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요  약  이 연구는 대학생들을 대상으로 증강현실 기반 교육콘텐츠 이용의도를 탐색함으로써 교육현장에 효과적으로 

적용할 수 있는 시사점을 제안하는데 목적이 있다. 이를 위해 대학생들을 대상으로 설문조사를 실시하였고, SPSS 21.0 

프로그램과 AMOS 21.0 프로그램을 활용하여 확인적 요인분석과 상관관계분석, 신뢰도분석, 경로분석을 수행하였다. 

연구의 결과를 제시하면 다음과 같다. 첫째, 개인의 혁신성은 지각된 용이성을 포함하여 지각된 유용성과 지각된 유희성

에 정적(+) 영향을 미치는 것으로 나타났다. 둘째, 사회적 영향력은 지각된 용이성을 포함하여 지각된 유용성, 지각된 

유희성에 정적(+) 영향을 미치는 것으로 나타났다. 셋째, 지각된 유희성은 지각된 유용성에 정적(+) 영향을 미치는 것으

로 나타났다. 넷째, 지각된 용이성은 지각된 유용성을 포함하여 지각된 유희성에 정적(+) 영향을 미치는 것으로 나타났

다. 다섯째, 지각된 용이성을 제외하고 지각된 유용성과 지각된 유희성은 이용의도에 정적(+) 영향을 미치는 것으로 

나타났다.

주제어 : 증강현실, 교육콘텐츠, 혁신성, 사회적 영향력, 이용의도

Abstract  The purpose of this study is to propose implications that can be effectively applied to the 

educational field by exploring the intention to use of augmented reality-based educational contents for 

college students. To this end, a survey was conducted with college students, and confirmatory factor 

analysis, correlation analysis, reliability analysis, and path analysis were performed using the SPSS 21.0 

program and the AMOS 21.0 program. The results of the study were presented as follows. First, 

individual innovativeness influenced positively on perceived ease of use, perceived usefulness, and 

perceived enjoyment. Second, social influence influenced positively on perceived ease of use, perceived 

usefulness, and perceived enjoyment. Third, perceived enjoyment influenced positively on perceived 

usefulness. Fourth, perceived ease of use influenced positively on perceived usefulness and perceived 

enjoyment. Fifth, except for perceived ease of use, perceived usefulness and perceived enjoyment 

influenced positively on intention to use.
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1. 서론 

오늘날 혁신기술이라고 할 수 있는 증강현실은 인간의 

많은 활동 영역에서 높은 관심과 인지도를 높여가고 있

다. 이전에는 상상할 수 없었던 미디어 환경을 조성함은 

물론 우리 사회의 일상 영역, 즉 게임이나 오락, 교육 등

에서 많은 변화를 유발하고 있다[1,2]. 증강현실 기술은 

초기 게임이나 스마트폰 앱(예, 포켓몬 고)에서 출발하였

으나, 현재는 각종 훈련을 위한 시뮬레이션과 건강 및 의

료 분야 등으로 확대되고 있다[3,4]. 특히 교육 분야에서

는 새로운 교육 생태계를 조성할 정도로 혁신적인 변화

를 유발할 것이라는 기대감이 높아지고 있으며[5,6], 국

내에서도 학습 환경의 개선과 교육효과 측면에서 긍정적

인 영향을 미칠 것이라는 관측이 주를 이루고 있다[7].  

