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[Abstract]

Many learners are encountering e-Learning contents with smart devices and contents provides are 

carefully observing learners’ reuse intention and behavior. Therefore, this study investigated the effect of 

e-Learning content platform characteristics on reuse intention for 200 users with smartphone-based 

e-Learning experience. The results show that the characteristics affecting reuse intention are content 

quality, interactivity, and ubiquity. Moreover, for men, only interactivity affects reuse intention, and for 

women, ubiquity and content quality affect reuse intention. When using smartphone-based e-Learning for 

less than an hour a day, only content quality affects reuse intention. On the contrary, ubiquity, 

convenience, and interactivity influence reuse intention when learning for more than one hour. Our 

results suggest meaningful implications that how e-Learning companies change their smartphone-based 

platform business strategy and how they utilize its key factors.
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[요   약]

IT 발달과 함께 스마트기기로 많은 학습자가 이러닝 콘텐츠를 접하고 있으며, 콘텐츠 제공자들

은 학습자의 재이용 의도와 행동을 주의 깊게 관찰하고 있다. 따라서 본 연구에서는 스마트폰에 

기반한 이러닝 학습을 접해본 200명의 사용자를 대상으로 이러닝 콘텐츠 플랫폼 특성이 재이용 

의도에 미치는 영향을 연구하였다. 그 결과, 사용자의 재이용 의도에 영향을 미치는 특성은 콘텐

츠 품질, 상호작용성, 편재성으로 나타났다. 또한, 남성일 경우 재이용 의도에 영향을 미치는 가장 

큰 특성은 상호작용성이며, 여성일 경우 콘텐츠 품질과 편재성이었다. 스마트폰을 이용해 하루 평

균 한 시간 미만 이러닝을 학습할 경우 콘텐츠 품질이 재이용 의도에 가장 큰 영향을 주었으며, 

반대로 한 시간 이상 학습할 경우 편재성, 편리성, 상호작용성이 재이용 의도에 영향을 주었다. 

아직도 많은 이러닝 기업들이 PC 기반의 기술이나 단기적 홍보 중심의 사업 전략을 유지해오고 

있는데, 본 연구의 결과는 앞으로 해당 기업들이 장기적 사업 전략의 관점에서 스마트폰 기반의 

플랫폼 변화와 그 핵심 요인들에 대한 방향을 제시했다는 데 의의를 둘 수 있다.

▸주제어: 모바일, 이러닝, 콘텐츠, 플랫폼, 재이용 의도
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I. Introduction

IT 기술과 통신 발달은 자연스럽게 이러닝의 발전을 도왔

다. 특히 스마트폰의 발달로 인해 이러닝 시장은 또 다른 변

환기를 맞았다. 바쁜 일상을 살아가고 있는 현대인들에게 스

마트폰 기반의 이러닝은 이제 필수가 되었다. 직장인들의 경

우 업무를 마치고 또는 일하는 자투리 시간에 스마트폰을 

통해 자신이 원하는 공부를 할 수 있다. 시간과 공간의 제약 

없이 언제 어디서나 수강할 수 있으며, 스스로 학습 진도도 

설정할 수도 있다. 또한, 자신에게 부족한 부분을 반복해서 

학습할 수 있어 오프라인 학습보다 이러닝을 선호하기도 한

다. 경제적인 비용면에서도 큰 이점이 있어서 기업들 또한 

이러닝을 도입하여 필요한 교육을 진행하고 있다.

모바일 기반의 이러닝은 주로 인터넷 강의나 앱 형식으

로 제공된다. 가장 일반적인 동영상 형태의 강좌는 원격 

Q&A를 통해서 교사에게 질문을 할 수 있고 학습자 간에

도 소통할 수 있다. 이처럼 모바일 기반의 이러닝은 PC와 

달리 상호작용성을 더 강화해 주었다.

또한, 스마트폰의 주 이용자가 20, 30, 40대의 젊은 층

이다 보니 이러닝 콘텐츠도 성인들을 주 대상으로 하는 상

황이다. 하지만 이러닝도 콘텐츠 서비스의 한 종류임에도 

불구하고 이제까지 모바일에 기반한 콘텐츠 플랫폼은 주

로 게임, 영상, 음악과 같은 엔터테인먼트 분야의 특성만

이 연구되어왔다. 즉, 이러닝 콘텐츠와 그 환경인 플랫폼

의 특성에 관한 연구가 필요한 시점이다.

더욱이 스마트폰을 이용한 학습이 보편적임에도 불구하

고, 사용자들의 재이용 의도에 대한 분석 및 함의는 제한

적인 상황이다. 특히 스마트기기가 보편화 된 지 몇 년이 

지났지만, 기존의 연구들은 대부분 PC 기반의 학습 효과

성이나 학습 만족도 관련 연구에만 한정되어 있다[1-3]. 

