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 요약

우리는 지식정보화사회라고 일컬어지는 현대사회를 살아가고 있다. 급변하고 있는 미래사회를 준비하기 

위해 국가적·사회적으로 창의성이 높은 인재양성을 요구하고 있으며, 이에 따라 학교와 가정에서도 창의성

과 문제해결력을 기르기 위한 노력과 관심을 기울이고 있다. 특히, 교육현장에서는 ‘글로벌 창의 인재’육성 

및 국가경쟁력 강화를 위하여 STEAM교육과 소프트웨어 교육을 도입하여 추진하고 있다. 따라서 본 연구

에서는 소프트웨어교육을 위한 프로그래밍 언어로 언급되고 있는 비주얼 프로그래밍 언어 중 MIT에서 개

발한 앱인벤터(App Inventor)를 활용하여 STEAM 교육에 활용할 수 있는 방안을 제시하고 전문가집단 

평가를 통해 검증 및 평가를 실시하였다. 평가결과는 수정 및 보완하여 앱인벤터를 활용한 STEAM 프로그

램을 완성하였으며, 이를 토대로 실제적인 STEAM 교수학습 방법을 제시하였다. 본 연구의 목적은 앱인벤

터를 활용한 STEAM 프로그램을 개발하는 것이며, 이를 위하여 기존의 STEAM 프로그램이 갖는 한계점

을 분석하고, 앱인벤터를 활용한 STEAM 프로그램을 개발하고 제시함으로써 이를 극복하고자 하였다. 아

울러, 앱인벤터가 갖는 교육용 프로그래밍 언어로써의 특징과 활용방안을 살펴봄으로써 향후 소프트웨어 

교육의 방향과 교수학습방안도 함께 제시하였다.
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Abstract

We live in the modern society which is called as Knowledge-Information society. The national 

and social goal is to raise the creative person for preparing the rapidly changing society. Thus, 

the schools and families concentrate on and effort to enhance the creativity and problem solving 

ability. Specially, the school is pushing forward the STEAM education and Software education 

for raising the creativity person and enhancement of national competitiveness. In this study, we 

suggested for STEAM education the way how we utilize the App Inventor which was supported 

by MIT and came up as a computer programming language for Software education, and we 

verified and evaluated through professional group verification. We completed STEAM 

instructional design according to the results from the professional group verification, and we 

suggested the authentic instruction for STEAM education. In addition, we suggested the further 

prospects of Software education and instructions through going through the characteristics and 

application plan of App Inventer in terms of educational computer programming language.
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I. 서 론 

1. 연구의 필요성 및 목적
우리가 살아가고 있는 21세기는 지식정보화 사회라

고 일컬어지며, 창의성과 문제해결력이 요구되고 있다. 

이는 지식과 정보를 기반으로 21세기를 살아가고 있는 

학생들이 미래를 준비하기 위하여 준비해야할 내용이

다[1-3].

국가적으로도 창의성에 대한 관심이 높아지고 있으

며, 교육현장에 창의성신장을 위한 다양한 정책과 연구

를 추진하고 있다. 교육과학기술부(2009)의 국가수준 

교육과정에 의하면 ‘글로벌 창의 인재’육성을 목표로 교

육과정을 설계하였으며[4], 2011년부터 학생들의 창의

성 신장 및 세계적 과학기술인재 육성을 위해 STEAM 

교육을 강화하고 있다[5]. 또한 2014년에는 소프트웨어 

중심사회의 원년으로 지정되었으며, IT 강국으로 지속

발전하기 위해 창의성신장 및 진로탐색의 기회 제공과 

함께 국가경쟁력 확보를 위하여 2015년부터 중학교부

터 단계적으로 소프트웨어 교육을 의무화 하는 방안이 

추진되고 있다[6].

소프트웨어 교육을 어떻게 할 것인지에 대한 개념정

립과 방법론에 대한 연구는 꾸준히 진행 중이지만, 소

프트웨어 제작 즉, 프로그래밍 교육을 통해 창의성과 

문제해결력을 기르기 위한 연구로 초점이 맞춰지고 있

다.

프로그래밍 교육을 위한 교육용 프로그래밍 언어 중

에서 현재 초점이 맞춰지고 있는 언어들은 기존의 텍스

트 기반의 언어에서 탈피한 그래픽 기반의 프로그래밍 

언어, 다시 말해 블록을 쌓는 방식으로 프로그래밍을 

할 수 있는 학습자 중심의 프로그래밍 언어이다. 그 중

에서 가장 관심이 모아지고 있는 블록 쌓기 기반의 프

로그래밍 언어는 MIT에서 개발한 스크래치 프로그래

밍 언어와 Google에서 개발하여 현재 MIT에서 운영되

고 있는 앱인벤터가 많은 관심을 받고 있다[16][34].

그러나 스크래치 프로그래밍 언어에 대해서 국내외

에서 많은 연구와 활용 및 적용방안과 그 효과에 대한 

연구가 활발히 이루어진 반면[35], 앱인벤터에 대해서

는 국내외에서의 연구가 미흡한 상태이다. 

