. 인간의 시각화 활동은 보이지 않는 것을 일정한 형태로 나타나 보

이게 하는 일련의 활동(Rha, Park, Choi, & Choi, 2009)으로, 시각적으로

표현하는 것은 언어를 통해 표현·사고하는 것의 한계를 뛰어넘어 인간의

사고를 확장하는 것으로 볼 수 있다(박소영, 2010).

인간의 시각화 활동은 시각화 활동을 통해 어떠한 인지 과정을 거치는

지, 어떻게 ‘시각’을 활용하는지 파악함으로써 이해될 수 있다. 먼저, 인

간은 시각화 활동을 위한 인지 과정으로 이중적 정보처리 과정이 요구된

다(Clark & Lyons, 2004; Lohr, 2008; Mayer, 2001). 인지 심리학 이론인

Paivio(1971, 1986)의 이중 부호화 이론은 인간의 인지적 정보처리 체계

로서 두 개의 분리된 체계가 있다고 가정하였으며, 이는 시각적인 지식

을 처리하는 시각체계, 비시각적인 언어적 지식을 처리하는 언어체계가

있다고 보았다. 두 개의 체계에서는 표상적 처리, 참조적 처리, 연합적

처리가 이루어진다(Paivio, 1986). 언어정보의 시각화 과정은 참조적 처

리를 통해 언어 체계, 시각 체계의 두 체계를 모두 활성화하는 과정이라

볼 수 있다. 참조적 처리는 언어·시각의 체계 간 연결을 통해 정보를 처

리하는 과정으로, 한 체계가 다른 체계를 활성화 하는 것을 말한다. 시각

체계와 언어체계로 처리된 시각·언어 기억은 하나의 에피소딕 버퍼
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(episodic buffer)에서 의미와 혼합되어 장기기억으로 저장된다(Baddeley,

2000). 즉 시각화 활동은 이중적 정보 처리 과정을 통해 정보가 장기기

억에 저장될 수 있도록 촉진하는 활동이라 할 수 있다.

또한, 인간의 시각화 활동을 이해하기 위해 인간이 시각을 활용하는

방법도 함께 살펴볼 필요가 있다. Rha(2007)는 세 가지 차원의 틀에 따

라 인간의 시각 활용 방법을 해석, 조작, 창조의 차원으로 제안하였다.

첫째, 해석의 차원은 뇌를 활용하여 물리적 환경을 해석하는 것과 관련

된 지적 작용의 차원이다. 둘째, 조작의 차원은 뇌를 활용하여 시각적 자

료를 조작하는 차원을 의미한다. 셋째, 창조의 차원은 인간이 보유한 시

각적 능력으로 현재 시점에서는 이해하기 어려운 무엇인가를 창조해내는

것을 의미하며 비현실적이고 신비주의적 시각지능의 차원이라고 볼 수

있다. 시각화 활동은 기본적으로 인간의 시각을 활용한 활동이기 때문에

해석, 조작, 창조의 세 가지 차원의 틀에서 이해될 수 있다.

시각화 활동은 활동에 참여하는 주체의 수에 따라 개인적 시각화와 협

력적 시각화로 구분될 수 있다. 협력적 시각화는 어떠한 사물, 현상, 혹

은 데이터를 이해하고자 하는 공동의 목적을 달성하기 위한 협력적 과정

이라고 정의될 수 있다(Isenberg et al., 2011, Raje et al., 1998). 협력적

으로 시각화하는 활동은 시각화하는 동안 여러 테크놀로지를 사용하여

다른 사람들과 협력적 시각물을 공유하는 과정이다(Johnson, 1998). 또

한, 협력적으로 시각화하는 동안 데이터 분석, 교수-학습, 혹은 의사 결

정 등의 활동이 일어나기도 한다(Johnson, 1998; Wattenberg, 2005).

공동의 목적을 달성하기 위해 다른 사람과 협력하면서 시각화하는 것

은 매우 중요한 의미가 있다. 우선, 협력적 시각화 과정은 자신의 사고를

명료하게 할 뿐만 아니라, 다른 사람과 효과적으로 커뮤니케이션할 수

있는 하나의 활동이다. 협력적 시각화 과정은 각 개인의 내적으로 떠올

린 시각적 사고를 외재화하여 시각적으로 커뮤니케이션(Visual

communication)을 하는 과정이다(Seels, 1994). 사고를 외재화 하는 것은

개인의 경험과 사전 지식을 불러오는 과정으로, 모호하게 인지하고 있었
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던 내용을 명료화하는 효과를 가진다(Beers, Boshuizen, Kirschner &

Gijselaers, 2005; Fischer, Bruhn, Grȁsel & Mandl, 2002; Stahl, 2000;

2006). 또한 외재화된 각 개인의 사고는 구성원 간 상호작용을 지원하는

도구로써(Stahl, 2000), 다른 사람과 자신의 사고의 차이를 비교하고 다

양한 의견을 교환할 수 있는 협상의 시작점이라 할 수 있다(Brown,

Collins & Duguid, 1989).

또한, 협력적 시각화 과정은 개인의 지능이 창출되는 것을 넘어 집단

지성이 발휘되는 과정으로, 개인이 시각화했을 때보다 더 나은 시각화

산출물이 도출될 가능성이 있다. 협력적 시각화 과정은 상호작용과 공유

과정을 거치면서 협력적 지식을 구축하는 과정으로 개인이 가지고 있는

표상의 차이로 인한 갈등을 해결하고 공동의 지식을 구축하는 데 기여한

다. 이러한 과정에서 새로운 지식을 생성하거나 지식을 더 정교화 할 수

있다(Cho, Ding, Tawfik & Chávez, 2014; Nussbaum, 2008).

협력적 시각화는 문자를 통해 역사가 기록되기 이전의 시기에서부터

이루어졌다. 우리 선조들은 함께 구석기 시대 동굴벽화를 그림으로써, 그

당시 중요한 동물을 잡게 될 것이라는 강한 믿음을 함께 표현하였다. 이

를 통해 큰 짐승에 대해 두려움을 없애고 사냥의 성공에 대한 집단적인

자신감을 형성했을 것이다. 또한, 벽화를 함께 그리면서, 동물의 어디를

어떻게 찔러야 사냥에 성공할 수 있는지 등 사냥에 대해 학습을 하였다.

이렇듯 협력적 시각화는 문자의 등장 전부터 중요한 커뮤니케이션의 수

단으로 사용되었다.

현대사회에서 협력적 시각화는 더욱 중요해지고 있다. 컴퓨터 공학, 디

자인, 교육학 등 여러 학문의 영역에서도 주요 관심의 대상이 되어왔다.

컴퓨터 공학에서는 협력적 데이터 시각화, 협력적 시각화 지원 도구 개

발 등에서 협력적 시각화를 주목하고 있다. 디자인 영역에서는 디자인

사고, 협력적 디자인 등에서 협력적 시각화를 주목하고 있다. 특정한 디

자인 영역이 아닌 일반적인 디자인 영역에서도 디자이너 개인의 작업으

로 끝나지 않으며, 모든 단계의 디자인 과정에서 디자이너의 협업이 필
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요하다(Colin, 2000). 한정된 컴퓨터 스크린에 어떠한 방식으로 정보를

표현할 것인지 이러닝 화면을 디자인하는 활동에서 여러 교수 설계자가

함께 화면을 설계하는 것이 효과적이라는 연구 결과도 있다(Sung,

2009). 교육학 분야에서는 협력적 시각화의 교육적 효과에 주목하여 디

자인 교육(남호정, 2013; 태진미, 2011), 협력적 개념도(Hilbert & Renkl,

2008; Kwon & Cifuentes, 2009; Novak, 1990; Novak, 1998; Novak &

Cañas, 2008; Roth & Roychoudhury, 1994; Van Gelder, 2003), 디자인

씽킹 프로세스(김형모, 2015; 백주홍, 김보영, 2013; 변현정, 2015; 서응교,

전은화, 정효정, 2016; 오보영, 문철, 2015; 이도현, 윤지현, 강성주, 2015;

이상선 등, 2015; 이은혜, 2017; 이현아, 박유신, 2016; 최현아, 박재완,

2014) 등에서 협력적 시각화를 활용하고 있다.

협력적 시각화는 정보 시각화, 테크놀로지의 발전과 함께 그 영역이

시공간의 한계를 뛰어넘어 이루어지고 있다(Card, Mackinlay &

Shneiderman, 1999; Isenberg et al., 2011; Li et al., 2006). 협력적 시각

화는 시각화가 이루어지는 시간과 장소에 따라 같은 시간에 같은 공간,

같은 시간 다른 공간, 다른 시간 같은 공간으로 분류될 수 있다(Dix et

al., 1998, Isenberg et al, 2011).

테크놀로지는 협력적 시각화를 효과적으로 도와줄 수 있다. 테크놀로

지는 시각화를 지원하는 형태에 따라 세 가지 유형으로 나뉠 수 있다

(Zambrano & Engelhardt, 2008). 첫째, 테크놀로지는 다른 사람과 함께

시각물을 창조하는 것을 도와준다. 시각물 창조 과정에서 테크놀로지는

학습 자료의 충실함을 더함으로써 좀 더 풍성하고 실제적인 표상이 가능

하도록 돕는다(Hoffman & Ritchie, 1997). 이러한 테크놀로지의 예로

Many Eyes(Viégas et al., 2007), COPF(command post of the future),

구글 프리젠테이션, 구글 퓨전테이블(Bradley et al., 2011) 등이 있다. 둘

째, 테크놀로지는 다른 사람과 상호작용을 하는 것을 도와준다. 그룹의

사람들은 시각적 산물에 관해 설명, 분석, 해석 등을 하는데 테크놀로지

는 이를 도와준다. 떨어진 환경에서는 보통 채팅, 코멘트, 메일 혹은 비
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디오/오디오 등을 통해 이루어지며, 상호작용을 통해 그룹의 관점 및 시

각적 산출물이 변화한다. 이러한 테크놀로지의 예로 구글 행아웃, 메일

등이 있다. 셋째, 테크놀로지는 다른 사람과 시각적 산물을 공유하는 것

을 도와준다. 그룹의 사람들이 같은 장소나 떨어진 장소에서 시각화 소

프트웨어를 통해 시각화 산물을 공유할 수 있다. 즉, 테크놀로지는 서로

동떨어진 그룹의 사람들에게도 관련된 정보에 대해 공유할 수 있도록 돕

는다(Jeong, 2013; O’Donnell & O’Kelly, 1994). 이러한 테크놀로지의 예

로 파워포인트, 비디오 컨퍼런싱 등이 있다.

하지만 두 사람 이상이 수행하는 협력적 시각화는 현실적인 어려움이

존재한다. 첫째, 시각화 대상에 대한 이해 수준 및 경험이 서로 다를 수

있기 때문에 같은 내용의 정보라도 서로 다른 방식으로 시각화한다. 시

각화는 객체의 시각화 표상을 창출하는 사고 과정(나일주, 2010)으로, 개

인은 언어정보를 보고, 표상을 내적으로 만드는 시각적 사고(visual

thinking)를 한다. 시각적 사고는 심상(mental imagery)을 매개로 이루어

지며(김정오, 2004; 이모영, 2013). 이를 조작하여 모양(shapes), 윤곽

(lines), 색깔(color), 질감(texture) 등의 요소로 나타내는 것을 의미한다

(McKim, 1980; Ruch & Zimbardo, 1971; Wileman, 1993). 시각적 사고

에서 활용되는 심상(mental imagery)은 시지각적 기억의 산물로 창조적

이고 생산적인 사고에 필수적이며(김정오, 2004; 이모영, 2013), 심상은

표상과 같은 뜻으로 쓰이기도 한다. 표상(Representation)은 개인별로 기

억 속 어딘가에 표상을 저장하고 있고(Medin & Rips, 2005), 경험으로부

터 나타나는 것이기 때문에(Spence, 2007), 각 개인이 떠올리는 표상은

서로 다르다(Zhang & Norman, 1994). 그러므로 같은 내용의 정보라도

누가 시각화하는가에 따라 다른 표상(Representation)으로 나타난다. 그

러므로 하나의 시각화 표상으로 이견을 조율하는 활동은 어려움이 따른

다.

둘째, 서로 다른 시각화 표상을 공유하여 하나의 시각화 표상으로 재

창조하는데 어려움이 존재한다. 표상을 표현하는 방법은 다양하다(Van
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Bruggen, Kirschner & Jochems, 2002). 대표적인 표현 방법으로는, 지

도, 차트 도표, 표, 그래프 등, 텍스트 이외의 그래픽 등이 있다(Roth &

Roychoudhury, 1994). 표상은 여러 형태로 나타나지만 한 번에 한 지점

을 보여주는 별 모양의 일종의 빙산으로 비유될 수 있다(Janvier, 1987).

개인이 가진 서로 다른 표상을 공유하여 하나의 표상으로 만들기 위해서

는 어떤 형태로 표상을 표현할 것인지 다른 사람과 조율하는 과정이 필

요하다. 특히, 협력 상황에서는 협력하는 구성원들이 공유와 협상하는 것

이 중요하다. 새로운 시각 표상을 재창조하는 과정에서 나타나는 공유와

협상 활동은 협력적 지식구축 메커니즘에서의 공유 협상 활동과 유사한

형태를 띨 수 있다. 협력에 참여하는 팀의 구성원이 가지고 있는 다양한

배경 때문에 의견 차이가 생긴다. 의견의 차이는 협상, 갈등, 논쟁, 공유

의 과정을 통해 극복된다. 그리고 의견의 차이가 순차적으로 극복되었을

때 협력적 지식이 창출된다. 협력적 시각화 과정에서도 하나의 시각화

표상을 만들기 위해, 서로의 다른 의견 차이를 확인하고 극복하기 위해

노력해야 한다.

셋째, 구체적인 시각물이라 할지라도, 이를 표현할 수 있는 시각화 능

력이 사람마다 다르게 나타난다. 이는 개인마다 시각적 정보 처리 능력

과 테크놀로지 활용 능력이 차이가 있기 때문이다. 사람마다 시각적 정

보를 변환하는 수준이나 정도에 차이가 있다. 이를 ‘시각화 경향성

(visualization tendency)’이라 한다(Rha et al., 2009). 시각화 경향성은

생성적 시각화 (generative visualization), 공간-운동적 시각화

(spacial-moto visualization), 수단적 시각화(instructional visualization),

선행적 시각화 (proactive visualization), 재현적 시각화(representative

visualization) 등 하위 5가지 요인으로 구성되어있다. 이러한 시각화 경

향성의 수준이나 정도에 따라 시각물 표현 방식은 차이가 있다. 또한 테

크놀로지 활용 능력에 차이가 시각물의 완성도, 세련도 등에 영향을 준

다.

이러한 점을 종합해 보았을 때, 협력적 시각화는 시각적 사고를 통해
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생성된 내적 표상인 정신모형을 외적으로 표현하여 다른 사람과 시각 커

뮤니케이션을 통해 공유하는 과정이다. 협력적 시각화는 공동의 목표를

달성하기 위해 각기 다른 개인의 내적 표상을 하나의 표상으로 만드는

과정에서 다른 사람이 가지고 있는 표상에 대해 이해 및 의견 차이를 극

복하기 위한 노력이 필요하다.

협력적 시각화는 교육 전략으로서 네 가지 측면에서 효과적일 수 있

다. 첫째, 협력적 시각화는 공동의 정신 모형을 형성하고 정교화하는데

효과적일 수 있다. 협력적 시각화 과정은 내적인 표상을 하나의 표상으

로 만드는 과정에서 자기 생각을 동료에게 표현하면서 인지 과정을 정교

화하는 분산 인지(Distributed cognition) 과정, 공동의 표상을 만들면서

공통의 지식구조를 생성하게 되는 공유 인지(Shared cognition)의 과정

이 나타날 가능성이 있다. 공유 인지(Shared cognition)의 과정을 통해

공유된 정신 모형을 형성하고, 정교화 할 수 있다(Fox et al., 2001).

둘째, 협력적 시각화를 통해 새로운 지식을 생성할 가능성이 있다. 공

동의 표상을 만드는 과정은 다른 사람의 의견을 이해 및 의견 차이를 극

복하기 위한 노력이 필요한 사회 인지적 갈등(Sociocognitive conflict)

상황이며, 이를 통해 새로운 지식이 생성될 가능성이 있다(Nussbaum,

2008).

셋째, 협력적 시각화 과정을 통해 협동 역량, 커뮤니케이션 역량을 기

를 수 있는 가능성이 있다. 협력적 시각화는 다른 사람에게 자신의 의견

을 논리적으로 제시한다는 점에서 토론의 과정과 유사하다고 볼 수 있

다. 토론은 참여자가 이견을 논리적으로 조율하는 과정을 통해 협동심,

의사소통 능력 등 다양한 역량을 기를 수 있는 교수방법이다. 협력적 시

각화 또한 토론과 마찬가지로 그 과정을 통해 협동 역량, 커뮤니케이션

역량 등을 기를 가능성이 있다.

마지막으로 협력적 시각화는 개인적으로 시각화한 것보다 더 나은 산

출물을 가능성이 있다. 한 사람이 제안한 표상에 대해 자신의 표상과의

차이점을 말한다거나, 새로운 표상을 제안하는 등의 과정을 거치면서 좀
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더 정교한 공동의 표상을 도출할 수 있을 뿐만 아니라 표상의 원천 자료

가 되는 언어정보를 깊이 있게 이해할 수 있을 것이다.

협력적 시각화의 사회적 필요성이 점차 증대되고 있는 것과 동시에.

협력적 시각화의 교육적 효과를 학습 현장에 활용하기 위한 많은 노력이

이루어졌다. 협력적 시각화를 교육현장에 적용하려고 한 연구가 지금까

지 크게 세 가지 영역에서 이루어져 왔다.

첫째, 협력적 시각화를 도와주는 도구에 대한 연구가 이루어졌다(Card

et al., 1999; Chen, 2006; Colin, 2000; Coxford, 1995; Spence, 2007). 협

력적 시각화를 도와주는 도구에 관한 연구는 특히나 수학 교육 및 과학

교육에서 활발히 진행되어 왔다. 협력적 시각화를 도와주는 도구로는

Many Eyes, Sketchpad, Geometry Inventor 등이 있다.

둘째, 협력적 시각화의 효과에 대한 연구가 이루어졌다(Colley, Stead,

2004; Cho et al., 2014; O'Malley & Stanton, 2002). 협력적 시각화는 창

의적인 아이디어 공유, 학습 공동체 형성, 협력적 지식 구성 등에 영향을

준다. 이러한 연구들을 통해 협력적 시각화의 효과와 중요성은 살펴볼

수 있었다.

셋째, 협력적 시각화를 교육전략으로써 활용하는 연구가 이루어졌다.

협력적 시각화는 디자인 교육(남호정, 2013; 태진미, 2011), 협력적 개념

도(Hilbert & Renkl, 2008; Kwon & Cifuentes, 2009; Novak, 1990;

Novak, 1998; Novak & Cañas, 2008; Roth & Roychoudhury, 1994; Van

Gelder, 2003), 디자인 씽킹 프로세스(김형모, 2015; 백주홍, 김보영, 2013;

변현정, 2015; 서응교 등, 2016; 오보영, 문철, 2015; 이도현 등, 2015; 이

상선 등, 2015; 이은혜, 2017; 이현아, 박유신, 2016; 최현아, 박재완,

2014) 등의 구체적인 교육전략으로 활용되었다.

지금까지의 교육현장에서의 협력적 시각화와 관련된 연구와 이론들을

살펴보면, 여러 교과 분야에서 협력적 시각화를 교육 현장에 적용하려는

노력과 그 효과를 다루고 있는 것을 확인하였다. 그러나 협력적 시각화

에 관한 선행 연구들은 다음과 같은 두 가지 측면에서 제한점이 있다.
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첫째, 협력적 시각화를 교육 현장에 어떻게 도입할 것인지에 대한 처방

적 측면이 미흡하다. 협력적 시각화를 위한 도구(Tool)와 협력적 시각화

의 효과에 관한 연구는 각 교과과정에서 협력적 시각화 도구를 활용한

사례 및 효과에 집중되어 있다. 이러한 연구는 근본적으로 협력적 시각

화를 교육 현장에 어떻게 도입할 것인지에 대한 처방적인 제언을 주는

측면에서 미흡하다고 볼 수 있다. 둘째, 협력적 시각화에 대한 본질적인

탐구가 미흡하다. 협력적 시각화는 개인의 지능 이상이 발현될 수 있는

사고체제의 한 종류로, 협력적 시각화 과정에서 다른 사람과의 시각 커

뮤니케이션을 통해 시각적 능력이 더욱 발전될 가능성이 있다(허균,

2006). 하지만 지금까지의 협력적 시각화에 관한 연구는 협력적 시각화

의 효과에 주목하여 협력적 시각화를 정신 모형 형성, 시각 지능의 발달

의 적극적인 해석과 조작의 차원에서 탐구하는 측면은 미흡하였다.

지금까지의 협력적 시각화와 관련된 연구와 이론들을 살펴보면, 협력

적 시각화가 자기 생각을 명확하게 하고, 다른 사람과 효과적으로 커뮤

니케이션하는 수단으로서 여러 학문 및 교과 분야에서 중요한 주제로 다

루어지고 있는 것을 확인하였다. 또한 협력적 시각화를 교육현장에서 활

용하려는 많은 노력을 살펴볼 수 있었다. 하지만 협력적 시각화에 대한

적절한 교수설계전략이나 적용방안에 관한 연구가 부족하며 협력적 시각

화의 본질이라고 할 수 있는 표상변화와 이에 따른 개인, 공동의 인지

과정에 대한 연구가 미흡하다.

그러므로 인간의 시각적 사고에 기초하여 협력적 시각화 과정을 통해

어떤 지적 작용이 발생하는지 살펴보고, 시각 커뮤니케이션 과정에 입각

하여 어떤 작동 기제가 발생되는 지, 이를 탐색하는 것이 필요하다. 또한

정보 통신, 테크놀로지의 발전으로 그 범위가 확장되고 있는 협력적 시

각화 과정은 개인의 시각화 과정과 다른 지적 작용을 요구하기 때문에

환경의 변화에 따라 협력적 시각화 과정의 메커니즘을 새롭게 살펴보는

것이 필요하다.

이러한 문제의식 및 연구의 필요성에 근거하여 이 연구에서는 테크놀
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로지가 지원되는 환경에서 학습자들의 협력적 시각화 과정을 분석하고,

학습자들이 어떠한 방식과 절차를 통해 시각화를 진행하는지 그 메커니

즘을 살펴보고자 한다.

2. 연구 문제

이 연구는 테크놀로지를 활용한 협력적 학습 과정에서 학습자가 어떤

과정으로 언어 정보의 협력적 시각화 과정을 수행하는지 그 메커니즘을

탐색하는 데에 목적을 두고 있다.

협력적 시각화는 시간 및 장소에 따라 시각화가 이루어지는 시간과 장

소에 따라 같은 시간에 같은 공간, 같은 시간 다른 공간, 다른 시간 같은

공간으로 분류될 수 있다(Dix et al., 1998, Isenberg et al., 2011). 이 연

구에서는 같은 시간, 같은 장소에서 이루어지는 협력적 시각화로 연구의

범위를 한정하고자 한다. 같은 장소, 같은 시간에 시각화하는 것은 하나

의 인터페이스 내에서 다른 사람의 시각화 표현을 쉽게 볼 수 있으므로,

하나의 시각물을 만들기 위해 의사소통하거나(Kleinmuntz& Schkade,

1993), 정보를 분석하는 프로세스(Saraiya, North & Duca, 2005)가 구체

적이고 명확하게 드러나기 때문이다.

그러므로 이 연구에서는 협력적 시각화 과정 중 시각적 사고, 정신 모

형 변화에 대한 메커니즘을 파악하기 위해, 비동시적 협력보다 같은 시

간의 이루어지는 협력을 분석하는 것이 더 적절하다고 판단하였다. 또한,

같은 시간, 같은 장소에서 협력적 시각화하는 경우 컴퓨터 기반의 테크

놀로지뿐만 아니라 다양한 테크놀로지(예: 종이, 펜 등)을 활용할 수 있

기 때문에, 좀 더 실제적인 협력적 시각화 메커니즘을 파악할 수 있다고

생각했기 때문이다. 연구의 목적을 달성하기 위해 이 연구에서 밝히고자

하는 구체적인 연구 문제를 정리하면 다음과 같다.
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테크놀로지 기반 학습환경에서 협력적 시각화 과정의 메커니즘은

어떠한 형태로 이루어지는가?

1. 테크놀로지 기반 학습환경에서 협력적 시각화와 관련된 주요 요소들

은 무엇인가?

2. 테크놀로지 기반 학습환경에서 협력적 시각화와 관련된 주요 요소들

은 어떠한 절차로 이루어지는가?

3. 테크놀로지 기반 학습환경에서 협력적 시각화와 관련된 요소들 간의

역동적 관계는 어떻게 나타나는가?
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3. 용어의 정의

1) 시각화

시각화는 원시 자료를 눈에 보이는 일정한 형태로 바꾸는 일련의 전환

과정으로, 정신적이고 지적인 과정을 말한다. 지능이 발현될 사고 체제의

한 종류로 바라보았을 때의 시각화는, 시각지능을 적극적으로 활용해 정

보를 재창출하여 의미 있는 객체의 시각화 표상으로 나타내는 것을 의미

한다(나일주, 2010). 시각화 표상이란 그것이 어떻게 보일 수 있는지 표

현된 것(Van Bruggen et al., 2002)으로, 구체적으로 그림이나 표 등 다

양한 형태의 표상이 이에 포함될 수 있다.

이 연구에서는 시각화를 시각지능을 활용하여, 시각적으로 인식할 방

법으로 표현하는 것을 이야기한다. 예를 들어, 정지 이미지, 영상 이미지

등의 형태로 시각화 표상을 만드는 지적인 과정이라 정의한다.

2) 협력적 시각화

협력적 시각화는 둘 이상의 사람이 어떠한 사물, 현상, 혹은 데이터를

이해하고자 하거나 표현하고자 하는 등 공통의 목적을 달성하기 위해 시

각화하는 과정이다(Isenberg et al., 2011, Raje et al., 1998). 협력적 시각

화는 시각 커뮤니케이션을 전제로 하고 있다. 시각 커뮤니케이션은 시각

정보를 매개로 메시지가 전달되며 의미 작용이 일어나는 것으로(박선의,

2001), 학교 안·밖의 상황에서 아이디어를 표현하거나 사람을 가르치기

위해 사진(pictorial) 혹은 그래픽(graphic)의 상징을 활용하는 것이다

(Wileman, 1993). 협력적 시각화하는 동안 데이터 분석, 교수-학습, 혹은

의사 결정 등의 활동이 일어나기도 한다(Johnson, 1998; Wattenberg,

2005).

이 연구에서는 협력적 시각화를, 시각화 도구를 활용하여 2명 이상의
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학습자가 의사소통과정을 통해 시각화하는 활동이라 정의한다. 협력적

시각화 과정 중에는 시각 정보 및 상징을 매개로 메시지가 전달되는 시

각 커뮤니케이션 발생한다고 보았다.

3) 테크놀로지 지원 학습 환경

테크놀로지란 학습자의 지식 구성에 중요한 역할을 담당하는 도구

(Tool)이다(Hannafin & Hill, 2008; Hannafin, Land, & Oliver, 1999;

Howland, Jonassen, & Marra, 2012; Jonassen, 1999; Pea, 1994; Stahl,

Koschmann, & Suthers, 2006; 김성종, 김현진, 2016; 김현진, 2015). 공

통으로 테크놀로지의 역할을 ‘인지 도구, 상호작용 도구’로 분류할 수 있

다.

학습환경의 측면에서 살펴보았을 때 '환경'이란 학습자의 적극적 참여

를 유도할 수 있는 자료 등을 포함하여 이 과정을 전체적으로 조정하는

교수자, 촉진자, 조교의 역할 등을 포함하는 광범위한 영역을 다루고 있

다(임철일, 2012). Hannafin 등(1999)은 학습환경을 구성하는 최소 요소

로 학습맥락, 자원, 도구, 스케폴딩을 제안하였다.

이 연구에서는 테크놀로지 지원 환경을 ‘협력적 시각화’를 지원하는

‘도구(Tool)’를 제공해주는 영역으로 보았으며, 여기서 협력적 시각화 도

구는 인지 도구와 상호작용 도구를 포함하는 것으로 정의한다.

4) 메커니즘(mechanism)

사전적 정의에 의하면 메커니즘이란 현상의 전체적인 구조 혹은 작용

원리, 여러 단계를 거치면서 진행되는 일련의 반응 과정, 결과, 목적에

이르는 수단, 작용을 뜻한다. 학습 메커니즘 연구는 인지 과학, 인공지능

분야에서 주로 연구되어 왔으며, 지금까지의 연구는 인간의 뇌에서 일어

나는 학습의 전체적 진행구조를 살펴보는 것에 초점을 맞추어 진행이 되
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었다(이혜정, 2004).

이 연구에서는 메커니즘을 협력적 시각화 과정 중 발생하는 일련의 정

신적(mental) 작동 원리로 인간의 시각적 사고에 초점을 둔 내·외적인

지적과정이라 정의한다.

4. 연구의 의의

이 연구의 목적은 테크놀로지 지원 환경에서 협력적 시각화 과정은 어

떠한지, 그 메커니즘을 탐색하는 것이다. 이 연구는 이론적 측면과 실천

적 측면에서 다음의 의의를 지닌다.

첫째, 이 연구는 테크놀로지 지원 환경에서 협력적 시각화 메커니즘을

연구함으로써 협력적 시각화 과정 중에 발생하는 시각적 사고 과정과 인

지적 과정과 관련한 학문적 확장에 기여할 수 있을 것이다. 구체적으로

협력적 시각화의 과정의 메커니즘을 파악할 수 있는 본질적 연구가 될

수 있을 것이다. 시각화 과정 연구는 인간의 본질적 이해를 돕는 동시에

처방적인 시각화 전략 방안을 제공해 줄 수 있다(허균, 2006). 기존 연구

에서 시각 자료와 학습 효과성(Gibson, 1954; Mayer & Anderson, 1991;

Mayer & Sims, 1994)이나 시각 자료 제작을 위한 교육적 접근(김세리,

2006; 성은모, 2009; Dwyer, 1978; Heinich, Molenda, Russell & Saldino,

2002)이 주요 논의 대상이었지만, 시각화 과정 연구는 시각적 능력이 뛰

어난 사람이 어떠한 방식으로 정보를 이해하고 시각화는 하는지를 본질

적으로 탐색해보는 연구라 할 수 있다(허균, 2006). 특히 시각화를 통해

한 개인은 자신의 지식을 창출하고 변형을 할 수 있다. 그러므로 다른

사람과의 상호작용 통해 시각적 능력이 더욱 발전될 수 있을 것이라 기

대되므로 협력적 시각화 과정을 통한 시각지능의 발전에 대한 논의가 가

능할 것이라 기대된다.

둘째, 집단수준의 지적 프로세스(Cognitive process)를 탐색할 수 있는
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실증연구가 될 수 있을 것이다. 전통적인 연구에서는 개인과 집단에서

이루어지는 인지적 프로세스가 서로 동등하게 인식되어 왔다(Gibson,

2001). 하지만 최근에는 실증결과에 비추어보았을 때, 이는 기존의 인식

과 일치하지 않는다는 것이 밝혀졌다. 이에, 협력적 프로세스에 관한 관

심이 지속적으로 증대되었다. 그러나, 이에 대한 실증연구는 부족하다

(Eby, Meade, Parisi, & Douthitt, 1999). 협력적 지식 창출 과정의 경우

에도 Sthal(2000)나 Fischer와 동료들(2002)의 제시한 협력적 지식창출의

과정이 경험적 실험을 거치기 이전의 개념적 초안이라는 한계가 있다.

그러므로 집단수준의 지적 프로세스의 실증적 연구가 진행된다면, 협력

적 개념도, 디자인 씽킹 등 현장에서 적용된 협력적 시각화가 어떠한 측

면에서 효과적인지, 어떠한 작동 원리 및 기제를 거쳐 효과적인 것인지

에 대한 이론적 이해에 바탕을 제공해 줄 수 있다.

셋째, 이 연구에서 제시되는 협력적 시각화 메커니즘은 학습활동 설계

의 실천적 기여를 할 수 있을 것이다. 즉, 학습자가 협력적 시각화를 할

때 어떤 경로로 시각화하는지, 어떤 방식으로 협력하는지에 관한 내용을

제시함으로써, 협력적 시각화를 활용한 교수·학습활동을 설계하는 데에

기초적인 바탕을 제시할 수 있을 것이다.
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Ⅱ. 이론적 배경

이 연구의 목적은 테크놀로지를 활용한 협력 과정에서 학습자의 협력

적 시각화 메커니즘을 탐색하는 것이다. 메커니즘을 탐색하기 위한 선행

문헌 고찰의 목적은 협력적 시각화 메커니즘을 구성하는 기본 요소를 도

출하기 위해서이다. 이를 위해 시각적 사고, 시각화 표상, 시각 커뮤니케

이션, 테크놀로지와 학습, 협력적 지식 창출과 관련 연구들을 살펴보았

다. 이러한 연구들과 이 연구와의 관련성은 [그림 II-1]과 같다. 시각화

관련 연구, 협력 학습 관련 연구, 테크놀로지 관련 연구의 결과를 종합하

여 협력적 메커니즘을 구성하는 기본 요소를 도출하였다.

[그림 II-1] 선행연구 검토를 통한 협력적 시각화 기본 요소 도출
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따라서 이 연구가 탐색할 이론적 기반은 다음의 분야들로 구성된다.

첫째, 시각화의 여러 이론이다. 시지각(視知覺), 시각적 사고, 시각화 표

상, 인간의 시각화, 컴퓨터의 시각화 과정 등을 살펴봄으로써 언어 정보

의 시각화가 학습자 내부의 어떠한 인지 과정을 거쳐 처리되는지에 대한

메커니즘을 파악하고, 이에 대한 시사점을 얻는다. 둘째, 협력적 시각화

의 개념과 특성에 관한 연구들이다. 협력적 시각화 과정, 협력적 지식 창

출 등의 고찰을 통해 협력적 시각화 원리를 도출한다. 이와 같은 이론적

기반은 개인의 시각화와는 다른, 협력 상황에서의 시각화 과정 및 효과

에 대한 시사점 제공할 것이다. 셋째, 시각화 관련 테크놀로지 활용에 관

한 연구들이다. 이와 같은 이론적 기반은 테크놀로지를 활용하는 환경에

서 협력적 시각화에 대한 시사점 제공할 것이다. 넷째, 협력적 시각화,

시각화, 협력적 시각화에서의 테크놀로지에 대한 연구들을 통합적으로

살펴봄으로써 협력적 시각화가 작동하는 메커니즘에 대한 시사점이 제공

될 것으로 생각된다.
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1. 시각화와 학습

이 절에서는 시각화의 개념과 시각화 과정의 기본적인 전제인 시지각

(視知覺)과 시각적 사고를 살펴보고자 한다. 또한 시각화 과정으로 창출

되는 시각화 표상의 개념과 처리 과정을 탐색하고자 한다.

1) 시각화의 개념

사전적 의미로 시각화는 ‘보이지 않는 것을 일정한 형태로 나타내는

것’이라 정의된다. 시각화는 전달하려는 내용을 시각으로 인식할 수 방

법, 예컨대 정지 이미지, 영상 이미지 등을 이용하여 나타내는 것이라고

할 수 있다.

심리학, 컴퓨터 공학, 기호학, 디자인, 지도학, 예술, 교육학 등 여러 학

문의 영역에서도 시각화는 주요 관심의 대상이 되어왔다. 심리학에서는

시각화 과정을 중요한 단계로 고려하고 있으며, 정보처리 이론, 이중 부

호화 이론 등을 통해 시각화 과정의 메커니즘을 이해하고자 하였다. 컴

퓨터 공학 관련 영역에서도 시각화를 주요 관심의 영역으로 생각하고 있

으며 구체적으로 인터페이스 디자인, 캐릭터 디자인, 언어 데이터 시각화

등에서의 시각화가 주목받고 있다. 특히 빅데이터의 도입과 함께 데이터

시각화에 대한 관심이 증가하고 있다. 교육학 분야에서는 학습분석과 관

련된 빅데이터의 분석결과는 학습자 혹은 교수자에게 제시하기 위해 데

이터의 분석 결과를 표상화 할 때, 정보 시각화가 이루어질 필요성이 증

가하고 있다(유미나, 2017). 또한, 수학, 과학 영역에서는 물리적으로 보

이지 않는 부분을 시각화하는 것에 대해 논의하고 있다(허균, 2006).

시각화는 현대 사회에서 언어 정보를 시각화된 형태로 제시해야 할 필

요성이 증가하면서 그 중요성이 점차 증가하고 있다. 테크놀로지의 관점

에서 보았을 때 인쇄술의 발전으로 언어 정보는 텍스트 형태로서 양적

증가가 이뤄져 왔다. 동양의 직지심경(直指心經), 서양의 구텐베르크가
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인쇄술 발전에 대표적 예이다. 하지만 오늘날의 기술발달은 정보를 표현

하는 데 있어, 문자로 표현하는 것을 넘어 시각적으로 변환하는 형태로

진화하고 있다. 우리가 생활하는 환경하에서 많은 정보들이 정지 이미지,

영상 이미지 등의 여러 형태로 시각화하고 있는 것은 바로 진화의 예라

할 수 있다. 또한 자신이 이해한 내용을 다른 사람에게 설명하기 위해

개념도 등의 시각화 된 형태로 창출하는 것은, 우리의 흔한 일상이 되었

다.

시각화는 지식의 시각화, 정보의 시각화, 데이터의 시각화로 구분할 수

있다(오병근, 2013). 정보의 시각화는 추상적인 데이터를 가치 있는 정보

형태로 만들기 위해 재배열하는 것이며 데이터 시각화는 재배열하는 것

이 아닌 기초자료로서, 데이터 수집 상태를 직접 보여주는 것을 말한다.

이 중 지식의 시각화는 사용자가 유사한 지식을 재구성할 수 있게 통찰

력, 경험, 가치, 예견, 전망 등을 더하는 것으로, 학습자의 학습과 탐구,

지식 발견 및 창출 위한 시각화는 지식 시각화에 해당한다(최효선,

2016).

지식의 시각화는 개인 사고의 표현과 관련이 있다. 고대의 학자들은

인간의 사고 과정을 아이디어(idea, 이데아)의 시각적 연결 관계로 이해

하려고 하였다. 특히 아리스토텔레스는 사고를 하기 위해서는 심상이 필

요하다고 하였으며, 심상과 심상의 연결에 의해 사고가 이루어진다고 믿

었다. 현대에도 시각화와 관련된 유명한 사례가 있다. 아인슈타인은 생각

의 기본 요소가 마음먹을 때마다 떠올리거나 합칠 수 있는 심리적 이미

지(West, 2009)라고 하였으며, 상대성 이론과 관련된 사고 과정에 관해

설명하면서 자기 생각을 언어로는 표현하기 힘들며, 생각이 떠오른 다음

에 그것을 표현해야 한다고 하였다(Wertheimer, 1961). 즉, 아인슈타인은

시각화를 적극적 사고 표현 수단으로 생각하였다. 이렇듯 시각화는 개인

의 사고를 표현하는 데 있어 중요한 역할을 한다.

그러므로 시각화는 사고체제의 한 종류로서 지능이 발휘될 수 있는 기

제로 보는 관점으로도 설명될 수 있다(허균, 2006)1). Visvaingam(1994)
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은 시각화의 의미를 시각적 분석을 포함한 정신적 과정(Mental process)

이라고 언급하면서, 원시 자료를 눈에 보이는 이미지로 바꾸는 일련의

변환 과정으로 정의하고 있다. 이러한 관점에서의 시각화는 외부의 물리

적 사물로서 인식한 대상을 정신적으로 구성하는 것과 정신적으로 구성

된 것을 물리적으로 표현하는 것 모두를 이야기하며, 특히나 이 둘 사이

의 연결성을 강조하고 있다(Zazkis et al., 1996). 즉, 시각화는 내·외적으

로 시공간적 요소를 사용하여 추론하는 활동으로 4가지 요소인 정신적

이미지, 외적 표현, 시각화 과정, 시각화 능력 등이 통합되어 문제를 해

결하거나 증명할 때 실행된다(Gutiérrez, 1996; Zimmermann &

Cunningham, 1991).

2) 시지각(視知覺)과 시각적 사고

시각(視覺)은 물체의 모양을 분별하는 눈의 작용, 또는 물건을 보는 신

경작용을 말하며, 인간은 눈의 망막에 빛이 들어가 맺히는 상인 망막 이

미지(retinal image)를 통해 두뇌가 이해할 수 있는 신호로 바꾼다

(Gibson, 1950; 2015).

시지각(視知覺)은 사물재인(object recognition)과 관련이 있다. 인간은

대상의 총칭적 구조 특성을 파악하여 대상을 단순하게 보려는 경향이 있

다. 이러한 경향에 따르면 망막에 투사된 광학적 상은 물리적 대상을 기

록한 것인 반면, 이에 상응하는 시각 표상은 그것과 꼭 일치하지는 않는

다(김정오, 2004). 예를 들어 우리는 보름달을 보면서 둥글다고 생각한다.

그러나 실제로 보름달은 둥글음을 문자 그대로 만족시키지는 않는다. 우

리가 둥글다고 생각하는 것들은 단지 둥글음에 근사한 경우가 대부분이

다. 그러므로 시지각은 비교적 단순한 형체의 틀에 자극 자료를 맞추는

1) 허균(2006)은 시각화를 첫째, 이미지나 삽화와 같이 현상적으로 표현된 것을 의미하는 관점, 둘째, 심상과 같은

‘내적 표상’을 의미하는 관점, 셋째, 지능이 발현될 수 있는 사고체제의 한 종류로 보는 도전적 관점으로 분류하고

있다.
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것이라고도 할 수 있다. Arnheim(1968)은 이 틀을 ‘시각적 개념’이라고

부른다. 이러한 시각적 개념을 Biederman(1981)은 지온(geon: geometric

ions)이라고 하였다. Biederman(1981)은 지온(geon: geometric ions)이

블록, 원통, 구, 호, 꺾쇠 등 36개의 기본 요소로 구성되어 있으며, 일상

적인 시각물을 인식하는 것과 일상적이지 않은 시각물을 인식하는 데 사

용하는 지온의 수가 다르다고 하였다. 일상적인 시각물은 몇 가지 지온

만으로도 인식할 수 있지만, 비일상적인 시각물을 인식하기 위해서는 많

은 지온이 필요하다고 하였다. Gibson(1954, 1971)은 시지각(視知覺)의

주요한 역할을 질감과 같은 고도의 정보를 인식할 수 있는 것이라 하였

다. 대표적인 인지심리학자인 Wertheimer(1961)는 인간에게는 대상의 형

태를 무리 지어 지각하려고 하며, 전체적 특징을 갖는 법칙에 의해 지각

의 성격을 규정할 수 있다고 하였다. Wertheimer(1961)는 게슈탈트 심리

학파를 조직하여 인간의 시지각에 대한 원리를 바탕으로 사물이 지각되

는 방식을 이론적으로 설명하였으며, 이를 바탕으로 게슈탈트 법칙

(Gestalt theory)을 제안하였다. 게슈탈트 법칙의 세부 내용은 근접성

(proximity)의 원리, 유사성(similarity)의 원리, 연결성(connectedness)의

원리, 연속성(continuity)의 원리, 대칭(symmetry)의 원리, 폐쇄성

(closure)의 원리, 사전경험(experience)의 원리이다.

시지각(視知覺)은 단어의 의미 자체에서도 알 수 있듯이 시각(視覺)을

통해 지적(知)인 작용을 한다는 것을 의미하기도 한다. 시지각(視知覺)은

시감각을 통하여 들어온 외부의 자극을 두뇌에서 인식하는 작용을 말한

다. Arnheim(1968)은 본다는 것 그 자체가 지적인 기능을 하는 것이고,

지각한다는 것은 인식한다는 것을 의미하며, 이해하고 의미를 구성한다

는 것은 시각적인 측면을 더 이상 따로 떼어내어 독립적으로 생각할 수

없다는 것을 의미한다고 주장한다. 그러므로 시지각(視知覺)은 사람들의

적극적인 정신작용으로 일종의 의미를 형성해 나가는 과정이라 할 수 있

다(Anglin, Towers, & Levie, 1996; Barry, 1994). 여기서 시각물은 커뮤

니케이션의 메타포로서 이를 만든 사람과, 보는 사람의 경험적 정신 작
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용으로 만들어지는 정신적인 분석 단계(Kennedy, 1984)이다. 시지각의

정의를 정리하면 다음의 <표 Ⅱ-1>와 같다.

<표 II-1> 시지각(視知覺) 정의

학자 내용

사물재인(object recognition) 관련

Arnheim(1968) 시각적 개념이라는 틀에 자극 자료를 맞추는 것

Biederman(1981)

지온(geon: geometric ions)이라는 36개의 기본 요소로

구성되어 있으며 과거의 경험에 비추어보았을 때 익숙

한 시각물은 몇 가지 지온으로 인식하지만, 익숙하지 않

은 시각물은 익숙한 시각물 보다 많은 지온이 필요한

과정

Gibson(1954,1971)
실세계의 유사성에서 비롯되며 질감과 같은 고도의 정

보를 인식하는 과정

김정오(2004)
대상의 총칭적 구조 특성을 파악하여 대상을 단순하게

보려는 경향

Wertheimer(1961) 대상의 형태를 구체적이고 전체적으로 파악하려는 특징

지적 과정(thinking) 관련

Anglin et al(1996)
사람들의 적극적인 정신작용으로 일종의 의미를 형성해

가는 작용

Kennedy(1984)

커뮤니케이션의 메타포로 시각물을 만든 사람과 이를

수용하는 사람 사이의 경험 및 정신 작용으로 만들어지

는 내적인 분석 단계

시지각(視知覺)이 지적(知)인 작용을 한다는 것을 전제한다면 이는 시
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각적 사고와 밀접한 관계를 맺고 있다고 할 수 있다. 인간은 본다는 행

위, 즉 시각을 통해 정보를 받아들일 때 수동적으로 받아들이는 것이

아니라 능동적으로 정보를 처리하기 때문이다(Gibson, 2001; Marr,

2001). 사고(思考)는 감각기관으로 받아들인 정보들을 뇌에서 종합 처리

하는 것을 말한다(전선미, 2011). Arnheim(1968)은 전통적으로 지각과 사

고는 서로 구별되는 인지적 과정으로 간주하였지만, 이처럼 이분법적으

로 분리하여 생각하는 것은 타당하지 않다고 하였다. 지각은 외부 대상

에 대한 정보를 수집하는 비교적 수동적 기능을 담당하는 것으로 간주한

반면, 사고는 수집된 정보에 기초하여 추론의 작용이 일어나는 고등의

정신과정으로 간주 되었다. 하지만 시지각(視知覺)이 지적(知)인 작용을

한다는 것은 지각, 그 자체로 지적인 과정이라는 의미이다.

또한 시각, 시지각, 시각적 사고는 일련의 순서로 이루어지는 것이 아

니라 대부분 동시적이며 찰나적으로 일어나기 때문에 시지각과 시각적

사고가 서로 연관이 되어있다고 할 수 있다. ‘말하기’에 비유하면 우리가

말을 하는 것은 무엇을 말할 것인가 생각하고, 말할 내용을 조직하여, 그

것을 적절한 방법으로 표현하는 절차로 진행되는 것 같지만, 동시적이고

찰나적으로 진행된다(이차숙, 2013).

시각적 사고는 내적인 조작과 관련이 있다. 시각적 사고는 내·외적으

로 지각하여 표상한 대상을 정신적으로 변형하는 추론 과정이다(류현아,

2008). 정신적인 추론 과정은 구체적으로 그것을 조작하거나, 유사한 형

태로 연관 짓기, 또는 크기를 변화시키거나 점차 다른 이미지로 변형하

기 등으로 나타난다(West, 2009). 시각적 사고는 외부 세계를 직접 지각

하는 시각 이미지는 물론이고 시지각적 기억인 내적 이미지, 즉 심상

(mental imagery)을 매개로 이루어진다(김정오, 2004; 이모영, 2013). 심

상은 시지각적 기억의 산물이고 창조적이고 생산적인 사고에 필수적이

다. 그림을 보고 무엇을 보았는지 기억해 내는 것은 시지각적 기억을 해

내는 것이다. 시지각적 기억이 없이는 시각적 사고도 없다고 볼 수 있다.

시각적 사고는 내적인 조작뿐만 아니라 외적인 표현까지도 포함한다.
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McKim(1980)은 시각적 사고를 보기(seeing), 그리기(drawing),

imagining(상상하기)의 상호작용으로 보았다. Ruch와 Zimbardo(1971)

은 시각적 사고는 상징(symbol)을 조작하기 위한 것으로 심상

(imagery)을 사용하여 내, 외부에서 환경에 이를 표상하는 것을 의미한

다고 하였다. Wileman(1993)은 시각적 사고를 내적 이미지를 조작하여

모양(shapes), 윤곽(lines), 색깔(color), 질감(texture) 등의 요소로 나타

내는 것이라 하였다.
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3) 시각화와 시각화 표상

국립국어원의 표준국어대사전 정의에 의하면 표상의 의미를 (1) 외부

세계의 대상을 마음속에 나타내는 것, (2) 지각(知覺)에 의하여 의식에

나타나는 외계 대상의 상(像)이라 정의하고 있다. 표상은 영어로는

‘representation’으로 번역 될 수 있으며 이 단어에는 ‘다시 제시함(재현

함, 표현함)’이라는 의미가 있다.

표상은 외부의 물리적 정보를 시각화 하는 과정 및 결과로 도출되는

인식적인 산출물로, 고정된 것이 아니라 지속적으로 변화되는 특성을 가

지고 있다. Billman(1998)은 표상을 인식의 전체적인 과정을 이끄는 정보

의 꾸러미라 정의하였으며 이러한 인식 과정이 외부 세계의 정보를 인코

딩하여 표상을 창출하거나 변환한다고 주장하였다. Marr(2001)는 표상을

정보를 파악하는데 있어 활용되는 형식적인 체계라고 정의하였다.

Palmer(1978)와 Kaput(1987)은 표상이 어떠한 개념이 두 개의 관련된,

그러나 기능상 분리된 실체를 포함해야 한다고 하였다. Janvier(1987)와

연구자들은 표상이란 외부에 물리적으로 표현된 것과 심적으로 구성된

것의 결합이라 하였으며, 구성 요소로는 (1) 언어로 표현된 기호, (2) 물

리적 대상, (3) 내적 이미지를 제시하였다.

표상은 개념의 형성에 밀접한 관계를 맺고 있다. 개념을 표상들로부터

추상화 되는것이라 가정한다면, 표상은 추상화된 개념들의 표현이라고

할 수 있다(Dreyfus,1991). Medin와 Rips(2005)는 인지적 관점에서 개념

이란 정신적 표상이며, 표상은 기억으로 저장되고 있다고 하였다. Lesh,

Post, Behr(1987)은 표상을 내적 외적으로 양분하는 접근을 주장하였다.

시각화 표상이란 그것이 어떻게 보일 수 있는지 표현한 영역이다

(Bruggen, Kirschner & Jochems, 2002). 표상은 다른 양식과 연결된 포

괄적이고 불가분적 특징을 가지고 있으며 표, 대상, 언어적 묘사, 그래프,

공식화 등 여러 형태로 나타나지만 한 번에 한 지점을 보여주는 별 모양

의 일종의 빙산으로 비유될 수 있다(Janvier, 1987). 표상이라고 하는 것
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은 어떠한 이미지의 형태일 뿐만 아니라 다른 사람의 경험으로부터 나타

나는 것이라 할 수 있다(Spence, 2007).

