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스마트 러닝 환경에 관한 탐색적 연구

An Exploratory Study on Smart Learning Environment
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요  약  유비쿼터스 네트워크 환경으로의 변화는 인터넷 기반의 학습 환경들을 스마트 러닝 환경으로 변화시켜 가고 

있다. 특히, 스마트 러닝 환경은 기존의 교수자 심 학습 환경에서 학습자 심 환경으로 변화하는 학습 환경의 패러

다임에 있으며, 최근에는 학습자에게 필요한 스마트 러닝 환경에 한 요구가 많아지고 있다.  

본 연구에서는 유비쿼터스 네트워크 환경들을 분석을 통하여 학습자 심에서 스마트 러닝을 한 학습 환경을 물리  

측면과 비물리 인 측면에서 분석하 다. 한 스마트 러닝의 환경  특성에서 효율 으로 용할 수 있는 학습방법을 

제시하 다.

Abstract  The changes to Ubiquitous Network Environment leads existing learning environment to Smart Learning 
Environment. Expecially, Smart Learning Environment is in changing paradigm existing teacher centered 
environment and learner centered environment, recently the demand of Smart Learning Environment for learners are 
growing up.
This study analyzed Learning Environments for Smart Learning Environment focused on the learners through 
analyzing Ubiquitous Network Environment that is concentrated on the physical aspects and the non-physical 
aspects. Also, we suggested learning several ways that can be effectively applied based on the environmental 
characteristics of Smart Learning.
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Ⅰ. 서 론

정보통신기술의 속한 발 과 스마트기기의 빠른 확

산에 따라 사회, 경제, 문화 환경은 상호작용성, 참여, 사

용자 심 환경 등의 공 자 심의 환경에서 이용자를 

심으로 하는 강력한 유비쿼터스 네트워크 기반으로 변

화하고 있다. 특히, 교육과학기술부(2011)는 이러한 사회

와 기술 환경의 변화에 따라서 21세기 지식정보사회에서 

요구되는 지능형 맞춤 교수ㆍ학습 체제. 교육과정, 교육

내용, 교육방법, 평가 등 교육체제 반의 변화를 통해 언

제, 어디서나, 개인의 소질이나 수 에 맞는 학습이 가능

한 시스템으로 학습하는 체제로 일선 학교의 교육환경도 

변화해야 한다고 하고 새로운 학습 환경으로 스마트 러

닝 환경을 제시하 다
[1]
. 한 스마트 러닝 환경은 유비
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쿼터스 기술을 기반으로 Wiki, Micro Blog 등 다양한 사

회 계망 서비스를 바탕으로 컴퓨터 기반 력학습

(CSCL : Computer Supported Collaborative Learning), 

공동지식구성의 역할이 강조된 학습 실천공동체(CoP : 

Community of Practice)와 같은 학습 환경의 변화를 가

져왔으며 이 같은 학습 환경의 변화는 기존의 교육 환경

을 보완하여 자기주도학습, 맞춤학습, 력학습 등을 지

원할 수 있게 되었다
[2][3]

.

다양한 유비쿼터스 네트워크 기술과 기기들은 학습 

환경에서 융합 교육의 새로운 패러다임으로 사용되고 있

으나 기존의 학습 환경에 e-러닝 학습 환경이 새롭게 등

장했을 때 인터넷 환경에서 기  했던 정보의 습득과 이

용환경의 변화에 따른 새로운 패러다임의 정 인 효과 

보다는 기술과 정보 이용 환경의 격차를 가속화 하면서 

오히려 학습에서 필요한 상호작용의 부족 문제까지 가져 

왔다. 한 공 자 심에서 기업의 일방 인 학습 달

을 한 제작 방식이 주도덕인 교육 서비스 기 때문에 

새로운 교육 패러다임 환경으로 등장한 다양한 유비쿼터

스 네트워크 기기와 기술들은 수요자 측면에서의 교육 

환경에 효과 인 역할을 하기 보다는 기술 환경 자체의 

특성과 장 만을 강조한 결과 유비쿼터스 환경의 효과  

이용 가능성에 한 의문이 제기되고 있다
[4]
.

따라서 스마트 러닝이라는 새로운 학습 패러다임 환

경에서 유비쿼터스 네트워크 기기와 기술들이 효과 인 

역할을 할 수 있도록 학습 환경으로써 유비쿼터스 네트

워크 기기와 기술들의 특성을 보다 면 히 탐색하는 것

이 필요하다. 

본 연구는 스마트 러닝을 한 학습 환경으로써의 유

비쿼터스 네트워크 기술과 기기들이 가져 온 인터넷 기

반의 학습 환경의 물리  변화를 탐색하여 보고, 물리  

환경 변화가 가져 온 학습 방법과 학습자의 상호작용의 

변화를 탐색해 보고자 한다. 한 스마트 러닝 환경에서 

효과 으로 용할 수 있는 학습 방법을 제언하고자 한

다.

