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서론 

 

영어는 세계 공용어로 자리 잡으며 국제적인 의사소통에서 필수적인 언어로 인식되고 있다. 영어를 외국어로 

학습하는(English as a Foreign Language: 이하 EFL) 한국에서도 다양한 연령의 학습자와 학습 환경에 걸쳐 영어 

교육에 대한 관심도가 높고, 영어 능력 향상을 위한 많은 노력을 기울이고 있다. 특히, 중등 공교육 환경에서는 

외국어 학습 애플리케이션을 활용한 문법 수업, 학습 동기 및 

흥미도가 영어 문법 학습 성취도에 미치는 영향  
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Abstract 

This study examined the effect of app-based grammar instruction on the development 

of second language (L2) grammar knowledge and compared its effectiveness to 

traditional form-focused instruction in a classroom environment. Additionally, the 

study investigated how learners’ intrinsic motivation, extrinsic motivation, and 

enjoyment were associated with L2 grammar development over time. A total of 217 

Korean middle school students participated and were assigned to either an 

experimental group (app-based instruction) or a control group (traditional instruction). 

Over a six-week instructional period, both groups received lessons on the same target 

grammar structure as part of the regular curriculum. Grammar achievement was 

measured through a pre-test, an immediate post-test, and a delayed post-test, while 

affective variables were assessed using survey instruments. Data were analyzed using 

linear mixed-effects modeling to accommodate repeated measures and individual 

variability. The findings revealed no statistically significant main effect of 

instructional method; however, a significant effect of time was noted, with learners in 

both groups showing sustained improvement in grammar performance. Among the 

affective variables, enjoyment was positively associated with grammar development, 

followed by extrinsic motivation, whereas intrinsic motivation exhibited a positive but 

non-significant association.  
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The effect of app-based instruction, motivation, and enjoyment on the learning of L2 grammar: A classroom-based study

영어의 여러 영역 중 문법 지도를 통해 학습자의 영어 능력 전반을 체계적으로 발전시키고자 효율적인 교수법을 

개발하고 활용해오고 있다(이제영, 2016). 이는 효과적인 문법 학습이 학습자의 문장 구성 능력뿐만 아니라, 

정확하고 유창한 의사소통 능력을 향상시키는 데 필수적이기 때문이다(Ellis, 2006). 

최근 모바일 학습(Mobile learning), 인공지능(Artificial Intelligence: 이하 AI) 기반 학습 도구, 온라인 플랫폼과 

같은 다양한 디지털 기술이 문법 학습에 접목되고 있다. 이러한 기술의 활용은 기존의 전통적 교수법과 비교하여 

학습 효과를 극대화할 가능성이 제기되고 있다. Duolingo, Babbel, 그리고 Busuu와 같은 외국어 학습 애플리케이션(앱) 

은 학습자들에게 자율적인 학습 환경을 제공하며, 게임화 요소를 활용하여 학습 동기를 높이는 장점을 가지고 

있다. 또한 온라인 기반 매체와 인공지능 번역기 등의 다양한 도구를 활용한 교수·학습 방식이 제시되고 있으며, 

이를 통해 학습자 맞춤형 문법 교육이 가능해질 것으로 기대된다. 

한국의 공교육 현장에서도 테크놀로지를 활용한 영어 교육 프로그램의 유용성과 효과성이 점차 강조되고 있다. 

이에 따라 2022 개정 교육과정에서는 학교 현장의 교수, 학습, 평가 전 과정에서 에듀테크 도구를 적극적으로 

활용할 것을 요구하고 있다(Ministry of Education, 2022). 특히, 온·오프라인 블렌디드 수업 환경을 고려한 영어과 

교수·학습 및 평가 방향이 개발되고 있으며 원격 수업에서도 활용 가능한 객관적 평가 방안이 논의되고 있다. 

이는 전통적인 문법 교육 방식과 디지털 학습 도구의 조화를 이루어 학습자의 언어 습득을 보다 효과적으로 

지원하려는 움직임으로 해석될 수 있다. 이와 같은 흐름 속에서 특히 주목받고 있는 도구가 학습 앱이다. 학습 

앱은 반복 입력, 자동 피드백, 게임화 요소 등을 포함하여 학습자의 참여도와 성취도 향상에 기여할 수 있는 

가능성을 보여주고 있다. 그러나 전통적 문법 학습과 비교해 볼 때, 외국어 학습 앱을 활용한 문법 학습이 영어 

학습자의 학업 성취도에 미치는 영향에 대한 실증적 연구는 여전히 부족한 실정이다. 특히, 기존 선행 연구들은 

주로 성인 학습자를 대상으로 이루어져 있어 다양한 연령대의 학습자들에 대한 학습 효과가 충분히 밝혀지지 

않았으며, 공교육 현장에서의 외국어 학습 앱의 활용도에 대한 검증이 더욱 심도깊게 이루어져야 하는 실정이다. 

이에 본 연구는 중학교 정규 영어 교과의 일환으로 외국어 학습 앱을 활용한 문법 수업과 전통적인 교사 주도식 

문법 수업을 실시하여, 두 가지 형태의 문법 수업이 시간의 경과에 따라 학습자들의 문법 성취도에 어떠한 영향을 

미치는지를 알아보고자 한다. 또한 학습자의 내적 동기와 외적 동기 그리고 학습 흥미가 문법 학습 상황에서 

학습자의 개인차 요인으로서 문법 성취도와 어떠한 관련성을 보이는지를 함께 살펴봄으로써 비인지적 요인이 

문법 학습 과정에서 수행 발달을 어떻게 조절하거나 반영하는지를 탐색적으로 분석하고자 한다. 이러한 분석을 

통해 궁극적으로는 외국어 학습 앱이 지속 가능하고 몰입도 높은 문법 수업 설계에 기여할 수 있는 가능성을 

탐색하고, 공교육 현장에서의 적용 가능성과 실천적 함의를 제시하는 데 본 연구의 목적이 있다.  

 

 

이론적 배경 

 

테크놀로지 활용 외국어 문법 교육 

 

21세기에 들어서면서 문법 교수법은 테크놀로지와 결합하며 새로운 전환점을 맞이하고 있다. 학습자들은 

전통적인 교실 수업을 넘어 다양한 디지털 도구를 활용하여 문법을 학습할 수 있는 기회를 얻게 되었으며, 이는 

보다 개인화된 학습과 학습자 중심의 자율적 참여를 가능하게 한다는 점에서 교육적 의의가 크다.  

테크놀로지 기반 문법 학습의 핵심적인 장점은 학습자의 수준, 필요, 선호에 따라 맞춤형 학습 경로를 제시하고, 

개인의 속도에 맞춘 자기주도적 학습을 가능하게 한다는 점이다(Chapelle, 2003). 즉, 디지털 학습 도구는 자동화된 

피드백, 점진적인 난이도 조절, 오답 패턴 분석 등을 통해 학습자의 이해 수준과 학습 양상에 적합한 콘텐츠를 

제공하며, 특히 기초 문법, 어휘, 구문 구조처럼 정답이 명확하고 규칙 기반의 반복 학습이 효과적인 영역에서 높은 

효율을 보인다. 이러한 기능은 초급 및 중급 수준의 학습자에게 유용하게 작용하여, 개별적인 약점을 보완하고 학습 

동기를 높이며, 자기주도 학습 역량을 강화하는 데 기여한다. 더 나아가, 디지털 플랫폼은 학습자의 데이터를 

기반으로 진단–처방–강화의 순환적 구조를 설계할 수 있어, 문법 학습의 체계성과 지속 가능성을 높이는 효과적인 

학습 도구로 활용될 수 있다(Godwin-Jones, 2021).  

테크놀로지 기반 문법 학습의 중요한 특징 중 하나를 모바일 학습이라고 볼 수 있다. Stockwell(2022)은 모바일 

보조 언어 학습(Mobile-Assisted Language Learning: 이하 MALL)을 스마트폰, 태블릿, 전자사전 등 다양한 모바일 

기기를 활용한 외국어 학습 방식으로 정의하며, 기존의 컴퓨터 보조 언어 학습(Computer-Assisted Language Learning: 
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이하 CALL)을 시간과 공간의 제약 없이 확장시킨 개념으로 설명한다. 또한 Stockwell은 MALL의 학습 환경을 네 

가지 기준에 따라 분류하였다: 기기 유형(예: 휴대전화, 태블릿), 학습 맥락(공식, 비공식), 접속 방식(온라인, 

오프라인), 상호작용 수준(일방향/양방향/협업형). 이러한 분류 체계는 MALL을 단순한 기술 도구가 아닌, 

복합적이고 맥락 의존적인 언어 학습 생태계로 이해할 수 있게 해준다. 그의 이론적 틀은 MALL의 실증적 효과를 

검증하려는 후속 연구들(Burston & Giannakou, 2022; Smith et al., 2024 등)에 중요한 개념적 기준과 분류 체계를 

제공하였다.  

Vesselinov과 Grego(2012)는 영어권 성인 학습자 196명을 대상으로 약 8주간 Duolingo를 활용한 스페인어 학습 

효과를 검증하고자 하였다. 이들은 참가자들의 학습 시간을 주기적으로 측정하고, 사전·사후 평가를 통해 대학 

초급 스페인어 수준에 해당하는 언어 능력 습득 여부를 확인하였다. 그 결과, 평균 34시간의 Duolingo 학습으로 대학 

첫 학기 스페인어 수준에 도달할 수 있음을 보고하였다. 이는 Duolingo가 학습 초기 단계에서 명시적 규칙 학습과 

기초 어휘·문형 습득을 효과적으로 지원한다는 점을 시사한다. 다만, 이 연구는 학습 동기나 학습 전략과 같은 

개인차를 통제하기 어려웠고, 영어권 학습자만을 대상으로 하였다는 점에서 결과 일반화에 주의가 필요하다고 

지적하였다. 그럼에도 불구하고, Vesselinov과 Grego의 연구는 초급 단계의 외국어 학습에서 앱 기반 학습이 명시적 

지식 전달에 유용할 수 있음을 보여 주는 중요한 근거로 평가된다. Loewen 외 2인(2020)은 외국어 학습 앱인 

Babbel이 학습자의 문법, 어휘, 그리고 구두 의사소통 능력 발달에 미치는 효과를 체계적으로 검증하기 위해 

준실험적 연구 설계를 적용하였다. 영어가 모국어인 미국의 대학생 74명이 12주에 걸쳐 사전·사후 평가, 설문조사, 

인터뷰에 참여하였으며, Babble을 활용한 스페인어 학습 효과를 다각도로 측정하였다. 분석 결과, 앱 중심의 학습이 

문법과 어휘 습득에 뚜렷한 이점을 제공할 뿐 아니라, 학습 시간이 충분히 확보될 경우 구두 의사소통 능력 

증진에도 긍정적인 영향을 미칠 수 있음이 확인되었다. 그러나 높은 수준의 상호작용을 요구하는 의사소통 능력을 

발달시키기 위해서는 앱을 이용한 학습만으로는 한계가 뚜렷하다는 점을 지적하였다. 이에 따라 교실 기반 학습과 

상호작용적 학습 활동을 병행함으로써 앱 기반 학습의 효용성을 극대화할 수 있다고 결론지었다. Smith 외 

2인(2024)는 Duolingo의 스페인어 코스를 영어가 모국어인 학습자 48명에게 3개월간 제공하고, 언어 능력 향상 

정도를 표준화된 평가 도구(STAMP 4S)와 자체 어휘·문법 테스트를 통해 Duolingo의 학습 효과를 분석하였다. 이 

연구에서는 약 27시간의 Duolingo의 활용이 스페인어 읽기, 듣기와 같은 수용 능력뿐 아니라 쓰기와 말하기 등 산출 

능력을 포함하는 전반적인 언어 능력에 있어 통계적으로 유의미한 수준의 향상으로 이어졌음이 밝혀졌다. 이 

연구는 단기적 앱 사용만으로도 실질적인 언어 능력 증진이 가능하다는 점을 실증적 데이터로 뒷받침하였으며, 

Duolingo와 같은 외국어 학습 앱이 단순 암기형 앱을 넘어 언어 습득의 전 영역에 긍정적인 영향을 줄 수 있는 

도구임을 시사한다. 

