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Ⅰ. 서 론

뉴노멀 시대를 맞이하면서 대학 교육의 환경은 

대면과 비대면 수업의 혼합이 일상화되고 있다

(Kang HD, 2021; Choi and Jun, 2020; Lee and 
Choi, 2022). 비대면 수업은 시공간을 초월하여 

쌍방향 소통의 관점에서 효율성과 자율성이 부여

될 수 있지만 강의실 대면 수업에 익숙한 교육환

경에서 비대면 수업으로의 전환은 학습자와 물리

적 공간의 분리로 인한 현장감이 저하될 수 있다

(Lee and Choi, 2022). 이에 따라 학습 과정에의 

몰입을 감소시키고 때로 지루함을 증가시켜 본연

의 교육목적 달성에 장애가 될 수 있다는 우려가 

적지 않다(Lee et al., 2021). 이에 교육의 질을 담

보하면서도 학습자에게 자기 주도적인 학습과 몰

입이 이루어지는 장치가 요구된다(Kwon and Choi, 
2010).

비대면 수업에 학습자의 참여를 증진하게 시키

고 몰입을 유도하기 위하여 다양한 교수학습의 

혁신적인 방법이 동원되고 있는데(Park, 2022), 이 
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중에서 학습자가 지루함 없이 학습활동을 이끌어

내기 위한 실마리로서 재미가 언급되고 있다(Min 
et al., 2021; Youn and Han, 2016).

재미는 누구나 느끼고 싶어 하는 인간의 기본

욕구이다(Kang SB, 2021; Kim, 2019). 그간 교육 

분야에 있어 재미는 일시적이고 단편적이며, 흥

미는 지속적이고 연속적인 것으로 생각하여 수업

에서 재미보다는 흥미를 지향해야 한다고 보았다

(Jung and Kang, 2013; Lee, 2017). 이는 재미에 

관한 연구가 게임 및 미디어 분야에서 이루어진 

탓에, 수용자 관점에서 재미를 일시적 즐거움의 

개념으로 설명하였기 때문이다(Sung, 2013). 이에 

따라 수업에서 재미는 흥미보다 질적인 측면에서 

교육목적 달성의 기여도가 낮다고 보았다(Cho et 
al., 2011). 또한 재미는 사람에 따라 상황에 따라 

주관적으로 느끼는 정서적 각성으로 이해되어 인

지적인 학습활동에 관여하지 않은 무목적성의 개

념으로 정의되기도 하였다(Woo, 2012).
그러나 학습자의 심리적 구인으로서 재미를 강

조하는 일부 연구들(Jung and Kang, 2012; Lee, 
2017; Park JH, 2019)을 살펴보면, 재미를 둘러싼 

인지와 정서의 통합적 관계를 밝히고 있다. 이는 

즐거운 느낌을 주는 재미가 정서적으로 각성될 

뿐 아니라 학습자의 몰입을 촉진시키고 인지적 

및 초인지적 활동에 긍정적인 이바지를 한다는 

것이다(Csikzentmihalyi and Nakamura, 2002; Jung, 
2012). 게다가 어려운 과학 교과(Shin et al., 
2018), 지루한 사회 교과(Park, 2013)에 재미를 가

미하였더니 학습자의 참여도와 만족도가 증가하

였음을 밝히는 연구들도 찾아볼 수 있다.
특히 비대면 수업은 그 특징상 학습자가 학습

의 주도권을 가지고 스스로 학습활동에 몰입하는 

경험이 중요하다(Chae and Oh, 2022; Chong and 
Woo, 2022). 그러므로 비대면 수업에서 학습 동

기를 유발하는 재미 요소를 발견하여 이를 촉진

시키는 것은 학습자가 학습몰입, 자기 주도적 학

습을 향상하게 시킬 가능성이 크다(Csikzentmihalyi 
and Nakamura, 2002; Jang, 2001; Jung, 2012).

