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요  약ㅤ안경원에 내원하는 고객에게 알기 쉽게 시각 기능에 대해 설명하고 효율적으로 상담하는 방법을 마련하기 위하여 교
육용 웹툰을 안경원 내원객들에게 적용하여 환자 상담으로의 활용 가능성과 가치를 평가하고자 하였다. 2023년 1월부터 12
월까지 인천의 A 안경원에 내원한 고객 152명을 대상으로 하여 설문조사 연구를 진행하였다. 본 연구에서는 양안시 기능, 사
위의 개념, 프리즘 렌즈, 양안의 밸런스 등 일반인이 이해하기 어려운 개념을 이해시키기 위해서 교육용 웹툰을 활용하여 상
담을 진행하였다. 상담을 받은 내원객이 느낀 ‘이해도’, ‘흥미도’, ‘활용성’, ‘필요성’, ‘전문성 표현’ 영역에 대해서 점수화하여 
평가하였고, 상담 방법에 따른 차이를 독립표본 t-test를 활용하여 통계적 검증을 진행하였다. 안경사가 구두로만 설명했을 
경우에는 이해도 항목에서 1.96점, 흥미도는 2.06점, 활용성은 2.96점, 필요성은 4.20점, 전문성은 3.19점으로 상대적으로 
낮은 점수분포를 보였다. 안경사가 책과 함께 설명을 했을 경우에는 이해도가 4.14점, 흥미도는 3.28점, 활용성은 3.60점, 필
요성은 4.17점, 전문성은 3.55점으로 나타났다. 안경사가 웹툰과 함께 설명하였을 경우에는 이해도가 4.57점, 흥미도는 4.96
점, 활용성은 4.18점, 필요성은 4.65점, 전문성은 3.15점이었다. 구두로만 설명했을 경우에는 모든 항목에서 가장 낮은 점수
를 보인 반면, 웹툰을 활용한 상담에서는 ‘전문성 표현’ 항목을 제외한 모든 항목에서 4점 이상(우수함)을 보였다. 안경원에서 
발생할 수 있는 다양한 상담 상황에서 웹툰을 적극적으로 활용한다면 고객의 흥미와 집중에 도움이 될 것이라고 생각한다.  

키워드 : 양안시기능, 웹툰, 사위, 고객 상담, 안경원 

Abstractㅤ The author thought about how to explain visual functions in an easy-to-understand way to 
customers visiting the optical shops and provide easy customer consultation, and attempted to evaluate the 
usability and value of the educational webtoon for patient consultation by applying it to the optical shops's 
visitors. Survey study was conducted targeting 152 customers who visited optical shops A in Incheon from 
January to December 2023. In this study, consultation was conducted using educational webtoons to help the 
general public understand concepts that are difficult to understand, such as binocular vision function, the 
concept of heterophoria, prism lenses, and binocular balance. The areas of ‘understanding’, ‘interest’, 
‘usability’, ‘necessity’, and ‘expression of expertise’ felt by the visitors who received counseling were scored 
and evaluated, and differences according to counseling method were evaluated using an independent sample 
t-test. Statistical verification was performed. When the optometrist only explained verbally, the score 
distribution was relatively low: 1.96 points for understanding, 2.06 points for interest, 2.96 points for usability, 
4.20 points for necessity, and 3.19 points for expertise. When the optometrist provided explanations along 
with the book, understanding was 4.14 points, interest was 3.28 points, usability was 3.60 points, necessity was 
4.17 points, and expertise was 3.55 points. When the optometrist explained with a webtoon, understanding 
was 4.57 points, interest was 4.96 points, usability was 4.18 points, necessity was 4.65 points, and expertise 
was 3.15 points. When explanations were given only verbally, all items showed the lowest scores, whereas 
consultations using webtoons showed 4 points or more (excellent) in all items except the ‘expression of 
expertise’ item. It is evaluated that actively using webtoons in various consultation situations that occur in 
optical shops will help increase customer interest and concentration.
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1. 서론 

