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요  약   이 연구는 부모와 자녀가 질문과 대화 기반의 밥상머리교육이 가능하도록 모바일 애플리케이션 개발을 목적으

로 진행되었다. 밥상머리교육 모바일 애플리케이션 개발은 ADDIE모형을 변형하여 분석, 설계, 개발, 평가의 4단계로 

개발하였다. 분석단계에서는 교육목표를 설정하고, 애플리케이션이 지향할 7개 핵심역량을 추출하였다. 설계단계에서는 

핵심역량 7개를 구현할 인성 등 15개 메뉴를 학습내용으로 선정하였다. 개발단계에서는 1,000개의 사진을 기반으로 

질문이 제시되어, 부모와 자녀가 자연스럽게 대화를 하면서 핵심역량을 강화하도록 구성하였다. 각 메뉴는 동일한 기능

과 사용방법으로 제작되어 사용자 편의성과 효용성을 높였다. 평가단계에서는 사용자의 심층 인터뷰를 통해 개선점을 

도출하고, 반영하는 환류과정을 거쳤다. 연구결과를 바탕으로 밥상머리교육용 애플리케이션 개발에 대한 후속연구를 제

언한다. 첫째, 부모와 자녀가 장기간 애플리케이션을 사용하면서 일어나는 학습경험과 변화들을 종단연구를 통해 검증

할 필요가 있다. 둘째, 밥상머리교육 애플리케이션의 연령별 활용방법과 그에 따른 개선방안에 대한 후속연구가 필요하

다. 셋째, 조부모가 손자녀를 양육하는 사례가 늘어남에 따라서 조부모와 손자녀가 애플리케이션을 사용하면서 변화되

는 과정과 학습효과를 연구할 필요가 있다. 

키워드 : 밥상머리교육, 모바일 애플리케이션, 부모교육, 가정교육, 하브루타, 에듀테크

Abstract  This study was conducted with the aim of developing a mobile app so that parents and children 

can provide questions and conversation-based Home Humanity Education. App development was developed 

in four stages: analysis, design, development, and evaluation by modifying the ADDIE model. In the analysis 

stage, education goals were set and seven core competencies were extracted for the app. In the design stage, 

15 menus, including character to implement seven core competencies, were selected for learning contents. 

In the development stage, questions were asked based on 1,000 photos, and parents and children naturally 

talked to strengthen their core competencies. In the evaluation stage, the user's evaluation interview was 

followed by a reflux process that produced and reflected improvements. Based on research results, it is going 

to suggest follow-up research on developing apps for home humanity education. First, it is necessary to verify 

the learning experiences and changes that occur when parents and children use apps for a long time through 

longitudinal research. Second, a follow-up study is needed on how to use the home humanity education app 

by age and how to improve it accordingly. Third, as the number of cases in which grandparents raise their 

grandchildren increases, it is necessary to study the process and learning effects of grandparents and 

grandchildren using the app.
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1. 서론

인류는 인공지능 시대로 빠르게 진입하고 있다. 인공

지능 기술의 발전으로 인성 등 사람만의 고유한 가치를 

길러주는 교육이 주목을 받고 있다. 그러나 입시위주의 

교육시스템으로 운영되고 있는 한국의 학교에서 그런 

가치를 기대하기는 쉽지 않다. 

앨빈 토플러[1]는 21세기 한국 비전 보고서에서 한

국의 학교들은 사라져 가는 산업체재에 맞춰진 어긋난 

교육을 고수하고 있다고 말하면서, 그 해법으로 부모가 

자녀에게 사회적 지성 등을 함양하는 가정교육 실천을 

제시하였다. 가정에서 자녀교육을 하는 대표적인 방법

이 밥상머리교육이다. 밥상머리교육은 가족이 모여 함

께 식사하면서 대화를 통해 가족 사랑과 인성을 키우는 

것으로 정의한다[2].

밥상머리교육은 아동과 청소년의 성장에 큰 영향을 

끼치며 도덕성 발달과 언어발달[3], 학교적응과 학업성

취[4], 청소년의 자아존중감과 행복감 증진[5] 등 다양

한 효과들이 국내외 선행연구를 통해 입증되었다.

