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< 국문초록 >

디지털 기술의 발전과 코로나19의 영향으로 기업의 혁신과 조직문화가 변화하고 있으며, HRD(Human Resource 

Development) 분야에서 스마트 러닝의 중요성이 부각되고 있다. 본 연구에서는 HRD 담당자의 관점에서 스마트 러닝을 

구성하는 요인들의 상대적인 중요성을 밝히는 것을 목적으로 하였다. 선행 문헌 검토를 통해 현 상황에 가장 부합하는 

스마트 러닝 계층 및 요인을 도출하고, AHP 방법을 활용하여 해당 요인의 상대적 중요도를 파악하였다. 결과적으로 1계

층 요인에서는 ‘학습 활동’, ‘교육 활동’, ‘학습 콘텐츠’, ‘평가 방법 및 평가’, ‘학습 시간 및 공간’ 순으로 중요도가 확인

되었다. 2계층 전체 요인에서는 ‘교육 전략’, ‘학습 결과’, ‘학습 과업’, ‘학습 목표’, ‘학습 지원’이 상위 5위에 나타나는 

요인으로 확인되었다. 본 연구 결과는 스마트 러닝 개념을 재정립하고, 추후 연구를 위한 학술적 프레임워크를 제안한

점에서 의의를 가진다. 또한, 실무적으로는 HRD 담당자들이 스마트 러닝을 개선하고 향상시키기 위해 어떤 요인에 주력

해야 하는지에 대한 유용한 정보를 제공하는데 기여할 것으로 기대된다.

주제어: 스마트 러닝, 인적자원개발, 하이브리드 근무, 기업 교육, 계층화 분석법
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1. 서론

최근 4차 산업혁명 시대와 코로나19 이후 생성형 AI

의 등장으로 인해 조직문화와 일하는 방식이 전 산업 

분야와 직무에서 급변하고 있으며, 조직 인적자원의 

지속 가능한 경력 개발을 위한 HRD(Human Resource 

Development) 분야도 예외는 아니다. 한국은행(2020)

에 의하면, 코로나19로 인하여 탈세계화, 디지털 경제

의 가속화, 제조업의 스마트화가 촉진되고, 비대면 산

업, ICT 서비스, 친환경, 바이오헬스 중심 산업구조로

의 전환이 가속화되어 노동시장, 정부 기능 등 경제구

조 전반에 큰 변화가 초래될 것이 예상된다. 특히 기

업 경영과 인적자원개발에서의 변화를 살펴보면, 비

대면 산업을 중심으로 다양한 일자리가 창출되며, 모

든 산업군에서 경영환경과 근로자의 업무환경에 스마

트워크가 보편화되고 있다. 

조직의 교육훈련도 온라인과 모바일 학습 중심으로 

변화되었고, 이에 따라 직원들의 교육 데이터가 축적

되어 어떤 시간대에, 어떤 콘텐츠를 시청하는지와 직

원의 관심 분야를 분석하여 맞춤형 스마트 러닝이 가

능해지게 되었다(Cheung et al., 2021). 이처럼, 스마트

폰과 태블릿과 같은 모바일 디바이스의 보급, 교육 플

랫폼의 다양화로 인해 기업의 스마트 러닝에 관한 관

심이 증가하고 있다.

기술의 발전과 더불어, 관련 법규와 정책의 변화도 

HRD 분야에 영향을 주었다. 정부는 2018년 우리 사회

의 장시간 근로 관행 개선과 워라밸(일과 생활 균형)

을 실현하게 하기 위한 취지로 52시간제를 도입했다. 

같은 해 7월에 300인 이상 기업에 먼저 적용했고, 50

인 초과 300인 미만 기업도 1년간의 계도기간을 거쳐 

시행 중이며, 2021년 7월 5인~49인 기업에도 주 최대 

52시간제가 확대되어 시행되고 있다(이준민, 홍지훈, 

2021). 최근 일부 완화를 위한 움직임이 있으나, 이러

한 유연하고 가족 친화적인 정책을 통해 퇴근 후 직장

인들의 개인 생활이 가능해졌고, 각자 상황과 환경에 

맞춰 유연한 학습을 통한 자기 계발을 도모하고 있다.

이 시점에서, 기업의 HRD 측면에서 스마트 러닝의 

중요성이 커지고 있지만, 스마트 러닝의 정확한 정의

와 구성 요인에 대한 학계와 실무계 간의 공감대 형성

은 아직 부족한 시점이다. 국내에서 ‘스마트 러닝’이

라는 용어는 2011년부터 등장하였다(김예진 등, 2015). 

김향화 등(2014)의 연구에 따르면 1995년부터 2013년

까지의 스마트교육에 관한 논문 총 596편을 분석한 

결과, 스마트 러닝과 관련된 키워드는 2000년 이후부

터는 ICT가 큰 비중을 차지하고, 이러닝 및 모바일러

닝 등의 키워드도 새롭게 등장하여, 스마트교육이나 

스마트 러닝이 모바일이나 이동성을 포함한 통합적 

개념으로 활성화되고 연구 트랜드가 될 것이라고 분

석했다. 또한 교육 설계 중심 연구에 비해 관리영역이

나 활용 영역에 대한 연구는 미진하여 이에 대한 추가 

연구가 요구될 것으로 분석되었다.

디지털 전환이 가속화됨에 따라 스마트 러닝 관련 

연구는 전반적 동향 파악(강인애 등, 2012; 김희봉 등, 

2011)과 마케팅과 콘텐츠 관점(신기동, 유민지, 2020; 

장정재, 2020; 최홍규, 2020), 비대면 교육 환경 활성화 

방안(이동혁 등, 2020; 이용상, 2020)과 같은 분야에서 

제한적으로 이루어졌으나, HRD 관점에서 기업의 스

마트 러닝이 어떠한 구성 요인과 하부 요인들로 이루

어지며, 이러한 요인들 중 어디에 우선적인 개선과 투

자가 필요한지에 대한 연구는 아직 부족한 실정이다.

