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[요    약] 

과거의 교육은 주로 좌뇌 발달에 치중되어 지식 전달 위주의 형태로 시행되었으나, 우뇌 역할의 중요성이 밝혀지면서 창의성과 

관련된 다양한 교육이 시도되고 있다. 뇌에 관한 연구의 진보에 따라, 좌뇌와 우뇌의 기능이 서로 상이하다는 관점에서 일부 기능

이 특화되어 있지만 많은 뇌의 기능은 좌뇌와 우뇌가 협력적으로 수행하고 있음이 밝혀지고 있다. 본 연구는 좌우뇌의 균형있는 

발달을 위하여 한자를 소재삼아 콘텐츠를 개발하였다. 음양오행의 다섯 가지 요소를 도입하여 항목을 정의하고, 각 한자당 4 단계

를 거쳐 학습하도록 구성하였다. 1단계는 시각적 강제 결합을 활용한 뇌를 자극하는 도입단계, 2단계는 우뇌형 학습, 3단계는 좌뇌

형 학습, 4단계는 좌우뇌통합 학습 구조로 설계하였다. 개발된 콘텐츠에 전문가의 인터뷰를 통해 효과적인 두뇌 학습 콘텐츠로서 

가능성을 확인할 수 있었다. 

[Abstract] 

In the past, delivering knowledge mainly, education focused on the development of left brain. However, as the importance of 
right brain is widely accepted, various approaches on education in creativity have been tried. With the advance in the research on 
the brain, it has been known that the left brain and the right brain are closely linked to work effectively while they are specialized 
to some functionalities differently. We developed an educational content exploiting Chinese characters to facilitate the balanced 
development of both brain. Making categorizations from Yin-yang and five elements of the universe, it consists of four stages. 
The first stage is to stimulate the brain with visual scandal. The second one, third one, and the fourth one are to develop the right 
brain, left brain, and both brain respectively. Through expert interview, the potential of the developed content as an efficacious 
method for brain development was verified.

색인어 : 교육 콘텐츠, 시각적 강제 결합, 좌우뇌, 한자

Key word :  Chinese characters, Education Content, Left and Right Brain, Visual Scandal 



디지털콘텐츠학회논문지(J. DCS) Vol. 18, No. 2, pp. 239-247, Apr. 2017

http://dx.doi.org/10.9728/dcs.2017.18.2.239 240

Ⅰ. 서  론 

데이터의 폭발적인 증가에 따라 정보를 어떻게 활용하고 구

성하는 능력이 중요시 되고 있다. 지식 경제 사회에서는 지식의 

접근성이 용이해지면서 지식의 소유보다는 정보를 분석하고 

새로운 아이디어를 도출하는 능력에 대한 중요성이 증가하고 

있다. 인간의 두뇌는 좌반구와 우반구로 나누어져 있는데, 각 

두뇌가 받은 정보를 서로 주고받으며 상호보완하게 되어있다. 
뇌에 관련된 그동안의 연구를 통해, 좌뇌는 일련의 정보를 분석

하는 경향이 있고, 우뇌는 일련의 정보를 시각화하는 경향이 있

는 것으로 알려져 있다.[1] 이렇게 상이한 두뇌는 사고 훈련을 

통하여 사고의 틀을 넓힘으로써 창의성을 발휘하게 할 수 있다. 
좌우뇌를 자극하고 활용하기 위해 두뇌의 특성에 맞게 자극

물을 제시하게 되는데, 우뇌의 경우 ‘시각적’이라는 특성을 반

영하여 자극물로서 이미지를 활용할 수 있다. 좌뇌의 경우, ‘언
어’를 활용하여 자극물을 만들 수 있다. 특정 단어를 분석하게 

하거나 조합하게 하여 의미를 추론하는 행위는 분석적인 시각

으로 대상을 바라보게 되기 때문에, 좌뇌를 자극하고 활동하도

록 하기에 적절한 활동이 된다.
우뇌는 이미지를 활용하여, 좌뇌는 언어를 활용하여 자극을 

할 수 있다면,  한자는 좌뇌와 우뇌를 모두 자극하는 것이 가능

해진다. 한자는 대표적인 표의문자인데, 표의문자는 특정 개념

을 시각화하여 문자로 표현한 것이며, 한자에는 그 형태에 따라 

크게 독체자와 합체자로 분류할 수 있다.[3] 이러한 특징은 하

나의 요소에 다른 요소를 조합하거나 나누어 볼 수 있어, 좌뇌

의 특성인 분석적인 접근과 우뇌의 전체적인 접근 방법을 활용

할 수 있을 것이다. 
스마트러닝의 매체인 스마트폰, 태블릿PC등을 활용한 어플

리케이션(application)은 문자, 음성, 이미지, 비디오 등을 다각

적으로 활용할 수 있다는 장점이 있다.[4] 본 연구에서는 태블

릿PC를 활용하여, 한자가 가지고 있는 특성과 좌·우뇌 각각의 

특성에 맞춘 통합적 사고력 향상을 위한  콘텐츠를 개발하고자 

한다.

