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요  약

최근 메이커 교육의 필요성이 강조되고, 앱 세 를 학습자로 맞이한 교육 장에서 앱 개발 교육의 교육  효

과에 한 기 감이 고조되고 있다. 이와 같은 새로운 교육을 장에 도입하고 확산하는 것은 실천의 주체인 교

사의 인식 변화를 필요로 한다. 이에 본 연구는 장 교사의 앱 개발 교육에 한 심도를 Hall과 Hord(2015)

의 심 심수용모형(CBAM)을 심으로 실증 으로 악함으로써, 앱 개발 교육의 확산에 기여하기 한 시사

을 얻고자 하 다. 이를 해 앱 개발 교육을 소개하는 교사교육 로그램에 참여한 교사 23명을 상으로 설

문을 실시하 다. 수집된 자료는 상  강도로 변환하 으며, 심도 로 일로 나타내었다. 한 개방형 설문

을 실시하여, 그 응답을 분석하 다. 연구결과, 비교사의 앱개발 교육에 한 심도는 0단계(지각)에서 가장 

높고, 4단계(결과)에서 가장 낮은 것으로 나타나, 앱 개발 교육에 해 지각은 하고 있으나, 이와 련하여 충분

한 정보를 갖고 있지는 않은 것으로 나타났다. 질  결과 한 교사들이 앱 개발 교육의 교육  가능성에는 공

감하고 있었으나, 장에서 활용하는 데 상되는 어려움을 우려하고 있음을 시사하 다. 이러한 결과를 바탕으

로 교사들의 심도를 향상시키기 해 교사교육을 통해 앱 개발 교육에 한 보다 구체 인 정보가 제공되어야 

함을 제안하 다.
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ABSTRACT

As the necessity of maker education is being emphasized and the app generation is now entering school, ex-

pectations concerning the impact of app development education are rising in the field of education. The in-

troduction and rise in popularity of a new type of education, such as app development education, requires a 
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change in attitude among teachers. Therefore, this study focused on the concerns of in-service teachers regarding 

app development education by applying the Concerns-Based Adoption Model (CBAM) of Hall and Hord (2015). 

For this purpose, the data was collected from 23 in-service teachers who attended a short teacher training session 

that introduced app development training. The data was converted to the relative intensity based on the stage of 

concerns questionnaire (SoCQ) scoring device and was expressed as the SoCQ profile. The results of the survey 

concerning app development education showed that the stage 0 concern (unconcerned) was reported most fre-

quently by teachers and the stage 4 concern (consequence) was reported least frequently. This kind of result, 

which is typical at the beginning of the introduction of a new education program, indicates that teachers recognize 

app development education but do not have sufficient information regarding it. Qualitative results also showed that 

teachers understand the educational possibilities of app development education, but they were worried about the 

difficulties expected to be applied in the field. Based on these results, we suggest that more detailed information 

on app development education be provided through teacher training.

Keywords : mobile application, application development education, teacher training, CBAM

1. 서론

최근 교육계에서는 소 트웨어 활용  개발 능력을 

길러주기 한 다양한 교육이 시도되고 있다. 특히 메이

커운동으로부터 시작된 메이커교육은 최근 들어 가장 

성장하고 있는 이슈  하나이다[11]. 메이커운동은 

다양한 디지털 테크놀로지가 민주화되어 인공물을 제작

하는 데 필요한 비용이나 문지식의 정도가 낮아짐에 

따라, 보통 사람들도 쉽게 메이커가 될 수 있다는 흐름

을 말한다[3][12]. 이를 기반으로 메이커교육은 다양한 

형태로 시도되고 있는데, 그  한 가지가 모바일 애

리 이션 개발 교육이다(이하 앱 개발 교육)[19]. 

애  앱스토어  구  이스토어에 등록된 앱의 

수는 지 까지 지속 으로 증가하고 있으며, 2016년 한 

해 동안 1,493억 번의 다운로드 수를 기록했다[16]. 이만

큼 인들은 모바일 앱과 동떨어진 삶을 살지 못하고 

있으며, 이는 교육 분야에서도 담론을 이끌어내고 있다. 

