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Ⅰ. 서 론

1. 연구의 배경 및 목적

 21세기 지식정보화시대를 맞이하여 인터넷과 정보통신기술의 발전은 교육산업

에도 큰 영향을 주게 되었다. 디지털 테크놀로지를 통한 새로운 정보의 생성은 

아날로그 시대와는 비교할 수 없을 정도로 신속하게 진행되고 있으며, 인터넷과

의 결합을 통한 정보의 확산은 상상하기 어려울 정도로 빨라지고 있다.

 인터넷이 생활의 일부가 된 현대사회의 구성원들은 대규모 집단에 대한 동일한 

교육에서 개개인의 교육 수요에 대응한 다양화된 교육으로 전환되고 있으며, 타

율적인 교육방식에서 스스로 필요한 지식과 정보를 습득하여 문제를 해결하는 

자기주도형 학습으로의 전환이 이루어지고 있다. 이에, 무엇보다 지식정보화시대

에서 주요 지식을 분배하고 효율적으로 활용할 수 있도록 하는 뉴 패러다임으로

서 이러닝1)이 관심을 모으고 있다(Alvin Toffler, 2001). 

 이러닝은 전통적 학습교육에 대립되는 새로운 교육체계로서 디지털 매체와 교

육훈련이 접목되어 탄생된 새로운 것으로서 인터넷과 정보통신기술을 기반으로 

하며, 주된 특징으로는 학습자가 언제 어디서나 손쉽게 학습이 가능하다는 점이

다. 이러닝은 개인과 조직 등 인적교육 전반에 적용하고 있으며, 지식을 효과적

으로 전달할 수 있는 수단으로서 정보ㆍ지식격차 해소, 산업 인력양성 등에 다양

하게 활용할 수 있다. 

 우리나라는 1990년대 후반 지식정보화사회가 부각되면서 정보획득의 수단으로 

점차 인터넷 이용률이 증가하게 되었다. 지식정보화사회의 기반이 되는 인터넷 

활용은 개인과 조직의 목적달성을 위한 도구로 활용되고, 인터넷 수요의 계속된 

증가는 사회적, 경제적, 개인 등 많은 분야에 연쇄적 발전을 대변하는 정보화 지

표가 되고 있다. 정보통신부와 한국인터넷진흥원이 실시한 ‘2007년 상반기 정보

화실태조사’ 결과에 따르면, 2007년 6월 현재 만6세 이상 국민의 인터넷이용률

은 75.5%, 이용자 수는 3,443만 명으로, 전년대비 2.0%p(85만명) 증가한 것으

1) 산업자원부 기술표준원은  e-러닝, e러닝, e-Learning, 사이버교육 등 다양한 형태로 사용된 용어를 

2006년 11월 9일로 ‘이러닝’으로 KS국가표준으로 제정했다.
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로 나타났다. 또한 직업별로는 학생(99.3%), 전문/관리직(98.5%) 및 사무직

(98.5%)이 98% 이상 이용하고 있으며, 서비스/판매직의 이용률은 72.2%, 주부 

62.1%, 생산 관련직 50.6%가 인터넷을 이용한다고 분석되었다. 또한 인터넷 이

용목적으로는 인터넷이용자의 대부분(80%이상)이 자료 및 정보습득(88.7%)을 

위해서이며 그중 교육ㆍ학습 목적이 46.9%로 나타났다(한국인터넷진흥원, 

2007).

 최근 이러닝에 대한 많은 연구들이 진행되고 있으며 주요 연구현황은 학습자 

특성과 학습효과를 중심으로 많이 다루고 있다. 이러닝이 학습자의 자율적이고 

독립적인 학습노력에 의하여 일어나기 때문에 기존의 면대면 교육보다 학습자의 

자기조절학습 능력이나 통제하는 능력이 더 많이 요구되며, 결국 이는 학습자가 

얼마나 자기 관리적인 학습을 했는지에 따라 학습 성과가 달라진다고 보고 있기 

때문이다. 선행연구들(김소연, 2000; 김은옥, 1998; 임규연, 1999; Perters, 

1992)에서는 학습자의 수강 환경이나 심리적ㆍ기술적 문제해결 지원환경을 학습 

성과 증진에 중요한 영향을 미치는 측면으로 보고 있으며, Zimmerman & 

Martinez-pons(1996)는 학습 환경에서 학습자의 조절학습 능력과 실천이 학습

의 성공을 결정하는 요인이 될 수 있다고 하였으며 정경수, 박용재(2004)는 개

인차 요인, 기술적 요인, 환경적 요인, 심리적 요인이 학습만족과 자기효능감에 

관련이 있음을 보고하고 있다. 

 웹기반 교육이 학습자의 자기조절학습 능력이 필수적으로 요청되는 학습자 통

제 환경에서, 학습자 중심에서 학습 효과성에 영향을 주는 요인도 중요하지만 효

과적인 웹기반 교육을 위해서는 교수자와 학습자 사이의 상호작용을 증진시킬 

수 있는 기능도 중요하므로 보다 적극적인 교수자 특성이 학습 몰입과 참여도에 

미치는 영향도 함께 고려해야 한다.

 몰입(Flow)은 Csikzentmihalyi(1975)가 처음 제안한 개념으로서 몰입을 최적의 

경험과정이라고 정의하고 있다. 몰입상태는 인식의 폭이 좁아지기 때문에 관계없

는 지각이나 생각이 걸러지면서 그 행동에 더욱 빠져드는 것을 의미한다. 즉 몰

입은 자신이 좋아하는 활동에 참여할 때 감정을 표현한 은유적 단어이며, 자신이 

좋아하는 일에 몰두할 때 플로우(Flow)처럼 자연스럽게 빠져 드는 것이다(허균, 

나일주, 2003). 
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 본 연구에서 몰입이란 학습과정에서 완전히 흡수되어 몰두하게 되는 것을 의미

하며, 몰입은 학습과정에 대한 만족감과 성취감, 자신감을 높여준다는 점에서 중

요한 개념이라 할 수 있다.

 웹기반 교육에서는 교실 수업과는 달리 학습자가 스스로 키보드를 두드리고 자

신의 이야기를 해야만 수업 활동에 참여하는 것으로 인정될 수 있고(Harasim,  

Hiltz, Teles & Turoff, 1995), 학습자들이 참여하지 않을 경우 교육 자체가 어

려울 뿐만 아니라 학습자의 능동적이고 적극적인 참여에 근거하여 웹기반 교육

이 유지될 수 있으므로 참여도는 컴퓨터 매개 교수-학습상황에서는 중요하게 인

식되고 있는 학습 성과 변인중 하나이다.

 교육 몰입과 참여도가 효과적으로 일어났는지 여부가 이러닝을 통한 학습이 학

습자에게 얼마나 효율적인지를 판단해 볼 수 있는 중요한 기준이 되므로, 이러닝

의 정보시스템 품질 및 교수자 특성이 학습자의 몰입과 참여도에 영향을 미치는 

요인이 무엇인지에 대해 연구해 볼 필요가 있겠다.  

 본 연구에서는 지금까지 수행해온 이러닝의 성과에 대한 선행연구에서 제시된 

몰입과 참여도 모델을 바탕으로 정보시스템 품질과 교수자 특성이 학습자의 몰

입과 참여도에 대해 영향을 주는 요인을 추출하여 연구모형을 제시하고 실증 분

석함으로써 이러닝의 이론적 근거를 명확히 하고 학습효과를 높일 수 있는 방안

을 제시한다.
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2. 연구방법 및 구성

 

 본 연구에서는 선행연구에서 이러닝 효과성에 관하여 학습 몰입과 참여도에 영

향을 미치는 요인을 밝히기 위해 문헌연구와 실증연구를 병행하였다. 

 가설을 검증하기 위하여 설문지를 통해 표본 자료를 수집하고 수집된 자료를 

통계처리방법에 의해 분석하였다. 설문지 척도는 인구통계학적 특성에 대한 질문 

항목을 제외한 총39항목으로 리커드(Likert) 5점 척도를 이용하였으며, 설문대상

은 국내의 이러닝 사이트에서 제공되는 인터넷 강의 서비스를 1회 이상 이용해 

본 경험이 있는 제주대학교 재학생과 도내에 재직 중인 중ㆍ고등학교 교사를 대

상으로 하였다. 

 회수된 설문 자료의 분석은 가설의 유의성 검증을 위해 SPSSWIN 13.0을 이용

하여 신뢰성 및 타당성 검증을 실시하였고, 상관관계 및 다중 회귀분석을 실시하

였다.

 본 논문의 구성은 다음과 같다. 

 제1장에서는 서론 부분으로 본 연구의 배경 및 목적을 서술하고 연구 방법과 

논문의 구성을 밝혔다. 

 제2장에서는 본 연구 모형의 이론적 기반이 되는 기존 문헌의 고찰로서 이러닝

의 개념과 특성, 국ㆍ내외 현황 그리고 정보시스템, 교수자 특성, 몰입과 참여도

를 주제로 한 선행연구들을 살펴보았다. 

 제3장에서는 본 연구의 모형과 가설을 설정하였으며 측정변수에 대한 이론적 

배경 및 조작적 정의에 대해 설명하고 측정항목을 기술하였다. 

 제4장에서는 자료수집 및 자료의 분석 방법에 대하여 서술하였다.

 제5장에서는 설문을 통해 수집된 자료를 바탕으로 신뢰성과 타당성 분석, 상관

성 분석 등 모형에 대한 가설을 검증하였다. 

 제6장에서는 지금까지 분석한 자료를 바탕으로 연구결과를 요약하고, 본 연구

의 시사점 및 향후과제를 제시하였다.



- 5 -

Ⅱ. 이론적 배경 및 선행연구

1. 이러닝의 개념 및 특성

  1.1 이러닝의 개념 

 컴퓨터와 네트워크 기반을 중심으로 한 정보통신기술의 발전으로 인해 인터넷

이 교육 매체로 활용되면서 새로운 교육 환경으로 부각된 것이 이러닝이다.

 이러닝은 지식과 성과를 향상시키기 위한 다종 다양한 해결방안을 전달할 목적

으로 인터넷 기술을 이용하는 것(Rosenberg, 2001)으로서 필요한 사람이, 필요

한 장소에서, 필요한 내용을, 필요한 시간에 얻을 수 있는 적시형 학습이다(송영

수, 2000). 다시 말해 이러닝은 정보통신기술과 인터넷을 이용한 교수학습 방식

이라 할 수 있다.  

 이외에도 정보통신기술을 교육에 활용하는 방법을 지칭하는 용어는 이러닝 외

에 원격교육(distance learning), 가상교육(virtual learning), 온라인교육(online 

education), 웹기반교육(web-based education), 인터넷기반교육(internet-based 

education) 등이 쓰이고 있으나 일반적으로는 거의 같은 의미로 쓰이고 있다. 이

들 용어를 종합해보면 사이버교육은 기본적으로 인터넷이라는 컴퓨터 통신 환경

을 기반으로 한 학습형태라고 볼 수 있다. 이러한 개념적 구분은 주로 활용되는 

정보통신기술의 특징을 반영하기 위해 사용되고 있다.

 오프라인 교육과 대비하여 흔히 쓰는 온라인 교육은 인터넷, 인트라넷2), 익스트

라넷3)을 통한 웹기반의 교육을 의미하며, 이러닝의 한 부분이다(김석정, 2004). 

유사개념으로 쓰이는 원격교육은 온라인 교육은 물론 이러닝까지 포함하는 가장 

광범위한 개념이다. 이러한 개념적 정의는 실제로는 크게 구분되지 않고 있으며 

이러닝과 온라인 교육, 사이버교육은 거의 같은 의미로 사용되고 있다.

 이러닝은 <그림 1>에 제시된 바와 같이 콘텐츠를 인터넷, 인트라넷, 위성방송, 

오디오/ 비디오테이프, 쌍방향 TV, CD-ROM등의 전자적인 매체를 통해 전달하

2) 인터넷의 웹(web)기술을 이용하여 조직의 내부 정보시스템을 구축하는 것을 인트라넷(Intranet)이라고 한

다.

3) 인터넷/인트라넷의 확장된 개념의 용어로, 특정 협력업체와 공급업체 간의 기술적인 연대를 통해 전자적 

업무 솔루션을 구현하기 위한 솔루션의 하나를 익스트라넷 (Extranet)이라고 한다. 
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는 기술기반(Technology-based)의 교육을 의미하는 것으로 원격교육(Distance 

learning)의 한 형태로 볼 수 있지만 모든 원격교육이 곧 이러닝은 아닌 것이다. 

하지만 최근에 들어서 앞서 이러닝과 유사한 개념에서 살펴 본 바와 같이 광의

의 개념으로 점차 이러닝의 개념으로 통합화 되어 가고 있는 추세이다.

이러닝에 대한 개념을 정리하면 <표 1>과 같다.

 

<그림 1> 이러닝의 개념적 구분

 자료원: Ninth House Network and WR Hambrecht+Co(2003)
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<표 1> 이러닝 개념

연 구 자 개    념

Khan(1997)

학습이 일어나거나 조장되는 유의미한 학습환경을 조성하기 위해 

이러닝의 특성과 제공하는 자원을 활용하는 하이퍼미디어의 교수

프로그램

Urban & 

Weggen(2000)

인터넷, 인트라넷, 위성방송, 오디오 비디오테이프, CD-ROM 등 

전기적인 매체를 활용하여 학습내용을 전달하는 방법

유영만(2001)

디지털화된 정보를 매개로 학습주체의 적극적인 정보수집, 취사

선택, 편집 가공 및 평가 판단의 과정을 통해서 자신에게 필요한 

지식으로 전환하고, 이를 다른 학습자와 함께 공유하는 학습활동

Elizabeth et al.

(2003)

인트라넷, 인터넷을 통하여 정보와 교육을 제공하기 위해서 컴퓨

터 네트워크 기술을 사용하는 학습

정재삼,

주영주(2003)

인터넷을 사용하는 모든 종류의 학습체제이고 기존의 네트워크 

학습, 인터넷기반 학습, 웹 기반학습, 온라인 학습, 사이버교육, 

가상학습 등을 포괄

김재식 등(2005)
기술(Technology) 혹은 전자적인 매체(electronic media)를 사

용하여 학습내용을 제공하는 것

 

자료원: 추성윤(2006) 재구성

 본 연구에서는 이러닝 강의시스템 품질을 살펴봄으로써 학습자의 몰입과 참여

도를 측정하고 나아가 이러닝 학습이 효과적으로 일어나는 방안에 대한 연구를 

목적으로 하기 때문에 한국소프트웨어진흥원의 디지털콘텐츠 산업백서(2003)를 

통해 정의한 협의의 이러닝 즉, ‘유무선 방송통신망이나 인트라넷을 통하여 시간

과 공간의 제약 없이 지식과 정보를 접근하여 쌍방향으로 학습 또는 교육방식’을 

이러닝으로 정의한 것과 Elizabeth et al.(2003)의 정의를 종합한다. 즉 이러닝이

란 컴퓨터 네트워크 기술을 바탕으로 인터넷, 인트라넷을 통하여 시간과 공간의 

제약 없이 지식과 정보를 접근하여 쌍방향 학습이 가능한 교육방식으로 정의할 

수 있을 것이다.

  이러닝의 특성은 <표 2>한국사이버교육학회의 이러닝 백서(2003)와 같이 전

통적인 교육과 비교할 때 크게 다섯 가지로 재구성할 수 있다.

 첫째, 시간과 공간에 얽매이지 않아도 되는 접근 자유성이다. 전통적인 교육에
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서는 정해진 시간에 교육장소로 이동하여 교육을 받아야만 했다. 하지만 이러닝

은 인터넷만 연결되면 교수자와 학습자가 같은 시간, 같은 장소에 있을 필요 없

이 각자 자신이 원하는 장소에서 시간에 구애받지 않고 원하는 교육을 받을 수 

있다.

 둘째, 저렴한 학습비용이다. 전통적인 교육과정은 교육비도 비싸지만 수업에 참

여하기 위한 여행 경비, 업무상의 손실 및 이동시간 등의 인건비 등이 발생하게 

되는 것이다. 특히 이러한 교육비용의 절감효과는 이러닝으로 대체하면 상당한 

비용절감의 효과를 누릴 수 있다.

 셋째, 수준별 학습이 가능하다는 것이다. 전통적인 교육에서는 대규모 집단에 

대한 일방적ㆍ획일적 교육인 반면에 이러닝 학습자는 개인별 수준에 따라 상황

에 맞는 맞춤식 교육이 가능하다.

 넷째, 정보 및 지식자원의 공유가 가능하다는 것이다. 정보의 공유와 교환의 용

이함은 공동 작업을 촉진시켜 팀 과제, 프로젝트 기반 학습, 문제 중심 학습 등

을 손쉽게 구현해줄 수 있으며 전 세계 공동체를 통해 학습의 다양화를 추구할 

수 있다.

 다섯째, 학습내용의 최신성을 유지할 수 있다는 것이다. 전통적인 교육에서는 

주로 인쇄된 교재나 파일을 사용하기 때문에 일정기간의 교재개발 기간과 비용

문제로 교육 내용을 신속하게 변경하기 어렵다. 그러나 이러닝은 정보에 대한 접

근 유연성(Flexibility)과 즉각적인 갱신이 가능하므로 최신 지식을 신속하게 반

영 할 수 있다.

 앞에서 살펴보듯 이러닝의 교육체제는 기존의 전통적 교육과는 구별되는 다른 

교육적 특징과 다른 구성요소를 가지기 때문에 정보시스템을 기반으로 하는 이

러닝 학습에서 교수자의 핵심능력은 기존의 전통적 교육과는 달라야 한다.
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<표 2> 이러닝의 특성

특  성 내  용

저렴한 비용 적은 예산으로 더 많은 인력을 교육시킬 수 있다.

정보자원의 역동성
정보에 대한 쉬운 접근성이 정보자원의 역동적 활용을 가능케 

한다.

