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《 요  약 》

최근 급속도로 성장하고 있는 모바일 기기를 활용한 스마트교육에 대한 관심이 높아지고 

있다. 보조공학의 한 영역으로써 모바일 기기와 교육용 애플리케이션을 활용한 교육은 학습

장애 학생의 학습능력 향상을 돕고 있다. 하지만, 빠른 속도로 이루어지고 있는 교육용 애플

리케이션의 공급에 상응하는 질 높은 애플리케이션의 개발에 대한 의문이 제기되고 있으며, 

교수자가 수업설계 시 학습장애 학생들을 위한 효과적 교수 원리가 반영된 애플리케이션을 

선정하는데 어려움이 있는 것이 사실이다. 그러므로 본 연구는 학습장애 학생을 위해 시중의 

다양한 교육용 애플리케이션의 객관적 평가를 돕는 평가지를 개발하는 데에 그 목적이 있다. 

총 13개 항목으로 개발된 평가지는 학습장애 학생의 효과적 교육을 위한 이론적 원리를 적

절히 포함하고 있고, 94%의 높은 평가자간 신뢰도를 통해 교육용 애플리케이션을 객관적으

로 평가하였다. 또한, 현장 특수교사들의 타당성 검사를 통해 평가지의 적용 가능성을 높였

다. 이를 통해 교육과정에 적합한 애플리케이션의 선정을 도와 학습장애 학생들을 위한 좀 

더 효과적인 스마트 교육을 도모할 수 있을 것으로 기대한다.
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Ⅰ. 서  론

보조공학(Assistive technology)으로써 컴퓨터를 비롯한 각종 태블릿 기기를 

활용한 교육은 학습장애 학생들에게는 학습동기 및 과제에 대한 집중력을 높여주는 

좋은 도구로 여겨질 뿐 아니라 (Manset-Williamson, Dunn, Hinshaw, & Nelson, 

2008; Pyper, 2011) 일반학생과의 읽기, 쓰기 및 수학 등 학습영역의 차이를 극복

하고 학습능력을 향상시킬 수 있게 도와주는 역할을 담당하고 있다 (Hecker et al., 

2002; KERIS, 2008; Higgins & Raskind, 2005). 한편, 스마트폰, 아이패드, 태블

릿PC 등 보조공학의 한 영역으로써 모바일 기기들의 발전 속도가 점차 빨라지고 삶

의 각 영역으로 깊숙이 연관되어가면서 이러한 모바일 사용자 인구가 급증하고 있으

며, 2013~2014년에는 전 세계 모바일 인터넷 사용량이 데스크톱을 추월했다 (주민

영, 2010). 경기교육청 스마트폰 실태조사 (2012)를 통해 초등학생은 47.6%, 중학

생 75.9%, 고등학생 77.2%가 모바일 사용을 하고 있는 것으로 나타났다. 태블릿PC 

보급도 10대의 비중이 압도적으로 높아져가고 있다. 이에 발맞추어 교육현장에서도 

이러한 학습자의 특성을 고려한 모바일 교육에 대한 요구도 높아지고 있으며, 교육

부는 2011년 스마트교육 추진전략을 발표하였다 (교육과학기술부, 2011). 각 학교 

현장에서도 다양한 모바일 장치들과 교육용 애플리케이션들을 학생들의 학업능력 신

장 및 동기부여를 높이기 위한 교수학습 도구로 사용하려 시도하고 있으며. 이러한 

학습에의 긍정적 기대는 일반학생들 뿐 아니라 장애학생들에게까지 적용되어 장애학

생의 학습수준에 적합한 교육용 애플리케이션을 통해 개인별 맞춤형 학습을 제공할 

수 있게 된다 (손지영, 2013; 우홍욱, 서유진, 2010). 특히, 우홍욱과 서유진

(2010)은 학습장애 학생에게 모바일 학습의 장점을 다음의 네 가지로 제시하였다. 

모바일 학습을 통해 언제 어디서나 반복적으로 학습이 이루어질 수 있고, 학습능력

에 맞게 학습 양과 속도를 조절할 수 있어 자기 주도적 학습이 가능하며, 실시간 피

드백은 수행능력을 향상시키는데 중요 역할을 담당하고, 개별화된 학습 환경 제공으

로 개별화 교육을 실시할 수 있다. 특히, 다양한 학습적 요구가 있는 학습장애 학생

들에게는 다양한 교육용 애플리케이션이 학습에 큰 효과를 가져 올 수 있다. 아울러, 

애플리케이션의 활용은 예산 및 비용 절감의 측면에서도 효과적인 보조공학 도구로 

여겨진다 (Douglas, Wojcik, & Thompson, 2011).

한편, 미국의 148Apps.biz(n.d.)에 따르면 2011년 현재까지 566,165개의 애플

리케이션이 101,764명의 개발자들에 의해서 개발되었다. 즉, 하루에 평균 775개의 

새로운 애플리케이션이 등장하고 있고, 개발 분야는 게임, 도서, 엔터테인먼트에 이

어 4번째로 많은 종류가 바로 교육 분야이다 (한국콘텐츠진흥원, 2012; Walker, 

2011). 하지만, 수많은 교육용 애플리케이션이 시장에 쏟아져 나오는 것과는 대조적
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으로 교육용 애플리케이션의 질에 대한 고려는 부족한 실정이다. 시중에 나온 수학

교육 애플리케이션을 분석한 결과, 학습목표가 불분명하게 제시되고, 단순하게 인터

페이스가 구성되어 있는 것으로 나타났다. 또한 단순한 교수적 피드백을 제공하는 

경우가 많았으며, 교수유형, 교수영역, 대상학생에 있어서 제한된 특징을 나타내었다 

(우홍욱, 서유진, 2010). 몇 년 전, 이와 비슷한 제한점으로써 컴퓨터 보조 수업

(computer-assisted instruction, CAI)의 비효과적인 수업에 대한 문제를 직면하

였다. 그래서 연구자들은 효과적인 컴퓨터 보조 수업에 필요한 변인들을 제안하였다

(Boone & Higgins, 2007): ᄀ) 적절한 피드백과 오류수정의 기회, ᄂ) 반복된 연

습과 예제제시 및 적절한 점검 기회, ᄃ) 임상적으로 증명된 교수 전략 및 원리, ᄅ) 

조직적으로 체계화된 구조, ᄆ) 개인적 선호에 따른 조절 가능여부(예. 수준, 시간, 

목표, 속도), ᄇ) 학생의 수행정도 추적 가능여부, ᄉ) 동기 향상, 그리고 ᄋ) 다양

한 형태의 학습내용 제시.

교육용 애플리케이션의 질에 대한 고려와 더불어 어떠한 애플리케이션을 교수학

습 도구로 선정하여 사용해야하는지에 대한 기준도 아직 제대로 제공되고 있지 않은 

실정이다. 그래서 학교 교육과정과 명확히 연계되지 않거나 어떻게 수업자료로 사용되

어야 하는지의 기준이 모호하여 학교 현장에서의 활용도는 개발속도에 비해 현저히 

떨어진다고 할 수 있다 (김갑수, 김효성, 2013). 효과적인 보조공학 기기 선정을 위한 

평가체제가 마련되어 올바르게 장애아동의 특성에 맞게 선정해야하는 것은 이미 오래

전부터 잘 알려져 있고 강조되고 있다 (KERIS, 2008). 하지만 아직까지 학습장애를 

비롯한 장애학생을 위한 모바일용 교육 콘텐츠 설계 및 개발에 대한 인식이 부족한 

실정이고 (서유진, 나경은 2012; Peluso, 2012), 학습장애 학생들을 비롯하여 장애

학생들에게 스마트 교육의 효과성에 대한 연구도 아직 현저히 부족한 실정이며, 모바

일용 교육 콘텐츠를 사용할 때 연구자가 직접 개발하여 사용하는 경우가 상업용으로 

출시되고 있는 교육용 애플리케이션을 활용하는 경우보다 많다 (손지영, 2013).

