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초록

본 연구에서는 대학 교양영어에서의 실증적 연구의 일환으로 ICT 기반 모바일 기술을 활용하여 
교양영어 수업에 새로운 형태의 수업활동을 도입함으로써 학습자들의 관심과 참여도를 높이고 궁극적으
로 학습 성취도에도 얼마나 기여하는지 살펴보고자 하였다.

이를 위하여 2019학년도 2학기 전체에 걸쳐 모바일 기반 구글 퀴즈를 제작한 뒤 각 퀴즈에 대한 
QR코드를 세 분반의 학습자들에게 제공하고 이들이 스마트폰 혹은 기기로 스캔한 후 퀴즈 활동을 
수행하게 하였다. 이렇게 2학기 동안 각 반별 총 21회의 퀴즈 활동을 진행하였고 학습자들의 시험결과를 
중간시험 및 기말시험으로 비교하여 학업성취도를 조사하고, 학습자들의 대상으로 모바일 퀴즈를 중심
으로 한 설문조사도 실시하였다.

실험결과 동일한 학습자 그룹들에 있어서 두 시험 결과 사이의 유의미한 성취도 차이는 나타나지 
않았다. 반면 구글 퀴즈 수업활동에 대한 학습자들의 설문조사 결과 학습자들은 기존 핸드아웃 중심으로 
이루어지던 퀴즈보다 모바일 형태의 수업을 더 선호하고 수업활동에 더욱 만족한 것으로 나타났다.

본 연구에서는 기존 퀴즈 활동과 새롭게 도입한 퀴즈 활동을 조사기간에 맞게 적절하게 구분하지 
못한 점과 다른 교수자 집단들과의 비교분석을 하지 못한 한계점을 극복할 필요가 있으며, 향후 온라인 
강의환경에서의 수업활동을 염두에 둔 교수법 및 수업활동 개발 등 추후 연구가 필요하다고 판단된다.

주제어: 대학영어, 교양영어, ICT 기반 영어교육, 구글 수업활동, 수업참여도

1. 연구 목적
2. 이론적 배경
3. 연구방법
4. 연구결과
5. 결론 및 논의

이 논문은 2020년 11월 20일에 투고 완료되어
2020년 11월 30일 편집위원회에서 심사위원을 선정한 뒤 
2020년 12월 17일까지 심사를 완료하여 
2020년 12월 19일 편집위원회에서 게재가 결정된 논문임.



340
교양 교육 연구 Vol. 14, No. 6 (2020년 12월)

1. 연구 목적

학습자들의 수업 참여와 그 성과에 대한 연구는 오랜 
기간 동안 끊임없는 연구의 대상이 되어 왔으며 수업 참여
를 향상시키는 방안에 대해서도 지금까지 수 없이 많은 
논의, 실험 및 연구가 이루어져왔다. 오늘날 그 어느 때보
다 진보된 ICT정보통신기술을 대학 교양영어 수업 참여
에 직접적으로 활용하고 그 결과를 연구한 사례는 지금까
지는 비록 많지 않았지만, 이제는 그 활용 형태에 대한 
관심과 시도가 새로운 국면으로 접어들고 있는 상황이다.

한편, 연구자가 속한 대학에서는 필수과목로 지정된 
교양영어 과목에 몇 해 전부터 플립드러닝 교수법을 도입
하여 학습자들이 온라인 동영상으로 미리 학습 내용을 
숙지하고 본 수업에 임하도록 하고 있다. 이러한 교수방법
이 그 도입취지에 맞게 실행되고 기대한 학습효과를 거두
기 위해서는 학습자들이 얼마나 사전 학습에 성실히 임했
는지 본 수업 시간에 어떤 형태로든 평가를 할 수 밖에 
없다고 판단하였다. 또 이것이 단순한 평가 도구가 아닌 
학습자들이 평가에 대한 부담을 최대한 느끼지 않고, 새로
운 도구로 인한 흥미를 느끼고, 기존 평가도구 및 학습활
동보다 더욱 적극적으로 참여할 수 있는 학습도구 및 수업
활동을 개발을 검토하게 되었다.

이와 같이 선행학습 내용을 적절하게 평가하고 본수업
을 도모할 수 있는 학습방법으로서 최초 몇 학기는 간단한 
퀴즈 형식을 채용하여 진행해오다가 최근 들어 ICT 정보
통신기술의 발전 및 스마트 모바일 기기 보편화와 함께 
구글(Google)사의 온라인 플랫폼을 활용한 모바일 평가
방법을 도입하게 되었다. 특히 구글 설문지(Google survey), 

구글 클래스룸(Google Classroom), 구글 미트(Google Meet) 

등 실시간 피드백 및 가상 강의실 등 최신 온라인 플랫폼
을 활용한 수업방안은 국내외 중, 고등학교에서 그 논의와 
실험이 이루어지고 있는 상황이며, 이러한 기술에 대한 
대학 교양영어에서의 도입은 초기 단계이지만 연구가 이루
어지고 있다(Amran et al., 2016; 김서영 외 2인(2020); 김희
진과 허광(2013); 변지현(2015); 이한빛과 권성호(2013).

따라서 본 연구에서는 대학 교양영어 수업에 ICT 정보
통신기술을 활용한 새로운 형태의 평가방법 및 학습활동
을 도입함으로써 학습자들의 관심과 참여도를 높여 더욱 
흥미롭고 효율적인 수업을 유도하고 이것이 결국에는 어
느 정도의 학업성취도로 이어지는 지를 살펴보고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1 ICT 기술과 언어교육

언어교육 및 학습에 있어서 컴퓨터 및 ICT 활용의 잠재
성에 대한 수많은 연구가 이루어졌으며, 수많은 교육가들
은 특히 즉각적인 피드백 제공 및 학습자의 자율성 향상과 
같은 이 기술의 상호작용성에 대해 많은 관심을 가져왔다
(Ghasemi와 Hashemi, 2011). Holec(1979)은 일찌감치 컴
퓨터 기술을 교육현장에서 최대한 활용해야한다고 강조
하면서 이를 위해 검토해야할 몇 가지를 제안하기도 하였
으며, Dunkel(1990)은 학습자의 유창성, 전반적인 학문적 
능력 및 자존감 등의 향상을 위한 도구로서 컴퓨터 기술의 
가능성을 주장하기도 하였다. Chun과 Brandl(1992)은 컴
퓨터의 상호 작용력에 주목하며 오류 정정 및 개인 학습자
의 요구에 대응하는 유연성과 같은 ‘즉각적인 피드백’에 
주목하였다. 이후 언어교육은 컴퓨터기술 활용에서 더 
나아가 정보통신기술(ICT)에 기반을 둔 언어교육과 학습
으로 널리 확산되었다. 이에 관해 Selinger(2000)는 ICT는 
현재 선진국의 모든 직업적 영역에서 사용되며, 개도국에
서도 점차 그 사용이 증가한다. 교육계에서의 중요한 자리
를 차지하고 있다고 언급하였다(Selinger, 2000).

