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ABSTRACT
ㄴ

The dramatic increase in e-Learning enrollments in higher education is likely to continue. These e-Lear-

ning environments have made learning much more convenient by stretching the spatial and temporal 

barriers. Their effectiveness, however, remains to be examined. In this research, the author explore the im-

portance of personalization, interactivity and the important role of contents organizing in online education 

environment. Furthermore, the authors divide e-learning outcome into psychomotor, cognitive, and affective 

outcome. Indeed, e-Learning for psychomotor outcome has been viewed as impossible. The authors discuss 

the implications of the findings for theory and practice.
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Ⅰ. 서  론1)

급격하게 발전하는 정보사회에서 인터넷을 이용한 

교육이 점차 보편화되고 있다. 최근 경제불황에도 불

구하고 인터넷 원격교육 서비스인 e러닝 시장은 꾸준

한 성장세를 보이고 있다. 지식경제부와 한국전자거

래진흥원이 발표한 e러닝산업실태조사(2008)에 따르

면 지난해 e러닝 산업의 시장 규모는 1조 8,704억 

원으로 전년 대비 8.3% 성장했으며 사업자수도 전년 

대비 51.5% 늘어난 1,145개인 것으로 조사되었다. 인

터넷 이용자(만 3세 이상)의 e러닝 이용률 역시 2007
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년 대비 5.6%포인트 증가한 45.0%로 나타나 e러닝

의 수요와 공급이 모두 증가 추세에 있는 것으로 분

석됐다. 이처럼 e러닝 산업이 성장하게 된 배경에는 

e러닝에서 제공해주는 개인화된 서비스가 주요한 역

할을 하였다. e러닝은 기존 오프라인 교육의 문제점

으로 지적되었던 시간적, 공간적 제한성을 해결해 주

고 학습자의 취향에 따라 강의 속도를 조절하는 등 

개인화된 교육 서비스를 제공할 수 있다는 장점을 가

지고 있다(임병노, 이준, 2007).

하지만 e러닝은 오프라인 교육에 비해 상호작용성

이 취약하다는 비판을 받고 있다(Machay and Stockport, 

2006). e러닝은 학습자가 궁금한 것을 바로 질문할 

수 없고 학습중간에 동료들과의 커뮤니케이션이 어려
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워 학습자의 흥미를 떨어뜨릴 수 있다(강인원, 이지원, 

2009). 때문에 e러닝 서비스를 제공하는 기업, 학교, 

공공기관 등은 3D 입체기술을 e러닝에 접목시키고 

온라인 커뮤니티를 활성화시키는 등 다양한 방법을 

통하여 이러한 단점을 보완하고자 노력하고 있다 하

지만 아직까지 근본적인 해결책이 되어주지는 못하고 

있는 실정이다.

이와 같은 e러닝의 한계성으로 인해 고심하고 있

는 e러닝 제공 주체들에게 콘텐츠의 조직화(contents 

organizing)는 문제 해결을 위한 전략적인 대안이 될 

수 있다. 콘텐츠 조직화는 학습자와 학습이 이루어지

는 환경을 면 히 분석하여 e러닝의 콘텐츠에 들어가

는 텍스트, 음성, 동영상, 애니메이션 등의 양을 적절

히 조절하고 알찬 교육 커리큘럼을 구성함으로써 교

육효과를 극대화 하고자 하는 것이다(Piskurich and 

Sanders, 1998).

e러닝의 한계를 극복할 수 있는 다양한 대안들을 

모색하는 것은 매우 중요한 과제임에 틀림없다. 하지

만 실무에서의 고민들을 학문분야에서 해결해주고자 

하는 노력들은 다소 미약해 보인다.

이에 본 연구는 e러닝의 학습성과를 향상시킬 수 

있는 최적화 환경을 파악하고자 한다. 이를 위해 e러

닝의 특성을 반영해줄 수 있는 변수들을 도출하고, 

아울러 이러한 변수들이 학습자들의 인지적(cognitive), 

정서적(affective) 측면에서의 학습성과 뿐만 아니라 

인지적 측면과 정서적 측면이 결합되어 학습자가 특

정한 업무에 대한 자신감이 생기고, 복잡한 일도 잘

하게 되는 등의 정신운동성(psychomotor) 학습성과 

측면에 어떠한 영향을 미치는지를 파악하고자 한다

(Hauenstein, 1998; Sharda et al., 2004).

본 연구의 구체적인 목적은 다음과 같다. 첫째, e러

닝의 최적화 환경변수들을 도출하고자 한다. 둘째, e러

닝의 환경적 특성에 따른 학습자들의 인지적, 정서적 

성과를 파악하고자 한다. 셋째, 학습자들의 인지적, 정

서적 성과가 정신운동성 성과에 미치는 영향력을 검

증하고자 한다.

