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요    약

최근 학교폭력, 집단 따돌림과 같은 청소년 문제가 점차 저 연령화가 되고 있는 상황이다. 이러한 상
황을 극복하기 위한 하나의 대안으로 감정교육의 중요성이 부각되고 있는데, 기존의 모바일 앱을 분석해 
본 결과, 대부분 재미위주와 정보제시 접근에서만 이루어져왔다. 이에 본 연구에서는 감정교육의 기초적 
역량인 감정인식 역량에 초점을 두고 학습자들의 진단과 훈련, 적용이 함께 가능한 교육용 모바일 앱을 
프로토타입 수준에서 개발하였다. 모바일 앱을 개발하기 위해서 첫째, 감정인식 교육 프로그램을 검토하
여 감정인식 역량인 자기감정파악, 자기감정표현, 타인감정파악, 타인감정 공감하기 등을 도출하였다. 둘
째, 기존의 감정인식 앱을 분석하여 감정인식 역량을 함양할 수 있는 거시적 설계원리와 미시적 설계전
략을 도출하였다. 셋째, 설계원리와 전략에 따른 앱 구조도와 앱 프로토타입에 대해서 전문가 검토 및 
형성평가를 실시하여 완성된 모바일 앱 프로토타입을 완성하였다. 본 연구에서 제안한 앱은 재미와 학
습, 수행이 함께 이루어지며, 학습자들의 수준에 따른 맞춤형 학습이 가능하다는 점에 의의가 있다. 뿐만 
아니라, 효율적이고 매력적인 학습공간으로서 체계적인 진단과 훈련을 통해서 초등학생들의 감정인식 역
량을 향상시킬 수 있을 것이다. 

       주제어 : 감정인식, 자기인식, 타인인식, 공감, 모바일 앱

 Development of a Tailored Mobile Application to 
Improve Elementary School Students’ Competencies of 
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ABSTRACT 

Recently youth problems such as school violence and bullying are becoming increasingly lower 
age. In order to overcome this situation highlights the importance of education and the emotions, 
which in analyzing the existing mobile app, only the most fun-oriented approach has been made and 
the information presented. It focuses on the emotion awareness and empathy abilities of learners 
diagnosis, training, application can be made at the level of educational mobile app prototype was 
developed. First, self-understanding, self-expression, others-understanding, and empathy of emotional 
competency derived from review of emotional awareness skills training programs. Second,  by 
analyzing the existing emotion recognition app macro-principles and micro-strategy of mobile app’s 
designs were derived. Third, accordi was conducted on prototype of storyboard and app the 
completed prototype was completed. The proposed app is a fun and learning by doing, also 
Depending on students' level of performance can be customized. The proposed mobile app is  
efficient and effective, engaging learning space as a systematic training in the diagnosis and the 
emotions through the elementary students will be able to improve emotional awaeness competency.

    Keywords : Emotional awareness competency, Self-awareness, Social awareness, Empathy, 
                Mobile app.
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1. 서론

최근 들어 학교폭력, 집단 따돌림과 같은 문제

로 인해 초등학생들이 정신적으로 건강하지 못하

다는 우려의 목소리가 높아지고 있다. 통계청 조

사에 따르면 최근 1년간 초등학교 내에서 따돌림

을 당한 경험을 묻는 질문에 초등학생 3379명 중 

9.7%인 328명이 ‘경험이 있다’라고 답했다. 이는 

같은 설문에 중․고등학교 평균인 5.4%를 훨씬 

상회하는 수치이다[1]. 뿐만 아니라 학교폭력이나 

왕따 문제가 중학교에서 초등학교로 확산되고 있

고, 과거에 사춘기에 접어든 청소년들의 문제로 

여겨졌던 일들이 초등학생부터 이뤄지고 있는 것

으로 나타났다. 즉, 청소년들이 가지고 있던 문제

가 점점 더 저 연령화가 되면서 초등학생들의 정

신건강에 대한 교육적 필요성이 절실해 지고 있

다. 

이를 위한 대책으로 정부에서는 다양한 학교폭

력예방프로그램을 학교에 반영하고, 활용하도록 

독려하고 있다. 학교폭력예방프로그램은 대부분 

사회정서학습(social and emotional learning)을 근

거로 하여 사회적 유능성인 자기인식, 사회적 인

식, 책임 있는 의사결정, 자기관리, 관계관리 등의 

사회정서역량을 함양될 수 있도록 구성되어 있다

[2]. 다섯 가지 역량 중, 감정인식은 자신의 감정

을 정확히 인지하는 능력 그리고 타인의 감정을 

정확히 인지할 뿐만 아니라 공감하는 능력을 포

함하고 있다[3][4]. 감정인식은 사회정서역량을 함

양할 수 있는 감정교육의 가장 기초적인 영역으

로서 사회정서학습프로그램의 첫 단계에 반드시 

학습하도록 되어있다. 그만큼 감정인식이 사회정

서역량의 기초로서 전제되어야 할 중요한 영역인 

것이다[5][6]. 

현재 학교교육에서 학생들의 긍정적인 정신건

강을 위한 감정인식 교육에 대해서 강조하고 이

를 도입하고 적용하려는 노력들이 많이 있다. 하

지만 학교현장의 특성으로 인해 다음과 같은 몇 

가지 한계점을 가지고 있다. 

첫째, 감정인식교육은 태도교육에 속하므로 지

속적이고 반복적인 교육이 필요하기 때문에 많은 

교육 시간을 요구하고 있다[4][7]. 그럼에도 불구

하고 실제 학교 현장에서는 정규 교육과정 특히 

인지적 교과내용에 초점을 둔 교육과정 운영을 

위주로 이루어져 사회정서학습을 위한 시간을 배

분하기가 쉽지 않다. 둘째, 감정인식교육은 일반

적인 인지적 교육 보다 더 학생들의 개인차를 고

려한 학습을 요구하고 있다[8]. 하지만 국내 현실

은 다인수의 교실에서 한명의 교사가 모든 학생

들의 교육을 담당하고 있어 개개인의 감정인식 

수준을 고려한 맞춤형 학습이 쉽지는 않는 상황

이다. 셋째, 감정은 느낌의 상태로서, 특정 상황과 

사건에 대한 즉각적인 생리적이면서 신체적 반응

[8]으로 매우 사적인 의미를 가지고 있다. 미국의 

노화연구소에 따르면, 다른 나라에 비해 한국은 

내향적인 특성으로 인해서 자신의 감정을 인식하

고 표현하는 데 어려움이 있음을 지적하고 있다

[9]. 이에 한국에서 학생들에게 교실이라는 공간은 

다른 학급 구성원들에게 공개적인 장소이므로 사

적인 감정을 표현하는 데 한계가 있을 것이다. 이

러한 몇 가지 한계점을 극복할 수 있는 하나의 

수단이 모바일 앱으로 앞서 언급한 한계점을 어

느 정도 극복할 수 있다. 첫째, 앱을 활용하게 되

면 언제, 어디서나 학습의 기회로 삼을 수 있기 

때문에 기존의 교육과정과에 구애받지 않고 지속

적이고 반복적인 훈련이 가능하다[10]. 둘째, 모바

일 앱의 경우는 교실과 같은 면대면의 직접적이

고 공개적인 공간이 아닌 사적인 공간의 의미를 

가지고 있으므로 학생들에게 두려움 없이 자신의 

감정을 표현하고 타인의 감정에 대해서 공감해 

주는 데 교실보다는 안전감을 줄 수 있을 것이다. 

