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[요    약] 

현재의 디지털 교수 매체는 학습자의 창의력과 문제해결력을 신장시키는 클라우드 컴퓨팅 기반의 도구로 진화하고 있다. 이 클

라우드 컴퓨팅 환경은 지금까지  교수 매체의 선택을 학습 내용에 중점을 두었던 것을 교수 방법의 학습활동 과정을 지원하는 매체

로 확장 가능하게 하였다. 본 논문은 이 관점에서 교수 방법 중 토의・토론 방법의 학습활동 과정을 지원하는 클라우드 컴퓨팅 기

반의 모바일 웹 콘텐츠를 설계하였다. 설계한 모바일 앱 콘텐츠가 학습활동 과정을 지원하는 교수 매체로 효과가 있는지 확인하기 

위해 수업에 적용하였다. 수업에 참여한 교수자의 관찰과 학습자의 면담을 통해 학습 태도의 변화에 대하여 분석하고 학습활동을 

지원하는 교수 매체에 대해 제언하였다.

[Abstract]

Present digital instructional media are evolving to cloud computing-based tools that improve the thinking capacities of learners. 
This change makes it possible to play a role as a media that supports the learning activity process. From this perspective, mobile 
app contents that support cloud-based discussion and debate activity process were designed. The proposed app contents were 
applied in class to verify whether it is effective as instructional media that support the learning activity process. Through 
monitoring of teachers and interviewing students who participated in the class, changes in learning attitude were analyzed and it 
was verified whether the proposed app has a significance as the instructional media that support learning activities.
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Ⅰ. 서  론

