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Abstract

Nowadays, remote-education through the Internet became one of mail issues

in field of education A lot of contents have been developing for

remote-education. It got a big development in quantitative. So, it is very

important to take a progress of contents in qualitative.

In order to make a big jump in qualitative development of

remote-education, remote-education should employ some advantages of

face-to face education. one of them is to provide the environment that

many learners can study by themselves. It can get a high effectiveness of

learning.

In this thesis , we will build up the courseware that employ learning

attitudes of learners and then make an effectiveness of face-to face

education. To measure the learning attitudes, we employ mouse-click events

and learning times that can denote the concentration of learners. We

analyze the learning attitudes for each learning courseware and then find

a condition to get a maximized learning ability.
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Ⅰ. 서 론

컴퓨터와 통신 기술이 교육에 도입된 30여 년 동안 컴퓨터 통신망을 활

용한 교육은 기존의 컴퓨터 통신망의 장점에 웹의 특성이 부가된 형태의

교육으로 발전되었다. 이러한 교육은 웹 기반 교육(Web-Based

Instruction), 웹 기반 학습(Web-Based Learning), 온라인 강좌, 원격 교육

등 다양한 용어로 불리고 있다.[1]

이러한 이러닝(e-learning)의 양적인 발전은 크게 가시화 되었으나 질적

인 측면에서는 기대에 못 미치고 있다. 그러나 기존의 면대면 교육에 못지

않은 교육효과를 달성하기 위해 학습자의 학업성취도에 대한 다양한 분석

과 학습태도의 연관성 등에 대한 많은 연구와 검증이 있다.

온라인 상에서의 학습이 질적 향상을 이룩하기 위한 많은 연구들이 수행

되어 왔다. 그중에서 김유진[2]은 가상교육 효과에 있어 결과 요인으로 프

로그램 만족도와 학업성취도, 인터넷 활용효과, 학습효과를 측정했고, 정인

성과 최성희[3]는 결과요인으로 강의만족도와 교육효과 인식정도를 제시하

였다. 기존 연구들을 살펴보아도 학습자의 질적 수준에 대한 연구부분은

부족하다는 것을 알 수 있다.

이러닝의 질적 수준을 높이는 방법으로 참여자들의 학습능력에 따른 구

성방법을 제공하는 구성주의 이론이 제시되고 있다. 구성주의에서는 학습

자에 의해서 학습 내용이 구성된다는 것이 구성주의의 핵심 아이디어다.

즉, 학습자가 기존의 학습을 바탕으로 새로운 지식을 창출해간다는 것이다.

구성주의는 지식(앎)의 형성과 습득을 개인의 인지작용과 사회적 상호작용

에 비추어 설명하는 상대주의 인식론에 기반을 두고 있다. 따라서 학습의

본질과 학습이 이루어지는 과정에 대한 근본적인 변화를 요구하고 있다.
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학습에 있어 구성주의에 근거할 경우 학습의 정의, 학습 방법, 교사의 역

할, 학습 환경 등에 있어서 변화를 인정하고 학습자는 자율적이고 적극적

이며 책임감 있는 학습의 주체이고 교사는 학습자의 학습을 도와주는 조언

자, 촉매자로서 역할을 수행한다. 따라서 학습의 모든 과정에서 학습자의

역할이 매우 중요하게 되었다. 따라서 교수자는 학습자의 학습태도, 성취

도, 집중도 등을 모니터링 하면서 교육의 근본적인 취지를 떨어뜨리지 않

으면서 최상의 효과를 가질 수 있도록 해야 할 것이다.

요즘에는 학교 수업에서나 원격교육에서나 구성주의에 기반한 여러 코스

웨어들이 학습시간에 많이 사용되어지고 있다. 이러한 코스웨어들을 사용

했을 때 학생들의 흥미를 끌어들여 깊이 몰입을 할 수 있게 하거나, 문자

에 소리와 영상을 결합시킴으로써 좀 더 효율적인 학습에 임할 수 있고,

다양한 형태의 정보를 통합하여 한 화면에 제시를 해 주는 등 여러 가지

장점이 있다. 코스웨어를 사용했을 때 단점으로는 구체적인 피드백을 제공

하지 않는 프로그램은 일방적인 정보제시로 끝날 수도 있고, 효과적인 컨

텐츠 사용이 이루어지기 위해서는 많은 시간과 노력이 요구된다는 점이 지

적되고 있다.

기존의 원격교육에서 코스웨어를 이용한 학습의 성취도와 집중도 등을

분석한 여러 논문들을 살펴보면 학습자에 대한 성취도 분석에서는 좋은 결

과를 얻고 있으나 집중도에 관한 분석은 관찰이 매우 어렵다는 것을 알 수

있다.

집중도에 대한 분석의 방법으로 제시되고 있는 것이 모니터링이다. 학습

모니터링이란 학습자가 시간 흐름의 단계마다 변화하거나 진보하는 상태,

즉 정해진 계획에 따라 합의된 절차대로 수행되고 있는지를 단계마다 점검

(checking)하는 것을 의미한다.

고일상(2006)[4] 의 연구를 살펴보면 상담창구를 마련하여 교사, 학생, 학
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부모가 참여할 수 있는 수업 컨설팅, 학습 컨설팅, 자녀교육 컨설팅 등의

창구를 마련하고, 지속적인 홍보 활동과 모니터링에 의한 자료를 확보하여

질적으로 우수한 자료를 위해 지역 또는 학교별 수업자료 모니터링 체제가

구축되고, 이러한 체제를 활용하는 학습자의 학습태도를 상세히 분석 할

수 있다면 학습자의 성취도와 집중도를 분석함에 있어서 더욱 좋을 것이라

고 말한다.

또한 한국교육학술정보원에서 발표한 모니터링 보고서(2005)[5] 에도 원

격교육의 콘텐츠를 활용하여 메뉴구성의 체계성, 자료검색의 효율성, 자료

관리의 효율성을 극대화 할 수 있었으나, 학습자의 태도를 실시간으로 모

니터링 하여 콘텐츠를 활용한 학습의 효율성과 성취도 분석이 이루어지면

극대의 효과를 볼 수 있을 것이라고 말한다. 모니터링이 원격교육에 있어

서 필수불가결한 것으로 코스웨어에도 도입이 되어 사용이 되고 있다. 기

존 연구들을 살펴보면 모니터링 기법을 사용하여도 학습자의 성취도, 집중

도 분석이 미흡하여 이 부분을 조금 더 보강한다면 학습자의 학습태도를

높여 학습의 효율성을 더욱 높일 수 있을 것이다.

