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 요약

본 논문은 디지털교과서의 전국적 시행을 앞두고 디지털교과서의 상호작용성이 학생의 학습태도에 미치

는 영향을 분석하였다. 그동안 진행되어 온 디지털교과서 연구는 주로 디지털교과서 집단과 서책형 집단의 

학습효과 비교가 주를 이루었다. 그러나 본 연구는 매체 풍요도로서의 상호작용성을 도입해 인지된 상호작

용성의 관점에서 학습태도에 영향을 미치는 디지털교과서의 상호작용성 요인을 도출하여 연구모형을 설정

하고, 사회와 과학 디지털교과서 시범학교의 초등학생을 대상으로 설문조사를 실시해 실증적 검증을 하였

다. 연구 결과, 상호작용성 요인인 능동적 제어권, 쌍방향 커뮤니케이션, 동시성이 학습태도에 긍정적인 영

향을 미쳤다. 본 연구의 결과를 통해, 디지털교과서 개발 시 상호작용성을 효과적으로 구현하는 방향으로 

가야 함을 확인하였다. 그러나 디지털교과서의 고정된 상호작용성이 중요한 것이 아니라 사용자인 학생이 

이를 어떻게 느끼고 활용하는지가 중요하므로 본 연구에서 확인된 능동적 제어권, 쌍방향 커뮤니케이션, 

동시성을 비롯해 디지털교과서에 적합한 상호작용성이 구현되어야 할 것이다.  

 
■ 중심어 :∣디지털교과서∣인지된 상호작용성∣학습태도∣

 

Abstract

This study analyzed the effects of interactivity on the learning attitude in the tablet PC-based 

digital textbook environment. Most of digital textbook studies focused on comparison of learning 

effect between digital textbook and paper textbook. This study, instead, focused on the 

interaction between students and digital textbook, and examined the hypothesis that, in the digital 

textbook-based learning environment, interactivity factors affect learning attitude. The results 

showed that active control, two-way communication, and synchronicity have significant effects 

on the learning attitude. Those findings indicate that  it's necessary to effectively realize 

interactivity in the process of developing digital textbooks. Also, important implication is not the 

fixed interactivity but how students perceive the digital textbook and make use of it. Therefore, 

for the interactive digital textbook, perceived user control, two-way communication, and 

synchronicity should be realized properly. 
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I. 서 론

스마트 교육의 일환으로 2015년까지 초등학교와 중

학교에 디지털교과서를 보급한다는 교육과학기술부의 

계획에 따라 전국적인 시행을 앞두고 디지털교과서에 

대한 관심이 커지고 있다. 서책형 교과서에 비해 디지

털교과서의 가장 큰 차이와 장점은 학생과 교재간 상호

작용성이다[1]. 즉, 학습자가 교재인 디지털교과서를 잘 

다루고, 원하는 콘텐츠를 쉽게 찾고, 디지털교과서가 시

스템으로서 어떻게 반응하는지를 느끼게 하는 인지된 

상호작용성[2]이 제대로 구현되느냐 하는 것이다. 교수

-학습 활동은 다양한 형태의 상호작용에 의해서 이루

어지는 것이기 때문에 상호작용은 교육 현장에서 매우 

중요한 요소이다[3]. 따라서 디지털교과서 활용수업에

서 학생과 디지털교과서 사이의 상호작용이 학습효과

에 어떤 영향을 미치는지는 매우 중요한 연구 문제이

다. 

그러나 이러한 중요성에도 불구하고, 국내외 디지털 

교과서 관련 선행연구들은 주로 교육 공학의 측면에서 

전통적인 교수-학습자 모델을 중심으로 진행되어 미디

어와 콘텐츠 자체의 효과에 대한 실증적인 연구가 간과

된 경향이 있다[4-6]. 또한, 최근 디지털교과서 도입이 

임박함에 따라 디지털교과서에 대한 연구들이 다수 진

행되고 있으나[7-9], 대부분 디지털교과서 개발에 치우

쳐 있으며, 디지털교과서가 학습자들의 인지나 태도에 

미치는 효과에 대한 체계적인 연구는 부족한 상황이다

[10-14]. 이는 1997년부터 2010년 10월까지의 디지털교

과서 연구주제의 변화를 분석한 연구[1]에서도 잘 알 

수 있다. 이 연구에 따르면, 총 123편 중 기초연구 주제

에 해당하는 설계방향, 활용방안, 개발사례 연구가 총 

77편으로 62.6%를 차지했다. 나머지 37.4%는 매체효과 

연구가 차지했으나, 디지털교과서의 적용효과를 검증

하는 것으로 대부분 서책형 교과서와 디지털교과서의 

효과 비교에 초점이 맞춰져 있고, 학생과 디지털교과서 

사이의 상호작용을 가능케 하는 디지털교과서의 상호

작용성에 대한 연구는 미흡한 편이다. 

반면, 상호작용성을 속성으로 하는 멀티미디어의 효

과적 활용은 매체 풍요도를 높임으로써 학습자들의 참

여와 상호작용에 긍정적인 영향을 미쳐 학습효과를 향

상하는 데 도움을 줄 수 있다[15]. 2000년 이후로 다양

한 관점에서 수행된 상호작용성에 대한 연구들의 상당

수가 원격교육에서의 상호작용성을 다루고 있다[16]는 

사실로 미루어 볼 때, 멀티미디어인 디지털교과서를 매

개로 이루어지는 국내의 교육환경에서도 디지털교과서

의 상호작용성이 학습자에게 어떤 영향을 미치는지 연

구할 필요가 있다.

더불어 디지털 기기의 사용과 관련하여 점점 중요해

지고 있는 사용자 경험(User Experience)은 디지털교

과서에서도 마찬가지이다. 사용자인 학생이 디지털교

과서와 상호작용할 때 디지털교과서에 대해 어떻게 느

끼고 생각하고 어떤 경험을 얻는지가 학습에 반영되기 

때문이다. 

따라서 본 연구에서는 컴퓨터 매개 교육환경에서 미

디어가 학습태도에 미치는 영향을 알아보기 위해 매체 

풍요도 이론에 기반한 인지된 상호작용성 개념을 도입

하여 사용자가 디지털교과서의 상호작용성을 어떻게 

인식하는지, 그 인식된 상호작용성이 사용자인 학생의 

학습태도에 어떻게 영향을 미치는지를 밝히고자 한다. 

이를 통해 실무적으로 디지털교과서 기획과 디자인에

서 상호작용성 최적화의 중요성을 부각하고, 스마트 교

육환경에서 학생들의 긍정적인 학습태도 형성을 위해 

필요한 상호작용성 요인들을 세부적으로 분석하고자 

한다.   

II. 이론적 배경

1. 매체 풍요도 이론
정보처리이론에서 발전한 매체 풍요도 이론(Media 

Richness Theory)은 미디어의 상호작용 속성에 따라 

커뮤니케이션의 효율성이 달라지며, 수행 과업에 맞는 

최적의 미디어를 선택해야 한다고 주장한다[17][18]. 

매체 풍요도는 커뮤니케이션을 하는 상대방에게 주

어진 시간 내에 정보를 전달할 수 있는 능력이라고 정

의된다. 이러한 매체 풍요도는 다음의 4가지 속성에 따

라 그 정도가 결정된다[18]. 첫째는 즉각적인 피드백을 
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할 수 있는 능력으로 상대방에게 전달하고자 하는 의미

가 정확히 전달되었는지를 즉시 확인할 수 있도록 한

다. 둘째는 다양한 맥락적 단서(contextual cues)를 전

달할 수 있는 능력으로 제스처, 억양, 상징 등 다양한 비

언어적 단서들을 전달함으로써 명확한 커뮤니케이션을 

가능케 한다. 셋째는 언어의 다양성(language variety)

으로 다양한 자연어를 통해 수치나 공식 외에 깊고 넓

은 아이디어를 전달함으로써 커뮤니케이션의 질을 향

상시킨다. 넷째는  개인화(personal focus) 능력으로 감

성적  정보의 전달이나 상대방 니즈나 관점에 맞춘 서

비스를 통해 만족도 높은 커뮤니케이션을 가능케 한다. 