최근에는 EFL 학습자들을 대상으로 스마트폰 앱을 활용한 영어 문법 교육의 효용성을 검증하고자 한 연구들도 

점차 늘어가는 추세이다. 예를 들어, 박수진과 김경자(2019)는 한국 대학생 14명을 대상으로 모바일 앱을 활용한 

영어 문법 수업이 학습자의 문법 능력 향상에 미치는 영향을 분석하였다. 연구 결과, 학습자들은 모바일 앱의 

접근성과 편리성을 긍정적으로 평가하였으며, 학습 동기 부여에 긍정적인 영향을 미쳤다. 그러나 문법 능력 

향상에는 유의미한 차이가 나타나지 않아, 학습 효과를 극대화하기 위해 추가적인 교수 전략이 필요함을 

시사하였다. 이 연구는 질적 연구와 양적 연구를 병행하여 진행되었으며, 학습자들은 모바일 앱을 통한 문제 풀이의 

편의성과 언제 어디서나 학습이 가능하다는 점에서 높은 만족도를 보였다. 또한, 다양한 자료 활용과 개인의 취약점 

파악, 시간 관리의 용이성 등에서 모바일 학습의 유용성을 높게 평가하였다. 그러나 작은 화면으로 인해 가독성이 

떨어지고, 장시간 집중하는 데 어려움이 있다는 의견도 있었다. 이러한 결과는 모바일 앱을 활용한 영어 문법 

학습이 학습자의 만족도와 학습 동기에는 긍정적인 영향을 미치지만, 실제 문법 능력 향상을 위해서는 보완적인 

교수 전략과 학습 환경의 개선이 필요함을 보여준다. 강희연(2022) 역시 한국 대학생을 대상으로 딕토글로스, 

듣기내용재구성, 듣기내용요약하기 등과 같은 형태초점교수법을 활용한 모바일 기반 학습이 영어 문법 실력 

향상에 도움이 되는지를 알아보았다. 강희연의 연구에는 총 104명의 학생들이 통제집단과 형태초점교수법 여부에 

따른 두 개의 실험집단에 배정되어 총 15주간 실험에 참여하였다. 실험 결과에 따르면 모바일 학습 환경에서 

형태초점교수법을 통해 학습한 학생들의 문법 지식이 가장 유의미한 수준으로 증가하였다. 즉, 영어 학습자의 문법 

실력 향상을 위해서는 모바일 학습 환경에 문법 학습에 효율적인 학습법이 접목되어야 함을 알 수 있다. Vu 외 

3인(2024)은 베트남의 고등학교 11학년 학생 92명 대상으로 Quizizz라는 모바일 앱을 활용한 영어 문법 수업을 

실시한 결과, 문법 정확도 뿐만 아니라 학습 참여도까지 유의미하게 향상되었음을 확인하였다. 학습자들은 앱을 

활용하여 학습하는 과정에서 퀴즈 형식의 문항에 반복적으로 노출되며 즉각적인 피드백을 받는 과정에서 문법 
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규칙을 능동적으로 내면화 할 수 있었던 것으로 보이며, 전통적인 지필식 문법 수업에 비해 앱을 활용한 문법 

수업이 학습자에게 지속적으로 흥미와 동기를 유발하는 데 유리했던 것으로 파악되었다. Fanni와 Maharani(2024)는 

Duolingo가 영어 문법 학습에 미치는 영향에 대한 학생들의 인식을 조사하였다. 이 연구는 인도네시아의 한 

대학교에서 영어를 전공하는 15명의 학부생을 대상으로 진행되었으며, 연구 참여자들은 다양한 학년과 배경을 

가지고 있었으며 최소 3개월 이상 Duolingo을 사용한 경험이 있었다. 연구자들은 반구조화된 인터뷰(semi-structured 

interview)를 실시하여 데이터를 수집하였으며, 그 결과 Duolingo의 게이미피케이션 요소와 접근성이 문법 학습에 

긍정적인 영향을 미친다는 사실을 확인하였다. 연구 참여자들은 Duolingo가 기본적인 문법 이해를 지원하고 학습 

동기를 부여하는 데 도움이 된다고 평가하였으나, 복잡한 문법 규칙에 대한 심층적인 설명이 부족하며, 기술적 

문제 및 점수 시스템으로 인한 심리적 부담과 같은 한계점 또한 존재한다고 지적하였다. 이에 Duolingo을 전통적인 

교실 수업과 병행하여 활용할 경우 직접적인 상호작용과 피드백을 제공함으로써 보다 균형 잡힌 문법 학습이 

이루어질 수 있을 것이라고 제안하였다. 이 연구는 Duolingo와 같은 디지털 학습 도구가 문법 학습의 보조 수단으로 

유용하게 활용될 수 있음을 시사하며 전통적인 교육 방법과의 통합을 통해 학습 효과를 극대화할 필요성을 

강조하였다. Suárez(2025)는 WhatsApp을 활용하여 세 가지 유형의 피드백(메타언어적 설명, 반복 유도, 재구성)이 

스페인 대학생 EFL 학습자 91명의 영어 문법 습득에 미치는 영향을 분석하였다. 사전·사후 문법성 판단 검사를 

통해 학습자의 문법 향상도를 측정하였는데 메타언어적 피드백이 학습자의 문법 향상과 피드백 만족도 측면에서 

가장 효과적인 것으로 나타났으며, 즉각적인 피드백 제공이 학습자의 반응성과 학습 효과를 높이는 데 기여함이 

확인되었다. 특히, WhatsApp을 통한 피드백은 학습자의 몰입도, 상호작용성, 자율성을 증진시키는 도구로 기능할 

수 있음을 시사하였다. 이 연구는 디지털 기반 언어 학습 환경에서 피드백 유형과 제공 시점의 중요성을 실증적으로 

보여준 대표적인 사례로 평가된다.  

위에서 살펴본 MALL에 대한 이론적 논의는 모바일 기반 학습 환경이 반복 노출과 자동 피드백을 통해 문법 

습득을 촉진할 수 있다는 가설적 근거를 제공한다. 또한 선행 연구들을 종합적으로 검토한 결과 외국어 학습 앱은 

반복 학습과 즉각적인 피드백을 제공함으로써 문법 의 명시적 지식을 습득하는 데 효과적인 도구로 사용될 수 있는 

긍정적인 요소들을 많이 포함하고 있음을 파악할 수 있었다. 이에 본 연구는 앱 기반 수업과 전통적 수업을 

비교함으로써, 디지털 매체가 실제 문법 수업 맥락에서 어떠한 차이를 만들어내는지를 알아보고자 하였다. 그러나 

기존 연구는 주로 성인 학습자를 대상으로 수행되어 왔으며 중등 학습자를 포함한 다양한 연령대의 학습자 집단에 

대한 실증적 검토는 상대적으로 부족한 실정이다. 성인 학습자와 중등 학습자는 인지 발달, 정의적 요인, 학습 환경 

등의 측면에서 본질적인 차이를 보이기 때문에 동일한 교수법이나 학습 도구의 효과를 일률적으로 일반화하기에는 

분명한 한계가 존재한다. 예를 들어, 중등 학습자는 아직 추상적 사고력과 자기조절 학습 전략이 완전히 발달하지 

않은 상태이므로 문법 규칙의 이해 방식과 적용 과정에서 성인과 다른 양상을 나타낼 수 있다. 또한 학습자의 

비언어적 요인, 즉 학습 동기와 흥미가 외국어 학습 앱을 활용한 외국어 학습 효과에 미치는 영향을 분석하는 것 

역시 중요하다. 학습 동기와 흥미는 학습 지속성과 학업적 성과에 직접적인 상관관계를 갖는 요소로 알려져 

있으므로 학습자의 동기와 흥미 수준이 앱 기반 학습을 통해 장기적인 영어 학습 효과를 유지하는 데 기여하는지를 

평가할 필요가 있다.  

 

비인지적 요인과 외국어 문법 학습 

 

외국어 문법 교육에 활용된 다양한 교수법과 디지털 기반 학습 도구의 효과를 다룬 최근의 선행연구들은 학습자의 

동기와 흥미, 상호작용 경험, 학습 지속성 등과 같은 비인지적 요인(non-cognitive factors)이 외국어 문법 학습 

과정에서 중요한 역할을 할 수 있음을 보여주었다. 본 연구에서 사용하는 비인지적 요인은 인지 능력이나 언어 

지식과는 구별되는 학습자의 정의 및 동기적 특성을 포괄하는 상위 개념으로 이해된다. 선행연구에서는 자기효능감, 

자기조절 학습 능력, 끈기(grit), 학습 흥미와 동기 등 다양한 변인이 비인지적 요인의 범주에 포함되어 왔다. 그러나 

본 연구는 중학교에서의 앱 기반 문법 수업이라는 교수 처치 맥락을 고려하여 여러 비인지적 요인들 중 학습자의 

수업 참여 및 학습 경험과 직접적으로 연관되는 학습 동기와 학습 흥미에 연구의 범위를 한정하였다. 이는 동기와 

흥미가 외국어 학습의 시작과 지속, 과제 참여를 직접적으로 매개하는 핵심 요인으로 보고되어 왔으며, 기존 문법 

교육 연구에서도 상대적으로 반복적으로 다루어진 변인이기 때문이다. 따라서 본 연구에서는 비인지적 요인의 모든 

하위 요소를 포괄적으로 검토하기보다는 동기와 흥미를 중심으로 문법 학습과의 관련성을 탐색하는 데 목적을 둔다. 