본 논문에서는 학습자의 학습 집중도를 고려한 학습 코스웨어를 설계하

고 개발할 것이다. 그리고 학습 집중도를 측정하기 위해 학습자의 학습태

도를 마우스 클릭 이벤트와 학습시간 등을 활용할 것이다. 아울러, 학습시

간과 성취도 사이의 관계를 파악할 것이다. Ⅰ장에서는 서론, Ⅱ장에서는

새로운 교육의 패러다임인 구성주의에 바탕으로 한 학습 원리와 원격교육

의 개념과 장단점에 대해서 알아보고, Ⅲ장에서는 학습 태도 분석 방법을

설계 하여 평가대상을 선정하고 평가하는 방법에 대하여 기술하고, Ⅳ장에

서는 실제 시스템을 설계 및 구현하여 학습자 환경과 관리자 환경에 대하

여 각각 알아보고, 마지막으로 Ⅴ장에서는 결론 및 향후과제에 대하여 알

아보도록 하겠다.
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Ⅱ. 관련연구

본 장에서는 원격 교육의 개념과 장․단점, 구성주의 학습 이론에 입각

한 교수설계, 그리고 마지막으로 학습시간과 접속횟수가 학습에 미치는 효

과에 대하여 서술한다.

1. 원격교육의 개념 및 특징

가. 원격교육의 개념

원격교육이란 컴퓨터와 여러 기술을 이용하여 시간과 공간의 제한을 받

지 않고 실시하는 멀티미디어로 제작된 다양한 학습물을 각자의 컴퓨터에

서 실행하며, 다른 학생과 의견을 주고받거나 교사와 학생 간의 질문과 대

답이 이루어지는 학습 방법이다.

원격(遠隔)으로 교육이 이루어진다는 것은 면대면(面對面) 교육과는 다른

것으로 정보통신기술의 발달과 함께 대안적 교육형태로 부각이 되고 있다.

즉, 전통적 교육 방식에서의 출석에 의한 면대면 학습과 달리, 교수자와 학

습자간에 시간적․공간적 원격성을 전제로 다양한 교육공학 매체들을 매개

로 하는 새로운 형태의 대안적 교육 방식인 것이다. 따라서 시간과 장소가

서로 다른 학습자들에게 면대면 교육을 할 수 없는 경우 교수자와 학습자

들은 교수 매체를 통해 상호 작용을 하며 학습 자료와 결과를 교환하여 교

수-학습이 이루어진다. 원격교육은 전통적인 면대면 교육과 비교해 볼 때
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비교

항목
전통적인 면대면 교육 원 격 교 육

시․공간

이용

․교수자와 학습자가

시․공간적으로 함께

있음

․교수자와 학습자가 시․공간적으로

떨어져 있음

학습자

․비교적 동질적

․같은 지역에 거주

․대체로 학부모에 의존

․대체로 이질적

․거리상 분산된 지역에 거주

․직장생활을 하면서 교육을 받는

경우가 상대적으로 많음

교수방법 ․본질적으로 면대면 수업

․본질적으로 기술적인 교수매체 활용

수업

․교수매체 및 교수자료 : 인쇄교재,

카세트, 비디오, 오디오, 화상시스템,

컴퓨터 등 학습자와 연결하여 내용

을 전달함.

상호작용
․교수자와의 직접적인

상호작용

․주로 보고서, 시험답안, 화상 등을

매개로 한 상호작용

․조직화된 다양한 학습자 지원체제를

통해 상호작용

교수개발
․교과목 개발은 개별 교사

에게 적극적으로 의존

․부문별 전문가의 공동작업에 의해

교수내용 및 자료개발

․기획, 설계, 지원작업은 기관이 담당

개별학습

강조도

․원격교육에 비해 교사의

직접적인 지도가 많음

․동료 학생들과의 협동

학습 많음

․전통적인 교육체제에 비해 개개인

학습자가 스스로 공부함

․개별학습 강조

시․공간의 이용, 학습자, 교수방법, 상호작용, 교수개발, 비용구조 등의 측

면에서 차이가 있다. 원격교육과 전통적인 면대면 교육의 특성을 홍순정

(1998)[6]은 다음과 같이 제시했다.

<표 1> 원격교육과 전통적인 면대면 교육의 특성 비교
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비교

항목
전통적인 면대면 교육 원 격 교 육

행정조직

․비교적 적은 행정지원

체제

․교사들이 행정업무의

일부를 담당함

․학생지원, 기록, 코스 개발 등

다양한 문제들로 인해 강력한

행정조직이 필요함.

․개별학습 강조

비용구조

․노동집약적이고, 학생

수와 직접적으로 관련된

비용구조

․자본집약적이고 학생 수보다는 코스

생산비용과 관련성 높음

※ 자료 : 홍순정 외[6]. 열린 원격교육체제 구축을 위한 사회적․교육적

기초. 한국방송통신대학교 방송통신교육연구소. p.12.

원격 교육의 정의는 원격교육의 특성 가운데 무엇을 강조하느냐에 따라

조금씩 다르게 정의되고 있다. 각 학자들이 원격 교육에 대해 다양하게 정

의한 내용을 나열하면 다음과 같다.

(1) 원격 교육은 교수자가 교실이나 학교 내에서 지속적이고 직접적인

관리감독을 하지 않고, 개별지도 체제에 의해서 가르치고, 계획하고, 지도

하는 모든 수준의 다양한 학습 형태를 포함한다(Peters, 1993).[7]

(2) 지리적으로 떨어져 있는 교수자와 학습자가 학습 과정을 촉진하기

위해 교수 매체를 사용하여 교수자와 학습자의 상호작용이 이루어지는 방

법이다(Thach et, al., 1995).[7]

(3) 언제 어디서나 누구에게든지 교육의 기회를 제공하는 학습자 중심

의 쌍방향 의사소통을 지향하는 교수-학습 체제로 일정한 교육목표와 의

도를 갖는 계획적인 활동이다(권성호, 1998). [8]

(4) 원격 교육은 교사와 학생이 공간적 ․ 시간적으로 분리된 상태에

서 대부분의 교수-학습 활동이 이루어지는 교육의 형태이다.(Perraton,
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1998). [7]