정보 통신기술의 발전은 사회의 전 분야에 영향을 주고 있

다. 특히 클라우드 컴퓨팅 플랫폼 서비스(cloud computing 
platform service)는 사용자에게 인터넷상에서 정보를 개방하고 

공유할 뿐만 아니라 참여하고 협업할 수 있는 환경까지 지원하

여 사회를 새로운 패러다임으로 변화시키는데 중추적 역할을 

하였다[1]-[3]. 
이 플랫폼은 교육 분야의 교수학습 방법, 교수 매체, 교수학

습 시스템의 변화에도 영향을 주었다. 이러한 변화로 인해 교육

환경과 교수 매체는 클라우드 컴퓨팅 플랫폼 환경을 지원하는 

컴퓨팅 기기와 콘텐츠로 진화하고 있으며 전통적인 것들을 대

체하고 있다[4]-[7]. 특히 실시간으로 참여하고 협업을 지원하

는 서비스는 학습자 중심의 학습활동에 양질의 교수학습 환경

을 제공하여 학습자의 사고력과 창의력을 신장시키는 데 중요

한 역할을 하고 있다. 교육부에서도 4차산업혁명 시대를 대비

하여 2015년도 개정 교육과정의 목적을 창의융헙형 인재양성

으로 두고 있으며 현재 인공지능 컴퓨팅 기술까지 교육에 포함 

시키기 위해 다양한 방법으로 추진하고 있다. 또한, 2015년도 

개정 교육과정의 주요 교과에 디지털 리터러시(digital literacy) 
적용과 평가에 관한 연구를 진행하고 있으며 일부 교과의 성취

기준에 이미 포함되어 있다[5],[6],[8]. 
수업에서 학습자의 학습 목표 도달을 신장시키기 위해 교수 

방법과 교수 매체의 역할은 매우 중요하다. 대부분 학습 내용을 

효과적으로 표현하거나 기술적 소양 및 활용 그리고 복합적인 

창조를 하기 위해 적합한 교수 매체를 선택하고 적용하는 것에 

집중해 왔다[7],[8]. 그러나 현재의 클라우드 컴퓨팅 기술은 교

수 매체들을 단순히 최신디지털 기기로 대체하여 수업에 활용

하는 것이 아니라 학습자의 창의적 사고와 문제해결력을 신장

시키는 데 효과적인 환경을 지원하는 교수 매체로 진화시켰다

[7]-[10]. 이 기술은 학습 내용에 적용하는 교수 매체의 범위를 

벗어나 교수 방법의 운영을 위한 교수 매체로 역할을 가능하게 

하였다. 
본 논문에서는 수업에서 이러한 매체의 역할이 학습자의 학

습에 효과가 있음을 제언하기 위해 클라우드 컴퓨팅 기반의 모

바일 디지털 교수학습환경이 갖춰진 현장의 환경과 2015년 개

정 교육과정에서 강조하고 있는 창의적 사고와 문제해결력 촉

진을 위한 교수 방법 중에 토의・토론 방법을 선택하여 활동과

정을 지원하는 모바일 앱 콘텐츠를 제안하였다. 제안한 모바일 

앱 콘텐츠는 클라우드 컴퓨팅 환경의 안드로이드 기반 앱 프로

그래밍(app. programming) 플랫폼과 웹 데이터베이스(web 
database) 플랫폼을 기반으로 하여 모둠별 토의·토론 방법의 프

로세스를 중심으로 설계하고 구축하였다. 학습자는 모바일 기

기를 사용하여 학습활동 중 실시간으로 토의・토론 내용을 텍

스트로 확인할 수 있으며, 활동 중에 자기성찰 및 평가를 할 수 

있다. 그리고 학습자의 활동내용을 웹 데이터베이스에 영구 저

장하도록 설계하여 활동 후에도 언제든지 활동내용을 텍스트

로 확인할 수 있도록 하였다. 이 기능은 교수자에게도 동시에 

학습활동을 관찰하지 못해서 발생하는 피드백의 어려움을 해

소할 수 있을 뿐만 아니라 축적된 데이터를 통해 학습자의 학습 

태도에 대한 지속적인 변화를 관찰하고 평가할 수 있다. 본 논

문에서는 ‘토의’와 ‘토론’의 의미에 따라 연구내용에 영향을 주

는 것이 아니므로 의미를 구분하지 않고 용어를 사용하였다. 이
후부터는 ‘모바일 앱 콘텐츠’는 ‘앱 콘텐츠’, ‘토의・토론 학습

활동’은 ‘학습활동’으로 병행하여 사용하였다. 
본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장은 제안한 콘텐츠의 유용

성과 구성요소에 대하여 설명하였다. 3장은 제안한 앱 콘텐츠

를 구현한 내용을 설명하였고, 4장은 수업에 적용한 결과에 대

하여 설명하였다. 5장은 결론과 향후 과제에 대해 제언하였다.

Ⅱ. 제안한 앱 콘텐츠의 유용성과 구성요소

이 장에서는 제안한 앱 콘텐츠에 대하여 학습활동을 지원하

는 교수학습 매체로서 유용성과 토의・토론 방법의 프로세스

에 따라 설계한 앱 콘텐츠의 구성요소에 대해 설명하였다.

