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디지털 장소감의 지리교육적 재개념화: 

코드매개의 비대칭적 조건설정과 DSoP-3L 모형

조현기**

Reconceptualizing Digital Sense of Place in Geography Education: 

Asymmetric Condition-Setting of Code-Mediation 

and the DSoP-3L Model

Hyungi Cho*

요약 : 본 연구는 실제 수업 실행이나 학생 자료 분석에 근거한 경험 연구가 아니라, 디지털 장소감(Digital Sense of Place, 

DSoP)을 지리교육의 분석 언어로 재개념화하는 개념적 문헌 연구이자 이론적 모형 제안 연구이다. DSoP-3L은 학생의 장소 

경험을 하나의 장소 경험 안에서 동시에 작동하는 체화적･관계적･코드매개적 층위로 분석한다. 핵심 기여는 플랫폼･알고리즘･

데이터･인터페이스･기본값을 통한 코드매개가 장소의 가시성･접근성･평가가능성･기억가능성을 비대칭적으로 조건설정한다는 

명제를 정식화한 데 있다. Dai and Liu(2024)의 물리적･디지털･하이브리드 유형론 및 Sun et al.(2026)의 다섯 하위체계 

통합 모형과 비교하여, DSoP-3L이 또 하나의 삼분 모형이 아니라 학생 발화, 답사 기록, 플랫폼 지도 비교, 성찰문을 해석하기 

위한 층위 분석 문법임을 논증한다. 성수동 카페거리 논의는 실제 수업 효과 검증이 아니라 플랫폼화된 장소 읽기의 수업 

설계 시나리오로 제시된다. 이를 통해 본 연구는 DSoP-3L을 장소기반학습, 플랫폼 지도 리터러시, 비판적 장소교육, 디지털 

기억 교육을 연결하는 질문틀로 제안한다.

주요어 : 디지털 장소감, DSoP-3L, 코드매개, 비대칭적 조건설정, 플랫폼 지도 리터러시

Abstract : This paper reconceptualizes digital sense of place (DSoP) as an analytical language for geography 
education. Rather than reporting classroom implementation or student data analysis, it is designed as a conceptual 
literature study and a theoretical model-building inquiry. The proposed DSoP-3L model analyzes students’ place 
experiences through embodied, relational, and code-mediated layers that operate within the same place experience. 
Its central contribution is the thesis of asymmetric condition-setting: code-mediation through platforms, algorithms, 
data, interfaces, and defaults conditions how places become visible, accessible, evaluable, and memorable. By 
comparing DSoP-3L with Dai and Liu’s (2024) physical-digital-hybrid typology and Sun et al.’s (2026) five-subsystem 
model, the paper argues that DSoP-3L is not another tripartite typology but a layer-based analytical grammar 
for interpreting student utterances, fieldwork records, platform-map comparisons, and reflective writings. The 
Seongsu-dong café street is presented as a lesson-design scenario, not as evidence of instructional effects. The 
study proposes DSoP-3L as a question framework linking place-based learning, platform map literacy, critical 
place education, and digital memory education.
Key Words : Digital sense of place, DSoP-3L, Code-mediation, Asymmetric condition-setting, Platform map literacy
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I. 서론

지리학과 지리교육에서 장소는 단순한 위치나 배경이 

아니라 세계를 이해하는 기본 범주이다. Tuan(1977)이 

말했듯 공간은 인간의 경험을 통해 장소가 되며, Relph 
(1976)에게 장소는 내부성과 외부성의 연속체 위에서 인

간 실존이 자리 잡는 조건이었다. 지리교육 역시 장소를 

학습자의 삶, 정서, 기억, 지역사회와 연결해 왔다. 장소기

반학습, 지역 탐구, 야외조사, 생활세계에 대한 성찰은 모

두 “어디에서 배우는가”와 “어디를 통해 세계를 이해하

는가”가 분리될 수 없다는 인식 위에 놓여 있다.
그러나 디지털 매개가 일상의 구성 조건으로 자리 잡은 

현재, 장소감 개념은 새로운 설명 부담을 갖게 되었다. 이 

부담은 학생들이 스마트폰이나 플랫폼을 자주 사용한다

는 사실에서만 비롯되지 않는다. 더 중요한 변화는 장소

가 발견되고, 접근되고, 평가되고, 기억되는 방식 자체가 

플랫폼과 데이터의 형식 속에서 재조직되고 있다는 점이

다. 학생은 어떤 지역을 수업에서 배우기 전에 이미 지도 

앱의 검색 결과, 사회관계망서비스의 피드, 유튜브 쇼츠, 
배달 플랫폼의 생활권, 중고거래 플랫폼의 반경, 친구들

의 대화방을 통해 그 지역에 대한 사전 이미지를 형성한

다. 예컨대 동일한 ‘성수동 카페’라는 검색어도 플랫폼에 

따라 후보군, 대표 이미지, 광고 노출, 리뷰 정렬, 경로 추

천이 다르게 배열된다. 이때 장소 선택은 개인 취향만의 

결과가 아니라 검색어, 위치 설정, 리뷰 수, 광고, 추천 알

고리즘이 구성한 가시성의 결과이기도 하다.
이 변화는 장소의 소멸을 의미하지 않는다. 오히려 학

생은 과거보다 더 많은 장소와 더 복잡한 방식으로 관계 

맺고 있다. 학교는 물리적 건물이면서 동시에 학습관리

시스템을 통해 공지, 과제, 평가가 흐르는 접속 공간이고, 
동네는 걷고 머무는 생활공간인 동시에 배달 가능 구역, 
알고리즘 추천 상권, 지역 커뮤니티의 평판 공간이다. 따
라서 오늘날 지리교육에서 장소를 이해한다는 것은 “어
느 장소에 있는가”를 묻는 데 그치지 않고, “어떤 매개 조

건 속에서 장소와 관계 맺는가”를 함께 묻는 일이다.
본 연구는 이러한 문제를 디지털 장소감(Digital Sense 

of Place, 이하 DSoP)의 관점에서 다룬다. 여기서 디지털 

장소감은 디지털 공간 자체에 대한 장소감만을 의미하지 

않는다. 그것은 현실 장소에 대한 체화적 경험, 사회적 관

계, 플랫폼･알고리즘･데이터･인터페이스의 매개가 결

합하면서 형성되는 의미론적･정서적･실천적 장소 결속

을 뜻한다. 본고에서 코드매개란 플랫폼, 알고리즘, 데이

터, 인터페이스, 기본값이 장소의 발견, 접근, 평가, 기록

을 가능하게 하거나 제한하는 사회-기술적 매개를 의미

한다. 이는 코드가 사회적 관계 밖에 있는 순수 기술이라

는 뜻이 아니라, 장소가 어떤 형식으로 보이고, 정렬되고, 
평가되고, 저장되는지를 조직한다는 뜻이다.

최근 국제 연구는 DSoP 논의를 빠르게 확장하고 있다. 
Dai and Liu(2024)는 물리적 장소감, 디지털 장소감, 하
이브리드 장소감의 3분 틀을 제안하였고, Sun et al.(2026)
은 기술-인프라, 정서-심리, 사회-관계, 문화-기호, 권력-
정치경제의 다섯 하위체계가 상호작용하는 통합 모형을 

제시하였다. Li and Wang(2026)은 Shamian Island 사례

를 통해 매개화된 사회에서 디지털 장소감이 인간-섬 관

계, 정서, 기억을 어떻게 재구성하는지 분석하였다. 국내 

지리교육 연구에서도 장소기반 지리교육, 미디어 리터러

시, 공간정보기술 활용, 디지털 전환 교육과정, 메타버
스･공간정보웹서비스･공공 빅데이터･AI 활용 논의가 

축적되어 왔다(조철기, 2012; 2020; 이종원, 2011; 2023; 
조현기, 2022; 함경림 등, 2024). 그러나 플랫폼과 알고리

즘이 학생의 장소감 형성 조건 자체를 어떻게 구성하는

지, 그리고 그것을 지리교육의 분석 질문으로 어떻게 전

환할 수 있는지에 대한 이론적 논의는 상대적으로 제한적

이었다.
본 연구는 이 공백을 보완하기 위해 DSoP-3L 모형을 

제안한다. DSoP-3L은 학생에게 장소 경험을 발생시키는 

수업 절차가 아니라, 이미 형성되고 있는 학생의 장소 경

험을 해석하기 위한 개념적 분석틀이다. 이 모형은 디지

털 장소감을 체화적 층위, 관계적 층위, 코드매개적 층위

로 분석한다. 체화적 층위는 장소를 몸으로 감각하고 정

서적으로 경험하는 차원이며, 관계적 층위는 장소가 사

회적 관계, 이동, 소속과 배제, 권력 속에서 의미화되는 차

원이다. 코드매개적 층위는 플랫폼, 알고리즘, 데이터, 인
터페이스, 기본값이 장소의 발견, 접근, 평가, 기억을 조건

화하는 차원이다. 이 세 층위는 물리적 장소감, 디지털 장

소감, 하이브리드 장소감이라는 유형을 다시 나누기 위

한 범주가 아니라, 하나의 장소 경험 안에서 동시에 작동

하되 맥락에 따라 강도가 달라지는 분석 층위이다.
DSoP는 분석 대상이고, DSoP-3L은 그 대상을 읽는 분

석틀이다. 코드매개는 플랫폼･알고리즘･데이터･인터페

이스･기본값이 장소의 발견･접근･평가･기록을 형식화

하는 사회-기술적 조건이다. 비대칭적 조건설정은 이러
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그림 1. DSoP-3L의 개념 구조와 비대칭적 조건설정

한 코드매개가 장소의 가시성･접근성･평가가능성･기억

가능성을 구조적으로 선배열한다는 본 연구의 핵심 명제

이다.
비대칭적 조건설정은 코드가 장소 경험을 일방적으로 

결정한다는 뜻이 아니다. 학생은 여전히 현장에서 냄새, 
소음, 혼잡, 피로, 애착을 경험하고, 친구, 주민, 상인, 플랫

폼 노동자 등 다양한 행위자와 관계 맺는다. 다만 플랫폼

화된 사회에서 이러한 경험이 공적으로 보이고, 접근 가

능해지고, 평가되고, 기억되기 위해서는 검색 결과, 리뷰, 
별점, 사진, 위치 태그, 알고리즘 추천과 같은 코드매개적 

형식을 통과해야 한다. 따라서 비대칭적 조건설정은 기

존의 플랫폼 영향이나 알고리즘적 재현을 단순히 다른 이

름으로 부르는 개념이 아니라, 그러한 영향이 장소 경험

의 가시성･접근성･평가가능성･기억가능성을 어떤 형식

으로 미리 조직하는지를 지리교육적으로 식별하기 위한 

분석 개념이다.
이러한 관점에서 DSoP-3L은 “또 하나의 3분 모형”이

라기보다 지리교육 연구를 위한 층위 분석 문법이다. 첫
째, Dai and Liu(2024)의 유형론이 물리적･디지털･하이

브리드 장소감의 구분에 초점을 둔다면, 본 연구는 하나

의 장소 경험 안에서 체화･관계･코드매개가 어떻게 함께 

작동하는지를 분석한다. 둘째, Sun et al.(2026)의 통합 모

형이 DSoP의 구성 요소를 포괄적으로 체계화했다면, 본 

연구는 그 논의를 학생 발화, 답사 기록, 플랫폼 지도 비교

와 같은 교육 자료를 해석하는 반복 가능한 질문틀로 좁

힌다. 셋째, 본 연구의 핵심 기여는 세 층위의 분류 자체가 

아니라 코드매개가 장소의 가시성･접근성･평가가능성･

기억가능성을 비대칭적으로 조건설정한다는 점을 지리

교육적으로 정식화하는 데 있다.
본 연구는 실제 수업 실행이나 학생 자료 분석에 근거

한 경험 연구가 아니라, 디지털 시대 장소 경험을 지리교

육적으로 해석하기 위한 개념적 문헌 연구이자 이론적 모

형 제안 연구이다. 후속 장에서 제시하는 성수동 카페거

리 논의 역시 DSoP-3L의 적용 가능성을 보여 주기 위한 

수업 설계 시나리오이며, 실제 수업 실행 결과나 학생 반

응 분석을 보고하는 사례연구가 아니다. 이에 따라 본 연

구의 연구 질문은 다음과 같다. 첫째, 최근 DSoP 연구와 

플랫폼 연구는 장소 경험의 디지털 매개성을 어떻게 설명

해 왔으며, 지리교육적 번역에서 어떤 공백을 남기는가? 
둘째, DSoP-3L은 Dai and Liu(2024)의 유형론 및 Sun et 
al.(2026)의 통합 모형과 무엇이 다르며, 코드매개적 층위

는 왜 관계적 권력으로 환원되지 않는 독립적 분석 차원

으로 설정될 수 있는가? 셋째, 코드매개의 비대칭적 조건

설정은 장소기반학습, 플랫폼 지도 리터러시, 비판적 장

소교육, 디지털 기억 교육에 어떤 분석 질문과 수업 설계 

가능성을 제공하는가?

