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국문초록

본 연구는 표현활동 수업의 교육적 가능성을 확대하기 위한 방법으로 스마트러닝을 적용해보고, 이를 통해 스마

트러닝이 표현활동 수업에 어떤 변화를 가져올 수 있으며 그것이 갖는 교육적 함의는 무엇인지 탐색해 보고자 

하였다. 이를 위해 서울소재 Y초등학교 6학년 2개 학급을 대상으로 표현활동 영역 중 꾸미기체조를 선정하여 8차

시의 스마트러닝 수업을 설계하고 적용하였다. 연구 결과, 스마트러닝을 통해 학생들은 풍부한 자료에 쉽게 접근

하며 지식을 스스로 확장시켜나갔고, 학생간 또는 학생-교사간 활발한 상호작용을 하며 시공간을 초월한 소통을 

하였다. 또한 스마트러닝은 동기를 유발하고 흥미를 지속시키면서 학습자로 하여금 수업에 몰입하도록 해주었고 

결과적으로 자기주도적인 학습을 가능하게 하는 촉매로서 역할을 하였다. 그러나 스마트러닝의 구현에 있어 기술

적 측면의 한계, 학습자 주도 수업에서 교육적 제한의 설정 미흡 등으로 동영상의 용량 초과와 그에 따른 제한적

인 피드백, 대중가요에 치우친 음악선정 등이 개선되어야 할 문제로 지적되었다. 

주요어 : 스마트러닝, 표현활동, 상호작용, 자기주도적 학습

Ⅰ. 서론

표현활동은 생각과 감정을 다양한 방식으로 표현하

면서 움직임의 형식적․비형식적 표현 방법을 탐구하

고 논리적․예술적인 신체 표현과 정서적 일치를 경

험하는 교육적 접근이다(McCutchen, 2006). 자기표현

의 새로운 세계를 경험하는 것은 자아를 체험하고 창

의적 사고를 발현하며 타인과 문화에 대한 이해를 넓

힐 수 있는 중요한 교육적 체험이 된다(Gilbert, 1992). 

특히 확산적, 독창적 사고와 호기심, 민감성 등의 창

의성 구성요소(신기철․박상봉, 2011; Guilford, 1975)

를 활동의 과정에 담고 있는 창작 표현은 창의성과 

인성에 대해 그 어느 때보다 지대한 관심을 보이고 

있는 2009 개정 교육과정에서 주목해야 할 영역이다.

창의적 문제 해결력과 인성 함양을 위해 2009 개정 

체육과 교육과정은 일상적인 것을 새롭게 받아들이고 

독특하며 가치 있는 경험을 중요시하는 동시에, 지식, 

기능, 태도의 통합적 접근을 추구하고 있다(교육과학

기술부, 2011). 개인의 의미, 사고의 유연성, 상황 중

심의 실제적 체험을 중요시 하는 구성주의 교육 패러

다임의 실천적 특성을 지닌 표현활동 영역은 창의성

과 인성의 함양이 단지 교육적 구호에 그치지 않고 

내면화될 수 있는 실현 구조를 그 자체에 포함하고 
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있다고 할 수 있다. 

이러한 표현활동의 교육적 잠재력에도 불구하고 현

장에서는 표현활동 수업이 활발히 이루어지지 않고 

있다(김길원, 2003; 김수현, 2002). 교사들은 자신이 잘 

가르칠 수 있거나 학습자가 선호하는 영역을 중심으

로 체육교과 내용을 선정하고 있으며(유정애, 2004), 

표현활동 영역은 실기능력 및 지도능력의 부족, 참고

자료의 부족, 열악한 시설 여건 등을 그 이유로 소홀

히 다뤄지고 있다(박은규․박순이, 2002; 양옥경, 2002; 

황숙영, 2007). 특히 민속표현활동에서는 실기 능력의 

부족을, 창작표현활동에서는 창작 지도에 관한 교수방

법적 지식의 부족을 가장 큰 어려움으로 생각하였고, 

이런 근본적인 어려움에 참고 자료의 부족과 열악한 

물리적 환경 등 외적 어려움이 더해져 표현활동 지도

의 어려움을 가중시키고 있다(황숙영, 2007). 

교사들은 이러한 어려움에 대처하기 위해 다양한 

전략을 펴고 있는데, 창작표현활동에서 가장 두드러진 

전략이 학생주도적 학습이라는 명목 하에 창작의 전 

과정을 학생들에게 일임하고 나머지 활동은 방과 후 

과제로 부과하는 것이다(황숙영, 2007). 창작 과제는 

단시간에 완성되기 어려움에도 불구하고 교사들은 그

에 맞는 수업 시수를 충분히 확보하여 지도하기보다

는 방과 후 과제로 부과하고 있고, 이에 따라 교사의 

지도 범위를 벗어난 시공간에서 학습 활동의 상당 부

분이 이뤄지면서 사실상 교사에 의한 창작 지도가 이

뤄지지 않는 방임의 결과를 낳고 있다. 

표현활동 지도의 어려움을 덜고 구성주의 철학에 

기반한 표현 가치를 실천하기 위해서는 구성주의의 

특징인 실제성, 개별성, 유연성, 능동성 등이 담보된 

교수․학습의 방법적 접근이 필요하다. 그 구체적 방

법으로 최근에 등장한 스마트러닝에 주목할 필요가 

있다. 스마트러닝은 ‘스마트폰, 태블릿PC, 스마트TV 

등의 스마트 디바이스와 이러닝의 신기술이 융합된 

새로운 교육 서비스’로 정의되며(노규성․주성환․정

진택, 2011), 시공간적 제약의 극복, 개인의 요구와 인

지능력에 적합한 교육내용, 창조적 사고의 자극, 상호

작용의 극대화, 즉각적 피드백에 따른 강화된 실재감, 

앱 기반의 다양한 학습활동 등을 통해 비형식학습을 

형식학습 공간으로 편입하는 학습 환경을 제공하고 

있다(강인애․임병노․박정영, 2012; 김성태, 2010; 이

수희, 2010). 특히 스마트 기기의 이동성, 개인화, 적

시성 등의 특징은 운동장 또는 체육관과 같은 개방적 

환경에서도 테크놀로지 기반 교수-학습의 전개를 가

능하게 한다는 측면에서 체육교과에서의 활용도는 그 

어느 때보다 높다고 할 수 있다.

정보통신기술이 교육에 활용된 이후 테크놀로지 

기반 교수-학습은 기술의 발전과 함께 진화를 거듭해

왔다. 관련 연구로는 교실에서 또는 방과 후 인터넷, 

커뮤니티, 블로그 등을 통해 수업내용을 심화시키고 

학습자간의 상호작용을 촉진시키는 ICT 교수․학습방

법 연구(최인규․이안수, 2008; 홍석호, 2003), 이와 더

불어 수업 중 학생 활동을 촬영한 후 온라인상에서 

피드백을 제공하고 분석함으로써 수업 전․중․후의 

활동을 연계시키려한 연구(임영택․이만희․박윤식․

권승민, 2009; 홍석호․문호준, 2005), 교실체육수업에

서 감상수업의 다양한 가능성을 탐색한 사례연구(임

영택․이만희․진성원․황성우, 2010) 등이 있었다. 

그리고 보다 진화된 기기를 활용하여 운동장이라는 

실제 수업의 상황 속에서 즉시적인 피드백을 제공함

으로써 동기 유발과 수업의 효율성을 높이려는 연구

도 시도되어왔다(박경석․김종욱․김현식, 2008; 정준

상, 2008). 

