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Abstract
Quick and accurate learning of diverse electronic products has become an important daily task. In particular, 

software occupies core status in the control and operation of the products. This research tested the effects of 
learning method, schedule, and task difficulty in the learning of software. Using 2 (learning method: experiential vs. 
verbal) x 2 (learning schedule: spaced vs. massed) x 2 (difficulty: easy vs. difficult) between-subjects design, 
Experiment 1 tested participants’ learning of file control using Windows Movie Maker. There was no effect of 
learning schedule on task completion time, but participants in experiential learning were faster in the completion of 
evaluation task compared with those in verbal learning condition. Importantly, as task difficulty increases participants 
in verbal condition showed markedly lower performance than those in experiential condition, which suggests that 
experiential learning is more effective with more difficult learning task. That is, in case of learning simple operation 
of software verbal learning using linguistic manual or instruction could be sufficient; on the other hand in case of 
learning complex operation learning from experience or tutorial mode would be more effective. Additional studies 
which manipulated task difficulty (Expt. 2) and inter-trial learning interval (Expt. 3) did not produce meaningful 
results. 
Key words：software learning, task difficulty, learning method, learning schedule

요 약

다양한 전자제품의 조작법을 빠르고 정확하게 학습하는 것은 일상적이고 중요한 과제가 되었다. 특히 소프트

웨어는 여러 제품들의 통제 및 조작에서 핵심적인 지위를 차지하고 있다. 본 연구는 기존 학습연구에서 중요한

변인으로 연구되어온 학습방법, 학습계획, 과제난이도가 소프트웨어 학습에 미치는 영향을 검증하였다. 실험1에

서는 2 (학습방법: 경험적 vs. 언어적) x 2 (학습계획: 간격 vs. 덩이진) x 2 (난이도: 쉬움 vs. 어려운)의 피험자간

요인설계를 사용하여 각 조건에서 참가자들이 윈도우 무비메이커를 사용하여 파일을 조작하는 방법을 학습하는

실험을 실시하였다. 그 결과 학습계획에 따른 수행의 차이는 발견할 수 없었으나, 언어적 학습보다 경험적 학습

에서 참가자들은 더 빠르게 평가과제를 완료하였다. 특히 과제난이도가 높아질 경우 참가들은 언어적 조건에서
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경험적 조건보다 두드러진 수행저하를 보였는데, 이는 과제가 어려워질수록 경험적 학습이 효과적인 학습방법이

라는 것을 시사한다. 즉 소프트웨어 학습에서 간단한 조작의 경우에는 매뉴얼 혹은 지시문의 형태로 구성된 언

어적 학습으로 충분하지만 어려운 과제의 경우에는 체험 프로그램이나 투토리얼 모드를 통해 학습하는 것이 효

과적일 것이다. 추가실험에서 난이도 증가에 따른 언어적 학습의 선형적 이득을 확인하기 위해 난이도를 3단계

로 세분화하여 검증하였으며 (실험 2) 학습계획의 효과를 확인하기 위해 학습시행간 간격을 증가시켰으나 (실험

3) 유의미한 결과를 발견하지는 못했다. 

주제어：소프트웨어 학습, 과제 난이도, 학습방법, 학습계획 

1. 서론

과학기술의 발전으로 수많은 제품들이 쏟아져 나

온 결과로 다양한 제품들의 조작법을 빠르게 학습하

는 것이 매우 중요해졌다. 컴퓨터나 테블릿PC, 스마

트폰, 카메라, MP3 뿐만이 아니라 TV, 냉장고, 세탁

기 등도 GUI(Graphic User Interface)를 통해 조작을

하는 시대가 되었고, 여러 제품의 기능을 효과적으로

사용하기 위해 추상적 구조를 가진 UI를 이해하고 학

습하는 것이 중요한 과제로 대두되었다. 특히, 하나의

기기가 하나의 기능을 제공하던 과거와 달리 여러 IT

기기들이 서로 연결되고 새로운 기능이 추가됨으로

써 기능피로(feature fatigue)라는 개념도 등장하게 되

었다(Thompson, Hamilton, & Rust, 2005). 

