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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 ‘연결(connection)’과 ‘큐레이션(curation)’의 교수·학습 관점을 결합한 『C²기반 공유형 수업모형』을 설계하여, 예비교사의 미래 교원 역량 함양을 위한 대학교육 맥락에서 적용하고, 수업모형의 설계 및 운영원리를 정련하였다. 연구방법으로는 설계기반연구에 근거한 혼합 방법(mixed method)을 활용하였다. 사전·사후 진단결과 학생들의 연결 및 큐레이션 역량에서 유의미한 역량 향상이 있었다. 질적 연구결과로서 실행과정에서 나타난 교수·학습 특성을 ‘탐구주제 선정: T자형 사고와 자기 결정 학습’, ‘콘텐츠 검색 및 수집: 현실적이고 최신의 지식 탐구’, ‘콘텐츠 해석 활동: 정보 노드 간 상호 연결과 협력적 의미 재구성’, ‘콘텐츠 재구성 및 쇼케이스: 아이디어 융합과 지식 공유의 실천’이라는 주제로 도출하여 분석, 기술하였다. 마지막으로 『C²기반 공유형 수업모형』의 설계 및 운영 전략을 정련하여 제시하고, 교육적 시사점을 논의하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study aimed to develop and refine the C²-Based Shared Learning Model by integrating the perspectives of learning as “connection” and teaching as “curation.” The model was designed and implemented within the context of higher education to enhance the future competencies of pre-service teachers. A mixed-methods approach (using both quantitative and qualitative data) was employed. The pre- and post-assessments showed statistically significant improvements in students’ connection and curation competencies. The findings were analyzed and categorized into four key themes: “selection of inquiry topics: t-shaped thinking and self-determined learning,” “content search and collection: exploration of practical and current knowledge,” “content interpretation activities: interconnection of information nodes and collaborative meaning reconstruction,” and “content reconstruction and showcase: implementation of idea integration and knowledge sharing.” These themes were further examined and discussed in depth.
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      Ⅰ. 서론
      4차 산업혁명과 코로나 19 이후, 미래교육과 학교 변화에 대한 다양한 담론과 대안이 활발히 논의되고 있다. 특히, 사물인터넷과 인공지능 혁명은 경제, 사회, 문화, 교육 등 여러 분야에서 패러다임의 변화를 이끌고 있다(김도헌, 2020). Rifkin(2014)은 사물인터넷의 등장이 경제 체제를 소유형 자본주의에서 협력적 공유 경제 체제로 전환시키는 패러다임의 대변혁을 전망한 바 있으며, 이러한 공유 경제 개념은 사회 전반에 걸쳐 중요한 변화의 흐름으로 자리 잡았다(Sundararajan, 2016). 경영 분야에서도 기업의 핵심 전략이 콘텐츠(content)에서 연결(connection)로 이동하였음을 강조한 바 있다(Anand, 2016). 이러한 연결개념은 미래교육과 미래학교를 구성하는 핵심 요소로 주목받고 있다. 예를 들어, 미네르바 대학과 애리조나 주립대학교는 학교와 세상을 연결하는 운영 방식을 교육과정에 유기적으로 적용하는 혁신적인 모델을 실현하고 있으며, 이를 초연결 시대의 미래 학교 운영원리로 제시하고 있다(이혜정·임상훈·강수민, 2019; 함돈균, 2024). 한편, Carey(2015)는 『대학의 종말(The End of College)』에서 정보공학의 발달이 대학교육을 벼랑 끝으로 몰아가고 있으며, 대학의 전통적인 교육 방식을 위협하는 거대한 지각변동을 초래하고 있다고 경고한 바 있다.

      본 연구는 공유 패러다임의 관점에서 대학교육 혁신에 대한 문제의식에서 출발한다. Wiley & Hilton(2009, 2018)은 사회와 대학교육 간의 괴리를 지적하며, 사회는 ‘디지털’, ‘모바일’, ‘개인 맞춤화된’, ‘연결된’, ‘열린’, ‘창조적’ 방향으로 변화하고 있지만, 대학교육은 여전히 ‘아날로그’, ‘묶인’, ‘고립된’, ‘닫힌’, ‘일반적’, ‘소비적’ 상태에서 벗어나지 못하고 있음을 강조한다. 즉, 사회는 개방성과 공유 경제를 중심으로 빠르게 변화하고 있지만, 대학은 여전히 지식 ‘소유’ 중심의 전통적인 교육 방식을 고수하고 있다. 대학 강의실에서 여전히 교수자가 선정한 한정된 교재를 기반으로 지식을 소비하고, 이를 머릿속에 축적하는 형태의 학습이 주를 이루고 있다.

      이러한 맥락에서 본 연구는 ‘소유’ 중심의 전통적 교육 방식을 탈피하여, ‘연결’로서의 학습 관점과 ‘큐레이션’으로서의 교수 관점을 기반으로 한 공유형 수업 모델의 설계와 적용을 탐구하고자 한다. 전술한 바와 같이 ‘연결’은 미래사회를 설명하는 핵심개념이자, 디지털 네트워크 시대에서 학습을 이해하는 중요한 요소이다. 학습을 ‘연결’의 관점에서 이해한다면 이를 효과적으로 지원하는 교수 전략은 바로 ‘큐레이션’이다. ‘큐레이션’은 초연결사회에서 필요한 핵심 역량이자, 미래 교수·학습을 지원하는 교수자의 중요한 역할로도 주목받고 있다(Siemens, 2008). 따라서 본 연구는 ‘연결(connection)’과 ‘큐레이션(curation)’의 교수·학습 관점에 기반을 두고 연구를 수행했다는 의미에서 개발된 모형을 『C²기반 공유형 수업모형』으로 지칭하고자 한다. 참고로 ‘연결’과 ‘큐레이션’의 개념은 공유형 수업모형을 구상하는 데 있어서 교수·학습의 관점이자 본 연구에 참여한 예비 교사들이 수업을 통해 함양해야 할 역량 목표이기도 했다.1)

      본 연구는 네 가지 연구 질문을 탐색한다. 첫째, 『C²기반 공유형 수업모형』의 설계·운영 원리는 어떻게 구성될 수 있는가? 둘째, 초등교원양성대학의 수업에서 『C²기반 공유형 수업모형』을 적용할 경우 예비 초등교사들의 연결 역량과 큐레이션 역량을 향상시킬 수 있는가? 셋째, 초등교원양성대학의 수업에서 『C²기반 공유형 수업모형』을 적용할 때 나타나는 교수·학습상의 특성과 쟁점은 무엇인가? 넷째, 『C²기반 공유형 수업모형』의 적용과정을 통해 정련된 설계·운영 원리는 무엇인가?

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        1. 연결로서의 학습 관점 및 학습 환경 설계
        학습이론에서 ‘연결’ 개념은 오랫동안 중요한 연구 주제였다. 20세기 초 행동주의 이론에서 Thorndike는 자극과 반응 간의 연계를 강조하며 ‘연결주의(associationism)’라는 개념을 제시하였다. 또한, 인지과학 분야에서도 연결주의(connectionism)는 학습을 단순한 정보 저장이 아닌, 신경세포 간 시냅스 연결과 회로를 형성하는 과정으로 설명하고자 했다(Rumelhart & McClelland, 1986). 이러한 ‘연결 중심의 학습 관점’은 Siemens(2005)에 의해 디지털 시대의 대안적 학습이론인 ‘연결주의(connectivism)’로 계승되었다.

        본 연구는 공유형 수업모형을 구성하는 데 있어 연결주의 학습이론을 기반으로 한다. 연결주의는 Siemens(2005)와 Downes(2006)에 의해 제안된 교수·학습 이론으로, 학습을 네트워크적 현상으로 바라보는 개념적 틀을 제공한다. 연결주의는 네트워크 이론, 복잡계 이론, 혼돈 이론, 자기 조직화 이론 등에 이론적 기반을 두고 있다(Siemens, 2005). 연결주의 학습은 지식이 인간 내부에 축적되는 것이 아닌 세상에 분산되어 있다는 분산적 지식(distributive knowledge)의 인식론을 가진다.

