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The present research examined the effects of self-regulatory resource depletion on media multitasking 

behavior based on information processing theory. The main goal of this study was to investigate the 

predictors and consequences of media multitasking behavior as a function of self-regulatory resource 

depletion. We specifically tested media multitasking frequency, motivation, contents and task 

performance under different levels of self-regulatory resources (non-depleted vs. depleted). We 

designed an experiment where fifty-two college students were randomly assigned to one of the two 

experimental conditions: a non-depletion condition or a depletion condition. Both groups used five 

different online contents (video, news article, web portal, and two different game websites) on a PC. 

Participants were instructed to switch freely among the five different types of contents as in a 

naturalistic setting because media users often engage in a type of multitasking where they switch 

between different tasks on a PC. The results showed that, first, the frequency of switching between 

contents was greater in the self-regulatory resource depleted group compared to the non-depleted 

group. Second, there were differences in the motivation for multitasking, which varied by the level of 

self-regulatory resources. Specifically, the major motivation for multitasking in the non-depleted group 
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was cognitive motive (e.g., to obtain more information), whereas the major motivation for 

multitasking in the depleted group was entertainment motive (e.g., to avoid boredom). Third, these 

different motivations for multitasking led to differences in the use of content types when multitasking 

(informative vs. entertainment). Specifically, there was no difference in the use of informative contents 

(news and information search on web portal), whereas there was a difference in the use of 

entertainment contents (games), such that the resource depleted group used more entertainment 

content. Fourth, task performance for cognitive outcome (recognition memory) was higher in the 

non-depleted group than the depleted group, while task performance for entertainment outcome 

(game score) was higher in the depleted group than the non-depleted group. These results indicate 

that different motivations for media multitasking (information acquisition or entertainment seeking) 

could be activated according to the level of self-regulatory resources, and as a result of these different 

motivations, the types of media content used could vary when multitasking. Also, when 

self-regulatory resources are not depleted, information seeking multitasking may have positive 

cognitive outcomes. Previous research has suggested that media multitasking tends to have a negative 

impact on task performance, yet the findings of this research suggest that the effect of media 

multitasking might vary by the level of self-regulatory resources available at the time of media use. 

Keywords: Media Multitasking, Task Switching, Self-regulation, Self-regulatory Resources, 

Ego-depletion
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1. 서론

미디어 멀티태스킹(Media Multitasking)은 인의 보편 인 미디어 이용행태로 자리 잡았

다. 미국의 경우 한 번에 하나의 미디어만을 사용하는 이용자의 비 이 2012년 19%에서 2015

년 8%로 감소하는 한편(Deloitte, 2016), 2017년에는 TV를 시청하면서 동시에 다른 미디어

를 사용하는 미국의 성인 인구가 체의 70%로 나타났으며, 이러한 미디어 멀티태스킹 이용자

는 계속해서 증가할 망이다(eMarketer, 2017). 한국 사정도 다르지 않다. 방송통신 원회

(2020) 조사에 따르면 TV 시청  컴퓨터 는 스마트기기를 통해 SNS, 문자․메신 , 정보검

색을 함께 이용하는 비율은 2016년 48.6%, 2018년 68.7%에 이어 2019년 74.1%로 매년 증

가하는 것으로 나타났다. 

이러한 상황에서 이용자들이 어떤 유형의 미디어 멀티태스킹을 얼마나 많이 이용하는가는 

미디어 실무자와 연구자들에게 요한 화두가 되었다. 미디어 멀티태스킹 이용 행태에 한 이해

는 미디어 멀티태스킹의 인지  차원 모형(Cognitive Dimensional Framework of Media 

Multitasking; Wang, Irwin, Cooper, & Srivastava, 2015)과 정보처리의 제한 용량 모형

(The Limited-Capacity Model; Kahneman, 1973; Lang, 2000)을 바탕으로 할 수 있다. 

인지  차원 모형은 특정 유형의 멀티태스킹이 이용될지 여부를 그 멀티태스킹 조합이 요구하는 

인지  부담(cognitive load)을 바탕으로 측한다. 를 들어, 시각-청각 조합을 요구하는 미

디어 멀티태스킹은 인지  부담이 기 때문에 더 많이 이용되는 반면, 청각-청각 조합의 멀티태

스킹은 인지  부담이 크기 때문에 덜 이용되는 경향이 나타난다. 이 모형은 인지  정보처리를 

해 투입 가능한 개인의 인지  자원이 한정 이라는 제한된 용량 모형을 제로 한다. 다시 말

해, 미디어 멀티태스킹 이용은 미디어 멀티태스킹이 요구하는 인지  수요(cognitive demand)

에 따라 결정되는데 한정된 정신  자원을 최 한 보존하려는 인간의 경향성에 의해 인지  자원 

소모를 많이 필요로 하는 미디어 멀티태스킹 조합보다 인지  부담이 은 조합이 더 선택된다

(Wang et al., 2015). 즉, 개인이 정보처리에 필요한 인지  자원을 보유한 정도에 따라 멀티

태스킹 이용의 차이가 발생할 수 있다는 것이다. 이처럼 미디어가 요구하는 인지  자원과 이용

자의 인지  용량의 상호작용에 따라 멀티태스킹 이용이 달라진다는 것은 곧 미디어 멀티태스킹

에 한 이해가 이용자가 보유한 인지  자원과 정보처리 수 에 한 고려에서부터 출발해야 함

을 시사한다. 하지만 재까지 미디어 멀티태스킹 이용행태를 다룬 연구에서 이용자 요인은 주로 

성별, 연령, 학력 등 인구․사회 통계학  속성이나 심리  성향을 심으로 탐색이 이루어져 정

보처리에 한 고려는 배제되어왔다. 
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이러한 맥락에서 본 연구는 이용자가 미디어 이용 시 에 보유한 자아조 자원

(self-regulatory resource)에 주목하 다. 자아조 (self-regulation)은 개인이 목표나 이상

을 달성하는 과정에서 자연스럽게 나타나는 생각과 행동 반응을 조 하는 작용을 말한다

(Baumeister & Vohs, 2007; Vohs & Schmeichel, 2003). 자아조 의 성패는 자아조 자

원의 보유량에 따라 결정되는데, 자아조 자원이 고갈(ego-depletion)되면 이후 이어지는 과제

에 자원을 충분히 배분하지 못하게 됨으로써 심리․인지․태도․행동 등 다양한 측면에 향을 

미친다(Baumeister, Vohs, & Tice, 2007). 특히 인지  자원 배분과 정보처리 에서 자

아조 자원은 정보처리 유형을 결정하는데 요한 역할을 한다(Muraven & Baumeister, 

2000). 정보처리 과정은 의도 이고 심사숙고 인 통제  처리과정(controlled process)과 직

인 자동  처리과정(automatic process)으로 나뉘는데(Bargh & Ferguson, 2000), 두 

과정은 인지  자원을 소진하는 정도에서 차이가 난다. 따라서 정보처리에 인지  자원을 배분하

기 어려운 자아조 자원 고갈 상황에서는 통제  처리보다 자동  처리과정이 더 선호된다

(Muraven & Baumeister, 2000). 정교화 가능성 모형(Elaboration Likelihood Model; 

Petty & Caioppo, 1986) 에서도 자아조 자원에 따른 정보처리 능력의 차이를 상할 수 

있다. 이에 따르면 정보는 수용자의 정보처리 능력과 동기의 차이에 따라 심 경로(central 

route) 는 주변 경로(peripheral route)를 통해 처리되는데, 자아조 자원 에서 자아 

고갈은 노력이 필요한 숙고(deliberation)에 개입할 능력과 동기가 감소된 상태를 말하며

(Baumeister, Muraven, & Tice, 2000), 이는 숙고가 필요한 활동에 참여하고자 하는 동기

의 감소  재미있고 즐거운 활동에 참여하고자 하는 동기의 강화로 이어진다(Inzlicht & 

Schmeichel, 2012). 즉 미디어 수용자의 정보처리 능력과 동기는 수용자의 자아조 자원에 따라 

달라지고, 이어 미디어 멀티태스킹 이용 행태에 유의한 향을 미칠 것으로 상할 수 있다. 최근 

미디어 이용 연구에서도 이용자의 자아조 을 고려한 연구가 진행되고 있는데, 자아조  능력과 

멀티태스킹 이용 계를 탐색한 연구(Szumowska, Popławska-Boruc, Kuś, Osowiecka, & 

Kramarczyk, 2018)에 따르면 미디어 이용자의 자아조  능력이 낮은 경우 평소 미디어 멀티

태스킹 빈도와 실험실 상황에서 미디어 멀티태스킹 빈도 간의 정(+)  계가 나타나 이용자의 

자아조  능력이 미디어 멀티태스킹 이용의 측 요인으로 작용하는 것으로 밝 졌다. 

이에 본 연구에서는 미디어 멀티태스킹 이용자가 미디어를 이용하는 시 에 보유한 자아조

자원에 따른 멀티태스킹 이용 행태 차이를 살펴보고자 한다. 나아가, 기존 미디어 멀티태스킹 

연구에서는 주로 멀티태스킹 이용 시간 는 멀티태스킹 미디어 조합(media combination; 

TV+스마트폰, TV+PC 등)을 측하는데 을 두었으나, 이러한 연구는 미디어 멀티태스킹 
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상황에서 어떤 유형의 콘텐츠(정보 는 오락 등)를 이용하는가와 같은 구체 인 이용 행태 차이

를 밝히지 못한다는 한계가 있다. 이용자 성향을 심으로 미디어 멀티태스킹 측 요인을 탐색

한 선행연구들이 일 된 결과를 보이지 않는 이유 한 여기에 있을 것이다. 이혜미와 강민지

(2015) 연구에서도 미디어 컨버 스 시 에 단말기 차원에서 미디어 동시 이용을 살피는 기존 

연구의 한계를 지 하며, 미디어 기기 차원을 넘어 장르  콘텐츠 차원의 분석이 필요함을 강조

하기도 했다. 따라서 본 연구에서는 미디어 이용자의 자아조 자원 수 에 따른 미디어 멀티태스

킹 이용 행태의 차이를 콘텐츠 차원에서 살펴보고자 한다. 구체 으로, 자아조 자원에 따라 미

디어 멀티태스킹 빈도의 차이가 있는지, 미디어 콘텐츠 유형별로 인지  자원 배분과 주의 집

이 다르게 나타나는지, 그리고 이러한 상이한 행태를 유도하는 심리  동기가 자아조 자원에 따

라 어떻게 다르게 나타나는지 살펴보고자 한다. 

2. 이론  배경  연구가설

1) 미디어 멀티태스킹 측요인1

미디어 멀티태스킹 연구를 검토한 선행연구(정세훈․염정윤․최인호․최수정․정민혜, 2017)에 

따르면 미디어 멀티태스킹 행 를 측하는 요인은 크게 인지  자원의 수요  배분을 심으로 

하는 인지  요인과 미디어 멀티태스킹 동기를 심으로 하는 개인 심리  요인으로 설명 가능하다.

