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 요약

재미는 누구나 느끼고 싶어 하는 인간의 기본적 욕구이지만, 교육과 재미를 접목시킨 연구는 스포츠와 

게임 분야를 제외하고는 극히 제한적이었다. 따라서 본 연구는 실제 교육 현장에서 나타난 재미에 초점을 

두고, 이를 통해 학습효과를 높일 수 있다는 전제 하에서 출발하였다. 특히, 본인의 의사와 상관없이 의무교

육으로 이루어지는 교육에서 재미가 더 필요할 것으로 판단하고, 의무적으로 2주간의 직무교육을 받고 있는 

사회복무요원을 연구 대상으로 선정하였다. 실제 사회복무요원 직무교육에서 나타난 재미요인이 학습효과

에 어떠한 영향을 미치는지를 파악하기 위해 몰입, 학습만족 간의 인과관계를 구조방정식 모형을 통해 증명

하였다. 이를 통해 재미와 교육의 접합점을 찾고 재밌는 교육이 학습 효과와 실제 관련이 있는지, 나아가 

사회복무요원에 한정하지 않고 모든 비자발적 성향을 지닌 학습자에게 재밌는 교육의 필요성을 강조할 수 

있는 기회가 될 것이다. 
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Abstract

'Fun' may be a basic desire of all human beings, but studies that combine both education and 

enjoyment were very limited, with the exception of the sports and games subjects. As a result, 

this study focused on the fun induced from the actual site of education, beginning under the 

premise that this can increase the effectiveness of education. In particular, it has been concluded 

that more fun is especially required in compulsory education that disregards one's opinion, with 

the Social Service Personnel that are required to undergo two weeks of compulsory job training 

selected as the test subjects. In order to comprehend how the 'fun factor' from the Social Service 

Personnel' job training influences the educational effectiveness, the causal relationship between 

learning flow, group flow and learning satisfaction has been proven using the structural equation 

model. Through this, the median between fun and education was found, as well as whether fun 

education has an actual effect on educational effectiveness. In addition, it is an opportuniy to 

emphasise the need for enjoyable education for not just Social Service Personnel, but for all 

involuntary learners.
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I. 서 론 
1. 연구의 필요성 및 목적 
사회복무제도는 신변상의 이유로 현역 복무가 어려

운 인원들을 대체복무로 전환하여 인력이 부족한 사회

복지 영역에 배치함으로써 사회복지서비스 향상은 물

론, 국가발전에 필요한 사회적 인적자원을 개발하기 위

한 제도이다[21]. 

이러한 취지에 따라 사회복무요원들은 근무 초기에 2

주간의 직무교육을 수료한 후 사회복지 현.장에 배치되

어 일손부족으로 과중한 업무에 시달리는 사회복지사

를 보조하는 역할을 수행한다. 그러나 의무교육에 따른 

비자발적인 학습자 특성으로 인해 학습효과를 높이는

데 한계가 있는 것이 사실이다. 동기부여가 되어 있지 

않은 상태에서 실시되는 의무교육은 단순히 시간을 허

비하는 무의미한 교육이 될 가능성이 높다. 특히 남자

들에게 군복무는 개인의 욕구와 무관한 의무이기 때문

에 이들을 대상으로 교육의 효과를 높이는 것이 매우 

중요하다고 볼 수 있다. 따라서 사회복무요원의 동기부

여를 위해 본 연구에서는 재미에 초점을 두었다. 이들

이 선호하는 스포츠, 게임, 오락 등에서 주로 활용하고 

있는 재미를 교육과 접목시킨다면 학습효과를 높일 수 

있을 것이다. 

재미는 지극히 주관적인 감정이기 때문에 명확한 개

념 정의에 어려움이 있다. 또한 재미와 관련된 선행연

구들이 스포츠, 게임분야에서는 많이 찾아볼 수 있지만

[9][10][16], 교육분야와 관련된 연구는 극히 미비한 상

황이다. 

따라서 본 연구는 사회복무요원 직무교육 현장에서 

실제 나타난 재미요인이 교육 진행에 어떠한 영향을 미

치는지, 실제 학습자들은 이러한 재미요인으로 인해 학

습에 대한 만족도가 높아지는지를 검증하는데 그 목적

이 있다. 특히 학습효과를 단순히 학습 만족도를 파악

하는 데 국한하지 않고, 학습몰입에 효과가 있는지도 

검증해 보고자 한다. 이러한 목적을 달성하기 위한 연

구문제는 다음과 같다. 