셋째, 모바일 앱은 다인수 교실에서 한 명의 교사

에 의존하는 교육을 넘어서 학생 스스로 자신들

의 감정인식 능력을 진단하고 그에 따라 차별화

된 맞춤식 훈련을 받을 수 있게 할 수 있다. 

이러한 필요성을 바탕으로 본 연구는 초등학생

들의 자기 감정인식과 타인감정 인식인 공감 역

량을 향상하기 위한 모바일 앱 프로토타입을 개

발하고자 한다. 이를 위하여 본 연구에서는 첫째, 

감정인식 교육 프로그램을 검토하여 감정인식 역

량을 도출하였다. 둘째, 기존의 감정인식 앱을 분

석하여 감정인식 역량을 함양할 수 있는 거시적 

설계원리와 미시적 설계전략을 도출하였다. 셋째, 

설계 원리 및 전략에 따라 모바일 앱 프로토타입

을 개발하고 이를 전문가 검토 및 형성평가를 실
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시하여 완성하였다. 제안한 모바일 앱은 일반 교

육과정에 구애받지 않고 학생들끼리 서로 즐기고 

상호작용하면서 자신과 타인의 감정인식 역량을 

향상시킬 수 있는 기회를 제공해 줄 것이다. 

2. 이론적 배경

2.1 감정인식 교육 프로그램 분석 

감정인식 역량은 ‘자신의 감정을 파악하고 표현

하며 타인의 감정을 파악하고 그 감정에 공감하

는 능력’이다[3][4]. 이에 감정인식 역량을 보다 구

체적으로 살펴보기 위해 국내·외 사회정서학습 프

로그램을 검토하였다. <표 1>에서 보는 바와 같

이, 본 연구에서는 미국 사회정서협회인 

CASEL(2013)에 의해 감정인식 역량 향상에 효과

적이고 우수하다고 인정받은 4가지 프로그램으로,

로, Strong Kids curriculum[2], Second Step[13], 

Promoting Alternative THinking Strategies [14], 

Social Decision Making and Social Problem 

Solving[15]과, Bradberry& Greaves(2011)가 제안

한 감성지능코치법을 중심으로 검토하였다. 국내 

프로그램은 손경원 등(2010)의 사회·정서적 기술 

교육프로그램을 검토하였다. 이들 각각의 교육프

로그램 중, 감정인식에 해당된 핵심적인 내용을 

중심으로 검토하여 연구에 필요한 역량을 도출하

였다. 

감정인식 역량에서 구체적인 하위영역에 속하

는 역량은 네 가지로 자기감정 파악, 자기감정 표

현, 타인감정 파악, 타인감정 공감 능력이다. 자기

감정 파악 역량은 자신의 생각과 감정을 구분하

여 자신의 감정에 대한 종류와 그 감정의 강도를 

파악할 수 있는 능력을 의미한다. 자기감정 표현

이란 파악한 감정에 대해서 실제로 타인에게 자

신의 감정을 생각과 구분하여 정확하게 표현할 

수 있는 능력을 의미한다. 타인감정 파악이란 타

인의 감정이 어떠한 상태인지를 이해하는 역량이

다. 그리고 타인감정 공감 역량은 타인의 감정 상

태에 이입이 되어 이해하는 능력을 의미한다. 

이러한 네 가지 감정인식 역량을 함양하기 위

해서 <표 1>에 제시되었듯이, 공통적으로 언어적 

표현과 비언어적 표현에 대한 능력이 요구되는 

것으로 분석되었다. 첫째, 언어적 표현을 위해서

는 다양한 감정의 종류를 알기, 다양한 감정단어

를 알기, 감정에 해당하는 단어를 정확하게 알고 

이름을 붙여 이를 여러 가지 차원에 따라 분류하

고 상황에 맞게 적용할 수 있는 능력이 필요하다. 

둘째, 비언어적 표현을 위해서는 얼굴표정, 몸짓, 

목소리, 그리고 신체적 언어 등을 통해 감정의 단

서를 찾고 자신과 타인의 감정파악하기, 표정이나 

몸짓 따라해 보고 알맞은 감정 맞추기 등의 능력

이 필요한 것으로 도출되었다.  

2.2 기존의 감정인식 관련 모바일 앱 분석

감정인식 모바일 앱을 설계하기 위해서 기존의 

모바일 앱을 검토하여 교육용 앱 개발을 위한 시

사점을 도출하였다. 사례검토 결과, 재미위주의 

앱 유형과 감정에 대한 정보를 제공하는 앱, 두 

가지 형태로 구분할 수 있다.

먼저 재미중심의 앱으로는 ‘iEmotions’, ‘지금당

신의 감정’, ‘기분분석’, ‘얼굴인식 기분측정기’ 등

이 있다. 이 유형은 앱 유저들의 현재 감정을 지

문, 얼굴, 목소리, 그림이나 색깔 등을 통해 파악

해 주는 기능이 핵심이다. 이러한 앱들은 앱과 유

저가 상호작용하는 과정에서 유저들이 자신의 감

정 상태에 대한 정보를 얻을 수 있으나 대부분 

기술력과 이론적 근거, 데이터베이스 등의 부족으

로 정확한 감정정보를 알려주는 과학적인 접근보

다 재미위주의 접근이라는 한계점을 가진다. 뿐만 

아니라 학습을 위한 실제적 기능이 없는 것으로 

파악하였고, 이에 진단과 훈련기능에 따른 맞춤형

학습이 필요한 것으로 분석되었다. 둘째, 정보제

시형 앱으로는 ‘ALL EMOTIONS’과 ‘지금 당신의 

감정은’이 있다. ‘ALL EMOTIONS’의 경우 8가지 

기본적 감정을 무표정에서부터 극렬한 표정에 이

르기까지 제시하였고 얼굴표정에서 감정을 인식

할 수 있는 단서를 제공하고 있어 얼굴표정을 통

해 감정인식을 학습할 수 있는 기회를 제공하고 

있다. 하지만 일방적인 정보제공형태라 유저와 앱 

간의 상호작용이 제한적이므로 유저들의 흥미를 

지속시키는데 어려움이 있고, 또한 사용되는 감정

의 데이터베이스가 빈약하다는 한계점이 있다.