(1) 인지  요인

미디어 멀티태스킹의 인지  차원 모형(Wang et al., 2015)은 특정 미디어 멀티태스킹 행동과 

연 된 인지  수요의 차이를 통해 실생활에서 미디어 선택 행동이 어떻게 발생하는가를 측하

는 도구이다. 왕 등(Wang et al., 2015)은 미디어 멀티태스킹 행동을 인지  차원(cognitive 

dimension)에 따라 개념화한 후, 이러한 인지  차원에 따라 사람들의 미디어 멀티태스킹 행동 

선택을 측하는 인지  차원 모형을 개발하 다. 이에 따르면 미디어 멀티태스킹 선택 행동은 

인지  자원 수요(demand)와 인지  자원 분배(allocation)에 향을 미치는 11개 차원을 바

탕으로 측할 수 있으며, 이들 11개 차원은 4개의 카테고리로 유형화된다. 첫째, 두 미디어가 

어떻게 련 있는가(media relations), 둘째, 미디어 정보가 이용자에게 어떻게 제시되는가

(media input), 셋째, 미디어가 요구하는 행동 반응(behavioral response)이 있는가, 넷째, 

미디어에 한 응답과 처리에 향을 미치는 이용자 차이(user difference)와 련한 차원이다. 
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이상 11개의 인지  차원은 미디어 조합에 따라 서로 상호작용하며, 그 결과로 미디어 멀티태스

킹 선택이 결정된다. 이 때 어떤 멀티태스킹이 더 혹은 덜 선택되는가는 각 미디어 조합이 유발

하는 인지  부담에 따라 달라지는데, 인지  부담이 더 은 멀티태스킹 조합이 부담이 큰 멀티

태스킹 조합보다 선택될 가능성이 더 높다. 를 들어 미디어 입력 요인 측면에서는 미디어가 시

각 인지 는 청각 인지에 따라 멀티태스킹 상황에서 미디어 간 감각기  간섭이 결정되고, 감

각기  간 간섭이 높은 조합보다( , 스마트폰 시각 + TV 시청각) 간섭이 낮은 조합( , 스마

트폰 시각 + 라디오 청각)이 인지  부담이 더 낮으므로 더 많이 이용된다. 마찬가지로 미디어

가 행동 반응을 요구하는 조합보다 행동을 요구하지 않는 조합이, 그리고 미디어 간 메시지가 서

로 련성이 낮은 조합보다 높은 조합이 인지  부담이 더 낮으므로 인지처리에 더 용이하다고 

여겨져 선택될 가능성이 높아지는 것이다. 인지  차원 모형을 기반으로 미디어 멀티태스킹 조합 

빈도를 살핀 선행연구(염정윤․최인호․정세훈, 2019)에서는 감각기  간 간섭이 증가할수록 

멀티태스킹 빈도가 감소하 으나, 시청각 매체와 결합된 멀티태스킹 경우 감각기 의 간섭이 존

재하는 경우에도 멀티태스킹 빈도가 상 으로 더 높게 나타나는 경향을 발견했다. 이러한 연구

결과는 미디어 멀티태스킹 행 는 감각기 의 간섭으로 인한 인지  부담에 의해 향을 받을 수 

있으며 멀티태스킹 행  시 가용한 인지  자원의 향으로부터 자유롭지 않음을 시사한다. 멀티

태스킹 행 를 포함한 미디어 이용행 와 련된 요한 자원 에는 자아조  자원이 있다. 

(2) 심리  요인

이용과 충족 이론(Uses and Gratifications Theory; Katz, Blumler, & Gurevitch, 

1974) 에서 미디어 멀티태스킹은 수용자들이 미디어 결합을 통해 다양한 동기를 동시에 충

족시키기 한 능동  미디어 이용의 결과라 할 수 있다. 미디어 멀티태스킹 이용 동기는 오락, 

효율, 정보, 정서, 사회  동기 등 다양한 심리  요인으로 설명된다(Bardhi, Rohm, & 

Sultan, 2010; Hwang, Kim, & Jeong, 2014; Lim & Shim, 2016; Zhang & Zhang, 

2012). 구체 으로, 미디어 멀티태스킹은 단일 미디어 이용에 비해 더 다양한 미디어 자극과 경

험을 제공함으로써 이용자에게 즐거움을 주고 정보를 효율 으로 처리할 수 있도록 한다

(Bardhi et al., 2010; Lim & Shim, 2016). 황 등(Hwang et al., 2014)은 미디어 멀티태

스킹의 동기로 정보(추가 정보습득), 사회(사회성 증진), 재미(즐거움 추구), 효율(효율  행

동), 그리고 습 (일상  행동) 5개 요인을 추출하고, 이  정보, 효율, 습  요인이 반 인 

멀티태스킹에 향을 미침을 밝혔다. 이 외 정보 동기가 강한 사람은 신문기사를 읽은 후 더 심

층 인 정보를 찾기 해 인터넷을 탐색하거나, 는 반 의 순서로 매체 간 교차소비를 하는 행
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태도 나타났다(Stempel III, Hargrove, & Bernt, 2000). 한 효율성(efficiency)과 정

 정서(positive affect)도 미디어 멀티태스킹에 향을 미치는 요인이다(Lim & Shim, 

2016). 바르디 등(Bardhi et al., 2010)은 이용자들이 한정된 시간을 효율 으로 사용하고, 

지루함을 이며, 미디어를 이용함으로써 즐거운 감정을 얻기 해 멀티태스킹을 한다고 설명하

다. 유사한 맥락에서 다  매체 이용자는 오락 동기가 강하며(이 웅․김은미․심미선, 

2006), 이러한 오락 동기는 학생의 미디어 멀티태스킹에서 매우 요한 요인인 것으로 나타났

다(강미선․서미혜, 2011). 이 외에도 학생의 스마트폰 멀티태스킹은 다른 사람과의 지속  

연결(constant connection) 동기를 바탕으로 하는데(Ames, 2013), 이는 SNS 이용과 미디

어 멀티태스킹 빈도의 정  계를 밝힌 연구(Judd, 2014)와도 이어진다. 미디어 멀티태스킹 

이용과 욕구 충족의 계를 확인한 연구(Wang & Tchernev, 2012)에 따르면 미디어 멀티태

스킹은 심미성, 즐거움, 그리고 감정  경험의 강화와 련한 감정  욕구(재미, 엔터테인먼트, 

휴식, 시간보내기 등)를 충족시키는 것으로 나타났다. 하지만 정보, 지식, 이해의 강화와 련한 

인지  욕구(정보, 학습, 업무 등)는 미디어 멀티태스킹 이용 행동을 유발하는 요인이긴 하나 미

디어 멀티태스킹이 실제 인지  욕구를 충족시키지는 못하는 것으로 나타났다. 한 습  욕구

는 미디어 멀티태스킹을 강화시킬 뿐 아니라 욕구 충족으로도 이어질 수 있는 것으로 나타났다. 

따라서 미디어 멀티태스킹 행동에 한 이해는 멀티태스킹 이용 행동, 이용을 유발하는 심리  

동기, 그리고 그에 따른 충족 간의 역학  계에 한 이해를 필요로 한다.

2) 미디어 이용자의 자아조 자원

(1) 자아조 자원 

자아조 (self-regulation)은 개인이 목표나 이상을 추구하는 과정에서 일어나는 자신의 생각

이나 행동 반응을 의식 으로 변화시키는 작용 는 능력을 말한다(Baumeister & Vohs, 

2007; Vohs & Schmeichel, 2003). 를 들어 다이어트나 연과 같은 유혹에의 항이 필요

한 상황에서 사람들은 강하지만 지된 충동을 경험하는데, 목표 달성을 해서는 이러한 충동을 

억제하는 자아조 이 필요하다. 이처럼 자연스럽게 나타나는 스스로의 행동 반응을 통제 는 변

화시키고자 하는 시도를 자아조 이라고 한다(Muraven, Tice, & Baumeister, 1998). 자아

조 의 성패는 자아조 자원(self-regulatory resource)에 따라 결정된다. 이를 자아조 의 

강도 모델(strength model of self-regulation; Baumeister et al., 2007)을 통해 근육의 

사용과 근력 고갈의 계를 통해 설명할 수 있다. 를 들어, 어떤 사람이 어떤 일에 근육을 한 
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번 사용하여 근력(즉 에 지)이 고갈되면 그 이후에는 근력을 필요로 하는 다른 일을 제 로 해

내기 어렵다. 이와 마찬가지로 자아조  기능이 작동하는 과정에서 자아조 을 하는데 필요한 자

원을 소진하고 나면 그 후에 이어지는 과제에서는 추가 인 자아조  기능을 수행할 수 없게 된

다(Muraven et al., 1998). 자아조 의 강도 모델은 자아조 자원의 양은 한정되어 있다는 제

한  자원 모델(limited resource model)을 제로 한다. 구체 으로, 사람들은 의식  처리

에 개입하는데 필요한 가용 자원을 보유하고 있는 양이 서로 다르며, 이러한 가용 자원을 효과

으로 리하는 정도에서도 다르다(Muraven & Baumeister, 2000). 따라서 자아조  기능이 

활성화된 후에는 자아조 자원이 고갈되고, 후속 과제에서 자아조 이 제 로 기능하지 못하게 

된다(Baumeister, 2002; Muraven & Baumeister, 2000; Muraven & Slessareva 

2003; Muraven et al., 1998). 이러한 자아조 자원 고갈 상태를 자아고갈(ego-depletion) 

이라고 하는데(Baumeister, Bratslavsky, Muraven, & Tice, 1998), 자아고갈은 환경에 

한 통제나 선택 상황과 같은 의지  행동(volitional action)을 이행하고자 하는 개인의 능력 

는 의지의 일시  감소 는 사람이 지니고 있어야 할 모든 자원들의 부족 상태로 정의할 수 

있다(Baumeister & Vohs, 2007). 

(2) 자아조 자원의 고갈

자아조 자원 고갈은 다양한 인간 행동 반에 향을 미치는데(Baumeister, 2014), 자원고갈 

효과는 정보처리, 의사결정, 논리  생각, 감정 리, 인행동, 자기표 , 인상 리(Baumeister, 

2014; Baumeister et al., 2007; Muravem & Baumeister, 2000; Webb & Sheeran, 

2003) 등 많은 곳에서 나타난다. 이러한 맥락에서 자아조 은 무엇을, 언제, 그리고 어떻게 할 

것인가와 같은 반 인 선택에 향을 미치는 요인이라고 볼 수 있다(Neal, Ballard, & 

Vancouver, 2017). 

자아조 자원 고갈에 따른 결과를 탐색한 선행연구를 살펴보면, 먼  감정표 에 한 억

제를 통해 자아조 자원을 고갈시킨 후 손에 양력기를 오래 쥐고 있는 시간을 통해 자아조 자원 

고갈에 따른 육체  향을 살핀 결과 자아조 자원이 고갈된 집단은 자연스럽게 감정 표 이 가

능했던 비고갈 집단에 비해 양력기를 쥔 시간이 더 짧은 것으로 나타났다(Muraven et al., 

1998). 해당 연구에서 감정억제가 아닌 인지  자원을 고갈시킨 실험에서도 결과는 동일한 패턴

을 보 다. 후속 연구에서는 양력기가 아닌 얼음물에 손을 넣은 후 버티는 시간을 측정하 는데, 

마찬가지로 자원고갈 집단에서 지속 시간이 더 짧게 나타남으로써 자원고갈 효과가 발견되었다

(Muraven, Shmueli, & Burkley, 2006). 이러한 결과는 심리  측면의 결과와도 이어지는
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데, 자아조 자원이 고갈되면 과제를 단하고자 하는 충동이 높아지는 반면, 지속에 한 인내

는 하된다(Muraven et al., 1998). 사람들이 연이나 다이어트를 하는 과정에서 쉽게 도

에 포기하는 것이 표 으로 자아조 자원의 고갈에 의한 결과로 볼 수 있다. 한 자아조 자

원이 고갈되면 과제를 제 로 수행하지 못할 경우 경험하는 좌 (frustration)이나 실패

(failure)와 같은 부정  감정에 한 처리 능력이 하되는 것으로 나타났다(Schmeichel, 

Vohs, & Baumeister, 2003). 자아조 자원은 확증  정보처리에도 향을 미치는 것으로 나

타났다. 선행연구(Fischer, Greitemeyer, & Frey, 2008)에 따르면 자아조 자원이 고갈되

면 비고갈 상황보다 자신의 생각과 일치하는 정보에 한 요도와 신뢰도를 더 높게 평가하고, 

일치 정보에 한 검색을 더 많이 함으로써 확증 편향성이 증가하는 것으로 나타났다. 그리고 이

러한 자아조 자원 고갈에 따른 확증 편향성은 달하는 메시지의 난이도에 따라 완화될 수 있는 

것으로 나타났다(김류원․정세훈, 2018).

(3) 자아조 자원과 정보처리

자아조 은 사람들의 정보 처리 유형을 결정하는데 요한 역할을 한다(Muraven & Baumeister, 

2000). 동기화된 정보처리 이론(motivated information processing theory)에 따르면 정보 

처리 과정에서 정신  자원의 배분은 하향식과 상향식 방식으로 이루어진다. 하향식은 의식 으

로 통제된 매커니즘을 바탕으로 목표 지향 인 자원 배분이 이루어지며, 상향식은 무의식 이고 

자극에 기반한 자원배분 매커니즘을 따른다(Cacioppo & Berntson, 1999; Shiffrin & 

Schneider, 1977). 유사한 맥락에서 정보처리 과정은 의도 이고 심사숙고 인 통제  처리

(controlled process)와 자동 이고 직 인 자동  처리(automatic process)로 나뉘며, 이 

 어떤 처리과정이 선택되는데 자아통제(self-control)가 요한 향을 미친다(Bargh & 

Ferguson, 2000). 

