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1. 서론

인터넷 및 스마트 미디어의 발달로 인하여 컴퓨터와  

스마트폰을 이용한 다양한 교육 방법이 도입되고 있다. 

마인드 맵 등을 교육에 활용하기 위해 서비스를 개발하여 

학습효과를 높이거나 수업 도구로 스마트 폰 앱을 활용하

여 교육방법이 개발하여 강의뿐만 아니라 학습도구로 효

과적 활용되고 있다[1,2]. 

21세기 교육환경의 변화에 적응하려는 노력과 함께  

다양한 교육용 앱을 개발하여 사용하고 있다.  특히, 대단

위 강좌의 경우 수강생들을 관리하기 위한 대규모 강의를 

위한 안드로이드 폰 앱을 개발하여 활용하고 있다. 또한 

어린이를 위한 학습용 동화 앱 활용하여 학습효과를 높이

고 있다. 뿐만 아니라 박물관에서 전시물에 대한 교육을 

하기 위해서 관람객이 박물관 입장 시 관련 앱을 실행하

여 교육하고 있다[3,4,5].
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최근에는 학생들의 흥미를 유발하기 위해 게임의 놀이

적 기능을 학습에 접목시켜 교육에 응용하는 사례들도 증

가하고 있다. 수학교과에서 관련 공식을 암기나 훈련을 

할 수 있는 게임을 설계 및 구현하여 학생의 학습의욕을 

자극하여 흥미를 일으킬 수 있도록 하였다. 이러한 게임

의 교육 활용도 분석을 위해 교육을 위한 기능성 게임 연

구의 광의적 정의를 통한 기능성이 검증되고 있다[6,7].

비전공자를 위한 프로그래밍 교육을 활성화할 수 있는 

다양한 앱을 개발하는 교육을 진행하고 있다. 이러한 융

합형 교육의 효과적인 도구인 코딩교육은 창의적 사고능

력, 문제해결 능력, 논리적 사고능력 등을 키울 수 있다. 

이에 유아교육 뿐 아니라 초․중등 컴퓨터 및 코딩 교육을 

위한 교사 교육의 필요성이 강하게 대두되었다[8,9].

앱 인버터 개발로 프로그래밍 교육을 할 수 있는데, 이

는 컴퓨팅 사고에 기반을 두고 비전공자를 대상으로 컴퓨

터 코딩 교육을 위한 앱 인벤터 교육과정을 설계하는 것

을 말한다. 스마트 기기를 통해 쉽게 접하던 앱을 직접 제

작하고 실행하는 교육을 초등학생을 대상으로 실시한 결

과 앱 개발에 대한 강한 의욕과 관심도가 있음이 나타났

다[10,11].

예비 유아 교사에게도 다양한 분야에서 프로그램밍 교

육을 진행하고 있다. 유아교육에의 도입가능성을 전제로 

예비유아교사의 소프트웨어 교육에 대한 관심도를 조사한 

결과, 사교육 기반이 아닌 유아 컴퓨터 교육을 위한 교사 

교육의 필요성을 제기되는데, 이는 표준 누리과정과 연계

된 교육활동으로서의 교육적 가치를 확인시켜 줄 뿐만 아

니라 유아의 발달수준에 적합하다고 보았다[12,13,14].

본 논문에서는 앱을 활용한 교육 및 프로그래밍 교육

을 통해서 유아 교육에 활용할 수 있는 교육을 실시하는 

프레임워크를 만들고자 한다. 앱 인버터를 활용해 교육 

및 퀴즈를 구성하는 앱을 개발하고 해당 프로그램을 예비 

유아 교사들에게 학습 시켜 유아 교육에 활용할 수 있도

록 하고자 한다.

논문의 구성은 2장에서는 앱 인벤터에 대한 설명과 구

현한 앱에 대한 설명을 기술하고, 3장에서는 결과물에 대

한 설명을, 4장에서 앱 활용 교육 후 설문한 내용을 바탕

으로 앱 활용의 효용성에 대해서 언급하고 마지막 장에서 

결론을 맺는다.

2. 앱 인벤터를 활용한 교육용 앱 개발

2.1 앱 인벤터

App Inventor for Android는 Google이 처음 제작

했으며 지금은 MIT (Massachusetts Institute of Tech

nology) 에서 관리하는 오픈 소스 웹 응용 프로그램이다. 

