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요약

교실 수업에서는 지속적인 면대면 상호작용을 통해 학습 동기의 부여와 학습 만족을 충족시켜주어 몰입을 
유도할 수 있으나, 이러닝 환경에서는 교실 수업의 상호작용 수준에 미치지 못하는 한계로 많은 학습자의 중도
탈락이나 포기하는 현상이 계속되고 있다. 이러한 이러닝 환경에서의 상호작용에 대한 문제점을 개선하고자  
컴퓨터와 학습자 간의 상호작용에 중점을 두어 학습자의 몰입증진에 영향을 미치는 요인에 대해 연구하고자 
하였다. 또한 학습자가 컴퓨터와 대면하는 디자인의 관점은 어포던스 개념으로 접근하였다. 본 연구는 이러닝
에서 몰입에 영향을 미치는 상호작용요인(학습 동기, 피드백 구체성, 학습자 통제감)과 어포던스 요인(심미성, 
유희성, 안정성)의 관계를 연구하였다. 이러닝 사용자 236명에게 설문 조사하였고 SPSS 21과 AMOS 21을 
통하여 통계분석 하였으며, 연구모형의 타당성과 신뢰성은 적합하였다. 분석 결과 상호작용요인의 피드백 구
체성, 학습자 통제감과 어포던스 요인의 유희성이 유의한 결과가 나왔으며 몰입은 만족도에 유의한 영향을 
주었다. 본 논문의 의미는 컴퓨터와 사용자 간의 상호작용에서 몰입에 영향을 미치는 요인들을 연구함으로써 
이러닝 분야 외에 향후 다양한 분야에서 사람과 기계 사이의 상호작용 시 몰입을 통해 만족도를 높일 수 있는 
개발 방향을 제시하였다고 할 수 있다.
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Abstract

The purpose of this study is to investigate the interaction factors(learning motivation, concrete 
feedback, learner's control) and affordance factors (aesthetics, playfulness, stability) that influence flow 
in e - learning. This study collected 236 survey data from e-learning users. The  data was analyzed 
the statistical relationships among the variables using the SPSS21 and AMOS21. The measurement 
model was reliable and valid, and the structual model was good. The result shows that interaction 
factors (concrete feedback, learner's control) and affordance factor (playfulness) influence on flow. Flow 
has a significant effect on satisfaction. Especially the effect of playfulness on flow is meaningful. 
Playfulness is one of the most important factors leading to the flow state of humans. The contribution 
of this study is to find the factors influencing flow in the interaction between learners and computer 
in e-learning. It can be used to provide an entertainment experience that can enhance the satisfaction 
of consumers in the Internet environment by finding the antecedents that affect the flow in computer 
- human interaction. 
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I. 서 론

디지털 콘텐츠의 특성 중 하나는 직접 경험을 통해서 
제품이나 서비스의 효용을 알 수 있는 경험재
(experience goods)라 할 수 있다. 감각, 감성, 언어, 
인지, 행동, 관계가 이용자 경험에 영향을 미치며 이들
을 통해 즐거움을 느끼게 되어 몰입과 지속적 이용을 
가능하게 한다[1]. 경험은 몰입 정도와 참여도에 따라 
다양한 유형으로 제시될 수 있으며[2] 특히 게임이나 
이러닝과 같이 적극적인 상호작용이 일어나는 콘텐츠
의 경우 소비자 경험의 효용 가치에 영향을 미치는 상
호작용 요인은 콘텐츠의 지속적인 이용을 결정하는 주
요 요인으로 볼 수 있다. 이러닝 환경은 “다른 참여자들
과 상호작용을 하고 만날 수 있는 개방된 컴퓨터 기반
의 시스템 환경”으로 정의할 수 있다. 따라서 이러닝은 
사람들과 지식을 공유하고 다양한 정보를 주고받는 상
호작용의 학습활동을 통해 지식과 수행능력을 향상할 
가능성을 가지고 있다[3][4].

그러나 이러닝은 면대면 교육과는 달리 교수자와 학
습자들이 서로 시공간적으로 독립되어 학습자의 자기 
주도성에 크게 의존해야 하므로 학습자의 강한 의욕과 
몰입이 전제되지 않을 경우 중도 탈락 및 나태함의 문
제로 인한 실패의 가능성이 매우 높아진다[5]. 일반적으
로 이러닝이 집합 교육보다 매우 낮은 학습 지속성을 
보이며,  웹기반 학습에서 나태함은 특히 문제가 될 수 
있음으로 집합 교육보다 학습을 촉진하기 위한 장치가 
적다는 것을 지적할 수 있다[6][7].

위와 같은 이러닝의 한계를 극복하기 위해서 어포던
스를 기반으로 하는 이러닝 환경을 생각할 수 있다. 어
포던스 이론(affordance theory)은 생태 심리학에서 
시작되어 컴퓨터-인간 상호작용 영역에서 활용되었고 
교수설계와 개발영역에서 활용되면서 이러닝 환경 설
계에도 적용되고 있다[8[9]. 어포던스는 환경에서 행동
을 유도하는 속성, 정보, 단서를 말하며, 확장된 개념으
로 제품이나 환경의 외부 구조에 의한 정보, 단서, 사용
성을 위한 안내로 유용하다[10][11]. 모든 어포던스가 
가상환경 또는 ICT 환경 설계에서 사용자의 행위와 감
성적 반응을 이끌 수 있다는 점을 밝혀낸 연구들은 감
성적 어포던스 개념도 제안하고 있다[11][12]. 감성적 

어포던스는 동기를 촉진할 수 있고 목적을 성취함으로
써 만족감을 느끼며 학습자가 몰입할 수 있게 한다
[12-14]. 어포던스 차원은 본능적, 행동적, 숙고적 차원
으로 분류하여 사용자의 감성을 유발하고 조절할 수 있
는 장치가 될 수 있다[15]. 

본 논문에서는 컴퓨터와 인간의 상호작용 과정에서 
몰입에 영향을 줄 수 있는 경험요소들을 조사하고, 이
러닝 인터페이스에서 몰입에 영향을 미치는 어포던스 
요인들을 파악하여 이러닝의 몰입과 학습자의 만족도
에 영향을 미치는 요인 간의 관계성을 연구하고자 하였
다.

