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요  약

최근 4차 산업 명의 향으로 메이커 교육이 심의 상이 되고 있다. 이에 본 연구는 작도구를 활용한 

앱 개발 교육의 효과성을 정의 ‧인지  차원에서 실증 으로 확인함으로써, 메이커 교육으로서 앱 개발 교육의 

가능성을 제시하고자 하 다. 이를 해 서울 소재 D고등학교에서 8차시에 걸친 앱 개발 교육을 실시하 으며, 

이에 참여한 학습자 41명을 상으로 자료를 수집하 다. SW교육에 한 태도, 창의  문제해결력 변인은 응

표본 t-검정을 통해 교육 후의 변화를 분석하 고, 만족도와 인지된 성취도는 기술통계 분석을 통해 그 수

을 악하 다. 한 개방형 설문을 통해 수집된 학습자의 응답을 질 으로 분석하 다. 연구결과, SW교육에 

한 태도  창의  문제해결력은 작도구를 활용한 앱 개발 교육 후에 통계 으로 유의한 향상을 보 으며, 학

습자의 진술문 한 이를 뒷받침하 다. 한 교육 이후 만족도  인지된 성취도가 비교  높은 수 으로 나타

났다. 이를 통해 고등학생 상 작도구를 활용한 앱 개발 교육의 효과를 실증 으로 확인하 으며, 이론 ‧실

천  시사 을 도출하 다. 

키워드 : 모바일 앱, 앱 개발 교육, 작도구, 메이커 교육, 소 트웨어 교육
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ABSTRACT

Due to the influence of the fourth industrial revolution in recent years, maker education is getting attention. Therefore, 

this study tried to propose the possibility of application (app) development education as maker education by empirically 

verifying the affective and cognitive effects of app development education using authoring tool. To do this, we implemented 

app development education in D high school in Seoul, Korea, and collected data from 41 participants. We analyzed the 

changes in attitudes toward SW education and creative problem-solving ability before and after the education by conduct-

ing the paired t-test, and the level of satisfaction and perceived achievement through descriptive statistics analysis. 

Also, the learner’s responses collected through the open-ended questionnaire were analyzed qualitatively. The result 

showed that the attitude toward SW education and creative problem-solving ability showed statistically significant im-
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provement after app development education using the authoring tool, and the learner’s statement also supported this 

result. Also, satisfaction and perceived achievement after the education were relatively high. Through these results, 

we have empirically confirmed the effect of app development education using the authoring tool for high school students, 

and derived the theoretical and practical implications.

Keywords : mobile application, application development education, authoring tool, maker education, software 

education

1. 서론

최근 4차 산업 명의 도래와 함께 소 트웨어(이하 

SW) 활용  개발 능력, 창의  문제해결력과 같은 새로운 

역량의 필요성이 강조되고 있다. 이에 따라 통  방식의 

교육이 아닌 새로운 형태의 교육이 필요하다는 목소리가 

커지고 있으며, 이러한 흐름에 따라 메이커 교육(maker 

education)과 메이커 페다고지(maker pedagogy)가  세

계 인 화두가 되고 있다. 메이커 교육과 메이커 페다고지

는 학습자 심의 구성주의(constructionism)의 철학  

에 더해 가시 인 산출물의 창작을 강조하는 으로

[14], 이의 목 은 아이디어를 가시 인 산출물로 만들기 

해 필요한[16] 지식, 기술, 태도를 함양하는 데 있다. 

메이커 교육은 기술 민주화의 향으로 문가가 아

닌 사람들도 다양한 디지털 기술에 쉽게 근할 수 있

게 됨에 따라 보다 가속화되고 있다[11]. 이러한 상 

하에서 교육자들이 심을 두고 있는 것  하나가 바

로 모바일 애 리 이션(application, 이하 앱) 개발 교

육이다. 앱은 통상 으로 스마트 기기에 다운로드 받아 

사용하는 응용 로그램을 말한다. 