[그림 II-2] 빙산에 표상을 비유한 모형(Janvier, 1987)

시각화 표상은 언어적 표상과 함께 학습의 주요 수단이다(Kosslyn,

1994). 표상은 기억과 학습의 중요한 수단이 되기 때문에, 시각적 연상

(visual imagery)으로 표상하여 학습자에게 제시해야한다는 연구 결과도

있다.

시각 및 청각 기관을 통해 지각된 언어적· 시각적 정보가 작동 기억에

서 처리되는 과정에서 형성되는 정신적 표상 혹은 내적 표상을 의미하는

정신 모형은 학습자의 인지 과정에서 중요하게 여겨지고 있다(Mayer,

2001). 왜냐하면 인간은 시각에 의해 직·간접적으로 생성된 산물을 활용

하는 시각지능이 있으며, 심상을 통해 시각적 사고가 가능하기 때문이다

(나일주, 2010). 즉, 인간은 시각물을 봄으로써 언어적 형태로 변환되지

않은 정보들 또한 기억에서 이끌어내고, 물리적 혹은 내적인 대상을 다

양한 방식으로 조작함으로써 이들의 속성과 관계에 대하여 추론한다

(Goldman-Rakic, 1992).

표상은 인간의 사고에 근거하여 교수· 학습에서도 중요성이 강조되고
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있으며, 시각물에 제공에 관한 효과성 연구가 이루어지고 있다(Richey,

Klein, & Tracey, 2012). Hammer Sherin, Kolpakowski(1991) 시각 표상

을 만드는 수업의 중요성을 강조하였다. Arcavi(2003)는 수학 학습에서

시각화 표상 창출의 중요성을 이야기하였다.

시각화 표상은 시각화의 대표적인 방법으로 현상이나 개념에 대한 정

보를 포함하는 그림, 그래프, 공식 등을 지칭하는 모든 외적 표상을 포함

한다(Perini, 2005). 시각화 표상은 시각화의 대표적인 방법으로, 지도, 차

트 도표, 표, 그래프 등, 텍스트 이외의 그래픽을 의미한다(Roth &

Roychoudhury, 1994).

4) 시각화의 효과

위대한 발명은 내면에서 떠오르는 이미지 또는 통찰력에서부터 시작된

다(정종진, 2015). 상대성이론을 착안한 아인슈타인, 벤젠 분자구조의 모

체를 그린 화학자 케쿨레 등 발명가들은 내면의 이미지를 통해 위대한

발명을 이루어냈다.

교육적 관점에서 시각화 과정은 학습에 필요한 기초적 능력이라 할 수

있으며, 정보의 처리 활동 및 사고 활동과 관련이 있다(강호감, 최선영,

2003). Arnheim(1968)은 시각적 인식 작용이 개념을 형성하는데 필수요

소라 하였다. Paivio(1971)는 시각화 능력이 낮으면 창의력, 문제해결력

등의 고차원적 사고가 불가능하다고 하였다. 정종진(2004)은 마음속으로

시각화하는 심상(心象)이 뚜렷할수록 이해와 기억이 쉬워진다고 하였다.

교육에서의 시각화는 효과적으로 지식을 생성하기 위해, 학습내용을

조직화하고 형상화 하는 사고 능력을 말한다(성은모 외, 2010; Clark &

Lyons, 2004). 시각과 사고는 상호 의존적인 관계를 맺고 있다(Arnheim,

1969).

시각화 능력은 사고하는데 학습에 필요한 기초 능력이라 할 수 있다

(강호감, 최선영, 2003). Ward(1988)는 시각화와 뇌의 관계에 대해서 설
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명하였으며 시각화 활동이 우뇌 자극에 효과적이라 했다. 시각화와 연관

된 우뇌를 자극하기 위해서 상상하기, 마음의 지도 그리기 등 방법을 활

용 할 수 있다(박소영, 2010).

시각화하는 활동은 학습자의 학업성취도에 영향을 미친다(나일주, 성

은모, 2007). 이는 인간의 시각적 성향 덕분이다(Dwyer, 1978). 여러 연

구는 시각화 활동이 학업 성취도에 긍정적인 영향을 끼친다는 것을 입증

해준다. 학습자는 학습하는 내용을 시각적으로 떠올리는 활동을 통해 학

습 내용을 보다 잘 기억할 수 있다(이선화, 2007). 왜냐하면 시각물은 맥

락 정보를 함께 제공하기 때문에, 이를 이해하고 기억하는 데 효과적이

기 때문이다(Bransford & Johnson, 1972). 이미 시각적 심상 전략이라는

학습 전략으로 학습자들은 기억할 내용을 시각적으로 떠올려 기억한다.

이를 시각적 심상전략이라고 한다. 시각적 심상전략은 학습자의 학습내

용 이해 및 회상을 돕는다. 전략의 효과는 학습자의 시각적 능력과 관련

되어 있으므로, 학습자마다 그 효과가 다를 수 있다.

시각 자료를 활용하는 것은 학습자의 언어 능력과 시각 능력을 동시에

활용하도록 돕는다(Fennema & Sheman, 1978). 다이어그램, 개념도 등

의 시각물은 내용 간의 관계를 시각적으로 표현함으로써, 많은 양의 정

보를 쉽게 이해할 수 있도록 돕는다(허균, 2006). 단순화되어 시각적으로

표현된 자료는 언어 정보만을 제공했을 때, 이해하기 어려운 내용을 보

다 쉽게 표현하는 것을 돕는 도구이며, 제공된 시각 자료는 시각적 능력

에 따라 차등적으로 활용된다.
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2. 시각화 메커니즘

1) 인간의 시각화와 시각지능

시각(視覺)은 물체의 모양 등을 분별하는 눈의 작용, 또는 물건을 보는

신경작용을 말하며, 인간의 학습 중 80∼85%는 눈을 통해 이루어진다고

한다. 이처럼 학습에서 시각은 중요한 역할을 하는 것으로 생각되어져

왔다(성은모, 임정훈, 김세리, 2010; Hoffman, 1998; Jacobson, 2002).

인간의 시각화는 ‘시각’과 관련하여 시각을 처리하는 뇌의 물리적 접근

과 인지심리학적 접근으로 이해될 수 있다. 첫째, 뇌의 물리적 접근으로

시각화를 이해할 수 있다. 뇌는 정보를 효율적으로 처리하기 위해서 이

미지로 사고한다(Spence, 2007). 뇌는 주변의 정보가 시각적이지 않는 경

우에는, 추상적인 상황이라 판단하여 뇌 활동이 평소보다 활발해 진다

(김윤이, 2015). 인간의 뇌는 반구(hemispheres)라고 불리는 좌우 두 부

분으로 나누어지는데, 많은 연구자는 각 반구가 특정 기능이 있어 서로

전혀 다른 방식으로 작용한다고 한다. 좌반구는 정보를 계열적이고 분석

적인 방식으로 처리하는 반면, 우반구는 정보를 좀 더 전체적이고 직관

적인 방법으로 처리한다. 특히 우반구는 책을 읽거나 이야기할 때, 심상

(mental images)을 형성하도록 돕는다고 알려져 있다(Connell, 2008). 우

리의 뇌는 모든 반구를 사용하는 전뇌적(whole-brained)이라는 특징이

있다. 좌반구는 부분, 언어를 순차적으로 처리하는 반면, 우반구는 전체,

공간 정보를 무작위적이고 동시적으로 처리한다(Jensen, 2008).

기술의 발전에 따라 뇌의 구조와 기능에 관한 이해를 도울 뇌영상 기

법과 장비가 발달하어 살아있는 인간의 뇌 구조와 기능을 모두 관찰할

수 있게 되었다. 대표적인 방법으로는 뇌파측정방법과 기능성자기공명영

상법(Functional magnetic resonance imaging: fRMI)가 있다. 뇌는 두

개의 다른 유형의 세포, 즉 지주세포(Glial cells)와 신경세포(Neurons)로

이루어져 있다. 신경세포인 뉴런은 전기 화학적 성분을 갖고 있다. 뇌의
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전기적 활동의 미세한 변화, 즉 ‘뇌파(Brain waves)’를 기록할 수 있는

여러 도구가 개발되어 이를 활용해 뇌의 기능이 연구돼 왔다. 또한 기능

성자기공명영상법(Functional magnetic resonance imaging: fRMI)은 뇌

의 활성화된 영역과 덜 활성화된 영역의 위치를 정확하게 나타내는 기술

이며 혈액에 있는 헤모글로빈과 산소의 자성적 특성으로 나타나는 미세

한 변화를 탐지하여 뇌의 구조와 기능을 측정한다. fRMI의 작동 원리는

뇌의 어떤 부분이 더 활성화될 때 산소와 영양분의 요구량이 증가한다는

사실에 바탕을 두고 있다.

fRMI의 작동 원리에 근거한 신경과학의 연구 결과에 의하면 인간의

시각화 능력은 두 개의 영역으로 분류될 수 있다(Motes, Malach, &

Kozhevnikov, 2008).

[그림 II-3] 시각화 능력의 분류

(출처: http://www.nmr.mgh.harvard.edu)

공간시각화 능력(Spatial visualization)과 객체시각화 능력(Object

visualization)이다. 공간시각화는 물체의 공간적인 변화와 관련이 있다.

객체시각화는 물체의 색, 밀도, 형태 등과 관련이 있다.

뇌의 시각화는 후두엽과 관련이 있다. 주로 시각 처리를 담당하는 한

쌍의 후두엽(Occipital lobe)은 뇌의 중간 뒤쪽에 위치한다. 후두엽에 시

각 중추가 있기 때문에 시각피질이라고도 한다. 눈으로 들어온 정보가

시각피질에 도달하면 모양, 위치, 운동 상태를 분석한다. 시각을 언어 영

역과 연결시키면 듣고 말하는 것들을 볼 수 있게 해준다.
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[그림 II-4] 뇌의 시각적인 영역(출처: http://www.nmr.mgh.harvard.edu)

두 개의 영역으로 분류될 수 있는 인간의 시각화 능력은 공통으로 후

두엽에서 처리되지만 다른 경로를 통해 처리된다. 공간시각화 능력

(Object visualization)의 경우, 후두엽(Occipital lobe)에서 두정엽(Parietal

lobe)으로, 두정엽(Parietal lobe)에서 전두엽(Frontal lobe)으로 처리된다.

객체(Object visualization)시각화 능력은 후두엽(Occipital lobe)에서 측두

엽(Temporal lobe)으로, 측두엽(Temporal lobe)에서 전두엽(Frontal

lobe)으로 처리된다.

언어 정보를 시각적 이미지로 만드는 시각화 과정은 Paivio의 이중 부

호화 이론을 통해 해석될 수 있다. 이중 부호화 이론은 분리되어 존재하

는 두 개의 하위 정보처리체계로서 시각 체계, 언어 체계를 가정한다.

Paivio(1971, 1986)에 의하면, 시각, 언어 체계는 기능적으로는 분리되어

있는 것처럼 보이지만, 정보의 부호화, 조직화 등 과정에서는 연합되어

사용된다고 하였다. 즉, 두 체계를 통해 병렬적으로 정보가 인식되지만,
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이가 처리되는 과정에서는 협력적으로 이 두 체계가 활용된다.

인간의 시각화는 시각뿐만 아니라 ‘지능’과 관련하여 이해할 수 있다.

인간이 시각화 할 수 있는 것은, 인간이 가진 특정 지적 능력인 시각지

능 덕분이다(Rha, 2007). 시각화 활동은 지능이 발현될 수 있는 사고체

제의 한 종류로 볼 수 있다(허균, 2006). 시각지능(Human Visual

Intelligence)은 시각(vision)에 의해 직·간접적으로 생산된 산물 혹은 부

산물들을 사용할 수 있는 능력이다(나일주, 2010). 인간 시각지능 이론은

종별 특수성, 유전의 가능성, 계발 가능성 등을 가정하고 있다. 사고체제

로서의 시각화는 단순한 이미지로 표현하기보다는 사고과정에서 시각지

능을 적극적으로 활용하여 정보를 재창출하여 표현한 ‘의미 있는 객체의

시각화 표상’이라 할 수 있다(나일주, 2010). 인간이 시각을 활용하는 차

원을 해석, 조작, 창조의 세 가지 차원으로 분류할 수 있다(Rha,2007).
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2) 컴퓨터 과학이 정의하는 시각화 개념

컴퓨터 과학에서의 시각화란 데이터가 시각화의 과정을 통해 지식화

되는 과정이다(박동진 외, 2011). 컴퓨터 과학에서의 시각화로 표현해야

하는 정보의 양이 지속적으로 이슈가 되고 있다. 이 전에는 기술적인 문

제로 정보의 양에 비해 이를 표현하는데 어려움이 있었지만(허균, 2006),

컴퓨터 그래픽의 발전으로 연구자들은 정보의 양을 압축하여, 밀도나 압

력, 속도 등을 상징하는 시각화 상징으로 표현하는 것이 가능해졌다

(West, 2009).

하지만 시각화해야 하는 정보의 양은 계속해서 증가하는 추세이다.

[그림 II-5]과 같이 데이터의 시각화 과정은 비교적 간단하다.

[그림 II-5] 과학데이터 시각화 과정(박동진 외, 2011)

시각화 과정은 아래의 [그림 II-6]과 같이 일방향이 아니라, 피드백을

통해서 수정·보완되기도 한다.

[그림 II-6] 정보시각화 과정(Fry, 2008)
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하지만, 실제 시각화하는 과정은 굉장히 복잡하다. 이는 시각화해야 하

는 정보의 양·표현 양식의 다양성 때문이다. 첫째, 정보의 양이 방대하여

시각화하는데 어려움이 생긴다. 이 전에는 방대한 양의 데이터를 시각화

하기 전에, 사용자는 시각화 하고자 하는 데이터만을 일일이 선별해야만

했다. 이러한 단순 반복 작업으로 인해, 사용자의 노력과 시간이 크게 요

구되었고, 데이터 시각화의 효율성 또한 크게 저하되었다. 이러한 데이터

시각화의 한계점이 극복될 수 있도록, 시각화에 앞서 원본 데이터에서

시각화하기 위한 데이터 레코드들만을 선택적으로 추출해내되, 누구나

직관적으로 사용할 수 있도록 사용자 편의성이 향상된 툴을 제공하고자

하는 노력이 지속되고 있다(특허출원 제10-2017-0034909, 2017). 둘째,

시각화의 표현양식이 다양하여 의사결정하는 과정이 요구된다. 시각화에

사용되는 데이터 베이스는 비트 수준에서부터 시간에 3D 데이터에 이르

기까지 그 종류가 매우 다양하기 때문에(박동진 외, 2011), 시각화하는데

어려움이 발생한다.

컴퓨터의 정보 시각화 과정은 여러 연구자들에 의해 연구되어 왔다

(Card et al, 1999; Carpendale, 1999; Chi & Riedl, 1998; Spence, 2007;

Tobiasz et al, 2009; 신희숙 외; 2013; 오병근, 강성중, 2008). 컴퓨터의

정보 시각화 과정은 세 단계로 분류할 수 있다.

첫째, Filtering(정보 선별) 단계이다. 정보 선별 단계란 원시자료(raw

data)에서 시각화 하고자 하는 데이터를 선별하는 과정이다. 컴퓨터 과

학에서의 정보 선별은 필요한 정보를 추출하는 개념이 아닌 불필요한 정

보를 제거하는 개념으로도 생각할 수 있다(Fry, 2008).

둘째, Analyzing(정보조직화) 단계이다. 정보 조직화 단계란 혼돈의 상

태로 존재하는 데이터를 분류하고 배열하여 조직하여 질서를 부여하는

작업을 말한다(오병근, 강성중, 2008). 아래의 [그림 II-7]은 재정렬을 이

용하여 정보를 어떻게 조직할 수 있는지 보여주는 사례이다.
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[그림 II-7] 재정렬을 이용한 정보시각화(Spence, 2007)

셋째, Mapping(정보 시각화) 단계이다. 정보 시각화 단계는 사용자에

게 보다 효율적인 정보 전달을 위해 감각 기관에 맞게 최적의 자극을 제

시하는 방법을 말한다(오병근, 강성중, 2008). 정보의 성격이 다양해짐과

동시에 이를 표현할 방법이 함께 발달되어 시각화 방법과 범위가 확대되

었다. 2차원 출력을 뛰어 넘어 3D가시화 환경 등 다양한 출력 환경이 구

축되었다(신희숙 외, 2013).

컴퓨터의 정보 시각화 과정은 학습자의 인지절차와 연계되어 설명 될

수 있다. Jansen과 그의 동료들(2013)은 컴퓨터의 시각화 과정과 사용자

의 인지 과정을 연계하여 아래의 [그림 II-8]으로 나타내었다. 오른쪽은

원시자료로부터 시각화 형상이 어떻게 만들어지는지 그 절차를 나타내었

고, 왼쪽은 시각화 형상을 보고 시각적 심상이 만들어지는 절차를 나타

내고 있다.
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[그림 II-8] 정보시각화 시각화 과정과 인지 과정

(Jansen et al., 2013)
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3. 협력적 시각화

1) 협력적 시각화의 개념

협력적 시각화는 둘 이상의 사람이 어떠한 사물, 현상, 혹은 데이터를

이해하고자 하거나 표현하고자 하는 등 공통의 목적을 달성하기 위해 시

각화하는 과정이라고 정의될 수 있다(Isenberg et al., 2011, Raje et al.,

1998). 협력적 시각화하는 동안 데이터 분석, 교수-학습, 혹은 의사 결정

등의 활동이 일어나기도 한다.(Johnson, 1998; Wattenberg, 2005).

시각화 활동은 활동에 참여하는 주체의 수에 따라 개인적 차원의 시각

화와 집단적·협력적 차원의 시각화로 구분될 수 있다. 협력적으로 시각

화하는 경우는 시각화가 이루어지는 시간과 장소에 따라 같은 시간에 같

은 공간, 같은 시간 다른 공간, 다른 시간 같은 공간 등 총 4가지로 분류

된다(Dix et al., 1998, Isenberg et al, 2011).
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[그림 Ⅱ-9] 협력적 시각화(Isenberg et al, 2011)

집단적·협력적 차원의 시각화는 정보 시각화, 테크놀로지의 발전과 함

께 그 영역이 확장되고 있다(Card et al., 1999, Isenberg et al, 2011, Li

et al., 2006). 협력적 시각화는 컴퓨터 공학, 디자인, 교육학 등 여러 학

문의 영역에서도 주요 관심의 대상이 되어왔다. 컴퓨터 공학에서는 협력

적 데이터 시각화, 협력적 시각화 지원 도구 개발 등에서 협력적 시각화

를 주요한 관심 영역으로 생각하고 있다. 디자인 영역에서는 디자인 사

고, 협력적 디자인 등에서 협력적 시각화를 주요한 관심 영역으로 생각

하고 있다. 특정한 디자인 영역이 아닌 일반적인 디자인 영역에서도 디

자이너 개인의 작업으로 끝나지 않으며, 모든 단계의 디자인 과정에서

디자이너의 협업이 필요하다(Colin, 2000). 한정된 컴퓨터 스크린에 어떠

한 방식으로 정보를 표현할 것인지 이러닝 화면을 디자인하는 활동에서
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여러 교수 설계자가 함께 화면을 설계하는 것이 효과적이라는 연구 결과

도 있다(Sung, 2009). 교육학 분야에서는 협력적 시각화의 교육적 효과

에 주목하여 디자인 교육(남호정, 2013; 태진미, 2011), 협력적 개념도

(Hilbert & Renkl, 2008; Kwon et al., 2009; Novak, 1990; Novak, 1998;

Novak & Cañas, 2008; Roth & Roychoudhury, 1994; Van Gelder,

2003), 디자인 씽킹 프로세스(김형모, 2015; 백주홍, 김보영, 2013; 변현

정, 2015, 서응교 등, 2016; 오보영, 문철, 2015; 이도현 등, 2015; 이상선

등, 2015; 이은혜, 2017; 이현아, 박유신, 2016; 최현아, 박재완, 2014) 등

에서 협력적 시각화를 활용하고 있다.

협력적 디자인교육 프로그램은 2인 이상이 언어로서 의견을 제시하며

브레인스토밍 및 협력과정을 통해 디자인 과제 수행을 해 나가는 것이라

정의할 수 있다(김유빈, 2014; 남호정, 2013; 태진미, 2011).

협력적 개념도는 복습, 요약 등의 학습 활동 전략으로 활용될 수 있다

(Roth & Roychoudhury, 1994). 협력적 개념도를 학습에서 요약자로 활

용할 경우에는, 학습자가 내용을 구조화하고 재조직하는 것을 도와주기

때문이다(Kwon et al., 2009). 그뿐만 아니라 선행조직자로 개념도를 활

용하기도 한다. 협력적 개념도는 관점을 보다 정교히 하고 수업 계획을

효율적으로 공유할 수 있기 때문에 교육과정을 개발하기 위해 활용한다

(Novak, 1990).

디자인 씽킹 프로세스(design thinking process)는 미국 스탠퍼드대학

교 디스쿨(d.school)에서 구체화 돼 산업계로 확산되었으며, 세계 최고의

디자인 기업 인 IDEO의 혁신방법의 기초로 활용되고 있는 프로세스이

다. 디자인씽킹 프로세스는 학습자로 하여금 문제발견, 공감, 관찰, 인터

뷰, 팀 활동, Rapid prototyping(신속한 원형 제작활동) 등을 총체적으로

경험해보도록 하게 한다. 구체적인 과정은 [그림 II-10]와 같다.
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[그림 II-10] 디자인 씽킹 프로세스(Brown, 2008)

한편 디스쿨에서 디자인 사고 단계 6단계의 모형으로 세분화하여 교육

상황에 맞는 모형으로 제시하였다(Plattner, 2010). 이 모형은 이해

(Understanding), 관찰(Observe), 관점(Point of view), 발상(Ideation), 프

로토타입(Prototype), 테스트(Test)의 단계를 포함한다. 각 단계는 순차적

인 단계가 아니라 반복적이고 지속적으로 수정되는 단계이다.

교육 분야에서의 디자인 사고와 관련된 연구는 디자인 사고를 활용한

워크숍, 교육 프로그램 개발 연구(서응교 등, 2016; 백주홍, 김보영,

2013), 특정 교과목에 디자인 사고 과정을 적용한 사례 연구(오보영, 문

철, 2015; 이도현 등, 2015; 이상선 등, 2015; 이현아, 박유신, 2016; 최현

아, 박재완, 2014), 디자인 사고가 고차원적 사고인 창의성, 문제해결력

등에 미치는 영향을 분석한 연구(김형모, 2015; 변현정, 2015; 이은혜,

2017)가 있다.

구체적으로 학습자는 학습 내용을 이해하는 과정에서, 언어적 표층 구

조에서 시각적 심층 구조로의 변환과정을 거치는데, 이러한 시각화 과정

은 개인의 시각화 능력에 따라 다르게 나타난다(허균, 2006).

협력적 시각화 과정은 다수의 사람이 고차원적인 문제를 해결하기 위

해 다양한 상호작용을 함으로써 최상의 결과를 이끌어내기 위해 노력한
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다는 점에서 협력적 지식 창출과 유사하다.

협력적 지식 창출에 대한 개념은 지식 창출에 대한 개념부터 이해해야

한다. Nonaka(1994)는 지식 창출의 과정을 암묵지(tacit knowledge)와

명시지(explicit knowledge)의 역동적 변환 과정이라고 하였다.

Nonaka(1994)는 지식 창출이 SECI(Socialization, Externalization,

Combination, Internalization), 지식이 창출되는 공간 및 지식의 자원 등

3개 계층의 상호작용을 통해 이루어진다고 하였다. SECl과정은 암묵지

와 명시지의 변환 과정을 통해 발생되는 사회화, 외면화, 조합화, 내면화

로 이루어진다.

협력적 지식창출은 사회적 측면을 넘어, 개인적 측면도 포함한다.

Stahl(2000)은 CSCL(Computer Supported Collaborative Learning)에서

핵심이 되는 4가지 관점으로 협력적 지식구축, 개인과 그룹의 다양한 관

점들, 이러한 상호작용을 지원하는 다양한 언어와 도구, 학습자 간의 대

화를 들고 있다. Kirschner 외(2004)는 개인의 지식이 학습자 간에 공유

되는 과정을 외현화(externalization), 내면화(internalization), 협상

(negotiation), 통합(integration)의 순환적인 상호작용 과정으로 제시하였

다. Fischer와 동료들(2002)은 협력적 지식창출의 과정을 지식의 외면화

(externalization), 지식의 의문화(elicitation), 갈등 지향적 합의

(conflict-oriented consensus building), 통합 지향적 합의

(intergration-oriented consensus building)로 제시하였다. Kang과

Byun(2001)은 협력적 지식창출 과정을 투입, 협력, 산출의 세 단계로 제

시하였다.

많은 학자가 제시하고 있는 협력적 지식 창출 과정을 연도별로 정리하

면 아래의 <표 II-2>와 같다.
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<표 II-2> 협력적 지식 창출 과정 (연도별 정리)

즉, 구성원들은 상호작용과 공유과정을 거치면서 협력적 지식을 구축

한다. 협력적으로 지식을 구축하는 데 있어 중요한 과정은 '공유'와 '협

상'의 과정이라 할 수 있으며, 이 과정에서는 구성원들의 지위, 문화 등

의 배경 차이 때문에 다양한 의견 차이가 생기는데, 이를 극복하기 위해

서 구성원들은 협상, 갈등, 논쟁, 공유 등의 과정을 거치며 이를 통해 최

종적으로 협력적 지식을 창출한다(Derry et al., 2000). 협력적 시각화 또

한 공동의 시각물을 만드는 과정에서 개인이 가지고 있는 표상의 차이로

학자 협력적 지식 창출 과정

Stahl(2000,2006)

① 개인적 신념, 관점의 외면화
(자신 및 타인의 공개적 진술)

② 토론을 통한 논증(argumentation & rationale),
의미의 명료화를 통한 이해의 공유
(shared understanding)

③ 관점 협상을 통한 협력적 지식
(collaborative knowledge)구성

④ 공식화 또는 객관화를 통한 문화적 도구(cultural
artifacts)구성
⑤ 실제적 활용을 통한 개인적 이해 구축

Kang, Byun
(2001)

① 투입(input)
② 공유(collaboration)
③ 지식 창출(output)

Fischer et al.
(2002)

① 과제 관련 지식의 외면화
② 과제 관련 지식의 의문화
③ 갈등 지향적 합의
④ 통합 지향적 합의

Kirschner
et al. (2004)

① 외현화 된 지식(외현화)
② 공유된 지식(내면화)
③ 공동의 기반(협상)
④ 협력적 지식(통합)

한정선, 이경순
(2005)

① 준비 : 구성원들 간의 이해 공유 및 공동의
목표를 수립하는 단계
② 생성 : 지식을 협력하여 창출하는 단계
③ 전환 : 다른 사람과의 상호작용을 통해 창출된
지식의 문제점을 발견하고, 이에 대한 해결책을
모색하는 단계
④ 발전 : 앞 서 전환단계의 문제를 해결하기
위해서 지금까지 창출한 지식을 정교화하고
체계화하는 단계(체계화되고 종합화된 지식을 생성)
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인한 갈등을 해결하고 공동의 지식을 구축하게 된다.

즉, 공동의 표상물을 창출하기 위해서, 각각의 학습자는 자신이 가진

지식을 다른 학습자들에게 명시적으로 표현한다. 표현된 지식은 다른 협

력 학습자들에게 개인적 통찰 과정을 통하여 개인의 지식으로 내재화된

다. 개인의 관점을 공유하게 된 공동의 상태를 지식이 공유된 상태라 한

다(Bromme, 2000). 공유된 지식을 바탕으로 학습자들은 토론, 토의 등의

상호작용을 통해 개인이 가진 다른 관점을 공유하고 이에 대해 피드백한

다. 이와 같은 과정을 통해 학습자들은 공유지식기반을 형성한다(Baker

et al, 1999). 학습자들은 공유지식기반을 바탕으로 새로운 개념 즉, 새로

운 지식을 출하고 협력적 지식을 구축한다. 학습자들은 구축된 협력적

지식을 토대로 실제적 문제 해결을 한다(Kirschner et al, 2004).

2) 협력적 시각화와 시각 커뮤니케이션

커뮤니케이션(Communication)이란 라틴어의 Communis가 어원으로

영어의 Common을 뜻한다. 이는 사람과 사람이 무엇인가를 공유한다는

뜻이라 할 수 있다. 넓은 의미로는 “인간뿐만 아니라 인간과 자연, 인간

과 환경” 등 다양한 개체 사이에서 심리적 전달까지 포함하는 인간의 필

수적이고 필연적인 의사소통 과정이라 할 수 있다(김성훈, 권동은, 2011).

커뮤니케이션은 많은 학자에 의해 정의(Berelson & Steiner, 1964;

Dale, 1969)되고 있으며, 공통으로 커뮤니케이션은 ‘기호에 의해 의미를

전달하는 과정’이라 정리할 수 있다. Dale(1969)은 커뮤니케이션을 아이

디어와 감정 등에 대해 상호 간에 공유하는 것이라 정의하였다.

Berelson, & Steiner(1964)는 상징적인 요소(언어, 그림, 그래프)등을 이

용하여 아이디어, 감정, 기술, 정도 등을 전달하는 것이라 정의하였다.

Theodorson(1969)은 한 사람 혹은 그룹의 사람들이 다른 사람에게 정보,

아이디어, 태도, 혹은 감정을 전달하는 행위라 정의하였다.
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1940년부터 커뮤니케이션에 대한 많은 모델이 발달되기 시작했다.

Laswell의 Model(1948), Shannon과 Weaver의 Model(1949), Schramm의

Models(1954), 그리고 Berlo의 Model(1960)이 그것이다(Wisely, 1994).

Laswell(1948)은 커뮤니케이션 과정을 송신자로부터 수진자에게 흐르

는 메시지의 선형적이고 일방적인 전달과정이라고 하였다. S(source),

M(message), C(channel), R(receiver), E(effect)의 다섯 개 요소를 통해

효과적으로 묘사될 수 있다고 하였다.

[그림 II-11] Laswell의 Model (1948)
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Shannon과 Weaver의 모델(1949) 또한 Laswell(1948)의 모델과 같이

커뮤니케이션을 선형적이고 일방적인 전달과정으로 보았다. 정보원

(information source)은 선택 가능한 일련의 메시지 중에서 원하는 메시

지를 선택한다. 송신기는 메시지를 신호(signal)로 바꾸어 목적지인 수신

자에게 보낸다.

[그림 II-12] Shannon과 Weaver의 Model (1949)

Schramm의 Models(1954)은 인간 커뮤니케이션의 순환성과 공유를 강

조한다. 위는 그림은 순환적 커뮤니케이션 모델이며 아래의 그림은 공유

의 커뮤니케이션 모델이다. Schramm(1954)은 커뮤니케이션이란 어느 한

곳에서 시작하여 어느 한 곳에서 끝나는 현상이라기보다는 '끝이 없는

(현상)'이라고 주장한다. 그리고 송수신자는 같은 기능을 하는 커뮤니케

이션의 동등한 참여자로 송수진자의 역할은 고정된 것이 아니라 서로가

바꿔가면서 수행하는 것이다.
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[그림 II-13] Schramm의 Models (1954)

Berlo의 Model(1960) 다른 모형들과는 달리 하위요소들을 구체적으로

제시하고 있으며 피드백과 커뮤니케이션 과정이 모형에 제시되지 않고,

역동성이 모형에 나타나지 않았다는 한계점이 있다(한정선 외, 2011).
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[그림 II-14] Berlo의 Model(1960)

커뮤니케이션 모델은 공통으로 메시지의 전달자와 수신자, 전달하고자

하는 메시지와 전달 수단, 언어 등의 구성 요소들에 대해 강조하고 있다.

커뮤니케이션은 상징(Symbol)의 사용을 수반하며, 상징은 언어처럼 다른

무엇을 나타내는 표현이다. 즉, 커뮤니케이션을 위해서는 전달될 내용을

전달이 가능한 상태로 변환시키는 과정이 필요하고 이는 곧 기호 및 상

징으로 변환하는 과정을 의미한다. 기호는 의미가 부여된 형상체로서, 암

묵적 의미를 지시하는 역할을 수행한다고 할 수 있다. 언어적, 비언어적

요소는 메시지의 전달을 위해 활용된다. 비언어적 요소 또한 언어적 요

소와 마찬가지로 일정한 규칙 및 유형을 포함한다. 두 요소는 서로 보완

적으로 작용하며, 이를 통해 의사소통은 좀 더 풍부해진다(김우룡, 장소

원, 2005).

비언어적 메시지의 경우에는 언어적인 메시지를 좀 더 강화시켜, 전하

고자 하는 내용을 좀 더 강하게 전달 할 수 있다는 장점이 있다. 나아가

시청각 매체의 발달은 의사소통의 양식을 발전시켰다. 이 전의 의사소통

에서는 언어 매체가 중점적으로 활용되었지만, 오늘날의 의사소통 매체

는 언어적 매체뿐만 아니라 비언어적 매체라 할 수 있는 이미지, 영상

등 시각적 요소가 많이 발달하였다.
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현대에는 첨단 테크놀로지의 발달 덕분에 시각적 요소를 통해 다양한

의미의 의사전달이 가능해졌다. 이러한 비언어적 커뮤니케이션에서 가장

큰 부분을 차지하는 것이 바로 시각 커뮤니케이션이다(김성훈, 권동은,

2011). 초기의 시각 커뮤니케이션은 농아교육의 한 분야로, 시각에 의한

음성 및 언어 이해를 목적하였다. 울름(Ulm)조형대학에 시각 커뮤니케이

션 과정이 개설되고 1944년 조지 케페스(Kepes Gyorgy)의 '시각언어'가

출판되면서 기존의 문자 커뮤니케이션에서 시각적 이미지를 이용한 형상

커뮤니케이션으로 그 흐름이 변화하였다.

시각 커뮤니케이션은 시각 정보를 매개로 메시지가 전달되며 의미 작

용이 일어나는 것으로(박선의, 2001), 학교 안·밖의 상황에서 아이디어를

표현하거나 사람을 가르치기 위해 사진(pictorial) 혹은 그래픽(graphic)

한 상징을 활용하는 것이다(Wileman, 1993). 일반적 커뮤니케이션의 구

조는 ‘발신자’와 ‘수신자’, 그 사이를 연결하는 ‘매체’로 구성된다. 시각 커

뮤니케이션도 이와 동일한 구조로 이루어지는 것으로서, 발신자는 시각

적인 매체를 통해서 전달하고자 하는 내용을 특정한 방식으로 표시하여

나타내고, 시각적 표현 및 시각적 상징물(symbols)을 수신자에게 전달한

다(Seels, 1994; 엄예지, 2018). 협력적 시각화 과정 또한 다른 사람과 시

각적 표현 및 상징을 바탕으로 커뮤니케이션한다는 점에서 시각 커뮤니

케이션 과정이라 할 수 있다.

시각 커뮤니케이션은 송신자가 시각 정보를 생성하여 전달하고, 수신

자가 이를 받아 해석한다는 측면에서 시각적 문해력과 연관이 있다.

Randhawa 등(1978)은 시각적 문해력이 ‘시각적 학습’, ‘시각적 사고’, ‘시

각 커뮤니케이션’의 용어로 조작될 수 있는 게 있다고 보았고, ‘시각적

사고’는 내부적인 것, ‘시각 커뮤니케이션’은 외부적인 것으로 보았다.
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[그림 II-15] 시각적 문해력 연속체(Randhawa et al., 1978)

[그림 II-16] 은 시각 정보를 이용한 커뮤니케이션 과정을 구조를 보여

준다. 발신자는 전달하고자 하는 특정한 의도에 따라 이미지와 같은 실

체적 방법이나 상징, 기호, 문자와 같은 시각적 표현방법을 선택하게 되

며, 이렇게 생산된 정보는 시각적 매체를 통해 수용자에게 전달된다. 수

용자에게 전달되어 지각된 시각 정보는 수용자 내부에서 번역과 해석의

단계를 거처 의미를 지니게 되며 그에 따른 일련의 반응이 일어나게 된

다.

[그림 II-16] 시각커뮤니케이션 구조(장종혁, 2007)

"한 장의 그림은 1천어의 말에 상당하다"(죠셉 디켄, 1985). 여러 학자

는 시각 커뮤니케이션의 전달 효율성에 주목하고 있다. 전달상의 효율은

다음과 같다. 첫째, 보편적으로 적용이 가능하다. 커뮤니케이션에 참여하

는 사람들의 언어, 문화적 배경, 교육의 수준, 나이 등의 다양성과는 상

관없이 시각적 이미지를 통해 커뮤니케이션은 적용의 범위가 매우 넓다

고 할 수 있다. 둘째, 전달의 속도가 매우 빠르다. 시각 이미지를 통한
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커뮤니케이션은 문자 위주의 커뮤니케이션 보다 비해 짧은 시간에 많은

내용을 표현할 수 있다. 셋째, 전달의 양이 많다. 시각 정보는 상황과 내

용을 전달하는 양에 있어 문자 커뮤니케이션이 포함한 정보를 뛰어넘는

다. 즉 시각 정보의 전달효율성으로 인한 시각 커뮤니케이션은 오늘날

고도로 기술화된 정보사회, 영상사회에서 매우 큰 경쟁력을 갖는다. 그러

므로 협력적 시각화 또한 다른 언어적 커뮤니케이션에 비해 시각커뮤니

케이션을 한다는 점에서 전달에 효율성이 있다고 볼 수 있다.

3) 협력적 시각화 과정

협력적 시각화 과정에 대한 선행 연구는 두 분야로 나눌 수 있다. 첫

째, 협력적 개념도 작성 과정 및 협력적 문제 해결 과정 등 협력적 시각

화 관련 개념에 관한 선행 연구이다. 둘째, 협력적 시각화 과정 자체를

밝히고자 하는 보다 직접적 연관성이 있는 선행 연구이다.

협력적 개념도 작성 과정에 관한 연구는 많은 학자들에 의해서 다양한

분야에서 이루어졌다(Fischer et al., 2002; Lee, 2012, Cho et al., 2014)

협력적 개념도는 보통 3-5명이 그룹을 이루어 협력적 개념도를 구안한

다(Chiu, Huang & Chang, 2000). 협력적 개념도 작성은 의미 협상의 과

정을 촉진하여 새로운 개념에 대한 유의미한 학습이 이루어질 수 있다

(정선영, 2007; Fischer, Bruhn, Grȁsel & Mandl, 2002; Kwon &

Cifuentes, 2009). 그러므로 협력적 개념도를 통해 협상 및 상호 의미 구

축이 가능하다(van Boxtel, van der Linden, Roelofs & Erkens, 2002).

류지헌, 권숙진(2005)의 연구에서는 개념도(concept map)를 활용한 협

력적 문제해결 과정에서 학습자들이 서로의 지식체계를 공유하기 위하여

어떠한 인지적 과정을 거치게 되는가를 탐색하였다. 협력 활동의 지식공

유과정을 분석하기 위하여 협력 활동의 전사자료를 지속적으로 비교하면

서 협력과정의 대화내용이 가진 의미를 파악하였고 <표 Ⅲ-3>과 같이
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3개의 중심코드와 6개의 하위코드를 도출하였다.

<표 II-3> 협력적 문제해결 과정을 위한 코딩목록

(류지헌, 권숙진, 2005)

Lee의 연구(2012)에서는 문제해결과제를 개념도를 활용해 총 3그룹의

시각화 과정을 분석하였으며 시각화 행동 분석 및 담화 분석을 진행하였

다. 시각화 과정을 분석하기 위한 행동 분석으로 10개의 코딩 스킴이 개

발되었다. PN(첫 번째로 노드를 그리기), RN(첫 번째로 노드를 그린 다

음에 노드를 옮기기, RB(시작점으로 노드를 옮기기), SH(그리기 공간으

로 노드를 옮기기), AL(새로운 링크를 만들기), CA(링크의 굵기나 방향

을 바꾸기), DL(링크를 없애기), CL(링크에 코멘트를 달기), RC(링크에

코멘트를 수정하기), VC(쓰인 코멘트를 수정하기)이다. 시각화 과정을

분석하기 위한 담화 분석으로 7개의 코딩 스킴이 개발되었다. 협력적 담

화 코드는 아래와 같다. Collaborative(협력적인), Interrogative(질문하

는), Argumentative(논쟁하는), Confirmative(확인하는), Explanation(설

명하는), Direction(지시), Agreement(동의하는) 이다. 연구 결과 개념도

를 작성하는 과정은 총 3단계로 구분이 되었다. 선형적 과정, 선형적-반

중심코드 하위코드 정의

개념의 정착

개념 정의 개념에 대한 이해

계열화/범주화
개념 간의 순서 정하기와 유사성이나 차

이점 확인

의미의 협상
개념 간 관련성 개념 간의 관련성 파악

개념도 이해 상대방의 개념도를 평가

지식의 조율

확인
개념도를 작성할 때 노드 위치에 대한

고려

노드 위치 잡기
개념도를 작성 할 때 노드 위치에 대한

고려
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복의 과정, 두 단계를 성된 과정(1단계 모든 점들을 눌러본 뒤, 2단계 그

사이에 링크를 넣는다)이다.

한정선, 이경순(2005)은 협력적 지식 창출 과정을 사회문화적 관점의

활동이론에 근거하여 규명하고자 하였다. 지식 창출 활동으로는 e-러닝

설계안을 작성하도록 하였다. 자료 분석은 근거 이론(grounded theory)

의 과정을 위한 코딩 방법을 사용하였다(Strauss & Corbin, 1998). 연구

결과, 첫째 협력적 지식 창출 과정은 (1) 준비, (2) 생성, (3) 전환, (4)

발전, (5) 완성으로 나타났다. 연구자는 이 과정이 순차적 단계(step)가

아니라 발달 단계(phase)라는 것을 강조하고 있다. ([그림 Ⅲ-17])

[그림 Ⅱ-17] 협력적 지식 창출 과정의 단계(한정선, 이경순,2005)

협력적 지식 창출 과정의 사회문화적 상호작용 분석 결과에 따르면,

협력적 지식 창출은 인지적 특성과 정서적 특성이 긴밀한 상호작용 하는

과정이라 볼 수 있다.

이영민(2005)의 연구에서는 순차 분석 방법(Sequential analysis)을 적

용하여 웹 기반의 협력적 문제 해결 학습 과정을 분석하였다. 코딩 스킴
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으로 Poole과 Holmes(1995)의 직무 범주 시스템(Functional Category

System)을 활용하였고. 구체적인 코딩 스킴은 문제 분석(Problem

Analysis: PA), 문제 분석 비평(Problem Critique: PC), 해결 과정 수정

(Orientation: OO), 준거 개발(Criteria Development: CD), 해결책 제시

(Solution Development: SD), 해결책 동의(Solution Approval: SA), 해결

책 비평 (Solution Critique: SC), 기타(Nontask: NT) 단계이다(<표 Ⅲ

-4>).

<표 Ⅱ-4> 협력적 문제해결 과정을 위한 코딩 스킴(이영민,2005)

위와 같이, 협력적 개념도 작성 과정에 관한 연구는 많은 학자에 의해

서 다양한 분야에서 이루어졌지만(Fischer et al., 2002; Lee, 2012; Cho

et al., 2014), 협력적 시각화 과정을 밝히고자 하는 보다 직접적인 연관

성이 있는 연구는 미흡한 실정이다.

Sung(2009)의 연구에서는 협력적 이러닝 설계안 만들기 과정을 분석

하였으며, 시각화 과정의 프로토콜을 분석하였다. 연구자는 협력적 시각

화 과정을 총 6단계로 나누었으며, 그 단계는 텍스트 이해, 텍스트 분석,

시각적 단서 찾기, 시각물 만들기, 시각물 논의하기, 시각물 정교화 하기
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이다. 텍스트 이해 단계에서는 학습자들이 텍스트 정보의 주제에 대해

이해하기 위한 노력을 하고 있음이 나타났다. 이 단계에서는 텍스트를

내용을 이해하기 위해서 밑줄을 긋거나 박스 치는 행동, 동그라미 치는

행동, 키워드에 숫자를 매기는 행동 등이 나타났다. 텍스트 분석 단계에

서 학습자들은 텍스트의 키워드나 핵심 문장을 찾고 전체의 구조를 파악

하기 위해 노력을 하고 있었다. 또한 이러한 노력은 Reigeluth(1983)가

제시하는 정교화 이론으로 설명될 수 있다. Reigeluth(1983)가 제시하는

줌렌즈를 통해서 학습자들은 협력적 시각화 과정 중 글의 세부내용을 파

악하는 줌인(zoom-in)과 글의 전체내용을 파악하는 줌아웃(zoom-out)을

반복하며 텍스트를 분석하게 된다. 시각적 단서 찾기에서는 개인적 차원

에서 초기의 시각화 표상을 만든다. 여기서 참여자들은 침묵을 지키는

것처럼 보인다. 이는 참여자들이 지속적으로 생각하여 시각적 단서를 찾

는데 많은 시간을 소요하고 있음을 알 수 있다. 시각물 만들기 단계에서

는 언어 정보로부터 시각화를 하기 위해 텍스트, 시각 자료를 활용하여

시각물을 만든다. 구체적으로 선, 박스, 동그라미, 화살표, 메타포, 비유,

시각적 조직자 등을 통해 시각물을 만든다. 이러한 시각물은 브레인스토

밍을 통해서 결정되어 진다. 시각물 논의하기 단계는 협력적 시각화 과

정에서 제일 중요한 과정으로 언어정보에서 가장 적합한 시각물을 만들

기 위해 노력하는 과정이다. 이 과정에서 세 단계의 토론과정이 이루어

진다. 첫째, 초기에 만들었던 시각물을 수정하는 것이다. 둘째, 질문, 설

명, 설득, 협상 등을 통해 개인이 이해한 내용을 바탕으로 시각물의 수정

방향에 대해서 논의하는 것이다. 셋째, 최종적으로 시각물을 결정하는 것

이다. 정교화하기 단계에서는 시각물 논의하기 협의된 최종 시각물을 좀

더 수정하는 단계이다. 이 단계를 시각적으로 한다면 아래 [그림 Ⅱ-18]

과 같다.
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[그림 Ⅱ-18] 협력적 시각화 전략을 활용한 시각물 만들기

메커니즘(Sung,2009)

이러한 결과를 바탕으로 Sung(2009)은 협력적 언어정보 시각화 과정

을 나선형 과정으로 제안하였다([그림 Ⅱ-19]). 첫 단계에서 마지막 단계

까지 실험참여자들은 텍스트의 주요 구조를 확인하고 문맥과 리뷰를 위

해 줌인과 줌아웃의 과정을 계속하게 된다.

[그림 Ⅱ-19] 협력적 언어정보 시각화 과정의 과정(Sung,2009)
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[그림 Ⅱ-20] 협력적 언어정보 시각화 과정의 양상(Sung,2009)

협력적 언어정보 시각화 과정을 내재적 표상에 의한 개인적 처리과정

과 외재적 표상에 의한 사회적 처리과정의 두 가지 차원으로 나누었다.

개인의 시각화 과정은 텍스트 분석, 텍스트와 대조 및 비교, 개인의 시각

화, 개인의 이해하기 과정의 순환적 과정으로 이루어졌다. 협력적 시각화

과정은 개인의 시각화보다 복잡하고 실천적인 과정으로 보고 있다. 협력

적 시각화는 사회적 상호작용(정보 교환/분산된 시각적 사고 시스템/분

산된 시각적 정보지식), 사회적 성찰(토론하기/질문하기/설명하기/설득하

기), 사회적 이해(협상하기/대체하기/이해하기/동의하기), 사회적 통합(시

각적 지식 협상하기/공유된 시각적 사고 시스템/ 공유된 시각적 지식)의

순환적 과정으로 이루어졌다.

협력적 시각화 과정에 대한 Sung(2009)의 연구는 실증적 실험에서 협

력적 시각화 과정을 제시했다는 의의를 가지고 있다. 하지만 Sung(2009)

의 연구는 사회적 처리과정의 구체성을 나타내지 못하였고, 시각화와 관

련이 있는 시각화 표상, 시각 지능 요소에 대해 고려가 부족한 것으로
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보인다.

4. 시각화를 위한 테크놀로지

1) 테크놀로지와 시각화

테크놀로지는 달성하고자 하는 목적을 위해 과학적 지식을 응용해 만

든 방법, 체계, 도구를 뜻한다(박성익, 임철일, 이재경, 최정임, 2011). 테

크놀로지는 개인이나 조직의 문제를 해결하기 위하여 과학적인 방법을

적용하는 것이기 때문에 도구와 장비뿐만 아니라 방법과 기법을 모두 포

함한다(Spector & Wang, 2002). 그러나 대개의 경우 테크놀로지는 컴퓨

터 장치, 소프트웨어를 포함하는 정보통신 테크놀로지(ICT)를 뜻하는 협

의적 의미로 사용되고 있으며(Woolf, 2010, 김성욱, 2016에서 재인용), 이

것은 교육공학 분야에서의 주요 관심 주제이다(Spector & Wang, 2002).

테크놀로지는 구성주의 관점이 교육공학에 소개되면서 학습자 중심,

상호작용을 통한 학습에서 ‘도구(Tools)’라는 명칭으로 학습자의 지식 구

성에 중요한 역할을 담당하게 되었다(김현진, 2015). ‘도구(Tool)’로서 테

크놀로지의 역할은 많은 학자들에 의해 정의되고 있다(Hannafin & Hill,

2008; Hannafin, Land, & Oliver, 1999; Howland, Jonassen, & Marra,

2012; Jonassen, 1999; Pea, 1994; Stahl, Koschmann, & Suthers, 2006;

김성종, 김현진, 2016). 공통으로 테크놀로지의 역할을 ‘인지 도구, 상호

작용 도구’로 분류하여 아래의 <표 Ⅱ-5>와 같이 정리할 수 있다.
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<표 Ⅱ-5> 도구(Tool)로서의 테크놀로지의 역할

분류
테크놀로

지의 분류
역할 학자

인지 도구

구성도구
학습자의 사고와 이해의 표상,
사고의 조직을 통한 지식의
생산을 지원 하는 도구

(김성종, 김현진,
2016)
(Pea,1994)
(Jonassen
,1999)
(Hannafin, Land,
Oliver,1999)

탐색도구 학습 수행 과정에서 요구되는
정보 수집 지원 도구

(김성종, 김현진,
2016)
(Jonassen
,1999)
(Hannafin, Land,
Oliver,1999)
(Pea,1994)

맥락제공
도구

현실의 문제, 상황, 맥락을 표현
하는 등의 실제적 맥락을 지원
하는 도구

(김성종, 김현진,
2016)
(Jonassen
,1999)
(Hannafin, Land,
Oliver,1999)
(Pea,1994)

성찰도구

학습 과정에 대한 궤적을 기록
하거나 학습 결과를 토대로 학
습 활동에 대한 성찰을 지원하
는 도구

(김성종, 김현진,
2016)

상호작용
도구

대화협력
도구

공동체 구성원 간의 토론이나
논쟁, 협력적 문제 해결을 비동
시적·동시적으로 지원하기 위한
도구

(김성종, 김현진,
2016)
(Jonassen
,1999)
(Hannafin, Land,
Oliver,1999)
(Pea,1994)

Jonassen(1999)은 테크놀로지 역할을 인지 도구 및 협력의 도구로 분

류하였다. 인지 도구로서 테크놀로지는 실험과 조작, 아이디어 생성과 함

께 심화 학습을 위한 스캐폴드를 제공하며(Pea, 1985), 사회적 상호작용

과 실제적 맥락의 유의미 학습을 촉진한다(Newby et al., 2006).
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Hannafin, Land, Oliver는(1999)는 테크놀로지의 역할을 처리 도구, 조작

도구, 그리고 의사소통 도구로 분류하였다. Pea(1994)는 테크놀로지의 역

할을 메타 표상 도구, 의사소통 도구, 저장 도구, 공간 및 장소 확립 도

구, 인지 도구로 분류하였다. 김성종, 김현진(2016)는 테크놀로지를 컴퓨

터 및 모바일 기기 등 첨단 매체의 하드웨어와 소프트웨어와 같은 과학

기술적인 자원이라 정의하였으며, 학습도구, 학습안내도구, 정서지원도구,

학습환경 도구로 구분하였다. 좀 더 구체적으로, 학습도구로서 유형은 지

식구성도구, 지식탐구도구, 맥락제공도구, 대화협력도구, 성찰도구로 분류

하였다.