Ⅱ. 이론적 배경

2-1 뇌기능 분화론 

뇌는 대뇌, 소뇌, 후뇌, 간뇌로 구성되어 있다. 대뇌는 뇌의 

가장 앞쪽에 있으며 2개의 반구로 나누어져 있다. 몸의 오른쪽

에 있는 것이 우뇌, 왼쪽에 있는 것이 좌뇌이다. 이러한 우뇌와 

좌뇌는 각기 다른 유형으로 정보를 처리하고 있다. 좌뇌는 언어

적, 분석적, 직역적, 이성적으로 정보를 처리하고 있고, 우뇌는 

비언어적, 직관적, 공간적, 감정적으로 정보를 처리한다.[5]
하지만, 이 두개의 반구 사이에 양쪽을 연결해주는 뇌량이 

있어서, 뇌량을 통해서 양쪽 뇌가 교류하여 통합된 정보로 만들

게 된다. 이렇게 좌뇌와 우뇌는 받아들이는 정보를 상호보완적

으로 처리한다. 이에 대한 뇌의 기능에 대한 내용은 1950년대 

후반 미국 캘리포니아 의과대학 Sperry에 의해 밝혀졌으며, 좌
뇌와 우뇌의 기능적인 차이를 뇌의 기능 분화라고 한다.[1] 

[5]에서는 좌뇌와 우뇌의 양립적인  기능을 기억, 문제 해결 

방법, 학습 능력, 성격 등의 관점에서 비교하였다. 좌뇌는 언어 

친화적 성격을 갖고 언어 자체에 대한 기억이 밀접한 연관을 갖

는 반면에 우뇌는 언어보다는 이미지나 음조적인 특성을 통한 

경험적 기억이 발달된 경향이 있다. 또한, 좌뇌는 쳬계적인 방

법으로 문제를 해결하는 경향이 있는 반면에 우뇌는 직관적 판

단에 의한 문제를 해결하려는 경향이 강하다. 학습 능력에 있어

서는 좌뇌는 논리적 추리를 통한 학습에 있어서 우수성을 보이

는 반면에 우뇌는 공간적 또는 시각적 과정을 통한 학습에서 우

수성을 보이고 있다. 또한, 이런 좌우뇌의 특성은 성격에서도 

차이를 만드는 것으로 알려져 있는데, 좌뇌는 감정을 억제하면

서 이성적이면서 현실적인 반면에 우뇌는 감정적이면서 예술

적인 경향이 강하다.    
이러한 뇌기능분화론에 대한 연구는 좌뇌와 우뇌를 확연히 

구분하고 있다는 점을 명확히 하고 있지만, 현재까지의 뇌에 대

한 연구로 밝혀진 바로는 좌뇌와 우뇌의 역할이 사람에 따라 차

이가 있고, 좌뇌의 역할을 우뇌가 하기도 한다는 연구가 나오기

도 했다.

