
신성장동력으로서의� 뉴�I�T�-지식정보산업

�2�0�0�8� 지식정보산업연합회� 창립기념� 학술대회

�-� �1�6�2� �-

SCORM 기반 이러닝 교육효과에 

영향을 미치는 요인에 관한 연구

임규건, 양우진

한양대학교 경영대학원

A Study on the impact factors that affect the

effectiveness of education in SCORM based e-learning 

Gyoo-Gun Lim, Woo-Jin Yang

요약

 이러닝 산업이 성장하면서 SCORM이라는 사실상 국제표준이 개발되었고 국내‧외 

활용이 증가하고 있다. 이렇게 SCORM 기반 이러닝을 통하여 학습하는 수강생이 

증가되고 있는 상황에서 SCORM 기반 이러닝 교육효과에 영향을 미치는 요인을 

분석하고, 이를 일반 콘텐츠 수강생의 교육효과에 미치는 요인과 비교하여 

SCORM 표준을 적용 할 때의 수강생 교육효과에 영향을 미치는 요인의 변화를 

분석하였다.

Abstract

 In this study, the survey from nationwide universities, e-learning service 

companies, and students who take e-learning courses was proof-analyzed. 

Sufficiency, variety, usability, accessability, and interaction with instructors 

were the criteria for analyzing the effectiveness of e-learning education. 

  For this, the factors about effectiveness of e-learning education between 

the SCORM contents users group and normal contents users group were 

compared and analyzed. The differences between those two groups were 

appeared.
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1. 서론

  20세기 후반 디지털 혁명으로 촉발

된 인터넷 대중화 시대는 바야흐로 모

든 국민 경제생활과 기업 활동이 전자

화 되는 e-비즈니스 시대를 열어가고 

있다.  Drucker가 전망한 지식 기반 

경제로의 이동이 심화됨에 따라 교육 

전달 방식에 새로운 변화가 일고 있다

[Hamel, 2000; Wu, 2002] 이러한 가

운데 최근 들어 IT 산업뿐만 아니라 사

회전반에 걸쳐 이러닝에 대한 관심이 

높아지고 있는 것은 지식기반 산업화, 

지식정보화의 시대적 요구에 이러닝의 

비중이 점차 커지고, 그 중요성이 새롭

게 인식되면서 나타나고 있는 현상이

라고 할 수 있을 것이다.

 또한 최근 이러닝산업이 매년 10%이

상 성장(‘03년 1조원, ‘07년 1조7천억

원)하면서 민간부문 및 공공부문으로 

이러닝 확산이 가속화 하고 있다[이러

닝산업실태조사, 2006] 이러닝 산업

이 성장하면서 이러닝 전문 업체가 생

겨났고 또한 콘텐츠, 솔루션, 서비스 

영역으로 전문화는 경향을 보이고 있

다. 이렇게 이러닝 업체의 분업화가 

가속화 되면서 콘텐츠와 솔루션 간의 

상호운용성에 대한 문제가 제기되었으

며, 이에 따른 표준화에 관심이 고조

되었다. 표준화는 상호운용성과 같은 

호환의 문제에서 접근을 많이 했으나 

최근에는 IT 기술의 급속한 발전으로 

인해 미래를 위한 선점의 도구로 표준

화를 추진한다고 해도 과언이 아닐 것

이다.[정성무, 서윤기, 2006]

 이러한 상황에서 각 기업간 표준화에 

많은 노력을 기우리고 있으며, 특히 

국제적으로 사실상의 이러닝 표준으로 

널리 활용되고 있는 SCORM(Sharable 

Content Object Reference Model)에 

대한 관심이 고조되고 있는 상황이다. 

또한 국내 초중고 사이버가정학습체제에 

SCORM을 도입하면서 국내 SCORM 

기반 이러닝의 활용이 증가되고 있는 

상황이다.[한태명, 서대원, 2002]

 이렇게 SCORM 기반 이러닝을 통하여 

학습하는 수강생이 증가되고 있는 상황

에서 SCORM 기반 이러닝 교육효과에 

영향을 미치는 요인을 분석하고자 한다. 

이를 통하여 일반 콘텐츠를 활용한 이

러닝 수강생과 SCORM 콘텐츠를 활

용한 이러닝 수강생의 교육 효과에 미

치는 요인을 분석하고 SCORM 도입

시 이러닝 수강생의 교육효과 변화를 

분석하는데 목적이 있다.

 본 연구는 위와 같은 연구목적을 달

성하기 위하여 연구방법으로 문헌적 

고찰과 실증연구를 병행하였다.

 문헌적 고찰은 기존이론의 선행연구를 

통해 이러닝의 정의와 현황을 분석해

보고 이러닝 수강생의 교육 만족도에 

미치는 요인을 파악하고 동 내용을 

기반으로 연구모형을 설정하였다. 또한 

문헌고찰을 토대로 연구목적에 적합한 

설문지를 구성하였다. 또한 SCORM 

(Sharable Content Object Reference 

Model)의 구조와 현황을 분석하여 일반 

콘텐츠와의 차별성과 수강생의 교육 

효과에 미치는 요인을 분석하여 설문을 

통한 실증 연구를 하였다. 실증적 연

구는 연구자가 동 분야에 종사하고 있

으며 이러닝에 교육 효과에 대해 인지

하고 있는바 국내 이러닝 수강생의 설

문을 통해 검증하였다,  본 설문은 국

내 SCORM 인증을 받은 대학, 기업, 
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기관의 이러닝 수강생을 대상으로 설

문조사를 실시하였다. 수집된 자료는 

사회과학 통계 프로그램인 SPSS 14 

통계 프로그램을 이용하여 조사대상자

의 응답자를 대상으로 회귀분석을 하

였다. 측정도구의 타당성과 신뢰도검

증을 위해 요인분석과 신뢰도분석을 

실시하였다. 또한 이러닝 교육 효과에 

영향을 미치는 요인을 알아보기 위하

여 회귀분석을 실시하였다. 

2. 문헌고찰

2.1 이러닝의 개념

  교육기관 및 기업은 컴퓨터를 이용

한 학습에 대해 지난 30년 동안 연구

해 왔다[Fuller et al.,2006]. 초기 연

구들은 인터랙티브 소프트웨어프로그

램을 이용하여 개인을 교육하거나 테

스트하는 CAI(computer-aided instruction)

에 집중되었다[Szabo and Montgomerie, 

1992; Lay, 1989]. 그러나 CAI는 교

육의 효율성을 향상시켰으나 개인의 

교육성과를 지속적으로 향상시키지는 

못했다[McAleese, 1980; Gist et al., 

1988].교육훈련에 있어서 비교적 최

근의 변화 중 가장 큰 영향을 미친 

것은 바로 이러닝이다[Aronauer, 

2006]. 멀티미디어, 하이퍼미디어, 통

신기술 등의 보다 발전된 기술을 활

용한 코스설계가 등장하고 인터넷이 

확산됨에 따라[Ayers, 1988;  

Kettanurak et al., 2001] 원격 교육 

프로그램에 대한 관심은 이러닝을 중

심으로 크게 증가하였다[Petrides, 

2002; Potashnik and Capper, 1998]. 이

러닝은 달리 computer-based learning, 

online earning, distributed learning, 

distance learning, web-based training 

등으로 일컬어지기도 하지만 ‘이러닝’

이란 용어가 가장 보편적으로 사용되

고 있다. 이러닝은 기반 기술이나 포

함 범위, 활용 범위에 따라 다르게 정

의되고 있다[Urban and Weggen, 

2000; Rosenberg, 2001;Berry, 

2000; Hammond, 2001; Walter, 

1999].우리나라의 이러닝(전자학습)산

업발전법에서는 이러닝을 ‘전자적 수

단, 정보통신 및 전파ㆍ방송기술을 활

용하여 이루어지는 학습’으로 정의하

고 있다. 본 연구에서는 이러닝을 ‘인

터넷을　 통한 교육과정의 제공’으로 

정의하고 비디오, CD등의 오프라인 

매체는 이러닝에서 제외 하였고,방송

을 통한 교육도 제외하였다. 즉, 본 

연구에서는 웹을 통한 코스 콘텐츠 

제공에 초점을 맞추었다.

이러닝은 기술 중개 학습(technology 

mediated learning, TML)의 한 형태

로, 이러한 환경에서는 학습자와 학습

자료, 학습동료, 교사 등의 상호작용

이 발전된 정보기술을 통해 중개된다

[Alavi and Leidner, 2001]. TML은 

학습자가 교수자와 대면접촉 없이 학

습하는 원격교육[Hiltz　and Wellman, 

1997], 동기. 비동기 커뮤니케이션도

구를 활용한 상호작용 학습[Hiltz and 

Wellman,1997; Leidner and Jarvenpaa, 

1995], 원격교육의 특성과 전통적인 대

면 접촉식 교육을 혼합한학습(blended 

learning) 등이 있다[Alavi andLeidner, 

2001]. 학습자는 비디오 컨퍼런싱, 

웹 인터페이스, 전자우편 등의 TML을 
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1. 서론

  20세기 후반 디지털 혁명으로 촉발

된 인터넷 대중화 시대는 바야흐로 모

든 국민 경제생활과 기업 활동이 전자

화 되는 e-비즈니스 시대를 열어가고 

있다.  Drucker가 전망한 지식 기반 

경제로의 이동이 심화됨에 따라 교육 

전달 방식에 새로운 변화가 일고 있다

[Hamel, 2000; Wu, 2002] 이러한 가

운데 최근 들어 IT 산업뿐만 아니라 사

회전반에 걸쳐 이러닝에 대한 관심이 

높아지고 있는 것은 지식기반 산업화, 

지식정보화의 시대적 요구에 이러닝의 

비중이 점차 커지고, 그 중요성이 새롭

게 인식되면서 나타나고 있는 현상이

라고 할 수 있을 것이다.

 또한 최근 이러닝산업이 매년 10%이

상 성장(‘03년 1조원, ‘07년 1조7천억

원)하면서 민간부문 및 공공부문으로 

이러닝 확산이 가속화 하고 있다[이러

닝산업실태조사, 2006] 이러닝 산업

이 성장하면서 이러닝 전문 업체가 생

겨났고 또한 콘텐츠, 솔루션, 서비스 

영역으로 전문화는 경향을 보이고 있

다. 이렇게 이러닝 업체의 분업화가 

가속화 되면서 콘텐츠와 솔루션 간의 

상호운용성에 대한 문제가 제기되었으

며, 이에 따른 표준화에 관심이 고조

되었다. 표준화는 상호운용성과 같은 

호환의 문제에서 접근을 많이 했으나 

최근에는 IT 기술의 급속한 발전으로 

인해 미래를 위한 선점의 도구로 표준

화를 추진한다고 해도 과언이 아닐 것

이다.[정성무, 서윤기, 2006]

 이러한 상황에서 각 기업간 표준화에 

많은 노력을 기우리고 있으며, 특히 

국제적으로 사실상의 이러닝 표준으로 

널리 활용되고 있는 SCORM(Sharable 

Content Object Reference Model)에 

대한 관심이 고조되고 있는 상황이다. 

또한 국내 초중고 사이버가정학습체제에 

SCORM을 도입하면서 국내 SCORM 

기반 이러닝의 활용이 증가되고 있는 

상황이다.[한태명, 서대원, 2002]

 이렇게 SCORM 기반 이러닝을 통하여 

학습하는 수강생이 증가되고 있는 상황

에서 SCORM 기반 이러닝 교육효과에 

영향을 미치는 요인을 분석하고자 한다. 

이를 통하여 일반 콘텐츠를 활용한 이

러닝 수강생과 SCORM 콘텐츠를 활

용한 이러닝 수강생의 교육 효과에 미

치는 요인을 분석하고 SCORM 도입

시 이러닝 수강생의 교육효과 변화를 

분석하는데 목적이 있다.

 본 연구는 위와 같은 연구목적을 달

성하기 위하여 연구방법으로 문헌적 

고찰과 실증연구를 병행하였다.

 문헌적 고찰은 기존이론의 선행연구를 

통해 이러닝의 정의와 현황을 분석해

보고 이러닝 수강생의 교육 만족도에 

미치는 요인을 파악하고 동 내용을 

기반으로 연구모형을 설정하였다. 또한 

문헌고찰을 토대로 연구목적에 적합한 

설문지를 구성하였다. 또한 SCORM 

(Sharable Content Object Reference 

Model)의 구조와 현황을 분석하여 일반 

콘텐츠와의 차별성과 수강생의 교육 

효과에 미치는 요인을 분석하여 설문을 

통한 실증 연구를 하였다. 실증적 연

구는 연구자가 동 분야에 종사하고 있

으며 이러닝에 교육 효과에 대해 인지

하고 있는바 국내 이러닝 수강생의 설

문을 통해 검증하였다,  본 설문은 국

내 SCORM 인증을 받은 대학, 기업, 
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기관의 이러닝 수강생을 대상으로 설

문조사를 실시하였다. 수집된 자료는 

사회과학 통계 프로그램인 SPSS 14 

통계 프로그램을 이용하여 조사대상자

의 응답자를 대상으로 회귀분석을 하

였다. 측정도구의 타당성과 신뢰도검

증을 위해 요인분석과 신뢰도분석을 

실시하였다. 또한 이러닝 교육 효과에 

영향을 미치는 요인을 알아보기 위하

여 회귀분석을 실시하였다. 

