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Ⅰ. 서론
1)

교육 패러다임 변화와 비대면 교수-학습 환경에 대

한 필요성이 대두되면서 대학에서는 이러닝과 모바

일러닝 등을 포함한 온라인 학습에 대한 지원을 확대

하고 있다. 대학에서는 이러닝에서 운영되는 콘텐츠

를 모바일 기기에 옮겨 놓은 형태로 PC에서 수강할 
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수 있는 학습활동의 보조 수단의 역할 정도로 모바일

러닝을 지원하는 형태가 빈번하게 일어난다. 모바일

러닝 시장의 확산은 단순히 모바일 기기를 선택하고 

사용하는 소비자의 역할을 넘어 학습에 활용될 수 있

는 확장성을 가지고 있기 때문에 모바일러닝에 대한 

연구는 그 의미를 더하고 있다.

모바일러닝이란, 여러 형태의 휴대 단말기기를 주

된 매개체로 무선 네트워크 기술을 바탕으로 물리적 

공간에서의 이동성(mobility)이 포함된 학습형태로 정
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<Abstract>

This study analyzed the effects on system quality, learning commitment, and satisfaction in
a mobile environment. A survey was conducted on 192 students enrolled in K University,
and the research results are as follows. first, it was found that usefulness had an effect on
learning commitment, but connectivity and reliability did not affect learning commitment.
second, it was found that the usefulness and connectivity of the system quality had a
significant effect on the satisfaction of use. third, the intermediary effect of learning
immersion was verified as the connectivity, reliability, and usefulness of the system quality
influence the satisfaction of use. connectivity and reliability had no mediating effect of
learning commitment, and usefulness was found to play a partial mediating role in affecting
user satisfaction. This study is meaningful in that it can provide a plan for improving the
quality management of mobile learning and improving the learning effect by analyzing the
effects on mobile learning from multiple perspectives.
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의될 수 있다[1]. 모바일러닝은 이동성, 적시성, 모바

일 기기, 무선 인터넷과 같이 이러닝과 구분되는 모

바일러닝만의 특성을 충분히 고려해야 되기 때문에

[2] 모바일러닝의 질적 향상과 학업관련성을 높이기 

위해서는 실제 모바일러닝을 경험하고 있는 학습자

를 대상으로 실증적인 연구가 필요하다. 또한 모바일

러닝에 대한 확장성을 고려할 때, 모바일러닝을 통한 

학습결과 등을 탐색하는데 의의가 있다.

최근 모바일러닝은 무선통신기술의 발달과 스마트 

기기의 혁신적인 기능을 바탕으로 다시 재조명 받고 

있다[3]. 대학의 경우, 교수-학습 방법의 혁신으로 플

립러닝이 확대되고 있는 가운데, 사전 학습의 지원 

체제를 모바일러닝으로 활용할 수 있는 충분한 가치

와 교육 환경이 지원됨에 따라 모바일러닝에 대한 관

심도 증대되고 있다. 또한 COVID-19의 발생 및 확산

이 사회·경제적 측면뿐만 아니라 교육 현장의 패러

다임도 변화시키고 있다. 대학을 포함한 모든 교육기

관에서 비대면 수업이 확산되고 있으며, 이러닝과 모

바일러닝 등 원격교육이 면대면 수업을 대체하고 있

는 실정이다.

성공적인 모바일러닝이 되기 위해서는 모바일러닝

을 이용하는 학습자의 요구가 반영되어야 하며, 실제 

모바일러닝을 통한 학습과정과 결과에 의미있는 성

과가 있는지를 측정할 필요가 있다. Delone &

Mclean[4]이 제시한 정보 시스템 성공모델

(Information Systems Success Model)에 따르면 정보,

시스템, 서비스 품질이 시스템 사용자의 사용의도와 

만족도에 영향을 지친다고 밝힌 바와 같이 모바일러

닝 환경에서 사용되는 시스템 품질이 학습효과성 관

련 변인에 영향을 미치는지를 살펴 볼 필요가 있다.

