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1)1. 서  론

팬데믹의 영향으로 교육 현장에서 비대면 수업, 실시간 쌍

방향 원격 수업이 5학기 이상 진행되면서 학습자의 주의집중

에 관한 논의가 계속되고 있다[1-4]. 물리적인 공간에 교수자

와 학습자가 공존하는 대면 수업과 달리 비대면 수업은 교수

자와 학습자가 동시에 한 공간에 함께 있지 않기에 학습자가 
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학습 내용, 학습 활동 등에 주의를 집중하지 못하는 행동을 

보인다[1]. 또한 대면 수업에서 학습자가 느끼는 수업의 현장

감을 비대면 수업 시에는 느끼지 못하기 때문에 학습 환경에 

주의를 집중하지 못하는 학습자가 존재한다는 의견도 제기되

었다[2]. 게다가 스마트폰, 태블릿PC, 노트북, 데스크탑 컴퓨

터와 같은 스마트 기기를 활용하여 비대면 수업이 진행되는 

동안 내내 학습자는 수업에 집중해야 하는데 이를 어려워하

는 경향이 있다[3]. 

학습 환경에 상관없이 학습자의 주의집중은 학습자의 성공

적인 과제 수행과 학습 목표를 달성하는데 직접적인 관련이 

있다[1, 5, 6]. 따라서 대면 수업이나 비대면 수업에 상관없이 

학습자의 학습 효과를 향상하기 위해 학습자의 주의집중을 

고려하는 것은 필수이다. 특히 수업 진행 시 본 학습을 시작

하기 전에 학습자가 학습 환경에 주의를 집중하도록 촉진하
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요     약

비대면 수업이 지속되면서 학습자의 주의집중에 관한 논의가 계속되고 있다. 대면수업이나 비대면 수업에 상관없이 학습 효과를 높이기 위해서는 

학습자의 주의집중이 중요하다. 본 연구에서는 학습자의 주의집중에 영향을 주는 요인 중 하나인 학습자 감정을 고려하여 학습자의 주의집중을 

유도하는 모바일 애플리케이션 프로토타입을 개발한다. 학습자가 애플리케이션에 표시된 4가지 감정 중 하나를 선택하면 선택한 감정과 연관된 

학습자의 주의집중을 유도하는 활동을 보여준다. 개발한 애플리케이션의 사용성을 평가하기 위해 중·고등학생 32명을 대상으로 애플리케이션을 

실행하게 한 후 리커트 5점 척도 설문을 진행한다. ‘나는 집중력이 생긴다’와 ‘나는 심리적 안정감이 든다’는 문항의 점수는 각 3.56점, ‘나는 

잡념이 사라진다’는 문항의 점수는 3.6점의 결과를 보임으로써 본 연구에서 개발한 애플리케이션이 학습자의 주의집중을 유도할 가능성이 있다는 

것을 보여준다.
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는 활동은 반드시 진행되어야 한다. 본 학습을 시작하기 전 

학습자의 주의집중을 유도하는 활동의 중요성을 뒷받침하는 

교수 설계 이론 중 하나는 Robert M. Gagné의 수업사태이

다. Robert M. Gagné의 수업사태에서는 교수자가 수업을 

진행할 때 가장 처음 진행할 활동으로 학습자의 주의를 학습 

환경에 집중시키는 활동을 제시한다[7]. 이뿐만 아니라 John 

M. Keller가 주장한 ARCS 학습 동기 모형에서도 역시 주의

집중 단계를 처음 제시하고 있다[8]. 

한편 학습자의 주의집중은 학습자 감정에 영향을 받는다. 

