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This study investigates the effects of formative assessment utilizing mobile applications on interest and 
self-directedness in science instruction. The study subjects are two 6th grade classes from H elementary 
school located in Incheon, and the experimental group and the comparative group are composed of 21 
students, respectively. The students from the experimental group have been taught with mobile devices 
while the comparative group has been taught in methods consistent with the current teaching standards. 
For the sake of research, the results of the method applied to the mobile device focus group have been 
edited using Google Drive Forms, entered as QR codes and stored in order for them to later be utilized 
for teaching and learning process. In the process, the teacher has provided the students with feedback 
based on their answers. The students of comparative group are to solve the same formative assessment 
in paper. As a result, the teacher of the mobile device focus group has been able to go through twenty-nine 
questions on formative assessment in the teaching and learning process, confirm the correct answers 
five times and provide feedback twenty-five times for additional explanation. In the inquiry about interest, 
the mobile device group scored 4.64 points and the standard one scored just 1.99 points (p<0.01). Fifteen 
students answered in the interview that and the major reason why they scored high has been because 
it was fun to study with mobile devices. When it comes to self-directedness over the process of teaching 
and learning, the mobile device focus group has answered positively but the standard group has scored 
relatively low (p<0.01). 
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Ⅰ. 서론

형성평가는 교수-학습 과정에 투입하는 평가의 한 종류로 학습자가 

학습 단계에서의 성공 또는 실패 여부에 따른 피드백 결과를 교수자에

게 제공하고, 교수자는 평가결과를 기반으로 수업의 궤도를 수정하고 

교수 방법을 교정할 수 있는 평가이다(Scriven, 1967). 이 때문에, 교수-
학습 과정에서의 형성평가는 다른 평가방법에 비해 매우 임상적인 평

가로 그 가치를 인정받고 있다(Moon et al., 2004). 또한 교수-학습 

과정의 각 단계에서 학생들에게 피드백을 주고, 필요한 경우 교정학습

을 하여 학습효과를 극대화할 수도 있다. 교수-학습 과정에서 학생들

은 각 단계별 성취 목표 달성에 실패하는 경우가 생기게 마련이다. 
이러한 실패는 다음 단계의 교수-학습 과정에 영향을 끼치게 되며 결

국 학생의 교육과정 결손으로 이어질 수 있다. 때문에 평가가 학습의 

성과를 향상시킬 수 있게 하기 위해서는 학생들에게 즉각적으로 확인

되고 검토되어 의미 있는 후속 학습활동과 연결되어야 한다(Chung 
& Lee, 1992).

과학교육에서 평가는 매우 중요한 영역을 차지한다. 특히 형성평가

는 구성주의의 등장과 함께 ‘학습결과에 대한 평가’보다는 ‘학습과정

에 대한 평가’가 중시되면서 활용도가 더욱 높아졌다(Black, 1999; 

Black & Wiliam, 1998). 그런데, 수업 중에 이루어지는 ‘학습지’ 형태

의 형성평가는 학생들의 학습 성공여부를 즉시 파악하기 어려워 학습

과정 자체와 결합되지 못하고 별개의 활동으로 구분되어 활용되고 있

다. 따라서 이러한 점을 보완할 수 있는 새로운 형식의 형성평가 방안

을 구안할 필요가 있다(Eom, Nam & Choi, 2000). 
학교 현장에서의 형성평가는 질문, 퀴즈, 쪽지, 학생의 반응, 눈빛, 

끄덕임 등 다양한 형태로 활용되고 있으며, 평가 결과를 기반으로 학생

들의 학습 진행 속도의 조절, 학습에 대한 강화, 교수-학습 방법의 개선

에 활용하고 있다. 하지만 이러한 개괄적이면서 집단적 성격의 평가 

방법은 학생들 개개인의 수업 결손에 대한 진단이 어렵다. 형성평가의 

활용도를 높이려면 지필형태의 평가를 통해 학생 개개인의 성취 정도

를 파악하여, 그 결과에 따라 수업결손이 발생한 학생들에게 피드백을 

제공하고, 우수학생에겐 학습강화가 가능해야 한다. 그러나 지정된 40
분의 정규 수업시간에 30여명에 이르는 학생들 개개인의 학습목표 

도달 상황을 일일이 체크하는 것은 사실상 불가능하다.
다행히 21세기의 멀티미디어 발달로 인하여 교육에서 모바일을 이용

하는 다양한 방법이 소개되고 있다(Coulby et al., 2009; Roschelle, 
Sharples & Chan, 2005; Song, 2014). 특히, 평가 결과 처리가 즉시 

가능한 각종 통계 프로그램들이 등장하였고, 이러한 프로그램들은 교수-
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Figure 1. The Procedure of formative assessment

학습 과정에서 개인별 학습 목표 성취를 측정하여 교수-학습 과정에 

반영할 방법이 부족했던 교육계에서 적극 활용되고 있다. 한편 21세기에 

새롭게 나타난 멀티미디어 중에서 모바일기기는 한정된 공간에 구속되

어 제공받을 수밖에 없었던 인터넷 정보를 시공간으로부터 해방시켜 

교육환경의 변화를 일으켰으며(Gayeski, 2002; Hwang & Chang, 2011), 
멀티미디어 기기를 활용한 혼합형 학습(Blended Learning) 역시 학습전

략을 최적화하기 위하여 지속적으로 연구·활용됨으로써 멀티미디어 

중심 교육방법의 하나로 인정받고 있다(Park & Hwang, 2006). 정보 

수집이 용이한 웹기반의 멀티미디어를 형성평가에 적용한다면 ‘학습 

과정에 대한 평가’를 이루어 낼 수 있으며, 나아가 교수-학습 방법의 

개선, 학습에 대한 강화 등을 쉽게 구현할 환경을 구성할 수 있을 것이다.
교육계에도 ‘학습 과정에 대한 평가’를 기존보다 쉽게 교육현장에 

반영할 수 있는 원격 기기들을 활용한 교육이 발달하고 있다. 이들 

교육의 특징은 출석, 과제, 시험, 토론 등을 학습자의 특성에 따라 맞춤

형으로 제공할 수 있으며, 시공간의 제약을 없애는 등 기존의 교수자 

중심의 교육 체계를 학습자 입장에서 구현할 수 있다는 강점을 가졌다. 
또한 원격교육의 통합적 환경을 잘 설계하여 활용하게 되면 교수자의 

체계적 교수활동과 학습자의 개별적·협동적 학습활동에 매우 긍정적

인 도움을 제공할 수 있다(Kim, 2003; Triantafillou, Georgiadou, & 
Economides, 2008)는 연구 결과도 발표되었다.

원격 기기를 활용한 교육은 교육의 실시와 동시에 결과를 바로 집계

할 수 있는 장점을 가지고 있기 때문에, 수업 결손을 확인하고 교수학

습 방향을 개선하는 형성평가의 특징을 구현하기에 유용하다. Lee, 
Choi & Nam (2000)이 ‘형성평가를 받는 학생들은 교사가 틀린 문제에 

대한 자세한 풀이와 교사의 조언, 그리고 자기 스스로 자신의 학습을 

되돌아보는 자기 평가가 포함된 피드백이 가능하기 때문에 학생들의 

과학수업에 더 효과적이라고 밝힌 것’처럼 멀티미디어를 활용한 형성

평가가 제공하는 환경과 그로 인해 가능한 피드백은 과학과 교수과정

에 매우 의미 있는 형성평가의 방향을 제시할 것으로 여겨진다.
2007년 ‘교육인적자원부’에서도 ‘디지털교과서 상용화 추진계획’

을 통해 데스크탑 PC, 테블릿 PC 등의 디지털 기기를 활용한 학생용 

교재를 2015년부터 전면 도입하겠다는 정책을 발표하였다(MEHRD, 
2007). 디지털 교육은 학교가 선택할 수 있는 권리가 아닌 교육과정의 

필수 요소로 자리 잡고 있다. 지금까지의 교육과 멀티미디어의 상호관

계 변화를 되돌아보면 교육과정의 디지털화 추세는 더욱 가속화 될 

것으로 보인다. 학교는 이러한 시대적 변화에 적응해야 하며 디지털 

교과서의 효율적 활용을 위한 많은 연구가 절실히 필요하다. 특히 멀티

미디어를 접목한 평가 체제에 대한 연구는 매우 부족한 상태이며 멀티

미디어 평가에 대한 효과성을 검증할 필요가 있다.
본 연구에서는 교사용 과학지도서에 탑재된 차시별 형성평가 문항

을 학습자가 모바일 기기를 이용하여 웹상에서 응답하고, 담임교사가 

즉시 피드백 할 수 있는 방법을 과학 수업에 적용하여 학생들의 과학 

수업에 대한 흥미성, 자기주도적 학습의 변화를 알아보았다.

