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Ⅰ. 서론1)

대학에서는 사회에서 요구하는 인재를 양성하고자 

교육과정의 체계적인 운영에 대해 고민하고 있으며,

이러한 고민은 역량기반 교육과정의 운영, 혁신적 교

수-학습 방법 적용을 포함하여 교육의 효과를 극대화

하기 위해 환경적인 측면까지 고려하고 있다. 즉, 대
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학에서 설정한 교육 목표를 달성하기 위해 다양한 요

소들이 체제적 관점에서 상호 유기적인 관계를 맺고 

다양한 노력을 하고 있다.

교육활동의 핵심 요소 중 하나인 교육과정은 교양,

전공, 비교과로 구분될 수 있으며, 교육과정을 통해 

학생들의 지식, 기술, 태도에 대한 능력을 함양할 수 

있는 교육의 기회를 제공할 필요가 있다[1]. 학생들에

게 특정 영역의 지식과 기술을 습득할 수 있도록 지

원하기 위해서는 흔히 강의실 환경 내에서 경험할 수 
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<Abstract>

This study analyzed the effect of the extracurricular activity management system on user
satisfaction. For this purpose, the effects of content, navigation, screen frame, design,
interaction, and error handling factors on user satisfaction were analyzed. A survey was
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있는 것을 넘어 학생들이 주체가 되어 다양한 영역에 

대한 경험을 제공하는 것이 중요하다. 이는 역량이라

는 측면에서 볼 때 지식의 습득을 포함하여 다양한 

활동으로 경험이 체화될 때 보다 효과적으로 능력들

이 발휘될 수 있기 때문이다[2]. 이와 관련된 연구에

서는 단순히 정형화된 교과 내용만을 습득하는 경우,

사회에서 요구하는 역량을 함양하기 어렵기 때문에 

학생들이 자율적으로 참여할 수 있는 비교과 교육과

정을 함께 운영할 것을 권고하고 있다[3, 4].

각 대학에서는 비교과 교육과정의 중요성을 인식

하고 있으며, 정부재정지원사업에 적극적으로 참여하

면서 비교과 교육과정에서 개발·운영될 수 있는 프

로그램들이 양적으로 확대되고 있다. 비교과 교육과

정의 양적 증가는 프로그램에 대한 전반적인 질 관리

가 미흡하다는 지적도 제기되어, 비교과 교육과정을 

통합적으로 관리할 수 있는 시스템을 구축하고 적절

하게 활용할 수 있는 방안이 제시되었다. 이에 많은 

대학에서는 비교과통합관리시스템을 구축하여 개별 

학생들의 비교과 활동에 대한 기록부터 성과까지 관

리할 수 있는 범위까지 확장되어 사용되고 있다.

이러한 맥락에서 볼 때, 비교과 교육과정을 체계적

으로 관리할 수 있는 비교과통합관리시스템에 대한 

필요성은 인식하고 있지만, 사용자 측면에서 시스템

이 적절하게 활용되고 있는지, 또한 활용도가 높다면 

어떤 요소에 의해 사용 만족감에 영향을 주는지 등의 

연구는 부족한 실정이다. 이에 본 연구에서는 대학에

서 운영되고 있는 비교과통합관리시스템이 가지고 

있는 다양한 기능적인 요소들이 사용자 만족에 미치

는 영향을 분석하고자 하였다. 이를 통해 실제 비교

과통합관리시스템을 이용하는 사용자들이 긍정적으

로 평가하는 시스템적 요인은 무엇인지 탐색하고, 보

다 사용자 친화적인 시스템 운영을 위한 방안을 제시

하고자 하였다.

Ⅱ. 이론적 배경

2.1 비교과 교육과정

비교과 교육과정은 교양 및 전공 교육과정에서 운

영되는 수업 외에 학생들이 경험하거나 참여하는 활

동을 말한다. 즉, 학점이 주어지는 교과목의 개념이 

아닌 학내·외에서 학생들이 주도적으로 경험하는 모

든 것을 의미한다. 비교과 교육과정은 초중등 학교에

서는 자율활동, 동아리 활동, 봉사활동, 진로활동으로 

분류될 수 있으며[5], 대학에서는 인성과 소양을 함양

시키기 위한 목적으로 운영되는 활동이 주를 이루고 

있는데 학업을 지원하는 활동, 취업 및 진로 준비를 

지원하는 활동, 지역사회 봉사활동 등 다양하게 운영

되고 있다[6]. 학생의 다양한 경험을 촉진하기 위한 

비교과 교육과정은 흔히 비교과 프로그램으로 불리

는 경향이 크며, 각 대학에서도 학생들이 학습을 잘 

할 수 있도록 돕는 학습 프로그램, 사회진출을 준비

하기 위한 취업 지원 프로그램 등 대학의 각 부서의 

전문성에 적합하게 개발·운영되고 있다.

