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요약

현재 학생 수 감소로 인해 대학별로 경쟁력을 높이기 위한 다양한 노력들을 기울이고 있는데, 특히 대학
의 핵심서비스인 수업만족도 향상은 경쟁력에서 중요한 부분이다. 이런 중요성으로 인해 수업만족도에 대
한 연구가 진행되고 있으나, 수업의 감정적 부분에 관한 연구는 거의 없다. 만족도의 중요한 요인이 감정임
을 볼 때, 수업도 마찬가지로 이러한 감정의 영향을 살펴볼 필요가 있을 것이다. 따라서 본 연구에서는 많
은 연구에서 만족의 선행요인으로 확인된 PAD(Pleasure, arousal, dominance)를 대학수업에 적용하여 대
학 수업의 감정적 측면을 부각시키고자 한다. 또한 이러한 감정을 자극하는 변수로서 교수실재감과 교수-
학습자 상호작용, 학습자간 상호작용을 제시하고 PAD와 수업만족도와의 관계를 설정하고 검증하였다. 
219명의 대학생 표본을 구조방정식 모형을 이용해 분석한 결과, 교수실재감은 교수-학습자 상호작용에 영
향을 주고, 즐거움, 각성, 지배감과 같은 감정에 긍정적 영향을 주는 것으로 나타났다. 그리고 교수-학습자 
상호작용은 즐거움과 각성에 영향을 주고, 학습자간 상호작용은 즐거움, 각성, 지배감에 긍정적 영향을 주
는 것으로 나타났다. 마지막으로 즐거움, 각성, 지배감은 모두 수업만족도를 유의하게 증가시키는 것으로 
나타났다. 이러한 연구결과는 주로 수업의 인지적 부분에 집중하던 기존 연구에 다른 시각을 제공해주며, 
수업만족도를 높이기 위한 방법에 있어 감정을 자극하는 다양한 프로그램이나 수업방식을 개발해야 한다
는 시사점을 제공한다. 

■ 중심어 :∣학습∣만족∣PAD∣교수실재감∣상호작용∣
Abstract

Although student satisfaction is important in university development, there have been many 
studies in this area. Especially student satisfaction is closely related to emotional aspect, but 
most studies have tended to study it with cognitive view. To suggest the model of student 
satisfaction with hedonic view, the model which we present in this study includes professor 
presence and interaction, PAD(pleasure, arousal, dominance), satisfaction(dependent variable). 
Through reviewing previous studies, we expect that these professor presence and students’ 
interaction effect PAD, in turn, PAD effect satisfaction. Survey research is employed to test 
hypotheses involving professor presence, students’ interaction, PAD and satisfaction. Previous 
researches, such as education, marketing, game, have been referenced to measure constructs. We 
collected data involving students in a university, and used 219 respondents to analyze these data 
using LISREL structural modeling. Professor presence had positive effects on professor-student 
interaction, pleasure, arousal, and dominance. Also professor-student interaction had positive 
effect on pleasure and arousal, and student-student interaction had positive effects on pleasure 
and arousal, dominance. As a result, PAD had effects on students’ satisfaction. In the final 
section, we discussed several limitations of our study and suggested directions for future 
research. We concluded with a discussion of managerial implications, including the potential to 
advance understanding learning in a university.
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Ⅰ. 서론

기업경영에서 고객들의 만족도가 기업의 생존과 성

장을 결정하듯 대학에서는 학생들의 만족도가 대학의 

생존과 성장을 결정할 수 있다. 그리고 학생들의 대학

에 대한 만족도는 핵심서비스인 수업과 연관되므로[1], 

수업만족도를 향상시키는 것은 대학전체에 대한 만족

도를 향상시키는 데 있어 매우 중요한 부분이다. 뿐만 

아니라 수업만족도는 수업 반응을 평가하는 척도로서 

학습이 제대로 이뤄졌는지를 보여주는 결과물이며[2] 

학습효과를 측정해주기 때문에[3], 교수가 수업을 잘 진

행했는지에 대한 평가로서 사용된다. 따라서 수업만족

도는 학생의 학업능력 향상은 물론 대학전체와 교수 개

인의 역량강화에 있어 중요한 문제이기 때문에 수업만

족도의 영향 요인을 탐색하는 것은 이론적 실무적으로 

필요할 것이다.

수업만족도에 관한 연구는 주로 인지적 부분에 초점

을 맞춰 연구를 진행하였는데, 최근에는 감성적 측면에

서 접근하고자 하는 연구들로 확대되고 있다. 예를 들

어 감성적 실재감에 대한 연구[4]와 수업의 정의적 경

험에 관한 연구[5]가 이뤄졌는데, 이러한 연구들에서는 

주로 교육과정의 편안함이나 흥미로움, 표현의 편안함, 

불쾌한 감정의 해결 등의 감정을 제시하여, 수업의 다

양한 감정적 부분 보다는 학습에 대한 평가적 감정에 

집중한 경향이 있다[4]. 하지만 최근에는 수업의 재미를 

위해 게임이나 놀이를 수업에 적용하거나 심지어 수업

과 관련된 게임 어플을 만드는 등의 노력을 하고 있는

데, 이는 수업을 인지적 부분만이 아니라 감정적 부분

에서 접근할 수 있음으로 보여준다. 특히 만족도에 관

한 연구들은 감정적 반응이 만족도에 중요한 영향요인

이 될 수 있음을 보여주고 있다[6]. 따라서 본 연구에서

는 대학 수업의 만족도를 올리는 데 있어 감정적인 측

면에서 강조하고자 하며 구체적인 연구목적은 다음과 

같다. 

첫째, 본 연구에서는 수업의 인지적 측면을 강조한 

기존 연구와 달리 학습의 감정적 측면에서 접근하여 

PAD 감정적 반응의 역할을 강조하여, 이러한 감정적 

반응이 수업 만족도에 주는 영향을 확인함으로써 대학

수업에서 감정적 부분의 중요성을 살펴보고자 한다.

둘째, 수업의 감정적 반응에 영향을 주는 영향요인을 

제안하고자 한다. 기존 연구에서 교수실재감과 상호작

용이 수업만족도에 주는 영향만 검증되었는데, 본 연구

에서는 이러한 변수들이 감정적 반응에 주는 영향을 밝

힘으로써 대학수업의 감정적 경험에 있어서 이 변수들

의 중요성을 확인하고자 한다.  

Ⅱ 이론적 배경과 가설설정

1. 수업만족도에 관한 연구

만족은 충족상태에 대한 반응으로서[7], 만족도는 태

도형성이나 미래의 행동에 영향을 미친다. 만족하면 충

성도나 긍정적 구전으로 이어지는 반면 불만족하게 되

면 다시는 이용이나 방문하지 않거나 부정적 구전으로 

이어진다[8]. 