II. 이론적 배경 및 연구가설

1. 몰입(Flow)
몰입은 강력한 집중, 행동과 인식의 통합, 자아 인식

의 상실, 개인적 통제감, 시간의 왜곡, 내재적 보상의 경
험이며, 자기 목적적 경험이라 할 수 있다. 몰입의 개념
은 스포츠, 엔터테인먼트, 쇼핑, 컴퓨터게임 등에서 많
이 관찰될 수 있고 이를 인터넷 환경 속에서는 소비 행
동을 설명하는 개념으로 제시됐다[16]. 컴퓨터가 매개
하는 환경에서 몰입 경험은 기계와의 상호작용을 통해 
발생하는 연속적이고 즐거운 자아의식의 상실과 자기 
강화적인 행동으로 보고된다. 몰입은 경험하는 동안 소
비자들은 행동 전이, 행동 통제, 자신에게 몰두하는 상
태가 되어 온라인 환경에서 소비자 행동과 경험을 이해
하는 핵심적 개념이라고 할 수 있다[17].

2. 이러닝에서의 몰입 
학습에서 몰입은 집중과 참여를 촉진하는 심리적 기

제로  높은 학업 성취도를 나타낸다[16]. 그러나 학습 
환경에서 몰입 척도를 타당화 할 수 있는 방법론적 연
구의 부족으로 Csikszentmihalyi 몰입요소를 근거로 
한 척도의 개발이 요구되는데, 이는 사용자가 매체와의 
상호작용에서 경험하는 몰입이 동기부여가 되며 긍정
성과 만족을 주기 때문이다[18].

상호작용성, 원격실재감, 주의집중, 사용자 능력과 도
전의 조화는 이러닝 환경에서 몰입의 결정요인으로 이
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들은 학습증가, 지각된 행동 통제, 탐험적, 참여적 행동, 
주관적 경험에 의미 있는 영향을 준다[17]. 참여도, 인
지적 관여, 태도 등은 교육 훈련 참가자의 몰입요인으
로, 기술적, 교육 훈련 실시자, 교육과정의 특성과 학습 
성과와의 관계를 확인한 연구가 있으며, 내재적 동기, 
학습과제의 실재성, 학습자와 매체 간의 상호작용이 몰
입에 유의한 영향을 미치는 것으로 밝혀져 있다[4][19].

 
3. 이러닝 상호작용 요인

일상생활에서 상호작용은 중요한 의사소통을 의미하
며, 학습상황에서의 상호작용은 교수자와 학습자가 서
로 정보를 교환하는 것을 의미한다[23]. 특히 이러닝에
서 학습자와 컴퓨터의 상호작용은 교수자와 학습자의 
상호작용만큼 중요하며, 기술적 환경에서 나타나는 상
호작용은 학습자가 이러닝 프로그램을 선택하는 그 이
상의 영향을 보여준다. 이러닝 몰입에 영향을 미치는  
상호작용 요인으로  선행연구에서는 도전, 기술, 웹 사
이트 디자인, 접속환경, 이용환경을 제시하고 있으며 몰
입 경험을 위해서는 이용자의 환경구성이 중요하다고 
보고한다[22].

3.1 학습 동기
계획, 목표 집중, 학습 의도와 학습 방법에 대한 지식, 

새로운 정보탐색, 피드백의 명확한 지각, 성취에 대한 
긍지와 만족, 불안, 실패의 두려움 등이 학습 동기의 요
인이라고 할 수 있으며 내적 욕구, 흥미, 호기심, 즐거움
은 개인적 동기 요인이라 할 수 있다[24]. 학습자들의 
동기를 유발하고 지속시킬 수 있는 교수설계가 필요하
며, 일상생활에서 사용 기회가 학습자들의 동기를 높일 
수 있다[25][26]. 인터넷을 통해 학생들이 의사소통할 
때 직접적인 학습 동기를 부여받을 수 있으며 학습자들
의 학습 동기를 위한 주요 변인으로 주의집중, 관련성, 
자신감, 만족감 등의 요인들이 보고되었다. 이들 변인 
중 주의집중은 지각적 각성, 탐구적 각성, 변화성의 하
위요소를 가지며 ARCS 모형의 동기전략에 따르면 도
전적 사고 증진과 관련이 있다[25][27].

3.2 피드백의 구체성
Csikszentmihalyi는 몰입이 촉진되는 세 가지 조건

으로 과제의 난이도, 분명한 목표, 구체적인 피드백을 
지적하였다. 이 세 가지 조건이 충족되면 몰입의 다음 
단계인 행위와 의식의 일치, 과제에 대한 집중, 통제감
으로 이어진다. 그다음 단계는 자의식의 상실, 시간의 
왜곡, 자기 목적적 경험을 한다고 하였다. 따라서 즉각
적인 피드백은 몰입 촉진을 위한 주요 요인으로 볼 수 
있다.

3.3 학습자 통제감
학습자가 필요한 정보, 시간 내용, 순서를 스스로 통

제하고 선택 할 수 있는 정도를 의미하는 것으로 상호 
작용성을 구성하는 주요차원이다[28]. 많은 선행연구에
서 상호작용성을 사용자 통제 또는 통제성으로 정의하
였다[29]. 웹사이트에 주소 입력과 링크된 내용 클릭의 
용이성은 인터넷 사용성을 높여준다[30]. 웹사이트에서 
상호작용은 소비자가 정보와 커뮤니케이션 흐름에 지
각된 통제감을 느끼는 것이라고 볼 수 있다, 학습자가 
학습활동에 집중하지 않는 한계점을 해결하기 위해 통
제성이 필요하며 학습자 통제가 높은 경우에 학습에 적
극적으로 참여하고 집중하게 되어 몰입이 증가한다고 
보고되어있다[31][32].

3.4 상호작용 요인이 이러닝 몰입에 미치는 영향 
이러닝은 웹 기반 학습이므로 사용자와 컴퓨터 간의 

상호작용이 발생하게 되는데, 상호작용의 요인 중에 내
재적 동기는 학습자의 몰입에 유의한 영향을 미치는 것
으로 밝혀져 있다. 학습자와 컴퓨터 간의 상호작용에서 
나타난 몰입의 상태를 즐거움과 탐험 요소로 나타낼 수 
있으며, 이때의 몰입 상태에서 학습자는 스스로 통제감 
지각, 주의 집중, 호기심, 흥미를 느끼게 된다[18][22].