시간과 공간의 제약 

탈피

기존의 교육방식을 벗어나서, 언제 어디서든지 학습자가 교육

을 받을 수 있도록 한다.

정보 및 지식자원의 

공유

지식자원의 공유를 통해서 다양한 사고의 배양과 양질의 정보

를 구할 수 있다

상호작용 패턴의 변화
여러 가지 교육 도구를 통해서 교수자와 학습자의 상호작용을 

쉽게 한다.

학습자 중심의 

맞춤학습

학습자가 교육의 중심이 되면서, 개인의 특성에 맞게 제작된 

교육이 가능하다

탈 중심화
교육의 중심이 교수자로부터 학습자로 바뀌면서, 의사결정권 

또한 이동한다.

경제 사회 문화적 

포용과 협력
지식의 공유를 통해 사회계층간의 융합과 포용이 가능하다.

정보 및 지식자원의 

공유

지식 자원의 공유를 통해 다양한 사고의 배양과 양질의 정보

를 구할 수 있다.

인력자원의 지속적 

재훈련
학습자의 반복적인 재학습이 가능하다.

자료원: 한국사이버교육학회, 이러닝 백서(2003)

  1.2 이러닝 발전 과정

 이러닝의 역사는 컴퓨터의 역사와 거의 동일하다 할 수 있다. 전통적인 강의실 

교육환경 하에서는 슬라이드나 PC를 이용한 교육이 일부 이루어져 왔으며, 어학

이나 미술 등 예술 및 스포츠 분야에서 비디오나 오디오 테이프를 이용하여 전

통적인 교육의 보조교재와 원격교육으로 활용되기도 하였다. 1980년대 개인용 

컴퓨터의 보급 이래 급격한 하드웨어(Hardware)의 발전으로 각종 저장매체 발

달로 등장한 CD-ROM은 다양한 멀티미디어 교육을 가능하게 하였다. 1990년대 

전반적인 IT기술의 발달은 인터넷의 확산을 꾀하였으며 이는 언제나, 어디서나 
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필요한 사람이 지식과 정보를 얻을 수 있는 적시형 또는 실시간의 학습 환경이 

요구되면서 온라인 교육, 이러닝의 필요성을 더욱 높이게 하였다.

 이러닝은 <그림 2>에서 보는 바와 같이 3단계의 발전단계로 구분될 수 있다.

 1단계인 1997년에서 1999년에는 초고속망의 보급과 더불어 인터넷을 이용할 

수 있는 인프라의 확충과 정부도 늦게나마 지식기반사회로의 도약을 위하여 

‘CYBER KOREA 21'(정통부, 1999.3)을 통해 적극적으로 나섬으로써 인터넷을 

이용한 교육이 도입되기 시작하였다. 이 단계에서는 기존의 학교수업을 컴퓨터베

이스로 옮기는 과정을 단순히 웹 방식으로 전환하는 교육 형태로 진행된 것이 

대부분의 서비스의 주를 이루었으나, 자기 스스로 공부할 수 있다는 인식과 함께 

어느 정도의 교육효과에 대한 부분적 성과가 인지되기 시작하였다.

 2단계에서는 네트워크가 현저하게 발전하고 콘텐츠 제작기술 또한 발전하는 시

기이나, 아직 교육과정과 교육내용의 구분이 완전하지 않으며, 콘텐츠의 재사용

성에 관한 표준이 적용되지 아니한 시기이다. 즉 인터넷을 비롯한 무선 통신 등 

통신 인프라와 교육 시스템 등의 정보통신 하드웨어 면만을 고려한 개발이 아니

라, 이러닝에 대한 제공자와 교수자들의 상호이해가 가미된 교육으로 그 질적 폭

이 깊어짐으로서 교육 콘텐츠와 의식 등이 학습자 위주로 환경정비가 진행되는 

단계이다. 표준화 정비를 통해 여러 콘텐츠가 다양한 시스템에서 상호교환 가능

하게 되어야 하나, 아직 환경 정의가 미진하여 기업내지는 단체위주의 표준만이 

적용될 뿐이다.

 마지막 3단계에는 콘텐츠에 대한 재사용이 가능한 국제표준이 적용되어 이를 

전달하는 교육시스템의 경쟁에 의한 도태가 진행되어 콘텐츠와 서비스가 충실한 

반면, 사회적으로는 통신 인프라의 대용량화ㆍ저가격화가 진행되어 진다. 또한 

사이버대학이나 대학의 일정과목에 대한 사이버 강좌가 이루어짐으로써 학습자

가 자기학습에 대한 대체학습이 가능한 시기이다.
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<그림 2> 이러닝 발전단계

 자료원: SRI 컨설팅사, Learning on Demand 그룹

  1.3 이러닝의 국내ㆍ외 현황

 국제적으로도 Cisco의 존 체임버스회장이 ‘인터넷 사업에서 가장 큰 돈을 벌 

수 있는 차세대 어플리케이션은 교육이 될 것이다’라고 말하였듯이 이러닝의 관

심은 계속 증가하고 있다. 2004년 이후 WTO(세계무역기구)의 교육 개방 정책에 

따라 유럽 및 중국 등이 교육 시장을 개방하면서 글로벌 경쟁이 심화됨에 따라 

기업들은 이러닝을 지식경영을 위한 전략적 모듈로 정하고 계속되는 경기 침체

에도 불구하고 투자를 지속하고 있다. 

 <표 3>과 같이 2005년 세계 이러닝 시장의 규모는 160억 4,300만 달러에서 

2006년 230억 2,800만 달러로 43.5% 성장한 것으로 추정되며, 2011년 까지 

20.6%의 연평균 성장률을 기록하면서 587억 3,100만 달러에 달할 것으로 전망
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된다.

 

<표 3> 세계 이러닝 시장의 권역별 규모 및 성장추이

(단위 : 백만 달러)

권역 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011
‘06~’11 

CAGR

세계 14,899 16,043 23,028 29,591 36,703 44,073 52,625 58,731 20.6%

미주권 10,494 11,861 16,951 21,523 25,520 31,525 37,263 41,847 19.8%

유럽권 2,287 2,353 3,436 4,651 5,896 7,360 9,120 9,893 23.6%

일본 1,024 927 1,285 1,614 1,960 2,301 2,679 3,010 18.6%

중국 301 358 462 588 699 812 981 1,078 18.5%

아․태권4) 602 544 894 1,215 1,628 2,075 2,582 2,904 26.6%

자료원: 한국소프트웨어진흥원(2006)

 2006년을 기준으로 미주권 시장은 전체시장의 73%를 차지하며 세계 이러닝 

시장을 주도하고 있다. 이와 같은 시장규모는 당분간 지속될 것으로 전망된다. 

유럽권도 연평균 성장률 23.6%로 고성장을 지속하여 2011년에는 세계 시장의 

17%를 점유할 것으로 예상된다.

 권역별 시장 가운데 아시아ㆍ태평양 지역은 아시아 지역 특유의 교육열과 IT 

기술의 보급 확산과 더불어 연평균 26.6%의 시장 성장률을 보일 것으로 예상된

다. 그러나 미국과 캐나다를 중심으로 하는 미주권이나, 유럽권에 비해 언어적 

다양성으로 인해 시장 확대에는 한계가 있을 것으로 예상된다. 이로 인해 일본, 

중국을 포함 아ㆍ태권의 세계 시장 점유율은 큰 변화가 없을 것으로 예상된다.

 짧은 연혁에도 불구하고 급격한 변화와 성장을 보여 온 이러닝에 대한 세계 각

국의 관심은 점점 높아지고 있으며 세계 각국 정부들은 다양한 지원 정책을 통

해 이러닝 활성화를 위해 노력하고 있다. 여기서는 미국, 영국, 프랑스, 중국의 

이러닝 정책동향을 파악해보고 어떤 식으로 자리매김하고 있는지 살펴본다.

4) 일본,중국을 제외한 아시아 태평양권
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<2006년>

미주

73%

아태

4%

중국

2%일본

6%

유럽

15%

<2011년>

미주

71%

아태

5%

중국

2%일본

5%

유럽

17%

<그림 3> 세계 이러닝 시장의 권역별 점유율 현황

자료원: 한국소프트웨어진흥원(2006)

 

 먼저 미국 연방정부는 ‘국가교육정보화 계획(NETP: National Education 

Technology  Plan), 7대 주요 실행과제와 추진내용’을 제시하였다. 이는 인터넷

과 컴퓨터 활용 등 새로운 기술 변화에 따른 적극적인 형태의 교육적응 사례 등

을 제시하고 있는 ‘미국 교육의 새로운 황금시대를 향하여’라는 보고서를 토대로 

하였다. 7대 주요 실행과제와 추진 내용은 리더십 강화, 예산편성 혁신, 교사훈

련 개선, 이러닝과 가상학교에 대한 지원강화, 광대역 접근성(broad-band 

access) 조장, 디지털 콘텐츠로의 이동, 통합시스템 개발 등을 내세웠다.

 본 계획이 성공적으로 이루어지게 되면 교육 체제의 변화가 나타나며 이는 교

사, 행정가, 학부모, 학생들의 공동 노력을 통해 이루어지며, 첨단 기술은 학습 

기회를 확대시킬 뿐만 아니라 미래교육에 있어 능동적 학습자 및 참여자로서 학

생들을 끌어 들이며, 21세기 글로벌 사회의 요구에 대처하게 될 것이라고 전망

하고 있다.

 영국에서는 이러닝의 급성장이 눈에 띄고 있는데 그 성장의 이면에는 정부 정

책의 힘이 뒷받침되고 있다. 교육기관에 대한 브로드밴드의 확산 투자, 교육 및 

공공 부문의 정부 지원 등이 그 대표적인 예이다. 2004년 7월에 발표된 ‘아동 

및 학습자를 위한 5개년 전략(Five Year Strategy for Children and 

Learners)’ 을 발표하고 영ㆍ유아, 초등학교, 중등학교, 14~19세, 평생 및 기업

교육, 대학교육 등 6개 대상을 위한 이러닝 정책 방안을 마련하였으며 중등학교
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에서 ‘Independent Specialist School’이라는 새로운 체제를 도입하면서 정보통

신기술을 활용하여 학습자의 잠재성을 최대한 끌어들이는 작업에 착수하였다. 영

국 교육부는 이를 위해 2008년까지 580억 파운드의 예산을 투입할 계획이다.  

 프랑스는 1998년에 정보사회화 활성화 방안(PAGSi: French Government's 

Society Action Plan)을 통해 정책을 수행하고 있으며 프랑스의 이러닝 관련 프

로젝트는 산학 연계에 관련한 RIAM 네트워크, 원격교육의 플랫폼에 관련한 디

지털 캠퍼스 프로젝트, 인재교류에 관련한 La Villa Media  플랜, 교육용 포털 

사이트에 관련한 EducNet 등이 있다.

 중국은 지역이 넓고 교육자원이 대부분 동부 연해지방에 집중되어 있기에 이러

닝을 통해서 이러한 교육 자원 분포의 불균형성을 보완하려고 하고 있다. 중국 

정부는 ‘9차 5개년 계획(1996~2000)’을 통해 ‘과학 교육 입국’이라는 슬로건 아

래 국가개발을 주도해 왔으며 이러한 정책적 기반 하에서 교육에 있어서 과학기

술접목의 중요성에 대해 인식하고 있다.

 중국 정부가 추진하고 있는 이러닝 정책 중 가장 중요한 것은 2003년부터 

2007년까지 수행되는 교육진흥 행동 계획이다. 이 계획은 14개 분야로 구분되어 

있어 교육 발전과 관련하여 각 급 학교에 대한 교육진흥, 이를 위한 다양한 인적 

물적 지원체계, 하드웨어 및 시설의 확충, 인터넷 등을 위한 인프라 구축 등이 

주 내용이다.

 중국은 거대한 자체 시장에 대한 자신감을 바탕으로 가능한 자체표준을 설립하

려 하고 있다. 그러나 원천기술부족으로 인해 어쩔 수 없이 해외 기술에 의존하

고 있는 형편이다.

 외국의 사례에서 알 수 있듯이 이러닝의 시장은 각국 정부들의 지원 정책을 기

반으로 계속적으로 성장하고 있다. 물론, 외국의 사례들이 우리의 상황과 접목하

여 어떤 방향으로 나아가야 하는지에 대한 절대적인 근거는 될 수 없다. 하지만 

이러한 고찰이 우리나라의 현실에 맞는 새로운 이러닝 학습에 대한 적극적 필요

성을 요구하고 발전에 도움이 되리라 생각한다. 더불어 이러닝 제도를 수용하는 

과정에서 관련 교수자, 운영자, 학자, 유관기관과의 연계, 관련기관과의 네트워크

와 공조 등 모든 것을 원활하게 해주는 정부차원의 일관성 있는 충분한 지원이 

필요하다 할 것이다. 
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 국내 이러닝 시장은 잘 갖추어진 IT인프라를 바탕으로 세계적으로도 수준 높은 

이러닝 사업 환경을 갖추고 있다. 학교교육, 기업교육, 평생학습, 주부를 대상으

로 한 학습 및 이동전화를 사용한 모바일 러닝 등의 모든 분야에서 새로운 기능

의 서비스를 도입하고 있다. 

 국내 이러닝 업종시장은 2003년 이후 연평균 12.5%의 성장률을 기록하며 

2007년에는 전년대비 11.3% 성장한 7,930억원의 시장 규모를 형성한 것으로 

조사됐다<그림 4>. 또한 우리나라 학생 인터넷 이용자들의 이러닝 프로그램에 

대한 이해와 인지도가 높으며 수용도도 높다. 

(단위:억원)

7,930

4,948

7,1286,724

5,819

2003년 2004년 2005년 2006년 2007년(E)

(단위:%)

15.6%

6.0%

11.3%

17.6%19.0%

2003년 2004년 2005년 2006년 2007년(E)

<그림 4> 이러닝 업종 시장 규모 및 성장률 추이

자료원: 한국소프트웨어진흥원(2006)

 공교육 내실화 및 평생교육 확산을 위한 이러닝 정책은 2004년 EBS 수능 강

의의 전면실시를 계기로 이러닝에 대한 국민적 관심을 제고 했다. 1996년부터 1

단계 및 2단계 교육정보화 사업을 본격적으로 추진해 PC보급, 초고속 인터넷, 

정보화 소양교육 등 이러닝 기반을 마련한데 이어 초ㆍ중등 교육 내실화를 위해 

기존의 ICT5)활용 교육을 확대ㆍ발전시켜 ‘EBS 수능 강의’와 ‘사이버 가정학습’ 

등 다양한 이러닝 사업을 추진하고 있다. ‘EBS 수능 강의’의 경우 IT산업의 내

수 진작과 함께 이러닝의 대중화를 앞당기게 하였으며 오프라인에서 사설학습 

서비스를 제공하였거나 연관된 산업에 있었던 주요 업체들도 온라인 교육 사업

5) ICT: information and communication technologies, 전기 통신과 컴퓨터를 결합한 고도의 신사회 기반을 

형성하는 기술 분야
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에 진출한 상태이다. 국내 최대 이러닝 기업인 메가스터디는 2006년 약 690억

원 가량의 매출을 올렸다. 메가스터디의 대대적인 성공에 따른 학습효과와 인터

넷 교육 열기 확대 및 특목고 열풍으로 인해 온라인 교육시장은 꾸준하게 성장

하고 있다.

<그림 5> 메가스터디와 EBS 사이트

 국내 이러닝 시장은 높은 교육열과 공교육의 한계에 따른 사교육비 부담의 과

도한 증가, 열린 학습 및 대안학교의 대두, 평생교육의 정부지원 인프라의 부족, 

재교육 기회의 부족 등의 현실적 문제를 개선할 수 있는 대안으로 급부상하고 

있다. 현재는 기업 내 직원들의 직무관련 교육과 자기계발이 필요한 직장인을 대

상으로 정보통신, 외국어 자격증 분야 및 중ㆍ고등학생을 대상으로 수능관련 학

습 분야가 주를 이루고 있지만, 이러닝의 용이한 접근성과 저렴한 비용 때문에 

앞으로는 전 국민을 대상으로 영역을 넓혀 갈 것으로 보여 진다.

 현재 한국 정부는 세계에서 가장 큰 이러닝 솔루션 제공을 위해 다양한 시도를 

하고 있다. 초고속 인터넷 인프라 구축을 통해 정부는 이러닝 대학교육을 확대하

고자 할뿐만 아니라 사교육 시장에까지 이러닝을 제공하고자 노력하고 있으며, 

산업자원부와 같은 경우는 정부지원을 받는 교육 기관의 경우 20%까지 이러닝 

예산에 할당할 것을 요구하고 있다.

 한국은 2010년까지 2대 전략, 6대 정책 방향, 16개 추진 과제를 토대로 국가의 

통합적 이러닝  육성을 통해 글로벌 지식산업 강국 실현을 추구하고 있다.
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 2대 전략의 주요내용은 첫째, 이러닝 상품인 솔루션, 콘텐츠, 서비스의 표준화

를 확립하고 공급자와 수용자 모두를 만족 시킬 수 있는 품질인증제도 도입과 

전문 인력 양성 및 선도 기술 개발 지원을 통해 이러닝 산업의 국가 경쟁력을 

높이는 ‘이러닝 경쟁력 강화’전략이다. 

 다음으로 이러닝의 학습 효율성, 효과성 및 경제성에 대한 인식을 높이고 민간

과 공공부문의 이러닝 도입을 촉진하여 지식국가로서의 기반을 마련함과 함께 

이러닝 산업의 수요를 창출하는 ‘이러닝 확산 및 수요창출’전략이다.

 국내 이러닝 시장은 한국 특유의 높은 교육열과 공교육의 한계에 따른 사교육

비 부담의 과도한 증가로 인한 현실적 문제를 개선할 수 있는 대안으로 급부상

하고 있으나 아이디 공유 및 콘텐츠 도용 등으로 인한 매출 손실과 이러닝 동영

상 강의가 웹게시판이나 웹하드 등을 통해 불법으로 공유되어 피해사례가 늘고 

있다는 문제점을 안고 있다. 이에 대한 해결책이 제시된다면 인터넷 교육 열기 

확대로 인하여 우리나라는 이후로도 꾸준한 성장세를 보일 것으로 전망된다. 

