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요 약

최근 스마트폰의 보 이 확 되고 있고 그 이유  하나가 끊임없이 창조되어 나오는 스마트폰 애 리 이션이라

고 할 수 있다. 창의성이 뛰어나고 정보화기기에 민감성을 보이는 등 정보 재의 특성을 고려해 볼 때 이러한 스

마트폰 애 리 이션은 등 정보 재의 호기심을 만족시키고 재성을 발휘할 수 있는 좋은 교육 자료가 될 수 있

을 것이다. 이러한 이유로 본 논문에서는 등 정보 재의 수 에 합한 스마트폰 애 리 이션 UI 구성을 주제로 

한 교육 로그램을 연구하고 개발한다. 본 연구에서는 안드로이드 운 체제를 사용하는 스마트폰에서 실행할 수 있

는 애 리 이션을 개발하는 로그램을 연구하 고 개발 환경을 구축하기 한 응용 로그램으로 Java와 Eclipse를 

사용하 다. 한 정보 교과에서 사용하고 있는 문제해결 학습 모형인 개념 클립 문제해결 수업모형을 용하 다. 
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this reason this paper deals with development of smart phone application UI(User　Interface) layout education programs 
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1. 서론

최근 모바일 단말기 사용자  스마트폰을 사용하

는 사람들이 속히 증가하고 있다. 스마트폰이 

화 될 수 있었던 것은 단순한 통신도구로서의 기능을 

넘어 다양한 온라인 정보 서비스를 제공하기 때문이

다. 스마트폰은 네트워크 속성에 있어 시간과 공간

의 제약을 뛰어넘어 사용자가 언제 어디서든 필요한 

서비스나 정보를 자유롭게 이용할 수 있다는 에서 

기존의 휴 폰과 차이가 있다. 특히 사용자의 요구와 

편리성을 만족시켜주는 각종 애 리 이션들은 스마

트폰의 가장 큰 강 으로 떠오르고 있다. 한 애

리 이션의 사용자는 동시에 개발자가 되어 스마트폰 

애 리 이션 시장에 참여할 수 있다는  역시 더욱 

많은 사용자들을 불러 모으는 이유  하나이다.

이와 같은 스마트폰은 사용자의 업무  개인 인 

생활에서 유용하게 쓰이고, 게임, 사진, 동 상, 커뮤

니티 등 여러 가지 재미와 흥미를 유발시키는 유희

인 면을 만족시킬 수 있다. 이 듯 스마트폰의 개인

, 사회  력은  증가하여 각종 교육 련 

애 리 이션의 개발  보  등 교육 련 분야에서

도 스마트폰의 수용이 빠르게 이루어지고 있으나 아

직 정보 재교육에서는 그 연구가 거의 이루어지고 

있지 않다.

재를 정의하고 설명하는데 빠질 수 없는 재의 

특성  하나가 창의성이다[1][10][12][13]. 따라서 

재교육에서 창의성 교육은 여러 가지 측면에서 강조

되어 왔다. 구체 으로 로 을 이용한 창의성 함양 

교육에 한 연구[5]들은 매우 의미 있는 것이다. 

한 창의성을 함양하기 한 문제 해결 방법에 한 

다양한 연구들도 컴퓨터 로그래  교육과 더불어 

연구하여 왔다[4]. 스마트폰의 각종 어 리 이션은 

창의 인 아이디어 개발로 바로 구 되는 것이다.  

시 는 미래를 측하기 어려운 빠른 변화의 시기를 

겪고 있기에 더욱 더 창의 인 인재를 원하고 있다. 

스마트폰이 짧은 시간에 보 이 확 되고 변화를 거

듭하며 일상생활을 변화시키는 것에서 볼 수 있듯이 

정보화 사회에서의 변화의 속도와 방향은 측이 어

려울 정도이다. 이러한 사회에 응하고 미래를 주도

하기 해서는 스스로 생산하고 구성하고 통합하는 

창의 인 지식이 요구된다. 즉, 재교육에서 창의성 

교육은 재의 타고난 능력을 개발하여 개인의 욕구

를 충족시키는 것과 동시에 사회가 요구하는 미

래의 인재를 양성한다는 요한 의미가 있는 것이다.