모바일 감정인식 앱의 분석 결과 얻을 수 있는 

시사점은 첫째, 앱이 쉽게 활용되기 위해서는 기
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프로그램 내용 감정인식 역량

Strong Kids 
(Grades 6-8)

 정서단어의 연습; 편안한 정서와 불편한 정서의 구별; 정서-유발 상황과 정서 경험의 

관계에 대한 이해
 자기감정파악

 정서를 표현하는 적절한 방식과 부적절한 방식의 구별  자기감정표현

 다른 사람의 감정을 이해하고 공감하며 조망 수용하는 연습; 신체적 단서를 활용한 

정서 식별의 연습.
 타인감정파악

 공감하기

Second Step 
(Grade3)

 다양한 감정 진술; 신체적·언어적·상황적 단서 이용하여 타인의 감정 파악; 감정에 이

름붙이기
 타인감정파악

PATHS 
(Grade 5-6)

 감정공유의 중요성; 8가지 감정에 대한 주요아이디어 토의; 주요 감정의 동의어 파악

하기

 자기감정파악

 타인감정파악

 감정 사전 제시; 감정 강도의 개념 복습; 유의어 및 반의어소개; 함축적 개념 토의; 감
정의 두 가지 차원의 분류(편한/불편한, 강한/약한)감정 사전 사용 연습

 자기감정파악

 타인감정파악

 행동과 내부적 감정의 대비; 감정이해를 위한 목소리 톤, 얼굴표정, 제스처의 중요성; 
같은 단어의 중의적 의미; SORRY의 여러 의미

 자기감정파악

 타인감정파악

 자기인식과 통찰력; 타인과 다른 방식으로 소통하기; 생각이 감정에 미치는 영향; 연역

적 추론연습; 우리 감정을 더 잘 이해하기 위한 다른 감정 단서들 평가하기

 자기감정파악

 타인감정파악

 공감하기

SDM/SPS (G4)  감정인식 및 언어로 표현하기  자기감정표현

사회·정서기술 

프로그램

 정서 간단히 정의하기; 정서가 표현된 얼굴이나 신체표지 가르치기; 정서가 발생하는 

상황 및 경험한 사례 나누기; 사진이나 그림카드를 통해 모델링하기; 직접 얼굴표정 지

어보기; 직접 경험할 수 있는 활동 제공하기

 자기감정파악

 자기감정표현

 타인감정파악

 공감하기

감성지능 코칭법  감정 몸으로 느끼기; 감정일기쓰기; 바디랭귀지 사용하기
 자기감정파악

 타인감정파악

<표 1> 사회정서학습프로그램 중, 감정인식 교육 프로그램 분석 내용

능을 단순해야 한다. 현재 감정을 진단해주는 앱

들이 그 기술력이나 데이터베이스가 부족하여 정

확한 감정을 진단해주지 못하고 있다. 하지만 다

수의 사람들이 활용하고 있다는 점은 감정인식이

라는 주제 자체가 흥미롭고, 그 기능이 단순하게 

구성되어 있는 것으로 추론할 수 있다. 둘째, 앱

과 유저들 간의 상호작용뿐만 아니라 유저들 간

에도 상호작용이 풍부해야 한다. 유저들의 흥미를 

지속시키려면 유저가 앱을 기반으로 다른 유저들

과 상호작용을 통해 학습이 일어날 수 있는 환경

으로 제공할 필요가 있다. 셋째, 감정인식 역량을 

길러주기 위해서는 보다 신뢰할 수 있는 충분한 

기술력과 다양한 감정에 대해 학습할 수 있는 데

이터베이스 확보가 필요하다. 

3. 연구방법

본 연구는 연구목적에 부합하기 위하여 문헌연

구와 형성연구를 병행한 개발연구를 실시하였다. 

첫째, 이론적 배경에서 작성했듯이, 국·내외 감정

인식 프로그램의 검토를 통한 감정인식의 교육적 

내용과 감정인식과 관련한 모바일 앱의 사례분석

을 실시하였다. 둘째, 문헌검토와 사례분석을 바

탕으로 앱 설계를 위한 거시적 설계원리와 미시

적 설계전략을 도출하였으며 이에 따라 앱 구조

도를 구성하였다. 셋째, 모바일 앱의 프로토타입

은 전문가 검토와 형성평가를 통해 타당성과 교

육적 활용 가능성을 검증하였다. 전문가 검토에서

는 감정인식에 대한 교육적 내용에 대한 타당성

을 밝히고자 수업체제전문가 2인과 사회정서학습

전문가 2인에게 각각 2회의 전문가 검토를 실시

하였고, 모바일 교육용 앱의 기능적 측면에서 모

바일 교육용 앱의 기능적 측면을 검토하기 위하

여 감정인식에 대한 내용적 검토를 했던 수업체

제전문가 1인과 더불어 초등학교 고학년인 5학년 

3명과 6학년 3명, 총 6명에게 일대일 형성평가를 
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운영체제 이름 유형 주요기능 장점 한계점

Apple iEmotions

재미

 그림, 색깔 등의 선택으로 나의 현

재감정인식

 유저와의 

상호작용이 가능 

 보상기능 

 이론적 근거부족

 기술 및 자료부족으로 

정확성 떨어짐

 훈련 및 진단기능 부족 

Apple 기분분석
 화면을 터치하면 기분 분석기가 

나의 기분을 분석해줌

Android
얼굴인식 

기분측정기
 사진을 찍어 기분 측정

Android
실시간 

기분스캐너
 목소리를 통한 현재 기분 측정

Apple
ALL 
EMOTIONS

정보제시

 8가지 감정을 약간 감정부터 강렬

한 감정까지 얼굴표정으로 변화인

식하기

 감정의 미세한 

차이제공

 특정표정에 대한 

단서제공  훈련 및 진단기능 부족

 감정단어 부족

 유저와의 상호작용 없음

Apple
지금당신의 

감정

 여러 감정단어 중 자신의 기분을 

나타내는 단어 선택하면 단어에 

대한 소개와 사례제

 감정단어가  

사용되는 올바른 

사례제공

<표 2> 감정인식 관련 모바일 앱 분석 결과

1회 실시하였다.

본 연구의 개발범위는 프로토타입 수준의 모바

일 앱으로서 전체 앱 구성도와 스토리보드들이다.

4. 감정인식 역량 향상을 위한 교육용 모

바일 앱 설계 원리 탐색

4.1 설계원리 도출 

초등학생의 감정인식 역량 향상을 위한 교육용 

모바일 앱을 개발하기 위하여 감정인식에 관한문

헌연구와 감정인식 프로그램 그리고 감정인식 앱 

분석을 실시하여 일곱 가지의 설계원리를 도출하

였다. 

첫째, ‘다양한 사례와 반복적인 연습을 통해 충

분한 경험의 기회를 제공하라’이다. 자신과 타인

의 감정을 정확하게 파악하고 표현할 수 있는 역

량이 형성되기 위해서는 반복적인 학습을 통한 

연습이 충분히 필요하다[7][19]. 이를 위해 앱에는 

반드시 다양하고 충분한 감정과 관련한 데이터베

이스가 확보되어야 한다. 둘째, ‘언어와 비언어적 

훈련을 연계하도록 설계하라’이다. 감정은 언어와 

비언어적 영역을 통해 파악되고 표현된다[20]. 따

라서 앱의 모든 기능에서 언어와 비언어적 영역

을 연계하여 훈련이 이루어지도록 해야 한다. 셋

째, ‘재미를 반영하여 흥미를 촉진하도록 설계하

라’이다. 앱의 사용이 학습자의 자발성에 근거하

고 있는 만큼 앱의 지속적인 활용을 위해서는 교

육적 기능에 놀이기능이 통합될 필요가 있다[21]. 