  1.4 이러닝에 관한 선행연구

 효과성의 사전적 정의는 목표달성의 정도(degree of goal achievement)를 의

미한다. 개개인이 교육 훈련을 실시하는 이유는 정보와 지식을 습득하고 그럼으

로써 자기계발 욕구를 충족시킬 수 있기 때문이다. 이는 목표를 달성하여 개인적 

성장을 유도할 수 있다.

 나일주(2000)는 이러닝의 효과성은 자체가 가지고 있는 특징에서 찾을 수 있는

데, 강사가 잘 구조화된 지식을 학습자에게 전달하는 전통적 학습활동과는 다르

게 학습을 구성하는 교사ㆍ학습자ㆍ학습과제 간의 긴밀한 상호작용에 의하여 서

로 다른 학습과정과 결과물을 산출하게 된다고 하였다.

 웹기반 학습 환경은 시ㆍ공간적 거리에 제한이 없으며, 학습자의 적극적이고 능

동적인 학습을 가능하게 하며, 물리적 제약을 극복하여 학습에 필요한 다양한 교

육 자료를 충분히 제공해 줄 수 있으며, 나아가 교수자로부터의 일방적인 지식제

공뿐만 아니라 다른 학습자들과의 상호작용 과정에서 실제적 맥락속에서 학습하

고 있다는 느낌을 주면서 산지식을 습득하게 해 주는 등 유용한 교육 환경이다

(임정훈, 1999).
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 한편 Hanna & Robert(1993)는 학위중심의 대학교육 학습자들은 교육을 도구

적 수단으로서 생각하지만 평생교육 학습자들은 실제사회에서 경험한 문제 상황

을 해결하기 위해 교육 프로그램에 참여하게 된다고 밝히고 있다.

 컴퓨터나 인터넷을 활용한 학습프로그램을 통해 선행 학습 경험이 있는 사람은 

웹기반 학습을 위한 기술이 어느 정도 획득되어 있고 그들이 필요로 하는 내용

과 지원이 무엇인지 파악하고 있기 때문에, 문제 상황에 적극적으로 대처하여 학

습참여를 지속적으로 할 수 있을 뿐만 아니라(Williams, 1992), 이미 웹기반 환

경에서의 학습을 진행할 때 어떻게 자신과 학습을 관리 할 수 있는지에 대한 기

술이 형성되어 있기 때문에 효율적인 학습을 진행해 나갈 수 있다고 하였다.  

 이동심(2001)은 웹기반의 가상대학의 원격교육 효과에 영향을 미치는 요인에 

관한 연구에서 학습자 요인, 환경 요인, 운영 요인, 학습자료 요인, 상호작용 요

인이 학습효과 인식정도와 강의 만족도에 영향을 미친다고 밝히고 있다. 학습자 

요인으로는 학습자의 능력, 동기, 인성을 들고 있으며 환경 요인으로는 이용 편

의성을, 운영 요인으로는 프로그램 활용과 기술문제, 학습자료 요인으로는 화면 

구성을, 상호작용 요인으로는 학습자간 상호작용과 학습자와 교수자의 상호작용

을 들고 있다. 원격교육에 대한 동기와 학습자간의 상호작용이 효과 인식과 만족

도에 상대적으로 큰 영향을 미치고 있음을 지적하고 있다.

 임정훈, 이항녕(2003)은 웹기반 교육효과에 영향을 미치는 요인은 학습자 배경 

및 특성관련 요인(사전지식, 자기조절학습 능력, 학습동기 등 8가지 학습자 변

인), 교수-설계관련 요인, 웹기반 교육을 지원하는 환경적 요인, 인적자원(교수

자, 운영자) 관련 요인, 학습내용 및 과제 요인 등으로 분류하여 분석한 결과 학

습 참여도와 학습 만족도를 예측하는 변인으로는 자기조절학습 능력이, 학업성취

도에 영향을 미치는 요인으로는 학습자의 내적 동기가 관련 요인인 것으로 분석

하였다. 

 웹기반 환경에서의 교육효과에 영향을 미치는 요인을 조사한 선행연구들을 <표 

4>에 정리하였다.

 이상에서 살펴본 논의들은 이러닝의 효과에 영향을 미치는 다양한 요인들이 학

습자 만족도 측면에서 제시해 주었다는데 의의가 있다. 또 이러닝에 대한 짧은 

연구 역사에도 불구하고 다양한 접근법으로 연구들이 진행되고 있는 것은 매우 
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바람직한 일이라고 생각한다.

<표 4> 웹기반 교육에 영향을 미치는 요인에 관한 연구

연 구 자 영향요인 성과

정인성,

최성희(1999)

학습자요인(컴퓨터 사전지식, 동기, 사전교육정도),

환경요인(심리적 지원, 네트워크 속도, 컴퓨터 접

근용이성), 설계요인(학습내용의 조직, 내용전개의 

흥미성, 상호작용의 정도, 화면구성)

학습자 만족

Piccoli, 

Ahmad & 

Ives(2001)

인적측면(학생, 교사), 설계측면(학습모델, 기술, 학

습자 통제, 콘텐츠, 상호작용)

효과성

(자기효능감,

만족)

최광신,

노진덕(2002)

시스템요인, 학습요인, 상호작용요인, 행정지원 요

인
만족도

Wang(2003)

사용자 인터페이스(사용용이성, 운영의 안정서),학

습커뮤니티(상호작용성, 공유성, 콘텐츠 접근성),콘

텐츠(최신성, 유용성, 충분성, 정확성), 개인화(정보

선택, 학습통제, 성과의 기록)

학습자 만족

유일 등(2003)

기술요인(정보기술 성능, 물리적 환경, 지각된 매

체 풍부성), 설계요인(콘텐츠 구성, 상호작용, 화면

구성, 정보제공기능),교수자요인(교수자 태도), 학

습자 요인(컴퓨터 불안감, 사전교육, 컴퓨터 경험, 

지각된 용이성, 지각된 유용성)

사용자만족도,

지식공유

정도

김효근,

곽소아(2004)

학습자 특성(지각된 유용성, 지각된 편의성, 학습

자의 동기), 조직특성(경영층의 지원, 보상체계), 

콘텐츠 특성(내용의 적절성, 피드백 제공, 화면설

계), 시스템 특성(시스템품질, 매체풍부)

학습만족도,

직무수행

능력향상

이종기(2004)

학습환경품질(학습콘텐츠 품질, 상호작용에 대한 

서비스 품질, 지각된 유용성, 지각된  사용용이성), 

학습자(컴퓨터 자기효능감, 자기조절 효능감)

e-Learning

유효성

윤병욱(2005)

정보 품질(정보제공, 엔터테인먼트),시스템품질(상

호작용과 접근성을 포괄하여 하나의 변수로), 학습

동기, 상호작용

사용자 만족도

자료원: 윤병욱(2005) 등 재구성
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2. 이러닝 강의시스템

  2.1 정보시스템 

   2.1.1 정보시스템 성과 

 오재인 등(2003)은 정보시스템(Information System: IS)은 ‘조직 내외의 유ㆍ

무형자원을 활용하여 조직에 필요한 정보를 수집하고 활용 목적에 맞게 적시에 

필요한 부서나 사용자에게 배포하는 인간과 기계의 통합시스템이다’라고 정의하

였다. 다시 말해 컴퓨터를 기반으로 하는 정보시스템은 하드웨어, 소프트웨어, 통

신, 그리고 여러 가지 정보기술을 사용하여 데이터 자원을 다양한 정보로 변환시

키는 역할을 하고 있다.

 1960년대까지만 해도 정보시스템의 역할은 컴퓨터를 이용함으로써 단순한 업

무나 계산의 효율성 증대에 있었다. 즉, 거래처리, 부기, 회계, EDP(Electronic 

Data Processing) 활용, 급여계산, 고객주문 처리 정도에 불과하였다. 그 후 업

무의 효율성을 높이기 위해 생산, 판매, 인사 등 업무 전반에 걸쳐 활용범위가 

확대되어 왔으며 80년대 이후에는 정보통신기술의 발달과 개인용 컴퓨터의 확산 

보급을 통해 정보기술의 사용 및 정보자원을 사용자가 직접 활용하게 된다. 그리

고 90년대 이후에는 세계 시장의 다변화와 글로벌 경쟁으로 인해 정보시스템을 

이용하여 가치 있는 정보를 적시에 생산하고 이를 기반으로 경쟁력 높은 제품이

나 서비스를 창출함으로써 시장에서의 기업경쟁력을 확보하여야 한다는 인식이 

확산되어 정보시스템의 하부구조는 미래의 경쟁우위의 획득수단으로 인식되어진

다.  

 정보시스템 평가에 관한 연구들은 시스템 성능을 중심으로 성과 측정 방법이 

가장 많이 사용되어지고 있다. 시스템 성능을 중심으로 한 시스템 영역에 대한 

평가와 IS 운영영역, 재무적 지표 중심의 조직성과 영역에 대한 평가로 평가의 

영역과 범위가 확대되어져 왔다(정해용, 김상훈, 2003).

 Swanson(1974)은 시스템 산출물 및 서비스에 대한 가치와 시스템의 사용빈도

(정보검색수)를, Borovits & Neumann(1979)은 시스템 용량, 응답속도, 처리율 

등 세부적인 시스템 성능 측정지표를 제시하는 등 시스템 자체에 대한 성과측정

에 초점이 맞추어져 있다.
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 Bailey & Pearson(1983) 연구에서는 문헌연구와 주요사건에 대한 면접법을 통

해 정보시스템 사용자 만족의 측정과 분석에 사용될 수 있는 39개 항목을 확인

하였으며 여기서 만족도를 특정한 상황에 영향을 받은 요인들의 범위에서 긍정

적이거나 부정적인 느낌이나 태도의 합이라고 하였다.

 정보시스템 성과를 측정하기 위해 가장 많이 사용되는 모델이 DeLone & 

Mclean(1992)의 모델이다. 시스템 품질, 정보 품질, 시스템 사용, 사용자 만족

도, 개인적 효과, 조직적 효과 등 6개 범주로 성공모형을 구성하고 있는데 기존

의 단편적이고, 부분적인 평가방법들을 하나의 종합적인 모형으로 정리하여 정보

시스템 성공모델 연구에 대한 틀을 마련하였다.

 <그림 6> DeLone & Mclean(1992)의 연구모형

 Pitt et al.(1995)은 정보시스템 평가에서 서비스 품질의 필요성을 제기하면서 

DeLone & Mclean(1992)의 연구모형에 수정된 모형을 제안하여 정보시스템 효

과성 측정에 서비스 측면이 간과될 수 있음을 지적하였다.

 Seddon & Kiew(1994)는 정보시스템의 평가가 기술적 영역에 치우쳐 있으며 

개인의 관여도나 참여, 태도 등 사람에 대한 평가가 제외되어 있음을 지적하였으

며, 개인이 정보시스템 사용에 자발적이지 않을 경우 사용도(Usage)는 정보시스

템 평가요소로 적합하지 않으며 유용성(Usefulness)으로 평가해야 한다고 강조

하였다.

 이명호 등(1999)의 연구에서도 정보시스템 평가에 있어서 기술적 차원과 함께 

갈등해결과 같은 희생의 차원에 대한 평가가 이루어 져야 한다고 강조하고 

DeLone & Mclean(1992)의 연구모형에 정보시스템의 서비스 품질과 갈등해결

(conflict resolution)을 추가하여 정보시스템의 종합적 품질평가 모형을 제시하
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였다.

 DeLone & Mclean(2003)은 기존 연구모형에서 논란이 되었던 연구들을 검토

하여 <그림 6>과 같이 정보 품질과 시스템 품질에 서비스 품질을 추가하여 수정

된 모형을 제시하였다.

 윤철호, 김상훈(2003)은 전자상점 성과에 관한 이론적 모형 구축에 관한 연구

에서 DeLone & Mclean(2003)이 제시한 수정돤 IS 성과 모형에 대해 정보시스

템의 기능적 특성과 역할을 충분하게 반영하였는가에 대한 의문을 제기하였다. 

그들은 DeLone & Mclean(1992)의 IS 성과모형의 기반 위에 모든 조직성과 지

표들은 인과 관계로 연결되어야 하며, 궁극적으로는 재무적 성과 향상이라는 측

면에서 정점이 이루어져야 한다는 Kaplan & Norton(1992)이 제시한 균형성과

표(BSC)를 통해, 마케팅과 e-비즈니스 측면에서 신뢰와 고객충성도 변수를 성과

모형에 추가한 전자상점 성과모형을 제시하였다.

 Negash et al.(2003)은 웹기반 고객지원시스템의 효과성에 영향을 미치는 요소

로 사용자 만족을 측정하여 영향을 미치는 요소로 정보 품질(정보성, 재미)과 시

스템 품질(상호작용성, 접근성)이 영향을 미친다고 밝혔다.

<그림 7> updated DeLone & Mclean(2003)

 

 앞에서 제시된 정보시스템의 변천과 선행연구를 통해 알 수 있듯이 정보시스템

의 활용을 구축하는 과정에서 시스템적인 기술측면에서 상호 연관되고 통합된 

컴퓨터 정보시스템으로 역할이 확장되어 왔음을 고려할 때, 정보자원을 직접 활

용하여 이러닝의 영역으로 수용하여 확대 조정하여야 할 것이다.
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   2.1.2  이러닝과 정보시스템 

 정보시스템은 인적 자원, 하드웨어, 소프트웨어, 데이터 자원 등 각종 정보기술

을 활용하여 각종 자료를 의미 있는 정보 산출물로 변환시킨다고 하였다. 따라서 

정보시스템은 시장에서 경쟁우위를 가지는 제품 및 서비스의 개발 및 제공능력

을 뒷받침하는 중요한 요소가 될 수 있다.   

 이런 맥락에서 볼 때 업무의 효율성, 고객서비스 및 만족에 영향을 미치는 주요 

요인이 될 수 있다. 이러닝 역시 정보시스템을 기반으로 하기 때문에 정보시스템 

성공모형에 의해 효과성을 측정할 수 있다. 학습관리시스템이 학습 콘텐츠를 처

리하고 기타 학습에 관련된 제반사항을 정보시스템 관점에서 지원하는 정보처리

시스템에 해당된다면 학습 콘텐츠는 학습관리시스템을 통해 처리되어 생성된 산

출물이라 볼 수 있고, 해당 과목의 교수와 학생간의 상호작용은 정보시스템 부서 

직원이 사용자에게 제공하는 인적 서비스의 제공과정에 해당된다(이웅규, 이종

기, 2004a).

 반면에 학습자의 입장에서 본다면 학습관리시스템은 과목과 상관없이 학생들의 

만족을 결정짓는 요소가 될 수 있다. 오프라인 수업의 경우를 보면 강의실이나 

교육시설이 어떤 과목을 수강하는가와 상관없이 학생들의 만족여부에 영향을 주

는 것과 유사한 논리이다. 이러한 사실을 고려할 때 학습 콘텐츠는 과목의 성격, 

강사와 콘텐츠 제작자의 능력 또는 내용에 따라 품질이 크게 달라질 수 있기 때

문에 수강생의 만족을 결정짓는 직접적인 평가 요소이다. 이는 오프라인 수업의 

경우에서 만족도 여부를 결정짓는 가장 직접적 요소가 수업 내용인 것과 유사한 

논리이다(이웅규, 이종기, 2004b).

 문남미, 김효근(2001)은 이러닝 확산의 중요 이유로 다양한 기술의 발전을 예

로 들었다. 즉 시스템적인 요소로 오프라인과 비슷한 교육환경을 제공하며, 이러

닝을 위해서는 안정적이고 모듈화된 시스템 플랫폼, 콘텐츠 제작 및 관리, 시스

템이나 네트워크를 통한 교육서비스를 제공하는 기술적 요소들이 필요하다고 했

다.

 결국, 정보시스템 기능이 이러닝에 본질적인 기여를 할 수 있으며 정보시스템 

관점에서 이러닝 측면을 고려할 때 이러닝 강의시스템과 밀접한 관련을 갖고 있

다고 예측 할 수 있다. 결국 정보시스템을 어떻게 잘 활용하고 관리할 것인가에 
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따라 기술 관리적 측면이 필요하다고 할 수 있다.

   2.1.3 정보 품질

 정보란 개인이나 조직이 의사결정을 하는데 사용되도록 의미 있고 유용한 형태

로 처리된 데이터이다. 사용자에게 실제로 가치가 있거나 또는 가치가 있을 것이

라는 확신을 주어야 ‘정보’이며, 사용자가 이미 알고 있는 사항에 대해서도 어떠

한 형태로든 도움을 줄 수 있다면 정보라고 할 수 있다(오재인 등, 2003). 즉 정

보는 필요한 목적에 적합하도록 그 형태와 내용이 가공된 데이터라고 할 수 있

다. 데이터를 가공하거나 요약함으로써 정보로 변환시키는 것이 정보시스템의 핵

심 역할이다.

 여기서 데이터 그 자체는 의미가 없으며 유용한 형태로 전환되고 또한 가치를 

함유하여 보관되어야만 의미를 가지게 된다. 또한 양질의 정보란 정확성

(accuracy), 적시성(timeliness), 관련성(relevancy)의 세 가지 조건을 갖추어야 

가치 있다고 할 수 있는데 각각에 대해서 살펴보면 첫째, 정확성이란 정보는 실

수나 오류가 없어야 한다는 것으로서 원천인 데이터의 의미를 명확하고 정확하

게 수신자에게 전달해야 한다는 것이다. 또한 정보에 편견이 개입되어서는 안 된

다는 것을 의미하기도 한다.