2) 협력도구로서의 테크놀로지

교육에서 테크놀로지는 공동체 구성원 간의 토론이나 논쟁, 협력적 문

제 해결을 위한 학습 활동 지원하고 다른 사람과의 적절한 상호작용을

돕는 도구로서 사용되고 있다(Doering et al., 2008; Gaver, 1991;

Kirschner et al., 2004).

학습자간 상호작용과 협력의 전 과정에 테크놀로지가 활용되면서 학습

의 방법자체에 대한 변화가 일어나기 시작했다(강인애, 2006). 협력학습

에 관한 연구는 전통적으로 컴퓨터를 활용하는 컴퓨터 기반 협력학습

(CSCL)을 중심으로 진행돼 왔다. 특히, 컴퓨터 기반 협력학습은 온라인

을 매개로 함으로써 면대면 학습을 극복할 방법으로 논의되고 있다

(Schrum & Soloman, 2007).

정보통신기술의 발달과 함께 상호작용을 돕는 테크놀로지도 발전하고

있다. 처음에는 교실 현장에서 컴퓨터를 기반으로 사용되었지만, 스마트

폰이나 태블릿 등이 협력을 돕는 도구로써 활용되고 있다.

스마트폰과 태블릿 PC처럼 이동성이 강화된 새로운 테크놀로지가 등

장하면서 다양한 테크놀로지를 효과적으로 학습에 활용하고자 하는 스마

트 러닝, 컴퓨터 기반 협력학습 관련 연구는 지속적으로 진행되고 있다
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(남창우, 장선영, 2013).

3) 협력적 시각화 도구

테크놀로지는 협력적 시각화를 효과적으로 도와줄 수 있다. 이는 사용

형태 및 유형에 따라 세 가지 유형으로 나뉠 수 있다(Zambrano &

Engelhardt, 2008). 첫째, 테크놀로지는 다른 사람과 시각적 산물을 공유

하는 것을 도와준다. 그룹의 사람들이 같은 장소나 떨어진 장소에서 시

각화 소프트웨어를 통해 시각화 산물을 공유할 수 있다. 이러한 테크놀

로지의 예로 파워포인트, 비디오 컨퍼런싱 등이 있다. 즉, 테크놀로지는

서로 동떨어진 그룹의 사람들에게 관련된 소스에 대해 공유할 수 있도록

돕는다(Jeong, 2013; O’Donnell & O’Kelly, 1994). 둘째, 테크놀로지는 다

른 사람과 상호작용을 하는 것을 도와준다. 그룹의 사람들은 시각적 산

물에 관해 설명, 분석, 해석 등을 하는데 테크놀로지는 이를 도와준다.

떨어진 환경에서는 이는 보통 채팅, 코멘트, 메일 혹은 비디오/오디오 등

을 통해 이루어지며 그것을 통해 그룹의 관점이 변화하고 시각적인 표상

이 변화한다. 이러한 테크놀로지의 예로 구글 행아웃, 메일 등이 있다.

셋째, 테크놀로지는 다른 사람과 시각물을 창조하는 것을 도와준다. 시각

물 창조 과정에서 테크놀로지는 학습 자료의 충실함을 보존함으로써 좀

더 풍성하고 실제적인 표상이 가능하도록 돕는다(Hoffman & Ritchie,

1997).

이러한 테크놀로지의 예로 Many Eyes(Viégas et al., 2007).

CPOF(command post of the future), The KT Graph 등이 있다. Many

Eyes의 가장 큰 특징으로 사회적으로 의미를 구성(sensemaking)하고 협

력하는 데 있다. Many Eyes에서는 상호작용을 통해서 시각화 표상을

함께 구성해 나간다.
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[그림 Ⅱ-21] Many Eyes(Viégas et al., 2007)

CPOF(command post of the future)는 같은 시간에 다른 장소에서 진

행이 되는 시각화 도구로 정보의 변화를 협력하는 사람이 모두 공유할

수 있도록 도와준다.

[그림 Ⅱ-22] CPOF(command post of the future)(Isenberg et al., 2011)

KT 그래프는 다른 시간에 다른 장소에서 진행이 되는 시각화를 지원

해주는 도구로 다른 사람의 의견을 시간순으로 제공, 그림에 직접 제공
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하는 방법 등을 통해 효과적으로 시각화를 지원한다.

[그림 Ⅱ-23] KT Graph 인터페이스(Zhao et al., 2018)
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Ⅲ. 연구 방법

이 연구는 학습자가 협력적으로 시각화하는 과정에서 어떤 메커니즘을

통해 시각화하는지 살펴보는데 근본적인 목적이 있다. 이를 위해 이 연

구에서는 수정된 시각화 작업 분석 방법에 근거하여 연구를 진행하였다.

수정된 시각화 작업 분석 방법은 시각화 작업 분석(허균, 2006)을 기반

으로 타당성을 확보하기 위해 형성적 성격과 Rubinstein(1975)의 관점을

결합한 방법이다.

시각화 작업 분석 방법은 전문가로부터 시각적 지식을 이끌어 내기 위

해 허균(2006)에 의해 재개념화 된 것으로 연구의 필요에 의해 수정되고

반복되는 형성적 성격을 가지고 있다. 일반적인 형성적 방법은 3단계(1.

이론이나 방법의 선택 및 설계, 2. 자료의 수집, 3. 수정 및 반복)를 통해

이론 및 방법을 최적의 형태로 발전시킨다(Reigeluth & Frick, 1999; 임

철일, 1994). 시각화 작업 분석은 형성적 모형이나 방법과 같이 수정 및

반복을 통해 가장 적합한 시각화 과정을 도출해낸다.
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[그림 Ⅲ-1] 시각화 작업 분석 방법(허균, 2006)

시각화 메커니즘의 개념도를 수정하여 정교화하는 과정은

Rubinstein(1975)의 관점이 반영되었다. Rubinstein에 의하면 모형은 현

상에 대한 이해를 촉진 시키고 예측을 가능하게 하기 위해 구축된다

(Rubinstein, 1975, 나일주, 정현미, 2003에서 재인용). Rubinstein(1975)은

모형과 모형이 표현하는 실제와 세계와의 불일치를 정도를 줄이기 위해

서는 모형 타당화 과정이 중요하다고 하였으며, 타당화 과정에서 모형의

요소들이 다양한 방식으로 조작되는 과정을 거쳐 모형은 수정된다고 하

였다.
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[그림 Ⅲ -2] 모형의 타당화 과정

(Rubinstein, 1975, 나일주, 정현미, 2003에서 재인용).

이 연구의 방법으로 시각화 작업 분석을 선택한 이유는 인간의 시각적

사고 및 인지 과정 등의 변화에 초점을 맞추어 협력적 시각화 메커니즘

을 탐색하고자 하기 때문이다. 인간의 시각화 과정은, 그 과정을 어떠한

관점으로 살펴보는지에 따라 다르게 탐색 될 수 있다. 또한 시각화 과정

을 위해 어떠한 과제를 주었는지에 따라 그 모습과 양상이 다를 수 있

다. 개인의 시각화 과정을 연구한 허균(2006)의 연구에서는 도출된 시각

화 과정의 타당성 확보를 위해, 이론적 배경으로부터 가설적 모형을 도

출하는 것이 중요하다는 것을 강조하고 있다.

이 연구에서는 수정된 시각화 작업 분석 방법을 활용하여 가장 적합한

협력적 시각화 메커니즘을 도출해 내고자 했다. 이를 위해 이론적 근거

로부터 협력적 요소를 도출하였다. 이때 협력적 요소는 이 연구를 통해

탐색하고 하는 시각적 사고, 시각화 표상, 시각 커뮤니케이션, 테크놀로

지와 학습, 협력적 지식 창출과 관련 연구 등의 이론적 배경을 바탕으로

도출되었다. 협력적 요소를 통해 연구자는, 연구의 결과를 예측할 수 있

다. 이와 같은 접근법은 하향식 연구 접근법이라 할 수 있다. 이와는 반

대로 상향식 방향으로는 실제로 과제를 실시하고, 도출된 자료를 바탕으

로 분석하는 단계이다. 이 연구에 총 3번의 실험이 시계열적으로 진행되

었다. 실험을 분석하는 틀인 코딩 스킴은 이론적 배경과 실험의 결과를

토대로 도출되었다. 이후 코딩과 분석과정의 반복으로 전체적인 패턴을
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찾아내고 해석하게 되는 과정이다. 이 과정에서 도출된 요소들은 수정되

고 정교화된다. 최종적으로 도출된 협력적 시각화 메커니즘의 개념도는

전문가, 학습자에게 타당화가 이루어진다.

[그림 Ⅲ-3] 수정된 시각화 작업 분석 방법

연구는 동시적으로 이루어지는 협력적 시각화로 연구의 범위를 한정하

고자 한다. 같은 장소, 같은 시간에 시각화하는 것은 하나의 인터페이스

내에서 다른 사람의 시각화 표현을 쉽게 볼 수 있으므로, 하나의 시각물

을 만들기 위해 의사소통하거나(Kleinmuntz& Schkade, 1993), 정보를

분석하는 프로세스(Saraiya, North & Duca, 2005)가 구체적이고 명확하

게 드러난다.
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이 연구에서는 협력적 시각화에서 나타나는 인간의 시각적 사고, 그리

고 과정에서 시각적 사고, 정신 모형의 역동적인 변화에 대한 메커니즘

을 구체적이고 명확하게 파악하기 위해서, 비동시적 협력보다 동시적 협

력을 분석하는 것이 적절하다고 판단하였다. 또한 시각화는 지식의 시각

화, 정보의 시각화, 데이터의 시각화로 구분할 수 있다(오병근, 2013). 정

보의 시각화 중 이 연구에서는 언어 정보의 시각화로 연구의 범위를 한

정하고자 한다. 왜냐하면 이 연구에서 언어라는 표상이 그림이라는 다른

표상으로 변화는 과정에서의 인간의 시각적 사고 및 시각지능이 어떻게

사용되는지 보고자 하기 때문이다.

1. 연구 절차

이 연구는 크게 3단계의 과정으로 진행되었다. 첫 번째 단계는 ‘연구

문제 도출’ 단계이다. 첫 번째 단계에서는 연구 수행을 위해, 연구 필요

성 및 목적을 밝혔으며, 이에 대한 연구 문제를 정의하였다. 두 번째 단

계는 ‘협력적 시각화 메커니즘’을 도출하는 단계이다. 협력적 시각화 메

커니즘을 탐색하기 위해, 이론적 배경으로부터 가설적 모형(협력적 시각

화 요소)을 도출하였다. 협력적 시각화 실험 결과를 통해 협력적 시각화

요소들이 어떠한 절차로 이루어지며, 어떠한 역동성을 보이는지 파악하

고 이를 개념도로 만들었다. 총 3번의 실험 결과를 바탕으로 각각 3번의

개념도가 수정되었고, 각 수정의 과정마다, 실험 참여자들의 참여자확인

(Member Check)이 이루어졌다. 아래의 [그림 Ⅲ -4]는 협력적 시각화

메커니즘 도출 절차를 나타내고 있다.
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[그림 Ⅲ-4] 협력적 시각화 과정 메커니즘 도출 절차
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메커니즘을 도출하는 단계는 하위 4단계로 진행되었다.

① (선행 문헌 고찰 및 협력적 시각화 메커니즘 요소 도출) 이론적 배경

을 바탕으로 가설적 모형이라고 할 수 있는 협력적 시각화 메커니즘의 요

소를 도출하였다. 이를 위해 시각화, 시각적 지각과 시각적 사고, 시각화의

효과, 인간의 시각화와 시각지능, 컴퓨터의 시각화, 협력적 시각화, 시각 커

뮤니케이션, 시각화 과정 등에 대한 선행문헌을 검토하였다.

② (실험 도구 개발) 양적 및 질적 데이터를 수집 하기 위한 연구 도구

를 개발하였다. 이를 위해 동시적 협력적 시각화를 위한 학습 활동 과제

및 인터뷰·타당화 질문지를 개발하여 타당화를 받았다. 학습 활동 과제 및

실험 환경의 경우, 전문가 3인에게 실험 활동의 주제 및 실험 환경 등 학

습 활동의 전반적인 내용을 타당화 받았으며, 이를 위해 타탕과 설문지 및

인터뷰 등의 방법을 활용하였다(<부록 2> 참고). 인터뷰 질문지의 경우에

는 학습자 타당화를 실시하였다. 실험 대상과 비슷한 수준의 학습자 3명을

선정해 모의 인터뷰를 실시하였으며, 그 결과를 바탕으로 학습자가 답변하

기 모호한 부분을 수정하였다. 협력적 시각화 메커니즘 타당화 질문지의

경우 선행 연구(나일주, 정현미, 2001; 나일주, 홍성연, 2003)에 근거하여 모

형의 타당성, 설명력, 유용성, 보편성, 이해도 등의 문항(5점 척도)에 대한

질문지를 실험 도구로 활용하였다.

③ (예비 실험 및 인터뷰) 연구 도구를 시험적으로 적용하여 전체적인

절차와 진행 계획을 수정 및 보완하기 위한 예비실험을 실시하였다. 예비

실험을 위해 총 6명의 대학원생(1팀당 3명, 총 2팀)이 참여하였다. 6명의

대학원생은 본 실험 대상자 비슷한 역량을 가진 사람으로 선정이 되어야만

적절한 수준의 실험으로 수정 및 보완될 것으로 판단되어 언어 정보의 시

각화를 해본 경험이 5년 이상이 된 사람을 예비 실험자로 선정하였다.

④ (본 실험 및 인터뷰, 참여자 확인 진행) 본 실험이라 할 수 있는 협력

적 시각화 학습 활동을 실시하였으며, 이에 대한 자료를 수집, 분석하는 과

정으로 연구가 진행되었다. 수정된 시각화 작업 분석 방법에 근거하여 총

세 차례에 걸쳐 실험이 진행되었으며 위해 총 9명의 대학원생(1팀당 3명,
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총 3팀)이 참여하였다. 총 세 차례 걸쳐 실험이 진행된 이유는 이 연구의

자료 분석 방법으로 선정된 시각화 작업 분석방법이 근거이론을 바탕으로

진행되기 때문이다. 근거이론방법론에서는 최소 5명, 심층인터뷰방법론에서

는 10명 내외로 표집 크기 기준을 제시하고 있다(Creswell, 1998). 또한, 3

명 혹은 3개 이상의 데이터 출처를 활용할 것을 권장한다. 그러므로 이 연

구는 이러한 질적연구방법론의 기준을 충족하면서, 타당성을 확보하기위해

총 9명(3명씩 3팀)을 연구 참여자로 선정하였다.

본 실험을 통해 협력적 시각화 과정의 양적·질적 자료가 수집되었다. 양

적 데이터로는 협력적 시각화 과정 중 대화 로그, 활동 로그, 협력적 시각

화 관련 시간 및 빈도 자료가 있다. 질적 데이터로는 학습과정에 대한 사

후 보고 방식의 인터뷰 내용, 시각화 결과물이 있다.

데이터의 분석은 담화·행동 분석, CORDTRA 다이어그램 분석, 시각화

속성 ·작업 분석, 인터뷰 내용 분석의 방법이 이루어졌다. 협력적 시각화

과정 중 발생하는 모든 담화의 내용은 구술 녹취된 후 전사(Transciption)

되었다. 담화의 내용 뿐 아니라 협력적 시각화 과정 중 발생하는 행동을

분석하기 위해 각 팀의 모습이 비디오 녹취되었을 뿐만 아니라 연구자는

행동 일지를 통해 학습자의 행동을 기록하였다. 이 후 세그멘테이션을 통

해 전사된 내용을 하나의 코딩스킴으로 코딩할 수 있는 작은 단위로 나누

었다. 세그멘테이션이 완료 된 후, 코딩스킴을 바탕으로 전사된 내용이 코

딩되었고 이를 바탕으로 담화·행동 분석, CORDTRA 다이어그램 분석이

이루어졌다. 또한 협력적 시각화 과정 결과 도출된 시각물 및 시각화 과정

에 관해 사후 결과 인터뷰를 진행하였고 인터뷰의 내용을 분석하였다.

세 번째 메커니즘을 타당화 하는 방법은 단계는 ‘협력적 시각화 모형’을

타당화하는 단계이다. 개념화된 협력적 시각화 메커니즘은 선행 연구(나일

주, 정현미, 2001; 나일주, 홍성연, 2003)에 협력적 시각화 메커니즘을 바탕

으로 그의 관계성에 대해 설명을 제시하고, 타당성, 설명력, 유용성, 보편

성, 이해도의 문항에 대해 Likert 5점 척도로 체크하도록 하였다. 이후 전

문가 및 실제 협력적 시각화 과정을 수행한 학습자들에게 타당한 과정을
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거쳐 보완하였다. 아래의 <표 Ⅲ-1>는 협력적 시각화 메커니즘 타당화 대

상자이다.

<표 Ⅲ-1> 협력적 시각화 메커니즘 타당화 대상자

구분 대상 내용

전문가

§ 시각화, 시각지능에 전문

지식이 있는 교육공학 박사

3인을 선정
§ 최종 협력적 시각화

메커니즘
학습자

(실험

대상자)

§ 실제로 이 연구의 실험

대상이었던 학습자(총 9명,

한 팀당 3명) 중 팀당 1명을

선정

전문가의 경우 시각화, 시각지능에 전문 지식이 있는 교육공학 박사 3인

을 선정하였다. 변현정(2011)은 전문가 선정과 관련하여 이론적 분야의 전

문가와 현장 분야의 전문가 선정을 위해 아래의 자격을 고려해야한다고 제

시하고 있다. 이론적 분야의 전문가는 전문 분야에서 자격증을 갖고 있거

나 연구 주제와 관련하여 논문 게재및 발표 실적이 있어야 하며(Davis,

1992, 변현정, 2011에서 재인용), 현장분야의 전문가는 일반적으로 해당 분

야에서 10년 이상의 경력 소유자(Ericsson & Charness, 1994)를 이야기한

다. 따라서, 이 연구에서는 전문가를 선정하는 기준을 해당 분야의 석, 박

사학위 소지자, 현업 경력 10년 이상인 자, 연구 주제와 관련하여 논문 게

재및 발표를 수행해 본 경험이 있는 자 중에서 선정하였다. 이 연구에서

전문가 타당화에 참여한 전문가의 현재 직업, 전문 분야 활동 기간(경력),

최종학력 및 전문 분야와 관련된 사항은 아래의 <표 Ⅲ-2>와 같다.
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<표 Ⅲ-2> 전문가 구성 및 경력

구분 직업 경력 최종 학력 전문분야

A 조교수 15년
교육공학

박사

교수설계, 시각지능,

시선추척방법을 활용한 학습자

분석

B 부연구위원 17년
교육공학

박사

교수설계, 이러닝설계,

정보시각화

C 부연구위원 18년
교육공학

박사

교수설계, 교수학습,

인포그래픽 설계

학습자의 경우 실제로 이 연구의 대상이었던 학습자(총 9명, 한 팀당 3

명) 중 팀당 1명을 선정하였다. 3명 중 1명을 선정할 때에는, 참여자 확인

(Member check)과정에서 가장 의견을 활발히 제시한 사람을 선정하였다.

2. 연구대상

이 연구의 목적은 협력적으로 3명의 팀원이 시각화하는 과정의 양상과

특성 및 패턴을 도출하는 것이다. 구체적으로 총 9명의 학생(대학원생)이 3

명씩 팀을 이루어 언어 정보를 시각화하는 협력적 시각화 활동을 할 것이

다.

1) 참가자 선정 및 팀 구성

이 연구는 대학원생 9명을 협력적 시각화의 팀원으로 선정하였으며. 아

래의 세 가지 기준으로 참가자를 선정하고 팀을 구성하였다.
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첫째, 참가자를 선정함에 있어, 테크놀로지 기반 협력적 시각화에 필요한

기본적인 지식 및 스킬을 가지고 있는 사람을 선정했다. 기본적으로 파워

포인트 사용 경력이 5년 이상인 대학원생을 대상으로 하였다. 그 이유는

이 연구의 맥락에서 협력적 시각화와 관련하여 일반적인 협력적 시각화 과

정을 도출하고자 하였으므로, 어느 수준 이상의 시각화 능력을 보유한 학

습자를 대상으로 할 필요가 있다고 판단했기 때문이다. 아울러 이 연구의

경우에는 연구 참여자가 파워포인트 등의 시각화 도구로 자기 생각을 시각

화할 수 있고, 이러한 과정에 대해 설명할 수 있어야 함을 고려하여, 파워

포인트를 통해 시각화한 경험이 5년 이상인 사람을 선정하였다. 또한 시각

화 관련 공모전 수상, 프리젠테이션 활용 수업에서의 A 이상의 성적, 이러

닝 설계 경력 3년 이상의 시각화 전문성을 고려하여 연구 참여자를 선발하

였다.

둘째, 팀을 구성하는 데 있어, 팀 간의 균형을 맞추기 위해 성별 및 연구

참여자의 학력 수준을 고려하였다. 구체적으로 성별은 여학생 5명, 남학생

4명이었으며, 학력 수준은 박사 과정 2명, 석사 졸업 2명, 석사 과정 5명의

학생이 참여하였다.

셋째, 3명의 팀원을 한 팀으로 구성하였다. 소그룹 협력 학습에서 구성원

사이의 상호작용을 최대화하는데 가장 적합한 크기로 여겨지는 2-6명(이동

원, 1995)으로 구성된 학습 팀이며, 역동적인 협력적 시각화 과정을 탐색하

기 위해 3명의 팀원을 한 팀으로 구성하였다.

아래의 <표 Ⅲ-3>은 팀별 연구 대상자 학력, 프리젠테이션 경험, 시각화

전문성 등을 나타낸 표이다.

<표 Ⅲ-3> 연구 대상자

특징

팀 A
a

§ (학력) 박사과정

§ (프리젠테이션경험) 8년 이상

§ (시각화 전문성) 각종 시각화 관련 공모전 수상

b § (학력) 석사과정
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§ (프리젠테이션경험) 5년 이상

§ (시각화 전문성) 각종 시각화 관련 공모전 수상

c

§ (학력) 박사과정

§ (프리젠테이션경험) 5년 이상

§ (시각화 전문성) 이러닝 설계 경력 3년

팀 B

a

§ (학력) 석사졸업

§ (프리젠테이션경험) 8년 이상

§ (시각화 전문성) 각종 시각화 관련 공모전 수상

b

§ (학력) 석사과정

§ (프리젠테이션경험)10년 이상

§ (시각화 전문성) 각종 시각화 관련 공모전 수상

c

§ (학력) 석사졸업

§ (프리젠테이션경험) 5년 이상

§ (시각화 전문성) 이러닝 설계 경력 3년

팀 C

a

§ (학력) 석사졸업

§ (프리젠테이션경험) 8년 이상

§ (시각화 전문성) 각종 시각화 관련 공모전 수상

b

§ (학력) 석사과정

§ (프리젠테이션경험)10년 이상

§ (시각화 전문성) 각종 시각화 관련 공모전 수상

c

§ (학력) 석사과정

§ (프리젠테이션경험) 5년 이상

§ (시각화 전문성) 이러닝 설계 경력 3년
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3. 연구 도구

1) 협력적 시각화 과제의 선정과 수행

협력적 언어 정보의 시각화 과정을 수행하기 위한 목적으로 2가지 과제

를 선정하였다. 그리고 이를 각각 [과제 1], [과제 2]라 하였다(<부록 1>

참조). [과제 1]은 [과제 2]의 수행에 앞서 협력적 시각화 과정을 연습하고

과제 수행을 연습하는 사전 과제의 성격을 가지고 있다.

과제별로 예상되는 소요 시간은 [과제 1]의 경우 40분, [과제 2]의 경우

3시간이었다. 과제 수행에 대한 오리엔테이션을 실시한 이후, [과제1]과

[과제 2]를 실시하였다.

설문지는 연구참여자의 분석을 목적으로 제작되었으며, 과제 수행 후 자

신의 협력적 시각화 과정에 대해 구체적으로 답할 수 있도록 제작되었다.

설문 문항은 제작 후 교육학 박사 2인으로부터 안면타당도를 받은 후 실시

되었다.

[과제 1]의 경우 실제 이러닝 프로그램 개발에 사용되었던 원고에 있는

내용을 발췌하였다. 분량은 1개의 문단과 총 6개의 문장으로 이루어진 평

이한 문장이다.

<과제 1 교안>

글로벌라이제이션의 주요인으로는 먼저 교통수단과 통신수단의 발달

을 들 수 있습니다. 이제 비행기로 많은 나라를 하루 안에 갈 수 있기

에 국경이라는 개념은 빠르게 희박해지고 있습니다. 또 통신수단이 발

달해 지구 반대편에서 일어나는 일도 몇 초 후면 텔레비전이나 인터

넷으로 접할 수 있습니다. 눈 깜짝할 사이에 지구 반대편에서 일어난

일들을 알게 되는 것입니다.
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반면 [과제 2]의 경우 사회 과학 교육과정에서 그 내용을 간추려, 전문가

에 의해 검토를 받아 제작되었으며 정치적 영향력, 정치적 발전, 정치적 재

산, 정치적 의사결정 원칙의 네 가지 개념이 위계적으로 구성되어 있으며

총 109개의 문장으로 이루어져있다(Rha, 1988, 허균, 2006에서 재인용). [과

제 2]는 허균(2006)의 연구에서 실험 도구로 사용 되었던 것으로, 세 차례

의 선행 연구를 통해 내용 타당도, 신뢰도가 검증되었다. 첫째, 이 텍스트

는 본래 영문이었지만 손지영(2004)의 실험연구에서 영문학 전공자 1인, 사

회과학 석사과정 1인, 국문학 박사과정 1인의 전문가 검토가 있었다. 둘째,

허균(2006)의 연구에서는 [과제 2]의 텍스트를 통해 전문가와 초보자의 언

어 정보 시각화 패턴을 분석하는 연구가 진행된 바, [과제 2]가 시각화에

적절한 연구라는 것이 증명되었다.

3) 인터뷰 질문지

협력적 시각화를 진행한 후 자신이 시각화 과정에 대해 설명하는 사후

보고 및 인터뷰를 실시하였다. 사후 보고와 인터뷰는 반구조화 인터뷰

(semi-structured interview)로 실시하여, 반드시 필요한 사항에 대해서 연

구 대상자에게 질문을 사정에 구성하여 질문 하였으며, 질문 이외에도 연

구 대상자가 인터뷰 도중 떠오르는 이야기를 자유롭게 할 수 있도록 하는

두 가지 방법 모두를 사용하였다(Merriam, 1998).

인터뷰 질문지는 크게 두 부분으로 구분할 수 있는데, 사후 보고 및 학

습 시각화 과정에 대한 생각, 의견과 학습 시각화 과정에 대한 개인적 경

험, 기술로 구성하였다. 이 인터뷰 질문지는 3명의 교육공학분야 전문가에

게 타당화를 거쳤으며, 또한 학습자(6명)를 대상으로 시범적인 인터뷰를 실

시 후 질문지를 수정하는 과정을 거쳤다.

아래의 <표 Ⅲ-4>는 협력적 시각화 사후 인터뷰 질문지이다.
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<표 Ⅲ-4> 협력적 시각화 사후 인터뷰 질문지

인터뷰 질문지

<텍스트 분석>

1. 언어 정보를 시각화할 때 가장 먼저 한 일은 무엇입니까?

그 이유는 무엇입니까?

2. 텍스트를 읽을 때 머릿속으로 그림이 그려지나요?

어떤 방식으로 연상되는지 설명해주세요.

<시각물 탐색>

3. 언어 정보를 시각물로 변환하는 과정에서 이미지 중에서 특별히

본 이미지를 선정한 이유는 무엇입니까?

4. 시각물을 선정하는 과정에서 다른 사람과 의견을 나눌 때 드는

어려움이 있었다면 무엇이었나요?

예) 내가 생각한 이미지와 그 사람이 생각한 이미지가 다른 경우

<시각물 결정>

5. 협력적 시각화 결과물의 점수를 몇 점이라고 생각합니까?

6. 현재 사용된 이미지 중 잘못 활용된 이미지가 있습니까? 어떻게 하면 더욱

적절 하게 활용하는 것이라고 생각하십니까?

7. 만약 파워포인트 등이 아니었다면 좀 더 정확한 이미지를 그릴 수

○ 협력적 시각화를 어떠한 과정으로 진행하셨는지

설명해주세요.
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4) 타당화 질문지

도출된 협력적 시각화 메커니즘은 전문가·학습자의 타당화 과정을 거쳐

보완되었다. 타당화는 타당화 관련 선행연구(나일주, 정현미, 2001; 나일주,

홍성연, 2003)의 방법에 따라 진행되었다.

타당화 과정은 협력적 시각화 메커니즘에 대해 간략한 설명을 제시해 주

고, 모형의 타당성, 설명력, 유용성, 보편성, 이해도 등의 문항에 대해

Likert 5점 척도로 체크하게 하는 방식으로 이루어졌다. 문항을 타당성, 설

명력, 유용성, 보편성, 이해도의 5 범주로 나눈 것은 선행연구(나일주, 정현

미, 2001; 나일주, 홍성연, 2003; 최경애, 2002)를 따랐다. 타당화에 활용된

문항은 아래의 <표 Ⅲ-5>와 같다.

있었나요?

1. 혼자 시각화하는 경우보다 협력적으로 시각화하는 경우 어떠한 점이 좋은

가요?

1. 혼자 시각화하는 경우보다 협력적으로 시각화하는 경우 어떠한 점이

힘드셨나요?

○ 협력적 시각화의 장점은 무엇인가요?

○ 협력적 시각화의 단점은 무엇인가요?
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<표 Ⅲ-5> 협력적 시각화 타당화 질문 문항

영역 문항

타당성
본 메커니즘은 테크놀로지 지원 환경에서의 일반적인 협력적 시각화

메커니즘을 표현하고 있다.

설명력
본 메커니즘은 테크놀로지 지원 환경에서의 협력적 시각화 메커니즘을

포괄적으로 설명하고 있다.

유용성
본 메커니즘은 테크놀로지 지원 환경에서의 협력적 시각화 메커니즘을

알고자 하는 사람에게 유의미하게 사용될 수 있다.

보편성
본 메커니즘은 일반적으로 테크놀로지 지원 환경에서의 협력적 시각화

과정에 적용될 수 있다.

이해도
이 그림과 그림에 대한 설명은 읽는 이에게 쉽게 이해되도록

표현되었다.

이 연구는 2016년 4월부터 2018년 5월까지 약 2년간 이루어졌다. 전체적

인 연구진행 단계와 절차에 따른 세부 연구 활동 내용을 정리하면 <표 Ⅲ

-6>와 같다

<표 Ⅲ-6> 연구 절차 및 연구 활동 내용

단계 연구 진행 절차 연구 활동 산출물

1.연구

문제

도출

연구 문제 분석

및 연구 방법

계획

§ 연구의 필요성 및 목적

§ 연구 문제 진술

§ 연구 방법 계획

§ 데이터 수집 전략 수립

§ 연구 계획서

2. 협력적

시각화

메커즘

개념도

도출

선행 문헌 고찰

§ 시각화 관련 연구

-시지각, 시각적 사고, 시각적

표상, 인간의 시각화, 컴퓨터의

시각화

§ 협력적 시각화 관련 연구

§ 협력적

시각화 요소

§ 실험 분석을

위한 1차
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- 협력적 지식 창출, 협력적

학습 과정, 협력적 시각화 과정

§ 테크놀로지 관련 연구

- 협력적 도구, 협력적 시각화

도구, 테크놀로지와 시각화

코딩 스킴

개발

실험도구 개발

§ 협력적 시각화 활동 설계

§ 사후 보고 및 인터뷰 질문지

개발

예비실험 및

인터뷰

§ 대학생 1팀 대상 인터뷰 실시

(총 6명, 1팀당 3명)

§ 연구수행계획의 수정 및 보완

1차 실험 및

인터뷰,

참여자 확인

양적 및 질적 자료 분석을 통한

시각화 모형 수정 및 보완

(양적 데이터)

§ 협력적 시각화 과정 중

대화 로그

§ 협력적 시각화 과정 중

활동 로그

§ 협력적 시각화 과정 관련

시간, 빈도 자료

- 주제별 소요 시간

- 시각화 과정 담화·행위 코드

빈도

- 주제별 코드 소요시간

- 전체적 시각화 양상

§ 타당화 설문지 결과

(질적 데이터)

§ 협력적 시각화 과정 관찰

결과

(대화 내용, 시각화 과정

행동)

§ 시각물 속성 분석 결과

§ 1차 협력적

시각화

메커니즘

개념도

§ 실험 분석을

위한 2차

코딩 스킴

개발

2차 실험 및

인터뷰,

참여자 확인

§ 2차 협력적

시각화

메커니즘

개념도

§ 실험 분석을

위한 3차

코딩 스킴

개발

3차 실험 및

인터뷰,

참여자 확인

§ 3차 협력적

시각화

메커니즘

개념도
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4. 자료 수집

연구 데이터는 양적· 질적 데이터를 수집 하였다. 이 연구에서 수집한

데이터는 다음 <표 Ⅲ-7>과 같다.

<표 Ⅲ-7> 연구 활용 데이터

양적 데이터 질적 데이터

§ 협력적 시각화 과정 중

대화 로그

§ 협력적 시각화 과정 중

활동 로그

§ 협력적 시각화 과정 관련 시간,

빈도 자료

- 주제별 소요 시간

- 시각화 과정 담화·행위 코드

빈도

- 주제별 코드 소요시간

- 전체적 시각화 양상

§ 타당화 설문지 결과

§ 협력적 시각화 과정 관찰 결과

(대화 내용, 시각화 과정 행동)

§ 시각물 속성 분석 결과

§ 인터뷰 분석 결과

이 연구에서 양적 데이터 분석에 해당하는 자료는 협력적 시각화 과정

§ 인터뷰 분석 결과

3.

메커니즘

타당화

전문가

타당화

§ 최종 협력적 시각화 메커니즘

타당화

- 전문가(교육공학 학자 3인)

- 실험참가자(3명)

§ 최종 협력적

시각화

메커니즘

개념도
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중 대화 로그, 활동 로그 자료 및 협력적 시각화 과정 시간 및 빈도에 관

련된 자료이다. 특히나 대화 로그, 활동 로드에 대한 데이터는 CORDTRA

다이어그램을 이용하여 주제, 시간에 따른 협력적 시각화 과정 등으로 분

석될 것이며 이를 통해 협력적 시각화 과정을 객관적으로 분석하였다.

이 연구에서 질적 데이터 분석에 해당하는 자료는 협력적 시각화 과정

관찰 자료, 사후 보고 및 인터뷰 자료이다. 협력적 시각화 과정 관찰 자료

는 관찰기록지와 수업녹화를 통해 분석하였다. 녹화 내용 중 대화 부분은

모두 전사를 수행하였다. 인터뷰를 통해 수집된 질적 데이터는 면담 녹취

를 전사한 후, 3명 이상의 연구자가 기존의 코딩 스킴을 통해 분석하였다.

연구참여자 한 팀(3명)이 실험에 참여하고 사후 보고 및 인터뷰를 진행

하는 데에 소요된 시간은 3시간에서 3시간 30분 정도가 소요될 것이다. 각

단계별 진행 순서 및 소요 시간을 정리하면 다음과 같다.

① 전체 연구 진행 순서 안내 및 연구참여동의서 작성 : 10분

② 협력적 시각화 과정 : 평균 150분

③ 인터뷰 : 30분

5. 자료 분석

메커니즘의 타당성 확보를 위해 삼각측정법(triangulation)을 활용하여 다

양한 분석방법을 사용하였다. Mathison(1998)은 삼각측정법을 자료 삼각측

정법(data triangulation), 조사자 삼각측정법(investigator triangulation), 방

법적 삼각측정법으로 분류하였다. 이 연구는 그 중에서 방법적 삼각측정법

을 선택하여 협력적 시각화 메커니즘을 도출하였다.

자료를 분석하는 방법으로는 담화·행동 분석, CORDTRA 다이어그램 분

석, 시각화 속성 ·작업 분석, 인터뷰의 방법을 사용하였다.
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1) 담화 행동 분석 및 CORDTRA 다이어그램 분석

(1) 코딩스킴 개발과 코딩

담화·행동 분석, CORDTRA 다이어그램 분석을 위해 코딩 스킴 개발과

코딩의 과정이 이루어졌다. 코딩 스킴이란 사람의 생각이나 행동 양식을

특정 분류 기준에 의해 구분하는 틀이라고 할 수 있다. 코딩 스킴을 통해

조작적으로 세부 범주들을 정의함으로써 가설적으로 설정한 협력적 요소와

데이터 간의 간극을 줄일 수 있다. 이 코딩 스킴은 사고 과정의 이론으로

부터 도출될 수도 있고, 원시 자료로부터 이끌어 낼 수도 있다(Van

Someren, Baranard, & Sandberh, 1994). 이 연구에서는 시각화 관련 연구,

협력적 시각화 관련 연구, 테크놀로지 관련 연구와 관련된 이론적 배경으

로부터 코딩스킴을 도출하였다.

언어정보 시각화 과정 중 행해진 행동과 담화의 내용을 전사하는 작업을

실시하였다. 분석 및 전사 작업이 완료된 후, 세그멘테이션, 코딩 스킴, 코

딩화의 작업을 통해 분석하였다. 아래 [그림 Ⅲ-5]은 이 연구에서 진행한

코딩 작업 예시이다.

[그림 Ⅲ-5] 코딩 결과 예시
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(2) 코딩 결과를 통한 분석

이 연구에서는 코딩 결과를 바탕으로 담화·행동 분석과, CORDTRA

(Chronologically-Ordered Representation of Discourse and Tool-Related

Activity) 다이어그램 분석을 하였다.

담화·행동분석은 코딩된 결과를 바탕으로 주제별 소요 시간, 주제별 코

드 소요시간, 전체적 시각화 양상을 분석하였다. 시간 분석은 시각화 과정

의 양상을 알아보기 위한 탐색적 연구에서 중요한 의미를 가진다고 할 수

있다(허균, 2006). 현상을 기술하기 위해서는 대상을 어떠한 기준으로 표현

해야하는데, 시간은 과정의 변화를 기술할 수 있는 기준이 되기 때문이다.

또한 코딩된 결과를 바탕으로 CORDTRA (Chronologically-Ordered

Representation of Discourse and Tool-Related Activity) 다이어그램을 분

석하였다. CORDTRA 다이어그램 분석방법은 컴퓨터기반협력 학습 연구에

서, 내용분석접근은 그룹 토론을 수치화하는데 넓게 사용되어져 왔다

(Hmelo-Silver et al., 2008). 이 연구에서는 코딩 결과를 바탕으로

CORDTRA 다이어그램을 작성하였고, 이를 바탕으로 시간 흐름에 따라 나

타나는 반복적인 데이터 양상을 데이터 패턴으로 확인하였다. 아래의 [그

림 Ⅲ-6]은 이 연구에서 작성한 CORDTRA 다이어그램의 예시다.
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[그림 Ⅲ-6] CORDTRA 다이어그램의 예시

2) 시각화 속성 분석

이 연구에서는 시각화 과정 중 도출된 시각화 산물을 바탕으로 시각화

속성 분석을 하였다. 허균(2006)은 시각화 속성을 여섯 가지(단순 시각화,

부가적 시각화, 선택적 시각화, 개념적 시각화, 전략적 시각화, 설명적 시각

화)로 제안하였다.

3) 타당성 확보를 위한 삼각측정법과 참여자 확인

이 연구에서 도출된 메커니즘의 타당성을 확보하기 위해 두 가지 기법을

활용하였다. 첫째, 삼각측정법(triangulation)을 활용하여 다양한 분석방법을

사용하였다. Mathison(1998)은 삼각측정법을 자료 삼각측정법(data

triangulation), 조사자 삼각측정법(investigator triangulation), 방법적 삼각

측정법(method triangulation)으로 분류하였다. 이 연구는 그중에서 방법적

삼각측정법을 선택하여 협력적 시각화 메커니즘을 도출하였다. 둘째, 참여
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자 확인(member checking)을 통해 협력적 시각화 과정이 제대로 도출되었

는지를 메커니즘을 지속적으로 확인하였다. 참여자 확인(member

checking)이란 수집된 정보와 도출된 임의적 분석과 결론을 연구에 참여했

던 참여자의 일부를 선정하여 연구 참여자에게 그 결과의 타당성을 재평가

해주도록 요구하는 작업을 의미한다(김영천, 1997). 참여자 확인을 위해 메

커니즘의 타당성, 설명력, 유용성, 보편성, 이해도 등의 문항에 대해 Likert

5점 척도로 체크하는 방식으로 이루어졌다.
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IV. 연구 결과

이 연구의 목적은 테크놀로지 기반 학습환경에서의 협력적 시각화 메커

니즘을 탐색하는 것이다. 이를 위해 테크놀로지 기반 학습환경에서 협력적

시각화의 요소가 무엇이며, 이가 어떠한 절차로 이루어지고, 역동성을 보이

는지 탐색하고자 하였다.

이를 위해 3명의 학습자를 한 팀으로 구성하여, 언어정보를 시각화하는

과제를 주었고, 언어정보를 협력적으로 시각화하는 과정을 분석하였다. 데

이터의 분석은 담화·행동 분석, CORDTRA 다이어그램 분석, 시각화 속성

작업 분석, 인터뷰 내용 분석의 방법이 사용되었다.

연구 결과는 크게 두 부분으로 구성된다. 첫째, 협력적 시각화 메커니즘

의 도출 과정 및 결과이다. 협력적 시각화 메커니즘을 도출하기 위해 수정

된 시각화 작업 분석 모형이 활용되었다. 하향식 방향에서는 이론적 배경

을 바탕으로 협력적 시각화 과정의 요소를 도출하였고, 동시에 상향식 방

향으로는 자료수집 및 분석을 통해 도출된 요소들을 정교화하고 구체화하

여 개념도를 수정하였다. 둘째, 협력적 시각화의 타당화 결과이다. 최종적

으로 도출된 협력적 시각화 메커니즘은 전문가·실험 참여자들에게 타당화

를 받았다.

1. 협력적 시각화 메커니즘 도출

1) 협력적 시각화의 가설적 모형(요소)

협력적 시각화 요소를 도출하기 위해 선행 문헌을 고찰하였다. 시각화,

시각적 지각과 시각적 사고, 시각화의 효과, 인간의 시각화와 시각지능, 컴

퓨터의 시각화, 협력적 시각화, 시각 커뮤니케이션, 시각화 과정 등에 관해

고찰하였다.
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협력적 시각화의 요소를 도출한 세부 논리 구조는 선행문헌 분석을 통해

인간의 시각화 과정은 어떻게 이루어지는지, 협력적 지식 창출의 과정을

통해 협력적 지식이 어떻게 창출되는지, 협력적 시각화 과정에서 테크놀로

지가 어떻게 활용되는지 파악함으로써 정립되었다.

앞에서 분석한 선행 연구로부터 귀납적으로 협력적 시각화 과정을 크게

‘투입’, ‘협력적 시각화’, ‘산출’의 3단계로 도출하였다. (1) ‘투입’은 구성원들

간의 이해 공유 및 목표를 수립하는 단계이다. (2) ‘협력적 시각화’는 3가지

요소로 구성되며 ‘시각적 요소 , ‘협력적 요소’ ‘기술 요소’이다. (3) ‘산출’

은 구성원들 간의 협력적 시각화 결과 협력적 시각화 지식이 창출되는 과

정으로 보았다. 협력적 시각화 과정의 초안은 아래 [그림 Ⅳ-1]과 같다.

[그림 Ⅳ-1] 협력적 시각화의 요소(초안)

(2) ‘협력적 시각화’의 ‘시각적 요소’는 4가지 순환적 단계로 구성되어 있

다. ⓵ 생성, ⓶ 전환,⓷ 완성 ⓸ 발전의 단계이다. 협력적 시각화 결과 도

출되는 시각화 표상은 4가지의 순환적 단계에 따라 변화한다. 또한, 개인적

요인과 집단적 요인이 이 과정에 영향을 준다. 개인적 요인으로는 시각 지

능 등의 개인적 특성과 의사소통 협력기술 집단적 요인으로는 집단의 특성

과 협력을 지원하는 협력지원 체제가 있다. 협력적 시각화의 ‘시각적 요소’

초안은 아래 [그림 Ⅳ-2]와 같다.
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[그림 Ⅳ-2] 협력적 시각화의 요소(초안)(시각적 요소)

(2) ‘협력적 시각화’의 ‘협력적 요소’는 4가지 순환적 단계로 구성되어 있

다. ⓵ 개인의 이해, ⓶ 공유, ⓷ 조율, ⓸ 공통의 이해 단계이다. 협력적

시각화 과정에서 아래의 4단계로 협력적 이루어진다고 보았다. 협력적 시

각화의 ‘협력적 요소’ 초안은 아래 [그림 Ⅳ-3]과 같다.
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[그림 Ⅳ-3] 협력적 시각화의 요소(초안)(협력적 요소)

(2) ‘협력적 시각화’의 ‘기술 요소’는 3가지 구성 요소가 있다. 공유 도구

는 다른 사람과 시각적 산물을 공유하는 것을 도와주는 도구는 말한다. 그

룹의 사람들이 같은 장소나 떨어진 장소에서 시각화 소프트웨어를 통해 시

각화 산물을 공유할 수 있다. 이러한 테크놀로지의 예로 파워포인트, 비디

오 컨퍼런싱 등이 있다. 즉, 테크놀로지는 서로 동떨어진 그룹의 사람들에

게 관련된 소스에 대해 공유할 수 있도록 돕는다(Jeong, 2013; O’Donnell

& O’Kelly, 1994). 둘째, 테크놀로지는 다른 사람과 상호작용을 하는 것을

도와준다. 그룹의 사람들은 시각적 산물에 관해 설명, 분석, 해석 등을 하

는데 테크놀로지는 이를 도와준다. 떨어진 환경에서는 이는 보통 채팅, 코

멘트, 메일 혹은 비디오/오디오 등을 통해 이루어지며 그것을 통해 그룹의

관점이 변화하고 시각적인 표상이 변화한다. 이러한 테크놀로지의 예로 구

글 행아웃, 메일 등이 있다. 셋째, 테크놀로지는 다른 사람과 시각물을 창

조하는 것을 도와준다. 시각물 창조 과정에서 테크놀로지는 학습 자료의

충실함을 보존함으로써 좀 더 풍성하고 실제적인 표상이 가능하도록 돕는

다(Hoffman & Ritchie, 1997).
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[그림 Ⅳ-4] 협력적 시각화의 요소(초안)(기술 요소)
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2) 협력적 시각화 메커니즘 개념도(1차)

협력적 시각화 과정의 메커니즘 개념도(1차)를 도출하기 위해 이론적 배

경을 통해 도출된 협력적 시각화 요소를 바탕으로 코딩스킴을 만들었다.

코딩스킴을 바탕으로 A팀의 담화 및 행동 분석을 하여 시각화 과정 및 양

상을 파악했다. 이를 바탕으로 초안의 모형을 정교화하였다.

(1) 협력적 시각화 요소를 통해 도출된 코딩 스킴(1차)

이론적 탐색을 통해 도출된 최상위 코딩 스킴을 바탕으로 원시 자료와

반복적 분석을 통해 하위 범주가 탐색되었다. 최상위 범주는 ‘투입’, ‘협력

적 시각화’, ‘산출’의 3가지로 이루어져 있다. 각 범주들마다 하위코드를 가

지며 분석을 위해 탐색 된 코딩 스킴은 <표 Ⅳ-1>와 같다.

<표 Ⅳ-1> 코딩 스킴(1차)

분류 분석범주 주요 행동 패턴 세부 코딩 기호

투입

(Input)

공동의 목적

(GroupgGoal)

목표 설정하기

(Goal)
IGG

협

력

적

시

각

화

협

력

적

요

소

개인의 이해

(Individual

Understand)

내용 이해하기

(Contents)

예) 행동코드 (글을 읽는다.)

CIUC

공유하기

(Share)

내용 설명하기

(Explanation)

예) 담화코드(다른 사람에게

내용을 설명한다.)

CSE

조율

(Mediation)

동의하기

(Agreement)
CMA

비동의하기

(Disagreement)
CMDA

질문하기

(Question)
CMQ
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칭찬하기

(Compliment)
CMC

공동의 이해

(Group

Understand)

새로운 내용 이해하기

(New Contents)

예) 담화코드(다른 사람의

설명 등을 통해 새로운

내용을 이해한다.)

CGUNC

시

각

적

요

소

생성하기

(Creat)

시각화 방법 찾기

(Strategy)

예) 담화 코드(어떠한

방법으로 시각화할 수

있을지 방법을 찾는다.)

VCS

시각화 방법 설명하기

(Explanation)

예) 담화 코드(시각화를

어떻게 할 수 있을지 방법에

대해 설명한다.)

VCE

초안 그리기

(DraftDesign)

예) 행동코드(시각화 작업

용지 등을 통해서 초안을

공유한다.)

VCDD

전환하기

(Translate)

초안 수정하기

(DraftRevision)

예) 행동코드(시각화 작업

용지 등을 통해서 초안을

수정한다.)

VTDR

시각화 방법 결정하기

(Decision)

예) 담화 코드(어떻게

시각화할 수 있을지에 대해

결정한다.)

VTD

시각화 방법 수정하기 VTR
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(Revision)

예) 담화 코드(실제로

시각화를 진행하다가 그

방법에 대해 수정한다.)

완성하기

(Complete)

시각화하기

(Design)

예) 행동코드(파워포인트

등을 통해서 시각화한다.)

VCD

발전하기

(Develop)

시각화 수정하기

(DesignRevision)

예) 행동코드(파워포인트

등을 통해서 시각화를 수정

한다.)

VVDR

기

술

적

요

소

인지 도구

활용하기

(Cognition)

시각화 단서 찾기

(VisualCue)

예) 행동코드(시각화를 위한

이미지 등을 인터넷으로

검색한다.)

TCVC

상호작용도구

활용하기

(Communi

-cation)

시각화 산물 공유하기

(DesignSharing)

예) 행동코드(메신저, 구글

파워포인트 등을 통해서

시각화 산물 공유한다.)

TCDS

공유도구

활용하기

(Share)

시각화 통합하기

(DesignCombination)

예) 행동코드(파워포인트

등을 통해서 시각화

통합한다.)