더 나아가 현재의 연구들은 주로 학습자가 스마트 교육용 콘텐츠를 활용하는 주

체로서 학습자 주도 학습 환경에 대한 장점 혹은 자기 주도적 학습의 측면에 초점을 

맞추어 많은 연구가 진행되고 있다. 하지만, 수업 현장에서 교사가 교수학습 도구로 

활용 가능한 교육용 애플리케이션을 결정하는 데에 필요한 평가에 대한 고려는 아직

까지 부족한 실정이다. 그러므로 교사가 교육용 애플리케이션을 활용한 수업계획 시 

손쉽게 사용할 수 있는 평가지의 개발은 필수적인 과제이다. 따라서 본 연구는 교육부

가 제안한 스마트 교육을 효과적으로 실시하기 위한 콘텐츠의 하나인 교육용 애플리

케이션 중 학습장애 학생을 위해 효과적인 것을 선정하기 위한 평가지 개발이 그 목

적이다. 사용자 친화적인 평가지의 개발을 통해, 시중의 다양한 교육용 애플리케이션

의 객관적 평가를 바탕으로 교육과정에 적합한 애플리케이션의 선정을 도와 학습장애 

학생들을 위한 좀 더 효과적인 스마트 교육효과를 가져올 수 있을 것으로 기대한다.
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II. 연구방법

1. 교육용 애플리케이션 평가지 개발과정

본 교육용 애플리케이션 평가지는 옥민욱과 그의 동료들에 의해 미국에서 개발

된 평가지를 한국 여건에 맞게 수정 적용하여 개발되었다 (Ok, Kim, Kang, & 

Bryant, in press). 특히, 본 평가지의 주요 대상은 학습장애를 가진 학생이므로 학

습장애 학생들의 특성을 반영하고 그들에게 가장 알맞은 교육용 애플 선정을 위한 

평가항목 선정을 위하여, 연구자들은 다음 사항을 충분히 고려하여 본 평가지를 개

발하였다. 첫째, 학습장애 학생들의 학습능력 향상을 위해 현장에서 사용되고 있으며 

해당 집단의 학습 성취를 도울 수 있는 애플리케이션의 평가를 목적으로 평가지가 

제작되었다. 둘째, 평가지에 포함된 평가 항목 선정에 있어 학습장애 학생들의 학업 

성취를 그 주제로 하고 연구문제에 포함한 주요 참고문헌 (Boone & Higgins, 

2007; Swanson, Hoskins, & Lee, 1999) 검토를 최우선 과제로 삼았다. 또한 선

정된 참고문헌으로부터 도출된 결과 및 결론을 바탕으로 평가항목을 개발 및 선정하

였다. 셋째, 평가지 타당도 검증에 있어 학습장애 학생 경험이 풍부하고 관련 교육과

정 적용 능력이 우수한 10년차 경력 특수교사 2명을 선정하고 타당도를 검증하였다.

본 연구의 평가지는 장애아동의 효과적인 학습을 위한 교육용 기기의 평가 기준

에 대한 연구 (Boone & Higgins, 2007; Matthew, Blakely, & Basham, 2011; 

Walker, 2011)들을 바탕으로 개발되었다. Boone & Higgins (2007)과 Walker 

(2011)의 연구는 장애아동을 위한 효과적인 교육용 테크놀로지의 특징에 대해 보고

하였고 특히 Matthew et al. (2011)의 연구는 학습 장애 아동을 위한 효과적인 교

육용 테크놀로지 프로그램 평가 기준에 대해 보고하였다. Clark (1983)에 의하면 

효과적인 교육용 보조 공학 기기의 사용은 기기 자체가 아닌 기기에 내재 되어있는 

교수 방법 및 원리가 중요하다고 한다. 이와 비슷하게 기존 연구들이 보고한 효과적

인 교육용 테크놀로지 프로그램의 평가 기준을 살펴보면 기존 연구들에 보고되어져 

온 장애 아동을 위한 효과적인 교수 학습 방법 및 원리와 거의 일치함을 알 수 있으

며 본 평가지의 평가 부문들은 이를 바탕으로 개발되었다. 예를 들어 학습 전략을 

가르치는 것 (학습전략), 충분한 예시 (예시) 와 연습 기회 제공 (연습), 발달 상황 

확인 (발달관찰) 및 그에 맞는 적절하고 즉각적인 피드백 제공 (오류 수정 및 피드

백) 은 학습 장애 아동 교육에 효과적인 교수 원리 및 방법으로 보고되어져 왔다 

(Swanson et al., 1999). 또한 사용자의 기기 조작 및 사용의 난이도 고려 (네비게

이션) 와 각 학생의 수준과 필요에 맞게 프로그램 세팅 가능 여부 (맞춤형 세팅, 글

씨 폰트, 시청각 자극) 등은 교육용 보조 공학 기기의 효과적인 사용을 위한 중요한 
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기준으로 여겨진다 (Boone & Higgins, 2007). 마지막으로 보편적 학습 설계에 의

하면 다양한 학습자의 효과적인 교육을 위하여 다양한 방법에 의한 학습 내용 제시 

및 표현 가능성(예: 글씨 폰트, 시청각 자극, 맞춤형 세팅) 및 학습 참여 가능성 (동

기 부여)을 높이는 것이 중요하다고 제시하였다 (National Center on Universal 

Design for Learning, 2010). 수정 적용하여 개발된 평가지는 <부록1>과 같다. 서

론에도 언급하였듯이, 본 평가지는 미국에서 출판된 애플리케이션 평가지를 바탕으

로 국내에서 개발된 교육용 애플리케이션을 평가하고 이를 바탕으로 추후 연구에의 

제안점과 교육 현장에의 시사점을 제시하고자 하였다. 본 평가지는 Ok et al. (in 

press)에서 사용된 평가지 개발에 참여한 연구자 모두에 의해 1차 번역되었고 연구

자 모두가 검토 과정에 참여하여 수정 및 보완하였다. 기본적으로 원본 평가지도 학

습장애 학생의 교수에 적합한 애플리케이션 선정을 위해 개발된 것이므로, 번역된 

<부문 2> 애플리케이션 평가의 13개의 문항은 그대로 포함되었으며, <부문 1> 중 

교과영역의 용어는 현재 국내에서 사용 중인 용어를 사용하였으며, 외국어 및 예체

능 교과를 삽입하였다. 또한 교과목 내 하위 세부 영역에 대해서도 기존 사용 중인 

용어로 전환하여 사용하였다 (예. Social studies → 사회교과 / Anthropology, 

Civics, Economics, History, Politics, Sociology → 지리, 국사, 세계사, 정치, 경

제, 기타). 내용 및 그래픽/테마 수준에 대한 부문에서 원본에는 포함되지 않았던 유

치원 단계를 삽입하여 활용 가능 범위를 넓혔다. 또한, 미국의 특성상 콘텐츠 오류 

및 편견에 대한 강조가 필수적인데 한국의 다문화적 관점의 확산 및 인식이 필요한 

부분이라고 생각되어 원본 평가지와 동일하게 포함하였다.

