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요  약

본 연구의 목적은 스마트 기기를 활용한 교수-학습 설계와 학습방법에 대한 새로운 접근 및 
방향을 제안하는데 있으며, 첨단 매체를 활용하여 학습자 참여를 촉진하는 게임형태의 주제중
심 통합학습 교수설계의 사례를 제시하였다. QR코드를 활용한 주제중심 통합학습의 사례인 퀘
스트 기반학습은 학습동기, 경험학습, 사회적 상호작용을 촉진하는 역할을 한다. QR코드를 활용
한 설계는 자신의 인지구조를 확장하는데 요구되는 사회적 상호작용 전략, 동기증진 전략, 구성
주의에서 강조하는 복잡한 문제 상황과 스캐폴딩 전략이 포함된 학습자 중심 학습 환경을 지원
하였다. 스마트 기기를 이용한 게임형 퀘스트 기반학습을 통해 학습에 대한 흥미 증진, 학습자 
중심의 참여 학습, 활동중심, 협력학습, 사회적 상호작용을 통한 지식의 창출 측면에 대한 교수
설계에 창의적인 학습 환경을 제공하는 기회를 확인하였다.

ABSTRACT

This research aims at suggesting a case of designing theme-based integrated learning 
for usage smart media. New approach and direction for developing a gaming instructional 
design was suggested which can encourage learners to participate in. Quest-based 
learning, the learning environment design where learners conduct various 
learner-centered activities, plays an important role of reinforcing the motivation, 
promoting experiential and cooperative learning based on social interaction. The design 
using QR codes has been proved to be able to offer the learner-centered learning 
environment which includes social interaction strategy required for learners expanding 
their cognitive structure, motivation enhancing strategy encouraging their consistent 
participation in learning, complex problematic situation and scaffolding strategy 
emphasized by constructivism. And it is expected to contribute to promoting the design 
of theme-based integrated learning which is being demanded in the educational 
environment recently by combining systematic design process and strategies. 
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1. 서  론

무선네트워크 기반의 스마트(smart) 기기를 활

용한 스마트러닝(smart-learning)이 학습자 중심의 

학습활동 유형으로 자리 매김하고 있다. 정보통신

기술이 융합된 교수학습 환경에는 다양한 정보 유

형이 존재한다. 사용자들은 이러한 정보를 활용하

여 지식과 경험을 창출하는 활동을 한다. 기술이 

융합된 학습 환경은 사용자들로 하여금 스마트 미

디어 환경에서 정보교환과 의사소통이 가능한 기회

를 제공한다.

매체가 통합된 구성주의 학습 환경은 학습자들

이 활동중심의 학습수행, 사고를 수반한 체계적인 

경험, 다양한 유형의 상호작용, 이를 통한 반성과 

성찰 활동을 통해 인지구조의 확장을 이끌어 나가

는 일련의 구조화된 경험의 기회를 제공한다. 학습

자들은 문제를 해결하는 능력의 근간이 되는 축척

된 경험을 통해서 확장된 경험을 창출하고 개인의 

능력을 지속적으로 발전시켜 나가게 된다. 

구성주의 교육은 학습자의 능동적인 자율성을 

바탕으로 이루어지며, 학습자는 교수-학습 활동과

정에서 기존에 알고 있는 지식을 사용하거나 새로

운 지식을 창출하는 활동을 통해 자신의 배경지식

을 비슷한 방법으로 적용하고, 그 의미를 새겨봄으

로써 학습 과제와 관련된 내용을 이해하게 된다[1]. 

이러한 과정에서 학습자 상호간, 학습자와 교사의 

상호작용을 통해 자신의 의견이나 아이디어를 교환

하고, 학습내용에 대한 이해를 증진하며 교과에 대

한 학습자의 지식이나 생각을 재구조화 하게 된다.  

인지구조의 확장은 개인이 속한 학습 환경과의 상

호작용을 통해 이루어지게 되며, 학습자들의 지식

구성은 개인이 속한 사회의 구성원들에 의해 영향

을 받는다. 지식을 구성하고 창출하는데 있어 나 

이외의 사람들과 상호작용을 통해 인지구조를 확장

해 가며, 다른 사람들의 견해를 통해 자신이 구축

한 지식을 검증하고 확인한다. 

학습자는 환경과 상호작용에서 얻는 경험의 재

구성 과정을 통해 지식을 구성한다. Duran 과 

Gauvain[2]은 동료 간 상호작용이 문제해결을 위

한 단서를 제공한다고 주장하며, 학습자 자신의 방

식대로 학습 문제를 정의하고 재구조화하여, 문제

해결 전략을 수립하게 하여 학습을 촉진할 수 있

다고 하였다. 이처럼 사회적 상호작용을 통한 경험

의 확장은 스마트 미디어를 활용하여 시간과 공간

의 제약을 극복하고 활동중심의 팀 프로젝트 수업

이나 협동학습을 효율적으로 지원할 수 있다. 스마

트 미디어가 지원되는 주제중심 통합학습과 같은 

최적화된 구성주의 학습 환경은 문제 상황에서 학

습자들이 문제해결을 위한 실마리나 단서로 활용할 

수 있는 상황이나 맥락을 충분히 제공할 수 있는 

기회가 되는 것이다.

