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고등학교 학생들의 야외 지질 학습을

위한 웹 컨텐츠 개발
-제주도를 중심으로-

홍 석 의

충북대학교 교육대학원 지구과학교육전공

지도교수 이 창 진

이 연구는 고등학교 제7차 교육과정 중 야외지질학습 프로그램에 필요

한 웹 컨텐츠를 개발하고 이를 온라인 교수-학습에 적용하는데 목적이

있다.

이 연구에서 개발한 웹 컨텐츠는 학습자가 화면을 쉽게 인지하도록 주

메뉴, 부메뉴, 내용창의 세 부분으로 구성하였다. 그리고 기존의 텍스트

중심의 웹 자료의 한계를 극복하고자 동영상자료와 탐구 학습지를 제공

하였고 이를 학습자가 실제 학습 상황에서 사용 할 수 있도록 하였다.

여기서 개발된 웹 컨텐츠는 교사가 실제 지구과학 분야의 교육이나 야

외학습과정에서 발생하는 교육적 효과를 강화하고 평가 할 수 있을 것으

로 기대된다.
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Ⅰ.서 론

21세기를 지식정보화사회라고 한다. 지식정보화사회에서는 많은 정보

들이 새로운 가치를 창출하고, 이러한 정보를 효과적으로 활용하기 위하

여 일상 생활에서의 정보 활용 능력은 필수적인 삶의 수단이 되며 국가

의 경쟁력은 그 나라가 어느 만큼 정보화에서 앞장서 나아가느냐에 좌우

되고 있다.

교육부 발표 자료에 의하면 2001년 4월 20일을 기해 우리나라의 모든

학교와 교실에 초고속 통신망이 구축되었다고 한다. 이로써 급변하는 세

계 환경 속에서 교육인프라 구축요소 중 하드웨어는 어느 정도 구비되었

다고 볼 수 있으나 그것을 채울 소프트웨어, 즉 교육용 컨텐츠가 절대

부족한 상태이다.또한,지식정보사회에 대비한 학생의 정보 소양 교육과

평생학습 사회 실현을 위한 정보 활용 소양의 증진이 매우 중요한 문제

로 대두되고 있는 것이다.

1. 연구의 필요성과 목적

지구과학의 학문적 특성은 우리가 살고 있는 지구와 그곳에서 일어나

는 자연 현상을 탐구의 대상으로 하고 있다. 따라서 지구과학학습에서는

학습자 주변의 자연 환경을 직접 경험하고 관찰하는 것이 매우 중요하

다. 하지만 현실적으로 야외학습을 수행하는데는 많은 어려움이 따른다.

개발되어진 야외학습장의 부족과 접근의 어려움 그리고 학급당 학생수의

과밀화 등 현실여건이 충족되지 못하고 있기 때문에 야외학습은 지극히

제한된 범위 내에서만 행해지고 있다. 이러한 현실을 보완하기 위해서
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웹을 기반으로 한 온라인 자원을 필요로 한다. 이것은 교실까지 구축된

교육 인프라를 활용하여 학습에 이용할 수 있는 자료개발이라는 측면의

효용성도 있다. 또한, 교육 정보 인프라의 하드웨어적 요소는 어느 정도

구축되었으나 그것을 채울 컨텐츠가 부족한 것이 현실이다. 따라서, 본

연구는 고등학교 지구과학 교육과정 중 야외학습 프로그램의 교육적 사

용을 촉진시키기 위해 필요한 온라인 자원의 수요를 충족시키기 위한 것

이다. 실제 야외학습의 패러다임을 사용하는 웹을 기반으로 한 교육 환

경을 구축하여 교사가 실제 지구과학 분야의 교육이나 야외학습과정에서

발생하는 교육적 효과를 강화하고 평가할 수 있도록 하고자 한다.

본 연구의 목적은 고등학교 학생들의 야외지질학습을 위한 웹 컨텐츠

개발에 있으며 제주도를 대상으로 하여 야외지질학습을 위한 방법들을

학습하기 위한 하이퍼미디어 교육환경을 구축하는 것이다.

제주도는 지질학적으로나 지형학적으로 우리나라에서 가장 특색 있는

지역 중의 하나이다. 육지와 떨어져 있으며 화성활동으로 형성되었고 식

생의 분포 또한 육지의 그것과는 많은 차이를 보이고 있다. 본 연구에서

개발된 웹을 활용한 교수 모형은 학생과 교사들이 제주도의 지질학적 특

징과 역사를 과학적으로 조사하고 찾을 수 있는 교육과정 모델과 지질학

적 내용이 포함되어 있다. 학습자의 생활과 관련된 모델을 통해 학생들

이 교실 수업과정에서 획득한 지식과 탐구방법을 야외학습 현장에서 쉽

게 응용하고 활용할 수 있다.
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2. 용어 정의

가상지질조사(V irtual F ield Survey) : 인터넷 웹(W eb) 컨텐츠

(C ontents)를 활용하여 야외학습의 효과를 극대화하거나 대치하는 방법

을 말한다.

C A I(C om puter A ssisted Instruction) : 보통 C A I라고 표현하며 컴퓨

터를 이용하여 효과적인 교육을 할 수 있는 체계를 말한다.

PD F (Portable D ocum ent F orm at) : 1993년 미국 어도비 시스템즈에

서 처음 발표한 파일 포맷이다. 어도비에서 발표한 국제 표준 페이지 기

술언어인 포스트 스크립트(Post S cript)를 기반으로 만들어졌으며, 책과

같이 페이지(Page) 단위로 제작되어 인터넷에서도 페이지 단위로 볼 수

있다. 운영체제와 상관없는 독립적인 특징 때문에 인터넷 전자출판의 표

준 파일 포맷으로 부상하고 있다.

코딩(C oding) : 소프트웨어에서, 코드를 작성하는 작업. 즉 프로그램

의 구상과 설계작업이 끝난 후 실제 프로그래밍 언어를 사용하여 프로그

램을 짜는 일을 말한다.

W B I(W eb B ased Instruction) : 인터넷의 한 종류인 w w w 를 교수학

습에 사용하는 것을 말한다.
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3. 연구의 제한점

첫째, 실제 야외학습에서 행해지는 패러다임을 사용하였다고는 하나

컴퓨터의 모니터를 통해서 경험하는 현상과 실제 경험하는 자연 현상은

동일한 것임에도 불구하고 전혀 다르게 인식될 수 있다.

둘째, 개발된 컨텐츠는 웹과 초고속 통신망이나 CD title 이용을 전제

로 하였기 때문에 모뎀을 사용하는 사용자의 경우 전송속도 때문에 사용

에 문제가 발생 할 수 있다.

세째, 본 연구에서 개발된 모형이 제주도에 관련된 학습을 실시하는데

는 그 한계가 있을 것이다.