학습에 참여한 학습자가 즐겁고, 자신감 있고, 행복하고, 흥

미로운 감정을 느끼면 학습자가 학습 상황에 주의를 집중하

는 정도가 높고, 학업 수행 결과가 긍정적이다. 반면 화가 나

고, 불안하고, 슬프고, 지루한 감정을 느끼는 학습자는 학습 

상황에 주의집중 하는 것을 힘들어하고, 학업 수행 결과가 부

정적이다. 이처럼 학습자 감정은 학습자의 인지과정 중 하나

인 주의집중에 영향을 미칠 뿐 아니라 학습자의 학업 수행 결

과와도 연관이 있다[9, 10]. 

학습 효과를 높이기 위해서는 학습자가 학습을 시작하기 

전 주의집중이 선행되어야 하지만, 학습자의 주의집중은 학

습자 감정에 영향을 받는다. 결국, 학습자의 학습 효과 향상

을 위해서는 본 학습 시작 전 학습자의 감정을 파악하고, 학

습자가 느끼고 있는 감정과 연관하여 학습자가 학습 상황에 

주의를 집중할 수 있는 활동을 진행하는 과정이 필요하다. 

본 연구에서는 본 학습 시작 전 학습자가 스스로 자신이 느

끼고 있는 감정을 선택하고, 선택한 감정과 관련해서 학습자

의 주의집중을 유도하는 활동을 제시하는 모바일 애플리케이

션 프로토타입을 개발하고자 한다. 본 연구를 통해 학습 진행 

시 효과적인 주의집중 유도 활동을 설계 및 실행하기 위해 학

습자 감정을 고려할 필요가 있다는 것을 보여준다. 게다가 학

습자의 주의집중은 학습 효과를 극대화하는 직접적 관련성이 

있기에 학습 효과를 높이기 위해 학습 분석을 진행할 때도 반

드시 분석해야 하는 학습 분석 요인으로 학습자 감정이 포함

된다는 것을 시사한다.

2. 관련 연구

2.1 학습자 주의집중과 학습 효과

교육학에서는 학습이 진행되는 과정 중 발생하는 하나의 학

습 활동에 학습자가 집중하는 것을 주의집중이라고 정의한다

[1]. 교육신경학에서는 선택성, 집중성, 지속성, 통제성 4가지

의 주의집중 구성 요소들이 복합적으로 상호작용함으로써 나

타나는 상태를 주의집중으로 정의한다[11]. 또한, 교육심리학 

중 정보처리 이론에 따르면 인간의 제한된 작동 기억의 용량으

로 인해 수많은 정보 중에서 특정 정보를 선택하는 것을 주의

집중이라고 한다[12]. 따라서, 수업 및 학습 상황에서 여러 자

극이 존재할 때 학습자가 배우는 학습 내용, 참여하는 학습 

활동 등에 집중하는 것을 주의집중이라고 정의할 수 있다.

학습자의 주의집중은 학습자의 학습 효과에 영향을 미치

고, 학습 목표의 달성 여부는 학습자가 학습 상황에 주의를 

얼마나 집중하는지에 따라 달라진다[1, 5]. 또한 대면 및 비

대면 수업에 참여하는 학습자가 학습 환경에 집중을 어려워

하면 학습에 참여하는 동안 배운 내용을 유의미하게 처리하

지 못하고, 학습자의 내적 변화를 일으키는 것이 어렵다[11]. 

학습자의 주의집중은 가장 기초적인 학습 능력으로 성공적으

로 학습을 진행하기 위해 고려해야 하는 첫 번째 요인이다

[13, 14]. 따라서 학습 효과를 높이기 위해서는 학습자가 본 

학습을 진행하기 전에 학습 상황에 주의를 집중하도록 유도

하는 활동이 선행되어야 한다.

2.2 학습자 주의집중과 학습자 감정

주의집중, 학습, 기억, 추론, 문제 해결 등을 위한 인간의 

인지과정은 인간이 느끼는 감정에 영향을 받는다. 특히 인간

의 감정은 자신이 하고자 하는 행동을 선택하고, 조절할 때 

스스로 동기를 부여하는 주의력에 강한 영향을 준다[9]. 또한 

인간은 동시에 여러 자극 또는 사건에 주의를 집중하지 못하

는 제한된 주의력을 가진다[12]. 따라서 제한된 주의력을 지

닌 인간은 중요한 정보, 자극에 집중하기 위해 스스로 느끼는 

감정을 활용하기도 한다[9].

