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The purpose of this study was to identify the effects of the types of information presentation provided 

after the pre-training on flow and instructional efficiency. Participants were 52 middle school students and 

they were divided into four groups and each group was provided different types of information presentation 

as follows after the pre-training: the animation with narration type, the animation with concise narration 

type, the animation, narration, with concise text type, the animation concise narration, with key word type. 

After e-learning, flow and instructional efficiency were analyzed using covariance. The results of this study 

are as follows: the flow and instructional efficiency of the animation with concise narration presented group 

was the highest and the animation, concise, with key word presented group was effective as well. Through 

this result, the presentation of concise contents or key words next to the relevant information can improve 

learning performance in multimedia learning by utilizing pre-training.
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Ⅰ. 서 론

본 연구는 이러닝 기반의 멀티미디어 학습에서 애니메이션으로 학습내용을 표현했을 때 발생

할 수밖에 없는 인지부하를 최적화하고, 학습 내용 이해를 촉진하기 위하여 그 애니메이션에 표

현된 기본적인 개념, 용어 등에 대한 사전훈련을 시키고 나서, 몰입과 교수 효율성의 측면에서

어떤 정보제시 유형으로 애니메이션 내용을 제시하는 것이 효과적인가를 분석하고자 하였다.

애니메이션은 대표적인 멀티미디어의 하나로서 주로 멀티미디어 학습에서 복잡하고 추상적인

내용을 학습자들이 쉽게 이해할 수 있도록 돕기 위해 많이 쓰이는 방법이다. 애니메이션은 정적

인 그래픽으로 설명하기 힘든 과학 현상이나, 텍스트만으로는 설명하기 힘든 수학 원리를 가르

칠 때 효과적으로 사용되고 있다. 본 연구에서는 동영상과 같이 움직이는 그래픽 형태의 정보제

시 유형을 애니메이션으로 보고자 한다. 애니메이션의 효과에 대한 연구로는 애니메이션이 정적

인 그래픽보다 효과적임을 시사하는 연구들과(Baek & Layne, 1998; Hegarty & Kriz, 2008; Park & 

Gittelman, 1992) 애니메이션이 정적인 그래픽보다 효과적이지 않다는 연구들이 혼재되어 있다

(Hegarty, 2004; Park & Hopkins, 1992; Tversky, Morrison, & Betrancourt, 2002). 이와 같이 애니메이

션의 효과에 대한 연구결과가 일관적이지 않은 데에는 여러 가지 원인이 있을 수 있지만, 그 원

인들 중의 하나는 학습자의 정보처리 과정을 고려하지 않은 애니메이션 교수 설계가 오히려 학

습자의 인지부하를 일으킨다고 보기 때문이다. 예를 들어, 애니메이션의 내용은 순식간에 보이

고 곧바로 사라지기 때문에 학습자가 영상을 시각적 이미지로 처리하기가 쉽지 않고, 학습내용

의 중요한 부분을 놓치기 쉽다(Mayer, 2008). 이런 애니메이션 학습의 어려움을 극복하기 위한

방법 중의 하나가 애니메이션에서 다룰 내용에 대한 기초적 용어 등에 관한 사전훈련이다

(Coleman & Lim, 2001; Deutsch & Coleman, 2000; Hegarty & Kriz, 2008; Johnson & Johnson, 2000; 

Jones & Kmitta, 2000; Lowe, 2008). 사전훈련은 애니메이션으로 제시되는 내용의 주요 용어, 학습

내용 등을 학습자가 충분히 훈련하게 함으로써 불필요한 인지부하를 줄이고, 학습효과를 높일

수 있다. 사전훈련 관련 연구들은 어떤 방법으로 사전훈련을 제공하는 것이 보다 효과적인가에

주목하여, Worked-Out Example(WOE)과 인지부하이론(Cognitive Load Theory)을 바탕으로 사전훈련

의 효과를 다루었다(Kalyuga, Chandler, Tuovinene, & Sweller, 2001; Renkl & Arkinson, 2003; Sweller, 

van Merriënboer, & Paas, 1998; van Gog, Paas, & van Merriënboer, 2006; van Merriënboer & de Croock, 

1992).

멀티미디어 학습에서 애니메이션으로 제공되는 학습내용을 효과적으로 전달하고 학습을 성공

적으로 이끌기 위해서는 사전훈련과 같이 애니메이션으로 제시되는 학습과제의 복잡성과 학습

환경으로 인해 발생하는 학습자의 인지부하를 줄이고 학습내용 이해의 어려움을 극복하기 위한

학습 방법을 적용하는 것도 효과적이지만, 학습자의 정보처리 시스템과 인지부하를 고려하여 애

니메이션 정보제시 유형을 설계하는 것이 중요하다. 애니메이션 학습의 효과는 애니메이션이 어
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떻게 설계되어 있느냐에 따라 영향을 받기 때문이다(Mayer, 2001). 기존 애니메이션 관련 연구들

을 살펴보면 대부분은 애니메이션 정보제시 유형이 학습에 미치는 영향을 탐구한 연구들(정재

원, 김동식, 나청수, 2013; Mayer & Anderson, 1991, 1992; Mayer & Moreno, 1998; Yang, Andre, & 

Greenbowe, 2003)이며 몰입과 교수 효율성을 높이기 위한 목적으로 애니메이션 정보제시 유형을

탐구한 연구는 충분하지 않다. 몰입은 긍정적인 수행 결과와 관련이 있으며 학습자들이 학습상

황에서 몰입을 경험하게 된다면 즐거운 학습을 할 수 있고 높은 학업성취를 얻을 수 있다

(Csikszentmihalyi & Larson, 1984, Csikszentmihalyi, Rathunde & Whalen, 1993). 또한 몰입은 인지부하

를 낮추고 학습의 효과를 높이기 때문에 학습자의 수행점수와 수행점수를 획득하기 위해 투입

한 인지적 노력을 바탕으로 측정하는 교수 효율성과도 관련이 있음을 알 수 있다. 선행연구(정

재원 외, 2013)에서는 학습자의 인지구조를 고려한 정보제시 유형을 설계하고 제공함으로써 인

지부하를 낮추고 학습내용 이해에 효과적인 정보제시 유형을 탐색하였다. 하지만 애니메이션으

로 제공되는 학습내용의 특성 상 사전훈련을 실시한 학습에서는 효과적인 정보제시 유형이 달

라질 수 있다. 본 연구는 이러닝 기반의 멀티미디어 학습에서 학습자의 몰입을 촉진시키고 인지

부하의 최적화와 학습내용 이해를 효과적으로 돕기 위한 방법으로 사전훈련을 마친 후 본 학습

에 제공되는 애니메이션 정보제시 방법을 탐구하고자 한다. 또한 이를 바탕으로 애니메이션 정

보제시 유형이 교수 효율성에 미치는 효과를 검증하고자 한다. 이를 위한 본 연구의 가설은 다

음과 같다.