넷째, 본 연구는 인터넷상의 불특정 다수를 대상으로 삼지 않고, 교과

수업 중 교사의 안내에 의해 이루어지는 형태에 그 효용성을 한정한다.

다섯째, 시스템에 미디어플래이어 6.0이상, 익스플로러 5.0이상에 플래

시플레이어가 플러그인 되어 있어야 한다.
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Ⅱ.이론적 배경

웹을 활용한 야외학습 프로그램은 컴퓨터 시뮬레이션을 통해 조사지역

과 그 지역의 지질학적 특성 및 환경을 찾아내고 경험하는 것이다. 현재

우리가 살고 있는 지역이나 지리적으로 멀리 떨어져 있는 지역 어디든

탐구하고자 하는 지역을 이해하는데 실제 야외 지질조사와 같은 경험을

제공하는데 목적이 있다.

본 컨텐츠를 활용하여 실제 야외 지질조사를 준비할 수도 있고, 기본

적인 야외 지질조사 방법과 개념들을 배울 수 있다. 또한, 실제 방문할

수 없는 지역도 탐험할 수 있다는 장점도 있다.

이러한 탐험이 가능하려면,

"내가 어디에 있는지?"(지리학적 요소)

"왜 내가 여기에 있는지?"(심리학적 요소)

"내가 무엇을 배울 예정인지?"(인식적 요소)를 스스로에게 반복적으로

물어야 할 것이다.

학습자가 웹 컨텐츠를 통한 과제를 수행하는 동안에 컴퓨터가 모든 것

을 해결해 주는 것은 아니다. 가상지질조사에서 주어진 과제를 완성하도

록 도와줄 안내자(교사)의 역할이 매우 중요하다.학습자는 가상지질조사

과정에서 안내자의 지시에 따르며 주의를 기울여야 하고, 안내자가 미리

준비한 탐구 학습지를 기록해야 한다. 탐구 학습지는 조사내용을 조직화

하고 지질조사 과정에서 경험한 세부적인 것들을 기억하도록 도와주는

역할을 한다.

이 장에서는 웹 컨텐츠 개발의 기반이 되는 야외 학습에 관한 선행연
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구를 분석함으로써 모형 개발의 방향을 설정하였다. 또한,모형을 체계적

이고 구체적으로 표현하는 교수학습 전략으로 사용된 웹기반 학습(W B I)

의 선행연구를 고찰하였다. 이것은 야외학습에 필요한 기법들을 컴퓨터

를 통해 학습하게 하기 위함이다.

1. 야외학습에 대한 선행연구

야외학습은 교육철학과 교육심리학에 깊은 뿌리를 두고 있다. 야외학

습에 대한 강조는 18세기 루소(R ousseau, 1712∼1778)에 의해 시작되었

다(G lenn, 1969). 루소는 자연을 대상으로 한 교수-학습을 강조하였으며,

듀이(D ew ey, 1859∼1952)는 행하면서 배워야 한다는 실제적인 경험을

강조하였다. 루소와 듀이는 200년의 차이가 있지만 그들은 학생들의 자

연적인 호기심과 유의미한 학습은 학생들로부터 성장할 수 있다는 신념

을 가지고 있었기 때문에 학생중심의 철학의 기초자로 인식될 수 있다.

야외학습의 중요성에 대한 연구는 대부분이 야외답사를 실시하는 집단

과 야외답사를 실시하지 않은 집단의 정의적 인지적 영역에 미치는 영

향을 알아보는 것으로 표 Ⅱ-1과 같으며, 야외학습의 효과가 나타난 경

우도 있고 그렇지 않은 것도 있다.

야외학습이 정의적 영역에 미치는 영향을 종합해보면 야외 학습은 학

생들에게 교실에서 다룰 수 없는 물질과 현상을 직접 관찰하고 경험하는

기회를 제공함으로써 정의적인 측면에서 학습에 대한 보다 많은 관심과

즐거움을 제공하여 학습동기를 부여해주고 야외 활동이 조별로 행해 질

경우 협동학습이 잘 이루어진다(K em & C arpenter, 1984; M ckenter et

al, 1986).
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Ⅱ-1. 야외 학습에 관한 선행연구

연구자 연도

인지적영역 정의적영역

학업성

취도

탐구

능력

장기

기억

비판적

사고력
태도 흥미 가치

자아

개념

B enz 1962 ○ ○

M cN am ara 1971 ○ ●

Peck 1975 ● ●

R iban 1976 ●

D unn 1979 ● ●

Folkom er 1981

K ern 1984 ● ● ●

H am m 1985 ● ○ ●

K ern 1986 ○

O rion 1991 ○

안순호 1994 ●

● : 야외학습이 효과가 있음 ○ : 야외학습의 효과가 없음

다음으로 인지적 영역에서 B enz(1962)와 M cN am ara(1971)는 각각 야

외 활동을 실시한 집단과 실내에서 학습한 학생들 사이의 수업효과를 비

교하였는데, 학습 지식의 획득면에서는 두 교수 방법에 차이가 없지만

야외답사가 더 흥미를 주므로 야외학습을 실시해야 한다고 주장하고 있

다.
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이처럼 야외 활동은 인지적인 측면에서 야외에서 자료를 수집하고 분

석함으로써 탐구 기능을 향상시키고 관찰한 내용을 개념과 연계시킴으로

써 학생들의 이해를 강화시킨다(Folkom er, 1981; Zielinski, 1987).

이러한 요인들을 종합해볼 때, 야외 학습은 지구과학, 그 중에서도 지

질학과 관련된 문제의 해결에 있어 교실 수업보다 몇 가지 독특한 이점

을 가지고 있다. 첫째로 지질학적 자료와 구조들을 이와 관련된 현상들

과 함께 관찰할 수 있으므로 가장 쉽게 동정할 수 있다는 것이다. 둘째

로는 야외에서 얻어진 해석은 그것으로 예측된 관련성을 곧바로 검증 할

수 있다는 것이다. 그리고 셋째로는 실제 야외 자료와 구조들을 연구함

으로써 새로운 종류의 현상이나 관계들을 발견하게 되는 계기가 되고 따

라서 새로운 생각을 가능케 한다는 점이다(R obert, 1985).

야외학습의 이러한 장점 때문에 근래에 들어 야외학습장 개발이 활발

히 이루어지고 있다. 야외 학습장이 도입된 초기에 개발된 대부분의 야

외학습장은 지질 층서에 관한 서술적 내용들로 이루어진 것이 많아 중

고등학생들에게는 적합하지 않았다. 다행히도 최근에는 중 고등학생을

위해 실제 수행해 볼 수 있는 야외 학습장이 개발되어지고 있으나 아직

도 상당수 야외학습장은 접근성이 떨어지고 활용빈도가 낮은 것이 현실

이다.