2. 문헌고찰

2.1 이러닝의 개념

  교육기관 및 기업은 컴퓨터를 이용

한 학습에 대해 지난 30년 동안 연구

해 왔다[Fuller et al.,2006]. 초기 연

구들은 인터랙티브 소프트웨어프로그

램을 이용하여 개인을 교육하거나 테

스트하는 CAI(computer-aided instruction)

에 집중되었다[Szabo and Montgomerie, 

1992; Lay, 1989]. 그러나 CAI는 교

육의 효율성을 향상시켰으나 개인의 

교육성과를 지속적으로 향상시키지는 

못했다[McAleese, 1980; Gist et al., 

1988].교육훈련에 있어서 비교적 최

근의 변화 중 가장 큰 영향을 미친 

것은 바로 이러닝이다[Aronauer, 

2006]. 멀티미디어, 하이퍼미디어, 통

신기술 등의 보다 발전된 기술을 활

용한 코스설계가 등장하고 인터넷이 

확산됨에 따라[Ayers, 1988;  

Kettanurak et al., 2001] 원격 교육 

프로그램에 대한 관심은 이러닝을 중

심으로 크게 증가하였다[Petrides, 

2002; Potashnik and Capper, 1998]. 이

러닝은 달리 computer-based learning, 

online earning, distributed learning, 

distance learning, web-based training 

등으로 일컬어지기도 하지만 ‘이러닝’

이란 용어가 가장 보편적으로 사용되

고 있다. 이러닝은 기반 기술이나 포

함 범위, 활용 범위에 따라 다르게 정

의되고 있다[Urban and Weggen, 

2000; Rosenberg, 2001;Berry, 

2000; Hammond, 2001; Walter, 

1999].우리나라의 이러닝(전자학습)산

업발전법에서는 이러닝을 ‘전자적 수

단, 정보통신 및 전파ㆍ방송기술을 활

용하여 이루어지는 학습’으로 정의하

고 있다. 본 연구에서는 이러닝을 ‘인

터넷을　 통한 교육과정의 제공’으로 

정의하고 비디오, CD등의 오프라인 

매체는 이러닝에서 제외 하였고,방송

을 통한 교육도 제외하였다. 즉, 본 

연구에서는 웹을 통한 코스 콘텐츠 

제공에 초점을 맞추었다.

이러닝은 기술 중개 학습(technology 

mediated learning, TML)의 한 형태

로, 이러한 환경에서는 학습자와 학습

자료, 학습동료, 교사 등의 상호작용

이 발전된 정보기술을 통해 중개된다

[Alavi and Leidner, 2001]. TML은 

학습자가 교수자와 대면접촉 없이 학

습하는 원격교육[Hiltz　and Wellman, 

1997], 동기. 비동기 커뮤니케이션도

구를 활용한 상호작용 학습[Hiltz and 

Wellman,1997; Leidner and Jarvenpaa, 

1995], 원격교육의 특성과 전통적인 대

면 접촉식 교육을 혼합한학습(blended 

learning) 등이 있다[Alavi andLeidner, 

2001]. 학습자는 비디오 컨퍼런싱, 

웹 인터페이스, 전자우편 등의 TML을 
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통해 전통적 교육 경계를 넘어 새로

운 교육 방식을 이용하고 있다[Vician 

and Brown, 2000; Finholtand 

Sproull, 1990; Garton and Wellman, 

1995;Markus, 1994; Sroull and 

Kiesler, 1986].이러닝 학습 환경은 

학습 관리 시스템(learning 

management system), 학습 콘텐츠

(learning contents), 상호 작용

(interaction)의 세 가지로구성된다. 

학습 관리 시스템은 학습 콘텐츠를처

리하고 학습 관리를 지원하는 시스템

이다. 학습 콘텐츠는 이러닝을 통해 

제공되는 강의 내용으로 학습 관리 

시스템에 의해 처리되는 산출물이다. 

상호 작용은 해당 과목의 교수와 학

습자가 학습 관리 시스템이나 오프라

인을 통해 주고받는 서비스이다[이웅

규 and 이종기, 2004]. 이러닝 시장

은 학교 교육의 보완적 형태와 직무

교육 및 기타 취미 활동 등으로 분류

된다[윤영한, 2005].

2.2 이러닝의　특징

  이러닝은 한정된 인원을 대상으로 

주기적이고 반복적으로 실시되는 기존 

집합교육과 구별된다[오인경, 1999]. 

이러닝이 주목을 받은 주요 요인은 편

리함과 비용에 있다[Zhang et al., 

2004].이러닝은 시간과 공간의 제약을 

극복할 수 있고[Rosenberg, 2001], 

학습자 중심의 자기학습, 지식에 대한 

무제한적 접근, 지식의 재사용 및 공

유, 상호 작용성, 개별화된 학습 등의 

장점을 갖는다[조은순, 2002]. 특히, 

Gartner[2006]가 제시하는 하이프 커

브(hype cycle) 상에서 점진적개발기로 

접어들고 있는 이러닝 ASP(application 

service provider)는 학습 관리 시스템, 

학습 콘텐츠 관리 시스템, 보다 광범

위한 이러닝 스위트 등의 호스티드

(hosted) 이러닝 환경을제공함으로써 

기업의 비용절감 기회를 제공하고 있

다. 이러한 이러닝의 특징을 전통적 

교실수업과 비교하면 <표 1>과 같다

[Zhang et al.,2004].

구분 전통적인 교실수업 이러닝

장점

 ․ 즉각적인 피드백. 강

사와 학 생 사이의친

숙감. 학생에 대한

 ․ 모티베이션

 ․ 사회 공동체감 배양

 ․ 학습자 중심 및자기

학습

 ․ 시간과 공간 유연성

 ․ 낮은 비용

 ․ 전 세계 대상

 ․ 지식에 대한 무제한

접근

 ․ 지식 재사용 및 공유

단점

 ․ 강사중심

 ․ 시간과 공간의 제약

 ․ 높은 비용

 ․ 즉각적 피드백의 부족

 ․ 강사의 준비시간 증대

 ․ 이용 불편성

 ․ 좌절, 불안, 혼란

<표1> 전통적인 교실수업과 이러닝의 비교

이러한 이러닝의 장점에도 불구하고 최근

에 발행된 교육훈련 연구들은 교실수업이 

이러닝으로 대체되기는 어렵다고 보고하고 

있다[Zhanget al., 2004]. 기업에서 진행

되는 공식적 교육훈련의 70%는 여전히 강

사가 진행하는 교실에서진행되고 있다. 가

령, 대인관계 기술은 이러닝 보다 교실수

업에서 효과적으로 수행될 수 있다. 교실

수업에서는 강사와 동료로부터 즉각적인 

피드백을 받을 수 있고 학습효과를 높일 

수 있기 때문이다[Zhang et al., 2004].

신성장동력으로서의� 뉴�I�T�-지식정보산업
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2.3 이러닝 표준화

  일반적인 표준과 표준화라는 개념에 

대해서 살펴보자. 표준이란 “기술적인 

규격 혹은 다른 정밀한 특성이 규칙, 

가이드라인, 특징의 정의, 자료의 보

증, 생산물, 프로세스, 서비스로서 목

적에 맞게 지속적으로 사용되어야 할 

때 필요한 문서적인 동의”로 정의할 

수 있다[ISO, 2002]. 표준은 반드시 

일관성 있게 적용되어 물질, 제품, 절

차 및 서비스가 그 목적에 맞도록 보

장해야 한다. “표준(Standards)이란 

국어사전에서 찾아보면 사물의 정도를 

정하는 기준이나 목표를 말한다. 하지

만 IT에서 보았을 때의 표준은 기술적

인 규격 혹은 정확한 기준을 문서화한 

합의사항으로서 지침 혹은 특성을 정

의한 것이며, 이러한 것을 일관성 있

게 적용하여 제품, 절차 및 서비스가 

그 목적에 맞도록 보장하도록 하고자 

하는 것이라 정의할 수 있다.[한국교

육학술정보원, 2006] 즉, 표준이란 방

법, 절차, 규격 등을 약속해 놓은 내

용으로 호환성의 향상, 생산성 및 품

질의 향상을 위하여 중요한 역할을 한

다. 과거에는 표준은 서비스나기기의 

이용 상의 불편함을 제거하는데 중점

을 둔 것이었으나 최근의 정보통신기

술의 발전으로 인하여 정보통신 기기 

및 서비스간의 다양한 통신방식과 고

도의 정보기술 응용 분야의 발전으로 

인하여 상호간의 복잡성이 증대되었

고, 이러한 이들 간의 상호운용성 확

보와 서비스 향상이 중요하여 졌다. 

정보통신 분야의 표준화 지침은 정보

의 생산, 가공, 유통 및 축적 활동 등 

정보통신과 관련된 제품 및 서비스 등

의 호환성과 연동성을 확보하고, 정보

의 공동 활용을 촉진하기 위해 정보통

신 주체간의 합의된 규약의 집합을 말

한다. 

 이러한 표준을 제정 할 수 있도록 여

러 기관이나 국제단체에서 연구하고 

실험한 것들을 논의를 통해 규격으로 

만들고 국제표준 기구인 ISO에서 이

러한 규격을 평가하여 표준으로 제정 

하는 것이 표준화의 과정이라고 할 수 

있는 것이다[한국교육학술정보원, 

2002]

 표준이 사전에 약속된 내용인 반면에 

표준화는 이러한 내용을 약속 하는 과

정 일반을 총칭한다. 폭넓게 보면 표

준에 대한 제정 필요성에 대한공감대 

형성에서부터 표준제정 과정과 표준의 

선정, 시장에서의 채택 등표준이 다양

한 활동들을 포함할 수 있다.

 일반적으로 우리가 표준이라고 지칭

하는 용어는 엄밀하게 여러 개념이 중

복되어 사용되고 있다. 먼저 규격과 

표준의 차이를 살펴보자.

• 규격(Specification): 규격은 특정 기

술사양에 대해 잘 정의한 문서를 말

한다. 규격은 추가적인 공식 절차를 

거쳐 표준이 될 수 있으며 정식 표

준은 아니다.

• 표준(Standard) : 표준은 공식 표준

기구에서 정식 절차를 밟아 표준으

로 채택되었거나, 시장에서 채택됨

으로써 실질적으로 표준의 역할을 

수행하고 있는 것을 말한다. 표준은 

다음의 두 가지 유형으로 구분된다.

• 공적표준(de jure Standard): IEEE, 
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통해 전통적 교육 경계를 넘어 새로

운 교육 방식을 이용하고 있다[Vician 

and Brown, 2000; Finholtand 

Sproull, 1990; Garton and Wellman, 

1995;Markus, 1994; Sroull and 

Kiesler, 1986].이러닝 학습 환경은 

학습 관리 시스템(learning 

management system), 학습 콘텐츠

(learning contents), 상호 작용

(interaction)의 세 가지로구성된다. 

학습 관리 시스템은 학습 콘텐츠를처

리하고 학습 관리를 지원하는 시스템

이다. 학습 콘텐츠는 이러닝을 통해 

제공되는 강의 내용으로 학습 관리 

시스템에 의해 처리되는 산출물이다. 

상호 작용은 해당 과목의 교수와 학

습자가 학습 관리 시스템이나 오프라

인을 통해 주고받는 서비스이다[이웅

규 and 이종기, 2004]. 이러닝 시장

은 학교 교육의 보완적 형태와 직무

교육 및 기타 취미 활동 등으로 분류

된다[윤영한, 2005].

2.2 이러닝의　특징

  이러닝은 한정된 인원을 대상으로 

주기적이고 반복적으로 실시되는 기존 

집합교육과 구별된다[오인경, 1999]. 

이러닝이 주목을 받은 주요 요인은 편

리함과 비용에 있다[Zhang et al., 

2004].이러닝은 시간과 공간의 제약을 

극복할 수 있고[Rosenberg, 2001], 

학습자 중심의 자기학습, 지식에 대한 

무제한적 접근, 지식의 재사용 및 공

유, 상호 작용성, 개별화된 학습 등의 

장점을 갖는다[조은순, 2002]. 특히, 

Gartner[2006]가 제시하는 하이프 커

브(hype cycle) 상에서 점진적개발기로 

접어들고 있는 이러닝 ASP(application 

service provider)는 학습 관리 시스템, 

학습 콘텐츠 관리 시스템, 보다 광범

위한 이러닝 스위트 등의 호스티드

(hosted) 이러닝 환경을제공함으로써 

기업의 비용절감 기회를 제공하고 있

다. 이러한 이러닝의 특징을 전통적 

교실수업과 비교하면 <표 1>과 같다

[Zhang et al.,2004].

