
I. 서 론

정보통신기술 발달로 인하여 스마트 폰, 태블릿 PC 
등 모바일 테크놀로지의 교육적 활용에 대한 관심이 확

대되고 있다[1][2]. 특히, 대학을 포함한 고등교육 맥락
에서는 모바일 테크놀로지를 활용하여 플래시카드, 교
수 강의 동영상을 포함한 다양한 학습 자료가 활용되고 
있다.
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요약

본 연구는 모바일 테크놀로지를 통해 활용되는 학습 자료에 대해 학습자가 어떻게 인식하는지를 확인하는 
목적을 지닌다. 이를 위해 다차원 척도 분석법을 활용하여 학습자가 어떻게 모바일 학습 자료의 유형을 구분하
는지에 대한 인식을 탐색하였다. 또한, 의미 변별 척도법을 통해 학습자들이 기존 전통적인 학습 자료와 비교
하여 볼 때, 모바일 학습 자료가 어떠한 특성을 지니고 있는지를 확인하였다. 연구 결과, 모바일 테크놀로지를 
통해 활용되는 학습 자료의 유형에 대해 학습자는 ‘콘텐츠와의 상호작용성’과 ‘실재감’ 차원으로 구분하는 것으
로 나타났다. 학습자들은 모바일 학습 자료가 기존 전통적 학습 자료보다 ‘활동적’, ‘학습자 중심적’, ‘다 감각
적’, ‘흥미를 유발하는’ 특성을 지닌 것으로 인식하고 있음을 확인하였다. 본 연구는 다양한 모바일 학습 자료의 
특성을 학습자 인식을 통해 경험적이고 종합적으로 확인한 의미를 지닌다.
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Abstract

The purpose of this study is to identify how learners perceive mobile technology-based learning 
materials. For this purpose, two methods were utilized. Using multi-dimensional scale(MDS), it was 
identified that how learners perceive each type of learning materials using mobile technology. Through 
semantic differential scale(SDS), learners’ perception of the difference between mobile learning 
materials and existing traditional learning materials was analyzed. As a result, learning materials using 
mobile technology were classified into as follows : the dimension of interaction with the content; the 
sense of presence. Learners perceived that mobile learning materials had characteristics of 'active', 
'learner-centric', 'multi-sensory', and 'stimulating interest'. The significance of this study was to 
empirically and comprehensively investigate learners’ perception for the characteristics of various mobile 
learning materials.
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일반적으로 학습 자료가 동일한 성격을 지닌 경우에
는 해당 자료가 어떠한 테크놀로지를 통해 전달되는지
에 관계없이 동일한 것으로 생각할 수 있다[3]. 하지만 
이는 테크놀로지를 단순히 하나의 매체로서 보는 관점
이다. 모바일과 같은 도구를 교수자가 학습자에게 특정 
지식이나 정보를 전달하는 일종의 전달 시스템으로 고
려하는 것은 적절하지 않다[4]. 보다 효과적인 학습이 
이루어지기 위해서는 적절한 인지적인 과정을 촉진할 
수 있도록 테크놀로지의 특성을 고려한 적합한 자료의 
설계가 이루어져야 한다. 예컨대, 기존 고정된 형태의 
데스크 탑(desktop)과 다르게 언제, 어디서나 학습을 
가능하게 하는 모바일 테크놀로지의 특성은 학습 자료 
측면에서 기존 전통적인 이러닝과 달리 분절된 형태를 
고려한 콘텐츠 개발 및 활용이 이루어지는 마이크로 학
습(micro learning)을 가능하게 한다. 또한, 모바일 테
크놀로지가 지닌 화면 크기, 저장 공간을 고려하여 스
트리밍 동영상보다는 정적 이미지, 텍스트, 음성 등을 
통합적으로 활용하는 것을 고려해 볼 수 있다.

특히, 학습 측면에서 개인은 학습 자료 등을 포함한 
여러 요소에 대해 어떠한 인식을 지니는지와 분리하기 
어렵다. 학습에 영향을 미치는 요소에 대해 학습자가 
어떻게 종합적으로 인식하는지에 따라 학습 효과가 달
라질 수 있기 때문이다[5]. 특히, 모바일 테크놀로지를 
활용한 학습은 이동성, 휴대성, 연결성 등 다양한 특성
들이 관련되어 있으며 상호 영향을 미치고 있다. 보다 
최적화된 학습을 가능하게 하는 특성을 확인하기 위해
서는 학습자의 인식을 중심으로 복잡 다양한 특성들을 
총체적인 관점에서 접근해야 한다[6].

하지만 모바일 테크놀로지 관련 현재까지의 주요 연
구들은 이를 어떻게 교육적으로 활용할 것인가를 중점
적으로 고려하고 있다. 예컨대, 플립 러닝에서 모바일 
퀴즈 어플리케이션 등을 활용하여 학습자의 사전 학습 
여부를 확인하거나[7], 동료와의 효과적인 의사소통을 
도모하거나 교수자와 학습자, 학습자 간 상호작용을 촉
진하기 위한 소셜 네트워크 서비스의 활용[8], 모바일 
테크놀로지가 지닌 이동성을 고려하여 교실 안과 밖의 
유기적인 연계가 이루어지는 이음새 없는 학습
(seamless learning)의 가능성을 모색하고 있다[9].