2022년 한국지능정보사회진흥원에서 발표한 통계에 
의하면, 국내 만 3세 이상 국민 5천만 81명 중 인터넷 이
용자 수는 약 4천 7백 2만명으로 평균 93%로 인터넷 이
용률이 매우 높은 것으로 나타났다[1]. 2018년에는 인터
넷 이용시간이 주 평균 16.5시간에 불과하였는데 2022년
에는 22.1시간으로 4.6시간이 더욱 늘어난 것으로 나타
났다[2]. 특히 이러한 결과는 근래 코로나 19(COVID-19)
라는 펜데믹을 겪으면서 일상생활이 실내에서 비대면으
로 집중되었고, 자연스럽게 실내에서 디지털기기의 활용
이 늘어나게 되었기 때문이라고 생각된다[3]. 실제로 코
로나 시국에서 대학생의 스마트폰 사용에 대한 연구에 의
하면 코로나 19 이전에는 하루 평균 4.92시간을 사용하
였는데 코로나 19 이후에는 8.09시간을 사용한 것으로 
나타나 약 2배 가까이 사용시간이 늘어났다고 보고되었
다[2]. 사람들의 생활 및 소비 문화, 의사소통 방식이 비대
면 방식으로 변화가 일어나고 있는데 디지털 미디어 시대
에서 사람들의 생활문화는 급격한 변화를 겪고 있다. 도
서관에서 서적을 읽는 것 등 종이책을 보고 정보를 얻는 
대신에 스마트폰, 태블릿 PC 등의 멀티미디어 기기를 활
용하여 이미지, 영상 콘텐츠로 정보를 접하고, 인터넷에
서 다양한 엔터테인먼트를 즐기고 있다[4][5]. 주로 사용
이 편리한 스마트폰으로 타인과 커뮤니케이션을 하고 새
로운 정보를 얻고 여가활동을 한다고 보고하였고, 스마트
폰으로 영화, 게임, TV, 웹툰(Webtoon) 등을 보는 것으
로 드러났다[6]. 

최근 인터넷 사용자의 동향에서 주목할 만한 콘텐츠 
이용으로는 단연 웹툰을 꼽을 수 있다. ‘웹툰’이란 ‘웹
(web)’과 ‘만화(cartoon)’의 합성어로 웹브라우저에서 감
상하는 만화를 의미하는 것으로 인터넷 환경 속에서 접근
이 쉽고 흥미를 유발하는 이미지와 콘텐츠를 담고 있어서 
남녀노소 누구나 부담 없이 접할 수 있는 콘텐츠이다. 웹
툰은 내용적, 구조적, 형식적으로 고유의 특징을 가지고 
있는데 사회적으로 인기를 끌고 있는 이슈에 대해서도 내
용을 임팩트 있고 간결하게 전달이 가능하고 이해가 쉬운 
장점이 있다. 저학년의 어린 학생부터 중장년층까지 독자
층이 점진적으로 증가할 것으로 예상된다[6]. 국내 유일
의 20대 전문 연구소인 통계발표에 의하면 MZ세대의 
76%가 웹툰 이용 경험이 있고 45%가 ‘거의 매일’ 본다고 
응답한 것으로 나타난 것을 보면 10-20대 층의 디지털 콘

텐츠 소비패턴에 대해서 알 수 있다[7]. 최근 들어 웹툰
(Webtoon) 콘텐츠는 인터넷 세대는 물론 중장년층에 있
어서도 선풍적인 인기몰이를 하고 있다[8][9]. 특히 한국 
웹툰은 국내를 넘어 해외시장까지 급속도로 확대 중인데 
한국 시장 뿐만 아니라 미국, 일본에 이어 유럽 만화의 본 
고장인 프랑스에도 진출하게 되어 가히 한국 웹툰의 전성
시대라고 할 수 있다[10]. 웹툰은 만화 자체만의 기능 뿐
만 아니라 웹툰 내용을 기반으로 한 게임, 드라마, 영화로 
제작된 콘텐츠들이 다양한 분야에서 인정을 받으며, 한류 
문화의 대표적인 콘텐츠로 떠오르는 추세이다[11]. 웹툰
의 가장 큰 장점으로는 디지털 공간인 다양한 디지털 플
랫폼에서 쉽게 접근할 수 있어 독자와 사용자들이 인터넷
만 있으면 언제 어디서나 접근이 용이한 점이 있다. 다양
한 장르로 적용이 가능하고 독자의 관심사와 선호도를 만
족시키고 혁신적인 스토리텔링 기법으로 몰입감있고 역
동적인 독서 경험을 제공한다[12]. 웹툰의 다양한 가능성
과 효용성 때문에 사회 각 분야에서 웹툰에 대한 관심이 
집중되고 있다. 

