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● Abstract ●  

본 논문에서는 디지털 시대에 걸맞은 교육을 가능하게 하는 방법으로서 모바일 증강현실에 관한 문헌연구를 통한 기술적 특징과 

정의를 살펴보고, 개발 사례를 통해 앞으로의 교육용 증강현실 모바일 콘텐츠가 가야할 방향을 모색해 보았다.

키워드: 모바일(Mobile), 증강현실(AR), 교육 (Education), 스마트러닝(Smart Learning)

I. Introduction

최근 스마트폰, 태블릿 PC, 스마트 TV 등  IT기기의 눈부신 

발달은 이에 따른 인프라가 진화하고 확산됨에 따라 인간의 커뮤니케

이션 활동을 중심으로 한 생활에 큰 변화를 불러왔다. 변화하는 매체기

술의 추세에 따라 교육의 패러다임 또한 디지털 시대에 맞는 상상력과 

창의력을 갖춘 융합적 인재를 요구하고 있다.
현시대가 요구하는 창의적인 융합형 인재를 위한 다양한 교육적 

접근이 시도되고 있으며, 이 중 최근 각광받고 있는 증강현실

(Augmented Reality), 가상현실(Virtual Reality) 등과 같이 현실과 

가상을 연결하는 과정을 통하여 학습동기를 부여하고,  몰입의 증대를 

촉진시키게 하는 가상적 실제의 체험이 가능한  스마트러닝11) 교육법

이 다양하게 시도되고 있다. 
스마트폰의 본질인 이동성이나 일체성이 증강현실의 활용도를 

매우 높여 줌에 따라 증강현실 기술을 모바일의 영역으로 확장 시켰고 

이는 교육콘텐츠에서 현존감을 통한 학습 몰입 증대를 불러왔다. 
본 연구에서는 스마트러닝을 가능하게 하는 모바일 증강현실이 적용된 

교육 콘텐츠를 살펴보고 앞으로의 발전방향을 모색해본다.

＊이 논문은 2014년도 교육부의 재원으로 한국연구재단에서 지원을 받아 수행된 연구 

(No. NRF-2014S1A5B6037633)입니다. 

11) 스마트러닝은 단순히 스마트폰이나 태블릿 PC같은 스마트기기를 활용하여 진행하는 

학습을 연상 시키지만 이보다 더 넓은 의미로 기존의 전통적인 학습 체제에서 교육의 

방법이나 내용과 함께 교육의 시간과 공간의 확장을 포함한다.

II. 본론

1. 증강현실의 기술적 배경 

증강현실에 대한 정의는 일반적으로 아주마12)(Azuma)의 정의를 

많이 인용하는데 증강현실의 정의로 실제와 가상의 결합, 실시간 

상호작용, 3차원으로 정합된 것으로 설명된다. 
가상현실과는 달리 사용자가 직접 지각하는 현실 환경에서 사용자 

스스로 선택하는 지각정보를 실시간 상호작용을 통하여 사용자로 

하여금 디지털로 구현된 결과물을 보면서 현실감을 느끼는 것과 

동시에 자연스러운 몰입감을 이끌어 낼 수 있다.
이런 매체적 특성을 이끌어 내기 위해서 사용자의 현존감을 극대화

하기 위해 HMD(Head Mounted Display)나 모니터, 태블릿PC등 

디스플레이 기기가 필수로 필요하다.

12) R. Azuma, Y. Bailot, R. Behringer, S. Feiner, S. Julier, and B. Macintyre, 
“Recent in Advances in Augmented Reality,” IEEE Computer Graphics and 
Applications, 2001
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증강현실의 구현과정13)

2. 증강현실의 교육적 효과 

증강현실은 실제 현실세계와의 맥락을 유지하며 3차원의 가상객체

를 통한 증강된 정보를 학습자에게 제공한다. 아울러 증강현실은 

직접적 체험을 강화해주는 1인칭 관점과 전지적 시점에서 현상을 

이해하도록 돕는 3인칭 시점은 다양한 각도의 관점을 제공함으로서 

현상에 대한 이해의 폭을 넓히고 깊이를 더해준다.14) 이 과정에서 

증강 현실 기술은 재미있게 몰입할 수 있는 다양한 촉진요소를 학습자

에게 제공하고 융합콘텐츠와의 상호작용을 통한 학습효과를 고취시키

며 이에 따른 교육적 효과는 아래의 표와 같다.