여러 비인지적 요인들 중에서도 학습 동기는 외국어 학습의 시작과 유지, 그리고 학습 참여 과정에서 중요한 
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역할을 수행하는 요인으로 꾸준히 논의되어 왔다. Deci와 Ryan(1985)의 자기결정 이론은 학습 동기를 내적 동기와 

외적 동기로 구분하고, 학습 환경이 학습자의 자율성과 유능감을 어떻게 지원하는가에 따라 동기의 질이 달라질 

수 있음을 설명하였다. 이 이론에 따르면 학습자가 자율성을 경험할 수 있는 교수 환경은 학습 참여의 지속성과 

긍정적인 학습 경험과 밀접하게 관련된다. 이와 맥락을 같이하여 Gardner와 Lambert(1972)는 제2언어 학습에서 

동기를 가장 핵심적인 변인 중 하나로 제시하였으며 학습자의 목표와 학습 환경에 따라 동기의 역할이 다르게 

나타날 수 있음을 강조하였다. 이러한 관점에서 학습자의 동기는 단순한 배경 변인이 아니라 교수 처치 효과를 

해석하는 과정에서 통제되어야 할 중요한 개인차 요인으로 간주될 수 있다. 이에 본 연구는 동기 변인을 공변량으로 

포함하여 교수 방식에 따른 문법 성취도 변화를 보다 정밀하게 분석하고자 하였다. 

흥미 역시 외국어 문법 학습 맥락에서 학습자의 참여와 학습 지속성을 이해하는 데 중요한 비인지적 요인으로 

간주되어 왔다. Hidi와 Renninger(2006)는 흥미를 상황적 흥미와 개인적 흥미로 구분하였다. 상황적 흥미는 학습 

환경이나 과제가 학습자의 주의를 끌 때 순간적으로 유발되는 반면, 개인적 흥미는 학습자가 특정 주제에 대해 

지속적이고 안정적인 관심을 유지하는 상태를 의미한다. 이들은 특히 게임 기반 학습, 시뮬레이션, 인터랙티브 

콘텐츠와 같은 학습 환경이 학습자의 흥미와 참여를 촉진할 수 있음을 제안하였다. 선행연구들 또한 모바일 기반 

언어 학습 환경에서 학습자의 흥미와 동기, 그리고 학습 지속성 간의 관계를 탐색해 왔으며(Kondo et al., 2012; 

Rosell-Aguilar, 2018; García Botero et al., 2019), 이러한 연구들은 앱 기반 학습이 학습자의 초기 참여를 유도하는 

데에는 효과적일 수 있으나, 학습자의 흥미와 동기가 유지되지 않을 경우 지속적인 학습으로 이어지기 어렵다는 

점을 공통적으로 보고하고 있다. 예를 들어, Kondo 외 5인(2012)는 일본의 대학 EFL 과정에 등록된 학생들을 

대상으로 모바일 기반 영어 학습 앱의 활용이 학습 태도와 동기 변화에 미치는 영향을 분석하였다. 연구는 학기 

초반부터 학기 종료 시점까지 앱 사용 빈도와 학습 지속성을 추적하는 방식으로 이루어졌다. 또한 설문조사 및 

학습 성과 평가를 통해 학습자의 학습 흥미와 동기 그리고 학습 지속성 간의 관계를 실증적으로 검토하였다. 연구 

결과에 따르면 모바일 학습 앱을 사용하도록 배정된 학생들 중 약 3분의 1이 학기 종료 후 앱 사용을 중단하였으며, 

이러한 중단은 후속 숙련도 테스트에서 추가적인 성과로 이어지지 않았다. 또한 학습자들의 동기와 흥미 그리고 

앱 사용 빈도가 학기 초반 이후 점진적으로 감소하는 경향이 관찰되었다. 이는 모바일 학습의 지속성이 학습 성과 

향상에 중요한 요인으로 작용함을 시사한다. 따라서 모바일 학습의 효과를 극대화하기 위해서는 학습자의 흥미와 

동기를 지속적으로 유지할 수 있는 전략적 접근이 필수적이며, 자기 조절 학습을 강화하는 교수법이 병행될 필요가 

있음을 강조하였다. Rosell-Aguilar(2018)은 4,095명의 Busuu 사용자들을 대상으로 한 대규모 설문조사를 통해 해당 

앱의 사용 패턴과 지속적인 활용 가능성에 대한 연구를 진행하였다. 응답자의 43.2%가 한 달 이하, 31.6%가 1~6개월 

동안 Busuu를 사용했으며, 6개월 이상 지속적으로 사용한 학습자는 25% 미만에 불과하였다. 이러한 결과는 언어 

학습 앱의 초기 사용자 유입률이 높더라도 학습자가 지속적으로 관심과 동기를 유지하지 못할 경우 장기적인 

사용이 어려울 수 있음을 시사한다. 이를 바탕으로 Rosell-Aguilar은 학습자가 흥미를 느끼는 학습 활동과 그렇지 

않은 활동 간의 차이가 학습 동기의 유지와 지속적인 사용에 영향을 미칠 수 있음을 시사하였다. García Botero 외 

2인(2019)는 118명의 콜롬비아의 대학생 외국어 학습자를 대상으로 Duolingo를 활용한 학습 참여 정도를 

조사하였다. 연구 참여자들은 Duolingo를 이용해 자율적으로 1년간 영어 또는 프랑스어 학습을 하도록 더불어 

추적하였으며, 추가적으로 설문지와 인터뷰를 통해 학습 경험과 동기 변화를 조사하였다. 연구 결과에 따르면 

참여자 중 73명(약 62%)이 “시도 후 포기” 사용자로 분류되었는데 이 학습자들은 Duolingo가 충분한 흥미를 

제공하지 못해 학습 동기가 감소되었다고 응답하였다. 이러한 결과는 학습자의 동기 부여와 자기 관리 능력이 

모바일 기반 언어 학습의 지속성과 밀접하게 연관되어 있음을 시사한다.  

Hwang(2025)는 한국의 초등학교 영어 학습자를 대상으로 앱 기반 영어 학습과 학습 동기 간의 관계를 분석하였다. 

이 연구는 교사의 지원적 피드백과 학습자의 자율적 모바일 학습 활동이 상호 보완적으로 작용할 경우에 학습자의 

장기적 동기 유지에 긍정적인 영향을 미칠 수 있다는 전제 하에 설계되었다. 이 연구는 2개 초등학교의 4~6학년 

학습자 82명을 대상으로 약 8주간 진행되었으며, 실험 집단은 모바일 앱(Duolingo, Quizlet, ClassDojo 등)을 활용해 

영어 어휘와 문법 학습을 수행하고, 교사로부터 정기적인 피드백과 동기 강화 메시지를 받았다. 대조군은 동일한 

콘텐츠를 전통적 방식(교과서 기반)으로 학습하였다. 분석 결과에 따르면 실험 집단 학습자들은 자기주도 학습 

만족도, 학습 지속 의지, 학습 관련 정서에서 통계적으로 유의미한 향상을 보였으며, 특히 피드백의 빈도와 정서적 

지지 수준이 학습 몰입 및 목표 지향적 행동에 중요한 영향을 주는 것으로 나타났다. 이 연구는 앱 기반 학습이 

단순한 기술 도입을 넘어 교사와의 상호작용을 포함한 구조화된 설계와 결합될 때 EFL 학습자의 내재적 동기 

강화에 효과적임을 보여준다. Strome과 Bae(2025) 역시 모바일 영어 학습 환경에서 교사의 역할이 갖는 중요성을 
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강조하였다. Strome과 Bae의 연구에서는 초등학교와 중학교 학습자 총 205명이 모바일 영어 학습 환경에서 

자기주도적 학습과 준비 정도에 대한 인식 설문에 참여하였다. 설문 분석 결과를 통해 초등학교와 중학교 단계의 

영어 학습자들은 모바일 학습 환경에서도 전통적인 수업과 마찬가지로 교사의 주도로 이루어지는 수업, 교사가 

제공해주는 학습 자료 그리고 자기주도적 학습을 위한 교사의 동기 부여를 필요로 함을 알 수 있다.  

종합해보면 기존 연구들은 교수법의 유형이나 기술 활용 여부와 관계없이 학습자의 동기와 흥미가 외국어 문법 

학습 맥락에서 지속적으로 중요한 비인지적 요인으로 논의되어 왔음을 보여준다. 여러 비인지적 요인들 중에서도 

특히 동기와 흥미는 외국어 문법 학습에서 인지적 노력과 정서적 몰입을 유도하는 핵심 촉진 요인으로서 학습자의 

지속적인 참여와 성취 수준 전반에 영향을 미치는 것으로 보고되어 왔다. 이에 본 연구는 다양한 비인지적 요인 

가운데 학습 동기와 학습 흥미를 핵심 하위 요인으로 한정하여 한국 중학생 영어 학습자의 문법 학습 성취도 발달을 

분석하는 과정에서 이들 변인이 어떻게 고려될 수 있는지를 검토하고자 한다. 또한 기존의 디지털 기반 외국어 

학습 연구들은 주로 학습자의 자율적 앱 사용 환경을 중심으로 동기와 흥미 변인의 역할을 탐색해 왔으며 정규 

교실 수업 현장에서 이러한 변인이 문법 성취도의 발달 양상과 어떻게 함께 작용하는지는 충분히 조명되지 

않았다. 특히 학교 문법 수업에서는 교사의 피드백, 평가 일정, 수업 구조와 같은 제도적 요인이 함께 작용하므로 

앱 활용 효과를 단순한 학습 도구의 문제로 환원하기 어렵다. 이에 본 연구는 정규 중학교 영어 수업 현장에서 

앱 기반 문법 수업의 효과를 검토하고 학습자의 동기와 흥미를 교수 처치 효과를 해석하기 위한 요인으로 함께 

고려하고자 한다. 

 

연구 문제 

 

위에서 살펴본 바와 같이 다수의 선행 연구에서 외국어 학습 앱은 반복 학습과 즉각적인 피드백을 제공함으로써 

문법 및 어휘와 같은 명시적 지식의 습득에 효과적인 도구로 평가되고 있다. 그러나 기존 연구는 주로 성인 

학습자를 대상으로 수행되어 왔으며, 중등 학습자를 포함한 다양한 연령대의 학습자 집단에 대한 실증적 검토는 

상대적으로 부족한 실정이다. 성인 학습자와 중등 학습자는 인지 발달, 정의적 요인, 학습 환경 등의 측면에서 

본질적인 차이를 보이기 때문에, 동일한 교수법이나 학습 도구의 효과를 일률적으로 일반화하기에는 분명한 

한계가 존재한다. 이에 본 연구는 한국의 중학교 영어 학습자들을 대상으로 앱 기반 영어 문법 학습이 전통적인 

교수법과 비교하여 학습 성취도, 내적 동기 및 외적 동기, 그리고 학습 흥미에 미치는 영향을 알아보고자 한다. 특히 

중학교 공교육 현장에서 외국어 학습 앱과 같은 디지털 학습 도구가 갖는 효율성을 조사하고, 기존의 문법 교수법과 

비교해 앱 기반 학습이 갖는 역할을 규명하고자 한다. 이러한 연구 목적을 달성하기 위해서 다음과 같은 연구 

문제를 설정하였다. 

