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요  약

본 연구에서는 수학 모바일 애 리 이션을 활용한 연산학습이 수학 학습부진아의 연산 유창

성과 수학 학습동기에 미치는 향을 알아보았다. 수학 유창성이란 수학  질문에 빠르고 정확

하게 답하는 학생의 능력을 말한다. 등학교 4학년에 재학 인 수학 학습부진아동 24명을 

상으로 실험집단에는 수학 모바일 애 리 이션을 활용한 연산학습을, 비교집단에는 연산학

습지를 활용한 연산학습을 실시하 다. 연구 결과 수학 모바일 애 리 이션을 활용한 연산학

습은 수학 학습부진아의 연산유창성 향상에 정 인 향을 미쳤다. 수학 유창성 면에서 수학 

모바일 애 리 이션을 활용한 연산학습은 학습지를 활용한 연산학습보다 수학 유창성 향상에 

더 효과 이었다. 한 수학 모바일 애 리 이션을 활용한 연산학습은 수학 학습부진아의 수

학 학습동기에도 정 인 향을 미치는 것으로 나타났다. 

ABSTRACT

In this research, we investigated the effect of arithmetic learning utilizing mathematical 

mobile application on arithmetic fluency and learning motivation of underachieving 

students in math. 24 4th grade math underachievers were divided into control and 

experimental groups. Arithmetic learning utilizing mathematical mobile application was 

conducted for experimental group and arithmetic learning utilizing learning worksheets 

was conducted for comparative group. After three weeks, the experimental group showed 

increase in math fluency and motivation compared to control group. Implications are 

discussed.
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1. 서  론

우리나라는 국가수 에서 등학교 학년부터 

많은 시수를 확보해 수학교과를 지도하도록 하고 

있다. 하지만 수학교과에서 일반 인 지능을 가지

고 있음에도 교육과정의 내용을 따라가기 힘든 기

학력수   기 학력미달수  학생이 2010년 

학업성취도 결과 23.6%에 이른다[1]. 강승재[2]는 

학습부진의 요인을 학습자의 인지 , 신체 , 정의

 요인으로 살펴보았는데 이  인지  요인인 

언어능력, 단력, 문제해결력 뿐만 아니라 정의  

요인인 주의집 력, 흥미, 의욕 등이 수학 학습부

진의 원인 에서 주목받고 있다고 하 다. 바르지 

못한 수학 학습습 이나 문제해결에 한 흥미 결

여, 수학에 한 부정 인 태도가 수학 학습부진을 

래하는 원인이 된다는 것이다. 이은휘[3]는 수학 

학습부진아들의 계속 인 학습결손은 지  흥미와 

학습 동기의 상실, 부정 인 자아 개념의 형성, 주

의집 력의 약화를 가져오고 학습결함이 날로 

되는 악순환을 낳게 된다고 하 다. 한 정지연, 

김성 [4]은 등학교 일반학생과 비교했을 때, 수

학 학습부진아들이 느끼는 수학불안이 유의미하게 

높다는 것은 수학불안이 수학 학습부진의 원인임을 

증명하는 것이라고 하 다. 

학습동기가 학업성취도나 개념형성 등의 학습효

과에 정 인 련성을 가진다는 연구[5,6]와 

한 동기유발의 략을 수업에 용하면 학습동기에 

정 인 향을 다는 연구[7]를 통해 학습의 효

과는 인지  요소뿐 아니라 동기  요소에 의해서

도 결정됨을 알 수 있다. 따라서 이러한 정의  

역을 고려하여 수학 학습부진아들의 수학불안을 낮

추고, 학습동기를 높여, 궁극 으로 수학에 한 

정  태도를 가질 수 있도록 도와  수 있는 학

습방법에 한 연구가 필요하다. 

2009 개정 수학과 교육과정은 수와 연산, 도형, 

측정, 확률과 통계, 규칙성과 문제해결의 5가지 

역으로 이루어져 있다. 특히 수와 연산 역은 수

의 개념을 익히고, 수를 분류하며, 크기와 순서를 

알고, 수를 모으고 가르는 활동으로 수학학습의 가

장 기 가 되는 역이다. 다른 수학 역의 경우 

등학교 4학년 과정 이후에 새로운 개념이 도입

되는 경우도 있지만 수와 연산 역은 수의 개념 

 덧셈‧뺄셈‧곱셈‧나눗셈의 사칙연산의 개념을 

등학교 3학년까지 모두 가르치도록 되어 있다. 

