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요  약

최근 스마트폰이 대중화 되고 그에 따라 스마트폰에 대한 소비자들의 관심이 높아지면서 다양한 
형태의 애플리케이션이 개발되고 있다. 이는 사용자의 성향이나 특성에 따라 멀티미디어, 게임, 정보, 

교육 등 그 분야 또한 다양하다. 그 중 현재 모바일 환경에서의 어학 관련 교육용 콘텐츠들은 대부
분 영어, 일어, 중국어 등 외국어에 대한 교육용 콘텐츠들이 대부분이며, 이에 비해 한글교육용 콘텐
츠 개발은 미비한 실정이다. 이에 따라, 본 논문에서는 안드로이드OS 기반으로 스마트폰에서 활용할 
수 있도록 외국인을 위한 초급 한글 교육용 어학 콘텐츠를 구현한다. 

ABSTRACT

In recently, various types of applications have been developed according the smart phone has become 

popular. There are many kinds of multimedia, game, information, education, etc according to each user. Most 

of the linguistic contents in mobile based are concentrated on learning foreign languages like English, 

Japanese, Chinese compared that the development of contents for Korean education is imperfect.  In this 

paper, so, we implement the linguistic contents for elementary Koran education of foreigners based on 

android OS to use them by smart phone.
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Ⅰ. 서  론

최근에 스마트폰이 대중화 되면서 기기의 종류
(OS)와 사용자의 특성에 따라 다양한 애플리케이
션이 개발되고 있다. 대표적인 스마트폰 OS는 노
키아의 심비안, 마이크로소프트의 윈도우즈 모바
일, 림의 블랙베리, 애플의 아이폰, 구글의 안드로
이드 등이 있다[1]. 

현재 국내에서는 오픈소스를 지향하는 개방형
플랫폼인 안드로이드(Android)를 중심으로 애플
리케이션이 개발되고 있는 추세이며, 콘텐츠의 종
류로는 멀티미디어, 게임, 정보, 교육 등 다양한 
분야로의 접근이 이루어지고 있다. 

이와 같이 다양한 형태의 콘텐츠가 개발되고 
있는 가운데 교육 분야의 콘텐츠 개발도 활발히 
진행되고 있다. 그중 언어를 습득할 수 있는 교육
용 콘텐츠도 있으나, 대부분이 영어, 일어, 한자 
등 외국어 습득에 관한 콘텐츠가 주를 이루고 있
다. 이는 모바일 환경에서 한글을 배울 수 있는 

한글 교육용 콘텐츠에 관한 개발이 미비한 실정
이며 한글교육에 관한 콘텐츠 자체가 많지 않다
는 것을 시사한다. 이는 스마트폰이 나오기 이전
의 모바일 환경인 피쳐폰이나 베이직폰 환경에서
의 콘텐츠와도 크게 다르지 않다. 

본 논문에서는 스마트폰에서 오픈소스(open 

source)를 지향 하고 있는 개방형 플랫폼인 안드
로이드 OS를 기반으로 하여 외국인이 한글을 쉽
게 배울 수 있는 초급 한글교육용 어학 콘텐츠를  
구현한다. 세부적으로는 한글을 구성하는 자음과 
모음을 비롯해 초급 단어들을 기반으로 읽기, 듣
기, 쓰기 기능을 습득할 수 있도록 학습내용을 구
성한다. 

이러한 교육용 콘텐츠는 목적과 기획의도에 맞
게 내용을 구성하는 것이 중요하며, 본 논문에서
는 외국인들을 대상으로 하여 한글교육용 어학콘
텐츠를 구현한다. 또한, 콘텐츠의 세부 구성은 한
글에 익숙하지 않은 외국인들을 위해 쉽게 접근
할 수 있도록 초급 수준으로 맞춘다. 
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본 논문의 목적은 한글을 잘 모르고 서투른 외
국인들이 모바일 기반에서 쉽게 한글학습을 할 
수 있는 한글교육용 콘텐츠를 구현하는 것이다. 

이는 언제 어디서나 한글을 학습할 수 있다는 점
에서 볼 때, 국내에 거주하거나 국내에 있는 외국
인에게 의미 있는 연구가 될 것으로 판단된다. 

Ⅱ. 관련연구

2.1. 교육용 콘텐츠

일반적으로 교육용 콘텐츠는 일반 교육용 콘텐
츠와 게임형 교육용 콘텐츠로 나눌 수 있다. 이중
에서 게임형 교육용 콘텐츠는 경쟁, 흥미, 도전 
등의 게임적인 요소를 첨가하여, 보다 흥미로운 
학습이 되도록 하는 고도의 동기 유발적인 접근
방법이다. 