1. 멀티미디어 학습에서 사전훈련을 마친 후 본 학습에 제공되는 애니메이션 정보 제시 유형

에 따라 몰입에 유의한 차이가 있을 것이다. 

2. 멀티미디어 학습에서 사전훈련을 마친 후 본 학습에 제공되는 애니메이션 정보 제시 유형

에 따라 교수 효율성에 유의한 차이가 있을 것이다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 인지부하이론과 사전훈련

인지부하이론은 학습자의 작동기억 공간의 한계성을 고려하여 효율적인 교수설계를 통해 불

필요한 인지부하를 줄이고 학습자의 학습을 촉진시켜야 한다고 제안하고 있다(Sweller, 1988; 

Sweller, van Merriënboer, & Paas, 1998). 인지부하이론에 의하면, 학습자의 작동기억 용량은 제한적

이기 때문에 초보 학습자가 동시에 처리할 수 있는 정보의 양이 매우 적은 반면에 장기기억의

용량은 거의 무제한적이고 정보를 조직화하여 스키마 형태의 지식구조로 저장한다. 그러나 초보
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학습자의 경우 장기기억에 이러한 형태의 지식구조를 가지고 있지 않기 때문에 학습과정에서

한꺼번에 처리해야 할 정보의 수가 많아 작동기억의 용량을 초과하게 되는 인지과부하를 경험

하게 된다. 따라서 효과적이고 효율적인 교수설계를 통해 인지부하를 최적화하고 학습자의 스키

마 형성과 자동화를 촉진해야 한다(Renkl & Atkinson, 2003). 인지부하는 발생 원천에 따라 내재

적, 외재적, 본유적 인지부하 세 종류로 나뉘며 학습을 성공적으로 이끌기 위해서는 내재적, 외

재적 인지부하를 최소화하고 본유적 인지부하를 촉진하면서 세 인지부하의 총합이 작동기억의

용량을 초과하지 않아야 한다(Paas, Renkl, & Sweller, 2004).

작동기억의 제한된 용량을 고려하여 인지부하의 최적화를 위한 다양한 교수설계 전략을 제시

한 인지부하 관련 연구들은 학습에 방해가 되는 외재적 인지부하 발생을 최소화하고 본유적 인

지부하를 촉진하기 위한 설계 전략과 제시 방법을 연구하였다(Pollock, Chandler, & Sweller, 2002; 

Renkl & Atkinson, 2003; Yang, Andre, & Greenbowe, 2003). 최근에는 내재적 인지부하 발생을 조절

하고 본유적 인지부하를 위한 공간을 확보하려는 연구도 활발히 진행되고 있는데 사전훈련은

내재적 인지부하 발생을 조절할 수 있는 전략중의 하나이다(Jones & Kmitta, 2000; Lowe, 2008). 

내재적 인지부하의 정도는 학습자가 한 번에 처리해야 하는 요소의 수와 요소들 간의 복잡성에

따라 결정되는데, 처리해야 하는 요소가 작동기억의 처리용량을 초과할 경우에 발생한다. 특히

멀티미디어 학습에서 순식간에 보이는 애니메이션의 내용은 학습자가 영상을 기존의 지식과 통

합하는 것을 어렵게 하거나 학습내용의 중요한 부분을 놓치게 할 수 있다(Mayer, 2008). 이와 같

은 상황에서 사전훈련은 애니메이션으로 제시되는 학습내용의 주요 용어나 핵심 내용을 학습자

가 미리 훈련하도록 하여 인지부하를 줄이고 학습을 효과적으로 이끌 수 있다. 사전훈련을 통해

학습자가 학습내용 이해에 필요한 기본 요소를 미리 익혀두면, 학습이 진행되는 과정에서 학습

자의 내용 전문성이 높아지고 과제의 복잡성을 덜 느끼게 되어 인지부하가 감소될 수 있기 때

문이다.

2. 애니메이션과 정보제시 유형

애니메이션은 학습자의 정보처리 시스템에 쉽게 인지과부하를 일으킬 수 있기 때문에 학습하

는 동안에 이루어지는 인간의 정보처리 과정을 이해하는 것은 멀티미디어 교수설계에서 중요하

다. 애니메이션 제시 유형에 따른 학습효과 관련 연구를 살펴보면, 일반적으로 하나의 제시 양

식을 사용하는 것보다는 그림과 내레이션을 동시에 제시하는 조건과 같이 이중양식을 사용하여

정보를 제시하는 것이 효과적이라는 것을 알 수 있다. Mayer와 Anderson(1991, 1992)의 연구에 따

르면, 멀티미디어 학습에서 애니메이션과 내레이션이 함께 제시될 때 학습효과가 있다. 학습자

들은 자전거 타이어 펌프의 작동 원리를 설명하는 학습 자료를 내레이션으로만 제공받았을 때

회상 검사에서 학습내용의 절반 정도만 회상할 수 있었고 전이 검사에서도 좋은 수행을 보이지
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못했다. 그러나 애니메이션과 내레이션을 동시에 제공한 집단의 경우 문제해결 검사에서 다른

조건의 학습자들에 비해 더 좋은 수행을 보였다. 이러한 결과를 ‘멀티미디어 원리’라고 하며 내

레이션만 제시하는 것보다는 애니메이션과 내레이션이 함께 제시될 때 학습효과가 더 좋다는

것을 보여준다. Mayer와 Moreno(1998)의 연구에서도 멀티미디어 학습에서 일반적으로 하나의 제

시 양식을 사용하는 것보다는 여러 개의 제시 양식을 사용하여 정보를 제시하는 것이 학습을

촉진시킨다는 것을 보여준다. 학습자들은 번개의 생성과정과 자동차의 브레이크 시스템이 어떻

게 작동하는지 설명하는 학습내용을 제시 유형에 따라 애니메이션과 내레이션을 동시에 제공한

그룹과 애니메이션과 텍스트를 동시에 제공한 그룹으로 구분되었다. 학습을 마친 후 회상 검사

와 전이 검사를 통하여 두 집단의 정보제시 유형에 따른 수행의 차이를 비교한 결과 이중양식

으로 제시한 조건의 학습자들이 더 좋은 수행을 보였다. 이러한 결과를 ‘이중양식 원리’라고 하

며 애니메이션, 내레이션과 같이 시각과 청각의 이중양식으로 정보를 제공받은 학습자들이 제시

된 학습내용을 더 쉽게 통합할 수 있음을 시사한다.

