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본 연구의 목적은 유아대상 한글학습용 애플리케이션의 내용을 전통적 언어교육에서 사용하는 언어

교수방법인 발음중심 교수방법과 총체적 교수방법으로 분류하여 비교분석함으로써 학습용 애플리케

이션 내용 개선을 위한 시사점을 찾는 데에 있다. 이를 위해, 선행연구에서 사용된 유아용 애플리케

이션 평가 척도에서 학습내용과 관련된 4개 하위영역을 선택하여 이를 수정, 보완하여 총 51개 애플

리케이션을 대상으로 분석을 실시하였다. 그 결과, 총체적 교수방법의 애플리케이션이 발음중심 교

수방법의 애플리케이션보다 인터랙션을 잘 활용하는 것으로 드러났다. 또한, 총체적 교수방법의 애

플리케이션은 교육의도에 적합한 그래픽의 사용, 매력적인 캐릭터 및 피드백을 통한 능동적 학습활

동 유도에서 발음중심 교수방법의 애플리케이션을 앞섰다. 이 연구결과는 효율적인 한글학습을 위한 

양질의 애플리케이션 개발을 위한 기초자료로 활용될 수 있다.

▶주제어: 한글 학습, 애플리케이션, 발음 중심 교수방법, 총체적 교수방법
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Ⅰ. 서 론

현대사회를 일컫는 여러 용어 중 유비쿼터스(Ubiquitous)라는 용어가 있다. 유비쿼터스란 시간

과 장소, 컴퓨터나 네트워크 여건에 구애받지 않고 자유롭게 네트워크에 접속할 수 있는 정보기

술(IT) 환경 또는 그 패러다임을 일컫는 용어로서, 현대인의 생활 전반에 걸쳐 큰 변혁을 가져온 

정보통신기술 발달의 영향력을 나타낸다. 이러한 유비쿼터스가 더욱 대중화되도록 이끈 중요한 

기술혁신 중 하나는 스마트폰과 태블릿 PC의 발명 및 보급이라고 할 수 있다. 우리나라는 2011

년 12월 OECD 회원국 최초로 무선 초고속인터넷 보급률 100%를 돌파하는 기록을 세웠을 만큼

(연합뉴스, 2014.08.10.) IT 강국으로서의 면모를 보이고 있다. 2010년 인터넷이용실태조사(한국인

터넷진흥원, 2010)에 따르면 스마트폰의 이용 대상이 연령층이 넓어지고 있는 것으로 나타났다. 

이와 함께 스마트폰과 그에 해당하는 애플리케이션 사용자의 연령층이 더욱 확대됨에 따라 유

아들을 대상으로 하는 애플리케이션 시장이 급속히 확대되고 있다. 스마트폰은 사람들의 삶 속

에 깊숙이 들어와 언제 어디서나 사용가능한 디지털화된 생활의 일부가 되어가고 있다(박인곤, 

신동희, 2010).

특히, 1977년 이후에 태어나 디지털 언어와 장비를 자신이 태어나고 자란 곳의 말처럼 쉽게 

다루는 인류를 가리켜 마크 프렌스키는 ‘디지털 네이티브’라는 용어를 사용하기도 했다. 디지

털 네이티브는 성장 과정에 의해 멀티태스킹(Multitasking)과 병렬처리(Parallel Processing)과 같

이 다양한 일을 동시에 처리할 수 있고, 신속한 반응을 추구하여 즉각적인 피드백에 능숙하며 

가상의 자기 공간에서도 적극적으로 자신을 드러내고 의견을 주고받는다. 또한, 일상 자체를 놀

이나 게임처럼 인식하여 지루하고 따분한 일 보다는 도전적이고 재미있을 때 훨씬 더 적극적으

로 몰입하는 특성을 보인다(LG경제연구소 CEO리포트, 2004.08.27.) 이러한 디지털 네이티브 세

대의 특징을 이해하고 이에 맞추어 학습자에게 보다 효과적인 교육 양식을 도입할 필요가 있다. 

2010년 8월, 한국과 미국의 itune 내 애플리케이션 순위에서 교육용 애플리케이션의 순위는 

매우 높아서, 미국은 무료 애플리케이션 중 1위, 유료 애플리케이션 중 2위를 차지했고, 한국은 

무료 애플리케이션의 4위, 유료 애플리케이션의 16위를 차지했다(은혜영, 김현석, 2011)는 통계 

수치는 스마트기기용 애플리케이션의 교육적 활용도가 높음을 나타낸다. 최근 무선인터넷의 발

달로 등장한 모바일 러닝(Mobile Learning: M-Learning)은 개인 개인휴대단말기(Personal Digital 

Assistants: PDA), 스마트폰(Smart Phone), 스마트 패드(Smart Pad)등의 모바일 기기를 이용하여 

시간과 공간에 제약 없이 무선 인터넷을 통해 학습할 수 있는 형태의 교육으로서 시공간의 제

약을 받지 않는 교육 형태로 주목받고 있다(박진철, 2013). 또한 모바일 러닝은 문자, 음성, 멀티

미디어적 요소 등 다양한 요소를 활용하기 때문에 학습자가 자신의 다양한 선호에 맞추어 학습

할 수 있다는 장점이 있다(Gayeski, 2002).

모바일러닝의 효과와 관련한 연구 결과는 다음과 같다. 디지털교과서 연구학교 운영결과, 교

사가 인식하는 학생 측면의 성과는 자기 주도적 학습 능력 신장, 학습 동기 및 흥미도 증진, 문

제해결력 향상, 학업성취도 향상에 긍정적인 영향을 미치고 학습 의욕을 고취시키며 적극적 수

업참여를 유도하는 것으로 나타났다(한국교육학술정보원, 2014). 또한, 유아의 사고와 학습에 영

향을 미쳐서 생각하는 방식 뿐 아니라 문제 해결 방식에도 영향을 미친다(Papert, 1980). 모바일
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러닝을 활용한 자기주도 학습전략이 지적장애아의 독립적 과제 성취 및 과제수행행동에 긍정적

인 영향을 미쳤다는 연구결과(김민정, 이숙향, 2014)를 비롯하여 아동을 대상으로 한 언어학습의 

모바일 러닝 효과를 연구한 경우, 지적장애아를 대상으로 하여 높은 효과를 보인 연구들이 수행

되었다. 이에 따르면 동화 애플리케이션을 활용한 읽기 활동이 지적장애학생의 독해력 향상 및 

읽기 태도에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났으며(조윤주, 김용욱, 2013), 게임기반 언어

훈련 애플리케이션이 단어재인과 주의 유지에 긍정적 효과를 보였다(이승훈, 이태수, 2013). 이

러한 긍정적 효과는 언어발달이 늦은 유아를 대상으로 한 모바일 러닝의 효과 및 활용 가능성

을 보여준다. 