교육 분야에서 증강현실이 커다란 주목을 받는 이유는 

교육콘텐츠로서의 활용과 성장 잠재력 때문이다. 증강현

실 기술을 교육에 접목시킴으로써 이전과는 다른 학습 

환경과 효과를 이끌어낼 수 있다는 것이다. 구체적으로 

증강현실은 학습에 대한 동기부여와 상호작용, 몰입 환

경을 제공하여 학생들의 능동적 참여를 촉진시키고 긍정

적인 학습효과를 이끌어낼 수 있다[8,9]. 그 예로써, 미국

의 증강현실 스타트업인 매직리프(Magic Leap)는 학생

들에게 증강현실 기술을 통해 농구장에서 고래가 튀어 

오르는 모습을 시연, 고래의 생생한 모습을 관찰할 수 있게

하였고, 미국의 위스콘신대학 메디슨캠퍼스(University 

of Wisconsin-Madison)는 ‘다우데이(Dow Day)’라는 

상황 다큐멘터리를 만들어 사용자가 위치한 장소에서 벌

어진 역사적 사건들을 재현해주는 증강현실 경험을 제공

하기도 하였다. 또한 증강현실 기술을 통해 책 속의 그림

이나 사진 등을 3차원의 가상객체로 팝업(Popup)시켜 

생생한 현장감과 몰입감을 제공, 실제적인 관찰과 이해

를 도모한 바 있어 그 교육적 활용가치가 매우 높다고 할 

수 있다[10]. 이에 증강현실은 교육에서 학습체계의 혁명

적 변화를 가져올 것으로 전망된다. 하지만 증강현실의 

교육적 활용에 대한 비판도 일부 존재한다. 교육효과 측

면에서 기존의 교육방법과 유의한 차이가 발생하지 않거

나 학생들이 증강현실 기술에만 집중함으로써 정작 학습

콘텐츠에는 소홀해질 수 있다는 것이다[7]. 그럼에도 증

강현실의 교육적 활용은 첨단 혁신기술과 교육의 결합이

라는 상징적 의미를 지닐 뿐만 아니라 기술과 교육의 결

합을 통한 효과적인 학습 환경 구축과 그에 기반 한 시너

지 효과의 극대화라는 목표를 이루는데 중요한 기반이 

될 수 있다[9]는 점에서 증강현실 기술의 교육적 활용에 

대한 관심이 높아지고 있다. 하지만 국내에서는 아직까

지 증강현실 기술의 교육적 활용에 대한 가능성을 문헌

을 중심으로 진단하는 연구들이 대부분이며, 실제로 학

생들을 대상으로 증강현실 기반 교육콘텐츠의 전반적 수

용성을 파악한 연구는 매우 부진한 편이다. 따라서 이 연

구는 증강현실 기반 교육콘텐츠의 수용과정과 의도를 밝

혀냄으로써 향후 증강현실의 교육적 활용을 위한 개발이

나 효과를 검증하기 위한 근거자료를 제공하고, 새로운 

교육 및 학습방법에 대한 수용성 검토를 통해 증강현실 

기반 교육콘텐츠의 활용을 촉진할 수 있는 방안을 마련

할 수 있는 기초자료를 제공하기 위한 기본목적을 지닌다.

2. 이론적 배경 

2.1 증강현실과 교육콘텐츠 

증강현실(Augmented Reality)은 가상의 객체를 현

실 세계에 중첩하여 보여줌으로써 이전보다 향상된 현실

감과 몰입감을 제공하는 기술[6]로, 가상현실이 실제세계

를 차단하여 가상세계에서의 완전한 몰입 경험을 생성하

는데 반해 증강현실은 현실세계에 가상의 디지털 요소를 

적용함으로써 높은 수준의 실재감을 제공한다. 그러므로 

증강현실은 실제 환경을 컴퓨터와 기술적 요소가 완벽하

게 대체하는 가상현실과는 다르게 사용자의 실제 환경 

정보를 유지한다는 점에서 차별화된다[3]. 

증강현실이 가상현실에 비해 가지는 강점은 1인칭 관

점에서 직접적인 체험을 강화시켜주고, 3인칭 관점에서 

여러 관점을 제공함으로써 현상에 대한 이해의 폭을 넓

힌다는 점이다. 또한 가상의 객체를 중첩하므로 현실세

계에 대한 시뮬레이션을 가능하게 하고, 현실세계에서는 

불가능한 체험을 가능하게 하는 한편 현실과 가상세계 

간의 자연스러운 전환을 가져온다[10]. 

이로 인해 증강현실 기술은 높은 수준의 사용자 경험

을 통해 학생들이 정보를 쉽게 처리하고 배우며 기억하

게 함으로써[11] 교육의 생산성과 효율성을 높이고, 학습

에 대한 동기부여를 향상시킴으로써 효과적인 학습 환경

을 달성하는데 중요한 역할을 수행할 것으로 기대된다

[5,11]. 증강현실의 교육적 활용에 따른 특성은 다양한 

연구자들에 의해 제안되고 있는데, 이를 종합적으로 정

리하면 다음과 같다. 첫째, 학습공간의 상호작용성 강화

와 참여확대, 둘째, 향상된 개별학습 환경 제공, 셋째, 교

육적 관점에서 교육자와 학습자를 위한 동기 부여 강화, 

넷째, 특정 작업을 수행하는데 소요되는 인지적 노력(인
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지부하) 수준의 감소, 다섯째, 혁신적 학습을 위한 풍부

한 자원 제공, 여섯째, 추상적 개념에 대한 학습자 이해

도의 향상, 일곱째, 학습자에게 풍부한 경험과 상황별 학

습 제공, 여덟째, 교육자와 학습자 간, 그리고 학습자 간 

협업 및 의사소통 강화를 들 수 있다[5,12,13].