이에 본 연구에서는 실제 모바일러닝 경험이 있는 

통학생을 대상으로 모바일러닝의 유용성, 접속성, 신

뢰성 등의 시스템 품질에 대한 인식이 학습몰입과 만

족도에 미치는 영향을 분석하고자 하였다. 이를 통해 

실제 대학생들이 통학하는 과정에서 모바일러닝을 

통해 학습할 때, 학습 방해 요인을 차단하고, 보다 체

계적으로 학습할 수 있는 방안을 탐색함으로써 모바

일러닝에 대한 학습 만족도를 높일 수 있는 대안을 

제시하고자 한다.

Ⅱ. 이론적 배경
2.1 모바일러닝 환경에서의 시스템 품질

시스템 품질은 정보시스템에 대한 효율성을 의미

하며, 전통적으로 정보시스템에 대한 주요 성공요인

으로 간주되어 왔다. 기존의 연구[5]에서는 시스템 품

질을 측정함에 있어 시스템에 대한 신뢰성, 가용성,

응답성, 적시성 등의 특성을 반영하고 있다. 시스템 

품질은 특정 시스템을 이용하는 사용자가 시스템을 

사용하면서 느끼는 전반적인 품질을 의미하는데,

Bailey & Pearson[6]은 시스템 접근의 편의성, 유용성,

시스템 반응성으로 시스템 품질을 측정하였다. 정보

통신기술의 발달로 인해 시스템 품질을 측정하려는 

요소는 점차 늘어나고 있으며, Liu& Arnett[7]는 신속

한 문제 해결, 정확한 작동 및 계산, 보안, 속도, 사용 

편리성 등의 측정 요소로 선별하여 연구를 진행하였

다. 그 밖에 자료의 질, 휴대 가능성, 통합성, 중요성

에 대한 영역[4]과 다양한 기능 제공, 안정성[8] 등의 

요인을 바탕으로 시스템 품질을 평가하였다.

모바일러닝은 전통적인 면대면 수업과 달리 가상

공간에서 모바일 기기를 통해 학습을 진행한다. 웹을 

기반으로 학습이 이루어지는 모바일러닝 환경은 인

터넷 사용이 익숙해져 있는 학습자에게 모바일러닝 

시스템 품질에 대한 전반적인 진단은 가장 기초적이

며, 필수적인 측정 단계라고 볼 수 있다. 이러한 시스

템 품절은 시스템의 신뢰성, 유용성, 적합성 및 통합

성이 높을수록 사용자의 만족도가 높게 나타나며[9],

시스템 품질은 특정 정보를 생성하는 단계로 정보의 
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정확성, 적시성, 신뢰성을 구축하는데 중요한 요인으

로 평가받고 있다[10].

모바일러닝 환경에서의 시스템 품질 요인은 모바

일러닝을 수강하기 위해 작동하는 시스템에 대한 신

뢰성, 모바일러닝을 통한 학습 방법에 대한 유용성,

모바일러닝 수강을 위한 시스템의 속도와 시간에 대

한 접속성을 바탕으로 시스템 품질에 대해 측정하였

다. 이에 본 연구에서는 모바일러닝 환경에서의 시스

템 품질을 바탕으로 학습자의 학습몰입과 만족도에 

어떠한 영향을 주는지를 탐색하고자 하였으며, 다양

한 시스템 품질 요인 중 신뢰성, 유용성, 접속성 요인

을 선별하여 변인 간의 관계를 분석하였다.

2.2 모바일 환경에서의 학습몰입 
몰입(flow)을 최초로 연구한 Csikszentmihalyi[11]

는 몰입 경험을 ‘물 흐르듯 자연스러운 행동 상태’ 또

는 ‘물결에 실려 떠내려가는 느낌’이라고 표현한 것에 

착안하였다. 즉, 개인이 좋아하는 일에 몰두할 때 물

의 흐름처럼 자연스럽게 빠져드는 것과 같다하여 몰

입이란 용어를 사용하게 되었고[12], 이 후 많은 학자

들이 몰입에 대해 다양하게 정의하고 있다. 몰입이란,

개인이 수행해야 할 과제나 특정 활동에 집중해 있을 

때 나타나는 최적의 심리 상태로, 어떤 일을 수행할 

때 그 일에 완전히 빠져있는 느낌을 말한다[11].