원본 평가지의 번역 및 수정을 거친 후, 시중의 한국 애플리케이션 스토어에 나

와 있는 교육용 애플리케이션 중 국어교과 관련 1개의 애플리케이션을 선정하여 번

역된 평가지가 한국의 교육용 애플리케이션 평가에 적절한지 살펴보았다. 세 명의 

연구자가 각각 개별적으로 평가한 이후, 연구자간에 불일치하는 항목에 대하여 논의

를 거쳐 명확한 평가가 가능하도록 2차 수정을 하였다. 그 후, 2차 수정된 평가지로 

국어 관련 1개, 수학 관련 1개 총 두 개를 무작위 선정하여 평가한 결과, 평가자간 

신뢰도는 94%로 산출되었다.

2. 평가지 타당도 검증

연구자들에 의해 2차 수정된 평가지의 내용타당도 검증을 위하여 경기도에 근

무하는 10년차 특수교사 2명에게 검증을 의뢰하여 타당성을 검증받았다. 두 명의 

특수교사는 모두 학습장애 학생들을 가르친 경험이 있다. 첫째로, 두 명의 특수교사

에게 본 연구 필요성 및 목적을 설명한 후 개발된 평가지를 전송하여 검토를 요청하
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였다. 둘째, 보다 구체적인 내용타당도 검증을 위한 토대 마련을 위하여, 검증의 주

요 쟁점을 설명하였다. 본 평가지는 미국에서 근무 중인 특수교사들의 검증을 거쳐 

먼저 개발되었으므로, 정확한 타당도 검증을 위해 한국의 특수교육 현장에서의 적용

가능성이 가장 중요한 사안으로 대두되었다. 특히, 한국 교육현장의 장애학생들에게 

알맞은 교육용 애플리케이션 선택을 위하여서는 학습장애를 가진 학생의 교육 경험

을 가진 특수교사의 검증이 필요하였으며, 특수학급 교육과정 운영능력 및 현장 적

응능력이 우수한 고경력 교사의 검증이 중요하다고 판단되었다. 따라서 검증단 선정

에 있어 교사의 교육경력이 중요한 선정변인으로 활용되었다. 셋째, 연구자들에 의해 

개발된 평가지를 살펴보며, 현장 적용에 어려움이 있거나 교사 친화적이지 않은 문

구들에 대한 점검을 요청하였다. 검증단으로부터 받은 타당도 검증지를 바탕으로, 교

육현장에서 잘 쓰이지 않는 용어, 외래어 표기 등의 수정 건의를 고려하여 본 평가

지를 개선하였다. 예를 들어, 발달관찰 영역의 ‘총 점수가 제공되고 앱 추적시스템

을 통하여 발달상황 확인 가능함’의 서술내용 중‘앱 추적 시스템’이 낯선 용어로 

교사들의 이해가 어려울 것으로 판단되어 ‘총 점수가 제공되고 저장 가능하여 발달

상황 확인 가능함’으로 수정되었다. 아울러, 외래어 표기가 적절히 이루어졌는지 여

부도 함께 고려되었다 (예. 애플 → 앱).

3. 평가지 분석

1) 부문 1. 애플리케이션 정보 확인

부문 1은 애플리케이션의 기본적인 정보를 확인하기 위한 과정으로 애플리케이

션의 첫 화면 또는 정보를 통해 이를 작성할 수 있도록 개발되었다. 부문 2가 애플

리케이션의 기능 및 학습내용의 질에 관한 문항임에 비하여 부문 1은 애플리케이션

의 관련 교과, 목표, 수준 등에 관한 정보로 구성하여 사용하는 중재자 혹은 교사들

이 애플리케이션에 대한 이해를 한 눈에 할 수 있도록 한 점이 특징이다.

첫째로 앱명, 출판사명, 가격을 작성한 후, 적용교과를 파악하도록 하였다. 읽기, 

쓰기, 수학, 과학, 사회, 외국어, 예체능의 범주 내에 약 4~7개의 소범주로 구성되었

다. 예를 들어, 낱말을 소개한 후 학생이 손가락을 이용하여 낱말의 소리를 들어보고 

알맞은 낱말의 의미를 클릭하도록 하는 애플리케이션의 경우, 읽기 범주 내의 단어/

글자 인식에 해당한다. 다양한 교육용 애플리케이션이 꾸준히 개발되고 있다는 사실

에 착안하여 기타 항목을 추가함으로써, 만약 제시된 범주에 해당되지 않을 경우 임

의로 기재할 수 있도록 하였다.

다음 항목은 애플리케이션의 목표에 관한 것으로, 목표가 애플리케이션에 명시

적으로 제시되어 있지 않은 경우, 앱명, 정보화면, 또는 전체적인 흐름을 바탕으로 
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유추하여 작성하도록 하였다. 애플리케이션은 적용 대상의 연령에 따라 내용 및 그

래픽, 테마 수준 또한 상이하다. 따라서 유치, 초등 (저학년, 고학년), 중학교, 고등

학교 중에서 가장 알맞은 내용 수준 및 그래픽, 테마 수준을 선택하도록 하였다. 마

지막으로, 시중에 나와 있는 애플리케이션의 학습 유형을 분류하여 앱 유형의 보기

를 5개 (반복 연습, 게임, 강의 교습, 시뮬레이션, 보충 학습 도구)로 요약하여 제시

하였다. 예를 들어, 가로세로 낱말 맞추기와 같은 게임 형식을 빌린 낱말 교수 애플

리케이션의 경우 앱 유형은 게임에 해당된다. 또한 하나의 자음 또는 모음에 대해 

읽어보기 – 짝맞추기 – 써보기 의 3단계 학습활동을 통해 단어와 자음을 익힐 수 있

도록 한 경우, 반복 연습에 해당한다. 그리고 그리기, 화장하기 놀이를 모티브로 만

들어진 다른 읽기 애플리케이션의 경우, 엄마와 외출 준비를 하던 주인공이 엄마의 

화장품으로 화장 및 세수하는 과정을 담고 있으며, 학생이 직접 이에 참여하여 눈, 

코, 입과 같이 얼굴과 관련된 단어를 읽히도록 하였다. 이러한 경우 시뮬레이션이 이

에 해당된다.

2) 부문 2. 애플리케이션 평가

부문 2. 애플리케이션 평가는 애플리케이션 내용, 기능, 및 특성에 관한 평가로

써, 각 항목은 세 개의 보기로 이루어져 사용자가 간단히 선택할 수 있도록 하였다. 

각 평가 영역에 대해서는 국내외 사전연구들에서 제시한 학습장애 학생들의 효과적

인 학습을 위해 요구되는 영역과 효과적인 보조공학 활용 수업을 위한 기준 (Boone 

& Higgins, 2007), 그리고 보편적 학습설계 (Universal design for learning, 

UDL)에서 제안하는 특징들을 기준으로 하여 개발되었다. 가장 높은 점수는 3점, 가

장 낮은 점수는 1점, 중간에 해당하는 경우 2점으로 부문 2의 13개의 항목에서 모

두 최고 점수를 받을 경우 39점을 획득하게 된다.

