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요 약

본 연구의 목적은 웹상에서 이루어지는 컴퓨터 교과목 이러닝에서, 학습자의 학습만족도와 자기주도성, 플로우

(flow) 경험의 연관관계를 파악하고, 경로분석을 활용하여 이들 요인간의 인과관계를 분석, 규명하는 것이다. 이를

위해 기존 이론 연구들을 바탕으로 학습만족도를 종속변인으로 하고 자기주도성과 플로우 경험을 독립, 매개변인으

로 하는 구조모형을 기초로 하여, 각 요인의 하위 구성요인 간의 인과관계를 분석하였다. 총 193명 학생의 데이터

가 분석에 이용되었으며, 주요 결과를 요약하면 다음과 같다. : 1. 학습자의 자기주도성은 플로우 경험을 매개변인

으로 하여 학습만족도에 간접적으로 유의한(p<.01) 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 플로우 경험은 학습만족도

에 직접적으로 유의한(p<.01) 영향을 미치는 것으로 나타났다; 2. 자기주도성의 7개 하위 구성요인 중 ‘독창적 접

근’, ‘학습에 대한 사랑’, ‘학습자적 신념’ 등이 플로우 경험을 매개로 하여 학습만족도에 양(+)의 방향으로 간접적으

로 유의한(p<.01) 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 플로우 경험의 9개 하위 구성요인 중 ‘명확한 목표’ 요인이 학

습만족도에 양의 방향으로 직접적으로 유의한(p<.01) 영향을 미치는 것으로 파악되었다.
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Abstract

The purpose of the study is to identify the relationship among the variables related learner’s

satisfaction, flow experience and self-directedness and verify the path model of causal relationship
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among those variables in web based computer e-learning. Based on the theoretical rationale, we

hypothesized the path model including learner’s satisfaction as outcome variable, flow experience

and self-directedness as causal and mediating variables. A total of 193 students were participated

in this study and the main results showed as follows: 1. Learner’s self-directedness showed

significant (p<.01), indirect effect on learner’s satisfaction mediated by flow experience and the

flow experience showed significant (p<.01), direct effect on learner’s satisfaction; 2. Among 7

constructs of self-directedness, ‘creative approach’, ‘love of learning’, ‘self-confidence as a learner'

showed significant (p<.01), indirect effects on learner’s satisfaction mediated by ‘clear goals’

construct among flow experience.

▸Keyword : Computer e-learning, Learner's satisfaction, Flow experience, Self-Directe

dness

I. 서 론

온라인 환경에서 시공간을 초월하여 전자매체를 활용하는

이러닝(e-learning)은 2010년 현재 국내 수요시장 규모가 2

조 2천억을 넘는 것으로 조사되고 있으며, 매년 꾸준한 성장

을 지속해 오고 있다[1]. 2010년 이러닝사업 실태조사에 따

르면 정규교육기관의 81.4%가 이러닝을 도입, 활용하고 있

는 것으로 조사되었는데, 각 급 학교별로는 중학교 79.7%,

인문계 고교 69.1%, 4년제 대학교 79.1%에 달하는 것으로

나타났다[1].

일반적으로, 새로운 정보기술의 수용에 대한 연구들에서는

관심기술에 대한 태도나 향후 사용의도를 종속변인으로 하는

경우가 많으며, 정보기술의 확산·수용 연구에 주로 이용되는

기술수용모형(Technology Acceptance Model)에서도 사용

의도가 종속변인으로 많이 이용된다[2]. 하지만, 이러닝 관련

연구에서는 특정 이러닝 콘텐츠나 교과목을 반복해 수강, 청

취하는 경우는 흔하지 않기 때문에, 향후 사용의도나 수용의

지 보다는 만족도를 연구대상으로 채택하는 경우가 많다[3].

이러닝에서 학습만족도에 영향을 미치는 요인들로는 콘텐

츠유형, 품질, 구조 및 교수자-학생 간 상호작용, 플로우

(flow) 경험과 자기주도성 등이 언급되고 있다[2-6]. 이러닝

학습 환경에서 학습자는 전통적인 교실내의 오프라인 수업과

는 달리, 학습활동을 스스로 능동적, 자기 주도적으로 수행해

야 한다. 즉, 이러닝은 자기주도 학습에 바탕을 둔 교육이라

고 볼 수 있으며, 이에 따라 자기주도성은 학업성취 등에 큰

영향을 미치는 것으로 알려져 있다[7-8]. 이와 더불어 하이

퍼미디어 컴퓨터 매개환경에서 이러닝 학습자의 태도 영향요

인으로 받아들여지고 있는 플로우 경험은 학업성취도, 학습

만족도 및 학습효과 등에 영향을 준다는 연구 결과들도 발표

되고 있다[5][9].

