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 요약  Abstract

콘텐츠 산업의 발 과 인터넷 네트워크의  세계 인 

확산  지속 인 발달로 학에서의 사이버 수업이 빠

르게 확 되고 있다. 따라서, 사이버강의를 형태별로 구

분하여 학습자들의 만족도와 환경을 분석하고 효과 측정 

 활성화하기 한 방안의 연구가 요구된다. 본 연구에

서는, 사이버 강의를 강의시수의 일부분만을 사이버로 

하는 부분 강의와 강의시수의 모두를 사이버로 하는 완

사이버로 명명하고 구분하여 학습자 만족도 조사를 실

시하 으며, 각 사이버 형태의 문제 을 분석하고 이를 

활성화하는 방안을 제안하 다.

Cyber Educations of University are increasing in 

development of Contents and spreading Internet 

Network. We need to classify a cyber education by the 

type, and analyze environment. In addition, We need a 

measurement of effectiveness and the research of 

method for activation of cyber education. In this paper, 

we classify into partial cyber which is mixed face-to 

face lecture and cyber lecture and full cyber which is 

organized all cyber lecture, and investigate a satisfaction 

of learner. We analysis also the problem in cyber classes 

according to their types, and propose a plan for 

activation.

I. 서 론
교육용 콘텐츠란 교육활동에 사용할 목 으로 제작하 거나 

교육 활동에 충분히 활용할 수 있도록 제작된 콘텐츠를 의미

하며[1], 일반 으로 인터넷이 각 가정에 보편화되고 발 됨에 

따라 인터넷을 활용한 원격교육이 리 확산되고 있다. 

Menn은 학습의 과정에서 읽기만 하면 학습내용  우리가 

기억하는 부분은 약 10%에 해당하며, 만약 이것을 듣고 있으

면 20%를 기억할 수 있고, 듣고 보는 시청각  학습을 하게 

되면 30%, 학습에서 배운 것을 설명한다면 50%의 기억을 할 

수 있지만, 수리 역에 한 학습 내용을 멀티미디어화 된 시

뮬 이션으로 학습한다면 거의 90%의 기억을 할 수 있는 결

과를 얻을 수 있다[2,3,4]고 하 다.

한, 교과과정에서 학생들을 상으로 하는 교과목이나 수

학문제의 답을 구할 때에도 컴퓨터를 활용하면 기존의 학습 

방법보다 1.5배에서 2배의 학습속도를 낼 수 있다는 연구

[5,6,7,8]에서도 알 수 있듯이 컴퓨터를 활용한 교육에 한 교

육효과는 리 알려진 상태이다. 

이를 반증할만한 로서, 한국의 인터넷 원격 학이 2001년 

4,220명의 신입생을 인가 받은 이래, 2005년도에 입학정원이 

23,550명에 이르는 양  팽창을 보 다[9,10]. 

학들의 이러한 원격교육에 한 확산은 교육의 효과와 학

습자들의 만족도에 한 검증과 연구가 요구된다. 그러나, 국

내에서 인터넷을 기반으로 한 원격교육의 교육  검증에 한 

연구는 은 편이다[11]. 

본 연구에서는 학에서의 원격교육의 효과와 방향모색을 

해 원격교육을 완  사이버와 부분 사이버의 두 가지 형태

로 구분하고, 학습자들의 만족도와 학습효과  문제 을 분석

하며 효과 인 학습모형을 제안한다.

II. 본론
1. 연구 방법
본 연구에서는 사이버 수업의 형태를 완  사이버와 부분 

사이버로 나 고, 이들을 각각 비교 분석한다. 여기에서, 완  

사이버 수업은 수업의 모든 내용이 원격강의 즉, 사이버를 통

해 이루어지는 수업을 일컫는다. 부분 사이버는 수업의 체 

시수 에서 일정한 시수를 사이버로 하는 수업을 말하며, 일

례로, 주당 3시간 시수의 수업을 1시간 사이버로 하고 2시간을 

강의실 수업으로 진행하는 경우와 2시간을 사이버로 하고 1시

간을 강의실 수업으로 진행하는 경우를 들 수 있다. 
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설문 분류 설문 소분류

1. 만족도

1-1. 시스템 운 의 만족도

1-2. 교수자에 한 만족도

1-3. 콘텐츠에 한 만족도

2. 효과
2-1. 운 방식에서의 효과

2-2. 효과 인 콘텐츠

3, 문제

3-1. 학생자신

3-2. 교수자와 교수 설계법

3-3. 환경시스템․운

[표 1] 설문내용의 분류

설문 소분류 설문 내용

1-1 사이버 수업의 수업 운  시간과 방법에 만족한다.

1-2 질의에 한 응답이 신속하게 이루어졌다.

1-3 사이버 콘텐츠는 학습에 합하게 구성되었다. 

