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요  약  4차 산업혁명 ‘인공지능 시대’를 맞이하여 ICT 기술의 발전은 온�오프라인 교육환경에 다양한 영향을 미치고 있다. 

온라인 교육의 대중화는 교육 패러다임을 변화시켜 학습자 중심의 서비스로 전환하여 새로운 교육 환경의 변화가 요구되는 

시점에서 플립러닝에 대한 관심이 높아지고 있다. 특히 성인학습자의 경우 생애 전반에 걸쳐 보다 다양한 학습과정의 온라

인 학습 수요가 강하게 대두되고 있다. 본 연구는 K사이버대학교의 중�장년층 온라인 학습자를 대상으로 플립러닝을 활용

한 반복학습이 학습 몰입과 학습 흥미가 학습 만족도에 미치는 영향의 관계검증과 구조관계에 어떻게 되는지 규명하고자 

하였다. 이를 통해 플립러닝을 근간으로 한 학습 만족도를 위한 방향성 제시를 위한 연구에 의의가 있다. 향후 연구에서는 

측정할 수 있는 다양한 요인 분석의 모델을 구체화하여 적용한다면 플립러닝을 근간으로 한 학습만족도를 더욱 극대화할 

수 있는 연구에 활용될 수 있을 것이다.
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Abstract In the era of the 4th industrial revolution, the age of artificial intelligence, the development of 

ICT technology is having various effects on the online and offline educational environment. The universal 

access of online education changes the educational paradigm and converts it to a learner-centered service. 

At the time when a new educational environment is required to change, interest in flip learning is 

increasing. Even adult learner’s online learning needs is also shown very high. The purpose of this study 

was to investigate how repetitive learning activities through flip learning for middle-aged online learners 

of K-Cyber University has a relationship and structural relationship between the effects of learning 

immersion and learning interest on learning satisfaction. Through this study, there is significance in 

research to suggest direction for learning satisfaction based on flip learning. For further studies, if a model 

of analysis of various factors that can be measured is specified and applied, it can be used as a research 

background that can maximize learning satisfaction based on flip learning.
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형태와 교수자의 교수형태에도 다양한 변화를 요구하

고 있다. 국내 대학수업의 경우 학습자의 수업참여 저

조, 지식전달 수업의 한계, 기초학습능력의 부진, 수업 

이해도와 몰입도의 저하 등이 제기됨에 따라 강의식, 

주입식 교육을 탈피하려는 교육패러다임의 전환이 제

기되고 있다[2]. 또한 정보통신 기술의 발전은 인터넷과 

모바일을 활용한 온라인 교육을 대중화하였고, 비대면 

온라인 교육은 교수자와  학습자에게 다양한 서비스를 

제공하면서 다양한 환경에서 언제 어디서든지 특성에 

맞는 학습 환경을 제공하였다. 온라인 교육의 패러다임 

변화로 교수자에서 학습자 중심으로 서비스가 전환되

어 학습자의 학습욕구와 학습자 역할의 질은 높아졌고, 

교육의 질적 양적 개선과 함께 전통적인 교수학습 상호

작용에서 학습의 다양한 변화를 가져오면서 이에 알맞

은 교수학습 방법으로 플립러닝(flipped learning)이 

대두되었다[3]. 온라인 성인 학습자가 대부분인 사이버

대학의 경우 보다 다양한 학습과정에 대하여 온라인을 

통해 학습하기를 원하고 있고, 생애전반에 걸쳐 비대면 

과정의 온라인 학습 수요욕구가 강하게 나타나고 있다. 