이러한 자기주도성과 플로우 경험은 내적요인으로써 다른

외적요인에 영향을 받을 수 있으며, 학습만족도에 영향을 줄

수 있으므로, 독립변인뿐만 아니라 매개변인으로써의 역할을

하는 것으로 추정된다. 하지만 콘텐츠 및 상호작용 관련 요인

등 외부 요인들에 비해 중요한 요인으로 언급되는 플로우 경

험과 자기주도성이 만족도에 어떤 영향을 미치는 가에 대해서

는 아직까지 각 요인별로 단편적인 연구들만 진행되어 왔으

며, 이들의 연관관계 및 인과관계에 관련된 연구는 찾아보기

힘들다.

또한 플로우 경험은 행동, 인지, 감성적 차원을 포함한 다

차원적 개념으로써[10-11], ‘도전과 능력의 조화’, ‘명확한 목

표’ 등 9개에 이르는 하위 요인으로 구성되어 있으며, 자기주

도성 또한 ‘독창적 접근’, ‘학습의 책임성 수용’ 등 7∼9개에

이르는 하위요인들로 구성되어 있다. 따라서 플로우 경험과

자기주도성이 학습만족도에 미치는 영향에 대한 정확한 분석

을 위해서는, 기존 연구들과 같이 이들 요인들을 단순변인으

로 취급할 것이 아니라 하위 구성요인들 까지 고려한 인과관

계분석이 필요하다.

본 연구에서는 컴퓨터 교과목 이러닝 시 학습만족도에 학

습자의 플로우 경험과 자기주도성이 어떤 구조로 영향을 미치

는지, 그 연관관계와 인과관계를 분석하였다. 이를 위해 플로

우 경험과 자기주도성을 독립변인과 매개변인으로 설정하고,

학습만족도를 종속변인으로 하는 경로분석을 실시하였으며,

플로우 경험과 자기주도성의 구성 요인들과 만족도 간의 연

관·인과 관계를 규명하였다. 본 논문에서는 먼저 위에서 언급

한 여러 가지 독립변인들의 이론적 배경과 관련 연구들을 II

절에서 살펴보았으며, 이들 독립변인들과 종속변인 들을 조

사, 측정하는 척도 및 연구대상에 대해 기술하였다(III절).
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IV절에서는 경로분석을 활용한 분석절차와 결과들을 정리하

였으며, V절에 본 연구의 결론과 활용방안에 대해 논의하였

다. 본 연구 결과는 자기주도성과 플로우 경험을 통해 궁극적

으로 학습자의 만족도를 높일 수 있는 적절한 이러닝 학습 설

계에 있어, 좀 더 구체적이고 실제적인 지침 구축에 활용 가

능 할 것으로 기대된다.

II. 이론적 배경

1. 자기주도 학습과 자기주도성

자기주도 학습은 ‘자기 스스로 학습을 선택하고 학습을 실

행하는 것’을 총칭하며, 자기 계획 학습, 자기 조절 학습, 독

립 학습, 자기 교수, 독학, 개별 학습 등의 용어 또한 사용되

고 있다[12]. 자기 주도학습은 ‘타인의 조력여부와는 상관없

이 학습자가 스스로 학습에 있어서 주도권을 가지고 자신의

학습욕구를 진단하고 학습목표를 설정하며 학습에 필요한 인

적, 물적 자원을 확보하고 적합한 학습전략을 선택, 실행하여

자신이 성취한 학습결과를 스스로평가하는 과정’으로 정의된

다[13]. 그리고 자기 주도성은 자기주도학습을 수행하기 위

하여 개인이 가지는 태도, 능력, 성격적 특성 즉, 심리적 준

비 정도 및 내적 상태라고 정의된다[14]. 자기주도성은 자기

주도 학습력이라고 불리기도 하며, 개인의 정의적인 특성뿐만

아니라, 기본적인 문제해결력과 같은 인지적 능력을 측정하는

메타적인 개념으로 이해할 수 있다[15].