학습자 감정은 학습자의 주의집중에 영향을 준다. 학습 상

황에서 학습자가 느끼는 긍정적인 감정은 학습자가 배운 내용

을 기억 유지하도록 돕고, 학습이 끝난 후 학습 내용을 쉽게 

회상하도록 돕는다. 반면 우울, 불안, 혼돈, 분노 등과 같은 부

정적인 감정을 지닌 학습자는 학습 내용을 이해할 때 어려움

을 겪고, 주의력 결핍을 경험할 수 있다. 즉 학습을 진행할 때 

학습자가 느끼는 감정은 학습 상황에 학습자가 주의를 집중하

는 정도에 영향을 주고, 학업 성취 수준의 차이도 유발한다[9, 

10, 15]. 따라서 학습자의 주의집중을 유도하는 활동을 설계

하기 위해서는 학습자 감정도 고려해야 한다. 

2.3 학습자 감정 측정 도구

학습자의 감정을 측정하는 도구에는 자신의 감정을 스스로 

보고하는 방식인 PANAS(Positive Affect and Negative Af-

fect Schedule)와 SAM(Self-Assessment Manikin)이 있다

[16]. PANAS는 David Waston, Lee Anna Clark과 Auke 

Tellegen이 개발한 감정측정도구로 긍정적 및 부정적 감정 단

어를 각 10개씩을 제시한다. 5점 척도를 활용하여 각 감정 단

어의 정도를 측정한다[17, 18]. SAM은 Margaret M. Bradley

와 Peter J. Lang이 개발한 감정측정도구로 IAPS (Internal 

Affective Picture System)에서 제시하는 이미지를 활용한 

비언어적인 방법으로 감정을 측정한다. 쾌감과 불쾌감, 각성 

정도, 통제 정도를 5장 또는 7장으로 구성된 이미지를 활용

하여 학습자가 자신의 감정을 선택하도록 한다[16, 19].

학습자의 생리적 및 행동적 반응을 분석하여 감정을 측정

하는 도구들도 존재한다. 휴대용 장비로 뇌의 전기 신호를 분

석하여 감정을 측정하는 Neurosky Mindwave와 Emotive, 

땀샘의 일종인 에크린샘으로 피부전기반응을 분석하여 감정

을 측정하는 eSense Skin Response, 귀 또는 손가락에 센
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서를 부착하여 심장박동을 측정함으로써 감정을 파악하는 

emWave 등은 학습자의 생리적 반응을 분석한 감정측정도

구이다. 그리고 얼굴 표정을 분석하는 FaceReader, 웹캠을 

이용하여 감정을 실시간으로 분석하는 Affdex, 음성 정보를 

활용하는 Moodies Emotion Analytics, 자세를 분석하여 

감정을 측정하는 DANVA 등은 학습자의 행동적 반응을 기반

으로 감정을 측정하는 도구이다[16].

2.4 모바일 학습 기기에서 학습자의 주의집중 유도

특성화 고등학교의 역학 수업을 위한 학습 모바일 앱은 학

습자의 주의집중을 유도하기 위해 Keller의 ARCS 학습 동기 

모형 기반으로 웹 UI를 설계하였다[20]. ARCS 학습 동기 모

형의 주의집중 단계에서는 학습자의 지각적 각성을 위해 시

각 매체를 적절하게 활용하고, 간결하면서도 명확한 시각적 

자극을 주어야 한다고 제시한다[8]. 이를 기반으로 [20]에서

는 학습 모바일 앱을 설계할 때 학습자가 정보를 바로 인식하

도록 단순한 색상을 사용하였다. 또한 앱 화면의 인터페이스

를 학습자가 직관적으로 인지하도록 제목, 콘텐츠 영역을 명

확하게 구분하고 앱 화면의 여백을 적절하게 활용하였다. 그

리고 문장의 중요도에 따라 가독성을 확보하기 위해 폰트의 

속성을 고려하여 인터페이스를 설계함으로써 학습자의 주의

집중을 유도하였다[20].