모바일러닝의 역기능도 존재한다. 가장 큰 우려는 모바일기기에 대한 중독의 문제이고, 뇌의 

일부분만 지나치게 발달함으로써 유발되는 뇌 발달상의 문제도 제기된다(Cohen, 2011). 그러나 

인터넷 태블릿 PC나 스마트폰 등의 기기에 대한 사용이 거스를 수 없는 시대적 흐름이므로, 상

대적으로 부모의 통제가 가능하고 부모의 영향력이 비교적 더 강한 유아기에 스마트기기를 교

육적으로 활용하는 방안을 교육하고, 양질의 교육용 애플리케이션을 제공하는 것이 최선책이 될 

것이다. 이를 위해서는 현재까지 개발된 유아대상 애플리케이션에 대한 내용을 면밀히 분석하여 

시판중인 애플리케이션의 문제점을 파악하고 이를 바탕으로 유아에게 더 적합하며 교육적 가치

가 있는 애플리케이션을 개발하기 위한 기초 연구가 필요하다.

아동발달의 제 영역 중 전 세계의 아동이 유사한 발달 경로를 보이며, 영유아기에 가장 빠른 

속도로 발달하는 영역이 언어 영역이다. 아동이 언어를 빠르게 획득하는 기제 중 하나는 바로 

언어습득에 대한 동기가 강하게 부여된다는 것이다. 영유아가 언어를 학습하는 데에 있어서 아

동의 동기 부여는 매우 중요하다. 모바일 러닝은 자기 주도적이고(Self-directed), 동기를 유발하

며(Motivated), 개개인의 수준에 적합하고(Adaptive), 풍부한 자료(Resource)를 활용하는 교육이다

(박진철, 2013). 모바일 러닝의 자기주도성 및 동기유발 가능성, 개별화된 학습가능성 등의 특징

을 유아의 언어학습에 적절히 활용하면 학습효과의 향상을 기대할 수 있다.

유아의 언어학습을 위한 애플리케이션은 여러 측면에서 모바일 러닝의 장점을 지니고 있다. 

언어교육용 애플리케이션은 매일의 일상에서 반복적으로 학습함으로써 언어에 친숙해지는 데에 

적합하다. 또한, 사용자의 목소리를 녹음하여 들으며 정확한 발음에 대해 알 수 있고, 다양한 연

습 수준이 제시될 수 있으며, 이에 따른 자기 평가도 가능하다(Upadhyay & Upadhyay, 2007). 본 

연구에서는 이러한 한글학습을 위한 교육용 애플리케이션으로 분석 대상을 한정하여 각 애플리

케이션의 내용을 평가, 분석하고자 한다.

기존의 유아대상 애플리케이션에 관한 선행연구들은 애플리케이션의 개발과 관련된 기술적 

측면에 대한 분석 연구들(강유진, 한우철, 조태연, 2011; 박진철, 2013)이나 애플리케이션에 대한 

부모인식조사(이원석, 성영화, 2012; 이주연, 2011), 애플리케이션을 사용하는 유아들의 상호작용

에 관한 연구(유구종, 김민경, 김은아, 2012) 등이 주를 이루었고, 애플리케이션의 내용분석에 관

한 연구는 주로 애플리케이션을 주제별, 유형별로 나누어 이를 애플리케이션 평가 준거에 맞추

어 비교한 연구(현은자, 연혜민, 장주연, 이은영, 2013)가 이루어졌다. 

본 연구는 선행연구에서 애플리케이션이라는 분석대상의 기술적 특성에 주목하여 자칫 소홀

히 되었던 교육적 측면에 대한 분석을 보강하고자 애플리케이션의 내용적 측면에 주목한 연구

를 수행하고자 한다. 이를 위해 언어학습 중 한글학습용 애플리케이션으로 대상을 한정하여 한
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글 교수방법에 따라 애플리케이션의 내용에 어떠한 차이가 있는지를 비교분석하고자 한다.

한글 자모 교육방법은 발음 중심 지도법과 의미 중심의 지도법으로 나뉘어져 연구되어왔다

(이경화, 2006). 발음 중심 지도 방법은 문자 언어의 가장 기초적 인 자소와 음소의 대응 관계를 

이해하는 것이 가장 중요하다고 생각하는 교수방법으로서 낮은 수준의 기능부터 점차 높은 기

능을 배워나가는 상향식 학습방법의 하나이다. 발음중심 교수방법은 청각 식별, 시각 식별, 어휘 

반복 연습, 글자와 소리의 연결, 새로운 단어의 시각적 해독, 맞춤법 등을 강조하는 형태의 교수

활동으로 구성된다. 이는 비교적 자소와 음소의 대응이 규칙적인 한글의 특징에 따라 한글지도

에 적합하다고 평가되며 맞춤법 등의 교육에 유용하나, 분석적이고 논리적이기 때문에 유아의 

학습 흥미를 유발하기 어렵고(박진철, 2013) 실제 독해 능력 등 문식성의 발달에 미치는 영향력

은 그 효용성이 떨어진다는 단점이 있다. 반면, 의미 중심의 지도법은 문장이나 단어의 의미를 

중시하여 실생활에서 사용되는 언어에 대한 교육을 필두로 하여 점차 단어 및 문자의 구성 체

계를 이해하게 되는 하향식 접근방식으로서, 맞춤법이나 철자, 음절, 음소 등 문자의 구성체계를 

이해하기까지 오랜 시간이 걸리는 단점이 있다. 하지만 일상생활에서 사용되는 언어들을 중심으

로 활동이 구성되기 때문에 유아의 흥미를 끌고 지속하기에는 적합하다.  총체적 언어교육은 유

아의 문식성 발달과 관련하여 맥락 안에서 언어의 이미를 깨닫고 상호작용하는 과정에 중점을 

둔 교수방법으로서(이차숙, 노명완, 1994) 의미 중심의 지도법에서 한걸음 더 나아가 특정한 상

황과 대상에 따라 달라지는 언어의 화용을 배울 수 있는 접근법이다. 우리나라 유아 교사들은 

발음중심 언어교육보다 총체적 언어교육이 적합하다고 생각하는 것으로 나타났다(최미경, 2004). 