최근 들어 이러닝 및 웹 환경에서의 자기주도성과 자기주

도학습이 주목 받고 있는데, 이들의 관련성에 대한 주장을 요

약하면 다음과 같다[16-17].

첫째, 이러닝은 학습자 스스로가 목표 의식을 갖고 학습하

려는 성취 의욕을 일으켜 학습한 내용을 정확히 파악하도록

하는 자기 주도적 학습의 목표인식을 가능하게 한다.

둘째, 이러닝을 이용한 수준별 교수-학습 과정안은 학습자

개개인의잠재력을키워주고흥미를 부여하여 자기 주도적 학

습을 하도록 도와준다.

셋째, 이러닝을 통한 교수-학습은 문제 해결과정에서 비판

적 사고와 문제 해결력과평가적 관심이라는 측면에서 학습효

과를 갖는다.

넷째, 이러닝 학습자료, 교수-학습 과정안은 학습자 스스

로 목표를 설정하고 목표를 실현하기 위해 자료를 새로운 형

태로 변화시키는 창의적 능력과 자아실현을 위한 수단을 제공

한다.

다섯째, 이러닝 교수-학습 자료의 개발과 활용은 창의적인

학습과 학습자의 지적인 호기심을 불러일으켜 스스로 아이디

어를 창출하는데 도움을 준다.

여섯째, 이러닝 학습자료의 제작과 활용은 종래에 적용하

던 교수-학습 방법을 획기적으로 변화시키게 된다.

위와 같은 이러닝과 자기 주도적 학습능력과의 밀접한 관

계는 학습자가 이러닝을 통해 학생의 수준과 능력에 맞게 자

기 주도적으로 학습할 수 있도록 함으로써, 학습자의 만족도

와 학업성취도를 높이는 데 효과적인 학습 환경이될수 있음

을 암시한다. 하지만 지금까지 이러한 주장을 뒷받침하는 대

부분의 연구들은 학업성취도 측면에서의 연구가 이루어져 왔

으며, 이러닝 환경에서 자기주도성과 학습만족도에 대한 실증

적인 연구결과들은 찾아보기 힘들다.

2. 플로우 경험

플로우(flow) 경험은 어떤 행위에 깊게 몰입하여 시간의

흐름이나 공간, 더 나아가서는 자신에 대한 생각까지 잊게되

는 최적의 경험상태(optimal experience)를 의미한다[18].

최근 들어 이러한 플로우 이론은 심리학뿐만 아니라 인간-컴

퓨터 상호작용(Human-Computer Interaction)에서 다양

한 긍정적 경험을 설명하는데 이용되고 있다. Ghani[19]는

플로우 경험이 학습과 탐색적 활동을 촉진시킨다고 주장하였

으며, Trevino and Webster[20]는 긍정적 경험과 컴퓨터

의 사용빈도를 증가시킨다고 보고하였다.

Hektner and Csikszentmihalyi[21]는 다양한 활동의

어떤 내용적 특성이 플로우 경험을촉진하는지에 대한 연구에

서 도전적인 과제, 뚜렷한 목표가 제시되는 활동이 플로우 경

험을 유발한다고 주장 하였다. 인터넷과 이러한 플로우 경험

의 개념을 연관 지은 대표적인 연구자인 Hoffman and

Novak[22]은 이용자가 첫째, 인터넷을 사용하면서 피드백

을 직접적으로 경험하고, 스스로 의사결정, 통제한다는 느낌

을 가지며, 둘째, 인터넷 활동 자체에서 놀이와 같은 즐거움

을 느끼며, 셋째, 인터넷에서 하는 행동들로 인하여 자신의

신분노출이 되지 않기 때문에 자의식을 경험하지 않으며, 넷

째, 인터넷을 활용하는 그 자체가 흥미롭고즐거운 것으로 시

작되기 때문에 내재적 보상을 느끼게 되고 자기 스스로 강화

되어 결과적으로 외부적 보상이 없더라도 인터넷에 집중한다

고 주장하였다.

학습과 관련해서는 학습 플로우에 영향을 미치는 요인 및

교수학습 전략[9], 학습 플로우 척도 개발[23]등에 대한 연

구들을 통해 인터넷상에서 플로우가 주는긍정적 측면과 인터

넷몰입경험촉진을위한교수학습전략수립이모색되고있다.
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이와 같은 연구들은 플로우 경험이 내재적 동기유발 및 학

습으로의 적극적인참여유도와 높은 성취 등 학습에긍정적인

효과를 있으며, 학습활동이나 과제, 환경에 대한 적절한 개입을

통해 학습자의 플로우 경험이 촉진될 수 있음을 암시해준다.