App Inventor를 사용하면 컴퓨터 그래픽 프로그래밍을 

통해 Android용 앱을 만들 수 있다. Scratch 및 StarLo

go TNG 사용자 인터페이스와 매우 유사한 그래픽 인터

페이스를 사용하여 개발자가 Android 에서 실행할 수 있

는 응용 프로그램을 만들기 위해 시각적 모듈을 끌어다 

놓는 방법을 사용하고 있다. MIT App Inventor는 Fire

base 데이터베이스 확장에서도 지원된다. 이를 통해 Go

ogle firebase에 데이터를 저장할 수 있다[15].

2.1 교육사 및 교육철학자 설명

2.1.1 설명 화면 디자인 

설명 디자인 창에서는 앱 화면 구성 요소와 설정 구성 

요소를 모두 배열하여 안드로이드 앱의 사용자 인터페이

스를 디자인한다. Fig. 1.에서 보는 바와 같이 교육사 및 

교육철학자 설명 화면에서는 철학자 사진, 철학자 이름, 

철학자의 교육철학, 다음 버튼으로 구성되어 있다. 그리고 

상단에는 퀴즈로 전환하는 버튼이 있어 학습을 마치면 퀴

즈 버튼을 통해서 퀴즈 화면으로 넘어가면 되도록 하였다.

그림 1. 퀴즈 화면 디자인

Fig. 1. Quiz Display Design

교육 철학자는 고대 그리스, 로마, 중세, 근대, 현대의 

교육 철학자 순으로 출력이 되도록 하였다. 고대 그리스
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는 소크라테스. 플라톤. 아리스토텔레스에 대해 설명을 

하고, 로마 시대, 중세에는 각각 퀸틸리아누스와  에라스

무스. 루터를 설명을 하였다. 다음 버튼을 통해서 넘기면 

다음 시대의 교육 철학자가 보여 지고 철학 사상에 대한 

설명을 하였다. 이렇게 총 18명의 교육철학자에 대해서 

학습하고 퀴즈를 통해서 습득한 지식에 대해서 확인하도

록 하였다. 

2.1.2 설명 코딩 

블록 에디터는 화면을 동작 시키는 역할을 수행한다. 

그림에서 보는 바와 같이 전역 변수로 GreatPicList, Gr

eatList, GreatDescList를 배열로 정의하였다. GreatPi

cList는 화면을 넘길 때 교육 철학자의 사진이 나올수 있

도록 사진의 배열이며 GreatList는 교육 철학자의 이름이

다. 그리고 GreatDescList에는 각 철학자의 사사에 대한 

설명을 문자열로 입력하여 화면을 넘길 때 마다 출력이 

되도록 하였다. 

Quiz 버튼은 Quiz 화면으로 넘어가도록 수행하고 화

면이 최초 호출될 때 화면 Initialize를 이용하여 각 배열

의 첫번째 index가 출력되도록 하였다. Next 버튼을 클

릭할 때마다 GreatPic, Great, Description에 GreatPi

cList, GreatList, GreatDescList 값이 출력되도록 하는 

when~do 문을 수행하도록 하였다. Fig. 2.은 철학자 이

름인 GreatList 초기화 및 화면 초기화를 보여주고 있다.　

그림 2. 퀴즈 블록 설계

Fig. 2. Quiz Block Design

2.2 교육철학자 퀴즈

2.2.1 퀴즈 화면 디자인 

퀴즈 디자인 창에서는 앱 화면 구성 요소와 설정 구성 

요소를 모두 배열하여 안드로이드 앱의 사용자 인터페이

스를 디자인한다. 퀴즈를 통해서 학습한 교육사 및 교육

철학에 대한 지식을 확인하도록 한다. Fig. 3. 디자인 화

면에서는 철학자 사진과 철학 사상에 적합한 철학자를 선

택하는 퀴즈를 진행하고자 한다. 다음 화면에서 철학자 

사진과 철학 사상이 나와 철학자를 선택하고 정답과 오답

을 확인하여 학습을 진행하도록 한다. 그래서 출제된 18 

철학자 문제를 맞출 때 까지 진행되도록 한다.