이러한 시대적 조류에 맞추어 본 연구에서는 엔터테인
먼트로서 웹툰의 기능이 아닌 교육적 활용 가능성에 대해 
연구하고자 한다. 교육환경에서 웹툰은 매우 유리한 교육
적 요소가 있는데 인터넷 세대인 학습자에게 매우 친숙한 
콘텐츠 요소이고 텍스트 위주의 수업환경에서 학습자에
게 흥미 유발, 몰입감을 줄 수 있을 뿐 아니라, 웹툰이 지
닌 서사성 및 맥락성은 교과와 연계하여 이해를 돕고 학
습을 보조할 수 있는 효과적인 수단으로 활용되고 있다. 
본 연구는 웹툰의 교육적 활용 가능성을 탐구하기 위하여 
실천적 방법으로 접근하고자 한다. 이를 위해 먼저 대학
교에서 교육용으로 개발되어 강의실에서 사용하고 있는 
웹툰 콘텐츠를 활용하여 안경원 현장에서 고객의 시기능 
상담 과정에 적용하여 활용 가치를 연구하고자 한다. 웹
툰을 활용한 안경사의 시각 기능 관련 설명과 상담 과정
이 고객들이 느꼈을 때 이해도, 흥미도 등에 어떠한 영향
을 미치고 교육용 웹툰의 현장 활용성에 대한 긍정적인 
전망을 가늠하고 가치를 평가하고자 한다.  

2. 연구목적

본 연구는 안경원에 내방한 고객을 대상으로 안경사가 
구두로 상담, 책으로 상담, 웹툰으로 상담하는 경우 이해
도, 흥미도, 활용성, 필요성, 전문성 표현의 정도를 확인
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하고 웹툰의 활용 가능성을 파악하기 위함이다. 본 연구
의 구체적인 목적은 다음과 같다. 

1) 대상자의 일반적인 특성을 파악한다. 
2) 상담 진행 방법에 따른 대상자의 이해도, 흥미도, 활

용성, 필요성, 전문성 표현의 정도를 파악한다.
3) 상담 진행 방법에 따른 대상자의 이해도, 흥미도, 활

용성, 필요성, 전문성 표현 정도의 차이를 파악한다. 
4) 연령대별 상담 진행 방법에 따른 이해도, 흥미도, 활

용성, 필요성, 전문성 표현의 정도와 차이를 파악한
다. 

3. 연구방법 

3.1 연구설계
본 연구는 일반인에게 어렵고 생소한 시각기능 전문 

용어를 웹툰 콘텐츠화하여 교육적 활용 가능성을 탐색하
기 위한 중재연구이다.

3.2 연구대상 및 자료수집방법
2023년 1월부터 12월까지 인천의 A 안경원에 내원한 

고객 160명을 대상으로 하였고 설문 실시 전 자발적인 참
여를 원하는 대상자들에게 서면 동의를 받은 후 대면으로 
진행하였다. 모든 참가자에게 설문조사를 수행하기 전에 
본 설문조사의 목적과 내용에 대해서 설명하였는데, 본 
연구는 재정적 이득과 개인적인 이해관계(conflict of 
interest, COI)가 없는 연구 목적의 설문조사라는 점을 분
명히 하였다. 또한 설문조사에 응답한 자료에 대한 비밀
보장을 준수하며 연구 이외의 목적으로 사용되지 않음을 
설명하였다. 이러한 연구 취지에 동의하는 대상자만 설문
조사에 참여하였는데 설문조사를 완전하게 수행하지 못
한 자와 의사소통이 어려운 시각, 청각장애인을 배제하였
고 이해 능력 수준이 일반 성인에 미치지 못하는 유소아
의 경우를 포함한 8명을 제외하여 최종적으로 152명의 
설문조사 결과를 연구에 활용하였다. 