이상과 같은 시사점과 필요성에 근거하여 본 

연구는 비대면 수업에서 학습 동기를 유발하는 

재미의 구성요소는 무엇이며, 이를 객관적으로 

측정할 수 있는지를 알아보고자 한다.
이에 설정한 연구 문제는 다음과 같다. 첫째, 

비대면 수업에서 학습 동기를 유발하는 재미는 

어떤 하위요인들로 구성되어 있으며 그 문항들은 

어떻게 구성될 수 있는가? 둘째, 비대면 수업에

서 학습 동기를 유발하는 재미의 하위요인들은 

준거 관련 변인에 근거하여 볼 때 타당한가? 이

다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 비대면 수업에서 재미의 요소

재미에 관한 연구는 게임 분야 혹은 미디어 분

야에서 연구가 시작되었다. 여기서 재미란 어떤 

대상이나 행위에 대한 긍정적 정서 반응으로서, 
목적성 없이 그 자체를 음미하고 즐기는 과정이

라고 정의하고 있다(Kim, 2013).
그러나 최근 교육 분야에서 학습자의 심리적 

구인으로 재미를 강조하는 연구들(Youn and Han, 
2016; Jung and Kang, 2013)을 살펴보면, 교수학

습의 혁신적 방법으로써 재미를 도입하여 학습자

에게 수업 참여를 독려하기 위한 유목적성의 개

념으로서 강조하고 있다(Park SH, 2019). 이는 재

미가 단순히 목적성 없이 정서적 반응으로만 설

명될 수 없다는 것이다.
학습에서의 재미는 흔히 정서적 활동으로 간주

하고 있으나, 구성주의적 관점에서 Piaget의 이론

을 재해석(von Glasersfeld, 1995)하면, 재미를 둘

러싼 인지와 정서의 통합적 관계를 밝히고 있다

(Jung and Kang, 2012).
Gardner(1984)의 다중지능이론, Goleman(1995)

의 정서지능 등 뇌 관련 연구들을 살펴보면, 정

서와 인지와의 협력적 관계를 밝히고 있다. 이는 

학습에서의 재미가 우리 뇌의 복잡한 반응체계 
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속에서 인지와 정서의 통합적 상호작용에 의한 

정서적 판단, 인지적 평가로 해석할 수 있으며, 
그만큼 복잡한 내적 과정과 다양한 요소와 조건

에 의해 재미가 형성된다고 볼 수 있다(Jung and 
Jang, 2012; Park, 2022). 따라서 재미는 정서적 반

응으로서 학습 동기를 유발하고, 인지적 및 초인

지 학습활동에 관여하고 있는 변인으로 보아야 

한다는 점이다.
한편, 비대면 수업이란 수업의 형태에 따라 공

간적 특성 및 시간적 특성을 기준으로 동시적 원

격수업과 비동시적 원격수업으로 구분할 수 있다

(Kang HD, 2021; Kang SB, 2021). 이는 교육부가 

‘원격수업 운영 기준안’으로 제시한 것이며, 현재 

대학에서 주로 활용하고 있는 비대면 수업의 형

태는 동시적 원격수업(실시간 쌍방향 수업), 비동

시적 원격수업(콘텐츠 중심 활용 수업, 과제 수행 

중심 수업), 블랜디드 수업(원격수업 간 혼합, 원

격수업과 등교수업 혼합)으로 구분할 수 있다

(Kim et al., 2021; Kwon, 2021).
무엇보다 앞에서 언급한 동시적 원격수업, 비

동시적 원격수업, 블랜디드 수업 등의 비대면 수

업은 온라인 매체를 도구로 활용하고 있다는 점

이다(Kang HD, 2021; Lee and Choi, 2022). 이는 

수업의 전부 혹은 부분에 있어 학습자가 온라인 

매체를 주도적으로 활용하고 몰입할 때 교육의 

궁극적 목적에 손쉽게 도달할 수 있음을 시사한

다. 이런 관점에서 비대면 수업에서 학습 동기를 

유발하는 재미는 단순히 즐거움을 일으키는 마음

의 상태나 감정적인 차원을 넘어서 ‘재미의 과정

에 대한 이해’를 바탕으로 재미의 요소와 재미의 

조건으로 설명될 필요가 있다(Park, 2022).
Park and Youn(2019)은 교수자와 학습자 간 지

식의 구성과 나눔의 지속적 활동 과정에서 상호

교류를 통해 학습자가 느끼는 정서적 각성, 그리

고 인지적 의식, 행동적 경험을 재미라고 정의하

였다. 그리고 그 하위요인에 인지적 재미, 정서적 

재미, 관계적 재미를 분류하고 있다. 
또한 Lee(2017)는 도덕 수업을 통해 학습자가 

느끼는 재미를 3가지로 구분하고 있다. 즉 인지

적 각성으로서의 재미, 수업 중 학습자들과 토론·
토의·협업 등 관계 속에서 느껴지는 정서적 각성

으로서의 재미, 교과서의 시각적 매력과 설득력 

있는 내러티브 등 수업 환경적 측면에서의 재미

로 분류하고 있다.

