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요    약

스마트폰은 학습자에게 언제 어디서나 학습할 수 있는 환경을 만들어 주었다. 학습자는 항상 인터넷에 연결할 수 있는 
환경이 주어지므로 이동 중 학습이 가능할 뿐만 아니라 스마트폰의 다양한 기능을 이용하여 효율적인 학습이 가능하다. 스마
트러닝이란 정보 검색·공유 및 다양한 응용프로그램 활용이 가능한 모바일 디지털 기기 기반의 학습이라고 정의할 수 있다. 

이러닝 시스템에서 스마트폰의 효과적인 활용을 위해서는 상호작용, 협동학습 등 효과적인 교수-학습 원리를 기반으로 콘텐
츠 및 학습관리시스템(LMS) 등을 설계해야한다. 학습 콘텐츠는 스마트폰의 고유 기능과 융합하여 학습에 효과적인 콘텐츠 설
계가 필요하며, 이동 중 학습이 편리한 소규모의 학습 주제별 콘텐츠 개발이 필요하다. 학습관리시스템(LMS)의 경우 PA에이
전트 프로그램 등을 이용해 학습자 환경을 파악하여 학습자에게 적합한 맞춤형 학습 서비스를 제공해야한다. 

ABSTRACT

The smartphone allows learners to be involved in learning environments in which students actively study from anywhere and 

at anytime. Because learners can keep engaged in the environment where they can access to the internet, they can 

efficiently study in transit using various features and functions of smartphone. Smart learning is a unique learning based on 

mobility and functions of mobile digital devices including searching and sharing information and using various applications. For 

the effective use of smartphones in e-learning systems, the contents and learning management systems should be designed 

to meet effective teaching and learning principles, such as interactivity and collaborations. In smart learning, learning contents 

for effective learning need to be integrated with typical functions of smartphones and to develop small pieces of learning 

contents according to learning topics. In the case of learning management systems, it should reflect understanding of learners' 

environment using a PA agent program and provide personalized learning services.

☞ keyword : 이러닝(e-learning), 스마트러닝(smart learning), 학습관리시스템(LMS)

1. 서   론

정보통신기술의 교육 분야 활용은 교육의 질

적 개선과 학습자의 학습 기회의 확대 측면에서 

긍정적인 면을 가지고 있다. 초·중등 교육 분야
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의 이러닝은 크게 민간부분과 공공부분으로 나

누어 생각해 볼 수 있다. 민간부분의 경우 최근 

교육의 자율성 및 수월성을 강조하는 환경변화

에 따라 교과영역 콘텐츠 전달에 유리한 기존의 

동영상 업체들의 시장 진출이 본격화되고 있다

[1]. 2009년 민간 이러닝 시장은 2조 9백억 원으

로 이 중 콘텐츠가 차지하는 비율은 약 4천 9백

억 원으로 23.1%를 차지하고 있는 것으로 조사되

었다. 특히 초·중등 학생에 해당하는 6세에서 19

세의 이용률이 72%로 가장 많이 이용하는 연령

대로 조사되었다[2]. 공공부분의 경우는 교육과

학기술부와 16개 시·도 교육청이 공동 개발 운영
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하는 사이버가정학습이 대표적인 초·중등학교 

이러닝 시스템이다. 사이버가정학습은 초등학교 

4학년부터 고등학교 1학년까지의 주요 5개 교과

(국어, 사회, 수학, 과학, 영어)에 대해 기본, 보충, 

심화 과정을 제공한다. 4학년 이상의 콘텐츠는 7

차 교육과정과 개정 교육과정의 내용을 중심으

로 제공하며 각 교과별로 특화된 교수 전략이 포

함된 콘텐츠를 개발하여 제공한다. 사이버가정학

습 콘텐츠란 “학습자 스스로가 자기 주도적 학습 

계획에 맞추어 학습 진행이 이루어지도록 상호

작용 효과를 고려한 온라인 기반 자율 학습형 콘

텐츠”를 의미한다[3].  최근 사이버가정학습 효과

성에 대한 조사에서 학생들의 사이버가정학습에 

대한 전반적인 만족도는 74.03(100점 환산)으로 

꾸준히 상승하고 있는 것으로 나타나고 있으며 

학습효과성도 설문 참여 학생 81.2%가 학습 측면

에서 변화가 있었다고 응답 하였다[4]. 따라서 

초·중등 교육에서 이러닝은 학생들의 공부 방식

을 크게 변화시키고 있는 것으로 보인다. 