촉진요소 요소의 특징

감각적 

몰입감
관찰대상의 몰입 유발

감각적 

현존감
맥락인식에 의한 학습 현존감 발생

인지적 

조작성
직접 조작에 의한 학습 내용의 이해력 강화

사회적 

협력성
이동 중심의 협력학습 강화

인지적 

융통성
지식의 자발적인 재구성 능력 강화

인지적 

통찰성
주어진 상황에 대한 통찰력강화

증강현실을 활용한 교육적 효과

3. 모바일과 접목된 증강현실의 확장

모바일 기기는 불특정 다수의 사용자가 무제한 공간과 시간 속 

다차원 정보 제공을 하는 장점을 지닌다. 따라서 이를 활용한 모바일 

증강현실 교육 콘텐츠 제작은 기존 학습 시스템의 단점인 시간과 

공간적인 제약을 벗어남은 물론, 사용자에게 현실감과 몰입감을 줄 

수 있기 때문에 교육 콘텐츠의 새로운 가능성으로 열어 갈 수 있다.
 

13) http://senai-educationaltechnologies.blogspot.kr/2012/04/using-augmented
-reality-ar.html

14) Lee, In-Sook, 「Proposal on The Direction for Effective Utilization of 
mobile augmented reality, korea design forum」, 2013

환경 인식에 의한 맥락적 현존감을 극대화한 교육용 

모바일 증강현실

모바일 기기의 이동가능하고 즉각적인 특성과 가상과 현실을 접목

하는 증강현실 콘텐츠의 융합은 이를 활용하여 제작된 콘텐츠를 

자유롭게 생산, 저장, 공유, 상호작용이 가능한 플랫폼을 형성하고 

사회적 네트워크를 통한 자유로운 공유가 가능한 콘텐츠 제안이 

가능하다. 

4. 모바일 증강현실 콘텐츠의 적용

4.1. 유아를 위한 한글 학습 증강현실 콘텐츠

학습자가 조합한 한글을 디지털 기기로 증강시켜 상호작용을 

통한 학습이 가능한 증강현실의 프로토타입

본 프로그램은 한글 학습을 시작하는 4-5세의 유아를 위해 개발된 

증강현실 한글 학습 콘텐츠이다. 유아의 한글 학습에 대한 이해를 

돕기 위해 유아 스스로 만들어낸 문자의 조합을 디지털 기기에서 

증강된 영상에서 확인하는 즉각적인 상호작용을 통해 학습의 재미와 

함께 한글에 대한 호기심을 자극하여 배움에 대한 동기부여를 증가시

킬 수 있도록 설계되었다. 

한글조합의 정답 결과물로 제시된 ‘곰’ 한글 관련 

3D 증강현실 애니메이션

이에 더하여 한글의 글자 생성의 원리를 기하학적인 네모, 세모, 
동그라미의 기하학적 디자인으로 재구성하여 유아 스스로 디자인적 

조형원리를 자연스럽게 습득하는 것과 동시에 한글 블록을 가지고 
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유아 스스로 조형 놀이를 하면서 블록을 만지면서 느껴지는 아날로그

적인 감성 또한 느낄 수 있다. 이러한 과정을 통해 의미를 구성해 

나가는 인지적 조작능력 증대와 동시에 문자로 조합이 되었을 경우 

디지털 기기를 활용하여 이에 맞춰 개발된 증강되는 영상을 직접 

체험하면서 현실 활동과 가상활동을 연결하여 학습자 스스로가 주도적

으로 학습을 진행하도록 하는 스마트러닝을 가능하게 한다.
본 증강현실 교육 콘텐츠는 학습자가 경험하려는 체험 환경을 

제공하는 것에 있어서 체험자가 직접 제안하는 현실에서의 활동과 

이에 따른 가상의 증강현실과의 상호작용을 통해 학습자가 스스로 

콘텐츠 안으로 몰입하게 하는 현존감과 더불어 주도적인 학습의 

동기부여를 제공함으로써 지식의 자발적인 인지적 재구성이 용이하게 

한다. 이는 앞으로 모바일 증강현실 교육 콘텐츠가 디지털 기기를 

활용한 스마트러닝의 개발 방향에 대한 사례가 될 수 있을 것이다. 

III. Conclusions

증강현실 기술은 전통적인 학습 환경에서 쉽게 결여 될 수 있는 

학습자의 주도적 참여 및 감각적 몰입을 보완하기 위한 대체 기술로 

활용되고 있다. 증강현실은 교육적 목적에서 사용될 때 콘텐츠와 

사용자간의 상호작용을 통한 강화를 주는 형태의 플랫폼으로 사용할 

수 있다. 이런 장점과 더불어 모바일이 가지는 이동의 편리성과 기기 

안에서 모든 것이 가능한 일치성이 더해져 학습자 스스로 학습을 

주도하게 하는 스마트 러닝이 더욱 가능하게 하였다. 이러한 장점에서

부터 모바일 증강현실은 아직도 많은 발전 가능성을 내포하고 있으며 

현존감과 몰입감을 높이기 위해서 이용자가 콘텐츠를 적절히 통제할 

수 있도록 해주거나 콘텐츠의 특정 분야를 현실처럼 느낄 수 있도록 

체험학습에 대한 보다 다양한 연구가 필요하다.
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