인간의 정보 처리 행동을 설명하는 이  처리 모형(Dual-process model)  가장 표

인 것은 정교화 가능성 모형(Elaboration Likelihood Model; Petty & Cacioppo, 1986)

이다. 이 모형에 따르면 정교화란 사람들이 설득 커뮤니 이션 과정에서 포함되는 이슈와 련된 

주장에 해 주의를 기울여 생각하는 정도를 말하며, 미디어 메시지의 설득 시도가 정보 처리와 

태도 변화에 미치는 향은 수용자의 정보 처리 동기(motivation)와 능력(ability)에 따라 메

시지를 심 경로(central route) 는 주변 경로(peripheral route)  어느 경로를 거치는

가에 따라 달라진다. 심 경로는 높은 정교화를 바탕으로 주의를 기울여 정보를 인지 으로 처

리하는 과정인 반면, 주변 경로는 낮은 수 의 정교화로 인지  처리에 시간과 노력을 기울이는 
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심층 (deep-level) 처리 신 표면 이고 간단한 경험  방법(heuristic)과 주변 단서에 의존

한 정보처리 과정을 거친다. 종합하면 정보처리 유형은 통제 / 심경로 처리와, 자동 /주변경

로 처리로 구분할 수 있다. 심경로에 의한 정보 처리 능력과 동기가 확보될 경우에만 발생한다

는 에서 이러한 능력과 동기에 향을 미치는 요인에 한 고려가 선행되어야 이용자가 어떤 

유형의 정보처리 과정을 통해 메시지를 처리하고 태도를 형성할 것인가에 한 측이 가능하다. 

두 정보처리 유형이 인지  자원을 소진하는 정도에서 차이가 있다는 에서 자아조 자원

의 고갈 여부가 어떤 정보 처리 유형이 활성화 되는지를 결정하는 요인이 된다(Muraven & 

Baumeister, 2000). 자아 고갈은 노력이 필요한 숙고(deliberation)에 개입할 능력과 동기가 

감소 된 상태를 말하며(Baumeister et al., 2000), 자아 고갈은 사람들이 숙고가 필요한 활동

에 참여하고자 하는 동기의 감소  만족스럽고 재미있고 즐거운 활동에 참여하고자 하는 동기의 

강화와 련이 있다(Inzlicht & Schmeichel, 2012). 곧 자아조 자원에 따른 정보처리 동기

와 능력의 차이를 바탕으로 정보처리 유형이 결정된다고 볼 수 있다. 이러한 맥락에서 자아조

자원이 고갈된 상황에서는 정보 처리 과정에서 심경로 보다 주변경로가 더 활성화된다고 볼 수 

있다. 구체 으로, 통제 ․ 심경로 처리과정은 논리  추론을 포함하며 인지  자원을 많이 필

요로 하는 반면 자동 ․주변경로 처리는 직 과 주변단서에 의한 정보처리가 일어나므로 인지  

자원을 덜 요구한다. 따라서 인지  자원의 배분을 최소화 하는 경향이 강화되고 정보처리 수 이 

하되는 자아조 자원 고갈 상황에서는 인지  노력을 많이 필요로 하는 높은 수 의 정교화보

다 낮은 정교화를 통한 정보처리가 일어날 가능성이 높다고 볼 수 있다. 즉, 후속 과제에 자원을 

최소한으로 배분함으로써 자원의 완  고갈을 막고자 하고 인지  처리 능력이 감소하는 자아조

자원 고갈 상황에서는 인지  자원 소진이 많이 필요한 통제 ․ 심경로 처리보다 자동 ․

주변경로 정보처리가 더 선호될 것으로 상 가능하다. 자아조 자원이 고갈되면 인지  노력의 

투입이 필요한 정교한 정보처리 능력이 감소하며(Schmeichel et al., 2003) 정교한 의사 처리

에 개입할 능력이 낮아져 체계 인 정보처리를 할 수 없고 휴리스틱에 의존한 정보처리가 증가하

며(Pocheptsova, Amir, Dhar, & Baumeister, 2009; Wheeler, Briñol, & Hermann, 

2007), 설득 시도에 노출된 후 태도를 형성 할 때 휴리스틱에 의존하고(Janssen & Fennis, 

2017), 소수의 안만을 가지고 의사결정을 내리는 경향이 강화되며(Schmeichel, Demaree, 

Robinson, & Pu, 2006), 논리  생각이나 의사결정을 제 로 하지 못하는(Muraven et al., 

2006) 결과가 이러한 자동 이고 주변경로에 의한 정보처리의 결과라 할 수 있는 것이다. 

한 메시지 처리 동기와 능력은 일정하게 유지되는 것이 아니라 지속 으로 변화하는 요

인이라는 에서도 정교화 가능성 모형을 심으로 자아조 자원과 미디어 멀티태스킹 계를 
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연결지어 생각해볼 수 있다. 를 들어 메시지 정보처리를 한 능력과 동기는 나이에 따라 달라

질 수 있다. 나이가 들수록 어린 아이에 비해 정보에 해 주의를 집 하고 숙고할 수 있으며, 지

식이나 인지  숙련도(cognitive skill)가 강화되기 때문에 정보의 비  분석 능력이 높아진

다(정만수, 1990). 이러한 정보처리 동기와 능력에 향을 미치는 자아조 자원 한 고정  요

인(fixed factor)가 아니라 이용자의 상황에 따라 변화하는 가변  요인(flexible factor)으로, 

이용자가 처한 사회  환경과 상황에 따라 자아조 자원 고갈 수 이 달라진다. 이처럼 기존 연

구에서 주로 탐색되어 온 인구통계학   이용자 성향  요인과 같은 내재  변인들은 변화하는 

멀티태스킹 이용 행태의 차이를 규명하기 어렵다는 한계가 있다. 

이상의 논의를 바탕으로 본 연구는 다음의 연구문제를 통해 미디어 이용 시 에 보유한 자

아조 자원에 따른 미디어 멀티태스킹 이용의 차이를 살펴보고자 한다.

연구문제. 미디어 이용자의 자아조 자원은 멀티태스킹 이용에 어떠한 향을 미치는가?

3. 연구 문제

앞서 검토한 이론  논의를 종합하면 미디어 이용자의 자아조 자원이 멀티태스킹에 미치는 향

은 두 가지의 상반된 측(증가 혹은 감소) 가능하다. 첫째, 멀티태스킹 빈도의 측면에서 생각하

면 한편으로 자아조 자원 고갈 상황에서 멀티태스킹 이용이 감소할 가능성이 있는데 이는 앞서 

논의한 미디어 멀티태스킹의 인지  차원 모형(cognitive dimensional framework of media 

multitasking; Wang et al., 2015)과 제한 용량 모델(limited-capacity model; Kahneman, 

1973; Lang, 2000)로 설명 가능하다. 제한된 조 자원 용량으로 인해 과제에 인지  자원 배분

을 최소화 하는 기능이 작동하는 가운데, 빈번한 미디어 환은 과제 비(task preparation)와 

과제 간섭(task interference)으로 인한 환 비용을 높게 발생시킨다는 에서(Monsell, 

2003; Rogers & Monsell, 1995) 한정된 자원의 보존을 해 고갈 상황에서 환이 게 일

어날 것으로 상할 수 있다. 한 정보 처리에 필요한 개인의 인지  자원 용량이 많은 경우에

는 멀티태스킹이 발생할 가능성이 더 높을 것이라는 논의(Wang et al., 2015)를 고려했을 때 

비고갈 상황보다 고갈 상황에서 멀티태스킹이 감소할 수 있다. 

다른 한편으로는 자아조 자원이 고갈될 경우 멀티태스킹 빈도가 증가할 것으로도 측 가

능한데, 이는 충동성의 증가로 설명된다. 자원이 고갈되면 재 실행 인 과제를 단하고자 하
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는 충동이 높아지는 반면, 지속에 한 인내는 하된다(Muraven et al., 1998). 한 자아조

 기능이 하된 상황에서는 환경  자극으로부터 받는 방해(distraction)에 취약하여 다수의 

과제를 수행하는 과정에서 과제 간 환, 자극 필터링과 같은 기본 인 집행 기능(executive 

function)에 향을 미친다(Neal et al., 2017). 스즈모우스카 등(Szumowska et al., 

2018)의 연구에서도 미디어 멀티태스킹 빈도가 미디어 이용자의 자아조  능력에 따라 다르게 

나타남을 발견하 는데, 자아조  능력이 낮은 이용자 집단에서만 평소 미디어 멀티태스킹을 자

주한다고 보고할수록 실험에서 콘텐츠 간 환을 더 많이 한 것으로 나타났다. 이에 해 해당 

연구자들은 자아조  능력이 낮은 경우 재 수행 인 콘텐츠에서 다른 것으로 환하고자 하는 

충동을 억제하지 못해 빈번한 환이 나타난 것으로 해석하고 있다. 오피르, 내스, 그리고 와그

(Ophir, Nass, & Wagner, 2009)의 연구에서 평소 미디어 멀티태스킹을 많이 하는 고빈도

(heavy) 멀티태스킹 이용자들이 빈도(light) 멀티태스킹 이용자에 비해 과제 성과가 낮은 것

에 해 련 없는 외부 자극을 차단하는 능력이 약하기 때문인 것으로 분석하는 것도 이와 

을 같이 한다. 한 충동 인 사람은 여러 미디어 활동에 동시에 참여할 가능성이 더 높은 것으

로 나타났다(Yang & Zhu, 2015). MMI(media multitasking index)를 기반으로 미디어 

멀티태스킹 이용과 충동성의 계를 살펴본 연구에서도 충동성이 높을수록 멀티태스킹을 빈번히 

하는 경향이 나타났다(Minear, Brasher, McCurdy, Lewis, & Younggren, 2013). 따라서 

재 실행 인 과제를 단하고자 하는 충동이 높아지는 자아조 자원 고갈 상황에서는 재 이

용 인 미디어를 단하고자 하는 충동이 강화되어 멀티태스킹을 더 빈번하게 할 것으로 상할 

수 있다. 특히 앞서 상한 바와 같이 인지  자원 소진을 많이 필요로 하는 정보  콘텐츠를 

상으로 하는 경우에는 이러한 환이 더욱 빈번히 일어날 것으로 상해볼 수 있다. 이에 다음의 

연구문제를 설정하고 실험을 통해 살펴보기로 한다.

연구문제 1. 미디어 이용자의 자아조 자원에 따른 멀티태스킹 빈도의 차이가 있는가?

다음으로 미디어 멀티태스킹 동기 측면에서도 자아조 자원 고갈은 멀티태스킹 이용 동기

를 다르게 할 수 있다. 자아조 자원 고갈은 사람들이 숙고가 필요한 활동에 참여하고자 하는 동

기의 감소  만족스럽고 재미있고 즐거운 활동에 참여하고자 하는 동기의 강화와 련이 있다

(Inzlicht & Schmeichel, 2012)는 을 고려할 때, 자아조 자원이 고갈된 상황에서는 미디

어를 통해 정보를 습득하고자 하는 동기보다 멀티태스킹을 통해 인지  휴식을 얻고자 하는 오락

 멀티태스킹 동기가 활성화 되는 반면, 비고갈 상황에서는 정교한 정보처리 능력을 바탕으로 
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멀티태스킹을 통해 특정 미디어에서 얻는 정보와 련한 내용을 더 깊이 있게 알고자 하는 인지

, 정보  동기가 상 으로 더 활성화 될 것으로 측해볼 수 있다.

연구문제 2. 미디어 이용자의 자아조 자원에 따른 멀티태스킹 동기의 차이가 있는가?