2-2  두뇌 개발 관련 콘텐츠 동향

1)  두뇌 개발 관련 콘텐츠 사례 

두뇌 개발 관련 콘텐츠는 크게 웹, 출판물, 모바일, 웨어러블 

콘텐츠로 분류할 수 있다. 아직까지 크게 인지도가 있는 콘텐츠

는 개발이 되지 않고 있다. 두뇌 개발 관련 게임 웹들은 대부분 

소규의 웹으로 파악된다. 다수의 두뇌 개발 관련 게임을 제공하

는 Games for the Brain (GamesfortheBrain.com)에서 제공하는 

게임들을 분석해 조면 주로 유추, 기억, 지식, 분석, 집중력 등에 

관련된 주제들을 다루고 있다. 
한편, 모바일 콘텐츠는 국내 앱 스토어 위주로 조사하였으나 

소수의 콘텐츠만 찾아볼 수 있었다. ‘두 손의 달인’이라는 게임

은 단순한 형태의 개임으로서, 두 개의 손가락을 동시에 활용하

여 게임을 플레이함으로써 좌우뇌를 개발한다는 데에 초점을 

맞추고 있다. ‘좌우뇌실험실’이라는 모바일 어플리케이션 역시 

테스트 형태의 게임처럼 진행되며, 게임이 종료되면 그에 해당

하는 IQ가 부여된다. 총 4차로 진행되는데, 분류화하기, 순간적

으로 이미지 기억하기, 계산 기호 맞추기, 움직임 방향 맞추기 

등이 랜덤한 순서로 진행된다. 이러한 모바일 콘텐츠는 단순한 

방식의 게임으로 진행되는데, 연습을 통해 점수를 향상시킬 수 

있어 휴대하면서 자주 연습을 하여 꾸준히 두뇌 개발을 할 수 

있다는 장점이 있다.
웨어러블 기기 관련 콘텐츠는 주로 뇌파를 활용한 게임이 주

를 이루고 있다. ‘SOSO’는 브레이노라는 장치를 머리에 쓰고 

뇌파를 이용하여 진행하는 웨어러블 레이싱 게임으로, 손을 좌
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우로 기울일 때마다 방향전환이 가능하고 집중을 할수록 속도

가 올라간다. 두뇌 개발 관련 학습 교재 중에 본 연구와 관련성

이 높은 것으로 파악되는 아동의 좌우뇌 개발을 위한 학습지가 

있다. 좌뇌개발 시리즈는 수리, 언어, 상식, 논리, 비교, 듣는 기

억 등의 테마를 가지고 있고, 우뇌개발 시리즈는 도형, 공간, 규
칙, 변별, 창의, 보는 기억 등의 테마로 구성되어 있다.

두뇌 개발 관련 콘텐츠는 주로 매체가 관계없이 게임이나, 
문제형 학습을 통해 두뇌를 훈련시키는 방법이 주를 이루고 있

다. 또한, 좌우뇌의 통합 개발을 목적으로 하는 콘텐츠는 거의 

전무한 것을 확인할 수 있다.

2)  좌우뇌 개발 관련 연구 동향

좌우뇌 개발에 관련된 연구는 여러 학문 분야에서 꾸준히 연

구되어 왔다. 먼저, 좌뇌와 우뇌의 특성에 따른 학습 특성에 관

한 연구가 있는데, 김명준(2002)은 좌뇌는 수렴형 학습스타일, 
우뇌는 확산형 학습스타일과 관련이 있다고 하였다.[5] 조정화

(2012)는 발상을 할 때 좌뇌형은 언어적 발상법이, 우뇌형은 시

각적 발상법이 유용하고 통합뇌 유형은 다양한 발상법 적용이 

가능하다고 하였다.[6] 
또한, 좌우뇌의 특성에 따른 두뇌 개발 방법론에 대한 다양

한 연구도 시도되었다. [7]에서는 Stephen D. Eiffert의 우뇌훈련 

방법을 소개하였는데, 하나는 한 단어에서 관련있는 단어들을 

이어서 적어가며 그룹별로 만들어보고, 이를 문장으로 정리하

여 그 결과를 눈으로 확인하는 것이다. 다른 하나는, 그림을 뒤

집어놓고 그것을 그대로 따라 그려보는 것이다. 이 방법은 ‘오
른쪽 두뇌로 그림그리기’의 저자인 Betty Edwards가 프로그램

으로 실제 적용해본 방법이다.[8] 좌뇌 연습으로는 각 알파벳을 

시작하는 과일이나 야채의 이름을 a∼z의 순서로 3분 이내로 

얼마나 많이 답할 수 있는지 시도해보는 것이다. 과일이나 야채 

외에 다름 범주에서도 해볼 수 있다. 또한 62, 60, 62, 66, 64, 66, 
70, 68, 70, 74와 같이 연속적으로 나열된 숫자의 배열 형태를 

보고 다음에 나올 숫자를 맞추는 것도 제안되었다.[7]
좌우뇌 개발에 관한 연구의 경우는 주로 기반 연구에 치중되

어 뇌 성향에 따른 능력 차이를 연구하는 내용이 주를 이루는 

반면에, 이를 응용하여 콘텐츠화 시키는 연구는 미진한 것으로 

판단된다.