II. 연구방법: 개념적 문헌 연구와 
논증 구성

 
본 연구는 통계 분석이나 실제 수업 실행･학생 자료 분

석에 근거한 경험 연구가 아니라, DSoP 논의를 지리교육

의 분석 언어로 재구성하기 위한 개념적 문헌 연구이자 

이론적 모형 제안 연구이다. 개념 논문은 선행 연구를 단

순히 요약하는 글이 아니라, 특정 이론적 문제를 설정하
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고, 선택한 문헌들이 분석에서 수행하는 기능을 밝히며, 
기존 개념들의 새로운 연결을 통해 이론적 기여를 제시

해야 한다(Jaakkola, 2020). 이에 본 연구는 “디지털 매개 

조건 속 장소 경험을 지리교육에서 어떻게 분석할 것인

가”를 문제로 설정하고, 장소감 이론, 관계적 장소론, 디
지털 지리학, 플랫폼 연구, 최근 DSoP 모형, 지리교육 연

구를 기능적으로 재배열하였다. 연구의 산출물은 교육 

효과의 검증이 아니라, 학생의 장소 경험을 해석하기 위

한 DSoP-3L 분석틀의 개념적 정식화이다.
문헌 선정은 체계적 문헌고찰의 포괄적 검색식보다 이

론적 목적 표집의 원리를 따랐다. 본고의 목적은 DSoP 
연구의 전체 지형을 양적으로 대표하는 것이 아니라, 지
리교육에서 학생의 장소 경험을 해석할 수 있는 개념적 

분석틀을 구성하는 데 있다. 따라서 문헌 선정 기준은 다

음 네 가지이다. 첫째, 장소감 또는 장소론의 핵심 개념을 

제공하는 문헌일 것, 둘째, 디지털 매개가 공간과 장소의 

작동 방식을 재구성하는 설명 자원을 제공할 것, 셋째, 기
존 DSoP 모형과 비교하여 본고의 차별성을 검토할 수 있

을 것, 넷째, 지리교육에서 학생 발화, 답사 기록, 플랫폼 

지도 자료, 수업 질문으로 번역 가능한 분석 자원을 제공

할 것.
문헌군의 기능은 다음과 같이 설정하였다. 인본주의 지

리학과 장소애착 연구는 장소감이 위치 정보가 아니라 

몸, 기억, 정서의 결속이라는 점을 설명하는 체화적 층위

의 기반을 제공한다. 관계적 장소론은 장소가 고정된 용

기가 아니라 흐름, 이동, 권력, 소속과 배제가 결절되는 장

이라는 점을 설명하는 관계적 층위의 기반을 제공한다. 
디지털 지리학은 코드/공간, 하이브리드 공간, 인터페이

스, 감지적 도시 논의를 통해 코드가 공간의 작동 조건을 

구성한다는 설명 자원을 제공한다. 플랫폼 연구는 플랫

폼 사회, 플랫폼 자본주의, 인프라화, 알고리즘적 관련성 

논의를 통해 코드매개의 비대칭적 조건설정을 장소감 이

론과 접합할 수 있는 기반을 제공한다. 최근 DSoP 연구는 

DSoP-3L의 직접 비교 대상과 연구 공백을 제공하며, 지
리교육 연구는 학생의 장소 경험을 분석 질문과 교육과

정 연계로 번역하는 기반을 제공한다. 국내 연구 가운데 

장소감 측정, 체화된 인지, 일상 공간, 사회-공간론, 소수

자 공간 논의 역시 장소 경험을 정서･인지･관계･권력의 

차원에서 해석하는 기반으로 함께 검토하였다(권정화, 
2005; 박경환, 2008; 박승규, 2009; 박배균, 2012; 김민성･

윤옥경, 2013; 김민성, 2019).

분석 단위는 개별 문헌의 결론이 아니라, 해당 문헌이 

장소 경험의 구성 조건을 어떤 방식으로 설명하는가이

다. 각 문헌에서 장소 경험의 주체, 신체적･정서적 결속, 
사회적 관계와 권력, 디지털 매개 조건, 수업 질문으로의 

전환 가능성을 추출하였다. 이후 반복 비교를 통해 감각･

정서･현존의 문제는 체화적 층위로, 소속･이동･배제･권

력의 문제는 관계적 층위로, 플랫폼･데이터･알고리즘･

인터페이스･기본값의 문제는 코드매개적 층위로 재배열

하였다.
모형 구성은 세 국면으로 진행하였다. 첫째, 인본주의 

지리학, 장소애착 연구, 관계적 장소론을 통해 장소감의 

체화적･관계적 기반을 도출하였다. 둘째, 디지털 지리학

과 플랫폼 연구를 통해 코드, 데이터, 알고리즘, 인터페이

스, 인프라가 공간 경험을 조건화하는 방식을 정리하였

다. 셋째, Dai and Liu(2024), Sun et al.(2026), Li and 
Wang(2026) 등 최근 DSoP 연구와 비교하여 DSoP-3L의 

이론적 위치를 설정하고, 지리교육 연구와 2022 개정 사

회과 교육과정(교육부, 2022)의 일부 성취기준을 검토하

여 분석 질문의 교육적 번역 가능성을 제시하였다. 문헌 

검토의 임의성을 줄이기 위해 장소감･장소애착･관계적 

장소론의 고전 문헌, digital geography, platform studies, 
code/space, digital placemaking, digital sense of place 관
련 핵심 문헌, 최근 DSoP 모형을 직접 비교 대상으로 함

께 검토하였다. 모형의 타당성은 경험적 일반화가 아니

라 개념적 일관성, 선행 모형과의 차별성, 세 층위의 비환

원성, 분석 질문의 산출 가능성, 수업 장면으로의 전환 가

능성으로 판단하였다.
본 연구는 실제 수업 실행 자료를 직접 수집하지 않으

므로, V장의 성수동 카페거리 논의는 특정 지역에 대한 

경험적 진단이나 수업 효과 검증이 아니라 DSoP-3L을 

교수･학습 장면으로 번역하기 위한 수업 설계 시나리오

이다. 따라서 이 사례는 학생 반응, 장소감 변화, 플랫폼 

지도 리터러시 향상 여부를 보고하지 않는다. 다만 순수

한 사고실험에 머무는 한계를 줄이기 위해, V장에서는 

실제 수업에서 확보할 수 있는 최소 자료 단위, 곧 동일 검

색어의 복수 플랫폼 검색 결과 캡처, 검색일･검색어･접

속 환경 기록, 현장 감각 기록, 관계적 관점 자료, 사후 성

찰문을 제시한다. 또한 이 자료들이 DSoP-3L의 세 층위

와 가시성･접근성･평가가능성･기억가능성의 네 조건설

정 차원으로 어떻게 분석될 수 있는지 제안한다. 따라서 

본고의 적용 사례는 경험적 효과 검증이 아니라, 후속 수
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업 실행 연구가 어떤 자료를 수집하고 어떤 질문으로 학

생의 장소 경험을 분석할 수 있는지를 보여 주는 설계형 

개념 적용이다.

III. 장소감, 관계적 장소, 
플랫폼화된 공간

이 장은 DSoP-3L 모형을 정식화하기보다, 모형 구성

에 필요한 이론적 자원을 선별적으로 정리한다. 1절은 체

화적 장소감의 기반을, 2절은 관계적 장소론의 자원을, 
3절은 디지털 지리학과 플랫폼 연구의 설명 자원을, 4절
은 기존 DSoP 연구와 지리교육적 번역 공백을 검토한다. 
DSoP-3L의 정의, 세 층위의 관계, 비대칭적 조건설정의 

정식화는 Ⅳ장에서 집중적으로 다룬다.

1. 체화적 장소감: 경험･정서･현존

장소감 개념이 본격적으로 정초된 지점은 인본주의 지

리학이다. Tuan(1974; 1977)은 공간이 인간의 경험을 통

해 안정성과 의미를 획득할 때 장소가 된다고 보았고, 
Relph(1976)는 장소 경험을 내부성과 외부성의 연속체

로 설명하였다. 이 관점에서 장소감은 위치 정보나 공간

적 지식이 아니라, 신체적 경험, 정서적 애착, 기억과 친밀

성, 거주의 경험이 함께 엮여 만들어지는 의미 구조이다. 
환경심리학과 장소애착 연구도 이러한 통찰을 발전시켰

다. Low and Altman(1992)는 장소애착을 사람과 장소 

사이의 정서적 유대이자 사회문화적 실천의 산물로 보았

고, Jorgensen and Stedman(2001)은 장소감을 인지･정

서･행동 의도가 결합된 다차원적 태도로 조작화하였다. 
Williams and Vaske(2003), Scannell and Gifford(2010), 
Lewicka(2011)의 연구 역시 장소애착이 물리적 환경, 개
인의 기억, 사회적 관계의 결합 속에서 형성된다는 점을 

보여 준다. Relph(2021)의 디지털 방향상실 논의는 디지

털 환경이 장소와 방향감의 경험을 약화시키거나 재배열

할 수 있음을 보여 준다는 점에서, 디지털 조건 속 장소감

의 체화적 기반을 다시 검토하게 한다.
지리교육에서 이 전통은 학습자의 몸과 정서를 통해 

장소를 이해하도록 하는 데 중요한 기반이 된다. 장소기

반학습은 학생의 생활공간, 지역사회, 경험 세계를 교육

과정과 연결하고, 야외답사와 지역 탐구는 장소를 직접 

감각하고 해석하는 경험을 제공한다. 디지털 시대에도 

이 체화적 기반은 사라지지 않는다. 학생은 지도 앱을 보

며 걷는 동안 화면과 길 사이에서 시선을 이동시키고, 리
뷰로 형성한 기대가 현장의 냄새, 소음, 대기, 혼잡과 충

돌하는 경험을 한다. 따라서 DSoP는 탈신체화된 장소감

이 아니라 디지털 조건 속에서 재편된 체화적 장소감이

다. 디지털 매개는 몸의 경험을 대체하기보다, 장소에 대

한 사전 기대를 만들고, 현장 감각을 해석하는 기준을 제

공하며, 사후 경험을 사진･별점･리뷰･위치 태그와 같은 

기록 형식으로 번역하게 한다. 이 점에서 체화적 장소감

은 코드매개와 분리되지 않지만, 코드매개로 환원되지

도 않는다.

