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Abstract

This paper aims to present how to design and implement a multimedia tutorial system for the 

self-learning French language using Director with additional tools. To implement a multimedia tutorial 

system we need to design several steps. First, we should choose the level of the users and design 

tutorial. Second, we should prepare all materials such as sounds, graphics, text and video. Finally, we 

should implement the selected elements and control the educational software. Due to the nature of 

the paper, it must emphasize French basic conversation to make environment that be used in each 

scene and the scene of the context dialog. In view of the fact that the fitness of each content 

utilization field of multimedia authoring tool is high, it is possible as part of the system sizing 

process of the manufacturing process, to impart its meaning.

 This learning-contents are composed of 10 units each situation, and we anticipate there are the 

several effects of this system on basic French students. This system helps lecturer get French 

students interested in lessons, and enables learner to learn French of the role of iterative practice by 

linking image and sound. Also this system helps learners to prepare and review French studying after 

a lesson and allows leaners to maximize their efficiency. The future of this work is to implement this 

system on the app.

▸Keyword :Director, Tutorial teaching, French tutorial, Learning of the role-play

I. Introduction

스마트 기기나 관련 첨단기술의 급속한 발전으로 교육 현장

에서의 외국어 학습 분야에 많은 변화와 발전이 있었다. 또한 

거의 모든 교육기관에 멀티미디어 수업을 시행할 수 있는 하드

웨어적 기반이 조성됨에 따라 어학분야에도 멀티미디어 콘텐츠 

활용이 활발하게 이루어지고 있다. 그러나 실제 외국어 학습 분

야에서 멀티미디어 콘텐츠의 활용은 영어 등 특정 언어권에 한

정되어 있고 상대적으로 그 수요가 적은 프랑스어의 경우, 멀티

미디어 콘텐츠의 활용성 증가에도 불구하고 여러 가지 제약요

소로 인해 관련 연구 분야가 학술적인 논의에 그치고 있다. 

불어 교육 분야의 멀티미디어 콘텐츠 개발이 그 내용을 기획

하고 구성하는 전문적인 교안형성 부분과 이를 실제로 멀티미

디어 콘텐츠로 구현하는 기술적인 측면의 

효과적인 결합이 필요하다. 더욱이 국내 멀티미디어 제작기

술은 이미 세계적인 수준에 이르렀으나 이를 프랑스어 교육 분

야에 접목한 경우는 극히 드물다[1-5]. 

관련 연구[1-5] 중에서 Sukhee[2]와 Hee-Jae[4]의 연구

가 특히 주목할 만하다. Sukhee[2]의 연구는 멀티미디어 콘텐

츠를 활용한 외국문화 교육의 방향을 제시하고 자료 등을 제시

하고 있으나 구체적으로 멀티미디어 콘텐츠를 어떤 방식으로 

만들어야 하는지 멀티미디어 콘텐츠 제작에 대한 설명 등이 미

비하다. 또한, Hee-Jae[4][5]는 대학에서 프랑스어 교육 활성

화 방안 그리고 개선방안에 대해 연구하였다. 여기서도 멀티미

디어 콘텐츠에 대한 중요성이 강조되고 있으나 구체적인 콘텐

츠 제작방법이나 과정은 없다. 따라서 이 문제를 해결하기 위해

서는 일선 교육전문가들을 중심으로  멀티미디어 교육 콘텐츠 

제작 과정에 대한 체계를 정립하고, 지속적인 지원을 통해 그 
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활용 수준을 제고해야 한다. 

e-learning 분야의 제2외국어 학습, 특히 비인기 언어권인 

불어, 독어 등 자가 학습이 어려운 외국어 학습을 위한 교육콘

텐츠가 드물다. 따라서 본 논문에서는 대학 교육과정에 맞추어 

피학습자들의 불어 학습효과를 향상시키기 위한 튜토리얼 방식

의 외국어 학습법에 기반한 시스템을 구현하였다. 이것은 프랑

스어 단어나 표현법을 더욱 용이하게 학생들이 익힐 수 있도록 

독창적인 이미지-오디오 연상법을 제시하고 있다.