 둘째, 적시성이란 사용자가 필요로 할 때 적절히 제공되어야 정보로서의 가치가 

높게 된다는 것이다. 시기를 잃은 정보는 사용자에게 용도를 상실하며, 따라서 

정보로서의 의미와 가치도 잃어버리게 된다는 것을 의미한다.

셋째, 관련성이란 정보는 사용자의 정보욕구를 충족시켜야 한다는 것을 의미한

다. 예를 들어 전철의 위치가 “부산을 향해 가고 있음”이라고 한 경우는 정확성, 

적시성 두 가지 차원에서는 정보의 품질이 우수하다고 할 수 있을지 모르나 중

간점인 밀양역을 지났는지 알아야만 하는 사람에게는 별로 도움이 되지는 않는

다. 따라서 이 경우는 '2008년 3월 4일 14시에 전철이 밀양역에 위치해 있다' 

라고 표현된 정보만이 관련성이 있는 양질의 정보라 할 수 있다.

 이상에서 살펴보듯 정보 품질은 정보시스템이 제공하는 정보가 가지는 가치의 

평가에 초점을 둔다 할 수 있다. 정보 품질에 대한 많은 연구 역시 정보의 정확

성, 적시성, 신뢰성 등의 여러 요인으로 사용자가 시스템을 사용해 결과로 얻는 
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산출물에 가치를 측정한다. 

 Miller & Doyle(1987)는 정보의 완전성, 정보의 정확성, 보고서의 관련성, 보

고서의 적시성 등을 측정 변수로 사용하여 정보 품질을 측정하였으며 Parker & 

Case(1991)는 정보의 질적 수준 결정수준에 있어서 특히 관련성, 정확성, 적시

성, 정보제공의 빈도 등이 미치는 영향이 절대적임을 강조하였다.

 Seddon & Kiew(1994)는 유용성, 정확성, 명확성, 충분성, 최신성, 적시성, 요

구정보제공, 요구충족 등 10개 문항을 사용하여 정보 품질을 평가하였으며 또한 

이종옥 등(2004)의 연구에서도 정보 품질로 지속적 업데이트, 정확성, 필요한 정

보표시, 유용한 정보표시, 정보의 충분함 등을 이용하였다. 

 이상에서 살펴본 바와 같이 정보 품질은 연구자마다 다양한 지표들을 제시하고 

있지만 정보의 적시성, 정보의 충분성(완전성), 정보의 최신성(현재성), 정보의 

정확성, 정보의 유용성 등 5개 지표가 공통적으로 사용되고 있음을 알 수 있다.  

 이러닝 강의시스템에서 수업내용이라 할 수 있는 콘텐츠를 면대면의 오프라인 

수업과 비교해 볼 때 이러닝 콘텐츠 품질이 학습자 만족 관점에서 중요하다 볼 

수 있는 것이다. 아울러 제시되는 내용이 학습자의 주요 관심사와 일치하는지의 

여부와 늘 새로운 학습문제나 정보를 제공하는지 여부가 관건이 된다(허균, 나일

주, 2003). 주요 연구자별 정보 품질에 대한 평가항목을 요약ㆍ정리하면 <표 5>

과 같다.

 본 연구에서는 학습관리시스템을 통해 처리되어진 학습 콘텐츠에 대해 지각하

는 정보의 정확성, 정보의 최신성, 정보의 적시성, 정보의 다양성 등으로 정보 품

질을 측정한다.
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연 구 자 평 가 항 목

Miller & 

Doyle(1987)
정보의 완전성, 정확성, 보고서의 관련성, 적시성

Parker & 

Case(1991)
관련성, 정확성, 적시성, 정보제공 빈도

DeLone & 

Mclean,(1992)

관련성, 유용성, 정확성, 완전성, 시의 적절성, 유일성, 명확

성, 간결성, 충분성 등(총 23개 항목)

 Seddon & 

Kiew (1994)

유용성, 정확성, 명확성, 충분성, 최신성, 적시성, 요구정보 

제공, 요구 충족

Li(1997)
정확성, 적시성, 신뢰성, 현재성, 완전성, 명확성, 정보의 형

태, 이해용이성, 유익성

Lee et al.(2002) 내재 품질, 접근 품질, 맥락품질, 표현 품질

 이종옥 등(2004)
지속적 업데이트, 정확성, 필요한 정보표시, 유용한 정보표

시, 정보의 충분함

<표 5> 정보 품질에 관한 연구

자료원: 이종옥 등(2004) 재편집

   2.1.4 시스템 품질

 시스템은 조직화된 변환과정에서 투입물(input)을 받아 산출물(output)을 생산

함으로써 공통된 목표를 달성하기 위하여 상호작용하는 관련 요소들의 집합이다. 

여기서 요소란 물질적 개체, 절차 및 사람 등을 의미하며, 시스템은 이러한 요소

들 간의 관계로 나타낼 수 있다(오재인 등, 2003).

 시스템 품질은 사용자가 시스템을 사용하면서 지각되어 느끼는 시스템의 품질

을 의미하며, 정보시스템의 성과를 측정하기 위한 도구로 개발되었다(이종옥 등, 

2004). 정보시스템 성공모형의 기반이 되고 있는 커뮤니케이션 이론에 의하면 

시스템 품질은 시스템의 정확성과 효율성으로 기술적 수준을 의미한다(DeLone 

& Mclean(1992).

 이와 관련한 기존연구에서 정보시스템의 기술적 특성은 시스템 품질과 정보 품

질로 나눌 수 있는데, Hamilton & Chervany(1981)는 자료의 흐름, 응답시간, 

소요시간, 자료의 정확도, 신뢰성, 완전성, 시스템 유연성, 사용의 용이성을 통해 
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측정하고 있고, DeLone & Mclean(1992)은 기존의 연구를 분석하여 정보시스템

의 성공지표의 하나로 정보를 처리하는 하드웨어 측면에서의 시스템 품질과, 시

스템 산출물로서의 정보 품질로 나타내고 있는데, 여기서 시스템 품질은 하드웨

어 측면의 품질로 제조기업의 생산과 관련한 품질에 해당된다고 하였다. 따라서 

이러한 요소들은 이러닝이 시스템을 통해 이루어지는 학습이므로 학습관리시스

템 품질과도 밀접한 관련성을 가지고 있다 할 수 있다.

 Li(1997)는 Bailey & Pearson(1983)이 제시한 IS평가에 대한 39개 항목들 중

에서 응답시간, 접근의 편리성, 시스템 유연성, 시스템 통합성 등을 항목으로 시

스템 품질을 구분하여 검증하였다. 또한 시스템에 오류가 있는가와 관련이 있는 

것으로 사용자 상호작용의 일관성, 사용의 용이, 응답률, 문서화, 프로그램 코드

의 품질과 유지를 포함하여 시스템 품질을 측정하기도 하였다(Seddon & Kiew, 

1994).

 Liu & Arnett(2000)는 웹사이트의 적합한 성과 변수를 찾아내기 위한 실증연

구를 하면서 보안, 속도, 빠른 문제복구, 정확한 작동과 계산, 균형이 잡힌 지불 

방법, 사용의 편리성, 조정 등을 그 측정 요소로 이용하였다.

 정해용, 김상훈(2003)은 정보시스템 평가지표 개발에서 시스템 품질 평가항목

으로 사용편리성, 응답시간, 유지보수 용이성, 확장성, 신뢰도, 보안성을 사용하

였다. 또한 이종옥 등(2004)의 연구에서도 접속속도, 안정성, 이용편리성, 다양한 

기능제공, 빠른 문제복구를 사용하였다.

 문덕주(2004)는 기업 대상의 이러닝에서 콘텐츠, 시스템, 서비스 품질이 고객만

족도와 구매의사에 미치는 영향을 콘텐츠 품질(신뢰성, 유용성), 시스템 품질(접

근성, 편리성, 네비게이션), 서비스 품질(신뢰성, 민감성)로 설명하고자 하였다.

 이러닝 학습 역시 시스템을 사용하는 것이 기본적 바탕이 되듯이 학습자의 흥

미와 탐색을 증진시키는 수업의 설계는 이러닝 시스템의 만족과 품질에도 매우 

중요하다 할 수 있겠다. 그러므로 본 연구에서는 이러닝 학습자들이 학습관리시

스템에 대해 지각하는 사용용이성과 접근성에 관한 학습자 반응을 조사하여 시

스템 품질을 측정하고자 한다. 시스템 품질과 관련한 선행연구를 요약ㆍ정리하면 

<표 6>와 같다.
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연 구 자 평 가 항 목

Hamilton & 

Chervany(1981)

자료의 정확성, 자료의 최신성, 응답시간, 반환시간, 신뢰성, 

완전성, 시스템 유연성, 사용의 용이성

Bailey & 

Pearson(1983)
접근의 편리성, 시스템의 유연성, 시스템의 통합, 응답시간

DeLone & 

Mclean(1992)
사용편의성, 접근용이성, 신뢰성, 응답성

Seddon & 

kiew, (1994)

사용자 상호작용의 일관성, 사용의 용이, 응답률, 문서화, 

프로그램 코드의 품질과 유지

Li(1997) 응답시간, 접근의 편리성, 시스템 유연성, 시스템 통합성

정해용, 김상훈(2003) 응답시간, 사용용이성, 시스템 성능, 신뢰도, 보안성

 Negash et 

al.(2003)

상호작용성(빠른 피드백, 문제해결의 다양한 대안제시, 자연

스럽고 예측할 수 있는 화면전환), 접근성(빠른 반응, 고객

지원관리자와의 접촉용이)

이종옥,

김인재, 정경미(2004)

접속속도, 안정성, 이용편리성, 다양한 기능 제공, 빠른 

문제복구

<표 6> 시스템 품질에 관한 연구

자료원: 이종옥 등(2004) 재구성

  2.2 교수자 특성 

   2.2.1 교수자의 역할과 기능 

 역할이란 사회의 어떤 지위에 있는 사람에게 사회구성원으로부터 공통적으로 

기대되는 행동유형을 말하는 것으로 교사의 역할이란 교사의 지위에 있는 특정

의 교사개인이 그 지위에 부여된 기대에 따라 수행하는 행동이다. 과거의 교육 

패러다임은 교사가 학생들에게 가르쳐야 할 교육내용으로서 지식과 경험을 잘 

선정하고 조직하여 학생들이 쉽게 기억하고 이해할 수 있도록 하는 주로 교사의 

언어를 중심으로 전달하는 형식의 패러다임이었다. 전통적 교육환경에서 교수자

는 학습의 관리와 촉진도 물론 수행하지만, 정보의 제공이 주된 역할이다. 하지

만 이러닝 환경에서는 전통적인 교육환경과 비교하여 학습 환경, 학습 프로세스
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가 크게 변화됨으로 인해 교수자와 학습자에게도 역할 및 필요능력의 새로운 변

화가 요구된다. 이러닝에서는 정보의 공급자뿐만 아니라 학습에서 조언자, 촉진

자, 관리자로서의 교수자 역할이 강조되고 있다.

 이러닝은 인터넷을 기반으로 교육활동이 전개되므로, 교수자의 역량은 면대면 

교육의 형태에서 갖추어야 할 역량과는 다르다면서 이인숙(2002)은 사이버 교육 

환경에서 교수자에게 요구되는 능력을 관리적 역할, 사회적 역할, 교수적 역할, 

기술적 역할 등 4가지 영역으로 분류하였다.

 이러닝 체제에서 교사의 활동은 크게 교수-학습 역할, 사회적 역할, 관리적 역

할, 기술적 역할의 네 가지로 구분할 수 있으며, 온라인 학습단계 중 준비단계에

는 교수설계자의 역할, 관리자의 역할과 기술 여건을 점검하고 스스로 사이버 환

경을 이해하는 기술적 역할이 요구된다고 말하고 있다(송상호 등, 2005). 또한 

시작 단계에는 학습자들이 학습 방법을 익히고 자신의 학습 전략을 수립하는데 

도움을 주는 교수-학습역할과 학생들의 공동체 의식을 조성하는 사회적 역할을 

해야 하며 진행단계에는 촉진자로서의 교수-학습 역할을 담당해야 한다고 했다. 

마지막으로 학습의 마무리 단계에서는 학습자들의 학습 결과를 요약ㆍ정리하고, 

학생과 학부모에게 학습결과를 알려주며 학습결과물을 평가하는 관리자의 역할

이 요구된다고 정리하고 있다 

 이상의 여러 논의를 바탕으로 종합해보면, 새로운 시대에 요구되는 교사의 역할

은 지식의 전달이 교사의 주 업무가 아니라 학습자들의 사고력과 창조적인 능력

이 신장될 수 있도록 도와주는 촉진자, 안내자가 되어야 한다. 그리고 교사는 학

습의 설계자, 학습과정의 조정자로서의 역할도 수행해야 한다.

   2.2.2 교수자 요인 

 지금까지의 학습효과에 영향을 미치는 이러닝에 대한 연구는 학습자 특성변인

의 탐색에서 주로 이루어져 왔다. 전반적으로 학습효과에 영향을 미치는 교수자

의 역량과 역할 요인에 대한 탐색은 아직까지 그 수가 적다. 그러므로 이러닝에

서의 교수자 요인과 관련된 선행 연구를 살펴볼 필요가 있다.

 Thach & Murphy(1995)는 미국과 캐나다의 원격교육 전문가 103명을 대상으

로 원격교육 전문가들에게 필요한 역할과 역량을 조사하였다. 이 연구는 최소한 
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1년 이상의 경험을 가진 사람들로 대학이나 관련기관 관계자, 원격 교육 분야의 

교수자, 행정가들로 2차에 걸친 델파이 연구를 실시하였다. 연구결과 원격교육에 

참여하는 교수자, 교수설계자, 기술전문가, 기술자, 행정가등의 요원들에게 공통

적으로 중요하게 요구되는 10가지 역량과 11개의 역할이 추출되었다. 최종 상위 

10개의 역량을 순위대로 나열하면 인간상호간 의사소통 능력, 기획력, 협동적인 

팀워크, 영어의 유창성, 작문기술, 조직력, 피드백 기술, 원격교육 분야에 대한 

지식, 기본적인 공학에 대한 지식, 공학에 대한 접근 기술이다. 그리고 11가지의 

역할은 교수자, 교수설계자, 테크놀로지 전문가, 기술자, 행정가, 사이트 관리자, 

지원 요원, 편집자, 도서 관리자, 평가 전문가, 그래픽 디자이너이다.

 한편 Hiemstra(1994)는 성인 원격학급 운영시 온라인 촉진자로서 요구되는 교

수자의 능력을 7가지로 열거하였다. 첫째, 성인들은 기술적인 면을 잘 모르는 경

향이 있으므로 온라인 촉진자는 적절한 기술적 지원 및 학습초기의 과제에 충분

한 시간을 제공해야 한다. 둘째, 성인들은 정보처리 및 관리에 미숙하므로 온라

인 촉진자는 정보관리 기술을 제공하며, 학습 자료가 이를 뒷받침할 수 있게 설

계되었는가를 확인한다. 셋째, 성인들은 CMC(Computer Mediated 

Communication)6)상에서의 다양한 학습활동과 학습방법에 익숙하지 않으므로 

온라인 촉진자는 학습프로세스 관리가 가능하도록 적절한 교수 및 지속적인 안

내를 제공한다. 넷째, CMC 상에서의 대화방식은 사람마다 다르므로 온라인 촉

진자는 적절한 의사소통 관련 정보와 조언을 제공한다. 다섯째, 온라인 촉진자는 

학습자의 다양한 의견이 손상되지 않고 대화의 실마리를 찾아 갈 수 있도록 지

원한다. 여섯째, 온라인 촉진자는 주제와 관련하여 꼭 필요한 자기 성찰적인 사

고를 하도록 지원한다. 일곱째, 온라인 촉진자는 필요시 학습자로 하여금 동료에

게 반응하게 하며, 다양한 방식의 참여를 독려해야 한다고 하였다.

 또한 임정훈(1998)은 인터넷을 이용한 가상수업의 효과에 대한 연구에서 교수

자의 적극적인 관심, 즉각적이며 적절한 피드백, 온라인 토론 운영전략, 물리적․

심리적 지원활동 등이 학습자의 상호작용 및 교육효과에 영향을 미친다고 밝혔

6) 컴퓨터를 이용한 동기, 비동기, 실시간 등 다양한 형태의 통신. 컴퓨터를 이용하여 문자, 이미지, 오디오 

및 비디오를 교환하는 것으로, 이메일, 네트워크 통신, 인스턴트 메시지, 문자 메시지, 하이퍼텍스트, 원격 

교육, 유즈넷 뉴스, 인터넷, 게시판, 온라인 쇼핑, 화상 회의 등 다양한 형태가 있다.
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다.

 Liu & Shrum(2002)의 온라인 상호작용성에 관한 연구에서 상호작용성은 학습

자 통제, 쌍방향 의사소통, 동시성의 세 가지 하위차원으로 구성되며, 상호작용성

의 증가가 학습의 향상을 가져온다고 제시하였다. 즉, 높은 학습자 통제는 자기

효능을 증가시켜 학습의 향상을 이끌어 내고, 의사소통에 있어서 당사자들 간의 

활발한 상호작용적 경험과 정보 입력에 대한 반응의 정도가 빠를수록 학습자는 

학습경험에 더 몰입하게 된다는 것이다.

 김도헌(2003)은 교수자와 학습자들의 원격교육 학습접근 방식에 의해 학습자 

개개인의 독특한 특성자체에 의해서만 결정되기보다는 교수자들의 어떤 교수적 

신념을 가지고 교수활동을 하는지, 교수자들이 제시하는 원격교육 과정의 구조 

및 활동이 어떠한 것인지에 따라 학습효과가 영향을 받는다고 하였다. 

 강명희, 김민경(2003)은 자원기반 학습환경에서 교수자가 촉진자로서 외부적으

로 지속적인 전략 지원을 해주는 것보다 모델로서 제공된 전략을 학습자 스스로 

내면화하도록 인식하게 하는 것이 더 효과적이라 하였다.

