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요  약 초등 e-러닝동영상수업에서교육적효과성을비교분석하고자한다. 교육용동영상의활용빈도가높은초등학교

현장에서 동영상 자료에 대한 학습판단은 중요하지만 판단을 하기에는 어려운 실정이다. 이러한 현장의 문제점을 해결해

보고자, 초등학교 5학년 사회과수업을대상으로, 실험집단에는온라인학습판단시스템을이용하여동영상학습을하였고

비교집단에는전통적인방법으로동영상학습을진행하였다. 실험결과, 온라인학습판단시스템을활용한수업은학습자의

학업성취도를신장시키는데효과적이었다. 또한 학습자의학습만족도에도긍정적영향을주었다. 교수자의 수업만족도는

교수자들의수가적어유의미한통계분석결과가도출되지않았으나평균값은실험집단의교수자의수업만족도가높으며,

편차는 실험집단의 교수자 결과가 작은 것을 확인 할 수 있었다.

주제어 : e-러닝, 동영상 학습, 온라인 학습판단 시스템, 수업 효과성, 스마트교육

Abstract The purpose of this study is to analyze and compare the effectiveness of elementary in e-Learning video 

lessons. In an elementary school where the educational videos are frequently used, the learning about video materials 

is important but it is difficult to judge all students by a teacher in a classroom. In order to solve the problems of 

the field, In the fifth-grade elementary school social studies class, learning using video material was conducted by 

using the online learning judgment system for the experimental group, and learning using video material was 

conducted by the traditional method for the controlled group. As a result of the experiment, the class using the online 

learning judgment system was effective in enhancing the learner 's academic achievement. It also positively influenced 

learners' learning satisfaction. Teachers' satisfaction was not statistically significant because of the small number of 

teachers. However, The mean value of the teachers' satisfaction in the experimental group was high and the deviation 

was small.
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1. 서론 

4차 산업혁명의 물결이 본격화됨에 따라 교육전반에

도 4차 산업의 물결이 확산되고 있다. 산업과 사회가 발

전하고 정보화되면서 교육은 함께 정보화 길을 걸어 왔

다. 1900년대 원격교육에서부터 매체의 발달에 따라,

2000년에는 e-러닝(electronic learning)이 등장하였다.

이러한 등장은 교육의장소, 대상, 매체, 시간, 방법 등에

도 많은 변화를 일으켰다. 근래에는 대학의 수업마저 온

라인으로누구든지수강할수있는MOOC같은학습환

경을 만들기도 한다[1.2]. 이처럼 e-러닝은 공간과 시간

을 초월한 획기적인 방법으로 학습자들의 많은 수요와

만족을 증가시켰다.

하지만 e-러닝 환경은 학습자와 교수자 사이의 면대

면 수업보다 간접적이고 비실시간적인 학습환경으로 소

통의부족을야기한다. e-러닝환경은학습요소중주의

집중, 스스로공부해야하는환경조성, 실시간피드백 등

의부족이문제점으로대두되었다[3,4]. 많은 매체가이러

한 문제점을 해결하기 위해 교수자가 퀴즈나 과제를 학

습자에게 제시하기, e-러닝 동영상 시스템의 재생 시간

을기준으로판단하기등의 방법을 활용하였다. 하지만,

이러한 방법들은 교수자들의 시간이나 비용을 발생시킨

다는 부담과 동영상 시스템의 재생 된 시간만을 기준으

로하기에, 학습자의 학습의 여부를 판단하기 어렵다는

문제점이 존재하였다[5]. 그래서 현재 많은 콘텐츠들은

학습자가 학습에 제대로 참여했는지 판단하기 위해, 동

영상 콘텐츠중간중간에 문제나팝업등을 넣는방법을

쓰고있다. 하지만이러한방법은학습자에게학습중확

인이 불필요한 부분에서도 확인을 요구하여 비효율적인

학습이나, 학습의 흐름을 끊기게 하는 문제를 야기한다.