본 논문은 2장에서 연구배경을 설명하고 3장에서는 디렉터

로 제작하는 콘텐츠 제작 과정을 각 화면과 학습 진행순서로 

설명한다. 4장에서는 멀티미디어 튜토리얼 시스템을 활용한 학

생들의 설문조사 결과를 기술한다. 그리고  5장에서는 본 연구

의 결론과 추후 연구방향을 제시한다. 

II. Background

본 논문에서는 대표적인 멀티미디어 저작도구 디렉터를 이

용하여 프랑스어 학습 초보자들을 대상으로 하는 튜토리얼 콘

텐츠 제작 중심으로 제시하고 있다. 콘텐츠 전체 구성 저작도구

는 디렉터, 이미지 및 버튼 등의 편집은 포토샵, 사운드 편집은 

오디션, 동영상 편집은 프리미어, 애니메이션 편집은 플래시를 

사용하였다. 논문의 특성상 콘텐츠는 프랑스어 기본 대화에서 

여러 상황별 대화 장면과 각 장면에서 사용하는 어휘 학습으로 

하였으며, 멀티미디어 저작도구의 각 콘텐츠 분야에 대한 활용 

및 적응도가 높은 점을 감안하여 제작과정에 대한 체계 정립에 

그 의미를 부여할 수 있다[6].

본 절에서 기술하는 교수․학습용 멀티미디어 콘텐츠의 제작 

의도는 프랑스어 교육수요자에게 교육현장에서 학습한 내용을 

자가 학습활동, 또는 교육자와 온라인으로 학습활동이 가능한 

튜토리얼 콘텐츠 제작에 있다. 외국어 학습이 혼자만의 학습으

로는 큰 효과가 없다는 것은 주지의 사실이지만[7], 상대적으

로 수요가 적은 외국어로 인식되는 프랑스어 교육수요자의 교

육환경을 좀 더 개선하고자하는 일련의 방편이다. 

 외국어 학습용 콘텐츠 제작에 있어 우선 먼저 고려되어야 

할 사항은 교육수요자의 수준이다. 이를 위해 학습프로그램에 

들어가기 전 학습자의 수준을 평가할 수 있는 테스트를 제작하

여 교육수요자의 수준평가에 따라 교육프로그램이 진행되는 것

이 바람직하다[8]. 그리고 교육콘텐츠를 교과목 내용에 따라서 

각기 특징이 있는 구조로 만들어야 한다. 이는 교육수요자에게 

전달하고자 하는 콘텐츠 내용의 질에 관한 중요한 문제이다. 일

찍이 Clark가 주장했듯이 학습에 영향을 주는 것은 매체에 담

겨진 내용과 교수법이다[9]. 따라서 본 논문에서는 프랑스어 

초보자들을 대상으로 회화중심의 콘텐츠를 제작한다. 

멀티미디어는 여러 가지 미디어를 통합하여 정보를 전달하

는 수단이며, 이런 각각의 미디어를 효과적으로 구성하고 여기

에 상호작용을 부여하는 기능을 부여한다[10]. 저작도구의 유

형을 살펴보면 Toolbook, Hypercard, Supercard 등이 대표적

인 정적인 저작도구이고, Director, Authorware, Course 

Builder 등이 대표적인 동적인 저작도구이다. 정적 저작도구의 

특징은 분류중심의 구성이라 볼 수 있으며 주로 레퍼런스나 라

이브러리의 제작에 사용된다[11]. 반면에 동적인 저작도구는 

흐름중심의 구성을 특성으로 들 수 있으며, 주로 컴퓨터를 CAI 

등에 사용된다. 

 본 논문에서 시연할 디렉터의 특징은 대용량의 자료를 바탕

으로 오프라인 교육용 CD 타이틀이나 DVD 타이틀을 용이하게 

만들 수 있다는 점이며, 디렉터의 4.0버전 이후로는 

Shockwave 기술이 도입되면서 온라인상의 웹페이지 형식으로

도 용량의 크기에 관계없이 콘텐츠를 제작할 수 있다[11]. 오

프라인 형식의 교육방식의 단점을 교육자와 피교육자가 온라인

상으로 디렉터로 제작된 상호 교환적 환경에서 얼마든지 극복

할 수 있다. 또한 온라인상의 게시판 연결을 통한 학습 질문 게

시판뿐만 아니라 디렉터로 일대일 혹은 일대다수의 온라인 채

팅형식의 교육자와 교육수요자의 직접적인 대화 프로그램도 제

작할 수 있다. 따라서 디렉터는 오프라인과 온라인상의 콘텐츠 

제작이 가능하다.