 

연구문제 1. 외국어 학습 애플리케이션을 활용한 문법 학습이 전통적인 문법 학습 방법과 비교하여 중학교 3학년 

학생들의 문법 학습 성취도에 어떠한 영향을 미치는가? 

 

연구문제 2. 중학교 3학년 학생들의 학습 동기(내적 동기 및 외적 동기)와 학습 흥미는 문법 학습 성취도와 어떠한 

관련성을 보이는가? 

 

 

연구 방법 

 

연구 대상 

 

본 연구는 15세에서 16세 사이의 혼합 수준 영어 학습자 217명을 대상으로 진행되었으며, 참여자는 모두 중학교 

3학년 학생들로 구성되었다. 본 연구에 참여한 학생들 중 남학생은 105명(48.39%), 여학생은 112명(51.61%)으로 

비교적 성비가 균등하였다. 영어권 국가에서 어학연수나 거주 경험이 있는 학생은 21명(9.68%)으로 적은 편이었고, 

대부분의 학생들이 영어권 국가에서 학습하거나 거주한 경험 없이 EFL 환경에서만 영어를 배우고 있었다. 영어 

학습 목적을 살펴보면, 수능 성적 향상(64명, 29.5%)과 학교 영어 성적 향상(57명, 26.4%)을 합한 학업적 필요는 
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전체의 55.9%로, 실용성을 목적으로 하는 영어 실력 향상(64명, 29.5%)보다 더 높은 비율을 차지했다. 이는 중학교 

학생들이 영어를 학습하는 데 있어 실용적인 의사소통 능력 개발보다는 학업적 성취를 중시하는 경향이 있음을 

보여준다. 실험 참가 학생들이 학교 수업 외에 영어를 학습하는 방법으로는 사설 학원과 과외 교습이 가장 높은 

비중을 차지한 반면(160명, 83.6%), 모바일이나 디지털 기기를 활용해 영어를 학습하는 학생의 수는 4명(1.9%)로 

가장 적은 비율로 나타났다. 이번 실험은 일반 중학교의 정규 영어 수업의 일환으로 이루어졌기 때문에 해당 학교의 

3학년 9개 전 학급이 참여하였다. 실험 참여 학생들은 성별, 학업 수준, 기존 영어 학습 경험 등에서 큰 차이가 없도록 

무작위 배정을 통해 학급 단위로 대조 그룹과 실험 그룹으로 나뉘었으나 수업 일정 및 진도를 고려하여 실험 그룹에 

한 학급이 더 배정되었다. 따라서 기존의 전통적인 방식으로 문법 수업을 받는 대조 그룹에는 총 4반에서 

90명(남학생 43명, 여학생 47명)이, 앱 기반 문법 수업을 받는 실험 그룹에는 6반에서 총 127명(남학생 62명, 여학생 

65명)의 학생들이 포함되었다. 

 

목표 문법 구조 

 

본 연구에서 선정한 목표 문법 구조는 전치사의 목적격 관계대명사로, 이는 학습자들에게 상대적으로 난이도가 

높은 문법 항목에 해당한다. 본 연구에서는 실험의 객관성을 확보하기 위해 학습자들이 이미 습득한 문법이 아닌 

아직 학습하지 않은 관계대명사 문법을 선정하는 것이 필수적이었다. 이를 위해 실험이 진행된 중학교에서 채택한 

NE능률(김성곤) 출판사의 교과서에 제시된 문법 항목을 면밀히 분석하고, 여러 종류의 관계절들 중 아직 교과 

과정에서 다루어지지 않은 문법 요소를 목표 문법으로 선정하였다. 보다 체계적인 분석을 위해, 명사구 접근성 

위계(Noun Phrase Accessibility Hierarchy: 이하 NPAH) 이론을 적용하여 NE능률 교과서의 문법 체계를 검토하였다. 

Keenan과 Comrie(1977)가 제시한 NPAH는 특정 명사구(NP)가 관계절로 변형될 때 얼마나 쉽게 관계절로 만들어질 

수 있는지를 설명하는 이론으로 제2언어 습득 연구에서 널리 사용된다. NPAH에 따르면 주어(SU)와 직접 목적어 

(DO) 관계절이 가장 쉽게 습득되며, 전치사+명사구(OBL), 소유격(GEN), 비교절(OC) 관계절은 상대적으로 습득이 

어렵다. NE능률 김성곤 중학교 2·3학년 영어 교과서에서는 관계대명사를 점진적으로 학습하도록 구성되어 있으며, 

이는 명사구 접근성 위계 이론과 밀접한 관련이 있다. NPAH에 따르면, 관계절로 변환될 수 있는 명사구는 특정한 

위계를 따르며, 주어와 목적어 관계절이 상대적으로 쉽게 습득되는 반면, 전치사구(OBL)나 소유격(GEN) 관계절은 

보다 난이도가 높은 구조로 분류된다.  

이러한 이론을 바탕으로 중학교 2학년 과정에서는 주격 관계대명사와 목적격 관계대명사를 학습한다. 3학년 

과정에서는 보다 난이도가 높은 관계대명사 ‘what’과 계속적 용법(OBL)을 학습한다. 이러한 관계절 교육의 위계적 

구조는 2022 개정 영어과 교육과정의 『의사소통에 필요한 언어 형식』에서도 확인할 수 있다. 해당 자료에 따르면, 

관계절 내 명사구의 문법적 기능과 문장 구조의 복잡성에 따라 학습 시작 권장 학교급이 구분되어 있으며, 관계절에서 

주어나 목적어 역할을 수행하는 기본적인 구조는 중학교 단계에서의 학습이 권장되는데, 이러한 구조는 명사구 

접근성 위계 이론에 따라 접근성이 높고 습득이 용이한 유형으로 분류된다. 반면, 전치사를 포함하는 관계대명사 

구조(The town in which I was born is very small.), 장소나 이유를 나타내는 관계부사절(This is why we have to study English 

grammar.), 선행사를 포함하는 관계대명사 what, 그리고 계속적 용법(Mr. Lee, who teaches English, has two children.)은 

문장 구조가 복잡하고 인지적 부담이 크기 때문에 고등학교 수준에서의 학습이 권장된다.  

본 연구는 영어 문법 교육의 목표 구조로 전치사의 목적어가 포함된 관계절을 선정하였는데, 이는 다음의 두 

가지 측면에서 교육적 타당성과 실천적 의의를 지닌다. 

첫째, 실제 언어 사용의 빈도 측면에서 전치사 목적격 관계절은 영어 구어 및 문어에서 광범위하게 사용되는 

표현이다. Biber 외(1999)의 대규모 코퍼스 분석에 따르면 with, in, on, from과 같은 전치사는 관계절에서 전치사 

목적격 형태로 자주 출현하며, 특히 일상 회화와 실용적인 텍스트에서 높은 사용률을 보인다. 이는 해당 구조가 

학습자에게 실생활 의사소통 상황에서 자주 접할 수 있는 문형임을 시사하며, 실용적 전이 가능성이 높은 문법 

항목이라는 점에서 교육적 가치가 크다. 둘째, 문법 발달의 위계적 난이도 측면에서도 본 항목은 교육적 타당성을 

갖춘다. Keenan과 Comrie(1977)가 제시한 NPAH에 따르면 관계절의 습득 난이도는 주격 > 목적격 > 전치사 목적격 

> 소유격 > 비교구문의 순으로 증가한다. 이에 따라 전치사 목적격 관계절은 상대적으로 인지적 난이도가 높은 

항목으로, 이미 주격과 목적격 관계절에 익숙한 중학교 3학년 학습자에게 도전적이면서도 적절한 확장 학습 대상이 

될 수 있다. 실제로, NE능률 중학교 3학년 영어 교과서에서는 해당 문법 항목이 아직 명시적으로 다루어지지 

않았으며, 2022 개정 영어과 교육과정에서도 이 구조는 고등학교 수준에서의 학습이 적절한 문법 항목으로 
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분류되고 있다. 따라서 중학교 3학년 학습자에게는 이 구조가 미학습 상태에 있는 문법 항목으로 간주될 수 있으며, 

이는 새로운 문법 지식에 대한 노출 효과를 측정하는 데 유리한 조건이 된다. 

이와 같이 교과서 분석, 교육과정의 학년별 성취 기준, 언어 사용 실태(코퍼스 분석), 그리고 이론적 습득 위계를 

종합적으로 고려해 볼 때, 전치사 목적격 관계절은 본 연구의 실험 타당성과 교육적 의의를 동시에 충족하는 적절한 

목표 문법 항목이라 할 수 있다. 나아가 이 항목을 중심으로 한 수업 설계를 통해, 학습자는 기초 문법 지식에서 중급 

문장 구성 능력으로의 전환을 경험하고, 문법 지식을 실제 의사소통에 활용할 수 있는 기반을 마련할 수 있을 것이다. 

 

연구 도구 

 

문법 수업 자료  

 

본 연구에서 활용한 문법 수업 자료는 명시적 문법 수업의 원리에 기반하여 개발되었으며, ‘전치사의 목적격 

관계대명사’라는 특정 문법 항목의 개념, 형태, 사용 규칙을 명시적으로 제시하고, 이를 학습자가 실제 언어 사용에 

적용할 수 있도록 설계되었다. 

본 수업 자료에서는 먼저 해당 문법 항목에 대한 정의와 기본 구조를 도식화하여 시각적으로 제시함으로써 

학습자의 인지적 이해에 도움을 주고자 하였다. 예를 들어, 전치사의 목적격 관계대명사는 선행사와 관계대명사 

간의 의미적·문법적 관계를 정확히 파악해야 하는 문법 항목으로, 관계대명사 앞에 전치사가 위치해야 한다는 

규칙이 핵심이다. 이러한 규칙은 [선행사 + 관계대명사 + 불완전한 절]이라는 문법 구조를 토대로 시각적 도표와 

함께 제시되며, 학습자는 전치사의 위치 변화가 문장 구조에 미치는 영향을 직관적으로 이해할 수 있다. 이와 같은 

시각적 강조는 특히 문장의 재구성 과정에서 발생하는 문법적 오류를 사전에 예방하고, 학습자의 인식적 주의를 

문형 구조에 집중시킬 수 있도록 도와준다.  

학습 활동에는 “This is the bus + I’ve been waiting for the bus.”와 같은 문장 형태를 기반으로 전치사의 목적격 

관계대명사를 사용하여 문장을 재구성하는 6단계의 활동이 포함되어 있다. 구체적으로는 (1) 두 개의 문장을 제시하여 

의미 관계 후 공통 부분 파악, (2) 공통 명사(선행사) 확인, (3) 중복 명사 삭제 및 관계대명사로 대체, (4) 나머지 부분 

작성, (5) 관계대명사절 끼워 넣기, (6) 나머지 부분 모두 쓰기 순서로 진행되었다. 이와 같은 단계적 접근은 단순한 규칙 

암기를 넘어, 문법 구조에 대한 분석적 사고를 유도하고 점진적 학습을 가능하게 하였다. 본 수업 자료는 학습자가 각 

학습 활동의 각 단계에서 자신의 이해를 점검하고, 실제 문장 구성에 해당 규칙을 적용함으로써 문법 지식을 

능동적으로 활용할 수 있는 능력을 기를 수 있도록 고안되었다. 또한 전통적인 설명 중심 수업에서 자주 간과되는 문법 

규칙의 시각화와 단계적 적용 훈련을 통해, 명시적 교수법의 효과를 최대화하고자 하였다. 