 강영환(2004)은 이러닝 환경에서 학습자의 만족도와 학습성취도에 영향을 미치

는 변인 분석에서 학습자 특성(자기조절학습 전략, 학습동기), 전달전략, 교수자 

특성을 중심으로 학습효과의 관계를 분석하였다. 이 결과에서 학습자 만족도에서 

가장 큰 영향을 미치는 주요인은 교수자 특성이었으며 두 번째로는 학습자 특성

이라고 하였고 학습 성취도에서의 가장 큰 영향을 미치는 주요인은 전달전략이

라고 하고 있다.

 신혜정(2004)은 이러닝에서 학습자 관점에서의 교수자의 역할과 수행행동을 알

아보기 위해 델파이7) 연구를 실시하였다. 델파이 연구 대상으로 이러닝을 3학기 

이상 전공한 대학원생으로 정하였다. 연구결과 이러닝에서 학습자 관점에서의 교

수자 역할로는 학습 안내자, 학습정보 제공자, 학습동기 유발 및 유지자, 상호작

용 촉진자, 온라인 공동체 조력자, 학습활동 관리자, 평가자, 내용전문가, 기술 

및 행정지원에 대한 자문가 등 9가지 역할이 도출되었고 그에 따른 수행행동에 

관한 중요도에서 가장 중요한 역할로는 ‘학습동기 유발 및 유지자’이고 그 다음

7) 델파이 기법은 어떤 문제를 예측·진단·결정함에 있어 의견의 일치를 볼 때까지 전문가 집단으로부터 반응

을 체계적으로 도출하여 분석·종합하는 하나의 조사방법.
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으로는 ‘학습 안내자’, ‘상호작용 촉진자’, ‘내용전문가’ 순으로 분석되었다. 수행 

행동은 ‘학습자 질의에 신속하게 피드백을 제공 한다’가 가장 중요한 수행행동으

로 분석되었다.

 이상에서 살펴본 선행 연구들을 종합 정리해보면 이러닝 환경에서 교수자에게

는 효과적인 교수활동 전개를 위한 교수역량이 요구되고 있음이 파악되었다. 학

습동기 유발 및 유지자, 학습 안내자, 상호작용 촉진자, 내용전문가로서 학습자에

게 요구되는 핵심능력이 잘 갖추어졌을 때 교수자와 학습자 모두 교수 학습의 

효과를 보다 증대시킬 수 있음을 알 수 있다.

3. 몰입

 몰입(Flow)은 Csikszentmihalyi(1975)가 처음 제안한 개념으로서 몰입을 최적

의 주관적 경험이라고 정의하고 있다. 몰입상태는 관계없는 지각이나 생각이 걸

러지면서 그 자체의 즐거움을 위해 일을 한다는 것을 발견하게 된 데에서 유래

되었다. 몰입은 개인이 직면한 과제를 수행함에 있어서 자신이 가지고 있는 잠재

적 능력을 최대한 발휘하면서 느끼는 주관적인 만족감과 행복감을 느끼고 있는 

상태이이며, 몰입상태에 있을 때 개인의 모든 의식과 신체의 각 기관은 하나의 

목표로 초점을 맞추고, 몰입의 과정을 통해서 즐거움과 충족감을 맛보게 된다고 

하였다.

 Csikszentmihalyi(1996)는 몰입의 특성을 몰입이 촉진되는 조건과 몰입상태에

서 경험하는 현상으로 구분하여 설명하고 있다. 

 몰입상태가 촉진되는 조건으로는 첫째, 과제의 난이도가 개인의 기술과 능력수

준에 적절해야 한다. 둘째, 분명한 목표를 가지고 있는 활동이나 놀이에서 경험

한다. 셋째, 목표달성 정도에 대한 분명한 피드백이 즉각적으로 전달될 때 몰입

상태가 촉진 된다는 것이다.

 다음으로 몰입상태에서 개인이 경험하는 현상으로는 첫째, 과제에 대한 집중력

이 높아진다. 이때 과제와 무관한 다른 생각, 근심, 걱정은 순간적으로 의식에서 

차단된다. 이 상태에서는 보다 많은 심리적 에너지가 성공적으로 목표에 투입되

므로 몰입 경험은 보다 강하고 자신감 있는 자기를 발달시킨다. 둘째, 몰입상태
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에서는 자신과 과제에 대한 통제감을 경험한다. 이때 몰입상태에서는 과제를 수

행하느냐의 여부는 외적인 힘이나 통제에 의한 것이 아니라 자신의 능력에 의해

서 결정된다. 이 능력이 결국 과제를 성공적으로 이끄는 원인이 되므로 개인은 

통제감을 경험하게 된다. 셋째 몰입상태에서는 행위와 의식이 하나가 되므로 행

위자와 행동 사이에 구분이 무의미해지고 자신이 흥미 있는 행동을 별 다른 의

식적인 노력 없이 행하게 된다. 넷째, 몰입상태를 경험함으로써 자신의 모습이 

어떠한지, 다른 사람에게 자신이 어떻게 보이는지 등과 같은 자아의식이 상실해  

과제수행에 대한 두려움과 불안이 사라져 자아경계가 넓어진다. 다섯째, 몰입상

태에서는 평소 자신이 지각하는 것과는 다르게 시간을 빠르게 혹은 느리게 왜곡

해서 지각한다. 그래서 몰입 활동은 일반적인 시간 개념에 의존하지 않으며 자신

만의 페이스를 가진다. 여섯째, 어떤 외적인 보상이나 결과를 바라지 않고 행위 

그 자체가 재미있고 그 자체의 활동을 유지, 증진하는 것이 목적인 내재적 동기

가 유발된다.

 이상에서 살펴보면 도전과 개인의 능력이 적절한 조화가 이루어 져야 하며, 자

신이 세운 목표에 다다를 수 있게 사전에 분명한 목표를 설정하고, 자신의 활동

에 대해 스스로가 제대로 수행하고 있는지 구체적인 피드백을 제공할 때 몰입상

태에 이룰 수 있음을 알 수 있다. 또한 몰입상태는 자신과 과제에 대한 통제감을 

경험하여 자아의식이 상실해 어떤 외적인 보상이나 결과를 바라지 않고 행위 그 

자체가 재미있고 그 자체의 활동에 몰두하는 것임을 알 수 있다.

 Csikszentmihalyi(1975)는 몰입 경험을 산출하는데 도움을 주는 구조화된 시스

템으로 몰입상태를 설명하기 위해 이론적 모델을 제시하였다. 몰입의 모델은 행

동을 위한 기회를 포착하여 자신의 능력과 잘 부합한다고 느낄 때 몰입을 경험

한다는 공식에 기반한 것이다. 즉 몰입을 경험하기 위한 가장 기본적인 조건은 

적절한 수준의 과제와 자신의 기술 수준간의 균형이다.

 최초의 몰입모델은 <그림 8>과 같이 주어진 상황에서 행위기회와 행위능력 2

차원으로 설정한 3채널 모델을 제시하였다. Csikszentmihalyi는 행위기회를 도

전(challenge)이라 하고 행위능력을 기술(skill)이라 불렀다. 여기서 기술이란 주

어진 과제를 해결할 수 있는 정신적, 신체적 기술이나 능력을 의미한다. 그리고 

도전이란 행위나 과제의 난이도 혹은 이를 수행하기 위해 필요한 조건을 의미한



- 34 -

다. <그림 8>의 모델을 분석해 보면 인간의 도전과 기술의 정도에 따라 3가지 

형태의 경험을 하게 된다. 도전감이 높고 기술이 높은 경우 쉽게 몰입을 경험하

게 되며, 기술이 높고 도전감이 낮을 경우 쉽게 지루함을 느끼고 반대의 경우 도

전감은 아주 높지만 기술이 없을 때 불안감을 느낀다.

 

       <그림 8> 최초 몰입 모델                  <그림 9> 4채널 모델

        Csikszentmihalyi(1975)                 Massimimi & Carli(1988)

 3채널 모델이후 많은 실증적 연구들이 지속되면서 도전감과 기술이 모두 낮은 

부분의 경우에 대한 새로운 사실의 발견으로 Massimimi & Carli(1986)는 <그

림 9>와 같이 몰입과 완전히 구분되는 무관심 채널을 추가시킨 4채널 모델을 제

시하였다. 4채널 모델을 분석해보면 도전과 기술 두 가지 모두 평균이상 일 때 

몰입, 기술은 평균 이상이지만 도전은 평균이할 일 때 권태, 도전은 평균이상 이

지만 기술은 평균이하 일 때 불안, 도전과 기술 두 가지 모두 평균이하 일 때 무

관심을 느낀다. 

 이후 (Massimimi & Carli, 1988; Csikszentmihalyi & Nakamura, 1989)는 도

전과 기술의 비율뿐만 아니라 도전 수준까지 고려하여 8채널 모델을 제시하였

다. 8채널 모델은 도전과 기술 수준을 명세화한 정도에 따라 각성, 몰입, 통제, 

권태, 이완, 무관심, 걱정, 불안으로 8가지 유형이 제시된다. 

 위의 3가지 모델들을 요약하면 몰입경험은 도전과 기술이 평균 이상이면서 도
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전과 기술이 균형을 이룰 때 나타난다. 또한 도전과 기술의 변화는 상황의 지각

에 따라 각기 다른 정서적 반응을 나타냄을 알 수 있으며 수행자는 과제의 난이

도와 실력이 알맞게 균형을 이룰 수 있다면 자신의 활동에서 몰입을 경험할 수 

있으며 즐거움을 경험하는 몰입 경험을 하게 된다. 즉, 흥미만 유발하는 활동이 

계속된다면 금방 물리게 되고, 충분히 수련하지도 않았는데 계속 도전적인 과제

만 제시된다면 도중에 포기하게 된다는 것이다.

 몰입과 관련한 선행연구를 살펴보면 Hoffman & Navak(1996)는 몰입은 네트

워크 네비게이션 동안에 발생하는 상태로 사용자가 인터넷을 사용하면서 느끼는 

주관적인 최적의 경험이며 인터넷과 상호작용을 하면서 피드백을 경험하고 스스

로 결정하고 통제한다는 느낌을 가지며 그 자체가 흥미롭고 즐거운 것으로 지각

하기 때문에 내재적인 보상을 느끼게 되고 자아의식을 경험하지 않으며 자기 스

스로가 강화되어가는 상태라고 정의하였다.

 몰입상태는 인식의 폭이 좁아지기 때문에 관계없는 지각이나 생각이 걸러지면

서 그 행동에 더욱 빠져드는 것을 의미한다. 즉 몰입은 자신이 좋아하는 활동에 

참여할 때 감정을 표현한 은유적 단어이며, 자신이 좋아하는 일에 몰두 할 때 플

로우(Flow)처럼 자연스럽게 빠져나가는 것이다(허균, 나일주, 2003).

 Khan은(1997)은 활동이나 자료가 제시되는 방식에 따라 몰입을 체험하는 정도

가 달라질 수 있다는 점을 주시하였다. 그는 활동이나 자료가 생동감 있거나 피

드백 같은 상호작용이 적절한 경우에 몰입 현상이 증가 할 수 있음을 밝혔으며, 

활동의 내용이 동기에 주요한 효과를 미치고 있지만, 자료의 난이도가 높거나 익

숙하지 않은 활동인 경우에는 복잡하거나 현란한 제시 방식은 오히려 주의를 분

산시킨다는 것을 발견하였다. 

 학습자들이 학습상황에서 몰입을 경험한다면 학습에 적극적으로 참여하고 높은 

학업성취를 보일 것이다. 즉 온라인 학습에서 몰입을 경험한 학습자는 자발적 참

여와 구성원들 간의 상호작용이 촉진되어 학습 상황에 만족감과 성취감을 얻게 

될 것임을 예상할 수 있다(Csikszentmihalyi & Larson, 1984; 이은주, 2001; 

장은정, 2001; 허균, 나일주, 2003).

 선행연구에서 살펴보면 이러닝의 환경적 특성자체가 몰입경험을 촉진하는 요소

로 활용될 수 있음을 알 수 있다. 여기서 몰입이란 이러닝 학습과정에서 완전히 
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흡수되어 몰두하게 되는 것을 의미하며 몰입은 학습과정에 대한 만족감과 성취

감, 자신감을 높여준다는 점에서 중요한 개념이라고 할 수 있다. 본 연구에서는 

이러닝 환경으로의 몰입을 유도하고, 몰입경험을 한다면 학습에 적극적으로 참여

하게 될 것임을 검증하고자 한다. 

4. 참여도

 Choi(1996)는 가상교육에서의 상호작용이 바로 컴퓨터 매개통신을 통해서 이루

어지기 때문에 컴퓨터 매개통신에 대해 긍정적으로 생각할수록, 사용이 쉽다고 

생각할수록 학습자의 참여도가 증가한다고 밝히고 있다.

 웹기반 교육과 관련된 선행연구에서는 학습 참여도를 접속횟수, 접속시간, 메시

지 양적ㆍ질적 정도, 토론 참여횟수 및 참여율 등을 통해 분석하고 있다. (김은

옥, 1998; Hatch & Hayward, 1996; Romiszowski & Mason, 1996)은 접속횟

수와 접속시간을 측정하여 학습자의 가상수업의 참여도를 측정하였다.

 또한 웹기반 환경이 가지고 있는 상호작용 특성에서 비롯되어 구성원들 간의 

상호작용 정도를 참여도의 한 부분으로 평가한 연구도 있다. 정인성 등(2000)과 

김소연(2000)은 토론방에 올린 메시지의 양적ㆍ질적 분석을 통해 구성원들 간의 

상호작용 정도를 측정하고 있다.

 정재삼, 임규연(2000)은 참여도는 웹기반 학습에서 학습자의 접속횟수나 접속

시간이 아닌 게시판, 자료실, 질의응답, 토론방의 게시 횟수를 변인으로 하여 측

정하였으며, 임정훈(1999)은 온라인 토론 참여도를 학습 성과의 유형으로 보고 

있는데 이는 학습자들이 온라인 토론 활동에 얼마나 참여했는지를 나타내 주는 

양적 자료로서, 주로 토론 게시 횟수, 토론 조회횟수, 토론 시간, 토론 분량 등을 

통해 분석하였다. 

 본 연구에서 참여도는 정재삼, 임규연(2000)의 연구를 받아들여 접속횟수나 접

속시간이 아닌 게시판, 자료실, 질의응답, 토론방에 능동적으로 참여하고 있는지

에 대한 개념을 사용한다. 다시 말해 웹사이트에 얼마나 머물렀는지 보다는 학습

과정중이나 결과에 상호작용을 통하여 얼마나 적극적으로 참여하는지에 관심을 

둔다.
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Ⅲ. 연구모형 및 가설 설정

1. 연구모형의 설정

 본 연구에 있어 이러닝 강의에 대한 몰입과 참여도에 영향을 미치는 요인들을 

실증적으로 검증하기 위한 연구의 이론적 배경으로는 앞에서 검토한 바와 같이 

정보시스템에 관한 연구, 교수자 특성에 관한 연구, 몰입과 참여도에 관한 연구 

등이다.

 본 연구는 이러한 여러 가지 이론적 토대와 이러닝에 관한 다양한 선행 연구에 

대한 분석을 토대로 <그림 10>과 같은 연구모형을 설정하였다. 연구모형에서는 

이러닝 강의에 대한 몰입과 참여도에 영향을 미치는 요인으로 정보 품질, 시스템 

품질, 교수자 특성 요인을 제시하였다.

           

                  <그림 10> 본 연구의 연구 모형
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2. 연구가설의 설정

  2.1 정보 품질과 몰입, 참여도간의 관계

 사용자에 의하여 인식됨으로써 사용자에게 가치가 있거나 또는 가치가 있을 것

이라는 확신을 주어야 정보라 할 수 있다. 이러닝에서 정보 품질은 시스템에 의

해 생산된 산출물의 가치에 초점을 둔다. 

 기존의 많은 연구에서 정보 품질과 관련된 항목들로는 정보의 정확성, 적시성, 

신뢰성, 유용성, 관련성, 충분성, 요구충족, 현재성 등이 있었다(Delone & 

Mclean, 1992; Seddon & Kiew, 1994; Li, 1997; 이종옥 등, 2004). 

 정보 품질은 정보시스템 효율성에 영향을 주는 핵심요소로 사용되며 이러닝 사

용자 역시 정보시스템 사용자이기 때문에 이러닝 강의에 대한 몰입과 참여도 측

정에 적용될 수 있을 것으로 판단된다. 따라서 본 연구에서는 Seddon & 

Kiew(1994), 이종옥 등(2004)의 연구를 바탕으로 정보 품질을 정확성, 충족성으

로 규정하고 이러한 요인이 학습자의 몰입과 참여도에 미치는 영향에 대해 가설

을 설정하였다.

가설 1. : 정보 품질 요인은 이러닝 강의에서 학습자의 몰입에 정(+)의 영향을   

          미칠 것이다.

가설 1-1. : 정보의 정확성은 학습자의 몰입에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설 1-2. : 정보의 충족성은 학습자의 몰입에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설 2. : 정보 품질 요인은 이러닝 강의에서 학습자의 참여도에 정(+)의 영향을  

         미칠 것이다.

가설 2-1. : 정보의 정확성은 학습자의 참여도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설 2-2. : 정보의 충족성은 학습자의 참여도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
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  2.2 시스템 품질과 몰입, 참여도간의 관계

 시스템 품질은 전통적으로 정보시스템에 대한 주요 성공요인으로 간주되어 왔

으며 사용자가 시스템을 사용하면서 지각되어 느끼는 시스템 품질을 의미한다. 

사용자들이 정보시스템 이용 시 성과를 측정하기 위한 시스템 품질은 시스템의 

가용성, 신뢰성, 응답성 등을 포함하는 기술적 특성을 의미한다고 하였다(Delone 

& Mclean, 1992).