이용자들이 선택하는 콘텐츠 유형 측면에서 자아조 자원이 향을 미칠 수 있는데, 이는 

미디어 멀티태스킹의 인지  차원 모형(Wang et al., 2015)과 정교화 가능성 모형(Petty & 

Cacioppo, 1986)을 근거로 상할 수 있다. 인지  부담에 한 주  평가와 처리 가능 여부

는 이용자의 가용 인지  자원 수 에 따라 달라질 수 있는데, 인지  용량이 충분하면 복수 과

제를 병렬 으로 처리 가능하므로 같은 멀티태스킹 행동이라도 인지  자원 용량이 많은 개인은 

더 쉽고 성공 으로 수행할 수 있다(Wang et al., 2015). 따라서 자아조 자원 고갈 상황에서

는 메시지의 인지  처리에 필요한 제한된 자원을 충분히 배분하지 못함으로써 정보의 정교한 처

리와 숙고가 어려운 상태이므로 제한된 정보처리 용량을 넘어서고 인지  부담이 큰 미디어 메시

지에 한 회피 경향성이 더 강하게 나타나고, 반 로 한정된 인지  간 자원 경쟁이 고, 과제 

실패 가능성이 은 멀티태스킹 행동이 더 선택될 가능성이 높아진다. 를 들어 자원고갈 상황

에서는 TV를 보면서 스마트폰으로 정보 탐색을 하기 보다는 인지  부담이 은 게임과 같은 오

락 콘텐츠를 더 이용할 것으로 상 가능하다. 바꿔 말하면 인지  부담을 여  수 있는 미디

어 콘텐츠 이용이 더 증가할 것으로 상할 수 있다. 반면, 동일한 미디어 이용자라도 정보 처리

에 투입할 수 있는 자원이 풍부한 비고갈 상황인 경우에는 인지  부담이 높은 멀티태스킹이라도 

회피 경향이 상 으로 더 약하게 나타날 것으로 상 가능하다. 즉, 자아조 자원 수 에 따라 

인지  부담에 한 주  평가와 처리 능력의 차이가 나타나고, 따라서 미디어 멀티태스킹 행

태 차이를 야기할 것으로 상할 수 있다.

연구문제 3. 미디어 이용자의 자아조 자원에 따른 멀티태스킹 콘텐츠 유형의 차이가 있는가?

마지막으로 멀티태스킹 성과 측면에서 자아조 자원은 성과에 향을 미칠 수 있는데 자아

조 자원이 고갈되면 인지  측면에서 논리  사고력과 이해력 수 이 낮아지고, 따라서 인지  

능력이 수반되는 과제의 성과가 낮게 나타난다. 자원고갈 집단의 시험( , GRE test) 성과가 

통제집단 비 낮게 나타난 결과를 로 들 수 있다(Schmeichel et al., 2003). 따라서 인지  

차원의 멀티태스킹 성과는 자아조 자원 비고갈 상황보다 고갈 상황에서 더 낮게 나타날 것으로 
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상할 수 있다. 다음의 연구문제를 통해 자아조 자원에 따른 멀티태스킹 콘텐츠 이용 유형의 

차이를 살펴보고, 유형별로 성과의 차이가 다르게 나타나는가를 살펴보고자 한다.

연구문제 4. 미디어 이용자의 자아조 자원에 따라 멀티태스킹 성과의 차이가 있는가?

이와 같이 미디어 멀티태스킹 행동을 이해하는데 있어 미디어 이용자의 자아조 자원의 

요한 역할이 상됨도 불구하고, 이용자의 내재된 기질  특성으로서 자아조  능력과 멀티태스

킹의 계를 규명한 연구는 일부 존재하는 반면(Hamilton, Vohs, Sellier, & Meyvis, 2011; 

Hofmann, Schmeichel, & Baddeley, 2012; Szumowska et al., 2018) 미디어 이용 시

에 따라 상이한 이용자의 자아조 자원과 미디어 멀티태스킹의 계를 살펴본 연구는 매우 제한

인 상황이다. 이에 본 연구를 통해 미디어 이용자가 미디어를 이용하는 시 에 보유한 자아조

자원 수 에 따른 미디어 멀티태스킹 빈도의 차이를 살펴보고자 한다. 뿐만 아니라 이러한 차

이를 유발하는 동기가 무엇인지 함께 확인함으로써 자원고갈에 따른 멀티태스킹 이용의 심리  

동기도 함께 살펴보고자 한다. 나아가 이러한 심리  동기를 바탕으로 어떤 유형의 콘텐츠를 더 

혹은 덜 이용하는지를 함께 살펴 으로써 자아조 자원에 따른 주의와 인지  배분의 차이를 확

인하고, 그로 인한 성과의 차이가 나타나는지 함께 살펴보고자 한다. 

4. 연구 방법

1) 실험 설계  상

실험은 서울 소재 학교의 재학생 52명을 상으로 진행하 다. 피험자의 연령과 성별을 고려하

여 자아조 자원 고갈 조건(26명)과 자아조 자원 비고갈 조건(26명)에 무선 할당하여 집단 간

(between-group) 요인 설계를 용하 다. 피험자들의 인구통계학  특성 분석 결과 성비가 6:4 

비율로 나타났으며(남성 : 여성 = 59 : 41) 평균 연령은 23.71세(SD = 2.47)로 나타났다. 

2) 실험 과제  자극물

(1) 자아조 자원 조작

자아조 자원 고갈 조작은 스도쿠(Sudoku) 과제를 이용하 다(<Figure 1> 참조). 스도쿠는 
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가로-세로 각 9칸씩 총 81칸으로 이루어진 사각형에 1부터 9까지의 숫자를 서로 겹치지 않게 

어 넣는 과제로, 선행 연구에서 조 자원을 고갈시키기 해 사용한 어려운 수학문제 과제와 유

사하다( , Schmeichel et al., 2003). 한 국내 연구에서 학생을 상으로 한 자아조 자

원 고갈 조작 과제로 자주 활용된 바 있다(송시연․김 조, 2012; 송시연․박종원, 2009). 본 

실험에서는 자아조 자원 고갈 집단에게는 7분 동안 9x9 스도쿠를 풀도록 하 다. 이 때 난이도

는 제한된 시간 안에 풀 수 없는 수 으로 설정하여 과제를 수행하는 동안 인지  자원이 최 한 

고갈될 수 있도록 조작하 다. 반면 비고갈 조건의 집단에게는 <Figure 1>과 동일하되 스도쿠 

풀이를 한 숫자가 채워지지 않은 81개의 칸이 그려진 종이를 주고 각 네모칸에 본인이 그리고 

싶은 도형( , 네모, 동그라미, 세모 등)을 자유롭게 그리도록 하는 쉬운 과제를 제시하 다. 

Figure 1. Self-regulatory resource depletion task(Sudoku).

(2) 미디어 멀티태스킹 과제

본 연구에서는 미디어 멀티태스킹을 ‘단일 미디어 내에서 복수의 콘텐츠를 동시에 이용하는 행

(within multitasking)’로 정의하 다. 미디어 멀티태스킹은 다음의 3가지 행 를 모두 포함할 

수 있다. 첫 번째는 두 개 이상의 업무를 동시에 수행하는데 그  하나가 미디어인 경우

(Armstrong, Boiarsky, & Mares, 1991; Armstrong, & Greenberg, 1990; Lang & 

Chrzan, 2015; Pool, Koolstra, & Van Der Voort, 2003; Pool, Van Der Voort, 

Beentjes, & Koolstra, 2000), 두 번째는 두 가지 이상의 미디어를 동시에 이용하는 행

(Conard & Marsh, 2014; Jeong & Hwang, 2012; Jeong & Hwang, 2015), 세 번째는 

하나의 미디어에서 동시에 두 가지 이상의 콘텐츠를 이용하는 행 (Chowdhury, Finn, & 

6 1 7 3
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8 5 3
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4 1

1 6 8
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Olsen, 2007; Coomans, Vandenbossche, & Deroost, 2014; Yeykelis, Cummings, & 

Reeves, 2014; Zhang, & Zhang, 2012) 이다. 단일 미디어 기기를 통한 복수의 콘텐츠 간 

멀티태스킹은 컴퓨터 스크린에서 여러 개의 라우  탭을 열고 다양한 콘텐츠를 사용하는 경우

가 이에 해당된다(Kononova & Chiang, 2015; Yeykelis et al., 2014). 월리스(Wallis, 

2010)는 PC에서 여러 개의 창을 교체하는 것을 미디어 내 멀티태스킹(within medium)으로 

정의하 다. 

이상의 미디어 멀티태스킹에 한 다양한 정의에서 공통 으로 포함되는 ‘동시에’라는 용어

는 엄 히 말하면 두 작업이 완 히 동시에 발생하는 것이 아니라 서로 다른 과제나 미디어 사이

에서 이동 는 환이 빠르게 일어나는 것을 뜻한다(Kirschner & Karpinski, 2010; 

Subrahmanyam et al., 2013; Tran, Carrillo, & Subrahmanyam, 2013). 인간의 주의

와 작업 기억은 한정 이므로 실제로 동시에 여러 개의 과제를 수행하는 것은 불가능하기 때문이

다. 이런 맥락에서 멀티태스킹은 과제 환(task switching)을 통해 복수의 과제를 동시에 수행

하는 행 로 정의할 수 있다(Adler & Benbunan-Fich, 2013). 자아조 자원과 미디어멀티태

스킹 효과의 차이를 살핀 스즈모우스카 등(Szumowska et al., 2018)의 연구에서도 PC에서 

인터넷 탭 6개 간의 환을 미디어 멀티태스킹 환경으로 조작한 바 있다. 이에 근거하여 본 연구

에서는 미디어 멀티태스킹을 단일 미디어를 활용해 둘 이상의 콘텐츠를 동시에 이용하는 행 로 

정의하고, 실험실에 마련된 개별 PC를 통해 여러 개의 인터넷 창을 환하면서 미디어 콘텐츠를 

이용하는 가상의 멀티태스킹 환경을 구축하여 실험하 다.

이때 온라인상에서 일어나는 다양한 콘텐츠 소비 행 를 최 한 포함하여 실험의 외  타

당도를 높이기 해 5개의 인터넷 창에서 각 동 상, 인터넷 뉴스 기사, 포털 검색, 그리고 온라

인 게임을 제시하 다. 그리고 5개의 창을 환하면서 각자 원하는 콘텐츠를 자유롭게 이용하도

록 지시하 다. 구체 으로, 첫 번째 창에서는 온라인 동 상을, 두 번째 창에서는 인터넷 뉴스 

기사를 배치하 다. 상과 뉴스 기사의 주제는 성별과 연령에 따른 여도 차이가 낮고 립

인 주제인 환경으로 선정하 다. 상은 KBS1 TV의 KBS 스페셜 ‘ 라스틱 지구’ 다큐멘터리 

방송 상을 약 5분 길이로 편집하여 재생하 는데, 해당 상은 국내외 해양  강수에 분포된 

미세 라스틱의 황과 그로 인한 환경 괴의 심각성에 한 경고를 주요 내용으로 한다. 동

상 음성은 PC에 이어폰을 연결하여 청취하도록 하 다. 인터넷 뉴스 기사는 미세 라스틱에 

한 기사를 노출하 다. 이 때 동 상과 기사의 내용 유사도가 높을 경우 기사에 한 흥미도 

하를 야기할 것을 우려하여 뉴스 기사는 미세 라스틱에 한 정의와 그에 따른 인체  환경에 

한 유해성 달을 심으로 선정하 다. 세 번째 창은 국내 포털사이트 유율 1 인 네이버
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(NAVER)의 메인 검색 페이지를 노출하고 동 상 는 기사와 련한 정보를 검색할 수 있도록 

하 다. 마지막으로 네 번째와 다섯 번째 창에서는 서로 다른 온라인 게임 2 가지를 배치하 다

(게임 1 : jigsaw, 게임 2 : puzzle bobble). 평소 게임 실력이나 익숙함 정도에 따라 성과의 

차이가 발생할 수 있으므로 별도의 훈련 없이 간단한 마우스 조작만으로도 구나 쉽게 참여할 

수 있는 난이도의 게임으로 선정하 다. 이상 제시한 5개의 콘텐츠를 인지  자원 투입의 양 측

면에서 보면 창 1~3에서는 정보 습득  정보 검색을 해 인지  노력 투입이 많이 필요한 콘

텐츠를, 창 4~5에서는 상 으로 은 인지  노력으로도 수행 가능한 콘텐츠를 제시하 다.