 

클래스카드 앱  

 

본 연구에서는 디지털 기반 학습 도구인 클래스카드를 활용한 교수법을 실험 집단의 수업 방식으로 선정하였다. 

클래스카드는 문법 항목에 대한 반복 입력, 자동 피드백, 오답 중심의 재노출, 실시간 정답률 제공, 학습 진단, 게임화 

요소(점수 누적, 레벨업, 별 획득 등) 등의 기능을 통해, 학습자의 수준과 반응에 기반한 개별화된 학습 경험을 

지원하도록 설계되어 있다. 특히 학습자의 응답 데이터를 기반으로 작동하는 자동 피드백 시스템은 개별 학습자의 

이해도를 즉각적으로 파악하고, 부족한 문법 항목에 대한 반복 노출을 가능하게 함으로써 보완적 학습을 유도한다. 

또한, 반복 학습을 게임화된 보상 체계와 결합함으로써 학습자의 흥미를 유지하고 수업에 대한 몰입도를 높이는 데 

기여할 수 있다. 또한 클래스카드는 다수의 국내 중고등학교 영어 교과서와 시중 문법 문제집 콘텐츠를 탑재하고 

있어 교사가 별도의 문항을 생성하거나 가공하지 않고도 기존 수업 흐름에 맞춰 문법 항목이나 어휘 목록을 그대로 

연계할 수 있다는 장점을 제공한다. 특히 문법 수업에서 목표 문법 항목이 실제 교과서 본문과 연계된 문장이나 문맥 

속에서 제시될 수 있으므로, 형식, 의미, 사용이 통합된 문법 지도가 가능하다. 이는 Duolingo, Babbel 등 해외 기반 

외국어 학습 앱과 비교할 때, 한국 공교육 환경에 특화된 차별적 경쟁력으로 작용한다. 더불어 모바일 기기를 활용한 

수업은 시간과 공간의 제약을 줄이고, 반복 학습 기회를 확대함으로써, 과밀 학급 및 시수 제약 속에서도 학습자의 

자율성과 노출 빈도를 효과적으로 확보할 수 있는 방안을 제공한다. 이와 같은 클래스카드의 기능적 특성과 현장 

적합성을 바탕으로, 본 연구는 클래스 카드 앱을 문법 학습을 위한 도구로 채택하였다.  
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본 연구에서는 클래스카드의 ‘문장 세트’ 기능을 중점적으로 활용하였다. 실험 집단에게 목표 문법 구조인 

전치사의 목적격 관계대명사를 중심으로 1차시당 10문장씩 총 3개의 문장 세트(암기 학습, 리콜 학습, 스펠 학습)를 

설계하여 제공하였다. 클래스카드의 문장 세트 설정 기능을 이용해서 교사가 ‘암기 순서’, ‘복습 방식’, ‘테스트 자동 

생성 여부’, ‘오답 자동 반복 여부’ 등도 직접 선택할 수 있다. 문장 세트 학습을 통해 학습자들은 문법 지식의 1) 

명시적 제시, 2) 반복 노출 및 연습, 3) 자동화된 평가를 순차적으로 경험하면서 목표 문법 구문을 반복적으로 접하고 

자율적으로 복습하도록 유도되었다. 

문장 세트의 첫 번째 학습 단계는 암기 학습으로 학습할 문법 규칙들을 머릿속에 저장하는 단계이다. 학습자가 

학습 중에 중요하다고 생각되거나 잘 이해되지 않는 문장의 경우, 그 규칙 앞에 있는 별표를 터치하면 별표가 

노란색으로 바뀌면서 중요 규칙으로 선별된다. 이 기능에 따라 선별된 문장들은 중요 문장 학습으로 구별되며, 학습 

단위 선택 시 중요 문장 학습을 선택하면 선별된 문장들만 따로 학습할 수 있다. 이 단계에서는 FIGURE 1과 같이 

학생이 문장의 소리나 뜻 버튼을 클릭하여 다양하게 해당 문장을 익히면서 단어 배열을 하는 과업이 주어진다. 다음 

단계는 리콜 학습으로 FIGURE 2와 같이 빈칸을 채우는 과업이 주어진다.  

 

 

 

FIGURE 1             FIGURE 2 

Rote Learning                                                              Recall Activity 

 

FIGURE 3에서 보이는 스펠 학습에서는 교사가 과업의 종류를 학습자의 수준에 맞춰 설정할 수 있다. 학습자가 

완전한 문장을 입력하도록 하는 영작 과업, 단어의 첫 글자만 입력하면 단어가 자동으로 입력되는 첫 글자 영작 중 

적절한 것을 선택할 수 있다. 또한 어순 배열은 단어나 문장을 구성하는 요소를 순서대로 배열하는 과업이며, 

딕테이션은 듣고 입력하는 방식으로 발음과 스펠링 학습을 동시에 진행할 수 있다. 본 연구에서는 학습자들이 스펠 

학습을 통해서 목표 문법 구조를 학습하기가 용이하도록 첫 글자 영작으로 설정하였다.  

 

 
 

FIGURE 3 

Spelling Activity 
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다음으로 클래스카드에서는 문장 세트 학습 후 테스트 기능을 통해 학습자의 문법 성취도를 정량적으로 측정할 수 

있다. 테스트 문항은 교사가 사전에 설정한 학습 문장을 기반으로 자동 출제되며, 어순 배열, 문장 완성, 딕테이션 

등의 문제 유형을 혼합하여 구성할 수 있다. 문항 유형은 난이도 조절과 평가 목적에 따라 교사가 직접 조정 

가능하며, 이 과정에서 문법 구조에 대한 학습자의 실제 이해와 적용 능력을 보다 정밀하게 측정할 수 있다. 

클래스카드는 응답 결과를 자동 채점하고 정답률, 오답률, 정답 소요 시간 등을 분석하여 제공하므로, 교사는 이를 

바탕으로 학습자의 이해도, 오류 유형, 반복 필요 항목 등을 효율적으로 파악할 수 있다. 또한, 평가 이후에는 오답 

중심의 반복 학습 기능이 자동으로 제공되어, 학습자는 자신의 약점을 인식하고 즉각적으로 보완할 수 있는 

자기주도적 학습 경로를 경험하게 된다. 

본 연구에서는 학습 과정 중 실험 집단에게 주어지는 테스트 과제를 매회 총 10문항으로 구성하였으며, 각 

회당 어순 배열(3문항), 문장 입력(3문항), 딕테이션(4문항) 등 여러 문항 유형을 혼합하여 제시함으로써 

학습자들이 테스트 문항을 통해서 문법 구조 이해와 산출 능력, 청해 기반 문장 재생산 능력을 통합적으로 

학습하는 데에 도움이 되도록 하였다.  

클래스카드는 학습 활동의 전 과정에서 학습자의 수행 결과를 자동으로 기록, 분석, 시각화하는 기능을 제공한다. 

각 학습자에 대해서 ‘암기(rote learning)’, ‘리콜(recall activity)’, ‘스펠링(spelling activity)’, ‘테스트(test)’ 등의 항목별 

성취율을 기록하며, 교사는 이를 통해 학습자의 참여도와 최종 성과를 정량적으로 확인할 수 있다. 특히 

클래스카드의 테스트 항목은 자동으로 채점되어 최종 성취도가 점수로 즉시 제시되며, 완료 여부 또한 체크 박스로 

표시되어 학습자의 진도 파악을 용이하게 한다. 학습 과정에서의 세부 항목(예: 스펠링 정확도, 반복 횟수, 응답 

시간 등)은 단순한 결과가 아닌 학습자의 질적 참여 수준과 이해 정도를 간접적으로 나타내는 지표로 활용된다. 

이러한 데이터는 단지 평가 점수로 기능하는 데 그치지 않고, 학습자의 오답 경향, 학습 지속성, 집중도 변화 등을 

종합적으로 파악할 수 있는 학습 분석 자료로 기능한다. 이는 학습자 스스로 자신의 학습 과정을 점검하고 조절하는 

데 도움을 줄 뿐만 아니라, 교사가 개별 학습자의 학습 양상과 취약점을 보다 정확하게 파악하여 맞춤형 피드백과 

보충 지도를 제공할 수 있는 기반을 마련해 준다. 

 

문법 학습지   

 

본 연구에서 대조 집단에 사용된 문법 학습 도구는 종이를 기반으로 한 문법 학습지로 학생들이 교과서 수업 

단원에서 문법 학습 시 사용하던 연습 학습지의 형식을 그대로 적용하여 제작되었다. 이 학습지는 1차시 분량의 

목표 문법을 충분히 연습할 수 있도록 구성되었으며, 단계적으로 학습이 이루어질 수 있도록 설계되었다.  

먼저, 첫 번째 학습지에서는 목표 문법이 포함된 문장을 배열하는 과제가 제시되었다. 학생들은 주어진 문장의 

구성 요소를 올바른 순서로 배열하며 해당 문법의 구조와 사용 방법을 익히도록 하였다. 이 과정을 통해 학생들은 

문법 규칙을 보다 명확하게 이해하고, 문장의 구조를 파악하는 데 중점을 두었다. 

 

예시 문항: 1) 저것은 과학자들이 해결책을 개발하는 기술입니다.  

  develop/that/is/solutions/the/which/the/technology/scientists/for 

 

 

 

  2) 알렉사는 내가 영어회화를 연습하는 AI 스피커입니다.  

  AI/English/practice/speaker/which/with/the/is/I/Alexa/conversation 

 

 

 

문장 배열 학습지를 완성한 학생들에게는 두 번째 학습지가 제공되었다. 아래의 예시 문항에서 볼 수 있듯이 이 

학습지에서는 목표 문법이 사용된 문장에서 특정 부분을 빈칸으로 제시하고, 학생들이 해당 빈칸을 채우는 

방식으로 학습하도록 하였다. 이 단계는 문법 규칙을 실제로 적용하고 기억하는 데 초점을 맞추었으며, 반복적으로 

문법 요소를 연습할 수 있도록 구성되었다.  
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예시 문항: 1) Mr. Johnson is the teacher                           we organize the event                          . 

 

   2) This is the folder                            I found the missing letter                             . 

 

마지막으로 학생들에게 뜻을 보고 문장을 쓰는 세 번째 학습지가 제공되었다. 이 단계에서는 학생들이 문법이 

포함된 문장을 의미에 따라 직접 생성하며 문법을 더욱 능동적으로 활용할 수 있도록 유도하였다. 학생들은 주어진 

뜻을 보고 해당 문법을 활용하여 문장을 완성하거나 새로 작성하는 과정을 통해 문법의 실제 사용 사례를 

학습하였다. 학습지에는 학생들이 학습 단계별로 수행해야 할 과업과 문항 형식을 제시하고, 이를 통해 대조 집단의 

학생들은 문법 규칙을 체계적으로 학습하고 적용할 수 있는 연습 과정을 거쳤다. 