그 이후 배우게 되는 모든 소수의 연산, 분수의 연

산, 혼합계산, 함수, 방정식 등은 3학년 때까지 배

운 사칙연산의 개념을 활용하여 내용을 심화하는 

것이므로, 3학년에서 사칙연산이 완성된다고도 볼 

수 있다. 따라서 3, 4학년 시기에 연산학습에 한 

부진이 생기면 고학년으로 갈수록 학력격차가 확

될 수 있으므로 이 시기에 기 학력으로써 연산학

습에 한 수학교육을 강화해야 할 필요성이 있다.

연산학습과 련하여 주목해야 할 부분은 수학

 유창성이다. 수학  유창성은 수학  질문에 

해 빠르고 정확하게 답하는 학생의 능력을 말한

다[8]. 수학 학습부진학생의 경우 기본연산의 자동

성에 한 요성이 문제해결, 수 개념 등 다른 수

학기술들 때문에 간과될 수 있다. 하지만 학생들이 

답을 말하는 속도는 수학학습에 있어서 요한 의

미를 지니고 있다. Miller & Heward[9]에 따르면 

수학  유창성은 실제 세상에서 용되는 더 복잡

한 문제해결 능력에 을 맞춘 향상된 유지와 

일반화의 능력으로 연결될 수 있다고 말한다. 

수학  유창성을 증가시키기 한 활동의 표

인 가 바로 시간제한이 있는 활동이다. 1분 안

에 가능한 많은 문제를 완성하는 것은 시간제한이 

있는 활동의 한 형태가 될 수 있는데, 이러한 활동

은 학생들에게 빠른 속도로 기술을 연습할 수 있

는 기회를 제공한다. 시간제한 활동은 자주 실시하

는 것이 효율 이다. 시간제한 활동은 매일 실시하

는 것이 가장 효과 이며, 어도 일주일에 세 번

은 실시되어야 효과 이라고 보고한다[9]. 

수학학습부진아의 연산에 한 부분의 연구는 

연산 능력과 연산 유창성의 뜻을 구분하여 사용하

지 않지만, 주어진 시간 안에 문제를 정확하게 풀

어낸 결과를 연산 능력으로 정의하고 있어 연산 
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능력은 기본 으로 수학  유창성을 포함 한다고 

할 수 있다. 수학학습부진아의 연산 유창성을 한 

선행연구를 살펴보면 다양한 재방법이 용되었

는데 자기교시훈련[10], 조기수학교수[11], 자기조

략[12],  보조개별(TAI) 동학습[13] 등의 

략이 활용되었다. 하지만 구체 으로 수학  유

창성, 즉 정확성뿐만 아니라 신속성에 을 맞추

어 재를 실시한 연구는 찾아보기 힘들다. 따라서, 

시간제한 활동을 효과 으로 활용한다면 연산 역

의 유창성에 을 맞춘 새로운 재방법을 제시

할 수 있을 것이다.

최근의 연구에서는 스마트폰을 기반으로 하는 

애 리 이션을 재도구로 활용하는 경우가 늘고 

있으며, 외국 연구의 경우 아이패드를 활용한 스마

트러닝에 한 연구가 활발하다. 스마트폰 학습애

리 이션의 경우 연산 유창성과 학습동기  수

학  태도 향상을 한 정 인 요소가 많다. 애

리 이션의 연산 유창성 향상을 한 요소로는 

첫째, 별도로 시간을 재지 않아도 시간제한이 기본

으로 설정되어 있고 둘째, 다양한 문제 데이터베

이스를 가지고 있어 효율 인 단계별 반복학습이 

가능하며 셋째, 문제해결속도를 기록으로 장하거

나 수에 따른 아이템, 벨 업 등의 보상을 받아 

학습자로 하여  문제해결의 신속성과 정확성에 주

력하게 한다는 이다. 한 학습이 지루하지 않도

록 하는 다양한 효과음과 래시 애니메이션, 스토

리가 있는 개 등의 특징은 학습자의 학습동기와 

수학  태도 향상을 한 정 인 요소가 된다. 