그러나 이중양식으로 정보를 제시하는 것이 반드시 학습에 효과적인 것은 아니고 정보를 통

합하는 과정에서 학습자가 어려움을 느낄 수 있다는 연구도 있다(Mayer & Anderson, 1992; Rieber, 

1989). 관련 연구에 의하면, 학습내용이 다양한 감각 양식을 통해 제시되면 여러 정보를 통합하

는 과정에서 인지부하가 일어나며, 이는 학습 효과를 떨어뜨리기 때문에 이중양식이 반드시 효

과적이지는 않다. 이와 같이 멀티미디어 학습에서 이중양식으로 제시된 정보는 학습을 촉진시키

기도 하지만 다양한 감각 양식을 통해 정보가 제시되면 여러 정보를 통합하는 과정에서 인지부

하가 일어나 학습에 방해가 된다는 결과를 보여준다. 이러한 상반된 결과는 주어진 학습상황에

맞는 적절한 감각양식을 활용한 정보제시가 이루어지지 않았기 때문으로 여겨진다. 따라서 멀티

미디어 학습의 효과를 촉진시키기 위해서는 학습자의 특성이나 학습과제의 특성과 같은 학습상

황을 고려하여 애니메이션 정보제시 유형을 결정해야 할 필요가 있다. 특히 멀티미디어 학습에

서 학습과제의 특성상 시각정보와 언어정보를 동시에 제시할 때는 학습자가 학습활동을 하는

상황에서 주의가 분산되지 않도록 학습자료를 설계해야 한다.

여러 연구자들(Chandler & Sweller, 1991; Mayer & Anderson, 1992; Mousavi, Low, & Sweller, 1995)

은 시공간적으로 따로 제시된 시각정보와 언어정보는 학습자의 주의분산을 일으켜 학습의 효과

를 떨어뜨리기 때문에 시각정보와 언어정보를 제시할 때는 시공간적으로 함께 제시하거나 언어

정보를 청각적으로 제시하여 학습자가 청각과 시각 채널을 모두 사용하게 함으로써 불필요한

인지적 부담이 발생하는 것을 막아야 한다고 한다. 이러한 결과를 ‘인접 원리’라고 하며 멀티미

디어 학습에서 그림 자료와 관련 텍스트를 제시할 때 그림 자료 가까이에 관련 텍스트를 제시

하는 것이 더 효과적이라는 것을 보여준다. Chandler와 Sweller(1991)의 연구는 중복된 내용의 정

보가 제시된다면 오히려 인지부하를 발생시켜 학습에 저해가 된다고 한다. 시각정보로 충분히

설명이 가능한 내용이 텍스트와 함께 제시되고 있다면 중복된 내용의 정보를 제거하여 학습효
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과를 높여야 한다. 즉 학습자가 이미지를 처리하기 위해 시각채널을 사용하고 있는데 텍스트와

같이 시각채널을 사용해야 하는 정보가 중복되어 제공된다면 시각 채널에 인지과부하가 발생하

여 학습자는 정보를 통합하는데 어려움을 겪게 된다. 이와 같은 결과를 ‘중복 원리’라고 부르며

중복된 정보를 제거되어야하며 이미 학습자의 시각 채널이 사용되고 있다면 텍스트보다는 내레

이션을 사용하는 것이 더 효과적이라는 것을 보여준다(Mayer & Anderson, 1992).

본 연구에서 알아보고자 하는 애니메이션 정보제시 유형은 ‘사이펀 원리’에 관한 정보를 애니

메이션과 내레이션으로 동시에 제시한 ‘애니+내레’ 유형, 애니메이션과 요약 내레이션으로 제시

한 ‘애니+요약 내레’ 유형, 애니메이션, 내레이션, 요약 텍스트로 제시한 ‘애니+내레+요약 텍스

트’ 유형, 애니메이션, 요약 내레이션, 요약 내레이션의 핵심 단어를 관련 그림 옆에 첨가하여

동시에 제시한 ‘애니+요약 내레+핵심 단어’ 유형의 네 가지이다. ‘애니메이션+(요약)내레이션’ 

유형은 양식 원리와 멀티미디어 원리가 적용된 정보제시 유형이며, ‘애니메이션+내레이션+요약

텍스트’ 유형은 양식 원리와 멀티미디어 원리가 적용되어 학습자의 인지적 부담을 최적화하는데

효과적이나 내레이션의 내용을 요약 텍스트로 동시에 제공함으로써 중복 원리가 적용되어 사전

지식이 있는 학습자의 인지적 부담이 늘어날 가능성이 있는 정보 제시 유형이다(Sweller, 2005). 

마지막으로 ‘애니메이션+요약내레이션+핵심 단어’ 유형은 인접 원리를 적용하여 그림 옆에 관

련 핵심 단어를 제시함으로써 학습자가 핵심 내용에 집중할 수 있도록 도움을 주고 있는 정보

제시 유형이다. <표 1>은 본 연구에서 사용한 WOE 제시 유형과 설계 원리이다.

정보제시 유형 내용 설계 원리

애니+내레 애니메이션과 내레이션을 동시에 제시 양식 원리, 멀티미디어 원리

애니+요약 내레 애니메이션과 요약 내레이션을 동시에 제시 양식 원리, 멀티미디어 원리

애니+내레+요약

텍스트

‘애니+내레’ 유형에 제시한 조건에 들려준 내용을 요

약하여 텍스트로 첨가하여 동시에 제시

양식 원리, 멀티미디어 원리

중복 원리

애니+요약 내레

+핵심 단어

‘애니+요약 내레’ 유형에 제시한 조건에 들려준 내용

의 핵심 단어를 관련 그림 옆에 텍스트로 첨가하여

동시에 제시

양식 원리, 멀티미디어 원리

인접 원리

<표 1> 정보제시 유형과 설계 원리

3. 몰입 이론과 학습

몰입(flow)이란 스스로 좋아서 하게 되는 놀이나 활동에 참여하여 경험하게 되는 최적의 심리

상태를 의미한다(Csikszentmihalyi, 1990). 즉 어떤 활동에 집중하여 완전히 즐기고 있음을 깨닫게

될 때 우리는 몰입을 경험하고 있다고 볼 수 있으며 이때는 시간 감각도 잃어버리게 되고 그
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일에 몰두하게 된다. 최근 몰입에 대한 연구들은 몰입이 긍정적인 수행 결과와 관련이 있으며