Ⅱ. 이론  배경

1. e러닝의 최 화환경

1.1 개인화(personalization)

e러닝에 관한 많은 연구들은 e러닝 시스템이 이용

자들에게 개인화된 교육을 제공할 수 있다는 점을 가

장 큰 장점이라고 보고하고 있다(Voigt and Swatman, 

2006; Wang 2003).

개인화(personalization)는 이용자들에 관한 정보를 

바탕으로 이용자들에게 최적화된 콘텐츠나 서비스를 

제공해 주는것, 혹은 이용자들의 개별적인 요구에 따

라 원하는 정보를 제공하는 것을 의미한다(Tam and 

Ho, 2006). e러닝에서는 개인이 원하는 시간에 학습

하고 진도를 조절할 수 있을뿐 아니라 개인별 수준에 

따라 개인별 진도 및 학습 상황을 기록하고 이를 차

후 학습내용에 반영함으로써 학습능력을 향상시킬 수 

있다(김시월, 2008). 또한 학습시 활용되는 컨텐츠의 

인터페이스를 학습자의 취향에 맞게 조절할 수 있는 

등(Bachiochi et al., 1997)의 개인화된 교육서비스를 

제공할 수 있다.

하지만 아직까지 기업이나 학교 및 공공기관들에서

는 e러닝의 장점들을 충분히 활용하지 못하고 있다. 

예를 들어 e러닝 시스템을 활용하면 학습수준별로 그

룹을 나누고 그에 따라 차별화된 교육을 할 수 있지만, 

학원이나 사이버 대학 등의 강의를 살펴보면 그러한 

식으로 수준별 강의가 이루어지는 예는 매우 드물다. 

또한 아직까지 학습용 인터페이스를 조정할 수 있는 

기능을 제공하는 경우는 매우 드문 것으로 보인다.

1.2 상호작용성(interactivity)

e러닝은 오프라인 교육에 비하여 학습자와 교수자

간 혹은 학습자 상호간 원활한 상호작용이 이루어지

기 어렵다는 취약점이 있다(Piccoli et al., 2001; 

Wang, 2003).

학습에 있어서 상호작용성의 문제는 의외로 중요
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한 문제일 수 있다. Sweller et al.(1998)은 인지부하

이론(cognitive load theory)을 통하여 학습자가 학습

시 인지체계에 부과되는 부하(load)를 본질적 인지부

하(intrinsic cognitive load), 비본질적 인지부하(extraneous 

cognitive load), 적절한 인지부하(germane cognitive load)

로 구분하였으며, 이로 인해 학습효과가 저하될 수 있

음을 지적한 바 있다. e러닝은 면대면 의사소통과는 

달리 비언어적 단서가 전달되지 않기 때문에 의사소

통이 제한된다(김혜온, 2007). 때문에 e러닝의 원활하

지 못한 상호작용성은 학습자들의 인지부하를 높여줄 

가능성이 크다고 볼 수 있다.

Hay et al.(2004)은 커뮤니케이션의 비효율성으로 

인해 학생들의 학습동기가 저하되거나 학습몰입의 집

중도가 떨어질 수 있어 원활한 상호작용 환경이 중요

하다고 하였으며, Ravenscropt(2001)는 e러닝 학습 

효과를 높이기 위해서는 학습자에게 다양한 상호작용 

시스템 제공이 중요하다고 하였다.

때문에 e러닝 서비스를 제공하는 기업들은 학습 

커뮤니티를 활용하여 상호작용의 취약성을 극복하고

자 하고 있지만 커뮤니티만으로는 상호작용성의 한계

를 극복하기가 어려운 실정이다. 그 결과 e러닝은 아

직까지 오프라인 교육의 대안이라기보다는 오프라인 

교육의 보조수단으로 인식되는 경우가 많아, 시간과 

공간적 제약이 발생할 때에만 이용이 고려되는 경우

가 많다.

1.3 콘텐츠 조직화(contents organizing)

Daft and Lengel(1986)의 매체풍부성이론(media 

richness theory)에 따르면 학습에 이용되는 매체의 

양과 질에 따라 학습자들의 이해력은 달라질 수 있

다. e러닝에 있어서 매체의 풍부성은 학습용 콘텐츠

의 양과 질적인 측면과 관련되어 있는데 이 때문에 

콘텐츠 조직화(contents organizing) 즉, 학습용 콘텐

츠를 얼마나 효율적으로 구성하는가가 매우 중요하다

고 할 것이다.

e러닝 콘텐츠의 조직화에는 실력 있는 강사를 초

빙하고 알찬 교육 커리큘럼을 구성하는 등의 활동이

나 학습자 그룹의 수준에 따라 콘텐츠 난이도를 조정

하고 다양한 콘텐츠를 구성하는 등의 활동이 포함될 

수 있다(Rogenberg, 2001; 정해용, 김상훈, 2002).