구분 전통적인 교실수업 이러닝

장점

 ․ 즉각적인 피드백. 강

사와 학 생 사이의친

숙감. 학생에 대한

 ․ 모티베이션

 ․ 사회 공동체감 배양

 ․ 학습자 중심 및자기

학습

 ․ 시간과 공간 유연성

 ․ 낮은 비용

 ․ 전 세계 대상

 ․ 지식에 대한 무제한

접근

 ․ 지식 재사용 및 공유

단점

 ․ 강사중심

 ․ 시간과 공간의 제약

 ․ 높은 비용

 ․ 즉각적 피드백의 부족

 ․ 강사의 준비시간 증대

 ․ 이용 불편성

 ․ 좌절, 불안, 혼란

<표1> 전통적인 교실수업과 이러닝의 비교

이러한 이러닝의 장점에도 불구하고 최근

에 발행된 교육훈련 연구들은 교실수업이 

이러닝으로 대체되기는 어렵다고 보고하고 

있다[Zhanget al., 2004]. 기업에서 진행

되는 공식적 교육훈련의 70%는 여전히 강

사가 진행하는 교실에서진행되고 있다. 가

령, 대인관계 기술은 이러닝 보다 교실수

업에서 효과적으로 수행될 수 있다. 교실

수업에서는 강사와 동료로부터 즉각적인 

피드백을 받을 수 있고 학습효과를 높일 

수 있기 때문이다[Zhang et al., 2004].
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2.3 이러닝 표준화

  일반적인 표준과 표준화라는 개념에 

대해서 살펴보자. 표준이란 “기술적인 

규격 혹은 다른 정밀한 특성이 규칙, 

가이드라인, 특징의 정의, 자료의 보

증, 생산물, 프로세스, 서비스로서 목

적에 맞게 지속적으로 사용되어야 할 

때 필요한 문서적인 동의”로 정의할 

수 있다[ISO, 2002]. 표준은 반드시 

일관성 있게 적용되어 물질, 제품, 절

차 및 서비스가 그 목적에 맞도록 보

장해야 한다. “표준(Standards)이란 

국어사전에서 찾아보면 사물의 정도를 

정하는 기준이나 목표를 말한다. 하지

만 IT에서 보았을 때의 표준은 기술적

인 규격 혹은 정확한 기준을 문서화한 

합의사항으로서 지침 혹은 특성을 정

의한 것이며, 이러한 것을 일관성 있

게 적용하여 제품, 절차 및 서비스가 

그 목적에 맞도록 보장하도록 하고자 

하는 것이라 정의할 수 있다.[한국교

육학술정보원, 2006] 즉, 표준이란 방

법, 절차, 규격 등을 약속해 놓은 내

용으로 호환성의 향상, 생산성 및 품

질의 향상을 위하여 중요한 역할을 한

다. 과거에는 표준은 서비스나기기의 

이용 상의 불편함을 제거하는데 중점

을 둔 것이었으나 최근의 정보통신기

술의 발전으로 인하여 정보통신 기기 

및 서비스간의 다양한 통신방식과 고

도의 정보기술 응용 분야의 발전으로 

인하여 상호간의 복잡성이 증대되었

고, 이러한 이들 간의 상호운용성 확

보와 서비스 향상이 중요하여 졌다. 

정보통신 분야의 표준화 지침은 정보

의 생산, 가공, 유통 및 축적 활동 등 

정보통신과 관련된 제품 및 서비스 등

의 호환성과 연동성을 확보하고, 정보

의 공동 활용을 촉진하기 위해 정보통

신 주체간의 합의된 규약의 집합을 말

한다. 

 이러한 표준을 제정 할 수 있도록 여

러 기관이나 국제단체에서 연구하고 

실험한 것들을 논의를 통해 규격으로 

만들고 국제표준 기구인 ISO에서 이

러한 규격을 평가하여 표준으로 제정 

하는 것이 표준화의 과정이라고 할 수 

있는 것이다[한국교육학술정보원, 

2002]

 표준이 사전에 약속된 내용인 반면에 

표준화는 이러한 내용을 약속 하는 과

정 일반을 총칭한다. 폭넓게 보면 표

준에 대한 제정 필요성에 대한공감대 

형성에서부터 표준제정 과정과 표준의 

선정, 시장에서의 채택 등표준이 다양

한 활동들을 포함할 수 있다.

 일반적으로 우리가 표준이라고 지칭

하는 용어는 엄밀하게 여러 개념이 중

복되어 사용되고 있다. 먼저 규격과 

표준의 차이를 살펴보자.

• 규격(Specification): 규격은 특정 기

술사양에 대해 잘 정의한 문서를 말

한다. 규격은 추가적인 공식 절차를 

거쳐 표준이 될 수 있으며 정식 표

준은 아니다.

• 표준(Standard) : 표준은 공식 표준

기구에서 정식 절차를 밟아 표준으

로 채택되었거나, 시장에서 채택됨

으로써 실질적으로 표준의 역할을 

수행하고 있는 것을 말한다. 표준은 

다음의 두 가지 유형으로 구분된다.

• 공적표준(de jure Standard): IEEE, 
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ISO, CEN 등의 표준화 기구에 의해 

제정된 표준. 제정과정이 투명하고 

표준내용이 명확하나, 표준개발속도

가 느려 표준보급과 제품보급에 시

차가 발생하는 단점이 있다.

• 사실상 표준(de facto Standard): 

TCP/IP, HTTP, VHS 등과 같이 시

장경쟁을 통해 자리 잡은 사실상의 

표준. 제정과정이 빠르나 폐쇄적인

단점이 있다.

 일반 산업분야에서도 표준의 중요성

이 높지만 정보통신 분야에서는 사실

상의 표준의 중요성이 더욱 크게 부각

된다. 그 이유는 표준이 정식절차를 

밟는 과정이 짧게는 몇 개월에서 길게

는 몇 년의 시간이 소요됨에 따라 빠

르게 변화하는 기술의 속도를 따라잡

지 못하는 데에 있다. IEEE에서 정식 

표준으로 채택된 LOM(Learning 

Object Metadata)이 시장에서 빠른 

확산을 보이고 있음에도 아직까지 

ISO에서 정식표준으로 통과하지 못하

고 있는 것을 예로 들 수 있을 것이

다.

 또한 인터넷의 중요한 프로토콜인 

TCP와 IP 프로토콜의 경우가 대표적

인 경우이다. 이런 이유로 시장에서는 

사실상의 표준에 더욱 관심을 쏟게 된

다.

<그림1> 이러닝 표준제정절차 및 

기구의 역할

 이러닝 표준 역시 일반 표준제정 절

차와 크게 다르지 않다. 위 그림에서

는 규격에서 사실상 혹은 공적표준으

로 승인되는 각 단계와 각 단계별로 

제정되는 표준의 명칭과 활동하고 있

는 이러닝 표준기구를 명시하고 있다. 

명시한 표준기구와 컨소시엄은 미국과 

유럽의 대표적인 기구를 중심으로 적

고 있다. 각 단계별로 활동을 살펴보

면 다음과 같다.

• 민간연구 활동(R&D): 여러 가지 문

제에 대해 해결 가능한 방법을 찾기 

위한 연구, 개발과정이다. 개별대학

이나 전문연구기관, 기업 등 많은 

에서 개별적으로 연구를 진행하고 

표준에 대한 필요성이 도출되면 공

식적인 연구 활동을 요청하게 된다. 

이때 요청은 국가적인 지원이나표준

기관 내에서 행해질 수도 있고 민간 

기업이나 연구기관이 컨소시엄을 구

성해 진행하기도 한다.

• 규격 개발(Specification Development): 

민간연구 활동을 통해 등장한 문제

에 대해 해결방안을 실제로 구현할 

수 있도록 세부적인 것까지 상세하게 

문서화하는 과정이다. AICC 

(Aviation Industry CBTCommittee, 
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이하 AICC), IMS, ARIADNE 등이 

이러한 규격을 개발 한다.

2.4 SCORM 개요와 특징

  SCORM은 미국의 ADL(Advanced 

Distributed Learning)에서 발표한 구

현참조 모델 ( I m p l e m e n t a t i o n 

Reference Model)의 하나로 2008년 

현재 2004버전 3판이 발표되었다. 

ADL은 미 국방부와 백악관 과학기술

정책위원회에서 1997년에 공동출자해 

설립한 이러닝 표준화 테스트베드로

서 최근 이러닝 표준화의 흐름을 주

도하고 있다. ADL은 개인맞춤교육 및 

언제, 어디서나 활용할 수 있는 교육, 

훈련, 의사결정 프로그램의 개발을 목

적으로 하고 있다. ADL의 SCORM은 

이전의 AICC의 규격들이 주류를 이루

던 이러닝 표준규격을 웹과 분산 환

경이라는 새로운 흐름으로 올려놓는

데 성공했다. 2001년 1.1버전을 공개

하고 세 번째 공개버전인 2004버전은 

이제 사실상의 이러닝 표준으로 자리 

잡고 있다. 대만에서는 비공식적이긴 

하나 이러닝에 대한 표준으로 채택했

고, 일본에서는 산업협회에서 

SCORM반으로 공식인증 사업을 하고 

있다. 국내에서도 2005년에 SCORM 

공동연구소(ADL Korea)가 설립되어 

활동에 들어갔으며, 국내 대부분의 이

러닝관련 업체에서 SCORM 인증을 

받고 있는 추세이다. 이제 더 이상 이

러닝표준화에 있어 SCORM의 불확실

성은 거의 없어 보이며 가장 먼저 주

목해야 할 대상이 되었다.

 이러한 미국주도의 표준화 활동에 

유일한 견제세력으로 인정받고 있던 

유럽도 SCORM의 대세 앞에서는 다

소 주춤해지는 모습이다. 한때 

EML(Education Modeling Language)

이라는 학습활동에 근거한 새로운 표

준을 통해 SCORM과 경쟁구도를 마

련하는 듯 보이기도 했지만 최근에는 

큰 대안적인 모델을 제시하지는 못하

고 있다. 그러나 여전히 유럽은 데이

터 중심의 미국 이러닝 표준흐름과는 

다른 대안적인 여러 연구 활동을 지

속적으로 진행하고 있어 이러닝 표준

을 더 풍부하게 하는 가능성을 지속

하고 있다.

 SCORM에 대한 비판적인 시각은 여

전히 존재하며, 1.2 버전이 나왔을때 

처럼 논쟁적이지는 않지만 여전히 잠

복되어 있으며 SCORM이 확산되면서 

다시 불거질 가능성은 언제든지 있을 

것이다.

이처럼 SCORM이 실질적인 표준으로 

한 걸음 다가선 배경에는 여러가지 

요소를 들 수 있다. 먼저 테스트베드

로서의 역할을 수행하고 있다는 점이

다. 대부분 문서화된 규격과 표준으로 

정립되는 데에 반해 ADL은 미정부의 

강력한 지원을 받으면서 실질적인 구

현모델을 개발하고 각종어플리케이션

을 공개함으로써 표준을 채택하고자 

하는 기관과 기업이 표준을 도입하고 

구현하는 데에 직접적인 도움을 줌으

로써 이러한 확산을 이끌 수 있었다.

 또 미군을 중심으로 실질적인 

SCORM의 도입과 운영을 통해 다양

한 모형과 운영전략을 함께 평가하고 

개발함으로써 보다 풍부한 정보와 사

례를 제공해 주는 것도 한 몫을 했을 
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ISO, CEN 등의 표준화 기구에 의해 

제정된 표준. 제정과정이 투명하고 

표준내용이 명확하나, 표준개발속도

가 느려 표준보급과 제품보급에 시

차가 발생하는 단점이 있다.

• 사실상 표준(de facto Standard): 

TCP/IP, HTTP, VHS 등과 같이 시

장경쟁을 통해 자리 잡은 사실상의 

표준. 제정과정이 빠르나 폐쇄적인

단점이 있다.

 일반 산업분야에서도 표준의 중요성

이 높지만 정보통신 분야에서는 사실

상의 표준의 중요성이 더욱 크게 부각

된다. 그 이유는 표준이 정식절차를 

밟는 과정이 짧게는 몇 개월에서 길게

는 몇 년의 시간이 소요됨에 따라 빠

르게 변화하는 기술의 속도를 따라잡

지 못하는 데에 있다. IEEE에서 정식 

표준으로 채택된 LOM(Learning 

Object Metadata)이 시장에서 빠른 

확산을 보이고 있음에도 아직까지 

ISO에서 정식표준으로 통과하지 못하

고 있는 것을 예로 들 수 있을 것이

다.

 또한 인터넷의 중요한 프로토콜인 

TCP와 IP 프로토콜의 경우가 대표적

인 경우이다. 이런 이유로 시장에서는 

사실상의 표준에 더욱 관심을 쏟게 된

다.

<그림1> 이러닝 표준제정절차 및 

기구의 역할

 이러닝 표준 역시 일반 표준제정 절

차와 크게 다르지 않다. 위 그림에서

는 규격에서 사실상 혹은 공적표준으

로 승인되는 각 단계와 각 단계별로 

제정되는 표준의 명칭과 활동하고 있

는 이러닝 표준기구를 명시하고 있다. 

명시한 표준기구와 컨소시엄은 미국과 

유럽의 대표적인 기구를 중심으로 적

고 있다. 각 단계별로 활동을 살펴보

면 다음과 같다.

• 민간연구 활동(R&D): 여러 가지 문

제에 대해 해결 가능한 방법을 찾기 

위한 연구, 개발과정이다. 개별대학

이나 전문연구기관, 기업 등 많은 

에서 개별적으로 연구를 진행하고 

표준에 대한 필요성이 도출되면 공

식적인 연구 활동을 요청하게 된다. 