국내에서는 21개의  사이버대학교가 운영 중에 있지만 

지난 20여년동안 사이버대학의 양적성장 발전과 반대

로 질적 성장의 문제로 학습자의 수업의 질과 학습 만

족도, 중도 탈락율 등이 문제점으로 등장되기도 하였다

[4]. 실질적으로 온라인 학습의 확산에도 불구하고 기존

의 온라인 학습환경에서는 교수와 학습자가 직접 대면

하는 면대면 학습보다는 학습에 대한 실제감이 낮아 학

습자의 학습성과와 만족도가 더 낮게 나타남에 따라 학

습자들의 중도탈락 가능성이 더 높게 나타났다[5].  온

라인 학습의 비약적인 발전과 새로운 교육 환경의 변화

가 요구되는 시점에서 플립러닝에 대한 관심은 높아지

고 있으며, 최근 국내외에서는 교육목표 달성을 위해 

새로운 교육방법 중의 하나로 플립러닝(flipped 

learning)을 실행하고 있다[6]. 특히 플립러닝은 학습

과정이 전통적 수업방식인 강의식 수업체계에서 학습

자 중심으로 온�오프라인 교육에 변화를 제공하고 있다

[8]. 학습자는 수업 전에 수업 내용과 관련된 학습을 미

리 학습해오는 것을 가정하고 수업시간에는 수업내용

에 대한 강의 보다는 학습자간 혹은 학습자와 교사 간

에 상호작용 및 토론을 통하여 학습해 온 내용에 대해 

확인하고 나아가 보충 및 심화학습을 진행한다[7]. 플립

러닝은 동영상을 통해 개념을 학습 한 후 그것을 바탕

으로 수업시간에는 학습자들과 다양한 활동을 통해 주

도적으로 학습하기 때문에 학업적 자기 효능감을 높여 

인공지능 시대에 학습자가 갖추어야 할 창의력, 문제해

결능력, 비판적 사고, 협력 및 소통이라는 학습성과를 

높일 수 있다고 하였다[7,8]. 기존 플립러닝의 선행연구 

초기에는 주로 탐색적 연구가 진행되었지만 최근에는 

실증 사례연구 중심으로 연구가 진행되면서 학습효과 

중심의 검증 위주로 연구결과가 제시되고 있다. 이러한 

상황을 종합해 볼 때 본 연구에서는 온라인 반복학습의 

결과의 유효성을 살펴보는 변인으로 학습몰입과 흥미, 

학습만족도를 선정하였다. 학습흥미는 개인이 관심 있

는 대상 및 사물과 상호작용하는 동안 주의 집중이 증

가되어 학습에 긍정적인 영향을 주고, 학습만족도는 교

수자가 제공하는 온라인 수업을 통해 학습한 후 학습자

가 느끼는 전반적인 학습경험에 대한 만족도를 의미한

다[1,5,6]. 성인학습자들은 변화하는 사회 환경에 대처

하기 위하여 삶의 질 향상을 위해 끊임없는 변화를 요

구받고 있어 중�장년층을 대상으로 한 사이버대학의 온

라인 학습환경에서 학습자가 플립러닝을 활용한 학습

과정을 통한 반복학습은 학습몰입과 학습흥미는 학습

만족도에 어떤 영향을 미치는지 살펴보는 것이 본 연구

에 큰 의미가 있다. 특히 다양한 연령과 직업을 가지고 

있는 성인학습자들의 특성을 반영한 보다 구체화된 연

구를 통해 온라인 학습환경에서 플립러닝을 적시에 활

용하여 효과적인 학습 환경을 구축할 수 있는 연구가 

제기되고 있다. 따라서 본 연구는 온라인 학습환경에서 

플립러닝을 활용한 반복학습에 참여한 경험이 있는 중�

장년층 학습자를 대상으로 학습몰입과 학습흥미가 학

습만족도에 어떠한 영향을 미치는지 그 관련 변인들 간

의 구조적 인과관계를 검증하는데 연구목적이 있으며, 

이를 통해 플립러닝의 다양한 학습환경 구축을 위한 수

업 전략을 모색하여 학습몰입과 학습흥미에 따른 학습

만족도의 관계를 규명하고자 한다. 이를 통해 플립러닝

을 활용한 수업설계 및 운영 전략 수립 방안에 활용 될 

수 있을 것이며, 구체적으로 밝히고자 하는 연구문제는 

다음과 같다.

1) 플립러닝을 활용한 중 장년층 온라인 학습자의 학습

흥미도는 학습 만족도에 영향을 미칠 것이다.

2) 플립러닝을 활용한 중 장년층 온라인 학습자의 학습

몰입도는 학습 만족도에 영향을 미칠 것이다.
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3) 플립러닝을 활용한 중 장년층 온라인 학습자의 반복

학습은 학습흥미도에 영향을 미칠 것이다.

4) 플립러닝을 활용한 중 장년층 온라인 학습자의 반복

학습은 학습몰입도에 영향을 미칠 것이다.

