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초 록

본연구는어린이들의도서관이용교육에협동학습을이용하고,이협동학습에 SDG기술을적용한시스템을

기술한다. SDG란 하나의 컴퓨터 디스플레이에 다중 입력장치로 협동적인 작업을 할 수 있는 시스템을 말한다.

SDG기반의도서관이용교육을통해학습자들은동시에협동적으로학습을수행하게된다.본논문에서는SDG를

이용한협동학습이단일디바이스를이용한개별학습보다우월하다는기존의연구를바탕으로한국십진분류법의

이해,그리고서가의배열과위치확인학습을게임형식으로구현하였다.이시스템을통해도서관사서들이어린이들

에게 도서관 이용을 쉽고 재미있게 교육 할 수 있을 것이다.

ABSTRACT

This study describes a system which makes children use a cooperation study for the education

of a library use and applies SDG technology to this cooperation study. SDGmeans a systemwhich
is able to do a cooperation work as a multi-inputting device in a computer display. Through the use

library utilization education systembased on SDG, learners study simultaneously and collaborately.

On this thesis, We embodied the understanding of the decimal classification of Korea and the

arrangement of a bookshelf and the study of the location tracking as a game style based on an existed

study that a cooperation study used SDG is more superior that an individual study used a single

device. Librarians through this system will be able to easily and interestingly instruct children for
the use of a library.
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1. 서 론

과거도서관서비스는자료수집, 정리, 보존과

이용자들의자료대출및반납등의업무에국한

되었다. 하지만정보화 사회로접어들면서도서

관의서비스는정보제공의기능뿐만아니라문

화적 기능 및 교육적 기능으로 확대 되고 있다.

현재 한국도서관 연감에 의한 우리나라 도서관

서비스 조사에 의하면 2005년 총 도서관 수는

11,793개소, 도서관의 보유 장서는 215,190,337

권이다. 2006년 총 도서관 수는 11,839개, 도서

관의총보유장서는 227,836,802권으로 증가하

였다(한국도서관연감 2006).1) 도서관과 보유

장서량의 증가로 서비스의 증가가 이루어지고

있는 것이다.

증가하는 도서관의정보 제공 기능만큼교육

적 기능도 증가함에 따라 도서관의 역할 또한

중요하게 되었다. 그중에 도서관 사서의 역할

은 단지 정보를 제공하는 역할에서 벗어나 점

차 교수자의역할로 변해 가고있다. 하지만 도

서관 사서의 역할이 늘어남으로 인해 도서관

사서의 업무 처리가 가중되어효율적인 서비스

가 이루어 질수 없게되었다. 이러한 문제점을

해결하기 위해서 도서관을 방문하는 어린이들

을 위해 사전에 도서관 사서가 도서관 이용 방

법을 교육하는 도구가 필요하게되었으며 이에

SDG(Single Display Groupware) 기반의 동

시 협동학습을 제안한다. 협동학습이란 구성원

들이 공동의 학습 목표를 설정하고 그 목표를

도달하기 위한 학습방법이다. 개인주의를 토대

로 한 경쟁학습과 개별학습을 강조하던 기존

교육의 문제점을 비판하면서 협동학습으로 전

환할 필요성이 제기되었다. 협동학습으로 인해

사회적인 상호작용의 필요성을 인식하고 이에

적응함으로써 미래사회가 요구하는 자기표현

능력, 의사소통 능력, 공동체에서의 문제해결

능력 등을증진시킨다는점에서 협동학습은 중

요시 되고 있다. 협동학습 기반의 SDG는 하나

의컴퓨터디스플레이상에서다수의사람이동

시에상호협동적인작업을가능하게해주는시

스템을말한다. 이를통하여어린이들은전보다

효율적으로도서관사서의도움없이원하는자

료를신속하게 찾을수 있게 될것이다. 우리나

라에서 아직 SDG를 적용한 시스템에 대해 진

행된연구가 없으며현재 캐나다의 Calgary 대

학에서의 연구가 활발히 진행 중에 있다. 또한

미국 Maryland 대학 HCI 연구실에서는 SDG

를 이용한 동시 상호협동 학습에 대한 연구 결

과어린이들은동시상호협동하에진행하는학

습에 대해 더 큰 흥미를 느낀다는 것을 보여주

었다(Benjamin 1999). 앞의 이론을 바탕으로

본논문에서는서가의배열과위치확인학습과

게임에의한 한국 십진분류법의 이해(초등학생

대상)를활용하여 SDG 기반도서관이용교육

시스템을 구현하였다(이병기 2006).