ICT(information and communication technology)는 “정
보를 창출, 교환, 전파, 저장 및 관리하는데 사용되는 다양
한 형태의 기술적 도구 및 자원”으로 정의되며, 이러한 
기술은 컴퓨터, 인터넷, 라디오 및 텔레비전과 같은 방송
기술 및 전화통신을 포함한다(Wikipedia, 2010). 또한 ICT 

기술은 언어학습 및 습득에 관한 현대 이론을 뒷받침하며 
개인화, 상호작용 및 동기부여가 그 중 중요한 일부이다
(Ghasemi와 Hashemi, 2011; Kondra 2020; Mullamaa, 

2010).

이에 관해 Theobald(2006)는 동기부여에 관하여 ‘다양
한 학습 지도 방법적 대안과 실용적 평가방안’은 학습자
들이 최선을 다할 수 있는 환경에서 학습자의 능력을 최대
치로 이끌어낸다면 모든 학생들의 동기부여 수준을 향상
시킬 것이라고 지적했다.

Selinger(2000)는 더 나아가 ICT 기술이 동기부여 뿐만 
아니라 다양성, 학습의욕, 관심 및 참여도를 향상시키고, 

집중력과 흥미를 유지한다고 언급하였다.

언어학습에 있어서 기존의 ICT 기술은 개별적 컴퓨터 
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및 인터넷 정보 활용 중심으로 사용되었으며 구글이나 
카훗(Kahoot) 등의 인터넷 도구를 사용하여 접속자들이 
개인이나 그룹별로 동시에 학습활동을 하고 즉각적인 피
드백을 이끌어내는 학습방법은 최근에 나타나기 시작하
였다.

ICT 기술발전의 초기단계에는 현재와 같은 인터넷을 
기반으로 학습자와 교수자가 즉각적인 피드백을 할 수 
있는 상황과 도구가 아니라 Word, Powerpoint 같은 개별 
소프트웨어나 이메일, 챗(Chat) 도구와 SPSS 통계도구를 
사용한 범위에 한정되었고 이들에 대한 교수자들의 사용 
여부도 컴퓨터에 대한 접근성 및 ICT 관련 워크숍 및 
교육훈련에 따라 그룹별로 상이하게 나타났다(Zare-ee와 
Shekarey, 2010).

이후 이러한 ICT 기반 연구는 개별 소프트웨어보다는 
위키(wikis), 블로그(blogs), 팟캐스팅(podcasting) 등 온라
인 기반 도구의 사용으로 점차 확대되었다(Jiménez, 2014). 

그러나 이들 연구는 ICT 도구를 사용한 직접적인 교육현
장에서의 실험보다는 ICT 기반 기술을 이용 가능성과 
이에 대한 교수자들이나 학습자들의 사용여부 및 인식조
사에 제한된 면을 보였다. 이 당시만 해도 언어학습 현장
에 대한 ICT 기술의 도입 초기로서 교수자의 연령층에 
따라 ICT 기술을 교육도구로 사용하려는 동기부여의 차
이가 컸으며, 심지어 동기부여가 된 젊은 교수자들 조차 
기술 및 장비의 문제로 실질적인 교육도구로 사용하는 
경우는 드물었다(Suryana, 2013).

Amran et al.(2016)은 일본에서 고등학생 그룹을 대상
으로 하여 본격적으로 인터넷기반 ICT 기술을 교육현장에 
사용하였다. 이들은 학습자들이 구글 문서(Google Doc) 

및 구글 폼(Google forms) 등을 사용하여 주어진 문제를 
실시간으로 소통하여 해결하도록 하였다.

비슷한 시기에 국내에서도 또다른 형태의 구글 플랫폼
을 이용한 수업현장에서의 실험과 연구가 이루어졌다. 

변지현(2015)은 학습자들 간에 구글 플러스를 이용하여 
영어로 온라인 채팅 등 의사소통을 유도하고 이에 대한 
그들의 인식을 조사하였고, 그들로부터 소통도구 및 학습 
매체로서 긍정적인 반응을 받았다.

김서영 외 2인(2020)은 중학생 영어학습자들을 대상으
로 구글 플랫폼의 새로운 형태인 구글 클래스룸(Google 

Classroom)을 이용하여 웹상 가상의 수업공간을 만들어 
학습자들이 이곳에서 학습자료를 제공받고, 그들의 결과

물을 공유하며 교수자로부터 피드백을 받는 등 새롭고 
흥미로운 시도를 하여 만족도를 높이기도 하였다.

고등학교에서의 영어교육에 있어서도 김정렬과 김명
자(2005)는 ICT를 활용하여 학습자들의 흥미도와 참여도
에서 많은 향상을 확인한 바 있다. 하지만 이 연구는 ICT 

기술의 초기에 이루어진 것으로서 교재관련 CD-ROM, 

웹기반 멀티미디어 및 영어회화 인터넷카페를 사용한 것
으로서 오늘날의 인터넷 정보통신기반 기술을 사용한 연
구들과는 시간적인 거리가 있다.

대학 영어회화 영역에서는 김희진과 허광(2013)은 구
글 행아웃을 사용하여 온라인 대면 의사소통을 시도함과 
동시에 국내에서 가장 많은 사용자를 가진 카카오 톡을 
통해 교수와 학습자간 상호작용을 함으로써 학습자의 만
족도와 학습효과에 긍정적인 효과로 이어지는 것을 확인
하였다. 대학 영어교육에 있어서의 또 다른 사례로는 일찍
이 권연진(2002)은 부산의 한 사이버대학교에서 ICT를 
활용하여 영어교육용 멀티미디어 콘텐츠를 개발한 뒤, 

문제은행 데이터베이스를 구축하고 학습자들이 이로부
터 개별적인 영어 학습을 할 수 있도록 웹페이지를 제작하
기도 하였다.

2.2 플립드러닝

“학생들과의 대면 수업 시간을 가장 잘 활용할 수 있는 
방법은 무엇인가?”라는 질문으로부터 시작된 플립드러닝
은 한정된 수업 시간을 보완하고, 학습자들에게 더욱 풍부
한 수업활동과 실천적인 경험을 제공하며, 수업시간을 
문제해결 중심의 장으로 바꾸는 대신 직접적인 이론 지도
는 교실 밖에서의 비디오로 대체한 Bergmann과 Sams의 
2007년 시도에서 비롯되었다(Bergmann과 Sams, 2012). 

이로서 교사들은 주요 수업 도구로서의 직접적인 이론 
지도로부터 탈피하여 학습자 중심의 수업으로 나아가는
데 기여한다(Bergmannr과 Sams, 2013).

플립(flipped)이라는 의미처럼 기존 수업 방식과 순서
를 뒤집어 교실 밖에서 먼저 과제를 수행하고 교실에서 
과제를 적용하는 학습자 활동 중심의 수업방식이 전통적 
교실 수업이 안고 있는 문제점들을 해결해 줄 수 있다는 
점 때문에 대학의 다양한 교과목에 적용하려는 시도가 
늘고 있다(김병선, 2020).