비교과 교육과정은 일반적인 정규 수업과 달리 학

생들의 자발적인 참여로 이루어지기 때문에 학습에 

대한 통제권을 소유하고 있어, 활동에 대한 계획, 참

여, 평가 등 전반의 과정을 주도적으로 수행할 수 있

는 구조로 자기주도적 학습능력을 개발하는데 도움

이 될 수 있다. 또한 비교과 교육과정의 학생 활동 범

위는 각 대학에서 자체적으로 개발·운영하는 프로그

램을 넘어 지역사회와 연계한 프로그램, 해외 파견 

프로그램 등 다양하게 지원되고 있어 자율적으로 선

택하고 참여할 수 있는 폭이 넓다고 볼 수 있다.

비교과 교육과정에 대한 효과는 학습공동체라는 

협력학습에 참여한 학생들의 자기주도적 학습능력과 

문제해결 능력이 향상되었다는 성과를 입증했으며[7,

8], 전공과 관련된 비교과 활동과 사회봉사활동에 참

여한 경험이 많을수록 진로개발에 적극적인 경향을 
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보인다고 밝혔다[9]. 비교과 교육과정의 중요성은 사

회의 변화와 흐름에 따라 협의적인 측면의 전공 영역

의 지식뿐만 아니라 다양한 분야의 경험을 요구하기 

때문에 그 필요도가 증가하고 있으며, 대학에서는 국

제화까지 영역을 넓혀 비교과 교육과정에 대하여 다

양한 경험을 할 수 있도록 노력하고 있다. 이러한 노

력은 비교과 교육과정이 재학생들의 교육 만족도에

도 영향을 미치기 때문에[10] 많은 대학에서는 다양

한 활동을 할 수 있도록 장려하고 있다. 또한, 비교과 

활동은 학업성취도 향상에도 긍정적인 영향을 미치

기 때문에 다양한 형태의 비교과 교육과정이 운영될 

필요가 있다는 의견에 동의하고 있다[4].

2.2 대학에서 비교과통합관리시스템의 활용

대학에서는 비교과를 개발하고 운영하는 주체는 

단과대학, 부속기관, 각종 사업단 등 다양한 부서에서 

해당 부서의 전문성에 적합한 프로그램을 개설하고 

있다. 각 부서에서 학생들이 경험할 수 있는 다양한 

프로그램이 운영되는 것은 긍정적이라 볼 수 있지만,

이면에는 프로그램의 성격이 유사하거나 지나치게 

중복되어 비효율적인 측면에 문제점이 발생하게 된

다. 이러한 경향은 부서별로 유사한 프로그램 개설에 

따른 중복된 예산 투자가 문제점으로 야기될 수 있으

며, 프로그램 목적과 운영 방식이 동일함에도 불구하

고 참여를 위해 학생들을 선발하는 과정과 기준이 상

이하다는 점도 지적될 수 있다[11]. 또한, 비교과 프로

그램을 개설하는 주체가 다양하기 때문에 통합적으

로 관리되지 못하는 문제점도 발생 된다.

비교과 교육과정의 운영 목적과 다양성을 확보한 

프로그램 개설 등의 긍정적인 측면도 있지만, 궁극적

으로 통합관리가 부족하다는 문제점에 대응하고자 

많은 대학에서는 비교과 프로그램에 대한 체계 정립

을 시작으로 효율적인 운영을 위해 비교과통합관리

시스템을 도입하고 있다. 국내 대학에서 운영되는 비

교과통합관리시스템은 마일리지 혹은 포인트라는 이

름의 제도를 도입하여 운영하고 있으며, 재학생들이 

비교과통합관리시스템을 이용할 때 개인이 학기별로 

어떤 비교과 프로그램에 참여했는지에 대한 인력 조

회를 바탕으로 졸업 및 사회진출을 위해 필요한 다양

한 비교과 프로그램을 추천하는 등의 환경이 마련되

어 있다[6]. 또한, 최근 역량기반 교육과정이 대두되

고 있어 각 대학에서 정립한 핵심역량을 측정하고, 4

년간의 교육과정을 통해 재학생들의 역량 함양 여부 

등을 성과로 측정하고자 하는 시도들이 계속되고 있

어서 비교과통합관리시스템은 단순히 비교과 프로그

램을 개설하고, 운영하는 측면을 넘어 대학의 교육과

정에 대한 성과를 관리할 수 있는 중요한 시스템으로 

활용되고 있다.

2.3 사용자 만족

사용자 만족(User Satisfaction)의 개념은 다양한 관

점에서 정의되고 있는데, 시스템 사용 관점에서는 특

정 시스템을 이용하고 있는 사용자의 정보 요구에 부

합되는 행동이라고 믿는 정도 혹은 사용자의 지각적

이고 주관적인 평가라고 할 수 있다[12]. 사용자의 만

족은 특정 시스템에 포함되어 있는 모든 기능을 비교

하고 평가하는 과정에서 얼마만큼 긍정적으로 인식

하는지를 판단하는 태도로 의미될 수 있다.