 1. 직무교육에 나타난 재미요인은 학습만족에 영향

을 미치는가?

 2. 직무교육에 나타난 재미요인은 조직몰입에 영향

을 미치는가?

 3. 직무교육에 나타난 재미요인은 학습몰입에 영향

을 미치는가?

재미요인이 수업참여도와 학습만족에 긍정적인 영향

을 미친다는 것은 선행연구 자료를 통해 이미 밝혀진 

바 있다[1][9][15]. 20대 초반 남성이 주를 이루는 사회

복무요원들에게도 재미는 매우 중요한 요소이다. 이러

한 재미가 사회복무요원 직무교육 현장에 나타난다면 

단순히 재미있는 교육으로 그치는 것이 아닌, 학습효과

를 통한 사회복무요원의 역량을 높이는 데 실질적인 도

움이 될 수 있다. 또한 학습자들이 선호하는 재미요인

을 강화하여 보다 효율적인 직무교육 운영이 가능할 것

이다. 

Ⅱ. 이론적 배경

 1. 재미 요인
재미는 지극히 개인적인 감정 상태이기 때문에 다양

한 관점으로 이해되어 질 수 밖에 없다. 따라서 재미의 

개념을 명확하게 정의하기가 어렵기 때문에 재미에 대

한 연구가 극히 제한적이었고, 재미를 주요하게 다루는 

게임과 스포츠 영역에서만 몇몇 연구들이 진행되었다. 

먼저 재미의 개념을 살펴보면 Scanlan and 

Simons(1992)은 특정한 활동에 대한 긍정적인 정서반

응이라고 재미를 정의하였다[30]. 이러한 재미의 하위

요인들에 대해서는 학자들마다 다양한 의견을 주장하

고 있다. 재미와 관련된 게임분야의 연구를 살펴보면, 

윤형섭(2009)의 경우 온라인 게임의 재미 요소 20개를 

추출하였고, 20개의 요소를 감각적 재미, 상상적 재미, 

도전적 재미, 사회적 상호작용의 재미 등 4가지로 분류

하였다[14]. 

재미와 관련된 연구는 스포츠 분야에서도 진행되었

는데, 손정민(2008)은 체육활동의 재미요인으로 기능 

및 기술의 향상, 자유시간, 교사의 설명 및 시범, 경쟁과 

시합, 친구와 어울림 등으로 분류하였다[9]. 서향리

(2011)는 스포츠동아리 활동을 통한 재미요인으로 성취
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감, 개인사회적 만족감, 유능감 등 3가지로 구분하였다

[10].

교육 분야에서 재미를 다룬 연구는 거의 없지만, 정

준환(2012)은 PBL(Problem-Based Learning) 환경에서 

나타난 재미요인에 관심을 두고 재미의 내적요인 13가

지를 추출하였다[19]. 13가지의 재미요인을 크게 3가지 

영역으로 구분하여 단순한 재미, 사회적 재미, 진지한 

재미로 규정하였는데, 그 중에는 만족의 개념이 포함되

어 있다. 여기서의 만족은 학습 결과에 의한 성취감이 

아닌 자기목적적 경험 자체로 규정하고 있다[19]. 즉, 

자기목적적 경험을 통해 만족을 느끼고 이를 통해 학습

자는 재미를 수용하게 된다는 관점에서 보면 만족은 재

미의 하위요인으로 이해될 수 있다[19]. 본 연구는 만족

감을 통해 재미를 느끼고 이러한 재미가 다시 학습 만

족으로 이어지게 되는 순환구조 형태를 띠고 있다. 그

러나 선행연구에서는 재미가 실제로 교육현장에서 나

타나는지, 학습효과와의 관계가 있는지에 대한 실증 연

구로 이어지진 않았다.  

따라서 본 연구에서는 교육학 분야에서 재미와 교육

과의 연관성을 찾기 위해 유일하게 시도된 정준환

(2012)의 재미요인에 바탕을 두고, 게임 및 스포츠 분야

에서 강조되어진 재미요인 1가지를 추가하여 4가지 재

미요인 즉, 단순한 재미, 사회적 재미, 진지한 재미, 감

정적 재미를 재미의 요인으로 구성하여 실제 학습효과

와의 관계를 검증하였다. 