Ⅱ. 선행 연구

인터넷을 기반으로 하는 학습 환경에 한 변화에 

한 연구는 인터넷 기반의 기술 환경이나 련된 기기들

의 변화와 같은 물리  환경 변화에 한 연구와 그 물리

 환경을 기반으로 하는 정보의 수집, 활용하여 재생산

하는 것과 이때에 수반되는 상호작용을 포함하는 행태

인 연구로 구분하여 볼 수 있다.

1. 인터넷 기반 학습의 물리적 환경에 관한 연구

ICT 련 기술 발달과 그 기술을 바탕으로 하는 e-러

닝 학습 환경이 지속 으로 발 하여 재는 기존 학습 

환경이 유비쿼터스 기술을 기반으로 학습 환경이 패러다

임 되고 있는 시기라고 할 수 있으며 이 같은 학습 환경

을 스마트 러닝 환경이라고 정의하고 있는 상황이다
[5]
.

이양민(2005)은 유비쿼터스 러닝(Ubiquitous 

Learning) 환경 기술로써 RFID와 같은 무선 인식 기술, 

무선 랜 기술, 무선 노드들 간에 자율 인 네트워크 구성

을 지원하는 MANET(Mobile Ad-hoc Network), 센서 

네트워크(Sensor Network) 의 네 가지 기본 기술을 제시

하고 있다
[6]
.

김 우(2010)는 스마트 러닝의 물리 인 환경으로 모

바일 디바이스를 활용한 학습 환경의 유비쿼터스  근

을 가능하게 한 디바이스 기술, 융합형 콘텐츠 개발 환경

을 조성한 무선랜 환경으로의 발달과 기술 용을 한 

인 라 기술, 업과 토론 등을 통한 학습자간 상호작용

과 력학습, 자기주도학습을 효과 으로 구 할 수 있

게 하는 온라인 활동을 서비스 랫폼  소셜 네트워크 

기술이라고 하 다
[7]
. 

노규성(2011)은 2000년  이후부터 확산된 모바일기

기와 목한 형태의 학습 환경을 새로운 학습 환경 패러

다임이라고 정의하고 스마트 러닝의 목표를 학습자 심

의 학습 환경 조성과 효과의 극 화라고 하 다. 이 목표 

달성을 해 스마트 러닝의 효과 인 구 을 해 활용

되는 요소 기술은 스마트 인 라 기술, 지식 달 기술, 

상호작용 기술, 콘텐츠 개발 기술, 스마트트 이닝 요소 

기술을 제시하 다
[8]
.

교육과학기술부(2010)는 스마트 러닝의 개념을 학습

자의 학습 방법을 변화시켜 개인의 능력이 기 이 되는 

진정한 '교육'이라고 하고, 학습자의 학습 환경 측면에서 

첫째는, 학습자가 자기주도  학습 환경(Self-Directed)

에서 학습할 수 있어야 한다고 하 다. 둘째로, 학습자가 

흥미와 동기를 가질 수 있는 학습 환경을 제공하여 지식

에 한 일방  수용자에서 지식의 주요 생산자가 되도

록 학습동기를 부여할 수 있는 환경(Motivated)을 제공

해야 한다고 하 다. 동기 부여는 학습자가 흥미롭게 학
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습을 할 수 있게 되어서 정형화된 교과 지식 심이 아닌 

체험을 기반으로 지식을 재구성할 수 있게 됨으로써, 창

의  문제 해결과 과정 심의 개별화된 평가를 받을 수 

있도록 하며, 셋째로, 학습자가 보다 학습을 잘 수용할 수 

있도록 수 과 성에 맞는 개별화된 학습 환경

(Adapted)을 지원하여 자료에 구애받지 않도록 풍부한 

자료를 갖춘 상태에서 학습하고 클라우드 교육 서비스를 

토 로 콘텐츠를 교육에 자유롭게 활용도록 한다. 한 

SNS를 바탕으로 집단 지성, 소셜 러닝 등을 이용해 국내

외 학습 자원을 공동으로 활용하는 력 학습 방식이다. 

넷째로 정보 통신 기술을 도입한 학습 환경(Technology 

Embedded) 제공으로 IT 기술을 통해 언제, 어디서나 원

하는 학습을 할 수 있을 뿐 아니라 수업 방식을 다양화 

하여 학습에 한 선택을 보장하는 선진  학습 방식을 

의미한다고 하 다[1]. 

그러므로 교육과학기술부가 제시하는 스마트 러닝의 

물리  환경은 기존의 교육 환경에 스마트폰, 태블릿PC 

등의 스마트 디바이스와 UCC, SNS 등 웹 2.0 기술  클

라우드 컴퓨  등 이러닝 신기술을 목한 지능형 맞춤

학습, 력학습 등의 융합형 교육 환경이라고 할 수 있다.

연구자들의 연구를 종합하여 보면 스마트 러닝에서의 

물리  환경은 노트북 등의 휴 용 컴퓨터나 휴 폰과 

같은 모바일기기를 활용한 학습 환경으로, 시간과 장소

의 제약을 받지 않고 무선 인터넷을 통하여 학습할 수 있

는 환경을 유비쿼터스 러닝(Ubiquitous Learning) 환경

이라고 하 다.

