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 요약

본 연구에서는 스마트폰, 태블릿 PC를 활용한 스마트러닝 환경에서 기기의 유형 및 모달리티(modality)

가 학습자의 주관적인 상호작용경험에 미치는 영향을 실험연구를 통해 검증하였다. 분석 결과, 모달리티는 

사회적 실재감 및 학습자의 상호작용경험(상호작용경험 평가, 다른 학습자에 대한 태도)에 유의미하게 긍

정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 스마트 기기 유형의 경우 사회적 실재감 및 학습자의 상호작용경

험에 직접적으로 미치는 영향은 없었으나, 모달리티가 사회적 실재감 및 학습자의 상호작용경험에 영향을 

미칠 때 조절변인으로서 상호작용효과를 가지는 것으로 나타났다. 이러한 연구 결과는 다양한 기기를 활용

한 스마트러닝 환경에서 사회적 실재감 및 학습자 간 상호작용을 증진시킬 수 있는 학습 환경의 설계 원리

를 제시한다는 측면에서 시사점을 가진다.
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Abstract

Along with the rapid diffusion of smart devices, smart learning has been taking place as a 
main pedagogy in education. Under these drastic changing circumstances, social presence and 

interaction between learners have been highlighted as key factors in educational research. In this 
light of rising importance, this study examined the effects of modality and smart device on 
users' perceived social presence and interaction experience in a smart learning environment. It 

conducted 2(text based interface vs. audio/video based interface) by 2(smartphone vs. tablet PC) 
between-subjects experiment. 80 participants were systematically recruited and randomly 
assigned to four conditions. The findings showed that social presence was higher in audio/video 

based interface condition than in text based interface condition. Modality also had a positive 
effect on learner’s interaction experience. On the other hand, the effect of smart device is found 
to be statistically insignificant. Instead, interaction effect existed between modality and device 

on social presence. The result of this study suggests that the modality and characteristics of 
device should be considered seriously when designing interface of smart learning contents. The 
findings in this study provide future studies with heuristic implications by highlighting users' 

perceived cognition and experience.
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I. 서 론

최근 스마트폰, 태블릿 PC 등 모바일 기기의 급속한 

대중화와 더불어 이를 활용한 스마트러닝(smart learning)

이 학계와 사회의 주요한 화두로 떠올랐다. 현재 스마

트러닝에 활용되고 있는 가장 대표적인 기기인 스마트

폰 및 태블릿 PC는 기존에 온라인 학습 매체로서 널리 

활용되던 데스크탑 컴퓨터와 비교하여 많은 장점을 가

지고 있다. 작고 가볍기 때문에 쉽게 휴대할 수 있으며

(이동성), 무선 인터넷을 기반으로 원하는 정보를 바로 

취득할 수 있고(즉시성), 이러한 이동성 및 즉시성을 바

탕으로 언제 어디서든 사용자 간 의사소통을 가능하다

(상호작용성). 특히 스마트폰과 태블릿 PC가 가진 높은 

상호작용성은 기존의 데스크탑 컴퓨터 기반 e-러닝 환

경보다 교수자-학습자 간 상호작용 또는 학습자-학습

자 간 상호작용을 증진시킬 수 있다[10].

학습자 간 상호작용은 학습의 성공을 결정하는 중요

한 변수 중의 하나이다. 온라인 학습 환경에서 학습자

들이 주고받는 상호작용은 적극적인 지식의 공유를 통

해 학습효과를 높이는 것은 물론, 학습만족도[11] 및 학

습성취[8]에도 긍정적인 영향을 미친다. 그러나 스마트

러닝을 비롯한 원격교육에서 학습자는 동료 학습자나 

교수자와 물리적으로 동일한 공간에 있지 않다는 생각

으로 고립감을 느끼게 되고, 감독자와 멀리 있다는 생

각으로 점차 학습에 대한 집중력과 흥미를 잃거나, 동

료 학습자를 신뢰하지 못하는 문제가 발생할 수도 있다

[28]. 즉, 스마트러닝 환경에서 사회적 실재감이 부재할 

경우 학습몰입 및 학습자 간 상호작용이 저하될 수 있

다는 것이다. 때문에 스마트러닝 콘텐츠를 설계함에 있

어서는 사회적 실재감을 극대화할 수 있는 학습 환경을 

고안하는 것이 중요하다.

사회적 실재감을 극대화하는 온라인 학습 환경을 구

성하기 위하여 가장 먼저 고려해야 할 부분은 바로 기

기의 특성이다. 스마트폰과 태블릿 PC는 데스크탑 컴

퓨터에 비하여 사진, 음성, 동영상 등 멀티미디어 자료

를 훨씬 빠르고 간편하게 주고받을 수 있기 때문에 보

다 다양하고 풍부한 방식의 상호작용이 가능하다. 또한 

언제 어디서나 즉각적으로 학습 구성원 간에 피드백이 

이루어질 수 있기 때문에, 학습자가 느끼는 사회적 실

재감이 증대될 수 있다. 그러나 한편으로 스마트폰과 

같은 모바일 기기를 활용한 학습 환경에서는 비교적 작

은 학습 화면으로 인해 학습 내용을 인지하기 어려울 

수 있으며, 텍스트를 입력하는 것이 불편하기 때문에 

장문보다는 단문 위주의 대화가 주를 이루는 등 상호작

용 측면에서 몇 가지 제약이 존재한다[10].