해외에서는 2010년 앱인벤터가 개발된 이후 2011년

부터 연구가 시작되어 2012년부터 활용 방안과 교육현

장에 대한 실험 적용 연구가 시작되었으며, 국내에서는 

2012년 김병호의 프로그래밍 교육 방안에 대한 연구[7]

와 당해 년의 박찬정 외 5명의 앱인벤터를 활용한 실험 

적용 연구[8]를 시작으로 관련 연구가 진행되었다. 앱인

벤터가 갖는 효과성과 파급성에 비하여 관련 연구가 진

행된 지 2년 남직 밖에 되지 않았으며, 본격적인 현장적

용 연구는 2014년부터 시작되었다.

또한, 앱인벤터가 갖는 실제적인 특징과 더불어 누구

나 아이디어만 있으면 쉽게 앱을 개발할 수 있는 장점

을 통해 학교현장에서 활용할 수 있는 방안에 대한 논

의가 필요하며, 특히 국가․사회적으로 요구되는 창의

성 신장과 관련된 STEAM 교육에서 활용할 수 있는 

방안에 대해서도 연구가 필요하다.

기존의 학교교육에서 제시되고 있는 STEAM 교육의 

사례연구를 살펴보면, 본래의 목적과 방법과는 달리 주

어진 교과를 단순히 융합하는데 머물러 있거나, STEAM

과 관련된 교구를 단지 활용하기만 하는 제한점이 나타

났다[29-31]. 이는 학습자 중심으로 교육과정을 재구성

하여 필요한 교수학습 자료를 교사가 직접 개발하고 활

용하는 것이 사실상 현장 교사들에게는 부담이 되어왔

으며, 그 원인으로는 STEAM 교육을 위한 시기적절한 

편리한 교구나 교수학습 자료들이 제공되지 못하였기 

때문이다. 그러나, 최근에 화두로 떠오른 앱인벤터는 프

로그래밍을 모르는 누구라도 쉽게 블록프로그래밍을 

통하여 앱을 개발할 수 있고, 개별화 및 차별화된 앱을 

통하여 학습자 중심의 환경을 구현함으로써 개별화 교

육 및 창의성 신장을 이끌어 낼 수 있는 발전된 

STEAM 교육을 가능하게 한다.

따라서 본 연구에서는 기존의 앱인벤터를 활용하여 

학교현장에 적용할 수 있는 구체적인 방법을 제시하고

자 하며, 특히 시대적 화두인 융합교육에서 활용할 수 

있는 방안을 제시하여 시너지를 얻고자 한다.

2. 연구 방법 및 절차
2.1 연구 방법
본 연구는 다음 [표 1]과 같이 진행되었다.
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연구계획 수립
⇓

문헌연구 및 선행연구 고찰
⇓

주제선정 ⇐ 김진수의 큐빅 모형
⇓

STEAM 교수학습 과정안 
개발 ⇐ 김진수의 PDIE 모형
⇓

앱인벤터 활용
교수학습 앱 개발

⇓
전문가 평가 및 검증 ⇐ 박현주 외 7명의

STEAM 수업 준거 틀
⇓

결과 분석 및 프로그램 
완성

표 1. 연구 방법

2.2 세부 연구 절차
본 연구의 목적은 앱인벤터를 활용한 STEAM 프로

그램을 개발하는 것이다. 개발된 STEAM 프로그램은 

전문가집단 평가를 통해 교육적 효과를 검증함으로써 

앱인벤터를 활용할 수 있는 방법과 가능성을 제시하는 

것이다. 

이를 위하여 기존의 STEAM 프로그램이 갖는 한계

점을 분석하고, 앱인벤터가 갖는 특징과 기대되는 교육

적 효과를 토대로 연구주제를 선정하였다. 연구주제 선

정을 위한 STEAM 모형으로 김진수의 큐빅 모형[9]을 

활용하였으며, 앱인벤터를 활용한 STEAM 프로그램 

개발을 위해 김진수의 PDIE모형[10]을 적용하였다. 또

한 개발된 STEAM 교수학습 프로그램에서 활용하기 

위하여 앱인벤터를 기반으로 학습자가 체험하면서 활

용할 수 있는 물체의 속력 교수학습용 앱을 개발하였

다.

본 연구를 통해 개발된 “앱인벤터를 활용한 STEAM 

교수학습 프로그램”의 실행과 검증을 위하여 컴퓨터교

육 전문가 10명으로 구성된 전문가집단에게 평가를 의

뢰하였다. 평가를 위하여 박현주 외 7명이 개발한 

STEAM 수업 준거 틀[11]을 활용하여 개념적 측면, 교

육활동 준거의 측면, 그리고 보상의 측면에서 평가를 

진행하고 결과를 분석하여 수정 및 보완을 실시함으로

써 프로그램 개발을 완성하였다.

II. 이론적 배경

1. 앱 저작도구
1.1 기존의 앱 저작도구와 앱인벤터에 관한 고찰
구글에서는 Android SDK(Software Development Ki

t)을 제공하여 앱을 개발하기 위한 전문적인 환경과 툴

을 제공하고 있다. 이는 JAVA언어를 기반으로 구현되

어 있어서 전문적인 프로그래머나 앱 개발자가 아닌 경

우에는 앱 제작과 구현에 상당한 어려움을 겪고 있다. 

