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Abstract: The purpose of this study is to analyze the effectiveness of picture book production activities 

using on-line platforms in elementary school English class, one of the various ways to cultivate the core 

competencies pursued in English subjects. For this purpose, the study problems set for this are as 

follows: First, What is the teaching-learning model of picture book production activities using on-line 

platforms available in elementary English education? Second, How does the picture book production 

activity class using the on-line platform affect the vocabulary and affective attitude of elementary 

English learners? As a research method, 52 students in two classes in the fourth grade of elementary 

school were participated for 11 weeks, and the experiment was conducted by dividing them into picture 

book production groups and picture book non-production houses. The study results are as follows. First, 

in consideration of the English level of elementary school students, the class stage of picture book 

making using an online platform was divided into "story making" and "online production" to read 

various expressions for story making first. Second, production of on-line picture book helped students 

improve their ability to acquire short-term vocabulary. Students improved their vocabulary by making 

on-line picture books. Third, on-line picture book production helped improve the ability to acquire long-

term vocabulary. Forth, on-line picture book making activities had a positive effect on the affective 

attitude. Students were interested in making their own picture books and actively engaged in the process 

of finding expressions, looking for suitable pictures, and appreciating other friends' picture books.  
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요약: 본 연구의 목적은 영어 교과에서 추구하고 있는 핵심역량을 함양하기 위한 다양한 방안 

중 하나인 초등학교 영어시간에 온라인 플랫폼을 활용한 그림책 제작활동의 효과를 

분석하는데 있다. 이를 위해 설정된 연구과제는 첫째, 초등영어수업에서 이용할 수 있는 

온라인 플랫폼을 활용한 그림책 제작활동의 교수-학습 모델은 무엇인가이며 둘째, 온라인 

플랫폼을 활용한 그림책 제작활동 수업은 초등영어 학습자의 어휘력과 정서적 태도에 어떤 

영향을 미치는가이다. 연구방법으로 초등학생 4학년 2개반 52명을 대상으로 11주동안 

실시하였고, 그림책 제작 집단과 그림책 미제작집든으로 나누어 연구를 진행하였다. 이에 
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따른 연구 결과는 다음과 같다. 첫째, 초등학생의 영어수준을 고려하여 온라인 플랫폼을 

활용한 그림책 만들기의 수업단계를 ‘이야기 만들기’와 ‘온라인 제작’으로 구분하여 

우선적으로 이야기 만들기를 위한 여러가지 표현 읽히기를 하였다. 둘째, 온라인 그림책 

제작은 학생들이 단기 어휘를 습득하는 능력을 향상시키는데 도움을 줄 뿐만 아니라 

학생들이 온라인 그림책을 만들면서 어휘력이 향상되었다. 셋째, 온라인 그림책 제작은 장기 

어휘 습득 능력을 향상시키는 데 도움이 되었다. 넷째, 온라인 그림책 만들기 활동은 정서적 

태도에 긍정적인 영향을 미쳤다. 학생들은 자신만의 그림책을 만드는 것에 관심이 많으며 

표현과 적합한 그림을 찾고 다른 친구들의 그림책을 감상하는 과정에 적극적으로 참여하였다.  

 

핵심어: 그림책, 제작활동, 온라인, 초등영어교실 

 