그림 3. 설명 화면 디자인

Fig. 3. Description Display Design

화면 하단의 TextToSpeech1은 정답과 오답 시 소리

로 정오답을 확인할 수 있도록 하는 문자를 소리로 변환 

하는 특성이다. 여기서 이 특성은 블록 구성 시 Correct

와 Incorrect 문자를 음성으로 변화하여 TextToSpeech

1의 스피커로 출력하도록 한다.

그림 4. 설명 블록 설계

Fig. 4. Description Block Design
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2.2.2 퀴즈 코딩 

블록 에디터를 이용하여 퀴즈 코딩을 하였다. 전역 변

수로, PictureList, AnswerList, DescriptionList를 정

의하였다. PictureList, AnswerList, DescriptionList는 

철학자 사진, 답변, 설명 배열이다. Next 버튼 클릭 시 다

음 철학자에 대한 문제가 나오며 Answer Choice 버튼

을 클릭하면 문제에 해당하는 철학자 리스트가 나오도록 

하였다. 선택한 답이 맞으면 CorrectList 배열에 true로 

설정이 되고 틀리면 flase로 남아 있게 된다. Fig. 4. 블록 

에디터에서 Correct, Incorrect, Index를 설정하도록 

하였다. 

답을 선택했을 때 동작을 살펴보면,  Fig. 5.에서 보는 

바와 같이 ListPicker1.AfterPicking이 호출되는 경우, 

만약 선택한 답이 AnswerList의 값과 동일하면 정답으로 

선택되어  CorrectList를 True 로 변경하고 TextToSpe

ech1을 통해서 정답임을 알려준다.

그림 5. ListPicker1 동작 블록 설계

Fig. 5. ListPicker1 Action Block Design 

3. 앱 인벤터를 활용한 스마트학습 결과물

본 장에서는 실행 결과에 대해서 설명한다. 앱을 실행

하면 Fig. 6. 와 같은 화면을 출력한다. 좌측 그림은 교육

사 및 철학자에 대한 설명이고 오른쪽 화면은 퀴즈 화면

을 나타낸다. 좌측 그림은 철학자 플라톤의 철학 사상을 

보여주는 그림이고 오른쪽 그림은 철학자 사진 및 철학 

사상을 보여주고 학습자가 맞추도록 하는 그림이다. 이와 

같이 학습과 퀴즈를 반복하여 교육사 및 교육 철학에 대

한 학습을 진행하도록 하였다.

그림 6. 앱 출력 결과물

Fig. 6. App Result

4. 앱 인벤터를 활용한 스마트학습 사례 

분석

본 장에서는 설문 결과를 바탕으로 앱을 이용한 학습 

사례를 분석하고 예비 유아 교사들에 대해서 본 활용 앱

을 사용하고자 하는 의도를 분석하고자 하였다. 설문 대

상은 예비 유아교사 80명을 대상으로 진행하였다.  

Fig. 7의 유사한 앱을 활용한 교육 경험이 있는가에 대

한 질문에 56명의 학생은 경험이 없었다고 응답하였고 단 

24명만 활용 경험이 있다고 응답하였다. 이는 학생들은 

수업시간에 활용하고 있는 소크라티브나 핑퐁 등의 교육

용 앱과 차별을 둔 퀴즈를 활용한 본 앱의 개발 의도를 잘 

이해한 것이라 할 수 있다.

그림 7. 유사 앱 경험 조사

Fig. 7. App Experience Survey

Fig. 8의 앱을 활용한 교육이 학습흥미를 유발하는가

에 대한 질문에 68명의 학생들은 흥미를 유발한다고 응답
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한 반면 12명은 학생은 흥미를 유발하지 않는다고 응답하

였다. 그 이유로 단선형의 단조로운 앱 진행과 앱의 내용

이 학습내용으로 공부를 하는 기분이라 주며, 게임과 같

은 흥미를 유발할 수 있는 단계별 차별성이나 정답을 맞

혔을 시 긍정적 자극을 게임과 같이 제공하면 좋을 것 같

다고 제안하였다.

그림 8. 학습 흥미 유발도

Fig. 8. App Class interest inducement

Fig. 9의 앱을 활용한 교육이 강의식 수업보다 학습에 

도움이 되는가에 대한 질문에 40명은 매우 도움이 된다고 

응답하였으며 40명은 도움이 된다고 응답하였다. 학습한 

내용을 점검할 수 있으며 수업시간뿐만 아니라 예습이나 

복습에도 도움이 될 것 같으며. 아울러 중간 기말 고사 등 

시험 준비를 할 때도 어렵거나 지루하지 않게 학습할 수 

있을 것 같다고도 하였다.