이처럼 정보통신기술을 활용한 체육수업 연구들은 

기기의 발달과 함께 다양한 형태로 진행되어 왔다. 그

러나 상당수 연구들은 체육교육 철학의 실천을 목표

로 정보통신기술의 활용 방안을 모색하기 보다는 신

기술 활용의 극대화에 초점을 맞추거나, 운동기술의 

교정 측면에 한정하여 테크놀로지를 활용하였다. 스마

트러닝은 체육수업에서 교수․학습 자료의 제시, 즉각

적 동작 분석과 피드백 제공 외에도 전술적 의사결정 

과정의 이해와 반성, 경기 분석, 갈등 상황 재현을 통

한 정의적 가치 인식, 올바른 스포츠 문화 비평과 감

상 등 다각적인 측면에서 활용가치가 높다. 

스마트러닝 환경이 가져올 수 있는 교육적 지형의 

변화가 매우 클 수 있음에도 불구하고 체육수업에서

의 스마트러닝 연구는 아직 걸음마 단계에 있다. 더욱

이 표현활동 수업의 어려움을 해결하고 구성주의 교

육 철학을 구현하는데 스마트러닝은 상당한 기여를 
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할 것으로 기대된다. 이에 본 연구는 표현활동의 교육

적 가치를 극대화하기 위한 방법으로 스마트러닝을 

표현활동 수업에 적용해보고, 이를 통해 스마트러닝이 

표현활동 수업의 모습을 어떻게 변화시킬 수 있으며, 

그것이 갖는 교육적 함의는 무엇인지 탐색해 보고자 

한다. 

Ⅱ. 연구방법

본 연구는 체육과 교육과정 가운데 하나인 표현활

동 영역에서 스마트러닝의 적용 가능성을 모색하기 

위함이다. 이를 위해 스마트러닝의 원리를 살펴본 후 

스마트러닝 수업을 설계하고 실천한 실행연구를 채

택하였다. 먼저, 문헌고찰을 통해 스마트러닝의 개념

과 특징을 살펴보고 표현활동 영역의 스마트러닝 실

행 환경을 구축하며 표현활동 수업에 적합한 내용 

요소를 추출하고자 하였다. 이후 교수-학습 과정에 

이를 적용하고 학생들의 반응을 모니터링하면서 체

육 수업에서 스마트러닝의 구현가능성을 탐색하도록 

하였다.

1. 연구자 및 연구 참여자

연구자는 A 교육대학교를 졸업하고 교육대학원에

서 체육을 심화과정으로 전공한 경력 15년차 남교사

로 6학년 체육을 전담하고 있으며 연구자는 그동안 

체육교과 관련 수업개선연구교사, 교육방법혁신연구 

등 연구수행과 운동부 지도를 맡아 오면서 체육교육

의 발전을 위해 노력해 왔다. 연구자가 체육과 교육과

정의 많은 영역 가운데 표현활동을 선택한 이유는 체

육과 교육과정의 다른 영역에 비해 자신감과 전문성

이 부족하다고 판단되어 새로운 교수-학습과정 방안

을 모색하여 수업능력의 신장을 원했기 때문이었다.

연구 참여자는 연구자가 지도하고 있는 Y초등학교 

6학년 학생들 가운데 연구 참여의 취지를 이해하고 

모둠별 수업 진행이 원활한 6학년 2개 학급 64명(남: 

38명, 여: 26명)을 대상으로 하였다. 특히 두 학급의 

학생들은 모둠별 1~2대의 스마트기기를 소지하고 있

어 스마트러닝을 실행하기 위한 기본 조건을 갖추고 

있었다. 연구자와 연구 참여자의 상호교습의 주된 장

소는 운동장과 교실이었다. Y초등학교는 체육관을 구

비하고 있으나 체육관은 주로 담임교사들의 체육수업 

장소로 활용되고 있어 연구자의 체육수업은 운동장과 

교실에서 이루어졌다.

2. 자료수집

본 연구는 2012년 6월부터 12월 사이 연구자가 스

마트러닝의 이론적 고찰을 통해 표현활동 수업을 설계

하고 6학년 2개 학급을 대상으로 적용한 것으로 자료

수집을 위해 스마트러닝 관련 문헌자료, 교육과정 문

서, 참여관찰, 심층면담, 코멘트카드 등을 수집하였다. 

구체적으로 스마트 러닝의 이론적 고찰과 표현활동 

영역의 설계를 위해 스마트러닝 관련 연구자료 및 초

등 체육과 교육과정, 검인정 체육교과서 등을 수집하

였다. 참여관찰은 연구자가 연구 참여자를 직접 지도

하는 Spradley(1979)가 제안한 적극적 참여의 방법을 

활용하였으며, 관찰 내용은 수업에 방해가 되지 않는 

범위에서 학생들의 주요 활동장면을 태블릿 PC 또는 

스마트 폰을 이용하여 동영상 또는 사진을 촬영하여 

분석을 위한 기초 자료로 삼았다. 심층면담은 스마트

러닝 적용과정에서의 학생들의 반응, 적용상의 문제점 

등을 중심으로 3주 간의 표현활동 지도 기간 중 주 1

회 모둠별 1명씩 각각 반구조화 면담을 실시하였고 

면담내용은 스마트 폰의 녹음 기능을 이용하여 저장

하였다. 또한 연구자의 수업에 대하여 학생들의 느낀 

점을 적게 한 코멘트 카드(Comment cards) 등을 추

가적으로 수집하였다. 

3. 자료분석

먼저, 수집된 스마트러닝 연구자료는 수업에서의 

적합성, 실현가능성 등을 검토하여 스마트러닝 설계를 

위한 기초자료로 활용하였다. 이를 비롯하여 교육과정 

과 교과서 분석을 통하여 3주간의 스마트러닝 기반 

표현활동 수업 전개를 위한 내용요소를 추출하였다.
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다음으로, 참여관찰, 심층면담, 학생들의 코멘트카

드는 Spradley(1979)가 제시한 자료 분석 방법인 영역

분석과 분류분석을 통하여 자료 분석을 실시하였다. 

수집된 자료는 곧바로 컴퓨터를 이용하여 전사하고 

원자료를 반복하여 읽으면서, 그 과정에서 공통되며 

중요하다고 판단되는 이야기를 괄호치기(segmenting)

를 한 뒤 주요개념을 도출하였다. 이후 연구문제에 부

합된 맥락의 내용들을 함께 묶는 범주화 과정을 거쳐 

본 연구에 적합한 주제를 생성하였다. 자료의 진실성 

확보를 위해 자료의 수집과 분석의 과정에 실행연구 

유경험자인 박사, 박사과정 수료생 각각 1명과 함께 

동료 간 협의를 거쳤다. 

Ⅲ. 스마트러닝의 이해와 표현활동 

영역 수업설계

1. 스마트러닝의 개념과 특징

그동안 교육계는 테크놀로지의 활용에 대한 다각

도의 연구를 진행해왔으며, 그 결과 테크놀로지의 활

용이 학습자를 능동적이고 독립적으로 성장하도록 

만들며, 협력과 비판적 사고 과정을 거쳐 문제를 해

결하도록 하는 등 교수․학습의 과정과 결과에 긍정

적인 영향을 미친다는 결론에 이르렀다(Baker et al., 

1990; Boster et al., 2004; Dwyer et al., 1991; Jaber, 

1997). 우리나라는 1990년대부터 인터넷이 확산되면

서 본격적인 온라인 학습이 시작되었고, 이러닝

(e-learning)이라는 새로운 개념이 등장하였다. 이러닝

산업발전법 제 2조에 따르면 이러닝은 ‘전자적 수단, 

정보통신 및 전파 방송기술을 활용하여 이루어지는 

학습’으로(지식경제부, 2010), 웹 1.0 기반의 단일 플

랫폼 안에서 실생활 기반 과제, 학습자 중심 환경, 

협력적 학습, 프로젝트 기반 학습을 특징으로 한다

(강인애 외, 2012).

