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초 록

본 연구는 창의인재교육 관점에서 고전문학수업에서 매체통합교육에 있어 매체풍부성과 매체경험이 매체유용성과

학습몰입과 어떤 상관성이 있는지 살펴본 것이다 이를 위해 전국 개 시군구의 향토문화 자료를 집대성하고 이를. 234

디지털화하여 서비스하는 웹매체인 한국향토문화전자대전 향토 를 활용한 수업을 받은(www.grandculture.net)( DB)

명의 고등학생을 대상으로 설문조사를 실시하여 가설 설정 타당도 검증 인과모형을 도출하여 구조방정식을 분석한418 , , 

결과 향토 의 매체풍부성과 학습자의 매체경험은 학습몰입에 주요한 영향임을 확인할 수 있었다 또한 매체풍부성과, DB . 

학습자의 매체유용성을 매개한 간접효과도 통계적으로 유의하였다 따라서 향토 와 같은 전국의 시군구 자료를 집대성. DB

한 웹매체의 적극적 발굴과 고전문학수업에서의 활용이 창의인재교육을 위한 매체통합교육에 유용함을 확인할 수 있었다.

키워드 창의인재교육 매체통합교육 고전문학수업 향토문화전자대전 향토 웹 매체 매체 풍부성 매체 경험: , , , ( DB), , , ,

학습 몰입 매체유용성 , 

ABSTRACT

The purpose of this paper is to examine the structural relationship between the use of a web medium
and learning commitment to develop creative talent for higher media integrated Korean classical
literature education. For this we used DBs of The ‘Encyclopedia of Korean Local Culture(a local culture
DB)’ built by the Academy of Korean Studies, and a survey was conducted on 418 high school students,
attending a classical literature class which used a local culture DB. The result of this study demonstrates
media usefulness of local culture DBs’ positive effect on learning commitment. Specifically, media
richness and media experience affects the learning commitment through the medium usefulness. These
results indicate that in order to encourage learner’s medium experience and increase medium richness
it is necessary to increase the utilization of mediums, such as local culture DBs. 
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서 론. Ⅰ

현대 사회는 속도와 차원에서 과거와는 비교할 수 없이 급변하고 있다 지식 정보화 시대의 . 

‘미래 사회’에 적합한 창의융합적 인재를 육성하는 방향으로 그 패러다임이 전환되고 있다.  

이와 더불어 미래예측전문가들은 기술을 중심으로 경제 사회 문화 등의 융복합적인 인재들, , 

이 미래사회를 주도할 것이라 한다 인터넷의 자유로운 공간에서 가상현실을 재현하는 동영. 

상과 복합장르 콘텐츠들은 새로운 융복합현상으로 사용자들의 새로운 경험의 원천 및 신세대 

산업화의 주요요소로 떠오르고 있다 이처럼 정보기술을 통한 융합과 소통은 미래를 위한 변. 

화의 핵심이며 서로 다른 영역 간의 소통과 결합은 창의성 및 혁신의 원천이라고 할 수 있다, . 

교육분야에서도 융합적 사고와 문제해결 능력을 향상할 수 있도록 학습내용을 창의교육에 

초점을 맞추고 있다 정부는 년 주요 과제로 창의적 융합인재 양성을 위한 . 2011 ‘과학 예술 

융합교육(STEAM)’을 강화할 의지를 밝혔다 이란 . STEAM ‘ 과학Science( ), Technology

기술 공학 예술 수학( ), Engineering( ), Arts( ), Mathematics( )’이라는 개의 단어가 합쳐진 5

글자로 과학예술융합교육 창의적 융합교육 등으로 사용된다 년 월 미국 국회에서 , . 2007 10 , 

교육에 대한 행동 계획을 STEM(Science, Technology, Engineeringand Mathematics) 

제시하였으며 유럽연합에서는 년 유럽의 지식사회를 위한 융합기술에 인문사회과학을 2004

포함시켰다 김석중 ( 2011). 

이러한 교육의 방향에 따라서 고전문학 교육에 있어서도 융합을 기반으로 하는 창의적인 

인재교육 모델연구가 시도될 필요가 있다 최근 고전문학에서의 과학과 현재적인 과학들과의 . 

연계 문화지리학과 지리를 통한 문학연구들 등 다양한 장르 간 융합에 대한 필요성이 논의되, 

고 있다 조동일 황혜진 그리고 고전문학의 현재화를 위한 (Soyeon 2015 ; 2004 ; 2007). 

매체활용에 대한 융합적 연구들이 시도되고 있다 그러나 실질(Soyeon & Youngran 2015). 

적이고 진정한 융합시대를 이끌 인재 양성을 위해서 교육현장을 고려한 측면에서 접근한 고, 

전과 현대적 매체의 융합에 대한 연구들이 부족하다 즉 고전문학 교육에서의 창의적 인재를 . 

육성하기 위한 매체통합교육의 관점에 있어서 연구들을 시도해 볼 필요가 있다. 

따라서 이러한 문제점을 기초로 본 연구에서는 창의 융합적 인재들을 육성하기 위한 고전문

학수업에서의 웹매체 활용방안으로서 ‘웹매체 연구 프로젝트’를 실행하였다 고전문학수업시간. 

은 전통적인 방식으로 진행되기 때문에 고전문학 수업 시의 웹매체의 활용은 다양한 융복합쟝

르 속에서도 정보기술을 활용이 그 핵심으로 작용하는 작업으로 기존의 전통적인 고전문학 수

업영역과 매체를 통한 매체통합교육이 결합된 새로운 고전문학의 ‘경계넘기’라고 할 수 있다. 