 Hamilton & Chervany(1981)는 자료의 흐름, 응답시간, 소요시간, 자료의 정확

도, 신뢰성, 완전성, 시스템 유연성, 사용의 용이성을 통해 측정하였고, Li(1997)

는 Bailey & Pearson(1983)이 제시한 IS평가에 대한 39개 항목들 중에서 응답

시간, 접근의 편리성, 시스템 유연성, 시스템 통합성 등을 항목으로 시스템 품질

을 구분하여 검증하였다. 

 따라서 본 연구에서는 선행연구를 바탕으로 시스템 특성을 사용용이성, 접근성

으로 규정하고 이러한 요인이 학습자의 몰입과 참여도에 미치는 영향에 대해 가

설을 설정하였다.

가설 3. : 시스템 품질 요인은 이러닝 강의에서 학습자의 몰입에 정(+)의 영향을  

         미칠 것이다.

가설 3-1. : 시스템의 사용용이성은 학습자의 몰입에 정(+)의 영향을 미칠 것이  

            다.

가설 3-2. : 시스템의 접근성은 학습자의 몰입에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설 4. : 시스템 품질 요인은 이러닝 강의에서 학습자의 참여도에 정(+)의 영향  

         을 미칠 것이다.

가설 4-1. : 시스템의 사용용이성은 학습자의 참여도에 정(+)의 영향을 미칠 것  

            이다.

가설 4-2. : 시스템의 접근성은 학습자의 참여도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
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  2.3 교수자 특성과 몰입, 참여도간의 관계

 전통적인 오프라인 수업과는 달리 이러닝의 학습은 정보통신기술이라는 매체를 

활용하는 수업방식이다. 따라서 교수자가 역할 수행을 소홀히 한다면 성공적인 

이러닝 결과를 기대할 수 없을 것이다. 

 임정훈(1998c)은 인터넷 수업의 효과에 대한 연구에서 교수자의 적극적인 관

심, 즉각적이며 적절한 피드백, 온라인 토론 운영전략 등이 교육 효과에 영향을 

미친다고 밝혔으며, 신혜정(2004)의 연구에서도 교수자의 가장 중요한 역할로 

학습동기 유발 및 유지자로 분석되었으며 수행행동에서는 학습자 질의에 신속하

게 피드백을 제공한다는 것으로 입증되었다.

 선행연구들을 바탕으로 교수자 특성이 이러닝 학습에서 학습자의 몰입과 참여

도에 영향을 미칠 것으로 예측 할 수 있다.

 따라서 본 연구에서는 이러닝 학습에 교수자의 강의스타일과 상호작용성이 학

습자의 몰입과 참여도에 미칠 것으로 가정하고 다음과 같은 가설을 설정하였다.

가설 5. : 교수자 특성 요인은 이러닝 강의에서 학습자의 몰입에 정(+)의 영향을  

         미칠 것이다.

가설 5-1. : 교수자의 강의스타일은 학습자의 몰입에 정(+)의 영향을  미칠 것  

            이다.

가설 5-2. : 교수자의 상호작용성은 학습자의 몰입에 정(+)의 영향을  미칠 것  

            이다.

가설 6. : 교수자 특성 요인은 이러닝 강의에서 학습자의 참여도에 정(+)의 영향  

         을 미칠 것이다.

가설 6-1. : 교수자의 강의스타일은 학습자의 참여도에 정(+)의 영향을 미칠 것  

            이다.

가설 6-2. : 교수자의 상호작용성은 학습자의 참여도에 정(+)의 영향을 미칠 것  

            이다.
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3. 연구변수에 대한 조작적 정의 

  3.1 이러닝 정보 품질

 이러닝의 정보 품질은 DeLone & Mclean(1992), Miller & Doyle(1987), 

Seddon & Kiew(1994), 이종옥 등(2004)의 연구를 바탕으로 제품에 대한 정보

의 정확성이나 충족성으로 분류하였으며 이들에 대한 조작적 정의를 살펴보면 

다음과 같다.

 정확성은 이러닝 시스템이 제공하는 정보의 정확성 정도로 재정의 하며 강의 

콘텐츠의 오류 정도와 내용표현의 명확성으로 측정하였으며, 충족성은 모자람이 

없는 충분한 정보제공의 정도로 재정의 하며 관련된 개념으로는 정보내용의 최

신성, 관심사와 적합한 강의 내용, 다양한 콘텐츠 제공 등의 3개 항목으로 측정

하였다.

  3.2 이러닝 시스템 품질

 이러닝의 시스템 품질은  DeLone & Mclean(1992), Liu & Arnett(2000), 정

해용, 김상훈(2003), Negash et al.(2003)의 연구를 바탕으로 사용용이성, 접근

성으로 분류하였으며 이들에 대한 조작적 정의를 살펴보면 다음과 같다.

 사용용이성은 이러닝 사용자가 시스템을 사용하면서 매체에 편리하게 지각하는 

정도로 재정의 하며 정보획득의 편리함과 시스템 화면의 구성과 배열의 일관성  

정도로 측정하였고 접근성은 시스템을 사용하면서 언제든지 접근하여 사용할 수 

있는 정도로 재정의 하며 빠른 반응의 접속 속도와 문제복구로 측정하였다. 

  3.3 이러닝 교수자 특성

 이러닝의 교수자 특성은 Hiemstra(1994), 임정훈(1998), 이인숙(2002), Liu & 

Shrum(2002), 신혜정(2004)의 연구를 바탕으로 교수자의 강의스타일, 상호작용

성으로 분류하였으며 이들에 대한 조작적 정의를 살펴보면 다음과 같다.

 강의스타일은 교수자들의 이러닝 수업에 대한 적극적인 태도의 정도로 재정의 

하며 수업내용과 관련한 지식제공과 학습동기 부여 및 수업의 조력자, 조언자로

서의 역할로 측정하였다. 상호작용성은 동료 학습자 및 교수자와의 의사소통을 
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촉진시키는 기능과 활동의 지원 정도로 재정의 하며 학습자에게 피드백 제공정

도, 구성원들 간의 커뮤니티 형성 정도로 측정하였다.

  3.4 몰입, 참여도 

 학습자의 몰입은 Csikszentmihalyi(1975,1996), 허균, 나일주(2003)의 연구를 

바탕으로 학습과정에 흡수되어 몰두하게 되는 주관적 상태의 정도로 재정의 하

며 집중력, 재미성, 시간의 왜곡 등으로 측정하였으며, 학습자의 참여도는 김은옥

(1998), 정재삼, 임규연(2000)의 연구를 바탕으로 이러닝 환경에서 학습과 관련

된 활동에 능동적으로 참여한 정도로 재정의 하며 게시판 참여, 토론에 대한 관

심 등으로 측정하였다.
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Ⅳ. 연구조사 방법 

1. 분석의 대상 및 표본의 구성

  1.1 분석의 대상 

 설문지의 배포는 전체 280명에게 2008년 4월 25일부터 5월 5일까지 11일간 

직접배포 및 인터넷을 통한 웹 설문을 실시하였다. 대상으로는 이러닝 시스템을 

사용하여 학습을 1회 이상 경험해본 제주대학교에 재학 중인 학생들과 도내에 

재직 중인 중ㆍ고등학교 교사를 대상으로 하여 전체 280명에게 설문지를 배포하

였으나 252부가 회수되었고 그 중 불성실 응답을 제외한 244표본이 분석에 활

용되었다.  

 <표 7>은 표본의 기술통계적 특성을 보여준다. 성별로는 남성이 113명 46.3%

를 이루고 여성은 131명 53.7%를 차지한다. 직업별로는 학생이 144명 59%를 

이루고 있고, 교사는 100명으로 41%를 차지한다. 

 학습목적으로는 학점이수가 141명으로 57.8%를 이루고 있고, 어학ㆍ자격증 취

득 목적이 50명으로 20.5%를, 교양등 기타가 53명으로 21.7%를 차지하고 있다.  

 강의료는 무료이용이 126명으로 51.6%를 차지하고 있고, 유료와 무료를 동시

에 수강하는 학습자도 60명으로 24.6%를 보이고 있다. 

 학습이용 장소로는 집이 173명으로 70.9%를 차지하고 있고, 다음으로 학교가 

39명으로 16%를 이루고 있다. 



- 44 -

특  성 구 분 빈  도 비  율

성  별
남성 113 46.3

여성 131 53.7

직  업
학생 144 59.0

교사 100 41.0

목  적

학점 이수 141 57.8

어학ㆍ자격증 취득 50 20.5

교양 등 기타 53 21.7

기  간

1년미만 98 40.2

1~3년 109 44.7

3~5년 33 13.5

5년이상 4 1.6

시  간

1시간 미만 51 20.9

1~4시간 139 57.0

4~10시간 46 18.9

10시간 이상 8 3.3

횟  수

1강좌 106 43.4

2~3강좌 108 44.3

4~6강좌 23 9.4

7강좌 7 2.9

유료여부

유료 58 23.8

무료 126 51.6

유/무료 60 24.6

이용장소

학교 39 16.0

집 173 70.9

사무실 19 7.8

기타 13 5.3

합 계 244 100.0

 <표 7> 인구 통계 분석
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2. 측정 도구

 본 연구의 설문지는 선행연구를 토대로 기본적인 틀을 구성하였고, 독립변수인 

정보 품질은 정보의 정확성과 충족성으로, 시스템 품질은 사용용이성과 접근성으

로, 교수자 특성으로는 강의스타일과 상호작용성으로 구성되어 5점 리커트 척도

로 측정하였다. 

 종속변수인 학습자의 몰입과 참여도는 관련문헌 및 기존의 척도 문항들을 참고

로 몰입 요인과 참여도 요인에 부합되는 문항을 연구의 영역에 맞게 변형하여 

측정하였다. 

 본 설문지는 교수자의 특성에 관한 9개의 문항, 정보 품질에 관한 9개의 문항, 

시스템 품질에 관한 문항 9개의 문항, 몰입과 참여도에 관한 문항 10개의 문항 

등 37개의 문항과 학습성과를 측정하기 위한 2개의 문항으로 총 39개의 문항으

로 구성되었다. 

3. 통계적 분석 방법

모든 자료의 분석은 SPSSWIN 13.0 Version을 사용하여 문항별 신뢰도 검증

을 거쳐 변수의 척도를 완성하고, 분석기법은 빈도분석과 기술통계, 평균차이의 

검증을 위해 T-test와 F-test를 실시하고 관련변수 간 상관관계를 알아보기 위

해 측정된 각각의 요인에 대해 상관분석을 실시하였다. 연구 모형의 가설을 검증

하기 위해 몰입도와 참여도를 종속변수로 하고 6개의 요인을 독립변수로 하는 

다중회귀분석을 실시하였다.
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Ⅴ. 분석 결과

1. 변수의 타당성 검증 

 타당성이란 측정하고자하는 속성을 측정도구가 정확히 측정하는 것을 의미하며, 

그 평가방법에 따라 내용타당성, 기준에 의한 타당성, 개념타당성으로 나누어 볼 

수 있다. 개념타당성으로는 집중타당성, 판별타당성, 이해타당성 등이 있다. 일반

적으로 내용타당성은 특정한 측정도구의 대표성에 관한 개념이며, 기준에 의한 

타당성은 특정변수간의 통계적인 관계를 규명하는 것이고, 개념타당성은 심리학

적 특성의 측정과 관련된 개념으로 측정자체의 정확성에 관련된 개념이다.8) 다

음은 요인분석에 의한 개념타당성 평가 결과이다.

 37개의 측정항목을 몇 개의 요인으로 묶는 변수의 타당성 검증을 하기 위해 다

변량 통계기법의 하나인 요인 분석을 수행하였다. 요인분석은 변수들 간의 상관

관계를 이용하여 서로 유사한 변수들끼리 묶어 동질적인 몇 개의 집단으로 나누

어주는 방법으로 변수의 타당성 검증에 일반적으로 사용한다. 

 요인추출 모델은 요인수를 최소화하면서 정보의 손실을 최소화하는데 주로 이

용하는 주성분분석(Principle Component Analysis)을 사용하였다. 요인의 추출

수의 결정방식은 고유치(Eigen Value) 1을 기준으로 내용면에서 조사항목의 내

용에 맞게 8개의 요인으로 분류하는 것이 가장 합당한 것으로 판단되었다. 

 요인 적재량은 각 변수와 요인간의 상관관계의 정도를 나타내는 것으로 각 측

정항목들은 요인적재량이 가장 높은 요인에 속하게 된다. 특정변수의 모든 요인

적재량을 제곱하여 합한 값을 Communality(공통성)라 하는데 이는 분석결과 추

출된 요인들에 의해 설명되는 특정변수의 분산이다.  

요인의 회전은 최초의 해를 보다 명확히 하기 위한 과정이다. 요인 회전방식은 

하나의 요인에 높게 적재되는 항목의 수를 줄여서 요인의 해석에 중점을 두는 

베리맥스(VARIMAX)방식을 이용하였다. 

 분석결과 고유치 0.988까지 8개 요인으로 묶을 수 있었고 8개 요인에 대한 누

8) 채서일, 마케팅조사론, 학현사, 2000, p.209-211.
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요인명명 설문문항  요인1  요인2  요인3  요인4  요인5  요인6  요인7  요인8

강의
스타일

 Q15  .700  .225  .178  .052  .138  .047  .142  .196

 Q13  .694  .355 -.042  .161  .123  .170  .111  .117

 Q12  .644  .124 -.103  .235 -.013  .304 -.005  .020

 Q14  .640  .161  .067  .184  .269 -.126  .083  .096

 Q11  .639  .363 -.050  .130  .161  .244  .078 -.038

 Q17  .591 -.040  .352  .064  .124  .083  .361 -.029

 Q16  .563  .057  .389  .097  .147  .093  .278  .019

 Q18  .489  .376  .190  .007  .067  .297  .273 -.075

충족성

 Q210  .226  .681  .032  .188  .186  .183  .021  .101

 Q212  .230  .669  .205  .186  .141  .060  .044  .106

 Q211  .078  .655  .267  .108  .211  .159  .224  .030

 Q27  .250  .589 -.081  .131  .077  .280  .178  .242

 Q26  .353  .500  .074  .034  .156  .216  .315  .122

 Q25  .395  .480 -.104  .042  .128  .131  .256  .235

상호
작용성

 Q33  .024 -.062  .717  .033  .251  .218  .109  .157

 Q48 -.001  .153  .704  .140  .220 -.151  .000  .202

 Q47  .115  .203  .594  .115  .302  .094 -.030  .259

 Q19  .467  .070  .550  .054  .030 -.014  .100  .180

접근성

 Q38  .115  .179  .061  .792  .111  .053  .209  .081

 Q39  .206  .045  .027  .783  .213  .214  .157  .103

 Q310  .124  .093  .080  .711  .188  .265  .096  .081

 Q37  .196  .310  .389  .586  .056 -.011  .051  .151

몰입

 Q43  .073 -.021  .334  .103  .724  .145  .074 -.076

 Q42  .078  .155  .345  .132  .714  .019  .019  .186

 Q45  .276  .367  .158  .078  .621 -.144 -.027 -.001

 Q44  .203  .257  .067  .193  .600  .112  .144  .096

 Q41  .166  .157 -.025  .130  .593  .301  .084  .278

사용
용이성

 Q31  .185  .225 -.120  .133  .052  .758  .121  .148

 Q32  .177  .160  .150  .206  .281  .661  .076  .153

 Q34  .180  .293  .313  .331 -.006  .459  .130  .022

 Q36  .112  .340  .209  .330  .086  .436  .195  .143

정확성

 Q24  .104  .149  .103  .231  .104  .084  .752  .128

 Q23  .303  .181 -.114  .177 -.088  .101  .622  .200

 Q22  .307  .217  .193  .144  .188  .170  .593 -.044

참여도
 Q410  .086  .100  .235  .098  .089  .205  .225  .686

 Q49 -.027  .179  .348  .201  .054  .101  .015  .684

적변량은 아래의 표에서 보는 바와 같이 62%를 상회하고 있다. 

<표 8> 요인 분석결과
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 Q46  .331  .186  .255  .073  .270  .064  .062  .552

아이젠 값 13.215 2.888 2.094 1.598 1.435 1.168 1.054 0.988 

설명변량(%) 33.884 7.406 5.370 4.096 3.680 2.994 2.702 2.534 

누적변량(%) 33.884 41.289 46.659 50.756 54.435 57.429 60.131 62.665 

요인명명 항목번호 설문항목
Cronbach's 

α

강의 
스타일

 Q15
강사는 학생들의 이해를 돕기 위해 다양한 학습정보
를 제공 한다.

0.873

 Q13
수업내용과 구성은 나의 호기심과 주의를 끌게 하였
다.

 Q12
강사는 학습 시작 전에 학습목표, 학습순서, 과제 수
행방법 및 평가방법을 안내하였다.

 Q14
개강 전 이메일과 공지사항을 통해 ‘개강 전 안내’는 
이러닝 적응과 준비에 도움을 주었다.

 Q11 강사는 강의를 흥미와 열정을 가지고 진행하였다.

 Q17 강사는 강의관련 질문에 피드백을 제공한다.

 Q16
강사는 학습자의 학습활동 및 학습이수 결과를 평가
하고 피드백을 제공한다.

 Q18 강사는 강의 내용을 알기 쉽게 설명하였다.

충족성

 Q210
이러닝을 수강함으로써 내가 필요로 하는 최신의 내
용을 배울 수 있었다.

0.856

 Q212
이러닝 강의는 학습과 관련된 다양하고 유용한 콘텐
츠를 제공해 준다.

 Q211
이러닝 강의에서 제공하는 학습과 자료는 내가 필요
로 하는 충분한 양의 내용을 포함하고 있다.

 Q27
이러닝 강의는 나에게 필요한 내용을 원하는 시기에 
배울 수 있었다.