이때 요청은 국가적인 지원이나표준

기관 내에서 행해질 수도 있고 민간 

기업이나 연구기관이 컨소시엄을 구

성해 진행하기도 한다.

• 규격 개발(Specification Development): 

민간연구 활동을 통해 등장한 문제

에 대해 해결방안을 실제로 구현할 

수 있도록 세부적인 것까지 상세하게 

문서화하는 과정이다. AICC 

(Aviation Industry CBTCommittee, 
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이하 AICC), IMS, ARIADNE 등이 

이러한 규격을 개발 한다.

2.4 SCORM 개요와 특징

  SCORM은 미국의 ADL(Advanced 

Distributed Learning)에서 발표한 구

현참조 모델 ( I m p l e m e n t a t i o n 

Reference Model)의 하나로 2008년 

현재 2004버전 3판이 발표되었다. 

ADL은 미 국방부와 백악관 과학기술

정책위원회에서 1997년에 공동출자해 

설립한 이러닝 표준화 테스트베드로

서 최근 이러닝 표준화의 흐름을 주

도하고 있다. ADL은 개인맞춤교육 및 

언제, 어디서나 활용할 수 있는 교육, 

훈련, 의사결정 프로그램의 개발을 목

적으로 하고 있다. ADL의 SCORM은 

이전의 AICC의 규격들이 주류를 이루

던 이러닝 표준규격을 웹과 분산 환

경이라는 새로운 흐름으로 올려놓는

데 성공했다. 2001년 1.1버전을 공개

하고 세 번째 공개버전인 2004버전은 

이제 사실상의 이러닝 표준으로 자리 

잡고 있다. 대만에서는 비공식적이긴 

하나 이러닝에 대한 표준으로 채택했

고, 일본에서는 산업협회에서 

SCORM반으로 공식인증 사업을 하고 

있다. 국내에서도 2005년에 SCORM 

공동연구소(ADL Korea)가 설립되어 

활동에 들어갔으며, 국내 대부분의 이

러닝관련 업체에서 SCORM 인증을 

받고 있는 추세이다. 이제 더 이상 이

러닝표준화에 있어 SCORM의 불확실

성은 거의 없어 보이며 가장 먼저 주

목해야 할 대상이 되었다.

 이러한 미국주도의 표준화 활동에 

유일한 견제세력으로 인정받고 있던 

유럽도 SCORM의 대세 앞에서는 다

소 주춤해지는 모습이다. 한때 

EML(Education Modeling Language)

이라는 학습활동에 근거한 새로운 표

준을 통해 SCORM과 경쟁구도를 마

련하는 듯 보이기도 했지만 최근에는 

큰 대안적인 모델을 제시하지는 못하

고 있다. 그러나 여전히 유럽은 데이

터 중심의 미국 이러닝 표준흐름과는 

다른 대안적인 여러 연구 활동을 지

속적으로 진행하고 있어 이러닝 표준

을 더 풍부하게 하는 가능성을 지속

하고 있다.

 SCORM에 대한 비판적인 시각은 여

전히 존재하며, 1.2 버전이 나왔을때 

처럼 논쟁적이지는 않지만 여전히 잠

복되어 있으며 SCORM이 확산되면서 

다시 불거질 가능성은 언제든지 있을 

것이다.

이처럼 SCORM이 실질적인 표준으로 

한 걸음 다가선 배경에는 여러가지 

요소를 들 수 있다. 먼저 테스트베드

로서의 역할을 수행하고 있다는 점이

다. 대부분 문서화된 규격과 표준으로 

정립되는 데에 반해 ADL은 미정부의 

강력한 지원을 받으면서 실질적인 구

현모델을 개발하고 각종어플리케이션

을 공개함으로써 표준을 채택하고자 

하는 기관과 기업이 표준을 도입하고 

구현하는 데에 직접적인 도움을 줌으

로써 이러한 확산을 이끌 수 있었다.

 또 미군을 중심으로 실질적인 

SCORM의 도입과 운영을 통해 다양

한 모형과 운영전략을 함께 평가하고 

개발함으로써 보다 풍부한 정보와 사

례를 제공해 주는 것도 한 몫을 했을 
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정 가능

 ․학습자의 진도관리 

미흡
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준
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자

료

제
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 ․학습자료의 메타데이터를

관리하여 자료 검색 및 제

공용이

 ․학습자의 진도에 따른 맞

춤 자료 제공가능

 ․영상, 소리, 그래픽 등 다

양한 자료 제공용이

 ․학습자료의 관리기능

을 제공하지 않음

상

호

호

환

성

 ․다양한 학습 환경에서 객

체단위의 학습 콘텐츠 호

환성 유지

 ․ 학습 객체의 호환성 

없음

것이다. 두 번째로 SCORM 1.2 버전

에 대한 공식 인증사업을 시작함으로

써 SCORM에 대한 공신력을 높인 것

도 주효한 요인으로 보인다. 인증은 

제품에 대한 소비자의 신뢰를 객관적

으로 증빙함으로써 ADL과 SCORM의 

신뢰성을 높였다.

 마지막으로 ADL의 강력한 조직구조

를 들 수 있다. ADL은 지금까지도

IMS와 밀접한 연계를 지속하면서 연

구 활동을 하고 있다. IMS에서는 마

이크로소프트 사, IBM 등 굴지의 회

사들이 모두 회원으로 가입되어 을

뿐 아니라 미국 내 많은 대학과 연구

실이 참여하고 있다. ADL은 이러한 

조직구조를 IMS와 유기적인 협업을 

통해 충분히 활용하는 것은 물론ADL 

자체적인 협력연구소와의 공동연구를 

통해 SCORM의 내용과 확산에 이론

적인 배경을 창출하고 있는 것도 한 

요소로 볼 수 있을 것 이다.  

 최근에는 이러한 공동연구소가 전 

세계적인 네트워크로 확산되고 있어 

응용과 활용적인 측면에서 SCORM 

규격을 보다 풍부하게 할 것으로 보

인다.

 이러한 SCORM 기반 콘텐츠의 특징

은 아래 <표2>와 같다.

<표2> SCORM 기반 콘텐츠의 특징

3. 연구 설계

3.1 연구모형

  본 연구의 모형은 이러닝 유형에 

따른 이러닝 교육효과에 영향을 미치

는 요인을 파악하고, 이러한 요인들이 

이러닝 교육효과에 어떠한 영향을 미

치는지 알아보고자 설계하였다.

 또한 이러닝 분야의 사실상 표준인 

SCORM의 명세에 따라 제작된 이러

닝 콘텐츠의 수강생들과의 차이를 알

아보고자 하였다.

 이를 위하여 본 연구에서는 독립변

수로 학습내용의 충분성, 콘텐츠제공

방식의 다양성, 학습유용성, 접근 용

의성, 교수자의 상호작용으로 보았다. 

학습내용의 충분성은 이러닝 교육과

정의 학습 분량과 학습 자료가 충분

하게 제공되었는지를 말하다. 콘텐츠 

제공방식의 다양성은 이러닝 학습방

법이 시각, 청각 등 다양하게 제공되

었는지를 말한다. 학습유용성은 학습
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내용이 수강생의 생활에 유용하였는

지를 말한다. 접근 용의성은 언제 어

디서나 이러닝 수강이 가능한 서비스

가 제공되었는지를 말한다. 특히 교수

자와의 상호작용요인 중 교수자 요인

은 교수자가 주도적으로 학습자와의 

상호작용을 시도하는 것을 말하며, 학

습자요인도 학습자가 주도적으로 교

수자에게 상호작용을 하는 것을 의미

한다. 학습자간의 상호작용은 교육효

과인식에 미비한 영향을 미친다는 선

행연구(Harrison 등, 1991)와 학습자

간 상호작용에 대한 통제가 어려워 

본 연구에서 제외 하였다.

독립변수 관련논문

학습내용의 

충분성

 ․교재를 제작할 때 내용이 충분하

게 구성되었는지 고려해야 한다(이

기동, 채경민, 2005)

콘텐츠 

제공방식의 

다양성

 ․시각적, 청각적 정보를 적절히 결

합함으로써 학습효과를 높일 수 

있다(정인성, 최성희, 1999)

학습유용성  ․언제든지 쉽게 이용하고 학습자에게 

유용한 정보를 가질 수 있게 할 수 

있는 학습환경을 갖는 것이 교육효

과를 높여주는 요인이 된다(이기동, 

채경민, 2005)

접근용의성

교수자와의 

상호작용

 ․교육자는 신속한 학습자와의 상호

작용을 통해 교육효과를 높일 수 

있다(박호용, 2000)

<표3> 독립변수와 관련논문

 종속변수로 교육효과(만족도)로 보았

다. 교육효과는 교육과정 이수 후 수

강생의 학업 수행 및 업무에 기여 정

도와 전문지식에 대한 이해도 증가 

정도, 교육과정에 대한 만족도로 보았

다.

 또한 SCORM 기반 콘텐츠 이러닝의 

특성 및 교육효과에 미치는 영향을 

알아보기 위하여 매개 변수로 

SCORM 콘텐츠 수강자와 일반 콘텐

츠 수강자로 구분하여 매개변수를 설

정하였다.

<그림2> 연구모형

  이러닝은 특히 교재가 강의를 대신

하는 경우에는 교재를 제작할 때 내용

은 충분하고 다양하게 구성되어 있는

지 고려해야 한다. 내용이 충분하고 

다양하게 제공되기 위해서는 교육프로

그램에 대한 이용에 대하여 잘 제시해 

주고 있고, 이러닝 화면 구성, 강의내

용의 적합성, 학습 분량의 적절성, 기

술적 문제에 대한 해결 등이 갖추어져

야 한다.

특히 멀티미디어 자료제작을 위해 주

요 화면 구성에는 일관성 있는 화면정

보의 제시, 시각자료의 적절한 이용, 

다양한 정보제시 전략의 이용 등을 포

함하여야 하고, 정보제시를 위해 소

리, 그래픽, 영상, 애니메이션 등의 요

소를 표현을 통해 시각적, 청각적 정

보를 적절히 결합하여 사용함으로써 

학습효과를 높일 수 있다[인성, 최성

희, 1999; 김성일, 1998; 권영호, 

2000]. 또한 학습자의 학습을 돕기 
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준
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상

호

호

환

성

 ․다양한 학습 환경에서 객

체단위의 학습 콘텐츠 호

환성 유지

 ․ 학습 객체의 호환성 

없음

것이다. 두 번째로 SCORM 1.2 버전

에 대한 공식 인증사업을 시작함으로

써 SCORM에 대한 공신력을 높인 것

도 주효한 요인으로 보인다. 인증은 

제품에 대한 소비자의 신뢰를 객관적

으로 증빙함으로써 ADL과 SCORM의 

신뢰성을 높였다.

 마지막으로 ADL의 강력한 조직구조

를 들 수 있다. ADL은 지금까지도

IMS와 밀접한 연계를 지속하면서 연

구 활동을 하고 있다. IMS에서는 마

이크로소프트 사, IBM 등 굴지의 회

사들이 모두 회원으로 가입되어 을

뿐 아니라 미국 내 많은 대학과 연구

실이 참여하고 있다. ADL은 이러한 

조직구조를 IMS와 유기적인 협업을 

통해 충분히 활용하는 것은 물론ADL 

자체적인 협력연구소와의 공동연구를 

통해 SCORM의 내용과 확산에 이론

적인 배경을 창출하고 있는 것도 한 

요소로 볼 수 있을 것 이다.  

 최근에는 이러한 공동연구소가 전 

세계적인 네트워크로 확산되고 있어 

응용과 활용적인 측면에서 SCORM 

규격을 보다 풍부하게 할 것으로 보

인다.

 이러한 SCORM 기반 콘텐츠의 특징

은 아래 <표2>와 같다.

<표2> SCORM 기반 콘텐츠의 특징

3. 연구 설계

3.1 연구모형

  본 연구의 모형은 이러닝 유형에 

따른 이러닝 교육효과에 영향을 미치

는 요인을 파악하고, 이러한 요인들이 

이러닝 교육효과에 어떠한 영향을 미

치는지 알아보고자 설계하였다.

 또한 이러닝 분야의 사실상 표준인 

SCORM의 명세에 따라 제작된 이러

닝 콘텐츠의 수강생들과의 차이를 알

아보고자 하였다.

 이를 위하여 본 연구에서는 독립변

수로 학습내용의 충분성, 콘텐츠제공

방식의 다양성, 학습유용성, 접근 용

의성, 교수자의 상호작용으로 보았다. 

학습내용의 충분성은 이러닝 교육과

정의 학습 분량과 학습 자료가 충분

하게 제공되었는지를 말하다. 콘텐츠 

제공방식의 다양성은 이러닝 학습방

법이 시각, 청각 등 다양하게 제공되

었는지를 말한다. 학습유용성은 학습
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내용이 수강생의 생활에 유용하였는

지를 말한다. 접근 용의성은 언제 어

디서나 이러닝 수강이 가능한 서비스

가 제공되었는지를 말한다. 특히 교수

자와의 상호작용요인 중 교수자 요인

은 교수자가 주도적으로 학습자와의 

상호작용을 시도하는 것을 말하며, 학

습자요인도 학습자가 주도적으로 교

수자에게 상호작용을 하는 것을 의미

한다. 학습자간의 상호작용은 교육효

과인식에 미비한 영향을 미친다는 선

행연구(Harrison 등, 1991)와 학습자

간 상호작용에 대한 통제가 어려워 

본 연구에서 제외 하였다.