몰입의 선행변수로 도전과 능력, 시각적 디자인, 정보
와 경험, 주변 환경, 관여도, 피드백, 자기 목적적 특성, 
시간 여유 등이 있으며, 멀티미디어와의 상호작용에서 
사람들이 지각하는 몰입 상태를 내재적 흥미, 호기심, 
주의집중, 통제감이라는 네 가지 차원으로 규정한 연구
들이 있다. 위와 같은 선행연구에 따라 이러닝 학습몰
입에 영향을 미칠 수 있는 선행변수로 학습 동기, 피드
백의 구체성, 학습자 통제감을 선정하여 다음과 같은 
가설을 설정하고자 한다[16][22].
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H1 : 이러닝의 상호작용 요인은 학습자의 몰입에 정
(+)의 영향을 미칠 것이다

H1-1: 이러닝의 학습 동기는 학습자의 몰입에 정(+)
의 영향을 미칠 것이다

H1-2: 이러닝의 피드백 구체성은 학습자의 몰입에 
정(+)의 영향을 미칠 것이다

H1-3: 이러닝의 학습자 통제감은 학습자의 몰입에  
정(+)의 영향을 미칠 것이다

4. 이러닝 환경에서의 어포던스 요인
생태 심리학에서 시작된 어포던스의 개념은 인지공

학, 인지심리, HCI 등 다양한 학문영역으로 넓혀지고 
있다. 사용자들의 신체적 반응과 감성적 반응을 유도 
할 수 있는 어포던스에 대한 설계의 필요성이 주장되었
고, 사용자의 감성은 제품 설계에서 어포던스에 영향을 
받는다고 하였다[15]. 이러닝에서 학습자의 몰입과 연
결되는 사용자 감성은 어포던스에 영향을 받을 수 있으
며 신체적 반응을 가져온다고 할 수 있다[20]. ICT 환
경에서 감성은 상호작용의 절대적 요소로서 사용자의 
인지적 결정을 유도하고 사용자 반응을 예측하며 경험
의 질을 결정하는 데 중요한 역할을 한다. 또한 디지털 
프로그램과 사용자의 상호작용에서 사용자의 감정적 
반응을 설계와 개발에 응용하는 어포던스 관련 연구들
이 증가하고 있다[21]. 이상의 어포던스 개념에 대한 연
구 결과를 기반으로  이러닝 환경에서 학습자의 몰입과 
관련되는 어포던스는 학습환경과 상호작용하는 과정에
서 학업 감성을 유도하여 학습효과에 긍정적인 영향을 
미칠 수 있는 이러닝 환경의 속성, 단서 등을 의미한다
고 할 수 있다. 

4.1 심미성
사용성과 심미성을 모두 만족시키는 디자인이 좋은 

경험을 줄 수 있으며, 시각적으로 아름다운 ATM 컨트
롤 레이아웃에 대한 연구에서 작동 방법이 동일할 때 
사용자들은 심미적 시스템을 더 사용하기 쉬운 것으로 
인식한다[15][33]. 학습화면의 아름다움은 사용자에게 
호감을 주고 감성을 자극하여 학습 프로그램의 고유한 
목적을 성취하도록 하는 기반이 될 수 있다. 시각적인 
호감은 학습자의 긍정적인 감성을 유발하고 학습에 대

한 주의, 관심, 흥미를 유지하게 하여 학습을 촉진해준
다[34]. 이러닝 학습에서 심미성은 정보 전달의 효율성
을 높이는 데 효과적이며 학습몰입을 높일 수 있다고 
할 수 있다. 

4.2 유희성 
이러닝 환경에서는 멀티미디어의 특징을 이용하여 

학습자에게 즐거운 학습활동을 제공함으로써 학습 초
기의 두려움을 덜어주고 흥미를 유발할 수 있다. 스토
리 등을 연습문제 또는 사례에 이용하여 재미있는 요소
를 설계할 수 있다[35]. 재미는 목적이나 보상을 생각하
지 않는 적극적인 감정 상태이며 긍정적인 감성이다. 
가상현실에서 즐거움과 몰입을 매개로 사용자 만족, 창
조성, 적성과의 관계에서 즐거움이 몰입에 유의미한 영
향을 미친다는 결과를 보여주고 있다[36].

4.3 안정성
인터페이스는 학습자와 콘텐츠 사이의 상호작용에서 

안내자 역할을 하며 이러닝의 영향력을 좌우하는 중요
한 요소이다. 이러닝 인터페이스는 시스템-학습자의 상
호작용을 위한 학습자 인터페이스라고 하기도 한다
[37]. 인터페이스 조작에서 문제가 생길 때 학습자는 쉽
게 좌절하게 되고 재미를 잃어버리게 된다. 교사가 웹 
기반 수업을 위해 웹 접근, 학습화면의 구성, 내비게이
션, 이메일 등의 기술에 관련된 과제를 부과하는 것이 
적절하며 [38] 시스템 안정성은 인터넷 사이트의 품질
로써 중요하다. 이러닝 환경에서 학습자 몰입에 영향을 
미치는 요인으로 시스템 특성을 제시할 수 있고 시스템 
특성으로는 시스템 신뢰성, 시스템의 질적 수준 등을 
들 수 있다[19].

4.4 어포던스 요인이 이러닝 학습 몰입에 미치는 
    영향
사용자의 긍정적 반응을 유도하는 어포던스는 재미, 

미학, 감성과 연결된다. ICT 환경의 상호작용 경험에서 
감성은 중요한 요소로 사용자의 인지적 결정과 경험의 
질에 영향을 미친다[41]. 어포던스 개념은 감각을 자극
하는 본능적, 사용 중심의 행동적, 깊은 사고의 숙고적 
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차원으로 나눌 수 있다. 본능적 차원을 넘어 행동적 차
원은 제품의 사용 또는 경험과 관련되어 있다[15]. 이러
닝 환경에서 행동적 차원의 어포던스는 사용과 관련되
어 물리적인 조작을 통해 즐거움, 만족감을 느낄 수 있
다.