표 으로 Gardner와 Katie(2013)는  세 를 앱 제

이션이라고 명명하 다. 이들은 앱이 손쉽게 다른 

사람을 모방하게 할 수도 있지만, 창조 인 가능성을 열

어  수도 있음을 강조하며, 앱을 활용하여 새로운 기회

를 탐색해나갈 수 있는 극  학습자를 양성하는 교육

이 필요하다고 주장했다[4]. 

이러한 맥락에서 다양한 앱 개발 도구들이 개발되었

다. 표 인 작도구로는 MIT의 앱 인벤터가 있으며, 

그밖에 바이 러그, m-BizMaker, Stencyl 등 다양한 

작도구들이 잇따라 개발되었다[17][19]. 이러한 작도구

들은 비 문가들도 앱을 쉽게 제작할 수 있도록 해주므

로 교육 장에서 용될 여지가 높다. 

그러나 이러한 작도구를 활용한 앱 개발 교육에 

한 연구는 아직 기단계라고 할 수 있다. 메이커교육에 

한 문헌연구를 수행한 Papavlasopoulou 외(2017)에 

따르면, 메이커교육에 한 연구들이 사용한 도구들로는 

스크래치가 가장 많았으며, 다음으로 릴리패드 아두이

노, 아두이노, 메이키메이키 등이 꼽혔다. 반면 앱 개발 

교육을 실시한 경우는 단 한편에 불과했으며, 해당 연구

는 앱  인벤터를 활용한 것이었다[12]. 이처럼 메이커교

육의 한 방법으로서 앱 개발 교육이 가지는 정 인 

가능성에도 불구하고 아직 충분히 확산되지 못하고 있

는 것이다.

교육 장에서의 신은 그 행동 주체인 교사로부터 

확산되어야 한다. 장에서 교사들이 스스로 변화를 받

아들이고, 공유하면서 서서히 되는 신이 보다 지

속가능한 변화이기 때문이다. 이에 본 연구는 앱 개발 

교육에 한 교사의 심 수 을 진단하는 데 을 

맞추었다. 이를 해 본 연구는 심 심수용모형
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(Concerns-based adoption model, CBAM)을 용하

다. CBAM은 학교 장에서 변화와 신이 되는 과

정을 설명하는 모형으로서, 변화의 기본 단 인 교사의 

변화에 한 느낌을 의미하는 심(concern)의 단계를 

분석할 수 있는 도구를 포함한다[6]. 

본 연구의 목 은 교사의 앱 개발 교육에 한 심

도를 CBAM을 심으로 실증 으로 악함으로써 앱 

개발 교육의 확산 략에 시사 을 얻는 데 있다. 이를 

한 연구목표는 다음과 같다. 

첫째, 교사의 앱 개발 교육에 한 심단계 분포는 

어떠한가?

둘째, 교사의 앱 개발 교육에 한 인식은 어떠한가?

2. 이론적 배경 

2.1 앱 개발 교육

앱 개발 교육은 표 으로 앱 인벤터를 활용한 사례

가 많이 발견된다. 앱 인벤터는 MIT에서 개발한 안드로

이드용 앱 작도구로, 블록을 드래그 앤 드롭하는 방식

으로 쉽게 앱을 제작할 수 있게 해 다[1]. 앱 인벤터 

교육의 사례를 살펴보면, 등학생부터 고등학생까지 폭

넓게 용되고 있음을 알 수 있다. Seo & Lee(2017)는 

등정보 재를 상으로 앱 인벤터를 활용한 앱 개발 

교육을 하여, 문제해결력, 자기효능감, 로그래  성취

도 측면에서 정 인 결과를 보고하 으며[14], Kim & 

Yoo(2017)는 앱 인벤터 활용 교육이 등학생의 컴퓨  

사고력과 컴퓨터 련 태도에 정 인 향을 미쳤음

을 보여주었다[9]. Kim & Kim(2018)은 등 정보 재 

학생의 컴퓨  사고력을 향상시키기 해 앱 인벤터를 

활용한 14차시의 교육 로그램을 개발했으며[8], 

Grover와 Pea(2013)는 학생에게 앱 인벤터를 활용하

여 컴퓨터 로그래  교육을 한 일럿 워크 을 실

시하 다[5]. Wagner, Gray, Corley, & Wolber(2013)는 

고등학생 상 캠 에서 앱 인벤터 교육 로그램을 운

하 다[18].