2. 인터넷 기반에서 정보의 습득과 상호작용

에 관한 연구

정재훈(2012)은 최근 화된 스마트 인 라는 의사

소통방식뿐 아니라 정보의 근과 활용, 정보의 생산과 

재조합, 정보의 기록 등에 있어서 큰 변화를 가져오고 있

으며, 이러한 학습자를 지식의 수용자에서 지식의 주요

한 생산자로서의 역할 변화가 필요하며, 교육용 콘텐츠 

모형과 학습 방법의 변화를 통해서 과거에는 불가능했거

나 어려웠을 새로운 교육  가치를 실 시킬 수 있을 것

이라고 하 다
[9]
.

이향아(2012)는 재 e-러닝 콘텐츠들은 교수자의 강

의를 음성, 동 상, 애니메이션 등으로 디지털화하여 제

공하는 방법이 부분이어서 인터넷과 멀티미디어 기능 

탑재를 통해 학습자별 개인차에 맞는 맞춤형 교육 서비

스 제공과 상호작용을 높이기 한 방법으로 SNS와 같

은 온라인 커뮤니 이션을 제안하 다
[10]
.

유 (2013)은 기존의 미디어와 비교하여 소셜 미디어

는 사용자 심의 정보  지식을 커뮤니 이션하는 새

로운 채 로 주목받고 있으며, 기존의 정보 습득과 의사

소통의 한계  측면을 집단 지성을 통하여 해결하는 정

보지식 생태계가 만들어지고 있다고 하 다. 이러한 소

셜 미디어의 학습 랫폼 사례를 통한 스마트 러닝의 특

성은 참여, 개방, 화, 커뮤니티, 연결의 특성을 략화

한 학습 랫폼을 사용한다고 하 다. 학습자는 소셜 미

디어 학습 랫폼에서 자신의 필요와 목 에 따라 학습 

콘텐츠를 설계할 수 있는 자기 주도  학습을 진행할 수 

있으며, 학습자 상호작용에 기반 한 업을 통하여 학습 

콘텐츠의 양 , 질  향상을 이루어 낼 수 있다고 하

다
[11]
.

3. 스마트 러닝 모형에 관한 연구

임걸(2011)은 교육 내용, 교육 방법, 교육 경험 제공 측

면의 스마트 러닝 수업설계 원리를 통하여 도구  근, 

환경  근, 이론  근으로 스마트 러닝의 개념을 제

안하 고, ADDIE(Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation)모형을 기반으로 스마트 러

닝 교수학습모형을 제시하 다[5].

조재춘(2011)은 교육환경, 학습자 특성, 스마트 교육 

특징, 그리고 스마트교육 활동을 고려한 CTLA(Creation, 

Teaching, Learning and Assessment) 모델과 이를 용

한 스마트교육 시스템을 제안하여 스마트 콘텐츠 서비스 

시스템과 스마트 School & Home learning 시스템으로 

구분하여 그 역할을 제시하 다
[12]
.

노규성(2011)은 스마트 러닝을 학습자의  수요 변화에 

따라 변화하는 능동 이고 유연한 개념으로 보았다. 스

마트 러닝을 정보통신기술을 학습활동에 목하여 학습

원천정보에 가장 손쉽게 근할 수 있고, 학습자간, 학습

자-교수자간 상호작용에 효과 인 지원을 할 수 있으며, 

자기주도 인 학습 환경 설계로 학습자 주도형의 인간

심 인 학습방법으로 정의를 하고 교육  측면, 기술 환

경 변화 측면, 산업  측면으로 분류하여 소개하 다[8]. 

정재훈(2012)은 학교 장에서 교사들이 학습자의 요

구와 흥미, 성 등을 악하고 알맞은 스마트 기기를 선

택하여 교수 환경으로 용할 수 있도록 ASSURE 교수

설계 모형을 바탕으로 수업 용 단계를 추가하여 스마
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트 러닝 교수설계 모형을 재구성하 다[9].

따라서 본 논문에서는 최신 유비쿼터스 기술 환경에

서 발생한 새로운 학습 환경인 스마트 러닝의 물리  환

경과 물리  환경에서 기인한 비물리  환경을 탐색하고 

스마트 러닝 환경에서 활용 가능한 학습 방법에 해 연

구를 진행하고자 한다.

Ⅲ. 스마트 러닝의 환경 분석

스마트 러닝의 환경은 물리  환경과 비물리  환경

으로 구분할 수 있다. 임걸(2011)의 연구를 참고하여 본

다면 물리  환경은 도구  근 면에서 학습기기 환경

과 환경  근 면에서 학습을 한 네트워크 환경으로 

구분하여 볼 수 있다. 한 비물리  환경은 학습을 해

서 발생하는 상호작용 환경이라고 할 수 있다[5].