본 연구에서 본능적 차원에서는 심미성을, 행동적 차
원에서는 유희성을, 숙고적 차원에서는 안정성의 개념
을 이러닝 어포던스의 하위차원으로 선정하고 학습몰
입과의 관계성을 연구하고자 다음과 같은 가설을 설정
하고자 한다. 

H2: 이러닝의 어포던스 요인은 학습자의 몰입에 정
(+)의 영향을 미칠 것이다

H2-1: 이러닝의 심미성은 학습자의 몰입에 정(+)의 
영향을 미칠 것이다

H2-2: 이러닝의 유희성은 학습자의 몰입에 정(+)의 
영향을 미칠 것이다

H2-3: 이러닝의 안정성은 학습자의 몰입에 정(+)의 
영향을 미칠 것이다

5. 이러닝의 만족도
만족도는 학생이 느끼는 교육 경험의 긍정적 정도이

며 성공할 수 있다는 지각과 성취한 결과에 대한 학습
자 인식이다. 또한 만족도는 수강하는 이러닝 강의와 
학습 경험 간의 관계성을 긍정적으로 인식하는 정도라
고 할 수 있다[39]. 만족도는 학습자의 요구가 충족되었
음을 밝히는 지표이며, 학습자가 학습 과정에 참여하여 
지식을 생성하고 그 가치를 느끼게 되어 그 결과를 활
용할 수 있다면 만족도가 향상된다고 할 수 있다[40].  
본 연구는 이러한 만족도의 특성을 반영하여 학습 성과
의 결과 변인으로 선정하였다.

5.1 몰입이 학습 만족도에 미치는 영향
학습 환경에서 몰입이 학습효과를 높인다는 결과는 

많은 연구를 통해 보고되었다. 몰입은 학습자가 학습을 
즐거운 경험으로 인식하여 높은 학업성취를 할 수 있게 
된다는 의미이며 만족도는 주의집중, 관련성, 자신감의 
충족에서 오는 결과로서 학습 동기의 지속성과 관련되
어 학습 성과와 충족 정도를 측정하기 위한 가장 보편

적인 지표이다[40][42].
본 연구에서는 이상과 같은 만족도의 특성을 반영하

여 만족도를 학습 성과 변인으로 선정하여 다음과 같은 
가설을 설정하고자 한다.

H3: 몰입은 만족도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

지금까지 설명한 가설을 다음 [그림 1]과 같이 연구
모형 으로 설정하였다.

어포던스 요인

심미성

유희성

안정성

몰입 만족도

상호작용 요인

  학습동기

피드백의 구체성

학습자 통제감

그림 1. 연구모형     

III. 조사 방법

1. 표본의 설정 및 자료수집
본 연구 조사는 2019년 7월5일에서 7월10일에 걸쳐 

수행되었으며 이러닝을 이용한 경험이 있는 20대 이상
을 대상으로 설문 조사하였다. 평생교육 개념이 일반화
되어 다양한 연령대에서 이러닝 이용자가 늘어나고 있
으며 이용 방법 또한 용이해졌다. 특별히 한정된 조건 
없이 이러닝 이용이 활발한 20대 이상의 일반인을 표
본으로 설정하였으며, 응답이 불성실한 설문지를 제외
한 236부를 최종 분석에 활용하였다. 최근에 학습했거
나 학습 중인 이러닝 강좌를 상기하면서 설문에 답변할 
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수 있도록 리커트 5점 척도의 설문지를 구성하였다. 수
집된 자료의 인구통계학적 특성은 남성이 45.2%  여성
이 54.8%이며, 20대 26.6% 30대 37.3% 40대 36.1%
를 차지하였다. 이러닝을 1년 이상 이용한 응답자는 
68%였고, 주로 이용하는 이러닝 서비스는 어학과 자격
증이 71%로 가장 많았다.

2. 변수의 조작적 정의 및 측정 항목
본 연구에서 제시된 가설을 검증하기 위한 조작적 정

의와 측정항목은 다음 [표 1]과 같으며 선행연구를 바
탕으로 측정항목을 구성하였다.

표 1. 조작적 정의 및 측정항목

IV. 통계분석

1. 분석 방법
본 연구의 분석 방법은 수집된 설문지의 통계 분석 

및 처리를 위하여 직접 데이터 코딩(Date Coding)의 
과정을 거쳐 SPSS 21.0과 AMOS 21.0 프로그램을 이
용하여 처리하였다. 첫째, 인구 통계적 특성에 대해 살
펴보기 위하여 빈도 분석(Frequency Analysis)을 하
였다. 둘째, 측정 항목의 타당성과 내적 일관성을 검증
하기 위해 확인적 요인분석을 하여 타당성과 신뢰성을 
검증하였다. 셋째, 구조방정식 모델을 이용하여 적합도
를 확인하였고, 경로계수 분석을 통해 가설을 검증하였
다.  

2. 요인분석 및 신뢰성 검증
2.1 탐험적 요인분석
본 연구에서 활용한 측정 변수의 타당성 및 신뢰도 

검증을 위해 요인분석 및 신뢰도 분석을 하였다. 요인
분석 방법으로는 주성분 분석 추출모델을 사용하였고, 
회전방식의 경우 직각 회전 방식인 Varimax 회전 방
식을 이용하였다. 

KMO 측도의 경우 0.6, 공통성(Communality)의 경
우 0.4 요인적재량의 경우 0.4 이상이면 유의한 변수로 
판단하였다. 척도의 타당성과 더불어 추가로 요인분석
을 통해 선정된 설문 항목에 대한 신뢰도(reliability) 
검증을 하였다. 신뢰도 분석의 경우 Cronbach's α 계
수를 이용해 검증하였다. 크론바하 알파 계수는 가장 
널리 채택되고 있는 0.6을 기준으로 하였다.