앱 인벤터 외의 다른 작도구도 앱 개발 교육에서 

활용되고 있다. 표 으로 Yoon, Kang, & Lee(2017)의 

연구는 바이 러그를 활용한 앱 개발 교육의 효과를 보

여주었다[19]. 바이 러그는 클라우드 기반의 앱 개발 

작도구이며, 드래그 앤 드롭 방식으로 안드로이드와 

아이폰 용 앱을 개발할 수 있다. 따라서 문 개발자가 

아닌 학습자들에게 교육용 작도구로 합하다[2]. 이

들의 연구에 따르면, 바이 러그를 활용한 앱 개발 교육

이 고등학생의 SW교육에 한 태도  창의  문제해

결력에 정 인 효과가 있는 것으로 나타났다. 

이와 같이 앱 개발 교육의 효과성에 한 기 감이 

고조되고 있는 반면, 일반 교육 장에는 확산되지 못하

고 있는 실정이다. 이에 본 연구는 앱 개발 교육의 확산 

략에 시사 을 얻기 해 신의 주체인 교사들을 

상으로 심 단계를 분석하고자 하 다. 

2.2 관심중심수용모형(CBAM: Concerns-based 

adoption model)

본 연구에서는 교사들의 앱 개발 교육에 한 심도 

황을 실증 으로 분석하기 하여 심 심수용모형

(CBAM)을 용하 다. 이는 학교  교육 장에서 변

화와 신이 진되는 과정을 설명하는 모형으로, 새로

운 교육방법이나 도구를 장에 용하고자 할 때, 교사

들의 심단계를 진단하는 데 활용될 수 있다. 장에서 

변화가 확산되기 해서는 조직을 구성하고 있는 개인

이 변화해야 한다. 교육 장에서의 변화의 단 는 교실

수업을 이끌어가는 교사라고 할 수 있으며, 이들이 가지

는 변화에 한 인식을 ‘ 심(concerns)’이라고 한다[6]. 

CBAM에 따르면 교사의 심은 ‘무 심’, ‘자신’, ‘업

무’, ‘ 향’ 수 으로 구분되며, 이는 다시 ‘지각’, ‘정보’, 

‘개인’, ‘운 ’, ‘결과’, ‘ 력’, ‘재 ’으로 세분화된다. 각 

단계별 의미는 <Table 1>과 같다. 

이러한 심 단계는 신이 진됨에 따라 그림 1과 

같이 발 해 나간다. 신이 도입되기 에는 주로 ‘자

신’에, 신의 반에는 ‘업무’에 집 되는 경향을 보이

다가, 신이 확산될수록 ‘자신’과 ‘업무’에 한 심은 

감소하고, ‘ 향’에 한 심이 증가한다[6].
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Stage of 

concern
  Definition

Impact

6

Refocusing 

The focus is on the exploration 
of more   universal benefits from 
the innovation, including the 
possibility of major changes of 
replacement with a more 
powerful alternative.

5

Collaboration

The focus is on coordination and 
cooperation with others 
regarding use of the innovation.

4

Consequence

Attention focuses on impact of the 
innovation on ‘clients’ in the 
immediate sphere of influence.

Task
3

Management

Attention is focused on the 
processes and tasks of using the 
innovation and the best use of 
information and resources. 

Self

2

Personal

Individual is uncertain about the 
demands of the innovation, 
his/her inadequacy to meet those 
demands, and his/her role with 
the innovation.

1

Informational

A general awareness of the 
innovation and interest in 
learning more detail about it is 
indicated.

Unrelated
0

Unconcerned

Little concern about or 
involvement with the innovation 
is indicated.

* Hall, G. E., & Hord, S. M. (2015). Implementing 

Change: Patterns, Principle, and Potholes. Boston, 

MA: Pearson. pp.85-86.

<Table 1> Stage of Concern(Hall & Hord, 2015)

(Fig. 1) Ideal Wave Motion Development of Stages 

of Concern

* Hall, G. E., & Hord, S. M. (2015). Implementing 

Change: Patterns, Principle, and Potholes. Boston, 

MA: Pearson. p.89.