몰입에 대한 경험은 일반적으로 직장 생활과 여가 

생활, 스포츠 등 일상적인 활동뿐만이 아닌 학습과정 

중에서도 일어난다. 이 때 몰입을 경험하게 되면 학

습에 대한 흥미와 참여가 유발된다. 많은 연구에서 

몰입은 인터넷 환경에서의 몰입 경험을 설명하는 개

념으로도 사용되어져 왔는데[13], 학습자가 가상 공간

에서 학습활동을 수행하면서 경험하게 되는 몰입 경

험으로도 설명될 수 있다. Csikszentmihalyi[12]는 몰

입을 학습자가 학업적 상황에 매우 유용하게 적용될 

수 있는 개념으로 보았으며, Shulman[14]은 몰입이 

학습자 개인이 특정 지식을 구성하는데 필수적인 조

건이라고 제세하였다. 이러한 몰입이 학습상황에서 

주목받는 이유는 몰입 경험 자체가 만족감이 될 수 

있기 때문에 내재적 동기를 증가시키고 높은 학업성

취를 보일 수 있기 때문이다[15].

학습몰입은 기존의 전통적인 면대면 교수-학습 상

황에서 뿐만 아니라 가상의 학습 환경에서도 경험할 

수 있는데, 모바일 환경에서 학습자의 학습몰입 경험

은 내재적 보상으로 인한 자기 강화가 발생할 수 있

다. 또한 모바일 기기를 활용한 학습활동에 대해 긍

정적인 감정이 발생하여, 학습 활동에 소요되는 시간

과 탐색적 행동의 증가를 가져올 수 있다[16]. 이처럼 

모바일 환경에서의 학습몰입은 학습자가 학습활동에 

몰두하도록 관심, 즐거움, 집중, 내재적 흥미를 촉진

할 수 있기 때문에 학습자 스스로의 만족감을 대변하

는 주요한 지표로 활용될 수 있다. 이에 본 연구에서

는 모바일러닝 참여로 인한 학습자의 학습몰입을 측

정하고, 모바일러닝의 시스템 품질과 학습몰입, 만족

도 간의 관계를 탐색하고자 한다.

2.3 만족도 관련 연구
만족도는 다양하게 정의되고 있지만, 일반적으로 

학습자가 수강한 강의, 콘텐츠 등에 대한 전반적인 

만족도라고 할 수 있다. Keller[17]는 만족도를 학습자

가 학습 과정에서 자신이 성공적으로 학습할 수 있다

는 인식과 목표달성에 대한 지각이라고 했으며, Shin

& Chan[18]은 이러닝과 모바일러닝 등 원격교육 환

경에서 만족도를 개별 학습자가 수강하는 콘텐츠와 

학습 경험 간의 긍정적인 연관성을 인식하는 정도라

고 설명하였으며, 전병호[19]는 학습자의 학습 성과를 

측정하기 위한 보편적인 지표라고 하였다.

교수-학습 상황에서 만족도를 향상시킬 수 있는 요

소들을 상당히 많다. 특히, 모바일러닝과 같은 웹 기

반 환경은 학습자와 학습자 간의 상호작용을 통해 성
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공적인 학업 수행을 이끌어 내기 때문에 상호작용 정

도에 따라 만족도와 성취도에 영향을 줄 수 있다[20].

만족도는 교수자, 교수방법, 학습내용, 학습환경, 동료 

학습자들과의 상호작용 등 학습과정의 다양한 요소

와 관련되기 때문에 만족도를 측정하는 것은 특정 학

습에 대한 개선사항을 도출함과 동시에 효과성을 검

증하는 중요한 지표가 될 수 있다.