이러한 현실 때문에 우리의 학습 현장에서는 야외 학습이 잘 이루어지

지 않고 있는 실정이므로 학기 중에 정규 교과 과정 아래서 전체 학생에

게 적용하기 어려우면 방학을 이용하여 지구과학반 활동, 과학 캠프와

같은 소규모 특수학생 집단에 적용할 수 있을 것이다. 또한, 교과서에서

학습한 내용을 학생들이 실제 현장에서 실습하기 어려우면 교사가 야외
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지질 학습 지역을 미리 답사하여 개발된 실습 코스를 따라 표품을 채취

하거나 비디오, 슬라이드, 사진을 찍어 교과 과정에 따라 시청각 자료로

이용해서 간접적으로 지도할 수도 있다(전영호, 1996).

2. 웹 기반교육에 관한 선행연구

컴퓨터나 인터넷을 활용한 교수-학습의 영역에는 소위 구성주의적 방

식이 강력한 영향을 주고 있다. 이러한 방식의 강조점은 지식획득의 과

정에서 학습자를 활동적인 참여자로 여긴다는 것이다. 객관주의의 전통

에 따라 프로그램수업, 개인교수, 연습과 실습 프로그램과 같은 컴퓨터

기반 학습 환경에서 발달이 되는 것과 같이 웹을 기반으로 하는 컴퓨터

학습환경이 학습자의 발달을 향상시킬 수 있도록 돕는다. 하이퍼텍스트

환경, 개념지도 환경, 시뮬레이션, 모델링 환경 등이 그 예이다(T on &

W outer, 1998). 본 연구에서는 웹을 기반으로 가상지질조사 학습 모델을

만들고, 교수자의 안내에 따라 학습자가 과제를 수행하는 모형을 만들고

자 하며,웹기반교육의 형태를 따랐다.

(1) 웹기반교육

인터넷의 여러 접속 방법 중에 가장 쉽고, 그리고 가장 인기 있는 방

법인 W W W (W orld W ide W eb; 이하 웹)의 등장과 함께 인터넷은 교사

들에게 중요한 교수도구로서 인식되었으며, 웹을 이용한 새로운 교수모

형이 등장하게 되었다. 새롭게 출현하고 있는 이 교수모형을 웹 기반수

업(W eb B ased Instruction; 이하 W B I)이라고 한다. 이것은 특정하고 미

리 계획된 방법으로써 학습자의 지식이나 능력을 육성하기 위한 의도적
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인 상호작용을 웹을 통해 전달하는 활동이라고 정의 내릴 수 있다

(R itchie & H offm an, 1996). 다시 말해, 웹 기반 수업은 학습을 촉진하고

지원하는 의미 있는 학습환경을 만들기 위해 웹의 속성과 자원을 활용하

는 하이퍼미디어 기반 수업 프로그램(H yperm edia-based Instructional

Program )이다.

설계가 잘된 W B I는 어떠한 주제에서건 학습자 주도적이고 학습자의

속도에 맞는 교수법을 제공하며, 다양한 매체 중심의 교육을 제공하기

위해 웹 브라우저(W eb B row ser)를 활용하는 것이다.

웹을 통한 교육의 효과는 다음과 같이 요약될 수 있다.

첫째, 컴퓨터 공학에 익숙하지 않은 교사들과 학생들이 사용하기 쉬운

시스템이다. 둘째, 웹은 점점 성장하고 있는 원격교육 전략이다. 다양한

기능을 제공하고 있으며 현재 우리가 인식하지 못하고 있는 또 다른 많

은 교육적 서비스들이 부가될 전망이다. 셋째, 웹은 다양한 컴퓨터 플랫

폼을 모두 포용하며 세계적으로 접근이 가능하므로 교육 대상자와 제공

자, 자원의 활용 가능성이 다양하고 무한하다. 넷째, 교사들이 과제물을

만들어내고 관련 정보를 게시하며, 학생들의 학습 진전을 감독할 수 있

도록 한다.다섯째,다양한 학습활동을 만들어 내기에 충분한 데이터베이

스를 제공할 수 있다.

그러나 웹은 텍스트, 동화상, 소리와 같은 매체를 지원하지만 비디오테

이프나 텔레비젼, C D -R O M 만큼 빠르게 제공하지는 못한다. 또한, W B I

프로그램의 학습 내용이 다양하고 여러 단계로 되어 있을 때 학습자가

학습도중 방향감각을 상실할 수 있다. 이는 대량의 정보를 자유롭게 항

해할 수 있는 용이함으로 인한 것이다.
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위와 같은 단점에도 불구하고 왜 많은 사람들이 웹을 사용하게 되는

가? 그것은 웹이 다른 매체보다 앞서는 다음과 같은 장점 때문이다.

첫째, 웹은 다른 매체의 장점들을 합친 것이기 때문에 책보다 더 좋은

영상과 사운드를 전달하고 비디오테이프보다 더 우수한 상호작용을 하며

C D -R O M 과는 달리 보다 싼값으로 세계 구석구석에 있는 사람들을 연결

시켜 줄 수 있다.

둘째, 전달체계로서 웹을 논의할 때 종종 간과되고 있기는 하지만, 웹

은 또한 흡족한 전달자가 될 수 있다는 것이다. 웹은 오늘날 세계에서

가장 크고 가장 다양한 정보의 근원이라는 것이 명백하다. 사용자가 학

습설계를 할 때 웹에서 이용 가능한 풍부한 정보들을 연합하는 것이 가

능하다.

(2) 선행연구

선행연구는 웹기반 학습의 모델 개발과 학습용 웹 문서의 설계에 관한

내용과 웹 기반 교육의 설계 개발 운영에 관한 내용을 중심으로 조사 하

였다.

임재화(2001)는 학교 수업에서의 교수내용이 형식적 사고를 요구하고

있는데 앞으로는 과도기 수준에 머물고 있는 학생들의 인지 수준과 학습

내용이 요구되는 사고수준 사이의 괴리를 극복하는 하나의 방법으로 웹

활용교육이 필요하다고 하였다.

이은주(2001)는 W B I를 사용하여 학습자가 실험이나 관찰이 힘든 현상
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들을 에니메이션을 통해 구현해 봄으로써 학습자의 흥미가 유발될 수가

있을 것이며, 학습자가 자신의 수준에 맞는 탐구과제를 선택하여 수행하

는 동안 학습이 이루어질 것이며, 형성평가를 통해 적절한 피드백이 이

루어질 것이라고 한다.

김대원(2000)은 현재 웹 상에 방대한 양의 정보가 공개되어 있으나

중 고등학생들의 수준에 맞고 그들이 필요로 하는 정보를 얻기 힘들기

때문에 전문가들이 중 고등학생들을 위한 대 소단원 중심의 W B I의

개발이 필요하며, 이렇게 제작된 코스웨어는 제작에 목적이 있는 것이

아니라 활용에 목적이 있다고 하였다. 따라서 교사들의 적절한 수업에의

적용과 다양한 형태의 학습이론이 적용된 코스웨어 개발이 이루어져야

하고 그에 따른 학습 효과분석과 관련된 많은 연구의 필요성을 이야기

하고 있다.