2. 몰입
몰입(flow)이라는 개념은 Csikszentmihalyi(1975)가 

처음 언급한 것으로,  몰입이란 특정한 활동에 모든 정

신을 집중하여 그 외에는 어떠한 것도 의식할 수 없는 

상태라고 정의하였다[25]. 이러한 몰입은 다양한 상황

에서 발생할 수 있기 때문에 어떠한 환경에서 어떻게 

분류할 것인지가 연구에서 매우 중요한 부분이라 할 수 

있다. 사회복무요원 직무교육에서 학습자들은 유사한 

근무지를 기준으로 분임을 형성하여 교육기간 내내 분

임활동을 실시한다. 즉, 조직으로 활동하기 때문에 조직

내에서 몰입이 학습효과와 깊은 연관성이 있으며, 이를 

측정하기 위해 조직몰입을 학습몰입에서 분리하였다. 

따라서 본 연구에서는 학습과 직접적인 연관이 있는 부

분을 학습몰입으로 규정하고 조직활동으로 이루어지는 

부분을 조직몰입으로 규정하여 몰입을 측정하였다. 

3. 학습 만족
Keller(1983)는 학습과정에서 발생한 자신감으로 인

해 학습이 원활하게 이루어지고, 이러한 과정을 통해 

달성한 학습성과에 대한 인식을 학습만족으로 정의하

였다[28]. Shin(2003)은 학습자가 실제 교육을 받고 있

는 학습 내용과 실재 수행한 학습 경험 간의 긍정적인 

관계의 정도를 학습만족으로 정의하였다[29]. 

위의 선행연구에서는 공통적으로 학습만족이 교수자, 

교수방법, 학습내용 등 다양한 요소들과 연계되어 있기 

때문에 이러한 요인을 모두 고려하여 평가하는 것이 중

요하다고 하였다. 학습만족도를 측정하는 지표는 학습

과정의 전반적인 만족도, 향후 학습 의도, 학습에 대한 

보람, 타인 추천 등이 포함되어 있다[8]. 그러나 사회복

무요원 직무교육의 경우 의무 교육이기 때문에 학습지

속의향이나 추천의향 등의 요인이 적합하지 않았다. 따

라서 본 연구에서는 학습만족을 학습자가 느끼는 교수

자, 교수방법, 학습내용 등을 포함한 전반적인 학습만족

으로 정의하였다.

4. 재미와 몰입의 관계
학습자는 자신의 수준에 적합한 문제가 제시되었을 

때 몰입을 통해 최적 학습이 이루어지고, 그 결과 깊이 

있는 학습을 경험하게 된다. Csikszenymihalyi(1975, 

1990)는 특정 상황에 완전히 집중할 때 발생하는 현상

을 ‘몰입’이라는 개념으로 규정하고, 이러한 부분에서 

재미와의 관계를 연구하였다[25][26]. 즉, 재미가 있으

면 저절로 몰입이 이루어진다는 전제 하에 재미를 선행

조건으로 정의하였다[26]. 

최성범, 김호순(2009)은 해양레저 스포츠 참가자의 

재미, 몰입경험, 참가 후 지속행동 관계 연구에서 재미

의 하위 요인인 유능성과 성취감이 몰입에 도움을 주는 

것으로 나타났다[20]. 재미요인을 세부적으로 분류하였

을 때, 모든 요인이 몰입에 영향을 미치는 것이 아니라, 

부분적으로 유능성과 성취감 부분이 몰입에 도움을 준
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다는 것이다. 김영미, 한혜원(2009) 역시 체육수업에서 

학습자들이 느끼는 재미가 몰입과 노력을 증대시키게 

되고, 이는 향후 체육활동을 지속하게 되는 주요 요인

이라고 주장하였다[3]. 이러한 연구들에서는 공통적으

로  어떤 행위에 몰입하기 위해서는 그 행위 자체에 재

미를 느껴야 한다는 것을 강조하고 있다. 즉 몰입을 위

해서는 재미가 선행되어야 한다는 것이다[15]. 이처럼 

재미와 몰입은 밀접한 관계가 있으며 선행연구를 통해 

상호간의 긍정적인 인과관계가 밝혀지고 있기 때문에, 

본 연구에서는 사회복무요원 직무교육 상황에서도 재

미요인이 몰입에 정적으로 유의미한 영향을 미칠것이

라고 가정하였다.