앞서 살펴본 것처럼 매체 풍요도는 대인간 상호작용

을 최적화하는 미디어의 속성이라고 할 수 있다. 각각

의 미디어는 그 속성에 따라 일정 수준과 범위의 풍요

도를 가지고 있으며, 특정 맥락과 과업 목표에 따라 커

뮤니케이션이 요구하는 정보 전달에 적합한 미디어를 

선택할 때 그 효과가 극대화된다.

매체 풍요도의 효과는 조직 내 커뮤니케이션과 성과

[18], 조직 내 의사결정[19], 온라인 쇼핑[20] 등 다양한 

분야에서 실증적으로 검증되었고, 최근에는 이러닝[21], 

온라인 토론[15] 등 미디어를 활용한 교육 분야에서도 

실증적인 연구가 이루어지고 있다. 특히 온라인 토론 

포럼을 통한 학생들의 상호작용 연구[15]에서는 온라인 

토론 포럼의 상호작용성이 매체 풍요도를 결정짓는 중

요한 요인으로 작용한다는 것을 보여주고 있다. 상호작

용성이 잘 구현되어 있는 미디어일수록 매체 풍요도가 

높아지고 상호작용에 영향을 미친다는 것이다. 

한편, 매체 풍요도가 높은 미디어가 항상 높은 성과

를 낳지 않는다는 결과[21]가 도출되어 매체 풍요도를 

미디어의 고정된 속성으로 이해하기보다는 사용자가 

주관적 경험에 따라 특정 상황에서 인식하는 ‘인지된 

매체 풍요도’로 보아야 한다는 관점이 힘을 얻고 있다

[22].

2. 상호작용성
상호작용성(interactivity)은 뉴미디어의 등장과 함께 

각광받기 시작한 개념이다[23]. 1990년대 초부터 상호

작용성이라는 용어는 대중들과 전문지 중심으로 폭발

적으로 사용되었고[24], 연구자들 또한 사람들이 미디

어와 어떻게 상호작용하는지, 상호작용적인 콘텐츠의 

본질은 무엇인지, 개인이 인터랙티브 커뮤니케이션이 

가능한 컴퓨터나 텔레커뮤니케이션의 인터페이스로 어

떻게 접속하는지에 대해 매우 활발하게 연구했다[25].

그러나 상호작용성의 개념은 다양한 관점과 속성으

로 정의되어 왔으며, 디지털 미디어의 새로운 등장에 

따라 뉴미디어의 매체적 속성 연구 차원에서 주로 개념 

구성이 이루어져왔다[16]. 상호작용성의 구성개념은 반

응성(responsiveness, [26][27]), 제어권(control, [28][29]), 

양방향 커뮤니케이션(two-way communication, [30][25]), 

속도(rapidity and speed, [31]), 방향성(directionality, 

[32-34]), 하이퍼텍스트 속성(hypertextuality, [35]), 유

희성(playfulness, [36]), 경험(experience, [37-39]) 등 

매우 다양하다. 

Rafaeli & Ariel[16]은 이렇게 다양한 개념으로 연구

되어 온 상호작용성을 세 가지 개념 프레임워크에 따라 

다음과 같이 구분했다. 첫째 프레임워크는 상호작용성

을 과정 관련(process-related) 변인으로 정의하는 접근

이다. 이는, 둘 또는 그 이상의 참여자가 서로 정보를 

전달하는 방식에 초점을 맞추어[40][41], 상호작용성을 

뉴 미디어 고유의 특징이 아니라 모든 미디어가 가지고 

있는 일반적 속성으로 본다. 

둘째는 상호작용성을 고정된 미디어 속성으로 정의

하는 접근이며, 상호작용을 가능케 하는 기술적 특징에 

초점이 맞춰져 있다[42][43]. 그러나, 상호작용성이 높

은 기술이 반드시 효율적인 결과를 가져오는 것은 아니

라는 연구 결과가 제시되면서[44], 미디어 속성 자체보

다는 사용자의 미디어 사용 경험이 어떻게 이루어지는

지를 중요시하게 되었다[39]. 이에 따라 사용자의 경험

을 통한 주관적인 인식에 역점을 둔 인지된 상호작용성

이 더 큰 관심을 받게 되었다[45]. 

셋째, 상호작용성을 인지 관련(perception related) 변

인으로 정의하는 접근은 사용자의 경험과 자기보고

(self-report) 방법 등을 통한 상호작용성 인식에 초점

을 맞추고 있다[46][47]. 예를 들어, Wu[46]의 연구는 

인지된 상호작용성의 요인으로 내비게이션과 반응성을 

설정하여, 인지된 상호작용성이 웹사이트에 대한 사용
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자의 태도에 긍정적으로 영향을 미친다는 결과를 제시

했다. 

인지된 상호작용성(perceived interactivity)의 개념은 

Newhagen et al.[2]이 처음 제시한 것으로, 내적으로는 

자기효능감(self-efficacy)과 외적으로는 시스템 효능감

(system efficacy)에 기반하고 있다. 디지털교과서 사용

자에 적용해 본다면 다음과 같이 해석할 수 있다. 자기 

효능감은 사용자가 디지털교과서를 잘 다루고, 원하는 

콘텐츠를 쉽게 찾을 수 있는지에 대한 사용자의 인지된 

제어권(perceived control)이고, 시스템 효능감은 사용

자의 행위에 디지털교과서가 시스템으로서 어떻게 반

응하는지에 대한 인지된 만족감(perceived satisfaction)

이다. 

이처럼 인지된 상호작용성 연구에 대한 관심이 높아

짐에 따라 Rafaeli & Ariel[16]의 세 가지 프레임워크는 

다시 두 가지로 구분되었다. 즉 첫번째와 두번째 접근

은 모두 고정된 미디어 속성을 상호작용성으로 정의한

다는 것이고, 세번째 접근은 기술적으로는 동일한 상호

작용성을 제공하는 미디어이지만 사용자가 어떤 경험

을 하게 되는지에 따라 사용자가 느끼는 상호작용성은 

다르게 나타날 수 있다고 보는 것이다[48]. 즉, 미디어 

자체보다는 사용자에 초점이 맞춰진다는 점에서 최근 

IT 관련 산업을 중심으로 중요성이 부각되고 있는 사용

자 경험과도 맥락을 같이하고 앞서 살펴본 인지된 매체 

풍요도와도 일맥상통한다. 이에 따라 이 연구는 디지털 

교과서의 상호작용성을 학습자의 인지적 측면에서 접

근하고자 한다. 

3. 디지털교과서와 상호작용성
교육에서 이루어지는 교수-학습 활동 자체가 다양한 

형태의 상호작용에 의해서 이루어지는 것이기 때문에 

상호작용은 전통적으로 교육에서 매우 중요한 요소로 

간주되어 왔다[3]. 이때의 상호작용은 학생과 학생, 교

사와 학생, 학생과 교수학습자료 간의 상호작용을 포함

한다[49][50]. 그러나 교육환경이 디지털 미디어로 매개

된 환경으로 바뀌면 학생과 학습자료 간의 상호작용이 

두드러지게 된다[51]. 이에 따라 원격교육에서 상호작

용성을 다룬 연구들이 등장하기 시작했고[16], 교육 웹

사이트의 상호작용성이 학생에게 미치는 영향을 연구

한 결과, 상호작용성이 학습결과, 웹사이트에 대한 만족

도, 과업에 대한 시간과 몰입의 인지에 긍정적인 영향

을 미친다는 사실을 발견했다[52]. 