다양한 개발 연구나 응용 연구가 이루어지고 있음에

도 불구하고 가장 기본적으로 모바일 테크놀로지를 통
해 활용되고 있는 학습 자료의 물리적 및 구조적 속성
에 대해 학습자가 어떻게 인식하고 있는지에 대한 의문
을 경험적으로 확인한 연구는 찾아보기 어렵다. 또한, 
모바일 테크놀로지를 통해 활용되는 다양한 유형의 학
습 자료를 어떠한 방식으로 구분하고 있는지를 탐색한 
연구는 미흡하다. 학습자가 모바일 테크놀로지를 통해 
활용되는 학습 자료에 대해 어떠한 인식을 지니는지를 
알 수 있다면 이를 기반으로 보다 모바일 테크놀로지에 
적합한 학습 자료를 효과적으로 설계 가능할 것이다.

따라서 본 연구는 모바일 테크놀로지를 통해 활용되
는 학습 자료에 대해 학습자들이 어떠한 인식을 지니는
지를 탐색해 보고자 하였다. 구체적인 연구 문제는 다
음과 같다. 첫째, 모바일 테크놀로지를 통해 활용되는 
다양한 학습 자료의 유형에 대해 학습자는 어떠한 방식
으로 구분하고 인식하는가? 둘째, 기존 전통적인 학습 
자료와 모바일 학습 자료에 대해 학습자는 어떻게 인식
하는가?

Ⅱ. 선행 연구 고찰 

1. 모바일 학습 자료의 유형 및 특성
모바일 테크놀로지는 현재 일상 도구로서 활용되고 

있으며 특히, 교육적 맥락에서 모바일 테크놀로지는 이
동성과 휴대성의 고려하여 언제 어디서나 학습을 가능
하게 한다. 모바일 테크놀로지에 활용되는 학습 자료는 
시·청각 요소를 통합하여 제시할 수 있을 뿐만 아니라 
다양한 멀티미디어적 요소들을 활용한 콘텐츠를 사용
자에게 보다 효과적이고 용이하게 매개할 수 있는 특성
을 지닌다[10].

모바일 테크놀로지에 활용되고 있는 학습 자료는 다
양한 형태로 활용되고 있다. 가장 기본적으로 전통적 
학습 자료인 책이나 전공 서적 등을 모바일에 적합하여 
구현한 전자책이나 e-저널이 존재한다. 이는 기존 책이
나 도서를 하이퍼텍스트 형태로 변환하여 제공하는 특
성을 지닌다[11]. 어휘 학습에 있어서는 주로 플래시 카
드(Flash Card) 어플리케이션이 활용되고 있다. 플래
시 카드는 특정 이미지 혹은 단어를 한 장에 한 번씩 순
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차적으로 제시하고 해당 어휘를 학습자가 직접 작성하
거나 발음하는 특성을 지닌다[12]. 최근에는 모바일이 
지닌 화면 크기와 모바일 테크놀로지에서의 시청각적 
요소의 통합을 강조한 SPAT(Still Picture, Audio, 
Text) 방식의 학습 자료가 개발되어 일부 대학에서 활
용되고 있다. 이는 기존 스트리밍 방식의 동영상 학습 
자료가 지닌 한계점을 고려한 것으로 해당 학습 내용에 
연관이 있는 이미지와 축약된 텍스트가 제공되고 주요 
설명은 음성을 통해 통합적으로 제시되는 특성을 지닌
다[13]. 또한, 다양한 영상 기술의 발전으로 인하여 모
바일 테크놀로지에 적합한 동영상 학습 자료가 활용되
고 있다. 예컨대, 각 대학에서 실제 강의 내용을 촬영 
및 편집하여 제시하거나 교수자와 학습자가 일대 일로 
학습이 이루어질 수 있도록 고려한 크로마키 기술 기반
의 동영상이 존재한다. 또한, 칸 아카데미(Khan 
Academy)처럼 교수자가 별도로 화면에 등장하지 않지
만 음성을 통해 설명이 이루어지면서 관련 텍스트를 직
접 입력하는 디지털 드로잉 기법을 활용한 동영상이 활
용되고 있다. 이 외, 최근에는 모바일 테크놀로지를 기
반으로 한 증강현실, 가상현실 콘텐츠가 개발되어 실재
감과 입체감을 강조하는 학습 자료로서 활용되고 있다. 