Ⅲ. Authoring of Educational

Multimedia Contents

1. Configuration and Flow of the Tutorial

Contents

본 논문에서 구현한 튜토리얼 콘텐츠는 수강생들에게 프랑

스어를 보다 용이하게 접근하고 학교 또는 학원에서 수강한 내

용을 다시 복습하게 하여 수업 성취도를 고양함이 목적이다. 따

라서 외국어 학습에 있어서 주요 문제로 인식되는 듣기와 어휘 

등의 주요 학습 목표로 설정하여 콘텐츠를 구성하였다. 

Fig. 1. Configuration of Each Button
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Fig. 1에서는 기초프랑스어 학습 내용에 따라 약 10여개의 

모의상황을 버튼의 형태로 구현하였다[12-13]. 

이 상황별 버튼은 1)거리에서 길 또는 건물 등의 정보를 묻

기, 2)카페, 음식점 등에서 음식 등의 먹거리 주문하기, 3)백화

점, 마트 등에서 생필품 구입하기 또는 장보기, 4)유명 관광지

를 방문하기, 5)병원, 약국에서 예약하고 진찰 또는 약품 구입

하기, 6)은행, 우체국에서 일보기, 7)시청 등의 관공서에서 일

보기, 8)학교 등에서 등록하기와 수강신청하기, 9) 전화, 메일 

등의 방법으로 약속정하기 또는 예약 등의 연기와 취소하기, 

10) 프랑스 친구 초대하기 또는 영화관, 미술관 등을 구경하기

이다. 해당 버튼을 살펴보면 각 상황의 화면에 들어가게 되면 

화면 우측에 모의상황의 장소 설명, 상황의 대화(오디오) 듣기, 

대화 내용의 텍스트 보기를 배치하고,  화면 하단에 대화에 사

용된 어휘 설명, 대화에 필요한 표현 보기, 상황에 따른 역할 연

습, 그리고 질문하기로 구성하였다.

2. Introduction Scene of the System

초기 화면은 흥미를 유발시키기 위해서 플래시 애니메이션

으로 제목을 설정하였으며, 전체 화면은 파란색의 테두리가 있

는 그림파일을 포토샵으로 제작하여 사용하였다. 배경의 

Entrer 버튼을 클릭하면 주 화면으로 이동하며, 이 버튼은 마우

스에 반응하는 인터랙티브 버튼으로 제작했다. 이와 같은 도입

화면은 Fig. 2와 같다. 

Fig. 2. Authoring of Introduction Scene 

디렉터로 만드는 멀티미디어 콘텐츠 제작은 그 구조상 자동

으로 반복되는 애니메이션 형태이기 때문에, 각 해당화면에서 

행동제어 기능을 부여하는 것이 중요하다. 이는 화면이 정지되

어 있는 상태에서 사용자가 버튼 등을 클릭하면 다음 화면으로 

이동하기 위함이다. 이 정지화면을 제어하는 기능은 디렉터의 

비헤비어 관리자를 이용하여 용이하게 만들 수 있다. 디렉터 프

로그램에서 상단에 위치한 비헤비어 관리자 버튼을 클릭하면 

Fig. 3과 같은 비헤비어 관리자 창이 열린다.

여기서 ‘새 비헤비어(+)’ 버튼을 클릭하여 비헤비어 이름을 

stop이라고 명했다. 다음에 해당되는 이벤트를 하단의 이벤트 

창에서 선택하는데 이벤트의 명령에는 마우스와 키보드 그리고 

프레임 이벤트 명령이 주를 이루고 있다. 여기서 ‘프레임이 종

료할 때’를 선택한다. 

Fig. 3. Behavior Manager Window

다음에 이 이벤트에 작동하는 액션 명령에서 ‘현재 프레임에

서 기다리기’를 선택한다. 다시 창을 닫으면 자동으로 캐스트 

창에 stop이란 이름의 캐스트멤버가 생성됨을 알 수 있다. 이것

을 Fig. 2의 타임라인 1 부분에 드래그해서 놓으면 된다.