본 연구는 발음중심의 전통적 교수법과, 내용 중심의 총체적 접근법을 분류 기준으로 적용하여 

각각의 언어교수방법을 적용하고 있는 유아대상 한글학습용 애플리케이션의 내용이 실제적으로 

어떠한 차이를 보이는지를 살펴볼 것이다. 

이를 위해, 유아대상 한글학습용 애플리케이션의 전반적인 현황과 내용에 대한 분석뿐만 아

니라 애플리케이션 평가 준거 중 내용적인 측면에 주목하여 각각의 개별 평가문항을 기준으로 

내용을 세밀하게 분석함으로써 애플리케이션의 교육 내용에 대한 심층적인 정보를 얻고 이를 

바탕으로 양질의 유아대상 한글학습용 애플리케이션 개발의 기초자료를 구축하고자 한다. 

이상의 논의를 바탕으로 다음과 같이 연구문제를 선정하였다.

첫째, 유아대상 한글학습용 애플리케이션의 전반적인 현황은 어떠한가?

둘째, 유아대상 한글학습용 애플리케이션의 전반적 내용은 교수방법(발음중심/총체적 접근법)

에 따라 차이가 있는가?

셋째, 유아대상 한글학습용 애플리케이션의 영역별 내용(발달적 적합성, 교육적 가치, 오락성, 

인터랙션의 활용)은 교수방법(발음중심/총체적 접근법)에 따라 어떠한 차이가 있는가?

Ⅱ. 연구방법

1. 연구대상

본 연구에서는 애플리케이션 판매처인 App Store와 Play Store에서 2014년 6월 현재 판매되고 
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있는 애플리케이션을 ‘한글’ 키워드로 검색하여 각각 다운로드 횟수가 많은 150위까지의 애

플리케이션 중 유아를 대상으로 하여 개발된 애플리케이션만을 분석 대상으로 선정하였다. 안드

로이드와 애플을 운영체제로 하는 애플리케이션 중 운영체제를 공유하는 애플리케이션이 많아 

이는 하나의 애플리케이션으로 간주하고, 동일한 회사에서 동일한 명칭으로 개발하여 프로그램 

구성이 동일하나 주제별로 나누어져 있는 경우도 시리즈로 합하여 하나의 프로그램으로 간주하

여 총 53개의 애플리케이션이 분석 대상으로 수집되었다. 이 중 프로그램의 오류 등으로 분석에 

적합하지 않은 애플리케이션 2개를 제외한 총 51개 애플리케이션을 최종 분석대상으로 선정하

였다. 

2. 연구도구

  1) 한글학습용 애플리케이션 교수방법

한글학습용 애플리케이션에 사용된 교수방법은 유아 언어지도의 대표적인 교수방법인 발음중

심 언어 교수방법과 총체적 언어 교수방법(한유미, 김혜선, 권희경, 양연숙, 2010)으로 구분하였

다. 발음중심 언어 교수방법은 읽기, 쓰기에 필요한 기초적인 지식과 기술을 체계적으로 가르치

는 교수방법으로 문자해독을 위한 자모체계, 글자와 말소리 대응, 철자법 등의 학습을 강조한다. 

이와 달리 총체적 언어 교수방법은 기술과 지식 위주의 형식적 언어지도가 아니라 맥락에서의 

의미를 강조하여 의사소통과 의미 이해를 목적으로 하는 언어 교수방법을 의미한다.

본 연구에서는 자음 및 모음에 대한 명칭 알고 읽기나 쓰기 등을 비롯하여 낱글자와 낱말을 

읽거나 쓰는 학습 위주로 구성된 애플리케이션을 발음중심 교수방법을 사용한 애플리케이션으

로 분류하였고 동화 등을 활용하여 스토리가 있는 내용을 제시하고 이에 대한 이해를 중심으로 

내용 관련 문제를 풀거나 관련된 게임을 하는 형식으로 구성된 애플리케이션을 총체적 교수방

법을 사용한 애플리케이션으로 분류하였다.

 

  2) 한글학습용 애플리케이션 평정척도

한글학습용 애플리케이션의 내용분석을 위한 평정척도는  CTR(Children's Technology Review)에

서 개발한 소프트웨어 평가 도구인 Children's Software Evaluation Instrument를 바탕으로 여러 국내 

선행연구(유구종 등, 2008, 2012; 현은자 등, 2013)에서 번안, 수정되어 사용된 유아용 애플리케이

션 척도를 한글학습용 애플리케이션에 적합하게 평가 문항 서술을 부분적으로 수정 및 보완하

여 사용하였다. 본 연구에서는 내용분석을 위해 위 척도의 전체 문항 중 박진철(2013)의 내용분

석 틀에 준하여 실용적 평가영역인 사용의 용이성 및 기술적 평가영역인 기능성의 측면을 제외

한 총 4개 하위 영역의 28문항을 평가준거로 사용하였다. 하위 평가영역은 발달의 적합성(4문

항), 교육적 가치(12문항), 오락성(5문항), 인터랙션 활용(7문항)으로 구분되며, 각 평가요소는 

‘전혀 그렇지 않다’를 1점, ‘매우 그렇다’를 4점으로 하는 4점 Likert형 척도로서, 점수가 

높을수록 해당 평가영역의 내용이 우수한 것을 의미한다.