초등학교에서는 교육용 동영상의 활용 빈도가 높은

편이다. 자연히 동영상자료에 대한 학습 판단은 중요해

진다. 초등학교의시기는피아제의인지발달이론에 따르

면, 구체적조작기와형식적조작기에해당한다. 초등시

기의아동들에게는학습에있어보다구체적이고실제적

인자료와예시가많은 학습자료를 활용하는 것이아동

의 이해를 돕기에 좋다는 것이다. 이렇게 초등시기 아동

의 특성을 바탕으로 동영상 자료는 매체가 가지는 장점

과 더불어 쉽게 자료를 구할 수 있고, 사용이 손쉬워 수

업 중에 투입이 많이 되고 있다. 특히, 사회수업의 경우

과목의특성상압도적인비율로동영상을활용한수업이

이루어지고 있다. 하지만 동영상 자료는 교수와의 직접

적 소통이 아닌 동영상 속의 지시대로만 학습이 이루어

지기 때문에 일방적인 학습 자료가 될 수도 있다. 또한

초등학생의경우학습에대한자발적인방법이나주의집

중 시간 등이 성인이나 고등교육의 학습자와 다르다.

그러므로 1인 1디바이스, 디지털교과서확대등넓어

진 e-러닝 환경에서 동영상 학습에 다양한 상호작용 도

구가 필요하다. 이러한 도구들은 초등학생 학습자의 수

준에 맞으면서도 흥미를 끌 수 있어야 한다[6]. 또한 동

영상자료의문제점으로대두되었던일방향적인학습이

되기쉽고, 학습여부를판단하기쉽지않다는부분을컴

퓨팅 기술로 보완할 수 있어야 한다.

이러한 측면에서, 초등 e-러닝 동영상 수업의 교육적

효과를 얻기 위해서는, 교수자에게는 부담을 덜 수 있는

퀴즈 형성과 학생학습에 대해 즉각적 확인이 가능한 시

스템이 필요하다. 또한, 학습자들에게는 학습중 흥미를

유도를 위한 요소 등이 필요하다는 것을 알 수 있다.

본 연구는 학습자와 교수자의 부담은 최소화 하고 학

습자의 흥미는 유도하는 온라인 학습 판단 시스템을 활

용하였다. 이 시스템을 활용하여 초등 e-러닝 동영상 수

업에서 교육적인 효과성을 비교 분석 하였다. 연구 방법

은각각연구에알맞는검사지를이용하였고, 분석은 t검

정과 f검정으로 spss v22.0 를 사용하였다. 이 연구는 일

반적인 교육학이론을 바탕으로 컴퓨터 과학적 프로그램

을 사용한 연구로 두 학문의 융합만으로도 의의가 있다.

또한, 이 연구는 나날이 발전하는 지식 정보화 사회에서

e-러닝 학습뿐 아니라, 디지털 교과서 안의 콘텐츠의 방

향, 연구제시, 커스터마이징까지 많은 분야에 도움을 줄

수 있을 것으로 사료된다.

2. 관련연구 

2.1 동영상을 수업에 적용한 사례

교실 수업 안의 동영상활용 e-러닝 연구사례는 많지

않다. 현재 많은 교실들은 e-러닝관련 인프라가 충분하

지 않다. 또한 교사들이나 학부모들의 e-러닝에 대한 과

학적 검증이나 신뢰가 부족하여, 학교 안에서 공식적으

로 활용하기에는 난이도가 높기 때문이기도 하다.

다음은 교육 관련 동영상들을 여러 교육 장면에 적용

한 사례들이다.

간호와 보건 계열은 실제적인 학습이 많이 필요하여

동영상 학습을 적용하여 연구한 보고가 많았다. 김영희
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(2010)는 사전동영상학습을활용하여기본간호학실습

수업에서효과측정을하였다. 대상은간호대학 1학년학

생이었다[7]. 그 결과학습동기와자기주도성이사전 동

영상 학습으로 높아지는 것을 보고하였다. 조혜영, 강경

아(2016)는 동영상을 활용한 사례기반 학습을 적용하여

보건계열 대학생을 대상으로 영유아 응급처치의 효과를

측정하였다. 그 결과기술자신감과문제해결자신감이통

계적으로유의미하게향상되었다는것을보고하였다[8].

동영상학습관련효과는특수교육에서도연구가진행

되었다. 허승준(2010)은 학습장애학생들을대상으로수

학능력성취에미치는효과를동영상기반앵커드수업으

로검증하였고, 수학성취도 향상에효과적이었다는보고

를 하였다[9].