따라서, 본 연구에서는 HRD 담당자가 인식하는 기

업의 스마트 러닝 성공을 위한 요인들의 상대적인 중

요도를 알아보고자 한다. 선행문헌 고찰을 통해, 스마

트 러닝의 통합적인 계층모형을 제안하고, HRD 담당

자를 대상으로 AHP(Analytic Hierarchy Process)를 활용

한 설문조사를 시행하여, 우선적으로 고려해야 하는 
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요인을 파악하고자 한다. 본 연구 결과는 지식경영과 

인적자원개발의 중요한 수단인 스마트 러닝 연구 분

야에 기여함과 동시에, 기업의 HRD 담당자에게는 스

마트 러닝 전략에 대한 구체적이고 실질적인 시사점

을 제시하고, 관련 서비스 제공자에게는 서비스 개선

에 대한 구체적인 방향을 제시해 줄 것으로 기대한다.

2. 개념적 배경

2.1. 스마트 러닝

스마트 러닝(smart learning)은 꾸준히 진화해 온 개

념이며, 지금도 변화하고 있다. 이러닝(E-learning), 모

바일러닝(M-learning), 유비쿼터스 러닝(U-learning) 등

의 개념이 스마트 러닝과 함께 발전해 왔다(이재영, 

임지영, 2022). 이러닝은 인터넷과 컴퓨터를 활용한 

학습의 시작점이며, 온라인 강의와 전자 교과서 등을 

통해 학습자들이 전통적인 수업 형태에서 벗어나 자

유롭게 학습할 수 있도록 하였다(Lee et al., 2014). 모

바일 러닝은 모바일 기기의 등장으로 시작되었으며

(García-Tudela et al., 2021), 모바일 디바이스가 보편화

됨에 따라 스마트폰이나 태블릿을 통해 언제 어디서

든 학습이 가능하고 다양한 학습 콘텐츠에 대한 접근

성이 높아졌다. 유비쿼터스 러닝은 사물인터넷 관점

에서 학습 콘텐츠에 언제 어디서나 접근이 가능해지

면서 시작되었으며(García-Tudela et al., 2021), 학습자

들은 매우 유연한 환경에서 학습을 수행할 수 있게 되

었다.

스마트 러닝은 이와 같은 개념들을 통합하여 발전

시킨 개념으로서, 다양한 학습 경로와 맞춤형 학습 경

험을 제공하고, 학습자의 특성과 수준에 맞춘 맞춤형 

교육을 실현하였다(노규성 등, 2011). 즉, 학습자들은 

개인의 학습 성과와 관심사에 따라 자율적으로 학습

을 진행할 수 있으며, 지속적인 피드백과 적응형 학습 

시스템을 통해 지식을 습득하고 적용할 수 있다. 각 

학습 유형에 관한 개념과 특성은 <표 1>와 같다.

<표 1>과 같이 스마트 러닝은 모바일러닝과 유비쿼

터스러닝의 특성을 반영하여 발전시킨 개념이므로, 

다양한 측면을 고려한 개념 정의가 필요하다(Lee et 

al., 2014). 스마트 러닝에 관한 정의는 학자마다 다소 

다르며, <표 2>와 같이 요약될 수 있다.

이에 본 연구에서는 선행 문헌의 스마트 러닝 정의 

중 가장 통합적이고 최신의 관점인 Rosmansyah(2022)

의 연구에서 제시된 정의와 관점에서 접근하고자 한

다. 하지만, ICT 기술은 지속적으로 발전하고 있으므

로 수요자의 요구가 변함에 따라 스마트 러닝의 정의

는 고정되지 않고 지속적으로 변화할 수 있다는 점을 

고려해야 한다.

구분 개념 및 특징

이러닝 전자적 수단, 정보통신 및 전파 방송기술을 활용하여 이루어지는 학습

모바일러닝
노트북이나 모바일기기를 활용한 학습으로, 시간과 장소에 구애 받지 않고 무선인터넷을 통하여 학습이 가능한 
형태 (이러닝에 모바일 기술이 도입된 이러닝의 한 부분)

유비쿼터스러닝
유비쿼터스 컴퓨팅 기술을 접목한 학습의 형태로 개인 컴퓨터가 없이도 언제, 어디서나 인터넷에 접속하여 학
습이 가능한 형태로, 개인별 수준을 고려한 맞춤형 교육이 가능하고 자기주도적 학습 환경 제공

스마트 러닝 통합적인 개념으로, 학습자중심형, 자기주도형, 상호작용, 지능형, 비형식학습, 현실감을 제공하는 학습 형태

노규성 등 (2011) 재인용

<표 1> 학습 유형의 개념
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2.2. HRD 관점에서 스마트 러닝

HRD 관점에서 스마트 러닝은 코로나19 이후 새로

운 전환점을 갖게 되었다. 기존의 교육 방식이 대폭 

변화함에 따라, 조직은 새로운 학습 방법과 기술을 활

용하여 직원들의 성장과 발전을 지원하고, 나아가 조

직의 민첩성과 경쟁력을 높이고자 노력하고 있다

(Tseng & McLean, 2008). 비대면 온라인 교육은 기존

의 오프라인 교육과 달리 장소와 시간에 구애 받지 않

는 장점을 제공하였고, 직원들은 온라인 강의, 웹 세

미나 등을 통해 자신의 일정에 맞춰 유연하게 학습할 

수 있게 되었다.

뿐만 아니라, 개인 맞춤형 학습 경험을 제공하는 스

마트 러닝 플랫폼(Coursera, Udemy, LinkedIn Learning, 

Skillshare 등)은 직원들의 학습 경로를 최적화하고, 각

자의 역량과 성장 방향에 맞는 맞춤형 교육 프로그램

을 제공한다. 이러한 스마트 러닝 플랫폼은 직원들의 

역량 강화뿐만 아니라, 조직의 전략적 목표에 부합하

는 인재 양성에도 큰 도움이 된다(박인서, 김성철, 

2019). 데이터 분석과 인공지능 기술을 활용한 맞춤형 

학습은 직원들의 학습 효율성을 높이고, 더 나은 학습 

경험을 제공함으로써 조직의 성과에 직결될 수 있다

(이제현, 설현도, 2021). 또한, 스마트 러닝은 직원들의 

자기주도적 학습을 촉진하고 자율성을 존중하는 문화

를 조성하는 데에도 기여할 수 있다. 학습자 중심의 

접근 방식은 직원들이 자신의 학습을 주도적으로 이

끌고, 커리어 성장을 도모하는 데 도움이 되며, 이는 

조직 내부에서 더 높은 참여도와 협업을 유도하며, 창

의성과 혁신을 촉진할 수 있다.

그러므로, 기업의 스마트 러닝은 포스트코로나 시

대의 변화에 부응하여 조직과 직원들의 지속가능한 

성장을 지원하는 핵심적인 수단으로 부상하고 있다. 

