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요  약 

본 논문의 목적은 문제해결전략을 기반으로 하는 스마트러닝시스템을 설계 및 구현하는 것이다. 제안된 시스템은 
학습장애아동의 일반능력과 문제해결능력을 향상시키는 것을 목표로 한다. 본 시스템의 특성은 다음과 같다. 첫째, 
문제해결전략을 기반으로 일반능력과 문제해결능력을 향상을 위해 개발하였다. 둘째, 스마트 어플리케이션과 SNS
를 동시에 활용하는 학습형태로 개발하였다. 셋째, 학업적 자기효능감을 향상을 위한 단계적인 학습을 지향하였다. 
본 시스템을 학습장애아동들에게 적용한 결과는 다음과 같다. 첫째, 학습장애아동의 일반적인 학습능력이 향상되었
다. 둘째, 학습장애아동의 문제해결능력이 증진되었다. 셋째, 학습장애아동의 자기효능감과 성취감, 학습에 대한 자
신감이 높아졌으며, 정보 활용능력과 정보기기활용능력 또한 향상되었다. 

ABSTRACT 

The purpose of this thesis is to develop and implement a smart learning system based on problem-solving strategy 
for children with learning disabilities. The proposed system is developed to increase general study ability and 
problem-solving ability of children with learning disabilities. The proposed system has the following characteristics. 
First, the general study ability and problem-solving ability can be increased by adopting problem-solving strategy. 
Second, both smart application and SNS can be used in the proposed system. Third, study self-efficacy can be 
increased by adopting step-by-step learning. The following results are obtained after applying the proposed system to 
some children with learning disabilities. First, their general study ability  is increased. Second, their problem-solving 
ability is increased. Third, confidence in self-efficacy, sense of accomplishment, and self-confidence in study are 
improved. In additions, utilization ability in information and information equipment is also increased.

키워드 : 학습장애, 스마트러닝, 문제해결전략

Key word :  Learning Disabilities, Smart Learning, Problem-solving Strategy
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Ⅰ. 서  론