1. 서론 

1.1 연구의 필요성 및 목적 

지식 정보화 시대에서 지식과 정보는 매 순간 끊임없이 생산되고 창조된다. 과거에는 

정보 생산의 주체로서 전문가 집단이 정보를 생산하고 일반인들이 이를 수용하는 

방식으로 정보 전달이 이루어졌지만 현대 사회에서는 모든 사람들이 컴퓨터나 휴대기기 

등의 멀티미디어를 통해 자신만의 콘텐츠를 만들고 공유한다. 따라서 이런 사회를 

살아가고 있는 학습자들에게는 단순히 지식암기와 그것을 활용하는 것을 넘어서, 새로운 

지식을 만들고 생산할 수 있는 지식 생산자로서의 역량이 필요하다. 이러한 요구에 

발맞추어 창의적이고 융합적인 인재를 양성하고자 하는 것을 교육의 목표로 설정한 2015 

개정교육과정에서는‘역량 중심의 교육과정’을 지향하고 있으며, 미래 사회를 살아가야 할 

학생들에게 필수적으로 요구되는 능력을 함양할 수 있도록  여러가지 핵심역량을 

교육과정의 전체에 걸쳐 강조하고 있다[1]. 그 중에서 초등영어교과에서는 특히‘자기관리 

역량’,‘영어 의사소통 역량’, ‘지식정보처리 역량’, ‘공동체 역량’ 등의 네 가지 핵심역량을 

집중적으로 지도하도록 제시하고 있으며, 이것은 단순히 영어 교과의 언어적 지식만을 

습득하는것을 넘어서서 학생 스스로 지기 스스로를 탐색하고 학습한 바를 창의적으로 

실생활에 활용할 수 있는 능력있는 사람을 길러내는 것에 실질적인 목표를 두고 있음을 

의미한다.  

이와 같이 영어교과에서 추구하고 있는 네 가지의 핵심적인 역량은 초등영어과 수업 

전반에 걸쳐 다양한 방법으로 다루어져야 하며, 이를 실현하기 위한 방안 중 최근 

사회의 다양한 분야에서 선택하여 사용하고 있는 온라인 플랫폼을 활용한 그림책 제작 

활동이 위의 네 가지 역량을 조화롭게 수업에 구현할 수 있는 방법이 될 수 있다. 

단순하게 영어로 말을 하거나 글로 써서 자신의 의사를 표현하는 기존 방식의 학습을 

넘어서 학습자들은 자신이 이미 갖고 있는 사전 지식이나 정보를 결합하여 전혀 새로운 

형태의 콘텐츠를 만들 수 있게 될 것이다. 또한 온라인 플랫폼을 활용하여 그림책을 

만들어 봄으로써 학생 스스로 자신의 잠재된 창의성을 신장시킬 수 있고, 여러 유의미한 

상황 속에서 영어의 표현 기능과 이해 기능을 향상시킬 수 있다. 본 연구의 목적은 초등 

학교영어시간에 온라인 플랫폼을 활용한 그림책 제작 활동의 효과를 분석하는 데 있다.  
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1.2 연구 문제 

본 연구의 목적 달성을 위해 다음과 같은 연구문제를 제시한다. 

가. 초등영어교육에서 활용 가능한 온라인 플랫폼을 활용한 그림책 제작 활동의 교수-

학습 모형은 무엇인가? 

나. 온라인 플랫폼을 활용한 그림책 제작 활동 수업이 초등영어 학습자의 어휘력, 

정의적 태도에 어떠한 영향을 미치는가? 

2. 이론적 배경 및 선행연구 

2.1 삽화 및 삽화의 기능 

일반적으로 삽화를 도해(圖解)라고 부르기도 하며, 신문이나 광고, 또는 서적이나 

잡지등에서 특정 문장을 강조하거나 내용을 상세하게 보충하여 이해를 돕고자 첨부하는 

일종의 그림을 말한다. 다시 말해 삽화의 역할은 본문의 내용을 좀 더 구체적으로 

이해가 쉽도록 보충해주거나 어느정도 강조하는 것이며, 학습자들이 사용하는 교과서나  

거의 모든 동화책에서도 그 모습을 찾아볼 수 있다. 삽화는 그야말로 본문 내용보다  

정보를 포함하고 있으며, 삽화가 포함된 그림책은 삽화와 텍스트의 상호작용을 통해 

온전한 의미를 전달한다[2]. 즉 그림책은 삽화를 바탕으로 텍스트에 담긴 그 이상의 

의미를 더욱 더 명료하게 파악할 수 있다. 그동안 교육적 측면에서의 삽화의 기능에 

대한 연구는 다음과 같이 다양하게 이루어져 왔다.  