Park and 
Youn(2019) Lee(2017) Cho

et al.(2011) 
Min

et al.(2019)

⇛

Fun

Division Explanation

Cognitive 
fun

Cognitive 
fun

Cognitive 
fun

Cognitive 
fun

Cognitive 
fun

Positive energy that learners can feel 
in class, such as internal motivation, 
activated consciousness, 
enlightenment, flexibility, and a 
sense of intellectual achievement

Emotional 
fun

Emotional 
fun

Emotional 
fun

Emotional 
fun

Emotional & 
Social fun

Emotional communication, intimacy, 
understanding and empathy felt 
through interactions between 
instructors and learners and learners

Relational 
fun Real fun Social fun Instrument

al fun

Real & 
Instrumental 

fun

Clear goals and rules, visual appeal 
of textbooks, persuasive narratives, 
vivid stimuli, a sense of presence 
and a good feeling for the class 
environment

<Table 1> Fun factor in face-to-face or non-face-to-face situations 
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비대면 상황은 온라인 매체를 활용한다는 점에

서 학습자가 경험하는 재미가 좀 더 다양하고 대

면 상황에서 느끼는 재미와는 차이가 있을 것이

다. 이런 관점에서 모바일의 재미 요소를 연구한 

Cho et al.(2011)은 재미를 정의하기보다는 재미를 

주관적 경험으로써 세분화하여 정서적 재미(새로

움, 심미성, 정서적 각성), 인지적 재미(문제해결

과 발견, 몰입), 사회적 재미(참여, 친밀감, 협동, 

경쟁, 사회적지지)로 분류하고 있다.
Min et al.(2021)은 온라인 수업에서 재미와 몰

입을 향상하게 시키는 것은 실재감 높은 강의 콘

텐츠, 학습 커뮤니티의 활성화, 이해도를 높이는 

콘텐츠 등으로 분류하고 있다.
이상의 연구들을 종합해보면, 비대면 수업에서 

학습 동기를 부여하는 재미는 크게 세 가지 구성

개념으로 정리할 수 있다(<Table 1> 참조).

Fun research
Components of Fun in Classes

Cognitive fun Emotional & Social fun Real & Instrumental fun

Game

Lee, Kim & 
Rhee(2010)

Self-competence, 
self-determination, challenge 

achievement, creative 
achievement

Need for competition and 
social relationships

Ease of use, realistic sense 
of unity, experience of 

impossible desires

Sung(2013) Fun part of the story Psychological fun factor Fun factor of sound, fun 
factor of movement

Media Kim(2016) A sense of self-expression, a 
sense of achievement

A sense of self-expression, a 
sense of interpersonal 

exchange, empathy

Sensory vividness, physical 
dynamism, sense of nature, 

new experiences

Education

Jung(2012)

Satisfaction, sense of 
ownership, anticipation, 
curiosity, competence, 

confidence, achievement, 
challenge, creativity

Relevance, intimacy, and a 
sense of community Addictive

Youn & 
Han(2016)

Self initiative, inquiry spirit, 
critical thinking, creativity, 
challenging spirit, attitude 

towards failure, 
satisfaction/confidence

Practice of learning resources 
(open), collaboration, sharing, 

empathy, and ethical 
responsibility

Utilization of tools and 
materials, functionality, 

introspection as a change 
facilitator

Choi & 
Jun(2020)

Autonomy, self-direction, 
perception of time and space 

transcendence through 
individual access, self-learning

Interaction between professor 
and student, immediate 

feedback

Systematicity of classes, 
systemicity of learning 

outcomes, repetition of class 
contents, expertise of 

professors, utilization of 
class materials

Min, Kim & 
Nam(2021)

Online lectures that secure 
learners' understanding

Continuous monitoring and 
feedback on interactions and 

learning in active online 
situations

Realistic lecture content
Utilization of various 

edutech
Active use of LMS

⇩

Common factor
(Composed of three or more 

repeated keywords)

Autonomy,
Intellectual achievement 

(understanding),
Self-competence,

Sense of self-determination,
Challenging spirit,

A sense of creative 
accomplishment

Social interaction
instant feedback, 

Friendly competition,
Emotional communication,
Continuous monitoring of 

learning;
Exchange through various 

classes

Presence (visual appeal),
Clear goals and rules;
Utilization of various 

edutech,
Individualized classes 
tailored to your level,
A compelling narrative

<Table 2> Key keywords related to fun factors identified in previous studies
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첫째, 학습자들이 수업에서 느낄 수 있는 긍정

적인 에너지로서 내적 동기, 활성화된 의식, 깨달

음, 유연성, 지적 성취감 등의 좋은 느낌이라고 

할 수 있는 인지적 재미이다.
둘째, 수업을 중심으로 교수자와 학습자, 학습

자 간 상호작용을 통해 느껴지는 감성적 커뮤니

케이션, 친밀감, 이해와 공감 등의 정서적 재미 

혹은 관계적 재미이다.
셋째, 수업환경 측면에서 명확한 목표와 규칙, 

교과서의 시각적 매력, 설득력 있는 내러티브, 생

생한 자극과 같은 감각적 자극 등의 실제적 혹은 

도구적 재미이다.