이는 대학수업에서도 마찬가지일 수 있다. 수업만족

도는 수업에 대한 긍정적 태도로 이어질 뿐 아니라 대

학교 전반에 대한 만족도로 이어질 수 있어서 수업만족

도를 올리는 것은 중요한 부분이다. 수업만족도는 수업

에 대한 반응을 평가하는 척도이자 학습이 제대로 됐는

지를 보여주는 즉각적인 결과이며[2] 수업 성취도와 함

께 학습효과를 측정하는 주요한 변수로 연구되었다[3]. 

수업 만족도는 교육의 전반적인 질과 연결되고[9], 학습

자가 학습을 지속 하려는 의지와도 연결되기 때문에

[10], 수업만족도에 영향을 주는 요인을 탐색하는 것은 

이론적으로 많은 관심을 받아왔다. 

고장완 외[5]는 대학생의 학습 및 비학습 경험이 인

지적 정의적 성과와 수업 만족도에 미치는 영향을 연구

하였는데, 연구결과 수업 중 사고활동, 능동적 수업 태

도, 수업참여 등의 학습경험과 학생들의 교수와의 교류

와 동료학생들과의 교류가 수업만족도에 영향을 주는 

것을 확인하였다. 이러한 연구는 인지적 부분만이 아닌 

정의적 부분이 수업만족도에 중요할 수 있음을 보여준

다. 경영 등 다른 분야의 연구에서는 만족도를 높이는 

데 있어 감정적 부분이 중요함이 많은 연구에서 밝혀졌

는데[11], 이에 반해 학습이나 수업에 관한 연구들은 인
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지적 부분에 집중하는 경향이 있다. 최근에 들어서야 

이런 부분을 보완하여 학습의 감성적 감정적 부분을 부

각시키는 연구들이 진행되고 있으며, 주로 감성적 실재

감에 관해 연구가 진행되었다. 여기에서 감성은 의식적, 

무의식적이든 대상을 인지적으로 평가한 결과에서 비

롯되며. 감성적 실재감은 ‘지식과 학습자료, 그리고 커

뮤니케이션 당사자 간의 접촉을 통해 주위환경에 대해 

긍정적 느낌을 갖는 정도’로서[4] 학습에서 감성적 부분

을 강조한다. 또한 Rourke et al.[12]은 사회적 실재감의 

영역으로 정서적 반응을 포함하였는데, 여기에서 정서

적 반응은 친밀감과 따뜻함을 표현하는 정도로서, 감정

의 표현이나 유머의 사용, 자기-개방 등이다. 이러한 접

근은 학습의 감정적 부분의 중요성을 보이려 시도하지

만, 학습하는 동안 경험하는 감정이라기보다는 학습에 

대한 평가적 감정으로서[4], 학습의 감정적 부분을 밝히

기에는 부족하다. 

따라서 본 연구에서는 수업동안 경험하는 감정이 수

업 만족도에 주는 영향과 감정에 영향을 주는 선행요인

을 제시하고자 한다. 기존 연구에서는 만족에 있어서 

감정적, 쾌락적 요인이 중요함을 강조하는데[13], 이는 

수업 만족도에서도 마찬가지 일 것이다. 즉 수업에서 

느끼는 감정적 부분이 중요할 수 있기 때문에, 본 연구

에서는 단일차원으로 측정하는 감정이 아닌, PAD(즐거

움, 각성, 지배감)를 학습에서의 감정적 요소로 보고 수

업만족도에 주는 영향을 살펴보고자 한다. PAD는 만족

도에 영향을 주는 주요 감정으로 게임을 비롯한 다양한 

연구에서 확인되었는데, 수업이 목표와 보상, 다양한 난

이도 등 게임과 유사한 특징을 가진다는 측면에서 게임

에서 주요감정으로 연구된 PAD를 주요 감정으로 포함

하였다. 

2. 감정반응(PAD)에 관한 이론

감정은 다양한 동기적 현상을 나타내며[14], 마음과 

몸 모두의 변화가 발생하는 심리적, 생리적인 것을 모

두 포함한다[15]. 감정에 관한 연구는 인지 심리 및 사

회심리 연구에 근거하는데[16], 관련 연구들은 태도나 

행동을 형성하는 데 있어 인지적 반응만이 아니라 감정

적 반응이 중요함을 강조하고 있다. 이 중에서 감정을 

차원별로 분석하여 다양한 연구에서 주요한 감정으로 

이용되고 있는 것이 PAD모형[17]이다. 이 모형은 즐거

움(Pleasure), 각성(arousal), 지배감(dominance) 세 가

지를 포함한다. 이러한 감정은 게임이나 놀이에서 중요

한 감정인데[18], 수업에서도 적용될 수 있을 것이다. 

수업은 본질적으로 감정적 소비의 유형은 아니지만, 학

습자가 소극적이든 적극적으로든 참여해야 한다는 측

면에서 이러한 감정적 경험을 가질 수 있으며, PAD는 

대학수업에 있어서도 중요한 감정적 반응일 것이다. 

첫째, 즐거움(pleasure)은 어떤 자극에 대하여 즐겁다

고 느끼는 정도를 의미하며, 즐거움에 포함되는 감정은 

즐거움이나 만족하는 감정, 희망적인, 행복한 감정 들을 

포함한다[19]. 그리고 즐거움은 특정 제품이나 서비스

를 사용하는 것에서도 일어나며, 게임을 하거나 놀이를 

하는 과정에서도 발생하는 주요한 감정이다[18]. 이러

한 즐거움은 수업하는 동안 느끼는 감정에서도 주요 부

분일 것이다. 예를 들어, 학생들은 수업에서 수업의 내

용이나 분위기에 따라 웃거나 행복한 반응들을 보이는

데, 이는 수업에 따라 정도의 차이가 있지만 학생들이 

수업에서 즐거움을 느낄 수 있음을 보여준다. 

둘째, 각성(arousal)은 어떤 자극에 대해 환기됨을 느

끼는 정도로서[20], 흥분되는, 열정적인, 정신이 바짝 드

는 것과 관련이 있다[21]. 기존 연구에서 각성은 사람들

의 행동에 영향을 미치는 요인으로 밝혀졌다. 이는 수

업에서도 마찬가지일 것이다. 학생들이 수업 후 지루했

다는 이야기를 하는 것은 수업동안 각성이 이뤄지지 않

았음을 의미하고, 수업을 평가하는 데 중요한 감정임을 

알 수 있다. 