또한, 이들은 학습 만족도나 학습 결과에 주로 초점을 두

고 있고 이를 활용하는 학습자에 대한 심층적인 이해는 부

족한 상황이다[4].

따라서 본 연구는 스마트폰 기반의 이러닝 콘텐츠 플랫

폼 특성이 학습자 재이용 의도에 어떤 영향을 미치는지를 

밝히는데 가장 큰 목적이 있다. 그 목적을 세분화하면 다음

과 같다. 첫째, 문헌 연구를 통해 이러닝 콘텐츠와 플랫폼

의 명확한 정의를 하고 스마트폰을 이용한 이러닝 플랫폼

의 특성에 대해 규명하고자 한다. 둘째, 이러한 스마트폰을 

이용한 이러닝 콘텐츠 플랫폼 특성이 사용자의 재이용 의

도에 어떠한 영향을 주는지를 분석하고자 한다. 셋째, 본 

논문의 분석 결과를 이용하여 이러닝 관련 사업의 전략 및 

의사결정에 도움을 줄 수 있는 정보를 제공하고자 한다.

II. Related Works and Hypotheses

1. e-Learning and e-Learning contents

이러닝은 디지털과 인터넷을 상징하는 e와 학습을 뜻하

는 learning이 결합하여 만들어진 개념이다. 이러닝은 보

는 관점과 이해관계에 따라 다양하게 정의되고 그 해석도 

여러 가지로 나누어진다. 일반적으로는 ‘전자적 수단, 정

보통신 및 방송전파를 통해 이뤄지는 학습’으로 정의되며, 

교육 공학적 관점에서는 이러닝을 ‘네트워크 기반으로 디

지털화된 학습콘텐츠를 학습자의 인지구조에 맞게끔 재구

조화하는 일련의 학습활동’으로 이해하고 있다[5].

모바일 러닝은 스마트폰, 태블릿 등과 같은 모바일 기기

를 통해 이루어지는 학습 형태를 말한다. 즉, 스마트폰을 

통한 학습은 모바일 러닝의 한 범주이며, 모바일 러닝은 

다시 이러닝의 범주에 속한다[6]. 모바일 러닝은 무선 인터

넷과 결합하면서 본격적인 시장을 형성하였으며, 그 콘텐

츠는 더욱 다양화되고 있다. 최근 스마트기기의 발달로 여

기에 쓰이는 이러닝 콘텐츠를 스마트콘텐츠라 따로 지칭

하기도 한다. 하지만 스마트 TV와 같은 기기는 이동성이 

없으므로 스마트콘텐츠는 모바일 기반의 이러닝 콘텐츠와

는 별개로 구분될 수 있다.

모바일 러닝 콘텐츠 선호분야를 살펴보면, ‘외국어’가 

가장 높게 나타났으며, ‘자격’, ‘교과’, ‘직무’ 등의 순으로 

나타났다. 또한, 모바일 러닝 확산 시 필요사항은 ‘콘텐츠

의 다양성’이 가장 높게 나타나 이용자로서도 콘텐츠를 가

장 중요하게 고려하고 있음을 확인할 수 있다[7]. 따라서 

이용자의 흥미를 유발할 수 있는 콘텐츠 개발 또한 서비스 

제공자의 입장에서의 주요 과제이다.

2. Contents platform

이러닝 콘텐츠 플랫폼은 대표적인 양면성 시장 혹은 다

면성 시장이다. 즉, 서비스 제공자가 두 그룹 이상의 이용

자에게 서비스를 제공하는 구조이다[8]. 스마트폰이 보편화 

되고 나서 학습자들은 앱을 내려받아 이러닝 콘텐츠를 사

용하기 시작했는데, iOS 기반의 스마트폰의 경우 iTunes

가 플랫폼 역할을 하고 Android의 경우 Google Play 

Market이 플랫폼 역할을 하고 있다. 이뿐만이 아니라 동영

상, e-book과 같은 콘텐츠들도 양면성 시장에 기반한 자체 

플랫폼에서 거래가 이루어지고 있다. 강사들이 제작한 동

영상 콘텐츠를 기반으로 이용자들은 이러닝 사이트 혹은 

앱을 통해 접근하며, e-book도 마찬가지로 플랫폼에 의해 

콘텐츠를 올리고 내려받을 수 있게 되어 있다.

양면성 시장의 특징은 이질적인 고객들의 관계가 조화
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롭게 어우러져 상호 간 가치를 극대화하는 네트워크 효과

가 나타난다는 것이다. 예를 들면, 신용카드 회사는 가맹

점이 많을수록 카드 보유자인 소비자의 이용 편리성 또한 

높아진다. 카드 보유자가 증가하면 가맹점도 사업 기회가 

확대되는 원리이다. 따라서 양면성 시장에서 성공의 핵심

사항은 네트워크 효과를 최대화할 수 있는 전략적 선택을 

하는 것이다[9].