III. 연구 방법

1. 연구대상

본 연구는 D 대학교 학부 학생 들이 2011년 1학기에 수

강하였던 교양 컴퓨터 가상강좌를 대상으로 하였다. 강의는

모두 웹상에서 이루어졌으며, 학생들은 16주 동안 일주일에

2시간 씩 강의를 청취하였다. 강의의 1/4은 이론 수업이었으

며, 3/4은 강의 청취 후 자율적으로 실습을 하도록 하였다.

설문 및 검사에 참여한 수강생은 15개 학과 총 193명으로써,

남자 116명(60.1%), 여자 77명(39.9%)이며, 나이는 18세

∼59세로써 평균 24.75세(표준편차 11.24)이다.

2. 자기주도성 검사

학습자의 자기주도성을 측정하기 위해 Guglielmino[24]

의 자기주도학습 준비도 척도(SDLRS: Self-Directed

Learning Readiness Scale) 한국어 개정판인 '자기주도 학

습 준비도 검사-SDLRS-K-96'[15]이 사용 되었다. 설문 문

항은 총 40문항으로 이루어져 있으며, 구성요인으로써 ①독

창적 접근 (creative approach), ②탐구적 특성

(inquisitive nature), ③자발적 계획(proactive

planning), ④학습의 책임성 수용 (acceptance of

responsibility for learning), ⑤학습에 대한 사랑(love of

learning), ⑥미래 지향성(future orientation), ⑦학습자

적 신념(self-confidence as a learner) 등 7개 요인으로

이루어져 있다.

각 문항은 Likert식 5점 척도에 의해서 ‘매우 그렇다(5

점)’, ‘그렇다(4점)’, ‘반반 정도이다(3점)’, ‘그렇지 않다(2

점)’, ‘전혀 그렇지 않다(1점)’으로 환산, 측정하였다.

Guglielmino[24]에 의해 보고된 SDLRS의 문항내적 일관

성 신뢰도(Cronbach's α)는 0.87이었으나, 본 연구 설문결

과에서는 0.917로 측정되었다.

3. 플로우 경험 수준 검사

피실험자들의 플로우 경험 수준은 Csikszentmihalyi

[18], Jackson 과 Marsh[25] 등의 플로우 측정척도(FSS:

Flow State Scale) 36문항을 국내 학습상황에 맞도록 수정

한 척도[26]를 사용하여 측정하였다. 플로우 측정에 이용되

는 하위 구성요소는 ①도전과 능력의 조화(challenge-skill

balance), ②행동과 의식의 통합(action-awareness

merging), ③명확한 목표(clear goals), ④구체적인 피드백

(unambiguous feedback), ⑤과제에 대한 집중

(concentration on task at hand), ⑥통제감(sense of

control), ⑦자의식의 상실(loss of self-consciousness),

⑧시간감각의 왜곡(transformation of time), ⑨자기 목적

적 경험(autotelic experience) 으로 이루어져 있다.

플로우 수준검사지의 문항수는 플로우의 9가지 구성요소

마다 각 3문항씩, 총 27문항이며, 각 문항은 Likert식 5점

척도에 의해서 측정하였다. 검사의 문항내적 일관성 신뢰도

(Cronbach's α)는 0.930으로 나타났다.

4. 만족도 조사

강의에 대한 만족도는 학기말에 실시되는 강의평가결과를

이용하였다. 즉, 강의평가항목 중 강의 및 학습 만족도 관련

문항을 합산하여 만족도를 산정하였다. 연구대상인 D 대학교

에서는 한 학기 강의 종료 후, 학생이 인터넷 상에서 학점을

조회할 때, 학점 통지 직전에 강의평가를 실시하고 있다. 이

에 따라 강의평가 및 만족도평가는 부여된 학점에 영향을 받

지 않으며, 강의자체에 대한 평가가 가능한 것으로 판단하였

다. 5점 척도에 의해 검사된 만족도 관련 문항의 문항내적 일

관성 신뢰도(Cronbach's α)는 0.892로 나타났다.