교육현장에서 논의되는 주제중심 통합은 그동안 

적용하였던 교과와 교과 간 통합이라는 통합방식을 

넘어 학습자들의 활동을 다양한 주제중심으로 운영

을 하는 통합을 추구한다. 주제중심 활동을 위한 

학습 환경의 창출을 위해서 사용자 참여, 공유, 사

회적 네트워킹 등이 적용된 스마트러닝 교수설계가 

효율적이며, 이러한 기능을 충실히 지원하는 QR코

드를 활용한 교수설계가 학습자 중심의 주제중심 

통합 환경을 적절히 지원할 수 있다. 김선진[3]은 

이를 통해 교육 콘텐츠(content), 교수자와 학습자 

사이의 자연스럽고 생산적인 상호작용이 증진되고 

학습자의 학습에 대한 몰입(flow)이 증진될 수 있

다고 주장하였다. 

QR코드(Quick Response Code)를 활용한 게임

형 퀘스트 기반학습(quest based-learning)은 학습

활동에서 주어지는 일련의 문제 상황 속에서 학습

자들이 학습목표 해결을 위한 다각도의 시도로 학

습과제를 해결하고, 이러한 과정에서 주어지는 연

습과 즉각적인 피드백을 통해 학습목표를 해결하는 

과정이 반복적으로 일어난다. 상위 학습목표를 해

결하기 위해 안내된 학습과제를 수행하며 실수를 

통한 자기자각 효과를 얻을 수 있으며 성공했을 

때 보상으로 강화를 제공 받을 수 있다. 또한 문제 

상황에 대응하기 위해 학습자 스스로 자신의 주변 

여건, 환경 등을 재구성하는 구성주의 학습 환경을 
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창출 할 수 있다[4].

본 연구의 목적은 스마트(smart) 매체를 통합한 

교수-학습 설계와 학습방법에 대한 새로운 접근과 

방향 제시에 있다. 새로운 교수학습 방법이 효과적

인 학습목표 달성에 어떠한 가능성을 제공하고, 스

마트 기기를 이용한 게임형 퀘스트기반 학습을 통

해 학습에 대한 흥미 증진, 학습자 중심의 참여 학

습, 활동중심, 협력학습, 사회적 상호작용을 통한 

지식의 창출 측면에 대한 교수설계 사례를 통해 

그 가능성과 의미를 찾고자 한다.

2. 이론적 논의

2.1 학습자 중심의 게임형 퀘스트 학습

교육자들은 첨단학습기술을 교육 상황에 효과적

으로 활용하여 교육목표를 달성하고자 다양한 교수

설계를 시도해왔다. 정보통신기술과 관련된 초기 

연구에서는 주로 이러한 기술의 사용을 가르치는 

소양교육에 초점을 두었지만 기술 자체로는 교수학

습 상황에서 교육목표를 효과적으로 달성하는데 활

용되기는 어려운 문제가 대두되었다.

학습활동의 핵심은 학습자들이 구성하는 지식, 

경험의 양과 질, 이를 통한 인지구조의 확장에 있

다. 매체에 대한 소양을 넘어 적시 적절한 활용을 

통해 학습자들이 스스로 얻게 되는 의미의 창출, 

인지구조와의 효과적인 통합이 중요한 것이다.

학습자들은 스마트 기기를 활용하여 문제를 해

결하는 과정에서 다양한 방법을 통해 시행착오 과

정을 거치며 학습에 임한다. 정보를 검색하고, 수

집하며 자신의 전략으로 정보를 정교화 하는 과정

을 통해 자신에게 적절한 학습전략들을 활용하여 

문제를 해결한다. 이러한 학습전략들은 학습자가 

학습 중에 정보나 지식 및 기술을 획득, 저장, 활

용을 촉진할 수 있는 일련의 과정과 단계, 즉 학습

과정 및 사고과정과 밀접한 관련을 지닌다. 학습자

의 학습과정 및 사고과정에서 어떤 전략을 지원하

여 사고할 수 있도록 하느냐에 따라 학습목표 달

성의 효율성도 증진될 수 있다.

퀘스트 기반학습(Quest-based Learning)은 학

습활동에서 주어지는 일련의 문제 상황 속에서 학

습자들이 학습목표(quest)를 해결하기 위해 이야기

(story: 학습과제)에서 주어진 인물, 배경, 사건을 

통해 문제를 확인하고, 해결하기 위한 계획을 수립

하며 다양한 시도를 통해 문제를 해결하고, 이러한 

과정에서 연습과 즉각적인 피드백, 상호작용을 통

해 학습목표를 해결하는 과정이 반복적으로 일어나

도록 하는 학습이다. 이러한 학습 과정에서 QR코

드를 접목한 교수설계는 다양한 상호작용 활동이 

가미되어 학습자들의 동기[4], 몰입, 학습 전이 등

에 중요한 의미를 지닌다.

교수-학습 활동 과정에서 학습자들의 학습활동

에 영향을 미치는 상호작용은 학습자 인지구조의 

확장과 정서적, 육체적 기술의 발달을 촉진하는 필

수 요소이며, 새로운 미디어를 교수학습에 통합하

여 학습자 중심의 학습과정을 설계하는데 있어서 

공유와 협력, 의사소통을 위한 중요한 역할을 한다.

