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요  　 약

본 연구는 어 단어 학습의 핵심 인지기능인 작업기억의 음운고리를 극 으로 활용하게 하는 어 

단어 제시 방법이 무엇이고 이 방법이 외국어 학습 동기 정도에 따라 효과가 다르게 나타나는지를 두 

실험을 통해 검증하 다. 실험1에서 학습자에게 음운고리를 최소 3회 사용하게 하는 제시 방법과 1회 사

용하게 하는 제시 방법 그리고 자신이 제시 횟수  제시 시간을 조정할 수 있는 조건을 제시하 다. 실

험1결과 3회 제시 조건이 1회 제시 조건에 비해 학습효과가 더 높게 나타났다. 실험2에서 외국어 학습 

동기가 높은 집단과 낮은 집단에게 3회 제시 조건과 자기 조  조건을 제시하여 학습 효과를 검증하

다. 실험2결과 고-동기 집단의 경우 제시 방법에 따른 학습의 정도는 차이가 없었지만, -동기 집단의 

경우 자기 조  조건에서 더 좋은 성과를 보 다. 이에 본 연구는 논의에서 컴퓨터  디지털 환경에서 

어 단어를 어떻게 제시해야 학습효과가 증진될 수 있는지를 제안하 다. 
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ABSTRACT

The first purpose of the present study is to investigate the way of displaying English words to 

facilitate phonological loops on the digital screen, and the second purpose is to test whether or not 

the more effective display type can increase learning rates equally in both low and high foreign 

language motivation group. To achieve these aims, two experiments were conducted. Experiment 1 

showed that 3 times display condition generated higher performances in recall and recognition test 

than 1 time display condition did. In Experiment 2, we recruited high motivated group and low 

motivated group in foreign language learning, and assigned each member into 3 times display 

condition and self-pace condition. The results of Experiment 2 showed that the performance in the 

low motivated group was higher in the self-pace condition than in 3 times display condition, while 

this difference was not found in high motivated group. The present results suggest the display type 

increasing usage of phonological loops in digital screen environments.

Keywords : learning English words, working memory, phonological loops, foreign 

language learning motivation
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1. 서 론

최근 휴  기기의 발 으로 말미암아 어 학

습자는 언제 어디서나 어 학습을 할 수 있다. 

특히 휴  기기의 환경 상 단어 학습을 한 어

리 이션이 많이 개발되어 있는 상태이다. 그러

나 어 단어 학습 어 리 이션이 실제로 단어 

학습을 진 하는지 아닌지에 한 검증조차 이

루어지지 않았고, 심지어 아무런 인지  노력을 

기울이지 않아도 단순히 보고만 있어도 어 단

어가 학습되는 것처럼 과장하는 기기도 매되고 

있다. 

사실 인지 심리학 연구들에 따르면 새로운 단

어를 학습하기 해서는 인지  노력을 기울이지 

않고서는 불가능하다[1]. 왜냐하면 새로운 정보를 

장기 기억에 장하기 해서는 감각 기억으로부

터 원하는 정보를 선택하고 이 정보를 한 단기 

기억에 일정 기간 동안 유지해야하며[2], 특히 언

어  정보인 경우 표기-음운-의미 부호를 처리해

야 장기 기억에 장된다[3]. 만약 인지  노력을 

기울이지 않는다면 입력된 새로운 정보는 약 20

 안에 망각되어 버린다.

이에 많은 연구자들이 인지  노력을 일 수 

있는 기억술에 한 연구를 진행하 고, 특히 휴

용 기기를 활용한 외국어 학습법이 각 을 받

고 있다[4, 5]. 그 이유로 휴 용 기기를 이용하면 

시간과 장소의 제약을 덜 받고 학습자가 원한다

면 언제나 어디서나 학습을 할 수 있기 때문이다

[4]. 하지만 많은 연구들이 인간의 인지  기능을 

무시한 채 컴퓨터 소 트웨어의 기능을 개선하는 

방향으로 연구가 진행되고 있다[6]