이를 위해 한국향토문화전자대전을 통해 매체통합교육을 수행하였다 한국향토문화전자대. 
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전은 다양한 장르와 시와 설화 지역과 문화 문학의 장르간 복합적 특성을 갖고 있는 웹매체, , 

로서 고전수업에서 학습자들에게 매체를 통한 교육을 시도하는 것이다 창의 융합적 인재를 . 

육성하기 위한 방안으로서 한국향토문화전자대전의 사례는 웹매체의 활용이 학습성과에 대

한 효과를 분석하기에 매우 적절하다고 할 수 있다.

기존 매체연구들은 원격교육 및 이러닝에서 시도되었다 이들의 연구들은 매체 활용학습 . 

방법 은 학습성과를 높이는 요인의 하나로 연구되었다 유일(web based media learning) ( ·

신선진 최수정 고윤영 외 교수학습의 현장에서도 매체를 활용한 교육2006 ; 2008 ; 2008). 

에 대한 연구들은 매체활용에 대한 교수의 설계 및 웹기반 교수학습법에 대한 논의하였다 최(

인자 권양현 그러나 복합장르로서 한국향토전자대전의 웹매체의 활용에 대해 2008 ; 2014). 

방안들을 제시는 하지만 구체적인 교수학습과정에서의 활용에 대한 실증분석차원에서 이뤄

지지 않았다고 할 수 있다.

본 연구는 고전문학을 학습하는 학생들을 대상으로 한 고전문학교육에서 현대적 매체를 활

용한 고전지식을 학습하게 할 때 학습효과에 영향을 미치는지에 검증하는 것이다 이는 고전. 

문학수업에서의 어떻게 하면 고전적 지식이 현재화에 기여할 수 있게 할 수는 없을까라는 질

문에서 출발하였다 다양한 고전문학과 현대적 소통방식인 매체의 활용은 장르 및 시공간적 . 

통합을 가능케 하는 매체적 특성으로 매체경험이 다양해지는 학습자들의 학습 활동에 효과를 

제시함으로써 매체통합교육에 대해 검토하고자 한다. 

웹 매체 활용학습에서는 매체풍부성 이론 채널확장이론 등과 같은 매체선택이론들을 배경, 

으로 한 연구들을 통해 살펴보았다 이들의 연구들에서 주요하게 다루고 있는 매체의 특성과 . 

학습자들의 매체경험 그리고 매체유용성들을 통해 향토문화전자대전에 적용하여 그 학습효, 

과로서 학습몰입에 미치는 영향을 중요하게 다루었다.

따라서 장에서는 연구의 배경이 되는 매체통합교육 및 창의 인재육성교육에 대해 살펴봄Ⅱ

으로써 매체활용의 필요성을 고찰한다 그리고 매체풍부성 및 매체경험이란 매체채널확장이. 

론과 정보시스템 연구들을 통해 주요변수들을 추출하였다 장에서는 장을 토대로 가설을 . Ⅲ Ⅱ

설정하고 구조방정식의 모형과 그 연구 방법을 제시하였다 장에서는 결과 분석을 통해 가. Ⅳ

설을 검증하고 분석모형 결과를 제시하였다 장에서는 결론 및 함의를 정리하였다. . Ⅴ

이론적 배경 고찰 . Ⅱ

매체통합교육과 창의인재교육의 관련성1. 

최근 웹 기반 학습이 활성화됨에 따라 웹 매체를 통한 융합교육의 가능성에 대한 다양한 
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접근방법이 도입되고 있다 이러한 선행연구들은 크게 두 가지로 나누어볼 수 있다. . 

첫째 매체통합교육과 관련한 교수매체 연구를 들 수 있다 특히 교수매체에 대한 효과성과 , . 

관련하여 주목할 논의로는 매체 간 차이를 연구하거나(Kulik, Kulik & Bangert-Drowns, 

사용자의 내적 동기에 대한 연구 를 들 수 있다1985), (Clark 1984) . 

둘째 매체통합연구로는 다음을 들 수 있다 체육수업에서의 웹기반 교수 학습 매체에 대한 , . 

연구 홍석호 문호준 홍석호 유아교육에서 교수매체연구 유윤영 이( , 2005 ; 2003), ( 2012), 

러닝에서의 매체풍부성 연구 및 교실수업에서 매체풍부성과 교수자의 매체지원에 대한 연구

유일 신선진 최수정 외 현영란 정소연 등이 있다 또한 예술과 과학( , 2006 ; 2007 ; , 2015) . , 

문학과 지리 등 복합분야의 연구들 과 통합형 문화예술교육에 대한 논의가 (Saunders 2010)

많다 김영주 황금숙 안혜리 ( 2010 ; 2008 ; 2007). 

다양한 분야에서의 통합과 융합에 대한 접근은 사회의 급변화에 따른 인재양성에 있어서 

다각적이면서 복합적인 문제를 해결할 수 있는 창의적인 인물을 기르기 위한 것이다 그런 . 

가운데 통합학문에서 과학 및 정보기술매체라는 키워드는 그 중요성이 매우 높다 복합문제. 

를 해결하기 위해서 창의 인재들은 다양한 관점과 최신 정보기술을 다룰 줄 알아야 한다는 

것이 기본적인 사항이다. 

특히 웹매체는 모든 지역 문화 시공간의 축소하여 다양한 분야들을 통합시켜놓은 매체적 , , 

특성을 갖고 있다 그렇다면 고전문학교육의 교수학습 특성에 있어서 웹매체의 역할은 무엇. 

일까 최근 고전문학교육에 있어서 주제는 어떻게 고전문학의 이야기를 현대적 경험이 되도? 

록 해야 하는가에 있다고 할 수 있다 즉 고전문학이 현재적으로도 살아있는 의미의 문학적 . 

가치를 갖도록 지속가능한 고전문학이 되기 위한 교육 방안에 대해 고찰하는 것은 중요하다

선행연구를 보면 고전문학의 지속가능성을 직접적으로 표방(Soyeon & Youngran 2015). 

하지는 않았지만 고전문학이 현재적으로 유의미하도록 디지털 컨텐츠로서의 개발을 제안하

거나 고전문학을 배우는 학습자에게 고전문학이 낯설지 않고 현재적 유의미함을 줄 수 있도

록 게임이나 드라마 등 현대적 변용에 주목한다 그 이유는 학습자에게 시공간적 거리감을 . 

좁히려는 시도들로서 그 의미를 갖는다 조희정 고정희 고정희 ( 2006 ; 2007 ; 2013) 

따라서 고전문학의 대중화 현재화 를 위해서는 보편적 언어의 구현과 대중의 참여를 전제( )

해야 한다 고전문학이 현대인들에게 배제되지 않기 위해서는 현대사회가 요구하는 언어로서. 

의 보편성에 부합되어야 한다 특히 청소년 학습자들은 새로운 세대들로 매체의 변화에 집중. 

하고 있고 대부분의 학습자들에게 인터넷과 모바일의 사용은 보편적 현상이 되었다 고전의 . 

현재적 지속을 위해서는 매체활용을 위해 지금의 유통가능하고 활발한 문학 활동으로 자리를 

잡아야 하며 웹매체들은 새로운 방식으로의 전환을 가능케 한다 특히 한국향토문화전자대전. 

이하 향토 은 전국의 지방의 자료들을 집대성한 디지털 자료로서 지역적 정보와 지방문( DB)
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화와 시각적 자료들의 디지털화는 수용자에게 고전문학에 대한 접근을 용이하게 할 뿐 아니

라 현대적 방식으로 접근하고 이해하고 수용할 수 있도록 한다. 

향토 를 활용한 매체통합교육의 가능성2. DB

앞에서 살펴본 매체통합교육에 있어서 한국향토문화전자대전 이 (www.grandculture.net)

가진 장점과 활용 가능성을 들면 다음과 같다.

첫째 한국향토문화전자대전은 다양한 분야의 정보를 가진 통합성 매체이다 향토 는 다, . DB

양한 학문분야 곧 한국의 역사 문화 지리 민속 문학 등 현대와 고전 문헌과 구두의 다양한 , , , , , , 

언어들을 제공한다 윤유석 은 한국향토전자대전은 다양한 학습에 적용하고 학습자들. (2008)

이 학문연구에 활용이 가능한 방안을 제시하였다 심재석 은 디지털 한국학 아카이브의 . (2013)

한국학연구의 활용가능성으로 자연지리 인문지리 동식물상 전통 현대 유형문화와 무형문, , , , , 

화 삶의 주체로서의 성씨 인물들 정치와 행정에 관한 자료들이 종교 교육 예술 언론 생활, , , , , , , 

사회 미술들이 제시되고 특히 구비전승으로서 설화 무가 민요들과 방언 속담들의 지역언어, , , , , 

와 고전시가 고전산문 한문학 현대문학이 집적되어 있기 때문에 학습에 유의하다고 하였다, , , . 

둘째 다양한 매체의 복합장르들을 제공한다 전국의 향토 는 시군구 지역에 대해 그 지, . DB

역의 역사와 문화유산 경제 사회의 변화 발전상에 관한 모든 정보를 디지털로 구성하였다, . 

향토 는 총 개 지역을 대상으로 전체 공간정보는 건 개 지역 평균 공간정보는 DB 33 29,743 , 1

약 건으로 텍스트 사진 멀티미디어 등 다양한 매체의 복합장르로 구성되어 있다900 , , .

셋째 웹기반 매체의 장점들을 갖추었다 서류기반 매체와는 달리 시공간을 넘어서 정보를 , . 

제공한다 향토 는 . DB ‘지역문화 백과사전’으로 인터넷을 비롯한 다양한 정보통신 매체를 통해 

즉각적으로 어디서나 서비스하기 때문에 사용자들은 웹포털을 통해 즉각적 피드백을 받을 수 

있다 또한 컴퓨터 텍스트 처리 및 의사소통 도구를 통해 지역 및 향토문학에 대한 다양한 . 

자료들을 제공하므로 학습자에게 문헌에 대한 다양한 해석을 가능하게 한다 심재석 ( 2013 ; 

윤유석 2008). 

이제 매체 연구의 직접적인 배경이 되는 이론으로서 매체풍부성과 채널확장이론 및 정보시

스템 이론 등에 대해 탐색하고자 한다 이에 기반해 교실 현장에서의 교수학습의 장에 적용하. 

고자 할 때에 연구를 설계할 수 있는 중요한 요소들을 도출하게 될 것이다.

매체풍부성 이론과 창의인재교육의 적용3. 

창의 교육에 있어서 매체활용은 중요하다 예술과 과학의 접목이 중요한 과제이며 다양한 . 

학문분야의 융합을 다룰 수 있는 인재 양성을 위해서 정보기술의 활용은 매우 핵심적인 것이
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다 가상현실을 통해 다양한 매체들을 만들어내고 이를 학문과 산업 간의 융합을 만들어내는 . 

것들은 좋은 예일 수 있다.

매체풍부성은 지식정보들을 일정시간 내에 적절하게 이해시키는 능력으로 정의할 수 있다

매체풍부성이란 업무 및 문제해결에 있어서 불확실성과 애매모호(Daft and Lengel 1986). 

함을 줄이기 위한 방안으로 적합한 매체의 선택에 대해 집중한다 따라서 적절한 매체를 잘 . 