2. 이론적 배경

2.1 협동학습

교육은 인류가 그 동안 획득하여 온 지식을

1) 한국도서관협회. 2006. �2006 한국 도서관 연감�. 서울: 한국도서관협회.
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전달하여 그들로 하여금 미래 사회에 잘 대처

해 나갈 수 있도록하는 데 그 목적이 있다. 이

러한 교육방법으로는 경쟁적 학습 교육, 개별

학습 교육, 협동학습교육 등이있다. 경쟁적학

습 교육은 상대적으로 낮은 성취를 보인 아이

들에게 정서적 피해를 줄 수 있다는 단점이 있

다. 또한 극소수의 승자를 배출하는 대신에 대

다수의 패자를 양산하는 비능률적 학습방법을

말한다. 경쟁적 학습 교육 방법은 아이들의 지

적 성장에 한계를 가질 수밖에 없었다. 경쟁적

학습 교육에 대한 비판과 그 대안을 제시한 것

이 개별학습 교육방법이다. 개별학습은 아이들

이 수준차이로 개인적인 잠재력을 최대화시키

기 위해 개인에게 적절한 학습 환경을 제시해

주고자 하는데 있었다. 하지만 개별학습의 장

점에도 불구하고 학생의 수에 비해 교사의 수

가 부족하여 이 방법을 적용하기는 적절하지

않았다. 이러한 문제점으로 인해 협동학습을

통한 교육이 주목되기 시작했다. 협동학습이란

구성원들이 공동의 학습 목표를 설정하고 그

목표에 도달하기 위해 동등한입장에서 문제를

해결해 나감으로써, 구성원 모두에게 유익한

결과를 산출해 내고, 결과에 대해 공동의 평가

를 강조하는 학습형태이다. Slaven(1987)에의

하면, “협동학습이란 학습능력이 각기 다른 학

생들이 동일한 학습 목표를 향하여 소집단 내

에서 함께 활동하는 수업 방법이다”라고 정의

했다. 그리고Cohen(1994)은 “협동학습이란모

든 학습자가 명확하게 할당된공동과제에 참여

할 수 있는 소집단에서 함께 학습하는 것으로

정의하고, 독서집단처럼 교사의 지시적이고 즉

각적인 관여가 있는 경우는 협동학습이 아니

다”라고 정의했다. 이러한 협동학습의 장점으

로는 기존의 개별학습과 같은 일부 개인의 성

공과 달리 대부분의 학습 참여자들이 성공 경

험을 갖게 된다는 것과 학습과제에 대하여 긍

정적이고 도전적인 감정이 강화되어 결과적으

로학습태도개선및학습동기의유발에기여

한다는 점이다. 또한 오늘날의 직업이 구성원

들 사이의 원활한 교류 및 협력으로 작업이 진

행된다는 사실로 미루어 보았을 때 협동 학습

은그어느 때보다중요한교육분야라고할수

있다(변영계, 김광희 1999).

2.2 SDG(Single Display Groupware)

다른 사람들과 협동적으로 작업 또는 교육

등을 수행하면 거의 모든 분야의 효율성을 높

일수 있지만, 개인용컴퓨터의개발로인해 사

람들은 개인적으로 컴퓨터앞에 앉아 작업하는

것에 익숙해져 있다. 이런 개인적으로 사용되

는컴퓨터의효율성을높이기위해서많은연구

자들은 컴퓨터가협동적인작업의 도구로 활용

하기 위해 연구를 진행하고 있다. 과거 IBM의

Tivoli System과 Xeroc PARC 연구실의동시

협동에 관한 실험, MMM(Bier & Freeman)