인간의 인지  기능을 연구하는 인지 심리학에

서는 새로운 정보의 학습을 해 다음과 같은 인

지  처리가 사용된다고 보고 있다. 새로운 어 

단어를 읽고 이를 잊지 않기 해서는 그 어 

단어를 장기 기억에 장해야한다. 이를 해서는 

반드시 인간의 작업기억을 극 으로 활용해야

한다고 제안하고 있다. 작업기억이란 인간의 청각

 시각  정보를 능동 으로 조작하는 인지 기

능으로 인간의 학습, 추론, 문제해결 등등의 고차

 정신 작용에 매우 요한 핵심 인지 기능이다

[7]. 특히 어 단어를 외우기 해서는 작업기억

의 한 구성요소인 음운고리(phonological loop)를 

극 으로 활용해야한다[8]. 음운고리란 단어의 

발음을 단기 으로 장하고 되뇌일 수 있는 인

지  처리 기능을 의미한다. 를 들어 화번호

를 외우기 해 계속 번호를 얼거릴 때 활성화

되는 기능을 말한다. 만약 어 단어를 외울 때 

음운고리 기능을 억제한다면 학습 정도는 그 지 

않은 경우에 비해 더 떨어진다[9]. 반 로 어 단

어를 외울 때 음운고리를 극 으로 활용한다면 

단어 학습이 용이해진다. 실제로 단어의 낱자 개

수는 같지만 음 이 길어서 음운고리에 부담을 

주는 단어( , fine)가 음  길이가 짧아 음운고리

에 부담을 주지 않는 단어( , pack)에 비해 암기

가 잘되지 않는다. 왜냐하면 짧은 음 의 단어가 

긴 단어에 비해 음운고리에서 되뇌이기를 제한 

시간 내에 더 많이 할 수 있기 때문이다[10]. 

만약 컴퓨터, 모바일, 스마트 기기에서 어 단

어를 제시할 때 음운고리를 극 으로 활용할 

수 있게 유도한다면 그 지 않은 경우에 비해 

어 단어가 더 잘 암기될 가능성이 있다고 볼 수 

있다. 

하지만 음운고리의 활용을 극 으로 유도하

느냐 마느냐의 문제 이 에 학습자의 외국어 학

습 동기  태도를 먼  고려해야한다. 왜냐하면 

외국어 학습이라는 특정 과제에 동기가 부여되지 

않으면 외국어 학습 자체가 발생되지 않기 때문

이다. [11]은 외국어 학습에 한 동기는 언어 습

득의 단계에 반 으로 향을 끼친다고 주장하

고, 특히 외국어 학습의 최종 단계인 자동화 단

계까지 획득하는데 동기가 보다 요하다고 주장

하 다. 그리고 정보처리  측면에서 외국어 학습 

동기는 입력(지각, 주의할당)- 앙처리(새로운 단

어와 기존 지식간의 연결)-출력 단계(습득된 지식

의 활용) 반에 향을 끼칠 수 있는 것으로 알

려져 있다[12]. 를 들어 입력 단계 에 “과연 

내가 이 일을 할 수 있을까?”라는 부정  동기는 

입력 처리를 억제하고 다음 처리의 단계로 정보

를 달하지 못하게 된다. 

이에 본 연구는 작업기억의 음운고리를 극

으로 사용하게끔 유도하는 제시 방식이 과연 학

습에 효과 인지 아닌지를 실험1에서 검증하고 

이 방법이 외국어 학습 동기 수 과 어떤 련성
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이 있는지 실험2에서 검증하 다.

2. 실험 1

실험 1의 목 은 음운고리를 강제 으로 여러

번 이용하게 하는 어 단어 제시 방식과 한번만 

이용하게 하는 방식에 따라 학습 효과가 다르게 

나타나는 지를 검증하 다. 조건은 어 단어를 

시·청각 으로 1.5  안에 3회 제시하는 조건과 

1.5  동안 한번 제시하는 조건 그리고 학습자가 

자극 제시 시간을 스스로 조정할 수 있는 자기 

조  조건으로 구성되었다. 각 조건에서 실험자는 

반드시 제시되는 회수만큼 따라 말하라고 지시하

여 음운고리를 사용하게 유도하 다. 따라서 1.5

 안에 3회 제시하는 조건은 1회 제시하는 조건

에 비해 음운고리를 3배 더 이용하는 셈이 된다. 