 

예시 문항: 1) 소피아는 학생들이 조언을 구하는 상담사입니다.  

 

 

   

 

  2) 저곳은 학생들이 공부하는 도서관입니다.  

 

 

 

 

평가 도구 

 

실험 참여자들의 목표 문법인 전치사의 목적격 관계대명사에 대한 성취 수준 향상도를 측정하기 위해 사전, 사후, 

지연 시험지를 제작하였다. 각 시험지는 총 20문항으로 구성되었으며, 문항마다 영어 문장을 제시한 뒤 해당 문장의 

문법적 옳고 그름을 판단하도록 설계되었다. 문장이 문법적으로 옳지 않은 경우, 학습자가 오류를 식별하고 이를 

설명해야 한다. 특히, 문법의 옳고 그름을 정확히 판단했더라도 해당 문법적 오류를 제대로 설명하지 못한 경우에는 

오답으로 처리하였다. 또한, 단순한 규칙 암기보다는 문법적 이해의 심층적인 수준을 평가하기 위해 시험지에 혼동 

문항 10문항을 포함하여 시험의 타당성을 높였다. 시험지 속의 어휘는 학습자의 문법 능력을 정확히 측정하기 위해 

영어과 교육과정 기준으로 중학교 수준으로 제한하였으며, 예시 문장 또한 학습자들에게 유의미하고 실제적인 

문장으로 구성하여 이해도를 높이고 시험의 실효성을 강화하였다. 이러한 설계를 통해 목표 문법 항목에 대한 

학습자의 정확한 이해와 적용 능력을 효과적으로 평가할 수 있도록 고안되었다. 

 

학습자 인식 조사 설문 

 

본 연구에서는 중학교 3학년 학생들의 학습 동기(내적 동기 및 외적 동기)와 학습 흥미가 문법 성취도에 어떠한 

영향을 미치는가를 분석하기 위해 대조 그룹과 실험 그룹을 대상으로 사전 설문 조사를 실시하였다. 학생들의 학습 

동기 설문 문항은 외재적 동기와 내재적 동기를 포함하여 총 8개 영역으로 구성되었으며, 각 영역은 다음과 같다. 

외재적 동기 영역은 인정(recognition) 관련 질문 6문항, 성적(grades) 관련 질문 2문항, 경쟁(competition) 관련 질문 

4문항, 목표지향성(goal orientation) 관련 질문 3문항으로 총 15문항으로 이루어져 있다. 내재적 동기 영역은 

참여(involvement) 관련 질문 4문항, 호기심(curiosity) 관련 질문 6문항, 도전(challenge) 관련 질문 6문항, 사회적 

목적(social purpose)과 관련된 질문은 6문항으로 총 22문항으로 구성되어 있다. 학생들의 학습 흥미 설문 문항은 

교사에 대한 감사(teacher appreciation), 개인적 흥미(personal enjoyment), 사회적 흥미(social enjoyment)를 다룬 

문항이 포함되었다. 교사 감사 영역은 총 5문항으로 구성되었으며, 영어 선생님에 대한 친근감, 격려, 칭찬 등이 

학습 동기에 미치는 영향을 측정한다. 개인적 흥미 영역은 영어 문법 공부가 흥미롭고 성취감을 제공하는지를 

평가하는 12개의 문항으로 이루어져 있다. 사회적 흥미 영역은 영어 학습 과정에서의 사회적 상호작용과 분위기를 

평가하는 총 4문항으로 구성되었다.  

본 연구 표본을 대상으로 각 설문 변인의 내적 합치도를 검증하기 위해 Cronbach’s α 계수를 산출하였다. 분석 

결과, 외재적 동기 α = .87, 내재적 동기 α = .90, 학습 흥미 α = .82로 확인되었다. 이는 본 연구 맥락에서 해당 설문 
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도구가 수용 가능한 수준의 신뢰도를 확보하고 있음을 보여준다. 

본 연구에서 사용한 설문지는 기존 연구에서 사용된 설문 문항들을 본 연구의 대상과 맥락에 적합하도록 일부 

표현을 조정하여 구성되었다. 설문 총 문항 수는 58문항으로 구성되었으며, 6점 척도(1: 전혀 그렇지 않다 ~ 6: 매우 

그렇다)를 사용하여 응답을 수집하였다. 학생들의 학습 동기 설문 문항은 Baker와 Wigfield(1999), Dörnyei(2010), 

You와 Dörnyei(2014) 그리고 Taguchi, Magid와 Papi(2009)의 연구를 참고하여 제작하였다. 학생들의 학습 흥미 설문 

문항은 Dewaele, Saito와 Halimi(2023), Dewaele, Botes와 Meftah(2023) 그리고 Dewaele, Botes와 Greiff(2023)의 

연구를 참고하여 제작하였다. 

 

자료 분석 

 

L2 학습자의 문법 발달에 전통적인 수업 방식과 앱 기반 수업 방식이라는 서로 다른 교수법이 어떠한 영향을 

미쳤는지, 그리고 그 영향이 어느 정도였는지를 살펴보기 위해(RQ 1), 선형 혼합 효과 모델링(linear mixed-effects 

modelling, LME) 접근법이 사용되었다. LME 모델은 시간에 따른 발달 양상을 분석하면서도 개별 참가자의 수행 

차이를 동시에 고려할 수 있다는 장점이 있다(Gries, 2015). 본 연구에서는 R 프로그램(R Core Team, 2025)과 lme4 

패키지(Bates, 2010)를 사용하여 LME 모형을 구성하였다. 유의확률(p 값)은 lmerTest 패키지(Kuznetsova 외, 2017)의 

기본 설정인 Satterthwaite 방법(Satterthwaite, 1941)을 통해 산출하였으며 효과 크기 추정과 고정 효과 요인의 상대적 

중요도 평가를 위해 MuMIn 패키지(Barton, 2013)를 활용하였다. 

LME 분석에서 영어 문법 발달은 종속 변수로 설정되었으며, 고정 효과(fixed effects)로는 시간(사전 검사, 사후 

검사, 지연 사후 검사), 교수법(전통적 수업 vs. 앱 기반 수업), 그리고 교수법과 시간 간 상호작용 항이 포함되었다. 

또한 참가자 및 학급 단위의 군집 효과를 고려하기 위해 이들에 대한 랜덤 절편(random intercepts)을 모형에 

포함시켰다. 모든 모형은 제한 최대우도법(REML, restricted maximum likelihood)을 사용하여 추정되었다. 

연구 질문 2에서는 외재적 동기, 내재적 동기, 학습 흥미 변인은 문법 성취도의 주요 예측 요인으로 설정되지 

않았으며 학습자 간 개인차를 통제하기 위한 공변량으로 분석 모형에 포함되었다. 따라서 해당 변인의 효과에 대한 

해석은 교수 처치 효과에 따른 문법 성취도의 변화 양상을 해석하는 과정에서 학습자 간 개인차를 고려하기 위한 

보조적 분석을 수행하였다.  

이를 위해 R 4.x의 lme4 패키지를 사용하여 LME 모형을 적합하였으며, 종속 변수는 RQ1과 동일하게 세 차례에 

걸쳐 측정된 문법 시험 점수였다. 고정 효과로는 시간(기준점 = 사전 검사), 교수법(기준값 = 앱 기반 수업), 

그리고 외재적 동기, 내재적 동기, 학습 흥미 변인을 공변량으로 포함하였다. 이때 동기 및 흥미 변인은 해석의 

명확성과 다중공선성 완화를 위해 전체 평균을 기준으로 평균 중심화(grand-mean centering)하여 분석에 

투입하였다. 본 분석에서 동기와 흥미 변인은 문법 성취도의 인과적 또는 예측적 설명 변인으로 해석되지 않으며 

학습자 간 개인차를 통제하기 위한 목적으로 분석 모형에 포함되었다. 즉, 본 연구의 초점은 교수 처치 및 시간에 

따른 문법 성취도의 변화 양상을 알아보는 데 있으며 동기 및 흥미 변인은 이러한 효과를 해석하는 과정에서 보조적 

요인으로 고려되었다. 

무선 효과(random effect)로는 참가자와 학급에 대한 랜덤 절편(random slopes)을 설정하였으며 시간에 대한 랜덤 

절편을 추가한 모형은 적합도 향상을 보이지 않고(ΔAIC < 2) 수렴 경고가 발생하여 최종 분석에서는 보다 단순한 

구조를 유지하였다. 모형의 추정에는 제한 최대우도법(REML)을 사용하였으며, p값은 Satterthwaite 근사법을 통해 

산출하였다. 또한 MuMIn 패키지를 이용해 주변 및 조건부 R² 값과 고정 효과 요인의 상대적 중요도(Akaike-weight) 

요약치를 생성하였다. 

 

 

연구 결과 및 논의 

 

수업 방식에 따른 영어 문법 학습 효과 분석 

 

본 연구는 전통적인 문법 수업 방식과 외국어 학습 애플리케이션을 활용한 앱 기반 교수 방식이 한국 중학생의 영어 

문법 발달에 미치는 영향을 비교하고, 시간의 경과에 따른 문법 능력의 변화를 분석하였다(RQ 1). 이를 검증하기 
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위해, 두 집단을 대상으로 사전-사후-지연 평가를 포함한 실험을 설계하였다. LME 모델 분석 결과, 교수법의 

주효과(전통 수업 vs. 기준값인 앱 기반 수업)는 통계적으로 유의하지 않았으며(β = -1.00, SE = 1.00, t = -0.67, p = .51), 

사전 테스트 점수에서 두 교수법 집단 간 문법 능력의 통계적 차이가 나타나지 않았다. 이는 본 연구에서 전통적인 

수업 방식과 앱 기반 수업 방식 간에 문법 성취도의 차이가 본질적으로 크지 않았음을 시사한다. 