김미량(1999)은 학습자가 하이퍼텍스트와 같이 컴퓨터를 이용한 교수-

학습 환경을 접했을 때, 그 체제가 제공하는 상호작용의 정도가 학습자

로 하여금 학습의 흥미를 일으킨다는 가정하에 하이퍼텍스트 교수-학습

체제와 학습자간의 상호작용에 영향을 미치는 요인들을 학습자의 다양한

필요의 충족, 효과적인 학습자통제, 역동성, 원활한 의사소통, 유용성, 내

용의 효과적 전달 등으로 분류하였으며, 이를 기초로 교수-학습체제에서

의 상호작용을 증진시킬 수 있는 상호작용 증진전략을 제안, 모형화 하

였다.

박인우(1999)는 웹에서의 내용설계가 다른 매체에서의 그것과 거의 차

이가 없으며 단지 세부단계에 있어서 약간의 차이가 있을 뿐이고, 웹을

활용한 교육이기 때문에 효과가 있을 것이라는 사고보다 웹이기 때문에
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가능한 교육적 활동이 무엇인가에 초점을 맞추는 것이 필요하다고 하였

다. 사실 이것은 교수 매체의 효과성에 관한 논쟁(나일주, 1995)에서 제

기 되었듯이, 매체 그 자체보다는 그 매체가 제공하는 기능에 따른 교육

적 활동이 어떻게 다른가가 중요하다는 것을 의미한다. 또한 웹기반교육

의 내용설계를 위해 내용자체와 더불어, 인터페이스, 상호작용적 구조의

세 가지 요소가 함께 고려될 때 진정으로 웹의 특성을 살린 교육이 될

수 있다고 하였다.
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Ⅲ.웹 컨텐츠의 설계

1.웹 컨텐츠 개발의 기초

웹 컨텐츠 개발은 야외학습에서 사용되고 있는 패러다임을 가급적 사

용하거나 경험해 볼 수 있도록 하였다. 이것은 기본적으로 수행되는 야

외 학습의 방법과 절차를 충실히 따름으로써 실제로 야외에서 겪게되는

갈등요인을 최소화하기 위함이다. 제주도에 관련한 사회 문화적 특징들

을 제공하고, 학습을 수행하기에 앞서 학습이 지속되는 동안 학습자가

인지하고 있어야 하는 내용을 가설의 형태로 제공하여 학습의 효과를 극

대화하였다. 가설을 설정한다는 것은 성공적인 학습자와 실패하는 학습

자를 명확히 구별해주는 어려운 과정이다(T on & W outer, 1998).

2. 웹 컨텐츠 개발 과정

웹 컨텐츠 개발은 전통적 수업을 위한 자료와 마찬가지로 학습전략,

학습스타일, 학습내용에 대한 지식을 요구한다.이에 덧붙여 컴퓨터를 사

용하는 교수학습의 방법상 지식과 인간-컴퓨터의 상호작용에 대한 지식

도 필요로 한다.

W B I 모형과 마찬가지로 W B I에 대한 설계과정을 특별히 다루고 있는

이론은 아직 확립되어 있지 않지만 지금까지의 여러 교수설계 과정을 통

해 W B I 설계 과정을 추정할 수는 있다. 이를 살펴보면 W B I는 다음과

같은 10단계를 통해 설계될 수 있다(백영균, 1995).

1단계 : 요구와 목적 결정
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이 단계에서는 개발 책임자가 설계자를 선발하게 된다. 선발된

설계자는 교과전문가와 더불어 구체적 수업목표를 정하고 대상

집단을 확인하며 요구조사를 한다.

2단계 : 자료 수집

설계자와 교과전문가와 협력하여 작성하고자 하는 W B I의 주제

와 관련된 학습자료를 수집한다.

3단계 : 내용 이해

설계자는 교과전문가와 학습내용과 학습의 세부목표를 확인하

고, 자원 및 설비 등을 포함하는 학습환경의 각 요소들을 선정

하며, W B I의 주 학습 내용에 대한 보조적인 내용을 선정한다

4단계 : 아이디어내기

무엇을 가르칠 것인가와 어떻게 가르칠 것인가를 분리하여 교

과 내용의 아이디어와 컴퓨터에 의한 전달방법을 포함하는 학

습전략을 수립한다.

5단계 : 전개의 구상

이 단계의 결과는 예정된 교수활동의 교육적 질에 직접적인 영

향을 미치기 때문에 전체 개발 과정 중 가장 중요한 단계이다.

신중성, 세밀성 등이 요구되며 이 단계의 과업이 잘 수행된다

면 이후에 있을 수 있는 개정, 프로그래밍의 오류, W B I의 교육

적 결점 등을 상당히 피할 수 있을 것이다.

6단계 : 플로우차트 그리기

계획 및 설계단계에서 설계자의 역할이 능동적이라고 한다면

개발 단계에서는 수동적인 역할을 수행한다. 플로우차트는 모
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든 가능한 환경에서 학습 중에 일어나는 것을 보여주는 학습의

도표이다.

7단계 : 이야기 전개도 그리기

이야기 전개도는 제시되는 화면을 보여준다. 각각의 화면 설계

용지에 분리된 컴퓨터 화면이나 부분과 상응하도록 종이에 정

보를 다시 쓰는 과정이다. 즉 이야기 전개도란 설계 단계의 학

습목표를 달성하기 위한 교수내용을 컴퓨터 화면상에 맞도록

종이 위에 구성화한 형태이다. 이야기 전개도의 작성을 위한

정확한 내용과 그림, 도표, 각종 안내문 등은 설계단계에서의

학습목 표 및 내용,전략 등에 바탕을 두고 설계될 수 있다.

8단계 : 프로그램 짜기

완성된 이야기 전개도를 컴퓨터 언어, H T M L 등을 사용하여

구현하는 과정이다.

9단계 : 보조자료 만들기

학습자 설명서 혹은 교사용 설명서를 작성한다. 학습에 필요한

다른 자료들로서 다른 비디오나 시청각 자료, 인쇄물 실물, 실

험도구 등이 있다. 그러나 가급적 이 보조자료를 많이 사용하

지 않으며 W B I를 사용하는 것이 바람직하다.

10단계 : 평가와 개정

설계자는 학습의 목적이 내용과 일치하는가를 검토하여 이에

대한 충고를 한다. 또한 설계자는 모든 형식적 평가를 분석하

여 그 결과가 교육목적, 학습목표, 컴퓨터-학습자의 상호작용,

질의 및 응답 분석, 내용분석, 시각적 동기 요소들에 잘 반영되
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도록 도와야 한다. 학습용 소프트웨어가 대상 집단에 의해 테

스트된 후에 설계자는 종합적 평가에 참가하여야 한다.