주요 심 조건은 1.5  내에 3번 제시 조건과 

1.5  동안 한번 제시 조건이었다. 1.5 를 제시한 

이유는 제시된 단어의 음운 부호화에 필요한 시

간이 최소 500ms이기 때문에 최소 3회를 암송시

키기 해 1.5 를 선택하 다[14]. 따라서 만약 

음운고리의 강제  활용 정도가 학습 정도를 결

정한다면 3회 제시 조건이 1회 제시 조건에 비해 

성 이 좋을 것으로 측되었다. 마지막 자기 조

 조건은 학습자가 원하는 만큼 작업기억의 음

운고리를 사용하게 하는 조건으로 통제 조건으로 

사용되었다.

2.1 실험 참가자

45명의 모국어 화자를 성균  학교에서 모집

하 다. 남자는 22명 여자는 23명이었다. 평균 연

령은 23.2세 다. 모두 어 해외 연수  국외 

거주 경험이 없는 사람들이었다. 실험 참가자에게

는 15000원을 실험 참가비로 지 하 다.

2.2 실험 장비

학습과 시험에 사용된 장비는 일반 PC 고 시

각  자극  청각  자극은 모두 실험용 로그

램인 e-prime 2를 이용해서 제시하 다. 시각  

자극은 LG 21″ LED모니터에 제시했으며 씨는 

흰색이었고 바탕은 검은색이었다. 자 크기는 20 

font size 고 자체는 고딕체 다. 소리 자극은 

삼성 헤드셋(SHS-500BT)을 통해 제시되었다.

2.3 실험 자극  설계

실험에 사용한 어 단어는 빈도 단어 60개

와 고빈도 단어 60개로 모두 어 단어 데이터베

이스인 CELEX에서 선택하 다[13]. 빈도 단어

는 체 100만 어휘 1회(표  편차 0.5) 출 하는 

단어들이었고 고빈도 단어는 약 122회(표  편차 

13.4) 출 하는 단어 다. 단어의 낱자개수는 모두 

동일하게 5개 다. 자극의 로 고빈도 단어는 

blue가 있으며, 빈도 단어는 sepoy(인도 병사)

가 표  이다. 단어 낱자 개수를 통제한 이유

는 단어 길이 효과를 억제하기 해서 다. 고빈

도 단어는 한국 학생들이 모두가 알고 있는 단어

들이었고 빈도 단어는 부분 매우 낯선 단어

들이었다. 따라서 본 연구에서 주요 심 단어는 

빈도 단어들의 학습 정도 다. 단어들의 의미와 

발음은 모두 네이버 사 (endic.naver.com)에서 

제공하는 자료를 사용하 다. 단어 자극의 발음은 

모두 여자 목소리 고 한국어 의미는 한 로 6자

가 넘지 않았다. 두 집단의 실험 참가자들은 동일

한 단어 자료를 학습하 다. 실험 참가자는 3회 

제시 조건에 15명, 1회 제시 조건에 16명, 자기 

조  조건에 14명이 할당되었다.

실험 설계는 3(제시 유형: 3회, 1회, 자기 조 ) 

× 2(시험 단계: 학습 직후, 학습 후 3일) 설계

다. 분석에 사용된 종속치는 회상 정확도, 재인 

정확도  재인 속도 다.

2.4 실험 차

실험 참가자들은 무선 으로 자극 제시 조건에 

할당되었다. 참가자들은 자극 제시 방법이 다른 

학습 단계에서 약 30분간 학습을 한 후에 즉시 

시험을 한번 보았고, 3일 후 다시 실험실에 와서 

약 5분간 학습했던 어 단어 목록을 A4 인쇄지

를 통해 재학습 한 후에 다시 시험을 보았다. 3일 

후 재학습을 하고 시험을 본 이유는 망각으로 인

해 바닥 효과가 나타나는 것을 방지하기 해서 

다. 
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3회 제시 조건의 자극 제시 순서는 약 

400~500ms 동안 화면 앙에 어 단어와 한  

의미 그리고 그 발음은 헤드셋으로 제시되었다. 

다음으로 20ms의 공백이 나타나고 다시 자극이 

제시었다. 이 게 3회 제시된 후 약 1 간 “다음 

단어”라는 메시지가 나타나고 다음 어 단어로 

넘어갔다. 반 로 1회 제시 조건의 경우 1.5  동

안 자극이 유지되고 3회 제시 조건과 마찬가지로 

다음 단어로 넘어갔다. 자기 조  조건은 학습자

가 제시 시간  반복 회수를 조정할 수 있었다. 