오늘날 현대 사회는 정보화 사회를 맞아 인터넷상에

서 지식과 정보의 접근, 활용, 참여가 활발하게 일어나

고 있다. 또한 최신 IT 기술의 발달과 다양한 모바일 기

기들의 등장으로 인터넷은 무선 인터넷, 유비쿼터스, 
스마트 라이프 등으로 발전을 거듭하고 있다. 사람들의 

생활도 많은 부분에서 변화했다. 거의 모든 자료를 인

터넷에서 구할 수 있게 되었고 대중교통을 이용할 때, 
친구를 기다릴 때의 여가생활은 스마트기기에 맡겨졌

다. 교육에서도 스마트기기와 IT기술의 발달은 학습 전

반의 모습과 학교 교육의 장면에 많은 변화를 가져왔다. 
학생들은 학교 숙제를 하며 학원에 가는 시간만큼 인터

넷 강의를 듣는다. 최근 이러한 교수․학습 시스템을 

‘스마트 러닝’이라는 용어로 정의하고 있다.
학습장애아동은 이러한 ‘스마트 러닝’에 있어 취약

계층이다. 학습자들에게 필요한 일반적인 학습능력과 

문제해결능력을 길러주는 스마트러닝 시스템에 대한 

연구는 학습자와 일반인을 대상으로 활발하게 이루어

지고 있다. 현대사회는 스마트 기기의 등장과 더불어 

어플리케이션이라는 형태로 수많은 콘텐츠를 쏟아내고 

있으며, 이 콘텐츠들을 3천만이 넘는 스마트폰 가입자

들을 비롯한 ‘스마트 소비자’들이 다양한 방법으로 접

하고 활용하고 있다. 이것은 초등학교 학습자들에게도 

마찬가지이나 이러한 콘텐츠의 주된 대상이 일반아동

들에 그치고 있는 것이 현실이다. 일반아동들에 비해 

취약계층인 학습장애아동을 대상으로 한 콘텐츠와 스

마트러닝시스템은 찾아보기 힘들다. 
본 연구에서는 학습장애아동의 읽기, 쓰기, 셈하기

(3R)의 일반적인 학습능력과 문제해결능력의 향상을 

위하여 스마트러닝시스템을 제안한다. 다양한 콘텐츠

를 접할 수 있는 스마트러닝시스템을 활용한 지속적이

고 자기주도적인 학습시스템이 정착된다면 학습장애아

동의 일반능력과 문제해결능력 향상에 긍정적인 영향

을 줄 것이다.
또한 효과적인 일반능력과 문제해결능력 향상을 위

하여 문제해결전략에 기반한 스마트러닝시스템을 제안

한다. 문제해결전략은 구성주의 이론과 발견학습 이론

으로부터 시작되어 Polya의 문제해결과정에서 중요한 

부분으로 다뤄지고 있는 문제해결 학습방법이다[1]. 문
제해결전략은 문제를 해결할 수 있는 일반적인 단계나 

해결방법의 단서를 얻을 수 있는 사고전략을 뜻하며, 
문제해결을 용이하게 할 수 있도록 도움을 주는 중요한 

전략이다[1]. 
따라서 본 연구에서는 교육 현장에서 쓰일 수 있는 

문제해결전략기반 스마트러닝시스템을 연구․개발한

다. 이 시스템의 목적은 학습장애아동의 일반능력과 

문제해결능력 향상에 있으며 동시에 학습장애아동의 

학습에 대한 흥미도 제고와 자기주도학습에 도움이 될 

것으로 기대된다. 연구․개발 과정에서의 현장 적용을 

통해 향후 초등학교에서의 수업 모형 적용 가능성을 

확인한다. 이를 통해 스마트러닝시스템이 학교 현장에

서 학습의 주요한 도구가 될 가능성과 그 효과성을 확

인한다. 

Ⅱ. 이론적 배경

2.1. 학습장애아동

학습장애는 엄연한 특수교육의 범주 중 하나이며 광

범위한 범위의 학업적 결함이자 장애이다. 국내 특수교

육진흥법시행령에서는 학습장애 대상자를 ‘셈하기, 말
하기, 읽기, 쓰기 등 특정한 분야에서 학습장애를 지니

는 자’로 규정하고 있다[2]. 학습장애는 신체장애 등 다

른 장애들과 함께 나타날 수도 있으며, 잘못된 교수학

습 등 외적인 요인들이 영향을 미쳐 유사한 결과가 나

타날 수도 있으나 이들의 결과는 학습장애로 지칭하지 

않는다. 장애인등에 대한 특수교육법에서는 개인의 내

적 요인으로 인하여 듣기, 말하기, 주의집중, 지각, 기억, 
문제 해결 등의 학습기능이나 읽기, 쓰기, 수학 등 학업 

성취 영역에서 현저하게 어려움이 있는 사람으로 정의

한다[3].
IDEA(Individuals with Disabilities for Education 

Act) 법령에서 학습장애는 언어, 말하기와 쓰기를 이해

하거나 사용하는 기초 심리과정에서 하나 또는 그 이상

에 장애가 있는 것을 의미한다. 이러한 장애는 듣기, 생
각하기, 말하기, 읽기, 쓰기, 철자, 또는 수학적 계산 능

력의 결함을 통해 명백해질 것으로 예상한다. 이 용어

에는 지각장애, 뇌 손상, 미세뇌기능 장애, 난독증, 발달

적 실어증과 같은 용어를 포함한다. 그러나 이 용어에

는 시각, 청각, 운동 장애, 정신지체, 정서장애, 환경

적․문화적․경제적 결함에 의한 학습문제는 포함하지 
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않는다[3].
McNamara는 학습장애의 원인은 중추신경계 발달 