IV. 분석절차 및 결과

본 연구에서 학습자의 자기주도성, 플로우 수준과 만족도

의 인과관계를 파악하기위해서 경로분석(path analysis)을

실시하였다. 경로분석은 측정변수로 구성된 여러 변수들 간의

인과관계를 분석하기 위한 통계적 방법으로써 회귀분석과 달

리 종속 변수들 간의 인과관계를 분석할 수 있는 장점을 지닌

다. 즉, 회귀분석은 경로분석의 특수한 형태라고 할 수 있으

며, 경로분석에서는 다수의 회귀모형을 동시에 검정할 수 있

다. 이를 위해 본 연구에서는 IBM SPSS Statistics ver.19

와 공분산구조분석에 많이 이용되는 AMOS(Analysis of

MOment Structure) ver.19를 통계분석에 활용하였다.

1. 초기모형

기존 연구들의 결과를 바탕으로, 자기주도성, 플로우 수준



컴퓨터 이러닝에서 학습만족도와 자기주도성, 플로우(Flow)경험 간의 관계 73

과 만족도간의 인과관계 파악을 위해 상정한 초기 경로모형은

[그림 1]과 같다. 즉, 학습 만족도는 플로우 경험과 자기주도

성에 직접적인 영향을 받으며, 자기주도성은 플로우 경험에

영향을 미치고, 이 플로우 경험을 매개로 만족도에 간접적인

영향 또한 미치는 것으로 가정하였다.

그림 1. 초기경로모형
Fig. 1. Initial Path Model

AMOS를 이용한 경로분석 결과, 이 경로모형은 포화모델

(χ2=0, d.f.=0)로 나타났으며, [표 1]에서 볼 수 있는 것

처럼, 자기주도성→만족도 경로의 경우 p=0.704로써 유의

수준 0.05에서 유의하지 않은 것으로 나타났다. 즉, 자기주도

성은 만족도에 직접적으로 유의한 영향을 미치지 않는 것으로

판단된다. 하지만 자기주도성은 플로우 경험에 유의한

(p<.01) 영향을 미치고, 플로우 경험은 만족도에 유의한

(p<.01) 영향을 미치는 것으로 나타났으므로, 자기주도성이

만족도에 미치는 직접적인 경로만을 제거함으로써 모형을 수

정하였다.

경로
회귀계

수
S.E. C.R. p

자기주도성→플로우경험 .636 .060
10.6

13
.000**

플로우경험→만족도 .239 .103
2.32

9
.020*

자기주도성→만족도 .041 .108 .379 .704

S.E. : 표준오차

C.R. : Critical Ratio

p : 유의확률

* p<.05, ** p<.01

표 1. 초기경로모형분석결과
Table 1. Result of Initial Path Analysis

2. 수정 경로모형 1

초기 경로모형에 대한 분석에서 유의하지 않은 것으로 나

타난 경로(자기주도성→만족도)를 제거함으로써 수정된 모형

은 [그림 2]와 같다. 이 수정모형의 적합도 분석결과는 [표

2]에 정리하였는데, 표에서 볼 수 있는 것처럼 절대적합도 지

수인 χ2, RMSEA와 상대적합도 지수인 TLI, NFI, CFI 모

두 수용기준을 만족시키고 있어, 수정된 모형이 경험적 자료

를 잘 대변하는 적합한 모형인 것으로 평가되었다.

그림 2. 수정경로모형 1
Fig. 2. Revised Path Model 1

χ2(p)
RMSE

A
TLI NFI CFI

연구모형 .144(.704) .000 1.027 .999 1.000

수용기준 p>.05
.05이

하
.9이상 .9이상 .9이상

RMSEA : Root Mean Square Error of Approximation

TLI : Tucker-Lewis Index

NFI : Normed Fit Index

CFI : Comparative Fit Index

표 2. 수정경로모형 1 적합도
Table 2. Fitness of Revised Path Model 1

경로 회귀계수 S.E. C.R. p

자기주도성→플로우경험 .636 .060
10.61

3
.000**

플로우경험→만족도 .263 .082 3.222 .001**

* p<.05, ** p<.01

표 3. 수정경로모형 1 분석결과
Table 3. Result of Revised Path 1 Analysis

수정 경로모형의 분석결과, [표 3]에서 볼 수 있는 것처럼,

자기주도성은 플로우 경험에 양(+)의 방향으로 유의한

(p<.01) 영향을 미치며, 플로우 경험은 만족도에 양(+)의

방향으로 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 즉, 자기주

도성이 높을수록 플로우 경험 또한 증가하며, 플로우 경험이

높을수록 학습만족도가 증가하는 것으로 판단된다.