학습자들이 학습상황에서 몰입을 경험한다면 즐거운 학습을 할 수 있고 높은 학업성취를 얻을

수 있다는 연구결과를 보여준다(Csikszentmihalyi & Larson, 1984, Csikszentmihalyi, Rathunde & 

Whalen, 1993). 연구자들은 몰입이 학업성취와 관련이 있다는 가정 하에 몰입을 이끌어내기 위한

학습 조건과 방법에 대해 연구하였고 이와 같은 몰입에 대한 연구는 학습자들의 긍정적인 학습

경험을 촉진하고 학업성취를 향상시키기 위한 교수-학습 전략을 개발하는 과정에서 고려할만한

시사점을 제공해 준다. [그림 1]은 Kiili(2005)가 제시한 몰입의 구인, 몰입의 경험, 몰입의 효과로

구성되는 몰입 경험의 개념적 틀을 보여준다. 본 연구에서는 멀티미디어 학습에서 사전훈련을

마친 후 학습자에게 제공되는 애니메이션 정보제시 유형이 몰입에 미치는 효과에 대해 살펴보

고자 하며 이를 통해 몰입을 촉진시키고 학습을 증진시키기 위한 효과적인 정보제시 유형을 탐

구하고자 한다.

[그림 1] 몰입 경험의 개념적 틀(Kiili, 2005, p. 15, 재구성)

4. 교수 효율성

교수 효율성(instructional efficiency)은 특정 교수방법의 효율성을 측정하기 위한 방법으로, Paas

와 van Merriënboer(1993)는 수행점수와 인지부하 측정치를 바탕으로 다음과 같은 공식을 제안하

였다.

 

     

[그림 2] 교수 효율성 측정 공식(Paas & van Merriënboer, 1993)

Paas와 van Merriënboer(1993)가 제안한 교수 효율성 공식은 학습이 끝난 후 학습자의 수행점수

에서 수행점수를 획득하기 위해 투입한 인지적 노력을 뺀 후에 2의 제곱근으로 나눈 것으로 적
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은 인지적 노력을 들이고 높은 수행점수를 획득하였다면, 교수 효율성이 높은 것이고, 많은 인

지적 노력을 들이고 낮은 수행점수를 획득하였다면, 교수 효율성이 낮다고 할 수 있다. 그러나

Paas와 van Merriënboer(1993)가 제안한 교수 효율성 공식이 시험 상황에서 학습자가 획득한 수행

점수와 그 수행점수를 획득하기 위해 시험 상황에서 학습자가 사용한 인지부하를 측정했다면, 

최근 많은 연구들은 특정 교수조건으로 학습한 후 학습자가 획득한 수행점수와 학습하는 동안

에 학습자가 사용한 인지부하를 측정함으로써 학습과정에 대해 중요한 정보를 제공해 준다(van 

Gog & Paas, 2008). 따라서 본 연구에서는 애니메이션 정보제시 유형에 따른 교수 효율성의 효과

를 검증하기 위해 학습과정에서 학습자가 사용한 인지부하 측정값을 바탕으로 교수 효율성을

측정하고자 한다.

Ⅲ. 연구방법

1. 연구대상과 실험절차

본 연구는 실험연구로서, 경기도 소재 P 여자중학교 2학년에 재학 중인 중학생 52명을 대상으

로 수행하였다. 연구대상자들은 이러닝 기반의 멀티미디어 학습을 시작할 때 로그인하는 순서대

로 ‘애니+내레’ 그룹, ‘애니+요약 내레’ 그룹, ‘애니+내레+요약 텍스트’ 그룹, ‘애니+요약 내레

+핵심 단어’ 그룹 중 하나에 무작위로 배정되었다. <표 2>는 각 그룹에 제공된 정보제시 유형

을 보여준다. 학습내용 관련 사전지식에 대한 동질성 검증 결과, 동질적임을 확인할 수 있었다

(F=1.32, p=.28). 학생들에게 실험을 위한 멀티미디어 학습 환경에 대해 안내하였고, 학생들은 수

업 시간에 컴퓨터실에서 동시에 멀티미디어 학습을 하도록 했다. 본 연구의 실험진행과정을 표

로 나타내면 <표 2>와 같다.

단계 목적 내용

학습 환경 시스템 접속 및

연습

실험환경에 접속하여 학습 환경

과 기능에 적응

사전 검사 학습자의 선수지식 측정 선수 지식 검사

사전훈련 핵심 내용 이해 주요 용어, 핵심 내용 학습

멀티미디어 학습

사후 검사 몰입, 인지부하, 학습 성과 측정

<표 2> 실험진행과정
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‘애니+(요약)내레’ 화면  ‘애니+내레+요약 텍스트’ 화면 ‘애니+요약 내레+핵심 단어’ 화면

요약 텍스트 핵심 단어

[그림 4] 애니메이션 학습 자료 예시

2. 연구 도구

가. 사전훈련 학습 자료

본 연구에서는 사이펀의 원리에 관한 본 학습을 진행하기 전에 네 그룹에 공통적으로 사전훈

련을 실시하였다. 네 그룹 모두에게 공통적으로 제공되는 사전훈련 학습 자료는 본 학습에서 제

공하는 사이펀의 원리에 관한 애니메이션 학습 내용의 주요 용어, 핵심 내용 등을 포함하고 있

으며 애니메이션, 요약 내레이션, 핵심 단어 제시 유형의 학습 자료가 제공되었다[그림 3].

‘애니+요약 내레+핵심 단어’ 화면

핵심 단어

[그림 3] 사전훈련 학습 자료 예시

  

나. 애니메이션 학습 자료

본 연구는 공통적으로 사이펀의 원리에 관한 멀티미디어 학습 환경에서 ‘애니+요약 내레+핵

심 단어’ 제시 유형의 학습 자료로 사전훈련을 마친 후에 각 그룹 별로 애니메이션 정보제시 유

형에 따라 [그림 4]에서 볼 수 있듯이 4가지 형태의 다른 학습과제가 제공되었다. 각 학습 과제

는 한 차시 60분 분량의 개별학습으로 1회 실시되었으며 개발된 프로그램은 교육공학을 전공하

는 대학원생 12명을 대상으로 사용편이성, 학습 시간의 적절성, 애니메이션 학습 자료의 수정․
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보완 사항 등에 관한 의견을 반영한 후 교육공학 박사학위 소지자로서 연구경력 3년 이상의 전

문가 2명의 검토를 받아 보완하였다.