플립드러닝에 대한 2012년 Bergmannr과 Sams의 연구 
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Categories Sub-categories f Sample Research

Student gains

Improves language skills 41 Abaeian & Samadi, 2016

Increases motivation 35 Adnan, 2017

Encourages students to be more active 28 Ahmad, 2016

Provides positive attitude 23 Amiryousefi, 2017

Builds self-confidence 10 Engin & Donanci, 2016

Takes on responsibility for learning 9 Ekmekci, 2017

Increases satisfaction 7 Hsieh et al., 2017

Improves cognitive strategies 3 Sun, 2017

Pedagogical

Increases engagement level 19 Yang, 2017

contributions Provides self-paced learning 18 Köroğlu & Çakır, 2017

Provides immediate feedback 17 Choe & Seong, 2016

Provides collaboration opportunities 14 Gasmi, 2016

Enables meaningful learning 11 Wu et al., 2017

Enables teacher to be a facilitator 8 Sun, 2017

Creates flexible learning environment 5 Hung, 2017

Enhances personalized learning chances 5 Li, 2016

Enhances enjoyment 5 Doman & Webb, 2017

Interaction

Provides interaction opportunities (student-student) 41 Zainuddin, 2017

Student-teacher 27 Karimi & Hamzavi, 2017

Student-material 7 Zhonggen & Guifang, 2016

<표 1> The benefits of flipped learning in teaching EFL/ESL

발표 이후 후속 연구가 2014년부터 꾸준히 지속되었으며 
특히 외국어로서의 영어(EFL)와 제2언어로서의 영어
(ESL)교육분야에도 많은 연구가 이루어졌다(Arslan, 2020) 

Arslan(2020)은 Web of Science(WOS), ERIC, ScienceDirect, 

SCOPUS, IGI Global, Wiley Online Library에 등재된 
78편의 상기 영어교육 관련 연구 결과를 분석하여 각 연구
에 나타난 플립드러닝의 장점과 한계점을 <표 1>과 같이 

정리하였다.

상기 조사된 연구의 대부분은 대학교 학습자들을 대상
으로 이루어졌으며, 특히 영어교육 분야에 있어서 플립드
러닝이 쓰기와 말하기 영역에서 긍정적인 효과가 있는 
것으로 나타난 반면, 인터넷에 대한 접근, 학습자의 학습
부담 및 교사의 업무 부담 증가와 같은 측면에서 한계를 
드러낸 연구결과가 나타났다(Arslan, 2020). 이러한 몇 
가지 한계점에 도 불구하고 플립드러닝의 진정한 의미는 
교사들에게 교육적 유연성을 제공함으로서 학습자들의 
학습 수요를 충족시키는 것이며, 이렇게 함으로서 진정한 
학습자 중심의 교육이 가능하도록 하는 것이다(Bergmann

과 Sams, 2013).

3. 연구방법

3.1 연구배경

본 연구 대상 학교에서의 교양영어 수업은 1학년 신입
생 전체를 대상으로 필수과목인 기초교양 교과목으로 지
정되어 1학기(PROFESSIONAL ENGLISH)와 2학기
(ACADEMIC ENGLISH)에 진행되고 있다.

PROFESSIONAL ENGLISH는 학생들이 다양한 직업
에서 사용할 수 있는 실질적인 영어 소통 기술을 훈련을 
통해 습득하도록 구성되었다. 학생들이 듣기, 읽기, 말하
기, 쓰기의 네 가지 기본 영어 소통 기술을 연습하는 외에
도 학생들이 토익과 같은 취업을 위한 영어 시험에서 높은 
점수를 획득하도록 돕는다.

ACADEMIC ENGLISH는 학생들의 전공과 관련하여 
선별된 주제의 authentic TED 강연과 오늘날 국제사회가 
직면한 기술, 환경/자원, 문화, 공동체 등의 다양한 주제에 
대한 읽기자료를 바탕으로 문제의식을 가지고, 탐구하며, 

창의적 방안모색의 기회를 가짐과 동시에 이에 관련하여 
구성된 모든 활동이 학생들의 영어실력 향상을 목표로 
한다.
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매 학년도 1학기 교양영어 수업의 수준별 반편성은 입
학 전 영어시험(수능영어) 성적을 적용하여 시행하고, 2학
기 “ACADEMIC ENGLISH” 수준별 반편성은 1학기 
“PROFESSIONAL ENGLISH” 반편성 결과와 동일하게 
적용한다.

매학기 1학년 신입생을 수능영어 성적과 각 단대 및 
학과의 요청에 따라 외국인교원, 즉 원어민 교수자에게 
강좌를 우선 배정하고, 수능영어 성적이 상대적으로 낮은 
학습자들은 한국인 교수자에게 강좌를 배정한다. 2019학
년도 2학기 기준으로 총241개의 분반 중 외국인 교수자 
26명이 175개 분반(73%)을 맡았고, 23명의 한국인 교수
자들이 나머지 66개 분반(27%)을 담당하였다. 한국인 교
수자는 평균 2.8개의 분반을 담당하여 강의하였으며, 최
대 6개 분반에서 최소 1개 분반을 강의하였고, 연구자는 
평균에 가까운 3개 분반을 담당하였다.

연구 대상 학교에서의 교양영어 수업은 2017학년도까
지는 주2회 3시간(3학점) 회당 1.5시수(75분)의 수업을 
진행하였으나, 2018학년도부터 교육과정 개편으로 주2회 
2시간(2학점) 회당 1시수(50분)로 학기당 누적 수업 시수
가 총45시수(15주)에서 총30시수(15주)로 감소하였다.

따라서 이러한 총 수업시수의 손실을 보완하고자 한국
인 교수자가 교재 내용의 일부영역을 학기당 총 10회(회
당 20분 내외)의 동영상으로 촬영하여 온라인 강의포털 
시스템에서 제공하고, 학습자들이 이를 본 수업 이전에 
미리 시청하게 하였다. 이렇게 함으로써 비록 교재 내 
모든 분량을 소화하는 선행학습은 아니지만 설명위주의 
플립드러닝 동영상으로 학생들은 미리 많은 양의 정보를 
수업시간 전에 습득함으로써 교수자는 수업시간을 더욱 
효율적으로 운영할 수 있도록 하였다.

이처럼 온라인 동영상 선행학습이 본 수업의 시간적 
제약을 만회하고 본 수업만의 특성을 살리는 플립드러닝
인 만큼 학습자들의 선행 학습 여부를 적절하게 확인하고 
평가할 수 있는 도구, 즉 또 하나의 효율적인 수업활동 
도구를 개발하는 것이 중요하게 되었고 연구자는 주요 
수업활동 도구로 퀴즈 활동을 그 중심에 두었다.