그러나 각 기업이 스마트 러닝을 정의하는 방식은 다

양하며, 구성 요인에 대한 관점도 일치하지 않는다. 

따라서, 스마트 러닝은 어떠한 계층과 요인들로 구성

되며, HRD 담당자들은 이러한 요인들 중 가장 중요하

게 생각하는 것이 무엇인지 확인하는 것이 필요하다.

2.3. 스마트 러닝 관련 연구

HRD 담당자들이 인식하는 스마트 러닝의 요인 별 

중요성을 검증하기 위한 연구 프레임워크를 개발하기 

위해, 관련 선행 문헌을 포괄적으로 검토하여 연구목

적에 부합한 요인을 선별하였다.

연구자 정 의

Koper (2014) 디지털, 상황 인식 및 적응형 장치가 풍부한 물리적 환경을 통해 보다 우수하고 빠른 학습을 촉진

김예진 등 (2015)
자기 주도적이고 흥미를 유발하며 학습자 수준과 적성에 맞게 풍부한 자료를 가지고 정보 기술을 활
용한 학습

Kinshuk et al. (2016)
유비쿼터스 환경에서 실시간으로 개별 학습자를 지원하기 위한 자율적인 적응학습 환경을 구축하기 
위해 공식 및 비공식 학습을 통합

Yusufu and Nathan (2020)
스마트 휴대기기를 사용하여 언제 어디서나 스마트 학습자의 개인화된 학습 경험을 지원하기 위한 
디지털 학습 자원이 풍부한 학생 중심의 지능형 학습 환경 무선 기술

김성태 등 (2021)
이러닝의 발전된 형태로 유비쿼터스 학습 환경에서 언제 어디서나 이용할 수 있는 스마트기기를 활
용한 학습

Rosmansyah et al. (2022)
지능형 도구와 기법을 활용하여 학습자에게 즐거운 학습 과정을 제공하는 하이브리드 학습(온라인, 
오프라인, 블렌디드 학습)

<표 2> 스마트 러닝 정의
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Rosmansyah et al.(2022)는 스마트 러닝의 학습 환경 

조성을 위한 통합적인 모델을 제안하였다. 이 연구에

서 첫 번째 레이어는 표준, 교육과정, 정책 요인들을 

중심으로 구성되었고, 두 번째 레이어는 도메인 모듈

과 학습자 모듈로, 세 번째 레이어는 교육학 모듈로, 

그리고 네 번째 레이어는 인터페이스 모듈과 지원 리

소스로 구성되었다.

Liu et al.(2017)이 제안한 프레임워크는 학습 시스

템을 ‘학습 활동’, ‘교육 활동’, ‘학습 콘텐츠’, ‘학습 공

간’ 네 가지 부분으로 구성하였고, 각 부분에는 세 가

지 하부 요인들이 포함되어 있다. 이 프레임워크는 스

마트 러닝의 교수학습논리를 중점적으로 제시하고 있

는데, 교수학습논리는 학습자와 교수 간의 매칭, 교수

논리 일관성, 풍부한 학습 경험, 시기적절한 학습 피

드백의 네 가지 기본 원칙을 따르며, 이는 스마트 러

닝 시스템을 평가하는 기준이 된다. 그러므로 이 프레

임워크는 스마트 러닝의 학습 측면을 더 잘 이해하고 

적용하는 데에 도움을 준다.

Iqbal et al.(2020)는 스마트 러닝 관리 시스템 프레임

워크를 제안했는데, 이 프레임워크는 Liu et al.(2017) 

의 스마트 러닝 프레임워크를 보완하여 ‘평가 방법 및 

평가’ 부분을 상세하게 다루고 있다. 이 영역에는 디

지털 클라우드, 피드백, 성과 분석, 사물 인터넷, 기술

적 실행 등이 포함된다. 이러한 요인들은 학습자의 평

가와 평가 과정을 강조하며, 이를 통해 스마트 러닝의 

효율성과 효과를 높이기 위한 방법을 모색하였다.

국내에서도 스마트 러닝의 구성 요인과 학습효과에 

대한 연구가 수행되었는데, 한상준 등(2014) 의 연구

에 따르면, 스마트 러닝은 학습 효과를 향상시키며, 

특히 학습만족도와 학습태도 변화 측면에서 스마트 

러닝이 전통적인 학습 방식보다 높은 효과를 보인다. 

따라서, 스마트 러닝을 활용하여 학업 성취도를 향상

시키려면 인프라 구축, 교수자 교육, 교수 설계, 교육 

콘텐츠 제작 등을 고려해야 함을 알 수 있었다.

강금만 등(2020) 의 연구에서는 직장인을 대상으로 

스마트 러닝에서의 학습분석 활용사례를 분석하였다. 

그 결과, 빅데이터와 인공지능을 활용한 학습분석, 적

응형 학습을 위한 디지털 콘텐츠 큐레이션 등이 주요 

구성 요인으로 확인되었다. 학습자에게 필요하거나 

적합한 콘텐츠를 추천하는 콘텐츠 큐레이션은 적응형 

학습분석의 중요한 부분으로 나타났으며, 이러한 적

응형 학습분석은 스마트 러닝 시스템 구축, 마이크로 

콘텐츠 확보, 자기주도 학습을 지원하는 학습 정책과 

함께 더욱 효과적으로 작동함을 보여주었다. 이를 통

해 스마트 러닝은 기존의 온라인 학습이나 이러닝과

는 다른 차별성과 효과를 갖는다는 점을 알 수 있었다.