및 성숙에 결정적인 기간 동안의 유전자의 변칙성, 생
화학적 불규칙, 출산기의 뇌손상 또는 다른 질병, 상해 

등으로 가정하고 있으며, 이러한 학습장애아동들의 특

징으로는 과잉행동, 지각장애, 정서 불안정, 일반적인 

협응 결함, 주의집중장애, 짧은 주의집중 범위, 주의산

만의 지속, 충동, 기억과 사고의 장애, 특정 학습장애(읽
기, 셈하기, 쓰기, 철자), 구어와 학습상 장애, 분명하지 

않은 신경학적 신호와 뇌전도의 불규칙 등이 있다고 하

였다[4]. Lerne는 학습장애아동의 일반적 공통점을 고

르지 못한 인지 발달 패턴, 학습에서의 어려움, 잠재력

과 성취 수준의 격차, 중추신경계의 기능 이상으로 보

고하고 있다[2].
위와 같은 학습장애에 대한 정의들을 살펴보았을 때, 

학습장애는 공통적으로 낮은 학업성취도와 인지적, 주
의집중력 결함 등이 포함되며 지능의 높고 낮음과 신체

장애 등은 포함되지 않는 것을 알 수 있다. 단, 눈에 띄

지 않는 환경적 요인 등 외부요인은 학습장애 진단을 

어렵게 하는 이유가 된다. 본 연구는 학습장애아동의 

개념을 정립하는 것보다는 학습장애아동 및 그와 유사

한 증상을 보이는 학습부진, 학습지진 아동에 대한 일

반능력 및 문제해결능력 향상을 목적으로 하기 때문에 

학습장애아동의 범위를 최대한 넓게 반영하도록 한다. 
학습장애아동들은 최소한의 지적 능력을 갖춘 것으로 

분류되어 정신지체아동과 구별되는 것으로 정의된다. 
그렇지만 학교 현장에서는 생각보다 더 낮은 지적 능력

을 가진 학습장애아동들도 만날 수 있으며 그 반대의 

사례도 빈번히 존재한다. 또한 학습수준에 있어 그와 

유사한 여러 학습부진 사례도 찾을 수 있다. 이러한 교

육 현장의 이질적인 특성과 공통된 목표설정 때문에 학

습장애아동에 대한 교육은 많은 실증적, 경험적 시도를 

해야 할 필요성이 있다.

2.2. 문제해결전략

문제해결전략이란 문제를 해결할 수 있는 일반적인 

단계나 해결방법의 단서를 얻을 수 있는 사고전략을 뜻

한다. 문제해결전략은 문제해결단계의 중간단계에서 

해결방법을 선택하는 단계로써, 문제해결전략 자체가 

문제해결을 완벽하게 해 주는 것은 아니지만 그 해결이 

용이하도록 도움을 주는 전략이다. 일반적으로 적용할 

수도 있지만 문제에 따라 그 적용전략을 선택하고 알맞

게 변형하여 적용하는 과정이 사고 과정을 창의적으로 

보조해주는 효과적인 학습전략이라고 할 수 있다.
문제해결전략에는 다양한 방법이 존재한다. Polya는 

문제의 변형, 거꾸로 생각하기, 그림 그리기, 식 세우기, 
기호의 도입, 대칭성 이용하기, 보조 문제 작성 등의 문

제해결전략을 제시하였다. 숀펠드는 그림 또는 다이어

그램, 특수한 경우 조사하기, 단순화, 동치 문제 탐구, 
문제의 변형을 제시하였으며 그보다 더 오래 전부터 

Pappus는 거꾸로 풀기, 데카르트(Descartes)는 수학과 

대수, 방정식의 관계를 환원한 문제해결전략 3단계를 

강조하였다[5]. Charles, Lester 및 Travers는 문제해결

전략을 일반적인 문제해결전략과 보조적, 반성적인 문

제해결전략으로 나누어 제시하였다[6]. 
교육부에서는 2009 개정 교육과정에서 문제 해결

을 위한 유용하고 일반적인 사고 전략으로 그림이나 

도표 그리기, 규칙성 찾기, 체계적인 목록 만들기, 표 

만들기, 문제를 단순화하기, 추측하고 점검하기, 실험

해 보기, 실제로 해 보기, 거꾸로 풀기, 식 세우기, 논
리적으로 추론하기 관점을 바꾸어 보기 등을 제안하

고 있다[7].