멀티태스킹 방식에 련한 모든 의사결정은 피험자의 자율에 따라 정하도록 하 다. 즉, 어

떤 콘텐츠를 어떤 순서에 따라 이용하는지, 한 어떤 콘텐츠를 얼마나 오래 이용하는지 등 모든 

사항을 피험자의 기호에 따라 자유롭게 정하도록 하 다. 단, 첫 번째 창의 동 상을 시청하는 

것이 실험의 주(主) 과제이며 다른 4개의 콘텐츠를 사용하는 동안에도 동 상 내용에는 주의를 

집 해  것을 당부하 다. 선행연구에 따르면 미디어가 동시에 이용되는 상황이라 할지라도 하

나의 미디어가 지배 으로(dominant) 사용되고 다른 미디어는 이차 으로(secondary) 사용

되므로 미디어의 지 가 고려되어야 한다(Schultz, 2004). 즉 이용자 입장에서는 다수의 미디

어  하나를 상 으로 더 요한 것으로 받아들인다는 것이다. 따라서 본 실험에서는 동 상 

콘텐츠를 주 과제로 제시하여 과제 계를 설정하 다. 그러나 반드시 상만을 시청해야 하는 

것은 아니며, 다른 콘텐츠로의 환과 이용을 자유롭게 할 수 있음을 강조함으로써 최 한 외  

통제 없이 실생활과 가까운 멀티태스킹 이용 행태를 이끌어 낼 수 있도록 하 다. 한 미디어 

이용에서 사용자 통제(user control) 가능 여부가 멀티태스킹 이용과 효과에 향을 미칠 수 있

다는 선행연구 결과를 참고하여 본 실험에서는 5개의 콘텐츠 모두 사용자 통제(user control)

가 가능한 조건을 용하 다. 즉 온라인 동 상은 일시정지 버튼을 통해 정지와 재생이 가능하

도록 하 고, 온라인 기사와 검색 페이지는 별도의 통제 기능이 없이도 사용자가 원하는 때에 읽

기를 멈추거나 검색을 선택할 수 있었다. 마지막 두 개의 게임은 일시정지 버튼을 통해 게임 정

지와 재시작이 가능하도록 하 다.

3) 실험 과정

실험은 개인 컴퓨터가 마련된 강의실에서 진행되었고 피험자들에게 실험 목 과 진행 시간에 

해 고지한 후 실험을 시작하 다. 자아조 자원 비고갈  고갈집단 모두 사  피로도를 먼  측

정하 으며, 자아조 자원 조작을 해 자원 고갈 집단에게는 스도쿠 과제를 제시했고, 비고갈 집

단에게는 도형 그리기 과제를 제시하 다. 자원 고갈 조작과제를 수행한 직후에는 BMIS(Brief 
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Mood Introspection Scale: Mayer & Gaschke, 1988) 측정을 통해 피험자들의 감정 상태

를 측정하고 스도쿠 과제가 자아조 자원 조작에 합한 과제 지 확인하기 한 조작 검증을 실

시하 다. 이어서 PC에서 5개의 온라인 콘텐츠를 자유롭게 이용하도록 하 으며, 콘텐츠 간 

환 횟수 측정을 해 피험자들에게 5개의 열과 30개의 행으로 이루어진 네모칸이 그려진 종이표

를 배포하여 창을 한 번 이동할 때마다 그에 상응하는 칸에 체크하도록 하 다. 10분이 지난 후 

실험 진행자가 이용을 종료시키고, 설문을 통해 연구의 종속변인에 한 측정과 더불어 성별, 연

령, 학력과 같은 인구 통계학  요인을 측정한 후 실험을 종료하 다. 체 실험에 소요된 시간

은 약 30분 이내며, 피험자들에게는 소정의 사례비를 지 하 다.

4) 측정 변인

(1) 사  피로도

자아조 자원 조작에 앞서 각 집단에 배정된 실험 상자들의 사  피로도 수 을 측정했다. 자

원조 자원 조작 과제로 제시할 스도쿠 게임은 집 력을 기울임으로써 인지  자원의 소진을 필

요로 하는 과제이다. 따라서 과제 시작  집단 간 피로도 수 이 다를 경우 이어질 자원고갈 과

제의 수행 성과와 해석에 유의한 향을 미칠 수 있다. 이에 실험 조건별로 피험자의 사  피로

도의 차이가 없는지 확인함으로써 무선 할당 여부를 확인하기 하여 선행 연구(Xu, Bègue, & 

Bushmanl, 2012)를 참고하여 “지  나는 에 지가 많다.”, “지  나는 피곤하다(역코딩).” 문

항을 5  척도로 측정하 다(Cronbach α = .70). 

(2) BMIS(Brief Mood Introspection Scale) 

피험자들이 자아조 자원 고갈 조작 과제에 해 느끼는 주  난이도로 인해 정 는 부정  

감정을 형성하고, 이러한 감정이 이후 측정에 유의한 향을 미쳤다는 안 가설(alternative 

hypothesis)에 비하기 하여 조 자원 조작 과제 직후 감정측정 척도(BMIS; Mayer & 

Gaschke, 1988)를 통해 피험자들의 감정을 측정하 다. 구체 으로, 8가지 감정 상태(행복함, 

다정함, 차분함, 원기 왕성함, 두려움, 화가남, 피곤함, 슬픔)를 표하는 형용사를 2개씩 제시

하고 각각에 해당하는 감정을 느끼는 정도를 4  척도로(  느끼지 않음 – 매우 느낌) 측정하

다. 이 때 16가지 감정 형용사는 선행연구에서 활용한 단어를 연구에 맞게 번역하여 제시하

다: 행복함(즐거운, 활기 넘치는), 다정함(상냥한, 애정있는), 차분함(평온한, 만족하는), 원기 

왕성함(기운 넘치는, 의욕 인), 두려움(불안한, 조한), 화가남(불만스러운, 싫증난), 피곤함



자아조 자원이 미디어 멀티태스킹 이용 행태에 미치는 향 171

(피곤한, 나른한), 슬픔(우울한, 슬 ). 

(3) 자아조 자원 고갈 조작 검증  

스도쿠( 는 도형 그리기)를 통한 자아조 자원 수  조작이 성공 이었는가를 검증하기 해 

선행연구(Xu et al., 2012)를 참고하여 “스도쿠(도형 그리기)는 많은 에 지 소모를 필요로 했

다.”, “스도쿠(도형 그리기) 과제를 하기 힘들었다.”, “스도쿠(도형 그리기)는 어려웠다.”, “스도쿠

(도형 그리기)를 하는 동안 피로함을 느 다.” 4 문항을 7  척도로 측정하 다(Cronbach α = 

.90). 

(4) 미디어 멀티태스킹 빈도

미디어 멀티태스킹 빈도는 단일 미디어 내에서 복수의 미디어 콘텐츠를 이용하는 동안 콘텐츠 간 

환이 일어난 횟수로 조작 으로 정의하 다. 콘텐츠 간 환 횟수 측정을 해 피험자들에게 5

개의 열과 30개의 행으로 이루어진 네모칸이 그려진 종이표를 배포하 다. 이 때 5개의 열은 피

험자가 이용하는 5개의 창을 의미하며, 피험자들이 창을 한 번 이동할 때마다 그에 상응하는 칸

에 체크하도록 하 다. 를 들어, 피험자 A가 5개의 콘텐츠(창)을 모두 이용했으며 이용 순서

가 ① 동 상 → ② 온라인 검색 → ③ 게임 1 → ④ 인터넷 기사 → 게임 2 → 동 상 이라고 가

정할 경우, A는 창을 한 번 이동할 때마다 종이표의 ‘동 상’ 열의 1번 행에 체크 → ‘검색’ 열의 

2번 행에 체크 → ‘게임 1’ 열의 3번 행에 체크 → ‘인터넷 기사’ 열의 4번 행에 체크 → ‘게임 2’ 

열의 5번 행에 체크 → ‘동 상’ 열의 6번 행에 체크한다. 이 때 멀티태스킹 빈도는 콘텐츠 간 

환이 일어난 횟수로 측정하므로 최종 미디어 멀티태스킹 빈도는 [N체크 개수 - 1] 로 계산된다. 

따라서 이 식을 시에 용하면 피험자 A는 총 6번의 콘텐츠를 이용하 으므로 최종 미디어 멀

티태스킹 빈도는 5가 된다.

(5) 미디어 멀티태스킹 동기 

미디어 멀티태스킹 행동의 심리  동기를 확인하기 하여 선행연구(Bluedorn, Kaufman, & 

Lane, 1992)를 참고하여 “방   최소한 한 번 이상 하나의 창(콘텐츠)에서 다른 창(콘텐츠)

으로 환을 하 습니까?” 질문에 네/아니오로 응답하게 하 다. 이어 해당 질문의 ‘네’ 응답자만

을 상으로 “창(콘텐츠) 환을 언제 하 으며, 그 이유가 무엇입니까?”의 개방형 질문을 제시

하여 환 시 과 이유를 서술하도록 하여 멀티태스킹 동기를 측정하 다.
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(6) 미디어 멀티태스킹 콘텐츠 유형별 이용 빈도

콘텐츠 유형별 이용 빈도의 차이가 나타나는지 확인하기 해 5개의 콘텐츠를 ‘정보 콘텐츠

(Informative)’와 ‘오락 콘텐츠(Entertaining)’ 유형으로 구분하 다. ‘오락 콘텐츠’ 유형으로 

구분하 다. 정보 유형에는 창 1~3에 해당하는 온라인 동 상, 인터넷 뉴스 기사, 포털 검색을 

포함하고, 오락 유형에는 창 4~5에 해당하는 온라인 게임 2종을 포함하 다. 콘텐츠 유형별 이

용 빈도 측정은 피험자가 종이표에서 각 콘텐츠를 이용할 때마다 체크한 횟수의 합으로 계산하

다. 를 들어 앞 시에서 피험자 A의 경우 동 상을 2회 이용하고 뉴스기사와 포털 검색을 각 

1번씩 이용했으므로 정보형 콘텐츠 이용은 총 4회이고, 게임 1과 2를 각 1번씩 이용했으므로 오

락형 콘텐츠 이용은 총 2회로 계산된다.

(7) 미디어 멀티태스킹 성과

미디어 멀티태스킹 성과 유형은 인지  성과(Cognition, recall memory)와 오락 성과

(Entertainment, game score)로 구분하여 측정하 다. 인지  성과는 동 상에서 제시된 내

용에 한 기억을 묻는 객 식 문제를 제시하고 문제에 한 정답 개수의 합으로 성과를 측정하

다. 한편, 오락 성과는 두 종류의 게임에서 획득한 최종 수의 합으로 측정하 다. 이 때 두 

게임 모두 달성해야 할 목표가 제시되었고 성공할 때마다 상  벨로 이동하여 새로운 목표를 

달성하는 게임이라는 에서 고득  달성과 벨 상승을 목표로 하는 실의 오락 이용 환경과 

유사하다고 할 수 있다. 따라서 게임의 최종 수를 성과의 한 유형으로 정의하고 측정하여 결과 

분석에 활용하 다. 

5. 연구 결과

1) 사  분석

(1) 사  피로도 

두 집단(자아조 자원 고갈 vs. 자아조 자원 비고갈)의 사  피로도 비교 결과 자원 비고갈 집

단[M비고갈 = 3.17(SD = .68)]과 고갈 집단[M고갈 = 3.04(SD = 1.01)] 간 유의한 차

이가 발견되지 않았다(t = -.28, p ＞ .1). 이로써 피험자가 각 집단에 무선할당 되었음을 확인

하 다. 
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(2) BMIS(Brief Mood Introspection Scale) 

자원고갈 조작을 한 과제(스도쿠 는 도형 그리기)에 따른 감정상태 차이를 알아보기 해 

BMIS를 측정한 결과, 과제 유형에 따른 집단 간 감정의 차이는 나타나지 않았다[M비 고갈 = 

2.38(SD = .25), M고갈 = 2.27(SD = .32), t = 1.41, p ＞ .1)]. 이로써 미디어 멀티태

스킹 이용에 한 자아조 자원의 향이 자원고갈 과제가 유발하는 감정으로 인한 것이 아니라

는 주장의 근거를 확보하 다. 

(3) 자아조 자원 고갈 조작검증 

자원고갈 조작검증 결과, 자아조 자원 비 고갈 집단[M = 2.39(SD = 1.42)]보다 고갈 집단

[M = 5.45(SD = 1.47)]이 통계 으로 유의한 범  내에서 과제의 난이도를 더 어렵고 힘든 

것으로 인식한 것으로 나타났다(t = -7.64, p ＜ .001). 이로써 자아조 자원 고갈 조작은 성

공 인 것으로 확인되었다.