본 연구에서는 기존 학습관련 기초연구에서 중요한

변인으로 연구되어온 학습방법 (경험적 vs. 언어적 방

법), 학습계획 (덩이진 vs. 간격학습)이 컴퓨터 소프트

웨어 학습에 미치는 영향을 확인하고, 이것이 과제난

이도와 어떻게 상호작용하는지를 검증하였다. 본 연

구는 소프트웨어 조작이라는 실용적인 측면에 주목함

과 동시에 학습방법, 계획, 과제 난이도 등의 대표적

인 변인들의 실용적 확장이라는 측면에서 이론적 기

여도 할 수 있을 것으로 기대한다. 

2. 연구 배경

기존 연구에서는 학습의 이론적인 측면을 주로 연

구해 왔기 때문에 이론의 적용과 관련된 현장 연구는

다소 미흡하며 특히 최신 응용장면인 소프트웨어 학

습에 대한 연구는 많이 찾아볼 수 없다. 본 연구에서

는 소프트웨어 학습에서 학습유형, 학습계획, 과제난

이도에 따른 학습 효과를 검증하였다. 

소프트웨어사용법은기술기반학습 (skill-based learning)

에 속하는 것으로 언어적 학습과 경험적 학습의 두

가지 방법으로 습득하게 된다(Burson, 2007). 

언어적 학습은 일반적으로 지시문에 기반한 하향적

처리를 하는 것으로 알려져 있다(Nokes & Ohlsson, 

2005; Taatgen et al., 2008). 이러한 학습 방식은 해야

할 과제의 일련의 절차를 머릿속으로 구조화하고, 과

제를 수행하는 상황에서 머릿속에 언어적 기반으로

구조화된 정보에 따라 수행을 하게 된다. 이것은 흔히

어떤 제품의 사용 능력 습득을 위해 사용 설명서를

보는 경우를 예로 들 수 있다.

언어적 학습에서 학습의 시간적 배분 즉, 학습계획

은 학습결과의 차이를 가져올 수 있다. 학습계획의 한

가지 방법으로 학습시행 간의 시간적 간격 없이 연속

적으로 반복학습을 할 수도 있고 (덩이진 학습) 혹은

학습시행 간 일정한 간격을 두고 학습할 수도 있다

(간격학습). 일반적으로 총 학습시간이 동일한 경우

언어적인 간격학습에서 덩이진 학습보다 수행이 높다

(e.g., Bjork & Allen, 1970; Dempster, 1996; Ebbinghaus, 

1885). 그러나 학습계획에 대한 기존연구는 주로 단어

나 문장을 정확하게 오래 기억하는 측면에 주목하고

있으며 (Janiszewski, et al., 2003), 문장으로 제시된 절

차적 지식 즉 제품사용법 학습 및 적용에 대한 연구

는 찾아보기 어렵다. 

경험적 학습은 일반적으로 상향처리에 기반하는 것

으로 알려져 있으며 (Nokes & Ohlsson, 2005; Taatgen 

et al,. 2008), 실제적인 행동에 기반한 절차적 수행에

의해 습득되는 경향이 있다 (Anderson, 1999). 이를 통

해 습득한 절차적 지식은 이전 경험을 통해 얻어낼

수 있는 대략적으로 어떻게 과제를 수행해야 하는가

에 대한 내용을 포함한다(Squire, Knowlton, & Musher 

1993).
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경험적 학습에서 학습의 시간적 배분, 즉 학습계획

에 관한 기존의 연구들은 간격학습이 덩이진 학습보

다 더 학습효과가 높다는 것을 여러 차례 보고하였다

(Appleton-Knapp, Bjork, & Wickens, 2005; Janiszewski, 

Noel, & Sawyer, 2003; Schmidt & Bjork, 1992). 하지만

경험적 학습 또한 단순한 팔운동이나 키보드의 키 반응

과 같은 비교적 단순한 운동 학습과제를 사용했기 때문

에 좀 더 복잡한 실제적인 과제를 학습하는 장면에 일

반화하기에는 다소 무리가 있다(Wulf & Shea, 2002).

Figure 1. Task Instruction in each task difficulty

기존 연구를 종합하면 언어적, 경험적 학습 모두에

서 간격학습이 효과적인 학습인 것으로 밝혀졌으나

이는 상대적으로 단순한 과제를 통해 밝혀진 것으로

다소 복잡한 현실적인 과제에 일반화하기에는 제한적

이다. 특히 본 연구에서는 동일한 절차적 과제를 사용

하여 언어적 혹은 경험적 학습의 효과를 직접 비교하

고자 하였다.