일반적인 교실 안 현장에서 나타난 효과는 과목과 학

년을 불문하고 여러 연구에서 보고되었다. 노태희, 차정

호, 김창민(1999)은 입자의 동적 본성을 구현한 컴퓨터

프로그램과활동지를고등학교화학과수업에서함께이

용하여수업의효과를연구하였다. 그 결과학업성취도,

개념이해도, 학습동기가향상 되었다고 하였다[10]. 국민

정(2003)는 동영상을 활용한 지리과목의 효과를 중학교

1학년 학생들을 대상으로 측정하였고, 학습자의 주의 집

중력, 기억유지 능력, 설명능력 등이 함양된다고 보고하

였다. 또한이학생들은지리수업에동영상활용이계속

되기를 원하였다. 이 연구는 동영상을 활용한 수업이 학

업성취도 뿐만 아니라 교과에 대한 흥미도, 가치 판단력

등을 증가시켜 여러 능력의 상승효과를 불러일으킬 수

있다 보고 하였다[11].

초등교육 또한 여러 과목의 수업에 동영상 활용의 효

과성을 연구한 사례가 많다. 이여향, 정구인 (2017)은 체

육수업에스마트러닝을적용하여초등학교 4학년을대

상으로 재미요인, 수업만족도에 미치는 영향을 연구 하

였다. 그 결과 동영상 등이 포함된 스마트러닝을 적용한

실험집단에서는 수업의 만족도와 수업의 재미요인이 향

상되었음을 보고 하였다[12]. 권영환, 권동환(2002)은 초

등학교의영어학습에서학습자의듣기이해력과말하기

능력 향상에 동영상을 활용한 수업이 영향을 끼친다는

연구를 보고하였다[13].

또한 STEAM 융합교육에서도 동영상을 활용한 다양

한연구들이교육의효과성을높이고있다. 우희선, 염미

령, 정두용(2016)은 중학생학습자에게 UCC매체를활용

하여구강보건교육을한 결과지적, 정의적, 정신운동 영

역의 점수가 높아지는 결과를 보고 하였다[14].

위와 같은 선행연구들을 통하여, 동영상을 활용한 학

습은 학습에 긍정적인 효과가 있음을 알 수 있다. 특히,

실제적, 구체적 분야에서 더욱 효과적으로 활용되었다.

또한, 동영상을 활용한 학습은 성별이나 나이, 학력, 분

야, 특수적인 상황을 뛰어 넘어 효과적인 적용이 공통적

으로가능함을알수있다. 마지막으로. 동영상활용학습

은 학습성취도 뿐 만 아니라 학습자의 태도, 동기, 만족

도, 흥미등의분야도함께 향상될수 있다는것을확인

할 수 있다.

2.2 효율적인 동영상 학습 시스템

국내 개인 e-러닝 이용률은해마다 상승하고 있어 이

제는학교와개인, 기업의하나의학습유형으로자리잡

았다고 할 수 있다[15]. 그렇지만, e-러닝은 공간과 시간

의 문제는 해결하였지만, 학습자를 통제하기 어렵다는

단점을가진다. 또한, 수업을 열심히참여하는학습자에

게도 동영상으로 촬영되는 강의는 수업 이해에 도움이

되는 수업활동(판서, 교수자의 비언어적 요소, 보조도구

활용등)이 부족하게느껴질수있다[16]. 이러한한계점

을 보완하기 위해 e-러닝 기술시스템은 일 방향적 구조

가아닌, 개인수준에맞춰콘텐츠자체가동적으로변화

할수있는시스템이부각되고있다. 또한, e-러닝시스템

은온라인학습자들의집중도를향상시키기위해동영상

강의에상호작용기능들을추가 하는등의 노력을해 왔

다. 동영상강의에서의상호작용은학습효과를 향상시킬

수 있고[3], 단순히 동영상을 시청하는 학습 보다, 학습

후 퀴즈를 푸는 활동은 학습결과를 더 긍정적으로 높일

수 있기 때문이다[4].

다음은 e-러닝 동영상 학습 중, 상호작용을 이용하여

학습 효과를 높일 수 있는 학습 시스템들이다.

Playposit1)는 유튜브에 업로드한 영상을 탑재 할 수

있는사이트로 자유롭게 영상을 탑재하고관리할수 있

다. 유료, 무료버전모두제공되고있으며, 스마트폰으로

도 접속이 가능하다. 상호작용 동영상을 이 사이트의 가

장 큰특징으로꼽을 수있는데 학습자의 집중을 위하여

영상 중간 중간 동영상에 관련된 퀴즈를 풀어야만 이어

서 동영상을 학습 할 수 있도록 되어 있다.