프레임 제어 명령은 마우스 제어의 명령과는 달리 단 하나의 

생성된 명령으로 각기 다른 위치에서 반복적으로 사용할 수 있

다. 

Fig. 3과 같이 다시 비헤비어 관리자 창에서 ‘+(비헤비어 팝

업)’을 클릭하고 ‘새 비헤비어 만들기’에서 이름을 부여한 후, 

이벤트에서 ‘마우스가 영역내부일 때’를 선택한다. 즉 마우스의 

커서가 버튼 이미지 위에 있을 때 해당되는 액션을 ‘캐스트 멤

버 변경’을 선택하면 다른 이미지를 ‘캐스트 창’에서 선택할 수 

있다. 이것은 커서에 반응하는 버튼을 만들기 위함이다. 이를 

위해서는 포토샵 같은 그래픽 툴에서 버튼 이미지를 원본 버튼 

이미지와 색상이나 특수 효과를 부여한 다른 버튼 이미지를 두 

개를 만들면 가능하다. 동일한 이벤트에서 또 다른 액션 즉, 커

서 모양이 변하게 지정할 수도 있다. 다음에는 이벤트를 ‘마우

스가 벗어날 때’를 선택하고 액션에서 ‘캐스트 멤버 변경’에서 

원래의 버튼 이미지로 복구되게, 그리고 커서 모양도 ‘커서 복

구‘를 선택하여 원래의 마우스 커서 모양으로 돌아오게 한다. 

마지막 이벤트로는 ‘마우스를 클릭하고 뗄 때‘를 선택하고 액션

에서 ’내비게이션-마커로 이동을 선택’한다. 마커는 프레임의 

이름인데 이는 각 장면이 위치한 프레임의 번호를 대신해서 사

용할 수 있다. 예를 들어 시작화면에서 마우스를 클릭하면 해당 

화면으로 가게 설정하려면 본 화면이 위치한 프레임의 마커로 

이동하게 설정하면 된다. Fig. 2에서 main이란 마커의 위치가 

주 화면이다. 

3. Main Interface

아래의 Fig. 4가 주 화면이며 Fig. 5는 주 화면의 우측 버튼

들이 전체적으로 작동했을 때의 화면이다. 

Fig. 4의 주 화면에는 좌측의 비어있는 공간과 우측에 ‘où’
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(대화의 장소 변경), ‘écouter’(오디오 듣기), ‘texte’(대화내용

을 텍스트로 보기) 등의 버튼을 제시하고 하단에는 본문 내용

에 나오는 어휘, 표현법, 역할 연습, 학습자 질문 코너를 각각의 

‘mots’(새로운 어휘), ‘dire...’(표현법 연습), ‘jeu de rô̂le’역할 

연습), ‘question’질문하기)의 버튼으로 설정하였다. 우측 상단

의 버튼 중에서 ‘où’ 버튼은 대화가 일어나는 장소를 이미지나 

동영상 등의 파일로 제시한다. 여기서는 Fig. 5와 같이 이미지 

파일을 사용했다. 

Fig. 4. Main Interface

Fig. 5. Interface on Button Operation

또한, 학습자의 흥미를 유발시키기 위해 대화 장소의 이미지

에 각 등장인물의 이름 등에 오디오 파일을 삽입하였다. 그림파

일의 등장인물에 마우스커서를 올리면 등장인물이 오디오파일

로 재생된다. 주 화면의 전체 제어내용(스코어 창)은 아래의 

Fig. 6과 같다. texte 버튼은 마우스 커서를 버튼에 이동시키면 

해당 항목의 내용이 나타나고, 다시 마우스 커서를 버튼에서 벗

어나면 내용이 사라지게 제어를 한다. 이는 학습자에게 오디오 

청취력을 강조하기 위함이다. écouter 버튼을 클릭하여 대화내

용을 오디오로 들으면서 대화를 확인할 때 texte 버튼을 사용

한다. 