활용할 경우 업무효과가 증가하기 때문에 최수(Daft and Lenge 1986 ; Daft et al. 1987 ; 

정 외 유일 신선진 창의인재 양성에 있어서도 중요한 요소가 된다2007 ; · 2006) . 

그런데 매체풍부성 이론에서는 가장 매체풍부성이 높은 매체는 면대면이며 현대적인 전자

메일은 낮은 순으로 순위를 정하였다 그러나 최근에는 전자메일이 보다 활용될 뿐만 아니라 . 

인터넷 모바일의 사용이 급증하면서 매체활용이 면대면 못지않게 매체풍부성이 높다고 평가

하고 있다 최수정 외 유(Lee 1994 ; Markus 1994 ; Fulk and Steinfield 1990 ; 2007 ; 

일 신선진 특히 고전문학수업에서도 매체의 풍부성이 학습 효과가 높다는 점이 입· 2006). 

증된 바 현영란 정소연 향토 라는 매체경험과 그 유용성 정도를 밝히는 것은 중요( , 2015), DB

할 것이다.  

채널확장이론과 창의인재교육의 가능성4. 

창의성 신장을 위한 고전문학수업에서 학습자들은 고전문학을 통해 다각적인 관점을 체험

할 수 있다 학습자는 일방적으로 지식을 전수받는 소비자로만 생각하기가 쉽다 그러나 본. , . 

고에서는 학습자를 지식을 이해하고 소비할 뿐만 아니라 지식의 유통과 재구조화 창조에 이, , 

르는 과정에 동참할 수 있는 역동적 존재로서 접근하고자 한다(Soyeon & Youngran 

창의적 인재교육에서 중요한 것은 지금도 생동감있게 존재하는 고전문학을 배우는 2015). 

학습자들이 지식의 재생산 및 창조과정을 향토 와 같은 웹매체를 통해 고전문학의 현재화DB

를 경험하고 이를 토대로 지식재생산자로서 가능성을 열어주는 것이다.

여기서 우리는 앞에서 본 매체풍부성 논의와 관련해 학습자의 매체경험과 직결되는 채널확

장이론에 대해 검토할 필요가 있다 채널확장이론 에서는 매체. (channel expansion theory)

에 대한 풍부성을 지각하는 과정에서 개인적으로 지니고 있는 사용자의 태도가 매체풍부성에 

영향을 미친다고 주장한다 이러한 채널확장이론은 매체풍부성 (Carlson and zmud, 1999). 

이론이 갖는 한계를 보완하는 작업으로도 주요하게 다루어진다 최수정외 채널확장이( 2007). 

론의 핵심은 개인이 특별한 매체를 통한 경험은 일상에서의 매체에 대한 태도에 영향을 미친

다는 것이다.

웹기반 매체에 대한 실증연구는 객관적 매체선택 과정에서 학습자들의 주관적 경험이 매체
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풍부성에 영향을 미친다고 주장한다 최수정외 양재호외 기존 연구에서는 학( 2007 ; 1999). 

습이 이뤄지는 교실에서 학습자들의 매체에 대한 경험은 강력한 학습만족에 영향을 미친다고 

검증되었다 최수정 외 학습자들의 매체에 대한 경험은 매체풍부성을 지각하는데 매( 2007). 

우 중요하게 작용하기 때문이다 최수정 (Fulk and Ryu 1990 ; 2006).

다음으로 매체유용성 은 매체인 정보시스템의 성공의 영향요인으로 , (media usefulness)

다뤄진다 매체유용성은 사용(Davis 1987 ; DeLoan and McLean 1992 ; Seddon 1997). 

자가 매체를 이용하여 학업 직무 성과를 향상시킬 수 있을 것이란 믿음 기대로 정의한다( ) , 

매체관련 사이버 원격학습에서도 지각된 유용성은 학습만족(Deloan and McLean 1992). , 

에 주요 선행요인이라고 지적하였다 유일 신선진 본 연구에서는 향토 의 유용성( · 2006) DB

은 학습자들의 향토 를 사용함으로 인해 창출되는 기대 및 혜택을 매체유용성으로 정의하DB

였다 향토 의 매체유용성은 학습자들에 대한 기대를 충족하게 함으로 학습만족에 긍정적 . DB

영향을 미칠 것이다.

한편 매체를 활용한 수업에 중요한 것은 전통적인 학습에서와는 매체를 활용했기 때문에 , 

보다 학습몰입에서 어떠한 결과를 나타내는지가 중요하다 특히 학습 몰입은 학업성과와 학. , 

습 지속에 있어 중요한 기능을 한다 교육적 관점에서 학습 몰입은 적극적이고 (Perry 2008). 

탐색적인 학습에 요구되는 심리적 기제를 의미한다 주영주 외 (Harju & Eppler 1997 ; 

학습 몰입은 어떤 과제 해결이나 활동에 집중할 때 나타나는 심리적 현상으로 이러한 2009). 

학습몰입의 상태는 과제와 관계없는 지각이나 생각은 걸러지고 과제와 밀접한 생각에 더욱 

빠져든다고 주장한다 주영주 외 학습몰입상태에 있는 학습자는 자신의 모든 의식과 ( 2009) 

신체의 각 기관은 하나의 학습목표에 초점을 맞추고 학습몰입활동을 통해서 즐거움과 자기충

족감을 경험한다 박성익 김연경 학습몰입이 높을 때 만족도에 영향을 미친다 김미( , 2006). (

량 2005).

이제 지금까지 살펴본 이러한 요소들을 기반으로 하여 본 연구의 구체적인 가설과 설계 방

안을 다음 장에서 자세히 살펴보도록 하자.

가설 설정 및 연구방법. Ⅲ

가설 설정1. 