셋째, 지배감(dominance)은 개인이 행동하는 데 있어 

제약이 없고 자유롭다고 느끼는 정도이다[20]. 사람들

은 자신이 속해 있는 상황에 영향을 줄 수 있거나 혹은 

제어할 수 있을 때, 환경을 통제한다는 느낌을 가지게 

되는데[20], 수업에서도 이런 감정을 가질 수 있다. 예

를 들어, 학생들은 수업시간에 발표나 참여를 통해 본

인이 주도하고 수업에서 우월하거나 우세한 느낌을 받

거나 반대로 수업시간에 수업에서 본인이 주도할 수 있

는 부분이 없이 끌려 다니는 느낌을 가질 수도 있을 것

이다. 따라서 본 연구에서는 P(즐거움), A(각성), D(지
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배감)를 수업에서 경험하는 주요 감정으로 포함하여 연

구를 진행하였다.

3. 수업에서 느끼는 PAD(즐거움, 각성, 지배감)의 

영향요인

감정은 경험적 요소와 관련되는데[18], 경험적 요소

는 수업에서 느끼는 감정의 발생과도 연관될 것이다. 

기존 교육분야 연구에서 학습자의 학습경험에 중요한 

요소로 교수실재감[22]과 상호작용성[5]을 포함하고 있

다. 즉 기계적이지 않고 생생한 수업을 만드는 교수실

재감[23]과 학생들이 수업에 적극적으로 참여하게 하는 

상호작용성[31]은 학생들의 학습경험에서 중요한 부분

으로서 수업에서 느끼는 감정과 관련될 것이다. 따라서 

다음과 같이 교수실재감, 상호작용이 PAD감정에 주는 

영향을 보고자 한다. 

3.1 교수실재감

교수실재감은 이러닝 수업뿐 아니라, 면대면 학습에

서도 학습자의 학습경험에 중요한 것으로 나타났다

[22]. Kessler[23]는 교수실재감이 없는 수업은 교수자

가 학생들과 눈을 마주치지 않고 기계적으로 지식을 전

달하는 것이라고 하였다. 즉 교수자가 수업에 실재하지 

않은 수업은 교수자가 교실에서 어떤 일이 일어나고 있

는지 신경 쓰지 않고 수업을 기계적으로 끝내는 것과 

관련된다. 

고은현[24]은 교수실재감은 교수자가 학습자의 학습 

과정을 도와주고 이끄는 배려를 학습자가 인식하여 학

습 효과를 얻을 수 있게 하는 것으로 보았다. 이러한 교

수실재감은 수업의 체계적 실행, 의사소통 촉진, 콘텐츠 

확인, 학습 촉진과 확인, 교수자의 존재감 등 5가지를 

포함한다. Thornam[25]은 교수-학습 과정을 배려의 관

점에서 보아야 한다는 점에서 교수실재감을 연구하였

다. 즉 교사는 학생들과 배려의 관계 형성과 그 관계 속

에서 교육적으로 존재해야 하며, 학습자들을 위해 물리

적, 심리적, 교육적 관계 속에서 실재하려는 의지가 있

어야 한다. 교수실재감은 학생과의 기계적이지 않은 소

통을 촉진하려는 의지와 관련되고 학습자와의 인간적

인 관계를 통해 교수자가 곁에 있다고 학생이 인지하게 

하는 것이기 때문에[25], 교수실재감이 교수-학습자의 

소통을 이끄는 것은 당연한 결과일 것이다. 기존 연구

에서도 교수실재감이 학습자 참여와 교수자와 학습자

의 상호작용에 유의미한 영향을 미침을 보이고 있으므

로[26], 다음과 같이 대학수업에서 학생들이 지각하는 

교수실재감은 교수-학습자 상호작용에 긍정적 영향을 

줄 것으로 가정하였다. 

가설 1 교수실재감은 교수-학습자 상호작용에 긍정

적 영향을 줄 것이다.

이정민과 윤석인[27]은 교수실재감이 학습몰입과 만

족도, 성취도에 영향을 미침을 확인하였다. 그리고 이영

(2011)은 학습목표 지향성, 자기주도적 학습, 컴퓨터 자

기효능감과 같은 학습자 특성이 학습전략과 교수실재

감을 매개로 하여 수업 만족도에 영향을 미침을 보여주

었다. 또한 구진아[28]는 학업적 자기효능감과 컴퓨터 

자기효능감이 교수실재감에 긍정적 영향을 주고 교수

실재감은 만족에 유의한 영향을 주는 것을 보여주었다. 

따라서 이러한 연구들에 근거하여 수업에서 학생들이 

교수실재감을 인지할 때 수업에 대한 만족이 높아질 것

으로 예상하였다. 

가설 2 교수실재감은 수업만족도에 긍정적 영향을 줄 

것이다. 

교수실재감은 교수자가 학습자의 학습 과정을 도와

주고 배려하는 것과 관련되는데[24], 학습자가 이러한 

교수의 배려와 관심을 느낀다면 이는 수업동안 학습자

의 심리적 안정과 즐거움을 이끌 것으로 볼 수 있다. 특

히 심리적 즐거움은 지적 자극과 결과나 보상에 대한 

인지적 즐거움과도 연관되는데[29] 교수실재감이 수업

을 체계적으로 진행하고 학습 촉진이나 피드백 등과 관

련됨을 볼 때, 교수실재감이 인지적인 자극에 따른 즐

거움도 이끌 것으로 예상할 수 있다. 또한 교수실재감

이 교수 존재감을 통해 생생하고 살아있는 수업과 연관

되고[23], 계속적인 관심과 촉진에 따라 수업동안 학생
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들을 깨어 있게 하므로 수업동안 학생의 각성에 긍정적 

영향을 줄 것이다. 그리고 교수실재감은 학습목표를 분

명하게 제시하고 학습내용과 관련된 자료의 공개, 학생

의 자신감 자극 등과 관련된다는 점에서 볼 때[30], 학

생이 수업에 대한 자신감을 갖게 하여 수업에 대한 학

생의 지배감에 긍정적 영향을 줄 것으로 예상하였다. 

따라서 본 연구에서는 다음과 같이 교수실재감이 PAD

에 긍정적 영향을 줄 것으로 가정하였다. 

가설 3 교수실재감은 PAD에 긍정적 영향을 줄 것이

다.

 가설 3-1 교수실재감은 즐거움에 긍정적 영향을 줄 

것이다.

 가설 3-2 교수실재감은 각성에 긍정적 영향을 줄 것

이다.