Ⅱ. 연구 방법

1. 연구 대상 및 형성 평가 과정

연구 대상은 인천광역시 H초등학교 6학년에 재학 중인 학생으로 

모바일을 이용한 형성 평가를 실시한 실험 집단(연구자가 직접 수업)
과 지필 평가를 이용한 비교 집단(교육경력이 비슷한 동료 교사가 수

업 담당) 학생이 각각 21명이었다. 연구 대상 학생은 아파트 단지에 

입주한 학생들로 경제적, 사회문화적 환경에 큰 차이가 없고, 스마트폰 

소유 비율도 80%로 매우 높아 스마트기기 사용에 큰 무리가 없는 

집단이다.
형성 평가를 적용한 단원은 ‘여러 가지 기체(5차시 분량)’와 ‘에너지

와 도구(6차시 분량)’ 이었다. 연구처치를 위해 선정된 모바일 형성평

가 문항은 2007 개정 교육과정에 따른 6학년 과학과 2학기 교사용 

지도서의 매 차시에 제공된 것이다. 형성평가 문항은 응답 편리성을 

위하여 비교집단과 실험집단의 문항을 공통적으로 단답형으로 변형하

여 제공한 것 외에 교사용 지도서에 제시된 문항의 가감은 없었다. 
실험반과 비교반의 형성 평가 과정을 간략하게 살펴보면 Figure 

1과 같다. 수업 운영은 실험반과 비교반 모두 전체적으로 동일한 형태

로 일상적인 수업 진행 방식을 따랐으나 형성 평가 방식은 차이가 

있다. 실험반의 경우 형성평가 문항을 엑셀(Excel)문서 형태로 탑재한 

후, 해당 형성평가 문항을 QR코드로 링크를 걸어 형성평가 단계에 

제공하였다. 학습자들은 제공된 문항을 모바일기기를 활용하여 해결

한 후, 교수자에게 전송하면, 교수자는 학생들의 문제해결이 종료됨과 

동시에 문제해결 결과를 ‘도표’의 형태로 학습자에게 영상으로 게시하

였다. 게시된 결과는 학습자와 교수자가 모두 볼 수 있는 형태이며, 
학생들은 각 문항에 대한 정답과 오답을 교수자의 설명에 따라 수업 

중에 스스로 맞춰보게 된다. 이에 따라 교수자는 게시된 응답빈도 및 

정답률에 따라서 정답률이 높은 문항은 강화하고, 정답률이 낮은 문항

에 대해서는 부연 설명과 함께 피드백을 실시하였다. 본 연구에서는 

10차시의 수업에서 총 29문항을 형성평가로 활용하였으며 그 중 정답

률이 낮은 5문항은 학습결손 예방을 위한 피드백 5회, 정답률이 높은 

24문항은 간단한 정답확인 형태로 피드백을 실시하였다. 비교반의 경

우 A4용지 반쪽 분량의 시험지를 학습 후 학생들에게 제공하여 해결

하도록 하고, 교사 채점완료 후 다음 차시에 학생들에게 정답률이 높고 

낮음에 따라 부연 설명을 하는 피드백을 실시하였다.

2. 검사 도구 및 분석

모바일기기를 활용한 형성평가와 시험지를 활용하는 형성평가에서 

학생들이 보이는 흥미도와 자기주도성을 측정하기 위해 연구자는 Lee, 
Kwak, & Jhun (2006)의 이러닝 품질관리 인증제 정책협동연구, 
Kim(2003)의 ‘교육용 웹사이트 평가를 위한 준거의 개발 및 적용’, 
Cho & Hong(1998)의 교수-학습용 소프트웨어의 인증 기준을 참고하

여 연구자가 알고 싶었던  ‘흥미성’, ‘자기주도성’을 선정하였으며, 평
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Table 1. The t-test result of interest
실험집단(N=21), 비교집단(N=21)

설문문항 반 평균 표준편차 t p
(I-1) 문제풀이 및 풀이 결과 등이 수업에 흥미를 주고 
있나요?

실험집단 4.71  .56
9.48 .000

비교집단 2.14 1.10
(I-2) 문제를 풀고 답하는 과정이 수업에 적극적으로 
참여하도록 유도하고 있나요?

실험집단 4.57  .67
11.42 .000

비교집단 1.85  .85

가 준거는 초등학교 6학년 학습자가 응답할 수 있는 언어 수준으로 

수정하였다. 각 문항은 과학교육 전문가 2인과 초등교사 3인에게 타당

성을 인정 받았다. 각 문항은 5점 척도로 제공되었으며, 응답결과에 

대해 SPSS Windows 18.0을 이용하여 독립표본 t-검정을 실시하였다. 
자료 분석 인원수가 두 집단 모두 각각 21명이어서 Levene의 등분산 

검정을 거친 후 자료를 분석하였다. 흥미성 검사도구와 자기주도성 

검사도구의 내적 일관성 신뢰도(Cronbach alpha)는 각각 0.823, 0.807
이었다.

그리고 분석된 t-검정 결과에 대해 추가적으로 알아보기 위하여 실

험집단의 남학생 4명과 여학생 1명을, 그리고 비교집단에서 남, 여학

생 각 1명을 무작위로 선정하여 추가 인터뷰를 실시한 후 인터뷰 내용

을 전사하였다. 총 7명(실험집단 5명, 비교집단 2명)의 인터뷰 내용을 

전사하던 중, 각 집단별 학생들이 인터뷰에서 자주 언급한 내용들을 

바탕으로 실험집단에는 긍정적인 응답을 한 이유에 대해, 비교집단에

서는 다소 부정적인 응답을 한 이유에 대해 알아보기 위한 설문지(자
유 응답형과 선택형)를 제작하였고, 제작된 설문지는 실험집단(긍정이

유) 21명, 비교집단(부정이유) 21명에게 각각 제공하여 그 결과를 분석

하였다.

Ⅲ. 결과 및 논의

1. 흥미성

가. 흥미성 차이의 정도

실험집단의 교수자는 교수-학습 과정 중 형성평가 29문항을 진행하

였고, 그 중 정답 확인 5회, 부연 설명 24회의 피드백을 제공한 것으로 

나타났다. 모바일-형성평가가 교수-학습 과정상에서 학습자에게 어느 

정도의 흥미를 주고 있는지 알기 위하여 실험집단 21명, 비교집단 21
명에게 검사도구를 제공하여 흥미의 정도를 알고자 하였다(Table 1).

모바일-형성평가를 활용하는 수업의 흥미 정도를 알기 위하여 

“(I-1)문제풀이 및 풀이 결과 등이 수업에 흥미를 주고 있나요?”라는 

질문을 5점 척도의 형태로 학생들에게 제공하였다. 그 결과 실험집단

은 매우 긍정적인 응답(평균 4.71)을 하였고, 반면 비교집단은 다소 

낮은 부정적인 응답 결과(2.14)를 보여, 실험집단의 활용 흥미가 비교

집단의 활용 흥미보다 더 높은 것으로 나타났다(p<0.01). 모바일기기

를 활용한 실험집단이 시험지를 활용한 비교집단보다 긍정적인 응답

이 평균 2.57차이로 두 집단의 응답 결과 차이가 매우 큰 것을 확인할 

수 있었다. 이 결과를 통해 학습자들은 모바일기기를 활용한 문제풀이

를 시험지 형태의 문제풀이보다 더 흥미로워한다는 것을 알 수 있다.
연구처치 당시의 문제풀이과정을 살펴보면 그 차이를 알 수 있다. 