2-1 유용성과 차별성

전통적인 교수 방법 중 대표적인 학습자 중심의 활동인 토

의・토론 방법은 학습자의 다양한 관점의 시각, 사고의 유연성, 
문제해결력, 협동력, 창의력, 의사소통력 등을 관찰하고 신장시

키는 것에 중점을 두고 있다[9]. 이러한 목표를 달성하기 위해 

교수자는 학습활동에 적합한 학습 주제와 목표 결정, 토의토론 

유형과 방법 결정, 학습활동 과정 관찰 및 코칭, 그리고 평가를 

통한 피드백을 위해 철저히 준비해야 한다[11]-[13]. 특히 교수

자가 학습자의 역량을 평가하기 위해 토의・토론 활동을 관찰

하는 것은 매우 중요하다. 전통적으로 현장에서는 수업시간에 

대부분 한 명의 교수자가 학습자들의 활동과정을 관찰하거나 

학습지를 통해 다양한 평가방법으로 평가내용을 기록하고 있

다[11],[13]. 특히 모둠으로 나누어 활동을 진행할 경우 한 명의 

교수자가 여러 모둠에서 활동하는 과정과 내용을 동시에 관찰

하는 것은 한계를 갖는다. 학습활동을 다시 평가하고 기록하기 

위해서 녹화를 하거나 녹음하여 활용할 수 있으나 수업의 모든 

활동을 녹화하거나 녹음하는 것은 현실적으로 한계가 있어 활

동 후 학습지 또는 결과물에 대하여 평가하는 방법을 선택하고 

있다.
제안한 앱 콘텐츠는 이러한 불편한 점을 해결하기 위해 모바

일 기기를 통해 교수자와 학습자가 학습 활동내용에 집중할 수 

있도록 모둠별 학습자의 활동과정을 지원하는 것이 목적이다. 
이 앱 콘텐츠는 실시간으로 토의・토론하는 학습자의 음성을 

인식하고 텍스트로 전환하여 출력 및 저장되는 기능을 주요 기

술로 설계하였다. 모바일 기기상에서 학습용으로 실행되는 앱

들은 모바일 기기 내 또는 개인용 클라우드에 데이터를 저장하

는 목적으로만 사용하고 있다. 특히 실시간으로 변환하는 기능
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은 변환된 형태의 데이터를 출력하는 것이 목적이기 때문에 데

이터를 저장하는 기능은 포함하고 있지 않다. 또한, 수업에서 

사용되는 학습용 콘텐츠의 개발은 데이터의 관리와 구축보다 

학습 내용을 상호작용을 통하여 효과적으로 구현하는 것에 중

점을 두고 있다. 기존의 앱 기능과 차별화하여 제안한 앱에서는 

학습자의 토의・토론 역량에 대한 주기적인 관리와 학습변화

를 추적할 수 있도록 음성을 변환한 텍스트를 클라우드 기반의 

웹 데이터베이스에 영구 저장하는 기능을 추가하고 실시간 공

유할 수 있도록 구현하였다. 이것은 클라우드 플랫폼으로 환경

이 변화함에 따라 학습운영과 관리를 위한 기능이 가능하게 되

었으며 이를 위한 시도로 제안한 앱 콘텐츠는 의미가 있다고 볼 

수 있다. 
또한, 이 기능으로 학습자와 교수자가 활동 중에 나눈 토

의・토론 내용을 즉시 텍스트로 확인할 수 있어서 학습자 스스

로 토론의 올바른 태도, 논리적인 문장 표현, 의견 제시 등을 즉

각 확인하고 성찰하여 보완할 수 있고 실시간 자기평가를 수행

할 수도 있다. 교수자는 동시에 웹 데이터베이스에 저장된 데이

터를 활용하여 실시간 피드백하고 평가를 위한 추가 준비 작업 

없이 활동내용에 집중할 수 있다. 또한, 저장된 데이터를 통해 

활동내용을 확인할 수 있으며 축적된 데이터로 학습자의 학습 

태도 변화를 지속하여 관찰 평가하고 피드백할 수 있다. 이러한 

점에서 디지털 교수학습환경에 따라 제한적이지만 학습자와 

교수자의 학습활동에 유용한 역할을 할 수 있을 것이다. 제안한 

앱 콘텐츠는 특정 과목에 제한적이기보다는 학습 내용 중 토

의・토론을 할 수 있는 주제에 다양한 방법으로 활용할 수 있

다. 주로 국어 교과와 사회 교과에서 활용할 수 있으며 저학년

은 토의・토론보다는 주제에 관한 이야기 나누기 등 짝이나 모

둠별로 서로의 의견을 교환하는 활동에 활용할 수 있다.