이를 위한 전략의 예로 게임과 같은 경쟁적 요소

를 포함하거나 다양한 보상기능이 포함되어야 한

다. 넷째, ‘단순하고 쉽게 조작할 수 있도록 설계

하라.’이다. 초등학생을 대상으로 제작할 교육용 

앱은 교사의 가르침이나 안내 없이 쉽게 사용하

도록 유인하려면 단순한 학습내용과 단순한 기능 

조작의 앱이 되도록 설계될 필요가 있다[11]. 다섯

째, ‘앱을 통해 유저들 간에 실시간 상호작용을 

하도록 설계하라’이다. 앱이 가지고 있는 장점은 

제한된 교실에서 한정된 시간에 이용하는 것을 

넘어서 언제, 어디서든 앱에 접속하여 유저들 간

에 교류가 동시다발적으로 가능하다. 즉, 앱에서 

지속적인 흥미를 유지하려면 재미기능뿐만 아니

라 앱을 매개로 하여 유저들 간의 상호작용이 반

드시 필요로 한다. 예를 들어, 유저들 간에 실시

간으로 자신들의 순간적 감정을 언어 및 비언어

적 표현을 통해 공유할 수 있는 기회를 제공하는 

것이 필요하다[22]. 특히, 감정인식역량에서는 타

인의 감정에 대해 공감하는 감정이입이 중요하므

로 즉각적인 교류가 이루어질 필요가 있다. 첫째, 

‘개인의 감정인식 진단에 따른 맞춤형 교육이 되

도록 설계하라’이다. 모든 유저들이 자신의 감정
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분

류
기능 주요활동 설계전략

감정인식 역량

자기

이해

자기

표현

타인

이해

타인

공감

공

감

놀

이

터

감정일기 

작성하기

 자신의 얼굴찍기

 찍은 얼굴에 대한 상황과 감정에 

대해서 작성하기

 친구들이 ‘공감하트’와 댓글을 주면서 

감정표현해 주기 

 공감을 잘 해주는 친구에게 

‘공감하트’보내기

 사진업로드 및 감정표현(글로)
 댓글달기

 공감하트 주고받기 

 실시간 상호작용

√ √ √ √

공

감

배

움

터

감정과 

생각언어 

구분하기

 느낌과 생각을 표현하는 예시문을 

제공 후 느낌 문장 선택하기

 선택형 문제로 제공

 언어영역 훈련
√

감정언어 

분류하기

 감정의 다양한 종류를 알고 다양한 

차원으로 분류하기

 ‘편한’ 감정과 ‘불편한’ 감정, ‘강한’ 
감정과 ‘약한’ 감정으로 분류

 난이도 ‘하’에서는 감정의 2차원 

분류가 ‘중’부터 4차원 분류

 언어영역 훈련

√

상황에 

알맞은 

감정언어 

맞추기

 시나리오를 읽거나 보면서 빈칸에 

알맞은 감정 매칭하기

 상황과 맥락에 알맞은 감정언어 

매칭

 언어와 비언어영역의 통합훈련

√

같은표정 

분류하기

 다양한 표정들이 제공되면 유사한 

감정을 표현하는 표정끼리 묶음

 게임요소도입

 시간의 제한 있음

 비언어영역 훈련

√

표정에알맞

은감정언어 

맞추기

 빠르게 지나가는 얼굴표정을 보고 

적절한 감정단어 매칭하기

 시간의 제한 있음

 난이도가 올라갈수록 제한 속도 

짧아짐

 언어와 비언어영역의 통합훈련

√

감정언어에

알맞은 

표정짓기

 감정단어보고 알맞은 표정지어보기

 그룹핑을 통해 앱을 매개로 한 

유저들끼리의 상호작용 가능

 언어와 비언어영역의 통합훈련

√ √

얼굴표정 

따라하기

 주어진 얼굴표정 따라하여 정확도 

측정하기

 주어진 얼굴표정을 따라하면 앱은 

정확도를 알려줌

 난이도 올라갈수록 복잡한 표정제공

 비언어영역 훈련

√ √

<표 3> 감정인식 역량 향상을 위한 모바일 앱 설계전략

인식 역량 수준에 맞는 맞춤형 훈련을 제공할 필

요가 있다. 이를 위해 감정인식 수준을 다양한 레

벨로 구성하여 차별화된 학습을 진행하게 할 필

요가 있다. 예를 들어, 감정인식 역량을 상·중·하

로 나누어 진단하고 능력 기반의 맞춤형훈련을 

통해 모두가 효과적인 학습이 되도록 설계할 수 

있다. 일곱째, ‘상황과 맥락에 따라서 감정을 인식

하고 표현할 수 있는 기회를 경험하도록 설계하

라’이다. 감정은 때때로 상황과 맥락에 의존하는 

경향이 있으므로 이를 고려한 설계가 이루어질 

필요가 있다[2][15]. 앱의 경우에는 개인의 현실

적인 삶과 학습을 연결해주는 매개체의 역할을 

할 수 있다. 앱은 실시간으로 어떤 특정한 맥락에

서 발생하는 자신의 감정을 자유롭게 표현하고 

공유할 수 있게 함으로써 자신의 특정 감정을 인

식하고 타인의 감정에 대한 공감능력을 길러주기

에 적합한 환경이다. 

4.2 전문가 검토결과 

초등학생의 감정인식 역량향상을 위한 모바일 

앱 프로토타입 개발 결과에 대해서 전문가들에게 

검토를 받았다. 전문가 검토는 수업체제를 전공한 

교수 1인과 사회정서학습 전문가 1인에게 감정인

식 교육의 내용적 타당도와 모바일 앱의 기능적 

측면에 대해서 각각 개별적으로 심층인터뷰를 실

시하였다. 

전문가 검토 결과, 감정인식 역량의 하위범주인 

자기감정 파악, 자기감정표현, 타인감정파악, 타인

감정 공감하기 등의 네 가지 역량을 감정인식 교
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육에 필요한 중요한 요소라는 점에 동의하였다. 

전문가 검토결과 중요한 수정사항은 크게 다음과 

같은 다섯 가지로 정리할 수 있다. 첫째, 설계원

리를 충실히 반영하기 위하여 기존의 진단기능과 

훈련기능에 이어 적용기능으로 ‘공감놀이터’를 제

안하였으며 이곳에 보상기능을 추가하도록 권장

하였다. 둘째, 앱의 메뉴 아이콘이 기능의 의미를 

반영하여 시각화할 수 있도록 하였다. 셋째, 훈련 

프로그램의 제목이 초등학생들의 수준에 쉽게 이

해하고, 친근하게 교체하도록 하였다. 넷째, 분리

되어 있던 진단기능과 훈련기능을 통합하여 하나

의 과정으로 동시에 운영되도록 설계하도록 권장

하였다. 다섯째, 기존의 진단검사의 경우 네 개 

역량의 총합을 단순히 상·중·하로 구분했으나 이

보다는 감정인식의 하위 4개 역량을 각각 상·중·

하로 분류하고 이에 따른 맞춤식 훈련이 이루어

지는 것이 효과적일 것이라 제언하였다. 여섯째, 

기존에는 메인화면이 ‘공감놀이터’로 지정했으나 

메인화면을 별도로 구성하여 메인화면에서 각 기

능으로 들어갈 수 있는 아이콘과 안내기능을 각

각 설계하도록 제언하였다. 이에 <표 5>와 같이 

전문가 검토의 내용들은 실제 앱 개발에 그대로 

적용되었다. 

4.3 형성평가 결과

본 연구의 대상은 부산에 소재한 D 초등학교 5

학년 여학생 1명과 6학년 여학생 1명을 대상으로  

<표 4>에 제시된 바와 같이 김미량(2003)이 제안

한 온라인 학습시스템에 대한 평가항목을 근거로 

각 기능의 매력성, 효과성, 편리성 등에 대해서 

반 구조화된 포커스 그룹 인터뷰를 실시하였다. 

 

항

목

세부

항목
내용

정

보

체계성
 내용의 조직화, 체계화여부

 메뉴, 버튼 사용 방식의 일관성.