첫째, 학습목표가 애플리케이션의 첫 화면 또는 정보 화면에 명확하게 제시되어 

있거나 비교적 쉽게 찾아낼 수 있는 경우 3점이 주어진다. 애플리케이션의 내용, 앱

명 등을 통하여 유추할 수는 있으나 명시적으로 제시되지 않은 경우는 2점을 획득

하게 되며, 애플리케이션을 통해 학습목표 유추 및 파악이 불가능한 경우에는 최하

점인 1점이 주어진다.

둘째, 학습전략의 경우, 목표와 관련된 학습전략 (자기점검 전략 훈련, 직접교

수, 반복읽기 학습 등)이 제공되고 학습 내용이 주제, 학습수준 등에 따라 소단위로 

분류되어 있는 경우 최고점인 3점이 주어진다. 한편, 소단위로 나뉘어져 있으나 학

습전략이 제공되지 않은 경우 2점을 얻도록 하였다. 학습전략 및 소범주 모두 부재

한 경우에는 최하점인 1점이 주어진다.

셋째, 예시의 경우 각 개념/내용을 배우기 위한 3개 이상의 예제가 제공될 경우 
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3점이 주어진다. 예를 들어, 주제별 단어 학습을 주로 한 읽기 애플리케이션에서 각 

주제별 단어가 3개 이상 제시된 경우에는 3점, 2개만 제시된 경우에는 2점이 주어

지게 된다.

넷째, 배운 내용을 연습할 수 있는 5회 이상의 충분한 기회가 제공될 경우 3점

이 주어지도록 하였다. 예를 들어, 한글 따라쓰기 애플리케이션에서 자음 학습을 목

적으로 ᄀ(기역)부터 ᄒ(히읗)까지 듣고 읽고 쓰는 연습을 한 후, 모든 학습을 마치

면 별점이 주어질 경우, 5가지 이상의 연습기회가 주어졌으므로 3점이 주어지게 된

다. 배운 내용을 연습할 수 있는 일부 (최소1~4회) 기회가 제공될 경우 2점, 배운 

내용을 연습할 수 있는 기회가 제공되지 않을 경우 1점을 부여하였다.

다섯째와 여섯째 항목은 오류 수정 및 분석에 관한 항목으로써, 검토된 대부분

의 애플리케이션이 이 항목들에서 1점 또는 2점을 받았다. 오류 수정 및 피드백의 

경우, 정답/오답 여부 및 정답을 학생들에게 제공할 경우 3점이 주어진다. 예를 들

어, 낱말 퀴즈 형식의 애플리케이션인 경우 오답에 대해 간단한 피드백이 주어지거

나 정답이 곧장 주어질 경우 3점이 주어지나, 오답에 대해 추가적인 기회를 제공하

지만 정답은 제공되지 않을 경우 2점이 주어진다. 

또한 오류 분석의 경우 학생의 오류 유형 및 분석 자료가 저장되고 보고될 경우 

3점이 주어지나, 학생의 오류 유형 및 분석 자료가 저장되지만 보고되지는 않을 경

우는 2점이 주어진다. 예를 들어, 퀴즈 형식의 애플리케이션의 경우 하나의 세션이 

끝난 뒤 오답 문항과 점수가 그래프 또는 표 형태로 보고될 경우는 3점이 주어진다. 

다양한 퀴즈 문항 및 연습기회가 제공되는 애플리케이션의 경우, 단계가 올라갈수록 

그리고 시도가 거듭될수록 점수의 향상 정도를 확인할 수 있는 경우 발달관찰 문항

에서 3점이 주어진다. 보통 이러한 유형의 애플리케이션의 경우 그래프를 제공하고 

날짜별로 점수 분포를 보여주기도 한다. 하지만 총 점수를 제공할 뿐 발달 상황 확

인이 불가능한 경우에는 2점만 주어진다.

동기부여 문항은 교사 또는 학부모가 학생의 애플리케이션 사용태도를 관찰한 

후 답해야 하는 문항이다. 학생을 계속 학습에 참여하게 할 경우 3점, 학생들이 사

용 초기에는 학습에 참여 하지만 관심을 곧 잃어버리게 되는 경우에는 2점이 주어

진다.

내비게이션 문항에서는, 사용자가 앱을 사용하기에 쉽고 간단하며 기술적 도움

을 쉽게 받을 수 있는 경우에는 3점, 내비게이션이 앱을 사용하기에 쉽고 간단하나 

기술적 도움을 쉽게 받을 수 없는 경우 2점이 주어진다. 3점을 획득한 애플리케이션

의 경우 활동 시작 전 별도의 화면을 통해 어떤 버튼을 클릭해야 하고 어떤 화살표

를 사용해야 하는지 설명하는 경우가 많았다.

시각 청각 자극 문항의 경우, 배경 이미지와 소리가 주의를 산만하게 하지 않고 

소리를 끌 수 있는 경우 3점이 주어지나 하나의 경우에만 해당될 경우 2점이 주어
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진다. 즉, (1) 배경 이미지와 소리가 주의를 산만하게 하지 않으나 소리를 끌 수 없

는 경우이거나 (2) 소리를 끌 수 없으나 배경 이미지와 소리가 주의를 산만하게 하

지 않는 경우에 2점이 주어진다.

글씨 폰트 또한 애플리케이션의 효용성에 영향을 주는 평가요소로써. 글씨 폰트 

크기가 충분하며, 변경 가능하고, 폰트 서체가 읽기 쉬운 경우 3점이 주어지나, (1) 

충분한 폰트 크기, (2)변경 가능 여부, (3) 읽기 쉬운 폰트 서체의 세 가지 변인 중 

1~2개만 해당될 경우 2점이 주어진다. 

맞춤형 세팅 항목의 경우, 애플리케이션 세팅을 각 학생에 맞게 쉽게 바꿀 수 

있는 경우 3점이 주어진다. 즉, 학생의 연령, 학년, 학습수준 등에 따라 학습활동 및 

콘텐츠를 선택할 수 있는 경우가 이에 해당된다. 그러나 시중에 나와 있는 교육용 

애플리케이션 중 초급, 중급, 고급 등의 단순한 형태의 수준별 학습을 제공하는 경우

가 있는데, 이러한 경우 애플리케이션 세팅이 각 학생에 맞게 바꿀 수 있지만 제한

이 되어있으므로 2점이 주어지게 된다. 

마지막 문항은 콘텐츠 오류 및 편견으로 콘텐츠에 오류가 없고, 최신 정보이며, 

인종, 성별 등과 관련된 편견이 포함되어 있지 않은 경우 3점이 주어진다. 본 연구

에서 검토한 애플리케이션들의 경우, 최신 정보를 바탕으로 개발되었고 관련 오류 

및 편견이 발견되지 않았다. 이러한 경우에는 3점이 주어진다. 그러나 콘텐츠 상의 

오류 여부, 최신 정보 포함의 여부, 편견의 유무의 세 가지 변인 중 1개 이상 해당

될 경우 2점이 주어진다. 또한 세 가지 변인에서 모두 문제가 발견될 경우 1점이 주

어진다.

3) 부문 3. 채점

13개의 문항의 개별 평가가 끝나면, 매겨진 점수를 모두 더하여 총점을 계산한 

후, 받은 총점을 모든 문항에서 만점을 받은 경우를 기준인 39점으로 나누고 100을 

곱하여 채점하도록 되어있다. 그래서 90~100%의 경우 A, 80~89%의 경우 B, 

70~79%의 경우 C, 60~69%의 경우 D, 60%미만의 경우 F로 평가하여 중재자나 

교사가 학습장애 학생들을 위한 수업에 활용 가능한지 여부를 판단할 수 있도록 돕

는다.