2. 모바일 학습 자료에 대한 인식
현재까지 교육적 측면에서의 모바일 관련 인식 연구

는 모바일을 통해 이루어지고 있는 학습 전반에 대한 
접근과 모바일이 지닌 특성에 대해 중점적으로 이루어
지고 있다. 조규락(2012)은 고등학교에서 이루어지는 
모바일 학습에 대해 고등학생들의 활용 실태와 인식을 
분석하였다[14]. 연구 결과, 고등학생들은 수업 시간 외 
자율학습 시간에 모바일 학습을 활용하는 것으로 나타
났으며 이동 중 시간에 보다 용이한 학습을 가능하게 
한다는 점을 긍정적인 점으로 인식하고 있었다. 특히, 1
학년 학생, 자연계열 학생들의 모바일 사용 능력이 높
은 것으로 나타났다. 이의길(2014)은 사이버대학을 다
니고 있는 성인학습자들이 모바일 학습에 대해 어떠한 
인식을 지니는지를 분석한 결과, 학습자들은 모바일 학
습이 보다 용이한 학습을 가능하게 하는 방안이며 자신
의 성과를 효과적으로 향상시킬 수 있는 접근으로 인식
하였다[15]. 주영주와 정보경(2013)은 학습자 만족도에 

미치는 모바일 러닝의 특성에 대해 학습자의 인식을 분
석한 결과, 시스템, 학습 자료로서 콘텐츠, 서비스 등의 
요인들에 대해 사이버대학생들은 중요하게 인식한 것
으로 나타났다[16]. 특히, 콘텐츠 측면에서 정보의 최신
성과 가독성, 분량 등을 중요하게 인식하고 있었다.

물론 이상의 연구들도 모바일 학습 자료에 대해 학습
자가 지니는 인식을 간접적으로 추론하여 확인해 볼 수 
있지만 모바일을 통해 활용되는 다양한 유형의 학습 자
료에 대해 학습자가 어떠한 인식을 지니는지를 확인하
기 어렵다. 특히, 기존 전통적으로 활용되고 있는 학습 
자료와 어떠한 점에서 차이를 지니고 있는지를 경험적
으로 확인하기 어려운 한계점을 지닌다. 그렇다면 모바
일 학습 자료는 기존 전통적인 학습 자료와 어떠한 점
에서 차이를 지니는가?

기본적으로 전통적인 학습 자료는 상당히 많은 텍스
트 중심의 내용을 구성하고 있다. 다양한 내용과 이론
으로 구성되어 있는 전통적 학습 자료는 쉽게 변하지 
않는 전문적 지식으로 고려해 볼 수 있다[11]. 반면 모
바일 테크놀로지를 통해 활용되는 학습 자료는 다양한 
멀티미디어를 활용하고 있다. 텍스트와 그래픽뿐만 아
니라 소리, 비디오 또는 애니메이션 등 다양한 형태의 
시청각 요소의 활용이 가능하다. 예컨대, 모바일 학습 
자료로서 SPAT 방식은 디지털화된 이미지와 소리, 텍
스트를 한 화면에 장면 단위로 제공하는 특성을 지닌다
[17]. 언어 학습에서는 다양한 시청각 요소의 활용뿐만 
아니라 학습자와 콘텐츠 간 상호작용을 가능하게 한다
[18]. 요컨대, 모바일 테크놀로지를 통해 활용되는 학습 
자료는 기존 전통적인 학습 자료와 물리적이나 구조적
으로 상이한 특성을 지닌다. 하지만 현재까지의 연구들
은 개별적인 접근을 통해 모바일 학습 자료가 지닌 특
성을 고려하고 있거나 개념적 측면에서 모바일 학습 자
료가 지닌 특성을 제시하고 있는 상황이며 이에 대한 
경험적 연구는 찾아보기 힘들다. 따라서 보다 종합적인 
측면에서 학습자들이 모바일 학습 자료에 대해 어떻게 
인식하는지를 살펴볼 필요가 있다. 

Ⅲ. 연구 방법
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1. 다차원 척도 분석법
학습자가 모바일 테크놀로지에 활용되는 학습 자료

를 어떻게 분류 및 유형화하는지에 대한 인식을 분석하
기 위해 본 연구에서는 다차원 척도 분석법
(Multi-Dimensional Scaling: MDS)을 활용하였다. 
이는 구조적 분석이 이루어지는 다변량 기법 중 하나로 
한 개인이 특정 대상에 대해 인식하는 복잡성을 2차원 
혹은 3차원 등으로 시각화하여 제시하는 방법으로 구
조 파악이나 유형을 분류하여 사용자의 인식을 확인하
는데 용이하다[19][20]. 다차원 척도 분석법을 통해 도
출되는 결과는 각 유형별 좌표가 인지 공간 어디에 위
치하고 있는지를 나타내는 지도 형태로 제시되며 지도
에 제시되는 축은 각 좌표를 구분짓는 평가 기준으로서 
역할을 수행한다. 각 축을 통해 유형이 가깝거나 먼 정
도를 고려하므로 각 대상별 유사성과 상이성의 용이한 
해석과 개념화가 이루어질 수 있다.

1.1 연구 도구
모바일 테크놀로지를 통해 활용되는 학습 자료의 유

형의 유사성과 상이성이 어떠한지에 대한 인식을 분석
하기 위해 본 연구에서는 현재 활용되고 있는 모바일 
학습 자료 총 아홉 가지의 유형을 선정하였다. 각각의 
유형과 주요 특성을 정리하여 제시하면 다음과 같다.