교육학 석학인 Gardner가  세 를 사는 은이들을 

앱 제 이션(app generation)이라고 명명했을 만큼  

시 의 교육에서 앱은 심의 상이다[4]. Gardner와 

Katie(2013)는 앱이 사람들로 하여  남의 것을 모방하는 

데서 그치게 만들 수도 있지만, 반면에 상상, 창조, 생산의 

가능성을 열어  수도 있다고 주장하 다[4]. 이들은 앱이 

자신의 행동, 선택, 목표를 제한하거나 결정하도록 내버려 

두는 사람을 앱 의존형 인간으로, 앱을 활용해 새로운 가능

성과 기회를 탐색하는 사람을 앱 주도형 인간으로 명명하

고, 앱 주도형 인간을 양성하는 교육의 필요성을 역설하

다. 이는 메이커 교육의 철학과도 일맥상통한다. 

이러한 맥락에서 교육 으로 활용할 수 있는 앱 개발 

도구들이 제안되었으며, 표 인 작도구로 앱 인벤터

(App inventor)를 들 수 있다. 이는 MIT에서 제작한 안

드로이드용 앱 개발 작도구로, 블록을 드래그 앤 드롭

하여 쉽게 로그래 을 할 수 있게 해 다[1]. 몇몇 연

구에서 이를 교육 으로 활용하고자 한 시도들이 있었

으며, 그 효과를 제시하 다[5][8][21][23]. MIT의 앱 인

벤터를 시작으로, m-BizMaker[6][17], 바이 러그[2] 등 

다양한 작도구가 개발되고 있으며, 이는 비 문가들에

게 앱 제작의 장벽을 낮추는 역할을 하고 있다. 

그러나 이러한 작도구를 사용한 앱 개발 교육에 

한 실천과 연구는 아직 기단계에 머무르고 있다. 특히 

국내에서 앱 개발 교육을 실시하고, 이러한 교육의 효과

성을 검증한 사례는 극히 제한 이다[5][8][21]. 이에 본 

연구는 고등학생을 상으로 작도구를 활용한 앱 개

발 교육을 실시하고, 이의 효과성을 정의 , 인지  차

원에서 실증 으로 확인함으로써 메이커 교육으로서 앱 

개발 교육의 가능성을 제시하고자 하 다. 본 연구의 구

체 인 연구문제는 다음과 같다. 

첫째, 작도구를 활용한 앱 개발 교육은 SW교육에 

한 태도를 향상시키는가?

둘째, 작도구를 활용한 앱 개발 교육은 창의  문

제해결력을 향상시키는가?

셋째, 작도구를 활용한 앱 개발 교육의 만족도와 

인지된 성취도는 어떠한가?

2. 이론적 배경 

2.1 앱 개발 교육

앱 개발 교육은 MIT에서 개발한 앱 인벤터가 선도

인 역할을 하 으므로, 앱 개발 교육에 한 선행연구는 
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앱 인벤터를 작도구로 활용한 사례가 가장 흔히 발견된

다. Grover와 Pea(2013)는 학생들을 상으로 앱 인벤

터를 활용하여 로그래 과 컴퓨터과학의 기 개념을 

소개하는 일럿 워크 을 실시하 으며[5], Wagner, 

Gray, Corley, & Wolber(2013) 한 고등학생을 상으

로 한 여름 캠 에서 앱 인벤터 교육을 실시하 다[23]. 

국내에서도 앱 인벤터를 활용한 앱 개발 교육의 사례

가 있었다. Hwang, Choi, & Lee(2014)는 등정보 재

의 창의  문제해결력을 향상시키기 해 앱 인벤터를 

활용하여 앱 개발 교육을 설계하 다[8]. Seo & 

Lee(2017)도 이와 유사한 시도를 하 다. 이들은 등정

보 재를 상으로 앱 인벤터를 활용한 앱 개발 교육을 

설계하고, 15주차에 걸쳐 교육을 실시하 다. 그 결과 

교육 로그램에 참여한 학습자들은 문제해결력, 자기효

능감, 로그래  성취도 측면에서 유의한 향상을 보이

는 것으로 나타났다[21]. 

앱 인벤터 외에 다른 작도구를 사용한 사례도 찾아

볼 수 있다. Han & Kim(2016)은 특성화고등학생을 

상으로 m-BizMaker를 활용한 앱 개발 교육을 설계  

실시하 으며, 창의  문제해결력에 유의한 향상이 있었

음을 제시하 다[6]. 