여기서 퀴즈 활동은 단순한 미니 시험 성격의 퀴즈가 
아니라 학생들을 2인 1조의 소그룹으로 나눈 뒤 자유롭게 
대화하게 하고, 심지어 스마트폰 검색이나 영어사전 등을 
사용하게 함으로써 최대한의 역동성을 이끌어내고자 하
였다.

퀴즈 형태는 파워포인트로 작성한 인쇄물을 그룹별로 
나눠주고 제한된 시간 내에 풀어서 제출하는 형식이었고, 

이 퀴즈 형식은 2018학년도부터 2019학년도 1학기까지 
3학기 동안 진행되었다. 학습자들이 완료한 퀴즈를 제출
한 후에는 교수자가 파워포인트 발표 화면을 보여주며 
정답 확인 및 설명을 하고, 주요 내용과 표현 등은 함께 
연습하였다.

이러한 기존의 PPT 퀴즈 형식은 2인 1조의 학습자들이 
협력하여 문제를 풀고 교수자에게 가져와서 정답을 모두 
맞추는 팀에게 선착순으로 점수를 부여하는 방식이었다. 

이 방식은 교수자 중심의 단순 강의방식에서 벗어나서 
학습자 중심으로 역동적으로 수업에 참여하게 하는 장점
이 있었으나, 자칫 분위기가 과열되어 강의실에서 급히 
움직이다가 미끄러져 다칠 가능성도 있고, 매 회 학습자들
이 제출하는 PPT 퀴즈 결과를 수업 후 집계하는 데 소요되
는 시간과 PPT 인쇄물의 분량이 많이 발생하는 단점도 
있었다.

그러나 최근 구글 혹은 네이버 등을 활용한 기술 덕분에 
ICT 환경에 익숙한 학습자들이 더욱 친근하게 느낄만한 
학습활동을 수행할 수 있는 환경이 마련되었다. 뿐만 아니
라 이러한 클라우드 기반의 ICT 기술로 인하여 강의실 
내 교수자의 PC, 스마트폰 및 태블릿 컴퓨터와 같은 학습
자들 개별 모바일 도구 그리고 구글과 같은 온라인 플랫폼
을 함께 연결하고 통합하는 환경이 마련되었다. 따라서 
위에서 언급한 기존 PPT 핸드아웃 퀴즈의 단점을 극복할 
수 있는 ICT 기반 모바일 퀴즈 활동을 개발하여 실행하게 
되었다.

3.2 연구질문

본 연구에서는 ICT 기반 기술을 활용한 모바일 퀴즈 
활동을 대학 교양영어에 도입하여 학습자들의 참여도를 
높이고 이것이 실질적인 성취도 향상으로도 이어지는 지
를 살펴보고자 하였으며 구체적인 연구 질문은 다음과 
같다.

1) 학습자들의 성취도는 중간시험, 기말시험에서 차이
가 나타나는가?

2) 모바일 퀴즈를 통한 학습자들의 만족도는 어느 정도
인가?
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분반 전공 학년 남 여 계 합계 비고

0610

사회학과 1 3 7 10

23
언론정보학과 1 2 5 7

역사학과 1 1 3 4

문화인류학과 1 2 0 2

2218

산림자원및조경학과 1 4 2 6

22식품경제외식학과 1 5 5 10

원예생명과학과 1 1 5 6

2386

가족주거학과 1 4 3 7

24식품영영학과 1 1 5 6

의류패션학과 1 3 8 11

계 26 43 69 69

<표 3> 연구대상 세부 인원

학기 과목명 구분 교수자수 분반수 학생수

2019-1 PROFESSIONAL ENGLISH
원어민 26 178 3,580

한국인 18 59 1,021

2019-2 ACADEMIC ENGLISH
원어민 26 175 3,239

한국인 23 66 1,066

<표 2> 연구 대학 교양영어 현황

첫 번째 질문에서는 기존 PPT 핸드아웃 기반 퀴즈 활동
으로부터 새로운 모바일 퀴즈도입을 시도한 변환과정을 
거치면서 치른 중간시험과 모바일 퀴즈로만 활동을 한 
후 치른 기말시험 결과 사이의 차이를 알아보는 것이다.

따라서 중간시험과 기말시험이라는 두 기간(독립변인)

이 성취도결과, 즉 성적(종속변인)에 어떠한 영향을 주는 
지를 살펴보았다. 두 번째 질문에서는 학습자들에게 직접 
새로운 수업활동에 대한 의견을 물어봄으로써 모바일 퀴
즈 활동에 대한 인식과 질적인 학습 효과도 살펴보았다.

3.3 연구대상 및 연구기간

연구자는 <표 2> 교양영어 현황, 2019-2학기 한국인 교
수자가 담당했던 총66개의 분반 중 3개의 분반의 강의를 
맡아 진행했으며 학습자수는 총69명이었다. <표 3>과 같이 
각 분반에는 3~4개 학과 신입생들이 섞여 있었으며, 여학생
의 비율이 62%로서 남학생의 38%보다 24% 더 높았다.

연구기간은 2019학년도 2학기(2019.09.02.~12.14)이
었다. 전체 15주의 학기 중 최초 7 주 강의가 완료된 10월 
26일(토)에 중간시험을, 그 후 6주가 지난 12월 14일(토) 

기말시험이 실시되었다. 중간시험 기간와 기말시험 기간 
각 1주는 수업이 없었다.

중간시험과 기말시험은 한국인 교수자가 담당했던 66

개 분반 총1,066명의 학습자들이 동시에 시험을 치를 수 
있는 시간과 강의실 공간 마련을 위해 매학기 토요일 오전
에 실시되었으며, 원어민 교수자가 담당하는 분반의 중간
시험과 기말시험은 시험기간 직전 주 중에 실시하였다.

3.4 연구 절차

본 연구대상 학교의 교양영어 수업시간 중 조사 대상 학습
자들이 수행했던 수업과 퀴즈 내용은 주로 1) vocabulary, 

grammar check 2) listening 3) pre-reading 4) TED Talk 

강연으로 나눠진다. 이 중 1), 2), 3)은 4) TED Talk 강연에 
관련된 어휘, 문법 및 인터뷰 내용을 미리 제시하여 배경
지식을 쌓기 위한 것이다. 4) TED Talk 강연은 2학기 
교양영어의 주요 핵심 수업 내용으로서 하나의 주제별로 
선정한 TED Talk 강연을 편집 요약한 내용이다. 통상 
TED Talk 강연은 15분 내외의 강연이지만, 교재는 교양
수업을 위하여 7~9분 정도로 편집되어있다. 중간시험 이
전에 3개의 강연을, 이후에 3개의 강연을 다룬다.

수업과정은 회당 50분 수업을 기준으로 최초 5~10분은 
직전 수업 리뷰를 하였다. 이후 40분은 본 수업을 진행했다. 