2-3 두뇌 개발을 위한 소재로서의 한자의 특성

1) 한자의 기본적 특성

최초의 문자는 사물을 그대로 본 따 그린 그림에서 시작하였

다. 그림이 지닌 의미를 고려하고 의미를 확장하기 위한 추상화 

또는 추상적 형상화로 진행되면서 그림이 문자로 발전한 것이

다.[3] Foucault는 언어와 이미지의 관계에 대해 문자도 이미지

처럼 형상을 가지고 있으며, 이미지와 문자의 형상은 서로 비슷

하다는 유사성에 기초하여 소통하게 된다고 하였다.[9]
한자는 형상에 근거하여 만들어진 표의문자이다. 표의문자

는 두 가지 속성을 가지고 있는데, 첫째, 모양이 단순화되어 사

물과의 유사성이 약하고, 둘째, 사물과 관련된 추상적 개념, 관
념을 나타낸다.[3] 한자는 어떤 의미를 표현함에 있어서 구상적

이다. ‘크다’를 ‘사람이 양 팔과 다리를 펼치고 있는 구체적인 

모습(大)’으로 표현하는 것처럼, 한자는 구상적인 개념 외에도 

추상적인 개념 또한 대부분 구체적인 상형문자를 사용하여 의

미를 표현한다.[10] 이는 중국인들이 한자를 통해 의미를 시각

적으로 전환하여 소통하였음을 뜻한다. 김남범(2014)은 한자와 

한글에 대하여 뇌영상 연구를 통한 뇌 활성화 비교연구를 했는

데, 한자가 가지는 형태소의 의미 지시성 때문에, 한자가 인지

기억에 매우 유리하다고 하였다.[11] 한자는 의미를 구성하는 

각 요소가 구상적으로 표현되었기 때문에 머릿속 이미지로 비

추어 상상해 볼 수 있어 시각적으로 접근하기에 좋고, 문자끼리 

조합이 되어 하나의 새로운 문자가 되기도 하는 특성 때문에 어

느 문자에 따라서는 각 요소별로 의미를 갖고 있어 분석적으로 

접근하기에 용이하다. 사물의 형상을 있는 그대로 이미지화하

여 저장하듯 기억하는 기계적 기억력과 직감적 사고가 발달하

는 시기에 있는 어린이들은 눈으로 보는 문자인 한자를 보다 쉽

게 기억할 수 있다.[12]

2) 한자 활용 디지털 콘텐츠 연구 동향

과거의 출판물들은 미디어의 변화에 힘입어 다양하게 디지

털화되었는데, 이를 통해 한자 학습 효과를 향상 시키거나 에듀

테인먼트로서 한자를 쉽고 재미있게 접근하게 만들기 위한 연

구들 또한 꾸준히 시도되게 되었다. 
먼저, 디지털화되는 과정에서 PC기반의 다양한 콘텐츠들이 

시도되었다. 특히, 인터넷 매체 소비의 증가에 따라서 웹 기반

의 다양한 콘텐츠를 개발하는 연구들이 다수 시도되었다. 2010
년도에 스마트폰의 등장과 함께 모바일에서 사용가능한 콘텐

츠에 대한 연구가 새롭게 등장한 것을 확인할 수 있다. 연구의 

주제를 분석한 결과 주로 한자의 이해와 효과적인 학습을 위한 

스토리텔링, 게임, 애니메이션 등을 활용하고 있다. 
[13][14][20]에서는 게임을 활용한  한자교육을 [15]에서는 문

제지 형태의 한자 콘텐츠를 연구하였다. [16][17][18]에서는 웹

의 접근성과 상호작용성을 고려한 한자 교육 콘텐츠,  [19][21]
에서는 디지털의 특성을 활용하여 아이들이 한자를 즐겁게 배

울 수 있도록 설계된 에듀테인먼트 콘텐츠를 연구하였다. 이와 

유사한 맥락에서, [21]에서는 디지털 기기를 활용한 콘텐츠에 

초점을 맞춘 연구가 아닌 ‘만화’라는 매체에 대한 학습 효과에 

관련된 연구이다. 최근에는 만화라는 업종 자체가 출판형태 외

에도 웹에서의 형태인 웹툰으로 많이 진출해 있으므로 매체적

인 측면에서는 출판과 디지털적인 부분을 함께 고려했을 때 시

너지가 있을 것으로 예상된다.

Ⅲ. 연구 방법 및 실행

3-1 연구 방법의 개요

좌뇌 성향 학생들과 우뇌 성향 학생들의 문제 해결력에 대한 
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차이는 없지만 문제를 해결하는 방식과 사고 과정에서 성향에 

따라 차이가 나타난다.[22] 본 연구의 목적은 뇌 기능 분화에 관

련된 이론에 따라 학습 방법을 설계하고 이를 반영한 모바일 어

플리케이션을 개발하는데 있다. 
좌뇌형, 우뇌형에게 적합한 학습 형태가 무엇인지 문헌 연구

를 통해 설계를 한 다음, 한자를 뇌 성향에 따라 구분하고 학습 

형태를 구성하여 콘텐츠를 개발하였고, 이를 3인의 전문가를 

통해 평가를 받았다.

