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요  약

유네스코를 심으로 국내외 으로 지속가능발 교육(ESD)에 한 심이 높아짐에 따라 개발도상국으로의 

IT 설비지원  SW교육기부 등이 활발하게 이루어지고 있다. 멀티마우스 Mischief는 간단한 워포인트 교수

학습 작물을 통해 교사용 컴퓨터로 다수의 아이들이 능동  수업활동을 할 수 있다. 재 멀티마우스 포인터

는 그림과 자(이름)로 교수학습활동의 식별기능만을 제공하고 있다. 본 논문에서는 마이크로 소 트에서 개발

된 멀티마우스의 포인터에 하여 아이들의 흥미유발과 능동  참여에 효과 인 포인터 설계 략 알아보기 

하여 포인터 모양(얼굴사진), 크기, 속도의 변인에 해서 콘텐츠를 개발 용하여 보았다.
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ABSTRACT

As the interest in Education for Sustainable Development (ESD) increases worldwide in and around UNESCO, 

the aids for IT equipment and the donations for educations to developing countries are being active. Through 

Powerpoint-based teaching and learning contents simply authored by teachers, Mischief can be used to help many 

children in self-driven class activities. In this paper, we developed an additional program to control mouse point-

ers of Mischief with image files, size, and speed factors. Then we applied them to elementary students for en-

hancing their interest and participation to class activities.
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1. 서론

유엔은 2005년부터 2014년까지를 ‘유엔 지속가능한 

발 교육(Education for Sustainable Development; 

ESD) 10개년’으로 선포하고, 유네스코를 실행기 으로 

지정하 다[7][11]. ESD란 모든 사람들이 질 높은 교육

의 혜택을 받을 수 있으며, 이를 통해 지속 가능한 미래

와 사회 변 을 하여 환경, 사회, 경제  반에서 상

호 련된 문제들을 해결하기 해 필요한 가치, 행동, 

삶의 방식을 배울 수 있는 사회를 지향하는 교육을 의

미한다[10]. UN의 ‘Post-2015 개발의제’에 과학･기술･

신(STI: Science, Technology, Innovation)의 역할로서

의 국제사회의 움직임에 발맞춰 한국에서도 STI 력

을 증진시키기 한 본격 인 논의를 시작했는데, 특히 

아 리카 빈곤층 아이들에게 가 노트북을 제공한다면 

이 아이들은 더 넓은 교육의 기회를 할 수 있을 것으

로 기 하 다[1]. 지난 5월 세계교육포럼에서는 2030년

까지 교육재정지출을 늘리고, 개발도상국의 IT교육 지

원 등을 포함한 무상평등교육 기회확 , 교육격차해소 

등을 증진하기로 하 다. 교육과학기술부도 유네스코와 

함께 ‘아 리카 ICT 활용 교육 신 사업’에 600만 달러

를 지원함으로써 아 리카인을 한 ICT를 활용하는 

교육 콘텐츠와 이를 가르치는 교사훈련 로그램을 개

발하고 시범학교를 운 해 용한 다음 그 성과를 국제

으로 확산시키기로 하 다[4]. 

마찬가지로 기업의 사회  책임 CSR(Corporate 

Social Responsibility)의 요성이 부각됨에 따라 로

벌 교육기부 로그램을 운 하고 있는 인텔 등의 기업

들도 다양한 지원을 하고 있다. 외경제 력기

(EDCF)으로 우즈베키스탄에 통신망 화사업을 비롯

해 교육정보화, 국가리지정보시스템, 국립 자도서  구

축 등 한국의 IT를 지원하기도 하고[2], 하나은행은 미

얀마 지역학교를 방문해 컴퓨터를 기증하고 컴퓨터실과 

도서 을 리모델링해 학생들의 교육공간을 새롭게 조성

하기도 했다[12]. 충남교육청도 아 리카 냐 등학교

에서 국제이해교육 증진  지구  사랑 나눔을 실천하

기 한 환경개선 사 진행하고 있다[3]. 