이처럼 컴퓨터가 매개된 교육환경에서는 미디어의 

상호작용성이 중요한 요인으로 부각되고 있다는 것을 

알 수 있다. 그러나 그동안 수행된 디지털교과서의 상

호작용 연구에서는 교수매체를 활용하는 방법이나 교

수매체에 내재해 있는 교수내용들이 학생에게 중요한 

영향을 미치는 요인이고 교수매체 자체는 효과가 없다

는 Clark[5][6]의 주장이 지지되고 있다. 그러나 이 주장

은 교수매체의 미디어 속성을 고정된 것으로 본 관점이

다. 교수매체를 활용하는 방법에는 교사의 관점도 있지

만 학습자의 관점도 있으므로 인지된 상호작용성의 관

점에서 학습자가 디지털교과서의 상호작용성을 어떻게 

인지하는지도 주목할 필요가 있다.

시스템으로서의 미디어 상호작용성에 대한 연구는 

학습자에 대한 영향력, 즉 학습 결과의 결정요인을 주

로 탐색해왔다. 컴퓨터 매개 환경에서의 협력학습에 관

한 연구[53]는 협력학습을 지원하는 CMC 시스템과 사

용자가 어떻게 커뮤니케이션(상호작용)하는지에 따라 

학습결과가 달라진다는 연구결과를 보여주었다. 또한 

컴퓨터 기반의 멀티미디어 학습에서 상호작용성이 제

대로 구현될수록 학습 결과가 긍정적이라는 결과가 도

출되었다[54]. 최근에는 디지털교과서의 학습 만족도 

연구[55]에서도 상호작용성이 가장 큰 영향을 미치는 

요인으로 채택되었다. 즉, 미디어의 상호작용성 효과에 

대한 실증적 연구는 널리 축적되어 있기 때문에, 이를 

기반으로 디지털교과서가 매개된 스마트 교육 환경에

서 디지털교과서의 상호작용성이 학습자에게 미치는 

영향력에 대해 구체적으로 연구할 필요성이 많아진 것

이다.

또한 미디어 상호작용 연구에서 최근 중요하게 간주

되는 개념이 바로 사용자 경험(User Experience)이다. 

HCI(Human-Computer Interaction)의 이론과 방법론

을 바탕으로 실무적 적용을 하는 분야가 사용자 경험 

디자인이며, 사용자 경험은 사용자의 인지적, 정서적 인

식과 만족도에 영향을 미치는, 인터페이스를 포함한 총



디지털교과서의 상호작용성이 학습태도에 미치는 영향 : 태블릿PC 기반의 사회와 과학 디지털교과서를 중심으로 209

체적 요인들을 말한다. 사용자 경험 요인들은 디지털교

과서에서도 적용될 수 있다. 사용자인 학생이 디지털교

과서와 상호작용할 때 디지털교과서에 대해 어떻게 인

지하고, 정서적 반응을 하며, 경험을 인식하는지가 학습 

과정과 결과에 반영되기 때문이다. 

4. 학습태도
인간의 다양한 행동 중에서도 학습과 관련된 행동은 

인간에게 가장 중요한 목표지향적인 성취행동이다. 게

다가 동기와 학습은 밀접한 관련이 있다. 학습이 행동

의 습득과 관련된다면, 동기는 새로운 학습을 시작하기 

위한 원동력을 제공하고 이미 학습한 행동들에 대한 조

절과 통제를 제공한다[56]. 이처럼 동기, 태도, 가치, 포

부, 도덕심, 성격, 자아개념과 같은 정의적 특성은 학습

성취에 영향을 미친다[57]. 특히 컴퓨터 매개 학습 시스

템에서 미디어의 효과성을 측정하는 데 학습태도는 중

요한 요인이다[58].

학습태도는 학교와 학습과제를 긍정적으로 보거나 

부정적으로 보는 하나의 심리적 경향성으로[59]. 다양

한 요인으로 구성된다. 변호승 외[60]는 수업태도, 공부

시간, 교과태도의 세 가지 변인으로 학습태도를 구성하

였고, 박경숙 외[61]는 교과에 대한 자아개념, 교과에 

대한 태도, 교과에 대한 학습습관의 세 가지 변인으로 

구성하였다. 이처럼 교과를 구분하여 학습태도를 구성

한 것은 학습성취도가 과목별로 다르기[60] 때문에 학

습성취에 중요한 영향을 미치는 학습태도 또한 교과를 

구분한다고 볼 수 있다. 한 예로, 시범적으로 개발된 초
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[62]에서 학습태도의 변화는 일관된 결과를 보이지 않

았다. 사회 교과에서는 디지털교과서의 사용이 긍정적

인 학습태도를 형성하는 데 도움을 주었지만, 과학 교

과에서는 부정적인 결과가 나타났다. 이 연구는 PC 기

반의 디지털교과서를 대상으로 삼았고, 지금보다 시스

템이나 하드웨어가 발전된 상태가 아니었기 때문에 이

를 다시 실증적으로 검증해볼 필요가 있다. 

III. 연구모형 및 가설 설정

1. 연구모형 설계를 위한 주요 변인 설정
본 연구에서는 디지털교과서를 활용하는 학생의 학

습태도에 영향을 미치는 상호작용성 요인을 탐구하기 

위해 인지된 상호작용성의 관점을 적용하였다. 즉, 상호

작용성을 인지 관련(perception-related) 변인으로 정의

하는 접근으로 사용자가 미디어의 상호작용성을 어떻

게 인식하는지에 초점을 맞춘 프레임워크를 적용해 연

구를 진행할 것이다.

앞서 이론적 배경에서 살펴본 것처럼 연구자들마다 

미디어의 어떤 속성이 상호작용을 가능케 하는지에 대

해서는 이견이 존재한다. 그러나 대체로 특정 기술이 

쌍방향적(two-way)이며, 반응속도가 빠르고(speed) 그 

과정에서 사용자에게 제어권(control)을 제공할 때 상

호작용성이 높다고 설명된다[63]. Evans & Sabry 

(2002)도 컴퓨터 매개 학습 시스템에서 사용자의 제어

권, 반응속도, 피드백의 세 가지 상호작용성이 구현되어

야 인터랙티브한 시스템이라고 주장하였다. 인지된 상

호작용성의 관점을 토대로 인지적 수준에 따라 상호작

용성을 세 가지 차원으로 구분한 Liu & Shrum[64]은 

제어권과 상호 커뮤니케이션의 개념을 바탕으로 웹사

이트의 상호작용성을 측정하기 위해 능동적 제어권, 쌍

방향 커뮤니케이션, 동시성의 세 가지 변수를 도출하고 

측정항목을 개발하였다. 능동적 제어권(active control)

은 사용자가 자발적으로 참여하여 도구적으로 사용하

며 커뮤니케이션에 영향을 미칠 수 있는 능력이고, 쌍

방향 커뮤니케이션(two-way communication)은 정보

가 양방향으로 흐르는 것을 말하며, 동시성

(synchronicity)은 상호작용에 반응하는 속도이다.

온라인 네트워크로 연결된 디지털교과서 또한 사용

자인 학생의 제어권과 디지털교과서와 학생 간의 쌍방

향 커뮤니케이션이 중요하다. 그러므로 본 연구에서는 

인지된 상호작용성의 관점에서 Liu & Shrum[64]의 세 

가지 상호작용성 요인을 디지털교과서에 적용하였다.