3. 연구방법

3.1. 연구 절차

HRD 담당자가 인식하는 기업의 스마트 러닝 성공

을 위한 요인들의 상대적 중요도를 알아보기 위해, 본 

연구의 절차는 다음과 같다. 첫째, 스마트 러닝에 대

한 선행 문헌을 검토하여 본 연구에 적용이 가능한 스

마트 러닝 요인을 도출한다. 스마트 러닝은 디지털 기

술의 변화에 따라 적용이 가능한 요인도 다르기 때문

에, 현 시점에서 HRD 측면의 스마트 러닝을 포괄적으

로 볼 수 있는 요인을 도출하고, 계층적 분석을 위한 

프레임워크를 개발한다. 이어서 개발된 프레임워크를 

바탕으로 AHP 분석을 수행하기 위한 조작적 정의를 

설정하고, HRD 담당자를 대상으로 쌍대 비교 설문을 

진행한다. 마지막으로, 수집된 데이터를 분석하여 각 

요인의 상대적 중요도를 확인하고, 결과에 따른 전략

을 제시하고자 한다. 
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3.2. AHP 분석 방법

AHP는 복잡한 의사결정을 지원하는 방법으로, Saaty 

(1980)가 소개한 계층적 분석법(Analytic Hierarchy Process)

이다. 이 방법은 다양한 평가 요인이 존재하는 상황에

서 여러 항목 간의 우선순위를 도출하여 문제를 구조적

으로 다루는 데 활용된다. 본 연구에서는 선행연구 고

찰을 통한 통합적인 프레임워크를 개발하고 HRD 담당

자들이 이 프레임워크의 요인들 중 무엇을 상대적으로 

중요하게 생각하는지 확인하고자 한다.

요인의 상대적 중요도를 확인하기 위해서는 응답자

들로부터 쌍대 비교 설문을 통해 요인별 신뢰도를 측

정해야 한다. 이 때 일관성 비율(Consistency Ratio; CR)

을 확인해야 하며, 일관성 비율의 지수는 0.1 또는 0.2 

미만의 값이 합리적인 일관성을 나타낸다(박병석, 최

호규, 2020; 안재영 등, 2022). 응답자는 <표 4>에서 두 

요인 중 더 중요하다고 생각하는 요인을 선택하고, 리

커트 9점 척도에 따라 상응하는 숫자(1, 3, 5, 7, 9)로 

평가해야 한다.

연구자는 응답자로부터 받은 평가 점수를 활용하여 

각 요인 간의 상대적 중요도를 결정한다. 이를 위해 

응답자가 <표 4>에서 ‘요인 1’이 ‘요인 2’보다 4만큼 

중요하다고 판단된다면, <표 3>의 1행 2열에는 7을 입

력하고, 2행 1열에는 1/7을 입력하여 가중치(중요도)

는 기하평균으로 계산한다(윤종혁 등, 2021). 동일한 

방법으로 다른 요인의 평가도 진행된다. 

4. 연구 결과
ﾠ

4.1. 연구 프레임워크

본 연구는 HRD 관점에서 스마트 러닝 요인의 상대

적 중요도를 파악하기 위해, Liu et al.(2017)과 Iqbal et 

al.(2020)이 제안한 요인들을 종합하여 스마트 러닝 환

경에 적합한 프레임워크를 구축하였다(<표 5> 참조). 

이 프레임워크는 인공지능, 가상 현실, 빅데이터 분석, 

자연어 처리 등이 적용된 스마트 러닝을 고려하여 구

성되었다.

계층 요인으로는 ‘학습 콘텐츠’, ‘학습 활동’, ‘교육 

활동’, ‘학습 시간 및 공간’, ‘평가 방법 및 평가’가 포

함되었다.  ‘학습 콘텐츠’에 해당하는 2계층 요인은 

‘학습 자원’, ‘학습 매체’, ‘학습 목표’로, ‘학습 활동’에 

해당하는 요인은 ‘학습 결과’, ‘학습 과업’, ‘학습 방법’

요인1 요인2 요인3 요인4 요인5 기하평균 가중치(중요도)

요인1 1 ﾠ ﾠ
요인2 1 ﾠ ﾠ
요인3 1 ﾠ ﾠ
요인4 1 ﾠ ﾠ
요인5 1 ﾠ ﾠ

<표 3> 쌍대 비교 매트릭스 및 가중치 도출

요인1
중요도

요인2
요인1이 더 중요 동등 요인2가 더 중요

점수 5 4 3 2 1 2 3 4 5 점수

<표 4> 쌍대 비교 응답자 평가
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1계층 요인 2계층 요인 조작적 정의 저자

학습 콘텐츠
(Learning Content)

학습 활동을 지도하는 학습 목표, 학습 활동 개발 중 학습 자원, 학습 매체 등
Liu et al. 
(2017)

학습 자원
(Learning resources)

학습 컨텐츠 측면에서 다양한 디지털 자원의 자유로운 선
택과 지능적인 추천을 의미

Liu et al. 
(2017)

학습 매체
(Learning media)

디바이스의 각종 센서와 음성, 영상, 동작 인식, VR, AR, 
인공지능 등 기술을 활용한 매체를 의미

고은이 (2012)

학습 목표
(Learning goal)

다양한 학습 컨텐츠 활용을 통해 스마트 러닝이 최적으로 
구현될 수 있고, 실제적 경험제공, 상호작용적, 융합적 사고
가 가능한 학습 목표를 의미

Liu et al. 
(2017)

학습 활동
(Learning Activities)

학습과제, 학습 방법, 학습과제 완료 후 학습한 결과 및 학습자의 학습과정 중 일어나는 활동
을 포함

Liu et al. 
(2017)

학습 결과
(Learning results)

학습자와 교수자 간의 상호 연결, 학습자 수준에 맞춰 자체 
조정 가능한 교수학습모형으로 설계된 수업, 즉 ICT 융합형 
교육 산출물(학습양식)을 의미

Liu et al. 
(2017)

학습 과업
(Learning tasks)

스마트 러닝 특성 중 하나인 학습자에 맞춘 개별화학습, 차
별화학습 활동을 의미

Liu et al. 
(2017)

학습 방법
(Learning methods)

원활한 학습을 위해 가상공간에서 교수・학습 활동을 원활
하게 하도록 학습을 관리하고 측정하는 등의 운영지원 방
안을 의미

Liu et al. 
(2017)

교육 활동
(Teaching Activities)

학습자의 학습 활동을 선택, 구성, 조정 및 제어하는 교육 전략, 학습 활동 중에 제공되는 학
습 지원 및 학습 활동 중, 학습 완료 후 학습 평가를 포함

Liu et al. 
(2017)

교육 전략
(Pedagogical strategy)

맞춤형 교수 학습 지도를 의미
Liu et al. 
(2017)

학습 지원
(Learning support)

교수 활동에 있어서, 다채널 통신 및 지능형 시스템 지원을 
의미

Liu et al. 
(2017)

학습 평가
(Learning assessment)

스마트 러닝 환경에서 적용 가능한 시험, 퀴즈 등 평가를 
의미

Liu et al. 
(2017)

학습 시간 및 공간
(Time and Space of 

Learning)