2000년대에 접어들면서 노트북이나 개인휴대 단말

기 등 모바일 기기의 확산과 더불어 모바일 기기와 

학습을 접목한 형태인 모바일 러닝(mobile-learning) 

혹은 m-러닝이라는 용어가 등장하였다. 모바일 러닝

은 이러닝에 포함되는 하나의 학습 방법으로, 모바일 

환경이 구현되는 단말기기를 활용해 모바일 웹을 기

반으로 휴대성과 이동성을 살린 장점을 지니고 있다

(고은이, 2012). 이에 따라 PC 단말기를 기반으로 안

정된 물리적 공간에 위치하여 학습을 하던 기존 이러

닝의 시․공간적 제약을 벗어나 이동 중에도 다양한 

자원을 활용하여 학습에 참여할 수 있게 되었다. 이어 

유비쿼터스 환경을 학습에 접목한 유비쿼터스 러닝

(ubiquitous learning) 혹은 u-러닝이라는 개념이 등장

하였다. 유비쿼터스 러닝은 무선 인터넷뿐만 아니라 

증강현실, 웹 현실화 기술 등을 활용하여 물리적 공간

과 사이버 공간을 넘나들며 정보를 확대하는 방식으

로, 탈맥락적으로 동영상 강의를 시청하거나 필요한 

자료를 검색하는데 그치던 모바일 러닝의 분절된 학

습지원 방식의 한계를 넘어선 새로운 학습 환경이라

고 할 수 있다(임병노․박인우, 2010). 

최근에는 무선 인터넷의 발달과 더불어 스마트폰이 

대중화되면서 스마트러닝(Smart learning)이라는 새로

운 용어가 탄생하였다. 스마트 러닝의 정의에 대하여 

노규성 외(2011)는 스마트형 정보통신기술을 학습활동

에 접목하여 학습원천정보에 가장 손쉽게 접근할 수 

있고, 학습자간, 학습자-교수자간 상호작용을 효과적

으로 지원하며, 자기주도적인 학습 환경 설계를 가능

하게 하는 학습자 주도형의 인간중심적인 학습방법으

로 설명하고 있으며, 곽덕훈(2011)은 장치보다는 사람

과 콘텐츠에 기반을 둔 학습자 중심의 지능형, 소통기

반 맞춤 학습으로 정의하였고, 김돈정(2010)은 ICT 환

경의 급격한 변화에 따라 등장한 스마트 기반의 학습

형태로 공급자 중심에서 학습자 중심으로의 방향 전

환과 인관관계 중심의 특징을 갖는다고 설명한다. 스

마트러닝이라는 용어가 등장한지 얼마 되지 않아 아

직까지 스마트러닝에 대해 명확한 정의가 합의되고 

있지는 않으나, u-러닝의 범주 안에 있으면서 소셜 네

트워크와 지능형 맞춤학습을 강조하는 학습 형태로

(고은이, 2012), 기존의 이러닝의 한계로 지적던 동기

부여의 부재, 개인별 맞춤 학습의 어려움, 학습자간 

협력학습 구축의 한계, 시․공간적 제약 등의 극복이 

가능한 대안이 된다는 점에서 교육적 활용에 기대를 
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모으고 있다(노규성 외, 2011). 

스마트러닝의 특징은 크게 네 가지로 요약될 수 있

다(노규성 외, 2011; 임정훈, 2011). 첫째, 스마트러닝

은 스마트 기술로 언급되는 최첨단 정보통신 기술을 

적극 활용하여 언제 어디서나 적시에 학습을 할 수 

있다. 둘째, 소셜 네트워크를 통한 커뮤니티 기반의 

학습을 통해 일방적인 지식 전달에서 벗어나 상호 협

력적인 학습을 가능하게 한다. 셋째, 학습자의 학습 

습관과 형태를 분석하여 학습 성찰을 유도하고 학습 

역량을 강화하도록 돕는 지능적, 적응적, 자기주도적

인 특징을 갖는다. 넷째, 지능형 기술의 고도화로 사

용자의 유목성(nomadicity)이 촉진됨에 따라 전통적 

학습 형태가 파괴되고 학습과 생활이 유리되지 않는 

다양한 형태의 무형식 학습을 발전시킨다.

2. 스마트러닝 제반환경 구축

완벽한 스마트러닝을 구현하기 위해서는 태블릿 

PC, 스마트폰 등 스마트기기를 보편적으로 누구나 손

쉽게 할용 가능하며(강인애 외, 2012), 자료를 상시 저

장하고 공유할 수 있는 클라우드 컴퓨팅 등의 인프라 

구축이 요구된다. 그러나 본 연구에서는 빈약한 학교 

정보화교육 예산, 열약한 운동장 제반 환경 등을 고려

하지 않을 수 없었다. 즉, 현 상황에서의 실현가능성

에 초점을 맞추고자 하였다. 

스마트러닝이 클라우드 컴퓨팅과 스마트기기를 기

반으로 하여 이루어진다고 할 때 먼저, 학습 자료의 

저장 및 공유가 가능한 포탈사이트의 클라우드 이용

을 고려할 수 있었으나 자료 저작권 및 초상권 등의 

문제점 발생 소지가 있어 이를 배제하였다. 대신 학생

들의 교수학습 관련 자료는 연구자가 직접 제작한 자

료 또는 웹사이트의 공유 허용자료를 이용하여 정보

통신윤리를 준수하고자 하였다. 

연구자는 태블릿 PC와 스마트폰을 보유하고 있었

으며 학생들은 5명 당 1~2명 정도가 스마트폰을 소

지하고 있어 모둠별 스마트러닝 학습 구성과 스마트

기기를 통해 자료의 수집, 공유 등이 이루어지도록 

할 수 있었다. 구체적으로 연구자용 태블릿 PC는 운

동장 체육수업에서 수업도입부에 동기유발 자료 소

개, 학생들의 수업장면 촬영 등에 주로 이용이 가능

하였고, 스마트폰은 이러한 기능 이외에도 온라인상

에서 학생들의 작품 확인, 대화 등 학습과정에 대한 

피드백을 가능하게 하였다. 또한 교실에서 작품 감상 

활동 등은 스마트기기를 통해 수집된 자료를 교사용 

데스크톱 컴퓨터와 프로젝션 TV를 활용하여 실시할 

수 있었다. 

교사 학생

태블릿 
PC

․웹 검색 및 동기유발자료 수집 및 감상자료 제공
․학생들의 수업장면 수집(사진, 동영상)
․디지털 체육교과서(PDF) 사용

스마트폰

․자료수집(사진 동영상, 
연구 참여자 면담 녹음)
․웹 검색 및 앱 이용(타

이머, 온도계 등) 

․자료수집(사진 동영상)
․웹 검색을 통한 작품 

감상
․공연을 위한 음악자료 

이용

․앱 이용 학생들의 전송 자료 피드백(문자 메시
지, 카카오 톡) 

표 1. 스마트기기의 활용

연구 참여 학급은 수업시간 스마트폰 사용금지를 

원칙으로 하고 있어 연구자는 학생들의 스마트폰을 교

수학습을 위한 용도로만 사용할 것은 담임교사들에게 

약속하고 학생들의 스마트 폰을 사용허락을 받았다. 