다면성 시장은 서로가 판매자나 구매자가 될 수 있다. 

이해관계자들은 서로 다른 특성이 있으면서도 양면성 시

장과 마찬가지로 상호연결이 필요하다. 이로 인해 간접 네

트워크 효과를 얻을 수 있는데, 플랫폼에서 한쪽 그룹의 

이용 증가가 다른 쪽 그룹의 편익 또한 증대시키는 효과를 

의미한다[10][11]. 따라서 다면성 시장에서 플랫폼 사업자

의 역할은 이해관계자들 간의 상호작용이 발생할 수 있는 

환경과 편의를 제공하는 것이다. 즉, 다면성 시장이 성립

하기 위해서는 플랫폼 매개를 통해야만 하고, 플랫폼 부재 

시의 높은 거래 비용이 다면성 시장 성립의 가장 기본적인 

전제조건이라고 할 수 있다[11].

3. Mobile e-Learning platform characteristics

3.1 Ubiquity

편재성(Ubiquity)은 사물들이 서로 네트워크로 연결되

어 언제 어디서나 다양하고 필요한 정보를 이용할 수 있음

을 뜻한다[12]. 또한, 사용자로서도 자신의 위치에 상관없

이 다양한 정보를 받을 수 있고 실시간 커뮤니케이션이 가

능한 특성이라고 정의할 수 있다[13].

과거 연구에서는 모바일 서비스 이용자의 지각적 경험

에 기반하여 편재성을 지속성, 즉시성, 휴대성, 탐색성이

라는 네 가지 하위차원들을 이용하여 측정하였다[14]. 또

한, 시간과 장소의 제약이 없다는 특성에 기반하여 편재성

은 편재 접속성이라 정의되기도 하며, 이는 유비쿼터스나 

모바일 기기의 특성을 가장 잘 나타내는 속성 가운데 하나

로 검증되었다[15].

이러닝 콘텐츠는 학습적인 주제가 대부분이기 때문에 

일반적으로 조용한 곳에서 장시간의 집중이 필요하다. 사

용자에게는 다른 콘텐츠에 비해 모바일 기기 편재성의 필

요가 상대적으로 떨어질 수 있지만, 어느 장소에서든 네트

워크를 통해 학습할 수 있다는 점은 편재성의 중요성을 나

타내기도 한다.

3.2 Convenience

편리성(Convenience)은 새로운 정보 기술이나 서비스

를 도입하게 되었을 경우, 자신의 업무에 손쉽게 적용하고 

습득할 수 있는 인지 정도를 의미한다. 즉, 모바일 기반의 

환경에서는 사용자의 접근 가능성을 높여줌으로써 편리성

을 강화할 수 있다[16]. 사용자가 정보 기술을 사용하는 데 

들이는 노력은 한정된 자원이기 때문에 상대적으로 사용

하기 편리하다고 지각된 기술이 더 받아들여지기 쉽다고 

알려져 있다[17].

모바일 기기 사용에 있어 편리성은 사용 용이성이라고도 

불린다. 즉, 모바일 콘텐츠를 얼마나 효율적이고 쉽게 사용

할 수 있는지를 의미한다. 이는 사용자 인터페이스 측면에

서 구조적으로 간결하며 편리해야 하는 효율성을 나타낸다

[18]. 또한, 정보시스템 인터페이스 측면에서는 입력 및 출

력, 검색 및 분석과정과 관련된 사용에 노력을 들이지 않는 

용이성도 의미한다. 결과적으로 이용이 편리한 기술은 사람

들에 의해 이용되는 비율이 높다는 결과와 더불어 특히 사

용하는 기술에 대한 습득 정도가 빠를수록 시장에서 수용되

는 속도 또한 빠르다는 과거 연구가 진행되었다[19].

즉, 스마트폰 기반 이러닝 플랫폼에서 편재성과 편리성

은 기술적 특성이 뒷받침되어야 하는 요인임을 알 수 있다.

3.3 Contents quality

일반적으로 품질의 평가는 서비스 품질, 시스템 품질, 

정보 품질로 구성된다[20]. 여기서 정보 품질은 정보시스

템에 의해 산출된 정보와 제공되는 콘텐츠의 품질이 갖는 

가치의 정도를 의미하는데, 본 연구에서는 이러닝 콘텐츠

에 대한 중요 특성 요인으로서 콘텐츠의 정보 품질 즉, 콘

텐츠 품질에 주안점을 두었다.