사용자 만족이라는 변인이 중요하게 언급되는 이

유는 특정 시스템을 이용하는 사용자의 행동을 예측

하기 위한 핵심 요소라고 할 수 있으며, 사용자 만족

에 대한 예측은 시스템에 대한 기대와 지속적인 사용 

의도에도 긍정적인 영향을 줄 수 있기 때문이다. 이

와 관련된 연구에서는 사용자 만족에 직접적인 영향

을 미치는 요인으로 콘텐츠, 네비게이션, 상호작용성

이 사용자 만족이라는 변인에 유의한 영향을 미친다

고 밝혔으며[13], 기술적 특성과 콘텐츠의 질, 디자인 

등이 사용자 만족에 긍정적인 영향을 미치는 것과 동
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시에 지속적 사용 의도에도 유의한 영향을 미치는 것

으로 보고하고 있다[14]. 이처럼 특정 시스템을 이용

하는 사용자 만족에 대한 요인을 탐색하기 위해서는 

시스템이 가지고 있는 기능과 속성들을 토대로 어떤 

요인들이 사용자의 만족에 직접적인 영향을 주는지 

등을 파악할 필요가 있다.

이에 본 연구에서는 사용자 만족, 사용성 평가 등

의 관련 문헌을 바탕으로 대학에서 비교과 교육과정

의 체계적인 운영을 위한 비교과통합관리시스템이 

사용자 만족에 미치는 영향을 분석하고자 콘텐츠, 네

비게이션, 화면프레임, 디자인, 상호작용성, 에러처리

에 대한 요인을 선정하여 그 관계를 탐색하였다.

Ⅲ. 연구 방법

3.1 연구 모형 및 가설

본 연구는 비교과통합관리시스템이 사용자 만족에 

미치는 영향을 분석하고자 콘텐츠, 네비게이션, 화면

프레임, 디자인, 상호작용성, 에러처리에 대한 요인을 

선정하였다. 연구에서 비교과통합관리시스템의 만족

에 미치는 영향을 분석하기 위해 선정된 요인은 다음

과 같이 정의 내렸다. 먼저, 콘텐츠는 비교과통합관리

시스템에서 제공되는 내용이 학생들이 전반적으로 

유용하게 사용할 수 있는지를 의미하며, 네비게이션

은 학생들이 비교과통합관리시스템 내에서 원하는 

곳으로의 자유로운 이동이 가능한지 등의 전반적인 

편의성을 의미한다. 화면프레임은 전체적인 페이지 

레이아웃을 말하며, 비교과통합관리시스템에서 안내

되는 정보와 텍스트가 명확하게 구성되어 있는지를 

의미한다. 디자인은 비교과통합관리시스템에서 제공

되는 아이콘, 그래픽 요소 등이 적절하게 시각화되어 

있어 학생들이 쉽게 정보를 인지할 수 있는지를 의미

한다. 상호작용성은 학생들이 시스템을 사용하면서 

문제점이 생길 때, 즉각적으로 해결할 수 있는 창구

가 있는지 또한 문제해결에 대한 답변을 신속하게 피

드백 받을 수 있는가를 의미한다. 에러처리는 현재 K

대학에서 사용되고 있는 비교과통합관리시스템이 오

류 없이 모든 기능이 잘 실행되는지를 의미한다.

특정 시스템에 대한 만족도 및 사용성 평가 관련 

연구를 살펴보면, Khan[15]은 웹 기반 사용성의 평가

를 위해 콘텐츠, 네비게이션 등의 요인으로 구성하였

으며, Reeves[16]는 사용 편의, 화면설계, 네비게이션 

등, Mehlenbacher[17]는 일관성, 레이아웃, 오류지원,

피드백, 이동과 네비게이션, 가독성 등으로 평가 요인

을 구성하고 있다. 그 밖에 사용자의 상호작용 지각 

정도에 따라 나타나는 명확한 효과는 수용과 만족으

로 볼 수 있으며[18], 이는 학습자들이 긍정적인 태도

를 형성하는데에도 중요한 역할을 하고 있다[19].

만족도는 성과를 측정하기 위한 보편적인 지표로

[20], 특정 서비스나 시스템 등을 경험한 후에 판단할 

수 있는 평가라고 볼 수 있다[21]. 이에 본 연구에서

의 사용자 만족은 비교과통합관리시스템에 대한 전

반적인 만족을 의미하는 것으로 학습자가 느끼는 교

육적 경험에 대한 인식으로 정의하고 있으며, 이러한 

만족도는 학생들이 비교과통합관리시스템에 대한 요

구가 충분히 충족되었는지를 판단할 수 있는 중요한 

지표가 된다고 볼 수 있다[22].

<그림 1> 연구 모형
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본 연구 모형에 따라 설정된 가설은 다음과 같다.

H1. 콘텐츠는 사용자 만족에 긍정적인 영향을 미

칠 것이다.

H2. 네비게이션는 사용자 만족에 긍정적인 영향을 

미칠 것이다.

H3. 화면프레임은 사용자 만족에 긍정적인 영향을 

미칠 것이다.

H4. 디자인은 사용자 만족에 긍정적인 영향을 미

칠 것이다.

H5. 상호작용성은 사용자 만족에 긍정적인 영향을 

미칠 것이다.

H6. 오류처리는 사용자 만족에 긍정적인 영향을 

미칠 것이다.