3-2 콘텐츠 구조 및 내용 설계

콘텐츠 제작에 앞서 좌우뇌 성향에 따른 인지 특징에 따른 

학습 구성에 대한 가이드라인을 설계하기 위하여, 김유미

(2002)가 분류한 좌우뇌의 차이점을 참고해 표-1과 같이 정리

하였다.[23] 

좌뇌 성향 우뇌 성향

특징 학습 구성 특징 학습 구성

- 글자와 문장
- 부분부터 본다.
- 분석·직선적
- 계획된·구조화된 

요소를 조
합하여 의
미 만들어 
내기

- 이미지, 정서,         
  의미
- 전체적인             
  윤곽부터 본다.
- 직관·추측
- 자발적인·유동적
   인

이 미 지 에
서 내용 파
악하기

표 2. 뇌 성향에 따른 학습 구성 가이드라인

Table. 1. Guideline for learning structure depending on 
left or right brain dominance

언어 정보인 텍스트를 제시할 때, 언어 정보 처리에 있어서 

각기 다르게 반응하는 좌우뇌의 특성에 따라  텍스트의 유형을 

고려하여야 할 것이다. 고려해야할 요소에는 크게 형태적인 요

인과 내용적인 요인이 있다. 첫째, 형태적인 요인으로, 언어의 

형태론적 수준에서의 단위에 대한 문제이다. 좌뇌 성향으로 언

어 정보를 제시한다면 텍스트를 단어나 구문 등의 단위로 설계

를 하고, 우뇌 성향으로 언어 정보를 제시한다면 텍스트를 문장

이나 문단의 단위로 설계를 하여야 할 것이다. 좌뇌에서는 분석

적이고 부분적으로 보는 성향에 따라 언어 또한 분석적이고 부

분적으로 접근하여, 구문 해석, 의미 해석 위주로 이해한다. 우
뇌에서는 직관적이고 전체적으로 보는 성향에 따라 언어 또한 

직관적이고 전체적으로 접근하여, 문맥의 흐름에 따라 의미를 

파악한다. 따라서 콘텐츠를 설계할 때 좌뇌 성향으로 언어 정보

를 활용할 것인지, 우뇌 성향으로 언어 정보를 활용할 것인지에 

따라 텍스트의 형태를 다르게 하여야 한다. 둘째, 형태적인 요

인 뿐 아니라 내용적인 요인도 고려해야 하는데, 좌뇌 성향으로 

언어 정보를 제시한다면 설명 위주의 텍스트로 정보의 성향이 

강하여 비유적 표현이 거의 없는 유형으로, 우뇌 성향으로 언어 

정보를 제시한다면 비유적 표현으로 이루어진 텍스트로 설계

를 하여야 할 것이다. 비유적 표현으로 이루어진 텍스트는, 의

미를 가진 최소의 단위인 단어에서부터 문장을 보았을 때 사전

적 의미에서 더 나아가 연결 관계에 있는 다른 대상에 대한 의

미까지 포함한 것이다. 이는 상징과도 연결된다. 사람이 비유적 

표현으로 이루어진 내용을 접할 때는, 직접적으로 표현된 대상

과 표현되지 않은 대상과의 유사성을 파악하고 전체적인 맥락

으로 의미를 이해하게 된다. 이러한 사고과정은 우뇌의 성향에 

적절한 것을 알 수 있다. 
콘텐츠의 기본 구조는 그림-1에서 제시된 것처럼 선택된 한

자에 대해서 4단계에 걸쳐서 학습을 하는 구조로 설계되었다. 

그림 1. 콘텐츠 학습 구조 

Fig. 1. Structure of the proposed content for learning

먼저 흥미를 유발시키면서 뇌를 자극한 후, 우뇌 학습, 좌뇌 

학습, 좌우뇌 통합 학습을 진행함으로써 전반적인 좌우뇌 통합 

학습이 순차적이고 통합적으로 진행될 수 있도록 설계되었다. 
각 단계에 대한 자세한 내용은 다음 장에 설명하기로 한다.

본 연구의 콘텐츠의 설계 내용과 구조에 맞추기 위하여 두 

개 이상의 요소가 결합된 형태의 한자를 주로 다루었다. 따라서 

독체자인 상형자, 지사자는 제외한 회의자 및 형성자로만 구성

하기로 하였다. 여기서 회의자는 뜻과 뜻이 결합되기 때문에 요

소를 나누어 풀어도 한자 자체의 내용이 자연스럽게 이해되는 

경우가 많다. 예를 들어 ‘鳴’은 ‘울다’의 뜻을 가졌는데, ‘새’와 

‘입’의 결합으로 이루어진 한자이다. 여기서 ‘새’는 ‘수탉’을 의

미하고, ‘입’으로 소리를 내어 때를 알리는 모양을 나타내는 것

으로 이해할 수 있다. 따라서 각 요소를 그림으로 구분하여 제

시하는 2단계와 각 요소를 조합하여 한자를 만드는 단계인 3단
계에서 이러한 원리를 적용하였다.
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3-3 프로토타입 제작

