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요  약  본 연구의 목적은 원격교육에서 미디어 멀티태스킹이 학습참여에 미치는 영향에 있어 인지욕구가 매개효과를 

나타내는지 확인하기 위함이다. 연구대상은 한 학기 이상 원격교육을 받은 경험이 168명의 대학생이었으며 미디어 멀티

태스킹, 인지욕구 및 학습참여에 관한 설문지를 이용하여 자료를 수집하였다. 자료분석은 SPSS WIN 20.0 프로그램을 

이용하여 상관분석, 위계적 회귀분석 및 Sobel test를 시행하였다. 연구결과 미디어 멀티태스킹과 학습참여 간 유의한 

정적 상관을 보였고(r=.52, p<.001), 인지욕구와 학습참여 간에도 정적 상관을 보였다(r=.39, p<.001). 미디어 멀티태스

킹은 학습참여에 유의한 영향을 미쳤으며(β=.52, p<.001), 설명력은 27%이었다. 인지욕구가 투입시 미디어 멀티태스킹

의 학습참여에 대한 효과가 감소하여(β=.52 ⟶ .44) 미디어 멀티태스킹이 학습참여에 미치는 영향에서 인지욕구가 부분 

매개효과를 보이는 것으로 나타났다(Z=2.77, p<.01). 따라서 원격교육을 위한 수업계획시 온라인 콘텐츠를 사용하게하

고 미디어 멀티태스킹을 촉진하는 학습활동을 구성할 것을 제안한다. 또한 원격수업에서 인지욕구를 촉진할 수 있는 

다양한 교수 전략을 개발하고 적용해볼 것을 제안한다. 

주제어 : 욕구, 인지, 학습, 참여, 미디어, 원격교육

Abstract  The purpose of this study was to identify whether need of cognition have a mediating effect 

on media multitasking on learning engagement in online education. The subjects were 168 university 

students who had received online education for more than one semester, and data were collected using 

questionnaires on media multitasking, need of cognition, and learning engagement. For data analysis, 

correlation, hierarchical regression and Sobel test were performed using SPSS WIN 20.0 program. As a 

result of the study, there was a significant positive correlation between media multitasking and learning 

engagement (r=.52, p<.001), and a between need of cognition and learning engagement(r=.39, p<.001). 

Media multitasking had a significant effect on learning participation (β=.52, p<.001), and explanatory 

power was 27%. When need of cognition was input, the effect of media multitasking on learning 

engagement decreased (β=.52 ⟶ .44), so it was found that need of cognition had a partial mediating 

effect in the effect of media multitasking on learning engagement(Z=2.77). p<.01). Therefore, it is 

suggested to use online contents with learning to organizing a g a lesson syllabus for distance education, 

and to organize activities promoting media multitasking activities. Also, it is proposed to develop and 

apply various teaching strategies to promoting the need of cognition in the distance education.
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1. 서론

1.1 연구의 필요성

원격교육은 벽지에 있는 학생이나 주민, 장애가 있는 

학생들의 교육을 위해 위성 통신망을 이용한대서 처음 

시작되었다. 미국에서의 원격교육은 1980년대 초 대학

의 일부 교과에서 사전에 제작한 녹화영상을 강의실에

서 제공하는 형태로 활용되었고 우리나라는 1997년이 

돼서야 대학 내 부설기관 형태의 가상대학을 운영하면

서 학위까지 취득할 수 있는 원격교육이 이루어졌다

[1,2]. 지금의 원격교육은 학습관리시스템이나 사회관

계망 서비스 등을 기반으로 프로젝트 학습 형식을 실천

할 수 있는 학습형태로 확장되었고 이런 교수학습활동

은 미래사회가 요구하는 인재 양성에 효과적인 교육방

법으로 제시되고 있다[2-5]. 

그러나 방송통신대학을 제외한 많은 국내 대학의 원

격수업은 전체 대학수업의 1% 정도로 저조한 기조를 

유지한 채, 2019년 COVID-19 감염병 대유행을 맞이

하며 선택의 여지 없이 원격교육을 본격적으로 운영하

게 되었다[1-4]. 이에 대면 수업환경에서 활용한 수업 

설계와 수업 운영의 주요 전략들을 원격교육의 상황에 

맞게 조정하고 검토하는 과정이 필요하게 되었다[4].

원격교육은 물리적 공간에 참여하거나 특정 시간을 

할애하지 않아도 언제 어디서나 학습할 수 있어 시간

적, 공간적 편이성뿐 아니라 교통수단이나 물리적 공간

의 사용에 드는 비용을 절약할 수 있다. 교육적 측면에

서는 학습자의 속도에 따라 학습량을 조절할 수 있으며 

원하는 만큼 반복적으로 학습할 수 있다. 온라인 학습

콘텐츠의 게시판, 채팅창, 토론방 등을 이용하여 본인의 

의견을 제시하거나 타인의 의견에도 다양하게 반응할 

수 있어 반성적 고찰은 물론 총체적 사고가 촉진된다

[4,6,7]. 이렇게 많은 교육적 장점이 있음에도 불구하고 

2020년 한 학기 동안 원격교육을 받은 대학생과 대학

원생을 대상으로 한 조사에서 원격교육에 대한 기술지

원이 부족한 것으로 나타났으며, 학생들은 교수나 학생 

동료 간 비접촉으로 인한 대인관계의 편의성을 선호하

면서도 역설적으로 교수 또는 동료 간의 상호작용이 낮

은 부분에 대한 불만을 토로하였다[2]. 반면 학습몰입 

및 참여에 관한 학생 스스로에 대한 책임이 크거나 의

지가 낮다고 답한 비율은 다른 요인들보다 낮게 측정되

어 실제 교육현장에서의 반응과는 다소 다른 양상을 보

였다. 실제로 원격교육에서 작용하는 학습에 대한 개인

의 의지와 책임은 대면교육에서 보다 훨씬 취약할 수 

있는 것으로 보고되고 있어 교육의 연속성을 유지하는

데 큰 방해요인으로 알려져 있다[2, 7]. 대면수업에서 

자주 보고되는 현상과 마찬가지로 원격수업에서도 교

수와 학생 간에 공감적인 상호관계의 조성을 어렵게 만

든다고 한다. 특히 주체적 학습이 어려운 학습자에게는 

원격교육의 장점인 시공간적 자율성이 오히려 학습참

여를 낮추는 결과를 초래할 수 있다고 보고된다. 따라

서 원격교육에서의 학습참여 정도를 면밀히 확인해볼 

필요가 있겠다[7]. 