2. 관계적 장소론: 연결･이동･권력

인본주의 지리학이 장소에 대한 정서적 결속을 강조했

다면, 관계적 장소론은 장소를 폐쇄적이고 본질적인 단

위로 이해하는 관점을 비판한다. Agnew(1987)는 장소를 

위치, 로케일, 장소감의 세 차원으로 분석하면서 장소가 

객관적 위치, 사회적 활동의 무대, 주관적 의미를 동시에 

포함한다고 보았다. Massey(1991; 1993; 2005)는 장소를 

외부와 단절된 고유한 정체성의 저장소가 아니라 다양한 

사회적 관계와 흐름이 일시적으로 만나는 결절로 이해하

였다. Cresswell(2004; 2015)은 어떤 행위가 특정 장소에서 

적절한 것으로 인정되는가, 누가 그 장소에 속한 사람으로 

간주되며 누가 배제되는가를 장소의 정치로 설명하였다.
관계적 장소론은 DSoP 분석의 두 번째 축을 제공한다. 

학생이 장소와 맺는 관계는 가족, 친구, 교사, 지역 주민에 

한정되지 않는다. 온라인 커뮤니티, 게임 길드, 플랫폼 노

동자, 관광객, 팔로워, 상인, 알고리즘이 묶어 낸 이용자 

군집도 장소 의미에 개입한다. 어떤 장소가 “힙하다”, “위
험하다”, “가성비가 좋다”, “인스타 감성이다”라고 불리

는 것은 물리적 속성만이 아니라 상권 변화, 세대 문화, 계
층적 접근성, 미디어 담론, 플랫폼 가시성이 결합된 결과

이다.
관계적 층위의 핵심은 장소가 누구를 연결하고 누구를 

배제하는가를 묻는 데 있다. 권력은 누가 환대받는 몸으

로 장소를 경험하는가, 누가 플랫폼에서 가시화되는가, 
누가 기록과 기억을 남길 수 있는가의 문제로 각 층위에 

스며든다. 따라서 DSoP-3L에서 관계적 층위는 사회적 

상호작용만이 아니라 소속과 배제의 정치성을 포함한다. 
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다만 관계적 층위와 코드매개적 층위는 겹치지만 동일하

지 않다. 관계적 층위가 행위자들 사이의 소속, 배제, 갈
등, 정체성, 권력 관계를 묻는다면, 코드매개적 층위는 그

러한 관계가 어떤 검색 범주, 정렬 규칙, 리뷰 형식, 데이

터 구조를 통해 보이고 기록될 수 있는지를 묻는다.

3. 디지털 지리학과 플랫폼 연구: 코드･데

이터･인프라 권력

디지털 지리학은 디지털 기술이 공간과 장소의 작동 방

식 자체를 재구성하고 있음을 분석한다. 디지털 전환 이

후 지리학의 핵심 문제는 디지털 기술을 새로운 도구로 

보는 데 그치지 않고, 공간･장소･권력이 데이터화되는 조

건을 분석하는 데 있다(Ash et al., 2018). Lessig(1999)와 

Galloway(2004)는 코드와 프로토콜이 네트워크 환경에

서 가능성과 금지를 조직하는 규제 장치로 작동한다고 보

았다. Thrift and French(2002)는 소프트웨어가 일상 공

간을 보이지 않게 매개하고 자동화하는 과정을 공간의 자

동적 생산으로 설명하였고, Kitchin and Dodge(2011)은 

소프트웨어가 부재하면 공간 기능 자체가 중단되는 상황

을 코드/공간으로 정식화하였다. de Souza e Silva(2006)
의 하이브리드 공간 논의, Ash(2015)의 인터페이스 연구, 
Rose(2017)의 디지털 도시 논의, Thrift(2014)의 감지적 

도시 논의 역시 물리적 공간과 디지털 정보･센서･계산 

체계가 분리되지 않는 조건을 보여 준다.
플랫폼 연구는 이 논의를 사회적･정치경제적 차원으

로 확장한다. van Dijck et al.(2018)은 플랫폼이 시장, 노
동, 시민적 실천, 민주적 과정에 침투하여 공적 가치를 둘

러싼 투쟁의 장이 되었음을 분석한다. Srnicek(2017)은 

플랫폼 자본주의가 데이터를 추출하고 네트워크 효과를 

통해 독점적 지위를 강화하는 경제적 논리를 설명한다. 
Plantin et al.(2018)은 플랫폼이 표현과 소통을 가능하게 

하면서도 제약하는 동시에, 공공적 인프라처럼 작동하는 

인프라화의 과정을 보여 준다. Gillespie(2014)는 알고리즘

이 정보의 관련성을 계산하고 선택함으로써 사람들이 무

엇을 보게 되는가를 조직한다고 설명하고, Gillespie(2018)
의 플랫폼 조정 논의는 플랫폼이 무엇이 허용되고 보류되

며 가려지는지를 관리하는 제도적 장치이기도 하다는 점

을 보여 준다.
이러한 논의는 본 연구의 비대칭적 조건설정 명제를 준

비한다. 그러나 본 연구는 플랫폼 권력 개념을 장소감 연

구에 단순히 덧붙이지 않는다. 플랫폼 연구가 주로 사회, 
경제, 미디어, 거버넌스 차원에서 플랫폼의 권력을 설명

했다면, 본고는 그 권력이 장소감의 형성 과정, 곧 장소의 

발견, 접근, 평가, 기억, 소속감에 어떻게 개입하는지를 묻

는다. 학생은 플랫폼의 작동 원리를 기술적으로 설명하

지 못하더라도 이미 검색 결과, 자동완성어, 경로 추천, 별
점 정렬, 리뷰 노출, 위치 공유, 피드 알고리즘 속에서 장

소를 경험한다. 따라서 지리교육은 이러한 경험을 단순

한 기술 사용으로 보지 않고, 장소가 플랫폼 사회의 인프

라 안에서 어떻게 가시화되고 평가되는지를 읽도록 해야 

한다. 이 전환에서 도출되는 핵심 분석 단위가 가시성･접

근성･평가가능성･기억가능성이다. 다만 이 네 차원의 구

체적 정식화는 Ⅳ장에서 다룬다.

4. 디지털 장소감 선행 연구와 지리교육

적 번역 공백

최근 연구들은 디지털 장소감을 직접적 분석 대상으로 

삼고 있다. Halegoua and Polson(2021)은 디지털 장소만

들기라는 개념을 통해 디지털 미디어가 장소감을 창출하

고 정서적 장소애착을 형성하는 실천을 분석하였다. Dai 
and Liu(2024)는 디지털 시대 장소감이 물리적 장소감, 
디지털 장소감, 하이브리드 장소감의 세 차원에서 이해될 

수 있다고 보았다. Li and Wang(2026)은 Shamian Island 
사례에서 매개화된 사회의 디지털 장소감이 인간-섬 관

계, 감정, 기억을 재구성하는 과정을 경험적으로 분석하

였다. Sun et al.(2026)은 DSoP를 기술-인프라, 정서-심
리, 사회-관계, 문화-기호, 권력-정치경제 하위체계의 동

적 상호작용으로 통합하는 체계를 제시하였다.
이 연구들은 본고의 중요한 출발점이지만, 지리교육

적 번역에는 세 가지 공백이 남는다. 첫째, 유형론은 물리

적･디지털･하이브리드라는 범주를 구분하는 데 강하지

만, 실제 학생의 장소 경험이 하나의 장면 안에서 몸, 관
계, 플랫폼 조건을 동시에 호출하는 방식을 분석하기 어

렵다. 둘째, 포괄적 통합 모형은 디지털 장소감의 복합성

을 넓게 보여 주지만, 교실 수업과 질적 자료 분석에서 반

복 가능한 질문으로 전환되기에는 다소 무겁다. 셋째, 플
랫폼 연구는 권력과 인프라를 정교하게 설명하지만, 학
생의 정서적 장소 결속과 현장 경험을 함께 포착하는 데

에는 별도의 교육적 번역이 필요하다.
DSoP-3L은 이 공백을 메우기 위해 제안된다. 그것은 
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기존 연구를 대체하려는 일반 이론이 아니라, 학생의 장

소 경험을 분석하기 위한 절약적 층위론이다. 핵심은 “세 

가지 유형의 장소감”을 나누는 것이 아니라, 동일한 장소 

경험 안에서 체화적･관계적･코드매개적 층위가 어떻게 

함께 작동하고, 특히 코드매개가 다른 층위의 공적 효과

를 어떤 형식으로 조건설정하는지를 묻는 데 있다. 따라

서 DSoP-3L의 세 층위는 병렬적 유형 분류나 위계적 단

계가 아니라, 하나의 장소 경험을 서로 다른 질문으로 읽

어 내는 동시적 분석 차원이다.
이 관점에서 지리교육 자료에서 관찰 가능한 DSoP의 

장면은 다양하다. 코드/공간과 플랫폼화된 장소, 큐레이

션된 장소와 지오태깅, 가상･증강 환경과 하이브리드 공

간, 이동하는 주체와 디지털 디아스포라, 디지털 기억과 

장소의 잔존은 모두 체화･관계･코드매개가 함께 호출되

는 분석 장면이다. 그러나 이 영역들을 별도 하위체계로 

나누면 모형은 포괄적이지만 무거워진다. 지리교육에서 

중요한 것은 어느 영역에 속하는가를 판별하는 것이 아니

라, 특정 장면에서 학생이 무엇을 몸으로 경험하는지, 누
구와 관계 맺고 누구를 배제하는지, 어떤 플랫폼 형식이 

그 경험을 가능하게 하거나 가리는지를 묻는 것이다. 이
것이 DSoP-3L이 현상 영역의 분류표가 아니라 분석 질

문의 문법이어야 하는 이유이다.

IV. DSoP-3L의 이론적 정식화

이 장은 DSoP-3L을 실제 수업 실행 절차가 아니라, 학
생의 장소 경험을 해석하기 위한 이론적 분석틀로 정식화

한다. 초점은 세 층위의 병렬적 제시가 아니라, 코드매개

가 체화적･관계적 경험의 가시성･접근성･평가가능성･

기억가능성을 어떻게 비대칭적으로 조건설정하는지를 

밝히는 데 있다.

1. 디지털 장소감의 정의와 핵심 명제

본 연구는 디지털 장소감을 다음과 같이 정의한다. 디
지털 장소감이란 디지털 매개가 장소 경험의 외부 도구가 

아니라 구성 조건이 된 상황에서, 주체가 현실 장소와 맺

는 의미론적･정서적･실천적 결속이 신체적 감각, 사회적 

관계, 코드매개적 조건의 상호작용 속에서 형성되는 장

소감이다. 이 정의에서 “디지털”은 장소가 가상적이라는 

뜻이 아니며, 장소 경험이 디지털 기기 사용으로 환원된

다는 뜻도 아니다. 또한 온라인 공간 자체에 한정된 장소

감을 뜻하지도 않는다. 그것은 장소가 인식되고, 발견되

고, 접근되며, 평가되고, 기억되는 과정이 데이터, 알고리

즘, 플랫폼, 인터페이스와 분리되기 어려워졌다는 조건

을 가리킨다.
DSoP-3L은 이러한 디지털 장소감을 체화적 층위, 관

계적 층위, 코드매개적 층위로 읽는 분석틀이다. 이 모형

은 학생에게 장소 경험을 발생시키는 수업 절차가 아니

라, 이미 형성되고 있는 학생의 장소 경험을 해석하기 위

한 개념적 분석 문법이다. 체화적 층위는 장소를 몸으로 

감각하고 정서적으로 경험하는 차원이며, 관계적 층위는 

장소가 사회적 관계, 이동, 소속과 배제, 권력 속에서 의미

화되는 차원이다. 코드매개적 층위는 플랫폼, 알고리즘, 
데이터, 인터페이스, 기본값이 장소의 발견, 접근, 평가, 
기억을 조건화하는 차원이다.