        연결주의 학습이론에 따르면, 학습과 지식은 다양한 의견이 교차하는 환경 속에서 존재하며, 개별적인 정보가 아니라 네트워크 속에서 의미를 형성한다. 학습은 정보 자원의 특화된 노드 간 연결을 통해 이루어지며, 새로운 정보는 기존의 지식 체계와 연계됨으로써 더욱 깊이 있는 학습이 가능해진다. 또한, 학습은 인간의 사고 과정뿐만 아니라 디지털 기기와 네트워크 등 비인간적 장치에서도 발생하며, 이러한 기술적 환경 속에서 학습자는 지식의 생산과 공유를 더욱 원활하게 수행할 수 있다. 따라서, 현재 알고 있는 것 자체보다 지속적으로 새로운 정보를 습득하고, 이를 활용하여 더욱 깊이 있는 지식을 형성할 수 있다는 것이다. 지속적인 학습을 위해서는 단절된 정보 습득이 아니라 유기적인 연결을 형성하고 유지하는 것이 필수적이며, 이를 통해 분야, 아이디어, 개념 간의 관계를 파악하는 능력이 학습자의 핵심 역량으로 요구된다. 또한, 빠르게 변화하는 정보 환경 속에서 최신 지식(knowledge currency)을 확보하는 것이 중요하며, 학습 과정 자체가 변화하는 정보에 대한 지속적인 탐색과 의사 결정의 연속 과정임을 인식하는 것이 필요하다. 결국, 연결주의 관점에 기반을 둔 공유형 수업은 ‘네트워크에 분산된 지식’이라는 개념을 중심으로 학습이 이루어져야 한다. 즉, 지식은 개별 학습자의 머릿속에 존재하는 것이 아니라, 다양한 정보 자원과 사회적 네트워크 속에 분산되어 있으며, 학습자는 이러한 분산된 지식을 연결하고 재구성하는 과정을 통해 의미 있는 학습을 형성해야 한다(Downes, 2006; Siemens, 2005). 따라서, 공유형 수업은 ‘정보 노드 간 연결을 통한 학습’을 지향하며, 단순히 정보를 저장하는 것이 아니라 다양한 정보 자원 간의 연계를 통해 새로운 의미를 창출하는 과정이어야 한다.

      

      
        2. 큐레이션으로서의 교수 관점 및 설계원리
        연결주의 학습이론이 정보 노드 간 연결을 학습의 핵심 과정으로 본다면, 이를 효과적으로 지원하는 교수 전략이 바로 ‘큐레이션’이다. Siemens(2008)는 연결주의 학습이론에서 교수자의 역할을 ‘큐레이터(Curator)’로 규정하며, 교수자는 단순한 정보 전달자가 아니라 정보를 탐색하고 연결할 수 있도록 안내하는 역할을 수행해야 한다고 주장한다. 즉, 교수자는 학문 분야의 핵심개념과 자료를 학습자에게 효과적으로 제공하는 동시에, 학습자 스스로 정보를 탐색하고 조직할 수 있도록 돕는 ‘전문가 학습자’로서 역할을 수행해야 한다.

        디지털 큐레이션은 Mills(2013)에 의해 교사와 학생이 온라인 및 디지털 자원을 효과적으로 탐색하고 조직할 수 있도록 지원하는 활동으로 정의되었다. Mihailidis & Cohen(2013)은 디지털 큐레이션을 단순한 정보 분류 및 종합을 넘어, 하나의 내러티브를 창출하는 과정으로 보았다. Deschaine & Sharma(2015)는 대학교육에서 21세기형 교수·학습을 지원하기 위한 디지털 큐레이션의 5C 프레임워크를 <표 1>과 같이 제안하였다.

        
          <표 1> 
				
          

          
            디지털 큐레이션 5C 활동(Deschaine & Sharma, 2015)
          
          

        

        
          
            
              	5C
              	활동
            

          
          
            	수집(Collection)
            	• 콘텐츠 축적과 보전 / 콘텐츠 재방문
          

          
            	유목화(Categorization)
            	• 비교하기 / 일반화하기
          

          
            	비평(Critiquing)
            	• 분별하기 / 평가하기
          

          
            	개념화(Conceptualization)
            	• 재조직화하기 / 재목적화하기
          

          
            	유통(Circulation)
            	• 자료자산 쇼케이스 / 접근 가능하게 만들기
          

        

        

        디지털 큐레이션의 5C 프레임워크는 대학교육에서 활용할 수 있는 큐레이션 절차를 제시하며, 이를 통해 학습자가 더욱 체계적으로 정보를 수집하고 조직할 수 있도록 돕는다. 첫째, 수집(Collection) 단계에서는 콘텐츠를 축적하고 보존하며, 필요할 때 언제든 재방문할 수 있도록 관리하는 활동이 이루어진다. 최근에는 이러한 디지털 자원의 수집과 보전을 지원하는 다양한 큐레이션 도구들이 등장하여, 학습자들이 특정 주제에 대한 자료를 효과적으로 탐색하고 저장하는 데 도움을 주고 있다. 둘째, 유목화(Categorization) 및 비평(Critiquing) 단계에서는 수집된 콘텐츠를 주제에 따라 비교·분석하고, 각 자료를 평가하는 과정이 포함된다. 이 과정에서 학습자들은 개별적으로 또는 팀 단위로 수집한 자료를 검토하고, 관련성이 높은 항목들을 분류하며, 각 자료의 신뢰성과 유용성을 비판적으로 평가하는 경험을 하게 된다. 셋째, 개념화(Conceptualization) 단계에서는 기존의 자료들을 재조직화하거나 재목적화하여 새로운 의미를 창출하는 과정이 이루어진다. 학습자는 수집된 자료를 조합하여 새로운 지식 구조를 형성할 수 있으며, 이를 통해 창의적이고 의미 있는 학습경험을 형성할 수 있다. 마지막으로, 유통(Circulation) 단계에서는 재구성된 지식이 수업 구성원 이외에 타인들에게도 공유 가능하도록 수업 밖 공간으로 보급될 수 있어야 한다. 이러한 과정에서 교수자는 큐레이터로서 학습자들이 정보 자원을 탐색하고 재구성할 수 있도록 안내하며, 학문적으로 중요한 개념과 자료들이 더욱 효과적으로 학습될 수 있도록 지원하는 역할을 수행해야 한다. 현대의 교수자는 단순한 콘텐츠 제공자가 아닌 학습경험의 설계자(designer)로서 역할을 수행해야 하며, 학생들이 의미 있는 연결을 구축하고 협력적 공유 학습을 할 수 있도록 촉진하는 것이 필수적이다.

        이처럼 연결주의 학습 관점이나 큐레이션 교수 관점은 디지털 시대의 교수·학습에 대한 이론적 논의에서 중요하게 다루어져 왔으며, 실천적으로는 전통 강좌를 대체하는 대학 밖 온라인 교육 방안 연구에 적용되어 왔다(Siemens, 2008). 그러나 본 연구는 연결로서의 학습과 큐레이션으로서의 교수 관점을 통합하여 대학의 형식 교육 맥락 내에서 혁신적 수업방안을 모색한다는 점에서 의미가 있을 것이다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구방법
      
        1. 연구절차
        본 연구는 대학교육 맥락에서 『C²기반 공유형 수업모형』의 설계와 적용방안을 탐색하기 위하여 설계기반연구의 특성을 일부 반영하여 수행하였다. 설계기반연구는 ‘개발연구’(Van Den Akker, 1999), ‘실험설계’(Brown, 1992; Collins, 1992)와 유사한 연구방법으로 다음과 같은 특징이 있다(The Design-Based Research Collective, 2003). 첫째, 설계기반연구는 교수·학습의 원형적 모형이나 이론을 탐색하고 개발하는 목적을 가진다. 둘째, 설계기반연구는 설계, 실행, 분석, 재설계의 순환과정으로 이루어진다. 셋째, 연구 결과물이 교육현장에서 어떻게 기능할 수 있는지에 관한 시사점을 제공해야 한다. 본 연구는 이러한 설계기반연구의 특성을 반영하여 [그림 1]과 같은 연구절차를 통해 연구를 수행하였다.

        
          
          

          [그림 1] 
				
          

          
            설계기반연구방법론에 기반을 둔 연구절차
          
          

          

        

        연구자는 우선 예비 교사의 미래 교육 역량 개발을 위한 실천적 요구를 규명하고자 하였다. 교재 내용의 지식 생명 주기 반감, 교재에 대한 지나친 의존, 다양한 공개교육자원의 제한된 활용과 학생들의 부적절한 사용, 공개교육자원의 활용 시 교수자의 역할 규명 등과 같은 실천적 요구를 규명하였다. 이러한 실천적 문제들을 해결하기 위해 연결주의 학습이론, 디지털 큐레이션 5C 절차와 같은 디지털 시대의 대안적 교수-학습이론에 대한 검토 및 분석을 통해 『C²기반 공유형 수업모형』의 설계원리를 구성하고자 하였다. 현장적용은 2개 학기에 걸쳐 예비 연구와 본 연구로 나누어 수행하였으며, 적용과정에서 역량변화에 대한 사전·사후진단과 질적 자료들을 수집, 분석하였다.