Zaption2)는 2016년6월에 IT 전문회사인 Workday에

1) https://www.playposit.com

2) http://sites.uci.edu/usefulthings/zaption-interactive-video

-tours
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매각되어 현재 서비스를 내렸지만 동영상 상호 작용에

관련해서 시사점이 있는 시스템이다. 역시 유튜브 등 다

양한 오픈 소스의 영상들을 쉽게 이용하여 영상 제작이

가능하다. 또한, 영상속에첨삭이나그림등을삽입할수

있고, 동영상 학습 중 동영상과 관련된 퀴즈, 토론 등을

중간 중간에 실행해 볼 수 있다.

결과메뉴에서도최근에응답한시간영상중몇개를

보았는지, 각 학생이몇개의과제에응답했는지, 영상을

본 시간, 최근 영상을 본 시각 등을 실시간으로 확인 할

수 있게 해 준다.

OfficeMix3)는 마이크로소프트 오피스시스템에서 프

레젠테이션을 도와주는 소프트웨어인 PowerPoint의 기

반의서비스이다. 온라인대화형프레젠테이션을실시간

으로 제시 할 수 있으며 동영상, 오디오, 퀴즈, 사용자의

노트등을믹스해서중간중간에넣을수도있다. 이러한

특징을바탕으로학습자들의퀴즈결과및학습에관련된

통계를 확인 할 수도 있다.

이밖에도 교육 현장에서 학습자들과 소통이 가능할

때학습자들이리모컨형태의버튼을가지고학습문제에

답하는 e-clicker같은도구들도있다. Kahoot 4)은실시간

응답시스템이다. 교사가제시한문제를학생들이실시간

으로 맞추고 점수를 얻는 형식이다. 실시간 응답 시스템

이지만 동영상 등을 넣어 학습자들에게 문제를 제시할

수도 있다.

국내에서는 구글의 설문지를 이용하거나 클래스팅5)

이라는 시스템을 이용하여 동영상학습을관리 할수 있

다. 하지만 앞서 제시한 시스템들처럼 동영상 중간 중간

의 학습자와의 상호작용 기능은 없다.

2.3 최소학습판단시스템

최소학습 판단 시스템이란 동영상 콘텐츠 학습을 온

라인 환경에서 했는지 판단 할 수 있는 시스템이다. 이

시스템은 교수자의 부담스러운 노력, 번거로운 퀴즈 제

작이나 과제 평가 없이 자동적으로 학습자의 학습 여부

를 판단하여 교수자에게 제공해 준다. 또한 학습자들은

동영상콘텐츠를시청한후, 학습내용이나개념에대한

이해가 좀부족하더라도단어로된 게임을즐길수있어

학습에 대한 부담감이 없다[17].

3) https://mix.office.com/en-us/Home

4) kahoot.com

5) www.classting.com

동영상 콘텐츠 속의 중요용어, 단어를 인식하고 있는

지 확인하여 최소학습 여부를 통해동영상으로된 콘텐

츠 학습자의 최소한의 학습(동영상강의 시청, 학습용어

기억)의 여부를판단 할수있다. 최소 학습여부를 판단

하기 위해 교수자는 동영상으로 된 콘텐츠를 업로드할

때 강의에서 등장한 중요단어, 키워드를 입력하거나, 이

시스템의 자막추출기와 형태소 분석기를 통해 자동적으

로단어를추출하여활용할수있다. 시스템은교수자가

입력한 단어와 키워드들을 바탕으로 비 연관 단어와 키

워드들까지 자동으로 추출하고, 키워드 셋을 만들게 된

다. 그리고학습자는동영상콘텐츠를시청한후, 게임형

식으로제시되는단어나키워드들이동영상속에등장했

는지를 최대한 빠르게 선택해야한다. 선택된 단어나 키

워드들의 정답과 반응속도를 바탕으로 시스템은 학습자

의 최소학습 여부를 판단하게 된다[17].

최소 학습 판단은 학습자가 동영상으로 된 콘텐츠를

시청했을때동영상에사용된단어빈도효과를기반으로

하여, 인지처리 과정을 통해 최소한의 동영상으로 된 콘

텐츠를 시청 했는지에 대한 판단이다. 최소 학습 판단시

스템 단어퀴즈는 인지심리학 연구들에 그 근거를 두고

있다. 인지심리학 연구들에 따르면 단어빈도에 따라 인

지 처리에서 단어에 대한 반응 속도와 인식률에 영향이

있다는 연구가 꾸준히 보고되고 있다[18,19].