등이 그것이다. 연구 결과 협동적인 도구로써

의 잠재력이 있는 컴퓨터의 효율성을 높이기

위해 나온 개념이 SDG이다. <그림 1>과 같이

SDG는 기존의 한 대의 컴퓨터 앞에서의 개인

적인 작업이 아니라하나의 디스플레이 상에서

다수의 사람이 동시 작업을 가능하게 해주는

시스템이다.
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<그림 1> SDG(Single Display Groupware)

InpKen(1997)은 각 사용자에게 개별적으로

분리된 입력장치를주면놀라운학습개선효

과가 나타난다는 것을 확인하였다. 그것은 우

리가 문서를 편집할 때 다른 사람과 같이 협력

해서 하지 않는 것처럼 협동적인 작업이 익숙

하지 않은 환경에서 SDG가 업무에 이득을 준

다는 것을 나타낸다.

미국Maryland 대학HCI2) 연구실에서Haw-

thorne 초등학교 재학생 60명을 대상으로 진행

한 실험이 있다. 보통의 컴퓨터를 이용한 개별

학습과 SDG 기반의컴퓨터를 이용한협동학습

중에서 어느 것이 더 효율적인가에 대한 실험

을한 것이다. 아래 <표 1>은 SDG 기반의 컴퓨

터로 진행한 협동학습이 더효율적이라는 결과

를 보여주고있다. 이 실험 결과에서 동시에 두

가지 입력 장치를 이용하면 협동 작업에 더욱

효과적인 결과가 나타나며 학습자들이 교육에

더 흥미를 가진다는 것을 알 수 있다.3)

devices
완성도
(좋음)

완성도
(나쁨)

흥미
(있음)

흥미
(없음)

one 7명 37명 1명 45명

Two 37명 7명 45명 1명

<표 1> 입력 장치 개수에 따른 반응도

3. SDG 기반 도서관 이용 교육
시스템의 설계

대부분의 컴퓨터 학습은 하나의 디스플레이

앞에 한명의 학습자만이 사용을 한다. 컴퓨터

의 사용이 많은 오늘날의 어린이들을 위해 컴

퓨터로 협동학습을 할 수 있는 환경이 필요하

다. SDG는하나의디스플레이에 2개이상의마

우스, 또는 2개이상의 키보드입력이가능하다.

이는 지금까지일반적으로해오던 컴퓨터 앞에

서의 독립적인 작업을 두 명 이상이 상호 협동

하에 더 효율적으로 작업을 할 수 있다는 것을

의미한다. 컴퓨터의이용이많은요즘의어린이

들은 컴퓨터의매우 한정적인 기능만을 사용하

고있으며그것도주로 게임, 웹서핑 등의활용

에 그치고 있다. 이에 협동적인 도구로써의 잠

재력이 있는 컴퓨터에 SDG 기반 도서관 이용

교육을 실시한다면 어린이들은 상호 협동적으

로작업을해결해나감으로써문제해결능력및,

리더쉽, 조직적인 협력 등을학습할수 있게 된

다. 그후어린이들은도서관이용시도서관사

서의도움없이도전보다훨씬수월하게원하는

도서를 검색할 수 있게 될 것이다.

2) Human-Computer Interaction의 약자, 사람과 컴퓨터 시스템 간에 주고받는 상호 작용에 대해 연구하는 학문.

3) 미국 Maryland 대학HCI 연구실의실험결과. Benjamin B. Bederson, Jason Stewart, Allison Durin(1999). “Single

Display Groupware” 논문에서 멀티 디바이스에서 학습 효과가 더 높다는 결론을 보여주었다. <표 1>은 이 논문의

실험 결과 내용들을 정리한 것이다.



SDG(Single Display Groupware)기반도서관이용교육시스템구현에관한연구 221

학습자들이 그룹원간동시상호협동적인 작

업을 할 수 있는 SDG 기반 도서관 이용 교육

시스템을 <그림 2>와같이설계하였다. 학습자

들은 <그림 2>와 같은순서로 학습을 진행하게

된다. 교육을 시작하게 되면 도서관 사서는 협

동학습을할수있게학습그룹을구성하고한국

십진분류법 등 기본적인 교육을 하게 된다. 학

습활동에 있어서 학습자들은 토론, 협의 등 상

호협력하에주어진문제를풀게 된다. 교육 후

학습자들은 실제 도서관의 문헌정보실에서 서

적을 찾음으로써 최종적으로 학습내용에 대한

것을 확인하게 된다.