학습참여는 학습자의 생각, 느낌, 활동이 학습에 활

발히 개입되는 정도를 의미한다[8]. Harper와 Quaye

[9]는 단순히 특정 시간이나 공간 안에 존재함을 의미

하는 참여(participation)가 아니라 적극적으로 몰입

한다는 차원의 참여(engagement)를 학습참여라고 설

명하였다. 이는 원격교육에서도 대면교육에서처럼 자기 

주도적 학습능력이 높아야 하고 교수자의 상호작용이 

활발하며, 인지적 과제 해결 및 협력 학습과정이 촉진

되어야만, 원격 커뮤니티 내에서의 소속감이 높아지고 

수업에 대한 만족도가 높아져 효과적인 학습참여가 이

루어질 수 있음을 보여준다[10,11]. 

인터넷과 스마트폰의 보급이 보편화됨에 따라 지식

을 습득하고 학습하는 과정에서 미디어 이용을 수반한 

멀티태스킹 행위는 자연스럽고 익숙한 모습이 되었다. 

2021년 방송매체 이용행태 조사 결과 스마트폰의 보유

율은 98% 이상이었으며, 스마트폰을 일상생활의 필수

매체로 인식하는 비율은 70.3%로 TV의 27.1%보다 약 

2.6배 높았다[12]. 스마트폰의 이용 빈도도 91.6%로 전

년 대비 1.4P 증가하였고 TV 시청 중에 스마트폰

(57.5%)이나 데스크탑(8.7%), 태블릿 PC(4.8%) 등을 

동시에 이용하는 예도 계속 증가추세에 있다. 동시에 

스마트폰을 이용하여 인터넷 자료를 검색하거나 문자

나 메신저, SNS를 이용하는 비율도 50.7%로 나타나 2

명 중 1명은 일상에서 미디어 멀티태스킹행위를 한다

는 사실을 알 수 있다[12]. 

실제로 요즘 수업을 듣는 학생들은 펜과 노트 대신 

노트북이나 태블릿 PC를 사용하는 경향을 보이며 동영

상으로 수업을 듣거나 웹 기반 학습 맥락에서도 원격 

상호작용을 통한 학습을 하는 등 이전 세대의 학생들과

는 다르게 학습과정에서 다양한 멀티미디어를 적용하
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기도 하고 사용상의 어려움보다는 오히려 편안함을 느

끼는 것으로 보고된다[13]. 멀티미디어를 활용한 시각 

및 청각적 자료가 다른 전통적인 방법보다 반드시 효과

적이라고 단정 짓기는 어렵다. 하지만 미디어 멀티태스

킹은 학습자에게 학습 동기 및 흥미를 일으켜 문제해결

능력과 학습효과를 높일 수 있다는 보고된다[14]. 인지

적 자원과 정보처리 수준에 따라 미디어 멀티태스킹 이

용의 차이를 보이는 것으로 나타나 원격교육에서 미디

어 멀티태스킹을 이용하는 것이 학습참여를 높이는 데 

긍정적인 영향을 미칠 수 있을 것으로 생각된다. 대학

생 746명을 대상으로 스마트미디어 활용유형과 학습민

첩성, 학업성취도를 확인한 연구에서는 스마트 미디어

의 다양한 기능을 많이 활용하는 다기능 고활용 집단이 

인지욕구와 유사한 개념인 학습민첩성 점수가 높게 나

타났다. 정보 활용능력이 높은 집단에서는 학업성취도 

점수가 높게 나타났다[15]. 이는 원격교육에서 학습과 

관련된 미디어 멀티태스킹을 촉진하는 과정이 필요하

며 학습에 유익한 미디어 멀티태스킹은 인지욕구를 매

개로 하여 학습효과를 높이는 데 긍정적인 영향을 미칠 

수 있음을 추론할 수 있는 결과이다. 따라서 원격교육

에서의 학습참여를 장려할 수 있는 요소로 학습자의 미

디어 멀티태스킹과 인지욕구에 주목할 필요가 있다. 

인지욕구는 복잡한 정보를 잘 처리할 수 있는 동기

가 높거나 어떤 과업 수행시 숙고하는 과정을 원하거나 

즐기는 등 개인의 내재적인 성향을 의미한다[16]. 학습

참여와 관련하여 인지욕구가 높은 개인은 난이도가 있

는 정보를 처리하는데 인지적 노력을 기울여 정보를 처

리하는 과정에서 즐거움을 느끼며, 어떤 복잡한 문제를 

해결하는데 추론적이고 이론적인 사고를 하려는 경향

을 보인다. 그래서 인지욕구가 높은 개인은 특별한 보

상과 상관없이 열심히 정보를 처리하는 내적 동기가 높

은 특징을 가진다. 인지욕구가 높은 학습자는 학습참여

의 주요요인으로 확인된 자기조절학습전략의 사용을 

통해 학습 몰입에 방해가 될 수 있는 SNS 활동, 웹 서

핑, 미디어 멀티태스킹은 수행하지 않지만, 학습과 관련

된 미디어 멀티태스킹을 자주 수행하게 하여 이는 학습

성과에 긍정적인 영향을 미칠 수 있다고 보고된다. 인

지욕구가 높은 경우에 웹 사이트에서 미디어 멀티태스

킹을 많이 하여 정보를 더욱 정교화하는 과정을 거친다

는 보고도 있다[16,17]. 이는 원격교육에서 학습참여를 

높이기 위해서 복잡한 정보를 잘 처리할 수 있는 동기

를 높이거나 어떤 과업 수행시 숙고하는 과정을  즐길 

수 있도록 인지욕구를 자극하는 과정이 중요함을 시시

한다[16].  