교수자는 동영상으로 된 콘텐츠를 등록하고, 등록된

동영상으로된콘텐츠는자막추출기와형태소분석기시

스템 등을 통해 자동으로 단어가 추출되게 한다. 학습자

는 교수자가 등록해 놓은 동영상으로 된 콘텐츠를 통해

학습한후, 단어게임을진행한다. 판단단어생성시스템

은 단어게임이시작될 때학습자가지금까지학습한 동

영상으로 된 콘텐츠와 현재 학습한 동영상으로 된 콘텐

츠의모든단어들의가중치를계산하여집중판단단어가

자동으로 생성되고 단어게임의 제시 단어로 사용된다.

따라서 학습자에 따라 동일 동영상으로 된 콘텐츠라 하

더라도다른단어가제시될수있다. 단어게임이종료되

면 주의 집중 판단 시스템은 학습자의 정답률과 학습자

의 반응속도를 계산하여 최소한의 학습 판단 여부를 결

정한다.

3. 연구방법 및 결과

3.1 연구방법
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본 연구는 e-러닝 동영상 수업을 온라인 학습 판단시

스템을 활용하여 진행하고, 이러한 수업이 학습자의 학

업 성취도와 학습 만족도에 어떠한 영향을 미치는지 알

아보는 데 목적이 있다. 대상은 경기도에 위치한 S초등

학교 5학년 학생 123명을 대상으로 하였다. 활용 도구는

학습자 교수자 모두 부담이 적고 학습자의 흥미를 계속

적으로이끌수있는최소학습판단시스템을[17] 선정하

였다. 대상 교과는 5학년 2학기 사회교과이고 동영상은

신뢰도와타당도를높이기위해초등교수학습사이트인

I-SCREAM의 동영상을 활용하였다.

먼저실험집단과비교집단으로나누었고, 학업성취

도에 대한 사전검사(진단고사)를 실시하였다. 실시결과,

두 집단의 동질성 여부를 검증하여 동질을 확인하였다.

교사들또한비슷한교육철학과교수방법을가지고있으

며, 사회교과에대해서미리수업에대해협의하였다. 이

러한 협의를 바탕으로, 비슷한 방식으로 수업을 진행 하

도록 하였다. 실험집단에대해서는 2회의 파일럿 테스트

를 진행하였다. 모두 최소학습 판단 시스템에 대해 사용

을 어려워하지 않고 손쉽게 활용이 가능하였다.

실험집단과 비교집단은 모두 전체 화면 하나로만 투

입하여 전체화면과 개인화면 제공에서 올 수 있는 변인

을 통제하였다. 실험 집단의 경우 수업이 시작하면 학생

들은 관련된 동영상을 보고 최소학습 판단 시스템으로

퀴즈를 풀고 자신의 결과를 확인하게 된다. 퀴즈에 대한

결과는, 교사가 학급 학생들 전체의 결과에 대해 확인하

고결과나학생들의피드백을참고하여수업을진행하였

다. 통제 집단은 수업이 시작하면 학생들이 학습에 관련

된 동영상을 보도록 하였다. 교사는 학생들에게 관련 동

영상의 피드백을 하고 수업을 진행하였다.

실험에들어가기전, 사전사회학업성취도검사를실

험, 비교 집단에게 모두 실시하였다. 실험집단은 사회교

과에 동영상 학습 판단 시스템을 활용하여 동영상 학습

을적용하였다. 그리고, 비교집단은같은교과에단순동

영상 학습을 적용하였다. 총 5주로 설계된 실험과정 중

사회학습성취도의향상정도를알아보기위해 3주차와

5주차실험후에학업성취도사후검사를총 2회실시하

였고, 투입된 학습 시스템과 방식의 학습자 만족도를 알

아보기 위해, 만족도 검사를 1주차와 5주차 이후 총 2회

실시하였다.

또한 교수자 만족도는 온라인 학습 판단 시스템을 활

용하여동영상수업을한실험집단의담임교사들과단순

동영상 수업만 한 비교 집단 담임교사들의 교수 만족도

검사를 5주의실험이끝난후실시하였다. 이러한검사들

을 실시하여 동영상 학습 판단 시스템이 학습자의 학업

성취도와 학습 만족도, 교수자 만족도에 미치는 영향을

검증하였다.