본 연구는 전통적인 교실기반 수업에서의 고전문학에서 매체통합교육으로서 향토 를 사DB

례로 연구하였다 이러한 매체통합교육은 창의인재교육에 있어서 중요하게 활용될 수 있는 . 
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실증적 연구들로서 탐색작업으로 시도되었다 이를 위해 매체풍부성 이론에서 매체풍부성 개. 

념을 도출하고 매체채널확장이론에서 학습자의 매체경험 개념을 도출하였다 또한 정보시스, . 

템 논의에서는 해당 이론에서 주요하게 다뤄지는 매체 유용성 개념을 도출하고 전통적인 교, 

육학에서는 주요 성과변수로 다루고 있는 학습몰입을 도출하였다.

이제 여기에서는 앞에서 살펴본 창의인재교육 배경과 매체 활용의 통합교육적 적용 요소들

을 고려하여 매체를 활용한 고전문학 수업에 있어서 매체풍부성과 학습자의 매체경험이라는 

요소가 학습자의 매체유용성에 어떤 영향을 미치는지 그리고 학습몰입에 어떠한 영향을 미, 

치는 지 살펴보고자 한다 이를 위해 가설을 설정하고 매체풍부성과 학습 몰입의 관계 여기. , 

에 학습자의 매체경험 매체유용성 학습몰입의 관계들을 살펴보겠다, , . 

가 매체풍부성과 학습몰입. 

창의인재교육관점에서 볼 때 학습자들이 매체풍부성을 높게 지각할수록 새로운 현상에 대

한 창의적이면서도 복합적인 사고를 가능하게 하는 매체활용 능력을 증진할 수 있다 특히 . 

매체풍부성이 높은 매체는 다양한 해석과 풍부한 이해를 가능하게 하여 교수자와 학습자 간 

상호소통을 활발하게 한다 이러닝 (Daft and Lengel 1984; Webster and Hackley 1997). 

학습에서도 매체풍부성은 학습성과에 긍정적 영향을 미친다고 검증되었다 유일 신선진 ( , 

또한 매체를 활용한 고전문학수업에서도 매체풍부성은 학습몰입에 긍정적 영향을 미2006). 

친다는 결과가 검증되었다 현영란 정소연 따라서 매체통합교육에 있어서 학습자들( , 2015). 

이 매체에 대한 풍부성을 높게 인지할수록 창의 융합적 사고력을 증진시켜 매체를 통한 학습

몰입에 긍정적 영향을 미칠 것이라고 예상할 수 있다.

가설 매체 풍부성을 높게 지각할수록 학습자들의 학습 몰입의 정도가 높을 것이다1. .

나 학습자의 매체경험과 학습몰입. 

창의인재교육에서 매체교육을 강조하는 이유는 복잡한 사회에서의 문제들을 해결하는데 

매체활용을 필수적인 요소로 보기 때문이다 이때 학습자들의 매체경험은 복합적인 문제해결 . 

능력을 갖추도록 하는데 있어서 도움을 준다 학습자의 매체경험이 다양하고 많을수록 자유. 

로운 분야를 파악하고 적용하려는 경향이 강하기 때문에 학습자들은 매체를 통한 수업에 대

해 긍정적 태도를 취하게 된다 나아가 창의적 인재교육관점에서 볼 때에도 학습자들이 매체. 

경험을 많이 할수록 매체를 통한 학습몰입에 긍정적 영향을 미칠 것으로 예상해볼 수 있다.

또한 학습자들의 매체경험은 새로운 매체에 대한 접근을 용이하게 할 뿐만 아니라 특히, 

향토 매체를 통해서 다양한 지방의 문화와 언어를 쉽게 습득하는 경험을 가지게 된다 이DB . 
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러한 매체경험을 통해 새로운 분야에 매체를 활용한 창의적인 활동들을 가능하게 할 수 있다. 

따라서 매체경험이 많을수록 창의적인 사고와 다양한 활동을 할 수 있는 능력을 갖춘 인재로 

성장할 기회를 가진다고 할 것이다. 

가설 학습자의 매체 경험이 높을수록 학습 몰입에 긍정적 영향을 미칠 것이다2. .

가설 학습자의 매체 경험이 높을수록 매체풍부성을 높게 인식할 것이다3. .

가설4. 학습자의 매체 경험이 높을수록 매체풍부성을 매개로 학습몰입에 영향을 미칠 것이다.

다 학습자의 매체경험 매체풍부성 매체유용성 학습 몰입. , , , 

통합매체교육을 통해 학습자들의 매체경험이 많아질수록 매체에 대한 긍정적 태도 및 매체

활용에 대한 능력이 향상될 것으로 예상해볼 수 있다 이러한 매체경험의 증가는 매체에 대한 . 

유용성에 대한 태도에도 긍정적 영향을 미친다 최수정 외 이는 매체경험이 적은 학습( , 2007). 

자보다 매체경험이 많은 학생들이 매체를 통한 유용성을 높게 인지하게 되는 것과 관련된다. 

한편 정보시스템연구에서는 매체유용성이 학습성과에 매우 중요한 영향요인으로 강조되, 

어왔다 학습자들은 매체가 유용하다는 평가(DeLoan and McLean 1992 ; Seddon 1997). 

를 할 때 학습몰입에 강한 영향을 받기 때문이다 따라서 매체경험은 매체유용성을 매개하여 . 

학습몰입에 긍정적 영향을 미칠 것이다 또한 매체경험을 많이 할수록 매체에 대한 풍부성도 . 

높게 인지할 가능성이 높다 따라서 매체경험은 매체풍부성과 매체유용성을 순차적으로 매개. 

하여 학습몰입에 긍정적 영향을 미칠 것으로 예상해볼 수 있다.

가설 학습자의 매체 경험이 높을수록 매체유용성을 매개로 학습 몰입이 높을 것이다4. .