이러닝 콘텐츠 플랫폼 서비스의 성장 및 지속적인 발전

을 위해서는 다양한 고품질 콘텐츠를 확보하고 사용자에

게 적절히 제공하는 것이 매우 중요하다. 기존 연구에서도 

이러닝 콘텐츠 플랫폼 서비스의 콘텐츠 품질에 적용 가능

한 속성으로서 정확성, 완전성, 다양성, 적시성 등이 언급

되었으며[21], 이뿐만 아니라 콘텐츠에 대한 신뢰성, 관련

성, 현재성 등 또한 넓은 의미의 콘텐츠 품질을 구성하는 

개념으로 활용되었다[22].

3.4 Interactivity

상호작용성(Interactivity)은 정보 수용자가 정보 탐색

을 위한 다양한 커뮤니케이션 활동에 적극적으로 참여토

록 이끄는 기본적 특성이다. 이러닝 학습에서 상호작용성

에 관한 선행연구들은 이러닝 학습을 촉진하는 데 이바지

함을 밝혀냈다. 상호작용성은 이러닝 학습에서의 실시간 

커뮤니케이션을 도와주며[23], 학습 자료를 통한 상호작용 

또한 학습 효과를 촉진함을 밝혀냈다[24][25]. 또한, 상호

작용이 어려운 과목 수강자의 강의 만족에 긍정적인 영향
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Varia

ble
Definition and Measurement

Refere

nce

Ubiq

uity

The extent to which the service can be 

used anytime, anywhere.

[14]

[15]

When using a mobile e-learning contents 

platform,

1. Overall, I can study anytime, anywhere.

2. I can always use it conveniently.

3. It can be used conveniently anywhere.

4. It can be used conveniently while moving.

Conv

enie

nce

Great accessibility and ease of use.

[16]

[18]

[19]

When using a mobile e-learning contents 

platform,

1. Convenient to use the menu button.

2. The system runs stably.

3. The system has few errors.

Table 1. Definitions and measurements

을 주는 것을 밝혀냈다[26].

정보화 기반 사회에서는 현대인이 정보의 단순 수용자, 

소비자가 아니다. 이들은 콘텐츠의 생산, 변형, 비판, 유지

에 적극적으로 참여하는 능동적 존재이다. 이때 상호작용

성 개념이 마케팅이나 커뮤니케이션 등에 국한되지 않고 

관계가 중요시되는 다양한 분야에 적용되고 있다. 특히, 

이러닝 분야는 교수자와 학습자, 혹은 학습자 간의 상호작

용성이 커다란 영향을 미친다[27].

이처럼, 학습콘텐츠를 전달하는 기능뿐만 아니라 교수

자와 학습자 간의 상호작용적인 활동들을 통해 플랫폼 스

스로 학습환경을 구축하는 선순환 구조는 이러닝 플랫폼

의 필수적 요소이다.

4. Reuse intention

재이용 의도는 서비스 사용자가 서비스 제공자와의 관

계를 한차례의 거래에서 끝내는 것이 아니라 관계를 오랫

동안 유지하려는 의도이다. 사용자의 재이용 의도는 서비

스의 지속적인 발전과 매우 밀접한 관련이 있다. 특히 플

랫폼 기반의 콘텐츠 서비스인 경우 많은 사용자는 네트워

크 효과 또한 강화하기 때문에 이는 결국 플랫폼의 선순환 

구조로 이어진다.

일반적으로 의도란 개인의 계획된 미래 행동을 의미하

는 것으로, 신념과 태도가 행동으로 옮겨질 확률을 의미한

다[28]. 기존 연구들은 재이용 의도 형성을 위해서는 여러 

요소가 사전에 영향을 미친다는 것을 발견하였다. 대표적

으로 만족은 재이용 의도에 대체로 긍정적 영향을 미치며

[29], 기술수용모델의 지각된 유용성과 지각된 용이성 또

한 재이용 의도 형성에 중요한 역할을 한다[17]. 이러닝 환

경에서는 사전의 경험 또한 재의용 의도에 긍정적인 영향

을 나타냈다[30]. 이는 이러닝에 대한 학습자의 경험에 따

라 재이용 의도가 변화할 수 있음을 의미한다.

따라서 본 연구에서는 앞서 살펴본 스마트폰 기반 이러

닝 플랫폼의 특성들이 사용자의 재이용 의도에 어떠한 영

향을 미치는지 살펴보고자 한다. 그에 따른 연구가설은 다

음과 같다.

H1: 스마트폰 기반의 이러닝 콘텐츠 플랫폼에서 편재성은 

학습자 재이용 의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H2: 스마트폰 기반의 이러닝 콘텐츠 플랫폼에서 편리성은 

학습자 재이용 의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H3: 스마트폰 기반의 이러닝 콘텐츠 플랫폼에서 콘텐츠 

품질은 학습자 재이용 의도에 정(+)의 영향을 미칠 

것이다.