3. 연구 방법 

3.1 연구대상

본 연구는 인천에서 실시된 교사연수에 참여한 직 

교사를 상으로 실시되었다. 해당 교사연수는 앱 개발 

교육에 해 소개하고, 작도구를 활용해 직  앱을 개

발해보는 시간을 포함하 다. 교사연수에 참여한 교사는 

총 23명이었으며, 앱 개발 교육에 해 심을 갖고 자발

으로 참여한 교사들이었다. 이들  등교사는 9명, 

학교 교사는 5명, 일반 고등학교 교사는 5명, 특수목  고

등학교 교사는 4명이었다. 담당 과목은 다양하 으며, 부

장 교사가 11명, 일반 교사가 12명이었다. 연구 상의 인

구통계학  정보를 정리해보면 <Table 2>와 같다. 

Category n %

Gender
Male 7 30.4

Female 16 69.6

Age

～29 1 4.3

30～39 3 13.0

40～49 12 52.2

50～ 7 30.4

Duration of 

teaching   

career (year)

～9 4 17.4

10～19 12 52.2

20～29 4 17.4

30～ 3 13.0

Academic 

degree

B.A. 10 43.5

M.A. 13 56.5

Type of 

school they  

 work at

Elementary school 9 39.1

Middle school 5 21.7

High school (general) 5 21.7

High school   

(vocational)
4 17.4

Position
Manager teacher 11 47.8

General teacher 12 52.2

Subject

Homeroom teacher  

(elementary school)
5 21.7

Language (Korean,   

English, Chinese) 
3 13.0

Math, Science 2 8.7

Social studies,   History, 

Ethics
3 13.0

Career 1 4.3

Information 1 4.3

Etc. 8 34.8

Total 23 100

<Table 2> Demographic data(n = 23)
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3.2 측정도구

앱 개발 교육에 한 교사의 심도를 실증 으로 확

인하기 하여 Hall과 Hord(2015)가 개발한 심단계설

문지(SoCQ: Stages of Concerns Questionnaire)[6]를 앱 

개발 교육에 맞게 변형하고, 교육공학 문가의 검토를 

거쳐 사용하 다. 본 도구의 문항은 ‘나는 앱 개발 교육

이 학생들에게 어떤 결과를 얻게 했는지 평가해보고 싶

다.’를 포함하여 총 35개이며, 체 문항은 부록에 제시

하 다. 7  Likert 척도로 응답하도록 하 으며, 본 연

구에서 문항내 일 성신뢰도(Cronbach’s α)는 .926로 

나타났다. 이와 더불어 교사들에게 개방형 문항을 통해 

앱 개발 교육에서 기 되는 교육  효과, 장에서 용

할 때 상되는 문제 , 기타 의견을 질문하 다.

3.3 연구절차 및 분석방법

교사의 앱 개발 교육에 한 심도를 알아보기 하

여 교사연수에 참여한 교사를 상으로 오 라인 설문

을 진행하 다. 수집된 자료는 Hall과 Hord(2015)가 제

시한 채 표(SoCQ scoring device)[6]에 따라 MS excel

과 PASW 23.0을 사용하여 원 수와 상  강도를 산

출하 다. 원 수는 해당 문항의 수를 합산하 으며, 

상  강도는 Hall과 Hord(2015)가 제안한 산출표[6]에

서 원 수에 해당하는 값을 찾아 산출하 다. 한 상

 강도는 심도(SoCQ) 로 일로 표 하 다. 그밖

에 앱 개발 교육에서 기 되는 교육  효과, 장에서 

용할 때 상되는 문제 , 기타 의견은 질  응답을 

연구자들이 반복 으로 읽고 숙고하여 분석하 다.

4. 연구결과

4.1 교사의 앱 개발 교육에 대한 관심도

교사의 앱 개발 교육에 한 심의 단계별 원 수와 

상  강도 결과는<Table 3>과 같이 나타났다.

Stage of concerns M SD

Relative 

intensity 

(%)

0 Unconcerned 19.70 3.66 98

1 Informational 25.43 5.36 90

2 Personal 25.96 6.04 87

3 Management 20.96 5.90 80

4 Consequence 28.39 4.51 66

5 Collaboration 26.70 5.65 76

6 Refocusing 21.52 4.77 73

<Table 3> Teachers’ Stage of Concerns about App 

Development Education(n=23)

교사의 앱 개발 교육에 한 심도의 원 수를 살펴

보면, <Table 3>에서와 같이 4단계(결과)가 28.39로 가

장 높게, 0단계(awareness)가 19.70으로 가장 낮게 나타

났다. 이를 Hall과 Hord(2015)의 상  강도로 변환하

면, 0단계(awareness)가 98%로 가장 높게 나타났다. 다

음으로 1단계(정보)가 90%, 2단계(개인)가 87%로 뒤를 

이었으며, 4단계(consequence)가 66%로 가장 낮았다. 