<그림 2> SDG 기반 도서관 이용

교육 시스템 설계도

4. SDG 기반 도서관 이용 교육
시스템의 인터페이스 구현

협동적인학습을 할수있는 SDG 기반도서

관이용 교육시스템을 시험적으로 구현하였다.

4.1 시스템 구현 환경

SDG 기반도서관이용교육시스템은Micro-

Soft사의C#을사용하여구현되었으며, 두개이

상의 입력장치를 인식하기 위해 캐나다 Calgary

University Grouplab 연구실의 SDG Toolkit

을 사용하였다. 전체적인 시스템 구현 환경은

<표 2>와 같다.

구 분 사 양

운영체제 한글 윈도우 XP

개발언어 C#

저작도구 Visual Studio 2005

툴킷 SDG Toolkit

<표 2> 시스템 구현환경

4.2 시스템의 개요

SDG 기반 도서관 이용 교육 시스템은 사용

자 인터페이스전용으로학습자들은 먼저 학습

자 그룹을 형성하게 된다. 이는 협동학습이 가

능한 환경을 만들기 위해서이다. 첫 번째 문제

를 풀고 도서관 사서의 확인 후 두 번째 문제

화면으로 이동하며, 만약 틀렸을 경우 도서관

사서는 다시앞의내용을교육하게된다. 두 번

째 문제는 좀 더 높은 수준의 문제로 구성되어

있다. 이는초등학교고학년이후의학습자들을

위한 것이며, 이로써학습자들은자연스런수준

향상을 도모할 수 있다. 학습자들은 각각에게

주어진 마우스를 이용해 하나의 디스플레이에

서같은그룹원간의협의하에학습을진행하게

된다. 기존 오프라인에서 진행하던 협동학습을
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컴퓨터를 이용해 진행함으로써 학습자들은 교

육에 더 흥미를 가질 수 있게 된다.

SDG 기반 도서관 이용 교육 시스템에 필요

한 교육방법 으로는 ‘서가의 배열과 위치 확인

학습’과 ‘게임에 의한 한국 십진분류법의 이해

(초등학생 대상)’를 바탕으로 시스템을 구현하

였다(이병기 2006). 또한 연구에 사용된 도서

의 배치, 이미지및 청구번호 등은 경기도성남

시 시립 도서관을 참고하였다. 난이도 조절을

위해 ‘게임에 의한 한국 십진분류법의 이해’를

초등학교저학년 수준의 (문제 1)로, 이보다 어

려운 수준의 ‘서가의 배열과 위치 확인 학습’은

(문제 2)로 구성하였다. 도서관 사서는 초등학

교 저학년을 교육 할 경우에 (문제 1)의 교육

후 종료할 것인지, 아니면 (문제 2)로 이동할

것인지 판단하게 된다. 교육 방법은 먼저 도서

관 사서가 학습자들을 그룹별로구성하고 한국

십진분류법, 도서관 서적 배치 방법 등의 기본

적인 교육을 하게 된다. (문제 1)의 경우 디스

플레이 상에 한국 십진분류법에 의한 번호 10

개와 각 번호와 한 쌍을 이루는 장르별 이미지

10개가 무작위로 위치해있다. 학습자들은 그룹

원간상호협동하에각번호와 한쌍을이루는

장르별 이미지에 마우스를 이용하여선을 그려

서 연결하는 학습을 하게 된다. (문제 2)의 경

우 디스플레이 상에 정리할 책들의 이미지(1

번~4번)와 청구기호가 문제로 나오게 된다.