2.3. 스마트러닝시스템

스마트 러닝은 e-러닝의 발전된 모습이라고 할 수 있

다. PC 중심, 유선 인터넷 중심의 e-러닝에서 모바일 기

기 중심, 무선 인터넷 중심의 스마트 러닝으로 변화하

기 위해서는 플랫폼과 콘텐츠의 변화가 필요하다. 
그 중에서도 콘텐츠는 용량과 UI의 제약사항을 가지

게 되며 학습자에게는 더 많은 자율성을, 제작자에게는 

양방향의 협력적인 학습 환경을 고려하도록 만들었다. 
기존에 e-러닝에서 사용되었던 양질의 웹기반 콘텐츠

들을 스마트 러닝 환경에서도 사용하여야 하기 때문에 

이를 스마트 러닝 환경에 맞게 변환하는 것도 중요하다

[8]. 그래서 스마트 러닝 콘텐츠라 함은 스마트 기기 전

용으로 제작된 어플리케이션, 통칭 ‘앱’은 물론 스마트 

기기에서 사용 가능한 기존의 e-러닝 콘텐츠까지 모두 

포함한다.
스마트러닝시스템이란 이러한 콘텐츠와 어플리케

이션을 종합적으로 활용한 스마트러닝의 학습형태를 

의미한다. 작게는 하나의 콘텐츠, 또는 하나의 어플리

케이션을 활용한 단기적인 학습, 크게는 스마트 기기
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와 콘텐츠를 적재적소에 활용하며 학습의 목표를 이뤄

나가는 장기적인 학습 모두를 스마트러닝시스템으로 

볼 수 있다. 특정한 형태의 스마트기기나 모바일기기

에 구애받는 시스템이 아닌 체계적인 이론이 뒷받침되

는 보편적인 교육환경을 스마트러닝시스템의 개념으

로 정의한다. 

2.4.   선행연구

위에서 논의한 바와 같이 스마트러닝 시스템은 장애

학생들에게 많은 교육적 혜택을 제공할 수 있다. 현재 

장애학생을 위한 다양한 스마트러닝 시스템이 개발되

어 적용되고 있다[9-13]. 
본 연구에서는 선행연구에서는 논의되지 않았던 문

제해결전략기반 어플리케이션을 기반으로 수학적 문제

해결 학습 및 SNS 활용 학습을 접목시켜 하나의 스마트

러닝시스템을 개발 및 적용하고자 한다. 