따라서 본 논문에서는 이와 같은 국제사회의 지속가

능발 교육을 한 다양한 형태의 교육 기부활동 의 

한 형태로 IT 련 교수학습활동 지원 소 트웨어에 

한 아동 사용성 분석 연구를 하고자 한다. 개발도상국

이나 빈곤층 학교를 상으로 은 수의 컴퓨터(교사용 

컴퓨터 1 )로 다수의 학생들이 능동 인 학습활동을 

지원하는 멀티마우스 Mischief에 한 반응을 조사분석 

하고자 한다. 2장에서는 Mischief의 설치와 구동원리를 

설명하고, 3장에서는 실험에 필요한 교수학습자료의 제

작  실험계획, 4장에서는 아동반응분석을 제공한다.

2. 관련 연구

2.1 멀티마우스 Mischief

마이크로소 트 연구소에서 개발하여 보 하고 있는 

멀티마우스 활용 소 트웨어 Mischief(aka MightyMice, 

Mouse on Each Desk)는 워포인트 에 설치하는 확장 

로그램이다[5]. 즉, (Fig. 1)과 같이 컴퓨터 1 에 1개 

마우스라는 기존 입출력 개념을 벗어나, 컴퓨터 1 에 

USB 허 로 여러 의 마우스를 연결해서 아이들이 멀

티 마우스를 움직여 답을 고르거나 수업활동을 하는 인

터랙티  화이트보드 개념의 로그램이다. 특히 무선 

마우스를 활용하는 경우 교실수업에 용하기 편리하다. 

(Fig. 1) Thailand classroom with Mischief[7] 

워포인트와 함께 해당 소 트웨어를 실행시키면 

교사는 교수학습 자료를 만들 자국어를 선택할 수 있는

데, 재 어, 국어, 태국어 등의 다국어 서비스를 지

원하고 있다. 만약 한국어 수업을 등록하기 해서는 

class를 .xml 일로 생성하여 장하면 한국어 수업이 

가능하다. 한 학생들은 다음 (Fig. 2)와 같이 자신의 
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이름을 직  알 벳을 클릭하여 입력하거나 각자 자신

의 커서모양을 선택하거나 원하는 이미지를 업로드하여 

사용할 수 있다. 

(Fig. 2) Mouse cursor shapes (Alphabet, picture)

2.2 Mischief 관련 연구

멀티마우스 Mischief는 인도네시아, 캄보디아, 태국 

등의 빈곤층 학교를 상으로 활용되기 시작했으며

[7][8][9], 최근엔 일본 등에서도 활용 연구가 활발하다

[13][14][15]. 지  Rochmad et al.(2015)는 Mouse 

Mischief가 고등학교 학생이 수학문제를 푸는 문제 해

결력을 증가시키고 배움의 활동을 증가시킬 수 있다는 

교실실행연구를 하 다[9]. Zhou et al.(2013a)은 MMQ 

(Multi-Mouse Quiz)퀴즈를 수정할 수 있는 컴퓨터 어

리 이션 MMQEditor을 개발하여 다양한 등 수업

활동과 퀴즈 내용을 만들어 로그램 사용성과 수업참

여에 한 효과성을 제시하 다[13]. Zhou et al.(2013b)

는 등학교 3학년과 6학년 통합 교과 시간에 Mouse 

Mischief를 이용하 다. 즉, 6학년 학생들은 박물 을 

박문하 고 퀴즈를 만든 후, 3학년 학생들이 박물 을 

다녀오기 과 후에 MMQ로 만들어진 퀴즈를 풀었다. 

MMQ를 통해 두 학년의 학생들이 흥미와 몰입 효과를 

보았다[14]. Zhou et al.(2014)는 MMQEditor을 이용해

서 6학년 학생들이 퀴즈를 직  만들게 하고, MMQ를 

이용해서 상호 간에 평가를 할 수 있도록 하 다. 이 활

동의 결과로서, MMQEditor와 MMQ의 결합은 학생들

이 이 활동에 몰두할 수 있었으며 상호 간의 평가를 통

해 학습이 더 증진된 결과를 제시했다[15].