분석은세가지로첫째온라인학습판단시스템이학

습자의 학업 성취도에 미치는 영향을 검증하기 위해 독

립변인은 2개로 집단(실험-비교), 기간(사전-중간(1주

차)-사후(5주차)) 집단으로나누었다. 또한, 종속변인을 3

회의 사회과목 점수(사전-중간(1주차)-사후(5주차))로

지정하였다. 독립변인중피험자간변인은집단이며, 기

간은 피험자 내 변인인 2x3의 이원 혼합변량설계이다.

두 번째는 온라인 학습 판단 시스템이 학습자의 학업

만족도에미치는영향을검증하기위해독립변인을집단

(실험-비교), 기간(1주차-5주차)로 나누었다. 또한,만족

도 검사 결과는 종속변인으로 지정하였으며, 독립변인

중 피험자간 변인은 집단이며, 기간은 피험자 내 변인인

2x2 이원 분산분석설계이다.

세 번째는 온라인 학습 판단 시스템이 교수자 만족도

에 미치는 영향을 검증하기 위해 독립변인을 실험, 비교

집단으로나누고종속변인을교수자만족도점수로지정

하였다. 이중독립변인은피험자간변인으로, 일원피험

자 간 변량설계를 하였다.

3.2 연구결과

학습성취도검사의결과를살펴보면, Table 1은 기술

통계이다. 비교집단의 4명의결과는사전학습성취도검

사에 응하지 않아 제외하였다.

Descriptive Statistics

Sortation Average Standard deviation N

Pre

Experimental 67.290 14.8880 62

Comparison 67.123 16.8820 57

The entire 67.210 15.8065 119

Inter
(Week 3)

Experimental 85.774 12.3081 62

Comparison 76.193 13.2953 57

The entire 81.185 13.6127 119

Post
(Week 5)

Experimental 86.484 11.8719 62

Comparison 68.298 16.5583 57

The entire 77.773 16.9178 119

Table 1. Academic achievement Descriptive statistics

이후 2X3의 혼합설계의 주 효과를 분석하기 위해

spss v22.0의 이원 분산 분석을 하였다.
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Fig. 1. Academic achievement evaluation graph

기간(사전-중간(1주차)-사후(5주차))의 효과는 통계

적으로 유의미하였다 (F(2,234)=73.177, p<0.001). 집단

(실험-비교)의 효과는 통계적으로 유의미하였다

(F(1,117)=16.997, p<0.001). 기간과 집단의 상호작용은

통계적으로 유의미하였다(F(2,234)=16.997, p<0.001). 본

연구에서기간과 집단의 상호작용은분석대상이아니다.

각 기간(사전-중간(1주차)-사후(5주차))별 사후검증을

위해 대비 분석을 실시하였다.

사전기간의비교집단과실험집단은통계적으로유의

미 하지 않았으며(F(1,117)=0.003, p=0.954), 중간(1주차),

사후(5주차)기간은 비교집단과 실험집단 모두 통계적으로

유의미 하였다(F(1,117)=16.665, p<0.01, F(1,117)=47.977,

p<0.01).

실험집단의 경우 사전과 중간(1주차), 사전과 사후(5

주차)는 통계적으로 유의미 하였으며(F(1,117)=16.665,

p<0.01, F(1,117)=47.977, p<0.01), 중간(1주차)과 사후(5

주차)는 통계적으로 유의미 하지 않았다(F(1,61)=0.393,

p=0.533)사전과 중간(1주차) 및 사후(5주차)는 통계적으

로 유의미 하였다.(F(1,61)=202.725, p<0.01).

비교집단의 경우 사전과 중간(1주차), 중간(1주차)과

사후(5주차)가통계적으로유의미하였으며(F(1,56)=25.766,

p<0.01, F(1,56)=17.101, p<0.01), 사전과 사후(5주차)는

통계적으로 유의미 하지 않았다(F(1,56)=0.278, p=0.60).

중간(1주차)과 사전및사후(5주차)는 통계적으로유의미

하였다(F(1,56)=33.063, p<0.01).

2X2의 혼합설계의 주효과를 분석하기 위해 spss

v22.0의 이원 분산 분석을 하였다.