 2. 변수의 신뢰도 검증

 각 변수의 신뢰도는 내적 일관성을 나타내는 크론바하의 알파(Cronbach's α)

값9)을 이용하여 각 변수의 신뢰도를 검증한 결과 0.7을 넘겨 통상적으로 요구하는 

사회과학에서 내적일관성(Cronbach's α)을 상회하는 것으로 나타나 분석에 이용

하는 데 문제가 없었다. 신뢰도 분석결과를 <표 9>에 정리하였다.

<표 9> 각 요인 별 신뢰성 분석결과

9) Cronbach's Alpha 계수는 0과 1사이의 값을 가지며, 사회과학 자료의 경우 0.7이상이면 신뢰성이 높다고 

본다. : 김충련, SAS라는 통계상자, (서울 : 테이터플러스, 1997), p. 240.
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 Q26
이러닝 강의에서 수업내용은 교재의 내용을 잘 이해
할 수 있도록 적합하게 구성되어 있다.

 Q25
이러닝 강의를 통해 제공되는 내용은 나의 사용 목적
에 적합한 내용이다.

상호
작용성

 Q33
내가 듣는 이러닝 강의는 다른 학생들과 쉽게 질문과 
답변을 할 수 있다.

0.756

 Q48
구성원들(교수-학습자, 학습자들)간의 강의에 대한 상
호작용을 오프라인 강의보다 더 활발히 할 수 있다.

 Q47
강의와 관련한 토론이 있으면 오프라인 토론보다 더 
참여하고 싶다.

 Q19
강사는 다양한 방법을 통하여 학습자와 의사소통을 
실시한다(전화, 이메일 등).

접근성

 Q38
내가 듣는 이러닝 사이트는  언제든지 빨리 접속이 
되었다.

0.837

 Q39 내가 듣는 이러닝 강의는 접속 속도가 빠르다.

 Q310
내가 듣는 이러닝 사이트의 화면 이동은 자연스럽고 
빨랐다.

 Q37
내가 듣는 이러닝 사이트는 시스템 오류(접속불능, 속
도저하) 요구에 빠른 대처를 한다.

몰입

 Q43
이러닝으로 학습하는 동안에는 주변의 상황에 영향을 
받지 않는다.

0.811

 Q42
이러닝 강의로 학습하는 것이 오프라인 강의보다 즐
겁다.

 Q45
이러닝 강의는 오프라인으로 학습하는 것보다 더 집
중력이 좋다.

 Q44
이러닝 강의를 하는 동안 나는 학습에 대한 계획 및 
학습단계를 조절할 수 있다.

 Q41
이러닝 강의를 하는 동안에 시간이 매우 빨리 지나갔
다.

사용
용이성

 Q31 내가 듣는 이러닝 강의는 사용 방법이 쉽다.

0.793

 Q32
내다 듣는 이러닝 사이트는 화면구성이 잘되 있어 내
가 원하는 정보를 쉽게 찾을 수 있다.

 Q34
이러닝 사이트 내에서 학습에 필요한 음성, 음향, 동
영상 등 멀티미디어를 쉽고 편리하게 사용할 수 있다.

 Q36 내가 듣는 이러닝 사이트는 신뢰할 수 있다.

정확성

 Q24 제공되는 강의내용은 문법의 오류가 없다.

0.724 Q23 제공되는 강의내용은 표준어를 사용한다.

 Q22
이러닝 강의 콘텐츠는 오프라인 강의 자료와 비교할 
때 잘못된 내용 없이 정확하다.

참여도

 Q410
게시판에 다른 사람이 올려놓은 의견을 꼼꼼히 읽는 
편이다.

0.703 Q49
나는 강의와 관련한 자료나 의견을 게시판에 올려 다
른 사람과 공유하고 싶다.

 Q46 나는 강의 내용이 궁금하면 질의응답 게시판 등에 질
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문하고 싶다.

연구 변수  직업  N  평균  표준편차 T값 SIG

 강의 스타일
 학생  144  3.2413  .67220

-3.412 .001
 교사  100  3.5163  .53290

 충족성
 학생  144  3.2579  .64759

-5.172 .000
 교사  100  3.6571  .50354

 상호작용성
 학생  144  2.9601  .71367

.027 .979
 교사  100  2.9575  .78500

 접근성
 학생  144  3.2066  .82006

-3.070 .002
 교사  100  3.4875  .60862

 사용용이성
 학생  144  3.4806  .64875

-3.113 .002
 교사  100  3.7100  .50081

 정확성
 학생  144  3.4630  .71948

-1.637 .103
 교사  100  3.5933  .52455

 몰입
 학생  144  2.9222  .74387

-2.819  .005
 교사  100  3.1620  .58236

 참여도
 학생  144  3.1111  .73644

-2.387  .018
 교사  100  3.3333  .68329

3. 대상별 요인의 평균차이 검증 

  3.1 직업에 따른 요인의 평균차이 검증

 학생과 교사로 구분한 직업의 차이에 따라 요인별 차이검증을 실시하기 위해 

T-test를 실시한 결과 대부분의 요인에서 교사의 평가 점수가 높게 나타나는 것

을 볼 수 있으며 강의 스타일과 충족성, 접근성, 사용용이성 그리고 참여도와 몰

입에서는 학생과 교사의 구분에 따라 차이를 보이고 있는 것을 확인할 수 있다. 

<표 10> 직업에 따른 요인의 평균차이 검증

  3.2  수강 목적에 따른 요인의 평균차이 검증 

 강의 수강목적에 따른 요인별 차이검증을 위해 일원분산분석(ANOVA)을 실시

하였고, 사후검증은 Duncan에 의한 방법을 사용하여 <표 11>에 나타내었다. 강



- 51 -

연구 변수 수강목적  N  평균  표준편차 F SIG 사후검증

 강의
스타일

 학점이수  141 3.2562  .63128

4.413 0.013 (a,b)(b,c)
 어학ㆍ자격증취득  50 3.5375  .56314

 교양 등 기타  53 3.4410  .65670

 합계  244 3.3540  .63242

 충족성

 학점이수  141 3.2685  .61243

15.855 0.000 (a,b)(c)
 어학ㆍ자격증취득  50 3.8114  .55474

 교양 등 기타  53 3.4609  .55303

 합계  244 3.4215  .62354

 상호
작용성

 학점이수  141 2.9220  .70782

0.915 0.402 (a,b,c)
 어학ㆍ자격증취득  50 3.0850  .77197

 교양 등 기타  53 2.9387  .80250

 합계  244 2.9590  .74215

 접근성

 학점이수  141 3.2074  .81720

5.803 0.003 (a,b)(c)
 어학ㆍ자격증취득  50 3.6200  .57641

 교양 등 기타  53 3.3443  .64156

 합계  244 3.3217  .75221

 사용
용이성

 학점이수  141 3.4837  .64549

4.090 0.018 (a,b)(b,c)
 어학ㆍ자격증취득  50 3.7360  .55024

 교양 등 기타  53 3.6642  .48162

 합계  244 3.5746  .60220

 정확성

 학점이수  141 3.4823  .67191

0.461 0.631 (a,b,c)
 어학ㆍ자격증취득  50 3.5667  .56444

 교양 등 기타  53 3.5597  .66594

 합계  244 3.5164  .64873

 몰입

 학점이수  141 2.9376  .74379

4.710 0.010 (a,b)(c)
 어학ㆍ자격증취득  50 3.2800  .57853

 교양 등 기타  53 2.9962  .58637

 합계  244 3.0205  .69121

 참여도

 학점이수  141 3.1087  .72757

5.054 0.007 (a,b)(c)
 어학ㆍ자격증취득  50 3.4800  .62146

 교양 등 기타  53 3.1887  .74107

 합계  244 3.2022  .72206

의 목적에 따라 요인의 차이를 보이는 변수는 강의 스타일, 충족성, 접근성, 사용

용이성, 몰입과 참여도로 나타났으며 모든 요인에서 어학ㆍ자격증 취득을 목적으

로 하는 경우가 가장 높았고 몰입과 참여도에서도 가장 높게 나타났다. 

<표 11> 수강 목적에 따른 요인의 평균차이 검증 
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구 분
강의

스타일
충족성

상호
작용성

접근성
사용

용이성
정확성 몰입 참여도

강의
스타일

 1

 244

충족성

.689(**)  1

 .000

 244  244

상호
작용성

.433(**) .406(**)  1

 .000  .000

 244  244  244

접근성

.484(**) .542(**) .405(**)  1

 .000  .000  .000

 244  244  244  244

사용
용이성

.561(**) .661(**) .419(**) .620(**)  1

 .000  .000  .000  .000

 244  244  244  244  244

정확성

.590(**) .575(**) .304(**) .477(**) .556(**)  1

 .000  .000  .000  .000  .000

 244  244  244  244  244  244

몰입 .508(**) .554(**) .548(**) .461(**) .462(**) .340(**)  1

4. 변수 간 상관분석

 변수간 상관분석은 독립변수와 종속변수 간 인과분석에 앞서 각 변수 간 상관

분석을 통해 공통요인이 어느 정도 있는지 측정함으로서 변수의 성질을 다른 변

수를 통해 파악하는데 목적이 있다. 분석결과는 <표 12>에서 보는 바와 같이 각

각의 변수 간 95%의 신뢰수준에서 상관관계가 존재하는 것으로 나타났으며 참

여도와 상호작용성, 사용용이성과 충족성, 강의스타일과 충족성에서는 상관계수

가 높다고 할 수 있는 0.6을 상회하고 있는 것으로 나타났다. 독립변수인 강의스

타일과 충족성, 상호작용성, 접근성, 사용용이성, 정확성 각각에 대한 상관계수도 

0.4를 넘고 있어 상관관계가 높은 것으로 나타났다.

<표 12> 변수 간 상관관계 분석
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 .000  .000  .000  .000  .000  .000

 244  244  244  244  244  244  244

참여도

.422(**) .530(**) .604(**) .445(**) .517(**) .399(**) .474(**)  1

 .000  .000  .000  .000  .000  .000  .000

 244  244  244  244  244  244  244  244

종속

변수
독립변수 R제곱

수정된R

제곱
F값 F유의도

회귀

계수
t값 유의확률

채택

여부

몰입

강의스타일

0.454 0.440 32.811 0.000

.153 1.950 0.049 채택

충족성 .317 3.750 0.000 채택

상호작용성 .312 6.026 0.000 채택

접근성 .118 1.998 0.047 채택

사용용이성 .022 0.262 0.793 기각

정확성 .086 1.251 0.212 기각

참여도

강의스타일

0.485 0.472 32.775 0.000

.098 1.234 0.218 기각

충족성 .286 3.340 0.001 채택

상호작용성 .425 8.092 0.000 채택

접근성 .049 0.809 0.419 기각

** 상관계수는 0.01 수준(양쪽)에서 유의

5. 가설 검증

 이러닝 학습에 있어서 학습자의 학습 몰입도를 종속변수로 하고 강의 스타일, 

충족성, 상호작용성, 접근성, 사용용이성, 정확성을 독립변수로 하여 다중 회귀분

석을 실시한 결과 <표 13>에서 보는 바와 같이 설명력을 나타내는 R제곱이 

0.454이고 F값은 32.811 로 유의하게 나타나 수강자의 학습 몰입도는 6개의 독

립변수로 하는 회귀모형은 의미 있는 결과가 나왔고 독립변수에서 유의미한 영

향을 미치는 변수가 있다는 것을 알 수 있다. 

몰입도에 대해 6개의 독립변수 중 4개의 변수에서 통계적으로 유의미한 영향을 

미치는 것으로 나타났다. 

<표 13> 회귀분석 결과
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사용용이성 .180 2.126 0.035 채택

정확성 .075 1.079 0.282 기각

 또한 이러닝 학습에 있어서 수강자의 학습 참여도를 종속변수로 하고 강의 스

타일, 충족성, 상호작용성, 접근성, 사용용이성, 정확성을 독립변수로 하여 다중 

회귀분석을 실시한 결과 <표 13>에서 보는 바와 같이 설명력을 나타내는 R제곱

이 0.485이고 F값은 32.775 로 유의하게 나타나 수강자의 학습 참여도는 6개의 

독립변수로 하는 회귀모형은 의미 있는 결과가 나왔고 독립변수에서 유의미한 

영향을 미치는 변수가 있다는 것을 알 수 있다. 

 참여도에 대해 6개의 독립변수 중 3개의 변수에서 통계적으로 유의미한 영향을 

미치는 것으로 나타났다.               

 <표 13>을 통해 분석 결과를 살펴보면, 가설 1에서 종속변수인 몰입에 대한 정

보 품질 회귀결과 정보의 충족성(회귀계수=.317, t=3.750, 유의확률<0.05)만이 

학습자의 몰입에 영향을 미치는 요인으로 나타났다.

 가설 2에서 종속변수인 참여도에 대한 정보 품질 회귀결과 정보의 충족성(회귀

계수=.286, t=3.340, 유의확률<0.05)만이 학습자의 참여도에 영향을 미치는 요

인으로 나타났다. 따라서 정보의 충족성은 학습자의 몰입과 참여도에 중요한 영

향을 미치는 요인임을 알 수 있다.

 가설 3에서 종속변수인 몰입에 대한 시스템 품질 회귀결과 접근성(회귀계수

=.118, t=1.998, 유의확률<0.05)만이 학습자의 몰입에 유의한 영향을 미치는 요

인으로 나타났다.

 가설 4에서 종속변수인 참여도에 대한 시스템 품질 회귀결과 사용용이성(회귀

계수=.180, t=2.126, 유의확률<0.05)만이 학습자의 참여도에 유의한 영향을 미

치는 요인으로 나타났다.

 가설 5에서 종속변수인 몰입에 대한 교수자 특성요인 회귀결과 강의스타일(회

귀계수=.153, t=1.950, 유의확률<0.05)과 상호작용성(회귀계수=.312, t=6.026, 

유의확률<0.05) 모두 몰입에 유의한 영향을 미치는 요인으로 나타났다.

 가설 6에서 종속변수인 참여도에 대한 교수자 특성요인 회귀결과 상호작용성

(회귀계수=.425, t=8.092, 유의확률<0.05)만이 참여도에 유의한 영향을 미치는 

것으로 나타났다. 따라서 상호작용성은 전반적으로 학습자의 몰입과 참여도에 많
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가설번호 가   설 검증결과

가설 1
정보 품질 요인은 이러닝 강의에서 학습자의 몰입에 정(+)

의 영향을 미칠 것이다

가설 1-1
정보의 정확성은 학습자의 몰입에 정(+)의 영향을 미칠 것

이다
기각

가설 1-2
정보의 충족성은 학습자의 몰입에 정(+)의 영향을 미칠 것

이다
채택

가설 2
정보 품질 요인은 이러닝 강의에서 학습자의 참여도에 정

(+)의 영향을 미칠 것이다

가설 2-1
정보의 정확성은 학습자의 참여도에 정(+)의 영향을 미칠 

것이다
기각

가설 2-2
정보의 충족성은 학습자의 참여도에 정(+)의 영향을 미칠 

것이다
채택

가설 3
시스템 품질 요인은 이러닝 강의에서 학습자의 몰입에 정

(+)의 영향을 미칠 것이다

가설 3-1
시스템의 사용용이성은 학습자의 몰입에 정(+)의 영향을 

미칠 것이다
기각

은 영향을 미치는 중요한 요인으로 드러났다.

Ⅵ. 결 론

1. 연구결과의 요약

 

 본 연구에서는 정보통신기술의 발달로 교육 분야에서 점점 비중이 커지고 있는 

학습인 이러닝이 강의 시스템 품질에 있어 학습자의 몰입과 참여도에 미치는 요

인들이 무엇인지에 대하여 연구하였다.

 본 조사 연구는 크게 세 가지 부분으로 구분할 수 있다. 첫 번째는 정보 품질과 

학습자의 몰입과 참여도와의 관련성에 관한 것이고, 두 번째는 시스템 품질과 학

습자의 몰입과 참여도와의 관련성에 관한 것이고, 세 번째는 교수자 특성과 학습

자의 몰입과 참여도와의 관련성에 관한 것이다. 실증분석을 통해 제시된 가설 검

증 결과를 요약하면 <표 14>과 같다.

 

 <표 14> 가설 검증 결과의 요약
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가설 3-2
시스템의 접근성은 학습자의 몰입에 정(+)의 영향을 미칠 

것이다
채택

가설 4
시스템 품질 요인은 이러닝 강의에서 학습자의 참여도에 

정(+)의 영향을 미칠 것이다

가설 4-1
시스템의 사용용이성은 학습자의 참여도에 정(+)의 영향을 

미칠 것이다
채택

가설 4-2
시스템의 접근성은 학습자의 참여도에 정(+)의 영향을 미

칠 것이다
기각

가설 5
교수자 특성 요인은 이러닝 강의에서 학습자의 몰입에 정

(+)의 영향을 미칠 것이다

가설 5-1
교수자의 강의 스타일은 학습자의 몰입에 정(+)의 영향을 

미칠 것이다
채택

가설 5-2
교수자의 상호작용성은 학습자의 몰입에 정(+)의 영향을 

미칠 것이다
채택

가설 6
교수자 특성 요인은 이러닝 강의에서 학습자의 참여도에 

정(+)의 영향을 미칠 것이다

가설 6-1
교수자의 강의 스타일은 학습자의 참여도에 정(+)의 영향

을 미칠 것이다
기각

가설 6-2
교수자의 상호작용성은 학습자의 참여도에 정(+)의 영향을 

미칠 것이다
채택

 첫째, 정보 품질과 학습자의 몰입과 참여도와의 관련성에 대한 가설 검증 결과 

정보의 품질 중 충족성은 학습자의 몰입과 참여도에 모두 정(+)의 관계가 있는 

것으로 나타났다. 이는 충족성의 경우 제공되는 학습 내용이 자신의 사용목적에 

부합하고 최신의 내용을 적시에 제공받을 수 있어 학습에 대한 긍정적인 사고가 

형성되어 학습자의 몰입과 참여도가 나타나는 것으로 판단된다. 그러나 정확성의 

경우 학습자의 몰입과 참여도에 모두 정(+)의 관계가 나타나지 않았는데 이는 

일반적으로 정보 콘텐츠 내용표현이 명확하고 인터넷 시스템 특성상 오류가 있

으면 업데이트가 쉬워 오류정도가 낮기 때문인 것으로 보인다.