H4: 스마트폰 기반의 이러닝 콘텐츠 플랫폼에서 상호작

용성은 학습자 재이용 의도에 정(+)의 영향을 미칠 

것이다.

III. Empirical analysis

1. Research design

본 연구조사는 스마트폰을 사용하여 이러닝 콘텐츠 플

랫폼을 사용한 경험이 있는 사람들을 대상으로 진행되었

다. 먼저 33명을 대상으로 파일럿 테스트를 시행한 후 설

문 문항에 반영된 연구 변수의 조작적 정의 및 측정의 정

확성을 향상할 수 있도록 수정을 거쳤다. 이후 온라인 설

문 전문 기관을 통해 설문을 시행하였으며, 추가로 이러닝 

전문 기업에서 스마트폰 기반의 수업을 이용하고 있는 회

원들을 대상으로도 설문을 시행하였다. 결과적으로 불성실

하게 응답한 표본들을 제외하고 총 200명으로 구성된 표

본을 분석에 활용하였다.

표본의 인구통계학적 특성은 남성이 102명으로 51%, 

여성이 98명으로 49%로 나타나 성별에 따라 균형 있게 구

성되었다. 또한, 20대 응답자는 32명으로 16%, 30대는 89

명으로 44.5%, 40대는 55명으로 27.5%, 50대는 24명으로 

12%로 나타났다. 스마트폰을 활용한 하루 평균 이러닝 콘

텐츠 이용 시간은 1시간 미만이 143명으로 71.5%, 1시간 

이상이 57명으로 28.5%로 나타나 대부분 짧은 시간 동안 

콘텐츠를 이용하는 것으로 나타났다. 주로 콘텐츠를 이용

하는 장소는 집이 94명 47%, 그 외 외부장소는 106명 

53%로 나타나 스마트폰을 활용한 이러닝 콘텐츠 이용자

들은 장소에 크게 구애받지 않는 것으로 나타났다.

본 연구의 조작적 정의와 측정항목은 [Table 1]과 같으

며, 모든 문항은 리커트 5점 척도가 적용되었다.
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Cont

ents 

Quali

ty

The degree of value of the content 

provided.

[20]

[21]

[22]

When using a mobile e-learning contents 

platform,

1. The contents is diverse.

2. Various contents providers are 

participating.

3. I can receive the content I prefer.

4. I can easily access various e-learning

contents I want.

Inter

activi

ty

Characteristics that lead to participation 

in communication activities.

[24]

[26]

[27]

When using a mobile e-learning contents 

platform,

1. Exchanges between instructors and 

learners are possible.

2. Exchange between learners is possible.

3. My questions are answered quickly.

4. I can receive useful information from 

other users.

Re

use 

Inten

tion

The degree to which you intend to use 

the service continuously.

[17]

[27]

[30]

1. In the future, I will invite others to talk 

and learn.

2. In the future, I will choose to study with 

a smartphone rather than offline.

3. In the future, I will choose the method 

of learning with a smartphone rather 

than a PC.

Variable Measure
Commu

nality
Loading

% of Variance

(Eigenvalue)
α

Ubiquity

UB1 .689 .789

16.533

(2.976)
.848

UB2 .714 .783

UB3 .727 .800

UB4 .694 .821

Table 2. Exploratory factor analysis

Conveni

ence

CV1 .621 .641
11.585

(2.085)
.775CV2 .783 .828

CV3 .795 .861

Contents

Quality

CQ1 .748 .820

16.060

(2.891)
.860

CQ2 .671 .755

CQ3 .731 .773

CQ4 .753 .778

Interact

ivity

IN1 .767 .803

14.765

(2.658)
.821

IN2 .680 .762

IN3 .652 .739

IN4 .664 .753

Reuse

Intention

RI1 .578 .641
12.056

(2.170)
.792RI2 .813 .884

RI3 .801 .873

2. Measurement model

본 연구에서는 변수의 타당성과 신뢰성을 검증하기 위

해 먼저 SPSS 22.0 프로그램을 이용해 탐험적 요인분석

을 진행하였다. 요인분석에서 추출 방법은 주성분 분석을 

적용하였으며, 회전 방법은 카이저 정규화를 사용한 

Varimax 회전 방식을 적용하였다.

[Table 2]는 탐험적 요인분석 결과를 나타낸다. 

Kaiser-Meyer-Olkin 표본 적합도의 경우 0.839, Bartlett

의 구형성 검정의 경우 카이제곱값이 1719.975로 0.1% 이

하에서 유의미하여 요인분석을 하기에 적합함을 보였다. 