한편, 전자교과서의 시험적용 연구에서 매체 선호도

를 분석한 결과, 인쇄 교과서보다 전자교과서의 선호도

가 명확히 높은 것으로 나타났다[62]. 이러한 결과가 나
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온 가장 큰 이유는 학생에게 친밀하고 흥미를 유발하는 

다양한 멀티미디어 자료가 교과서의 내용으로 제공된 

데 있는 것으로 파악되었다. 학생의 관점에서 전자교과

서가 학습에 더욱 효과적이고 재미있게 공부할 수 있다

고  긍정적으로 평가하는 것은 전자교과서가 지닌 상호

작용성 때문이라고 분석되었다. 즉 상호작용성이 학생

의 인지된 즐거움에 영향을 미친다는 것을 알 수 있다. 

반면, 게임과 같은 엔터테인먼트 미디어에서는 인지

된 즐거움(perceived playfulness)이 상호작용성을 구성

하는 요인에 포함된다[36]. 그러나 본 연구의 대상인 디

지털교과서의 궁극적인 목표는 엔터테인먼트가 아니므

로 상호작용성의 구성요인으로 인지된 즐거움을 포함

하지 않았다. 또한 본 연구의 핵심이 디지털교과서의 

상호작용성이 학습태도에 미치는 직접적인 영향을 실

증적으로 검증하기 위한 것이므로 인지된 즐거움을 매

개변수로서도 포함하지 않았다.  

학생의 학습태도(learning attitude)는 교과에 대한 자

아개념, 교과에 대한 태도, 교과에 대한 학습습관의 세 

가지 변수로 구성된다. 그러나 본 연구에서는 사회와 

과학 디지털교과서로 공부한 결과, 해당 과목에 대해 

학생이 자신의 학업에 대해 어떻게 지각하고 평가하는

지, 또 해당 과목의 학업면에서 긍정적 또는 부정적 자

아가 얼마나 형성되었는지를 측정하기 위해 디지털교

과서로 공부하는 교과에 대한 자아개념만을 학습태도

의 변수로 삼았다[61]. 

미디어를 활용한 학습 시스템의 효과에 대한 연구에

서는 성별 등 여러 가지 외생변수를 통제변수로 삼는

다. 학생들의 ICT 활용 능력이 디지털교과서의 학업 성

취도에 미치는 영향을 분석[65]한 연구에서는 학생들의 

성별을 통제변수로 설정했으나 성별에 따라 차이가 없

다는 결과가 도출되었고, 디지털교과서 내용 구성에 관

한 사용자 선호도 연구[7]에서는 성별보다는 컴퓨터 활

용능력을 통제하여 연구를 진행하였다. 따라서 본 연구

에서는 성별을 통제변수로 설정하지 않고, ICT 활용 능

력을 통제하기 위해 디지털교과서 사용 전에 사용 경험

이 있는 디지털 기기에 대한 경험을 조사하고 연구를 

진행하였다.

인지된 상호작용성의 프레임워크에 따라 상호작용성 

요인으로 능동적 제어권, 쌍방향 커뮤니케이션, 동시성

의 세 가지 변수를 채택하였다. 그리고 이 3가지 상호작

용성의 영향을 받는 학습태도에 대해서는 교과에 대한 

자아개념을 변수로 채택하였다. 변수에 대한 조작적 정

의는 다음과 같다.

표 1. 변수의 조작적 정의
변수 조작적 정의 참고문헌

능동적 제어권
학생이 자발적으로 디지털교과서를 
사용하여 커뮤니케이션에 영향을 미
칠 수 있는 능력.

Liu(2003)

양방향 
커뮤니케이션

디지털교과서에서 정보가 양방향으로 
흐르는 정도. Liu(2003)

동시성 디지털교과서에서 일어나는 상호작용
의 속도. Liu(2003)

 학습태도 디지털교과서로 학습하는 과목에 대
한 학생의 자아개념.

박경숙 외
(1976)

2. 연구모형 및 가설 설정
본 연구는 인지된 상호작용성의 관점에서 상호작용

성 요인으로 3가지 요인을 도출하였다. 이 3가지 상호

작용성 요인이 디지털교과서를 활용하는 학생의 학습

태도에 어떻게 영향을 미치는지 지금부터 알아보고자 

한다. 

그림 1. 연구모형

기존의 디지털교과서 관련 연구[60]에서 학습태도에 

영향을 미치는 선행요인으로 부모의 학력, 자기주도 학

습능력, 학생의 ICT 활용능력, 교사의 ICT 활용능력, 

사교육정도가 채택되었다. 연구 결과, 5가지 요인 가운

데 학습태도에 유의한 요인은 자기주도 학습능력, 학생

의 ICT 활용능력, 사교육정도 3가지였다. 이 연구결과

에서 주목해야 할 것은 학생의 ICT 활용능력은 유의하
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고 교사의 ICT 활용능력은 유의하지 않다는 것이다. 1

인 1태블릿 PC 환경에서 디지털교과서를 활용해 수업

을 진행할 경우, 사용자인 학생의 디지털교과서 활용능

력이 중요하다는 점을 말해준다. 이는 상호작용적 커뮤

니케이션에서 참여자는 주고받는 정보를 제어할 수 있

어야[66][67] 하기 때문이다. 따라서 디지털교과서를 활

용한 학습에서 디지털교과서의 상호작용성인 능동적 

제어권은 학생의 학습태도에 긍정적인 영향을 미칠 것

이라는 가정을 하였다. 

H1. 능동적 제어권은 학생의 학습태도에 정(+)의 

영향을 미칠 것이다.

디지털교과서의 가장 큰 특징은 상호작용이 활발히 

일어난다는 것이다. 즉 교사와 학생, 학생과 학생, 디지

털교과서(콘텐츠)와 학생의 3가지 상호작용[49]이 발생

한다. 기존의 서책형 교과서와는 달리 디지털교과서가 

매개되어 나타나는 상호작용이다. 교육에서 이루어지

는 교수-학습 활동 자체가 다양한 형태의 상호작용에 

의해서 이루어지는 것이기 때문에 상호작용은 교육에

서 매우 중요한 요소로 간주된다[3]. 상호작용은 

Moore[49]의 3가지 상호작용에서도 알 수 있듯이 쌍방

간에 이루어지는 쌍방향 커뮤니케이션이다. 따라서 디

지털교과서를 활용한 학습에서 디지털교과서의 상호작

용성인 쌍방향 커뮤니케이션의 정도는 학생의 학습태

도에 긍정적인 영향을 미칠 것이라는 가정을 하였다.

H2. 쌍방향 커뮤니케이션은 학생의 학습태도에 정

(+)의 영향을 미칠 것이다.

Hackman and Walker[68]는 텔레비전 방송을 통한 

원격교육 시스템에서 신속성(immediacy)이 증가하면 

학습태도에 긍정적인 영향을 미친다고 하였다. 즉 상호

작용의 속도가 빠르면 학습태도가 좋아진다는 것이다. 

이것은 디지털교과서와 학생의 상호작용에도 적용될 

수 있다. 디지털교과서는 다양한 멀티미디어 기능과 무

선랜 기능을 통해 검색을 비롯한 다양한 콘텐츠에 접근

이 가능하기 때문에 디지털교과서에서 일어나는 상호

작용의 속도 또한 학생의 학습태도에 중요하기 때문이

다. 따라서 디지털교과서를 활용한 학습에서 디지털교

과서의 상호작용성인 동시성은 학생의 학습태도에 긍

정적인 영향을 미칠 것이라는 가정을 하였다. 

H3. 동시성은 학생의 학습태도에 정(+)의 영향을 

미칠 것이다.

IV. 연구방법

1. 설문항목 개발
본 연구에서는 측정항목들의 내용타당성을 확보하기 

위해 기존 연구에서 타당성과 유의성이 충분히 검증된 

항목들을 토대로 선별하였으며, 일부는 본 연구에 적합

하도록 영문을 한글로 수정하였다. 설문항목에 대한 측

정은 응답자가 성인이 아닌 초등학생인 점을 감안해 

“전혀 그렇지 않다 - 매우 그렇다”의 5점 리커트형  척

도로 이루어진 설문지를 이용하였으며, 연구가설을 검

증하기 위해 실제로 디지털교과서를 활용해 수업을 하

고 있는 초등학생을 대상으로 설문조사를 실시하였다. 