2) 연구문제 확인

(1) 자아조 자원 고갈 수 에 따른 멀티태스킹 빈도 

본 연구의 연구문제는 미디어 이용자의 자아조 자원이 미디어 멀티태스킹 이용에 미치는 향

을 살펴보는 것으로, 먼  연구문제 1에서는 자아조 자원 고갈 수 에 따른 멀티태스킹 빈도의 

차이를 확인하고자 하 다. 실험 결과, 자아조 자원 고갈 수 과 멀티태스킹 빈도 간의 정 인 

상 성이 나타났다(r = .286, p ＜ .05). 이어 자아조 자원 비고갈  고갈 집단 별 멀티태스

킹 빈도 차이를 t-test를 통해 검증한 결과 자원 비고갈 집단보다 고갈 집단의 멀티태스킹 빈도

가 유의하게 더 높은 것으로 나타났다(<Table 1> 참조). 

non-depleted(n = 26) depleted(n = 26)
t p

M(SD) M(SD)

MT frequency 3.77(3.04) 5.46(2.73) -2.11* .040

*p ＜ .05.

Cohen's d = 0.585

Table 1. Frequency of Media Multitasking by Self-regulatory Resource Depletion
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(2) 자아조 자원 고갈 수 에 따른 멀티태스킹 동기 

연구문제 2는 자아조 자원 수 에 따른 미디어 멀티태스킹 동기를 확인하는 것이었다. 실험에서 

최소한 한 번 이상 콘텐츠 간 환을 한 피험자는 체 52명 47명이었다. 이들을 상으로 한 콘

텐츠 환 동기 응답을 분석한 결과 “더 많은 정보를 얻기 해”, “동 상과 련한 내용을 더 알아

보고 싶어서”, “지루해서”, “이유 없이 그냥” 등의 응답이 주를 이루는 것으로 확인되었다. 자아조

자원에 따른 유형별 동기의 차이를 검증하기 해 환 동기 응답들을 ① 지식습득을 심으로 하

는 ‘인지  동기(Cognitive)’, ② 지루함 탈피를 목 으로 하는 ‘오락  동기(Entertainment)’, 

③ 특정 동기 없이 이용하는 ‘습  동기(Habitual)’의 3개 카테고리로 코딩하고, 자아조 자

원 수 에 따른 심리  동기의 차이를 교차분석을 통해 분석하 다. 분석 결과 자아조 자원 수

에 따라 환 동기가 유의하게 차이나는 것으로 나타났다(χ2 = 7.810, p = .019). 구체 으

로, 인지  동기에 의한 콘텐츠 환은 고갈 집단(33.3%)보다 비고갈 집단(66.7%)에서 더 높

은 것으로 나타났다. 반면, 오락  동기에 의한 콘텐츠 환은 비고갈 집단(36.4%)에서보다 고

갈 집단(63.6%)에서 더 높게 나타났으며, 습  동기는 고갈 집단에서만 나타나고 비고갈 집

단에서는  나타나지 않았다. 집단별로 가장 강하게 발 된 멀티태스킹 동기를 살펴보면 자원 

비고갈 집단에서는 인지  동기(63.6%)가 가장 높았고, 고갈 집단에서는 오락  동기(56.0%)

가 가장 강하게 나타났다(<Table 2> 참조).

(3) 자아조 자원 고갈 수 에 따른 멀티태스킹 콘텐츠 유형의 차이

다음 연구문제 3은 자아조 자원 수 에 따라 멀티태스킹 과정에서 이용하는 미디어 콘텐츠 유

형의 차이가 있는지, 즉 이용자의 주의 환과 인지  자원의 배분이 콘텐츠 유형별로 차이를 보

이는지 확인하는 것이었다. 실험에서 제시한 온라인 콘텐츠(온라인 동 상, 인터넷 뉴스 기사, 

포털 검색, 그리고 온라인 게임 2종)를 정보 유형  오락 유형의 2개 카테고리로 분류하고 피험

MT Motivation
non-depleted depleted Total

Frequency (%) Frequency (%) Frequency (%)

Cognitive 14(66.7) 7(33.3) 21(100)

Entertainment 8(36.4) 14(63.6) 22(100)

Habitual 0(0.0) 4(100) 4(100)

n 22 25 47

χ2 = 7.810(df = 2), p = .019

Cramer’s V=.408

Table 2. Cross Tabulation Analysis for Media Multitasking Motivation by Self-regulatory Resource Depletion 
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자가 각 콘텐츠를 이용 할 때마다 종이표에 체크한 횟수를 합산하여 콘텐츠 유형 별 이용 빈도를 

측정하 다. 이를 기반으로 자아조 자원 고갈  비고갈 집단에 따른 콘텐츠 이용 빈도의 차이

를 t-test를 통해 분석한 결과, 정보 유형의 콘텐츠에 해서는 자아조 자원 수 에 따른 이용 

빈도의 차이가 나타나지 않았다(t = -.09, p ＞ .1). 그러나 오락 유형의 콘텐츠에 해서는 집

단 간 유의한 차이를 보 는데, 자원 비고갈 집단이 오락을 평균 0.73회(SD = .92) 이용한데 

그친데 반해 자원 고갈 집단은 오락을 평균 2.27회(SD = 2.39)로 더 많이 이용한 것으로 나타

났으며 그 차이는 통계 으로 유의하 다(t = -3.06, p = .004)(<Table 3> 참조). 

(4) 자아조 자원 고갈 수 에 따른 멀티태스킹 성과

연구문제 4는 자아조 자원 수 에 따른 미디어 멀티태스킹 성과의 차이를 살펴보는 것이었다. 

인지  성과는 온라인 동 상에서 제시된 내용을 묻는 객 식 질문에 한 정답 개수의 합으로 

측정하고, 오락  성과는 두 온라인 게임의 최종 획득 수를 합산하여 측정하 다. t-test를 통

해 먼  자아조 자원 수 에 따른 인지  성과의 차이를 확인한 결과, 조 자원 비고갈 집단이 

고갈 집단에 비해 문제를 더 많이 맞힘으로써 더 높은 성과를 보 다(t = 2.40, p = .021). 반

면 오락 성과에 해서는 반 의 패턴이 나타났는데, 조 자원 비고갈 집단의 평균 게임 수가 

약 130 인데 반해 자원 고갈 집단의 총 은 약 1,450 으로 자아조 자원 고갈 집단의 성과가 

월등히 더 높은 것으로 나타났다(t = -3.05, p = .005). 이로써 미디어 이용자의 자아조 자

원에 따른 멀티태스킹 성과 차이는 성과 유형에 따라 다르게 나타나는 경향을 확인하 다

(<Table 4> 참조). 구체 으로, 자원 비고갈  고갈 집단의 성과 유형별 성과의 차이를 살펴보

기 해 자아조 자원 집단(고갈 vs 비고갈)은 집단간 요인으로 두고 멀티태스킹 성과 유형 (인

지  성과 vs 오락  성과)는 집단 내 요인으로 설정한 분산분석(ANOVA)을 실시하여 자아조

자원 수 과 성과유형의 상호작용 효과를 살펴보았다. 그 결과 상호작용 효과가 유의하게 나타

나[F(1, 50) = 9.330, p = .004] 성과유형에 따른 성과는 자아조 자원 집단별로 다른 것으

Contents Type
non-depleted(n = 26) depleted(n = 26)

t p
MT Frequency M(SD) MT Frequency M(SD)

Informative 3.92(3.16) 4.00(2.88) -.09 .927

Entertaining .73(.92) 2.27(2.39) -3.06** .004

**p ＜ .01.

Cohen's d = 0.026 (Informative), 0.850 (Entertaining) 

Table 3. Frequency of Media Multitasking by Media Contents Type according to Self-regulatory Resource 
Depletion
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로 나타났다. 그래 를 통해 살펴보면, 인지  성과는 고갈 집단보다 비고갈 집단에서 더 높은 

반면, 오락  성과는 비고갈 집단보다 고갈 집단에서 더 높은 것으로 나타났다(<Figure 2> 참조).

MT Performance
non-depleted(n = 26) depleted(n = 26)

t p
M(SD) M(SD)

Cognition

(Recall Memory)
.92(.63) .50(.65) 2.40* .021

Entertainment

(Game Score)
129.96(606.38) 1453.69(2125.61) -3.05** .005

*p ＜ .05, **p ＜ .01.

Cohen's d = 0.656 (Recall Memory), 0.847 (Game Score) 

Table 4. Media Multitasking Performance by Self-regulatory Resource

Figure 2. Interaction effect of Self-regulatory resource and performance type on media multitasking effect.

6. 결론

1) 연구 결과에 한 논의

본 연구에서는 정보처리 이론을 심으로 이용자가 미디어 이용 시 에 메시지를 처리하는데 필

요한 인지  자원과 정보처리 능력에 향을 미치는 자아조 자원 수 에 따른 미디어 멀티태스

킹 이용의 차이를 살펴보았다. 연구 결과 미디어 이용자의 자아조 자원이 미디어 멀티태스킹 이

용 행태의 유의한 측 요인으로 작용하는 것으로 확인되었다. 스도쿠 과제를 통해 자아조 자원 

고갈 수 을 조작한 후 자원 고갈  비고갈 집단 간 미디어 멀티태스킹 이용 행태 차이를 살핀 

결과, 자아조 자원 고갈 집단이 비고갈 집단보다 콘텐츠 간 환, 즉 멀티태스킹을 더 빈번히 
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한 것으로 나타났다. 해당 결과를 이용과 충족 이론  정교화 가능성 모형을 토 로 자아조 자

원에 따른 멀티태스킹 동기의 차이와 구체 인 콘텐츠 이용 행태를 함께 고려하여 다음과 같이 

해석해볼 수 있다. 자아 고갈은 사람들이 숙고가 필요한 활동에 참여하고자 하는 능력과 동기의 

감소  만족스럽고 재미있고 즐거운 활동에 참여하고자 하는 동기의 강화와 련 있다

(Baumeister et al., 2000; Inzlicht & Schmeichel, 2012). 그 결과 자아조 자원이 고갈

된 상황에서는 인지  노력을 많이 필요로 하는 깊이 있는 정보처리가 어렵고 휴리스틱에 의존한 

정보처리가 증가한다(Pocheptsova et al., 2009; Wheeler et al., 2007). 따라서 실험에서 

자원 고갈 상황에서는 정보  상이 달하는 메시지에 한 이해와 처리를 한 동기와 능력이 

하된 반면 즐거운 오락  경험을 하고자 하는 동기의 활성화로 인해 정보 콘텐츠에 한 회피

가 더욱 증가는 반면 오락 추구형 멀티태스킹을 한 것으로 볼 수 있다. 이러한 가운데 정보  

상을 주 과제로 제시한 실험 설계와 그를 제 로 수행할 수 없는 인지  어려움이 상충하면서 정

보  콘텐츠에 한 근과 오락  콘텐츠로의 회피 행동이 반복하여 나타남으로써 환 빈도, 

즉 멀티태스킹이 증가한 것으로 해석해볼 수 있다. 이러한 상의 근거로 실제 콘텐츠 유형별 이

용 빈도를 분석한 결과 정보  콘텐츠를 시청한 빈도는 비고갈 집단과 고갈 집단 간 차이가 발견

되지 않았다. 그러나 이러한 단순한 멀티태스킹 빈도의 차이는 멀티태스킹 성과를 측하지 못하

는 것으로 나타났는데, 자원 고갈-비고갈 집단 간 정보  콘텐츠에 한 이용 횟수의 차이가 없

음에도 불구하고 해당 콘텐츠에 한 재인기억 수는 고갈 집단에서 더 낮게 나타났다. 즉, 멀

티태스킹 빈도가 높다는 것이 반드시 콘텐츠에 주의를 기울여서 정보를 처리했음을 의미하는 것

이 아니라는 것을 해당 결과를 통해 알 수 있다. 다른 한편으로는 자아조 자원 고갈 상황에서는 

과제 지속의 인내가 감소함과 동시에 과제 단의 충동이 높아진다는 에서(Muraven et al., 

1998) 본 연구에서 주 과제로 제시한 정보  콘텐츠가 주는 지루함에서 벗어나 다른 콘텐츠 이

용을 통해 새로운 경험을 얻고자 하는 동기가 발 되어 한 콘텐츠에 집 하지 못하고 다수의 콘

텐츠 사이를 빈번하게 환한 것으로도 볼 수 있다. 반면 자아조 자원 비고갈 상황에서는 주과

제로 제시한 정보  콘텐츠에 집 하고, 련 정보와 지식을 추가하기 한 목 으로 멀티태스킹

을 함으로써 주 과제 비 련 콘텐츠(즉, 게임)는 이용을 덜 함으로써 환 빈도가 고갈 집단보다 

상 으로 더 낮게 나타난 것으로 해석해 볼 수 있다.

그리고 이러한 멀티태스킹 빈도의 차이는 상이한 멀티태스킹 동기에 의한 것으로 나타났다. 