(5) 원격 교육은 학생과 교사 사이의 물리적 거리를 좁히기 위하여 적

어도 하나 이상의 적절한 매체를 활용하여 학생들의 학습을 관리하고 지원

할 뿐만 아니라, 교수 자료를 선택하고 교육적으로 설계 ․ 개발하는 체계

적인 활동이다(Delling, 1987). [7]

(6) 원격 교육은 교수와 학습이 서로 다른 장소에서 일어나는 교육 형

태다(Moore & Kearsley, 1996). [9]

(7) 원격 교육은 교사와 학생간의 커뮤니케이션이 대부분 직접적인 만

남 없이 이루어지는 교육으로서, 교육적 과정을 촉진하고 지원하기 위하여

테크놀러지를 활용한 쌍방향 커뮤니케이션을 활용하는 교육이다(Garrison

& Shale, 1987)(김재웅 ․ 정인성, 2002). [10]
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나. 원격교육의 장․단점

원격교육은 학습자가 시간과 공간의 제약에서 벗어나 학습자 주도로 학

습을 할 수 있는 기회를 제공하는 등의 장점을 가지고 있다. 이러한 장점

에도 불구하고 현재 활발하게 이루어지고 있는 웹 기반 원격교육은 면대면

교육과는 다르게 학습자간이나 교수자-학습자간에 제한적인 상호작용이나,

시스템과 관련한 여러 가지 문제점을 가지고 있다.

이러한 여러 가지 문제점을 <표2>에서 정리하여 나타내고 있다.

<표 2> 웹 기반 원격교육의 장․단점

장

점

․학습자 주도의 학습

․개인의 능력과 관심에 맞추어진 학습이 가능

․시간과 공간의 제약 극복

․가격, 효과면에서 경제적

․학습자원의 공유

․접근가능성

․문자, 그래픽, 오디오, 비디오 등 다양한 매체의 통합적인 이용가능

․원거리에 있는 교사나 전문가와 접촉이 가능

․학습활동에 대한 트래킹(추적)이 가능

단

점

․학습자간, 교수간-학습자간 제한적인 상호작용

․열악한 네트워크 인프라로 인한 학습 효율성의 저하

․계속적인 투자 필요

․웹 기반 교육에 대한 사전 교육의 미비

․학습자의 통제 문제(출석, 적극적인 참여)

․자율적인 학습과정에 따른 인지적 불안감

․상호작용의 감소는 피드백의 감소를 동반

․창의적 사고를 촉진 시키는 데는 적합하지 않을 수 있다.

․모든 코스에 효과적인 것은 아니다.
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다. 원격교육의 효과에 관한 이론들

원격교육의 효과에 관한 이론은 크게 세 가지로 구분해 볼 수 있다.

첫째는 자율성과 독립성 이론(theory of autonomy and independence) 이

다.

이 이론에 따른 원격교육에서는 학습자가 교육의 목표, 내용, 방법, 평가

등을 자발적으로 계획하고 결정하고 참여하는 것을 중요시 한다. 교수자와

학습자 간의 접촉이 많지 않은 상황에서, 원격 학습자에게는 상당한 지구

력, 자기 통제력이 필요하며 이러한 특성들로 인하여 원격교육에서는 학습

자의 강한 독립성과 자유성이 요구된다. 이에 따라, 이 이론에서는 성공적

인 원격교육을 위하여 학습자에게 학습방법상의 자율성과 독립성을 최대한

허용하고 촉진하는 것을 강조한다. 이 이론에 근거한 실증연구에서 웹과

멀티미디어를 이용한 원격교육이 실제 자발적이고 계획적인 학습에 도움이

된다는 연구결과가 발표되었다[11].

둘째는 상호작용이론(theory of interaction) 이다.

이 이론은 원격교육에서 교수자와 학습자, 또는 학습자들 간의 커뮤니케

이션을 중요하게 다룬다. 원격교육에서는 전통적인 강의실에서 사용되던

매체뿐만 아니라 정보통신기술을 이용한 다양한 매체들을 활용하여 커뮤니

케이션을 효과적으로 향상시키는 것이 무엇보다 중요하다. 원격교육에서

강의 자료는 설명, 지시 등이 가능한 대화형 형식으로 만들어져야 하며, 원

격수업의 방식도 대화형이 바람직하다[12]. 이 이론에 근거한 실증연구에서

전자우편, 전자게시판 기능이 원격교육에서 커뮤니케이션을 향상시키는데

효과적인 것으로 나타나고 있으며[13], Smith(1996)[14]의 연구에서는 인터

넷을 이용한 원격교육이 교수자와 학습자간의 커뮤니케이션을 증가시키는

것으로 나타났다.
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셋째는 산업성이론(theory of industrialization) 이다.

이 이론은 원격교육의 특성을 산업적, 기술적 관점에서 찾으려고 한다.

각 분야의 전문가가 원격교육 방법 및 프로그램의 개발에 공동으로 참여하

고 이를 대량생산하여 학습자들이 균등한 학습기회를 얻을 수 있도록 제공

하는 것을 강조한다. 원격교육은 경제적 효율성, 시공간의 제약을 뛰어 넘

는 편리성과 유연성을 적극 활용하여 교육의 기회를 확대할 수 있는 중요

한 수단이 될 수 있다[15].
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2. 구성주의 학습 이론에 입각한 교수 설계

정보화 시대에는 변화하는 환경과 이에 걸 맞는 사회적 요구를 충족시킬

수 있는 교육이론이 필요하다. Know-how가 아닌 Know-where라는 신조

어가 나올 정도로 지식의 개념은 변화했다.

구성주의는 정보사회에서 필요로 하는 창의성, 유연성, 문제해결능력, 비

판적 사고력 등을 지닌 학습자들을 기르고 좀 더 인본주의적인 위치에서

학습자들에게 많은 자율성과 선택권을 주며 그들의 목소리와 요구, 흥미와

관심에 가치를 두어야 한다는 시대적 요구를 이론적으로 뒷받침하는 학습

이론이라고 할 수 있다[16].

따라서 이러한 구성주의를 바탕으로 한 상호작용적 웹기반 협동학습시스

템이 필요하다.