그러나 기존의 이러닝은 일정한 장소에서 가

능한 유선 인터넷 기반으로 사용이 가능하다는 

한계점을 가지고 있다. 모바일 교육콘텐츠는 이

러닝의 한계였던 ‘Anytime, Anywhere'를 극복할 

수 있다는 기대를 받고 있으며 언제 어디서나 필

요할 때 적절한 정보를 얻을 수 있게 되었다[5]. 

모바일 디지털 기기의 발달은 학습자의 이동경

향성(Nomadicity)을 충족시키고 있으며 노매딕 

학습자(Nomadic Learner)는 이동경향성을 가진 

학습자로 이동 중 다양한 디지털 기기를 활용하

여 학습하려는 사람들을 말한다[6]. 최근 스마트

폰은 모바일 환경을 제공해주고 있을 뿐만 아니

라 다양한 활용성을 열어주고 있다. 이를 이용하

여 학습자는 항상 인터넷에 연결할 수 있는 환경

이 주어지므로 언제 어디서든지 학습관리시스템

으로부터 학습자의 수준과 환경에 맞는 교육 자

원을 받을 수 있게 된다[3]. 본 논문에서는 초·중

등 교육 분야에서 스마트폰의 교육적 활용을 위

해 사이버가정학습 콘텐츠 및 학습관리시스템을 

중심으로 이러닝 시스템 설계 방안을 제시하였다.

2. 이러닝과 스마트폰

2.1 스마트폰 기반의 학습의 의미

교육에서의 정보통신기술 활용은 여러 가지 

용어로 분류되고 있다. 특히, 네트워크 및 인터넷

을 활용한 교육은 학습자가 특정 장소에서 이루

어지는 학습 활동이 아닌 장소에 상관없이 교육

이 이루어지고 있다. 이러한 교수-학습 활동을 이

러닝, 엠러닝, 티러닝, 유러닝으로 불리고 있다. 

이들에 대한 용어 정의는 연구자들에서 의해 다

양한 형태로 설명되고 있으나 KS 표준 용어 정

의에 따르면 이러닝은 “정보통신기술을 이용하

여 이루어지는 학습”, 엠러닝은 “모바일 매체를 

통해 이루어지는 이러닝”, 티러닝은 “TV매체를 

통해 이루어지는 이러닝”, 유러닝은 “유비쿼터스 

환경을 통해 이루어지는 이러닝” 이라고 정의하

고 있다[7]. 위의 정의로 볼 때 스마트폰을 활용

한 교수-학습 활동 역시 스마트폰이라는 정보통

신기술을 활용하는 이러닝의 영역이라고 볼 수 

있다. 또한 스마트폰은 모바일 매체라는 관점에

서 볼 때 엠러닝의 요소를 가지고 있으며, 애플

리케이션을 이용하여 TV 수신, GPS 등 다양한 

기능을 교수-학습 활동에 활용할 수 있으므로 유

러닝의 요소를 함께 가지고 있다고 볼 수 있다. 

스마트폰과 피처폰의 큰 차이점은 스마트폰은 

운영 체제(operating system)를 기반으로 사용자가 

원하는 애플리케이션을 선택하여 사용할 수 있

다는 점이라고 할 수 있다. 이것은 마치 컴퓨터

처럼 사용자가 활용 목적에 따라 응용소프트웨

어를 설치하여 사용하는 것과 같은 개념이다. 따

라서 이 관점으로만 보면 스마트폰은 크기가 축

소된 하나의 컴퓨터라고도 볼 수 있다. 즉, 스마

트폰은 모바일 폰과 컴퓨터의 융합기기로 응용 

프로그램 개발자를 위한 플랫폼과 표준화된 인

터페이스를 제공하는 운영 체제를 탑재한 모바

일 폰을 말한다[8]. 또한 이러한 기능들을 갖고 

있는 모든 모바일 디지털 기기(예: 패드, 태블릿

PC 등)를 스마트 기기라고 할 수 있다.
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따라서 이러한 것들을 종합해 볼 때 매체 관점

에서 스마트러닝이란 “인터넷을 이용한 정보 검

색·공유 및 다양한 응용소프트웨어 활용이 가능

한 모바일 디지털 기기 기반의 학습”이라고 정의

할 수 있다. 교수-학습 관점에서 스마트러닝은 

“교수자 또는 학습자의 이동 경향성(nomadicity)

을 수용하고 실시간으로 상호작용이 가능한 학

습자 중심의 지능형 맞춤 학습”이라고 정의할 수 

있다. 