우선 Cullinan & Galda[3]에 의하면 삽화의 기능은 세 가지 종류 즉, 입증, 확장, 

평형으로 나눌수 있다고 하였다. 또한 Levie & Lentz[4]에 의하면 삽화의 기능은 네 가지로 

나누어 설명하였는데 보상적 기능, 정의적 기능, 인지적 기능, 그리고 주의적 기능 

등이다. 한편 Levin[5]은 교과서에 속에 있는 삽화의 기능을 5가지로 분류하였고, 

Duchastel[6]은 교과서에 들어 있는 삽화의 기능을 3가지로 각각 분류하였다. 삽화에 대한 

이상의 네 학자들의 입장을 분석하여 학습자들의 어휘 학습 측면에서 그 기능을 

요약하면 다음과 같다. 우선, 삽화는 학습자들에게 이야기에 대한 관심과 흥미를 가게 할 

뿐만 아니라 이야기를 읽고자 하는 학습 동기를 유발시키며, 주의집중에 도움을 주는 

기능을 한다. 둘째, 삽화는 이야기의 본문 내용만으로는 쉽게 이해하기 어려운 내용들을 

삽화로 나타냄으로써 어려운 내용을 보충하여 쉽게 설명해주는 역할을 한다 셋째, 

간단한 그림으로 된 삽화를 다시 한 번 보여줌으로써 학습자들로 하여금 텍스트에 나와 

있는 내용을 더욱 정확하고 빠르게 어휘나  글의 내용을 이해하도록 도와주는 기능을 

한다. 넷째, 삽화는 본문과 동일하지 않은 내용을 지닌다 하더라도, 이야기를 읽는 

독자는 텍스트와의 상호작용을 통해서 글의 의미를 확장하여 나아갈 수 있게 하는 

기능을 한다. 다시 말하면 삽화의 기능은 이야기의 전반적인 내용 파악에 도움을 주는 

역할을 하며, 더 나아가 이야기를 구성하고 있는 다양한 어휘를 이해하고 학습하는 

데에도 도움을 주는 기능을 한다고 볼 수 있다.  

 

2.2 초등영어교육과 창의성  

 창의성에 관한 연구의 시작은 1950년대 들어 미국의 심리학자이며 당시 심리학회 

회장이었던 Guilford가 학회의 기조 연설 주제로 창의성에 관한 발표를 하면서부터 였고 
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이를 기점으로 창의성에 대해 심리학자들이 체계적으로 연구하게 되었다[7]. 학자들에 

따라 창의성에 관한 정의 및 구성 요소에 대해서는 어느정도 서로 다른 의견을 갖기도 

하지만, 대체적으로 창의성이 수렴적인 사고와 대조가 되는 확산적인 사고와 분명히 

연관이 있으며[8], 어떤 문제의 해결 과정의 결과인 산출물로 인식하거나[9], 핵심적 

요소에 초점을 둔 참신성이나 윤리성[10], 효과성, 또는 적절성과 새로움등으로 

구분하기도 한다. 창의성의 구성 요소에 대하여 학자들마다 서로 다른 하위 구성 요소로 

구분하기도 하는데, 일반적으로 정교성, 독창성 및 유창성등을 포함한다고 볼 수 

있다[11].  