본 연구에서는 만족도에 대한 다양한 정의를 바탕

으로 ‘모바일러닝에 대해 학습자가 전반적으로 만족

하는 정도’로 정의하였다. 이에 만족도는 학습자의 요

구가 충족되었음을 나타내는 지표[21]로 사용될 수 

있기 때문에 대학에서 모바일러닝의 활용은 만족도

를 유발시킬 수 있는 충분한 환경으로 예측하고, 모

바일러닝의 시스템 품질, 학습몰입, 만족도 간의 관계

를 탐색하였다.

Ⅲ. 연구 방법
3.1 연구모형 및 가설

본 연구는 모바일러닝의 시스템 품질(접속성, 신뢰

성, 유용성), 학습몰입, 만족도간의 관계를 탐색하는

데 그 목적이 있다. 고품질의 정보와 서비스를 학생

들에게 제공한다고 해도 네트워크 상태에 따른 속도

나 콘텐츠 끊김 현상이 일어날 수 있다. 이는 학습자

의 의욕 및 학습 흥미를 저하시킬 수 있으므로 시스

템 품질은 매우 중요한 핵심요인으로 주목받고 있다

[22].

정아름[23]은 시스템 품질의 요인으로 학습자가 학

습하는 기초단계에서 학습을 위하여 접속하는데 어

려움이 없는 접속성, 시스템을 신뢰하며 강의를 학습

할 수 있는 신뢰성을 시스템 품질의 중요요인으로 포

함하고 있다.

Bailey & Pearson[24]은 접근의 편의성, 시스템의 

유용성, 시스템의 통합, 응답시간 등의 4가지 측면으

로 시스템의 질을 측정하고 있으며, 송윤희[25]는 모

바일러닝 시스템 품질과 학습몰입 및 만족도 간의 관

계 탐색에서 학습몰입은 학습과정에서 즐거움, 내적

보상, 흥미유발 등을 학생들에게 제공하고 학습효과

를 향상시키는데 중요한 요인이며 대학 이러닝 수업 

상황에서도 학업성취도, 만족도 등을 높이기 위하여 

주요 변인으로 포함하고 있다.

학습몰입은 학습자가 현재 수행하고 있는 학습활

동의 효율성이 높아지게 되며, 학업성과도 높게 나타

난다[26]. 만족도는 시스템 품질에 대한 전반적인 만

족을 의미하는 것으로 학습이후 학습을 지속할 것인

지에 대한 영향을 주는 중요한 요인이며[23], 학습자

가 느끼는 교육적 경험의 긍정적 정도이기 때문에 학

습자들의 요구가 충분히 충족되었는지 판단할 수 있

는 지표가 된다[27].

본 연구모형에 따라 설정된 가설은 다음과 같다.

H1. 시스템 품질의 접속성은 학습몰입에 긍정적인 

영향을 미칠 것이다.

H2. 시스템 품질의 신뢰성은 학습몰입에 긍정적인 

영향을 미칠 것이다.

H3. 시스템 품질의 유용성은 학습몰입에 긍정적인 

영향을 미칠 것이다.

<그림 1> 연구 모형
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H4. 시스템 품질의 접속성은 사용만족도에 긍정적

인 영향을 미칠 것이다.

H5. 시스템 품질의 신뢰성은 사용만족도에 긍정적

인 영향을 미칠 것이다.

H6. 시스템 품질의 유용성은 사용만족도에 긍정적

인 영향을 미칠 것이다.

H7. 시스템 품질의 접속성, 신뢰성, 유용성이 사용

만족도에 영향을 미치는데 있어 학습몰입의 매개효

과가 있을 것이다.

Ⅳ. 연구 결과
4.1 자료의 수집 및 표본의 특성

본 연구는 모바일러닝의 시스템 품질, 학습몰입,

만족도간의 관계를 탐색하는데 그 목적이 있다. 이에,

K대학 통학생 192명을 대상으로 조사하였으며, 해당 

데이터를 분석 대상으로 활용하였다. 본 연구에 참여

한 대상자의 인구통계학적 특성은 <표 1>과 같다.