본 연구에서는 실제 존재하는 소프트웨어를 사용하

여 학습방법 (경험적 vs. 언어적) 및 학습계획 (덩이진

vs. 간격)에 따른 학습효과를 검증하였다. 이는 기존의

이론적 결과를 검증함과 동시에 적용을 통한 일반화

를 위한 것으로 점차 중요해지고 있는 일상적인 소프

트웨어 학습에 대한 실용적인 제안을 해줄 수 있을

것이다. 그런데 일상적인 소프트웨어는 쉽고 단순한

것부터 복잡하고 어려운 것까지 그 난이도에서 넓은

스펙트럼을 형성한다. 이를 반영하여 과제난이도를

추가적인 변인으로 사용하여 학습계획 및 학습방법과

의 상호작용을 검증하고자 하였다. 

실험을 위해 Windows 7 운영체제와 함께 제공되는

Windows Movie Maker for Windows 7 (WMM)을 사용

하는 동영상 편집과제를 구성하였다. 실험 1에서는 참

가자에게 WMM을 이용하여 학습방법, 학습계획, 과

제 난이도에 따른 학습효과를 검증하였다. 실험 2에서

는 실험 1에서 관찰한 결과 즉 과제 난이도가 높아짐

에 따라 경험적 학습에서의 학습효과가 높아지는 것

을 좀 더 자세히 관찰하기 위해 구성하였다. 실험 3에

서는 과제 지시문의 보유시간을 추가적으로 조작하여

간격학습과 덩이진 학습의 학습효과를 추가적으로 비

교하였다. 

3. 실험 1：학습방법, 학습계획, 과제

난이도에 따른 소프트웨어 학습

실험 1에서는 학습방법 (언어적, vs. 경험적), 학습

계획 (덩이진 vs. 간격), 과제 난이도 (쉬움 vs. 어려움)

에 따른 소프트웨어 학습의 효과를 검증하였다..

3.1. 참가자

광운대학교 학부생 및 대학원생 100명(남자 75명, 
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여자 25명)이 실험에 참여하였다. 모든 참가자들은

WMM의 사용 경험은 없었지만 기본적인 컴퓨터 사용

능력은 갖추고 있었다.

Figure 2. Experiment procedures on learning type(experience vs. verbal) and schedule(massed vs. spaced) 

3.2. 실험도구 및 자극

모든 참가자들은 격리된 실험실에서 13.3인치 노트

북 컴퓨터를 사용해 실험을 참여하였으며, 실험은

Media Lab v2010(http://www.empirisoft.com)을 사용하

여 구성하였다. 참가자들은 WMM을 통해 미리 제공

된 사진과 음악파일로 동영상을 만드는 과제를 수행

하였다. 그림 1은 참가자들에게 제시한 과제수행 지시

문으로 난이도에 따라 4단계 혹은 6단계의 하위과제

로 구성된 지시문을 제시하였으며, 8단계로 구성된 지

시문은 실험 2에서 사용하였다. 모든 지시문은 국문으

로 제시하였다. 

3.3. 실험 설계 및 절차

학습방법(경험적 vs. 언어적), 학습계획(덩이진 vs. 

간격), 과제 난이도 (쉬운 vs. 어려운)의 2 x 2 x 2 피

험자간 요인설계를 사용하였다. 특히 과제 난이도 조

건에서의 지시문(그림 1)은 모든 참가자들이 충분히

학습하여 수행할 수 있는 수준으로 구성하여 수행 정

확성은 분석에서 제외하고 과제완료시간만 종속변인

으로 사용할 수 있도록 난이도를 조절하였다. 참가자

들은 무선적으로 8가지 학습조건에 할당되어 주어진

실험과제를 수행하였다. 

그림 2는 각 조건에 따른 실험진행을 보여준다. 가

장 왼쪽의 경험적-덩이진 학습 조건에 할당된 참가자

는 먼저 실험의 개요에 대해 구두로 간략히 설명을

들은 후 과제지시문 (그림 1)을 150초 동안 숙지하였

다. 이후 각 시행 75초로 이루어진 충전과제(filler 

task)로 틀린그림찾기를 3회 연속으로 실시한 후 앞서

학습한 과제 지시문에 따라 동영상 편집을 3회 연속

으로 수행하여 과제를 학습하였다. 충전과제는 간격

학습에서 학습시행간 시간간격확보를 위해 사용한 것

으로 시간간격동안 과제지시문을 암송하는 것을 방지

하는 역할을 한다. 이후 문항 당 30초가 주어지는 총

10문항으로 구성된 사칙연산 방해과제(distractor task)

를 5분간 수행하였다. 방해과제는 참가자들이 암송을

통해 과제지시문을 유지시연(maintenance rehearsal)하
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는 것을 방지하기 위해 사용하였다. 방해과제 직후 평

가과제(test task)가 제시되었는데 이때 참가자들은 앞

서 과제지시문에 따라 연습한 대로 동영상을 최대한

빠르고 정확하게 편집하여 저장하도록 지시하였다. 