이에 따라 일반 사용자들을 위한 앱 제작 도구들이 개

발되고 있으며, 대표적인 제작도구로는 App Inventor, 

appCookr, m-Bizmaker 등이 활용되고 있다[12].

App Inventor는 2010년 구글에 의해 개발되어 현재 

MIT 모바일 학습센터(MIT Center for Mobile Learnin

g)에서 운영하고 있으며, 고성능 하드웨어나 운영체제

의 종류를 구별하지 않고 무료로 제공되므로 교육용으

로 활용가치가 높다[13-15]. MIT의 스크래치와 유사한 

형태의 블록프로그래밍과 컴포넌트 기반의 객체 중심 

프로그래밍을 지원하여 앱 개발에 전문적인 지식이 없

어도 쉽게 프로그래밍을 할 수 있다[8].

앱인벤터는 블록 프로그래밍으로 시각화된 구조를 

제공함으로써 학습자의 인지적 사고과정을 색깔과 프

레임을 통해 프로그래밍 과정에서부터 확인할 수 있기 

때문에, 아이디어를 구현해가는 사고의 과정과 구조화

하는 과정에서 발견할 수 있는 반성적 사고가 공존할 

수 있는 사고의 구체화가 가능한 프로그래밍 언어이다.

1.2 앱인벤터 활용 교수학습 관련 연구
앱인벤터를 활용한 국내외의 교수학습과 관련된 선

행연구를 정리하면 다음 [표 2]와 같다.

저자
(연도)

연구 목적

교수학습설계 앱 개발 현장적용
김병호 (2013) ○ ○

박찬정 등 (2012) ○
설문규 등 (2013) ○ ○
임화경 (2013) ○ ○

R.Morelli 등 (2011) ○
Hsu & Ching (2013) ○ ○
S.Grover & R. Pea (2013) ○

표 2. 앱인벤터 활용 선행연구 분석
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김병호(2013)는 앱인벤터를 활용하여 안드로이드 스

마트폰 앱 개발을 위한 컴퓨터 프로그래밍 교육을 실시

하고 교육효과를 분석하였다. 설문조사 결과, 프로그래

밍에 관한 관심과 스마트폰 앱을 만들 수 있다는 자신

감이 크게 향상됨을 살펴볼 수 있었으며 흥미를 유발하

고 있음을 알 수 있었다[7].

박찬정 등(2012)는 앱인벤터를 활용하여 물리적 공간

에 제한받지 않는 실시간/비실시간 질의-응답 앱을 설

계하고 구현하였다[8].

설문규 등(2013)은 소프트웨어 개발에 효과적인 워터

폴 모델을 활용하여 실생활과 관련된 상황중심 내용 전

개를 토대로 앱인벤터를 활용한 프로그래밍 교육 방안

을 제시하였다. 이를 토대로 초등학생에게 적용한 결과 

알고리즘 이해와 나만의 앱을 만들 수 있는 내면적 변

화에 긍정적인 결과를 얻었다[13].

임화경(2013)은 초등학생을 대상을 앱인벤터를 활용

하여 앱 제작학습을 실시하였으며, 학습자의 사고의 변

화와 동료평가를 통하여 학습자 반응을 관찰하였다. 학

습자들은 강한 의욕과 성취감을 나타냈으며 아이디어

를 앱으로 실제로 구현할 수 있음에 긍정적인 변화가 

나타났다[16].

R.Morelli 등(2011)은 앱인벤터는 쉽게 접근가능하고 

강력한 플랫폼을 갖고 있어서 복잡한 모바일  앱도 자

신의 아이디어에 따라 쉽게 만들 수 있다고 하였다[17].

Hsu와 Ching (2013)은 앱인벤터를 활용하여 교수자

들을 위한 모바일 앱 디자인 온라인 수업을 진행하였으

며, 학습경험과 인식에 긍정적인 효과가 있었다[18].

S. Grover과 R. Pea(2013)은 앱인벤터를 활용하여 모

바일 앱 프로그래밍을 함으로써 컴퓨터 과학의 개념을 

이해하는데 도움이 될  수 있는 교수학습방법에 대해 

연구하였다[19]

미국에서는 여름 캠프기간을 이용하여 앱인벤터를 

활용하는 교육이 많이 이루어졌는데, 대체로 학생들과 

학부모들의 만족도가 높게 나타났다[20-22].

2. STEAM 교육
2.1 STEAM 교육 모형
Yakman과 김진수(2007)는 미국 애틀란타에서 열린 I

SETL 학회에서 바둑을 주제로 기존의 STEM 교육에

서 Arts가 포함된 STEAM 교육을 제안하였다. 이는 S

TEAM 피라미드 모형을 통해 제시되었으며 수학적인 

개념을 바탕으로 공학과 예술로 설명되는 과학기술의 

통합교육으로 전인교육(Life-long Holistic)을 하고자 

하였다[23][24].

김진수(2008)는 국내의 교육환경에서 STEAM교육

을 위한 큐빅 모형을 제시하였다. 학문 통합방식, 학교 

급별, 통합요소에 따라 3×4×9의 큐빅 형태로 통합 방법

을 제시하였고, 창의성이라는 환경 안에서 이루어져야

한다고 밝히고 있다[25][26].