1. 물리적 환경

가. 기기 환경

스마트 러닝 기기는 기존 데스크탑 기반의 컴퓨터가 

가지고 있는 장  이외에 이동성, 즉시성, 상호작용성, 실

제성, 력  환경 등을 제공한다는 특징을 가지고 있다
[4,8,25].

스마트 기기는 스마트폰에 이어 스마트 TV와 태블릿 

PC로 변되는 새로운 유형의 단말기를 지칭한다. 그 

에서도 스마트폰은 계속 진화하는 테크놀로지로 인해서 

다양한 정의와 개념이 있지만, PDA를 개발하던 업체에

서 이동 통신 모듈을 추가하여 화 기능이 되는 PDA폰

을 시작한 것과 같이, 휴 폰을 개발하던 업체에서 PDA

기능을 휴 화에 탑재한 것으로 휴 화에 인터넷 통

신과 정보검색 등 컴퓨터 지원 기능을 추가한 지능형 단

말기로서 사용자가 원하는 애 리 이션을 설치할 수 있

는 지능형 단말기이다
[13]
. 

태블릿 PC는 터치 스크린을 주 입력 장치로 장착하여 

조작할 수 있게 설계되어 MP3, PMP, 넷북, 스마트폰의 

기능들을 보유한 복합 디바이스이다
[14]
. 

이러한 스마트 기기들은 사용자들에게 실시간

(Realtime), 정보·소통의 무한 확장성(Reach), 공간제약

을 극복한 실재감(Presence)을 제공한다
[15]
.

한 교육환경에서 스마트기기들은 일정 리를 통해 

날짜, 시간 계획세우기, 인터넷 검색을 통해 장학습 장

소에 한 정보를 습득하고, GPS/내비게이션을 이용하

여 치를 찾아가는 일, 사진을 촬 하고 SNS와 클라우

드 네트워크에 탑재하여 공동으로 보고서를 쓸 때 활용

할 수 있다
[16]
.

자료↔학습자

학습자↔학습자
Network Area

자료 장,

검색, 공유  Data Area

기기↔학습자
기기↔기기 Device Area

그림 1. 스마트 러닝과 연관된 영역과의 관계
Fig. 1. Relations with Smart Learning 
       and associated areas

나. 네트워크 환경

상호작용성, 사용자 심 환경, 참여 등의 스마트 러닝 

환경에서의 유비쿼터스 네트워크 기술은 크게 클라우드 

컴퓨 (Cloud Computing), 공간정보기술(GPS, Global 

Positioning System), 센서 네트워크(Sensor Networks)  

등의 3가지로 볼 수 있다.

1) 클라우드 컴퓨  기술 환경

클라우트 컴퓨 (Cloud Computing) 기술은 인터넷 환

경에서 생산되는 데이터의 양은 무나 방 하고 빠르게 

증가하여 그에 한 분석이 쉽지 않다. 이러한 데이터 처

리를 해서는 클라우드 네트워크 컴퓨  기술이다. 클

라우드 네트워크 컴퓨 은 데이터의 양이 웹 스 일로 

커짐에 따라 엄청난 양의 데이터를 리하고 그 데이터

를 이용하여 상당한 양의 계산을 처리하기 한 기술이

다. 즉 인터넷 상의 유틸리티 데이터 서버에 로그램을 

두고 컴퓨터나 휴 폰 등에 불러와서 데이터 장, 콘텐

츠 사용, IT 련 서비스 등 필요한 문서를 언제 어디서나 

각종 IT기기들을 통해 공유할 수 있는 서비스를 의미한

다.

기존의 클라우드 컴퓨 은 주로 네트워크 지연속도가 

높아도 되고, 연산 집약 이지 않은 웹 메일이나 웹 라

우징 등의 애 리 이션에 한정 으로 사용되었으나, 최

근에는 높은 사양의 애 리 이션들이 등장하면서 클라

우드 컴퓨 의 발 을 요구하고 있으며, Work 

partitioning 기술은 하나의 어 리 이션을 여러 모듈로 
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나 어 모바일 기기와 클라우드 서버 간의 모듈을 할당

하는 방법으로 클라우드와 사용자 환경을 고려하여 일을 

유연하게 할당하여 모바일 기기에서 작업하기 어려웠던 

일들을 가능하게 하여 모바일 기기의 역할을 신장시키고 

있다
[17]
.

클라우드 컴퓨  기술은 스마트폰과 노트북에서 함께 

사용할 수 있고 온라인 동기화를 통해 언제 어디서나 동

일한 작업환경을 제공하고, 단말기기의 이동과는 상 없

이 작업 내용이 그 로 이동하여 작업을 계속할 수 있다. 

이로 인해서 클라우드 네트워크 환경은 데이터 리의 

효율성과 업무  효율성을 높일 수 있으며, 시공간의 제

약성을 극복하는 장 을 가진다.