III. 적용 

적용에서는, 타당성이 검증된 본 평가지가 실제 학습장애 학생의 스마트교육을 
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위한 교육용 애플리케이션 선정에 어떠한 긍정적인 영향을 줄 수 있는지 살펴보고자 

하였다. 평가지를 검증한 특수교사가 아닌 다른 두 명의 특수교사가 실제 사용 중인 

애플리케이션에 평가지를 적용하였다. 두 명 중 한명의 특수교사는 부산시에 근무하

는 12년차의 특수교사로 학습장애 학생을 가르친 경험이 있으며, 현재 특수학급에서 

근무하고 있다. 다른 한 명의 특수교사는 경기도에 근무하는 12년차의 특수교사로 

역시 학습장애 학생을 가르친 경험이 있으며, 특수학급에서 근무하고 있다. 두 명의 

특수교사가 평가한 평가지는 <부록2>와 <부록3>에 수록되었다. 각각 수학과 국어 

영역의 교육용 애플리케이션을 선정하여 평가하였고, 두 가지 애플 모두 D로 나타나 

학습장애 학생을 위해 적합한 애플리케이션은 아닌 것으로 평가되었다. 

평소 두 명의 특수교사는 모두 교육용 애플리케이션을 새로운 개념의 학습보다

는 학습한 내용을 반복 연습하는데 사용하고 있는 것으로 나타났다. 본 평가지를 통

해 교육용 애플리케이션을 평가하는 데에 그치지 않고 바로 수업계획에 활용할 수 

있어서 상당히 실용적이라고 하였으며, 학습장애 학생들을 위한 애플 선정 시 고려

해야할 요소들에 대해 부가적으로 자연스럽게 판단할 수 있어 활용가능성이 높다고 

평가하였다.

IV. 결론 및 논의

최근 교육 현장에서의 다양한 스마트 기기를 사용한 교육의 기회가 높아지고 있

는 만큼 학습장애 학생들을 효과적으로 가르칠 수 있는 애플리케이션을 선정 및 교

육에 사용하는 것은 매우 중요하다고 보인다. 따라서 본 연구는 교육용 애플리케이

션의 객관적 평가를 통해 학습장애 학생들을 위한 효과적이고 적합한 애플리케이션 

선정을 도울 수 있는 평가지 개발 및 적용을 목적으로 이루어 졌다.

본 평가지의 13개 항목들은 학습장애 학생의 효과적인 교육을 위한 이론적 원

리를 바탕으로 애플리케이션을 평가해 볼 수 있도록 개발 되었다. 기존 연구들은 각 

항목에 포함된 교수 방법 및 원리 (예: 다양한 예시 및 연습 기회 제공, 오류 수정 

및 피드백 제공, 동기 부여 제공)들이 학습장애 학생의 효과적인 교육에 중요하다는 

점을 끊임없이 시사해왔다. 스마트 기기 자체 보다 애플리케이션에 포함된 교수 방

법 및 원리가 효과적인 교육을 위한 중요한 부분임을 생각해 볼 때 교수자들이 기존 

연구를 통해 명시된 효과적인 교수 방법 및 원리를 포함한 애플리케이션을 선정 및 

사용하는 것은 매우 중요하다. 따라서 본 평가지가 해당 애플리케이션이 학습장애 

학생 교육에 효과적인 교수 방법 및 원리를 적절히 포함하고 있는지 객관적으로 평
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가해 볼 수 있도록 도움을 줄 수 있을 것이라고 본다.  

원본 평가지 (Ok et al., in press)는 개발 후 숙련된 교육 공학 전문가, 학습장

애 연구가 및 현장의 특수 교사들의 각 항목의 중요성 및 평가지의 현장 교수 적용 

가능성에 대한 평가가 이루어 졌다. 평가자들은 평가지의 모든 항목들이 학습장애 

학생의 효과적인 교육을 위한 애플리케이션 평가에 중요한 부분들이라고 긍정적인 

평가를 내렸으며 그들의 평가와 제안들을 바탕으로 교수자들의 더 쉽고 효과적인 사

용을 위하여 수정 및 보완 되었다. 예를 들어 평가지 각 항목에 포함된 용어나 설명

들이 현장 교수자들이 쉽게 이해하고 점수를 매길 수 있도록 수정 및 보완되었으며 

점수 체계 역시 교수 현장에서 사용되는 체계를 이용하여 애플리케이션의 전반적인 

교육적 활용 가치를 평가할 수 있도록 하였다. 한국 실정에 맞게 수정 및 개발된 본 

평가지 역시 미국 및 한국 학습장애 교육 및 연구 경험이 있는 연구자들에 의해 개

발 된 평가지로 교수자 입장을 고려해 개발되어 교수자들이 쉽게 사용 할 수 있을 

것이다. 또한 높은 평가자간 신뢰도는 본 평가지가 교육용 애플리케이션을 객관적으

로 평가할 수 있도록 도움을 줄 것이라고 기대된다. 

 또한 본 평가지는 개발 후 현장 특수 교사들에게 평가지를 이용해 애플리케이

션을 평가해 보고 평가지에 대한 현장 활용 가능성 정도와 수정 및 보완되어야 할 

제안점을 제시할 수 있도록 하였다. 본 연구에서는 네 명의 현장 교사들을 통한 평

가지에 대한 현장 활용 가능성 및 장단점에 대한 논의가 이루어졌다. 타당도 검증에 

참여한 두 명의 특수교사와 실제 평가에 참여한 두 명의 특수교사 모두는 본 평가지

의 현장 활용 가능성을 높게 평가하였고, 학습장애 학생의 스마트교육에 대한 수업

계획 시 도움이 될 것이라고 전망하였다. 다만, 교사가 어떤 형태로 수업 중에 교육

용 애플리케이션을 활용하느냐와 관련된 항복이 추가적으로 포함되어야 할 필요성에 

대해서도 언급하였다. 예를 들어, 수업 시 학습한 내용의 반복 연습용도로 애플리케

이션을 사용한다면, 애플리케이션에서 제시하는 문제해결방법과 교사가 지도한 것의 

유사성을 살펴보는 문항이 필요하다는 언급이 있었다. 하지만, 교사가 어떠한 형태로 

애플리케이션을 활용할지에 대한 계획이 수업계획 시 확립된 경우, 그에 관련된 애

플리케이션을 선정하고 평가를 실시할 것을 전제한다면, 타당도 검증에 참여한 특수

교사에 의해 제안된 바가 꼭 평가지에 포함되지 않아도 무방할 것으로 판단하였다. 

그러나 본 연구는 평가지의 현장 활용성 평가 및 적용 여부에 대해 살펴보기 보

다는 학습장애 학생 교육을 위한 효과적인 애플리케이션을 선정을 위해 사용될 수 

있는 평가지 개발 및 소개에 더 중점을 두었다. 따라서 보다 더 많은 현장 교사들 

및 중재자들을 통한 평가지의 교육 현장에서의 실제 활용성 정도가 추후에 수집 및 

논의될 필요가 있다고 보아진다.