가설5. 매체 풍부성이 높을수록 매체유용성을 매개로 매체를 통한 학습몰입이 높을 것이다.

가설 학습자의 매체 경험이 높을수록 매체풍부성과 매체유용성을 순차적으로 매개하여 6. 

학습몰입에 영향을 미칠 것이다.

이러한 가설에 기반해 다음과 같은 모형을 생각해볼 수 있다.
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그림 매체풍부성 매체유용성 학습자의 매체경험 학습몰입에 대한 연구 모형< 1> , , , 

연구 방법2. 

가 표본구성 및 자료수집  . 

매체풍부성과 매체경험이 학습자의 학습 몰입 및 매체유용성과 가진 관계를 살펴보기 위해

서 향토 포털로 고전문학수업에 참여한 고등학생들에게 설문조사를 실시하였다 조사기간DB . 

은 년 월부터 년 월까지이고 서울과 경기의 개 고등학교에 총 명을 대상2009 12 2012 2 , 4 480

으로 설문조사를 진행하였다 회수한 설문조사지는 개이고 개는 불성실하여 제외하고 . 441 , 23

최종적으로 개의 설문지를 대상으로 연구를 진행하였다 설문조사는 해당 수업을 진행했418 . 

던 담당 교수자에 의해 면대면으로 이루어졌다. 

나 측정도구의 설계 및 분석모형. 

본 연구의 주요변수인 매체풍부성을 측정하기 위한 척도는 Daft and Legel(1986), 

의 척도를 참조하여 고전문학 수업의 맥락에 맞추어 학습자들Webster and Trevino(1995)

을 고려하여 수정하였다 학습자의 매체경험은 측정도구인 최수정 과 . (2006) Carlson and 

를 참고하여 학습자의 태도 중에 매체경험을 중심으로 측정도구를 개발하였다Zmud(1999) . 

매체유용성은 와  최수정 외Davis(1989) Seddon(1997), Venkatesh and Davis(2000), 

유일 신선진 을 참조하여 측정하였다 학습몰입은 학습상황에서 학습하는 (2007), , (2006) . 

동안 주변에 상황을 의식하지 못하고 집중하는 상태로 김나영 와 김은영 외 의 (2009) (2011)

측정도구를 참조하였다 측정도구들의 적합성을 위해 연구의 설계 단계에서 고전문학 관련 . 

교수자와 학습자들의 사전면담을 통해 타당성을 검토하였다. 
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장과 의 가설을 기반으로 아래와 같은 설문 문항을 작성하였다.1 . Ⅱ Ⅲ

문항( ) 설문문항 리커트 점 척도( 5 )

매체

풍부성

향토 에서 제공하는 고전관련 지식은 교수자와 학습자간의 고전문학에 대한 이해를 증가시킨다DB .

향토 는 고전문학에 대한 지식정보를 정확하게 전달하여준다DB .

향토 사용은 교수자와 학습자간의 대화속도에 도움을 주었다DB .

향토 를 통해 고전문학에 대한 의견을 빨리 교환할 수 있도록 해주었다DB .

향토 를 사용함으로 교수 학습간의 의사를 제대로 전달할 수 있었다DB - .

학습자의 

매체경험

나는 고전문학시간에 향토 에서 지식정보를 경험하였다DB .

나는 향토 에서 제공하는 다양한 정보들을 사용하였다DB .

나는 향토 의 도움을 받아 수업과제를 해결해 보았다DB .

나는 향토 콘텐츠를 이용하여 고전문학을 접해보았다DB .

매체

유용성

향토 는 학습자료 획득에 유용하다DB

향토 는 학습능력 향상에 유용하다DB

향토 는 고전문학 이해에 유용하다DB .

향토 콘텐츠는 학습 효과에 유용하다DB .

학습

몰입

매체를 이용한 학습이 매우 잘 집중되었다.

매체를 이용한 학습은 평상시보다 수업시간이 금방 지나가는 것 같았다.

외부의 자극에 방해받지 않고 매체를 이용한 학습에 집중하였다.

나는 매체를 이용한 수업환경에 대해 잘 적응하였다.

매체를 이용한 수업에 나 자신의 존재를 인식하지 못할 만큼 몰두하였다.

표 매체풍부성 학습자의 매체경험 매체유용성 학습몰입에 대한 설문< 1> , , ,

본 연구의 측정변수들에 대해 확인적 요인분석과 신뢰도 검사를 실시했다 본 연구의 매체. 

풍부성 매체경험 매체유용성 학습몰입은 잠재변수로 점 척도를 사용하였다, , , 5 . Cronbach's 

가 매체풍부성 매체경험 매체유용성 학습몰입 으로 모두 이상으.878, .903, .865, .873 .86α

로 측정도구의 타당성과 신뢰성은 만족할 만한 수준인 것으로 확인되었다.  

분석 결과 및 논의. Ⅳ

결과의 분석 및 가설 검증1. 

아래의 표 는 측정변수들 간의 상관관계와 적합도 지수에 대한 분석 결과이다< 2> .
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분석결과

변수 Mean S.D

구성개념 간 상관관계

매체

풍부성

학습자의 

매체경험

매체

유용성
학습몰입

매체풍부성 3.7059 67009

매체경험 3.7001 .71453 .509**

매체유용성 3.2651 .86278 .656** .550** .

