
1. 서론 

인터넷과 ICT의 발전으로 스마트폰은 대중에게 빠르

게 보급 되었고 통신및 기술 환경과 경쟁력 향상에 맞춰

교육의 질적, 양적 향상을 위한인프라 구축에 많은 노력

을 기울이고 있다[1,2]. 스마트폰을 이용하여 학습을 할

때 대다수의 학습자들은 기존의 PC를 이용하여 학습을

할 때보다 적은 시간을 학습하지만 스마트폰의 뛰어난

편리성과 접근성으로 인해 하루에도 몇 번씩이나 습관적

으로 스마트폰을 확인하며 자연스럽게 학습에 활용되고
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있다[3]. 활용 측면에서 보면 대표적으로 외국어학습 분

야를 뽑을 수 있다. 이는 모바일 러닝(m-learning) 으로

알려진 교육 분야에서 다양한 첨단스마트디바이스를 이

용하여 이동성과 학습의 효율성을 높이고자이미 유럽국

가등 여려 나라에서 시도되고 있으며 MALL(Mobile

Assisted Language Learning)과 함께 발전, 확산되고 있

는 추세다[4].

시대의 흐름에 맞춰 국내에서도 스마트폰을 활용한

다양한 외국어학습 분야 교육용 애플리케이션이개발·출

시되고 있다. 하지만 스토어에 등록된 대다수의 애플리

케이션을 확인해보면 브랜드를 알리기 위한기관 정보형

(패쇄형)과 단순한 단계별 언어 학습형(개방형)으로 이

분법적 양상으로 나타나고 있음을 확인할 수 있다.

이에 모바일러닝을 둘러싼 환경변화와 트렌드를 반영

하고 외국어학습 분야에 대한 종합적인 분석, 분야별 특

화된 전략 및 활용 방안에 대한 연구가 필요한 실정이다.

외국어학습에 대한 접근방식을 개선하고 스마트폰을

활용한 플랫폼서비스를 범용성 있는 비즈니스모델로 발

굴하는 것이 매우 중요한 과제라 할 수 있다. 따라서 본

연구에서는 다음과 같은 연구 범위 및 세부 연구 과제를

설정하여 진행한다.

1. 외국어학습 분야에 대한 범위를 영어학습 분야로

제한하며 영어학습용 애플리케이션에 대한 개념과

방향성을 이해한다.

2. 모바일러닝 환경변화와 트렌드를 통해 서비스플랫

폼에 대해 분석하고 영어학습을 위한 모바일러닝

애플리케이션 유형 및 특징을 확인한다.

3. 영어학습을 위한모바일러닝 플랫폼 개발범위와 전

략을 모색하고 프로토타입을 통해 서비스 모델을

제안한다.

2. 이론적 배경 

2.1 영어학습용 애플리케이션 개념 및 정의

영어를 배우기 위한 학습의 종류는 크게 언어학습과

운동학습으로 구분된다. 언어학습은 강의법(교사가 일률

적으로 지식전달), 문답법(문답을 통한 지식 향상), 토의

법(학생참여형 지식 제고), 문제해결법(문제해결과정 속

창의적 지식), 구안법(학생이 스스로 해결), 탐구학습(가

설 후 탐구명제해결로 학습), 협동학습(집단적 협업을 통

한 학습)으로 나뉘며 이는 개념학습 또는 사고학습이 추

가되는 방법으로 지식획득의 목적성을 기본으로 하고 있

다. 운동학습은 반복적인 경험과 연습으로 숙련된 수행

에 필요한 역량을 오랫동안 유지되도록 변화시키는 일련

의 과정이며, 이는 습득된 운동 기술을 통해 뇌의 여러

영역에 영향을 준다. 근육 반응에 관계되는 학습으로 인

지단계(cognitive stage), 연관단계(associative stage), 자

동화 단계(autonomous stage)로 나뉜다.

영어학습용 어플리케이션은 학습의 종류와 특징을 기

반으로 운동적 운동학습과 사고적 운동학습으로 이루어

져야 한다. 즉, 운동학습을 통해 반복적으로 읽기 쓰기,

듣기, 말하기 등의 훈련이 선행되어 자기주도형 학습의

선순환 구조를 체계화 하게끔 하고 이를 넘어선 단계에

서는 언어학습을 통한 다양한 교수법을 활용한 콘텐츠로

써의 교육되어야 한다[5].

영어학습용 애플리케이션의 방향성으로는 다양한 ICT

기술을 통해 운동학습을 할 수 있는 여건을 구성하고 사

용자들 간의 커뮤니케이션을 용이하게 하여 언어학습의

사고학습이 이루어지는 지식획득형 플랫폼서비스가 되

어야 한다.