최근에는 개인의 창의성을 신장시키기 위해 통합적 접근에 기초한 창의성 교육이 

인지적․정의적․환경적인 요소를 충분히 고려하여 이루어져야 한다고 보고 있다. 우선, 

창의성의 인지적인 측면을 지원하기 위해서 확산적인 사고와 수렴적 사고, 그리고 

창의적인 문제 해결력을 강화시키고, 다양한 사전 지식을 축적하며 창의성에 과한 

상위의 인지적인 이해를 발달시킬 필요가 있다고 보고 있다[12]. 둘째, 창의성의 정의적인 

요소에는 모험심, 호기심, 독립심,개방성, 자신감 등과 같은 성격상의 특성과 동기가 

있다. 마지막으로, 가정과 학교, 사회와 문화 등의환경적인 요소가 창의성에 커다란 

영향을 끼친다고 보는데, 어떠한 산출물이 창의적인 것으로 인정받기 위해서는 일단은 

타인과의 상호 교류가 우선되어야 하며 가정이라던가 학교의 교실과 같은 주변적인 환경 

속에서 참신한 아이디어를 만들어서 새로운 산출물을 시도하고자 하는 창의적인 사람을 

적극적으로 찾아내고 격려하여 창의성을 계발시키려는 적극적인 분위기 조성이 

필요하다. 

 

2.3 어휘의 정의와 어휘 지식 

어휘는 어떤 일정한 범위로 사용되는 낱말들의 목록과 그 구성체계라고 볼 수 있다. 

어휘와 비교할때 단어는 서로 분리하여 독립적으로 쓸 수 있는 말이나 그 말의 뒤에 

위치하면서 문법적인 기능을 나타내는 말을 뜻한다. 다시 말하자면, 개개의 낱말을 말할 

때는 단어라 할 수 있고, 단어나 낱말이 모인 전체 집합체는 어휘라고 한다. 이러한 

기본적인 개념을 바탕으로 하여 적절하게 어휘를 사용할 수 있는 능력이 바로 

어휘력이다. 즉, 어휘력이란 상황에 알맞게 정확하고 다양한 어휘를 사용할 수 있는 

능력을 의미한다. 어휘력은 일반적으로 양적인 어휘력과 질적인 어휘력으로 구분할 수 

있다. 양적인 어휘력이라는 것은 누군가가 얼마나 많은 어휘를 이해하고 또 구사할 수 

있는가에 관한 능력이다. 질적 어휘력이라는 것은 누군가가 인지하고 있는 어휘를 처한 

상황에 적절하게 사용할 수 있는가에 관한 능력을 의미한다[13]. 즉, 양적인 어휘력은 

어휘에 대한 인지의 유무에 따라서 능력의 정도를 평가하는 반면, 질적인 어휘력은 

어휘에 대한 인지의 유무를  넘어서 상황에 알맞게 어휘를 실질적으로 사용할 수 있는 

능력에 평가의 초점을 둔다. 

Kim & Kim[14]의 연구에 의하면 초등학교 6학년들을 대상으로 그림 읽기 활동을 통해 

삽화가 초등영어 학습자의 어휘능력 학습에 끼치는 영향과 텍스트의 상호작용을 

바탕으로 문자언어 학습 양상을 살펴보고자 하였다. 연구의 결과에서 참여 학생들은 

그림 읽기 활동을 통해 읽기와 쓰기 분야에 있어 유창성이 향상되었다는 결론을 

도출하였다. 특히 읽기에서 학습자 스스로가 자발적으로 읽었던 책을 다시 읽어보는 

긍정적 효과가 나타났으며, 그림 읽기 활동을 통해서 이야기 속에 내포된 글의 의미를 



A Study on the Effects of Picture Book Production Activities Using the On-line Platform in Elementary School English Class 

 

Copyright ⓒ 2023 KCTRS  549 

새롭게 다시 발견하게 되었다. 또한 디지털스토리텔링을 통한 만화짓기에 대한 연구도 

진행되었으나, 본 연구에서는 이와는 달리 학생들이 직접 온라인 플랫폼을 통해 

그림책을 완성한다는 점에서 기존의 연구와 차이가 있으며, 구체적인 교수학습모형과 

과정을 제시하고자 한다는 점에서 그 의미가 있다고 판단된다. 