설문항목의 타당성 및 오류를 방지하고자 관련 분야 

연구자 1명과 디지털교과서로 학생들을 가르치는 초등

학교 교사 1명에게 내용 타당성에 대한 평가를 받은 후

에 본 조사를 시행하였다. 사용맥락에 맞지 않거나 초

등학생들이 이해하기 어려운 설문항목은 다음과 같이 

제거하였다. 능동적 제어권에서 “디지털교과서를 사용

할 때, 나는 내가 하고 싶은 것을 마음대로 할 수 있다”

는 측정항목의 내용이 모호하여 초등학생이 이해하는 

데 어려움이 있을 것으로 예상되어 제거하였다. 또한, 

학습태도는 본 연구의 연구매체가 사회와 과학 두 과목

에 한정되어 있으므로 이 과목들에 대한 학습태도를 측

정하기 위해 측정항목이 변수의 값을 형성하는 형성지

표(formative indicator)로 설정하였다[69]. 이에 따라 

학습태도는 형성지표인 사회 학습태도와 과학 학습태

도의 1차 요인에 의해 형성되는 2차 구성개념으로 설정

되었다.

주요한 설문항목의 문항은 다음과 같다. 상호작용성
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의 하위요인인 능동적 제어권은 Liu[70]가 제시한 2개 

항목(디지털교과서를 내 마음대로 다룰 수 있다고 느낀

다/디지털교과서에서 내가 보고 싶은 내용을 손쉽게 선

택할 수 있다), 쌍방향 커뮤니케이션은 Liu[70]가 제시

한 3개 항목(디지털교과서는 같은 반 친구들의 의견을 

아는 데 효과적이다/디지털교과서에서는 내가 한 질문

의 답을 받을 수 있다/내가 원할 때 디지털교과서에 내 

의견을 말할 수 있다), 동시성은 Liu[70]가 제시한 3개 

항목(디지털교과서에서는 공부하는 과목의 정보를 얻

는 것이 매우 빠르다/디지털교과서에서는 내가 원하는 

정보를 곧바로 얻을 수 있다/디지털교과서에서 공부하

는 과목의 정보가 있는 링크를 클릭하면 곧바로 정보를 

얻을 수 있다고 느낀다), 학습태도는 박경숙 외[61]가 

제시한 4개 항목(나는 사회/과학 공부가 쉽다, 나는 사

회/과학 공부를 잘해서 칭찬받을 수 있다, 나는 사회/과

학 공부를 잘하는 학생이라 생각한다, 나는 사회/과학 

시험에서 좋은 성적을 얻을 수 있다)을 과목별로  측정

하였다.

2. 데이터 수집 및 표본 특성
본 연구의 연구 매체로는 태블릿 PC에 탑재되어 구

현된 디지털교과서를 선정하였다. 태블릿 PC 기반의 

디지털교과서를 선정한 이유는 첫째, 데스크톱 PC 기

반의 디지털교과서보다 교육적 효용성이 높다는 연구 

결과[4]가 나타났으며, 둘째, 실제 디지털교과서 보급 

계획이 태블릿 PC를 상정하고 있기 때문이다.  또한, 디

지털교과서 효과 연구에서 서책형 교과서보다 학업성

취도를 높이는 데 효과적이라는 결과를 얻은[3] 과목인 

사회와 과학 두 과목의 디지털교과서를 연구매체로 선

정하여 연구를 진행하였다.  

데이터 수집은 디지털교과서 시범 초등학교에서 이

루어졌다. 디지털교과서 시범학교의 경우, 학교별로 디

지털교과서가 구현되는 매체가 태블릿 PC 기반인 곳과 

데스크톱 PC 기반으로 다르고, 디지털교과서로만 수업

을 진행하는 학교가 있는가 하면 디지털교과서와 서책

형 교과서를 병행하는 학교가 있고, 학급의 담임교사가 

디지털교과서 과목을 모두 가르치는 학교가 있는가 하

면 디지털교과서 수업 과목에 대한 전담 교사가 있는 

학교도 있다. 이렇게 교수-학습 환경이 서로 다르기 때

문에 이에 따른 외생변인을 최대한 줄이기 위해서 1개

교에서만 데이터를 수집하였다. 그 결과, 디지털교과서 

연구반 전체인 4개 학급을 대상으로 데이터를 수집했

음에도 불구하고 표본 크기가 작은 한계가 있었다.

본 조사는 2012년 11월 현재 디지털교과서 연구학교

로 지정된 인천의 A초등학교에서 디지털교과서로 사회

와 과학을 공부하는 디지털교과서 연구반인 5학년 2개 

반과 6학년 2개 반 101명에게 설문지를 배포해 응답을 

받았다. 이러한 과정을 거쳐 본 연구에서 통계 자료로 

사용된 표본 수는 101개 중 91개이다. 무응답 2개와 불

성실한 응답으로 간주되는 8개를 제외했기 때문이다. 

그리고 디지털교과서 사용 시 학생의 ICT 활용 능력

이 학습태도에 유의한 영향을 미친다는 연구결과[60]에 

따라 학생들의 ICT 활용 능력을 알아보기 위해 디지털

교과서를 사용하기 전에 스마트 기기를 사용해본 경험

이 있는지 설문을 실시하였다. 그 결과 스마트 기기를 

사용해본 경험이 100%였다. 그 중에서 컴퓨터가 37.8%

로 가장 많았고, 스마트폰(28.1%), 게임기(23%)가 그 

뒤를 이었다. 이를 통해 학생들이 스마트 기기에 익숙

하다는 것을 추론할 수 있었다. 

표 2. 응답자 표본 특성
구분 빈도 비율(%)

학년 5학년 43 47.3
6학년 48 52.7

성별 남 50 54.9
여 41 45.1

디지털교과서
사용기간

한 학기 3 3.3
두 학기 58 63.7
세 학기 1 1
네 학기 29 32

사용해본
스마트 기기
(복수응답)

컴퓨터 82 37.8
스마트폰 61 28.1
게임기 50 23

스마트패드 24 11.1
없음 0 0

V. 데이터 분석 및 결과

본 연구에서는 PLS를 사용하여 데이터를 분석하였

다. 부분최소자승법(partial least squares)인 PLS는 변
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량(variance)을 설명하기 위해 고안된 분석기법으로

[71] 높은 R
2과 유의한 t-값을 제시하여 귀무가설을 기

각하는 데 분석의 목적이 있다[72]. 그래서 이론의 검증

보다는 종속변수에 대한 독립변수의 설명력을 분석함

으로써 예측하거나 이론을 세우는 데 적합한 분석기법

이다[73]. 또한 반영지표와 형성지표의 분석이 모두 가

능하며, 변수들의 다변량 정규성에 대한 가정이 필요없

기 때문에 표본 크기가 작은 데이터 분석에 적합하다

[71]. 

앞서 기술한 바와 같이, 본 연구는 연구모형의 측정

변수에 형성지표가 포함되어 있고, 교수-학습 환경의 

차이에 따른 외생변인의 영향을 최대한 줄이기 위해 1

개교에서만 데이터를 수집함으로써 표본이 크지 않다. 

따라서 본 연구의 데이터 분석에 PLS가 적합한 분석기

법이라 평가되어 Smart PLS 2.0을 사용해 데이터 분석

을 수행하였다.