다. 사전 진단 검사

사전 진단 검사는 학습을 시작하기 전에 과제내용과 관련한 학습자의 선수 지식을 측정하기

위한 것으로 총 객관식 10문항으로 구성되었으며 학습자가 수행하게 될 과제인 사이펀의 원리

에 관한 문항을 사용하여 측정하였다. 사전 진단 검사의 신뢰도 계수, Cronbach’s alpha는 .62를

보였다.

라. 몰입 검사

본 연구에서는 멀티미디어 학습에서 학습자에게 제시한 정보제시 유형이 몰입에 어떤 영향을

미쳤는지 알아보기 위하여 Agarwal과 Karahanna(2000), Ghani, Supnick와 Rooney(1991) 등의 선행연

구를 바탕으로 주관적 설문지를 개발하여 측정하였다. 이 검사도구의 총 문항은 10문항이고 측

정 척도는 7점 척도로 ‘매우 그렇다’에 7점을 ‘전혀 그렇지 않다’에 1점을 선택하도록 했다. 개

발된 검사의 내용타당도를 확보하기 위하여 관련내용 전문가의 검토를 받았다<표 3>. 몰입 검

사의 신뢰도 계수, Cronbach’s alpha는 .94를 보였다.

구인 문항

학습 의욕 나는 이 과목에서 내가 원하는 성적을 올릴 자신이 있다.

과업에 전념 학습하면서 몇 분이 지났는지 시간을 잊어버린 경우가 있다.

다른 것에 관심을 두지 않음 학습하면서 다른 것에 거의 신경 쓰는 일이 없었다.

사후 검사 나는 학습하면서 즐거움을 느꼈다.

호기심 자극 학습 내용은 나의 호기심을 자극했다.

<표 3> 몰입 검사 도구의 구인과 문항 예시

마. 인지부하 검사

인지부하 검사는 사전훈련을 마친 후 제공되는 애니메이션 정보제시 유형에 따라 학습자들이

학습을 할 때 학습 과정에서 발생한 인지부하를 측정하기 위한 것이다. 본 연구에서는 인지부하

에 대하여 멀티미디어 학습과정에서 학습자 개인에게 지각된 인지적 노력으로 정의하였다. 인지

부하의 측정방법은 설문지를 통하여 학습자가 스스로 자신의 인지적 상태를 판단하고 보고하는

형태인 자기보고식 측정 방법을 사용하여, 본 학습의 단계를 마친 후 학습상황을 회상하여 응답

하도록 하였다. 이 검사도구의 총 문항은 8문항이고 측정 척도는 7점 척도로 ‘매우 그렇다’에 7

점을 ‘전혀 그렇지 않다’에 1점을 선택하도록 했다. 개발된 검사 도구의 구인별 문항은 Cierniak, 
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Scheiter와 Gerjets(2009), 류지헌과 임지현(2006)의 인지부하 구인별 검사 문항을 토대로 개발하였

다<표 4>. 인지부하 검사의 신뢰도 계수, Cronbach’s alpha는 .70을 보였다.

구인 문항 참고문헌

내재적 인지부하 과제의 난이도가 높았다. Cierniak et al.(2009)

외재적 인지부하 제시된 정보제시 유형으로 학습하는 것은 어려웠다. 류지헌, 임지현(2009)

본유적 인지부하
나는 학습에 열중하여 시간이 빠르게 지나가는 것처럼

느껴졌다.
Cierniak et al.(2009)

<표 4> 인지부하 검사 도구의 구인과 문항 예시

바. 학습내용 이해 검사

학습내용 이해 검사는 학습을 마친 후 애니메이션으로 제시한 학습내용 이해를 측정하기 위

해 총 10개의 선다형 문항으로 구성하였다[그림 5]. 검사문항은 본 연구자가 개발하고 중학교 과

학교사 2인의 검토를 받아 수정하여 사용했다. 학습내용 이해 선다형 검사의 신뢰도 계수, 

Cronbach’s alpha는 .60을 보였다.

[그림 5] 학습내용 이해 검사 문항 예시

3. 자료 수집 및 분석 방법

본 연구는 사전훈련을 마친 후 애니메이션 정보제시 유형에 따른 교수 효율성 비교를 위해

정보제시 유형을 독립변수로, 몰입, 인지부하, 학습내용 이해, 교수 효율성을 종속변수로 하였다. 

수집한 자료는 SPSS 18.0을 활용하여 사전지식 검사를 공변수로 2 X 2 공분산분석을 실시하였고

유의도 수준은 .05이다.
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Ⅳ. 연구 결과

1. 몰입 검사

정보제시 유형에 따른 각 집단별 몰입 검사 결과의 평균과 표준편차, 그리고 조정평균은 <표

5>와 같다. 선수 지식을 통제했을 때 정보제시 유형 별 몰입 정도의 차이가 통계적으로 유의한

지 알아보기 위하여 선수 지식을 공변수, 정보제시 유형을 독립변수, 그리고 몰입 검사를 종속

변수로 공분산분석한 결과는 <표 6>과 같다. <표 6>에서 알 수 있듯이, 공변수인 선수 지식의

효과는 통계적으로 유의하였다(F(1, 47)=5.21, p=.03). 또한 사전 진단 점수를 통제했을 때, 정보

제시 유형에 따른 네 집단 간의 조정평균에는 통계적으로 유의한 차이가 있었다(F(3, 47)=3.43, 

p=.02).