정보 재는 특히 정보화기기의 구조  원리, 변화

에 민감하며 호기심이 많으므로 단순한 정보화기기 

사용자가 되기보다는 극 인 개발자 는 창조자가 

되었을 때 만족도가 더욱 높을 수 있다. 그러므로 스

마트폰 애 리 이션 개발을 통하여 정보 재의 호

기심을 만족시키고 창의성을 개발할 수 있는 기회를 

제공할 수 있을 것이다.

지 까지 정보 재에 주로 통 인 알고리즘 교

육[1][4][8], 재들의 특성연구[12], 과제 수행과정을 

찰하는 연구[6][11] 가 많이 되어 있다. 학생들이 

직  만지고 느끼는 것에 창의성 개발을 한 정보 

재교육 로그램이 부족하다.

일반 인 어 리 이션의 패턴에 한 연구[2]가 

되어 있지만 학생들의 창의성 개발에 한 것은 없

다. 이에 본 연구에서는 등 정보 재의 창의  사

고력 신장을 해 재아동이 직  스마트폰 애 리

이션의 화면(User Interface)을 설계해 보는 교육 

로그램을 개발하 다. 본 연구를 하여 안드로이

드 운 체제를 기반으로 한 스마트폰 애 리 이션 

개발환경[3]을 사용하고, 서울교육 학교에서 개발한 

정보 분야 재학  표 기 교육과정[9]에 제시된 

문제해결 학습모형인 개념 클립 문제해결 수업모형을 

용하 다.

2. 이론적 배경

2.1 스마트폰 애플리케이션 개발 환경 구축

본 논문에서는 여러 가지 스마트폰  안드로이드 

운 체제를 사용하는 스마트폰에서 실행할 수 있는 

애 리 이션을 개발하는 로그램을 연구하 다. 안

드로이드의 개발 언어는 자바 언어이고, 운 환경도 

자바를 기반으로 하고 있기 때문에 자바의 개발도구

인 JDK를 설치해야한다. ‘이클립스’는 자바 언어를 

효과 으로 개발할 수 있는 로그램이다. 이클립스

는 다양한 소 트웨어 도구들을 러그인하여 기능을 

추가할 수 있는 특징을 가지고 있어 안드로이드폰을 
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개발하기 한 안드로이드 개발 환경을 이클립스에 

추가할 수 있다. 안드로이드 개발 도구를 설치하면 

이클립스와 연동하여 효과 으로 안드로이드 스마트

폰을 개발할 수 있다. 이를 해 필요한 것이 안드로

이드 개발 도구인 ADT와 ADT 러그인이다. 한 

안드로이드 가상장치인 AVD를 설치하면 제작한 애

리 이션을 스마트폰이 없어도 PC에서 시범운행 

해 볼 수 있다. 여기에 필요한 모든 소 트웨어는 

재 무료로 다운 받아서 사용할 수 있는 장 이 있다. 

⇙

ADT 

러그인 

설치

⇘

연결 도구

JAVA 

JDK 설치

⇨

이클립스

(eclipse) 

설치
⇨

안드로이드 

SDK 설치

⇨

AVD 

생성

자바 개발

도구

자바 개발 

랫폼

안드로이드 

개발 도구
가상 장치

(그림 1) 어 리 이션 개발 환경 구축 순서도

2.2 스마트폰 애플리케이션 제작과정

안드로이드 응용 로그램인 스마트폰 애 리 이

션을 제작할 때는 안드로이드 개발 도구인 이클립스

를 사용한다. 이클립스에서 다음과 같은 4 단계를 거

쳐서 제작할 수 있다. 

첫 번째 단계는 로젝트 일을 만드는 단계이다. 

이 단계에서 Activity나 패키지 버  등의 로그램 

기본 구조가 결정된다. 이때 Androidmanifest.xml을 

리한다. 안드로이드를 기반으로 한 스마트폰 애

리 이션을 제작하는 것이 목 이므로 ‘안드로이드 

로젝트’로 일을 생성한다. 한 로젝트의 이름

을 정하고 운 하는 장치를 선택할 수 있다. 

두 번째 단계는 화면 설계 단계이다. 애 리 이션

을 안드로이드폰의 화면에 어떻게 구 할 것인지 설

계하는 것이다. 애 리 이션의 용도와 기능이 잘 드

러나고 사용자가 이용하기 쉬운 화면(User Interface)

을 설계하고 배치(layout)하는 것이 이 단계에서 할 

요한 일들이다. 개발자가 구상한 애 리 이션의 

체 그림을 표 하고 완성하는 단계라고 할 수 있

다. 이 일은 main.xml에서 리한다. 