따라서 DSoP-3L은 물리적 장소감, 디지털 장소감, 하
이브리드 장소감이라는 유형을 다시 나누기 위한 범주가 

아니다. 세 층위는 병렬적 유형 분류나 위계적 단계가 아

니라, 하나의 장소 경험을 서로 다른 질문으로 읽어 내는 

동시적 분석 차원이다. 하나의 장소 경험 안에는 체화적･

관계적･코드매개적 층위가 함께 작동하지만, 각 층위의 

강도와 분석 초점은 맥락에 따라 달라진다. 이 점에서 

DSoP-3L은 디지털 장소감의 포괄적 일반 체계라기보다, 
지리교육 연구에서 학생 발화, 답사 기록, 플랫폼 지도 자

료, 성찰문을 분석하기 위한 절약적 층위 분석 문법이다.
정리하면, 세 층위는 하나의 장소 경험 안에서 ‘무엇이 

경험되는가’를 묻는 분석 차원이고, 네 차원은 코드매개

가 그 경험의 공적 가시화･이동 가능성･평판화･기억화

를 어떤 방식으로 조건짓는지를 묻는 조건설정 축이다. 
그림 2는 DSoP-3L의 핵심 명제를 도식화한 것이다. 체화

적 층위, 관계적 층위, 코드매개적 층위는 하나의 장소 경

험 안에서 동시에 작동한다. 그러나 본고의 핵심 주장은 

세 층위가 단순히 나란히 존재한다는 데 있지 않다. 코드

매개적 층위는 체화적･관계적 층위를 대체하지 않지만, 
그 경험이 공적으로 보이고, 접근 가능해지고, 평가되고, 
기억되는 형식을 비대칭적으로 조건설정한다. 다시 말해 

학생의 몸으로 겪은 감각과 사회적 관계는 여전히 장소감 

형성의 핵심 기반이지만, 그것이 검색 결과, 추천 목록, 리
뷰 형식, 별점, 위치 태그, 인터페이스 기본값과 같은 코드

매개적 형식을 통과할 때 공적 가시성과 기억가능성을 획
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그림 2. DSoP-3L의 세 층위와 비대칭적 조건설정 구조도

득한다.
이때 비대칭적 조건설정은 플랫폼이나 알고리즘이 장

소 경험을 일방적으로 결정한다는 뜻이 아니다. 학생은 

여전히 현장에서 냄새, 소음, 혼잡, 피로, 애착을 경험하

고, 친구, 주민, 상인, 플랫폼 노동자 등 다양한 행위자와 

관계 맺는다. 다만 플랫폼화된 사회에서 이러한 경험이 

공적으로 보이고, 접근 가능해지고, 평가되고, 기억되기 

위해서는 플랫폼이 제공하는 검색･정렬･평가･기록 형

식으로 번역되어야 한다. 바로 이 번역 조건이 체화적･관

계적 경험과 코드매개의 관계를 대칭적 공동 구성으로만 

설명하기 어렵게 만든다.
따라서 DSoP-3L의 분석은 세 질문에서 출발한다. 첫째, 

학생은 이 장소를 몸으로 어떻게 감각하는가? 둘째, 이 장

소는 누구와 연결되고 누구를 배제하는가? 셋째, 이 장소

는 어떤 데이터와 플랫폼 형식을 통해 보이거나 가려지는

가? 그러나 분석은 여기에서 멈추지 않는다. 최종적으로

는 이 세 질문이 가시성･접근성･평가가능성･기억가능성

이라는 네 조건설정 차원 아래 어떻게 결합되는지를 해석

해야 한다. 이 점에서 DSoP-3L은 장소 애착의 확인을 넘

어, 장소의 발견･이동･평판･기억을 조직하는 플랫폼 권

력 조건을 지리교육적으로 읽어 내기 위한 분석틀이다.

2. 세 층위의 분석 질문과 비환원성

이 절은 DSoP-3L의 세 층위가 서로 배타적인 경험 유

형이 아니라, 하나의 장소 경험을 서로 다른 질문으로 읽

는 분석 차원임을 밝힌다. 세 층위의 구분은 장소 경험을 

어느 범주에 배정하기 위한 절차가 아니라, 같은 장면에

서 무엇이 몸으로 감각되고, 누구와 관계 맺으며, 어떤 코

드매개적 형식으로 보이고 기록되는지를 식별하기 위한 

장치이다.
체화적 층위는 장소에 대한 신체적･감각적･정서적 결

속의 차원이다. 학생은 지도 앱으로 경로를 확인하면서

도 실제로는 골목의 폭, 경사, 혼잡, 소음, 냄새, 대기 시간, 
이동의 피로를 몸으로 겪는다. 이 층위의 핵심 질문은 “이 

장소를 어떻게 몸으로 감각했는가”이다. 다만 DSoP-3L
에서 이 질문은 플랫폼 표상이 만든 사전 기대가 현장 감

각과 어떻게 일치하거나 어긋나는가를 포함한다.
관계적 층위는 장소가 사회적 관계, 이동, 권력, 정체성 

속에서 의미화되는 차원이다. 장소는 사람, 사물, 제도, 플
랫폼, 교통망, 상권, 지역 문화가 얽힌 결절이며, 학생의 

장소 경험은 친구, 가족, 주민, 상인, 방문자, 플랫폼 노동

자, 온라인 이용자 군집과 연결된다. 이 층위의 핵심 질문

은 “이 장소는 누구와 연결되고 누구를 배제하는가”이다. 
따라서 관계적 분석은 특정 장소의 가시성과 비가시성이 

어떤 행위자에게 이익이나 불이익을 주고, 어떤 소속･갈

등･정체성을 재구성하는지를 묻는다.
코드매개적 층위는 장소 경험이 플랫폼, 알고리즘, 데

이터, 인터페이스, 기본값에 의해 조건화되는 차원이다. 
지도 앱의 경로 추천, 예약･인증･결제 시스템, 리뷰와 별

점, 검색 순위, 해시태그, 추천 알고리즘은 장소가 어떻게 

발견되고, 이동 가능해지고, 평가되고, 기억되는지를 조

직한다. 이 층위의 핵심 질문은 “이 장소는 어떤 플랫폼과 

데이터 형식 속에서 검색 가능하고, 이동 가능하며, 평가 

가능하고, 기억 가능한 대상으로 구성되는가”이다.
여기서 중요한 점은 코드매개적 층위가 관계적 권력의 
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표 1. 세 층위의 분석 질문과 비환원성

층위 핵심 질문 비환원적 초점 다른 층위로 환원할 때 생기는 손실

체화적 

층위

이 장소는 어떻게 몸으로 

감각되는가?
감각, 정서, 분위기, 피로, 

현존, 이동 경험

관계나 코드로만 설명하면 냄새, 소음, 대기, 불편, 
애착처럼 현장에서 발생하는 감각의 두께가 사라진다.

관계적 

층위

이 장소는 누구와 연결되고 

누구를 배제하는가?
소속, 배제, 이동, 공동체, 

갈등, 권력, 정체성

체화나 코드로만 설명하면 장소를 둘러싼 행위자 

관계와 사회적 차이가 사라진다.

코드매개적 

층위

이 장소는 어떤 데이터와 

플랫폼을 통해 보이거나 

가려지는가?

검색, 추천, 리뷰, 별점, 
위치데이터, 인터페이스, 

기본값

관계로만 환원하면 관계가 성립하기 이전의 형식, 
정렬 규칙, 데이터화 가능성, 기억 저장 조건을 보지 

못한다.

단순한 디지털 하위양식으로 환원되지 않는다는 점이다. 
두 층위는 경험적으로 겹치지만 분석 질문이 다르다. 관
계적 층위가 “누가 유리해지고 누가 가려지는가”를 묻는

다면, 코드매개적 층위는 “그 유불리가 어떤 검색 범주, 
정렬 규칙, 리뷰 형식, 데이터 구조를 통해 산출되는가”를 

묻는다. 예컨대 알고리즘 가시성은 특정 상인을 유리하

게 하고 주민의 생활공간을 가릴 수 있다는 점에서는 관

계적 권력이지만, 그 유불리를 산출하는 검색 범주와 정

렬 규칙을 분석한다는 점에서는 코드매개적 조건이다.
이 구별은 코드가 사회적 관계보다 존재론적으로 우선

한다는 뜻이 아니다. 알고리즘, 인터페이스, 기본값은 기

업의 경제 전략, 이용자 관습, 법･제도, 데이터셋, 문화적 

분류가 응축된 사회적 산물이다. 그럼에도 코드매개를 

별도 층위로 두는 이유는, 일단 검색 범주･정렬 규칙･리

뷰 형식･위치데이터 구조로 안정화된 형식이 학생의 장

소 경험을 반복적으로 조건화하는 분석 단위로 작동하기 

때문이다. 따라서 코드매개의 독립성은 기술 우선성이 

아니라, 자료 분석에서 어떤 관계가 어떤 형식으로 보이

고 기록되는지를 식별하기 위한 분석적 우선성이다.
결국 DSoP-3L의 비환원성은 세 층위가 서로 무관하다

는 뜻이 아니라, 하나의 장소 경험을 분석할 때 각 층위로 

환원하면 사라지는 질문이 다르다는 뜻이다. 표 1은 세 층

위의 핵심 질문, 비환원적 초점, 환원 시 발생하는 분석 손

실을 정리한 것이다. 이때 비환원성은 세 층위가 경험적

으로 분리되어 존재한다는 주장이 아니라, 하나의 장소 

경험을 해석할 때 체화･관계･코드매개의 질문을 서로 지

우지 않도록 하기 위한 분석적 설계 원리이다.

3. 비대칭적 조건설정: 핵심 기여의 정식화

여기서 비대칭은 코드가 장소 경험보다 존재론적으로 

먼저 있거나 인과적으로 우위에 있다는 뜻이 아니라, 장

소 경험이 공적 효력을 얻기 위해 플랫폼이 선안정화한 

검색･정렬･평가･기록 형식을 통과해야 한다는 형식적 

게이팅의 방향성을 뜻한다. DSoP-3L의 차별성은 세 층

위의 단순한 병렬에 있지 않다. 핵심은 코드매개적 층위

가 체화적･관계적 장소 경험을 대체하지 않으면서도, 그 

경험이 공적으로 보이고, 접근 가능해지고, 평가되고, 기
억되는 형식을 비대칭적으로 조건설정한다는 데 있다. 
따라서 본고의 독창성은 “또 하나의 3분 모형”을 제안하