퀴즈 활동을 하는 날의 경우, 본 수업에서는 2회 정도의 
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[그림 1] 기존 PPT 퀴즈 활동 수행 과정

[그림 2] 기존 PPT 퀴즈활용 사례 및 결과물

[그림 3] 모바일 퀴즈 활동 수행 과정

퀴즈 활동을 하며, 각 퀴즈 활동에 총 20분 정도 소요하였다.

퀴즈 활동은 1) 선행학습 내용 다시 듣기(2~5분), 2) 

퀴즈 배포 및 실시(5~7분) 3) 정답확인 및 설명(8~10분) 

세 단계로 보통 이루어졌다. 이 순서를 간단한 표로 나타
내면 [그림 1]과 같다.

각 퀴즈는 약 6~7개의 문항으로 이루어졌다. 교수자는 
파워포인트 발표 자료를 만든 뒤, 퀴즈는 [그림 2]와 같이 
유인물로 제작하여 학습자들에게 제공하고 2인 1조 조별 
퀴즈 활동으로 수행하게 하였다. 그 뒤 교수자에게 선착순
으로 제출하고 마지막으로 교수자가 학습자들에게 정답
과 내용을 설명하는 방식이었고 그 결과는 각 조별 참여점
수로 엑셀파일로 정리하였다.

모바일 기반 구글 퀴즈 활동(이하 모바일 퀴즈)의 경우 
발표를 위한 파워포인트 자료 제작까지는 동일하지만, 

퀴즈 종이에 인쇄하는 대신 구글 설문지(Google survey) 

플랫폼을 이용하여 모바일 페이지로 제작하였다.

이 후 학습자들이 이 페이지에 접근하여 퀴즈를 수행할 
수 있도록 별도의 링크를 만들고, 이 링크를 QR코드로 
제작하였다. 학습자들은 강의실 대형 TV화면에 노출된 
QR코드를 각자의 스마트폰 혹은 태블릿PC로 스캔하여 
모바일로 퀴즈 활동을 수행하였다. 이렇게 함으로써 학습
자들은 퀴즈 결과를 제출하러 교수자에게 올 필요 없이 

간단히 제출하기 버튼만 누르고, 직후 정답과 본인의 답안
을 바로 확인할 수 있었다. 그 과정은 [그림 3]과 [그림 
4]와 같으며, 학습들에게는 [그림 5]와 같이 노출된다.

2019학년도 2학기 전체에 걸쳐 총21회의 퀴즈를 실시
하였으며, <표 4>와 같이 기존 PPT 핸드아웃 기반 퀴즈
(이하 PPT 퀴즈)는 7회, 모바일 퀴즈는 중간시험 이전에 
8회, 중간시험 이후에 6회 실시하였다. 2019학년도 1학기
에도 같은 분반의 동일한 학습자들을 대상으로 비록 교육
과정(1학기 PROFESSIONAL ENGLISH)은 다르지만 같
은 PPT 핸드아웃 형태의 퀴즈를 40회 정도 충분히 사용하
였기 때문에 비록 2학기 초반에 7회 정도의 PPT 퀴즈를 
실시하고, 이후부터는 모바일 퀴즈를 실시해도 중간시험
과 기말시험에서 만약 성취도 차이가 나타난다면 통계적
으로 파악할 수 있을 것이라 판단하였다.

3.5 자료수집

모바일 퀴즈 도입에 따른 효과를 측정하기 위하여 성취
도 조사를 실시하였고, 성취도 조사 도구로 2019학년도 
중간시험과 기말시험 결과를 사용하였다. 각 시험은 30점 
만점으로 듣기, 어휘/문법, 독해 세 가지 영역으로 출제되
었으며 세부 현황은 <표 5>와 같다.
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[그림 4] 모바일기반 구글 퀴즈 활동 수행 장면

[그림 5] 모바일기반 구글 퀴즈 학습자 화면

구분 영역 배점 문항수 출제자수(명) 출제문항수

중간/기말

듣기 10 10 1 10

어휘(7문항)
문법(3문항) 10 10 2 14

독해(3지문) 10 10 1 12

<표 5> 성취도시험 출제현황

회차 퀴즈형태 회차 퀴즈형태
중간시험

회차 퀴즈형태
기말시험

1~7 PPT 8~15 모바일 16~21 모바일

<표 4> 회차별 퀴즈 형태
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항목이 삭제된 경우 
척도 평균

항목이 삭제된 경우 
척도 분산

수정된 항목-전체 
상관계수

항목이 삭제된 경우 
Cronbach 알파

1. 선행학습 전반적만족도 13.33 3.909 .699 .777

2. 모바일퀴즈 만족도 13.12 4.418 .643 .807

3. 학습자 참여정도 13.23 4.102 .575 .830

4. 선행학습 사전지식제공효과 13.49 3.034 .791 .734

<표 6> 설문조사 문항 신뢰도 통계량

구분 시험 N 평균(30점 만점) 표준편차

시험점수
중간시험 64 20.70 5.004

기말시험 61 19.61 4.967

t=1.229(p=0.221)
p*＜0.1, p**＜0.05, p***＜0.01

<표 7> 전체 분반 성취도 분석 결과

문제 출제는 1인 혹은 복수의 한국인 교수자가 영역별
로 난이도를 구분하여 출제하였다. 출제 후 전체 회의를 
통하여 문제의 오류 및 검수를 함께 하였다. 시험 형식은 
공동출제 형식으로 해당 학기 교양영어를 수강하는 모든 
학생들이 동일한 시간에 OMR 카드에 답안을 표시하게 
하여 시험을 치렀다. 시험결과는 OMR 카드를 판독하여 
각 교수자에게 엑셀파일 형태로 전달하고, 학생 개별로도 
안내하였다.

두 번째 연구 질문인 학습자들의 만족도 조사를 위해 
8개의 문항으로 된 구글 설문지를 제작하였고, 13주차에 
학습자들에게 강의실에서 직접 온라인으로 설문조사를 
실시하였다. 이 중 4문항은 리커드 5점 척도를 사용하였
으며, 나머지 4문항은 장단점과 개선점에 대한 서술형 
문항이었다. 설문지의 신뢰도는 Cronbach’α = 0.835로 
나왔고, 각 오점척도 네 문항의 수정된 항목-전체 상관계
수(CITC)가 <표 6>과 같이 0.3 이상으로 나타나서 전체 
신뢰도를 저해할 만한 문항은 없었다.

3.6 자료분석

모바일 퀴즈 수업활동의 학습효과를 확인하기 위한 첫 
번째 연구 질문인 학습자 성취도 차이에 대해서 연구대상 
학습자들의 중간시험과 기말시험 점수 결과에 대하여 독
립표본 t검정을 실시하였다. 동일한 집단의 중간시험 및 
기말시험 성적 비교이므로 각 시험을 독립변수로 하고, 

시험성적을 종속변수로 하여 독립표본 t검정을 SPSS 

Statistics(v.25) 프로그램으로 실시하였다. 두 번째 연구질

문으로 모바일 퀴즈에 대한 학습자의 만족도 설문조사는 
응답한 52명의 결과에 대해서 SPSS 프로그램으로 먼저 
기초통계량 조사를 실시하였고, 각 문항 변인들 간의 관계
를 살펴보기 위하여 피어슨 이변량 상관관계분석을 실시
하였다.