3. 연구 방법 

3.1 연구 대상 

본 연구의 대상은 G시에 위치한 G초등학교 4학년으로 온라인 플랫폼을 활용한 그림책 

제작 활동의 효과를 비교, 분석하였다. Piaget[15]에 의하면 초등학교 3~4학년군에 속하는 

학생들은 대체로 구체적인 사물이나 어떤 현상들에 대하여 사고할 수 있는 구체적 

조작기에 해당된다. 이에 따라 G초등학교 4학년 2개반 학생 52명의 학생을 본 연구의 

참여자로 선정하여 2022년 6월부터 영어 교과의 정규 시간으로 11주 동안 실시하였고 

그림책 제작 집단과 그림책 미제작 집단으로 나누어 연구를 진행하였다. 사전 어휘 검사 

결과를 통해 48개의 초등 영어 교육과정에서 권장하고 있는 어휘를 얼마나 인지하고 

있는가에 따라서 상, 중, 하 수준으로 분류하였다. 그 결과 총 52명의 학생 중 15명이 

상위권, 23명이 중위권, 14명이 하위권에 속해 연구에 참여한 학생들의 영어 실력이 

대체로 고르게 분포되어 있다. 

 

3.2 연구 도구 

3.2.1 Book Creator 

본 연구에서는 최근 학생들이 과제나 수업에서 다양하고 유익하게 활용하고 있는 Book 

creator라는 프로그램으로 학생들로 하여금 그림책을 제작하도록 하였다. Book creator 

프로그램은 글씨를 자유롭게 작성할 수 있고, 원하는 단어를 적고 검색하는 기능이 있어, 

그 기능을 활용하면 인터넷에 있는 다양한 재미있는 그림들과 동영상을 클릭하여 

그림책에 넣을 수 있다. 또한, 공유 기능과 복사기능이 있어 교사가 빈칸을 제시하여 

구조화된 글쓰기 활동도 가능하다. 이 기능은 상위 수준의 학생들에게 활용하기 보다는 

영어 어휘를 활용한 글쓰기를 어려워하는 중위, 하위 수준의 학생들에게 맞는 수준의 

그림책 만들기 활동으로 제시할 수 있다.  

 

 

 

[그림 1] Book Creator내 검색기능활용 

[Fig. 1] Survey function of Book Creator 
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[그림 2] Book Creator내 공유 및 복사 기능 활용 

[Fig. 2] Sharing and Copying Fuction of Book Creator 

 

3.2.2 어휘 지식 평가지 

2개의 단원에서 교과서 필수 표현 12개의 어휘를 선정하였으며, 총 24개의 어휘를 

선정하였다. 어휘 지식 평가지는 24개의 단어를 학생들이 보고 각 단어에 알맞은 뜻을 

우리말로 적는 형식으로 구성하였다. 학생 본인이 단어의 뜻을 분명하게 알지 못할 

경우에는 어느정도 비슷하거나  추측되는 뜻을 써 보도록 하였다. 

  

3.2.3 수업 모형 구안 및 적용 절차 

본 연구에서 설정한 그림책 제작 활동 모형의 개발 방향은 다음과 같다. 첫째, 

Ohler[16]의 수업 단계를 기반으로 온라인 플랫폼을 활용한 그림책 만들기의 수업 단계를 

‘이야기 만들기’와 ‘온라인 제작’으로 구분하였고, 핵심적인 것은 이야기의 구성이므로 

온라인 제작에 너무 많은 시간이 소요되지 않도록 한다. 둘째, 초등학생의 영어 수준을 

고려하여 학생들이 창작물을 만들어내기 전 영어 표현을 충분히 인식할 수 있는 기회를 

준다. 셋째, 학생들의 수준을 고려하여 상위 수준의 학생들과 하위 수준의 학생들에게 

구조화된 글쓰기 부분에서 차이를 두어 수업을 진행한다.  

 

3.2.4 학습자 반응 면담 

수업 후, 그림책을 제작한 단원과 미제작했던 단원의 수업에서의 정의적 태도의 

변화를 면담으로 기록하였다.  