실험집단은 교사가 프로젝션TV에 거대한 QR코드를 제공하고 스마트

폰으로 그것을 찍음으로써 문제를 배정받는 것에 비해, 비교집단은 

종이시험지를 나누어 주는 상황에서부터 두 집단 학생들의 반응도 크

게 달라지는 것을 연구과정에서 자주 목격했다. 더욱이 문제 풀이가 

끝났을 때에도 실험집단은 전송버튼만 클릭하였으나, 비교집단은 뒤

에서 일일이 걷어 와야 하는 불편함도 보였다. 또한 실험집단 학생들은 

통계형태로 게시되는 응답비율과 다른 학생들이 제출한 서술응답 결

과도 서로 읽어보면서 웃기도 하고, 저마다 한마디씩 감탄사를 내뱉는 

허용적인 분위기가 연출되었지만, 반면에 비교집단 학생들은 자신이 

푼 문제에 대해 크게 관심을 가지지 않았다.
학습자의 흥미성 차이에 대한 추가 검사를 위하여 “(I-2)문제를 풀

고 답하는 과정이 수업에 적극적으로 참여하도록 유도하고 있나요?”
라는 두 번째 질문을 함께 제공하였다. 이번에도 실험집단의 긍정적인 

응답률은 평균 4.57로, 비교집단의 활용흥미에 대한 응답률 평균 1.85
를 크게 웃돌았다. 실험집단의 학생들이 비교집단의 학생들에 비해 

형성평가를 수행하는 데 더욱 긍정적이라는 것도 알 수 있었다(p< 
0.01). 

모바일기기 중독이라 할 만큼 모바일기기를 활용한 문제풀이 과정

은 학생들에게 높은 흥미와 집중을 발휘하도록 하고 있었다. 이에 연구

자는 학습자들이 모바일기기를 활용한 평가방법이 수업에 흥미를 크

게 주고 있다는 것을 알게 되었고, 종이를 활용한 형성평가는 같은 

문항임에도 불구하고 평가방법이 달랐던 이유로 흥미도가 높지 않았

다는 사실을 발견하였다. 
Park et al. (2006)은 ‘중학교 과학 수업에서 질문과 피드백을 활용한 

교사-학생 상호작용 강화 수업 전략의 개발과 적용’에서 피드백을 활

용한 상호작용이 과학적 지식과 논리적 사고력에 대한 유의미한 결과

를 얻은 것과는 달리 태도 영역에서는 유의미한 결론을 도출할 수 

없었던 것에 비해 본 연구자는 모바일기기 활용 평가 방법을 통해 

학생들의 흥미성을 높일 수 있다는 결과를 얻었다. 같은 평가문항일지

라도 평가방법의 개선만으로도 매우 긍정적인 변화가 발생하였다는 

것이다. 실험집단과 비교집단 형성평가 해결과정에서 보이는 흥미성

의 차이가 발생하는 이유에 대해 좀더 정확하게 알아보기 위해 인터뷰

를 실시하였다.

나. 흥미성 차이 이유(인터뷰)

학생들이 왜 모바일기기를 활용한 형성평가에 대해 높은 흥미를 

보이는 지에 대해 알아보기 위하여 실험집단의 남학생 4명, 여학생 

1명을 과학성취도평가 결과를 기준으로 상 2명, 중 2명, 하 1명으로 

선정하여 1 : 1 인터뷰를 실시하였다. 반대로 비교집단에는 시험지를 

통해 문제 푸는 것이 흥미롭지 않은 이유를 알아보기 위하여 실험집단

의 남학생 1명, 여학생 1명을 과학성취도평가 결과를 기준으로 상 1명, 
중 1명을 선정하여 실시하였다(Table 2). 인터뷰는 대상 학생과 1 :
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Table 2. Interview Protocol

질문영역 질문 내용

실
험
집
단
용

흥미성 스마트폰을 이용한 수업의 어떤 점이 흥미로웠는가?

흥미성 및
자기주도성

문제를 풀고 답하는 과정이 수업에 적극적으로 참여를 
유도했다고 하는데요. 어떤 과정이 수업에 참여하도록 
하였나요?

자기주도성
문제를 해결하기 위해서 스스로 생각하고 집중한 이유
는 무엇이었다고 생각하나요?

비
교
집
단
용

흥미성
시험지를 통해 문제 푸는 것이 흥미롭지 않았다 그 이유
는 무엇인가요?

흥미성 및
자기주도성

시험지로 답하는 과정이 수업에 적극적으로 참여하지 
못하게 했다는 이유는 무엇인가요?

자기주도성 문제를 풀기위해 집중할 수 있었나요?

1로 1인당 10분 이내로 실시하였으며, 인터뷰 대상자들이 정보를 공

유할 수 없도록 아침자습시간과 수학 단원평가 시간을 활용하여 진행

하였다. 질문 내용을 기록하기 위하여 대상 학생의 동의하에 녹음을 

실시하였다.
먼저 실험집단의 모바일기기를 활용한 평가가 왜 흥미로웠는가에 

대한 인터뷰 내용은 다음과 같다.

<흥미성 확인 실험집단 인터뷰 전사내용 1>

∙ 학생 A 특징 : 실험집단, 남, 과학성취도(상)

연구자 : 스마트폰을 이용한 수업이, 왜 그것이 흥미로웠는지, 어떤 점이 

흥미로웠는지 생각나는 대로 얘기 좀 해볼래?

학생A  : 그냥 종이로 하다보면 풀다가 지겹고, 하기도 싫고, 글도 많으면 

짜증나고 그런데, 이건 딱 찍고 보면 배웠던 내용에 대한 문제만 

간결하게 있어서 그런지 오히려 더 흥미롭고 재미있었어요.

 학생A는 학업성취도가 매우 높은 학생으로 평소 시험지로 제작된 

형성평가 문항을 위주로 학습을 하다가, 모바일기기로 문제풀이를 한

다는 것 자체만으로도 강한 흥미를 보이고 있다.

<흥미성 확인 실험집단 인터뷰 전사내용 2>

학생A  : 보통 평가가 매번 종이로 해왔는데, 이제 스마트폰이 발달되어서 

거의 스마트폰을 보고 사는 사람들이 있잖아요. 그러니까 왠지는 

모르겠지만 그냥 스마트폰으로 한다는 것 자체가 좀더 재미있는 

것 같았어요.

학생A는 스마트폰이 일상생활에 저변화되었다는 사실을 연구자에

게 주지시키고, 학교에서 평가를 스마트폰으로 진행하는 것에 대해 

찬성하는 듯한 응답을 하였다. 학생A는 교사와 학생의 입장 차이를 

생각하여 정확하게 스마트폰으로 수업을 하자라고 밝히지는 않았지

만, 스마트폰으로 진행되는 과학과 형성평가에 대해 매우 긍정적으로 

생각하고 있었다.
인터뷰에 응했던 실험집단 학생들은 “스마트폰을 이용한 수업이 

어떤 점이 흥미로운가?”의 질문에 대해 대부분 학생A와 같은 내용을 

답하고 있었다. 5명이 모두 “스마트폰을 가지고 수업하는 것이 즐거웠

다”였다. 또한 실험집단에 비해 종이로 실시한 비교집단이 흥미가 없

을 것이라는 것도 쉽게 예상하여 답하고 있었다.
다음은 비교집단 학생들의 지면으로 제공된 같은 문제의 평가 문항 

해결 대한 부정적인 응답을 한 이유가 무엇인가에 대해 알아본 인터뷰 

사례를 기록한 것이다.

<흥미성 확인 비교집단 인터뷰 전사내용 1>

∙ 학생 B 특징 : 비교집단, 남, 과학성취도(중)

연구자 : 그때 종이 시험지를 통해서 문제를 풀은 것들이 흥미롭지 않았다고 

그랬어?

학생B : 문제집도 모두 종이로 되어 있는데 매일 그런 것 풀다 보니까 많이 

질렸죠.

 
비교집단의 학생B는 시험지를 활용한 형성평가가 지겹다고 대답

했다. 그 이유로 매일 시험지로 수행하니까 지겹고, 문제집처럼 여겨져

서 어렵다는 응답을 하였다. 학생들이 시험지 형태의 문제풀이에 익숙

하고 자주 접하기 때문에 흥미로워하지 않는다는 사실을 확인할 수 

있었다. 이어서 “시험지가 아니라 모바일기기로 활용한 평가를 참여했

다면 어땠을 것인가?”를 알기 위해 추가질문을 아래와 같이 하였다.

<흥미성 확인 비교집단 인터뷰 전사내용 2>

연구자 : 아, 질려서? 그럼 만약에 너희가 스마트폰으로 풀었다면 어땠을 

것 같은데

학생 B : 좀 더 흥미롭고 재미있지 않았을까요?

(중략)

연구자 : 선생님이 또 궁금한 게 하나 더 있는데 너 집에서 인천e스쿨처럼 

컴퓨터로 문제 풀고 그러는 것도 재미있어?

학생 B : 그냥 시험지 푸는 것보다 재미있었어요.