2-2 구성요소

제안한 앱 콘텐츠의 구성요소는 토의・토론 방법의 프로세

스[13]를 기반으로 디지털 환경 요소를 고려하였으며 그림 1
과 같이 준비단계, 토의・토론 단계, 정리 단계로 나누어 설계

하였다. 첫 번째 준비단계는 토의・토론 활동의 이론적 배경

으로 개념을 소개하고 다양한 활동 방법에 대해 관련 영상물

을 제공하여 실질적인 활동을 간접 체험하도록 구성하였다. 
그리고 주어진 주제에 대해 토의・토론 활동을 하기 전에 모

둠원의 역할을 설정하도록 하였다. 두 번째 토의・토론 단계

에서는 모둠 명과 구성원의 정보를 입력하고 토의・토론 내용

을 음성으로 인식하여 텍스트로 전환하여 저장(save)하는 기

능과 텍스트로 저장된 내용을 즉시 화면에서 확인할 수 있도

록 출력하는 로드(load) 기능으로 구성하였다. 세 번째 정리단

계는 토의・토론 내용을 상기하며 정리하는 단계로 학습자의 

생각을 글과 그림으로 표현하는 비주얼 싱킹(visual thinking) 
활동을 할 수 있도록 에디터 기능과 더 알고 싶은 내용에 대해 

인터넷 검색엔진을 통해 찾아볼 수 있도록 구성하였다. 

그림 1. 제안한 콘텐츠의 토의·토론 프로세스

Fig. 1. Discussion and debate process of proposed 
contents

Ⅲ. 구현

제안한 앱 콘텐츠의 시스템 환경은 안드로이드 기반의 앱 프

로그래밍 환경을 제공하는 앱 인벤터(app inventor)를 사용하였

으며, 데이터베이스(database)는 앱 인벤터에서 제공하는 웹 데

이터베이스 서버인 TinyWebDB를 사용하여 구현하였다[14] 
-[16]. 그림 2는 전체 시스템 구성도이며, 각 각의 주요 기술 구

현을 중심으로 구성요소를 설명하였다.

3-1 기본화면 구현

홈 화면은 시작 버튼과 앱 종료 버튼으로 구성하였다. 시작 

버튼을 터치하면 메뉴화면으로 이동하며 메뉴화면은 그림 1에
서 나타낸 8개의 메뉴로 구성하였다. open another screen 명령

을 사용하여 각각 독립 스크린으로 연결하고, 해당하는 컴포넌

트가 활성화되도록 구현하였다. 앱 종료 버튼은 앱의 실행을 종

료하는 버튼으로 ShowChooseDialog 명령을 사용하여 화면에 

안내하도록 구현하였고 화면 간의 상호 이동과 홈 화면으로 돌

아갈 수 있도록 네비게이터 기능을 추가하였다. 그림 3은 시작 

버튼과 종료 버튼의 일부 프로그램을 나타내고 있다.

그림 2. 전체 앱 콘텐츠 구성도

Fig. 2. Proposed app. contents Overview
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그림 3. 시작과 종료 버튼의 일부 프로그램의 예

Fig. 3. Example of some programs of start and end 
button 

준비단계의 ‘토의・토론의 개념’, ‘토의・토론 활동사례’,
‘토의・토론의 규칙 및 역할’ 메뉴는 토의・토론에 대한 전반

적인 소개가 목적이므로 해당 버튼을 터치하면 텍스트와 이미

지 기반의 컴포넌트가 연결되도록 하였고 ‘토의・토론 활동사

례’는 네 가지 종류의 동영상을 직접 촬영하여 ActivityStarter 
명령을 사용하여 구현하였다. 그림 4는 이미지, 텍스트, 동영상

을 연결한 프로그램을 실행한 예를 나타내고 있다.