본 연구에서는 위와 같은 W B I개발 단계(백영균, 1995)를 기반으로 하

여 [그림 Ⅲ-1]과 같은 절차에 따라 웹 컨텐츠를 개발하였다.

① 내용의 선정(주제선정)

② 학습자 및 교사의 변인분석

③ 설계(웹 컨텐츠)

④ 웹 컨텐츠 개발

⑤ 시범적용

⑥ 수업의 평가(수정 및 보완)

⑦ 서비스 개시(일반 학습자)

⑧ 분석 검토

⑨ 설계 검토

⑩ 개발 검토

⑪ 시범적용 분석

⑫ 재개발

그림 Ⅲ-1. 웹 컨텐츠 개발 절차

① 내용 선정(주제 선정) : 웹 컨텐츠에 구성될 주요 학습 내용 선

정 단계이다. 지리적으로 한반도에 이어져 있지 않으며, 지형적 특

징이 육지의 학생들이 경험하기 어려운 곳으로 쉽게 접하기 어려

운 곳을 선택하였다.
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② 학습자 및 교사 변인 분석은 개발된 웹 컨텐츠를 활용할 사용

자에 대한 요구분석 단계이다. 학습자가 알아야할 제주도 지역의

지질구조의 특성을 고려하였다.

③ 학습 설계 단계는 분석한 학습자 및 교사 변인의 분석을 통한

선정된 내용을 구조화시키고 조직하는 것이다. 학습설계의 진행은

이미 선정된 학습설계의 모델에 따라 진행해야 한다.

④ 모형 개발을 위한 코딩 단계로 학습 설계를 바탕으로 웹 기반

학습 문서를 작성하는 단계이다.

⑤ 전체적으로 개발된 웹사이트를 사용자(학습자와 교사)가 직접

실제 상황 혹은 수업상황과 같이 교수-학습 활동에 적용 평가를

통하여 모형의 수정 및 보완작업을 하였다.

⑥ 사이트 평가 단계는 이미 개발된 사이트가 학습 설계에 준하여

설계자의 의도를 정확하게 반영하고 있는가를 평가하는 단계이다.

평가된 결과를 바탕으로 개발된 사이트를 수정 보완하는 데 활용

한다.

⑦ 서비스 개시 단계는 최종적으로 완성된 사이트를 학습자 및 교

사에게 서비스하는 단계이다.이 과정에서 사용자로부터 의견을 듣

거나 사용자가 직접 사이트를 평가할 수 있는 루틴을 제공해야 한

다.

⑧ 분석 검토는 사용자 요구 분석내용을 검토하는 단계로 기능 중

심으로 작성된 요구 분석 사항이 제대로 작성되었는가? 혹은 요구

분석을 정확하게 파악하도록 문항을 작성하여 실시하였는가 등의

내용을 전문가가 검토할 수 있도록 해야 한다.
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⑨ 설계검토 단계는 작성된 설계안이 요구 분석에서 분석된 기능

을 그대로 수용하고 있는가? 반드시 필요한 기능을 수용하고 있는

가? 학습자 중심 등 학습 이론 및 교수 설계 이론 등을 방영하고

있는가를 검토한다.

⑩ 개발 검토는 주로 설계자에 의해 수행되는 단계이며,이는 설계

자가 본인이 설계한 대로 개발되었는지 혹은 설계자가 요구한 것

을 수용하고 있는지 등을 검토한다.

⑪ 시범적용분석은 사용자인 학습자 및 교사를 대상으로 실시한

시범 적용에 대한 설문 및 사이트 평가가 주류를 이룬다.

⑫ 수정 보완 단계에서는 검토된 사항을 중심으로 최적의 사이트

가 될 수 있도록 재개발을 수행하는 단계이다.재개발은 개발을 위

한 가장 마지막 공정으로 보다 세밀한 제어와 노력이 요구된다.

이와 같은 단계를 거쳐 웹 컨텐츠를 개발하였다.
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3. 웹 컨텐츠의 기본 구성 및 내용

웹 컨텐츠에서 구현한 전체 학습 내용은 다음 [표Ⅲ-1]과 같다.

Ⅲ-1. 학습내용

주메뉴 항목 부메뉴 항목 및 내용

첫화면

가상지질조사란?

가상지질조사의 효과

사용법 시스템 사양

야외학습

야외조사를 위한 준비

야외에서의 작업

보고서 작성

제주도
개요 위치 역사 문화

민속 자연 관광

참고문헌 제주도와 관련한 논문

가설
가상지질조사에서의 가설

제주도 학습에서의 가설

수월봉
개요 지질도 노두사진 탐구 학습지

사진자료 동영상

송악산
개요 지질도 노두사진 탐구 학습지

사진자료 동영상

지삿개
개요 주상절리의 형성

노두사진 탐구학습지 동영상

산굼부리
개요 사진자료

동영상 탐구학습지

한라산
개요 등산로 안내 지질과 지형

백록담 사진자료

성산일출봉
개요 사진자료

동영상 탐구학습지

용암동굴

용암동굴이란? 용암동굴의 형성

만장굴 협재굴 사진자료

탐구학습지 동영상
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4. 개발 환경

(1) S/W : M S W indow s2000

나모 4.0

포토 6.0

m ovie m aker

(2) H /W : Intel Pentium Ⅲ Processor 750㎒

R A M : 256M B

H ard D isk : 11G B

C D /D V D -R O M driver : 8배속 D V D

Sound C ard : E SS M aestro 2E

V G A : A T I R A G E M O B ILIT Y A G E 1024×768 16M

스캐너 : H P scanjet 7400c

디지털 카메라 : SO N Y handycam 48× digital zoom

디지털 캠코더 : SO N Y m iniD V D C R -T R V 900
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Ⅳ.야외 지질 학습을 위한 웹 컨텐츠의 구현

1.화면 구성

기본적인 화면구성은 주메뉴창과 부메뉴창 그리고 내용창 등 세 개로

나누었다. 주메뉴의 항목을 마우스로 선택하면 관련된 내용이 부메뉴창

에 나타나도록 하였으며 부메뉴의 세부항목에 해당하는 내용들은 내용창

에 표현되도록 설계하였다[그림Ⅳ-1].

그림 Ⅳ-1. 화면 구성

하이퍼텍스트(H yperT ext)를 이용하여 개념정립이 미비한 사항을 링크

(Link)해 놓음으로써 확인할 수 있도록 하였다. [그림Ⅳ-2]과 같이 밑줄

이 있는 글자 부분에 마우스 커서를 놓으면 손모양으로 커서가 바뀐다.
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이 부분을 클릭하면 링크된 내용이 [그림Ⅳ-3]과 같이 새로운 창이 열리

며 나타나게 하여 학습에 필요한 내용을 확인할 수 있다.