구성주의는 "지식과 기술의 습득, 이해, 그리고 실질적 활용"이라는 교육

적 목표가 실제로 거의 달성되지 못하고 있다는 문제점에 대한 반성에서

출발한다. 기존의 모든 교육적 활동과 방향을 비판하면서 학습자 중심의

새로운 교육 환경과 교육과정을 도입할 것을 주장하며, 정보화 시대에 적

합한 새로운 교육 패러다임으로 정착하고 있다. 따라서 컴퓨터 교육을 구

성주의에 적합하게 구성해야 한다.

Bednar 등(1992)은 구성주의에 근거한 학습의 기본 가정에 대해 다음의

<표3>과 같이 제시했는데, 이것은 구선주의를 지식의 구성과 개인적 해석,

그리고 학습자의 능동적 활동 등을 강조하면서 기존의 객관주의적 수업설

계 가정들과 비교하여 제안한 것이다.
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<표 3> 구성주의에 근거한 학습의 기본 가정(Bednar et al., 1992) [17]

구성된 학습
지식은 경험으로부터 구성되며, 이러한 지식의 내적 표상을

만드는 구성적 과정이 학습이다.

개인적 해석
세계에 관한 개인적 해석과 경험에 대한 개인적 해석의 결과

로 학습이 이루어진다.

능동적 학습 경험을 바탕으로 의미가 발달되는 능동적 과정이 학습이다.

협력학습

다양한 관점을 공유하고 그 관점에 대한 자신의 내적 표산의

변화로부터 개념의 발전이 이루어진다. 즉, 학습자는 타인과

의 협력을 촉진시켜야 한다.

상황적 학습 현실세계의 상황을 반영하여 학습이 이루어져야 한다.

강인애(1998)는 구성주의 인식론을 전제로 하여 이것을 적용한 구성주의

적 교수-학습 원리로서 체험학습, 자아 성찰적 사고, 협동학습, 실제적 성

격의 과제중심 학습, 학습의 조력자이며 동료-학습자로서 교사의 역할을

제시하였다. 구체적으로 강인애가 제시한 구성주의 학습 원칙을 살펴보면

다음의 <표4>와 같다.

<표 4> 구성주의 학습 원칙 [18]

체험학습
․ 학습자의 선수지식, 관심, 배경에서 학습의 출발

․ 문화적 동화를 통한 전문인으로서의 변화

자아성찰적 학습
․ 자기주도적 학습, 자기규율적 학습, 문제해결능력

․ 토론을 통한 성찰적 사고 실천

협동학습

․ 다른 학습자들과의 대화참여를 통한 문화적 동화

․ 그룹시너지효과(학습효과, 다양한 시각 노출)

․ 개인생각이나 견해에 대한 타당성 검증 및 심화학습

실제적 성격의 과제

․ 학습과 성과의 연계성(지식의 전이성 증가)

․ 학습과제의 상황성과 실제성 고려

․ 학습동기의 증가(주인의식)

교사의 역할

:코치, 동료 학습자

․ 학습의 조력자, 코치

․ 학습자들과의 대화 참여를 통해 새로운 시각, 내용

등을 학습할 기회(동료 학습자로서의 역할)

․ 학습자들에 대한 참된 의미의 신뢰와 권위이양 실천
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구성주의적 교수 설계 원리를 살펴보면 다음과 같다.

첫째, 학습자가 능동적으로 참여할 수 있는 활동을 제공한다.

둘째, 학습자 입장에서 중요하고 의미있는 과제 또는 문제를 제시한다.

셋째, 학습자가 학습과정에서 통제권을 갖게 된다.

넷째, 협력 학습 환경을 조성한다.

다섯째, 학습자가 자신이 구성한 지식 또는 의미를 명료화하거나 표현하

는 기회를 제공한다.

여섯째, 학습자의 사고를 지원하고 확장시킬 수 있는 학습 환경 또는 도

구를 제공한다[19].

구성주의 학습 환경에서 학습자는 자신의 학습을 준비하고 학습에 필요

한 단계를 밟고 자신의 학습을 주도하고 피드백과 판단을 하는 일련의 과

정에서 일차적인 주도권을 가진 능동적이고 구성적인 활동을 하게 된다.

이러한 구성적인 학습 원리를 학습자가 자신의 활동을 주도하고 책임을 질

수 있는 기회를 보다 많이 가질 수 있도록 설계되어야 하는 원격교육에 적

극적으로 반영되고 적용해야 한다고 생각한다[20].
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3. 학습시간과 접속횟수가 학습에 미치는 효과

‘Takeshi Oda'의 원격교육퍼지이론에 의하면 원격 교육에서 학습시간

과 접속횟수가 학습에 미치는 효과를 연구한 결과 학습시간과 접속횟수가

많을수록 학습자의 성적이 높은 것으로 밝혀졌다. 즉 웹기반 교육에서 학

습한 학습자의 학습시간과 학습매체에 접속한 접속횟수를 가지고 퍼지이론

을 통하여 학습자들의 수준을 분류하여 학습 시간과 접속횟수가 가장 많은

학습자들이 최종시험 결과 성적이 우수한 것으로 나타났다[21].

그러나 원격교육에서의 수업은 교사와 학습자의 물리적인 대면 없이 온

라인상에서 이루어지기 때문에 지금 수업을 듣고 있는지 아닌지가 그리 중

요하지 않으며, 또 테스트를 치르는 사람이 학습자 자신인지 아닌지를 확

인하기 어려울 뿐만 아니라, WBI(Web Base Instruction)의 의의 중 하나

는 학습자가 원하는 시간에 원하는 장소에서 학습할 수 있다는 것이기 때

문에 정해진 시간에 가상공간에 학습자가 출석하는 것은 평가 기준이 될

수 없다.

대신 학습자가 어떤 학습 모듈에 얼마나 머물렀는가, 어떤 모듈들을 거

쳐갔는가, 사용자가 어떤 모듈에 머물러서 어떤 일을 했는가와 같은 사용

자의 학습 행동에 대해 기록하고 수집하는 일이 필요하다.
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Ⅲ. 학습 태도 분석 방법 설계

1. 학습의 성취도와 집중도, 유효성 분석

학습에 있어서 태도는 성취도를 높이는데 중요한 요소가 된다. 학습태도

의 좋고 나쁨을 결정하는 요소로는 학습에 대한 집중, 학습에 대한 성취도,

학습 환경 변화에 대한 적응 등 여러 가지가 있다.

학습관, 평가관, 그리고 정보 기술의 발달은 학습자가 학습한 결과를 해

석하는 기준을 크게 변화시켰다. 학습 결과에 대한 평가는 크게 세 가지

방향에서 바라볼 수 있다.