뿐만 아니라 교육의 성격 및 목적에 따라 콘텐츠

에 들어가는 텍스트, 음성, 동영상, 애니메이션 등의 

양을 최적화하거나 교육효과를 극대화하기 위한 e러

닝 강좌와 오프라인 강좌의 혼합 비율을 정하는 것도 

콘텐츠 조직화로 볼 수 있다(김희배 외, 2005; 임병

노 외, 2005; 조은순, 2005).

현재 e러닝에 이용되는 콘텐츠들은 콘텐츠 제작시

기를 알 수 없고, 강사에 대한 정보도 적어 콘텐츠에 

대한 전반적인 품질이 의심되는 경우도 많아 보인다

(경제투데이, 2010). 또한 온라인 환경에서의 교육은 

오프라인 환경에서의 교육과는 차이가 있기에, e러닝

에 이용되는 교육 콘텐츠의 성격 역시 전략적으로 달

리 가져갈 필요성이 있음에도 불구하고(Piskurich and 

Sanders, 1998), 오프라인에서의 강의내용을 온라인으

로 올려놓는 수준을 벗어나지 못하는 경우가 많다.

만약 e러닝의 개인화된 서비스의 장점을 활용하여 

콘텐츠들을 조직화한다면 상호작용의 단점을 보완하

는 일도 가능하다. 예를 들어 e러닝에서는 학습자의 

수준에 따라 학습그룹을 나누는 일이 얼마든지 가능

하기에 해당 학습그룹의 특성을 분석하여 적합하고 

흥미를 돋울 수 있는 콘텐츠를 제공한다면 교수자와

의 상호작용이 부족하여도 학습성과가 향상될 수 있

을 것이다.

2. e러닝의 최 화 환경과 e러닝의 인지

, 정서  성과

e러닝에 대한 학습자의 목표는 인지적인 성과를 

얻는 것, 즉 이해력을 높이는 것과 지식을 얻는 것이 

될 수 있다. 가령 사이버대학에서 e러닝을 이용하여 

학습을 하는 이용자들은 이를 응용하여 타 업무를 수

행하는 것보다도 e러닝을 통해서 얻게 되는 지식의 

양이나 종류 혹은 질, e러닝을 통하여 얻게 되는 이
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해의 깊이나 폭, 자신이 고민하던 문제에 대한 해결

방안 제시 등 인지적인 측면 자체가 학습의 목적이 

되는 경우도 많다. 이에 본 연구는 학습자들의 인지

적 성과를 이해력(comprehension)과 지식(knowledge)

의 두 가지 측면에서 파악하고자 한다(Trevino and 

Webster, 1992).

김혜온(2007)은 학습능력이 높지 않은 학습자는 

학습하는데 시간이 많이 걸리고, 자세한 설명을 필요

로 하며, 천천히 반복해서 학습하고자 하기에 자신이 

교사와 동료 학습자에게 부담이 된다고 생각하여 학

습내용을 이해하지 못해도 모른다고 말하지 못하는 

경우가 많다고 하였다. 반면 학습능력이 뛰어난 학습

자는 교실에서 진도가 너무 천천히 나가기 때문에 지

루해하는 경우가 많다고 하였다. 이러한 경우 e러닝

의 개인화된 서비스의 장점을 활용하면 자신의 능력

에 따라 학습진도를 조절하는 일이 가능하기에 두 가

지 경우 모두에 긍정적인 영향을 줄 수 있다는 것이다.

상황인지 이론(situated cognitive theory)이나 사회

인지 이론(socio-cognitive theory)에 기반한 연구들은 

개인의 학습이 집단 내에서의 협동이나 상호작용을 

하는 환경 내에서 더 향상될 수 있다고 보고한다(Vy-

gotsky 1978). 따라서 e러닝 환경에서도 학습자와 학

습자간 혹은 학습자와 교수자 간 상호작용이 활발히 

이루어진다면 그에 따른 인지적 학습성과, 즉 지식과 

이해력이 향상될 것으로 여겨진다.

아울러 학습효과를 극대화할 수 있도록 하는 콘텐

츠 조직화는 학습자들의 이해력 향상과 지식 습득에 

긍정적인 영향을 미칠 것으로 생각된다. 이에 다음과 

같은 가설을 수립하고자 한다.

가설 1 : e러닝 최적화환경(개인화, 상호작용성, 콘텐

츠 조직화)이 좋을수록 학습자들의 인지적 

성과(이해력 향상, 지식의 정도)가 클 것이다.

학습에 있어서 학습자가 얼마나 편안하고 즐거운 

마음으로 임하느냐 하는 정서적 요인은 학습성과와도 

접한 관련성이 있다(O'Regan, 2003). 교육의 효과

성이 높아지기 위해서는 교수자와 학습자 사이에 긴

한 유대관계를 느낄 수 있도록 하여야 하며, 교수

자의  관심 및 열의를 느낄 수 있게 해 주어야 한다. 