 가설 3-3 교수실재감은 지배감에 긍정적 영향을 줄 

것이다.

3.2 상호작용이 PAD에 주는 영향

수업에 있어 상호작용이란 ‘학습자가 필요한 정보와 

지식을 얻기 위해 학습에 능동적으로 참여하는 것, 그

리고 활발한 인지활동을 자극하는 쌍방향적, 역동적, 자

기 주도적 소통이다[31]. 토론이나 채팅，팀프로젝트 

등의 학습자간 상호작용은 영어학습의 동기 유발과 관

련되는 것으로 나타났다[32]. Moore and Kearsley[31]

는 이러닝 환경에서의 상호작용 유형을 제시하였는데, 

여기에는 ‘학습자와 교수자 간의 상호작용’，‘학습자와 

학습내용 간의 상호작용’, ‘학습자와 학습자 간의 상호

작용’ 등 3가지 유형을 포함한다. 임철일[33]은 웹기반 

수업설계에서 상호작용을 촉진하는 전략을 학습자 교

수자 간의 상호작용, 학습자-학습내용 간의 상호작용，

학습자-학습자 간의 상호작용의 세 가지 유형에 맞추

어 제시하였다. 

이처럼 이러닝이나 웹기반 수업에서는 세 가지 상호

작용을 제시하고 있는데, 면대면 교육에서는 ‘교수자와 

학습자간의 상호작용’과 ‘학습자와 학습자 간의 상호작

용’이 특히 중요할 것이다. 교수자와 학습자간의 상호작

용은 교수의 질문과 학생의 답변과 같은 언어적 상호작

용과 표정이나 제스쳐와 같은 비언어적 상호작용 등을 

포함하며 학습자의 동기부여와 각성을 일으키는 주요

한 요소이다. 또한 학습자와 학습자 간의 상호작용은 

학습자들 간의 유대를 강화하면서 학습동기를 유지할 

뿐만 아니라 협동학습을 통하여 흥미 진작과 동기 유발

에 공헌하는 상호작용이다. 

이러한 학생 및 교수와의 상호작용이 학습결과에 주

는 영향은 다수 연구에서 확인되었다[34]. 도승이[35]는 

교수가 제공하는 피드백과 평가 내용이 학생들의 학습

결과에 중대한 영향을 줌을 질적 연구를 통해 확인하였

으며, 박형근[34]은 교수와의 적극적인 상호작용이 학

업성취도를 향상시키는 방안 중 하나인 것으로 보았다. 

배상훈과 홍지인[36]은 중국인 유학생의 능동적 수업 

참여에 대해 교수와의 상호작용 및 대학의 지원이 미치

는 영향을 탐색하였는데, 연구결과 교수와의 상호작용

은 수업에 능동적으로 참여하는데 긍정적 영향을 주는 

것으로 나타났다. 이 연구 외에도 다수 연구에서 교수-

학습자 상호작용은 학생들의 학업활동과 성과에 긍정

적 영향을 주는 것으로 밝혀졌다[37]. 또한 학생들 간의 

상호작용이 활발할수록 자신의 능력을 더 많이 개발한 

것으로 지각한다고 하였는데[2], 대학수업에서 이뤄지

는 교류와 상호작용도 학생이 능력을 많이 개발한다고 

지각하게 할 것이며 이는 만족도로 이어질 수 있을 것

이다.

고장완 외[5]는 대학생의 학습 및 비학습 경험이 인

지적 정의적 성과와 수업 만족도에 미치는 영향을 연구

하였는데, 연구결과 수업 중 사고활동, 능동적 수업 태

도, 수업참여 등의 학습경험, 학생들의 교수와의 교류와 

동료학생과의 교류가 수업만족도에 영향을 주는 것을 

확인하였다. 이러한 연구들에 근거할 때 교수-학습자 

상호작용과 학습자간 상호작용을 많이 할수록 수업만

족도가 올라갈 것으로 예상할 수 있다.

가설 4 교수-학습자 상호작용은 수업만족도에 긍정

적 영향을 줄 것이다. 

가설 5 학습자간 상호작용은 수업만족도에 긍정적 영

향을 줄 것이다. 
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기존 연구에서 대학생들이 적극적으로 참여하고 교

수와 가까운 관계를 유지한다고 생각하는 것이 학생 등

의 정의적 성과[38]와 학습경험[5]에 긍정적 영향을 준

다고 하였다. 

녕셜과 김기수[39]는 사회적 상호작용과 사람들 간의 

연결성을 의미하는 변수인 사교성이 즐거움에 영향을 

미침을 보여주었다. 또한 천명환과 정철호[40]는 신속

한 반응이 사용자들의 지각된 즐거움에 영향을 준다고 

하였다. LeBel과 Dube[29]는 사회적인 교류가 즐거움

을 이끈다고 하였는데, 사람들과 상호작용하고 교류하

는 것은 사람들의 사회적 연계에 대한 욕구를 충족시켜 

즐거움에 영향을 준다고 하였다. 따라서 수업동안 교수

와 학습자간에 활발한 상호작용과 학습자간의 상호작

용은 이러한 교류에 대한 욕구를 충족시켜주고 수업의 

즐거움을 이끌 것으로 예상할 수 있다.  

최동성 외[41]은 온라인 게임에서 온라인게임사용자

간의 상호작용을 의미하는 사회적 상호작용이 몰입상

태에 직접적 영향을 제공하는 것으로 나타났다. 이는 

대학수업에서도 나타날 수 있는데, 수업동안 교수와의 

상호작용이나 다른 학생들과의 상호작용은 수업에서의 

몰입을 증가시키고, 수업에 대한 각성을 이끌 것으로 

예상할 수 있다. 

상호작용을 적절하게 활용하는 이러닝 콘텐츠는 학

습자의 회화능력과 학습자의 자신감과 책임감을 향상

시켜주며 자기 주도적으로 학습하도록 해준다[33]. 대

학수업에서도 교수와 학습자간에 혹은 학습자들 간에 

상호작용은 수업에서 적극성을 향상시켜주고 이를 통

해 수업을 학생이 주도하고 있다는 느낌을 가지게 할 

것이다. 따라서 다음과 같이 교수-학습자 상호작용과 

학습자간 상호작용이 즐거움, 각성, 지배감에 긍정적 영

향을 줄 것으로 가정하였다. 

가설 6 교수-학습자 상호작용은 PAD에 긍정적 영향

을 줄 것이다.

 가설 6-1 교수-학습자 상호작용은 즐거움에 긍정적 

영향을 줄 것이다.

 가설 6-2 교수-학습자 상호작용은 각성에 긍정적 

영향을 줄 것이다.