5. 재미와 학습만족의 관계
손정민(2008)은 대학 교양 댄스 스포츠 수업의 재미

요인과 학습만족 간에 관계를 연구하였고, 그 결과 재

미요인의 하위 요소인 심리적 건강, 사회성 함양, 성취

감 등이 학습만족과 긍정적인 인과관계가 있다고 하였

다[9]. 권순직(2014)의 연구에서는 초등학교 체육수업

의 재미요인 중 자율성, 성취성, 교사지도력은 만족도에 

정적인 영향을 미치지만, 유능성은 만족도에 부적인 영

향을 미치는 것으로 나타났다[22]. 유능성과 만족도와

의 부적관계는 교수설계상의 문제 또는 학습자 수준보

다 낮은 수업내용 등으로 추측된다. 본 연구에서 유능

성은 감정적 재미에 포함되어 있기 때문에 선행연구의 

결과와 비교 분석할 필요성이 있겠다[22]. 고영주(2012)

도 역시 대학교 스포츠피싱 수업에서 나타난 재미요인

이 심리적, 사회적, 교육적, 환경적 학습만족에 긍정적

인 영향을 미친다는 것을 입증하였다[1]. 재미요인 및 

학습만족에 대한 개념과 하위요인들은 연구자들마다 

다르게 정의하고 있지만, 재미요인과 학습만족의 긍정

적인 연관성은 위의 연구들이 입증하고 있다. 그러나 

선행연구들이 스포츠 관련 대학교 수업에 한정되고 있

어, 본 연구에서는 사회복무요원을 대상으로 한 직무교

육 환경에서 나타난 재미요인과 학습만족 간의 인과관

계를 검증하였다. 

Ⅲ. 연구 방법

1. 연구모형
이론적 고찰을 통해 사회복무요원 직무교육에서 나

타난 재미요인과 그에 따른 학습자의 효과에 대한 연구

모형은 [그림 1]과 같다.

그림 1. 연구모형

본 연구에서는 선행연구를 바탕으로 재미요인 13가

지를 크게 단순한 재미, 감정적 재미, 사회적 재미, 진지

한 재미 등 4가지로 분류하였다. 실제 교육 상황에서 나

타난 재미요인과 그에 따른 효과성을 분석하는 것이 본 

연구의 핵심이며, 효과성은 학습만족과, 몰입을 2개로 

분류하여 학습몰입, 조직몰입 등 총 3가지로 측정하였

다.

2. 연구 대상
본 연구에서는 경기남부, 인천지역에 소재한 보건복

지 현장에서 근무하는 사회복무요원 중 직무교육에 참

여한 사회복무요원을 연구대상으로 선정하였다. 2014

년 5월 16일부터 2014년 12월 18일까지 직무교육에 참

여한 444명의 사회복무요원을 최종 대상으로 선정하였

다. 표본은 전국 사회복무요원의 연령, 근무기관, 근무

지 등 을 고려하여 할당표집방법을 통해 모집단과 유사

한 비율로 추출하였고, 지역적 편차를 고려하여 대도시

와 중소도시가 함께 존재하고 있는 경인지역으로 한정

하였다. 

3. 측정 도구
본 연구에서는 설문지를 활용하여 자료를 수집하였
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다. 설문지는 리커트(Likert) 5점척도(scales)를 사용하

였고, 5는 매우 그렇다, 4는 그렇다, 3은 보통이다, 2는 

그렇지 않다, 1는 매우 그렇지 않다의 순서이며, 높은 

점수일수록 긍정적인 점수체계로 구성되어있다. 

3.1 재미요인
이 연구의 독립변인으로 설정한 재미요인에 대한 조

사도구는 정준환(2012)의 연구에서 나타난 재미의 13가

지 하위 요소를 근거로 선정하였다[19]. 그는 재미요인

을 크게 단순한 재미, 사회적 재미, 진지한 재미로 분류

하였는데 본 연구에서는 스포츠와 게임분야에서 강조

하고 있는 감정적 재미를 추가하여 4개의 영역으로 분

류하였다. 재미요인의 신뢰도는 .97로 높게 나타났고, 

재미요인의 측정도구는 [표 1]과 같다. 