본 연구에서 핵심인 설문조사는 일반인이 비교적 이해
하기 어려운 인간의 시각 기능 전문 용어인 양안시 기능, 
사위, 프리즘 렌즈, 양안의 밸런스 등의 생소한 개념을 웹
툰 콘텐츠를 활용하여 안경사가 이해시키도록 하였고 상
담을 받은 고객이 직접 설문 조사지에 답을 하는 형식으
로 진행되었다. 

3.3 연구도구
본 연구에서 활용된 교육용 웹툰[13]은 한국저작권위

원회에 등록된 “에피소드 3. 내가 사시였다니!” 을 사용하
였다. 웹툰의 1-3 page(Fig. 1)에 해당하는 그림은 등장 
캐릭터로 하여금 사위(Phoria)의 개념을 이해시키기 위
해서 사위안이 갖고 있는 흔한 증상에 대해서 웹툰으로 
묘사되었고 간결한 부연 설명이 추가되었다. Fig. 2의 
4-5 page 컷은 사위안이 가지고 있는 증상이 어떠한 원
리로 발현되는 것인지를 집중적으로 동물 캐릭터로 설명
하고 있고 사위안을 교정하기 위한 특수안경에 대한 제안
으로 웹툰을 마무리하고 있다. 사위안과 원리, 교정에 대
한 내용 설명은 다소 진지하고 어려운 개념설명으로 교과
서에서 서술된 긴 텍스트 문장으로 이해시키기에는 어려
운 부분이 있다. 하지만 웹툰을 활용한 내용 설명은 다소 
생소한 개념에 대한 거부감을 덜어낼 수 있고 몰입감을 
형성해 주기 때문에 개념과 내용설명에 있어서 효과적인 
보조수단으로 활용할 수 있다.

설문조사도구는 이해도, 흥미도, 활용성, 필요성, 전문
성 표현 영역으로 구조화하였고, 안과학 및 간호학 전문
가의 신뢰도와 타당도 검증을 거쳐 각 영역 하위 설문항
목으로 다섯 가지 질문이 포함된 총 25문항의 도구를 사
용하였다[14]. 각 질문에 대한 대답은 1-5점 Likert 척도
로 평가되어 ‘매우 부족함’은 1점, ‘다소 부족함’은 2점, 
‘보통’은 3점, ‘우수함’은 4점, ‘탁월함’은 5점으로 구성되
었다. 또한 안경사가 상담을 진행할 때 구두로만 설명했
을 경우, 책으로 설명을 했을 경우, 웹툰으로 설명했을 경
우에 따른 세 가지 방법을 사용하였다. 상담을 받은 고객

Fig. 1. Representative image of webtoons(1-3page)
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Intelligibility  Interest Usability Necessity professionalism
M(SD) M(SD) M(SD) M(SD) M(SD)

Verbal 1.96±1.32 2.06±0.97 2.96±0.80 4.20±0.39 3.19±1.15
Verbal + Text 4.14±1.07 3.28±1.28 3.60±1.04 4.17±0.21 3.55±1.32

Verbal + Webtoons 4.57±0.48 4.96±0.25 4.18±0.67 4.65±0.41 3.15±0.52

Table 2. Results of customer survey after conducting counseling 

Fig. 2. Representative image of webtoons 
(4-5page)

은 이해도, 흥미도, 활용성, 필요성, 전문성 표현 항목에 
대해서 주관적으로 느낀 바를 점수화하여 설문조사에 응
답하였다. 

3.4 자료분석방법
설문조사의 결과를 통계학적으로 검증하기 위해 SPSS 

20.0 프로그램을 이용하였고 유의수준 0.05 수준에서 분
석하였다. 대상자의 일반적 특성은 빈도분석하였다. 상담 
이후 대상자의 이해도, 흥미도, 활용성, 필요성, 전문성 
표현 정도는 평균과 표준편차 등의 기술통계 방법을 이용
하였다. 상담진행 방법에 따른 교육용 웹툰의 선호도 차
이는 t-test를 사용하였다. 