2. 비대면 수업에서 재미의 요소를 측정하
는 문항 개발 및 내용타당도 검증

대면 혹은 비대면 상황에서 언급되는 재미의 

개념(<Table 1>)에 근거하여 온라인 매체를 활용

하는 게임, 미디어, 교육 분야에서 언급되는 재미

의 요소를 주요 키워드 중심으로 열거하면 

<Table 2>와 같다.

<Table 2>에 열거된 재미 요소들 중 3개 이상 

반복되는 것을 인지적 재미, 정서적 혹은 사회적 

재미, 실제적 혹은 도구적 재미를 측정하는 문항

으로 추출하였다.
먼저, 인지적 재미는 자율성, 지적 성취감, 자

기 유능감, 자기결정감, 도전정신, 창조적 성취감 

등으로 추출할 수 있으며 이를 측정하기 위하여 

11개 문항으로 구성하였다. 그리고 정서적 재미 

혹은 사회적 재미는 사회적 교류(즉각적 피드백), 
선의의 경쟁 구도, 감성적 커뮤니케이션, 학습에 

대한 지속적 모니터링, 다양한 수업방식으로 교

류 등으로 추출할 수 있으며 이를 측정하기 위하

여 11개 문항으로 구성하였다. 또한 실재적 재미 

혹은 도구적 재미는 명확한 목표와 규칙, 다양한 

에듀테크의 활용, 수준에 맞는 개별화 수업, 설득

력 있는 내러티브, 시각적 매력을 포함한 실재감 

등으로 추출할 수 있으며 이를 측정하기 위하여 

12개 문항으로 구성하였다.
앞에서 언급한 것처럼, 비대면 수업의 재미 요

소를 측정하는 초기문항은 문헌분석을 근간으로 

구성하였다(<Table 3> 참조). 

Components of Fun in non-face-to-face classes Keywords by Component of Fun 
in non-face-to-face classes

Initial 
items

Delete
d 

items

Modifie
d 

items
Final 
itemsDivision Explanation

Cognitive fun

Positive energy that learners can 
feel in class, such as internal 
motivation, activated consciousness, 
enlightenment, flexibility, and a 
sense of intellectual achievement

Autonomy, intellectual 
achievement (understanding), 

self-competence, 
self-determination, challenging 

spirit, creative achievement

12 1 2 11

Emotional & 
Social fun

Emotional communication, intimacy, 
understanding and empathy felt 
through interactions between 
instructors and learners and learners

Social exchange, friendly 
competition structure, emotional 
communication, learning activity 

monitoring, exchange through 
various class methods

12 1 1 11

Real & 
Instrumental 

fun

Clear goals and rules, visual appeal 
of textbooks, persuasive narratives, 
vivid stimuli, a sense of presence 
and a good feeling for the class 
environment

A sense of reality (visual 
appeal), clear goals and rules, 

use of various edukes, 
individualized lessons, and 

persuasive narratives

12 1 12

Total 36 2 4 34

<Table 3> The item content validity of the fun factor that induces learning motivation in non-face-to-face classes
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전집 문항의 내용타당도 검증 및 적절한 문항

을 선별하고 수정하기 위하여 전문가 5인(3년 이

상 온라인 원격수업의 운영 경험이 있는 대학교

수 5인)을 통해 비대면 수업의 재미 요소에 해당

하는 문항의 동의성 여부 및 내용 적합성을 평정

하였다. 각 문항에 대한 평정은 2점 척도(예, 아

니오)로 구성하였으며 문장이 어색하거나 하위영

역별 내용과 관계가 없는 문항들은 삭제하거나 

수정하였고, 전문가의 의견에 따라 추가해야 할 

문항은 새롭게 추가하였다. 예를 들면, 비대면 수

업 상황으로 구체화하지 못하고 대면 수업 상황

으로 오해할 소지가 있는 문항은 삭제 및 수정하

였다. 그리고 비대면 수업의 특징이 확실하게 드

러나는 실재적 재미와 관련된 문항은 새롭게 추

가하였다. 전문가에 의한 내용타당도 평정 결과, 
초기문항에서 타당도가 낮은 2문항은 삭제하고 4
문항은 수정하여 전체 34문항으로 구성하였다.

