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국문 록

사회의 많은 정보들은 디지털화 되어 송수신 되고 있다. 교수-학

습을 한 콘텐츠 역시 디지털화 되면서 디지털 형태의 텍스트, 이미지, 

비디오  이들이 결합된 방식 등 다양한 형태로 송수신 되고 있다. 스

팻(SPAT) 방식은 이미지, 오디오, 텍스트가 각각 별개의 객체들로서 독

립성을 유지하면서도 작의 과정을 거쳐 서로 물리 으로 결합하여 교

수-학습 콘텐츠를 구성하게 되는 포맷으로 비교  최근에 제안된 교수-

학습의 콘텐츠 구성 방식이다. 이 방식에서는 이미지, 오디오, 텍스트가 

결합된 낱개의 장면들을 여럿 연결하여 한 단 의 콘텐츠를 구성하게 되

며 이 게 장면별로 구성된 콘텐츠는 장면별 검색이나 라우징이 용이

하게 된다. 이때 한 단 의 콘텐츠를 여러 개의 장면으로 분 화는 방식, 

즉 분 화 략은 스팻 포맷으로 제공하는 콘텐츠의 개발을 한 요한 

설계변인이 된다. 본 연구는 모바일 학습에서 스팻 방식으로 제공되는 

학습 자료의 효과성을 제고하기 한 분 화 략을 제안하기 하여 수

행되었다. 이 연구의 의도는 설계자에게는 처방  분 화 략을, 학습자

에게는 효과 인 학습 자료를 제공하는 것이었다. 구체 인 연구내용에

는 1)스팻 방식의 학습 자료 분 화 략의 도출과 2)그 도출된 분 화 

략에 한 교수설계자의 반응, 그리고 3)그 분 화 략이 활용된 교

수-학습 콘텐츠에 한 학습자의 반응을 살펴보는 것이 포함되었다.

이와 같은 연구 문제를 해결하기 해 설계·개발 연구 방법을 사용하

다. 먼  문헌 검토를 통해 개념  수 의 학습 자료 분 화 략을 

도출한 뒤, 4인의 교육공학 문가를 상으로 두 차례에 걸친 문가 

검토를 실시하 다. 문가 검토를 통해 수정·보완된 분 화 략에 

해 교수설계자 6인을 상으로 분 화 략을 용하여 스팻 방식의 학

습 자료를 개발하는 반응 평가를 실시하 다. 다음으로 학습자 반응 평

가 자료에 해 문가 3인의 검토를 받은 뒤, 략이 용된 학습 자료

와 략이 용되지 않은 학습 자료를 6인의 학습자에게 제공하 다. 학
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습이 완료된 후 학습자들에게 두 가지 학습 자료에 한 학습 경험을 비

교하는 설문과 심층면담을 실시하 다.  

연구 결과 8개 항목의 스팻 방식의 학습 자료 분 화 략이 도출되었

다. 분 화 략은 크게 두 단계로 구분되어 제공되었다. 먼  필수 인 

1차 분 화 략은 다음과 같다. 1)핵심 정보가 바뀔 때, 2)학습 과제 유

형에 따라,  학습 자료 유형 별로는 3)오디오 재생 시간과 4)이미지 자

료의 복잡성을 고려하여 분 하는 것이었다. 다음으로 선택 인 2차 분

화 략은 5)텍스트 자료는 함께 제시되는 오디오와 이미지 자료 간 

상호 보완성을 고려하여, 6)핵심 정보를 강조하고자 할 때, 7)주의를 집

시키고자 할 때 분 하는 것이었다. 여기에 덧붙여 8)학습 내용의 맥

락과 단  내용 간 연 성을 고려하여 분 화 략 용에 외를 둘 수 

있음도 명시되었다. 

본 연구는 교수설계자들이 스팻 방식이라는 새로운 매체를 활용하고 

개발하는데 실제 인 도움을  수 있는 결정지향  매체연구로서 그 의

의가 있으며, 분 화 략을 용하여 모바일 학습에 합한 학습 자료

를 제공함으로써 학습의 효율성과 효과성 향상시키고자 하 다는 에서 

의의가 있다. 향후 분 화 략을 용하여 모바일 학습 자료를 개발한

다면 교수-학습 달 매체로서 스팻 방식이 모바일 학습의 발 에 기여

할 수 있을 것이라 기 한다. 

주요어 : 모바일 학습, 스팻 방식, 분 화, 개발 연구  

학  번 : 2015-21550
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I. 서론

1. 연구의 필요성  목

매체 연구의 궁극  목 은 교육실천가들의 실제 활동에 도움을  수 

있는, 즉 의사결정을 안내하는 결정지향  연구(나일주, 1995)에 있다. 역

사 으로 교육공학  근은 매체의 효과 인 개발과 활용을 심으로 

하는 시청각 교육 혹은 시청각 통신(박성익, 임철일, 이재경, 최정임, 

2011)에서 시작되었다. 그 에서도 매체의 효과성과 련하여 ‘멀티미디

어가 학습을 향상시킬 수 있는가?’에 한 Kosma와 Clark의 논쟁이 있

었다. 이제는 단순히 매체 효과성에 한 논의를 뛰어 넘어 보편화된 매

체 활용 교육에 있어서 탐구되어야 할 문제로서 ‘언제 어떻게 멀티미디

어를 활용하는 것이 학습에 효과 인가?'의 질문에 한 답을 구하기 

한 연구들이 진행되고 있다(Mayer & Moreno, 2002). 이러한 연구들을 

통해 매체를 단순히 교수-학습의 보조 수단으로 보는 에서 벗어나

(박성익 외, 2011), 새롭게 등장하는 매체들의 특징을 고려하여 교수방법 

 학습 환경을 설계하려는 움직임이 일고 있다. 매체를 효과 으로 교

육에 활용하기 해서는 매체의 속성을 이해하고 고유의 특성을 활용함

으로써 학습자들에게 유의미한 새로운 학습 환경을 설계하고 교수방법의 

개발을 진시킬 필요가 있기 때문이다. 교육공학이 실제 이고 처방

인 성격을 가지고 있음을 고려할 때, 교육공학 연구는 교수매체를 개발

하고 활용하는 데에 있어서 실제  도움을  수 있어야 한다. 즉, 매체

의 효과나 속성을 악하는 연구도 요하지만 매체연구의 궁극  목

은 교육실천가들의 실제 활동에 도움을 주는, 즉 합한 매체의 선택, 제

작, 활용에 한 의사결정을 안내하는 데에 있다.

최근 네트워크 기술이 격히 발 하면서 모바일 기기는 새로운 교수-

학습 매체로 떠오르게 되었다. 학습자들은 모바일 기기를 통해 언제 어

디서나 학습할 수 있게 되었다. 김보은과 이 경(2011)에 따르면 모바일 

기기의 휴 성과 보편  확산으로 모바일 기기가 학습에 매우 유용하게 
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활용될 가능성이 있다고 한다. 이에 따라 태블릿 PC, 스마트 폰과 같은 

모바일 기기를 교육에 도입하고 용하려는 움직임이 활발하게 일어나고 

있다. 모바일 학습에서 제공되는 매체는 동 상 매체에서부터 오디오 매

체, 텍스트, 이미지 자료 등 그 종류가 다양하다. 이러한 교수 달 매체

의 유형을 나눠보자면, 텍스트, 오디오, 정지이미지의 단독 요소들 혹은 

이것들이 독립성을 유지한 채로 조합되는 형태인 제 1부류가 있어왔고, 

하나의 포맷으로 각각의 요소들이 통합되는 제 2 부류인 비디오 포맷으

로 나눠 볼 수 있다. 그  제 1 부류에 속하는 것이 최근 나일주(2015)

에 의해 제안된 스팻 방식이다. 스팻 방식은 이미지, 오디오, 텍스트가 

각각 별개의 객체들로서 독립성을 유지하면서도 작의 과정을 거쳐 서

로 물리 으로 결합하여 교수-학습 콘텐츠를 구상할 수 있는 포맷이다. 

재 스팻 포맷은 ‘지지런(gglearn)’ 이라는 모바일 어 리 이션을 통해 

구 될 수 있다. 

이와 같이 모바일 학습에서는 주로 시청각 매체로 학습 내용을 제공하

게 된다. 이 때, 학습자의 인지 처리 과정을 살펴 으로써 이미지, 오디

오, 텍스트 등과 같이 다양한 시청각 매체로 제공되는 학습 내용이 학습

자 내부에서 어떤 인지 과정을 거쳐 처리되는지를 악할 수 있다. 이를 

통해 학습자의 인지부하를 고려한 효과 인 정보 제공방식에 한 시사

을 도출할 수 있다. 인지부하이론에 의하면 학습자는 동시에 제시된 

시청각 정보  단지 몇 개의 정보에 한 기억만을 유지한다고 한다. 

따라서 모바일 학습에서 제공하는 학습 내용은 학습의 효과성을 높이기 

해 히 분 되어 제공되어야 한다. 모바일 학습에서의 학습자 인지

부하에 한 연구는 다양하게 이루어져 왔다(강명희, 김미 , 김민정, 박

효진, 구진아, 2009; 김보은, 이 경, 2011; 이정민, 김 주, 오성은, 2013). 

이러한 연구들을 바탕으로 하여, 모바일 학습에서 학습 내용을 분 할 

때 학습자의 선수지식 정도와 학습 목표에 따른 학습 내용  과제의 유

형을 고려해야 함을 알 수 있었다. 그러나 멀티미디어 설계 원리  분

화의 원리를 모바일 환경에서 용한 연구는 주로 모바일 기기의 작은 

학습 화면을 고려한 인터페이스 디자인 설계에 한 연구(김보은, 이
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경, 2011; 류지헌, 2013; 류지헌, 2010a, 2010b, 2010c, 2013; 임채린, 신

수, 이선화, 2015)가 주를 이루고 있었다. 

Mayer(2009)는 작동 기억의 용량을 고려한다면 분 의 단 는 매우 

작을 것이며, 분 의 정도를 결정하는 요소에 한 연구가 이루어질 필

요가 있다고 하 다. 이에 따라 학습 내용의 분 에 한 연구를 살펴보

자면, 크기가 작은 수업 요소라는 에서 학습 객체(learning objects) 연

구를 생각해 볼 수 있다. 그러나 개의 연구는 분 된 학습 객체를 어

떻게 불러와서 맞춤형 커리큘럼을 제공할 것인가 하는 기술 인 차원에 

이 맞추어져 있었다(김성은, 박만곤, 2006; 한선 , 이연정, 2005; 홍

지 , 송기상, 2004). 때문에 학습 객체 연구에는 ‘학습’이 없다는 비 을 

피하기 어려웠다(유 만, 2001; 홍지 , 서윤기, 최미란, 송기상, 2002). 

최근에는 분 화 된 학습 객체로서 마이크로 러닝(micro-learning)의 

개념이 등장하 다. 마이크로 러닝은 학습자들이 모바일 기기를 통해 학

습할 때 정보의 부하가 일어나지 않도록 작은 단 로 학습 내용

(Micro-Contents)을 달받는 것을 의미한다(Bruck, Motiwalla, & 

Foerster, 2012). 마이크로 러닝은 짧은 텍스트나 SMS를 읽는 것에서부

터 Podcast나 비디오 클립을 통해 정보를 듣는 것, 래시 카드를 보는 

것, 단어를 암기하고 퀴즈에 답을 하는 활동 등 다양한 형태로 존재한다. 

그러나 마이크로 러닝에 한 연구 역시 ‘Micro’의 의미가 용될 수 있

는 차원을 분류하거나(Hug, 2005), 몇 에서 15분까지가 마이크로 러닝

에 합한 학습 기간(Sun,  Cui, Yong, Shen, & Chen, 2015)이라고 할 

뿐, 구체 인 분 화의 략을 제공하고 있지는 않다.  

모바일 기기를 활용한 학습은 주로 이동 에 이루어진다. 모바일 학

습은 고정된 장소에서 학습하는 것이 아니라, 출퇴근 시간과 같이 이동 

이거나 자투리 시간에 이루어지기 때문에 기존의 이러닝 환경에서 학

습하는 것과 비교하여 집 력과 학습의 연속성이 떨어질 수 있다(손진

곤, 김용, 손경아, 김병욱, 유명 , 2013). 따라서 학습의 효과성을 높이기 

한 매체 제공 방식을 용하여, 학습자가 이동  학습하며 마주치게 

되는 여러 방해 요인에도 불구하고 내용의 핵심 인 부분만을 학습할 수 
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있는 형태로서 제시되어야 할 것이다. 즉 모바일 매체의 특성을 활용한 

새로운 교수방법  학습 환경을 설계할 필요가 있다. 

스팻 방식은 모바일 학습에서 제공될 수 있는 다양한 매체들의 특성을 

복합 으로 지니고 있다. 따라서 매체 별 특성에 따라 다양한 측면에서 

분 화 략을 고려해 볼 수 있다. 이러한 분 화 략은 교수설계자가 

교수 자료를 제작할 시에 용 되는데, 스팻 방식의 학습 자료는 별도의 

작 도구를 통해 학습 자료를 작  편집 할 수 있다. 스팻 방식의 

작 도구는 장면 별로 편집 역을 제공 하고 있으며, 장면 별 편집 

역은 다시 이미지, 오디오, 텍스트의 편집 역으로 나뉜다. 따라서 교수 

설계자는 스팻 방식의 학습 자료를 제작할 때 이미지, 오디오, 텍스트를 

각각 분리해서 장면 별로 작하고 편집할 수 있어 학습 자료의 유연한 

개발과 편집이 가능하다. 한 콘텐츠의 양이 비교  은 객체 단 로 

표 되므로 필요에 따른 콘텐츠의 수정  보완이 쉽다(김성은, 박만곤, 

2006). 즉 스팻 방식의 경우 이미지, 오디오, 텍스트의 매체 별 특성을 

모두 지니고 있으며 장면 별, 매체 별 학습 자료의 작과 편집이 용이

하다. 

그러나 이러한 콘텐츠 설계의 용이성에도 불구하고 최근 수행된 박유

진, 김명선, 선 , 나일주(2016)의 연구에서는 스팻 방식의 학습 자료 

분 화가 히 이루어지고 있지 않음을 발견할 수 있었다. 스팻 방식

의 학습 자료로 학습한 학습자들은 한 장면 안에서 학습할 내용이 복잡

해지거나 많아지는 경우, 혹은 한 이미지와 오디오, 텍스트의 분 화

가 이루어지지 않은 채 제공되는 학습 자료로 인해 학습 내용 악에 어

려움을 겪고 있었다. 

따라서 본 연구는 모바일 학습에서 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료

의 한 분 화 략을 제안함으로써 설계자에게는 처방  지식을, 학

습자에게는 효과 인 학습을 제공하고자 한다.
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2. 연구문제

본 연구는 모바일 학습에서 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료에 

한 분 화 략을 제안함으로써 설계자에게는 구체 인 략을, 학습자

에게는 효과 인 학습 자료를 제공하는 것을 목 으로 한다. 

 

이러한 목 을 달성하기 해 설정된 구체 인 연구 문제는 다음과 같

다.

  

첫째, 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료의 분 화 략은 무엇인가?

둘째, 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료의 분 화 략에 한 교수

설계자와 학습자의 반응은 어떠한가? 

3. 용어의 정리

가. 모바일 학습

모바일 학습이란 스마트 폰, 태블릿 PC 등 다양한 모바일 기기를 이용

한 학습 콘텐츠와 학습지원시스템을 통해 학습자들이 속 환경의 제한 

없이 언제, 어디서나 학습을 할 수 있는 환경을 의미한다. 모바일 학습은 

이동성과 편재성, 모바일 기기, 무선인터넷과 같이 이러닝과 구분되는 특

성을 가지고 있다(주 주, 정보경, 2013). 

나. 스팻 방식의 학습 자료 

스팻(SPAT) 방식이란 나일주(2015)에 의해 제안된 정보 제시 유형의 

하나로서, 정지 이미지(Still Picture), 오디오(Audio), 텍스트(Text)의 앞 

자를 조합한 약어이다. 스팻 방식은 정지이미지, 오디오, 텍스트라는 

세 가지 요소로 하나의 화면을 구성한다. 스팻 방식의 학습 자료는 모듈
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(module), 단  내용(unit), 화면(scene)으로 구성되었는데, 모듈은 하나

의 학습 로그램이자 수업의 한 단 를 일컫는다(박소 , 2016). 본 연

구에서의 단  내용은 모듈의 하  개념으로서 몇 개의 단  내용이 모

여 하나의 모듈을 이룬다고 할 수 있다. 단  내용은 다시 여러 개의 화

면이 모여서 이 지는데, 본 연구에서의 화면은 정지 이미지, 오디오, 텍

스트의 세 가지 학습 자료 유형이 조합된 것으로 단  내용의 학습이 

개되는 단 를 말한다. 이 방식은 교수학습을 한 디지털 콘텐츠 제작 

 달의 방식으로 모바일 학습에 맞는 세 가지 데이터 포맷으로 학습 

내용을 제공함으로써 모바일 학습에서의 학습을 지원한다. 

다. 분 화 

분 화 원리는 Mayer에 의해 제안된 멀티미디어 설계 원리로서, 멀티

미디어 메시지가 연속 으로 제시되는 것 보다 학습자의 학습 속도에 맞

추어 분 되어 제시되는 것이 학습자의 효과 인 학습을 진한다는 것

이다(Mayer, 2009). 분 화 원리는 학습 내용이 복잡한 경우, 멀티미디어 

슨이 빠르게 진행 되는 경우, 학습자가 학습 내용에 친숙하지 않은 경

우에 용될 가능성이 높다(Mayer, 2009). 
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II. 이론  배경

1. 모바일 학습

가. 모바일 학습의 특성

모바일 학습은 2011년도 이후부터 가속화된 성장세를 보이고 있다. 유

네스코는 제 37회 유네스코총회(2013. 11.)에서 채택된 ‘2014~2021년도 

·장기 략(37C/4 2014~2021 Medium-Term Strategy)’에서 모바일 학

습의 요성을 강조하고 있다(교육부·한국교육학술정보원, 2015). 정보통

신산업진흥원에 따르면 2009년부터 2016년까지 국내 스마트 러닝 시장

의 규모는 매년 7~12%씩 성장하여, 2016년에는 4조원에 이를 것이라고 

추정하고 있다. 모바일 학습에 한 심이 높아짐에 따라 스마트 랫폼 

시 에 맞는 강의  새로운 서비스 구상의 필요성과 다양한 콘텐츠  

시스템 변화에 비한 교육 시스템 설계  구 의 필요성이 강조되고 

있다(이의길, 2014). 

이에 따라 기존의 이러닝과는 구분되는 모바일 학습만의 특성을 살펴

볼 필요가 있다. 모바일 학습의 개념과 특성에 한 정의는 학자마다 다

양하나 공통 으로는 태블릿 PC, 스마트 폰과 같이 쉽게 휴 할 수 있

는 모바일 기기를 활용하여 시간과 장소의 제약 없이 학습하는 것을 의

미한다. 모바일 학습은 모바일 기기를 활용하므로 언제 어디서나 편리하

게 학습이 가능한 휴 성, 편재성과 같은 장 을 지닌 학습으로 주목받

고 있다(이정민, 김 주, 오성은, 2013). 이러한 모바일 학습의 개념과 모

바일 학습에서 일어나는 새로운 패러다임의 변화를 바탕으로 모바일 학

습의 특성을 정리하면 <표 Ⅱ-1>과 같다.
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모바일 학습의 

특성
내용

자기주도성

 자신이 휴 한 모바일 기기를 통해 자신의 주도 하에 

학습을 진행해 나가는 것 

 학습자가 시·공간뿐만 아니라 학습자의 학습 능력에 

맞는 속도를 스스로 조   

학습 편재성

 언제 어디서나 실시간으로 학습 가능

 정해진 시간 외에 자투리 시간을 활용하는 효과  

학습 가능

즉시 속성

 무선 모바일 기기를 통해 속하여 실시간으로 학습 

가능

 학습자가 소지하고 있는 모바일 기기에 언제든지 즉시 

속하여 학습 가능 

학습 공동체 

형성

 학습 과정에서 특정 지식을 공유하는 사람들 간 

새로운 학습 공동체 형성 

 상호 도움을 주고받는 학습 공동체 형성 

학습 형태 

개인성

 학습자가 텍스트나 동 상 등 다양한 학습 형태를 

자신의 취향에 맞게 선택 

 학습자가 개인의 다양한 상황에 맞는 학습 콘텐츠 

구성 가능 

<표 Ⅱ-1> 모바일 학습의 특성(손진곤 외, 2013)

모바일 학습의 특징  이러닝과 구분되는 가장 큰 특징은 바로 이동

성이다(손진곤 외, 2013; 장익 ,한상용, 김경숙, 2003; 주 주, 정보경, 

2013; Wang, & Shen, 2012). 이동성은 언제 어디서나 학습할 수 있는 

편재성과도 련이 있는데, 손진곤 외(2013)에 의하면 모바일 학습의 특

성  편재성(ubiquity)은 이동성이 보장되는 휴 용 단말기를 통해 학습

하는 것이다. 따라서 모바일 학습은 이동 이나 틈새 시간이 생길 경우

를 활용하여 효과 인 학습을 진행할 수 있다. 이러한 특성을 고려한다

면 모바일 학습에서 제공되는 학습 매체는 용량이 크지 않고 다운로드가 

용이하며, 재생 시 끊기거나 오류가 발생하지 않아야 한다. McKinney, 

Yoon과 Zahedi (2002)는 모바일 학습에서 페이지 환이 느리거나 끊기

는 상이 발생한다면 학습자의 흥미와 의욕이 하되어 학습 단이 발
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생할 수 있다고 하 다. 한 모바일 학습은 개인의 상황에 맞는 학습 

콘텐츠를 제공받을 수 있는 개인성(personalization)을 지닌다. 학습자가 

주 가 산만한 곳에서 잠시 학습을 원할 경우, 고도의 집 력을 요구하

지 않는 학습 내용들로 구성된 학습 자료를 제공받을 수 있다. 모바일 

학습의 주요 수강 동기 요인에 해 연구한 최미나, 노혜란(2014)에 따르

면 모바일 학습이 간결하고 축약된 내용일수록, 모바일 학습 과정과 

차가 편리할수록 모바일 학습을 수강할 가능성이 큰 것으로 측되었다. 