성별의 경우 여학생은 129명(67.2%), 남학생은 63

명(32.8%)으로 여학생이 남학생에 비하여 34.4% 높게 

참여하였다. 대학별로 살펴보면, B대학과 F대학이 각

각 44명(22.9%)으로 가장 많았고, A대학 35명(18.2%),

E대학 30명(15.6%), C대학 26명(13.5%), D대학 13명

(6.8%) 순으로 나타났다.

4.2 연구모형의 특성 및 자료 분석 
본 연구에 활용된 측정 도구는 선행연구[23,26,28]

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 접속성, 신뢰성, 유용성, 학습몰입, 사용만족도로 

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 .891이며, Bartlett

구형성 검정 결과도 유의확률이 p<.05 미만으로 나타

나 요인분석 모형이 적합한 것으로 나타났다. 또한,

누적 분산이 85.971%로 나타나 구성된 요인의 설명력

이 높은 것으로 나타났다. 유용성, 학습몰입, 접속성,

신뢰성 요인은 각각 4개의 항목이, 사용만족도 2개의 

항목이 포함되어 있다.

시스템 품질의 하위 요인과 학습몰입, 사용자만족

도의 내적 일관성 검증을 위하여 신뢰도 검증을 실시

한 결과는 <표 3>과 같다. Cronbach’s  결과를 살펴

보면, 접속성 .950, 신뢰성 .913, 유용성 .965, 학습몰입 

.916, 사용자만족도 .858로 각 0.7이상으로 나타나 신

뢰도가 양호한 것으로 나타났다.

본 연구에서는 자료 분석을 위하여 SPSS 25.0프로

그램을 이용하였으며, 다음과 같이 분석하였다. 첫째,

연구 대상자들의 인구통계학적 특성 및 측정도구의 

<표 1> 인구통계학적 특성
구분 빈도(명) 백분율(%)

성별
남학생 63 32.8

여학생 129 67.2

단과대학

A대학 35 18.2

B대학 44 22.9

C대학 26 13.5

D대학 13 6.8

E대학 30 15.6

F대학 44 22.9

학년

1학년 48 25.0

2학년 42 21.9

3학년 47 24.5

4학년 55 28.6
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타당성 검증을 위하여 빈도분석, 탐색적 요인분석과 

신뢰도 검증, 기술통계 분석을 시행하였다. 둘째, 접

속성, 신뢰성, 유용성이 사용만족도에 영향을 미치는

데 있어 학습몰입의 매개효과를 검증하기 위하여 상

관관계와 위계적 회귀분석을 실시하였다.

4.3 기술통계 분석
요인별 기술통계를 실시한 결과는 <표 4>와 같으

며, 유용성 요인의 평균이 3.35점(SD=.963)으로 가장 

높게 났으며, 이에 비하여 접속성 요인의 평균이 2.31

점(SD=.933)으로 낮게 나타났다.

<표 2> 측정도구의 요인 분석
구분 유용성 학습

몰입 접속성 신뢰성 사용
만족도

유용성1 0.920 0.269 0.036 0.016 0.111

유용성2 0.920 0.242 0.021 0.035 0.147

유용성4 0.904 0.208 0.044 0.048 0.101

유용성3 0.894 0.297 0.038 0.033 0.044

학습몰입4 0.255 0.861 0.041 0.040 0.107

학습몰입2 0.278 0.840 0.082 -0.045 0.069

학습몰입1 0.264 0.837 0.098 0.170 0.077

학습몰입2 0.194 0.828 0.163 0.148 0.130

접속성1 0.035 0.091 0.908 0.279 -0.002

접속성2 0.027 0.153 0.883 0.335 0.022

접속성3 0.045 0.114 0.878 0.373 0.051

접속성4 0.073 0.101 0.711 0.467 0.243

신뢰성3 0.037 0.022 0.347 0.868 0.133

신뢰성2 0.024 0.092 0.374 0.854 0.126

신뢰성4 0.069 0.044 0.428 0.774 0.161

신뢰성1 0.020 0.206 0.266 0.742 -0.366

사용만족도1 0.372 0.438 0.126 0.163 0.695

사용만족도2 0.391 0.502 0.252 0.097 0.580

전체 3.866 3.646 3.526 3.276 1.160

공통분산(%) 21.479 20.258 19.590 18.201 6.444

누적분산(%) 21.479 41.736 61.326 79.527 85.971

KMO=.891.Bartlett’s χ2=3624.543(ρ<.001)