지금까지 보고된 선행연구들은 원격교육이 본격화 

되지 않은 COVID-19 이전 시점의 결과들로서 이러닝 

학습, 웹 강의 수강, 모바일 기반 온라인 강좌에 대한 

학업성취도나 학습효과 등 원격교육의 효과성을 입증

하였으며, 원격교육에 관한 수업만족도도 높은 것으로 

나타났다[18-21]. 원격교육의 질적 개선을 위해 학습자

의 성격특성이나 성취목표 성향을 고려하는 과정이 필

요하며[18], 대면교육에서 제공하는 학습 실재감을 높

이는 방안도 고려되어야 한다는 것을 확인할 수 있었다

[22]. 하지만 원격교육에서의 학습에 대한 몰입, 신체

적, 심리적 에너지의 이용을 확인할 수 있는 다차원적

인 요소를 내포하는 학습참여 요소들을 확인하거나 교

육의 디지털화를 반영하는 학습관련 미디어 멀티태스

킹 및 인지욕구의 매개효과를 확인한 연구의 수는 상대

적으로 부족한 편이다[10,23]. 2021년 기준 학생의 원

격교육 이용률은 98.9%로 전년 대비 37.1%P 증가하였

다. 이는 COVID-19 이후 일상회복이 되어도 원격교

육의 활용은 크게 감소하지 않을 것으로 예측된다[24]. 

이러한 전망을 종합해볼 때 COVID-19 이후 전면적인 

원격교육을 경험한 대학생들의 학습참여 정도를 파악

하고 학습과 관련된 미디어 멀티태스킹과 학습참여와

의 관계에서 인지욕구의 매개효과를 확인하는 작업은 

원격교육에서 학생들에게 질적으로 높은 학습경험을 

제공할 수 있는 중요한 단서를 확인할 수 있을 것이다. 

1.2 연구 목적

본 연구에서 설정한 연구문제는 다음과 같다.

첫째, 원격교육을 경험한 대학생의 미디어 멀티태스

킹, 인지욕구 및 학습참여 간에 어떠한 관계가 있는가? 

둘째, 원격교육을 경험한 대학생의 미디어 멀티태스

킹이 학습참여에 미치는 영향에서 인지욕구는 어떠한 

매개 효과가 있는가?

2. 연구방법

2.1 연구 설계

본 연구는 대학생의 학습참여에 영향을 미치는 요인

들의 관계를 확인하고 미디어 멀티태스킹과 학습참여 
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간의 관계에서 인지욕구의 매개효과를 분석하는 서술

적 조사 연구이다. 

2.2 연구 대상 및 표집 방법

본 연구의 대상자는 C도에 소재한 C대학의 간호학

과, 사회복지 및 상담심리학과 전 학년을 대상으로 하

였다. 선정조건은 최근 3개월간 원격교육을 받은 경험

이 있는 대학생, 연구의 참여를 자발적으로 동의한 자, 

원격 설문지를 이용할 수 있는 자, 읽기 능력 및 질문에 

대해 적절한 대답을 할 수 있는 자로 하였다. 이진령과 

강승희[25]의 연구에서 학습과 관련된 성취정서 중 즐

거움에 해당하는 긍정정서는 본 연구에서 측정할 인지

욕구와 유사한 내용을 포함하는 개념이다. 학습과 관련

된 메타인지도 인지욕구와 유사한 내용을 내포한다. 선

행연구[25]에서 학습참여의 행동적 및 인지적 측면에 

대한 긍정정서의 영향이 각각 .15, .30이고, 메타인지의 

영향이 각각 .57, .68임을 확인하였다. 이 값을 f2 = R2

Y.B/ (1-R2 
Y.B)식에 대입한 결과 값은  .425로 큰 효과 크

기에 해당하였다. 다만, 국내 대학생을 대상으로 원격교

육에서의 학습참여에 대한 미디어 멀티태스킹의 영향은 

아직 확인되지 않아 낮은 효과 크기를 적용하였다. 따라

서 표본의 수는 G Power 3.1.2 프로그램에 중간 효과 

크기 .15,  유의수준 .05, 통계적 검정력 .80, 독립변수 

19개를 입력하여 구하였다. 필요한 표본 수는 153명이었

고 탈락률(20%)을 고려하여 180명으로 정하였다. 회수

된 설문 중 완전한 응답을 하지 않은 것을 제외하고 총 

168명(회수율 93.3%)의 설문을 최종 분석에 사용하였다.

2.3 연구 도구

미디어 멀티태스킹은 Rosen 등[26]이 개발하고 한

가형과 임규연[13]이 번안한 미디어와 테크놀로지의 사

용과 태도에 관한 척도(Media and Technology Usa

ge and Attitudes Scale, MTUAS) 중 ‘학습과 관련된 

미디어 기기와 유형의 사용에 관한 척도’만을 이용하였

다. 설문은 총 7문항, 5점 Likert 척도로 ‘전혀 그렇지 

않다’(1점)에서 ‘매우 그렇다’(5점)로 구성되어 있다. 점

수의 범위는 최저 5점에서 최고 35점까지이며 점수가 높

을수록 학습과 관련된 미디어 멀티태스킹을 많이 한다는 것

을 의미한다. Rosen 등[21]의 연구에서 Cronbach’s α는 

.89이었으며 본 연구에서의 Cronbach’s α는 .73이었다. 