2.1 증강현실 기반 교육콘텐츠 이용의도 영향 요인 

기술수용모델은 증강현실과 같은 혁신적인 기술의 수

용과정과 의도를 설명하는데 있어 유용하게 적용되어 온 

모델로, 새로운 기술이 등장할 때마다 그 전반적 수용성

을 파악하기 위해 자주 활용되어 왔다. 기술수용모델

(Technology Acceptance Model)은 사람들이 특정한 

기술에 대해 용이성과 유용성을 지각하는 수준에 따라 

이용의도가 결정된다는 것을 기본 가정으로 한다[14]. 여

기서 지각된 용이성(perceived ease of use)은 혁신적 

기술을 이용하는데 있어 특정한 노력 없이도 쉽게 이용

할 수 있다고 믿는 정도를 의미하고, 지각된 유용성

(perceived usefulness)은 혁신적 기술의 이용이 학습

이나 업무의 수행과 특정한 성과를 이끌어내는데 유용하

다고 믿는 정도로 개념화된다[15]. 이에 사람들이 증강현

실과 같은 혁신적 기술이 이용하기 쉽고, 자신의 학습이

나 업무수행 및 성과를 높이는데 유용하다고 지각하는 

정도가 높을수록 해당 기술을 수용할 의도도 높아지는 

것으로 이해할 수 있다. 

기술수용모델은 사회구성원들에게 혁신적 기술이 어

떠한 과정을 거쳐 수용되는지를 간단명료하게 설명함으

로써 이해력을 높인다는 강점을 지님에도 불구하고, 인

간행동의 복잡성에 비추어 지나치게 단순화시켰다는 비

판을 받기도 한다[16]. 이에 많은 학자들은 기술수용모델

에 다양한 외생변수를 투입시켜 인과적 관계성을 검증, 

밝혀냄으로써 인간의 행위의도를 보다 정확하게 설명하

기 위한, 이른바 모델의 정교화에 많은 노력을 기울여 왔

다. 현재 기술수용모델은 다양한 외생변수들이 투입, 적

용되는 과정을 통해 지속적인 모델 확장이 이루어지고 

있다. 이상과 같은 논의에 기초하여 이 연구에서는 지각

된 용이성과 지각된 유용성, 이용의도로 이루어진 기술

수용모델에 새로운 확장변수로 증강현실의 사회심리적 

특성에 기반 한 요인, 즉 혁신성과 사회적 영향력, 그리

고 지각된 유희성을 투입한 기술수용모델의 확장을 이론

적 틀로 적용하였다. 

구체적으로 살펴보면, 개인의 혁신성(personal 

innovativeness)은 사회에 속한 개인 구성원이 새로운 

아이디어나 정보기술, 혹은 혁신 기술을 다른 구성원들

보다 먼저 받아들이고 수용하려는 성향으로[17,18], 혁

신성이 높은 개인은 사회에 일정한 변화를 유발할 가능

성이 있는 혁신적 기술에 대해 비교적 개방적인 성향을 

나타내지만 혁신성이 낮은 개인은 사회 내의 일정한 변

화에 두려움을 가지고 혁신 기술을 부정적으로 바라보는 

경향을 가진다[19]. 그러므로 개인의 혁신성은 특정한 기

술이나 새로운 기술의 사회 내 채택이나 전반적 수용에 

결정적 영향을 미치는 것으로 평가할 수 있다. 

이러한 혁신성은 기술수용모델의 확장을 위해 중요한 

적용되는 외생변수로서 다양한 연구들에서 인과성이 검

증된 바 있다. 학습용 챗봇 사용의도와 영향요인 간 구조

적 관계를 분석한 연구에서 혁신성은 지각된 용이성과 

지각된 유용성에 긍정적 영향을 미치는 것으로 나타났고

[20], 스마트폰 수용을 살펴본 연구에서도 혁신성은 지각

된 용이성과 지각된 유용성, 지각된 유희성 모두에 정적 

영향을 미치는 것으로 보고되었다[18]. 이 같은 논의에 

기초하여 다음과 같은 연구가설을 상정하였다.