모바일 기기로 영어 학습을 진행하는 학습자의 주의집중을 

유도하기 위해 [21]에서는 청각적 요소를 활용하였다. 교수자

가 중요한 정보를 학습자에게 전달하기 위해 목소리 톤의 높

낮이 또는 속도를 조절하는 것을 반영하여 속도 및 볼륨을 조

절하는 버튼을 모바일 기기로 학습 진행 시 보이는 화면에 삽

입하였다. 그리고 전화 또는 문자 메시지 등의 다양한 모바일 

기기의 알림이 울려서 학습자가 학습 상황에 주의를 집중하

지 못하는 상황을 방지하기 위해 알림을 차단하는 버튼을 환

경 설정화면에 포함하였다[21].

3. 모바일 애플리케이션 프로토타입 구축 및 구현

본 연구에서 구축한 모바일 애플리케이션 프로토타입은 사

용자가 편리하게 사용할 수 있도록 입출력 등의 기능을 알기 

쉬운 아이콘과 같은 그래픽으로 나타낸 Graphical User 

Interface인 GUI 방식으로 구현하였다. iOS 및 Android 운

영체제를 기반으로 하는 스마트폰에서 작동된다. 

3.1 모바일 애플리케이션 구성도

애플리케이션 이름은 학습하기 전 Warming-UP!의 줄임

말인 ‘학UP!’이다. Fig. 1과 같이 본 연구에서 설계한 애플리

케이션은 시작 화면, 감정 선택 화면, 주의집중 활동 화면으로 

구성되어 있다. 주의집중 활동 화면은 스트레칭 자동 재생 화

면, 긍정적인 글이 적힌 이미지 화면, 호흡 명상 자동 재생 화

면, 신나는 음악 영상 자동 재생 화면 4가지로 구성된다. 학습

자가 감정 선택 화면에서 4가지 감정 중 하나를 선택하면 선

택한 감정과 연관된 주의집중 활동 화면으로 전환된다.

3.2 4가지 감정 설계

애플리케이션에서 설계한 감정은 ‘아무 감정이 없다’, ‘기

분 좋다. 기분 좋은 것 같다’, ‘짜증 난다. 화가 난다’, ‘슬프

다. 우울하다’이다. 감정 선택 시 일정 범주를 제시하지 않으

면 학습자가 감정을 표현하는데 어려움이 있을 수 있다. 따라

서 본 연구에서는 예일대학교 감성지능 센터장인 Marc A. 

Brackett이 James Russell의 원형 감정 모형(the circum-

plex models of emotion)을 토대로 제작한 Mood Meter

를 참고하여 ‘기분 좋다. 기분 좋은 것 같다’, ‘짜증 난다. 화

가 난다’, ‘슬프다. 우울하다’를 제시하였다[22, 23]. 그리고 

학습자에게 감정을 물어보면 아무 감정이 없다는 답을 하는 

경우가 있다. 최근 학업 스트레스 또는 가정환경에서 받은 갈

등 요인 등으로 학습자 스스로 느끼는 감정을 명확히 표현하

지 못하거나 자신의 감정을 억누르기 때문이다[24, 25]. 이를 

반영하여 ‘아무 감정이 없다’는 감정을 제시하였다.