다차원 척도 분석법을 위해 이상의 총 아홉 가지 유
형에 해당하는 응답 문항 개발이 이루어졌다. 문항은 
유형별 두 개의 짝으로 구성된 형태로 유형의 쌍별로 
유사성과 상이성의 정도를 5점 척도로 구분(1점 : 매우 
유사하다 ∼ 5점 : 매우 다르다)하였으며 총 36개의 문
항으로 구성하였다. 특히, 제시되는 문항이 일정한 간격
을 지니는 경우 결과에 영향을 미칠 수 있으므로 각 문
항에서 제시된 쌍은 무작위로 선정되었다.

표 2. 다차원 척도 분석법 측정 도구의 예

응답된 결과는 SPSS Statistics 23의 ALSCAL을 활
용하여 분석하였다. 분석 결과로서 적절한 차원의 수와 
차원에서 좌표들의 위치를 확인하였으며 도출된 결과
에 대해 연구 대상자와의 검토를 통해 특징 확인과 개
념화가 이루어졌다.

1.2 연구 대상
다차원 척도 분석법은 한 개인의 복잡한 인지적인 구

조를 해석하는데 적합한 방법[20]이므로 설문에 응답하
는 연구 참여자가 전문적인 지식과 기술을 지니고 있어
야 보다 효과적인 구분이 가능하다. 본 연구에 참여한 
대상자는 20대 후반의 교육공학을 전공한 학습자로 이
상의 총 아홉 가지 유형의 모바일 학습 자료를 모두 활
용해 본 경험을 지닌다. 특히, SPAT 기반 모바일 학습 
자료를 개발한 경험을 지니며 증강현실, 가상현실 콘텐
츠 개발, 360도 영상 관련 연구 수행, 세 가지 상이한 

번호 유형 주요 특성

1 전자책 및 e-저널

기존 전통적으로 도서로 간행된 내용을 
하이퍼텍스트를 기반으로 한 전자 텍스
트 형태로 개발하여 모바일 테크놀로지
를 통해 읽고 볼 수 있는 학습 자료

2 플래시카드
이미지와 단어 혹은 문자를 한 번에 하
나씩 제시하고 스크린에 글자를 쓰거나 
발음을 훈련하게 하는 학습 자료

3 SPAT 기반 학습 자료

정적 이미지(Still Picture), 오디오
(Audio), 텍스트(Text)를 통합 및 디지
털화하여 화면 단위로 제공하는 학습 자
료 

4 QR코드/마커 기반 증강
현실 콘텐츠

흑백격자 무늬의 2차원 바코드로 설정
된 QR코드 혹은 증강현실 마커
(Marker)와 모바일 테크놀로지의 카메
라 기술이 연동되어 구현되는 콘텐츠로 
특정 대상이나 물체 등이 모바일 화면 
속에 3차원 이미지 형태로 증강되어 제
시되는 자료 

5 가상현실 콘텐츠

모바일 기반의 HMD(Head Mounted 
Display) 기술을 통해 구현되는 것으로 
실제와 유사한 가상의 환경에서 다양한 
요소들이 입체적으로 제시되는 자료

표 1. 모바일 학습 자료 유형 및 특성

6 360도 영상
단편적인 한 화면이 아닌 전, 후, 좌, 우 
전 방향을 3차원 이미지화하여 연속적
으로 사용자에게 제시하는 자료 

7

동 영 상 
콘텐츠

교수강의동
영상

실제 오프라인에서 이루어지고 강의를 
녹화한 영상자료로 실제 교수자의 강의 
장면이 다양한 각도로 제시되는 형태

8
크 로 마 키 
기술 활용 
동영상

실제 강의 혹은 수업 모습이 아닌 크로
마키 기술을 활용하여 특정 배경에서 교
수자가 등장하여 학습자와 일대일 상호
작용을 촉진하는 형태 

9 오디오 중
심 동영상

교수자의 음성을 통해 설명이 제시되며 
디지털 드로잉기법을 활용하여 화면에 
관련 텍스트가 작성되거나 이미지를 보
여주는 형태(교수자의 모습은 화면에 등
장하지 않음)

쌍 번호 매우 유사하다〈―――〉매우 다르다
SPAT 기반 학습 자료
-크로마키 기술 활용 동
영상

1 2 3 4 5
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유형의 동영상 콘텐츠의 개념적 설계 경험 등 전문적인 
지식과 기술을 지닌 특성을 지닌다.

2. 의미 변별 척도
다음으로 학습자가 기존 전통적인 학습 자료와 모바

일 테크놀로지를 통해 활용되는 학습 자료에 대해 어떻
게 인식하는지를 확인하기 위해 의미 변별 척도법
(Semantic Differential Scale: SDS)을 활용하였다. 
이는 특정 대상이나 유형이 지니는 느낌이나 이미지가 
무엇인지를 상반되는 형용사를 활용하여 분석[21][22]
하는 것으로 사용자가 주관적으로 느끼는 인식을 객관
화시키는 방법 중 하나이다.