학생B는 만약 스마트폰으로 문제를 해결했다면 매우 즐거웠을 것

이라고 응답하였다. 학생의 추측이지만 이 결과는 흥미성에 대한 양적

분석의 결과만으로도 증명이 가능한 얘기이다. 나아가 연구자는 컴퓨

터를 활용한 문제풀이와도 비교를 요구했는데, 학생B는 컴퓨터로 문

제를 푸는 것도 시험지로 푸는 것보다 재미있었다고 응답했다.
비교집단 학생B는 형성평가에 대한 흥미도가 떨어진 이유를 시험

지를 활용하였기 때문이라고 응답하였다. ‘시험지’, ‘종이문제지’등은 

이미 학습자들에게 더 이상의 신선한 교육방법이 아닌 ‘지겹다’와 같

은 언어로 표현되는 평가 도구로 전락한 것이다. 학습자들은 익숙한 

교육매체보다는 신선한 교육매체를 활용한 방법을 선호하고 있다고 

보인다. 더불어 연구자가 추가로 제시했던 컴퓨터를 활용한 문제해결

에 대한 흥미성 여부에서도 긍정적으로 대답한 것이, 비록 컴퓨터 활용 

교육이 과거에 비해 신선함을 잃었지만 아직 종이시험지보다 접할 기

회가 적어서 선호하는 것은 아닐까? 하는 질문을 던져 본다.
인터뷰에서 두 번째 질문은 학생의 흥미성과 자기주도성을 동시에 

파악하고자 하는 의도로 “문제를 풀고 답하는 과정이 수업에 적극적으

로 참여를 유도했다고 하는데요. 어떤 과정이 수업에 참여하도록 하였

나요?” 라는 질문을 제시하였다. 이 질문에 대해 실험집단의 학생C는 

다음과 같이 응답하였다.

<흥미성-자기주도성 확인 실험집단 인터뷰 전사내용>

∙ 학생 C 특징 : 실험집단, 남, 과학성취도(하)

연구자 : 문제를 풀고 답하는 과정이 수업에 적극적으로 참여를 유도했다고 
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Table 3. The reason of the high interest in experimental 
group

질문) 스마트폰을 이용한 수업이 왜 흥미로웠는가?(서술식)
스마트기기를 사용하는 것이 재미있었다 15명(71.4%)
정답을 맞춰 볼 수 있어서 재미있었다  2명( 9.5%)
QR코드 찍는 것이 재미있었다  2명( 9.5%)
기타의견  2명( 9.5%)

Table 4. Choices of learning course that was interesting in 
experimental group

질문) 스마트폰 수업에서 재미있었던 과정을 모두 선택해보세요(다중선택)
QR코드 찍기 20명(37.7%)
정답 확인 과정 13명(24.5%)
문제 푸는 과정 11명(20.8%)
문제 전송 과정  9명(17.0%)
정답 설명 과정  0명( 0.0%)

하는데요. 어떤 과정이 수업에 참여하도록 하였나요?

학생 C : 2반은요, 종이로 했다고 했잖아요. 종이로 하면 일단 친구들이 

다 많이 (시간을) 초과하고, 또 (시험지를) 걷어야 하잖아요. 그것 

보다는 그냥 바코드 하나 띄어 놓고서 찍어서 바로 풀고 전송 누르는 

것이 더 효율적인 것 같아요.

실험집단인 학생C는 비교집단의 문제지로 제시된 형성평가에 대

해 부정적이라는 판단을 스스로 하고 있었다. 반면에 모바일 기기를 

활용한 실험집단의 교수-학습 과정에서 QR코드를 활용한 평가방법이 

인상적이었다고 응답하였다. 상대적으로 표현력이 부족하였지만, 연
구자는 앞에 실시했던 인터뷰 학생들의 응답과 조합하여 학생C의 응

답에 대한 예측이 가능했다.
실험집단에게 모바일기기를 활용하여 ‘문제를 풀고 답하는 과정이 

수업에 적극적으로 참여를 유도했다고 하는데요. 어떤 과정이 수업에 

참여하도록 하였나요?’라고 질문한 인터뷰에서 4명의 학생들이 모두 

스마트폰을 활용한 방법 때문에 형성평가 문제풀이가 흥미로웠다고 

응답하였으며, 그 외에 QR코드 찍는 것, 정답을 맞춰보는 과정이 좋았

다고 응답한 학생도 있었다. 인터뷰 조사를 통해 대상학생들은 스마트

폰이라는 원격기기에 대해 매우 흥미로워하고, 스마트폰을 활용한 수

업을 실시할 것을 요구했다.
반면에 종이 평가지를 활용했던 비교집단에게는 ‘시험지로 답하는 

과정이 수업에 적극적으로 참여하지 못하게 했다는 이유는 무엇인가

요?’라는 질문을 하였다. 이 질문에는 흥미와 자기주도성에 대해 상관

관계가 있을 것이라고 보고 제시한 질문이다. 전사 자료는 다음과 같

다.

<흥미성-자기주도성 확인 비교집단 인터뷰 전사내용>

∙ 학생 D 특징 : 비교집단, 여, 과학성취도(상)

연구자 : 시험지로 답하는 과정이 수업에 적극적으로 참여하지 못하게 했다는 

이유는 무엇인가요?

학생 D : 시험지 풀 때, 옆에 애들하고 조금 생각하면서 같이 풀었는데, 

그 답을 아는 애들이 제가 몰랐던 것도 걔네들한테 들어서 알기도 

하고, 걔네가 몰랐던 것도 제가 알려주기도 하고 그러니까 조금은 

도움이 된 것 같아요.

비교집단의 학생D는 시험지를 통해서 문제를 해결하였는데 시험

지가 나름 도움이 되었다고 응답하였다. 과학과 학업성취도가 높은 

학생이어서 주변 학습자들과 정답을 맞추어보면서 학습자 상호간 피

드백을 실시한 것으로 보인다. 그러나 이 인터뷰에서도 알 수 있듯이, 
시험지를 활용한 형성평가 문제 해결 방법이 우수하다는 답변은 나오

지 않았다.
비교집단 학생들의 응답에서 시험지를 활용한 평가가 자기 주도적

이거나 흥미성을 유발한다는 언급은 나오지 않았다. 오히려 학업성취

도가 높은 학생은 자신의 학습능력에 따라 스스로 가지고 있던 자기주

도적인 학습 습관을 이용하여 자신만의 새로운 방법을 찾아 흥미를 

부여하고, 흥미를 근거로 자기주도성을 이끈 모습만 발견되었다. 
연구자는 평가 방법(모바일, 시험지)에 따른 교수-학습 과정 흥미성 

차이에 대한 이유를 알기 위해 선택형, 선다형 질문이 담긴 설문지를 

준비하였다.

다. 흥미성 차이 이유(설문 분석)

실험집단 5명, 비교집단 2명의 인터뷰 결과를 토대로 두 집단 별 

전체 설문지를 제작하였다. 설문지는 실험집단용과 비교집단용으로 

나누어 제작하였으며, 주요 내용은 실험집단(실험반용*3))이 모바일-형
성평가에 대해 매우 긍정적 응답을 한 이유에 대해 흥미성과 자기주도

성 중심으로 3문제, 비교집단(비교반용**4))에는 시험지-형성평가가 상

대적으로 부정적인 응답을 한 이유에 대해 흥미성과 자기주도성 중심

으로 3문제를 제작하였다. 설문지는 실험집단과 비교집단에 각각 따로 

제공하여 측정하였다.
모바일 형성평가를 실시했던 실험집단 학생들의 흥미도 이유를 알

아보기 위하여 1번 문항은 “스마트폰을 이용한 수업이 왜 흥미로웠나

요?”의 질문을 제공하였다(Table 3).
실험집단 21명이 응답하였으며, 가장 큰 이유로 응답한 것이 ‘스마

트기기를 사용하는 것이 재미있었다(15명)’가 전체의 약 71%를 차지

하였다. 학생들이 모바일-형성평가 방법에 흥미로워하는 이유가 모바

일기기를 활용하는 것이 근본 이유라는 것을 알 수 있다. 그 외에 ‘QR
코드를 찍는 것이 재미있어서(2명)’, ‘정답을 맞춰 볼 수 있어서(2명)’ 
등의 순으로 응답하였다.