인지욕구는 김완석[27]의 단축형 인지욕구 척도

(Short form Korean version of Need for 

Cognition, K-NFC-S)를 사용하였다. 이 도구는 총 

15문항, 5점 Likert 척도로 ‘전혀 그렇지 않다’(1점)에

서 ‘매우 그렇다’(5점)로 이루어져 있으며 역 문항으로 

된 4개 문항은 역 환산하여 분석하였다. 점수의 범위는 

최저 15점에서 최고 75점까지이며 점수가 높을수록 인

지적 노력이 필요한 활동에 참여하거나 즐기는 경향성이 높

음을 의미한다. 김완석[27]의 연구에서 Cronbach’s α는 

.90이었으며 본 연구에서의 Cronbach’s α는 .90이었다.

학습참여를 측정하기 위해 이정주[10]가 이러닝 학

습자를 대상으로 개발한 척도를 사용하였다. 이 도구는 

총 29문항, 5점 Likert 척도로, ‘전혀 그렇지 않다’(1점)

에서 ‘매우 그렇다’(5점)로 이루어져 있다. 하위 요인은 

6개 요소로서 수업만족도 7문항, 협력학습 7문항, 인지

적 과제 해결 6문항, 교수자와의 상호작용 2문항, 자기 

주도적 학습 6문항, 소속감 3문항으로 구성되어 있다. 

점수의 범위는 최저 29점에서 최고 145점까지이며, 점

수가 높을수록 학습참여의 정도가 높다는 것을 의미한

다. 이정주[10]의 연구에서 Cronbach’s α는 .93이었

으며 요인별 신뢰도는 수업만족도 .91, 협력학습 .91, 

인지적 과제 해결 .85, 교수자의 상호작용 .86 자기 주

도적 학습 .80, 소속감 .79이었다. 본 연구에서 Cronba

ch’s α는 .92이었고 수업만족도, 협력학습, 인지적 과제 

해결, 교수자와의 상호작용, 자기 주도적 학습, 소속감의 

Cronbach's α는 각각 .85, .83, .87, .83, .80, .81이었다.

2.4 자료수집 방법 및 절차

자료의 수집은 2020년 7월부터 2020년 9월까지 진

행되었으며, 2020년도 1학기 동안 원격교육을 받은 대

상자 중 본 연구의 참여의사를 자발적으로 밝힌 자로 

하였다. 연구 참여자에게 원격 설문 작성에 대한 동의

를 얻기 위해 연구 제목, 연구 목적과 절차, 수집된 자

료의 익명성 및 비밀 보장, 연구 이외 다른 목적으로 사

용하지 않을 것, 연구 종료 후 자료 폐기, 연구 중단으

로 인한 불이익이 없다는 설명 자료를 제시하였고 최종 

동의가 이루어진 이후에 자료를 수집하였다. 연구에 응

한 참여자들에게 소정의 선물을 지급하였다.

2.3 자료 분석 방법

수집된 자료는 SPSS/WIN 20.0 통계프로그램을 이

용하여 분석하였다. 변수의 정규성 가정은 왜도, 첨도, 
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Kolmogorov-Simirnov (K-S) test를 통해 검정하였

다. 그 결과 미디어 멀티태스킹(Skewness -.278, Kurt

osis .186, p=.064), 인지욕구(Skewness .167, Kurto

sis .334, p=.200), 학습참여(Skewness .176, Kurtosi

s .513, p=.200) 모두 정규성 가정을 충족하였다. 대상

자의 일반적 특성, 미디어 멀티태스킹, 인지욕구, 학습

참여 점수는 실수, 백분율, 평과 표준편차 산출하여 분

석하였다. 미디어 멀티태스킹, 인지욕구 및 학습참여 간

의 관계는 피어슨 상관관계 계수를 산출하여 분석하였

다. 미디어 멀티태스킹이 인지욕구에 미치는 영향, 인지

욕구가 학습참여에 미치는 영향을 분석하기 위해 단순 

회귀분석을 이용하여 분석하였다. 미디어 멀티태스킹이 

인지욕구를 매개로 하여 학습참여에 미치는 영향력에 

대한 검증은 Baron과 Kenny의 제안에 따라 위계적 

다중회귀분석을 실시하였다. 간접효과에 대한 유의도 

검증은 Sobel test를 이용하였다. 

3. 연구 결과

3.1 대상자의 일반적 특성

본 연구에 참여한 대상자의 일반적 특성은 Table 1

과 같다. 대상자의 평균 연령은 21.2세이었으며 여학생

이 68.5%로 남학생보다 약 2배 많았다. 학년별 참여자 

비율은 약 25%내외로 모두 비슷하였다. 전공 분야는 

간호학이 65.5%, 사회복지·상담심리학이 34.5%이었다. 

성격의 특성을 살펴본 결과 내성적인 성격이 50.2%이

었고 외향적인 성격이 49.8%로 비슷한 분포를 보였다. 