어느 곳에서든 편하게 학습을 할 수 있는 휴 성 

역시 쉽게 반복학습이 가능한 장 이 된다. 특히 

학습애 리 이션  스마트폰을 기반으로 한 소셜 

네트워크 게임은 사용자의 실인맥 사이의 력과 

경쟁이 가능하여 더욱 몰입을 높일 수 있다는 장

을 가지고 있다[14]. 

이에 본 연구는 스마트 폰 기반 애 리 이션의 

장 을 활용하여 수학 학습부진학생 24명을 상

으로 모바일 애 리 이션 활용이 수학 학습부진아

의 연산 유창성과 수학 학습동기에 미치는 향에 

해 알아보았다. 이 연구에서 사용된 재도구는 

"스피드 연산게임", "모두의 산수팡" 애 리 이션

이며, 이 애 리 이션을 활용하여 연산능력의 유

창성이 향상되는가와 수학 학습동기에서 변화가 나

타나는가에 해 살펴보았다.

2. 연구방법

2.1 연구 상  

수학 모바일 애 리 이션 활용이 수학 학습부

진아의 연산 유창성과 수학 학습동기에 미치는 

향을 알아보기 하여 본 연구의 상자로 서울특

별시에 소재하고 있는 A 등학교 4학년 수학 학습

부진학생 15명, K 등학교 4학년 수학 학습부진학

생 15명이 선정되었다. 상자 30명  사 검사결

과 동질성 여부를 단하여 A 등학교 12명을 실

험집단, K 등학교 12명을 비교집단으로 선정하

다. 최종 선정된 상 아동의 나이, 성별, 한국교육

과정평가원 등학교 4학년용 수학진단평가[15] 결

과, ACCENT 인지 검사(서울 학교 교육연구소, 

2004) 결과, 수학유창성 향상도 측정을 한 사

검사인 BASA-math[16] Ⅲ단계 검사 결과는 

[Table 1]과 같다.

2.2 연구 설계

연구 설계는 실험설계(experimental design)  

통제집단사 ․사후검사설계(pretest-posttest 

control group design)를 사용하 다. 로그램 투

입  실험집단과 비교집단의 수학 유창성과 수학 

학습동기에 한 사 검사를 실시하 다. 사  검

사 후 15차시에 걸쳐 실험집단은 모바일 애 리

이션을, 비교집단은 학습지를 활용하 다. 재가 

끝난 후 사후검사로 사 검사와 동형의 수학 유창

성 검사와 수학 학습동기검사를 실시했다. 수학 유

창성 검사는 BASA-math 검사를 사용하 으며, 

수학학습동기검사는 Keller[17]가 개발한 "The 
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Course Interest Survey"를 박수경[5]이 번안한 

것을 이지 [18]이 등학생 수 과 수학교과목에 

맞추어 수정한 수학 학습동기 검사지를 사용하

다. 

Experimental Control

N(%) M N(%) M

Total (N) 12 12

Age 11.10 11.08

Sex M  5(41.7) 6(50)

    F 7(58.3) 6(50)

한국교육과정

평가원 검사
52.45 54.25

ACCENT 

인지 검사
98.51 99.03

BASA-math Ⅲ 

단계검사
32.25 32.42

[Table 1] Description of Participants

2.3 재 도구 

2.3.1 수학학습앱 ‘스피드 연산게임’

삼성출 사가 만든 등학습업체 와이즈캠 의 

‘스피드 연산게임’은 덧셈, 뺄셈, 곱셈, 나눗셈에 

한 단계별 수학 학습 애 리 이션이다. 세로셈 학

습법 용으로 일의 자리부터 십의 자리, 백의 자

리 순으로 차례로 입력하는 방식을 채택하고 있어, 

수학학습부진학생들의 수학학습에 효과 이다. 