독립변수 관련논문

학습내용의 

충분성

 ․교재를 제작할 때 내용이 충분하

게 구성되었는지 고려해야 한다(이

기동, 채경민, 2005)

콘텐츠 

제공방식의 

다양성

 ․시각적, 청각적 정보를 적절히 결

합함으로써 학습효과를 높일 수 

있다(정인성, 최성희, 1999)

학습유용성  ․언제든지 쉽게 이용하고 학습자에게 

유용한 정보를 가질 수 있게 할 수 

있는 학습환경을 갖는 것이 교육효

과를 높여주는 요인이 된다(이기동, 

채경민, 2005)

접근용의성

교수자와의 

상호작용

 ․교육자는 신속한 학습자와의 상호

작용을 통해 교육효과를 높일 수 

있다(박호용, 2000)

<표3> 독립변수와 관련논문

 종속변수로 교육효과(만족도)로 보았

다. 교육효과는 교육과정 이수 후 수

강생의 학업 수행 및 업무에 기여 정

도와 전문지식에 대한 이해도 증가 

정도, 교육과정에 대한 만족도로 보았

다.

 또한 SCORM 기반 콘텐츠 이러닝의 

특성 및 교육효과에 미치는 영향을 

알아보기 위하여 매개 변수로 

SCORM 콘텐츠 수강자와 일반 콘텐

츠 수강자로 구분하여 매개변수를 설

정하였다.

<그림2> 연구모형

  이러닝은 특히 교재가 강의를 대신

하는 경우에는 교재를 제작할 때 내용

은 충분하고 다양하게 구성되어 있는

지 고려해야 한다. 내용이 충분하고 

다양하게 제공되기 위해서는 교육프로

그램에 대한 이용에 대하여 잘 제시해 

주고 있고, 이러닝 화면 구성, 강의내

용의 적합성, 학습 분량의 적절성, 기

술적 문제에 대한 해결 등이 갖추어져

야 한다.

특히 멀티미디어 자료제작을 위해 주

요 화면 구성에는 일관성 있는 화면정

보의 제시, 시각자료의 적절한 이용, 

다양한 정보제시 전략의 이용 등을 포

함하여야 하고, 정보제시를 위해 소

리, 그래픽, 영상, 애니메이션 등의 요

소를 표현을 통해 시각적, 청각적 정

보를 적절히 결합하여 사용함으로써 

학습효과를 높일 수 있다[인성, 최성

희, 1999; 김성일, 1998; 권영호, 

2000]. 또한 학습자의 학습을 돕기 
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위한 학습 자료들은 학습자의 강의만

족도를 높이기 위해 용어나 문장의 명

확성, 이해도, 유용성, 관련성, 흥미성 

등 적절한 정보를 포함하고 학습시간

을 염두하여 학습자가 동기유발이 잘 

될 수 있도록 제작되어야 한다

[Cheung, 1998; 정인성, 최성희, 

1997; 조은순, 1999]. 한편 학습자가 

스스로 독립적 학습을 할 수 있게 하

고, 학습자의 기술적 문제가 발생하였

을 때 도움을 줄 수 있는 다각적인 교

수작용이 있어야 한다[정인성, 1997]. 

따라서 학습내용의 충분성과다양성은 

학습효과 인식이 높을 것이다. 따라서 

다음과 같은 가설을 설정하였다.

H1 : 학습내용의 충분성이 긍정적일

수록 교육효과 인식에 영향을미

칠 것이다.

H2 : 콘텐츠제공방식이 다양할수록 

교육효과 인식에 영향을 미칠 

것이다.

 사용자가 통신을 할 수 있는 자신의 

컴퓨터시스템을 갖거나 원하는 때에 

언제든지 쉽게 이용하고 학습자에게 

유용한 정보를 가질 수 있게 할 수 있

는 학습 환경을 갖는 것이 이러닝의 

효과를 높이는 주요 요인이 된다는 것

이다. 이와 같은 접근의 용이성과학습

의 유용성은 웹을 포함한 컴퓨터 통신

사용 및 환경에 주요 요인으로 언급되

고 있다[최성희, 1997]. 그러므로 사

용자가 자신의 집이나 사무실에 웹 시

스템을 가지고 있을 경우 더 쉽게 웹

을 통해 유용하게 쓸 수 있을 것이다. 

그리고 강인애(1997 )의 연구 결과, 

기존의 전통적인 집합교육보다 학생들

은 시간적, 공간적 제약을 벗어나서 

집 혹은 어디서나 수업 참여를 할 수 

있어서 재택학습이 유익했다( 9 4 % 

)고 지적하였다. 또한Freeman (1997)

에 의하면, 웹 기반 교육에 참가한 학

습자들은 서버의 잦은 고장, 모뎀연결 

속도의 느림 등을 학습 환경으로서 웹 

기반 교육의 부정적 측면으로 지적했

다. 이에 따라 학습유용성과 접근용이

성은 교육효과에 긍정적인 효과를 기

대되어 다음과 같은 가설을 설정하였

다.

H3 : 학습유용성이 긍정적일수록 교

육효과 인식에 영향을 미칠 것 

이다.

H4 : 접근용이성이 높을수록 교육효

과 인식에 영향을 미칠 것이다.

 교육에서‘상호작용’은 교수-학습 활

동의 핵심적인 요소이다. 즉 교육에 

관계된 제반활동들은 교육적 의사소통

을 통하여 전개되기 때문에 교육활동

은 결국 상호작용이라고 할 수 있다. 

학습자는 학습자료, 교수자, 학습자들

과의 다각적인 교수작용을 통하여 학

습자의 지식영역을 확장시키고, 이를 

직무에 활용할 수 있는 능력을 개발하

여야 한다.

 또한 이러닝 환경학습에서의 학습자

는 본인의 학습목표, 원하는 내용, 교

수-학습 활동, 학습된 내용의 현장 적

용성 등에 대해 정확한 개념을 가지고 

출발할 수 있도록 능동적인자율교수에 

대한 사전준비를 강화하여야 한다[조

은순, 1997]. 대기업 가상연수 프로그
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램을 대상으로 연구한 결과에 의하면, 

담당자의 물리적 지원이 가상연수의 

성패를 좌우하는 주요 요인으로 나타

났다[정인성 외, 1997]. 한편 교육자

는 학습자의 동기유발을 할 수 있는 

교육내용의 제시와 독립적으로 학습할 

수 있도록 패키지화된 자료를 강의내

용과 일관성 있는 화면정보의 제시와 

멀티미디어를 이용한 정보제시를 통하

여 강의내용을 신속하고 학습자와의 

상호작용을 통해 학습 진도를 맞추어 

준다[박호용, 2000]. 이러한 교수자와 

학습자간의 상호작용이 교육효과 인식

에 유효한 영향을 준다는H5를 설정하

였다.

H5 : 교수자의 상호작용이 긍정적일 

수록 교육효과 인식에 영향을 

미칠 것이다.

 또한 이러닝 콘텐츠 유형별 수강생

의 교육효과 인식에 차이가 있을 것

이다. 이러닝의 사실상 국제 표준인 

SCORM은 이러닝 콘텐츠 및 시스템 

전반에 참조모델을 제시했으며, 동 모

델에 따라 콘텐츠 및 시스템을 제작

할 경우 학습자의 정보 관리 및 진도

관리를 체계화 할 수 있으며, 이러닝 

시스템의 표준화로 접근성을 향상 시

킬 수 있다. 이에 따라 본 연구에서는 

이러닝 콘텐츠의 유형별 교육효과가 

차이가 있을 것으로 가정하고 H6을 

설정하였다.

H6 : 이러닝 콘텐츠 유형별 교육효과 

인식에 차이가 있다.

3.2 표본 설정

  본 연구는 실증분석을 위한 모집단

을 국내 이러닝 학습을 하고 있는 기

관을 대상으로 하였으며, 이중 

SCORM 인증을 받은 기관을 대상으

로 서비스하고 있는 콘텐츠 중 일반

콘텐츠(SCORM 인증을 받지 않은 콘

텐츠)를 사용한 학습자와 SCORM콘

텐츠를 사용한 학습자로 구분하여 모

집단을 선정하였다.

 설문조사를 위하여 이러닝 과정에 

등록된 학습자를 대상으로 이메일 설

문을 하였다.

 조사기간은 2007년 11월1일부터 20

일까지 20일 동안 SCORM콘텐츠 수

강생을 대상으로 이메일 설문을 실시

하였으며, 2008년 2월1일부터 20일

까지 20일 동안 일반콘텐츠 수강생을 

대상으로 설문을 실시하였다.

 동 설문을 통하여 SCORM 콘텐츠 

수강생 194명이 응답하였으며, 불성

실 답변 21명을 제외한 173명의 데이

터를 분석하였다.

 또한 일반 콘텐츠 수강생 132명이 

응답하였으며, 불성실 답변 34명을 

제외한 98명의 데이터를 분석하였다.

4. 결과분석

4.1 조사대상자의 일반적 특성

  조사대상자의 인구통계학적 사항에 

대한 분석결과는 아래 <표4>과 같다. 

먼저 남성이 78.2%, 여성이 21.8%로 

나타났으며, 연령은 26~30세가 45%

로 가장 많으며, 다음으로 36~40세 
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위한 학습 자료들은 학습자의 강의만

족도를 높이기 위해 용어나 문장의 명

확성, 이해도, 유용성, 관련성, 흥미성 

등 적절한 정보를 포함하고 학습시간

을 염두하여 학습자가 동기유발이 잘 

될 수 있도록 제작되어야 한다

[Cheung, 1998; 정인성, 최성희, 

1997; 조은순, 1999]. 한편 학습자가 

스스로 독립적 학습을 할 수 있게 하

고, 학습자의 기술적 문제가 발생하였

을 때 도움을 줄 수 있는 다각적인 교

수작용이 있어야 한다[정인성, 1997]. 

따라서 학습내용의 충분성과다양성은 

학습효과 인식이 높을 것이다. 따라서 

다음과 같은 가설을 설정하였다.

H1 : 학습내용의 충분성이 긍정적일

수록 교육효과 인식에 영향을미

칠 것이다.

H2 : 콘텐츠제공방식이 다양할수록 

교육효과 인식에 영향을 미칠 

것이다.

 사용자가 통신을 할 수 있는 자신의 

컴퓨터시스템을 갖거나 원하는 때에 

언제든지 쉽게 이용하고 학습자에게 

유용한 정보를 가질 수 있게 할 수 있

는 학습 환경을 갖는 것이 이러닝의 

효과를 높이는 주요 요인이 된다는 것

이다. 이와 같은 접근의 용이성과학습

의 유용성은 웹을 포함한 컴퓨터 통신

사용 및 환경에 주요 요인으로 언급되

고 있다[최성희, 1997]. 그러므로 사

용자가 자신의 집이나 사무실에 웹 시

스템을 가지고 있을 경우 더 쉽게 웹

을 통해 유용하게 쓸 수 있을 것이다. 

그리고 강인애(1997 )의 연구 결과, 

기존의 전통적인 집합교육보다 학생들

은 시간적, 공간적 제약을 벗어나서 

집 혹은 어디서나 수업 참여를 할 수 

있어서 재택학습이 유익했다( 9 4 % 

)고 지적하였다. 또한Freeman (1997)

에 의하면, 웹 기반 교육에 참가한 학

습자들은 서버의 잦은 고장, 모뎀연결 

속도의 느림 등을 학습 환경으로서 웹 

기반 교육의 부정적 측면으로 지적했

다. 이에 따라 학습유용성과 접근용이

성은 교육효과에 긍정적인 효과를 기

대되어 다음과 같은 가설을 설정하였

다.

H3 : 학습유용성이 긍정적일수록 교

육효과 인식에 영향을 미칠 것 

이다.

H4 : 접근용이성이 높을수록 교육효

과 인식에 영향을 미칠 것이다.

 교육에서‘상호작용’은 교수-학습 활

동의 핵심적인 요소이다. 즉 교육에 

관계된 제반활동들은 교육적 의사소통

을 통하여 전개되기 때문에 교육활동

은 결국 상호작용이라고 할 수 있다. 

학습자는 학습자료, 교수자, 학습자들

과의 다각적인 교수작용을 통하여 학

습자의 지식영역을 확장시키고, 이를 

직무에 활용할 수 있는 능력을 개발하

여야 한다.

 또한 이러닝 환경학습에서의 학습자

는 본인의 학습목표, 원하는 내용, 교

수-학습 활동, 학습된 내용의 현장 적

용성 등에 대해 정확한 개념을 가지고 

출발할 수 있도록 능동적인자율교수에 

대한 사전준비를 강화하여야 한다[조

은순, 1997]. 대기업 가상연수 프로그
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램을 대상으로 연구한 결과에 의하면, 

담당자의 물리적 지원이 가상연수의 

성패를 좌우하는 주요 요인으로 나타

났다[정인성 외, 1997]. 한편 교육자

는 학습자의 동기유발을 할 수 있는 

교육내용의 제시와 독립적으로 학습할 

수 있도록 패키지화된 자료를 강의내

용과 일관성 있는 화면정보의 제시와 

멀티미디어를 이용한 정보제시를 통하

여 강의내용을 신속하고 학습자와의 

상호작용을 통해 학습 진도를 맞추어 

준다[박호용, 2000]. 이러한 교수자와 

학습자간의 상호작용이 교육효과 인식

에 유효한 영향을 준다는H5를 설정하

였다.