이렇게 특수한 스마트러닝 환경을 고려하는 동시에, 

사회적 실재감을 높이고 학습자의 상호작용을 촉진하

기 위한 전략 중의 하나로는 매체의 모달리티(modality)를 

보다 풍부하게 변화시키는 방법이 있다. 즉, 단순히 텍

스트로 메시지를 전달하는 것보다 시각적․청각적․맥

락적 정보를 함께 전달하는 멀티모달(multimodal) 환경

에서 의사소통할 때, 초기 상호작용의 과정 및 결과가 

더욱 긍정적으로 평가될 수 있다[29]. 그러나 모달리티

가 온라인 커뮤니케이션에 미치는 효과에 대한 기존의 

연구들은 주로 데스크탑 컴퓨터를 사용하는 환경에서 이

루어졌다[7][15][19][23][29][33]. 스마트폰이나 태블릿 PC

와 같은 스마트 기기의 경우, 데스크탑 컴퓨터와 비교

하여 멀티미디어의 활용 방식, 텍스트 입력 방식, 화면

크기 등의 측면에서 많은 차이가 존재한다. 따라서 이

러한 요인들이 사회적 실재감 및 학습자 간 상호작용에 

미칠 수 있는 영향을 함께 고려했을 때, 모달리티의 효

과가 어떻게 변화하게 될 것인지 검증할 필요가 있다.

본 연구에서는 서로 다른 스마트 기기를 활용한 온라

인 학습 환경에서 학습자 간 상호작용을 극대화할 수 

있는 방법을 모색하기 위하여, 기기의 특성 및 모달리

티가 사회적 실재감 및 학습자의 상호작용경험에 어떠

한 영향을 미치는지, 그리고 사용하는 기기에 따라 모

달리티의 효과가 어떻게 달라지는지 알아보고자 한다. 

특히 온라인 학습 환경에서 일어나는 학습자 간 상호작

용에 최대한 초점을 두기 위하여, 주로 학습자 간 상호

작용에 의해 학습이 진행되는 방식인 토론학습[12] 상

황을 구성하여 실험연구를 진행하였다. 이를 통해, 본 

연구는 학습 구성원 간에 보다 다양하고 풍부한 상호작

용이 일어나는 스마트러닝 환경을 조성해나가는 데 기

여하는 것을 목적으로 한다.
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Ⅱ. 이론적 배경

1. 온라인 토론학습과 학습자 간 상호작용
온라인 토론학습이란 ‘컴퓨터 네트워크 환경 하에서 

다른 관점과 생각을 가진 동료 학습자들 간의 사회적 

관계를 기반으로 하여 함께 지적 사유를 발전시키고 합

치된 결론을 이끌어내는 과정[1]’을 말한다. 전통적인 

객관주의 패러다임에서는 교수자가 중심이 되어 학습

자에게 지식을 전달하는 것을 강조하는 반면, 최근 교

육학에서는 구성주의 패러다임이 대두되며 학습자 스

스로가 학습을 구성해나가야 한다는 인식이 강해지고 

있다. 즉, 교수자의 역할은 ‘정보제공자’에서 ‘학습촉진

자’로, 학습자의 역할은 ‘수동적인 정보수용자’에서 ‘능

동적인 지식구성자’로 변화하고 있다. 이에 따라 학습자 

간의 능동적인 상호작용이 중요해지며, 주로 학습자 간 

상호작용에 의해 학습이 진행되는 방식인 토론학습[12]

의 중요성이 커지고 있다.

한편 모바일 기술의 발전으로 언제 어디서나 학습구

성원 간 상호작용이 가능해지는 u-러닝 환경이 구축됨

에 따라, 이를 활용한 협력적 학습 활동의 가능성 역시 

증대되었다. 스마트교육 수업 설계에 대한 선행연구에 

의하면, 스마트교육의 중요한 목표 중 하나는 협업을 

통한 문제해결력 향상이며 이를 위해 스마트 기기를 적

극 활용하여 상호작용의 극대화를 도모해야 한다[4]. 학

습자들 역시 스마트러닝에 대해 단순한 지식 습득보다 

‘경험의 결합’과 ‘경험의 공유’를 더욱 중요시한다는 점

을 고려하면[14], 교수자 위주였던 기존의 강의식 수업

보다는 학습자 간 활발한 상호작용을 유도할 수 있는 

새로운 학습 환경이 필요함을 알 수 있다. 따라서 본 연

구에서는 학습자의 상호작용경험을 최적화하기 위한 

방안으로, 스마트 기기 및 모달리티와 학습자의 상호작

용경험 간의 구조적 관계를 분석하였다.

2. 사회적 실재감
사회적 실재감(social presence)은 온라인 학습 환경

에서 학습의 성공을 결정짓는 핵심적인 요인으로 연구

되어 왔다. 사회적 실재감은 학습만족도[24][25][31], 학

습공동체 형성[16][18][23][32], 지각된 학업성취도[31]

에 긍정적인 영향을 미친다. 또한 매체를 통한 온라인 

학습 환경에서 사회적 실재감은 학습자의 참여 수준과 

협동 작업의 성공여부를 결정한다[27][34].

사회적 실재감이라는 개념을 처음으로 사용한 Short, 

Williams, 그리고 Christie(1976)는 이를 ‘상호작용 중에 

타인을 인식하고 그 결과 발생하는 사회적 관계를 감지

하는 정도’라고 정의하였다[36]. 이후 사회적 실재감은 

‘다른 사람과 함께 있다는 느낌[26]’, ‘매체를 통한 커뮤

니케이션 과정에서 타인을 실제 사람으로 인식하는 정

도[24]’, ‘학습자가 진짜(real) 사람으로서 스스로를 사

회적․정서적으로 표현하는 능력[23]’, ‘학습자들이 온

라인 수업 안에 존재하고, 속해있다고 느끼며 다른 학

생과 교수자와 상호작용하는 능력[28]’ 등으로 다양하

게 개념화 되었다.

위의 다양한 정의에서도 볼 수 있듯이, 사회적 실재

감은 단순히 다른 사람을 인지한다는 의미에 한정되는 

것이 아니라 관계적이고 정서적인 측면 또한 포함한다

고 할 수 있다. 즉, 사회적 실재감이란 ‘매체를 통한 커

뮤니케이션 환경에서 타인의 존재를 실제적으로 느끼

고, 그들과 소통하며 친밀한 관계를 형성하고 있다고 

느끼는 정도’라고 할 수 있다.