이처럼 밥상머리교육의 중요성과 효과성은 많은 사

람이 공감하고 있다. 부모는 자녀가 바른 인성을 가지

고 건강하게 성장하도록 교육할 권리와 책임을 가지고

[6] 있지만, 표준화된 교육 프로그램이 부족하여 부모들

이 실제 교육을 하는데 어려움을 겪고 있다. 학부모 자

녀교육 실태조사를 보면 자녀의 학교급이 높을수록 ‘자

녀 훈육방법을 모르겠다’고 선택한 비율이 높았다[7].

밥상머리교육의 실천영역 비활성화는 연구영역과 맥

락을 같이 한다. 학술정보서비스(RISS)에서 밥상머리교

육을 키워드로 입력해 검색하면 2021년5월1일 기준으

로 학위논문 35건, 국내학술지 논문 23건으로 총 58건

이 나온다. 학위논문은 박사학위 졸업논문 2건, 석사학

위 졸업논문 33건으로 연구가 수행되었다. 이처럼 현재 

밥상머리교육에 관한 연구는 소외된 연구 분야로 그 중

요도에 비해서 연구가 매우 부족한 실정이다. 

그동안 국내에서 연구되었던 밥상머리교육을 분야별

로 살펴보면 인성[8], 효와 예절교육[9,10]. 자아존중감

[11], 학교적응[12], 식생활[13], 경영교육[14] 등에 관

한 연구가 주로 보고되었다. 한국의 밥상머리교육에 관

한 선행연구는 효과를 분석하는 연구가 다수 진행되어

왔고, 부모의 밥상머리교육 실천을 지원하는 프로그램 

개발에 관한 연구는 부족한 것으로 나타났다. 특히 스

마트폰이 대중화되면서 지속적으로 증가하고 있는 교

육용 애플리케이션을 활용한 밥상머리교육에 관한 연

구는 전무 하였다. 

Yuval Noah Harari(2018)는 미래교육이 의사소

통, 비판적사고, 협력, 창의성 등 사람의 고유한 가치를 

발현할 수 있는 방향으로 전개되고 있다고 강조했다

[15]. 이러한 가치는 부모와 자녀가 함께하는 밥상머리

교육을 통해 효과적으로 학습될 수 있다. 코로나로 인

해 부모와 아이가 대면하는 시간이 늘어나면서 밥상머

리교육이 더욱 중요해졌지만, 실천할 수 있는 체계적 

프로그램이 부족하다. 이러한 문제를 해결하기 위해 연

구자는 부모와 자녀가 질문과 대화 기반의 밥상머리교

육을 할 수 있도록 모바일 애플리케이션 개발을 연구하

고자 한다.

2. 이론적 배경

최재붕[16]은 “이제 인류에게 스마트폰은 없어서는 

안 될 몸의 한 부분이 되었고, 스마트폰이 교육의 표준

을 크게 바꾸었다”라고 말했다. 스마트폰이 널리 보급

되면서 학습의 접근성이 용이해지고 시간과 장소를 넘

나드는 것이 가능해졌다. 스마트폰을 기반으로 한 애플

리케이션의 교육적 활용은 학습자들이 스마트폰을 가

지고 여러 장소를 이동하면서 자신이 원할 때마다 무선 

인터넷에 접속해 필요한 학습을 수행할 수 있도록 해준

다[17]. 

최근 한국 성인의 스마트폰 사용률이 93%[18]를 넘

어가면서 교육용 스마트폰 애플리케이션 개발에 관한 

연구가 학문적 관심을 받고 있다. 학술정보서비스

(RISS)에 교육용 스마트폰 애플리케이션 개발에 관한 

논문은 2019년부터 2020년 사이 5건이 보고되었다. 