간격학습 조건의 참가자들은 충전과제와 학습시행

을 번갈아 가며 수행하였으며, 언어적 학습조건에 할

당된 참가자들은 각 학습시행에서 WMM을 실행하여

학습하지 않고 과제 지시문(그림 1)을 각 학습시행마

다 재숙지 하였다(그림 2). 

3.4. 결과

100명의 참가자 중 요구하지 않은 행동을 하거나

과제를 수행하지 못한 참가자 10명을 제외한 90명의

결과를 분석하였다. 

표 1은 각 조건별 평균 과제완료시간을 보여준다. 

평균적으로 쉬운 조건에서 어려운 조건보다 과제 완

료시간이 빨랐으며 이는 과제난이도의 처치효과가 존

재했음을 보여준다. 학습방법 (경험적 vs. 언어적)에

따른 차이는 쉬운 과제조건 (M경험적=17.7, M언어적=20.5)

보다 어려운 과제조건(M경험적=35.3, M언어적=61.6)에서

더 확연하게 나타났는데, 이는 과제난이도와 학습방

법이 상호작용하였을 가능성을 보여준다. 그러나 학

습계획 (덩이진 vs. 간격)에 따른 차이는 쉬운 과제와

어려운 과제의 차이가 뚜렷하게 나타나지 않았다 (쉬

운 과제: M덩이진=18.6, M간격=19.4; 어려운 과제: M덩이진

=45.3, M간격=51.6). 

Experiential Verbal Mean

Easy

Massed 16.7 20.6 18.6

Spaced 18.5 20.4 19.4

Mean 17.7 20.5 19.0

Difficult

Massed 31.6 59.0 45.3

Spaced 39.1 64.2 51.6

Mean 35.3 61.6 48.5

Table 1. Mean task completion time (sec) in Expt. 1

그림 3은 각 조건에서의 평균 과제완료시간을 보여

준다. 특히 난이도가 쉬운 조건에서는 학습방법 (경험

적 vs. 언어적)에 따른 수행차이가 없으나 어려운 조

건에서는 경험적 학습이 언어적 학습에 비해 완료시

간이 현저하게 빠른 것을 볼 수 있다. 

학습방법, 학습계획, 과제 난이도를 요인으로 하는

2 x 2 x 2 피험자간 변량분석 (Between-subjects 

ANOVA)을 통해 조건에 따른 과제완료시간의 차이를

통계적으로 검증하였다. 그 참가자들은 경험적 학습

이 언어적 학습조건에 비해 더 나은 수행을 보였으며

(F(1,82)=20.09, p<.001), 쉬운 난이도에서 어려운 난이

도 보다 더 빨리 과제를 완료하였다 (F(1,82)=81.81, 

p<.001). 그러나 덩이진 혹은 간격학습에 따른 차이는

발견되지 않았다, p>.05. 

그림 3에서 과제 난이도가 높아지면 경험적 학습이

언어적 학습에 비해 우월한 학습효과를 보여준다는

것을 확인할 수 있다. 이러한 경향성은 과제난이도와

학습방법의 상호작용을 통해 통계적으로 지지되었다, 

F(1,82)=12.83, p<.001. 그러나 학습계획이 포함된 모

든 분석에서 고차상호작용은 유의미하지 않았다.

Figure 3. Mean task completion time (sec) in Expt. 1 

3.5. 논의

실험 1은 학습방법, 학습계획, 난이도에 따른 소프

트웨어 학습의 효과를 검증하였다. 그 결과 과제 난이

도가 높아짐에 따라 학습이 어려워짐을 확인할 수 있

었으며 특히 난이도와 학습방법 (경험적 vs. 언어적)
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의 상효작용은 과제 난이도가 올라갈수록 경험적 학

습이 언어적 학습보다 효과적인 학습법임을 보여준

다. 그러나 본 실험과 유사한 방법으로 소프트웨어 학

습을 연구한 Lakshmanan, Lindsey, & Krishnan (2010)

는 간격학습이 덩이진 학습보다 더 우월한 학습을 보

인다는 것을 보고하였으나 실험 1에서는 이를 지지하

는 결과를 획득하지 못했다 (이에 대한 해석은 종합논

의에서 다루고자 한다).