본 연구는 e러닝 환경에서 학습자들의 정서적 성과를 

편안함(intimacy)과 재미(joyfulness)의 두 가지 측면

에서 파악하고자 한다.

개인화된 e러닝의 환경들은 시간과 공간의 제약을 

극복하고 개인에게 여유있는 시간대에 교육이 이루어

지게 함으로써 학습에 대한 부담감을 줄이고 오프라

인 교육이 줄 수 없었던 심리적 편안함을 제공하고 

있다. 웹 이용자는 상호작용을 통해 즐거움을 발견하

고, 웹에서의 상호작용을 재미있고 탐사적인 활동으로 

느껴 웹에서의 활동에 몰입하는 경향이 있다(Moon 

and Kim, 2001). 또한 알찬 커리큘럼과 적절한 콘텐

츠 구성은 학습자들의 정서적인 성과를 더욱 높여 줄 

것으로 기대된다. 이에 다음과 같은 가설을 수립하고

자 한다.

가설 2 : e러닝 최적화환경(개인화, 상호작용성, 콘텐

츠조직화)이 좋을수록 학습자들의 정서적 성

과(편안함, 재미)가 클 것이다.

3. 학습자들의 인지․정서  성과에 따른 

정신운동성 성과

Sharda et al.(2004)은 학습의 객체를 크게 인지적 

객체(cognitive object), 정서적 객체(affective object) 

그리고 이들 두 객체의 결합으로 이루어지는 정신운동

성 객체(psychomotor object)로 나눌 수 있다고 하였

으며 각 객체는 그 복잡성이 증가함에 따라 계층을 나

눌 수 있다고 보았다. 즉 인지적 객체는 개념화(con-

ceptualization), 이해(comprehension), 활용(applica-

tion), 평가(evaluation), 통합(synthesis)의 단계로 발

전해 가고, 정서적 객체는 지각(perception), 모방(si-

mulation), 확신(confirmation), 창조(production), 통
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<표 1> 측정항목

요   인 측정항목 연구자

개인화
∘ e-러닝강좌는 나의 학습진도와 학습성과를 기록할 수 있게 해 준다.

∘ e-러닝강좌는 내가 필요로 하는 내용을 학습할 수 있게 해준다.

∘ e-러닝강좌는 나의 학습진도를 스스로 조절할 수 있게 해준다. Wang

(2003)

상호작용성
∘ e-러닝강좌는 다른 학습자와의 커뮤니케이션이 쉽다.

∘ e-러닝강좌는 학습커뮤니티를 통하여 학습과 관련된 자료들을 쉽게 얻을 수 있다.

∘ e-러닝강좌는 학습커뮤니티를 통하여 배운 것을 공유하기가 쉽다.

콘텐츠
조직화

∘ e-러닝강좌는 최신의 콘텐츠를 제공하는 편이다.

∘ e-러닝강좌는 정확히 내가 필요로 하는 콘텐츠를 제공한다.

∘ e-러닝강좌는 만족할만한 콘텐츠를 제공한다.

조은순
(2005)

이해력
∘ e-러닝강좌는 복잡한 것을 이해하는데 도움이 된다.

∘ e-러닝강좌는 나의 이해력의 깊이를 더해준다.

∘ e-러닝강좌는 나의 이해력의 폭을 향상시켜 준다.
Trevino and 

Webster 

(1992)
지식

∘ 나는 e-러닝강좌를 통해서 도움이 되는 지식을 얻었다.

∘ 나는 e-러닝강좌를 통해서 알고 싶은 지식을 얻게 되었다.

편안함
∘ 나는 e-러닝강좌를 듣는 것이 편안하게 느껴진다.

∘ 나는 e-러닝강좌를 듣는 것이 익숙하게 느껴진다.

∘ 나는 e-러닝강좌를 듣는 환경이 친근하게 느껴진다. Moon and Kim 

(2001)

재미
∘ 나는 e-러닝강좌를 들으면 시간이 가는 줄 모르는 편이다.

∘ 나는 e-러닝강좌에서의 의사소통이 즐거운 편이다.

∘ 나는 e-러닝강좌에서 흥미로움을 느끼는 편이다.

정신운동성
성과

∘ 나는 e-러닝강좌를 들은 후 이 강좌와 관련된 업무를 더 정확히 하게 되었다.

∘ 나는 e-러닝강좌를 들은 후 이 강좌와 관련된 일에 대한 오류가 줄었다.

∘ 나는 e-러닝강좌를 들은 후 이 강좌와 관련된 일을 더 꼼꼼히 하게 되었다.

Sharda et al. 

(2004)

달(mastery)의 단계로 발전해 가며, 정신운동성 객체

는 수용(receiving), 반응(responding), 가치부여(valu-

ing), 믿음(believing), 행동(behaving)의 단계로 발전

해 간다는 것이다.