정보제시 유형 평균 표준편차 조정평균 사례수

애니+내레 3.32 1.19 3.44 13

애니+요약 내레 4.37 1.10 4.24 13

애니+내레+요약 텍스트 3.30  .89 3.30 13

애니+요약 내레+핵심 단어 4.22  .79 4.23 13

<표 5> 정보제시 유형 별 몰입의 평균, 표준편차, 조정평균

분산원 제곱합 자유도 평균제곱 F값 유의도

모형  17.50 4 4.38 4.71 .00

선수 지식   4.84 1 4.84 5.21 .03

정보제시 유형   9.57 3 3.19  3.43* .02

오차  43.61 47  .93

전체 812.75 52

<표 6> 정보제시 유형 별 몰입의 공분산분석 결과

2. 교수 효율성

가. 학습내용 이해 검사

정보제시 유형에 따른 각 집단별 학습내용 이해 검사 결과의 평균과 표준편차, 그리고 조정평

균은 <표 7>과 같다. 선수 지식을 통제했을 때 정보제시 유형 별 학습내용 이해의 차이가 통
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계적으로 유의한지 알아보기 위하여 선수 지식을 공변수, 정보제시 유형을 독립변수, 그리고 학

습내용 이해 관련 회상 검사를 종속변수로 공분산분석한 결과는 <표 8>과 같다. <표 8>에서

알 수 있듯이, 공변수인 선수 지식의 효과는 통계적으로 유의하였다(F(1, 47)=13.58, p<.00). 또한

사전 진단 점수를 통제했을 때, 정보제시 유형에 따른 네 집단 간의 조정평균에는 통계적으로

유의한 차이가 있었다(F(3, 47)=4.05, p=.01).

정보제시 유형 평균 표준편차 조정평균 사례수

애니+내레 4.08 2.40 4.44 13

애니+요약 내레 6.77 1.36 6.38 13

애니+내레+요약 텍스트 4.85 2.41 4.84 13

애니+요약 내레+핵심 단어 6.38 1.76 6.42 13

<표 7> 정보제시 유형 별 학습내용 이해 검사의 평균, 표준편차, 조정평균

분산원 제곱합 자유도 평균제곱 F값 유의도

모형  107.35 4 26.84  4.71 .00

선수 지식   44.37 1 44.37 13.58 .00

정보제시 유형   39.68 3 13.22   4.05* .01

오차  153.63 47  3.27

전체 1845.00 52

<표 8> 정보제시 유형 별 학습내용 이해 검사의 공분산분석 결과

나. 인지부하 측정 검사

정보제시 유형에 따른 각 집단별 인지부하 검사 결과의 평균과 표준편차, 그리고 조정평균은

<표 9>와 같다. 선수 지식을 통제했을 때 정보제시 유형 별 인지부하의 차이가 통계적으로 유

의한지 알아보기 위하여 선수 지식을 공변수, 정보제시 유형을 독립변수, 그리고 인지부하를 종

속변수로 공분산분석한 결과는 <표 10>과 같다. <표 10>에서 알 수 있듯이, 공변수인 선수 지

식의 효과는 통계적으로 유의하지 않았다(F(1, 47)=2.63, p=.11). 또한 진단평가 점수를 통제했을

때, 정보제시 유형에 따른 네 집단 간의 조정평균에는 통계적으로 유의한 차이가 없었다(F(3, 

47)=1.95, p=.13).

다. 교수 효율성

정보제시 유형에 따른 각 집단별 교수 효율성 검사 결과의 평균과 표준편차, 그리고 조정평균
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분산원 제곱합 자유도 평균제곱 F값 유의도

모형   4.47 4  1.12 2.42 .00

선수 지식   1.21 1  1.22 2.63 .11

정보제시 유형   2.71 3   .90 1.95 .13

오차  21.74 47   .46

전체 597.45 52

<표 10> 정보제시 유형 별 인지부하 검사의 공분산분석 결과

분산원 제곱합 자유도 평균제곱 F값 유의도

모형  71.17 4 18.79 11.37 .00

선수 지식  30.20 1 30.20 18.28 .00

정보제시 유형  29.48 3  9.83   5.95* .00

오차  77.66 47  1.65

전체 279.06 52

<표 12> 정보제시 유형 별 교수 효율성의 공분산분석 결과

정보제시 유형 평균 표준편차 조정평균 사례수

애니+내레  .46 1.58  .76 13

애니+요약 내레 2.66 1.02 2.32 13

애니+내레+요약 텍스트  .83 1.59  .82 13

애니+요약 내레+핵심 단어 2.30 1.71 2.32 13

<표 11> 정보제시 유형 별 교수 효율성의 평균, 표준편차, 조정평균

정보제시 유형 평균 표준편차 조정평균 사례수

애니+내레 3.43 .69 3.37 13

애니+요약 내레 3.03 .54 3.09 13

애니+내레+요약 텍스트 3.67 .63 3.67 13

애니+요약 내레+핵심 단어 3.13 .86 3.13 13

<표 9> 정보제시 유형 별 인지부하 검사의 평균, 표준편차, 조정평균

은 <표 11>과 같다. 선수 지식을 통제했을 때 정보제시 유형 별 교수 효율성의 차이가 통계적

으로 유의한지 알아보기 위하여 선수 지식을 공변수, 정보제시 유형을 독립변수, 그리고 교수

효율성을 종속변수로 공분산분석한 결과는 <표 12>와 같다. <표 12>에서 알 수 있듯이, 공변
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수인 선수 지식의 효과는 통계적으로 유의하였다(F(1, 47)=18.28, p<.00). 또한 진단평가 점수를

통제했을 때, 정보제시 유형에 따른 네 집단 간의 조정평균에는 통계적으로 유의한 차이가 있었

다(F(3, 47)=5.95, p<.00).

Ⅴ. 결론 및 제언

1. 결론 및 논의

본 연구는 이러닝 기반의 멀티미디어 학습에서 사전훈련을 마친 후 제공한 애니메이션 정보

제시 유형에 따라 몰입과 교수 효율성에 어떤 효과가 있는지 검증하였다. 본 연구에서는 애니메

이션으로 제시되는 내용의 주요 용어, 학습내용 등을 사전훈련을 통하여 학습자가 충분히 훈련

하게 함으로써 인지부하를 최적화하고 학습을 효과적으로 이끌고자 하였다. 연구문제별로 연구

결과를 논의하면 다음과 같다.

가. 멀티미디어 학습에서 사전훈련을 마친 후 본 학습에 제공되는 애니메이션 정보제시

유형에 따라 몰입에 유의한 차이가 있을 것이다.