반면, 시간의 주효과는 유의미하게 나타났다(β = 10.00, SE = 1.20, t = 8.33, p < .001). 사전 테스트와 비교하여, 

사후 테스트 점수는 평균 10.0점 상승하였고(β = 10.00, SE = 1.20, t = 8.33, p < 0.001), 지연 사후 테스트 점수는 평균 

12.00점 상승하였다(β = 12.00, SE = 1.20, t = 10.00, p < 0.001). 이러한 결과는 교수법과 관계없이 학습자들의 문법 

점수가 시간이 지남에 따라 유의미하게 향상되었음을 보여준다. 이러한 시간 효과의 구체적 양상을 보다 명확히 

하기 위해 집단별 실제 평균 점수를 비교하였다. 앱 기반 수업 집단은 사후 평가에서 평균 68.2점, 지연 평가에서 

평균 74.5점을 기록하여 약 6.3점의 향상을 보였으며, 전통 수업 집단은 사후 평가에서 평균 66.9점, 지연 평가에서 

71.0점으로 약 4.1점의 향상을 나타냈다. 또한, 교수법과 시간 간의 상호작용 효과도 분석하여, 시간이 지남에 따라 

두 교수 집단 간의 점수 향상 정도에 차이가 있는지를 확인하였다. 사후 테스트에서의 상호작용 효과는 음의 

방향으로 나타났으나(β = -2.00, SE = 1.80, t = -1.11, p = 0.269), 통계적으로 유의하지 않았다. 이는 전통 수업 집단이 

앱 기반 수업 집단에 비해 사전-사후 테스트 간의 향상 폭이 다소 낮은 경향을 보였음을 시사하지만, 이 차이는 

유의미하지 않다는 것을 의미한다. 마찬가지로, 지연 사후 테스트에서의 상호작용 효과도 음의 방향으로 

나타났으나(β = -3.00, SE = 1.80, t = -1.67, p = 0.098), 통계적으로 유의한 수준에는 도달하지 못하였다. 이는 앱 기반 

수업 집단이 전통 수업 집단보다 사전 테스트에서 지연 사후 테스트에 이르는 기간 동안 약 3점 정도 더 향상되었을 

가능성을 시사하나, 그 차이가 유의하다고 보기는 어렵다. 모델에는 참가자와 학급에 대한 랜덤 절편(random 

intercepts)이 포함되었다. 참가자 간 차이로 설명되는 분산은 4.50(SD = 2.12)로, 사전 테스트 점수에서 개인 간 중간 

정도의 차이를 나타냈다. 학급 간 분산은 3.00(SD = 1.73)으로, 학급 간 전체적인 수행 능력 차이도 어느 정도 

존재함을 보여준다. 잔차 분산은 7.00(SD = 2.65)로, 고정 효과로 설명되지 않는 집단 내 변동성을 나타낸다. 

이러한 결과는 두 교수법 모두 일정한 시간이 경과함에 따라 학습자의 문법 능력 향상에 실질적인 기여를 

하였음을 보여주는데 여기에는 본 연구를 위한 수업 운영 방식이 주요한 요인으로 작용했을 것으로 보인다. 실제 

학교 수업 중에는 하나의 목표 문법 항목에 대해 명시적 설명과 연습이 1~2차시에 걸쳐 제한적으로 이루어지는 

경우가 많다. 반면, 본 연구에서는 동일한 문법 항목을 총 4차시에 걸쳐 반복 수업으로 다루었으며, 사후 및 지연 

사후 평가까지 포함하면 학습자들은 총 6차시에 걸쳐 해당 문법에 지속적으로 노출되었다. 이러한 수업 설계는 

제2언어 문법 습득이 반복 입력과 충분한 노출을 통해 점진적으로 내면화된다는 형태 중심 접근과 연습 기반 학습 

이론의 핵심 원리를 반영한 것이다(DeKeyser, 2017; Ellis, 2006).  

한편, 두 교수법 모두 시간의 흐름에 따라 문법 능력을 향상시켰다는 공통점이 있었으나, 흥미로운 점은 지연 

평가에서 두 집단 간 향상 폭의 차이가 관찰되었다. 통계적으로 유의한 수준에 도달하지는 않았으나 앱 기반 교수법 

집단이 전통적 교수법 집단보다 수치상 다소 더 큰 향상 폭을 보였는데, 이는 교수 자료의 전달 방식에서 비롯된 

차이로 해석할 수 있다. 전통적 교수법은 교사의 직접 설명과 인쇄 매체를 중심으로 진행된 반면, 앱 기반 교수법은 

디지털 환경을 활용하여 시각적 자료, 즉각적 피드백, 자율적 반복 학습이 가능하도록 구성되었다. 이러한 디지털 

환경은 학습자의 주의를 유도하고(Schmidt, 1990), 자기조절학습을 촉진하며(Zimmerman & Schunk, 2011), 

학습자가 자신의 속도에 맞춰 능동적으로 문법 항목을 연습할 수 있도록 지원한다. 결과적으로 교수법과 시간 간 

상호작용 효과는 통계적으로 유의하지 않았지만, 앱 기반 교수법의 상대적 상승 폭은 디지털 매체를 활용한 학습 

환경의 구조적 특성이 장기적 문법 습득 과정에서 일정한 역할을 했을 가능성을 시사한다. 이는 선행 연구들에서 

밝혀진 앱 기반 문법 학습의 긍정적 효과와도 일치한다(Loewen et al., 2020; Smith et al., 2024).   

그러나 이러한 결과가 전통적 교수법이 앱 기반 교수법으로 대체되어야 함을 의미하는 것이 아니다. 오히려 두 

교수법 모두 일정한 효과성을 지닌 교육적 접근으로 기능할 수 있음을 보여준다. 특히 전통적 교수법 역시 반복적 

설명과 연습을 통해 학습자의 문법 성취도를 유의미하게 향상시킨 바, 교수법의 선택은 특정 방식의 우위를 

주장하기보다는 학습자의 특성과 수업 맥락에 따라 적절히 조합 및 적용되어야 함을 시사한다. 즉, 두 교수법이 

상호 배타적인 선택지가 아니라, 상호 보완적으로 활용 가능한 교육 자원임을 제안하고자 한다. 예를 들어, 

자기주도성이 높은 학습자에게는 앱 기반 교수법의 반복 연습 기능과 시각적 피드백이 효과적으로 작용할 수 

있으며, 반대로 학습 동기가 낮거나 개별 학습에 익숙하지 않은 학습자에게는 교사의 직접 설명과 피드백을 

중심으로 한 전통적 교수법이 보다 적합할 수 있다. 또한 수업 전 단계에서는 앱 기반 교수법을 활용한 예습을 

유도하고, 수업 중에는 전통적 교수법을 통한 교사 주도의 상호작용 활동을 병행하는 하이브리드 수업 모델이 
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효과적인 대안이 될 수 있다. 이와 같은 유연한 적용은 교수법의 장점을 극대화하고, 학습자의 다양한 요구에 

능동적으로 대응할 수 있는 교육 전략을 가능하게 한다.  

 

영어 학습에 대한 동기 및 흥미와 문법 학습 효과 분석 

 

두 번째 연구 질문은 학습자들의 외재적 동기, 내재적 동기, 학습 흥미 수준이 영어 문법 능력의 발달 분석에서 

어떠한 관련성을 보이는지를 살펴보고자 하였다. 선형 혼합 효과 모형(LME) 분석 결과에 따르면 학습자들의 문법 

측정 점수는 시간의 경과에 따라 유의미하게 향상되었다. 평균 점수는 사전검사에서 사후검사까지 10.1점 

증가하였으며(β = 0.101, SE = 1.18, t  = 8.54, p < .001), 사전검사에서 지연 사후검사까지는 12.3점 증가하였다(β = 

0.123, SE = 1.19,  t = 10.40,  p < .001). 이러한 결과는 시간에 따른 문법 발달이 안정적으로 나타났음을 보여주며, 첫 

번째 연구 질문에서 확인된 전반적인 발달 경향을 재확인하는 것이다. 시간과 교수 처치 유형을 통제한 상태에서 

베이스라인 학습 흥미와 외재적 동기 변인은 문법 성취도와 통계적으로 유의미한 연관성을 보였다. 구체적으로 

살펴보면 학습 흥미가 1단위 증가할 때 문법 점수는 검사 시점 전반에 걸쳐 평균 0.41점 증가하는 것으로 

나타났으며(β = 0.41, SE = 0.13,  t  = 3.15, p = .003), 외재적 동기 역시 1단위 증가 시 문법 점수가 평균 0.32점 

증가하였다((β = 0.32, SE = 0.14,  t  = 2.29,  p = .025). 반면 내재적 동기는 양의 계수를 보였으나 통계적으로 유의미한 

수준에는 이르지 않았다(β = 0.15, SE = 0.12,  t  = 1.23,  p = .22). 교수 처치 유형은 동기 및 흥미 변인을 공변량으로 

포함한 이후에도 문법 점수에 대해 유의미한 효과를 보이지 않았다((β  = 0.82, SE = 1.01,  t  = 0.81,  p = .42). 이는 본 

연구에서 설정한 교수 처치 조건이 문법 성취도 변화에 독립적인 영향을 미쳤다고 보기 어렵다는 점을 시사한다. 

본 모형에는 참가자(SD = 2.10)와 학급(SD = 1.70)에 대한 무선 절편이 포함되었는데 이를 통해 개인 및 학급 

수준에서의 초기 수행 차이가 일정 부분 존재함을 확인할 수 있었다. 고정효과는 문법 점수 분산의 50%를 

설명하였으며(marginal R² = .50), 참가자와 학급 수준의 변량을 포함할 경우 설명력은 73%로 증가하였다(conditional 

R² = .73). 상대적 중요도(Akaike 가중치) 분석 결과를 통해서 확인한 예측 요인의 중요도는 시간(.88), 학습 흥미(.65), 

외재적 동기(.48), 내재적 동기(.30), 교수 처치(.22) 순으로 나타났다.  

위의 결과는 영어 문법 발달이 주로 시간의 경과에 따른 학습 효과에 의해 설명되지만 동시에 학습자의 기본적인 

학습 흥미와 외재적 동기 수준이 문법 성취도 분석에서 개인차를 이해하는 데 의미 있는 정보를 제공할 수 있음을 

보여준다. 다만 본 연구에서 학습 동기와 흥미 변인은 문법 성취도를 직접적으로 예측하거나 결정하는 요인으로 

해석되기보다는 교수 처치 효과와 시간에 따른 발달 양상을 해석하는 과정에서 고려해야 할 맥락적 요인으로 

이해하는 것이 타당하다. 즉, 두 교수 처치 방법 모두에서 상대적으로 높은 학습 흥미와 강한 외재적 동기를 가진 

학습자들이 시간이 흐르면서 문법 시험에서 유의미하게 더 높은 점수를 획득하는 경향이 있었다. 내재적 동기는 

긍정적인 경향을 나타냈지만 통계적으로 유의미한 결과는 아니었다. 특히 학습 흥미가 상대적으로 높은 중요도를 

보였다는 결과는 학습자가 문법 학습 과제를 어떻게 인식하고 참여하는지가 학습 과정 전반에 영향을 미칠 수 

있음을 시사한다. 이는 선행연구에서 제시된 바와 같이 게임화된 활동, 시각적 자료, 반복 연습 및 즉각적 피드백과 

같은 수업 환경적 요소가 학습자의 흥미와 참여를 촉진할 수 있다는 논의와도 맥을 같이한다(García Botero et al., 

2019; H. Hwang, 2025). 외재적 동기의 경우에는 퀴즈 성적에 따른 칭찬, 활동 우수자 선정 등 보상 중심의 전략이 

학습 동기를 자극하였으며 이러한 외적 요인들이 초기 학습 참여 유도에 효과적으로 작용했을 것으로 보인다. 