H5 : 교수자의 상호작용이 긍정적일 

수록 교육효과 인식에 영향을 

미칠 것이다.

 또한 이러닝 콘텐츠 유형별 수강생

의 교육효과 인식에 차이가 있을 것

이다. 이러닝의 사실상 국제 표준인 

SCORM은 이러닝 콘텐츠 및 시스템 

전반에 참조모델을 제시했으며, 동 모

델에 따라 콘텐츠 및 시스템을 제작

할 경우 학습자의 정보 관리 및 진도

관리를 체계화 할 수 있으며, 이러닝 

시스템의 표준화로 접근성을 향상 시

킬 수 있다. 이에 따라 본 연구에서는 

이러닝 콘텐츠의 유형별 교육효과가 

차이가 있을 것으로 가정하고 H6을 

설정하였다.

H6 : 이러닝 콘텐츠 유형별 교육효과 

인식에 차이가 있다.

3.2 표본 설정

  본 연구는 실증분석을 위한 모집단

을 국내 이러닝 학습을 하고 있는 기

관을 대상으로 하였으며, 이중 

SCORM 인증을 받은 기관을 대상으

로 서비스하고 있는 콘텐츠 중 일반

콘텐츠(SCORM 인증을 받지 않은 콘

텐츠)를 사용한 학습자와 SCORM콘

텐츠를 사용한 학습자로 구분하여 모

집단을 선정하였다.

 설문조사를 위하여 이러닝 과정에 

등록된 학습자를 대상으로 이메일 설

문을 하였다.

 조사기간은 2007년 11월1일부터 20

일까지 20일 동안 SCORM콘텐츠 수

강생을 대상으로 이메일 설문을 실시

하였으며, 2008년 2월1일부터 20일

까지 20일 동안 일반콘텐츠 수강생을 

대상으로 설문을 실시하였다.

 동 설문을 통하여 SCORM 콘텐츠 

수강생 194명이 응답하였으며, 불성

실 답변 21명을 제외한 173명의 데이

터를 분석하였다.

 또한 일반 콘텐츠 수강생 132명이 

응답하였으며, 불성실 답변 34명을 

제외한 98명의 데이터를 분석하였다.

4. 결과분석

4.1 조사대상자의 일반적 특성

  조사대상자의 인구통계학적 사항에 

대한 분석결과는 아래 <표4>과 같다. 

먼저 남성이 78.2%, 여성이 21.8%로 

나타났으며, 연령은 26~30세가 45%

로 가장 많으며, 다음으로 36~40세 
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25.8%, 31~35세 25.5%, 21~25세 

3.% 등의 순으로 나타났다.

 직업은 회사원이 64.6% 로 가장 많

았고, 다음으로 전문직 14%, 기타 

7.8%, 공무원 7.4%, 학생 6.3% 순으

로 나타났다. 회사원들은 공간적 시간

적 제약이 많아 학생들 보다 이러닝

을 많이 활용하는 것으로 분석되었다. 

 기존의 이러닝 수강과정 수는 7개 

과정 이상이 30.3%로 가장 높았고, 

다음으로 2~3과정이 27.3%, 4~5과

정 20.3%, 1과정 14.4%, 6~7과정 

7.8% 등의 순으로 나타났다.

 이러닝 수강분야는 직무교육이 

29.9%로 가장 높았고, 다음으로 경제

/경영 23.6%, IT 22.9%, 어학 

15.2%, 기타 8.5% 등의 순으로 나타

났다. 

 동 인구통계학적 분석결과 이러닝의 

특성상 공간적 시간적 제약이 없는 

장점 때문에 직장인들의 활용도가 높

았으며, 또한 직장인과 연관된 직무교

육의 활용도가 높게 나타났다. 또한 

경제/경영, IT, 어학 등을 모두 직무

교육과 연관된 교육으로 분석할 경우 

수강 분야의 90%이상이 직무과 관련

된 것으로 분석되었다

.

문항 구분 빈도(명) 백분율(%)

성별
남성 212 78.2

여성 59 21.8

연령

15~20세 0 0

21~25세 10 3.7

26~30세 122 45

31~35세 69 25.5

36~40세 70 25.8

41세 이상 0 0

직업

학생 17 6.3

회사원 175 64.6

전무직 38 14

공무원 20 7.4

기타 21 7.8

이러닝

수강과정 

수

1과정 39 14.4

2~3과정 74 27.3

4~5과정 55 20.3

6~7과정 21 7.8

7과정 이상 82 30.3

이러닝

수강분야

경제/경영 64 23.6

IT 62 22.9

어학 41 15.2

직무교육 81 29.9

기타 23 8.5

<표4> 조사대상자의 인구통계학적 특성

4.2 신뢰도분석

  본 연구에서는 각 요인별 변수에 대

하여 내적 일관성을 구성하는 

Cronbach's alpha계수를 이용하여 검

증하였다. 각 측정변수(학습내용의 충

분성, 다양성, 학습유용성, 접근용이

성, 교수자의 상호작용, 교육효과)에 

대한 알파 계수가 0.6 이상으로 측정

항목에 대한 신뢰도에 문제가 없는 것

으로 내적 일관성을 가지는 것으로 나

타났다. 알파 계수 평균이 0.8이상으

로 나타나 내적 일관성이 높은 것을 
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측정 변수 문항수
Cronbach's 

α계수

학습내용의 충분성 3 .841

콘텐츠 제공방식의 다양성 3 .823

학습유용성 3 .817

접근용의성 4 .879

교수자의 상호작용 3 .814

이러닝 교육효과(만족도) 3 .837

 
Component

1 2 3 4 5

충분성1 .142 .066 .452 .073 .713

충분성2 .217 .239 .108 .088 .757

충분성3 .043 .360 -.192 .401 .647

다양성1 .151 .681 .254 .241 .311

다양성2 .160 .855 .144 .086 .161

다양성3 .027 .726 .260 .234 .152

학습유용성1 .138 .569 .312 .581 .117

학습유용성2 .133 .431 .316 .596 .175

학습유용성3 .215 .147 .176 .828 .158

접근용이성1 .908 .103 .028 .104 .090

접근용이성2 .926 .126 .055 .129 .101

접근용이성3 .851 .071 .214 .142 .144

접근용이성4 .609 .127 .465 .061 .128

교수자1 .152 .340 .670 .445 .160

교수자2 .225 .420 .744 .174 .126

교수자3 .210 .464 .575 .333 .099

알 수 있다.

<표5> 측정 변수의 신뢰도분석

4.3 요인분석

  요인분석이란 일련의 관측된 변수에 

근거하여 직접 관측할 수 없지만, 변

수 속에 내재하고 있는 공통적인 요인

을 찾아냄으로써 여러 변수를 몇 개의 

개념 또는 요인으로 묶어 변수들 간의 

상호작용을 분석하는 것이다.[김렬, 

성도경, 이환범, 이수창, 2008]

 본 연구에서는 측정 항목의 타당성을 

평가하기 위해서 요인분석을 활용하였

으며, 각 측정 변수에 해당하는 설문 

문항들이 측정 도구로 타당한지 분석

하였다. 

 지정된 요인추출 방법으로 몇 개의 

요인이 설정되었는지를 성분행렬과 회

전된 성분행렬을 통해 확인할 수 있는

데, 보나 나은 해석을 위해 요인을 회

선시킨 성분행렬을 표<6>과 같이 분

석하였다.

 회전시킨 성분행렬의 결과를 보면 총 

16개의 변수가 5개의 요인으로 적재

되었음을 알 수 있다. 또한 적재된 5

개의 요인이 최초의 독립변수들과 연

관되어 있어 동 연구 결과 활용에 적

절한 변수를 설정했음을 알 수 있다. 

<표6> 요인분석

4.4 회귀분석

  회귀분석이란 변수들 중 하나를 종

속변수로 나머지를 독립변수로 하여 

변수들 간의 상호관계 본질을 규명하

는 통계기법이다. 다시 말하면 독립변

수가 종속변수에 미치는 영향력을 분

석하거나 독립변수의 변화에 따라 종

속변수의 변화를 예측하기 위해서 사
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25.8%, 31~35세 25.5%, 21~25세 

3.% 등의 순으로 나타났다.

 직업은 회사원이 64.6% 로 가장 많

았고, 다음으로 전문직 14%, 기타 

7.8%, 공무원 7.4%, 학생 6.3% 순으

로 나타났다. 회사원들은 공간적 시간

적 제약이 많아 학생들 보다 이러닝

을 많이 활용하는 것으로 분석되었다. 

 기존의 이러닝 수강과정 수는 7개 

과정 이상이 30.3%로 가장 높았고, 

다음으로 2~3과정이 27.3%, 4~5과

정 20.3%, 1과정 14.4%, 6~7과정 

7.8% 등의 순으로 나타났다.

 이러닝 수강분야는 직무교육이 

29.9%로 가장 높았고, 다음으로 경제

/경영 23.6%, IT 22.9%, 어학 

15.2%, 기타 8.5% 등의 순으로 나타

났다. 

 동 인구통계학적 분석결과 이러닝의 

특성상 공간적 시간적 제약이 없는 

장점 때문에 직장인들의 활용도가 높

았으며, 또한 직장인과 연관된 직무교

육의 활용도가 높게 나타났다. 또한 

경제/경영, IT, 어학 등을 모두 직무

교육과 연관된 교육으로 분석할 경우 

수강 분야의 90%이상이 직무과 관련

된 것으로 분석되었다

.

문항 구분 빈도(명) 백분율(%)

성별
남성 212 78.2

여성 59 21.8

연령

15~20세 0 0

21~25세 10 3.7

26~30세 122 45

31~35세 69 25.5

36~40세 70 25.8

41세 이상 0 0

직업

학생 17 6.3

회사원 175 64.6

전무직 38 14

공무원 20 7.4

기타 21 7.8

이러닝

수강과정 

수

1과정 39 14.4

2~3과정 74 27.3

4~5과정 55 20.3

6~7과정 21 7.8

7과정 이상 82 30.3

이러닝

수강분야

경제/경영 64 23.6

IT 62 22.9

어학 41 15.2

직무교육 81 29.9

기타 23 8.5

<표4> 조사대상자의 인구통계학적 특성

4.2 신뢰도분석

  본 연구에서는 각 요인별 변수에 대

하여 내적 일관성을 구성하는 

Cronbach's alpha계수를 이용하여 검

증하였다. 각 측정변수(학습내용의 충

분성, 다양성, 학습유용성, 접근용이

성, 교수자의 상호작용, 교육효과)에 

대한 알파 계수가 0.6 이상으로 측정

항목에 대한 신뢰도에 문제가 없는 것

으로 내적 일관성을 가지는 것으로 나

타났다. 알파 계수 평균이 0.8이상으

로 나타나 내적 일관성이 높은 것을 
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측정 변수 문항수
Cronbach's 

α계수

학습내용의 충분성 3 .841

콘텐츠 제공방식의 다양성 3 .823

학습유용성 3 .817

접근용의성 4 .879

교수자의 상호작용 3 .814

이러닝 교육효과(만족도) 3 .837

 
Component

1 2 3 4 5

충분성1 .142 .066 .452 .073 .713

충분성2 .217 .239 .108 .088 .757

충분성3 .043 .360 -.192 .401 .647

다양성1 .151 .681 .254 .241 .311

다양성2 .160 .855 .144 .086 .161

다양성3 .027 .726 .260 .234 .152

학습유용성1 .138 .569 .312 .581 .117

학습유용성2 .133 .431 .316 .596 .175

학습유용성3 .215 .147 .176 .828 .158

접근용이성1 .908 .103 .028 .104 .090

접근용이성2 .926 .126 .055 .129 .101

접근용이성3 .851 .071 .214 .142 .144

접근용이성4 .609 .127 .465 .061 .128

교수자1 .152 .340 .670 .445 .160

교수자2 .225 .420 .744 .174 .126

교수자3 .210 .464 .575 .333 .099

알 수 있다.

<표5> 측정 변수의 신뢰도분석

4.3 요인분석

  요인분석이란 일련의 관측된 변수에 

근거하여 직접 관측할 수 없지만, 변

수 속에 내재하고 있는 공통적인 요인

을 찾아냄으로써 여러 변수를 몇 개의 

개념 또는 요인으로 묶어 변수들 간의 

상호작용을 분석하는 것이다.[김렬, 

성도경, 이환범, 이수창, 2008]

 본 연구에서는 측정 항목의 타당성을 

평가하기 위해서 요인분석을 활용하였

으며, 각 측정 변수에 해당하는 설문 

문항들이 측정 도구로 타당한지 분석

하였다. 

 지정된 요인추출 방법으로 몇 개의 

요인이 설정되었는지를 성분행렬과 회

전된 성분행렬을 통해 확인할 수 있는

데, 보나 나은 해석을 위해 요인을 회

선시킨 성분행렬을 표<6>과 같이 분

석하였다.