3-2 토의・토론 활동 지원요소 구현

토의・토론 활동을 위한 부분으로 ‘토의・토론 역할 정하

기’, ‘토의・토론 내용 자동 기록하기’로 나누어 구현하였다. 
‘토의・토론 역할 정하기’는 모둠별로 활동을 할 때 모둠원의 

개인 역할을 정하는 메뉴이다. 사회자 역할을 ‘이끔이’, 모둠 활

동의 준비물을 나누어주는 ‘나눔이’ 등 모둠원의 역할을 정하

는 과정이다. 그림 5의 a와  b와 같이 모둠원 수는 2명에서 6명
까지 제한하였고, 입력형태는 Spinner명령을 사용하여 구현하

였다. 모둠원의 명수를 선택하면 그에 해당하는 역할 내용을 팝

업창과 연동하여 나타나도록 구현하였다. 그림 5는 모둠원의 

수가 4명인 경우의 실행화면과 일부 프로그램을 나타내고 있

다.

그림 4. 이미지와 텍스트, 동영상 연결의 실행화면 예

Fig. 4. Example of execution screen for connecting 
images, texts, and videos

a.모둠원의 수 입력화면                   b.4명의 역할 예시 

a.Number of group members           b.Example of roles  
   input screen                          for 4 people 

c. 프로그램 예 

c. Program example

그림 5. ‘역할 정하기’ 실행화면과 일부 프로그램의 예

Fig. 5. Example of execution screen for ‘role setting’ and 
some programs 

3-3 토의・토론 활동의 음성인식과 텍스트 출력 구현

‘토의・토론 내용 자동 기록하기’는 각 모둠에서 각자 나눈 

내용을 음성인식 기능을 사용하여 저장하고 출력하는 과정이

다. 이 부분은 ‘시작화면’, ‘모둠의 정보 등록’, ‘토의・토론 녹

음과 기록’ 세 단계로 구현하였다. 시작화면은 그림 6의 a와 같

이 시작 버튼과 도움말과 같이 사용방법을 영상 제공하여 구성

하였다. 모둠 정보 등록 단계는 모둠 이름을 입력한 후, 숫자 버

튼을 터치하여 모둠 학생의 수를 선택하도록 하였다. 선택된 수

만큼 학생의 이름을 입력할 수 있도록 텍스트 입력창이 나타나

도록 구현하였으며 Spinner 명령을 사용하였다. 
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a.시작화면  
a.Start screen 
 

b.모둠 정보입력

b.Group 
information input 

c.정보등록 예

c.Example of 
group information 
registration

 

d. 프로그램의 일부 예

d. Example of some programs

그림 6. 모둠 정보 입력의 실행화면과 일부 프로그램의 예

Fig. 6. Example of execution screen for group information 
input and some programs

이때 입력한 모든 정보가 웹 데이터베이스에 저장(store)되
고 로드(load)되도록 웹 데이터베이스와 연결하여 구현하였다. 
그림 6의 b와 c는 모둠 정보를 입력한 예를 나타내며 c는 입력

정보를 웹 데이터베이스에 저장하는 프로그램의 일부를 나타

내고 있다. 다음은 토의・토론하는 과정을 녹음하고 기록하는 

단계로 구글의 음성인식 기능을 사용하여 구현하였다. 이 부분

은 세 단계로 나누어 구성하였다. 첫 번째 단계는 입력한 모둠

원의 각 각의 이름을 사각형 버튼으로 생성하고 모둠 명은 하단

부에 입력 창으로 나타냈다. 그림 7의 a는 4명의 모둠원 각각의 

버튼과 ‘사과’ 모둠 명을 나타낸 창의 예이다. 그리고 자신의 이

름 버튼을 터치하면 b와 같이 음성인식 기능이 활성화된다. 

a.모둠과 학생명 예

a.Example of group 
name and student 
name

b.음성인식기능 활성화

b.Activation of voice 
recognition function

c.텍스트로 변환 예

c.Example of 
converting to 
texts

d. 프로그램의 일부 예

d. Example of some programs

그림 7. 녹음 및 기록하기의 실행화면과 일부 프로그램의 예

Fig. 7. Example of execution screen for voice recording 
and store and some programs 

이때 토의・토론을 시작하면 녹음이 시작된다. 발언이 끝난 

후 5초 정도 침묵하면 음성인식 기능이 종료된다. 발언한 내용

은 c와 같이 텍스트로 즉각 변환되어 화면 아래의 창에 내용이 

출력되도록 구현하였으며, 녹음과 텍스트변환은 동시에 실행

된다. 음성인식 기능은 SpeechRecognizer 컴포넌트의 

.AfterGettingText 명령을 사용하였으며 실행 결과는 get result 
변수를 통해 텍스트 상자에 출력하도록 구현하였다. 그림 7은 

실행 예와 일부 프로그램이다. 