그림 Ⅳ-2. 하이퍼링크

그림 Ⅳ-3. 하이퍼링크 실행화면
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2. 웹 컨텐츠 구현

(1) 로고화면 : 로고화면의 제작은 플래시5.0을 사용하였다.

그림 Ⅳ-4. 로고 화면

그림 Ⅳ-5. 플래시 작업화면
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(2) H T M L 코딩 : 일반적인 H T M L 코딩 작업은 [그림Ⅳ-6]과 같이 메

모장에서 작업하였으며 복잡한 화면의 구성은 나모4.0을 사용하였다[그

림Ⅳ-7]. Java및 JavaScript의 경우는 인터넷의 자료실에서 필요한 것을

다운받아서 활용하였다.

그림 Ⅳ-6. H T M L 코딩 작업화면

그림 Ⅳ-7. 나모4.0 작업화면
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(3) 사진 및 그림작업 : 사진과 그림 자료는 포토샵6.0에서 주로 작업

하였다. 제주도를 직접 조사하며 수집한 사진자료는 스캔하여 사용하였

고 디지털 카메라로 찍은 영상이나 그림들을 본 연구의 목적과 맞게 작

업하였다.

그림 Ⅳ-8. 포토샵 작업화면

(4) 동영상 작업 : 동영상 작업은 제주도를 직접 방문하여 디지털 캠코

더로 촬영한 후 m ovie m aker를 사용하여 편집하였다.

그림 Ⅳ-9. m ovie m aker 작업모습

- 26 -



3. 웹 컨텐츠 내용

(1) 초기화면

주 메뉴창에 제주도와 관련된 학습에 필요한 항목들을 배치하였으며,

부메뉴에는 가상지질조사의 의미와 사용법 등에 대한 항목들로 마우스로

선택하면 내용창에 나타나게 된다. 학습자가 가상지질조사 프로그램을

수행하면서 필요한 것들이다. 학습자는 어느 화면에서나 홈버튼을 선택

하면 가상지질조사의 첫화면으로 이동하게 된다.

그림 Ⅳ-10. 초기화면
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(2) 야외학습

초기화면에서 야외학습을 클릭 하면 부 메뉴창에 야외조사를 위한

준비,야외에서의 작업, 보고서 작성 등에 관한 내용을 담고 있다.

그림 Ⅳ-11. 야외학습

(3) 제주도

제주도의 성인을 비롯한 지질학적내용과 역사와 문화 등 사회학적내용

들을 포함하고 있다.

그림 Ⅳ-12. 제주도
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(4) 참고문헌

참고문헌은 제주도와 관련된 논문들로 PD F형식으로 제공한다. A dobe

A crobat R eader 4.0이상이 설치되어야 하며, 참고 문헌에 사용된 자료는

http://ysgeo.yonsei.ac.kr/에서 다운받아 사용하였다.

그림 Ⅳ-13. 참고문헌

(5) 가설

가상지질조사를 수행하고 있는 동안 학습자가 인지하고 있어야 하는

내용을 제시한다.

그림 Ⅳ-14. 가설
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(6) 수월봉

고산 수월봉 지역의 노두의 상태와 동영상 자료를 포함한다.

그림 Ⅳ-15. 수월봉

(7) 송악산

송악산 분화구의 형태와 구조적 특징들의 학습 내용이다.

그림 Ⅳ-16. 송악산
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(8) 지삿개

주상절리의 형성과정에 대한 내용으로 구성되었다.

그림 Ⅳ-16. 지삿개

(9) 산굼부리

마아르형 분화구의 특징을 학습할 수 있는 내용으로 구성되었다.

그림 Ⅳ-17. 산굼부리
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(10) 한라산

제주도의 중심에 위치한 한라산의 모습과 특징을 보여주는 내용이다.

그림 Ⅳ-19. 한라산

(11) 성산일출봉

성산일출봉과 육계도의 학습내용과 우도의 사빈백사에 대한 학습 내용

을 포함한다.

그림 Ⅳ-20. 성산일출봉
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(12) 용암동굴

용암동굴의 특징과 석회암동굴과의 차이점을 학습하는 내용이다.

그림 Ⅳ-2. 용암동굴

(13) 낙서장

가상지질조사를 수행 중 자유롭게 자신의 생각을 표현하는 장소를 제

공한다.

그림 Ⅳ-22. 낙서장
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4. 웹 컨텐츠 적용

(1) 웹 컨텐츠의 사용법

컨텐츠의 사용법은 매우 간단하다. 주메뉴 항목 중에서 하나를 선택하

게되면 가상지질조사가 시작되는 것이다. 가상지질조사중에 자신이 어디

에 있는가를 잃어버린다면 초기화면으로 돌아가 정보를 얻고 조사를 완

성하면 된다.

그림 Ⅳ-23. 주메뉴 사용법

또한,웹브라우저의 뒤로와 앞으로 버튼으로 조사주제를 탐험할 수 있다.

그림 Ⅳ-24. 브라우저 사용법
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1) 탐구학습지를 활용한 교수 학습법

학습자는 탐구 학습지에 제시된 방법에 따라 탐구 학습지를 작성해 나

가는 방법이다.

2) 교사의 시연에 의한 교수 활용법

이 방법은 교수과정에 충분한 컴퓨터 환경이 구축되지 않을 경우 사용

가능하며, 주로 사진 등 이미지 자료를 제시해 주고 교사의 설명이 곁들

여지는 교수 방법이다.

(2) 준비사항

교사의 준비사항

가.학습자에게 제공될 인쇄물과 지도들을 복사한다

나.학습자에게 지질도를 만들고 채색하게 해야 한다.

다.교사는 제주도에 꼭 가서 가상 지질조사에 나타나는 지역에

익숙해져야 한다.

라.컴퓨터를 인터넷이 가능하도록 만들어 놓아야 한다.만약,

불가능하다면 C D title로 만들어야 하기 때문이다.

마.제주도지역에서 수집된 암석 샘플이나 그와 동일한 샘플을

준비한다.

바.교사가 제시할 보충 자료와 증명 자료

학습자의 준비사항

가.탐구 학습지에 나타난 준비물을 준비한다.

나.웹 브라우저 사용법을 알고 있어야 한다.
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(3) 가상지질조사 여행에서 완성해야할 일

가.지질조사에 응용할 수 있는 과학조사 방법 익히기

나.지형도에서 위치 찾기

다.탐구 학습지 완성하기

라.학습장의 암석 단위 결정하기

마.관찰에 의한 지질학적 가설 모음 중 선택하고 평가하기

(4) 모형의 적용 및 평가

개발된 웹 컨텐츠의 교수-학습자료로서의 질적 수준을 확인하고 수

정 보완을 하기 위하여 한국교육학술정보원에서 제공하고 있는 평가 도

구 중 발췌한 20문항[표Ⅳ-1]을 활용하였다. 평가방법은 경기도 성남시

소재 성남서고등학교 2학년 학생 50명을 대상으로 야외지질조사 전에 가

상지질조사 모형을 적용한 후 설문조사의 형태로 하였으며 야외지질학습

을 다녀온 1주일 후에 추가 설문[표Ⅳ-2]을 하였다.