상  강도를 로 일로 나타내면 (Fig. 2)와 같다.

(Fig. 2) Teachers’ Stage of Concerns Profile Regarding 

App Development Education

(Fig. 2)에 나타난 바와 같이 교사의 앱 개발 교육에 

한 심도 로 일은 0단계(지각)가 가장 높고, 이후 

단계에서 차 낮아지다가, 5단계( 력)에서 상승하고, 6

단계(재 )에서 다시 낮아졌다. 체 으로는 심도

의 단계에 따라 심도가 낮아지는 형태라고 할 수 있다.
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4.2 교사들이 인식하는 앱 개발 교육의 기대효과

한편, 개방형 질문에 한 답을 통해 교사들이 인식

하는 앱 개발 교육의 기 효과를 살펴보았다. 의미 있는 

진술들은 다음과 같다. 

“학생들의 창의 인 생각들을 발산할 수 있는 

기회가 될 수 있을 것 같다.”

“수업시간에 배운 내용 복습, 창의 으로 지식 

재구성, 래 계 문화에 더욱 심을 가질 수 

있을 듯…”

“1. 학생들이 사회 으로 수동 인 소비자에서 

극 인 생산자가 될 수 있을 것. 2. 재 교육

과정이 추구하는 6  핵심역량(문제해결 역량, 

의사소통 역량, 심미  역량 등)을 보다 함양하

기에 도움이 될 것으로 보임”

4.3 앱 개발 교육을 현장 학교에서 실시하려고 할 

때 예상되는 문제점

한편 교사들은 앱 개발 교육의 효과성에 한 기 감

과 함께 다음과 같은 몇 가지 우려를 표명하 다.

“ 리자의 이해부족, 시설, 환경 부족”

“1. 컴퓨터 수 제한(자원 제한 ). 2.특정 교

과 교사의 업무 부담이 가 될 것(정보교과 특

히). 3. 학생들이 개발 후 출시까지 하고 유통할 

수 있도록 해  수 있을지 의문(학교는 '모의'단

계만을 선호함…ㅠ)”

4.4 기타 의견

한편 그밖에 앱 개발 교육에 한 교사들의 의견을 

수집한 결과, 다음과 같은 진술을 얻었다. 

“교사 연수 통한 인식 변화가 먼 ”

“게임 어  개발 등 '학생의 선호도 조사' 시 ”

5. 결론 및 논의

본 연구는 앱 개발 교육의 확산에 기여하기 한 

략을 도출하고자 교사를 상으로 앱 개발 교육에 한 

심도를 CBAM을 심으로 실증 으로 분석하 다. 

연구결과, 교사들의 앱 개발 교육에 한 상  심도

는 0단계(지각)에서 가장 높게, 7단계(결과)에서 가장 낮

게 나타났다. 그러나 Hall과 Hord(2015)는 0단계(지각)

의 수가 높게 나타나는 것은 상  강도 산출방식에 

기인한 것으로, 일반 인 상이라고 설명하 다[6]. 이

에 이를 제외하고 살펴보면, 1단계(정보)가 90%로 높게 

나타났다. 즉 교사들은 앱 개발 교육에 하여 인식을 

하고 있으며, 이에 해 더 많은 정보를 필요로 하는 상

태라고 볼 수 있다. 다음으로 2단계(개인) 한 87%로 

높게 나타나, 교사로서 앱 개발 교육을 실천하기 하여 

어떤 역할을 해야 하는지 알고 싶어 하는 상태임을 알 

수 있다[6]. 

한 교사의 앱 개발 교육에 한 상  심도 

로 일은 신이 소개되는 기에 흔히 나타나는 형태

로 나타났다. 이는 교사들의 심이 아직 성숙한 수 에

는 이르지는 못하 지만 앱 개발 교육에 해 정 으

로 인식하고 있음을 의미한다. 즉 본 재 교사들이 앱 

개발 교육에 해 거부하지는 않으나, 앱 개발 교육에 

한 충분한 정보를 갖고 있지는 못한 상태라고 할 수 

있다[6]. 