 가설 6-3 교수-학습자 상호작용은 지배감에 긍정적 

영향을 줄 것이다.

가설 7 학습자간 상호작용은 PAD에 긍정적 영향을 

줄 것이다.

 가설 7-1 학습자간 상호작용은 즐거움에 긍정적 영

향을 줄 것이다.

 가설 7-2 학습자간 상호작용은 각성에 긍정적 영향

을 줄 것이다.

 가설 7-3 학습자간 상호작용은 지배감에 긍정적 영

향을 줄 것이다.

3.3 PAD가 수업만족도에 미치는 영향

Holbrook과 Hirschman[42]은 소비자가 제품 소비에 

있어서 기능적 측면만을 고려하는 것이 아니라 쾌락적, 

감정적 측면도 고려해야 한다고 하였는데, 다양한 연구

들이 감정을 만족의 중요한 결정요인으로 제시하고 있

다[43]. 다양한 경험적 활동에 관한 연구에서도 감정은 

만족의 중요한 결정요인임을 보여준다[11]. 학습과 수

업은 인지적 성과가 중요하지만 수업 역시 과정적이고 

경험적인 활동이라는 측면에서 학습동안의 감정은 만

족에 주요한 영향을 줄 것이다. 

오병돈[44]은 교대생의 체육수업 재미요인과 수업만

족도의 관계를 연구하였는데, 연구결과 체육수업에서 

느끼는 재미요인과 만족이 유의한 상관관계가 있으며, 

정서적 재미와 활동적 재미의 순서로 수업만족에 유의

한 영향을 주는 것으로 나타났다. 그리고 많은 연구들

이 인지적 요인이 강조되는 전통적 시각을 벗어나, 

PAD와 같은 감정이 만족의 중요한 결정요인임을 보여

주고 있다[6]. 이러한 연구들에 근거할 때 수업시간에 

느끼는 즐거움, 각성, 지배감도 수업만족도와 관련될 것

으로 볼 수 있다. 즐거움은 희망적이고 행복한 감정을 

포함하는 매우 긍정적인 감정으로 수업에서도 학생들

이 즐거움을 느끼면 만족할 것으로 예상할 수 있다. 또

한 수업에서 지루하지 않다고 느끼는 것이 수업에 대한 

긍정적 평가로 이어짐을 비춰볼 때 각성도 수업만족도

에 영향을 줄 것으로 볼 수 있다. 마지막으로 지배감은 

자신이 상황을 어느 정도 통제할 수 있다고 느낀다는 
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측면에서 보았을 때[20] 학생이 수업에서 느끼는 지배

감은 수업에서 어느 정도의 자율성을 느끼게 하고 수업

만족도로 이어질 것으로 예상할 수 있다. 따라서 다음

과 같이 PAD는 수업만족도에 영향을 줄 것으로 가정

하였다. 

가설 8 수업시간에 느끼는 감정(PAD)은 수업만족도

에 긍정적 영향을 줄 것이다. 

  가설 8-1 수업시간에 느끼는 즐거움은 수업만족도

에 긍정적 영향을 줄 것이다.  

  가설 8-2 수업시간에 느끼는 각성은 수업만족도에 

긍정적 영향을 줄 것이다.

가설 8-3 수업시간에 느끼는 지배감은 수업만족도

에 긍정적 영향을 줄 것이다.

그림 1. 교수실재감과 상호작용, PAD, 수업만족도의 관계 모형

Ⅲ. 연구방법 및 측정

1. 연구표본선정 및 자료수집절차

본 연구에서는 대학수업을 듣는 학생들이 지각하는 

교수실재감과 상호작용이 PAD에 어떤 영향을 주며, 감

정은 수업만족도에 어떤 영향을 주는지를 측정하고자 

하였다. 데이터는 2017년도 3월에서 4월에 걸쳐 대학생

들을 대상으로 수집하였다. 학생들이 수업을 생생하게 

기억하고 측정항목에 정확하게 응답하도록 하기 위해 

수업이 끝난 후 바로 설문지를 배포하고 설문에 응답하

도록 하였다. 연구대상 수업은 특정 학년에 치우치지 

않도록 1학년 수업 2개, 2, 3학년 수업 3개, 주로 3, 4학

년을 포함하는 수업 3개를 선정하여 설문을 실시하였다. 

배포한 총 240부의 설문지 중에서 225부가 회수되었

는데, 회수된 설문지 중에서 불성실하게 응답한 것으로 

추정되는 6부는 통계적 자료로서 가치가 없다고 판단

하여 분석에서 제외하였다. 그래서 최종적으로 219부의 

설문지가 분석에 사용되었다. 분석에 사용된 219부의 

표본특성은 [표 1]과 같다.

표 1. 표본의 일반적 특성

구분 빈도(명) 비율(%)

성별
남 117 53.42

여 102 46.58

학년

1학년 57 26.03

2학년 65 29.68

3학년 51 23.29

4학년 46 21

2. 변수의 측정

본 연구에서 사용한 변수는 총 6개로, 교수실재감, 상

호작용성(이상은 독립변수들), PDA(이상은 매개변수), 

수업만족도(이는 종속변수)를 포함한다. 교수실재감은 

이은주와 박인우[30]연구를 참조하여 ‘학습목표 제시의 

명확도’, ‘학습 자료의 제시’, ‘교수의 수업 능력’ 등을 포

함하여 13개 항목으로 측정하였고, 상호작용은 Moore 

와 Kearsley[31]의 상호작용에 대한 연구를 참조하고 

본 연구의 범위에 맞게 수정하여 제시하였다. 교수-학

습자 상호작용은 ‘교수님과 적극적으로 의견을 나눈 정

도’, ‘모르는 것을 질문한 정도’, ‘참여와 피드백 정도’를 

포함하여 3개 항목으로 측정하였다. 또한 학습자간 상

호작용은 ‘다른 학생들과 적극적으로 의견을 나눈 정

도’, ‘팀 과제 진행의 적극성’ 을 포함하여 3개 항목으로 

측정하였다. 

수업에서 느끼는 감정적 반응은 Mehrabian와 

Russell[17]의 PAD척도를 참조하여 측정하였다. 즐거

움은 ‘성나는-즐거운’, ‘불쾌한-유쾌한’ 등 4개의 양극단 

척도를 이용하여 측정하였다. 각성은 ‘민숭민숭한-각성

되는’, ‘지루한-자신감 넘치는’ 등 3개의 양극단 척도, 

지배감은 ‘통제당하는-통제하는’, ‘영향을 받는-영향을 

행사하는’, ‘자신 없는-자신감 넘치는’ 등 3개의 양극단 

척도로 측정하였다.  
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항목/척도
표준화
경로
계수

개념
신뢰
도

분산
추출
지수

평균 
(표준
편차)

교수실재감 0.947 0.580 
4.23
(1.725)

1. 수업에서의 학습목표가 분명하게 
제시되었다.