 둘째, 시스템 품질과 학습자의 몰입과 참여도와의 관련성을 살펴보면 시스템의 

사용용이성은 참여도에만 영향을 미치는 요인으로 드러났다. 이는 이러닝 학습에 

있어 시스템 사용방법의 편리함은 보다 적극적으로 학습과 관련된 활동에 참여

하기 쉽기 때문인 것으로 보인다. 시스템 접근성의 경우 몰입에만 영향을 미치는 

요인으로 나타나 이러닝 학습을 하는데 화면의 매끄러운 이동은 학습과정에 보
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다 몰두하기 쉽지만 학습자의 능동적인 참여도에는 영향을 미치지 않는 것으로 

판단된다.

 셋째, 교수자 특성과 학습자의 몰입과 참여도와의 관련성을 살펴보면 강의스타

일은 몰입에는 영향을 미치는 것으로 나타났지만 참여도에는 영향을 미치지 못

하는 것으로 나타났다. 그러나 상호작용성의 경우 학습자의 몰입과 참여도에 모

두 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타나 이러닝 학습에 있어서 학습자의 몰입

과 참여도에 중요한 요인으로 드러났다. 

2. 연구의 시사점   

 본 연구의 시사점을 요약하면 첫째, 정보 품질에서는 정보의 충족성만이 학습자

의 몰입과 참여도에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 학습자들이 

능동적으로 수업에 몰입하고 참여하기 위해서는 콘텐츠의 제공이 학습자의 요구

사항에 부합하여야 하고 최신의 내용과 유용하고 다양한 콘텐츠 제공이 필수적

임을 의미한다. 따라서 이러닝 콘텐츠의 개발에 있어 학습자에게 학습내용을 요

약하여 일방적으로 제시하는 형태로 구성하기 보다는 이러닝이 가지고 있는 다

양한 장점을 충분히 살려 학습에 필요한 내용과 유용한 콘텐츠를 제공하는 것이 

필요하다 할 것이다.

 둘째, 시스템 품질에서는 시스템의 사용용이성이 참여도에만 영향을 미치는 것

으로 나타났으며 접근성은 몰입에만 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 사용

용이성 측면에서 살펴보면 이러닝은 정보 획득이 언제 어디서나 쉽게 가능하다

는 장점을 가지고 있다. 따라서 학습자의 능동적인 참여에만 영향을 미치는 것으

로 판단된다. 반면에 접근성 측면에서 살펴보면 학습내용을 인터넷으로 보는데 

많은 시간이 걸린다거나 내용을 검색하는데 불편하다면 학습 몰입에 장애요인이 

될 것이다. 따라서 시스템 사용에 있어 빠른 네트워크 속도를 기반으로 하는 시

스템 화면이 학습자가 이용하기 편리하게 되어 있고 정보를 전달할 수 있는 방

법이 다양하게 구성되어 있다면 학습자는 학습의 몰입과 참여도 향상에 영향을 

미칠 수 있을 것이다.

 셋째, 교수자 특성 중 상호작용성만 학습자의 몰입과 참여도에 모두 영향을 미
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치는 것으로 나타났다. 이 결과는 교수자의 적절한 피드백을 통한 의사소통 촉진 

기능이 중요한 요인임을 의미한다. 따라서 교수자가 다양한 의견교환이나 정보교

환을 할 수 있는 환경을 제공할 때 학습의 몰입과 참여도의 상승효과를 기대해 

볼 수 있을 것으로 판단된다. 또한 제공하는 정보의 지식 전달에만 치중하지 말

고 실제로 효율적인 학습이 일어나도록 하기 위한 세심한 교수자의 지원이 필요

하다 할 것이다.

3. 한계점 및 향후과제

 본 연구의 수행에 있어 몇 가지 한계점과 향후의 연구방향을 제시하면 다음과 

같다.

 첫째, 표본추출방법과 표본의 특성이 가지는 한계를 들 수 있다. 본 연구에서 

대상으로 한 학습자 수가 300명을 넘지 않은 것과 제주지역 대학생과 중ㆍ고등

학교 교사들만을 상대로 조사한 점이다. 이는 전체 이러닝 대상자들 결과로 일반

화하기에는 문제가 있을 수 있으며 향후의 연구에서는 다양한 연령대별, 다양한 

직업별, 다양한 지역별에 대한 연구를 하는 것이 바람직하다.

 둘째, 설문조사를 기반으로 하는 학습자들의 주관적 판단에만 의존하여 연구를 

수행하였기 때문에 이러닝 시스템에 기록되는 학습형태(게시판 게시 횟수, 토론 

분량 등)를 객관적으로 분석을 하지 못했다. 따라서 본 연구의 결과를 객관화, 

일반화하는 것에는 한계가 따른다. 그리고 대부분의 연구에서 서로 다른 변수를 

사용하여 이러닝의 효과를 측정하는 것은 일관성 있는 결과를 도출해 내지 못하

는 문제점을 가지고 있다. 이러닝 학습의 궁극적인 학습 성과를 확인하기 위해서

는 학습자의 학습효과를 경제적이고 효율적으로 증진 시킬 수 있는 방법의 하나

로 이루어진 이러닝 학습에 대한 평가측정은 오프라인 학습과 비교를 위해 표준

화된 측정도구의 개발에 추가적인 연구가 있어야 할 것이다.

 그럼에도 불구하고 본 연구는 학습자의 몰입과 참여도에 있어서 정보시스템의 

기능적인 측면과 교수자의 교수 행태적 측면 등을 고려한 모형을 제시하여 이러

닝 교육의 성과진단을 위한 이론적 측면을 확인했다는 점에서 그 의의가 있다. 
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Abstract

 This study aims to clarify the theoretical ground of e-Learning and to seek 

effective strategies for a learner's flow and participation by coping with 

diverse educational demands required by a knowledge information society 

and aims to look at the quality of the e-Learning lecture system, an 

educational system suited to a new change. 

 e-Learning based on today's information communication technology has 

portrayed a significant role in the educational field, and it is supposed to 

become more and more important. However, it may not be the expansion of 

the e-Learning market but the maximization of e-Learning education that is 

important amid the current situation.

 Therefore, the study groped for influential factors on the learner's flow and 

participation by considering influential factors on the effect of the e-Learning 

lecture as well as success factors of e-Learning based on the literature and 

the existing research. 

 First, the study reviewed the concept and need for e-Learning and the 

purpose-driven research for preparing the fundamentals of research. Also, 

the study proposed that e-Learning may be utilized in a broad spectrum of 

fields, given epochal social changes. 

 Second, the study analyzed information quality, systems quality, and teacher 

traits which are influential factors in an e-Learning learner's flow and 

participation. 

 As a result of research and investigation, the study obtained the following 

results.

 First, as regards information quality, only sufficiency of information is 

shown to affect the learner's flow and participation. This implies that the 

offer of contents should meet the learner's demands for having the learners 

flow into and participate in the class actively, and it is essential to offer a 

wide range of contents with the latest issues.

 Second, as regards systems quality, the usability of a system was found to 

affect the learner's participation only, and accessibility was found to affect 

the learner's flow only. From the perspective of usability, e-Learning enables 
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learners to acquire information easily at any time and from anywhere. 

Accordingly, it is supposed to affect the learner's active participation only. 

Meanwhile, from the perspective of accessibility, if it takes a long time to see 

details to learn on the Internet or it is uncomfortable to search the details, it 

will hinder the learner's flow. 

 Third, only interactivity from among the teacher's traits was shown to affect 

both the learner's flow and participation, and lecture style was shown to 

affect the learner's flow only. This result demonstrates that the promotional 

function of communication via the teacher's appropriate feedback is a crucial 

factor. Therefore, it would be possible to expect the synergy effect of the 

learner's flow and participation provided that the learner is furnished with an 

environment where a teacher allows the exchange of various opinions or 

information.

 This study is supposed to be meaningful as it confirmed the theoretical 

aspect for the performance assessment of e-Learning education by 

proposing a model in consideration of the functional aspect of an information 

system and the teaching behavioral aspect of a teacher against the learner's 

flow and participation.
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이러닝(e-Learning) 강의시스템 품질이 

학습자의 몰입과 참여도에 미치는 영향에 관한 연구 설문지

안녕하십니까?

저는 제주대학교 경영대학원 경영정보학과 석사과정 강순정입니다.

 본 설문조사는 ‘이러닝(e-Learning) 강의시스템 품질이 학습자의 몰입

과 참여도에 미치는 영향에 관한 연구’를 위한 석사학위 논문의 실증연

구를 위해 실시하고 있습니다. 

 본 설문의 내용은 순수한 연구목적 이외에는 사용하지 않으며 귀하의 

의견은 본 연구에 귀중한 자료가 되오니 바쁘시더라도 잠시 시간을 내

주시어 설문에 응답하여 주시면 감사하겠습니다.

 

 2008년 4월

    제주대학교 경영대학원 경영정보학과 석사과정 

    연 구 자 : 강 순 정     

    E-mail : nan295@naver.com

    지도교수 : 이 동 철 (제주대학교 경영정보학과 교수)

문의 구성 및 응답방법

□ 설문에 답하기 전 용어설명입니다.

 본 설문에서 이러닝(e-Learning) 이란?

 이러닝이란 인터넷을 통하여 제공되는 교육정보(학교강의, 어학, 자격증 등 동영상

강좌 및 인터넷 학습) 서비스를 의미합니다. 또한 이러닝은 온라인 교육(Online 

learning), 사이버 교육(Cyber education)과도 거의 같은 의미로 쓰이고 있습니다. 

귀하께서 특정 이러닝 사이트에서 1회 이상 교육 받았던 강의를 기준으로 설문에 

응해 주시기 바랍니다.

□ 본 설문 구성 및 응답방법

  본 설문은 5점 척도를 근거로 구성되어 있으며, 각 항목에 대한 귀하의 

견해와 일치하는 번호위에 √ 표시를 해주십시오.
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□ 교수자 특성에 관한 질문입니다.

No 설 문 문 항
전혀

아니

다

아니

다

보통

이다

그렇

다

매우

그렇

다

1 강사는 강의를 흥미와 열정을 가지고 진행하였다. ⓛ ② ③ ④ ⑤

2
강사는 학습 시작 전에 학습목표, 학습순서, 과제 수행방법 

및 평가 방법을 안내하였다.
ⓛ ② ③ ④ ⑤

3 수업내용과 구성은 나의 호기심과 주의를 끌게 하였다. ⓛ ② ③ ④ ⑤

4
개강 전 이메일과 공지사항을 통해 ‘개강 전 안내’ 는 이러

닝 적응과 준비에 도움을 주었다.
ⓛ ② ③ ④ ⑤

5
강사는 학생들의 이해를 돕기 위해 다양한 학습 정보를 제

공한다.
ⓛ ② ③ ④ ⑤

6
강사는 학습자의 학습활동 및 학습이수 결과를 평가하고 

피드백을 제공한다.
ⓛ ② ③ ④ ⑤

7 강사는 강의관련 질문에 피드백을 제공 한다. ⓛ ② ③ ④ ⑤

8 강사는 강의내용을 알기 쉽게 설명하였다. ⓛ ② ③ ④ ⑤

9
강사는 다양한 방법을 통하여 학습자와 의사소통을 실시한

다(전화, 이메일 등).
ⓛ ② ③ ④ ⑤

□ 정보 품질에 관한 질문입니다.

No 설 문 문 항
전혀

아니

다

아니

다

보통

이다

그렇

다

매우

그렇

다

1
이러닝 강의 콘텐츠는 오프라인 강의 자료와 비교할 때 잘

못된 내용 없이 정확하다.
ⓛ ② ③ ④ ⑤

2 제공되는 강의내용은 표준어를 사용한다. ⓛ ② ③ ④ ⑤

3 제공되는 강의내용은 문법의 오류가 없다. ⓛ ② ③ ④ ⑤

4
이러닝 강의를 통해 제공되는 내용은 나의 사용 목적에 적

합한 내용이다.
ⓛ ② ③ ④ ⑤
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5
이러닝 강의에서 수업내용은 교재의 내용을 잘 이해할 수 

있도록 적합하게 구성되어 있다.
ⓛ ② ③ ④ ⑤

6
이러닝 강의는 나에게 필요한 내용을 원하는 시기에 배울 

수 있었다.
ⓛ ② ③ ④ ⑤

7
이러닝을 수강함으로써 내가 필요로 하는 최신의 내용을 

배울 수 있었다.
ⓛ ② ③ ④ ⑤

8
이러닝 강의에서 제공하는 학습과 자료는  내가 필요로 하

는 충분한 양의 내용을 포함하고 있다.
ⓛ ② ③ ④ ⑤

9
이러닝 강의는 학습과 관련된 다양하고 유용한 콘텐츠를 

제공해준다.
ⓛ ② ③ ④ ⑤

□ 시스템 품질에 관한 질문입니다.   

No 설 문 문 항

전혀

아니

다

아니

다

보통

이다

그렇

다

매우

그렇

다

1 내가 듣는 이러닝 강의는 사용 방법이 쉽다. ⓛ ② ③ ④ ⑤

2
내가 듣는 이러닝 사이트는 화면구성이 잘되 있어 내가 원

하는 정보를 쉽게 찾을 수 있다.
ⓛ ② ③ ④ ⑤

3
내가 듣는 이러닝 강의는 다른 학생들과 쉽게 질문과 답변

을 할 수 있다.
ⓛ ② ③ ④ ⑤

4
이러닝 사이트 내에서 학습에 필요한 음성, 음향, 동영상 

등 멀티미디어를 쉽고 편리하게 사용할 수 있다.
ⓛ ② ③ ④ ⑤

5 내가 듣는 이러닝 사이트는 신뢰할 수 있다. ⓛ ② ③ ④ ⑤

6
내가 듣는 이러닝 사이트는 시스템 오류(접속불능, 속도저

하) 요구에 빠른 대처를 한다.
ⓛ ② ③ ④ ⑤

7 내가 듣는 이러닝 사이트는 언제든지 빨리 접속이 되었다. ⓛ ② ③ ④ ⑤

8 내가 듣는 이러닝 강의는 접속 속도가 빠르다. ⓛ ② ③ ④ ⑤

9
내가 듣는 이러닝 사이트의 화면 이동은 자연스럽고 빨랐

다.
ⓛ ② ③ ④ ⑤
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□ 몰입과 참여도에 관한 질문입니다.  

No    설 문 문 항

전혀

아니

다

아니

다

보통

이다

그렇

다

매우

그렇

다

1 이러닝 강의를 하는 동안에 시간이 매우 빨리 지나갔다. ① ② ③ ④ ⑤

2
이러닝 강의로 학습하는 것이 오프라인 강의 보다 즐겁

다.
① ② ③ ④ ⑤

3
이러닝으로 학습 하는 동안에는 주변의 상황에 영향을 

받지 않는다.
① ② ③ ④ ⑤

4
이러닝 강의를 하는 동안 나는 학습에 대한 계획 및 학

습단계를 잘 조절할 수 있다.
① ② ③ ④ ⑤

5
이러닝 강의는 오프라인으로 학습하는 것보다 더 집중력

이 좋다.
① ② ③ ④ ⑤

6
나는 강의 내용이 궁금하면 질의응답 게시판 등에 질문

하고 싶다.
① ② ③ ④ ⑤

7
강의와 관련한 토론이 있으면 오프라인 토론보다 더 참

여하고 싶다.
① ② ③ ④ ⑤

8
구성원들(교수-학습자, 학습자들)간의 강의에 대한 상호

작용을 오프라인 강의보다 더 활발히 할 수 있다.
① ② ③ ④ ⑤

9
나는 강의와 관련한 자료나 의견을 게시판에 올려 다른 

사람과 공유하고 싶다.
① ② ③ ④ ⑤

10
게시판에 다른 사람이 올려놓은 의견을 꼼꼼히 읽는편이

다.
① ② ③ ④ ⑤

11
나는 이러닝 강의가 오프라인 강의와 비교하여 학습성과

가 높다고 생각한다.
ⓛ ② ③ ④ ⑤

12

 11번 항목의 질문에 대해 <전혀 아니다/아니다>로 응답한 경우에만  그 이유를  

 간단히 설명하여 주세요.                                                     

   (                                                                 )
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□ 다음은 귀하에 관한 간단한 인구통계학적 질문입니다. 통계처리상 꼭 필요한  

  부분이므로 빠짐없이 답변해 주시면 감사하겠습니다.

1. 귀하의 성별은?    ① 남          ② 여

2. 귀하의 직업은?    ① 학생        ② 교사  

3. 귀하가 이러닝을  수강하는 주된 목적은?   

 ① 학점 이수      ② 어학, 자격증 취득     ③ 교양등 기타

4. 귀하의 이러닝 강좌의 수강 기간은 얼마나 됩니까?

 ① 1년 미만    ② 1~3년    ③ 3~5년    ④  5년 이상

5. 귀하의 이러닝 학습시간은? (기준:1주일)

 ① 1시간 미만  ② 1~4시간  ③ 4~10시간  ④ 10~20시간

6. 귀하의 현재 이러닝 수강횟수는?

 ① 1강좌       ② 2~3강좌   ③ 4~6강좌   ④ 7강좌 이상

7. 귀하가 이용하시는 이러닝 강의는 유료입니까? (☞무료이면 9번 문항으로)

 ①  유료       ② 무료       ③ 유료/무료 둘다 수강

8. 귀하가 이용하시는 수강료에 대해 어떻게 생각하십니까?

 ① 매우 비싸다   ② 비싸다   ③ 적정하다   ④ 저렴하다  ⑤ 매우 저렴하다 

9. 귀하가 주로 이러닝 학습을 하는 장소는?

 ① 학교        ② 집        ③ 사무실     ④ 기타장소(                  )   
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