3. 모달리티에 따른 사회적 실재감 및 상호작용경
험의 변화

모달리티(Modality)란 커뮤니케이션 형태가 제공하

는 다수의 시각적․청각적․언어적․맥락적 정보를 언

급한다[19]. 일반적으로는 매체의 모달리티가 풍부할수

록, 즉 매체가 언어 메시지 외에 다양한 시각적․청각

적 정보 등을 제공할수록, 사회적 실재감이 높아진다고 

알려져 있다. 사회적 실재감 이론(Social Presence 

Theory)에 따르면, 사회적 실재감이 높고 낮음은 언어

적, 비언어적 단서를 포함한 사회적 단서(social cues)

들을 얼마나 제공하고 즉각적인 피드백이 어느 정도 가

능한지에 달려있다[36]. 같은 맥락에서 매체 풍요도 이

론(Media Richness Theory)에서는 매체를 사람들 사

이의 의미를 공유하게 하는 능력에 따라 “풍요로운

(rich)” 매체와 “풍요롭지 못한(lean)” 매체로 구분하며, 

매체 풍요도는 즉각적인 피드백의 정도, 음성, 제스처, 
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단어, 숫자, 그래픽 등 다양한 단서들(multiple cues)의 

제공 정도, 의미를 충분히 전달할 수 있는 언어 다양성

(language variety)의 확보, 개인화(personal focus)의 

기준에 근거한다고 보았다[20].

이러한 관점에서 보면 얼굴 표정, 제스처, 음성 등의 

비언어적 단서가 부재하는 텍스트 기반의 컴퓨터 매개 

커뮤니케이션(CMC; Computer Mediated Communication) 

환경에서는 맥락단서가 풍부하고 즉각적인 피드백이 

가능한 면대면(FtF; Face to Face) 커뮤니케이션 환경

과 비교하여 사회적 실재감이 떨어진다고 할 수 있다. 

그러나 화상채팅과 같이 모달리티가 높은 환경에서는 

전통적인 텍스트 기반의 커뮤니케이션보다 표현적, 상

호작용적이며 개인의 특성에 초점을 맞춰 커뮤니케이

션이 이루어지기 때문에 면대면 커뮤니케이션의 특성

을 가지고 있다[21][22]. 실제로 연구 결과, CMC 환경

에서 협동 작업을 할 때 비언어적 단서가 더 많은 오디

오 컨퍼런스나 비디오 컨퍼런스는 텍스트 채팅보다 사

회적 실재감을 높이는 것으로 나타났으며[33], 온라인 

토론 상황에서도 오디오/비디오 인터페이스를 사용한 

경우 텍스트 인터페이스를 사용한 경우보다 사회적 실

재감이 높았다[7].

모달리티는 사회적 실재감을 매개로 하여 학습자의 

상호작용경험에도 영향을 미칠 수 있다. 사회적 실재감

은 공동체 구성원과 연결되어 있다고 느끼는 주관적 인

식으로[2], 온라인 학습 환경에서 사회적 실재감은 학습

자들 사이의 활발한 의견교환을 통해 친밀감을 형성하

고 학습만족도를 높이는 데에 긍정적인 영향을 줄 수 

있다[25][35]. 또한 온라인 학습공동체와 같은 커뮤니케

이션 환경에서 학습자들과의 관계에 대한 특정 인식과 

이를 통해 형성되는 접근성 및 유대감의 정도가 높을수

록, 학습자들은 온라인 학습에 몰입하게 되고 학습활동

과 학습과정 자체에 즐거움을 느끼게 된다[13]. 이는 온

라인 커뮤니케이션 환경에서 사회적 실재감이 높을수

록 학습자는 상호작용경험을 더욱 긍정적으로 평가하

고 다른 학습자에게 더욱 친밀감을 느끼게 된다는 것을 

의미한다.

기존의 연구 결과에 의하면, 컴퓨터 매개 소집단 토

론에서 그래픽 기반 인터페이스를 사용한 경우, 텍스트 

기반 인터페이스를 사용한 경우보다 더 많은 메시지를 

보내며 구성원들 사이에 학습공동체 의식이 더 높았다

[15]. 또한 가상환경에서 의사결정을 할 때 텍스트 채팅

보다는 오디오/비디오 컨퍼런스를 사용할 경우, 의사결

정 시간도 적고 전체적인 대화의 양이나 초당 대화량도 

더 많다는 연구 결과도 존재한다[33]. 이러한 연구 결과

들을 종합하면, 모달리티가 높은 환경은 학습자 간 상

호작용을 보다 원활히 이루어지게 하며, 나아가 상호작

용경험에 대한 평가와 다른 학습자와의 친밀감 형성에

도 긍정적인 영향을 미칠 수 있다는 것을 유추할 수 있

다.

4. 스마트 기기의 유형에 따른 사회적 실재감 및 
상호작용경험의 변화

스마트 기기의 대표적인 유형에는 스마트폰, 태블릿 

PC, e-book 단말기, 스마트TV 등이 있으며, 최근에는 

차세대 모바일 기술로서 주목 받고 있는 웨어러블 기기

까지 그 의미가 확장되고 있다. 특히 스마트폰과 태블

릿 PC는 전세계적으로 상용화된 스마트 기기로서, 현

재 가장 교육적 활용도가 높으며 이와 관련한 연구들이 

활발히 이루어지고 있다[35]. 따라서 본 연구에서는 스

마트폰과 태블릿 PC로 스마트 기기의 의미를 한정하였

다. 스마트폰, 태블릿 PC, 그리고 데스크탑 컴퓨터 기반

의 학습 환경은 사회적 실재감과 관련하여 각각의 기기

가 가진 특성에 따라 몇 가지 중요한 측면에서 차이점

을 가진다.

