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 요약

스마트폰의 확산에 따라 스마트폰의 교육적 용도에 대한 조사를 실시하였다. 본 연구에서는 스마트폰의 용도에 대한 양적인 조

사를 연구 범위로 하고 조사방법론으로는 T-스토아의 분야별 어플리케이션 숫자를 파악하는 방법을 취하였다. 조사 결과는 어학/

교육 어플리케이션의 숫자가 게임보다는 많았으나 FUN 어플리케이션에 비해서는 1/4도 되지 않는 실정이었다. 어학/교육 어플

리케이션의 경우 유아와 초중고생을 위한 어플리케이션이 주류를 이루고 다음으로는 생활영어 어플리케이션이 뒤를 이었다. 

e-book의 경우에도 소설이 60%에 달하는 등 아직 교육적 용도로 개발된 어플리케이션의 비중이 미약하다는 사실이 조사되었다. 

I. 서론 

  모바일 기기의 괄목할 만한 보급과 확산으로 말미암아 

온라인교육 매체의 파라다임이 컴퓨터통신을 이용한 이

러닝에서 모바일러닝으로 확장되는 시점에 있다. 

  모바일 교육에 대한 기존 연구로는 모바일 교육의 발

전 방향을 제시하는 연구[1][2]와 모바일 환경에서의 교수 

학습시스템 설계와 구현에 관한 연구[3][4][5], 모바일 교

육의 수용 영향 요소를 규명한 주영주 외[6]의 연구 등을 

들 수 있다. 이러한 모바일 교육에 대한 시대적 기대와 

연구에도 불구하고 실제로 모바일 교육이 이러닝의 성과

를 양적으로나 질적으로 따라잡고 있는가에 대한 조사와 

연구가 필요할 것으로 사료된다. 본 연구는 모바일 어플

리케이션의 양적 현황을 조사하여 모바일 교육의 양적 

현황에 대한 기본적 정보를 제시하고자 한다.   

Ⅱ. 본론 

1. 모바일 교육 어플리케이션 실태 조사 방법론

  모바일 교육 어플리케이션의 양적 실태 조사를 위한 

방법론으로서 조사 대상은 국내 스마트폰 어플리케이션

의 다수를 차지하는 T-스토아의 어플리케이션 숫자를 대

상으로 삼았다.  

2. 모바일 교육 어플리케이션 실태 조사 결과

  T-스토아에는 어플리케이션들을 게임, FUN, 생활/위

치, 어학/교육, 음악, 영화, 방송, 만화, ebook으로 대분

류하고 있다. 표 1에서 볼 수 있듯이 어학/교육의 대분류 

하에는 총 13,911개의 어플리케이션이 있는 것으로 나타

나고 있으나 실제 어학/교육 내부의 소분류를 보면 표 2

와 같이 13,911개의 어플리케이션 중에서 장르문학으로 

분류되어 있는 판타지소설이 6,851개를 포함하고 있어 

실제 어학/교육에 해당하는 어플리케이션의 숫자는 

7,060로 감소함을 알 수 있다. 이는 다른 대분류인 게임, 

FUN, 음악, 영화, 방송, 만화 등 생활/위치 대분류와 

ebook을 제외한 소위 여흥에 해당하는 어플리케이션 총

수인 45,903개에 비해 1/5이 안되는 수치임을 알 수 있

다.   

표 1. T-스토아 어플리케이션의 대분류 및 갯수

분야 갯수

게임 6,392개

FUN 29,521개

생활/위치 14,451개

어학/교육 13,911개-6,851개(판타지소설)=7,060개

음악 600곡(50위곡*12장르)

영화 3,624개

방송 1,149개

만화 4,617개

ebook 158,778개
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표 2. 어학/교육 어플리케이션의 소분류 및 갯수

분야 갯수

토익/토플 483개

생활영어 1,383개

중국어/일본어 579개

유아 2,160개

초중고 1,615개

대학교육 136개

취미/여행 269개

경제/비즈니스 122개

오디오북 56개

자격증 257개

장르문학(판타지소설) 6,851개

  표 2에서 볼 수 있듯이 어학/교육 어플리케이션 대분

류 내에서도 유아나 초중고 또는 어학을 제외한 대학교

육이나 경제/비즈니스, 자격증 등의 분야에 대한 어플리

케이션은 미미한 수치임을 알 수 있다. 

표 3. ebook의 소분류 및 갯수

분야 갯수

경제경영 6,747개(4.2%)

자기계발 7,227개(4.6%)

소설 12,258개(7.7%)

장르소설 82,458개(51.9%)

시에세이 6,346개(4%)

인문 3,872개(2.4%)

국어 외국어 1,440개(0.9%)

사회정치법 2,051개(1.3%)

역사 풍속 신화 2,227개(1.4%)

자연과학 공학 717개(0.5%)

컴퓨터인터넷 216개(0.1%)

건강의학 1,539개(1.0%)

가족 생활 요리 1,833개(1.2%)

여행 취미 1,859개(1.2%)

예술 대중문학 786개(0.5%)

종교 역학 2,703개(1.7%)

수험서 사전 473개(0.3%)

청소년 교양 2,502개(1.6%)

유아 894개(0.6%)

아동 7,049개(4.4%)

작가출판 13,077개(8.2%)

도서요약 504개(0.3%)

총계 158,778개

  표 3에서 볼 수 있듯이 ebook대분류 하의 소분류별 

비중 중에 눈에 띄는 것은 총 128,778개의 어플리케이션 

중에 52%에 달하는 82,458개가 장르소설로서 무협, 판타

지 소설 등이 주를 이루고 있고 교육적 효과는 미미하다

고 사료된다. 

Ⅲ. 결론

  조사 결과에 따르면 모바일 기기를 위한 어플리케이션

의 대다수가 소위 여흥에 해당하는 용도를 위하여 개발

되어져 있음을 알 수 있었다. 물론 출시된 어플리케이션 

개수가 양적 조사의 절대적 근거라고 주장하기에는 무리

가 있을 수도 있다. 왜냐하면 출시된 어플리케이션 숫자

는 적지만 사용 빈도는 매우 높다고 한다면 결과가 다를 

수 있기 때문이다. 본 조사에서는 사용 빈도는 연구 범위

에서 제외하였으나 출시된 어플리케이션 숫자가 자유경

쟁 경제 체제 하에서 충분히 인기를 반영하고 있으며 양

적 조사의 근거로 인정될 수 있다는 전제 하에서 정보를 

제공하고자 한다. 후속 연구로는 T-스토아 뿐 아니라 다

른 어플리케이션 스토아도 조사하고, 어플리케이션별 사

용 빈도수를 감안한 조사나 설문을 통한 양적 또는 질적 

조사 분석을 들 수 있겠다.    
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