3. 실험계획

3.1 연구문제

본 연구의 일럿 학습활동으로서 멀티마우스 

Mischief를 사용한 결과, 아이들의 포인터간 식별기능이 

떨어지고 혼란스럽다는 과 소수의 아이들의 빠른 

응에 다른 아이들의 학습활동에 향을 받을 수 있다는 

단 을 찰하 다. 따라서 본 논문에서는 멀티마우스를 

통해 얻을 수 있는 능동  학습활동 외의 이러한 단

을 극복해보고자 다음과 같은 연구문제를 고려하 다. 

 연구문제1: Mischief를 활용하는 학습활동에 있어서 

아이들 각자의 포인터 식별은 이름, 동물 캐릭터 사

용할 때의 아이들의 반응은 어떠한가?

 연구문제2: Mischief의 포인터 식별기능을 아이들의 

얼굴사진으로 함으로써 식별기능을 높일 경우 아이들

의 반응은 어떠한가?

 연구문제3: Mischief의 포인터의 크기와 속도에 변화

를 주었을 때 아이들의 반응은 어떠한가?

3.2 콘텐츠 개발 및 실험분석법

연구문제1과 연구문제2를 하여 Mischief를 이용한 

등 5학년용 한국어 교수학습 콘텐츠 3개(a.알 벳, b.

동물 캐릭터, c. 얼굴사진)를 다음 (Fig. 3)과 같이 제작

하 다. 32명의 5학년 학생과 3개 포인터 종류를 임의

로 선택하여 실험수업을 실시하고 흥미도를 5  척도로 

측정하여 선호도롤 분석하고 심층 인터뷰를 통해 질  

분석을 추가하 다.

(a) The alphabet pointers (b) The animal pointers
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(c) The face photo pointers

(Fig. 3) The screenshot of mouse cursor shape

연구문제3의 마우스 포인터의 크기와 속도 변인에 

한 아동의 반응분석을 하여 마우스의 속도와 크기

를 아이들의 학습활동 참여도에 따라 자동으로 조정할 

수 있는 로그램을 개발하 다. 마우스의 속도는 기본 

속도 1을 기 으로 10단계까지 느려지도록 하 으며, 

마우스 커서의 경우 기본 크기 1에서 최고 5단계까지 

상 으로 커지도록 설정하 다. 다음 (Fig. 4)는 실험

수업 장면이다.

(Fig. 4) The experiment scene 

4. 실험결과

4.1 포인터 식별자 종류에 대한 반응 

멀티마우스를 동시에 사용할 때 아이들은 자신의 마

우스 포인터의 2종류(자신의 이름 텍스트, 동물 캐릭터)

에 한 식별을 어떻게 인식하는가에 한 반응을 

<Table 1>과 같이 조사하 다.

아동들은 멀티마우스 활용에 해서 만족감을 가졌는

데, 동물 캐릭터보다는 자신의 이름을 다소 선호하는 것

으로 나타났지만 두 종류 간의 선호도 차이는 유의미하

지 않았다. 한 자신의 이름이나 동물 캐릭터나 선호도

의 표 편차는 비슷하게 분포하는 것으로 나타났다.

4.2 얼굴사진 포인터 식별자에 대한 반응

이 에서는 포인터의 식별자를 아동 자신의 얼굴사

진을 활용하여 반응을 분석하여 보았다. 즉, 같은 집단

을 상으로 얼굴사진으로 포인터를 변경하여 수업을 

실시하 는데 <Table 2>와 같이 분포하 다. 선호도 

평균은 4.0(표 편차 1.13)으로 <Table 1>의 알 벳이

나 동물 캐릭터의 평균보다 낮게 나타났다. 이러한 결

과가 나타난 것은 인터뷰를 통해 얼굴사진이 맘에 안 

들거나 학습활동이 노출되는 것을 꺼리는 등의 거부감 

때문인 것으로 짐작되었다. 