2-1 사이버 강의 방법  가장 합한 방법은 무엇인가?

2-2 주당 사이버 학습시간은 어느 정도인가?

3 사이버강의에서 가장 어려운 은 어느 것인가?

3-1
3-1-1. 혼자서 공부하고 집 하는 것이 어려웠다

3-1-2. 지속 으로 집 하기 어렵다.

3-2
3-2-1. 질의응답에 답이 없다.

3-2-2. 참고자료가 부실하다

3-3 사이버 강의의 콘텐츠의 송속도와 재생품질에 문제가 있다.

[표 2] 설문내용

본 연구에서는 2007년 1학기에 사이버 수업을 수강한 학

생들을 상으로 설문을 실시하 으며, 완  사이버 수업을 듣

는 학생 179명  138명의 설문 결과를 얻었고, 부분 사이버 

수업을 수강하는 2,040명의 학생들 에서 1,593명의 설문 결

과를 얻었다. 부분 사이버 수업의 설문은 2007년도 6월 1일에

서 6월 10일 사이에 10일 동안 이루어졌으며, 인터넷 홈페이지

를 이용하여 유효한 설문 응답을 얻었다. 완  사이버 수업의 

설문 응답은 2007년 6월 11일에 완  사이버로 진행된 한 교

과목을 수강하는 학생들을 상으로 이루어졌다. 이는 설문지

를 배포하여 응답을 도출하 다. 

2. 설문조사
본 연구에서 실시한 설문조사는 완  사이버와 부분 사이버

를 분류하여 실시하 으며, 설문의 내용은 사이버 수업의 만족

도와 효과를 한 질문과 사이버 수업의 문제 을 한 질문

으로 구분하고 설문의 결과를 분석· 해석하 다. 

다음의 [표 1]은 사이버 수업의 만족도와 효과, 문제 을 

한 질문을 정리한 것이다. 

분류별 설문의 내용은 다음의 [표 2]와 같다. 설문분류는 [표 

1]의 설문 분류와 소분류의 번호를 사용하 으며 분류별 설

문의 내용을 [표 2]에 명시하 다.

3. 설문결과
설문의 응답결과를 사용하여 두 가지 사이버 방법을 비교·

분석하기 해 [표 2]의 설문 내용별로 완  사이버와 부분 사

이버를 구분하여 응답내용을 정리하 다. 

다음의 [표 3]은 설문 1-1의 내용에 한 비교결과이다. 여

기에서는, 완  사이버와 부분 사이버 방법에서 차이를 발견할 

수 없었다. 두 가지 수업에서 모두 체 으로 사이버 수업 20

분 내외의 진행과 시스템의 반 인 운 에 만족하고 있었다.

설문

내용
사이버 수업의 수업 운  시간과 방법에 만족한다.

척도 완  사이버 부분 사이버

매우 그 지 않다. 1 3

그 지 않다. 9 10

보통이다. 31 29

그 다. 51 51

매우 그 다. 8 7

[표 3] 설문 1-1의 결과비교                            (단위:%)

다음의 [표 4]는 설문 1-2의 내용에 한 비교결과이다. 완

 사이버에 비해 부분 사이버의 만족도가 떨어지는 것을 확

인할 수 있다. 이는 부분 사이버는 강의실 수업에서 직  교수

에게 질문할 수 있는 기회를 가질 수 있으므로 교수자와 학습

자가 게시 의 질의를 완  사이버 수업보다 원활히 사용하지 

않고 따라서 만족도와 활용도가 낮은 것으로 분석된다. 실제로 

부분 사이버 학습자들에게 부수 으로 질문한 질의인 “학습 

도  이해가 가지 않는 내용이 있을 때 어떻게 합니까?”라는 

질문의 응답으로 38%의 학습자가 교수나 친구에게 직  만나

서 질문한다고 답하 다. 

설문

내용
질의에 한 응답이 신속하게 이루어졌다.

척도 완  사이버 부분 사이버

매우 그 지 않다. 5 10

그 지 않다. 5 21

보통이다. 44 33

그 다. 38 26

매우 그 다. 8 10

[표 4] 설문 1-2의 결과비교                            (단위:%)

[표 5]는 콘텐츠가 학습에 도움이 되는지에 련된 설문이

다. 부분 사이버가 완  사이버에 비해서 합하게 구성이 안 

된 것으로 조사되었다. 그러나 2-1의 설문에서는 가장 합한 

사이버 수업의 유형을 강의실 강의 2시간과 사이버 강의 1시
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간으로 구성된 부분강의를 43%를 가장 합한 사이버 강의 

형태로 설문에 응한 학생들이 선택함으로서 완  사이버를 선

택한 12%의 설문 응답자들을 압도한다. 따라서, 이는 강의실 

강의를 병행하고 사이버 강의가 강의실 강의를 보조하는 형태

로 진행됨으로써 학습자나 교수자가 사이버 수업에 한 요

도를 낮게 보고 수업을 비하거나, 수업에 임하는 태도에 문

제가 있을 것으로 짐작된다. 그러나, 이를 정확히 규명하기 

해서는 좀 더 구체 인 여러 설문을 통한 분석과 연구가 요구

된다.