정보제시 유형에 따라 학습자의 몰입에 차이가 있는지 알아본 결과, 정보제시 유형은 학습자

의 몰입에 유의한 영향을 미쳤고 각 집단 간의 차이는 유의하였다. 선수 지식은 몰입에 영향을

미쳤으며 애니메이션, 요약 내레이션을 제시한 유형이 가장 높은 몰입을 나타냈다. 애니메이션

과 요약 내레이션을 제시한 유형은 본 연구에서 제안한 네 가지 정보제시 유형에 모두 적용된

양식 원리, 멀티미디어 원리를 기반으로 학습 내용을 간략히 제시함으로써 학습자가 텍스트와

내레이션을 동시에 처리하기 위한 인지적 노력을 기울일 필요가 없는 대신 학습하는 동안 더

많은 스키마를 구성할 수 있어 몰입에 효과적이었던 것으로 판단된다. 이와 같은 결과는 애니메

이션과 요약 내레이션을 제시한 유형이 사전훈련을 통해 관련 영역의 스키마를 획득한 학습자

의 지식수준에 적합한 정보제시 유형이었으며, 관련 영역의 스키마를 가지고 있는 학습자의 경

우에는 학습자 지식수준에 부합하는 적절한 과제가 제공될 때 몰입이 높아진다는 것을 보여주

는 결과이다(Chen, Wigand, & Nilan, 1999). 애니메이션, 요약 내레이션, 핵심 단어를 제시한 유형

은 몰입이 두 번째로 높은 정보제시 유형으로 나타났는데 이와 같은 결과는 애니메이션, 요약

내레이션, 핵심 단어를 제시한 유형에 공간적 인접 원리가 적용되어 외재적 인지부하를 최소화

하고 학습자가 학습활동을 하는 상황에서 주의가 분산되지 않고 중요한 내용에 집중하게 함으

로써 몰입을 높이는데 도움을 주었기 때문인 것으로 여겨진다. 따라서 본 연구에서는 효과적인

멀티미디어 설계원리에 기반을 둔 정보제시 유형은 과제의 난이도를 조절하여 불필요한 인지부
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하를 최소화하고 학습자의 인지적 부담을 줄여 학습자가 중요한 정보를 통합하는 데 도움을 주

고 학습에 긍정적인 영향을 미친다는 실증적인 연구결과를 얻을 수 있었다.

그러나 본 연구에 나타난 몰입 관련 연구결과는 다음과 같은 한계점을 가진다. 첫째는 몰입점

수이다. 연구결과에서 나타난 것과 같이 공변수인 선수 지식의 효과는 통계적으로 유의하였으며

(F(1, 47)=5.21, p=.03) 사전 진단 점수를 통제했을 때, 정보제시 유형에 따른 네 집단 간의 조정

평균에는 통계적으로 유의한 차이가 있었다(F(3, 47)=3.43, p=.02). 그러나 전체적으로 몰입점수

는 크게 높지 않았는데 이와 같은 결과는 사전훈련의 영향으로 학습자가 학습내용에 대한 전문

성이 높아졌기 때문에 사전훈련을 마친 후 본 학습에서 제시한 애니메이션 학습내용에 대해서

흥미와 학습동기가 크게 높아지지 못한 것으로 예측해 볼 수 있다. 학습자에게 제시되는 학습과

제는 학습자의 전문성을 고려하여야 하는데 본 연구에서는 사전훈련의 효과가 크게 작용하여

학습내용 이해를 돕는 데에는 효과적이었지만 몰입을 촉진하는 데에는 크게 효과적이지는 못했

던 것으로 판단된다. 둘째는 연구의 일반화이다. 멀티미디어 학습에서 사전훈련을 실시하는 이

유는 애니메이션으로 제시되는 내용의 주요 용어, 학습내용 등을 학습자가 충분히 훈련하게 함

으로써 학습자의 인지적 부담을 줄여주기 위한 목적으로 학습을 성공적으로 이끌기 위해서이다. 

본 연구에서는 사전훈련을 실시하였고 본 연구에서 연구 결과로 밝힌 애니메이션 정보제시 유

형에 의한 몰입의 효과는 사전훈련을 제공한 학습에 적용된 것이라는 한계점을 가지고 있다.

나. 멀티미디어 학습에서 사전훈련을 마친 후 본 학습에 제공되는 애니메이션 정보제시

유형에 따라 교수 효율성에 유의한 차이가 있을 것이다.

정보제시 유형에 따른 교수 효율성 효과에 대한 연구 결과, 정보제시 유형은 교수 효율성에

유의한 영향을 미쳤고 각 집단 간의 차이는 유의하였다. 사전지식은 교수 효율성에 영향을 미쳤

으며 애니메이션과 요약 내레이션을 제시하는 것이 가장 효율적인 것으로 나타났다. 애니메이

션, 요약 내레이션, 핵심 단어를 제시한 유형은 교수 효율성이 두 번째로 높았으며 애니메이션, 

내레이션을 제시한 유형과 애니메이션, 내레이션, 요약 텍스트를 제시한 유형은 낮은 교수 효율

성을 보였다. 이와 같은 결과는 사전훈련으로 관련 영역의 스키마를 습득한 학습자들에게는 애

니메이션의 핵심 내용을 간략히 요약하여 제시하거나 중복된 내용을 제거한 학습내용을 제공하

는 것이 교수 효율성을 높이는데 더 효과적이라는 것을 보여주는 것이다. 인지부하를 최적화하

고 학습내용 이해에 효과적인 정보제시 유형을 탐구한 선행연구(정재원 외, 2013)에서는 애니메

이션, 요약 내레이션, 핵심 단어를 제시한 유형이 외재적 인지부하를 낮추고 본유적 인지를 촉

진시켜 인지부하의 조절 측면에서 가장 효과적인 정보제시 유형으로 나타났으며 학습내용 이해

에도 가장 효과적인 것으로 나타났다. 애니메이션과 요약 내레이션을 제시한 유형도 인지부하를

낮추고 학습내용을 이해하는데 어느 정도 효과가 있었다.

본 연구에서는 사전훈련을 학습과정에 포함하여 애니메이션으로 제시되는 학습내용으로 인한
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학습자의 인지적 부담을 줄이고자 하였고 그 결과 정보제시 유형에 따른 인지부하에는 유의한

차이가 없었다. 이와 같은 결과는 사전훈련이 효과적으로 적용되어 학습자들이 전체적으로 인지

부하를 줄이는데 도움을 준 것으로 판단되며 사전훈련이 인지부하 조절에 긍정적인 영향을 미

친다는 실증적인 연구결과를 얻을 수 있었다. 학습내용 이해 검사에서는 애니메이션, 요약 내레

이션, 핵심 단어를 제시한 유형이 가장 효과적이었으며 애니메이션과 요약 내레이션을 제시한

유형이 두 번째로 효과가 높았다. 인지부하와 학습내용 이해 검사에서 효과적으로 나타난 애니

메이션, 요약 내레이션, 핵심 단어를 제시한 유형과 애니메이션과 요약 내레이션을 제시한 유형

은 인지부하와 학습내용 이해 검사를 바탕으로 측정하는 교수 효율성에 영향을 주어 결과적으

로 교수 효율성 측정 검사에서도 가장 효과적인 정보제시 유형으로 나타났다. 그러나 몰입 효과

에 관한 연구 결과와 마찬가지로 본 연구에서 밝힌 애니메이션 정보제시 유형에 의한 교수 효

율성의 효과는 사전훈련을 제공한 학습에 적용된 것이라는 한계점을 가지고 있다.