김성원 등(2012)은 융합인재교육(STEAM)을 위해 

융합단위, 융합방식, 융합 맥락에 따라 통합 가능한 모

형으로써 Ehwa-STEAM 모형을 제시하였다[27].

최유현 등(2012)은 STEAM 교육목표 달성을 위해 

하노이 탑 모형의 형태로 14개의 영역으로 구성된 교육

과정 모형을 위계 없이 주제와 내용선정을 통해 달성될 

수 있는 형태로 제시하였다[28].

2.2 기존의 STEAM 교육 개선을 위한 요구 분석
금영충, 배선아(2012)는 현장 초등교사 357명을 대상

으로 STEAM교육이 필요한 이유를 조사한 결과, 실생

활에서의 적용력과 응용력을 기르는데 가장 큰 효과가 

있다(33.1%)고 하였다. 그럼에도 불구하고 STEAM 교

육 자료 준비에 가장 큰 어려움(33.9%)을 겪고 있어 실

제 현장에 적용하는데 어려움을 겪고 있었다. 또한 

STEAM 교육의 방향으로 현실생활과 밀접한 관련이 

있는 교육(31%)과 창의적인 사고능력, 문제해결능력 

향상을 위한 교육(30%)을 요구하고 있음을 밝혔다[29].

노상우와 안동순(2012)은 국내에서 이루어진 기존의 

STEAM 연구와 사례들은 과학과 기술교과에 치중하

고 있어서 Arts의 예술적이면서 인문학적 교과의 융합

이 미흡하다고 하였다. 즉, 인문학적 교과와 교양교육프

로그램 개발이 요구되며, 각기 다른 재능을 가진 학생

들이 창의성을 통해 유연한 사고와 소통이 가능한 인재

양성이 필요하다고 하였다[30].

이지원 등(2013)은 초등 교사들의 STEAM 교수학습 

자료 개발에서 겪는 내적·외적 어려움에 대하여 설문조
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사한 결과, 내적 어려움에 대해서는 ‘자료 개발에 대한 

부담감’을 외적 어려움에 대해서는 ‘준비에 대한 시간적 

부담’을 각각 가장 크게 느꼈다고 하였다[31].

서영민, 이영준(2012)는 정보교육을 통하여 STEAM

의 요소들을 통합하고 Computational Thinking을 향상

시키기 위하여 노력해야 한다고 하였다[32].

3. 관련 연구를 통한 시사점
이는 STEAM 교육이 갖는 창의력과 문제해결력 향

상에 효과가 있음에 동의하지만, 제공되는 교수학습 자

료가 부족하여 학교현장에서 활용하는데 제한이 따름

을 밝히는 것이다. 그러나 한편으로는 교사가 교수학습

에 필요한 자료를 직접 제작하여 제공한다면 구체화된 

맞춤형 STEAM 교수학습 자료를 제작할 수 있을 것이

다. 하지만 현장 교사들의 여러 가지 부담으로 작용할 

수 있어 주의가 요구된다. 앱인벤터는 간단한 프로그램 

활용법을 익히는 것만으로도 누구나 스마트 앱을 제작

할 수 있기 때문에 아이디어와 적은 시간 투자로 맞춤

형 STEAM 교수학습 자료 제작이 용이하다.

III. STEAM 프로그램 설계 및 개발

1. 교육 내용 및 주제 선정
앱인벤터를 활용한 STEAM 프로그램을 개발하기 위

하여 김진수의 STEAM 큐브 모형[25]을 활용하여 교

육 선정방법을 선택하였으며, 본 연구에서는 김진수의 

큐빅 모형[26] 중에서 X2(간학문)-Y1(초등학교)-Z8(개

념중심)에 해당하는 STEAM 프로그램을 개발하였다.

앱인벤터를 활용한 STEAM 프로그램 개발을 위하여 

대상학년은 초등학교의 5학년을 목표로 하였다. Piaget

의 인지적 발달단계를 고려하여 초등학교 고학년을 대

상으로 하였고, 5학년 2학기의 교육내용 중에서 선정하

였으며 구체적인 선정 내용은 다음 [표 3]과 같다. 

Yakman의 STEAM에 대한 정의에 의하면 STEAM

은 과학기술을 설명하기 위해 수학적인 개념을 바탕으

로 공학과 예술로 설명하는 것이므로[33], 초등학교 과

학교과의 ‘속력’이라는 개념을 익히기 위한 내용으로 구

성하였으며, 수학교과의 ‘비와 비율’의 개념을 바탕으로 

스마트 디바이스와 ‘앱인벤터’를 이용하여 속력에 대해 

탐구하고 개념을 발표하는 내용으로 이루어져있다. 세

부내용은 다음 [그림 1]과 같다.