상호작용은 컴퓨터와 같은 매체를 사용하는 정

보화 시대에서 중요한 요인임에 틀림없으며 교수학

습 상황에서 학습자 중심의 의미 있는 학습 결과

를 만드는데 있어서 유기적인 역할을 한다[5]. 

박형성[4]은 퀘스트 기반학습에서 주어지는 문제

(quest)는 학습자가 해결해야 하는 학습목표와 학

습과제로 볼 수 있다. 퀘스트는 게임에서 임무

(mission)로 제시되고, 게임의 진행흐름과 자연스

럽게 연결 되어야 하며 게임의 몰입을 방해하지 

않도록 계획되어야 한다고 이야기한다. 또한, 교육

현장에서 요구하는 요구를 달성할 수 있도록 학습

자에게 친근하게 제공되어야 하며, 임무가 어려워 

접근성이 약하거나, 몰입도가 떨어지지 않도록 고

려해야 한다고 밝히고 있다.

퀘스트 기반학습에서 학습자가 학습과제를 의미 

있게 수용하기 위해서는 학습 초반부터 학습목표의 

필요성과 취지를 분명히 이해할 수 있도록 밝혀야 

한다. QR코드를 통한 설계에서 초기 임무 제공시, 

텍스트 메시지보다는 문제 상황을 충분히 인식할 
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수 있는 영상을 통해 제공하는 것이 좋은 대안이 

될 수 있다. 이는 수업을 실제 상황과 관련시킴으

로써 내용의 유의미성을 증진시키는 중요한 역할을 

하기 때문이다. 학습과제도 단순화시키기보다 복잡

한 상황을 어느 정도 노출시켜서 그러한 문제 상

황에서 문제를 해결하기 위한 다양한 방법을 활용

할 기회를 줄 필요가 있다는 것이다. 게임형 퀘스

트 기반학습은 학습자에게 일반적인 지식을 단순히 

전달하는 수준의 수업보다 학습자가 능동적으로 자

신의 인지능력을 발휘할 수 있는 학습 환경을 제

공해주는 설계이다. QR코드를 통한 설계는 특정 

상황에 대한 해석과 예측, 가설을 만들어 탐구하는 

사고력, 자신의 생각과 전략과 기법을 충분히 발현

해볼 수 있는 학습활동이 설계될 수 있다. 

활동과정에서 학습자들은 QR코드로 설계된 임

무를 달성하기 위해 팀별로 협동학습 활동을 수행

한다. 이때 설계에 반영된 게임이 지니는 특성인 

경쟁, 과제, 탐험, 환상, 목표, 상호작용, 규칙, 강화

나 보상 등을 주기적으로 경험하게 된다. QR코드

에서 제공되는 임무에 포함된 규칙, 팀원과의 상호

작용을 통한 문제해결, 설계된 11개의 임무에서 난

이도가 조절되어 제공되는 학습과제, 11개의 임무

를 해결하기 위해 임무가 제시된 곳을 이동하고 

해결하는 탐험활동과 노력하는 태도, 11개의 임무

가 하나의 스토리로 이뤄져 탐험과정에서 환상을 

경험하게 된다. 또한 SNS와 연동되어 실시간 각 

팀별 임무의 달성과 진행과정을 확인함으로써 팀별 

강화나 보상을 획득하고 11개의 미션을 달성했을 

때 상위 팀에게 보상이 제공된다. 

이러한 활동과정에서 협동학습은 참여자의 다 

관점과 의견을 반추하여 자신의 입장을 규명하고, 

조율하면서 일치된 의견을 이뤄가는 학습 방법으

로, 팀원들 간의 상호교류와 반성적 사고, 생성적 

학습을 촉진한다. 협동학습을 통한 상호작용은 동

료간 신뢰, 서로에 대한 적극적인 태도, 다른 사람

에 대한 책임감, 타인에 대한 존경심을 가져온다. 

협동학습에서는 모든 집단구성원들이 그 집단의 학

습목표를 달성하는 데 기여하기 때문에 구성원 모

두가 성공 경험을 갖게 됨으로써 학습태도 및 학

습동기의 유발에 기여한다.

QR코드를 활용한 퀘스트 부여와 이를 통한 상

호작용은 근접발달영역에서 학습자들에게 스캐폴딩

(scaffolding)로서 역할을 수행할 수 있다. 이는 학

습자 스스로 할 수 있는 능력이 부족하지만, 팀원

들 각자 역할에 따른 협동과 수행능력에 따라 협

력자, QR코드 퀘스트를 통해 도움을 주거나 스캐

폴딩 역할을 수행한다면, 학습자 스스로 할 수 있

는 능력이 증가하게 되고, 궁극적으로 과제를 해결

할 수 있는 능력을 습득할 수 있다. 

퀘스트 기반학습의 성공은 임무들이 얼마나 게

임의 특성을 반영하여 설계되고, 학습자에게 재미

와 흥미를 유발할 수 있느냐가 관건이다. 동기를 

증가시킬 수 있는 방법은 학습자에게 도전정신을 

유발시킬 수 있는 학습과제의 구조화, 퀘스트 단계

별 난이도를 조절하여 성취감을 맛보게 할 수 있

어야 한다. 또한 이야기 구조, 상호작용, 임무, 학

습결과, 학습상황의 요소들이 학습자가 게임을 진

행하면서 단순한 경험이 아닌 학습목표 달성을 위

한 과정의 일부인 ‘성찰적 경험’이라는 새로운 배움

을 얻을 수 있도록 계획되어야 한다. 