첫째, 양적 평가가 아닌 질적 평가로 전환해야 한다. 선발이나 배치의 목

적으로 사용하기 위해 학습 결과를 양적으로 측정해 온 것을 ‘양적 평가’라

고 한다면, 학습자의 학습 결과를 바탕으로 개개인의 특성과 강 · 약점 등

을 파악하여 교수-학습 과정을 개선하기 위한 목적으로 사용하는 것을 ‘질

적 평가’라고 할 수 있다. 학습은 주어진 지식을 잘 습득하는 것이 아니라

개인적인 지식의 구성 과정이라고 할 때, 교육은 학습자 개개인의 목적에

도달할 수 있도록 도움을 제공하는 지원체제의 역할을 담당해야 한다.

둘째, 단순한 결과 평가가 아닌 결과가 나오기까지의 과정에 대한 평가

를 포함해야 한다. 어떤 교수-학습 결과로 인하여 무엇을 할 수 있게 되었

는가의 여부가 매우 중요하기는 하지만, 그 결과가 나오기까지 학습자가

어떤 경로를 거쳐왔고, 어떤 일들을 했는가에 대한 확인이 필요하다. 학습

과정에 대한 평가는 학습하는 동안 학습자가 어떤 어려움을 겪었는가를 확

인하여 개인의 문제점을 해결하는데 근본적인 도움을 제공하며, 결과로 나
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타나는 개인의 수행 정도에 대해 실제로 본인이 학습한 것인지 혹은 학습

이 아니라 우연에 의해 나타난 결과가 아닌지에 대한 중요한 자료가 되는

것이다. WBI(Web Base Instruction)에서는 개개인의 학습 수행 과정을 지

원하고, 그 과정에 대한 평가를 가능하게 하는 충분한 시스템을 제공해야

만 한다. 따라서, 학습 과정 동안 학습자가 어떤 일들을 했으며 얼마만큼의

수행 향상을 보였는지에 대한 확인을 위하여 시스템 상에 남겨진 학습 시

간, 학습 경로, 겪고 있는 문제점 등을 검색하고 평가할 수 있는 기능들을

제공해야 한다.

셋째, 산출평가가 아닌 수행 평가로 전환해야 한다. 수행평가란 ‘학습자

스스로가 자신이 습득한 지식이나 기능을 나타낼 수 있도록 답을 작성하거

나, 산출물을 만들거나, 행동으로 보여주도록 요구하는 평가방식이라고 할

수 있다. 학습자가 어떤 지식을 습득했는지의 여부를 측정하는 것이 아니

라 실제로 요구되는 기능이나 전략을 사용할 줄 아는가에 대한 측정이 함

께 이루어져야 한다는 것이다[22].

학습 유효성과 관련한 선행 연구는 주로 이러닝 콘텐츠의 학습 유효성에

대한 검증이나 학습 효과에 영향을 주는 요인의 규명에 초점을 두고 있다.

이러닝 학습의 유효성의 검증이나 학습 효과에 영향을 주는 요인에 대한

연구는 이러닝 학습의 효과를 다양한 관점에서 검증하고 전통적인 학습과

비교하거나 특정 이론을 접목시킨 이러닝 학습의 학습 유효성에 대해 논의

하고 있다.

컴퓨터의 동기적 특성을 동기유발 모델에 따라 체계적으로 수업 설계에

반영함으로써 컴퓨터에 대한 호기심 효과를 지속시킴을 물론 컴퓨터에 의

한 학습 효과도 향상시키는 것으로 나타났다.

그리고 웹기반 교육의 효과성을 비용, 학습결과, 학생 수와 같이 양적인

평가와 개인의 지식 습득 여부, 토론 참여, 성찰 등에 대한 질적인 평가와
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함께 웹기반 교육의 참여 중간에 또는 그 후에 존재하는 상호 작용에 대한

평가로 나누어 준거를 제시하기도 하였다.

그 동안 연구되어진 결과들을 바탕으로 해서 이러닝의 학습 유효성에 영

향을 미치는 요인은 크게 4가지 범주로 나눌 수 있다[23].

첫째, 교수학습 전략이다.

이러닝 학습은 교수자가 지속적인 모니터링을 하고 끊임없는 피드백과

자극을 제시할 경우와 다른 학습자와의 협동 학습을 할 때 적극적으로 학

습에 참여하게 되고 학습 수행 정도도 높아진다. 따라서 교수자는 학습에

대한 안내자이면서 촉진자, 동료학습자로서의 여러 역할을 제공하는 교수

전략을 가지고 상호작용적인 활동을 해야만 한다.

둘째, 학습자의 학습 환경이다.

학습 인터페이스는 학습자와 컴퓨터 사이의 상호작용을 유발시키는 동기

이며 동시에 학습자의 인지발달을 촉진시키는 중요한 학습환경이기도 하

다. 따라서 학습자 인터페이스는 학습자가 이해하기 쉽고 학습에 도움이

되는 체제이어야 하며 그 기능의 습득이나 사용법이 쉽고 명확해야만 한

다.

셋째, 운영 체제 및 운영 방법이다.

교수전략과는 별개로 전체적인 교육과정에 대한 구체적인 계획이라고 할

수 있다. 교수 학습 전략이 학습 상황에서 학습자의 학습을 돕고 이끌기

위한 전략이라면 운영은 학습자가 스스로 학습 계획을 수립하고 진행할 수

있도록 도와주는 기능을 한다. 학습자의 학습 계획과 일정이 체계적이고

조직적으로 운영되어지는 과정을 통해 학습자는 전체 학습 과정에서 자신

의 학습 속도나 과제 진행 정도에 적극적이고 능동적으로 참여하며 학습에

임할 수 있게 된다.

넷째, 학습 내용과 자료의 수준과 제시 방법이다.
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단순한 텍스트 형태로 제시되는 학습자료는 학습 내용으로서는 적당할지

몰라도 학습 효과를 높이는데는 영향을 미치지 못한다. 학습 내용은 독립

적으로 단순하게 제시되기보다 기타 교수 전략과 조화를 이루어 다양한 형

태의 멀티미디어 요소를 사용하여 제시하여야 학습 교화를 끌어올릴 수 있

다.