3-4 데이터의 저장 및 로드 구현

이 앱 콘텐츠의 모든 단계에서 입력되는 데이터는 영구저장
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할 수 있도록 Tiny 웹 데이터베이스[16]와 연결하여 구현하였

고 ‘저장내용 확인하기’ 메뉴를 구성하여 저장된 데이터를 화

면으로 출력해 확인하도록 구현하였다. Tiny 웹 데이터베이스

는 앱 인벤터에서 제공하는 것으로 구글 계정을 통해 개인 웹 

데이터베이스를 생성하여 사용할 수 있다. 그림 8은 웹 데이터

베이스에 저장된 활동내용의 텍스트 일부를 나타내고 있다. 이 

데이터베이스는 데이터의 저장이 목적이기 때문에 문장의 형

식과 상관없이 음성을 텍스트로 번역한 그대로 저장된다. 데이

터를 저장하는 과정은 다음과 같다. 

그림 8. 웹 데이터베이스에 저장된 텍스트의 예

Fig. 8. Example of texts saved in web database 

    

   a.초기 화면               b.텍스트를 출력한 화면

   a. Initial screen          b.Screen showing text

c. 웹 데이터베이스에 데이터 저장과 출력 프로그램의 예

c. Example of saving data in web database and output 
program

그림 9. ‘저장내용 확인하기’실행화면과 일부 프로그램의 예

Fig. 9. Example of execution screen for ‘checking saved 
contents’ and some programs

 save 버튼을 터치하면 키값으로 제목을 입력하도록 하였으

며 나타난 팝업창에 제목을 입력하고 확인 버튼을 터치하여 웹 

데이터베이스에 저장되도록 구현하였다. 
웹 데이터베이스로부터 저장된 텍스트를 출력하는 과정은 

‘저장내용 확인하기’ 메뉴로 구성하였으며 그림 9의 a와 같이 

저장한 제목을 입력하여 검색을 선택하면 웹 데이터베이스로

부터 해당 데이터를 b와 같이 화면에 출력하도록 구현하였다. 
이 화면에서 내용을 수정하여 다시 저장할 수도 있다. 그림 9는 

실행 예와 일부 프로그램이다. 

3-5 정리단계 구현

 활동을 정리하는 단계로 토의・토론 내용을 상기하며 학습

자의 정리된 생각을 글과 그림으로 간단히 도식화하여 표현하

는 비주얼 싱킹(visual thinking) 활동을 할 수 있도록 에디터 기

능과 더 알고 싶은 내용에 대해 인터넷 검색엔진을 통해 찾아볼 

수 있도록 인터넷 검색 사이트를 제공하는 기능으로 구성하였

다. 에디터는 일반적인 그림판 프로그램과 유사하게 Canvas 컴
포넌트를 사용하여 구현하였으며, 인터넷 검색기능은 Spinner
와 WebViewer 컴포넌트를 사용하여 구현하였다. 그림 10은 비

주얼 싱킹 에디터와 인터넷 검색 링크 화면을 실행한 예이다. 