 본 연구에서 사용된 한글학습용 애플리케이션 평정척도의 내용은 아동학 박사학위 소지자 3

인으로부터 내용타당도를 검증받았다. 신뢰도는 전체 .92, 발달의 적합성 .71, 교육적 가치 .83, 

오락성 .85, 인터랙션 활용 .91로 나타나 한글학습용 애플리케이션 평정척도로 적합하였다. 
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<표 1> 유아대상 한글학습용 애플리케이션 분석 목록

이름 운영체제 교수방법 이름 운영체제 교수방법

한글따라쓰기
안드로이드

애플
발음중심 스마트학습벽그림

안드로이드
애플

발음중심

어린이동물놀이 안드로이드 발음중심 톡톡아이노래동화
안드로이드

애플
총체적

한글이랑놀자
안드로이드

애플
발음중심 한글통통

안드로이드
애플

발음중심

아기한글ㄱㄴㄷ 안드로이드 발음중심 우리아이한글떼기 애플 발음중심

한글색칠놀이 안드로이드 발음중심 포포야과일편
안드로이드

애플
발음중심

JUMP BABY–
가나다한글놀이

안드로이드 발음중심 스티커가나다
안드로이드

애플
발음중심

한글아놀자 안드로이드 발음중심 가나다색칠놀이 안드로이드 발음중심

낱말카드-알라딘 
키즈스쿨

안드로이드
애플

발음중심 Animal match
안드로이드

애플
총체적

한글퍼즐
안드로이드

애플
발음중심 필기공주

안드로이드
애플

발음중심

유아한글시리즈
안드로이드

애플
발음중심 후토스한글왕

안드로이드
애플

발음중심

같은카드찾기
안드로이드

애플
발음중심 한글왕코코몽

안드로이드
애플

총체적

깜부한글놀이
안드로이드

애플
발음중심 기차ㄱㄴㄷ

안드로이드
애플

총체적

토리,토미와 함께 
하는 한글놀이 

안드로이드 발음중심 가나다놀이터
안드로이드

애플
발음중심

쏙쏙한글공부
안드로이드

애플
발음중심 한글자람시리즈

안드로이드
애플

총체적

한글맞추기
(Hangul Puzzle)

안드로이드 발음중심 알쏭달쏭낱말카드
안드로이드

애플
C발음중심

누야한글놀이
안드로이드

애플
총체적 한글

안드로이드
애플

발음중심

한글그림퀴즈 안드로이드 발음중심 키즈스쿨낱말카드
안드로이드

애플
발음중심

말해봐뽀로로
안드로이드

애플
총체적

클래비알쏭달쏭
한글놀이

안드로이드
애플

발음중심

한글카드통합 안드로이드 발음중심 쓰면서배워요 애플 발음중심

한글먹기(유) 안드로이드 발음중심 요렇게해봐요 애플 발음중심

마법천자문
유아한글사전

안드로이드
애플

발음중심 한글레이싱
안드로이드

애플
발음중심

learn korean 안드로이드 발음중심 한글자음 애플 발음중심

딩동댕한글 
(따라쓰기/동물)

안드로이드
애플

발음중심 스토니그림단어 애플 발음중심

어린이한글왕 안드로이드 발음중심 한글카드 애플 발음중심

나는생각한글
안드로이드

애플
총체적 한글놀이

안드로이드
애플

발음중심

동화속한글놀이
안드로이드

애플
총체적
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<표 2> 유아대상 한글학습용 애플리케이션 평가준거

평가
영역

평가내용 평가기준요소

발달의
적합성

유아의
발달수준을 
고려하여

고안된 것인가?

1. 유아의 음성언어 발달 수준에 적합하다.

2. 유아의 문자언어 발달 수준에 적합하다.

3. 유아의 조작에 대한 반응이 빠르고 정확하다.

4. 애플리케이션의 내용 구성 및 단계가 위계적이다. 

교육적
가치

유아가
애플리케이션에

서
무엇을
배울 수
있는가?

1. 하나 혹은 그 이상의 내용 영역을 잘 제시한다.

2. 그래픽은 애플리케이션의 교육적 의도에 부합된다.

3. 피드백은 의미 있는 그래픽이나 음향으로 제시된다.

4. 음성언어가 사용된다.

5. 제시되는 내용은 매번 새롭게 나타난다.

6. 알맞은 범위 내에서 도전이 가능하다.

7. 피드백은 내용을 강화한다.

8. 내용 요소는 유아의 직접적인 경험과 연결된다.

9. 애플리케이션의 내용에 성 차별적인 요소가 없다.

10. 애플리케이션의 내용에 인종적 편견이 없다.

11. 애플리케이션은 학습을 확장시키는 전략으로 되어 있다.

12. 적절한 양의 내용이 있다. 

오락성

재미있게
할 수 있는 

애플리케이션인
가?

1. 메인 캐릭터가 있고 매력적이다. 

2. 음향과 음성이 유아에게 매력적이다.

3. 점차 난이도를 더해가며 사용할 수 있도록 유도한다.

4. 유아가 자신의 수준에서 선택하여 다양하게 도전할 수 있다.

5. 애플리케이션의 내용이 유아가 관심을 갖는 내용이다.

인터
랙션
활용

인터랙션
기능
활용이

가능한가?

1. 유아의 조작행동을 유도한다.

2. 유아의 조작에 정확하게 반응한다.

3. 필요할 때 즉각적으로 피드백을 제공한다. 

4. 피드백이 유아의 오류를 교정해 줄 수 있다.

5. 피드백이 유아의 능동적인 학습활동을 유도한다.

6. 피드백의 표현이 유아의 흥미를 유도한다.

7. 아이콘은 터치에 따라 선택하기 쉽고 크게 되어 있다. 

3. 연구절차 및 분석

  1) 예비조사 및 평정자 훈련

본 연구의 본조사를 실시하기 이전에 한글학습용 애플리케이션의 교수방법 분류, 평가척도의 

내용타당도를 확보하고 평정자간 일치도를 확인하기 위해 예비조사를 실시하였다. 예비조사를 

위해 App Store와 Play Store에서 한글학습용 애플리케이션을 각 3개씩 총 6개 선정하여 연구자

와 아동학 박사학위 소지자 2인이 예비분석을 실시하였다. 예비분석 결과 일치하지 않는 사항은 

평정자간 논의를 통해 평가기준을 합의하는 과정을 통해 평정자 훈련을 실시하였다. 

  2) 본조사

본 연구에서는 예비조사를 통해 한글학습용 애플리케이션의 교수방법 분류 및 평가척도의 내

용타당도를 확보하고 평정자간 일치도를 확인한 후 본조사 대상인 총 51개의 애플리케이션을 
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분석하였다. 본 조사는 평정자 훈련을 받은 아동학 박사학위 소지자 3인에 의해 2014년 6월 9일

부터 6월 27일까지 3주간 실시되었다. 본조사의 평정자간 일치도는 교수방법 분류에 있어 .92이

었고, 평정척도 문항에 있어 .86이었다. 평정자간 의견이 일치하지 않은 경우에는 평정 기준에 

근거를 두고 평정자간 논의를 거쳐 최종 평정을 하였다. 