만약 다시 어 단어를 보고 듣고 싶으면 

‘backspace’를 르면 되었고 다음 어 단어를 

보고 싶으면 ‘spacebar’를 르면 되었다. 자기 조

 조건을 제외한 조건은 학습자가 어 단어 제

시 횟수  제시 시간을 조정할 수 없었다. 3회  

제시 조건과 1회 제시 조건에 어 단어는 모두 

동일한 횟수로 제시되어 어 단어에 노출된 횟

수는 동일하 다.

어 단어 시험은 모두 컴퓨터를 이용하 다. 

시험은 재인 시험과 회상 시험을 실시하 다. 회

상 시험은 단어의 의미를 화면 앙에 제시하고 

그 의미의 키보드로 입력하는 방식이었다. 재인 

시험은 어 단어와 의미 을 모니터에 제시하

고 이 이 맞다면 “ ” 버튼을 틀리면 “아니오” 

버튼을 키보드에서 르는 것이었다. 이 두 시험

은 첫 번째 학습 단계 후 즉시 그리고 3일 후 다

시 한 번 실시하여 학습 효과를 기록하 다.

2.5 실험1 결과  논의

표1에 실험 결과를 제시하 다. 모든 분석은 3

일 시험 결과를 바탕으로 제시하 다. 회상 정확

도에 한 변량 분석 결과 자극 제시 조건의 주

효과가 유의미하 다(F(2, 41) = 4.15, p < .05). 

특히 사후 검증(Tukey’s HSD) 결과 3일 후 시험

에서 3회 제시 조건이 1회 제시 조건에 비해 정

확도가 유의 수  .05수 에서 더 높았다. 그러나 

첫 번째 시험에서 이 차이는 유의미하지 않았다. 

재인 시험 분석에서 정확도는 자극 제시 방법

에 따라 유의미한 차이가 없었다(F(2, 41) = 2.02, 

p = .14). 그러나 사후 검증에서 3회 제시 조건이 

1회 제시 조건에 비해 정확도가 유의 수  .05수

에서 유의미하게 높았으며, 자기 조  조건과 3

번 제시 조건 간 차이가 없는 신 자기 조  조

건과 1회 제시 조건 간 차이는 유의미하 다. 즉 

자기 조  조건이 1회 제시 조건에 비해 재인 정

확도가 높았다. 

재인 속도 분석에서 자극 제시 조건 간의 주효

과가 유의미하 다(F(1, 41) = 3.72, p < .05). 사

후 검증에서 1회 제시 조건이 가장 느리고 자기 

조  조건이 가장 빨랐지만 조건 간의 차이가 유

의 수  .05수 에서 유의미한 결과는 나타나지 

않았다.

제시 조건 종속치
즉시 시험

수(표 편차)

3일 후 시험

수(표 편차)

3회 회상 정답률(%) 40 (22.6) 68 (18.8)

(n = 16)　 재인 정답률(%) 65 (16.0) 89 (8.4)

　 재인 속도(ms) 493 (47.3) 435 (49.9)

1회 회상 정답률(%) 26 (10.6) 50 (17.7)

(n = 15) 재인 정답률(%) 60 (12.9) 78 (13.0)

　 재인 속도(ms) 525 (70.1) 471 (49.6)

자기 조절 회상 정답률(%) 34 (13.1) 63 (19.2)

(n = 14) 재인 정답률(%) 51 (21.2) 92 (5.4)

　 재인 속도(ms) 508 (72.9) 420 (68.4)

<표 1> 제시 조건에 따른 회상-재인 시험 수

실험 결과 강제 으로 1.5  동안 3회 음운고리

를 사용하게 하는 자극 제시 방법이 1회 사용하

게 하는 방법에 비해 학습 효과가 회상  재인

에서 더 있는 것으로 나타났다. 이 결과는 작업기

억의 음운고리를 강제 으로라도 활용하게 한다

면 학습 효과가 나타난다는 것으로 보여주고 있

다.