연구가설 1. 개인적 혁신성은 지각된 용이성에 정적

(+) 영향을 미칠 것이다.

연구가설 2. 개인적 혁신성은 지각된 유용성에 정적

(+) 영향을 미칠 것이다.

연구가설 3. 개인적 혁신성은 지각된 유희성에 정적

(+) 영향을 미칠 것이다. 

사회적 영향력(social influence)은 중요한 다른 사람

들이 내가 새로운 시스템을 사용해야 한다고 지각하는 

정도로 개념화할 수 있다[16]. 이는 계획된 행위이론에서 

주관적 규범(subjective norm)이라는 용어로 사용되었

고, 다양한 연구들에서 개인의 행동패턴을 이해하고 행

위의도를 예측하는 중요하면서도 영향력 있는 지표로 적

용, 검증되었다[21,22]. 또한 증강현실과 관련된 연구들

에서도 사회적 영향력은 인간의 기술채택과 관련된 전반

적 행동에 긍정적 영향을 미치는 것으로 밝혀진 바 있어

[23,24] 증강현실 기반 교육콘텐츠의 전반적 수용행위를 

이해하는데 중요한 요인이 될 수 있다. 이전 연구들에서 

사회적 영향력은 지각된 용이성이나 유용성, 유희성과 

긍정적인 인과관계를 형성하는 것으로 밝혀진 바 있다. 

즉, 사회적 영향력은 지각된 용이성이나 지각된 유용성

과의 강력한 인과관계가 밝혀졌으며[25], 실제로 스마트

폰 수용성을 살펴본 연구들에서 사회적 영향력은 지각된 

용이성과 지각된 유용성, 지각된 유희성에 긍정적 영향

을 미친 것으로 나타났다[18,26]. 이 같은 논의에 기초하

여 다음과 같은 연구가설을 상정하였다.
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연구가설 4. 사회적 영향력은 지각된 용이성에 정적

(+) 영향을 미칠 것이다.

연구가설 5. 사회적 영향력은 지각된 유용성에 정적

(+) 영향을 미칠 것이다.

연구가설 6. 사회적 영향력은 지각된 유희성에 정적

(+) 영향을 미칠 것이다. 

지각된 유희성(perceived enjoyment)은 특정 기술

을 사용하는 과정에서 이용자가 지각하는 그 자체의 즐

거움으로[27], 증강현실과 같은 몰입도 높은 기술은 이용

자로 하여금 재미나 즐거움을 경험하게 하는데 중요한 

강점을 지닌다[28]. 재미나 즐거움은 인간의 수용성을 파

악하는데 중요한 기준으로, 특정 기술에 대한 긍정적 태

도와 평가를 촉진하는 요인이다[29]. 이러한 지각된 유희

성은 지각된 유용성과 밀접한 관련성을 지닌다. 대학생

들의 증강현실 기술 채택과 관련된 연구에서 지각된 유

희성은 지각된 유용성에 정적 영향을 미쳤으며[28], 증강

현실 애플리케이션 연구에서도 지각된 유희성은 지각된 

유용성을 효과적으로 예측하는 요인으로 보고되었다

[30]. 이 같은 논의에 기초하여 다음과 같은 연구가설을 

상정하였다.

연구가설 7. 지각된 유희성은 지각된 유용성에 정적 

영향을 미칠 것이다.

기술수용모델에서 지각된 용이성은 지각된 유용성과 

이용의도에 직접적인 영향을 미치는 요인임과 동시에 지

각된 유용성을 거쳐 이용의도에 간접적 영향을 미치는 

요인으로 제안된다. 교육용 챗봇 사용의도와 관련된 연

구에서 지각된 용이성은 지각된 유용성과 사용의도에 긍

정적 영향을 미치는 요인으로 보고되었고[20], 플립러닝

(Flipped Learning) 관광교과의 교수학습 기술이용의도 

연구에서 지각된 용이성은 지각된 유용성에 정(+)의 영

향을 미친 것으로 밝혀졌으며[31], 확장된 기술수용모델

을 적용한 스마트폰 수용성 연구에서 지각된 용이성은 

지각된 유용성에 긍정적 영향을 미치는 것으로 나타났다

[18]. 또한 지각된 용이성은 지각된 유희성에도 긍정적 

영향을 미칠 것으로 가정된다. 이는 혁신적인 기술을 사

용하는 과정에서 이용하기 쉽다고 지각할수록 재미있고 

즐겁다는 유희성 정도도 더욱 높아지는 경향을 보이기 

때문이다[32]. 그러므로 지각된 용이성은 지각된 유희성

을 결정하는 중요한 선행요인이 된다. 실제로 증강현실 

웨어러블 수용성 평가 연구에서 지각된 용이성은 지각된 

유희성에 정적 영향을 미친 것으로 보고된 바 있다[28]. 

