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Ⅰ. 서론
1)

COVID-19 이전 대학에서는 원격수업을 일부 교과

목에 한정하여 운영하는 등 소극적인 현황을 보였다.

원격수업을 개발하는 교수학습지원센터 등의 유관부

서에서는 학기별 원격수업을 개발할 교과목을 공모
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하고, 선정된 교과목에 대한 강의 촬영과 수업 운영

을 지원해 주는 형태로 진행되었기 때문에 원격수업

에 관심이 있거나 긍정적인 인식을 가지고 있는 교수

자에 한하여 운영되었던 것이 과거의 실정이다. 하지

만, COVID-19 이후 갑작스러운 환경 변화 속에서 대

학들은 모든 가용자원을 활용하여 원격수업을 원활

하게 운영하기 위해 노력하였다[1].

정해진 학사일정에 맞춰 교육과정을 운영해야 되

기 때문에 COVID-19 확산을 수동적으로 바라보는 
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것이 아닌 녹화강의, 실시간 수업 등의 형태로 수업

이 진행되었다. 그러나 면대면 수업을 위한 수단으로 

학습관리시스템과 온라인 플랫폼이 수업 중 오작동

하거나 접속이 안 되는 등 전면적인 비대면 수업에 

대응하는 과정에서 문제들이 나타나기 시작했고, 이

러한 불안정한 상황은 대학 교육의 질적 논란을 불러

일으키기에 충분했다[2]. 원격수업도 대면 수업과 마

찬가지로 학습자의 학습권이 보장되어야 하며, 충분

한 학습내용의 전달과 다양한 활동 등이 이루어져야 

하는데 원격수업을 개발하거나 진행하지 못한 경험

으로 인한 교수자 측면의 문제와 실습 교과목을 제외

한 전체 교과목을 학습관리시스템으로 가동하여 일

어나는 기술적 문제 등이 발생되었다.

COVID-19가 장기화되면서 각 대학들은 원격수업

에 대한 대비와 원활한 운영을 위한 역량을 강화하고 

있으며, 점차적으로 교수와 학생 모두 비대면 원격수

업에 대한 일정 부분을 선호하는 경향도 확인되었다

[3]. 이와 같은 흐름은 교육부가 대학의 원격수업을 

COVID-19에 의한 대체재가 아닌 새로운 교수학습 

방향으로 인정하고, 원격수업 운영 비율을 대학에 자

유롭게 맡기는 등의 정책적 변화도 기여했다고 볼 수 

있다. 이렇듯 현 시대의 요구를 파악하고, 교육현장에

서의 원격수업에 대한 중요성과 필요성을 강조하고 

있다.

본 연구에서는 COVID-19 이후에 운영된 원격수업

의 만족도에 영향을 주는 요인 간의 관계에 대해 분

석하고자 한다. K 대학의 원격수업은 실시간 온라인

(쌍방향 수업), 이러닝, 블렌디드 러닝, 플립러닝이 포

함되며, 원격수업 학습자를 대상으로 연구를 진행하

였다. 연구 결과를 통해 대학에서 원격수업을 운영할 

때, 만족도를 높이기 위한 전략과 원격수업 활성화를 

위한 발전 방안 등을 제안하고자 한다.

Ⅱ. 이론적 배경

2.1 대학에서의 원격수업

원격수업은 웹을 기반으로 시간과 공간의 제약 없

이 학습이 가능하며, 교수자와 학습자 간의 자유롭게 

지식을 공유할 수 있다는 연결성이라는 특성으로 인

해 대면 수업의 한계를 보완할 수 있는 교육방법으로 

주목받아 왔다[4]. 대학에서의 원격수업은 COVID-19

이전과 이후에 변화를 가져왔는데, COVID-19 이전에

는 교양 및 전공 교과목을 담당하고 있는 교수자들이 

자발적인 신청에 의해 이러닝 형태로 수업이 개발·

운영되어 많은 수의 원격수업이 진행되지는 않았다.

하지만, COVID-19 이후에는 대면 수업이 제한되어 

실습 교과목을 제외하고 80%에 해당하는 강좌를 원

격수업으로 운영하고[5] 있는 만큼 양적으로 증가한 

모습을 보이고 있다.