2.1 연구 도구
의미 변별 척도에 활용될 형용사를 도출하기 위해 브

레인라이팅(brainwriting)을 활용하였다. 먼저, 모바일 
학습 자료를 다양하게 활용해 본 학습자 네 명으로 구
성된 세 그룹이 각각 모바일 학습 자료와 기존 전통적
인 학습 자료로서 책이나 전공서적에서 연상되는 형용
사를 기록하게 하였다. 이 후 그룹별 논의를 통해 기존 
전통적인 학습 자료와 모바일 학습 자료를 구분 지을 
수 있는 형용사 쌍을 도출하게 한 후 각각의 형용사가 
반대의 의미를 지니는지를 검토하는 과정이 이루어졌
다. 전체 논의를 통해 세 그룹에서 동일하게 확인된 형
용사 쌍을 확인하였다. 이상의 과정을 거쳐 일차적으로 
총 35개의 형용사 쌍이 도출되었다. 이 후 도출된 형용
사에 대한 교육공학 전문가 1인의 검토 과정을 거쳐 본 
연구 목적에 적합하지 않은 형용사 쌍 삭제, 용어 수정 
등의 과정이 이루어졌다. 최종적으로 도출된 형용사 쌍
은 총 27개로 이는 [표 3]과 같다.

도출된 형용사 쌍에 대한 분석을 실시하기 위해 본 
연구에서는 Osgood과 동료들(1957)이 제안한 7점 척
도(극도로, 매우, 약간, 이도저도 아닌, 약간, 매우, 극도
로)를 활용하여 보다 세부적인 측면에서 어떠한 인식을 
지니는지를 확인하고자 하였다[22]. 도출된 결과는 프
로필 차트(profile chart)로 시각화하였으며 SPSS 
Statistics 23을 활용하여 대응 표본 t 검증을 실시하였
다. 이를 통해 전통적 학습 자료와 모바일 학습 자료에 
대해 어떻게 인식하는지를 확인하였다.

2.2 연구 대상
전통적인 학습 자료와 모바일 학습 자료에 대한 보다 

전문적이고 명확한 인식을 확인하기 위해 유목적적 표
집 방법을 활용하였다. 의미 변별 척도 설문에 참여한 
대상자는 총 17명으로 해당 사용자들은 모두 서울 소
재 ‘S’ 대학교 대학원생으로 모바일 테크놀로지를 통해 
활용되는 다양한 콘텐츠의 유형에 대해 풍부한 학습 경
험을 지닌 대상자이다. 

Ⅳ. 연구 결과

1. 모바일 학습 자료 유형별 인식
다차원 척도 분석법에서 모바일 학습 자료를 구분 짓

는 차원의 수 결정은 스트레스 값(stress value)을 통해 
이루어진다. 이는 다차원 척도 분석법을 통해 설명되지 
않는 분산의 불일치 정도로 일반적으로 .2 이상인 경우 
부적합하며, .1 이하의 경우 적합하다고 볼 수 있다
[23]. 특히, 일반적으로 다차원 척도 분석에서는 차원이 
증가하면 스트레스 값은 낮아지는 현상이 나타나는데 
스트레스 값이 급격하게 감소하다가 완만한 지점이 나
타나는 최초 지점을 적합한 차원으로 해석 한다[19]. 스
트레스 값과 함께 설명 지수를 나타내는 RSQ 혹은 R2 
(Stress and Squared Correlation)가 .6 이상인 경우 
적절하다고 판단 가능하다.

형용사 척도
무거운-가벼운 정보가 한정된-정보가 다양한
내용적-활동적 일방향의-양방향의
단일 감각적-다 감각적 답답한-개운한

정적인-동적인 시공간 제약이 있는-시공간 제약 없
는

구조파악이 어려운-구조파악이 용이
한 교수자 중심의-학습자 중심의

수정이 어려운-수정이 쉬운 획일적-개별화된
친숙한-생소한 전문적-비전문적
산만한-응축된 이론적-실제적
정직한-정직하지 않은 오래된-새로운
영구적-일시적 필수적인-보조적인
수동적-능동적 신뢰적-믿기 어려운
분석적-직관적 단조로운-흥미를 유발하는
고정적인-유연적인 정서적인-정서적이지 않은
느린-빠른

표 3. 의미 변별 척도에 활용된 형용사 쌍
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모바일 학습 자료 유형에 대해 분석을 실시한 결과, 
1차원에서의 스트레스 값은 .168이며, 설명영역 지수
인 RSQ는 .90로 모형의 적합도는 보통 수준이지만 설
명도는 적절한 것으로 나타났다. 2차원 스트레스 값은 
.059이며, RSQ가 .97으로 적합도와 설명도 모두 높은 
수준으로 나타났다. 3차원의 스트레스 값은 .014, RSQ
가 .99, 4차원의 경우 스트레스 값이 .011, RSQ가 .99
로 나타났다. 요컨대, 2차원부터 모형의 적합도와 설명
도가 매우 적절한 것으로 나타났으며 감소 폭이 완만해
지는 현상이 최초로 나타난 것으로 보아 2차원으로 해
석하는 것이 적합하다.