2. 선행연구

2.1 플립러닝에 관한 선행연구

2.1.1 플립러닝

플립러닝(Flipped Learning)의 개념은 학자의 접근

시각에 따라 그 정의가 다양하게 등장하고 있다. 플립

러닝은 기존의 교육 방식을 뒤집어 학습자는 교수자가 

사전에 완성한 강의를 선행학습하고, 오프라인에서는 

교수자 및 동료학생들과 토론하면서 퀴즈나 과제 등의 

활동을 통해서 주어진 학습을 해결해 나가는 교육방법

을 의미한다[2]. 플립러닝(Flipped Learning)이라는 

용어는 ‘거꾸로’라는 영어의 플립드(Flipped)와 학습을 

뜻하는 러닝(Learning)의 합성어로 거꾸로 학습, 뒤집

어진 학습으로 표현하고 있다[6]. 또한 플립러닝

(Flipped Learning)의 형태와 특징은 교수자에 의해 

온라인 동영상으로 미리 제작된  학습내용을 학습자가 

개별적으로 학습하고 오프라인 수업 시간에는 동료와

의 상호 협력적 환경에서 학습한 내용을 가지고 토론과 

프로젝트 수행을 통해 운영하는 방식이며, 교수자 중심

에서 학습자중심의 자기주도적 전환학습으로 유도하면

서 학습자간의 자율적인 의사소통과 상호작용을 수행

할 수 있다는 점이 특징이다[9].

2.1.2 관련연구

이은선 외[10]가 수행한 연구에서는 플립러닝이 학

습방법 중 자기주도학습, 협력학습, 동영상 시청중에 플

립러닝 효과성에 가장 영향을 주는 정도가 자기주도학

습 이라는 연구결과를 예측하였으며, 송연숙[2]은 플립

러닝 수업은 학습자 중심의 수업설계로 진행되었을 때 

학습자들의 호기심 및 흥미가 증가하고 수업태도와 수

업만족도가 향상되어 학습자의 학업성취에 긍정적으로 

영향을 미친다고 하였다. 김은지[11]의 연구에서도 플

립러닝 기반한 대학 수업에서 학습몰입과 학습성과 영

향요인간의 관계분석을 한 연구로 교수학습에서의 질

과 상호작용에 대한 수준은 학습몰입에 긍정적인 영향

을 미친다는 분석결과로 플립러닝 수업방식에 대한 긍

정적 시사점을 제공한 연구였다. 안미리[12]는 유튜브 

동영상을 이용하여 플립러닝 수업에 대한 만족도 영향

과 요인연구에서 영향을 주는 요인인 내용연관성, 주의

력, 상호작용, 이용편의성 요인 중 주의력이 높을수록 

수업만족도가 가장 높아지는 경향이 있다는 것을 제시

하였다. 권영애 외[13]의 연구에서도 플립러닝 기반학

습이 학습만족도와 학습지속에 어떠한 영향을 미치는

지 그 요인들을 분석하였는데 수업참여도, 편의성, 주의

집중, 자신감, 상호작용 요인 중 편의성 요인이 가장 학

습만족도에 가장 영향을 미친 것으로 나타났다.  또한 

곽면선[14]의 연구에 의하면 온라인 동영상 수업이 학

습동기부여와 학습흥미도 및 학업성취도에 영향을 미

친다는 연구결과와 김지운[15]의 연구에서도 사이버대

학교 학습자를 대상으로 학습몰입에 영향을 미치는 요

인과 그 구조적 특성요인인 학습참여의 내재적 동기와 

자기주도적 학습능력이 왜 중요한 지를 규명해냈다. 이

와 같이 기존 선행연구에서 플립러닝에 대한 학습만족

도는 그 영향 요인이 연구자마다 조금씩 다르지만 플립

러닝이 다양한 요인에 의해서 학습만족도가 높은 것으

로 나타났다. 