정다솜 등[19]은 ADDIE 모형으로 한국어 어휘 학습

을 위한 애플리케이션을 개발하여 한국어의 효과적인 

학습방법을 제시하였다. 서지영 등[20]은 간호학생을 

위한 간호술기 교육용 애플리케이션을 ADDIE 모형으

로 개발해 비대면 상황에서 실습교육을 할 수 있는 가

능성을 보여주었다. 신예지 등[21]은 치매환자 가족을 

위한 돌봄 교육서비스 애플리케이션을 개발해 환자의 

가족이 치매와 환자를 충분히 이해하고 치매환자를 체

계적으로 돌볼 수 있는 방법을 제시하였다. 홍성정[22]

은 고위험 임부의 건강관리를 위한 교육용 애플리케이

션 개발 연구를 실시해 임부가 스스로 건강문제를 예방

하고 관리할 수 있는 방안을 제시하고, 고위험 임부 건
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강관리에 대한 기초자료를 제공하였다. 김소리 등[23]

은 장애학생의 사회성 교육과 관련된 소프트웨어가 전

무한 실정을 파악하고, 자폐성 장애 학생의 사회성 향

상을 위한 교육용 애플리케이션 개발 연구를 통해 장애

학생 교육에 관해 새로운 지평을 열었다. 이처럼 교육

용 스마트폰 애플리케이션 개발은 다양한 분야에서 이

뤄지고 있으며, 학문적 관심이 고조되고 있다.

선행연구 분석을 통해 교육용 애플리케이션 개발연

구에 대한 세 가지 특징이 드러났다. 첫째, 교육용 애플

리케이션은 기존 온라인 학습의 다수를 차지하는 동영

상 학습과 사용자가 자기주도성을 갖고 애플리케이션

을 실행하면서 학습효과를 달성하는 방식을 혼합한 학

습형태가 주를 이루고 있었다. 둘째, 교육용 애플리케이

션의 설계는 교육목표와 학습내용에 맞게 ADDIE모형

을 변형하여 사용하였다. 셋째, 그동안 취약한 교육 분

야로 인식되었던 자폐성 장애인의 사회성 향상을 위한 

교육, 고위험 임부의 건강관리를 위한 교육 등을 모바

일 애플리케이션으로 보완하고 발전시킨 연구가 대부

분이었다. 이러한 이유는 전통적인 일반교육 분야에서

는 표준화된 교육방법과 교재개발이 활성화되어 교육

용 애플리케이션의 필요성이 상대적으로 적지만, 취약

한 교육 분야는 체계적으로 활용할 수 있는 교육방법과 

교재가 부족하기 때문에 이를 보완할 수 있는 모바일 

애플리케이션 개발이 지속적으로 이뤄지고 있는 것으

로 생각되었다. 

선행연구를 통해 교육목표를 효과적으로 달성하기 

위한 블렌디드 학습설계의 필요성과 ADDIE모형을 학

습내용에 맞게 변형해 사용하는 방법 등을 시사점으로 

얻을 수 있었다. 밥상머리교육 모바일 애플리케이션 개

발은 선행연구를 분석하고 도출한 시사점을 연구에 유

용하게 적용하고자 한다. 

3. 연구방법과 절차

밥상머리교육 모바일 애플리케이션은 교수설계의 절

차가 체계적인 ADDIE 모형을 기반으로 개발하고자 한

다. ADDIE 모형은 총 5단계로 분석(Analyze), 설계

(Design), 개발(Develop), 실행(Implement), 평가

(Evaluate) 순으로 진행되는 순차적 모형이다. 본 연구

에서는 ADDIE 모형을 변형하여 분석, 설계, 개발, 평

가의 4단계를 거쳐 Fig. 1과 같은 과정으로 개발하였

다. 실행부분을 생략한 이유는 개발단계가 실행을 기반

으로 이뤄지고, 평가단계에서도 환류를 통해 실행부분

이 중복으로 이뤄지기 때문이다. 

Fig. 1. Modified ADDIE Model

분석단계에서는 교육목표를 선정하고, 정홍인 등

[24]이 제시한 미래인재 핵심역량 13개와 로베트타 골

린코프 등[25]이 제시한 6C 역량을 비교 분석하여 밥

상머리교육용 애플리케이션이 지향할 7개 핵심역량을 

선정하였다.