학습자원의 스케줄링을 위한 학습의 시간순서, 학습활동의 시작을 위한 학습공간(물리적 학습
환경의 학습공간과 가상학습환경의 학습공간을 포함), 참여적 학습을 위한 학습의 사회적 커뮤
니티와 세미나 형식의 학습을 포함

Liu et al. 
(2017)

학습 시간
(Learning time sequence)

스마트 러닝 학습의 시간과 속도의 조절을 의미
Liu et al. 
(2017)

학습 공간
(Learning space)

스마트 러닝 학습을 위한 지능형 학습 공간을 의미
Liu et al. 
(2017)

학습 커뮤니티
(Learning community)

테마 중심의 가상 커뮤니티, 자동 매칭 및 추천을 의미 
(예: 사이버학습 공간, 메타버스 등)

Liu et al. 
(2017)

평가 방법 및 평가
(Assessment and 

Evaluations)

피드백을 통해 학습자가 목표를 성취했는지, 스마트 기기나 교수방법이 학습자가 목표를 성취
하는데 도움이 되었는지를 확인하고 저작권 등과 같은 윤리적 이슈 관리

Iqbal et al. 
(2020)

디지털 클라우드
(Digital cloud)

학습 관련 정보가 서버에 영구적으로 저장되어 이 정보들
을 바탕으로 평가를 제공하고, 학습 방식과 과제 중심의 자
기조절학습을 개인화하는 기술을 의미

Iqbal et al. 
(2020)

피드백
(Feedback)

즉각적이고 지속적인 평가와 피드백, 평가와 관련한 다양한 
상호작용을 의미

Iqbal et al. 
(2020)

성과 분석
(Analyzing the performance)

스마트 러닝의 전 과정(학습자의 학습 시작부터 종료 이후
까지)의 학습 성과 분석을 의미

Iqbal et al. 
(2020)

<표 5> 각 계층 요인의 조작적 정의
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으로 도출되었다. 또한 ‘교육 활동’에 해당하는 하위 

요인은 ‘교육 전략’, ‘학습 지원’, ‘학습 평가’로, ‘학습 

시간 및 공간’에는 ‘학습 시간’, ‘학습 공간’, ‘학습 커

뮤니티’가 포함되었다. 마지막으로 ‘평가 방법 및 평

가’의 하위 요인으로는 ‘디지털 클라우드’, ‘피드백’, 

‘성과 분석’이 설정되었다.

4.2. 계층화 분석법 결과
ﾠ
4.2.1. 응답자 특성

각 요인의 상대적 중요도를 확인하기 위해 다양한 

분야의 HRD 담당자들을 대상으로 온라인 설문조사

를 진행하였다. 본 설문은 클라우드 사회과학연구 자

동화 플랫폼(http://ssra.or.kr/)을 활용하여 계층화 분

석법(AHP)을 이용하였다(윤혜정 등, 2023). 이 플랫

폼은 응답자의 일관성 지수를 설정할 수 있는 장점

을 가지고 있어, 일관성 지수가 0.2 미만으로 응답되

지 않으면 응답한 정보를 제출할 수 없도록 설정되

어 있다.

설문조사는 경력 5년 이상인 HRD 담당자들을 대상

으로 2022년 10월 24일부터 11월 12일까지 진행되었

다. 응답자 특성을 살펴보면(<표 6> 참조), 여성이 

83.9%를 차지하며, 대학원 이상 학력을 보유한 비율은 

61.3%로 나타났다. 연령대는 30대에서 50대까지 고르

게 분포되어 있으며, 특히 30대와 40대가 많은 비율을 

차지하고 있다.

기업 형태 측면에서는 사기업 출신이 대다수이며, 

직원 수 측면에서는 주로 100명 이상의 기업에 재직

하고 있다. 특히 500명 이상의 기업에서 종사하는 응

답자들이 41.9%로 상당한 비중을 차지하고 있다. 경

력 구분을 보면 5년 이상부터 9년 미만까지의 구간에 

걸쳐 참여자가 분포되어 있으며, 특히 9년 이상의 경

력을 보유한 분들이 41.9%로 많은 비율을 차지하고 

있다.

4.2.2. 1계층 우선순위

분석 결과, HRD 담당자들은 1계층 요인의 중요

도 순서를 <그림 1>과 같이 인식하는 것으로 나타

났다. ‘학습활동’이 26.3%로 가장 높은 중요도를 보

였고, ‘교육활동’이 25.1%로 그 뒤를 이었다. 이어서 

‘학습 콘텐츠’가 19.5%로 평가되었고, ‘평가 방법 및 

평가’가 15.7%, ‘학습 시간 및 공간’이 13.3%로 확인

되었다.

구분 항목 빈도 백분율 구분 항목 빈도 백분율

성별
남자 5 명 16.1%

기업 형태
공기업 4명 12.9%

여자 26명 83.9% 사기업 27명 87.1%

학력
대학졸업 12명 38.7%

직원 수

100명 미만 7명 22.6%

대학원이상 19명 61.3% 100명 이상~500명 11명 35.5%

연령

25~29세 4 명 12.9% 500명 이상 13명 41.9%

30~34세 11 명 35.5%

경력

5년 이상~6년 미만 6명 19.4%

35~39세 2 명 6.5% 6년 이상~7년 미만 5명 16.1%

40~44세 7 명 22.6% 7년 이상~8년 미만 4명 12.9%

45~49세 4 명 12.9% 8년 이상~9년 미만 3명 9.7%

50세 이상 3 명 9.7% 9년 이상 13명 41.9%

<표 6> 응답자 특성
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<그림 1> 1계층 요인의 중요도

4.2.3. 2계층 우선순위

다음으로, 각 1계층 요인에 상응하는 2계층 요인의 

중요도를 확인하였다(<그림 2> 참조). 먼저, ‘학습 콘

텐츠’의 3가지 하위 요인 중 ‘학습 목표’가 40.1%로 가

장 높은 중요도를 나타냈고, ‘학습자료’와 ‘학습매체’

가 각각 36.5%와 23.4%의 중요도를 보였다.

이 결과는 학습 콘텐츠를 구성하는 요인들 중에서 

‘학습 목표’가 가장 큰 중요성을 갖는다는 것을 보여

주며, ‘학습 목표’가 학습 활동의 목적과 방향성을 결

정하는 데에 가장 큰 영향을 주는 것으로 볼 수 있다. 