이는 사람들이 특정한 대상에 대해 얼마나 잘 아

는가와 특정한 대상에 대해 자신이 느끼는 감정의 강

도와 더불어 특정한 일을 얼마나 잘 할 수 있는가에 

의해서 행동한다는 의미를 내포하고 있는 것이기도 

하다(Hauenstein, 1998).

e러닝 이용자들이 학습의 결과 문제가 해결되고 

지식이 쌓이는 등 인지적 성과가 향상되면 배운 내용

들에 대해 자신감을 얻게 되어 관련된 일을 더 빠르

고 많이 할 수 있게 될 것이다. 뿐만 아니라, 학습자

들이 e러닝 학습에 대해 편안한 마음을 가지고 즐거

운 마음을 느낀다면 학습의 효과는 더욱 커질 수 있

다. 이에 다음과 같은 가설을 수립하고자 한다.

가설 3 : 학습자들의 인지적, 정서적 성과가 높을수록 

학습자들의 정신운동성 성과가 높을 것이다.

Ⅲ. 연구방법론

1. 표본설계

지식경제부․한국전자거래진흥원(2008)의 ‘e러닝 산

업실태조사’의 정의에 따르면 e러닝에는 직장의 온라

인 직무교육, 교육방송 시청, 학원의 온라인 강의, 교

육기관(사이버대)의 온라인 강의, 개별적으로 구입한 

교재 및 인터넷 강좌용 CD 등 이용자들이 e러닝을 

접하는 경로에 따라 다양한 범위까지 포함될 수 있

다. 따라서 본 연구는 교육기관(사이버대)의 온라인 

강의, 교육방송, 직장의 온라인 직무교육, 학원의 온

라인 강의 등 다양한 방식을 통한 e러닝 이용자들을 

대상으로 설문을 실시하였다. 설문지 배포와 수거는 
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2009년 11월 말부터 2010년 2월까지 진행되었으며, 

총 300부의 설문지가 배포되었다. 수거된 설문지는 255

부였으며, 이 중에서 이용 가능한 설문지는 246부였다.

2. 변수의 측정  분석방법

본 연구에서는 선행연구들을 기반으로 도출된 영

향요인들을 측정하기 위해 연구에 적합한 개념적 정

의를 내리고 측정항목을 구성하였다. 개인화와 상호

작용성은 Wang(2003)의 연구에서, 콘텐츠 조직화에 

관한 내용들은 조은순(2005)의 연구에 이용된 측정항

목을 이용하여 설정하였다. 이해력, 지식은 Trevino 

and Webster(1992)의 연구에서 이용된 도구를 본 연

구에 맞게 수정하여 이용하였으며, 편안함, 재미는 

Moon and Kim(2001)의 연구에서 제시된 개념들을 

참고하여 측정항목을 설계하였다. 또한 정신운동성 

성과는 Sharda et al.(2004)의 내용을 참고하여 조작

적으로 정의하였다. 설문을 통한 각 구성개념에 대한 

질문은 해당질문에 전혀 동의하지 않음 (1), 동의하

지 않음 (2), 보통 (3), 동의함 (4), 매우 동의함 (5)의 

리커트 5점 척도로 구성하였다. 인구통계학적인 변수

를 제외하고 총 8개의 구성개념에 23문항으로 설계

하였다. 변수들에 대한 자세한 측정항목은 <표 1>에 

제시된 바와 같다.

본 연구에서는 측정척도 평가와 제안모델 추정을 

위해 부분최소자승(partial least square : PLS) 추정

법을 이용하였다. PLS는 LISREL, AMOS와 같이 구조

방정식을 추정하는 방식이지만 분포의 정규성(normality)

을 가정하지 않는 비모수적(nonparametric) 추정방법

이다. 따라서 결과해석에 있어서도 LISREL, AMOS 

등이 GFI, AGFI, NFI, CFI 등의 적합도 지수를 이

용하는데 비해 PLS에서는 CR(composite reliability), 

R
2를 이용하는 등 다소 차이가 있다. 이 방법론은 연구

모형이 형성지표(formative indicators)를 포함하고 있는 

경우, 정규분포 가정이 충족되지 못한 경우, 표본규모가 

적은 경우에 선호되는 방법이기도 하다(Chin 1998).

IV. 실증분석 결과

1. 표본의 특성과 구성개념의 평균, 표   

편차, 상 계

설문응답자의 성별은 남자 112명(45.5%), 여자가 

134명(54.5%)으로 여자의 비율이 다소 높았으며, 연

령대는 20대가 232명(94.3%)가 가장 많았다. 또한 e

러닝의 이용목적은 어학이 104명(42.3%)으로 가장 

많았으며 e러닝 이용기간은 6개월 미만이 96명

(39.0%)로 가장 많았다. 기타 표본의 특성에 관한 자

세한 내용은 <표 2>에 제시된 바와 같다.