스마트폰, 태블릿 PC 등 모바일 기기를 기반으로 한 

스마트러닝이 기존의 데스크탑 컴퓨터 기반의 e-러닝

과 비교하여 가지는 가장 큰 장점 중 하나는 바로 ‘이동

성’과 ‘상호작용성’이다. 데스크탑 컴퓨터의 경우, 고정

된 장소에서만 기기를 이용할 수 있었기 때문에 교육 

콘텐츠를 이용함에 있어 공간적으로 많은 제약이 존재

했으며, 학습자 간 상호작용이 비실시간으로 이루어지

는 경우도 많았다. 반면, 스마트폰, 태블릿 PC는 비교적 

작고 가볍기 때문에 이동성이 뛰어나며, 무선인터넷을 

통하여 학습자 간에 즉각적인 피드백이 가능한 환경을 

제공한다. 따라서 스마트 기기의 높은 상호작용성은 사

회적 실재감을 높이는 요인으로 작용할 수 있다.
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각각의 기기는 텍스트를 입력하는 방식에서도 차이

가 있다. 텍스트 기반 인터페이스를 통해 커뮤니케이션

을 할 때, 데스크탑 컴퓨터는 키보드라는 물리적인 입

력장치를 통해 텍스트를 입력하는데 반해, 터치스크린

을 통해 텍스트를 입력하는 스마트폰과 태블릿 PC는 

키들 간의 물리적인 경계가 없어 인접어가 잘못 입력되

는 터치 오류가 자주 발생한다[3]. 특히 스마트폰의 경

우에는 데스크탑 컴퓨터, 태블릿 PC에 비하여 매우 작

은 입력 시스템을 가지고 있어 입력이 더욱 불편하다. 

앞서 언급했듯, 사회적 실재감은 즉각적인 피드백이 어

느 정도 가능한지에 따라 달라질 수 있는데, 스마트 기

기를 사용할 때 위와 같은 입력 시스템의 불편함은 상

대적으로 학습자 간의 원활한 의사소통을 방해하며, 사

회적 실재감을 저해하는 요인으로 작용할 가능성이 높

다. 또한 이는 결과적으로 상호작용경험을 부정적으로 

평가하는 결과를 가져올 수 있다.

마지막으로, 스마트폰, 태블릿 PC, 그리고 데스크탑 

컴퓨터 기반의 학습 환경 간의 또 다른 큰 차이점은 바

로 ‘화면크기’라고 할 수 있다. 일반적으로 화면크기와 

실재감은 정적인 상관관계를 가지고 있는 것으로 알려

져 있다. 기존의 연구에 의하면, 텔레비전의 화면크기가 

커지면 실재감도 이와 비례하여 증가하였으며[30], 마

찬가지로 온라인 러닝 동영상의 화면크기는 실재감을 

매개로 하여 학습내용의 기억, 학습에의 몰입, 그리고 

학습만족도 정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다[9]. 

따라서 스마트 기기의 상이한 화면크기는 학습자가 느

끼는 사회적 실재감에 차이를 만들어낼 수 있다.

이렇듯 각각의 기기는 서로 다른 특징을 가지며, 이

는 스마트러닝 환경에서 사회적 실재감에 차이를 만들

어 낼 수 있다. 또한 모달리티가 학습자들이 사회적 실

재감에 미치는 영향도 각각의 기기가 가진 특징에 따라 

상이하게 나타날 수 있다.

Ⅲ. 연구방법

1. 연구문제
다양한 스마트 기기를 활용한 온라인 토론학습 상황

에서 기기의 특성 및 모달리티가 사회적 실재감 및 학

습자 간 상호작용에 미치는 효과를 알아보기 위해, 본 

연구에서는 다음과 같은 연구문제를 설정하였다.

1.1 모달리티(텍스트 기반 대 오디오/비디오 기반 인
터페이스)에 따라 사회적 실재감 및 학습자의 상
호작용경험(상호작용경험 평가, 다른 학습자에 
대한 태도)에 차이가 있는가?

1.2 스마트 기기의 유형(스마트폰 대 태블릿 PC)에 
따라 사회적 실재감 및 학습자의 상호작용경험
(상호작용경험 평가, 다른 학습자에 대한 태도)에 
차이가 있는가?

1.3 모달리티와 스마트 기기의 유형 간에 상호작용효
과가 존재하는가?

2. 실험설계 및 실험조건
본 연구에서는 다양한 스마트러닝 환경에서 학습자 

간 상호작용이 어떻게 변화하는지 검증하기 위하여, 토

론학습 상황을 구성하여 실험을 진행하였다. 앞서 정의

한 토론학습의 개념에 따르면, 토론학습은 (1) 다른 관

점과 생각을 가진 학습자들이 (2) 각자의 주장을 논리

적으로 펼치는 과정에서 함께 지적인 사유를 발전시키

고 (3) 이에 따라 합치된 결론을 이끌어내는 과정으로 

볼 수 있다. 이에 따라 본 실험에서는 찬반이 서로 엇갈

리는 실험참여자를 파트너로 구성하였으며, 토론주제

와 관련된 학습 자료 및 토론학습 가이드라인을 사전에 

제공하여 학습자들이 주어진 논점에 관해 단계별로 이

야기할 수 있도록 하였다.

실험참여자는 만 18세에서 만 30세 사이의 학부생을 

온라인 신청을 통하여 모집하였다. 이 때, 신청자를 대

상으로 예비조사를 함께 실시하여 토론 주제에 대한 관

심도 및 찬반 여부를 확인하였다. 수집된 자료는 토론 

주제의 적절성(평균적인 관심도가 너무 낮거나 높지 않

은지, 찬반이 비슷하게 나뉘는지)을 판단하는 동시에, 

실험 시 파트너 구성을 위한 근거로 활용되었다. 토론 

주제에 대한 관심도가 지나치게 낮거나 높은 신청자는 

실험에서 배제되었다. 실험참여자들은 총 80명으로, 서
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로 다른 4가지 조건에 20명씩 무선으로 배치되었다. 실

험참여자 중 여성은 50명, 남성은 30명이었으며, 평균연

령은 약 23세였다. 실험에는 동시에 두 명의 실험참여

자가 참여했다.