두 집단의 T=1.1587(p-값=0.25)로 유의수  5%에서 

유미한 차이가 없지만, <Table 2>의 분포를 보면 아이

들 간의 선호도의 표 편차가 캐릭터나 알 벳 이름보

다 커서, 사진 포인터에 한 아이들의 선호가 뚜렷하

게 변화하는 것을 알 수 있다. 

부정 인 응답을 한 아이들의 인터뷰를 정리하면 다

음과 같은데, 얼굴 사진을 로딩하여 로그램 오류나 

느린 것에 한 품질에 한 불만이 2명이나 있었고 

Pointer n Mean STDEV T p

Alphabet 32 4.52 0.81
1.1288 0.2633

Animal 32 4.29 0.82

<Table 1> The t-test analysis

pointer
very

good
good normal bad

very

bad

animal 15 11 4 1 0

photo 14 8 4 5 0

<Table 2> The preference frequency
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체로 여자 아이들이 외모에 민감하게 반응하 다.

 A: 내 얼굴 사진으로 하니까 마우스가 구 것인

지 알겠지만, 내 얼굴이 보이니까 별로 하기가 싫

었다. 알 벳으로 하는 것이 더 좋다.

 B: 자기의 얼굴을 보여주기 싫은 사람도 있고 나도 

보여주기 싫어서 창피하다. 그리고 사진의 용량이 

무 커서 갑자기 꺼진다. 아이들이 얼굴 사진을 

보면서 웃을 수도 있고.

 C: 얼굴 사진이 나오니까 창피하고 로그램이 느

려진 것 같다. 창피했다

 D: 얼굴이 이상하게 되서(짝꿍이 잘못 었는데 그

로 되서) 화면이 멀리 있어서 어느 게 내 얼굴인

지 헷갈린다.

4.3 포인터의 크기와 속도에 대한 반응

학습활동에 따라 Mischief 포인터의 크기와 속도를 

다르게 주었다. 즉 학습활동이 능동 일수록 마우스의 

크기를 키웠으며 반응속도는 다. 수업 후 선호도는 

<Table 3>과 같다. 

포인터 크기에 하여 선호도가 낮은 이유는 학습활

동이 능동 일수록 사진의 크기를 크게 하여 화면을 차

지하면서 문제를 가린다든지, 자신의 얼굴이 커서 창피

해진다든지 등의 사용에 한 불편함이 많았다. 특히 

사진이 커질수록 맘에 들지 않는 사진에 한 거부감이 

많아져 싫다고 응답한 아동이 많았다. 따라서 크기를 

키우되, 화면을 가리지 않는 반투명의 모양이든지 정

한 크기제한을 두는 것이 효과 일 것으로 단된다.

 E: 문제가 안보이고, 두라고 놀린다.

 F: 크기가 커지면 커질수록 사진이 이상하게 나온 

사람은 친구들의 놀림감도 되고 민망하고 창피하

기도 해서 이번 마우스는 하기 싫었다.

 G: 얼굴크기가  커지니 내 얼굴도 커지는 것 

같았다. 얼굴크기가 커지니 얼굴 사진이 문제를 가

려서 불편했다. 얼굴 사진이 답을 가려서 시간 안

에 뭇 푸는 때가 있었다.

 H: 틀린 사람을 찾아내서 창피를  수도 있기 때

문에 성 에 따라 변하는 것이 싫다.

속도에 해서는 능동  활동이 보통인 아이들은 속

도가 크게 느려지는 것을 느끼지 못하 고, 성 이 좋

으면 포인터의 속도가 느려지기 때문에 학습활동이 빠

른 친구는 못 따라오거나 못 푸는 학생들을 배려하여 

 따라올 수 있도록 속도를 변하게 하는 것에 해

서 만족감과 자부심을 가지는 것으로 찰되었다.

 I: 문제를 잘 푸는 애들은 속도가 느려지니깐 문제

를 못 푸는 아이가 문제를 잘 푸는 애를  따라 

올 수 있다.

 J: 마우스 속도가 느려져서 하는 것도 따라하는 사

람은 기다려서 하니깐 그냥 그 다.