STEAM
요소

교과 단원 내용

S 과학 3. 물체의 속력 물체의 빠르기와 속력
T 실과 7. 정보기기와 사이버공간 정보기기의 특성과 활용
E 창체 앱인벤터를 활용한 STEAM 프로그램
A 국어 5. 우리가 사는 세상 적절한 자료를 활용하여 

알맞게 발표하기
M 수학 7. 비와 비율 비와 비율의 정의

표 3. 교육 내용 선정

그림 1. STEAM 교육 내용 및 주제 선정

2. STEAM 교수학습 과정 안 개발
STEAM 교수학습 과정 안을 개발하기 위하여 김진

수의 PDIE 모형(준비 → 개발 → 실행 → 평가)을 토대

로 연구를 진행하였으며[9], 이 중에서 실행과 평가 단

계는 본 연구의 연구방법[표 1]의 ‘전문가 평가 및 검증’

단계에서 실시하므로 PDIE 모형에서 ‘준비’와 ‘개발’단

계를 수행하였다. 또한 교수학습과정에서 실제 수업시

간에 활용하고자 하는 모형은 초등학교 과학과의 모형 

중에서 ‘속력’의 개념 도입을 위해 순환학습 모형을 적

용하였다. 

3. STEAM 교수학습과정안의 실제
초등학교 5학년 2학기 과학과의 3. 물체의 속력 단원
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은 총 10개의 차시로 구성되어 있으며, 본 연구에서 재

구성하고자 하는 차시는 3∼5차시에 해당한다. 세부내

용은 다음 [표 4]와 같다.

차시 세부내용

3 일정한 거리를 이동한 물체의 빠르기는 어떻게 비교할까요?
4 일정한 시간에 이동한 물체의 빠르기는 어떻게 비교할까요?
5 물체의 빠르기를 속력으로 나타내어 비교해 볼까요?

표 4. 재구성이 요구되는 차시 및 세부내용

속력의 개념을 이해하기 위하여 3개의 차시 수업을 

진행해야 하지만, 본 연구에서 개발한 앱인벤터를 활용

한 STEAM 프로그램을 활용하면 1개의 차시로 가능하

도록 구성하였다. 본 연구에서 개발한 앱인벤터를 활용

한 STEAM 교수학습 지도계획은 다음 [표 5]와 같다.

단원 3. 물체의 속력 차시
3∼
5/10

학습
목표

일정한 거리와 시간에 이동한 물체의 빠르기를 
비교하고, 속력으로 나타낼 수 있다.

학습
모형

순환
학습

단계 교수·학습 활동

탐색

▣ 동기유발
 ◆ 우샤인 볼트의 100m 달리기 동영상 시청하기
 ◆ 다른 선수들보다 빠르게 달린 이유 생각해보기
▣ 학습 문제 확인

일정한 거리와 일정한 시간에 이동한 물체의 빠르기

를 비교하고, 속력으로 나타낼 수 있다.

▣ 학습 활동 안내하기
 [활동 1] 일정한 거리를 이동하는데 걸린 시간 측정하기
 [활동 2] 일정한 시간에 이동한 거리 측정하기
▣ [활동 1] 일정한 거리를 이동하는데 걸린 시간 측정하기

앱인벤터로 제작된 속력측정 앱을 활용하기

 ◆ 모둠별 50m 달리기를 하고 걸린 시간 측정하기
 ◆ 모둠원 끼리 걸린 시간 비교하교 이유 생각하기
▣ [활동 2] 일정한 시간에 이동한 거리 측정하기

앱인벤터로 제작된 속력측정 앱을 활용하기

 ◆ 모둠별 10초 동안 달리기를 하고 이동한 거리 측정하기
 ◆ 모둠원 끼리 이동한 거리 비교하고 이유 생각하기

개념
도입

▣ ‘속력’용어 도입하기
 ◆ 앱인벤터로 ‘결과보기’기능을 통해 자신의 빠르기 알기
 ◆  단위시간동안 이동할 수 있는 거리를 ‘속력’으로 나타낸다.
 ◆ 1초 동안 이동할 수 있는 거리(m)를 1m/s로 나타낸다.

개념
적용

▣ 모둠별 달리기를 통해 속력 예측하고 확인하기
 ◆ 모둠원들의 속력을 m/s로 예측하고 달리기로 확인하기
 ◆ 모돔대항 달리기를 통해 속력의 개념 적용하교 평가하기

표 5. 앱인벤터를 활용한 STEAM 교수학습 지도안

[활동 1]에서는 모둠별로 일정한 거리를 이동하는데 

걸린 시간을 측정하여 결과를 비교하고 이유를 생각하

는 활동을 실시한다. [활동 2]에서는 모둠별로 일정한 

시간동안 이동할 수 있는 거리를 측정하여 결과를 비교

하고 이유를 생각해본다. 이러한 과정은 본 연구에서 

앱인벤터를 활용하여 제작한 교육용 앱을 통하여 가능

하며, ‘개념도입’단계에서 이에 대한 개념을 ‘속력’으로 

정의한다.

IV. 앱인벤터 기반 교육용 앱 설계 및 개발

1. 교육용 앱 개발을 위한 설계
1.1 앱인벤터를 활용한 교육용 앱 개발 설계
앱인벤터를 활용한 교육용 앱을 개발하기 위하여 [그

림 2]와 같이 설계하였다. 화면에서 볼 수 있는 버튼은 

총 5개로서, 시간과 위치를 측정하는 기능을 부여하여 

이동시간과 이동거리를 측정하고, 이를 토대로 속도를 

계산하여 표현할 수 있도록 하였다.