그림 10. 정리단계의 실행화면

Fig. 10. Execution screen for summary stage 

Ⅳ. 적용

이 장에서는 초등학교 4학년과 5학년 각각 학생 25명을 대상

으로 각각 5회씩 국어 교과와 사회 교과의 토의・토론 활동에 

제안한 앱 콘텐츠를 적용해보았다. 제안한 앱 콘텐츠는 학습 활

동과정 중에 학습자의 태도 변화를 관찰하는 것이 목적이기 때

문에 정량적 설문조사를 통한 분석보다는 학습자와 면담내용

과 교수자의 성찰일지 내용을 근거하여 학습자의 변화에 대하

여 정리하였다. 
 학습자 70% 이상의 공통된 면담내용을 학습자의 학습 태도 

변화에 대한 것과 앱 콘텐츠의 기능에 대한 것으로 나누어 살펴

보았다. 앱 콘텐츠의 기능에 대한 의견을 살펴보면 “토의할 때 
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내가 말한 내용이 앱에 글로 나타나고 저장되어서 신기했어

요.”, “앱을 사용하지 않았을 때는 우리가 발표하는 내용을 학

습지에 옮겨 적어야 해서 힘들었는데, 자동으로 기록이 되어서 

편했어요.”, “친구가 말할 때 떠들면 음성인식이 멈추질 않아

서, 조용히 기다렸어요. 조용히 하니까 친구들이 말할 때 더 잘 

들을 수 있었어요.”, “너무 길게 말을 하면 음성인식이 안 돼서 

문장을 정확하게 말하려고 노력했어요.” 가 대부분을 차지했

다. 
학습자의 학습 태도 변화에 대한 의견은 “내가 무슨 말을 하

고 잘못 말한 말을 바로 보고 고칠 수 있어서 좋았어요.”, “처음

엔 생각한 말을 잘 표현이 안 되었는데 자꾸 하니까 생각해서 

말하게 됐어요.”, “친구의 말을 잘 듣고 내가 할 말을 생각한 다

음에 말하게 됐어요.”, “우리 모둠이 토의한 내용을 선생님이 

확인하시고 잘 한 부분을 칭찬해 주셔서 뿌듯했어요.”, “앱으로 

녹음을 하며 말하기를 하니, 순서를 지켜서 발표할 수 있었어

요.”, “앱을 사용하지 않을 때는 친구가 발표하는 중에도 끼어

들어 말을 했었는데, 녹음하니 발표 순서를 지켜서 말을 할 수 

있었어요.” 등의 의견이 대부분이었다.
 다음은 교수자의 성찰일지 중 일부 내용이다. “앱을 사용하

여 수업하니 학생들이 흥미로워했다. 교사의 생각보다 아이들

이 앱을 잘 다루었으며 앱을 조작하는 능력이 우수했다. 오늘은 

첫 사용시간이어서 앱의 메뉴를 알아보고, 토의·토론 방법에 

대한 영상을 모둠별로 시청하였다.”, “앱을 활용해서 직접 토

의·토론을 기록하였다. 처음에 한두 번 정도 학생들이 시행착

오를 겪다가 금방 사용법을 익혀 곧잘 사용하였다. 처음부터 녹

음하니 녹음에 대한 부담감과 앱을 조작해야 하는 어려움으로 

토의하는 흐름이 끊기게 되었다. 그래서 자유롭게 토의를 5분 

정도 한 후, 생각을 정리하여 앱으로 기록하였다.”, “다섯 번째 

앱을 활용하여 모둠의 이야기 과정을 기록하니, 학생들의 토의 

실력이 많이 향상되었다. 또한, 학생들이 말을 할 때, 생각을 정

리하여 문장으로 말하는 연습에 큰 도움이 되었다. 또 조용히 

해야 앱에 기록이 되니, 친구가 말할 때 조용히 들어 주었다. 그
러나 다른 모둠이 옆에서 말을 하면, 자신의 앱에 녹음할 때 방

해되어 모둠 간의 간격을 띄워주었다.” 
활동을 통해 다음과 같은 변화를 나타냈다. 학습자들은 차시

가 지날수록 스스로 발언 차례와 발언 시간을 지켜 토의·토론 