 K: 불편한 은 없었고 오히려 못하는 친구들은 

문제를 풀 시간이 있어 좋았다.

포인터의 크기와 속도에 한 선호도 평균값과 표

편차는 <Table 3>과 같은데, 아동들은 크기보다 속도

에 민감했고 만족도도 속도가 유의미하게 높았다.

에서 살펴보았듯이 이 실험에서는 학습량에 따라 

얼굴사진의 크기가 커지도록 했는데, 그 크기가 무 

커지면 수업활동에 지장을 끼치는 부분이 부정 인 

향을 끼친 것으로 단되며, 속도는 인지할 만큼 뚜렷

하지 않았고 타인을 배려한다는 자부심을 가지도록 하

기 때문으로 단된다.

pointer
very

good
good normal bad

very

bad

size 1 5 13 11 1

speed 6 13 12 0 0

<Table 3> The preference for pointer size & speed

Pointer n Mean STDEV T p

size 32 2.81 0.87
4.9248 0.000

speed 32 3.81 0.75

<Table 4> The preferences for pointer size & speed
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5. 결론 및 제언

본 논문은 지속발 가능교육의 가능하도록 하는 마

이크로소 트사의 멀티 마우스 로그램 Mischief를 

상으로 마우스 포인터의 모양, 크기, 속도의 변인에 따

라 사용성 평가 실험을 함으로써 학생들의 능동  학습

활동 참여를 격려하기 한 응용 가능성을 살펴보았다.

멀티 마우스를 활용하여 수업활동을 실시한 담임교

사의 찰한 바로는 아동들은 모두 마우스를 가지고 있

었기 때문에 평소보다 능동 으로 참여하 으며 만족도

가 높았다. 다만, 마우스 포인터의 종류가 알 벳과 캐

릭터로 진행할 때는 거부 반응을 보이는 아이들이 없었

는데, 얼굴사진의 경우 사진이 맘에 안 들거나 특히 여

자아이들같이 외모에 신경을 쓰는 경우 등의 학습활동

에 오히려 부정  거부감이 나타나는 경향이 찰되었

다. 반면 남자아동들은 부분 흥미도가 높아지긴 하는

데, 수업진행에 장난스러운 반응 등이 나와서 다소 소

란스러운 부분이 있었다. 크기와 속도 변인에서는 특히 

크기에 민감한 반응을 나타냈는데, 외모가 그 로 크기

로 반 되기 때문인 것으로 단된다.

Mischief를 활용한 수업평가 결과를 정리하면, 알

벳과 캐릭터가 멀티마우스 포인터로 무난하나 여러 포

인터의 동시 활동으로 포인터가 군지 식별이 어렵다

는 단 이 있다는 것이다. 이 단 을 극복하기 해서 

얼굴사진을 사용할 수 있는데, 학년의 경우 얼굴사진

의 민감도도 고 포인터 식별이 용이하므로 용이 가

능할 것으로 생각한다. 다만, 고학년의 경우 외모에 

심이 많아져서 얼굴사진의 민감도가 높아지므로, 반드

시 본인의 맘에 드는 사진을 활용해야하며 최  크기가 

활동에 방해되지 않도록 개발 용해야할 것이다. 포인

터의 크기와 속도에 해서는 크기는 화면을 가리는 문

제 때문에 민감하게 반응했지만, 속도는 다른 친구들의 

학습활동을 배려한다는 생각으로 정 으로 반응하

다. 실험수업을 진행한 교사의 수업평가 결과  가장 

반응이 좋았던 것은 동물 캐릭터를 사용하여 문제를 맞

출 때마다 커지는 형태인 것으로 찰되었다. 향후 포

인터의 정 크기와 속도에 한 추가 인 실험연구가 

필요할 것으로 기 된다. 이러한 추가 실험개발을 해

서는 모니터의 크기와 거리 조건조합에 따라 아동의 반

응을 선생님들과 개발자 간의 꾸 한 업이 필요하다. 

한 성별, 학년별 변인에 한 차이 분석도 요한 향

후 주제이다.
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