4. 연구결과

4.1 성취도 분석 결과

중간시험의 성적과 기말시험 성적에 대한 독립표본 t검
정 결과는 <표 7>과 같다.

본 연구자에게서 학습 받은 세 개의 학습자 집단 전체를 
대상으로 2019학년도 2학기 중간시험과 기말시험 결과에 
대해서 독립표본 t검정 분석을 실시한 결과, t=1.229, 

p=0.221로 동일 집단 간 두 시험 간 성적의 차이는 통계적
으로 유의하지 않은, 즉 통계적인 차이는 없는 것으로 
나타났다.

이 원인으로는 두 가지를 생각해 볼 수 있는데 첫째, 

중간시험 이전에 실시했던 총15회의 퀴즈가 모두 기존 
PPT 형태로만 실시된 것이 아니라 새로운 모바일형태(8

회)와 함께 사용되었기 때문에 그 효과가 미미하여 기말
시험과 유의미한 차이를 나타내지 못했던 것으로 판단된
다. 두 번째로 중간시험 평균점수(20.70)가 기말시험 평균
점수(19.61)보다 높았다는 점을 봤을 때 기말시험의 난이
도가 상대적으로 높아서 점수의 추이로는 나타나지 않았
을 수 있다고 보인다.
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선행학습 전반적 만족도 모바일퀴즈 만족도 학습자 참여정도 선행학습 사전지식 제공효과
선행학습 전반적 만족도 1 .623** .415** .709**

모바일퀴즈 만족도 .623** 1 .434** .587**

학습자 참여정도 .415** .434** 1 .620**

선행학습 사전지식 제공효과 .709** .587** .620** 1
p*＜0.1, p**＜0.05, p***＜0.01

<표 9> 모바일퀴즈의 각 변인별 상관관계 N=52

N 최소값 최대값 평균 표준편차
1. 선행학습전반적만족도 52 3 5 4.39 .743

2. 모바일퀴즈만족도 52 3 5 4.61 .629

3. 학습자참여정도 52 2 5 4.49 .776

4. 선행학습사전지식제공효과 52 1 5 4.23 .941

유효 N(목록별) 52

<표 8> 설문조사 결과

따라서 연구자가 담당한 학습자 집단의 단순한 성취도 
점수 변화 비교와 함께 나머지 한국인교수자 전체의 중간
시험 및 기말시험 점수와 비교하여 그 차이 값의 변화를 
살펴보면 좀 더 통계적으로 유의미한 결과가 나올 수 있을 
것으로 판단된다.

4.2 학습자 만족도 설문조사 결과

선행학습과 모바일 구글 퀴즈 활동이라는 본 수업활동
으로 구성된 교육과정에 대한 학습자들의 만족도를 살펴
보기 위하여 학습자들을 대상으로 만족도 조사를 실시하
였으며 그 결과는 아래와 같다.

문항1. 온라인강의(사전 학습)과 오프라인(본 수
업활동)으로 구성된 교육과정은 전반적
으로 학습에 효과적이었다.

문항2. 구글 기반 QR코드 스캔 및 모바일 퀴즈 
참여활동은 학습에 도움이 되었다.

문항3. 나는 온라인강의(사전 학습) 및 오프라인
(본 수업활동)에 적극적으로 참여하였다.

문항4. 내가 시청한 온라인강의(사전 학습)는 오
프라인(본 수업활동)을 위한 사전 지식을 
충분히 제공하였다.

문항5. 온라인강의(사전학습)의 장점은 무엇이
었습니까?

문항6. 온라인강의(사전학습)에 있어서 개선하

면 좋을 부분이 있으면 적어주세요.

문항7. 구글기반 모바일 퀴즈 활동의 장점은 무
엇이었습니까?

문항8. 구글기반 모바일 퀴즈 활동에 있어서 개
선하면 좋을 부분이 있으면 적어주세요.

<표 8>에 나타난 바와 같이 만족도 조사결과 ‘구글기반 
모바일 퀴즈 활동이 학습에 도움이 되었다’라는 응답결과 
평균이 4.61으로 가장 높았다. 그 다음으로 ‘온라인강의, 

즉 사전학습과 본 수업 활동에 적극적으로 참여하였다’라
는 응답(4.49)이 높았으며 ‘온라인 사전학습과 퀴즈 활동 
중심의 본 수업이 효과적이었다.’라는 응답(4.39)이 높았
다.

이를 통하여 학습자들은 새로 도입한 모바일 퀴즈에 
대한 만족도가 매우 높은 것으로 나타났으며 각 수업활동
에도 적극적으로 참여하였음을 알 수 있다. 그 이유로는 
이들 학습자들은 2019학년도 1학기에도 같은 교수자로부
터 거의 동일한 횟수의 퀴즈 활동을 PPT 형태로 학기 
내내 수행했다는 점을 들 수 있다. 비록 통계적으로 1학기
보다 2학기의 성취도 결과에서는 유의미한 결과가 나타나
지 않았지만 만족도 조사에서는 학습자들이 만족하고 참
여도도 높아졌음을 알 수 있다.

각 항목별 만족도 조사 결과 이외에 추가적인 분석을 
위하여 만족도 조사 항목 간의 상관관계 분석을 실시한 
결과는 <표 9>와 같다.

분석 결과 선행학습과 퀴즈 중심의 본 수업 활동의 전반
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구분 분류 빈도수 응답 사례

장점

편리성 15

• 편리하다
• 종이로 하는 것 보다 편리함
• 쉽고 간편하다
• 빠르게 진행 할 수 있는 점
• 현 시대에 맞춰가는 느낌이라서 편하고 좋았다
• 빠른 점수 확인, 색다른 경험
• 기존에 시행(=1학기)한 쪽지퀴즈는 조원과 함께 문제를 풀이하는 경우 같이 글을 읽는게 힘들었으나 구글 

기반의 쪽지 퀴즈의 경우 이러한 문제점이 적었다.

• 학습활동을 본인의 스마트기기로 활용해 더욱더 손쉽고, 적극적으로 참여할 수 있다.

• 빠르게 진행 할 수 있는점

흥미유발 7

• 재미있다
• 파트너와 의견공유를 해서 답을 알아내는 것이 재미있었고 퀴즈를 하기 때문에 강의에 좀 더 집중할 수 있었다.

• 흥미유발
• 수업이 더 재밌고 활기차진다

학습효과 
증가 5

• 집중이 잘 된다
• 지문을 들으면서 이해하지 못한 부분을 퀴즈로 풀고 다시 피드백을 받을 수 있어서 좋았습니다
• 체계적인 부분
• 온라인으로 실시간 정답률이 집계되어 학생들에게 정오표를 제공하여 어떤 부분에서 많은 학생들이 실수 

하였는지 알 수 있다.