그림 2. 클라우드 네트워크의 예
Fig. 2. The examples of Cloud Network

2) 공간정보기술(GPS, Global Positioning System)

공간정보에 한 활용은 데이터베이스를 활용하여 기

존의 종이 지도를 디지털 지도로 체하고, 이러한 정보

를 각종 분석 소 트웨어를 통해 의미 있게 활용하는 기

본 으로 실을 단순화한 인간이 직  이용하는 방식에

서 GIS(Geographic Information System)와는 달리 공간

정보의 이용방식이 기존의 GIS에 사회생활에 필요한 각

종 공간정보를 융합하여 지능화 사회에 부합하는 최근 

컴포 트 GIS, 3차원 GIS, 웹 GIS, 모바일 GIS, 치기반

서비스(LBS, Location Based System), gCRM 

(geographic Customer Relationship Management), 증강

실(Augmented Reality), Geo-Web, 시설물 원격 리, 

치기반 소셜 네트워킹 등 지능사물을 통해 간 으로 

이용하는 다양하고 새로운 개념의 공간정보기술을 의미

한다. 이러한 공간정보는 단순히 , 선, 면으로 구성되어 

있는 자료의 형태뿐만 아니라, 시간의 변화에 따라 동

으로 변화하며, 단순한 자료나 정보가 아닌, 이를 이용한 

새로운 정보의 생산까지 포함하며 일반 멀티미디어 자료

와 다른 동  자료이다. 정보통신기술이 발달하면서 구

 어스(Google Earth) 등을 통해 고해상도 인공 성에 

속하는 것이 가능해져 치 정보의 이용이 더욱 쉬어

져 다양한 활동으로 이어져 지오캐싱(Geocaching), 지오

태깅(Geotagging), 스캐빈  헌트(Scavenger hunt) 등의 

활동으로 활용되고 있다
[18]
.

Data

Area

Device

Area

User

Area

SNS

AreaGPS

그림 3. 공간정보기술와 연관된 영역과의 관계
Fig. 3. Relations with GPS and associated areas

3) 센서 네트워크(Sensor Networks)

유비쿼터스 네트워크의 핵심 기술로써 외부 환경 감

지와 제어 기능을 하는 센서 네트워크 기술은 무선 센서

가 획득한 정보들을 ad-hoc 방식으로 연결하여, 수집된 

정보를 외부의 망이나 기타의 통신망을 사용해서 수집된 

정보를 사용자에게 송하는 기능을 한다. 한 센서 네

트워크 기술은 매우 제한된 배터리를 사용하여 기기의 

에 지를 효율 으로 사용할 수 있게 할 뿐만 아니라, 

송 정보 용량, 주 수 자원의 효율 인 활용 면에서도 우

수하다
[19]
.

즉, 센서들은 근거리 무선 인터페이스를 통하여 상황

정보를 취득하거나 목표 객체를 조정함으로써 자율형 단

말기와 서버의 슈퍼 컴퓨 을 심으로 자율형 서비스

(Autonomous Services;자율 센싱, 환경 응, 력, 제어 

상황 인식 등), 치인식 서비스(Location-Aware 

Services), 문맥인식 서비스(Context-Aware Services) 

자율형 서비스, 시간 기반서비스(Time Based Services)

를 수행할 수 있다. 결국은 유비쿼터스 네트워크에서 센

서는 인터넷 기반의 서버의 이용과 모바일 기기와 센서 

MEMS와 같은 인터넷/비인터넷 클라이언트를 매개하여 

모든 객체가 로벌(표 화, 인터넷화)가 진행되도록 하

는 동시에 개인화(다양화, 자  사물화)를 진해 가고 

있다
[20]
.
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Network Area

Data Cloud Data Area

 Sensor Area
Mobile 
Sensor

Embadded
Sensor

Device User Area

그림 4. 센서 네트워크와 연관된 영역과의 관계
Fig. 4. Relations with Sensor Networks 

and associated areas

2. 비물리적 상호작용 환경

상호작용은 인간과 인간 는 인간과 사물 사이에 주

고받는 모든 행 를 뜻하는데, 면 면을 통한 인간과 인

간과의 상호작용, 인간과 미디어 혹은 인간과 컴퓨터간

의 상호작용과 같이 기계 인 매개체를 통한 상호작용으

로 나 어 볼 수 있다. 특히 학습에 있어서의 상호작용이

란 의사소통을 기본으로 학습의 동기나 학습능력, 극

성을 유도할 수 있으며, 학습자의 지식을 넓 가는 것을 

의미한다. 이 같은 상호작용을 통해 학습자들은  학습 

 과제 논의, 학습내용에 한 토론, 학습자료 공유 등의 

지식공유, 학습동기유발, 사회  계의 구축 등을 이룰 

수 있으며 학습자 상호간에 격려와 지원과 같은 사회 정

서  감정 교류를 통한 소속감의 제고도 기 할 수 있

다
[21]
.