Ⅳ. 연구 결과

4.1 자료의 수집 및 표본의 특성

본 연구는 비교과통합관리시스템이 사용자 만족에 

미치는 영향을 탐색하는데 목적이 있다. 이에, 충청북

도에 소재한 K 대학 재학생을 대상으로 2020년 4월 

13일부터 5월 31일까지 온라인 설문 조사를 시행하였

으며, 응답자 321명의 데이터를 분석 자료로 활용하

였다. 본 연구에 참여한 대상자의 인구통계학적 특성

은 <표 1>과 같다.

성별의 경우 여학생 172명(53.6%), 남학생 149명

(46.4%) 순으로 여학생의 참여가 다소 높았으며, 학년

별 분포는 1학년 206명(64.2%), 2학년 43명(13.4%), 4

학년 37명(11.5%), 3학년 35명(10.9%) 순으로 나타났

다. 대학의 경우 인문사회융합대학 86명(26.8%), 과학

기술대학 84명(26.2%), 의료생명대학 77명(24.0%), 디

자인대학 74명(23.1%) 순으로 나타났다.

4.2 연구 모형의 특성 및 자료 분석 

본 연구에 활용된 측정 도구는 선행연구[15-17, 23]

에서 제시한 설문 문항을 참고하여 본 연구에 맞게 

수정하여 재구성하였다. 수정된 측정 도구에 대하여 

최종적으로 교육학 박사 3인으로부터 신뢰도 검증을 

받아 문제가 없음을 확인하였다. 만족도의 각 문항은 

Likert 5점 척도로 구성하였으며 설문지의 구성요인

은 콘텐츠, 네비게이션, 화면프레임, 디자인, 상호작

용, 오류처리, 사용자 만족으로 구성하였다.

측정 도구의 요인에 대하여 타당성 분석을 위해 탐

색적 요인분석(EFA : Exploratory Factor Analysis)을 

실시하였다. 요인 회전 방법으로 베리멕스 회전을 시

행하였고, 이 결과로 KMO 측도는 .982이며, Bartlett

구형성 검정 결과도 유의확률이 p<.05 미만으로 나타

나 요인분석 모형이 적합한 것으로 나타났다. 또한,

누적 분산이 88.229%로 구성된 요인의 설명력이 높은 

것으로 나타났다. 콘텐츠 7개, 네비게이션 9개, 화면

프레임 9개, 디자인 8개, 상호작용 8개, 오류처리 3개,

사용자 만족 11개 항목이 포함되어 있다. 측정 도구

의 요인분석 결과는 <표 2>와 같다.

콘텐츠, 네비게이션, 화면프레임, 디자인, 상호작용,

오류처리, 사용자 만족의 내적 일관성 검증을 위하여 

<표 1> 인구통계학적 특성

구분 빈도(명) 백분율(%)

성별
남학생 149 46.4

여학생 172 53.6

학년

1학년 206 64.2

2학년 43 13.4

3학년 35 10.9

4학년 37 11.5

단과대학

과학기술대학 84 26.2

디자인대학 74 23.1

의료생명대학 77 24.0

인문사회융합대학 86 26.8
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<표 2> 측정 도구의 요인 분석