3. 수정 경로모형 2 (자기주도성 요인 세분화)

전술한 바와 같이 자기주도성은 7개 하위 구성요인으로 이

루어져 있다. 위의 수정모형에서 이 7개의 자기주도성 요인을

세분화하고, 유의한(p<.05) 경로들만으로 모형을 구성한 결
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과는 [그림 3]과 같다.

  S1 : 독창적 접근(creative approach)
  S5 : 학습에 대한 사랑(love of learning)
  S7 : 학습자적 신념(self-confidence as a learner)

그림 3. 수정경로모형 2
Fig. 3. Revised Path Model 2

모형의 적합도는 [표 4]에서 볼 수 있는 것처럼,

RMSEA가 0.066으로 기준치 0.05를 넘는 것을 제외하고는

χ2, TLI, GFI, CFI 등 나머지 적합도 지수 모두 수용기준을

만족하는 것으로 나타났다. RMSEA는 연구자에 따라 0.05

이하이면 좋은 적합도(good fit), 0.08 이하이면 괜찮은(수

용할 만한) 적합도(mediocre fit)로 인정되기도 한다[27].

따라서 [그림 3]에 제시된 모형 또한 비교적 양호한 모형인

것으로 평가할 수 있다. [표 5]처럼, 분석결과는 자기주도성

요인들 중 ‘독창적 접근’, ‘학습에 대한 사랑’ 과 ‘학습자적 신

념’ 요인이 플로우 경험에 양(+)의 방향으로 유의한 영향을

미치는 것으로 나타났으며, 플로우 경험을 통해 만족도에도

간접적인 영향을 미치는 것으로 나타났다.

χ2(p)
RMSE

A
TLI GFI CFI

연구모형
5.544(.13

6)
.066 .975 .989 .992

수용기준 p>.05
.05이

하
.9이상 .9이상 .9이상

표 4. 수정경로모형 2 적합도
Table 4. Fitness of Revised Path Model 2

경로
회귀계

수
S.E. C.R. p

독창적접근→플로우경험 .315
.06

4

4.9

29

.00

0**

학습에대한사랑→플로우경험 .153
.05

9

2.5

81

.01

0*

학습자적신념→플로우경험 .217
.05

7

3.8

02

.00

0**

플로우경험→만족도 .263
.08

2

3.2

22

.00

1**

* p<.05, ** p<.01

표 5. 수정경로모형 2 분석결과
Table 5. Result of Revised Path 2 Analysis

4. 수정 경로모형 3 (플로우요인 세분화)

본 연구에서 측정한 학습자들의 플로우 수준은 III절에서

언급한 것과 같이 9개 하위 구성요인으로 이루어져 있다. 여

기에서는 자기주도성과 만족도와의 관계를 구체적으로 살펴

보고자 플로우 경험을 하위 구성요인으로 세분화하여 경로분

석을 실시하였다. 이에 따라 유의한 경로들을 이용하여 모형

적합도 지수들을 최대한 만족시키는 모형을 구성하면 [그림

4]와 같다.

S1 : 독창적 접근 
S5 : 학습에 대한 사랑
S7 : 학습자적 신념

F3 : 명확한 목표(clear goals)

그림 4. 수정경로모형 3
Fig. 4. Revised Path Model 3

χ2(p)
RMSE

A
TLI GFI CFI

연구모형
6.863(.07

6)
.082 .963 .986 .989

수용기준 p>.05
.05이

하
.9이상 .9이상 .9 이상

표 6. 수정경로모형 3 적합도
Table 6. Fitness of Revised Path Model 3
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경로 회귀계수 S.E. C.R. p

독창적접근→명확한목표 .335 .082 4.084
.000*

*

학습에대한사랑→명확한목표 .417 .076 5.471
.000*

*

학습자적신념→명확한목표 .188 .073 2.557 .011*

명확한목표→만족도 .250 .061 4.072
.000*

*

* p<.05, ** p<.01

표 7. 수정경로모형 3 분석결과
Table 7. Result of Revised Path 3 Analysis

분석결과 [표 7]처럼, 플로우 경험의 구성요인들 중 ‘명확

한 목표’ 요인이 만족도에 양(+)의 방향으로 유의한(p<.01)