변인 하위변인 문항 내용

재미요인

감정적 재미 기대감, 호기심, 유능감 자신감, 성취감, 도전성
진지한 재미 주인의식, 창의성
단순한 재미 실생활 관련성, 만족감
진지한 재미 동료간 친밀감, 공동체 의식

표 1. 재미요인 측정도구

3.2 학습만족
본 연구의 종속변인으로 설정한 학습만족에 대한 조

사도구는 한국보건복지인력개발원 사회복무교육본부

에서 활용하고 있는 강의평가 설문지를 본 연구에 맞게 

수정, 보완하여 사용하였다. 총 8개문항으로 학습참여

도, 흥미 유발, 지식 습득, 교수자 만족도, 난이도, 학습

진행 속도, 전반적인 만족도 등을 측정도구로 활용하였

고, 신뢰도는 .97로 높게 나타났다. 

3.3 몰입
3.3.1 학습몰입

학습몰입은 김희정(2011)의 연구에서 사용된 학습몰

입 척도를 본 연구에 적합하게 수정 보완하여 활용하였

다[7]. 이 척도는 9개의 하위요인 (도전과 능력의 조화, 

행동과 의식의 통합, 명확한 목표, 과제에 대한 집중, 구

체적인 피드백, 통제감, 자기목적적 경험, 자의식 상실, 

시간감각의 왜곡) 총 13문항으로 구성되어 있으며, 신

뢰도는 .94로 양호하게 나타났다.

3.3.2 조직몰입

조직몰입은 김민경(2006)의 연구에서 사용된 조직몰

입 평가 척도를 본 연구에 적합하게 수정 보완하여 활

용하였다[2]. 측정 도구는 사회복무요원 직무교육의 특

성인 분임 학습에 근거하여 분임 구성원간의 조직몰입

을 평가할 수 있는 질문으로 구성하였다. 총 11개 문항

으로 분임별 고민정도, 협력, 적극적 참여, 자부심, 소속

감, 애착심, 분임별 수업 호감도 등의 내용을 담고 있고, 

신뢰도는 .97로 높게 나타났다.

  

4. 자료수집 및 분석방법
설문지를 통해 자기평가기입법(self-administering 

method)으로 수집된 자료는 IBM SPSS 22.0과 Mplus 

7.0 프로그램을 활용하여 다음과 같이 분석하였다. 

첫째, 연구대상자의 일반적 특성과 응답의 범위를 파

악하기 위해 빈도분석(Frequency Analysis)을 실시하

였고, 요인의 신뢰성 확보를 위해 Cronbach's α 계수를 

측정하였다. 둘째, 요인 구조의 적합성을 측정하기 위해 

최대우도추정법(Maximum Likelihood estimate)에 의

한 확인적 요인분석을 실시하였다. 셋째, 변인들간의 상

관관계를 통해 타당성을 확보하기 위한 판별타당도 검

정을 실시하였다. 넷째, 연구모형에서 나타난 변인들 간

의 경로를 분석하기 위해 구조방정식 모형을 검증하였다. 

Ⅳ. 연구 결과

1. 측정모형 분석
1.1 모형 적합도 검증
연구모형을 기반으로 4개의 재미 관련 하위요인, 그

리고 학습만족, 조직몰입, 학습몰입 등의 잠재변인들에 

대해 설문지에서 조사된 문항(관측변수)들이 각각의 요

인들을 잘 설명하고 있는지를 측정하기 위해 확인적 요

인분석(Confirmatory Factor Analysis : CFA)을 실시

하였다. 모델의 적합도는 TLI(Tuker-Luwis index)와 

CFI(comparative fit index) 지수로 측정하였고, 
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RMSEA(Root mean square error fit index)와 

RMR(Root mean square residual) 수치를 통해 전반적

인 적합도를 검증하였다. RMSEA는 0.05이하이면 매우 

양호 적합도(close fit), 0.08이하이면 양호 적합도

(reasonable fit), 0.10이하는 보통 적합도(medio crefit), 

0.10 초과는 불량 적합도(unacceptable fit)로 받아들여

진다. 또한, TLI와 CFI는 그 값이 0.90 이상이면 좋은 적

합도, 0.90에 가까우면 양호한 모형이라고 해석한다[18]. 

먼저 확인적 요인분석의 모형 적합도를 보면 [표 2]와 

같이 CFI, TLI 가 기준치인 0.9보다 크기 때문에 적합도

에 문제가 없고, RMR, RMSEA 등 모형의 전반적인 적

합도를 보는 지표에서도 양호한 수치를 보이고 있다.

