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<Abstract>

RecentlyarapiddevelopmentofInformationTechnologyincludingInternethave

broughtnew wayofeducationsuchasDistanceeducation,CyberUniversity,Home

Schoolingandsoon.Thischangeofeducationhavealsobroughtaboutthechangeofa

toolandmediumforeducation.Itisausingmultimediacontentsineducation.Usingthe

multimedialearningcontentsonlineeducationisconsideredasoneofnew wayof

educationandexpectedtobringlearner'sbetterperformance.

Therefore,it'snecessarytoresearchonlineeducationcontentsanditsdesign.Inthis

paper,wediscussedhowthemultimediacontentsshouldbedesignedtohelptoreinforce

whatthelearnerhavelearnedandresearchedacriticalfactorofonlinecontentstoeffect

onlearner'sbetterperformance.
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Ⅰ. 서론*

최근의 정보통신 기술의 진 인 발 은 원격교육,

사이버 학,재택수업 등 새로운 형태의 온라인 교육방

식을 등장시키게 되었다.이러한 교육방식의 변화와 함

께 교육내용의 달수단에 있어서도 커다란 변화를 일으

*한국외국어 학교 경 정보학과 박사과정

**부천 학 e-비즈니스학과 부교수

***사이버한국외국어 학교 경 학부 부교수

키고 있는데 멀티미디어를 사용한 교육 컨텐츠의 사용이

바로 그것이다.ATM기술의 발 , 고속정보통신망의

구축 등 송요량의 증 와 그래픽 구 기술의 발 으로

다양한 멀티미디어의 구 이 가능해짐에 따라 학습에 있

어서도 멀티미디어의 활용이 매우 요하게 인식되고 있

다[1].

음성,이미지, 상 등 다양한 달매체를 학습내용의

표 과 달에 하게 사용함으로써 기존의 칠 만을

사용하는 통 인 학습방식보다는 교육 내용의 달과
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학습자의 흥미유발 등의 교육효과 측면에서 매우 뛰어난

결과를 가져다 수 있기 때문이다.이 게 멀티미디어

학습 컨텐츠를 온라인 교육에서 활용하는 것이 새로운

교육방식의 하나로 두되고 있고, 한 보다 우수한 교

육효과를 가져다 수 있는 매우 요한 수단으로 이용

됨에 따라,멀티미디어 온라인 교육 컨텐츠의 효과 인

설계와 구성에 한 연구의 필요성이 크게 증 되고 있

는 실정이다.따라서 본 연구에서는 온라인 교육용 멀티

미디어 학습 컨텐츠를 어떻게 구성하고 설계하여야 학습

자의 교육효과를 극 화할 수 있는지, 멀티미디어 온

라인 학습 컨텐츠의 매체 특성 어떤 요인이 학습자

의 교육 효과를 가장 높이는데 가장 크게 향을 미치는

지를 악해 보고자 한다.

Ⅱ. 련 연

2.1. 티미디어  개념

멀티미디어라는 단어는 1980년 후반에 컴퓨터

문가들 사이에서 미래의 발 방향을 제시하는 용어로

사용되었다.그러나 이 단어가 과연 정확하게 무엇을 뜻

하는지에 해서 아직까지 명확한 정의가 정립되지는 못

한 상태이나 ‘여러가지’(multi)와 ‘미디어’(media)라는 두

단어의 합성어로서 여러 가지 미디어의 복합 사용이라

는 뜻으로 개념화되고 있다.이러한 멀티미디어의 구성

요소들을 보다 구체 으로 살펴보면 다음과 같다.

2.1.1. 스트(Text)

멀티미디어에 등장하는 여러 가지 미디어 에서도

가장 기본 인 미디어는 자인데,이는 단순한 의미의

달만이 아니라 자의 모양이나 크기, 자로 이루어

진 문장과 같은 종합 인 의미로 텍스트라는 단어를 사

용한다.텍스트를 사용하지 않고 멀티미디어 타이틀 등

을 제작할 수는 있으나 요한 의미를 텍스트를 사용하

지 않고 달하는 것은 쉬운 일이 아니다.텍스트는 다른

미디어에 비해 상 으로 은 정보량으로 많은 내용을

보여 수 있는 매우 효율 인 미디어이다.

2.1.2. 그림(Graphic & Image)

텍스트 다음으로 자주 사용되는 미디어가 이미지

(Image)와 그래픽(Graphic)인데,이와 같은 것은 컴퓨터

의 내부 으로 표 하기 해서는 Bitmap방식과 Vector

방식이라는 두 가지 방법이 사용되어 진다.일반 으로

Bitmap방식의 그림을 이미지(image)라 표 하기도 하

며 Vector방식의 그림을 그래픽(Graphic)이라고 구별하

여 사용하기도 한다.

2.1.3. (Sound)

텍스트나 그림 정보는 모니터의 화면으로 달되는

데 비해 소리는 스피커를 통해 음 의 형태로 우리의 귀

를 통해 달되게 된다.따라서 소리를 사용하기 해서

는 소리를 발생하는 용의 하드웨어를 필요로 하게 되

는 것이다.우리가 단순히 소리라고 하는 것도 여러 가지

형태가 있는데, 자로 표 할 수 있는 사람의 음성과

자로는 정확히 표 할 수 없는 천둥 소리와 같은 자연음,

는 음악 분야에서 악보로 표시되는 음표 정보는 우리

귀에는 모두 음표로 달되나 표 하는 방법이나 의미의

달이 서로 다르다.이러한 모든 개념을 포 하여 사운

드라고 하고,사운드 에서 음표가 아닌 음 로 표시된

정보는 오디오라는 단어로 설명하기도 한다.

2.1.4. 비디  애니 (Video & Animation)

애니메이션은 한 장 한 장을 그려서 만든 연속된 그림

으로서 만화 화가 표 이라 할 수 있다.이에 비해 비

디오는 그려서 만드는 것이 아니라 비디오 카메라를 사
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용하여 실제 상황을 촬 한 것을 말한다.애니메이션이

나 비디오는 연속된 동작이 자연스럽게 보이도록 하기

해서는 최소한 당 15 임 이상을 보여주어야 한

다.일반 으로 화의 경우에는 당 24 임,텔 비

의 경우에는 송방식에 따라 차이는 있으나 개 30

임을 사용하게 된다.특히 당 30 임의 화면을

VGA해상도 수 으로 보여주기 해서는 매우 많은 기

억용량을 필요로 하는데,이런 양의 데이터를 처리하기

해서는 엄청난 용량의 하드 디스크와 같은 기억장치가

필요하며 컴퓨터 내부에서 자료를 신속히 송할 수 있

는 처리속도가 필요하다.따라서 이 문제를 효과 으로

해결하기 해서는 비디오 데이터를 수십 분의 일 수

으로 압축하여 보 하고 압축된 상태로 송하며 최종

화면에 보여 경우에만 압축 상태를 원래 로 복원하여

보여주는 방법을 사용해야 한다.

2.2. 티미디어 학습 컨텐츠를 용한 라  

21세기 인터넷은 거의 모든 생활 역에 향을 주고

있으며,다양한 웹 서비스가 주목 받고 있다.이는 종류

가 다른 인터넷 서비스들이 GUI(GraphicUserInterface)

를 실 하고 있으며,기존 텍스트 모드에서 개별 으로

따로 수행되던 로그램을 모두 통합되고 다른 응용 소

트웨어와의 연결되어,정 인 텍스트형 자료뿐만 아니

라 동 인 이미지,사운드,동 상 자료들을 손쉽게 이용

할 수 있는 환경을 제공하고 있기 때문이다.특히 이때에

활용되는 자료들은 다양한 멀티미디어 데이터들로 실시

간 오디오 지원 동 상 서비스 까지도 가능하여,웹

환경에서 구 가능한 온라인 교육이나 기타의 멀티미디

어형 온라인 서비스 가 구성주의 학습 이론을 실 할 수

있는 가능성을 보이고 있다.

1990년 에 들어서면서 교육학 분야에서 본격 으로

제시된 구성주의 학습이론은 지식은 개인의 경험

에 근거하여 개인 인 의미를 어떻게 구성하느냐에 따

라 다르게 구성될 수 있다는 기본 가정 하에서 개된

이론이다.교육에서 구성주의를 실 하기 해서는 무엇

보다도 학습 환경의 조성이 요하다.구성주의 학습에

서 교사가 해야 할 일 가장 요한 일은 학습자가 스

스로 지식을 구성해 나갈 수 있도록 풍부한 자료를 제공

하고,외부 환경과 끊임없이 상호작용을 할 수 있게 도와

주는 것, 실생활이나 그와 유사한 환경에서 스스로 보

고 느끼고 행동하면서 배울 수 있는 학습 환경을 만들어

주는데 있다.교육과 학습에 있어서 구성주의가 제 로

실 되기 해서는 무엇보다도 학습자가 자료를 얻고 이

용하는데 있어서 시간 ,공간 인 장애가 극복되어야

한다는 이다[2].

특히 기존의 교수-학습 매체들이 자료를 제공하거나

이용하는데 극히 제한 이어서 구성주의 학습이론을 제

로 실 하는데 부족한 이 많았다고 단되어지고 있

다.그러나 멀티미디어의 활용과 인터넷의 이용을 통해

매우 빠르고,다양한 형태의 자료들을 지원할 수 있을 뿐

아니라,네트워크의 연결을 통해 외부의 다른 정보와 실

생활을 연결할 수도 있으며 학습자가 정보를 얻을 수 있

는 방법이 거의 무한 라 할 수 있으므로 구성주의 학습

이론을 실 하는데 최 의 매체로 여겨지고 있는 것이

다.

멀티미디어 온라인 교육이 구성주의를 실 시키기

해서는 첫째,학습은 규정지어진 지식의 이해가 아니라

지식 구성의 과정에 을 두어야 하며 둘째,학습에 있

어서 새로운 지식을 구축하기 해 개개인의 다양한 견

해가 존 되어야 하고 셋째,학습은 학습이 일어나는 상

황에 맞추어 얼마든지 다른 수업 형태로 변환 될 수 있

으며,마지막으로 목표에 짜 맞추어진 맥락 심 평가 방

법에서 벗어나 개개인의 학습자에 맞추어진 새로운 형식

의 평가가 이루어져야 하는 것이다[3].

<표 1>에서는 구성주의 학습이론과 멀티미디어 온라

인 교육간의 연계성을 찾아보면 온라인 교육에서 멀티미

디어 컨텐츠의 극 활용은 구성주의 학습을 실 하는

데 큰 도움이 되고 있음을 볼 수 있다. 멀티미디어의

어떠한 특성이 온라인 교육을 통하여 구성주의 학습이론
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주 티미디어 라  

모든 지식은 구성되어지고,그에 따른 학습은 구성의 과정으로

여긴다.

다양한 매치들을 활용해서 학습자 개인의 창조 젠테이션을

도출해 낼 수 있다.

개개인의 다양한 견해가구성될 수 있고,따라서 서로 다른 이

생겨나게 된다.
더 넓은 범 의 정보에 하여 개개인의 다양한 표 이 가능하다.

학습은 근본 으로 사회 이며 화에 기반을 둔 상호작용의

행 이다.

시간 공간을 월하여 그룹 학습,토론, 동학습을 통한

상호작용이 가능하다.

학습은 여러 가지의 달매체를 통해 달된다.
Text,Image,Movie등의 다양한 매체들을 실시간(real-time)으로

활용한다.

<표 3>구성주의 학습과 멀티미디어 온라인 교육환경의 평가

주 학습 경 라  경  평가

1.개인의 경험에 의해

구성되는 지식

학습자의 편의성 제공

① 자료의 제시 범 를 임의로 바꿀 수 있는가?

② 여러 가지의 자료 탐색 방식을 지원 하는가?

③ 다양한 인터페이스를 선택할 수 있는가?

④ 데이터의 기록,수정 삭제가 가능 한가?

풍부한 학습자료의 제공
① 련 자료를 다양한 방법으로 제시 하는가?

② 외부 자료와 연계되어 있는가?

학습자의 동기유발
① 동기 유발이 되는가?

② 상호작용의 제공으로 계속 인 탐색 욕구를 유도하는가?

학습자의 사고력 증진
① 학습자의 생각이 시스템에 반 되는가?

② 학습자가 생각해 보도록 유도하는가?

2.사회 교류와

극 참여
학습자간의 상호작용 지원

① 동료들과 네트워크로 연결할 수 있는가?

② 조별 토론을 활성화 하도록 설계되었는가?

3.학습 달 과정에서의

이해력 증진

달매체의 다양성 ① 텍스트,오디오,이미지,동 상 등 자료의 제시 형태가 다양한가?

② 다양한 형태의 피드백이 히 제공되고 있는가?

4.개개인 학습자에

한 고려

학습자 개개인의 다양한

사고의 수렴
① 게시 을 통한 개인의 의견수렴이 활성화 되고 있는가?

<표 2>구성주의 학습과 멀티미디어 온라인 교육의 연계성

을 실 시킬 수 있으며,구성주의 학습이론에 입각한 멀

티미디어 온라인 교육은 어떤 을 갖추고 있어야 하는

가를 밝히기 해서는 좀 더 자세하고 세 한 지표가 필

요한데,이는 <표 2>에서 제시되고 있다.

2.3 티미디어  매체적 특성에 한 선행 연

멀티미디어의 학습 매체 특성에 한 기존 연구를

검토해 보면 다음과 같다.

Webster와 Hackley[1997]멀티미디어 매체의 특성으로

멀티미디어 소 트웨어에 한 도 성,학습자에 한

피드백의 제공,학습자의 통제기능 제공,멀티미디어 표

양식의 다양성 등을 연구변수로 사용하 으며,학습

효과를 측정하는 변수로는 학습의 흥미도,동기유발,

심도,집 도 등으로 구성된 학습자의 참여도를 사용하

다[4].한편 Sharp[1996]은 멀티미디어의 매체 특성

을 내용 측면, 달 측면,사용 측면,기술 측면,

그리고 비용 비 학습후의 효과 측면 등으로 구분하

다[5]. 한 황상민,김성일[1997]은 상황 인지의

을 용하여 멀티미디어 매체의 특성과 학습효과에

한 연구에서 애니메이션 등 매체기술,사용편의성,상호

작용성 등을 멀티미디어 매체의 특성으로 보았으며,학
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습효과는 학습의 흥미도와 동기유발 학습의 유용성이

라고 하 다[6].

멀티미디어 매체가 학습효과를 향상시키는데 계가

있다는 연구들은 체로 다음과 같은 매체의 특성요인을

연구결과로 제시하 다.Roschelle[1992]에 의하면 멀티미

디어 매체는 매체의 특성상 하나의 구체 인 문제 상황

을 제공하게 되며,멀티미디어 학습의 과 맥락을 제

공하는 특성이 있다고 주장하 다[7]. 한 Brown[1989]

은 멀티미디어 매체와 학습자간에는 상호작용 행 가

가능하며,상호작용 학습행 와 멀티미디어 매체의 내

용이 하나의 구체 인 의미 맥락으로 연결되어 있다는

것이다[8].Treichler[1967]는 인간의 학습과 감각기 의

계에 한 연구에서 인간은 미각에 의해 1%, 각에

의해 1.5%,후각에 의해 3.5%,청각에 의해 11%,시각에

의해 83%를 학습하게 된다는 연구결과를 보고하 다[9].

Treisman[1960]의 연구에 의하면 여러 가지 감각기 을

사용하여교수-학습이이루어진경우 한 개의감각기 을

사용하는 경우 보다 많은 정보를 획득할 수 있으며,학습

의 효율성을 높인다고 주장하 다[10].

Norman&Bobrow[1975]는 교수매체는 데이터에 한

계가 생길 확률이 낮다는 견해를 밝혔다[11].

Shepard[1967]과 Olver[1965]그리고 Gorman[1961]등

은 여러 가지 과제에서 언어보다 그림이 더 우수한 교육

매체로 학습효과를 증 시킨다고 하 다[12,13,14].

Paivio[1968]와 Sampson[1970]의 연구결과는 교수-학

습 매체의 효과에 해 그림화 할 수 있는 가능성이 인

식의 정도와 정(+)의 상 계가 있다는 사실을 밝혔다

[15,16].Alavi,Wheeler,Valacich[1995]는 학습과정에서

의 인지 참여에 한 측정도구가 개발될 필요가 있다

고 주장하 으며[17],Laurel[1991]은 어떤 행동의 표 을

즐기기 해 도달해야 하는 마음의 상태를 참여라고 하

으며,학습자의 참여가 학습효과를 높일 수 있다고 주

장하 다[18].이와 같은 일련의 연구결과는 멀티미디어

가 학습매체로서 요하다는 사실을 말해주고 있다.

2.4. 티미디어를 용한  효과에 한 연

멀티미디어를 이용한 교육의 효과에 한 기존연구를

고찰해 보면 다음과 같다.

Alavi등[1995]의 연구에 의하면 멀티미디어 정보시스

템을 기업체 사원 교육에 사용한 결과 교육시간과 교육

비용이 차로 어들었으며,멀티미디어 정보시스템이

표 이고 편리한 주문형 교육훈련을 제공하는 것으로

나타났다.그리고 멀티미디어 시스템이 학습자에게 피드

백을 제공하고,학습에 한 흥미와 동기유발을 제공하

기 때문에 학습의 유용성이 증 된다고 하 다[19].

한 멀티미디어를 사용하여 기업체 교육을 실시한

SearsRoebuck,FordMotorCompany,FederalExpress

등과 같은 사례기업들은 멀티미디어 정보시스템이 교육

과정을 강화시켰으며,교육의 질을 향상시켰다고 하 다.

뿐만 아니라 멀티미디어를 이용한 교육은 조직의 유연성

측면에서 많은 효과를 얻고 있으며,멀티미디어 정보시

스템은 필요한 시간과 장소에서 신속하게 교육훈련 로

그램을 제공할 수 있는 것으로 조사되었다[20]. 한,멀

티미디어를 이용한 교육은 학습자의 개별 인 학습 진도

를 감시할 수 있으며,학습자들이 필수 인 기술의 습득

을 통하여 교육의 목표를 달성했다는 성취감을 안겨

다는 것이다[4,21,22].그리고 통 인 교육과 멀티미디

어를 이용한 교육의 효과를 비교 연구한 선행연구 결과

를 검토해 보면 다음과 같다. Galbreath[1994]와

Furht[1994]에 의하면 멀티미디어를 이용한 교육은 통

인 교육보다 학습자의 심과 흥미를 유발시키며,학

습효과가 큰 것으로 나타났다[23,24].

Kraus[1995]의 연구에 의하면 통 인 학습방법과

멀티미디어를 이용한 학습방법을 비교했을 경우 학습자

의 동기유발이나 학습의 용이성으로 인해 50%에서 75%

로 교육효과가 증 되는 것으로 나타났다[25]. 한 Oz

&White[1997]는 멀티미디어 시스템을 이용한 교육은 지

식측면에서도 통 인 교육과 비교했을 때 50%에서

64%로 교육 성 이 증가한다고 하 다[26]. 한 멀티미
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<그림 1>연구 모형

가 독립변수

( 라  학습 컨 츠 )

종 변수

(학습효과  )
향정도

1-1 텍스트 심 학습 유용도 +

1-2 텍스트 심 학습 흥미도 +

1-3 음성 심 학습 유용도 +

1-4 음성 심 학습 흥미도 +

1-5 이미지 심 학습 유용도 +

1-6 이미지 심 학습 흥미도 +

1-7 상 심 학습 유용도 +

1-8 상 심 학습 흥미도 +

2-1 피드백 제공정도 학습 유용도 +

2-2 피드백 제공정도 학습 흥미도 +

2-3 동기유발 정도 학습 유용도 +

2-4 동기유발 정도 학습 흥미도 +

2-5 정보공유 정도 학습 유용도 +

2-6 정보공유 정도 학습 흥미도 +

<표 2>세부가설과 향정도

디어 매체의 특성 상호작용 특성이 많이 이용될수

록 학습자의 기억율이 증가되며 지식수 이 더 증가한다

는 것을 발견하 다[27]그리고 멀티미디어 시스템을 이

용한 교육훈련은 통 인 교육과 비교해서 교육훈련시

간이 략 31%단축되는 것으로 나타났다[28].

Ⅲ. 연  

3.1. 연  모   가설

본 연구는 멀티미디어 온라인 학습 컨텐츠의 유형

특성과 매체 특성이 온라인 교육 컨텐츠를 이용하는

학습자들의 학습효과에 미치는 향의 정도를 살펴 보고

자 하는 연구로써 다음과 같은 연구 모형을 수립하 고

그에 따른 이론 근거는 다음 과 같다.우선 교육용 멀

티미디어 매체의 특성과 학습효과에 한 기존의 연구들

을 검토해 보면,멀티미디어 학습 효과에 미치는 요인으

로는 조직의 특성,과업 도 성[18,29],기술 으로 지각

된 이용용이성[30],소 트웨어의 특성[31]등 다양한 요

인들을 포함하고 있다.

멀티미디어 학습 컨텐츠의 유형 ,매체 특성에

한 연구는 부분 다음과 같은 다섯가지 측면에서 연구

가 수행되었다[5,32].첫째,멀티미디어 학습 컨텐츠가 담

고 있는 내용 측면,둘째,학습자 통제의 정도,내용의

계열화,피드백,화면 설계와 련된 교수 략 측면,

셋째, 로그램 사용법을 배우는데 걸리는 시간, 로그

램의 로딩 시간 등 사용상의 용이성 측면,넷째,비용

비 효과의 측면,다섯째,기술 지원 측면 등으로 구분

하여 연구가 수행되었다.따라서 이와 같은 이론 근거

를 바탕으로 아래와 같은 연구 가설을 설정 하 다.

가설 1:멀티미디어 온라인 학습 컨텐츠의 유형 특

성에 따라 학습자의 학습효과에 정(+)의 향을 미칠 것

이다.

가설 2:멀티미디어 온라인 학습 컨텐츠의 매체 특

성에 따라 학습자의 학습효과에 정(+)의 향을 미칠 것

이다.
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컨 츠 적 특 매체적 특

T-1

텍스트 심

피드백 제공에 심

T-2 동기유발에 심

T-3 정보 공유에 심

S-1

음성 심

피드백 제공에 심

S-2 동기유발에 심

S-3 정보 공유에 심

I-1

이미지 심

피드백 제공에 심

I-2 동기유발에 심

I-3 정보 공유에 심

V-1

상 심

피드백 제공에 심

V-2 동기유발에 심

V-3 정보 공유에 심

<표 5>실험용 컨텐츠 설계 방안

실험집단 O1 X O2

통제집단 O3 O4

O1,O3:사 검사,X:실험처리,

O2,O4:사후검사

<표 6>실험설계 도식

연  상 상

실험집단 A사이버 학 경 학원론 수업 참여자 40명

통제집단 A사이버 학 경 학원론 수업 참여자 40명

<표 4>연구 상

3.2. 실험 설계

3.2.1. 연  상

본 연구는 멀티미디어 온라인 학습 컨텐츠의 유형

특성과 매체 특성이 온라인 교육 컨텐츠를 이용하는

학습자들의 학습효과에 미치는 향의 정도를 살펴보고

자 하는 연구로써 특히 재 4년제 정규 온라인 사이버

학에 재학하고 있는 재학생들을 상으로 실험을 실시

하 다.총 실험은 주어진 가설을 검증하기 해 모두 2

번에 걸쳐 실험을 진행하 다.

이때 실험에 참가한 피험자 40명은 모두 사이버 학

의 경 학 원론 수강자이며,신입생이 아닌 온라인 강좌

에 한 숙련도가 있는 2학년 학생들로 구성하 다.이

때 통제 집단은 어떠한 처치가 없는 학생들이었으며,실

험 집단는 그 실험 목 에 따라 실험용 컨텐츠로 수업에

참가 하도록 하 는데,2번에 걸쳐서 사용된 실험용 컨

텐츠는 3일의 시간 차이를 두고 노출하 으며,구조화된

설문을 통해서 그 반응을 수집하 다.

3.2.2. 실험용 컨 츠 계

이와 같은 연구를 해 연구에서 활용하고자 하는 실

험용 컨텐츠는 다음과 같은 종류이다.특히 매체 특성

의 피드백 제공 기능에서 학습 후 복습 기능의 제공 여

부와 제공 정도가 학습자들의 학습 효과에 주는 기능을

살펴보기 해,추가 인 학습 컨텐츠의 복습 기능의 제

공 기능을 구 하도록 했다.

3.2.3. 실험 계  실험 처리 

멀티미디어 온라인 학습 컨텐츠의 유형 특성과 매

체 특성에 따른 학습자의 교육 효과를 살펴보기 해,

이질 집단 사 -사후 검사 설계를 실시하 다[33].멀티

미디어 온라인 학습 컨텐츠의 유형 특성과 매체 특

성에 따른 학습자의 교육 효과를 검증하기 해 이 연구

에서 사용한 실험의 설계를 도식화하면 다음과 같다.

즉,실험집단에게는 실험을 해 제작된 컨텐츠를 반

복 으로 처리하고 노출하여 이러한 실험처리를 가하지

않은 통제집단과의 비교를 통해 학습자들의 학습효과에

연구에서 살펴보고자 하는 바가 얼마나 큰 향을 주고

있는지를 비교하고자 하는 것을 실험 설계의 핵심으로
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<그림 2>실험 모형

종 변수 : 학습  용도

독립변수  계수 t값 Significance 채택여

텍스트 심 학습 컨텐츠(가설1-1)

음성 심 학습 컨텐츠 (가설1-3)

이미지 심 학습 컨텐츠(가설1-5)

상 심 학습 컨텐츠 (가설1-7)

.035

-.128

.181

.780

2.879

.415

2.118

9.137

.421

.681

.042

.007

기각

기각

채택

채택

OverallF=27.198 ,significance=.000 , adjustedR2=.708 ,R2=.752

종 변수 : 학습  미도

독립변수  계수 t값 Significance 채택여

텍스트 심 학습 컨텐츠(가설1-2)

음성 심 학습 컨텐츠 (가설1-4)

이미지 심 학습 컨텐츠(가설1-6)

상 심 학습 컨텐츠 (가설1-8)

-.072

.055

.209

.566

1.021

1.415

2.118

7.702

.442

.138

.067

.000

기각

기각

기각

채택

OverallF=10.037 ,significance=.045 ,adjustedR2=.381 ,R2=.400

삼고자 한다.특히 실험은 수립된 두 개의 가설에 한

검증을 하여 진행 하 으므로,1)멀티미디어 온라인

학습 컨텐츠의 유형 특성이 학습 효과에 주는 향에

한 실험과,2)멀티미디어 온라인 학습 컨텐츠의 매체

특성이 학습 효과에 주는 향에 한 실험의 두 가

지 주된 실험을 진행하 다.따라서 와 같은 실험을

해 다음과 같은 실험 모형을 설정하 다.

Ⅳ. 실험 분석 

본 연구는 가설의 검증을 하여 다 회귀분석을 실

시하 다.

1. 가 1 “ 티미디어 라  학습 컨 츠  적 특

에 따라 학습  학습효과에 정(+)  향  미칠 것

다.”에 한 

멀티미디어 온라인 학습 컨텐츠의 유형 특성인 텍

스트 심 컨텐츠,음성 심 컨텐츠,이미지 심 컨텐

츠, 상 심 컨텐츠의 4가지 변수를 독립 변수로 하고

학습자의 학습효과의 결정 변수인 학습의 유용도와 학습

의 흥미도를 종속변수로 하여 다 회귀분석을 실시한 결

과는 다음과 같다.다 회귀분석의 결과 모형 체의 F

값은 27.198이고 모형은 유의수 0.05(p<.05)에서 유의

미한 의미를 갖는 것으로 확인 할 수 있었고,이 모형의

독립변수가 학습의 유용도라는 종속변수를 설명하고 있

는 설명력은 75.2%이고 조 된 설명력은 70.8%로 확인

되었다.이때 유의 수 0.05(p<.05)에서 이미지 심의

학습 컨텐츠와 상 심의 학습 컨텐츠가 종속변수인 학

습의 유용도에 유의미 인 계를 주는 것으로 나타났
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종 변수 : 학습  용도

독립변수  계수 t값 Significance 채택여

피드백 제공정도(가설2-1)

동기유발 정도 (가설2-3)

정보공유 정도 (가설2-5)

.303

.487

.691

4.882

5.036

9.001

.042

.029

.000

채택

채택

채택

OverallF=15.306 ,significance=.000 ,adjustedR2=.529 ,R2=.550

종 변수 : 학습  미도

독립변수  계수 t값 Significance 채택여

피드백 제공정도(가설2-2)

동기유발 정도 (가설2-4)

정보공유 정도 (가설2-6)

-.332

.618

.412

.021

9.203

3.521

.781

.000

.210

기각

채택

기각

OverallF=7.617 ,significance=.038 ,adjustedR2=.133 ,R2=.179

다.그리고 다 회귀분석의 결과 모형 체의 F값은

10.037이고 모형은 유의수 0.05(p<.05)에서 유의미한

의미를 갖는 것으로 확인 할 수 있었다.이 모형의 독립

변수가 학습의 흥미도라는 종속변수를 설명하고 있는 설

명력은 40.0%이고 조 된 설명력은 38.18%로 확인 할수

있으며,이때 유의 수 0.05(p<.05)에서 상 심의 학습

컨텐츠가 종속변수인 학습의 흥미도에 유의미 인 계

를 주는 것으로 나타났다.

2. 가  2 “ 티미디어 라  학습 컨 츠  매체적 특

에 따라 학습  학습효과에 정(+)  향  미칠 것

다.”에 한 

멀티미디어 온라인 학습 컨텐츠의 매체 특성인 피

드백 제공정도,동기유발 정도,정보공유 정도의 3가지

변수를 독립 변수로 하고 학습자의 학습효과의 결정 변

수인 학습의 유용도와 학습의 흥미도를 종속변수로 하여

다 회귀분석을 실시한 결과는 다음과 같다.다 회귀분

석의 결과 모형 체의 F값은 15.306이고 모형은 유의수

0.05(p<.05)에서 유의미한 의미를 갖는 것으로 확인

할 수 있었고,이 모형의 독립변수가 학습의 유용도라는

종속변수를 설명하고 있는 설명력은 55.0%이고 조 된

설명력은 52.9%로 확인 되었다.이때 유의 수

0.05(p<.05)에서 학습 컨텐츠의 피드백 제공정도와 동기

유발 정도,정보공유 정도는 모두 종속변수인 학습의 유

용도에 유의미 인 계를 주는 것으로 나타났다.

다 회귀분석의결과모형 체의F값은7.617이고모형

은 유의수 0.05(p<.05)에서유의미한의미를갖는 것으로

확인할수있었고,이모형의독립변수가학습의흥미도라

는 종속변수를 설명하고 있는 설명력은 17.9%이고 조 된

설명력은13.3%로확인되었다.이때유의수 0.05(p<.05)

에서 학습 컨텐츠의 동기유발 정도가 종속변수인 학습의

흥미도에 유의미 인 계를 주는 것으로 나타났다.

따라서 종합 인 연구 가설의 검증 결과로는 가설1,

즉 멀티미디어 온라인 학습 컨텐츠의 유형 특성이 학

습효과에 주는 향에 한 가설은 가설1-5,1-7,1-8의

세 가지 가설이 채택 되었다. 가설2,즉 멀티미디어

온라인 학습 컨텐츠의 매체 특성이 학습효과에 주는

향에 한 가설은 가설2-1,2-3,2-4,2-5의 네 가지 가

설이 채택 되었다.

Ⅴ. 연  결과   

본 연구는 멀티미디어 온라인 학습 컨텐츠의 유형 ,

매체 특성이 학습자에 어떠한 향을 미치는 지를 연
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<그림 3>연구 결과

구하여,그 결과에 따라 멀티미디어 학습의 필요성과 그

학습 자료 개발에 함의를 주고자 실시되었다.그 결과 도

출을 해서 실험집단과 통제집단을 나 어 실험 연구

방법을 채택하 으며 상은 사이버 학교 재학생들을

상으로 실험을 실시하 다.<그림3>는 실험 결과를 도

식화 한 것으로 반 으로 신뢰수 95%이내서 유의

미한 결과를 보이고 있다.

실험 1에서는 멀티미디어 온라인 학습 컨텐츠의 유형

을 독립변수로 하여 그 학습 효과를 실험 하 고 실험 2

에서는 온라인 학습 컨텐츠의 매체 특성을 독립변수로

하여 그 학습 효과의 유의미성을 검증 하 다. 실험에

서 도출된 결과를 살펴보면,실험 1에서 이미지 심과

상 심의 컨텐츠 유형이 학습의 유용도 면에서 향

을 미치는 반면에 학습의 흥미도를 가져오는 변인으로는

상 심의 컨텐츠임이 증명 되었다.이러한 결과는 기

존의시청각 매체의 요성을 강조한 기존의 연구결과를

지지하고 있다[20,34,35].

실험 2의 결과에서는 컨텐츠의 매체 특성 피드

백 제공 정도와 정보공유의 정도는 학습의 유용도에만

유의미한 결과를 주고 학습의 흥미도 면에서는 별 다른

유의미한 결과를 도출하지 못했다.반면에 동기 유발 정

도에 하여는 학습의 유용도 뿐만 아니라 학습의 흥미

도 면에서도 유의미한 효과를 나타내고 있다.이는 인간

의 학습효과는 매체와 학습자간의 상호작용 행 와 내

재 보상에 의한 주의가 이끌어질 때 극 화됨을 보여

주고 있다[36].본 실험 연구의 유의미한 결과를 살펴보

면 멀티미디어 온라인 학습 컨텐츠의 매체 특성이 멀

티미디어 온라인 교육의 학습 효과에 모두 유의미한

향을 주고 있음을 나타나고 있다.이는 구성주의 교육

에서 이론 으로만 주장하고 있는 개인의 자발 인 경

험에 의해 구 되는 자기 주도 인 학습의 가능성이 멀

티미디어 매체를 통해 구 될 수 있는 가능성을 실증해

보이고 있다.본 연구의 일련의 실험 결과에 근거하여,

멀티미디어 학습자료 개발을 한 다음과 같은 지침을

유추해 볼 수 있다.

첫째,학습 효과를 극 화시키기 해서는 Text나

Audio로 정보를 제공하기 보다는 상을 심으로 제

공하되 그림 정보 한 함께 제시하는 컨텐츠가 개발되

어야 할 것이다.

둘째,온라인 컨텐츠의 가장 큰 특징인 상호 작용성을

바탕으로 한,학습자와의 피드백이 이루어 져야 할 것이

고,

셋째,정보의 공유와 동기 유발을 일으킬 수 있는 학

습 도구와 자료가 개발 되어야 할 것이다.

따라서 학습 컨텐츠의 유형과 특성에 따라 정보를 인

지하는,즉 학습효과의 정도의 차이가 있음을 알 수 있

다.
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