3. 연구모형 및 가설

3.1 연구모형

본 연구에서는 플립러닝을 활용한 학습만족도에 영

향을 미치는 요인에 대한 선행연구의 분석을 체계적으

로 분석하였다. 중�장년층 학습자를 대상으로 플립러닝

을 활용한 온라인 학습자의 학습만족도에 관한 기존 연

구의 수행이 미흡하여 관련 문헌연구 결과를 종합한 연

구모델을 수립하였다. 또한 학습만족도에 유의한 영향

을 미치는 요인으로서 다수확인 된 반복학습이 학습의 

흥미와 학습몰입도에 어떠한 영향을 미치는지와 학습

의 흥미와 학습몰입도가 학습 만족도에 어떠한 영향을 

미치는지 그 요인을 도출하여 이를 검증하였다. 본 연

구에서는 Fig. 1과 같이 모형을 수립하였다.
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Fig. 1. Research Model

3.2 가설의 설정

3.2.1 학습흥미도와 학습만족도 간의 관계

조홍식[16]에 의하면 흥미는 몰입에 대한 경험 이전

에 개인에게 형성된 개인의 내재적인 특성으로 교수자

의 열의와 흥미유도가 수업만족도 및 몰입에 유의한 영

향을 미친다는 것을 확인하였다. 김은교[6]는 대부분 학

습자들이 학습활동을 통해 즐거움과 흥미를 느낄 때 학

업성취도에 영향을 미치기 때문에 학습흥미 동기유발

이 중요하다고 주장하였다. 선행연구의 결과에서처럼 

본 연구에서 학습흥미도는 학습만족도에 긍정적인 영

향을 미치는 요인으로 판단하여 다음과 같은 연구가설

을 설정하였다.

H1 : 플립러닝을 활용한 중 장년층 온라인 학습자의 학습

흥미도는 학습 만족도에 영향을 미칠 것이다.

3.2.2 학습몰입도와 학습만족도 간의 관계

학습몰입은 학습상황에서 주변에 대한 상황을 의식

하지 않고 학습중의 활동에 즐거움과 재미를 수반하는 

상태를 의미한다[17]. 조창희[3]는 기업에서 시행하는 

플립러닝 교육 환경에서 자기결정성, 협력적 자기효능

감, 학습몰입, 문제해결력 간의 관계영향에서 학습몰입

의 정도가 높아지면 문제해결력도 증가한다는 것을 증

명하였다. 따라서 학습몰입은 기존 선행연구에서처럼 

학습만족도에 긍정적인 영향과 유의미한 영향을 미치

는 요인으로 가설을 설정하였다.

H2 : 플립러닝을 활용한 중 장년층 온라인 학습자의 학습

몰입도는 학습 만족도에 영향을 미칠 것이다.

3.2.3 반복학습과 학습 흥미도 및 학습 몰입도 간의 관계

에빙하우스(H. Ebbinghaus)가 1885년 망각곡선에 

대한 학습과 기억에 대한 실험을 한 이래 학습-기억에 

대한 연구는 다양하게 이루어져 왔고, 대부분의 사람들

이 방금 듣거나 보았던 내용에 대하여 기억하여 바로 

저장하지 못하고 잊어버리기 때문에 많은 학습자들과 

교사들은 반복학습이 가장 효과적인 학습방법이라고 

주장하고 있다[18]. 학습흥미(learning interest)도는 

개인이 관심 있는 대상에 흥미가 없으면 학습능률이 오

르지 않는다. 특히 학습에 대한 흥미는 학습상황 중 가

장 중요하게 작용하는 요인 중의 하나로 흥미는 학습의 

동기로 작용하기 때문에 학습능률을 좌우한다[17]. 김

은지[11]의 연구에서도 플립러닝을 기반한 대학 수업에

서 학습몰입과 학습성과의 영향 요인간의 관계분석에

서 교수학습에서의 질과 상호작용 수준은 학습몰입에 

있어 긍정적인 영향을 미쳐 플립러닝 수업방식의 성과

를 높인다는 정책적 시사점을 제공하였다. 따라서 반복

학습은 학습 흥미도 및 학습 몰입도에 긍정적인 영향을 

미치는 요인으로 가설을 설정하였다.

H3 : 플립러닝을 활용한 중 장년층 온라인 학습자의 

반복학습은 학습 흥미도에 영향을 미칠 것이다.

H4 : 플립러닝을 활용한 중 장년층 온라인 학습자의 

반복학습은 학습 몰입도에 영향을 미칠 것이다.