<표 2> 인구통계학  특성(N = 246)

개인
특성

구분 빈도 비율
개인
특성

구 분 빈도 비율

성별

남성 112 45.5

e러닝
이용
목적

직무관련 22 8.9

여성 134 54.5

자격증 42 17.1

어학 104 42.3

학업 72 29.3

기타 6 2.4

연령

20대 232 94.3

e러닝
이용
기간

6개월미만 96 39.0

30대 10 4.1 6개월~1년 64 26.0

40대 4 1.6

1년~2년 32 13.0

2년~3년 20 8.1

3년 이상 34 13.8

<표 3>은 각 구성개념의 평균, 표준편차 및 상관

관계를 나타낸 것이다. 평균값은 개인화가 3.68로 가

장 높았고 재미가 2.77로 가장 낮았다. 기타 자세한 

변수간의 관련성은 <표 3>에 제시된 바와 같다.

2. 측정도구의 신뢰성  타당성 검증

측정도구의 집중타당성은 (1) 측정항목들의 신뢰

성, (2) 복합신뢰도, (3) 평균분산추출값, (4) 요인분

석 결과에 의해 평가할 수 있다(Hu et al., 2004, Komiak 

and Benbasat, 2006). <표 4>를 살펴보면 Cronbach'α 
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<표 3> 변수간 상 계

개인화
상호
작용성

콘텐츠
조직화

이해력 지식 편안함 재미
정신운동성 

성과

개인화 1.00 

상호작용성 0.20
* 1.00

콘텐츠 조직화 0.31** 0.35** 1.00

이해력 0.25
** 0.35** 0.36** 1.00

지식 0.34
** 0.13 0.34** 0.29** 1.00

편안함 0.34** 0.13 0.34** 0.29** 1.00** 1.00

재미 0.24
** 0.30** 0.43** 0.52** 0.34** 0.34** 1.00

정신운동성 성과 0.34
** 0.23** 0.27** 0.45** 0.34** 0.34** 0.55** 1.00

평균 3.68 2.97 3.40 3.21 3.50 3.50 2.77 3.42

표준편차 0.67 0.82 0.70 0.84 0.85 0.85 0.83 0.65

주) * P < .05, ** P < .01.

<표 4> 연구변수의 신뢰성과 타당성

변 수 측정항목 요인적재량 표준오차 t-값 Cronbach's α C.R AVE

개인화
PERS1

PERS2

PERS3

0.76 0.07 10.43** 0.75 0.86 0.67

상호
작용성

INTE1

INTE2

INTE3

0.81 0.05 16.57** 0.74 0.85 0.66

콘텐츠
조직화

CONO1

CONO2

CONO3

0.88 0.03 32.07** 0.78 0.87 0.70

이해력
COMP1

COMP2

COMP3

0.84 0.04 22.16** 0.89 0.93 0.82

지식
KNOW1

KNOW2
0.76 0.06 11.90** 0.80 0.91 0.83

편안함
INTI1

INTI2
0.82 0.05 15.29** 0.84 0.92 0.86

재미
ENJO1

ENJO2

ENJO3

0.72 0.08 9.53** 0.85 0.91 0.77

정신운동성
성과

EFFE1

EFFE2

EFFE3

0.88 0.03 28.81** 0.87 0.92 0.79

주) ** P < .01.

값은 0.74에서 0.89, 복합신뢰도 값은 0.85에서 0.93 

사이의 값으로 나타나 모든 변수들에 있어서 0.7이상

으로 나타나 신뢰성이 확보된 것으로 볼 수 있다. 또

한 평균분산추출값은 0.50이상이 되어야 하는데(Hu 

et al., 2004), 평균분산추출값(AVE)이 0.66～0.86사

이의 값으로 나타나 0.50이상이 됨을 확인할 수 있다. 

또한 요인분석 결과를 통하여 집중타당성이 확보되었음

을 알 수 있다(<Appendix A> 참조).
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[그림 1] e러닝의 특성과 인지 , 정서 , 정신운동성 성과 간의 련성

판별타당성은 (1) 요인분석 결과, (2) 크로스 로딩

값, (3) 변수 간 상관관계와 분산추출값의 제곱근 값

의 비교를 통해서 파악할 수 있다(Chin, 1998; Fornell 

and Larcker, 1981). <Appendix A>의 요인분석결과

는 변수간 판별타당성이 있음을 보여주고 있으며 

<Appendix B>에서는 크로스 로딩값을 보여주고 있

는데 각 잠재변수에 해당되는 측정항목들이 다른 변

수들에 비해 높게 할당되어 좋은 판별타당성을 보여

주고 있다(Chin, 1998; Gefen et al., 2000; Straub et 

al., 2004). 아울러 평균분산추출값의 제곱근 값이 변

수간 상관관계보다 클 때 판별타당성이 있다고 볼 수 

있는데 평균분산추출값은 0.66~0.86으로 나타나 <표 

3>의 변수간 상관관계보다 크기에 판별타당성이 확

보된 것으로 볼 수 있다.