결과적으로 본 연구를 통해 수정 및 개발된 평가지는 학습장애 학생 교육을 위

해 효과적인 애플리케이션을 선정 및 사용하고자 하는 현장 교수자 및 중재자들에게 
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도움을 줄 수 있을 것이라고 본다. 평가지를 활용한 애플리케이션의 객관적 평가를 

통해 교수자들의 학습장애 학생들의 교육에 효과적이고 적합한 애플리케이션 선정을 

도움으로 스마트 기기의 더 효과적인 교육 현장에서의 활용을 도모할 수 있을 것으

로 기대한다.
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부록1.

교육용 애플리케이션 평가지

<부문1>.� 앱 정보 확인

Ø� � 앱의 기본 정보를 아래 각�부분에서 선택하세요.�

<부문2>� 앱 평가

Ø� 각� 항목에 적합한 점수를 선택해 x�이나 ∨ 로 표시하세요.

앱명

출판사명 가격

적용 교과

Ø�해당되는 모든 교과를 선택하세요.

☐국어 (☐읽기 ☐쓰기 ☐말하기�듣기)� ☐� 수학 ☐과학 ☐사회 ☐외국어☐예체능 ☐진로와 직업 ☐기술 ☐가정/실기 ☐전 교과 ☐기타 (� � � � � � � )� �

읽기 ☐전반적인 영역 ☐기본 지식 ☐독해 ☐유창성☐단어/음운 분석 ☐단어/글자 인식 ☐기타 (� � � � � � � � � � � � � � )

쓰기 ☐전반적인 영역 ☐기본 지식 ☐문법 ☐작문 ☐받아쓰기☐� 철자 ☐기타 (� � � � � � � � � � � � )

수학 ☐연산 ☐추론/응용문제 ☐용어/개념/공식☐기타 (� � � � � � � � � � � � � � )

과학 ☐생물 ☐화학 ☐지구과학 ☐물리 ☐기타 (� � � � � � � � � � � � � � )�

사회 ☐지리 ☐국사 ☐세계사 ☐정치 ☐경제 ☐기타 (� � � � � � � � )

외국어 ☐영어 ☐중국어 ☐일본어 ☐불어 ☐기타 (� � � � � � � � � � � � � � )�

예체능 ☐미술 ☐음악 ☐체육 ☐기타 (� � � � � � � � � � � � � � � � � )

� 목표

내용 수준 ☐� 유치 ☐초등 (☐저학년 ☐고학년)� ☐중학교 ☐고등학교

그래픽/
테마 수준 ☐� 유치 ☐초등 (☐저학년 ☐고학년)� ☐중학교 ☐고등학교

앱 유형 ☐� 반복 연습 ☐게임 ☐강의�교습 ☐시뮬레이션☐� 보충 학습 도구

� 항목 설명 점수

학습목표

명확하게 언급되어 있고 쉽게 찾아낼 수 있음 3

찾아내기 쉬우나 명확하게 언급되어 있지 않음 2

찾아내기 어려움 1

학습전략

배움을 위한 학습 전략이 제공되고 학습 내용이 작은 단위로
나누어져 있음 3

배움을 위한 학습 전략이 제공되지 않으나 학습 내용은 작은
단위로 나누어져 있음

2

배움을 위한 학습 전략이 제공되지 않으며 학습 내용도 작은
단위로 나누어져 있지 않음 1

예시

각�개념/내용을 배우기 위한 3개 이상의 예제가 학생들에게 주어짐 3

각�개념/내용을 배우기 위한 1-2개의 예제가 학생들에게 주어짐 2

각�개념/내용을 배우기 위한 예제가 학생들에게 주어지 않음 1
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<부문3>� 채점

연습

배운 내용을 연습할 수 있는 충분한(최소 5회)� 기회가 제공됨 3

배운 내용을 연습할 수 있는 일부(최소1-� 4회)� 기회가 제공됨 2

배운 내용을 연습할 수 있는 기회가 제공되지 않음 1

오류 수정
및 피드백

정답/오답 여부 및 정답이 학생들에게 제공됨 3

정답/오답 여부는 학생들에게 주어지나 정답은 제공되지 않음 2

정답/오답 여부 및 정답이 학생들에게 제공되지 않음 1

오류분석

학생의 오류 유형 및 분석 자료가 저장되고 보고됨 3

학생의 오류 유형 및 분석 자료가 저장되지만 보고되지는 않음 2

학생의 오류 유형 및 분석 자료가 저장 및 보고되지 않음 1

발달관찰

총 점수가 제공되고 저장 가능하여 발달상황 확인 가능함 3

총 점수는 제공되나 저장 가능하여 발달상황 확인 불가능함 2

총 점수가 제공되지 않고 저장기능이 없어 발달상황 확인도
불가능함 1

동기부여

학생들을 계속 학습에 참여하게 함 3

학생들이 사용 초기에는 학습에 참여 하지만 관심을 곧 잃어버림 2

학생들이 학습에 참여와 관심을 갖기 어려움 1

내비게이션
(디자인
및 구성)

내비게이션이 앱을 사용하기에 쉽고 간단하며 기술적 도움을 쉽게
받을 수 있음

3

내비게이션이 앱을 사용하기에 쉽고 간단하나 기술적 도움을 쉽게
받을 수 없음

2

내비게이션이 앱을 사용하기에 어렵고 기술적 도움을 받기 어려움 1

시청각 자극

배경 이미지와 소리가 주의를 산만하게 하지 않고 음소거가 가능함 3

배경 이미지와 소리가 주의를 산만하게 하지 않으나 음소거가
불가능함 또는 소리를 끌 수 없으나 배경 이미지와 소리가 주의를
산만하게 하지 않음

2

배경 이미지와 소리가 주의를 산만하게 하게하고 음소거가 불가능함 1

글씨 폰트

글씨 폰트 크기가 충분하며,� 변경 가능하고,� 폰트 서체가 읽기 쉬움 3

충분한 폰트 크기,� 변경 가능 여부,� 읽기 쉬운 폰트 서체 3가지
요소 중 1-2개가 해당됨

2

글씨 폰트 크기가 충분하지 않고,� 변경 가능하지 않으며,� 폰트
서체도 읽기 쉽지 않음 1

맞춤형 세팅

앱 세팅을 각�학생에게 맞게 바꿀 수 있음 3

앱 세팅을 각�학생에게 맞게 바꿀 수 있지만 제한 되어있음 2

앱 세팅을 각�학생에게 맞게 바꿀 수 없음 1

콘텐츠 오류
및 편견

콘텐츠에 오류가 없고,� 최신 정보이며,� 편견이 포함되어 있지 않음
(예:� 인종,� 성별) 3

콘텐츠에 오류가 없고,� 최신 정보이며,� 편견이 포함되어 있지
않음(예:� 인종,� 성별):� 이 중 1-2개만 해당됨

2

콘텐츠에 오류가 있고,� 오래된 정보이며,� 편견이 포함되어 있음 (예:�
인종,� 성별) 1

가 3점 항목 갯수 (� � � )� X� 3� =� (� � ) 나 2점 항목 갯수 (� � � )� X� 2� =� (� � )

다 1점 항목 갯수 (� � � )� X� 1� =� (� � � )
� 총점 [가+나+다 (� � � � � � )� ÷� 39]� X� 100� =� (� � � � � � � )� %
A� (90-100%) B� (80-89%) C� (70-79%) D� (60-69%) F� (<60%)
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부록2.

교육용 애플리케이션 평가지

<부문1>.� 앱 정보 확인

Ø� � 앱의 기본 정보를 아래 각�부분에서 선택하세요.�

<부문2>� 앱 평가

Ø� 각� 항목에 적합한 점수를 선택해 x�이나 ∨ 로 표시하세요.