설문

내용
사이버 콘텐츠는 학습에 합하게 구성되었다. 

척도 완  사이버 부분 사이버

매우 그 지 않다. 1 6

그 지 않다. 2 11

보통이다. 33 10

그 다. 52 58

매우 그 다. 11 15

[표 5] 설문 1-3의 결과비교                            (단위:%)

[표 6]에서는 설문 2-1의 응답에 한 결과를 확인할 수 있

다. 강의실 강의나 강의실 1시간과 사이버 2시간으로 이루어

진 부분 사이버에 한 응답은 비슷한 수 을 보이는 반면 완

 사이버와 강의실 2시간과 사이버 1시간으로 구성된 부분 

사이버에 한 응답자 수가 나뉘는 것을 확인할 수 있다. 체 

설문의 퍼센트는 완  사이버 학습자들 52%(30%+22%), 부

분 사이버 학습자들 55%(12%+43%)가 응답함으로써 유사한 

수치를 보인다. 그러나, 완  사이버 학습자들이 완  사이버 

수업에 30%와 부분 사이버 수업에 22%의 응답을 보 고, 부

분 사이버 학습자들은 완  사이버 수업에 12%, 부분 사이버 

수업에 43% 응답함으로써 부분 사이버 학습자들이 부분 사이

버 수업을 완  사이버 수업보다 효과 인 수업 형태로 인식

하고 있음을 볼 수 있다. 

설문

내용
사이버 강의 방법  가장 합한 방법은 무엇인가?

척도 완  사이버 부분 사이버

강의실 강의 29 26

강의실1시간+사이버2시간 19 19

완 사이버 30 12

강의실2시간+사이버1시간 22 43

[표 6] 설문 2-1의 결과비교                           (단위:%)

[표 7]은 설문 2-2의 설문 결과를 보인 표이다. 완  사이버 

수업을 수강하는 응답자나 부분 사이버 수업을 수강하는 응답

자나 학습시간에는 큰 차이가 없는 것으로 결과가 도출되었고, 

오히려 부분 사이버 수업을 듣는 학생들의 학습 시간이 완  

사이버를 수강하는 학생들보다 긴 것으로 확인되었다. 

설문

내용
주당 사이버 학습시간은 어느 정도인가?

척도 완  사이버 부분 사이버

4시간이상 1 3

2-4시간 17 20

2시간미만 82 77

[표 7] 설문 2-2의 결과비교                           (단위:%)

[표 8]은 사이버 수업의 문제 을 학생자신과 교수자와 교수

설계 그리고 환경시스템과 운 으로 구분하여 설문함으로써 

사이버 수업의 문제 을 악하기 해 설문한 결과를 보인다. 

완  사이버 수업을 수강한 학습자들이 부분 사이버 수업을 

수강한 학습자들보다 학습자 자신의 문제를 호소하고 있음을 

알 수 있다. 이는 강의실 강의 없이 사이버 강의만으로 수업이 

이루어지므로 강의에 한 이해가 떨어지고 집 력도 떨어질 

것으로 추정된다. 그러나, 교수자와 교수설계에서의 문제 은 

부분 사이버 수업을 수강하는 학습자들이 문제 으로 더 많이 

인식하고 있었다. 강의실 수업을 보조하는 수단으로 부분 사이

버 수업이 이루어질 가능성이 높으므로 교수자가 질의응답에 

답하거나 참고문헌 등의 자료를 비하는데 소홀할 것으로 보

인다. 강의실에서 학습자와 만날 수 있으므로 강의실에서 질의

응답과 참고문헌 등 학습자료에 한 안내와 정보교환이 이루

어질 것에 해 학습자와 교수자가 기 하고 있는 것으로 보

인다. 이를 해서는 상세한 설문과 조사를 통해 구체 인 연

구가 요구된다. 

설문

내용
사이버강의에서 가장 어려운 은 어느 것인가?

척도
완  

사이버

부분 

사이버

3-1
혼자서 공부하는 것이 어려웠다. 21

72
21

57
지속 으로 집 하기 어렵다. 51 36

3-2
질의응답에 답이 없다. 7

11
9

20
참고자료가 부실하다 4 11

3-3
사이버 강의의 콘텐츠의 송속도와 재생품질

에 문제가 있다.
16 16 23 23

[표 8] 설문 3에 대한 응답 결과비교                   (단위:%)
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III. 결 론
본 연구에서는 학에서의 사이버수업을 완  사이버와 부

분 사이버로 나 고 이를 수강하는 학습자들을 상으로 설문

을 실시하여, 시스템과 교수자 그리고 콘텐츠 자체에 한 만

족도와 사이버 교육 운 방식과 콘텐츠의 효과를 분석하 고, 

사이버 수업의 문제 을 분석하기 해 학생자신과 교수자  

교수설계, 그리고 환경시스템과 운 에 해서 문제 을 악

할 수 있는 설문을 실시하 다. 