 여기서 중요한 것은 각각의 장면이 정지되어야 학습자가 해

당 기능을 이용할 수 있으므로 Fig. 2의 무비를 정지 시키는 비

헤비어를 각 화면이 나타나는 프레임의 ‘프레임제어 창’에 삽입

한다. 각 버튼에 넣는 비헤비어와는 달리 ‘프레임 제어’를 할 수 

있는 ‘정지 비헤비어’는 하나만 만들어도 전체적으로 필요한 부

분에 사용할 수 있는 것이 특징이다. 

Fig. 6. Control Window of Main Interface

각 버튼에 삽입하는 명령은 해당 버튼별로 수행하는 내용이 

다르므로 ‘비헤비어 관리자 창’에서 각각 다른 명령을 만들어야 

한다. 먼저 ‘où’ 버튼은 마우스를 클릭할 때 Fig. 5의 대화 장소

의 변경을 위해 이미지가 있는 프레임으로 이동하게 제어한다. 

그리고 이미지상의 등장인물에 마우스의 커서를 이동시키면 등

장인물의 이름을 사운드 파일로 재생하는 명령은 Fig. 7의 ‘비

헤비어 관리자’를 열어서 새 비헤비어를 만들고 이벤트에서 ‘마

우스가 영역내부’를 선택, 액션에서 ‘사운드파일 재생’을 지정

한다. écouter 버튼을 클릭하면 대화내용의 오디오 파일이 재

생되게 설정하였다. 

Fig. 7. Behavior Window of Button ‘où’ 

제어명령은 ‘où’ 버튼의 경우와 동일하지만 오디오 파일은 

따로 저장해야 한다. 오디오 파일의 편집은 Audition이나 

Sound Forge 등의 오디오 전문 편집 프로그램을 사용하면 보

다 효과적인 오디오 파일을 만들 수 있다. 또한 디렉터에서는 

여러 종류의 오디오 파일 형식을 지원하므로 mp3과 같은 압축 

형식도 사용가능하다. 오디오 파일의 일반적인 형식인 웨이브 

파일도 사용 가능하나 파일 크기가 mp3 파일의 10여배가 넘는 

큰 파일이 되기 때문에 mp3 파일로 사용하는 것이 바람직하다. 

또한 mp3 파일로 저장할 때도 표준 비트인 128 kbps보다는 

80이나 96kbps로 저장하면 음질은 크게 차이가 나지는 않지

만, 보다 작은 용량으로 오디오 파일을 저장할 수 있다. 또한 오

디오의 최적화 작업을 통해서 오디오 파일의 잡음과 무음을 제

거하고 Amplitude 기능을 통해서 최대한 음질을 향상시킬 수 
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있다. 아래의 Fig. 8은 Audition에서 오디오 파일의 편집, Fig. 

9는 mp3 파일로 저장할 때 옵션에서 샘플비트를 보여주는 화

면이다

.

Fig. 8. Edit Screen of Audio File 

Fig. 9. Screen of Sample bit

이때 제작과정에 필요한 모든 오디오 파일을 동일한 포맷형

식으로 만들어주어야 하며, 버튼으로 사용할 이미지 파일도 포

토샵과 같은 그래픽 프로그램으로 만들면 작업을 용이하게 진

행할 수 있다.

 주 화면에서 texte 버튼은 학습자가 오디오 파일로 대화 내

용을 들으면서 그 내용을 텍스트로 확인할 수 있게 설정한다. 

이를 위해서 위의 버튼 제어방식과는 다른 방법으로 설정해야

한다. 즉, 버튼을 누르면 텍스트가 항상 화면에 고정되어 보이

는 방식이 아니라 마우스를 버튼에 올리면 텍스트가 보이고 마

우스가 버튼에서 벗어나면 텍스트는 사라지는 방식이다. ‘비헤

비어 관리자창’에서 ‘새 비헤비어’를 눌러 비헤비어 이름을 버

튼과 같이 texte로 지정하고 ‘액션’에서 ‘마우스 영역내부’를 선

택한 후, ‘액션’에서 ‘내비게이션-마커로 이동’을 선택한다. 마

우스 커서를 버튼에 올리면 텍스트가 나오는 화면으로 이동하

게 설정한다. 더불어 ‘액션’에서 ‘마우스 벗어날 때’를 선택하고 

‘액션’에서 원래 버튼만 나오는 화면으로 이동하게 설정한다. 