한 동일한 문제가 반복 출제되지 않도록 문제마다 

숫자가 계속 변경되도록 설계되어있다. 본 앱을 통

해 덧셈, 뺄셈, 곱셈, 나눗셈의 네 가지 이항연산 

훈련을 하고 교환법칙, 결합법칙, 분배법칙 등의 

규칙을 로 터득할 수 있다. 본 앱은 훈련모드

와 랭킹모드 두 가지 버 으로 구성되어 있다. 훈

련모드는 사칙연산을 각각 , , 고 의 과

정으로 나 어 단계별로 연습할 수 있도록 구성되

어 있고, 랭킹모드는 자기 학년의 다른 학생들과 

순 경쟁을 하는 게임의 형태로 아이디와 비 번호

를 만들고 학년을 지정하면 해당 학년 수 에 해

당하는 문제를 10  안에 풀도록 하여 랭킹을 정

하는 방법으로 구성되어 있다.

[Fig. 1] Screenshot of Computation Game

2.3.2 수학게임앱 ‘모두의 산수팡’

카카오톡과 연계하여 크게 유행한 ‘애니팡’과 유

사한 소셜게임 형식으로, 연산문제를 풀어 랭킹을 

올릴 수 있는 수학게임이다. ‘애니팡’과 마찬가지로 

제한된 도 기회가 주어지며 6분마다 한 번씩 도

기회가 추가된다. 친구 기능 역시 유사하다. 

한 ‘애니팡’의 ‘하트’와 마찬가지로 ‘모두의 산수

팡’의 도 기회인 ‘잔소리’를 친구에게 보내  수 

있어 친구들과 도 기회를 주고받을 수 있다. 주변 

사람들과 랭킹 경쟁이 가능할 뿐 아니라 카카오톡

을 통해 자신의 수를 공개할 수 있어 학습자의 

흥미를 유발할 수 있다.

[Fig. 2] Screenshot of Social Network Game
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2.4 연구 차

이 연구의 상 학생들은 수학학습 애 리 이

션을 해 본 경험이 없는 학생들이었기 때문에 

본격 인 재에 들어가기  2회에 걸쳐 애 리

이션 사용 훈련을 실시하 다. 애 리 이션 사

용 훈련은 방과 후 교실에서 이루어졌으며 사용자

등록방법, 각 단계별 사용방법, 다음 단계로 넘어

가는 방법, 수를 확인하는 방법, 메인화면으로 

돌아가는 방법, 단계별 재학습  수 확인 방법

으로 나 어 교사의 시범을 통해 구체 으로 보여

주었다. 

상 아동들의 연산 유창성과 수학 학습동기를 

알아보기 하여 연구자는 1학년에서 4학년 교육

과정에서 합한 역  내용을 추출하여, 앱의 

단계를 선택 으로 활용하 다. 아침자율학습 시간 

20분씩 15회기에 거쳐 재를 실시하 다. 

실험집단과 비교집단은 동일한 학습난이도, 수업

진도를 따르나 실험집단은 앱을 활용하여 개별로 

연산학습을 실시하고, 비교집단은 수학학습지를 활

용하여 개별로 연산학습을 실시하 다. 실험집단은 

재과정에서 10분간은 단계별 학습앱, 나머지 10

분간을 게임앱을 활용하여 연산과정을 내재화할 수 

있도록 하 고, 비교집단은 같은 시간동안 동일한 

유형의 문제를 학습지로 학습하 다. 

3. 결  과

3.1 모바일 애 리 이션 활용이 수학 

   학습부진아의 연산 유창성에 미치는 향 

검사결과 실험집단은 BASA-math Ⅲ단계 검사

수가 모바일 애 리 이션 활용  32.25에서 활

용 후 45.170으로 증가하 고, 비교집단에서는 

32.420에서 학습지활용 후 38.83으로 증가하 다 

([Table 2]). BASA-math 사 수를 공변인으로 

추정한 사후 수에서는 실험집단이 45.24, 비교집

단이 38.756으로 실험집단이 6.49 더 높았다. 

Groups N
PRE POST

M SD M SD

EXP 12 32.25 13.82 45.17 14.59

CTRL 12 32.42 14.25 38.83 15.25

[Table 2] Mean and SD of Two Groups

분산의 동질성 검정결과 Levene의 통계량에 

한 유의확률은 .746로 집단 간의 등분산 가정을 충

족시키며 사 수에서 유의한 차이가 있었으므로 

공분산분석을 실시하 다. 사 검사 수를 공변인

으로 하여 사후검사 수의 교정평균을 산출한 결

과, 실험집단의 평균(M=45.24)과 비교집단의 평균

(M=38.76) 사이의 차이가 커졌음을 알 수 있다. 