2.2 스마트폰의 특징 및 장점

스마트폰은 와이파이(WiFi). 외장 USB지원 등 

정보의 송·수신, 검색, 애플리케이션 등 다양하게 

활용할 수 있다. 스마트폰은 2009년 우리나라에 

첫 보급된 이후 2011년 3월 현재 1천만 명이 사

용하고 있으며 올 연말까지 2천만 명이 사용할 

것으로 보고 있다[9]. IT 연구기관인 OVUM에 의

하면 2014년까지 전 세계 모바일기기 시장에서 

스마트폰이 약 29%를 차지할 것으로 예측하고 

있다[10].

스마트폰의 종류는 제조 회사보다는 스마트폰

에 탑재된 운영 체제에 따라서 분류되는 경향이 

있다. 우리나라의 경우 안드로이드와 iOS가 주로 

사용되고 있다. 2011년 3월 기준으로 안드로이드

는 약 87%, iOS는 약 11%가 사용되고 있는 것으

로 나타났다[11]. 스마트폰은 어떤 운영 체제를 

쓰고 있느냐에 따라 애플리케이션 개발과 활용

이 달라지며 애플리케이션은 공급자 위주의 폐

쇄형 개발․보급이 아닌 수요자 중심의 개발 방

식이어서 창의적이고 다양한 애플리케이션을 활

용할 수 있다.

스마트폰의 특징을 이러닝에서의 활용 관점에

서 살펴보면 다음과 같다. 첫째, 휴대성이다. 스

마트폰의 경우 일반 휴대폰보다 디스플레이 화

면이 크지만 한손으로 작동할 수 있을 정도의 크

기를 가지고 있다. 이러한 휴대성은 사용자가 이

동 제한이 없이 인터넷에 접근할 수 있는 접근성

을 제공할 뿐만 아니라 스마트폰 사용에 장소 등

에 제한을 갖지 않는다. 둘째, 문자 입력 방식의 

확장성이다. 기존의 휴대폰의 경우 키 버튼을 이

용하여 영문, 한글만 입력할 수 있는 한계를 가

지고 있었다. 그러나 스마트폰의 경우 영문, 한글

뿐만 아니라 사용자가 원하는 다양한 언어를 입

력할 수 있고 인터페이스의 경우 터치 방식의 편

리한 기능을 제공하고 있다. 이것은 소셜 네트워

크 서비스(SNS)과 같은 정보 교환/공유 또는 정

보 입력/검색 시 확장성을 제공한다. 셋째, 대용

량 메모리와 다양한 애플리케이션이다. 스마트폰

은 대용량 메모리를 채택함으로써 사용자의 정

보 활용성을 높일 뿐만 아니라 다양한 애플리케

이션 제공은 스마트폰의 활용을 더욱더 확대해

주고 있다. 넷째, 업데이트(update)의 편리성이다. 

기존의 휴대폰은 애플리케이션 업데이트가 쉽지

가 않았다. 그러나 스마트폰의 경우 운영 체제 

및 애플리케이션의 업데이트가 용이하다. 이것은 

콘텐츠에 대한 지속적인 업데이트를 가능하게 

함으로써 사용자의 최신 정보에 대한 접근성을 

높여줄 수 있다.

이러닝에서 스마트폰 활용 가능성을 높여주는 

장점으로는 스마트폰은 인터넷 등을 통해 교육

용 콘텐츠를 비롯하여 다양한 교육 서비스를 위

한 애플리케이션을 받을 수 있다. 또한 기존의 

휴대폰과는 달리 어떤 특정한 통신망이나 기기

에 의존하지 않는 독자성을 가짐에 따라 사용하

는 플랫폼이 동일하면 기종에 상관없이 동일한 

애플리케이션을 사용할 수 있다는 장점이 있다. 