Ⅲ. 시스템 설계

3.1. 스마트러닝시스템 설계 방향

본 연구에서는 학습장애아동의 일반능력 및 문제해

결능력 향상을 위하여 문제해결전략기반 스마트러닝시

스템을 설계한다. 문제해결전략은 Polya의 수학적 발견

술 이론에서 시작되어 발견학습, 구성주의 이론과 연계

되어 학생들의 문제해결능력을 향상시키는 주요한 학

습기술로 각광받고 있다. 최근의 2009 개정 교육과정에

서는 문제해결이 단순한 한 단원의 주제가 아니라 학습 

전반에서 일어나야 하는 학습과정으로 간주하여 모든 

단원에 적용될 수 있도록 개정하기도 하였다. 이를 기

반으로 한 스마트러닝시스템 설계의 기본 방향은 다음

과 같다.
첫째, 학습장애아동들이 주된 시스템 사용자이므로 

학습장애아동들이 쉽게 사용할 수 있도록 명시적인 UI
를 사용한다. 학습자 실태 분석을 통해 학습자의 스마

트 리터러시 정도를 개별적으로 파악하고, 정보기기활

용능력을 사전에 갖추어 유의미한 적용 및 개발이 되도

록 한다.
둘째, 스마트러닝시스템의 기본 구조는 수학적 문제

해결 스마트러닝시스템으로 설계한다. 문제해결의 범

주는 읽기, 쓰기, 셈하기, 일상생활 등 다양하지만 학습

장애아동들이 문제해결전략을 가장 익숙하고 쉽게 적

용할 수 있는 상황은 수학적 문제해결 상황이기 때문이

다. 읽기, 쓰기 능력의 문제해결과 일상생활에서의 문

제해결은 플랫폼에 추가적인 변화를 준 스마트러닝시

스템의 개발이 필요할 것으로 생각된다.
셋째, 학습의 구조는 ‘문제해결 → 답과 해결방법의 

공유 → 질문과 피드백 → 새로운 문제의 변형’의 단계

로 이루어지도록 한다. 문제해결은 어플리케이션 형태

로 설계하여 문제의 이해, 문제해결전략의 선택, 문제

해결전략의 적용을 통해 개별적으로 문제를 해결한다. 
문제해결을 마친 경우, 또는 문제해결 과정에서 언제든

지 다른 학습자들과 교수자와 의견을 나누고 피드백을 

할 수 있도록 SNS플랫폼 어플리케이션을 연계하여 이

용한다. 이때 SNS플랫폼 어플리케이션은 따로 설계 및 

개발하지 않으며, 시중에서 이용되고 있는 어플리케이

션을 이용한다. 
넷째, 학습장애아동들이 학업적 자기효능감을 느낄 

수 있도록 하위 수준의 레벨부터 문제해결을 수행하도

록 유도한다. 레벨을 높여가며 점수를 얻는 게임 형태

의 어플리케이션처럼, 학습자들이 문제를 해결하면 레

벨이 올라가고, 점수를 얻을 수 있게 함으로써 성취감

과 학업적 자기효능감을 느끼도록 한다. 
본 스마트러닝시스템은 학습장애아동의 학습동기유

발과 일반능력 및 문제해결능력의 향상, 학습자의 인지

구조와 자아효능감에 대한 긍정적인 효과를 기획의도

로 한다. 또한 문제해결전략을 활용한 교육용 어플리케

이션이 시장에 거의 존재하지 않는다는 것과 실질적인 

학교현장에서 사용할 수 있는 스마트러닝시스템이라는 

점에서, 시장성과 효과성 또한 기대된다. 

 3.2. 스마트러닝시스템 설계

본 연구에서 개발 및 적용하려는 스마트러닝시스템

은 학습자의 일반능력과 문제해결능력을 향상시키는 

것이 목적이다. 학습자의 일반능력과 문제해결능력을 

향상시키는 것은 학습자가 문제를 만났을 때 그 문제를 

스스로 해결할 수 있는 의욕과 능력을 갖추게 함으로써 

학습자가 학습장면은 물론 일상생활에서 일반인과 다

름없는 자신감을 가지고 생활할 수 있도록 하려는 데 

그 목표가 있다. 학습장애아동들의 문제해결능력이 떨

어지는 가장 큰 이유 중의 하나가 학습된 무기력과 학

업적 자기효능감의 저하이다. 초등학교에서 배우는 문
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제해결전략 중 ‘실제로 해 보기’라는 전략이 있는 것처

럼 ‘할 수 있다!’라는 자신감을 가지고 문제에 도전하는 

자세가 중요하다고 생각되어 ‘I can do it!’이라는 제목

을 설정하였다. 학습의 내용 구조는 <그림 1>의 순서도

와 같다.

그림 1. 사용자 순서도

Fig. 1. User Flow Chart

학습자는 학습을 시작한 후 문제를 선택하게 된다. 
문제는 처음부터 시작할 수도 있으며, 이어서 하거나 

이전 레벨을 선택할 수 있게 한다. 문제를 선택한 후 문

제해결전략을 선택하게 하는데 이때 올바른 문제해결

전략을 선택하면 문제해결 장면으로 넘어가게 되며, 잘
못된 문제해결전략을 선택하면 다시 문제해결전략을 

선택하는 장면으로 되돌아간다. 올바른 문제해결전략

은 문제에 따라 1개, 또는 다수가 될 수 있다. 문제를 해

결하고 결과를 확인한 후 다른 문제해결전략으로 문제

를 푸는 다시풀기에 도전할 수 있다. 다시풀기에 도전

하지 않는 경우 다른 학습자들과 교수자에게 문제에 대

한 의견을 개진하고 질문할 수 있는 SNS 학습 장면으로 

넘어갈 수 있도록 하고 SNS 학습을 마치거나 건너뛰면 

해당 문제에 대한 학습이 종료된다.