QR코드를 이용한 학습에서 학습자들은 활동적

이고 인지적인 경험을 통해 팀원들 간의 강한 유

대감과 존재감을 경험하며, 학습활동 과정에 적극

적으로 참여할 수 있다. 인간은 유기체, 기계등과 

같이 자신 이외의 환경에 존재하는 다양한 객체들

과 상호작용을 하려는 본성을 지니고 있으며, 정보

화 사회의 원천 중 하나인 컴퓨터와 애착을 맺는 

존재이며[6], 기존의 연구에서도 상호작용성이 높은 

교수매체가 학습자의 자기주도적 학습에 긍정적인 

영향을 미친다는 연구결과를 내놓고 있다[7].

2.2 주제중심 통합학습

통합학습은 학습자의 경험, 인지능력, 흥미, 요구 

등을 반영하며, 학습자들이 문제 상황에서 주어진 

단서들을 구조적이고 조직적으로 결합하여 문제해

결에 활용함으로써 학습의 폭을 넓히도록 하는 방
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법이다. 통합 주제선정은 교과서나 교육과정상의 

주제, 학생들의 인지 능력에 맞는 쟁점과 관심사, 

인류의 과제에 해당하는 주제를 폭넓게 다루게 된

다[8]. 주제중심 통합학습은 교과별 내용을 엄격히 

분할하여 가르치는 방식이 지닌 한계의 대안적 접

근으로 교과 영역의 경계를 무너뜨려 융합형태로 

문제나 쟁점, 사고기능, 개념, 범주 등을 중심으로 

여러 교과 등의 학습 내용을 통합적으로 재조직하

여 가르치거나 학습하도록 하는 방식이다[9].

주제중심 통합학습은 학습자의 요구, 흥미에 부

합하고 사회가 요구하는 문제해결능력과 창의력 개

발을 위한 기회를 제공한다. Spanos[10]는 학습자

들이 흥미를 느끼는 주제를 선정하는 것이 중요함

을 강조하였으며, Jacobs[11]는 중심 주제를 고찰

함에 있어 하나 이상의 과목에서 언어와 수업방법

을 적용하는 것이라고 하였다. 주제중심 통합학습

은 학습자들이 경험하는 다양한 문제 해결을 위해 

개인이 지닌 지식과 경험을 종합하여 응용할 수 

있는 통합적 이해와 활용이 중요한 역할을 한다. 

Ackerman[12]은 주제중심 통합학습의 접근 지

침을 학습자들이 찾아낸 개념들이 다른 교과에 단

순히 관련되기만 한 것이 아니라 해당 교과에서도 

중요한 것인지 확인해야 하며, 교과개념에 대한 학

습을 실질적으로 높여 주는 것인지, 단원(unit)은 

구성하고 있는 다른 교과의 단원을 통합하거나 초

월하는 감각을 개발시키는 의미가 있는지 확인하

며, 단원이 바람직한 지적 성향을 개발할 수 있어

야 한다고 하였다. QR코드를 활용한 퀘스트 기반

학습은 범교과적 주제를 통합하여 교수학습을 진행

할 수 있는 환경을 제공하며, 주제중심 통합학습을 

위한 도구의 역할 하는데 충분한 의미를 지닌다.

3. 설계 사례연구

3.1 Eco Project 개요

QR코드를 활용한 주제중심 통합학습인 [Eco!! 

비상대책위원회]는 환경, 기술, 과학 교육이 융합된 

주제이다. 퀘스트 기반학습 설계 사례에 대한 구체

적인 개요는 다음과 같다. 

목표는 학생들이 에너지 문제를 해결하기 위해 

다양한 자료를 수집하는 과정에서 실제적인 문제를 

해결하고, 활동과정에서 친환경 주택에 대한 학습

내용을 이해하고, 창의적 능력, 문제해결력, 의사소

통, 협력, 테크놀로지 리터러시, 도전의식 등을 함

양하는데 있다.

학습 방법은 퀘스트 기반학습과 프로젝트기반학

습으로, 환경과 에너지문제를 해결하기 위하여 자

료수집, 웹 포스터를 제작하여 홍보하는 학습활동

을 수행하게 된다.

학습 환경은 스마트 기기, QR코드, QR코드 인

식 앱(App), 페이스북과 같은 SNS, 글로그스터 등

을 연동하여 사용한다.

3.2 설계 절차

[Fig. 1] Instructional design procedures

3.3 분 석

3.3.1 요구분석

요구분석은 교수학습활동의 대상이 되는 C도 소

재 중학교 3학년 학생(나이 평균 16세) 150명을 

대상으로 초점집단 면접 30명, 설문조사 150명(초

점집단 면접 포함)을 대상으로 실하였다. 요구분석
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Micro Analysis(content X performance)

1. Definition of Active Technology

Technology understanding[concept X remember]

Technology case searching[fact X use]

Condition understanding[fact X find]

2. Application of Active Technology

Understanding of Photovoltaic power generation 

[concept X remember]

Difference of between sunlight and solar heat   

[concept X remember]

Concept of incidence angle[concept X remember] 

[Table 1] Analysis of Learning Task

을 위해 개방형 질문지를 토대로 면접을 진행하였

다. 요구분석의 주요 내용은 최적화된 학습 환경으

로서 스마트 기기가 도입된 학습자 중심의 학습 

환경에 대한 사용의도, 교수학습 프로그램에서 요

구되는 기능과 새로운 수업방법에 대한 인식과 방

향, 경험과정에서 학습자들이 얻고자 하는 지식과 

기능을 중심으로 이루어졌다. 