그림 1. 스마트러닝에 사용된 태블릿 PC와 스마트폰

연구자는 교수학습 과정에서 스마트기기의 사용이 

학생들에게 새로운 기기이용이라는 동기부여 차원을 

넘어 체육수업에 대한 관심제고와 효율적 수업목표 

달성이라는 목적을 동시에 달성하고자 하였다. 이를 

위해 본 연구에서는 교수자와 학습자의 명확한 역할

을 먼저 규정하고 교육과정을 실행해야 할 필요성을 

인식하였다. 이에 따라 스마트러닝의 학습 특성을 사
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그림 2. 스마트러닝 특성을 기반으로 한 교수자와 학습자의 역할

회성, 상시성, 적응성, 실제성으로 교수자와 학습자의 

역할을 규정한 선행 연구(강인애 외 2012)를 바탕으로 

본 연구를 이를 재구성하여 교수자와 학습자의 역할

을 다음과 같이 규정하였다. 

3. 표현활동 영역 수업설계

표현활동은 생각이나 감정을 신체활동을 통해 창의

적이고 심미적으로 표현하는 영역이다. 특히 6학년에

서 다루는 ‘주제 및 창작 표현’은 창작의 원리를 이해

하고 개인의 생각과 감정을 창의적으로 표현하는 창

작의 과정을 체험하여 신체 활동의 예술적 표현 방법

의 습득을 목표로 하고 있다(교육과학기술부, 2011). 

본 연구에서는 6학년 학생들을 대상으로 주제 및 창

작 표현 영역의 가치 실현을 위한 활동으로 ‘꾸미기 

체조’를 선택하였다. 꾸미기 체조는 두 사람 이상이 

협동하여 여러 가지 모양이나 주제를 표현하는 활동

으로, 신체 표현의 과정에서 건강 체력이 요구되어 신

체를 균형 있게 발달시키고, 창작의 과정에서 협동심

과 창의력, 표현력 등의 향상을 기대할 수 있는 활동

이다(강신복 외, 2011).

본 연구에서는 꾸미기 체조의 교육적 가능성 확장 

방법의 하나로 스마트러닝을 적용하였기에 스마트러닝

의 다각적인 활용 가능성을 중심에 둔 교육과정 설계

를 지양하고 주제 및 창작 표현 영역의 교육적 가치를 

실현하는 스마트러닝의 적용 방안을 고민하였다. 이와 

더불어 학생들의 스마트 폰 사용에 대한 교육적 제재

를 원칙으로 하고 있는 현장의 실정을 반영하고 교사

들이 실제 수업 적용에 용이한 방법을 고민하는 등 현

장성의 테두리 안에 기술 활용의 한계를 두었다. 

특히, 스마트러닝의 적용과 함께 창작 활동의 체계

적인 이해도 강조하였다. 구체적으로 첫째, 작품 구성

의 체계적 이해를 위해 감상의 역할을 확대하였다. 감

상의 초점을 작품의 구조와 주제 표현에 대한 분석적 

이해에 두었고, 감상 활동의 제시도 수업의 시작이나 

마무리 부분에 일회적으로 이루어지는 것이 아니라 

작품 창작의 전 과정에서 문제 해결의 단서로 활용하

도록 하였다. 둘째, 작품 안무지를 활용하여 창작의 

과정을 체계적으로 기록하고 구성해 나가도록 유도하

였다. 작품의 주제와 소재, 내용, 줄거리 등을 포함한 

안무지를 작성하며 창의적 아이디어와 그것의 논리적 

전개, 작품의 전체 구조 등에 대한 이해를 돕고 이를 

창작 활동에 적용하도록 하였다. 

수업의 과정은 여러 종류의 꾸미기 체조 작품을 감

상하고 창작의 방법에 대한 개략적인 이해를 한 후, 

모둠별로 주제를 선정하고 주제 표현 동작을 만들어 
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차시 꾸미기 체조 창작 과정 꾸미기 체조 창작 표현의 교육적 가능성 스마트 러닝의 적용

1
꾸미기 체조 작품 감상

표현 방법에 대한 분석적 사고
표현하고자 하는 주제에 대한 확산적 사고
다양한 표현 방식에 대한 수용 및 안목 형성

‣동영상 검색 (교사/PC, 프로
젝션 TV, 학생/스마트폰) : 
다양한 작품 감상창작의 과정과 작품 구성 

원리에 대한 설명
창작의 과정과 작품 구성 원리에 대한 이해
작품 안무지 활용 방법 이해

2 주제 탐색 및 선정
․인지적 측면 : 주제나 소재의 특징을 분석하고, 그것

의 창의적 표현 방법을 논의 (분석적, 창의적 사고)

․정의적 측면 : 모둠원간의 활발한 상호작용의 과
정에서 타인의 의견을 존중하고 배려하며, 서로 
다른 의견을 합리적으로 조정하는 기술 습득, 논
의의 과정에서 서로에게 배우는 상호학습 관계 
형성

․심동적 측면 : 동작 수행에 필요한 근력, 근지구
력, 유연성 등 체력 향상

‣음악 검색 (학생/스마트 폰) 
: 주제표현에 적합한 음악 선
정 및 작품 연습 중 음악 활용

‣동영상 검색 (학생/스마트 
폰) : 창작 과정 중 언제 어
디서나 다른 작품 검색과 감
상을 통한 문제 해결

‣사진 및 동영상 촬영 (교사, 
학생/ 태블릿 PC, 스마트 
폰): 동작 기록, 분석, 창작 
과정의 진행 상황 점검, 모
둠별 포트폴리오

‣사진 및 동영상 전송 및 문자 
(학생/스마트 폰) : 동작 사진
과 작품 동영상의 실시간 전
송을 통한 교사와의 상호작용, 
시공간을 초월한 즉각적인 피
드백 

3 다양한 꾸미기 표현 탐색

4/5
작품 구성

(동작의 배치, 대형 변화, 연결 
동작)

6 연습
정확한 꾸미기 동작 표현을 위한 협동
반복 연습 과정에서의 인내
상호 동작 분석 및 교정을 통한 문제해결의 과정

7 작품 발표 및 평가

작품 안에서 모둠원이 하나됨을 느끼고, 자기표현
의 희열을 느낌
작품 전체 및 개별 동작 표현에 대한 거시적, 미시
적 분석과 비평 능력
다른 모둠의 노력에 대해 칭찬하는 태도 

‣발표 작품 동영상 촬영(교사
/태블릿 PC)

8 발표 작품의 동영상 감상
자신과 타인에 대해 새롭게 이해하고 가능성을 발견
수행 결과의 분석을 통한 반성

표 2. 꾸미기 체조 수업 과정과 스마트 러닝의 적용

작품을 완성한 후, 작품을 발표하고 평가하는 주제 중

심, 학습자 중심, 문제해결 중심의 창작 수업의 과정

을 거쳤다. 스마트러닝은 학습자의 창의적 사고를 자

극하고 문제 해결이 용이한 학습 환경을 조성하는데 

적극적으로 활용되었다. 구체적인 수업의 과정과 그것

에 내재된 교육적 가능성, 방법적 접근으로써 스마트 

기술의 활용은 다음의 <표 2>와 같다. 수업의 전개는 

학생에 의해 주도되므로 제시된 교수학습 계획에 따

라 철저하게 진행되기 보다는 각 모둠의 창작 상황에 

맞추어 교사가 피드백하는 방식으로 이루어졌고, 자료

의 선택과 활용도 상황맥락적이고 학생 주도적으로 

이루어져 유목성, 즉시성, 실제성의 특징을 지닌 비형

식적 교수학습의 형태를 띠고 있다.