2. 실험 2

실험1에서 강제 으로 작업기억의 음운고리를 

사용하게 끔 유도하는 자극 제시 방법이 그 지 

않은 경우에 비해 학습 효과가 높다는 것을 증명

하 다. 실험2는 그 다면 이러한 강제  학습 효

과가 어 학습의 동기 수 에 따라 다르게 나타

나는 지 아니면 동기 수 과 무 한지를 검증하

다.  
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동기 집단　 제시 조건　 종속치　
즉시 시험

수(표 편차)

3일 후 시험

수(표 편차)

고-동기

(n = 31)

3회

회상 정답률(%) 18 (10.1) 38 (14.9)

재인 정답률(%) 55 (11.4) 66 (12.1)

재인 속도(ms) 816 (126.6) 779 (108.5)

자기 조

회상 정답률(%) 19 (11.1) 34 (11.9)

재인 정답률(%) 53 (15.8) 64 (12.8)

재인 속도(ms) 836 (132.6) 768 (108.3)

-동기

(n = 28)

3회

회상 정답률(%) 21 (7.4) 38 (19.8)

재인 정답률(%) 46 (12.9) 49 (13.8)

재인 속도(ms) 769 (156.8) 793 (106.8)

자기 조

회상 정답률(%) 21 (8.1) 34 (17.6)

재인 정답률(%) 47 (12.0) 55 (13.1)

재인 속도(ms) 808 (153.9) 707 (121.7)

<표 2>  제시 조건  어 학습 동기에 따른 회상-재인 시험 수

이를 해 어 학습 태도/동기 검사지

(Attitude/Motivation Test Battery, 이하 AMTB)

를 사용하여 고-동기 집단과 -동기 집단으로 

나 고 실험1에서 학습 효과가 좋았던 3회 제시 

한 조건과 자기 조  조건만을 실험2에서 학습 

방법으로 선택하여 두 동기 진단의 학습 정도를 

비교하 다.

2.1 실험 참가자

성균 학교  덕성여자 학교에 재학 인 

227명을 모집하여 AMTB 설문을 실시하고 이

에서 상  25%의 고-동기 집단과 하  25%의 

-동기 집단을 구분하 다. 고-동기 집단에는 34명

(남14, 여20)이 -동기 집단에도 역시 34명(남15, 

여19)이 할당되었다. 평균 연령은 22.5 고 고-동

기 집단이 -동기 집단에 비해 외국 여행  

어 연수 경험이 좀더 있는 사람이 있었다. 그러나 

실험에 사용된 어 단어가 매우 낮은 빈도의 단

어들로 실험  효과에 악 항을 주지 않을 것으

로 단하고 실험에 참가시켰다. 설문에 참여한 

응답자에게는 1000원을 지 했으며 학습 실험에 

참여한 실험 참가자에게는 15000원을 지 하 다.

2.2 실험 자극  설계

어 학습 동기를 측정하는 AMTB는 2차 언어

를 학습하고자 하는 동기를 묻는 질문지로 [15] 

[16]에서 그 타당성이 검증되었다. 질문지는 12개

의 하  척도(외국어에 한 심도, 부모님의 독

려, 동기의 강도, 어 수업의 불안정도, 어 교

사의 평가, 어 학습에 한 태도, 어 화자에 

한 태도, 통합  방향성, 어 학습의 욕구, 

어 수업의 평가, 어 사용의 불안, 도구  방향

성)로 이루어진 104개의 문항으로 구성되어 있었

다. 본 연구를 해 AMTB 어 을 한국어로 

번역한 것을 사용하 다. 이때 번역을 담당한 사

람은 어 원어민인 한국인이었다. 

실험2에서는 실험1과 다른 빈도 단어를 사용

하 다. CELEX에서 평균 빈도가 0.89이고 평균 

단어 길이가 5.6인 빈도 단어 200개를 선택하

다. 빈도 단어 개수를 실험1에 비해 늘린 이유

는 자극 제시 조건을 피험자내 조건으로 만들기 

해서 다. 실험1에서는 자극 제시 조건에 각각 

다른 참가자가 할당되었지만 실험2에서는 실험 

조건의 통계  설명력을 높이기 해 한 참가자

가 두 학습 조건을 모두 경험하는 피험자내 설계

를 사용하 다. 만약 두 학습 조건에 동일 어 

단어가 사용되면 반복 효과가 나타날 수 있기 때

문에 이를 제거하기 해 단어 목록을 100개씩 

두 개로 나 어 각 학습 조건에 할당하 다. 그리

고 이 목록은 역균형화하여 실험 참가자에게 제

시하 다.

따라서 실험2의 실험 설계는 2(동기 집단: 고-, 
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-동기) × 2(제시 유형: 3회, 자기 조 ) 혼합 설

계 다. 동기 집단은 피험자간 조건이었고 제시 

유형은 피험자내 조건이었다.