4. 연구 결과 

4.1 초등영어교육에서 활용 가능한 온라인 플랫폼을 활용한 그림책 제작 활동의 교수-학습 

모형은 무엇인가? 

우선 표현 익히기 단계에서는 각 단원에서 학생들이 학습하는 핵심적인 표현을 익히는 

것에 수업의 초점을 맞추어 진행하였다. 가장 먼저 표현을 배우고 익히는 활동을 하는데, 

이때는 그 시간 내에 언어의 4기능을 모두 학습하도록 교과서의 내용을 압축하여 배우게 

된다. 또한 학생들이 가장 어려워하는 기능이 쓰기라는 점을 고려하여, 다양한 통제 쓰기 

활동을 하며 문장의 구조를 서서히 익혀 나가는 시간을 갖도록 하였다. 다음의 이야기 

만들기 단계에서는 본격적으로 학생들이 그림책을 만드는 활동을 하게 된다. 교사는 

학생들에게 그림책에 반드시 들어가야 하는 핵심 표현을 다시 한 번 반복하고, 이것을 

바탕으로 하여 해당되는 표현들을 활용하여 나올 수 있는 그림책의 주제는 어떠한 

것들이 있을지에 대해 학생들과 탐색한다. 그리고 나서 학생들은 각자 자신만의 이야기 



A Study on the Effects of Picture Book Production Activities Using the On-line Platform in Elementary School English Class 

 

Copyright ⓒ 2023 KCTRS  551 

흐름을 만들어나가게 된다. 마지막으로 온라인화 하기 단계에서는 학생들은 bookcreator 

프로그램을 활용해 영어 표현을 쓰고, 여러 가지 그림들과 동영상을 검색해 삽입하여 

개인 그림책을 창작한다. 최종적으로 공유하는 활동들을 통하여 학생들은 본인들의 

작품을 모두 함께 감상하는 시간을 갖는다.  

 

[표 1] 온라인 플랫폼을 활용한 그림책 제작활동의 교수학습모형 

[Table 1] Teaching-learning Model of Picturebook Production Activity Using On-line Plaform 

단계 세부 활동 차시별 구성 
활동  

형태 
활동 예시 

표현 익히기 
표현 배우기 

1~3차시 전체 

단원별 주요 어휘/핵심 표현 

익히기 

반복적인 표현 연습 

쓰기 준비하기 유도 쓰기 활동 

이야기 만들기 

이야기 구상하기 

4차시 개인 

핵심 표현 제시하기 

표현 작성하기 
표현과 관련된 주제 탐색하기 

주제 선정하기 

온라인화하기 

그림책 제작하기 
5차시 

6차시 

개인 
장면별 그림 찾기 

표현 작성하기 

공유하기 전체 
함께 감상하기 

상호 피드백 및 감상 나누기 

 

 

4.2 온라인 플랫폼을 활용한 그림책 제작 활동 수업이 초등영어 학습자의 어휘력, 정의적 

영역에 어떠한 영향을 미치는가? 

4.2.1 영어 어휘력 능력 평가 

먼저 실험이 시작되기 전에 실시한 사전 어휘 능력 검사에서 독립표본 t-검정을 통하여 

실험에 참여한 두 반이 동질 집단임을 입증하였다. 실험 중에 실시한 단기 어휘 검사와 

장기 어휘 검사에서는 실험 전과 비교하였을때 유의미한 결과가 나왔는지 살펴보기 

위하여 대응표본 t-검정을 실시하였고, 이와 더불어 실험의 전, 중, 후 점수의 변화를 

알아보기 위해 반복적인 측정 분산 분석을 실시하였다. 본 연구의 자료 분석  도구로 

IBM사의 통계 프로그램인 SPSS 28.0을 활용하였다. 통계의 유의수준은 p<0.05 로 

설정했고, 각 단계별로 적합한 적용할 수 있는 분석 방법을 활용하였다.  