<표 3> 측정도구의 신뢰도 분석
구분 (변인별) 항목 수 (전체)

독립

변인

접속성 .950 4

.921

신뢰성 .913 4

유용성 .965 4

종속

변인

학습몰입 .916 4

사용만족도 .858 2

<표 4> 기술통계 분석
요인 문항 (N=192) M SD

접속성

(M=2.31,
SD=.933)

통학 중 모바일러닝은 내가 원할 때에 항

상 접속이 가능하다.
2.40 1.023

통학 중 모바일러닝의 콘텐츠 접속속도가 

적절하다.
2.33 1.030

통학 중 모바일러닝의 응답하는 시간이 

빠른 편이다.
2.28 0.961

통학 중 모바일러닝의 다운로드 속도가 

적절하다.
2.25 0.987

신뢰성

(M=2.51,
SD=.881)

통학 중 모바일러닝 사운드가 깨끗하여 

학습에 방해가 없다.
2.55 0.996

통학 중 모바일러닝 화면이 깨끗하여 학

습의 방해가 없다.
2.54 1.012

통학 중 모바일러닝 메뉴, 사이트, 아이콘

을 쉽게 사용할 수 있다.
2.52 0.949

통학 중 모바일러닝은 끊김 현상이 없다. 2.45 1.001

유용성

(M=3.35,
SD=.963)

모바일러닝은 학습효율을 높여줄 수 있다. 3.40 1.008

모바일러닝은 전반적으로 유용한 학습방

법이라고 생각 한다.
3.40 1.023

모바일러닝은 일반적으로 학습 수행력을 

증진시킬 수 있다.
3.31 0.990

모바일러닝은 높은 학습효과를 준다고 생

각 한다.
3.28 1.029

학습몰입

(M=2.78,
SD=.918)

나는 통학 중 모바일러닝으로 학습하는 

동안에는 주변의 상황에 영향을 받지 않

는다.
2.83 1.050

나는 통학 중 모바일러닝 강좌로 학습하

는 것이 오프라인 강의보다 즐겁다.
2.76 1.041

나는 통학 중 모바일 강좌는 오프라인으

로 학습하는 것보다 집중력이 좋다.
2.76 1.041

나는 통학 중 모바일러닝 강의를 학습하

는 동안 시간이 너무 빨리 지나갔다.
2.76 0.975

사용만족도

(M=3.00,
SD=1.001)

나는 통학 중 모바일러닝을 수강할 의사

가 있다.
3.08 1.104

나는 통학 학우들에게 모바일러닝을 권할 

의사가 있다.
2.92 1.035
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4.4 가설검증
본 연구의 주요 변수인 접속성, 신뢰성, 유용성, 학

습몰입, 사용만족도 간의 상관관계 분석을 실시한 결

과, 신뢰성(r=.727, p<.001). 학습몰입(r=.918, p<.001),

사용만족도(r=.369, p<.001)와 정(+)적 상관관계를 보

였고, 신뢰성은 학습몰입(r=.229, p<.001), 사용만족도

(r=.288, p<.001) 정(+)적 상관관계를 보였다. 유용성

은 학습몰입(r=.537, p<.001), 사용만족도(r=.602,

p<.001)과 정(+)적 상관관계를 보였고, 학습몰입은 사

용만족도(r=.671, p<.001)과 유의한 정(+)적 상관관계

가 나타났다.

시스템 품질 요인인 접속성, 신뢰성, 유용성과 사

용만족도 사이에서 학습몰입의 매개효과를 Baron과 

Kenny[24]가 제안한 매개 회귀 분석 방법에 따라 <표

6>과 같이 검증하였다.