Ⅳ. 표현활동 영역에서 스마트러닝 

적용과정

1. 호기심 자극하기

1) 감상을 통한 동기부여

연구자는 표현활동 지도에 대한 부담을 많이 가지

고 있었다. 이러한 인식은 한 동안 영역 재구성이라는 

미명 하에 학생들이 좋아하는 경쟁 활동과 같은 영역

지도에 시간 배당을 많이 하면서 표현활동 지도 시수

를 축소해왔다. 그러나 스마트러닝 환경을 구축하고 

학생들의 반응을 살피면서 연구자는 점차 스마트러닝

이 학생들이 중심이 된 자기주도적 수업이 될 수 있

을 것이라는 확신을 갖게 되었다.
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이에 연구자는 먼저 체육과 교육과정과 다종의 체육

교과서를 참고하면서 교수학습 실행 계획을 수립하였고 

학생들의 동기유발을 위한 조처로 수업 도입부에 꾸미

기 체조 동영상자료를 시청하게 하였다. 학생들에게 또

래 초등학생의 작품, 중학교에서 실시한 수행평가 자료, 

체조 선수들의 작품을 차례로 감상하게 하였다. 이러한 

과정을 거친 학생들의 소감과 면담내용은 다음과 같다.

그림 3. 꾸미기 체조 감상 장면

 

처음에는 우리도 할 수 있을까? 라고 생각하면서 

기가 죽었으나 우리와 같은 초등학생들이 하는 것을 

보고 우리도 할 수 있다는 자신감을 가지게 되었다

(김서진 코멘트카드). 

중학생 형들이 피라미드모양을 만드는 것을 보고 

우리가 과연 가능하겠는가? 라는 의심이 들어 불가능

할 것이라고 생각했었어요. 또 우리와 같은 초등학생들

이 만드는 것을 보니까 나도 할 수 있겠다! 는 희망이 

생겼어요. 무엇보다 빨리 해보고 싶어요(유현민 면담).

학생들은 그들의 능력에 비해 수준이 높은 작품을 

연기하는 상급 학생들보다는 자신과 같은 또래 학생들

의 연기에 보다 관심을 가지고 있었다. 특히 주목할 점

은 현민이와 같이 자신감이 부족했던 남학생도 다른 작

품들을 감상하면서 표현활동 수업에 대한 참여의지를 

갖게 된 것이었다. 이를 통해 연구자는 감상 활동의 중

요성을 깨닫고 체육수업 이외에도 학생들이 소지하고 

있는 스마트폰을 이용하여 틈틈이 다른 학생들의 작품

을 감상할 수 있도록 검색 방법을 자세히 안내하였다.

2) 스마트폰 사용이 허락된 유일한 수업

학교에서 스마트폰 사용이 규제되고 있는 상황에서 

수업시간에 스마트폰을 사용을 허락하는 것은 학생들

의 입장에서 매우 파격적인 일일 것이다. 연구자는 담

임교사들의 협조를 얻어 학생들에게 스마트폰 사용 

허락의 취지와 규칙을 설명하고 수업시간에 사용할 

수 있도록 하였다. 학생들 가운데는 스마트 폰이 없는 

사람도 있었지만 스마트 폰을 소지한 학생들을 중심

으로 모둠을 구성하여 협동 작품을 발표하도록 안내

하여 큰 어려움 없이 수업을 진행할 수 있었다.

수업시간에 스마트폰을 사용하여 검색을 할 수 있

다는 것이 정말 놀라웠다. 항상 학교에 오면 회장이 

핸드폰을 걷어 선생님이 보관하시다가 집에 갈 때 돌

려주곤 하였는데, 앞으로도 계속 스마트폰을 사용할 

수 있으면 좋겠다(이소현 코멘트카드). 

표현활동을 도입한 1~2차시에 학생들은 주로 웹 검

색을 통해 연구자가 제시한 작품들을 확인하거나 또는 

그들이 계획하고 있는 주제와 유사한 작품들을 찾아 감

상하였다. 한편, 체육시간에 스마트폰 사용을 허락하여 

학생들이 다른 수업시간에도 교사들에게 무리하게 사

용 요구를 하게 될 가능성이 염려되기도 했지만 시간이 

지나면서 이는 기우에 지나지 않았음을 알 수 있었다. 

2. 돌발 상황과 최선 다하기

1) 돌발 상황 : 음악이 먼저!

꾸미기 체조의 구상 과정에서 학생들은 모둠별로 

웹사이트를 검색하여 꾸미기체조 동영상 감상을 요구

하면서도 그에 대한 관심보다 그들이 선호하는 대중

가요나 팝송 등의 음악을 검색하여 듣고 선정하는 것

을 선호하였다. 이와 같은 현상은 여학생들에게서 보

다 두드러지게 나타났다.

그림 4. 작품에 사용될 음악 선택 장면
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내가 좋아하는 여인의 향기 OST를 U Tube로 검

색하여 찾을 수 있었고 또 노래를 박자에 잘 맞출 수 

있어서 좋았다(김서현 코멘트카드). 

음악을 넣으니까 뭔가 조금 더 생동감이 있고 박자

를 맞출 수 있어서 좋았던 것 같아요. 1학기 때에도 이

런 기회가 있었으면 더 좋았을 텐데.. 선생님 앞으로도 

이런 기회를 주실 거죠? 우리 모둠이 어떤 걸 그룹을 

선택했는지 모르시죠? 작품 기대하세요(최예진 면담). 

학생들이 작품에 사용할 음악을 직접 선택하여 작

품을 완성하는 과정자체만으로도 의의가 있다고 볼 

수 있다. 그러나 연구자는 학생들이 창의적인 꾸미기

체조 동작을 만들기 위해 더욱 고민하고 그 과정에서 

적절한 음악을 선택할 것이라는 바람이 있었다. 이러

한 예상은 보기 좋게 빗나갔고 학생들은 그들 자신이 

좋아하는 그룹 또는 가수의 음악을 중심으로 꾸미기 

체조를 위한 소재로 삼았다.

2) 최고의 안무지 만들기

학생들에게 의미 있는 표현활동 수업을 전개하고자 

작품 구성과정에 시간을 많이 할애하였고 또 집중하

도록 유도하였다. 이러한 연구자의 의도와 달리 안무

지 작성에 생소한 학생들은 초기에 안무지를 대충 작

성하였다. 이에 연구자는 성의가 없는 경우 재작성을 

요구하였고 또 연습과정에서 계속 수정할 것과 마지

막 시간에 작품을 시연할 때 함께 평가할 것을 강조

하면서 안무지 작성에 최선을 다하도록 하였다. 

그림 5. 작품 안무지와 안무지 수정에 열중한 장면

그렇게 하니 처음에 다소 불만이 있었던 학생들도 

나중에는 꼬깃꼬깃 해진 안무지를 소중히 다루며 연

습을 통해 안무지를 수정하며 재작성하는 모습을 볼 

수 있었다. 일부 학생들은 자신들이 좋아하는 대중가

요의 가사로 안무를 짜기도 하였으며 또 한 장의 작

품 안무지로 자신들의 작품을 모두 표현할 수 없다고 

하며 2~3페이지를 추가한 안무지를 제출하는 학생들

도 있었다. 학생들 대부분은 최고의 안무지를 만들기 

위해 열심히 노력하였다. 