상술한 선행연구들과는 달리 본 연구는 앱 개발을 

한 작도구로서 바이 러그를 활용하 다. 바이 러그

는 웹  앱 개발을 한 클라우드 기반 작도구로, 코

딩언어를 사용하지 않고 안드로이드와 iOS 앱을 제작할 

수 있게 해 다. 한 이는 드래그 앤 드롭 방식으로 

론트엔드와 백엔드를 동시에 구축할 수 있어, 문 개발

자가 아닌 학습자들에게 교육용 작도구로 합하다고 

단했기 때문이다[2]. 그러나 지 까지 바이 러그를 

작도구로 활용한 앱 개발 교육에서 학습성과를 규명

한 연구는 없으며, 본 연구에서 이를 실증 으로 살펴보

고자 한다. 

2.2 앱 개발 교육의 성과

일반 으로 교육의 성과는 정의 (affective) 측면과 

인지 (cognitive) 측면에서 논의된다[10]. 이에 본 연구

에서도 앱 개발 교육의 성과변인을 각각 정의 , 인지  

측면에서 살펴보고자 하 다. 

앱 개발 교육의 정의  측면의 학습성과는 SW교육

에 한 태도와 만족도 변인을 상정해볼 수 있다. SW

교육에 한 태도는 SW교육에 한 정  인식의 정

도로, Park(2015)이 스토리텔링 기반 SW교육의 성과변

인으로 측정한 바 있다[19]. 이는 SW교육 의무화를 앞

둔  시 에서[18], 작도구를 활용한 앱 개발 교육의 

성과로서 의미가 있다. 작도구는 문가 수 의 로

그래  기술이 없이도 간단히 앱을 만들 수 있게 해주

기 때문에, 이를 활용한 앱 개발 교육은 보다 거시  차

원에서 SW에 한 흥미와 심을 유발하고, 향후 심화

된 SW교육에 한 보다 극 인 참여를 이끌어 낼 수 

있기 때문이다. 

한 만족도는 총체 인 학습 경험에 한 정  연

상의 정도로서[22], 학습을 지속하고자 하는 의도에 

향을 미치는 핵심 인 변인으로 언 된다[20]. 

한편 앱 개발 교육의 인지  측면의 학습성과로서 창

의  문제해결력과 인지된 성취도를 살펴볼 수 있다. 창

의  문제해결력은 앱 개발 교육의 표 인 성과 변인

으로 논의되고 있는 변인으로, 새롭고 유용한 산출물을 

설계하고 개발해내는 역량을 의미한다[9]. 이는 4차 산업

명 시 를 맞이한 학습자에게 의미 있는 변인으로 최

근 활발하게 논의되고 있다[6][8][14][16]. Hwang et 

al.(2014)는 앱 개발 교육의 목표로 창의  문제해결력을 

언 했으며[8], Han & Kim(2016)도 앱 개발 교육의 성

과변인으로서 창의  문제해결력을 측정한 바 있다[6]. 

한 인지  학습성과  표 인 변인은 성취도이

다. 성취도는 다양한 방법으로 측정이 가능한데, 인지된 

성취도는 학습자 스스로 자신의 성취 정도를 평정한 것

이다. 이는 교육경험이 충분한 경우 비교  신뢰로운 결

과를 보고하는 것으로 알려져 있다[13].

3. 연구 방법 

3.1 연구대상

본 연구는 서울 소재 D고등학교에서 지역구 마을 방

과후 교육 사업의 일환으로 실시된 모바일 앱 개발 교

육에 참여한 45명을 상으로 설문을 실시하 다. 이들

은 2017년 1학기에 실시된 앱 개발 교육 참가자로서, 앱 

개발에 심이 있어 자발 으로 교육에 참여한 학생들
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이다. 담당 교사의 동의를 통해 자료를 수집하 으며, 

결석자  불성실한 응답자를 제외한 최종 연구 상은 

41명이었다. 이  1학년이 21명(51.2%), 2학년이 20명

(48.8%)이었으며, D고등학교가 남자고등학교 으므로 

이들은 모두 남학생이었다. 체 연구 상자 가운데 앱 

개발 경험이 있는 학생은 7명(17.1%)이었으며, 앱 개발 

교육을 수강한 경험이 있는 학생은 5명(12.2%)로 나타

났다. 반면 SW교육을 수강한 경험은 18명(43.9%)이 있

다고 응답하여, 반에 가까운 학습자가 SW교육에 

한 경험이 있는 것으로 나타났다. 한 19명(46.3%)의 

학습자가 코딩을 해본 경험이 있는 것으로 나타났으나, 

자신의 코딩 실력을 상/ /하로 평정하도록 한 결과 코

딩 경험이 있는 학습자  7명(36.8%)이 , 12명

(63.2%)이 하라고 응답하여 비교  낮은 수 으로 악

되었다. 연구 상자의 특성을 정리해보면 <Table 1>과 

같다. 