TSDC

산출

(Out

-put)

협력적 지식

창출

(Collaborative

Knowledge)

최종 시각화 산물 도출하기

(FinalVisualization)
OCFV
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(2) 코딩자 상호 간의 일치도

전사된 내용은 코딩 스킴을 바탕으로 코딩이 가능한 부분으로 분류하고,

다시 대표 코드 값을 부여할 수 있는 에피소드로 그룹화한다. 이 연구에서

는 에피소드를 그룹화하는 과정은 다른 코딩자(석사 졸업 2인)와 상호 검

토를 통해 진행하였으며, 0.89의 일치도를 보였다.

독립된 에피소드들은 연구자가 만든 코딩 체계에 의하여 코드값이 부여

된다. 한 에피소드에는 이를 대표하는 코드값을 부여하였다. 한 에피소드

내에서도 여러 개의 코드 값을 가질 수 있는데 이런 문제점은 Poole과

Roth(1989)의 에피소드의 기간을 결정하는 방식을 사용하여 해결하였다.

Poole과 Roth(1989)는 에피소드의 기간은 일관성을 볼 수 있어야 하는 동

시에 다른 에피소드와는 다른 변화의 내용을 확인할 수 있을 만큼 짧아야

한다고 하였다. 동일한 에피소드 내에서 3개 이상의 분할된 프로토콜이 관

찰될 경우 이를 하나의 에피소드로 그룹화 할 수 있다(조영환, 2005).

에피소드가 결정되면 대표 코드값을 부여한다. 이때 코드자 간의 일치도

를 통해 신뢰성을 확인한다. 우연성에 의하여 일치할 비율을 제거하기 위

해여 Cohen(1960)의 카파(K: Kappa)계수를 이용한다.

[과제 2]를 수행한 3개의 팀들로부터 추출한 전체 에피소드를 대상으로

다른 코드자 간의 일치도를 파악한 결과, 0.91의 결과가 나왔다. 카파 계수

가 0.7 이상일 경우, 코드자 간의 상호 신뢰도가 높은 것으로 생각되므로

신뢰할 수 있는 것으로 판단된다(Van Someren, Baranard & Sandberg,

1994).

(3)A팀 시각화 과정의 양상 및 특징

팀 A의 결과 분석은 협력적 시각화 과정의 양상을 중심으로, ① 협력적

시각화 양상의 패턴 분석, ② CORDTRA 다이어그램 작성, ③ 협력적 시
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각화 결과물 구성 과정의 특성, ④ 시각적 속성에 따른 시각화 과정 분석,

➄ 종합의 다섯 가지로 정리하였다.

이를 위해 A팀의 집중 관찰대상자로부터 담화 및 행동 분석을 하였다.

이를 바탕으로 코드의 양상과 특징들을 기술하였다. 이후, 코드의 양적 분

석을 바탕으로 질적 데이터(사후 보고 및 인터뷰, 시각물의 시각화 속성분

석 등)를 추가하여 시각화 과정의 특징을 제시하였다. 팀 A는 남자 1명,

여자 2명으로 구성된 팀으로 학위로는 박사 과정 1명, 석사 과정 2명의 학

생으로 구성되었다. 프리젠테이션 경력으로는 5∼10년 이상의 경력을 가진

학생이 2명, 10년 이상의 경력을 가진 학생이 1명이었다. (<표 Ⅳ-2>)

<표 Ⅳ-2> 팀 A 참여자 프로필

특히 실험에 참여한 학생들은 프리젠테이션 경력뿐만 아니라 이러닝 설

계자 경력, 시각화 관련 공모전 수상 경력 등이 있다. 과제 수행은 S 대학

교 스마트 교실에서 2회에 걸쳐 실시되었다. 1회 본 실험에서는 [과제 1],

[과제 2]가 순차적으로 시행되었다. [과제 1]은 협력적 시각화 연습을 위한

시각화로 [과제 1]을 진행하면서 협력적 시각화의 방법, 과정 등이 조정되

었다. [과제 2]를 통해 협력적으로 시각화하면서 발생하는 대화의 담화 및

관찰 분석지, 녹화 내용을 통해 데이터가 수집되었다. [과제 2] 이후에는,

연구자가 분석 결과 찾아낸 애매한 부분 등에 대해 질문하고, 이를 답하는

방식으로 자료 수집이 이루어졌다.

① 협력적 시각화 패턴

시각화 과정의 패턴을 파악하기 위해 팀 B의 프로토콜 분석 결과를 다

성별 학위 경력

남 여 석사과정 박사과정
5년

미만

5년

∼10년

10년

이상

1 2 2 1 2 1
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음과 같이 세부 항목별로 정리하였다. ㉠ 주제별 소요 시간, ㉡ 시각화 과

정 담화·행위 코드 빈도, ㉢ 주제별 코드 소요 시간, ㉣전체적 시각화 양상

의 네 가지 방향으로 제시하였다.

㉠ 주제별 소요 시간

제시된 작업 과제는 네 가지 주제를 포함하고 있으며, 구체적으로 정치

적 영향력, 정치적 발전, 정치적 재산, 정치적 의사결정의 원칙이다. 팀 A

의 경우 연습 용지 4장과 시각화 작업용지 4장을 소요하였다. 과제의 안내

문은 아래 [그림 Ⅳ-5]와 같다.
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[그림 Ⅳ-5] 과제 안내문

팀 A는 「주제 1∼4」의 경우 각각 연습 용지 1장과 시각화 작업용지 1

장을 소요하였다. 총 연습 용지 4장과 시각화 작업용지 4장을 소요하고 있

으며, 총 소요 시간은 74분 55초였다. 결국 팀 A는 한 페이지 당 평균 약

19분을 소요하고 있었다.

<표 Ⅳ-3>은 주제별 소요 시간 및 에피소드 개수를 나타내고 있다. 사

후 인터뷰 결과, 「주제 1」의 소요 시간이 가장 많이 소요된 이유는, 처음

시각화하는 과정에서 시각화 방법을 합의하고 결정하는데 많은 시간이 소

요되었음을 그 원인으로 찾을 수 있다. 반면「주제 2, 4」의 소요 시간이

적은 이유는 「주제 2」의 경우에는 시각화 방법을 단순히 하기로 결정하

였기 때문이고, 「주제 4」의 경우에는 비교적 적은 문장 수와 이전 작업

을 통해 내용이 친숙해졌기 때문이라고도 볼 수 있다.
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<표 Ⅳ-3>[과제 2] 소요 시간 및 에피소드 개수(팀 A)

㉡ 시각화 과정 담화·행위 코드 빈도

담화 분석 및 행동 분석을 통해 과제 수행자들의 담화 내용 및 행동 과

정이 전사(transciption) 과정을 통해 문자언어로 옮겨지게 된다. <표 Ⅳ

-4>는 이러한 코딩 과정의 예를 나타낸다.

<표 Ⅳ-4> 팀 A코딩의 예

시각화

활동주제
작업장 소요 시간

에피소드

개수(개)

페이지당

평균

시간(분:초)

주제 1 P1 30:25 99 30:25

주제 2 P2 8:41 21 8:41

주제 3 P3 26:44 74 26:44

주제 4 P4 10:53 24 10:53

전체 218 76:34

시작

시간

종료

시간

소요

시간

에피

소드

번호

대표

코드

대화

내용

행동

내용
사람

23:20 23:29 0:09 10 CMQ

그려가면서 수정

할 필요가 있는

것은 말하도록

할까요?

내용을

설명

한다.

남자

23:29 23:40 0:11 11 CMC

바로바로 시각화

하시네요!, 능력

자 이시네요

내용을

설명

한다.

여자1

25:00 25:04 0:04 13 VCD 어떻게 해야 하 그림을 남자
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㉢ 주제별 코드 소요 시간

팀 A는 주제별로 비슷한 시각화 과정 패턴을 만족해서 나타낼 것이라

기대된다. 그 이유는 유사한 주제를 시각화 하는 과제였기 때문이다. [과제

2]는 정치적 개념을 설명하고 있다. 과제 수행자에게 주제별로 시각화를

요구했으므로 행동 패턴도 유사하게 나타날 것으로 예상되었다.

<표 Ⅳ-5> 주제별 코드 소요 시간 분석(팀 A)

하지만 기존에 예상과는 달리 <표 Ⅳ-5>에 의하면 팀 A의 시각화 활동

은 주제별 코드 소요 시간 분석을 통해 주제별로 상이한 코드 시간을 나타

내는 것으로 나타났다. <표 Ⅳ-5>에 의하면 내용 이해(협력적 요소의 개

지? 여기까지 그

려봤습니다.
그린다.

26:44 27:02 0:18 14 CMQ

이렇게 할까요?

아니면 다른 그

림 있으면...

　 여자1

주제별 시각화

과정
투입

협력적 시각화

산출 총계
협력적

요소

시각적

요소
공유하기

주제 1 #F1 0:30 19:46 9:09 0:30 0:30 30:25

주제 2 #F2 5:26 2:00 1:00 0:15 8:41

주제 3 #F3 8:15 18:07 0:12 0:10 26:44

주제 4 #F4 1:03 7:50 1:00 10:53
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인 이해)의 경우 점차 시간이 짧아지는 경향이 있었다.「주제 1」은 8분

44초, 「주제 2」는 5분 49초, 「주제 3」은 6분 1초,「주제 4」는 내용 이

해의 경우 시간을 할애하지 않았다. 사후 보고에 의하면「주제 4」의 경우

에는 이 전의 주제에서 내용과 연계되는 부분이 많아 따로 내용 이해에 시

간을 소요하지 않고 있는 것으로 나타났다. 개인의 시각화에서 공동의 시

각화로 전환되는 시각적 요소의 경우 「주제 1」, 「주제 3」이 비슷한 시

간을 소요하고 있었다. 사후 보고에 의하면 「주제 1」, 「주제 3」의 경우

내용을 이해하는 데 어려움이 있었고, 이 경우에는 시각화를 어떠한 방식

으로 해야 할 지 논의하는데 시간이 오래 소요되는 경향을 보였다.
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팀 A의 「주제 1」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간은 아래와 같

다. 「주제 1」의 투입 단계에서는 전체 시각화 활동의 목표를 확인하는

과정이 이루어졌다. 협력적 시각화 단계에서의 협력적 요소 중 개인 이해

의 단계에서는 글을 읽거나, 읽으면서 줄을 치는 활동, 읽으면서 박스치는

활동인 내용 이해하기(CIUC)를 주로 하였다. 사후 보고에 의하면 글의 소

재인 정치와 관련된 내용이 익숙하지 않아 내용을 이해하는 데 오랜 시간

이 걸리는 것을 알 수 있었다. 그 후 자신이 이해한 내용을 남에게 설명하

는 내용 설명하기(CSE)가 이루어졌다. 사후 보고에 의하면 다른 사람이 어

려워하는 내용을 자신이 이해한 내용으로 설명하거나 자신이 이해하지 못

하는 부분을 다른 사람의 설명을 듣고 이해하는 과정이 내용 설명하기 단

계에서 이루어지는 것을 알 수 있었다. 그리고 여러 번의 질문(CMQ)과 동

의(CMA), 칭찬(CMC) 의 조율 과정을 통해 공동의 이해인 새로운 내용

이해하기(CGUNC)가 이루어졌다. 협동하기 단계에서는 다른 사람의 말에

질문하거나 동의하는데 많은 시간을 소요하였다.

「주제 1」의 시각적 요소의 생성하기 단계에서는 시각화를 어떻게 할

수 있을지 방법에 관해 설명하는 시각화 방법 설명하기(GSE)를 주로 하였

다. 관찰 결과에 의하면 초기에는 어떻게 시각화할지 글을 읽으면서 개인

별로 생각을 하고 그 후 다른 사람들과 시각화 방법에 대해 결정하기 전에

자신이 생각한 시각화 방법에 대해 공유하는 데 오랜 시간이 걸리는 것을

알 수 있었다. 그리고 결정된 시각화 방법을 토대로 실제로 시각화를 진행

하다가 그 방법에 대해 수정하는 시각화 방법 수정하기(VTR) 단계에서도

시간이 소요되었다.
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<표 Ⅳ-6> 「주제 1」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간(팀 A)

분류
분석

범주
주요 행동 패턴

세부

코딩

기호

에피

소드

개수

소요

시간

(분:초)

시간

비율(%)

투입
공동

목적
목표 설정하기 IGG 1 0:30 1.6

협

력

적

시

각

화

협력

적

요소

개인

이해
내용 이해하기 CIUC 2 5:45 18.9

공유

하기
내용 설명하기 CSE 3 2:18 7.6

조율

동의하기 CMA 20 7:37 25.0

비동의하기
CMD

A

질문하기 CMQ 20 2:49 9.3

칭찬하기 CMC 5 0:36 2.0

공동

이해

새로운 내용

이해하기

CGUN

C
2 0:41 2.2

시각

적요

소

생성

하기

시각화 방법

찾기
VCS 3 0:17 0.9

시각화 방법

설명하기
VCE 10 2:46 9.1

초안 그리기 VCDD 3 1:36 5.3

전환

하기

초안 수정하기 VTDR 1 0:06 0.3

시각화 방법

결정하기
VTD

시각화 방법

수정하기
VTR 1 0:23 1.3
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완성

하기
시각화하기 VCD 11 2:06 6.9

발전

하기
시각화 수정하기 VVDR 9 1:55 6.3

기술

적

요소

인지

도구

활용

하기

시각화 단서

찾기
TCVC 3 0:20 1.1

상호

작용

도구

활용

하기

시각화 산물

공유하기
TCDS 3 0:05 0.3

공유

도구

활용

하기

시각화 통합하기 TSDC 1 0:05 0.3

산출

협력

적

지식

창출

최종 시각화

산물 도출하기
OCFV 1 0:30 1.6

총 계 99 30:25 100
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팀 A의 「주제 2」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간은 아래와

같다.「주제 2」의 내용 이해의 단계에서는 글을 읽거나, 읽으면서 줄을 치

는 활동, 읽으면서 박스치는 활동인 내용 이해하기(CIUC)하는 활동을 주로

하였다. 사후 보고에 의하면 헛갈리는 개념이 있어, 이를 이해 하는데 오랜

시간이 걸리는 것을 알 수 있었다. 그 후 자신이 이해한 내용을 남에게 설

명하는 내용 설명하기(CSE)가 이루어졌다. 사후 보고에 의하면 다른 사람

이 어려워하는 내용을 자신이 이해한 내용으로 설명하거나 자신이 이해하

지 못하는 부분을 다른 사람의 설명을 듣고 이해하는 과정이 내용 설명하

기 단계에서 이루어지는 것을 알 수 있었다.「주제 2」에서의 내용 이해

결과 별다른 구조화가 필요하지 않다고 결정을 하였기 때문에 시각적 요소

의 생성 하기의 별다른 과정 없이, 시각화 작업 용지 등을 통해서 초안을

수정하는 초안 수정하기(GVDDR)와 파워포인트 등을 통해서 시각화하는

시각화하기(GVD) 과정이 진행되었다.

<표 Ⅳ-7> 「주제 2」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간(팀 A)

분류
분석

범주
주요 행동 패턴

세부

코딩

기호

에피

소드

개수

소요

시간

(분:초)

시간

비율(%)

투입
공동

목적
목표 설정하기 IGG

협

력

적

시

각

화

협력

적

요소

개인

이해
내용 이해하기 CIUC 2 3:10 36.5

공유

하기
내용 설명하기 CSE 5 0:24 4.6

조율

동의하기 CMA 6 0:37 7.1

비동의하기
CMD

A

질문하기 CMQ 1 0:08 1.5
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칭찬하기 CMC 1 0:07 1.3

공동

이해

새로운 내용

이해하기

CGUN

C
1 1:00 11.5

시각

적요

소

생성

하기

시각화 방법

찾기
VCS

시각화 방법

설명하기
VCE

초안 그리기 VCDD 1 0:27 5.2

전환

하기

초안 수정하기 VTDR

시각화 방법

결정하기
VTD

시각화 방법

수정하기
VTR

완성

하기
시각화하기 VCD 1 1:33 17.9

발전

하기
시각화 수정하기 VVDR

기술

적

요소

인지

도구

활용

하기

시각화 단서

찾기
TCVC

상호

작용

도구

활용

하기

시각화 산물

공유하기
TCDS 1 0:30 5.8

공유 시각화 통합하기 TSDC 1 0:30 5.8
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팀 A의 「주제 3」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간은 아래 <표

Ⅳ-8>과 같다.「주제 3」의 내용 이해의 단계에서는 글을 읽거나, 읽으면

서 줄을 치는 활동, 읽으면서 박스치는 활동인 내용 이해하기(CIUC)를 주

로 하였다. 하지만 사후 보고에 의하면 「주제 1」∼「주제 3」로 시각화

를 진행하는 동안 소재에 대한 친숙성으로 인해 내용 이해의 시간이 점차

줄어드는 것을 알 수 있었다. 그 후 자신이 이해한 내용을 남에게 설명하

는 내용 설명하기(CSE)가 이루어졌다. 「주제 3」의 경우 시각화(그리기)

단계에서는 결정된 시각화 방법을 토대로 실제로 시각화를 진행하는 단계

(시각적 요소/완성하기, 발전하기)에서 특히나 많은 시간이 소요되었다. 관

찰 결과, 이는 시각화 결과물의 완성도를 높이기 위해 많은 시간을 투자하

였기 때문이었다.

도구

활용

하기

산출

협력

적

지식

창출

최종 시각화

산물 도출하기
OCFV 1 0:15 2.9

총 계 21 8:41 100
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<표 Ⅳ-8> 「주제 3」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간(팀 A)

분류
분석

범주
주요 행동 패턴

세부

코딩

기호

에피

소드

개수

소요

시간

(분:초)

시간

비율(%)

투입
공동

목적
목표 설정하기 IGG

협

력

적

시

각

화

협력

적

요소

개인

이해
내용 이해하기 CIUC 2 4:02 15.1

공유

하기
내용 설명하기 CSE 5 1:47 6.7

조율

동의하기 CMA 7 0:41 2.6

비동의하기
CMD

A

질문하기 CMQ 8 1:09 4.3

칭찬하기 CMC 6 0:36 2.9

공동

이해

새로운 내용

이해하기

CGUN

C

시각

적요

소

생성

하기

시각화 방법

찾기
VCS 1 0:12 0.7

시각화 방법

설명하기
VCE 4 1:23 5.2

초안 그리기 VCDD 7 1:43 6.4

전환

하기

초안 수정하기 VTDR

시각화 방법

결정하기
VTD 6 1:51 6.9

시각화 방법

수정하기
VTR
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완성

하기
시각화하기 VCD 13 11:05 41.5

발전

하기
시각화 수정하기 VVDR 10 1:53 7.0

기술

적

요소

인지

도구

활용

하기

시각화 단서

찾기
TCVC

상호

작용

도구

활용

하기

시각화 산물

공유하기
TCDS 1 0:12 0.7

공유

도구

활용

하기

시각화 통합하기 TSDC

산출

협력

적

지식

창출

최종 시각화

산물 도출하기
OCFV 1 0:10 0.6

총 계 71 26:44 100
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팀 A의 「주제 4」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간은 아래 <표

Ⅳ-9>와 같다.「주제 4」는 내용 이해에 별 다른 시간을 소요하지 않다.

사후 보고에 의하면 글의 시각화가 「주제 1」∼「주제 3」로 진행되는 동

안 같은 소재의 내용이 반복되었을 뿐만 아니라 내용의 난이도를 쉽게 느

껴 내용 이해 부분에 별다른 시간을 소요하지 않았음을 확인하였다. 또한

관찰 결과에 의하면 인터넷 등을 활용해 시각화 단서(이미지)를 검색하는

행위가 관찰되었다.

<표 Ⅳ-9> 「주제 4」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간(팀 A)

분류
분석

범주
주요 행동 패턴

세부

코딩

기호

에피

소드

개수

소요

시간

(분:초)

시간

비율(%)

투입
공동

목적
목표 설정하기 IGG

협

력

적

시

각

화

협력

적

요소

개인

이해
내용 이해하기 CIUC

공유

하기
내용 설명하기 CSE

조율

동의하기 CMA 2 0:44 6.7

비동의하기
CMD

A
1 0:05 0.8

질문하기 CMQ 2 0:02 0.3

칭찬하기 CMC 3 0:12 1.8

공동

이해

새로운 내용

이해하기

CGUN

C

시각

적요

소

생성

하기

시각화 방법

찾기
VCS 3 0:11 1.7

시각화 방법

설명하기
VCE
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초안 그리기 VCDD

전환

하기

초안 수정하기 VTDR

시각화 방법

결정하기
VTD

시각화 방법

수정하기
VTR

완성

하기
시각화하기 VCD 3 5:44 52.7

발전

하기
시각화 수정하기 VVDR 7 1:55 17.6

기술

적

요소

인지

도구

활용

하기

시각화 단서

찾기
TCVC 2 1:00 9.2

상호

작용

도구

활용

하기

시각화 산물

공유하기
TCDS

공유

도구

활용

하기

시각화 통합하기 TSDC

산출

협력

적

지식

창출

최종 시각화

산물 도출하기
OCFV 1 1:00 9.2

총 계 24 10:53 100
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주제별로 도출된 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간을 토대로 팀 A

의 시각화 과정에서 나타난 활동 양상을 정리하면 다음과 같다.「주제 1」

의 경우 1) 협력적 요소(조율), 2) 협력적 요소(개인 이해), 3) 시각적 요소

(생성 하기)의 순으로 시간을 많이 소요하고 있음을 알 수 있다. 1) 협력적

요소(조율)의 경우에는, 처음 시각화하는 과정에서 다른 사람의 의견에 대

해 동의를 하거나 칭찬하는 조율 과정에서 시간이 많이 소요되었음을 그

원인으로 찾을 수 있다. 그리고 글의 소재 익숙하지 않음 등을 원인으로

개인이 이해에 많은 시간이 소요되었다. 「주제 2」의 경우 1) 협력적 요

소(개인 이해), 2) 시각적 요소(완성하기), 3) 협력적 요소(공동의 이해) 순

으로 시간을 많이 소요하고 있음을 알 수 있다. 1) 협력적 요소(개인 이해

와 3) 협력적 요소(공동의 이해)의 경우에는, 혼란스러운 개념에 대해 어떻

게 이해할지를 파악하는 과정에서 시간이 많이 소요되었음을 그 원인으로

찾을 수 있다. 「주제 3」의 경우 1) 시각적 요소(완성하기), 2) 협력적 요

소(개인 이해), 3) 시각적 요소(전환 하기)의 순으로 시간을 많이 소요하고

있음을 알 수 있다. 「주제 3」의 경우 1) 시각적 요소(완성하기)에 시간을

많이 소요한 이유는 최종 시각물의 완성도를 높이기 위해서 시간을 많이

소요했기 때문이다. 「주제 4」의 경우 1) 시각적 요소(완성하기), 2) 시각

적 요소(발전하기), 3) 시각적 요소(인지 도구 활용하기) 및 산출(최종 시

각화 산물 도출 하기) 순으로 시간을 많이 소요하고 있음을 알 수 있다.

특히나 내용 시각화(탐색)의 경우에는 시각화 단서(이미지)를 인터넷 등을

통해 검색하는 모습이 관찰되었다.
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<표 Ⅳ-10> 팀 A의 시각화 과정에서 나타난 활동 양상

주제별 시각화

과정
소요 시간 작업장

에피

소드 번호

주요

행위 코드

(시간 비율 상위 3개)

주제 1 30:25 F1 1∼99

1) 협력적 요소(조율)

2) 협력적 요소

(개인 이해)

3) 시각적 요소

(생성 하기)

주제 2 8:41 F2 100∼120

1) 협력적 요소

(개인 이해)

2) 시각적 요소

(완성 하기)

3) 협력적 요소

(공동의 이해)

주제 3 26:44 F3 121∼194

1) 시각적 요소

(완성하기)

2) 협력적 요소

(개인 이해)

3) 시각적 요소

(전환 하기)

주제 4 10:53 F4 195∼218

1) 시각적 요소

(완성하기)

2) 시각적 요소

(발전 하기)

3) 시각적 요소

(인지 도구 활용하기)

3) 산출

(최종 시각화 산물 도출

하기)
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② CORDTRA 다이어그램 작성

팀 A의 협력적 시각화 과정을 시간의 흐름에 따라 살펴보기 위해

CORDTRA 다이어그램을 활용하였다. CORDTRA 다이어그램은 시간 흐

름에 따라 토론한 것을 시각적으로 나타내는 도구(Hmelo-Silver et al.,

2008)로 단순히 학습 사건을 열거하고 코딩하는 것을 넘어서서 시간에 따

라 어떻게 토론이 변화했는지 알 수 있게 해준다. 즉, 시간 흐름에 따라 코

드화된 메시지 그래프와 로그 자료를 결합하여 한눈에 보기 좋게 나타낸

일종의 다이어그램이다.

주제별 CORDTRA 다이어그램을 통해 그룹별 협력적 시각화 학습과정

과 특징을 한눈에 파악할 수 있다(부록 7 참고). CORDTRA 다이어그램은

그룹의 멤버(a, b, c), 히스토리로그와 협동적 시각화 과정을 보여준다. 데

이터의 가로축은 에피소드별(시간별)로 배치되었다. 아래의 [그림 Ⅳ-6]은

「주제 1」의 CORDTRA 그래프이다.
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[그림 Ⅳ-6] 「주제 1」협력적 시각화 과정 CORDTRA 그래프 (팀 A)
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본 그래프에 의하면 처음에는 과제를 수행하는 초기이기 때문에 글을 읽

거나, 읽으면서 줄을 치는 활동, 읽으면서 박스를 그리는 활동인 개인의 이

해 활동 이루어진다. 하지만 개인의 이해와 함께 초안 그리기 활동과 함께

이루어지는 것으로 보여 진다. 아래의 [그림 Ⅳ-7]을 통해 협력적 시각화

(협력적 요소_개인의 이해)와 협력적 시각화(시각적 요소_생성하기)가 동

시에 진행된 다는 것을 알 수 있다.
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[그림 Ⅳ-7] 「주제 1」협력적 시각화 과정 CORDTRA 그래프 해석 1(팀 A)
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협력적, 기술적, 시각적 요소는 통합되어 나타나는 것으로 보여진다. 아

래의 [그림 Ⅳ-8]을 보면 협력적 시각화 과정에서 협력적, 기술적, 시각적

요소가 시간 흐름별로 구분되지 않고 있다. 이를 통해 협력적, 기술적, 시

각적 요소가 동시적으로 이루어진 다는 것을 알 수 있다.

[그림 Ⅳ-8] 「주제 1」협력적 시각화 과정 CORDTRA 그래프 해석 2(팀 A)
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협력적 요소인 질문하기, 동의하기는 시각화 활동의 전반에서 나타나는

모습을 관찰할 수 있었지만 특히 시각화의 초기, 중반에 이러한 활동이 집

중되어 이루어지는 것으로 보여진다. 아래의 [그림 Ⅳ-9]를 통해 협력적 시

각화(협력적 요소_개인의 이해)와 협력적 시각화(시각적 요소_생성하기)가

동시에 진행된 다는 것을 알 수 있다.

[그림 Ⅳ-9] 「주제 1」협력적 시각화 과정 CORDTRA 그래프 해석 3(팀 A)
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이러한 CORDTRA 그래프를 해석결과를 바탕으로 「주제 1」의 수행

시간 흐름에 따른 과제 협력 학습과정을 아래의 <표 Ⅳ-11>와 같이 정리

하였다.

<표 Ⅳ-11> 「주제 1」협력적 시각화 학습과정 (팀 A)

➊ 투입(공동의 목표)

➋ 협력적 시각화(협력적 요소_개인의 이해)
➌ 협력적 시각화(시각적 요소_생성하기)
➍ 협력적 시각화(협력적 요소_ 공유)
➎ 협력적 시각화(협력적 요소_ 조율)
➏ 협력적 시각화(시각적 요소_전환하기)
➐ 협력적 시각화(기술적 요소_시각화 단서 찾기)
➑ 협력적 시각화(시각적 요소_완성하기)
➒산출(최종 시각화 산물 도출하기)

➊ 투입(공동의 목표) 시각화의 목표를 설정하는 단계이다. 과제를 수행

하는 초기 단계로, 시각화의 목표를 확인하고 과제를 수행하기 위한 수행

계획을 세운다.

➋ 협력적 시각화(협력적 요소_개인의 이해) 개인의 내용 이해하기 활

동이 이루어지며, 글을 읽거나, 읽으면서 줄을 치는 활동, 읽으면서 박스치

는 활동이 이루어진다.

➌ 협력적 시각화(시각적 요소_생성하기)

· ‘시각화 방법 찾기’ : 내용 이해하는 활동과 함께 시각화 목표에 대해

고려하면서 어떻게 시각화할 것인지 시각화 방법을 탐색한다.

· ‘초안 그리기’ : 내용 이해하는 활동과 함께 초안을 그리는 시각화 활동

도 함께 이루어지기도 한다. 이때의 시각화 활동은 학습자 중심의 그래

픽 조직자의 활동과 유사하다. 그래픽 조직자는 학습자의 학습을 돕는

시각적 도구이다(Alvermann. 1981). 인간은 시각화 활동을 통해서 어떠
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한 개념에 대한 시각적 형상을 만들거나 시각적 형상으로부터 특정한

의미 구조를 도출한다(Rha, Park, Choi, & Choi, 2009). 즉, 실제로 그림

을 그리면서 내용을 이해하는 과정이 함께 진행되는 것을 알 수 있다.

➍ 협력적 시각화(협력적 요소_공유) 자신이 이해한 내용에 대해 다른

사람에게 설명하거나 다른 사람이 이해한 내용에 대해 설명을 듣는 과정이

다. 자신의 개인적으로 시각화한 그림을 보여주거나 공동의 용지에 자신이

생각한 그림을 그리기도 한다.

공동의 용지에 자신이 생각한 그림을 그리며 다른 사람에게 설명

팀원 A: 그림의 구조가 비슷하지 않을까? 목적이 있고 변화 유지가

있고 그 다음에 핵심어만 따지면 정치적 목적이구나. 거기엔 변화와 유

지가 있는데 이거를 할려면 영향력이 필요하다 그럼 영향력이 어떤건지

설명하라고 나오고 영향력을 행사 하려면 두 가지가 있는데 첫째가 정

치적 자산이고 두 번째가, 그렇죠, 이데올로기다. 근데 이거는 변화하는

속성이 있는데 평판에 영향을 미친다는거죠. 이렇게 이것은 어떻게 이

야기가 정치적 자산??

➎ 협력적 시각화(협력적 요소_조율) 자신이 이해한 내용 및 개인의 시

각화 산물을 공유하는 과정에서 다른 사람과 다른 의견이 있는 부분은 조

율을 하게 된다. 조율하는 과정에서는 다른 사람의 말에 질문하거나 동의

하는데 많은 시간을 소요하였다. 조율하는 과정에서는 이미 시각화한 협력

적 시각화 초안을 사용한다. 공유할 때 그렸던 그림에 이미 시각화된 것을

확인하거나 강조를 위해 시각적 표시를 하는 활동이다. 이 경우는 공동의

시각물 초안을 만들 때 다른 사람과 의견을 교류하는 과정에서 다른 사람

의 시각물에 줄을 긋거나 동그라미 치는 행동 등으로 나타난다.

➏ 협력적 시각화(시각적 요소_전환하기) 공동의 시각화 초안을 바탕으

로, 최종적으로 시각화 방법을 결정하는 단계이다.



- 124 -

시각화 방법을 최종적으로 결정

팀원 B: 그래서 첫 번째부터 쉽지 않음을 생각했어요. 이거 얘기하신

대로 처음에 사람 집단이 있고 사회체제라는 박스 안에서 전체 영향력,

목적을 달성하는데 이때 목적이라는 것은 유지라는 것을 써 주고, 두

번째에서는 크다는 것은 의사결정 과정에 있다는 거 그림하나 넣어주

고, 이 뒤에 따라오는 사람들의 입장을 표기한다. 이렇게 해 주고 표 만

들어서 예시 넣어 주고 그 다음에 페이지 4에서는 다시 이렇게 돌아와

서 페이지 1 그대로 따와서 정치적 자산이라는 게, 아 뭐죠, 변화한다는

거 그거 표 밑에 써주고 그 다음에, 이거 이 문단 할 때 요걸 그대로

따와서 정치적 영향 아 자원을 사용하는 것이 펀드다. 이렇게만 뒤에

적어주면 될까 생각을 어떻게 표현해야 좋은 건지···

➐ 협력적 시각화(기술적 요소_시각적 단서 찾기) ➏과 거의 비슷한 시

점에 이루어지는 것으로 시각화 방법을 결정할 때 자신이 이 전에 작업한

시각화 산물의 데이터를 찾는 것을 의미한다.

➑ 협력적 시각화(시각적 요소_완성하기) 협력적 시각화 결과 도출된

시각화 결과물 초안을 파워포인트 등을 통해서 시각화하는 단계이다.

➒ 산출(최종 시각화 산물 도출하기) 최종 시각화 산물을 도출하여 기존

의 목표에 근거하여 산물을 평가하거나, 데이터의 내용과 최종 시각화 산

물이 일치하는지 확인해 보는 단계이다.
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「주제 2」 또한 「주제 1」과 같은 분석의 결과를 바탕으로 아래의

<표 Ⅳ-12>를 도출해 냈다.

<표 Ⅳ-12> 「주제 2」협력적 시각화 학습과정 (팀 A)

➊ 협력적 시각화(협력적 요소_개인의 이해)
➋ 협력적 시각화(시각적 요소_생성하기)
➌ 협력적 시각화(협력적 요소_ 공유)
➍협력적 시각화(협력적 요소_ 조율)
➎협력적 시각화(협력적 요소_공동 이해)

➏협력적 시각화(기술적 요소_시각화 산물 공유하기)
➐ 협력적 시각화(시각적 요소_완성하기)
➑ 협력적 시각화(기술적 요소_시각화 통합하기)
➒ 산출(최종 시각화 산물 도출하기)

앞서 「주제 1」과 마찬가지로 초기단계에는 ➊협력적 시각화(협력적 요

소_개인의 이해)와 ➋협력적 시각화(시각적 요소_생성하기), ➌협력적 시각

화(협력적 요소_공유), ➍협력적 시각화(협력적 요소_조율)는 비슷한 시점

에서 이루어지는 것을 알 수 있었다. 특히나 사후 보고에 의하면 헛갈리는

개념이 있어, 이를 이해하는데 많은 어려움이 있었기 때문에 그림을 그리

면서 내용을 이해하려 노력을 하였다는 것을 알 수 있었다.

하지만 이미 「주제 1」을 수행하면서, 프리젠테이션을 활용하여 내용을

시각화하기로 결정하였기 때문에 ‘시각화 방법’에 대한 조율은 이루어지지

않았다. 즉 조율은 내용을 이해하는 초기의 단계에서만 이루어지는 경향을

보였다.

「주제 2」에서는 테크놀로지를 활용하여 시각화 산물을 공유하고 통합

하는 모습을 보였다. ➏협력적 시각화(기술적 요소_시각화 산물 공유하기)

에서는 메신저 등을 통해 자신이 시각화한 산물을 공유하는 단계이다. ➑ 
협력적 시각화(기술적 요소_시각화 통합하기)단계는 파워포인트 등을 통해

서 시각화 산물을 하나의 완결된 산물로 통합하는 단계이다.
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「주제 3」의 수행 시간 흐름에 따른 과제 협력 학습과정을 살펴보면 아

래의 <표 Ⅳ-13>와 같다.

<표 Ⅳ-13> 「주제 3」협력적 시각화 학습과정 (팀 A)

➊ 협력적 시각화(협력적 요소_개인의 이해)
➋ 협력적 시각화(시각적 요소_생성하기)
➌ 협력적 시각화(협력적 요소_ 공유)
➍협력적 시각화(협력적 요소_ 조율)
➎협력적 시각화(시각적 요소_전환)
➏협력적 시각화(기술적 요소_시각화 산물 공유하기)
➐ 협력적 시각화(시각적 요소_완성하기)
➑ 협력적 시각화(기술적 요소_시각화 통합하기)
➒ 산출(최종 시각화 산물 도출하기)

앞서 「주제 3」은 「주제 2」와 비슷한 과정으로 시각화가 이루어지는

것을 알 수 있다. 하지만 「주제 2」와「주제 3」은 과정의 흐름은 유사하

나 각 과정당 소요 시간은 차이를 보였다. 사후 보고에 의하면 하지만

「주제 1」∼「주제 3」로 시각화를 하는 동안 글의 소재에 대한 친숙성으

로 인해 초기의 글을 이해하는 개인 이해의 시간이 점차 줄어듦을 알 수

있었고, 후기에 시각화를 완성하는 시간은 늘어났다.
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「주제 4」의 수행 시간 흐름에 따른 과제 협력 학습과정을 살펴보면 아

래의 <표 Ⅳ-14>와 같다.

<표 Ⅳ-14> 「주제 4」협력적 시각화 학습과정 (팀 A)

➊ 협력적 시각화(시각적 요소_생성하기)
➋ 협력적 시각화(협력적 요소_ 조율)
➌ 협력적 시각화(시각적 요소_완성하기)
➍ 협력적 시각화(협력적 요소_ 조율)
➎ 협력적 시각화(기술적 요소_시각화 단서 찾기)
➏협력적 시각화(시각적 요소_발전하기)
➒ 산출(최종 시각화 산물 도출하기)

「주제 4」는, 앞서 「주제 3」과 마찬가지로 시각화를 하는 동안 글의

소재에 대한 친숙성으로 인해 초기의 글을 이해하는 개인 이해의 시간이

점차 줄어들었다. 내용의 반복성으로, 글을 이해하는 활동을 거의 따로 하

지 않았고, ➊ 협력적 시각화(시각적 요소_생성하기)를 통해 글을 이해하는

모습을 보였다. 또한 [과제 3]과 마찬가지로 후기에 시각화를 완성하는 시

간은 늘어났다.

③ 협력적 시각화 결과물 구성 과정의 특성

시각화 결과물의 변형 과정에서 나타나는 특징을 통해 시각화 과정의 양

상 및 특징을 살펴보았다.

팀 A의 특징은 첫째, 시각물 초안을 그래픽 조직자로 활용한다는 것이

다. 그래픽 조직자를 구성하면서 학습자는 내용 이해의 활동을 한다. 그래

픽 조직자는 학습자의 의미 구성에 효과적이며, 학습 내용에 대한 이해를

돕는 교수-학습 도구이다(Purves, 1994). 읽기 학습에서의 그래픽 조직자는

글의 내용 및 구조를 함께 파악하는 데 도움을 준다(김규선, 2004; 김현숙,

차경애, 2010; 유주희, 2011; Clements, 2005).
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둘째, 개인의 시각화와 달리, 초기 시각화 단서가 최종 시각물에 영향을

끼치지 않는다. 공동 시각화 결과물 초안은 최종 시각화에 영향을 끼치지

만, 개인의 시각화는 공동 시각화 결과물에 거의 영향을 끼치지 않고 있다.

개인의 언어정보의 시각화 과정에 대해 연구한 허균의 연구(2006)에서는

초기 시각화 단서가 최종 시각물에 영향을 끼쳤다는 연구 결과를 도출했

다. 이러한 연구 결과를 보았을 때, 협력적 시각화 과정은 개인의 시각화와

는 다른 관점으로 접근해야함을 알 수 있다.

셋째, 시각물을 완성하는 데 있어 3가지 형태로 테크놀로지를 사용하고

있다. ①시각물 공유, ②시각물 창조, ③관련 이미지 검색 등이다. ①시각물

공유, ②시각물 창조에서는 종이뿐만 아니라 파워포인트 등 자신에게 익숙

한 테크놀로지를 활용하여 다른 사람과 함께 그림을 그리고 공유하기 위해

테크놀로지를 활용했다. 특히, 다른 사람과 시각화를 어떻게 할 것인지 방

법 등을 논의할 때에는 종이 등, 비교적 조작이 쉬운 테크놀로지를 활용하

는 경향을 보였다. ③관련 이미지 검색에서는 두 가지 형태의 검색이 이루

어졌다. 첫째, 시각화한 내용 중, 시각적으로 구체적인 이미지가 필요한 경

우 인터넷 검색을 통해 이미지를 검색하고 적절한 이미지를 선택하는 형태

이다. 둘째, 예전에 작업 했던 시각화 작업물 등을 찾아보며 시각화 방법을

찾는 형태이다. 전자의 형태는 시각화 과정 후기에, 후자의 형태는 시각화

과정 중기에 두드러지게 나타났다.
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<표 Ⅳ-15> 협력적 시각화 결과물 (팀 A)

활동

주제
연습 시각화 최종 시각화

주제

1

주제

2

주제

3
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④ 시각적 속성에 따른 시각화 과정 분석

허균(2006)의 연구에서는 시각화 활동상에서 나타나는 여섯 가지 시각화

행동 속성을 제안하였다. 허균(2006)은 시각화 행동 속성을 중심으로 여섯

가지로 제안하였다. 이는 단순 시각화, 부가적 시각화, 선택적 시각화, 개념

적 시각화, 전략적 시각화, 설명적 시각화이다. 첫째, 단순 시각화(Simple

Visualizing)이다. 단순 시각화는 학습자가 비교적 큰 인지 과정을 거치지

않고, 자동적으로 시각화 단서 및 시각화 요소를 나타내는 것이다. 둘째,

부가적 시각화(Appendant/assistant Visualizing)이다. 이것은 이미 시각화

된 것을 확인하거나, 강조를 위해 동그라미 치기, 줄긋기, 관계라인 등을

표시하는 시각화 활동이다. 셋째, 선택적 시각화(Selective Visualizing)이

다. 선택적 시각화는 학습자가 많은 내용 중 선택적하여 시각화를 하는 것

을 의미한다. 넷째, 개념적 시각화(Visualizing with the conceptulization)이

다. 개념적 시각화는 학습자가 어떻게 시각화하는 것이 좋을지 고려하여

시각화하는 것을 말한다. 다섯째, 전략적 시각화(Strategic Visualizing

with analogy & Methphor for teaching)이다. 전략적 시각화란 학습자가

비유, 메타포 등의 전략을 고려하여 시각화하는 것이다. 제시된 내용의 맥

락에서 시각물을 창출하는 개념적 시각화는 달리, 전략적 시각화는 주어진

내용과는 독립된 개념으로부터 교수 학습 환경을 고려하여 창출하는 것이

다. 여섯째, 설명적 시각화(Visualization with rehearsal for reaching)이다.

주제

4
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설명적 시각화는 시각화하는 동안에 실제적인 상황을 가정한다. 즉 실제로

다른 대상자에게 시각화한 결과를 설명하는 것처럼 시뮬레이션하는 것이

다.

팀 A의 시각화 과정은 단순 시각화, 부가적 시각화의 모습이 두드러지게

나타났다. 첫째, 단순 시각화는 시각화 과정에서 커다란 인지적 과정을 거

치지 않고도 바로 최종 시각화 요소를 나타내는 것이다. 공동의 시각물을

만드는 과정에서 단순 시각화가 이루어지는 경우는 없었으나, 자신의 연습

용지에 시각물을 적을 때에는 단순 시각화 활동이 대부분 이루어지는 것으

로 나타났다.

[그림 Ⅳ-10] 단순 시각화 예시(팀 A)

둘째, 부가적 시각화이다. 이 경우는 공동의 시각물 초안을 만들 때 다른

사람과 의견을 교류하는 과정에서 다른 사람의 시각물에 줄을 긋거나 동그

라미 치는 행동 등으로 나타난다.
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[그림 Ⅳ-11] 부가적 시각화 예시(팀 A)
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⑤ 종합

팀 A의 전체적 시각화 양상을 살펴보면 대체적으로 생성하기 부분에 많

은 시간을 소요하고 있는 것을 알 수 있었다. 하지만 내용이 비교적 쉽거

나 소재가 중복되는 경우에는 내용을 이해하는데 시간을 비교적 적게 사용

함을 알 수 있었고, 글의 소재에 익숙하지 않거나 헛갈리는 개념 등이 있

는 경우 시간을 많이 사용하고 있음을 알 수 있다. 특히 시각물 초안의 경

우 그래픽 조직자로 활용하고 있다. 즉, 그래픽 조직자를 구성하면서 학습

자는 내용 이해의 활동을 한다.

또한 한 공동의 시각물 초안을 만들 때 다른 사람과 의견을 교류하는 활

동이 나타나며 다른 사람의 시각물에 줄을 긋거나 동그라미 치는 행동 등

으로 나타난다.

그리고 테크놀로지를 활용하는 양상이 두드러졌는데 최종 시각물의 완성

도를 높이기 위해서 테크놀로지를 활용하거나 시각화 단서(이미지)를 인터

넷 등을 통해 검색하기 위해 테크놀로지를 활용하였다.

팀 A의 전체적 시각화 양상을 소요시간, 과정, 속성 등으로 분석하였다.

그 결과를 바탕으로 협력적 시각화 요소를 협력적 시각화 메커니즘 개념도

(1차)로 정교화하였다.

<표 Ⅳ-16> 팀 A의 분석 결과에 따른 모형 수정 사항

데이터 구분 모형 수정 반영 사항

①협력적 시각화

양상의 패턴 분석

② CORDTRA

다이어그램 작성

· 협력적 요소, 시각적 요소 통합하여 제시

(수정 전) 협력적 요소: 내용 이해하기, 공유하

기, 조율, 공동의 이해/시각적 요소: 생성하기,

전환하기, 완성하기, 발전하기

(수정 후) 협력적 요소와 시각적 요소를

(1) 생성,(2) 전환, (3) 완성,(4) 발전의 단계로

통합하여 제시

· (1) 생성,(2) 전환, (3) 완성,(4) 발전 단계의
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(4) 협력적 시각화 메커니즘 개념도(1차) 도출

협력적 시각화 메커니즘 개념도(1차)를 도출하기 위해 수정된 시각화 작

업 분석 방법이 사용되었다. 하향식 방향에서는 여러 이론적 배경으로부터

탐색하여 협력적 시각화 요소가 도출되어 분석 틀이 될 수 있는 코딩스킴

세부적인 단계를 제시

(수정 전) 협력적 요소/시각적 요소가 구분되

어 세부 단계 제시

(수정 후) 각 단계의 세부 단계 제시

(Filtering,Analyzing,Mapping)

· 협력적 요소, 시각적 테크놀로지 요소 제시

(수정 후) 생성, 전환단계에는 협력적 요소

제시/완성, 발전 단계는 테크놀로지 요소

제시

③ 협력적 시각화

결과물 구성 과정

의 특성

④ 시각적 속성에

따른 시각화 과정

분석

· 협력적 시각에 과정에 따른 시각화 속성을

반영하여 모형에 추가

(1)생성 → 개인 시각화

(2) 전환 → 설명 시각화

(3) 완성 → 전략 시각화

(4) 발전 → 전략 시각화

· 단계의 진행에 따라 변하는 시각물의 명칭

을 붙임 (rep resen ta t ion 1 ,2 ,3 ,4 )
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1차가 도출되었다. 상향식 방향으로는 팀 A의 협력적 시각화 과정의 자료

분석을 통해 가설적 메커니즘을 수정하고 정교화하였다.

이론적 배경을 통해 도출한, 협력적 요소 수정하고 정교화하는 과정은

팀 A의 협력적 시각화 과정을 팀 A의 결과 분석은 협력적 시각화 과정의

양상을 중심으로, ①협력적 시각화 양상의 패턴 분석, ② CORDTRA 다이

어그램 작성, ③ 협력적 시각화 결과물 구성 과정의 특성 ④ 시각적 속성

에 따른 시각화 과정 분석, ⑤ 종합의 다섯 가지로 정리하였다. 어떤 것들

이 있는지를 파악함으로써 정립되었다.

[그림 Ⅳ-12] 협력적 시각화 메커니즘 개념도(1차)

협력적 시각화 과정은 ‘투입’, ‘과정’, ‘산출’의 단계로 구성되는 것으로 보

인다.

‘투입’은 협력적 시각화를 시각하면서 구성원들 간의 시각화에 대한 이해

를 공유하며 목표를 수립하는 단계이다.
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‘과정’은 (1) 생성, (2) 전환, (3) 완성 (4) 발전으로 나타났다. 이는 순차

적 단계(step)가 아니라 순환적 과정으로 나타난다. (1) 생성 단계는 원시

자료(Data)로부터 시각화 표상을 생성하고 창출하기 시작하는 단계이다.

이 단계에서는 개인 시각화가 이루어지며 시각화 대상을 이해하기 위해 커

다란 인지적 과정을 거치지 않고 자신의 연습 용지에 시각화 표상을 창출

하는 모습이 보였다. 이 과정에서 ‘Representation 1’이 창출되며, 이 단계

를 개인 시각화라고 말할 수 있다. (2) 전환 단계는 본격적으로 공동의 시

각물을 만드는 과정이다. 이 단계에서는 다른 사람과 의견을 교류하기 과

정에서 공동의 시각물에 줄을 긋거나 동그라미 치는 행동 등으로 나타나고

다른 사람의 상호작용을 통해 자신이 제대로 이해하지 못했던 점 등을 발

견하고 이에 대한 해결 방향을 모색한다. 그리고 공동의 시각물을 창출하

기 위해 자신이 초기에 그린 ‘Representation 1’과 원시 자료(Data)를 다시

참고하여, ‘Representation 2’을 창출한다. 이때의 ‘Representation 2’는 초안

수준의 그림이다. 이 단계를 설명 시각화라 말할 수 있다. (3) 완성 단계

에서는 공동의 시각물을 공통의 목적에 근거하여 전략적으로 구성하는 단

계이다. 완성 단계에서는 초안인 ‘Representation 2’에 근거하고 테크놀로지

를 활용하여 ‘Representation 3’인 시각물을 구성한다. 이 단계에서는 그림

을 구체적으로 그리기 위해 테크놀로지가 활용된다. 이 단계를 전략 시각

화라고 할 수 있다, (4) 발전 단계에서는 지금까지 공동의 시각물을 정교

화하고 체계화하는 단계이다. 이 과정에서 ‘Representation 4’인 시각물을

구성한다. 이미지 검색 등을 목적으로 테크놀로지가 활용된다. 이 단계를

완성 시각화라고 할 수 있다.

‘산출’ 은 구성원들 간의 협력적 시각화 결과 협력적 시각화 지식이 창출

되는 과정이다.
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(5) 협력적 시각화 메커니즘 개념도(1차) 참여자 확인 결과

협력적 시각화 메커니즘 개념도(1차)는 실제 실험에 참여한 학습자 3명

에게 참여자 확인을 과정을 거쳐 보완되었다. 참여자 확인의 방법은 타당

화 관련 선행연구(나일주, 정현미, 2001; 나일주, 홍성연, 2003)의 방법에 따

라 진행되었다.

참여자 확인은 협력적 시각화 과정 결과 도출된 협력적 시각화 메커니즘

을 바탕으로 그의 관계성에 대해 설명을 제시하고, 타당성, 설명력, 유용성,

보편성, 이해도의 문항에 대해 Likert 5점 척도로 체크하도록 하였다. 문항

의 내용을 타당성, 설명력, 유용성, 보편성, 이해도의 5 범주로 나눈 것은

선행연구(나일주, 정현미, 2001; 나일주, 홍성연, 2003; 최경애, 2002)를 따

랐다. 타당화 질문지는 메일을 통해 발송 및 수거되었으며, 사용한 질문지

는 <부록 5>에 첨부하였다.