원격수업의 유형은 각 대학의 특성과 교과목을 담

당하는 교수자마다 차이는 있지만, 비동시적 콘텐츠 

중심의 수업과 실시간 쌍방향 수업, 이 둘의 유형을 

혼합하는 수업이 주를 이루고 있다[6]. 원격수업은 

COVID-19 이전부터 정보통신기술 발달에 따른 스마

트 디바이스의 교육적 활용 증가와 더불어 고등교육

기관에서 그 영역을 점차 넓혀가고 있으며, 대면 수

업과 함께 중요한 수업체제의 하나로 발전해 나가고 

있다[7]. 원격수업은 COVID-19 이후 대면 수업의 대

체재가 아닌 그 자체로 하나의 완성된 교육 활동으로 

실현한 계기를 마련해 주었으며[8], 많은 대학에서는 

이론 수업에 한정하여 원격수업을 진행하거나 

K-MOOC를 활용한 교양 강좌 운영하려는 시도가 이

루어지고 있으며, COVID-19가 종식된 이후 고등교육

기관에서 원격수업은 새로운 일상으로 활용될 가능

성과 기존과 다른 형태의 원격수업이 나올 가능성이 

크다고 밝혔다[9, 7].

최근 대학에서의 원격수업과 관련된 연구는 대학 
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원격수업 평가 준거 개발 연구[10], 원격수업에서의 

교수자 역할의 중요도 및 실행도 분석 연구[11], 원격

수업 참여 변인 탐색 연구[12], 원격수업에 대한 만족 

및 불만족 요인 탐색 연구[13], 원격수업 만족도 관련 

연구[14-16] 등이 수행되었다. COVID-19 이후에도 원

격수업과 관련된 연구가 지속되는 이유는 COVID-19

라는 외부 충격이 교육용 테크놀로지의 전면 도입에 

대한 교수와 학생의 심리적 저항을 낮추는 계기로 작

용하는 등 대학에서의 원격수업 확산의 교두보를 마

련했기 때문이다[1]. K 대학의 원격수업은 실시간 온

라인, 이러닝, 블렌디드 러닝, 플립러닝의 강의 유형

으로 구분하여 운영하고 있다. 실시간 온라인 수업은 

학습관리시스템 내에 화상강의 플랫폼을 연계하여 

운영하였으며, 이러닝 수업은 중간고사와 기말고사 

등 평가를 제외한 전 주차를 녹화 강의로 운영하였

다. 블렌디드 러닝은 온라인 수업 50%와 오프라인 수

업 50%로 진행하였으며, 플립러닝은 영상 콘텐츠로 

사전학습을 지원하고, 본 학습에서는 학습자 중심의 

활동으로 전체 수업의 30%를 온라인으로 운영하였

다. K 대학의 원격수업은 초기 이러닝 형태로 한정되

는 것이 아닌 실시간 수업과 영상 콘텐츠를 활용한 

교수방법의 혼합 등 실제 대학에서 다양한 원격수업 

방안을 모색하는데 기여할 수 있도록 운영하고 있다.

2.2 원격수업 만족도 관련 변인

만족도는 교육 분야에서 학습자들에게 얻을 수 있

는 반응 평가로 특정 교육에 참여했을 때 느끼는 감

정 등 전반적인 인식으로 볼 수 있다. 원격수업의 구

체적인 성과를 알아보는 데 자주 활용되는 지표는 만

족도[17]로 한국의 대학생들은 K-MOOC에 만족하는 

이유로 편리함, 콘텐츠 품질을 뽑았으며, 불만족하는 

이유는 학습의지 저하, 상호작용 부족, 시스템 등으로 

나타났다[18]. 이에 본 연구에서의 원격수업은 이러

닝, 모바일 러닝, MOOC 등과 같이 교수자와 학습자

가 시공간의 제약을 벗어나 교수-학습 활동이 가능하

기 때문에 원격수업에 참여한 학생들이 인식하는 기

대일치, 유용성, 용이성, 상호작용등을 선정하여 관계

를 검증하고자 한다.