구분 사용자 만족 네비게이션 디자인 상호작용 콘텐츠 화면프레임 오류처리

사용자 만족1 0.723 0.278 0.213 0.264 0.256 0.203 0.224

사용자 만족3 0.718 0.305 0.292 0.308 0.230 0.187 0.200

사용자 만족2 0.712 0.332 0.274 0.305 0.245 0.214 0.137

사용자 만족5 0.708 0.295 0.256 0.343 0.255 0.226 0.166

사용자 만족7 0.705 0.323 0.259 0.335 0.239 0.209 0.172

사용자 만도6 0.702 0.315 0.271 0.289 0.271 0.215 0.151

사용자 만족4 0.697 0.300 0.220 0.269 0.239 0.217 0.305

사용자 만족8 0.612 0.318 0.352 0.255 0.313 0.355 0.053

사용자 만족9 0.605 0.305 0.363 0.248 0.281 0.365 0.038

사용자 만족10 0.604 0.330 0.367 0.239 0.286 0.319 -0.003

사용자만족도11 0.587 0.313 0.333 0.270 0.300 0.368 0.054

네비게이션3 0.285 0.683 0.281 0.260 0.279 0.258 0.205

네비게이션2 0.287 0.676 0.252 0.271 0.325 0.293 0.108

네비게이션4 0.304 0.665 0.283 0.273 0.250 0.277 0.232

네비게이션5 0.382 0.663 0.337 0.239 0.283 0.210 0.123

네비게이션6 0.374 0.663 0.296 0.233 0.273 0.273 0.134

네비게이션7 0.328 0.653 0.323 0.247 0.331 0.236 0.166

네비게이션1 0.297 0.645 0.303 0.296 0.287 0.262 0.135

네비게이션8 0.367 0.630 0.337 0.217 0.292 0.233 0.123

네비게이션9 0.395 0.624 0.327 0.214 0.301 0.102 0.052

디자인3 0.293 0.320 0.692 0.277 0.277 0.262 0.095

디자인5 0.303 0.325 0.674 0.304 0.309 0.264 0.100

디자인1 0.296 0.353 0.673 0.254 0.267 0.271 0.113

디자인2 0.292 0.338 0.663 0.289 0.287 0.283 0.115

디자인7 0.317 0.329 0.653 0.313 0.266 0.277 0.151

디자인6 0.347 0.318 0.640 0.263 0.265 0.290 0.160

디자인4 0.307 0.332 0.640 0.267 0.245 0.342 0.153

디자인8 0.321 0.269 0.602 0.256 0.288 0.227 0.358

상호작용2 0.380 0.284 0.286 0.705 0.212 0.245 0.042

상호작용1 0.394 0.292 0.233 0.663 0.228 0.183 0.132

상호작용8 0.378 0.228 0.321 0.621 0.200 0.212 0.315

상호작용5 0.428 0.277 0.369 0.584 0.228 0.238 0.185

상호작용6 0.441 0.290 0.373 0.571 0.215 0.243 0.188

상호작용3 0.315 0.333 0.312 0.570 0.282 0.315 0.182

상호작용4 0.343 0.324 0.283 0.566 0.253 0.388 0.127

상호작용7 0.459 0.270 0.353 0.556 0.236 0.254 0.184

콘텐츠7 0.330 0.360 0.316 0.225 0.674 0.257 0.124

콘텐츠1 0.348 0.351 0.301 0.261 0.638 0.243 0.096

콘텐츠4 0.314 0.369 0.321 0.277 0.631 0.237 0.125

콘텐츠6 0.341 0.351 0.325 0.187 0.621 0.313 0.163

콘텐츠5 0.296 0.372 0.315 0.222 0.605 0.310 0.229

콘텐츠2 0.346 0.398 0.285 0.226 0.601 0.222 0.142
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신뢰도 검증을 실시한 결과는 <표 3>과 같다.

Cronbach’s  결과를 살펴보면, 콘텐츠 .977, 네비게

이션 .980, 화면프레임 .980, 디자인 .981, 상호작용성 

.975, 오류처리 .932, 사용자 만족 .985로 각 0.9 이상

으로 나타나 신뢰도가 적절한 것으로 나타났다.

본 연구에서는 자료 분석을 위하여 SPSS 25.0 프로

그램을 이용하였으며, 다음과 같이 분석하였다. 첫째,

연구 대상자들의 인구통계학적 특성 및 측정 도구의 

타당성 검증을 위하여 빈도분석, 탐색적 요인 분석과 

신뢰도 검증, 기술통계 분석을 시행하였다. 둘째, 콘

텐츠, 네비게이션, 화면프레임, 디자인, 상호작용성이 

사용 만족에 가장 영향을 미치는지를 검증하기 위하

여 상관관계와 다중회귀분석을 실시하였다.

4.3 기술통계 분석

요인별 기술통계를 실시한 결과는 <표 4>와 같으

며, 콘텐츠 요인의 평균이 3.45점(SD=.963)으로 가장 

높게 장 낮게 평가하였다. 오류처리 요인에서는 “페

이지 로딩 속도는 적절하다.”라는 문항이  3.27점으로 

가장 낮게 평가하였다. 사용자의 경험적인 측면에서 

로딩속도의 저하는 부정적인 영향을 줄 수 있으므로 

서버 점검 등의 조치가 필요할 것으로 판단된다. 사

용자 만족 요인에서는 “시스템 사용을 다른 사람에게 

추천할 의향이 있다.”라는 문항이 3.27점으로 낮게 평

가하였다. 이는 사용자 만족에 부정적인 영향을 주는 

요인이며, 만족도 향상을 위한 방안이 필요하다.

4.4 가설 검증

본 연구의 주요 변수인 콘텐츠, 네비게이션, 화면

프레임, 디자인, 상호작용성, 오류처리, 사용자 만족 

콘텐츠3 0.327 0.409 0.331 0.264 0.579 0.243 0.128

화면프레임4 0.324 0.277 0.347 0.306 0.271 0.608 0.175

화면프레임3 0.331 0.347 0.396 0.236 0.270 0.589 0.147

화면프레임1 0.325 0.337 0.373 0.273 0.308 0.575 0.116

화면프레임5 0.302 0.310 0.371 0.332 0.306 0.565 0.107

화면프레임6 0.339 0.293 0.418 0.286 0.296 0.559 0.195

화면프레임2 0.352 0.309 0.411 0.286 0.320 0.544 0.121

화면프레임7 0.310 0.326 0.428 0.310 0.292 0.525 0.203

화면프레임8 0.316 0.345 0.422 0.278 0.309 0.508 0.189

오류처리1 0.484 0.217 0.237 0.371 0.237 0.173 0.578

오류처리2 0.411 0.397 0.241 0.265 0.219 0.236 0.531

오류처리3 0.422 0.398 0.273 0.326 0.215 0.271 0.484

전체 10.204 8.595 8.192 6.417 6.155 5.686 2.223

공통분산(%) 18.897 15.917 15.170 11.884 11.398 10.529 4.116

누적분산(%) 18.897 34.814 49.984 61.868 73.266 83.795 87.911

KMO=.982.Bartlett’s χ2=26664.533ρ<.001)