수업의 모든 시수를 사이버로 진행하는 사이버 수업을 완  

사이버라 명명하고, 수업 시수의 일정부분을 사이버로 진행하

는 수업을 부분 사이버로 명명하 다. 설문은 2007년 1학기에 

사이버 수업을 수강한 학생들을 상으로 설문을 실시하

으며, 완  사이버 수업을 듣는 학생 179명  138명의 설문 

결과를 얻었고, 부분 사이버 수업을 수강하는 2,040명의 학생

들 에서 1,593명의 설문 결과를 얻었다. 부분 사이버 수업의 

설문은 2007년도 6월 1일에서 6월 10일 사이에 10일 동안 이

루어졌으며, 인터넷 홈페이지를 이용하여 유효한 설문 응답을 

얻었다. 완  사이버 수업의 설문 응답은 2007년 6월 11일에 

완  사이버로 진행된 한 교과목을 수강하는 학생들을 상으

로 이루어졌다. 이는 설문지를 배포하여 응답을 도출하 다.

도출된 결과를 정리하여, 완  사이버와 부분 사이버를 비교

하 으며, 각 설문을 표로 정리하 고 그 내용을 설명하 다.

비교분석은 만족도와 효과 그리고 문제 을 심으로 이루

어졌으며, 유사한 결과를 보인 문항들이 있었고, 크게 차이를 

보인 문항으로는 교수자  교수설계의 만족도에서 완  사이

버가 부분 사이버보다 높았다. 이는 완  사이버는 강의실에서 

학생과 교수자가 만나지 않는 계로 학습자나 교수자 모두 

콘텐츠에 충실하기 때문인 것으로 보이나 구체 인 결과를 얻

기 해서는 더 상세한 설문과 분석 연구가 요구된다.

운 방식의 효과를 묻는 설문에서는 완  사이버 수강 학습

자들은 강의실 강의와 완  사이버 강의를 가장 효과 인 학

습 방법으로 보는 반면, 부분 사이버 학습자들은 가장 효과

인 수업방식을 2시간 강의실 수업과 1시간 사이버로 진행되는 

부분 사이버로 인식하 다. 

사이버 수업에 할애하는 시간은 완  사이버와 부분 사이버

를 수강하는 학습자들 사이에 큰 차이 을 발견할 수는 없었

지만, 완  사이버보다 부분 사이버를 수강하는 학생들의 학습

시간이 약간 길게 나와, 이에 한 원인과 효과 분석이 요구된

다. 사이버 수업의 학습 시간이 20분 내외인 것을 감안하면 완

 사이버의 경우에는 주당 강의시수에 따라 주당 콘텐츠 개

수를 늘리는 것에 한 연구도 요구된다.   

학에서의 교육은 지식이외에 교양과 인성, 의사소통 능력

과 인 계 기술 등 다양한 부분에서 이루어진다. 본 연구에

서의 설문 결과를 볼 때 사이버 수업은 강의실 강의를 체하

기에는 아직 충분한 데이터를 확보하지 못하고 있다. 완  사

이버 학습자들은 완  사이버와 부분 사이버 수업의 효과를 

유사한 수치로 보고 있고, 부분 사이버 학습자들은 사이버 수

업의 효과를 인식하고는 있지만 2시간의 강의실 수업과 1시간 

의 사이버 수업을 병행하는 수업 형태를 원하고 있다. 

사이버 학습자들의 가장 큰 문제 이 지속 인 집 의 어려

움과 혼자 학습의 어려움인 을 감안하여 학습자들이 지속

으로 집 할 수 있도록 돕는 방안과 력 학습과 자기 주도 학

습이 원활하게 진행될 수 있는 콘텐츠의 개발과 사이버 수업

의 운 방식에 한 연구가 요구된다. 

학습시간을 짧게 하되 자기주도 학습이 가능하도록 여러 참

고문헌과 교수자나 학습자들끼리의 업 시스템과 교수법을 

개발할 필요가 있으며, 동기나 흥미를 유발하기 해 게임이나 

학습한 내용을 매번 과제로 올리게 하는 등의 학습자 과제를 

부여하는 것도 한 방법이 될 것이다. 

향후로는 콘텐츠 종류를 분류하여 효과와 문제 을 분석하

고, 이를 유의 검증을 통하여 학습효과를 좀 더 구체 으로 검

증하는 것에 한 연구를 지속할 것이다. 
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