모형 모수 χ2 χ2/df P TLI CFI SRMR
RMSEA
(90%신뢰
구간)

수정
모형 211 13640

.4
14.
419 .000 .945 .952 .042 .050

(.045~.054)

표 2. 측정 모형의 적합도

1.2 판별타당성 검정
본 연구에서는 판별타당성을 평가하는데 가장 엄격

한 기준인 평균분산추출(average variance extracted: 

AVE)값을 기준으로 검정하였다[12]. [표 3]은 각 잠재

변인들의 판별타당도 분석 결과로써, 대각선 값은 잠재

변인의 분산추출지수이고, 나머지 값들은 잠재변인들

간의 상관계수이다. 이 상관계수의 제곱값이 분산추출

지수보다 크면 잠재변수별 판별타당도에 문제가 있다

고 볼 수 있다. 

먼저 설명변인인 재미 하위요인들인 감정적 재미, 진

지한 재미, 단순한 재미, 사회적 재미 등은 일부 요인에

서 분산추출지수보다 상관계수가 큰 경우가 나타났다. 

이는 재미요인 하위요소들간에 연관성이 있기 때문에 

나타난 현상으로 보여진다. 따라서 학습몰입의 판별타

당도를 높이기 위해 인지적 학습몰입 5개 문항을 제거

하고 재분석함으로써 종속변수 3개 요인간의 판별타당

도를 확보하였다. 종속변인인 학습만족, 조직몰입, 학습

몰입 등은 분산추출지수에 비해 각 요인의 상관계수가 

작기 때문에, 각 요인들은 충분히 판별타당도를 갖는다

고 할 수 있다.

감정
재미

진지 
재미

단순 
재미

사회 
재미

학습
만족

조직
몰입

학습
몰입

감정적 재미 0.734
진지한 재미 0.796 0.691
단순한 재미 0.817 0.659 0.743
사회적 재미 0.835 0.776 0.823 0.774
학습만족 0.429 0.334 0.557 0.413 0.871
조직몰입 0.605 0.684 0.419 0.674 0.309 0.731
학습몰입 0.638 0.676 0.560 0.629 0.444 0.613 0.623

표 3. 판별 타당도 검정

2. 구조모형 분석
2.1 모형의 적합도 검정
분석과정에서 연구모형의 적합도가 앞서 제시한 기

준을 충족시키지 못하고 있어, 잔차항의 공분산 연결방

법으로 수정 하여, 아래 [표 4]와 같이 적합도 기준요건

을 충족시켰다. χ2/df값이 기준인 4보다 작아서 적합도

를 만족시키고 있고, TLI .952, CFI .958, RMR .042, 

RMSEA .047 등으로 양호한 수치를 보이고 있다.

모형 χ2 χ2/df P TLI CFI RMR
RMSEA
(90%신뢰
구간)

연구
모형 968.6 1.650 .000 .957 .966 .072 .047

(.041~.052)

표 4. 모형의 적합도

2.2 연구모형 분석
분석결과를 살펴보면, [표 5] 및 [그림 2]와 같다. 먼

저 감정적 재미는 학습만족, 조직몰입, 학습몰입 등에 

유의하게 영향을 미치지 못하는 것으로 분석되었다. 감

정적 재미는 종속변인들에 영향을 미치지 못하는 것으

로 나타나, 학습의 효과로 연결하는데 한계가 있었다. 

진지한 재미는 학습만족에는 유의하게 영향을 미치

지 못했으나, 조직몰입에 대해서는 β=.399(p<.01)로 유

의하게 정적 영향을 미치고 있으며, 학습몰입에 대해서

도 β=.483(p<.01)으로 조직몰입에 대한 영향력보다 더 

크게 영향을 미치고 있음을 알 수 있다. 이는, 진지한 

재미의 요소인 주인의식과 창의성이 조직몰입에 긍정

적인 영향을 미치고 학습몰입에는 더 큰 영향을 미치는 

것으로, 주인의식과 창의성의 요인을 강화하면 몰입도

를 높일 수 있다는 것으로 해석되었다. 
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단순한 재미는 학습만족에 대해서는 β=.925(p<.01)

의 아주 높은 정의 영향을 미치는 것으로 나타났으나, 

조직몰입에 대해서는 β= -.695(p<.05)로 부의 영향을 

미치는 것으로 나타났다. 이는 경로분석에서 투입되는 

다른 독립변수들의 영향으로 부(-)적 영향을 미치는 이

른바 억제효과(suppression effect)에 의한 것으로 보이

며, 이는 투입되는 독립변수간의 높은 상관관계에 기인

하는 것으로 추정되었다. 그리고 학습몰입에 대한 영향

은 유의하지 않은 것으로 확인되었다. 즉, 단순한 재미

의 요소인 실생활 관련성과 만족감이 학습만족에는 긍

정적인 영향을 미치지만, 몰입도와는 연관성이 없는 것

으로 해석되며, 관련성과 만족감이 높을 때 학습만족도

가 높아질 수 있다는 것으로 판단되었다. 