<표 3> 측정도구의 신뢰도 분석

구분 (변인별) 항목 수  (전체)

독립변인

콘텐츠 .977 7문항

.994

네비게이션 .980 9문항

화면프레임 .980 8문항

디자인 .981 8문항

상호작용 .975 8문항

오류처리 .932 3문항

종속변인 사용자만족도 .985 11문항
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간의 상관관계 분석 결과, 콘텐츠는 네비게이션

(r=.889, p<.001), 화면프레임(r=.878, p<.001), 디자인

(r=.862, p<.001), 상호작용성(r=.827, p<.001), 오류처

리(r=.794, p<.001), 사용자 만족(r=.856, p<.001)과 정

(+)적 상관관계를 보였고, 네비게이션은 화면프레임

<표 4> 기술통계 분석

문항 M SD

콘

텐

츠

3.45
(.966)

콘텐츠의 텍스트 글자는 정확하고 간결하게 구성되

어 있다.
3.53 1.025

콘텐츠의 내용은 유용하게 활용할 수 있다. 3.49 1.043

콘텐츠의 내용은 적절하게 구성되어 있다. 3.49 1.034

콘텐츠의 체계와 구조는 사이트의 성격과 잘 어울린

다.
3.43 1.035

콘텐츠의 내용은 다양하게 구성되어 있다. 3.42 1.040

콘텐츠의 내용은 사용자가 이해하기 쉽게 구성되어 

있다.
3.41 1.002

콘텐츠의 내용은 활용하기 편리하도록 체계적으로 

구성되어 있다.
3.36 1.040

네

비

게

이

션

3.43
(.916)

모든 페이지는 홈으로 쉽게 이동할 수 있도록 구성

되어 있다.
3.52 1.000

하이퍼링크 대상 페이지는 페이지의 내용과 부합한

다.
3.48 0.981

네비게이션 바의 위치와 이미지는 적절하게 구성되

어 있다
3.46 0.964

네비게이션 메뉴 하이퍼링크는 적절하게 구성되어 

있다.
3.45 0.987

이미지의 보조 설명 하이퍼링크 속성은 잘 되어있

다.
3.43 0.982

네비게이션 버튼이나 메뉴들은 쉽게 찾을 수 있도록 

구성되어 있다.
3.41 1.009

네비게이션 메뉴의 선택 항목이 잘 분류되어 있다. 3.39 0.988

네비게이션 설계는 사이트의 확장성을 고려하여 설

계 되어있다.
3.39 0.997

네비게이션은 현재 위치에서 다른 위치로 쉽게 이동

할 수 있도록 구성되어 있다.
3.36 0.977

디

자

인

3.43
(.992)

아이콘, 색상, 이미지 글자와 배경색 등이 조화롭고 

친숙하게 구성되어 있다.
3.49 1.040

메인화면 디자인이 사이트의 특징을 잘 나타내고 있

다.
3.48 1.040

주요 아이콘의 디자인은 다양하게 구성되어 있다. 3.45 1.027

디자인과 표현이 사용자들이 편리하고 이해하기 쉽

도록 구성되어 있다.
3.45 1.051

페이지의 디자인이 간결하고 명확하게 구성되어 쉽

게 파악할 수 있도록 구성되어 있다.
3.44 1.068

내용 설명을 위한 표나 그래픽이 적절하게 구성되어 

있다.
3.41 1.069

그래픽적 요소들은 질적으로 우수하게 구성하였다. 3.40 1.054

페이지를 구성하는 그래픽, 이미지는 오류 없이 표

시된다.
3.36 1.095

상

호

작

용

성

3.38
(.950)

질의응답을 위한 담당자의 정보를 제공하고 있다. 3.44 1.008

게시판의 질문과 답변의 내용을 검색할 수 있다. 3.41 0.980

질문하고 싶은 내용을 원활하게 등록할 수 있도록 

구성되어 있다.
3.40 1.032

제공하는 기능 버튼 등이 접근하기 쉽고 사용하기 3.39 1.058

편리하게 배치되도록 구성되어 있다.

자료의 조회 및 검색이 편리하게 제공되고 있다. 3.37 1.059

자주 묻고 답하는 내용에 대한 게시판이 구성되어 

있다.
3.37 1.026

운영자는 사용자의 질문에 정확하고 신속하게 피드

백을 제공하고 있다.
3.36 1.037

오류 발생 시 질문에 대한 피드백을 받을 수 있다. 3.31 1.027

오류

처리

3.33
(.994)

메뉴의 기능이 모두 오류 없이 실행된다. 3.37 1.026

하이퍼링크는 오류 없이 이루어진다. 3.35 1.070

페이지 로딩 속도는 적절하다. 3.27 1.081

사

용

자

만

족

3.39
(.991)