3. 공연작품에 몰입하기

1) 수업시간의 경계 허물기

학생들은 꾸미기 체조 평가에서 좋은 점수를 받기

위해 평소 체육시간과 달리 매우 열심히 연습하였고 

수업에 열중한 나머지 수업이 끝나는 종소리에 무척 

아쉬워하는 경우도 있었다. 때로는 방과 후 체육관 앞

에서 연습하며 교사인 연구자가 학생들의 연습 장면

을 지켜보고 조언해 주기 바라는 경우도 있었다. 연구

자는 학생들이 방과 후 학원수강 등의 스케줄에 차질

이 없도록 가능하면 쉬는 시간과 점심시간을 이용하

여 연습하도록 권장하면서 연습장면을 사진 또는 동

영상 전송을 통해 피드백해 줄 것을 약속하였다. 

그림 6. 학생들이 직접 촬영한 연습장면과 연구자의 
스마트 폰으로 전송된 학생들의 자료

영균이의 스마트폰으로 우리의 주제가 잘 드러나

도록 동작을 찍어 선생님의 스마트폰으로 전송하였고, 

우리 모두가 열정적으로 연습하여 평가를 준비하였다

(박종성 코멘트카드). 

그러나 스마트폰을 통해 학생들에게 피드백을 하는 

데에 있어 문제점이 발생하였다. 용량이 큰 동영상 자

료의 경우 전송이 원활하지 않아서 학생들이 애써 연
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습한 장면을 모두 피드백해 줄 수가 없었다. 이러한 

문제점은 처음에 생각하지 못했던 것으로 연구자는 

동영상자료의 전송 문제가 발생한 학생들에게 모둠별 

활동사진과 진행 과정을 간략히 설명한 자료만 전송

하도록 하였다. 그리고 학생들이 직접 촬영한 동영상 

자료는 수업시간에 확인하는 대체 방식을 취하였다. 

2) 평가시간은 축제의 장

주어진 연습 과정이 모두 끝나고 마지막 평가 시간

이 되었다. 일부 학생들은 평가 시간이 빨리 다가온 

것에 대해 아쉬움을 토로하기도 하였다. 연구자는 그 

동안 학생들이 열심히 작품을 준비한 만큼 무대장치

에 신경을 써야 했다. 우선 무대의 정 중앙에 매트 4

장을 연결하여 간이 공연장을 구성하였다. 중앙 무대

를 ‘ㄷ’자 형태로 둘러싼 주변에는 매트와 평균대를 

설치하여 관객석과 심사위원 석을 만들었다. 이후 학

생들 중 총 8명의 심사위원을 선정하여 심사규정을 

설명하고 최고, 최하 점수를 제외한 6명의 평균점수와 

교사 평가점수를 합산하여 최종 점수를 결정하는 방

식을 택하였다.

그림 7. 작품의 공연 장면 

학생들은 높은 평가점수를 받기 위해 최선을 다해 

작품을 시연하였다. 그러한 가운데 일부 학생들은 긴

장한 탓에 실수를 하여 재차 기회를 갖기 원하는 학

생들이 있었다. 또한 심사자들은 공정하게 평가하고자 

노력하는 모습을 볼 수 있었다. 연구자가 학생들이 준

비한 음원이 잘 울리도록 간이 마이크를 설치해 주었

더니 제법 멋진 공연장이 조성되었다. 표현활동의 평

가 시간은 공연자들과 관객 모두가 한데 어울리는 축

제의 장이 되었다. 

4. 회상과 기대

1) 흥분의 도가니

학생들의 공연이 모두 끝나고 그들에게 약속한 대

로 스마트기기를 통해 녹화했던 공연작품을 교실에

서 프로젝션 TV로 감상하게 하였다. 처음에는 자신

의 모습이 화면에 드러나는 것에 거부감을 갖는 몇

몇 학생도 있었다. 그러나 연구자가 친구들과 함께 

시청하는 취지를 설명하고 평가 장면을 시청하게 하

였더니 작품이 끝날 때 까지 웃고 떠들면서 재차, 삼

차 시청을 바라는 학생들도 있었다. 모둠이 그 동안 

열심히 연습하여 좋은 평가를 받은 것에 대해 자랑

스러워하는 학생, 자신 또는 모둠의 공연 장면을 보

고 신기해하거나 창피해하는 학생 등 다양한 광경이 

연출되었다.

우리가 드디어 길고도 긴 연습을 끝내고 드디어 

평가 날이 되어 잘 할 수 있을지 의문도 들고 긴장도 

되었던 것이 생각났다. 다행히 모두가 잘 해주었고 내

가 보았을 때 저절로 흐뭇하며 자랑스러웠다. 우리가 

모두 최선을 다하여 더욱 멋진 작품이 되었던 것 같

다(김윤정 코멘트카드).

여학생들의 공연 모습을 보니 노래까지 하면서 무

척 잘 한 것 같은데, 우리 모둠이 한 것을 보니 되게 

시끄럽고 창피한 것 같다(이선정 코멘트카드). 

반면, 그 가운데서도 모둠의 작품을 회상하면서 실

수하였거나 열심히 평가에 임하지 못했던 점에 대해 

사뭇 진지하게 반성하는 장면도 볼 수 있었다. 

열심히 연습한 결과가 모든 좋게 나온 것 같다. 다

들 좋은 무대였다. 하지만 우리 팀의 실수로 모든 기

량을 발휘하지 못한 것이 아쉽다(김서영 코멘트카드). 

먼저 내가 춤을 추는 영상을 보고는 표현활동의 

동작을 크게 하지 못해 아쉽다. 그리고 부끄러워하지 

말고 당당하게 했으면 좋았을 것 같다. 기간은 그렇게 

길지 않았지만 뿌듯하고 좋았다(윤미진 코멘트카드). 
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2) 기대

표현활동의 준비, 연습, 평가를 거쳐 영역에 대한 

마무리로 이어졌다. 학생들은 연구자와 마찬가지로 표

현활동 영역에 대한 기대가 높지 않았지만 열정을 가

지고 참여했던 수업 속에서 표현활동의 즐거움을 발

견하였다. 이는 또한 표현활동에 대한 또 다른 기대로 

이어졌다. 그러한 기대는 친구들과 함께 작품을 구성

하여 발표하기, 스마트기기의 다양한 장점 이용하기 

등으로 나타났다. 

피라미드와 사막 배경은 잘 표현한 것 같아서 조

금 뿌듯했다. 선생님께서 종인이가 역할의 특징이 잘 

나타나 있지 않다고 하셨는데, 진짜로 종인이의 역할

이 잘 드러나지 않아서 아쉬웠다. 그래도 친구들과 이

렇게 표현활동을 함께 할 수 있는 시간이 있어서 좋

았다. 다음에도 기회가 된 다면 친구들과 협력해서 멋

진 작품을 만들어 내고 싶다(유현민 코멘트카드).

노래를 들으면서 동작을 표현 할 수 있어 정말 재

미있었다. 노래를 고를 때 시간이 오래 걸려서 걱정 

했는데 다행히 곡을 잘 정해서 좋았다 앞으로 또 했

으면 좋겠다(김다운 코멘트카드). 

Ⅴ. 스마트러닝의 교육적 가능성과 

한계

본 연구는 표현활동 영역의 교육적 가치를 충실히 실

현하기 위한 방법적 접근으로 스마트러닝을 활용하였다. 