보편적으로 공통성의 경우 0.4 이상, 요인 적재값의 경우 

0.6 이상이면 사회과학 연구에서 적합한 수준으로 여겨진

다. 본 연구의 결과에 따르면 공통성 값이 0.5 이상, 요인 

적재값은 0.6 이상으로 나타나 설문 항목에 대한 타당성이 

검증되었음을 보였다. 신뢰도 검증 지표 중 하나인 크론바

하 알파 계수의 경우 0.6 이상일 경우 적합한 수준으로 여

겨지는데, 본 연구에서는 모두 0.7 이상으로 나타났다.

[Table 3]은 확인적 요인분석 결과를 나타낸다. 본 연구

에서는 Smart PLS 2.0 프로그램을 이용해 확인적 요인분

석을 진행하였다. 탐험적 요인분석에서와 마찬가지로 확인

적 요인분석에서도 요인 적재치 값이 0.1% 수준에서 유의

미하였으며, 그 값은 0.7 이상으로 나타났다.

복합 신뢰도(Composite Reliability; CR)는 일반적으로 

0.7 이상일 경우 내적 일관성을 통한 신뢰성이 확보되었다고 

할 수 있는데, 본 연구에서는 모두 0.8 이상으로 나타났다. 

이에 더해 [Table 2]의 크론바하 알파 계수 값 또한 0.7 이상

으로 나타나 신뢰성이 견고하게 확보되었다고 볼 수 있다.

평균분산추출지수(Average Variance Extracted; 

AVE) 값을 통해서는 집중 타당성을 검증할 수 있다. 일반

적으로 AVE 값이 모두 0.5 이상이면 집중 타당성이 확보

되었다고 여겨지는데, 본 연구에서는 0.6 이상으로 나타나 

잠재변수가 측정 지표들의 분산을 절반 이상 설명하여 집

중 타당성이 확보되었다.

Variable Measure Loading t-value AVE CR

Ubiquity

UB1 .826 17.111

.686 .897
UB2 .860 20.583

UB3 .879 39.276

UB4 .741 9.095

Convenience

CV1 .817 19.580

.684 .866CV2 .857 25.126

CV3 .805 13.882

Contents 

Quality

CQ1 .866 19.950

.705 .905
CQ2 .779 12.363

CQ3 .741 8.733

CQ4 .825 17.570

Interactivity

IN1 .857 34.837

.647 .880
IN2 .800 20.982

IN3 .844 30.800

IN4 .855 34.022

Reuse 

Intention

RI1 .829 22.759

.698 .874RI2 .829 22.995

RI3 .848 22.676

Table 3. Confirmatory factor analysis
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판별 타당성은 AVE의 제곱근 값과 상관계수 값을 비교

하여 확인할 수 있다. 즉, 한 개념의 AVE 제곱근 값이 다

른 개념들과 나타나는 상관계수 값보다 클 경우, 판별 타

당성이 확보되었다고 할 수 있다. [Table 4]는 개념들에 

대한 AVE의 제곱근 값과 상관계수를 나타내는데, 개념들

이 모두 판별 타당성을 충족하는 것을 확인할 수 있다.

Variable (1) (2) (3) (4) (5)

Ubiquity 0.828

Convenience 0.323 0.827

Contents 

Quality
0.412 0.442 0.840

Interactivity 0.039 0.454 0.407 0.804

Reuse 

Intention
0.320 0.355 0.369 0.305 0.835

Table 4. Correlations and square root of AVE

3. Structural model

가설검정은 Smart PLS 2.0 프로그램을 이용해 분석하

였다. 분석에는 부트스트랩(Bootstrapping)을 적용하였으

며, 자세히는 500개의 서브샘플링을 적용하여 각 경로에 

대한 가설검정을 수행하였다.

[Fig 1]은 전체 샘플에 대한 연구모형 결과를 나타낸다. 

먼저 스마트폰의 기술적 요인 중 하나인 편재성은 재사용 

의도에 정의 방향으로 유의미한 영향을 나타내 H1이 채택

되었다(β=.177, p<.05). 반면, 편리성은 재사용 의도에 유

의미한 영향을 나타내지 못해 H2는 기각되었다(β=.118, 

p=.11). 이러닝 콘텐츠 특성인 콘텐츠 품질은 재사용 의도

에 정의 방향으로 유의미한 영향을 나타내 H3가 채택되었

다(β=.162, p<.05). 마지막으로 이러닝 플랫폼의 특성을 

나타내는 상호작용성 또한 재사용 의도에 정의 방향으로 

유의미한 영향을 나타내 H4가 채택되었다(β=.160, p<.05).