그림 2. 교육용 앱 개발을 위한 설계

1.2 기대되는 효과
본 연구를 위해 현재 재직 중인 초등학교 교사 5명을 

대상으로 구두 인터뷰를 실시한 결과 다음과 같은 공통

된 의견을 수렴할 수 있었다.

속력 단원을 수업할 때, 교과서에 나오는 실험들이 

정확한 결과가 나오지 않아서 학생들이 오개념을 형성
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할 때가 있어요.

속력에 대한 정의를 도입하고, 학생들이 직접 계산해

야하는데, 소수점 자리의 나눗셈에 대한 계산을 어려워

해서 원래의 학습목표를 달성하지 못하는 경우가 종종  

있어요.

교과서에 제시된 실험을 재구성할 수 있는 실험을 찾

고 싶은데 힘들어요. 학생들이 스마트폰을 항상 갖고  

다니니까, 스마트폰을 이용할 수 있으면 정확하고 학습

목표 달성에 효과적인 실험을 설계할 수 있을 것 같아

요.

이러한 현장 교사들의 의견을 토대로, 본 연구에서 

개발한 교육용 앱을 이용하면 다음과 같은 효과를 기대

할 수 있다. 첫째, 스마트폰에 기본적으로 포함되어 있

는 센서를 이용하여 정확한 결과를 얻을 수 있다. 둘째, 

실험을 실시하고 속력을 따로 계산할 필요 없이 앱에서 

자동으로 계산하여 결과를 알려줌으로써 속력에 대한 

개념을 정확하게 이해하고 비교할 수 있다. 셋째, 수식 

계산과 실험 때마다 달라지는 결과로 발생할 수 있는 

오개념을 예방하고, 학습목표 달성에 효율적이다. 넷째, 

프로그래밍을 모르더라도 쉽게 제작할 수 있어서 교사 

주도 및 교실 중심의 개별화된 교수학습 자료의 제작이 

가능하다.

2. 앱인벤터 기반 교육용 앱 구현
2.1 교육용 앱 화면 디자인
앱인벤터 기반의 교육용 앱을 구현하기 위하여 학습

자가 스마트 기기에서 살펴볼 수 있는 화면을 다음 [그

림 3]과 같이 구성하였다. 총 4개의 화면으로 구성되어 

있으며 순환적구조로 설계되어 속력 단원에서 학습자

가 반복적으로 활용할 수 있도록 하였으며, 본래의 학

습목표에 대한 몰입과 사고과정의 위계를 유지하기 위

해 단순한 인터페이스로 쉽게 활용할 수 있도록 제작되

었다.

그림 3. 속도측정 앱 화면 디자인

2.2 교육용 앱 구현의 실제
앱인벤터 기반의 교육용 앱 구현을 위하여 위의 [그

림 4-7]과 같이 프로그래밍 하였다. [그림 4]는 본 연구

에서 개발한 프로그램에 활용되는 각종 기능을 활성화

하기 위해 변수의 선언과 함수의 선언이 이루어진 부분

이다. 총 11개의 변수와 2개의 함수 정의가 사용되었다.

[그림 5]와 [그림 6]은 학습자의 이동에 따른 속도를 

계산하기 위하여 필요한 ‘시간’과 ‘거리’를 측정하기 위

한 프로그래밍 부분이다. [그림 5]에서 시간을 측정하는 

방법은 앱인벤터의 ‘타이머’기능을 이용하여 시작과 종

료 버튼 선택에 따른 소요시간을 측정할 수 있도록 하

였다.

[그림 6]에서 거리를 측정하는 방법으로 스마트폰이 

자체적으로 갖고 있는 GPS센서를 이용하여 이동한 거

리를 위도와 경도를 이용하여 계산할 수 있도록 프로그

래밍 하였다. 또한 [그림 5]의 프로그래밍 부분에서 측

정된 소요시간을 활용하여 속도를 계산할 수 있도록 프

로그래밍 하였다.

[그림 7]에서는 학습자가 속도를 측정하고 확인할 수 

있는 버튼의 작동과 관련된 프로그래밍을 나타내며, 

[그림 5]와 [그림 6]에서 각각 측정되는 시간과 거리를 

나타낼 수 있도록 하였으며, 계산되어 나타나는 속도를 

화면에 나타나게 하는 기능 등을 갖고 있다.
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그림 4. 초기화 관련 프로그래밍
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그림 5. 시간 측정 관련 프로그래밍

그림 6. 거리 및 속도 측정 프로그래밍
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그림 7. 버튼관련 프로그래밍
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V. 전문가집단 검증 및 결과 분석

1. 전문가집단 검증 설계
1.1 전문가집단 선정
본 연구에서 개발한 앱인벤터를 활용한 STEAM 프

로그램에 대한 전문가집단 검증을 위하여 10명으로 구

성된 전문가집단을 선정하였다. 나이와 성별을 고려하

였으며, 컴퓨터교육과 관련하여 전문성을 갖는 대상을 

선정하였다. 컴퓨터교육관련 석사 이상의 학위가 있거

나 컴퓨터교육 관련분야에서 5년 이상 종사한 전문가

로 구성되어 있으며, 또한 STEAM과 관련된 연구 또는 

현장 수업을 실시한 경험이 있는 전문가들을 선정하였다.