1. 표본 크기 측정
본 연구에 사용된 표본의 크기가 작기 때문에 연구의 

검증력을 확보하기 위해 이 연구에 필요한 최소 표본 

크기를 측정하였다. 소프트웨어 G*POWER 3.0을 이용

해 표본크기를 측정한 결과, 최소 표본 수 77(본 연구의 

표본 수: 91), 검증력 80.2%로 Cohen[74]이 제시한 기준

인 유의수준 0.05에서 검증력 80%를 만족하였다. 따라

서 연구의 검증력에 문제가 없는 것으로 평가되어 데이

터 분석을 수행하였다.

2. 2차 요인의 분석방법
본 연구모형의 요인 중 학습태도는 형성지표인 사회 

학습태도와 과학 학습태도의 1차 요인에 의해 형성되

는 2차 요인(second-order construct)으로 설정되었다. 

이러한 2차 요인이 포함된 경우, 분석을 하는 접근법에

는 2단계 접근법(two-step approach), 계층적 성분 접

근법(hierarchical component approach), 하이브리드 접

근법(hybrid approach)의 세 가지가 있다[75]. 그러나 2

단계 접근법이 형성지표로 구성된 2차 요인에 적합하

고[76], 소규모 표본에서 일관된 추정치를 산출했다는 

비교 결과[75]에 따라 본 연구에서는 2단계 접근법으로 

분석을 실시하였다. 

2단계 접근법은 다음의 2단계로 이루어진다. 1단계 : 

2차 요인 없이 1차 요인만으로 이루어진 측정모형의 수

렴타당성, 내적일관성, 판별타당성을 검증한다. 이 측정

모형이 타당성이 있는 것으로 검증되면, 2차 요인을 형

성하기 위해 1차 요인에 사용된 지표들의 측정치를 단

일 측정치로 변환한다. 본 연구에서는 Wilson[75]의 제

안에 따라 1차 요인의 잠재변수 요인점수(latent 

variable score)를 사용하여 2차 요인을 형성하였다. 2

단계 : 2차 요인이 포함된 측정모형을 만들고, 이 모형

의 타당성을 검증하여 기준을 만족하면 이 측정모형을 

이용해 가설 검증을 수행한다.

 

2.1 2단계 접근법 : 1단계 
PLS를 이용한 데이터 분석에서는 측정모형의 타당

성 검증을 위해 탐색적 요인분석보다는 확인적 요인분

석을 요구하므로[77] 본 연구에서는 확인적 요인분석을 

시행하여 1차 요인으로 이루어진 측정모형의 타당성 

검증을 수행하였다. 먼저 수렴타당도(Convergent 

validity) 분석을 실시하였다. 수렴타당도는 하나의 개

념에 대한 두 개의 측정도구가 상관관계를 갖는 정도에 

관한 것이다. 

수렴타당도를 평가하는 방법으로는 요인적재치

(factor loading), 평균분산추출값(AVE), 복합신뢰도

(Composite Reliability), Cronbach’s alpha 값이 있다. 

요인적재치는 0.7 이상이 바람직하며, AVE는 0.5 이상

이면 수렴타당성을 갖는 것으로 받아들인다. 또한 CR

과 Cronbach’s alpha 값이 0.7 이상이면 내적일관성을 

가진다고 할 수 있다. 분석 결과, [표 3]에서 알 수 있듯

이 요인적재치가 모두 0.7 이상, AVE 값이 모두 0.5 이

상, CR과 Cronbach’s alpha 값이 모두  0.7 이상을 나타

내 본 측정모형은 높은 수준의 수렴타당성과 내적일관

성이 있음을 보여주었다.

판별타당성은 서로 상이한 개념이 있는 경우, 다른 

개념을 측정하였을 때 얻어진 측정치들 간에 상관관계

가 매우 낮은 경우를 나타낸다. 본 연구에서 판별타당

성은 [표 4]의 대각선에 표시된 AVE의 제곱근 값이 각 

요인들의 상관계수 값보다 상회하는지의 여부로 검증
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하였다[78]. 검증 결과, 본 측정모형의 AVE의 제곱근 

값 중 가장 작은 값(0.86)이 가장 큰 상관계수(0.77)보다 

상회하여 본 측정모형은 판별타당성이 있음이 검증되

었다. 

잠재변수 측정항목
요인
적재치

t-값 AVE CR
Cronbach’s 
alpha

능동적
제어권

제어권1 0.90 36.87*** 0.83 0.91 0.80제어권2 0.92 57.72***
쌍방향
커뮤니케
이션

쌍방향1 0.89 35.67***
0.81 0.93 0.88쌍방향2 0.89 27.85***

쌍방향3 0.92 43.16***

동시성
동시성1 0.88 26.26***

0.74 0.90 0.83동시성2 0.89 31.01***
동시성3 0.82 11.67***

사회
학습태도

사회1 0.91 40.78***
0.88 0.97 0.96사회2 0.95 79.23***

사회3 0.94 59.04***
사회4 0.95 68.72***

과학
학습태도

과학1 0.91 42.43***
0.88 0.97 0.95과학2 0.96 90.45***

과학3 0.95 85.12***
과학4 0.92 40.70***

표 3. 1차 요인의 수렴타당도 분석

 * p<0.05  ** p<0.01  *** p<0.001에서 유의함.

제어권 쌍방향 동시성 사회 과학

제어권 0.91
쌍방향 0.72 0.90
동시성 0.67 0.72 0.86
사회 0.60 0.60 0.63 0.94
과학 0.65 0.60 0.55 0.77 0.94

표 4. 1차 요인의 판별타당도 분석

 

※음영으로 처리된 대각선 행렬은 AVE의 제곱근 값이다. 

2.2 2단계 접근법 : 2단계 
1차 요인의 측정모형이 타당성이 있는 것으로 검증되

었으므로 2차 요인을 형성하기 위해 1차 요인인 사회 

학습태도(SAD)와 과학 학습태도(NAD)의 잠재변수 요

인점수(latent variable score)를 사용하여 2차 요인인 

학습태도(LAT)를 형성하였다. 

반영지표로만 이루어진 1차 요인의 측정모형과 달리 

2차 요인(학습태도)의 측정모형은 반영지표와 형성지

표를 모두 포함하고 있으므로 측정모형의 검증방법이 

달라진다. 반영지표로 이루어진 구성개념은 1차 요인의 

측정모형과 같은 방법으로 타당성을 검증하지만, 형성

지표로 이루어진 구성개념은 다르게 검증되어야 한다. 

형성지표에서 측정항목은 구성개념의 원인이 되므로

[79] 측정항목 간에 상관관계를 가지지 않아야 하기 때

문이다[80]. 따라서 형성지표의 경우, 측정항목의 가중

치로 신뢰도가 검증되고, 다중공선성의 존재 유무를 통

해 타당성을 검증한다[79][81]. 

먼저 반영지표로 이루어진 2차 요인의 분석 결과, 표 

5에서처럼 요인적재치가 모두 0.7 이상, AVE 값이 모

두 0.5 이상, CR과 Cronbach’s alpha 값이 모두  0.7 이

상을 나타내 높은 수준의 수렴타당성과 내적일관성이 

있음을 보여주었다. 그리고 형성지표로 이루어진 2차 

요인의 신뢰도 평가를 위해 가중치를 제시했고, 가중치

의 t-값이 각각 2.57, 3.29 이상으로 나타나 각각 유의수

준 1%, 0.1%에서 유의하였다.

잠재
변수

측정
항목

가중치
요인
적재치

t-값 AVE CR
Cronbach’s 
alpha

능동적
제어권

제어권
1 - 0.90 34.37***

0.83 0.91 0.80
제어권

2 - 0.92 54.82***

쌍방향
커뮤니
케이션

쌍방향
1 - 0.89 32.15***

0.81 0.93 0.88쌍방향
2 - 0.89 26.27***

쌍방향
3 - 0.92 42.18***

동시성

동시성
1 - 0.88 25.94***

0.74 0.90 0.83동시성
2 - 0.89 27.96***

동시성
3 - 0.82 10.31***

학습
태도

사회 0.58 - 3.42***
- - -

과학 0.49 - 2.83**

표 5. 2차 요인의 수렴타당도 분석

 * p<0.05  ** p<0.01  *** p<0.001에서 유의함.