연구자는 스마트폰을 이용한 수업에 흥미로웠다는 응답을 기반으

로 어떤 과정에서 가장 흥미로웠는지에 대한 추가 질문을 2번 문항에 

다중 선택형으로 제시하였다(Table 4).
연구결과를 보면 QR코드, 정답 확인, 문제 해결, 문제 전송 등 모두 

스마트폰을 활용한 활동에만 높은 응답을 체크했다. 의문인 점은 ‘정
답 설명 과정(피드백)’을 선택한 학생은 아무도 없었다는 사실이다. 
스마트폰을 활용한 수업에서 학생들이 관심을 갖는 것이 스마트폰 사

용에만 국한되어 있다는 것이다. 4가지 요소 중 중요도가 높다고 생각

되는 피드백을 즐겁게 참여한 학생은 없었다. 본 연구의 의도는 스마트

폰을 활용하면 학습흥미, 자기주도성, 성취감, 피드백 모든 부분에 만

* 실험반용 : 흥미에 대한 긍정적인 반응을 바탕으로 ‘스마트폰을 이용한 수업이 

왜 흥미로웠는가?’와 같은 설문을 위주로 제작

** 비교반용 : 흥미에 대한 다소 부정적인 반응을 바탕으로 ‘시험지를 이용한 수업

이 흥미롭지 않았던 이유는?’과 같은 설문을 위주로 제작



Kwak & Shin

290

Table 5. The reason of the low interest in control group
질문) 시험지를 이용한 수업이 왜 흥미롭지 않은 이유는?(서술식)

시험지를 사용하는 것이 지겨웠다 15명(71.4%)
문제풀이가 지겨웠다  3명(14.3%)
기타의견  3명(14.3%)

Table 6. The way of concentration on the problem solving 
in control group

질문) 문제풀이에 집중할 수 있게 하는 방법은 무엇이 있을까요?(서술식)
시험지가 아닌 다른 방법으로 제시 13명(61.9%)
피드백을 요청  2명( 9.5%)
친구들과 해결  2명( 9.5%)
교사의 단속과 지도  2명( 9.5%)
기타의견  2명( 9.5%)

Table 7. The t-test result of selfdirectedness
실험집단(N=21), 비교집단(N=21)

설문문항 반 평균 표준편차 t p
(S-1)문제를 해결하기 위해서 스스로 생각하고 집중 하
였나요?

실험집단 4.90 .30
8.8 .000

비교집단 2.57 1.16
(S-2)내가 답변한 결과를 선생님께서 확인하신 후 수업
을 진행하셨나요?

실험집단 4.85 .47
24.59 .000

비교집단 1.28 .46
(S-3)문제 해결과정에서 내가 이번 수업에 배운 내용을 
얼마나 이해하고 있는지 알 수 있었나요?

실험집단 4.76 .53
5.23 .000

비교집단 3.23 1.22

족할 만한 응답이 나오길 기대하여 실시하였으나 피드백에 대한 만족

도는 증명하지 못했다. 다시 말하면, 교수자는 응답결과를 기반으로 

피드백을 실시하였고, 학습자들은 피드백을 받았으나 스마트폰을 활

용하였다고 해서 피드백까지 즐거운 과정이 될 수는 없다는 것이다. 
비교집단의 학생들에게는 “시험지를 이용한 수업이 흥미롭지 않았던 

이유는?”이라는 질문을 1번으로 제시하였다(Table 5).
비교집단 21명이 응답하였으며, 가장 큰 이유로 답한 것은 ‘시험지

를 사용하는 것이 지겨움(15명)’으로 역시 전체의 약 71%가 응답하고 

있다. 인터뷰의 결과와 문맥상 같은 답변이다. 그 외에 ‘문제 풀이가 

지겨움(3명)’이 약 14%로 응답률을 기록하고 있다. 
모바일 기기와 시험지 형태 평가의 흥미성 차이에 대한 이유를 정리

하자면 스마트기기를 사용하였던 것은 실험집단에서 학생들의 수업참

여 흥미를 유발하였고, 종이를 활용하였던 것은 학생들에게 지겨움을 

느끼게 하여 수업 참여에 대한 흥미를 높이지 못했다고 분석할 수 

있다.
시험지로 형성평가를 실시하였던 비교집단 학생들의 흥미도가 낮

은 것을 보고 만약 비교집단의 흥미성을 높일 수 있는 방법을 학생들에

게 직접 물어보기 위하여 “내가 생각할 때 문제풀이에 집중할 수 있게 

하는 방법은 무엇이 있을까요?” 라는 추가 질문을 함께 제시해 보였다

(Table 6).
비교집단 21명에서 질문을 제시한 결과 ‘시험지 말고 다른 방법으

로 실시(13명)’가 전체의 약 62%로 반응하였다. 그 안에는 동영상 활

용(3명), 컴퓨터 활용(3명)이 포함되어 있었다. 또한 교사의 즉시 피드

백을 요구한 학생이 2명, 친구들과 문제를 해결하였으면 하는 응답이 

2명이었으며, 가장 눈에 띄는 응답은 ‘선생님이 학생들이 떠드는 것을 

단속하며 지도(2명)’로 학생들이 수업 참여 흥미가 낮아 수업시간에 

집중하지 않고 있다는 것을 알 수 있는 부분도 볼 수 있었다. 눈여겨 

볼만한 내용은 실험집단에서는 교수자의 피드백 과정이 흥미를 유발

하지 않았다는 반응과 다르게 비교집단에서는 2명이 피드백을 하는 

것이 수업에 집중할 수 있게 해준다고 응답하였다. 수업에 집중하게 

하는 방법에 대해 물은 결과는 어떤 과정이 흥미로웠는가에 대한 질문

과는 다른 결과가 도출된 것이다. 학생들도 피드백의 필요성을 인지하

고 있지만 흥미로운 과정은 아니라는 것을 알 수 있고, 더 나가 보면 

피드백 과정도 흥미롭게 준비하는 것이 좋다는 결론을 내릴 수 있다. 

연구자는 형성평가의 활용에서 학생들의 흥미도가 낮아지는 이유

로 가장 크게 작용한 것은 종이 형태로 제공되는 형성평가 문항으로 

인하여 부정적인 응답을 했던 것을 확인하였고, 반면에 스마트기기를 

활용한 모바일-형성평가는 새로운 기기를 도입함으로써 학생들의 흥

미를 크게 향상시켰다고 분석하였다.

2. 자기주도성

가. 자기주도성 차이 정도

실험집단과 비교집단 학생들의 형성평가 방법에 따른 자기주도성

을 분석하기 위하여 제공된 질문(5점 척도)과 결과는 Table 7과 같다.
실험집단 21명과 비교집단 21명이 모두 응답하였으며 두 집단의 

응답결과에 대해 사후 t-검정을 실시하였다. 각 집단에게 형성평가 문

제풀이과정의 집중도를 분석하기 위하여 “(S-1)문제를 해결하기 위해

서 스스로 생각하고 집중 하였나요?”라는 질문을 제시하였다. 실험집

단은 집중이 잘되었다는 긍정적인 응답(평균 4.90)을 하였고 비교집단

은 상대적으로 부정적인(평균 2.57) 응답을 보였다. 실험집단이 교수-
학습 과정에서 비교집단에 비해 더 집중을 잘하였다는 의미 있는 결과

를 도출했다(p<0.01). 실험집단의 학생들은 모바일-형성평가를 활용

한 평가방법이 문제를 해결하는 과정에서 집중할 수 있었다고 응답하

고 있다. 반면에 비교집단은 종이로 제공된 형성평가 문제에 대해 낮은 

집중도를 보여주고 있다.
이와 비슷한 연구로 Chung(2009)은 “자기주도적 학습능력은 영어 

학습에서 모바일러닝 유용성에 정(+)의 영향이 있다”는 가설을 수립하

고 212명의 설문지에서 유용성이 있다는 결론을 도출하였다. 본 연구

의 결과도 연구대상(42명)은 상대적으로 적으나 실제로 모바일 기기를 

활용한 수업을 적용한 반과 적용하지 않은 반의 응답률을 양적으로 

증명하여 그의 이론을 뒷받침 또는 보강하고 있음을 알 수 있다. 이는 

모바일기기를 이용한 학습모형이 참가자들의 자기주도적인 학습 참여

에 영향을 끼친다는 하나의 증거로 제시할 수 있을 것이다.
연구자는 학생이 주도적으로 응답한 형성평가 결과가 다시 교사로
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부터 피드백을 받아 교수-학습 과정에 반영되면서 학생 의 참여도가 