4. 가설 검증 및 연구결과

본 연구에서는 플립러닝을 활용한 온라인 학습에서 

중�장년층 학습자의 반복학습에 따른 학습 몰입과 흥미

가 학습만족도에 영향을 미치는 요인 분석을 위하여 

SmartPLS2.0 패키지에서의 PLS algorithm과 PLS 

bootstrapping으로 측정모형과 구조모형에 대하여 분

석하였다. 측정모형에서 신뢰성과 타당성 검증을 위하

여 내적일관성과 집중타당성 및 판별타당성 등을 분석하

였다. PLS분석에서는 이론적인 기반을 요구하는 AMOS

나 LISREL과 다르게 탐색적 연구를 지원한다[19]. 

4.1 표본분석 및 자료 수집

본 연구는 K사이버대학교의 온라인 수업을 연계하

여 2019년 9월부터 2020년 2월까지 노인스포츠지도

사 국가시험 관련 5개 교과목 이론과목 수강생을 대상

으로 플립러닝을 활용한 온라인 학습자 보충, 심화학습, 

문제해결 및 문제풀이를 위한 오프라인 수업 참석자 대

상으로 설문을 실시하였다. 배포된 설문지는 중 장년층 
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재학생 대상 3개학과 245부이며, 총 215부가 회수되어 

87.75%의 회수율을 나타냈다. 무응답, 불성실한 설문

지 4부를 제외한 211부를 본 연구에 사용하였다. 연구

대상자 표본에 대한 특성은 Table 1과 같다.

Table 1. Characteristics of sample of subjects 

Division Frequency Ratio(%)

Gender
Man 49 23

Woman 162 77

Grade

First 62 29

Second 56 26

Third 58 27

Fourth 35 18

Age

30s 3 1

40s 65 30

50s 92 44

60s 51 25

전체 표본 중에서 남성 23%, 여성이 77%로 여성의 

비중이 높게 나타났다.

학년 구분에서는 1학년 29%, 2학년 26%, 3학년 

27%, 4학년 18%의 분포를 보였다. 연령대의 분포는 

30대 1%, 40대 30%, 50대 44%, 60대 25%의 비율 중 

40대에서 60대 사이의 중장년층이 99%로 나타났다. 

4.2 신뢰성과 타당성 검증

4.2.1 내적 일관성

본 연구에서는 리커트척도(Likert scale)로 구성된 

표준화된 척도에 사용되는 내적 일관성을 통하여 신뢰

도를 검증하였다. Table 2에서 처럼 각 잠재변수에 대

한 복합신뢰도(Composite reliability)와 Cronbach 

ɑ 모두 0.7이상으로 각 잠재변수의 평균 분산추출(AVE 

: Averaged Variance Extracted)이 Fornell[20]과 

Larcker, Chin[21] 등이 주장하는 기준치의 0.5 이상

으로 나타났다. 따라서 본 모델은 높은 수준의 내적일

관성을 보여 주었다.

Table 2. Internal Consistency

Division Measurement Loading
Composite 

Reliability
AVE Cronbachs Alpha

Learning

Interest

Learning Interest 1 0.8577

0.9228　 0.7996 0.8744Learning Interest  2 0.8967

Learning Interest 3 0.9268

Learning Flow

Learning Flow 1 0.7804

0.8824　 0.6006　 0.8333

Learning Flow  2 0.8219

Learning Flow  3 0.7114

Learning Flow  4 0.7691

Learning Flow 5 0.788

Repetitive 

Learning

Repetitive Learning 1 0.8313

0.9534 0.7732 0.9414

Repetitive Learning 2 0.8901

Repetitive Learning 3 0.8923

Repetitive Learning 4 0.8921

Repetitive Learning 5 0.8853

Repetitive Learning 6 0.8834

Learning 

Satisfaction

Learning Satisfaction 1 0.8577

0.9618 0.7593 0.9544

Learning Satisfaction 2 0.8734

Learning Satisfaction 3 0.8197

Learning Satisfaction 4 0.8282

Learning Satisfaction 5 0.8595

Learning Satisfaction 6 0.894

Learning Satisfaction 7 0.9155

Learning Satisfaction 8 0.9176

4.2.2 판별 타당성(Discriminant Validity)

본 연구 Table 3의 대각선 축에 표시되어진 AVE 제

곱근 값이 다른 구성개념간의 상관관계 수의 값 보다 

큰 값의 여부로 판별타당성을 검증하였다[22]. 