  3) 자료분석 및 통계처리

수집된 자료는 SPSS 18.0 프로그램을 사용하여 분석하였으며, 한글학습용 애플리케이션의 교

수방법, 영역별 평가점수의 일반적 경향은 기술통계를 이용하여 분석하였다. 교수방법에 따른 

평가점수의 차이는 독립표본 t-검증을 사용하였다.

Ⅲ. 연구결과 및 해석

1. 한글학습용 애플리케이션 내용의 일반적 경향

유아대상 한글학습용 애플리케이션 내용의 평가영역별 점수를 살펴본 결과(<표 3> 참조), 각 

평가영역별 평균 점수는 발달의 적합성 11.39점, 교육적 가치 32.84점, 오락성 10.86점, 기능성 

14.00점, 인터랙션 활용 16.78점으로 나타나서 본 연구의 분석대상인 한글학습용 애플리케이션은 

전반적으로 각 평가영역별 점수가 양호한 것으로 확인되었다. 

평가영역별로 문항 수에 차이가 있으므로 평가영역별 총점수를 문항 수로 나누어 각 문항별 

평균점수로 각 영역을 비교해 본 결과, 평가영역 중 발달의 적합성 점수가 2.85점으로 가장 높

았으며, 오락성 점수가 2.17점으로 가장 낮게 나타났다.

<표 3> 평가영역별 한글학습용 애플리케이션 점수

평가영역 총점 최소값 최대값 평균 표준편차 문항별 평균

발달의 적합성  16.00  6.00  16.00  11.39  2.91 2.85

교육적 가치  48.00 17.00  45.00  32.84  6.73 2.74

오락성  20.00  5.00  20.00  10.86  4.18 2.17

인터랙션 활용  28.00  7.00  27.00  16.78  6.71 2.40

전체 112.00 35.00 108.00 71.87 21.93 2.57

유아대상 한글학습용 애플리케이션을 교수방법에 따라 분류한 결과, 51개 애플리케이션 중 42

개(82.4%)가 발음중심 교수방법에 해당하였고, 9개(17.6%)가 총체적 교수방법에 해당하여(<표 1> 

참조), 발음중심 교수방법에 기반한 애플리케이션의 비율이 높게 나타났다.
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2. 교수방법에 따른 한글학습용 애플리케이션 비교분석

언어 교수방법에 따라 유아대상 한글학습용 애플리케이션의 전반적인 내용을 분석한 결과

(<표 4> 참조), 인터랙션 활용 영역만 교수방법에 따라 유의한 차이가 나타났다(t=-2.027, p<.05). 

이는 발음중심 교수방법에 기반한 애플리케이션에서 인터랙션 기능의 활용(M=15.93, SD=6.78)이 

총체적 교수방법에 기반한 애플리케이션의 인터랙션 기능 활용(M=20.78, SD=4.94)보다 활성화되

어있음을 나타낸다. 이 외 평가영역에서는 모든 영역에서 총체적 교수방법에 기반한 애플리케이

션의 평균이 높은 것으로 나타났으나 교수방법에 따른 통계적으로 유의한 차이가 검증되지 않

았다. 

<표 4> 교수방법에 따른 한글학습용 애플리케이션 내용

평가영역 교수방법  평균(M)  표준편차(SD) t

발달의 적합성
발음중심  11.21  2.95

- .941
총체적  12.22  2.73

교육적 가치
발음중심  32.29  6.86

-1.287
총체적  35.44  5.70

오락성
발음중심  10.38  3.93

-1.820
총체적  13.11  4.81

인터랙션 활용
발음중심  15.93  6.78

 -2.027*

총체적  20.78  4.94

전체
발음중심 111.38 23.99

-1.735
총체적 126.33 20.52

*p<.05

3. 교수방법에 따른 한글학습용 애플리케이션 평가문항별 내용분석

  1) 발달의 적합성 평가

언어 교수방법에 따라 유아대상 한글학습용 애플리케이션 내용의 발달의 적합성을 각 평가문

항별로 분석한 결과는 다음과 같다. 발달의 적합성에 대한 평가는 음성언어 발달 수준, 문자 언

어 발달 수준, 조작 능력 발달 수준에 대한 적합성과 발달 수준에 따라 프로그램의 내용을 선택

할 수 있는 위계적 구성에 대한 총 4문항으로 구성되어 있었는데, 총체적 교수방법에 기반한 애

플리케이션의 평균 점수가 모든 문항에서 발음중심 교수방법에 기반한 애플리케이션의 점수를 

앞서기는 했으나 통계적으로 유의한 차이는 나타나지 않았다(<표 5> 참조). 
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<표 5> 교수방법에 따른 발달의 적합성 평가항목 비교

발달의 적합성 교수방법  평균(M)  표준편차(SD) t

음성언어발달의
적합성

발음중심  3.26   .88
-.577

총체적  3.44   .72

문자언어발달의
적합성

발음중심  2.88  1.13
-.579

총체적  3.11   .78

조작능력발달의 
적합성

발음중심  1.83  1.01
-.978

총체적  2.22  1.39

수준에 따른
위계적 구성

발음중심  3.24  1.00
-.581

총체적  3.44   .72

  2) 교육적 가치 평가

언어 교수방법에 따라 유아대상 한글학습용 애플리케이션 내용의 교육적 가치를 각 평가문항

별로 분석한 결과는 다음과 같다. 교육적 가치를 평가한 문항은 총 12문항으로서, 주로 반편견

적이고 학습에 적절한 내용을 제시하고 이를 그래픽이나 음향, 음성언어 등을 사용하여 효과적

으로 전달하며 피드백과 내용 구성이 학습을 확장시키도록 되어 있는지 등을 평가하는 문항들

이다(<표 2> 참조). 통계적으로 유의한 차이가 검증된 문항은 그래픽이 교육적 의도에 부합하게 

제시되고 있는지를 나타내는 문항으로서(t=-4.638, p<.001), 총체적 교수방법에 기반한 애플리케

이션(M=3.67, SD=.50)이 발음중심 교수방법에 기반한 애플리케이션(M=3.50,  SD=.77)보다 더 교육

적 의도에 부합하는 그래픽을 사용하는 것으로 평가되었다. 성에 대한 불평등한 내용이 제시되

지 않는 정도를 평가하는 문항과 적절한 양의 내용으로 구성하고 있는지를 제외한 8문항 모두

에서 총체적 교수방법에 기반한 애플리케이션의 평균점수가 더 높았으나 통계적으로 유의한 차

이는 없었다(<표 6> 참조).  