하 자(2011) 역시 은 학습 분량으로 짧은 시간에 학습할 수 있고 재

미있게 구성되어 있어 필요할 때 쉽게 찾아볼 수 있는 모바일 학습 콘텐

츠의 특징이 모바일 학습 사용자의 만족도에 향을 미친다고 하 다. 

모바일 학습은 고정된 장소보다는 주로 출퇴근 시간과 같이 이동 이

거나 자투리 시간에 이루어지기 때문에 기존의 이러닝 환경에서 학습하

는 것과 비교하여 집 력과 학습의 연속성이 떨어질 수 있다(손진곤 외, 

2013). 따라서 모바일 학습에서의 학습 내용은 학습의 효과성을 높이기 

한 매체 제공 방식을 용하여, 학습자가 이동  학습하며 마주치게 

되는 여러 방해 요인에도 불구하고 내용의 핵심 인 부분만을 학습할 수 

있는 형태로서 제시되어야 할 필요가 있다. 김용과 손진곤(2011)에 의하

면 모바일 학습에 합한 매체 제시 방식의 특징은 소규모 분량과 주제 

별 작은 단 의 학습객체 형태라고 할 수 있다.  

나. 모바일 학습에서의 스팻 방식

모바일 학습에서의 매체 제공 방식은 동 상에서부터 오디오, 텍스트, 

이미지 자료 등 그 종류가 다양하다. 이러한 교수 달 매체의 유형은 

제 1부류와 제 2부류로 나눠볼 수 있다(나일주, 2016). 제 1부류로는 텍

스트, 오디오, 정지 이미지의 단독 요소로 제공되거나 혹은 이러한 요소

들이 독립성을 유지한 형태로 조합되어 제공되는 형태가 있다. 제 2부류

로는 각각의 요소들이 통합되어 하나의 동 상으로 제공되는 형태가 있

다. 제 2부류의 표 인 시로는 비디오, 화 등을 들 수 있다.  
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최근 Rha(2015)에 의해 제안된 스팻 방식은 이미지, 소리, 텍스트를 한

데 묶어 장면 단 로 제공하는 시청각자료 제공 포맷으로 제 1부류에 속

한다. 스팻 방식은 소규모 분량으로 학습 자료를 제공하기 때문에 모바

일 학습에서 데이터 소통과 학습 장면 간 내비게이션의 문제 을 해결할 

수 있는 안 의 하나로 볼 수 있다. 재 스팻 방식이 용된 모바일 

학습에서는 학습 주제를 장면 단 로 제공함으로써 학습자들이 다운받은 

학습 내용  자신의 이해 능력, 학습 능력에 따라 원하는 부분만을 반

복 학습 할 수 있도록 지원하고 있다. 

스팻 방식의 모바일 학습 자료와 련된 연구는 최근 들어 활발히 수

행되고 있다. 박유진(2016)의 연구에서는 새롭게 제안된 스팻 방식의 가

능성을 가늠해 보기 해 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료의 활용 양

상을 살펴보았다. 구체 으로는 스트리  동 상과 스팻 방식을 통한 학

습에서 학습자들의 학습 패턴과 학습 략, 학습 만족도와 학업 성취도

를 비교·분석함으로써 스팻 방식의 가능성과 한계 을 밝혔다. 특히 스

팻 방식만을 활용해 학습한 학습자는 장소에 구애 받지 않고 학습하 으

며, 반복해서 다독하는 활동을 주로 한다고 응답하 다. 이러한 연구를 

통해 스팻 방식과 같은 교수-학습매체와 테크놀로지의 결합이 학습에서

의 시간 ·공간  제약을 극복함으로써 학습의 편의성에 향을 미칠 수 

있음을 확인할 수 있었다. 

학습 양상을 살펴본 연구에 이어 박유진, 김명선, 선 , 나일주(2016)

는 모바일 학습에서 스팻 방식의 학습 자료 제공에 한 학습자 인식을 

살펴보았다. 연구 결과에 의하면 학습자들은 체로 스팻 방식을 정

으로 인식하고 있었으며, 은 용량으로 학습 내용을 다운 받아 빠르게 

학습할 수 있다는 부분에서 학습의 효율성을 인식하고 있었다. 그러나 

학습 내용이 복잡해지거나 많아질 경우, 혹은 한 학습 자료 유형 별 

분 화가 이루어지지 않을 경우, 학습 내용 악에 어려움을 느끼고 있

었다. 즉 스팻 방식의 특성을 고려하여 분 된 상태로 제공되는 장면 내

에서도 더욱 세부 으로 분 된 설계(박유진 외, 2016)와 련된 추후 연

구가 진행될 필요가 있음을 확인하 다. 
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스팻 방식의 모바일 학습 자료에 한 학습자의 학습 양상과 인식을 

알아본 연구와 더불어 스팻 방식의 모바일 학습 자료 설계모형 개발연구

(박소 , 2016)가 진행된 바 있다. 설계모형 개발연구에서는 정지이미지, 

오디오, 텍스트를 통합한 스팻이라는 새로운 방식의 학습 자료를 모형에 

따라 설계하고 개발함으로써 교수-학습의 효과를 제고하고자 하 다. 그

러나 모형 개발연구의 경우 스팻 기반의 모바일 학습 자료의 일반 인 

설계모형과 원리를 제공하는데 한정되어있으므로 모바일 학습의 특성을 

고려한 ‘분 화’에 을 맞춘 보다 자세한 략의 제공이 부족하다. 따

라서 스팻 방식의 학습 자료 설계모형과 함께 분 화 략을 제공한다면 

교수설계자들의 의사결정을 도울 수 있으며, 학습자들에게는 분 된 학

습 자료를 제공함으로써 모바일 학습에서의 학습 효율성과 효과를 극

화시킬 수 있을 것이다. 

다. 모바일 학습에서 학습자의 학습 과정

다양한 방식으로 제시된 학습 내용을 학습자가 어떻게 받아들이고 학

습하는가에 한 연구는 인지심리학 분야에서 활발하게 연구되어 왔다. 

특히 최근의 모바일 학습이라는 맥락에 비추어 볼 때, 학습자가 이동 

인 짧은 시간에 습득한 정보를 어떻게 받아들이고 처리하는지에 한 이

론  고찰이 선행되어야 할 필요가 있다. 

학습자가 어떻게 학습 정보를 받아들이고 처리하는가에 한 연구는 

정보처리이론으로 거슬러 올라가 살펴볼 수 있다. 정보처리 이론은 인간

의 인지 과정을 컴퓨터의 정보처리 과정과 유사하다고 보고, 인간의 기

억 과정을 컴퓨터에 비유해 감각 등록기, 단기 기억, 장기기억, 앙통제

장치와 같은 개념들을 통해 설명하고자 하는 이론이다. 정보처리이론에 

따르면 학습자는 감각 수용 기 을 통해 외부 환경으로부터 최 로 정보

를 하게 되고, 이는 단기 기억(short-term memory) 혹은 작동 기억

(working memory)을 거쳐 정기기억(long-term memory)에 장되게 된

다. 이때, 단기 기억은 인간의 학습 과정에서 매우 요한 치를 차지하
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는데, 감각 기 을 통하여 등록된 정보들은 이 단기 기억 내에서 일정 

기간  일정 양 만큼만 장된다(임철일, 2012). 작동 기억은 개인이 

을 두고 장하고자 하는 정보를 담게 되는데, 성인의 경우 약 20  

정도의 지속 시간을 지닌다. Miller(1956)에 의하면 단기 기억은 약 7±2

개의 정보 단 를 장할 수 있다고 하 으며, Cowan(2001, 2010)에 의

하면 작동기억(working memory)은 약 3~5개의 용량 한계를 갖는다는 

주장도 제기되고 있다. 

작동 기억에 한 이러한 설명은 작동 기억의 용량을 고려하여 한 번

에 제시되는 정보의 양을 조 해야한다는 논의로 발 하 다. 이에 따라 

학습자에게 각 정보 단 의 크기를 늘려서 제공하는 정보 분할

(Chunking) 교수 략이 등장하게 되었다(Leshin, Pollock, & Reigeluth, 

1992). 정보 분할(Chunking) 교수 략이란 설명해야 할 하  정보의 양

이 많을 때 일정한 단 로 구분하여 내용을 나  다음 설명하는 것이 효

과 이라는 것이다. 정보처리 이론은 학습자들의 주의 집 , 지각, 부호

화와 같은 정보 처리 과정을 안내해주는 략을 도출하는데 기 를 제공

하 다고 할 수 있다(박성익 외, 2011). Mayer는 정보 분할(Chunking) 

략에서 나아가 인지부하를 최소화 하여 학습을 효과 으로 할 수 있는 

멀티미디어 설계 원리를 제시하 다. 멀티미디어 설계 원리는 

Paivio(1971, 1986)의 이 부호화이론(Dual Coding Theory)과 Sweller의 

인지부하이론(cognitive load theory)에 기반 하여 작동 기억의 용량 한

계를 해결하고자 한 것이다. 
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[그림 Ⅱ-1] 이 부호화이론(Dual Coding Theory)  

(Paivio, 1971, 1986)

Paivio(1971, 1986)의 이 부호화이론(Dual Coding Theory)에 의하면 

인간은 언어 정보와 시각 정보의 2가지 인지  부호화 기능을 가지고 있

다. 각각의 인지  부호화 기능은 정보를 처리할 때 언어  정보처리 시

스템과 시각  정보처리시스템으로 나뉘게 된다. 텍스트 정보는 언어체

계(verbal system)에서 단계 이고 순차 으로 처리(sequential 

processing)되고, 그림 자료는 심상 체계(imagery system)에서 언어 정

보외의 여러 가지 정보를 체 이고 병렬 으로 처리(parallel 

processing)된다. 따라서 학습자에게 언어 정보와 시각 정보로서 텍스트

와 그림을 함께 제시하면 학습자는 두 개의 채 로 정보를 기억하게 되

므로 한 개의 치를 가진 정보보다 잘 회상할 수 있다. 된다고 한다. 즉 

언어정보와 시각정보를 별도로 제시하는 것보다는 련 있는 텍스트와 

그림 자료를 동시에 제공하는 것이 학습에 보다 효과 이라는 것이다(나

일주, 한안나, 2006). 
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[그림 Ⅱ-2] 멀티미디어 학습의 인지 이론 (Mayer, 2009)

Paivio의 이 부호화이론을 바탕으로 Mayer(2009)는 언어정보와 시각

정보가 동시에 제공되는 학습 자료를 처리하는 인지 과정을 설명하고자 

하 다. Mayer는 시각  학습 자료와 언어  학습 자료의 정보처리 과

정을 작동기억에서 소리에 의한 정보처리와 이미지에 의한 정보처리가 

독립 으로 처리된 후 사  지식과 통합된다고 설명하 다(김은옥, 나일

주, 2011). Mayer(2009)에 따르면 내 이션과 같은 언어 정보는 언어의 

선택과 조직 과정을 거쳐 언어  정신모형으로 형성되고, 애니메이션 등

의 시각 정보는 이미지의 선택과 조직을 통해 시각  정신모형으로 형성

된다. 이 게 형성된 언어  정신모형과 시각  정신모형은 사 지식의 

향을 받으며 참조  연결을 하여 통합된다. Paivio(1971, 1986)의 이

부호화이론과 Mayer(2009)의 멀티미디어 학습 이론 모두 정보를 시·공

간 으로 통합하여 제시함으로써 인지부하(cognitive load)를 이고자 

하 다. 

인지부하이론(Cognitive Load Theory)은 인간의 제한된 작동기억 용

량의 한계를 극복하고자 효과 이고 효율 인 교수 조건과 환경을 개발

하고, 설계 원리를 제시하고자 하는데서 출발하 다(Tuovinen & 

Sweller, 1999; Renkl & Atkinson, 2003). 
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인지부하의 종류는 크게 외재  인지부하(Extraneous Cognitive 

Load), 내재  인지부하(Intrinsic Cognitive Load), 그리고 본유  인지

부하(Germane Cognitive Load)로 나  수 있다. 먼  내재  인지부하

는 학습 내용을 구성하고 있는 요소의 정도에 따라 발생하는 양  측면

과 련된 인지부하이다. 즉 과제 자체가 가지고 있는 특성으로부터 자

체의 난이도와 련된 부하이다. 외재  인지부하는 작동기억의 한계를 

무시하고 비효율 인 교수설계를 감행하여 학습자에게 부담이 되는 내용

이 제시됨에 따라 발생하는 상이다. 따라서 효율 인 교수 설계를 함

으로써 학습자의 외재  인지부하를 일 필요가 있다. 마지막으로 본유

 인지부하는 문제 상황을 해결하거나 학습 내용을 습득하는 데에 있어

서 직 으로 련이 있는 부하(Load)를 일컫는다. 학습자의 스키마 획

득  자동화 단계에 도움이 되는 학습 활동 에 일어나는 인지부하로

서, 즉 학습자가 새로운 정보와 기존에 알고 있던 정보 간의 스키마를 

형성하는 과정에서 발생하는 부하가 바로 본유  인지부하이다. 학습자

가 성공 으로 학습하기 해서는 앞서 살펴 본 세 종류의 인지부하의 

총합이 학습자의 작동기억의 용량을 과해서는 안 된다(Paas, Renkl, & 

Sweller, 2004). 따라서 효과 이고 효율 인 학습이 일어나기 해서는 

학습자에게 불필요한 인지부하를 이고, 유의미한 인지부하를 진하기 

한 정보제시 략이 필요하다. 

모바일 학습에서의 학습자 인지부하에 한 연구는 다양하게 이루어져 

왔다. 학습자의 사 지식, 인지부하, 몰입, 학업성취도 간의 계를 규명

한 강명희 외(2009)의 연구는 수업 설계와 운 에서 학습자의 사 지식 

수 에 따른 차별화된 설계 략의 필요성을 다시  확인시켜 주며, 수

업 운  시에 인지부하를 감소시키고 몰입을 증진시킬 수 있는 수업 운

략이 도입되어야 함을 시사한다. 김보은, 이 경(2011)은 멀티미디어 

설계 원리와 개인차 원리가 스마트 패드 기반 콘텐츠에서도 용되는지 

살펴보았다. 연구 결과, 멀티미디어 원리와 개인차 원리는 인지부하에 유

의한 효과는 없었으나, 학업성취도 차원에서는 모두 유의한 효과가 있었

다. 이러한 연구결과는 스마트 패드의 화면 크기, 이미지의 성격, 그리고 
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학습목표의 성격 등에 기인한 것으로 보여 지며, 향후 스마트 패드용 콘

텐츠 개발에 있어 시사  다고 할 수 있다. 김 주, 이정은, 오성은

(2013)은 인지부하이론을 바탕으로 모바일러닝 설계 시 고려해야 할 가

이드라인으로 인지부하를 고려한 화면 설계, 물리  학습자원과의 통합

을 통한 자료의 확장, 실제  맥락에서의 학습 진을 제시하 다. 이와 

같은 연구들을 통해 인지부하이론에서 고려해야 할 요소로 학습자의 선

수지식 정도와 학습 목표에 따른 학습 내용  과제의 유형이 있음을 확

인할 수 있다.  

2. 모바일 학습에서의 내용 제시 략  

가. 학습 내용 유형과 제시 략  

교수 학습 상황에서 학습자들에게 학습 내용을 제공할 때에는 단순히 

내용의 양이나 주어진 교수학습 시간에 맞춰 학습 내용을 제공하는 것이 

아니라 유의미한 학습이 일어나도록 내용의 환(Transition)이 필요한 

부분에 따라 학습 내용을 제공할 수 있도록 설계해야 한다. 따라서 교수

방법과 략을 다루고 있는 교수설계이론을 살펴볼 필요가 있다. 교수설

계이론은 교수-학습의 조건을 고려하여 이에 따른 처방을 내리는 것에 

을 둔다. 교수 방법의 결정에 향을 미치는 주요 요인으로는 학습

자 유형, 학습과제 종류, 환경 조건 등이 있는데 이  학습 내용과 과제 

유형에 해 살펴보고자 한다. 

 

1) 학습 내용의 유형 

Gagne는 학습의 유형을 언어 정보, 지  기능, 인지 략, 태도, 운동 

기능의 다섯 가지 역으로 분류하 다. 언어 정보는 단편  사실이나, 

사건, 명제에 한 지식으로서 주로 기억을 통해 학습된다. 다음으로 지

 기능은 부분의 학습 기능으로서 하  기능으로 변별, 개념, 원리, 
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문제 해결로 분류될 수 있다. 인지 략은 학습하는 방법에 한 기능을 

말하며, 태도는 어떤 상에 해 지니는 마음의 상태, 혹은 선택하려는 

경향성을 의미한다. 마지막으로 운동 기능은 인지 활동을 수반하는 신체 

활동과 련된 학습 역을 일컫는다.

이와 같은 학습 내용 유형은 학습 목표의 유형에 따라, 그 목표를 구

성하는 하  기능 분석에서 다시 한 번 확인할 수 있다. 학습 목표 분석

의 단계에서는 학습자가 배우게 될 목표가 어느 유형에 속하는지 규명하

고, 하  기능 분석을 통해 학습자들이 습득하게 되는 수행 능력이 어느 

유형에 해당하는지 확인하고 이를 달성하기 한 단  내용들을 계열화 

한다. 하  기능 분석 방법은 학습 목표의 유형에 따라 달라지는데, 계 

분석, 차분석, 군집분석으로 나눠볼 수 있다(박성익 외, 2012; Dick, 

Carey, & Carey, 2009). 계분석에서는 문제해결 과제유형을 해결하기 

해 주로 지  기능에 속하는 학습 목표를 분석한다. 차 분석의 경우 

주로 운동 기능 역에 속하는 차  과제를 수행하기 한 과제 분석

에 활용된다. 마지막으로 군집 분석의 경우 언어정보 역의 학습 목표 

혹은 특정 정보들을 하나로 묶는 과제 분석에 활용된다.  

Merrill은 Gagne의 학습 목표 유형 에서도 지  기능 역의 분류를 

기 로 하여 이를 다시 내용 차원과 수행 차원으로 이원화하여 내용요소

제시이론(Component Display Theory: CDT)을 발표하 다. 내용요소제

시이론은 인지 역에 속하는 하나의 아이디어를 가르치는 미시  교수

설계이론이다. Merrill은 Gagne의 학습 역 분류에 기 하여 내용의 범

주를 사실, 개념, 차, 원리의 네 가지로 구분하고, 수행의 수 을 기억, 

활용, 발견의 세 가지로 구분하 다. 학습 과제에 한 내용 차원과 수행 

차원의 이원 분류표는 수업을 설계하고 효과 으로 처치하는 에 기

가 된다. 

2) 학습 내용 제시 략

 

내용요소제시이론은 각 학습 유형에 합한 교수 략으로 일차제시형
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과 이차제시형을 제안한다. 모든 학습 유형은 주제의 일반성이나 특정 

사례를 설명하거나 질문함으로써 제시될 수 있다고 가정하고, 모든 교수 

내용은 일차제시형으로 제시할 수 있다고 보았다. 제시기법의 유형은 설

명식 혹은 탐구식으로 나뉠 수 있고, 이는 제시 유형인 일반성과 사례를 

만나 총 네 가지의 일차제시형을 도출하게 된다. 이때, 여기서 의미하는 

일반성이란 사실, 개념, 차, 원리의 내용 수 을 추상 으로 기술한 것

을 말한다. 사례란 각 내용 범주들의 특정한 를 실제에 용시켜 보는 

것이다. 각 행렬의 조합에 따라 일반성의 설명식은 법칙, 일반성의 탐구

식은 회상, 사례의 설명식은 , 사례의 탐구식은 연습으로 나뉠 수 있

다.  

제시유형
제시기법 유형

설명식(Expository) 탐구식(Inquisitory)

일반성

(Generality)

 법칙 혹은 일반성을 

말하고, 보여주고, 

설명하고, 시범을 보여  

(법칙, EG)

 일반  진술문을 

완성하게 함으로써 

일반성의 이해를 

연습하고, 평가함(회상, 

IG)

사례

(Instance)

 특정 사례나 를 

말하고, 보여주고, 

설명하고, 시범을 

보여 ( , Eeg)

 특정 사례에 일반성을 

용함으로써 사례의 

이해를 연습하고, 

평가함(연습, Ieg)

<표 Ⅱ-2> 일차제시형 분류(Merrill, 1983; 박성익 외, 2012, 재인용)

일차제시형은 수행 수 과 내용 수 에 따라 달리 사용될 수 있다. 

를 들어 ‘활용’의 수행 수 과 련된 일차제시형의 경우, 활용을 해 

우선 ‘법칙(EG)’과 ‘ (Eeg)’를 제시해야 하며, 이것을 탐구하기 해서는 

새로운 사례(Ieg)를 제시해줘야 한다. 수행 수 과 마찬가지로 내용 수

에 따라서도 일차제시형은 달라질 수 있다. 아래 <표 Ⅱ-3>은 내용 수

에 따른 일차제시형을 보여 다.   
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일차제시형

 내용수

설명식 탐구식

법칙(EG) (Eeg) 회상(IG) 연습(Ieg)

사실 - 사례 사례 묻기

개념 정의로 제시 사례로 표 정의 진술 분류하기

차 과정을 설명 시범 보이기 단계 진술 시범 보이기

원리 명제로 표 설명하기 계 진술 측하기

<표 Ⅱ-3> 내용 수  – 일차제시형의 일 성 

이차제시형은 반드시 제시될 필요는 없지만 일차제시형과 함께 제시된

다면 학습의 효과성과 효율성을 증진시킬 수 있는 략이다. 이차제시형

은 일차제시형의 학습을 진시키기 한 부가 인 정보의 제시방식을 

의미하는 것으로, 맥락, 선수학습요소, 암기법, 의미 정교화, 표상법, 피드

백 등으로 구성된다. Merrill에 의하면 학습 활동을 구조화 할 때 가장 

먼  일반성을 제시하고, 와 연습활동을 순차 으로 제시해야 한다. 즉 

교수설계의 장에서 직  활용할 수 있는 통합 이고 다면 인 교수의 

처방들을 제시하고 있다고 볼 수 있다. 