세 번째는 자원을 리한다. 기본 인 안드로이드

에는 많은 자원이 있다. 우선 가장 기본 으로 문자

열 자원이 있고 소리 일  그림 일도 이에 해당한

다. 안드로이드 응용 로그램에서 사용할 문자열 자

원은 string.xml에서 리한다. 

마지막 네 번째 단계가 자바 로그래  단계이다. 

앞 단계에서 설계한 각 기능을 자바 언어를 이용하여 

구 하는 것이다.

1단계
프로젝트 

파일 
생성 ⇨

2단계
화면 설계
(UI : User 
Interface) ⇨

3단계
자원 관리

(Resource) 

⇨

4단계 
자바 프로

그래밍

Android
manifest

.xml
main.xml string.xml

App
.java 

프로그래밍

(그림 2) 스마트폰 애 리 이션 기본 제작 과정

2.3 개념 클립 문제해결 수업 모형

정보 교과에서 일반 으로 로그램을 만드는 교

수 학습 략이나 정보나 도구를 다루는 다양한 학습 

략들이 많이 있다. 그 에서도 개념 클립 로그램 

수업 모형은 알고리즘 구 으로 모든 로그램을 개

발할 때에 사용하는 교수 학습 모형으로 사용할 수 

있고, 문제해결 학습모형과 동학습 모형은 도구들

을 학습하거나 새로운 개념을 형성할 때에 사용할 수 

있는 학습 모형이다[9].

그 에서 개념 클립 문제해결 수업 모형을 자세히 

살펴보면 다음과 같다. 정보 분야의 재학  표 기

교육과정에서는 정보 재학 의 운  목표로 창의

성, 리더십, 탐구능력, 문제해결 네 가지 요소를 설정

하고 수업 모형의 각 단계에서 이 요소들을 학습할 

수 있는 략을 제시하 다.
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단 계 개념 창의성리더십탐구능력 문제해결

1) 문제 안내 ○ ○ ◎ ◎

2) 문제 이해 ○ ◎ ○ ◎

3) 시범 보이기 ◎ ○ ◎ ○ ◎

4) 략 개발 ○ ○ ◎ ◎

5) 략 수행 ◎ ◎

6) 평가 수정 ○ ◎ ○ ◎ ◎

7) 교사 평가

<표 2> 개념 클립 문제해결 수업 모형의 단계

3. 교수 학습 단계의 설계

3.1. 스마트폰 애플리케이션 학습 내용 선정

안드로이드 응용 로그램인 스마트폰 애 리 이

션의 제작은 안드로이드 개발 도구인 이클립스를 사

용하여 4 단계를 거쳐서 진행된다. 본 연구에서는 4 

단계 에서 2단계인 ‘화면설계’를 학습 내용으로 선

정하 다. 2단계는 학생들이 구상한 애 리 이션을 

안드로이드폰의 화면에 어떻게 구 할 것인지 설계하

는 단계로서 자신이 구상한 아이디어를 구체화하는 

단계이기 때문이다. 애 리 이션의 용도와 기능이 

잘 드러나고 사용자가 이용하기 쉬운 화면(User 

Interface)을 설계하고 배치(layout)하는 것은 요한 

일들이다. 따라서 이클립스를 이용하여 화면을 설계

하는 main.xml 일에서 로그래 을 할 수 있는 

내용으로 학습 내용을 선정하 다. 이 학습을 하여 

학생들은 스마트폰 애 리 이션 제작의 4단계를 이

해하고 있다는 제가 필요하다. 

특히 화면을 설계하는 여러 방법  배치와 련된 

layout을 구체  학습 내용으로 선정하 다. 안드로이

드의 view는 여러 가지이므로 이를 화면에 나타냈을 

때 효과 으로 리하는 것이 필요하다. 화면을 효과

이고 의도한 용도로 사용하기 쉽게 설계하는 것이 

바로 이아웃(Layout)이다. 이아웃의 종류로는 선

형 이아웃, 상 이아웃, 이아웃, 테이블 이

아웃, 임 이아웃 등이 있다. 이 이아웃들을 주

제로 하여 개념 클립 문제해결 수업 모형을 응용한 

교수학습 단계에 맞추어 지도의 실제를 개발하 다. 