이것은 스마트폰을 활용한 교육서비스에 있어서 

범용성을 가져다 줄 수 있다. 그밖에 위성을 통

한 위치정보 서비스(GPS) 기능, 현재의 위치와 

방향을 알 수 있는 지자기센서, 가속도 센서 등 

다양한 센서를 내장하고 있어, 이러닝에서의 교

육적 활용성을 높여줄 수 있을 것으로 보인다.

2.3 이러닝에서 사용가능한 스마트폰의 기능

이러닝에서 활용 가능한 스마트폰의 대표적인 

기능을 살펴보면 첫째, 무선 네트워크를 들 수 
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있다. 무선 네트워크는 와이파이(WiFi), 3G 등의 

방식을 이용해 인터넷에 접속 후 웹서비스를 이

용하여 정보 검색과 콘텐츠 이용이 가능하다. 무

선 네트워크 기능은 두 가지 형태로 이루어 질 

수 있는데 하나는 애플리케이션 자체에서 활용

하는 방법과 웹브라우저를 활용하여 인터넷 검

색 및 웹 서비스를 활용하는 방법이다. 이러한 

무선 네트워크를 활용하여 교수자 또는 학습자

는 다양한 멀티미디어 교육자료에 접근할 수 있

는데 유튜브 등 인터넷을 통한 멀티미디어 서비

스뿐만 아니라 동영상 강의, 영화 등 비디오 파

일 재생과, 인터넷 라디오, 음악 파일 등 음성 관

련 파일 등을 재생할 수 있다. 그러므로 사용자

는 스마트폰을 활용하여 동영상 중심의 인터넷 

강의나 음성 파일로 제공되는 다양한 형태의 교

육 콘텐츠를 이용 할 수 있다. 

둘째, 이메일, 소셜네트워크 서비스 등 다른 사

람과의 상호작용을 위한 커뮤니케이션 기능을 

활용할 수 있다. 이것은 일정 장소와 전화 기능

으로만 가능했던 한정적인 상호작용을 장소와 

시간에 구애받지 않고 다양한 형태로 편리하게 

다른 사람과의 정보 공유를 할 수 있다는 의미가 

된다. 따라서 교수자와 학습자, 학습자와 학습자

의 활발한 상호작용이 가능하다. 이러닝을 통해 

제공되는 학습은 상호작용 속에서 학습자들이 

자신의 역할을 어느 정도 잘 수행하느냐에 따라 

학습자의 참여도와 상호작용의 양 및 질도 달라

질 수 있기 때문에 그에 따라 교육 효과도 많은 

차이가 날 수 있다[12]. 따라서 스마트폰의 상호

작용 기능은 이러닝에서의 학습효과를 높이는데 

기여할 것으로 보인다.

셋째, 스마트폰에서 제공되는 개인정보관리 소

프트웨어는(PIM, personal information management) 

개인정보관리 등 편리한 기능을 제공한다. 이 기

능을 기반으로 학습자가 본인의 개인 정보뿐만 

아니라 기능을 확장시켜 학습자의 학습 이력, 학

습 결과물과 같은 학습 활동과 관련된 정보를 관

리할 수 있는 이포트폴리오[13]로 사용이 가능할 

것으로 보인다.

2.4 교수-학습 관점에서의 스마트폰의 활용

스마트폰을 활용한 교수-학습 활동에서 고려

해야할 원리들을 살펴보면 다음과 같다. 첫째, 상

호작용을 고려한 교수-학습 원리이다. 최근 웹 환

경의 변화와 정보통신기술을 활용한 교육에서의 

학습방법이 문제를 독자적으로 해결하기 보다는 

여러 사람과의 공동 작업을 통해 수행해 나가는 

사회적 협동과정을 중시한다고 볼 때, 스마트폰

을 활용한 교육에서는 협동학습을 보다 강화할 

수 있다고 판단된다. 협동 학습이 개인의 인지적 

부담을 줄일 수 있으며, 구성원들 간의 지식을 

공유함으로써 보다 좋은 학습 효과를 거둘 수 있

음을 고려할 때, 자료를 언제 어디서나 공유할 

수 있는 스마트폰은 협동학습의 원리를 적용할 

수 있는 최적의 상황이라 할 수 있다. 교사는 학

습자가 교수-학습 상황에서 접하는 다양한 과제

를 해결해 나가는 과정을 통하여 초기에는 직접

적인 지도와 간섭으로 학습자를 인도해야 하지

만, 학습이 진행될수록 학습자 스스로 의미를 창

출할 수 있다는 점을 인지할 수 있도록 조력해 

줄 필요가 있다[14].