단순성  복잡한 구성요소들의 단순화 여부

매력성
 사용자의 주의를 집중시킬 수 있는 형태로 

정보가 제시되는지 여부

정확성
 전달하고자 하는 정보가 충분히 명확하게 

전달되는지 여부

적절성  제시되는 정보의 대상 사용자에게 적절성

제

시

방

식

편의성
 그림 등에 터치하면 설명이 제시 여부

 진행 도움말을 제시하는 버튼 여부

매력성
 제목이나 타이틀이 산뜻하고 흥미있는 컨

텐츠 구축여부

심미성
 컬러, 사진, 그래픽의 시각적 호소력 증진

여부

멀티미

디어

 멀티미디어의 학습내용 이해에 도움되는지

여부

상

호

작

용

학습자

주도성

 개인 간 또는 그룹 간 합동학습의 기회를 

제공여부

 학습자의 학습내용 조정·통제가능 여부

이해가

능성
 주 대상자가 이해하기 쉬운지여부

용이성
 주 화면으로 돌아오기 쉬운지 여부

 기능간의 이동이 편리성

진

행

방

식

진행

전략

 동기유발을 유도하는 진행전략 구현여부

 학습자 몰입 유도여부

 학습자의 학습내용 조정·통제가능 여부

<표 4> 모바일 앱 평가척도 

학생들에게 프로토타입 수준의 앱을 구체적으

로 설명하고 학생들이 자유롭게 각 단계별로 이

동하면서 앱을 탐색하도록 하였으며 그 과정에서 

학생들로부터 필요한 정보를 습득하였다.  

 그 결과 ‘공감배움터’의 효과성에 대해 ‘공감배

움터’가 훈련의 공간이지만 놀이와 같이 접근하기 

때문에 재밌게 배울 수 있을 것 같다고 답하였고 

진단에 따른 맞춤식 훈련이나, 앱의 기능간의 이

동 편리성, 디자인 등에서 전반적으로 높은 만족

도를 보여주었다. 학생들 모두 ‘공감놀이터’에 가

장 높은 관심을 보였으며 ‘친구들과 상호작용하는 

과정이 재미있다’라는 반응을 보였다. 보상시스템

인 ‘랭킹’, ‘공감하트’, ‘공감온도계’에 대한 필요

성에 동의하였고 기대감을 표현하였다. 또한 훈련

기능 각각에 대한 흥미도 질문에서 대부분의 훈

련기능에 대해서 만족하였으나 ‘감정언어 분류하

기’는 자칫 지루해질 수도 있을 것 같다는 공통된 

의견을 주었다. 이에 대해서 실제로 본 연구에서 

개발된 앱이 개발되었을 경우, 사용빈도를 묻는 

질문에, 한명은 하루에 3시간 앱을 사용한다면 1
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시간 정도, 한명은 일주일에 7회 앱을 사용한다면 

4-5회 정도의 사용할 거라는 의견을 주었다. 

긍정적인 반응과 더불어 보다 개선할 사항에 

대하여는 크게 네 가지로 정리할 수 있다. 첫째, 

공감하트나 댓글이 달릴 때 푸쉬 기능을 통해서 

즉시 상호작용이 일어날 수 있는 환경이 되도록 

개발해야 한다는 점이다. 둘째, 설정기능에서 아

바타를 바꾸고 아바타를 꾸밀 수 있도록 하고 이

를 위해 공감하트가 지불되도록 한다면 ‘공감하

트’의 보상기능이 더 충실할 것이라고 하였다. 셋

째, 훈련기능에서 보너스 제도가 있었으면 좋겠다

고 하였다. 가령, 네 가지 역량마다 두 개의 훈련

기능이 있는데 두 훈련기능을 모두 80% 이상의 

성취도를 보였을 경우 보너스로 공감하트를 하나 

더 부여하는 식의 인센티브를 제안하였다. 넷째, 

많은 친구들이 참여하도록 독려할 수 있는 친구

초청기능을 제안하였다.

4.4 전문가 검토 및 형성평가 결과에 따른 

모바일 앱 프로토타입 개발 방향 

전문가들의 검토와 학생들의 형성평가 결과에 

따라서 본 연구에서 제안한 앱의 개발 방향을 정

리하면 제시된 <표 5>와 같다. 전문가들의 검토

와 학생들의 형성평가 결과를 훈련기능, 내용적 

측면, 화면기능, 설정기능, 참여 독려 기능으로 범

주화하여 정리하였다. 이러한 검토 및 평가 결과 

후에 수정 방향에 따라서 앱의 프로토타입을 재

설계하여 적용하였다. 

이러한 검토를 통해서 본 연구에서 제안한 앱

은 기존의 앱과는 차별화된 접근으로 설계되었다. 

첫째, 기존의 앱들에는 정보제시에 초점을 두었다

면 제안한 앱은 학생들의 감정인식의 다양한 능

력 수준에 따라 맞춤형 학습으로 보다 강화하였

고, 진단 및 훈련이 통합되는 공감배움터 기능을 

반영하여 정보제시 이상의 학습의 의미를 담고 

있다. 둘째, 단순재미가 아닌 경쟁을 바탕으로 공

감하트나 인센티브 등의 제공, 그리고 아바타 진

화, 푸쉬 기능을 통한 참여 독려 기능을 강화하여 

몰입할 수 있는 가능성을 제공하도록 설계하였다. 

5. 모바일 앱 프로토타입 개발 결과

 본 연구에서 개발하고자 하는 초등학생의 감

정인식 역량 향상을 위한 교육용 모바일 앱은 

<그림1>과 같이 진단 및 훈련기능인 ‘공감배움

터’, 적용기능인 ‘공감놀이터’, 결과제시 기능인 ‘공

감온도계’, 그 밖에 ‘설정’으로 설계되었다.

<그림 1> 모바일 앱 구성도 

<그림 1>에 제시된 공감배움터에는 4가지 범

주에 따라 7가지 하위 훈련과정으로 구성되어 있

다. 

본 연구에서 개발된 앱의 이름은 ‘공감놀이’이

며 메인화면은 각 기능에 해당하는 아이콘을 제

시하고 그 화면을 터치했을 경우 해당 메뉴에 대

한 소개가 제시되도록 하였으며 클릭을 통해 해

당 메뉴로 이동할 수 있도록 설계하였다. 그리고 

설정기능은 좌측하단에, 도움말기능은 좌우측하단

에 표시하였다. 

  

5.1 ‘공감배움터’

‘공감배움터’에서는 진단과 훈련이 동시에 이루

어진다. 최초로 앱을 사용하는 유저는 반드시 진

단검사를 치르게 되며 그 이후에는 진단과 훈련 

중 선택이 가능하다.  