과제난이도와 학습방법의 상호작용은 과제 난이도

가 추가적으로 증가할수록 언어적 학습에 비해 경험

적 학습이 유리할 것이라는 가설을 제안한다. 실험 1

에서는 과제 난이도를 쉬운 조건과 어려운 조건의 두

가지만 비교하였기 때문에 난이도의 증가에 따른 경

험적 학습의 선형적인 이점은 확인하기 어렵다. 

실험 2에서는 기존의 어려운 조건보다 더 많은 단계

로 구성된 더 어려운 조건 (more difficult condition)을

추가하여 난이도의 증가에 따라 경험적 학습의 학습효

과가 선형적으로 증가하는지를 확인하였다 (그림 1).

4. 실험2：과제 난이도에 따른

소프트웨어 학습

실험 1에서는 과제 난이도가 증가함에 따라 언어적

학습에서는 과제완료시간이 큰 폭으로 증가하지만 경

험적 학습에서는 이러한 증가가 상대적으로 적다는 것

을 확인하였다 (그림 3). 그러나 난이도를 두 가지 수

준으로만 조작하였기 때문에 난이도가 추가적으로 증

가할 때 경험적 학습의 효율이 선형적인 증가추세를

보이는지 확인할 수 없다. 실험 2에서는 매우 어려운

난이도 조건을 추가하여 난이도 상승에 따라 경험적

학습의 효율이 선형적으로 증가하는지를 확인하였다. 

4.1. 방법：참가자, 실험 도구 및 실험 절차

실험 1에 참가하지 않은 광운대학교 학부생 44명이

실험에 참여하였다. 앞서 기술한 대로 기존의 두 가지

과제난이도 (쉬운, 어려운)에 매우 어려운 조건을 추가

하여 실험을 실시하였다 (그림 1). 모든 참가자는 매우

어려운 조건의 지시문을 할당 받았고, 난이도를 제외

한 실험 조건은 실험 1과 동일했다. 단일 난이도 조건

으로 진행한 실험이므로 2 (학습방법: 경험적, 언어적) 

x 2 (학습계획: 덩이진, 간격) 피험자간 요인설계를 사

용하였다. 참가자들은 각 조건에 무선적으로 배치되었

으며, 실험자극 및 절차는 실험 1과 동일하였다. 

4.2. 결과 및 논의

Experiential Verbal Mean

Massed 50.9 82.7 68.4

Spaced 47.5 75.9 61.7

Mean 49.2 79.7 65.2

Table 2. Mean task completion time (sec) in Expt. 2

44명의 참가자 중 요구하지 않은 행동을 하거나 과

제수행에 실패한 6명의 참가자를 제외하여 총 38명의

결과를 분석하였다. 

Figure 4. Mean task completion time in Expts. 1 & 2

표 2는 실험 2의 각 조건별 과제완료 평균시간을

보여준다. 매우 어려운 난이도에서는 실험 1의 어려운

난이도에서와 마찬가지로 경험적 조건(M경험적=49.2)이

언어적 조건(M언어적=79.7)에 비해 우월한 결과를 보여

주었다. 그러나 역시 실험 1과 마찬가지로 학습계획에

따른 차이는 나타나지 않았다 (M덩이진=68.4, M간격

=61.7), p>.10. 이는 기존의 학습연구에서 보여준 간격
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학습의 효과와 다른 결과이다 (e.g., Lee & Magill, 

1983,; Shea, Lai, Black, & Park, 2000).

실험 2의 주요한 목적은 과제난이도가 추가적으로

증가함에 따라 언어적 학습에 비해 경험적 학습이 유

리해지는지를 검증하는 것이었다. 그림 4는 실험 1과

2의 각 난이도와 학습방법에 따른 과제완료시간을 보

여준다. 실험 1과 2에서 모두 학습계획(덩이진 vs. 간

격학습)에 따른 과제완료시간의 차이가 없었기 때문

에 두 조건의 데이터를 통합하여 제시하였다. 그래프

에서 어려운 조건과 매우 어려운 조건의 과제완료시

간을 살펴보면 난이도에 따른 주효과는 관찰할 수 있

으나 난이도와 학습방법의 상호작용은 관찰하기 어렵

다. 즉, 난이도가 어려운 조건에서 매우 어려운 조건

으로 변화하더라도 경험적 학습과 언어적 학습에서

과제완료시간의 증가는 일정한 것으로 보인다. 