이후 Merrill은 내용요소제시이론이 교수설계의 실제를 충분히 설명하

지 못하고 있으며 교수설계의 과정을 단계별로 단 시킴으로써 복합 인 

교수설계활동의 지침이 되지 못하 음을 인식하고, 일차제시형과 이차제

시형을 교수교류개념으로 확장시킨 교수교류이론(Instructional 

Transaction Theory: ITT)을 개발한다. Merrill의 교수교류이론은 자동

화된 교수설계와 개발을 수행하기 해 Gagne의 ‘학습의 조건

(conditions of learning)’과 내용요소제시이론을 확장하고자 한 시도이다

(홍지  외, 2002). Merrill의 교수교류이론은 온라인 코스웨어 설계에서 

작은 규모로 제작되어 재사용 될 수 있는 ‘학습 객체(Learning Objects)’ 

연구의 기 가 되었다.  
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나. 모바일 학습에서의 내용 제시 략 

1) SCORM 기반 학습 객체 연구 

SCORM(Sharable Content Object Reference Model) 표 은 미국의 

ADL(Advanced Distributed Learning)에서 미국 국방부와 정부 기 들

의 교육과 훈련에 사용할 동 이고 경제 인 학습용 소 트웨어의 규

모 개발을 가속화하고자 만든 콘텐츠 표  개발 방법이다(박인우, 임진

호, 2003). 즉 SCORM 표 은 각각의 학습 객체를 블록과 같이 만들어 

다양한 랫폼에서 재사용할 수 있도록 한 표 화된 교육용 콘텐츠 개발 

방법이라 할 수 있다. 학습 객체는 컴퓨터 과학의 객체지향 패러다임에 

근거한 새로운 형태의 컴퓨터 기반 수업요소로 교수 설계자는 상이한 맥

락에서 여러 번에 걸쳐 재사용될 수 있는 작은 수업 컴포 트를 구축할 

수 있다(홍지  외, 2002).

Daniel(2001)에 의하면, 학습 객체는 비교  은 양의 기술이나 지식

을 상으로 하여 략 10개 이상의 웹페이지( 임) 이하로, 분명한 학

습목표에 의거하여 집약된 내용을 담아야 한다. Shepherd(2001) 역시 학

습에 소요되는 시간이 30분 이상을 넘지 않도록 학습객체를 만들어야 한

다고 권고한 바 있다. 기존의 CBI는 한 차시를 개 40분에서 1시간 기

으로 수업목표를 세우고 학습내용을 구성하는데 반해 학습객체는 매우 

구체 이고 특정한 지식을 가르칠 수 있도록 콘텐츠의 무게를 ‘경량화’ 

하는 것이다(이 , 2002). 박인우, 임진호 (2003)에 따르면, SCORM에서

의 학습 객체는 정확한 크기에 해 어떤 특별한 제약을 부여하지는 않

았으나, LMS에서 처리 가능한 가장 작은 논리  크기로서 고려될 필요

가 있다고 하 다. 일반 인 학습 객체의 크기로서는 웹문서로는 10화면 

정도, 시간상으로는 2분에서 5분 정도로 경우에 따라서는 30분 정도의 

분량이라 할 수 있다. 

그러나 이러한 학습 객체와 련된 논의는 부분 “학습 객체의 구 ”

이라는 기술  한계 때문에(조일 , 2003) 학습 객체 연구에는 ‘학습’이 
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없다는 비 을 피하기 어려웠다(유 만, 2001; 정호원, 2002; Wiley, 

1999; 홍지  외, 2002). 따라서 교육공학자들의 역할이 제한 이었음에

도 불구, 학습 객체 연구에 ‘학습’을 담고자 하는 다양한 시도들이 있어

왔다. 홍지  외(2002)는 수업 구성요소로서 지식 객체를 활용하는 

Merrill의 교수교류이론(Instructional Transaction Theory: ITT)의 시각

에서 학습 객체의 의미를 밝히고 시사 을 찾아보고자 하 다. 조일

(2003) 역시 학습 객체 설계를 한 개념  연구에서 구성주의  학습 

객체 교수 설계의 개념  모델을 제시하 다. 여기서 한 걸음 더 나아가 

학습주체의 특성에 따라 서로 다른 학습 객체 설계 모델을 제시하고, 학

습 객체들을 리하고, 운 , 재조직화 하는 조합 모델을 구성하여 제시

하고자 하 다. 이러한 개념  연구는 학습 객체의 메타데이터 구축을 

통한 코스 구성 기술에 한 연구가 개됨에 따라, 학습 객체를 기반으

로 한 코스 설계가 무의미한 학습 객체의 집합이라는 비 을 다시 한 번 

받게 된다. 이러한 비 에 응하여 교육  에서 객체 간 련성을 

고려한 개별화 학습 시스템 모형을 개발(홍지 , 송기상, 2004)하고자 한 

시도가 있었다. 그러나 이와 같은 학습 객체 연구는 기술  한계를 뛰어 

넘어 내용 분 화에 한 연구로는 지속 으로 수행되지 못하 다. 

2) 마이크로 러닝

모바일 학습에서는 학습자의 편의에 의해, 즉 시간과 장소에 구애받지 

않고 학습이 일어날 수 있다. 따라서 학습자는 다양한 맥락에서 학습 자

료에 근할 수 있고, 이는 곧 학습자가 모바일 기기를 활용해 짧은 시

간 내에 학습을 마친다는 것을 의미한다(Sun et al, 2015). 이러한 학습

의 특성을 반 하여 등장한 학습 모델이 바로 ‘마이크로 러닝

(Micro-Learning)’이다. Bruck, Motiwalla와 Foerster(2012)에 의하면 마

이크로 러닝은 정보의 부하 없이 학습자들이 모바일 기기를 통해 작은 

단 의 학습 내용(Micro-Contents)을 달받는 것을 의미한다. 모바일 

기기가 등장한 창기, 모바일 학습을 통해 자투리 시간을 활용할 수 있
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차원 내용

시간

(Time)

 비교  짧은 노력, 운 비용, 시간 소비의 정도, 측정된 

소요 시간, 지각된 시간 등

내용

(Content)
 작거나 아주 작은 단 , 좁은 주제, 단순한 문제 등 

커리큘럼

(Curriculum)
 교육 과정의 작은 부분, 모듈의 일부, 비형식학습 등 

형식

(Form)
 분 된, 일부, 에피소드, “지식 덩어리” 등 

과정

(Process)
 분리된, 주의 집 , 지각 

<표 Ⅱ-4> 마이크로 러닝의 차원(Hug, 2005, Yang, 2013, Jomah, 

Masoud, Kishore, & Aurelia, 2016)

으리라 기 했으나(BenMoussa, 2003), 모바일 기기의 작은 화면과 불안

정한 네트워크 연결, 그리고 모바일 기기에 합하지 않은 정보 제공 방

식으로 이러한 기 는 충족될 수 없었다. 학습해야 할 정보를 긴 연속성 

상에서 큰 덩어리로 제시하는 것은 모바일 학습에 합하지 않았기 때문

이다(Bruck, Motiwalla, & Foerster, 2012). 그러나 마이크로 러닝의 개

념이 등장하면서 학습자의 단기 기억 과정에 더 합하도록 학습 내용을 

작은 단 로 쪼개서 제시함으로써 더 효과 인 학습을 지원할 수 있게 

되었다. 이는 학습자가 짧은 시간, 집 된 기간에 학습하는 것이 정보 부

하(information overload)를 유발할 수 있는 한 시간 가량의 지속된 학습 

보다 더 효과 이라는 Bruck,  Motiwalla, & Foerster(2012)의 연구와도 

일치한다. 

마이크로 러닝은 학습 활동에 참여하는 시간을 분 하여 학습자가 매

우 짧은 기간에 학습에 참여하도록 도울 수 있다. 즉 마이크로 러닝은 

모바일 학습에서 몇 에서부터 15분까지의 학습 기간을 다룬다(Sun et 

al, 2015). 학습 시간에서부터 학습 주제에 이르기까지 마이크로 러닝의 

정의는 다양하다. Hug(2005)는 이를 아래 <표 Ⅱ-4>와 같은 차원으로 

분류하여 마이크로 러닝이라는 학습 모델의 체계를 제시하고자 하 다.  
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달 매체

(Media)
 인쇄 매체와 조되는 자 매체, 멀티미디어 등 

학습 유형

(Learning type)
 반복, 성찰, 개념, 구성주의, 연결주의, 행동주의 등 

마이크로 러닝의 차원은 와 같이 짧은 시간, 내용상의 좁은 주제 혹

은 작은 단 , 커리큘럼의 작은 부분, 분 된 형식, 분리된 과정 혹은 단

기간의 주의 집  과정, 달매체의 특성과 학습 유형에 따라 다양하다. 

이는 마이크로 러닝의 개방형 정의를 의미하며, Hug(2005)도 언 한 바

와 같이 단지 체계의 안일 뿐이며, 체계 인 분 화 략은 제시하고 

있지 않다. 

3) 모바일 학습 화면 설계 

모바일 학습 화면 설계 연구에 앞서 실행된 것은 바로 이러닝 화면 설

계 연구이다. 임철일(2001)은 일반 인 그래픽 자료의 디자인 원칙과 학

습 동기 측면을 발하여 유지하는데 필요한 확장 (expansive) 략과 

제한 (restrictive) 략을 바탕으로 제시형 소 트웨어의 교수설계 략

을 제시한 바 있다. 상호작용성의 개별 교수 략에 따르면 한 시간에 사

용하는 체 슬라이드 개수를 제한하도록 하 다. 구체 으로는 회상을 

한 슬라이드 1개, 도입 슬라이드 1개, 목표 제시 슬라이드 1개, 내용 

제시 슬라이드 3개, 연습 슬라이드 2개, 정리 슬라이드 1개 등으로 지정

한 바 있다. 한 메시지 디자인 략의 측면에서는 한 화면에 5개에서 

9개의 정보 단 로 한정하며, 체 으로는 한 화면에 한 가지 아이디어

만 제시할 것을 권고하 다.  젠테이션 자료 설계의 원리에서도 슬

라이드에는 핵심 내용만을 입력하고 내용은 한 화면에 4 에서 6 이 넘

지 않게 하고 요약의 형태로 진술할 것을 주의 사항으로 들고 있다(박성

익 외, 2011). 

이와 같은 기존의 이러닝 학습 자료와 모바일 학습 자료의 가장 큰 차

이 은 무엇보다도 화면 크기의 제약에 있다. 한 모바일 기기를 활용
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하여 언제 어디서나 편리하게 학습이 가능한 휴 성, 편재성과 같은 학

습 환경을 고려했을 때, 기존의 이러닝 보다 더욱 작은 단 로, 학습자의 

주의 집  요소를 고려하여 분 화 략을 제안할 필요가 있다. 

마이크로 러닝 외에 모바일 환경에서의 분 화와 련된 여타의 연구

는 학습 자료의 분 화가 아닌, 화면(Screen) 분할 연구가 주로 이루어

졌다. 임채린 외(2015)의 연구에서는 온라인 학습 랫폼을 심으로 인

지부하 해소를 한 인터페이스 디자인 원리에 해 연구하 다. 김보은, 

이 경(2011) 역시 모바일 기기의 화면 크기를 고려한 설계의 요성에 

해 언 한 바 있다. 류지헌(2010a, 2010b, 2010c, 2013)은 인지부하와 

련하여 다양한 연구를 수행하 는데, 화면의 크기, 화면 설계 방식, 화

면 분할과 과제 유형  사 지식의 수 이 인지부하요인에 미치는 향

간의 계에 해 알아보았다. 그러나 이와 같이 인터페이스 설계 원리

의 측면에서 이루어진 연구들은 구체 으로 한 화면에 제시되어야 할 정

보의 양에 한 고려가 부족하므로 학습 내용의 분  제시가 학습자에

게 주는 향에 한 시사 을 찾기 힘들다는 한계가 있다. 

이와 련하여 한 화면에 제시되어야 할 정보의 양에 해 고려한 선

행연구들이 있었다. 김미량(2000)은 화면 설계의 에서 한 화면에 

무 많은 정보가 제시되는 것 보다는 복잡함의 정도를 최소화하는 것이 

좋은 설계라 하 다. 구체 으로 Reid (1985)의 연구에서는 인터페이스

를 한 공간을 제외하고 한 화면에 제시되는 정보가 25% 이상이 될 경

우, 시각 으로 잡음의 상태가 되어 주의를 산만하게 해 학습을 방해하

는 것으로 나타난다고 하 다. Morrison, Ross 그리고 O’Dell (1988)은 

이 복잡함의 정도를 도가 낮은(low-density) 화면과 도가 높은

(high-density) 화면으로 분류하 다. 도가 낮은 화면의 경우 학습을 

향상시키며, 필수 인 정보를 제공하는데 유용하고 인지부하를 임으로

써 정 인 태도를 형성한다는 연구 결과를 발표한 바 있다. 즉 학습자

에게 한 정보의 양을 제시하기 해 화면을 설계할 때 여백을 두고, 

도를 낮게, 심 생각을 분명히 제시하여 구성을 최소화 하는 등 정보

의 양이 고려되어야 한다고 볼 수 있다(진화 , 김용선, 1996). 이에 하
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여 Neuhauser과 Paul (2011)은 핵심정보의 이해를 돕기 해서는 짧은 

문장으로 1~3가지 정도의 주요 메시지를 달할 것을 제안하 다. 

이미지의 경우, 화면이 작아질 경우 정보를 가능한 시각 으로 표 하

고, 무 다양한 색상의 사용은 자제하는 등의 화면 설계 원리들

(Churchill, 2011)이 있어왔다. 특히 분 과 련해서는 류지헌(2013)의 

연구를 살펴볼 수 있는데, 차  내용을 다룰 때에는 그림 자료를 분할

하여 제시함으로써 주의 분산을 방지할 수 있으며, 인지부하를 조 할 

수 있고, 학습 내용에 합한 순서로 학습하게 할 수 있다. 

4) 화면 환 련 연구 

Bacon(1996)에 의하면 교수 매체가 학습자의 학습 요구를 충족시키고 

다양한 학습 스타일로 활동을 제시하여 학습자가 짧은 순간 집 해도 학

습 동기를 느낄 수 있고 학습이 재미있다고 느낄 때, 학습이 극 화 된

다고 하 다. 그러나 이와 련하여 네트워크 기반 학습은 동기 문제에 

있어 기본 인 제한 을 지니고 있다. 첫째, 학습자에게 자율 인 통제권

을 부여함으로써 학업 나태의 기회를 제공할 수 있고, 둘째는 교수자와

의 시·공간  거리 차이로부터 발생하는 고립감과 학습자의 은닉 상이

다(Duchastel, 1997). 특히 매체 활용에 한 신기효과가 사라지고 나면 

학습자는 곧 지루해지기 쉽고 학습동기가 지극히 낮아진다고 보고되어 

왔다(Keller, 1979). 따라서 어떤 유형의 자료를 어떤 방식으로 제공해야 

학습자의 학습 동기 문제를 해결하고 효율 인 학습이 일어날 수 있는지

에 한 체계 인 연구가 선행되어야 한다(김은주, 2008). 따라서 학습 

내용의 의미 분 과는 별개로 학습자의 주의 집 과 동기 유발을 해 

연속 으로 제시되는 내용을 분 한다는 의미에서 화면 환 연구를 살

펴볼 필요가 있다. 

화면 환의 측면에서 가장 활발하게 연구되는 분야는 비디오 분

(video segmentation)에 한 연구이다. 비디오 분  연구는 기술 으로 

어떻게 장면을 추출해내서 분 화 할 수 있는지, 즉 방 한 양의 데이터



- 26 -

를 효과 으로 처리하기 한 기술 개발에 이 맞춰져 있다. 이미 촬

된 비디오의 분 화가 기술 인 측면에서만 논의되고 있으므로, 화면 

환의 개념에 을 맞추어 비디오 제작 시 장면 환(Transition)의 

기 에 한 연구들을 살펴보고자 한다. 화면 환은 주로 ‘샷(Shot)’ 혹

은 ‘씬(Scene)’이라고 불리는 카메라의 화면 환 분기 에 한 것으로, 

시청자들에게 새로운 것이나 다른 것을 보여주고자 할 때 샷을 바꾼다. 

화면 환은 하나의 화면이 다른 화면으로 바 는 것을 말하며, 상에

서의 화면 환은 시청자들에게 사건을 설명하고 이해하도록 하는 데 도

움을 다. 화면이 환될 때에는 논리 이거나 조형 인 타당성이 있어

야 한다(김종무, 2012). 성강수, 고재성, 조 제, 고정환(2009)에 따르면 

세부 인 화면 환의 원칙은 첫째, 기존 샷의 정보와 지식이 다했을 때, 

둘째,  다른 것을 보여주고자 할 때, 셋째, 다른 요소로 심을 바꿀 

때, 넷째, 유익하고 효과 인 다른 각도로 보여주려 할 때, 다섯째, 강조

하고자 하는 바가 다를 때이다. 한 샷을 바꾸고자 할 때는 새로우면서

도 내용에 합한 최선의 앵 을 보여주고자 하는 노력이 병행되어야 한

다. 무분별한 화면 환은 오히려 시청자의 집 도를 떨어트릴 수 있으

므로 상 매체의 화면을 환할 때에는 와 같은 기 에 근거해야 한

다. 이와 마찬가지로 학습 시의 화면 환도 이유가 불분명할 경우 오히

려 학습자의 집 력을 떨어뜨리고 을 흐리게 만들 수 있다. 따라서 

길다는 이유만으로 샷을 분리하는 것보다는 한 샷으로 길게 하는 편이 

차라리 좋을 수도 있다(성강수 외, 2009). 

3. 모바일 학습에서 매체 별 내용 제시 략

모바일 학습에서 제공되는 학습 자료의 유형은 동 상에서부터 오디

오, 텍스트, 이미지 자료 등 그 종류가 다양하다. 스팻 방식은 오디오 자

료의 속성과 래시 카드와 같은 이미지 자료의 속성, 그리고 텍스트의 

속성을 모두 가지고 있으므로 모바일 학습에서 제공될 수 있는 다양한 

자료들의 특성을 복합 으로 지니고 있다고 보여 진다. 
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‘분 화’와 련하여 그 동안 의미  단 의 분할이 효과 이라는 선행 

연구들이 있어왔다(Caldwell, Cooper, Reid, & Vanderheiden 2008;  

Moreno, 2007). 따라서 어떻게 분 화 원리를 용해 기 을 나 고 

략을 제시할 것인지 스팻 방식이 지닌 각각의 자료 유형 별 특성에 따라 

살펴보고자 하 다. 

가. 모바일 학습에서 오디오 자료 련 연구 

학습 내용이 교수자의 음성을 통해서 달된다는 에서 볼 때, 오디

오는 교수-학습의 요한 요소  하나라고 할 수 있다. 음성은 녹음기

나 라디오 등의 단일 매체를 통해 달되기도 하지만 동 상, 애니메이

션 등에 삽입되어 사용되는 경우가 빈번한 멀티미디어의 주요 요소이다

(김은옥, 나일주, 2011). 음성을 통한 학습은 은 양의 정보를 단기간에 

기억해야 하는 경우 높은 수 의 기억을 가능(Murdock, 1968)하게 하므

로 이동 이나 자투리 시간을 활용해 학습하는 모바일 학습에 합한 

교수학습 매체라고 볼 수 있다. 이는 일시  정보 효과와도 련되는데, 

일시  정보효과란 설명 인 정보가 하게 인지처리 되기 에 사라

져 장기기억에 장되기 의 질 낮은 학습 상태로 이어지는 것을 의미

한다(Sweller et al., 2011). 따라서 오디오 자료를 통해 학습 내용을 

달하는 경우, 그것이 짧고 쉬운 정보라면, 체 인 청각  정보가 처리

되는 동안 학습자의 작동기억에서 작동기억의 용량을 과하지 않으면서 

계속해서 활성화되어 있을 수 있다(시지 , 2016). 교수자의 음성을 통해 

학습 내용을 설명하는 청각자료는 시각 매체에 비해 정보의 재인과 회상

에 더 유리(Watkins & Watkins, 1980)하며 그림이나 도표, 동 상 등의 

시각자료를 해석할 경우에도 효과 이다(Kester, Kirschnera, 

Merrienboera, & Baumerb, 2001). 이를 통해 스팻 방식이 시각 자료와 

함께 음성 자료를 제시한다는 에서 효과 인 학습 자료 제공 방식임을 

다시 한 번 확인할 수 있다. 음성 자료는 시간의 연속선상에서 진행되므

로 스팻 방식이 지니는 이러한 오디오 매체 인 속성을 통해 시간의 측
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면에서 분 화에 해 논의해 볼 수 있을 것이다. 

오디오의 재생 시간과 련된 연구는 주로 비디오 자료와 련하여 수

행되었다. 홍원 , 임철일, 박태정(2013)의 연구에서는 모바일 학습에서 

학습자의 사 지식 수 과 동 상 강의의 분할시간이 학업성취도와 만족

도에 미치는 향을 실험을 통해 실증 으로 검증해보았다. 사 지식 수

에 따라 상  35%, 하  35%로 구분한 두 집단에게 동 상 강의를 5

분, 10분, 15분, 20분으로 분할하여 제공하 다. 연구 결과, 사 지식이 

높은 집단에게는 좀 더 긴 동 상 강의를 제공할 수 있으며, 5분 동 상 

강의는 모바일 학습에서 합하지 않음을 시사했다. 그러나 본 연구는 

동 상 매체에 한정되었기에 다양한 형태의 매체 분 화에 한 추가 연

구가 필요하다. 

나. 모바일 학습에서 이미지 자료 련 연구 

정지 이미지는 하나의 표상 체계로서 기억과 학습의 요한 수단으로 

볼 수 있다(Kosslyn, 1994). 나일주(2010)의 시각지능이론에 의하면, 인간

은 시각에 의해 직·간 으로 생성된 산물을 활용하는 시각지능을 가지

고 있으며, 따라서 시각물을 통한 시각  사고가 가능하기 때문이다. 즉 

인간은 정지 이미지를 통해 학습 내용을 여러 방식으로 조직하거나 배열

함으로써 내용의 속성과 계에 하여 추론할 수 있다(Goldman-Rakic, 

1992). 