이러한 연구의 결과는 학습 동기를 단순한 시작점이 아니라 학습 행동을 지속시키는 역동적 에너지로 보고 학습 

환경적 자극이 동기의 형성과 유지에 영향을 미친다고 보는 제2언어 동기 이론과도 밀접하게 연결된다(Dörnyei, 

2001). 외재적 동기의 경우 중학생과 같은 발달 단계의 학습자에게는 발달심리학적으로 자아정체감이 형성되고 

또래와의 상호작용 및 사회적 인정 욕구가 강해지는 시기라는 점에서 외적 평가에 민감하게 반응한다는 특징이 

있다(Erikson, 1968). 또한 Vygotsky의 근접발달영역(ZPD) 이론에 따르면 이 시기의 학습자는 성인 또는 유능한 

또래의 지도를 통해 인지적 성장을 도모할 수 있으며, 이 과정에서 외적 보상은 중요한 촉진 자극이 될 수 있다. 본 

연구에 참여한 학생들은 비교적 학구열이 높은 분위기가 조성되어 있는 학교에 재학 중이어서 학업 경쟁에 대한 

동기 수준이 높고, 대학 진학에 대한 기대가 커 외부 평가와 보상이 더욱 강력한 동기 요인으로 작용했을 수 있다. 

따라서 이들에게는 시험 성적 향상, 교사의 칭찬, 또래와의 경쟁, 부모의 인정과 같은 외부 보상이 강력한 학습 

동기로 작용할 수 있다. 이 시기의 학습자는 또래 지향성과 사회 비교 민감성이 높아 학습 과정에서 외적 피드백에 

더욱 민감하게 반응할 가능성이 크다. 또한 추상적 사고 능력이 발달하기 시작하지만 아직 성인처럼 자기 주도적 

학습 역량이 완전히 자리잡지 않았기 때문에, 외적 보상이 학습 동기 유발에 있어 중요한 역할을 한다(Y. Bae & Y. 
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Jung, 2025). 따라서 교수자는 학습자의 동기와 흥미를 수업 설계 전 단계에서부터 체계적으로 진단하고, 이를 

바탕으로 선택형 과제, 자율적 탐구 활동, 관심 주제 기반 문법 연습 등 학습자 중심의 전략을 구체적으로 적용할 

필요가 있다. 

종합적으로 살펴보면 본 연구는 중학생 영어 학습자의 비인지적 요인 가운데 학습 동기와 흥미가 문법 학습 

과정에서 학습자 간 수행 차이를 이해하는 데 의미 있는 맥락적 요인으로 작용할 수 있음을 보여주었다. 이러한 

결과를 바탕으로, 향후 문법 교수·학습 설계에서는 동기와 흥미, 자율성과 같은 비인지적 요소를 사전에 진단하고 

이를 수업 설계에 반영하는 접근이 유용할 수 있음을 제안한다. 이를 위해 학습을 위한 동기 부여 전략 

설문(Motivated Strategies for Learning Questionnaire: MSLQ), 내재적 동기 검사지(Intrinsic Motivation Inventory: IMI), 

학습 흥미 체크리스트와 같은 표준화된 도구의 활용을 고려할 수 있다. 

이와 같은 진단 도구는 학습자의 자기효능감, 과제 가치 인식, 정서적 반응, 인지 전략 활용 양상 등을 구조적으로 

파악하는 데 도움을 줄 수 있으며, 수업 설계의 기초 자료로 활용될 수 있다. 예를 들어 학기 초에 학습자가 자신의 

흥미 수준, 목표 지향성, 학습 전략 활용 정도를 자가 보고 형식으로 점검하도록 함으로써, 교사는 개별 학습자의 

특성에 따라 조 편성, 과제 구성, 피드백 방식을 보다 유연하게 설계할 수 있다. 특히 MSLQ는 동기적 요인과 인지 

전략을 함께 측정할 수 있다는 점에서 유용하며, 학습 흥미 체크리스트는 학습 주제와 관련한 선호 활동이나 관심 

영역을 파악하는 데 활용될 수 있다. 

이러한 사전 진단 결과를 수업 설계에 반영함으로써, 개별화된 피드백 제공, 몰입 중심의 활동 구성, 자율성 

신장을 지원하는 학습 환경 조성이 가능해질 수 있다. 궁극적으로, 학습자의 비인지적 특성을 고려한 교수 전략은 

문법 학습 경험의 질을 향상시키는 데 기여할 수 있는 하나의 중요한 교육적 방향으로 논의될 수 있다. 

 

 

결론 

 

본 연구는 중학교 3학년 학생 217명을 대상으로 6주간의 실험 수업을 실시하여 외국어 학습 애플리케이션인 

클래스카드을 활용한 문법 수업과 전통적 교수법에 기반한 문법 수업을 비교·분석하였다. 분석 결과에 따르면 

교수법의 유형(앱 기반 vs. 전통적 교수법)은 문법 성취도에서 통계적으로 유의미한 차이를 보이지 않았다. 이는 앱 

기반 수업과 전통적 교수법 중 특정 교수법이 더 효율적임을 의미하는 것이 아니라 두 교수법 모두 문법 학습 

맥락에서 일정 수준의 교육적 효과를 제공할 수 있음을 시사한다. 시간의 경과에 따른 문법 점수의 향상은 두 

집단에서 공통적으로 관찰되었는데 이는 반복적 노출과 누적된 연습이 문법 능력 발달에 긍정적인 역할을 했을 

가능성을 보여준다. 또한 본 연구에서는 학습자의 외재적 동기와 학습 흥미가 문법 성취도 분석에서 유의미한 

관련성을 보이는 개인차 요인으로 나타났다. 반면 내재적 동기는 긍정적인 방향성을 보였으나 통계적으로 유의한 

수준에는 이르지 않았다. 이러한 결과는 특히 중학생이라는 발달적 특성을 고려할 때, 외재적 보상이나 평가와 같은 

외재적 동기 요인이 학습 참여를 유도하는 데 일정 부분 역할을 했을 가능성을 시사한다. 이러한 결과를 종합해보면 

앱 기반 교수법과 전통적 교수법은 상반되거나 배타적인 방식이라기보다 교육적 맥락과 학습자의 특성에 따라 

상호보완적으로 활용될 수 있는 교수 전략으로 이해될 수 있다. 따라서 효과적인 문법 수업 설계를 위해서는 두 

교수법의 장점을 균형 있게 결합하여 명시적 설명과 자율적 반복 학습을 함께 제공하는 융합적 접근을 고려해볼 

수 있을 것이다. 이는 학습자의 인지적 이해와 장기 기억 간의 전이를 지원하는 하나의 교육적 방향으로 논의될 수 

있다. 

이와 같은 결과에도 불구하고 본 연구는 몇 가지 한계를 지닌다. 우선, 연구 대상이 부산 지역에 소재한 중학교 

3학년 학생 217명으로 한정되어 있어 연구 결과를 다른 지역이나 연령 집단으로 일반화하는 데에는 신중함이 

요구된다. 또한 본 연구의 실험 수업은 약 6주간 진행되어 문법 능력의 장기적 변화나 학습 효과의 지속성을 충분히 

관찰하는 데에는 제약이 있었다. 더 나아가 앱 기반 수업과 전통적 수업은 교수 매체의 차이뿐만 아니라 학습 

환경과 피드백 방식에서도 차이를 보였다. 앱 기반 수업에서는 즉각적인 피드백, 반복 연습 기회, 학습 속도의 

자율적 조절과 같은 특징이 상대적으로 두드러졌던 반면, 전통적 수업에서는 교사의 설명과 상호작용을 중심으로 

한 수업 구조가 유지되었다. 이러한 학습 환경 및 피드백 방식의 차이는 학습자의 참여 양상과 정의적 반응, 나아가 

문법 성취도에 영향을 미쳤을 가능성이 있으며, 본 연구에서는 이러한 요인을 완전히 통제하지 못했다는 점을 

연구의 한계로 밝힌다. 따라서 본 연구의 결과를 교수 매체 자체의 효과로 단순히 해석하기보다는 교수 매체와 함께 

제공된 학습 환경 전반이 결합된 수업 경험의 결과로 이해할 필요가 있다. 
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The effect of app-based instruction, motivation, and enjoyment on the learning of L2 grammar: A classroom-based study

본 연구에서 학습자의 동기와 흥미는 자기보고식 설문을 통해 측정되었으므로 응답의 신뢰성 및 학습 동기와 

흥미의 미세한 변화를 정밀하게 포착하는 데 한계가 있었다. 청소년기는 사회적 바람직성에 더욱 민감하게 

반응할 수 있는 시기이므로 향후 연구에서는 관찰 자료, 질적 인터뷰, 다차원적 측정 도구를 병행한 접근이 

요구된다. 또한 해당 비인지적 변인들을 공변량으로 활용하여 개인차를 통제하는 데 목적을 두었으므로 설문 점수 

자체의 예측력이나 인과적 영향에 대해서는 제한적으로 해석할 필요가 있다. 

향후 연구에서는 보다 장기적인 종단 설계를 통해 문법 지식의 유지 및 실제 의사소통 맥락에서의 활용 가능성을 

검토할 필요가 있다. 또한 디지털 애플리케이션 기반 수업의 효과를 보다 정밀하게 규명하기 위해, 즉각적·지연 

피드백 방식, 보상 체계, 인터페이스 설계와 같은 도구의 구성 요소를 세분화하여 분석하는 연구가 요구된다. 이와 

더불어 양적 분석에 질적 방법을 결합한 혼합 연구 설계를 통해, 학습자의 정서적 경험과 학습 과정 전반을 보다 

입체적으로 조명할 필요가 있을 것이다. 

본 연구의 학술적 기여는 특정 교수법의 우수성을 입증하는 것보다는 앱 기반 문법 수업의 효과를 보다 신중하고 

맥락적으로 해석할 필요성을 제기했다는 점에 있다. 앱 기반 수업이 전통적 교수법에 비해 통계적으로 유의미한 

차이를 보이지 않았다는 결과는 앱과 같은 에듀테크의 도입 자체가 곧 학습 효과로 직결된다는 기술결정론적 

관점을 재고하게 한다는 점에서 이론적 의미를 지닌다. 이는 디지털 도구의 효과가 교수 설계, 학습 환경, 학습자 

특성과 결합될 때 비로소 드러날 수 있음을 시사한다. 또한 본 연구는 학습자의 동기와 흥미를 문법 성취도의 

직접적 예측 요인으로 설정하기보다는 교수 처치 효과와 시간에 따른 발달 양상을 해석하기 위한 맥락적 

공변량으로 분석 모형에 포함함으로써 기존 연구와 차별화된 분석 관점을 제시하였다. 이러한 접근은 디지털 

교수법의 효과를 평가할 때 학습자 개인차 요인을 어떻게 통제하고 해석해야 하는지에 대한 방법론적 시사점을 

제공한다. 마지막으로 본 연구는 디지털 기반 학습이 주로 자율 학습이나 비공식 학습 환경에서 논의되어 온 기존 

연구 흐름과 달리 정규 중학교 영어 문법 수업이라는 실제 교육 현장에서 앱 기반 수업의 효과를 실증적으로 

검토하였다는 점에서 의의를 지닌다.  
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