접속성, 신뢰성, 유용성이 사용만족도에 영향을 미

치는데 있어 학습몰입의 매개효과를 검증하기 위해 

위계적 회귀분석을 실시하였다. 그 결과, 회귀모형은 

1단계(F=30.738, ρ<.001), 2단계(F=50.691, ρ<.001), 3단

계(F=62.380, ρ<.001)에서 모두 통계적으로 유의하게 

나타났으며, 회귀모형의 설명력은 1단계에서 32.9%

(수정된 R제곱은 31.8%), 2단계에서 44.7%(수정된 R

제곱은 43.8%), 3단계에서 57.2%(수정된 R제곱은 

56.2%)로 나타났다.

회귀계수의 유의성 검증 결과, 1단계에서는 유용성

(β=.509, ρ<.001)이 정(+)적으로 유의하게 나타났다.
유용성이 높을수록 학습몰입이 높아지는 것으로 검

증되었다. 2단계에서는 접속성(β=.276, ρ<.01), 유용성

(β=.562, ρ<.001)이 정(+)적으로 유의하게 나타났다. 3

단계에서는 접속성(β=.206, ρ<.01), 유용성(β=.343, ρ

<.001),학습몰입(β=.431, ρ<.001)이 정(+)적으로 유의

<표 5> 변인 간 상관관계
구분 M SD 1 2 3 4 5

1. 접속성 2.31 0.933 1

2. 신뢰성 2.51 0.881 .727** 1

3. 유용성 3.35 0.963 .135 .114 1

4. 학습몰입 2.78 0.918 .269** .229** .537** 1

5. 사용만족도 3.00 1.001 .369** .288** .602** .671** 1

**. 상관관계가 0.01 수준에서 유의합니다(양측).

<표 6> 품질요인과 사용만족도 사이에서 학습몰입 매개효과 검증
종속변수 독립

변수 B S.E. β t ρ F R2
(adjR2)

학습몰입

(상수) 0.646 0.241 -　 2.680 0.008

30.738***
.329
(.318)

접속성 0.159 0.086 0.162 1.854 0.065

신뢰성 0.055 0.091 0.053 0.611 0.542

유용성 0.485 0.058 0.509 8.441 0.000

사용만족도

(상수) 0.292 0.239 -　 1.222 0.223

50.691***
.447
(.438)

접속성 0.296 0.085 0.276 3.485 0.001

신뢰성 0.027 0.090 0.024 0.300 0.764

유용성 0.584 0.057 0.562 10.267 0.000

사용만족도

(상수) -0.012 0.215 -　 -0.055 0.956

62.380***
.572
(.562)

접속성 0.222 0.076 0.206 2.926 0.004

신뢰성 0.001 0.079 0.001 0.012 0.990

유용성 0.356 0.059 0.343 6.041 0.000

학습몰입 0.470 0.064 0.431 7.370 0.000

*ρ<.05, **ρ<.01,***ρ<.001
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하게 나타났다. 유용성(β=.562→343)이 2단계보다 낮

게 나타나 유용성이 사용자만족에 영향을 미치는데 

있어 학습몰입이 매개 역할을 하는 것으로 나타났다.

3단계에서 유용성(β=.343, ρ<.001)은 사용자만족에 

유의한 영향을 미치는 것으로 나타나 유용성이 사용

자만족에 영향을 미치는데 있어 학습몰입은 부분매

개 역할을 하는 것으로 나타났다. 추가적으로 소벨 

테스트(Sobel test)를 통하여 매개효과 유의성 여부를 

검증하였으며, 결과는 <표 7>과 같다. 유용성과 사용

만족도 사이에서 학습몰입의 매개효과는 통계적으로 

유의하게 나타났다(Z=5.517, ρ<.001).

Ⅴ. 맺음말
본 연구의 목적은 모바일러닝 참여로 인한 학습자

의 학습몰입을 측정하고, 모바일러닝의 시스템 품질

과 학습몰입, 만족도 간의 관계를 탐색하는 것이다.