통계적 검증을 위해 2 (과제난이도: 어려운, 매우

어려운) x 2 (학습방법: 경험적, 언어적) 피험자간 변

량분석을 실시하였다. 그 결과 난이도와 학습방법의

주효과는 유의미 하였으나 (ps<.01), 상호작용은 나타

나지 않았다 (F(1,78)=.14, p=ns). 즉, 과제 난이도가 추

가적으로 어려워지더라도 경험적 학습이 더욱 유리해

지지는 않는다는 결과를 확인하였다. 

이는 예측과 다른 결과이지만 천정효과에 의한 것

으로 해석할 수 있다. 즉 과제난이도가 어려운 조건이

이미 참가자들에게 어려운 조건이었기 때문에 경험적

학습을 하더라도 추가적으로 난이도가 상승하면 언어

적 학습과 비교하여 학습에서 경험적 학습이 가져갈

만한 이득이 오히려 사라졌을 수 있다. 반면 실험 1에

서 난이도가 명백하게 낮았던 쉬운 조건과 비교하여

어려운 조건에서는 경험적 학습이 언어적 학습보다

학습에서 유리하다는 결과를 획득하였다. 

마지막으로 간격학습의 효과가 나타나지 않은 이유

는 여러 가지가 있을 수 있지만 한 가지 가설은 실험

1과 2에서 간격학습에서의 학습시행 간 시간간격이

충분히 크지 않았기 때문일 수 있다 (즉, 독립변인의

처치가 충분하지 않았을 수 있다). 따라서 실험 3에서

는 학습시행간의 시간간격을 늘림으로써 기존 연구에

서 밝혀진 학습에서의 간격효과가 실제 소프트웨어를

학습하는 장면에서도 동일하게 적용이 되는지 여부를

검증할 것이다. 이를 위해 실험 1과 2에서는 학습시행

간 간격을 실험 1, 2에서의 90초에서 150초로 증가시

켜 더 긴 시간의 시행 간 간격에서는 간격효과가 발

생하는지를 검증할 것이다.

Experiential Verbal Mean

Massed 31.9 58.5 44.3

Spaced 30.0 52.8 43.4

Mean 31.0 55.2 43.9

Table 3. Mean task completion time (sec) in Expt. 3

5. 실험3：학습시행 간 시간간격에 따른

소프트웨어 학습

실험 1과 2에서는 학습계획(간격 vs. 덩이진 학습)

에 따른 차이가 나타나지 않았다. 이는 독립변인의 처

치 수준 즉 학습시행 간 간격이 충분하지 않아 발생

한 결과일 수 있다. 따라서 실험 3에서는 학습 시행

간 간격을 90초에서 150초로 증가시킨 후 소프트웨어

학습에서 간격학습의 효과를 검증하였다. 

5.1. 참가자, 실험 도구, 실험 절차

실험1과 2에 참여하지 않았던 32명의 참가자가 실

험에 참여하였다. 학습시행 사이의 간격 확대를 위해

충전과제(filler task)를 기존의 90초에서 150초로 늘려

서 진행하였다 (그림 2). 충전과제의 시간이 늘어난

것을 고려하여 기존의 틀린 그림 찾기와 달리 독해과

제를 사용하였다. 이 과제에서는 문학, 예술, IT에 대

한 장문의 글을 2분간 읽게 한 뒤, 해당 글과 관련된

문제를 30초간 풀도록 구성하였다. 과제가 너무 쉬울

경우 간격에 따른 효과가 나타나지 않을 것을 고려하

여 해당 과제에서는 기존의 어려운 조건의 과제 지시

문을 사용했다. 모든 참가자는 동일하게 어려운 난이

도 조건을 할당 받았고, 학습 유형(경험적, 언어적)과

학습 계획(덩이진, 간격)을 교차하여 2 x 2 피험자 간

요인설계를 사용하였다.

참가자는 4가지 조건 중 하나를 무작위로 할당 받

았으며 각 조건마다 8명의 참가자가 배정되었다. 그

밖의 다른 실험 도구와 절차는 실험 1과 동일하였다.
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5.2. 결과 및 논의

표3은 각 조건별 과제완료시간의 평균을 보여준다. 