실험에 참여한 3명의 학습자는 4점 척도에서 평균 3.8로 응답하여 1차

실험을 바탕으로 도출된 협력적 시각화 메커니즘 개념도(1차)을 타당하게

평가하고 있는 것으로 나타났다. 이러한 참여자 확인의 결과는 <표Ⅳ-17>

에 제시되어 있다.
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<표Ⅳ-17> 학습자들에 의한 협력적 시각화 과정 참여자 확인 응답 결과(팀A)

(※4점 척도)

영역 문항 평균 표준편차

타당성

본 과정은 테크놀로지 지원 환경에서의 일반

적인 협력적 시각화 과정 및 관계를 표현하

고 있다.
3.67 0.47

설명력

본 과정은 테크놀로지 지원 환경에서의 협력

적 시각화 과정 및 관계를 포괄적으로 설명

하고 있다.
4.00 0

유용성

본 과정은 테크놀로지 지원 환경에서의 협력

적 시각화 과정 및 관계를 알고자 하는 사람

에게 유의미하게 사용될 수 있다.
3.67 0.47

보편성

본 과정은 일반적으로 테크놀로지 지원 환경

에서의 협력적 시각화 과정에 적용될 수 있

다.
3.67 0.47

이해도
이 그림과 그림에 대한 설명은 읽는이에게

쉽게 이해되도록 표현되었다. 4.00 0

합계 3.8
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협력적 시각화 메커니즘 개념도(1차)에 대한 참여자의 기타 의견을 분석

한 결과 협력적 요소 및 시각화 관련 테크놀로지 구체화, 과정의 명칭 구

체화 등의 의견을 수렴하였다. 학습자의 의견을 정리하면 다음의 <표 Ⅳ

-18>과 같다.

<표Ⅳ-18>학습자들에 의한 협력적 시각화 과정 참여자 확인 의견(팀A)

구분 의견 개선 사항

설명

구체화

(참여자 A)

· ‘협력적 요소’, ‘시각화 관련

테크놀로지’ 용어의 구체화

필요

· 협력적 요소: 공동의 대화,

건설적 비평 등의 내용 추가

· 시각화 관련 테크놀로지: 공유

도구, 상호작용 도구, 창조 도구

등 추가

·[과정] 중 ‘생성’, ‘전환’

,‘완성’, ‘발전’ 등의 구체적인

설명 필요

세부적인 용어 추가

· ‘생성: 개인 시각화’,

· ‘전환: 설명시각화’

· ‘완성 전략 시각화’

· ‘발전: 완성 시각화’

Representation 1,2,3,4에 대한

구체적인 설명 필요

세부적인 용어 추가

· Representation 1 : 개인의

시각화 표상

· Representation 2: 공동의

시각화 표상 초안

· Representation 3 : 공동의

시각화 표상

· Representation 4 : 완성된

시각화 표상

메커니즘
Representation 4와 Data와의

연관성에 대한 설명 필요

Representation 4와 Data와

Match하고 evaluation하는 단계를

추가함



- 140 -

3) 협력적 시각화 메커니즘 개념도(2차)

협력적 시각화 과정의 메커니즘 개념도(2차)를 도출하기 위해 협력적 시

각화 과정의 메커니즘 개념도(1차)을 바탕으로 코딩스킴을 만들었다. 본 코

딩스킴은 연구의 최종 코딩스킴으로, 이를 바탕으로 C팀의 담화 및 행동

분석을 하고 시각화 과정 및 양상을 파악하여 협력적 시각화 과정의 메커

니즘 개념도(2차)를 도출하였다.

(1) 협력적 시각화 메커니즘 개념도(1차)을 통해 도출된 2차 코딩

스킴

협력적 시각화 메커니즘 개념도(1차)의 각 단계에서 도출된 최상위의 코

딩 스킴 범주를 바탕으로 원시 자료와의 반복적인 분석 과정 통해 하위 범

주를 탐색하였다. 최상위 범주는 ‘투입’, ‘협력적 시각화’, ‘산출’의 3가지로

이루어져 있다. 각 범주들마다 하위코드를 가지며 분석을 위해 탐색 된 코

딩 스킴은 <표 Ⅳ-19>와 같다.

<표 Ⅳ-19> 코딩 스킴 (2차)

분류 분석범주 주요 행동 패턴 세부 코딩 기호
투입
(Input)

공동의 목적
(GroupgGoal)

목표 설정하기
(Goal)

IGG

협력적
시각화
(Collab
orative

Visuali
zation)

생성하기
(Creat)

내용 이해하기
(Contents)

예) 행동코드 (글을 읽는다.)
CCC

초안 그리기
(DraftDesign)

예) 행동코드(시각화 작업
용지 등을 통해서 초안을

공유한다.)

CCDD

초안 수정하기
(DraftRevision)

예) 행동코드(시각화 작업
용지 등을 통해서 초안을

수정한다.)

CCDR
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전환하기
(Translate)

내용 설명하기
(Explanation)

예) 담화코드(다른 사람에게
내용을 설명한다.)

CTE

동의하기
(Agreement)

CTA

비동의하기
(Disagreement)

CTDA

질문하기
(Question)

CTQ

칭찬하기
(Compliment)

CTC

새로운 내용 이해하기
(New Contents)

예) 담화코드(다른 사람의
설명 등을 통해 새로운
내용을 이해한다.)

CTNC

시각화 방법 찾기
(Strategy)

예) 담화 코드(어떠한
방법으로 시각화할 수
있을지 방법을 찾는다.)

CTS

시각화 방법 설명하기
(MethodExplanation)
예) 담화 코드

(시각화를 어떻게 할 수
있을지 방법에 대해

설명한다)

CTME

시각화 방법 결정하기
(Decision)

예) 담화 코드(어떻게
시각화할 수 있을지에 대해

결정한다)

CTD

시각화 방법 수정하기
(Revision)

예) 담화 코드(실제로
시각화를 진행하다가 그
방법에 대해 수정한다.)

CTR

완성하기
(Complete)

시각화하기
(Design)

예) 행동코드(파워포인트
등을 통해서 시각화한다.)

CCD
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(2) 코딩자 상호 간의 일치도

[과제 2]를 수행한 3개의 팀들로부터 추출한 전체 에피소드를, 다른 코드

자와 그 일치도를 파악한 결과 0.78의 결과가 나왔다. 카파 계수가 0.7 이

상일 경우, 코드자 간의 상호 신뢰도가 높은 것으로 생각되므로 신뢰할 수

있는 것으로 판단된다(Van Someren, Baranard & Sandberg, 1994).

(3)B팀 시각화 과정의 양상 및 특징

팀 B의 결과 분석은 협력적 시각화 과정의 양상을 중심으로, ① 협력적

시각화 양상의 패턴 분석, ② CORDTRA 다이어그램 작성, ③ 협력적 시

시각화 산물 공유하기
(DesignSharing)

예) 행동코드(메신저, 구글
파워포인트 등을 통해서
시각화 산물 공유한다.)

CCDS

시각화 통합하기
(DesignCombination)
예) 행동코드(파워포인트

등을 통해서 시각화
통합한다.)

CCDC

발전하기
(Develop)

시각화 수정하기
(DesignRevision)

예) 행동코드(파워포인트
등을 통해서 시각화를 수정

한다.)

CDDR

시각화 단서 찾기
(VisualCue)

예) 행동코드(시각화를 위한
이미지 등을 인터넷으로

검색한다.)

CDVC

산출
(Out
-put)

협력적 지식
창출

(Collaborative
Knowledge)

최종 시각화 산물 도출하기
(FinalVisualization)

OCFV
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각화 결과물 구성 과정의 특성, ④ 시각적 속성에 따른 시각화 과정 분석,

➄ 종합의 다섯 가지로 정리하였다.

이를 위해 B팀의 집중 관찰대상자로부터 담화 및 행동 분석을 하였다.

이를 바탕으로 코드의 양상과 특징들을 기술하였다. 이후, 코드의 양적 분

석을 토대로 질적 데이터(참여자들이 사후 보고, 인터뷰, 설문 등)를 추가

적으로 분석하여 시각화 과정의 특징을 제시하였다. 팀 B는 남자 2명, 여

자 1명으로 구성된 팀으로 학위로는 석사 과정 1명, 석사 졸업 2명의 학생

으로 구성되었다. 프리젠테이션 경력으로는 5∼10년 이상의 경력을 가진

학생이 2명, 10년 이상의 경력을 가진 학생이 1명이었다. (<표 Ⅳ-20>)

<표 Ⅳ-20> 팀 B 참여자 프로필

실험에 참여한 학생들은 프리젠테이션 경력뿐만 아니라 이러닝 설계자

경력, 시각화 관련 공모전 수상 경력, 교사 경력 등이 있었다. 과제 수행은

S 대학교 스마트 교실에서 2회에 걸쳐 실시되었다. 다른 팀과는 다르게 팀

B의 참가자 박사과정 학생이 없으나 석사 졸업생의 경우 졸업 후 교육 연

구소에서의 경력이 있기 때문에 다른 석사 졸업생과 견줄만한 경력을 가지

고 있다고 판단하였다. 1회 본 실험에서는 [과제 1], [과제 2]가 순차적으로

시행되었다. [과제 1]은 협력적 시각화 연습을 위한 시각화로 [과제 1]을

진행하면서 협력적 시각화의 방법, 과정 등이 조정되었다. [과제 2]를 통해

협력적으로 시각화하면서 발생하는 대화의 담화 및 관찰 분석지 및 녹화

내용을 통해 데이터가 수집되었다. [과제 2] 이후에는 연구자가 분석을 통

해 발견한 애매한 부분 등에 대해서 사후보고의 방식으로 자료 수집을 하

였다.

성별 학위 경력

남 여 석사과정 석사졸업
5년

미만

5년

∼10년

10년

이상

2 1 1 2 2 1
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① 협력적 시각화 양상의 패턴 분석

시각화 과정의 패턴을 파악하기 위해 팀 B의 프로토콜 분석 결과를 다

음과 같이 세부 항목별로 정리하였다. 구체적으로 ㉠ 주제별 소요 시간, ㉡

시각화 과정 코드 빈도, ㉢ 주제별 코드 소요 시간, ㉣ 전체적 시각화 양상

으로 제시하였다.

㉠ 주제별 소요 시간

제시된 작업 과제는 네 가지 주제를 포함하고 있으며, 구체적으로 정치

적 영향력, 정치적 발전, 정치적 재산, 정치적 의사결정의 원칙이다. 팀 B

의 경우 별다른 연습 용지 없이 시각화 결과물 10장을 소요하였다. A, C팀

의 경우 연습용 시각화 작업용지(종이)에 그림을 그리면서 다른 사람과 시

각화 결과물을 공유하였고, 팀 B의 경우에는 별다른 연습 용지 없이 스크

린(프로젝터 활용)을 통해, 다른 팀원들과 시각화 결과물을 공유하였다. 그

래서 다른 팀과는 다르게 공동의 시각물 초안을 그리는 행위가 없었다.

[과제 2] 첫 번째 문제를 해결하기 위해 팀 B는「주제 1」에 시각화 작

업용지 1장을 소요하였다.「주제 2」는 시각화 작업용지 4장을 소요하였다.

「주제 3」은 시각화 작업용지 4장을 소요하였다.「주제 4」는 시각화 작

업용지 1장을 소요하였다. 총 소요 시간은 101분 6초였다.

<표 Ⅳ-21>를 통해 시각화 활동의 주제별 소요 시간 및 에피소드의 개

수를 파악할 수 있다. 사후 인터뷰 결과 「주제 1」의 소요 시간이 가장

긴 까달은, 시각화 과정에서 어떠한 테크놀로지를 활용할지 협의를 하지

못했기 때문이다. 마인드 맵을 통해 시각화를 결정하였는데, 「주제 1」 시

각화 이후 더 이상 마인드 맵 테크놀로지를 활용하지 않았다. 「주제 3」

의 경우 가장 단어 수가 적음2)에도 불구하고 가장 소요 시간이 오래 걸린

2) 과제로 사용되었던 [과제 2]는 전체 109문장(1326단어)으로 구성되었다. (「주

제 1」: 문장 30개(357단어), 「주제 2」: 문장 20개(263단어), 「주제 3」: 문장 32
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이유는 그림을 그리는데 있어서 많은 합의가 필요했기 때문이다. 그리고

비교적 「주제 4」의 소요 시간이 적은 이유는 비교적 적은 문장 수와 이

전 과제를 통해 글의 내용이 친숙하기 때문이라 추측하였다.

<표 Ⅳ-21>[과제 2] 소요 시간 및 에피소드 개수(팀 B)

㉡ 시각화 과정 행위빈도 코드

담화 분석 및 행동 분석을 통해 과제 수행자들의 담화 내용 및 행동 분

석이 전사 과정을 통해 문자 언어로 옮겨지게 된다. <표 Ⅳ-22>는 이러한

코딩 과정의 예를 나타낸다. 대표 코드 값, 대화 내용, 행동 내용 등을 통

한 분석 과정의 예시를 보여주고 있다.

개(377단어),「주제 4」 문장 27개(329단어))

시각화

활동주제
작업장 소요 시간

에피소드

개수(개)

페이지당

평균

시간(분:초)

주제 1 F1 30:00 53 30

주제 2 F2,F3,F4,F5 19:07 42 4

주제 3 F6,F7,F8,F9 32:22 89 7

주제 4 F10 19:37 23 19:19

전체 101:06 207
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<표 Ⅳ-22> 팀 B코딩의 예

㉢ 주제별 코드 소요 시간

과제 수행자는 각 주제별로 유사한 시각화 패턴을 나타낼 것으로 기대하

였다. 그 이유는 유사한 주제를 시각화 하는 과제였기 때문이다. [과제 2]

는 정치적 개념을 설명하고 있다. 각 과제 수행자에게 주제별로 시각화를

요구했으므로 행동 패턴도 유사하게 나타날 것으로 예상되었다.

‘

시작

시간

종료

시간

소요

시간

에피

소드

번호

대표

코드

대화

내용

행동

내용
사람

15:48 16:09 0:21 5 CTQ
이렇게 다 보여

야 되는 거에요?

아니면…

화면을

가르킨

다.

여자A

16:09 16:12 0:03 6 CTS
아, 전체화면으

로 보이면 좋을

것 같아요.

시각화

방법을

탐색한

다.

남자C

16:12 26:51 10:39 7 CTS

일단은 같이 맵

을 한 번 만들어

보는 것도 필요

할 것 같네요~

그림을

그린다.
여자A

26:51 26:55 0:04 8 CTA

네. 그렇게 하셔

야 할 것 같아

요.

　 남자B
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<표 Ⅳ-23> 주제별 코드 소요 시간 분석(팀 B)

주제별 시각화

과정
투입

협력적 시각화

산출 총계생성

하기

전환

하기

완성

하기

발전

하기

주제 1 #F1 00:4 1:00 21:53 2:37 4:30 29:50

주제 2

#F2 5:25 2:36 - 1:00 9:01

#F3 00:21 00:21 0:41 1:23

#F4 00:59 01:10 01:51 0:50 4:50

#F5 00:24 - 2:07 00:52 0:30 3:53

주제 3

#F6 5:33 1:21 3:31 0:56 11:21

#F7 - - 0:15 0:21 0:36

#F8 0:39 2:43 0:45 2:52 6:59

#F9 4:20 1:48 3:16 4:02 13:26

주제 4 #F10 - 11:54 1:51 5:52 19:37

하지만 기존의 예상과는 달리 표에 의하면 주제별로 상이한 코드 시간을

나타내는 것으로 나타났다. <표 Ⅳ-23>에 의하면 주제에 따라 ‘생성하기’

의 소요하는 시간이 상이하다는 것을 알 수 있다.「주제 1」은 1분, 「주제

2」는 화면당 각각 5분 25초, 21초, 59초,「주제 3」은 5분 33초, 39초, 4분

20초의 시간을 소요하고 있음을 알 수 있었다.「주제 4」는 ‘생성하기’의

경우 시간을 할애하지 않았다. 사후 보고에 의하면「주제 4」의 경우에는

팀 A와 마찬가지로 이 전의 주제에서 내용과 연계되는 부분이 많아 따로

생성하기에 시간을 소요하지 않고 있는 것으로 나타났다. 전환하기의 경우,

「주제 1」에서 많은 시간을 소요하고 있었다. 팀 B는 팀 A, 팀 C와는 다

르게 따로 연습 용지를 사용하지 않고 있다. 그리고 마인드맵 등 어떠한

테크놀로지를 활용할 것인지 시각화 방법을 찾는 행위를 하는 모습을 보인

다. 또한 「주제 1」이후 어떠한 테크놀로지로 할 것인지에 대해서는 논의

가 이루어지지 않았지만 「주제 1」내용을 실제로 시각화하면서 내용에 대

해서 어떠한 구조로 시각화할 것인지 논의가 이루어졌다. 또한, 논의한 내
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용을 바탕으로 시각화하면서 다시 시각화 방법 탐색하기가 이루어졌다. 완

성하기의 경우 익숙하지 않은 테크놀로지를 활용한 「주제 1」과 시각화가

구체적으로 이루어진「주제 3」의 F9에 많은 시간이 소요되었다.

팀 B의 「주제 1」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간은 아래 <표

Ⅳ-24>와 같다. 「주제 1」의 내용 이해의 단계서는 글을 읽거나, 읽으면

서 줄을 치는 활동, 읽으면서 박스를 치는 활동인 내용 이해하기(CCC)를

주로 하였다. 사후 보고에 의하면 팀 A처럼 글의 소재인 정치와 관련된 내

용이 익숙하지 않아 내용을 이해하는 데 오랜 시간이 걸리는 것을 알 수

있었다. 또한 그 후 다른 사람의 설명 등을 통해 새로운 내용을 이해하는

새로운 내용 이해하기(CTNC) 활동이 이루어졌다. 팀 B는 다른 팀과는 다

르게 연습 용지에 시각물을 그리지 않고 있으므로, 다른 사람에게 내용을

설명하는 활동은 따로 이루어지지 않았고 서로 글을 다시 읽으면서 새로운

내용을 이해하는 활동이 이루어졌다. 「주제 1」의 내용 협력적 시각화(전

환하기) 단계에서는 시각화를 어떠한 테크놀로지로 할 수 있을지 방법에

관해 설명하는 시각화 방법 설명하기(CTVC) 활동과 어떠한 방법으로 시

각화할 수 있을지 방법을 찾는 시각화 방법 찾기(CTS)를 주로 하였다. 그

리고 결정된 시각화 방법을 토대로 실제로 시각화를 진행하다가 그 방법에

대해 수정하는 시각화 방법 수정하기(CTR)도 하였다. 「주제 1」의 전환

하기 다른 사람의 말에 질문하거나 동의하는데 많은 시간을 소요하였다.
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<표 Ⅳ-24> 「주제 1」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간(팀 B)

분류 분석범주

주요

행동

패턴

세부

코딩

기호

에피

소드

개수

소요시간

(분:초)

시간

비율(%)

투입
공동의

목적

목표

설정하기
IGG 1 0:03 0.2

협력적

시각화

생성하기

내용

이해하기
CCC 2 0:42 2.3

초안

그리기
CCDD

초안

수정하기
CCDR

전환하기

내용

설명하기
CTE

동의하기 CTA 10 2:03 6.4

비동의

하기
CTDA

질문하기 CTQ 4 2:24 8.0

칭찬하기 CTC

새로운

내용

이해하기

CTNC 3 0:18 1.0

시각화

방법

찾기

CTS 8 8:06 27.0

시각화

방법

설명하기

CTME 8 9:27 31.5
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시각화

방법

결정하기

CTD 7 3:59 13.3

시각화

방법

수정하기

CTR 1 0:21 1.2

완성하기

시각화

하기
CCD 2 0:42 2.3

시각화

산물

공유하기

CCDS

시각화

통합하기
CCDC

발전하기

시각화

수정하기
CDDR 7 1:55 6.2

시각화

단서

찾기

CDVC

산출

협력적

지식

창출

최종

시각화

산물

도출하기

OCFV

합계 53 29:50
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팀 B의 「주제 2」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간은 아래와 같

다. 「주제 2」의 내용 이해의 단계에서는 글을 읽거나, 읽으면서 줄을 치

는 활동, 읽으면서 박스치는 활동인 내용 이해하기(CCC)를 주로 하였다.

사후 보고에 의하면 헛갈리는 개념이 있어, 이를 이해하는 데 오랜 시간이

걸리는 것을 알 수 있었다. 그 후 다른 사람의 설명을 통해 새로운 내용을

이해하는 활동인 새로운 내용 이해하기(CTNC)이 이루어졌다. 사후 보고에

의하면 팀 B는 팀 A와 팀 C와는 다르게 다른 사람이 어려워하는 내용을

자신이 이해한 내용으로 설명하거나 자신이 이해하지 못하는 부분을 다른

사람의 설명을 듣고 이해하는 과정인 내용 설명하기 단계가 따로 존재하지

않고, 다른 사람의 글을 다시 읽는 과정에서 새로운 내용 이해하기(CTNC)

가 진행되었다. 그리고 「주제 2」의 협력적 시각화(전환하기) 단계에서는

「주제 1」에서 마인드맵으로 시각화하는 것이 효율적이지 않다고 생각했

기 때문에 협력적 시각화(전환하기) 단계에서는 어떠한 테크놀로지로 시각

화할지에 대해 다시 탐색하는 과정을 거치게 되었다. 그리고 협력적 시각

화(완성하기) 단계에서 별다른 연습 용지 없이 공동의 시각물을 만드는 작

업을 진행했기 때문에 초안 그리기 활동은 관찰되지 않았다.

<표 Ⅳ-25> 「주제 2」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간(팀 B)

분류 분석범주

주요

행동

패턴

세부

코딩

기호

에피

소드

개수

소요시간

(분:초)

시간

비율(%)

투입
공동의

목적

목표

설정하기
IGG 1 0:16 4.4

협력적

시각화
생성하기

내용

이해하기
CCC 3 6:00 31.4

초안

그리기
CCDD
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초안

수정하기
CCDR

전환하기

내용

설명하기
CTE 6 0:45 3.9

동의하기 CTA 7 0:50 4.4

비동의

하기
CTDA

질문하기 CTQ 3 1:55 10.0

칭찬하기 CTC

새로운

내용

이해하기

CTNC

시각화

방법

찾기

CTS 3 3:31 18.4

시각화

방법

설명하기

CTME 5 0:52 4.5

시각화

방법

결정하기

CTD 5 1:20 7.0
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시각화

방법

수정하기

CTR 2 0:31 2.7

완성하기

시각화

하기
CCD 1 1:56 10.1

시각화

산물

공유하기

CCDS

시각화

통합하기
CCDC 1 0:47 4.1

발전하기

시각화

수정하기
CDDR 4 0:47 4.1

시각화

단서

찾기

CDVC

산출 협력적 최종 OCFV
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팀 B의 「주제 3」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간은 아래와 같

다.「주제 3」의 내용 이해의 단계에서는 글을 읽거나, 읽으면서 줄을 치는

활동, 읽으면서 박스치는 활동인 내용 이해하기(CCC)하는 활동을 주로 하

였다. 하지만 사후 보고에 의하면 그림을 그리면서 내용을 이해하는 활동

이 지속적으로 이루어지고 있음을 알 수 있다.

<표 Ⅳ-26> 「주제 3」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간(팀 B)

지식

창출

시각화

산물

도출하기

합계 42 19:07

분류 분석범주

주요

행동

패턴

세부

코딩

기호

에피

소드

개수

소요시간

(분:초)

시간

비율(%)

투입
공동의

목적

목표

설정하기
IGG

협력적

시각화

생성하기

내용

이해하기
CCC 6 1:07 3.5

초안

그리기
CCDD

초안

수정하기
CCDR

전환하기

내용

설명하기
CTE 8 8:51 27.3

동의하기 CTA 9 2:41 8.3

비동의

하기
CTDA

질문하기 CTQ 16 3:32 10.9
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칭찬하기 CTC

새로운

내용

이해하기

CTNC 2 0:34 1.7

시각화

방법

찾기

CTS 13 0:35 1.8

시각화

방법

설명하기

CTME 4 0:19 1.0

시각화

방법

결정하기

CTD 7 3:59 12.3

시각화

방법

수정하기

CTR 4 0:59 3.0

완성하기

시각화

하기
CCD 7 1:02 3.2

시각화

산물

공유하기

CCDS

시각화

통합하기
CCDC

발전하기

시각화

수정하기
CDDR 7 6:45 20.8

시각화

단서

찾기

CDVC
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팀 B의 「주제 4」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간은 아래와 같

다. 「주제 4」는 내용 이해에 별 다른 시간을 소요하지 않았다. 사후 보고

에 의하면 팀A와 마찬가지로 글의 시각화가 「주제 1」∼「주제 3」으로

진행되는 동안 같은 소재의 내용이 반복되었을 뿐만 아니라 내용의 난이도

를 쉽게 느껴 내용 이해 부분에 별다른 시간을 소요하지 않았음을 확인하

였다. 또한 관찰 결과에 의하면 실제로 그림을 그리면서 다시 시각화 방법

에 대해서 탐색하는 행위가 관찰되었다.

<표 Ⅳ-27> 「주제 4」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간(팀 B)

산출

협력적

지식

창출

최종

시각화

산물

도출하기

OCFV

합계 89 32:22

분류 분석범주

주요

행동

패턴

세부

코딩

기호

에피

소드

개수

소요시간

(분:초)

시간

비율(%)

투입
공동의

목적

목표

설정하기
IGG 2 4:43 24.0

협력적

시각화

생성하기

내용

이해하기
CCC

초안

그리기
CCDD

초안

수정하기
CCDR

전환하기

내용

설명하기
CTE

동의하기 CTA 1 1:04 5.5
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비동의

하기
CTDA

질문하기 CTQ 1 0:05 0.4

칭찬하기 CTC

새로운

내용

이해하기

CTNC

시각화

방법

찾기

CTS 3 1:06 5.6

시각화

방법

설명하기

CTME 2 5:25 27.6

시각화

방법

결정하기

CTD 3 3:24 17.3

시각화

방법

수정하기

CTR 3 1:30 7.6

완성하기

시각화

하기
CCD 3 0:47 4.0

시각화

산물

공유하기

CCDS

시각화

통합하기
CCDC

발전하기

시각화

수정하기
CDDR 2 1:04 5.5

시각화

단서

찾기

CDVC 3 0:29 2.5

산출 협력적 최종 OCFV
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각 주제별 도출된 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간을 토대로 팀

B의 시각화 과정에서 나타난 활동 양상을 정리하면 다음과 같다.「주제

1」의 경우 1) 전환하기(시각화 방법 설명), 2) 전환하기(시각화 방법 찾기),

3) 전환하기(시각화 방법 결정)의 순으로 시간을 많이 소요하고 있음을 알

수 있다. 처음 시각화하는 과정에서, 어떠한 테크놀로지로 할 수 있을지 방

법에 관해 설명하고 결정하는 데 시간이 많이 소요되었다. 「주제 2」의

경우 1) 생성하기, 2) 전환하기(시각화 방법 찾기), 3) 완성하기(시각화하

기)의 순으로 시간을 많이 소요하고 있음을 알 수 있다. 팀 B는 다른 팀에

비해서 「주제 2」에서 다른 테크놀로지를 활용한 시각화 방법을 탐색해야

했기 때문에 시각화 방법(탐색)에서 시간이 많이 소요되었음을 그 원인으

로 찾을 수 있었다. 「주제 3」의 경우, 1) 전환하기(내용 설명하기), 2) 발

전하기(시각화 수정하기), 3) 전환하기(질문하기)의 순으로 시간을 많이 소

요하고 있음을 알 수 있다. 발전하기(시각화 수정하기)에 시간을 많이 소요

한 이유는 팀원 중 한 사람이 중심이 되어 파워포인트에 직접 최종 시각화

결과물을 그렸고 시각화 방법을 따로 탐색하기 보다는 한 사람의 주도하에

그림을 수정하고 그리는 활동을 진행했기 때문에 협동하기 부분에 시간이

많이 소요되었다. 「주제 4」의 경우 1) 전환하기(내용 설명하기), 2) 투입

(공동의 목적),3) 전환하기(시각화 방법 결정) 순으로 시간을 많이 소요하

고 있음을 알 수 있다. 특히나 이미 과제 2, 3을 수행하면서 파워포인트를

활용해 내용을 시각화하는 활동을 하기로 했기 때문에 내용 시각화를 어떠

한 테크놀로지로 할 것인지에 대해서는 논의가 이루어지지 않았지만 실제

로 시각화하면서 내용에 대해서 어떠한 구조로 시각화할 것인지에 대해서

는 논의가 이루어 졌다.

지식

창출

시각화

산물

도출하기

합계 23 19:19
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<표 Ⅳ-28> 팀 B의 시각화 과정에서 나타난 활동 양상

주제별 시각화

과정
소요 시간

작업

장

에피

소드

번호

주요

행위 코드(상위 3개)
비고

주제 1 30:00 F1 1∼53

1) 전환하기

(시각화 방법 설명)

2) 전환하기

(시각화 방법 찾기)

3) 전환하기

(시각화 방법 결정)

주제 2

2-1 9:01 F2 54∼77 1) 생성하기

2) 전환하기

(시각화 방법 찾기)

3) 완성하기

(시각화하기)

2-2 1:23 F3 78∼86

2-3 4:50 F4 87∼103

2-4 3:53 F5 104∼114

주제 3

3-1 8:01 F6 115-121 1) 전환하기

(내용 설명하기)

2) 발전하기

(시각화 수정하기)

3) 전환하기

(질문하기)

3-2 00:36 F7 122-124

3-3 07:15 F8 125-152

3-4 7:10 F9 153-184

주제 4 19:19 F10 185-207

1) 전환하기

(내용 설명하기)

2) 투입(공동의 목적)

3) 전환하기

(시각화 방법 결정)
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㉣ 전체적 시각화 양상

팀 B의 전체적 시각화 양상을 살펴보면 대체로 협력적 시각화의 생성하

기(내용 이해)와 협력적 시각화의 전환하기(시각화 방법 설명, 결정) 부분

에 많은 시간을 소요하고 있는 것을 알 수 있었다. 처음에 어떠한 테크놀

로지로 시각화할지 모르는 경우나 초기의 결정된 테크놀로지가 바뀌는 경

우에는 시각화 탐색에 시간을 많이 소요되고 있음을 알 수 있다. 그리고

협력적 시각화 전반에 걸쳐 협력적 시각화의 완성하기 활동이 활발하게 이

루어졌는데 이는 연습 용지를 통해서 시각화 초안이 만들어진 것이 아니라

특정 사람의 주도하에 그림을 수정하고 그리는 활동을 진행했기 때문에 이

부분에 시간이 많이 소요되었다.

② CORDTRA 다이어그램 작성

팀 B의 협력적 시각화 과정을 시간의 흐름에 따라 살펴보기 위해

CORDTRA 다이어그램을 활용하였다.(부록 7 참고). CORDTRA 다이어그

램은 그룹의 멤버(a, b, c), 히스토리로그와 협동적 시각화 유형을 보여준

다. 데이터의 가로축은 에피소드별(시간별)로 배치되었다. 「주제 1」의 수

행 시간 흐름에 따른 과제 협력 학습과정을 살펴보면 아래와 같다.

<표 Ⅳ-29> 「주제 1」협력적 시각화 학습과정 (팀 B)

➊ 협력적 시각화(전환하기)
➋ 협력적 시각화(생성하기)
➌ 협력적 시각화(완성하기)
➍ 협력적 시각화(전환하기)
➎ 협력적 시각화(생성하기)
➏ 협력적 시각화(완성하기)
처음에는 과제를 수행하는 초기이기 때문에 어떠한 테크놀로지를 활용할
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것인지 시각화 방법을 찾는 행위를 한다. 그리고 본격적으로 시각화를 하

기 위해서 내용 이해 활동을 한다. 팀 B는 마인드 맵 테크놀로지를 활용해

서 그림을 그리기로 결정을 했기 때문에 이해한 내용을 바탕으로 내용 시

각화하는 활동이 바로 진행이 되었다. 하지만 마인드 맵을 활용을 하면서

본 테크놀로지의 내용을 시각화하는 활동이 잘못되었다고 생각을 해서 지

속적으로 본 방법이 수정되었다. 그리고 「주제 1」의 시각화 활동을 통해

마인드맵이 효과적이지 않다고 판단하여 「주제 2」의 경우에는 더 이상

마인드 맵을 활용하지 않았다.

<표 Ⅳ-30> 「주제 2」협력적 시각화 학습과정 (팀 B)

➊ 협력적 시각화(전환하기)
➋ 협력적 시각화(생성하기)
➌ 협력적 시각화(완성하기)
➍ 협력적 시각화(전환하기)

「주제 1」을 수행하면서 팀 B는 마인드 맵 이외의 다른 시각화 방법을

결정하기로 했기 때문에 내용을 시각화하는 활동이 초기에 이루어진다. 마

인드맵이 아니라 파워포인트를 통해서 시각화를 하기로 결정한 다음에는

시각화를 하기 위한 내용 이해가 이루어진다. 내용 이해에 대한 에피소드

개수는 상대적으로 적지만 「주제 2」의 내용 중 팀원이 헛갈려 하는 부분

의 내용이 있기 때문에 내용 이해의 부분이 중요한 역할을 수행하였다.

사후 보고를 통해 내용 시각화를 통해서 내용 이해를 하는 부분이 보강

되었다는 사실을 알 수 있었다.

<그림을 그리면서 새로운 내용을 이해>

팀원 B: 좋습니다. 잘 이해가 안 됐는데 이해가 되고 있어요.
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「주제 3」의 수행 시간 흐름에 따른 과제 협력 학습과정을 살펴보면 아

래와 같다.

<표 Ⅳ-31> 「주제 3」협력적 시각화 학습과정 (팀 B)

➊ 협력적 시각화(생성하기)
➋ 협력적 시각화(전환하기)
➌ 협력적 시각화(완성하기)
➍ 협력적 시각화(전환하기)
➎ 협력적 시각화(생성하기)
➏ 협력적 시각화(완성하기)
➐ 협력적 시각화(발전하기)
「주제 3」을 시각화하면서 파워포인트를 통해서 시각화를 하기로 결정

한 다음에 시각화를 하기 위한 내용 이해가 이루어진다. 내용 이해를 하면

서 전체적으로 어떤 방향을 시각화할 것인지 시각화 방법에 대해서 결정을

하고 이에 따라 내용 시각화 그리기 활동을 한다. 하지만 시각화 방법을

탐색 하는 활동은 일회적으로 이루어지는 것이 아니라 그림을 그리면서 지

속적으로 이루어지는 것으로 나타났다.

「주제 4」의 수행 시간 흐름에 따른 과제 협력 학습과정을 살펴보면 아

래와 같다.

<표 Ⅳ-32> 「주제 4」협력적 시각화 학습과정 (팀 B)

➊ 협력적 시각화(완성하기)
➋ 협력적 시각화(발전하기)
➌ 협력적 시각화(완성하기)
➍ 협력적 시각화(발전하기)
이미「주제 2∼3」을 수행하면서 프리젠테이션으로 내용을 시각화하는

활동을 하기로 했기 때문에 내용 시각화를 어떠한 테크놀로지로 할 것인지

에 대해서는 논의가 이루어지지 않았지만, 내용을 실제로 시각화하면서 내
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용에 대해서 어떠한 구조로 시각화할 것인지 논의가 이루어졌다. 또한, 논

의한 내용을 바탕으로 시각화하면서 다시 내용 시각화 탐색에 대한 부분이

이루어졌다.

③ 협력적 시각화 결과물 구성 과정의 특성

첫째, 팀 B의 가장 큰 특징은 초기 시각화를 탐색하는데 있어 어떠한 테

크놀로지를 선정할 것인지에 대해 많은 시간을 소요하였다는 것이다. 팀 B

는 다른 두 팀과 다르게 마인드 맵, 파워포인트를 통해서 시각화를 하려고

했고 어떠한 테크놀로지로 시각화를 할지에 대해서 총 4번의 과제 중에 1

번째 활동을 한 후 행동의 과정 중 협력적 시각화(전환하기)의 과정이 많

이 이루어짐이 나타났다.

둘째, 내용을 이해하기 위해 굉장히 많은 대화가 이루어졌다. 자신의 이

해를 하기 위해서 다른 팀은 우선 종이에다가 시각화를 하였지만 이 팀은

종이로 시각화 하지 않기로 결정했기 때문에 자신이 이해한 부분을 말로

설명하는 부분이 이루어졌다.

셋째, 팀 B의 경우 협력적 시각화(완성하기)에 시간을 많이 소요했다. 그

이유는 다른 팀과는 달리 시각화 연습종이 없이 프로젝터로 연결된 화면에

직접 최종 시각화 결과물을 팀원 중 한 사람이 중심이 되어 파워포인트에

직접 그림을 그렸고 시각화 방법을 따로 탐색하기 보다는 한 사람의 주도

하에 그림을 수정하고 그리는 활동을 진행했기 때문에 협력적 시각화(완성

하기)에 시간이 많이 소요되었다.
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<표 Ⅳ-33> 협력적 시각화 결과물 (팀 B)

활동

주제
연습 시각화(개인) 최종 시각화

주제

1

주제

2
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주제

3
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④ 시각적 속성에 따른 시각화 과정 분석

허균(2006)의 연구에서는 시각화 활동상에서 나타나는 시각화 행동 속성

을 중심으로 시각적 과정을 여섯 가지로 제안하였다. 이는 단순 시각화, 부

주제

4
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가적 시각화, 선택적 시각화, 개념적 시각화, 전략적 시각화, 설명적 시각화

이다. 팀 B의 시각화 과정은 설명적 시각화의 모습이 두드러지게 나타났

다.

팀 A와 마찬가지로 단순 시각화의 모습이 나타났다. 단순 시각화는 시각

화 과정에서 커다란 인지적 과정을 거치지 않고도 바로 최종 시각화 요소

를 나타내는 것이다. 공동의 시각물을 만드는 과정에서 단순 시각화가 이

루어지는 경우는 없었으나, 자신의 연습 용지에 시각물을 적을 때에는 단

순 시각화 활동이 대부분 이루어지는 것으로 나타났다.

[그림 Ⅳ-13] 단순 시각화 예시(팀 B)

설명적 시각화는 시각화하는 동안에 실제적인 상황을 가정한다. 즉 시뮬

레이션 하면서 시각화하는 과정을 말한다. 이 과정을 통해 시각화한 결과

를 제시하는 상황을 시뮬레이션하면서 부가적인 설명도 한다.

그니까 우리가 이거를 어쨌든 발표하는 PPT로 만드는 과정인데, 사실 다

섯 째 문단이 별로 잘 이해가 안 되가지고… 네 번째 문단에서는 이제 대

립 과정이라고 하는 게 당연히 있을 수 있는 거고, 발전한다라고 하는 거

는 대립과정을 해결해 나가는 과정이라고 저는 이해를 하고 있었는데 발

전과 대립… 그니까 맨 마지막에 나오는 대립은 또 이거랑 다른 의미.. 그

냥 아예 안 좋은 의미로만 쓰인 거 같아가지고 무슨 말인지 잘 모르겠네

요. 무슨 말이지 이게? 결정과 대립이랑 시간은 관련이 없다.. 무슨 말인
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팀 B는 시각화하면서도 본 시각화가 다른 사람에게 설명하기 위한 자료

임을 계속해서 회상하고 있다.

팀 B는 전략적 시각화의 모습도 나타난다. 이는 본 자료를 보는 사람이

효과적으로 자료를 인식하게 하려고 비유, 메타포 등과 같은 전략을 사용

하는 시각화 활동이다. 팀 B는 개념의 이해를 돕기 위해 비유적인 그림을

그려 학습자료가 효과적으로 될 수 있도록 하였다.

[그림 Ⅳ-14] 전략적 시각화 예시(팀 B)

⑤ 종합

팀 B의 전체적 시각화 양상을 살펴보면 대체로 생성하기(내용 이해), 전

환하기(시각화 방법 탐색) 부분에 많은 시간을 소요하고 있는 것을 알 수

있었다. 처음에 어떠한 테크놀로지로 시각화할지 결정하지 못하는 경우나,

초기의 결정된 테크놀로지가 바뀌는 경우에는 시각화 탐색의 시간에 내용

을 많이 소요되고 있음을 알 수 있다.

그리고 협력적 시각화 전반에 걸쳐, 동의하기, 질문하기 활동이 활발하게

지 잘 모르겠네. 정치적 변화를 뭐 어떻게 통합하는가가 이제 발전이라

그랬는데.. 그 통합을 안 하는 걸 대립이라고 여기선 하고 있고, 위에서는

대립과정이 있고 그거를 전에 그거를 통합하는 과정이 발전하는 거라고

생각하고 있었는데.. 발전과 대립...



- 169 -

이루어졌는데 이는 연습 용지를 통해서 시각화 초안이 만들어진 것이 아니

라 사람의 주도하에 그림을 수정하고 그리는 활동을 진행했기 때문에 협동

하기 부분에 시간이 많이 소요되었음을 그 원인으로 찾을 수 있다.

<표 Ⅳ-34> 팀 B의 분석 결과에 따른 모형 수정 사항

데이터 구분 모형 수정 반영 사항

①협력적 시각화

양상의 패턴 분석

② CORDTRA

다이어그램 작성

· 협력적 요소, 시각적 테크놀로지 요소 구체

화하여 제시

(수정 후) 협력적 요소 : 공동의 대화, 건설

적 비평 요소 추가/ 테크놀로지 요소 : 공유

도구, 상호작용 도구, 창조 도구 추가

· 과정을 상/하위의 층위로 분류

(수정 전) 활동 중심의 그룹 시각화 활동만

표현

(수정 후) 상, 하위의 층위로 분류하고 하위

의 층위에 Collaboration&Monitoring 추가

· 발전 단계 구체화

(수정 전) Filtering, Analyzing, Mapping

(수정 후) Analyzing, Mapping으로 수정 및 원

시자료와의 Evaluation추가

③ 협력적 시각화

결과물 구성 과정

의 특성

④ 시각적 속성에

따른 시각화 과정

분석

· 협력적 시각에 과정에 따른 시각화 속성을

반영하여 시각물의 명칭을 붙임

(수정 전) representation 1,2,3,4

(수정 후) 개인의 시각화 표상, 공동의 시각화

표상 초안, 공동의 시각화 표상, 완성된 시각화

표상
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(4) 협력적 시각화 메커니즘 개념도(2차) 도출

협력적 시각화 메커니즘 개념도(2차)를 도출하기 위해 수정된 시각화 작

업 분석 방법이 사용되었다. 하향식 방향에서는 협력적 시각화 메커니즘

개념도(1차)에서 코딩스킴 2차 도출되었다. 상향식 방향으로는 팀 B의 협

력적 시각화 과정 자료 분석을 통해 1차 메커니즘 개념도를 수정하고 정교

화하였다.

1차 메커니즘 개념도를 수정하고 정교화하는 과정은 팀 B의 협력적 시

각화 과정을 팀 B의 결과 분석은 협력적 시각화 과정의 양상을 중심으로,

①협력적 시각화 양상의 패턴 분석, ② CORDTRA 다이어그램 작성, ③

협력적 시각화 결과물 구성 과정의 특성 ④ 시각적 속성에 따른 시각화 과

정 분석, ⑤ 종합의 다섯 가지로 정리하였다. 어떤 것들이 있는지를 파악함

으로써 정립되었다.
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[그림 Ⅳ-15] 협력적 시각화 메커니즘 개념도(2차)
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협력적 시각화 과정은 ‘투입’, ‘과정’, ‘산출’의 단계로 구성되는 것으로 보

인다.

‘투입’은 협력적 시각화를 시작하기 전 구성원들 간의 이해를 공유하며

목표를 수립하는 단계이다.

‘과정’은 상, 하의 2개의 층위로 이루어져 있다. 상위의 층위는 활동 중심

의 그룹 시각화의 과정이다. 하위의 층위는 협력적 과정과 투입 단계에서

설정한 목표와의 모니터링이다. 상위 층위인 그룹 시각화 과정 중에는 하

위 층위인 협력적 과정과 모니터닝이 지속적으로 이루어진다.

상위의 층위는 그룹 시각화 과정은 (1) 생성 (2) 전환, (3) 완성 (4) 발전

으로 나타났다. 이는 순환적 과정으로 나타난다.

(1) 생성 단계는 원시 자료(Data)로부터 시각화 표상을 생성하고 창출하

기 시작하는 단계이다. 이 단계에서는 개인 시각화가 이루어지며 시각화

대상을 이해하기 위해 커다란 인지적 과정을 거치지 않고 자신의 연습 용

지에 시각화 표상을 창출하는 모습이 보였다. 이 과정에서 ‘개인의 시각화

표상’이 창출되며, 이를 개인 시각화라고 말할 수 있다. 이 과정에서는 협

력적 시각화의 참여한 사람의 수만큼 개인의 시각화 표상이 창출된다. 시

각화 표상을 만드는 시각화 과정은 크게 3단계로 이루어지는 것으로 보인

다. ① Filtering 단계이다. 이 단계에서는 글을 읽거나, 읽으면서 줄을 치

는 활동, 읽으면서 박스치는 활동을 하면서 수많은 언어 정보 중 핵심이

되는 정보를 선별하는 과정이다. ② Analyzing 단계이다. 앞서 Filtering 단

계에서 선별한 언어 정보를 다시 분석하는 과정으로 자신의 사전 지식, 경

험 등을 바탕으로 언어정보를 이해하는 과정이다. 마지막으로 ③ Mapping

단계이다. 실제로 분석한 내용을 바탕으로 그림을 그리는 과정이다.

(2) 전환 단계는 본격적으로 공동의 시각물을 만드는 과정이다. 이 단계

에서는 서로 다른 개인의 표상을 하나의 표상으로 표현하는 과정이다. 공

동의 시각물을 창출하기 위해 자신이 초기에 그린 ‘개인의 시각화 표상’와

원시 자료(Data)를 다시 참고하여, ‘공동의 시각화 표상 초안’을 창출한다.

이 단계는 다른 사람에게 자신의 표상에 대해 설명하고 이해시키는 활동이
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주로 이루어지기 때문에 설명 시각화라 말할 수 있다. 이 과정에서는 ‘질문

하기’, ‘동의하기’, ‘칭찬하기’ 등의 건설적인 비평이 이루어지는 것으로 보

인다. 공동의 시각화 표상 초안을 만드는 시각화 과정은 크게 3단계로 이

루어지는 것으로 보인다. ① Filtering 단계이다. 이 단계에서는 생성 단계

에서 개인 별로 선별한 정보를 다시 보면서 다른 사람과 함께 선별할 정보

를 최종적으로 결정하는 단계이다. 주로 글을 다시 읽거나, 줄을 친 곳, 박

스 친 곳을 읽고, 다시 읽는 활동을 하면서 개인적으로 선별한 언어 정보

중 최종적으로 시각화할 정보를 선별하는 과정이다. ② Analyzing 단계이

다. 앞서 Filtering 단계에서 선별한 언어 정보를 다시 분석하는 과정으로

자신이 이해한 내용을 남에게 설명하거나 남에게 설명을 들음으로써 언어

정보를 보다 명확히 이해하는 과정이다. 다른 사람의 상호작용을 통해 자

신이 제대로 이해하지 못했던 점 등을 발견하고 이에 대한 해결 방향을 모

색한다. 마지막으로 ③ Mapping 단계이다. 하나의 공동 작업창을 통해 하

나의 그림을 그리는 과정이다. 이를 위해 다른 사람과 의견을 교류하기 과

정에서 공동의 시각물에 줄을 긋거나 동그라미 치는 행동 등으로 나타난

다. 이때 사용되는 테크놀로지는 종이, 연필 등으로 전통적 테크놀로지를

활용하는 경향이 있었고 이를 선택한 이유는 의견 표현의 용이성 등을 이

야기하였다.

(3) 완성 단계에서는 공동의 시각물을 공통의 목표에 근거하여 전략적

으로 구성하는 단계이다. 완성 단계에서는 초안인 ‘공동의 시각화 표상 초

안’를 참고하고 테크놀로지를 활용하여 ‘공동의 시각화 표상’을 만든다. 이

단계에서는 앞서 그렸던 초안을 보다 구체적으로 그리기 위해 테크놀로지

가 활용된다. 이 단계를 전략 시각화라고 할 수 있다. 공통의 목표 고려하

여 시각화 대상을 비유, 메타포 등과 같은 전략을 사용하여 표현한다. 이때

사용되는 테크놀로지는 컴퓨터, 파워포인트 등을 활용하는 경향이 있었다.

공동의 시각화 표상을 만드는 시각화 과정은 크게 3단계로 이루어지는 것

으로 보인다. ① Filtering 단계이다. 이 단계는 앞서 ‘생성’, ‘전환’ 단계와는

달리 언어 정보를 선별하는 것이 아니라 함께 그린 공동의 시각화 표상 초
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안에서 시각화할 정보를 최종적으로 선별하는 과정이다. ② Analyzing 단

계이다. 앞서 Filtering 단계에서 선별한 시각정보에 대해 ③ Mapping하기

전 그 내용을 최종적으로 점검하는 단계이다. ③ Mapping 단계이다. 파워

포인트 등의 테크놀로지를 활용하여 초안인 시각물을 좀 더 정교화고 세련

되게 만드는 과정이다.

(4) 발전 단계에서는 지금까지 완성한 공동의 시각물을 좀 더 정교화하

고 발전시키는 단계이다. 이 과정에서 ‘완성된 시각화 표상’을 구성한다. 이

미지 검색 등을 목적으로 테크놀로지가 활용된다. 이 단계를 완성 시각화

라고 할 수 있다. 최종적으로 ‘완성된 시각화 표상’은 공동의 목표 및 원

데이터와 비교 분석을 통해서 최종적으로 평가된다.

‘산출’ 은 구성원들 간의 협력적 시각화 결과 협력적 시각화 지식이 창출

되는 과정이다.

(1) 생성 (2) 전환, (3) 완성 (4) 발전으로 보여지는 그룹의 시각화 과정

에서 지속적으로 협력적 요소와 테크놀로지 요소가 작용한다. 협력적 요소

는 ‘공동의 대화’, ‘건설적 비평’으로 구성되어있다. ‘공동의 대화’는 한 사람

이 대화를 독점하는 것이 아닌 구성원 모두가 대화에 참여하는 것을 말한

다. 건설적 비평은 의견을 조율하는 과정에서 다른 사람의 의견을 수용하

는 태도로 ‘질문하기’, ‘동의하기’, ‘칭찬하기’ 등이 이루어지는 것을 말한다.

협력적 요소는 특히 개인의 표상에서 공동의 시각화 표상 초안을 만들어내

는 (1) 생성 (2) 전환 단계에서 많은 영향력을 끼치는 것으로 보인다. 테크

놀로지 요소는 다른 사람과 시각물을 공유하고, 공동의 창에서 창조하며,

이를 위해 상호작용하는 도구로써 활용된다. 이는 공동의 시각화 표상 초

안에서 좀 더 세련되고 정교화된 완성된 표상으로 만들기 위한 (3) 완성

(4) 발전단계에서 많은 영향력을 끼치는 것으로 보인다.
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(5) 협력적 시각화 메커니즘 개념도(2차) 참여자 확인 결과

협력적 시각화 메커니즘 개념도(2차)는 실제 실험에 참여한 학습자 3명

에게 참여자 확인 과정을 거쳐 보완되었다. 참여자 확인은 선행연구(나일

주, 정현미, 2001; 나일주, 홍성연, 2003)을 참고하여 진행되었다.

실험에 참여한 3명의 학습자는 4점 척도에서 평균 3.87로 응답하여 2차

실험을 바탕으로 도출된 협력적 시각화 메커니즘 개념도(2차)를 타당하게

평가하고 있는 것으로 나타났다. 이러한 참여자 확인 결과는 각각 <표Ⅳ

-35>에 제시되어 있다. 또한, 주요 의견인 ‘요소의 용어 수정 필요’, ‘표현

방식에 대한 구체성 필요’ 등을 반영하여 협력적 시각화 메커니즘 개념도

(2차)를 수정하였다. 주요 의견은 <표Ⅳ-36>로 정리하였다.