① 최적: 친환경 건설기술과 관련하여 실제적인 

문제해결과정을 위해 QR코드를 활용하는 퀘스트 

기반학습의 개발이 요구되며, 교육과정, 평가, 방법 

등에서 21세기 학습자 역량이 반영될 필요가 있다.

② 실제: 학습자들은 QR코드를 활용한 퀘스트 

기반학습에 대한 경험이 없으며, 강의식 수업 위주

로 운영되어 활동중심 및 구성주의적 학습방법에 

대한 경험이 부족하여, 친환경건설기술 관련 문제

를 해결하는 과정에서 QR코드는 문제해결과정과 

관련된 임무 및 단서 제공, 임무 수행과정에서 필

요시 교사 1인의 스캐폴딩을 제공할 수 있다.

③ 느낌: 학생들은 스마트폰의 QR코드를 활용

한 퀘스트 기반학습을 접하지 않아 생소함과 활동

을 통한 학습에 대한 호기심 가지고 있다.

④ 해결방안: 친환경 건설기술과 관련해 실제적

인 문제해결 과정을 통한 학습이 중요하며, QR코

드를 활용한 퀘스트 기반학습을 통해 해당 문제를 

자연스럽게 이해하고, 학습에 대한 흥미, 학습자중

심의 학습, 협동학습, 21세기 학습자 역량을 고려

한 교수설계를 통해 해결할 수 있다.

3.3.2 학습자 분석

해당 교수설계 사례를 통해 학습하게 될 학습대

상의 일반적인 특성은 중학교 3학년 학생으로 평

평균 연령은 15-16세이다. 해당 연령의 학습자들의 

인지적 특성은 피아제의 인지적 발달 단계를 근거

로 형식적 조작기로 명제적 사고(현실상황을 고려

하지 않고도 언어적 진술에 이한 명제의 논리를 

평가)와 결합적 분석(명제적 사고와 문제해결과정

에서 관련 변인들을 추출, 분석, 상호 관련짓고 통

합), 추상적 추론 등을 활용하여 지식을 습득하는 

특성이 있다.

정서적 특성은 학습자들은 여러 가지 매체를 통

해 친환경 기술과 신재생에너지의 필요성에 대해 

흥미를 가지고 있었으며, 상급학교의 진학을 위해 

성적과 관련된 곳에 집중하는 외적 동기를 지니고 

있으며, 자신의 진로와 적성을 고려하기 위하여 실

제적인 과목을 배우기 바라는 내재적 동기를 가지

고 있다. 과목에 대한 태도는 기술교과의 실제적인 

지식 활용의 중요성에 대해 인지하고 있으나 대부

분은 기술교과목이 어렵다고 인식하고 있었으며 

QR코드를 활용한 수업에서 교사의 보조와 안내를 

받기를 희망하였다. 또한 기존에 교실에서만 이루

어진 학습에 익숙해져 있어 현장에서의 실제적인 

문제해결 상황에 부딪혔을 경우 불안감을 갖는 불

안감 수준이 높은 것으로 나타났다.

3.3.3 학습과제 분석

학습주제는 “친환경 건설 기술의 이해 및 적용”

이며 중학교 기술교육과정 분석을 통해 추출한 학

습활동은 기술세계 영역에 해당하는 �건설 기술�

로 건설기술의 이해, 건설 구조물의 이용, 건설 구

조물 모형 만들기에 대한 학습과제가 주를 이루고 

있으며, David Merrill의 학습과제 분석을 근거로 

수행과 내용수준을 통해 미시적 관점에서 과제분석

을 [Table 1]과 같이 수행하였다.
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Concept of reflector[concept X remember]

Electric power station site[concept X use]

Electric power site case[concept X use]

Writing reason for selection of electric power 

site[concept X find]

3. Definition of Passive Technology

Technology understanding[concept X remember]

Technology case searching[fact X use]

Condition understanding[fact X find]

4. Application of Passive Technology

Definition of adiabatic[concept X remember]

Adiabatic case[concept X use]

Important of adiabatic[concept X find]

Way for adiabatic[principle X use]

Waste of electric power[concept X remember]

Case of waste of electric power[fact X use]

Important of power save[fact X find] 

Definition of  rooftop greening[concept X 

remember]

Rooftop greening case[fact X use]

Selection site for rooftop greening[fact X use] 

Important of rooftop greening[fact X find]

Important of windows direction[concept X 

remember]

Comparison of energy conservation among the 

south and north, east and west[fact X find]

3.4 설 계

3.4.1 수행목표

학습과제 분석을 근간으로 수행목표를 설정하였

다. 수행목표는 학습자, 행동, 조건, 준거가 드러날 

수 있도록 계획하였다. 

▪친환경 건설 기술의 개념과 액티브 기술과 패

시브 기술을 적용한 사례를 말할 수 있다.  

▪패시브와 액티브 기술을 실제 상황에 적용할 

수 있는 방안을 말할 수 있다.   