인터넷 기반 학습의 기부터 등장한 LMS(Learning 

Management System) 학습 환경의 경우에는 학습 서비

스가 비교  단방향으로 제공되어 동기 하, 지식 수, 

그리고 학업성취  학습목  달성의 어려움이 수반되던 

것에서 학습자 참여와 공동지식 창출이 가능한 실시간 

웹 회의 기능의 등의 추가와 다양한 형태의 기능을 가진 

SNS(Social Network Service)의 활용으로 학습 환경의 

상호작용을 개선하고 있다.

특히 소셜 네트워크 서비스(SNS, Social Network 

Service)는 최근, 스마트 폰의 격한 사용증 와 더불어 

인터넷 상에서 공통의 심사를 지니고 있는 사용자들 

간의 계를 형성하고, 이 게 형성된 계를 바탕으로 

인맥 리, 정보  다양한 콘텐츠를 결합, 공유, 배포를 

원활하게 하는 주요 랫폼으로 활용되고 있다. 

한, 지식과 정보를 수렴하는 키(Wiki)나 트 터

(Twitter) 등과 같은 마이크로 블로그(Micro Blog)는 학

습자간 동(Coperation), 력(Collaboration), 참여

(Engagement), 상호작용(Interaction), 집단 활동(Group 

Activity), 다양한 시각(Multiple Perspectives) 그리고 의

사소통(Communication) 등의 활동을 지원할 수 있는 기

능  특성을 지니고 있다
[22]
. 이들은 학습자의 사회  실

재감(Social Presence), 만족도, 학업성취 향상에 기여했

음은 물론, 수업내용·수업운 ·정서  표 을 통해 다양

한 형태의 의사소통을 견인한 것으로 나타났다
[23]
.

Ⅳ. 스마트 러닝 환경과 학습 방법

정보통신기술의 발달로 학습자는 학습 정보에 손쉽게 

근할 수 있고, 학습에 필요한 상호작용을 효과 으로 

지원하며, 학습 방식이 오 라인 학습에서 다양한 온라

인 학습 방식이 가능해짐에 따라서 학습자 개인에 합

한 학습 내용과 학습 환경을 제공하는 학습자 심의 학

습으로 나아가고 있으며, 인터넷 기반 학습은 개인화된 

비형식 인 학습(Informal learning) 방식과 학습의 만족

도와 효과를 극 화하는 상호작용이 활발한 소셜 학습

(Social learning)을 활용한 방식으로 진화하고 있다
[24]
.

1. 풍부한 학습 자료 활용 환경

유비쿼터스 학습 환경을 통해 학습자는 시간과 공간

의 제약 없이 원하는 학습 콘텐츠을 자유롭게 실시간으

로 근하고 사용이 가능해졌다. 이는 곧 학습자들 간에 

다양한 학습 콘텐츠  아이디어와 정보 공유가 가능하

다는 것을 의미한다.

과거에는 문가들의 견해나 사상에 의지하던 학습자

들은 인터넷을 활용한 력  지식을 형성하는 학습 환

경이 발달함에 따라서 자신들의 견해나 다른 사람들과의 

의사소통 등의 상호작용을 통해 얻어낸 지식에 더욱 애

착 상을 보이고 있다. 학습자는 자신의 지식을 업로드

하고 네트워크상의 상호교류를 통해 더 나은 지식으로 

수정해 나간다. 이러한 과정은 학습자 자신도 생산자라

는 념을 가지게 하여 자신의 지식에 책임감을 가지게 

되고 수  높은 지식을 만들어 나갈 수 있다. 이는 인터

넷 백과사 인 키피디어(Wikipedia)에서 잘 알 수 있

는데, Stahl(2000)은 학습을 개인  지식형성과 사회  

지식형성이 순환  형태로 이루어지는 다양하면서도 분

명한 단계(phases)들을 포함하는 사회  과정으로 간주
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하고, 개인  지식형성을 포함한 력  지식형성은 언

제, 어디서, 구나 쉽게 근하여 의견을 공유하여 학습

의 효과  효율성을 제고할 수 있다고 하 다. 최근에 

집단지성은 비즈니스 뿐 아니라 교육에서 합리  의사결

정  미래 략을 해 크라우드 소싱의 방법으로 이용

되고 있으며, SNS나 키피디어 등의 개방형 교육 랫

폼을 활용하여 참여형 학습에 용되고 있다.

계성

역

집단지성

의사소통

   공유

계형성

업

Wiki SNS

Rss,

Blogs

 Team

Collaboration

그림 5. 집단지성과 관계성
Fig. 5. Collective Intelligence and Strength of 

the Tie

2. 학습자 중심의 학습 환경

학습효과를 극 화하기 해서는 학습에서는 개인차 

변인들을 통제하고, 학습자 특성에 입각하여 학습 환경

을 개인화하고 참여  학습 환경을 제공해 주어야 한다.

가. 학습 환경의 개인화

웹 기반학습(WBI : Web Base Leaming)은 학습자의 

능력, 성, 요구, 흥미, 학습이력, 학습 활동 패턴 등에 입

각하여 학습자의 학습 스타일을 분석해내고 개별 학습자

에게 응 인 환경을 제공해 주는 것이다
[25]
.