실험결과로는 기간(1주차-5주차)의 주효과는 통계적

으로유의미하였다(F(1,121)=8.151, p<0.005). 집단(실험-

비교)의 주효과는 통계적으로 유의미하였다(F(1,121)=

116.957, p<0.001). 집단과 기간의 상호작용은 통계적으

로 유의미 하지 않았다(F(1,121)=0.005, p=0.944).

Descriptive Statistics

Sortation Average Standard deviation

Week 1

Experimental 64.32 6.102

Comparison 54.10 8.725

The entire 59.25 9.078

Week 5

Experimental 66.74 4.262

Comparison 56.64 8.406

The entire 61.73 8.340

Table 2. Learner learning satisfaction Descriptive 

Statistics

Fig. 2. Learner learning satisfaction graph

실험집단과비교집단의 1주차-5주차의만족도차이를

알기위해서대응표본 t검정을각집단별로분석하였다.

실험집단의 1주차와 5주차효과는 유의미하였으며

(t(61)=-2.524, p=0.014) 비교집단의 1주차와 5주차효과는

유의미 하지 않았다(t(60)=-1.746, p=0.086). 또한 1주차

-5주차의 만족도 검사지가 같은 것을 사용하였으므로, 1

주차 검사가 5주차에 미치는 영향을 고려하여 1주차의

결과를공변량으로두어 ANCOVA 검사로재검증하였다.

결과는통계적으로유의미하였다(F(1,120)=41.622, p<0.001).

Statistical group

Average Standard deviation min max

Week 1 59.25 9.078 32 70

Week 5 61.73 8.340 36 70

Table 3. Learner learning satisfaction Statistical 

group

Independent Sample Tests

T test for equality of means

T
degree of
freedom

p-value
(two sid)

Difference
of Two
Means

standard
error of
estimate

Total
Assume
equal
variances

2.935 2 .099 35.500 12.093

Table 4. Professors' Satisfaction

교수자 만족도의 결과는 다음과 같다.

실험, 비교집단의 교수자의 만족도는 집단별 교사의
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수가 각 2명으로 동분산성 가정이 유의미 하지 않으며,

통계적으로 유의미 하지 않다(P>0.05).

교수자 만족도를 단순 평균과 표준 편차로만 나타내

면 실험집단은 평균 4.873, 비교집단은 4.227로 실험집단

이 높다. 표준편차는 실험집단 0.361, 비교집단 0.842로

실험집단의 편차가 낮다.

4. 결론

본 논문은 초등학교 e-러닝 동영상 수업에온라인 학

습판단시스템을활용하여교육적효과성을비교분석하

였다. 이 연구는 일반적인 교육학 이론을 바탕으로 하여

컴퓨터 과학을 융합한 연구로, 계량적으로 측정하기 어

려운교육학의효과성을컴퓨터과학과의융합으로접근

하였다.

이를 위해 경기도에 위치한, 초등학교 5학년 123명을

대상으로 5주동안사회과수업에실험집단은온라인학

습판단시스템을활용하여동영상수업을진행하고, 비교

집단에는동영상수업만을진행하였다. 실험, 비교집단에

게사전검사를 실시하고 사회학습 성취도의 향상정도

를 알아보기 사후 검사를 2회, 투입된 시스템과 방식의

학습자들의만족도를알아보기위해만족도검사총 2회

실시하였다. 또한 교수자의 만족도를 알아보기 위해 실

험집단의 담임교사들과 비교 집단 담임교사들의 교수만

족도 검사를 5주의 실험 후 실시하였다.

분석결과 본 실험에 활용된 온라인 학습 판단 시스템

을 활용한 동영상 수업은 학업 성취도를 신장시키는데

유의미한효과가있었다. 또한, 이 시스템을활용한동영

상수업은학습만족도에유의미하게긍정적영향을주었

다. 교수자의 수업 만족도는 교수자의 수가 적어 통계적

으로 유의미 하지 않았지만 평균값과 편차로 보건데, 실

험집단 교수자 만족도에 긍정적인 영향을 준 것으로 해

석된다.

이러한 결과로 보아, 동영상 온라인 수업 학습판단시

스템이 e-러닝환경에더욱심도있게연구되고정착된

다면 다가오는 디지털 교육 환경에[20] 많은 도움이 될

것으로 보인다.
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