즉 정지 이미지가 매체로서 지니고 있는 표상이라는 특성을 바탕으로 

하여 학습 내용 유형과 제시 략에 따라 한 장면 내에 들어갈 의미 혹

은 정보의 양에 해 논의해 볼 수 있을 것이다. 이와 련하여 류지헌

(2013)의 연구에서는 차  내용의 학습일 경우 이미지를 분 하여 제

시하는 것이 효과 이라고 하 다. 이와 같은 단계별 분할 제시는 학습

자들의 빠른 스키마 형성을 도울 수 있다(Guo et al., 2014). 그러나 학습 

과제의 속성이 개념 과제이거나 체 인 구조를 악해야 하는 과제인 

경우에는 분할그림보다는 체그림이 더 효과 인 정보제시방법이 될 수 
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있다(류지헌, 2013). 따라서 학습 과제의 유형에 따른 분 화 략을 제

시할 필요가 있다. 

다. 모바일 학습에서 텍스트 자료 련 연구 

많은 선행 연구에서 자 텍스트는 ‘청킹(chunking)’ 략을 통해 단순

화하고 분 하여 제시하면서 가  한 화면 내에서 스크롤(scroll)이 되

지 않는 정도의 간략한 분량만을 포함시켜야 한다(김성해, 2003; 김세리, 

2009; 김 수, 1991; 박성익 외, 1997; 백 균, 1999; Boling, 1994; 

Hartley, 1987; Jones, 1989; Reynolds, 1979)고 말한다. 특히 모바일 학습

에서의 텍스트는 학습자들이 학습 내용을 보다 잘 이해하고 학습할 수 

있도록 구조화하여 요약 으로 제시하는 것이 요하다. 김세리(2006)는 

이러닝 학습에서의 텍스트 축약에 한 연구를 통해 자텍스트 설계 원

리를 제안하 다. 부가 이거나 복되는 요소 등 불필요한 요소들을 제

거하는 삭제의 원리, 하  명제를 상  명제로 일반화하여 포 성을 증

진하는 일반화의 원리, 핵심 인 요소들을 선택하여 나타내는 선택의 원

리, 상  명제들을 추론하고 창출하는 구성의 원리가 있다. 

스팻 방식이 이미지, 오디오, 텍스트 자료를 통합 으로 제시하는 형태

임을 고려하 을 때, 복의 원리에 의하면 동일한 내용의 문자정보나 

음성정보 는 상세한 문자  설명은 인지부하를 오히려 증가시키기 때

문에 제거해야 할 필요가 있다(이정민, 김 주, 오성은, 2013; Mayer, 

2005). 그러나 소설이나 논설문과 같이 그림 자료의 의존성이 낮고 의 

구조화가 요한 과제에서는(류지헌, 2013) 텍스트 분 의 필요성이 약

해질 수 있다. 서술식으로 설명하는 학습 자료에서는 의 내용을 지속

으로 악하고 재구성하는 과정이 더 요하기 때문에 한 화면 내에 

텍스트와 오디오를 길게 제시하는 것이 학습에 더욱 효과 일 수 있는 

것이다. 따라서 스팻 방식이 통합 으로 자료를 제공한다는 특성을 고려

하여 구체 으로 분 화의 기 과 략을 제시할 필요가 있다. 
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III. 연구방법

본 연구의 목 은 모바일 학습에서 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료

의 한 분 화 략을 제안함으로써 교수설계자에게는 구체 인 략

을, 학습자에게는 효과 인 학습 자료를 제공하고자 하는 것이다. 

따라서 본 연구는 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료의 분 화 략을 

개발하기 해 설계·개발 연구(design and development research) 방법

론을 따랐다. 설계·개발 연구는 교수-학습 연구의 통  토 를 넘어 

교수설계의 이론 기반을 실증 이고 경험 으로 확 발 시키는데 그 목

이 있다(임철일, 2012; Richey & Klein, 2007). Richey, Klein과 

Nelson(2004), Rickey와 Klein(2007)에 따르면 교수 , 비교수  산출물 

 도구 유형은 개발 과정에 한 설명 없이 산출물 는 로그램 평가

에 해 기술하는 형태로써 맥락-특수  결론(context-specific 

conclusions)을 지향하는 반면, 설계·개발 차 는 모형, 원리, 략 유

형은 설계, 개발, 평가 등의 체 과정이나 어느 특정 요소에 한 일반

인 분석에 을 두는 연구로 일반화된 결론(generalized 

conclusions)을 목 으로 한다. 이  모형 설계·개발 연구는 인공물로 

설계 모형뿐만 아니라 설계 원리, 설계 략, 설계 지침 등에도 확  

용되고 있다(Rickey & Klein, 2007). 따라서 본 연구는 략을 개발하는 

연구로서 Type2에 해당된다고 할 수 있다. 

설계·개발 연구는 상세화 되고 확정된 연구 차를 포함하지 않고 연

구의 주제와 상에 따라서 다양한 하  연구방법과 차가 용되고 있

다(임철일, 2012). 본 연구에서는 략 개발  반응 평가에 을 두고 

략 개발, 문가 검토, 교수설계자와 학습자 반응 평가를 실시하기 

해서 선행문헌 고찰, 문가 검토, 설문  심층 면담 등의 방법을 사용

하 다.
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연구 차 연구 활동

선행 문헌 

고찰을 통한 

략 개발

 학습 내용 제공 방식  분 화 련 문헌 고찰

 모바일 학습 자료의 분 화 략 도출

↓

분 화 략에 

한 문가 

검토

 분 화 략에 한 1차, 2차 문가 검토  수정 

 교육공학 문가 4인을 상으로 타당화 검사  

심층 면담 실시

↓

분 화 략에 

한 교수 

설계자 반응 

평가

 분 화 략을 용하여 모바일 학습 자료 개발  

참여 찰 실시

 분 화 략에 해 교수설계자 6인을 상으로  

설문  심층 면담 실시

↓

학습자 반응  분 화 략을 용한 학습 자료 개발

<표 Ⅲ-1> 연구 차 별 연구 활동

1. 연구 차 

본 연구에서는 모바일 학습에서 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료 분

화 략 개발과 반응 평가에 을 두고 다음의 차에 따라 연구를 

실시하 다. 먼  개념  수 의 학습 자료 분 화 략을 도출하기 

해 선행 문헌을 검토하 으며, 두 차례에 걸친 문가 검토를 실시하

다. 교수설계자 반응 평가를 해 분 화 략을 용하여 스팻 방식의 

모바일 학습 자료를 개발하도록 하 다. 교수설계자 상 반응 평가는 

참여 찰과 설문  심층 면담의 단계로 진행되었다. 이후 수정된 분

화 략을 용하여 모바일 학습 자료를 재개발 한 뒤, 략 반 의 

성에 해 문가 검토를 실시하 다. 학습자 상 반응 평가를 해 

검토가 완료된 스팻 방식의 학습 자료를 학습자들에게 제공하 고, 설문 

 심층 면담을 실시하 다. 본 연구의 차에 따른 구체  연구 활동을 

도식화 하면 아래 <표 Ⅲ-1>과 같다. 
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평가를 한 

모바일 학습 

자료 개발

 교육공학 문가 3인을 상으로 도구 타당화 검사 

 수정

↓

학습자 반응 

평가

 분 화 략이 용된 모바일 학습 자료에 해 

스팻 방식의 학습 자료로 모바일 학습을 한 경험이 

있는 학습자 6인을 상으로 모바일 학습 실시 

 학습자 상 사용자 반응 설문  심층 면담 실시 

2. 분 화 략 개발  문가 검토

가. 문헌 검토 

기 분 화 략을 개발하기 해 선행 문헌 검토가 이루어졌다. 선

행 문헌 검토의 차는 Creswell(2012)의 제안에 따라 먼  핵심 용어를 

규명하고, 선행문헌을 조사한 후 본 연구에 합한 선행 문헌을 선정하

여 분석하고 결과를 종합하는 순서로 이루어졌다. 

[그림 Ⅲ-1] 분 화 략 개발을 한 선행문헌 검토 단계
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먼  본 연구와 련 있는 핵심 용어를 선정하여 선행 문헌을 조사하

다. 연구 주제가 ‘모바일 학습에서 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료 

분 화 략 개발’이므로 ‘모바일 학습’, ‘학습 내용 제시’, ‘분 화’에 

한 핵심 용어 선정이 이루어졌다. ‘모바일 학습’에 한 문헌 검토를 

해 학습자의 학습 과정에 한 이론 검토와 모바일 학습의 특성에 한 

문헌 검토가 이루어졌다. 학습 내용 제시에 한 문헌 검토는 Gagne의 

학습 유형에서부터 Merrill의 내용요소제시이론 등 기존에 발표된 학습 

내용 제공 방식에 한 분석  정리로 이루어졌다. 다음으로 학습 내용

의 분  제시 략에 해 SCORM 기반 학습 객체 연구, 다양한 디지

털 콘텐츠에 한 선행 문헌 고찰이 이루어졌다. 마지막으로 모바일 학

습에서의 분 화에 한 내용을 검토하고자 마이크로 러닝, 모바일 학습 

화면 설계에 한 선행 문헌을 고찰하 다. 

선행 문헌은 학술연구정보서비스(http://www.riss.kr)와 학술 데이터베

이스인 web of science (http://webofknowledge.com/WOS), 구  스칼라 

(http://scholar.google.co.kr) 등을 활용하여 검색하 다. 검색 자료의 종

류는 논문, 도서, 학술 회 발표 자료와 연구 보고서 등 다양한 자원들을 

탐색하 다.

이 게 조사된 여러 선행 문헌  Hart(2001)와 Creswell(2012)이 제안

한 기 에 따라 평 이 좋거나 인용수가 높은  혹은 출 사에 속한 

자료(authority), 해당 분야에서 상당히 요한 주제(seminal), 연구 주제 

는 목 과 련성이 높은 것(relevance)을 심으로 본 연구에 합한 

선행 문헌을 선정하 다. 

이를 통해 도출된 분 화 략을 연구 맥락에 맞게 용  수정하여 

모바일 학습에 합한 학습 자료 분 화 략을 개발하 다.

 

나. 문가 검토 

문헌 검토를 통해 모바일 학습에서 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료 

분 화 략의 안이 도출되었다. 문가 검토 단계에서는 개념  수
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의 학습 자료 분 화 략에 한 문가 그룹의 타당도 검사가 이루어

졌다. 문가 검토는 분 화 략의 타당성을 검증하기 해 총 2회에 

걸쳐 실시되었다. 

1) 연구참여자

본 연구의 문가 검토에는 교육공학 분야의 문가 4명이 참여하

다. 문가 선정은 연은경(2013)과 Davis(1992)가 언 한 문가 선정 기

에 따라 해당 분야의 석․박사학 를 소지한 사람이나, 해당 분야의 

경력이 10년 이상인 사람, 는 련 분야의 연구를 경험한 사람을 상

으로 이루어졌다. 문가에게 개별 으로 참여를 의뢰하 으며, 참여에 

동의한 문가들을 상으로 문가 검토를 실시하 다. 문가 검토에 

참여한 문가의 로필은 <표 Ⅲ-2>와 같다.

구분 직업 경력 최종 학력 공분야 1차 2차

A 연구원 9년 박사 졸업
 교수체제설계, 모바일 

학습
√ √

B 연구원 17년 박사 졸업

 교수체제설계, 멀티미디어 

인터페이스 설계, 모바일 

학습

√ √

C
연구

교수
15년 박사 졸업

 교수체제설계, 웹기반 

학습, 게임 기반 학습 
√ √

D 연구원 13년 박사 졸업

 원격학습, 시각자료, 

메시지디자인, 학습자 

해석, 멀티미디어 학습

√ √

<표 Ⅲ-2> 문가 검토에 참여한 문가 로필

2) 연구도구

문가 검토를 한 연구 도구는 연구의 목   기본 사항에 해 소
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개하는 ‘연구의 소개’ 부분과 모바일 학습에서 스팻 방식으로 제공되는 

학습 자료 분 화 략의 타당성을 묻는 ‘타당화 질문지’로 구성되었다. 

‘타당화 질문지’는 각 역별로 제시된 문항에 4  척도로 응답하도록 하

으며, 개방형 문항을 통해 문가의 추가  의견을 듣도록 했다. 

분 화 략의 타당성 평가 문항은 여러 연구자들이 사용 했던 도구

(나일주, 정 미, 2001; 임철일, 김성욱, 최소 , 김선희, 2013)를 본 연구

에 맞게 수정·보완하여 사용하 다. 도출된 원리에 한 타당도 평가는 

타당성, 이해성, 설명력, 유용성, 보편성의 역에 본 연구에서 밝히고자 

하는 항목을 제시하여 각 항목을 4  척도로 평가하 다. 분 화 략의 

타당성 평가의 항목은 <표 Ⅲ-3>과 같다.

역 문항

타당성
 본 분 화 략은 스팻 방식의 학습 자료를 분 화 할 

때 고려해야하는 요소로 타당하다.

이해성
 본 분 화 략은 스팻 방식의 학습 자료를 분 화 할 

때 이해하기 쉽게 표 되어있다.

설명력
 본 분 화 략은 스팻 방식의 학습 자료를 분 화 할 

때 고려해야 하는 요소와 그 계를 잘 설명하고 있다.

유용성
 본 분 화 략은 모바일 학습에서 스팻 방식의 학습 

자료를 분 화 하는데 유용하게 활용될 수 있다.

보편성
 본 분 화 략은 모바일 학습에서 스팻 방식의 학습 

자료를 분 화 할 때 보편 으로 이용할 수 있다.

<표 Ⅲ-3> 분 화 략의 타당성 평가 항목

3) 진행 차  자료 분석 방법  

 

문가 검토 의뢰는 메신 , 화, 이메일을 통해 진행되었다. 문가 

검토 의뢰를 수락한 문가에 한해 원칙 으로 일 일 문가 검토를 실

시하 다. 문가 검토를 통해 수집된 자료는 Rubio와 그의 동료들 

(2003)이 제안한 내용 타당도 지수(Content Validity Index, CVI)와 평가

자간 일치도 지수(Inter-Rater Agreement, IRA)를 사용하여 타당도와 

신뢰도를 분석하 다. 
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분야 구분 최종 학력
교수 설계 

경력

스팻 방식의 학습 

자료 설계 경험
분 화 자료

교수

설계자

A 박사 수료 5년 15회 이상

몰입 이론
B 석사 졸업 3년 10회 이상

C 석사 과정 2년 10회 이상

30회 이상1년석사 과정D

E 석사 과정 2년 20회 이상 수용  확산 

이론30회 이상8년석사 과정F

<표 Ⅲ-4> 교수설계자 상 반응 평가 참여자 로필

3. 분 화 략의 사용자 반응 평가 

가. 교수설계자 상 반응 평가  

기 분 화 략에 한 사용자 반응 평가는 교수설계자가 모바일 학

습에서 스팻 방식의 학습 자료를 설계  개발할 때 분 화 략을 효과

으로 구 할 수 있는지를 알아보는 것에 그 목 이 있다. 선행문헌과 

문가 검토가 분 화 략에 한 논리 ·이론  검토라면, 교수설계자

를 상으로 하는 반응 평가는 실제 설계  개발 정에서 분 화 략

이 얼마나 효과 으로 작용하는가에 한 검토이다. 따라서 교수설계자

가 실제 분 화 략을 반 하여 직  스팻 방식의 모바일 학습 자료를 

개발하는 실제 인 활동과 함께 련 설문  면담에 참여함으로써 분

화 략과 상세 지침을 개선(김선 , 2013; 박태정, 2015; Jang, 2011)하

다. 

1) 연구참여자 

모바일 학습에서 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료의 분 화 략의 

교수설계자 상 반응 평가에는 스팻 방식의 학습 자료 설계  제작 경

험이 있는 교수설계자 6인이 참여하 다. 
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역 문항 내용

분 화 활동 용이성

 분 화 략에 한 반  인식

 분 화 략 이해의 용이성

 분 화 략 용의 용이성

분 화 략 효과성
 학습 내용의 유형 별 분 화 략 효과성 

 모바일 학습을 고려한 분 화 략 효과성 

분 화 략 만족도

 분 화 략 만족도

 분 화 략 일반화 가능성

 분 화 략 활용 의지

분 화 략의 

장·단   개선 사항

 분 화 략의 장 과 단

 분 화 략의 보완   개선 사항 

<표 Ⅲ-5> 교수설계자 상 반응 평가 문항 구성

2) 연구 도구 

개발된 분 화 략을 용하여 모바일 학습에서 스팻 방식의 학습 자

료를 분 화 하는 사용자 반응 평가에 해 안내하기 해 교수설계자 

상 반응 평가 자료를 제작하 다. 반응 평가 자료는 1)모바일 학습에

서 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료 분 화 략 소개, 2)분 화 략

을 용하여 스팻 방식의 학습 자료 개발 방법 설명, 3)설문  심층 면

담지로 구성되었다. 교수설계자 상 설문지는 선행 문헌에서 활용했던 

문항을 참조하여 본 연구의 목 에 맞도록 수정하 다(김태 , 2012; 성

은모, 2009; 진성희, 2009). 

3) 연구 진행 차  자료 분석 방법 

교수설계자는 분 화 략을 용하여 서울 학교 나일주 교수의 

SNUON 교수 이론 강좌  ‘칙센 미하이의 로우 이론’과 ‘수용  확

산 이론’을 스팻 방식의 학습 자료로 개발하 다. 각 자료는 1)이론의 배

경  맥락, 2)이론의 개요, 3) 련 연구로 구성되어있으며 각각 20분과 

30분 내외의 동 상 학습 자료이다. 이  2)이론의 개요 부분에 해 

본 분 화 략을 반 하여 재개발하고, 그 결과물을 ‘지지런’에 업로드 
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하도록 하 다. 연구자는 교수설계자들이 스팻 방식의 학습 자료를 개발

하는 과정에 해 참여 찰을 실시하 으며, 과제 수행 이후 교수설계자

들에게 제안된 분 화 략을 모바일 학습 자료 분 에 용하는데 용이

한지 등에 한 반응 평가를 의뢰하 다. 이후 질  자료를 수집하기 

해 심층 면담을 실시하 다. 수집된 양 , 질  자료를 분석  종합하여 

본 분 화 략  세부 지침의 장 과 단 , 개선 사항을 악하여 수

정․보완하 다 

나. 학습자 반응 평가를 한 학습 자료 개발  문가 검토  

학습자 반응 평가에 사용할 스팻 방식의 학습 자료 개발  문가 검

토 단계에서는 최종 으로 개발된 분 화 략을 용하여 스팻 방식의 

학습 자료를 개발하고, 해당 자료가 최종 설계 략을 타당하게 반 하

고 있는지에 한 문가 검토를 수행하 다.

1) 분 화 략을 용한 스팻 방식의 학습 자료 개발 

문헌 고찰과 두 차례의 문가 검토  교수설계자 상 반응 평가를 

거쳐 수정된 분 화 략을 용하여 학습자 반응 평가에 사용할 스팻 

방식의 학습 자료를 개발하 다. 학습 자료는 약 15분 분량의 ‘수용  

확산 이론’으로, 앞서 교수설계자를 상 반응 평가에서 개발된 자료를 

수정된 략에 맞춰 수정  보완한 것이다. 

2) 스팻 방식의 학습 자료에 한 문가 검토

분 화 략이 스팻 방식의 학습 자료에 잘 용되었는지 확인하기 

하여 문가 검토를 진행하 다. 문가 검토 참여자는 분 화 략의 

문가 검토에 참여한 문가  스팻 방식의 학습 자료 설계  개발 

경험이 있는 문가 1인과 교수설계자 반응 평가 참여자  박사 수료생 

1인, 스팻 방식의 학습 자료 설계  개발 경험이 있는 교육공학 공 
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박사 과정생 1인으로 총 3인이 참여하 다. 다음 <표 Ⅲ-6>은 문가의 

로필을 제시한 것이다.

 

구분 학력 교수 설계 경력 련 문 분야

A 박사 졸업 9년  교수체제설계, 모바일 학습

B 박사 수료 5년  교수체제설계, 원격교육, 동학습

C 박사 과정 5년
 교수체제설계, 컴퓨터 기반 력 

학습, 맞춤형 교육

<표 Ⅲ-6> 스팻 방식의 학습 자료 문가 검토 참여자 로필

스팻 방식의 학습 자료에 한 문가 검토를 하여 최종 분 화 

략을 구성하는 각각의 일반 략  상세 지침이 학습 자료에 타당하게 

반 되어 있는지를 묻는 4  척도 설문지를 제시하 다. 해당 설문지는 

최종 설계 략의 오른쪽에 4  척도를 추가한 형태로 개발되었다. 문

가는 ‘지지런’에 업로드 된 학습 자료를 다운로드 받아 일반 설계 략과 

상세 지침에 해당하는 스팻 방식의 학습 자료 화면을 직  확인하고, 설

문지에 타당화 정도를 표시하는 차를 거쳤다. 수집된 자료는 내용 타

당도 지수(CVI)와 평가자간 일치도 지수(IRA)를 사용하여 분석하 다.

다. 학습자 반응 평가  

분 화 략에 한 학습자 반응 평가를 해 학습자들을 상으로 분

화 략이 용된 스팻 방식의 학습 자료를 활용하여 학습하게 한 뒤 

설문과 심층면담을 진행하 다. 일반 으로 학습자 반응 평가는 개발된 

교육 로그램이나 자료에 한 학습자의 반응을 분석함으로써 해당 

로그램이나 자료를 수정․보완하여 개선하고자하는 목 을 지닌다(이성

흠, 2005; Quesenbery, 2003). 본 연구에서는 개발된 스팻 방식의 학습 

자료에 한 학습자의 반응을 분석하여 용된 분 화 략에 한 추가

인 개선작업을 진행하 다.   
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1) 연구참여자 

분 화 략이 반 된 스팻 방식의 모바일 학습 자료에 한 학습자 

반응평가를 실시하기 해 모바일 학습 경험이 있는 성인 학습자 6명이 

참여하 다. 이 선(2014)의 연구에 의하면 성인 학습자의 경우 물리  

제약이 상 으로 은 강좌를 선호하며, 그 에서도 데스크톱보다는 

모바일 기반의 스마트 디바이스를 활용하려는 경향(이의길, 2014)이 있

다. 따라서 모바일 기기를 통한 학습 경험이 있는 성인 학습자  매체

의 신기 효과를 통제하고자 스팻 방식의 학습 자료로 학습한 경험이 있

는 학습자를 상자로 선정하 다. 학습자는 맥락 효과를 통제하기 해 

스팻 방식의 학습 자료를 제공받는 순서에 따라 그룹 A와 B로 나뉘었

다. 참여 학습자들의 구체 인 로필은 아래 <표 Ⅲ-7>과 같다. 