반영지표로 이루어진 2차 요인의 판별타당성을 검증

한 결과, [표 6]에서 알 수 있듯이 본 측정모형의 AVE

의 제곱근 값 중 가장 작은 값(0.86)이 가장 큰 상관계

수(0.72)보다 상회하여 본 측정모형은 판별타당성이 있

음이 검증되었다. 
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제어권 쌍방향 동시성 학습태도

제어권 0.91
쌍방향 0.72 0.90
동시성 0.67 0.72 0.86
학습태도 0.66 0.63 0.63 -

표 6. 2차 요인의 판별타당도 분석 

※음영으로 처리된 대각선 행렬은 AVE의 제곱근 값이다. 

형성지표로 구성된 학습태도에 대한 타당성 평가는 

다중공선성의 존재 유무로 이루어졌다. 다중공선성의 

유무를 확인하기 위해 SPSS 21.0을 사용해 분석하였다. 

다중공선성은 공차(Tolerance) 값이 0.1보다 크고, 

VIF(Variance Inflation Factor) 값이 10보다 작으며, 상

태지수(Condition Index)가 30 이하이면 측정항목 간에 

다중공선성이 없는 것으로 판단되어 타당성이 있다고 

받아들여진다. 분석 결과, [표 7]에서 볼 수 있듯이 공차 

값이 0.1보다 크고, VIF가 10보다 작고, 상태지수가 30 

이하이므로 타당성이 있는 것으로 평가되었다.

잠재변수 측정항목 공차 VIF 상태지수

학습태도
사회 0.40 2.48 7.25
과학 0.40 2.48 12.11

표 7. 2차 요인의 형성지표 다중공선성 분석

 

3. 구조모형 분석 및 가설 검증
연구가설을 검증하기 위해 구조모형의 분석을 실시

하였다. 구조모형의 적합도 평가는 구조모형의 통계추

정량을 나타내는 Redundancy 값과 내생변수의 R2 값

으로 수행된다. Redundancy 값이 양수일 때 적합도가 

있는 것으로 평가하며[79], 내생변수의 R2 값이 0.26 이

상이면 적합도가 ‘상’, 0.13 이상 0.26 미만이면 ‘중’, 0.13 

미만이면 ‘하’로 평가한다[74]. 그리고 구조모형의 전체 

적합도(Goodness of Fit)는 R
2 값의 평균과 

Communality의 평균을 곱한 값의 제곱근으로 평가한

다. 이 값이 0.36 이상이면 전체 적합도가 ‘상’, 0.25 이상 

0.36 미만이면 ‘중’, 0.1 이상 0.25 미만이면 ‘하’로 평가

한다[82]. 

변수 R
2

Redundancy Communality

능동적 제어권 - - 0.83
쌍방향 커뮤니케이션 - - 0.81

동시성 - - 0.74
학습태도 0.51 0.29 0.89
평균값 0.51 0.29 0.82

전체 적합도 0.65

표 8. 구조모형의 적합도 분석

 

본 구조모형의 적합도를 평가하기 위해 [표 8]의 분

석 결과를 살펴보면, Redundancy 값이 0.29로 양수이

고, 내생변수의 R
2 값이 0.51이고, 전체 적합도가 0.65로 

구조모형의 적합도가 높은 것으로 평가할 수 있다. 

그리고 구조모형의 가설 검증을 위해 경로계수의 유

의성을 검증하였다. 이를 위해 전체 표본을 이용하여 

연구모형에 대한 경로계수를 구하고, PLS의 부트스트

랩핑(Bootstrapping)을 실시해 경로계수의 t-값을 구하

였다. 가설 검증 결과, [표 9]와 [그림 2]에서 알 수 있듯

이 3개의 가설이 모두 채택되었다. 가설 1의 능동적 제

어권에서 학습태도로 가는 경로계수는 0.34로 정(+)의 

영향(t=3.49, p<0.001)을 미치는 것으로 나타났다. 가설 

2의 쌍방향 커뮤니케이션에서 학습태도로 가는 경로계

수는 0.26으로 정(+)의 영향(t=2.35, p<0.05)을 미치는 

것으로 나타났다. 가설 3의 동시성에서 학습태도로 가

는 경로계수는 0.21로 정(+)의 영향(t=2.14, p<0.05)을 

미치는 것으로 나타났다. 

가설 경로
경로
계수

t-값
검증
결과

H1 능동적 제어권 → 학습태도 0.34 3.49*** 채택
H2 쌍방향 커뮤니케이션 → 학습태도 0.26 2.35* 채택
H3 동시성 → 학습태도 0.21 2.14* 채택

표 9. 가설 검증 결과

따라서 능동적 제어권, 쌍방향 커뮤니케이션, 동시성

이 학생의 학습태도에 긍정적인 영향을 미쳤으며, 51%

의 높은 설명력을 가졌다[그림 2].  
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그림 2. 연구결과
  

4. 확인적 추가 분석
본 연구에서는 사회와 과학 디지털교과서를 연구매

체로 삼아 연구를 진행하였으므로, 학습태도를 사회교

과에 대한 학습태도와 과학교과에 대한 학습태도의 형

성지표로 구성하였다. PC 기반의 사회와 과학 디지털

교과서의 효과 연구[62]에서 사회 교과에서는 긍정적인 

학습태도의 변화가 있었지만, 과학 교과에서는 부정적

인 결과가 나타났다. 반면 태블릿 PC 기반인 본 연구에

서는 교과별 효과 차이를 추가적으로 검토하기 위해, 

사회 학습태도와 과학 학습태도에 대한 모형을 분석하

여 비교하였다. 

분석 결과, 사회 학습태도는 능동적 제어권에서 학습

태도로 가는 경로계수는 0.23(t=2.27, p<0.05), 쌍방향 

커뮤니케이션에서 학습태도로 가는 경로계수는 

0.34(t=1.74, p<0.10), 동시성에서 학습태도로 가는 경로

계수는 0.19(t=3.00, p<0.01)로 통계적으로 유의한 정(+)

의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 과학 학습태도는 

능동적 제어권에서 학습태도로 가는 경로계수는 

0.42(t=4.18, p<0.001), 쌍방향 커뮤니케이션에서 학습태

도로 가는 경로계수는 0.34(t=1.74, p<0.10)로  통계적으

로 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났고, 동

시성에서 학습태도로 가는 경로계수는 0.19(t=0.98, 

p>0.05)로 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났지만 

통계적으로 유의하지는 않았다. 

이러한 결과로 볼 때, 사회 학습태도와 과학 학습태

도에 미치는 디지털교과서의 상호작용성 효과는 교과

별 차이가 두드러지게 나타나지 않아 유사하다고 볼 수 

있다. 

VI. 연구 결과 및 토의

본 연구는 태블릿 PC 디지털교과서의 상호작용성이 

학생의 학습태도에 영향을 미치는지를 검증하였다. 상

호작용성은 능동적 제어권, 쌍방향 커뮤니케이션, 동시

성으로 속성을 구성하여 분석하였다.  

첫째, 능동적 제어권은 학생의 학습태도에 긍정적인 

영향을 미쳤다. 이는 1인 1태블릿 PC의 환경에서 디지

털교과서를 활용해 수업을 진행할 경우, 디지털교과서

의 사용자인 학생의 능동적 제어권이 중요하다는 것을 

말해준다. 즉 디지털교과서를 자유자재로 다룰 수 있을 

때 학습태도 또한 긍정적으로 바뀔 수 있다는 것이다. 