학점의 분포는 3.00에서 3.99 이하에 속하는 경우가 6

7.3%로 가장 많았다. 수업 관련 특성을 살펴보면, 전공

에 대한 만족도는 5점 만점에 평균 평점 3.80점으로 비

교적 높은 점수를 나타내었다. COVID-19 이후 2020

년 1학기 동안 진행된 수업형태는 동영상 강의와 원격 

실시간 강의를 혼합한 형태가 63.7%로 가장 높았고 그

다음으로 원격 실시간 강의 26.2%, 동영상 녹화 강의 

10.1% 순이었다. 원격교육 중 조별 과제 수는 과목별로 

2개 이상인 경우가 51.7%로 절반 이상을 차지했으며 1

개인 과목 수는 16.7%이었고 아예 과제가 없는 교과목

은 25.0%이었다. 원격수업에 대한 적응정도, 출석점수

는 10점 만점에 6.97점, 9.51점이었고 대학에 대한 친

밀도는 5.43점이었다.

3.2 미디어 멀티태스킹, 인지욕구, 학습참여의 점수 

원격교육과 관련된 주요 변수들의 점수는 Table 2

와 같다. 학습과 관련된 미디어 멀티태스킹의 평균 평

점은 6점 만점에 평균 평점 3.42점이었고 인지욕구는 

3.03점으로 중간수준이었다. 

학습참여의 평균 평점은 5점 만점에 2.98점이었고 

하위 요인별로는 협력학습 점수가 3.35점으로 가장 높

았고 그 다음으로 인지적 과제해결 3.13점, 자기 주도

적 학습 2.98점, 소속감 2.91점, 수업만족도 2.86점, 교

수자와의 상호작용 2.64점 순이었다. 

Table 1. General Characteristics of the Participants 

   (N=168)

Table 2. Dependent and Independent Variables of 

the Participants (N=168)

Characteristics Categories
N(%) or 

M±SD(Range)

Age (year) 21.27±3.91(18-50)

Gender
Female 115(68.5)

Male 53(31.5)

Grade

Freshman 50(29.8)

Sophomore 41(24.4)

Junior 36(21.4)

Senior 41(24.4)

Major

Department of Nursing 110(65.5)

Social Welfare and Couns

eling Psychology
558(34.5)

Academic 

performance

2.99≥ 4(2.4)

3.00 ∼ 3.49 41(24.4)

3.50 ∼ 3.99 67(39.9)

4.00≤ 56(33.3)

Satisfaction on major 3.80±0.99(1-5)

Lecture style

Video-recorded lecture 17(10.1)

Live lecture 44(26.2)

Mixed  of video-recorded 

and live lecture
107(63.7)

Number of 

team tasks

none 42(25.0)

one 28(16.7)

two or more 98(58.3)

Adaptive score on online learning 6.97±1.98(1-10)

Attendance score 9.51±1.11(1-10)

Closeness on university 5.43±2.53(1-10)

Variables M±SD(Range)

Media multitasking 3.42±0.74(1.00-5.00)

Need of cognition 3.03±0.70(1.07-5.00)

Learning Engagement 2.98±0.65(1.20-5.00)

Satisfaction of learning 2.86±0.81(1.14-5.00)

Cooperated learning 3.35±0.80(1.14-5.00)

Solving of cognitive assignment 3.13±0.81(1.00-5.00)

Interaction with instructor 2.64±1.14(1.00-5.00)

Self-directed learning 2.98±0.82(1.00-5.00)

Belonging of online community 2.91±0.99(1.00-5.00)
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3.3 미디어 멀티태스킹, 인지욕구 및 학습참여 간의 

상관관계 

독립변수, 매개변수 및 종속변수와의 상관분석 결과

는 Table 3과 같다. 대학생의 학습 관련 미디어 멀티태

스킹과 학습참여 간에는 중간 정도의 정적 상관을 보였

다(r=.52, p<.001). 매개변수인 인지욕구와 학습참여 

간에는 약한 정적 상관을 보였다(r=.39, p<.001).

Table 3. Correlation of Media Multitasking, Need of 

Cognition and Learning Engagement  (N=168)

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

3.4 대상자의 미디어 멀티태스킹과 학습참여와의 관

계에서 인지욕구의 매개효과

미디어 멀티태스킹과 학습참여와의 관계에서 인지욕

구의 매개효과는 Table 4와 같다. 종속변수의 자기 상

관과 독립변수 간 다중공선성을 검토하였다. 그 결과 D

urbin-Watson 값은 1.814로 나타나 잔차의 자기 상

관없이 독립적임이 확인되었다. 공차의 한계는 .914로 

1.0 이하이었고 분산팽창계수는 1.094로 10보다 작아 

독립변수 간 다중공선성이 없는 것으로 확인되어 본 연

구의 모형은 회귀분석 수행을 위한 기본 가정을 충족하

였다. Baron과 Kenny(1986)가 제안한 매개효과 검증

방법을 이용하여 대학생의 미디어 멀티태스킹이 학습

참여에 영향을 미치는 과정에서 인지욕구가 매개변인

의 역할을 하는지 확인하였다. 매개효과 검정의 1단계

에서 독립변수인 대학생의 미디어 멀티태스킹은 매개

변수인 인지욕구에 유의한 영향을 주었으며(β=.29, t=

3.94, p<.001), 인지욕구를 설명하는 조정된 설명력은 

8%이었다. 2단계에서 독립변수인 미디어 멀티태스킹은 

종속변수인 학습참여에 유의한 영향을 주었다(β=.52, t

=7.98, p<.001). 학습참여를 설명하는 조정된 설명력은 

27%이었다. 3단계에서 매개변수인 인지욕구가 독립변

수에 대하여 완전히 매개하는지, 부분 매개하는지 검토

하였다. 3단계에서 인지욕구가 투입되었을 때, 미디어 

멀티태스킹이 학습참여에 미치는 영향력이 감소하였고

(β=.26, t=4.05, p<.001), 동시에 인지욕구가 학습참여

에 유의한 영향을 주었으며, 이 두 변수가 학습참여를 

33.0% 설명하였다. 따라서 미디어 멀티태스킹이 학습

참여에 미치는 영향을 인지욕구가 부분 매개한다는 것

을 확인하였다. 마지막으로 Baron과 Kenny 방법이 검

정력이 낮다는 문제를 보완하고자 Fig. 1과 같이 Sobel 

검증을 하여 독립변수인 미디어 멀티태스킹이 매개변

수인 인지욕구를 통해 종속변수인 학습참여에 미치는 

간접효과에 대한 유의도를 검증하였다. 그 결과는 (A=.