2차원 인지 공간에서의 좌표 값을 각각 제시하면 다
음 [표 4]와 같으며 이를 그림으로 나타내면 [그림 1]과 
같다.

화면 구분 차원
1 2

전자책 및 e-저널 1.9438 -.5571
플래시카드 .7545 1.9436
SPAT 기반 학습 자료 .3932 -.9494
QR코드/마커 기반 증강현실 콘텐츠 .6581 -.1191
가상현실 콘텐츠 -.6694 1.4975
360도 영상 -.3432 -1.1673
교수 강의 동영상 -1.2748 -.5168
크로마키 기술 활용 동영상 -1.3271 .2579
오디오 중심 동영상 -.1350 -.3894

표 4. 2차원 인지공간에서의 좌표 값

그림 1. 2차원 인지 공간

1.1 1차원: 실재감 차원

[그림 1]에서 X축인 1차원을 기준으로 구분하여 볼 
때, 최상단에는 전자책 및 e-저널이 위치해 있다. 반면 
최하단에는 교수 강의 동영상과 크로마키 기술 활용 동
영상이 근접해 있음을 확인해 볼 수 있다. 또한, 가상현
실 콘텐츠도 X축을 기준으로 하단에 위치해 있다. 가장 
멀리 떨어진 유형 간의 차이를 고려해 볼 때, 1차원은 
실재감(presence)으로 구분지어 볼 수 있다. 모바일 테
크놀로지를 통해 활용되는 동영상으로서 교수 강의 동
영상과 크로마키 기술을 활용한 동영상은 모두 교수자
가 등장하여 학습자에게 교수 실재감을 제공하는 특성
을 지닌다. 가상현실 콘텐츠의 경우 사용자의 다양한 
감각이 반영된다는 점에서 실재감이 높은 콘텐츠의 성
격을 지닌다. 하지만 전자책 및 e-저널은 사용자가 콘
텐츠를 기존 전통적인 서적과 유사하게 단순히 읽고 보
는 형태로 활용되는 것으로 실재감을 인식하기엔 어려
움을 지닌다. 요컨대, 1차원은 모바일 테크놀로지를 통
해 활용되는 학습 자료 유형이 실재감 차원으로 구분하
는 것으로 볼 수 있다.

1.2 2차원: 콘텐츠와의 상호작용성 차원
[그림 1]에서 2차원의 구분을 지을 수 있는 Y축을 중

심으로 살펴보면, 가장 우측에는 플래시카드와 가상현
실 콘텐츠가 존재하며 좌측에는 360도 영상이 위치해 
있다. 플래시카드와 가상현실 콘텐츠는 모두 사용자가 
모바일 테크놀로지를 통해 활용되는 콘텐츠와 상호작
용하는 성격을 지닌다. 플래시카드의 경우 사용자는 카
드에 제시된 언어를 보고 직접 작성하는 활동을 수행하
여 콘텐츠와 직접적인 상호작용이 이루어진다. 가상현
실 콘텐츠는 사용자의 감각적 반응이 콘텐츠에 구현되
고 이에 대한 반응이 나타나는 특성을 지닌다. 반면, 
360도 영상은 실제 현실에서의 화면을 전, 후, 좌, 우 
모두 볼 수 있게 구현된 이미지를 중심으로 제시하는 
특성을 지닌다. 이상의 특성을 종합하여 볼 때, 2차원적
으로 유형을 구분하는 특성은 사용자와 콘텐츠 간 상호
작용으로 판단해 볼 수 있다. 

2. 전통적 학습 자료와 모바일 학습 자료 차이 인식
전통적 학습 자료와 모바일 학습 자료의 차이를 인식

하기 위한 형용사 쌍을 활용한 설문지의 신뢰도 계수
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(Cronbach’ a)는 .828로 나타나 적합한 것으로 확인
되었다. 의미 변별 척도법을 활용하여 전통적 학습 자
료와 모바일 학습 자료의 차이에 대한 학습자들의 응답 
결과의 프로필 차트(profile chart)와 대응표본 t 검정 
결과를 제시하면 [그림 2][표 5]와 같다.

그림 2. 전통적 학습 자료와 모바일 학습 자료 인식

* p<.05, ** p<.01

모바일 학습 자료의 특성에 대해 사용자들은 다 감각
적이며, 사용자를 능동적이고 동적으로 만들게 하는 특
성을 지니며, 시·공간의 제약이 없으며, 흥미를 유발하
는 등의 특성을 지닌 것으로 인식하고 있음을 확인해 
볼 수 있었다. 대응표본 t 검정을 통해 기존 전통적인 
학습 자료와 비교하여 볼 때, 모바일 학습 자료는 
p<.05 수준에서 친숙한-생소한, 산만한-응축된, 영구
적-일시적 쌍에서 통계적으로 유의미한 차이를 나타냈
으며, 정서적인-정서적이지 않은, 구조파악이 어려운-
구조파악이 쉬운 형용사 쌍을 제외한 나머지 항목은 
p<.01 수준에서 유의미한 차이가 나타났다. 요컨대, 기
존 전통적 학습 자료보다 모바일 학습 자료는 활동적이
며, 학습자 중심적, 수정이 쉬운 특성을 지님과 동시에 
직관적이며, 상호작용이 이루어지는 양방향, 개별화된 
학습을 가능하게 하는 성격을 지닌 것으로 나타났다. 
반면, 기존 전통적 학습 자료는 모바일 학습 자료 보다 
전문적이며 이론적인 특성을 지닌 것으로 확인되었다.