4. 연구결과 

4.1 대상자의 일반적 특성
대상자의 일반적 특성 결과는 Table 1과 같다. 남성 

Table 1. General characteristics                       (N=152)

Characteristics Category n %

Sex Male 67 44
Female 85 56

Age (Yr)

10-19 19 12.5
20-29 38 25.0
30-39 20 13.2
40-49 21 13.8
50-59 26 17.1
≧60 28 18.4

67명(44%), 여성 85명(56%)이었다. 나이별로는 10대 19
명(12.5%), 20대 38명(25%), 30대 20명(13.2%), 40대 21
명(13.8%), 50대 26명(17.1%), 60대 이상이 28명(18.4%)
이었다.

4.2 상담 진행 방법별 대상자 설문조사 결과  
상담을 받은 대상자의 설문조사 결과는 Table 2과 같

다. ‘이해도’, ‘흥미도’, ‘활용성’, ‘필요성’, ‘전문성 표현’ 
영역에 대해 주관적인 판단을 점수화하였는데 안경사가 
구두로만 설명했을 경우에는 이해도가 1.96점, 흥미도는 
2.06점, 활용성은 2.96점, 필요성은 4.20점, 전문성은 
3.19점으로 상대적으로 낮은 점수분포를 보였다. 안경사
가 책과 함께 설명을 했을 경우에는 이해도가 4.14점, 흥
미도는 3.28점, 활용성은 3.60점, 필요성은 4.17점, 전문
성은 3.55점으로 약간 상승한 점수를 보였다. 마지막으로 
안경사가 웹툰과 함께 설명하였을 경우에는 이해도가 
4.57점, 흥미도는 4.96점, 활용성은 4.18점, 필요성은 
4.65점, 전문성은 3.15점으로 대부분 높은 점수를 보였
다. 웹툰을 활용한 상담에서는 ‘전문성 표현’ 항목을 제외
한 모든 항목에서 4점 이상(우수함)을 보였다. 

4.3 상담 진행 방법에 따른 설문조사 결과 차이 
상담 진행 방법에 따른 이해도, 흥미도, 활용성, 필요

성, 전문성 표현 방법에 차이가 있는지를 구두로 설명했
을 경우와 책과 함께 설명했을 경우의 차이 그리고 구두
로 설명했을 경우와 웹툰과 함께 설명했을 경우의 차이, 
마지막으로 책과 함께 설명했을 경우와 웹툰으로 설명했
을 경우의 차이를 분석하였다. ‘이해도’ 영역에서는 구두
로만 설명했을 때보다 책이나 웹툰으로 설명하였을 때 통
계학적으로 유의하였고(p<0.05), ‘흥미도’ 항목에서는 구
두로만 상담 vs 웹툰으로 상담과 책으로 상담 vs 웹툰으
로 상담 결과의 비교에서 유의한 차이가 있었다(p<0.05). 

4.4 상담진행 방법에 따른 연령대별 설문조사 결과 차이
연령대별 상담진행방법에 따라 설문조사 결과의 차이
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Intelligibility Interest Usability Necessity Professionalism
p p p p p

Verbal vs Verbal+ Text 0.01 0.79  0.24 0.77 0.65
Verbal vs Verbal + Webtoons 0.01 0.01 0.07 0.58 0.88

Verbal+ Text vs Verbal + Webtoons 0.45 0.01 0.32 0.53 0.59

Table 3. Difference of customer preference by optometrist’s consultation method

는 Fig. 3과 같다. 10대와 20대는 웹툰으로 상담하는 경
우 구두 상담과 책으로 상담하는 것에 비해 이해도, 흥미
도, 활용성, 필요성, 전문성 표현 모두에서 매우 높게 나
타났다. 30대, 40대, 50대의 경우 전문성 표현 부분을 제
외한 이해도, 흥미도, 활용성, 필요성 부분에서 웹툰으로 
상담하는 경우가 구두 상담과 책으로 상담하는 것에 비해 
높게 나타났다. 60대는 이해도, 흥미도, 활용성 부분에서 
웹툰으로 상담하는 경우가 구두 상담과 책으로 상담하는 
것에 비해 높게 나타났으며, 필요성과 전문성 표현은 낮
게 나타났다. 흥미도와 활용성은 웹툰으로 상담하는 경우 
전연령대에서 모두 높았다.