Fig. 1. Research model results

4. Comparison by gender

이러닝 환경에서 성별에 관한 연구는 컴퓨터 기반 학습에

서 성차를 유발하는 원인에 대한 진단연구부터 확인할 수 

있다. 과거 연구에서 컴퓨터 활용에 대한 불안감과 효능감은 

성별에 의해 유의미한 차이가 나타났으며[31], 남성과 여성 

모두 ICT는 학습에 대한 동기부여효과를 나타내지만, 남성

에게 그 효과가 더 큰 것으로 나타났다[32]. 독일의 대학생

을 대상으로 실시된 연구에서도 학습자 성차에 따라 동기부

여, 접근성, 활용도에서 차이가 나타났다[33]. 따라서 스마

트폰 기반 이러닝 콘텐츠 활용에서도 성별에 따른 차이가 

나타날 것으로 보아 분석을 진행하였다. 분석에는 이전과 마

찬가지로 부트스트랩 기법을 적용하여 500개의 서브샘플링

을 기반으로 성별 그룹에 관한 결과를 도출하였다.

[Table 5]는 성별에 따른 연구모형 결과를 나타낸다. 남

성의 경우 상호작용성만이 재사용 의도에 정의 방향으로 유

의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다(β=.297, p<.05). 반

면 편재성(β=.116, p=.25), 편리성(β=.079, p=.46), 콘텐츠 

품질(β=.047, p=.71)은 유의미한 영향을 미치지 못하였다.

여성의 경우 편재성(β=.233, p<.05)과 콘텐츠 품질(β

=.248, p<.05)은 재사용 의도에 정의 방향으로 유의미한 

영향을 나타냈지만, 편리성(β=.141, p=.17)과 상호작용성

(β=.073, p=.46)은 유의미한 영향을 미치지 못함을 확인하

였다.

Male Female

Path Coef. Hyop. Coef. Hypo.

Ubiquity →

Reuse Intention
.116 Reject .233** Support

Convenience →

Reuse Intention
.079 Reject .141 Reject

Contents Quality →

Reuse Intention
.047 Reject .248** Support

Interactivity →

Reuse Intention
.297** Support .073 Reject

Table 5. Research model results by gender

5. Comparison over learning time

과거 연구에서 학습 투자 시간은 선험적 지식과 기술의 

정도 그리고 학습의 질이 함께 고려되었을 때 학업성취도

와 유의미한 상관이 있다고 보았다[34]. 하지만 기존의 학

습 투자 시간을 고려했던 연구들이 특정 대학에 국한되어 

학습 태도의 차이가 넓지 않은 동질의 그룹을 대상으로 하

는 점은 그 차이를 살펴보는 데 한계가 있다[35]. 하지만 

스마트폰 기반으로 이러닝을 학습하는 사람들은 특정 그

룹에 제한되어 있지 않기 때문에 학습 시간에 따른 다양한 
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효과가 나타날 수 있다. 따라서 성별에 따른 비교와 마찬

가지로 부트스트랩 기법을 적용하여 500개의 서브샘플링

을 기반으로 각 경로에 대한 계수들을 살펴보았다.

[Table 6]은 학습 시간에 따른 연구모형 결과를 나타낸

다. 하루 평균 1시간 미만 학습자의 경우 콘텐츠 품질만이 

재사용 의도에 정의 방향으로 유의미한 영향을 미치는 것

으로 나타났다(β=.254, p<.01). 반면 편재성(β=.083, 

p=.34), 편리성(β=.071, p=.40), 상호작용성(β=.104, 

p=.25)은 유의미한 영향을 미치지 못하였다.

1시간 이상 학습자의 경우 편재성(β=.263, p<.10), 편리성

(β=.284, p<.10), 상호작용성(β=.302, p<.05)이 재사용 의도

에 정의 방향으로 유의미한 영향을 나타냈지만, 콘텐츠 품질

(β=-.048, p=.77)은 유의미한 영향을 나타내지 않았다.

Less than 1h More than 1h

Path Coef. Hypo. Coef. Hypo.

Ubiquity →

Reuse Intention
.083 Reject .263* Support

Convenience →

Reuse Intention
.071 Reject .284* Support

Contents Quality →

Reuse Intention
.254*** Support -.048 Reject

Interactivity →

Reuse Intention
.104 Reject .302** Support

Table 6. Research model results according to 

learning time

IV. Conclusions

본 연구는 스마트폰에 기반한 이러닝 학습을 접해본 사

용자를 대상으로 플랫폼의 특성이 사용자 재이용 의도에 

미치는 영향을 연구하였다. 또한, 성별과 학습 시간에 따

른 영향도 살펴보았다.

그 결과, 스마트폰 기반 이러닝 콘텐츠 플랫폼의 특성 

중에서 재이용 의도에 유의미한 영향을 미치는 특성은 콘

텐츠 품질, 상호작용성, 편재성으로 나타났다. 하지만 편

리성은 재이용 의도에 유의미한 영향을 미치지 못하였다. 