영어학습용 애플리케이션은 최신 모바일 사용자트렌

드를 반영하여 사고적 운동학습을 자연스럽게 경험 할

수 있게 SNS 기반의 협동 학습(집단지성), 게임화

(Gamification), 실시간 대화형 채팅, 혼자서도 할 수 있

는 간편한 진행방식, 모바일을 활용한 언제, 어디서나 가

능한 환경조성, 개인관리형 서비스 등 다양한 서비스가

접목되어야 할 것이다.

2.2 모바일러닝 환경변화와 트렌드

모바일러닝은 학습자가 시간과 장소의 한계를 넘어

학습이 가능하게끔 해주는 스마트기술 기반의 학습 플랫

폼이라고 정의할 수 있다[6].

모바일러닝의 성장요소로는 모바일기기가 급속도로

보급이 증가됨에 따라 모바일이 익숙한 세대가 많아져

모바일 기기를 통한 학습에 용이하다는 것이다.

모바일러닝 서비스플랫폼은 다음과 같이 사용자 중심

의 목적에 따른 성장을 하고 있다[7].

가. 모바일 기기를 통한 교육용 e-book과 과정

나. 학습 관리 시스템(LMS)과 저작도구

다. 게임 또는 시뮬레이션 기반 학습 도구

라. 협업 도구(collaboration tools)
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마. 적응 평가 서비스(adaptive assessment services)

바. 시험 준비 지원(test preparation support)

사. 원격 튜터링과 숙제 도우미(distance tutoring and

homework support)

이러한 환경변화는 영어학습을 위한 모바일러닝 플랫

폼서비스 성장을 견인할 것으로 예측 된다.

모바일 기술에 대한 자기주도성, 즉시성, 상호작용성,

유용성, 다양성, 연결성 등은 학습자들이 이러한 환경에

서 학습을 하는데 긍정적인 영향을 주고 이러한 스마트

기술은 사용자들의 경험과 배움의 장을형성하고 나아가

휴대성과 이동성을 기반한 학습모델은 교육의새로운 패

러다임을 가져올 것이기 때문이다[8].

2.3 영어학습용 모바일러닝 애플리케이션 유형

분류

대부분의 영어학습용 모바일러닝 애플리케이션은 온

라인 또는 오프라인의 싱글채널만 보유한곳이 대부분이

며 멀티채널을 보유한 대표적인 영어학습기관들은 모바

일러닝의 플랫폼서비스 확산을 위해 다양한시도를 하고

있다.

이번 장에서 말하는 영어학습용 모바일러닝 애플리케

이션의 범위는 앱스토어에 영어학습을 검색하였을때 나

오는 약 980여개의 오프라인 기관을 보유한 애플리케이

션과 약 1,200여개의 온라인서비스의 형태인 애플리케이

션을 중심으로 유형을 구분하였다[9].

현재 영어학습용 모바일러닝 애플리케이션은 <Table

1>과 같이 기관정보 유형과 언어학습 유형으로 구분할

수 있다. 기관정보 유형은 오프라인 채널을 보유한 영어

학습기관의 독자적인 서비스 유형 제공방식을 말한다.

영어학습기관에 속하지 않은 일반 사용자들은유입이 어

렵고 콘텐츠의 내용이 한정적이다. 또한 오프라인 채널

에 집중된 서비스를 보여주고 있다. 언어학습 유형은 단

순한 단어들이나 문장의 학습(단어장, 영어문장, 낱말 맞

추기, 퍼즐)등의 콘텐츠가 대부분이다.

영어학습용 모바일러닝 애플리케이션의 두가지 유형

분석을 통해 학습자 활용성 향상과 콘텐츠 구성 시 서로

간의 장점들을 통합한 새로운 단계별 진행 및 접근방법

으로 지속적인 마케팅이 필요할 것으로 판단된다.

Institution information type Language learning type

Introduction of independent
institution

Study oriented to simple words
and sentences

Difficulty in communication
with general users

One way supply of contents

Contents concentrated on the
off-line media

Contents lacked of diversity

Closed type Open type

<Table 1> Category of mobile application patterns for 

English study

이러한 단계를 거쳐 영어학습에 관심이 높은 사용자

를 중심으로 서비스를 진행하여 기존 유형과 차별화된

몰입과 깊이감 있는 학습을 하고 오프라인 매체의 소개

및 이벤트를 통해 자연스러운 유입과 SNS를 통한 온라

인 마케팅의 비용절감 등 현 사회적 트렌드에 알맞은 통

합적인 복합콘텐츠로의 방향설정이 이루어 져야 할 것이

다.

3. 영어 학습을 위한 모바일 러닝 UX 

플랫폼서비스 모델 제안 

3.1 영어 학습을 위한 모바일 러닝 플랫폼 개발

범위 및 전략 

영어 학습시 필요한 운동학습영역과 사고학습영역을

통합하여 구성한다. 운동학습영역은 위젯서비스, 사전기

능, 학습페이지(개인)등을 통해 반복적인 경험과 연습할

수 있도록 한다. 사고학습영역으로는 지식획득의 목적이

반영된 어학테스트, 채팅서비스, 퀘스트쇼등 커뮤니케이

션이 용이한 지식획득영역으로 구성한다.