구분 참여자 직업 연령 성별

그룹 A

( 략 미 용 

→ 용)

A 학원생 30 남

B 학원생 20 여

C 학원생 20 여

그룹 B

( 략 용 → 

미 용)

D 학원생 30 여

E 학원생 30 여

F 학원생 20 여

<표 Ⅲ-7> 학습자 반응 평가 참여자 로필

2) 연구 도구 

학습자 반응 평가 문항은 선행 문헌에서 활용했던 문항을 참조하여 본 

연구의 목 에 맞도록 수정하 다(김태 , 2012; 성은모, 2009; 진성희, 

2009). 문항은 활용 용이성(ease of use), 학습 효과성(effectiveness of 

learning), 만족도(satisfaction of use)를 측정하는 항목으로 구성하 다.
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역 문항 내용

학습 용이성

 분 화 략이 용된 스팻 방식의 학습 자료에 한 

반  인식

 분 화 략이 용된 스팻 방식의 학습 자료 학습의 

용이성

 분 화 략이 용된 스팻 방식의 학습 자료 활용의 

용이성

학습 효과성
 학습 내용 이해의 효과성 

 모바일 학습에서 학습의 효과성 

학습 만족도

 분 화 략이 용된 스팻 방식의 학습 자료 만족도

 분 화 략이 용된 스팻 방식의 학습 자료 일반화 

가능성

 분 화 략이 용된 스팻 방식의 학습 자료 추후 

활용 의지

분 화 략의 

장·단   개선 

사항

 분 화 략이 용된 스팻 방식의 학습 자료의 

장 과 단

 분 화 략이 용된 스팻 방식의 학습 자료의 

보완   개선 사항 

<표 Ⅲ-8> 학습자 반응 평가 문항 구성

3) 연구 진행 차  자료 분석 방법 

학습자 반응 평가는 개별 으로 이루어졌으며 상 학습자에게 연구의 

목 에 해서 소개하고 반응 평가의 반 인 과정에 해 설명하 다. 

이후 학습자는 ‘지지런’을 통하여 스팻 방식의 학습 자료를 제공받았다. 

먼 , 그룹 A의 경우 분 화 략이 용되지 않은 약 15분 분량의 ‘수

용과 확산 이론’ 강좌를 다운로드 받아 자유롭게 학습한 뒤, 다시 분 화 

략이 용된 ‘수용과 확산 이론’ 강좌를 다운로드 받아 자유롭게 학습

하 다. 그룹 B에 속하는 학습자의 경우 그룹 A에 속하는 학습자와 반

로 분 화 략이 용 된 학습 자료로 먼  학습한 뒤, 용되지 않

은 학습 자료로 학습하 다. 설문 순서는 다양한 형태의 측정오차를 발

생시킬 수 있으며 순서 오차는 크게 맥락효과(context effect)의 에

서 주로 논의되어 왔다(고길곤, 2014). 따라서 본 연구에서는 이와 같이 
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두 그룹을 나 어서 자료 제공의 순서를 달리함으로써 맥락효과에 의한 

응답의 순서 오차를 최소화하고자 하 다. 

이후 두 그룹 모두 두 번의 학습경험을 비교한 후 설문에 응답 하도록 

하 고, 질 인 자료를 수집하기 해 심층 면담을 실시하 다. 

그룹 A

략이 용되지 않은 스팻 

방식의 학습 자료로 학습 

↓

분 화 략이 용된 스팻 

방식의 학습 자료로 학습

그룹 B

분 화 략이 용된 스팻 

방식의 학습 자료로 학습

↓

략이 용되지 않은 스팻 

방식의 학습 자료로 학습 

↓

설문  심층 면담 실시 

↓

자료 분석  략 수정·보완 

<표 Ⅲ-9> 학습자 반응 평가 차
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IV. 연구 결과

본 연구의 목 은 모바일 학습에서 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료

의 분 화 략을 개발 하는 것이다. 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료

의 분 화 략은 크게 다음의 세 단계를 거쳐 개발  수정·보완되었

다. 첫째, 선행문헌 고찰을 통해 기 분 화 략을 도출하 다. 다음으

로 두 차례에 걸친 문가 검토를 통해 이론 ·논리 으로 기 분 화 

략을 수정·보완하 다. 마지막으로 분 화 략에 한 교수설계자 반

응 평가와 분 화 략이 용된 스팻 방식의 학습 자료에 한 학습자 

반응 평가를 실시하고 그 결과를 반 함으로써 최종 분 화 략을 개발

하 다. 

1. 기 분 화 략 

가. 선행 문헌 검토를 통한 분 화 략 도출 

모바일 학습에서 스팻 방식의 학습 자료 분 화 략을 개발하기 해 

모바일 학습과 분 화에 한 선행 문헌들을 분석하고 략과 련된 주

요 내용들을 도출하 다. 

모바일 학습과 이미지, 오디오, 텍스트 자료에 한 선행문헌들은 학습 

자료의 유형 별, 분 화의 목 과 종류 별, 분 의 단  별로 분석되었

다. 학습 자료의 유형은 통합  자료로서 제공되는 경우와 각각 오디오, 

이미지, 텍스트 자료의 분 화 략을 구분하 다. 분 화의 목 은 크게 

네 가지로 학습 효과를 높이고자 하는 경우, 핵심 내용을 제시하는 경우, 

내용에 한 강조를 하는 경우, 주의집 과 련된 략으로 구분하 다. 

마지막으로 분 의 종류는 물리  분 과 의미 단 의 분 로 크게 나

었으며, 분 의 단 는 단 내용과 화면으로 구분하 다. 검토된 선행 문

헌들과 이를 분 화의 기 에 의해 분석한 결과는 아래 <표 Ⅳ-1>과 

같다. 
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문헌
자료 

유형

분

목

분  

단

분

종류

텔 비  뉴스에 한 주의분산(attention 

distraction)이 을수록 뉴스를 더 잘 이해한다(강태

성, 양정애, 이 웅, 2009).

통합
주의

집
-

의미 

단

인지과부하는 특히 주목도가 낮은(즉 주의분산이 높

은) 경우에 두드러질 것이다(강태성, 양정애, 이 웅, 

2009).

통합
주의

집
-

의미 

단

짧은 내용의 경우 주목의 효과가 재인의 효과로 연

결된다고 할 수 있다(조수선, 2012).
통합

주의

집
-

의미 

단

Bacon(1996)은 교수매체가 학습자의 학습요구를 충

족시키고 다양한 학습 스타일로 학습자에게 활동을 

제시하여 학습자가 짧은 순간 집 해도 학습 동기를 

느낄 수 있고 학습이 재미있다고 느낄 때, 학습이 극

화된다고 하 다(김은주, 2008).

통합
주의

집
-

의미 

단

시사교양 로그램에서의 자막의 목 은 주로 정보

달과 로그램 이해를 돕기 한 것이며 오락 

로그램과 비교할 때 상 으로 심각하고 진지한 

로그램 내용에 한 흥미유발, 화면집 의 기능을 담

당하기도 한다. 이는 곧 시사교양 로그램의 주제와 

내용에 한 효과 인 학습을 한 것이기도 하다(조

수선, 2012).

통합
주의

집
-

의미 

단

짧은 뮤직비디오나 짧은 정보 로그램은 매우 빠른 

호흡으로 샷의 변화를 주고 있으며, 짧은 시간 안에 

내용을 압축하여 임팩트 있는 달을 해 샷을 배

열한다(최이정, 2013)

통합
주의

집
화면 

의미 

단

강조하고자 하는 바가 다를 때 화면을 환하라(성강

수 외,2009; 최이정, 2013). 
통합 강조 화면 

의미 

단

다른 요소로 심을 바꿀 때 화면을 환하라(성강수 

외,2009; 최이정, 2013). 
통합 강조 화면 

의미 

단

신호원리(signaling principle)는 학습의 첫 단계인 정

보의 선택 과정에서 학습을 방해하는 비효율 인 정

보를 제거하여 외재  인지부하를 이는 결정 인 

향을 미친다(엄한숙, 박인우, 2016; Mayer, 2005). 

통합 강조 화면 
의미 

단

신호 원리는 학습 자료가 순간 으로 빠르게 개되

는 동 상 학습에서 하게 련된 자료에 신속하

게 주의를 집 하도록 이끄는 역할을 한다(엄한숙, 

박인우, 2016; Koning et al., 2009). 

통합 강조 화면 
의미 

단

<표 Ⅳ-1> 분 화 략과 련된 선행 문헌 분석 결과
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문헌
자료 

유형

분

목

분  

단

분

종류

유익하고 효과 인 다른 각도로 보여주고자 할 때 

화면을 환하라(성강수 외, 2009; 최이정, 2013). 
통합 강조 화면 

의미 

단

달해야 하는 지식과 정보의 핵심만을 선별하여 최

소한의 단순화된 정보를 제시할 때, 자료의 가독성을 

높이고 학습자들의 인지부하를 최소화하여 학습 효

율성을 높일 수 있다(박소 , 2016; Marcus, 1995).

통합

핵심

내용

제시

화면 
의미 

단

정보 설계의 측면에서 제한된 화면에 맞춰 요 정

보 주로 좀 더 쉽고 빠르게 정보를 습득할 수 있

어야 한다(이향아, 2012). 

통합

핵심

내용

제시

화면 
의미 

단

한 화면에 5-9개의 정보의 단 로 한정하라(임철일, 

2001; 주 주, 최성희, 1999; Heinich et. al., 1996; 

Lee, & Boling, 1999).

통합

핵심

내용

제시

화면 
의미 

단

한 화면에 한 가지 아이디어만 제시하라(임철일, 

2001; 주 주, 최성희, 1999; Heinich et. al., 1996; 

Lee, & Boling, 1999).

통합

핵심

내용

제시

화면 
의미 

단

도가 낮은 화면을 디자인 하라(진화 , 김용선, 

1996; Morrison, Ross, Schultz, & O'Dell, 1989).
통합

핵심

내용

제시

화면 
의미 

단

인터페이스를 한 공간을 제외하고 한 화면에 제시

되는 정보가 25% 정도가 되면 시각 으로 잡음의 상

태, 즉 주의를 산만하게 하여 학습을 방해하는 것으

로 나타난다(김미량, 2000; Reid, 1985). 

통합

핵심

내용

제시

화면 
의미 

단

일반 으로 인간은 화면 체를 먼  인식한 후 세

부 역을 인식하게 되기 때문에, 화면을 통해 제공

되는 정보들이 복잡할수록 내용을 인식하고 이해하

는 과정의 속도가 느려질 수밖에 없다(박소 , 2016; 

성은모, 2009;).

통합

핵심

내용

제시

화면 
의미 

단

화면 크기가 상 으로 제한되어 있으며 휘도가 높

은 모바일 화면에서 많은 양의 지식과 정보를 효율

, 효과 으로 달하기 해서는 정보를 간결하고 

명료하게 제공하는 것이 요하다(박소 , 2016; 한안

나, 2006; Morris et al., 2003; Zhang & Wolfram, 

2001).

통합

핵심

내용

제시

화면 
의미 

단

화면설계의 에서는 한 화면에 무 많은 정보가 

난잡하게 제시되는 것보다는 복잡함의 정도를 최소

화하는 것이 오히려 더 좋은 설계라고 할 수 있다(김

미량, 2000).

통합

핵심

내용

제시

화면 
의미 

단
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문헌
자료 

유형

분

목

분  

단

분

종류

물리 인 길이만 생각하여 동 상 사이즈를 무 짧

게만 조 하다가 자칫 내용과 내용간의 연 성, 해당 

학습내용이 갖고 있는 맥락성을 상실할 수 있기 때

문에 동 상 클립 자체가 하나의 단 수업 요소가 

될 수 있는지 주의해야 한다(임정훈, 2016).

통합
학습

효과
-

의미 

단

TED, Coursera, 칸아카데미는 10-20분 내외 그리고 

Udacity의 동 상 강의는 5분 이내의 형태로 제공되

고 있다(엄한숙, 박인우, 2016). 

오디오
주의

집

단  

내용 
물리

강의 비디오는 짧은 단 , 이상 으로 6분미만으로 

분할하라(Guo et al., 2014).
오디오

주의

집

단  

내용 
물리

학습자들은 차  지식을 제공하는 지침서형

(Tutorial) 동 상의 경우, 상의 체 길이에 상

없이, 2-3분만 시청한다(Guo et al., 2014). 

오디오
주의

집

단  

내용 
물리

20 가 생각하는 모바일 콘텐츠의 정 길이는 동

상 43.1  이다(김  외, 2015). 
오디오

주의

집
화면 물리

화면 당 오디오 길이가 길어 학습자가 지루하지 않

도록 화면 당 오디오 지속 시간을 최  1분 이내로 

설계하라(박소 , 2016)

오디오
주의

집
화면 물리

시각  자료를 설명하는 내 이션이 1-2문장일 경우 

모달리티 효과가 나타나고, 4문장 정도에서는 모달리

티 효과에 한 결과가 혼합되어 나타나며, 5문장 이

상에서는 역모달리티 효과가 난다(시지 , 2016; 

Schüler et al., 2013). 

오디오
학습

효과
화면 물리

시청각 으로 자료를 제시해야하는 경우는 청각  

학습 자료를 분 화해서 제시하거나, 학습 자료 제시

를 학습자가 조 하는 방법으로 멀티미디어 학습 환

경을 설계 하는 것이 학습 효율성을 높이는 방안인 

것으로 드러났다(시지 , 2016). 

오디오
학습

효과
-

의미 

단

짧고 쉬운 정보는 말로 달되더라도, 체 인 청각

 정보가 처리되는 동안 학습자의 작동기억에서 작

동기억의 용량을 과하지 않으면서 계속해서 활성

화되어 있을 수 있다(시지 , 2016). 

오디오
학습

효과
-

의미 

단

20 가 생각하는 모바일 콘텐츠의 정 길이는 그림, 

일러스트는 17장, 사진은 10장, 인포그래픽은 9.3장이

다(김  외, 2015). 

이미지
학습

효과

단  

내용 
물리

차  내용의 학습일 경우, 이미지를 분 하여 제시

하라 (류지헌, 2013). 
이미지

학습 

효과
화면

의미 

단
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문헌
자료 

유형

분

목

분  

단

분

종류

단순한 차는 다섯에서 일곱 개 이내의 단계로 구

성된다(변 정, 2011; Schmid & Gerlash, 1990).
이미지

학습 

효과

단  

내용 
물리

지침형 비디오에서 단계별 분할은 학습자들의 빠른 

스키마형성을 도울 수 있다(Guo et al., 2014). 
이미지

학습

효과

단  

내용 

의미 

단

20 가 생각하는 모바일 콘텐츠 정 길이는 텍스트 

14.4문단 (약30 )이다(김  외, 2015).
텍스트

주의

집

단  

내용
물리

텍스트는 련 내용별로 그룹핑하여 제시하라(박소

, 2016).
텍스트

핵심

내용

제시

화면
의미 

단

텍스트는 도움말이나 안내를 제시하는 경우를 제외

하고는 반드시 언어  개요 형태로 오디오 내용의 

키워드를 추출하여 압축 으로 제시하라(박소 , 

2016).

텍스트

핵심

내용

제시

화면
의미 

단

한 화면에 5-7  이내로 디자인하라(진화 , 김용선, 

1996; Reynolds, & Anderson, 1992).
텍스트

핵심

내용

제시

화면 물리

핵심정보의 이해를 돕기 해서는 평이한 용어를 사

용하고 짧은 문장으로 1~3가지의 주요메시지를 달

할 것을 제안하 다(심민선 외, 2013; Neuhauser, & 

Paul, 2011). 

텍스트

핵심

내용

제시

화면 
의미 

단

핵심 용어를 사용하고 한 화면에 5  이내의 정보를 

제시할 때 학습자들은 학습 내용을 빨리 악할 수 

있어서 학습 시간이 게 걸린다고 할 수 있다(진화

, 김용선, 1996).

텍스트

핵심

내용

제시

화면 물리

자 텍스트는 ‘청킹(chunking)’ 략을 통해 단순화

하고 분 화하여 제시하면서 가  한 화면 내에서 

스크롤(scroll)이 되지 않는 정도의 간략한 분량만을 

포함시킬 것을 권유한다(김성해, 2003; 김세리, 2009; 

김 수, 1991; 박성익 외, 1997; 백 균, 1999; Boling, 

1994; Hartley, 1987; Jones, 1989; Reynolds, 1979).

텍스트

핵심

내용

제시

화면 물리

텍스트 축약 산출물은 학습 내용과 련하여 자세한 

설명들이 사라지고 핵심어와 개요, 주제 문장으로 표

되는 경향을 보 다(김세리, 2006). 

텍스트

핵심

내용

제시

화면 물리

텍스트 축약 산출물이 ‘이러닝 콘텐츠’안의 텍스트로 

활용되기 때문에 효과 인 학습을 해 상당부분 시

각 인 요소가 언어 인 부분을 체하게 된다(김세

리, 2006). 

텍스트

핵심

내용

제시

화면 물리
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문헌
자료 

유형

분

목

분  

단

분

종류

복의 원리에 의하면 동일한 내용의 문자정보나 음

성정보 는 상세한 문자  설명은 인지부하를 오히

려 증가시키기 때문에 제거해야 한다(이정민, 김 주, 

오성은, 2013; Mayer, 2005). 

텍스트

핵심

내용

제시

화면 물리

구분 략  상세 지침

학습

내용

1. 핵심 정보가 바뀔 때, 분 하라. 

 1.1. 의미 단 에 따라 단  내용(unit)을 분 하라.

 1.2. 한 화면(Scene)에 제시되는 핵심 정보는 3가지 미만으로 

하라. 

2.  학습 내용의 유형에 따라 분 하라. 

학습

내용

 2.1. 강의형(lecture) 학습 내용은 내용의 연속성을 고려하여 

분 하라. 

 2.2. 차형(tutorial) 학습 내용은 각 단계마다 분 하라. 

3.  강조하고 싶은 내용이 있을 때, 분 하라. 

 3.1. 핵심 내용을 강조하고자 할 때, 효과음을 삽입하여 화면을 

분 하라.

 3.2. 핵심 내용을 강조하고자 할 때, 이미지에 강조 테두리를 

삽입하여 화면을 분 하라.

<표 Ⅳ-2> 스팻 방식의 학습 자료 기 분 화 략 

나. 분 화 략 개발 

문헌 검토를 바탕으로 개발한 기 분 화 략은 아래 <표 Ⅳ-2>와 

같다. 분 화 략은 크게 학습 내용 분 화 략과 학습 객체 분 화 

략의 두 부분으로 나뉘어 제시되었다. 학습 내용 분 화 략은 다시 

핵심 정보에 따라, 학습 내용 유형에 따라, 그리고 강조하고 싶은 내용이 

있을 때 분 하도록 하 다. 다음으로 학습 객체의 분 화 략은 다시 

공통과 요소 별로 나뉘는데, 공통의 경우 통합 으로 제시되는 스팻 방

식의 학습 자료 특성을 고려하여 오디오 우선 분  략과 상호 보완성

을 고려한 텍스트 분 화 략을 제시하 다. 다음으로 각 요소 별 분

화 략에는 이미지 자료 분 화 략을 제시하 다. 
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구분 략  상세 지침

 3.3. 핵심 내용을 강조하고자 할 때, 강조 텍스트를 삽입하여 

화면을 분 하라.

학

습

객

체

공

통

1. 통합 인 학습 자료 제공 시, Audio 재생 시간을 기 으로 

분 하라. 

 1.1. 강의형(lecture)일 경우, 6분 내외의 단  내용(unit)으로 

분 하라. 

 1.2. 차형(tutorial)일 경우, 3분 내외의 단  내용(unit)으로 

분 하라. 

2.  통합 인 학습 자료 제공 시, 각 요소 간의 상호 보완성을 

고려하여 분 하라. 

 2.1. Text가 삽입된 Still Picture의 경우, 6분 분량의 단  

내용(unit)당 9장 내외로 분 하라. 

 2.2. Still Picture에 Text가 삽입된 경우, Text는 한 화면에 5  

이내로 분 하라.

 2.3. Audio가 없을 경우, Text는 모바일 화면의 크기를 고려하여 

한 화면에 7  이내로 분 하라.

학

습

객

체

요

소 

1. Still  Picture의 경우, 이미지의 복잡성을 고려하여 분 하라.

 1.1. 추상 인 그림이나 일러스트의 경우, 6분 분량의 단  

내용을 기 으로 하 을 때, 한 단  내용 당 17장 내외로 

분 하라.

 1.2. 구체 인 사진의 경우, 6분 분량의 단  내용을 기 으로 

하 을 때 한 단  내용 당 10장 내외로 분 하라.

2. 분 화 략에 한 문가 검토 

가. 1차 문가 검토 

모바일 학습에서 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료 분 화 략에 

한 타당성을 검증하고 략을 수정·보완하기 해 1차 문가 검토를 실

시하 다. 총 4인의 문가가 1차 문가 검토에 참여하 으며, 그 결과

는 <표 Ⅳ-3>과 같다.

모바일 학습에서 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료 분 화 략 반

에 한 1차 문가 검토 결과 타당성, 설명력, 유용성, 보편성, 이해도 
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문항
문가

M SD CVI IRA
A B C D

본 분 화 략은 스팻 방식으로 

제공되는 학습 자료를 분 할 때 

고려해야 할 략으로 타당하다.

3 4 4 4 3.75 0.43 1

0.75

본 분 화 략은 스팻 방식으로 

제공되는 학습 자료를 분 할 때 

고려해야 할 략을 잘 설명하고 

있다.

2 3 2 4 2.50 0.50 0.5

본 분 화 략은 스팻 방식으로 

제공되는 학습 자료를 분 할 때 

유용하게 활용될 수 있다.

3 3 3 4 3.25 0.43 1

본 분 화 략은 스팻 방식으로 

제공되는 학습 자료를 분 할 때 

보편 으로 이용될 수 있다.

3 3 3 4 3.25 0.43 1

본 분 화 략은 스팻 방식으로 

제공되는 학습 자료를 분 할 때 

고려해야 할 략을 이해하기 쉽게 

표 하고 있다.