Ⅳ. 시스템 구현

4.1. 개발 환경

본 연구를 위한 스마트러닝 시스템의 하드웨어 및 소

프트웨어 개발 환경은 다음 <표 1>과 같다.

표 1. 시스템 개발환경

Table. 1 Development Environment of the System

구분 사양

H/W

CPU 2.3GHz 듀얼코어 
Intel Core i5 프로세서

메모리 4GB

휴대용 단말기
S사 계열, P사 계열 Android 

단말기

S/W

운영체제 Windows 7
언어 Android (Java)

실행 프로그램 Android (JVM)
데이터베이스 sqlite

4.2. 시스템 메뉴 구조

본 스마트러닝시스템의 메뉴 구조는 <그림 2>와 같

다. 시스템을 실행시키면 초기메뉴가 나오며, 초기메뉴

에서는 ‘문제 해결하기’, ‘점수 확인하기’, ‘친구들과 공

부하기’, ‘선생님과 공부하기’의 메뉴를 선택할 수 있다. 

그림 2. 시스템 메뉴 구조

Fig. 2 Menu Structure of the System
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그 중에서 ‘문제 해결하기’는 문제해결전략 중 ‘예상

과 확인하기’, ‘그림그리기’, ‘거꾸로 풀기’, ‘식 세우기’
의 4개의 문제해결전략을 선택하여 문제를 해결할 수 

있으며, ‘점수 확인하기’에서는 문제를 풀고 획득한 점

수를 확인할 수 있다. ‘친구들과 공부하기’에서는 친구

들에게 궁금한 부분을 질문하거나 친구들의 풀이 방법

을 참고할 수 있고, 나의 풀이방법도 올려서 친구들과 

공유할 수 있으며, 문제를 변형하여 제시하거나 제시된 

문제를 풀 수 있다. ‘선생님과 공부하기’에서는 선생님

에게 문제에 대해서 모르는 부분을 질문하고 풀이 과정

에서 추가적인 해설이 필요한 이론이나 문제에 대해 확

인받을 수 있다.

Ⅴ. 시스템 적용

5.1. 연구대상

본 연구의 대상 아동들은 학습장애아동 중에서도 스

마트러닝시스템 적용이 가능한 학생들로 선정하였다. 
K-WISC-Ⅲ 검사에서 전체 지능지수가 68∼80 이내이

며 기초학습기능검사의 셈하기 수준이 현재 학년보다 1
년 이상 뒤떨어지는 학생, 기타 장애가 없으며 일상생

활 및 학습장면에서 장기적인 결손이 없는 학생들로 3
명을 선정하였다. 