본 연구의 콘텐츠는 Adobe의 인디자인 CS 5.5로 제작하였

다. 저작툴의 다양한 인터랙션 기능들을 활용하여 사용자의 몰

입도와 흥미도, 피드백을 충분히 제공할 수 있도록 하였다. 모
바일 퍼블리싱은 인디자인의 전자책 퍼블리싱 툴인 

DPS(Digital Publishing Suit)을 활용하였다. 인디자인 CS 5.5에
서 DPS는 지원하지 않아 Adobe 홈페이지를 통해 업데이트를 

거친 후 진행하였다. 사용자 인터랙션은 문답방식인 2단계와 3
단계에서만 사용되었다. 1단계는 학습자가 제시된 이미지에 대

해서 생각해 보는 단계이고, 4단계는 2, 3단계를 바탕으로 통합

적 사고를 통해 정리하는 단계로 설계되었다.

1) 1단계 제작

1단계는 ‘시각적 강제결합’으로 제작한 이미지를 통하여 학

습자의 뇌를 자극하도록 하였다. 현실을 그대로 재현한 이미지

는 자연스럽기 때문에 시각에 큰 자극을 주지 못한다. 오히려 

어색할수록 보는 사람의 시선이 더 가게 된다. 마그리트의 작품

에서 많이 볼 수 있는 데페이즈망, 이른바 시각적 강제 결합은 

두 개 이상의 시각적인 이미지를 결합함으로써, 보는 사람에게 

대면하는 정보로서 그치지 않고 더 많은 상상과 고정관념을 깨

는 발상의 전환을 경험하게 해준다.[2] 
이를 활용하여 그림-2에서와 같이 텍스트와 함께 배치하였

다. 일반적으로 한자의 각 요소를 분리시킨 상태에서 의미를 부

여하는 방식으로 결과물을 도출하였다. 이 단계에서는 이미지

와 텍스트로 구성되어 있는데, 텍스트는 이 단계를 진행하는 데 

필요한 지시사항일 뿐 한자의 내용이 반영된 것은 아니다. 따라

서 사용자가 얻고자 하는 내용이 들어가 있지 않기 때문에 어떤 

의미일지 생각해보지 않고 무심코 넘겨버릴 수 있다. 즉, 구성 

요소가 매우 적고, 사용자의 반응을 유도하기 위한 장치가 없기 

때문에 정적으로 느껴진다. 본 화면에서는 텍스트에 깜박이는 

효과를 넣어 주의를 기울이게 하여, 본 단계에서 필요한 사용자

의 행위를 인지시켰다.

그림 2. 1단계 화면의 예

Fig. 2. An exemplary screen shot in stage 1.

2) 2단계 제작

우뇌형 학습 단계인 2단계는 ‘연상하기’를 통한 학습단계로, 
학습자는 화면에 제시된 4개의 이미지를 보고, 그 안에서 공통

점을 찾아 한자의 뜻을 유추하는 학습과정을 수행하게 된다. 그
림-3는 2단계에 대한 콘텐츠 진행 순서를 도시하고 있다. 오답

을 선택하는 경우에 정해진 시간 내에 재 선택을 통하여 정답을 

찾을 수 있는 형태로 설계되었다. 
각 이미지들은 한자의 뜻과 직접적으로 연결된 것도 있고, 

그 한자가 활용되는 단어와 연결된 것도 있다. 그림-4에서는 2
단계의 예시 화면을 보여주고 있다. 이 단계는 4개의 이미지가 

주어지고, 이미지들이 공통적으로 뜻하는 바를 정답으로 도출

하는 단계이다. 러닝타임은 15초로 설정하였고, 그 시간 안에 

문제에 해당하는 답을 3개의 보기 중에 선택해야 한다. 3개의 

보기 각각을 선택하면 보기 하단에 있는 점선으로 이루어진 박

스에 그대로 선택한 보기의 내용이 나타난다.

그림 3. 2단계 진행 순서도

Fig. 3. A flow chart for stage 2

5초 남았을 때, 경고음과 함께 ‘빨리 답을 선택하세요.’라는 

메시지가 뜬다. 러닝타임 안에 정답을 탭(tap)하지 못하면 ‘시간 

종료’ 메시지가 뜨면서 화면의 이미지와 텍스트가 전부 사라져 

더 이상 문제를 풀 수 없게 된다. 정답을 탭하였을 경우에는 ‘정
답입니다. 다음 단계로 넘어갑니다.’라는 메시지와 함께 자동

으로 다음 단계로 넘어가게 된다.
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그림 4. 2단계 화면의 예

Fig. 4. An exemplary screen shot in stage 2.