앱명 꼬물꼬물 수놀이
출판사명 앤씨소프트 가격 USD2.99
적용 교과

Ø�해당되는 모든 교과를 선택하세요.

☐국어 (☐읽기 ☐쓰기 ☐말하기�듣기)� ☑� 수학 ☐과학 ☐사회 ☐외국어☐예체능 ☐진로와 직업 ☐기술 ☐가정/실기 ☐전 교과 ☐기타 (� � � � � � � )

읽기 ☐전반적인 영역 ☐기본 지식 ☐독해 ☐유창성☐단어/음운 분석 ☐단어/글자 인식 ☐기타 (� � � � � � � � � � � � � � )

쓰기 ☐전반적인 영역 ☐기본 지식 ☐문법 ☐작문 ☐받아쓰기☐� 철자 ☐기타 (� � � � � � � � � � � � � � � � )

수학 ☐연산 ☐추론/응용문제 ☑용어/개념/공식☐기타 (� � � � � � � � � � � � � � )

과학 ☐생물 ☐화학 ☐지구과학 ☐물리 ☐기타 (� � � � � � � � � � � � � � )�

사회 ☐지리 ☐국사 ☐세계사 ☐정치 ☐경제 ☐기타 (� � � � � � � � )

외국어 ☐영어 ☐중국어 ☐일본어 ☐불어 ☐기타 (� � � � � � � � � � � � � � )�

예체능 ☐미술 ☐음악 ☐체육 ☐기타 (� � � � � � � � � � � � � � � � � )

� 목표 1부터 10까지의 수를 안다.
내용 수준 ☐� 유치 ☑초등 (☑저학년 ☐고학년)� ☐중학교 ☐고등학교

그래픽/
테마 수준 ☐� 유치 ☑초등 (☑저학년 ☐고학년)� ☐중학교 ☐고등학교

앱 유형 ☑� 반복 연습 ☐게임 ☐강의�교습 ☐시뮬레이션☐� 보충 학습 도구

� 항목 설명 점수

학습목표

명확하게 언급되어 있고 쉽게 찾아낼 수 있음 ∨ 3

찾아내기 쉬우나 명확하게 언급되어 있지 않음 2

찾아내기 어려움 1

학습전략

배움을 위한 학습 전략이 제공되고 학습 내용이 작은 단위로
나누어져 있음

∨ 3

배움을 위한 학습 전략이 제공되지 않으나 학습 내용은 작은
단위로 나누어져 있음 2

배움을 위한 학습 전략이 제공되지 않으며 학습 내용도 작은
단위로 나누어져 있지 않음

1

예시

각�개념/내용을 배우기 위한 3개 이상의 예제가 학생들에게 주어짐 3

각�개념/내용을 배우기 위한 1-2개의 예제가 학생들에게 주어짐 ∨ 2

각�개념/내용을 배우기 위한 예제가 학생들에게 주어지 않음 1
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<부문3>� 채점

연습

배운 내용을 연습할 수 있는 충분한(최소 5회)� 기회가 제공됨 3

배운 내용을 연습할 수 있는 일부(최소1-� 4회)� 기회가 제공됨 ∨ 2

배운 내용을 연습할 수 있는 기회가 제공되지 않음 1

오류 수정
및 피드백

정답/오답 여부 및 정답이 학생들에게 제공됨 ∨ 3

정답/오답 여부는 학생들에게 주어지나 정답은 제공되지 않음 2

정답/오답 여부 및 정답이 학생들에게 제공되지 않음 1

오류분석

학생의 오류 유형 및 분석 자료가 저장되고 보고됨 3

학생의 오류 유형 및 분석 자료가 저장되지만 보고되지는 않음 2

학생의 오류 유형 및 분석 자료가 저장 및 보고되지 않음 ∨ 1

발달관찰

총 점수가 제공되고 저장 가능하여 발달상황 확인 가능함 3

총 점수는 제공되나 저장 가능하여 발달상황 확인 불가능함 2

총 점수가 제공되지 않고 저장기능이 없어 발달상황 확인도
불가능함 ∨ 1

동기부여

학생들을 계속 학습에 참여하게 함 3

학생들이 사용 초기에는 학습에 참여 하지만 관심을 곧 잃어버림 ∨ 2

학생들이 학습에 참여와 관심을 갖기 어려움 1

내비게이션
(디자인
및 구성)

내비게이션이 앱을 사용하기에 쉽고 간단하며 기술적 도움을 쉽게
받을 수 있음

∨ 3

내비게이션이 앱을 사용하기에 쉽고 간단하나 기술적 도움을 쉽게
받을 수 없음

2

내비게이션이 앱을 사용하기에 어렵고 기술적 도움을 받기 어려움 1

시청각 자극

배경 이미지와 소리가 주의를 산만하게 하지 않고 음소거가 가능함 3

배경 이미지와 소리가 주의를 산만하게 하지 않으나 음소거가
불가능함 또는 소리를 끌 수 없으나 배경 이미지와 소리가 주의를
산만하게 하지 않음

∨ 2

배경 이미지와 소리가 주의를 산만하게 하게하고 음소거가 불가능함 1

글씨 폰트

글씨 폰트 크기가 충분하며,� 변경 가능하고,� 폰트 서체가 읽기 쉬움 3

충분한 폰트 크기,� 변경 가능 여부,� 읽기 쉬운 폰트 서체 3가지
요소 중 1-2개가 해당됨

2

글씨 폰트 크기가 충분하지 않고,� 변경 가능하지 않으며,� 폰트
서체도 읽기 쉽지 않음 ∨ 1

맞춤형 세팅

앱 세팅을 각�학생에게 맞게 바꿀 수 있음 3

앱 세팅을 각�학생에게 맞게 바꿀 수 있지만 제한 되어있음 2

앱 세팅을 각�학생에게 맞게 바꿀 수 없음 ∨ 1

콘텐츠 오류
및 편견

콘텐츠에 오류가 없고,� 최신 정보이며,� 편견이 포함되어 있지 않음
(예:� 인종,� 성별) ∨ 3

콘텐츠에 오류가 없고,� 최신 정보이며,� 편견이 포함되어 있지
않음(예:� 인종,� 성별):� 이 중 1-2개만 해당됨

2

콘텐츠에 오류가 있고,� 오래된 정보이며,� 편견이 포함되어 있음 (예:�
인종,� 성별) 1

가 3점 항목 갯수 (5)� X� 3� =� (15) 나 2점 항목 갯수 (4)� X� 2� =� (8)

다 1점 항목 갯수 (4)� X� 1� =� (4)

� 총점 [가+나+다 (� � 27� � � )� ÷� 39]� X� 100� =� (� � � 69� � � )� %
A� (90-100%) B� (80-89%) C� (70-79%) D� (60-69%) F� (<60%)

∨
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부록3.

교육용 애플리케이션 평가지

<부문1>.� 앱 정보 확인

Ø� � 앱의 기본 정보를 아래 각�부분에서 선택하세요.�

<부문2>� 앱 평가

Ø� 각� 항목에 적합한 점수를 선택해 x�이나 ∨ 로 표시하세요.

앱명 실룩실룩 놀자
출판사명 애플비 가격 무료

적용 교과

Ø�해당되는 모든 교과를 선택하세요.