또한 ‘학습자료’와 ‘학습매체’도 상당한 중요도를 지

니고 있어, 학습자들이 사용하는 자료와 매체의 품질

과 유효성 역시 HRD 담당자가 중요하게 인식하고 있

음을 알 수 있다. 따라서 HRD 분야에서 학습 콘텐츠 

설계 및 개발 시, ‘학습목표’의 명확성과 효율성을 강

조하는 것이 학습자들의 학습 효과를 극대화하는 데 

중요하다. 또한 적절한 ‘학습자료’와 ‘학습매체’의 선

정 및 활용도 중요하며, 이러한 요인들은 학습 경험의 

품질과 성과에 큰 영향을 미칠 수 있음을 강조한다.

둘째, ‘학습활동’에 상응하는 3개 요인의 중요도를 

확인한 결과, HRD 담당자들은 ‘학습결과’를 40.7%로 

가장 높은 중요도로 평가하였다. 그 다음으로 ‘학습과

업’이 30.9%, ‘학습 방법’이 28.3%의 중요도를 지닌다

는 결과가 도출되었다. 이러한 결과는 학습활동을 구

<그림 2> 각 1계층 요인에 상응하는 2계층 요인 중요도 
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성하는 요인들 중에서 ‘학습결과’가 가장 큰 중요성을 

갖는다는 것을 보여준다. ‘학습결과’에 대한 집중은 

학습활동의 목적과 의미 있는 결과를 도출해 내는 데 

큰 중요성을 갖는 것으로 해석될 수 있다. 또한 ‘학습

과업’과 ‘학습 방법’ 역시 상당히 중요하므로, 학습과

정에서의 진행 방식과 학습 활동의 구성에 대한 전략

적인 고려가 필수적으로 이루어져야 한다.

셋째, ‘교육활동’에 상응하는 요인 3개의 상대적 중

요도를 검증한 결과, HRD 담당자들은 ‘교육 전략’을 

44.2%로 가장 중요하게 생각하고 있었다. 그 다음으

로는 ‘학습 지원’이 29.2%, ‘학습 평가’가 26.6%의 중

요도를 지니고 있다는 것을 확인할 수 있었다. 이 결

과는 ‘교육활동’을 구성하는 요인들 중에서 ‘교육 전

략’이 가장 큰 중요성을 갖는다는 것을 보여준다. 즉, 

‘교육 전략’은 교육 활동을 설계하고 실행하는 데에 

있어 중요한 요인으로, 학습의 방향성과 방법을 결정

하는 데에 큰 영향을 준다. 또한 ‘학습 지원’과 ‘학습 

평가’ 역시 상대적으로 중요도를 지니고 있는데, 학습 

과정에서의 지원 및 평가가 학습의 품질과 효과성에 

영향을 미칠 것으로 예상된다.

넷째, ‘학습 시간 및 공간’과 관련하여 3개 요인의 

상대적 중요도를 검증한 결과, HRD 담당자들은 ‘학습 

커뮤니티’를 40.6%로 가장 중요하게 생각하고 있었

다. 그 다음으로는 ‘학습 시간’이 32.7%, ‘학습 공간’이 

26.7%의 중요도를 지니고 있다는 것을 확인할 수 있

었다. 이 결과는 ‘학습 시간 및 공간’을 결정하는 요인

들 중에서 ‘학습 커뮤니티’는 학습자들 간의 상호작용

과 협업을 의미하며, 학습 환경을 형성하고 학습 경험

을 향상시키는데 중요한 역할을 하는 것으로 확인되

었다. 또한 ‘학습 시간’과 ‘학습 공간’ 역시 중요도를 

지니고 있는데, 이는 학습 시간의 조절과 적절한 학습 

공간의 확보가 학습 경험에 영향을 미치기 때문이다.

마지막으로, ‘평가 방법 및 평가’와 관련하여 3개 

요인의 상대적 중요도를 검증한 결과, HRD 담당자들

은 ‘피드백’을 34.8%로 가장 중요하게 생각하고 있었

다. 그 다음으로는 ‘성과 분석’이 32.9%, ‘디지털 클라

우드’가 32.4%의 중요도를 지니고 있다는 것을 확인

할 수 있었다. 이 결과는 ‘평가 방법 및 평가’를 결정

하는 요인들 중에서 ‘피드백’이 학습의 진행 상황을 

이해하고 개선하기 위한 가장 중요한 도구로 작용하

는 것을 나타낸다. 또한 ‘성과 분석’과 ‘디지털 클라우

드’ 역시 중요도를 지니고 있는데, 이는 학습 결과의 

분석과 저장에 중요한 역할을 하는 것으로 보인다.

4.2.4. 종합 우선순위

각 1계층 요인에 대응하는 2계층의 15개 요인에 대

한 종합 우선순위는 <그림 3>에 나타난 바와 같다. 1순

위부터 5순위까지의 요인에서는 ‘교육 전략’이 11.1%

로 1순위, 이어서 ‘학습 결과’가 10.7%로 2순위를 나타

났다. ‘학습 과업’(8.1%), ‘학습 목표’(7.8%), ‘학습 지

원’(7.3%)이 각각 3순위부터 5순위를 차지했다.

6순위부터 10순위까지의 요인에서는 ‘학습 방법’과 

‘학습 자원’이 7.1%로 공동 6순위를 차지하고, 이어서 ‘학

습 평가’(6.7%), ‘피드백’(5.5%), ‘학습 커뮤니티’(5.4%), 

‘성과 분석’(5.2%)이 각각 7순위부터 10순위로 나타났다. 

상대적으로 순위가 낮은 11순위부터 15순위까지의 

요인은 ‘디지털 클라우드’(5.1%), ‘학습 매체’(4.6%), ‘학

습 시간’(4.3%), ‘학습 공간’(3.6%)인 것으로 나타났다.