2.3 실험 차

어 단어 학습 차는 실험1의 3회 제시 조건

과 자기 조  조건과 동일하 다. 그리고 시험 

차도 역시 실험1와 동일하 다. 즉 학습 후 즉각 

시험을 보고 난 후 3일후 실험에 다시 참가하여 

약 5분간의 재학습을 하고 재시험을 보았다. 오로

지 다른 은 한 학습자가 두 제시 방법을 모두 

경험한다는 것이었다. 학습에 소요된 시간은 약 1

시간이었다.

2.4 실험2 결과

-동기 집단의 6명과 고-동기 집단의 3명이 2

차 시험에 불참하여 분석에서 제외하 다. 표2는 

조건 별 평균 회상 정답률과 재인 정답률 그리고 

재인 속도를 보여주고 있다. 통계  분석은 두 번

째 시험 결과에 해서만 실시되었다. 

회상 정답률 분석에서 고-동기 집단이 -동기 

집단에 비해 더 높은 정답률을 보이지는 않았다

(F(1, 57) = .26, p = .61). 그리고 제시 유형의 주

효과도 유의미하지 않았다(F(1, 57) = 1.55, p = 

.21). 마지막으로 두 조건 간 상호 작용역시 유의

미하지 않았다(F(1, 57) = .09, p = .75). 

재인 정답률 분석에서 고-동기 집단이 -동기 

집단에 비해 정답률이 더 높았다(F(1, 57) = 

19.83, p < .001). 그러나 제시 유형의 차이는 유

의미하지 않았다(F(1, 57) = 1.82, p = .18). 두 조

건 간의 상호 작용은 통계 으로 유의미하 다

(F(1, 57) = 5.33, p < .05). 상호 작용에 한 추

가 분석에서 3번 제시 조건에서 고-동기와 -동

기 집단 차이는 유의미하지 않았다(F(1, 57) = 

2.28, p = .13). 그러나 자기 조  조건에서 고-동

기 집단이 -동기 집단에 비해 더 나은 정답률

을 보 다(F(1, 57) = 7.59, p < .01). 그리고 고-

동기 집단의 경우 제시 유형에 따른 차이가 나타

나지 않았지만, -동기 집단의 경우 자기 조  

방법이 3회 제시 방법에 비해 정답률이 높았다

(F(1, 27) = 7.52, p < .05). 

재인 속도 분석에서 동기 집단 간의 차이는 유

의미하지 않았다(F(1, 57) = 1.40, p = .24). 그러

나 제시 유형의 주효과와 두 조건 간 상호 작용

은 유의미하 다(F(1, 57) = 13.03, p < .001; F(1, 

57) = 9.65, p < .01). 상호 작용에 한 추가  

분석 결과, -동기 집단에서 3회 제시 조건의 재

인 속도가 자기 조  조건에 비해 더 유의미하게 

느렸다(F(1, 30) = 9.24, p < .01). 그러나 이 차이

는 고-동기 집단에서 나타나지 않았다(F(1, 30) = 

1.50, p = .23).

실험 결과를 요약하면 고-동기 집단이 재인 정

답률이 -동기 집단에 비해 높았고 고-동기 집

단의 경우 제시 유형에 따라 학습 효과의 변동이 

없는 반면 -동기 집단은 자기 조  방법이 3회 

제시 방법에 비해 정답률이 높았다. 이는 고-동기 

집단은 어 단어를 컴퓨터에서 어떻게 제시하던

지 상 없이 학습을 고르게 하지만 -동기 집단

의 경우 어 단어 제시 방법을 자기 조  방법

으로 해야 더 효과 인 것으로 해석된다. 그리고 

재인 속도의 경우 어 학습 동기에 따른 차이는 

없지만 -동기 집단의 경우 어 단어를 3번 제

시하는 방법이 자기 조  방법에 비해 더 느린 

단을 유발한 것으로 나타났다.