높은 방식의 수업이 진행되는 징검다리로 작동하고 있는가를 알기위

해 “(S-2)내가 답변한 결과를 선생님께서 확인하신 후 수업을 진행하

셨나요?”라는 질문을 제공하였다. 역시 실험집단(21명), 비교집단(21
명)이 모두 응답하였으며 실험집단의 평균은 4.85, 비교집단은 평균은 

1.28로 실험집단이 비교집단에 비해 매우 긍정적인 응답을 하고 있는 

것으로 나타났다(p<0.01). 
모바일기기를 활용한 평가가 시험지를 활용한 평가보다 두드러지

진 결과를 보였으며 이것은 모바일-형성평가의 즉시성이 가지는 큰 

장점이라 할 만한다. 모바일-형성평가 과정에서 학생들이 문제를 해결

함과 동시에 집계되어 결과가 제공되고, 교사는 정답률을 통해 학생들

에게 즉시 피드백이 가능한 이점을 가지고 있기 때문에 이런 결과가 

나타난 듯하다. 반면에 종이로 제공된 형성평가는 학생들의 정답률에 

대한 결과를 즉시 알 수 없기 때문에, 교수자는 수업이 종료된 후 채점

을 하여 학생들에게 결과를 제공할 수밖에 없고, 그 이유로 당시 수업

에 즉시 피드백을 하기가 어려운 점이 이러한 결과를 낳았다고 할 

수 있다.
Chung(2009)은 Davis(1989)의 기술수용모델(TAM)을 이용하여 영

어교과에 대한 모바일러닝 수용 의도 연구에서 모바일을 이용한 교육

이 학생들의 자기주도적 학습능력에 도움이 된다는 것을 증명하였다

(p<0.05). 212명의 설문을 기초로 진행되었던 그의 연구는 모바일을 

이용한 교육이 학생들이 주도적으로 학습에 참여하도록 하였다는 것

을 보여준 것으로 본 연구자의 연구와 유사한 면이 많다.
연구자는 학생들이 자신의 수업에서 배운 내용을 어느 정도 점검할 

수 있는지에 대한 정도를 분석하기 위해 “(S-3)문제 해결과정에서 내

가 이번 수업에 배운 내용을 얼마나 이해하고 있는지 알 수 있었나요?”
의 질문도 제시하였다. 역시 실험집단과 비교집단 전원이 응답하였다. 
실험집단의 평균은 4.76로 비교집단의 평균 3.23보다 높게 나타났다. 
이것을 토대로 실험집단의 교수-학습 과정이 비교집단에 비해 학습자 

수업점검에 효과가 있다고 할 수 있다(p<0.01). 다만 t값이 상대적으로 

높지 않았던 이유를 추론해보면, 실험집단과 비교집단에 동일한 문제

가 제공되었고, 두 집단이 모두 문제를 해결하는 과정에서 자신이 배운 

내용을 점검할 수 있는 기회를 똑같이 제공 받았기 때문으로 여겨진다. 
동일은 문항을 제공했음에도 두 집단 학습자들의 자기주도적 응답 결

과의 차이가 왜 발생하였는가에 대해 좀더 정확이 알아보기 위해 두 

집단에 인터뷰를 추가로 실시하였다.

나. 자기주도성 차이 이유(인터뷰)

학생들이 스마트폰을 활용한 수업에서 어떠한 과정이 집중하도록 

만들었는가를 알기 위하여 실험집단(5명)과 비교집단(2명)에 대한 인

터뷰를 실시하였다. 인터뷰는 앞에 흥미정도에 대한 인터뷰 때 함께 

실시하였다(Table 2). 실험집단은 과학성취도결과를 기준으로 상위 2
명, 중위 2명, 하위 1명을 선정하여 인터뷰를 진행하였으며, 비교집단

은 상위 1명, 중위 1명을 대상으로 실시하였다. 인터뷰때 “스마트폰을 

활용한 수업에서 재미있었던 과정은 무엇이었느냐?” 라는 질문도 병

행하였다.
먼저 실험집단에게 자기주도성이 왜 발생했는가에 대해 알기 위해 

“문제를 풀고 답하는 과정이 수업에 적극적으로 참여를 유도했다고 

하는데요. 어떤 과정이 수업에 참여하도록 하였나요?”라는 질문으로 

인터뷰를 실시하였다. 다음은 실험집단의 인터뷰 내용의 전사 자료의 

일부이다.

<자기주도성-흥미성이 높아진 이유 실험집단 인터뷰 전사내용>

∙ 학생 E 특징 : 실험집단, 남, 과학성취도(상)

연구자 : 문제를 풀고 답하는 과정이 수업에 적극적으로 참여를 유도했다고 

하는데요. 어떤 과정이 수업에 참여하도록 하였나요?

학생E  : 보통 종이로 풀다보면 반은 막 애들끼리 떠들고, 바로 바로 결과가 

안 나오는데 QR코드로 찍어서 문제를 풀면, (문제풀이가) 다 비슷하

게 끝나고 시간도 많이 안 걸려, 설명을 들을 수 있는 시간이 생기

고…….

실험집단인 학생E는 수업에서 자기주도적으로 참여할 수 있게 한 

이유를 종이 문제를 해결하는 것보다 스마트기기를 활용하여 문제를 

해결할 때 QR코드를 찍는 과정이 자기주도적으로 학습을 할 수 있는 

계기가 되었다고 응답했다. QR코드로 찍어서 해결하면 문제해결시간

이 단축되고 그로 인하여 평가가 빨리 종료되어 교사가 피드백을 제공

하는 시간을 벌 수 있는 이유 때문이었다. 학생E가 연구자가 수행하는 

연구의 이유를 학생의 언어로 정확하게 짚어냈다.
실험집단의 학생들은 이 질문에 대해 3명(총5명)의 학생들이 ‘QR

코드를 찍어서 진행하는 것’을 응답하고 있었다. 그 외에도 ‘평가 결과

를 빨리 알 수 있었다(1명)’, ‘종이로 실시하면 선생님이 가져가시어 

채점 등을 거친 후에야 평가 결과를 알아서 번거롭다(1명)’ 등의 답변

을 하였다. 실험집단의 많은 학생들이 QR코드를 활용한 방법을 매우 

흥미로워 하였고, 그로 인하여 자기주도적으로 수업에 참여하게 되었

다고 응답하였다.
이번에는 비교집단의 학생들이 시험지를 활용한 평가 과정에서 자기

주도성이 낮아진 이유에 대해 알기 위해 “시험지로 답하는 과정이 수업

에 적극적으로 참여하지 못하게 했다는 이유는 무엇인가?”라는 질문을 

제시했다. 비교집단 학생B와의 인터뷰 전사자료는 다음과 같다.

<자기주도성, 흥미성이 떨어진 이유 비교집단 인터뷰 전사내용>

∙ 학생 B 특징 : 비교집단, 남, 과학성취도(중)

연구자 : 시험지로 답하는 과정이 수업에 적극적으로 참여하지 못하게 했다는 

이유는 무엇인가?

학생B  : 그냥 시험지를 주고 그냥 풀라고 그러니까 애들은 많고 선생님은 

한 분이시잖아요. 그래서 한 학생을 선생님이 집중적으로 가르칠 

수 없으니…….