는 데 있지 않고, 플랫폼화된 장소 경험에서 체화･관계･

코드매개의 상호작용이 왜 대칭적 공동 구성으로 환원될 

수 없는지를 지리교육의 언어로 정식화하는 데 있다.
여기서 비대칭은 세 가지 오해와 구분된다. 첫째, 비대

칭은 코드가 항상 시간적으로 먼저 온다는 뜻이 아니다. 
학생은 여전히 우연히 골목을 걷고, 친구를 따라 장소를 

방문하며, 가족과 함께 지역을 경험한다. 둘째, 비대칭은 

코드가 장소 경험을 일방적으로 결정한다는 기술결정론

이 아니다. 몸의 감각과 지역의 관계는 플랫폼 표상을 초

과하고, 현장 경험은 사전 기대를 흔들 수 있다. 셋째, 비
대칭은 디지털 기업의 권력이 강하다는 일반 명제에 머물

지 않는다. 본고가 말하는 비대칭은 장소 경험이 검색 가

능한 객체, 이동 가능한 목적지, 평가 가능한 항목, 반복 

호출 가능한 기억으로 공적 효과를 갖기 위해 특정 플랫

폼 형식을 통과해야 한다는 조건설정의 구조적 우선성을 

뜻한다.
이 명제는 네 차원에서 식별된다. 첫째, 가시성은 검색 

결과, 자동완성어, 추천 목록, 지도 범주, 광고 노출이 학

생이 어떤 장소를 먼저 보게 되는지를 구성하는 차원이

다. 둘째, 접근성은 경로 추천, 예약, 인증, 결제, 계정 조

건, 키오스크와 출입 시스템이 장소 이용 가능성을 조정

하는 차원이다. 셋째, 평가가능성은 별점, 리뷰 정렬, 해시

태그, 이미지 양식, 추천 영상이 장소의 사전 기대와 공적 

평판을 구성하는 차원이다. 넷째, 기억가능성은 거리뷰, 
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표 2. 비대칭적 조건설정의 식별 기준

차원 조건설정의 의미 분석 질문 교육적 자료 예시

가시성
장소가 검색･추천･노출되는 방식이 경

험의 시작점을 설정한다.
어떤 장소가 먼저 보이는가? 어떤 장소

는 보이지 않는가?
검색 결과, 지도 앱 장소 목록, 
SNS 피드, 자동완성어

접근성
경로 추천, 예약, 인증, 결제, 계정 조건

이 장소 이용 가능성을 재조직한다.
어떤 인터페이스가 접근을 쉽게 하거나 

어렵게 하는가?
경로 안내, 예약 화면, 키오스크, 
출입 시스템

평가

가능성

별점･리뷰･랭킹이 장소의 사전 기대와 

공적 평판을 구성한다.
현장 경험은 플랫폼 평판을 확인하는가, 
수정하는가, 거부하는가?

별점, 리뷰 정렬 방식, 추천 영상, 
광고 노출

기억

가능성

거리뷰･게시물･아카이브･알림 기능이 

장소 기억의 지속과 망각을 조건화한다.
어떤 기억은 저장되고 반복 호출되며, 
어떤 기억은 삭제되거나 주변화되는가?

거리뷰 과거 이미지, SNS 게시물, 
온라인 추모 공간, 지역 아카이브

오래된 리뷰, 위치 태그, 플랫폼의 추억 기능, 삭제되지 않

은 게시물이 장소 기억의 지속과 망각을 조건화하는 차원

이다. 장소감 연구에서 이 네 차원이 중요한 이유는 장소

감이 정서적 애착만이 아니라 발견, 이동, 평판, 기억의 과

정 속에서 형성되기 때문이다.
기존 플랫폼 연구가 알고리즘 관련성이나 인프라화를 

설명했다면, DSoP-3L은 그것이 학생의 장소 결속과 야

외 경험에서 어떤 순간에 개입하는지를 “보이는 장소”, 
“갈 수 있는 장소”, “평가된 장소”, “기억되는 장소”라는 

분석 단위로 압축한다. 따라서 비대칭적 조건설정은 기

존 플랫폼 권력 논의를 반복하는 개념이 아니라, 플랫폼 

권력이 학생의 장소 경험 속에서 어떤 교육적 질문으로 

식별될 수 있는지를 보여 주는 지리교육적 번역 개념이다.
역방향 피드백은 분명히 존재한다. 학생이 실제로 자주 

가는 장소는 친구 관계 속에서 의미를 얻고, 그 경험은 리

뷰･별점･사진･태그로 기록되며, 다시 플랫폼의 장소 데

이터에 반영될 수 있다. 그러나 이 역방향은 곧바로 대칭

성을 의미하지 않는다. 체화적･관계적 경험이 플랫폼에 

영향을 미치려면 플랫폼이 읽을 수 있는 형식으로 번역되

어야 한다. 몸의 피로, 불편함, 애착, 지역 주민의 생활세

계는 그 자체로 알고리즘에 그대로 반영되지 않는다. 그
것들은 리뷰 문장, 별점, 사진, 위치 태그, 클릭, 체류 시간, 
경로 데이터 등으로 변환될 때 플랫폼의 가시성 체계 안

으로 들어간다. 이 과정에서 경험은 단순히 저장되는 것

이 아니라 플랫폼이 처리할 수 있는 항목과 지표로 축약

된다. 특정 장소 경험이 발생하는 시점에서 검색 범주, 정
렬 규칙, 리뷰 형식, 위치데이터 구조는 이미 비교적 안정

화된 조건으로 주어지는 반면, 학생의 체화적･관계적 경

험은 아직 플랫폼이 처리할 수 있는 데이터 형식으로 번

역되지 않은 상태에 있다. 이러한 시점적 비대칭 때문에 

역방향 피드백이 존재하더라도 체화･관계･코드매개의 

관계는 완전한 대칭적 공동 구성으로 환원되지 않는다. 
따라서 DSoP-3L은 코드 결정론도, 모든 층위가 항상 

동등한 강도로 상호작용한다는 대칭적 공동 구성론도 아

니다. 코드매개는 장소 경험의 조건을 설정하지만, 실제 

장소에서의 감각, 우연한 마주침, 지역의 역사, 주민의 생

활세계에 의해 흔들리고 재해석된다. 다만 그 재해석이 

다시 사회적으로 확산되려면 플랫폼의 검색･정렬･평가･

기록 형식과 가시성 규칙을 통과해야 한다. 이 점에서 상

호매개는 존재하지만 비대칭적이다. 표 2는 비대칭적 조

건설정이 가시성･접근성･평가가능성･기억가능성의 네 

차원에서 어떻게 식별될 수 있는지를 정리한 것이다.
이 네 차원은 상호배타적 분류 범주가 아니라 분석 초

점의 구분이다. 하나의 플랫폼 자료가 평가가능성과 기

억가능성에 동시에 걸칠 수 있지만, 분석자는 그것이 장

소의 사전 평판을 구성하는지, 혹은 장소 기억의 지속과 

호출을 조건화하는지에 따라 초점을 달리 둘 수 있다.

4. DSoP-3L의 이론적 위치: 선행 디지

털 장소감 모형과의 비교

본 절은 Dai and Liu(2024)의 물리적･디지털･하이브

리드 장소감 유형론과 Sun et al.(2026)의 다섯 하위체계 

통합 모형을 비교 대상으로 삼아, DSoP-3L의 이론적 위

치를 명확히 한다. 핵심은 DSoP-3L이 선행 모형보다 더 

포괄적인 일반 이론이라는 데 있지 않다. 오히려 DSoP-3L
은 선행 논의를 지리교육의 수업 자료와 학생 장소 경험 

분석에서 사용할 수 있는 절약적 질문틀로 재배열한다는 

데 차별성이 있다.
Dai and Liu(2024)의 유형론은 물리적 장소감, 디지털 

장소감, 하이브리드 장소감을 구분함으로써 디지털 시대 

장소감의 영역을 확장한다. 예컨대 성수동 카페거리를 
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표 3. 선행 디지털 장소감 모형과 DSoP-3L의 비교

비교 기준 Dai and Liu(2024) Sun et al.(2026) DSoP-3L

모형 성격
물리적･디지털･하이브리드 

장소감의 유형론
DSoP의 다섯 하위체계 통합 모형

지리교육 연구를 위한 층위론이자 

비대칭적 조건설정 모형

핵심 단위 장소감이 발생하는 영역 또는 유형
기술-인프라, 정서-심리, 사회-관계, 

문화-기호, 권력-정치경제
체화, 관계, 코드매개의 세 층위

코드매개의 

위상

디지털 장소감 또는 하이브리드 

장소감의 일부로 포섭
기술-인프라 하위체계로 포함

가시성･접근성･평가가능성･기억가

능성을 조건설정하는 분석 축

교육적 산출
물리적･디지털･하이브리드 경험의 

구분에 유용

디지털 장소감 구성 요소의 포괄적 

분류에 유용

학생 발화, 답사 기록, 플랫폼 지도 

비교, 성찰문을 분석 질문으로 전환

본 연구의 

차별점

하이브리드 유형으로 분류한 뒤의 

내부 층위 분석 필요

포괄적 체계를 교육적 질문으로 

재배열할 필요

세 층위보다 코드매개의 비대칭적 

조건설정을 핵심 기여로 설정

방문하는 학생의 경험은 이 틀에서 하이브리드 장소감으

로 분류될 수 있다. 그러나 분류 이후에도 학생이 현장에

서 느낀 피로와 기대의 어긋남, 친구와 팔로워를 통해 

형성된 관계적 의미, 검색 순위와 리뷰가 만든 가시성 조

건이 어떻게 결합하는지는 별도의 분석을 필요로 한다. 
DSoP-3L은 바로 이 내부 작동을 읽기 위한 질문틀이다. 
따라서 DSoP-3L은 “물리적･디지털･하이브리드 중 어디

에 속하는가”보다 “하나의 장소 경험 안에서 체화･관계･

코드매개가 어떻게 함께 작동하는가”를 묻는다.
Sun et al.(2026)의 통합 모형은 기술-인프라, 정서-심

리, 사회-관계, 문화-기호, 권력-정치경제 하위체계의 동

적 상호작용을 통해 DSoP의 복합성을 포괄적으로 설명

한다. 본 연구는 이 모형의 포괄성을 인정한다. 다만 지리

교육의 수업 자료는 대개 학생 발화, 답사 메모, 사진, 플
랫폼 지도 비교, 성찰문처럼 제한된 자료로 구성된다. 이 

자료에 다섯 하위체계를 모두 동등하게 적용하면 분석 질

문이 무거워질 수 있다. DSoP-3L은 이 포괄적 체계를 축

소하는 것이 아니라, 교육적 분석 장면에서 반복 가능한 

세 질문, 곧 “무엇을 몸으로 경험하는가”, “누구와 연결되

고 누구를 배제하는가”, “어떤 플랫폼 형식으로 보이고 

기록되는가”로 재배열한다.
이 과정에서 권력과 문화-기호 차원이 사라지는 것은 

아니다. 권력은 누가 특정 장소에 접근하고 소속될 수 있

는가라는 관계적 층위에서 작동하고, 어떤 장소가 검색･

추천･기억되는가라는 코드매개적 층위에서 작동하며, 
어떤 몸이 환대받거나 배제되는가라는 체화적 층위에서

도 작동한다. 문화-기호 역시 장소 이미지, 상징, 내러티

브, 디지털 기억 속에서 세 층위에 횡단적으로 나타난다. 
따라서 DSoP-3L의 절약성은 삭제가 아니라 재배열이다.

가장 결정적인 차이는 코드매개의 위상에 있다. Dai 
and Liu(2024)의 모형에서 디지털 매개는 디지털 또는 

하이브리드 장소감의 일부로 이해될 수 있고, Sun et al. 
(2026)의 모형에서는 기술-인프라 하위체계로 포함된다. 
반면 DSoP-3L은 코드매개를 장소 경험의 가시성･접근

성･평가가능성･기억가능성을 비대칭적으로 조건설정

하는 분석 축으로 설정한다. 이때 코드매개는 체화적･관

계적 경험을 대체하지 않지만, 그 경험이 공적으로 보이

고 기록되는 형식을 조직한다.
따라서 본 연구의 모형은 선행 모형보다 “더 크다”거나 

“더 완전하다”고 주장하지 않는다. Dai and Liu(2024)가 

디지털 시대 장소감의 영역을 넓히고, Sun et al.(2026)이 

DSoP의 포괄적 체계를 제시했다면, DSoP-3L은 그 논의

를 지리교육에서 사용할 수 있는 분석 단위와 질문으로 좁

힌다. 이 좁힘은 축소가 아니라 조작 가능성의 조건이다. 
표 3은 이러한 차이를 모형 성격, 핵심 단위, 코드매개의 

위상, 교육적 산출, 본 연구의 차별점으로 정리한 것이다.