  3) 오락성 평가

언어 교수방법에 따라 유아대상 한글학습용 애플리케이션 내용의 오락성을 비교 분석한 결과

는 다음과 같다. 오락성을 평가하는 항목 중 얼마나 매력적인 캐릭터가 존재하는 가에 대한 항

목에서 통계적으로 유의한 차이가 나타났다(t=-2.558, p<.05). 이는 총체적 교수방법에 기반한 애

플리케이션(M=2.67,  SD=1.11)이 발음중심 교수방법에 기반한 애플리케이션(M=1.79,  SD=.89)보다 

더 매력적인 캐릭터를 많이 활용함을 나타낸다. 교수방법에 따른 오락성을 평가하는 나머지 4문

항 모두 총체적 교수방법에 기반한 애플리케이션의 평가점수가 높았으나 통계적으로 유의한 차

이는 없었다(<표 7> 참조).  
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<표 6> 교수방법에 따른 교육적 가치 평가항목 비교

교육적 가치 교수방법  평균(M)
 

표준편차(SD)
t

적절한 내용 제시
발음중심  3.50   .77

-.617
총체적  3.67   .50

그래픽의 교육적 의도 부합성
발음중심  3.00  1.01

   -4.638***
총체적  3.89   .33

그래픽, 음향으로 피드백 제시
발음중심  2.17  1.28

-.818
총체적  2.56  1.33

음성언어 사용
발음중심  2.88  1.01

-1.924
총체적  3.56   .52

내용 변화
발음중심  1.45   .91

-1.236
총체적  1.89  1.16

알맞은 범위의 도전 가능성
발음중심  2.14   .95

-.221
총체적  2.22  1.09

피드백의 내용 강화 기능
발음중심  1.86  1.09

-.360
총체적  2.00  1.00

유아의 직접경험과 연결된 내용 제시
발음중심  2.14   .78

-.843
총체적  2.56  1.42

성평등한 내용 제시
발음중심  3.93   .46

 .818
총체적  3.78   .66

인종에 대한 반편견적 내용
발음중심  3.88   .55

-.644
총체적  4.00   .00

학습 확장 전략 사용
발음중심  2.48  1.06

-.797
총체적  2.78   .83

적절한 양의 내용
발음중심  2.86  1.16

 .680
총체적  2.56  1.42

***p<.001

<표 7> 교수방법에 따른 오락성 평가항목 비교

오락성 교수방법  평균(M)  표준편차(SD) t

캐릭터의 매력
발음중심  1.79  .89

  -2.558*

총체적  2.67  1.11

음향 및 음성의 매력
발음중심  2.19   .99

  -1.894
총체적  2.89  1.05

난이도 상향 유도
발음중심  2.00  1.21

-.729
총체적  2.33  1.41

수준의 다양성
발음중심  2.02  1.11

-.478
총체적  2.22  1.20

내용의 흥미성
발음중심  2.38   .85

 -1.916
총체적  3.00  1.00

* p<.05
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  4) 인터랙션의 활용

언어 교수방법에 따라 유아대상 한글학습용 애플리케이션이 인터랙션을 얼마나 활용하고 있

는지를 각 평가문항별로 분석한 결과는 다음과 같다. 인터랙션의 활용을 평가한 문항은 총 7문

항으로서, 주로 피드백이 얼마나 효과적으로 제시되는지를 평가하는 문항들로 구성되어 있다(표

2. 참조). 두 교수방법에 다른 가장 큰 차이는 피드백이 유아의 능동적인 학습을 유도할 수 있게 

제시되는가에 대한 평가에서 드러났다(t=-3.876, p<.01). 총체적 교수방법에 기반한 애플리케이션

(M=3.56,  SD=.72)이 발음중심 교수방법에 기반한 애플리케이션(M=2.31, SD=1.37)보다 더 능동적

인 학습을 유도할 수 있는 효과적인 방식의 피드백을 제시하였다. 인터랙션의 활용도를 평가하

는 나머지 6문항 역시 총체적 교수방법에 기반한 애플리케이션의 평균점수가 더 높았으나 통계

적으로 유의한 차이는 없었다(<표 8> 참조).

<표 8> 교수방법에 따른 인터랙션 활용 평가항목 비교

인터랙션 활용 교수방법  평균(M) 표준편차(SD) t

조작행동 유도
발음중심  2.62  1.22

- 1.379
총체적  3.22   .97

조작에 대한 반응의 정확도
발음중심  2.64  1.26

-1.257
총체적  3.22  1.20

즉각적인 피드백 제공 
발음중심  2.12  1.32

-1.608
총체적  2.89  1.16

피드백의 오류 교정 유도
발음중심  1.71   .99

-1.915
총체적  2.44  1.23

피드백의 능동적 학습활동 유도
발음중심  2Z.31  1.37

  -3.876**

총체적  3.56   .72

피드백의 유아의 흥미 유도
발음중심  2.00  1.16

-1.564
총체적  2.67  1.11

아이콘 사용의 용이성
발음중심  2.52   .94

-.729
총체적  2.78   .97

** p<.01

Ⅳ. 논의 및 결론

본 연구에서는 유아대상 한글학습용 애플리케이션의 내용분석을 위해 51개의  애플리케이션

을 분석대상으로 선정하여, 이들의 내용에 대한 평가와 함께 교수방법 에 따른 내용 분석의 차

이를 자세히 살펴보았다. 그 결과 다음과 같은 결론을 도출할 수 있었다.