비교집단인 학생B는 시험지를 통한 평가가 자기주도성이 떨어진 

이유에 대해 교사가 여러 명의 학생들을 모두 지도 할 수 없기 때문에 

문제를 쉽게 해결하기 어려웠다고 응답했다. 연구처치 과정에서 실험

집단과 비교집단의 형성평가 문제는 동일한 문제로 제공했음에도 불

구하고 비교집단의 학생이 수업에 집중적으로 참여할 수 없었다는 것

은 시험지로 평가하는 과정에서 교사 1인이 돌봐야 하는 학생 수가 

상대적으로 많기 때문에 수업에 자기주도적인 참여 환경 구성이 어려

웠다고 할 수 있다.
비교집단의 다른 학생(여, 성취도 상)도 시험지를 걷은 후 수업이 
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Table 8. The reason of concentration on the assessment in 
experimental group

질문) 스마트폰 수업 중 문제를 해결하기 위해서 집중했던 이유를 모두 선택
해 보세요.(다중 선택)

스마트폰으로 하는 것이 즐거워서 17명(40.5%)
남들보다 빨리 정답을 제출하려고 15명(35.7%)
나의 답변을 바로 채점할 수 있어서  9명(21.4%)
선생님의 정답 풀이를 듣기 위해서  0명( 0.0%)
기타의견  1명( 2.4%)

Table 9. The reason of non-concentration on the assess-
ment in control group

질문) 시험지를 활용한 수업에 집중하지 못한 이유를 모두 선택해보세요.(다
중 선택)

시험지로 하는 것이 지겨워서 19명(50.0%)
풀이 시간이 오래 걸려서(시험지 나눠주고, 풀고, 걷기 등)  8명(21.1%)
내가 푼 문제 채점결과를 바로 알 수 없어서  7명(18.4%)
선생님의 문제풀이 설명이 바로 없어서  3명( 7.9%)
기타의견  1명( 2.6%)

종료 후에 채점 결과가 나와 흥미성이 떨어졌다고 응답했다. 다만 그 

문제풀이가 도움이 되었냐고 추가 질문을 하였을 때 그래도 문제를 

접하여 도움은 되었을 것이라고 응답하였다. 비교집단과 실험집단의 

학생들의 응답을 통하여 연구자는 흥미성이 높으면 자기 주도적인 학

습형태가 증가하고 흥미가 낮아지면 자기 주도적인 학습이 낮아지는 

것을 확인했다.
모바일기기를 활용한 평가가 자기주도성을 높였다는 이유를 자세히 

알기위하여 실험집단에 두 번째로 “문제를 해결하기 위해서 스스로 생각

하고 집중한 이유는 무엇이었다고 생각하나요?”란 질문을 제시하였다.

<자기주도성이 높아진 이유 실험집단 인터뷰 전사내용>

∙ 학생 F 특징 : 실험집단, 여, 과학성취도(상)

연구자 : 문제를 해결하기 위해서 스스로 생각하고 집중한 이유는 무엇이었다

고 생각하나요?

학생 F : 원래 애들 휴대폰에 관심 많으니까, 집중하게 되는 것 같아요.

학생F 역시 모바일기기를 활용한 평가활동에 관심이 생겼고 더불

어 문제풀이에 집중하게 되었다고 응답했다. 학생들의 흥미도가 높아

졌기 때문에 자기주도적으로 수업에 참여하고 있다고 볼 수 있다.

<자기주도성이 높아진 이유 실험집단 인터뷰 전사내용>

연구자 : 그래, 한 가지 궁금한 게 있는데 그러면, 스마트폰이 익숙하게 

되면 흥미는 사라지겠네? 

학생 F : (고민하며) 응, 스마트폰이 없는 애들도 있잖아요. 그리고 수업 

시간에는 원래 (스마트폰) 하는 게 아니잖아요. 

연구자 : 그러면, 스마트폰이라는 기기를 평소 학교에서 못 사용하는데 수업시

간에 사용했다는 이유만으로도 집중할 수 있었다?

학생 F : 예.

실험집단의 학생F에게 “스마트폰이 익숙해지면 스마트폰을 활용

하는 흥미가 떨어질 것인가?”에 대해 예상 질문을 던져 보았지만, 시험

지에 대한 거부감을 보였다. 특히 학생F가 스마트폰을 활용한 평가가 

집중을 유도했던 이유를 ‘수업시간에 활용해서’라고 응답했다. 
실험집단 학생들이 수업에 집중한 이유를 알기위하여 “문제를 해결하

기 위해서 스스로 생각하고 집중한 이유는 무엇이었다고 생각하나요?”라
는 질문으로 실시하였는데 ‘컬러풀한 화면이 재미있어서 집중하였다’, 
‘평가 결과를 보는 것이 기대가 되어 집중하게 되었다’, ‘내가 몇 위로 

대답을 한지 궁금해서 집중 했다’ 등 다양한 응답이 나왔기 때문에 

전체학생의 의견을 알기 위해 전체 대상 설문을 실시하기로 하였다.
이번엔 비교집단 학습자들이 문제 풀이에 집중하기 어려워 자기주

도적 학습이 어려웠다고 응답한 이유를 알기 위해 “문제를 풀기위해 

집중할 수 있었는가?”라는 질문을 하였다. 아래는 비교집단 학생D와

의 인터뷰 전사자료이다.

<자기주도성이 낮아진 이유 비교집단 인터뷰 전사내용>

∙ 학생 D 특징 : 비교집단, 여, 과학성취도(상)

연구자 : 문제를 풀기위해 집중할 수 있었는가?

학생 D : 빨리 풀고 놀고 싶었어요.

비교집단의 학생D는 시험지를 활용한 평가과정이 수업에 집중하

도록 하지 못하는 이유로 “빨리 풀고 놀고 싶었어요”라는 응답을 하였

다. 학생D도 교수-학습에 주도적으로 참여하지 않았으며, 학생들의 

흥미도가 낮아지면 수업에 스스로 참여하는 자기주도성도 낮아지는 

것을 알 수 있다.
실험집단과 비교집단 학생들의 인터뷰를 통해 각 집단별로 실시한 

평가 방법에 따라 자기주도성이 높고, 낮은 이유를 확인할 수 있었다. 
그러나 좀 더 많은 양의 데이터를 얻기 위해 추가 설문지를 제작하여 

실험집단과 비교집단의 전체 학생들에게 제공하였다.

다. 자기주도성 차이 이유(설문지)

먼저 실험집단의 인터뷰에 나왔던 반응을 근거로 하여 자기주도성

이 생긴 이유를 모두 선택하도록 하는 설문을 실시했다(Table 8).
실험집단 21명에게 “스마트폰 수업 중 문제를 해결하기 위해서 집

중했던 이유를 모두 선택해 보세요(다중선택).”으로 제시한 설문의 결

과, 스마트폰을 활용한 것에 대해 17명이 선택했다. 그리고 평가 결과 

전송에 15명이 응답한 것은 예상 밖에 결과였다. 스마트폰으로 해결한 

문제를 교수자에게 다시 전송함으로써 전송된 순서대로 통계표에 표

시되는 시스템을 학생들은 매우 흥미로워 하였고, 그것을 집중하게 

된 이유라고 응답하고 있기 때문이다. 교수-학습 과정을 되돌아보면 

학생들은 전송 후 TV에 제시된 통계결과를 두고 자신의 정답을 맞춰

보며 크게 흥분했던 장면이 많았다. 그 장면에서 학생들이 경쟁심이 

발동하여 나타난 결과로 보인다. “답변을 바로 채점할 수 있다”의 응답

자가 9명이었지만 “선생님의 정답 풀이를 듣기 위해서”는 아무도 선택

하지 않았다. 이로 보아 학생들은 교수자의 설명을 통한 피드백보다는 

자신이 발송한 답변을 직접 채점해 보는 피드백의 형태를 흥미로워 

하였다고 할 수 있다.
비교집단 학생들이 시험지를 통한 평가 방법에서 자기주도적 학습

이 이루어지는가에 상대적으로 부정적인 응답을 했던 이유를 자세히 

알기위해 설문을 실시하였다(Table 9).
비교집단(21명)이 형성평가 과정에 열심히 참여하지 못했던 이유를 
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알아보기 위하여 “시험지를 활용한 수업에 집중하지 못한 이유를 모두 

선택해보세요”를 질문으로 제공하였는데 전체 응답자 중 19명이 ‘시
험지로 하는 것이 지겨워서’라고 응답하고 있었다. 이 결과는 인터뷰 

중 비교집단 2명의 응답과 학생 전원에게서 나타났던 답변 결과와 

일치했다. 종이로 제공된 형성평가가 학생들에게 흥미를 주지 못하여 

교수-학습 과정에 열심히 참여하지 못한 이유로 제시되고 있었다. 두 

번째로 많은 응답을 보인 답변은 ‘풀이시간이 오래 걸려서(8명)’이다. 
스마트기기로 평가하였던 실험집단 중 24명이 정답 푸는 과정과 관련

된 것을 선택한 것과는 상이한 결과였다. 마지막으로 ‘채점 결과를 

바로 알 수 없어서(7명)’, ‘선생님의 문제풀이 설명이 바로 없어서(3
명)’로 볼 때 학습자들은 자신의 평가결과에 대해 즉시 개인적인 피드

백을 원하는 것으로 볼 수 있었다.