위에서 언급한 여러 요인 및 기타 다른 요인에 의해 이러닝의 학습 유효

성은 결정된다. 결국 이러한 여러 요인들이 이러닝 콘텐츠에 어떻게 제시

되고 조직되고 운영되는지에 따라 이러닝 콘텐츠의 학습 유효성은 달라지

므로, 이러닝 콘텐츠의 학습 유효성 평가를 위한 평가 준거와 평가 영역의

구성 요소에서 아주 중요한 위치를 차지하고 있다고 할 수 있다.
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2. 평가대상

학습 성취도와 집중도 그리고 학습의 유효성 평가 문항을 실제로 적용해

보기 위하여 부산광역시 연제구에 있는 N초등학교 5학년 35명을 대상으로

모의실험을 실시하였다.

본 논문에서 제작한 컨텐츠가 컴퓨터 관련 자격증을 웹기반 교육으로 실

시하여 성취도와 집중도를 분석하는 내용이기에 이와 관련하여 컴퓨터 관

련 자격증은 취득하지 않았지만 약간의 컴퓨터 기초 지식이 있는 학생들을

선발하여 실험하였다.

남학생과 여학생을 각각 비슷한 비중으로 나누어서 같은 환경에서 이론

공부를 하고, 모의고사를 통해 결과를 추출하였다.
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3. 평가방법

본 논문에서는 학습 태도 분석을 결정하기 위해 학습에 대한 집중력과

학업 성취도를 사용하기로 하였다. 학습 성취도 평가는 <표 5>의 평가 기

준에 따라 학습 시간과 형성평가에 관한 성취도 평가를 하게 된다. 각 항

목 별로 90%의 백분율을 적용한 것은 ‘Bloom의 완전 학습 이론’을 참고로

하여 결정하였다[24].

‘Bloom의 완전 학습 이론’은 학급 안의 약 95%의 학생들이 주어진 학습

과제의 약 90% 이상을 완전히 학습해 내는 것을 의미하며 이 학급은 이질

적인 집단으로 각기 개인차가 다른 학급집단에서 어떤 교과이건 신체적 또

는 정신적인 면에서 큰 결함이 있는 5% 정도의 학생을 제외하고 각 개인

에게 최적한 교수조건이 마련되면 거의 대부분의 학생이 완전한 학습을

해 낼 수 있다는 것을 의미한다.

집중도 측정을 위한 방법은 의료기기나 선행연구를 통해 여러 가지 방법

이 있지만 본 논문에서는 마우스 액션빈도 및 간격을 활용하였다.

<표 5> 학습 성취도 평가 기준

항목 성취도 평가

학습 시 수업에 집중하였는가? 집중도가 90% 이상일 때 성실한 학습

학습 시 적절한 시간을

투자하였는가?

요구 학습 시간의 90% 이상을 수강시

성실한 학습

<표 5>의 조건을 만족하면 성실한 학습으로 간주되어 학습을 종료하게

되고 조건을 만족하지 못하면 불성실한 학습으로 간주하여 취약부분을 피
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드백 하게 된다.

<표 6> 항목별 계산식

항목 계산식

집중도(C) 


 ≥

학습(S) 


 ≥ 

형성평가(Q) 


 ≥ 

St : 학습시간

ESt : 요구학습시간

CAc : 정답 문항수

Ac : 발생한 액션수

TAc : 총 액션수

TQc : 총 문항수

5학년 학생 중 컴퓨터를 다룰 줄을 알지만 컴퓨터와 관련된 자격증은 소

지하지 않은 학생으로 남자 18명, 여자 17명을 선발하여 모의시험을 치루

었다.

35명 모두 같은 환경의 컴퓨터에서 정해진 시간 안에 스스로 이론공부를

하고, 형성평가를 풀이하도록 하였다.

시험을 한 결과를 그림 1과 그림 2에서 보여주고 있다. <표6>의 계산식

을 이용하여 집중도와 성취도를 분석해 보았다.

[그림 1]은 액션 빈도와 시간의 흐름에 따른 분석이다. 액션 빈도와 집중

도의 결과는 약간의 오차는 있지만 거의 일치한다는 것을 알 수 있다. 전

체 68%에 해당하는 학생들이 형성평가 풀이를 한 결과 높은 취득 점수와

평균학습시간에 해당하는 것을 알 수 있다. 학습시간이 18분 정도까지는

성취도가 함께 증가하지만 그 이후에는 학습시간이 늘어남에도 불구하고

학습 성취도가 감소한다.[그림 1]
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[그림 1] 액션 빈도와 시간에 따른 성취도와 집중도

집중도와 성취도는 학습시간과 마우스 클릭액션에 의하여 약간의 오차는

있지만, 각 항목별 가장 높은 부분이 일치한다는 것을 알 수 있다[그림 2].

그러므로 집중도와 성취도가 가장 극대화 된 시간을 기준으로 하여 학습자

가 학습에 전념 할 수 있도록 관리해야 한다.
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[그림 2] 형성평가 풀이 시간과 취득점수 현황
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각 학습화면마다 필요한 학습 시간과 클릭횟수 등을 미리 분석하여 그보

다 많이 초과하거나 미달된 학습은 잘못된 학습으로 판단하고, 다시 피드

백하여 요구학습시간과 요구이벤트횟수 안으로 학습을 유도하며 최고의 학

습 성취도와 집중도를 올려야 할 것이다.
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Ⅳ. 코스웨어 설계 및 구현

1. 코스웨어 설계

가. 개요

학습자가 학습을 얼마나 성실히 수행하였는지를 학습 성취도라 하고 원

격교육에서 학습 성취도를 도출하기 위한 방안을 제시한다. 성취도 평가를

위해서 학습자가 컨텐츠를 학습하는데 적절한 시간을 투자하였는지, 학습

시간 중에 실제로 학습에 집중하였는지에 대해 판단할 수 있는 집중도를

고려한다.

[그림 3]은 제안한 학습 코스웨어의 개념도를 나타낸다.