둘째, 인식의 주체를 고려한 교수-학습 원리이

다. 이것은 학습의 목적을 보다 명확히 제시하고 

학습자 스스로 능동적으로 참여하여 학습 전반

에 대한 책임을 질 때, 가장 효과적이라고 볼 수 

있다. 학습자의 적극적 참여를 위해 학습자들 스

스로 과제를 선정하도록 하거나, 교사가 큰 테두

리를 정하고 협동학습이나 자기 주도적 학습의 

관점을 제시하여 학습자들이 학습하고자 하는 

과제를 선정할 수 있도록 제시할 필요가 있다. 

학습자들은 학습해야 할 과제나 활동에 대해 가

치를 부여하게 되며 보다 적극적으로 참여하게 

된다[15,16].

셋째, 맥락적 관점을 고려한 교수-학습 원리이

다. 스마트폰을 활용한 교육에서는 전통적인 방

법의 학습과는 다르게 학습과정, 학습내용 등 모

든 상황에 대한 다른 사람과의 커뮤니케이션 기

능, 자기 기록 기능을 이용해 반성적 성찰 기회
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를 가질 수 있다. 따라서 학습의 의미를 새로운 

차원에서 학습자가 인지할 수 있다. 즉 의미 구

성의 차원에서 스마트폰을 활용한 학습은 일방

적인 전달에 근거하지 않기 때문에 학습자는 다

양한 논의를 통해 새로운 의미를 찾아갈 수 있다

[17]. 

맥락적 관점에서 스마트폰 활용은 학습활동에 

대한 명확한 설계가 필요할 것으로 보인다. 학습

의 최종 목적이 단순 지식의 습득에 그치지 않는 

것처럼, 다양한 맥락의 관점에서 지식의 습득은 

단순히 그 지식 자체의 습득에 한정되지 않고, 

항상 그것이 습득된 상황에 관한 정보도 같이 습

득된다고 볼 수 있기 때문이다[18]. 이것은 학습 

전이가 이루어질 수 있는 환경이라고 볼 수 있다. 

스마트폰을 활용한 학습에서는 학습 활동에 대

한 명확한 설계를 바탕으로 학습 기록이 정확하

며, 반복학습 등이 가능하기 때문에 학습 전이가 

보다 원활하게 이루어질 수 있고 다학문간 통합

이 가능할 수 있을 것으로 판단된다.

3. 이러닝 시스템 설계 방안

이러닝을 위해서는 콘텐츠, 학습관리시스템(솔

루션), 서비스(운영)의 세 가지 분야의 고려가 필

요하다. 스마트폰을 활용한 이러닝 시스템 역시 

세 가지 분야에서 고려할 필요가 있다고 보인다. 

이러닝 시스템의 구성 요소 중 콘텐츠, 학습관리

시스템을 중심으로 설계 방안을 제시하면 다음

과 같다.

3.1 콘텐츠 설계 방향

콘텐츠는 디지털화된 문자나 그림, 음성, 동영

상을 의미하는 미시적 개념과 교육 및 교육지원

에 활용할 목적으로 자료를 디지털 형태로 가공

하여, 오프라인, 온라인 및 모바일 환경에서 유통

할 수 있도록 한 내용물을 의미하는 거시적 개념

이 있다[19]. 스마트폰을 활용한 효율적인 콘텐츠 

활용을 위해서는 다음과 같은 사항을 고려할 필

요가 있다.