그림 9. 학습 효과

Fig. 9. App Learning Assistance Role

Fig. 10의 교육용 강좌가 있다면 선택하겠는가의 질문

에 40명 학생 모두 선택하겠다고 응답하였다. 그 이유로 

어려운 교과목의 내용을 핵심을 중심으로 학습할 수 있으

며, 시간과 장소에 구애받지 않고 반복하여 학습할 수 있

으며 또한, 수업 중간에 집중력이 떨어질 때 활용하면 집

중력과 흥미를 높일 수 있을 것 같다고 하였다. 교육용 앱

을 활용한 수업에 학생들은 많은 관심과 기대를 가지고 

있음을 나타내고 있어 퀴즈 증 게임을 활용한 앱 개발의 

필요성을 다시 한 번 느낄 수 있었다.

 

그림 10. 앱 활용 수업 선호도

Fig. 10. App Utilization Intention

Fig. 11의 교육용 앱을 개발하기 위한 툴을 학습하겠

는가에 대한 질문에 76명의 학생들은 학습을 하겠다고 응

답한 반면 단 4명만 학습하지 않겠다고 응답하였다. 학습

을 하디 않겠다는 이유는 어려울 것 같아서 라고 하였다. 

다수의 학생들은 교육용 앱 개발을 위한 코딩 교육에 대

한 큰 관심을 나타내고 있었으며, 소수의 의견이지만 교

육용 앱을 개발하기 위한 툴 학습이 어렵지 않다는 교육

이 요구된다.

그림 11. 앱 개발 참여 의사

Fig. 11. App Development Intention

Fig. 12의 교육용 앱을 활용한 교육이 유아에게 적용

할 시 교육효과를 높일 수 있는가에 대한 질문에 80명의 
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학생 모두 효과가 있을 것이라고 응답하였다. 21세기 학

습자들의 교육적 효율성을 높이고 교육 욕구 만족을 위한 

교육적 목적을 가진 형식적 혹은 비형식적 교육을 위한 

게임연구를 통해 학문적 유행이나 보조적 역할을 뛰어 넘

어 이상적 교육을 실현하는 새로운 교육 패러다임을 함께 

만들어 갈 필요성을 나타낸다 할 수 있다.

그림 12. 유아 교육 앱 활용도

Fig. 12. App Educational Effect Expected Index

5.  결론

본 논문은 앱 인벤터를 활용하여 학습 및 퀴즈 앱을 개

발하였다. 개발한 앱을 활용하여 예비 유아교사에게 교육

철학자에 대한 학습을 진행하였다. 학습 및 퀴즈 앱에는 

학습 내용에 대한 설명과 내용을 바탕으로 한 퀴즈를 포

함하였다. 본 앱을 활용한 학습 이후, 예비 유아교사에게 

유아 교육에 적용할 수 있는 앱 인벤터 활용법을 설명하

고 설문을 진행한 결과, 학습 효과 및 유아 교육에서 활용 

의사를 확인할 수 있었다. 연구 결과를 요약하면 앱을 통

해서 수업 중 흥미를 유발한다는 응답이 85% 이상 긍정

적으로 답변하였고 예비 유아교사 중 이 앱을 수정 및 변

경하여 유아교육에 활용할 의사를 95% 이상 있다고 긍정

적으로 답변하였다. 이는 21세기 4차 산업 혁명 시대의 

변화에 발맞춰 유아교육에서 강조되고 있는 놀이를 통한 

교육이 게임이 가지고 있는 놀이적 측면이 학습과 공존할 

수 있음을 가시적으로 제시하는 것이라 할 수 있다. 유아 

교사 학습 능력 향상 및 유아 교육에서 코딩을 활용할 수 

있도록 유아교사들을 위한 앱 인벤터 교육 및 관련 연구

를 통해 유아의 발달에 맞는 코딩교육 및 교육용 앱 개발

을 확대하여 유행이 아닌 이상적 교육을 실현하기 위한 

노력이 요구된다.
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