1.2 전문가집단 평가를 위한 문항 설계
전문가집단 평가를 위하여 문항을 다음 [표 6]과 같

이 구성하였으며, 이는 박현주 외 7명이 개발한 STEAM 

수업 준거 틀[27]을 활용하여 5단계 리커트 척도를 활

용하여 평가를 실시하였다. 또한 개방형 문항을 활용하

여, 본 연구에 대한 다양한 의견을 수렴할 수 있도록 설

계하였다.

구분 평가 요소

목표 융합인재 양성
개념 학생흥미 증진, 실생활 연계, 융합적사고 배양

교육
활동
준거

상황 상황제시, 자기 문제화
내용 내용 융․통합

설계 자기주도학습, 문제발견/정의,아이디어 발현, 
학습방법, 과정/활동 중심, 다양한 산출물, 협력학습

체험 몰입, 구체적 활동, 배려

보상
보상 내재적/외재적 보상
경험 성취의 경험
평가 자기 평가

표 6. 전문가집단 검증을 위한 평가 요소

2. 전문가집단 검증 결과 및 분석
2.1 전문가집단 검증 결과
본 연구의 신뢰도와 타당도를 검증하기 위하여 실시

한 전문가집단의 설문 조사 결과는 다음 [표 7]과 같이 

나타났다.

STEAM 교육의 구성원리의 기본 개념 검증 결과

목표 4.18
개념 4.58

교육
활동
준거

상황 4.23

4.39
내용 융▪통합 4.27
창의적 설계 4.40
감성적 체험 4.67
보상 4.09
평균 4.39

표 7. 전문가집단 검증 결과

평가문항 전체에 대한 평균은 총점 5점을 기준으로 

4.39로 나타났으며 이는 87% 이상의 만족도를 나타내

었다. 또한 STEAM 교육의 구성 원리에 대한 기본 개

념을 토대로 각 요소별 설문 결과 또한 대체로 높게 나

타났으며 이를 토대로 본 연구의 타당도가 대체로 높다

고 할 수 있다. 또한 본 설문에 대한 신뢰도를 분석하기 

위하여 Cronbach’s Alpha 검사를 실시한 결과 0.897로 

높게 나타났다.

2.2 전문가집단 검증 결과 분석 및 보완
전문가 집단을 대상으로 실시한 리커트 척도 기반의 

설문 결과 중에서 가장 결과가 낮게 나타난 영역을 살

펴보면, 8개의 STEAM교육의 구성 원리에 대한 기본 

개념 중에서 ‘보상’영역이 4.09로 가장 낮게 나타났다. 

이에 대한 세부문항과 각각의 검증결과를 살펴보면 다

음 [표 8]과 같이 나타났다.

번호 문항 결과
18 학습에 대한 다양한 보상을 계획하고 제공하였는가? 3.82
19 학습자가 성취를 경험하여 선순환 구조로 연결되도록 구성되어 

있는가? 4.45
20 학습자가 스스로 활동을 평가할 수 있는 기회를 제공하였는가?4.00

표 8. ‘보상’영역의 설문 결과

[표 7]과 [표 8]을 통해서 나타난 전문가 집단 검증 결

과를 토대로 ‘보상’영역에 대한 교수학습설계의 보완이 

필요함을 유추할 수 있다. 특히 ‘학습에 대한 다양한 보

상’과 ‘학습자가 스스로 활동을 평가할 수 있는 기회를 

제공’하기 위한 보완이 필요하였다. 이에 따라 기존에 



앱인벤터를 활용한 STEAM 프로그램 개발 -초등학교 과학의 ‘속력’ 개념을 중심으로- 541

설계된 교수학습계획을 다음 [표 9]와 같이 수정․보완

하였다.

단계 세부내용

개념
적용

기존
▣ 속력측정 앱을 이용하여 속력을 측정하고 비교하기
 ◆ 거리를 달리하여도 속력은 비슷함을 알기
 ◆ 시간이 달라져도 속력은 비슷함을 알기

변경
▣ 모둠별 달리기를 통해 속력 예측하고 확인하기
 ◆ 모둠원들의 속력을 m/s로 예측하고 달리기로 확인하기
 ◆ 모돔대항 달리기를 통해 속력의 개념 적용하교 평가하기

표 9. 교수학습계획 수정 내용

전문가집단에 대한 설문 중에서 개방형 문항으로 실

시된 문항에 대한 응답을 분석할 결과, 다음과 같은 공

통된 의견을 수렴할 수 있었다.

자칫 속력과 이동거리에 대한 계산에 치우칠 수 있는  

주제에 계산의 부담을 줄이고, 본질적인 과학 활동에 

집중할 수 있도록 해주는 좋은 프로그램이라고 생각됩

니다.

속력의 개념을 학습할 때 능동적인 학습의 주체가 될 

수 있으며, 체득된 개념을 직접 적용할 수 있는 장점을 

가질 것으로 예상됩니다.

교사가 교수학습 자료를 직접 개발함에 있어서 앱을  

만들기 좋은 환경을 제공하여 보다 쉽게 개별화된 자료

개발을 할 수 있도록 도움을 줄 수 있습니다.