이 비헤비어를 texte 버튼에 적용시키면 마우스 커서가 

texte 버튼에 올라가면 텍스트가 나오고 버튼에서 벗어나면 다

시 텍스트가 사라지는 효과가 나타난다. Fig. 10은 texte 버튼

의 제어 설정화면이다.

Fig. 10. Control Setting Screen of ‘texte’

Button

4. Menu of Assistant Learning Tool

주 화면의 하단에 위치한 메뉴는 학습자가 대화내용을 배우

면서 활용할 수 있는 보조 학습도구로써 ‘mot’, ‘dire’, ‘jeu de 

rô̂le’, ‘question’ 등 4개의 버튼으로 구성하였다. 이 보조학습 

메뉴는 학습자에게 대화 내용에 관계되는 새로운 어휘, 표현방

법, 대화에서의 역할 등을 학습할 수 있다. 또한 질문을 바로 인

터넷 게시판에 올려서 대답을 확인할 수 있게 만든다. 학습자의 

호기심을 자극하기 위해서 프랑스어로 된 버튼 등을 사용한다. 

Fig. 11의 하단의 보조학습 버튼은 마우스 커서를 버튼에 올리

면 한글로 된 설명이 버튼과 같이 나타나게 프로그래밍 처리하

였다. 주 화면의 버튼과 마찬가지로 보조학습 버튼의 제어설정

은 마우스를 버튼에서 클릭하면 각각 설정되어 있는 화면으로 

이동하게 비헤비어로 제어한다. 

Fig. 11. Assistant Learning Button

Fig. 12는 대화에 나오는 새로운 어휘를 학습하는 화면이다.

Fig. 12. Screen of New Vocabulary Learning 



196   Journal of The Korea Society of Computer and Information 

여기서 새로운 어휘의 한국어 설명이나 문자로 된 사전적 설

명을 피하고 오디오와 비디오 효과를 극대화하기 위해 그림과 

오디오 파일만 작동되게 설정한다. 예를 들어 각 어휘에 마우스 

커서를 올리면 각 어휘의 그림과 오디오 파일로써 어휘의 이미

지와 발음을 확인할 수 있다. 이 버튼의 제어설정은 ‘비헤비어 

관리자 창’을 열어서 새 비헤비어를 만들고 ‘이벤트’에서 ‘마우

스가 영역내부’를 선택하고 ‘액션’에서 ‘내비게이션-마커로 이

동’을 선택하여 그림을 배치한 프레임으로 이동하게 설정한 후 

‘사운드 재생’을 선택하여 해당되는 오디오파일이 재생되게 만

든다. 그리고 ‘이벤트’에서 ‘마우스가 벗어날 때’를 선택하여 ‘액

션’에서 ‘내비게이션-마커로 이동’을 지정해서 원래 어휘만 있

는 프레임으로 다시 이동하게 만든다.

보조 학습메뉴에서 ‘dire...’ 버튼은 본문대화에 나오는 표현

법을 학습하는 화면을 연결시킨다. 여기서는 학습자에게 정확

한 회화의 표현법을 익히기 위해 표현이 사용되는 장소 등을 

이미지나 동영상으로 보여주고 정확한 발음과 표현법을 설명한

다. 예를 들면 음식점에서 음식을 주문할 때의 표현법을 이미지 

파일과 오디오 파일, 한국어 설명 등을 통해 이해하게 한다. 

Fig. 13은 보조 학습메뉴의 표현법을 익히는 화면이다.

Fig. 13. Screen of Expression Learning

각 어휘를 버튼으로 처리하여 각 어휘에 마우스 커서가 올리

면 해당되는 사운드 파일을 재생시키고 이미지와 설명이 나타

나게 제어한다.

보조 학습메뉴에서 버튼‘Jeu de rô̂les’는 새로 배운 어휘와 

표현법을 대화에서 한 역할에 따라 학습자가 대화를 해보고, 다

시 해당 오디오 파일을 들으면서 자기 발음을 확인할 수 있는 

화면이다. Fig. 14와  같이 역할연습에서는 학습자의 이해를 돕

기 위해서 먼저 한국어로 문제를 부여한다. 