이는 교사들이 응답한 질  데이터를 통해서도 드러

난다. 교사들은 앱 개발 교육이 창의 인 아이디어 생성

과 구 에 정 인 역할을 할 수 있다는 기 감을 갖

고 있었으며, 한국 교육과정에서 강조하는 핵심역량을 

함양하는 데에도 효과 일 수 있다고 응답하 다. 그러

나 학교 환경, 교사의 지식 등에서 어려움이 있음을 우

려하고 있었다. 한 앱 개발 교육이 장에서 효과 으

로 활용되기 해서는 교사의 인식변화와 역량 강화가 

필요함을 강조하 다. 

이러한 결과를 토 로 앱 개발 교육의 확산을 한 

시사 을 논의하면 다음과 같다. 교사들의 신에 한 

심도는 시간에 따라 변화·발달할 수 있다[6]. 교사들
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은 새로운 교육방식이나 도구에 하여 불확실성을 느

끼는데, 이에 한 구체 인 정보를 제공해 으로써 불

확실의 정도를 경감시켜  수 있다[13]. 이에 따라 신 

도입의 기 단계에 있는 교사들에게는 앱 개발 교육의 

가치, 교육  지원 방법 등에 한 구체 인 정보를 제

공해주는 것이 우선 으로 요구된다. 이와 같은 교사교

육의 필요성은 교사의 질  응답에서도 드러났다.

이와 련해 보다 구체 인 방안을 제안하면 다음과 

같다. 첫째, 다양한 측면에서의 앱 개발 교육 콘텐츠가 

개발되고, 이와 련된 사례의 공유가 필요하다. 를 

들어, 최근에는 디자인 사고를 기반으로 한 메이커교육

이 다양한 맥락에서 시도되고 있다[10][15]. 다시 말해 

사용자에 공감하고, 사용자에게 가치를 제공해  수 있

는 제품을 다양한 컴퓨  기술을 활용하여 만들어볼 수 

있도록 하는 교육이 시도되고 있는 것이다. 이러한 측면

에서 앱 개발 교육은 매우 실천 인 가치를 가질 수 있

다. 따라서 디자인 사고, 기업가정신 등의 학습목표와 

연계하여 앱 개발 교육 로그램을 개발하고, 이러한 교

육 로그램이 장에서 리 활용될 수 있도록 사례 

공유  연수 로그램 등이 운 된다면 앱 개발 교육

의 확산 효과를 기 해볼 수 있을 것이다.

둘째, 아직 많은 교사들이 앱 개발 교육에 해 충분

한 정보를 갖고 있지 못하는 바, 장실천에의 노하우를 

공유할 수 있는 교사 커뮤니티의 활용이 제안된다. 주

(2016)의 연구는 SNS기반 교사학습공동체가 교사의 

문성 개발과 정서  교류 활동을 이끌어냄을 보여주었

다[7]. 이와 같이 교사커뮤니티는 교육 장에서 신이 

확산되고자 할 때, 교사들의 불안감과 모호함을 경감시

켜  수 있을 것이다. 

본 연구는 메이커교육이 각 받고 있는  시 에서 

CBAM을 심으로 교사의 앱 개발 교육에 한 심도

를 실증 으로 확인하 다는 데 의의가 있다. 그러나 본 

연구는 몇 가지 한계 을 지니고 있는 바, 이를 바탕으

로 다음의 후속연구를 제안한다. 첫째, 본 연구는 앱 개

발 교육 교사연수에 참여한 소수의 교사만을 상으로 

하 으므로, 후속연구를 통해 일반 인 교사 집단에서의 

결과를 확인해볼 필요가 있다. 둘째, 충분한 연구 상을 

확보하여, 교사들의 인구통계학  특성에 따른 앱 개발 

교육에 한 심도의 차이를 분석해볼 것을 제안한다. 

즉, 교사의 연령, 성별, 과목, 직 , 디지털 리터러시 등

에 따른 앱 개발 교육에 한 심도의 차이를 통계

으로 분석해볼 수 있을 것이다. 셋째, 교사의 심단계

는 변화할 수 있으므로[6], 이를 종단연구를 통해 시계

열  변화를 살펴보는 것을 제안한다. 
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부 록

[설문 문항]

1. 나는 앱 개발에 해 학생들이 어떤 태도를 갖는

지에 해 심이 있다.