첫째, 학습 주제 위주의 소규모 분량의 콘텐츠 

개발이 필요하다. 사이버가정학습 이러닝 콘텐츠

의 경우는 교육과정 기반으로 콘텐츠가 개발되

고 있다. 예를 들어 사이버가정학습의 경우는 초

등학교 4학년부터 고등학교 1학년까지 국어, 영

어, 수학, 사회, 과학 교과를 중심으로 마치 교과

서처럼 개발되어 제공되고 있다. 스마트폰을 활

용한 콘텐츠의 경우는 학습자의 스마트폰 이용

형태와 밀접한 관련이 있을 것으로 판단된다. 학

습자들은 이동 중일 때 짧은 학습시간을 가지고 

이동 중이지 않을 때 학습시간을 길게 갖고 많은 

학습을 하게 된다[20]. 즉, 기존의 콘텐츠의 경우

는 인터넷이 연결된 일정한 장소(학교, 가정 등)

에서 학습이 진행되므로 긴 학습시간을 확보할 

수 있다. 그러나 스마트폰의 경우는 학습시간이 

일정하게 확보될 가능성이 적다. 따라서 스마트

폰용 학습 콘텐츠는 학습주제 단위중심의 소규

모 학습객체 형태로 개발될 필요가 있다. 

둘째, 스마트폰의 커뮤니케이션 기능과 융합하

여 상호작용이 강화된 콘텐츠 설계가 필요하다. 

스마트폰에서 지원 가능한 커뮤니케이션 기능을 

통해 다른 사람으로부터의 학습관련 피드백, 자

기 주도적 학습기록 등을 이용하여 반성적 성찰

을 통한 자기주도적 학습의 기회를 가질 수 있도

록 해야 한다. 또한 협동학습 등 상호작용을 고

려하여 다른 사람과 함께 학습이 가능한 형태의 

콘텐츠 설계가 필요하다.

셋째, 개방형 학습 콘텐츠 설계가 필요하다. 사

이버가정학습 콘텐츠는 공급자 외에는 수정이 불

가능한 폐쇄형 콘텐츠이다. 스마트폰의 장점은 다

른 사람과의 커뮤니케이션을 통해 협력이 가능할 

뿐만 아니라 실시간으로 정보를 업데이트가 가능

하다. 따라서 누구나 쉽게 수정이 가능한 개방형 

학습 콘텐츠 설계가 필요할 것으로 보인다.

 

3.2 학습관리 시스템 설계 방향

이러닝에서 학습관리 시스템은 콘텐츠를 학습
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(그림 1) 스마트폰 활용 이러닝 시스템 구조도

자에게 전달하고 관리하는 매개체 역할 뿐만 아

니라 학습자, 교수자, 학습내용 간의 상호작용을 

지원하여 효과적인 학습이 이루어질 수 있도록 

하는 역할을 수행한다[21]. 따라서 효율적인 스마

트폰 활용을 위해서는 기존의 사이버가정학습과 

같은 이러닝 학습관리 시스템에 다음과 같은 사

항을 고려하여 설계가 이루어져야한다.

첫째, 학습자의 학습환경에 따른 학습콘텐츠 

및 인터페이스 제공이 필요하다. 학습환경은 학

습자가 가지고 있는 모바일 디지털 기기(스마트

폰 등) 환경 파악과 학습자의 학습 준비도 등으

로 볼 수 있다. (그림 1)은 스마트폰 활용을 위한 

이러닝 시스템 구조도를 나타낸 것이다.

PA(Personal Assistant)에이전트 프로그램은 사

용자의 디지털 기기의 환경(예: OS종류)과 기기

에 저장된 학습관련 정보(예: 학습이력 등)를 파

악한 후 학습관리 시스템과 이포트폴리오 시스

템에 정보를 전달하게 된다. 학습관리 시스템은 

에이전트 프로그램이 전송한 정보를 바탕으로 

학습콘텐츠 관리시스템에서 학습자에게 적합한 

학습콘텐츠를 찾아 전송하게 된다. 

학습활동이 이루어지는 도중 또는 학습 종료 

후 발생한 학습자의 데이터는 이포트폴리오 시

스템에 저장·보관된다. 학습 콘텐츠 관련 인터페

이스 등도 화면 크기 등 디지털 기기의 환경에 

따라 제공될 수 있다. 이와 같은 에이전트 프로

그램은 개인화된 모바일 서비스의 요구를 충족

시킬 뿐만 아니라 모바일 환경에서 요구되는 새

로운 타입의 서비스를 제공할 수 있다[22].