분석결과 AVE의 값의 제곱근 값 중에서 가장 작은 

값(0.7749)이 가장 큰 상관계수 값(0.7274) 보다 상회

한 결과가 나타남에 따라 본 연구모델의 구성개념은 판

별 타당성이 있음이 검증되었다.
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Table 3. Discriminant Validity

Learning

Interest

Learning

Flow

Repetitive

Learning

Learning

Satisfaction

Learning

Interest
0.8942

Learning

Flow
0.7323 0.7749

Repetitive

Learning
0.7033 0.7021 0.8793

Learning

Satisfaction
0.7274 0.7466 0.773 0.8713

4.3 경로분석 결과

4.3.1 구조모형의 경로계수 유의성 검증

경로계수는 두 변수간의 인과관계에 대한 정보를 제

공한다[23]. 다중공선성 확인결과에서도 이상 없는 것

으로 나타났다. PLS algorithm 결과 표준화된 경로계

수들과 PLS bootstrapping에서 도출된 경로계수 t-값

들의 유의성 검증 결과는 Table 4 와 같다. 본 연구 모

형에서 가장 작은 t-값은 5.4812(학습몰입도 → 반복학

습) 가장 큰 t-값은 19.7265(반복학습 → 학습몰입도)

로 나타나 H1~H4의 가설에 대하여 유의수준 0.01에

서 채택되었다. 

Table 4. Path Cofficient and t-Value 

Path Cofficient t-value Results

H1

Learning

Interest

→ Learning

Satisfaction

0.6052 11.7587*** Accept

H2

  Learning

Flow

→ Learning

Satisfaction

0.3035 5.4812*** Accept

H3

Repetitive

Learning

→ Learning

Interest

0.7033 18.4308*** Accept

H4

Repetitive

Learning

→ Learning

Flow

0.7021 19.7265*** Accept

주) * : p < 0.1, ** : p < 0.05, *** : p < 0.01

4.3.2 연구결과 논의

본 연구에서는 플립러닝을 활용한 학습만족도에 영

향을 미치는 요인에 대하여 중 장년층 학습자를 대상으

로 학습만족도에 대한 요인을 도출하여 PLS 분석으로 

관계를 규명하였다. 구조모형의 경로별 경로계수 검증

결과 총 4개의 연구가설 중 4가지 모두 경로가 유의한 

결과로 나타났다. 첫째, 플립러닝을 활용한 중 장년층 

온라인 학습자의 학습흥미도는 학습 만족도(β=0.652, 

t=11.7587)에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다.  

둘째, 플립러닝을 활용한 중 장년층 온라인 학습자의 

학습몰입도는 학습만족도(β=0.3035, t=5.4812)에도 

유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 셋째, 플립러닝

을 활용한 중 장년층 온라인 학습자의 반복학습은 학습

흥미도(β=0.7033, t=18.4308)에 유의한 영향을 미치

는 것으로 나타났다. 넷째, 플립러닝을 활용한 중 장년

층 온라인 학습자의 반복학습은 학습몰입도(β=0.7021, 

t=19.7265)에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

5. 결론

5.1 연구결과 요약

4차 산업혁명 시대의 빠른 변화는 교육 분야에서도 

큰 변화를 가져오고 있는 현실이다. 아날로그 시대에서 

디지털시대로의 변화는 인공지능 기술의 발달과 함께 

지식융합기술의 발달로 교육환경이 재조명 되고 있음

을 알 수 있다. 특히 코로나 19는 온라인 교육을 빠르

게 확산시킨 환경 요인 중의 하나라고 할 수 있다. 이에 

정부와 기업뿐만 아니라 교육기관에서는 빠르게 변화

하고 있는 환경에 대응하기 위해 온라인 교육에 대한 

학습자들의 학습욕구 해소를 위해 꾸준히 노력하고 있

는 실정이다. 그럼에도 불구하고 학습자의 학습욕구는 

더욱더 증가하는 실정이지만 학습만족도를 충족시키지 

못하고 있는 실정이다. 사이버대학교의 경우 100% 온

라인 수업으로 진행되고 있으며, 학위취득, 자격증 취

득, 직무향상 및 개발 등 다양한 목적을 위해서 중장년

층의 학습자들이 꾸준히 증가하고 있다. 성인학습자들

은 온라인 학습뿐만 아니라 보다 다양한 학습과정을 원

하고 있어 이를 해소하기 위한 사이버대학들의 노력 또

한 지속되고 있는 상황이다. 성인학습자들은 변화하는 

환경에 대처하기 위하여 삶의 질 향상을 위해 끊임없는 

변화를 요구받고 있었지만 기존 선행연구에서는 탐색

적 연구와 실증 사례 연구 중심으로 성인학습자들의 특

성을 반영한 플립러닝 온라인 학습에 대한 연구는 미흡한 

실정이다.