3. 종합 논의

본 연구는 인간의 작업기억 기능에 합한 

어 단어 제시 방법을 모색하고 이 방법이 어 

학습 동기에 따라 어떤 향을 주는지 검증하기 

해 실시되었다. 인간의 작업기억의 음운고리를 

강제 으로 여러번 사용하게 하는 방법과 그 지 

않은 방법 간의 학습 효과를 실험1에서 검증하

고 실험2에서는 어 학습 동기 수 에 따라 자

극 제시 방법에 따른 효과가 동일하게 나타나는

지 아닌지를 검증하 다. 실험1 결과 음운고리를 

강제 으로 3번 사용하게 하는 어 단어 제시 

방법이 1번 사용하게 하는 방법에 비해 학습 효

과가 있다는 것을 증명하 다. 그리고 실험2에서

는 이러한 자극 제시 방법이 어 학습 동기 수

에 따라 다르다는 것을 증명하 다.

실험1의 결과는 작업기억의 음운고리에서 단어
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를 더 자주 되뇌일수록 단어가 더 잘 기억될 수 

있다는 인지 심리학  연구와 잘 부합한다[8]. 

한 언어 심리학  입장에서 표기-음운 부호화 과

정을 여러번 반복 으로 수행함에 따라 표상이 

더 강화될 가능성도 있을 수 있다.

실험2의 결과는 음운고리의 강제  활용과 무

하게 어를 학습하려하는 동기가 어 단어 

학습을 우선 으로 진한다는 것으로 보여주고 

있다. 특히 동기 수 이 낮은 경우는 작업기억의 

음운고리를 강제 으로 여러번 사용하게 하는 학

습 방법보다는 어 단어 제시 횟수  시간을 

스스로 조 할 수 있는 방법이 더 효과 인 것으

로 나타났다. 이를 설명할 수 있는 원인으로 확실

히 기억된 어 단어는 재학습하지 않고 넘어가

고 학습되지 않은 어 단어는 다시 반복 으로 

재학습할 수 있는 여지를 자기 조  방법이 제공

하기 때문으로 보인다. 한 자기 조  방법은 새 

어 단어를 처리할 충분한 시간을 주기 때문에 

깊이 있는 처리를 할 여지가 많았던 것으로 보인

다. 깊이 있는 처리란 자료의 의미  측면을 주로 

처리했을 때 더 잘 기억된다는 것이다. 를 들어 

“table”을 제시하고 “ 문자가 있습니까?” 는 

“label과 음이 비슷합니까?”라고 물었을 때 보다 

“가구의 한 종류입니까?”라고 물으면서 학습한 경

우가 불시  시험(unexpected exam)에서 더 회상

률이 좋았다[17]. 같은 맥락에서 자기 조  조건은 

상 으로 단어의 의미  처리를 할 수 있는 시

간  여유를 더 많이 제공하고 따라서 깊이 있는 

처리를 할 수 있었고 그 결과 -동기 집단의 경

우 자기 조  조건에서 더 좋은 성 을 얻은 것

으로 해석된다. 

본 연구의 제한   하나는 회상  재인 검

사와 같은 외  기억 검사 외에 암묵 기억 검사

를 추가하지 못했다는 이다. 암묵  기억은 이

 경험의 비의도  기억을 의미하는 것으로 몇

몇 연구들이 학습에서 암묵 기억의 효과가 나타

날 수 있음을 제시하 다[18]. 암묵 기억의 측정은 

학습된 내용을 직 으로 물어보는 것이 아니라 

간  검사 방식으로 측정할 수 있다. 를 들어 

화 과제가 표 이다. 추후 연구에서 어 단

어 학습의 암묵 기억의 효과를 검증하는 것도 흥

미로울 것으로 보인다.

본 연구의 흥미로운 시사 은 외국어 학습 동

기 수 이 낮은 집단이더라도 컴퓨터로 학습하는 

경우 학습 효과가 미약하지만 나타난다는 것이다.  

이는 보다 흥미로운 멀티미디어 정보를 제공함으

로 외국어 학습 동기 수 이 낮은 집단의 인지  

처리의 부담을 여 다면 학습이 발생할 수 있

다는 가능성을 제시해 다. 본 연구에서는 단순히 

어 단어를 어떻게 스크린에 제시하는가를 검증

하 다. 그러나 어 단어를 더 잘 학습하는 다른 

방법들을 향후 연구에서 고려해야할 것이다. 를 

들어 생소한 어 단어와 더불어 풍부한 맥락을 

제공하는 정교화 기법[17]을 어떻게 컴퓨터나 스

마트폰 환경에 용할 수 있는지가 좋은 시가 

될 수 있다. 
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