3.2 교수․학습 단계

개념 클립 문제해결 수업 모형을 용하여 개발한 

교수・학습 단계는 <표 3>과 같이 6단계이다. 한 주

제 당 2차시 수업으로 구성하여 1차시 수업에서 1,2,3

단계, 2차시 수업에서 4,5,6단계를 진행한다. 1차시는 

문제를 악하고 문제해결에 필요한 기술들을 교사의 

시범  지도 아래 습득한다. 2차시는  차시 학습

한 기술을 바탕으로 학생 스스로 문제해결 략을 짜

고 직  수행을 해보고 자기 평가  수정을 통해 문

제해결의 완성도를 높인다. 

본 연구에서는 지도서 형식으로 로그램을 개발

하여 교사들이 참고자료로 활용하기에 용이하도록 하

고, 이해를 돕기 해서 학생 주도의 활동이 많은 

4,5,6단계에 시 자료들을 첨부하 다. 

단계 주요 활동

1 문제 안내
 ․문제 상황 제시

 ․학습할 이아웃 안내

2 문제 이해
 ․문제 이해

 ․사용할 이아웃 이해

3 시범 보이기
 ․ 제를 이용한 교사의 시범

 ․ 이아웃 기본 기능 습득

4 략 개발
 ․문제해결 한 략 개발  이

아웃 구성

5 략 수행
 ․이클립스 로그램을 이용하여 

략 수행

6 평가  수정
 ․구 된 UI에 해 스스로 평가  

수정

<표 3> 교수․학습 단계

3.3 학습 단계를 적용한 전체 학습의 조직

학습 내용으로 선정된 학습 내용과 교수․학습 단

계의 흐름을 고려하여 체 학습을 구성하 다. 학습 

내용으로 선정된 다섯 가지 이아웃인 선형 이아웃, 

상 이아웃, 이아웃, 테이블 이아웃, 임

이아웃의 교육  이아웃의 조합을 포함하여 총 

여섯 개의 학습 주제를 선정하여 모두 12차시로 개발

하 다. 학습 활동에 제시된 문제 상황은 학습자에게 

의미 있도록 실생활과 련된 문제들로 설정하 다.
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학습 주제
차

시
학습 내용 주 학습활동

선형 

이아웃

Linear

Layout

1
선형 이아웃의 

속성 알아보기

선형 이아웃의 속성 

알아보고 익히기

2
선형 이아웃으로 

UI 구성하기

두 수의 덧셈과 곱셈 

계산하는 애 리 이션 

UI 구성하기

상

이아웃

Relative

Layout

3
상  이아웃의 

속성 알아보기

상  이아웃의 속성 

알아보고 익히기

4
상  이아웃으로 

UI 구성하기

사자성어 단어장 

애 리 이션

UI 구성하기

이아웃

Absolute

Layout

5
 이아웃의 

속성 알아보기

 이아웃의 속성 

알아보고 익히기

6
 이아웃으로 

UI 구성하기

학교생활 속 안 교육 

애 리 이션

UI 구성하기

테이블

이아웃

Table

Layout

7
테이블 이아웃의 

속성 알아보기

테이블 이아웃의 

속성 알아보고 익히기

8

테이블 

이아웃으로 UI 

구성하기

등학생을 한 학습 

콘텐츠의 첫 페이지 

구성하기

임

이아웃

Frame

Layout

9
임 이아웃의 

속성 알아보기

임 이아웃의 

속성 알아보고 익히기

10

임 

이아웃으로 UI 

구성하기

친구들의 정보를 

리하는 애 리 이션 

UI 구성하기

이아웃

의 조합

11
view들을 그룹화 

하기

view들을 그룹화 하여 

각기 다른 이아웃 

용하는 방법 익히기

12

여러 이아웃을 

조합하여 그룹화 

하기

여러 이아웃을 

조합하여 애 리 이션 

UI 구성하기 

<표 4> 체 학습의 조직

4. 레이아웃 교육 프로그램 개발

4.1 문제 안내

4.1.1 문제 상황 제시

등학교 2학년, 3학년 동생들이 수학 숙제를 하고 

있습니다. 두 동생의 숙제는 각각 두 수의 덧셈과 두 

수의 곱셈을 하는 것입니다. 동생들의 수학 숙제 정

답을 확인할 수 있는 애 리 이션의 UI를 개발해 

시다.