      

      
        2. 연구맥락 및 『C²기반 공유형 수업모형』의 설계 및 운영전략
        본 연구는 초등 예비교원을 대상으로 한 대학교육의 맥락에서 『C²기반 공유형 수업모형』을 설계, 개발하여 진행되었다. 2023학년도 2학기 예비 연구(1차 라운드)를 바탕으로 2024학년 1학기에 본 연구(2차 라운드)가 진행되었다. 연구 대상은 교육대학교의 ‘교육방법 및 교육공학’ 수업을 수강하는 5개 학급이었으며 예비연구에서 120명, 본 연구에서 98명의 학생이 참여하였다. [그림 2]는 예비 연구 및 본 연구를 위해 구성한 공유형 수업모형의 실행절차를 보여준다.

        
          
          

          [그림 2] 
				
          

          
            C²기반 공유형 수업모형의 실행절차
          
          

          

        

        참여 학생들은 수업 시작 전과 종료 후에 연결 및 큐레이션 역량에 대한 사전·사후 진단에 참여하였다. 큐레이션 수업 활동은 ‘테크놀로지 발전에 따른 교육분야 핵심 트렌드와 도전들’이라는 미래교육에 대한 탐구 목적을 기반으로 교수자 주도의 예비 큐레이션 활동과 학습자 주도의 본 큐레이션 활동으로 이루어졌다. 본 큐레이션 활동은 탐구주제 선정, 콘텐츠 검색 및 수집, 개별 콘텐츠 해석, 콘텐츠 간 연계 해석, 콘텐츠 재구성 및 쇼케이스 발표 등의 순으로 진행되었다. <표 2>는 공유형 수업모형 실행을 위해 예비 연구와 본 연구 단계에 적용된 설계 및 운영 전략을 제시하고 있다.

        
          <표 2> 
				
          

          
            공유형 수업모형의 설계 및 운영 전략
          
          

        

        
          
            
              	구분
              	설계 및 운영 전략
              	예비
연구
              	본
연구
            

          
          
            	예비 큐레이션	과제활동
            	• 교수자는 큐레이션 할 탐색 주제에 대해 필요한 기본 선수지식을 제공한다.
• 큐레이션 활동의 기본 절차 습득을 위해, 예비 큐레이션 과제는 교수자가 구조화된 방식으로 제시한다.
            	○
            	○
          

          
            	탐색 주제 선정
            	• 학생팀은 예비 큐레이션 활동의 결과를 바탕으로 탐색 주제를 결정한다.
            	○
            	○
          

          
            	• 하브루타 토의를 통해 심층적인 탐구 질문을 도출할 수 있도록 유도한다.
            	
            	○
          

          
            	본 큐레이션	학습 계약
            	• 학생에게 탐색 주제 선정 시 고려해야 할 기준을 안내하고, 교수자와 협의를 통해 최종 학습계약을 체결한다.
            	○
            	○
          

          
            	개별 탐색과 공유
            	• 콘텐츠 검색 및 수집 활동은 팀별 개인이 수행하며, 수집된 콘텐츠에는 간단한 주석을 달아 구글 문서 등 협업 공간에 공유한다.
            	○
            	○
          

          
            	• Chat GPT를 통한 콘텐츠 탐색 활동을 위해 프롬프트 전략 교육 및 활용 상의 적절한 지침을 제공한다.
            	
            	○
          

          
            	협업적 콘텐츠 해석
            	• 탐색 주제에 근거해 각 콘텐츠의 관련성을 분석하여, 적합한 콘텐츠를 선별하고 불필요한 것은 제거한다.
• 콘텐츠 간의 연계를 위해 상호 주석달기 활동을 진행한다.
            	○
            	○
          

          
            	• 학생들의 도움요청 시 교수자는 팀별 의사결정을 스스로 정당화하도록 열린 피드백을 제공한다.
            	
            	○
          

          
            	콘텐츠 조직화 및 쇼케이스
            	• 콘텐츠와 주석내용을 탐구주제에 맞게 조직하고, 이를 하나의 이야기로 구성하여 쇼케이스 발표를 준비한다.
• 쇼케이스 결과물은 새로운 공개교육자원으로 SNS(예: 유튜브)에서 활용될 수 있도록 한다.
            	○
            	○
          

          
            	• 학생 부담 수준과 쇼케이스의 절적 성과간 균형을 고려하여 준비 시간을 배정한다.
            	
            	○
          

          
            	평가 기준의 제시와 동료 평가
            	• 쇼케이스 수행평가 시, 교수자 평가와 함께 동료 평가를 도입하여 상호 학습과 평가 객관성을 높인다.
• 평가 기준은 큐레이션 활동 전에 명확하게 안내한다.
            	○
            	○
          

        

        

      

      
        3. 자료의 수집과 분석
        자료수집은 양적·질적 자료를 함께 수집하는 혼합적 접근(mixed method)을 통해 이루어졌다. 우선, 양적 자료는 수업 실행 전후 설문조사를 통해 역량의 사전·사후 진단을 하여 수집되었다. 이 설문조사는 ○○교육대학교 ‘교육방법 및 교육공학’ 수업에 참여한 5개 학급의 예비연구 120명, 본 연구 98명의 학생을 대상으로 진행되었다.

        설문 문항은 <표 3>에 제시된 연결 역량과 큐레이션 역량 각각의 4개 하위요소 행동지표를 바탕으로 사전·사후 진단 문항 및 역량향상도에 대한 만족도 문항 등 총 24문항으로 구성되었으며 5점 척도를 사용하였다.2) 요인분석 결과, 연결 역량의 요인적재값은 0.783～0.852이고 신뢰도 계수는 0.842였으며, 큐레이션 역량의 요인적재값은 0.784～0.854이고 신뢰도 계수는 0.853로 만족할 만한 수준이었다.

        
          <표 3> 
				
          

          
            연결 및 큐레이션 역량 사전·사후진단을 위한 행동지표
          
          

        

        
          
            
              	역량
              	하위요소
              	행동지표
            

          
          
            	연결 역량
            	연결로서 학습 이해
            	나는 미래 교육에서 지식은 소유가 아니라 공유자원으로서의 특징을 가진다고 생각한다.
          

          
            	정보 노드 연결
            	나는 디지털 네트워크 환경에서 정보와 정보 간을 유의미하게 연결할 수 있는 능력이 있다.
          

          
            	아이디어 연결
            	나는 새로운 의미와 지식을 창출하기 위해 이미 알고 있는 내용과 다양한 아이디어를 서로 연결하여 학습할 수 있다.
          

          
            	동료 협업
            	나는 새로운 의미와 지식을 창출하기 위하여 동료 및 조력자와 협업할 수 있다.
          

          
            	큐레이션 역량
            	콘텐츠 수집
            	나는 디지털 콘텐츠를 선택하고 축적할 수 있는 수집 능력을 바탕으로 해당 콘텐츠를 재방문할 수 있다.
          

          
            	콘텐츠 유목화
            	나는 수집한 콘텐츠를 필요에 맞게 비교·분류하고, 자신만의 시각으로 비평·평가할 수 있다.
          

          
            	콘텐츠 재조직화
            	나는 수집한 콘텐츠에 의미를 부여하여 재가공함으로써 새로운 콘텐츠로 재조직할 수 있다.
          

          
            	콘텐츠 유통
            	나는 재조직화한 콘텐츠를 다양한 방법을 통해 유통할 수 있다.
          