결국 인터넷을 활용한 다양한 교육 사이트는 개인

인 특성이나 요구사항을 반 하여 제공하기 보다는 획일

인 기 에 의하여 콘텐츠를 제공하고 있는 실정에서 

학습자 개개인의 특성을 반 하여 학습자의 흥미 유발정

도나 학습 능력에 따른 개인화 서비스가 필요하다. 스마

트 러닝에서 개인화는 CRM, 데이터 마이닝, 웹 로그 분

석, 사용자 로 일 등 다양한 모델링 방법들에 의해서 

학습자를 해 개인화되고 맞춤화된 학습 정보, 과정, 콘

텐츠, 도구 는 서비스를 제공하는 것이라고 할 수 있으

며[24], 이러한 개인화 방법은 학습자의 특성을 상으로 

다양한 통계  분석과 비교를 통해 개인화 할 수 있는 지

식  규칙을 찾아내는 과정을 통해 이루어진다
[26]
. 즉, 학

습자의 특성에 따라 학습경로를 최 화하고 한 학습 

정보를 제공함으로써 학습의 개인화를 가능하게 할 뿐만 

아니라 학습에 한 몰입과 학습효과향상에도 향을 

뿐만 아니라, 학습에서의 상호작용에도 효과 이다
[27]
.

나. 학습자의 상호작용 학습 환경

인터넷을 기반으로 하는 원격교육에서 학습자는 다른 

학습자나 교사와 물리 으로 동일한 공간에 있지 않는다

는 고립감을 느끼게 되고, 학습 리를 받지 못한다고 의

식하여 학습에 한 집 력과 흥미를 잃거나, 동료 학습

자를 신뢰하지 못하는 문제가 발생하는 것처럼 스마트 

러닝에 있어서 사회  실재감과 상호작용을 극 화할 수 

있는 학습 환경은 매우 요하다
[28]
.

한 학습자는 지능성을 강조한 집단 지성의 상호작

용을 활용함으로써 학습 목표에 따라 주제를 정하고 학

습에 련된 자료를 찾고, 수집한 정보 분석을 통하여 사

고를 확장하고, 주제를 심으로 학습자의 의견을 완성

함으로써 학습자는 지식의 주인의식을 가지게 되고 다른 

공동체와 지식을 나 는 것에 한 성취감을 깨닫게 된

다
[29]
.

를 들면, 지식과 정보를 수렴하는 키(Wiki)나 트

터(Twitter) 등과 같은 마이크로 블로그(Micro Blog)

는 학습자간 동(cooperation), 력(collaboration), 참여

(engagement), 상호작용(interaction), 집단 활동(group 

activity), 다양한 시각(multiple perspectives) 그리고 의

사소통(communication) 등을 지원하는 기능을 통해서 

학습자에게 사회  실재감과 능동 인 상호작용을 통해

서 참여  학습 환경을 구성할 수 있다. 즉 학습자들은 

SNS와 같은 소셜 네트워크를 활용하여 다른 학습자들과 

화와 토론, 정보 공유 등의 활동을 수행하고 구성원들 

간에 사회  상호작용  공동 작을 지원하는 다양한 

기능을 통해서 학습자들 간에 아이디어를 공유하고 발

시켜 나간다. 특히 키(Wiki)는 학습 내용 면에서, 마이

크로 블로그(Microblog)는 정서  표   의사소통 학

습 활동 면에서 효과 인 학습 환경을 제공한다고 할 수 

있다[22].

다. 스마트 러닝의 방법

스마트 러닝 환경은 유비쿼터스 네트워크 환경을 바

탕으로 다양한 콘텐츠의 상시 근과 공유를 통한 풍부
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한 학습 자원의 활용과 스마트 미디어와 소셜 네트워크

를 활용하여 실시간, 참여  상호작용 등의 네트워크를 

통한 다  커뮤니 이션을 통하여 학습자의 자기 주도  

학습 강화를 바탕으로 한다고 정의할 수 있다. 이를 통해 

스마트 러닝 환경에서 학습자는 학습 내용 면에서는 필

요한 지식 선별  능동  수용과 창의  용 능력을 배

양을 통한 학습자 심의 수 별 맞춤학습, 문제해결학

습이나 상황학습이 합하며, 학습 형태면에서는 구성주

의  학습이론을 기반으로 학습자가 지  업과 집단 

지성을 공유하는 학습 환경 내에서 능동 인 참여자로 

역할을 하는 소집단 동학습이 합하다
[30]
.

1) 스마트 러닝 기반의 소집단 동학습

소집단 학습은 학습자가 학습 환경 내에서 동료 상호

작용을 제로 하는 학습 형태이다. 한 학습능력이 각

기 다른 학생들이 동일한 학습 목표를 향하여 소집단 내

에서 함께 활동하는 학습 방식을 의미한다.

공동의 학습목표를 달성하기 하여 학습 집단은 

력, 상호의존, 토론 등의 활동을 수행하는데, 이같이 서로 

지식을 공유하고 습득하는 과정은 Web2.0기반에서 학습

자 간에 상호의존하고 력하여 집단지성을 형성하는 과

정이 될 수 있다.