Fig. 14. Role-play Practice

학습자는 자기가 먼저 발음을 해보거나 아래의 버튼을 눌러

서 오디오 파일을 확인하고 연습해 볼 수 있다. 횟수에 제한 없

이 학습자의 의지에 따라 충분히 반복 학습할 수 있다. 여기의 

제어방법도 위의 버튼 제어와 거의 동일하다. 즉, 버튼에 마우

스 커서를 올리면 역의 프랑스어 텍스트가 나타나고 오디오 파

일이 재생되게 ‘비헤비어’로 처리한다. 물론 마우스 커서가 버

튼에서 벗어나면 텍스트가 사라지고 오디오도 중지된다.

보조 학습메뉴의 마지막 버튼 ‘questions’는 학습자가 학습

내용에 대한 의문점 등을 인터넷 게시판으로 직접 질문하게 설

정한다. 버튼의 제어방법은 새 비헤비어를 ‘비헤비어 관리자’에

서 만들고, 이벤트에서 ‘마우스를 누르고 뗄 때’를 선택하여 액

션에서 ‘내비게이션-넷 페이지로 이동’을 선택한다. 여기서 인

터넷의 게시판 주소만 삽입하면 자동으로 웹페이지로 연결된

다. 이 방법은 학습 프로그램 자체가 온라인이 아닌 오프라인이

나 CDROM의 학습의 경우로 제작된 경우라도 학습자의 컴퓨터

가 인터넷에 연결되어 있으면 언제든지 바로 질문 게시판에 질

문을 할 수 있는 장점이 있다.

IV. The Results Analysis of Survey

Semester/number 

of students 

(number of 

classes)

Ques- 

tion 1

Ques- 

tion 2

Ques- 

tion 3

Ques- 

tion 4

2014-1/168 (2)
72%~

22%

64%~

30%

76%~

18%

52%~

42%

2014-2/76 (2)
62%~

14%

52%~

12%

52%~

12%

36%~

32%

2015-1/74 (2)
73%~

20%

65%~

31%

72%~

18%

53%~

40%

Table 1. Respondent Analysis for Survey

3장에서 언급된 멀티미디어 저작도구와 방법으로 제작한 학습

용 콘텐츠는 상황별 10개의 학습단위를 구분하여 구성했다. 이

는 기초프랑스어의 교재를 중심으로 제작한 것이다. 불어 튜토

리얼 학습도구로써 제 기능을 알아보고 수업을 듣는 수강생들
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에게 미치는 영향과 효과 등을 검증하고 그 결과를 알아보기 

위해서 3 학기(2014학년 1학기에서 2015학년 1학기)동안 불

문학과의 전공 기초과목인 ‘기초 프랑스어’를 수강한 학생들과 

교양 과목인 프랑스어I(2014학년 2학기 1개 반과 2015학년 1

학기 1개 반)를 수강한 학생들에게 본 불어 튜토리얼 학습시스

템을 무료로 배포하고 사용하게 했다. 그리고 그 결과를 설문지

로 정리했다. 표1은 설문조사의 문항과 문항별 응답한 학생의 

수를 나타낸다.

설문 조사 항목은 수업시간에 학습했던 내용에서 흥미를 유

발시킴으로써 학습의 효과를 강화시키는지와 학습에 도움을 주

었던 특징 및 개선 방향을 알아보기 위해 구성하였다.

설문 내용을 살펴보면, 첫 번째, 멀티미디어 콘텐츠를 이용

한 프랑스어 학습이 어떠한가에 대해 ‘매우 재미있다’가 

72%(2014학년1학기)-62%(2014학년2학기)-73%(2015학년 

1학기),로 답했으며, ‘재미있다’가 각 학기별로 22%-14%-20%

로 나타나서 학습자의 흥미를 긍정적적으로 유발했음을 알 수 

있다. 두 번째로, 콘텐츠를 프랑스어 학습에 적극적으로 이용했

는가는 ‘매우 그렇다’가 각 학기별로 64%-52%-65%, ‘그렇다’