27, SEA=.07, B=.24, SEB=.06)이고, 대학생의 미디어 

멀티태스킹의 학습참여에 대한 효과의 감소(β=.52 ⟶ 

.44)가 유의한 것으로 나타났다(Sobel's Test: Z=2.77, 

p<.01). 즉, Sobel 검증에서도 대학생의 미디어 멀티태

스킹이 학습참여에 미치는 영향에서 인지욕구가 매개

효과를 보였다. 

Table 4. Mediating Effect of Need of Cognitive i

n Relationship between Media Multitask

ing and Learning Engagement (N=168)

Variables

Unstandardized 

coefficients

Standardized 

coefficients t Adj.R2 F

B SE β

Step 1

(X→M)

2.08 .24 3.94*** .08 15.59***

.27 .07 .29

Step 2

(X→Y)

1.39 .20 7.98*** .27 63.75***

.46 .05 .52

Step 3

(X,M→Y)

.88 .23

.39 .05 .44 6.79*** .33 43.06***

.24 .06 .26 4.05***

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

M=Need of cognition; X=Media multitasking; Y=Learning Engagement

β=.29(p<.001)

Need of 

Cognition
β=.26(p<.001)

Media 

Multitasking

β=.52(p<.001)

β=.44(p<.001)

Learning 

Engagement

Fig. 1. Mediating Effect of Need of Cognitive in 

Relationship between Media multitasking and 

Learning Engagement

4. 논의

본 연구에서는 한 학기 이상 원격교육을 받은 대학

생들의 미디어 멀티태스킹이 학습참여에 미치는 영향

을 알아보고 인지욕구의 매개역할을 검증함으로써 원

격교육에서의 학습자 경험을 질적으로 높일 수 있는 다

Variables

Media 
Multitasking

Need of 
Cognition

Learning 
Engagement

r (p) r (p) r (p)

Media Multitasking 1

Need of Cognition .29 (<.001)*** 1

Learning Engagement .52 (<.001)*** .39 (<.001)*** 1
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양한 방법을 모색해보고자 한다.

대학생의 학습과 관련된 미디어 멀티태스킹 점수는 

3.42점(5점 만점)이었다. 이는 한국형 원격공개강좌(K

-MOOC, Korean Massive Online Open Course)를 

9개 과목 이상 수강한 자들을 대상으로 한 한가형과 임

건영[13] 연구에서의 3.69점과 유사하였다. Media는 

한국어로 “매체”로 불리며 “사이(between)”라는 의미

가 있다. 앞에 “교수(instructional)"가 붙으면 “교수매

체”가 되며, 원격교육환경에서 학습에 초점을 둔 미디

어 멀티태스킹은 교수자와 학습자를 연결하는 중요한 

수단이 된다[30]. 즉, 강의에서 언급된 개념이나 이미

지, 영상자료를 검색하고 이메일 등을 이용한 정보 공

유 활동은 학습과 관련된 미디어 멀티태스킹 행위로서 

학습참여를 촉진할 수 있는 수단으로 작용할 수 있다[1

3,28]. 따라서 학습참여를 높이는 방안으로 교육 정보

화 환경을 위해 이미 마련된 학습관리시스템의 소그룹 

회의, 팀 프로젝트, 열린 게시판, Q&A 등의 기능을 다

양하게 활용할 것을 제안한다. 이러한 활동을 지속할 

수 있도록 대학의 교수학습센터나 전산 관련 부서에서

는 교수자와 학생 등의 사용자들에게 정보통신 장비나 

학습관리시스템에 관한 업그레이드 된 정보를 실시간 

제공하고 교육하며, 프로그램을 사용하는 중에 문제가 

발생할 때 즉각적으로 해결할 수 있는 지원시스템을 체

계적으로 갖추는 것이 함께 필요하다.

인지욕구의 점수는 3.03점(5점 만점)으로 선행연구

[13]에서 측정된 3.99점을 5점 만점으로 환산한 3.32

점보다 약간 낮았고 고등학생을 대상으로 학습과 관련

된 긍정정서 경험을 측정한 이진령과 강승희[25] 연구

에서의 3.06점(5점 만점)과 유사한 결과이다. 선행연구

[25]의 대상자는 대면 교육을 받은 인문계열 고등학생

이고 본 연구의 참여자는 원격교육을 경험한 대학생이

지만 34.5%가 인문계열학과 출신으로 인문계열이라는 

공통점이 있고 계열을 다르지만, 나머지 65.5%는 고등

학교 때와 유사하게 학습량이 많은 편에 속하는 간호학

과 재학생이었다. 선행연구[25]는 본 연구와 마찬가지

로 원격교육방법을 적용하여 유사한 결과를 보인 것으

로 생각된다. 다만, 이러한 결과를 통해 알 수 있는 중

요한 사실은 원격교육환경에서는 학습 관련 인지욕구

가 다소 낮은 편에 속한다는 사실이다. 학습상황에서 

경험하는 즐거움, 희망, 자부심 등은 성취정서 중 긍정

정서에 속하며 본 연구의 인지욕구와 비슷한 속성을 가

진다. 인지욕구가 높은 경우 그렇지 않은 경우보다 어

려운 과제에 대해 더욱 흥미를 느끼며 이를 해결하기 

위해 정교하고 효과적인 학습전략을 사용하기 때문에 

학습성과에도 긍정적인 영향을 미친다고 보고된다[13,

29]. 따라서 원격교육에서 인지욕구를 높이지 않으면 

목표로 하는 학습성과를 달성하지 못하게 될 수 있으므

로, 원격교육에서도 학습자가 정보를 탐색하려는 시도

나 노력을 지속하도록 토론, 역할극 및 상담 등의 교육 

방법을 적용할 필요성이 있다.