Mood Meter는 쾌적함(Pleasantness)과 활력(Energy)의 

수준에 따라 4가지 영역으로 감정을 나타낸다. 가로축은 쾌

적함의 정도를 나타내고, 세로축은 활력의 정도를 나타낸다

[22]. Fig. 2와 같이 쾌적함이 낮고, 활력이 낮은 영역은 파란

색 계열의 색으로, 쾌적함이 낮고 활력이 높은 영역은 빨간색 

계열의 색으로, 쾌적함이 높고 활력이 낮은 영역은 초록색 계

열의 색으로, 쾌적함이 높고, 활력이 높은 영역은 노란색 계

열의 색으로 사람이 느끼는 감정을 제시한다.

‘기분 좋다. 기분 좋은 것 같다’는 쾌적함과 활력이 모두 

Fig. 1. Application Diagram

Fig. 2. Mood Meter
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높은 노란색 영역의 감정이다. ‘짜증 난다. 화가 난다’는 쾌적

함은 낮으나 활력이 높은 빨간색 영역의 감정이다. ‘슬프다. 

우울하다’는 쾌적함과 활력이 모두 낮은 파란색 영역의 감정

이다. 쾌적함이 높고 활력이 낮은 초록색 영역의 감정은 편안

한 상태를 나타낸다. 초록색 영역은 ‘평온한(Calm)’, ‘편한

(Comfortable)’, ‘근심 걱정 없는(Carefree)’과 같은 감정을 

포함한다. 걱정, 우려 등을 가지고 있는 부정적인 감정을 잘 

대처하는 학습자는 자신이 원하는 곳에 주의집중 할 때 어려

움을 겪지 않는다[15]. 또한 편한 상태를 유지하는 학습자는 

자신의 주의 조절을 잘할 수 있다[26]. 따라서 감정 설계 시 

초록색 영역의 감정은 포함하지 않았다.

3.3 감정에 따른 주의집중 활동 구축

신체 활동과 두뇌 사이에는 연관성이 있고, 신체를 움직이

는 활동은 뇌가 효율적으로 작동하는데 도움이 된다[27]. 신

체 활동은 새로운 정보를 받아들이기 위해 뇌가 준비할 수 

있는 자세를 갖추도록 도와주고, 학습 집중력을 높여준다

[28]. 또한 John Medina의 연구에서는 인간이 몸을 움직이

면 장기기억, 추론 능력, 주의 집중력, 문제 해결력이 향상된

다는 결과를 보여준다. 이뿐만 아니라 경험이나 지식의 축적

에 영향을 받지 않는 인간의 지적 능력으로, 새로운 상황에 

직면했을 때 발휘되는 유동적 지식(fluid intelligence) 또한 

신체를 움직임으로써 향상된다는 연구 결과를 보여주고 있다

[29]. 학습자가 자신이 느끼는 감정을 명확하게 표현하지 못

하는 경우든 아무 감정을 느끼지 못하는 경우든 몸을 움직임

으로써 뇌에서 정보를 받아들이고 인지기능을 발휘하도록 

촉진하는 신체 활동을 진행하는 것은 학습자의 주의집중에 

도움이 된다[28]. 

학습자의 긍정적인 감정은 주의 집중도를 높인다[9]. 학습

자가 수업을 시작할 때 긍정적인 감정을 보여준다면 긍정적

인 감정을 유지할 수 있도록 해야 한다. 이를 위한 주의집중 

활동으로 본 연구에서는 시의 한 구절이 적힌 이미지를 보여

준다. 학습자는 긍정적 주제를 가진 시를 읽을 때 부정적 주

제를 가진 시를 읽을 때보다 시를 읽는 상황에 더 집중하고, 

시 읽기에 참여하고자 하는 의지를 더 보이기 때문이다[30]. 