요인분석 및 신뢰도 검증 결과 [표 2]와 같다. 먼저 
상호작용 요인에 대한 요인분석 결과 고유값 1.0 이상
으로 추출된 요인은 총 3개의 요인으로 구분하였으며, 
각각의 요인명은 ‘학습 동기’, ‘피드백 구체성’,‘학습자 
통제감’ 이다. 표본 적합도를 판단하는 KMO 값은 .890
으로 나타났으며, Bartlett의 구형성 검정 결과 근사카

개념 조작적 정의와 측정항목 연구자

학습동기

학업성과를 높이기 위해 노력하는 정도 Bruner, J. S. 
(1996). 외1.수업시간에는 관심을 두고 적극 참여한다.

2.수업 내용을 집에서 한 번 더 확인하려고 한다.
3.과제와 숙제는 도움이 되기 때문에 열심히 한다

피드백의 
구체성

학습자가 자신활동이 잘 수행되는지 확인하는 정도
Hattie &

Timperley(2
007) 외

1.이러닝 피드백을 통해  현재 나의 학습단계를 알 수 
있었다.
2.이러닝 피드백은 적절한시기에 제공되었다.
3.이러닝 학습의 피드백은 구체적 이었다.

학습자 
통제감

수행하는 활동과 결과를 통제 할 수 있다고 느끼는 정
도 김미량

(1998)
임철일
(1999)

1.수강할 때 어느 지점에서나 종료할 수 있어서 좋았
다.
2.이러닝 학습을 혼자서 공부할 수 있었다.
3.프로그램을 나 스스로 조절할 수 있었다.

심미성

학습자의 시각적 주의, 관심, 흥미를 이끌 수 있는 매
력적인 학습화면의 정도

Cyr et al.
(2005)

Cyr et al.
(2004)
Heijden
(2003)

1.이러닝의 화면 디자인(색상, 메뉴 등)은 아름답다
2.콘텐츠는 전문적으로 디자인된 것처럼 보인다.
3.이러닝의 아이콘들은 잘 디자인되어 있다.

유희성

이러닝을 통한 학습 과정에서 느끼는 재미나 호기심의 
자극 정도

Bruner et 
al.(2005) 외

1.이러닝 콘텐츠를 이용하는 것은 흥미진진함
2.콘텐츠를 이용하는 과정은 기분 좋다.
3.이러닝을 이용하는 것은 멋지다.
4.이러닝 이용은 학습의 호기심을 자극한다.

안정성

이러닝 시스템이 안정적으로 진행되고, 문제 발생 시 
즉각적인 도움을 받을 수 있는 정도

Parasurama
n et 

al.(1991)

1.이러닝 시스템의 반응 속도는 빨랐다.
2.이러닝 프로그램 지시 내용에 대해 시스템은 제대로 
반응하였다.
3.내가 이러닝을 수강하는 동안 시스템 오류가 발생하
지 않았다.

몰입

최적의 경험을 하고 있다고 느끼고 이러닝 학습을 통
해 즐거움을 느낄 수 있는 정도

Csikszentimi
halyi

(1993)

1.강의를 들을 때 관련 없는 다른 생각을 하지 않는다
2.시간이 어떻게 흘러갔는지 느껴지지 않을 때가 있었
다.
3.강의를 듣는 동안 활동을 방해하는 주변 상황에 영
향을 받지 않았다

만족도 학생이 느끼는 교육적 경험의 긍정적 정도 주영주외(200

1.이러닝 수강한 것은 나에게 의미 있는 경험 이었다
2.이러닝 강의에 만족했다.
3.이러닝을 통해 수강 전에 비해 성장하였음을 느꼈다.
4.이러닝 강의를 수강해보라고 적극 권유할 것이다

7), 
노지예(2013)
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이제곱이 1562.312 로 자유도 105일 때, 유의수준 5% 
이내에서 유의확률 .000으로 나타나 요인분석을 수행
하기에 적합한 것으로 나타났다. 

어퍼던스 요인에 대한 요인 분석 결과 고유값 1.0 이
상으로 추출된 요인은 총 3개의 요인으로 구분하였고, 
각각의 요인명은 ‘심미성’, ‘유희성’, ‘안전성’이다. 표본 
적합도를 판단하는 KMO 값은 .919로 나타났으며, 
Bartlett의 구형성 검정 결과 근사카이제곱이 
1748.028으로 자유도 78일 때, 유의수준 5%이내에서 
유의확률 .000으로 나타나 요인분석을 수행하기에 적
합한 것으로 나타났다.

표 2. 탐험적 요인분석

몰입과 만족도에 대한 요인 분석 결과 고유값 1.0 이
상으로 추출된 요인은 총 2개의 요인으로 구분하였고, 
각각의 요인 명은 ‘몰입’, ‘만족도’이다. 몰입의 경우 “이
러닝 학습 목표가 무엇인지 확실히 알고 있다”라는 항
목에 대한 요인 적재치와 공통성 수치가 0.4 이하로 낮
아 제거 후 다시 실시하였다. 그 결과 표본 적합도를 판
단하는 KMO 값은 .908로 나타났으며, Bartlett의 구
형성 검정 결과 근사카이제곱이 1189.817로 자유도 
36일 때, 유의수준 5% 이내에서 유의확률 .000으로 나
타나 요인분석을 수행하기에 적합한 것으로 나타났다.  
또한 변수별 측정항목의 요인적재치가 모두 0.4 이상의 
수치를 보여 측정항목의 타당성이 충분한 것으로 판단
되었다. 추가로 신뢰도를 분석 결과 Cronbach's α의 
각각의 계수도 모두 0.6보다 높이 나타남으로써 내적 
일관성이 있는 항목으로 구성되어 있음을 확인하였다. 

2.2 확인적 요인분석
본 연구에서 사용한 척도의 신뢰성과 타당성이 적합

한지 확인하기 위해 AMOS 21.0을 이용하여 확인적 요
인분석을 하였다. 확인적 요인 분석은 이론적 모델의 
측정 변수에 대한 적합 지수들을 얻을 수 있고 이러한 
적합 지수들의 임계치가 일정한 기준이 충족되어야 각 
측정 변수의 타당성이 검증되는데 일반적으로 구조방
정식 모델에서 모델의 적합도를 나타내는 지수에는 모
델의 전반적인 적합도를 나타내는 절대 적합지수, 독립
모델에 대한 제안 모델의 적합도를 비교할 수 있는 중
분 적합 지수가 있다.