학습자들은 문제로 나온 책들의청구기호를 이

해한 후 디스플레이 상에 나온 책꽂이 이미지

를 보고 책을정리할위치를결정하게된다. 이

때 학습자들은 문제로 주어진 책들(1번~4번)

중 선택한 책꽂이 이미지에 몇 번 책을 위치시

켰는지책꽂이 이미지 아래의 1, 2, 3, 4버튼 중

하나를 클릭하게 되며, 만약 정답이라면 점수

가 올라가게 되고 반대로 정답이 아니라면 점

수가 감점된다. 디스플레이상의 책꽂이 이미지

에는 어떠한 책들이 위치해 있는지 도서관 사

서는 (문제 2)의학습전에 <표 3>과같은도서

목록표를 학습자들에게 배부한다. (문제 2)까

지 학습을 완료하게 되면 학습자들은 실제 도

서관내 책들을 정리하거나 검색할 수 있는지

도서관 사서의 확인을거쳐 최종적으로 교육을

완료하게 된다. 이 모든 교육이 그룹원간의 상

호협동적인 과정을 거치면서 진행되며, SDG

기반 도서관 이용 교육 시스템의 교육 후 아이

들은 원하는 서적이 있을 경우 도서관 사서의

도움 없이 서적이 있는 곳을 찾아 도서 검색을

할수있게된다. 결국이는원활한도서관운영

으로 연결되어 효율성을 증가시키고 어린이들

의 정보 접근 시간을 감소시키는 결과를 볼 수

있다.

장르 제목 / 지은이 청구기호

(A) 문학
오페라의유령/

가르통 르루
863 르237 ㅇ

(B) 문학

난 여자들이 예쁘다고

생각했는데/

이사벨 아옌데

873 아64 ㄴ

(C) 문학
난도의 위대한 귀환/

난도 파라도
873 파225 ㄴ

(D) 문학
쿠오 바디스/

헨리 시엔키에
892.85 시63 ㅋ

(E) 문학
유랑시인/

타라스 세브첸코
892.89 세48 ㅇ

(F)
사회

과학

새로운눈으로보는독일

생태공동체/국중광
331.47 국235 ㅅ

￭ ￭ ￭ ￭

<표 3> 도서 목록표의 예
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4.3 SDG 기반 도서관 이용 교육 시스템의

역할

SDG 기반 도서관 이용 교육 시스템은 학교

현장에서 강조되고 있는 ICT(Information &

Communication Technology)활용 교육에 있

어서학습도구의 한 역할을 수행할 수있다. 또

한 도서관 사서가 교수자로서의역할까지 확대

되고 있으므로 학교 도서관혹은 공공도서관을

이용하는 어린이들에게 도서관 이용을 교육할

수 있는 학습도구로서도 활용할 수 있다.

4.4 문제1의 학습자 인터페이스 구현

(문제 1)의 메인화면은 학습자 개개인의 마

우스 드로잉 색을 선택할 수 있는 컬러 체인지

버튼, 드로잉의굵기를지정할수있는펜 굵기,

도형을그릴수있는도형선택버튼, 한국십진

분류법에 의해 문제로 주어진 10개의 분류번호

와, 각분류번호와 한쌍을이루는 10개의장르

별 카드 이미지, 다음 레벨로 이동하는 버튼으

로 구성되어있다. <그림 3>은 (문제 1)이 생성

된 화면이다.

<그림 3> 문제1이 생성된 화면

학습자들은그룹원간 상호협력하에동시에

문제들을 풀게 된다. 모든 마우스가 입력이 가

능하므로 컴퓨터를 이용한 동시 상호 협동 교

육이 극대화 될 수 있다. <그림 4>는 그룹원간

의 참여인원수 만큼 마우스 커서가 생성된 화

면이다.

<그림 4> 마우스 커서 생성 화면

각 마우스의 이름은 학습 참여 그룹원간 개

개인의 이름을 나타낸 것이다. 학습자들은 이

이름을 보고 자신의 위치를 확인할 수 있으며

동시 상호 협동 하에 학습을 진행하게 된다.

<그림 5>는 (문제 1)의 학습이 진행 중인화면

이다.

<그림 5> 문제1의 학습 진행 화면
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(문제 1)이 완료된 후학습자들은 도서관 사

서의 확인 후 초등학교 고학년 이상이면 바로

다음 레벨(문제 2)로 이동하고, 초등학교 저학

년 그룹이면 교육을 종료하거나도서관 사서의

판단 후 다음 레벨(문제 2)로 이동하게 된다.