이 같은 논의에 기초하여 다음과 같은 연구가설을 상정

하였다.

연구가설 8. 지각된 용이성은 지각된 유용성에 정적

(+) 영향을 미칠 것이다.

연구가설 9. 지각된 용이성은 지각된 유희성에 정적

(+) 영향을 미칠 것이다. 

지각된 유용성 역시 이용의도에 직접적 영향을 미치는 

요인으로 제안된다. 초기 기술수용모델에서 지각된 용이

성은 지각된 유용성을 경유하여 이용의도에 간접적 영향

을 미치는 요인으로 제안되었던데 반해 지각된 유용성은 

이용의도에 직접적인 영향을 미치는 요인으로 가정되었

다[14,15]. 지금까지 이루어진 기술수용모델의 확장에서

도 지각된 유용성은 여전히 이용의도에 강력하면서도 직

접적인 영향을 미치는 요인으로 밝혀졌다[20,33]. 지각

된 유희성 역시 이용의도를 예측하는 강력한 변인으로 

보고된다. 대학생들의 증강현실 기술 채택 관련 연구에

서 지각된 유희성은 사용의도에 정적 영향을 미치는 것

으로 나타났고[34], 기술수용모델의 확장에 기초하여 증

강현실 기술의 소비자 인식을 살펴본 연구에서도 지각된 

유희성은 기술 사용의도에 정적 영향을 미쳤다고 보고되

었다[29]. 이 같은 논의에 기초하여 다음과 같은 연구가

설을 상정하였다.

연구가설 10. 지각된 용이성은 이용의도에 정적(+) 영

향을 미칠 것이다.

연구가설 11. 지각된 유용성은 이용의도에 정적(+) 영

향을 미칠 것이다.

연구가설 12. 지각된 유희성은 이용의도에 정적(+) 영

향을 미칠 것이다. 

3. 연구방법 

3.1 연구대상

이 연구에서는 증강현실 애플리케이션이나 관련 콘텐

츠를 이용해본 경험이 있는 대학생들을 대상으로 설문조

사를 실시하였다. 설문조사는 온라인전문업체의 도움을 

받아 2021년 6월 7일부터 6월 13일까지 이루어졌으며, 

본격적인 설문조사 전에 조사의 목적에 대해 간략하게 

언급하고 동의를 거쳐 진행되었다. 이상의 과정을 거쳐 

총 500부가 수거되어 최종 분석에 활용되었다. 인구통계

학적 특성을 제시하면, 성별은 남학생 270명(54.0%), 여

학생 230명(46.0%)이었으며, 연령은 20세(이하 포함) 
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124명(24.8%), 21-23세 134명(26.8%), 24-26세 130

명(26.0%), 26세 이상 112명(22.4%)으로 조사되었다.

3.2 측정도구

3.2.1 개인의 혁신성

개인의 혁신성은 Choi[18]에서 사용된 문항을 기초로 

4문항으로 구성하였다. 각 문항은 5점 리커트 척도

(5-Point Likert Scale)를 기반으로 1점은 ‘전혀 그렇지 

않다’, 5점은 ‘매우 그렇다’로 측정하였다.

3.2.2 사회적 영향력

사회적 영향력은 Faqih[21]이 사용한 문항을 참조하

여 4문항으로 구성하였다. 각 문항에 대해서는 5점 리커

트 척도를 기반으로 1점은 ‘전혀 그렇지 않다’, 5점은 ‘매

우 그렇다’로 측정하였다.

3.2.3 지각된 유희성

지각된 유희성은 Kim[35] 사용한 문항을 참조하여 4

문항으로 구성하였다. 각 문항은 5점 리커트 척도를 통

해 1점은 ‘전혀 그렇지 않다’, 5점은 ‘매우 그렇다’로 측

정하였다.

3.2.4 지각된 용이성과 유용성

지각된 용이성(3문항)과 지각된 유용성(4문항)은 

Huang, