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동영상 학습에서 교육 에이전트와 자막이 학습자의
사회적실재감 및 학습지속의향에 미치는 영향

The Effects of Pedagogical Agent and Redundant Text on Learners’ 
Social Presence and Intention to Continue Learning in Video Learning

박소연*, 한광희**

Suyuan Piao*, Kwanghee Han**

요 약 본 연구는 2(교육 에이전트: 유 vs. 무) x 2(자막: 유 vs. 무) 피험자간 요인 설계를 사용하여 교육 에이전트와

음성 내레이션과 중복된 자막이 학습에 미치는 영향에 대해 알아보는 것을 목표로 진행했다. 자막이 없을 때는 교육 에

이전트의 포함여부와 관계없이 사회적 실재감, 만족도 및 학습 지속의향에 차이가 없었으나 자막이 있을 때는 교육 에이

전트가 있을 때 참가자의 사회적 실재감, 만족도 및 학습 지속의향이 더 높게 나타났다. 학업성취도에서는 음성 내레이

션과 중복된 자막에 따른 차이가 발견되지 않았는데 이는 역중복 효과에 대한 선행 연구를 일부 지지하는 결과로 중복

된 자막을 포함한다고 하여 반드시 학습 성과가 감소하는 것은 아니라는 것을 시사한다. 비대면으로 진행되는 동영상 학

습은 대면 학습에 비해 높은 중도 이탈률을 보인다. 따라서 학습자와의 상호작용을 강화하고 동기를 부여하여 지속적으

로 학습에 참여하도록 하는 방법에 대해 이해하는 것이 특히 중요하다. 본 연구에서는 교육 에이전트와 자막이 동영

상 학습에서 학습자의 지속적인 참여를 유도할 수 있는 요소인지에 대해 논의하였다.

주요어 : 동영상 학습, 교육 에이전트, 역중복 효과, 사회적 실재감, 학습 지속의향

Abstract A 2(pedagogical agent: with vs. without) x 2(on-screen text: with vs. without) between-subject design 
was used in this study to investigate the effects of pedagogical agent and redundant on-screen text on video 
learning. In the case of the educational video without redundant on-screen text, there was no difference in social 
presence, satisfaction, and intention to continue learning regardless of the presence of a pedagogical agent. 
However, when the educational video contained redundant on-screen text, participants who watched educational 
video with pedagogical agent perceived higher social presence, satisfaction and intention to continue. In terms of 
academic achievement, no difference was found whether redundant on-screen text was contained or not. It 
supports some of the previous studies on the reverse-redundancy effects, suggesting that the inclusion of 
redundant text does not necessarily cause the reduction of learning outcomes. Video learning shows a higher 
dropout rate than face-to-face learning. Therefore, it is particularly important to understand how to strengthen 
interactions with learners and motivate them to keep themselves engaged in learning. This study discussed 
whether pedagogical agent and on-screen text are factors that induce continuous participation of learners in video 
learning.
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Ⅰ. 서 론

비실시간으로 진행되는 동영상 학습은 대면 교육과

비교할 때 학습 공간이 한정적이던 교실에서 가정, 사

회 곳곳으로 확장되고, 시간의 제약에서 벗어나 학습자

가 원할 때 언제든지 반복적으로 학습할 수 있다는 이

점이 있다. 그러나 학습자가 자신의 상황에 맞게 자기

주도적으로 학습할 수 있다는 이점에도 불구하고 온라

인 학습 플랫폼에서 학습자의 이탈률은 전통 교육보다

훨씬 높다고 보고되었다[1]. 한국 국회입법조사처에 따

르면 2020년 7월을 기준으로 K-MOOC(Korean

Massive Open Online Course, 한국형 공개 온라인 강

좌) 강좌 이수율은 23.9%로 K-MOOC가 2015년 서비스

를 시작한 이래 2019년까지 강좌 평균 이수율이 13.1%

였던 것을 감안하면 많은 성장을 이뤘으나 대면 교육과

비교할 때 여전히 낮은 수준이다[2]. 이는 MOOC와 같

은 온라인 학습의 한계로, 학습자는 교수자가 없는 상

태에서 스스로 열정과 동기를 유지하려고 노력해야 하

지만 온라인 학습의 특성상 강제성이 없기에 학습의지

가 저하되고 쉽게 자제력을 잃고 주의가 분산 될 수 있

다. 이러한 온라인 학습의 한계를 극복하기 위해서 학

습자의 동기를 유발하고 만족도를 높여 지속적으로 학

습에 참여하도록 하는 방법에 대해 이해하는 것이 중요

하다.

교육 에이전트(Pedagogical agent)는 온라인 학습 환

경에서 학습자와 상호작용할 수 있는 가상 에이전트로

인간 강사의 대체 수단으로 연구되고 있다[3-4]. 교육

에이전트의 학습 효과와 관련하여 서로 상반된 의견들

이 보고되었는데 교육 에이전트가 학습자의 동기 및 흥

미 유발에 긍정적인 영향을 미친다고 주장한 연구도 있

는 반면[5], 학습 내용과 관련 없는 교육 에이전트의 시

각적 이미지가 학습자의 주의를 끌어 외재적 인지부하

를 유발할 수 있다고 보고한 연구도 있다[6-7]. 학습자

의 자율성이 특히 요구되는 동영상 학습에서는 학습자

에게 동기를 부여하고 몰입 경험을 제공하는 것이 중요

한데 교수자는 학습자와 정서적 상호작용을 통해 학습

자의 동기 및 학습 결과에 긍정적인 영향을 미칠 수 있

다[8-9]. 따라서 본 연구에서는 교육 동영상에 인간과

유사하게 설계된 교육 에이전트를 포함하였을 때 인간

교수자와 유사하게 학습자에게 신뢰감과 친근감을 부

여하고 학습 동기를 유발할 수 있는지 알아보고자 한

다.

동영상 학습에서 음성 내레이션과 이와 중복되는 자

막을 동시에 제시하면 학습자는 학습 내용과 관련된 이

미지나 학습 자료가 아닌 중복된 자막에 주의를 빼앗길

수 있다. 따라서 관련 없는 인지부하를 생성하고 학습

을 손상시키는 중복 효과(redundancy effects)를 불러일

으킬 수 있다[10-11]. 그러나 최근 이와 반대로 중복된

자막이 효과적일 수도 있다는 역중복 효과(reverse

redundancy effects)에 대한 연구들도 보고되었는데

[12-14] 학습 자료가 어렵고 처음 배우는 내용일 때는

중복된 자막을 포함하는 것이 학습 내용을 이해하는 데

도움이 된다고 한다[12].

본 연구는 교육 동영상에 교육 에이전트와 음성 내

레이션과 중복되는 자막을 포함하는 것이 학습에 긍정

적인 영향을 미치는지 알아보는 것을 목표로 한다. 또

한, 학습 효과를 나타내는 변인으로 학습자의 사회적

실재감, 학습몰입, 학습지속의향, 만족도 및 학업성취도

를 선택하였다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 교육 에이전트(Pedagogical Agent)

인간과 유사한 제스처를 하는 교육 에이전트는 학습

자에게 사회적 존재로 작용하는데 이전 연구에 따르면

사회적 자극은 사람들의 주의를 끌기에 잠재적으로 학

습을 방해하는 역할을 할 수 있다. 인간은 다른 사람들

의 얼굴을 보는 경향이 강하고 사진이나 동영상에서 다

른 사람을 관찰할 때도 눈을 마주치려는 경향이 있다

[15-16]. Fiorella & Mayer(2016)는 교수자의 신체, 특

히 교수자의 얼굴을 보는 것은 수업과 관련 없는 사회

적 신호로 작용하여 학습에 부정적인 영향을 미칠 수

있다고 보고하였다[17]. 따라서 교수자의 얼굴은 학습자

의 주의를 끌기 쉽고 학습자가 교수자와 학습자료 사이

에서 주의를 분산시켜야 하므로 분할 주의 효과가 발생

하여 외재적 인지부하가 발생하게 된다[18].

동영상 학습에서 학습자와 교수자 간의 물리적인 분

리는 학습자와 교수자, 학습자와 학습 내용 간의 심리

적인 거리의 증가를 유발한다[19]. 따라서 이런 심리적

거리를 줄이기 위한 방법을 이해하는 것이 중요하다.

동영상 학습에서 교수자의 이미지를 포함하는 것과 관

련된 다른 연구에서는 교수자를 프레젠테이션 화면 위
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에 작게 오버레이(학습영상의 약 7% 차지)하여 표시하

였을 때 학습에 효과적인 것으로 나타났다고 보고하였

다[20]. 연구에서는 난이도가 높은 문제와 비교적 간단

한 문제에서 교수자가 학습효과에 미치는 영향을 비교

하였는데 두 가지 난이도 모두 교수자가 포함되었을 때

만족도가 더 높았고 간단한 문제에 대하여 교수자가 없

는 교육 동영상을 본 집단보다 교수자가 포함된 동영상

을 본 집단이 더 높은 기억 회상을 보였다. 이는 교수

자가 사회적 또는 정서적인 과정을 통해 학습자와 상호

작용하고 동기를 부여하여 학습에 긍정적인 영향을 미

칠 수 있음을 시사한다.

본 연구에서는 인간 교수자의 대체 수단인 교육 에

이전트로 인간과 유사하게 설계된 디지털 휴먼을 사용

한다. 교육 동영상에 인간과 외적으로 매우 유사한 교

육 에이전트를 포함하였을 때 학습자와 사회적 및 정서

적 상호작용을 통해 친근감과 신뢰감을 형성하고 학습

자에게 동기를 부여하고 지속적인 학습을 유발할 수 있

는지 알아보고자 한다.

2. 중복효과(Redundancy Effects)와 역중복효과(Reverse

Redundancy Effects)

Mayer(2014)의 멀티미디어 학습의 인지이론

(Cognitive Theory of Multimedia Learning)에 따르면

사람들은 별도의 채널을 통해 시각(이미지) 자료와 청

각(언어) 자료를 처리하여 학습하며 한 번에 각 채널에

서 처리할 수 있는 정보의 양은 제한적이다[21]. 따라서

자막과 이미지 자료가 동시에 시각적으로 제시되면 시

각 채널이 과부하 되어 인지부하가 발생할 수 있다. 그

러므로 화면상 텍스트는 음성 내레이션으로 대체하는

것이 시각 채널의 과부하를 피하는 데 도움이 된다.

음성 내레이션과 자막으로 이미지 자료에 대해 중복

된 정보를 전달하는 것을 중복 효과(redundancy

effects)라고 하는데 중복된 자막은 이미지로부터 학습

자의 주의를 분산시켜 이미지 자료에 대한 정보 처리를

방해할 수 있다[10-11]. Mayer et al.(2001)의 연구에서

참가자들은 번개의 형성에 대해 설명하는 멀티미디어

애니메이션 학습 자료에 음성 내레이션과 중복된 자막

을 포함하였을 때 후속 테스트에서 더 낮은 수행을 보

였다[10]. 학습자는 자막과 애니메이션 자료 두 가지 시

각적 정보 사이에서 주의가 분산되고 중복된 자막으로

인해 학습과 관련 없는 외재적 인지부하를 생성했을 수

있다. 따라서 중복된 자막을 제거하고 음성 내레이션만

추가하면 인지부하를 저하시키고 이미지 자료에 더 집

중할 수 있게 하는 데 도움이 될 것이다.

그러나 최근 중복 효과와 관련된 몇몇 연구들에서

자막과 음성 내레이션을 중복 제공하였을 때 학습에 도

움이 되는 역중복 효과(reverse redundancy effects)가

관찰되었다고 보고하였다[12-14]. Chan et al.(2020)의

연구에서는 외국인 억양의 내레이션과 중복된 자막을

모두 제공했을 때 학습 결과에 부정적인 영향을 미치지

않은 것으로 나타났고 Ozdemir et al.(2016)의 연구에서

는 중복된 자막이 포함된 동영상에서 학습 결과가 더

좋은 것으로 나타났다고 보고했다[13-14]. 따라서 교육

동영상에 중복 자막을 사용할지 여부에 대한 추가적인

검증이 필요할 것이다.

본 연구에서는 인공지능 음성 출력 프로그램을 사용

해 교육 에이전트의 음성 내레이션을 출력했다. 현재의

인공지능 음성 출력 기술은 말하는 속도, 음정, 발음,

일시 중지 등을 조절하여 인간과 매우 유사한 음성을

출력하는 것이 가능해졌으나 여전히 인간 교수자의 음

성보다는 어색하고 부자연스럽게 느껴질 수 있다. 따라

서 교육 동영상에 중복된 자막을 포함하면 내레이션의

모호성을 보완하여 학습에 긍정적인 영향을 미칠 것으

로 기대해볼 수 있다.

3. 사회적실재감, 학습몰입, 만족도, 학습지속의향 및

학업성취도

사회적 실재감은 비대면 환경에서 보다 효율적인 커

뮤니케이션을 위해 처음 제기 되었다(Short et al.,

1976). Tu & McIsaac(2002)는 사회적 실재감을 컴퓨터

매개 커뮤니케이션(Computer Mediated Communication,

CMC) 환경에서 타인을 인식하고 그들과 교류하고 있다

고 인지하는 정도라고 정의하였다[22]. 즉, 사회적 실재

감이란 온라인 커뮤니케이션 환경에서 사용자가 기계

와의 상호작용이 아닌 다른 사용자들과 실제로 상호작

용하고 있고 함께 연결되어 있다고 느끼는 정도라고 볼

수 있다. 동영상 학습에서는 학습자의 심리적 거리감을

줄이는 것이 아주 중요한데 학습자가 사회적 실재감을

더 강하게 느낄수록 교수자 및 다른 학습자와 상호작용

하고 함께 수업에 참여하고 있다고 인지함으로써 학습

자의 심리적 거리감을 줄일 수 있을 것이다. 사회적 실

재감에 관한 많은 선행 연구에서 사회적 실재감이 학습

자의 만족도, 동기, 지각된 학업성취도 및 온라인 학습

플랫폼에 대한 지속사용의도에 긍정적인 영향을 미친
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다고 보고되었다[23-27].

Csikszentmihalyi & Csikzentmihaly(1990)는 몰입

(flow)을 어떤 일에 몰두하여 그 일을 제외한 모든 것

을 느끼지 못하는 최적의 경험 상태라고 정의하였다

[28]. 학습몰입은 학습자가 학습에 완전히 빠져들어 몰

두한 상태를 나타낸다[29]. 즉, 학습몰입을 경험하면 학

습자는 학습에 완전히 몰두하여 주변 상황을 인지하지

못하고, 시간 왜곡을 경험하며 내재적 보상을 가지게

된다. 또한 학습몰입과 학업성취도 간의 관계에 대한

선행연구에서 학습자가 더 강한 학습몰입을 경험할수

록 학업성취도가 더 높은 것으로 나타났다[30].

교육 동영상에 교수자 출연여부와 관련된 선행 연구

에서 교육 동영상에 교수자가 출연했을 때 교수자가 없

는 동영상보다 학습자는 사회적 실재감 및 학습몰입을

더 강하게 느낀다고 보고했다. 이는 교육 동영상에 교

수자가 출연하여 직접 학습 내용을 전달하는 방법은 학

습자와의 심리적 거리를 줄이고 학습자의 고립감을 감

소할 수 있다는 것을 의미한다[31-32].

동영상 학습에서는 학습자의 중도 이탈률을 감소하

기 위한 교육 동영상을 설계하는 방법에 대해 이해하는

것이 특히 중요하다. Maldonado & Nass(2007)는 인간

과 유사한 교육 에이전트가 학습자의 호감, 동기, 만족

도 및 학습 수행에도 긍정적인 영향을 미친다고 보고하

였다[33]. 또한 학습자는 온라인 학습 환경에서 교수자

나 동료 학습자의 존재를 느낄 때 학습과정에 보다 긍

정적이고 만족스러운 경험을 하게 되고 이는 지속적인

학습 참여로 이어질 것이다[34].

종합하면, 사회적 실재감, 학습몰입 및 만족도는 학

습자의 지속적인 학습 참여와 학업성취도에 긍정적인

영향을 미칠 수 있다. 따라서 본 연구에서는 교육 동영

상에 교육 에이전트와 자막을 포함하는 것의 효과에 대

해 알아보기 위해 학습자의 사회적 실재감, 학습몰입,

만족도, 학습 지속의향 및 학업성취도를 종속변인으로

하여 아래와 같은 연구 가설을 제기하였다.

가설1: 교육 동영상에 교육 에이전트를 포함 하였을

때 학습자의 사회적 실재감(a), 학습몰입(b), 학습지속

의향(c), 만족도(d) 및 학업성취도(e)에 긍정적인 영향

을 미칠 것이다.

가설2: 교육 동영상에 내레이션과 중복되는 자막을

포함 하였을 때 학습자의 사회적 실재감(a), 학습몰입

(b), 학습지속의향(c), 만족도(d) 및 학업성취도(e)에 긍

정적인 영향을 미칠 것이다.

가설3: 자막이 학습에 미치는 영향은 교육 에이전트

의 포함 여부에 따라 달라질 것이다.

그림 1. 실험에 사용된 네 가지 교육 동영상의 캡처 화면
Figure 1. Screenshot of the learning videos.
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Ⅲ. 방 법

1. 실험 설계 및 참가자

본 연구는 2(교육 에이전트: 유 vs. 무) x 2(자막: 유

vs. 무) 피험자간 요인 설계를 사용하여 교육 에이전트

와 자막의 영향과 상호작용 효과를 테스트했다. 참가자

는 수도권에 위치한 Y 대학교 소나시스템을 통해 학부

생 122명을 모집하였고, 그 중 성실하게 실험에 참여하

지 않은 참가자의 데이터 19개를 제거하여 103명(남:

46명, 여: 57명, 연령: M = 20.80, SD = 2.50)의 데이터

로 분석을 진행했다. 모든 참가자는 소나시스템을 통해

연구의 주제와 주의사항을 확인하고 실험에 참여하였

으며 보상으로 1크레딧을 지급 받았다.

2. 재료 및 도구

교육 에이전트는 클론 스튜디오에서 제공하는 무료

버전의 디지털 휴먼 AI 영상 서비스를 사용하여 제작

하였다. 음성 내레이션은 네이버 클로바더빙을 사용하

여 교육 에이전트의 음성을 출력하였다.

교육 동영상은 카르스트 지형에 대해 설명하는 내용

으로 설계하였고 교육 에이전트와 자막의 유무에 따라

교육 에이전트와 자막을 모두 포함한 동영상(agent

with text), 자막은 포함하였지만 교육 에이전트는 포함

하지 않은 동영상(text only), 교육 에이전트는 포함하

였지만 자막은 포함하지 않은 동영상(agent only)과 교

육 에이전트와 자막 모두 포함하지 않은 동영상(no

agent no text) 네 가지 버전으로 제작하였고 네 가지

교육 동영상의 캡처 화면은 그림 1과 같다. 교육 동영

상은 교육 에이전트와 자막 외에 모두 동일하게 제작되

었고 길이는 2분 51초이다.

사회적 실재감, 학습몰입, 만족도, 학습 지속의향은

모두 5점 Likert 척도(1점 전혀 그렇지 않다 – 5점 매

우 그렇다)로 측정하였다. 사회적 실재감은

Picciano(2019)의 척도를 본 연구에 맞게 번역 및 변형

한 12개 문항으로 측정하였고 Cronbach’s α는 .87이다

[35]. 학습몰입은 Jackson & Marsh(1996)가 개발한 척

도를 김진호(2003)가 번역 및 변형한 27개의 문항으로

측정하였고 Cronbach’s α는 .91이다[36-37]. 만족도는

Shin & Chan(2004)의 척도를 번역 및 변형한 5개 문항

으로 측정하였고 Cronbach’s α는 .91이다[38]. 학습 지

속의향은 Shin(2003)의 척도를 번역 및 변형한 6개의

문항으로 측정하였고 Cronbach’s α는 .83이다[39]. 모든

Cronbach’s α는 .80 이상으로 비교적 높게 나타났다. 마

지막으로 학업 성취도는 교육 동영상을 통해 학습을 진

행하기 전후 각각 테스트를 진행하여 평가하였다. 사전

테스트는 3개의 객관식 문항, 사후 테스트는 5개의 객

관식 문항으로 구성되었다. 각 문제당 1점으로 참가자

가 정답을 선택하면 1점을 주고 틀리면 0점을 주는 방

식으로 진행하였다.

3. 절차

실험은 퀄트릭스를 사용하여 온라인으로 진행하였

다. 참가자들은 Y 대학교 소나시스템을 통해 설문 링크

에 접속한 후 먼저 실험 절차에 대한 안내를 받고 제한

된 시간 안에 노트북 또는 데스크탑으로 실험에 참여할

것을 요청받았다. 참가자가 실험 참여에 동의하면 성별,

연령 등 인구통계학적 설문에 응답하고 사전 지식에 대

한 테스트를 진행했다. 테스트를 마치면 참가자들은 무

작위로 제시된 4개의 교육 동영상 중 하나를 시청하고

사후 설문 및 사후 지식을 측정하는 문항에 응답하였

다. 설문이 종료되면 참가자에게 보상으로 소나시스템

을 통해 1크레딧을 지급했다.

Ⅳ. 결 과

Ari외 (2014)에 따르면 사전 지식에 따라 음성 내레

이션과 중복된 자막이 학습에 미치는 영향이 다를 수

있기에 모든 종속변인에 대해 사전 지식을 공변량으로

통제하여 공분산분석을 진행하였다. 모든 변인에 대한

기술 통계는 표 1, 공분산분석 결과는 표2에 요약되어

있다.

표 1. 기술 통계
Table 1. Descriptive statistics

agent
with text
(n = 30)

text
only
(n = 25)

agent
only
(n = 22)

no agent
no text
(n = 26)

M SD M SD M SD M SD
사회적
실재감

3.23 0.57 3.35 0.59 3.36 0.62 2.82 0.65

학습
몰입

3.37 0.47 3.36 0.42 3.44 0.65 3.15 0.56

만족도 3.50 0.69 3.52 0.80 3.70 0.78 3.08 0.91

학습
지속
의향

3.24 0.60 3.17 0.76 3.41 0.71 2.68 0.74

사전
지식

1.07 1.26 0.92 1.08 0.73 1.16 0.88 1.11

사후
지식

3.37 1.45 3.72 1.14 2.95 1.68 3.65 1.41
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표 2. 공분산분석 결과
Table 2. Analysis of covariance result

측도 F 2

사회적

실재감

교육
에이전트 3.08 .03

자막 2.57 .03

교육
에이전트 *
자막

7.52** .07

학습몰입

교육
에이전트 2.34 .02

자막 0.23 .00

교육
에이전트 *
자막

2.38 .02

만족도

교육
에이전트 3.61 .04

자막 0.58 .01

교육
에이전트 *
자막

4.10* .04

학습

지속의향

교육
에이전트 8.33** .08

자막 1.20 .01

교육
에이전트 *
자막

5.94* .06

학업성취도

교육
에이전트 3.44 .03

자막 0.68 .01

교육
에이전트 *
자막

0.35 .00

*p < .05, **p < .01, ***p < .001

1) 사회적 실재감

사회적 실재감은 교육 에이전트(F(1, 98) = 3.08, p =

.082)와 자막(F(1, 98) = 2.57, p = .112) 모두 유의한 주

효과가 나타나지 않았으나 교육 에이전트와 자막 간 유

의한 상호작용 효과가 발견되었다, F(1, 98) = 7.52, p =

.007, 2 = .07. 교육 에이전트와 자막 간 상호작용 그래
프는 그림 2와 같다.

2) 학습몰입

학습몰입은 교육 에이전트(F(1, 98) = 2.34, p = .129)

와 자막(F(1, 98) = 0.23, p = .634) 모두 유의한 주효과

가 나타나지 않았고 교육 에이전트와 자막 간 유의한

상호작용 효과도 발견되지 않았다, F(1, 98) = 2.38, p =

.126.

그림 2. 사회적 실재감에서의 상호작용 효과
Figure 2. Interaction effect on social presence

3) 만족도

만족도는 교육 에이전트(F(1, 98) = 3.61, p = .060)와

자막(F(1, 98) = 0.58, p = .450) 모두 유의한 주효과가

나타나지 않았으나 교육 에이전트와 자막 간 유의한 상

호작용 효과가 발견되었다, F(1, 98) = 4.10, p = .046,

2 = .04. 교육 에이전트와 자막 간 상호작용 그래프는
그림 3과 같다.

그림 3. 만족도의 상호작용 효과
Figure 3. Interaction effect on satisfaction

4) 학습 지속의향

학습 지속의향은 교육 에이전트가 있을 때(M =

3.31, SD = 0.65) 없을 때(M = 2.92, SD = 0.78)보다 유

의하게 높은 것으로 나타났다, F(1, 98) = 8.33, p =

.005, 2 = .08. 자막(F(1, 98) = 1.20, p = .277)은 유의
한 주효과가 나타나지 않았고 교육 에이전트와 자막 간

상호작용 효과는 유의하게 나타났다, F(1, 98) = 5.94, p

= .017, 2 = .06. 교육 에이전트와 자막 간 상호작용 그
래프는 그림 4와 같다.
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그림 4. 학습 지속의향에서의 상호작용 효과
Figure 4. Interaction effect on intention to continue learning

5) 학업성취도

학업성취도는 교육 에이전트(F(1, 98) = 3.44, p =

.067)와 자막(F(1, 98) = 0.68, p = .412) 모두 유의한 주

효과가 나타나지 않았고 교육 에이전트와 자막 간 유의

한 상호작용 효과도 발견되지 않았다,, F(1, 98) = 0.35,

p = .554.

Ⅴ. 논 의

1. 결과 해석 및 시사점

본 연구는 교육 동영상에 교육 에이전트와 자막을

포함하였을 때 학습에 긍정적인 영향을 미칠 수 있는지

확인하는 것을 목표로 네 가지 교육 동영상을 제작하여

학습자의 사회적 실재감, 학습몰입, 만족도, 학습 지속

의향 및 학업성취도를 측정하고 분석을 진행하였다.

사회적 실재감에서 교육 에이전트와 자막 간 유의한

상호작용 효과가 발견되었는데 자막이 있을 때는 에이

전트의 포함여부에 따라 사회적 실재감에서 큰 차이를

보이지 않았으나 자막이 없을 때는 에이전트가 있을 때

사회적 실재감이 더 높게 나타났다. 이는 자막이 없을

때는 교육 에이전트가 학습자에게 친근감 및 신뢰감을

부여하고 학습자와의 상호작용을 강화할 수 있지만 자

막이 포함되면 자막에 주의를 뺏겨 교육 에이전트와의

상호작용이 약화될 수 있다는 것을 의미한다.

그러나 사회적 실재감 및 학습몰입에서 교육 에이전

트의 유의한 주효과가 발견되지 않았는데 이는 교수자

의 이미지가 학습자의 사회적 실재감과 학습몰입에 긍

정적인 영향을 미친다는 선행연구와 일치하지 않은 결

과이다[31-32]. 본 연구에서 사용된 교육 동영상은 모두

2분 51초의 길이로 제작되었는데 실제 온라인 학습에서

사용되는 교육 동영상과 비교할 때 비교적 짧은 길이이

다. 따라서 학습자가 완전히 학습에 몰입하는 경험을

하기에는 학습 시간이 충분히 길지 않았을 수 있다. 향

후 연구에서는 실제 온라인 학습 환경에서 사용되는 교

육 동영상을 고려하여 적절한 길이로 설계할 필요가 있

다. 또한 학습 콘텐츠의 유형, 난이도에 따라 교육 에이

전트의 영향이 달라질 수 있는데 콘텐츠의 유형과 난이

도를 조절하여 교육 에이전트와 학습자의 사회적 실재

감, 학습몰입 간의 관계에 어떤 영향을 미치는지 알아

볼 수 있다.

만족도에서는 교육 에이전트의 유의한 주효과가 나

타나지 않았으나 교육 에이전트가 있을 때(M = 3.58,

SD = 0.73) 학습자의 만족도가 교육 에이전트가 없을

때(M = 3.29, SD = 0.88)보다 높았다. 이는 인간과 유

사한 교육 에이전트가 학습자의 동기 및 만족도에 긍정

적인 영향을 미친다고 보고한 Maldonado &

Nass(2007)의 연구를 일부 지지하는 결과이다[33]. 교육

에이전트와 자막 간 유의한 상호작용 효과도 발견되었

는데 자막이 있을 때는 교육 에이전트의 포함여부에 관

계없이 학습자의 만족도에 차이가 없었으나 자막이 없

을 때는 교육 에이전트가 있을 때 학습자가 더 높은 만

족도를 보고하였다.

학습 지속의향은 교육 에이전트가 있을 때 교육 에

이전트가 없을 때보다 더 높게 나타났다. 중도 이탈률

이 높은 온라인 학습에서는 학습 지속의향을 높이는 방

법을 이해하는 것이 특히 중요한데 이러한 결과를 토대

로 학습자에게 동기를 부여하고 지속적인 학습을 유발

하기 위해 교육 에이전트를 사용하는 방법을 고려해볼

수 있을 것이다. 또한 교육 에이전트와 자막 간 유의한

상호작용 효과가 발견되었는데 자막이 있을 때는 교육

에이전트의 포함여부에 따른 차이가 발견되지 않았으

나 자막이 없을 때는 교육 에이전트가 있을 때 학습 지

속의향이 더 높게 나타났다. 이는 학습 만족도를 높이

고 학습자의 지속적인 학습 참여를 위해서는 이미지 자

료와 음성 내레이션 외에 교육 에이전트 또는 자막을

포함하는 것이 도움이 될 수 있음을 시사한다. 그러나

교육 에이전트와 자막을 모두 포함하게 되면 시각 채널

이 과부하 되어 오히려 학습자의 주의를 분산시키고 학

습에 부정적인 영향을 미칠 수 있기에 시각 채널이 과

부하 되지 않는 선에서 교육 에이전트와 자막의 포함여
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부를 결정하는 것이 필요하다.

학업성취도에서는 교육 에이전트의 유의한 주효과가

나타나지 않았으나 교육 에이전트가 있을 때 없을 때보

다 더 낮았다. 이는 Mayer(2014)의 연구를 일부 지지하

는 결과로 교육 에이전트를 포함하면 수업과 관련 없는

시각적 내용을 보는 데 학습자의 인지적 자원을 사용하

게 되므로 외재적 인지부하가 발생하여 수업에서 전달

하고자 하는 메시지에 집중하지 못할 수 있다[21]. 그러

나 자막의 포함여부에 따른 학업성취도의 차이는 발견

되지 않았는데 이는 역중복 효과에 대한 선행 연구를

일부 지지하는 결과로 학습에 내레이션과 중복되는 자

막을 추가한다고 해서 Mayer et al.(2001)의 중복원칙에

서 제안한대로 학습 성과가 반드시 감소하는 것은 아니

라는 것을 시사한다[10].

2. 한계점

본 연구는 온라인 환경에서 비대면으로 진행되었기

에 학습시간이 결과에 미치는 영향을 통제하고자 실험

전 참가자에게 교육 동영상을 마지막까지 시청한 뒤에

설문 페이지로 넘어가달라고 요청을 하였는데 한번 다

음 페이지로 넘어가면 뒤돌아가기가 허용되지 않았다.

이는 원하는 내용을 언제든지 반복하여 학습할 수 있는

동영상 학습의 특성을 고려하지 않은 설계로 향후 연구

에서는 실제 동영상 학습 환경에서 참가자들의 학습 방

식을 고려하여 제한된 시간 안에 참가자가 원하면 언제

든지 영상을 중지하거나 다시 보면서 학습할 수 있도록

설계하여 실험을 진행할 필요가 있다.

교육 에이전트는 참가자의 학습 지속의향에 긍정적

인 영향을 미치는 것으로 나타났는데 구체적으로 에이

전트의 어떤 특성이 긍정적인 효과를 보였는지에 대한

조사는 진행하지 않았다. 교육 에이전트의 제스처, 얼굴

표정, 감정 등 다양한 속성을 고려하여 학습 결과에 긍

정적인 영향을 미치는 교육 에이전트의 특성에 대해 알

아볼 필요가 있다.

학습이 비교적 복잡하거나 처음 배우는 내용일 때는

중복된 자막이 학습에 대한 이해를 도와 긍정적인 영향

을 미칠 수 있기에 본 연구에서는 참가자의 사전 지식

을 공변량으로 통제하여 분석을 진행하였다. 그러나 사

전에 카르스트 지형에 대해 배운적이 있는 참가자일지

라도 사전 테스트에서는 낮은 점수를 받았을 가능성을

배제하기 어렵다. 따라서 본 실험에서 진행한 테스트만

으로는 사전 지식이 있는 참가자를 완전히 통제하였다

고 보기 어렵다. 향후 연구에서는 객관적인 테스트 문

항과 참가자의 주관적인 의견도 함께 수집하여 사전지

식에 대한 평가를 진행해야 할 것이다.

Ⅵ. 결 론

유튜브와 같은 동영상 플랫폼, AI 영상 제작 프로그

램 등 기술이 보편화됨에 따라 교육 동영상을 제작하여

업로드하고 학습을 진행하는 것이 훨씬 빠르고 편리해

졌다. 온라인 학습을 일회성이 아닌 지속적으로 참여를

유도하고 학습 효과를 향상하기 위해서는 학습자의 사

회적 실재감, 학습 동기 및 만족도를 높이는 방법에 대

해 이해하는 것이 중요하다. 본 연구에서는 인간과 유

사하게 제작된 교육 에이전트와 에이전트의 음성 내레

이션과 중복되는 자막이 학습자에게 미치는 영향에 대

해 알아보았다. 결과적으로 자막이 있을 때는 교육 에

이전트에 따른 차이가 없었으나 자막이 없을 때는 교육

에이전트를 포함하는 것이 학습자의 사회적 실재감, 만

족도 및 학습 지속의향을 향상하는 데 도움이 되는 것

으로 나타났다. 또한, 음성 내레이션과 중복되는 자막을

포함하는 것이 학업 성과에 부정적인 영향을 미치지 않

는 것으로 나타났는데 AI 더빙 프로그램으로 제작된

음성 내레이션이 실제 사람의 음성보다 어색하기에 중

복된 자막이 에이전트의 음성을 이해하는 데 도움을 주

었을 것으로 볼 수 있다. 반면, 교육 에이전트와 자막을

모두 포함하는 것은 시각 채널의 과부하로 학습자의 주

의를 분산시키고 학습에 부정적인 영향을 미칠 수 있기

에 교육 에이전트와 자막 둘 중에 하나를 선택적으로

포함하는 방법을 고려해볼 수 있을 것이다.
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