첫째, 본 연구의 분석대상인 한글학습용 애플리케이션의 내용 평가 결과, 전반적으로 양호한 

평가를 받은 것으로 나타났다. 내용 평가의 하위 영역을 각 영역별 평균점수로 살펴보면, 발달

의 적합성이 11.39점, 교육적 가치가 32.84점, 오락성이 10.86점, 인터랙션의 활용성이 16.78점으
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로 모든 영역에서 중간값 이상의 평가를 받았다. 그러나 아주 우수한 점수를 받았다고 볼 수는 

없으며, 각 프로그램의 평가 점수가 차이가 크게 나서 내용이 우수한 애플리케이션이 있는가 하

면, 내용이 너무 단순하고 유아가 애플리케이션을 실행하며 자신의 오류를 알거나 자기 평가를 

할 수 없음으로 인해 학습 효과가 미미한 부실한 내용의 애플리케이션도 다수 존재했다. 이러한 

다양하지 않은 단순한 애플리케이션 내용은 모바일 러닝을 통해 학습자는 문자, 음성, 멀티미디

어적 요소 등 다양한 요소를 찾아 이를 통해 이해하며, 다양한 학습 유형에 대한 자신의 선호에 

따라 적합한 학습유형을 선택하여 학습한다고 하여 모바일 러닝의 장점을 평가한 선행연구 결

과에 비추었을 때(박진철, 2013; Gayeski, 2002), 모바일 러닝의 장점을 살리지 못한 내용 구성으

로서 향후 개선될 필요가 있다. 내용 평가의 각 영역별 평균 점수를 비교한 결과, 4개 평가영역 

중 발달의 적합성 점수가(2.85점) 가장 높았고, 오락성 점수가(2.17점) 가장 낮게 나타났다. 본 연

구에서 분석 기준으로 선정한 4개 하위 영역 중 발달의 적합성 점수가 가장 높고 오락성의 점

수가 가장 낮은 것은 유아 언어학습용 단어게임 애플리케이션을 분석한 선행연구(현은자 등, 

2013)와 일치하는 결과이다. 본 연구의 분석대상인 유아대상 한글 교육용 애플리케이션은 유아

기의 특정 연령이나 특정 발달단계를 대상으로 설계된 것이 아니라 유아기 전반에 걸쳐 3-5세 

유아를 모두 대상으로 개발되었고, 선행연구(현은자 등, 2013)의 제안 및 평정자 간의 동의를 거

쳐 3-5세 유아의 발달에 적합한가를 평가 기준으로 삼았기 때문에 발달의 적합성 평가라는 측

면에서는 비교적 넓은 잣대가 적용되었던 것이 하나의 이유가 될 수 있다. 그럼에도 너무 쉬운 

내용으로 인해 영아에게 적합하거나, 너무 어려운 내용으로 학령이 아동에게 적합한 애플리케이

션도 일부 존재함을 고려할 때, 유아에게 발달적으로 적합한 내용의 애플리케이션이 제공되고 

있다는 것은 매우 반가운 결과라고 할 수 있다. 오락성 점수가 가장 낮게 나타난 것은 학습을 

목표로 하는 교육형 애플리케이션을 대상으로 하였기 때문에 단순 놀이형, 게임형 애플리케이션

을 모두 포함하는 평가준거의 내용에 따라, 점수가 상대적으로 낮게 나온 것으로 해석된다. 이

와 함께, 오락성을 평가하는 문항의 하나인 캐릭터의 매력과 관련하여, 유아의 흥미를 끌기 위

해 화려하고 잘 알려져 있는 캐릭터를 전면에 내세우는 게임형 애플리케이션에 비해, 교육용 애

플리케이션은 캐릭터를 내세우지 않고 교육적 내용에 집중하는 구성이 많고 게임형 애플리케이

션과 같이 한 단계를 완수하고 다음 단계로 이동하는 형식을 기본 형식으로 채택하고 있지 않

기 때문에 이러한 교육형 애플리케이션의 특성이 반영된 평가라고 볼 수 있다.

둘째, 본 연구에서는 유아대상 한글학습용 애플리케이션의 내용을 평가함에 있어 한글 학습

이라는 내용적 요소에 보다 집중하고자, 분석 대상 애플리케이션을 일반 교수활동에 적용되는 

한글 교수방법의 분류 방식에 따라 발음중심 교수방법에 기반한 애플리케이션과 총체적 교수방

법에 기반한 애플리케이션으로 분류하여 비교했는데, 그 결과, 분석 대상 51개의 애플리케이션 

중 총체적 교수방법에 기반한 애플리케이션은 9개에 불과하여 전체의 17.6%를 차지하는 데에 

그쳤다. 이는 누리과정의 의사소통영역의 내용이 음성언어 및 문자언어를 이용한 의사소통을 강

조하는 내용 위주로 언어를 통한 의미의 전달을 강조하는 총체적 교수방법에 가까운 교육활동

으로 구성되어있고, 유아 교사의 신념이 발음중심 교수방법보다 총체적 교수방법이 적합하다고 

생각한다는 선행연구결과(최미경, 2004)에 대치되는 결과로서, 유아대상 한글학습용 애플리케이

션의 내용에 총체적 교수방법의 적용을 확대해야 할 필요성을 나타낸다. 또한 대다수의 유아대

상 한글 교육용 애플리케이션이 발음 중심으로 구성되어있는 것은 총체적 교수방법에 기반한 
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애플리케이션이 내용 구성에 있어서 더 짜임새 있는 구조로 개발되어야 하기 때문에 단순 자모 

학습 위주로 발음중심 교수방법에 기반하여 단순한 구조로 애플리케이션을 설계하는 예가 많다. 

이는 아동의 문식성 발달에 대한 소양이 얕은 비전문가집단이 기술적 접근에만 의존하여 애플

리케이션을 개발하는 현 풍토에서 한발 나아가 교육적 효과 및 아동의 전반적인 발달에 미치는 

영향력을 고려하여 보다 내실 있는 애플리케이션이 개발되어야 함을 시사한다.  

셋째, 유아대상 한글학습용 애플리케이션의 내용을 언어 교수방법에 따라 분석한 결과, 교수

방법에 따라 인터랙션 활용 평가점수가 다르게 나타나서, 총체적 교수방법에 기반한 애플리케이

션이 발음중심 교수방법에 기반한 애플리케이션보다 더 효과적으로 피드백 등의 인터랙션을 활

용하고 있음을 나타냈다. 스마트기기를 활용하는 스마트교육이 보다 효과적인 학습법이 될 수 

있는 중요한 요인 중 하나가 자기주도 및 동기부여라는 것(박진철, 2013)을 고려할 때, 유아에게 

오류를 가르쳐 주고 이를 수정할 수 있도록 유도하며 더 높은 단계로의 이동을 유도하고 격려

하는 방식의 효과적인 피드백의 제공 및 인터랙션의 활용은 매우 중요한 요인이라고 할 수 있

다. 이에 따라 인터랙션의 활용이 더 잘 되는 총체적 교수방법에 기반한 애플리케이션이 유아에

게 더욱 효과적인 학습 도구가 될 수 있다는 유추가 가능하다. 