실험 1, 2와 마찬가지로 학습방법간의 평균차이는 뚜

렷하게 나타났으나 (M경험적=31.0, M언어적=55.2) 학습계

획에 따른 차이는 나타나지 않았다 (M덩이진=44.3, M간격

=43.4)에서는 거의 차이가 나타나지 않았다. 

통계적 검증을 위해 2 x 2 피험자간 변량분석(between 

-subjects ANOVA)을 실시하였다. 이전 실험과 동일하

게 학습 유형에 따른 과제 완료 시간의 차이가 유의

미하게 나타났으나(F(1,28)=27.47, p<.001), 학습 계획

에 따른 주효과와 상호작용은 나타나지 않았다(ps>.05). 

실험 3은 소프트웨어 학습에서 간격효과를 확인하

기 위해 실시하였다. 그 결과 실험 1, 2에서 나타난 학

습방법의 효과 즉 경험적 학습이 언어적 학습보다 유

리하다는 결과는 획득하였으나 학습계획 즉 간격학습

이 언어적 학습보다 유리하다는 증거는 획득하지 못

했다. 이에 대해서는 종합논의에서 다루도록 하겠다.

6. 종합 논의

과학기술 특히 IT가 빠른 속도로 발전하고 있는 상

황에서 다양한 전자제품 사용의 핵심이 되는 소프트

웨어의 빠른 학습은 매우 중요한 일상적 과제가 되었

다. 소프트웨어 사용 수월성의 한 측면은 제품을 직관

적이고 자연스럽게 디자인 하는 것이다. 이와 더불어

제품을 빠르고 효율적으로 학습할 수 있는 조건을 확

인하여 해당조건에서 학습하는 환경을 제공하는 것은

사용 수월성을 향상시키는 또 다른 방법일 것이다. 

본 연구는 점차 복잡해지고 있는 소프트웨어의 학

습효율성이 학습방법, 학습계획 그리고 과제난이도에

따라 어떻게 변화하는지를 검증하였다. 실험 1에서는

학습방법(경험적, 언어적), 학습계획(덩이진, 간격학

습), 과제난이도(쉬움, 어려움)를 교차시킨 8가지 학습

조건에서 WMM을 조작하는 과제의 완료시간을 비교

하였다. 그 결과 덩이진 혹은 간격학습에 따른 차이는

발견할 수 없지만, 경험적 학습이 언어적 학습보다 효

과적인 학습을 유도하는 것으로 나타났고 그 효과는

과제난이도가 높을 때 뚜렷하게 나타났다 (그림 3). 

실험 2에서는 과제난이도가 높아짐에 따라 언어적

학습과 비교하여 경험적 학습의 이점이 선형적으로

증가하는지를 검증하였다. 이를 위해 매우 어려운 과

제난이도를 추가하여 실험 1의 어려운 난이도 조건의

결과와 비교하였다 (그림 4). 그 결과 난이도에 따른

과제완료시간의 차이는 유의미 하였으나 난이도와 학

습방법의 상호작용은 유의미 하지 않아 난이도가 증

가하더라도 경험학습에서의 추가적인 이점은 발견하

지 못했다. 이는 과제 난이도의 천장효과에 기인한 것

으로 실험 1의 어려운 난이도가 이미 충분히 어려운

조건이었기 때문에 추가적인 난이도 증가가 학습방법

에 따른 차이를 보여줄 만한 여지가 없었기 때문으로

해석할 수 있다. 따라서 쉬운 난이도와 어려운 난이도

사이의 다양한 난이도를 검증한다면 과제난이도가 증

가함에 따른 경험적 학습의 점진적인 이점이 나타날

가능성이 있다. 따라서 후속연구에서는 좀 더 면밀한

경험적 평가를 위해 중간 난이도 조건에서의 세분화

된 평가가 필요할 것으로 보인다. 