스마트러닝은 수업의 모습을 역동적으로 바꾸었고, 학습

자 중심의 체육수업을 위한 새로운 가능성을 보여주었

다. 수업에서 발견된 여러 변화들을 통해 표현활동의 교

육 목표를 지향하는 과정에서 스마트러닝의 역할과 그것

이 갖는 교육적 함의는 무엇인지를 밝히고자 한다. 

1. 스마트러닝의 학습 구조 : 소통의 문

스마트러닝을 활용한 수업에서 소통은 크게 두 가

지 방식으로 나타났다. 첫째, 학생들은 동영상이나 음

악 자료를 통해 능동적으로 지식을 확장하고 재구성

하는 등 자료, 즉 기존 지식과 소통하고 있었다. 학생

들은 문제 상황을 해결하기 위해 즉각적으로 스마트 

기기를 이용하여 풍부한 자료에 접근하고, 다양한 주

제 표현 방식을 통해 지식을 확장시키며, 적절한 동작 

표현을 선정․변형하거나, 기존의 표현을 참고로 새로

운 표현을 창조해 나가면서 창작이라는 문제를 창조

적으로 해결해나갔다. 

작품의 구성 원리를 이해하고 창의적 아이디어를 

얻기 위해서 감상 활동은 필수적이다(홍희정․조미혜, 

2009; McCutchen, 2006). 그간의 감상은 동기유발을 

위해 단원의 도입부에 제시되거나 모둠별로 발표하는 

마무리 활동으로 제시되어왔다(장신영, 2004). 스마트

러닝을 통해 학생들은 필요에 따라 언제든지 다른 작

품을 검색하여 감상할 수 있었고, 자신들의 수준과 관

심에 맞는 작품을 참고할 수 있었다. 창작의 전 과정

에 걸친 감상 자료의 활용은 그간의 정태적 감상 활

동을 역동적 감상으로 바꾸었고, 학생들의 작품 표현

에 대한 분석적 사고와 창의적 사고를 자극하였다. 즉 

스마트러닝은 교육현장에서 감상 활동의 개념과 역할

의 확장을 가능하게 하였다.

음악은 표현활동에서 매우 중요한 요소이다. 학생

들은 주제 표현에 적합한 음악을 통해 창의적 사고를 

자극받고, 음악과 함께 신체표현을 하는 과정에서 감

정 표현을 더욱 풍부하게 할 수 있었다. 음악이 신체

표현에 미치는 정서적 영향이 지대함에도 불구하고

(박선희, 2006) 그간의 표현활동 수업은 대체로 음악

을 사용하지 않고 이루어지거나, 교사가 제공하는 정

해진 음악에 맞추어 동일한 신체표현을 하는 방식이

었다(황숙영, 2007). 수업 시간에 모둠별로 음악을 이

용하여 창작하는 모습은 표현활동에서 당연히 기대되

는 장면이었으나 스마트 기기의 사용 이전에는 쉽게 

목격하기 어려운 부분이었다. 

둘째, 학생들은 모둠원간 혹은 교사와 적극적으로 

상호작용하면서 문제를 해결해 나가고 있었다. 모둠별 

창작의 과정은 그 자체로 소통의 과정이다. 학생들은 

작품을 짜기 위해 아이디어를 내고 의견을 조율하며 

의사소통을 하였다. 학생들의 의사결정 과정에서 스마

트 기술의 활용은 그들의 창작을 한결 수월하게 하였
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다. 모둠 활동을 하며 자신들이 만든 동작을 사진 촬

영하거나 동영상 촬영을 하여 바로 점검하고, 그것을 

토대로 작품의 과정을 논의하는 등 거울이 없는 운동

장에서 스마트 폰은 학생들의 수행 과정을 즉각적으

로 점검할 수 있는 거울이자 객관적인 분석 자료가 

되었다. 또한 방과 후 연습의 과정은 학생들은 자신들

의 수행 과정을 교사에게 전송하여 즉각적으로 피드

백을 받았다. 온라인 소통에서 즉각적인 피드백은 상

대가 실제 공간에 함께하지 않더라도 함께 있다는 실

재감을 부여하는 역할을 하며, 참여자간의 친밀감을 

높여 학습 커뮤니티 형성에 기여한다(강인애 외, 

2012). 시공간적 한계의 탈피는 스마트러닝의 중요한 

장점으로 꼽히고 있으며(강인애 외, 2012; 고은이, 

2012; 노규성 외, 2011), 본 연구에서도 수업시간이라

는 시간적 경계와 운동장이라는 공간적 경계를 벗어

나 상시적으로 학습이 이루어지는 새로운 형태의 교

수학습을 경험할 수 있었다. 교수학습과정에서 소통은 

지식을 구성하는 방법이다(김영복, 2008). 학생들은 모

둠원간의 상호작용이나 교사와의 상호작용을 통해 지

식을 재구성해나갔다. 스마트러닝은 학생들이 필요에 

따라 언제, 어디서나, 누구와도 소통하는 것을 가능하

게 해주었다. 스마트러닝의 상시성, 즉시성은 교수학

습의 방식을 역동적으로 바꾸는 소통의 문이 되었다. 

2. 스마트러닝의 학습 양태 : 몰입의 촉매

학생들은 수업시간에 스마트 폰을 사용하는 것에 

대해 많은 흥미를 느꼈다. 학급에서 사용이 금지된 스

마트 폰을 수업시간에 사용한다는 것은 마치 일탈과

도 같이 흥미로운 일이 될 수 있었다. 더욱이 스마트 

폰이나 태블릿 PC와 같은 스마트 기기는 어린 세대

들에게 매우 친숙한 일상생활의 놀잇감이기도 하기에 

스마트러닝은 실시 그 자체만으로도 동기가 유발되는 

수업이었다. 그러나 첨단 매체가 초반의 신기효과

(novelty effects)를 거치고 나면 기존의 수업과 크게 

다르지 않게 여겨지는 것과 마찬가지로(Ramage, 

2001; Russell, 2001), 본 연구에서 학생들이 보여준 호

기심의 일정 부분은 처음 이루어지는 스마트 폰 활용 

수업이라는 신기효과로 여겨지며 즐거움에 대한 지나

친 확대 해석을 경계해야 할 것이다. 

그럼에도 불구하고 스마트러닝이 학생들의 학습에 

적극적으로 활용되어 학습 동기를 유발하고 흥미를 

지속시키는 등 몰입의 촉매로서 역할을 한 것은 교육

방법적 측면에서 간과할 수 없는 부분이다. 스마트러

닝을 활용한 표현활동 수업을 하며 학생들은 무엇보

다 학습의 과정을 즐기고 있었다. 문제 해결과 창작의 

체험은 표현활동에 익숙하지 않은 학생들에게 한편으

로 쉽지 않은 과제일 수 있었으나 학생들은 적극적으

로 자료를 검색하고, 자신들의 관심과 수준에 맞는 자

료를 참고하여 새로운 생각을 확장해나갔다. 또 인터

넷에 공유되는 또래의 작품을 보면서 용기와 자신감

을 얻기도 했다. 이는 ‘나도 할 수 있다’, ‘이렇게 하

는 거구나’, ‘이렇게 하면 더 재미있겠다’와 같은 자신

감과 참여 욕구를 불러일으키며 학습의 적극적인 주

체자로 이끌었다. 보다 수월하게 학습을 해 나갈 수 

있는 학습 환경의 조성은 학생들에게 수업 초반의 신

기효과라 할 수 있는 새로운 학습 방법에 따른 신기

함, 어려움을 극복하는 즐거움, 성취의 기쁨 등을 제

공하며 자기주도적 학습의 선순환구조를 만드는 촉매 

역할을 한 것이다.