학습몰입 3.5000 .71143 .768** .602** .655**

절대 적합 지수 증분 적합 지수

x2 검증 RMR GFI RMSEA IFI TLI CFI NFI

x2 DF x2/DF P
.029 .914 .057 .930 .951 .958 .930

378.131 161 2.349 .000

주 수준에서 유의   : **p<0.01 RMSEA LO:.049, HI:.064

표 측정변수들 간 상관관계 및 측정모형 적합도 지수< 2> 

바로 위의 표 에서 보듯이 구성개념을 측정하기 위한 잠재변수에 대한 확인적 요인분< 2> , 

석을 실시하였다 확인적 요인분석 방법은 이론적 개념에 기초하여 요인들의 개념간 상호배. 

타성을 검증하는 방법이다 그림 는 본 연구 모형의 개념들에 대한 확인적 요인분석 모델. < 2>

이다1) 본 연구 모형의 매체풍부성 매체경험 매체유용성 학습몰입의 개념 간 상호배타성을 . , , , 

검증한 결과 확인적 요인분석 결과  , x2 의 값이 으로 기각된다 또한 모델의 간명성2 p .000 . 

을 보여주는 x2 값이 도 이지만 도 통상기준 이하인 이/DF 2.349, RMSEA .057 RMR .08 .029

며 로 모두 이상으로 충분히 수GFI=.914, IFI=.930, TLI=.951, CFI=.958, NFI=.930 .9

용할 수 있는 수준의 적합성을 가진 것으로 판단된다. 

1) 연구모형의 개념에 대해 탐색적 요인분석을 실시할 수 있으나 이론적 개념에 기초하여 개념들 간 타당성을 검증 

하기 위해서는 확인적 요인분석을 시도하는 것이 바람직하다고 판단하였다 확인적 요인분석의 적합도 검증 결. 

과 충분히 개념의 상호배타성에 문제가 없다고 판단하여 연구모형을 분석하였다, 4 .
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그림 본 연구 모형에 대한 확인적 요인분석 모델 < 2>  

구조방정식 모형분석2. 

아래의 표 은 본 연구의 인과모형을 위한 검증하기 위해 진행된 결과이다 곧 매체풍부< 3> . 

성과 매체경험을 외생변수로 매체유용성을 매개변수로 학업몰입을 내생변수로 채택한 모형, , 

을 구조방정식을 통해 검증하였다 또한 오차간 공분산을 추가하였다 적합도 결과를 보면. . , 

x2 의 값이 이지만 모델의 간명성을 보여주는  p .000 , x2 값이 는 이/DF 2.282, RMSEA .055

지만 가 이며 증분적합도인 로 모두 GFI .919 IFI=.960, TLI=.951, CFI=.960, NFI=.931

이상으로 수용가능한 적합지수이다 이 바탕으로 잠재변수들 간의 인과관계를 분석한 것이 .9 . 

그 아래의 표 이다< 4> . 

절대 적합 지수 증분 적합 지수

x2 검증 GFI RMSEA RMR IFI TLI  CFI NFI

x2 DF x2/DF p
.919 .055 .039 .960 .951 .960 .931

358.224 157 2.282 .000

LO.048, HI.063

표 분석모형의 적합도 지수< 3>
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이에 기반한 최종 분석모형은 그림 와 같다< 3> . 

그림 최종 분석모형< 3> 

위의 구조방정식 분석 결과는 다음과 같다 매체통합교육의 효과를 확인하기 위해 설정한 . 

향토 의 매체풍부성은 학습자들의 학습몰입에 에 매우 강력한 영향을 미쳤DB ( =.685***)β

다 학습자들이 매체풍부성을 높게 지각할수록 매체유용성 에 긍정적 영향을 미. ( =.584***)β

쳤다 그리고 학습자의 매체경험은 학습몰입 에 영향을 미쳤으며 학습자의 매체. ( =.201***)β

경험은 매체유용성에 긍정적 영향을 미쳤다 무엇보다도 향토 에 대한 학습자( =.296**) . DBβ

의 매체경험은 매체풍부성에 통계적으로 강력하게 유의미하였다( =.580***).β

변수
SD

Estimate
estimate S.E. C.R. P Label

매체경험 → 매체풍부성 .580 .428 .041 10.378 *** 채택

매체경험 → 매체유용성 .296 .228 .041 5.520 *** 채택

매체풍부성 → 매체유용성 .584 .609 .065 9.402 *** 채택

매체풍부성 → 학습몰입 .685 .777 .082 9.452 *** 채택

매체유용성 → 학습몰입 .139 .158 .072 2.177 .029 채택

매체경험 → 학습몰입 .201 .175 .040 4.368 *** 채택

Regression Weights: (Group number 1 - Default model)

표 구조모형 분석 결과< 4> 
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구조방정식을 분석한 간접효과는 다음과 같이 정리할 수 있다. 

첫째 매체유용성은 매체풍부성과 학습몰입 간 관계를 매개한다 매체풍부성이 매체유용성, . 

에 매체유용성은 학습몰입 에 영향을 미쳐 의 간접효과( =.584***) , ( =.139***) .081176β β

가 나타났다. 

둘째 학습자의 매체경험은 매체풍부성에 그리고 매체풍부성은 학습몰입, ( =.580***), β

에 영향을 미쳤으며 의 간접효과를 보여주었다 그리고 학습자의 매체경( =.685***) .3973 . β

험이 매체풍부성 과 매체풍부성이 매체유용성에 이므로 매체유( =.580***) ( =.584***) , β β

용성이 학습몰입 에 영향을 미쳐 이에 대한 간접효과는 이다 매체(( =.139***) .04708208 . β

풍부성과 매체경험을 통한 총간접효과는 이다.44438 . 

지금까지의 논의는 다음 표 와 같이 정리할 수 있다< 5> .