실험 3에서는 실험 1, 2에서 발견하지 못했던 학습

계획의 효과, 즉 간격학습의 효과를 검증하기 위해 90

초였던 학습시행 간 간격을 150초로 늘려 실험을 실

시하였으나 간격학습이 덩이진 학습보다 우월한 학습

결과를 보인다는 증거를 찾지 못했다. 간격학습이 다

양한 종류의 과제학습에서 덩이진 학습보다 우월한

결과를 보인다는 것은 기존연구에서 반복적으로 관찰

되었다. 그러나 본 연구와 동일한 소프트웨어 (즉, 

WMM)을 사용한 Lakshmanan et al. (2010)의 학습연구

에서는 언어적 학습에서 간격학습이 효과적이라는 것

을 발견하였고 경험적 학습에서는 반대로 덩이진 학

습이 효과적이라는 것을 발견하였다. 본 연구에서는

언어적 학습과 경험적 학습 모두에서 간격학습과 덩

이진 학습의 차이를 발견할 수 없었다. 종합하면 소프

트웨어를 사용한 학습에서는 간격학습의 효과가 일관

성 있게 발견되지 않으며 특히 학습하는 방식에 따라

간격학습의 이점은 일관성 있게 나타나지 않는다고

할 수 있다. 그러나 아직은 경험적으로 충분한 데이터

가 확보되지 않은 상황이므로 추후 좀 더 다양한 종

류의 실험재료와 방법을 통한 검증이 필요한 것으로

보인다. 

본 연구는 실제로 사람들이 접하는 소프트웨어의

학습장면에서 학습방법, 학습계획, 과제난이도의 서로
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다른 조건에 따른 학습효과를 검증하였다. 그러나 소

프트웨어를 학습하는 방식은 매우 다양하기 때문에

실제로 본 연구에서 설정한 방식대로 학습하는 것은

일반적이라기보다는 오히려 매우 제한된 상황에서만

적용 가능한 것일 수 있다. 더불어 본 연구에서 사용

한 학습계획, 즉 순수한 의미에서의 덩이진 학습 혹은

간격학습은 매우 인위적이기 때문에 실제로 소프트웨

어를 사용하는 장면과 매우 다를 수 있다. 특히 과제

난이도의 경우 정확성을 종속변인으로 사용하기 위해

난이도의 수준을 충분히 조작하지 못했다. 특히 소프

트웨어 사용과제는 매우 단순한 것들을 제외하고는

대부분 오랜 시간을 거쳐 복잡한 기능들을 학습하는

과정을 거치기 때문에 본 연구에서 가정하는 학습맥

락과 매우 다를 수 있다. 

따라서 본 연구결과를 기계적으로 소프트웨어 학습

장면에 적용하는 것은 곤란할 것이다. 그럼에도 불구

하고 본 연구의 결과는 실용적인 측면에서 소프트웨

어를 통해 조작하는 다양한 기기의 학습장면에 응용

가능 할 것이다. 특히 쉬운 난이도에 속하는 간단한

조작의 경우에는 매뉴얼 혹은 지시문의 형태로 구성

된 언어적인 학습으로 충분하지만 조작 단계가 늘어

나 어려운 난이도에 속하는 과제의 경우에는 체험 프

로그램이나 투토리얼 모드를 제공하여 학습하게 하는

것이 효율적일 것이다. 가령, Daum 팟 플레이어에서

영상을 회전하는 방법을 지시하는 경우 [마우스 오른

쪽 버튼클릭 -> 영상클릭 -> 영상회전클릭] 이라는 단

순한 언어적 지시문으로 충분하겠지만 두 편의 영상

을 편집하여 하나의 음악과 동기화하는 방법을 알려

주는 것과 같이 복잡한 과제의 경우에는 경험적 학습

을 통해 학습하도록 하는 것이 훨씬 효과적일 것이다. 

기능피로(feature fatigue)라는 용어가 등장할 정도로

제품들의 기능이 다양해진 상황에서 제조사들은 다양

한 기능을 제공하는 제품을 개발하는 것뿐만이 아니

라 해당 제품을 효과적으로 학습하도록 유도하는 전

략을 도모할 필요가 있을 것이다. 이는 궁극적으로 다

양한 기능을 효과적으로 사용할 수 있는 제품이 사용

자들에게 긍정적인 평가를 받음으로써 향후 소비자들

의 재구매 의사를 높이는데 중요한 역할을 할 수도

있을 것이다. 본 연구에서는 컴퓨터를 통해 WMM을

학습하는 장면을 사용하여 연구하였으나 스마트폰, 

스마트 TV와 같은 기기들은 모두 소프트웨어를 조작

하는 것과 유사한 환경을 제공하기 때문에 본 연구의

결과는 좀 더 폭넓은 범위로 일반화할 수도 있을 것

이다. 
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