참여도 
증가 5

• 조원들 모두가 문제를 보고 풀 수 있어서 참여율이 더 높아진 것 같다
• 수업 참여도, 적극성유발
• 다함께 쉽게 참여할 수 있다

기타 3

• 낭비하는 종이가 없다
• 시간 단축, 환경 보호(종이 x)

• 좀 더 안전하고 차분한 활동이 가능했다.

<표 10> 모바일퀴즈 서술형 응답(장점)

적인 만족도가 온라인 선행학습이 본 수업활동을 위한 
사전 지식을 충분히 제공하였다는 항목과 가장 상관관계
(0.709)가 높은 것으로 나타났다. 두 번째로 구글 모바일 
퀴즈 활동이 전반적인 교육과정 만족도와 높은 상관관계
(0.623)가 있었다.

따라서 선행학습과 퀴즈 활동 두 축으로 구성된 교육과
정이 퀴즈 활동에 대한 사전 지식 제공과 관련이 깊고, 

동시에 모바일 퀴즈 활동 자체도 교육과정에 자체에 대한 
만족도와 관련을 보임으로써 [선행학습]-[퀴즈 활동]-[지
식제공 효과], 세 항목이 서로 연관성을 보이는 것으로 
나타났다. 모바일 퀴즈에 대한 학습자들의 주요 서술형 
응답을 표로 정리하면 <표 10>과 같다.

위의 서술형 응답 결과에 따르면 모바일 퀴즈 활동의 
장점으로 학습자들은 편리성, 흥미유발, 학습효과 증가, 

참여도 증가 및 기타의 순으로 응답하였다. 종이를 사용하
지 않고 모바일로 바로 응답함으로써 편리한 동시에 현 
시대에 맞춰가거나 색다른 경험을 하고 점수결과를 즉각 
확인 할 수 있는 등 모바일 퀴즈활동의 편리성을 학습자들

은 가장 많이 인식하였다(15명).

이어서 편리성과 함께 재미와 흥미로운 점을 7명의 학
습자들이 언급하였고, 수업에 집중이 잘되고 실시간 온라
인으로 피드백이 제공되어 어떤 부분에서 실수하였는지 
알 수 있는 등 학습효과의 증가로 이어졌다는 응답과 수업
참여를 더 적극적으로 할 수 있었다는 참여도 증가에 대한 
응답이 각 4회와 5회로 비슷하게 나타났다.

한편 모바일 기반 구글 퀴즈 수업활동의 개선점에 대한 
학습자들의 응답은 <표 11>과 같다.

개선점에 대한 의견은 응답 인원에 비해서 숫자가 적었
으며, 언급된 응답을 살펴보면 모바일 퀴즈 활동 기회가 
매회 1회로 제한된 점이나 제출 후 되돌리기 힘든 점을 
들었고(3회), 그 외 모바일 퀴즈 제출 시간을 특정하거나, 

퀴즈 활동 시간을 연장하기를 원하는 경우가 있었다.

여기서 제출 시간을 특정하기를 바라는 이유는 교수자
가 모바일 퀴즈 활동을 종료하고 제출하도록 지시하더라
도 일부 학습자가 모바일 제출을 늦게 함으로써 교수자의 
설명 후 정답을 인지한 상태에서 제출할 수 도 있다는 
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개선점

없음 10 • 없습니다.

응시 
기회의 
제약

3

• 기회가 한 번뿐이라서 아쉽다.

• 답변한 순서가 체크되면 좋겠다.

• 처음에 이름 안 적으면 영영도루묵인 것

시간제한 2

• 시간제한이 없어서 제출할 때 애매한 것 같다. 교수님이 알려주시더라도 늦게 제출하게 되는 경우가 
있지 않을까 싶다.

• 개선할점은 모바일 퀴즈 활동할때 시간을 조금 더(3분)늘리면 좋겠습니다. 개인별 혹은 모둠별로 답안을 
도출할려면 조원들이 서로간의 의견과 생각을 공유하고 하나의 답을 도출 해야 하는데 시간이 다소 
걸립니다. 따라서 퀴즈 활동 시간을 약 3분 정도 늘리면 좋을 것 같습니다.

<표 11> 모바일퀴즈 서술형 응답(개선점)

염려에서 비롯된 것으로 파악된다. 그러나 모바일 퀴즈는 
제출하면 엑셀파일로 자동으로 저장되며 동시에 제출된 
시간이 자동으로 기록되므로 이는 추후 모바일 활동 결과 
집계 시 반영되고 있다는 점을 응답자가 인지하지 못했던 
것으로 파악된다.

5. 결론 및 논의

5.1 결론

본 연구에서는 1학년 대상 교양영어 과정 중에서 선행
학습의 취지를 살리고 본 수업에서의 학습자들의 참여와 
학습효과를 더 높이기 위하여 2019학년도 2학기에 기존 
PPT 퀴즈 활동에서 모바일 기반 구글 플랫픔을 활용한 
퀴즈형식을 새롭게 도입하고 그 결과를 살펴보았다.

연구 결과 동일 학습자 그룹에서 PPT 퀴즈와 구글 퀴즈
를 혼용해서 사용한 후 실시한 중간시험 결과와 새로운 
구글 퀴즈 형태만을 사용하여 수업을 진행하고 치른 기말
시험 결과에서 통계적으로 유의미한 차이는 나타나지 않
은 것으로 조사되었다. 그 이유로는 몇 가지를 생각할 
수 있는데 먼저, 중간시험 이전에 사용한 퀴즈가 PPT 

형태와 구글 퀴즈 형태로 함께 사용되었기 때문으로 보인
다. 중간시험 이전에 온전히 기존 퀴즈 형태를 사용하고 
중간시험 이후에 또다시 온전히 새롭게 도입된 퀴즈 형태
를 사용하였더라면 보다 유의미한 통계 결과가 나타났을 
수 있을 것이라 생각된다.

두 번째 이유로 중간시험 점수 평균이 기말시험 점수 
평균 보다 다소 높았다는 점을 들 수 있다. 기말시험의 
난이도가 중간시험보다 상대적으로 높아서 단순한 점수 

비교로는 통계 결과가 유의미하게 나타나지 않았을 수 
있다고 보인다. 따라서 연구 대상 학습자 집단의 성취도 
결과를 한국인 교수자 전체가 담당한 학습자들의 결과와 
비교할 수 있는 조사도구를 설계하여 비교 분석하였다면 
좀 더 정확한 결과가 나왔을 것으로 생각된다.

새로운 형태의 퀴즈 도입에 따른 성취도 결과가 유의미
한 통계결과를 가지지 못한 마지막 이유로 퀴즈 자체의 
형식 변경이 학습자들의 참여도 증진이나 흥미 유발에 
영향을 미칠 수는 있으나 근본적인 실력향상에는 직접적
으로 영향을 미치지 않을 수 있다는 점을 생각할 수 있다. 