이와 같은 차이가 통계 으로 유의한지 알아보기 

하여 사  검사 수를 공변인으로 하고 사후 검

사 수를 종속변인으로 하여 공분산분석을 실시한 

결과는 다음 [Table 3]과 같다.  

Var
Sum of 

square
dF

Mean of 

square
F p

Comm

on
3756.24 1 3756.24 68.89*** .00

Group 252.59 1 252.59 4.63* .04

Err 1145.10 21 54.53

Tot 5142.00 23

[Table 3] ANCOVA for Math Fluency

*p < .05,  ***p < .001

사 수의 F통계값은 68.886, 유의확률은 .000

으로써 유의수  .001에서 사 능력이 사후 수에 

유의한 향을 미치고 있다. 이를 통해 사후 연산 

유창성 검사결과는 사  수학 유창성 수결과에도 

향을 받은 것을 알 수 있다. 사  연산 유창성 

검사의 향을 통제한 후 교정된 사후 연산 유창

성 검사 수의 통계  유의성을 검정한 결과, F통

계값은 4.632, 유의확률은 .043으로 유의수  .05에
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서 학습방법에 따라 교정된 연산 유창성에 유의한 

차이가 있다고 결론을 내릴 수 있다. 연산 유창성 

검사 수의 공변인에 의한 사후 수 추정치가 두 

집단 모두 사 수에 비해 상승했고, 공분산분석

을 통한 집단 간 비교에서는 유의수 에서 집단 

간 차이가 나타났다. 즉 모바일 애 리 이션을 활

용한 실험집단이 학습지를 활용한 비교집단보다 수

학 유창성 측면에서 더 효과 임을 보여 다.

3.2 모바일 애 리 이션 활용이 수학 

   학습부진아의 수학 학습동기에 미치는 향

모바일 애 리 이션 활용이 수학 학습부진아의 

수학 학습동기에 미치는 향을 알아보기 해 실

험집단과 비교집단의 사 -사후 동기검사결과를 

분석하 다. 변화의 집단 간 차이를 확인하기 해 

공분산분석을 실시하 다.

실험집단과 비교집단의 동기검사 수를 살펴보

면 105  총   실험집단의 경우 사  동기검사 

평균 수가 75.75, 사후 동기검사 평균 수가 86.00

으로 10.25의 변화가 있었다. 비교집단의 경우 사

 동기검사 평균 수가 81.58, 사후 동기검사 평

균 수가 80.17로 -1.41의 변화가 확인되었다. 동

기검사 결과, 실험집단은 동기 수가 상승하 으나, 

비교집단은 동기 수가 사  수에 비해 다소 하

락한 것을 알 수 있다. 한 사 검사 수를 공변

인으로 추정한 사후검사의 평균 수가 실험집단은 

87.70로 비교집단의 78.47에 비해 9.24 높게 나왔

다. 즉 모바일 애 리 이션을 활용한 실험집단의 

학습동기 수  향상이 학습지를 활용한 비교집단의 

학습동기 변화 수 보다 높다([Table 4]).

Group N
PRE POST

M SD M SD

EXP 12 75.75 12.43 86.00 8.59

CTRL 12 81.58 8.45 80.17 7.99

[Table 4] Mean and SD of Two Groups 

**p < .01,  ***p < .001

분산의 동질성 검증 결과 Levene의 통계량에 

한 유의확률은 .80로 나타나 집단간의 등분산 가

정을 충족시키며 사 수에 유의한 차이가 있었으

므로 공분산분석을 실행하 다. 모수요인을 집단, 

종속변인은 사후 체동기 수, 공변인은 사  

체동기 수로 설정하여 로그램 활용 과 후의 

학습동기 변화에 한 집단 간 차이를 알아보기 

해 공분산분석을 실시한 결과는 [Table 5]와 같

다. 

Var
Sum of 

Squares
dF

Mean of 

Squares
F p

Com

mon
844.85 1 844.85

25.53

***
.00

Grou

p
473.04 1 473.04

14.85

**
.001

Err 668.81 21 31.85

Tot 1717.83 23

[Table 5] ANOVA for Math Motivation 

사  수학 학습동기 검사의 F통계값은 844.85, 

유의확률은 .00으로써 유의수  .001에서 사 동기

수가 사후 수에 유의한 향을 미치고 있다. 