시스템은 신뢰할 수 있는 기능으로 구성되어 있다. 3.47 1.022

시스템은 편리하고 쉽게 이용할 수 있도록 구성되어 

있다.
3.43 1.014

시스템은 잘 활용할 수 있도록 구성되어 있다. 3.43 1.044

시스템은 유용하게 사용할 수 있도록 구성되어 있

다.
3.42 1.013

시스템은 정확하게 이루어지도록 구성되어 있다. 3.41 1.012

시스템을 지속적으로 이용할 의향이 있다. 3.39 1.121

시스템은 신속하고 원활하게 이루어진다. 3.38 1.098

시스템은 안정적으로 이루어진다. 3.38 1.066

시스템은 전반적으로 사용하기 쉽고 편하게 구성되

어 있다.
3.34 1.090

시스템을 사용하는데 전반적으로 만족한다. 3.32 1.086

시스템 사용을 다른 사람에게 추천할 의향이 있다. 3.27 1.125

화

면

프

레

임

3.44
(.958)

화면의 프레임 형식은 눈에는 잘 띄며, 빨리 이해할 

수 있게 구성되어 있다.
3.50 1.007

화면의 전체적인 페이지 레이아웃이 조화롭게 구성

되어 있다.
3.46 1.033

화면의 인쇄 자료 모양이 일관성이 있게 구성되어 

있다.
3.45 1.027

화면프레임은 일관성과 친밀감이 적용되어 구성되

어 있다.
3.45 1.005

화면의 텍스트는 가독성을 고려하여 구성되어 있다 3.41 1.042

화면의 내용이 명확하고, 정보의 표시 방법이 적절

하게 구성되어 있다.
3.41 1.018

화면의 자료를 저장할 수 있도록 구성되어 있다. 3.41 1.033

화면의 자료를 인쇄할 때 다양한 인쇄 옵션을 제공

하고 있다.
3.40 1.017
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(r=866, p<.001), 디자인, 사용자 만족(r=863, p<.001)

등의 순으로 정(+)적 상관관계를 보였다.

화면프레임은 디자인(r=.911, p<.001), 상호작용

(r=.876, p<.001) 등의 순으로 정(+)적 상관관계를 보

였고, 디자인은 상호작용성(r=.865, p<.001), 사용자 만

족(r=.850, p<.001) 등의 순으로 유의한 정(+)적 상관

관계가 나타났다. 상호작용성은 사용자 만족(r=.892,

p<.001), 오류처리(r=.857, p<.001), 정(+)적 상관관계를 

보였다. 콘텐츠, 네비게이션, 화면프레임, 디자인, 상

호작용, 오류처리가 사용자 만족에 미치는 영향을 검

증하기 위하여 다중회귀분석(Multiple linear

regression analysis) 방법에 따라 <표 6>과 같이 실시

하였다.

그 결과, 회귀모형은 통계적으로 유의하게 나타났

으며(F=334.396, ρ<.001), 회귀모형의 설명력은 93.0%

(수정된 R제곱은 86.5%)로 나타났다. 한편 

Durbin-Watson 통계량은 2.066으로 2에 근사한 값을 

보여 잔차의 독립성 가정에 문제는 없는 것으로 평가

되었고, 분산팽창지수(Variance Inflation Factors:

VIF)도 모두 10 미만으로 나타나 다중공선성 문제는 

없는 것으로 나타났다. 회귀계수의 유의성 검증 결과,

콘텐츠(β=.166, ρ<.001), 네비게이션(β=.148, ρ<.05),

화면프레임(β=.124, ρ<.05), 상호작용성(β=.339, ρ

<.001), 오류처리(β=.229, ρ<.001)는 정(+)적으로 유의

하게 나타났다. 표준화 크기를 비교과면 상호작용성

(β=.339, ρ<.001), 오류처리(β=.229, ρ<.001), 콘텐츠(β
=.166, ρ<.001), 네비게이션(β=.148, ρ<.05), 화면프레

임(β=.124, ρ<.05)의 순으로 사용자 만족에 큰 영향을 

미치는 것으로 나타났다.

Ⅴ. 맺음말

본 연구의 목적은 비교과 교육과정을 체계적으로 

운영하고자 비교과통합관리시스템이 사용자 만족에 

미치는 영향 관계를 탐색하는 것이다. 이를 위해 K

대학의 재학생을 대상으로 설문 조사를 시행하였으

며, 해당 결과를 바탕으로 한 시사점은 다음과 같다.

첫째, 사용자 만족에 미치는 영향을 분석하고자 선

정한 콘텐츠, 네비게이션, 화면프레임, 디자인, 상호작

 <표 6> 콘텐츠, 네비게이션, 화면프레임, 디자인 상호작용성, 오류처리, 사용자 만족 간의 영향 관계

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

사용자 

만족

(상수) -0.093 0.082 　 -1.136 0.257

2.066 334.396　
.930

(.865)