2.2.1 기대일치

기대일치에 대한 연구는 온라인 환경에서 사용자

의 테크놀로지 사용 이후 채택 분석을 위해 주로 사

용되어 왔다[19]. 기대일치는 특정 시스템이나 매체를 

사용하는 사용자들을 대상으로 연구되고 있는데, 항

공 예약 서비스에서 기대일치, 유용성, 신뢰성, 기술

적 지원을 만족과 지속사용의도를 설명하는 요인으

로 설정한 연구[20], 온라인 쇼핑에서의 기대일치, 지

각된 유용성, 친숙도, 친밀도가 만족과 재사용 의도 

간의 영향 요인에 대한 연구[21] 등이 수행되었다. 따

라서 본 연구에서는 원격수업 학습자가 강의를 수강

하는 과정에서 발생할 수 있는 개인적인 차원에서의 

기대가 실제 만족도에 영향을 주게 된다고 예측할 수 

있으며, COVID-19 이후 대학의 원격수업에 대한 만

족도 측정을 통해 원격수업 질 관리와 구체적인 활성

화 방안을 도출하는데 기여하고자 하였다.

2.2.2 유용성

유용성은 특정 상황, 환경, 시스템 등을 사용하면서 

개인의 직무나 학업 측면의 성취를 향상시켜줄 수 있

을 것이라는 믿음 정도라고 할 수 있다[22]. 유용성은 

효과성에 대한 믿음이나 신념 정도로 정의할 수 있는

데, 개인이 특정 시스템을 사용했을 때 원하는 결과를 

보다 빠르게 진행할 수 있고, 생산성이 증대되며, 일의 

성과를 높일 수 있다고 지각하는 정도를 의미한다[23].

이와 같은 맥락에서 원격수업에 대한 유용성은 대학에

서 교양, 전공 등의 수업을 교수자와 학습자가 면대면

하지 않은 공간에서 진행되고 전반적인 학습활동을 수
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행했을 때, 지식의 습득이나 학습성과에 도움이 된다

고 인식하는 정도로 정의할 수 있다.

2.2.3 용이성

용이성은 유용성과 같이 기술에 대한 태도 및 사용 

행동에 직접적인 영향을 미치는 핵심 변수로[24] 정

보기술을 받아들이는 정도와 관련성이 깊다고 볼 수 

있다[25]. 선행 연구에 의하면 용이성은 사용자들이 

특정 기술이나 시스템을 이용하고 배우는데 필요한 

노력의 주관적인 지각 정도로 정의하고 있으며, 용이

성은 수용태도에 긍정적인 영향을 미친다고 하였다

[26]. 용이성은 개인의 노력 정도에 대한 효율성을 판

단하는 것으로 본 연구에서는 원격수업에 대한 활용

이 쉽고, 원격수업을 활용하여 학습활동을 할 때 어

려움을 느끼지 않는 정도로 정의할 수 있다.

2.2.4 상호작용

상호작용은 매체와 상호 간에 이루어지는 반응에 대

해 피드백을 주고 받는 것을 의미한다[27]. 상호작용은 

심리적 감각으로 동일한 매체나 서비스 내에서도 개인

에 따라 느끼는 정도의 차이가 다르게 나타날 수 있다

[28]. 이에 상호작용은 다양한 변인들에 의해 지속적으

로 검증이 되어 왔듯이[29] 원격수업에서도 PC, 테블릿 

등 다양한 매체를 통해 수업에 참여하기 때문에 상호

작용에 대한 효과를 검증할 필요가 있다. 원격수업은 

단순히 특정 매체를 사용한다거나 서비스를 이용하는 

측면을 넘어 교수-학습이 이루어지는 상황이기 때문에 

본 연구에서의 상호작용은 학습자의 능동적 수업 참여

를 유도하기 위해 온라인상에서의 교수자와 학습자 간

의 소통 정도를 의미한다. 특히, 교수자와 학습자 간의 

상호작용은 교수자가 수업에 대한 부가적인 안내, 과

제, 토의 등 다양한 학습활동에 대한 피드백을 제공하

는 등을 통해 충분한 상호작용이 일어날 수 있기 때문

에 원격수업에 대한 흥미와 참여가 지속될 수 있는 중

요한 변인이라 볼 수 있다.

Ⅲ. 연구 방법

3.1 연구 대상

본 연구의 대상은 COVID-19 이후 K 대학에서 운

영하는 원격수업(실시간 온라인, 이러닝, 블랜디드 러

닝, 플립러닝)을 수강한 학생이다. 이들은 원격수업을 

경험한 339명으로 학기가 종료되는 시점에 학습관리

시스템 공지 사항 및 모바일 알림을 통하여 온라인 

설문을 진행하였고, 설문에 응답한 자료를 바탕으로 

분석하였다.