2 4 3 4 3.25 0.83 0.75

<표 Ⅳ-3> 략 반에 한 1차 문가 검토 결과

각각의 평균은 2.50에서 3.75 으로 나타났다. 각 문항에 한 CVI값과 

IRA 값은 0.5에서 1 , 0.75 으로 나타났다. CVI값과 IRA값 모두 0.80

을 넘지 못했으므로, 략에 한 재검토가 필요했다. 한 문가 A

와 C가 설명력과 이해도 문항에 2 (그 지 않다)을 주었으므로 략에 

한 수정 한 필수 이었다. 추가 인 문가 검토 의견으로는 ‘Still 

Picture’, ‘Audio’, ‘Text’ 등 문으로 표기된 내용에 해 한 로 바꿀 

것을 지 하 다. 한 략에 한 어휘를 사용하고 문장 구조를 수

정해 의미를 명확하게 하는 것이 좋겠다고 하 다. 

모바일 학습에서 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료 분 화 략  

상세 지침에 한 1차 문가 검토 결과는 <표 Ⅳ-4>와 같다. 략과 

상세 지침에 한 평균은 3.00~3.75, CVI값은 0.5~1, IRA 값은 0.55로 세
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구분 략  상세 지침 M SD CVI IRA

학습

내용

1. 핵심 정보가 바뀔 때, 분 하라. 3.75 0.43 1

0.55

 1.1. 의미 단 에 따라 단  내용(unit)을 

분 하라.
3.00 0.71 0.75

 1.2. 한 화면(Scene)에 제시되는 핵심 정보는 

3가지 미만으로 하라. 
3.75 0.43 1

2. 학습 내용의 유형에 따라 분 하라. 3.75 0.43 1

 2.1. 강의형(lecture) 학습 내용은 내용의 

연속성을 고려하여 분 하라. 
3.25 0.83 0.75

 2.2. 차형(tutorial) 학습 내용은 각 단계마다 

분 하라. 
3.75 0.43 1

3. 강조하고 싶은 내용이 있을 때, 분 하라. 3.50 0.87 0.75

 3.1. 핵심 내용을 강조하고자 할 때, 효과음을 

삽입하여 화면을 분 하라.
3.50 0.50 1

 3.2. 핵심 내용을 강조하고자 할 때, 이미지에 

강조 테두리를 삽입하여 화면을 분 하라.
3.25 0.83 0.75

 3.3. 핵심 내용을 강조하고자 할 때, 강조 

텍스트를 삽입하여 화면을 분 하라.
3.50 0.50 1

학

습

객

체

공

통

1. 통합 인 학습 자료 제공 시, Audio 재생 

시간을 기 으로 분 하라. 
3.50 0.87 0.75

 1.1. 강의형(lecture)일 경우, 6분 내외의 단  

내용(unit)으로 분 하라. 
3.50 0.50 1

 1.2. 차형(tutorial)일 경우, 3분 내외의 단  

내용(unit)으로 분 하라. 
3.50 0.50 1

2. 통합 인 학습 자료 제공 시, 각 요소 간의 

상호 보완성을 고려하여 분 하라. 
3.75 0.43 1

 2.1. Text가 삽입된 Still Picture의 경우, 6분 

분량의 단  내용(unit)당 9장 내외로 

분 하라. 

3.50 0.87 0.75

 2.2. Still Picture에 Text가 삽입된 경우, Text는 

한 화면에 5  이내로 분 하라.
3.50 0.87 0.75

 2.3. Audio가 없을 경우, Text는 모바일 화면의 

크기를 고려하여 한 화면에 7  이내로 

분 하라.

3.00 1.00 0.5

<표 Ⅳ-4> 분 화 략에 한 1차 문가 검토 결과

부 략  상세 지침의 수정이 필요하다. 총 20개의 략  상세 지침 

 2 (그 지 않다)이하를 받은 문항이 6개가 있었으므로 략  상세 

지침에 해 재검토할 필요가 있었다. 
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구분 략  상세 지침 M SD CVI IRA

요

소 

1. Still  Picture의 경우, 이미지의 복잡성을 

고려하여 분 하라.
3.25 0.83 0.75

 1.1. 추상 인 그림이나 일러스트의 경우, 6분 

분량의 단  내용을 기 으로 하 을 때, 한 

단  내용 당 17장 내외로 분 하라.

3.50 0.50 1

 1.2. 구체 인 사진의 경우, 6분 분량의 단  

내용을 기 으로 하 을 때 한 단  내용 

당 10장 내외로 분 하라.

3.50 0.50 1

구분 문가 의견 수정사항

표

 의미가 명확하지 않은 

부분들에 한 어휘 표  

사용 ( 문가 A, B, C, D)

 략 반에 걸쳐 ‘Still 

Picture’, ‘Audio’, ‘Text’ 문 

표 을 이미지, 오디오, 

텍스트로 수정

 학습 내용 략 3.2, 3.3의 

‘강조’ 단어 삭제 

표

 의미가 명확하지 않은 

부분들의 문장 구조를 

명확하게 서술 ( 문가 A, B, 

C, D) 

 학습 내용 략의 ‘~따라 

분 하라’를 ‘고려하라’로 수정

내용

 ‘분 화’의 종류에 따라 략 

구분하여 서술 ( 문가 B, C) 

 선행 문헌 분석 시 분 화의 

종류 항목을 추가하여 ‘물리  

분 화’와 ‘의미 단  분 화’로 

구분하여 분석

 단  내용(unit)과 

Scene(화면)을 구분하여 략 

제공 ( 문가 D)

 학습 객체에 한 분 화 

략에 해 단  내용(unit)과 

화면(scene)을 구분하여 기술 

 학습 내용의 유형에 한 

재분류 ( 문가 D)

 가네의 학습 과제 유형을 

고려하여 분 화 략 제시 

 통합 인 학습 자료 요소 로 

이미지, 텍스트, 오디오 각각 

추가 ( 문가 A, B, C, D)

 학습 자료 유형 별 분 화 

략으로 수정

<표 Ⅳ-5> 1차 문가 의견  수정사항 

1차 문가 검토 의견과 수정 사항을 정리하면 <표 Ⅳ-5>와 같다.
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구분 략  상세 지침

학습 

내용 

분

1. 핵심 정보가 바뀔 때 분 하라. 

 1.1. 의미 단 에 따라 화면(scene)을 분 하라. 

 1.2. 한 화면(scene)에 제시되는 핵심 정보는 3가지 이하로 하라. 

2.  학습 과제의 유형을 고려하여 분 하라. 

 2.1. 지 기능을 필요로 하는 문제 해결 과제는 변별, 개념, 원리에 

따라 화면(scene)을 분 하라. 

 2.2. 언어  정보 과제는 군집 별로 화면(scene)을 분 하라. 

 2.3. 차  정보 과제는 차에 따라 화면(scene)을 분 하라. 

3.  주의를 집 시키고자 할 때 분 하라. 

 3.1. 주의를 집 시키고자 할 때, 효과음을 넣은 화면(scene)을 

삽입하거나, 무음 화면(scene)을 삽입하여 핵심 정보에 집 할 

수 있도록 하라. 

 3.2. 주의를 집 시키고자 할 때, 이미지를 확 하거나 시각 단서를 

추가한 화면(scene)을 삽입하여 핵심 정보에 집 할 수 있도록 

하라. 

 3.3. 주의를 집 시키고자 할 때, 강조 문구를 넣은 화면(scene)을 

삽입하여 핵심 정보에 집 할 수 있도록 하라. 

학습 

자료

유형 

별

분

1. 오디오 재생시간을 고려하여 분 하라. 

 1.1. 오디오는 한 단  내용(unit)당 6분 내외로 분 하라. 

 1.2. 오디오는 한 화면(scene)당 1분 내외로 분 하라. 

2.  이미지의 복잡성을 고려하여 분 하라. 

 2.1. 이미지는 한 단  내용(unit)당 10장 내외로 분 하라. 

 2.2. 차  과제의 이미지는 한 단  내용(unit)당 5-7개로 

분 하라.

 2.3. 일반성과 사례를 각각 다른 화면(scene)으로 분 하라. 

3.  텍스트는 함께 제시되는 학습 객체 간 상호보완성을 고려하여 

분 하라. 

 3.1. 오디오, 이미지와 복되지 않도록 핵심어, 개요, 주제문장 

등으로 축약하여 제시하라. 

 3.2. 한 화면 내에서 스크롤(scroll)되지 않을 정도의 분량으로 

분 하라.

<표 Ⅳ-6> 1차 문가 검토 후 수정된 분 화 략

1차 문가의 검토 의견을 통해 수정된 분 화 략은 아래 <표 Ⅳ

-6>와 같다. 



- 54 -

문항
문가

M SD CVI IRA
A B C D

본 분 화 략은 스팻 방식으로 

제공되는 학습 자료를 분 할 때 

고려해야 할 략으로 타당하다.

3 4 4 4 3.75 0.43 1

1

본 분 화 략은 스팻 방식으로 

제공되는 학습 자료를 분 할 때 

고려해야 할 략을 잘 설명하고 있다.

4 4 4 4 4.00 0.00 1

본 분 화 략은 스팻 방식으로 

제공되는 학습 자료를 분 할 때 

유용하게 활용될 수 있다.

3 4 4 4 3.75 0.43 1

본 분 화 략은 스팻 방식으로 

제공되는 학습 자료를 분 할 때 

보편 으로 이용될 수 있다.

3 4 3 4 3.50 0.50 1

본 분 화 략은 스팻 방식으로 

제공되는 학습 자료를 분 할 때 

고려해야 할 략을 이해하기 쉽게 

표 하고 있다.

4 4 4 4 4.00 0.00 1

<표 Ⅳ-7> 략 반에 한 2차 문가 검토 결과

나. 2차 문가 검토 

모바일 학습에서 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료 분 화 략 반

에 한 2차 문가 검토 결과는 <표 Ⅳ-7>과 같다. 타당성, 설명력, 유

용성, 보편성, 이해도 각각에 한 문가 검토 결과 평균은 3.50~4.00  

이었으며, CVI와 IRA 값이 모두 1.00으로 .80보다 높으므로 분 화 략

이 반 으로 타당하며 그 결과를 신뢰할 수 있다고 보여 진다.

모바일 학습에서 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료 분 화 략과 세

부 지침에 한 2차 문가 검토 결과는 <표 Ⅳ-8>과 같다. 문가 검

토 결과 평균은 각각 2.75~4.00  이었으며, CVI 값은 0.50~1, IRA 값은 

0.90이었다. 따라서 략  상세 지침에 한 수정이 필요하 다. 
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구분 략  상세 지침 M SD CVI IRA

학습 

내용 

분

1. 핵심 정보가 바뀔 때 분 하라. 4.00 0.00 1

0.90

 1.1. 의미 단 에 따라 화면(scene)을 

분 하라. 
3.75 0.43 1

 1.2. 한 화면(scene)에 제시되는 핵심 

정보는 3가지 이하로 하라. 
4.00 0.00 1

2.  학습 과제의 유형을 고려하여 분 하라. 4.00 0.00 1

 2.1. 지 기능을 필요로 하는 문제 해결 

과제는 변별, 개념, 원리에 따라 

화면(scene)을 분 하라. 

4.00 0.00 1

 2.2. 언어  정보 과제는 군집 별로 

화면(scene)을 분 하라. 
3.75 0.43 1

 2.3. 차  정보 과제는 차에 따라 

화면(scene)을 분 하라. 
4.00 0.00 1

3.  주의를 집 시키고자 할 때 분 하라. 3.75 0.43 1

 3.1. 주의를 집 시키고자 할 때, 효과음을 

넣은 화면(scene)을 삽입하거나, 무음 

화면(scene)을 삽입하여 핵심 정보에 

집 할 수 있도록 하라. 

4.00 0.00 1

 3.2. 주의를 집 시키고자 할 때, 이미지를 

확 하거나 시각 단서를 추가한 

화면(scene)을 삽입하여 핵심 정보에 

집 할 수 있도록 하라. 

4.00 0.00 1

 3.3. 주의를 집 시키고자 할 때, 강조 

문구를 넣은 화면(scene)을 삽입하여 

핵심 정보에 집 할 수 있도록 하라. 

4.00 0.00 1

학습 

자료

유형 

별

분

1. 오디오 재생시간을 고려하여 분 하라. 4.00 0.00 1

 1.1. 오디오는 한 단  내용(unit)당 6분 

내외로 분 하라. 
3.75 0.43 1

 1.2. 오디오는 한 화면(scene)당 1분 내외로 

분 하라. 
3.50 0.87 0.75

2.  이미지의 복잡성을 고려하여 분 하라. 3.75 0.43 1

 2.1. 이미지는 한 단  내용(unit)당 10장 

내외로 분 하라. 
3.50 0.50 1

 2.2. 차  과제의 이미지는 한 단  

내용(unit)당 5-7개로 분 하라.
3.50 0.50 1

<표 Ⅳ-8> 분 화 략에 한 2차 문가 검토 결과
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구분 문가 의견 수정 사항

략의

계

 의미 단  분 과 1분 내외의 

분 화 략 상충 

 학습 내용 분  구분과 ‘주의 

집 ’ 략이 맞지 않음 

 략의 우선순  제시 

 략의 구분 수정

표 의 

정확성

 ‘일반성’과 ‘사례’라는 표 이 

이해하기 어려움

 ‘핵심어’, ‘개요’, ‘주제 문장’ 

이라는 표 이 이해하기 

어려움

 ‘설명’과 ‘ 시’로 수정

 ‘주제 문장’으로 통일하여 

수정

상호 

보완성

 오디오, 이미지, 텍스트 각 

자료가 서로 복되지 않을 

수 있는지 확인 필요 

 략의 계에 따라 텍스트 

자료의 분 화 략 수정 

<표 Ⅳ-9> 2차 문가 의견  수정 사항

 2.3. 일반성과 사례를 각각 다른 

화면(scene)으로 분 하라. 
3.75 0.43 1

3.  텍스트는 함께 제시되는 학습 객체 간 

상호보완성을 고려하여 분 하라. 
3.50 0.50 1

 3.1. 오디오, 이미지와 복되지 않도록 

핵심어, 개요, 주제문장 등으로 축약하여 

제시하라. 

2.75 0.83 0.5

 3.2. 한 화면 내에서 스크롤(scroll)되지 

않을 정도의 분량으로 분 하라.
4.00 0.00 1.00 

수정된 분 화 략에 한 문가 검토 의견과 수정 사항은 <표 Ⅳ

-9>과 같다. 

2차 문가 검토  의견을 반 하여 수정된 스팻 방식의 학습 자료 

분 화 략은 아래와 같다.
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구분 략  상세 지침

학습 

내용 

분

1. 핵심 정보가 바뀔 때 분 하라. 

 1.1. 의미 단 에 따라 화면(scene)을 분 하라. 

 1.2. 한 화면(scene)에 제시되는 핵심 정보는 세 가지 이하로 

하라. 

2.  학습 과제의 유형에 따라 분 하라. 

 2.1. 지 기능을 필요로 하는 문제 해결 과제는 변별, 개념, 

원리에 따라 화면(scene)을 분 하라. 

 2.2. 언어  정보 과제는 군집 별로 화면(scene)을 분 하라. 

 2.3. 차  정보 과제는 차에 따라 화면(scene)을 분 하라. 

주의

집

분

1. 주의를 집 시키고자 할 때 분 하라. 

 1.1. 주의 집 이 필요할 때, 효과음을 넣은 화면(scene)을 

삽입하거나, 무음 화면(scene)을 삽입하여 핵심 정보에 

집 할 수 있도록 하라. 

 1.2. 주의 집 이 필요할 때, 이미지를 확 하거나 시각 단서를 

추가한 화면(scene)을 삽입하여 핵심 정보에 집 할 수 

있도록 하라. 

 1.3. 주의 집 이 필요할 때, 강조 문구를 넣은 화면(scene)을 

삽입하여 핵심 정보에 집 할 수 있도록 하라. ( : 로우 

이론의 핵심입니다.)

학습 

자료

유형 

별

분

1. 오디오 재생시간을 고려하여 분 하라. 

 1.1. 오디오는 한 단  내용(unit) 당 6분 내외로 분 하라. 

 1.2. 오디오는 한 화면(scene) 당 1분 내외로 분 하라. 

2.  이미지의 복잡성을 고려하여 분 하라. 

 2.1. 이미지는 한 단  내용(unit) 당 10장 내외로 분 하라. 

 2.2. 설명과 시를 각각 다른 화면(scene)으로 분 하라. 

3.  텍스트는 함께 제시되는 학습 객체 간 상호보완성을 

고려하여 분 하라. 

 3.1. 텍스트는 주제문장으로 분 하라. 

 3.2. 스크롤(scroll)이 생기지 않도록 화면 분량을 고려하여 

분 하라.

<표 Ⅳ-10> 2차 문가 검토 후 수정된 분 화 략



- 58 -

질문내용 M SD

1. 제시된 분 화 략은 모바일 학습에서 스팻 방식으로 

제공되는 학습 자료를 분 하는 데에 반 으로 도움이 

되었다.

4.20 .447

2. 제시된 분 화 략은 이해하기 쉽다. 4.00 .707

3. 제시된 분 화 략은 학습 내용을 분 하는 데에 

도움이 되었다.
4.20 .447

4. 제시된 분 화 략은 스팻 방식의 학습 자료에서 핵심 

정보를 나타낼 때 도움이 되었다.
4.20 .447

5. 제시된 분 화 략은 스팻 방식의 학습 자료에서 학습 

내용을 강조할 때 도움이 되었다.
4.20 .837

6. 제시된 분 화 략은 학습 객체를 분 하는 데 도움이 

되었다.
4.60 .548

7. 제시된 분 화 략은 오디오를 분 하는 데 도움이 

되었다.
4.40 .894

8. 제시된 분 화 략은 이미지를 분 하는 데 도움이 

되었다.
3.60 1.140

<표 Ⅳ-11> 교수설계자 반응 평가 결과 

3. 분 화 략에 한 교수설계자와 학습자의 반응 

가. 교수설계자의 반응

교수설계자 반응 평가는 분 화 략이 모바일 학습에서 스팻 방식으

로 제공 되는 학습 자료를 분 하는데 타당하고 유용한지를 검증하기 

하여 실시하 다. 분 화 략에 한 사용자 반응평가를 해 교수설계

자들은 약 10분 분량의 ‘칙센 미하이의 로우 이론’ 동 상 강좌와 15분 

분량의 ‘수용  확산 이론’ 강좌를 분 하 다. 기존의 SNU ON 강의 

동 상과 강의 PPT 자료를 참고하여 오디오, 이미지, 텍스트 자료를 자

유롭게 수정  보완하여 분 화 략에 맞춰 스팻 방식의 학습 자료를 

제작하 다.  

이러한 실제 개발의 과정을 거친 뒤 분 화 략에 한 타당성을 평

가하 다. 
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질문내용 M SD

9. 제시된 분 화 략은 텍스트를 분 하는 데 도움이 

되었다.
4.40 .894

10. 제시된 분 화 략에 따라 모바일 학습 자료를 

분 하는 것에 해 만족한다.
4.40 .548

11. 제시된 분 화 략을 다른 모바일 학습 자료 분  

시에도 용하면 효과 일 것이라 생각된다.
4.60 .548

12. 앞으로 스팻 방식의 학습 자료를 분 할 경우, 제시된 

분 화 략을 반 하여 분 하고 싶다.
4.80 .447

범주 세부 내용

강

 구체 인 수치와 기  제시 

 핵심정보 달(강조) 략 강  

 이미지, 오디오, 텍스트 각 객체 별 자료 분  시 세세한 

지침으로서 활용 가능

 략에 따라 제작된 학습 자료로 학습할 경우 학습자의 

인지부하 감소 

약
 교수 설계자 입장에서 주의 집  략 활용 어려움 

 략의 차를 악하기 어려움

개선 방안
 교수 설계자 입장에서 사용하기 용이한 방향으로 수정 

 략의 구분 재수정 

<표 Ⅳ-12> 교수설계자 의견

분 화 략에 한 교수설계자 반응을 강 , 약 , 개선 방안으로 정

리한 결과는 아래와 같다. 

교수설계자들은 무엇보다 분 을 한 구체 인 기 을 확인할 수 있

다는 것이 분 화 략의 강 이라고 응답하 다. 한 이미지, 오디오, 

텍스트 자료 별 분 화 략을 제시하여 각각의 자료 제작 시 유용하게 

사용할 수 있음을 언 하 다. 

“구체 인 수치, 1분이나 10장, 이런 것들이나, 1분당, 한 유닛 당 이런 

기 들이 제시되어 있어서 구체 인 방향을 잡을 수 있었어요. 이미지, 

오디오, 텍스트에 따라 제시되어 있어서 각 자료를 분 하는 데 세세한 
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지침을 활용할 수 있었어요. (교수설계자 C)" 

“핵심 정보의 강조 방법을 구체 으로 제시해주고 있다는 이 좋았어

요. 특히 텍스트 제시 방식을 구체 으로 제시해주고 있다는 . 스팻 

요소를 모두 활용해야 할 것 같은데, 이미지와 텍스트가 일치하는 경우

는 텍스트를 어떻게 제시해야 하는지 어려울 때가 많았거든요. (교수설

계자 D)”

“기존에 애매했던 분 의 기 을 제시한 에 장 이 있다고 생각해요. 

특히 스팻에서 분  시 어디에 을 두어야 하는지, 이 략의 경우 

핵심 정보의 기 을 주어서 명확했던 것 같아요. (교수설계자 E)"

“텍스트를 어떻게 해야 하나 고민이 되었는데 요약해서 축약으로 주는 

것이 간단하게 주 리주 리 하는 것보다 다시 정리하면 더 좋을 것 

같아요. (교수설계자 F)" 

그러나 제시된 분 화 략을 어떤 순서로 따라야 할지, 략의 차

를 악하기 어려웠다는 의견이 있었다. 한 제시된 분 화 략  의

미 단 의 분 이나 핵심 정보에 따른 분 과 같이 필수 인 분  지

이 아니라 강조나 주의 집  등 추가 으로 요구되는 분 의 경우 략

을 모두 따르기에는 교수설계자에게 부담이 된다는 의견이 있었다. 