▪단열이 잘못된 사례와 낭비전력 사례를 찾아 

말할 수 있다. 

▪옥상녹화에 적합한 장소를 선정하고, 창호 방

향의 중요성을 설명할 수 있다. 

▪친환경 건설기술 성찰일지를 작성할 수 있다.  

3.4.2 교수설계 전략

교수설계전략은 교수과정전략, 동기증진전략, 상

호작용 전략으로, 학습자들이 학습과정에 몰입하여 

학습목표를 효과적으로 달성하도록 조직하였다.  

교수과정전략은 학습활동의 흐름에 따라 QR코

드 설계 시 학습자의 학습참여 의지를 증진하기 

위한 전략들을 [Table 2]에 포함하였다.

Activity Strategies

Motivation
▪Providing mission via 

multimedia

▪Providing learning 

objective via QR code

▪Providing hint for recall 

via QR code

Learning 

Objective

Stimulate of 

prior knowledge 

Guidance for 

Learning

Resource Search ▪Resource search with 

Smart phone

▪Information sharing, 

feedback, and Interaction 

via SNS

▪Collaborative learning for 

resolving the mission

▪Scaffolding be considered 

learner level

Collaborative 

Learning

Learning Task 

Resolution

Outcome making 

/ Presentation

▪Poster making with 

Glogster

▪Reflection paper

  Expert feedback

▪self-appraisal

  Peer Review

Reflection

Assessment

Sharing via SNS

                      Communication

Teacher
Co-Worker

Group

[Table 2] Instructional Process Strategy

동기증진전략은 학습에 흥미와 관심을 일으키고 

학습 동기를 유발할 수 있도록 하기 위해 Keller의 

ARCS 모델을 활용하여 설계에 반영하였다. 

주의집중(Attention) 전략으로, 첫 번째 임무에

서 영상매체를 통해 임무를 부여하고, 학습자 참여
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를 유도 하는 게임형 이벤트와 임무를 제공하고, 

임무를 탐색하는 과정에서 문제 상황을 제시하면서 

필요한 지식을 부분적으로 단서형태로 제공한다. 

또한 다양한 상호작용을 위한 이벤트를 임무 중간 

중간에 제시하여 주의를 집중하도록 한다.

관련성(Relevance)증진 전략으로, 학습자들이 

QR코드를 통해 쉽게 접하고 이해하며, 단서를 제

공받을 수 있는 문제 상황을 제시하며, 학습자가 

주로 사용하는 구어체를 사용하여 시나리오를 전개

하고, 실제적 문제와 학습자들을 상황에 몰입하게 

하여 해결 가능한 학습 목표(임무)를 제시하였으며, 

전문가와 동료 학습자들 간의 피드백과 상호작용이 

지원되도록 SNS와 연동하여 주기적인 스캐폴딩을 

할 수 있도록 하였다.

자신감(Confidence) 증진 전략으로, 학습목표를 

명확하게 제시하고, 임무별 팀원들의 협력활동이 

지원되도록 하였으며, 학습을 수료할 수 있는 조건

을 제시하여 통과할 수 있도록 하였다.

만족감(Satisfaction) 증진 전략으로, 학습자의 

행동유지를 위한 긍정적인 피드백과 보상을 SNS

를 통해 지속적으로 제공하고, 경쟁을 통한 임무 

달성정도에 따라 순위에 의해 강화를 하였다.

상호작용(interaction)은 학습자가 과제를 수행하

는데 있어 방향을 잃지 않게 하고, 학습의 과정을 

유지시켜 주는 역할을 한다. 또 활동 과정을 성찰

하여 문제 해결 과정에 대한 이해력을 높이는 메

커니즘(mechanism)을 제공하는 중요한 요인이다

[5]. 상호작용이 원할 하게 이루어 질 수 있도록 3

가지 유형의 상호작용 증진 전략을 도입하였다.

첫째, 학습자간 상호작용이다. 학습자들은 인터

뷰 동영상, 사진 자료 등을 SNS에 올려 실시간으

로 공유하고 댓글과 좋아요 등을 통해 의사소통 

촉진하며, 학습자가 명확하게 임무를 수행할 수 있

도록 역할 분담이 이루어진다.

학습자간 상호작용을 위해 부여된 역할을 살펴

보면, 기관장은 팀원의 역할을 분담하고 협동을 촉

진하며, 도서관장은 팀원의 의견을 모아 글을 구성

한다. 홍보과장은 팀원이 수집한 자료를 바탕으로 

홍보포스터를 제작하며, 시설과장은 지도를 보며 

팀원의 방향을 안내하고 다음 미션 장소를 안내한

다. 학생회장은 해당 미션 장소에서 정보를 수집하

며, 학생부장은 문제해결을 위해 인터넷을 이용하

여 정보를 수집한다.

둘째, 학습자와 학습과제의 상호작용이다. 학습

자들은 학교의 구성원이 되어 역할을 실제 수행해 

봄으로서 역할과 임무에 내재된 학습과제를 경험한

다. 이때 게임형태로 설계된 학습활동 절차가 학습

자의 흥미를 불러일으키고, 역할에 대한 몰입을 유

도한다. 또한 스마트폰과 QR코드를 활용하여 미션

을 제시함으로써 흥미를 유발할 수 있으며, 최종 

산출물을 포스터로 제작하여 학습에 대해 성찰 활

동을 진행할 수 있다.