분노, 화와 같은 부정적인 감정을 느낄 때 감정을 완화하

기 위해 사용되는 방법 중 하나는 명상이다. 그리고 인간이라

면 누구나 쉬지 않고 지속하는 것이 호흡이며, 호흡은 인간이 

느끼는 감정 상태와도 연관된다. 호흡 명상을 통해 인간은 자

신의 부정적인 감정 상태를 조절하는 것이 가능하다[31]. 특

히 호흡 명상은 학습 상황에서 즉각적인 주의집중 효과를 보

여주어 분노, 화, 짜증과 같은 부정적 감정을 완화한다. 또한 

호흡 명상은 특정한 장소나 도구와 같은 조건의 제한을 받지 

않고, 쉽게 배워 일상생활에서 스스로 수행할 수도 있다[32, 

33]. 학습자가 분노, 화와 같은 감정을 느끼고 있다면 호흡 

조절을 통해 자신의 감정을 조절하고 학습 상황에 주의를 집

중할 수 있도록 해야 한다.

Dolf Zillmann의 기분 관리 이론(the theory of mood 

management)에 따르면 인간은 부정적인 감정을 없애거나 

긍정적인 감정을 유발하기 위해 음악을 선택한다는 것을 예

측할 수 있다. 긍정적인 음악은 행복한 감정을 불러일으키고, 

빠른 템포의 음악은 피부 전도율을 높여 개인 학습자의 각성

상태를 만든다. 특히 청소년의 음악 감상에 관한 연구를 살펴

보면 청소년 학습자들은 스트레스가 쌓이거나 우울한 감정을 

느낄 때, 외롭다고 느낄 때 음악을 듣는다[34-36]. 학습자가 

학습을 참여할 때 슬프거나 우울한 감정을 느낀다면 경쾌한 

음악, 빠른 템포의 음악을 통해 학습자의 감정을 긍정적으로 

바꾸게 함으로써 주의집중을 유도할 수 있다.

3.4 모바일 애플리케이션 구현

본 연구에서 개발한 애플리케이션을 실행하면 Fig. 3과 같

이 감정이 표현된 얼굴이 있는 시작 화면이 나타난다. 시작 

화면에서는 학습자가 감정을 선택할 수 있는 화면으로 넘어

가기 위한 버튼이 화면 하단에 제시된다. 시작 화면에서 감정 

선택 화면으로 넘어가면 Fig. 4와 같이 감정을 물어보는 질문

이 화면 상단에 나타나고, 질문 아래는 감정 선택 버튼 4가지

가 제시된다. 각 버튼을 누르면 감정에 따른 주의집중 활동 

화면으로 전환된다. 

감정 선택 버튼을 눌렀을 때 주의집중 활동이 제시되는 실

행을 하나씩 살펴보면 ‘아무 감정이 없다’ 버튼을 누르면 

Fig. 5와 같이 의자에 앉아 스트레칭을 진행하는 4분 5초 분

량의 유튜브 영상이 자동 재생된다. 영상 아래는 학습자가 

스트레칭을 따라 할 수 있도록 독려하는 문장이 적혀있고, 

화면 하단에는 감정 선택 화면으로 돌아갈 수 있는 버튼이 

제시된다.

‘기분 좋다, 기분 좋은 것 같다’ 버튼을 누르면 시에서 발

췌한 긍정적인 글과 이미지가 제시된다. Fig. 6과 같이 이미

지 아래는 제시된 글을 직접 읽도록 유도하는 문장이 적혀있

고, 화면 하단에는 감정 선택 화면으로 돌아갈 수 있는 버튼

이 제시된다. 

Fig. 3. Initial Screen

      

Fig. 4. Emotion Select 

Screen
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Fig. 5. When ‘No Emotion’ the Button Selected 

Play Stretching Video Automatically

Fig. 6. When ‘Feel Good’ the Button Selected 

Show Three Poems with Images

Fig. 7. When ‘Irritated, Angry’ the Button Selected 

Play Breathe Meditation Video Automatically

Fig. 8. When ‘Sad, Depressed’ the Button Selected Play 

‘Banana Cha Cha’ video Automatically

‘짜증 난다, 화가 난다’ 버튼을 누르면 1분 51초 분량의 저

자가 직접 녹화한 호흡 명상 영상이 자동 재생된다. Fig. 7과 

같이 영상 아래는 호흡 명상을 함께 진행하도록 격려하는 문

구가 적혀있고, 화면 하단에는 감정 선택 화면으로 돌아갈 수 

있는 버튼이 제시된다.