진단문제는 훈련기능의 요약된 형태로서 훈련

기능의 문제유형과 일치하도록 하였다. 즉, 진단

과 훈련이 유기적으로 일관성을 유지하여 학생들

의 역량수준에 따른 맞춤형 훈련이 가능하도록 

하였다.
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전문가 검토 및 형성평가 내용 수정 방향 재설계된 앱 프로토타입

훈련

기능

 보다 상세하고 

구체적인 진단으로 

훈련하기  

 감정인식 하위 역량마다 상, 중, 하로 

구분하여 맞춤식 훈련을 강화하도록 

설계 

 감정인식 하위역량인 7가지를 각각 상, 중, 하로 

진단에 따른 훈련하도록 설계 

 진단기능과 훈련기능 

통합하기

 진단과 훈련을 별도의 기능이 아닌 

통합하여 설계
 공감배움터 공간 마련 

 진단, 훈련, 적용이 

통합될 수 있는 공간 

필요함 

 적용 기능 확대: 유저들 간의 상호작

용을 통한 적용능력을 향상시킬 수 

있는 공감놀이터 설계 

 상호작용 촉진: 보상기능 설계 

 공감놀이터 공간 마련

 공감하트, 랭킹, 아바타 진화 기능  

내용

 모바일 앱의 제목을 

초등학생들의 이해력을 

반영하기 

 공감배움터 7가지 기능의 제목을 초

등학생 이해수준으로 명칭 변경하여 

설계

 감정언어와 생각언어구분하기→‘감정일까?생각일

까?’
 감정언어분류하기→‘감정단어랑 놀기’
 감정언어에 알맞은 표정짓기→‘알맞은 표정짓기 

놀이’
 얼굴표정 따라하기→‘얼굴표정이랑 놀기’
 상황에 알맞은 감정언어맞추기→‘이 상황에는 

어떤 느낌일까?’
 같은 표정 분류하기→‘같은 표정 짝짓기’
 표정에 알맞은 감정언어맞추기→‘표정으로 공감

하기’ 

화면

기능

 쉽게 각 공간을 이동할 

수 있는 화면으로 

구성하기 

 공감놀이터라는 메인화면에 바로 다

른 각 공간을 이동할 수 있는 아이콘

을 배치하여 설계 

 공감놀이터라는 메인화면에 공감배움터, 공감온

도계, 설정, 도움말이 배치되어 바로 들어갈 수 

있도록 설계 

 메뉴 아이콘 기능의 

의미 반영하기 

 시각화 정교화: 아이콘 기능과 역할

이 명확하게 할 수 있는 아이콘으로 

반영하여 설계 

 온도계, 게임, 댓글 등을 알아볼 수 있는 아이콘 

삽입 

설정

기능

 공감댓글과 댓글이 

달릴 경우 즉시 알릴 

수 있는 기능 반영하기

 설정기능을 추가하여 설계  푸쉬 기능을 포함하여 설계 

 보상기능의 활성화를 

위해서 설정기능의 

확대

 아바타 설정 기능 설계  아바타 꾸밀 수 있도록 설계 

참여

독려

기능

 훈련기능 시, 보너스 

제도 반영 필요

 훈련기능 달성정도에 따라 인센티브 

제공하도록 설계 

 감정인식 4가지 역량을 80%이상 달성했을 경우 

공감하트 자동 제공 

 유저들의 참여 독려 

기능 필요
 친구초청 기능 설계  설정기능에 친구초청 기능 설계

<표 5> 전문가 검토 및 형성평가 결과에 따른 개발 방향 

‘공감배움터’에서 이루어지는 진단과 훈련은 설

계원리에 따라 언어와 비언어적 영역이 독자적 

혹은 통합적으로 연계된 연습을 제공한다. 그리고 

자기감정파악(Self-Understanding, SU), 자기감

정표현(Self-Expression, SE), 타인감정파악(Other 

Understanding, OU), 타인감정 공감하기

(Other-Empathy, OE) 역량에 따라 상·중·하 문제

로 구성된다. 즉, 진단검사는 매 진단 시 마다 감

정인식의 하위 4개 역량에 따라 상·중·하의 영역

을 진단할 수 있는 문항으로 구성된다(<그림 1> 

참조).   

 <그림 2>는 진단결과 화면으로 진단검사 결과 

각 역량별로 상·중·하의 성취도가 그래프로 나타

나서 쉽게 학생들이 감정인식 능력 수준을 파악

할 수 있도록 시각화하였다. 또한 그래프의 각 아

이콘을 클릭하면 해당영역을 훈련하기 위한 맞춤

형 배움터로 이동하게 된다. 

훈련기능은 모두 4개 영역, 7가지 프로그램으로 

구성되어 있다. 학습 결과가 80%이상의 성취도를 

보였을 경우 ‘공감하트’라는 인센티브가 주어지고 

다음단계로 넘어갈 수 있다. 만일 성취도 점수가 

80%에 미달할 경우 기준에 도달할 때까지 다음 

단계로 이동이 불가능하며 같은 수준의 문제를 

다양한 유형에 따라 반복 연습하여야 한다. 이때 

충분한 반복연습을 위해 풍부한 데이터베이스의 

구축이 필요하며 이를 위하여 감정목록(편한 및 

불편한 감정단어, 감정단어와 생각단어), 그리고 

감정의 강도에 대한 단어들, 진단 및 훈련기능에
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<그림 2> 진단결과화면 

<그림 3> ‘감정단어랑 놀기’ 
화면 

서 수행되는 역

량수준에 따른 다

양한 연습문제, 얼

굴표정 등이 포함

될 수 있도록 데이

터베이스를 구축할 

필요가 있다. 

5.1.1 감정언어와 생각언어 구분하기

‘감정언어와 생각언어 구분하기’의 제목은 초등

학생들의 수준에 맞게 ‘감정일까? 생각일까?’로 

수정하였다. 이 기능에서는 자기감정파악을 위한 

언어적 표현의 훈련으로서, 감정을 표현하는 언어

와 생각을 표현하는 언어를 구분하는 능력을 훈

련하게 된다[23].  

 앱에서는 느낌과 생각을 표현하는 예시문을 

제시하여  감정에 대한 느낌을 표현한 옳은 문장

을 선택하게 하고, 오답을 선택하면 오답에 대한 

교정적 피드백을 제공하여 교육적 기능을 수행하

도록 하였다. 예를 들면, ‘나는 피아니스트로 부족

하다고 느껴져’(잘못된 문장)와 ‘나는 피아니스트

로서 스스로가 실망스러워(옳은 문장)’ 혹은 ‘나는 

오해 받고 있다고 느껴져(잘못된 문장)’와 ‘나는 

오해 받고 있는 것 같아 걱정스러워(옳은 문장)’

에서 실제 느낌을 표현한 문장을 선택하는 활동

이 이루어진다. 

5.1.2 감정언어 분류하기

‘감정언어 분류하기’의 제목은 ‘감정단어랑 놀기’

로 수정하였다. 이 기능에서는 자기감정파악을 위

한 또 다른 언어적 표현의 훈련이다. 감정파악을 

위해서는 기본적으로 복잡하고, 다양한 감정의 종

류를 익혀야 한다. 뿐만 아니라 언어적으로 감정

을 표현할 때는 이를 ‘편한’ 감정과 ‘불편한’ 감정

으로, 또는 강도

에 따라 ‘강한’ 

감정과 ‘약한’ 

감정으로 분류

할 수 있는 역

량이 필요하다

[2][14]. 