Category n %

Grade
1st 21 51.2

2nd 20 48.8

Experience in 

developing apps

Y 7 17.1

N 34 82.9

Experience in app 

development education

Y 5 12.2

N 36 87.8

Experience in software 

education

Y 18 43.9

N 23 56.1

Experience in coding
Y 19 46.3

N 22 53.7

<Table 1> Demographic data(n = 41)

3.2 앱 개발 교육 프로그램 설계 및 운영

고등학생들 상으로 한 앱 개발 교육 로그램은 총 

8차시로 구성되었으며, 2017년 1학기에 2주에 걸쳐 진행

되었다. 교육 로그램은 고등학생에게 맞는 난이도를 

고려하여 설계하고, 교육공학 박사 1인과 컴퓨터 로그

래머 1인의 검토를 받아 최종 으로 구성하 다. 

No. Contents

1, 2

∙App Bingo Game

∙Foundations of app development

∙Orientation: Introduction of the authoring tool

3, 4 ∙Develop and revise a self-introduction app

5, 6 ∙Develop a travel app

7, 8
∙Landing page and administration 

∙Design own app and feedback

<Table 2> App development educational program

본 교육 로그램의 학습목표는 모바일 앱의 황  

작도구에 한 이해를 바탕으로 자신만의 앱을 디자

인하는 것이다. 8차시로 구성된 앱 개발 교육 로그램

은 <Table 2>와 같이 크게 네 단계로 진행되었다. 첫 

단계에서는 빙고 게임을 실시하고 앱 개발에 한 기  

개념과 작도구에 한 오리엔테이션을 실시하 다. 

빙고 게임은 앱 개발에 한 동기유발과 더불어 학습자

가 사용하는 앱의 종류에 해 반성 으로 고찰해보는 

경험을 제공한다. 두 번째 단계에서는 자기소개 앱을 제

작  수정하 으며, 세 번째 단계에서는 여행 정보 앱

을 제작하 다. 마지막 단계에서는 랜딩 페이지를 제작

하는 방법과 리자 페이지 활용 방법을 안내하 으며, 

자신만의 앱을 기획해보고 이에 해 피드백을 제공하

다. 앱 기획은 (Fig. 1)과 같은 워크북을 활용하여 인

포메이션 아키텍쳐(information architecture)  와이어

임(wire frame)을 그려보는 활동을 포함하 다. 

 

(Fig. 1) Workbook
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교육 운 은 1학년과 2학년 학생을 각각 다른 반으로 

나눠 진행하 으며, 1명의 주강사와 1명의 보조강사가 

교육을 운 함으로써 어려움을 겪는 학습자가 있을 경

우, 개별 으로 지원하고자 노력하 다. 앱 개발 교육 

장면은 (Fig. 2)와 같다. 

 

(Fig. 2) Educational Activity

한 학습자들은 자신만의 앱을 기획하고 개발해보는 

기회를 가졌다. 학습자가 개발한 앱의 시는 (Fig. 3)과 

같다. 

 

(Fig. 3) Examples of students’ work

3.3 연구도구

3.3.1 앱 개발 저작도구

앱 개발을 한 작도구는 바이 러그를 활용하

다. 앞서 언 한 바와 같이 바이 러그는 웹  앱 개발

을 한 클라우드 기반 작도구로, 코딩언어를 사용하

지 않고 앱을 제작하는 작도구이다. 이는 별도의 코딩 

없이 론트엔드와 백엔드를 동시에 구축할 수 있으며, 

드래그 앤 드롭 방식으로 네이티  소스코드가 자동으

로 생성되므로, 문 개발자가 아니더라도 쉽게 배울 수 

있다는 장 이 있어 교육용 작도구로 합하다[2]. 바

이 러그 작도구의 화면은 (Fig. 4)와 같다. 