3. 가설검증 결과

PLS의 결과해석은 내생변수의 R2 값과 경로계수값

의 크기와 유의성을 통하여 평가할 수 있다. 외생변수

들은 이해력의 32%, 지식의 41% 편안함의 17%, 재미

의 27% 분산을 설명하는 것으로 나타났고, 매개변수

들은 최종 종속변수인 개선정도의 분산을 44% 정도 

설명하는 것으로 나타났다.

구조모형의 인과관계를 검증한 결과는 [그림 1]과 

같이 나타났다. e러닝의 주요 활용요인인 개인화는 학

습자들의 지식향상에 .45(p < .01), 편안함을 느끼게 하

는데 .25(p < .01)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. e

러닝 시스템은 개인에게 맞춤화된 인터페이스를 제공

하고 학습속도나 난이도 등을 학습자의 수준에 맞추

어 제공함으로써 개인화를 실현하고 있다. 본 연구결

과를 통하여 e러닝 시스템의 개인화된 서비스가 학습

자들의 지식습득 향상과 심리적인 편안함을 느끼게 

하는 효과가 있음을 파악할 수 있었다.

e러닝의 주요관리 요인인 상호작용성은 이해력 향

상에 .29(p < .01), 지식 향상에 .19(p < .01)의 영향을 

미치는 것으로 나타났다. e러닝에 관한 연구들은 e러

닝을 통한 교육이 오프라인 교육에 비해 상호작용이 

떨어지기 때문에 학습커뮤니티 등을 활용함으로써 e

러닝의 단점인 상호작용성을 보완해야 함을 주장하고 
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있다(강인원, 이지원, 2009). 본 연구결과를 통하여 e

러닝의 상호작용성이 향상되면 학습자들의 인지적인 

측면이 주로 향상될 수 있음을 확인할 수 있었고 특

히 학습자들의 이해력 향상에 도움이 되리라는 것을 

알 수 있었다.

e러닝의 최적화 요인인 콘텐츠 조직화는 재미에 .37 

(p < .01). 이해력에 .29(p < .01), 편안함에 .25(p < .01), 

지식에 .18(p < .01)의 유의한 영향을 미치는 것으로 

나타나 모든 매개변수들에 유의한 영향을 미치는 것

으로 나타났다. 제시된 검증결과와 같이 콘텐츠 조직

화는 학습자들의 인지적 반응과 감성적 반응에 골고

루 영향을 미치고 있다. 이러한 결과는 학습자들에게 

적절한 콘텐츠를 제공하는 것이 학습자들의 인지적, 

정서적 성과에 얼마나 중요한지를 잘 보여주는 결과

라 하겠다.

다음으로 인지적 성과가 정신운동성 성과에 미치

는 영향력을 살펴보면, 이해력이 증가할수록(β = .19, 

p < .01), 지식이 증가할수록(β = .22, p < .01), 재

미를 느낄수록(β = .31, p < .01) e러닝의 정신운동

성 성과가 향상된다는 사실을 알 수 있었다. 특히 재

미의 영향력이 다른 변수들에 비해 정신운동성 성과

에 미치는 영향력이 큰 것으로 나타나 학습에 있어서 

흥미를 유발시키는 것이 얼마나 중요한지를 파악할 

수 있었다. 본 연구결과를 통하여 학습에 있어서 학

습자의 인지적, 정서적 측면 모두를 고려한 연구모형

의 타당성을 입증할 수 있었으며 특히 학습 성과에 

있어서 인지적인 측면뿐 아니라 정서적인 측면이 더 

중요할 수 있다는 사실 역시 확인할 수 있었다.

V. 결론  시사

최근 e러닝은 오프라인 교육의 대안으로 각광을 받

고 있다. e러닝은 개인화의 장점이 있는 반면 상호작용

성에 취약성이 있다. e러닝에 관한 기존의 많은 연구들

은 e러닝이 오프라인 교육 못지않은 교육성과가 있다

고 보고하고 있음에도 불구하고 아직까지 e러닝은 제

한적인 분야에서만 활용되고 있는 실정이다. 본 연구는 

e러닝 콘텐츠의 전략적인 조직화를 통해 e러닝 교육환

경을 개선할 수 있을 것으로 보았고, e러닝의 성과를 

측정함에 있어서도 인지적, 정서적 반응 뿐 아니라 정

신운동성 성과까지 구체적으로 살피고자 하였다. 본 연

구를 통해 얻을 수 있는 시사점은 다음과 같다.

첫째, e러닝의 주요 활용요인인 개인화, 주요 관리

요인인 상호작용성과 더불어 최적화요인인 콘텐츠 조

직화를 통하여 e러닝의 최적화 환경을 파악하고자 하

였다. 콘텐츠 조직화를 통하여 e러닝의 장점을 부각시

키고 단점을 보완하기 위한 방안을 도출하고자 하였다.