설계단계에서는 핵심역량 7개를 효과적으로 구현할 

인성, 소통, 협력, 창의력, 비판적사고력, 문제해결력, 

명화, 진로직업, 문제발견력, 감정, 속담, 명언, 미덕, 토

론, 키워드의 15개 메뉴를 학습내용으로 선정하였다. 

이후 애플리케이션 개발환경과 UI(User Interface) 구

성의 순서로 진행하였다. 

개발단계에서는 설계단계에서 도출된 애플리케이션 

구성전략을 기반으로 밥상머리교육용 애플리케이션을 

개발하였다. 부모와 자녀가 7개의 핵심역량을 강화할 

수 있도록 기능을 구성하였다. 메뉴마다 사용자의 흥미

와 활용성을 고려해 1,000개의 사진을 배치하였다. 또

한 부모와 자녀가 쉽게 대화를 하도록 사진마다 3개의 

질문을 제시하고, 생각댓글과 질문을 작성하도록 하였

다. 사용자 활동지수 기능을 추가해 사용자의 활동이력

을 스스로 점검하도록 하였다. 

평가단계에서는 시제품을 제작한 이후 교육학박사 5

명과 학부모 5명을 선정하고, 심층 인터뷰를 진행하였

다. 인터뷰를 통해 문제점을 도출하고 환류과정을 거쳐

서 애플리케이션을 수정․보완하여 개발을 완료하였다. 

4. 연구결과

4.1 교육목표 설정

교육목표는 A대학교 학부모정책연구센터에서 개발한 
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밥상머리교육 학부모용 길라잡이[2]와 여성가족부에서 발

행한 부모교육 매뉴얼[26]의 분석내용을 중심으로 선정하

였다. 교육목표 분류는 하우엔슈타인의 통합적인 교육목

표 분류방식을 기반으로 하여 Fig. 2와 같이 구성하였다. 

Fig. 2. Education Objective

밥상머리교육용 애플리케이션의 목표는 부모와 자녀

가 밥상머리교육의 필요성을 인식하고, 애플리케이션을 

활용해 쉽고 간편하게 질문과 대화를 하면서 부모의 지

혜를 자녀에게 전수하도록 하였다. 애플리케이션에서 

제시하는 여러 학습메뉴를 활용해 핵심역량을 강화하

고, 지속적인 밥상머리교육 실천을 통해 가정의 문화로 

자리 잡도록 설계하였다.

4.2 교육내용 선정

애플리케이션에 구성할 핵심역량 요소를 선행연구를 

통해 도출하였다. 핵심역량 요소는 첫째, 정홍인 등[24]

이 4차 산업혁명시대 미래인재 핵심역량으로 제시한 

인성, 통합적사고력, 의사소통, 변화대응, 지시활용, 의

사결정, 협업, 세계시민, 감성적 사고, 문화예술 소양, 

융복합성, 자율성, 자기주도역량 13개를 분석하였다. 

둘째, 로베르타 골린코프 등[25]이 21세기에 필요한 

6C역량으로 제시한 협력, 소통, 콘텐츠, 비판적사고, 창

의력, 자신감을 분석하였다. 

셋째, 미래인재 핵심역량 13개와 6C역량을 비교 분

석하여 애플리케이션에 구성할 핵심역량으로 인성, 소

통, 협력, 비판적사고력, 창의력, 문제해결력, 문제발견

력 7개를 선정하였다. 이후 7개의 핵심역량을 효과적으

로 구현할 15개의 학습메뉴로 인성, 소통, 협력, 창의

력, 비판적사고력, 문제해결력, 명화, 진로직업, 문제발견

력, 감정, 속담, 명언, 미덕, 토론, 키워드를 Table 1과 

같이 구성하였다.