학습자는 웹 브라우저의 사용자 인터페이스를 이용하여 문제 해결, 질의,

응답을 수행하며, 학습 집중도 및 성취도 평가를 위해서 교수자는 학습자

의 학습 활동에 대한 다양한 정보를 알아야 하며, 이를 토대로 학습자의

학습 태도를 평가하게 된다. [그림 3]과 같이 학습자는 강의 컨텐츠를 통해

학습하게 되고, 이때 발생하는 행위들을 실시간으로 학습 평가 서버로 전

송되어, 평가 결과를 피드백 해주는 구조이다.
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[그림 3] 학습 코스웨어의 개념도

[그림 4]는 이 학습 코스웨어의 순서도를 나타낸다. 학습자 로그인을 하

면 학습자의 자료는 데이터베이스에 저장이 되고, 학습자 수준에 맞는 레

벨과 과정을 선택하여 학습을 진행하게 된다.
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[그림 4] 학습 코스웨어의 순서도

교수자와 학습자는 1:다의 관계를 가지며 교수자는 실시간으로 학습자의

학습태도를 파악할 수 있다. 하나의 강의가 종료되면 성취도 평가를 통해

서 성실한 경우는 다음 강의로 진행되고, 불성실 평가를 받으면 재학습이

이루어진다[그림 4].
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나. 구현환경

본 연구에서 사용할 소프트웨어와 하드웨어 환경은 <표 7>와 같다.

<표 7> 소프트웨어 및 하드웨어 개발 환경

서버환경 사용자환경

운영체제 윈도우 XP 윈도우 XP 이상

웹 서버 Apcache 2.0

CPU Inter(R) Core(TM)2 Duo CPU Pentium 3 800MHz 이상

데이터베이스 MySql

개발언어 PHP, Javascript, Html

기타
웹브라우저

Internet Explorer 6.0이상
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2. 코스웨어 구현

가. 학습자 화면

(1) 도입부문

본 학습 사이트는 컴퓨터 자격증의 기본단계인 워드프로세서와 컴퓨터

활용능력을 대비하기 위하여 구성되어 있다.

[그림 5] 학습 사이트의 메인 화면

주소를 입력하고 처음 화면을 실행하면 그림4와 같은 화면이 실행된다.

기본적으로 로그인을 할 수 있는 화면과 각 급수별 선택 메뉴가 화면에 나

타나게 되며, 회원가입을 하지 않은 학습자는 회원가입을 하여 학습을 시

작할 수 있다.
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[그림 6] 회원 로그인 화면

회원가입을 한 후 로그인을 하여 학습자의 수준에 맞추어 학습을 진행

할 수 있다.

(2) 학습내용

컴퓨터 과목에서 너무나 기본적인 자격증으로 초등학교 과정에서 7～

80% 정도 되는 학생들이 취득을 하고 혹은 취득을 위해 준비를 하고있는

워드프로세서 1, 2, 3급 필기 공부와 컴퓨터 활용능력 2, 3급 필기과목을

스스로 학습할 수 있도록 학습이 전개되고 있다.

학습자는 학습하고자 하는 자격증 종류를 선택하면, 1과목, 2과목, 3과목

그리고 기출문제와 모의고사, 질의응답(Q & A) 메뉴가 나타난다. 이 학습

메뉴 중 진도에 맞는 과목과 내용을 선택하여 학습을 하고 학습을 마친 학

습자는 화면 아랫부분에 있는 형성평가를 통해 단락별 학습 성취도를 분석

할 수 있다.
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[그림 7] 학습 활동 화면

문제를 풀고 난 후 결과를 관리자에게 전송하여 관리자가 실시간으로 학

습자의 수행능력을 평가 할 수 있는 부분이다.

[그림 7]은 학습자가 진도에 맞는 과목을 선택하여 이론 학습을 공부하

는 화면이다. 학습이 진행되는 동안 마우스 클릭 횟수는 화면의 아랫 부분

상태표시줄에 체크가 된다.
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(3) 형성평가

각 Chapter별 이론학습을 마치고 형성평가를 풀어보게 된다. 형성평가를

풀이하고 난 뒤 학습자 스스로 정답을 확인하고 전체 과목에 해당하는 형

성평가를 풀이하고 난 뒤에는 기출문제와 모의고사를 통해 본 시험에 한걸

음 다가가게 된다.

[그림 8] 형성평가 및 기출문제 풀이

형성평가 문제를 풀이하고 바로 그 문항의 답을 알 수 있기에 학습자는

잘 못 된 부분은 다시 학습을 할 수 있도록 피드백 하고, 100% 학습을 익

힌 후 “Next" 버튼을 클릭하여 다음 진도를 나갈 수 있다.



- 32 -

[그림 9] 형성평가 성취도 분석 소스

[그림 9]의 성취도 분석 코딩은 JavaScript를 이용하였다.

한 화면에서 학습자가 학습한 시간을 알 수 있도록 하여 기준으로 정해

진 시간보다 너무 초과 하거나 미달되면 올바른 학습이 진행되지 않다고

학습자 스스로도 판단할 수 있도록 접속시간과 종료시간 그리고 학습에 사

용한 시간을 알 수 있도록 하였다.
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[그림 10] 학습시간 분석 프로그램

학습시간 분석 프로그램도 JavaScript를 이용하였다. 각 학습창마다 각각

접속시간과 종료시간, 총 학습한 시간이 나타나도록 설정하여 단락별 학습

진행도 알 수 있다.
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(4) 집중도 측정

[그림 11] 학습 시간 체크 및 마우스 클릭 횟수 체크

학습이 진행되는 동안 학습자의 마우스와 키보드 발생 이벤트를 체크하

여 성실한 학습이 이루어지는가 모니터링 한다.

마우스, 키보드 발생 이벤트를 구하는 프로그램 소스는 다음과 같다.

[그림 12] 마우스 클릭 횟수 체크 프로그램

단계 학습이 끝나면 모의고사와 기출문제 테스트를 정해진 학습 시간에

맞추어 진행을 하고, 완료 후 제출하기 버튼을 클릭하여 결과를 서버에 전
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송을 한다. 이론학습의 형성평가는 학습자도 결과를 바로 알 수 있지만, 모

의고사와 기출문제 테스트는 학습자는 알 수 없고, 교수자만이 결과를 보

고 파악하여 피드백 학습이 필요한지 판단하여 학습자를 관리한다.
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나. 관리자 화면

관리자 모드는 PHP와 MySQL 환경으로 구축이 되어 관리자 DB를 생성

하고, 그 안에 여러개의 테이블을 구축하여 관리를 한다.