 

[표 2] 단기 어휘 습득 능력 향상 정도 비교 

[Table 2] Improvement Degree of Ability to Acquire Short-term Vocabulary 

구분 N 
사전 어휘 

검사 평균 

사후 단기 

어휘 검사 

평균 

표준 편차 
사전-사후 

대응 t-검정 

집단 간 독립 t-

검정 

온라인  

그림책 제작 
26 16.78 29.82 10.55 25.19*** 

2.17* 
온라인  

그림책 미제작 
26 16,20 25.13 10.94 16.41*** 
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먼저 4학년 온라인 그림책 제작 집단의 실험 결과로, 사전 어휘 검사의 합계 평균은 

16.78, 사후 어휘 검사의 합계 평균은 29.82였고, 삽화를 활용한 수업을 실시한 이후 

13.04점 증가하였음을 보였다. 이처럼 사전 어휘 검사와 사후 어휘 검사의 평균 점수차는 

통계적으로도 유의미한 차이를 보였으며(p < .05) 실험이 끝난 후 학생들의 어휘 능력도 

유의미하게 향상되었다는 것을 알 수 있다.  

온라인 그림책 미제작 집단의 사전 어휘 검사의 합계 평균은 16.20, 사후 어휘 검사의 

합계 평균은 25.13으로 삽화를 수업에서 활용한 이후 8.93점 증가하였다. 사전, 사후 

어휘의 평균 점수 차이는 통계적으로 유의미하였으며(p < .05), 실험 직후 온라인 그림책을 

제작하여 활동한 집단 학생들의 어휘 능력이 유의미하게 향상되었음을 알 수 있었다.  

온라인 그림책 제작 집단의 합계 평균은 29.82, 온라인 그림책 미제작 집단의 합계 

평균은 25.13으로 두 집단간의 점수 차이는 4.69이며 두 집단을 대상으로 독립표본 t-

검정을 실시한 결과, t값이 2.17, 유의확률(p)이 .033으로 나타났다. 말하자면 p값이 .05보다 

작으므로, 두 집단간의 평균에 통계적으로 유의미한 차이가 있음을 알 수 있다.  

 

[표 3] 장기 어휘 습득 능력 향상 정도 비교 

[Table 3] Improvement Degree of Ability to Acquire Long-term Vocabulary 

구분 
사전 어휘 

검사 

사후 단기 

어휘 검사  

사후 장기 

어휘 검사 
N t 

온라인  

그림책 제작 
16.78 29.82 27.13 26 

2.17* 
온라인  

그림책 미제작 
16,20 25.13 21.97 26 

 

온라인 그림책 제작 집단의 사후 장기 어휘 검사 결과, 합계 평균이 27.13으로 사전 

 어휘 검사와 비교하여 10.35점 증가하였다. 이와 같이 통계적으로도 사전 검사 점수와 

사후 장기 어휘 검사 점수의 차이는 유의미하였으며(p < .001), 3주간의 실험  후에도 

장기적으로 어휘능력이 유의미하게 향상되었음을 알 수 있다. 온라인 그림책 미제작 

집단은 사후 장기 어휘 검사의 합계 평균이 21.97로 사전 어휘 검사와 비교하여 볼 때 

5.77점 증가하였다. 마찬가지로 온라인 그림책 미제작 집단의 사전 검사 점수와 사후 

장기 어휘 검사 점수의 차이는 통계적으로도 유의미하였으며(p < .001), 실험 3주 후에도 

장기적으로 어휘 능력이 유의미하게 향상되었음을 알 수 있다.  

 

4.2.2 정의적 태도 평가 

학생들의 면담 결과를 보면 학생들은 자신이 이야기의 내용을 스스로 구상하고 이를 

그림책으로 만드는 참여 방식의 적극적인 수업을 새롭게 신기하게 느꼈다고 말하였다. 