몰입은 긍정적인 수행 결과와 관련이 있으며(Csikszentmihalyi & Larson, 1984, Csikszentmihalyi, 

Rathunde & Whalen, 1993) 인지부하를 낮추고 학습의 효과를 높이기 때문에 학습자의 수행점수와

수행점수를 획득하기 위해 투입한 인지적 노력을 바탕으로 측정하는 교수 효율성과도 관련이

있다. 본 연구를 통하여 사전훈련을 제공받아 학습내용에 대한 관련 영역 스키마를 획득한 학습

자에게는 학습자의 전문성을 고려한 정보제시 유형을 제공하는 것이 무엇보다 중요하며, 사전훈

련이 학습자의 전문성에 미치는 영향을 고려하여 학습내용을 설계하고 교수․학습 전략을 세워

야 한다는 것을 알 수 있다. 또한 본 연구에서 제시한 정보제시 유형 중 애니메이션과 요약 내

레이션 정보제시 유형이 학습활동 중 몰입을 높이고 학습내용 이해, 인지부하 조절 측면에서 가

장 효율적인 교수방법 중의 하나라는 것을 알 수 있었다.

2. 제언

본 연구에서는 애니메이션과 요약 내레이션을 제시한 유형이 몰입과 교수 효율성에 가장 효

과적, 효율적인 교수 방법이었으며 애니메이션, 요약 내레이션, 핵심 단어를 제시한 유형도 좋은

결과를 나타냈다. 본 연구결과를 바탕으로 멀티미디어 학습에서 효과적인 정보제시 유형을 위한

후속 연구를 제안하면 다음과 같다.

첫째, 본 연구에서 학습자들에게 제공한 네 가지 정보제시 유형은 멀티미디어 설계 원리와 양

식 원리를 적용함으로써 학습자의 인지적 부담을 줄여 몰입을 높이고 학습내용 이해를 돕고자

하였다. 또한 애니메이션 기반의 멀티미디어 학습을 고려하여 사전훈련을 교수설계에 포함하여

관련영역의 선수 지식을 습득할 수 있도록 하였다. 향후 이루어질 연구에서는 사전훈련의 유형

에 따라 정보제시 유형이 어떤 영향을 받는지 밝히는 것으로 연구를 확장할 필요가 있다.

둘째, 본 연구에서는 교수 효율성을 밝히기 위하여 인지부하의 총량을 측정하였다. 후속 연구
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에서는 사전훈련을 실시하는 애니메이션 기반의 멀티미디어 학습에서 불필요한 인지부하를 최

소화하고 생성적 인지부하를 촉진시키는데 가장 효과적인 정보제시 유형과 교수전략을 탐구하

기 위해 내재적, 외재적, 본유적 인지부하 조절전략과 교수 효율성의 관계를 탐구할 필요가 있

다.

셋째, 본 연구에서는 애니메이션 학습의 어려움을 고려하여 네 그룹에 공통적인 정보제시 유

형으로 사전훈련을 실시한 후에 본 학습에서 애니메이션 정보제시 유형을 달리하여 그 효과를

탐색하였다. 추후 이루어질 연구에서는 사전훈련을 실시하지 않은 집단과의 효과성 비교 연구를

탐구해보는 것으로 연구를 확장할 필요가 있다.
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<요 약>

멀티미디어 학습에서 정보제시 유형이

몰입과 교수 효율성에 미치는 영향

정 재 원 (한양대학교)

나 청 수 (한양대학교)

김 동 식 (한양대학교)

  본 연구는 멀티미디어 학습에서 사전훈련을 마친 후 제공하는 애니메이션 정보제시 유형이 몰입과

교수 효율성에 미치는 영향을 탐구하는 것을 목적으로 한다. 이를 위해 인지부하 조절 측면에서 인지

부하를 최적화하기 위해 멀티미디어 설계 원리를 기반으로 네 가지 유형의 애니메이션 정보제시 유형

을 활용하여 멀티미디어 학습을 진행하였다. 연구 참여자는 중학생 52명이었고, 연구 대상자를 무작위

로 네 집단으로 나누고 동일한 사전훈련을 제공한 후 본 학습에서는 애니메이션 정보 제시 유형을 집

단 별로 차이를 두어 제공하였다(애니메이션과 내레이션을 제공한 그룹, 애니메이션과 요약 내레이션

을 제공한 그룹, 애니메이션, 내레이션, 요약 텍스트를 제공한 그룹, 애니메이션, 요약 내레이션, 핵심

단어를 제공한 그룹). 학습이 끝난 후 몰입, 인지부하, 학습내용 이해를 측정하여 공분산분석을 실시하

고 교수 효율성을 측정하였다. 연구결과에 의하면 ‘애니메이션+요약 내레이션’ 그룹이 몰입과 교수

효율성에서 가장 효과적, 효율적인 정보제시 유형으로 나타났으며 ‘애니메이션+요약 내레이션+핵심

단어’ 그룹도 몰입과 교수 효율성에서 좋은 결과를 보여주었다. 이를 통해 사전훈련을 실시하는 멀티

미디어 학습에서는 학습내용을 간략히 제시하거나 핵심 단어를 관련 내용 바로 옆에 제시함으로써 학

습결과를 효과적으로 이끌 수 있다는 것을 알 수 있다. 또한 학습내용에 대한 관련 영역 스키마를 획

득한 학습자에게는 학습자의 전문성을 고려한 정보제시 유형을 제공하는 것이 무엇보다 중요하며 사

전훈련이 학습자의 전문성에 긍정적인 영향을 미친다는 것을 고려하여 교수․학습 전략을 세워야 한

다는 것을 알 수 있다.

주제어 : 인지부하, 사전훈련, 몰입, 교수 효율성, 멀티미디어 학습