특히 표현활동에 관심을 보이지 않던 남학생들도 

수업에 적극적으로 참여한 점은 혼성수업의 새로운 

가능성으로 주목할 필요가 있다. 보편적으로 표현활동

은 그 심미적 특성으로 인해 여학생들이 주로 선호하

는 영역이자, 남학생들에게 선호도가 가장 낮은 영역

으로 꼽히고 있다(김수현, 2002; 양옥경, 2002). 본 연

구에서는 스마트러닝을 활용하여 표현활동 수업을 하

면서 여학생들뿐만 아니라 남학생들도 적극적으로 수

업에 참여하는 모습을 발견할 수 있었다. 남학생들에

게 창작 표현은 여성적이고 쑥스러운 활동으로 인식

되어졌으나, 인터넷 공간에서 소통되는 풍부한 동영상 

자료를 참고하면서 그러한 고정된 인식을 바꿀 수 있

었고 보다 쉽게 작품 구성의 원리를 이해하는 계기가 

되었다. 즉, 스마트 기기에 대한 친숙도가 남학생들을 

학습에 참여시키는 동기가 되었고 다양한 참고 자료

는 표현활동에 대한 성 고정관념을 바꾸는 계기가 되

었다. 더불어 표현활동 영역에 대한 학습의 수월성은 

흥미를 지속시키는 견인차 역할을 하였다. 
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3. 스마트러닝의 정착 조건 : 내실 다지기

표현활동 영역의 지도를 위해 본 연구에서 도입한 

스마트러닝은 학생들에게 학습에 대한 동기 부여, 몰

입 등 긍정적 기여를 하였지만 스마트러닝의 교육적 

취지 달성과 올바른 정착을 위해 해결해야 할 과제를 

남기기도 하였다. 

먼저, 스마트러닝을 실시하기 위한 명확한 교육적 

지침의 부재를 들 수 있다. 표현활동 수업에서 스마트 

폰 사용에 대한 명확한 지침 없이 학생들 스스로 공

연 작품 구성에 필요한 자료를 검색하고 이를 이용하

도록 하다 보니, 주로 그들이 좋아하는 대중가수의 음

악을 중심으로 작품 안무를 구성해 나가는 모습을 볼 

수 있었다. 또래 학생들의 작품 감상, 음악 선정과 활

용 자체만으로도 스마트 기기가 도움이 된 것은 분명

하였지만 학생들이 선호하는 대중음악의 틀 안에 움

직임 표현이 갇히는 현상을 발견할 수 있었다. 이러한 

감각적이며 편향된 사고를 제어하는 일종의 거름 장

치가 필요함을 인식할 수 있었다. 

다음으로, 스마트기기의 사용 환경과 효과적 활용

에 대한 문제점이다. 교사용 태블릿 PC를 통해 제시

한 영상자료 등에 학생들은 호기심을 가지고 집중하

기도 하였으나 한 학급의 학생들이 동시에 주목하기

에는 너무 작아 두 번에 나누어 시청하게 하는 등 번

잡함이 있었다. 특히 운동장에서는 햇빛 등으로 화면

의 가독성이 떨어져 학생들의 시청에 어려움을 주었

다. 체육수업에서 스마트러닝의 특성가운데 하나인 즉

시성 효과를 높이기 위해서는 열악한 환경의 개선이 

뒷받침되어야 할 것이다(강인애 외, 2012). 

한편, 교사와 학생들의 방과 후 수업에 대한 피드

백은 주로 스마트 폰에 있는 문자전송 기능과 실시간 

대화가 가능한 앱인 ‘카카오톡’을 통해 이루어졌으나 

동영상 전송 용량 제한 등으로 효율적 피드백이 이루

어지지 못하였다. 이에 불가피하게 학생들 자신이 촬

영한 동영상을 수업시간에 확인하고 교정하는 과정을 

거칠 수밖에 없었다. 시간과 공간의 제약을 초월한 상

시 학습이 가능하도록 하기 위해서는 현장 교사들의 

의견을 수렴한 교육용 앱의 개발과 지원이 신속히 뒤

따라야 할 것이다.

Ⅵ. 요약 및 제언

본 연구는 스마트러닝이 체육과 교육과정의 가치를 

충실히 실현하고 체육교육의 모습을 미래지향적으로 

변화시킬 수 있다는 가정에서 출발하였다. 구체적으로 

스마트러닝을 적용한 표현활동 수업을 통해 수업의 

모습이 어떻게 변화할 수 있으며 그것이 갖는 교육적 

의미와 한계는 무엇인지 살펴보았다. 이를 위해 서울

소재 Y초등학교 6학년 2개 학급을 대상으로 표현활동 

영역 중 꾸미기체조를 선정하여 8차시의 스마트러닝 

수업을 설계하고 적용하였다.

연구 결과, 스마트러닝은 풍부한 자료에의 접근을 

통해, 그리고 학생간, 학생-교사간의 상호작용을 통해 

소통을 활발히 할 수 있는 문이 되고 있었다. 또한 스

마트러닝은 동기를 유발하고 흥미를 지속시키면서 학

습자로 하여금 수업에 몰입할 수 있도록 해주었고 결

과적으로 자기주도적인 학습을 가능하게 하는 촉매로

서 역할을 하였다. 그러나 현실적으로 초등 현장에 적

용하는 과정에서 한계도 있었다. 스마트러닝이 구현할 

수 있는 기술적 측면을 충분히 실현하기에 현장의 여

건이 갖춰져 있지 않을 뿐만 아니라, 앱의 활용에 있

어 동영상 용량의 초과로 사진 전송을 통한 제한적 

피드백을 실시할 수밖에 없었다. 이러한 부분은 스마

트러닝 구현에 적합한 앱의 개발과 지속적 보완이 필

요할 것으로 생각된다. 그리고 학습자 중심의 자료 탐

색 과정에서 여학생들은 좋아하는 대중가수의 음악을 

중심으로 음악을 선정하면서 표현이 대중음악의 틀 

안에 머무르는 경향을 보이기도 하였다. 추후에는 사

전에 음악선정 등 가이드라인을 제시하여 표현을 풍

부하게 하는 음악 자료를 탐색하도록 유도해야 할 것

이다.
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ABSTRACTS

A Study on the Application of Smart Learning for the Domain of 
Expressive Activities in Elementary School

Ahn, Yang-Ok(Seoul National Univ of Education)․Park, Sang-Bong(Seoul Youngbon Elementary School)

․Hwang, Suk-Young(University of Incheon)

The purposes of this study was to apply smart learning as a way to expand the educational possibilities of 

teaching expressive activities, search for the changes and educational values. To do the research, sixth-grade 

students of two classes were selected from Y elementary school in Seoul, pyramid building of teaching 

expressive activities was selected and 8 section lessons of smart learning were designed and applied. The 

results are as follows: Students accessed plentiful learning resources and easily expanded the extent of their 

knowledge for themselves, interacted among students or student-to-teacher beyond space and time. Smart 

learning also played a role in motivation effect and keeping up interest, made students absorbed in their 

learning, as the catalyst for self-directed learning. But the technical limitations of smart learning practice, 

excess capacity of video and thus limited feedback as caused by educational unlimitedness in self-directed 

learning, music selection one-sided popular songs were pointed out as a problem to be improved. 

※ Key words : Smart learning, Expressive Activities, Interaction, Self-directed Learning