        

        

        질적 자료는 참여관찰, 내용분석, 심층 면담을 통해 수집되었다. 참여관찰은 ‘디지털 큐레이션 활동’을 수행하는 주차별 활동을 대상으로 참여적 관찰자 시점에서 진행되었으며, 교실 내 팀 활동은 주차별 1～2시간씩 총 6회에 걸쳐 이루어졌다. 연구자는 이 과정에서 학생들의 토의와 의사 결정 과정을 관찰하고 노트를 기록하였다. 내용분석은 학생들이 작성한 과제 워크시트, 구글 문서에 수집한 콘텐츠 및 추천 이유, 쇼케이스를 위해 제작한 산출물 등을 대상으로 수행하였다. 심층 면담 대상은 관찰노트 기록을 바탕으로 각 반별로 유의미한 학습경험이나 어려움을 겪었던 1개 팀씩 총 5개 팀을 선정하였다. 심층면담은 집단면담의 형식으로 팀별 1시간씩 2회, 총 10회(예비연구 단계에서는 1회씩 총 5회)에 걸쳐 개인적 학습경험과 팀별 의사 결정 과정에 초점을 맞춘 반구조화 방식으로 진행되었다. 추가로 전체 학생을 대상으로 수업 후 개방형 질문지를 통해 인상 깊었던 학습경험 및 개선방안에 관한 자료도 수집하였다. 이러한 자료수집은 모든 참여자로부터 대학기관의 연구윤리지침 내용을 포함한 연구동의서를 받아 수행되었다. 수집된 자료는 기본적으로 ‘원자료의 전사’, ‘주제별 약호화’, ‘주제의 발견’이라는 질적 연구 분석단계를 거쳐 수행되었다. 특히 주제별 약호화는 개방형 코딩방법을 통해 실행단계별로 나타나는 학습 현상과 쟁점 관련한 주제를 발견하고 명칭을 부여하는 방식으로 수행하였다. 끝으로 연구의 타당성 확보를 위해 자료수집의 ‘트라이앵귤레이션’, 즉 면담을 통해 드러난 학습경험과 내용을 수업산출물의 내용 분석이나 관찰 기록물에 대한 교차 검토를 통해 실시하였다. 또한 예비연구 및 본 연구단계별로 2인의 외부 교육공학 교수에게 ‘전문가 검토’를 의뢰하여 설계·적용·재설계 과정의 타당성을 검토하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 연구 결과
      본 연구는 연결과 큐레이션 기반의 『C²기반 공유형 수업모형』의 설계 및 적용방안을 탐색하기 위하여 ‘교육방법 및 교육공학’을 수강하는 교육대학교 2학년 학생들을 대상으로 수업을 실행하고, 이에 대한 양적·질적 자료를 수집하는 혼합적 접근(mixed method)을 통해 이루어졌다. 연구 결과는 세 가지로 나누어 제시하였다. 첫째, 수업 참여자들의 역량 향상 만족도 및 사전·사후 역량진단 결과를 제시하였다. 둘째, 역량진단 결과를 과정적으로 이해하기 위하여 수집된 질적 자료들을 바탕으로 적용과정을 심층 기술, 분석하였다. 셋째, 『C²기반 공유형 수업모형』의 설계 및 운영 전략을 정련화하여 실천적 지침을 제공하였다.

      
        1. 사전·사후 역량진단 및 역량 향상 만족도 결과
        본 연구에 참여한 학생들은 강좌의 첫 주와 마지막 주에 연결 및 큐레이션 역량에 대한 사전·사후 역량 진단에 참여하였다. 역량 진단 설문조사는 예비연구에서는 5개 강좌에서 120명, 본 연구에서는 98명이 참여하였다.

        <표 4>는 연결 역량 및 큐레이션 역량에 대한 본 연구 단계에서의 사전·사후 진단결과를 보여주고 있다. 연결 역량은 t 검정 결과 11.19(p<0.01), 큐레이션 역량은 12.37(p<0.01)로 통계적으로 매우 유의한 차이를 보였다. 두 역량별 하위 측정요소들도 모두 통계적으로 유의한 차이를 보여준 것으로 나타났다. 특히 연결 역량에서는 정보 노드 연결 역량과 아이디어 연결 역량에서 사전-사후진단 간 차이가 큰 것으로 나타났으며, 큐레이션 역량에서 콘텐츠 유목화, 재조직화, 콘텐츠 유통에서 그 차이가 더 크게 나타났다. 결국, C²기반 공유형 수업모형을 통해 학생들이 연결 역량 및 큐레이션 역량에서 바람직한 변화가 있었음을 확인할 수 있었다. 참고로, 예비연구 단계에서도 연결 역량은 t 검정 결과 13.59(p<0.01), 큐레이션 역량은 7.97(p<0.01)로 통계적으로 유의한 차이를 보였다.

        
          <표 4> 
				
          

          
            연결 및 큐레이션 역량에 대한 사전·사후 진단결과
          
          

        

        
          
            
              	역량
              	측정요소
              	사전진단
              	사후진단
              	
                t
              
              	
                p
              
            

            
              	평균
              	표준편차
              	평균
              	표준편차
            

          
          
            	연결
            	전체
            	4.06
            	.53
            	4.69
            	.45
            	-11.19*
            	<.001
          

          
            	연결로서 학습 이해
            	4.22
            	.83
            	4.69
            	.59
            	-5.60*
            	<.001
          

          
            	정보 노드 연결
            	3.90
            	.64
            	4.65
            	.56
            	-9.57*
            	<.001
          

          
            	아이디어 연결
            	3.89
            	.69
            	4.67
            	.49
            	-10.58*
            	<.001
          

          
            	동료 협업
            	4.24
            	.72
            	4.74
            	.46
            	-6.27*
            	<.001
          

          
            	큐레이션
            	전체
            	3.83
            	.61
            	4.67
            	.49
            	-12.37*
            	<.001
          

          
            	콘텐츠 수집
            	4.00
            	.73
            	4.69
            	.49
            	-8.167*
            	<.001
          

          
            	콘텐츠 유목화
            	3.80
            	.76
            	4.69
            	.47
            	-10.76*
            	<.001
          

          
            	콘텐츠 재조직화
            	3.74
            	.76
            	4.66
            	.61
            	-11.56*
            	<.001
          

          
            	콘텐츠 유통
            	3.78
            	.77
            	4.66
            	.58
            	-10.41*
            	<.001
          

        

        
          
            주: *n=98, p<0.01
          

        

        

        추가적으로 <표 5>는 강좌 종료 후 실시한 본 연구에서의 역량별 수업만족도 조사 결과이다. 이는 <표 3>의 역량별 행동지표를 바탕으로 “본 수업은 디지털 네트워크 환경에서 정보와 정보 간을 유의미하게 연결할 수 있는 능력을 향상시키는데 도움을 주었다”와 같은 8개 문항을 통해 조사한 것이다. <표 5>에서 보는 바와 같이 학생들은 연결 역량 향상 만족도 평균 4.70, 큐레이션 역량 향상 만족도 평균 4.71로 나타났다. 즉, 학생들도 연결 역량 및 큐레이션 역량 향상에 본 수업이 도움이 되었음을 인식 수준에서 보여주고 있다. 참고로, 예비연구 단계에서 역량별 수업만족도는 연결역량 4.68, 큐레이션 역량은 4.65로 나타났으며 본 연구 단계에서 수업만족도가 약간 향상되었다.

        
          <표 5> 
				
          

          
            연결 및 큐레이션 역량 향상에 대한 만족도 결과
          
          

        

        
          
            
              	역량
              	측정요소
              	평균
              	표준편차
            

          
          
            	연결 역량
            	전체
            	4.70
            	.443
          

          
            	연결로서 학습 이해
            	4.73
            	.470
          

          
            	정보 노드 연결
            	4.67
            	.496
          

          
            	아이디어 연결
            	4.68
            	.529
          

          
            	동료 협업
            	4.70
            	.502
          

          
            	큐레이션 역량
            	전체
            	4.71
            	.472
          

          
            	콘텐츠 수집
            	4.74
            	.464
          

          
            	콘텐츠 유목화
            	4.75
            	.459
          

          
            	콘텐츠 재조직화
            	4.68
            	.552
          

          
            	콘텐츠 유통
            	4.69
            	.549
          

        

        

      

      
        2. 실행과정에 나타난 학습 특성과 쟁점
        『C²기반 공유형 수업모형』의 실행 전·후에 실시한 사전·사후 진단결과, 학생들의 연결 및 큐레이션 역량이 통계적으로 유의미하게 향상된 것으로 나타났다. 이에 본 연구는 이러한 역량 향상이 어떠한 수업 과정을 통해 이루어졌는지, 그리고 그 과정에서 드러난 학습 특성과 쟁점을 기술하고자 한다. 우선 본 연구 단계의 적용과정을 중심으로 탐구주제의 선정, 콘텐츠 검색 및 수집, 콘텐츠 해석, 콘텐츠의 재구성 및 쇼케이스 발표의 단계별 학습 현상을 기술, 분석하였다. 그리고 이러한 본 연구 단계의 적용과정에 이르기까지 설계·적용·재설계 과정상의 교수·학습 쟁점을 논의하였다.