가.인터넷의 활용능력

96% 의 응답자가 인터넷 사용시간이 하루에 30분 이상으로 거의 모든

학생이 가상지질조사 등 컴퓨터를 활용한 수업이 가능한 것을 나타났다.

나.수업목표

응답자의 수업목표의 이해와 수업 목표의 이해모두 긍정적인 반응을

보여주었다.

다.학습내용

학습내용의 평가에서 응답자들은 대체적으로 긍정적이었으나 학습할

내용이 많다는 반응을 보이므로 검토가 필요하다.
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표Ⅳ-1. 출발 전 설문문항

영역 설문내용 아니다 보통이다 그렇다

기본사항 1.일주일 평균 인터넷 이용시간은 얼마나 되는가?

수업목표

2.수업목표가 명료하게 진술되어 있다. 12% 30% 68%

3. 진술된 수업목표는 W B I를 통해 충실히 이행되고

있다.
18% 38% 44%

학습내용

4. 학습내용이 수업목표 성취에 적합하다. 22% 28% 50%

5. 학습내용이 정확하게 제시되어 있다. 14% 32% 54%

6. 학습내용의 양이 적합하다. 44% 32% 24%

7. 내용지시가 명료하다. 12% 40% 48%

8. 학습내용에는 주제와 관계 있는 모든 측면들이 포

함되어 있다
22% 38% 40%

수업전략

9. 학습자들의 학습동기 및 흥미를 유발시키고 있다. 20% 34% 46%

10. 학습자의 적극적 참여가 가능하다. 8% 24% 68%

11. 학습내용이 잘 요약되어 있다. 26% 22% 52%

화면구성

12. 화면이 전체적으로 조화롭게 구성되어 있다 20% 38% 42%

13. 문자의 크기와 모양이 적당하다. 14% 48% 38%

14. 한 화면에 제시된 정보의 양은 적합하다. 20% 40% 40%

15. 지시와 도움말이 잘 제시되어 있다. 22% 42% 36%

16. 메뉴선택이 용이하다. 16% 38% 46%

이용의

편이성

17. 필요할 때 앞 화면으로의 이동이 매번 가능하다. 12% 36% 72%

18. 멀티미디어 자료들의 전송속도가 빠르다. 적절하

게 포함되어 있다
36% 30% 34%

학습자료
19. 표준적인 장치와 소프트웨어만으로 이 W B I의

U R L에 잘 접속할 수 있다.
14% 50% 36%

기타 20. 가상지질학습 모형의 개선점은?
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라.수업전략

학습자가 탐구학습지를 완성해 나가는 학습 방법 때문인지 학습동기

및 참여에 대한 긍정적인 평가가 우세하였다. 이것은 W B I라고 해서 컴

퓨터만을 사용하는 것이 아니라 종이와 연필을 함께 사용하는 것이 효과

적이고 학생들의 흥미를 유발하여 능동적 참여를 기대할 수 있다.

마.화면구성과 이용의 편이성

화면구성은 전체적으로 조화를 이루고 있다고 응답하였으며 이용의 편

이성에서는 다소 불만족한 결과를 나타내고 있는데 이것은 교내에 구축

된 네크워크의 속도문제와 더불어 동영상의 재생에 필요한 컴퓨터 시스

템의 미비에서 기인하는 것으로 판단된다.

표Ⅳ-2. 수학여행을 다녀온 후 설문문항

영역 설문내용 아니다 보통이다 그렇다

가상지질

조사의

효과

21. 가상지질조사를 통해 학습한 내용이 수학여행

에 도움이 되었다.
4% 32% 64%

22. 가상지질조사의 컴퓨터 화면에서 본 제주도의

모습과 실제 모습이 일치하였는가.
14% 40% 46%

23. 가상지질조사 모형에 사용된 탐구학습지가 실

제 야외 학습에도 사용되는데 문제가 없었다.
8% 22% 70%

24. 가상지질조사를 통해 학습한 야외지질조사 방

법이 제주도의 지질학적 특징을 이해하는데 도움

이 되었는가

14% 38% 48%

기타 25. 가상지질조사 모형의 개선점은?

사.가상지질조사의 효과

설문 응답자중 90% 의 학생이 가상지질조사 모형의 효과에 대해 긍정

적인 반응을 보였으며 실제 모습과 컴퓨터를 통해 본모습이 다르다고 응

답한 수가 14% 인 점을 감안하여 가능한 한 실제 모습을 그대로 나타낼

수 있도록 하여야하겠다.
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Ⅴ.토의 및 결론

2002학년부터 도입되는 고등학교 제7차 교육과정에서는 탐구학습과 현

장학습을 강조하고 있다. 그러나 실제 교육 현장에서 야외학습을 비롯한

현장학습을 수행하는데는 극복해야할 어려움이 많다. 야외학습장까지의

거리나 안전, 소요시간 등 여러 가지 제약에 의해 과학고등학교와 같은

일부 특성화 학교에서나 시행되고 있을 뿐이다. 이러한 현실을 보완하기

위해서 가상지질조사와 같은 온라인 컨텐츠 개발이 필요하다.

이 연구에서 구축한 가상지질조사 모형의 내용을 종합하면 다음

[표Ⅴ-1]과 같다.

Ⅴ-1. 가상지질조사 모형의 학습내용

야외조사 현장 탐구학습자료 탐구학습내용

수월봉

1. 지층의 전체 사진과 동영상

2. 클리로미터로 주향,경사 측정 사진

3. 단위 지층의 모양과 구조

1. 지층의 모양과 형태 스케치

2. 주향과 경사측정

송악산
1. 분화구의 사진과 동영상

2. 단위 지층의 모양과 구조

1. 분화구 형태를 스케치

2. 퇴적구조의 형성원인

지삿개
1. 주상절리의 전체사진과 동영상

2. 주상절리의 종단면과 횡단면 사진과 동영상

1. 주상절리 스케치

2. 주상절리를 이루는 암석의 종류

산굼부리
1. 분화구의 사진과 동영상

2. 오름의 사진과 동영상

1. 마아르의 형성

2. 산굼부리 분화구와 오름의 특징

성산일출봉
1. 일출봉의 전체사진과 동영상

2. 육계도의 사진과 동영상

1. 분화구의 특징

2. 육계도의 형성

용암동굴
1. 동굴내부의 사진과 동영상

2. 용암동굴에 대한 읽기 자료

1. 용암동굴의 특징

2. 용암동굴의 형성

이 모형에서 주어진 탐구학습자료와 탐구 방법을 통하여 학습자는 다

음과 같은 내용을 학습 할 수 있다. 첫째로 실제 야외조사를 위한 준비

단계의 역할은 물론 학습자로 하여금 학습동기 유발과 실제 야외학습 상
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황에서 자연 현상을 이해하고 개념화할 수 있다. 둘째로는 야외학습을