3) 3단계 제작

좌뇌형 학습 단계인 3단계는 ‘조합하기’를 통한 학습단계로, 
학습자는 한자의 뜻을 보고, 화면에 제시된 4개의 한자 중 하나

를 골라 음양오행의 한자와 결합해보는 과정을 수행하게 된다. 
전반적인 진행 순서는 그림-5에서의 2단계의 순서와 동일한 구

조를 갖는다.
이 단계는 4개의 한자가 주어지고, 각 한자들의 뜻을 보고 아

래 주어진 한자의 뜻과 조합했을 때 가장 적절한 것을 정

답으로 도출하는 단계이다. 3단계 역시 2단계와 마찬가지로

15초의 러닝타임을 갖고 있으며, 그 안에 정답을 선택해야

한다. 정답을 탭할 경우, 못했을 경우, 시간 종료 등에 적용

된 시나리오는 2단계와 동일하다.

그림 5. 3단계 화면의 예

Fig. 5. An exemplary screen shot in stage 3.

4) 4단계 제작

4단계는 좌우뇌 통합형 학습과정으로, 좌뇌와 우뇌를 모두 

쓰면서 학습을 마무리하는 단계이다. 시각적으로 보여지는 한

자에 관련된 이미지와 문자를 함께 배치하여, 그 관계를 색으로 

읽을 수 있게 하였다. 예를 들어, 그림-6에서와 같이, 문자의 요

소 중에 氵의 색을 청색으로 표시했다면, 이미지에서도 청색으

로 표시된 부분이 氵의 의미를 시각화한 부분으로 이해하여 읽

을 수 있도록 제작하였다.

그림 6. 4단계 화면의 예

Fig. 6. An exemplary screen shot in stage 4.

3-4 전문가 평가

1) 전문가 평가 내용

콘텐츠가 학습자에게 교육적 효과의 가능성을 모색하기 위

해 교육 전문가 2명과 디자인 전문가 1명에게 평가를 의뢰하였

다. 현재 A씨와 B씨 모두 교육학 석사학위 소지자이고, 중학교 

교사로 재직 중에 있다. 특히 B씨는 과거 학습용 교재출판사에

서 교재제작 경력이 있다.  C씨는 시각디자인을 전공했으며, 아
동미술교육분야에서 프리랜서로 활동 중에 있다.

본 평가는 전문가에게 연구자가 직접 콘텐츠를 시연한 뒤, 
미리 정해놓은 설문 문항에 따라 인터뷰하는 방식으로 진행되

었다. 인터뷰 내용은 콘텐츠 매체로서의 사용적 측면과 학습적

인 측면을 고려하여 진행하였다. 황주나(2011)는 모바일 학습

에 대하여 이동 중에 학습할 수 있고, 언제 어디서나 학습 자료

나 정보에 접근이 용이하며, 쉬운 사용성을 갖고 있고, 학습자

와 교수자 또는 학습자와 학습자 간의 커뮤니케이션과 협력을 

효과적으로 지원하는 특성을 갖는다고 하였다.[15] 이와 같은 

내용을 고려하여 전문가에게 질문하였으며, 그에 대한 구체적

인 내용은 다음과 같다. 

1.사용자적 관점으로 봤을 때 보기 편한가? 
2.좌우뇌가 잘 자극되도록 설계되어 있는가? 
3.학습내용이 체계적으로 잘 구성되어 있는가? 
4.이 콘텐츠는 어느 매체로 사용되었을 때 효과적인가? 
5. 전체적으로, 또 각 단계가 의도대로 구현되었나? 
6. 이 콘텐츠의 장점과 단점은?
7. 이 콘텐츠의 보완할 점은 무엇인가?

2) 평가 결과

인터뷰 질의에 대한 관련 전문가 3인의 평가 결과는 다음과 

같이 요약될 수 있다. 

먼저 A씨의 답변은 다음과 같다. 
1. 사용자적 관점으로 봤을 때, 보기에 적절
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2. 비교적 잘 설계되어 있다. 특히, 이미지가 텍스트에 대한 