영향을 미치는 것으로 나타났다. 또한 자기주도성 구성요인들

중에서 ‘독창적 접근’, ‘학습에 대한 사랑’ 과 ‘학습자적 신념’

요인이 플로우 경험 요인 중 ‘명확한 목표’ 요인에 양(+)의

방향으로 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 즉, 자기주

도성 요인 중, ‘독창적 접근’, ‘학습에 대한 사랑’ 및 ‘학습자적

신념’ 요인이 높을수록 플로우 경험, 특히 ‘명확한 목표’요인

이 높아지며, 이에 따라 만족도가 증가하는 것으로 판단된다.

[표 6]에서 볼 수 있는 것처럼, 모형의 적합도는 RMSEA가

기준치 0.05(0.05 이하이면 좋은 적합도, 0.08 이하이면 수

용할 만한 적합도)를 넘는 0.082로 나타났지만 χ2, TLI,

GFI, CFI 적합도 지수들은 모두 수용기준을 충족하고 있는

것으로 나타났다.

V. 결론

본 연구에서는 경로 분석을 활용하여 자기주도성, 플로우

경험과 학습만족도의 연관 및 인과관계를 분석하였으며, 이를

통해 도출된 결과를 정리하면 다음과 같다.

첫째, 자기주도성은 플로우 경험에 양(+)의 방향으로, 플

로우 경험은 학습만족도에 양의 방향으로 유의한(p<.01) 영

향을 미치는 것으로 나타났다. 또한, 자기주도성은 학습만족

도에 플로우 경험을 매개로 하여 간접적으로 유의한(p<.01)

영향을 미치는 것으로 판단된다.

둘째, 자기주도성의 세부 구성요인들 중 ‘독창적 접근’, ‘학

습에 대한 사랑’ 과 ‘학습자적 신념’ 요인이 플로우 경험에 양

의 방향으로 유의한(p<.01) 영향을 미치며, 플로우 경험을

통해 만족도에도 간접적인 영향을 미치는 것으로 나타났다.

셋째, 플로우 경험의 세부 구성요인 중 ‘명확한 목표’ 요인

이 학습만족도에 양의 방향으로 유의한(p<.01) 영향을 미치

는 것으로 나타났다. 이 ‘명확한 목표’ 구성요인은 자기주도성

구성요인들 중에서 ‘독창적 접근’, ‘학습에 대한 사랑’ 과 ‘학습

자적 신념’ 요인에 의해 유의한(p<.01) 영향을 받는 것으로

판단된다.

따라서 이러닝에서 학생들의 학습만족도 향상을 위해서는

자기주도성과 플로우 경험을 높이는 것이 도움이 될 것이며,

특히 자기 주도성 구성 요인 중 ‘독창적 접근’과 ‘학습에 대한

사랑’, ‘학습자적 신념’ 요인을 높이기 위한 노력이 효과적일

것으로 사료된다. 이것은 학습자의 플로우 경험을 유발하는데

도움을 주며, 플로우 경험 구성요인 중 특히 ‘명확한 목표’ 요

인에긍정적인 영향을 미쳐결과적으로 학습만족도 향상에 유

의한 영향을 줄 수 있을 것으로 판단된다.

본 연구는 이러닝 중 특히 자기주도성이 요구되는 컴퓨터

관련 가상강좌를 대상으로 하였기 때문에, 이러닝 전체로 일

반화 하기 위해서는 후속 연구가 더 진행되어야 할 것이다.

향후멀티미디어기술의 계속적인 발달에 따라, 이러닝컨텐츠

에서도 교수자와 학습자 간의 상호작용(interaction)이 증가

할 것으로 예측된다. 따라서 기존연구들에서 다루어 왔던 이

론 강의 위주의 이러닝들 보다 향후 연구들에서는 실습 및 학

습자의 자율적 활동 개재된 이러닝에 연구의 초점이맞추어져

야할 것으로 사료된다. 이와 더불어, 본 연구 결과를 바탕으

로 자기주도성과 플로우 경험 관련 외부 변인들의 영향에 대

한 추후 연구가 이루어진다면, 자기주도성과 플로우 경험을

통해 궁극적으로 학습자의 만족도를 높일 수 있는 적절한 이

러닝 학습설계 방안및 지침마련이가능 할것으로 기대된다.
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