할 때 필요한 기본적인 시각화 방법을 학습할 수 있다. 셋째로는 학습자

는 조별 탐구활동을 통하여 야외학습 과정에서 중요한 사회적 의사소통

기술을 발전시켜 협동적으로 일할 수 있다는 점이다. 실제로 개발된 가

상지질조사 모형을 성남서고등학교 2학년 학생 50명에게 적용해본 결과

야외지질학습을 출발 전에는 82% 의 학생이 지질조사를 다녀온 후에는

90% 의 학생들이 긍정적인 반응이 나타냈다. 설문결과를 종합해보면 가

상지질조사 모형이 실제 야외학습을 수행하는데 긍정적인 효과가 있음을

알 수 있었다.

하지만 가상지질조사는 교사와 컴퓨터에 의해 학습자의 상상력을 제한

할 수 있다는 단점을 가지고 있다. 그러나 기존에 개발되어진 야외학습

장이 부족하고, 실제로 방문하거나 경험하기 어려운 지역이나 현상에 대

한 체계적인 조사의 필요성과 현실적으로 많은 학생수로 인해 야외지질

조사가 어려운 점들 때문에 가상지질조사 모형에 대한 연구는 지속적으

로 이루어져야 한다.
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T he D evelopm ent of W eb C ontents for G eologic

F ield S urvey of H igh School

-Focusing on Jeju Island-

H ong, S eok-E ui

M ajor of E arth Science

G raduate School of E ducation

C hungbuk N ational U niversity

C heongju, K orea

Supervised by P rofessor Lee, C hang Z in

A bstract

T he purpose of this study are to develop teaching-learning m aterials w hich are

needed to use the field survey program educationally in the earth-science

curriculum of high school and to develop w eb contents w hich are used as online

resources.

T he developed w eb contents have com posed three parts, m ain m enu, sub m enu

and contents to help the learners recognize the screen easily. T o com e over the

lim its of existing textual w eb m aterials, som e m ovable im ages and w orksheet for

learners in the learning situation of field survey and class. T he paradigm w hich is

used on w eb contents w as designed the learners to have experiences w hich could

be in the field survey.

W eb contents w hich this study developed w ill help teachers w ho reinforce and

assess the educational effect in the real earth-science part and field survey.
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< 부 록> 탐구학습지

제주도 탐구 학습지

<가상지질조사 프로그램의 자료를 활용하여 다음물음에 답하시오.>

1. 우리나라 지도에서 제주도의 위치를 찾고,위도와 경도를 말하여라.

2. 제주도의 형성 과정을 설명하시오.

3. 제주도를 구성하고 있는 암석의 종류는 어떤 것인가?
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수월봉 탐구 학습지

일시: ______년___월___일 학년: ___ 반: ____ 이름: ____________

< 준비물> : 각도기,자(30cm ), 연필,지우개,제주도 지형도

A . 가상지질조사 화면에서 수월봉을 선택한다. 오른쪽 메뉴에서 노두의

위치와 형태를 확인하고 다음 물음에 답하여라.

1. 노두의 위치를 지형도에 나타내어 보자.

2. 단위지층을 주의 깊게 관찰하고 스케치하여라.

3. 노두에 나타난 주향과 경사를 측정하여라.

4. 단위지층에 나타난 암석의 특징을 이야기 해보자.

5. 단위지층에 나타난 퇴적구조는 어떻게 생겼을까?
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송악산 탐구 학습지

일시: ______년___월___일 학년: ___ 반: ____ 이름: ____________

< 준비물> : 각도기,자(30cm ), 연필,지우개,제주도 지형도

A . 가상지질조사 화면에서 송악산을 선택한다. 오른쪽 메뉴에서 노두의

위치와 형태를 확인하고 다음 물음에 답하여라. 필요에 따라서 참고문헌

을 확인한다.

1. 분화구의 특징을 관찰하고 스케치하여라.

2. 해안가에 발달된 지층의 퇴적 구조를 관찰해 보자.

4. 송악산 기슭에 형성된 해안절벽은 어떻게 만들어졌을까?
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주상절리 탐구 학습지

일시: ______년___월___일 학년: ___ 반: ____ 이름: ____________

< 준비물> : 각도기,자(30cm ), 연필,지우개,제주도 지형도

A . 가상지질조사 화면에서 지삿개를 선택한다. 오른쪽 메뉴에서 노두의

위치와 형태를 확인하고 다음 물음에 답하여라.

1. 지형도에 지삿개의 위치를 표시하여라.

2. 주상절리의 종단면과 횡단면의 모양을 그려보자.

3. 주상절리를 이루는 암석은 무엇인가?
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산굼부리 탐구 학습지

일시: ______년___월___일 학년: ___ 반: ____ 이름: ____________

< 준비물> : 각도기,자(30cm ), 연필,지우개,제주도 지형도

A . 가상지질조사 화면에서 산굼부리 선택한다. 오른쪽 메뉴에서 노두의

위치와 형태를 확인하고 다음 물음에 답하여라.

1. 산굼부리 분화구의 특징을 조사하여 마아르의 형성과정을 이야기 해

보자.

2. 산굼부리와 기생화산(오름)의 형태를 비교하시오.
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성산 일출봉 탐구 학습지

일시: ______년___월___일 학년: ___ 반: ____ 이름: ____________

< 준비물> : 각도기,자(30cm ), 연필,지우개,제주도 지형도

A . 가상지질조사 화면에서 성산일출봉을 선택한다. 오른쪽 메뉴에서 노

두의 위치와 형태를 확인하고 다음 물음에 답하여라.

1. 분화구의 특징을 살펴보자.

2. 성산 일출봉의 지형을 관찰하고, 수중분화구임을 알려주는 특징을 찾

아보자.

3. 해안가와 일출봉까지의 전체적인 특징을 살펴보고,육계도의 형성과정

을 생각해 보자.
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용암동굴 탐구 학습지

일시: ______년___월___일 학년: ___ 반: ____ 이름: ____________

< 준비물> : 각도기,자(30cm ), 연필,지우개,제주도 지형도

A . 가상지질조사 화면에서 용암동굴을 선택한다. 오른쪽 메뉴에서 노두

의 위치와 형태를 확인하고 다음 물음에 답하여라.

1. 동굴 내부의 여러 가지 구조들의 특징을 살펴보고 그 형성과정을 추

측해보자.

2. 용암이 흐른 방향을 알 수 있는 구조에는 어떤 것이 있을까?

3. 용암동굴과 석회동굴의 차이점에 대해 생각해보자.
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