실험과정은 다음과 같다. 각 실험참여자들은 도착하

자마자 상대방을 볼 수 없는 분리된 방에 들어가도록 

안내받았다. 방에 들어간 실험참여자들은 약 5분 동안 

토론주제와 관련된 학습 자료를 읽은 후, 스마트폰 혹

은 태블릿 PC를 사용하여 약 15분 동안 문자채팅 혹은 

화상채팅을 통해 토론학습에 참여하였다. 이 때, 실험참

여자들은 주어진 시간 동안 토론학습 가이드라인에 제

시된 세 가지 논점에 대하여 순서대로 이야기를 나누도

록 안내받았으며, 만약 실험참여자들이 지나치게 논점

에서 벗어난 이야기를 나누고 있을 경우 실험보조자가 

개입하여 학습 과정에 적극적으로 참여하도록 지시하

였다. 토론이 모두 완료된 후에는 온라인 설문조사를 

통하여 종속변인을 측정하였다.

실험 조건은 서로 다른 스마트 기기(스마트폰, 태블

릿 PC)를 사용하는 환경에서 두 가지 인터페이스 조건

(텍스트 대 오디오/비디오 기반 인터페이스)으로 나뉘

는 2×2 요인설계(factorial design)를 사용하였다. 각각

의 독립변인은 다음과 같다.

2.1 모달리티(텍스트 대 오디오/비디오)
모달리티란 문자채팅과 같은 텍스트 기반 커뮤니케

이션, 전화통화와 같은 오디오 기반 커뮤니케이션, 화상

채팅과 같은 오디오/비디오 기반 커뮤니케이션 등 다양

한 종류의 커뮤니케이션 형태를 의미한다[19]. 일반적

으로, 언어적 정보만을 제공하는 텍스트 기반 인터페이

스는 가장 낮은 수준의 모달리티, 언어적 정보 외에도 

다양한 비언어적 정보의 제공이 가능한 오디오/비디오 

기반 인터페이스는 가장 높은 수준의 모달리티를 가진

다고 할 수 있다. 본 실험에서는 모달리티에 따른 사회

적 실재감 및 상호작용경험의 변화를 관찰하기 위해, 

모달리티를 크게 텍스트 대 오디오/비디오 기반 인터페

이스 조건으로 구분하였다.

실험 시 사용된 소프트웨어는 (1) 스마트폰과 태블릿 

PC 모두에서 일관적인 인터페이스를 제공하며, (2) 채

팅 시 익명을 사용하는 것이 가능하고, (3) 특히 오디오

/비디오 기반 인터페이스의 경우 최대한 버벅거림이 없

이 채팅이 가능한지 여부를 기준으로 선정하였다. 텍스

트 기반 인터페이스에서는 스마트폰과 태블릿 PC에 각

각 ‘구글 행아웃(google hangout)’이라는 소프트웨어를 

설치하여 문자채팅을 실시하도록 하였다. 오디오/비디

오 기반 인터페이스에서는 ‘우부(ooVoo)’라는 소프트웨

어를 설치하여 화상채팅을 실시하도록 하였다. 각각의 

조건에서 사회자는 해당 조건과 동일한 인터페이스를 

통하여 원격으로 채팅방에 참여하였다.

2.2 스마트 기기의 유형(스마트폰 대 태블릿 PC)
스마트러닝에 활용되는 기기의 유형으로는 스마트폰, 

태블릿 PC, e-book 단말기, 스마트TV 등이 있다. 이 중

에서도 스마트폰과 태블릿 PC는 전세계적으로 상용화

된 스마트 기기로서, 다른 기기들에 비해 교육적 활용

도가 높은 것으로 알려져 있다[35]. 따라서 본 연구에서

는 스마트폰과 태블릿 PC로 스마트 기기의 의미를 한

정하였으며, 화면크기가 실재감에 영향을 미칠 수 있다

는 사실[9]를 고려하여 스마트폰 대 태블릿 PC 조건으

로 구분하여 실험을 진행하였다.

실험 시 사용된 기기는 (1) 일반적으로 두루 사용되

는 익숙한 모델이며 (2) 스마트폰과 태블릿 PC 모두에

서 통일성 있는 인터페이스를 제공하는 것을 기준으로 

선정하였다. 스마트폰 조건에서 활용된 기기는 ‘아이폰

5S’로 4인치 디스플레이, 1136×640의 해상도를 가진 모

델이며, 터치스크린을 통해 기기를 조작하고 텍스트를 

입력한다. 태블릿 PC 조건에서 활용된 기기는 역시 ‘뉴

아이패드(New iPad)’로 9.7인치 디스플레이, 2048×1536

의 해상도를 가진 모델이며, 마찬가지로 터치스크린을 

사용하여 기기를 조작한다.

3. 주요변인의 측정
3.1 사회적 실재감
스마트러닝 환경에서 학습자가 느끼는 사회적 실재

감을 측정하기 위해, ‘원격고등교육에서의 사회적 실재

감 측정도구’를 원용하여 측정하였다[5]. 이 측정도구는 

원격교육환경이라는 특수한 상황을 고려하여 체계적으
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로 사회적 실재감의 구성요인을 정리하여 개발된 것으

로, Rasch 모형을 이용한 타당도 검증을 통해 1개 문항

(‘나는 다른 참여자를 실제 이름으로 불러본 적이 있

다’)을 제외한 모든 문항이 적절하게 구성되어 있음이 

확인되었다[6]. 따라서 본 연구에서는 해당 문항을 제외

하고, ‘나는 토론을 통해 공동으로 작업하고 있다는 느

낌을 갖게 되었다’, ‘나는 토론 중에 상대방과 직접 만나

서 대화하는 것처럼 느껴졌다’ 등 18개 항목을 7점 척도

로 측정하여 합산평균하였다. 문항들의 내적일관성에 

기초하여 추정된 신뢰도는 Cronbach α=.903으로 나타

났다.