절대적합지수는 Chi-square, GFI, AGFI, RMR, 
RMSEA등이 있고, 대표적인 증분적합지수로는 NFI, 
CFI, IFI등 이 있다. GFI 값은 .9이상이면서 1에 가까

요인명
Cronbach's 

α
요인명 공통성

요인 
적재
값

분산
설명력

(고유값)

상호
작용 
요인

학습동
기

.848

학습동기1 .667 .769

21.554
(3.233)

학습동기2 .688 .801

학습동기3 .592 .639

학습동기4 .594 .731

학습동기5 .621 .710

학습자 
통제감
.830

학습자통제감1 .529 .503

19.498
(2.925)

학습자통제감2 .675 .784

학습자통제감3 .622 .712

학습자통제감4 .652 .759

학습자통제감5 .580 .723

피드백 
구체성
.758

피드백구체성1 .473 .606

17.800
(2.670)

피드백구체성2 .637 .788

피드백구체성3 .423 .620

피드백구체성4 .536 .693

피드백구체성5 .539 .702

어포
던스 
요인

심미성
.873

심미성1 .750 .786

3.390
(26.076)

심미성2 .704 .703

심미성3 .700 .765
심미성4 .776 .789

유희성
.881

유희성1 .657 .720

2.788
(21.448)

유희성2 .763 .797

유희성3 .676 .742
유희성4 .633 .750
유희성5 .696 .786

안전성
.738

안전성1 .578 .709
2.468

(18.982)
안전성2 .563 .665

안전성3 .675 .780

안전성4 .476 .626

몰입과 
만족도

몰입
.841

몰입1 .723 .818

3.239
(35.990)

몰입3 .661 .707
몰입4 .804 .878
몰입5 .565 .628

만족도
.866

만족도1 .600 .704

2.815
(31.280)

만족도2 .671 .788
만족도3 .692 .773
만족도4 .742 .840
만족도5 .598 .634
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울수록 우수함을 나타내며 .8 이상이면 좋다고 판단하
고 있다. CFI값 또한 .9 이상이 우수하다고 판단하며, 
RMSEA 값은 .05이하를 기준으로 하지만 .08 이하인 
경우에는 모양이 어느 정도 양호하다고 판단할 수 있
다. 확인적 요인분석 결과 적합도를 저하하는 항목들을 
제거한 후 요인분석을 하였다. 분석 결과 CMIN(398.108), 
df(271), RMR(0.035), RMSEA(0.042), GFI(0.901) 모
두 적합한 수치로 나타냈다. 증분적합지수에 해당하는 
NFI(0.888), RFI(0.866), IFI(0.961), CFI(0.961), 
TLI(0.953)도 모두 양호한 것으로 나타났다. 즉, 요인
분석의 적합도는 전반적으로 수용할 만한 수준이라고 
할 수 있다.

측정모형의 잠재변수에 대한 개념 타당성을 살펴보
기 위해 집중 타당성과 판별 타당성을 검증하였다. 집
중 타당성은 평균 분산추출(AVE), 신뢰도(CR)를 통해 
검증하였다. AVE값은 .50, CR값은 .70이상이면 집중
타당성이 있다고 할 수 있다. 분석 결과 AVE값은 
.50~.67로 나타났으며, CR값은 .70~.87으로 나타나 
집중 타당성을 확보하였다. 분석 결과는 [표 3]과 같다.

표 3. 확인적 요인분석 및 신뢰도 분석 결과
구분 요인 Estimate t-value AVE CR

학습 
동기

학습동기1 .763 -
.58 .81학습동기2 .746 11.044***

학습동기3 .711 10.582***

학습자 
통제감

학습자 통제감1 .714 -
.58 .81학습자 통제감2 .690 9.809***

학습자 통제감3 .765 10.653***

피드백 
구체성

피드백 구체성1 .662 -
.50 .71피드백 구체성2 .582 7.066***

피드백 구체성3 .531 6.611***

심미성
심미성1 .735 -

.67 .70심미성2 .819 13.161***
심미성3 .789 11.831***

유희성

유희성1 .719 -

.60 .87유희성2 .750 12.436***
유희성3 .852 13.131***
유희성4 .799 15.477***

안전성
안전성1 .565 -

.51 .75안전성2 .719 8.132***
안전성3 .684 7.910***

몰입
몰입1 .807 -

.60 .70몰입2 .766 13.081***
몰입3 .787 12.415***

만족도

만족도1 .755 -

.60 .86만족도2 .744 12.139***
만족도3 .747 12.180***
만족도4 .709 11.512***

판별 타당성을 확인하는 방법은 주로 2가지로 분류된
다. 첫 번째 방법은 AVE 값이 상관계수의 제곱 값보다 
모두 높아야 된다. 두 번째 방법은 상관계수 ± 2 x 
S.E(표준오차)를 계산한 값이 1을 포함하지 않을 경우 
판별 타당성이 있다고 해석한다.

표 4. 판별 타당성 분석 결과

　 상관
계수 S.E. (-) (+)