 회전시킨 성분행렬의 결과를 보면 총 

16개의 변수가 5개의 요인으로 적재

되었음을 알 수 있다. 또한 적재된 5

개의 요인이 최초의 독립변수들과 연

관되어 있어 동 연구 결과 활용에 적

절한 변수를 설정했음을 알 수 있다. 

<표6> 요인분석

4.4 회귀분석

  회귀분석이란 변수들 중 하나를 종

속변수로 나머지를 독립변수로 하여 

변수들 간의 상호관계 본질을 규명하

는 통계기법이다. 다시 말하면 독립변

수가 종속변수에 미치는 영향력을 분

석하거나 독립변수의 변화에 따라 종

속변수의 변화를 예측하기 위해서 사
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용하는 통계기법을 의미한다.[김렬, 

성도경, 이환범, 이수창, 2008]

 본 연구에서는 이러닝 교육효과에 

대해서 콘텐츠 제공방식의 다양성, 교

육내용의 충분성, 학습유용성, 접근용

이성, 교수자와의 상호작용과의 관련

성에 다중회귀분석을 실시하였다. 동 

결과를 통해 이러닝 교육효과에 영향

을 주는 주요 요인을 분석하고자 하

였다.

 SCORM 콘텐츠 사용자와 일반 콘텐

츠 사용자를 대상으로 이러닝 교육효

과에 영향을 미치는 요인에 대한 다

중회귀분석을 실시하였으며 표<7>과 

같이 분석 되었다.

 다중회귀분석 결과 R제곱 값이 

0.434으로 나타나 통계분석에서 이용

된 케이스의 43.4%가 표본회귀선에 

의해 적합하다고 할 수 있다. 즉 R제

곱의 표본회귀모형의 설명력은 

43.4%로 높게 나타났다. 또한 F값이 

40.658으로 표본회귀식은 통계적으로 

유의성을 가진다고 말할 수 있다.

 SCORM 콘텐츠 사용자의 이러닝 교

육효과에 대한 회귀분석 결과 유의수

준 0.1에서 교육내용의 충분성, 접근

용이성, 교수자와의 상호작용이 유의

한 영향을 미치는 것으로 분석되었다. 

또한 3개의 요인 모두 회귀값이 (+)

로 이러닝 교육효과에 정의 영향을 

미치는 것으로 나타났으며, 이중 교수

자와의 상호작용이 회귀값(B) 0.242

롤 가장 높게 나타났으며, 학습유용

성, 접근용이성 순으로 분석되었다.

 이에 따라 SCORM 콘텐츠 사용자 

및 일반콘텐츠 사용자의 이러닝 교육

효과를 향상시키기 위해서는 교수자

의 상호작용이 가장 중요하며, 학습내

용의 충분성이 높은 교육을 하는 것

이 필요한 것을 나타났다.

독립변수
회귀값

(B)
표준
오차

베타 T-값
유의
확률

충분성 .214 .055 .228 3.875 .000

다양성 .079 .064 .092 1.246 .214

학습유용성 .068 .062 .082 1.097 .274

접근용이성 .089 .034 .142 2.642 .009

교수자 .242 .065 .280 3.736 .000

상수 3.535

R제곱

(수정)

.434

(.423)

F값 40.658

<표7> SCORM콘텐츠 사용자와 

일반콘텐츠 사용자의 회귀분석

 요인분석에서 나타난 5개의 변수가 

이러닝 교육효과에 미치는 영향에 대

한 가설검증을 위한 회귀분석을 실시

하였으며, 5개의 요인들을 독립변수

로 하여 이러닝 교육효과에 미치는 

영향에 대하여 분석한 결과 <표8>와 

같이 분석되었다.

 SCORM 콘텐츠 사용자 및 일반 콘

텐츠 사용자의 이러닝 교육효과에 학

습내용의 충분성, 접근용이성, 교수자

와의 상호작용이 채택되었으며, 나머

지 콘텐츠 제공방식의 다양성, 학습유

용성은 기각되었다.
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가설 검증

1
 학습내용이 충분할수록 교육효과 

 인식에 영향을 미칠 것이다.
채택

2
 콘텐츠제공방식이 다양할수록 

 교육효과 인식에 영향을 미칠 것이다.
기각

3
 학습유용성이 긍정적일수록 교육효과

 인식에 영향을 미칠 것이다.
기각

4

 이러닝 학습의 접근용의성이 높을

 수록 교육효과 인식에 영향을 

 미칠 것이다.

채택

5
 교수자의 상호작용이 좋을수록 

 교육효과 인식에 영향을 미칠 것이다.
채택

<표8> 가설검증1

 학습자에게 학습내용, 참고자료 등 

학습과 관련된 정보의 충분한 제공은 

교육효과 인식에 영향을 미치는 것으

로 나타났다. 이는 학습내용의 이해도

를 높이는 정보제공이 교육효과에 영

향을 주는 것으로 판단된다.

 이러닝 수강시 웹을 통한 교육, 네트

워크 안정성, 서비스 고장시 조치 정

도 등과 같은 접근용이성이 교육 효과

에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

이는 이러닝 교육 서비스와 관련성이 

있는 것으로 서비스 차이에 따른 교육

효과 차이가 나타나는 것으로 판단된

다.

 이러닝 수강시 교수자의 응답속도, 

상호 의견교환, 교수방법 등과 같은 

교수자와의 상호작용이 교육효과에 영

향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 

이러닝 수강시 이해도 향상에 영향을 

주며, 또한 서비스와 관련 있는 것으

로 교수자와 상호작용에 따른 이해도  

및 서비스 인식에 따른 교육효과 차이

가 나타나는 것으로 판단된다.

 학습자에게 다양한 시청각 자료 사

용, 평가에 따른 다양한 학습내용 제

시와 같은 콘텐츠 제공방식의 다양성

이 교육효과 인식에는 영향을 미치지 

않는 것으로 나타났다. 이는 이러닝 

콘텐츠 형식과 관련된 부분이며 이는 

이번 연구 대상이 특정 그룹을 대상으

로 한 것으로 콘텐츠의 형식이 비슷한 

구성을 하고 있어 영향을 미치지 않은 

것으로 사료된다.

 학습자에게 최신정보의 제공, 학업 

및 업무와 관련성과 같은 학습유용성

이 교육효과 인식에 영향을 미치지 않

는 것으로 나타났다. 이는 이번 연구 

대상이 대부분 직장인(86%)이며,교육

내용(91%) 또한 직무교육이 대부분이

다. 이러한 대상의 특성 때문에 기본

적으로 업무와 관련성이 높게 나타났

으며, 또한 이러닝 대부분이 최신의 

정보를 제공하고 있어 교육효과에 영

향을 미치지 않는 것으로 사료된다.

 앞의 학습내용의 충분성, 접근용이

성, 교수자의 상호작용은 이러닝 진행

과정에 따른 가변적인 성격을 가지나, 

콘텐츠 제공방식은 고정적인 성격을 

가지고 있다.

4.5 T-Test

  T-Test란 두 집단 간 평균의 차이

가 통계적으로 유의한 지를 검정할 

때 사용하는 통계 기법이다. 즉 모집

단의 분산이나 표준편차를 알지 못할 

때, 모집단의 표본으로부터 분산과 표

준편차를 추정하여 분석하는 기법으
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용하는 통계기법을 의미한다.[김렬, 

성도경, 이환범, 이수창, 2008]

 본 연구에서는 이러닝 교육효과에 

대해서 콘텐츠 제공방식의 다양성, 교

육내용의 충분성, 학습유용성, 접근용

이성, 교수자와의 상호작용과의 관련

성에 다중회귀분석을 실시하였다. 동 

결과를 통해 이러닝 교육효과에 영향

을 주는 주요 요인을 분석하고자 하

였다.

 SCORM 콘텐츠 사용자와 일반 콘텐

츠 사용자를 대상으로 이러닝 교육효

과에 영향을 미치는 요인에 대한 다

중회귀분석을 실시하였으며 표<7>과 

같이 분석 되었다.

 다중회귀분석 결과 R제곱 값이 

0.434으로 나타나 통계분석에서 이용

된 케이스의 43.4%가 표본회귀선에 

의해 적합하다고 할 수 있다. 즉 R제

곱의 표본회귀모형의 설명력은 

43.4%로 높게 나타났다. 또한 F값이 

40.658으로 표본회귀식은 통계적으로 

유의성을 가진다고 말할 수 있다.

 SCORM 콘텐츠 사용자의 이러닝 교

육효과에 대한 회귀분석 결과 유의수

준 0.1에서 교육내용의 충분성, 접근

용이성, 교수자와의 상호작용이 유의

한 영향을 미치는 것으로 분석되었다. 

또한 3개의 요인 모두 회귀값이 (+)

로 이러닝 교육효과에 정의 영향을 

미치는 것으로 나타났으며, 이중 교수

자와의 상호작용이 회귀값(B) 0.242

롤 가장 높게 나타났으며, 학습유용

성, 접근용이성 순으로 분석되었다.

 이에 따라 SCORM 콘텐츠 사용자 

및 일반콘텐츠 사용자의 이러닝 교육

효과를 향상시키기 위해서는 교수자

의 상호작용이 가장 중요하며, 학습내

용의 충분성이 높은 교육을 하는 것

이 필요한 것을 나타났다.

독립변수
회귀값

(B)
표준
오차

베타 T-값
유의
확률

충분성 .214 .055 .228 3.875 .000

다양성 .079 .064 .092 1.246 .214

학습유용성 .068 .062 .082 1.097 .274

접근용이성 .089 .034 .142 2.642 .009

교수자 .242 .065 .280 3.736 .000

상수 3.535

R제곱

(수정)

.434

(.423)

F값 40.658

<표7> SCORM콘텐츠 사용자와 

일반콘텐츠 사용자의 회귀분석

 요인분석에서 나타난 5개의 변수가 

이러닝 교육효과에 미치는 영향에 대

한 가설검증을 위한 회귀분석을 실시

하였으며, 5개의 요인들을 독립변수

로 하여 이러닝 교육효과에 미치는 

영향에 대하여 분석한 결과 <표8>와 

같이 분석되었다.

 SCORM 콘텐츠 사용자 및 일반 콘

텐츠 사용자의 이러닝 교육효과에 학

습내용의 충분성, 접근용이성, 교수자

와의 상호작용이 채택되었으며, 나머

지 콘텐츠 제공방식의 다양성, 학습유

용성은 기각되었다.
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가설 검증

1
 학습내용이 충분할수록 교육효과 

 인식에 영향을 미칠 것이다.
채택

2
 콘텐츠제공방식이 다양할수록 

 교육효과 인식에 영향을 미칠 것이다.
기각

3
 학습유용성이 긍정적일수록 교육효과

 인식에 영향을 미칠 것이다.
기각

4

 이러닝 학습의 접근용의성이 높을

 수록 교육효과 인식에 영향을 

 미칠 것이다.

채택

5
 교수자의 상호작용이 좋을수록 

 교육효과 인식에 영향을 미칠 것이다.
채택

<표8> 가설검증1

 학습자에게 학습내용, 참고자료 등 

학습과 관련된 정보의 충분한 제공은 

교육효과 인식에 영향을 미치는 것으

로 나타났다. 이는 학습내용의 이해도

를 높이는 정보제공이 교육효과에 영

향을 주는 것으로 판단된다.

 이러닝 수강시 웹을 통한 교육, 네트

워크 안정성, 서비스 고장시 조치 정

도 등과 같은 접근용이성이 교육 효과

에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

이는 이러닝 교육 서비스와 관련성이 

있는 것으로 서비스 차이에 따른 교육

효과 차이가 나타나는 것으로 판단된

다.

 이러닝 수강시 교수자의 응답속도, 

상호 의견교환, 교수방법 등과 같은 

교수자와의 상호작용이 교육효과에 영

향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 

이러닝 수강시 이해도 향상에 영향을 

주며, 또한 서비스와 관련 있는 것으

로 교수자와 상호작용에 따른 이해도  

및 서비스 인식에 따른 교육효과 차이

가 나타나는 것으로 판단된다.

 학습자에게 다양한 시청각 자료 사

용, 평가에 따른 다양한 학습내용 제

시와 같은 콘텐츠 제공방식의 다양성

이 교육효과 인식에는 영향을 미치지 

않는 것으로 나타났다. 이는 이러닝 

콘텐츠 형식과 관련된 부분이며 이는 

이번 연구 대상이 특정 그룹을 대상으

로 한 것으로 콘텐츠의 형식이 비슷한 

구성을 하고 있어 영향을 미치지 않은 

것으로 사료된다.

 학습자에게 최신정보의 제공, 학업 

및 업무와 관련성과 같은 학습유용성

이 교육효과 인식에 영향을 미치지 않

는 것으로 나타났다. 이는 이번 연구 

대상이 대부분 직장인(86%)이며,교육

내용(91%) 또한 직무교육이 대부분이

다. 이러한 대상의 특성 때문에 기본

적으로 업무와 관련성이 높게 나타났

으며, 또한 이러닝 대부분이 최신의 

정보를 제공하고 있어 교육효과에 영

향을 미치지 않는 것으로 사료된다.