넷째, 유아대상 한글학습용 애플리케이션의 내용 평가를 각 문항별로 상세히 살펴 본 결과, 

발음중심 교수방법에 기반한 애플리케이션에 비해 총체적 교수방법에 기반한 애플리케이션이 

교육적 가치에 대한 평가 문항 중 애플리케이션의 그래픽이 교육적 의도에 보다 부합하는 것으

로 드러났고, 오락성에 대한 평가에서도 캐릭터의 매력이 더 매력적이어서 유아의 주의를 끌기

에 적합하고 더 매력적인 것으로 나타났다. 인터랙션의 활용과 관련하여 피드백의 사용을 통해 

유아의 능동적인 학습활동을 유도하는 데에 있어서도 총체적 교수방법에 기반한 애플리케이션

의 내용이 더 기능적이었다. 다른 모든 영역에서도 단 두 문항을 제외하고는 총체적 교수방법에 

기반한 한글학습용 애플리케이션이 발음중심 교수방법에 기반한 한글학습용 애플리케이션보다 

더 높은 평가 점수를 받은 것으로 나타났으나 통계적으로 유의한 차이가 검증되지는 않았다. 애

플리케이션을 분석한 선행연구 중 언어 교수방법을 분류기준으로 사용하여 분석한 예가 없어 

위 결과에 대한 직접적인 비교는 어렵다. 후속 연구에서 본 연구의 결과와 일관된 결과가 나타

나는지를 확인하는 과정이 필요하다. 위 결과를 바탕으로 발음 중심의 교수방법에 기반한 애플

리케이션도 단순하게 자모대응규칙을 가르치는 수준을 벗어나 체계적으로 학습을 확장시켜나갈 

수 있도록 개발되어야 할 것이다. 한글은 특히, 고유의 문자적 특성상 발음 중심의 교수방법이 

적합한 음소문자이면서 동시에 총체적 교수방법이 적합한 음절언어이기 때문에 어느 하나의 교

수방법만 적용하기보다 두 가지 교수방법을 효과적으로 배합하여 활용할 수 있는 통합적 내용

의 애플리케이션이 유아의 한글학습에 효과적일 것이다. 

본 연구는 언어 교수방법을 발음중심과 총체적 교수방법으로 구분하여 살펴보는 과정에서 두 

집단의 분석 대상 애플리케이션 수의 차이가 컸다는 점에서 제한점을 지닌다. 그럼에도 불구하

고, 본 연구는 선행연구에서 주로 유아교육용 애플리케이션에 대한 전반적인 분석을 실시하거나 

애플리케이션 구성에 중점을 두어 주제나 유형을 분류기준으로 사용하였던 것과 달리, 유아를 

대상으로 하는 한글학습용 애플리케이션으로 분석 대상을 동질화 시키고 이를 언어 교수방법에 

따라 분류하였으며, 각 평가문항의 내용을 세밀히 분석하여 보다 충실한 내용분석을 시도했다는 

점에 연구의 의의가 있다. 유아를 대상으로 하는 한글학습용 애플리케이션은 유아기 연령에 속
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하는 우리나라의 유아들뿐만 아니라 한류 열풍에 힘입어 외국인들이 한글에 관심을 갖게 하는 

매체로서, 또한 다문화가정의 아동이 한글 구사 능력이 떨어져 학령기에 들어 학습이 부진하게 

되거나 관련한 불이익을 당하지 않도록 이들의 한글 구사 능력을 향상시키는 도구로서 유용하

게 사용될 수 있는 중요한 교육매체이다. 그러므로 상업적인 측면에 치우치기 이전에 교육적 효

과를 고려하여 유아의 언어발달, 더 나아가 전반적인 발달 영역에까지 긍정적인 영향을 미치는 

애플리케이션이 되도록 그 내용을 내실있게 구성해야 한다. 본 연구는 그 첫걸음이 되는 기초자

료로 활용됨으로써 양질의 애플리케이션이 개발되고 그로 인해 유아의 한글 구사능력 향상에 

도움이 되길 기대해 본다. 

후속연구를 위해 몇 가지 제언을 하고자 한다. 첫째, 본 연구에서 높은 평가점수를 받아 양질

의 애플리케이션으로 인정된 프로그램들이 실제 유아에게 어떠한 영향을 미치는지를 살펴보는 

실증적 연구가 뒷받침된다면 연구의 의의가 한층 더해질 것이다. 둘째, 본 연구에서는 유아대상 

한글학습용 애플리케이션만을 대상으로 분석하였으나, 나아가 영어 학습용 애플리케이션과 비교 

분석함으로써 각 언어의 특성에 맞는 교수방법의 적용 및 애플리케이션 내용 구성의 차이를 살

펴보는 연구를 통해 한글의 특성에 맞는 애플리케이션 내용의 방향을 정립할 수 있는 연구가 

필요하다. 마지막으로, 본 연구가 애플리케이션에 적용된 교수방법에 주목하였듯이, 다양한 주제

의 유아대상 애플리케이션으로 분석 대상을 확대하여 애플리케이션에 적용된 교육 영역이나 교

수방법에 대한 고찰을 하는 연구가 필요하다. 
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ABSTRACT

The purpose of this study was to evaluate the contents of Korean-learning applications by

comparing two teaching methods(Phonics Instruction/Whole Language Approach). For this purpose,

a total of 51 Korean-learning applications were analysed. The instruments used in this study were

developed based on Applications for preschoolers Evaluation Criteria and Vocabulary Game

Applications for preschoolers Evaluation Criteria. The collected data were analyzed by using a t-test.

The main results are as follows. First, ‘Developmental appropriateness’ had the highest scores

whereas ‘Amusement’ had the lowest scores in general. Second, there was a significant difference in

‘Interaction’ by teaching method. Implications for the development of more systematic

Korean-learning applications for preschoolers are discussed.

▶Key Words : korean learning, application, phonics instruction, whole ;anguage approach