한 학기 이상 원격교육을 받은 경험이 있는 대학생

의 학습참여 점수는 2.98점(5점 만점)으로 인지욕구와 

마찬가지로 다소 낮은 점수를 나타내었다. 하위 요인 

중 협력학습은 3.35점으로 가장 높은 점수이었고 교수

자의 상호작용 점수는 2.64점으로 가장 낮았다. K-MO

OC 학습자를 대상으로 한 선행연구[13]에서 지각된 인

지적 및 정의적 학습참여 정도는 5점 만점에 3.09점, 

3.33점, 자기주도학습 전략 정도는 2.80점이었다. 수도

권 및 지방 대학생 11,483명을 대상으로 한 선행연구

[33]에서도 능동적·협동적 학습참여 점수는 5점 만점에 

3.31점이었으나 본 연구 결과와 유사하게 교수자와의 

상호작용은 2.35점으로 낮게 나타났다. 비교 분석한 선

행연구[13, 30]들은 같은 도구를 적용한 것이 아니므로 

직접비교의 제한이 있을 수 있으나 대면교육이든 비대

면 교육이든 간에 학습참여에 있어 교수자와의 상호작

용 점수가 낮게 나타났다. 교수자와의 상호작용이 낮은 

원인을 직접 조사한 것은 아니라 단언하기 어려우나 본 

연구 대상자의 원격교육에 대한 적응도는 10점 만점에 

6.97점, 대학에 대한 친밀감은 5.43점으로 낮은 편이서 

원격교육에 대한 수업 만족도나 소속감도 낮게 나타나

고, 학생들이 교수와의 상호작용도 낮게 인식했을 가능

성을 추론해볼 수 있겠다. Carbrera, Nora와 Castan

eda[31]는 Tinto의 상호작용 모델(Tinto's interactio

nist theory)을 바탕으로 경로 분석을 시행한 결과 대

학에 대한 확신, 선택한 대학에서 졸업하려는 의지, 대

학에 대한 소속감, 대학에서 학업을 지속하는 것, 미래 

계획에 도움이 된다는 확신이 높을수록 자신이 선택한 

대학에 몰입하게 된다고 하였다[32]. 전 세계적으로 감

염병 유행이 지속되는 상황이며, 유행이 끝나더라도 21

세기 정보화 시대의 흐름에 발맞추어 원격교육은 지속

될 것으로 예측된다. 그러므로 입학 초기와 매 학년 초

기에 학생들이 선택한 대학에 대하여 자부심과 소속감
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을 느낄 수 있도록 대학 차원의 노력을 지속하여야 할 

것이다. 대학은 학생들에게 대학의 성과결과, 교육적 질 

개선을 위해 대학의 노력을 선보이는 주요지표, 졸업한 

선배들의 취업 만족도 결과 등을 공유하고 그 의미를 

적극적으로 홍보하는 것이 필요하다. 학습자 개개인이 

대학의 일원 또는 대표자로서 여러 프로그램에 참여하

는 것을 적극적으로 독려하면서, 교수-학습자 모두에게 

행·재정적으로도 적극적인 지원을 하는 것이 대학생들

의 학업적·사회적 통합에 긍정적인 영향을 미치는 방안

이 될 수 있다고 생각한다. 

대학생의 학습 관련 미디어 멀티태스킹은 인지욕구

를 매개로 학습참여에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

이는 대학생이 학습 관련 미디어 멀티태스킹을 많이 하

는 경우 인지욕구가 높아지고 인지욕구를 통해 원격교

육에서의 학습참여가 높아지며 이들 변수가 학습참여

를 33.0% 설명함을 의미한다. 선행연구[13]에서 인지

욕구가 미디어 멀티태스킹에 미치는 효과는 유의하지 

않았으나 자기조절학습 전략을 사용함으로써 학습과 

관련된 미디어 멀티태스킹이 증가하는 것으로 나타났

다. 인지욕구는 학업과정에서 더 심화한 학습접근 방법

을 촉진한다. 즉, 인지욕구가 증가할 때 지식을 탐색하

고자 하는 동기가 높아져 관련 정보를 탐색하거나 정보

처리 과정을 더욱 적극적으로 수행하여 지식을 보다 체

계적으로 구성하거나 지식의 정도가 강화되게 한다. 반

면, 인지욕구가 낮은 경우에는 주어진 정보만을 수용하

게 될 수 있다[13,16,29]. 김류원과 정세훈[33]의 연구

에서는 정보나 학습, 업무와 관련된 인지욕구는 미디어 

멀티태스킹 행동을 유발하는 요인이기는 하지만 개인

의 능력보다 과제나 과업이 어렵다고 느끼는 경우 학습

이나 업무와 관련된 미디어 멀티태스킹이 줄어들고 오

히려 다른 미디어 멀티태스킹이 증가한다고 하였다. 반

면, 인지적인 처리를 위해 자신의 자원을 충분히 배분

할 수 있는 자아조절수준에서는 정보 추구형의 미디어 

멀티태스킹 행위가 나타난다고 보고하였다. 이는 본 연

구의 결과를 고려할 때 학습과 관련된 미디어 멀티태스

킹이 선행되어 효과적으로 이루어질 때 인지욕구를 높

일 수 있고 높아진 인지욕구가 협력학습, 인지적 과제

해결, 자기주도학습, 소속감, 수업만족도 및 교수자와의 

상호작용을 높일 수 있다는 것을 추론할 수 있다. 