마지막 버튼 ‘슬프다, 우울하다’를 눌렀을 때는 Fig. 8과 

같이 2분 17초 분량의 빠른 템포를 가진 음악인 ‘바나나 차

차’ 유튜브 영상이 자동 재생된다. 화면 하단에는 감정 선택 

화면으로 돌아가는 버튼이 제시된다. 

4. 실험 및 결과

중·고등학교 학생 32명을 대상으로 본 연구에서 개발한 

애플리케이션이 설계 목적에 맞게 사용될 수 있는지에 관한 

사용성 실험을 진행하였다. 본 연구에서 개발한 애플리케이

션의 다운로드 QR코드를 학생에게 보내주고, 학생이 네이버

(Naver) 애플리케이션을 활용하여 본인의 스마트폰에 본 연

구에서 개발한 애플리케이션을 설치한 후 실행하도록 하였

다. 애플리케이션을 실행한 후 설문을 진행하도록 하였다. 

설문지의 문항을 구성하기 위해 한국임상심리학회의 주의

력 검사지를 참고해 제작한 주의 집중력 검사지를 활용하였

다. [37]에서는 주의 집중력 검사지Ⅰ과 주의 집중력 검사지

Ⅱ를 제작하였고, 그 중 주의 집중력 검사지Ⅰ의 30문항 중 

주의집중을 위한 학습자의 심리적 상태를 질문할 수 있는 5

문항을 발췌해 설문지를 구성하였다[37]. 

설문지의 문항은 ‘나는 집중력이 생긴다’, ‘나는 마음이 평

안(평온)하다’, ‘나는 심리적 안정감이 든다’, ‘나는 머릿속이 

깨끗이 정리된 느낌이다’, ‘나는 잡념이 사라진다’ 5개로 구

성된다. 각 문항의 답변은 ‘매우 그렇다’ 5점, ‘조금 그렇다’ 

4점, ‘보통이다’ 3점, ‘조금 아니다’ 2점, ‘매우 아니다’ 1점으

로 리커트(Likert) 척도를 활용하였다.
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Question The average result

“I can pay attention” 3.56

“I feel peaceful in mind” 3.45

“I feel psychological stable” 3.56

“I feel my head clean up” 3.28

“I feel useless thought disappear” 3.60

Table 1. Survey Result about Running 

‘Warming-UP!’ Application Prototype 

설문 결과 각 문항별 답변 평균 점수는 ‘나는 집중력이 생

긴다’는 3.56점, ‘나는 마음이 평안(평온)하다’는 3.45점, ‘나

는 심리적 안정감이 든다’는 3.56점, ‘나는 머릿속이 깨끗이 

정리된 느낌이다’는 3.28점, ‘나는 잡념이 사라진다’는 3.6점

이다. 설문지 문항과 문항 답변의 평균 점수를 정리하면 

Table 1과 같다.

각 문항의 평균 점수는 모두 3점 이상으로 본 연구에서 개

발한 애플리케이션이 학습자의 감정을 파악해 주의집중을 유

도할 가능성이 있다는 것을 보여준다. 특히 ‘나는 잡념이 사

라진다’는 문항이 가장 높은 평균 점수를 보이며, 이는 본 연

구에서 개발한 애플리케이션을 통해 학습자가 학습에 참여할 

때 본인의 감정을 유발하였으나 학습과는 무관한 생각에서 

벗어날 수 있도록 도와준다는 가능성을 제시한다. 두 번째로 

높은 평균 점수를 받은 ‘나는 집중력이 생긴다’와 ‘나는 심리

적 안정감이 든다’는 문항의 결과를 통해서도 본 연구에서 개

발한 애플리케이션이 학습자의 집중을 유도하고, 학습에 참

여할 수 있도록 심리적으로 안정적인 감정을 유발할 가능성

이 있다는 것을 보여준다.