줄어든 차시에서 학생들도 직접 앱인벤터를 활용한 

앱 개발에 참여한다면 성취목표 달성에 도움을 줄 수 

있고 학생들의 문제해결사고를 신장시킬 수 있을 것 같

습니다.

이와 같은 설문 결과를 토대로 기존의 ‘속력’에 대한 

수업에서 자칫 치우칠 수 있는 계산에 대한 부담과 오

개념을 형성할 수 있는 환경을 개선할 수 있음을 예상

할 수 있었다.

또한 3차시의 교수학습과정을 1차시로 해결할 수 있

기 때문에 학생들도 직접 앱인벤터를 활용하여 앱을 개

발하는 활동에 참여하도록 하는 환경을 조성하여 보다 

고차원의 사고를 계발할 수 있는 여건을 만들어 줄 수 

있음을 살펴볼 수 있었다.

아울러 교수자의 입장에서 STEAM 교육을 위한 자

료개발이 필요한데, 앱인벤터를 활용하여 간단하고 쉽

게 개별화된 학습 자료를 개발할 수 있어 수업 준비와 

교수학습에 대한 부담을 줄여 줄 수 있음을 유추할 수 

있었다.

VII. 결론 및 제언

본 연구에서는 앱인벤터를 활용한 STEAM 프로그램

을 개발하였다. 최근 교육현장에서는 ‘글로벌 창의 인재 

육성’을 위하여 STEAM 교육과 소프트웨어 교육을 도

입하여 추진하고 있다. STEAM 교육과 소프트웨어 교

육의 기대되는 교육적 효과에도 불구하고 현장의 교사

들이 느끼는 부담감은 학교 현장에 적합한 교수학습 자

료를 준비하고 계발하는 일이 벅차다는 것이다. 특히, 

최근의 스마트교육 흐름과 맞물려 학교현장에서 스마

트기기를 기반으로 다양한 교수학습활동을 하기위해서 

노력을 기울이고 있지만, 실질적으로 학교현장에서 활

용하기 위한 교수학습 자료가 제한되어 있어서 그 활용

도가 떨어지고 있는 실정이다. 

따라서 본 연구에서는 스마트기기용 앱을 직접 만들

어서 STEAM 교수학습 자료로서 활용하고자 프로그

램을 개발하였다. 이는 교수자의 입장에서 얼마나 쉽게 

개별화된 STEAM 자료를 개발 할 수 있는지를 나타내

고자 함이며, 교사가 학습자 중심의 활동을 전개하기 

위한 교수학습 자료를 직접 제작하는데 있어 부담을 덜 

수 있는 도구로써 앱인벤터가 제시되었다. 또한 앱인벤

터로 제작된 교수학습 자료로써의 앱은 스마트기기를 

활용하여 보다 효율적이고 학습자의 체험위주로 교수

학습이 이루어지도록 함으로써 기존의 교수학습방법을 

개선할 수 있음을 제시하였다.

본 연구를 통하여 개발된 앱인벤터를 활용한 STEAM 

프로그램을 통하여 학교현장에서 보다 본질적인 학습

목표 달성에 도움이 될 수 있기를 기대하며, 아울러 누

구나 손쉽게 자신만의 스마트기기용 앱을 개발할 수 있
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는 앱인벤터에 대한 관심이 높아지기를 기대한다. 이를 

통해 학생들이 앱인벤터를 활용하여 앱을 개발할 수 있

도록 여건이 조성된다면, 현재 정부에서 추진하고 있는 

소프트웨어 교육의 기반을 마련하는데 도움이 될 수 있

을 것이며, 아이디어 하나만으로 자신의 생각을 충분히 

펼치고 직접 구현할 수 있는 환경을 조성해줄 수 있을 

것이다.

아울러 하드웨어 강국인 우리나라가 향후 소프트웨

어 분야에서도 강국이 될 수 있는 초석이 될 수 있는 연

구가 되기를 기대하며, 우리나라에서도 빌게이츠나 스

티브잡스와 같은 세계적인 창의적 인재가 길러질 수 있

기를 바란다.

향후 연구에서는 본 연구에서 제시한 앱인벤터를 활

용한 STEAM 교수학습으로의 가능성을 토대로 충분

한 실험집단을 확보하여 비교연구를 진행하고자 하며, 

기대효과에 대해 현장교사 등으로 구성된 보다 많은 전

문가 집단을 구성하여 심도 깊은 인터뷰를 통한 질적 

연구를 실시하고자 한다. 또한 교육과정 분석을 통한 

다양한 사례 적용 및 방안을 제시함으로써 앱인벤터를 

활용한 체계적인 STEAM 교수학습 프로그램을 마련

하고, 이에 대한 품질비교연구를 진행함으로써 그 효과

성을 검증하고자 한다. 반면 앱인벤터를 활용한 

STEAM 교수학습과 관련된 연구는 앱을 개발하여 학

습과정에 활용한다는 점에서 스마트폰을 활용하게 되

며, 이에 따라 스마트폰의 교육적 활용에 대한 부정적 

의견에 대한 연구를 통해 나타날 수 있는 여러 가지 단

점을 보완하기 위한 지속적인 노력이 요구된다. 
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