교육하는 시대에서 학습하는 시대로 변화되고 디지

털화가 빠른 속도로 발전하는 가운데 교수 방법의 다양

화는 당연하다. 국내 간호대학생을 대상으로 플립러닝

의 효과에 대한 메타분석[34]을 실시한 결과 전통적인 

교수 방법보다 플립러닝이 인지적, 심동적, 정서적 영역 

모두에서 효과적인 것으로 나타났다. 따라서 대면교육

에서와 마찬가지로 원격교육에서도 플립러닝 수업방식

의 적용을 고려해볼 수 있겠다. 원격교육에서는 다양한 

학습자원을 더 많이 활용할 수 있기 때문이다. 간호대

학생을 대상으로 원격수업에서 플립러닝을 적용할 때 

수업 전 학습활동을 널싱스킬과 같은 체계화된 온라인 

콘텐츠와 연계하여 학습하도록 설계하면 그 콘텐츠를 

효과적으로 활용하게 되어 자연스럽게 학습과 관련된 

미디어 멀티태스킹 행위를 높아질 수 있다. 사전학습 

동영상을 제작할 때에는 일상생활이나 임상현장에서 

직면할 수 있는 요소들을 삽입하여 현실감이나 실재감

을 제공하거나 핵심내용을 담은 클립 영상을 통해 학습

자의 내부에서 일어나는 학습과정을 촉진해 학습과 관

련된 인지욕구를 높일 수 있을 것이다. 수업 중 활동은 

학습의 효과가 극대화되는 시기로서 간호학문의 경우

에는 설명하거나 전달하려는 메시지의 양이 많을 수 있

다. 따라서 수업 활동에서 사용할 동영상을 제작하여 

수업 중 학습에 활용할 수 있게 하거나 실시간 원격수

업 설계에서는 즐겁거나 긍정적인 감정을 유발하는 학

습 분위기를 조성하는 것이 효과적인 교수전략이 될 수 

있겠다. 대면수업에서와 마찬가지로 학습자가 수업에 

참여함으로써 얻게 될 지식의 증가, 활용, 기술의 함양, 

태도의 변화 등에 대한 기대를 하도록 수업목표를 명확

히 명시하는 것도 필요하다[35]. 동시에 학습자 간의 긍

정적인 학습 분위기 조성을 위해 1:1 조별토론 시간을 

짧게라도 구성할 것을 제안한다. 미디어 멀티태스킹 행

위를 수행하게 한 뒤 학습과 관련하여 검색한 정보를 

자신의 언어로 요약하고 정리하게 하는 등 열거된 학습

요소들을 통합하는 기회를 제공하는 것도 인지욕구를 

촉진하는 방법이 될 수 있다고 생각한다. 

원격교육에서는 특히, 교수자의 콘텐츠 제작능력, 학

습자와의 소통기술, 강의 및 평가 전반에 대한 완벽한 

준비와 이를 뒷받침할 시스템이 제대로 갖추어질 때 학

생들에게 질 높은 교육을 제공할 수 있다[36]. 이러한 

일련의 과정이 체계적으로 수행될 수 있도록 수업시수

의 조정이나 보조 인력의 지원이 중요하다고 본다. 지

금의 원격 플랫폼은 교수자의 정보통신기술의 활용능

력에 따라 격차를 보일 수밖에 없다[36]. 그러므로 실시
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간 원격 플랫폼에서 교수자의 음성 명령을 그대로 재연

하는 등의 다양한 시스템을 개발하고 그 과정에 사용자

인 교수자의 참여를 독려하여 시스템 개발의 선순환을 

이루도록 하는 것이 중요하다고 생각한다. 개발된 시스

템의 사용 권한을 상용화하지 않고 공용화하는 정책적·

제도적 지원도 디지털 격차를 줄일 수 있는 하나의 방

안이 될 수 있을 것이다. 

5. 결론 

본 연구는 일개 대학의 간호학과, 상담심리·사회복지

학과에서 1학기 동안 원격교육을 받은 대학생 전 학년

을 대상으로 충분한 표본 수를 확보하여 학습 관련 미

디어 멀티태스킹과 학습참여와의 관계에서 인지욕구의 

매개효과를 확인하였다. 디지털 정보화 시대의 원격교

육이 나아가야 할 방향은 진화적인 방식으로 발전되어

야 한다고 보고된다[36]. 원격교육에서의 참된 학습참

여는 선행연구[10]에서 제시된 바와 같이 자기주도적 

학습, 협력학습 및 교수자와의 상호작용을 통하여 인지

적인 과제 해결을 수립하고 이러한 과정을 통해 학생들

이 선택한 대학에 대한 소속감이나 자긍심을 갖는 것이

다. 이러한 차원에서 본 연구의 결과는 원격교육에서 

실제적인 학습참여를 높이기 위해서 학습자의 인지욕

구를 충족시키는 교수학습설계가 중요하다는 것을 제

시하였다는 데 교육적 의의가 있다. 다만, 본 연구의 대

상은 일개 대학의 인문사회 및 자연계열 2개 학과의 재

학생을 대상으로 편의 표집으로 조사하고 자가 보고식

의 자료수집방법을 이용한 제한점이 있으므로 연구 결

과를 일반화하는데 주의가 필요할 수 있다. 그러므로 

추후연구에서는 여러 학과 계열로 대상자를 확장해 볼 

수 있겠다. 마지막으로 학습 관련 미디어 멀티태스킹과 

인지욕구를 높일 수 있는 다양한 전략들을 적용하여 원

격교육에서의 학습참여 효과를 검증하는 중재연구를 

제안한다.
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