4.5 문제2의 학습자 인터페이스 구현

(문제 2)의학습시작전도서관사서는도서

목록표(표 2 참조)를각그룹에배부후교육을

실시하게된다. (문제 2)의메인화면은먼저화

면 상단에 문제로 주어진 각기 다른 장르의 책

4권의이미지와 각 책에 해당하는제목/지은이

그리고청구번호가나타난다. 문제아래에는각

장르에 해당하는 책꽂이 이미지와 문제로 나온

책의번호를나타내는 1번부터 4번까지의버튼,

교육종료버튼으로구성되어있다. 학습자들은

문제로 주어진 책들의 청구번호를 먼저 그룹원

간 상호 협력 하에 이해를하게 된다. <그림 6>

은 (문제 2)가 생성된 화면이다.

<그림 6> 문제2가 생성된 화면

(문제 1)과 마찬가지로 각 그룹의 학습참여

인원수의 마우스 커서가 생성된다. 학습자들은

상호 협력 하에 문제로 주어진 책의 청구기호

를 분석한 후 도서관 사서가 배부한 도서 목록

표 (표 2 참조)를 보고 문제로 주어진 책을 정

리하게된다. 이모든과정이 그룹원간협력, 합

의하에 이루어지게 되며 디스플레이 상에서는

동시 학습이 이루어지게 된다. 문제로 주어진

책의 위치가 맞는다면 책꽂이 이미지에 ‘0'이

표시되면서 점수 10점이 올라가게 된다. 반대

로 책의 위치가 틀리다면 책꽂이 이미지에 ‘X'

가표시되면서 10점이 감점되게 된다. <그림 7>

은 정답일 경우의화면이고 <그림 8>은정답이

아닐 경우의 화면이다.

<그림 7> 정답일 경우의 화면

<그림 8> 정답이 아닐 경우의 화면
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<그림 9>는 (문제 2)의 학습 진행 화면이다.

<그림 9> 문제2의 학습 진행 화면

5. 결 론

기존의경쟁적인 학습의부작용과각초등학

교의학생 수가 점차줄어드는 상황, 그리고 정

보화, 글로벌 시대에 맞는 인재 육성에 있어서

협동학습의필요성이중요시되고 있다. 본연구

에서는 어린이들이 지식과정보를손쉽게 알아

볼 수 있는 도서관에서 원하는 서적의 검색을

원활히 하기 위해 도서관 사서가 교육할 수 있

는 SDG 기반의 도서관 이용교육 시스템을 제

안하였다. 본 연구에서 구현한 SDG 기반의 도

서관이용교육시스템은다음의몇가지효과를

기대할 수 있다.

첫째, SDG 기반의 컴퓨터를 활용한 교육중

그룹별 학습인원간의 원활한 협력 및 토론과

동시에 이루어지는 디스플레이 상에서의 입력

등으로 학습자들의 교육에대한 흥미를 고취시

키고, 교육에대한 완성도를올릴수있다. 이는

기존의 경쟁적인 학습에서 나타나는 만성적인

실패자들이 교육 환경을이탈하는 현상을 막을

수 있으며, 그룹간 개개인의 학업 성취도를 향

상시킬 수 있는 결과를 가져온다.

둘째, 전국적으로 도서관의 수와 도서관 보

유 장서가 늘어나고, 도서관 사서의 역할이 기

존의 책을 관리하는 것에서 벗어나 점차 교수

자로서의 역할까지 확대되고 있다. 이런 환경

에서 도서관 사서가어린이들을 원활하게 교육

할 수 있는 도구를 제공할 수 있다.

셋째, 이로 인해 어린이들이 도서관을 이용

함에있어서편리함을도모할수 있고, 이는 결

국 도서관의 활성화에많은 도움이 될 수 있다.

넷째, 이러한 효과를 기반으로 지식정보화시

대에 대응하는 인재를 양성할 수 있으며, SDG

기반의 동시 상호협동 교육은 이러한 인재를

양성하기 위한 훌륭한 학습도구가 될 수 있다.

남은과제는이 학습시스템을 보완하여현장

에 적용시키는 것이다. 컴퓨터 교육실에서 도

서관서서와 함께 SDG 기반의 도서관이용 교

육 시스템을 교육한다면 좋은 결과를 얻을 수

있을 것이다.
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