“강조 이 인지부하 이는 측면에서는, 이는 것 같은데, 교수 설계

자 입장에서 편한 략이 제시되었으면 좋겠어요. 효과음은 제작자 입

장에서는 넣고 빼기 불편하거든요. 에 지를 들일만큼 의미가 있는지 

잘 모르겠어요. (교수설계자 E)”

“설계자가 보고 이해하기 쉬운 모양새로 만들었으면 좋겠어요. 지 은 

나열식인데 가장 우선순 가 제시가 되면 좋겠어요. 장에서 용하려

면 나열식은 안보기 때문에…, 쉽게 만들면서도 구라도 잘 용할 수 

있는…. (교수설계자 F)” 
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구분 략  상세 지침

1차

내용

분 화 

략

1. 핵심 정보가 바뀔 때 분 하라. 

 1.1. 의미 단 에 따라 화면(scene)을 분 하라. 

 1.2. 한 화면(scene)에 제시되는 핵심 정보는 세 가지 이하로 하라. 

2.  학습 과제의 유형에 따라 분 하라. 

 2.1. 지 기능을 필요로 하는 문제 해결 과제는 변별, 개념, 원리에 

따라 화면(scene)을 분 하라. 

 2.2. 언어  정보 과제는 군집 별로 화면(scene)을 분 하라. 

 2.3. 차  정보 과제는 차에 따라 화면(scene)을 분 하라. 

3.  오디오 재생시간을 고려하여 분 하라. 

 3.1. 오디오는 한 단  내용(unit)당 6분 내외로 분 하라. 

 3.2. 오디오는 한 화면(scene)당 1분 내외로 분 하라. 

4.  이미지 자료의 복잡성을 고려하여 분 하라. 

 4.1. 이미지는 한 단  내용(unit)당 10장 내외로 분 하라. 

 4.2. 설명과 시를 각각 다른 화면(scene)으로 분 하라. 

2차

분 화 

보완 

략

5. 텍스트는 함께 제시되는 학습 자료 간 상호보완성을 고려하여 

분 하라. 

 5.1. 텍스트는 주제 문장으로 분 하여 제시하라.

 5.2. 스크롤(scroll)이 생기지 않도록 화면 분량을 고려하여 

분 하라.

6. 주의를 집 시키고자 할 때 분 하라. 

 6.1. 주의집 이 필요할 때, 효과음을 넣은 화면(scene)을 

삽입하거나, 무음 화면(scene)을 삽입하여 핵심 정보에 집 할 

수 있도록 하라. 

<표 Ⅳ-13> 교수설계자 반응 평가 후 수정된 분 화 략

이러한 의견을 반 하여 략의 구분을 1차 내용 분 화 략과 2차 

분 화 보완 략의 두 단계로 나 었다. 1차 내용 분 화 략은 필수

인 분 화 지 이며, 2차 분 화 보완 략은 교수설계자가 선택 으

로 분 할 수 있도록 안내한 략이다. 한 략의 순서를 구분에 따라 

매기지 않고 1단계에서부터 6단계까지 순차 으로 매김으로써 략의 우

선순 를 나타내고자 하 다. 

이를 반 하여 수정된 분 화 략은 아래와 같다. 
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 6.2. 주의집 이 필요할 때, 이미지를 확 하거나 시각 단서를 

추가한 화면(scene)을 삽입하여 핵심 정보에 집 할 수 

있도록 하라. 

 6.3. 주의집 이 필요할 때, 강조 문구를 넣은 화면(scene)을 

삽입하여 핵심 정보에 집 할 수 있도록 하라. 

나. 학습 자료에 한 문가 검토 

1) 분 화 략을 용한 스팻 방식의 학습 자료 개발 

본 연구에서 개발한 스팻 방식의 학습 자료는 총 15분 분량의‘수용  

확산 이론’ 강의이다. 스팻 방식의 학습 자료는 기존에 교수설계자가 임

의로 개발하 던 자료에 교수설계자 반응 평가를 거쳐 수정된 분 화 

략을 용하여 수정  보완하는 방식으로 개발되었다. 

분 화 략이 용된 학습 자료는 ‘핵심 정보가 바뀔 때 분 하라.’는 

략에 따라 기존의 학습 자료에서는 하나의 단  내용 안에서 다루고 

있던 Rogers의 이론과 Bhola의 이론을 각각의 단  내용으로 분 하

다. 이와 같이 분 화 략을 용함에 따라 기존에 13장이던 이미지 자

료는 각각 22장과 9장으로 분 되었다.

하나의 단  내용 내에서는 오디오 재생 시간을 고려하여 한 화면 당 

1분이 넘어가지 않도록 화면을 분 하 으며, [그림 Ⅳ-2]와 같이 해당 

화면의 핵심 정보인 ‘기술 애호가’를 강조하기 해 시각  단서를 추가

하여 화면을 분 하 다. 한 설명과 시를 각각 다른 화면으로 분

하여 시에 해당하는 추가 인 이미지 자료를 제공하 다. 각 화면 별  

학습 자료 이미지는 [부록1]과 [부록 2]에 제시하 다. 
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[그림 Ⅳ-1] 오디오 재생 시간 분   핵심 정보 강조 화면

2) 분 화 략 반  여부에 한 문가 검토 

개발된 스팻 방식의 모바일 학습 자료를 학습자에게 용하기에 앞서, 

분 화 략이 학습 자료에 잘 반 되었는지 확인하기 하여 문가 검

토를 수행하 다. 각각의 분 화 략과 세부 지침에 한 략 반 의 

성을 물었으며, 이에 한 결과의 평균은 3.33 에서 4.00 까지 분

포되어 있다. 한 모든 분 화 략  세부 지침에 한 CVI 값은 1, 

IRA 값은 0.9로 나타났다. 따라서 모바일 학습에서 스팻 방식으로 제공

되는 학습 자료 분 화 략이 해당 자료에 히 반 되었다고 해석할 

수 있다.

다. 학습자의 반응

모바일 학습에서 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료 최종 분 화 략

에 한 학습자의 반응을 살펴보기 해 분 화 략이 용된 스팻 방

식의 모바일 학습 자료를 제공하 다. 학습을 완료한 후 설문과 면담을 
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문항 M SD

1.
제공된 모바일 학습 자료는 반 으로 학습에 도움이 

되었다. 
4.50 .548

2.
제공된 모바일 학습 자료는 핵심 정보를 악하는 데 

도움이 되었다. 
4.67 .516

3.
제공된 학습 자료는 학습 과제 유형에 따라 한 화면에 

한 정보를 제공하고 있다고 생각한다. 
4.67 .516

4.
제공된 학습 자료의 오디오 재생 시간은 모바일로 학

습하기에 하다. 
4.67 .516

5.
제공된 학습 자료의 화면(scene)의 개수는  모바일로 

학습하기에 하다. 
4.17 1.169

6.
제공된 모바일 학습 자료의 텍스트는 학습 내용을 이

해하는 데 도움이 되었다. 
4.17 .753

7.
제공된 모바일 학습 자료는 주의를 집 해 학습하는데 

도움이 되었다. 
4.17 .753

8.
제공된 모바일 학습 자료는 이동 에 학습하는데 도

움이 되었다. 
4.67 .516

9.
제공된 모바일 학습 자료는 자투리 시간을 활용하여 

학습하는데 도움이 되었다. 
4.83 .408

10.
제공된 모바일 학습 자료는 언제 어디서든 학습하는데 

도움이 되었다. 
4.50 .548

11.
제공된 모바일 학습 자료를 통해 학습하는 것이 흥미

롭다. 
3.67 .516

12.
제공된 모바일 학습 자료를 통해 학습하는 것이 효율

이라고 생각한다.
4.17 .753

13.
제공된 모바일 학습 자료를 통해 학습하는 것이 효과

이라고 생각한다.
4.17 .408

14.
제공된 모바일 학습 자료 외에 다른 주제도 학습하고 

싶다. 
4.17 .408

15.
앞으로 모바일 기기를 통해 학습하게 된다면 이러한 

학습 자료로 학습하고 싶다. 
4.50 .548

<표 Ⅳ-14> 학습자 반응 평가 결과

통해 학습자 반응을 살펴보았다. 제공된 학습 자료에 한 문항 별 평균

과 표 편차는 다음과 같다. 
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범주
학습자

반응 
세부 내용

강

학습 

내용의 

구조

악

 단  내용(unit)을 분 하여 제시함으로써 학습 내용의 

구조 악에 용이 (A, C, F)

 필요한 정보의 치 악(내비게이션)에 용이      

(B, F, G) 

 효과음 삽입으로 내용의 변화를 오디오만으로 악 

가능 (A, F)  

학습 

내용 

이해 

 시각 자료가 분 되어 세부 으로 제시되었기 때문에 

내용 이해에 용이 (C, E, F, G)

 시각 단서로 요 내용 악에 용이 (A, E) 

주의 집  
 화면이 자주 바 었기 때문에 지루하지 않았음     

(A, E, G)

약

학습

부담감 

상승

 한 단  내용 안에 화면 개수가 많아 보여 부담스러움 

(B, C) 

오디오 

자료 

 오디오만 들을 경우 분 화의 필요성 약해짐       

(A, C, G

<표 Ⅳ-15> 학습자 의견

각 설문 문항의 평균은 3.67 에서 4.83 으로, 부분의 학습자들이 

분 화 략이 용된 스팻 방식의 학습 자료에 만족하는 것으로 나타났

다. 특히 학습자들은 자투리 시간을 활용하여 학습 하는데 스팻 방식의 

학습 자료가 도움이 되었다고 응답하 다(M=4.83, SD=.408). 한 이동 

(M=4.67, SD=.516), 언제 어디서든(M=4.50, SD=.548) 학습할 때 역시 

도움이 되었다고 응답하 다. 다만 모바일 학습 자료를 통해 학습하는 

것이 흥미롭다는 데에는 상 으로 낮은 수(M=3.67, SD=.516)를 보

으며, 제공된 모바일 학습 자료의 화면 개수가 하지 않다는 응답도 

있었다. 

심층 면담에서는 분 화 략이 용된 학습 자료의 강 , 약 , 개선 

방안에 한 질문을 통해 보다 심층 으로 학습자의 반응을 살펴보고자 

하 다. 학습자 면담 결과는 다음과 같다. 
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활용 양상

미반

 화면과 화면 사이가 무 빨리 넘어가서 내용을 

이해할 시간 부족 (C, E) 

복 

회피의 

원리 

미 용

 이미지 자료 내 텍스트와 하단 텍스트 복 (B, F, G) 

개선 

방안 

학습에 

한 사

정보 제공

 화면의 개수가 20장을 넘어가지 않도록 제한 (C) 

 단  내용(unit) 당 오디오 재생 시간 정보 제공 (C) 

내재  

인지부하 

조  

 한 화면 당 오디오의 앞 혹은 뒤로 여유 시간(무음) 

삽입 (C, E)

자료 간

상호 

보완성 

고려

 이미지 자료 내에 텍스트가 없을 경우 하단 텍스트 

제공(C) 

먼  학습 내용의 구조 악은 크게 단  내용의 분 과 내비게이션의 

용이성, 그리고 효과음 삽입의 효과로 볼 수 있다. 

“분 된 자료가 좋은 은 안 된 자료로 들었다면 Rogers 이론이랑 

Bhola 이론을, 듣고 넘어갔으면 흘려들었을 거 같은데, 분 되어있으니 

이번 강좌는 이 사람의 이론들을 다루는 구나, 명확히 알 수 있었어요. 

학습 에 마음의 비를 하고 들었어요. (학습자 C)” 

“B(분 된 자료)는 들어가서 두 개로 나눠서 있으니까 오늘 두 개를 

배우는 구나, 먼  들어가서 확인하고 알 수 있었죠. (학습자 F)" 

학습 내용 이해의 측면에서는 오디오 분 과 동시에 이미지 자료의 추

가가 이루어졌기 때문에, 학습자들은 좀 더 자세한 이미지 자료를 제공

받음으로써 내용 이해에 도움이 되었다고 한다. 

“음성 첫 번째 게(분 되지 않은 자료) 더 오디오 심이었다면, 뒤에 
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거는(분 된 자료) 첫 번째 거와 비교했을 때 더 텍스트와 이미지 심

으로 갔다. (학습자 A)" 

“어차피 오디는 같지만 제공되는 자료가 달랐기 때문에 내용 세부 

악에 도움이 되었어요. B자료(분 된 자료)는 세부 으로 나와서 회

상하기 쉽고 떠올리기 쉬울 것 같아요. (학습자 C)" 

“A(분 되지 않은 자료)는 오디오가 무 긴 감이 있었죠. 오디오가 기

니까 이미지는 정리되었다고 해도 어디를 설명하는지 모르겠고. 강조

도 없어서 멀거니 보고 있는 듯 한 느낌? 근데 오디오랑 같이 들을 때

는 시 지가 분 된 버 이 훨씬 컸어요. (학습자 E)"

“효과가 더 있다고 생각한 건 피피티가 더 많이 제공 되잖아요. (학습

자 F)" 

 

“분 이 자주 되거나 분 이 많은 거랑 은 거랑 봤을 때 오디오는 

동일했기 때문에 불편함은 안 느 어요. 분 이 자주 된 게 시각 인 

자료가 더 많이 제공된 게 좋았어요. (학습자 G)" 

모바일 학습은 주로 이동 에 이루어진다는 을 고려했을 때, 학습

자의 주의 집 을 계속해서 유지하는 것이 요하다. 본 연구에서는 짧

은 단  내용과 분 화 된 화면으로 학습자의 주의를 집 시키고 흥미를 

유발하고자 하 다. 

“분 이 자주 된 게, 화면이 바 는 게 덜 지루했어요. 두 번째 본 거

(분 되지 않은 자료)는 지루하고 화면 빠르게 쭉 읽고 끝인데, 녹음 

일은 계속 나오니까 같은 걸 계속 볼 필요는 없고 먼  것처럼 분  

되는 게 효율 인 학습을 할 수 있었던 것 같아요. (학습자 G)” 

“그냥 느낌을 말 드리면 A(분 되지 않은 자료)가 오히려 지루했어요. 

두 번째 들으니까 그런 변인도 있었고, 무 한 화면에 계속 길이가 긴 

음성을 들으니까 지루한 도. (학습자 E)” 
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“들어가서도 B(분 된 자료)는 화면이 새로운 내용이면 제공이 되잖아

요. 상 으로 A(분 되지 않은 자료)는 계속 듣기만 해야 되니까 불

편하더라고요. (학습자 F)”

그러나 여 히 텍스트 자료의 경우 이미지 자료 내 텍스트와 복되어 

제시된다는 단 이 있었으며, 한 단  내용 안에 분 된 화면이 많아짐

에 따라 학습 부담감이 상승한다는 의견이 있었다. 

“ 무 이미지와 텍스트의 첩이 높아요. 덩어리째 잘려 있는 건 텍스

트로서의 기능 별로 없죠. 이미지와 매우 복 되서  도움이 안

어요. (학습자 B)"

“어쩔 때는 텍스트가 더 분산시켜요. 그림에 자가 없을 때는 그림 보

면서 자 보는데 그림 자체 자가 포함되어 있을 때는 그림 텍스트

도 보고 자도 보느라 인지를 더 사용하게 되는 거 같아요. 들으면서 

텍스트와 이미지를 계속 왔다 갔다 해서 주의를 분산시키는 것 같아요. 

(학습자 F)"

 

“ 에 슬라이드 화면 개수로 학습 양을 악하다보니 부담스러웠는데 

넘기다 보니 한 화면 마다는 짧았어요. (학습자 B)"

“Rogers 강의가 분  에는 13개 는데, 분  후에는 22개 잖아요. 

Bholar는 9개로. 슬라이드 개수가 많다는 생각이 들었어요. (학습자 

C)” 

한 학습자들  운  에 스팻 방식의 학습 자료로 학습한 학습자

들의 경우, 오디오 자료 분 의 필요성에 해 의문을 제기하 다. 

“상황마다 다르겠지만 운 하면서 들으면 시각자료를 많이 볼 수가 없

어서 오디오가 있는 게 더 좋아요. (학습자 A)" 
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구분 략  상세 지침

1차

분 화 

략

1. 핵심 정보가 바뀔 때 분 하라. 

 1.1. 의미 단 에 따라 화면(scene)을 분 하라. 

 1.2. 한 화면(scene)에 제시되는 핵심 정보는 세 가지 이하로 하라. 

2.  학습 과제의 유형에 따라 분 하라. 

 2.1. 지 기능을 필요로 하는 문제 해결 과제는 변별, 개념, 원리에 

따라 화면(scene)을 분 하라. 

 2.2. 언어  정보 과제는 군집 별로 화면(scene)을 분 하라. 

<표 Ⅳ-16> 최종 분 화 략

“시간 제약이 있다면 텍스트만 보겠지만 이동 에는 오디오지. 보면서 

걸으면서 가기는 제한이 있어요. 차에서 쳐다볼 수가 없어요. (학습자 

F)"

오디오 자료의 분 에 한  다른 의견으로는 분 된 오디오와 오디

오 사이가 무 빨리 넘어가서 오히려 정보를 처리할 시간이 다는 반

응이 있었다.

“세부 으로 다루다 보니 오디오가 짧아서 화면이 빨리 넘어가는 단

이 있었어요. (학습자 C)" 

“분  되서 불편했던 건 좀 빨리지나간다? 학습자가 정리할 시간을 앞

뒤로 주면 그건 괜찮을 것 같아요. (학습자 E)" 

이러한 학습자들의 의견을 반 하여 최종 분 화 략을 도출하 다. 

4. 최종 분 화 략 

Richey & Klein(2007)의 연구 방법에 따라 문가 검토와 교수설계자

와 학습자 반응 평가를 거쳐 분 화 략을 수정·보완하여 최종 략을 

개발하 다. 최종 분 화 략은 아래와 같다. 
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구분 략  상세 지침

 2.3. 차  정보 과제는 차에 따라 화면(scene)을 분 하라. 

3.  오디오 재생시간을 고려하여 분 하라. 

 3.1. 오디오는 한 단  내용(unit)당 6분 내외로 분 하라. 

 3.2. 오디오는 한 화면(scene)당 1분 내외로 분 하라. 

4.  이미지 자료의 복잡성을 고려하여 분 하라. 

 4.1. 이미지는 한 단  내용(unit)당 10장 이상으로 분 하라. 

 4.2. 설명과 시를 각각 다른 화면(scene)으로 분 하라. 

2차

분 화 

략

5. 텍스트는 함께 제시되는 학습 자료 간 상호보완성을 고려하여 

분 하라. 

 5.1. 텍스트는 스크립트를 주제 문장으로 분 하여 제시하라.

 5.2. 스크롤(scroll)이 생기지 않도록 화면 분량을 고려하여 

분 하라.

6. 핵심 정보를 강조하고자 할 때 분 하라. 

 6.1. 이미지를 확 하거나 시각 단서를 추가한 화면(scene)을 

삽입하여 내용을 분 하라. 

 6.2. 강조 문구를 넣은 화면(scene)을 삽입하여 내용을 분 하라.   

( : 의사소통 과정의 요한 부분입니다.) 

7.  주의를 집 시키고자 할 때 분 하라. 

 7.1. 주의 집 을 해 효과음을 넣은 화면(scene)을 삽입하여 

내용을 분 하라. 

 7.2. 환기 이미지 혹은 텍스트를 넣은 화면(scene)을 삽입하여 

학습자의 흥미를 유발하라. ( : 당신은 어떤 수용자인가요?)

8. 분 화의 필요성을 고려하여 분 하라. 

 8.1. 학습 내용의 맥락을 고려하여 상세 지침의 구체 인 기 을 

유연하게 용하라. 

 8.2. 단  내용 간 연 성을 고려하여 분 이 불필요한 경우는 

략 용에 외를 두라. 

*. 략 용의 단계는 상세 지침의 번호 순서에 따름. 

개발된 각각의 분 화 략은 앞 선 략에 종속된다. 즉 1번 략부

터 차례 로 차에 따라 용될 수 있다. 분 화 략은 크게 두 단계

로 구분되는데, 먼  필수 인 분 화 략으로 1차 분 화 략이 있다. 
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1차 분 화 략은 핵심 정보에 따라, 학습 과제 유형에 따라 학습 내용

을 분 하는 것으로 시작한다. 의미 단 의 내용 구분이 완료된 뒤에는 

학습 자료 유형에 따른 분 화 략을 용하는데, 오디오 재생 시간과 

이미지 자료의 복잡성을 고려하여 분 한다. 1차 분 화를 마친 뒤에는 

스팻 방식의 학습 자료에 선택 으로 분 화 략을 용할 수 있다. 선

택 인 2차 분 화 략은 오디오, 이미지와의 상호보완성을 고려해 텍

스트 자료를 분 하여 제시할 수 있으며, 핵심 정보를 강조 하거나 주의

를 집 시키고자 할 때 분 할 수 있다. 
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V. 논의

본 연구는 모바일 학습에서 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료의 분

화 략을 개발하고, 략에 한 교수설계자의 반응과 학습자 반응을 

살펴보고자 하 다. 이를 통해 교수설계자에게는 구체 이고 처방 인 

략을, 학습자에게는 효과 인 학습 자료를 제공하고자 하 다. 연구 결

과를 기반으로 모바일 학습에서 스팻 방식의 학습 자료 분 화 략과 

그에 한 교수설계자와 학습자 반응에 해 논의해보고자 한다. 

1. 스팻 방식의 학습 자료 분 화 략

스팻 방식은 이미지, 오디오, 텍스트 자료를 통합 으로 제시하는 학습 

자료 제공 방식으로 모바일 학습 시 제공될 수 있는 다양한 매체들의 특

성을 복합 으로 지니고 있다고 볼 수 있다. 즉 스팻 방식을 이루는 요

소들인 이미지, 오디오, 텍스트는 각각 별개의 객체들로 독립성을 유지하

면서도 제작 과정을 거쳐 물리 으로 결합하여 교수-학습 자료로서 구

성된다(나일주, 2016). 

각 자료 유형 별 분 화 략  특히 오디오 자료의 분 화 략에 

해 살펴보고자 한다. 본 연구에서는 일시  정보 효과에 근거하여 구

체 인 오디오 분 화 략을 제시하 다. 모바일 학습에서는 텍스트, 이

미지, 오디오, 동 상 등 다양한 학습 내용 달 매체를 활용할 수 있다. 