이를 통해 사후 수학 학습동기 검사결과는 사  

수학 학습동기 수결과에도 향을 받은 것을 알 

수 있다. 사  수학 학습동기 검사의 향을 통제

한 후 교정된 사후 수학 학습동기 검사 수의 통

계  유의성을 검정한 결과, F통계값은 14.85, 유

의확률은 .001로 유의수  .01에서 학습방법에 따

라 교정된 수학 학습동기에 유의한 차이가 있다고 

결론을 내릴 수 있다. 이러한 결과는 수학 모바일 

애 리 이션을 활용한 연산학습이 수학 학습부진

아의 수학 학습동기 향상에 정  향을 미침을 

말해 다.
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4. 논  의

이상과 같은 결과에 해 다음과 같은 논의를 

하고자 한다. 첫째, 수학학습앱을 활용하여 수학 

학습부진아들이 연산훈련을 한 결과 연산 유창성이 

향상된 것은 실험집단의 아동들이 연산학습에 모바

일 애 리 이션을 활용하면서 주어진 시간동안 효

과 으로 학습에 몰입할 수 있었던  때문으로 

해석된다. 즉 학습시간  실제 학습에 임하는 집

시간이 높았고 같은 시간동안 문제를 해결하는 

양도 비교집단보다 훨씬 많았다. 특히 수학 학습부

진아들은 계산을 복잡하고 지루하게 생각하며 스스

로 하려고 하지 않는 경향을 보이는데, 문제를 제

시하는 방법을 다르게 하고 즉각 인 피드백을 주

니 문제해결을 해 노력하는 모습을 보 고, 그 

과정에서 재미를 느끼며 집 하고 스스로 더 많은 

단계를 해결하려는 모습을 보 다. 한 연산을 게

임과 놀이로 인식하여 재시간을 기다리는 학생도 

있었다. 이러한 결과는 교육용게임의 교육  효과, 

시나리오, 보상이 학습자의 몰입에 정 인 향

을 미친다는 기존 연구[19]와 온라인 교육용 게임

이 학습자의 흥미를 유발하고 몰입에 있어서 정

이라는 기존 연구[20,21]와 일치한다.

한 수학학습앱은 기 인 연산부터 시작하여 

단계 으로 반복학습을 할 수 있어 학생들로 하여

 수학 학습부진학생들도 연산에 한 부담감 없

이 학습에 근할 수 있도록 하 다. 특히 재를 

실시하는 동안 한 자리수의 연산에 한 유창성이 

매우 빠르게 향상되는 것을 찰할 수 있었는데 

이를 통해 반복학습을 통한 연산과정의 자동화를 

볼 수 있었다. 수학 학습부진아들 가운데는 연산학

습을 내재화할 수 있는 반복학습이 잘 되는 않는 

경우가 많다. 이는 연산 자체에 흥미를 느끼지 못

해서 반복학습을 기피하는 이유와 보충학습이 제공

되지 않아 효과 인 학습이 이루어지지 않는 이유 

등 다양한 이유가 있다. 특히 애 리 이션을 활용

한 연산학습은 언제 어디서나 학습이 제공될 수 

있는 편제성을 가지고 있어(효과 인 반복학습이 

제공되고, 개별화된 학습이 가능한 개별화

(Individualization)의 특징을 가지고 있어

[22,23,24,25] 수학 학습부진아들의 연산 반복학습

에 매우 정 이라는 것을 연구를 통해 알 수 있

었다.

본 연구의 결과는 모바일 기기를 사용한 스마트

교육이 연산 유창성 향상에 효과 이라는 기존 연

구[21,26,27,28]와 일치한다. 지 까지 기존의 선행

연구에서는 새로운 모바일 학습 애 리 이션의 개

발에 연구주제가 집 되었고, 효과성 검증에 있어

서 일반학생을 상으로 한 연구가 많았다. 본 연

구는 수학 학습부진아들을 상으로 연산학습에서 

모바일 애 리 이션 활용의 효과를 밝 보고자 하

으며 연구결과를 통해 수학 학습부진아의 연산 

유창성 향상에 효과가 있음을 알 수 있었다. 