3.2 학습자의 상호작용경험
    (상호작용경험 평가, 다른 학습자에 대한 태도)
스마트러닝 환경에서 학습자의 주관적인 상호작용경

험을 측정하기 위하여, 다음 두 가지 변인을 측정하였

다. 먼저 ‘상호작용경험 평가’ 항목은 학습자 간 이루어

졌던 상호작용경험에 대하여 어떻게 평가하는가를 의

미하는 것으로, 박선희(2010)가 개발한 온라인 상호작

용 측정도구를 토론학습 상황에 맞도록 일부 변형하여 

사용하였다. ‘다른 참여자와 함께 한 온라인 토론학습은 

재미있었다’, ‘다른 참여자와 함께 한 온라인 토론학습

은 중요하게 느껴졌다’ 등의 4개 항목을 7점 척도로 측

정, 합산평균하였다. ‘다른 학습자에 대한 태도’ 항목은 

상호작용파트너였던 다른 학습자를 어떻게 평가하는가

를 의미하는 것으로, 박선희(2010)가 개발한 온라인 상

호작용 측정도구를 일부 변형하여 사용하였다. ‘함께 토

론한 다른 참여자는 신뢰할 수 있다’, ‘함께 토론한 다른 

참여자는 진실하다’ 등의 6개 항목을 7점 척도로 측정, 

합산평균하였다.

그러나 위의 두 측정도구는 온라인 상호작용이라는 

일반적 영역의 측정도구를 원격교육환경이라는 특수한 

영역에 적용한 것으로, 추가적인 타당도 검증이 필요한 

것으로 판단되었다. 따라서 다음과 같이 탐색적 요인분

석(exploratory factor analysis)을 거쳐 해당 측정도구

의 타당도를 검증하였다. 요인분석은 주성분분석방법, 

직교회전방식(varimax)을 사용하였다. 또한 일반적인 

사회과학 분야에서 요인 및 문항의 선택기준에 따라, 

고유값(eigen value)이 1 이상인 요인만을 추출하도록 

지정하고, 요인적재치는 0.5 이상이면 유의한 문항으로 

간주하였다.

항목

요인분석

요인1 요인2 공통성 고유값
분산
설명력

Cron-
bach α

A1 .877 .843
3.547 35.469% α=.908A2 .800 .681

A3 .862 .836
A4 .854 .787
B1 .700 .565

3.378 33.779% α=.868
B2 .839 .763
B3 .779 .668
B4 .777 .606
B5 .606 .484
B6 .715 .692

총분산설명력=69.247%, 
KMO=.853, Bartlett’s χ2=521.938(p<.001)

표 1. 학습자의 상호작용경험 타당도 및 신뢰도 분석

분석 결과([표 1] 참조), 학습자의 상호작용경험은 총 

2개의 요인으로 구성되는 것으로 나타났으며, 설명된 

총 분산은 69.247%로 나타났다. 추출된 요인은 각각 상

호작용경험 평가(요인1), 다른 학습자에 대한 태도(요

인2)로 명명되었다. 각 요인들에 대한 모든 문항들의 요

인적재치는 0.5 이상으로 유의하였으며, 문항들의 내적

일관성에 기초하여 추정된 신뢰도는 상호작용경험 평

가는 Cronbach α=.908, 다른 학습자에 대한 태도는 

Cronbach α=.868로 나타났다.

Ⅳ. 연구 결과

본 연구에서는 모달리티와 스마트 기기 유형이 각 종

속변인에 미치는 영향을 알아보기 위해 다원변량분석

(multivariate analysis of variance, MANOVA)을 실시

하였다. 다원변량분석은 하나의 종속변인의 평균에 대

해 집단 간 차이를 검정하는 변량분석(analysis of 

variance, ANOVA)을 일반화한 형태로, 복수의 종속변

인에 대해 집단 간 차이를 검정할 수 있다. 다원변량분

석은 종속변인 각각에 대해 여러 차례 통계적 검정을 

하는 경우에 비해 1종 오류의 수준을 통제하는 효과가 

있다. 다원변량분석의 결과는 [표 2]와 같다.
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변인
모달리티

스마트 기기 
유형

상호작용
효과

F η2 F η2 F η2

사회적 
실재감 8.455** .100 .104 .001 6.164* .075
상호작용
경험 평가 5.747* .070 .506 .007 .086 .001

다른 
학습자에 
대한 태도

17.666*** .189 .249 .003 1.300 .017

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

표 2. 다원변량분석 결과

[표 2]에서 보듯, 모달리티는 모든 주요변인에 유의미

한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 오디오/비디오 기

반 인터페이스 환경에서는 텍스트 기반 인터페이스 환

경에서보다 학습자가 느끼는 사회적 실재감이 높았다. 

또한 학습자는 오디오/비디오 기반 인터페이스 환경에

서 다른 학습자와의 상호작용경험에 대하여 더욱 긍정

적으로 인식했으며, 다른 학습자에 대한 평가 역시 더

욱 긍정적이었다.