Ⅴ. 논의 및 결론

본 연구는 모바일 테크놀로지를 통해 활용되는 학습 
자료에 대해 학습자가 어떻게 유형별로 구분하고 있는
지를 탐색하는 목적을 지닌다. 또한, 모바일 학습 자료
에 대해 학습자들이 인식하는 특성이 무엇인지를 살펴
보았다. 결과를 기반으로 모바일 학습 자료의 의미와 
활용 방안에 대해 논의하면 다음과 같다.

학습자가 모바일 학습 자료의 유형을 어떻게 구분하

형용사 쌍 대응 차 t df pM SD
무거운-가벼운 -3.53 1.12 -12.940 16 .000**

내용적-활동적 -3.35 1.54 -8.984 16 .000**

단일 감각적-다 감각적 -3.71 1.69 -9.058 16 .000**

정적인-동적인 -3.94 1.52 -10.694 16 .000**

구조파악이 어려운-구조파악이 
용이한 -0.35 2.00 -.728 16 .477

수정이 어려운-수정이 쉬운 -3.41 1.80 -7.794 16 .000**

친숙한-생소한 -1.18 2.10 -2.311 16 .034*

산만한-응축된 1.24 2.28 2.235 16 .040*

정직한-정직하지 않은 -1.41 1.62 -3.588 16 .002**

영구적-일시적 -1.35 2.32 -2.408 16 .028*

수동적-능동적 -2.76 1.52 -7.490 16 .000**

분석적-직관적 -2.47 1.97 -5.165 16 .000**

고정적인-유연적인 -3.00 1.77 -6.997 16 .000**

느린-빠른 -2.53 1.50 -6.930 16 .000**

정보가 한정된-정보가 다양한 -3.41 1.97 -7.139 16 .000**

일방향의-양방향의 -3.41 1.94 -7.257 16 .000**

표 5. 전통적 학습 자료와 모바일 학습 자료에 대한 인식 비교

답답한-개운한 -1.71 1.86 -3.775 16 .002**

시공간 제약이 있는-시공간 제
약 없는 -3.18 1.94 -6.737 16 .000**

교수자 중심의-학습자 중심의 -3.00 1.58 -7.823 16 .000**

획일적-개별화된 -3.00 1.58 -7.823 16 .000**

전문적-비전문적 -1.59 1.54 -4.243 16 .001**

이론적-실제적 -3.18 1.78 -7.374 16 .000**

오래된-새로운 -3.71 1.65 -9.264 16 .000**

필수적인-보조적인 -2.24 1.92 -4.797 16 .000**

신뢰적-믿기 어려운 -1.29 1.36 -3.928 16 .001**

단조로운-흥미를 유발하는 -3.06 1.82 -6.933 16 .000**

정서적인-정서적이지 않은 0.59 2.55 .951 16 .356
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는지를 다차원 척도 분석법을 통해 확인한 결과, 크게 
두 가지 차원으로 구분하는 것으로 나타났다. 그 중 하
나는 콘텐츠와의 상호작용성이다. 학습자들은 모바일 
테크놀로지를 통해 활용되는 여러 학습 자료에 대해 사
용자가 콘텐츠와 상호작용이 이루어지는지에 따라 구
분하고 있다. 콘텐츠와의 상호작용이 가능한 역동성은 
데스크 탑 형태의 컴퓨터와 모바일 테크놀로지를 도구 
그 자체로서 구분 지을 수 있는 특성임[24]과 동시에 
기존 전통적인 온라인 학습 환경에서 활용된 이러닝과 
모바일을 통해 이루어지는 학습 자료 간의 차이를 구분 
할 수 있는 한 가지 기준으로서 의미를 지닌다. 스마트 
폰을 포함한 모바일 테크놀로지는 터치 스크린 등을 활
용하여 학습자가 학습 자료에 대해 상호작용을 보다 용
이하게 할 수 있는 기술적 특성을 지님에 따라 이를 고
려한 학습 자료의 설계가 이루어져야 한다. 즉, 보다 효
과적인 모바일 학습 자료의 설계가 이루어지기 위해서
는 단순히 내용을 전달하는 것에서 벗어나 학습자가 모
바일 테크놀로지를 통해 학습 자료에 직접 입력하거나 
입력된 결과가 즉각적으로 출력되어 학습자가 이를 확
인할 수 있는 특성을 지닌 학습 자료를 설계해야 한다. 