스마트폰 환경에서 편리성은 서비스를 사용하는 데 있어

서 제공되는 기본적인 요소일 수 있어 재이용 의도에 유의

미한 영향을 미치지 않는 것으로 판단된다.

스마트폰 기반의 이러닝 콘텐츠 플랫폼의 특성 중에서 

성별에 따라 재이용 의도에 다른 영향력을 미치는 것으로 

나타났다. 이용자가 남성일 경우 재이용 의도에 영향을 미

치는 가장 큰 특성은 상호작용성으로 나타났지만, 이용자

가 여성일 경우 콘텐츠 품질과 편재성이 유의미한 영향을 

미쳤다. 남성들의 경우 스마트폰을 통해 궁금한 것을 물어

보거나 커뮤니케이션을 원하는 성향이 강하고, 여성의 경

우는 환경과 콘텐츠의 품질 같은 학습 자체의 내용을 더 

중요하게 여기는 것으로 판단된다.

또한, 학습 시간에 따라서도 재이용 의도에 미치는 영향

력이 다른 것을 발견하였다. 스마트폰을 활용해 평균 한 

시간 미만 학습할 때는 콘텐츠 품질만이 유의미한 영향을 

미쳤다. 짧은 시간 집중적으로 학습을 하다 보니 다른 요

소보다는 콘텐츠 품질, 즉 내용에 가장 영향을 받는 것으

로 보인다. 반대로 한 시간 이상 학습을 할 때는 상호작용

성, 편재성, 편리성이 유의미하였다. 상대적으로 긴 시간 

동안 학습을 하므로 이를 뒷받침해줄 수 있는 기술적 환경

이 우선되어야 하고, 이를 바탕으로 상호작용 기능을 적극

적으로 활용하는 것으로 판단된다.

본 연구는 다음과 같은 시사점을 제시할 수 있다. 첫째, 

학생의 학습성과 같은 교육학적 관점의 연구가 아닌 스마

트폰, 이러닝, 콘텐츠 플랫폼이라는 기술적, 환경적인 관

점에서 연구를 진행하였다. 또한, 영상, 음악, 게임과 같은 

엔터테인먼트 콘텐츠 분야의 연구에서 확장하여 지식제공 

목적의 이러닝 콘텐츠의 시점으로 연구를 수행하였다는 

데에 의의가 있다. 

둘째, 성별, 학습 시간과 같은 그룹에 따른 분석은 플랫

폼 사업자로서 고객 세그먼트에 따른 특화된 서비스를 제

공할 수 있게 한다. 모바일 중 특히 스마트폰 기반의 러닝 

업체는 인구통계학적 차이와 다양한 조건 속에서 다양하

게 나타나는 특성을 이해하고 관련 요인을 강화해야 한다.

셋째, 과거 많은 이러닝 기업들이 PC 기반의 기술이나 

단기적 홍보 중심의 사업 전략을 유지해왔다. 이런 패러다

임을 바꾸는 것이 필요함을 본 연구 과정에서 확인할 수 

있었다. 즉, 모바일 기반의 이러닝 기업은 기술뿐만 아니

라 콘텐츠 품질과 상호작용을 강화한 다양성에 초점을 맞

춰 사업 전략을 짤 필요가 있다. 앞으로 이러닝 기업에서 

장기적 사업 전략을 위해서는 스마트폰 기반의 플랫폼 변

화와 그 핵심 요인들에 대한 충분한 이해가 필요하다.

본 연구는 다음과 같은 한계점과 연구과제를 가지고 있

다. 첫째, 연구의 대표성이 다소 미흡할 수 있다. 스마트폰

을 이용해 어떠한 이러닝 학습을 경험하느냐에 따라 학습

자들의 재이용 의도에 미칠 수 있는 영향이 다양할 수 있

기 때문이다. 자세히는 스마트폰에서 구현되는 동영상, 텍

스트와 같은 콘텐츠의 형태를 좀 더 세밀하게 분류하고 정

의하여 추후 연구에서 실험해 볼 필요가 있다.

둘째, 본 연구에서는 스마트폰을 이용한 이러닝 학습자

만을 대상으로 했다. 선행연구에서 주로 다루던 PC 등과 
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같은 기존 기기뿐만 아니라 태블릿 등도 함께 분석하여 환

경에 따른 영향력 차이를 비교하는 연구가 필요하다. 모바

일 기반으로 급변화하는 이러닝 시장에서 어떻게 기존 기

기와 새로운 기기를 융합하여 학습효과를 높이고 사업적 

전략을 세울지에 대한 연구가 필요한 시점이다.
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