        
          1) 탐구주제의 선정: T자형 사고와 자기 결정 학습
          본 연구에서 디지털 큐레이션 활동은 교수자의 안내와 학생들의 자율적 결정이 조화를 이루도록 설계되었다. 즉, 1차 큐레이션은 교수자 주도형 활동으로 개별과제 형태로, 2차 큐레이션은 학습자 주도형 활동으로 협력과제 형태로 진행되었다. 이러한 큐레이션 과제의 구조화는 휴타고지에 기반한 자기 결정적 학습원리를 반영하여 설계한 것이다.3)

          예비 큐레이션 활동에서 교수자는 ‘테크놀로지 발전에 따른 미래 교육의 동향과 도전들’이라는 주제를 제시하고, 구조화된 워크시트를 제공함으로써 학생들이 기본적 지식과 개념을 습득하도록 유도하였다. [그림 3]에 예시된 것처럼 학생들은 개별 검색 활동을 통해 학교에 도입될 단·장기적 테크놀로지를 탐색하고, 그 결과를 바탕으로 변화 동향과 도전 과제의 키워드를 선정하였다. 이러한 활동은 미래 교육에 대한 T자형 사고에서 가로축 형성에 기여하였다. T자형 사고란 ‘다양한 분야에 걸친 폭넓은 이해를 바탕으로 깊이 있는 지식을 탐색’하는 사고를 의미하며(Brown, 2009), 예비 큐레이션 활동은 미래교육에 대한 폭넓은 이해, 본 큐레이션 활동은 미래교육에 대한 깊이있는 지식 탐색에 강조점을 두었다.

          
            
            

            [그림 3] 
				
            

            
              1차 큐레이션 활동의 학생 개별 산출물
            
            

            

          

          2차 큐레이션 활동은 학습의 자기 결정권을 강화하기 위해 학생들 스스로 탐구주제를 선정하고 학습계약을 맺는 방식으로 진행하였다. 학생들은 1차 큐레이션에서 산출한 워크시트를 토대로 ‘질문 중심 하브루타 토의’를 통해 팀별로 다수의 탐구 질문(20개 이상)을 도출하였다. 이는 미래 교육에 대해 다양한 관점에서 발산적 사고를 촉진하기 위함이었다. 각 팀은 다수의 탐구 질문들로부터 ‘유익성’, ‘독창성’, ‘큐레이션 가치성’ 등의 기준에 따라 팀별 최종 탐구 질문을 선정하였고, 교수자와 협의를 통해 큐레이션 활동에 대한 학습계약을 맺었다.

          
저뿐만 아니라 동료들이 미래 교육에 대해 어떤 궁금증을 가졌는지 확인할 수 있어 좋았어요. 그리고 그 질문들을 훑어보니 우리가 무엇을 궁금해하는지도 어렴풋이 알 수 있었고요. 그래서 우린 그 질문 중 몇 개를 연결하여 탐구 주제화했습니다(학생 심층 면담).

          한 학생은 위의 인용문처럼 심층 면담에서 동료들과 함께 생성한 질문들을 연결하여 탐구 주제화하는 과정이 매우 유익했다고 소감을 밝혔다. 이처럼 탐구주제 선정 활동은 ‘연결로서 학습’의 출발점이자, 아이디어의 연결과 동료 간 협업의 시발점으로 작용하였다. 또한, 학생 스스로 탐구주제를 도출하는 과정은 휴타고지 교육과정 원리에 따른 자기 결정권 부여의 중요한 절차라 할 수 있었다. 다만, 교수자는 팀별 토의 과정에 적절히 개입하여 중복된 주제 선정이 이루어지지 않도록 조율하고, 학생들의 자기 결정권을 존중하면서도 주제의 깊이와 독창성을 강화할 수 있도록 적절한 개입과 코칭이 필요했다. 결국, 큐레이터로서 교수자의 역할은 각 팀이 의미 있는 탐구주제를 자율적으로 선정할 수 있도록 지원하는 동시에, 팀 간 상호호혜적 학습이 이루어지도록 주제 간 연결고리를 고려하며 조율하는 것이 핵심적이라 할 수 있다.

        

        
          2) 콘텐츠 검색과 수집: “가장 현실적이고 최신의 지식 탐구”
          팀별로 탐구주제가 선정된 후, 학생들은 각 팀 내에서 해당 주제와 관련된 콘텐츠를 검색·수집하는 활동을 진행하였다. 이 과정은 팀별로 논의한 탐구 전략과 역할분담 계획에 따라 1주일간 개별적으로 수행되었으며, 각 개인은 탐구주제와 관련된 콘텐츠를 최소 2개씩 수집하여 팀별 구글 문서를 통해 공유하였다. [그림 4]는 콘텐츠 검색·수집 활동 시 팀별 구글 문서 활용 예시를 보여준다.

          
            
            

            [그림 4] 
				
            

            
              콘텐츠 수집 활동 시 팀별 구글 문서 활용 예시
            
            

            

          

          이때, 학생들은 구글 문서에 자신들이 수집한 콘텐츠의 링크를 첨부하고, 해당 콘텐츠가 왜 탐구주제와 관련 있는지에 대한 간략한 추천 이유를 주석으로 달아 공유하였다. 구글 문서는 각 개인이 독립적으로 콘텐츠 링크를 축적하고 다양한 의견과 해석을 표출할 수 있는 분산화된 공간일 뿐만 아니라, 후속 팀별 콘텐츠 해석 활동을 위한 공동 협력의 장으로 기능하였다. 이러한 분산된 독립성과 다양성이 동시에 표출될 수 있는 협력적 공간은 집단지성 발현의 중요한 조건이 된다(Surowiecki, 2004).

          
가장 현실적이고 최신의 지식을 배울 수 있는 수업이라고 생각했어요. 팀원들이 구글 문서에 올려놓은 콘텐츠 링크를 보면서⋯. 미래 교육에 대한 지식이 거의 없었는데 새로운 것들을 많이 접하고 배울 수 있었거든요⋯(중략)⋯교수님이 소비형 교육이 아니라 생산형 교육을 말씀하셨는데 우리 팀이랑 다른 팀이 만든 구글 문서들을 보니 그 말이 무슨 의미였는지 알겠더라고요(학생 심층 면담).

          학생들은 탐구주제와 관련한 콘텐츠를 직접 수집하고 공유하는 과정을 통해, 위 인용문처럼 “가장 현실적이고 최신의 지식”을 탐구할 수 있었다. 이러한 경험은 본 연구에서 실행된 공유형 수업이 지식의 현재성(currency)을 추구하는 연결주의 학습 활동의 본질적 의도를 충실히 구현하고 있음을 보여준다. 더불어, 학생들은 콘텐츠를 수집하고 팀원들과 공유하는 활동이 단순히 인터넷상의 정보를 소비하는 것을 넘어, 해석·판단·의사 결정 및 아이디어 연결을 포함한 생산형 교육임을 인식하였다.

          한편, 예비연구에서는 주로 인터넷 검색을 통한 콘텐츠 수집이 이루어졌으나, 본 연구 에서는 ChatGPT를 활용할 수 있도록 하였다. 인공지능 시대의 연결주의 학습과 큐레이션 활동에서 ChatGPT와 같은 생성형 인공지능의 활용은 필수불가결하다고 판단되었으며, 이를 적절히 지도하는 것이 바람직하다고 보았다. 이에 학생들에게 프롬프트 전략에 대한 안내와 팀별 컨설팅을 제공하였고, ChatGPT를 통해 생성한 콘텐츠를 구글문서에 공유할 때는 자신이 활용한 질문과 ChatGPT 대화 히스토리를 요약하여 함께 제시하도록 하였다.

          
ChatGPT를 활용해서 자료 탐색하는 방법도 배운 것 같아 좋았어요. ChatGPT를 너무 단순하게만 사용했는데, 내가 원하는 방향으로 어떻게 질문⋯ 아! 프롬프트 전략을 사용해야 하는지, 또 어떻게 내 프로젝트에 활용해야 하는지도 알게 된 것 같아요. 확장과 마비, ChatGPT가 내 능력을 마비시키는 것이 아니라 어떻게 확장시킬 수 있는지 생각해 볼 기회도 된 것 같아요(학생 심층 면담).

          초기에는 학생들이 ChatGPT로 단편적 질문을 하는데 그쳤으나, 점차 자신이 원하는 내용을 도출하기 위해 대화 전략을 맥락화하는 방법을 습득하게 되었다. 학생들은 ChatGPT가 제시하는 정보를 자신의 생각과 비교·분석하고, 의미 있는 내용을 분별 및 평가하여 재조직하는 과정을 통해 ChatGPT 활용이 자신의 역량을 제한하는 것이 아니라 확장하는 학습 기회로 작용함을 인식하였다. ChatGPT와의 상호작용을 통해 새로운 지식을 수집, 정리, 비평, 재개념화하는 역량은 공유형 수업의 근본목표와 밀접하게 연계되어 있다.