이 결과는 HRD 담당자들이 인식하는 스마트 러닝 

구성 요인들의 상대적 중요도를 나타낸다. 상위 순위

의 요인들은 스마트 러닝의 학습 활동 및 프로그램 설

계에서 우선적으로 고려될 필요가 있으며, 하위 순위

의 요인들은 시급한 투자나 대규모 개선보다는 점진

적으로 개선되어 보완적인 역할을 할 수 있다.
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5. 결론 및 시사점
ﾠ

5.1. 결과 토의

디지털 기술의 급속한 발전과 코로나19의 영향으로 

인해 비대면 방식이 보편화 되었다. 이로 인해 기업들

은 하이브리드 및 스마트 워크 환경을 조성하여, 워라

밸과 업무의 효율성을 동시에 추구하고 있다. 이러한 

변화로 기업의 교육 방식에도 많은 변화가 생기고 있

으며, 스마트 러닝 방식을 앞다투어 도입하고 있으나 

그 활용도나 성과는 높지 않은 상황이다. 비대면 교육

의 특성 상 교육 수강생의 성실도와 교육 효과를 측정

하기 어려운 것은 HRD 측면에서 교육 훈련이 여전히 

전통적인 방식에 기반을 두고 있기 때문일 수 있다. 

따라서, 본 연구에서는 선행문헌 고찰을 통해, 스마트 

러닝의 계층과 구성요인에 대한 통합적인 AHP 프레

임워크를 개발하였으며, HRD 담당자들 관점에서 어

떤 요인을 가장 중요하게 생각하는지 확인 하였다. 본 

연구의 결과와 관련한 논의는 다음과 같다.

첫째, HRD 담당자들은 스마트 러닝에 대한 1계층 

요인 중 ‘학습 활동’의 상대적인 중요성을 강조하고 

있으며, 26.3%의 높은 비중을 볼 때, 학습 활동이 스마

트 러닝 전략의 핵심이라고 할 수 있다. 이는 학습자

의 참여와 상호작용, 학습 활동의 디자인과 구성을 우

선적으로 고려해야 함을 알 수 있다.

그 다음으로 HRD 담당자들이 중요하게 인식하는 

‘교육 활동’(25.1%)은 전반적인 교육 프로세스와 활동

에 대한 중요성을 나타낸다. 이는 교육 활동의 효과적

인 계획과 실행이 전반적인 학습 경험을 향상시키는 

데에 기여하는 것을 의미한다. 다음 순위로 ‘학습 콘

<그림 3> 2계층 요인의 종합 중요도
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텐츠’가 19.5%로 나타난 결과는 스마트 러닝에서 학

습자에게 제공되는 자료와 자원의 중요성을 강조한

다. 풍부하고 효과적인 학습 콘텐츠의 개발과 선택은 

학습자의 흥미를 유발하고 지속적인 학습 동기부여에 

기여할 수 있다. 마지막으로 ‘평가 방법 및 평가’와 

‘학습 시간 및 공간’은 각각 15.7%와 13.3%로 나타났

다. 이는 학습의 효과를 측정하고 평가하며, 적절한 

시간과 장소에서 학습이 이루어져야 한다는 중요한 

요인으로 나타난다. 특히, 스마트 러닝에서는 유연한 

학습 시간과 장소가 필요하므로 이러한 측면에 대한 

고려가 필수적이다. 이는 1계층 요인의 상대적인 중요

도를 보여주는 것으로, 조직의 자원과 역량이 한정되

어 있다면, ‘학습 활동’과 ‘교육 활동’에 우선적으로 

투자해야 함을 의미한다.

둘째, <그림 3>에서 확인된 15개 요인의 종합순위 

중 HRD 담당자들이 중요하게 생각하는 상위 5개 순위 

요인으로는 ‘교육 전략(11.1%)’, ‘학습 결과(10.7%)’, 

‘학습 과업(8.1%)’, ‘학습 목표(7.8%)’, ‘학습 지원

(7.3%)’으로 나타났다. 1순위로 나타난 ‘교육 전략’은 

학습 경험의 품질을 결정짓는 핵심적인 부분으로, 

HRD 담당자들이 스마트 러닝에서 전략적인 계획과 

실행의 중요성을 높게 평가한다는 것을 알 수 있다. 

2순위로 나타난 ‘학습 결과’는 학습자들의 결과물과 

성과에 대한 평가가 스마트 러닝의 성공에 큰 영향을 

미친다는 것을 의미한다. 3순위로는 ‘학습 과업’이 차

지했는데, 이는 실제로 수행되는 학습 과제가 학습 프

로세스에서 중요한 역할을 한다는 것을 의미한다. 4순

위인 ‘학습 목표’는 명확하고 구체적으로 설정되어야 

하며, 이를 달성하기 위한 학습 활동이 명확히 계획되

어야 한다. 5순위인 ‘학습 지원’은 학습자들이 필요로 

하는 도구와 자원을 제공하는 것이 학습의 효율성과 

성공에 필수적이라는 것을 의미한다. 이러한 우선순

위 결과를 고려하여 자원을 배분하고 효과적이고 효

율적인 스마트 러닝 전략을 개발하는 것이 필요하다.

셋째, HRD 담당자들이 덜 중요하게 생각하는 하위 

5개 순위 요인에 대한 결과가 <그림 3>과 같이 확인되

었다. 11위로 ‘성과 분석’이 나타났으며, HRD 담당자

들이 스마트 러닝의 실제 성과를 분석하고 평가하는 

것을 비교적 덜 중요하게 생각하고 있음을 알 수 있었

다. 이는 성과 측정이나 결과 분석에 대한 중요성이 

낮게 인식되고 있음을 의미한다. 12위인 ‘디지털 클라

우드’는 HRD 담당자들이 상대적으로 중요시하지 않

는 것으로 볼 수 있다. 하지만, 개인화된 학습 환경을 

지원하는데 디지털 클라우드가 적극적으로 활용될 수 

있으므로, HRD 담당자들은 디지털 클라우드에 높은 

관심을 갖을 필요가 있다. 13위로는 ‘학습 매체’가 차

지했으며, HRD 담당자들은 학습에 사용되는 매체의 

종류나 형태를 다른 요인들에 비해 덜 중요하게 생각

하는 것을 알 수 있었다. 14위와 15위로는 각각 ‘학습 

시간’과 ‘학습 공간’이 차지했는데, 이는 이 요인들이 

중요하지 않다기 보다는, 시간과 공간에 구애 받지 않

는 학습은 이미 스마트 러닝에서 충분히 구현되고 있

으므로, 개선이 시급하다고 인식되지 않는 것으로 볼 

수 있다.

결론적으로, HRD 담당자들은 스마트 러닝의 평가

나 환경적인 측면보다는 학습자와 교수자의 관점에서

의 학습 활동을 상대적으로 더 중요하게 생각하고 이

를 고려하여 설계가 되어야 함을 보여준다. 이를 위해 

다양한 학습 콘텐츠를 데이터베이스에 축적하고 관리

함으로써, 학습자의 특성과 기존 학습 평가를 고려해

야 한다. 또한, 평가나 환경적 요인 뿐만 아니라, 학습

자 중심의 접근법을 함께 고려해야 할 필요가 있다. 