(Fig. 4) Biplug authoring tool 

3.3.2 SW교육에 대한 태도 검사도구

본 연구에서 SW교육에 한 태도는 Park(2015)의 도

구[19]를 사용하 다. 이는 Wiebe, Williams, Yang, & 

Miller(2003)의 컴퓨터과학태도 검사도구[24]를 등학

생을 상으로 SW교육의 효과성을 확인하기 해 수정

‧보완한 것이다. 이는 ‘나는 SW를 잘 배울 수 있다고 

확신한다’와 같은 총 9개의 문항으로 구성되어 있으며, 

본 연구의 연구 상과 맥락에 맞게 수정‧보완하여 교육

공학 문가 1인의 검토를 거쳐 활용하 다. 자기보고식 

5  Likert 척도로 측정하 으며, 본 연구에서의 내 일

성신뢰도인 Cronbach’s α는 사  설문에서 .838, 사후 

설문에서 .801로 나타났다. 

3.3.3 창의적 문제해결력 검사도구

창의  문제해결력은 Lim(2015)이 개발한 창의성 척

도[15] 가운데 문제해결력을 측정하는 11개의 문항을 본 

연구의 맥락에 맞게 수정  보완하여 측정하 다. 이는 

‘나는 목표를 달성하기 하여 해야 할 일을 순서 로 자

세하게 정한다.’와 같은 문항을 포함하며, 자기보고식 5

 Likert 척도로 측정되었다. 본 연구에서 Cronbach’s α

는 사  설문에서 .859, 사후 설문에서 .869로 나타났다. 

3.3.4 만족도 검사도구

앱 개발 교육에 한 만족도는 Holsapple & Lee-Post 
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(2006)가 개발한 도구[7]를 활용하 다. 이 도구는 ‘나는 이

번 교육이 만족스럽다’를 포함하여 4문항으로 구성되었으

며, 5  Likert 척도로 측정되었다. 본 연구에서 Cronbach’s 

α는 .915로 나타났다.

3.3.5 인지된 성취도 검사도구

앱 개발 교육에서의 성취도에 해 스스로 인지하는 

수 인 인지된 성취도는 Shin(2004)이 개발한 문항[22]

을 토 로 Kang, Yoon, Kim, & Kim(2008)이 수정한 

측정도구[12]를 본 연구의 맥락에 맞게 수정하여 사용하

다. 총 5문항으로 구성되어 있으며,  ‘이번 교육을 통

해 앱 개발에 한 이론과 지식이 어떻게 용되는지를 

알게 되었다’ 등의 문항으로 구성되었다. 5  Likert 척

도로 측정되었으며, 본 연구에서 Cronbach’s α는 .875로 

나타났다.

3.3.6 개방형 질문

상술한 측정도구 이외에 추가 인 자료를 수집하기 

하여 설문조사 시 개방형 질문에 해 응답하도록 하

다. 개방형 설문 문항은 ‘이번 교육에서 느낀 은 무

엇이었나요? 이 교육을 통해 무엇을 얻었고, 어떤 역량

이 키워졌다고 생각하는지 자유롭게 어주세요.’와 ‘앱 

개발과 련해서 더 알고 싶은 내용이 있다면 어주세

요.’이었다. 

3.4 연구절차 및 자료분석

본 연구는 총 8차시의 앱 개발 교육을 실시하고 이의 

효과성을 검증하고자 하 다. 이를 해 앱 개발 교육의 

시작 시 에 사  설문을, 종료 시 에 사후 설문을 실시

하 다. 사  설문은 인구통계학  정보에 한 질문과 

더불어 SW교육에 한 태도와 창의  문제해결력을 묻

는 문항으로 구성되었으며, 사후 설문은 SW교육에 한 

태도  창의  문제해결력과 함께 교육 로그램에 

한 반  만족도, 인지된 성취도 문항을 포함하 다. 

이와 같이 수집된 자료는 다음과 같이 분석하 다. 