.73

2. 교수님은 학습 자료를 적절하게 
제시하였다.

.82

3. 학습내용과 관련된 다양한 자료
나 정보를 알려주었다.

.71

4. 학습활동에 대한 주요 마감시간
을 정확히 알려주었다.

.65

5. 나는 수업의 진도에 따라 학습자
료를 통해 계획적으로 공부할 수 있
었다.

.78

6. 학습자료에는 글자 이외에도 그
림, 사진, 동영상, 소리 등으로 만들
어진 설명이 있었다.

.89

7. 교수님께서는 내가 수업 내용을 
정확히 이해하고 있는지 확인했다.

.69

8. 교수님의 질문은 공부에 도움이 
되었다.

.70

9. 수업 활동에 적극적으로 참여하
면 교수님은 나에게 혜택을 주었다.

.82

10. 도전적인 과제로 나의 학습 의
욕을 높여주었다.

.64

11. 공부에 자신감을 갖도록 도와주
었다.

.83

12. 교수님은 열정적으로 수업을 진
행했다.

.79

13. 교수님은 수업을 능숙하게 진행
했다.

.80

구체적 측정 문항은 [표 2]에 제시되었다. 이 연구에

서 제시한 설문 항목들은 예비검증 절차를 거쳤으며, 

예비검증 결과에 기초해 작성된 설문항목의 측정에는 

리커트형 7점 척도(전혀 그렇지 않다:1점 - 매우 그렇

다: 7점)를 이용하였다. 

Ⅳ. 연구결과

1. 측정모형 검증

연구모형에 제안된 구성개념들의 다항목척도에 대한 

신뢰성과 타당성 평가를 위해 확인적 요인분석을 시행

하였다. 분석 결과, [표 2]와 같이 표본크기에 민감한 경

향이 있는 χ 2값( χ 2=842.96 (df=254), p<0.01)을 제

외한 다른 적합지수는 대체로 만족스러운 모형 적합도

를 보여주었다(GFI=0.85, NNFI=0.80, CFI=0.83, 

AGFI=0.81, RMR=0.061). 또한 모든 개별척도들은 개념 

신뢰도(CR >.70)와 분산 추출값(AVE >.50)에서 

Bagozzi와 Yi[45]의 제안 기준을 초과했으며, 상관관계 

제곱값(SMC; squared multiple correlation)(Corr² 범

위: .0050～.17057)이 분산 추출값(AVE범위: .50

2～.699) 이하로 나타나 집중타당성과 판별타당성도 확

인되었다. 따라서 본 연구에서 사용한 척도들은 이론적 

모형을 검증하기에 무리가 없다고 판단할 수 있다.

표 2. 구성개념에 대한 타당도, 신뢰도, AVE 

교수-학습자 상호작용 0.754 0.505 
4.95
(1.410)

1. 나는 이 수업에서 교수님과 적극적으
로 의견을 나누었다.

.66

2. 나는 수업동안 모르는 것을 교수님께 
질문했다. 

.74

3. 나는 수업시간동안 참여하고 교수님
으로부터 피드백을 받았다.

.73

학습자간 상호작용 0.874 0.699 
4.01

(1.635)

1. 나는 수업동안 다른 학생들과 적극적
으로 의견을 나누었다. 

.93

2. 나는 수업동안 다른 학생들과 팀 과
제를 적극적으로 진행했다. 

.78

3. 나는 수업 시간동안 수업에 관련된 
내용들을 다른 학생들과 이야기할 기회
가 있었다.

.79

즐거움 0.897 0.687 
4.88
(1.523)

1. 성나는 - 즐거운 .88

2. 불쾌한 - 유쾌한 .76

3. 불행한 - 행복한 .81

4. 침울한 - 마음이 흡족한 .86

각성 0.791 0.559 
3.99
(1.270)

1. 민숭민숭한 - 각성되는 0.75

2. 잠 오는 - 정신이 확 드는 0.79

3. 지루한 - 긴장을 놓을 수 없는 0.7

지배감 0.761 0.516 
2.77

(1.302)

1. 통제당하는 - 통제하는 .77

2. 영향을 받는 - 영향을 행사하는 .65

3. 자신 없는 - 자신감 넘치는 .73

수업만족도 0.751 0.502 
5.07
(1.124)

1. 나는 이 수업에 대해 전반적으로 만족
한다.

.74

2. 나는 이 수업을 다른 사람에게도 추
천하고 싶다.

.63

3. 나는 이 수업을 듣기로 한 것이 정말 
잘 한 일이라고 생각한다.

.75

with 254 d.f. = 842.96 (p=0.00); GFI= .85; NNFI= .80; CFI = .83; 
AGFI= .81; RMR = .061
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표 3. 판별타당성 분석: 구성개념간의 상관계수와 분산 추