Ⅲ. 연구 방법

1. 연구 절차 및 대상

본 연구는 비대면 수업의 재미 요소를 측정하

는 도구를 개발하고 타당화하고자 하였다.
이를 위하여 첫째, 문헌 연구를 중심으로 비대

면 수업의 재미 요소를 추출하기 위한 초기문항

을 제작하고(36문항) 문항 내용타당도를 검증하

였다(34문항). 둘째, 비대면 수업의 재미를 추출

하기 위해 정비된 초기문항이 경험적으로 타당한

가를 알아보기 위하여 P시에 소재한 대학생 중 

교양과목을 수강하고 있는 예체능계열, 인문사회

계열, 이공학계열 대학생 1학년부터 4학년까지 

총 249명에게 예비조사를 실시하였다. 예비조사 

기간은 2022년 5월 30일부터 6월 6일까지 구글 

설문지로 응답하도록 하였다(응답 방식은 5점 리

커트 척도). 자료수집 후 문항 선별 과정을 통해 

1차 문항을 선정하였으며, 주성분 분석(사각회전)
을 통해 구성 요인을 확인하여 2차 문항을 선정

하였다(33문항). 셋째, 예비 검사에서 최종적으로 

선정된 문항으로 P시에 소재한 대학생 450명을 

대상으로 본 검사를 2022년 9월 한 달 동안 자료

를 수집하였다(응답 방식은 5점 리커트 척도). 수

집된 자료는 주성분 분석(사각회전)을 통하여 재

미 요소를 최종적으로 추출하였는데(33문항), 3개

의 요인으로 나타났다. 넷째, 이상과 같은 일련의 

절차에 따라 확인된 비대면 수업의 재미 요소에 

대한 타당도를 알아보았다.

2. 측정 도구 

본 연구는 비대면 수업의 재미 요소에 대한 준

거 관련 타당도를 알아보고자 Park SH(2019) 연

구에서 인용한 Lee et al.(2010)이 개발한 자기주

도학습력검사(self-directed learning ability test)를 

사용하였다. 자기주도학습력검사는 인지 조절, 정

의 조절, 행동 조절 영역에서 각 3개씩 하위요인

으로 나누어져 총 64개의 문항으로 구성되어 있

다. 또한 문항 반응형식은 5점 Likert척도로서 점

수가 높을수록 자기 주도적으로 학습하는 능력이 

높음을 의미한다. 본 연구에서 나타난 자기주도

학습력검사의 전체 신뢰도 Cronbach α값은 .98
이고, 인지 조절(인지적 사고, 메타인지, 문제해결

력)은. 96, 정의 조절(내재적 동기, 미래지향적 동

기, 자기효능감)은 .96, 행동 조절(도움구하기, 물

리적환경관리, 시간관리)은 .96으로 나타났다.

3. 자료 분석

본 연구의 목적을 위하여 수집된 자료에 대하

여 다음과 같은 자료 분석을 하였다.
첫째, 예비 검사에서 수집된 자료는 문항 선별

을 위하여 문항 양호도 분석하였고, 비대면 수업

의 재미 요소를 측정하는 문항의 요인구조가 어

떠한지 알아보기 위하여 탐색적 요인분석을 하였

다. 요인분석에 적합한 자료인지를 검증하기 위

하여 KMO(Kaiser-Meyer- Olkin)와 Bartlett의 검증

값을 구하였고, 주성분 분석과 사각회전을 통해 
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요인구조 행렬을 구한 후 문항을 조정하고 각 요

인에 대하여 해석하였다. 그리고 본 검사에서 수

집된 자료는 예비 검사와 동일한 절차에 따라 문

항 양호도 분석 및 확인적 요인분석을 하였다. 
요인분석에 적합한 자료인지를 검증하기 위하여 

KMO와 Bartlett의 검증값을 구하였고, 주성분 분

석과 사각회전을 통해 요인구조 행렬을 구한 후 

문항을 조정하고 각 요인에 대하여 해석하였다.
둘째, 본 검사에서 도출된 비대면 수업의 재미 

요소 척도에 대한 준거 관련 타당도를 검증하기 

위하여 자기주도학습력검사의 하위요인들간 상관

관계분석을 하였다.

Ⅳ. 연구 결과

1. 재미 요소 척도의 문항 선별 및 요인분석

가. 예비 검사의 문항 선별 및 요인분석

34개 문항으로 구성된 예비 검사 척도의 문항 

양호도를 분석하기 위해 각 문항의 평균 점수, 
문항-총점 간 상관, 이론을 고려한 문항 내용의 

적절성이 문항을 판단하는 1차 기준이 되었다.
먼저 문항의 양호도에서 볼 때 문항 평균이 

4.5이상이거나 1.5이하인 문항들은 반응이 편포되

어 있어 변별력이 떨어지는 문항이라고 판단하였

는데, 평균이 4.5이상이거나 1.5이하인 문항은 없

었다. 다음으로 문항-총점 간 상관이 .30미만의 

문항은 다른 문항들과 동일한 심리적 속성을 측

정하지 못하며, .80이상인 문항은 지나치게 높은 

상관을 보이고 있어 다른 문항들과 변별력이 떨

어지는 것으로 보았는데, a26문항이 .80이상으로 

나타나서 삭제하였다(33문항).
문항 선별과정을 통해 여과된 문항의 요인구조

를 알아보기 위하여 KMO 수치와 Bartlett의 구형

성 검증치를 확인하였다. 분석 결과, KMO값은 

.91로 나타났으며, Bartlett의 검증값은 χ²= 
=3645.17(p<.001)로 나타나 요인분석이 적합한 자

료로 확인되었다.