가 30%-12%-31%로 대답했다. 세 번째, 콘텐츠의 어떤 부분

이 프랑스어 학습에 도움이 되었는가라는 문항에는 ‘이미지와 

사운드의 연계’가 각 학기별로 76%-52%-72%, ‘역할극의 반

복적 학습’이 18%-12%-18%로 답했다. 네 번째, 학습자의 입

장에서 제작자에게 바라는 사항에 대해서는 ‘다양한 콘텐츠 개

발’이 각 학기별로52%-36%-53%로, ‘스마트 기기를 이용할 

수 있는 앱 개발 등’이 42%-32%-40%로 응답했다. 마지막 질

문은 주관식으로 학습자 각자의 자유의견을 쓰게 했다. 가장 많

은 의견은 ‘강의실에서 배운 내용을 바로 프로그램으로 복습, 

또는 예습을 할 수 있어서 좋았다’는 내용이 많았다. 여기서 세 

학기 동안의 튜토리얼 학습 콘텐츠를 사용한 학생들의 반응과 

그 결과가 전공 기초필수 과목을 수강한 불문학과 1학년 학생

들의 경우(2014학년 1학기와 2015학년 1학기)와 비전공 학생

들의 교양 선택과목인 학생들의 경우(2014학년 2학기)가 많은 

차이를 보인다는 것이다.

Ⅴ. Conclusion

본 논문에서는 멀티미디어 콘텐츠 저작도구인 디렉터를 이

용한 프랑스어 학습용 콘텐츠의 제작과정을 제시하였다. 멀티

미디어 콘텐츠의 제작이 어려운 것은 컴퓨터와 관련된 기술적

인 측면에서 다양한 도구 프로그램을 응용해야하기 때문이다. 

그림 파일이나 버튼 등의 이미지를 다루기 위해서 전문적인 그

래픽 툴을 다루어야 하고, 적절한 오디오 파일을 만들고 가공하

기 위해서는 오디오 편집 툴을 사용해야 하며 동영상을 이용해

야 하는 경우는 학습 내용에 적절한 동영상 파일을 편집할 수 

있는 동영상 편집 프로그램을 이용해야 한다는 것이다. 이런 작

업을 기본적으로 거쳐서 디렉터와 같은 도구를 이용하여 전체

의 콘텐츠를 완성할 수 있다. 

본 논문의 불어 학습용 튜토리얼 콘텐츠는 상황별로 10개의 

학습단위로 구성되어서, 초급 프랑스어 수강생들에게 여러 가

지 기대효과가 있다. 멀티미디어 콘텐츠를 이용하므로 프랑스

어 학습자의 흥미를 긍정적으로 유발할 수 있다, 또한, 프랑스

어 학습에 이미지와 사운드를 연계함으로써 역할극의 반복적 

학습이 가능하다. 그리고 강의실에서 배운 내용을 학습자 스스

로 프로그램으로 예습이나 복습을 할 수 있어서 튜토리얼 교육

의 효과를 극대화 시킬 수 있다. 

구현된 튜토리얼 시스템을 활용에 대한 설문조사에 의하면 

단어와 문장 학습에 있어서 의미 등의 설명을 위해서 문자와 

텍스트의 설명보다는 시각 효과 즉 이미지와 청각 효과의 매칭 

작업이 매우 효과적임을 알 수 있었다. 본 멀티미디어 튜토리얼 

시스템은 4장에서 설명한 것과 같이 기초프랑스어 수강생들이 

수업 보조 시스템으로써 아주 만족한 것으로 조사되었다. 

보조 학습메뉴로써 제시한 새로운 단어와 표현법 학습방식

은 피학습자의 시각적, 청각적 효과를 최대한 이끌어 내기 위한 

방식이다. 본 논문의 튜토리얼 학습 프로그램은 피학습자의 의

도에 따라 언제든지 새로운 단어와 표현법에 대해서 한국어 설

명과 발음 오디오, 관련된 그림 파일을 확인할 수 있는 것과 역

할 연습(Jeu de rô̂les)에서 배역에 맞는 대화 내용을 반복 연습

할 수 있는 것이 특징이다. 그리고  이러한 방식의 튜토리얼 학

습방법은 까다로운 외국어 학습을 훨씬 용이하게 피학습자들이 

접근할 수 있는 계기를 제공한다.

추후 과제로는 스마트 기기를 위한 앱을 구현하는 것과 본 

논문에서 제시하는 튜토리얼 학습방식을 다른 외국어 학습, 또

는 다른 분야의 학습에 응용할 수 있는 방법을 모색해야 할 것

이다.
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