먼  SW교육에 한 태도, 창의  문제해결력 측정도

구의 신뢰도를 검증하기 해 사   사후설문에 해 

각각 문항내 일 성신뢰도 계수인 Cronbach’s α 값을 

산출하 다. 다음으로 앱 개발 교육의 효과성을 확인하

기 해 두 변인에 하여 사 -사후 응표본 t-검정

을 실시하 다. 이때의 통계  유의성은 유의수  .05 

수 에서 단하 다. 더불어 개방형 질문에 한 참여

자의 응답을 여러 차례 읽고 숙고하면서 반복 으로 분

류, 코딩, 비교하여, 연구문제에 비추어 범주화하 다. 

마지막으로 사후 설문을 통해 측정된 만족도와 인지된 

성취도는 문항내 일 성신뢰도를 검토하고, 기술통계

분석을 통해 그 수 을 악하 다. 

4. 연구결과

4.1 SW교육에 대한 태도

앱 개발 교육 후에 SW교육에 한 태도의 변화를 

살펴보기 하여 응표본 t-검정을 실시하 다. 그 결

과 <Table 3>과 같이 SW교육에 한 태도는 앱 개발 

교육 후에 유의하게 향상된 것으로 나타났다.

Variables M SD t p

Attitude for SW 

education

Pre 4.087 .575
-3.624* .001

Post 4.290 .469

<Table 3> t-test of attitude for SW education

(n = 41)

* p < .05

작도구를 활용한 앱 개발 교육으로 인한 SW교육

에 한 태도 변화에 하여 보다 심도 있는 이해를 

해 개방형 질문에 한 응답자료를 분석  분류하여, 

련 진술문을 추출하 다. SW교육에 한 태도를 보

여주는 응답의 시는 다음과 같다. 

“코딩 없이 하는 것으로 배웠는데 나 엔 코

딩도 해보고 싶다.”

“코딩을 사용해서 좀 더 복잡한 앱을 만들어

보고 싶다.”
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“소 트웨어  앱 개발자가 되려면 어떤 노력을 

해야 하고 어떤 과정을 거쳐야 하는지 알고 싶다.”

4.2 창의적 문제해결력

다음으로 창의  문제해결력에 한 응표본 t-검정

을 실시하 다. 분석결과 <Table 4>와 같이 통계 으

로 유의한 차이가 있었으며, 사  수보다 사후 수가 

더 높게 나타났다. 

Variables M SD t p

Creative 

problem-solving

Pre 3.856 .589
-3.408* .002

Post 4.102 .575

<Table 4> t-test of creative problem-solving

(n = 41)

* p < .05

창의  문제해결력 변화와 련하여 개방형 응답해서 

추출한 진술문의 시는 다음과 같다. 

“계획하고 창의 으로 생각하는 능력이 길러졌다.”

“주변에서 내가 평소에 뭐가 필요했는지 열심

히 더 찾아보고 개선을 하는 계기가 되었다.”

“생각하는 힘과 그 힘을 앱을 통해 실 하는 

법을 배우고, 키울 수 있었다.”

4.3 만족도 및 인지된 성취도

앱 개발 교육 실시 이후 조사된 교육 만족도는 평균 

4.451(SD=.615)로 나타났으며, 인지된 성취도는 평균 

4.368(SD=.596)로 나타났다. 

Variables M SD skewness kurtosis

Satisfaction 4.451 .615 -.715 -.740

Perceived 

achievement
4.368 .596 -.610 -.333

<Table 5> Descriptive analysis result of satisfaction and 

perceived achievement

(n = 41)

5. 결론 및 논의

본 연구는 최근 심의 상이 되고 있는 메이커 교

육으로서 작도구를 활용한 앱 개발 교육의 가능성을 

제시하고, 고등학생을 상으로 이의 효과성을 검증하고

자 실시되었다. 본 연구의 결과와 이에 한 해석은 다

음과 같다.

첫째, 작도구를 활용한 앱 개발 교육은 SW교육에 

한 태도를 향상시키는 것으로 나타났다. SW교육에 

한 태도는 SW교육 의무화를 앞두고[18], 주입식 코딩

교육으로 운 될 가능성이 일각에서 제기되고 있는  

시 에서[3] 의미 있는 변인이다. 본 연구결과에 따르면, 

학습자는 앱 개발 교육 이후, SW교육에 한 태도 

수가 향상되었으며, 보다 심화된 SW교육에 참여하고 

싶다고 응답하는 등 SW교육에 한 정  태도를 갖

게 되었음을 알 수 있었다. 