 구체적으로 

이 훈련을 살펴

보면, 난이도 

‘하’ 수준에서는 

행복, 슬픔, 분

노, 두려움, 그

리고 부끄러움 

등의 기초적 감정들로 구성하고 ‘편한’ 감정과 ‘불

편한’ 감정으로 나눈다[14][16]. 예를 들어, 편한 

감정단어의 예로 ‘평화로운, 희망찬, 흡족한, 멋진, 

따뜻한’ 등이라면, 불편한 감정단어는 ‘걱정되는, 

괴로운, 낙담한, 무관심한’ 등으로 구분해 보는 것

을 의미한다. 난이도 ‘중’은 감정의 강도까지 분류

한다. 예를 들어, 행복에 대한 감정의 강도를 높

은 상태로 표현하면 ‘하늘을 날 것 같다’, 중간 상

태이면 ‘신난다’, 낮은 상태이면 ‘기쁘다’로 분류할 

수 있는 능력을 의미한다. 난이도 ‘상’에서는 이전

단계에서 제시한 감정단어들의 유의어와 반의어 

등을 감정목록에 추가하여 감정언어의 수준을 높

인다. 예를 들어, 행복한 감정단어인 ‘기쁜’의 유의

어는 ‘흡족한, 흥분되는, 기분이 고조된’ 등이고, 

반의어로는 ‘우울한, 기분이 처지는, 불행한’ 등을 

구분할 수 있는 능력을 의미한다. 

 형성평가 결과, 모든 훈련 중에 이 기능은 학

생들에게 다소 어려운 내용으로 지루해 질 수 있

을 것 같다는 반응을 보였다. 따라서 각 문항별로 

정답을 맞히면 설정된 캐릭터가 나와 큰 소리로 

웃는 것과 같은 다양한 강화물을 제공하도록 하

였다. 그리고 적절한 게임을 통한 학습을 가능하

도록 하였다. <그림 3>는 ‘감정단어랑 놀기’화면

으로 주어진 단어를 드래그 하여 4분면 중 적절

한 곳에 올려놓으면 면의 색이 변하면서 경쾌한 

사운드가 제시된다.  
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<그림 4> ‘같은표정 짝짓기’ 
화면 

<그림 5> ‘표정으로 공감하
기’ 화면 

5.1.3 상황에 알맞은 감정언어 맞추기 

‘상황에 알맞은 감정언어 맞추기’의 제목은 ‘이 

상황은 어떤 느낌일까?’로 수정하였다. 본 기능은 

공감능력을 향상하기 위한 언어와 비언어의 통합

된 훈련이다. 

사진을 포함한 시나리오를 제공하고 빈칸에 알

맞은 감정을 주어진 감정목록에서 가져온다. 설계

원리 중, ‘상황과 맥락에 따른 감정인식이 가능하

도록 설계하라’를 반영하여 감정이 사용되는 상황

에 따라 달리 해석되는 경우에 따라서 상황에 맞

게 적절한 감정언어가 사용되는지를 훈련하게 된

다[24]. 예를 들어 ‘놀람’의 경우 생일파티에서의 

놀람과 공포스러운 상황에서 놀람은 맥락에 의존

적인 경우이다. 

5.1.4 같은 표정 분류하기

‘같은 표정 분류하

기’의 제목은 ‘같은 

표정 짝짓기’로 수정

하였다. 이 기능은 타

인의 감정을 파악하

기 위하여 비언어적 

표현에 대한 감정인

식 훈련이다. 설계원

리 중, ‘교육적 기능

에 놀이기능을 통합

하라’를 반영하여 놀

이를 통해 교육적 기

능을 수행하고자 개

발하였다. 

본 기능에서는 애니팡과 같이 주어진 얼굴표정

에 대해 유사한 표정들끼리 제한 시간 내에 골라

내는 게임을 하도록 하였으며 수행정도에 따라 

점수를 획득하도록 하였다. 여기서 제한시간 내에 

미션을 수행해야 다음단계로 넘어갈 수 있다. 그

리고 개개인의 시간이 기록으로 보이게 함으로써 

기록과의 경쟁을 통한 참여 동기를 높이는 전략

을 사용하였다. 

5.1.5 표정에 알맞은 감정언어 맞추기 

‘표정에 알맞은 감정언어 맞추기’의 제목은 ‘표

정으로 공감하기’로 수정하였다. 이 기능은 타인

의 감정파악을 위한 언어와 비언어적 영역의 통

합된 훈련이다. 

사진이 화면에서 1/3초∼1/30초 사이의 빠른 속

도로 지나가면 유저는 감정단어 목록에서 사진이 

지나가기 전에 알맞은 감정언어를 선택해야 한다

[25][26][27]. 이 훈련의 특징은 자동성과 신속성에 

있는데, 이 훈련을 통해 사람들의 진실한 감정이 

묻어나는 미세한 

감정을 정확하게 

알아차릴 수 있는 

능력을 기르는 데 

목적이 있다. 즉, 

생각과 달리 감정

은 즉각적인 반응

으로 습관화되므로 

직관력을 높여 정

확하게 감정을 파

악하는 능력을 함

양하기 위한 것이

다.

5.1.6 감정언어에 알맞은 표정 짓기 

‘감정언어에 알맞은 표정 짓기’의 제목은 ‘알맞

은 표정짓기 놀이’로 수정하였다. 이 기능은 자기

감정표현과 타인의 감정을 파악하는 역량을 함양

하기 위해서 언어와 비언어적 영역이 통합된 훈

련이다. 

훈련의 주된 기능은 자기감정표현 역량을 기르

기 위한 것으로, 단어가 주어지면 카메라에 알맞

은 표정을 짓고 앱은 얼굴을 인식하여 결과에 대

한 피드백을 제시한다. 제시된 단어와 앱이 인식

한 결과가 일치하면 다음단계로 넘어가지만 불일

치하는 경우 다시 시도하기 버튼이 뜨면서 반복

한다. 또한 타인감정을 정확하게 파악할 수 있는 

훈련도 함께 할 수 있도록 한다. 예를 들어, 그룹

핑 기능을 통해서 또는 공감놀이터에서의 소통하

는 유저들과 소통하면서 이 훈련은 진행된다. 다

시 말하면, 유저들은 감정언어와 그에 해당된 표



96  한국컴퓨터교육학회 논문지 제17권 제3호(2014.5)

<그림 6> ‘얼굴표정이랑 놀
기’ 화면 

<그림 7> ‘공감놀이터’ 화면 

정을 문제로 만들어 다른 유저들에게 서로 도전

하는 것이다. 예를 들어, ‘슬픔’에 해당되는 ‘괴로

운’ 감정언어가 제시되면, 도전을 받은 사람은 그

에 해당된 얼굴표정을 짓고, 그것이 도전을 보낸 

사람의 답과 일치하면 도전하는 사람은 실패, 도

전을 받는 사람이 성공하는 형태로 진행되는 것

이다. 이 때, 도전의 성공여부에 따라 랭킹이 달

라지는 인센티브를 제공받는다.

  

5.1.7 얼굴표정 따라하기

‘얼굴표정 따라하기’의 제목은 ‘얼굴표정이랑 놀

기’로 수정하였다. 이 기능은 주어진 표정을 따라

하면서 상대방의 감정에 공감하기 위한 비언어적 

영역의 훈련이다. 기존의 손경원 등(2010)의 프로

그램과 ‘얼굴인식 기분측정기’라는 모바일 감정인

식 앱에서도 활용되고 있다.

유저가 주어진 

표정을 따라하면 

앱이 그 정확성

를 알려주는데 

이 때, 80%이상

의 정확성을 보

이면 다음단계로 

넘어가게 된다. 

뿐만 아니라 단

계가 올라갈수록 

표정은 복잡해지

도록 설계하여 

보다 풍부한 얼

굴표정을 통해 

공감능력을 함양하도록 개발한다.  