Table 1. Education content and core competency

Education content(Menu) Core competency

Character Character

Communication Character

Collaboration Collaboration

Creativity Creativity

Critical thinking Critical thinking

Problem-solving ability Problem-solving ability

Famous painting Creativity

Career&Job Communication, Collaboration

Problem finding ability Problem finding ability

Emotion Communication

Proverb Character, Communication

Famous saying Character, Communication

virtue Character, Communication

Debate Problem-solving ability

Keyword Character, Communication

4.3 교수학습전략

본 연구는 밥상머리교육 애플리케이션의 효과를 증

대시키기 위해 다음과 같이 교수학습 전략을 구성하였

다. 첫째, 사용자가 쉽고 간단하게 애플리케이션을 사용

하도록 메인화면에 15개의 학습메뉴를 아이콘 형태로 

모두 배치하였다. 둘째, 개별 학습메뉴에 접속하면 활용

방법을 제시하여 별도의 교육이 없이 직관적으로 사용

이 가능하도록 하였다. 셋째, 메뉴별 흥미로운 사진을 

배치해 접근성과 활용성을 높였다. 넷째, 사진을 고르면 

3개의 질문이 제시되어 부모와 자녀가 상호작용을 하

며 대화를 하도록 구성하였다. 다섯째, 모든 질문은 교

육내용과 연결되어 자연스럽게 핵심역량을 강화하는 

전략에 따라 개발되었다. 

  

4.4 UI 구성전략

UI전략을 학습 편의성과 사용 효용성으로 분류한 이

영준 등[27]의 UI전략을 기반으로 구성하였다. 학습 편

의성을 위해서 첫째, 교육내용을 쉽게 파악하도록 학습

메뉴마다 설명을 넣었다. 둘째, 15개의 학습메뉴 활용

방법을 표준화해서 기능을 동일하게 구현하였다. 셋째, 

사용자의 직관적인 사용을 돕기 위해 학습메뉴에서 세

부 학습과정으로 가는 단계를 3단계 이하로 줄였다. 
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사용 효용성을 위해서 첫째, 사용자의 활동지수 기능을 

구성해 사용자의 자체 교육환류를 유도하였다. 둘째, 사

진 자동선택 기능과 확대기능을 구성해 사용자의 활용

성을 높였다. 셋째, 검색기능을 넣어 사용자가 필요한 

학습내용을 빠르게 확인하도록 구성하였다.

4.5 애플리케이션 개발

선행연구를 기반으로 가정에서 활용 가능한 밥상머

리교육용 애플리케이션을 개발하였다. 부모와 자녀가 

애플리케이션에서 제시하는 사진과 질문을 통해 대화

를 하면서, 부모의 지혜가 자녀에게 자연스럽게 전수되

도록 구현하였다. 애플리케이션 개발은 ADDIE 모형을 

기반으로 Fig. 3~12와 같이 개발되었다.

Fig. 3은 애플리케이션의 바탕화면이다. 

Fig. 3. Wall paper Fig. 4. Character Menu

애플리케이션의 명칭은 부모와 자녀가 지혜를 나눈

다는 의미로 지혜톡톡으로 이름 지었다. 아이들에게 친

숙한 어린왕자를 컨셉으로 디자인했다. 바탕화면에는 

15개의 카테고리를 모두 배치해 사용자가 한눈에 메뉴

를 확인하도록 활용성을 높였다. 

인성메뉴는 Fig. 4와 같다. 바탕화면에서 인성을 클

릭하고 들어가면 100개의 사진이 전시된다. 사진 자동

선택 기능을 클릭하면 100개의 사진 중에 한 개의 사

진이 자동선택 된다. 상단의 왼쪽 화살표를 누르면 이

전화면으로 이동하고, 공유버튼을 클릭하면 애플리케이

션을 카카오톡으로 공유할 수 있도록 하였다. 인성메뉴

는 소통, 협력, 창의력, 비판적사고력, 문제해결력, 문제

발견력과 동일한 기능으로 구성되어 있다.

Fig. 5. Character Screen Fig. 6. Virtue Menu

인성메뉴에서 100개의 사진 중에 하나의 사진을 클

릭해서 들어가면 Fig. 5의 화면이 전시된다. 사용자가 

쉽게 활용하도록 질문과 대화방법이 제시되어 있다.

사진마다 질문 3개를 제시해 부모와 자녀가 활발하

게 대화하도록 구성하였다. 아래에는 사용자의 참여도

를 높이기 위해 생각댓글 기능을 추가하였다. 