학습 
동기 <--> 학습자 

통제감 0.670 0.044 -0.059 0.117

학습 
동기 <--> 피드백 

구체성 0.534 0.038 -0.056 0.096

학습 
동기 <--> 심미성 0.417 0.038 -0.060 0.092

학습 
동기 <--> 유희성 0.719 0.046 -0.059 0.125

학습 
동기 <--> 안전성 0.524 0.038 -0.056 0.096

학습 
동기 <--> 몰입 0.650 0.054 -0.073 0.143

학습 
동기 <--> 만족도 0.706 0.048 -0.062 0.130

학습자 
통제감 <--> 피드백 

구체성 0.460 0.037 -0.057 0.091

학습자 
통제감 <--> 심미성 0.641 0.044 -0.060 0.116

학습자 
통제감 <--> 유희성 0.718 0.048 -0.062 0.130

학습자 
통제감 <--> 안전성 0.680 0.043 -0.057 0.115

학습자 
통제감 <--> 몰입 0.708 0.057 -0.074 0.154

학습자 
통제감 <--> 만족도 0.710 0.049 -0.063 0.133

피드백 
구체성 <--> 심미성 0.388 0.036 -0.058 0.086

피드백 
구체성 <--> 유희성 0.469 0.039 -0.060 0.096

피드백 
구체성 <--> 안전성 0.747 0.042 -0.053 0.115

피드백 
구체성 <--> 몰입 0.381 0.045 -0.073 0.107

피드백 
구체성 <--> 만족도 0.684 0.045 -0.059 0.121

심미성 <--> 유희성 0.731 0.047 -0.060 0.128

심미성 <--> 안전성 0.741 0.045 -0.057 0.123

심미성 <--> 몰입 0.560 0.051 -0.073 0.131

심미성 <--> 만족도 0.605 0.045 -0.063 0.117

유희성 <--> 안전성 0.686 0.045 -0.059 0.121

유희성 <--> 몰입 0.723 0.059 -0.075 0.161

유희성 <--> 만족도 0.886 0.056 -0.062 0.162

안전성 <--> 몰입 0.518 0.048 -0.071 0.121

안전성 <--> 만족도 0.742 0.048 -0.060 0.132

몰입 <--> 만족도 0.778 0.063 -0.077 0.175
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본 연구에서는 상관계수 ± 2 x S.E(표준오차)를 계
산한 값이 1을 포함하는지로 판별 타당성을 검증하였
다. 분석 결과는 [표 4]와 같다. 상관계수에 ± 2 x S.E
(표준오차)를 계산한 결과 모든 값이 1을 포함하지 않
고 있다. 따라서 잠재요인의 판별 타당성은 확보되었다
고 할 수 있다.

V. 가설검증

1. 구조방정식 모형 분석
본 연구의 가설을 검증하기 위해 AMOS 21.0을 활용

하여 구조방정식 모형 분석을 하였다. 모형을 채택하기 
위한 적합도 지수는 CMIN(355.110), df(267), RMR(0.034), 
RMSEA(0.035), GFI(0.910), NFI(0.900), RFI(0.878), 
IFI(0.973), CFI(0.973), TLI(0.967) 모두 양호한 것으
로 나타났다. 상호작용요인과 어포던스 요인이 몰입에 
미치는 영향, 몰입이 만족도에 미치는 영향의 경로계수
값과 유의성을 확인한 결과 다음 [표 5]와 같다.

표 5. 가설검증 결과

가설검증 결과 먼저 상호작용 요인이 몰입에 미치는 
영향을 살펴보면 가설 H1-2 피드백 구체성의 경우 몰
입에 정(+)의 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다(β

=.300, t=2.203, p<.05). 가설 H1-3 학습자 통제감도 
몰입에 정(+)의 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다
(β=.212, t=2.057, p<.05).  반면 가설 H1-1 학습 동
기의 경우 몰입에 유의한 영향을 미치지 못하는 것으로 
나타났다. 

어퍼던스 요인의 경우 가설 H2-2 유희성이 몰입에 
정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다(β=.785, 
t=5.088, p<.001). 반면 가설 H2-1 심미성과 가설 
H2-3 안전성의 경우 몰입에 정(+)의 영향을 미치지 못
하는 것으로 나타났다. 마지막으로 가설 H3 몰입의 경
우 만족도에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다(β
=.961, t=9.295, p<.001).즉, 상호작용 요인의 경우 피
드백 구체성과 학습자 통제감이 몰입에 영향을 미치며, 
어포던스 요인의 경우 유희성이 몰입에 영향을 미치는 
것으로 나타났다. 이러한 몰입은 만족도에 유의한 영향
을 미치는 것으로 확인되었다. 

VI. 결론 및 논의

1. 연구 결과 및 논의
본 연구에서는 몰입(Flow)이론을 기반으로 이러닝 

이용자들의 학습 몰입에 영향을 주는 선행요인과 결과
변수에 대한 관계를 분석하였다. 이러닝의 몰입에 영향
을 주는 많은 변수가 있으나 디지털 환경에서 학습자가 
스스로 몰입되어 학습할 수 있는 선행요인을 살펴봄으
로써 점점 확대되는 이러닝 학습콘텐츠 시장의 미래를 
이해하고 기여할 수 있는 시사점을 알아보고자 수행된 
연구이다. 이러닝에서 몰입에 영향을 주는 선행요인으
로 상호작용 요인과 어포던스 요인을 선정하였고, 각 
요인의 변수들을 선정하였다. 상호작용 요인변수로는 
학습 동기, 피드백의 구체성, 학습자 통제감으로 선정하
였고, 어포던스 요인변수로는 심미성, 유희성, 안정성으
로 선정하였으며 몰입의 결과변수로 만족도를 선정하
여 가설을 설정하였다.

 이러닝 이용자들을 대상으로 설문지를 통해 자료를 
수집하였고 SPSS와 AMOS를 이용하여 통계적 분석을 
하였다. 검증 결과 본 연구에서 설정된 가설 일부는 채
택이 되고 일부는 기각이 되었다. 이러한 현상에 대한 

경로 Estimate S.E. t-value P 채택
여부

학습동기 
-> 몰입 -.065 .121 -.543 .587 기각

학습자통제감 
-> 몰입 .212 .107 2.057 .040* 채택

피드백구체성 
-> 몰입 .300 .157 2.203 .028* 채택

심미성 
-> 몰입 -.145 .126 -1.186 .236 기각

유희성
 -> 몰입 .785 .150 5.088 .000*** 채택

안전성
 -> 몰입 .004 .222 .020 .984 기각

몰입 
-> 만족도 .961 .089 9.295 .000*** 채택

*** p < .001, * p < .05  
모형적합도: Chi-square=355.11 df=267, p=.000, GFI=.910, 

RMR=.034, AGFI=.882, NFI=.900, CFI=.973, TLI=.967 RMSEA=.035
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원인은 가설 설정의 이론적 근거가 부족하다기보다는 
설문 구성에 문제가 있었다고 생각된다. 학습 동기를 
측정하는 문항에서 내적 동기를 유발하는 정도의 단계
가 학습자마다 개인차이가 있을 수 있어서 바로 몰입상
태를 체험하기 어려울 수도 있다는 해석도 가능하다. 
몰입 감정은 단계적으로 발전되기 때문이다. 학습자 통
제감과 피드백 구체성은 컴퓨터와 상호작용을 하는 사
용자가 몰입할 수 있는 선행요인으로 나타났으며, 학습
자의 내적 동기에 긍정적인 영향을 줄 수 있다. 이러한 
결과는 실무에서 사용자가 스스로 통제하고 성취감을 
느낄 수 있는 콘텐츠 설계의 중요성에 시사하는 바가 
크다고 생각된다. 