외생변수 내생변수 표준화계수 표준오차 t-value SMC

감정적 재미
학습만족

-.010 .269 -.037
.563**진지한 재미 .002 .205 .011

단순한 재미 .925 .313 2.953**
사회적 재미 -.189 .314 -.603
감정적 재미

조직몰입
.277 .243 1.136

.791**진지한 재미 .399 .190 2.093*
단순한 재미 -.695 .291 -2.391*
사회적 재미 .847 .319 2.651**
감정적 재미

학습몰입
.174 .200 .870

.703**진지한 재미 .483 .167 2.887**
단순한 재미 .056 .199 .279
사회적 재미 .157 .226 .695

(*p<.05,  **p<.01)
SMC(Squared Multiple Correlation)

표 5. 경로분석 결과

그림 2. 연구모형 분석결과

마지막으로 사회적 재미는 학습만족과 학습몰입에는 

유의하게 영향을 미치지 못하였고, 조직몰입에 대해서 

β=.847(p<.01)의 높은 정의 영향을 미치는 것으로 분석

되었다. 사회적 재미의 요소인 동료간의 친밀감과 공동

체 의식은 조직몰입에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 

동료간의 친밀감과 공동체 의식이 높을수록 조직몰입

도도 높아질 수 있는 것으로 해석되었다. 

Ⅴ. 결론 및 제언

1. 결론 
본 연구의 목적은 사회복무요원 직무교육 환경에서 

나타난 재미요인과 학습만족, 조직몰입, 학습몰입과의 

관계를 분석하는 것이다. 먼저, 선행연구의 분류를 참고

로 하여 재미를 4가지 하위요인 즉, 감정적 재미, 단순

한 재미, 사회적 재미, 진지한 재미로 분류하였다

[9][14][15][19]. 연구 결과를 정리해보면 다음과 같다.

첫째, 감정적 재미는 학습만족, 몰입에 모두 유의미한 

영향을 미치지 않았다. 이는 재미의 하위요인인 유능성

과 학습만족의 부적관계를 증명한 선행연구와는 일치

하는 결과지만[22], 재미와 학습만족 및 몰입과의 인과

관계를 증명한 대다수 선행연구들과 일치하지 않는 의

외의 결과였다[3][9][15][20]. 감정적 재미가 사회복무요

원들에게는 단순한 재미로 그치게 되는 것으로 추측되

며, 6개의 하위요인으로 구성된 감정적 재미가 학습자

에게 어떠한 영향을 미치는지에 대한 후속 연구가 필요

할 것으로 보인다. 

둘째, 진지한 재미는 학습만족에 영향을 미치지는 않

았지만 조직몰입과 학습몰입에 긍정적인 영향을 미쳤

다. 이는 재미와 학습몰입 및 조직몰입의 정적인 상관

관계를 증명한 선행연구들을 지지하는 결과이다

[3][15][20][25]. 특히 학습몰입에 더 큰 영향을 미쳤다

는 것은 진지한 재미로 구성된 주인의식과 창의성이 학

습몰입을 높이는데 매우 중요한 요소라는 것으로 추측

된다. 이러한 결과는 비자발적인 사회복무요원에게 동

기부여를 통한 몰입교육이 가능하다는 것을 암시하는 

의미있는 결과이다. 따라서 비자발적인 사회복무요원

들에게 자기주도적인 학습능력을 증진시킬 수 있도록 

지속적인 참여형 수업을 진행하고, 진지한 재미가 몰입
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을 통해 학습 만족으로 이어질 수 있는 방안을 강구해

야 할 것이다. 