특히 학생들은 자기 자신이 원하는 표현을 그림책에 적기 위해 수동적으로 영어 표현을 

학습하는 것이 아니라 자신이 능동적으로 필요한 표현을 찾아 학습했다. 이러한 

과정에서 이번 실험에서 중점을 두었던 어휘 능력을 향상시킬 수 있었음을 면담을 통해 

확인할 수 있었다. 학생들은 그림책을 만드는 과정뿐만 아니라, 친구들의 그림책을 보는 

과정도 좋아했는데, 그림책을 보면서 새로운 단어도 알게 되고, 이미 학습한 표현도 

다양한 상황에서 활용되는 것을 보며 영어 어휘 능력이 향상되었던 것으로 보인다. 또한, 

학생들 대다수가 원래 하던 방식의 영어 수업보다 훨씬 흥미로웠다고 이야기하였다. 
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수업이 진행되는 상황에서도 학생들이 감상 시간에  매우 집중하고 있는 모습을 볼 수 

있었는데, 하나의 그림책을 볼 때마다 학생들간에 서로의 감상을 적극적으로 활발하게 

공유하는 모습을 보였다. 

5. 결론 및 제언 

본 연구에서는 초등 영어 수업에서 온라인 플랫폼을 활용한 그림책 제작 활동이 어휘 

학습과 정의적 태도에 미치는 영향을 알아보았다. 이를 위해 4학년 2개 반 학생 총 

56명을 대상으로 각각 실험집단과 비교 집단으로 나누어 온라인 그림책 제작을 달리한 

실험을 실행하였으며, 이를 t-검정으로 분석하였다. 본 연구 결과는 다음과 같다.  

첫째, 온라인 플랫폼을 활용한 그림책 제작활동 교수-학습 모형으로 1-3차시에서는 

표현 익히기, 4차시에서는 이야기 만들기, 그리고 5-6차시에서는 온라인화 하기를 통해 

제작된 이야기를 학생들이 함께 공유하며 피드백하고 감상하였다. 둘째, 온라인 그림책 

제작은 학생의 단기 어휘 습득 능력 향상에 도움을 주었다. 본 연구는 온라인 그림책을 

제작하는 집단과, 제작하지 않는 집단으로 나누어 수업을 진행하였다. 그 결과, 온라인 

그림책을 제작하는 집단 학생들의 단기 어휘 능력 향상에 유의미한 결과가 도출되었다. 

학생들이 온라인 그림책을 만들며 어휘 능력이 향상된 것이다. 셋째, 온라인 그림책 

제작은 장기 어휘 습득 능력 향상에 도움을 주었다. 본 연구에서는 그림책 제작을 

해봄으로써 비교적 짧은 기간에 익힌 어휘가 장기기억으로 이어졌는지 살펴보았다. 실험 

결과, 온라인 그림책을 제작한 집단의 학생들의 장기 어휘 능력이 유의미하게 

향상되었음을 알 수 있었다. 넷째, 온라인 그림책 만들기 활동은 정의적 태도에 긍정적인 

영향을 주었다. 학생들은 자신들이 직접 만드는 그림책 만들기 활동에 흥미를 가지고 

적극적으로 임했으며, 직접 표현을 찾아보거나 알맞은 다양한 그림을 살펴보고 다른 

친구들의 그림책을 감상하는 과정을 무척 즐거워했다.  

본 연구의 제한점은 적은 수의 일정 지역 학생들을 대상으로 하였다는 것과 실험에 

영향을 줄 수 있는 실험 외적인 요소들을 충분히 통제하지 못했다는 점이다. 향후 이와 

관련된 후속 연구를 통해 다양한 비교군을 설정하고 더욱 정확한 양적 연구를 

도출하도록 해야할 것이다. 또한, 연구의 기간을 충분히 늘리고 다양한 학습 대상자를 

설정하여 4기능을 연구한다면 제한된 영어 수업 시간을 활용해 충분히 창작물을 만드는 

영어 수업이 가능해질 것이다.  
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