마지막으로 학습자와 교수자의 상호작용이다. 학

습자가 미션을 수행하고 사회적 네트워크 서비스

(SNS)에 글을 올리면 교사는 피드백 제공 및 다

음 미션을 안내한다. 또한 제작된 포스터에 피드백

을 제공하고 수정 보완할 기회를 부여한다.

3.5 개 발

3.5.1 문제 상황

우리는 에너지 위기에 봉착하고 있습니다. 현재

의 에너지소비가 지속된다면 2015년 우리나라는 

심각한 에너지 부족을 겪을 것이라 예상됩니다. 전

국의 학교에서도 에너지를 수급하기 위한 비용이 

예산을 크게 초과하고, 각 기관의 에너지 절약과 

생산에 대한 노력이 요구되고 있습니다. 이에 학교

에서 에너지가 낭비되고 있는 곳을 찾아 개선하고, 

친환경 에너지를 생산하여 이용하는 역할모델이 되

어 주시기 바랍니다. 자! 지금부터 학교장은 ECO 

비상대책위원회를 가동하여 학교에서 낭비되고 있

는 에너지를 줄이고, 친환경 에너지를 생산할 방법

을 찾아 친환경 학교를 만들어 주시기 바랍니다. 

또한 다른 기관의 좋은 사례를 홍보할 수 있는 포

스터를 제작하여 홍보를 부탁드립니다.
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3.5.2 이야기(story)

학습자는 친환경 학교 홍보포스터를 제작하기 

위하여 패시브와 액티브 기술 자료를 수집한다. 임

무 사이에 동기증진을 위한 게임형 임무가 있어 

목표를 달성하게 되면 관련 자료를 1개를 받을 수 

있다. 수집된 자료를 바탕으로 포스터가 제작되며, 

평가가 이루어진다. 아래는 연구 사례에서 제시한 

11개의 임무로 이야기 전개에 따라 게임형 임무 3

개, 학습형 임무 8개로 구성되어있다.

M 1

→

M 2

→

M 3

Learning Learning Game

Suggestion 

of mission 

& situation

Interceptio

n of heat

ECO words 

completion

[Table 3] QR code mission

M 4

→

M 5

→

M 6

Learning Learning Game

Standby 

power 

reduction

Rooftop 

greening
Levitation

M 7

→

M 8

→

M 9

Learning Game Learning

Energy 

saving 

pentastich  

composing

Speed

game

solar 

battery

locational 

conditions

M 10

→

M 11

→

Evaluation
Learning Learning

Using of 

solar 

energy

Promoting 

poster 

making

Poster

presentation

3.5.3 QR코드 퀘스트 개발 사례

        ○제목: 임무부여/상황제시

        ○장소: 본부건물

        ○미션1: 여러분은 에너지 절약을 위 

한 비상대책 위원들 입니다. 동영상을 보고 문제를 

확인하기 바랍니다. 모둠원간의 회의를 통해 역할

을 맡으시기 바라며, 미션을 해결하여 친환경 학교

를 만들기 바랍니다.

        ○제목: 이중창으로 열 차단  

        ○장소: 인문과학관 

        ○미션2: 인문과학관에서 에너지가 낭

비되고 있다는 신고가 들어왔습니다. 에너지가 새

고 있는 창문을 1개 찾아 사진을 찍어 facebook에 

올리세요.

        ○제목: ECO 글자 완성하기

        ○장소: 제한 없음

       ○미션3: 보다 많은 사람들에게 에너지

절약을 홍보하기 위해 주변 사물 중 E, C, O의 형

태를 찾아 사진을 찍고 facebook에 올리세요. 흥미

로운 사진을 통해 많은 사람들이 관심을 가질 것

입니다. 

        ○제목: 대기전력 절약

        ○장소: 도서관  

        ○미션4: 도서관의 컴퓨터에서 에너지

가 낭비되고 있다는 신고가 접수되었습니다. 도서

관 컴퓨터에 ‘그린터치’프로그램을 설치하여 대기전

력을 절약하고, 수행모습을 facebook에 올리세요.

        ○제목: 옥상녹화

        ○장소: 제한 없음

          ○미션5: 학교 건물 옥상에서 많은 양의 

에너지가 낭비되고 있습니다. 이를 막기 위해 옥상

을 녹화할 수 있는 건물 3곳을 찾아 사진을 찍고, 

인터넷을 이용해 옥상녹화 효과를 3가지 이상 찾아 

facebook에 모두 올리세요.

        ○ 제목: 공중 부양

        ○ 장소: 제한 없음

       ○ 미션6: 팀원들과 함께 열심히 미션을 

수행하고 있나요? 이번 미션에서는 협동심을 테스트

하겠습니다. 사진을 찍는 홍보실장을 제외한 5명의 

팀원이 동시에 공중부양을 한 모습을 찍어 facebook

에 올려주세요. 미션을 완료했나요? 다음 미션을 위

해 인문관 잔디밭에서 QR코드를 찾으세요.

        ○ 제목: 에너지절약으로 오행시 짓기

        ○ 장소: 인문관 앞 잔디밭

        ○ 미션7: 에너지절약으로 오행시를 지
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어 facebook에 올리세요. 미션을 완료했나요? 인문

관 앞 잔디밭에 있는 교사를 찾아가세요.