또 다른 측면은 실재감으로 학습자는 학습이 이루어
지는 환경 속에 자신이 존재하고 있다는 느낌을 인식하
는지에 따라 학습 자료를 구분하는 것으로 나타났다. 
특히, 교수 강의 동영상, 크로마키 기술을 활용한 동영
상은 실제 화면 속에 교수자가 등장하므로 모바일 테크
놀로지를 통해 학습하는 학습자에게 교수 실재감을 제
공하는 특성을 지닌다. 이 점을 고려하여 볼 때, 실재감
은 인지적인 측면에서 학습 몰입과 학업 성취도의 높일 
수 있는 중요한 변인[25][26]임과 동시에 모바일 학습 
자료가 지녀야 할 핵심적인 특성으로서 의미를 지닌다
고 볼 수 있다. 따라서 모바일 테크놀로지에서 활용되
는 학습 자료에 있어서 실재감을 인식할 수 있도록 콘
텐츠 설계가 이루어져야 한다. 특히, 교수자가 등장하는 
동영상의 경우 교수자의 움직임이나 눈 맞춤 등을 보다 
생동감 있게 나타날 수 있도록 다양한 각도에서 촬영하
는 등의 전략을 고려해야 한다.

다음으로 기존 전통적 학습 자료와 모바일 학습 자료
가 어떠한 점에서 차이를 지니는지에 대한 인식을 확인
해 본 결과, 학습자들은 모바일 학습 자료가 전통적 학

습 자료보다 ‘활동적’, ‘학습자 중심적’, ‘다 감각적’이며, 
‘새롭고’, ‘흥미를 유발하는’ 특성 등을 지닌다고 인식하
였다. 이 점은 개념적인 측면에서 모바일 학습 자료가 
다양한 멀티미디어의 활용을 통해 학습자의 흥미를 향
상시킬 수 있으며 보다 다양한 활동을 가능하게 하여 
참여를 촉진하는 등의 특성[27]을 경험적으로 지지하는 
것으로 볼 수 있다. 모바일 학습 자료는 학습자의 활동
을 유발할 수 있는 동적인 특성을 고려하여 학습자 중
심의 교육을 가능하게 하는 의미를 지니며 최근의 가상
현실이나 증강현실 등의 기술과 연계하여 인간의 시각, 
청각을 포함한 감각을 활용하여 학습에 있어서 체화된 
인지가 보다 효과적으로 이루어질 수 있도록 해야 한
다.

이와 함께 모바일 학습 자료 측면에서 새로운 고찰이 
필요한 부분도 확인해 볼 수 있었다. 이는 감정, 정서를 
포함한 정의적 영역이다. 전통적 학습 자료와 모바일 
학습 자료에 대한 인식을 비교하여 볼 때, 정서적인 측
면에서는 통계적으로 유의미한 차이가 나타나지 않았
다. 이는 기존 모바일 학습이 정서적 교류를 포함한 정
의적 측면에서의 접근이 보다 다양하게 이루어질 수 있
다는 가능성[28][29]과 상반되는 결과이며 모바일 테크
놀로지를 통해 활용되는 학습 자료들의 수준은 여전히 
인간의 정의적 영역에 대한 고려가 미흡한 것으로 추론
할 수 있다. 인간의 감성이나 감정, 정서 등의 정의적 
영역은 학습에 영향을 미칠 수 있는 중요한 요소이다
[30]. 따라서 인간의 감성이나 감정을 고려하여 정서적
인 인식을 느낄 수 있게끔 모바일 학습 자료에서 다양
한 이모티콘의 활용, 긍정적인 감성을 유발할 수 있는 
메시지를 제공할 필요가 있다. 동영상 형태의 교수자가 
등장하는 학습 자료를 개발함에 있어서는 학습자의 정
의적 영역에 영향을 미칠 수 있는 목소리의 억양, 제스
쳐나 표정 등을 보다 중요하게 고려할 필요가 있다.

다음으로 본 연구의 한계점과 추후 연구를 제안하면 
다음과 같다. 첫째, 본 연구는 모바일 학습 자료에 대한 
인식을 경험적으로 탐색하기 위해 다차원 척도 분석법
과 의미 변별 척도를 활용하여 소수의 학습자를 대상으
로 분석이 이루어졌다. 특히, 의미 변별 척도에서는 보
다 전문적인 관점에서 전통적 학습 자료와 모바일 학습 
자료를 구분하기 위해 유목적적 표집 방법을 활용하였



한국콘텐츠학회논문지 '20 Vol. 20 No. 3460

다. 하지만 이는 일반화의 한계를 지닌다. 향후 연구에
서는 모바일 학습 자료의 경험 유무의 고려, 표집 대상
자의 수 확대, 연령별 비교 분석을 통해 보다 종합적인 
측면에서 학습자의 인식을 비교해 볼 필요가 있다.

둘째, 본 연구는 기초 연구로서 학습자의 인식을 분
석한 특성을 지닌다. 보다 최적화된 활용이 이루어지기 
위해서는 본 연구에서 수행한 학습자의 인식을 기반으
로 모바일 학습 자료 설계에 대한 개발 연구가 다양하
게 이루어질 필요가 있다. 설계·개발 연구(design and 
development research)를 통해 특정 맥락에서 중점
적으로 고려해야 하는 특성이 무엇인지를 고려하여 최
적화된 모바일 학습 자료를 설계해야 한다.
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