스마트폰들을 대상으로 하는 학습용 콘텐츠들
의 개발은 최근에 많이 이루어지고 있다. 그림 1  

암기학습용 콘텐츠 ‘Studymaster’는 안드로이드 
애플리케이션으로 사용자가 스스로 문제집을 만
들고 공유할 수 있는 학습 콘텐츠이다.

     

[그림1] 학습 콘텐츠

그림 2는 스마트폰 환경에서의 외국어 학습 콘
텐츠이다. 그림 2에서 보는 바와 같이 모바일 기
반에서의 영어, 일어, 중국어 등 외국어에 대한 
교육용 콘텐츠의 개발은 현재까지 활발하게 진행
되고 있다. 이에 비해 모바일 기반에서의 한글교
육용 콘텐츠의 개발은 미비하다고 볼 수 있다.  

     

[그림2] 외국어 학습 콘텐츠

Ⅲ. 설계

3.1. 기능 구성

본 논문에서 구현하는 어학 콘텐츠의 학습내용
에 대한 전체적인 구성은 그림 3과 같다. 전체적

인 콘텐츠의 학습내용은 자음, 모음, 자음+모음, 

단어에 대한 학습으로 크게 네 가지 형태로 분류
한다.

 

[그림 3] 전체적인 학습내용 구성도

세부적으로 사용자가 자음, 모음, 자음+모음, 

단어의 네 가지 학습 가운데 원하는 학습을 선택
하면, 해당 학습에 대해 읽기, 듣기, 쓰기의 기능
을 선택 할 수 있다. 네 가지 학습에 대한 기능
(읽기, 듣기, 쓰기)은 모두 동일하게 적용된다. 

3.2. 화면설계
그림 4는 본 논문에서 제안하는  콘텐츠에 대

한 화면설계를 보여준다. 

화면명 화면설계 기능

메인

화면

메인화면인 학습선택 

화면으로 사용자가 

원하는 학습형태를 

선택

읽기

선택

자음학습 화면으로 

자음들이 나타나며 

선택한 자음에대한 

읽기메뉴 선택시 

자동녹음시작

쓰기

선택

선택자음에 대해 

쓰기 메뉴 선택

쓰기

화면

터치형 브라우징을 

통해 직접 쓸 수 

있는 캔버스 생성 과 

함게 캔버스 왼쪽

상단에 획순서 제공

[그림 4] 화면설계 

Ⅳ. 구현

4.1. 개발환경

본 논문에서 구현하는 한글교육용 어학콘텐츠
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의 개발 환경은 표 1과 같다

 [표 1] 개발환경

항목 사양

운영체제 windowXP

S/W Android SDK 2.2, JDK 1.6

개발언어 Java

4.2. 구현화면

그림 5는 메인 화면과 자음 쓰기 학습 화면이
다. 사용자는 원하는 자음을 선택한 후 쓰기기능
을 선택하면 캔버스에 해당 자음을 쓸 수 있으며 
다시쓰기 메뉴로 반복학습을 할 수 있다.

  

[그림 5] 메인화면 및 쓰기학습 화면

그림 6은 읽기 학습 및 단어선택 화면이다. 사
용자는 메인메뉴에서 원하는 학습을 선택하고 선
택한 글자에 대해 읽기를 선택하면 사용자의 발
음과 음성을 녹음 할 수 있도록 자동녹음이 시작
된다. 녹음된 음성은 학습내용과 날짜와 함께 시
스템에 저장되며 사용자는 듣기기능을 통해 자신
이 발음한 음성을 들을 수 있다. 또한 음성듣기 
기능은 해당 자음 및 모음에 대한 표준 발음을 
들을 수 있다.   

  

[그림 6] 읽기학습 및 단어검색 화면
 

그림 7은 자음+모음 학습의 쓰기 화면이다. 사
용자는 자음과 모음을 선택해 글자를 만들면 왼
쪽 화면이 된다. 쓰기 기능을 선택하면 그리기 캔

버스가 나오고 캔버스를 이용해 글자를 써본 후 
보기 기능을 선택하면 최초에 자음＋모음으로 만
든 왼쪽 화면이 다시 나오게 된다. 

  

[그림 7] 자음+모음 쓰기 화면

Ⅴ. 결론 

본 논문에서는 안드로이드 기반의 한글 교육용 
어학콘텐츠를 구현하였다. 이는 앞으로 스마트폰
이 더욱 보편화될 것을 예상 할 때 스마트폰을 
사용하는 국내에 거주하거나 국내여행을 준비하
는 외국인들에게 도움이 될 수 있을 것으로 판단
된다. 

향후 본 논문에서 구현한 내용을 실제 사용자
를 통한 테스트 과정을 거쳐 보다나은 서비스를 
제공하기 위한 과정이 필요하다. 또한, 세계 각국
의 다양한 언어에 대해서 각기 자국의 언어로 한
글을 배울 수 있게 인코딩을 하여 서비스할 수 
있는 연구가 필요하다. 
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