어포던스 요인으로 심미성은 사용자의 관심과 흥미
를 끌어내는 정도를 측정하고자 했으나, 이러닝의 외관
과 시각적 이름다움에 더 집중되어 깊이 있는 문항에 
대한 고려가 필요한 것 같다. 안정성은 시스템에 관련
된 변수로 사용자가 몰입 할 수 있는 학습 환경의 안정
감에 대한 사용자의 지각을 측정하고자 했으나, 학습자
와 시스템의 상호작용에 기반을 둔 안정감의 관점보다
는 시스템의 속도에 더 비중을 두었던 것 같다. 그러나 
어포던스 요인에서 유희성에 대한 가설 채택은 의미 있
는 결과라고 생각된다. 유희성은 이러닝 이용자들이 학
습하는 동안 느끼는 기쁨과 즐거움으로 이러한 경험이 
반복되면 몰입상태에 이르게 된다는 선행연구들과 일
치하였다. 몰입을 경험한 이용자들이 그렇지 않은 이용
자들에 비해 학습에 지속해서 참여하는 경향을 보이며, 
학업 성취도가 더 높은 것으로 확인되고 있다. 또한 몰
입은 이러닝 이용자의 만족도에 영향을 미치는 것으로 
분석되었다. 

2. 연구의 의의 및 제언
본 연구는 온라인상에서 소비자의 행동을 설명하는 

중요한 변수인 몰입(Flow)의 개념을 이론적으로 정리
하고 학습 몰입에 영향을 미치는 원인 변수와 결과변수
인 만족도와의 관계를 파악하고자 하였다. 특히 이러닝
에서 컴퓨터와 사용자의 상호작용 시 학습자가 경험하
는 요소를 상호작용 요인과 인터페이스의 어포던스 요
인으로 구분하였다. 또한 이 두 요인을 나타내는 변수
들을 선정하여 이러닝의 학습몰입에 영향을 미치는 선

행변수로 선정하고 변수들의 연관성을 파악하고자 하
였으며, 몰입이 만족도에 미치는 영향력도 분석하였다. 

이러닝도 게임처럼 직접 경험을 통해서 제품의 효용
을 알 수 있는 경험재라 할 수 있으며, 본 연구에서 선
정된 몰입의 선행변수는 게임을 할 때 사용자들이 경험
하는 몰입의 선행변수와도 연관성이 매우 크다. 따라서 
채택된 가설과 기각된 가설을 비교할 때 이러닝은 엔터
테인먼트 요소와도 연결될 수 있음을 알 수 있다. 그런 
의미에서 유희성의 채택은 더욱 중요한 의미가 있다고 
할 수 있다.  본 연구에서 기각된 변수들은 측정 문항을 
좀 더 보완하여 몰입의 선행변수로서의 영향력과 관계
성을 살펴볼 필요가 있다.  

많은 선행연구에서 상호작용은 학습자와 교수자, 학
습자와 학습자의 상호작용에 관한 연구들이 대부분이
며, 컴퓨터와 학습자 사이의 상호작용에 관한 연구는 
상대적으로 부족하다. 즉 이러닝 학습에서 사람과 사람
의 상호작용에 관한 연구는 활발하게 발전되어 왔지만, 
사람과 기계의 상호작용에 관한 연구는 미미한 정도이
다. 인간 생활의 많은 부분이 기계로 대체되는 현상이 
빠르게 진행되는 시대에 인간과 기계와의 상호작용에 
대한 연구는 중요한 의미가 있다. 특히 이러닝은 각 세
대의 교육에 많은 영향력을 미치며 시장의 규모가 큰 
교육수단으로 그 연구의 중요성이 크다고 할 수 있다. 
이러닝은 잠재 가능성이 높은 산업임에도 불구하고 경
영학의 관점에서 이러닝 시장 가능성을 겨냥한 연구들
은 미미한 수준이다. 본 연구는 이러닝 이용자들의 중
요한 문제로 지적되고 있는 집중력 저하의 개선 방안으
로 몰입에 영향을 미치는 요인을 연구하였다. 몰입은 
성취도, 만족도와 관계가 깊은 개념이며 몰입에 영향을 
미치는 선행요인들은 이러닝 외의 다른 산업 연구에도 
참고될 수 있으리라고 생각된다. 특히 본 연구에서 살
펴보았던 선행변수들은 게임 관련 연구, 심리학 관련 
연구에서도 심도 있게 다루어져 왔던 변수들로, 다양한 
관점에서 이러닝을 조명하여 시장 확산을 위한 콘텐츠 
개발 방향성을 제시하고자 하였다. 설문 응답자 선정에
서 이러닝 이용 기간, 주로 이용하는 서비스 경험을 바
탕으로 응답자를 분류하여 선정하였으나 표본의 특성
을 이용한 심도 있는 분석을 진행하지 못했다. 따라서 
다양한 소비자의 욕구를 충족시킬 수 있는 기준으로 이
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러닝 이용자의 몰입에 대한 심층적 연구가 요구된다. 
또한 컴퓨터와 사용자의 상호작용과 학습 콘텐츠와 사
용자의 상호작용에 대한 정의를 명확히 구분하여 측정
되어야 하는 것도 향후 연구를 위해 필요한 과제라고 
생각된다.
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김 형 준(Hyung-Jun Kim)               정회원
▪1988년 2월 : 서울대학교 경영대학

(경영학사)
▪1990년 2월 : 서울대학교 경영대학

(경영학석사)
▪1999년 8월 : 서울대학교 경영대학 

대학원(경영학박사) 
▪2003년 5월 ∼ 현재 : 충남대학교 

경영학과 교수
 <관심분야> : 신제품 마케팅, 마케팅전략, 브랜드 전략과 광고
   