이에 요인의 수를 결정하기 위하여 고유치 1.0
이상(Kaiser 준거), Cattell의 스크리 검증, 요인의 

해석 가능성 등의 기준을 적용하였다. 고유치 1
이상의 요인이 3개 추출되었는데, 스크리 검사 

결과 요인 4부터 기울기가 거의 비슷하게 나타나

서 구성 요인의 수를 3개와 4개로 하는 경우를 

각각 검토해보았다. 그 결과, 각 요인에 속하는 

문항들은 별 차이를 보이지 않았으며, 요인을 4
개로 할 경우 고유치 1.0이하의 요인이 분류되었

다. 따라서 적합한 요인의 수를 3개로 결정한 후 

기초요인구조의 회전 방법을 결정하기 위하여 요

인 간 상관을 살펴보았으며, 요인 간 상관을 고

려하여 주성분분석에 의한 직접 오블리민 방법인 

사각회전을 하였다. 사각회전 후 산출된 최종요

인구조에서 측정하고자 하였던 요인과는 다른 요

인으로 분류된 문항, 요인부하량이 .30 미만인 문

항, 다른 요인에 대한 부하량이 지나치게 높은 

문항들을 검토하였다.
이상의 과정을 거쳐 비대면 수업의 재미 요소

(설명변량=73.09%)의 요인1은 11문항, 요인2는 11
문항, 요인3은 11문항으로 구성되어 총 33문항이 

선별되었다. 이렇게 선정된 최종 문항의 내적 일

관성 신뢰도에서는 .95로 높게 나타났다.

나. 본 검사의 문항 선별 및 요인분석

비대면 수업의 재미 요소를 측정하는 문항(33
문항)의 양호도를 알아보기 위하여 평균과 표준

편차 분석, 문항-총점간 상관, 이론을 고려한 문

항 내용의 적절성을 분석하였다. 그 결과, 문항 

평균 문항 평균 4.50이상이거나 1.50이하의 편포

된 문항은 없었고, 문항-총점간 상관이 .30미만의 

문항도 없었다.
33개의 문항 양호도 분석 후 확인적 요인분석

을 실시하였다. 수집한 자료가 요인분석에 적합

한지를 알아보기 위해 KMO 수치와 Bartlett의 구

형성 검증치를 확인하였다. 분석 결과, KMO값은 

.90로 나타났으며, Bartlett의 검증값은 χ2값이 

3581.78(p<.001)로 나타나 요인분석이 적합한 자
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료로 확인되었다.
비대면 수업의 재미 요소에 대한 요인구조행렬

과 3개 요인이 설명하는 변량은 <Table 4>에 제

시하였다. <Table 4>에 의하면, 전체 설명 변량은 

71.42%이며, 요인1은 30.38%, 요인2는 24.59%, 요

인3은 16.43%를 설명하는 것으로 나타났다.

Question Items F1 F2 F3
a34 When providing various examples that sustain learners' interest and interest in online classes .810

a32 In online classes, when the instructor runs the class lively and actively .807

a33 When an instructor full of visuals utilizes professional teaching materials .802

a25 When clear goals and rules are provided as systematic online classes .774

a31 Even though it is an online class, it feels real as if it is a face-to-face class .766

a24 When applying what you learn in online classes to real situations .756

a30 When running classes in various ways (mixed classes, real-time classes, etc.) .726

a29 When using various social platforms (Youtube, TedTalk, etc.) in online classes .698

a28 When acquiring skills to use tools through various hands-on activities .656

a12 When participating in activities to produce results according to the learning goals set by oneself .591

a23 When taking a class with lecture content with a high sense of reality .585

a08 When the instructor asks a difficult question and you want to solve it .765

a14 When trying to solve a difficult task while teaming up with fellow learners .748

a18 When the instructor continuously monitors learners' online learning activities .702

a11 When I see a learner concentrating on an online class and I want to focus on the class too .684

a09 When the instructor encourages student participation by using various channels such as SNS .669

a17 When a fellow learner kindly informs you when you ask the community because you do not know the contents of the study .666

a13 When there are many wrong questions or answers from fellow learners posted on the learning community .633

a05 When the teacher gives immediate feedback through SNS when a question is asked about class content .625

a10 Curiosity, when searching for principles or knowledge needed online to solve a problem .619

a06 When the instructor gives explanations suitable for the level of learners or individualized classes are conducted .578