한, 참여와 공유를 통해서 상호작용하는 학습 집단 

내부에 지식의 데이터베이스가 형성되게 된다. 를 들

어 토론에서 만들어진 수백여 개의 토론 들은 이미 데

이터베이스를 형성하여, 토론 에 한 검색만으로 학

습자가 원하는 각 주제에 한 정보를 손쉽게 얻을 수 있

다[31].

최근 들어서는 Web2.0에 기반한 집단지성과 동학

습은 유비쿼터스 네트워크 기술의 발 으로 SNS 등의 

확산과 맞물려 그 활용성이 더 확 되고 있다.

Collective Intelligence Collaborative Learning

공유

개방

참여

토론

업

그림 6. 스마트 러닝에서의 집단지성과 협동학습
Fig. 6. Collective Intelligence and Collaborative 

Learning in Smart Learning

2) 스마트 러닝 기반의 문제해결학습

경험주의 교육 사상에 바탕을 두고 있는 문제해결학

습은 학습자에게 요한 사고력이나 단력을 육성하여 

문제해결능력을 함양도록 하는데 을 맞추고 있다. 

따라서 문제해결학습은 일반 으로 문제 악, 문제추구, 

문제해결이라는 학습 과정을 지닌다. 다시 말해 문제가 

무엇인지 인식하고, 해결 방안을 세우고 필요한 자료를 

모아서 분석, 검증, 해결하는 과정을 요시 한다.

인터넷 네트워크 환경은 다양한 사람들로부터 투입된 

콘텐츠, 어 리 이션, 의견을 공유, 조합, 융합, 재생산 

등의 메커니즘을 통해 최 화된 새로운 정보를 산출해 

낸다. 이 게 산출된 정보는 모든 사용자들이 확인할 수 

있으며 필요 시 재투입을 통해 다른 정보를 생산해 낼 수 

있다. 다시 말해서 학습자들은 인터넷에 서로의 지식을 

올리고, 이를 다른 학습자들과 공유하여 새로운 지식을 

창출하거나 다수의 학습자들이 의사소통을 통해 집단지

성을 만들어 문제를 해결해나가는 것을 통해서 이 에 

공 자 심의 수동 인 지식 달 체계에서 학습자 스

스로 문제를 논의하고 해결해 나가는 수요자 심의 능

동 인 문제 해결 과정을 할 수 있다.

학습자가 문제를 해결하는 학습 단계를 로 들면, 문

제 악 단계에서는 스마트기기를 활용하여 Wiki, Micro 

blog 등에서 자료 검색, 공유 등과 같은 활동으로 주어진 

문제 상황과 련된 자료를 조사를 할 수 있다. 문제추구

와 문제해결 단계에서는 Wiki, Micro blog 등에서 온라

인 업을 통해 수집한 자료를 바탕으로 력하여 작성

한 결과물을 클라우드 네트워크와 구  드라이  등을 

이용해서 서로 공유하고 피드백 하는 활동을 할 수 있다.

문제 악

문제추구

문제해결

그림 7. 문제해결학습 과정과 Wiki, Microblog
Fig. 7. The relationship with the course of 
         Problem solving Learning and Wiki, 
         Microblog



The Journal of The Institute of Internet, Broadcasting and Communication (IIBC)

Vol. 16, No. 1, pp.21-31, Feb. 29, 2016. pISSN 2289-0238, eISSN 2289-0246

- 29 -

Ⅳ. 결론 및 제언

속도로 증가하고 있는 다양한 모바일 디바이스, 클

라우드 컴퓨 , 소셜 미디어 등을 통한 스마트 러닝 기반

의 학습 환경은 언제 어디서나 학습자의 긴 한 상호작

용과 개인화된 학습 환경을 제공하고, 학습자가 원하는 

학습 콘텐츠를 키피디아, 소셜 네트워크 등을 통하여 

수  높은 정보로 공유하고, 필요에 따라 활용이 가능하

게 하 다. 즉 스마트 러닝 환경은 공 자 심의 단방향

 학습 환경에서 상호작용  참여와 공유, 개방이 토

를 이루는 학습 수요자 심 인 학습 환경으로 패러다

임 되어 가고 있다. 그러므로 스마트 러닝 환경에서 첫째, 

학습 내용 면에서 필요한 지식을 공유하고 용할 수 있

는 학습자 심의 문제해결학습을 용할 수 있고, 둘째, 

학습 형태면에서는 학습자의 집단지성과 상호작용을 통

한 업하는 소집단 동학습이 합하다고 할 수 있다.

그러나 스마트 러닝 환경에서 집단지성과 학습자의 

상호작용을 활용하여 동학습과 문제해결학습 등의 여

러 방안들이 제안되고 있지만, 학습 과정에서 필요한 집

단지성의 발 과 상호작용을 일으키는 요인에 한 구체

인 실증 분석과 다양한 연구가 필요하다.
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