5. 결  론

비대면 학습, 실시간 쌍방향 원격 수업이 교육 현장에서 

지속되며 학습 효과에 영향을 주는 학습자의 주의집중에 관

한 우려가 계속되고 있다. 본 연구에서는 학습 환경에 상관없

이 본 학습 전 주의집중을 유도하는 방법을 제안하기 위한 모

바일 애플리케이션을 개발하고자 하였으며, 학습자의 주의집

중에 영향을 미치는 요인인 학습자 감정을 고려하여 스마트 

메이커 저작도구를 활용한 어플리케이션 프로토타입 ‘학UP!’ 

을 개발하였다. 본 학습 전 애플리케이션을 실행하여 학습자

가 느끼고 있는 감정을 선택하면 학습자가 선택한 감정과 연

관해 주의집중을 유도할 수 있는 활동을 보여준다. 

본 연구에서 개발한 애플리케이션에서 제시하는 4가지 감

정의 표현(‘기분 좋다, 기분 좋은 것 같다’, ‘짜증 난다, 화가 

난다’, ‘슬프다, 우울하다’)은 예일대학교 감성지능 센터장인 

Marc A. Brackett이 제작한 Mood Meter를 토대로 구성하

였고, ‘아무 감정이 없다’는 학습자가 자신의 감정을 적절하

게 표현하지 못할 경우를 고려하여 제시하였다. 각 감정을 선

택했을 때 주의집중을 위한 활동은 다음과 같다. 아무 감정이 

없을 때는 의자에 앉아 진행하는 스트레칭 유튜브 영상과 같

은 몸을 움직일 수 있는 동영상을 보여준다. 기분이 좋을 때

는 긍정적인 시, 이미지를 제시함으로써 긍정적인 기분을 유

지하도록 한다. 짜증이 나거나 화가 날 때는 부정적인 감정

을 완화할 때 도움이 되는 호흡 명상 영상을 보여주도록 하

였으며, 마지막으로 슬프고 우울한 감정일 때는 경쾌한 동영

상을 보여준다.

애플리케이션을 개발한 후 학습자의 주의집중을 유도하는 

가능성을 확인하고자 애플리케이션 사용성에 관한 실험을 

진행하였다. 주의집중 활동은 본 학습 전 선행되어야 하기에 

학습에 활용되는 일반적인 애플리케이션의 효과성과의 비교

보다는 본 연구에서 개발한 애플리케이션이 개발 목적에 적

합하게 학습자의 주의집중을 유도하는 가능성을 보이는지에 

관한 사용성을 평가하였다. 중·고등학생 32명을 대상으로 

애플리케이션을 다운로드 및 실행하도록 한 후 설문을 진행

하였다. 설문 결과 5개의 문항 모두 5점 만점인 점수에서 3

점 이상의 평균 점수를 보여주었다. 이는 본 연구에서 개발

한 애플리케이션을 본 학습 전에 활용하면 학습자의 주의집

중을 유도할 가능성이 있다는 것을 보여준다.

본 연구에서 개발한 애플리케이션에서 제시한 것과는 달

리 학습자 감정은 4가지보다 다양하고, 주의집중을 유도하는 

활동 역시 방대하다. 여러 부족한 점이 있음에도 불구하고 

학습 효과를 높이기 위해 주의집중 활동의 필요성을 제시하

고, 주의집중 활동을 진행할 때 학습자 감정을 고려해야 한

다는 것을 제시했다는 점에서 본 연구의 의의가 있다. 여러 

학습 환경에서 학습 효과를 극대화하기 위해 학습자의 주의

집중을 유도하는 방법에 관한 연구와 학습자 감정과 같이 학

습에 영향을 주는 다양한 학습 분석 요인에 관한 연구를 지

속할 필요가 있다.
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