둘째, 실험집단과 비교집단에서 실시한 두 학습

방법 모두 연산 유창성이 향상되었으나, 수학학습

동기에서는 앱 사용 집단은 향상된 반면, 학습지를 

활용한 비교집단은 오히려 동기 수가 떨어지는 결

과를 보 다.

모바일 학습 어 리 이션  학습용 앱으로 사

용한 ‘스피드 연산게임’ 앱은 덧셈, 뺄셈, 곱셈, 나

눗셈에 한 단계별 수학 학습 애 리 이션이다. 

본 앱은 학생들이 지속 으로 주의집 을 할 수 

있도록 동일한 문제가 반복 출제되지 않고 각 문

제마다 숫자가 계속 변경되도록 설계되어 있다. 

한 1분이라는 짧은 시간제한이 있고, 각 단계마다 

이러한 시간제한활동이 반복 으로 설계되어 있다. 

시간제한활동은 학생들에게 빠른 속도로 기술을 연

습할 수 있는 기회를 제공하고[29], 수학 학습부진

아의 특징인 짧은 주의집 [30] 문제를 해결할 수 

있는 효과 인 방법이다. 수학학습앱은 즉각 인 

피드백과 다양한 보상, 짧은 시간제한활동에 의해 

학생들이 쉽게 흥미를 잃지 않았고 이를 통해 학

생들의 주의집 을 강화할 수 있었다. 학습동기가 

학업성취도나 개념형성 등의 학습효과에 정 인 

련성을 가진다는 연구[31,32]와 한 동기유발의 

략을 수업에 용하면 학습동기에 정 인 향
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을 다는 연구[33]를 통해 이러한 학습동기의 향

상이 연산 유창성 향상에도 도움을 주었을 것이라

고 유추할 수 있다.

게임을 통해 연산을 연습하는 ‘모두의 산수팡’ 

앱은 카카오톡과 연계하여 크게 유행한 ‘애니팡’과 

유사한 소셜게임 형식으로, 연산문제를 풀어 랭킹

을 올릴 수 있는 수학게임이다. 주변 사람들과 랭

킹 경쟁이 가능할 뿐 아니라 카카오톡을 통해 자

신의 수를 공개할 수 있어 학습자의 흥미를 유

발할 수 있다. 주어진 1분간 많은 연산문제를 해결

할수록 높은 수를 받게 되며 답을 빨리 게 될

수록 콤보 수가 생겨서 더 많은 수를 획득하게 

된다. 본 앱은 즉각 인 피드백과 재미있는 래시 

 사운드가 제공되고, 친구로 장된 사용자들 간

의 경쟁과 력이 가능하므로 그 과정에서 학습자

들의 계속 인 주의집 과 자신감이 향상되었으리

라 여겨진다. 이러한 결과는 스마트폰을 기반으로 

한 소셜 네트워크 게임이 사용자의 실인맥 사이

의 력과 경쟁이 가능하여 더욱 몰입을 높일 수 

있다는 장 을 가지고 있다[14]는 기존의 연구와도 

일치한다.

이상의 결과를 종합해보면, 모바일 애 리 이션

을 활용한 연산학습이 수학 학습부진아들의 연산유

창성과 수학학습동기에 정 인 향을 미친다는 

것을 알 수 있다. 부분의 학교 장에서는 수학 

학습부진아들의 연산 유창성을 한 충분한 연습의 

기회를 제공하지 못하고, 보충학습을 실시하더라도 

학습지 풀이를 가장 보편 으로 실시하고 있다. 하

지만 연구 결과는 수학 학습부진학생들의 흥미를 

고려하여 다양하고 재미있는 연습의 기회를 제공하

면 수학 학습부진아들의 연산유창성이 효과 으로 

향상됨을 시사하고 있다. 한 모바일 애 리 이션

을 활용한 연산학습은 수학 학습부진아의 낮은 학

습동기를 정 으로 변화시키고 연산에 한 불안

감을 여주어 스스로 여러 가지 문제에 근할 수 

있도록 도와 다. 따라서 교사는 수학 학습부진아들

이 지속 으로 수학에 한 동기를 유지하고 스스

로 학습하는 습 을 가질 수 있도록 유도해야 하며 

이를 해 수학교육에서 모바일 애 리 이션의 활

용과 그 효과에 한 심을 기울여야 할 것이다.
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