Ⅳ. 결론 및 제언

형성평가는 학습과정에서 이루어지는 평가로 교수-학습 과정의 보

완을 가능하게 함으로써 학습의 질을 개선하는데 매우 유용한 평가 

중 하나이다. 많은 교수자는 이러한 장점 때문에 여러 가지 형태로 

형성평가를 수행해 왔다. 그러나 수업 중에 실시하는 형성평가는 모든 

학습자의 반응을 정확히 파악하기 어려운 것이 사실이다. 때문에 학생

의 반응, 눈빛, 끄덕임, 교수자의 질문 등의 대략적인 평가결과를 가지

고 교수과정에 반영하는 경우가 많았다. 정작 교사에게 필요한 것은 

전체 학생들의 정확한 이해 수준과 진단 정보였다.
이러한 어려움을 해소하기 위해 본 연구에서는 모바일 기기의 즉시

성을 활용한 형성평가를 통해 학생 개개인의 학습 정도를 정확히 파악

한 피드백을 교수-학습 과정에 즉시 제공할 수 있었다. 본 연구에서는 

10차시의 수업에서 총 29문항을 형성평가로 활용하였으며 그 중 정답

률이 낮은 5문항은 학습결손 예방을 위한 피드백 5회, 정답률이 높은 

24문항은 간단한 정답확인 형태로 피드백을 실시함으로써 모바일기기

를 활용한 형성평가가 과학과 교수-학습 과정에서 피드백을 제공하기

에 매우 유용하다는 것을 증명했다.
실험집단의 학습자는 교수자가 과학과 교수-학습 과정에서 제공한 

피드백을 통해 모바일기기를 활용한 형성평가에 매우 높은 흥미를 보

이며 수업에 참여함으로써, 수업에 스스로 집중하여 참여하게 되었다

고 응답하였다. 다시 말하면, 모바일기기를 활용한 형성평가의 피드백

은 해당 과학수업에서 학습자에게 학습 과정에서의 높은 학습흥미와 

자기주도적 학습참여를 유도한다는 것을 알 수 있다. 비록 기존 지필 

평가의 지겨움으로 인해 단순히 모바일 기기를 사용함으로써 흥미도

나 자기주도성의 효과가 있는 것이 어느 정도 사실이지만 학습자의 

동기 유발이나 피드백의 즉시성을 감안해본다면 그 의미를 생각해 볼 

수 있다.
그러한 맥락에서 본 연구가 갖는 의의를 찾아볼 수 있다. Park(2009)

은 형성평가의 피드백이 사회과에서 학생들의 흥미와 관심을 반감시

키는 부정적 효과를 나타내기도 하지만, 학생들의 지식적 성취를 높임

으로써 학습동기를 촉진한다고 밝히고 있다. 그의 연구에서 지필형태

의 전통적인 형성평가를 실시한 것이 본 연구에서의 비교집단과 상당

히 많은 부분을 공유한다. 반면에 모바일기기로 제공된 형성평가를 

실시한 실험집단의 피드백은 학생들의 흥미와 관심도 끌어내고 있다. 
모바일 기기는 대부분의 학생들에게 매우 흥미 있는 대상이고 그러한 

흥미를 수업에 대한 흥미로 자연스럽게 이어줌으로써 매우 성공적인 

과학수업 피드백 환경이 구축된 것이라 볼 수 있다.
하지만 아직 모바일기기를 활용한 교수-학습 과정을 진행하면서 

그 효용성을 증명하는 연구가 매우 부족한 것도 사실이다. 또한 대상 

학생들의 학부모가 ‘모바일기기 중독’에 대한 우려를 표명하기도 하였

다. 그만큼 모바일기기가 가지는 매력이 깊다는 것을 반증하기도 한다. 
모바일기기가 가지는 장점을 교육과 자연스럽게 연계할 수 있다면 모

바일 기기를 통한 교육효과에 대한 견인력이 발생할 것이다.
본 연구에서는 교육용으로 제공된 완성형 앱이 아닌 모바일 기기가 

가지는 기능(QR코드, 인터넷)만을 활용함으로서 모바일 기기만의 특

성을 활용한 연구를 진행하였다. 본 연구에서 사용했던 과정은 컴퓨터

만으로도 충분히 수행이 가능한 부분이다. 만약 이 연구를 컴퓨터로 

실시하였다면 학습자들에게 상당한 흥미를 주었던 QR코드 찍는 부분

에 대한 매력은 사라져 긍정적인 답변은 다소 낮을 수도 있을 것이다. 
그럼에도 불구하고 학습자들은 구글 드라이브의 자동집계 시스템만으

로도 매우 흥미롭게 교수-학습 과정에 참여하였다. 이는 모바일기기가 

가지는 장점으로 학습자를 교수-학습 과정에 흥미를 느낄 수 있는가를 

알아보기 위한 연구 설계였기 때문에 아직 같은 방법으로 컴퓨터와 

모바일기기의 활용 비교는 실시하지 못하였다. 이에 대한 후속 연구가 

필요할 것이다.
다음으로 모바일기기가 교육과정에 활용되는 것이 적극적 지지를 

받기 위해서는 모바일기기 중독에 대한 우려를 교육적인 활용으로 불

식시킬 필요가 있다. 그를 위해선 많은 연구자들의 적극적이고 창의적

인 방법으로 모바일기기를 활용한 교수 방법 개선에 대한 연구가 필요

하다. 다른 연구자들이 앞으로 연구해야 할 영역, 또는 매우 중요한 

연구과제(평가, 학습 과정, 응용 등에 대한 영향성)등의 연구를 통해 

21세기 새로운 문화사업의 핵심이 될 모바일기기에 대한 비교육적 

우려를 불식시킬 필요가 있다. 그렇게 형성된 자연스러운 토대가 뒷받

침되어야 교육용으로 활용되는 모바일기기에 대한 교육 현장의 긍정

적 분위기가 조성될 것이다. 

국문요약

본 연구는 과학과 교수-학습활동의 형성평가에 모바일기기를 활용

하여 피드백을 하고, 그것이 교수-학습 활동 과정에서 나타나는 흥미

성, 자기주도성에 미치는 영향을 알아보는 것에 목적을 두고 있다. 
모바일기기를 활용한 형성평가는 문제의 제시와 더불어 즉시 집계가 

가능한 기능을 가지고 있기 때문에 교수-학습 과정에 그 기능을 적용

함으로써 나타나는 효과를 알아보기 위함이다. 연구대상으로는 인천

광역시 H초등학교 6학년 학생을 실험집단(21명)과 비교집단(21명)으
로 선정하였다. 각 연구 대상 학생들에게는 연구를 실시한다는 내용을 

사전에 알리지 않고 수업을 진행하는 방법만 다른 정도로 인식하도록 

하였다. 이 연구를 위해 실험집단에 활용한 방법은 구글드라이브의 

통계기능을 이용해 형성평가 문항을 편집하여, QR코드로 제공한 후, 
교수-학습 과정에 투입하여 실험집단 학생들에게 해결하도록 하였다. 
답변한 내용을 구글드라이브의 프리젠테이션 기능을 활용하여 해당 

교수-학습 과정에서 학생들에게 그래프, 빈도수, 비율 등의 방법으로 

제시한 후 정답 및 오답에 따라 교수자는 교수-학습 과정에서 피드백

을 실시하였다. 반면에 비교집단은 동일한 형성평가 문항을 지면으로 
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제공하여 풀도록 하였다. 이 과정에서 비교집단의 학생들은 채점시간

의 부족으로 해당수업시간에 피드백을 실시하지 못하고 다음 차시에 

실시하게 되었다. 제공된 문제는 과학과 교사용지도서에 수록된 문항

을 그대로 활용하였다. 총 11차시에 적용한 후 연구자가 참고하여 구

안한 모바일-형성평가 준거표를 5점 척도로 제작하여 비교집단과 실

험집단에 제공하였다. 그 결과 실험집단의 지도교사는 교수-학습 과정 

중 형성평가 29문항을 진행하였고 그 중 정답확인 5회, 부연설명 24회
의 피드백을 제공한 것으로 나타났다. 교수-학습 과정 중에서 학생들

이 느끼는 흥미성에서도 실험집단이 비교 집단에 비해 흥미성의 정도

가 높았다(p<0.01). 흥미가 높았던 주요인으로 “스마트폰을 가지고 수

업하는 것이 즐거웠다.”라고 실험집단의 다수(15명)가 응답하였다. 교
수-학습 과정의 자기주도성에 대한 질문에서도 실험 집단은 비교 집단

에 비해 집중, 교수학습 과정 반영, 학습자수업점검 등에 대해 긍정적

인 반응을 보였다(p<0.01). 

주제어: 과학수업, 모바일기기, 형성평가, 흥미성, 자기주도성
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