a16 When I confirm that the students taking the class do not know the content like I do .501
a03 When taking an online lecture that secures the learner's understanding .813

a02 When participating in online learning while controlling time and space by oneself .780

a01 When learning content is repeatedly studied according to the learner's individual level .723

a04 When I learned something I hadn't thought of because of a fellow learner's question .655

a07 When recognizing social issues in online classes and making decisions through reflective reflection .576

a27 When classes are operated with a systematic procedure of introduction-development-organization .560

a21 When online group activities between professors and students are active due to the use of various edutech .492

a20 When sharing knowledge that only I possess in online classes .438

a15 When I see a colleague concentrating on an online class and I want to focus on the class too .399

a19 When exploring necessary principles or knowledge with intellectual curiosity in online classes .382

a22 When providing ideas and inspiration to fellow learners in online classes .364

Eigenvalue 10.02 8.11 5.42
Variance accounted 30.38 24.59 16.43

Accumulated variance 30.38 54.98 71.42
Coefficient .96 .93 .94

Note: Factor1=Situational fun, Factor2=Relational fun, Factor3=Cognitive fun

<Table 4> Structure coefficient matrix and credibility of final standard of fun of online distance learning
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요인1은 11문항(a34, a32, a33, a25, a31, a24, 
a30, a29, a28, a12, a23)으로 구성되었으며, 온라

인 콘텐츠의 재미를 유발하는 생생한 자극으로서 

시각, 촉각과 같은 감각을 통하여 즉각적으로 만

족을 느끼는 내용이 포함되어 있다. 그러므로 요

인1을 상황적 혹은 실재적 재미라고 명명하였다.
요인2는 11문항(a8, a14, a18 a11, a9, a17, a13, 

a5, a10, a6, a16)으로 구성되었으며, 교과를 중심

으로 온라인 가상공간에서 교수자와 학습자, 학

습자들간 상호작용하면서 느끼는 친밀감 등의 내

용이 포함되어 있다. 그러므로 요인2를 관계적 

재미라고 명명하였다.
요인3은 11문항(a3, a2, a1, a4, a7, a27, a21, 

a20, a15, a19, a22)으로 구성되었으며, 교과를 중

심으로 학습자들이 온라인 가상공간에서 경험하

고 느낄 수 있는 긍정적인 에너지이다. 이는 지

적 성취감, 자기유능감, 창조적 성취감과 같은 긍

정적인 사고에서 나오는 기분 좋은 느낌 등의 내

용이 포함되어 있다. 그러므로 요인3을 인지적 

재미라고 명명하였다.
본 검사의 요인분석 후 선정된 문항들이 대체

로 양호하여 재미 요소는 33문항으로 구성하였

다. 최종적으로 선정된 재미 요소의 신뢰도는 전

체 .97로 나타나 척도가 양호한 것으로 분석되었

다. 요인분석을 통해 얻어진 각 요인별 신뢰도를 

살펴보면, 요인1(상황적 혹은 실재적 재미)은 .96, 

요인2(관계적 재미)는 .93, 요인3(인지적 재미)은 

.94로 나타나 모든 요인에서 양호한 값을 보였다.

2. 재미 요소 척도의 타당화

비대면 수업의 재미 요소 측정도구의 타당도를 

확보하기 위해, 기존에 타당도가 확인된 관련 척

도와의 유사성, 연관성을 검토하는 준거 관련 타

당도 검증을 실시하였다. 이를 위해 사용된 척도

는 자기주도학습력검사이다.
자기주도학습은 교수자를 따라 하는 공부가 아

니라 학습자가 스스로 공부하는 방법을 알아가면

서 혼자 문제를 해결하는 능력이 생기고, 자율적

으로 학습을 하면서 공부의 즐거움을 찾게 되는 

것으로, 학습자가 스스로 계획을 세워 공부하는 

자기주도적인 학습습관을 갖는 것이다. 이런 관

점에서 학습에 재미를 느낄 때 자기주도적 학습

을 더욱 촉진할 수 있음을 시사 받을 수 있다. 
그러므로 비대면 수업에서 확인된 재미 요소의 

하위요인들과 자기주도학습력검사의 하위요인들

간 상관관계분석을 실시한 결과, 비대면 수업에

서 확인된 재미 요소의 하위요인과 자기주도학습

력검사의 하위요인간 상관은 .63~.89의 범위로 높

게 나타났다(<Table 5> 참조). 이러한 결과는 공

인타당도, 즉 준거 관련 타당도가 확보되었다고 

할 수 있다.