 앞의 학습내용의 충분성, 접근용이

성, 교수자의 상호작용은 이러닝 진행

과정에 따른 가변적인 성격을 가지나, 

콘텐츠 제공방식은 고정적인 성격을 

가지고 있다.

4.5 T-Test

  T-Test란 두 집단 간 평균의 차이

가 통계적으로 유의한 지를 검정할 

때 사용하는 통계 기법이다. 즉 모집

단의 분산이나 표준편차를 알지 못할 

때, 모집단의 표본으로부터 분산과 표

준편차를 추정하여 분석하는 기법으
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로 본 연구에서는 SCORM 콘텐츠 사

용자 집단과 일반 콘텐츠 사용자 집

단을 비교 분석하기 위하여 T-Test를 

활용하였다.

 회귀분석결과 이러닝 교육효과에 중

요 요인으로 분석된 학습내용의 충분

성, 접근용이성, 교수자와의 상호작용

에 대해서 두 집단간 T-Test를 실시

하였고 결과는 <표9>과 같이 분석되

었다.

검정 및 집단변수 평균 t값
유의

확률

학습내
용의 

충분성

SCORM 콘텐츠 
사용자

11.01

16
3.607 .000

일반 콘텐츠 
사용자

9.949

0

접근용
이성

SCORM 콘텐츠 
사용자

16.29

48
2.895 .004

일반 콘텐츠 
사용자

15.09

28

교수자
상호작

용

SCORM 콘텐츠 
사용자

10.26

59
-.465 .642

일반 콘텐츠 
사용자

10.40

82

<표9> T-Test

 T-Test 분석결과 학습내용의 충분성

과 접근용이성은 유의 수준 .05에서 

유의한 것으로 나타났으며, 교수자 상

호작용은 유의확률 0.642로 유의하지 

않은 것으로 나났다. 이는 교수자 상

호작용은 두 집단간 차이인 콘텐츠 

유형에 따라 변하는 것이 교수자의 

태도에 따라 변하는 것으로 두 집단

간 차이가 나지 않아 유의하지 않은 

결과가 나온 것으로 판단된다.

 또한 학습내용의 충분성에서 평균 

값(M) 비교결과 SCORM 콘텐츠 사용

자가 11.0116, 일반콘텐츠 사용자가 

9.949로 SCORM 콘텐츠 사용자가 다

소 높게 나타났다. 이는 SCORM 콘

텐츠의 경우 학습 자료의 체계적 관

리 및 학습자 맞춤형 정보제공 기능

을 제공하고 있어 일반콘텐츠 사용자

보다 높게 나타난 것으로 판단된다. 

접근용이성의 경우 SCORM 콘텐츠 

사용자와 일반콘텐츠 사용자의 평균

값(M) 비교결과 SCORM 콘텐츠 사용

자가 다소 높게 나타났으며, 이는 

SCORM 콘텐츠의 경우 표준 인터페

이스 제공과 같은 특징을 가지고 있

어 일반콘텐츠와 차이를 보이는 것으

로 판단된다.

 이러닝 콘텐츠 유형별 교육효과에 

차이가 있을 것이라는 가설을 설정하

였고 SCORM 콘텐츠 사용자와 일반 

콘텐츠 사용자간 T-Test 결과 학습내

용의 충분성과 접근용이성에서 

SCORM 콘텐츠가 더욱 긍정적인 영

향을 미치는 것으로 분석되어 가설이 

채택되었다.

5. 결론

5.1 결론

  본 연구는 SCORM 콘텐츠 사용자

와 일반 콘텐츠 사용자의 이러닝 교

육효과 에 영향을 미치는 요인에 관

한 연구로 두 집단 간의 이러닝 교육

효과에 영향을 미치는 요인의 차이를 

분석하고자 하였다. 

 이를 위하여 이러닝 교육효과에 영

향을 미치는 요인을 회귀분석을 통하
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여 찾아냈으며, <표7>과 같이 학습내

용의 충분성, 접근용이성, 교수자와의 

상호작용이 이러닝 교육효과에 영향

을 미치는 것으로 분석되었다.

 동 회귀분석을 통하여 도출된 중요 

요인을 기반으로 SCORM 콘텐츠 사

용자 와 일반 콘텐츠 사용자 두집단

간 T-Test를 통한 집단 비교 분석을 

하였으며, 동 분석을 통하여 <표9>과 

같이 두 집단 간 영향을 미치는 요인

의 차이가 있는 것으로 분석되었으며, 

이는 SCORM이라는 사실상의 표준에 

따른 차이로 판단된다.

 SCORM 콘텐츠와 일반 콘텐츠 학습

내용의 충분성과 접근용이성에서 차

이가 발생한 것은 SCORM 콘텐츠의 

경우 학습내용의 충분성 및 접근용이

성에 영향을 줄 수 있는 진도관리, 수

준별 개인 맞춤학습, 다양한 자료제

공, 표준인터페이스 등의 기능의 제공

할 수 있으나, 일반 콘텐츠의 경우 동 

기능을 제공하지 않아 교육효과에 영

향을 미치지 않은 것으로 분석 되었

다.

 SCORM 콘텐츠 사용자와 일반 콘텐

츠 사용자의 평균값(M) 분석결과 학습

내용의 충분성 및 접근용이성 모두 높

게 나타났다.

 본 연구는 SCORM 콘텐츠 사용자를 

대상으로 실증 연구를 실시한 것으로 

기존 일반적인 이러닝 교육효과를 분

석한 연구와는 분석 대상에서 차이를 

보이고 있으며, 향후 SCORM 콘텐츠 

기반의 이러닝 교육을 효과적으로 활

용하는데 동 연구 결과를 활용할 수 

있을 것이다.

5.2 연구의 한계 및 향후 과제

  본 연구의 한계는 특정 집단을 대

상으로 한연구로 다양한 이러닝 콘텐

츠에 대한 연구에 어려움이 있었으며, 

또한 대부분 직장인을 대상으로 하는 

직무교육이 많아 학습유용성 변화에 

따를 교육효과 연구에 어려움이 있었

다.

 또한 국내에 SCORM이 확산되고 있

는 상황에서 아직까지 SCORM 활용

이 보편화 되지 않은 것이 사실이며, 

이에 따른 설문의 배포와 회수에 어

려움이 있었다. 

 또한 본 연구는 이러닝 교육효과에 

대한 일반 적인 측정 요소를 기반으

로 하였으며, 향후 교육 분야, 교육 

대상 등 다각적인 시각에서의 실증적 

연구가 필요하다고 생각된다.
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로 본 연구에서는 SCORM 콘텐츠 사

용자 집단과 일반 콘텐츠 사용자 집

단을 비교 분석하기 위하여 T-Test를 

활용하였다.

 회귀분석결과 이러닝 교육효과에 중

요 요인으로 분석된 학습내용의 충분

성, 접근용이성, 교수자와의 상호작용

에 대해서 두 집단간 T-Test를 실시

하였고 결과는 <표9>과 같이 분석되

었다.

검정 및 집단변수 평균 t값
유의

확률

학습내
용의 

충분성

SCORM 콘텐츠 
사용자

11.01

16
3.607 .000

일반 콘텐츠 
사용자

9.949

0

접근용
이성

SCORM 콘텐츠 
사용자

16.29

48
2.895 .004

일반 콘텐츠 
사용자

15.09

28

교수자
상호작

용

SCORM 콘텐츠 
사용자

10.26

59
-.465 .642

일반 콘텐츠 
사용자

10.40

82

<표9> T-Test

 T-Test 분석결과 학습내용의 충분성

과 접근용이성은 유의 수준 .05에서 

유의한 것으로 나타났으며, 교수자 상

호작용은 유의확률 0.642로 유의하지 

않은 것으로 나났다. 이는 교수자 상

호작용은 두 집단간 차이인 콘텐츠 

유형에 따라 변하는 것이 교수자의 

태도에 따라 변하는 것으로 두 집단

간 차이가 나지 않아 유의하지 않은 

결과가 나온 것으로 판단된다.

 또한 학습내용의 충분성에서 평균 

값(M) 비교결과 SCORM 콘텐츠 사용

자가 11.0116, 일반콘텐츠 사용자가 

9.949로 SCORM 콘텐츠 사용자가 다

소 높게 나타났다. 이는 SCORM 콘

텐츠의 경우 학습 자료의 체계적 관

리 및 학습자 맞춤형 정보제공 기능

을 제공하고 있어 일반콘텐츠 사용자

보다 높게 나타난 것으로 판단된다. 

접근용이성의 경우 SCORM 콘텐츠 

사용자와 일반콘텐츠 사용자의 평균

값(M) 비교결과 SCORM 콘텐츠 사용

자가 다소 높게 나타났으며, 이는 

SCORM 콘텐츠의 경우 표준 인터페

이스 제공과 같은 특징을 가지고 있

어 일반콘텐츠와 차이를 보이는 것으

로 판단된다.

 이러닝 콘텐츠 유형별 교육효과에 

차이가 있을 것이라는 가설을 설정하

였고 SCORM 콘텐츠 사용자와 일반 

콘텐츠 사용자간 T-Test 결과 학습내

용의 충분성과 접근용이성에서 

SCORM 콘텐츠가 더욱 긍정적인 영

향을 미치는 것으로 분석되어 가설이 

채택되었다.

5. 결론

5.1 결론

  본 연구는 SCORM 콘텐츠 사용자

와 일반 콘텐츠 사용자의 이러닝 교

육효과 에 영향을 미치는 요인에 관

한 연구로 두 집단 간의 이러닝 교육

효과에 영향을 미치는 요인의 차이를 

분석하고자 하였다. 

 이를 위하여 이러닝 교육효과에 영

향을 미치는 요인을 회귀분석을 통하
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여 찾아냈으며, <표7>과 같이 학습내

용의 충분성, 접근용이성, 교수자와의 

상호작용이 이러닝 교육효과에 영향

을 미치는 것으로 분석되었다.

 동 회귀분석을 통하여 도출된 중요 

요인을 기반으로 SCORM 콘텐츠 사

용자 와 일반 콘텐츠 사용자 두집단

간 T-Test를 통한 집단 비교 분석을 

하였으며, 동 분석을 통하여 <표9>과 

같이 두 집단 간 영향을 미치는 요인

의 차이가 있는 것으로 분석되었으며, 

이는 SCORM이라는 사실상의 표준에 

따른 차이로 판단된다.

 SCORM 콘텐츠와 일반 콘텐츠 학습

내용의 충분성과 접근용이성에서 차

이가 발생한 것은 SCORM 콘텐츠의 

경우 학습내용의 충분성 및 접근용이

성에 영향을 줄 수 있는 진도관리, 수

준별 개인 맞춤학습, 다양한 자료제

공, 표준인터페이스 등의 기능의 제공

할 수 있으나, 일반 콘텐츠의 경우 동 

기능을 제공하지 않아 교육효과에 영

향을 미치지 않은 것으로 분석 되었

다.

 SCORM 콘텐츠 사용자와 일반 콘텐

츠 사용자의 평균값(M) 분석결과 학습

내용의 충분성 및 접근용이성 모두 높

게 나타났다.

 본 연구는 SCORM 콘텐츠 사용자를 

대상으로 실증 연구를 실시한 것으로 

기존 일반적인 이러닝 교육효과를 분

석한 연구와는 분석 대상에서 차이를 

보이고 있으며, 향후 SCORM 콘텐츠 

기반의 이러닝 교육을 효과적으로 활

용하는데 동 연구 결과를 활용할 수 

있을 것이다.

5.2 연구의 한계 및 향후 과제

  본 연구의 한계는 특정 집단을 대

상으로 한연구로 다양한 이러닝 콘텐

츠에 대한 연구에 어려움이 있었으며, 

또한 대부분 직장인을 대상으로 하는 

직무교육이 많아 학습유용성 변화에 

따를 교육효과 연구에 어려움이 있었

다.

 또한 국내에 SCORM이 확산되고 있

는 상황에서 아직까지 SCORM 활용

이 보편화 되지 않은 것이 사실이며, 

이에 따른 설문의 배포와 회수에 어

려움이 있었다. 

 또한 본 연구는 이러닝 교육효과에 

대한 일반 적인 측정 요소를 기반으

로 하였으며, 향후 교육 분야, 교육 

대상 등 다각적인 시각에서의 실증적 

연구가 필요하다고 생각된다.
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요   약 

 

U-commerce의 특징중 가장 핵심이 되는것은 Personalization(개인화)이이며, E-

commerce와 M-commerce의 Personalization과 U-commerce상의 Personalization의 차이를 

이해하는 것이 필요하다. 이 연구에서는 U-commerce 예상 어플리케이션을 통하여 개인화 

변수를 확인하고 그것이 지각된 수용가치에 어떻게 영향을 끼치며 수용가치가 U-

commerce의 수용의도에 어떤 영향을 미치는지를 조사하였다. 

 

 

 

 

Abstract 

 

This paper is to provide the guideline of U-commerce Adoption In the Ubiquitous 

environment.  Personalization is the Key in U-commerce. The guideline helps the 

understand difference personalization in U-commerce with M-commerce or E-

commerce. we described U-commerce’s prospective applications and personalization 

characteristics. So, according to TAM, we described what the perceived values of 

adoption and how perceived values of adoption can effect to adoption intention.  
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