또한 모달리티가 학습자의 상호작용경험에 영향을 

미칠 때, 사회적 실재감은 매개효과를 가지는 것으로 

나타났다. Baron과 Kenny(1986)가 제안한 매개효과

(mediated effect) 검증방법[17]에 따라, 3단계의 회귀분

석을 실시한 결과는 다음과 같다. 독립변인이 매개변인

에 미치는 효과를 알아보기 위해 회귀분석을 실시한 결

과(1단계), 모달리티는 사회적 실재감에 유의미한 영향

을 미치는 것으로 나타났다(β=.342, p<.01). 매개변인 

없이 독립변인만을 종속변인에 회귀시켰을 때(2단계), 

모달리티는 상호작용경험 평가(β=.409, p<.05), 다른 학

습자에 대한 태도(β=.607, p<.001) 유의미한 영향을 미

치는 것으로 나타났다. 매개변인과 독립변인을 함께 각

각의 종속변인에 회귀시켰을 때(3단계), 사회적 실재감

은 상호작용경험 평가(β=.882, p<.001), 다른 학습자에 

대한 태도(β=.865, p<.001)에 대해 유의미한 영향을 미

치는 것으로 나타났다. 3단계에서 독립변인의 효과가 

유의미하지 않거나(완전매개) 2단계에서 확인된 독립

변수의 단독효과보다 더 작으면(부분매개) 매개변수의 

역할이 검증되는데, 분석 결과, 독립변인은 상호작용경

험에 대한 평가(β=.107, n.s.)에 대해서는 유의미한 효과

가 없어 사회적 실재감이 완전매개효과를 가지는 것으

로 나타났다. 한편 다른 학습자에 대한 태도(β=.311, 

p<.01)에 대한 독립변인의 효과는 유의하지만 그 영향

력이 단독효과보다 작기 때문에 사회적 실재감이 부분

매개효과를 가짐을 알 수 있었다.

한편 스마트 기기의 유형이 학습자의 상호작용경험

에 대하여 미치는 영향은 크게 유의미하지 않은 것으로 

나타났다. 단순히 학습에 활용하는 기기를 바꾸는 것만

으로는 학습자가 느끼는 학습자 간 상호작용경험에 큰 

변화가 일어나지 않는다는 것이다. 하지만 스마트 기기

의 유형은 모달리티가 사회적 실재감에 영향을 미칠 

때, 조절변인(moderator variable)으로서 상호작용효과

를 가지는 것으로 나타났다. 모달리티와 스마트 기기의 

유형 간 상호작용효과는 [그림 1]을 통해 확인할 수 있다.

그림 1. 모달리티와 스마트 기기 유형의 상호작용효과

모달리티
스마트 기기의 

유형
평균 표준편차 사례 수

텍스트
기반 

인터페이스

스마트폰 3.6690 .53304 20
태블릿 PC 3.4146 .54838 20

합계 3.5418 .54911 40

오디오/비디오 
기반 

인터페이스

스마트폰 3.7191 .60389 20
태블릿 PC 4.0492 .39895 20

합계 3.8841 .53213 40

합계
스마트폰 3.6940 .56279 40
태블릿 PC 3.7319 .57211 40

합계 3.7310 .56419 80

표 3. 사회적 실재감 평균값 비교
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[표 3]을 보면 오디오/비디오 기반 인터페이스에서 

사회적 실재감의 평균값은 3.8841으로 텍스트 기반 인

터페이스에서 사회적 실재감의 평균값인 3.5418보다 높

게 나타났다. 반면 스마트 기기의 유형에 따른 사회적 

실재감의 평균값은 각각 3.6940, 3.7319로 거의 차이가 

없었다. 그러나 각 조건 별로 사회적 실재감의 평균값

을 비교해보면, 모달리티와 스마트 기기의 유형 간에 

상호작용효과가 존재함을 알 수 있다. [그림 1]에서 보

듯 스마트폰을 사용할 때는 텍스트 기반 인터페이스와 

오디오/비디오 기반 인터페이스 간 차이가 미미한 반

면, 태블릿 PC를 사용할 경우에는 모달리티에 따라 큰 

폭으로 사회적 실재감이 변화한다. [표 2]를 보면 이러

한 상호작용효과가 통계적으로 유의미함을 알 수 있다

(F=6.164, p<.05).

본 연구에서는 다원변량분석을 통하여 각 종속변인

에 대한 독립변인의 유의성을 검증한 뒤, 회귀분석을 

통하여 사회적 실재감의 매개효과를 검증하였다. 위의 

연구 결과를 요약하면 [그림 2]와 같다.

* p<.05, ** p. <.01, *** p<.001, 괄호 안의 수치는 단독효과를 의미함

그림 2. 연구 결과 요약

Ⅴ. 결론

본 연구는 다양한 스마트러닝 환경에서 학습자 간 상

호작용과 관련하여 최적의 사용자경험을 개념화하고 

그에 따른 최적의 학습 환경을 고안하는 것을 목표로 

하였다. 이를 위해 학습자 간 상호작용과 긴밀한 관계

에 있는 사회적 실재감이라는 개념에 주목하여, 이에 

영향을 미칠 수 있는 인터페이스 조건을 중점적으로 분

석하였다. 또한 인터페이스를 설계할 때 화면의 크기나 

입력 방식 등 스마트 기기의 특성도 필수적으로 고려해

야 한다는 점을 감안하여, 인터페이스의 감각양식과 스

마트 기기 유형의 상호작용효과도 함께 알아보았다.

연구 결과, 스마트폰 및 태블릿 PC 기반의 스마트러

닝 환경에서 모달리티는 사회적 실재감 및 학습자의 상

호작용경험에 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났

다. 이는 데스크탑 컴퓨터 기반의 온라인 토론 상황에

서 오디오/비디오 기반 인터페이스가 텍스트 기반 인터

페이스보다 토론자 간 상호작용에 긍정적인 영향을 미

친다는 선행 연구[7]도 일맥상통하는 것으로, 다양한 기

기를 활용하는 스마트러닝 환경에서도 모달리티가 사

회적 실재감 및 학습자 간 상호작용에 영향을 미치는 

중요한 요인이라는 사실을 시사한다. 기존의 원격교육

에서 학습자 간 상호작용이 대부분 텍스트 기반 인터페

이스를 통해 이루어지고 있다는 점을 고려하면, 위와 

같은 연구 결과는 학습자 간 상호작용을 촉진하기 위하

여 인터페이스가 어떻게 개선되어야 할 지 그 방향을 

제시한다.