Fig. 3. Representative image of survey results by 
consultation method (Blue: verbal, Green: 
verbal + text, Yellow: verbal + webtoons)

  
5. 논의 

본 연구는 안경원에 내방하는 고객을 대상으로 안경사
가 시각기능 전문 용어인 양안시기능, 사위, 프리즘 렌즈, 
양안의 시기능 밸런스 등의 생소한 개념을 설명할 때 구
두로만 진행했을 경우, 책과 함께 설명했을 경우, 웹툰과 
함께 설명했을 경우 고객의 이해도, 흥미도, 활용성, 필요
성, 전문성 표현 항목을 평가하였다. 이해도 항목에서는 

구두로 상담했을 경우 1.96점에 비해 책으로 상담했을 경
우 4.14점, 웹툰으로 상담했을 경우 4.57점으로 눈의 구
조나 시력 문제에 대한 설명 및 이해는 책과 웹툰의 활용
이 기술적인 용어나 전문적인 내용을 최대한 쉽고 명확하
게 설명하는데 효과적임을 알 수 있었다. 흥미도의 경우 
구두로 상담 2.06점, 책으로 상담 3.28점에 비해 웹툰으
로 상담했을 경우 4.96점으로 웹툰과 함께 설명했을 경우 
흥미도가 매우 높은 것을 알 수 있었는데, 이는 어려운 용
어의 설명을 흥미롭고 유익하게 전달하여 고객의 관심이 
유지되었다고 생각한다. 웹툰은 학습자의 흥미를 이끌 수 
있는 학습 도구로써 재미있는 소재와 표현을 통하여 흥미
를 불러일으킨다[15]. 고객의 개별적인 필요와 취향을 고
려해야 하는 활용성은 구두로 상담했을 경우 2.96점, 책
으로 상담했을 경우 3.60점, 웹툰으로 상담했을 경우 
4.18점이었다. 필요성의 경우는 구두 상담 4.20점, 책으
로 상담 4.17점, 웹툰으로 상담 4.65점으로 큰 차이가 없
었는데, 오히려 책과 함께 상담하는 경우 필요성이 낮아
지는 부분은 반복 연구를 통해 확인이 필요해 보인다. 전
문성의 경우 구두 상담 3.19점, 책으로 상담 3.55점, 웹툰
으로 상담 3.15점으로 책과 함께 상담하는 경우 전문성 
표현이 가장 높게 나타나 책과 함께 설명하는 경우 전문
가로서의 지식과 경험이 바탕이 되어 고객에게 신뢰감을 
높이는 것을 알 수 있었다. 

과거 웹툰은 흥미 위주의 가벼운 내용으로 구성된 즐
거움을 주기 위한 도구라는 이미지로 교육과는 별개의 것
으로 생각해왔다[16]. 만화가 갖는 교육적 학습 효과에 대
한 연구는 1950년대부터 인식되기 시작했으며[17], 웹툰
의 문화교육 매체로서의 중요성과 긍정적인 효과에 대하
여 강조되고 있다[18-20]. 본 연구에서 웹툰으로 상담하
는 방식이 구두로 상담하는 방식과 책으로 상담하는 방식
보다 이해도, 흥미도, 활용성, 필요성 영역에서 점수가 대
체로 높았다. 만화는 학습자의 흥미도를 높이고 일상생활
의 이해를 돕는데 효과적이었다고 보고한 연구 결과와 일
치한다[19]. 본 연구에서 활용한 교육용 웹툰에서 일반 고
객이 알기 어려운 용어를 가급적 삼갔고, 흥미도 유발을 
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위한 만화캐릭터의 등장으로 생소한 개념 이해에 대한 거
부감을 줄였으리라 생각된다. 대부분의 연령대에서 이해
도, 흥미도, 활용성이 높았던 점은 등장 인물간의 대화 위
주로 스토리가 진행되고 비교적 쉬운 용어의 사용이 내용 
이해에 효과적이었다고 생각된다. 이는 만화를 활용한 언
어교육은 시각적인 효용성으로 인해 학습자들의 연령구
분 없이 효과적이라고 보고한 연구와 일치한다[19][21]. 
만화는 문자와 그림이 같이 제시되기 때문에 학습자가 글
자만 제시되었을 때보다 부담감이 줄어들어 보다 쉽게 학
습 욕구를 자극할 수 있다[22]. 웹툰을 활용한 학습이 학
습자의 요구와 수준에 맞는 여러 가지 주제와 장르를 시
공간의 제약 없이 제공해주고, 제공되는 시각자료는 학습
자의 흥미를 유발시켜 다양한 분야의 내용을 이해시키는
데 도움이 될 것이라 기대된다[16].