표준화계수  

변수관계 직접효과
간접효과 총효과

매체유용성 매체풍부성 

매체풍부성 학습몰입→ .685 .08118  .76618

학습자의 매체경험 학습몰입→ .201    .44438 .64538

표 간접효과와 총효과 분석< 5>

결 론. Ⅴ

본고는 지금까지 창의인재교육의 활성화를 위해 매체통합교육으로서 매체활용이 학습효과

에 영향을 미치는지를 확인하고자 하였다 이를 구체적으로 파악하기 위해 매체풍부성과 학. 

습자의 매체경험이 매체유용성을 매개하여 학습자의 학습몰입에 대한 구조방정식의 통계분

석을 실시하였다. 

본고의 논의 결과를 다음의 두 가지로 정리할 수 있다. 

첫째 매체통합교육에 있어서 매체풍부성은 학습몰입에 긍정적 효과가 나타났다 매체통합, . 

교육에 있어서 매체 풍부성이 중요하며 이는 학습몰입에 긍정적 영향을 미친다는 것을 검증

할 수 있었다. 

둘째 창의적 인재교육 및 채널확장이론에서와 같이 학습자의 매체경험은 매체풍부성, 

에 영향을 미쳤다 그리고 매체유용성을 매개하여 학습몰입에 영향을 미치고 있음(.580***) . 
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을 검증할 수 있었다 학습자의 매체경험은 학습몰입 에 그리고 매체유용성. (.201***)

에 유의한 영향을 미쳤다 또한 매체유용성도 학습몰입 에 긍정적인 영향(.296***) . (.139***)

을 미쳤다 그리고 학습자의 경험은 매체경험이 매체풍부성과 매체유용성을 매개하여 학습몰. 

입에 간접효과를 검증할 수 있었다 이러한 분석결과를 통해 고전문학수업에 있어서 창의인. 

재교육 및 채널확장이론에서 주장하는 것과 같이 학습자의 매체경험이 매체풍부성 지각에 영

향을 미치는 요인으로 확인되었다. 

한편 예측한 연구가설결과들이 채택되었으므로 다음과 같은 해석이 가능하다 본 모형이 , . 

학습자의 매체경험 매체풍부성에 대한 인과적 관계를 설정할 경우 학습자의 매체경험은 매, , 

체풍부성에 매우 강력한 영향으로 학습몰입에 영향을 미치며 매체유용성에도 긍정적 영향력, 

을 미쳤다 이에 대해서는 다음의 두 가지를 더 생각해볼 필요가 있다. . 

첫째 학습자들의 매체경험이 부족하거나 충분하지 않기 때문에 학습몰입과의 관계에 영향, 

을 미칠 수 있다는 것이다 즉 웹매체 경험이 많을수록 고전문학 수업에서 학습몰입은 증가되. 

었다. 

둘째 본 연구에 의하면 매체풍부성이 학습몰입과 매체유용성에 강력하게 영향을 미치고 , 

있었다 즉 여전히 매체풍부성은 학습몰입에 가장 강력한 영향요인임을 확인할 수 있었다 즉 . . 

고전문학 수업시간에 매체선택과 그 매체의 풍부성은 매우 강력하게 학습몰입에 영향을 미친

다는 것이다 이로 기존연구에서 강조하는 매체풍부성은 본 고전문학수업에서도 여전히 중요. 

한 요인임을 확인하였다. 

그러므로 고전지식의 현재화를 위해 매체선택의 중요성을 간과할 수 없다 그리고 매체경. 

험은 학습몰입에 직접효과가 있었을 뿐만 아니라 간접효과분석에 있어서 볼 때 매체경험 역

시 매우 강력한 요인임을 확인할 수 있었다 그러므로 본 연구결과는 학습자들의 고전문학수. 

업을 위해 매체선택과 학습자의 매체경험이 필요함을 제시해 주는 결과라고 할 수 있다 교수. 

자로서의 매체선택부분이 반드시 요구되며 또한 학습자들의 매체경험을 강화할 필요가 있다.  

창의인재적 교육관점의 논의 및 고전문학 수업에서의 매체통합교육을 위한 학습현장에 기

여하는 주요한 함의는 학습자들의 통합적 사고를 보다 많이 할 수 있도록 매체경험을 높이는 

방안을 고려해야 함을 제안할 수 있다 수업환경에서 디지털 매체 활용 시 교수자는 학습자들. 

로 하여금 매체에 대한 풍부성을 지각하게 하도록 매체에 대한 접근과 학습자의 매체경험을 

증진시킴으로써 학습몰입을 고취시킬 필요가 있다 또한 고전문학 교육을 위한 매체에 대한 . 

경험을 증가시키는 것은 본인의 관심이 있지 않는 한 많은 정보의 홍수 속에서 지나쳐버리기 

쉬운 점이 있다 또한 향토 의 경험이 반드시 긍정적이지 않을 수 있다 지역문화 혹은 고전. DB . 

문학에 대한 자료를 찾는게 어려울 수도 있고 서비스나 등의 문제일 수 있다 매체를 Q & A . 

다루는 데 있어서의 어려움은 학습만족에 긍정적이지 않게 영향을 미칠 수 있다 교실내의 . 
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웹환경이 좋지 않을 수도 있다 이를 위해 고전문학 수업시의 복합매체들에 대한 선택과 학습. 

자들의 경험을 위한 교육설계 및 그 방안이 요구된다. 

그러나 본고는 실제로 학생들이 일반적 매체경험정도와 향토 매체경험정도가 다를 수 DB 

있다는 점에 대한 검토가 향후 필요하다 또한 창의 인재 교육을 위해 본고에서 활용한 한국. 

향토문화전자대전만이 아니라 또 다른 웹매체들을 통해 본 모형의 타당성을 검토할 필요가 

있다 나아가 학습자만이 아니라 예비교사들의 만족도 검토도 필요할 것이다 이에 대해서는 . . 

향후 후속 연구가 요청된다.
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