이를 위해 통학생을 대상 설문조사 자료를 활용하여 

분석하였으며, 본 연구의 결과 및 시사점은 다음과 

같다.

첫째, 시스템 품질의 접속성, 신뢰성, 유용성이 학

습몰입에 긍정적인 영향을 미칠 것이라는 가설 검증 

결과, 유용성은 학습몰입에 영향을 미치는 것으로 나

타났다. 접속성, 신뢰성은 학습몰입에 영향을 미치지 

않는 것으로 나타났다. 장정주, 고일상, 정철[29]의 연

구에서 ‘신뢰성이 학습자 몰입에 정(+)의 영향을 줄 

것이다.’라는 가설이 기각된 것과 일치한다. 학습몰입

은 학습자의 성취감을 성취하는데 중요한 요소이므

로[30] 학습자들에게 학습몰입을 위한 흥미유발 요소 

및 학습전략방법 등을 제공하여 학습 수행력을 향상 

시킬 필요가 있다.

둘째, 시스템 품질의 접속성, 신뢰성, 유용성이 사

용만족도에 긍정적인 미친다는 가설 검증 결과, 유용

성과 접속성은 사용만족도에 유의한 영향을 미치는 

것으로 나타났으며, 접속성은 그렇지 않은 것으로 나

타났다. 이는 학습자의 만족도에 관한 조진욱[31]의 

연구에서 접속성과 사용자 만족과의 관계를 검증한 

결과와도 동일하며, 송영미, 김상현, 정희정[32]의 모

바일러닝 환경에서 유용성과 만족도와의 관계를 검

증한 결과와도 같다. 유용성이 높을수록 학습에 대한 

만족도가 높아진다는 것을 알 수 있으며, 만족도를 

높이기 위해서는 학습자로 하여금 학습효과를 느낄 

수 있도록 하는 것이 필요하다. 또한, 모바일러닝 수

강을 위하여 접속 시 버퍼링이나 끊김 현상 없이 수

강할 수 있는 인터넷 환경을 제공할 필요가 있다.

셋째, 시스템 품질의 접속성, 신뢰성, 유용성이 사

용만족도에 영향을 미치는데 학습몰입의 매개효과를 

검증하였다. 접속성과 신뢰성은 학습몰입의 매개효과

는 없지만, 유용성은 사용만족도에 영향을 미치는데 

있어 학습몰입이 부분매개 역할을 하는 것으로 나타

났다. 이는 송윤희[25]의 학습몰입이 학습성과를 높이

는 주요 요인이며, 이러닝 수업에서도 학업성취도, 만

족도 등을 높이기 위해 필요한 변인이라고 한 것과 

관련이 있다. 이에 모바일러닝 설계 시, 학습자의 학

습몰입을 유도할 수 있는 방법들이 고려되어야 하며,

학습자의 학습 몰입이 분산되지 않도록 해야 할 필요

가 있다.

연구 결론을 바탕으로 다음과 같은 제언을 시사한

다. 첫째, 본 연구는 K 대학에서 진행된 모바일러닝 

강좌를 수강하고 있는, 통학생에 한하여 진행을 하였

으므로 연구결과를 일반화하기에는 다소 무리가 있

다. 따라서 추후, 대학의 모집단을 확대한다면 보다 

나은 연구 결과를 도출할 수 있을 것이다.

<표 7> 소벨 테스트를 통한 매개효과 유의성 검증
경로 Z ρ

접속성→학습몰입→사용만족도 1.792 0.07

신뢰성→학습몰입→사용만족도 0.602 0.54

유용성→학습몰입→사용만족도 5.517*** <.001
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둘째, 본 연구와 관련하여 시스템 품질 변수 외에 

정보 품질, 서비스 품질 변수들이 다각적으로 모바일

러닝에 미치는 영향 분석을 통하여 모바일러닝의 질 

관리 개선 및 학습효과 증진 방안을 제시할 수 있을 

것으로 기대한다.
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