셋째, 단순한 재미는 학습만족에 매우 큰 정의 영향

력을 보였고, 조직몰입에는 부의 영향력을 미쳤으며 학

습몰입과는 연관성이 없는 것으로 나타났다. 이는 재미

와 학습만족의 정적인 관계를 증명한 선행연구들과 일

치하는 결과지만, 재미와 몰입과의 인과관계를 증명한 

연구들과는 일치하지 않는 결과이다[1][9][22]. 즉, 사회

복무요원들에게 단순한 재미의 구성요소인 실생활 관

련성과 전반적인 만족감은 학습만족을 높이는데 매우 

중요한 요인으로 작용하지만, 조직몰입과 학습몰입을 

유도하기는 어렵다는 것이다. 따라서 교수자는 학습내

용과 실생활과의 관련성을 강조하고, 이것이 몰입교육

으로 이어질 수 있도록 교수설계를 해야 할 것이다. 

넷째, 사회적 재미는 조직몰입에 높은 정의 영향력을 

미쳤지만, 학습만족과 학습몰입에 영향을 미치지는 못

했다. 즉, 사회적 재미의 요소인 공동체 의식과 동료간

의 친밀감은 조직몰입도를 높이는데 중요한 요인이지

만 학습과 직접적인 관련이 있는 학습만족 및 학습몰입

에 영향을 미치지 않는 것으로 추측된다. 즉, 사회복무

요원간에 친밀한 사회적 관계가 학습효과로 이어지는 

데는 한계가 있다는 것이다. 여기에는 2주라는 짧은 교

육기간과 함께 사회복무요원의 낮은 학습 동기가 작용

한 것으로 보인다. 따라서 교육 초기에 분임활동을 통

해 신속한 라포(rappo)를 형성하고, 분임활동 중심으로 

교과과정을 운영하여 학습효과와 연계될 수 있는 직무

교육이 이루어져야 할 것이다.   

2. 제언 
본 연구의 결과를 토대로 몇가지 제언을 해보면 다음

과 같다. 

첫째, 기대하는 학습효과를 높이기 위해 최종 내생변

인에 영향을 미치는 재미요인을 강화한 수업설계가 필

요하다. 연구 결과 재미요인은 학습만족보다 몰입에 더 

큰 연관성을 나타냈다. 이는 학습과정에서 나타난 재미

가 자연스럽게 몰입을 유도하지만 학습만족으로 이어

지기에는 다소 부족하다는 것으로 해석되며, 재미요인

이 몰입에 미친 긍정적인 영향이 만족감으로 이어질 수 

있도록  재미요인을 강화한 수업설계가 이루어져야 할 

것이다. 

둘째, 사회복무요원 직무교육이 아닌 다른 교육 환경

에서 재미요인과 학습효과의 관계를 검증해야 한다. 본 

연구는 직무교육이라는 특정한 학습상황에서 이루어졌

기 때문에 다른 수업방식에서도 외생변인과 내생변인

간의 유사한 관계가 나타나는지는 확인할 수 없다. 따

라서 다양한 학습상황에서 나타나는 재미요인과 학습

효과의 관계를 확인하고, 각 수업방식에 적합한 재미요

인을 강화한 수업설계가 이루어져야 한다. 

셋째, 재미에 큰 비중을 차지하고 있는 감정적 재미

를 초점화하여 학습효과 간의 관계 연구가 이루어져야 

한다. 기대감, 호기심, 유능감, 자신감, 성취감, 도전성으

로 구성된 재미의 하위 요소들과 몰입과 학습만족간의 

인과관계를 찾기 어려웠다. 이는 사회복무요원의 특성, 

직무교육의 환경, 재미 하위요인간 높은 상관성 등 몇

가지 이유가 있을 거라 예측된다. 따라서 그 원인을 파

악하고 감정적 재미와 연관된 학습효과를 찾는 후속 연

구가 필요할 것이다. 또한 재미요인간 상관성이 다소 

높기 때문에 재미를 단일요인으로 분석해 볼 필요성도 

있겠다. 

넷째, 몰입과 학습만족의 관계 분석이 필요하다. 연구 

결과, 재미요인과 학습만족의 관계, 그리고 재미요인과 

몰입의 관계에서 큰 차이가 나타났다. 학습과정에서 발

생하는 몰입과 학습결과에서 나타나는 학습만족이 상

호간에 어떠한 영향을 미치는지 분석한다면 이러한 차

이점을 보다 분명히 파악할 수 있을 것이다. 이를 위해 

몰입을 매개변인으로 설정하고 학습만족을 측정하는 

후속 연구가 필요할 것으로 보인다.       
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