4.1.2 학습 문제 확인

선형 이아웃(Linear Layout)을 이용하여 UI(User 

Interface)를 구성해보자.

4.2 문제 이해

4.2.1 문제 이해

Q. 개발할 애 리 이션의 핵심 기능은 무엇인가요?

A. 두 수를 계산하는 것입니다.

Q. 문제 해결을 한 UI를 구성할 때, 화면에 반드시 

나타나야 하는 것은 무엇일까요?

A. 숫자를 입력하는 칸, 계산기처럼 계산한 값이 나오

는 결과 창, 덧셈과 곱셈을 연산하는 버튼 등이 나

타나야 합니다.

Q. 그 밖에  무엇을 나타나게 해도 좋을까요?

A. 제목이나 설명하는 을 넣거나 련된 그림을 같

이 넣어도 됩니다.

Q. 문제 해결을 한 UI를 구성할 때, 어떤 view들이 

필요할까요?

A. TextView, EditText, Button, ImageView 등이 필

요합니다.

4.2.2 사용할 레이아웃 이해

선형 이아웃은 view들을 선의 형태로 즉, 화면상

에 일직선으로 는 한 로 배치하는 것을 말합니

다. 화면에 구성하고 싶은 view들을 체계 으로 배열

할 수 있다는 장 이 있습니다.

4.3 시범 보이기

4.3.1 선형레이아웃의 배치 방향을 결정

배치 방향은 수직으로 배치할 것인지 수평으로 배

치할 것인지를 결정해야 한다. 

android:orientation 으로 속성을 지정할 수 있다. 

android:orientation="horizontal"은 view들을 가로로 

배열하는 것이고 android:orientation="vertical"은 view

들을 세로로 배열하는 것이다.
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<가로 배열> <세로 배열 >

(그림 3) 선형 이아웃의 배열 방법

4.3.2 fill model 설정

일반 으로 젯은 정보의 양을 자연스럽게 화면

에 표시하는 것이 좋다. view의 가로(width)와 세로

(height)의 fill model은 다음과 같은 방법으로 설정 

할 수 있다.

- android:layout_width="150px" ☞ 픽셀 값을 직

 입력하여 가로 는 세로의 길이 설정

- android:layout_width="wrap_content" ☞ view의 

크기만큼만 자리 차지

- android:layout_width="fill_parent" ☞ 화면을 꽉 

채우도록 자리 차지

일반 으로 가로는 "fill_parent", 세로는 "wrap_content"

를 사용한다. 세로의 속성을 "fill_parent"로 하면 다음과 

같이 첫 번째 view가 화면을 가득 채워서 다른 view들

이 보이지 않는 문제가 발생한다. 따라서 height 속성은 

wrap_content로 지정해야 한다.

android:layout_width="fill_

parent"

android:layout_height="fill_

parent"

android:layout_width="fill_

parent"

android:layout_height="wr

ap_content"

(그림 4) 세로 방향 fill model의 설정 비교

4.4 전략 개발

4.4.1 UI를 구상해본다.

구상도

더하기 곱하기

제목 : 두 수의 덧셈과 곱셈 --------------------

(            ) → 숫자 입력 칸

(            ) → 숫자 입력 칸

 --------------------

  ↳  계산하는 버튼

 --------------------

  (               )

  → 마지막에 계산한 값 표시

(그림 5) 선형 이아웃 구상도

4.4.2 필요한 view들을 정리한다.

TextView는‘두 수의 덧셈과 곱셈’ 과 같이 제목 

입력이고, EditText는 두 수를 입력할 박스로 2개를 

두고, Button는 덧셈과 곱셈 연산을 한 버튼 2개를 

만들고, TextView는 연산한 결과 값이 나오는 자리

이다.
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4.4.3 선형레이아웃의 배치 방향을 결정한다.

여섯 개의 view들을 세로로 배치한다. 즉, android: 

orientation="vertical"로 속성을 지정해 다.

4.5 전략 수행

이클립스 로그램을 이용하여 main.xml 일을 

작성하여 UI를 구성한다. 

4.6 평가 및 수정

4.6.1 가상장치(AVD)를 통해 구현된 UI를 확인

하고 수정 및 보안을 한다.