        ○ 제목: 교사와 함께하는 스피드게임

        ○ 장소: 인문관 앞 잔디밭

        ○ 미션8: 이전에 학습한 내용을 바탕으

로 짝을 이루어 스피드 게임을 진행합니다. 제한 시

간 1분 내에 5문제 이상 맞출 경우 다음 미션을 위

한 초성힌트를 제공받을 수 있습니다.교사가 있는 

인문관 잔디밭으로 와서 팀 구성원 중 2명이 짝을 

이루어 스피드 게임을 합니다. 스피드 게임에 대한 

내용은 에너지와 관련하여 전 차시에 학습한 내용

을 중점으로 문제가 제시됩니다. 미션을 완료했나

요? 교사에게 다음 미션 QR코드를 제공받으세요.

        ○ 제목: 태양전지 입지조건

        ○ 장소: 제한없음

        ○ 미션9: QR 코드에 제시된 태양전지

의 입지조건에 대한 개념 및 설명을 읽고 이해한 

후, 그에 맞는 장소를 찾아 사진을 찍어 facebook

에 올리세요. 태양전지란 태양빛의 에너지를 전기에

너지로 바꾸는 것이며, 태양전지 입지조건을 찾기 

위해서는 태양이 항상 잘 들고 그늘이 생기지 않고 

반사체를 설치할 공간이 넓고, 주변 건물에 의한 그

림자가 생기지 않는 곳을 찾으세요.  미션을 완료했

나요? 다음 미션을 위해 융합관 건물 1층으로 가서 

QR코드를 찾으세요.

          ○ 제목: 태양에너지의 이용

○ 장소: 융합관 1층

○ 미션10: 태양에너지를 이용하는 방법 

2가지를 생각해보고, 환경교육과 교수님에게 자문을 

구하고 인터뷰 영상을 facebook에 올리세요. 태양

에너지는 순수한 복사에너지의 형태로 지구에 도달

하며, 자연에서 얻을 수 있고 그 에너지의 양은 매

우 많다. 그러나 지속적인 공급이 불가능하며, 태

양에너지는 확산에너지로, 모든 양의 에너지를 모

으고 변환하고 저장하는 것이 불가능하다. (예: 넓

은 범위에 퍼진 빛을 여러 개의 반사체 거울, 알루

미늄박 등을 이용하여 한곳으로 모은다.) 자! 이제 

마지막 미션만이 남았군요. 도서관 1층 컴퓨터로 

가서 QR코드를 찾으세요.

          ○ 제목: 홍보포스터 제작

○ 장소: 도서관 1층 컴퓨터 

○ 미션11: 우리는 친환경 교원대를 만

들기 위해 10가지 미션을 수행하였습니다. 이제는 

우리가 수행한 미션들을 바탕으로 링크를 참고하여 

홍보포스터를 제작하시기 바랍니다. 완성된 포스터

를 기숙사에 하루 동안 붙인 후 가장 많은 스티커

를 받은 팀을 선정할 것입니다. 글로그스터는 한글

입력이 되지 않습니다. 한글을 넣기 위해서는 그림

판에서 한글을 입력하여 이미지로 넣으셔야 합니다.

[Fig. 2] Case of Glogster making

4. 결  론

학습자들의 학습과제에 대한 가치 인식수준을 

높여 학습동기를 유발하기 위해서는 실제와 같은 

학습활동이 필요하다. 학습자들의 요구를 효과적으

로 반영하여 학습자중심 학습이 되기 위해서는 체

계적인 교수설계 과정을 바탕으로 요구분석과 학습

자 특성분석 이를 토대로 수준에 맞는 학습과제분

석과 설계, 학습자들의 동기를 촉진하는 게임형 교

수설계가 대안이 될 수 있다. 학습자들이 교수-학

습 활동 과정에서 효율적인 학습목표 달성을 위해

서는 개방적이며 동기촉진적인 학습 환경을 만들 

필요가 있는 것이다. QR코드는 학습자들에게 개방



Journal of Korea Game Society JKGS ❙151

― A Case Study on Design of Theme-based Integrated Learning by Using QR Code ―

적인 학습자 참여 활동 기회를 제공하며 팀간, 팀

내 활동과정에서 협력과정과 상호작용, 의사소통을 

통해 지식과 경험을 공유하는 집단지성을 통한 문

제해결을 가능하게 하였다. 

무엇보다 교육활동에서 사용되는 QR코드와 같

이 소양을 익히는데 많은 시간을 할애하지 않고, 

학습활동을 설계하고 활용하는 기회가 된다면 교사

에게는 수업준비에 부담을 덜 수 있고, 학습자들은 

기능에 대한 어려움 없이 학습활동 본연의 목적을 

달성하는데 많은 시간을 할애하는 기회를 제공할 

수 있는 것이다. 추후 체계적인 설계 사례를 바탕

으로 교수설계 과정에서 소요되는 시간에 대해 초

보 교수자의 설계과정을 질적으로 분석하고 학습자

들의 학업성취나 문제해결 능력, 전이능력을 살피

는 연구가 진행 되어야 할 것이다. 또한 평가 절차

를 위해 개발된 QR코드를 활용하여 활동과정에 

내재된 다양한 변인의 성과와 문제를 확인하는 연

구도 진행될 필요가 있다.
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