미덕메뉴는 Fig. 6~8의 화면과 같다. 화면 상단에 

활용방법을 제시해 사용자의 활용성을 높였다. 미덕은 

10가지의 질문을 통해 부모와 자녀가 아름다운 가치를 

함양하도록 개발하였다. 질문과 활용방법은 다음과 같다. 

① 내가 가장 좋아하는 미덕은 무엇인가?

② 내가 부족한 미덕은 무엇인가?

③ 최근 기뻤던 일과 연관된 미덕은 무엇인가?

④ 최근 힘들었던 일과 연관된 미덕은 무엇인가?

⑤ 최근 내가 실천한 미덕은 무엇인가?

⑥ 현재 나의 문제를 해결할 미덕은 무엇인가?

⑦ 우리에게 가장 필요한 미덕은 무엇인가?

⑧ 최근 서로(가족, 친구, 동료 등)에게 느꼈던 미덕

은 무엇인가?

⑨ 선택한 미덕으로 각자 질문을 만들고 대화를 나누기

⑩ 선택한 미덕으로 각자 새로운 정의를 내리기

부모와 아이는 10가지 중 하나를 선택하고, Fig. 7과 

같이 삶에서 중요하게 여기는 희망 등 50개의 아름다

운 가치 중 하나를 골라서 대화를 나눈다. 이후 Fig 8과 

같이 해당 가치마다 전시된 글을 읽고 마음을 성찰한

다. 자신이 실천한 미덕을 쓰는 메뉴를 구성해 참여도

를 높였다.
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Fig. 7. Virtue Menu Fig. 8. Virtue Contents

토론메뉴를 클릭하면 Fig. 9의 화면이 전시된다.

Fig. 9. Debate Menu Fig. 10. Proverb Menu

한국사회에서 가장 보편적으로 언급되는 108개의 

토론주제를 제시하였다. 사용자가 마음에 드는 토론주

제를 선택하면 토론하는 방법이 전시되어 쉽고 간단하

게 토론을 할 수 있도록 개발되었다.

속담메뉴는 Fig. 10과 같다. 일상에서 흔히 사용하는 

100개의 속담을 제시하였다. 마음에 드는 속담을 클릭

하면 질문이 제시되어, 대화를 할 수 있도록 구성하였

다. 명언메뉴는 속담메뉴와 동일한 기능으로 되어있다.

진로직업 메뉴는 Fig. 11과 같다. 대표적인 직업 

400개가 제시되어 있다. 부모가 자녀의 직업을 코칭할 

수 있도록 직업마다 질문을 제시하였다. 또한 해당직업

이 하는 일, 되는 길, 대학교와 전공분야, 자격증에 대

한 진로 정보를 제공한다. 아래 ‘직업인 만나보러 가기’를 

클릭하면 해당직업의 동영상을 볼 수 있어 부모와 자녀

에게 직업에 대한 생생한 정보를 제공하도록 개발했다. 

Fig. 11. Career&Job Menu Fig. 12. Keyword Menu

키워드메뉴를 클릭하면 Fig. 12의 화면이 전시된다. 

우리 사회에서 중요한 핵심키워드 100개를 제시하였

다. 해당 키워드를 클릭하면 질문 3개가 제시되어 부모

와 자녀가 인문학적인 대화를 할 수 있도록 개발했다. 

4.6 애플리케이션 평가와 환류

밥상머리교육 애플리케이션의 타당성을 검증하고 구

성내용이 사용자의 수준에 맞게 개발되었는지 판단하

기 위해서 교육학박사 5명과 학부모 5명에게 심층 인

터뷰를 진행하였다. 사용자들은 애플리케이션 개선에 

대해 여러 의견을 아래와 같이 제시해주었다. 이후 환

류과정을 거쳐서 수정하고 보완해 애플리케이션 개발

을 완료하였다.

첫째, 질문의 타당도이다. 질문의 난이도가 높아서 

활용성이 저하되는 문제를 지적하였고, 질문들의 수준

이 고르지 않음을 제기하였다. 의견을 반영하여 질문을 

자녀의 눈높이에 맞추고, 연령과 상관없이 자유롭게 대

답할 수 있는 확장형 질문으로 보완하였다. 또한 질문의 

수준을 평준화시켜서 쉽게 대화가 가능하도록 하였다. 