한편 사회적 실재감은 모달리티와 상호작용경험 평

가 간 관계에서 완전매개효과를 가지는 것으로 나타났

는데, 이는 사회적 실재감이 온라인 학습 환경에서 학

습자 간에 친밀감을 형성하고 학습에 몰입하며 학습과

정에서 즐거움을 느끼는 데 필수적인 요인이라는 점을 

시사한다[13][25][35]. 사회적 실재감은 또한 모달리티

와 다른 학습자에 대한 태도 간 관계에서도 부분적으로 

매개효과를 가지는 것으로 나타났다. 이는 사회적 실재

감이 높은 환경에서 학습자들이 긍정적인 상호작용경

험을 공유함에 따라 학습자 간 유대감이 강화되었기 때

문인 것으로 판단된다. 그러나 모달리티가 학습자 간 

활발한 의견교환에 독립적으로 영향을 미친다는 점[33]

을 감안했을 때, 사회적 실재감이 매개효과로서 가지는 

역할은 줄어드는 것으로 해석할 수 있다. 이러한 일련

의 연구 결과는 스마트러닝 환경에서 사회적 실재감이 

학습자 간 긍정적인 관계를 형성하고 학습의 만족도를 

높이는 데 있어 중요한 요인임을 다시 한 번 확인하고, 

나아가 학습공동체 형성이나 향후 학습에 대한 동기부

여 측면에서도 긍정적 영향을 미칠 수 있음을 시사한
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다.

한편 학습에 활용되는 스마트 기기의 유형은 그 자체

로는 사회적 실재감과 학습자 간 상호작용에 유의미한 

영향을 미치지 않지만, 사회적 실재감에 대하여 모달리

티와 상호작용효과를 가지는 것으로 나타났다. 특히 태

블릿 PC의 경우, 오디오/비디오 기반 인터페이스를 사

용한 경우 텍스트 기반 인터페이스를 사용한 경우보다 

사회적 실재감과 토론학습을 통한 의견변화의 정도가 

크게 향상되었다. 이는 오디오/비디오 기반 인터페이스

를 통해 표정이나 제스처 등 다양한 사회적 단서들이 

제공되었을 때, 태블릿 PC의 비교적 큰 화면크기 때문

에 학습자가 이러한 단서들을 더욱 잘 지각할 수 있었

기 때문이라는 추측을 할 수 있다. 따라서 태블릿 PC나 

데스크탑 컴퓨터와 같이 화면크기가 큰 기기를 토론학

습에 활용할 때는 더욱 적극적으로 오디오/비디오 기반 

인터페이스를 활용할 수 있어야 할 것이다. 이 연구에

서 나타난 스마트 기기의 유형이 조절변인(moderator 

variable)으로서 작용하는 것으로 나타남에 따라 매개

변인(mediator variable)도 조사할 가치가 충분히 있다

[17]. 향후 연구는 사회적 실재감과 의견변화에 따른 다

양한 매개변인효과를 조사하면 좋을 것이다.

한편 본 연구는 다음과 같은 측면에서 몇 가지 한계

점을 지닌다. 첫째, 본 연구는 학습자 간 상호작용만을 

대상으로 실험을 진행하였으므로, 교수자와 학습자 간

의 상호작용에 있어 모달리티가 학습자의 상호작용경

험에 미치는 영향에 대해서는 설명을 제공하지 못하고 

있다. 전통적인 학습 상황과 마찬가지로 스마트러닝 환

경에서도 교수자와 학습자 간 상호작용이 큰 비중을 차

지한다는 점, 학습자-학습자 상호작용과 교수자-학습

자 상호작용은 학습 경험에 미치는 영향이 크게 다를 

수 있다는 점을 고려했을 때, 향후 이를 보완하기 위한 

연구가 추가적으로 진행되어야 할 것이다. 둘째, 본 연

구에서는 개인의 지식수준이나 성향 등 실험 결과에 영

향을 미칠 수 있는 요인을 고려하여 실험참여자를 만 

18세에서 만 30세 사이의 학부생으로 한정하여 모집하

였으나, 이 때문에 실험 결과를 모든 온라인 토론학습 

상황에 일반화하기 어렵다는 한계가 존재한다. 또한 토

론 주제에 대한 관심도 및 찬반 여부 등 실험 시 파트너 

구성에 많은 제약이 존재했기에, 실험참여자의 수가 충

분하지 못하여 성비가 일정치 못하다는 한계가 존재한

다. 이를 보완하기 위해서는 향후 추가적인 연구를 통

해, 실험 결과를 반복 검증할 필요가 있다.

그 동안 매체의 다감각성에 따른 CMC 환경에서의 

실재감 변화, 원격교육에서 사회적 실재감 및 학습자 

간 상호작용에 대한 연구가 광범위하게 이루어져왔지

만, 이를 종합적으로 사용자경험관점에서 살펴본 연구

는 많지 않았다. 본 연구에서는 모달리티가 사회적 실

재감 및 학습자의 상호작용경험에 미치는 효과와 함께 

모달리티와 스마트 기기 유형 간의 상호작용효과까지 

종합적으로 분석함으로써, 스마트러닝 환경에서 학습

자의 심리적인 요인에 영향을 미치는 물리적 조건에 대

한 보다 심층적인 검증을 시도하였다. 이에 따라 본 연

구는 텔레컨퍼런스와 같은 오디오/비디오 기반 인터페

이스를 적극 활용하는 도구의 교육적 가치를 재조명하

고, 나아가 원격교육에서 학습자 간 상호작용을 촉진하

기 위한 인터페이스의 발전에 기여하는 데 그 의의를 

두고자 한다. 향후 스마트기술의 급속한 발달로 원격교

육이나 교육의 패러다임이 급격히 변화할 것에 대비해, 

본 연구의 결과물은 그러한 환경에 휴리스틱(heuristic)

한 기여를 할 수 있을 것이다.
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