구체적인 연구 대상은 남학생 120명(35.4%), 여학

생 219명(64.6%)이다. 학년별 분포를 살펴보면, 1학년 

180명(53.1%), 3학년 61명(18.0%), 2학년 60명(17.7%),

4학년 38명(11.2%) 순으로 1학년의 분포가 가장 높게 

나타났다. 소속 단과대학 분포의 경우, 인문사회융합

대학 130명(38.3%), 의료생명대학 88명(26.0%), 과학

기술대학 71명(20.9%), 디자인대학 50명(14.7%) 순으

로 인문사회융합대학의 비중이 높게 나타났다.

<표 1> 연구 대상

구분 빈도(명) 백분율(%)

성별
남학생 120 35.4

여학생 219 64.6

학년

1학년 180 53.1

2학년 60 17.7

3학년 61 18.0

4학년 38 11.2

소속

디자인대학 50 14.7

과학기술대학 71 20.9

의료생명대학 88 26.0

인문사회융합대학 130 38.3
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3.2 연구 절차

본 연구는 COVID-19 이후, 학생들이 경험한 원격

수업의 만족도 관련 연구로 원격수업에 대한 기대일

치, 유용성, 용이성, 상호작용이 만족도에 미치는 영

향을 살펴보고자 하였다. 이를 위해 K 대학에서 운영

하는 원격수업을 수강한 학생 전체를 대상으로 학기

가 종료되는 시점에 온라인 설문조사를 시행했으며,

조사에 응답한 학생 339명의 자료를 토대로 분석을 

진행하였다. 원격수업은 K 대학의 학습관리시스템

(LMS)을 통해 16주차 동안 운영되었으며, 시험을 제

외한 교수-학습 활동은 온라인 형태로 진행되었다. 이

에 8주차와 16주차의 중간고사와 기말고사는 대면 시

험으로 진행되었으며, 강의 수강, 토의(토론) 활동, 퀴

즈, 과제 제출과 교수자의 출결 검토 등은 학습관리

시스템을 통해 확인・점검되었다.

3.3 연구 도구

본 연구는 COVID-19 이후 대학에서 운영된 원격

수업의 성과를 분석하기 위해 원격수업 참여자가 인

식하는 기대일치, 유용성, 용이성, 상호작용이 만족도

에 미치는 영향을 측정하고자 하였다. 이에 각각의 

변인을 측정하기 위해 관련 연구를 살펴보고, 본 연

구에 적합하게 수정・보완하여 최종적으로 개발된 

측정 도구를 활용하였다. 본 연구에서 사용한 측정 

도구의 구성은 다음 <표 2>와 같다. 도구의 타당성 

분석을 위해 탐색적 요인분석(EFA: Exploratory

Factor Analysis)을 실시하였다. 요인 회전은 베리멕

스(Varimax) 회전을 시행하였고, 이 결과 KMO 측도

는 .968이며, Bartlett 구형성 검정 결과도 유의확률이 

χ2=6536.357, p<.001로 나타나 요인분석이 적합한 것

으로 나타났다. 또한, 누적 분산이 82.070%로 나타나 

구성된 요인의 설명력이 높은 것으로 나타났다. 기대

일치 4문항, 유용성 3문항, 용이성 4문항, 상호작용 4

문항, 만족도 4문항, 전체 19문항으로 구성하여 분석

하였다. 연구 도구의 신뢰도(Cronbach’s ) 결과는,

기대일치 .937, 유용성 .878, 용이성 .906, 상호작용 

.904, 만족도 .941로 각 0.9 이상으로 높게 나타났다.

3.4 자료 수집 및 분석 방법

본 연구의 목적을 달성하기 위해 다음의 자료 수집 

및 분석 방법을 활용하였다. 첫째, 온라인 설문 도구

를 활용하여 조사를 수행하였다. 수집된 339개의 자

료를 토대로 분석하였다. 둘째, 연구에 활용한 측정 

도구의 신뢰도를 확인하기 위해 Cronbach’s α 값을 

산출하였으며, 타당성 검증을 위해 요인분석을 하였

다. 셋째, 설문에 응답한 학생들의 기대일치, 유용성,

용이성, 상호작용, 만족도의 평균과 표준편차 등의 기

술통계를 확인하였다. 넷째, COVID-19 이후 대학에

서 운영된 원격수업의 만족도에 미치는 영향을 확인

하고자 다중회귀분석을 실시하였다.