        

        
          3) 콘텐츠의 해석 활동: 정보 노드의 상호 연결과 협력적 의미 재구성
          콘텐츠 해석 활동은 디지털 큐레이션이 단순한 정보 조사에 머무르지 않고, 새로운 지식의 재구성을 이루기 위한 핵심 과정이다. 이 활동은 크게 두 단계로 구분된다. 먼저, 개별 콘텐츠 해석 활동에서는 학생들이 콘텐츠를 수집할 때 왜 해당 자료를 선택했는지 주석으로 간략히 기록함으로써 초기 해석을 수행한다. 이후, 콘텐츠 간 연계 해석 활동에서는 팀원들과 협업하여 각 정보 노드를 연결하고 아이디어를 융합함으로써 ‘연결로서의 학습’이 본격적으로 이루어진다.

          
지금까지는 어떤 주제에 대해 궁금증이 생기면 단순히 검색해보고 ‘아, 그렇구나!’ 하며 넘기곤 했습니다. 그러다 보니 시간이 지나면 기억에 남는 것은 단편적인 정보뿐이었습니다. 그러나 이번 큐레이션 활동을 통해 필요한 정보를 체계적으로 분류, 연계할 수 있었으며, 팀원들과 찾은 자료를 해석하고 의미를 재구성함으로써 새로운 지식을 다각도로 접하고 배울 수 있었습니다(학생 개방형 질문지 내용).

          위 인용문은 학생들이 디지털 큐레이션 활동을 단순한 정보 검색이 아니라, 정보를 수집하고 팀원 간 아이디어를 융합하여 새로운 지식을 창출하는 과정으로 인식하고 있음을 보여준다. 콘텐츠 해석 활동에서 학생들은 팀별로 구글 문서에 수집한 자료를 탐구주제에 맞게 분류하며, 가장 관련성이 높은 콘텐츠를 선별하고 불필요한 정보를 제거하였다. 또한, 이후 쇼케이스 활동에 반영할 핵심 정보를 추출하는 과정을 통해, 탐구주제와 각 콘텐츠 간 그리고 콘텐츠 간의 연결고리를 모색할 수 있었다.

          이러한 협업적 콘텐츠 해석 활동을 지원하기 위해 [그림 5]와 같이 쌍방향 소통이 가능한 공유형 수업 시스템 환경을 마련하여 팀 내와 팀 간 협업이 원활하게 이루어질 수 있도록 하였다.

          
            
            

            [그림 5] 
				
            

            
              팀별 상호작용시스템을 통한 콘텐츠 해석 및 조직화 활동 모습
            
            

            

          

          
팀마다 노트북과 대형 TV 화면을 활용해 팀원들뿐만 아니라 다른 팀 및 교수님과 상호작용할 수 있어 좋았습니다. 협력과제를 통해 학우들과 의견을 공유할 수 있는 시간이 특히 유익했습니다(학생 심층 면담).

          본 공유형 수업에서 활용된 상호작용 시스템은 각 팀이 노트북과 대형 모니터를 통해 다양한 협업활동을 진행할 수 있도록 지원하였으며, 교수자의 조작에 따라 팀 간 토론 화면을 공유하거나 전체가 특정 팀의 활동 내용을 함께 볼 수 있는 기능을 제공하였다. 이를 통해 탐구주제 선정, 콘텐츠 검색, 콘텐츠 해석 등 각 단계에서 팀 내외 협업 및 공유활동이 촉진되었고, 수업 구성원 모두가 협업 과정을 시각적으로 체감할 수 있었다.

        

        
          4) 콘텐츠 재구성과 쇼케이스 발표: 아이디어 융합과 지식 공유의 실천
          학생들은 콘텐츠 해석 활동을 바탕으로, 탐구주제와 관련된 다양한 아이디어를 통합하고 재구성하여 하나의 일관된 이야기로 완성하였다. 이렇게 조직된 콘텐츠는 전국의 예비 교사를 대상으로 한 가상의 쇼케이스 형식으로 발표되었으며, 교수자는 발표 과정을 영상으로 녹화한 후 학생들의 동의를 얻어 유익한 쇼케이스를 유튜브 채널 등에서 공개할 수 있음을 안내하였다. 이러한 쇼케이스 발표 형식은 학생들이 재구성한 콘텐츠가 실제로 외부에 유통될 수 있다는 인식을 바탕으로 발표에 더욱 몰입하도록 유도하였다. 발표 과정에서는 탐구주제 선정, 콘텐츠 재구성, 그리고 유익한 콘텐츠 리스트 추천 등 전반적인 산출물과 활동 과정을 평가하는 절차가 포함되었다. 쇼케이스 평가는 교수자 평가와 동료 평가를 병행하였는데, 동료 평가는 평가의 객관성을 높이고 학생들이 타 팀의 쇼케이스에 더욱 몰입하여 상호 학습할 수 있도록 하는 데 목적이 있었다. 평가 기준은 주로 유익성, 큐레이션 가치, 그리고 독창성에 중점을 두었다.

          
            
            

            [그림 6] 
				
            

            
              쇼케이스 모습과 발표자료 예시
            
            

            

          

          
정보 탐색 능력과 탐색한 정보들을 연결하고 자신만의 생각을 끌어내는 능력을 기를 수 있었던 것 같고, 발표를 통해 미래 교육에 관한 다양한 주제와 내용을 공유할 수 있어 좋았습니다(학생 개방형 질문지 내용).

          
큐레이션 협업활동을 통해 내 생각뿐만 아니라 조원들의 생각도 수렴하면서 한 주제를 여러 각도로 바라볼 수 있었습니다(학생 심층 면담).

          
큐레이션 주제를 찾을 때는 막막했지만 발표 준비를 하면서 내가 택한 주제에 대해 더 깊게 알아갈 수 있다는 점이 좋았습니다. 발표는 내가 청자들에게 무언가를 전달하는 것에 목적이 있으므로 내 발표 내용에 대해 잘 알고 있어야 하기 때문이었습니다(학생 개방형 질문지 내용).

          
다른 학우들의 큐레이션 주제에서 우리 팀과 겹치는 내용과 주제가 있는 팀은 그 차이점을 유심히 보게 되었고, 아닌 조는 주제가 새로우므로 더 집중하게 되었습니다(학생 심층 면담).

          위 인용문들은 쇼케이스 이후 진행된 심층 면담과 개방형 질문지에서 도출된 학생들의 소감이다. 학생들은 쇼케이스 준비 과정에서 콘텐츠 탐구 결과를 보다 유익하고 독창적으로 구성하기 위해 노력하였으며, 발표를 통해 탐구주제에 대한 심도 있는 이해를 증진했다. 또한, 다른 팀의 발표를 통해 새로운 관점을 발견하는 기회를 얻었다. 이처럼 디지털 큐레이션 활동은 단순한 정보 탐색을 넘어서, 정보를 연결하고 개인의 아이디어를 구조화하며 동료와 협업하여 지식을 창출하는 공유형 학습의 본질을 실현하는 데 기여하였다. 지금까지 연결과 큐레이션을 기반으로 한 공유형 수업의 진행 과정을 분석하였으며, 공유형 수업모형의 설계·적용·재설계 과정에서 교수자가 고민했던 교수·학습 쟁점에 대해 추가로 논의한다.

        

        
          5) 설계·적용·재설계 과정상의 교수·학습 쟁점
          
            (1) 탐구주제 선정을 위한 질문 생성 훈련
          

          예비 연구 단계에서 학생들은 1차 큐레이션 활동에서 다양한 미래 교육 관련 키워드를 발굴하였으나, 이를 탐구 질문으로 전환하는 데 어려움을 겪었다. 선행연구(Kim & Hannafin, 2011; King, 1994)가 지적한 바와 같이, 의미 있는 질문 생성에는 교사의 전략적 개입이 필요했다. 따라서 본 연구에서는 하브루타 토의를 도입하여 학생들이 키워드를 기반으로 브레인스토밍을 진행하였고, 개념 이해, 사례 분석, 비평적 시각 등을 통해 심층적인 질문을 도출하도록 유도하였다. 이 과정은 미래 교육의 도전과 해결 방안을 탐구하기 이전에 미래 교육에 대한 문제의식을 형성하는 데 중요한 역할을 하였다.