<표Ⅳ-35> 협력적 시각화 메커니즘 개념도(2차)

참여자 확인 응답 결과

영역 문항 평균 표준편차

타당성
본 과정은 테크놀로지 지원 환경에서의 일반적인 협력적

시각화 과정 및 관계를 표현하고 있다.
4.00 0.00

설명력
본 과정은 테크놀로지 지원 환경에서의 협력적 시각화

과정 및 관계를 포괄적으로 설명하고 있다.
4.00 0.00

유용성
본 과정은 테크놀로지 지원 환경에서의 협력적 시각화

과정 및 관계를 알고자 하는 사람에게 유의미하게 사용

될 수 있다.

3.67 0.47

보편성
본 과정은 일반적으로 테크놀로지 지원 환경에서의 협력

적 시각화 과정에 적용될 수 있다.
4.00 0.00

이해도
이 그림과 그림에 대한 설명은 읽는이에게 쉽게 이해되

도록 표현되었다.
3.67 0.47

합계 3.87
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<표Ⅳ-36> 협력적 시각화 메커니즘 개념도(2차) 참여자 확인 주요

의견 및 개선 사항

구분 의견 개선 사항

용어 수정

· ‘생성하기’, ‘전환하기’의

세부용어가 구분되지 않음

: ‘filtering’, ‘analyzing’

‘mapping’ 이 다른

활동임에도 불구하고

똑같은 용어를 사용하고

있어 구분이 어려움

(학습자 A,C)

· ‘생성하기’, ‘전환하기’의

세부용어 수정

· 생성하기 세부용어

‘filtering’, ‘analyzing’

.‘mapping’

· 전환하기 세부용어

‘co-filtering’, ‘co-analyzing’

‘co-mappin

표현 방식

수정

·화살표의 의미 불분명

(학습자 A)

· 화살표의 의미를

메커니즘에 설명에 포함

4) 협력적 시각화 메커니즘 개념도(3차)

협력적 시각화 과정의 메커니즘 개념도(3차)를 도출하기 위해 협력적 시

각화 과정의 메커니즘 개념도(2차)를 바탕으로 코딩스킴을 만들었다. 본 코

딩스킴은 연구의 최종 코딩스킴으로, 이를 바탕으로 C팀의 담화 및 행동

분석을 하고 시각화 과정 및 양상을 파악하여 협력적 시각화 과정의 메커

니즘 개념도(3차)를 도출하였다.

2차 협력적 시각화 메커니즘 개념도의 각 단계에서 도출된 최상위 코딩

스킴 범주와 원시 자료의 반복적인 분석 과정을 통해 하위 범주가 도출되

었다. 최상위 범주는 ‘투입’, ‘과정’, ‘산출’의 3가지로 이루어져 있다. 각 범

주들마다 하위코드를 가지며 분석을 위해 탐색 된 코딩 스킴은 <표 Ⅳ

-37>와 같다.
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(1) 협력적 시각화 메커니즘 개념도(2차)를 통해 도출된 최종 코딩 스킴

<표Ⅳ-37> 최종 코딩 스킴

범주 분석범주 주요 담화, 행동 패턴
세부

코딩 기호

투입

(Input)

공동의 목적

(GroupgGoal)

목표 설정하기 (Goal)

IGG

정의 주어진 과제를 고려하여 시각화 목표를 설정하고 확인한다.

예시

·(목표를 설정)

“이 과제 자체 목적이 누구에게 쉽게 설명하는 거니깐 그 수준

에 맞게...”

·(목표를 확인)

“저는 애초에 목적 자체가, 제가 일부러 대화를 많이 했던 이유

는 그니까 이게 산출물이나 PPT가 중요한 거일 수도 있지만

이런 컨텐츠에 대한 논의가 더 필요한 부분 아닌가 생각을 했

거든요, 저 같은 경우는”

과정

(Progre

생성하기

(Create)

내용 이해하기 (Contents)
PCC

정의 시각화를 하기 위해 주어진 언어정보를 이해하는 활동을 한다.
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-ss)

예시
글을 읽거나 줄긋기, 네모치기, 동그라미 치기, 박스치기, 그림

그리기 등을 하는 모습

전환하기

(Translate)

내용 설명하기 (ContentsExplanation)

PTCE
정의 다른 사람에게 자신이 이해한 내용에 대해 설명한다.

예시
(내용에 대해 질문한 사람에게 답변하는 내용)

“변화 안에서도 발전이 있고, 발전이 있고 대립이 있는데…”

내용 질문하기 (ContentsQuestion)

PTCQ

정의 글의 내용, 다른 사람이 설명한 내용에 대해 질문한다.

예시

“정치적인 방향이 크게 두 가지가 하나는 변화하는 거고 하나

는 유지하는 거 잖아요. 근데 그래서 그 중에서 변화이자 발전

에 대해서 서술하겠다고 했는데 대립이 대체 무슨 효과가 있는

건지”

새로운 내용 이해하기 (NewContents)

PTNC정의 다른 사람의 설명 등에 대해 동의한다.

예시 (다른 사람의 설명을 듣고 난 후)
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“이해가 됐어요. 그 내용이 층위가 이해가 안됐었는데 그 내용

이군요”

시각화 방법 설명하기 (MethodExplanation)

PTME

정의
시각화를 어떻게 할 수 있을지 방법(시각물 구성 방법, 테크놀

로지 종류 등)에 대해 설명한다.

예시

“어떻게 생각하세요? 하나로 통합해서 이거를 표현.. 만드는 게

좀 힘들 것 같다는 생각이 저는 들어서.. 총 네 개 슬라이드가

나올 것 같은 느낌이 들더라구요. 뭐 맨 앞에 정치적 체제에 대

한 한 슬라이드가 나오고…”

시각화 방법 질문하기 (MethodQuestion)

PTMQ정의
다른 사람이 제안한 시각화 방법(시각물 구성 방법, 테크놀로지

종류 등)에 대해 질문한다.

예시 “한 화면을 두 개로 나눠서요?”

시각화 방법 결정하기 (MethodDecision) PTMD

정의 시각화 방법을 최종적으로 결정한다.
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예시
“네, 그러면 이거를 하나를 만들어서 이거 두 개를 그렇게 풀면

될 것 같아요.”

초안 그리기(Draftdesign)

PTDD정의 공동의 시각물 초안을 그린다.

예시 종이 등을 통해서 시각화 초안을 그리는 모습

정교화하기

(Elaboration)

시각화하기 (Design)

PED정의
공동의 시각물 초안을 테크놀로지를 활용하여 정교하게 시각화

한다.

예시 파워포인트 등을 통해서 시각화하는 모습

시각화 산물 공유하기 (DesignSharing)

PEDS정의 테크놀로지를 활용하여 시각화를 공유한다.

예시 메신저, 구글 파워포인트 등을 통해서 시각화 산물 공유한다.

시각화 통합하기 (DesignCombination)
PEDC

정의 테크놀로지를 활용하여 시각화를 통합한다.
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예시 파워포인트 등을 통해서 시각화를 통합하는 모습

발전

(Deveolop)

시각화 단서 찾기 (VisualCue)

PDVC정의 테크놀로지를 활용하여 이미지 등을 찾는다.

예시 이미지 등을 인터넷을 통해 검색하는 모습

시각화 수정하기 (DesignRevision)

PDDR정의 테크놀로지를 활용하여 시각화 산물을 수정한다.

예시 파워포인트 등을 통해서 시각화를 수정 하는 모습

산출

(Output

)

협력적 지식

창출

최종 시각화 산물 도출하기

OCFV
정의 최종 시각화 산물을 데이터와 비교해보며 평가한다.

예시
원자료(언어정보)와 최종 시각화 산물을 비교하고 평가하는 모

습
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(2) 코딩자 상호 간의 일치도

C팀의 에피소드 전체를 대상으로 서로 다른 코드자 간의 일치도를 파악

한 결과 0.91의 결과가 나왔다. 일반적으로 카파 계수가 0.7 이상일 경우

코드자 간의 상호 신뢰도가 높은 것으로 생각되므로 신뢰할 수 있는 것으

로 판단된다(Van Someren, Baranard & Sandberg, 1994).

(3)C팀 시각화 과정의 양상 및 특징

팀 C의 결과 분석은 협력적 시각화 과정의 양상을 중심으로, ① 협력적

시각화 양상의 패턴 분석, ② CORDTRA 다이어그램 작성, ③ 협력적 시

각화 결과물 구성 과정의 특성, ④ 시각적 속성에 따른 시각화 과정 분석,

➄ 종합의 다섯 가지로 정리하였다.

이를 위해 C팀의 집중 관찰대상자로부터 담화 및 행동 분석을 하였다.이

를 바탕으로 코드의 양상과 특징들을 기술하였다. 이후, 코드의 양적 분석

을 바탕으로 질적 데이터(사후 보고 및 인터뷰, 시각물의 시각화 속성분석

등)를 추가하여 시각화 과정의 특징을 제시하였다. 팀 C는 남자 1명, 여자

2명으로 구성된 팀으로 학위로는 석사 과정 2명, 박사 과정 1명의 학생으

로 구성되었다. 프리젠테이션 경력으로는 5∼10년 이상의 경력을 가진 학

생이 1명, 10년 이상의 경력을 가진 학생이 1명이었다. (<표 Ⅳ-38>)

<표 Ⅳ-38> 팀 C 참여자 프로필

성별 학위 경력

남 여 석사과정 박사과정
5년

미만

5년

∼10년

10년

이상

1 2 2 1 1 2
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특히나 실험에 참여한 학생들은 프리젠테이션 경력뿐만 아니라 이러닝

설계자 경력, 시각화 관련 공모전 수상 경력, 교사 경력 등이 있었다. 과제

수행은 S 대학교 스마트 교실에서 2회에 걸쳐 실시되었다. 본 실험에서는

[과제 1], [과제 2]가 순차적으로 시행되었다. [과제 1]은 협력적 시각화 연

습을 위한 시각화로 [과제 1]을 진행하면서 협력적 시각화의 방법, 과정 등

이 조정되었다. [과제 2]를 통해 협력적 시각화를 진행하면서 발생하는 대

화의 담화 및 관찰 분석지, 녹화 내용을 통해 데이터가 수집하였다. [과제

2] 이후에는, 연구자가 분석 결과 찾아낸 애매한 부분 등에 대해 질문하고,

이를 답하는 방식으로 자료 수집이 이루어졌다.

① 협력적 시각화 양상의 담화·행동 패턴

팀 C의 프로토콜 분석 결과, 시각화 과정 패턴을 알 수 있는 양·질적 자

료가 다양하게 나타났다. 효과적인 자료 이해 및 분석을 위해 다음과 같이

세부 항목별로 정리해 보았다. ㉠ 주제별 소요 시간, ㉡ 시각화 과정 담화·

행위 코드 빈도, ㉢ 주제별 코드 소요 시간, ㉣전체적 시각화 양상의 네 가

지 방향으로 제시하였다.

㉠ 주제별 소요 시간

제시된 작업 과제는 네 가지 주제를 포함하고 있으며, 구체적으로 정치

적 영향력, 정치적 발전, 정치적 재산, 정치적 의사결정의 원칙이다. 팀 C

의 경우 총 10장의 연습 용지와 시각화 결과물 20장을 소요하였다. 시각화

결과물 20장 중 제목 페이지는 총 4장으로 시각화 결과물에 별다른 영향력

을 주지 않는 페이지였다.

[과제 2]를 해결하기 위해 팀 C는 「주제 1」은 연습용 작업용지 5장과

시각화 작업용지 6장을 소요하였다.「주제 2」는 연습용 작업용지 3장과
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시각화 작업용지 6장을 소요하였다.「주제 3」은 연습용 작업용지 2장과

시각화 작업용지 5장을 소요하였다.「주제 4」는 시각화 작업용지 3장을

소요하였다. 총 소요 시간은 83분 27초였다.

<표 Ⅳ-39>넌 시각화 활동의 소요 시간 및 에피소드 개수를 나타내고

있다. 사후 인터뷰 결과 「주제 1」에서 시각화에 많은 시간이 걸린 이유

는, 자신의 시각화 방법을 설명하고 결정하는데 많은 시간이 걸리기 때문

이다. 「주제 3」의 경우 가장 소요 시간이 적게 걸렸는데, 그 이유는 가장

단어 수가 적고 내용이 이해하기 쉬웠기 때문에 별다른 합의 없이 그림을

그렸기 때문이다. 그리고 「주제 4」의 경우「주제 3」을 통해 그린 그림

을 다시 재활용하기도 했다. 하지만 시간이 오래 걸린 이유는 자신의 시각

화 방법을 설명하고 결정하는데 많은 시간이 걸렸기 때문이다.

<표 Ⅳ-39>[과제 2] 소요 시간 및 에피소드 개수(팀 C)

시각화

활동주제
작업장 소요 시간

에피소드

개수(개)

페이지당

평균

시간(분:초)

주제 1
F1,F2,F3,

F4,F5,F6
23:18 43 0:35

주제 2
F7,F8,F9,F10,

F11,F12
17:16 36 0:33

주제 3
F13,F14,F15,

F16,F17
24:44 36 0:57

주제 4 F18,F19,F20 18:09 28 0:40

전체 83:27 143
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㉡ 시각화 과정 담화·행위 코드 빈도

과제 수행자들의 담화 내용 및 행동 분석이 전사 과정을 통해 문자 언어

로 옮겨졌다. 다음의 <표 Ⅳ-40>는 이러한 코딩 과정의 예를 나타낸다.

<표 Ⅳ-40> 팀 C코딩의 예

시작

시간

종료

시간

소요

시간

에피

소드

번호

대표

코드

대화

내용

행동

내용
사람

14:38 14:44 0:06 36 PTME

자산이나

이데올로기나

있고 예시를

하는데 그림을

적절하게

사용하면

괜찮을 거

같아요

그다음에 밑에

항상

애니메이션

이런 그림으로

하는 거죠?

그림을

그린다.
여자B

14:44 14:50 0:06 37 PTMQ 상관없어요?

내용을

설명

한다.

여자A

14:50 14:59 0:09 38 PTMQ

여기다가 항상

변화한다

이러면

괜찮을까요?

변한다는

영향력이 또

그림을

그린다.
여자B

14:59 15:24 0:25 39 PTME

이거를 제시를

한다는 건

핵심만 주면

어짜피

　 남자A
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㉢ 주제별 코드 소요 시간

과제 수행자는 각 주제별로 유사한 시각화 패턴을 나타낼 것으로 기대하

였다. 그 이유는 유사한 주제를 시각화 하는 과제였기 때문이다. [과제 2]

는 정치적 개념을 설명하고 있다. 각 과제 수행자에게 주제별로 시각화를

요구했으므로 행동 패턴도 유사하게 나타날 것으로 예상되었다.

<표 Ⅳ-41> 주제별 코드 소요 시간 분석(팀 C)

하지만 기존에 예상과는 달리 표에 의하면 팀 C의 시각화 활동은 주제

별 코드 소요 시간 분석을 통해 주제별로 상이한 코드 시간을 나타내는 것

으로 나타났다. <표 Ⅳ-23>에 의하면 주제에 따라 내용 이해를 하는 시간

이 상이하다는 것을 알 수 있다.「주제 1」은 51초, 「주제 2」는 2분 03

초, 「주제 3」은 1분,「주제 4」는 10초의 시간을 소요하고 있음을 알 수

디테일한건

설명을 해야

되는 거니까

이미지에

한계가

있는건데

주제별 시각화

과정

투입 과정 산출

총계
공동의

목적

생성

하기

전환

하기

정교화

하기

발전

하기

최종

산물

주제 1 0:23 0:36 11:49 7:06 3:22 23:18

주제 2 0:27 4:47 4:34 7:28 17:16

주제 3 1:00 6:11 5:02 4:34 6:32 24:44

주제 4 0:01 3:28 6:24 8:16 18:09
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있다.

사후 보고에 의하면 팀 A, B와 마찬가지로「주제 4」의 경우에는 이전

의 주제에서 내용과 연계되는 부분이 많아 따로 내용 이해에 시간을 소요

하지 않고 있는 것으로 나타났다. 시각화(탐색)의 경우 「주제 1」에서 많

은 시간을 소요하고 있었다. 사후 보고에 의하면 어떠한 방식으로 시각화

결과물을 통합할 것인지와 관련 테크놀로지를 선정하는 데 시간을 소요하

였다. 그리고 최종적으로 시각화 결정하기 단계에서 각자 그린 시각물을

좀 더 구체화 하는 과정이 진행되었다.

팀 C의 「주제 1」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간은 아래 <표

Ⅳ-42>와 같다. 「주제 1」의 전환 단계에서는 시각화를 어떻게 할 수 있

을지 방법에 관해 설명하는 시각화 방법 설명하기(PTME) 활동을 주로 하

였다. 관찰 결과에 의하면, 시각화 과정 초기에는 내용을 이해하는 동시에,

어떻게 시각화할 수 있을 지 개인별로 생각하였다. 그 후 다른 사람들과

시각화 방법에 대해 결정하기 위해, 자신이 생각한 시각화 방법에 대해 다

른 사람에게 설명하는데 오랜 시간이 걸리는 것을 알 수 있었다. 다른 사

람이 설명한 시각화 방법을 이해하지 못하는 경우, 그에 대해 질문이 이어

졌고, 그 후 시각화 방법을 결정하게 되었다.

발전 단계에서는 인터넷을 통해 시각 이미지 검색을 하는 등, 시각화 결

과물을 좀 더 정교화하는 시각화 단서 찾기 활동(CDDR) 및, 이미지 수정

(CDVC) 활동이 이루어 졌다.
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<표 Ⅳ-42> 「주제 1」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간(팀 C)

분류 분석범주

주요

행동

패턴

세부

코딩

기호

에피

소드

개수

소요시간

(분:초)

시간

비율(%)

투입
공동의

목적

목표

설정하기
IGG 2 0:23 1.6

과정

생성하기
내용

이해하기
PCC 1 0:36 2.6

전환하기

내용

설명하기
PTCE 5 0:40 2.9

내용

질문하기
PTCQ 6 1:25 6.1

새로운

내용

이해하기

PTNC 10 2:16 9.9

시각화

방법

설명하기

PTME 1 4:00 17.2

시각화

방법

질문하기

PTMQ 1 0:12 0.8

시각화

방법

결정하기

PTMD 1 0:25 1.8

초안

그리기
PTDD 3 2:51 12.2

정교화

하기

시각화

하기
CCD 1 3:00 12.9

시각화

산물

공유하기

CCDS 1 1:00 3.4

시각화 CCDC 1 3:06 13.3
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팀 C의 「주제 2」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간은 아래 <표

Ⅳ-43>와 같다.「주제 2」는 생성하기 단계와 전환하기 단계가 거의 동시

에 이루어졌다. 개인이 내용을 이해하면서, 남에게 이를 설명하는 내용 설

명하기(PTCE)와 다른 사람의 설명 등을 통해 새로운 내용을 이해하는 활

동인 새로운 내용 이해하기(PTNC)가 이루어졌다. 사후 보고에 의하면

「주제 2」의 글의 내용을 이해하면서 바로 공동의 연습 용지에 내용 시각

화를 하고 이를 각자 개인별로 시각화하면서 많은 시간을 소요하였다. 정

교화 단계에서는 파워포인트 등을 통해서 시각화하는(CCD) 과정이 진행되

었다. 발전 단계에서는 인터넷을 통해 시각 이미지 검색을 하는 등, 시각화

결과물을 좀 더 정교화하는 시각화 단서 찾기 활동(CDDR) 및, 이미지 수

정(CDVC) 활동이 이루어 졌다. 사후 보고에 의하면 시각물의 완성도를 높

이기 위해 시각화 수정하기에 많은 시간을 소요했음을 알 수 있었다.

통합하기

발전하기

시각화

단서

찾기

CDDR 2 2:00 8.6

시각화

수정하기
CDVC 1 1:22 5.8

산출

협력적

지식

창출

최종

시각화

산물

도출하기

OCFV

합계 43 23:18 100
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<표 Ⅳ-43> 「주제 2」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간(팀 C)

분류 분석범주

주요

행동

패턴

세부

코딩

기호

에피

소드

개수

소요시간

(분:초)

시간

비율(%)

투입
공동의

목적

목표

설정하기
IGG

과정

생성하기
내용

이해하기
PCC 1 0:27 2.6

전환하기

내용

설명하기
PTCE 1 0:22 2.1

내용

질문하기
PTCQ 6 0:31 3

새로운

내용

이해하기

PTNC 5 1:41 9.7

시각화

방법

설명하기

PTME 7 0:42 4.0

시각화

방법

질문하기

PTMQ 2 0:27 2.6

시각화

방법

결정하기

PTMD

초안

그리기
PTDD 3 1:04 6.2

정교화

하기

시각화

하기
CCD 1 3:00 17.4

시각화

산물

공유하기

CCDS 1 1:00 5.8



- 191 -

팀 C의 「주제 3」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간은 아래 <표

Ⅳ-44>과 같다.「주제 3」의 생성하기 단계에서는 글을 읽거나, 읽으면서

줄을 치는 활동, 읽으면서 박스치는 활동인 내용 이해하기(PCC)를 주로 하

였다. 하지만 사후 보고에 의하면 「주제 1」∼「주제 3」으로 시각화를

진행하는 동안 글에 소재에 대한 친숙성으로 인해 내용 이해의 시간이 점

차 줄어듦을 알 수 있었다. 그 후 전환하기 단계에서는 자신이 이해한 내

용을 남에게 설명하는 내용 설명하기(PTCE)와 모르는 내용을 질문하는 과

정(PTCQ)이 이루어졌다. 「주제 3」의 경우 발전하기 단계에서 많은 시간

이 소요되었다. 관찰 결과, 이는 시각화 결과물의 완성도를 높이기 위해 정

렬, 배열, 균형, 구도 등의 심미적인 부분을 수정하기 위해 많은 시간을 투

자하였기 때문이다.

시각화

통합하기
CCDC 1 0:34 3.3

발전하기

시각화

단서

찾기

CDDR 2 2:00 11.6

시각화

수정하기
CDVC 6 5:28 31.7

산출

협력적

지식

창출

최종

시각화

산물

도출하기

OCFV

합계 36 17:16
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<표 Ⅳ-44> 「주제 3」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간(팀 C)

분류 분석범주

주요

행동

패턴

세부

코딩

기호

에피

소드

개수

소요시간

(분:초)

시간

비율(%)

투입
공동의

목적

목표

설정하기
IGG 1 1:00 4.0

과정

생성하기
내용

이해하기
PCC 7 6:11 25.0

전환하기

내용

설명하기
PTCE 1 00:04 0.3

내용

질문하기
PTCQ 8 3:24 13.7

새로운

내용

이해하기

PTNC 1 00:13 0.9

시각화

방법

설명하기

PTME 3 0:12 0.8

시각화

방법

질문하기

PTMQ 3 0:19 1.3

시각화

방법

결정하기

PTMD 2 0:21 1.4

초안

그리기
PTDD 1 0:29 2.0

정교화

하기

시각화

하기
CCD 1 3:00 12.1

시각화 CCDS 1 1:00 4.0
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팀 C의 「주제 4」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간은 아래 <표

Ⅳ-45>와 같다.「주제 4」는 내용 이해에 별 다른 시간을 소요하지 않았

다. 사후 보고에 의하면 글의 시각화가 「주제 1」∼「주제 3」로 진행되

는 동안 같은 소재의 내용이 반복되었을 뿐만 아니라 내용의 난이도도 쉽

게 느껴져 내용 이해 부분에 별다른 시간을 소요하지 않았기 때문임을 확

인하였다. 관찰 결과에 의하면 인터넷 등을 활용해 시각화 단서(이미지)를

검색하는 행위가 관찰되었다.

<표 Ⅳ-45> 「주제 4」 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간(팀 C)

산물

공유하기

시각화

통합하기
CCDC 1 00:34 2.3

발전하기

시각화

단서

찾기

CDDR 2 1:04 5.5

시각화

수정하기
CDVC 3 5:28 22.1

산출

협력적

지식

창출

최종

시각화

산물

도출하기

OCFV

합계 36 24:44 100

분류 분석범주

주요

행동

패턴

세부

코딩

기호

에피

소드

개수

소요시간

(분:초)

시간

비율(%)

투입
공동의

목적

목표

설정하기
IGG

과정 생성하기
내용

이해하기
PCC 1 00:01 0.1
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전환하기

내용

설명하기
PTCE 1 00:09 0.8

내용

질문하기
PTCQ 1 0:08 0.7

새로운

내용

이해하기

PTNC 1 0:02 0.2

시각화

방법

설명하기

PTME 1 00:44 4.1

시각화

방법

질문하기

PTMQ

시각화

방법

결정하기

PTMD 2 01:56 10.7

초안

그리기
PTDD 1 0:29 2.7

정교화

하기

시각화

하기
CCD 2 4:00 22.0

시각화

산물

공유하기

CCDS 2 1:36 8.8

시각화

통합하기
CCDC 5 0:48 4.4

발전하기

시각화

단서

찾기

CDDR 3 2:00 8.1
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주제별 도출된 시각화 작업 코드별 빈도 및 소요 시간을 토대로 팀 C의

시각화 과정에서 나타난 활동 양상을 정리하면 다음과 같다.「주제 1」의

경우 1) 전환하기(시각화 방법 결정하기), 2) 정교화하기(시각화하기), 3)

정교화하기(시각화 통합하기)의 순으로 시간을 많이 소요하고 있음을 알

수 있다. 1) 전환하기(시각화 방법 결정하기)의 경우에는 처음 시각화하는

과정에서 다른 사람의 의견에 대해 동의를 하거나 칭찬하는 과정에서 시간

이 많이 소요되었기 때문이다. 「주제 2」의 경우 1) 발전하기(시각화 수정

하기), 2) 정교화하기(시각화하기), 3) 발전하기(시각화 단서 찾기) 순으로

시간을 많이 소요하고 있음을 알 수 있다. 전반적으로 「주제 2」의 경우

시각물의 완성도를 높이기 위해서 시간을 많이 소요했다고 볼 수 있다.

1) 내용 이해의 경우에는, 혼란스러운 개념에 대해 어떻게 이해할지를

파악하는 과정에서 시간이 많이 소요되었음을 그 원인으로 찾을 수 있다.

「주제 3」의 경우 1) 생성하기(내용이해하기), 2) 발전하기(시각화 수정하

기), 3) 전환하기(내용 질문하기)의 순으로 시간을 많이 소요하고 있음을

알 수 있다. 「주제 3」의 경우 내용 이해와 내용 질문하기에 시간을 많이

소요했는데, 이는 혼란스러운 개념에 대해 어떻게 이해할지를 파악하는 과

정에서 시간이 많이 소요되었음을 그 원인으로 찾을 수 있다.「주제 4」의

경우 1) 발전하기(시각화 수정하기), 2) 완성하기(시각화하기), 3) 전환하기

(시각화 방법 결정하기) 순으로 시간을 많이 소요하고 있음을 알 수 있다.

시각화

수정하기
CDVC 8 6:16 34.5

산출

협력적

지식

창출

최종

시각화

산물

도출하기

OCFV

합계 28 18:09 100
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<표 Ⅳ-46> 팀 C의 시각화 과정에서 나타난 활동 양상

주제별 시각화

과정

소요

시간
작업장

에피

소드

번호

주요

행위 코드

(시간 비율 상위

3개)

비고

주제 1 23:18
F1

∼F6
1∼43

1) 전환하기

(시각화 방법

결정하기)

2) 정교화하기

(시각화하기)

3) 정교화하기

(시각화 통합하기)

주제 2 17:16
F7

∼F12
44∼80

1) 발전하기

(시각화 수정하기)

2) 정교화하기

(시각화하기)

3) 발전하기

(시각화 단서 찾기)

주제 3 24:44
F13

∼F17
81∼117

1) 생성하기

(내용이해하기)

2) 발전하기

(시각화 수정하기)

3) 전환하기

(내용 질문하기)

주제 4 18:09
F18

∼F20
117∼145

1) 발전하기

(시각화 수정하기)

2) 완성하기

(시각화하기)

3) 전환하기

(시각화 방법

결정하기)
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㉣ 전체적 시각화 양상

팀 C의 전체적 시각화 양상을 살펴보면 대체로 시각화 과정 중 완성하

기와 발전하기을 많이 사용하는 경향을 보였다. 특히나 연습 용지를 통해

전체 시각화 방향을 결정한 후, 이를 개인적 시각물로 만드는 과정에서 새

롭게 시각물이 정교화되는 모습을 보였다.

또한, 개인적 시각물을 하나의 공동의 시각물로 만드는 과정에서 테크놀

로지를 통해 이를 통합하고 더욱 정교화하는 모습이 나타났다.

② CORDTRA 다이어그램 작성 및 분석

팀 C의 협력적 시각화 과정을 시간의 흐름에 따라 살펴보기 위해

CORDTRA 다이어그램을 활용하였다.(부록 7 참고). CORDTRA 다이어그

램의 분석 결과를 요약하면 아래와 같다.

<표 Ⅳ-47> 「주제 1」협력적 시각화 학습과정 (팀 C)

➊ 협력적 시각화(생성하기)
➋ 협력적 시각화(정교화하기)
➌ 협력적 시각화(전환하기)
➍ 협력적 시각화(정교화하기)
➎ 협력적 시각화(발전하기)
➏ 협력적 시각화(정교화하기)
처음에는 과제를 수행하는 초기이기 때문에 글을 읽거나, 읽으면서 줄을

치는 활동, 읽으면서 박스치는 활동인 생성하기(PCC)가 이루어진다. 생성

하기는 개인의 초안을 그리는 시각화 활동도 함께 이루어지기도 한다. 이

때의 시각화 활동은 학습자 중심의 그래픽 조직자의 활동과 유사하다. 이

는 팀 A의 [주제 1]의 협력적 시각화 과정과 유사하였다. 그리고 본격적으

로 시각화하면서 어떠한 방식으로 시각화를 할지 공동의 연습 용지를 활용
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해 탐색하였다. 그리고 팀 C의 경우 팀 A와는 다르게 연습 용지에 시각화

결과물 전체의 모습을 그리고 개인별로 그 시각물을 그리면서 시각물을 정

교화 하는 과정을 거쳤다. 그리고 최종적으로 시각화 결정하기 단계에서

각자 그린 시각물을 좀 더 구체화 하는 과정이 진행되었다.

<표 Ⅳ-48> 「주제 2」협력적 시각화 학습과정 (팀 C)

➊ 협력적 시각화(생성하기)
➋ 협력적 시각화(생성하기)
➌ 협력적 시각화(정교화하기)
➍ 협력적 시각화(전환하기)
이미 「주제 1」을 수행하면서 프리젠테이션으로 내용을 시각화하는 활

동을 하기로 했기 때문에 내용 시각화를 어떠한 테크놀로지로 할 것인지에

대해서는 논의가 이루어지지 않았다. 팀 C의 경우「주제 1」을 통해 어느

정도 어떻게 시각화를 해야할지 합의가 되었기 때문에 글의 내용을 이해하

면서 바로 공동의 연습 용지에 전환하기(초안그리기)하고, 팀원들과 상의를

하며 시각화 방법을 탐색하였다. 그리고 사후 보고에 의하면 내용을 시각

화하는 과정에서 내용을 이해하려는 과정이 계속 이루어졌다. 그리고 각자

충분히 어떻게 시각화를 할 것인지 공유한 후 각자 개인의 내용 정교화하

기(시각화하기)가 이루어졌고 최종적으로 정교화하기 단계에서 각자 그린

그림을 통합하는 과정이 이루어졌다.
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「주제 3」의 수행 시간 흐름에 따른 과제 협력 학습과정을 살펴보면 아

래와 같다.

<표 Ⅳ-49> 「주제 3」협력적 시각화 학습과정 (팀 C)

➊ 협력적 시각화(정교화하기)
➋ 협력적 시각화(전환하기)
➌ 협력적 시각화(전환하기)
➍ 협력적 시각화(생성하기)
➎ 협력적 시각화(발전하기)
이미 「주제 1∼2」를 수행하면서 프리젠테이션으로 내용을 시각화하는

활동이나 시각물을 그리는 방법에 대해서는 논의가 이루어지지 않았지만

실제로 시각화 하면서 내용에 대해서 어떠한 구조로 시각화할 것인지 논의

가 이루어 졌다. 이는 팀 B의 시각화 과정과 유사하다.

「주제 4」의 수행 시간 흐름에 따른 과제 협력 학습과정을 살펴보면 아

래와 같다.

<표 Ⅳ-50> 「주제 4」협력적 시각화 학습과정 (팀 C)

➊ 협력적 시각화(생성하기)
➋ 협력적 시각화(정교화하기)
➌ 협력적 시각화(전환하기)
➍ 협력적 시각화(정교화하기)
이미「주제 2∼3」을 수행하면서 프리젠테이션으로 내용을 시각화하는

활동을 하기로 했기 때문에 내용 시각화를 어떠한 테크놀로지로 할 것인지

에 대해서는 논의가 이루어지지 않았지만, 내용을 실제로 시각화 하면서

내용에 대해서 어떠한 구조로 시각화할 것인지 논의가 이루어진 것 같다.

또한, 논의한 내용을 바탕으로 시각화하면서 다시 협력적 시각화(전환하기

중 시각화 방법 탐색하기)에 대한 부분이 이루어졌다. 이는 팀 B의 「주제

4」의 과정과 유사하다.
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③ 협력적 시각화 결과물 구성 과정의 특성

시각화 과정의 양상 및 특징은 시각물의 변형 과정에서 나타나는 행동

및 담화 특징 및 패턴을 파악함으로써 예측할 수 있다.

팀 C의 특징은 첫째, 개인의 시각화와 달리, 초기 시각화 단서가 최종

시각물에 영향을 끼치지 않았다. 공동 시각화 결과물 초안은 최종 시각화

에 영향을 끼치지만, 개인의 시각화는 공동 시각화 결과물에 거의 영향을

끼치지 않고 있다. 이는 팀 A의 특징과는 유사하지만, 팀 B와는 상반된 결

과이다. 대화의 빈도수의 관점에서 살펴보았을 때, 팀 A와 C는 학습자 모

두 동등하게 대화에 참여하는 경향을 보였지만 팀 B의 경우 한 학습자에

의해 대화가 독점되었기 때문이라 해석할 수 있다.

둘째, 시각물을 완성하는 데 있어 3가지 형태로 테크놀로지를 사용하고

있다. ①시각물 공유, ②시각물 창조, ③관련 이미지 검색 등이다. ①시각물

공유의 이슈로 테크놀로지의 종류가 선정되기도 하였다. 사후 보고에 의하

면 소프트웨어로 파워포인트를 선택한 이유는 메신저 등으로 파워포인트를

공유하는 것이 용이하고, 하나의 시각물로 통합하는 것이 용이하기 때문이

라는 의견이 있었다. 이는 협력적 시각화에 있어 테크놀로지를 선정하는

데 있어, 공유와 통합이 쉬운 테크놀로지를 선정하는 경향이 있다는 것을

보여준다. ②시각물 창조의 경우 공동의 시각화 표상 초안에 근거하여 시

각물을 창조하는 경우도 있었지만, 이미 만들어진 시각화 표상을 복제하여

활용하는 경우도 있었다. 이는 종이, 펜 등의 전통적 테크놀로지가 구현하

지 못하는 특성이라고 볼 수 있다. 그리고 시각화된 산물은 결과물로써 완

료되는 것이 아니라 개인의 심상으로 작용하여 다른 것을 시각화할 때 사

용될 수 있다는 가능성을 보여준다.

셋째, 「주제 1」에서 「주제 4」로 시각화하면서 공동의 시각화 초안

없이 최종 시각화 산물을 바로 만드는 모습을 보인다. 사후보고에 의하면

「주제 1」에서 「주제 3」까지 총 3번의 시각화하면서, 주제에 대해 친숙
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해졌을 뿐만 아니라 팀원의 특성을 파악해 어떻게 분담을 하면 효과적으로

시각화를 할 수 있을지 파악하였다고 하였다.

<표 Ⅳ-51> 협력적 시각화 결과물 (팀 C)
활동

주제
연습 시각화 최종 시각화

주제

1
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주제

2
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주제

3
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주제

4
해당없음
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④ 시각적 속성에 따른 시각화 과정 분석

허균(2006)의 연구에서는 시각화 활동상에서 나타나는 시각화 행동 속성

을 중심으로 시각화 과정을 여섯 가지로 제안하였다. 이는 단순 시각화, 부

가적 시각화, 선택적 시각화, 개념적 시각화, 전략적 시각화, 설명적 시각화

이다. 팀 C의 시각화 과정은 단순 시각화, 전략적 시각화의 모습이 두드러

지게 나타났다.

단순 시각화는 시각화 과정에서 커다란 인지적 과정을 거치지 않고도 바

로 최종 시각화 요소를 나타내는 것이다. 공동의 시각물을 만드는 과정에

서 단순 시각화가 이루어지는 경우는 없었으나, 자신의 연습 용지에 시각

물을 적을 때에는 단순 시각화 활동이 대부분 이루어지는 것으로 나타났

다.

[그림 Ⅳ-16] 단순 시각화 예시(팀 C)

전략적 시각화의 모습도 나타나고 있다. 이는 본 자료를 보는 사람이 효

과적으로 자료를 인식하게하기 위해 비유, 메타포 등과 같은 전략을 사용

하는 시각화 활동이다. 팀 C는 개념의 이해를 돕기 위해 비유적인 그림을

그려 학습자료가 효과적인 자료가 될 수 있도록 하였다.
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[그림 Ⅳ-17] 전략적 시각화 예시 (팀 C)

⑤ 종합

팀 C의 전체적 시각화 양상을 살펴보면 대체로 시각화 탐색과 그리기

부분에 시간을 많이 사용하는 경향을 보였다. 특히나 연습 용지를 통해 전

체 시각화 방향을 결정한 후, 이를 개인적 시각물로 만드는 과정에서 새롭

게 시각물이 정교화되는 모습을 보였다.

또한, 개인적 시각물을 공동의 시각물로 만드는 과정에서 테크놀로지를

통해 이를 통합하고 더욱 정교화하는 모습이 나타났다. 그리고 테크놀로지

의 활용은 시각적 단서를 찾는 활동에서도 두드러졌다. 전략적 시각화를

하기 위해 비유적 표현 등을 위한 이미지 등을 검색하였다.

팀 C의 전체적 시각화 양상을 소요시간, 과정, 속성 등으로 정리해 볼

수 있다.
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<표 Ⅳ-52> 팀 C의 분석 결과에 따른 모형 수정 사항

데이터 구분 모형 수정 반영 사항

①협력적 시각화 양상의

패턴 분석

② CORDTRA 다이어그

램 작성

· 정교화 단계 구체화

(수정 전) Analyzing, Mapping, 원시자

료와의 Evaluation

· 발전 단계 구체화

(수정 전) Analyzing, Mapping, 원시자

료와의 Evaluation

(수정 후) Analyzing, Mapping →

Replacing, Elaborating/Evaluation →

Evaluation, match

· Visualprocessing을 구체화

(수정 전) 생성, 전환, 완성, 발전 모두

Visual processing으로 통일

(수정 후) 생성 →Visual processing

전환→ Co-Visual processing

정교화→ Tech-Visual processing 1

발전→ Tech-Visual processing 2

③ 협력적 시각화 결과물

구성 과정의 특성

④ 시각적 속성에 따른

시각화 과정 분석

· 단계의 이름을 변경함

(수정 전) 생성, 전환, 완성, 발전

(수정 후) 생성, 전환, 정교화, 발전

(4) 협력적 시각화 메커니즘 개념도(3차) 도출

협력적 시각화 메커니즘 개념도(3차)를 도출하기 위해 수정된 시각화 작

업 분석 방법이 사용되었다. 하향식 방향에서는 협력적 시각화 메커니즘

개념도(2차)에서 코딩스킴 2차 도출되었다. 상향식 방향으로는 팀 C의 협

력적 시각화 과정 자료 분석을 통해 가설적 메커니즘을 수정하고 정교화하
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였다.

가설적 메커니즘이 수정하고 정교화하는 과정은 팀 C의 협력적 시각화

과정을 팀 C의 결과 분석은 협력적 시각화 과정의 양상을 중심으로, ①협

력적 시각화 양상의 패턴 분석, ② CORDTRA 다이어그램 작성, ③ 협력

적 시각화 결과물 구성 과정의 특성 ④ 시각적 속성에 따른 시각화 과정

분석, ⑤ 종합의 다섯 가지로 정리하였다. 어떤 것들이 있는지를 파악함으

로써 정립되었다.

[그림 Ⅳ-18] 협력적 시각화 메커니즘 개념도 (3차)

(5) 협력적 시각화 메커니즘 개념도(3차) 참여자 확인 결과

협력적 시각화 메커니즘 개념도(3차)는 실제 실험에 참여한 학습자 3명

에게 참여자 확인 과정을 거쳐 보완되었다. 참여자 확인은 타당화 관련 선
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행연구(나일주, 정현미, 2001; 나일주, 홍성연, 2003)의 방법에 따라 진행되

었다.

실험에 참여한 3명의 학습자는 4점 척도에서 평균 3.67로 응답하여 3차

실험을 바탕으로 도출된 협력적 시각화 메커니즘 개념도(3차)를 타당하게

평가하고 있는 것으로 나타났다. 이러한 참여자 확인 결과는 각각 <표 Ⅳ

-53>에 제시되어 있다. 또한, 주요 의견인 ‘표현 방식 수정 필요’, ‘메커니

즘 설명 수정 필요’, ‘활동 내용 추가’등을 반영하여 협력적 시각화 메커니

즘 개념도(3차)를 수정하였다. 주요 의견은 <표 Ⅳ-54>로 정리하였다.

<표 Ⅳ-53> 협력적 시각화 메커니즘 개념도(3차) 참여자 확인 응답 결과

영역 문항 평균 표준편차

타당성
본 과정은 테크놀로지 지원 환경에서의 일반적인 협력적

시각화 과정 및 관계를 표현하고 있다. 4.00 0.00

설명력
본 과정은 테크놀로지 지원 환경에서의 협력적 시각화

과정 및 관계를 포괄적으로 설명하고 있다. 4.00 0.00

유용성
본 과정은 테크놀로지 지원 환경에서의 협력적 시각화

과정 및 관계를 알고자 하는 사람에게 유의미하게 사용

될 수 있다.
3.67 0.41

보편성
본 과정은 일반적으로 테크놀로지 지원 환경에서의 협력

적 시각화 과정에 적용될 수 있다. 3.67 0.41

이해도
이 그림과 그림에 대한 설명은 읽는이에게 쉽게 이해되

도록 표현되었다. 3.00 0.00

합계 3.67
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<표 Ⅳ-54> 협력적 시각화 메커니즘 개념도(3차)

참여자 확인 주요 의견 및 개선 사항

구분 의견 개선 사항

표현 방식

수정

· 시각화된 모형에서는 생성/전환

단계에서는 협력적 요소만, 정교화

발전 단계에서는 테크놀로지 요소만

작용하는 것으로 보여짐

· 협력적 요소와 테크놀로지

요소 사이의 점선을 실선으로

수정

· 과정의 세부 단계가 부각되지 않았음
· 세부 단계가 부각될 수

있도록 글씨 크기 등 조정

메커니즘

설명 수정

· 테크놀로지의 설명 중 컴퓨터와

파워포인트의 구분이 불명확함

· 메커니즘 설명 수정:

(하드웨어로는 컴퓨터를,

소프트웨어로는 파워포인트를

사용하였다.)

활동 내용

추가

· 과정의 하위 층위인 모니터링이

세부적으로 제시될 필요가 있음

· 모니러링의 하위요소

추가(공동의 목표 및

원데이터)
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4) 최종 협력적 시각화 메커니즘 개념도

최종 협력적 시각화 과정의 메커니즘 개념도를 도출하기 위해 이론적 배

경으로부터 탐색된 협력적 요소로 부터 총 3번을 수정을 통해 최종 메커니

즘 개념도를 도출하였다. 도출된 협력적 시각화 메커니즘 개념도는 전문

가·실험 참여자들에게 타당화를 받았다.
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[그림 Ⅳ-19] 최종 협력적 시각화 메커니즘 개념도
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협력적 시각화 과정은 ‘투입’, ‘과정’, ‘산출’의 단계의 체제적 접근으로 살

펴볼 수 있다.

‘투입’은 협력적 시각화의 목표를 수립하는 단계이다. 이를 위해, 구성원

들은 목표에 대한 서로의 이해를 공유하고 최종 목표를 수립하며, 목표를

달성하기 위한 활동의 계획을 세운다.

‘과정’은 본격적으로 협력적 시각화가 이루어지는 단계이다. ‘과정’은 상,

하의 2개의 층위로 이루어져 있다. 상위의 층위는 구성원들의 활동을 중심

으로 시각화의 과정을 나타낸 것이며, 하위의 층위는 상위의 층위에서 일

어나는 활동을 지원해주는 요소들을 나타낸 것이다. 하위의 층위에 나타난

요소는 ‘협력’, ‘모니터링’이다. 하위의 층위에 나타난 것처럼 시각화 활동

중에는 팀 구성원과의 협력이 이루어지며, ‘투입’단계에서 설정한 목표와

지속해서 모니터링 하는 과정이 이루어진다.

상위의 층위에서 볼 수 있는 활동 중심의 그룹 시각화 과정은 (1) 생성

(2) 전환, (3) 정교화 (4) 발전으로 나타난다. 이는 순차적 단계(Step)가 아

니라 순환적(Phase)이며 동시적으로 나타난다.

(1) 생성 단계는 원시 자료(Data)로부터 시각화 표상을 생성하고 창출하

기 시작하는 단계이다. 이 단계에서는 개인 시각화가 이루어지며 시각화

대상을 이해하기 위해 커다란 인지적 과정을 거치지 않고 자신의 연습 용

지에 시각화 표상을 창출하는 모습이 보였다. 이 과정에서 ‘개인의 시각화

표상’이 창출되며, 이를 개인 시각화라고 말할 수 있다. 이 과정에서는 협

력적 시각화의 참여한 사람의 수만큼 개인의 시각화 표상이 창출된다. 시

각화 표상을 만드는 시각화 과정은 크게 3단계로 이루어지는 것으로 보인

다. ① Filtering 단계이다. 이 단계에서는 글을 읽거나, 읽으면서 줄을 치

는 활동, 읽으면서 박스치는 활동을 하면서 수많은 언어 정보 중 핵심이

되는 정보를 선별하는 과정이다. ② Analyzing 단계이다. 앞서 Filtering 단

계에서 선별한 언어 정보를 다시 분석하는 과정으로 자신의 사전 지식, 경

험 등을 바탕으로 언어정보를 이해하는 과정이다. 마지막으로 ③ Mapping

단계이다. 실제로 개인이 분석한 내용을 바탕으로 그림을 그리는 과정이다.
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(2) 전환 단계는 본격적으로 공동의 시각물을 만드는 과정이다. 이 단계

에서는 서로 다른 개인의 표상을 하나의 표상으로 표현하는 과정이다. 공

동의 시각물을 창출하기 위해 자신이 초기에 그린 ‘개인의 시각화 표상’과

원시 자료(Data)를 다시 참고하여, ‘공동의 시각화 표상 초안’을 창출한다.

이 단계는 다른 사람에게 자신의 표상에 관해 설명하고 이해시키는 활동이

주로 이루어지기 때문에 설명 시각화라 말할 수 있다. 이 과정에서는 ‘질문

하기’, ‘동의하기’, ‘칭찬하기’ 등의 건설적인 비평이 이루어지는 것으로 보

인다. 공동의 시각화 표상 초안을 만드는 시각화 과정은 크게 3단계로 이

루어지는 것으로 보인다. ① Co-Filtering 단계이다. 이 단계에서는 생성

단계에서 개인별로 선별한 정보를 다시 보면서 다른 사람과 함께 선별할

정보를 최종적으로 결정하는 단계이다. 주로 글을 다시 읽거나, 줄을 친

곳, 박스 친 곳을 읽고, 다시 읽는 활동을 하면서 개인적으로 선별한 언어

정보 중 최종적으로 시각화할 정보를 선별하는 과정이다. ②

Co-Analyzing 단계이다. 앞서 Co-Filtering 단계에서 선별한 언어 정보를

다시 분석하는 과정으로 자신이 이해한 내용을 남에게 설명하거나 남에게

설명을 들음으로써 언어 정보를 더욱 명확히 이해하는 과정이다. 다른 사

람의 상호작용을 통해 자신이 제대로 이해하지 못했던 점 등을 발견하고

이에 대한 해결 방향을 모색한다. 마지막으로 ③ Co-Mapping 단계이다.

하나의 공동 작업창을 통해 하나의 그림을 그리는 과정이다. 이를 위해 다

른 사람과 의견을 교류하기 과정에서 공동의 시각물에 줄을 긋거나 동그라

미 치는 행동 등으로 나타난다. 이때 사용되는 테크놀로지는 종이, 연필 등

으로 전통적 테크놀로지를 활용하는 경향이 있었고 이를 선택한 이유는 의

견 표현의 용이성 등을 이야기하였다.

(3) 정교화 단계에서는 공동의 시각물을 공통의 목표에 근거하여 전략

적으로 구성하는 단계이다. 정교화 단계에서는 초안인 ‘공동의 시각화 표상

초안’를 참고하고, 테크놀로지를 활용하여 ‘공동의 시각화 표상’을 만든다.

이 단계에서는 앞서 그렸던 초안을 보다 구체적으로 그리기 위해 테크놀로

지가 활용된다. 이 단계를 전략 시각화라고 할 수 있다. 이 단계에서는 시
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각물을 구성할 때, 공통의 목표를 고려하여 시각화 대상을 비유, 메타포 등

과 같은 전략을 사용하여 표현한다. 이때 사용되는 테크놀로지는 하드웨어

는 컴퓨터를, 소프트웨어는 파워포인트 등을 활용하는 경향이 있었다. 공동

의 시각화 표상을 만드는 시각화 과정은 크게 3단계로 이루어지는 것으로

보인다. ① Mapping 단계이다. 파워포인트 등의 테크놀로지를 활용하여 초

안인 시각물을 좀 더 정교화고 세련되게 만드는 과정이다. ②Sharing 단계

이다. 정교화한 시각물을 다른 사람과 메신저 등을 통해 공유하는 단계이

다. 마지막으로 ③ Integrating 단계이다. 공유한 시각물을 하나의 시각물로

통합하는 과정이다.

(4) 발전 단계에서는 지금까지 완성한 공동의 시각물을 좀 더 정교화하

고 발전시키는 단계이다. 이 과정에서 ‘완성된 시각화 표상’을 구성한다. 이

미지 검색 등을 목적으로 테크놀로지가 활용된다. 이 단계를 완성 시각화

라고 할 수 있다. 최종적으로 ‘완성된 시각화 표상’은 공동의 목표 및 원

데이터와 비교 분석을 통해서 최종적으로 평가된다.

‘산출’ 은 구성원들 간의 협력적 시각화 결과 협력적 시각화 지식이 창출

되는 과정이다.

(1) 생성, (2) 전환, (3) 정교화, (4) 발전으로 보이는 그룹의 시각화 과정

에서 협력적 요소와 테크놀로지 요소가 지속해서 작용한다. 협력적 요소는

‘공동의 대화’, ‘건설적 비평’으로 구성되어있다. ‘공동의 대화’는 한 사람이

대화를 독점하는 것이 아닌 구성원 모두가 대화에 참여하는 것을 말한다.