따라서 새로운 형태의 수업활동 도입과 함께 학습 효과를 
직접적으로 상승시킬 수 있는 교수법에 대해서 고민하고 
개발해 나간다면 새로운 수업활동 도입과 함께 시너지 
효과가 발생할 것으로 판단된다.

두 번째 연구 질문인 모바일 퀴즈 도입에 관한 학습자 
설문조사 결과 ‘모바일 퀴즈 활동이 학습에 도움이 되었
다’라는 응답결과 평균이 가장 높았고, ‘온라인 사전학습
과 수업 본 활동에 적극적으로 참여하였다’라는 응답이 
두 번째로 높았다. 비록 통계적으로 유의미한 성취도 결과
의 차이가 나타나지는 않았지만 학습자들은 모바일 퀴즈 
활동이 도움이 되었고, 그와 함께 적극적으로 수업에 참여
하게 되었다는 소기의 성과는 거둘 수 있었다.

한편 ‘온라인 사전학습과 퀴즈 활동 중심의 본 수업이 
효과적이었다.’라는 응답이 세 번째로 높았고 ‘내가 시청
한 온라인강의(사전학습)는 오프라인(본 수업활동)을 위
한 사전 지식을 충분히 제공하였다.’라는 응답이 가장 
낮게 나왔다. 이는 전반적인 수업 운영에는 만족한다는 
일반적인 응답으로 보이지만 온라인 사전학습이 본 수업
을 위해서는 충분한 지식을 제공했다고 학습자들은 적극
적으로 판단하지 않는 것으로 보인다. 현재 20분 내외의 
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사전 학습 동영상이 주당 2시간의 본 수업에는 당연히 
충분하지는 않으므로 미리 기타 학습자료(유튜브 강연 
링크, 동영상 및 오디오 등)를 학교 강의포털 시스템에 
탑재하고 미리 시청하거나 학습해 올 것을 주문하고 있다. 

그러나 설문조사 결과 더욱 체계적인 사전학습 시스템을 
갖추어 진정한 선행학습-본수업의 기반을 마련해야 할 
필요성이 높아졌음을 알 수 있다.

모바일 퀴즈에 관한 학습자 설문조사의 서술형 응답으
로 예상했던 바처럼 ‘흥미와 집중도 상승, 퀴즈 활동의 
용이성, 시간 단축’에 대한 의견이 많았다. 심지어 학습자
들이 모바일 퀴즈 활동에 대해서 ‘체계적, 현대적’으로 
느끼며 ‘수업에 대한 안정감’을 느끼는 점을 봤을 때 모바
일 퀴즈를 통하여 학습자들이 수업 전체에 갖는 신뢰도와 
수업에 대한 인식에 분명히 긍정적인 효과가 있는 것으로 
보인다.

반면 모바일 퀴즈에 관한 학습자들이 개선사항으로 지
적한 점들은 그 수가 많지는 않았으며, ‘퀴즈 활동의 시간
이 불충분 했던 점’ 등 시간이나 ‘답변 순서’에 대한 응답
이 있었다. 실제 핸드아웃을 통한 PPT 퀴즈 활동에 소요된 
시간과 모바일 퀴즈에 대한 시간에 대한 학습자들의 인식
이나 실제 소요시간이 다를 수 있는 만큼 활동 시간 분배
에 대한 세밀한 계획이 필요한 것으로 보인다.

5.2 연구의 한계점

본 연구에는 몇 가지 한계가 있다. 먼저 성취도 평가의 
기준을 중간시험과 기말시험으로 나누었을 때 중간시험 
이전에는 기존 퀴즈 활동을, 그 후부터 기말시험 이전에 
새로 도입한 퀴즈 활동을 정확히 구분하여 실험하지 못했
다. 이렇게 정확히 구분하여 실험했다면 좀 더 통계적으로 
유의미한 결과가 나왔을 수 있다고 판단된다.

아울러 조사기간 동안 연구자가 강의하고 실험한 세 
분반을 실험집단과 통제집단으로 나누어 조사하지 못했
다. 새로운 강의 도구를 모든 학습자들에게 적용하고자 
하는 욕구로 인하여 통제집단을 설정하지 못하는 바람에 
좀 더 통계적인 실험을 하지 못한 것은 아쉬운 부분이다.

끝으로 조사대상인 세 개의 분반의 성취도 결과를 나머
지 전체 한국인 교수자가 담당한 63개 분반의 성취도 조사 
결과와 비교 분석하지 못했다. 전체 한국인 교수자 담당 
학습자들의 중간시험, 기말시험 결과를 조사대상 학습자

들과 더욱 정교하게 비교 분석할 수 있는 통계분석 설계와 
도구를 적용하지 못한 점도 본 연구의 한계점이다.

비록 구글 기반 모바일 퀴즈가 성취도 측면에서 통계적
으로 유의미한 차이를 보이지는 못했지만 학습자들은 기
존 핸드아웃 중심으로 이루어지던 퀴즈보다 모바일 형태
의 퀴즈를 더 선호하고 수업활동에 더욱 만족한 것으로 
나타났다. 따라서 추후 이러한 모바일 기반 퀴즈 형태를 
유지하면서 성취도를 향상할 수 있는 교수법 개발과 체계
적인 선행학습을 할 수 있는 방안을 지속적으로 살펴볼 
필요가 있다.

현재 전 세계를 휩쓸고 있는 코로나19 전염병 확산으로 
인하여 교양영어 수업의 상당 부분이 동영상을 통한 온라
인 비대면수업과 구글 미트(Google Meet), 줌(Zoom)과 
같은 온라인 대면수업 수단으로 진행되고 있는 점을 감안
할 때 추후 본 연구에서 조사한 구글 기반 모바일 퀴즈 
활동이 온라인 대면 혹은 온라인 비대면 수업에서는 어떻
게 작동하는지, 또 그 효과는 어떻게 나타났고 개선점은 
어떤 것인지도 추후 연구에서 살펴볼 필요가 있다.
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Abstract

As a part of an empirical study in a college level EFL learning environment, a new teaching method using ICT technology 

has been introduced to increase the participation from groups of university students and its effect was analysed to study 

how much the method devoted to their achievement scores.

To this end, twenty one sets of Google survey-based-quizzes were delivered to the target group of students over the 

15 weeks in the fall semester 2019 in an effort to enhance the participation from the learners and see how this approach 

can have positive effects in learners’ achievement results in terms of written test scores. In addition to comparing scores, 

a feedback survey was administered to learners in the target group.

The study shows the Google based quizzes did not have significant impact on achievement scores within the same groups 

of learners. The feedback survey, however, indicated that the learners preferred the Google based mobile quizzes to the 

paper based ones.

The limits of the study are that the two different types of quizzes should have been administered in different semester 

for further clarification, and that the achievement scores could have been compared with other teachers who taught the same 

courses. The new teaching method needs to be studied for further use in the online based course in the future.

Key Words: ICT mobile class activities, class participation, college level EFL learning, Google based quiz