또한 모바일러닝 환경변화와 트렌드를 반영하기 위해

학습관리 시스템과 저작도구, 협업도구, 적응평가서비스,

시험준비 지원, 튜터링과 숙제도우미 영역을 기능구조를

반영한다.

영어 학습을 위한 모바일러닝 플랫폼서비스 개발범위

및 전략도출은[Fig. 1]과 같다. 크게 기본서비스, 애플리

케이션, 스마트폰위젯서비스로 구분할 수 있으며 세부
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항목의 개발 사항은 마이페이지, 학습페이지, 어학노하

우, 채팅, 환경설정, 포인트리워드로 나눌 수 있다. 특히

학습자의 흥미를 유도하면서 지속적인 접속을유도할 수

있는 이벤트(교육콘텐츠 정보), 푸쉬, 채팅 등을 결합하

여 기존의 영어 학습 교육콘텐츠와다르면서 사용자들이

편하게 재접속을 유도할 수 있는서비스영역으로 설계하

였다.

[Fig. 1] strategy of mobile learning platform development

3.2 영어학습을 위한 모바일러닝 플랫폼 

    프로토타입 구현

본논문에서는 영어 학습을 하기 위한 개발전략을 토

대로 모바일러닝 플랫폼서비스 프로토타입을 제안하고

자 한다. 대표영역으로는 메인페이지, 위젯서비스, 마이

페이지, 학습공간, 채팅공간을 설계하였다[7].

[Fig. 2] main page

메인페이지[Fig. 2]는 영어 학습을 위한 핵심콘텐츠의

역할을 수행한다. 유료사용자만이 아닌 일반사용자의 가

입유도 및 회원DB화와 기존사용자는 신청한 학습페이지

로 바로 연결 및 기간 확인을 할 수 있게 하였다.

무료레벨테스트, 상담신청및 다양한연령층을 고려하

여 전화상담 영역으로 바로 연결이 가능하고, 채널홍보

및 이용가이드를 제공한다. 그리고 진행 중인 다양한 이

벤트 확인 및 제공, 기관의 다양한 영어학습 프로그램을

소개하는 배너가 노출 된다.

마이페이지[Fig. 3]는 개인 환경설정의 용이함과 수강

기간 확인을 위해 수업예약 일정을 캘린더 방식으로 수

정 및 확인이 가능하며, 수업예약하기 및타 과정 수강등

록하기 영역의 지속적인 노출로 학습참여 유도한다.

[Fig. 3] my page

학습공간[Fig. 4]은 Today Expression 노출(국문제공

후 문장 확인하기 버튼 클릭시 영문제공)과 학습현황(동

영상콘텐츠), 셀프스터디 및 자료업데이트 공간으로 문

서, 동영상, 음성파일등학습에필요한정보등을 보관 할

수 있다.

[Fig. 4] Personal page of study space
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채팅서비스[Fig. 5]는 스마트폰에 저장된 친구, 오프라

인 친구, 지역 위치별 친구추천을 통한 친구리스트를 생

성하고 매신저(카카오톡, 라인)와 유사한 채팅 방식으로

영어학습 관련 채팅을 진행할 수있으며방 개설시 방에

서 사용될 언어를선택하고 음성, 채팅 등 다양한 기능을

통해 서로 퀴즈를 내거나 대화를 나눌 수 있다.

위젯서비스는 모바일 메인 슬라이드 영역에 오늘의

학습내용, 문장, 문장에 포함된 단어학습할 수있게 하였

다. 잠금화면 해제를 통한 포인트 리워드는 학습콘텐츠

구매 시 사용할 수 있으며 학습자에게 혜택을 제공함으

로써 참여도를 증진시킬 수 있다.

[Fig. 5] Chatting and widget service 

4. 결론 및 향후 연구방향

모바일러닝은 스마트폰 보급의 지속화에 따라 꾸준한

성장세를 보일 것이다. 영어학습에 있어 모바일러닝은

자기주도성, 즉시성, 상호작용성, 유용성, 다양성, 연결성

등은 학습자들이 이러한 환경에서 학습을하는데 긍정적

인 영향을 주고 이러한 스마트기술은사용자들의 경험과

배움의 장을 형성하고 나아가 휴대성과이동성을 기반한

학습모델은 교육의 새로운 패러다임을 가져 올 것이다.

따라서 본 연구에서는 영어 학습시사고학습만의 개념에

서 운동적 사고학습으로의 변화를 반영한스마트기술 기

반의 영어학습 플랫폼서비스를 재구성함에 목적이 있다.

향후 연구방향으로는 모바일러닝의 환경변화에 따른

사용자의 요구사항을 확인할 수 있는 사용성 테스트와

다학제적인 심층 분석을 통한 올바른융합형 모바일러닝

플랫폼서비스에 대한 연구가 필요할 것이다.
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