          
            (2) 콘텐츠 수집을 위한 ChatGPT 활용의 적절성
          

          예비 연구 단계에서 큐레이션 활동은 인터넷상의 디지털 자원의 검색 및 수집 중심으로 이루어졌으나, 본 연구 단계에서는 새롭게 등장한 생성형 인공지능, ChatGPT를 콘텐츠 검색 및 수집 과정에 ChatGPT를 활용할 수 있도록 하였다. 학생들은 활용 초기에 ChatGPT의 즉각적인 답변에 의존하는 경향을 보였으나, 효과적인 프롬프트 전략 교육을 사전 제공함으로써 더욱 심층적인 탐구가 가능하도록 유도하였다(Brown et al., 2020). 큐레이터로서 교수자는 질문 정교화 전략을 지도하고, 학생들이 ChatGPT와의 대화를 통해 단편적인 정보 검색을 넘어 비판적 분석 및 재구성 활동으로 이어지도록 지원하는 것이 필요하다. ChatGPT 활용상의 평가지침 수립 등 여전히 개선해야 할 영역이 많지만, ChatGPT의 활용이 학생들의 의미 있는 지식 창출 과정을 지원하고 촉진했음은 분명하다.

          
            (3) 콘텐츠 해석 및 재구성 과정에서 피드백의 역할과 딜레마
          

          예비연구 단계에서 교수자는 주로 탐구주제 선정에 대한 학습계약 단계와 쇼케이스 발표 단계에서 피드백 계획을 수립했다. 그러나 콘텐츠 해석 및 재구성 활동 시 학생들은 교수자에게 도움이나 피드백을 요청하는 경우가 많았고, 일부 학생들은 자신들이 해야 할 판단과 의사 결정을 교수자의 피드백에 과도하게 의존하는 경향을 보였다. 따라서 본 연구 단계에서는 교수자의 피드백을 적절하게 지원하되 학생들이 자율적으로 탐구 활동을 수행하도록 선행 연구(Garrison, Anderson, & Archer, 2001; Hattie & Timperley, 2007)가 시사하는 것처럼 단계적 피드백 모델을 활용하였다. 즉 디지털 큐레이션 시작 시 학습계약 단계에서 교수자가 명확한 방향성의 피드백을 제시하되, 이후 탐구과정에서는 학생 스스로 자기 평가와 동료 피드백을 통해 자신들의 결정을 정당화하도록 유도하는 열린 피드백의 방식을 활용하였다.

          
            (4) 큐레이션 활동의 시간 배분과 쇼케이스의 질적 성과 균형
          

          본 강좌는 한 학기 중 6주에 걸쳐 두 차례의 큐레이션 활동 및 쇼케이스 발표를 진행하였다. 그러나 예비연구 단계에서 학생들은 디지털 자원의 수집, 공유, 분석, 재구성 과정에서 ‘시간 부족’을 호소하였다. 특히, 개별과제로 진행된 1차 큐레이션보다 협업과제로 수행된 2차 큐레이션에서 더욱 시간 부족의 어려움을 겪는 것으로 보였다. 협업 기반 학습은 개인 학습보다 높은 인지 부하를 요구하여(Sweller, 1988), 효과적인 시간 배분이 이루어지지 않을 경우 학습성과 및 쇼케이스 발표의 질이 저하될 수 있다(Kirschner, Sweller, & Clark, 2006). 따라서 본 연구 단계에서는 개별 과제의 시간을 줄이고 협업 과제 활동의 비중을 높이는 방향으로 운영하였고, 향후 학생 부담과 쇼케이스 성과 간 균형을 고려한 팀별 협업 과정에 대한 효율적인 시간 분배 전략을 모색할 필요가 있다.

        

      

      
        3. 『C² 기반 공유형 수업모형』의 설계·운영 전략의 정련화
        지금까지 『C²기반 공유형 수업모형』의 실행과정에서 나타난 학습현상을 탐구주제의 선정, 콘텐츠 검색과 수집, 콘텐츠의 해석 활동, 콘텐츠 재구성과 쇼케이스의 단계별로 기술, 분석하고 설계·적용·재설계 과정상의 교수·학습 쟁점을 논의하였다. 이를 바탕으로 『C²기반 공유형 수업모형』의 설계 및 운영 전략을 <표 6>과 같이 정련화하여 향후 공유형 수업의 설계 및 운영에 참조할 수 있는 실천적 지침을 제공하고자 한다.

        
          <표 6> 
				
          

          
            설계·운영 전략의 정련화
          
          

        

        
          
            
              	구분
              	설계 및 운영 전략
            

          
          
            	큐레이션 목표설정
            	• 교수자는 다양한 공유자원을 탐색할 수 있는 거시적 탐구주제를 제시한다. 
• 학습자가 스스로 세부 탐구 목표를 설정하도록 유도하며, 교수자는 탐구 유익성과 자율성의 균형을 고려하여 학습 계약을 맺는다. 
• 학습 계약시 탐구의 범위와 내용, 단계별 산출물, 평가 기준을 명확히 설정하고 안내한다.
          

          
            	큐레이션 과제설계
            	• 학습자 수준, 선수지식, 수업 여건, 탐구주제 특성을 고려하여 교수자 주도와 학습자 주도로 계열화된 큐레이션 과제를 설계한다. 
• 예비활동에서는 탐구주제와 활동 절차를 구조화된 방식으로 설계하여, 본 활동에 필요한 선수지식의 습득과 연습기회를 제공한다.	
• 본 활동에서는 팀 단위로 탐구주제 선정의 자기 결정권을 부여하고, 팀 협업과정의 의사결정을 통한 학습기회를 제공한다.
          

          
            	탐구주제 선정활동
            	• 본 큐레이션 활동에서는 탐구주제에 대한 하브루타 토의를 통해 학생들이 발산적 사고와 질문 생성을 할 수 있도록 유도한다.
• 하브루타 토의의 원활한 진행을 위해 안내 활동과 탐구주제·질문·역할분담 작성을 위한 워크시트를 제공한다.
• 팀원 간 관심과 흥미를 고려하여, 팀 자율적으로 최종 탐구주제를 결정하고 교수자와 협의를 통해 학습계약제 형식으로 승인한다.
          

          
            	콘텐츠 검색 및 수집
            	• 콘텐츠 검색 및 수집 활동은 팀별 협의에 따라 팀별 개인이 수행하며, 결과는 구글문서와 같은 협업 공간에 공유토록 한다. 
• 교수자는 검색 및 수집활동에 대한 기본지침과 구글 문서 템플릿을 제공하여 학습자들이 탐색한 콘텐츠의 링크, 선정 이유, 개별 주석 등을 체계적으로 기록하도록 하고, 팀원들과 공유할 수 있도록 한다. 
• ChatGPT 프롬프트 전략 및 활용지침을 제공하고, 프롬프트 전략에 대한 팀별 컨설팅을 실시간으로 지원하여 콘텐츠 탐색의 질을 높인다. 
• ChatGPT 활용 히스토리를 구글문서에 공유하고, 최종 산출물에 어떻게 재가공되어 활용되었는지를 제시하도록 한다.
          

          
            	콘텐츠 개별 및 협업적 해석활동
            	• 팀별 협업을 통해 개별 콘텐츠의 탐구주제 관련성을 분석하고, 콘텐츠 내 관련성이 높은 정보를 추출하며 불필요한 정보를 배제하도록 지도한다.
• 각 콘텐츠 간의 상호 연계성을 파악하도록 하며, 이때 학습자 간 다양한 해석이 존중될 수 있도록 지도한다.
• 최종적으로 유익한 콘텐츠를 팀 스스로 취사선택하고, 재구성할 수 있도록 팀의 의사결정을 존중하는 열린 피드백을 제공한다.
          

          
            	콘텐츠 조직화 및 쇼케이스
            	• 팀별로 논의된 콘텐츠를 탐구주제와 긴밀하게 연계하여 체계적으로 조직하고, 이를 하나의 이야기로 재구성하여 쇼케이스 발표자료로 제작한다.
• 쇼케이스의 실제성을 높이기 위한 상황을 제시하고, 탐구 주제에 부합하는 창의적인 발표자료 구성 및 발표 형식을 권장한다. 
• 쇼케이스 과정을 영상으로 제작하여 학생 동의 하에 새로운 공유자원으로 유통될 수 있음을 안내한다.
          

          
            	평가 활동
            	• 큐레이션 활동 시작 시, 유익성·큐레이션 가치성·독창성 등 다양한 측면에서 평가 기준을 명확히 설정하여 제시한다. 
• 평가 주체로서 교수평가와 동료 평가를 혼합한 평가 계획을 수립하여 평가 객관성을 높이고 및 상호간 학습을 촉진한다.
          