건설적 비평은 의견을 조율하는 과정에서 다른 사람의 의견을 수용하는 태

도로 ‘질문하기’, ‘동의하기’, ‘칭찬하기’ 등이 이루어지는 것을 말한다. 협력

적 요소는 특히 개인의 표상에서 공동의 시각화 표상 초안을 만들어내는

(1) 생성, (2) 전환 단계에서 많은 영향력을 끼치는 것으로 보인다. 테크놀

로지 요소는 다른 사람과 시각물을 공유하고, 공동의 창에서 창조하며, 이

를 위해 상호작용하는 도구로써 활용된다. 이는 공동의 시각화 표상 초안

에서 좀 더 세련되고 정교화된 완성된 표상으로 만들기 위한 (3) 완성 (4)

발전단계에서 많은 영향력을 끼치는 것으로 보인다.
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2. 협력적 시각화 메커니즘 타당화 결과

도출된 협력적 시각화 메커니즘은 전문가·학습자의 타당화 과정을 거쳐

보완되었다. 타당화는 타당화 관련 선행연구(나일주, 정현미, 2001; 나일주,

홍성연, 2003)의 방법에 따라 진행되었다. 전문가들은 변현정(2011)은 전문

가 선정과 기준과 관련하여 10년 이상의 경력이 있고 박사학위가 있는 교

육공학 전문가 3인을 선정하였고, 학습자들은 이 연구의 대상이었던 학습

자 중 33%에 해당하는 3명을 표집하였다. 이 연구의 참여자 9명 중 참여

자 확인 과정에서 가장 활발하게 의견을 제시한 3명을 선정하였다.

타당화 과정은 협력적 시각화 메커니즘에 설명하고, 모형의 타당성, 설명

력, 유용성, 보편성, 이해도 의 문항에 대해 Likert 5점 척도로 체크하게 하

였다. 문항을 타당성, 설명력, 유용성, 보편성, 이해도의 5 범주로 나눈 것

은 선행연구(나일주, 정현미, 2001; 나일주, 홍성연, 2003; 최경애, 2002)를

따랐다. 타당화 질문지는 이메일을 통해 발송 및 수거되었으며, 사용한 질

문지는 <부록 5>, <부록 6>에 첨부하였다.

설문 결과, 전문가 집단은 4점 척도에서 평균 3.8 응답하였고 학습자 집

단은 4점 척도에서 평균 3.73로 응답하여 전문가, 학습자 집단이 전반적으

로 도출된 협력적 시각화 메커니즘을 타당하게 평가하였다. 이러한 타당화

결과가 각각 <표Ⅳ-55>, <표Ⅳ-56>에 제시되어 있다. 또한 전문가 집단

의 주요 의견인 ‘용어의 설명을 구체적으로 하는 것이 필요’, ‘생성/전환 단

계, 테크놀로지요소/협력적 요소의 상호작용성 강조 필요’ 등을 수정하였

다.
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<표Ⅳ-55> 협력적 시각화 메커니즘에 대한 전문가 타당화 응답 결과

영역 문항 평균 표준편차

타당성
본 과정은 테크놀로지 지원 환경에서의 일반적
인 협력적 시각화 과정 및 관계를 표현하고 있
다.

4.00 0.00

설명력
본 과정은 테크놀로지 지원 환경에서의 협력적
시각화 과정 및 관계를 포괄적으로 설명하고
있다.

4.00 0.00

유용성
본 과정은 테크놀로지 지원 환경에서의 협력적
시각화 과정 및 관계를 알고자 하는 사람에게
유의미하게 사용될 수 있다.

3.67 0.41

보편성
본 과정은 일반적으로 테크놀로지 지원 환경에
서의 협력적 시각화 과정에 적용될 수 있다. 3.67 0.41

이해도
이 그림과 그림에 대한 설명은 읽는이에게 쉽
게 이해되도록 표현되었다. 3.67 0.41

합계 3.8

<표Ⅳ-56>협력적 시각화 메커니즘에 대한 학습자 타당화 응답 결과

영역 문항 평균 표준편차

타당성
본 과정은 테크놀로지 지원 환경에서의 일반적
인 협력적 시각화 과정 및 관계를 표현하고 있
다.

4.00 0.00

설명력
본 과정은 테크놀로지 지원 환경에서의 협력적
시각화 과정 및 관계를 포괄적으로 설명하고
있다.

3.67 0.41

유용성
본 과정은 테크놀로지 지원 환경에서의 협력적
시각화 과정 및 관계를 알고자 하는 사람에게
유의미하게 사용될 수 있다.

3.67 0.41

보편성
본 과정은 일반적으로 테크놀로지 지원 환경에
서의 협력적 시각화 과정에 적용될 수 있다. 3.67 0.41

이해도
이 그림과 그림에 대한 설명은 읽는이에게 쉽
게 이해되도록 표현되었다. 3.67 0.41

평균 3.73
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Ⅴ. 논의 및 결론

이 연구에서는 테크놀로지를 활용한 협력적 시각화 과정에서 학습자가

어떤 과정으로 협력적 언어 정보 시각화 과정을 수행하는지 알아보고 그

메커니즘은 무엇인지를 탐색하는 데에 목적을 두고 있다. 이를 위해, 수정

된 시각화 작업 분석 방법에 따라 이론적인 근거로부터 협력적 시각화의

요소를 도출하였다. 그리고 협력적 시각화 과정을 살펴보기 위해, 3번의 실

험을 진행하였고, 담화·행동 분석, CORTRA 다이어그램 분석, 시각화 속성

분석, 인터뷰 분석 등의 통해 실험 결과를 분석하였다. 분석 결과를 바탕으

로 이론적인 근거로부터 도출한 요소들의 절차 및 역동성을 파악하여, 이

를 개념도로 표현하였다.

우선, 연구 결과에 따라 협력적 시각화 메커니즘을 중심으로 논의를 기

술하였다. 그 후 연구 결과 및 논의를 중심으로 연구의 결론을 제시하였으

며, 이 연구의 제한점을 살펴보고 후속 연구의 제언을 하였다

1. 논의

1) 연구에서 도출된 테크놀로지 기반 학습 환경에서의 협력적

시각화 메커니즘 해석

이 연구에서는 협력적 시각화 과정은 ‘투입’, ‘과정’, ‘산출’의 단계의 체제

적 접근으로 살펴볼 수 있다. ‘체체적 접근’이란 문제 해결을 위한 목표 설

정 및 해결안 선정, 실행, 평가 수정 등이 논리적이고 합리적으로 일어나는

과정 및 방법이다(Kaufman, 1972; Heinich et al., 2002). ‘체제적 접근’에서

의 목표는 수행 계획 수립, 해결안 도출 및 평가에 있어 중요한 기준이 된

다. 협력적 시각화에서도 개인의 표상에서 공동의 표상을 도출하고 최종

평가하는 데 있어, 공동의 목표는 중요한 수단이 된다.
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‘투입’은 협력적 시각화의 목표를 수립하는 단계로, 이때 설정한 목표를

달성하기 위해 협력적 시각화 ‘과정’이 실행되고, 목표에 따른 평가 등이

이루어진다.

‘과정’은 (1) 생성 (2) 전환, (3) 정교화 (4) 발전의 순환적 과정으로 나타

났다.

(1) 생성 단계

협력적 시각화를 위해 개인의 차원에서 준비하는 단계로 원시 자료

(Data)로부터 시각화 표상을 생성하고 생성하는 단계이다. 생성 단계는 ‘시

각화 표상’이 무엇인지, 어떻게 ‘시각화 표상’이 창출되는지 살펴봄으로써

이해될 수 있다. 첫째, 생성단계에서는 ‘시각화 표상’이 협력적 시각화에 참

여한 사람의 수만큼 생성된다. 시각화 표상은 시각적 사고의 산출물이라

볼 수 있다. 개인은 언어정보를 보고, 표상을 내적으로 만드는 시각적 사고

(visual thinking)를 한다. 시각적 사고는 심상(mental imagery)을 매개로

이루어지며 (김정오, 2004; 이모영, 2013), 이를 조작하여 모양(shapes), 윤

곽(lines), 색깔(color), 질감(texture) 등의 요소로 나타내는 것을 의미한다

(McKim, 1980; Ruch & Zimbardo, 1971; Wileman, 1993). 시각화 표상은,

시지각적 기억의 산물로 개인별로 기억 속 어딘가에 표상을 저장하고 있다

(Medin & Rips, 2005). 즉, 표상은 장기기억 속에서 서술적 기억으로 의미

기억(semantic memory) 혹은 일화적 기억으로(episodic memory)로 저장

되어 있고, 시각화 과정에서 이를 개별적으로 인출하기 때문에 협력적 시

각화에 참여한 사람의 수만큼 표상이 창출된다는 것을 알 수 있다.

둘째, 생성 단계에서는 ‘시각화 표상’이 비교적 자동적으로 창출된다. 이

연구 결과에 비추어 봤을 때, 생성단계에서는 개인 시각화가 이루어지며

시각화 대상을 이해하기 위해 커다란 인지적 과정을 거치지 않고 자신의

연습 용지에 시각화 표상을 창출하는 모습이 보였다. 이는 전체적인 텍스

트의 내용을 훑어봄으로써 생성되는 정신모형인 시각화 표상 틀(Visual

representation framework)을 제안한 성은모(2009)의 주장과 유사하다. 그
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는 텍스트를 처음 시각적으로 접하게 되는 순간부터 인간의 시각적 지능은

자동으로 작동한다고 보았고, 학습자들은 텍스트를 시각적으로 접하게 되

는 순간 이미 그 텍스트에 대한 구조적 정보를 정신모형(Mental model)으

로 형성하는 것으로 보았다.

정신 모형의 형성을 읽기 과정과 연관 지어 논의해 볼 수도 있다. 학습

자는 과제 수행을 통해 읽기 활동을 하게 된다. 읽기 활동은 이해, 예측,

추론 등의 인지적 과정과 관련이 있다. 이를 통해 학습자는 표상

(representation)인 정신 모형을 형성하게 된다(Jonassen & Cho, 2008). 읽

기 활동은 표상을 최종적인 산출물로 가정하고 있으며, 내적 표상인 정신

모형 형성을 최종적 목표로 삼고 있다(Schnotz, 2005; Schnotz & Bannert,

2003).

즉, 협력적 시각화 과정에서 ‘생성’ 단계는 개인적으로 언어정보를 이해

하여 표상을 만드는 과정이다. 이때, 텍스트를 보는 순간부터 시각지능이

자동으로 작동하고 정신모형이 형성된다고 볼 수 있다. 본 실험 결과, 별다

른 인지적 작용 없이 글을 이해하면서 개인적 표상을 그리는 모습은 앞선

선행연구들의 주장과 일치하는 모습이라 볼 수 있다.

(2) 전환단계

공동의 시각물을 만드는 과정으로 서로 다른 개인의 표상을 하나의 표상

으로 표현하는 과정이다. 전환 단계는 본격적으로 협력적 시각화가 이루어

지는 단계로 개인이 가지고 있는 시각화 표상을 하나의 표상으로 만드는

과정이다. 전환단계에서는 크게 개인의 표상을 명시화하는 과정, 다른 사람

과의 의견을 조율하는 과정의 두 가지 과정이 핵심적으로 작용한다.

첫째, 전환단계에서 자기 생각을 명시화하는 과정은 다른 사람과의 효과

적인 커뮤니케이션을 돕는 과정으로 협력적 지식 창출, 시각적 스캐폴딩,

협력적 인지 과정 등을 통해 이해될 수 있다. 여러 연구자는 협력적 지식

창출 및 문제해결을 위해서는 자기 생각을 명시화하는 단계가 있다고 전제

하였다(Stahl, 2006). 명시화의 방법으로는 말, 행동, 상호작용을 지원하는
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도구 등이 있을 수 있다. 하지만 그중에서도 시각화하는 것은 자기 생각을

명시화하여 다른 사람에게 명확히 전달하는 방법이다.

이를 시각적 스캐폴딩의 관점에서 살펴볼 수 있다. 교수 상황에서 시각

적 스캐폴딩이란 다이어그램, 조직화한 그림이나 도식 등의 시각 양식을

제공하여 학습자의 심성 모형 구성을 도움으로써 인지부하를 감소시키는

교수적 기술을 의미한다(Kidwai et al., 2004). 일반적인 커뮤니케이션 상황

에서 시각적 스캐폴딩이란 다른 사람에게 의견을 전달할 때, 자기 생각을

시각적으로 표현함으로써 다른 사람이 이를 받아들일 때 인지부하를 감소

시키는 기술이라 말할 수 있다. 시각적 스캐폴딩이 인지부하를 감소시키는

까닭은 메시지를 시각적으로 조직하여 보여주는 것이, 언어가 가지는 선형

적인 정보처리의 한계를 극복하고 학습자의 시각적 인지 작용을 도모할 수

있기 때문이다(나일주, 한안나, 2006).

전환단계를 분산 인지(Distributed cognition)와 공유 인지(Shared

cognition)의 형성 과정과 연관 지어 논의해 볼 수도 있다. 협력적 시각화

과정에서 생각을 동료들에게 표현할 때, 자신의 인지 과정을 정교화하는

분산 인지(Distributed cognition) 과정과 다른 학습자와 공통적인 지식의

구조를 생성하는 공유 인지(Shared cognition) 과정이 이루어진다. 분산인

지는 학습자가 학습하는 과정에서 동료의 표상을 받아들여 인지 과정을 보

다 정교화하는 것을 의미한다(Pea, 1994; 이건효, 김성일, 박태진, 2003). 공

유된 정신 모형(Shared mental model)이란 현상 및 상황에 대해 집단 내

구성원들이 가진 유사한 인지적 표상(Cognitive representation)이다(Fox et

al., 2001). 즉 하나의 동일한 시각물인 공유된 시각적 표층을 만드는 과정

에서 자신의 의견을 표현하고 다른 팀원들의 의견을 듣게 된다. 이 과정에

서 공통의 지식 구조인, 공유 인지(Shared cognition)가 생성되고 이는 공

동의 정신 모형을 형성하고 정교화하는 데 영향을 준다고 볼 수 있다.

둘째, 전환단계에서는 다른 사람과 의견을 조율하여 하나의 표상으로 만

드는 과정이 나타난다. 의견 조율은 내용 이해와 시각적 방법을 결정하는

데에서 나타났다. 특히 시각적 방법을 결정할 때엔 어떠한 테크놀로지를
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선택할 것 인지에서부터 시각적인 구성요소를 어떻게 배치할 것인지에 대

해 논의가 이루어졌다(Scott et al., 2004). 협력적 시각화에서 커뮤니케이션

다른 사람과 의견을 조율하는 과정은 건설적 비평의 과정, 공동의 대화 등

으로 이해될 수 있다. Miyake(1986)는 상호작용의 중요한 측면 중에 하나

로 건설적 비평(constructive criticism)에 관해 언급하고 있으며, 건설적 비

평이란 의사소통 과정에서 서로의 차이를 보여주는 발언을 말한다. 서로가

상이한 생각이나, 조금이라도 다른 부분이 있는 경우, 비평이 일어나며, 비

평이 대화를 이끌어나가고, 학습이 지속된다(이지현, 2013). 이 연구에서 협

력적 시각화 과정의 패턴을 살펴보면, 전환단계에서는 함께 내용을 이해하

거나 시각화 방법을 결정하는 과정에서 ‘질문하기’, ‘동의하기’ 등의 상호작

용이 이루어졌다. 구체적으로 살펴보면 자기 생각과 다른 부분이 있는 경

우, ‘질문하기’가 이루어졌고 질문에 대한 대답의 내용이 이해가 되면 ‘동의

하기’, 이해가 되지 않으면 다시 ‘질문하기’가 이루어졌다.

또한 이 연구에서 협력적 시각화 과정 양상을 볼 때, 모든 학습자가 참

여하는 공동의 대화(joint dialogue)가 이루어지는 경우, 협력적 시각화가

효과적이었다. 이 연구에서 협력적 시각화 결과물을 살펴보면 여러 사람이

함께 대화에 참여하는 경우, 공동의 시각화 표상 초안과 최종 결과물의 형

태가 일치하는 모습을 보였다. 하지만 각 개인이 그린 개인의 시각화 표상

의 초안과는 완성된 시각화 표상의 모습이 상이하였다. 한 사람이 대화를

주도하는 형태의 상호작용을 Chi(2009)는 개별적 대화(individual dialogue)

라고 하였다. 이 연구에서 협력적 시각화 결과물을 살펴보면 한 사람이 대

화를 주도하는 경우, 대화를 독점한 개인의 시각물과 최종적으로 완성된

시각물이 비슷한 형태를 띠었다. 허균의 연구(2006)에 의하면 개인의 시각

화 과정은 시각화 초기에 결정한 단서가 최종 시각물에 절대적인 영향력을

끼친다고 하였다. 이와 같은 연구 결과는 협력적 문제해결이 효과적으로

되기 위해서는 협력적 문제해결에 참여한 모든 학습자가 상호작용에 적극

적으로 참여해야 한다는 연구 주장과 일치한다(Cho & Lee, 2013). 협력적

시각화가 개인의 시각화와 차이가 없는 경우 학습자 간 상호작용으로부터
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얻는 학습의 효과가 사라질 것이다.

정교화, 발전의 단계에는 본격적으로 테크놀로지가 시각화를 지원하는

‘도구(Tool)’로서 작용한다. 이 연구의 결과를 보면 테크놀로지는 크게 시

각물 공유, 시각물 창조, 관련 이미지 검색 등으로 활용되었다.

(3) 정교화 단계

시각물 공유, 시각물 창조의 목적으로 테크놀로지가 활용되었다. 협력적

시각화에서 시각물 공유를 돕는 테크놀로지는 협력 활동을 지원하는 데 있

어 효과적이어야 한다(Scott et al., 2004). 여러 선행연구에서 협력적 시각

화가 효과적으로 이루어지기 위해서는 시각물 공유 및 상호작용이 용이해

야 한다고 밝히고 있다(Mark & Kobsa, 2005). 연구 결과 의하면 시각물

공유가 용이한 테크놀로지를 선정하는 경향을 볼 수 있었다. 이는 앞서 기

술한, 선행연구와 일치하는 결과라 볼 수 있다. 시각물 창조를 목적으로 하

는 테크놀로지는 텍스트의 시각적 설계(visual design 또는 visual display)

를 지원한다. 시각적 설계란 일반적으로 정보를 전달하기 위해 텍스트, 이

미지, 다이어그램, 그림, 표 등을 시각적으로 매력적이고 지각적이며 쉽게

이해할 수 있는 방식으로 처치하는 것을 의미한다(Limbourg &

Vanderdonckt, 2003). 시각적 설계를 통해 시각적인 정교화(text

elaboration)가 이루어지는데(진성희, 2009), 이 과정에서 시각적 심미성이

고려되는 것으로 보인다. 심미성은 시각적 구성요소들의 관계, 즉, 정렬, 배

열, 균형, 구도 등이 명확하여 기능적으로 아름답게 보이는 것을 의미한다

(성은모, 2009). 심미성이 있는 시각물은 사용자의 주의를 끌어 메시지를

분명하고 빠르게 전달하는 역할을 한다(Galitz, 2002).

(4) 발전 단계

지금까지 완성한 공동의 시각물을 좀 더 정교화하고 발전시키는 단계이다.

이 단계에서는 관련 이미지 검색을 목적으로 테크놀로지가 활용되었다. 발

전 단계는 정교화 단계에서 도출된 시각화 결과물을 좀 더 보완하여 완성
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하는 단계이다. 이 과정에서 테크놀로지는 시각적 단서를 검색하는 목적으

로 활용한다. 이는 테크놀로지가 학습 자료의 충실함을 보존함으로써 좀

더 풍성하고 실제적인 표상을 가능하도록 돕는다는(Hoffman & Ritchie,

1997), 선행연구 결과와 일치한다.

‘산출’ 은 구성원들 간의 협력적 시각화 결과 협력적 시각화 지식이 창출

되는 과정이다. 협력적 지식 창출의 과정을 살펴보면 학습자들은 개인적

이해 과정을 통해 자신의 지식을 명시적으로 표현하게 되고, 이를 다른 학

습자와 공유함으로써 사회적 이해 과정의 산물인 ‘공유된 이해(shared

knowledge)'를 창출하게 되고, 이러한 지식은 서로 의견을 조율하는 과정

을 통해 ‘협력적 지식(collaborative knowledge)'으로 발전된다(Kang &

Byun, 2001; Kirschner et al., 2004; Stahl, 2000, 2006). ‘공유된 이해

(shared knowledge)'는 공유된 정신 모형으로 이해될 수 있다. 공유된 정

신 모형(Shared mental model)이란 현상 및 상황에 대해 집단 내 구성원

들이 가진 유사한 인지적 표상(Cognitive representation)이다(Fox et al.,

2001). 최종 산출물로 도출된 협력적 지식은 두 가지 측면에서 해석할 수

있다. 첫째, 협력적 지식은 협력적 시각화 결과물의 관점에서 해석할 수 있

다. 협력 학습 집단은 지식의 통합적 과정을 거쳐 협력적 지식을 구성하고

창출하게 되는데, 마지막 산출한 산물이 바로 집단의 공유된 지식이자 합

의된 결론이라 할 수 있다(Kirschner et al., 2004). 즉, 이 연구 결과 도출

된 공동의 시각물은 협력적 시각화에 참여한 집단 구성원들이 합의한 결론

으로 협력적 지식 그 자체라 할 수 있다, 둘째, 협력적 지식은 내재화·내면

화의 관점에서 해석할 수 있다. 선행연구에 의하면, 지식창출의 과정은 명

시지에서 암묵지를 변화하는 과정으로, 내면화는 명시지를 암묵지로 소화

하는 단계를 의미한다(Nonaka, 1994; Nonaka & Takeuch, 1995; Nonaka,

et al., 2001). 그러므로, 협력적 시각화 과정을 통해 각 개인은 암묵지를 생

성한다고 볼 수 있다. 또한 내면화 과정은 Chomsky(1966)의 생성이론으로

해석할 수 있다. 사람들은 텍스트를 처음 읽는 과정에서 언어적 표층 구조

를 통해 텍스트의 이해하려고 노력하며, 텍스트의 내용이 완전히 이해되었
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을 때 언어적 심층 구조를 생성한다(Chomsky, 1966). 일단 심층적 구조를

생성한 후에는 다양한 표층 구조로 표현할 수 있을 뿐만 아니라 표현된 것

도 쉽게 이해할 수 있다. 다른 사람의 협력을 통해서 내용을 완전히 이해

하게 되었다면 각 개인은 심층 구조를 생성했다고 볼 수 있다.

2) 협력적 시각화와 시각 지능의 계발

이 연구를 통해 도출한 협력적 시각화 메커니즘은 협력적 시각화 과정에

서 학습자들이 시각을 어떻게 활용하는지 면밀히 살펴볼 수 있게 해준다는

점에서 의의가 있다.

협력적 시각화 과정에 참여하는 학습자는 해석, 조작의 차원에서 적극적

으로 시각지능을 활용한다. 이 연구에서 도출된 협력적 시각화 메커니즘에

따르면 협력적 시각화는 ‘투입’, ‘과정’, ‘산출’로 이루어지며 그 중 ‘과정’은

생성, 전환, 정교화, 발전의 순환적 과정으로 나타났다. 시각지능의 활용은

협력적 시각화의 전 과정에서 구체적으로 논할 수 있다.

생성의 단계에서 시각지능은 ‘조작’의 차원으로 활용된다. 생성 단계는

협력적 시각화를 위해 개인의 차원에서 준비하는 단계로 원시 자료(Data)

로부터 시각화 표상을 생성하고 생성하는 단계이다. 생성의 단계에서 개인

은 언어정보를 보고, 표상을 내적으로 만드는 시각적 사고(visual thinking)

를 한다. 시각지능의 활용 차원 중 ‘조작’의 차원은 학습자가 물리적으로

눈에 보이는 것을 외적으로 조작하는 것뿐만 아니라 눈에 보이지 않는 것

을 내적으로 조작하는 것을 포함한다. 따라서 인간이 시각적 사고를 통해,

표상을 만드는 ‘생성’의 단계는 ‘조작’의 차원에서 적극적으로 시각지능을

활용하는 것이라 할 수 있다.

시각지능의 활용은 전환의 단계에서도 이루어진다. 전환의 단계에서는

시각지능이 ‘해석’의 차원으로 활용된다. 전환 단계는 본격적으로 공동의

시각물을 만드는 과정이다. 공동의 시각물을 만들기 위해서 각 개인의 시

각적 사고를 외재화하여 시각적으로 커뮤니케이션(Visual communication)
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을 한다(Seels, 1994). 외재화된 각 개인의 사고는 다른 사람과 자신의 사

고의 차이를 비교하고 다양한 의견을 교환할 수 있는 협상의 시작점

(Brown, Collins & Duguid, 1989)이라 할 수 있다. 시각지능을 활용하는

차원에서의 ‘해석’이란 물리적 시각(physical vision), 요소 판단(elemental

judgement), 전체 해석(wholistic interpretation) 등이 이루어지는 것을 의

미한다(나일주, 한안나, 2006). 전환의 단계에서는 다른 사람의 표상에 대해

그 의미를 파악하고, 자신의 사고와의 차이점을 비교하는 ‘해석’이 이루어

진다고 볼 수 있다.

협력적 시각화 메커니즘 연구는 협력적 시각화의 효과를 인간의 시각지

능 계발로 볼 가능성을 열어 줄 기초연구이다. 지금까지의 협력적 시각화

의 효과에 대한 연구는 창의적인 아이디어 공유, 학습공동체 형성, 협력적

지식 구성 등에 영향 등에 중점을 두고 있다. 시각화가 인간의 지능이 발

현될 수 있는 사고체제의 한 종류(나일주, 2004, 2010; 허균, 2006)라는 가

정하에, 협력적 시각화는 인간 시각지능 이론의 계발 가능성을 뒷받침해주

는 연구로서 의의가 있다.

3) 협력적 시각화 과정에서의 갈등과 조율

협력 과정에서는 갈등은 중요한 가치가 있다. 사회 인지적 갈등

(sociocognitive conflict)은 지식의 새로운 변화와 순환을 촉진하여(Fischer

et al., 2002), 학습자가 새로운 지식을 생성할 수 있도록 돕기 때문이다

(Nussbaum, 2008).

협력 상황에서 갈등은 다른 사람과의 의견 차이로부터 비롯된다. 협력에

참여하는 사람의 수만큼 다양한 의견이 있을 수 있고, 이러한 의견 차이를

확인하는 것에서부터 갈등이 시작된다. 협력 상황의 갈등은 해소되는 과정

에서 여러 교육적 효과를 기대할 수 있다. 갈등을 해소한다는 것은 여러

의견 합일점을 만들어내는 것으로(Fischer et al., 2002), 협력적 지식창출

연구에서는, 갈등이 해소되는 과정을 조율, 협상, 합의 등의 유사한 용어로
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정의하고 있다. 갈등의 해소를 통해 더 나은 해결책이 도출될 가능성이 있

고, 인지적 정교화(cognitive elaboration)가 이루어질 수도 있다(Cho et al,

2014; Nussbaum, 2008).

이 연구의 결과 또한 갈등이 발생하는 모습과 해소되는 모습이 나타났

다. 협력적 시각화는 본질적으로 갈등이 일어날 수밖에 없다. 경험으로부터

창출되는 개인의 표상(Spence, 2007)으로부터 공동의 표상을 도출하는 과

정에서 갈등이 이루어진다. 각 개인이 가지고 있는 표상의 불일치가 갈등

이 발생하는 주요한 원인이다. 이 연구에서도 동일한 언어정보라 할지라도

각 개인은 다른 방식으로 시각화하는 모습이 관찰되었다. 또한 그림을 통

해 다른 사람에게 자기 생각을 표현하는 시각적 커뮤니케이션을 통해 갈등

을 해소하여 공동의 시각물을 도출하는 모습을 볼 수 있었다.

하지만 이 연구에서 갈등이 적절한 수준에서 일어난 것인지는 논의해 볼

필요가 있다. 협력 과정에서 갈등은 적절한 수준에서 존재할 때 효과적일

것이다. 조원들이 서로 경쟁관계에 있거나 심한 갈등을 겪는다면 협력 과

정에 긍정적 효과를 기대하기 어려울 것이다. 반대로 갈등이 너무 없는 경

우 협력 과정에서 기대할 수 있는 효과는 미비할 것이다.

협력적 시각화는 갈등의 상황을 효과적으로 극복할 수 있는 커뮤니케이

션의 방식이다. 이 연구에서는 갈등이 너무 적은 것이 아닌지 의심될 만큼

하나의 시각적 산출물을 도출하는 과정은 비교적 순탄하였다. 갈등이 적은

경우에는 표면적 수준의 협력(conflict-avoiding cooperation)이 이루어졌는

지 살펴볼 필요가 있다. 표면적인 수준의 협력(conflict-avoiding

cooperation)이란 다른 사람의 갈등을 회피하기 위하여, 구성원들 모두가

전체와의 동일한 의견을 가진 척 가정하는 경우를 말하며, 환영적인 합의

(illusionary consensus)라 하기도 한다(Fischer et al., 2002). 하지만 연구

결과에 따르면 협력적 시각화에 참여한 사람은 환영적인 합의(illusionary

consensus)를 하지 않았다. 담화·행동 분석 결과에 의하면 공동의 시각물

을 만들기 위한 의견의 합의 과정은 아래 [그림]의 단계를 반복하는 것을

볼 수 있었다. 자신의 의견에 관해 설명하고 다른 사람이 이해가 되었으면
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그것은 동의하거나 칭찬하기 등의 행위로 이어졌고 이해가 되지 않는 것에

대해서는 계속 질문하고 다시 설명하는 단계가 반복되었다.

[그림Ⅴ-1] 협력적 시각화 과정 중 의견의 합의

또한 시각화 속성을 바탕으로 분석한 결과, 시각물에 표시하면서 커뮤니

케이션하는 부가적 시각화의 모습도 관찰되었다. 그러므로 이 연구에서는

환영적인 합의가 이루어졌다고는 보기 힘들다. 사후 보고에서 도출된 결과

또한 환영적인 합의가 이루어지지 않았다는 주장을 뒷받침 해준다. 인터뷰

결과에 의하면 오히려 동일한 의견을 갖는 것처럼 가정하는 것이 아니라

서로 의견을 적극적으로 주고받았고 이를 협력적 시각화의 장점으로 이야

기하는 참여자도 있었다. 인터뷰 결과에 의하면 협력적 시각화 결과물을

통해서 다른 사람의 생각을 하기 쉬웠다는 의견도 다 수 있다.

하지만 갈등의 상황을 효과적으로 극복하는 방법은 시각적으로 커뮤니케

이션하는 것만은 아닐 것이다. 협력적 시각화는 기본적으로 협력을 하는

과정이기 때문에 협력적 참여하는 개인과 집단의 역량에 따라 갈등을 극복

하는 방법을 논할 수 있다.
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이 연구에서 갈등의 상황이 효과적으로 극복된 원인을 협력적 시각화에

참여한 개인의 역량으로 살펴볼 수 있다. 공동의 시각물을 그릴 때, 효과적

으로 조원과 협력하는 사람이 있지만, 자신의 시각물을 잘 그리지만 다른

사람과 커뮤니케이션 하거나 협력하는 스킬이 부족한 사람도 있을 것이다.

이 연구에서는 비교적 갈등이 효과적으로 해소된 것으로 보아, 협력적 시

각화에 참여한 개인의 협력 역량이 높았을 가능성이 있다.

또한 효과적인 갈등 해결의 원인을 집단의 역량으로도 이해할 수 있다.

각 개인의 역량이 뛰어남에도 불구하고 갈등을 효과적으로 해결하지 못하

는 팀이 있지만, 반대의 상황인 팀도 있을 것이다. 집단의 역량은 집단의

공유된 조절 기술과 관련이 있다. 사회적으로 공유된 조절(Socially-shared

regulation)이란 협력학습에서 학습자들이 상호 작용을 통해 학습자 자신의

자기조절 능력을 학습 상황에 맞게 조절해 나가는 현상이다(Volet et al.,

2009). 공유된 조절 능력이 높다면 성공적인 협력학습이 이루어질 것이고,

나아가 고차원적인 지식을 형성할 가능성이 있다.

이러한 점을 종합해 보았을 때, 이 연구에서 갈등이 효과적으로 해결된

이유는 시각화로 커뮤니케이션을 했다는 것뿐만 아니라 개인, 집단의 변인

이 작용했을 가능성이 있다는 것을 시사해준다.

4) 협력적 시각화에서의 정신 모형 형성

협력적 시각화는 개인의 정신 모형 형성뿐만 아니라 공동의 정신 모형을

형성하고 정교화 할 수 있는 과정이다. 언어정보 시각화와 과정은 개인의

정신 모형 형성과 밀접한 연관이 있다. 허균(2006)의 연구에 의하면 언어정

보의 시각화 과정에서 언어적 표층구조에서 언어적 심층구조로, 시각적 심

층구조에서 시각적 표층구조로 변환이 이루어진다고 보았다. 언어정보의

시각화 과정은 아래의 [그림 Ⅴ-2]와 같다.
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[그림 Ⅴ-2] 언어와 시각의 변환 과정(허균, 2006)

언어적 표층구조에서 언어적 심층구조로 변환되는 과정은 텍스트 ‘이해’

과정으로 논할 수 있다. 언어적 표층구조에서 언어적 심층구조 변환이 이

루어지는 과정은 명제적 표상(propositional representation)을 도출하는 과

정이라고 할 수 있다. 언어적 표층구조를 파악하는 과정에서 언어의 의미

적 구조(sematic structure)를 머릿속에 표상하게 되고, 표층에서 표현된

내용 중 추론 활동을 통해 새로운 명제로 통합하게 된다(최효선, 2016). 그

러므로, 명제적 표상(propositional representation)은 정신 모형(mental

model)을 형성과 관련이 있다(Schnotz, 2005; Schnotz & Bannert, 2003).

언어적 심층구조에서 시각적 심층구조로 변환되는 과정은 이중 부호화

이론으로 논할 수 있다. 언어적 심층구조에서 시각적 심층구조로 변환되는

과정은 언어 정보와 시각정보가 혼재되어 있는 단계이다. Schnotz(2002,

2005)의 통합 모형에서는 이 미지와 텍스트를 처리하는 데 이중 부호화 과

정이 적용되며, 다른 표상의 원리가 서로 보완되는 구조적 맵핑 과정
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(structural mapping processes)이 이루어진다고 하였다. 언어 정보와 시각

정보의 구조적 맵핑 과정에서 정신모형(mental model)과 명제적 표상

(propositional representation) 간의 연속적 상호작용을 통해 정신모형을 점

검하고 정교화 된다(Schnotz, 2005; Schnotz & Bannert, 2003).

협력적 시각화는 앞서 살펴본 개인 시각화에서의 정신 모형 형성뿐만 아

니라 공동의 정신 모형을 형성하고 정교화 할 수 있는 과정이다. 협력적

시각화 과정에서의 정신 모형 형성을 분산 인지(Distributed cognition)와

공유 인지(Shared cognition)의 관점에서 살펴볼 수 있다.

협력적 시각화 과정에서 자기 생각과 동료의 생각을 조율하는 과정은 분

산 인지(Distributed cognition)와 관련이 있다. 협력적 시각화 과정에서 의

견을 조율을 위해 자기 생각을 동료에게 표현하거나 동료의 생각을 듣는

활동이 이루어진다. 개인은 자기 생각을 다른 사람에게 표현 과정 과정에

서 외적 표상(external representation)을 형성하게 되는데, 외적표상을 형

성하는 것은 학습자가 이미 갖고 있는 개념을 명시화하는 과정에서 개념

간의 관계, 개념 간 관계의 의미를 드러내고, 다른 학습자가 이를 수정하

고, 검색할 수 있도록 도와준다(Zhang, 1997). 그러므로 외적 표상은 서로

의 의견을 조율하는 커뮤니케이션 도구 활용된다고 할 수 있다. 이 과정에

서 분산인지(Distributed cognition)가 형성된다고 볼 수 있다. 왜냐하면 외

적 표상을 형성하고 다른 사람의 외적 표상을 자신이 수정하는 행동은 동

료의 표상을 받아들이는 과정이기 때문이다. 분산인지는 학습자가 학습하

는 과정에서 동료의 표상을 받아들여 인지 과정을 보다 정교화하는 것을

의미한다(Pea, 1994; 이건효, 김성일, 박태진, 2003).

공동의 동일한 시각물을 만드는 과정은 공유 인지(Shared cognition)와

관련이 있다. 공동의 동일한 시각물을 과정은 서 공통의 지식 구조인, 공유

인지(Shared cognition)가 생성하는 과정이다. 이는 공동의 정신 모형을 형

성하고 정교화하는 데 영향을 준다고 볼 수 있다. 공유된 정신 모형

(Shared mental model)이란 현상 및 상황에 대해 집단 내 구성원들이 갖

고 있는 유사한 인지적 표상(Cognitive representation)이다(Fox et al.,
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2001). 공유된 정신 모형은 성공적 협력을 돕는다(Johnson & Lee, 2008).

5) 협력적 시각화의 교수설계에의 시사점

협력적 시각화에 관한 연구는, 주로 협력적 시각화가 학습 성과(learning

outcome)에 도움을 준다는 것으로 보고, 협력적 시각화의 효과를 평가하거

나 함께 산출한 시각물(artifact)을 평가하는 것에 중점을 두어왔다. 협력적

시각화의 학습 성과를 중심으로 한 연구는 협력적 시각화의 과정(learning

outcome)을 명확하게 설명하기에는 다소 미흡하다. 협력적 시각화 과정을

살펴보는 것은 그동안 중요하게 다루어져 온 교수설계전략개발 연구에서

한 단계 더 나아간 접근으로, 메커니즘을 탐색함으로써, 보다 정확하고 적

절한 교육공학적 처방이 제공될 수 있는 기본 틀을 탐색할 수 있게 하였

다. 정확하고 적절한 교수설계전략이나 적용방안은 학습 과정의 전체적인

구조를 볼 수 있는 메커니즘 규명한 후, 이를 바탕으로 제시되어야 타당하

다(이혜정, 2004).

협력적 시각화 메커니즘을 제시하는 목적은 협력적 시각화의 과정과 그

과정의 메커니즘을 탐색함으로써 학습자의 협력적 시각화 과정을 이해하

고, 협력적 시각화를 교수학습에 효과적으로 활용하기 위함이다. 테크놀로

지 지원 환경에서 협력적 시각화를 밝혀보고자 한, 이 연구 결과 다음과

같은 교수설계에의 시사점을 얻을 수 있다.

첫째, 협력적 시각화 과정 중 초기 단계에서는 공동의 목표를 명확히 하

는 것이 중요하다. 시각화를 위해서는 지도, 차트(도표), 표, 그래프, 텍스트

등 수많은 표상의 표현 방법 중 하나 이상을 선택해야 한다. 협력적 시각

화 과정에서는 여러 사람의 의견 조율을 통해 표상의 표현방법을 결정하게

되는데, 공동의 목표는 이를 결정하는 데 있어 중요한 수단이 된다. 연구

결과에 따르면 설정한 목표에 따라 협력적 시각화 과정 동안 활동이 점검

되고, 최종적으로 평가가 이루어진다. 그러므로 협력적 시각화 활동 초기에

는 학습자들에게 시각화 목표를 명확히 설정하게 하는 것이 중요하다고 할
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수 있다. 텍스트의 시각화(text visualization)란 텍스트의 의미를 이미지,

그래프 등의 표현수단을 사용하여 시각적으로 파지 가능한 형태로 표상한

것을 의미한다(허균, 2006). 텍스트의 시각화 과정을 거치면 텍스트와는 완

전히 다른 형태인 개념맵, 도표, 다이어그램 등과 같은 형상으로 변모하게

된다(진성희, 2009). 텍스트가 어떠한 형상으로 변모할 때, 다양한 시각화

표상의 양식 중 하나를 선택하게 되는데 이때 어떠한 표상을 선정할지 시

각화 과정 내내 영향을 미치는 것은 바로 시각적 목표이다.

둘째, 협력적 시각화 과정 중 생성 단계에서는 언어정보에 대한 개인의

이해가 잘 이루어질 수 있도록 활동을 설계하는 것이 중요하다. 생성 단계

에서는 언어정보에서 개인의 표상을 만들기 위해서는 주어진 언어 정보 중

시각화할 내용을 선별하는 과정이 이루어지는 것으로 보인다. 연구 결과,

눈으로만 글을 읽기보다는 밑줄 치기, 동그라미·네모 그리기 등을 통해 시

각화할 내용을 선별하는 것이 시간적인 측면에서 효과적인 것으로 보여 졌

다. 그러므로 협력적 시각화 과정 중 생성 단계에서는 밑줄 치기, 동그라

미·네모 그리기 등을 통해 시각화할 내용을 선별하고, 개념도 등의 방법을

통해 선별한 내용을 시각적으로 조직화하는 활동이 필요하다고 보인다.

셋째, 협력적 시각화 과정 중 전환 단계에서는 학습자가 모두 협력적 시

각화에 참여할 수 있도록 활동을 설계하는 것이 중요하다. 협력적 문제해

결 과정이 효과적이기 되기 위해선 학습자들의 적극적인 상호작용이 필요

하다(Cho & Lee, 2013; Chi, 2009). 협력적 문제 해결 과정에서 한 사람이

대화를 독점하는 형태가 지속되거나 다른 사람의 의견이 무시되는 형태가

이루어진다면 협력적 문제해결은 효과적이지 않을 것이다(Cho & Lee,

2013). Chi(2009)는 이러한 형태의 상호작용을 개별적 대화(Individual

dialogue)라고 불렀으며, 개별적 대화가 이루어지는 경우 개별적 문제해결

과 아무런 차이가 없을 것이다(Cho & lee, 2013). 이 연구 결과 또한, Cho

& Lee(2013)의 선행연구 결과와 일치한다고 볼 수 있다. 협력적 시각화에

조원들이 모두 대화에 참여하는 경우와 조원 중 한 명이 주도적으로 대화

를 이끌어나간 경우, 협력적 시각화 과정 및 산물이 서로 다른 양상을 보



- 235 -

였다. 협력적 시각화 과정은 개인의 시각화와는 달리 개인이 초기에 만들

어 낸 시각화 표상과 최종 시각화 표상이 서로 다른 모습을 나타내고 있

다. 이는 개인의 초기에 만들어 낸 시각화 표상과 최종 시각화 표상이 유

사하다는, 개인의 시각화 과정을 연구한 허균(2006)의 연구 결과와는 다르

다. 하지만, 협력적 시각화의 경우에도 한 조원이 주도적으로 대화를 이끌

어나간 경우 개인의 시각화 과정처럼 한 조원의 시각화 표상이 최종 시각

화 표상의 모습 같은 경우를 나타냈다. 그러므로 한 조원이 시각화하는 경

우 협력적 시각화에 얻을 수 있는 학습 상황에서의 긍정적인 효과를 얻지

못하므로 모든 사람이 시각화에 참여할 수 있도록 독려해야 한다. 이를 위

해 팀원들의 역할을 정해 주는 등의 구체적인 처방도 필요할 것으로 보인

다.

넷째, 협력적 시각화 과정 중 전환 단계에서는 학습자들이 어떤 테크놀

로지를 활용하여 시각화할지를 결정하는 것이 필요하다. 협력적 시각화에

서 테크놀로지는 시각화 산물을 창조하고 공유하는 도구(Tool)로써 작용한

다. 전환단계 이후에는 테크놀로지가 협력적 시각화의 주가 되어 시각화를

돕는다. 하지만 전환단계에서 테크놀로지가 제대로 정해지지 않은 경우, 많

은 시간을 테크놀로지를 선정하고 결정하는 데 활용하였다. 한정된 시간

안에 시각화하는 활동에서, 시각화 표상을 결정하고 시각화하는데 많은 시

간이 소요되지 않고 시각화 테크놀로지를 결정하는 데 많은 시간을 소요하

는 경우, 시각화 결과물의 완성도, 정교화 등의 정도가 떨어지는 경향이 보

였다.

다섯째, 협력적 시각화 과정 중 전환 단계에서는 자신의 의견을 말하기

위해 그림을 그리면서 설명하도록 하는 것이 필요하다. 시각화는 자기 생

각을 명시화함으로써, 명확하게 할 뿐만 아니라 다른 사람과 효과적으로

커뮤니케이션하는 도구라 할 수 있다. 이 연구 결과, 자신이 이해한 것, 시

각화를 어떻게 할 것인지 등에 대해 언어로 이야기하는 경우, 의견을 조율

하는데 많은 시간을 소요하는 경향을 보였다. 또한 시각적 스캐폴딩의 관

점에서 그림으로 소통하는 것은 인지부하를 줄이는 효과도 있다고 볼 수
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있다.

여섯째, 협력적 시각화 과정 중 정교화 단계에서는 목적에 맞게 시각적

심미성을 고려하고 평가하도록 하는 것이 필요하다. 사람마다 미의 기준은

다를 수 있지만, 시각적 목적에 맞게 정렬, 배열, 균형, 구도 등의 시각적

구성요소들을 고려하여 설계하도록 하고 평가하도록 하는 것이 필요하다.

<표Ⅴ-1> 협력적 시각화 활동 지원 전략

분류 내용 협력적 시각화 활동 지원 전략

투입 공동의 목표 · 시각화 목표를 명확히 하라

과정

생성(개인시각화)

· 밑줄 치기, 동그라미·네모 그리기 등을

통해 시각화할 내용을 선별하라

· 개념도 등의 방법을 통해 선별한 내용

을 시각적으로 조직화하라

전환

(설명시각화)

· 공동 대화(joint dialogue)가 이루어질

수 있도록 하라

· 시각자료를 활용하여 시각커뮤니케이

션할 수 있도록 하라

· 시각화 테크놀로지 방법을 결정해라

· 초기에는 종이, 펜 등 수정이 용이한

테크놀로지를 활용하기를 권장해라

정교화

(전략 시각화)

· 모든 학습자가 익숙한 테크놀로지를

선택해라

· 목적에 맞게 시각적 심미성을 만족시

킬 수 있도록 하라

발전(완성 시각화)
· 시각화 단서를 찾을 수 있는 자원을

제공해주어라

산출 협력적 지식창출
· 시각화 목표에 맞게 시각화 산물이

도출되었는지 평가하도록 하라
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2. 결론 및 향후 연구 제언

1) 결론

문자를 발명해 역사를 기록하기 이전의 선사 시대(先史時代, prehistory)

부터 다른 사람과 함께 시각화하는 협력적 시각화는 굉장히 자연스럽고 중

요한 행위였다. 협력적 시각화는 다른 사람과 커뮤니케이션하는 데 있어

강력한 도구로써 작용하기 때문이다.

테크놀로지를 협력적 시각화에 활용하는 것은 시대적인 요청이라고 할

수 있다. 협력적 시각화는 현실적인 어려움이 있다. 협력적 시각화는 얼핏

보면 쉬운 과정으로 볼 수 있지만, 협력하여 하나의 그림을 그린다는 것은

현실적으로 굉장히 어렵다. 하나의 단어를 보고도 각기 다른 그림을 떠올

리는 것 자체가, 각 개인의 지금까지 살아왔던 삶, 기억과 관련되어 있기

때문이다. 테크놀로지는 이러한 협력적 시각화의 어려움을 극복하는 데 지

원한다. 이는 테크놀로지 기반 환경에서 협력적 시각화의 메커니즘을 살펴

봐야 하는 이유이다.

교육학 분야에서는 협력적 시각화의 중요성을 인식하고 학교 교육에 현

장에 적용하려는 노력이 있어 왔다. 디자인 교육, 협력적 개념도, 디자인

씽킹 프로세스 등 이미 학습전략으로서 협력적 시각화는 우리에게 익숙한

용어라 할 수 있다. 나아가 4차 산업혁명 시대에 요구되는 창의·융합 인재

를 양성하기 위한 방법으로 디자인 씽킹 등의 협력적 시각화가 주목받고

있다(송해덕, 2017). 이는 협력적 시각화의 효과에 대해 많은 교육자, 연구

자들이 공감한 결과라 할 수 있다. 협력적 시각화 능력이 하나의 역량으로

써 주목받을 날도 얼마 남지 않았다. 한국직업능력개발원에서 주관하는 대

학생 핵심역량 진단평가(K-CESA)에서는 “디자인역량”을 앞으로 평가해야

할 역량으로 제시하였다(손유미 외, 2017).



- 238 -

하지만 교육 분야에서의 협력적 시각화 연구는 도구 및 효과에 중점을

두고 있고, 협력적 시각화가 어떠한 과정을 통해 학습 메커니즘으로 작동

하는지에 관한 내용은 거의 찾아볼 수 없다. 교육현장에 어떻게 적용할 것

인지에 대한 처방적 측면이 미흡하다.

교육학 분야에서 학습자의 협력적 시각화를 탐색하는 근본적인 목적은

협력적 시각화를 효과적인 교육전략으로 설계, 개발, 제공하기 위함이다.

학습자의 협력적 과정을 탐색하고, 이를 통해 협력적 시각화 과정에서의

학습 활동 설계에 대한 시사점을 도출하는 것이 필요하다. 보다 정확하고

적절한 교수설계전략이나 적용방안은 학습 메커니즘을 규명한 후, 이를 바

탕으로 제시되어야 타당할 것이다(이혜정, 2004). 따라서 테크놀로지 기반

학습 환경에서 학습자들이 메커니즘을 살펴본 연구의 접근법이 향후 전개

협력적 시각화 관련된 교수설계전략을 제안하는데 기초적인 지식을 제공해

줄 수 있을 것이다.

2) 연구의 한계 및 추후 연구를 위한 제언

이 연구는 테크놀로지기반 협력적 시각화 과정에서의 메커니즘을 탐색하

는 데에 목적을 두고 있다. 여러 학자들은 시각화가 인간 지능이 발현될

수 있는 사고체제라 하였다. 개인 시각화의 경우 어떠한 과정을 통해 시각

지능이 발현되는지 논의되었지만 아직까지 둘 이상의 사람이 협력적으로

시각화 과정에서는 시각 지능이 어떻게 발현되고 발전되는지는 논의가 부

족했다. 물론 협력과정이나 협력적 지식 창출에 대해서는 관심은 오래전부

터 이어졌다. 협력 학습은 21세기 핵심이 되는 학습의 유형이기 때문이다.

교육공학 분야에서도 교수자나 교수설계자의 관점에서 협력학습을 어떻게

설계하고 제공할지를 고심하는 데에 주력해왔다. 이러한 고민의 연장에서

협력적 시각화 과정에서 시각지능은 어떠한 형태로 발현되는지 이론적 및

실천적 담론의 확장이 필요하다. 이러한 맥락에서 이 연구는 협력적 지식

창출의 관점에서 시각화와 시각지능의 변화와 발전에 초점을 두었다는 점
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에서 이론적으로 논의하고 실천적으로 활용하는 데 미약하게 도움이 될 수

있을 것으로 기대된다. 그럼에도 불구하고 여러 가지 측면에서 이 연구는

한계를 지니고 있다.

첫째, 이 연구는 협력적 시각화의 메커니즘을 탐색하는 데에 목적을 두

었으며, 이는 궁극적으로 협력적 시각화에 기반한 학습활동을 설계하고 개

발하는 데에 있어 시각지능과 협력적 시각화 분야의 이론적, 실천적 논의

에 기여하기 위함이었다. 그러므로 협력적 시각화 메커니즘과 협력적 시각

화의 학습 활동을 탐색하는 연구가 진행된다면, 이미 활용되고 있는 협력

적 시각화 활동을 좀 더 정교화하는 것에 기여할 수 있을 것이다. 그러나

실제로 협력적 시각화 활동을 설계하는 것은 구성원의 수를 결정하는 것에

서부터 수업의 단위 설정의 문제 등 복잡한 과정이다. 그러므로 후속연구

에서는 좀 더 구체적으로 협력적 시각화 학습활동 설계 모형에 대해 연구

될 필요가 있다.