⇓

(그림 6) 구 된 선형 이아웃 UI

4.6.2 수정 및 보안할 점을 스스로 찾아본다.

view들의 간격을 넓  빈 화면이 없도록 구성해보

기를 하고, 제목의 씨의 크기를 키우거나 색을 지

정해서 강조하기를 하고, 빈 화면에 알맞은 그림 

일을 넣어주기를 하고, view들을 묶어서 가로 배열, 

세로 배열을 섞어서 화면 구성해보기를 한다.

4.6.3 자기평가표를 통해 학습 목표에 도달한 정

도를 스스로 점검한다.

5. 델파이 검증

5.1 개요

본 연구에서 개발한 로그램이 정보 재의 특성

을 만족하는지 타당성을 검증하기 하여 델 이 분

석을 하 다. 델 이 분석[7]을 한 문가 집단은 

총 15명으로 5년 이상의 지도 경력이 있거나 등

재 교육 학원 는 등 컴퓨터 교육 공자를 

상으로 하 다.

설문 작성내용은 정보 재들의 특성[11,12]과 창의

성 개발 교육 로그램[1,5,8]을 참고로 만들었다. 구

체 으로 설문 구성 내용은 개발한 로그램이 교육 

자료로서 합한지 알아보기 한 로그램 구성 

련 내용과 로그램이 정보 재의 특성을 만족하는지 

알아보기 한 정보 재의 특성 련 내용으로 구성

하 다. 로그램 구성 련 질문은 학습 주제, 난이

도, 내용 분량, 시자료, 지도서 형식 등 5문항을 선

정하 고, 정보 재의 특성 련 질문은 앞서 련연

구에서 정리한 정보 재의 여러 가지 특성  표

인 것을 선정하여 질문으로 구성하 으며 모두 10문

항이다. 

설문 형식은 Likert척도를 사용하 고 5단계 척도

로 응답할 수 있도록 하 다. 문가의 응답을 수치

화하기 해서 매우 그 다 5 , 그 다 4 , 보통임 

3 , 부족함 2 , 매우 부족함 1 으로 가 치를 부여

하여 분석하 다. 가 치 합계는 75(15명×5 ) 이 

최고 이 되고 상호 비교  분석의 용이함을 하여 

총 수에 한 해당 수의 백분율을 구하 다. 이
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때 소수 첫째자리에서 반올림하여 백분율 수치를 자

연수화 하 다.

5.2 분석 결과

로그램 구성과 련하여서는 <표 5>과 같이 

체 으로 80% 이상의 정 인 분석 결과를 얻었다. 

특히 학생이 직  이아웃을 구상하고 로그래 을 

하는 학생 주도 단계에 연구자가 제시한 시 자료의 

성은 96%로 가장 높게 나왔다. 한 학습문제 

상황이 학습주제에 합한가와 차시별 내용의 양이 

등정보 재 수업에 한가에 해서도 90%가 넘

는 성을 보 다.

그러나 지도서 형식으로 구조화된 로그램이 참

고자료로서 용이하게 구성되었는가에 한 분석 결과

는 88%로 나와 재교육 담당교사가 지도서로 활용

하기 해서는 좀 더 단계별로 명확하고 보기 편하도

록 형식을 수정할 필요가 있음을 알 수 있었다. 한 

등정보 재에게 합한 난이도로 구성되었는가에 

한 분석 결과 역시 88%로 나왔는데 이에 한 기

타 의견이 다양하게 나타나 난이도 조 에 한 연구

가 더 필요함을 알 수 있었다.

내 용
가 치 

합계
백분율

1. 학습할 문제 상황이 학습 주제에 

합하다.
69 92%

2. 등정보 재에게 합한 수 의 

난이도로 구성되었다.
66 88%

3. 차시별 내용의 양은 등정보 재 

수업에 하다. 
68 91%

4. 학습 주제별로 제시된 시 자료가 

하다.
72 96%

5. 지도서 형식으로 구조화된 로그램은 

참고자료로서 용이하게 구성되었다.
66 88%

<표 5> 로그램 구성 련 분석 결과

정보 재의 특성과 련하여서는 <표 6>과 같이 

10가지 측면에서 분석하 다. 분석 결과 체 으로 

80% 이상의 정 인 결과를 얻었다. 