2. 나는 지  앱 개발 교육보다 더 나은 다른 방법을 

알고 있다.

3. 나는 앱 개발 교육이 무엇인지조차 잘 모른다.

4. 나는 앱 개발 교육을 비하는 시간이 부족할까 

걱정을 한다.

5. 나는 앱 개발 교육을 운 하고 있는 다른 사람들

을 돕고 싶다.

6. 나는 앱 개발 교육에 한 제한된 지식만을 갖고 

있다.

7. 나는 앱 개발 교육이 문가로서 나의 직책이나 

직 에 미치는 향을 알고 싶다.

8. 나는 앱 개발 교육에 한 나의 흥미와 해야 할 

책임 사이에 갈등을 느끼고 있다.

9. 나는 앱 개발 교육을 할 때의 략을 수정하는 데 

심이 있다.

10. 나는 앱 개발 교육을 해 학교 교직원뿐 아니라 

외부인사와도 력 계를 갖고 싶다.

11. 나는 앱 개발 교육이 학생들에게 어떤 결과를 가

져오는지에 해 심이 있다.

12. 나는 앱 개발 교육에 해 심을 갖고 있지 않다.

13. 나는 앱 개발 교육으로의 신이 이루어졌을 때, 

실제 인 결정 권한을 가 갖는지 알고 싶다. 

14. 나는 앱 개발 교육의 실행 가능성에 해 계 

책임자와 진지하게 토론을 하고 싶다.

15. 우리가 앱 개발 교육의 실행을 결정한다면, 활용

가능한 자원이 무엇인지 알고 싶다. 

16. 나는 앱 개발 교육에서 요구되는 모두를 다 수용

할 능력이 없을까  걱정한다.
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17. 나는 앱 개발 교육이 나의 교수법이나 업무에 어

떤 변화를 가져오게 될지 궁 하다.

18. 나는 앱 개발 교육을 추진해나가는 다른 부서나 

다른 교사들과 친해지고 싶다.

19. 나는 앱 개발 교육이 학생들에게 어떤 결과를 얻

게 했는지 평가해보고 싶다.

20. 나는 앱 개발 교육이 요구하는 교수방법을 좀 더 

세련된 다른 교수기법으로 바꾸어보고 싶다.

21. 나는 앱 개발 교육과는  계없는 다른 일에 

얽매여 있다.

22. 나는 우리 학생들을 가르친 경험에 기 해서 앱 

개발 교육을 실천하는 데 있어 필요한 몇 가지를 

수정하고 싶다.

23. 나는 앱 개발 교육에 해 잘 모르지만 그 역

에서 일어나고 있는 일에 심이 있다.

24. 나는 앱 개발 교육이 진행되는 동안 학생들이 자

신들에 련된 부분에 흥미를 갖게 하고 싶다.

25. 나는 앱 개발 교육과 련된 요한 부분이 아닌 

잡다한 일에 시간을 써야 하는 것에 해 걱정을 

한다. 

26. 나는 가까운 장래에 앱 개발 교육을 실행하는 데 

필요한 것이 무엇인지에 해 알고 싶다.

27. 나는 앱 개발 교육의 성과를 높이기 해 다른 

사람들과 내 심을 조율하고 싶다. 

28. 나는 앱 개발 교육을 실행하는 데 시간과 열정의 

헌신이 어느 정도 필요한지 알고 싶다. 

29. 나는 앱 개발 교육을 실천하고 있는 다른 사람들

이 구체 으로 어떻게 일을 해나가는지 알고 싶다.

30.  시 에서 나는 앱 개발 교육에 해 더 이상 

흥미가 없다.

31. 나는 앱 개발 교육의 완성도를 높이기 해 보완

하고 강화시키고 치할 방법을 찾고 있다.

32. 나는 앱 개발 교육 실행 이후 학생들의 결과를 

앱 개발 교육 로그램 변화의 수단으로 활용하

고 싶다.

33. 나는 내가 앱 개발 교육을 하게 되었을 때 내 역

할이 어떻게 변하는지 알고 싶다. 

34. 앱 개발 교육과 련하여 사람들의 업무나 역할 

조정 작업에 무 많은 시간이 필요하다.

35. 나는 앱 개발 교육이 재 우리가 하고 있는 것

보다 더 나은 이 무엇인지 알고 싶다.
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