능동적 제어권으로 인해 정보를 제어할 수 있을[66][67] 

뿐만 아니라 학습 참여도 또한 높아지기 때문이다[3]. 

둘째, 쌍방향 커뮤니케이션은 학생의 학습태도에 긍

정적인 영향을 미쳤다. 이는 디지털교과서를 통한 의견

교환이나 피드백이 학습태도에 중요하다는 것을 말한

다. 서책형 교과서로 진행되는 면대면 교실 수업에서 

발생하는 교사와 학생, 학생과 학생, 콘텐츠와 학생의 

세 가지 상호작용[49]이 디지털교과서 활용 수업에서도 

중요함을 알 수 있다.

셋째, 동시성 또한 학생의 학습태도에 긍정적인 영향

을 미쳤다. 이는 텔레비전 방송으로 이루어지는 원격교

육 시스템에서 신속성(immediacy)이 증가하면 학습태

도에 긍정적인 영향을 미친다는 연구 결과[68]가 디지

털교과서의 사용 맥락에서도 지지됨을 보여준다. 학생

이 디지털교과서의 멀티미디어 자료를 비롯한 다양한 

콘텐츠에 빠르게 접근할 수 있으면 상호작용이 동시에 

이루어지므로 학습태도에 긍정적인 영향을 미치게 되

는 것이다. 

기존의 디지털교과서 관련 연구[60]에서 학습태도에 

유의한 영향을 미치는 선행요인은 자기주도 학습능력, 

학생의 ICT 활용능력, 사교육정도 세 가지였다. 이는 

2008년부터 디지털교과서 시범학교가 운영된 지 얼마 

되지 않은 시기에 연구가 이루어졌기 때문이기도 하지

만, 교수매체가 효과가 있는 것처럼 보이는 것은 그 교

수매체를 활용하는 방법이나 그 교수매체에 내재해 있

는 교수내용들로 인한 것이지 결코 교수매체로 인한 것
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이 아니라는 Clark[5][6]의 주장에 기반하고 있기 때문

이다. 그러나 본 연구를 통해 교수매체인 디지털교과서

가 가지고 있는 상호작용성이 학습태도에 유의한 영향

을 미친다는 사실이 실증적으로 검증되었으므로 

Clark[5][6]의 주장 또한 부분적으로 수정되어야 할 것

이다. 교수매체의 상호작용성을 학습자가 어떻게 인지

하느냐에 따라 그 효과 또한 달라질 수 있다. 

VII. 결론 및 연구 한계

본 연구는 디지털교과서의 인지된 상호작용성이 학

생의 학습태도에 어떻게 영향을 미치는지에 대해 디지

털교과서 시범학교로 지정된 초등학교의 5학년과 6학

년 각각 2개 학급을 대상으로 연구를 진행하였다. 본 연

구에서 도출한 3가지의 인지된 상호작용성 요인인 능

동적 제어권, 쌍방향 커뮤니케이션, 동시성이 학습태도

에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

본 연구의 학술적, 실무적 의의 및 시사점을 살펴보

면, 첫째 매체 풍요도로서의 디지털교과서의 상호작용

성을 도입하여 학습태도에 미치는 영향을 검증함으로

써 기존의 교육 공학 관점의 교수-학습 모델[83][84]에

서 벗어나 디지털교과서의 인지된 상호작용성 연구에 

실증적인 검증 사례를 제시하였다.  

둘째, PC 웹사이트의 상호작용성(능동적 제어권, 쌍

방향 커뮤니케이션, 동시성)을 실증적으로 검증한[70] 

기존 연구의 결과가 태블릿PC 디지털교과서라는 새로

운 미디어에서도 유의하다는 것이 검증되었다. 

셋째, 디지털교과서의 상호작용성이 학생의 학습태

도에 긍정적인 영향을 미치는 주요 요인이므로, 디지털

교과서 개발 시 학생의 학습태도를 긍정적으로 바꾸기 

위해서는 상호작용성을 효과적으로 구현하는 방향으로 

기획되고 사용성이 개선되어야함을 확인하였다. 그러

나 디지털교과서의 고정된 상호작용성이 중요한 것이 

아니라 사용자인 학생이 이를 어떻게 느끼고 활용하는

지가 중요하므로  통합적인 사용자 경험을 무시한 기능

을 무분별하게 추가하는 데 비용과 시간을 낭비하지 말

아야 할 것이다. 무엇보다 수업이라는 사용 맥락을 충

분히 고려해 이에 필요한 사용자 경험을 디자인하고 이

에 적합한 상호작용성이 구현되어야 할 것이다.

넷째, 학습태도에 영향을 미치는 능동적 제어권이 제

대로 구현되기 위해서는 학생 1인당 1태블릿 PC 소유

가 실현되어야 함을 확인하였다. 현재 디지털교과서 시

범학교의 경우 수업시간에는 실현되지만, 집에 가지고 

가서 가정학습 시 사용할 수는 없다. 현재의 태블릿 PC

보다 좀 더 가벼워져지고 충전 문제 등이 해결되어, 서

책형 교과서처럼 언제 어디에서나 자기 소유로 사용할 

수 있도록 해야 할 것이다.

다섯째, 디지털교과서를 통한 의견 교환이나 피드백

이 좀 더 원활하고 활발하게 이루어지기 위해서는 쌍방

향 커뮤니케이션 속성이 강화될 필요가 있음을 확인하

였다. 디지털교과서 내의 댓글 기능이나 자료 공유 기

능 등을 사용하기 편리하게 새롭게 디자인할 필요가 있

다.

여섯째, 디지털교과서를 통한 상호작용의 속도를 높

이기 위한 방안이 필요함을 확인하였다. 인터넷이 원활

하지 않는 경우가 자주 발생하므로 빠른 무선 인터넷의 

확충이 기본적으로 충족되어야 할 것이다. 더불어 학생

들이 학습에 필요한 정보와 콘텐츠를 쉽고 빠르게 구할 

수 있도록 디지털교과서 내에 다양한 콘텐츠를 제공하

기 위한 콘텐츠 개발이 이루어져야 할 것이다. 

본 연구는 시범학교를 대상으로 초기 단계의 디지털

교과서 현장을 대상으로 했으므로, 다음과 같은 한계를 

지니고 있다. 이러한 한계는 향후 연구에서 보완되고 

개선되어야 할 것이다. 

첫째, 디지털교과서의 과목이 사회와 과학에 한정되

어 있어서 본 연구의 결과를 디지털교과서 전체로 일반

화하는 데 어려움이 있다. 앞으로 다양한 과목의 디지

털교과서를 대상으로 연구영역을 넓힘으로써 디지털교

과서의 상호작용성 요인에 대한 일반화를 시도하고, 과

목별 상호작용성 요인의 차이에 대해서도 심도 깊은 연

구를 할 필요가 있다.

둘째, 표본 크기가 작고 한 학교에만 한정되어 있어

서 본 연구의 결과를 일반화하는 데 어려움이 있다. 향

후 표본 크기를 확대할 수 있는 방안을 마련해 좀 더 많

은 데이터를 기반으로 실증적 검증을 함으로써 연구 결
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과의 일반화에 노력해야 한다. 

셋째, 디지털교과서 학습 환경에서 학습태도에 영향

을 미치는 변수는 상호작용성 외에도 학생들의 성별, 

선험 경험수준 등 많은 외생변수들이 존재한다. 그 중

에서도 대표적인 것이 학급별 담임교사의 수업방식이

다. 본 연구에서는 이 변수를 통제변인으로 설정하지 

못하였다. 따라서 향후 연구에서 이러한 변수들을 통제

변인으로 설정하여 그 영향관계를 분석한다면 결과에 

대한 풍부한 해석뿐만 아니라 연구 결과의 신뢰성도 제

고할 수 있을 것으로 판단된다. 
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