둘째, 다양한 팀의 구성에 따라 협력적 시각화 메커니즘이 다른지 탐구

할 필요가 있다. 이 연구에서는 팀의 구성에 따라 협력적 시각화 과정의

차이가 있는지를 탐색하는데 관심을 둔 것이 아니라, 일반적으로 협력적

시각호 과정은 어떠한 메커니즘을 보이는지에 관심을 두었기 때문에 팀 구

성에 대한 데이터를 수집하는 데에 제한적이었다. 또한, 이 연구에서 얻을

수 있었던 프리젠테이션 경험, 시각화 전문성 등의 학습자 특성 변인의 경

우를 협력적 시각화 활동 분석 및 인터뷰를 통해 얻은 데이터와 연결 지어

분석하는 데에는 한계가 있었다. 그러나 최근 빅데이터, 학습분석 등의 테

크놀로지를 적용한 확산으로 맞춤형 학습, 팀 구성에 대한 관심과 적용가

능성이 상승된 만큼 학습자 특성 변인에 따른 맞춤형 팀 구성과 협력적 시

각화 메커니즘을 연결하여 협력적 시각화 과정을 폭넓게 이해하는 것이 요

구된다. 그렇기 때문에 학습자의 시각지능 및 시각화 경향성의 차이에 따

라 협력적 시각화 과정의 패턴 차이가 있는지 검토해본다면, 이에 관련한

담론을 구체화할 수 있을 것이다. 또한 시각화경향성, 시각지능, 시각 리터

러시 등의 특성 이외에 다른 특성 변인이 협력적 시각화 과정 및 메커니즘
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에 영향을 미치는지 탐색하는 것도 주요한 연구 주제가 될 수 있을 것이

다.

셋째, 테크놀로지 활용 학습에서 효과적 교수학습 및 설계 전략을 처방

할 수 있도록 다양한 테크놀로지의 특성을 고려하여 학습자의 협력적 시각

화 메커니즘을 탐색해보는 연구가 필요하다. 이 연구에서는 종이, 펜 등 전

통 테크놀로지와 더불어 노트북, 빔프로젝터 등 테크놀로지가 지원이 되는

환경에서의 협력적 시각화를 탐색해보았다. 선행 연구 조사결과에 의하면

협력적 시각화를 지원하기 위해 개발된 도구들이 많았다. 하지만 이 연구

에서는 다양한 테크놀로지의 차이에 따라 협력적 시각화 과정에 차이가 있

는지를 탐색하는 것보다 보다 학습자가 자율적으로 테크놀로지를 선정하고

이를 활용하여 어떠한 메커니즘을 보이는지에 관심을 두었기 때문에 다양

한 테크놀로지 활용에 대해 수집하는 데에 제한적이었다. 그렇기 때문에

이 연구에서 결과로 도출된 협력적 시각화의 과정 및 패턴, 테크놀로지의

활용방식은 지극히 제한적이라는 사실을 배제할 수 없다. 물론 이 연구의

목적 자체가 새로운 테크놀로지를 활용하고, 이를 활용하는 양상을 살펴보

는 것은 아니지만, 협력적 시각화에 적합한 새로운 테크놀로지를 소개하고

이 상황에서 어떻게 협력적 시각화가 이루어지는지 살펴보는 것도 유의미

한 협력적 시각화 활동을 설계하는 데에 유리할 것으로 보인다.

넷째, 다른 연구 방법과의 결합을 통해 학습자의 협력적 시각화 패턴 및

해석 메커니즘에 대한 논의는 학습자의 협력적 시각화 과정을 보다 정확히

이해하는 데, 기여할 수 있을 것이다. 이 연구에서는 다양한 연구 방법을

수행하는 데에 있어, 현실적인 제한으로 인해 해석하는 데 어려움이 존재

하였다. 특히 최근 학습자의 인지 과정을 살펴보는 데에 적용되고 있는 시

선추적방법, fMRI 기법 등의 연구 방법을 통해 기존의 연구의 한계를 극

복할 수 있고, 학습자의 인지 및 시각적 과정에 관한 구체적인 교육적 의

미를 찾는 데에 활용될 수 있을 것이다.

아울러 이 연구에서는 수정된 시각화 작업 분석에 근거하여 협력적 시각

화 과정과 인터뷰를 통해 수집된 데이터를 통해 결과를 도출하는 귀납적
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방식을 취하고 있다. 즉, 이 연구는 협력적 시각화 과정의 질적 탐색을 목

적으로 하였기 때문에 탐색된 결과를 일반화하여 처방적 전략을 제시하는

것에는 제약이 있다. 따라서 최신 연구 방법을 통해 탐색 된 연구 결과는

교수 학습 전략 및 설계 영역에서 좀 더 면밀한 교수학습 방법과 전략을

제시할 수 있을 것이며, 이는 테크놀로지 지원환경에서의 협력적 시각화

메커니즘 논의를 발전시킬 수 있을 것이다.
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<부록 1> 제시과제 :[과제1], [과제 2]

[과제 2]

정치적 영향력

모든 사회 체제에서 사람들은 정치적 목적을 이루려고 한다. 정치적 목적은

때에 따라서 정치적 변화를 포함하기도 하고 정치적 유지를 포함하기도 한다.

이러한 목적을 이루기 위해서는 정치적 영향력이 필요하다. 왜냐하면 집단이나

단체가 항상 정치의 유지와 변화를 위해 활동하기 때문이다.

정치적 영향력은 정치적 의사 결정 과정에서 다른 사람들보다 우위에 있어서

영향력을 발휘하는 사람이나 단체의 힘을 일컫는다. 이러한 관계는 어떤 쟁점

에 대하여 자신의 입장을 포기할 때 존재하게 된다. 정치적 결정 과정에서 큰

영향력을 가지고 있는 단체는 다른 단체들이 자신의 입장을 따르도록 할 수 있

다. 정치적 영향력을 적게 가진 단체는 결국 더 영향력을 가진 단체를 따르게

될 것이다.

정치적 영향력은 어떻게 생기는 것일까? 이것은 의사 결정에 끼치는 정치적

자원을 사용할 때 생긴다 할 수 있다. 첫째는 정치적 자산이고, 둘째는 정치적

이데올로기이다. 정치적 자산은 개인에 의해 소유되고 평가되는 개인적 자산과

물적 자산을 포함한다. 개인적 자산은 공동체에서 개인의 지위나 명성, 평판,

특별한 능력, 조직화 기술과 같은 것을 일컫는다. 물적 자산은 단체 구성원들이

기부한 돈, 장비와 시설들을 일컫는다. 정치적 이데올로기는 정치 단체가 가지

고 있는 목적과 활동 계획을 일컫는다. 만약 어떤 사람에게 특정 논점에 대한

생각과 해결 방법을 묻는다면 아마도 그 사람은 자신의 이데올로기를 설명할

[과제 1]

글로벌라이제이션의 주요인으로는 먼저 교통수단과 통신수단의 발달을 들

수 있습니다. 이제 비행기로 많은 나라를 하루 안에 외국에 갈 수 있기에 국경

이라는 개념은 빠르게 희박해지고 있습니다. 또 통신수단이 발달해 지구 반대

편에서 일어나는 일도 몇 초 후면 텔레비전이나 인터넷으로 접할 수 있습니다.

눈 깜짝할 사이에 지구 반대편에서 일어난 일들을 알게 되는 것입니다.
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것이다.

정치적 자산과 정치적 이데올로기는 항상 변화한다. 어떤 단체가 강한 정치

적 자원을 가지고 있을 수는 있지만, 평판이 좋은 이데올로기는 가지고 있지

않을 수 있다. 또 다른 단체는 정치적 자원을 가지고 있지 않아도 이데올로기

로서 매우 강력한 사상이나 가치들을 가지고 있을 수 있다. 적절한 때에 부와

이데올로기 자원의 분배는 체제가 변화하는 것만큼 변화할 것이다. 정치적 영

향력은 이러한 과정에서 도움이 될 수 있다.

정치적 영향력에는 다른 사람들이 우리의 관점을 따르도록 정치적 자원을 사

용하는 것이 항상 포함된다. 정치적 자원자체가 정치적 영향력을 나타내는 것

이 아니라, 단체를 돕는 방식으로 정치적 자원들을 사용되어야 한다. 그리고 정

치적 영향력을 궁극적으로 파악할 수 있는 방법은 의사 결정 과정에 어느 정도

로 영향을 미치는 가이다.

우리는 생활 속에서 나타나는 영향력의 원리를 종종 볼 수 있다. 전문직을

가진 사람은 자신의 지위를 사용하여 영향력을 행사할 수 있다. 또한 노동조합

은 대중들에게 영향을 미치기 위해 그들의 이데올로기나 결속력을 사용할 것이

다. 이것은 강력한 자원을 가지고 있는 단체는 정치적 의사 결정에 영향을 행

사하기 위하여 가용한 자원을 활용함을 의미한다. 그들은 또한 정치적 자원을

부적절한 방법으로 사용하겠다고 위협함으로써 같은 결과를 성취할 수 있을 것

이다.

정치적 발전

모든 사회 체제 안에 있는 사람들은 두 가지 방향으로 이동하는 경향이 있

다. 그 방향 중 하나는 정치적 변화이고 다른 하나는 정치적 유지이다. 여기에

서는 소위 정치적 발전이라고 불리우는 정치적 변화에 대해 살펴보겠다.

정치 체제는 여러 뱡향으로 변화할 수 있다. 그 중 한 가지 방법은 특정 기

간 동안 정치에 필요한 여러 자원들이 각각 다르게 유포되는 것이다. 어떤 집

단은 더 부유해지고 더 높은 위치로 갈 수 있으며 그들이 목표한 것을 이루기

위해 더욱 효율적인 인력과 자원을 차지할 수 있다. 자원이 분배될 때의 변화

과정은 공동체의 정치적 참여 유형에 영향을 끼치고 개인과 집단의 정치적 영
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향력을 변화시킨다. 이러한 변화과정의 가장 중요한 결과로서 궁극적으로 이루

어지는 것이 정치적 의사결정이다.

정치적 발전은 정치 체제 전반에 걸쳐 일어난 변화들을 하나로 통합시키는

과정이다. 변화들의 통합 과정 안에서는 정치 자원, 정치적 지도력, 그리고 정

치 참여에서 일어나는 모든 변화들이 하나의 방향으로 작용한다. 자원, 지도력,

참여, 그리고 의사결정의 유형이 일반적이면서 하나의 방향으로 움직인다면 우

리는 정치적으로 발전했다고 말할 수 있다.

정치적 대립 과정은 자원, 지도력, 참여, 의사결정 등의 요소들이 동시에 다

른 방향으로 변화하는 경향이 있을 때, 그러한 경향을 말하는 것이다. 정치적

대립 과정에서 우리는 정치 자원, 지도력, 참여, 이데올로기에서의 변화가 서로

다르고 때로는 모순적이 되면서 정치적 결정을 요구하는 것을 예상할 수 있다.

왜냐하면 사회 공동체는 동시에 서로 다른 정치 체제와 목표를 향해 나아가고

있기 때문이다.

정치적 발전과 정치적 대립은 두 가지 면에서 다르다. 첫째, 발전과 대립이

일어나는 시간과 관련이 있다. 정치적 발전은 진전하는 과정이나, 정치적 대립

은 일정한 시간의 제한을 받기 때문에 멈추어 서있는 과정이라 할 수 있다. 둘

째, 정치 변화를 어떻게 통합하는 가와 관련이 있다. 변화들의 통합이 명백하게

없다면 그 과정은 정치적 대립이라 할 수 있다. 반면에 변화들이 일반적이고

같은 방향으로 통합되었다면 정치적으로 발전한 것이다.

정치적 재산

우리의 정치 체제는 정치 활동을 통해 유지되거나 변화되었다. 만약 구성원

들이 새로운 체제를 원한다면 기존의 것에 대항하여 반대할 것이고, 현존하는

체제에 만족한다면 유지하려고 노력할 것이다. 정치적 재산은 사람들이 체제를

유지 혹은 변화시키는 과정에 영향력을 행사하기 위해 사용하는 정치 자원이

다. 정치 활동은 정치 자원 분배에 영향을 준다. 무엇이 정치적 재산을 구성하

고 정치적 의사결정에 영향을 끼치기 위해 정치적 재산이 어떻게 사용되는지

함께 알아보도록 하자.
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정치적 재산은 물질 자원과 인적 자원의 결합이다. 사람들은 보통 의사결정

에 영향력을 미치기 위해 돈을 사용하고 물리적 도구나 사무실 설비 등의 다른

물품들도 사용한다. 기증되거나 투표에 이기기 위해 사용되는 모든 물질적 자

산은 정치적 재산이 된다. 정치적 재산은 항상 사회에 의해 가치가 평가된다.

정치적 재산을 나타내는 또 한가지는 인적 자원이다. 이들은 사실상 개인적

이며, 정치적 의사결정에 영향력을 미치는 매우 중요한 자원이다. 예를 들어,

어떤 사람들이 공동체내에서 높은 위치에 있다고 했을 때, 낮은 위치에 있는

사람들보다 더욱 막강한 영향력을 행사할 수 있고, 다른 사람들로 하여금 의견

을 더욱 경청할 수 있다. 우리 중 대부분 많은 종류의 개인적 재산을 소유하고

있다. 사회적으로 높은 위치에 있는 사람들도 전문 지식, 조직 능력, 그리고 일

하고자 하는 의지 등 또 다른 재능을 가지고 있다.

한 단체 내의 모든 개인적 자산은 인적 자원이라 말할 수 있다. 만약 한 단

체에 안에 충분한 인력이 있다면 그 단체를 이끌고, 조직하고, 단체 내의 의견

을 사회에 전달할 수 있는 적절한 사람들을 찾아낼 수 있다. 인적 자원은 개인

의 자산을 공동의 목적을 위해 내어 놓는 사람들로 인하여 생겨난다. 활용 가

능한 인력의 양은 개인적 자산을 내어놓는 사람의 수에 달려있다. 물리적 자산

과 인적 자산 모두를 합친 것은 한 집단의 정치적 총 재산을 나타낸다.

물질적 재산과 인적 재산은 사실 다르다. 그들은 또한 사용되는 방법에 따라

달라진다. 물질 자산은 사람들에 의해 거래되거나 특정 목적에 의해 기부된다.

그러나 인적 자원은 거래될 수 없다. 오직 그 능력을 가진 사람만이 기부할 수

있다.

정치적 집단은 정치적 의사 결정에 영향력을 행사하기 위해 그들의 물질적

자산과 인적 자산을 사용한다. 그러나 그러한 자산들이 생산해내는 영향력의

정도는 때때로 변화하는 경향이 있다. 특정 선거에서 성공적이었던 자산이 다

른 선거에서는 효과를 못 볼 수도 있다. 사실 정치 집단은 다음의 3가지 이유

로 의사결정에 미치는 영향력을 확신하지 못한다. 첫째, 정치적 자원의 가치가

똑같이 판단되어지지 않아서 주어진 정치적 재산이 공동체에 따라 다른 영향을

미치기 때문이다. 둘째, 사람들은 언제나 같은 목적으로 같은 자원을 기부하지

는 않기 때문이다. 셋째, 정치 참여 유형이 변함에 따라 때로는 재산이 공동체

내에서 다르게 분배되기 때문이다. 이것은 개인과 집단이 시기에 따라 얼마간

의 재산을 달리 가진다는 의미다.



- 270 -

정치적 의사결정의 원칙

정치적 활동은 정치 자원 분배에 영향을 미친다. 정치 활동은 정치 체제를

유지하거나 변화시키는 방향으로 움직인다. 만약 사람들이 사회의 자원이 공평

하게 분배되었다고 느낀다면 그들은 그 체제를 유지하고 싶어 할 것이다. 반대

로 그들이 만족할 만큼 공평하게 분배되지 않았다고 생각한다면 그 체제를 바

꾸려 할 것이다. 정치적 의사결정은 이 두 가지 달성하기 위한 과정이다. 의사

결정은 정치 체제의 유지와 변화, 이 둘 중에서 우리가 제대로 선택하도록 돕

는 역할을 하는 것이다.

정치적 대안을 받아들일지 아니면 거부할 것인지를 선택할 때, 두 가지 기본

적인 의사 결정 원칙을 적용할 수 있다. 그 첫 번째 원칙은 정예 결정 원칙으

로, 이것은 의사결정의 책임을 개인의 손에 맡기는 방식이다. 두 번째는 합의

원칙으로 의사결정에 앞서 100% 지지를 얻는 것을 요구하는 규정이다.

이 두 가지 원칙은 실제 현장에 적용하기가 매우 어렵다. 그 이유는 다음과

같다. 정예 원칙 하에서 얻어진 결정은 그 결정이 이루어진 집단 전체의 감정

을 대변하지 못할 수 있다. 그리고 합의 원칙 하에서는 모든 사람의 동의를 얻

어내지 못할 수 있다. 이것이 바로 의사결정 원칙이 계속 수정되어 발전한 이

유이다. 원칙의 수정은 다음의 두 가지를 들 수 있다. 첫 번째는 수정된 정예

원칙이다. 수정된 정예 원칙 하에서는 개인이 아닌 소집단에게 의사결정 책임

을 부여하게 된다. 이러한 방식은 최종 결정된 사항이 그 집단 사람들의 의견

을 더욱 잘 반영하게 되는 것이다. 그러나 여전히 수백, 수천, 수만명의 사람들

에게 영향을 끼치는 소수 정예만이 의사결정을 한다는 문제를 안고 있다. 두

번째, 수정된 합의 원칙은 기존의 합의 원칙보다 쉽게 적용할 수 있기 때문에

더욱 많이 사용된다. 수정된 합의 원칙에서는 100%의 동의를 얻을 필요가 없

다. 대신, 정치적 의사결정의 정당성을 나타낼 만큼 유권자의 일정한 비율을 환

산한 동의만 얻으면 된다. 보통 과반수의 동의면 채택되게 된다. 집단 내의 모

든 유권자를 세어 득표차로 의사결정을 함에 있어서 50%라는 비율은 중요하다

고 볼 수 있다.

정예 원칙과 함의 원칙에 근거한 의사결정의 요점은 결과에 각각 다른 영향을
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미친다는 것이다. 합의 원칙이나 수정된 합의 원칙 하에서는 전체 동의 비율이

나 다수결의 방식이 의사결정을 위해 필요한 유일한 정당성을 나타내어 준다.

그러나 정예 원칙이나 수정된 정예 원칙 하에서는 다른 정치적 대안을 지지하

는 엄청난 세력이 존재할 수 있으나, 의사 결정을 위해 책임이 부여된 개인이

나 집단은 다른 여러 요소들을 동시에 고려하여 다수의 의지를 거부할 수도 있

을 것이다.
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<부록 2> 본 실험에 대한 타당화 질문지

- 전문가 프로필 -

Ÿ 성 명 :

Ÿ 전공분야 :

Ÿ 최종학력 :

Ÿ 소속 및 직책 :

이 질문지는 '테크놀로지 지원 환경에서의 협력적 시각화

메커니즘 탐색 연구‘를 수행하기 위해 개발된 학습 활동의 자

료 및 학습 환경에 대한 전문가 타당화를 받기 위해 제작되었

습니다. 첨부된 두 가지 학습자료와 활동 환경이 연구 수행에

있어 적절하게 개발되었는지 검토하고자 합니다.

이 질문지는 1)연구의 목적 및 소개 2) 연구 활동(활동 자

료, 활동 환경)에 대한 타당화 질문지로 구성되어 있습니다.

이 질문지를 통해 연구자는 전문가이신 선생님의 고견을 듣고

자 합니다. 연구의 편의를 위해 본 타당화 과정은 녹음을 진

행할 것이며, 약 60분 정도가 소요될 예정입니다. 감사합니다.

2016년 10월

서울대학교 교육학과 교육공학전공

이가영 올림

(010-2318-4653, leegayoung@snu.ac.kr)
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Ÿ 교수설계, 교육 및 연구경력:
이 연구에서는 테크놀로지 지원 환경에서의 협력적 시각화에 대한 메

커니즘을 밝히는 데에 목적을 두고 있습니다. 이 연구에서 연구 도구로서

사용될 학습 자료 및 학습 환경을 설계하는 데에 있어 협력적 시각화에

대한 메커니즘을 밝히는 것이 적절한지에 대해서 평가를 부탁드리고자 합

니다.

본 실험은 테크놀로지 지원 환경에서의 협력적 시각화에 대한 메커니즘

을 밝히기 위해 총 2번의 실험으로 진행이 됩니다. 1차 실험은 동시적-같

은 장소에서 협력이 이루어지는 경우, 2차 실험은 동시적-다른 장소에서

협력이 이루어지는 것을 살펴보고자 합니다. 실험의 절차는 아래와 같습니

다. 구체적으로 1차 실험의 경우 ‘인터뷰 및 관찰이 중심’이 되어 분석될

예정이며 2차 실험의 경우 ‘인터뷰 및 관찰’ 가 1차 실험과 마찬가지로 진

행이 되지만 ‘시선분석기를 통해 시선추척’이 추가적으로 진행이 됩니다.

시선추척기의 경우 기술의 발달에도 불구하고 그 한계가 있어 협력하는 3

명의 학생 중 1명의 시선추척 자료만 수집하되, 사전에 시각화 경향성 테

스트를 진행하여 시각화 경향성 점수가 가장 높은 3명 중 1명을 선발하여

실험을 진행하려고 합니다.

[그림1] 실험 절차
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1. 실험 활동의 주제

(1차 실험의 주제) 1차 실험을 위해 본 연구에서는 Rha(1988)의 연구,

손지영(2004), 허균(2006)의 연구에서 실험도구로 사용된 텍스트 내용을 그

대로 사용할 것입니다. 이 내용은 4가지 개념으로 이루어져 있으며 구체적

으로 '정치적 영향력, 정치적 발전, 정치적 재산, 정치적 의사결정의 원칙'

입니다. 이 텍스트는 비교적 복잡하며, 다양한 개념들이 서로 연관되어 있

습니다.
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(2차 실험의 주제)2차 실험을 위해, 본 연구에서는 허균(2006)의 연구에

서 사용된 신문기사의 내용을 대학생 수준에 맞추어 사용할 예정입니다.

신문기사의 내용은 총 2개의 문단(6개 문장)으로 이루어져 있으며 평이한

문장으로 이루어졌습니다.
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번

호
문항

전혀 

그렇

지 

않다

그렇

지 

않은 

편이

다

보

통

이

다

그런 

편이

다

매우 

그렇

다

1

활동의 주제가 협력적 메커니즘을 밝히는 데 있어 효과적이다.

주제 1 

주제 2

2

활동의 주제가 대학교 3학년 이상에 적절하다.

주제 1 

주제 2

3

활동의 주제가 활같은 시간에 적합하다. 

주제 1 (2시간 40분)

주제 2 (40분)

2. 실험 활동의 환경

테크놀로지를 협력화 시각화 과정에 이러한 테크놀로지는 협력적 시각화

를 효과적으로 도와줄 수 있습니다. 이는 사용 형태 및 유형에 따라 세 가

지 유형으로 나뉠 수 있습니다.(Zambrano & Engelhardt, 2008). 첫째, 테크

놀로지는 다른 사람과 시각적 산물을 공유하는 것을 도와줍니다. 그룹의

사람들이 같은 장소나 떨어진 장소에서 시각화 소프트웨어를 통해 시각화

산물을 공유할 수 있다. 이러한 테크놀로지의 예로 하드웨어로는 파워포인

트, 비디오 컨퍼런싱 등이 있다. 즉, 테크놀로지는 서로 동떨어진 그룹의
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사람들에게 관련된 소스에 대해 공유할 수 있도록 돕는다(Jeong, 2013;

O’Donnell & O’Kelly, 1994). 둘째, 테크놀로지는 다른 사람과 상호작용을

하는 것을 도와준다. 그룹의 사람들은 시각적 산물에 관해 설명하기, 분석,

해석 등을 하는데 테크놀로지는 이를 도와준다. 떨어진 환경에서는 이는

보통 채팅, 코멘트, 메일 혹은 비디오/오디오 등을 통해 이루어지며 그것을

통해 그룹의 관점이 변화하고 시각적인 표상이 변화한다. 이러한 테크놀로

지의 예로 구글 행아웃, 메일 등이 있다. 셋째, 테크놀로지는 다른 사람과

시각물을 창조하는 것을 도와준다. 시각물 창조 과정에서 테크놀로지는 학

습자료의 충실함을 보존함으로써 좀 더 풍성하고 실제적인 표상을 가능하

도록 돕는다(Hoffman & Ritchie, 1997) 이러한 테크놀로지의 예로 Many

Eyes(Viégas et al.,2007). CPOF(command post of the future) 등이 있다.

이 연구는 테크놀로지의 사용 형태 및 유형에 따라서 1차 실험과 2차 실

험을 위한 환경을 설계하고 구성해보았습니다.

<표1> 실험을 위한 테크놀로지의 사용 형태 및 유형

구분
1차

실험(동시적-같은)

2차

실험(동시적-다른)

1. 시각적 산물 공유 프리젠테이션, 한글, 워드, 프레지, 종이

2. 다른 사람과 상호작

용
x

구글

행아웃(음성통화)

카카오톡

3. 다른 사람과 시각물

창조

(자료 검색) 더나운 프로젝트, 구글

이미지

(시각물 구성)프리젠테이션, 마인드맵,

프레지
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-1차 실험(동시적-같은)

-2차(동시적-다른 장소) 실험 환경
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번

호
문항

전혀

그렇

지

않다

그렇

지

않은

편이

다

보

통

이

다

그런

편이

다

매우

그렇

다

1

활동의 환경이 협력적 메커니즘을 밝히는 데 있어
효과적이다.

1차 환경

2차 환경
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<부록 3> 본 실험에 대한 안내문



- 284 -



- 285 -



- 286 -

<부록 4> 본 실험 관련 사후 인터뷰 질문지

인터뷰 질문지

<텍스트 분석>

1. 언어 정보를 시각화할 때 가장 먼저 한 일은 무엇입니까?

그 이유는 무엇입니까?

2. 텍스트를 읽을 때 머릿속으로 그림이 그려지나요?

어떤 방식으로 연상되는지 설명해주세요.

<시각물 탐색>

3. 언어 정보를 시각물로 변환하는 과정에서 이미지 중에서 특별히

본 이미지를 선정한 이유는 무엇입니까?

4. 시각물을 선정하는 과정에서 다른 사람과 의견을 나눌 때 드는

어려움이 있었다면 무엇이었나요?

예) 내가 생각한 이미지와 그 사람이 생각한 이미지가 다른 경우

<시각물 결정>

5. 협력적 시각화 결과물의 점수를 몇 점이라고 생각합니까?

○ 협력적 시각화를 어떠한 과정으로 진행하셨는지            

   설명해주세요.
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6. 현재 사용된 이미지 중 잘못 활용된 이미지가 있습니까? 어떻게 하면

더욱 적절 하게 활용하는 것이라고 생각하십니까?

7. 만약 파워포인트 등이 아니었다면 좀 더 정확한 이미지를 그릴 수

있었나요?

1. 혼자 시각화하는 경우보다 협력적으로 시각화하는 경우 어떠한 점이 좋은

가요?

1. 혼자 시각화하는 경우보다 협력적으로 시각화하는 경우 어떠한 점이

힘드셨나요?

○ 협력적 시각화의 장점은 무엇인가요?

○ 협력적 시각화의 단점은 무엇인가요?
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<부록 5> 협력적 시각화 메커니즘 참여자 타당화 질문지

※ 1,2,3차 최종 참여자 타당화 설문지는 모형 및 모형의 내용만 다르기

때문에 대표적으로 1차 설문지만 수록함

‘테크놀로지 지원환경에서의 협력적 시각화 과정·메커니즘’

에 대한 참여자 타당도 검토

□ 프로필

Ÿ 이 름 :

본 질문지는 ‘테크놀로지 지원 환경에서의 협력적 시각화 메커니즘 탐색 연구’에

서 도출된 협력적 시각화 과정·메커니즘에 대해 실험에 참여한 참가자를 대상으

로 도출된 과정 및 메커니즘의 타당화를 받기 위해 제작되었습니다.

본 질문지는 1. 시각화과정 및 메커니즘 2. 타당도 검토로 구성되어 있습니다. 타

당도 검토 부분은 협력적 시각화 메커니즘에 대한 타당화 질문지로 이루어져 있

습니다.

질문에 응답하는 과정에서 정확하게 이해가 되지 않는 부분은 연구자에게 질문

을 하시면 되오며, 개방형 질문은 원하신다면 면담 형식으로 진행할 수 있습니

다. 타당화 전 과정에는 약 40분 정도가 소요될 것으로 예상됩니다.

바쁘신 와중에도 연구에 협조해 주셔서 대단히 감사합니다.

이가영 올림

leegayoung@snu.ac.kr/010-2318-4653

서울대학교 대학원 교육학과 교육공학 전공



- 289 -

v 협력적 시각화 메커니즘
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v 협력적 시각화 메커니즘 설명

협력적 시각화 과정은 ‘투입’, ‘과정’, ‘산출’의 단계로 이루어진다.

‘투입’은 협력적 시각화를 처음 시작할 때, 구성원 간에 이해 정도를 공유하고 공동 목표를 수립하는 단계이다.

‘과정’은 (1) 생성, (2) 전환, (3) 완성 (4) 발전으로 나타났다. 이는 순환적 과정으로 나타난다. (1) 생성 단계는 원시 자

료(Data)로부터 시각화 표상을 생성하고 창출하기 시작하는 단계이다. 이 단계에서는 개인 시각화가 이루어지며 시각화 대

상을 이해하기 위해 커다란 인지적 과정을 거치지 않고 자신의 연습 용지에 시각적 표상을 창출하는 모습이 보였다. 이

과정에서 ‘Representation 1’이 창출되며, 이 단계를 개인 시각화라고 말할 수 있다.(2) 전환 단계는 본격적으로 공동의 시

각물을 만드는 과정이다. 이 단계에서는 다른 사람과 의견을 교류하기 과정에서 공동의 시각물에 줄을 긋거나 동그라미

치는 행동 등으로 나타나고 다른 사람의 상호작용을 통해 자신이 제대로 이해하지 못했던 점 등을 발견하고 이에 대한

해결 방향을 모색한다. 그리고 공동의 시각물을 창출하기 위해 자신이 초기에 그린 ‘Representation 1’와 원시 자료(Data)

를 다시 참고하여, ‘Representation 2’을 창출한다. 이때의 ‘Representation 2’는 초안 수준의 그림이다. 이 단계를 설명 시각

화라 말할 수 있다. (3) 완성 단계에서는 공동의 시각물을 공통의 목적에 근거하여 전략적으로 구성하는 단계이다. 완성

단계에서는 초안인 ‘Representation 2’에 근거하고 테크놀로지를 활용하여 ‘Representation 3’인 시각물을 구성한다. 이 단계

에서는 그림을 구체적으로 그리기 위해 테크놀로지가 활용된다. 이 단계를 전략 시각화라고 할 수 있다, (4) 발전 단계에

서는 지금까지 공동의 시각물을 정교화하고 체계화하는 단계이다. 이 과정에서 ‘Representation 4’인 시각물을 구성한다. 이

미지 검색 등을 목적으로 테크놀로지가 활용된다. 이 단계를 완성 시각화라고 할 수 있다.

‘산출’ 은 구성원들 간의 협력적 시각화 결과 협력적 시각화 지식이 창출되는 과정이다.
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2. 참여자 타당화

v 협력적 시각화 메커니즘 타당화 질문지

다음의 문항들은 테크놀로지 지원 환경에서의 협력적 시각화 메커니즘에 대한

타당성을 묻는 문항입니다. 각 영역에 대한 문항을 살펴보시고 해당하는 곳(4

점: 매우 그렇다, 3점: 그렇다, 2점: 그렇지 않다, 1점: 전혀 그렇지 않다)에 √

표시를 해주시기 바랍니다.

영역 문항 4 3 2 1

타당성
본 메커니즘은 테크놀로지 지원 환경에서의 일반

적인 협력적 시각화 메커니즘을 표현하고 있다.
□ □ □ □

설명력

본 메커니즘은 테크놀로지 지원 환경에서의 협력

적 시각화 메커니즘을 포괄적으로 설명하고 있

다.

□ □ □ □

유용성

본 메커니즘은 테크놀로지 지원 환경에서의 협력

적 시각화 메커니즘을 알고자 하는 사람에게 유

의미하게 사용될 수 있다.

□ □ □ □

보편성
본 메커니즘은 일반적으로 테크놀로지 지원 환경

에서의 협력적 시각화 과정에 적용될 수 있다.
□ □ □ □

이해도
이 그림과 그림에 대한 설명은 읽는 이에게 쉽게

이해되도록 표현되었다.
□ □ □ □

테크놀로지 지원환경에서의 협력적 시각화 과정을 돌이켜 볼 때, 위 과정

에서 보완해야 할 점은 무엇입니까?

타당화에 참여해 주셔서 대단히 감사합니다.- 이가영 올림 -
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<부록 6> 협력적 시각화 메커니즘 최종 전문가 타당화질문지

‘테크놀로지 지원환경에서의 협력적 시각화 과정·메커니즘’

에 대한 전문가 타당도 검토

□ 전문가 프로필

Ÿ 이 름 :

Ÿ 전 공 분 야 :

Ÿ 최 종 학 력 :

Ÿ 소 속 / 직 책 :

Ÿ 실 무  및  연 구 경 력 :

본 질문지는 ‘테크놀로지 지원 환경에서의 협력적 시각화 메커니즘 탐색 연구’에

서 도출된 협력적 시각화 과정·메커니즘에 대한 전문가 타당화를 받기 위해 제

작되었습니다.

본 질문지는 1. 연구의 소개와 2. 타당도 검토로 구성되어 있습니다. 연구의 소개

부분은 1) 연구의 기본 사항, 2) 메커니즘 도출 방법을 다루고 있으며, 타당도 검

토 부분은 협력적 시각화 메커니즘에 대한 타당화 질문지로 이루어져 있습니다.

질문에 응답하는 과정에서 정확하게 이해가 되지 않는 부분은 연구자에게 질문

을 하시면 되오며, 개방형 질문은 원하신다면 면담 형식으로 진행할 수 있습니

다. 타당화 전 과정에는 약 40분 정도가 소요될 것으로 예상됩니다.

전문가 프로필 부분에 작성해주시는 이름은 자료 식별용으로만 사용될 예정으로

논문에는 언급되지 않을 것입니다. 논문에는 전문가임을 증명하기 위하여 전공

분야와 최종 학력, 소속과 경력 부분만 제시될 것임을 말씀드립니다.

바쁘신 와중에도 연구에 협조해 주셔서 대단히 감사합니다.

이가영 올림

leegayoung@snu.ac.kr/010-2318-4653

서울대학교 대학원 교육학과 교육공학 전공
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1. 연구의 소개

1) 연구의 기본사항

v 연구 제목 : 테크놀로지 지원 환경에서의 협력적 시각화 메커니

즘 탐색 연구

v 연구 목적 : 학습자가 협력적으로 시각화하는 과정에서 어떤 메

커니즘을 통해 시각화하는지 살펴보고 개념적 모형을 만드는 데

근본적인 목적을 지니고 있다.

v 연구 문제

1. 테크놀로지 지원 협력적 시각화 과정에서 학습자의 어떠한 절차로 언어

정보의 시각화 과정을 수행하는가?

2. 테크놀로지 지원 협력적 시각화 과정에서 학습자의 협력적 언어 정보의

시각화 메커니즘은 무엇인가?

1) 테크놀로지 지원 협력적 시각화 과정에서 언어 정보 시각화 과정 메커

니즘 활동 모형은 어떻게 나타나는가?

2) 테크놀로지 지원 협력적 시각화 과정에서 언어 정보 시각화 과정 메커

니즘 메커니즘은 어떻게 나타나는가?

2) 협력적 시각화 과정· 메커니즘 도출 방법

v 연구 방법 개요

본 연구에서는 협력적 시각화 메커니즘을 도출하는 방법으로 수정된 시각화

모형 도출 방법을 사용하였다. 시각화 모형 도출 방법은 시각화 작업 분석(허

균, 2006)을 기반으로 모형의 타당성을 위해 형성적 성격과 Rubinstein(1975)의

관점을 결합시킨 방법이다.

시각화 작업 분석에서는 연구 목적을 달성하기 위해 반복적인 분석 과정을

따르며 처음에는 시각화 작업 분석 모형을 적용하여 하향식 방향에서는 이론적

으로 협력적 요소를 가정한다. 동시에 상향식 방향에서는 과제를 실시하고, 도
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출된 자료를 분석한다. 이때 코딩스킴은 이론적 모형과 자료 분석을 토대로 제

작하게 된다. 이후 코딩 및 분석 과정을 반복적으로 실시하여 협력적 시각화의

전체적 패턴을 도출하고 이를 해석하게 되는 과정이다.

수정된 시각화 모형 도출 방법은 하향식 방향에서는 연구자가 협력적 시각화

과정을 분석하기 위해서 분석의 틀이 될 수 있는 협력적 요소를 이론적 배경으

로부터 탐색하여 가설적 모형을 만들고 상향식 방향으로 과제를 실제 실시한

후 자료를 분석하는 과정을 통해 가설적 모형을 수정하고 정교화 한다. 그 후

수정된 모형의 타당화가 이루어진다. 가설적 모형을 수정하여 정교화 하는 과정

은 Rubinstein의 관점이 반영되었다. Rubinstein에 의하면 모형은 현상에 대한

이해를 촉진 시키고 예측을 가능하게 하기 위해서 구축된다(Rubinstein, 1975,

나일주, 정현미, 2003에서 재인용). 그는 현상계의 사고체계나 사건은 인과관계

혹은 조합을 이루로 있으며 큰 틀로 이해했을 때 더 잘 이해할 수 있게 되며

미래를 예측할 수 도 있을 것이라고 하였다.

[그림 1] 시각화 작업 분석 방법(허균, 2006)
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[그림 2] 수정된 시각화 작업 분석 방법
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협력적 시각화 메커니즘
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v 협력적 시각화 메커니즘 설명

협력적 시각화 과정은 ‘투입’, ‘과정’, ‘산출’의 단계의 체제적 접근으로 살펴볼 수 있다.

‘투입’은 협력적 시각화의 목표를 수립하는 단계이다. 이를 위해, 구성원들은 목표에 대한 서로의 이해를 공유하고 최종

목표를 수립하며, 목표를 달성하기 위한 활동의 계획을 세운다.

‘과정’은 본격적으로 협력적 시각화가 이루어지는 단계이다. ‘과정’은 상, 하의 2개의 층위로 이루어져 있다. 상위의 층위

는 구성원들의 활동을 중심으로 시각화의 과정을 나타낸 것이며, 하위의 층위는 상위의 층위에서 일어나는 활동을 지원해

주는 요소들을 나타낸 것이다. 하위의 층위에 나타난 요소는 ‘협력’, ‘모니터링’이다. 하위의 층위에 나타난 것처럼 시각화

활동 중에는 팀 구성원과의 협력이 이루어지며, ‘투입’단계에서 설정한 목표와 지속해서 모니터링 하는 과정이 이루어진다.

상위의 층위에서 볼 수 있는 활동 중심의 그룹 시각화 과정은 (1) 생성 (2) 전환, (3) 정교화 (4) 발전으로 나타난다. 이

는 순차적 단계(Step)가 아닌 순환적(Phase) 과정이며 동시적으로 나타난다.

(1) 생성 단계는 원시 자료(Data)로부터 시각화 표상을 생성하고 창출하기 시작하는 단계이다. 이 단계에서는 개인 시

각화가 이루어지며 시각화 대상을 이해하기 위해 커다란 인지적 과정을 거치지 않고 자신의 연습 용지에 시각적 표상을

창출하는 모습이 보였다. 이 과정에서 ‘개인의 시각화 표상’이 창출되며, 이를 개인 시각화라고 말할 수 있다. 이 과정에서

는 협력적 시각화의 참여한 사람의 수만큼 개인의 시각화 표상이 창출된다. 시각화 표상을 만드는 시각화 과정은 크게 3

단계로 이루어지는 것으로 보인다. ① Filtering 단계이다. 이 단계에서는 글을 읽거나, 읽으면서 줄을 치는 활동, 읽으면서

박스치는 활동을 하면서 수많은 언어 정보 중 핵심이 되는 정보를 선별하는 과정이다. ② Analyzing 단계이다. 앞서

Filtering 단계에서 선별한 언어 정보를 다시 분석하는 과정으로 자신의 사전 지식, 경험 등을 바탕으로 언어정보를 이해하

는 과정이다. 마지막으로 ③ Mapping 단계이다. 실제로 개인이 분석한 내용을 바탕으로 그림을 그리는 과정이다.

(2) 전환 단계는 본격적으로 공동의 시각물을 만드는 과정이다. 이 단계에서는 서로 다른 개인의 표상을 하나의 표상으

로 표현하는 과정이다. 공동의 시각물을 창출하기 위해 자신이 초기에 그린 ‘개인의 시각화 표상’과 원시 자료(Data)를 다

시 참고하여, ‘공동의 시각화 표상 초안’을 창출한다. 이 단계는 다른 사람에게 자신의 표상에 관해 설명하고 이해시키는

활동이 주로 이루어지기 때문에 설명 시각화라 말할 수 있다. 이 과정에서는 ‘질문하기’, ‘동의하기’, ‘칭찬하기’ 등의 건설적

인 비평이 이루어지는 것으로 보인다. 공동의 시각화 표상 초안을 만드는 시각화 과정은 크게 3단계로 이루어지는 것으로
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보인다. ① Co-Filtering 단계이다. 이 단계에서는 생성 단계에서 개인별로 선별한 정보를 다시 보면서 다른 사람과 함께

선별할 정보를 최종적으로 결정하는 단계이다. 주로 글을 다시 읽거나, 줄을 친 곳, 박스 친 곳을 읽고, 다시 읽는 활동을

하면서 개인적으로 선별한 언어 정보 중 최종적으로 시각화 할 정보를 선별하는 과정이다. ② Co-Analyzing 단계이다. 앞

서 Co-Filtering 단계에서 선별한 언어 정보를 다시 분석하는 과정으로 자신이 이해한 내용을 남에게 설명하거나 남에게

설명을 들음으로써 언어 정보를 더욱 명확히 이해하는 과정이다. 다른 사람의 상호작용을 통해 자신이 제대로 이해하지

못했던 점 등을 발견하고 이에 대한 해결 방향을 모색한다. 마지막으로 ③ Co-Mapping 단계이다. 하나의 공동 작업창을

통해 하나의 그림을 그리는 과정이다. 이를 위해 다른 사람과 의견을 교류하기 과정에서 공동의 시각물에 줄을 긋거나 동

그라미 치는 행동 등으로 나타난다. 이때 사용되는 테크놀로지는 종이, 연필 등으로 전통적 테크놀로지를 활용하는 경향이

있었고 이를 선택한 이유는 의견 표현의 용이성 등을 이야기하였다.

(3) 정교화 단계에서는 공동의 시각물을 공통의 목표에 근거하여 전략적으로 구성하는 단계이다. 정교화 단계에서는 초

안인 ‘공동의 시각화 표상 초안’를 참고하고, 테크놀로지를 활용하여 ‘공동의 시각화 표상’을 만든다. 이 단계에서는 앞서

그렸던 초안을 보다 구체적으로 그리기 위해 테크놀로지가 활용된다. 이 단계를 전략 시각화라고 할 수 있다. 이 단계에서

는 시각물을 구성할 때, 공통의 목표를 고려하여 시각화 대상을 비유, 메타포 등과 같은 전략을 사용하여 표현한다. 이때

사용되는 테크놀로지는 컴퓨터, 파워포인트 등을 활용하는 경향이 있었다. 공동의 시각화 표상을 만드는 시각화 과정은 크

게 3단계로 이루어지는 것으로 보인다. ① Mapping 단계이다. 파워포인트 등의 테크놀로지를 활용하여 초안인 시각물을

좀 더 정교화고 세련되게 만드는 과정이다. ②Sharing 단계이다. 정교화한 시각물을 다른 사람과 메신저 등을 통해 공유하

는 단계이다. 마지막으로 ③ Integrating 단계이다. 공유한 시각물을 하나의 시각물로 통합하는 과정이다.

(4) 발전 단계에서는 지금까지 완성한 공동의 시각물을 좀 더 정교화하고 발전시키는 단계이다. 이 과정에서 ‘완성된 시

각화 표상’을 구성한다. 이미지 검색 등을 목적으로 테크놀로지가 활용된다. 이 단계를 완성 시각화라고 할 수 있다. 최종

적으로 ‘완성된 시각화 표상’은 공동의 목표 및 원 데이터와 비교 분석을 통해서 최종적으로 평가된다.

‘산출’ 은 구성원들 간의 협력적 시각화 결과 협력적 시각화 지식이 창출되는 과정이다.

(1) 생성, (2) 전환, (3) 정교화, (4) 발전으로 보이는 그룹의 시각화 과정에서 협력적 요소와 테크놀로지 요소가 지속해

서 작용한다. 협력적 요소는 ‘공동의 대화’, ‘건설적 비평’으로 구성되어있다. ‘공동의 대화’는 한 사람이 대화를 독점하는 것
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이 아닌 구성원 모두가 대화에 참여하는 것을 말한다. 건설적 비평은 의견을 조율하는 과정에서 다른 사람의 의견을 수용

하는 태도로 ‘질문하기’, ‘동의하기’, ‘칭찬하기’ 등이 이루어지는 것을 말한다. 협력적 요소는 특히 개인의 표상에서 공동의

시각화 표상 초안을 만들어내는 (1) 생성, (2) 전환 단계에서 많은 영향력을 끼치는 것으로 보여진다. 테크놀로지 요소는

다른 사람과 시각물을 공유하고, 공동의 창에서 창조하며, 이를 위해 상호작용하는 도구로써 활용된다. 이는 공동의 시각

화 표상 초안에서 좀 더 세련되고 정교화된 완성된 표상으로 만들기 위한 (3) 완성 (4) 발전단계에서 많은 영향력을 끼치

는 것으로 보여진다.
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2. 전문가 타당화

v 협력적 시각화 메커니즘 타당화 질문지

다음의 문항들은 테크놀로지 지원 환경에서의 협력적 시각화 메커니즘에 대한

타당성을 묻는 문항입니다. 각 영역에 대한 문항을 살펴보시고 해당하는 곳(4

점: 매우 그렇다, 3점: 그렇다, 2점: 그렇지 않다, 1점: 전혀 그렇지 않다)에 √

표시를 해주시기 바랍니다.

영역 문항 4 3 2 1

타당성
본 메커니즘은 테크놀로지 지원 환경에서의 일반

적인 협력적 시각화 메커니즘을 표현하고 있다.
□ □ □ □

설명력

본 메커니즘은 테크놀로지 지원 환경에서의 협력

적 시각화 메커니즘을 포괄적으로 설명하고 있

다.

□ □ □ □

유용성

본 메커니즘은 테크놀로지 지원 환경에서의 협력

적 시각화 메커니즘을 알고자 하는 사람에게 유

의미하게 사용될 수 있다.

□ □ □ □

보편성
본 메커니즘은 일반적으로 테크놀로지 지원 환경

에서의 협력적 시각화 과정에 적용될 수 있다.
□ □ □ □

이해도
이 그림과 그림에 대한 설명은 읽는이에게 쉽게

이해되도록 표현되었다.
□ □ □ □

테크놀로지 지원환경에서의 협력적 시각화 과정을 돌이켜 볼 때, 위 과정

에서 보완해야 할 점은 무엇입니까?

타당화에 참여해 주셔서 대단히 감사합니다.- 이가영 올림 -
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<부록 7> CODRTRA 그래프 결과

구분 CORDTRA 그래프

팀A

주제1

주제2

주제3

주제4
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팀B

주제1

주제2
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주제3

주제4

팀C 주제1
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주제2

주제3

주제4
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As use of technology in learning increases, there are increasing

instances in which more than one individual must collaboratively

create a digital product such as an e-learning module, or a class

project in a Power Point format. The reason why is that the

collaborative visualization is a process where collective intelligence is

revealed beyond individual intelligence, making one have clear thought

and communicate with others effectively, and has a potential to derive

better visualization products than those of individual visualization.

However, collaborative visualization conducted by more than 2

persons has a realistic difficulty. Technology is supported to

overcome difficulties in the collaborative visualization.

In Education, there have been efforts to apply the collaborative

visualization to a field with recognition on its importance. However,

researches on the collaborative visualization have focused on its

application methods and effects. It is desirable to suggest more

accurate and adequate learning and teaching strategies based on

mechanism where learning is being done.

This study aims to examine how learners visualize during

collaborative visualization in a technology-enhanced learning
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environment, and to identify its mechanism. In other words, the study

intends to identify the mechanism of the collaborative visualization

through empirical evidence of a visual intelligence utilization process,

cognitive process, collaborative process and a collaborative knowledge

construction process in learners' collaborative visualization.

In order to investigate what mechanism is done in the technology-

supported collaborative visualization process, based on 1) main factors

of the mechanism and 2) procedures of the main factors, the specific

purpose of the study was to understand dynamic relations.

As for research methodologies, the study used literature research,

Narrative & Behavioral Analysis, CORDTRA diagram analysis,

visualization attribute· working analysis, interview analysis and

validation of the mechanism developed. 3 experiments of time-series

were conducted for data collection. 9 learners participated in

experiments, 3 each. The 1st coding scheme was derived from

literature research. Through the coding scheme, Narrative&

Behavioral Analysis and CORDTRA diagram analysis were done and

the mechanism was derived through the synthesis of visualization

attribute · working analysis and interview analysis. 2 corrections

were done for the coding scheme through 3 experiments and the

mechanism was corrected and complemented three times. Member

Check was conducted for the mechanism derived from experiments.

Furthermore, collaborative visualization mechanism derived finally was

validated by experts· members.

Research findings show that mechanism of the collaborative

visualization seems to be composed of systemic steps of 'input',

'process' and 'output'. 'Input' is the step where objective of the

collaborative visualization is established. Hence, members share

mutual understanding on the objective, set the final objective and

form an action plan for achieving the objective. 'Process' is the step

where the collaborative visualization is done in earnest. 'Process'
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consists of 2 upper and lower layers. The upper layer reveals the

visualization process based on members' activities and the lower

layer shows factors supporting activities that happen on the upper

layer. Factors on the lower layer are 'collaboration' and 'monitoring'.

As shown from those on the lower layer, during the visualization,

collaboration with team members and continual monitoring of the

objective set at the 'Input' step are conducted. A group visualization

process centered on activities on the upper layer is made up of

(1)generation, (2)conversion, (3)elaboration and (4)development. It is a

simultaneous phase. 'Output' is the process where collaborative

visualization knowledge is constructed from the collaborative

visualization among members. In the group visualization of

(1)generation, (2)conversion, (3)elaboration and (4)development,

collaborative and technological factors act constantly. Such a 3-step

process was schematized into the collaborative visualization.

Finally, based on the research findings, this study provided

suggestions for the collaborative visualization mechanism in a

technology-enhanced environment, development of the collaborative

visualization and visual intelligence, conflict and mediation in the

collaborative visualization process, formation of a mental model in the

collaborative visualization and its application to an instructional

design. Based on above, several themes were suggested for follow-up

studies.

Key Words: Collaborative Visualization, Visualization Process, Visual

Intelligence, Visualization Process mechanism
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