둘째, 애플리케이션 사용방법에 대한 설명이 길고, 

텍스트가 많아서 모바일 환경에서 가독성이 저하됨을 

제시하였다. 의견을 반영하여 텍스트를 줄이고 표준화

하였다. 
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셋째, ‘사용자 질문 만들기’ 기능을 제시하였다. 애플

리케이션에서 질문이 제시되어 좋지만 부모와 자녀가 

직접 사진을 보고 질문을 만들어 더 능동적인 참여를 

이끌어내고, 그에 따른 교육효과의 증진을 기대하였다. 

의견을 반영하여 사용자가 애플리케이션에서 직접 질

문을 만들어 입력하고 공유하는 기능을 추가하였다. 

넷째, ‘사용방법의 어려움’을 공통적으로 지적하였다. 

사용자의 접근성과 활용성을 높이기 위해 사용방법을 

알기 쉽게 설명해주는 짧은 동영상을 촬영해 애플리케

이션 홈페이지에 게시하였다. 

5. 결론 및 제언

본 연구는 밥상머리교육용 애플리케이션 개발 사례

를 연구하였다. 밥상머리교육용 애플리케이션은 

ADDIE 모형을 변형해 분석, 설계, 개발, 평가과정을 

거쳤다. 선행연구를 통해 밥상머리교육에 필요한 7개 

핵심역량을 선정하고, 그에 따른 15개의 학습메뉴를 구

성했다. 시제품을 개발한 이후에 교육전문가와 학부모

의 심층 인터뷰를 진행하였다. 이후 제시된 문제점과 

개선점을 환류과정을 통해 보완하고 애플리케이션 개

발을 완료하였다. 연구결과를 바탕으로 한 논의는 아래

와 같다.

첫째, 밥상머리교육 애플리케이션은 부모와 자녀가 

가정에서 쉽게 대화를 나누면서 핵심역량을 강화하도

록 흥미로운 사진과 개방형 질문을 기반으로 개발하였

다. 부모와 자녀가 사진을 한 장씩 고르고 제시된 질문

으로 대화를 나누면 자연스럽게 해당 역량이 강화되는 

원리이다. 

둘째, 체계적인 밥상머리교육을 하려면 교재와 교육

방법이 갖춰져야 하는데 밥상머리교육 애플리케이션은 

두 가지를 융합해 완성하였다. 기존의 밥상머리교육 교

재는 주로 텍스트 위주의 도서로 한정되어 있었고, 전

문가 교육 등의 도움을 받아야 원활한 실천이 가능했

다. 그러나 밥상머리교육 애플리케이션은 교재역할과 

동시에 질문을 기반으로 하는 교육방법이 내재 되어 언

제 어디서나 쉽게 밥상머리교육이 가능하도록 개발되

었다.

셋째, 개인의 사용이력과 댓글을 활동지수로 제시해 

밥상머리교육에 대한 동기부여를 높이고, 자가 점검과 

교육환류가 가능하도록 구성하였다. 

넷째, 사용자 평가과정에서 도출된 의견을 수렴해 질

문의 수준을 평준화시키고, 애플리케이션 활용 영상을 

제작하는 등 누구나 영상을 보고 쉽게 실행할 수 있도

록 활용성을 높였다.

본 연구결과를 바탕으로 밥상머리교육용 애플리케이

션 개발에 대한 후속연구를 제언하고자 한다. 

첫째, 부모와 자녀가 장기간 애플리케이션을 사용하

면서 일어나는 학습경험과 변화들을 종단연구를 통해 

검증할 필요가 있다. 

둘째, 밥상머리교육용 애플리케이션의 연령별 활용방

법과 그에 따른 개선방안에 대한 후속연구가 필요하다. 

셋째, 조부모가 손자녀를 양육하는 사례가 늘어남에 

따라서 조부모와 손자녀가 애플리케이션을 사용하면서 

변화되는 과정과 학습효과를 연구할 필요가 있다. 
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