콘텐츠 간 멀티태스킹을 한 번 이상 한 참가자들의 환 동기는 정보 습득, 오락 추구, 습  등으

로 나타났는데, 주목해야 할 부분은 이러한 동기가 자아조 자원 수 에 따라 차이를 보 다는 

이다. 정보 습득을 목 으로 하는 인지  동기에 의한 멀티태스킹은 자아조 자원 고갈 집단보



178 한국언론학보 64권 5호 (2020년 10월)

다 비고갈 집단에서 더 높은 반면, 오락  동기에 의한 멀티태스킹은 자원 비고갈 집단보다 고갈 

집단에서 더 강하게 나타났다. 특히 고갈 집단에서 오락  동기를 바탕으로 멀티태스킹을 더 빈

번히 한 결과는 미디어 멀티태스킹 행동이 지루함, 어려움 등의 부정  감정에 한 회피를 목

으로 발생한다는 선행연구들의 주장을 다시 한번 뒷받침한다. 미디어 멀티태스킹의 원인을 미디

어 이용 과정에서 유발된 개인의 부정  감정에 기인하는 연구도 있다(Adler & 

Benbunan-Fich, 2013). 즉, 본인의 능력보다 어렵거나 는 지루한 과제에 직면할 경우 개인

은 인지  피로를 느껴 부정  감정이 강화되고, 이를 극복하기 해 자발  단과 과제 환을 

통해 다른 미디어로 환하는 멀티태스킹을 한다는 것이다. 한 미디어 멀티태스킹 행 가 지루

함을 회피하고 즐거움을 얻기 한 것에서 발생하며(Bardhi et al., 2010), 자발  환을 할 

경우 과제에 한 지루함이 하됨으로써 과제에 한 응답시간이 빨라진다는 연구 결과

(Kessler, Shencar, & Meiran, 2009)도 본 연구결과와 같은 맥락에서 이어진다. 본 연구에

서도 자아조 자원 고갈 집단은 인지  정보처리 능력 하로 정보  콘텐츠를 처리할 능력이 낮

은 상황에서 느끼는 인지  피로감으로부터 회피하고 오락  충족을 얻기 해 비고갈 집단보다 

멀티태스킹을 더 빈번히 했다고 볼 수 있다. 습  멀티태스킹 동기도 자아조 자원 비고갈 집

단보다 고갈 집단에서 더 높게 나타났다는 도 흥미롭다. 최근 방송통신 원회(2020)의 조사에

서 TV 시청  다른 매체를 동시에 이용하는 이유로 정보 검색(27.1%) 보다 습 (48.1%) 

사유가 더 높게 나타난 결과와 같이 미디어 이용자들의 비목 이고 습 인 미디어 멀티태스

킹 행 가 빈번해지는 가운데 본 연구 결과를 용하면 이러한 경향이 자아조 자원 비고갈 상황

보다 고갈 상황에서 더 강하게 나타나는 것으로 해석할 수 있다.

연구 결과에서 가장 주목할 만한 부분은 이러한 자아조 자원에 따른 멀티태스킹 동기의 

차이는 미디어 기기를 통해 이용하는 콘텐츠 유형의 차이  콘텐츠에 한 이해도의 차이로 이

어진다는 이다. 실험에 활용된 5개의 온라인 콘텐츠를 정보 콘텐츠(온라인 동 상, 인터넷 기

사, 정보 검색)와 오락 콘텐츠로 구분하여 자아조 자원에 따른 콘텐츠별 이용 빈도를 확인한 결

과, 자원 비고갈 집단보다 고갈 집단이 게임을 더 많이 이용하여 오락 추구형 멀티태스킹을 한 

것으로 나타났다. 이를 자아조 자원 이론과 인지  차원 구조(Wang et al., 2015)에 근거하

여 해석하면 인지  부하가 높고 정보의 정교한 처리와 숙고가 어려운 상태인 자아조 자원 고갈 

상황에서는 인지  부담이 큰 정보 콘텐츠에 한 회피 경향이 더 강하게 나타난 것으로 볼 수 

있다. 본 연구에서 주요 과제로 제시한 온라인 동 상은 탐사보도 다큐멘터리로 환경 문가가 

실험 결과를 과학  용어로 설명하고 달하는 메시지의 양이 많아 인지  자원 투입을 높게 요

구하는 정보  유형의 콘텐츠이다. 이 때 자아조 자원 고갈 집단의 경우 인지  노력이 필요한 



자아조 자원이 미디어 멀티태스킹 이용 행태에 미치는 향 179

정보를 처리할 능력이 하된 상황에서 인지  자원을 높게 요구하는 정보  콘텐츠( 상)의 이

용은 인지  자원 수요-공 의 불균형을 일으키고, 따라서 상이나 인터넷 기사, 그리고 정보검

색 사이트로 환하기 보다는 인지  부담이 은 오락 콘텐츠로 더 빈번히 주의를 환하고 인

지  자원을 배분한 것으로 해석할 수 있다. 이는 개인의 능력과 과제 난이도가 불일치할 경우 

미디어 멀티태스킹을 더 빈번하게 한다는 선행연구(Adler & Benbunan-Fich, 2013) 결과를 

다시 한 번 뒷받침하는 결과이기도 하다. 해당 연구에서는 PC에서 여섯 개의 온라인 콘텐츠를 

동시에 이용하는 상황에서 과제 수행에 한 개인의 능력보다 과제의 난이도가 어렵다고 느낄 경

우 인지  피로감을 느낌으로써 부정  감정이 형성되고, 따라서 다른 과제로 환하는 멀티태스

킹이 더 빈번하게 발생하는 것으로 나타났다. 

반면 인지  처리에 자원의 충분한 배분이 가능한 자원 비고갈 집단은 련 뉴스 기사를 읽

거나 정보를 검색하는 정보 추구형 멀티태스킹 행 를 보 다. 다시 말하면 인지  부담이 큰 멀

티태스킹 행동에 한 회피 경향성이 자원 고갈 집단보다 더 낮게 나타났다고 할 수 있다. 한 

자원 고갈 집단보다 상에서 제시된 정보를 더 정확히 기억함으로써 인지  성과가 높게 나타났

다. 즉 자아조 자원 비고갈 상황에서 정보 추구형 멀티태스킹을 할 경우에는 인지  성과에 

정 인 향을 미칠 가능성이 높다고 해석할 수 있다. 이는 내용의 련성이 높은 멀티태스킹을 

할 경우 인지  측면에서도 정  효과가 나타날 수 있다는 선행연구 결과, 를 들어 TV를 보

면서 련 내용을 검색하는 멀티태스킹은 정보손실을 일 수 있고(Weeks & Southwell, 

2010) 텍스트 독해 상황에서 인터넷 검색을 동시에 한 조건에서는 멀티태스킹 상황에서도 정보

손실이 다는(Subrahmanyam et al., 2013) 결과를 다시 한 번 뒷받침 하는 부분이자, 이러

한 행동 경향성(즉, 내용 련성 높은 멀티태스킹 이용 행동)은 자아조 자원 고갈 상황에서보다 

비고갈 상황에서 더욱 빈번히 나타남을 새롭게 확인시켜주는 결과라고 할 수 있다. 한편 정보 콘

텐츠에 해서는 자아조 자원 고갈  비고갈에 따른 이용 빈도의 차이가 나타나지 않았는데, 

이는 실험에서 피험자들에게 동 상(정보 콘텐츠) 시청이 주 과제이며 주의를 집 할 것을 지시

함으로써 고갈 집단에서도 동 상을 의식 으로 많이 이용하려고 노력했기 때문으로 상된다. 

하지만 이처럼 정보 콘텐츠에 한 이용 빈도의 차이가 나지 않음에도 불구하고 콘텐츠 내용에 

한 기억(인지  성과) 측면에서는 자원고갈 집단의 성과가 비고갈 집단보다 더 낮게 나타났다

는 것은 빈번한 콘텐츠 근으로 인해 높은 인지  성과가 나타날 수 없음을 의미한다고 볼 수 

있다. 한편, 게임 수(오락  성과)의 경우, 자원 비고갈 집단보다 고갈 집단에서 더 높게 나타

난 것은 고갈 집단이 비고갈 집단보다 단순히 게임을 더 많이 했다는 빈도의 차이 뿐 아니라, 고

갈 집단이 게임에 더 많은 주의를 배분함으로써 나타난 결과로 해석할 수 있다. 
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2) 연구의 의의와 함의

기존 미디어 멀티태스킹 연구에는 주로 미디어 이용자의 인구통계학  요인(성별, 소득 등), 성

향  요인(동기, 자극추구 성향 등), 는 미디어 이용 특성(평소 미디어 멀티태스킹 이용량 등)

를 측요인으로 살펴 본 데 반해, 본 연구는 정보처리 이론을 바탕으로 미디어 메시지가 요구하

는 인지  수 의 차이뿐만 아니라 이러한 인지  요구를 처리하는 이용자의 인지  처리 가능 

수 을 함께 고려하 다. 이를 통해 자아조 자원에 따라 주의와 인지  배분, 그리고 미디어 이

용의 심리  동기가 콘텐츠 유형별로 어떻게 다르게 나타나는지 밝힘으로써 미디어 멀티태스킹 

이용 행태의 측은 이용자의 자아조 자원에 한 고려가 선행되어야 가능함을 실증 으로 밝

혔다는데 큰 의의가 있다. 한 기존 연구에서 이용자의 내재된 기질  특성으로서 자아조  능

력과 멀티태스킹의 계를 규명한 연구가 일부 존재하지만(Hamilton et al., 2011; Hofmann 

et al., 2012; Szumowska et al., 2018), 미디어 이용 시 에 따라 상이한 이용자의 자아조

자원과 미디어 멀티태스킹의 계를 살펴본 연구는 매우 제한 이다. 이러한 상황에서 본 연구

는 자아조 자원 수 에 따른 미디어 멀티태스킹 빈도의 차이 뿐만 아니라 이러한 차이를 유발하

는 동기가 무엇인가를 함께 확인함으로써 자원고갈에 따른 멀티태스킹 이용의 차별 인 심리  

동기를 확인하고, 나아가 이러한 심리  동기를 바탕으로 세부 인 콘텐츠 이용 유형이 달라짐을 

확인함으로써 자아조 자원에 따른 주의와 인지  배분의 차이를 확인하 다는 에서 선행연구

와 차별화된다. 한 본 연구에서는 기존 멀티태스킹 효과 연구에서 지속 으로 주장해온 멀티태

스킹 이용과 성과의 부 (-) 계가 반드시 성립하는 것이 아니라 이용자의 자아조 자원 수

에 따라 상이한 멀티태스킹 동기가 활성화되어 하  콘텐츠 이용 유형의 차이로 이어지고, 그에 

따라 효과가 정 (비고갈 집단) 는 부정 (고갈 집단)으로도 나타날 수 있음을 확인하 다. 

더불어 미디어 기기 심의 멀티태스킹 연구에서 나아가 미디어 콘텐츠 차원에서 이용자의 정보

처리 가능성에 따라 미디어를 통해 어떤 콘텐츠를 어떻게 이용하는지 구체 인 행태 차이를 밝힘

으로써 미디어 멀티태스킹 연구를 질 으로 확장시켰다. 

한 온라인 서베이가 아닌 실험실 실험을 통해 피험자를 실험실로 집결하여 통제된 환경

에서 검증이 이루어졌다는 에서 방법론  의의가 있다. 미디어 멀티태스킹은 시간과 공간의 동

일성이 제되어야 하는데, 실제 이용자들의 이용량과 본인이 인지하는 이용량 사이의 간극이 크

게 나타날 수 있다. 이에 한 안으로 경험표집방법(ESM, Experience Sampling Method) 

 미디어 다이어리 조사기법이 사용되고 있으나, 순간 이고 무의식 으로 이루어지는 멀티태

스킹 이용 행태를 측정하기에는 정확도가 높지 않다. 선행 연구에서도 TV와 PC 동시이용 상황

에서 이용자가 자신이 환을 했다고 인지한 횟수는 실제 환 횟수의 12.3% 수  밖에 되지 않
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는 것(Brasel & Gips, 2011) 한 이러한 한계가 실재함을 보여 다고 할 수 있다. 반면 본 

연구에서는 통제된 실험실에서 자유롭게 미디어 멀티태스킹을 하도록 유도함과 동시에 스스로 

환 행 을 기입하도록 함으로써 피험자의 인지  오류와 기억 편향의 험성을 최소화하 다

는 에서 기존 설문식 데이터 수집의 한계를 최소화하 다.