5. DSoP-3L이 아닌 것: 개념적 경계와 

분석 절차

DSoP-3L은 먼저 네 가지 오해와 구분되어야 한다. 첫
째, DSoP-3L은 모든 장소 경험이 디지털에 의해 결정된

다는 기술결정론이 아니다. 비대칭적 조건설정은 장소 

경험이 공적으로 보이고, 접근 가능해지고, 평가되고, 기
억되기 위해 특정 코드매개적 형식을 통과해야 한다는 조

건설정의 우선성을 뜻할 뿐, 현장 경험과 지역 관계의 자

율성을 부정하지 않는다. 둘째, DSoP-3L은 플랫폼 환원

론이 아니다. 플랫폼은 장소 경험의 중요한 조건이지만, 
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장소는 여전히 몸, 물질, 역사, 정서, 관계, 우연한 만남에 

의해 형성된다. 셋째, DSoP-3L은 “디지털 도구를 활용한 

수업” 자체를 뜻하지 않는다. 스마트폰을 사용하는 수업

이라도 장소의 가시성･접근성･평가가능성･기억가능성

을 분석하지 않으면 DSoP-3L의 분석 문법을 활용했다고 

보기 어렵다. 반대로 야외답사 중심 수업이라도 학생이 

현장 경험을 플랫폼 지도, 리뷰, 거리뷰, 지역 데이터와 비

교한다면 DSoP-3L의 분석 문법을 활용한 수업이 될 수 

있다. 넷째, DSoP-3L은 경험 연구의 결론이 아니라 경험 

연구를 가능하게 하는 개념적 출발점이다. 따라서 본 연

구에서 DSoP-3L은 학생의 장소감 변화나 플랫폼 지도 

리터러시 향상을 입증하는 모형이 아니라, 후속 실행연

구에서 어떤 자료를 수집하고 어떤 질문으로 학생의 장소 

경험을 해석할 수 있는지를 제안하는 분석틀이다.
이러한 경계 위에서 DSoP-3L의 분석 절차는 네 단계로 

정리될 수 있다. 첫째, 장소 경험 장면을 설정한다. 분석 

대상은 “성수동”처럼 넓은 지역일 수도 있지만, 수업 분

석에서는 “학생이 지도 앱을 보고 학교 주변 편의시설을 

찾는 장면”, “여행지리 수업에서 학생이 여행 전 SNS 이
미지를 비교하는 장면”처럼 구체적 장면으로 좁히는 것

이 적절하다. 둘째, 복수 자료를 확보한다. 체화적 층위는 

현장 메모, 이동 중 불편함, 감각 기록, 사진 선택 이유로 

접근할 수 있고, 관계적 층위는 주민･상인･방문자 관점 

자료, 지역 기사, 학생 토론 기록으로 접근할 수 있으며, 
코드매개적 층위는 지도 앱 검색 결과, 리뷰 정렬, 자동완

성어, 경로 추천, 거리뷰, SNS 해시태그, 플랫폼 이용 규

칙으로 접근할 수 있다. 이때 플랫폼 자료는 검색어, 검색

일, 접속 위치, 기기, 위치 설정, 광고･추천 표시 여부와 함

께 기록되어야 하며, 특정 플랫폼의 결과를 장소의 객관

적 실재로 간주해서는 안 된다.
셋째, 세 층위의 일치와 불일치를 분석한다. 플랫폼에

서 높게 평가되는 장소가 현장에서는 불편하게 감각될 수 

있고, 지역 주민에게 중요한 장소가 검색 결과에서는 거

의 보이지 않을 수 있다. 반대로 플랫폼의 가시성이 학생

에게 새로운 지역 이해를 열어 줄 수도 있다. 중요한 것은 

플랫폼 표상을 무조건 왜곡으로 보거나 현장 경험을 무조

건 진실로 두지 않는 것이다. DSoP-3L은 자료 사이의 불

일치를 해석의 출발점으로 삼는다. 예컨대 학생의 “사진
보다 공간이 좁았다”는 기록은 단순한 감상이 아니라 플

랫폼 이미지가 만든 사전 기대와 현장 체화 경험 사이의 

불일치를 보여 주는 분석 자료가 된다.

넷째, 비대칭적 조건설정의 강도를 판단한다. 어떤 사

례에서는 플랫폼이 참고 자료로만 작동할 수 있고, 어떤 

사례에서는 장소 선택의 후보군과 기억의 형식을 강하게 

설정할 수 있다. 따라서 분석자는 가시성, 접근성, 평가가

능성, 기억가능성의 네 차원에서 코드매개의 영향이 어

느 지점에서 어떤 강도로 나타나는지 판단해야 한다. 이 

판단은 정량적 지표만으로 끝나지 않으며, 학생의 해석

과 현장 경험을 함께 고려해야 한다. 분석의 초점은 “플랫

폼이 영향을 미쳤는가”라는 단순 확인이 아니라, 플랫폼 

표상이 학생의 장소 선택, 현장 해석, 사후 기록 중 어느 

지점에서 조건설정 효과를 갖는지를 식별하는 데 있다.
이 절차는 질적 자료 코딩에도 적용될 수 있다. 학생 발

화에서 “길이 생각보다 복잡했다”는 체화적 코드, “주민
들은 불편할 것 같다”는 관계적 코드, “리뷰가 많아서 유

명한 줄 알았다”는 코드매개적 코드를 부여할 수 있다. 이
후 세 코드가 어떤 방향으로 연결되는지 분석하면, 학생

이 플랫폼 표상을 단순 수용하는지, 현장 경험으로 수정

하는지, 사회적 관계와 권력 문제로 확장하는지를 파악

할 수 있다. 예컨대 “리뷰가 많아서 유명한 줄 알았는데, 
실제로는 주민들이 불편해할 것 같았다”는 발화는 코드

매개적 가시성에서 출발해 체화적 경험과 관계적 해석으

로 이동한 사례로 분석할 수 있다. 이처럼 DSoP-3L은 이

론 설명에 머물지 않고, 학생 활동지의 질문, 답사 기록 양

식, 토론 질문, 평가 기준, 후속 실행연구의 질적 분석 절

차로 전환될 수 있다.

V. DSoP-3L의 수업 사례: 
플랫폼화된 성수동 장소 읽기

1. 수업 사례 시나리오의 성격과 자료 구성

이 장은 DSoP-3L을 특정 지역에 대한 경험적 사례연구

로 검증하는 것이 아니라, 지리교육 수업에서 어떤 자료

를 수집하고 어떤 질문으로 학생의 장소 경험을 분석할 

수 있는지를 보여 주는 수업 설계 시나리오이다. 따라서 

이 장은 실제 수업 실행 결과, 학생 반응 분석, 장소감 변

화, 플랫폼 지도 리터러시 향상 여부를 보고하지 않는다. 
성수동 카페거리 논의의 목적도 성수동 상권의 실제 구조

를 진단하는 데 있지 않다. 그것은 플랫폼화된 상업거리

를 대상으로 방문 전 플랫폼 표상, 현장 체화 경험, 관계적 
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표 4. DSoP-3L 기반 성수동 장소 읽기 수업 설계와 자료 구성

차시 핵심 활동 자료 구성
DSoP-3L 분석 

초점
산출물 및 윤리적 유의점

1차시

동일 검색어로 2~3개 

플랫폼의 성수동 카페거리 

표상을 비교한다.

검색일･시각, 검색어, 접속 기기, 
위치 설정, 로그인 여부, 첫 화면 

노출 장소, 광고･추천･리뷰･별점 

표시 방식

코드매개적 

가시성･평가가

능성

검색 조건 기록지, 플랫폼 비교표. 
특정 업체의 우열 평가가 아니라 

플랫폼 표상 차이 분석에 

한정한다.

2차시

성수동 또는 대체 장소를 

답사하며 

이동･감각･혼잡･대기 

경험을 기록한다.

동선, 소음, 혼잡, 대기, 냄새, 피로, 
사진 촬영 동선, 플랫폼 기대와의 

일치･불일치

체화적 장소감, 
접근성

감각 기록지, 이동 경로 메모. 감각 

기록을 개인 취향으로만 처리하지 

않고 이동･혼잡･접근 조건과 

연결한다.

3차시

방문자･주민･상인･플랫폼 

노동자 관점을 비교하고, 
플랫폼에서 잘 보이지 

않는 경험을 토론한다.

주민･방문자･상인･플랫폼 노동자 

관점, 지역 기사, 공공 자료, 
인터뷰 가능 시 익명 기록

관계적 장소감, 
소속과 배제, 

권력

행위자 관점 지도, 토론 메모. 지역 

낙인화와 개인정보 노출을 피하고 

자료 출처를 명시한다.

4차시

모의 리뷰와 비판적 장소 

기록문을 비교하여 

데이터화되는 경험을 

성찰한다.

학생이 선택한 사진, 위치 태그, 
모의 리뷰, 비공개 성찰문, 

기록에서 빠진 감각･기억･관계

기억가능성, 
사후 데이터화

비판적 장소 기록문, 자기 성찰문. 
실제 공개 리뷰 작성을 요구하지 

않고 모의 리뷰 또는 비공개 

성찰문으로 대체한다.

해석, 사후 데이터화가 어떻게 연결되는지를 분석 가능

한 수업 장면으로 조직하는 데 있다.
본 시나리오는 고등학교 지리 관련 과목, 예컨대 통합

사회, 한국지리 탐구, 여행지리 등의 4차시 수업을 가정

한다. 수업 목표는 학생이 동일 장소에 대한 플랫폼 표상, 
현장 체화 경험, 관계적 관점 자료, 사후 디지털 기록을 비

교하여 장소 경험의 코드매개적 조건설정을 분석하는 데 

있다. 학생 산출물은 검색 조건 기록지, 플랫폼 비교표, 현
장 감각 기록지, 행위자 관점 지도, 모의 리뷰 또는 비공개 

성찰문, 비판적 장소 기록문으로 구성된다. 평가는 자료

의 양이나 결과물의 화려함보다 체화･관계･코드매개 층

위를 구분하고 연결하는 분석의 질, 플랫폼 표상과 현장 

경험의 불일치 해석, 지역 재현의 윤리적 고려를 중심으

로 한다.
시나리오의 추상성을 낮추기 위해 수업 자료는 구체적

인 기록 조건을 포함한다. 방문 전 자료에는 동일 검색어

의 복수 플랫폼 검색 결과 캡처, 검색일･검색어･접속 환

경･위치 설정 기록을 포함한다. 현장 자료에는 동선, 혼
잡, 대기, 냄새, 소음, 피로, 사진 촬영 동선, 플랫폼 기대와

의 일치･불일치 기록을 포함한다. 관계적 자료에는 주민, 
방문자, 상인, 플랫폼 노동자 관점, 지역 기사, 공공 자료

를 포함할 수 있다. 사후 자료에는 학생이 선택한 사진, 위
치 태그, 모의 리뷰, 비공개 성찰문, 기록에서 빠진 경험에 

대한 성찰을 포함한다. 이때 플랫폼 캡처는 특정 업체의 

순위나 상권의 우열을 평가하기 위한 자료가 아니라, 동
일 장소가 서로 다른 코드매개적 조건 속에서 어떻게 다

르게 보이는지 비교하기 위한 자료이다.
성수동 카페거리 장면은 현장 접근이 어려운 경우 학교 

주변 상권, 지역 관광지, 통학로, 공공시설, 디지털 추모 

공간 등으로 대체할 수 있다. 핵심은 장소의 이름이 아니

라, 하나의 장소 경험 안에서 체화･관계･코드매개의 세 

층위를 동일한 자료 묶음으로 비교하도록 설계하는 데 있

다. 표 4는 이러한 수업 설계의 차시별 활동, 자료 구성, 
DSoP-3L 분석 초점, 산출물 및 윤리적 유의점을 통합하

여 제시한 것이다.