[그림 13] 관리자 테이블 생성 화면

[그림 14] MEMBER 테이블 생성 SQL 코드

[그림 13]은 회원가입에 필요한 기본 MEMBER 테이블 생성 코드를 나

타낸다. 그 외에도 형성평가 관리 테이블, 모의고사 관리 테이블, 기출문제

관리 테이블 등 각각의 테이블을 구축하여 교수자는 실시간으로 학습자의

학습상태를 DB에 저장하며 관리할 수 있다.
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교수자(관리자)는 학습자의 이론학습에서 형성평가 그리고 모의고사, 기

출문제 풀이에 이르기까지 모든 학습상태를 실시간으로 검사하여 마우스

클릭 횟수와, 각 학습 페이지당 학습시작시간과 학습종료시간, 접속시간,

접속횟수을 관리하여 학습자의 학습정도를 파악할 수 있다[그림 15].

[그림 15] 학습자 환경에서 형성 평가 후 서버 전송 화면

[그림 16] 학습 결과에 대한 관리자 화면
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[그림 14]에서 보듯이 학습자는 학습을 마치고 모의고사나 기출문제 테

스트를 실시하여 학습자가 원하는 자격증에 대한 모의시험을 치고 그 결과

를 학습자는 볼 수 없는 상태로 교수자(관리자)에게 결과 전송을 한 후 관

리자는 문제를 푸는데 소요된 시간과 클릭 횟수, 그리고 시험결과를 분석

하여 최소 20문제당 12문제 이상을 합격으로 간주하여 12문제 이상을 통과

한 학생은 다음 단계로 올라갈 수 있도록 하고, 그렇지 않은 학생은 다시

이론학습으로 FeedBack 하여 완벽하게 학습을 익힐 수 있도록 지도한다.

교수자(관리자)가 웹 기반 수업을 어떻게 운영하고 관리하느냐에 따라

원격교육의 효과에 영향을 미칠 수 있다. 교수자는 학습자들과 일상적이면

서도 개별적인 상호작용을 수행하는 것이 학습자들의 수업 참여에 매우 효

과적이라는 연구가 있다[25]. 또한 웹 기반 문제해결학습 환경에서 관리자

가 학습내용 및 학습활동과 관련된 구체적인 안내, 방향제시, 학습상황에

대한 점검 등에 관한 과제지향적 메시지를 제공할 때 상호작용이나 학업성

취 메시지를 제공할 때 상호작용이나 학업성취 향상에 긍정적인 영향을 미

쳤다. 기술지원과 시스템 운영 측면에서는 사용법과 기능 등에 관한 사전

교육을 받는 것이 테크놀로지를 성공적으로 학습에 사용하는 주요인이며

[26], 또한 컴퓨터 통신 사용시 기술적인 문제가 발생하였을 경우 이를 해

결하기 위한 기술적 인력 및 물리적 지원체제가 원격교육의 성패를 결정하

는 중요한 변인으로 작용한다.
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Ⅴ. 결론 및 향후 과제

컴퓨터와 정보통신기술의 발달로 웹 기반 교육이 가능하게 됨에 따라 교

육 관련 기관이나 일선 교육 현장에서 웹의 다양한 교육적 기능을 교수-

학습 과정에 활용하여, 학습자의 학습 능력을 효율적으로 개선하고자 많은

노력을 하고 있다.

본 논문에서는 학습 집중도 정보와 성취도 평가를 통해 실제로 강의 콘

텐츠에 집중하고 있는지를 평가하고 피드백하여 학습 효과를 높이는 것이

다.

부산 연제구에 있는 N초등학교 5학년 35명을 대상으로 모의실험을 한

결과 평균 학습시간이 6분(오차범위 ±30초)일 때 가장 높은 집중도를 보여

주었다.

마우스 액션 빈도는 학습에 필요한 기본 액션 수인 25-26회 보다 약

10% 높은 평균 28회(오차범위 ±2회)정도에서 가장 높은 학습 집중도를 보

여주었다. 학습을 마친 후 수행하는 문제 풀이에서는 총 25분이 주어졌을

때 약 16분～18분 사이에 문제를 다 푼 학생이 취득점수가 상위권에 많이

분포하였다. 그 이상 시간을 사용한 경우는 오히려 학습 성취도가 하락함

을 보였다.

본 실험을 통해 우리는 성취도가 높게 나온 시간대가 집중도가 높았던

시간과 거의 일치한다는 것을 알 게 되었다.

원격교육이 많이 이루어지고 있는 지금 원격 학습에 임하는 학습자의 태

도와 학습에 대한 흥미도도 무척 중요하지만, 원격 학습을 관리하는 관리

자의 역할도 무척 중요하다. 당나귀를 물가까지 데리고 갈 수는 있지만 물

을 먹는 것은 그 당나귀가 될 것이다. 원격학습에서도 당나귀가 물을 먹는
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것은 학습자이지만 물가로 편안하고 안전하게 데리고 가는 것은 관리자 일

것이다. 학습자가 최상의 집중력을 가지고 최고의 성취도를 가질 수 있도

록 관리자가 실시간 관리와 피드백을 적절히 하여 상호의사소통이 잘 되도

록 노력해야 할 것이다.

본 연구 결과를 토대로 연구의 시사점을 제시하면, 먼저 학습자들은 원

격교육의 효과를 향상시키기 위하여 기본적으로 원격강의에 적극적, 자발

적으로 참여하는 자세가 필요하다. 둘째로, 교수자들은 학습자 몰입을 강화

하기 위한 강의설계요인(적절한 강의구성, 강의내용, 강의방식, 다양한 학

습자료)에 주의를 기울이고, 학습자들과의 커뮤니케이션 향상을 위한 노력

이 필요하다. 마지막으로 시스템 관리자는 예기치 못한 문제들에 대한 학

습자 지원과 쉬운 시스템 설계로 학습자들의 이용에 불편이 없도록 지원해

야 한다.

본 논문에서 제안한 학습 시스템에서 학습자는 기존의 일률적인 학습을

벗어나 학습자 스스로 학습목표에 맞는 자격증 종류와 급수와 그에 해당하

는 과목을 선택하고 학습할 수 있다. 학습자가 주어진 문제를 순서대로 풀

이하지 않고, 학습자가 원하는 문제를 선택하여 풀이할 수 있으며, 풀이 결

과를 평가받고 학습자 스스로 학습 수준을 파악하여 차 후 자격 종목을 결

정하도록 하였다.

향후 과제로는 더욱 다양한 자격 종류와 평가 항목을 추가하여 성취도와

집중도를 더욱 높이고 조금 더 세부적인 학습 태도를 평가하는 것이 필요

할 것이다.
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