둘째, e러닝 학습자들의 인지적, 정서적 성과를 향

상시키기 위해서는 콘텐츠 조직화에 자원을 집중할 

필요가 있다. 개인화는 지식과 편안함 등 인지적 성

과와 정서적 성과의 일부변수에, 상호작용성은 이해

력과 지식 등 주로 인지적 성과에만 유의한 영향을 

미치는 것으로 나타난데 비해, 콘텐츠 조직화는 인지

적 성과 및 정서적 성과 전체에 유의한 영향을 미치

는 것으로 나타났다.

셋째, e러닝의 정신운동성 성과를 높이기 위해서는 

이해력, 지식과 같은 인지적 성과 뿐 아니라 재미와 같

은 정서적 성과에 조금 더 관심을 기울일 필요가 있다. 

정서적 성과인 재미는 이해력, 지식 등 인지적 성과와 

더불어 정신운동성 성과에 가장 높은 영향을 미치고 

있었다. 이러한 결과를 통하여 인지적인 측면 뿐 아니

라 정서적인 측면이 정신운동성 학습성과를 높이는 데 

있어서 더 중요할 수 있다는 사실을 알 수 있었다.

본 연구가 가지고 있는 한계점은 다음과 같다. 첫

째, 분석에 이용된 표본이 제한되어 있어 일반화의 

문제가 다소 존재할 수 있다. 둘째, 시간적인 제약으

로 인하여 종단적인 서베이의 제한이 있다. 그러나 

이러한 한계점에도 불구하고 e러닝의 지속적인 발전

을 위해 고민하는 운영자들에게 실무적으로 도움을 

줄 수 있을 것으로 기대하며 앞으로도 많은 후속연구

들이 이어지길 기대한다.
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<부  록>

 
<부표 1> <Appendix A> 요인분석 결과

개인화
상호
작용성

콘텐츠
조직화

이해력 지식 편안함 재미
정신운동
성 성과

PERS1

PERS2

PERS3

0.66 

0.83 

0.75 

INTE1

INTE2

INTE3

0.86 

0.67 

0.75 

CONO1

CONO2

CONO3

0.80 

0.76 

0.65 

COMP1

COMP2

COMP3

0.81 

0.80 

0.80 

KNOW1

KNOW2

0.68 

0.74

INTI1

INTI2

0.89 

0.86 

ENJO1

ENJO2

ENJO3

0.77 

0.73 

0.72 

EFFE1

EFFE2

EFFE3

0.75 

0.81 

0.83
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개인화 상호작용성
콘텐츠
조직화

이해력 지식 편안함 재미
정신운동성 

성과

PERS1 0.76  0.15  0.34  0.13  0.47  0.38  0.22  0.36  

PERS2 0.81  0.30  0.34  0.38  0.42  0.09  0.24  0.33  

PERS3 0.88  0.28  0.40  0.34  0.53  0.35  0.36  0.40  

INTE1 0.15  0.84  0.29  0.39  0.24  0.11  0.27  0.18  

INTE2 0.31  0.76  0.39  0.34  0.35  0.11  0.13  0.21  

INTE3 0.27  0.82  0.28  0.35  0.36  0.11  0.35  0.26  

CONO1 0.32  0.18  0.72  0.23  0.37  0.31  0.21  0.27  

CONO2 0.28  0.36  0.88  0.42  0.31  0.26  0.44  0.27  

CONO3 0.49  0.39  0.90  0.50  0.44  0.30  0.50  0.40  

COMP1 0.24  0.34  0.44  0.87  0.38  0.22  0.50  0.42  

COMP2 0.33  0.48  0.46  0.94  0.50  0.22  0.52  0.52  

COMP3 0.36  0.38  0.39  0.91  0.51  0.19  0.54  0.44  

KNOW1 0.55  0.41  0.38  0.48  0.92  0.37  0.47  0.49  

KNOW2 0.52  0.31  0.45  0.46  0.91  0.37  0.48  0.49  

INTI1 0.36 0.08 0.33 0.22 0.36 0.93 0.33 0.32 

INTI2 0.29 0.17  0.32  0.21  0.40  0.93  0.36  0.37  

ENJO1 0.22 0.16  0.39  0.46  0.37  0.33  0.85  0.46  

ENJO2 0.28 0.35  0.45  0.55  0.48  0.29  0.88  0.49  

ENJO3 0.38 0.32  0.42  0.50  0.51  0.36  0.90  0.57  

EFFE1 0.41 0.23  0.36  0.52  0.50  0.34  0.54  0.89  

EFFE2 0.44 0.17  0.33  0.45  0.47  0.29  0.47  0.89  

EFFE3 0.33 0.31  0.33  0.39  0.45  0.37  0.55  0.89  

<부표 2> <Appendix B> 측정항목과 잠재변수간 상 계(크로스 로딩)
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