본 연구는 미디어 멀티태스킹 환경에서 효과 인 커뮤니 이션 략 개발을 고민하는 실무

자들에게 다음의 시사 을 제시할 수 있다. 를 들면, 정보처리를 한 인지  능력이 높은 자

아조 자원 비고갈 상황은 충분한 휴식을 갖고 미디어를 이용하는 시간( , 주말 녁 는 집에 

머무르는 평일 낮 시간)에 나타날 가능성이 높다. 따라서 해당 시간 에는 이용자가 TV 로그

램이나 고 시청  련 정보를 추가로 검색할 것을 극 으로 유도하는 략이 효과 일 것

이다. 실제 일부 TV 로그램에서 자막을 이용해 온라인 검색 사이트를 통해 특정 키워드를 검

색하거나 추가 정보를 찾아 볼 것을 제안하는 경우가 있는데, 본 연구 결과를 용하면 검색 유

도 략은 이용자의 자아조 자원 비고갈 상황에서 더 효과 으로 작용할 것으로 상할 수 있

다. 즉 이용자가 메시지 처리에 인지  자원을 충분히 배분할 수 있는 자원 비고갈 상황인 시간

에는 정보 추구형 멀티태스킹이 일어날 수 있도록 TV 로그램이나 고를 시청하는 동안, 

는 야외 인쇄  옥외 고물을 하는 동안 모바일 미디어를 통해 련 정보를 검색할 것을 

구하는 메시지를 삽입함으로써 정보 탐색 행 를 불러일으키는 것이 보다 효과 일 것이다. 교육 

측면에서도 본 연구의 시사 을 찾을 수 있다. 학습 효과에 한 미디어 멀티태스킹 향과 련

하여 학습 비 련 미디어 활동은 학습을 해하지만, 련 높은 활동은 학습을 유용하게 할 수 

있으므로 학습  미디어 사용이 반드시 정  는 부정 이라고 단언할 수 없다고 하 다

(Wang & Tchernev, 2012). 를 들어 학교 과제를 하면서 미디어를 이용하는 멀티태스킹은 

작업 효율을 하시킬 수 있지만, 학생으로 하여  정 인 감정과 즐거움을 유발시킴으로써 작

업을 더 오래 하도록 동기화시킬 수 있고 따라서 장기  측면에서는 더 생산 인 방법이 될 수 

있다는 것이다. 마찬가지로 본 연구 결과를 교육 상황에 용한다면 자아조 자원 비고갈 상황의 

학습자의 경우 학습을 하면서 련 내용을 다양한 미디어를 활용하여 추가 정보의 습득을 유인하

는 것이 학습 효과를 증 시키는 략이 될 수 있다. 특히 텍스트 독해 상황에서 인터넷 검색을 

동시에 한 조건에서는 멀티태스킹 상황에서도 정보손실이 게 나타나며(Subrahmanyam et 

al., 2013) 온라인 검색을 병행할 경우 정보손실을 일 수 있다는(Weeks & Southwell, 

2010) 연구 결과는 이러한 자원 비고갈 상황에서 미디어 결합을 통한 학습 증진 효과에 한 

정  견을 가능  한다. 
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3) 연구의 한계와 향후 연구를 한 제언

본 연구가 가지는 한계 을 짚어보고 향후 연구를 한 제언을 하면 다음과 같다. 첫째, 표본(N 

= 52)의 한계를 먼  지 할 수 있는데, 통계  검증력(statistical power) 문제가 심각하지

는 않으나 작은 표본으로 인해 생기는 일반화 가능성과 외  타당도의 문제를 고려했을 때 후속 

연구에서는 더 큰 표본을 상으로 연구를 진행할 것을 제안한다. 둘째, 본 연구는 PC 내에서 

콘텐츠 간 멀티태스킹 외에 다른 유형의 미디어 기기 는 비 미디어 행동과의 조합은 살펴보지 

못했다. 방송통신 원회(2018) 조사에 따르면, TV시청  동시에 스마트폰을 가장 많이 사용하

고(55.2%), 한국방송 고진흥공사(2017)에 따르면, TV시청  스마트폰으로 메신 를 활용하

거나(90%), 정보검색(71%), SNS 이용(56%)을 많이 한다는 결과를 고려하면 스마트폰이 결

합된 멀티태스킹 연구의 필요성이 크다고 할 수 있다. 향후 연구에서 TV와 스마트폰의 조합, 

는 스마트폰 내에서 복수의 어 리 이션 동시 사용 행태와 효과를 살펴본다면 멀티태스킹 행동

에 한 보다 풍부한 함의를 얻을 수 있을 것으로 기 한다. 셋째, 본 연구에서는 상 시청을 주

(主) 이용 미디어로 설정함으로써 미디어 이용의 계가 존재하는 것으로 제하고 피험자들에

게 상에 우선 주목할 것을 사 에 지시하 으나, 이러한 설계에는 외  타당도에 한 비 이 

있을 수 있다. 최근 조사에 따르면 TV, PC, 스마트폰 등 3-screen을 보유하고 있다는 응답이 

체의 73%에 달하는 것으로 나타나(정보통신정책연구원, 2017) 미디어 간 경계와 계가 불

분명하여, 각 미디어가 독립 으로 이용되기보다는 상호 호혜 으로 이용된다고 볼 수 있다. 따

라서 향후 연구에서는 피험자에게 콘텐츠 이용과 환에 한 권한을 으로 임한 환경에서 

자아조 자원 고갈에 따른 환 빈도를 재검증한다면  다른 결과를 얻을 것으로 상된다. 

한 TV를 주 매체로 하고 PC나 스마트폰을 보조매체로 두는 것이 아니라 반 로 스마트폰 등 이

동형 미디어를 주매체로 설정하고 기타 고정형 미디어를 보조매체로 설정하는 등 미디어 조합 방

식을 다양화하여 동시 이용 행태와 효과를 살피는 연구 한 흥미로운 결과를 도출할 것으로 본

다. 마지막으로, 앞서 기술한 바와 같이 실험에서 콘텐츠 간 환 시 스스로 환 행 을 기입하

도록 함으로써 기존 설문식 데이터 수집의 한계를 최소화하고자 하 다. 하지만, 이러한 행동이 

피험자로 하여  콘텐츠 환 횟수에 의식 으로 반응하도록 함으로써 실험 결과에 향을 미쳤을 

가능성도 배제할 수 없다. 후속연구에서는 이러한 향을 최소화하기 해 환행 을 기입하지 

않는 방법을 통해 다양한 인지  효과(이용 동기나 콘텐츠)를 측정하는 방법을 고려할 수 있다. 

이 외에도 본 연구에서는 이용과 충족 이론에 근거하여 자아조 자원에 따른 미디어 멀티

태스킹 이용 과정에서 나타나는 추구하는 충족(gratification sought)은 확인하 으나, 미디어 

멀티태스킹을 통해 멀티태스킹 이용 에 가졌던 욕구가 실제로 충족되었는지, 즉 획득된 충족
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(gratification obtained)을 측정하지 못하 다. 추구하는 충족이 미디어 노출을 유발하고, 미

디어 이용이 획득된 충족에 향을 미치며, 획득된 충족은 다시 후속 미디어 선택 행동에 향을 

미친다는 에서(Palmgreen & Rayburn, 1979, 1984) 미디어 멀티태스킹을 통해 이용자가 

욕구를 얼마나 충족했는가를 확인하는 것은 매우 요한 연구 과제라고 할 수 있다. 이를 다르게 

말하면 미디어 이용을 통해 충족되지 않은 욕구가 무엇인지, 즉 불충족을 검증해보는 것 한 후

속 미디어 멀티태스킹 행동에서 어떤 미디어가 선택 는 미 선택 될 것인지를 가늠하게 해  

것이다. 미디어 이용자는 자신이 속한 환경(사회 , 미디어)과의 상호작용을 통해 미디어 선택, 

욕구, 충족 간 상호 계가 형성되며, 따라서 미디어 이용 행동 패턴과 효과는 고정 인 것이 아

니라 지속 으로 변화한다는(Wang & Tchernev, 2012) 을 고려하여 향후 연구에서는 이용

과 충족 이론을 바탕으로 특정 미디어 멀티태스킹 행동이 발생하기 이 에 이용자의 자아조 자

원에 한 고려를 시작으로 멀티태스킹을 통해 추구하는 충족-멀티태스킹 이용행태-이용 사후 

획득된 충족에 이르는 일련의 연속 인 과정을 검증한다면 의미 있는 결과를 발견할 수 있을 것

으로 기 한다.
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국문 록

자아조절자원이 미디어 멀티태스킹 이용행태에 미치는 영향

김류원

(한국 작권보호원 선임)

정세훈

(고려 학교 미디어학부 교수)

본 연구에서는 정보처리 이론을 심으로 미디어 멀티태스킹이 요구하는 인지  자원과 미디어를 이용하

는 시 에 이용자가 보유한 이용자의 자아조 자원 수 에 따른 미디어 멀티태스킹 이용 행태의 차이를 

살펴보았다. 실험실 PC에서 복수의 콘텐츠를 동시에 이용하는 미디어 내 멀티태스킹(within 

multitasking) 상황에서 자아조 자원 수 (비고갈 vs. 고갈)에 따라 콘텐츠 간 환 횟수(멀티태스킹 

빈도)의 차이가 있는지, 이러한 행동의 기 에 있는 심리  동기가 자아조 자원에 따라 다르게 나타나는

지, 한 상이한 동기를 바탕으로 멀티태스킹 과정에서 구체 으로 선택하고 이용하는 콘텐츠 유형(정보

 는 오락 )의 차이가 있는지, 마지막으로 이에 따른 인지  성과의 차이가 나타나는지 살펴보았다. 

연구 결과 첫째, 자아조 자원 비고갈 집단에 비해 고갈 집단이 멀티태스킹을 더 빈번히 한 것으로 나타났

다. 둘째, 이러한 차이는 자원고갈 수 에 따른 상이한 심리  동기의 활성화에 기인하는 것으로 확인되었

다. 구체 으로, 자원 비고갈 집단에서는 정보습득을 심으로 한 인지  동기가 강한 반면, 고갈 집단에

서는 지루함을 탈피하기 한 오락  동기가 멀티태스킹 행동을 유발하는 것으로 나타났다. 셋째, 이러한 

상이한 동기는 각 집단이 멀티태스킹 과정에서 이용한 미디어 콘텐츠 유형의 차이로 이어졌는데 정보  

콘텐츠(인터넷 뉴스 기사, 포털 정보 검색)에 해서는 집단 간 이용 빈도의 차이가 나타나지 않은 반면, 

오락  콘텐츠(게임)의 경우 자원 비고갈 집단보다 고갈 집단이 더 빈번히 이용한 것으로 나타나 고갈 집

단에서 인지  부담이 큰 콘텐츠에 한 회피 경향성이 더 강하게 나타났다. 넷째, 이러한 서로 다른 콘텐

츠 이용의 결과로 미디어 메시지에 한 재인 기억은 자아조 자원 고갈 집단보다 비고갈 집단에서 더 높

게 나타난 반면, 게임에서 더 고득 을 획득한 것은 고갈 집단이었다. 종합하면, 이용자가 미디어 이용 시

에 보유한 자아조 자원의 수 에 따라 상이한 미디어 멀티태스킹 동기(정보습득/오락추구)가 활성화

되고 이를 바탕으로 구체 으로 이용하는 미디어 콘텐츠의 유형(정보  콘텐츠/오락  콘텐츠)이 달라지

며, 그 결과로 메시지를 얼마나 잘 이해하고 기억하는가에 한 인지  성과의 차이가 나타났다. 특히 자

아조 자원 비고갈 상황에서 정보습득 동기를 바탕으로 콘텐츠와 련된 정보를 검색하는 정보 추구형 멀

티태스킹은 인지  측면에 정 인 향을 미칠 수 있음을 확인함으로써 기존 선행연구에서 주장해온 멀

티태스킹 이용과 성과의 부 (-) 계가 반드시 성립하는 것이 아니라 미디어 이용 시 에 보유한 이용자

의 자아조 자원 수 에 따라 상이하게 나타날 수 있음을 확인하 다. 

핵심어: 미디어 멀티태스킹, 인지  차원 모형, 정보처리, 자아조 자원, 자아고갈
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