Ⅳ. 연구결과

4.1 기술통계 분석

본 연구에서 설문에 응답한 학생들의 기대일치, 유

용성, 용이성, 상호활동, 만족도의 평균 분석을 위하여 

기술통계를 진행하였다. 기대 일치는 학습자가 원격수

업 강좌를 수강하기 이전의 기대에 수강 이후의 인식

<표 2> 측정 도구의 구성

구분 문항 수 관련 연구 요인부하량 
기대일치 4 정한호[30] .739~.712 .937

유용성 3 이종연·김주리[31] .769~.662 .878

용이성 4 김효정[32] .812~.539 .906

상호작용 4 박종순·고영기·이종만[33] .698~.785 .904

만족도 4 이종연·이은진[34] .676~.547 .941
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이 일치하는지에 대한 정도를 나타내는 것이다. 원격

수업 교수학습 방법은 전체 주차를 동영상으로 운영하

는 이러닝, 온라인과 오프라인 혼합 방식이 블렌디 드

러닝, 실시간 온라인 방식으로 제공되고 있다. 교수자

는 수업 진행 전 강의 방식에 대하여 학습자가 충분히 

인지할 수 있도록 설명할 필요가 있다. 교수자와 학습

자 간의 상호작용은 다양한 방법을 활용하여 이루어질 

수 있으며, 교수자는 학습관리시스템을 통하여 상호작

용 활동을 진행하고 있다. 학습자와의 상호작용을 위

하여 과제, 토론방, 채팅, 게시판 퀴즈 등을 활용하여 

의견을 교환하고 피드백을 제공하고 있다. 원격수업에

서 학습자의 학습 향상을 위하여 적절한 시점에 교수

자의 피드백은 매우 중요하므로, 학습자와의 상호작용

을 위한 교수자의 노력이 필요하다.

4.2 상관관계 분석

본 연구의 변인 간 상관관계를 분석하였다. 기대일

치, 유용성, 용이성, 상호작용, 만족도 간의 상관관계 

분석 결과, 유용성은 기대일치(r=.811, p<.001)와 정적

인 상관관계를 보이고 있으며, 용이성은 기대일치

(r=.776, p<.001), 유용성(r=.787, p<.001) 사이에 정적

으로 상관관계를 보였다. 상호작용은 기대일치

(r=.745, p<.001), 유용성(r=.697, p<.001), 용이성

(r=.759, p<.001) 간 정적 상관관계를 보였으며, 만족

도는 기대일치(r=.828, p<.001), 유용성(r=.774,

p<.001), 용이성(r=.820, p<.001), 상호작용(r=.830,

p<.001) 간 정적 상관관계가 나타났다.

<표 3> 기술통계 분석

변인 문항 M SD 왜도 첨도

기대일치

교수학습방법 기대일치 3.83 0.861 -0.244 -0.276

강의내용 기대일치 3.87 0.861 -0.391 -0.088

강의 참여 기대일치 3.90 0.870 -0.380 -0.336

서비스 기대일치 3.92 0.878 -0.503 -0.051

유용성

강좌 학습 유용성 3.77 0.989 -0.405 -0.465

다양한 학습 활동 및 과제 수행의 유용성 3.93 0.896 -0.412 -0.456

학업 성취 유용성 3.96 0.871 -0.455 -0.282

용이성

수강신청, 강의 수강의 용이성 4.00 0.890 -0.556 -0.248

강의 주제, 내용, 정보 탐색의 용이성 4.00 0.836 -0.367 -0.531

학습 활동 수행의 용이성 4.02 0.865 -0.537 -0.196

강의 참여의 과정 및 절차의 용이성 4.05 0.823 -0.451 -0.403

상호활동

학습 활동에 대한 피드백 제공 3.80 0.898 -0.261 -0.407

적절한 과제 부여 3.91 0.859 -0.562 0.326

강좌에 관한 공지 사항 제공 4.05 0.775 -0.426 0.054

게시판, 이메일 등을 활용한 상호활동 3.88 0.940 -0.502 -0.056

만족도

강의 영상 수준에 대한 만족 3.97 0.865 -0.418 -0.365

담당 교수자의 강의 스타일 만족 3.91 0.901 -0.405 -0.341

학습 참여하는 것에 대한 만족 4.08 0.819 -0.473 -0.405

전반적으로 만족 4.09 0.829 -0.537 -0.303
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4.3 원격수업의 기대일치, 유용성, 용이성, 