보충적인 역할을 벗어나 능동적인 역할을 하고 있다는 점에서 

매우 긍정적으로 평가됨

3. 학습이해를 도울 수 있는 설명에 대한 보완 필요

4. 모바일용으로 적합하나, 재미를 줄 수 있는 요소가 더 필

요.
5. 잘 구현되어 있으나, 4단계에서 이미지와 문자 사이의 색

에 대한 연관성이 미흡 

6. 장점으로서는 시각적인 요소와 문자의 의미 사이에서 뭔

가를 생각해내야 하는 연결고리가 있다는 점은 좌우뇌 통합효

과에 큰 도움이 될 것으로 예상되고, 단점으로서는 현재 삽입되

어 있는 효과음은 비교적 산만해 보임.
7. 1단계에서 사용자를 자극할 수 있는 추가적인 장치와 2단

계나 3단계에서 사용된 안내 텍스트의 가독성 및 전달성 보완 

필요

B씨의 경우는 다음과 같다.
1. 편하긴 하지만, 눈에 잘 들어오도록 이미지 확대 필요

2. 좌우뇌가 잘 자극되도록 설계되어진 것으로 판단됨

3. 기초부터 난이도를 올리는 일반적인 교육 콘텐츠 구조와

는 차이가 있어 보임

4. 모바일용으로 적합

5. 각 단계가 의도대로 잘 구현되어 있음.
6. 장점으로는 좌우뇌 통합교육에 한자를 활용했다는 점이 

참신하고, 단점으로는 학습자의 학습내용에 대한 피드백 설계

가 미흡

7. 각 버튼 등에 효과음의 추가와 학습종료 후에 학습상태를 

점검할 수 있는 장치가 필요

C씨의 경우는 다음과 같다.
1.구성이 일목요연하고 간결함

2.이미지를 보고 유추해서 우뇌를 활용하고 다음 단계에서 

좌뇌를 활용하는 것이 매우 긍정적으로 판단됨

3. 앞 단계와 뒤의 단계의 연결성을 통해서 답을 유추를 해낸

다는 점에서 매우 흥미로움

4. 모바일용으로 적합. 특히, 작은 화면사이즈의 스마트폰보

다 태블릿PC용으로 적합

5. 다음 단계에 대한 호기심이 생기도록 구현되어 있음

6. 장점은 재미요소가 있고, 단점으로는 제작자의 주관적인 

해석이 다소 있어 보임

7. 1단계의 그림을 좀더 눈여겨 볼 수 있도록 하는 장치가 요

구됨. 한자의 의미를 이미지로 구성하는 데 있어 객관성을 좀더 

보완할 필요가 있어 보임

A씨와 B씨, C씨의 인터뷰 내용에 따르면 콘텐츠에 대한 평

가는 대체적으로 긍정적이라고 판단된다. 특히, 한자를 두뇌통

합교육의 소재로 활용했다는 점과 분석적, 시각화 형태로 접근

하여 진행한 설계 부분을 좋은 점으로 꼽았다. 아쉬운 점으로는 

콘텐츠 안에서의 사용자와의 피드백에 대한 부분과 제작자의 

한자 풀이의 관점에 대한 내용 등을 언급했다.

 B씨의 경우 난이도에 대한 언급은 제작된 콘텐츠를 한자 문

자 학습 콘텐츠의 관점으로 보고 있다. 본 연구의 콘텐츠는 한

자검정시험에 나오는 한자를 토대로 내용을 설계한 것이지만, 
여기서 한자는 좌우뇌 통합교육의 도구적 수단으로 이용되는 

것이기 때문에 기존의 ’수준별 한자‘의 시선은 적합하지 않는 

것으로 판단된다. 하지만, 임의의 학습자가 이 콘텐츠를 접할 

때 단순히 두뇌통합교육이라는 개념을 의식하기보다는, 한자

를 ‘공부해야 할 대상’으로 볼 수 있는 가능성이 있기 때문에, 
이에 대한 적절한 보완이 필요할 것이다.

Ⅳ. 결론

본 연구에서는 한자를 좌우뇌 통합교육의 소재로 활용하여 

콘텐츠를 개발하고 이를 교육 전문가에게 평가를 받았다. 한자

는 형성자와 지사자처럼 한자를 구성하고 있는 요소들이 각기 

개별적으로 의미를 갖고 있어 분석적인 접근이 가능하고, 상형

자처럼 실제의 모양을 본 따 만든 문자들도 있는 만큼 시각화요

소로 활용하기에 적절하다. 이러한 특성들은 좌뇌적, 우뇌적 학

습을 가능하게 하는 특징들이다. 따라서 이러한 한자의 특징을 

활용하여 좌우뇌의 활동을 골고루 할 수 있도록 유도하는 콘텐

츠를 개발하고, 이 콘텐츠의 가능성을 전문가 인터뷰를 통하여 

확인하였다.
제안된 콘텐츠의 교육적 효용성을 검증하기 위해서는 개발

된 4단계 한자 교육 구조를 활용한 두뇌 개발 프로그램을 개발

하고 이를 일정 기간 교육한 후에 창의성과 논리성에 기반한 사

전 사후 검사를 필요로 한다. 또한, 비록 두뇌 개발 관점에서 한

자를 활용하고 있지만, 이를 한자 교육 자체와 결합하면 보다 

효율적인 한자 교육 콘텐츠의 개발이 가능할 것으로 예상되고, 
이에 따른 추가 연구가 요청된다.
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