이러한 관점 변화는 스마트 러닝 환경의 개선과 더 나

은 학습 경험을 제공할 수 있을 것으로 기대된다.

ﾠ
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5.2. 학술적, 실무적 시사점

본 연구에 따른 학술적, 실무적 시사점은 다음과 같

다. 먼저 학술적 시사점을 살펴보면, 그동안 선행 문

헌에서는 스마트 러닝의 정의가 주제와 범위에 따라 

다양하게 제시되고 있으므로, 본 연구를 통해, 스마트 

러닝의 핵심적 특성과 범위를 재고하고 재정립할 수 

있었다. 구체적으로, 본 연구는 현재 상황에 맞춰 다

섯 가지 차원으로 스마트 러닝을 구분하고, 각 차원에 

속하는 하위 요인들을 고려하여 AHP 프레임워크를 

제안하였다. 이는 스마트 러닝의 다양한 측면을 체계

적으로 고려하고 평가할 수 있는 틀을 제시하여, 더 

나은 스마트 러닝 환경을 구축하는데 기여할 수 있을 

것으로 보인다.

실무적 시사점은 다음과 같다. 첫째, 스마트 러닝의 

효과적인 구현에서 하드웨어보다는 교육 콘텐츠와 학

습 전략의 소프트웨어적 요인이 더 중요하다는 것이

다. 즉, HRD 담당자들은 기술 자체보다 기술이 교육에 

어떻게 통합되는지에 초점을 맞춰야 함을 시사한다.

둘째, 교육 전략의 개발과 학습 결과의 측정은 스마

트 러닝의 성공을 위한 결정적 요인이다. HRD 담당자

들은 교육 전략을 명확히 수립하고 이를 바탕으로 학

습 성과를 정기적으로 평가해야 한다.

셋째, 학습 과업의 설계는 실제 학습 프로세스에서 

중요한 역할을 한다. HRD 담당자들은 실질적이고 적

용 가능한 학습 과업을 통해 학습자의 참여를 유도하

고, 학습의 실질적인 적용을 도모해야 한다.

넷째, 클라우드 서비스와 학습 매체는 중요하지만, 

현재는 이러한 기술적 요인들이 상대적으로 낮은 중

요도를 가지는 경향이 있다. 이는 해당 기술들이 이미 

충분히 발전되어 있음을 의미하며, HRD 담당자들은 

이들을 활용하여 교육 전략과 콘텐츠 설계를 더욱 강

화해야 한다.

다섯째, 교육 콘텐츠의 설계는 학습자의 흥미와 동

기부여에 직접적인 영향을 미치기 위해서, HRD 담당

자들은 질 높은 콘텐츠를 개발하고 학습자의 필요와 

목표를 반영해야 한다.

여섯째, 이러한 전략적 접근은 교육의 디지털화가 

일상화된 현재의 워크 환경에서 학습의 효율성과 워

라밸을 동시에 추구하는 데 기여할 것이다. HRD 담당

자들은 스마트 러닝의 기술적 측면과 교육적 측면이 

잘 조화를 이루도록 노력해야 하며, 이는 궁극적으로 

비대면 학습 환경의 성과를 증대시킬 것이다.

ﾠ
5.3. 연구의 한계점 및 향후 연구 방향
ﾠ
본 연구는 의미 있는 결과와 시사점을 도출하였지

만, 다음과 같은 한계가 따른다. 첫째, AHP 연구를 위

해 수집된 표본이 다소 편향되어 있다. 응답자의 근무 

기관이 ‘공기업’이 12.9%, ‘사기업’이 87.1%로 나타나, 

응답이 사기업 중심으로 이루어졌다. 따라서, 향후 연

구에서는 다양한 산업과 기업 형태를 포괄하는 데이

터로 분석한다면 더 나은 결과를 얻을 수 있을 것이

다. 또한, 더 나은 분석 결과를 얻기 위해 응답자의 기

업에서 제공되는 스마트 러닝의 종류와 방식이 무엇

인지도 함께 응답을 받을 필요가 있다.

둘째, 선행 문헌 검토를 통해서 프레임워크를 개발

하였기에 새로운 요인을 모색하려는 시도가 이뤄지지 

않았다. 향후 텍스트 마이닝 기법을 활용하여 새로운 

요인을 추가할 수 있는 시도가 필요하다. 

셋째, 본 연구에서는 응답자의 직급을 고려하지 않

고 경력만을 기준으로 분석을 진행했지만, 향후 연구

에서는 직급을 구분하여 요인의 중요도를 분석한다면 

직급에 따른 중요도를 확인할 수 있을 것이다.
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< Abstract >

An Exploratory Study on Organizational Smart 

Learning Success from an HRD Perspective

1)Yeseul Oh*, Jaeyoung An**, Haejung Yun***

The advancement of digital technology and the impact of COVID-19 have brought about changes in corporate innovation 

and organizational culture, thereby highlighting the significance of Smart Learning in the field of HRD (Human Resource 

Development). This trend has led to an increased interest in personalized Smart Learning among employees due to the 

growth of hybrid work and the widespread adoption of smart work practices. This study aimed to illuminate the relative 

importance of the factors that constitute Smart Learning from the perspective of HRD practitioners. Through a review of 

prior literature, Smart Learning hierarchy and factors most fitting to the current context were identified, and their relative 

importance was determined using the AHP method. Consequently, in the first-tier factors, importance was confirmed in the 

order of ‘Learning Activities’, ‘Teaching Activities’, ‘Learning Content’, ‘Assessment and Evaluations’, and ‘Learning Time 

and Space’. At the second-tier encompassing all factors, ‘Pedagogical Strategy’, ‘Learning Results’, ‘Learning Tasks’, 

‘Learning Goal’, and ‘Learning Support’ emerged within the top five factors. These findings are significant in that they 

redefine the concept of smart learning and propose an academic framework for future research. Additionally, from a practical 

perspective, it is anticipated that this study will contribute valuable insights for HRD practitioners, aiding them in focusing 

on which factors to prioritize for enhancing and advancing Smart Learning initiatives.

Key words: Smart Learning, Human Resource Development, Hybrid Word, Corporate Education, AHP 
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