한편, 연령대별 설문조사 결과의 차이에서 특이점은 
40대 이상의 중장년층 군에서 웹툰으로 상담하는 방식에
서 전문성 영역의 점수가 크게 낮았고 책을 활용한 상담
방식이 점수가 높은 것으로 나타났는데, 중장년층에서는 
웹툰 접근방식이 다소 전문성이 떨어지고 가벼워 보일 수 
있다고 생각되었다. 그러나 Thorndike의 연구[23]에서 
만화에 나오는 어휘의 수를 분석한 결과 만화에 대하여 
저속하다고 생각하는 것과 달리 어휘의 수준이 높으며, 
학습 교재에 나오는 어휘의 수보다 많고 수준도 높았음을 
증명하였다. 이러한 결과를 바탕으로 학습자의 수준에 맞
게 언어의 형식이나 내용을 선택 변형하는 것이 필요하
며, 중장년층의 상담에서는 웹툰과 책을 함께 적절히 사
용한다면 더욱 효과적일 것이라고 생각된다. 웹툰은 테크
놀로지의 발전과 밀접한 연관이 있고, 교육의 주체인 학
습자가 손쉽게 접근할 수 있으며, 수록된 내용 역시 선택 
여하에 따라 학습자의 학습 의욕 유발과 일상의 문제에 
대한 관심까지도 고취시킬 수 있다는 점을 고려할 때[24], 
교육자료로써 활용 가능성은 충분하다 할 것이다.

안경원 현장에서 일하는 안경사는 짧은 상담시간 동안 
일반인에게 생소한 개념인 눈과 안경의 전문적인 개념과 
내용을 이해시키고 상담을 진행해야 하는 직무군이다. 본 
연구 결과를 고려하여 안경사는 안경원에 방문하는 내원
객의 연령과 특성에 맞는 상담기법을 활용하는 것이 추천
된다. 이는 직무의 효율성을 높이고 원활한 상담 과정에 
도움이 될 것이라고 생각된다. 

6. 결론 

본 연구는 안경사가 구두로 상담, 책으로 상담, 웹툰으
로 상담하는 경우 고객의 이해도, 흥미도, 활용성, 필요
성, 전문성 표현의 정도를 확인하고 웹툰의 활용 가능성
을 파악해 보고자 하였다. 설문 결과 웹툰을 활용한 고객
상담 방법은 모든 연령대에서 전문성 표현 영역을 제외한 
이해도, 흥미도, 활용성, 필요성의 영역에서 우수한 효과
가 있음을 알 수 있었다. 본 연구를 통해 디지털 미디어의 
일상화에 따라 유희적 속성이 부여된 다양한 교육 콘텐츠
들이 개발되고 있는 흐름속에서 웹툰 콘텐츠를 교육적 소
재로 활용한 학습만화의 효과가 있음을 확인하였다. 이러
한 결과를 바탕으로 안경원 고객뿐만 아니라 다양한 임상 
현장에서 웹툰을 적절하게 적용하면 고객이나 대상자로 
하여금 흥미 유발과 몰입의 효과를 줄 수 있어 상담 설명 
과정에 도움이 될 것으로 기대된다. 본 연구는 일개 안경
원에 내방한 고객을 대상으로 조사하여 연구 결과를 일반
화하기에 제한이 있으며, 본 연구에서 사용한 도구로 조
사한 선행연구가 없어 연구 결과를 비교・검토하는데 한
계가 있었다. 이에 본 연구에서 사용한 도구를 이용하여 
다양한 현장에 웹툰 활용 가능성에 대한 반복 연구를 수
행할 것을 제언한다.
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