5.2. 연구결과

학습장애아동의 일반능력 중 셈하기 능력을 중심으

로 사전검사결과와 사후검사결과를 측정하였다. 사전

검사 자료는 연구를 진행하기 전인 2014년 3월 진단평

가 수학 과목 자료를 사용하며, 사후검사 자료는 사전

검사 자료의 난이도와 유사한 형태의 다른 문제들로 검

사 자료를 제작하여 활용하였다. 사전검사에서 일반아

동들의 점수는 평균 82.78점이었으며, 학습장애아동의 

점수는 평균 38.67점이었다. 편차는 44.11점에 달해, 학
습장애아동들이 학습에서 어려움을 겪고 있는 것으로 

파악되었다. 또한 진단평가 50점 미만을 기준으로 뽑는 

학습부진학생 기준에 모두 포함되는 것으로 결과가 나

왔다(표 5). 사후검사에서 일반아동들의 점수는 평균 

84.33점이었다. 일반아동들은 사전검사에 비해 평균점

수가 약간 오른 데 비해 학습장애아동들은 큰 폭으로 

점수가 향상되어 일반아동과 학습장애아동의 편차가 

29.66점으로 줄어들었다. 또한 학생 A, 학생 B는 학습

부진아동 기준인 50점도 넘기는 긍정적인 결과를 보여

주었다.
문제해결능력은 사전․사후에 PSI 검사도구를 사

용하여 측정하였다. PSI 검사도구는 다음의 설문조사

를 활용하며 일부 문항을 역전해서 계산하여 높은 총

점을 가질수록 성공적인 문제해결능력을 가진 것으로 

본다. 학생의 문제해결능력 척도는 일반적으로 138～
140을 평균으로 본다. 시기적, 장소적인 차이를 감안

하더라도 학생 A, B,  C 모두 일반학생들에 비해 문제

해결능력 평균이 111로 현저히 떨어지는 것을 확인할 

수 있었다(표 7). 학습을 마친 후 문제해결능력 사후검

사 결과 학생 A,  B, C의 문제해결능력 평균은 128.33
으로 확인되었다. 사전검사에 비해 문제해결능력이 

향상된 결과를 보였으며, 일반아동들의 문제해결능력 

척도에도 가깝게 접근하였다. 본 검사 결과를 통해 문

제해결전략기반 스마트러닝시스템의 적용이 학습장

애아동들의 문제해결능력에 긍정적인 영향을 미쳤다

고 할 수 있다.

Ⅵ. 결론 및 향후 연구과제

현 시대를 살아가는 사람들은 스마트기기와 스마트

생활에 익숙해지면서 과거와는 다른 변화된 생활에 

적응하고 편리한 문물을 누리고 있다. 그렇지만 항상 

변화에는 희생이 따르듯, 급변하는 사회에 적응하지 

못하는 이들은 큰 상대적 박탈감을 느끼게 된다. 그 대

상은 노인이 될 수도, 아이가 될 수도, 장애인이 될 수

도 있다. 학교 교육현장에서도 ‘스마트러닝’ 장면이 급

격하게 증가하고 있다. 완벽한 무선인터넷망은 아직 

개설되지 못했지만, 스마트 디바이스를 갖추는 학교

가 늘어가고 있으며, 개인 디바이스를 이용한 스마트

러닝도 활발하게 이루어진다. 이러한 스마트러닝 장

면에서 사회적 약자는 주로 장애를 가진 학생들이다. 
본 연구에서는 장애학생 중 연구사례가 적고 최근 그 

비율과 중요성이 증가하고 있는 학습장애아동에 주목

하였다. 
본 스마트러닝시스템은 다음과 같은 특징을 갖는다. 
첫째, 문제해결전략을 기반으로 일반능력과 문제해

결능력을 향상시키기 위해 개발되었다. 문제해결전략
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이란 문제를 해결하기 위한 수단을 학생들이 인지하기 