출지수

구성개념 1 2 3 4 5 6 7

1. 교수 실재감 

2. 교수-학습자 
상호작용

.071 

3. 학습자간 상호작용 .192 .173 

4. 즐거움 .413 .263 .237 

5. 각성 .348 .259 .287 .274 

6. 지배감 .385 .109 .303 .390 .307 

7. 수업만족도 .166 .189 .133 .346 .327 .294 

=분산추출지수

2. 이론적 모형 검증

2.1 가정된 모형검증

본 연구의 모형 검증은 Lisrel 8.0을 사용하였으며, 

ML 추정법을 이용하여 모수를 추정하였고 결과는 다

음과 같다. 가설 검증결과, [표 4]와 같이 교수실재감은 

교수-학습자 상호작용(.17)과 즐거움(.36), 각성(.28), 지

배감(.34)에 긍정적 영향을 주는 것으로 나타났지만, 수

업만족도(.083)에는 직접적 영향을 주지 않는 것으로 

나타나 가설 일부가 지지되었다. 교수-학습자 상호작용

표 4. 가설 검증 결과

 경로
가정 
방향

경로
계수

표준
오차

t-val
ue

채택
여부

1-1 교수실재감
→교수-학습자 
상호작용

+ .17 .067 2.55 채택

2-1 교수실재감 →수업만족도 + .083 .074 1.12 기각

3-1 교수실재감 →즐거움 + .36 .062 5.76 채택

3-2 교수실재감 →각성 + .28 .063 4.44 채택

3-3 교수실재감 →지배감 + .34 .063 5.38 채택

4-1 교수-학습자 상호작용 →수업만족도 + .067 .064 1.05 기각

5-1 학습자간 상호작용 →수업만족도 + .037 .066 .55 기각

6-1 교수-학습자 상호작용 →즐거움 + .18 .061 2.94 채택

6-2 교수-학습자 상호작용 →각성 + .18 .062 2.85 채택

6-3 교수-학습자 상호작용 →지배감 + .010 .062 .17 기각

7-1 학습자간 상호작용 →즐거움 + .14 .061 2.26 채택

7-2 학습자간 상호작용 →각성 + .20 .062 3.28 채택

7-3 학습자간 상호작용 →지배감 + .24 .062 3.82 채택

8-1 즐거움 →수업만족도 + .23 .063 3.66 채택

8-2 각성 →수업만족도 + .22 .063 3.49 채택

8-3 지배감 →수업만족도 + .14 .063 2.15 채택

with 4 d.f.= 23.42 (p=.00010);  GFI= .97;  NFI= .90; CFI= .91; AGFI= 
.79;  RMR= .059

은 즐거움(.18), 각성(.18)에는 긍정적 영향을 주지만 지

배감(.010), 수업만족도(.067)에는 유의한 영향을 주지 

않아 가설은 일부만 지지되었다. 학습자간 상호작용은 

즐거움(.14), 각성(.20), 지배감(.24)에 긍정적 영향을 주

는 것으로 나타났지만, 수업만족도(.037)에는 영향을 주

지 않는 것으로 나타나 가설 일부를 지지하고 있다. 

모형 적합도에서= 23.42 (df=4, p<.01)로서 유의하

지만, 측정모형에서처럼 x 2  통계치의 표본크기에 대

한 민감성을 고려해 다른 적합지수를 이용해 제안된 모

형의 적합도를 평가하였다. GFI(= .97), NFI(= .90), 

CFI(= .91), RMR(= .059)이 기준치에 근접하고 있으나 

AGFI(= .79) 값이 평가기준에 미치지 못하여 기존의 연

구모형을 일부 수정하여 적합도를 개선하고자 하였다.

2.2 수정모형검증

제안된 모형의 적합 지수는 모형적합도가 개선할 필

요가 있음을 나타내는데((4)=23.42, <.01; GFI= 

.97; NFI= .90; CFI= .91; AGFI= .79; RMR= .059), 특히 

AGFI값은 기준치에 많이 못 미치고 있어 수정모형의 

제시가 필요하다. 따라서 본 연구에서는 이론적으로 문

제가 되지 않는 범위에서 모형을 수정하였으며, 분석을 

통해 도출된 수정지수와 일변량 Wald 검정을 근거로 

모형을 수정하였다. 기존 연구에서는 교수실재감이 만

족도에 영향을 주는 것으로 검증되었고[27][28], 기존연

구에서 고장완 외[5]는 학생들의 교수와의 교류와 동료

학생과의 교류가 수업만족도에 영향을 주는 것을 확인

하였다. 이러한 이론적 근거를 토대로 교수실재감, 교수

-학습자 상호작용, 학습자간 상호작용이 만족에 대한 

직접적 영향을 설정하였으나, 검증결과 그 영향은 유의

미하지 않은 것으로 나타나 수정모형에서는 가설을 제

거하였다. 또한 교수-학습자 상호작용이 지배감에 미치

는 영향도 유의미하지 않게 나타나 수정모형에서 가설

을 제거하였다. 수정전의 구조모형에서의 AIC값은 

71.88, AGFI값은 .79이었으나 Wald 검정과 수정지수를 

통해 가설을 제거한 결과 AIC값은 66.49, AGFI값은 .88

로 높아졌다. 
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표 5. 제안모형과 수정모형의 적합결과

 df GFI AGFI PNFI AIC

제안모형 23.42 4 .97 .79 .14 71.88

수정모형 26.07 8 .97 .88 .34 66.49

표 6. 표준화 경로계수 (t-value)

제안모형 수정모형

교수실재감
→교수-학습자 
상호작용

.17(2.55) .17(2.55)

교수실재감 →즐거움 .36(5.76) .36(5.76)

교수-학습자 상호작용 →즐거움 .18(2.94) .18(2.94)

학습자간 상호작용 →즐거움 .14(2.26) .14(2.26)

교수실재감 →각성 .28(4.44) .28(4.44)

교수-학습자 상호작용 →각성 .18(2.85) .18(2.85)

학습자간 상호작용 →각성 .20(3.28) .20(3.28)

교수실재감 →지배감 .34(5.38) .34(5.38)

교수-학습자 상호작용 →지배감 .010(.17) -

학습자간 상호작용 →지배감 .24(3.82) .24(3.82)

즐거움 →수업만족도 .23(3.66) .23(3.66)

각성 →수업만족도 .22(3.49) .22(3.49)

지배감 →수업만족도 .14(2.15) .14(2.15)

교수실재감 →수업만족도 .083(1.12) -

교수-학습자 상호작용 →수업만족도 .067(1.05) -

학습자간 상호작용 →수업만족도 .037(.55) -

 

그림 2. 수정모형결과요약

Ⅴ. 결론

본 연구는 대학수업을 경험적 쾌락적 측면에서 접근

하며, 수업의 감정적 부분에 집중하여 그 감정적 부분

이 수업만족도에 주는 영향에 대해 살펴보았다. 연구결

과를 요약하면 다음과 같다.

첫째, 교수실재감은 교수-학습자 상호작용에 유의한 

영향을 주는 것으로 나타나서, 기존연구[26]와 일관된 

결과를 보여준다. 이는 수업 동안 교수자의 배려를 통

해 교수자가 실재하고 있다고 학습자가 인지할 때 교수

자와 학습자의 상호작용이 증가함을 알 수 있다. 또한 

교수실재감은 수업동안 느끼는 즐거움과 각성, 지배감

에 강한 긍정적 영향을 주는 것으로 나타났다. 기존 연

구에서는 교수실재감이 만족도에 주는 직접적인 영향

만 확인하였지만, 본 연구의 결과에 따르면 교수실재감

이 감정적 부분에 중요한 변수이며, 수업만족도에 대한 

직접적인 영향보다는 PAD감정을 통해 만족에 영향을 

주는 것으로 나타났다. 