5.2 ‘공감놀이터’

‘공감놀이터’는 설계원리 중, ‘재미를 반영하여 

흥미를 촉진하도록 설계하라’와 ‘앱을 통해 자신

뿐만 아니라 유저들 간에 실시간 상호작용이 가

능하도록 설계하라’에 근거하여 개발한 공간이다.

‘공감놀이터’는 ‘공감배움터’에서 함양한 역량을 

종합적으로 적용하며 유저들 간의 실시간 상호작

용이 이루어질 수 있는 공간이다. 단, 공감배움터

에서 모든 활동이 완성된 후에 공감놀이터로 이

동하는 단계적 활동이 아니라 자유롭게 이동할 

수 있다. 

이 공간에서 유저는 자신의 감정을 나타내는 

사진을 찍거나 캡쳐하여 놀이터에 업로드하면 다

른 유저들은 사진에 대하여 ‘공감하트’와 댓글로

써 반응한다. 이에 대해 글쓴이 역시 공감을 잘 

표현한 친구들에게 ‘공감하트’를 부여한다. 다시 

말하면, ‘공감놀이터’는 자신의 감정을 인식하여 

표현해보고, 타인의 감정을 파악하여 이를 공감해 

볼 수 있는 감정인식 역량을 총체적으로 적용해 

보는 공간이다. 

또한 다른 유저

들과의 상호작용을 

통해 재미를 더할 

수 있도록 설계되

었다. <그림 7>은 

‘공감놀이터’화면으

로 자신의 아바타

를 설정할 수 있어 

자신을 표현할 수 

있다. 앱에서 초기

에는 기본적인 아

바타가 제공되다가 

‘공감하트’를 지불

하면 다양한 액세서리 등을 구입할 수 있어 점점 

풍부한 자기표현을 가능하게 한 진화된 아바타를 

만들 수 있도록 했다. 즉, ‘공감하트’는 랭킹뿐만 

아니라 아바타를 구입할 수 있는 토큰으로 활용

된다. 

5.3 ‘공감온도계’  

‘공감온도계’는 ‘공감놀이터’와 ‘공감배움터’에서

의 활동결과를 한 눈에 볼 수 있는 기능으로서 

랭킹이라는 ‘경쟁적 요소’와 ‘공감하트’라는 보상물

을 통해 유저들의 참여를 촉진하고자 ‘재미를 반

영하여 흥미를 촉진하도록 설계하라’는 설계원리

에 근거하여 개발되었다.  

‘공감온도계’에서의 ‘랭킹’은 ‘공감하트’가 가장 

많은 사람을 1위부터 10위까지 일별·주별·월별순

위로 매겨지며 <그림 8>에서 제시하는 바와 같

이 1위부터 3위는 아바타에 왕관이 씌워진다. 
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<그림 8> ‘공감온도계’ 화면

‘ 공감하트 ’의 

순위는  ‘공감놀

이터’에서 주고받

은  ‘공감하트’ 

결과와 ‘공감배움

터’에서 각 단계

의 80%이상의 

성취도를 보일 

때 받은 ‘공감하

트’ 개수가 합산

된 결과이다. 또

한 ‘오늘의 공감

온도’는 모든 앱 

유저들이 주고받은 ‘공감하트’의 개수가 일·주·월

별로 합산되어 온도로서 표시된다. 

5.4 설정

설정은 주로 유저들의 참여촉진을 위해 개발된

기능이다. 설정기능에서는 ‘공감하트’나 ‘댓글’을 

받았을 때, 실시간 알리미 기능으로 앱의 다른 유

저들과 즉각적인 상호작용이 가능하도록 설계하

였다. 뿐만 아니라, 인터페이스의 색이나 사운드 

조절이 가능하여 앱을 유저의 기호에 따라 조작

하고 통제할 수 있다. 

6. 결론 및 제언

본 연구는 초등학생의 감정인식 역량을 향상시

키기 위하여 모바일 교육용 앱을 프로토타입 수

준에서 개발하였다. 

이러한 개발결과는 초등학교 교육현장에 다음

과 같은 의의를 가지고 있다. 첫째, 본 연구에서 

제시하는 ‘공감놀이’ 앱은 다른 앱들과는 달리 재

미 수준이 아닌 문헌연구와 면대면 사회정서학습 

프로그램들에 기초하여 보다 과학적이고 체계적

인 감정인식 훈련 프로그램을 제공하고 있는 점

이다. ‘공감놀이’ 앱은 초등학생들의 사회정서지능

을 함양시키기 위한 기초적 역량으로서 감정인식 

역량을 자기감정파악, 자기감정표현, 타인감정파

악, 공감하기 등의 네 가지 하위역량으로 구분하

여 보다 체계화된 진단, 훈련, 상호작용, 놀이의 

활동을 제공하고 있다. 둘째, 감정인식 역량을 함

양하는 데 충분한 시간이 필요함에도 불구하고 

학교수업에서는 정규 교육과정 운영 등의 시간적

인 제한으로 실행하는 데 어려움이 있었다. 하지

만 앱을 통해서 이를 극복할 수 있도록 하였다. 

즉, 학습자들은 교실과 같은 제한된 공간이 아닌 

실제 삶속에서 자신과 타인의 감정을 자연스럽게 

파악, 표현, 공감할 수 있는 기회를 가질 수 있다. 

셋째, 본 연구에서 제안한 앱의 경우는 기존의 앱

과 달리 맞춤형 학습을 가능하게 했다. 예를 들

어, 진단활동을 통해 먼저 자신의 감정인식 역량

을 파악하게 하고 그에 따른 수준별 훈련이 가능

하도록 하였다. 넷째, 기존의 감정인식 앱은 재미

와 교육을 각각 구분하고, 직접 적용해 볼 수 있

는 기회가 부족했으나 본 연구에서 제안한 앱은 

‘learning by doing’이 가능하면서 그 과정에서 재

미를 통해 몰입을 할 수 있도록 하였다.  

본 연구를 보다 의미 있게 현장에 활용되기 위

해 몇 가지 제언을 한다면 다음과 같다. 첫째, 감

정인식역량을 함양하기 위해서 비언어적 요소인 

제스처, 준언어(목소리 톤, 억양 등), 신체적 변화

(심장박동, 호흡, 얼굴 붉어짐) 등을 포함시켜야 

하나 본 연구에서는 앱의 특성 상 얼굴표정에 초

점을 두고 개발하였다는 한계를 가지고 있다. 이

에 비언어적인 다양한 단서들을 통해 감정인식 

역량에 대한 학습이 가능하도록 후속 연구가 필

요할 것이다. 둘째, 감정교육에는 감정인식과 감

정조절, 두 가지가 포함되는데 본 연구에서는 감

정인식에 초점을 두었으므로 추후에 감정조절 역

량까지 학습할 수 있는 앱 개발도 필요할 것이다. 

셋째, 본 연구에서 제안한 앱은 프로토타입의 수

준에서 제안하였으므로 실제로 개발하고 구현하

여 초등학생들의 감정인식 역량에 대한 효과성 

검증이 필요할 것이다. 넷째, 본 연구에서 제안한 

앱은 이동성, 접근용이성, 다대다 형태의 실시간 

상호작용 등의 장점이 있다. 하지만 Nelson과 

Low(2012)가 제안했듯이, 감정교육의 경우는 실

습과 체험을 통한 학습이 중요하므로, 본 앱을 효

과적으로 활용하기 위해서는 면대면 학습과 병행

하여 활용할 것을 제안한다. 
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