쉽도록 도와주는 학습전략이다. 학생이 스스로 학습을 

설계하는 구성주의 이론, 스스로 전략을 발견해내고 새

로운 전략을 창의적으로 조합해내는 발견학습 이론에 

기반한다.
둘째, 어플리케이션과 SNS를 동시에 활용하는 학습 

형태로 개발되었다. 어플리케이션을 통해 문제해결전

략의 선택과 문제해결, 개별학습 및 자기주도학습을 실

시한 후, SNS를 통해 학습을 함께 하는 친구들과의 협

력학습, 경쟁학습 형태를 도입하였다. 자기주도학습이 

주가 되지만, 학습장애아동들이 학습에 더 흥미를 느끼

고 일상생활과 학습에서 자신감과 자아존중감을 느끼

도록 구성하였다.
셋째, 학업적 자기효능감을 느낄 수 있도록 단계적인 

학습을 지향한다. 하위 레벨부터 문제를 해결함으로써 

문제에 대한 자신감을 갖게 하며, 문제를 변형해보고 

다시 풀어보는 과정을 통해 같은 문제라도 난이도를 변

형시키면서 익숙해지는 과정을 거쳐 다음 단계를 수월

하게 학습할 수 있도록 유도한다. 
현재까지 학습장애아동을 대상으로 문제해결전략과 

SNS를 기반으로 하는 스마트교육 시스템은 없었으며, 
본 연구에서는 문제해결전략과 SNS를 결합하여 수학

학습능력 향상을 위한 최초의 스마트교육 시스템을 제

안하였다.
본 스마트러닝시스템 개발 및 적용을 통하여 다음과 

같은 결과를 얻었다. 
첫째, 학습장애아동의 일반적인 학습능력이 증진

되었다. 본 연구의 적용 전과 적용 후에 각각 일반적

인 학습능력 중 셈하기 능력을 측정한 결과, 비슷한 

수준의 검사에서 약 14점의 성적 향상 효과를 가져왔

다. 그 외에 비슷한 레벨의 문제를 스마트러닝시스템

의 적용 후에 제시한 관찰한 결과, 문제를 보다 수월

하고 빠르게 풀어내며, 정답률도 높아지는 것을 관찰

할 수 있었다.
둘째, 학습장애아동의 문제해결능력이 증진되었다. 

PSI 검사도구를 사용하여 측정한 결과 적용 전과 적용 

후에 약 18점의 문제해결능력 향상 효과를 보았다. 일
반아동의 문제해결능력에 거의 접근하는 모습을 보였

으며, 문제해결확신, 직면-회피형태, 자신의 통제 등 모

든 분야에서 고르게 향상된 모습을 보여 문제해결능력

이 증진되었다. 

셋째, 학습장애아동의 자기효능감과 성취감, 학습에 

대한 자신감이 높아졌으며, 정보활용능력과 정보기기

활용능력 또한 많은 발전을 이루었다. 처음 적용을 준

비하는 단계에서 정보기기를 활용한 스마트러닝에 막

연한 두려움과 어색함을 느끼던 학습장애아동들은 학

습을 진행하면서 스마트기기에 대하여 흥미를 느끼고 

자기주도적인 태도로 학습에 임하였다. 이로 인해 학습

장애아동의 정보격차를 줄이는 효과가 있었으며, 학습

에 의욕을 느껴 스스로 공부하는 태도를 갖추는 데에도 

긍정적인 영향을 끼쳤다. 
본 연구의 효과를 넓히기 위한 향후연구과제는 다음

과 같다.
첫째, 본 연구는 학습장애아동의 일반능력과 문제해

결능력 향상을 위해 어플리케이션과 SNS를 활용한 스

마트러닝시스템을 이용하였다. 스마트러닝시스템에는 

SNS뿐만 아니라 최근 각광받고 있는 클라우드 노트, 디
지털 스토리텔링, 클리커 어플리케이션 등 다양한 형태

의 스마트러닝 기술을 적용할 수 있다. 학습장애아동의 

능력 향상을 위해서 보다 효과적인 스마트러닝시스템

에 대한 연구가 이루어져야 한다.
둘째, 스마트러닝 환경 구축 수준에 따라 다양한 연

구가 이루어져야 한다. 본 연구는 모바일 환경, 무선인

터넷 환경 등 스마트러닝 환경이 충분히 구축되지 않

은 환경에서 연구가 진행되었기 때문에, 연구과정에서 

상당한 제한점이 있었다. 물론 모든 환경에서 적용 가

능한 스마트러닝시스템이 가치가 높겠으나, 더 나은 

학습을 위한 환경 구축이 필요하다면, 그러한 환경의 

필요성을 입증하기 위한 연구가 계속적으로 이루어져

야 한다. 다양한 연구가 스마트러닝의 효과성을 입증

할수록 교육현장의 스마트러닝 환경 구축도 탄력을 받

을 것이다.
셋째, 교육과정에 스마트러닝시스템 활용 학습이 제

시되어 광범위한 스마트러닝시스템 연구가 이루어져야 

한다. 현재 초등학교 교육과정, 학습장애아동 교육과정

에는 스마트러닝시스템 활용 학습이 제시되어 있지 않

으며 이는 스마트러닝의 일반적인 적용과 발전을 가로

막고 있다. 스마트러닝의 효과성을 높이기 위해, 향후 

개정되는 교육과정에 스마트러닝시스템 활용 학습이 

제시되어야 한다. 
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