2. 차시별 활동과 분석 질문

표 4의 수업 흐름에 따라 1차시는 방문 전 플랫폼 표상 

비교로 시작한다. 학생은 “성수동 카페”, “성수동 카페거

리”, “성수동 핫플”과 같은 동일 검색어를 2~3개 플랫폼

에 적용하고, 첫 화면에 노출되는 장소 유형, 대표 이미지, 
광고 또는 추천 표시, 리뷰･별점의 노출 방식, 지도 범주

와 정렬 기준을 비교한다. 이때 검색일･검색 시각, 검색

어, 접속 기기, 위치 설정, 로그인 여부, 광고･추천 표시 여

부를 함께 기록하게 한다. 핵심은 어떤 카페가 좋은지를 
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평가하는 것이 아니라, 플랫폼이 장소 후보군과 해석 규

칙을 어떤 조건 속에서 구성하는지를 읽는 데 있다. 학생

이 “가고 싶다”고 느끼는 장소는 개인 취향만의 결과가 

아니라, 검색어, 위치 설정, 광고, 추천, 대표 이미지, 리뷰 

형식이 결합한 가시성의 결과일 수 있다.
2차시는 현장 체화 기록과 플랫폼 기대의 일치･불일치

를 분석하는 단계이다. 학생은 실제 답사 또는 대체 현장 

관찰을 통해 골목의 폭, 이동 동선, 대기 시간, 소음, 냄새, 
사람의 밀도, 날씨, 길 찾기의 피로, 사진 촬영을 위한 움

직임을 기록한다. 이때 “사진보다 공간이 좁다”, “후기보

다 대기가 길다”, “길 찾기 화면은 단순하지만 실제 보행

은 복잡하다”와 같은 기록은 단순 감상이 아니라 체화적 

장소감의 분석 자료가 된다. 현장 단계에서도 코드매개

는 사라지지 않는다. 지도 앱의 경로 추천은 학생이 어떤 

길로 이동하는지를 조직하고, 예약･웨이팅 시스템과 모

바일 결제는 장소 이용 절차를 형성한다. 따라서 이 단계

의 초점은 플랫폼 표상을 허위로, 현장 경험을 진실로 단

순 대립시키는 것이 아니라, 플랫폼 표상과 체화적 경험 

사이의 불일치가 학생의 장소 이해를 어떻게 재구성하는

지 해석하는 데 있다.
3차시는 관계적 관점 확장의 단계이다. 같은 성수동 카

페거리도 방문 학생에게는 취향을 표현하고 친구와 경험

을 공유하는 장소일 수 있지만, 지역 주민에게는 소음과 

혼잡이 누적되는 생활공간일 수 있다. 상인에게는 매출

과 평판이 연결된 영업 공간이고, 플랫폼 노동자에게는 

배달･이동･대기 동선이 얽힌 노동 공간이며, 임차인에게

는 임대료와 상권 가치가 걸린 경제적 공간일 수 있다. 학
생은 플랫폼에 많이 남는 방문자 리뷰와 사진뿐 아니라, 
플랫폼에서 잘 보이지 않는 생활 불편, 노동 조건, 상권 변

화, 젠트리피케이션, 지역 기억을 함께 검토한다. 이 활동

의 핵심 질문은 “누가 이 장소를 좋아하는가”가 아니라 

“누구의 경험이 공적으로 보이고 누구의 경험이 보이지 

않는가”이다.
4차시는 사후 데이터화와 장소 기억을 성찰하는 단계

이다. 학생은 같은 답사 경험을 두 방식으로 기록한다. 하
나는 플랫폼 형식에 맞춘 모의 리뷰나 위치 태그 기록이

고, 다른 하나는 현장에서 느낀 감각, 보이지 않았던 행위

자, 공개 리뷰에 담기 어려운 맥락을 포함한 비판적 장소 

기록문이다. 이때 학생에게 실제 공개 리뷰 작성을 요구

하지 않고, 모의 리뷰나 비공개 성찰문을 사용하도록 한

다. 이는 특정 업체나 지역에 대한 낙인화, 개인정보 노출, 

민감한 경험의 재유통을 피하기 위한 윤리적 장치이다. 
두 기록을 비교하면 체화적･관계적 경험이 플랫폼이 읽을 

수 있는 형식으로 축약되는 과정을 볼 수 있다. 복잡한 감

정은 사진 한 장으로, 현장의 분위기는 짧은 문장과 별점

으로, 이동의 피로와 주민의 생활세계는 기록에서 빠질 

수 있다. 따라서 이 단계의 목표는 리뷰 작성 기술을 익히

는 것이 아니라, 자신의 기록 행위가 장소의 평가가능성과 

기억가능성에 어떻게 참여하는지를 성찰하는 데 있다.
 
3. 수업 설계 시나리오에서 식별 가능한 

비대칭적 조건설정

성수동 장소 읽기 수업 설계 시나리오에서 DSoP-3L의 

분석적 이점은 세 층위의 병렬 제시가 아니라, 코드매개

의 조건설정이 수업 자료 안에서 어떻게 식별될 수 있는

지를 보여 주는 데 있다. 방문 전 플랫폼 표상은 장소 후보

군과 평가 기준을 배열하고, 현장 체화 기록은 그 표상을 

확인하거나 수정하며, 관계적 관점 자료는 플랫폼에서 

잘 보이지 않는 행위자와 생활세계를 드러낸다. 사후 기

록은 다시 장소 경험을 리뷰, 사진, 태그, 클릭, 위치데이

터의 형식으로 축약한다. 이 흐름에서 1차시는 가시성과 

평가가능성, 2차시는 접근성과 체화적 경험, 3차시는 가

시성의 편향과 관계적 배제, 4차시는 기억가능성과 사후 

데이터화를 중심으로 조직된다.
따라서 이 장의 결론은 성수동 사례가 DSoP-3L의 수업 

효과를 입증한다는 것이 아니다. 핵심은 방문 전 표상–현

장 체화–관계적 해석–사후 데이터화라는 자료 흐름을 통

해 비대칭적 조건설정을 수업 질문으로 전환할 수 있음을 

제시하는 데 있다. 동일한 장소라도 검색어, 위치 설정, 플
랫폼의 분류와 정렬 규칙에 따라 다른 장소 후보군과 평가

지표로 제시될 수 있고, 학생의 몸과 관계적 해석은 그 차

이를 비판적으로 읽는 자료가 된다. 이 점에서 DSoP-3L은 

플랫폼 자료를 단순한 정보원으로 쓰는 수업과 구별된다. 
그것은 장소 경험의 출발점, 해석 규칙, 접근 절차, 기억 형

식을 조건설정하는 사회-기술적 장치를 학생이 읽도록 하

는 비판적 장소교육의 분석 문법으로 활용될 수 있다.

VI. DSoP-3L의 지리교육적 함의

이 장은 DSoP-3L의 실제 수업 효과를 검증하는 것이 
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아니라, 앞서 정식화한 분석틀이 지리교육의 주요 실천 

영역에서 어떤 질문과 수업 설계 가능성을 제공할 수 있

는지를 논의한다. 따라서 이하의 함의는 경험적 효과의 

보고가 아니라, 후속 실행연구와 수업 설계를 위한 개념

적 제안으로 이해되어야 한다.

1. 장소기반학습과 플랫폼 지도 리터러시

DSoP-3L은 장소기반학습이 전제하는 “장소”의 범위

를 디지털 매개 조건 속에서 재검토할 수 있는 분석 관점

을 제공한다. 기존 장소기반학습은 지역사회와 생활공간

을 교육과정의 출발점으로 삼아 학습자가 자신의 삶이 놓

인 장소를 이해하도록 했다는 점에서 중요한 의미를 갖

는다(Smith, 2002; Sobel, 2004; 조철기, 2020). 그러나 디

지털 매개가 일상의 구성 조건이 된 상황에서 지역사회는 

더 이상 물리적 근린이나 행정구역만으로 설명되지 않는

다. 학생이 사는 동네는 걷고 머무는 생활공간인 동시에 

배달 앱의 서비스 권역, 중고거래 플랫폼의 생활권, 지도 

앱의 경로, SNS 해시태그, 지역 커뮤니티의 평판이 겹친 

사회-기술적 장이다. 따라서 DSoP-3L의 관점은 장소기

반학습이 “어디를 가르칠 것인가”에 머물지 않고, “장소

가 어떤 매개 조건 속에서 장소로 경험되는가”를 함께 묻

도록 재구성될 수 있음을 보여 준다.
이 관점은 기존 지도 리터러시를 플랫폼화된 장소 읽기

의 문제와 연결해 재검토할 수 있는 개념적 경로를 제공

한다. 전통적인 지도 리터러시가 축척, 방위, 기호, 위치, 
거리, 분포를 해석하는 능력에 초점을 두었다면, DSoP-3L
의 관점에서 디지털 시대의 지도 리터러시는 플랫폼 지도

가 장소를 어떻게 검색 가능하게 만들고, 어떤 기준으로 

배열하며, 어떤 장소를 가시화하거나 주변화하는지를 읽

는 능력까지 포함하도록 재구성될 수 있다. 플랫폼 지도

는 위치를 보여 주는 중립적 표상이 아니라, 경로 추천, 검
색 순위, 리뷰와 별점, 광고 노출, 위치데이터를 통해 장소

를 데이터 객체로 구성한다. 따라서 학생은 플랫폼 지도

에 나타난 장소 정보가 어떤 데이터와 분류 체계에 의해 

구성되었는지, 플랫폼 표상과 현장 경험이 어떻게 일치

하거나 어긋나는지, 검색 결과와 경로 추천이 특정 이용

자･상권･이동 방식･소비 패턴을 우선시할 수 있는지를 

비판적으로 해석할 필요가 있다.

2. 비판적 장소교육과 디지털 기억

DSoP-3L은 비판적 장소교육의 관심을 물리적 접근성, 
지역 불평등, 장소 배제의 문제와 알고리즘 가시성, 데이

터 축적, 디지털 기억과 망각의 문제를 연결해 검토할 수 

있는 개념적 경로를 제공한다. 장소를 둘러싼 권력은 더 

이상 누가 그 장소에 물리적으로 접근할 수 있는가의 문

제에만 머물지 않는다. 어떤 장소가 검색되고 추천되는

가, 어떤 장소의 기억이 플랫폼에 보존되는가, 어떤 집단

의 장소 경험이 데이터화되지 못한 채 사라지는가도 디지

털 시대 장소의 정치에 속한다.
디지털 기억은 이러한 장소의 정치를 시간의 차원에서 

드러낸다. 거리뷰, SNS 게시물, 디지털 아카이브, 온라인 

추모 공간은 사라진 장소를 현재에 다시 불러오지만, 이 

과정은 중립적이지 않다. 어떤 장소의 기억은 반복적으

로 검색되고 공유되지만, 어떤 기억은 플랫폼 구조 속에

서 보이지 않게 된다. 오래된 리뷰, 낙인찍힌 장소 이미지, 
혐오 표현, 왜곡된 정보는 장소의 의미를 고착시킬 수도 

있다. 따라서 비판적 장소교육에서 디지털 기억을 다룬

다는 것은 과거 자료를 찾아보게 하는 활동에 그치지 않

고, 누구의 기억이 기록되며, 어떤 기억이 삭제되거나 주

변화되는지를 묻는 일이다. Gruenewald(2003)의 비판적 

장소교육이 장소기반교육과 비판교육학을 결합했다면, 
DSoP-3L은 그 비판성을 디지털 가시성･접근성･평가가

능성･기억가능성의 문제로 번역해 볼 수 있는 분석틀로 

제안될 수 있다.