둘째, 교수-학습자 상호작용은 지배감에 영향을 주지 

않고 즐거움과 각성에만 유의한 영향을 주는 것으로 나

타났다. 이는 학습자가 교수에게 배우는 입장에 있기 

때문에 교수와 상호작용을 한다는 것이 수업을 주도하

거나 통제하는 느낌으로 이어지기는 쉽지 않았을 것이

다. 이런 이유에서 교수-학습자 상호작용이 지배감에는 

유의한 영향을 주지 않은 것으로 추측할 수 있다.

이에 반해, 학습자간 상호작용은 예상한 바와 같이 

지배감, 각성, 즐거움 순으로 모든 감정에 유의한 영향

을 주고 있다. 이는 사회적인 상호작용이 즐거움을 이

끈다는 연구[29]와 일관되며, 수업에서도 학습자간 상

호작용은 즐거움을 이끌 것으로 볼 수 있다. 또한 학습

자간 상호작용은 각성을 증가시키는 것으로 나타났는

데, 이는 수업동안 다른 학생들과의 상호작용이 수업에

서의 몰입을 증가시키고, 수업에 대한 각성을 이끄는 

것으로 볼 수 있다. 그리고 지배감에 가장 큰 영향을 주

고 있는데, 이는 동일하게 학습하는 위치에 있는 학습

자간의 활발한 상호작용은 수업에 본인이 일부가 되고 

수업을 주도하는 느낌을 받게 한다고 볼 수 있다. 

 셋째, 예상한 바대로 감정적 부분은 즐거움, 각성, 

지배감 순으로 모두 만족에 영향을 주는 것으로 나타났

다. 이는 체육 수업동안 경험하는 재미가 만족에 영향

을 준다는 연구[44]를 확장하고 있으며, 감정이 만족의 

중요한 결정요인이라는 기존연구[6]와 일관되는 결과

이다. 즉, 수업동안 학습자가 수업을 즐겁게 느끼게 되

거나 지루하지 않다고 느끼면 수업에 더 만족한다고 할 

수 있다. 또한 학습자가 수업에서 지배감을 느끼게 되

면 수업에 대한 만족도가 올라갈 것으로 볼 수 있다. 
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이러한 연구결과는 수업의 인지적 부분에만 집중하

던 기존 연구와 달리 감정적 부분의 중요성을 검증하고 

있어 기존에 대학수업에 대한 연구를 확장하고 있으며, 

수업만족도를 올리는 전략의 개발에 있어 감정적 부분

도 고려해야 한다는 실무적 의의를 가진다. 구체적 시

사점은 다음과 같다.

첫째, 본 연구의 결과에 따르면 수업에서 만족도를 

올리기 위해서는 즐거움이나 각성, 지배감도 중요한 것

으로 볼 수 있다. 이 감정들은 주로 온라인 게임을 할 

때 경험하는 긍정적 감정으로도 제시되어 왔는데, 이러

한 감정들이 수업에서도 중요할 수 있다는 점에서 볼 

때, 게임에서 감정적 반응을 이끄는 요소들을 수업에서

도 활용할 수 있음을 보여준다. 즉 게임에서 이러한 감

정을 통해 몰입을 이끄는 특성들을 탐색하는 이론적 실

무적 노력이 진행되었듯, 대학수업에서도 즐거움, 각성, 

지배감 같은 감정들을 유발할 수 있는 수업방법을 찾아

내려는 노력이 진행되어야 할 것이다. 

둘째, 교수실재감이 감정적 반응에 영향을 준다는 연

구결과는 교수가 학생들과 심리적 물리적으로 가까이 

있으려 하고 배려하는 것이 전반적 만족 뿐 아니라 대

학생들이 수업동안 느끼는 감정적 부분에서 중요함을 

보여주고 있다. 이는 수업만족도의 영향요인으로 연구

되었던 교수실재감의 영향을 이론적으로 확장하고 있

다. 그리고 교수의 역량강화와 실재감이 수업에서 매우 

중요한 부분임을 다시 확인하는데, 교수실재감을 높이

기 위해 교수뿐 아니라 대학도 함께 노력하여 여건을 

만들어가는 것이 필요할 것이다.   

셋째, 수업동안의 상호작용은 수업시간에 학생들을 

깨어있게 하고 수업을 주도하는 느낌을 갖게 하며, 즐

거움을 일으키고 만족으로 이어지는 주요 부분임이 확

인되었다. 최근 ACTIVE LEARNING 등 수업시간에 

상호작용과 참여를 강조하는 경향이 있는데, 이 부분은 

학습 성취뿐 아니라 수업에서 긍정적 감정과 만족도를 

높일 수 있기 때문에, 이러한 학습법을 대학수업에서 

장려해나갈 필요가 있다. 그리고 대학이 제공하는 제반 

활동이 교수와 학생 사이의 상호 작용에도 영향을 미칠 

수 있음을 고려할 때[46], 수업방식의 변화 뿐 아니라 

대학의 제반활동이 이런 부분들을 받쳐줄 수 있도록 해

야 할 것이다.  

또한 본 연구는 다음과 같은 한계점과 미래 연구방향

을 가진다.

첫째, 본 연구는 전공을 따로 구분하지 않고 데이터

를 수집하고 분석하여 다양한 전공 특징을 반영하지 못

했다는 한계점을 가진다. 차후 연구에서 전공에 따라 

다른 감정적 반응의 중요성과 영향요인에 대한 비교연

구를 진행한다면 전공별 수업 전략과 학습법의 고안에 

더 구체적인 도움을 줄 것이다.  

둘째, 본 연구에서 제안하고 있는 교수실재감과 교수

-학습자 상호작용, 학습자간 상호작용 외에 다양한 선

행요인들이 더 탐색될 필요가 있다. 이를 위해 교육이

나 학습에 관한 연구뿐 아니라 다른 분야의 연구들을 

확인할 필요가 있으며, 다양하고 확장된 영향요인의 확

인은 더 나은 이론적 실무적 시사점을 제공할 것이다.

셋째, 수업에서 감정적 부분과 인지적 부분의 영향을 

함께 검증할 필요가 있다. 본 연구에서는 감정만을 모

형에 포함하였지만, 학습자의 인지적 반응과 감정적 반

응을 함께 모형에서 확인한다면 비교를 통해 더 깊이 

있는 시사점을 도출할 수 있을 것이다. 

넷째, 학습효과에 관한 연구들에서는 수업만족도 뿐 

아니라 학업성취도를 결과변수로 하여 연구를 진행하

였다[47]. 본 연구에서는 수업만족도가 대학의 만족에 

있어 중요하다는 점에서 수업만족도를 결과변수로 포

함하였으나, 수업의 질을 보여주는 학업성취도도 함께 

다뤄질 필요가 있다. 차후 연구에서는 이러한 부분에 

대한 보완이 필요하다. 
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