콘텐츠 0.166 0.054 0.162 3.088** 0.002 6.354

네비게이션 0.148 0.057 0.137 2.576* 0.010 6.554

화면프레임 0.124 0.062 0.119 1.987* 0.048 8.388

디자인 0.019 0.056 0.019 0.342 0.733 7.309

상호작용성 0.339 0.055 0.325 6.219*** 0.000 6.354

오류처리 0.229 0.043 0.229 5.276*** 0.000 4.388

*ρ<.05, **ρ<.01,***ρ<.001

<표 5> 변인 간 상관관계

구분 1 2 3 4 5 6 7

1. 콘텐츠 1 　 　 　 　 　 　

2. 네비게이션 .889** 1 　 　 　 　 　

3. 화면프레임 .878** .866** 1 　 　 　 　

4. 디자인 .862** .863** .911** 1 　 　 　

5. 상호작용성 .827** .841** .876** .865** 1 　 　

6. 오류처리 .794** .823** .811** .798** .857** 1 　

7. 사용자 만족 .856** .863** .869** .850** .892** .862** 1

**. 상관관계가 0.01 수준에서 유의(양측).
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용성, 에러처리, 사용자 만족 요인은 KMO측도 .982,

누적 분산 88.229로 매우 타당한 것으로 검증하였으

며, 내적 일관성은 932~.985로 적절한 것으로 나타났

다. 변인 간의 상관관계 계수는 .794~.892로 유의한 

정(+)적 상관관계가 나타났다.

둘째, 요인별 기술통계 결과, 오류처리 요인의 평

균이 가장 낮게 나타나 시스템의 기능 저하로 인한 

부정적인 영향을 준 것으로 판단할 수 있다. 이에 접

속 시 버퍼링이나 끊김 현상 없이 사용할 수 있는 환

경을 제공할 필요가 있으며, 사용자의 만족도 향상을 

위한 방안 필요한 것으로 나타났다. 이는 시스템이 

중요한 요소라고 인식한 결과이며, 인터넷 연결이나 

버퍼링 현상, 네트워크 관련 문제, 서버의 불안정을 

단점으로 제기한 연구의 결과와도 일치한다고 볼 수 

있다[24]. 또한, 학내 시스템 사용자의 오류 문의에 대

하여 빠른 피드백 제공과 학교 정책 변경 시 시스템 

개발 지원이 뒷받침되어야 할 것으로 보이며, 시스템 

개발과 기술력을 갖춘 자체 시스템 관리 인력을 배치

하고 시스템 관리의 효율화를 모색할 필요가 있다.

셋째, 콘텐츠, 네비게이션, 화면프레임, 디자인, 상

호작용성, 오류처리요인이 사용자 만족에 긍정적인 

미친다는 가설 검증 결과, 콘텐츠, 네비게이션, 화면

프레임, 상호작용성, 오류처리 요인이 유의미한 차이

가 있는 것으로 나타났으며, 사용자 만족에 가장 큰 

영향을 미치는 것은 상호작용성으로 나타났다. 이와 

같은 결과는 네비게이션이 고객 만족에 정(+)의 영향

을 미친다는 장성희, 마윤주, 이창원[25]의 연구 결과

와 일치하며, 정영수, 정철우[26]의 연구에서 사용자

의 상호 작용성의 지각 정도는 사용자의 만족에 상당

히 긍정적인 영향을 미치는 것으로 제시한 결과와 일

치한다. 같은 맥락에서 이예린, 이상원[27]의 연구에

서도 온라인 게시판의 질문은 상호작용을 높이는 요

인으로 작용하고, 사용자가 웹 사이트에 직접 글을 

남길 수 있는 양식도 즉각적인 소통을 높일 수 있어 

사용자 만족에 긍정적인 영향을 줄 수 있다고 밝혔

다. 이처럼 비교과통합관리시스템의 사용자 만족을 

높이기 위해서는 사용자의 궁금증에 대한 즉각적인 

질의가 가능할 수 있는 다양한 채널을 활용하는 것이 

필요하며, 게시판 등을 기능적으로 만들어 두는 것으

로 끝나는 것이 아닌 지속적으로 들여다보며, 운영자 

측면에서 가급적 신속한 답변을 제공할 수 있는 노력

이 보다 중요하다. 또한, 학생들에게 전반적인 시스템 

이용 매뉴얼도 보급하여 사용자 측면에서의 활용 가

능성을 확장시키는 방안도 지속적으로 고민해 볼 필

요가 있다.

본 연구에서 제시된 결과를 바탕으로 후속 연구에 

대한 제언은 다음과 같다. 첫째, 본 연구는 K 대학에

서 비교과통합관리시스템을 사용하고 있는 학생을 

연구 대상으로 한정하였기 때문에 결과를 일반화하

기에는 다소 무리가 있다. 이에 연구 대상을 보다 확

대하여 지역별 각 대학에서 비교과통합관리시스템을 

활발하게 사용하고 있는 몇 개의 대학을 선정하여 비

교하는 등의 연구도 현시점에서는 의의가 있을 것이

다.

둘째, 본 연구에서는 비교과통합관리시스템의 특

정 요인들이 사용자 만족에 영향을 주는지를 탐색한 

연구이다. 향후, 해당 시스템을 자주 이용하는 학생들

과 그렇지 않은 학생들을 대상으로 비교 연구를 진행

할 필요가 있다. 이를 통해 실제 비교과통합관리시스

템을 잘 활용하지 않는 이유는 무엇이며, 제시된 이

유들이 시스템적으로 대안을 마련할 수 있는지를 객

관적으로 분석하는 등 비교과통합관리시스템에 대한 

지속적인 질 관리 방안을 다각적으로 모색할 필요가 

있다.
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