규칙을 준수하며 적극적으로 참여하는 태도의 변화를 보였다. 
학습을 반복할수록 학습자의 발언 능력에 변화를 가져왔다. 즉 

정확하고 큰소리로 발표하기, 자신 생각을 한 문장으로 완성하

여 표현하기 등 자신의 말하기 습관에 대하여 스스로 성찰하고 

이를 수정하려는 태도를 보였다. 그리고 다음 활동에 반영하는 

태도도 보였다. 교수자는 모든 모둠이 동시에 기록한 활동내용

을 웹 데이터베이스에서 실시간 확인하면서 활동과정에 대하

여 동시에 피드백할 수 있었다. 저장된 내용을 바탕으로 다음 

주제를 설정할 수 있었으며 평가를 위한 수기작업보다는 활동

내용에 집중할 수 있었다. 
그러나 다음과 같은 불편한 점도 나타났다. 음성인식 결과 

학생들이 발언한 내용이 정확하게 텍스트로 변환되지 않아서 

반복되는 발언으로 활동과정 중 수정하거나 당황하는 모습을 

보였다. 음성인식 기능은 80% 정도 정확성을 갖고 있어 변환된 

토의・토론 내용을 해석하는 데 영향을 주지 않기 때문에 교수

자는 활동 중 기록된 내용을 수정하지 않도록 사전 설명을 해야 

하며 발언 내용이 정확하게 텍스트로 변환되지 않아도 교사가 

충분히 활동내용에 대하여 점검하고 피드백할 수 있음을 설명

할 필요가 있다. 그리고 토의·토론 과정의 도입단계부터 콘텐

츠를 활용했을 때, 학생들이 발언에 대한 부담을 갖지 않도록 

준비과정으로 콘텐츠의 활용 방법과 본인의 생각을 정리하고 

활용하는 단계를 추가해야 한다. 이같이 대상과 환경에 따라 제

한적이지만 제안한 앱 콘텐츠는 학습활동 과정을 지원하기 위

한 매체로 학습에 대한 학습자의 태도 변화에 영향을 주었음을 

알 수 있었다. 제안한 앱 콘텐츠의 기능은 토의・토론 학습방법

과 유사한 활동에 확장 적용할 수 있다. 

Ⅴ. 결론 및 향후 과제

본 논문에서는 교수자와 학습자가 학습 내용에 집중할 수 있

도록 학습자의 활동과정을 지원하는 앱 콘텐츠를 제안하였으

며 토의・토론 활동에 적용하고 학습활동을 지원하는 교수 매

체로서 유용함을 확인하였다. 수업에서 활용되는 학습용 콘텐

츠는 학습자의 사고변화에 대해 관찰하기 위해 데이터의 관리

와 운용보다 학습 목표를 달성하기 위해 학습 내용을 효과적으

로 구현하는 것에 관심을 두고 있다. 본 연구에서는 클라우드 

플랫폼으로 디지털 교육환경이 변화함에 따라 수업에서 학습 

내용뿐만 아니라 학습운영과 관리를 위한 교수 매체로 앱 콘텐

츠의 역할이 가능함을 보였다. 즉 학습자의 사고변화에 대한 주

기적인 관리와 학습변화를 추적할 수 있도록 클라우드 기반의 

웹 데이터베이스 기능을 추가하고 실시간 공유할 수 있도록 구

현하여 기존의 수업용 앱 콘텐츠와 차별화하였다. 제한적이지

만 학습 내용뿐만 아니라 학습운영과 관리를 위한 교수 매체로

서 역할이 가능함을 시도했다는 점에서 제안한 앱 콘텐츠는 의

미가 있다고 볼 수 있다. 향후 과제로는 인공지능 기술을 중심

으로 변화하고 있는 4차산업혁명 시점에서 교수 방법에서도 학

습 목표를 달성하기 위해 학습 내용 요소 중심의 매체선택에서 

벗어나 최신 컴퓨팅 기술의 특성을 고려하여 교육환경, 교수 방

법을 고려한 효과적인 디지털 환경과 매체선택에 대한 시각의 

변화가 요구되며 관련 연구 또한 다양하게 이루어져야 할 것이

다. 
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