3. 2022 개정 사회과 교육과정과 수업 설

계 원칙

DSoP-3L은 특정 단원에만 국한되는 수업 절차 모형이 

아니라, 여러 지리 관련 과목에서 활용 가능한 분석 질문

틀이다. 특히 2022 개정 사회과 교육과정의 통합사회1, 
한국지리 탐구, 여행지리는 학생의 생활세계, 지리적 질

문, 지도 및 지리정보기술 활용, 여행과 장소 경험, 지속가

능성과 지역 문제 탐구를 다룬다는 점에서 DSoP-3L과 접

점이 있다. 아래 표는 교육과정 성취기준과 DSoP-3L 질
문을 일대일로 환원하기보다, 교사가 수업 설계에서 사

용할 수 있는 예시적 매핑을 제시한다. 따라서 이 매핑은 

특정 성취기준에서 DSoP-3L의 효과가 검증되었다는 뜻

이 아니라, 교육과정 내용 요소를 체화･관계･코드매개의 



조현기

- 246 -

표 5. 2022 개정 사회과 교육과정과 DSoP-3L 질문의 예시적 매핑

과목·성취기준 연계 가능성 DSoP-3L 질문 예시 수업 자료 예시

통합사회1 
[10통사1-01-02]

인간･사회･환경 탐구에 통합적 관점을 

적용하는 성취기준과 연결된다.

한 장소를 몸, 관계, 플랫폼 가시성이

라는 세 관점에서 함께 분석하면 무엇

이 달라지는가?

학교 주변 장소 사진, 학생 

이동 기록, 플랫폼 지도 검

색 결과

통합사회1 
[10통사1-03-01]

안전하고 쾌적한 환경에서 살아가는 

권리와 장소 접근성 문제를 연결할 수 

있다.

플랫폼 경로와 실제 이동은 안전･쾌적

성의 차이를 어떻게 드러내는가?
보행 답사, 경로 추천 비

교, 장애물 지도화

한국지리 탐구 

[12한탐01-01]
지리적 관점으로 질문을 던지는 탐구 

활동과 직접 연결된다.

이 장소는 왜 이렇게 보이고, 누구에게 

보이지 않는가라는 질문을 어떻게 만

들 수 있는가?

학생 질문 목록, 플랫폼 검

색어, 현장 관찰 메모

여행지리 

[12여지01-02]
모빌리티, 위치, 장소의 연결 및 지도･

지리정보기술 활용과 연결된다.
경로 추천은 여행자의 이동, 위치, 장
소 관계를 어떻게 구성하는가?

경로 추천 비교, 안전 여행 

계획, 플랫폼 지도 분석

분석 질문으로 재구성할 수 있는 가능성을 보여 주기 위

한 것이다.
DSoP-3L을 수업 설계로 번역할 때에는 네 가지 원칙이 

필요하다. 첫째, 비교이다. 하나의 플랫폼 지도, 하나의 리

뷰, 하나의 현장 경험만으로 장소를 판단하지 않고, 복수 

플랫폼, 복수 자료, 복수 행위자 관점을 비교하도록 설계

해야 한다. 둘째, 삼각화이다. 학생의 체화적 기록, 관계적 

자료, 코드매개적 자료를 함께 확보해야 한다. 셋째, 성찰

이다. 학생은 플랫폼을 비판의 대상으로만 두지 말고, 자
신이 사진, 태그, 후기, 위치데이터를 통해 장소의 가시성 

체계에 어떻게 참여하는지도 성찰해야 한다. 넷째, 윤리

이다. 지역 상권, 추모 공간, 낙인찍힌 장소를 다룰 때 학

생 활동이 특정 지역이나 집단을 다시 낙인화하지 않도록 

해야 하며, 개인정보, 초상권, 혐오 표현, 민감한 기억의 

재유통 문제를 함께 고려해야 한다.

4. 적용상의 유의점과 평가

DSoP-3L의 교육적 활용에는 세 가지 유의점이 있다. 
첫째, 도구주의의 위험이다. 플랫폼 지도나 SNS 자료를 

사용했다는 사실만으로 디지털 장소감 교육이 이루어졌

다고 판단할 수 없다. 핵심은 도구 사용 여부가 아니라 질

문의 구조이다. 둘째, 자료주의의 위험이다. 리뷰 수, 별
점, 검색 결과 같은 자료가 많다고 해서 장소 이해가 깊어

지는 것은 아니다. 플랫폼 자료는 현장 경험과 관계적 자

료로 삼각화될 때 분석적 의미를 갖는다. 셋째, 지역 낙인

화의 위험이다. 학생이 플랫폼 자료를 통해 특정 지역을 

“낙후”, “위험”, “촌스럽다”, “인기 없다”와 같은 방식으

로 재현할 수 있다. 따라서 교사는 학생이 지역을 평가 대

상이 아니라 관계적 삶의 장소로 읽도록 안내하고, 플랫

폼 표상에 나타나지 않는 주민의 생활세계, 역사, 노동, 돌
봄, 기억을 함께 고려하도록 해야 한다.

평가 역시 결과물의 화려함보다 질문의 질을 중심으로 

이루어질 필요가 있다. 학생이 특정 장소를 얼마나 많이 

조사했는가보다, 체화･관계･코드매개를 구분하면서도 연

결했는가, 플랫폼 표상과 현장 경험의 불일치를 설명했

는가, 권력과 배제의 문제를 윤리적으로 해석했는가, 자
신의 데이터 생산 행위를 성찰했는가를 평가 기준으로 삼

을 수 있다. 교사 전문성 또한 특정 플랫폼 기능을 능숙하

게 사용하는 기술적 숙련에 한정되지 않는다. 교사는 검

색어, 접속 시간, 위치 설정, 광고 노출, 리뷰 정렬 방식이 

플랫폼 자료에 영향을 줄 수 있음을 설명하고, 학생의 “길
이 복잡했다”, “사진과 달랐다”, “불편했다”와 같은 체화

적 발화를 장소감 분석의 출발점으로 전환할 수 있어야 

한다. 다만 이러한 평가 기준은 본 연구에서 실증적으로 

검증된 루브릭이 아니라, 후속 실행연구에서 조정･검토

될 수 있는 예시적 기준이다.

VII. 결론 및 제언

본 연구는 디지털 매개가 일상의 장소 경험을 구성하는 

주요 조건이 된 상황에서 디지털 장소감(Digital Sense of 
Place, DSoP)을 지리교육의 분석 언어로 재개념화하고, 
학생의 장소 경험을 해석하기 위한 DSoP-3L 모형을 제

안하였다. 본 연구는 실제 수업 효과나 학생 변화의 검증
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을 보고하는 실행연구가 아니라, 개념적 문헌 연구이자 

이론적 모형 제안 연구이다. 이를 위해 인본주의 지리학, 
관계적 장소론, 디지털 지리학, 플랫폼 연구, 최근 디지털 

장소감 연구를 종합하고, 하나의 장소 경험 안에서 체화

적 층위, 관계적 층위, 코드매개적 층위가 함께 작동한다

는 분석 관점을 정식화하였다.
DSoP-3L의 핵심 기여는 코드매개의 비대칭적 조건설

정 명제를 제안한 데 있다. 이 명제는 플랫폼, 알고리즘, 
데이터, 인터페이스, 기본값이 장소 경험을 일방적으로 

결정한다는 뜻이 아니다. 학생의 감각, 기억, 이동, 관계, 
지역의 역사와 생활세계는 여전히 장소감 형성의 핵심 기

반이다. 다만 플랫폼화된 사회에서 장소 경험이 공적으

로 보이고, 접근 가능해지고, 평가되고, 기억되기 위해서

는 검색 결과, 경로 추천, 리뷰와 별점, 사진, 위치 태그, 거
리뷰와 같은 코드매개적 형식을 통과해야 한다. 따라서 

DSoP-3L은 코드 결정론이 아니라, 디지털 조건 속에서 

장소감의 가시성･접근성･평가가능성･기억가능성이 어

떻게 조직되는지를 분석하기 위한 지리교육적 문법이다.
본 연구의 의의는 세 가지로 정리할 수 있다. 첫째, 디지

털 장소감을 온라인 공간 자체의 장소감으로 한정하지 않

고, 현실 장소에 대한 체화적 경험, 사회적 관계, 코드매개

적 조건이 결합한 장소 결속으로 정의하였다. 둘째, Dai 
and Liu(2024)의 물리적･디지털･하이브리드 유형론과 

Sun et al.(2026)의 통합 모형을 지리교육의 분석 질문으

로 재배열하여, 학생 발화, 답사 기록, 플랫폼 지도 비교, 
성찰문을 해석할 수 있는 절약적 틀을 제시하였다. 셋째, 
성수동 카페거리 수업 설계 시나리오를 통해 DSoP-3L이 

장소기반학습, 플랫폼 지도 리터러시, 비판적 장소교육, 
디지털 기억 교육을 연결하는 질문틀로 활용될 가능성을 

제시하였다. 이 시나리오는 수업 효과의 입증이 아니라, 
방문 전 플랫폼 표상–현장 체화–관계적 해석–사후 데이

터화라는 자료 흐름을 수업 설계로 번역한 예시이다.
본 연구의 한계는 개념적 문헌 연구라는 성격에서 비롯

된다. 본고는 학생의 실제 반응, 장소감 변화, 플랫폼 지도 

리터러시 향상 여부를 검증하지 않았으며, 성수동 사례 

역시 경험적 사례연구가 아니라 모형의 적용 가능성을 보

이기 위한 설계형 시나리오이다. 후속 연구는 학생의 플

랫폼 검색 결과, 현장 답사 기록, 관계적 관점 자료, 사후 

디지털 기록과 성찰문을 함께 수집하여 DSoP-3L의 세 

층위와 네 조건설정 차원이 실제 자료 분석에서 얼마나 

안정적으로 작동하는지 검토할 필요가 있다. 특히 플랫

폼 자료는 검색일, 검색어, 접속 환경, 위치 설정, 기기, 플
랫폼 종류, 개인화 조건에 따라 달라질 수 있으므로, 자료 

수집 조건을 명확히 기록해야 한다.
또한 후속 연구는 코드매개의 영향이 모든 장소 경험에

서 같은 강도로 나타난다고 전제해서는 안 된다. 어떤 경

우에는 현장의 감각, 지역의 역사, 주민과의 관계가 더 큰 

설명력을 가질 수 있고, 다른 경우에는 플랫폼의 가시성

이나 리뷰 체계가 장소 선택과 기억 형식을 강하게 조건지

을 수 있다. 따라서 다양한 지역, 학교급, 학생 집단, 교과 

내용에 따른 체화･관계･코드매개의 결합 양상을 비교할 

필요가 있다. 이 과정에서 개인정보, 초상권, 특정 업체나 

지역에 대한 낙인화, 민감한 기억의 재유통 문제도 함께 고

려되어야 한다. 디지털 시대의 지리교육은 장소를 잃어버

린 시대의 교육이라기보다, 장소가 어떤 매개 조건 속에

서 보이고, 이동되고, 평가되고, 기억되는지를 읽어 내는 

교육으로 재구성될 필요가 있다. DSoP-3L은 이러한 과

제를 탐색하기 위한 하나의 개념적 출발점이 될 수 있다.
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