본 연구는 중�장년층 온라인 학습자를 대상으로 플

립러닝을 활용한 반복학습이 학습몰입과 학습흥미가 

학습만족도에 미치는 영향의 관계검증과 구조관계에 

어떻게 되는지 규명하고자 하였다. 실증연구를 위해 총 

211부의 설문지를 구조방정식 모형으로 분석하여 결과
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를 도출하였다. 도출된 결과는 다음과 같다.

첫째, 플립러닝을 활용한 중 장년층 온라인 학습자의 

학습흥미도는 학습만족도에 유의한 영향을 미치는 것

으로 나타났다. 구체적으로 학습에서의 흥미는 유불쾌

의 정서적인 반응을 동반하여 긍정적인 반응을 일으킨 

학습적 자극에 대하여 높은 수준의 내재적인 동기가 표

출되는 현상이며, 송연숙과 조홍식 그리고 신남재외의 

연구결과와 일치한다[2,16,24]. 따라서 학습의 흥미는 

일차적으로 학습환경과 밀접한 관계가 있기 때문에 학

습자들의 흥미를 유발시킬 수 있는 선행조건은 교수학

습 환경이 제공되어야 한다는 점을 예측 할 수 있다. 둘

째, 플립러닝을 활용한 중 장년층 온라인 학습자의 학

습몰입도는 학습만족도에 유의한 영향을 미치는 것으

로 나타났다. 이 결과는 기존의 선행연구와 일치하는 

것으로 플립러닝을 통한 학습만족도를 높이기 위하여 

학습자의 학습몰입을 촉진시킬 수 있는 다양한 전략이 

모색되어야 한다고 할 수 있다[12,13,15]. 셋째, 플립러

닝을 활용한 중 장년층 온라인 학습자의 반복학습은 학

습흥미도와 학습몰입도에 유의한 영향을 미치는 것으

로 나타났다. 이 결과는 학습흥미도가 증가할수록 학습

몰입도와 학업성취도가 증가한다는 기존 선행연구

[11,14]와 일치한다. 이는 사이버공간에서의 수업만으

로 학습자의 고립감, 실재감, 수업참여도 등을 극복하기 

위한 대안이 마련되어야 함을 예상해 볼 수 있다. 이상

에서 살펴본 연구가설의 검정 및 분석결과와 관련하여 

본 연구가 가지는 의의를 바탕으로 한계점과 후속 연구

를 위한 제언을 제시해 보면 다음과 같다.

본 연구는 K 사이버대학교의 재학생을 대상으로 정

규과목의 온라인 수업을 학습하고 오프라인 활동을 통

해 학습을 진행해나가는 교육방법의 사례로써 중�장년

층 온라인 학습자를 대상으로 플립러닝을 활용한 반복

학습이 학습몰입과 학습흥미가 학습만족도에 미치는 

효과성을 검증하였다. 향후 측정할 수 있는 다양한 자

기효능감, 학습동기, 자기주도학습 등의 요인을 적용한 

연구가 진행된다면 플립러닝의 학습만족도를 더욱 극

대화 할 수 있는 온라인 교육의 새로운 패러다임의 방

향과 시사점을 제공할 수 있을 것이다. 본 연구에서는 

과목의 특성과 교수자의 학습방법에 따라 동일과목 수

강생을 대상으로 진행한 연구결과를 도출하였지만 향

후 다양한 교과목에 대하여 플립러닝의 수업만족도에 

대한 연구가 진행될 필요성이 있다. 이를 근거로 다양

한 요인 분석과 모델을 확대하여 연구가 진행된다면 학

습만족도에 대한 세밀한 연구가 이루어질 것이다.
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