상호작용이 만족도에 미치는 영향

원격수업의 기대일치, 유용성, 용이성, 상호작용이 

만족도에 미치는 영향을 알아보기 위하여 다중회귀 

분석을 진행하였다. 분석 결과, 분산 팽창 인수의 값

이 10 미만이며, Durbin-Watson의 통계량은 2에 가까

운 값으로 문제가 없는 것으로 나타났다. 회귀모형의 

설명력은 81.5%(수정된 R제곱은 81.3%)이며, 기대일

치→만족도(.295***), 용이성→만족도(.259***), 상호작

용→만족도(.368***) 정적인 영향을 미치는 것으로 나

타났다. 상호작용 요인이 만족도에 가장 큰 영향을 

미치는 것으로 나타났다.

Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구는 COVID-19 이후 K 대학에서 운영된 원

격수업 만족도에 미치는 영향을 검증하고자 하였다.

이를 위해 원격수업에 참여한 학생을 대상으로 설문

조사를 시행하였으며, 해당 데이터를 분석하였다. 연

구 결과를 바탕으로 한 결론은 다음과 같다.

첫째, 학습자의 기대일치는 만족도에 정적인 영향

을 미치는 것으로 나타났으며, 이는 정한호[30]의 선

행연구와 일치하는 것으로 나타났다. 원격수업은 강

의 유형에 따라 이러닝, 플립러닝, 블렌디드 러닝, 실

시간 온라인 수업 등 다양한 방식으로 제공하고 있

다. 기대일치 충족을 위해 실제 학습자의 기대에 부

합하는 교수-학습 방법에 대한 설계와 지원이 필요하

고, 이를 위해 교수자와 학습자를 대상으로 요구조사

가 진행될 필요가 있다.

또한, 학습자의 수준을 고려하여 강의 내용을 구성

하고 계열화할 필요가 있으며, 강의 유형(실시간 온라

인 수업, 이러닝, 블렌디드 러닝, 플립러닝)에 따른 교

수법 지원을 통하여 교수자가 강의에 활용할 수 있도

록 교수지원 프로그램을 강화할 필요가 있다. 이를 

통해 교수자의 원격수업 설계 역량을 강화하고, 전반

적인 운영 및 관리 측면의 노하우를 공유하여 학습자

가 만족할 수 있는 원격수업을 지속할 필요가 있다.

둘째, 유용성이 만족도에 영향을 미치는지 분석한 

결과, 유용성은 만족도에 영향을 미치지 않는 것으로 

나타났다. 김효정[32]의 연구에서는 COVID-19로 인

한 원격 교육 유용성이 학습 만족도에 영향을 미친다

는 결과와 일치하지 않는다. 이에 원격수업 학습자가 

<표 4> 상관관계

구분 M SD 1 2 3 4

1. 기대일치 3.88 0.796 1 　 　 　

2. 유용성 3.94 0.773 .811** 1 　 　

3. 용이성 4.02 0.754 .776** .787** 1 　

4. 상호작용 3.91 0.766 .745** .697** .759** 1

5. 만족도 4.01 0.787 .828** .774** .820** .830**

**. 상관관계가 0.01 수준에서 유의(양측).

<표 5> 기대일치, 유용성, 용이성, 상호작용, 만족도 간 관계

종속변수 독립변수 B S.E. β t ρ VIF D.W. R2(adjR2)

만족도

(상수) 0.040 0.107 　 0.374 0.709

1.907
815

(.813)

기대일치 0.295 0.045 0.298 6.528*** 0.000 3.768

유용성 0.088 0.045 0.086 1.939 0.053 3.595

용이성 0.259 0.046 0.248 5.581*** 0.000 3.580

상호작용 0.368 0.040 0.359 9.152*** 0.000 2.771

**ρ<.01,***ρ<.001
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수업 자체와 교수방법에 대한 유용성을 인식할 수 있

도록 학습내용의 구성, 원격수업에 적합한 교수전략,

과제, 퀴즈, 토의 등 적절한 학습활동을 제시하여 원

격수업이 종료되는 시점까지 흥미를 유지할 수 있도

록 관리할 필요가 있다.