        

        

        <표 6>은 『C²기반 공유형 수업모형』의 설계·운영 전략을 큐레이션 목표설정, 과제 설계, 탐구주제 선정, 콘텐츠 검색·수집, 콘텐츠 해석·조직화, 쇼케이스, 평가 활동의 7개 부분으로 세분화하여 정리한 것이다. 큐레이션 목표설정에서는 교수자의 거시적 탐구주제 제시와 학습자 자신의 세부 목표설정이 동시에 이루어지며, 탐구범위와 목표, 평가 기준이 명확히 제시되어야 한다. 큐레이션 과제 설계에서는 예비 큐레이션(교수자 주도)과 본 큐레이션(학습자 주도)을 계열화하여 적절한 선수지식을 습득할 기회를 제공하고, 자기 결정권과 협업활동을 촉진하도록 설계전략을 정교화하였다. 탐구주제 선정 단계에서는 하브루타 토의를 통한 발산적 사고와 질문 생성을 촉진하고, 질문 간 연결을 통한 주제 선정을 할 수 있도록 설계 및 운영 전략을 보완하였다. 콘텐츠 검색·수집 단계에서는 구글 문서 활용을 기반으로 한 콘텐츠 수집 및 공유활동뿐만 아니라 ChatGPT 프롬프트 전략 및 활용지침, 컨설팅과 관련한 실행전략을 보완하여 제시하였다. 콘텐츠 해석 및 조직화 단계에서는 교수자 코칭 및 피드백과 관련한 운영 지침을 보완하여 제시하였다. 쇼케이스 및 평가활동 단계에서는 쇼케이스의 준비, 형식, 유통 연계 방안, 평가 활동의 명확한 기준 및 평가 방식에 대한 보다 정련화된 전략을 제시하고자 하였다. 이와 같이 정련화된 『C²기반 공유형 수업모형』의 설계·운영전략은 각 단계에서의 세부 실행 지침을 보다 명료하게 제공함으로써 공유형 수업모형의 적용 가능성을 높일 수 있길 기대한다.

      

    

    

  
    
      V. 결론 및 시사점
      본 연구는 ‘연결’로서의 학습 관점과 ‘큐레이션’으로서의 교수 관점을 기반으로 한 공유형 수업 모델의 설계와 적용방안을 탐색하였다. 본 연구에서 ‘연결’과 ‘큐레이션’ 개념은 예비 교사들이 미래 교원으로서의 핵심 역량을 함양하는 목표이자, 공유형 수업모형을 구성하는 교수·학습의 관점으로서 중첩된 의미가 있다.

      연구 결과는 다음과 같다. 첫째, 『C² 기반 공유형 수업모형』의 적용 전·후에 실시한 사전·사후 진단결과, 수업에 참여한 학생들의 ‘연결 역량’과 ‘큐레이션 역량’이 통계적으로 유의미하게 향상되었음을 확인하였다. 둘째, 『C² 기반 공유형 수업모형』의 실행과정에서 나타난 학습 특성을 ‘탐구주제 선정: T자형 사고와 자기 결정학습’, ‘콘텐츠 검색 및 수집: 현실적이고 최신의 지식 탐구’, ‘콘텐츠 해석 활동: 정보 노드 간 상호 연결과 협력적 의미 재구성’, ‘콘텐츠 재구성 및 쇼케이스 발표: 아이디어 융합과 지식 공유의 실천’이라는 네 가지 주제로 도출하여 분석하였다. 또한, 실행과정에서 교수자가 직면한 교수·학습상의 쟁점으로서 ‘의미 있는 탐구 질문 생성을 위한 교사의 전략적 개입’, ‘ChatGPT 활용 시 심층적 탐구를 위한 프롬프트 전략 컨설팅’, ‘팀의 자율성을 해치지 않는 피드백 개입 전략’, ‘학생의 시간 부담과 쇼케이스 질 관리 간 균형점 모색’ 등을 논의하였다. 셋째, 『C² 기반 공유형 수업모형』의 설계 및 운영 전략을 큐레이션 목표설정, 과제 설계, 탐구주제 선정, 콘텐츠 검색·수집, 콘텐츠 해석·조직화, 쇼케이스, 평가 활동의 7개 영역으로 정교화하여, 실제 교육현장에서 활용할 수 있도록 구체적인 실행 지침을 제시하였다. 그러나 본 연구결과로부터 도출된 모형의 실천지침들을 일반화하기 위해서는 설계기반연구의 관점에서 후속적인 반복 적용 및 정련과정을 거칠 필요가 있을 것이다.

      끝으로, 본 연구의 주요 시사점을 세 가지로 정리하였다. 첫째, 본 연구는 공유 패러디임을 기반으로 대학 수업 혁신 방안을 탐색했다는 점이다. 다양한 대학 수업 혁신이 진행되고 있지만, 여전히 대학 수업은 닫힌 혹은 고립된 강의실 속에서 교수자에 의해 일방적으로 선정된 교재의 내용을 소비하고 머릿속에 소유하려는 교육의 모습을 보인다. 본 연구는 이러한 전통 방식에서 벗어나 학생들이 교실 밖 공개교육자원과 연결된 열린 학습 환경에서 탐구주제를 스스로 선택하고, 다양한 콘텐츠를 동료들과 함께 연결하고 공유하며 새로운 지식을 재구성할 수 있는 교수·학습의 전환을 모색하였다. 둘째, 본 연구는 ‘연결’이라는 학습 관점에 기초하여 공유형 수업모형을 설계하고, 그 실행과정에서 학생들이 어떠한 학습경험을 갖게 되는지를 탐색했다. 즉, 학생들이 정보 자원의 특정 노드들을 연결하고, 아이디어를 융합하며 ‘연결’로서의 학습을 어떻게 경험하고, 인식하는지를 분석하였다. 본 연구는 기존의 교과서 기반 학습이 아닌, 실시간으로 변화하는 지식의 현재성을 추구하며, 어떤 정보가 의미 있는지, 어떻게 연결할 것인지에 대한 의사 결정 과정이 곧 학습 과정임을 드러내고자 하였다. 끝으로, 『C²기반 공유형 수업모형』의 설계 및 운영원리를 정련하고 제시하였다는 점이다. 본 연구는 디지털 큐레이션의 5C 프레임워크를 활용하여 학생들이 디지털 자원을 수집하고, 분류하며, 종합하는 활동을 넘어, 하나의 이야기를 창출하고 동료들과 공유하는 과정으로 발전시켰다. 또한, 하브루타식 질문 생성 토의를 통해 아이디어를 연결하고, ChatGPT 프롬프트 전략을 활용하여 디지털 큐레이션 활동을 확장하는 방안을 탐색하였다. 이러한 실행 과정을 통해 도출된 『C² 기반 공유형 수업 모형』의 설계 및 운영 원리는 디지털 큐레이션을 다양한 교육 맥락에서 적용하려는 교육 실천가들에게 의미 있고 유용한 지침을 제공해 줄 수 있을 것이다.
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      Notes
      
        1) 연결 역량과 큐레이션 역량은 데이터 기반 교수역량, 과정 중심 평가 역량, 학습 환경 융합 역량, 포스트휴먼 역량, 휴타고지 역량 등과 함께 초등교원양성대학의 미래형 교수학습모델 개발 연구(진주교육대학교, 2023)의 맥락에서 도출되었고 본 연구의 수업에서 역량 함양 목표로 활용되었다.
      

      
        2) 본 연구의 설문문항은 초등교원양성대학의 미래형 교수학습모델 개발 연구(진주교육대학교, 2023)의 맥락에서 개발된 것이며 외부 전문가들의 검토와 참여 연구진의 논의를 거쳐 내용타당도를 확보하였고, 문항신뢰도를 확인하기 위해 요인 및 신뢰도 분석을 실시하였다.
      

      
        3) 휴타고지는 학습자의 자기주도성에 따라 교육학적 접근을 페다고지(pedaggogy)-안드라고지(andragogy)-휴타고지(heutagogy)로 구별한 연속체 개념으로부터 등장한다(Blaschek, 2012). 페다고지가 교사 주도성을 강조한다면, 안드라고지는 학습자의 자기주도성을 강조한다. 휴타고지는 학습자가 스스로 수업의 목적과 방식을 결정해야 하며, 이를 위해 학습자와의 학습계약을 통해 학습자의 자기 결정성이 존중되어야 함을 강조한다.
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