둘째, 이포트폴리오 시스템이 필요하다. 이포

트폴리오는 학습, 교육, 훈련과 관계있는 시스템

에서 수집되는 전자적 정보 및 데이터의 집합으

로 학습자의 학습활동 결과물 저장, 성찰학습을 

위한 자료, 학습·경험·성취에 관련된 결과물 저

장 등의 다양한 목적으로 사용되어진다[23]. 따라

서 이포트폴리오 데이터를 기반으로 학습자에게 

필요한 학습 콘텐츠를 제공할 수 있을 것으로 보

인다. 또한, 스마트폰의 무선 네트워크 기능을 이

용한 실시간 접속은 학습자로 하여금 이포트폴

리오 관리를 더욱 편리하게 해줄 것이다. 따라서 

스마트폰을 활용하고자 하는 이러닝 시스템에서

는 이포트폴리오 시스템을 제공할 필요가 있다.

셋째, 다양한 커뮤니케이션 채널이 제공되어야

한다. 웹 기반의 이러닝 시스템에서의 커뮤니케

이션 채널은 비실시간 형태의 기능(예: 게시판)이 

많았다. 스마트폰의 네트워크 접속 용이성은 실

시간으로 다른 사람과의 정보 공유가 가능해졌

다. 따라서 기존의 웹 기반 이러닝 시스템에서 

제공된 커뮤니케이션 기능뿐만 아니라 소셜네트

워크 서비스 등과의 연계 가능하도록 이러닝 시

스템이 설계되어야한다.

넷째, 스마트폰 학습 콘텐츠를 위한 표준 체계 

마련이 필요하다.  콘텐츠의 재사용성 및 공동 

활용성을 높이기 위해서는 콘텐츠 개발 규격에 

대한 가이드라인 및 콘텐츠 저장·유통 등에 관한 

표준화가 필요할 것으로 판단된다.

4. 결   론

스마트폰은 정보에 대한 접근성과 정보 활용

에 대한 편리성을 가져다 줄 것으로 기대된다. 

본 논문에서 살펴본 것처럼 스마트폰이 가지고 

있는 고유의 기능을 기반으로 교수-학습 원리를 
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고려하여 이러닝 시스템 설계 전략이 필요하다. 

기존의 초·중등 이러닝 시스템인 사이버가정학

습에서의 스마트폰 활용을 위해서는 스마트폰 

고유 기능이 융합된 콘텐츠 설계 및 개발이 이루

어져야하며, 상호작용 등 교수-학습 원리 등을 고

려해야한다. 학습관리 시스템은 PA에이전트 프

로그램 등을 이용하여 학습자가 가진 모바일 디

지털 기기 환경 및 학습자의 학습이력 등 정보 

수집이 필요하다. 이를 통해 학습자 환경에 적합

한 콘텐츠를 제공하고 맞춤형 교육 서비스를 제

공해 줄 수 있기 때문이다. 다양한 교육 콘텐츠

가 사용자들로부터 만들어지고 공유가 되기 위

해서는 콘텐츠 개발 표준 체계 등이 필요하다. 

또한, 개방형 시스템 개발을 통해 사용자가 콘텐

츠 개발 탑재가 가능하도록 해야 한다.

초·중등 이러닝 시스템에서의 스마트폰 활용

에 따른 기대 효과는 다음과 같다.

첫째, 학습자에게 더 많은 학습 기회를 제공할 

수 있다. 스마트폰을 활용하여 학습자는 원하는 

장소 또는 이동 중에도 학습을 할 수 있게 되어 

학습 자원에 접근 할 수 있는 기회가 많아지게 

될 것이며 다양한 콘텐츠를 제공받음으로써 학

업 성취의 기회를 많이 가지게 될 것이다.

둘째, 개인 학습관리를 효율적으로 할 수 있다. 

이러닝 시스템에서 제공하는 학습관리나 이포트

폴리오에 쉽게 접속하여 실시간으로 관리 할 수 

있다. 따라서 학습자 자신의 학습 관리에 적시성

을 가질 수 있기 때문에 효율적인 학습 관리를 

할 수 있다.

셋째, 학습자는 교수자 등과의 제약 없는 상호

작용을 할 수 있다. 초·중등 이러닝 시스템에서

의 스마트폰의 활용은 교수자와 학습자 간의 정

보 교류를 강화시킴으로써 교수자-학습자, 학습

자-학습자 간의 상호작용을 통해 효율적인 학습

이 이루어질 것으로 기대된다.
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