셋째, 용이성은 만족도에 정적인 영향을 미치는 것

으로 나타나 선행연구[35]와 일치하는 것으로 나타났

다. 원격수업 학습자는 강의 수강 및 학습활동 수행

을 위해 PC, 태블릿, 모바일 등의 기기를 이용하여 학

습관리시스템에 접속한 후 학습활동을 진행할 수 있

다. 원격수업은 네트워크를 기반으로 접근이 가능하

기 때문에 강의 참여를 위한 안정적인 시스템 지원이 

이루어져야 한다.

또한 학습관리시스템 서버 모니터링을 통해 장애 

발생에 대한 대비가 이루어져야 하며, 영상 콘텐츠를 

재생하여 강의를 수강하고 있는 과정상에 발생할 수 

있는 장애를 즉각적으로 해결하는 등의 서비스와 적

극적인 피드백이 필요하다. 이를 통해 원격수업을 수

강하고 있는 학생들이 최적화된 환경에서 수업을 안

정적으로 들을 수 있는 지원이 계속되어야 한다.

넷째, 학습자와 교수자의 상호작용이 만족도에 정

적인 영향을 미치는 것으로 나타나 선행연구[36]의 

결과와 일치하였다. 교수자와 학습자 간의 상호작용

은 실시간 온라인 수업뿐만 아니라 학습관리시스템

에서 사용할 수 있는 과제, 채팅, 게시판, 퀴즈, Q&A

등 메뉴를 활용하여 학습활동에 대한 피드백 등 다양

한 상호작용이 지원될 수 있다. 특히, 이러닝은 온라

인 실시간 수업과 달리 교수자와 학습자가 면대면하

는 시점이 중간고사와 기말고사 등 평가가 진행되는 

일정 외에 없지만, 학습관리시스템을 적극적으로 활

용하여 상호활동이 이루어질 수 있도록 노력할 필요

가 있다.

원격수업에서 필수적으로 활용되는 학습관리시스

템뿐만 아니라 zoom이나 webex 등 실시간 온라인 

수업에 활용하는 화상 강의 플랫폼도 교수자-학습자,

학습자-학습자 간의 상호작용이 수월하게 이루어질 

수 있으며, 학습관리시스템과 달리 보다 즉각적인 상

호작용이 일어날 수 있어 발표 활동, 학생 과제에 대

한 피드백이, 글쓰기 첨삭 등을 진행하여 능동적인 

학습 참여를 유도할 필요가 있다.

본 연구는 COVID-19 이후 실제 대학에서 운영된 

원격수업 만족도에 영향을 미치는 연구 결과를 도출

한 것에 의의가 있지만, 다음과 같은 한계점을 갖는

다.

첫째, 본 연구는 K 대학의 원격수업을 수강한 학생

들을 한정하여 연구를 진행했다는 점에 한계가 있다.

이에 연구 대상의 범위를 확대하고, 대학 간의 비교 

연구를 진행하는 등의 후속 연구가 필요가 있다.

둘째, 원격수업의 형태별 만족도 분석을 추가적으

로 수행할 필요가 있다. 실시간 온라인 수업, 이러닝,

블렌디드 러닝, 플립러닝 등 대학에서 다양한 형태의 

원격수업이 확대되고 있는 만큼 대학생들의 원격수

업 형태에 따른 선호도와 만족도 등을 면밀하게 파악

하여 각각의 형태별 장점을 살린 원격수업의 운영 방

안을 모색할 필요가 있다.

마지막으로, 원격수업의 확대를 위해 대학에서는 

원격수업 설계를 강화하고, 운영의 수월성을 제고해 

줄 수 있는 개선 방안을 도출하는 등의 정책 연구가 

진행될 필요가 있다. COVID-19 이전보다는 원격수업

에 대한 교수자들의 인식이 나아졌지만, 영상 콘텐츠

를 개발하여 운영하는 이러닝, 블렌디드 러닝, 플립러

닝은 아직까지 소수의 교수자만이 원격수업 개발 지

원 사업에 참여하는 형태를 보여 원격수업 활성화를 

위한 구체적인 지원책을 마련할 필요가 있다.
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