둘째, 작도구를 활용한 앱 개발 교육은 창의  문

제해결력 향상에 도움이 되는 것으로 나타났다. 이는 기

존의 선행연구[6][8]와 맥을 같이 하는 결과로서, 앱 개

발 교육이 Gardner와 Katie(2013)가 강조하는 앱 주도

형 인간[4]을 양성하는 데 활용될 수 있음을 실증 으로 

보여주는 것이며, 4차 산업 명 시 를 맞이한 학습자들

에게 유의미한 교육으로서 가능성을 제시한 것이다.

셋째, 작도구를 활용한 앱 개발 교육은 비교  높은 

수 의 만족도와 인지된 성취도를 이끌어내었다. 본 연구

에서 만족도와 인지된 성취도는 사  설문 없이 사후에만 

실시하여 기술통계분석을 통해 악하 으므로, 그 수 에 

한 구체 인 비교 거는 없으나, 만족도 평균 

4.451(SD=.615), 인지된 성취도 평균 4.368(SD=.596)은 비

교  높은 수치로 해석될 수 있다. 

본 연구의 결과를 기반으로 다음을 제안하고자 한다. 

본 연구를 통해 작도구를 활용한 앱 개발 교육의 효

과성이 확인된 바, 학습자들로 하여  SW교육에 한 

흥미를 유발하고 메이커 교육 철학을 실천하기 해 앱 

개발 교육을 극 으로 도입하고 실행하여야 할 것이

다. 이를 해 국가교육과정의 내용 역과 연계한 앱 개

발 교육 로그램의 설계, 교수-학습지도안의 개발 등 

장 착근을 한 콘텐츠 개발에도 힘써야 한다. 한 

자유학기제와 연계한 앱 개발 교육 로그램 운  방안

도 고안해볼 수 있을 것이다. 
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이처럼 본 연구는 고등학생을 상으로 작도구를 

활용한 앱 개발 교육의 효과성을 실증 으로 확인함으

로써, 메이커 교육으로서의 앱 개발 교육의 가능성을 선

도 으로 제시하 다. 그럼에도 불구하고 본 연구는 몇 

가지 제한 을 가지며, 이에 다음과 같이 후속연구를 제

안한다.

첫째, 본 연구는 통제집단이 있는 실험설계가 아닌 

단일집단 사 -사후 비교 검증을 통해 앱 개발 교육의 

효과성을 확인하 다. 이러한 경우 사 -사후의 차이가 

교육의 효과라고 확신하기는 어렵다는 단 이 있다. 그

러나 본 연구는 개방형 질문에 한 학습자의 질  진

술문을 분석함으로써 이를 보완하고자 하 다. 그럼에

도 불구하고 보다 엄격한 해석을 해서 후속연구에서

는 실험설계를 통해 앱 개발 교육의 효과성을 검증해볼 

것을 제안한다. 

둘째, 본 연구는 방과후 교육사업의 일환으로 실시된 

교육 로그램을 상으로 함에 따라, 8차시라는 비교  

단기간의 로그램을 설계  운 하여 얻은 결과이다. 

이는 앱 개발 교육이 아직 교육 장에 으로 착

근되지 못하고 선도 으로 운 되고 있는 시 이므로 

장기 인 로그램이 안정 으로 운 되지 못하 다는 

실 인 어려움에 기인한 것이다. 향후 보다 장기간에 

걸친 로그램을 다수의 학습자를 상으로 운 하여 

그 효과성을 검증한다면 보다 확장성 있는 연구결과를 

얻을 수 있을 것이다. 한 이때 고등학생의 SW교육 

경험  역량 등을 고려하여 단계 인 앱 개발 교육이 

설계  실행된다면 보다 큰 교육  효과성을 기 해 

볼 수 있을 것으로 사료된다. 

와 같은 제한 에도 불구하고 본 연구는 SW교육 

의무화를 앞두고[18] 고등학생을 상으로 앱 개발 교육

의 효과성을 정의 , 인지  에서 살펴보았다는 데 

의의가 있다. 본 연구를 토 로 앱 개발 교육에 한 연

구와 실천  심이 이어지기를 기 한다. 
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