그 에서도 오디오는 달 양식의 특성 상 구 인 시각  자료와는 

달리, 학습자가 한번 듣고 나면 그 로 사라지는 일시성을 띤다(시지 , 

2016). 따라서 복잡하고 긴 학습 내용을 청각 으로 제시하는 경우, 학습

자는 한 번에 많은 양의 정보를 작동기억에 담고자 불필요한 인지부하를 

겪게 된다. 즉 청각  자료의 일시성으로 인해 학습에 부정 인 향이 

가해지는 일시  정보 효과를 겪게 된다(Leahy, & Sweller, 2011). 일시

 정보효과를 극복하기 해서는 서로 다른 정보들 간에 인지요약을 

한 시간  간격을 두어 정보처리 과정을 진하게 하는 분 의 방법이 
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제시된다(엄한숙, 박인우, 2016; Just, & Carpenter, 1980). 따라서 스팻 

방식의 학습 자료 제작 시 학습자가 작동기억에서 처리할 수 있는 수

의 분  기 을 구체 으로 안내하고자 하 다. 지 까지의 연구는 한 

화면에서 제시되어야 할 오디오 분량에 한 구체 인 기 이 부족했는

데, 본 연구에서는 한 화면 당, 단  내용 당 분  기 을 나눠서 제공함

으로써 교수설계자들에게 매체 활용의 실제 인 가이드라인을 제시할 수 

있었다.  

다음으로 본 연구에서는 통합 으로 제시되는 스팻 방식의 특징을 고

려하여 학습 자료 유형 별 각 역할에 따른 분 화 략을 제시하 다. 

복의 원리에 의하면 동일한 내용의 문자 정보나 음성 정보 는 상세

한 문자  설명은 인지부하를 오히려 증가시키기 때문에 제거해야 한다

(이정민, 김 주, 오성은, 2013; Mayer, 2005). 즉 학습 자료가 통합 으

로 제시되는 스팻 방식에서 텍스트의 역할은 체 스크립트를 제공하여 

학습자들의 인지부하를 늘리기 보다는 상호 보완성을 고려해 분 으로 

내용을 제시해야 할 것이다. 이에 따라 본 연구에서는 텍스트 분 화 

략을 1차 분 화 략이 아닌 2차 분 화 략으로서 제시하 다. 즉 하

단 텍스트 자료의 분 화 략은 함께 제시되는 오디오, 이미지 자료와

의 상호 보완성을 고려하여 스크립트  핵심 내용을 요약하여 주요 문

장으로 제시하도록 하 다. 이에 따라 교수설계자들이 개발한 스팻 방식

의 학습 자료를 살펴보면, 텍스트 자료의 경우 개 이미지 자료 내에 

텍스트가 제시되는 경우가 많았다. 이는 텍스트 축약 산출물의 경우 ‘이

러닝 콘텐츠’ 안의 텍스트로 활용되기 때문에 효과 인 학습을 해 상

당 부분 시각 인 요소가 언어 인 부분을 체하게 된다(김세리, 2006)

는 기존의 연구와 동일한 결과를 보여 다고 할 수 있다. 즉 기존의 텍

스트 자료 축약 연구에서 한 걸음 더 나아가 이미지, 오디오와 함께 통

합 으로 제시되는 학습 자료 설계 시 텍스트의 역할을 분명히 함으로써 

교수설계자들에게 처방  략을 제시했다는 데 텍스트 분 화 략의 

의의가 있다. 
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2. 략에 한 교수설계자와 학습자 반응

본 연구에서 개발된 략과 이를 용하여 제작된 학습 자료에 한 

교수설계자와 학습자 반응에 해 논의하자면 다음과 같다. 모바일 학습 

시에는 여러 방해요인들과 그로 인한 인지부하가 발생할 가능성이 높다. 

즉 주의 분산이 높은 경우 인지부하가 두드러진다는 선행 문헌에 근거하

여, 강조 략을 활용해서 요한 개념에 해 다시 한 번 학습자에게 

인지시키고, 주의 집  문구를 활용해서 학습자의 흥미를 유발할 수 있

었다. 

분 화 략은 모바일 학습 시 효과 인 내용 이해와 효율 인 학습을 

돕고자 개발되었다. 스마트 폰과 같은 작은 스크린을 이용한 학습이 증

가하면서 학습 내용을 보다 분명하게 간략화 하는 방법의 요성 증폭

(나일주, 이지 , 2011)되고 있다. 따라서 학습자들의 인지부하를 최소화

하고 학습의 효율성을 높이고자 달해야 하는 지식과 정보의 핵심만을 

선별(박소 , 2016; Marcus, 1995)하여 제시할 필요가 있다. 이에 따라 

외부 방해 요인이 산재한 모바일 학습을 고려하여 본 연구에서는 ‘강조’ 

분 화 략을 제안하 다. 방해 요인이 많은 모바일 학습 시 학습자들

에게 신호의 원리를 통해 요한 내용을 강조할 수 있다. 신호 원리

(signaling principle)는 학습의 첫 단계인 정보의 선택 과정에서 학습을 

방해하는 비효율 인 정보를 제거하여 외재  인지부하를 이는 결정

인 향을 미친다(엄한숙, 박인우, 2016; Mayer, 2005). 스팻 방식의 학습 

자료에서 신호의 원리는 화면 환, 즉 분 을 통해서 구 될 수 있는데, 

강조하는 바가 다를 때, 유익하고 효과 인 다른 각도로 보여주고자 할 

때(성강수 외, 2009; 최이정, 2013), 화면을 분 해 강조 이미지나 텍스트

를 삽입함으로써 학습 내용을 강조할 수 있었다. 

모바일 학습은 교실에서의 교수-학습 상황과 달리 이동 에, 언제 어

디서든 학습할 수 있기 때문에 다양한 방해 요인의 향을 받게 된다. 

따라서 여러 방해 요인에도 불구하고 학습자의 주의를 계속해서 집 시

킬 수 있는 략에 한 고려가 필요하 다. 주의 분산이 을수록 인지
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부하가 어들고, 내용에 한 이해가 높아질 수 있다는 선행연구에 따

라(강태성, 양정애, 이 웅, 2009; 김은주, 2008; 조수선, 2012; 최이정; 

2013) 스팻 방식의 학습 자료 역시 짧은 내용으로 화면을 분 할 것을 

제안하 다. 이를 스팻 방식의 학습 자료에 구 하기 해 주의 집 이 

필요한 화면의 앞 혹은 뒤로 효과음을 넣은 화면을 삽입하거나 환기 이

미지 혹은 텍스트를 넣은 화면을 삽입하 다. 이와 같이 연속 으로 재

생되고 있는 단  내용을 분 하여 주의 집  화면을 삽입함으로써 학습

자의 주의를 집 시키고 흥미를 유발할 수 있었다. 

학습자들의 응답에 따르면, 분 화 략의 효과성은 특히 이미지 자료

의 세분화에서 두드러졌다. 스팻 방식의 학습 자료를 분 한다고 함은 

단순히 연속 인 오디오 학습 자료의 분 이나 하나의 이미지 자료를 구

획 별로 분 하는 물리  분 만을 의미하는 것이 아니라, 강조 략이

나 주의집  략과 같은 추가 인 화면을 삽입하여 연속 으로 재생되

고 있는 내용을 분 한다는 의미도 포함한다. 즉 스팻 방식은 오디오에 

의해 러닝타임이 한정되어 있는 자료의 내부에서도 텍스트나 시각자료의 

보조를 받으며(나일주, 2016; 박유진, 2016), 화면 단 로 내용을 학습할 

수 있게 되어 결과 으로는 고정된 러닝타임이라는 한계를 상당 부분 넘

어설 수 있게 된다는 것이다. 즉 오디오, 이미지, 텍스트 자료를 통합

으로 제시함으로써 오디오 자료의 분 은 동시에 이미지 자료의 세분화

를 수반하게 된다. 따라서 분 화 략이 용된 스팻 방식의 학습 자료

는 학습자에게 더욱 세분화 된 이미지 자료를 제공함으로써 학습 내용을 

이해하는데 도움을 주었다고 할 수 있다.  

3. 스팻 방식의 학습 자료 분 화 략의 개선  

다음으로 분 화 략  학습 자료 개발 과정에서 드러난 주요 사항

들을 살펴보고, 본 연구에서 어떻게 개선하고자 하 는지에 해 논의하

고자 한다. 

첫째, 제시된 분 화 략이 차 인 안내가 부족했기 때문에 일부 
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교수설계자들은 활용의 어려움을 호소하 다. 보 설계자들은 일반 으

로 반 인 안내와 지침을 총체 으로 제공해주는 방식의 처방을 필요

로 하기 때문에(박소 , 2016; Smillie, 1985) 스팻 방식의 학습 자료 설

계에 한 반을 안내해  수 있는 설계 모형과 함께, 그 에서도 자

료의 분 화에 한 세부 략으로서 본 연구의 략을 함께 제공할 필

요가 있다. 

다음으로 오디오 자료가 분 됨에 따라 화면 넘김 속도가 빨라 미처 

내용을 이해할 충분한 시간을 갖지 못해 인지부하가 일어난다는 의견들

이 있었다. 화면 넘김의 속도에 해서는 학습자의 정보처리 과정상 과

부하 상을 피하기 하여 의미 단 에 한 길이의 휴지를 삽입하는 

것(이태형, 2003)이 분 화의 약 을 개선하는 좋은 방법 의 하나로 제

시될 수 있을 것이다. 
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VI. 요약  결론

1. 요약 

본 연구는 모바일 학습에서 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료의 

한 분 화 략을 제안함으로써 설계자에게는 처방  지식을, 

학습자에게는 효과 인 학습을 제공하고자 한다. 이러한 연구 목 을 

달성하기 한 연구 문제는 두 가지이다. 첫째, 스팻 방식으로 제공되는 

학습 자료의 분 화 략은 무엇인가?, 둘째, 스팻 방식으로 제공되는 

학습 자료의 분 화 략에 한 교수 설계자와 학습자 반응은 

어떠한가? 

문헌 검토를 통해 모바일 학습에서 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료 

분 화 략의 안이 도출되었고, 두 차례의 문가 검토 단계에서 

분 화 략의 타당도 검사가 이루어졌다. 문헌 고찰  문가 검토를 

통해 개발된 분 화 략에 한 교수설계자 반응 평가를 통해 교수 

설계자가 모바일 학습에서 스팻 방식의 학습 자료를 설계  개발할 때 

분 화 략을 효과 으로 구 할 수 있는가를 알아보고자 하 다. 이를 

해 교수설계자 6인을 상으로 개발된 분 화 략을 용하여 모바일 

학습에서 스팻 방식의 학습 자료를 분 하도록 하 다. 교수설계자  

반응 평가를 통해 수집된 양 , 질  자료를 분석  종합하여 분 화 

략  세부 지침의 장 과 단 , 개선 사항을 악하여 

수정․보완하 다 이후 학습자 반응 평가를 한 학습 도구 제작  

검토가 수행되었다. 이 단계에서는 수정 개발된 분 화 략을 용하여 

스팻 방식의 학습 자료를 개발하고, 해당 자료가 분 화 략을 

타당하게 반 하고 있는지에 해 3인의 문가를 상으로 검토를 

수행하 다. 개발된 학습 자료는 약 15분 분량의 ‘수용  확산 

이론’으로, 앞서 교수설계자 반응 평가에서 개발된 자료를 수정된 략에 

맞춰 수정  보완한 것이다. 문가 검토를 마친 스팻 방식의 학습 

자료에 해 학습자 반응 평가를 실시하여 분 화 략을 용하여 
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개발된 스팻 방식의 학습 자료가 분 화 략이 용되지 않은 자료에 

비해 이해하기 쉬운지 알아보고자 하 다. 여기서 얻은 결과를 통해 

분 화 략에 한 추가 인 개선작업을 진행하 다. 

본 연구를 통해 도출된 분 화 략은 8개의 략과 17개의 세부 지침

으로 구성되어 있다. 먼  필수 인 1차 분 화 략은 다음과 같다. 1)

핵심 정보가 바뀔 때, 2)학습 과제 유형에 따라,  학습 자료 유형 별로

는 3)오디오 재생 시간과 4)이미지 자료의 복잡성을 고려하여 분 하도

록 하 다. 다음으로 선택 인 2차 분 화 략은 5)텍스트 자료는 함께 

제시되는 오디오와 이미지 자료 간 상호 보완성을 고려하여, 6)핵심 정

보를 강조하고자 할 때, 7)주의를 집 시키고자 할 때 분 하도록 제시

하 다. 단 8)학습 내용의 맥락과 단  내용 간 연 성을 고려하여 분

화 략 용에 외를 둘 수 있음을 명시하 다. 

2. 결론 

모바일 학습은 향후 더욱 다양한 기기를 통해, 다양한 매체를 활용하

여 확 될 것으로 상된다. 이에 따라 모바일 학습의 특성을 고려한 다

양한 매체의 제공 방식에 한 설계 략이 필요하다. 그 에서도 학습 

내용의 분 에 한 략은 필수 일 것이라 생각된다. 스팻 방식은 제 

2 부류인 비디오와는 달리 디지털 자료의 한계를 극복할 수 있는 통합  

학습 자료 제공 매체이다(나일주, 2016). 스팻 방식의 학습 자료를 분

하여 제공한다면 데이터 소통의 단 을 극복할 수 있고, 모듈화 된 지식

으로서의 수정과 보완이 용이하다. 한 스팻 방식은 분 되고 개별화된 

화면들의 연결에 의해 단  내용을 구성하고 있으므로 러닝타임에 종속

된다는 제 1부류의 단 을 극복할 수 있다. 

본 연구는 다음과 같은 측면에서 의의를 지닌다고 할 수 있다. 

첫째, 결정지향  매체연구를 수행하 다는 이다. 매체 연구의 궁극

 목 은 교육실천가들의 실제 활동에 도움을 주는, 즉 합한 매체의 

선택, 제작, 활용에 한 의사결정을 안내하는 결정지향  연구(나일주, 
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1995)이다. 그러나 지 까지 멀티미디어 설계 원리  분 화의 원리를 

모바일 학습에 용한 연구는 주로 모바일 기기의 작은 학습 화면을 고

려한 화면 설계에 한 연구(임채린, 신 수, 이선화, 2015; 류지헌, 2013; 

김보은, 이 경, 2011; 류지헌, 2010a, 2010b, 2010c, 2013)가 주를 이루고 

있었다. 이와 같은 선행 연구들은 모바일 학습에서의 학습 자료 분 에 

한 구체 인 략과 지침을 제공하고 있지는 않다. 본 연구에서는 모

바일 학습 화면 설계에 한 연구뿐만 아니라, 학습 내용 제시 방법과 

다양한 디지털 콘텐츠 제시 방법에 한 연구들을 분석하여 모바일 학습

에서 스팻 방식으로 제공되는 학습 자료 분 화 략을 도출하 다. 이

를 통해 모바일 학습에 합한 스팻 방식의 분 화 략을 개발함으로써 

교수설계자들이 스팻 방식이라는 새로운 매체를 활용하고 개발하는데, 

실제  도움을  수 있는 가이드라인 제공하고자 하 다. 

둘째, 새로운 부류의 매체인 스팻 방식에 분 화 략을 용하여 모바

일 학습 자료를 제공함으로써 학습의 효율성과 효과성 향상시키고자 하

다는 에서 의의가 있다. 본 연구는 모바일 학습의 다양한 특성  무

엇보다도 이동성에 주목하 다. 모바일 학습이 기존의 이러닝과 다른 

은 바로 휴 할 수 있는 모바일 기기를 활용하여 시간과 장소의 제약 없

이 학습한다는 이다. 언제 어디서든 학습 할 수 있는 편재성은 이동성

을 제로 한다(손진곤 외, 2013). 따라서 이동 에 학습이 이루어지는 

모바일 학습 환경에 최 화된 학습 자료를 제공함으로써 효율 인 학습

을 도모하고, 학습 내용의 이해를 돕고자 하 다. 이동 에 이루어지는 

학습 시에는 무엇보다도 짧은 내용의 학습 자료를, 한 화면 은 분량의 

내용으로, 주목도를 높여 제공해야 한다. 학습자들은 모바일 기기를 통해 

스팻 방식의 학습 자료를 학습 할 때, 반복 으로 시청하거나 부분 으로 

요한 부분을 다시 찾아가는 등 학습 자료 내부에서 내비게이션 기능을 

활용했다. 스팻 방식으로 제작된 학습 자료는 분 된 각각의 학습 화면들

이 연결되어 한 개의 단  내용을 구성하므로 비디오 포맷에 비해 자연

스럽고 용이한 내비게이션이 가능하다(나일주, 2016). 내비게이션의 용이

함은 학습자로 하여  알고 있는 학습 내용을 제외시키면서, 모르는 내용
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에 을 맞추어 공부할 수 있도록 하는 기능(박유진 외, 2016)을 제공

함으로써 내용의 이해와 반복 학습을 지원한다. 분 화 략이 용된 학

습 자료는 한 화면 단 의 분 이 더욱 상세하게 이루어져 학습자의 내

용 이해와 지에 도움을  수 있다. 즉 본 연구에서는 모바일 학습의 

이동성을 고려하여 최 화된 학습 자료를 제공함으로써 학습자들의 효율

인 학습을 도모하고, 학습 내용의 이해를 돕고자 하 다. 

본 연구를 통해 향후 제안되는 후속 연구는 다음과 같다. 

첫째, 분 화 략이 용된 학습 자료의 학습 효과를 양 인 측면에

서 검증할 필요가 있다. 본 연구는 6명의 성인 학습자를 상으로 분

화 략을 용한 학습 자료를 제공하고, 그에 한 학습자의 반응을 살

펴보았다. 학습 효과를 양 으로 검증한 것이 아니라, 제공된 학습 자료

에 해 학습의 용이성, 효과성, 만족도 측면에서 학습자의 반응을 살펴

본 것이기 때문에 본 연구의 결과가 학습에 효과가 있다고 하기에는 경

험  근거가 부족하다. 따라서 다수의 학습자를 상으로 한 후속 연구

가 이루어진다면 분 화 략의 보편성이 확보될 수 있을 것이다. 추후 

다수의 학습자를 상으로 한 경험  연구를 통해 분 화 략이 용된 

학습 자료가 학습에 얼마나 효과 인지 검증할 필요가 있다.

둘째, 학습자의 학습 스타일에 따라 다양한 분 화 략을 개발할 수 있

다. 스팻 방식은 통합  학습 내용 제공 방식 이므로 학습자마다 정보를 

수용하고 처리하는 양상이 다를 수 있다. 디지털 매체의 유연성은 다양한 

가능성을 제공한다. 따라서 매체를 통해 학습 내용을 제시할 때 학습자들

의 다양한 인지체제를 지원하기 해서는 다양한 제시 수단  방법을 제

공해야 한다(최정임, 신남수, 2009). 이러한 에서 스팻 방식의 학습 자

료에 한 맞춤형 학습 자료 분 화 략을 개발할 수 있을 것이다. 

재 스팻 포맷은 서울 학교 학내에서 주로 활용되고 있다. 향후 스

팻 포맷의 학습 효과성에 해 경험 으로 증명하고, 학습자의 학습 스

타일에 따라 분 화 략을 개발하게 된다면, 더 많은 학습자들에게, 더 

다양한 교육 내용을 지닌 교수-학습 달 매체로서 스팻 포맷이 모바일 

학습에 기여할 수 있을 것이다. 
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[부록 1] 분 화 략이 반 되지 않은 스팻 방식의 학습 자료 

[부록 2] 분 화 략이 반 된 스팻 방식의 학습 자료 
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Abstract
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Many information in modern society is transmitted digitally. Content 

for teaching and learning is also digitized and transmitted and 

received in various forms such as digital forms of text, images, 

video, and a combination thereof. SPAT is a format in which image, 

audio, and text are independent of each other while maintaining their 

independence, and are physically combined through a process of 

authoring to form teaching-learning contents. It is a content 

composition format. In this format, a plurality of individual scenes 

combined with images, audio, and text are connected to each other to 

form a single unit of content. Thus, the scene-by-scene search and 

browsing are facilitated. In this case, segmentation of one unit of 
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content into multiple scenes, that is, segmentation strategies, is an 

important design variable for development of contents providing in 

SPAT format. This study was carried out to propose a segmentation 

strategies to improve the effectiveness of learning materials provided 

by SPAT format in mobile learning. The intention of this study was 

to provide prescriptive segmentation strategies for designers and 

effective learning materials for learners. The contents of the study 

included 1)the elicitation of the SPAT format learning materials 

segmentation strategies, 2)the response of the instructor to the 

derived segmentation strategies, and 3)the learners' response to the 

teaching-learning contents using the segmentation strategies.

To address these questions, the design and development research 

method was adopted. First, the conceptual level segmentation 

strategies of learning materials was derived through literature review, 

and then the expert review was conducted twice for four educational 

technology experts. 6 instructional designers were made to apply 

segmentation strategies corrected and complemented by expert review 

and developed SPAT format learning materials. After review by 3 

experts on materials evaluating learner’ responses, six learner were 

provided with the strategies-applied learning materials and the 

non-strategies learning materials. After completion of the study, the 

learner was given a questionnaire and an in-depth interview 

comparing the learning experiences of the two learning materials. 

As a result of this study, segmentation strategies for SPAT format  

of 8 items were derived. The segmentation strategies are divided into 

two stages. First, the essential primary segmentation strategies are as 

follows. 1)When the core information was changed, it was segmented 

according to 2)the type of learning task and the type of learning 

material considering 3)the complexity of image and 4)the audio 
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playback time. Next, the selective secondary segmentation strategies, 

5)text materials segmented and presented considering mutuality of the 

audio and images and 6)when emphasizing core information or 

7)inducing attention. In addition, 8)it has been specified that 

exceptions can be made to the application of segmentation strategies, 

taking into account the context of the content of learning and the 

linkages between unit content.

This study is meaningful as a decision-oriented media research that 

can help practitioners to utilize and develop new media such as 

SPAT format. Also, it is meaningful to improve the efficiency and 

effectiveness of learning by applying segmentation strategies to 

provide learning materials suitable for mobile learning. If we develop 

mobile learning materials by applying segmentation strategies in the 

future, we expect that SPAT format as a teaching and learning 

delivery medium can contribute to the development of mobile learning.

keywords : mobile learning, SPAT format, segmentation, 

development research 
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