특히 본 로그램이 정보 재의 정보 분야에 한 

흥미와 호기심을 만족시키는가에 해 96%로 가장 

높게 나타났다. 한 본 로그램은 정보 재의 소

트웨어 활용 능력과 로그래  실력 향상에 기여할 

것인가에 해서도 95%의 높은 결과를 얻었는데 이

는 스마트폰 애 리 이션을 개발하기 해서 사용하

는 다양한 소 트웨어와 로그래  과정이 재교육

에 효과 이라는 것을 의미한다.

그밖에도 정보 재의 다양한 특성을 만족하는가에 

해 반 으로 90%이상의 정 인 결과가 나타났

으나 창의성 향상  의사소통 능력, 알고리즘 개발 

능력에 해서는 80% 의 결과가 나타났다. 

로그램에 한 총평으로는 로그램이 매우 흥

미롭고 학생들의 심 분야라서 매력 이라는 의견 

 스마트폰이 없어도 컴퓨터로 스마트폰 애 리 이

션을 개발할 수 있는 이 우수하다는 의견이 있었

고, 각각의 과정이 마무리 되는 부분에 논리 인 사

고를 통해 문제를 해결할 수 있는 과정이 추가되었으

면 좋겠다는 의견이 있었다. 

내 용
가 치 

합계
백분율

1. 창의성 65 87%

2. 의사소통 능력 67 89%

3. 탐구능력 69 92%

4. 문제해결력 69 92%

5. 자기주도  학습능력 69 92%

6. 정보 분야에 한 흥미와 호기심 72 96%

7. 과제집착력과 성취욕구 69 92%

8. 정보 분야에 한 지식 70 93%

9. 소 트웨어 활용 능력과 로그래  

실력
71 95%

10. 알고리즘 개발 능력 63 84%

<표 6> 정보 재의 특성 련 분석 결과

6. 결론

본 논문에서는 정보 재의 특성을 반 하고 스마

트폰 애 리 이션 개발환경  과정  알맞은 교육

내용을 선정하여 등정보 재를 한 스마트폰 애

리 이션 이아웃 교육 로그램을 개발하 다. 다
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음과 같은 결론을 도출하 다.

첫째, 본 연구에서 개발한 스마트폰 애 리 이션 

이아웃 교육 로그램은 등정보 재의 수 에 

합하다. 따라서 등정보 재 교육을 해 본 연구에

서 개발한 교육 로그램의 지도 자료는 정보 재 교

육기 에서 사용하기에 효과 이고 합한 자료가 될 

수 있다.

둘째, 본 연구에서 개발한 교육 로그램을 통해 

소 트웨어 활용 능력  로그래  능력, 탐구력, 

문제해결력 등과 같은 정보 재의 특성을 더욱 발달

시킬 수 있다.

셋째, 본 연구에서 개발한 교육 로그램을 통해 

등정보 재의 정보 분야에 한 지  호기심과 흥미

를 만족시키고, 정보 분야 련지식을 쌓을 수 있다. 

이처럼 정보 재의 인지  특성뿐만 아니라 정의  

특성까지 만족시킬 수 있다는 결론을 얻을 수 있었다.

끝으로 스마트폰 애 리 이션 개발 교육은 등

정보 재 교육에 있어서 지 까지 다루어지지 않았던 

분야이다. 따라서 이와 같은 새로운 분야에 한 지

속 인 연구를 통해 등정보 재 교육 분야의 확장

을 가져올 수 있을 것이다.

와 같은 결론을 바탕으로 본 연구에서 개발한 

교육 로그램을 각 재교육기 에서 정보 재교육

자료  주제로 활용할 것을 제안한다. 그동안 부족

하 던 정보 재와 련된 교육 로그램  하나로 

추가한다면 로그램을 다양화할 수 있을 것이다.

앞으로도 다양하고 체계 인 스마트폰 애 리 이

션 개발 교육 로그램에 한 연구가 많이 일어나 

스마트폰 애 리 이션에 한 교육  근을 활발하

게 하고, 좀 더 효과 이면서 어렵지 않게 학습자에

게 다가갈 수 있는 학습 자료와 한 학습 문제들

이 축 된다면 스마트폰 애 리 이션 개발은 정보

재교육에 이바지할 수 있는 요한 교육 분야가 될 

수 있을 것이다.
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