■국어 (☐읽기 ☐쓰기 ☐말하기�듣기)� ☐� 수학 ☐과학 ☐사회 ☐외국어☐예체능 ☐진로와 직업 ☐기술 ☐가정/실기 ☐전 교과 ☐기타 (� � � � � � � )� �

읽기 ☐전반적인 영역 ☐기본 지식 ☐독해 ☐유창성☐단어/음운 분석 ■단어/글자 인식 ☐기타 (� � � � � � � � � � � � � � )

쓰기 ☐전반적인 영역 ☐기본 지식 ☐문법 ☐작문 ☐받아쓰기☐� 철자 ☐기타 (� � � � � � � � � � � � � � � � )

수학 ☐연산 ☐추론/응용문제 ☐용어/개념/공식☐기타 (� � � � � � � � � � � � � � )

과학 ☐생물 ☐화학 ☐지구과학 ☐물리 ☐기타 (� � � � � � � � � � � � � � )�

사회 ☐지리 ☐국사 ☐세계사 ☐정치 ☐경제 ☐기타 (� � � � � � � � )

외국어 ☐영어 ☐중국어 ☐일본어 ☐불어 ☐기타 (� � � � � � � � � � � � � � )�

예체능 ☐미술 ☐음악 ☐체육 ☐기타 (� � � � � � � � � � � � � � � � � )

� 목표 의성어와 의태어를 알 수 있다.
내용 수준 ■�유치 ☐초등 (☐저학년 ☐고학년)� ☐중학교 ☐고등학교

그래픽/
테마 수준 ■ 유치 ☐초등 (☐저학년 ☐고학년)� ☐중학교 ☐고등학교

앱 유형 ■�반복 연습 ☐게임 ☐강의�교습 ☐시뮬레이션☐� 보충 학습 도구

� 항목 설명 점수

학습목표

명확하게 언급되어 있고 쉽게 찾아낼 수 있음 3

찾아내기 쉬우나 명확하게 언급되어 있지 않음 2

찾아내기 어려움 ∨ 1

학습전략

배움을 위한 학습 전략이 제공되고 학습 내용이 작은 단위로
나누어져 있음

∨ 3

배움을 위한 학습 전략이 제공되지 않으나 학습 내용은 작은
단위로 나누어져 있음 2

배움을 위한 학습 전략이 제공되지 않으며 학습 내용도 작은
단위로 나누어져 있지 않음

1

예시

각�개념/내용을 배우기 위한 3개 이상의 예제가 학생들에게 주어짐 ∨ 3

각�개념/내용을 배우기 위한 1-2개의 예제가 학생들에게 주어짐 2

각�개념/내용을 배우기 위한 예제가 학생들에게 주어지 않음 1
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<부문3>� 채점

연습

배운 내용을 연습할 수 있는 충분한(최소 5회)� 기회가 제공됨 ∨ 3

배운 내용을 연습할 수 있는 일부(최소1-� 4회)� 기회가 제공됨 2

배운 내용을 연습할 수 있는 기회가 제공되지 않음 1

오류 수정
및 피드백

정답/오답 여부 및 정답이 학생들에게 제공됨 3

정답/오답 여부는 학생들에게 주어지나 정답은 제공되지 않음 2

정답/오답 여부 및 정답이 학생들에게 제공되지 않음 ∨ 1

오류분석

학생의 오류 유형 및 분석 자료가 저장되고 보고됨 3

학생의 오류 유형 및 분석 자료가 저장되지만 보고되지는 않음 2

학생의 오류 유형 및 분석 자료가 저장 및 보고되지 않음 ∨ 1

발달관찰

총 점수가 제공되고 저장 가능하여 발달상황 확인 가능함 3

총 점수는 제공되나 저장 가능하여 발달상황 확인 불가능함 2

총 점수가 제공되지 않고 저장기능이 없어 발달상황 확인도
불가능함

∨ 1

동기부여

학생들을 계속 학습에 참여하게 함 ∨ 3

학생들이 사용 초기에는 학습에 참여 하지만 관심을 곧 잃어버림 2

학생들이 학습에 참여와 관심을 갖기 어려움 1

내비게이션
(디자인
및 구성)

내비게이션이 앱을 사용하기에 쉽고 간단하며 기술적 도움을 쉽게
받을 수 있음

3

내비게이션이 앱을 사용하기에 쉽고 간단하나 기술적 도움을 쉽게
받을 수 없음

∨ 2

내비게이션이 앱을 사용하기에 어렵고 기술적 도움을 받기 어려움 1

시청각 자극

배경 이미지와 소리가 주의를 산만하게 하지 않고 음소거가 가능함 ∨ 3

배경 이미지와 소리가 주의를 산만하게 하지 않으나 음소거가
불가능함 또는 소리를 끌 수 없으나 배경 이미지와 소리가 주의를
산만하게 하지 않음

2

배경 이미지와 소리가 주의를 산만하게 하게하고 음소거가 불가능함 1

글씨 폰트

글씨 폰트 크기가 충분하며,� 변경 가능하고,� 폰트 서체가 읽기 쉬움 ∨ 3

충분한 폰트 크기,� 변경 가능 여부,� 읽기 쉬운 폰트 서체 3가지
요소 중 1-2개가 해당됨 2

글씨 폰트 크기가 충분하지 않고,� 변경 가능하지 않으며,� 폰트
서체도 읽기 쉽지 않음

1

맞춤형 세팅

앱 세팅을 각�학생에게 맞게 바꿀 수 있음 3

앱 세팅을 각�학생에게 맞게 바꿀 수 있지만 제한 되어있음 2

앱 세팅을 각�학생에게 맞게 바꿀 수 없음 ∨ 1

콘텐츠 오류
및 편견

콘텐츠에 오류가 없고,� 최신 정보이며,� 편견이 포함되어 있지 않음
(예:� 인종,� 성별)

3

콘텐츠에 오류가 없고,� 최신 정보이며,� 편견이 포함되어 있지
않음(예:� 인종,� 성별):� 이 중 1-2개만 해당됨 ∨ 2

콘텐츠에 오류가 있고,� 오래된 정보이며,� 편견이 포함되어 있음 (예:�
인종,� 성별)

1

가 3점 항목 갯수 (6)� X� 3� =� (18) 나 2점 항목 갯수 (2)� X� 2� =� (4)

다 1점 항목 갯수 (5)� X� 1� =� (5)

� 총점 [가+나+다 (� � 27� � � )� ÷� 39]� X� 100� =� (� � � 69� � � )� %
A� (90-100%) B� (80-89%) C� (70-79%) D� (60-69%) F� (<60%)

∨
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How to choose good applications for Smart Learning:
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<Abstract>

Smart learning utilized mobile devices has been rapidly developed in 

education filed. Students with learning disabilities (LD) can improve their 

academic performances using applications with mobile devices in their 

learning as one area of assistive technology. However, there is doubt that 

high quality applications for learning are being developed, and teachers have 

difficult to choose appropriate applications, which are including effective 

instruction principles for students with LD. Thus, the purpose of this study 

is to develop the form that can evaluate various applications in market. 

Thirteen items in the evaluation form contain the theoretical principles of 

effective instruction for students with LD. The reliability across evaluators 

is 94%, and the form was validated by special education teachers to 

confirm how the evaluation form is applicable in real school setting. The 

evaluation form can help teachers choose good applications, so smart 

learning can be realized to students with LD.

Key Words :  smart learning, applications, learning disabilities