Construct Factors ➀ ➁ ➂ ➃ ➄ ➅

Fun factor

➀ Situational fun 1

➁ Relational fun .72** 1

➂ Cognitive fun .80** .82** 1

Self-directed 
learning

➃ Cognitive control .75** .73** .75** 1

➄ Emotional regulation .74** .72** .74** .89** 1

➅ Behavioral regulation .63** .71** .71** .82** .88** 1

** p<.01

<Table 5> Correlation between factors of self-directed learning test and the fun factor
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Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구는 비대면 수업에서 재미 요소를 측정

하는 도구를 개발하고 타당화하고자 하였다. 이

에 본 연구에서 얻어진 결과를 기초로 결론을 제

시하면 다음과 같다.
첫째, 재미 요소는 33문항으로 최종 구성하였

다. 33문항으로 구성된 재미 요소는 3개 요인으

로 나타났다. 요인분석을 통해 얻어진 각 요인별 

신뢰도를 살펴보면, 요인1(상황적 재미 혹은 실재

적 재미)은 .96, 요인2(관계적 재미)는 .93, 요인3
(인지적 재미)은 .94로 나타나 모든 요인에서 양

호한 값을 보였다.
이러한 결과는 비대면 수업에서 학습 동기를 

유발하는 재미의 하위요소로 상황적 재미 혹은 

실재적 재미, 관계적 재미, 인지적 재미로 구성될 

수 있음을 의미한다.
먼저, 상황적 혹은 실재적 재미는 비대면 수업

환경의 도구적 측면과 직접적인 관련성이 있는 

것으로써 온라인 콘텐츠의 재미를 유발하는 외적

인 자극으로서 교과의 명확한 목표와 규칙, 콘텐

츠의 시각적 매력, 설득력 있는 내러티브, 생생한 

실재감 등의 만족감이라고 할 수 있다. 이는 감

각을 통해서 즉각적으로 경험되는 것으로, 다양

한 볼거리와 상관이 많다고 주장한 Sung(2013), 
Kim(2019)의 관점과 일치한다고 볼 수 있다. 또

한 교과서의 시각적 매력과 설득력 있는 내러티

브와 같은 도구적 재미를 주장한 Lee(2017)의 관

점도 지지하는 것으로 볼 수 있다. 그리고 무엇

보다 비대면 수업에서 재미와 몰입을 향상시키는 

것으로 실재감 높은 강의 콘텐츠, 학습 커뮤니티

의 활성화, 이해도를 높이는 콘텐츠 등을 강조한 

Min et al.(2021)의 연구를 지지하고 있다.
다음, 관계적 재미는 비대면 수업에서 교수자

와 학습자, 학습자들간 상호작용을 통해 감성적 

커뮤니케이션이 이루어지고 이로 인한 친밀감이

라고 할 수 있다. 이는 비대면 수업에서 교수자

와 학습자, 학습자와 학습자간에 교과를 중심으

로 상호교류하면서 연결된 사회체계 내에서 비롯

된 기분 좋은 느낌을 강조하는 Min et al.(2021)의 

연구, Cho et al.(2011)의 연구를 지지하는 것으로 

볼 수 있다. 그리고 수업 중 학습자들과 토론 및 

토의 등 관계 속에서 느껴지는 정서적 각성으로

서의 재미를 강조한 Lee(2017)의 연구와 일치한

다고 볼 수 있다.
그리고, 인지적 재미는 비대면 수업에서 학습

자들이 온라인 공간에서 경험하고 느낄 수 있는 

내적 동기, 활성화된 의식, 깨달음, 지적 성취감 

등의 긍정적 에너지라고 할 수 있다. 이는 비대

면 수업에서 학습자로 하여금 지적탐구와 더불어 

이를 실행하는 과정에서 나오는 긍정적인 사고와 

기분 좋은 느낌을 강조하는 Min et al.(2021)의 연

구, Choi and Jun(2020)의 연구, Jung(2012)의 연구

를 지지하는 것으로 볼 수 있다. 또한 수업에서 

학습자가 얻게 되는 인지적 각성으로서의 재미를 

밝힌 Lee(2017)의 연구과 일치한다.
이상의 결론을 토대로 본 연구의 제한점과 제

언을 하면 다음과 같다.
첫째, 본 연구는 비대면 수업의 학습활동에서 

나타날 수 있는 재미 요소를 확인하였다. 본 연

구에서 확인된 재미 요소가 일반화 할 수 있는 

구성개념인 것과 그 타당성을 확인하기 위한 추

후 연구가 이루어져야 할 것이다.
둘째, 본 연구에서는 비대면 수업에 대한 보편

적인 재미 요소를 파악하였다. 그러나 코로나 이

후로 비대면 수업의 비중이 높아진 상황에서 볼 

때 교과별로 재미 요소를 파악하는 추후 연구가 

이루어진다면, 비대면 수업에 대한 질 높은 교육

을 제공할 수 있는 기초자료를 제공해 줄 것으로 

생각한다.
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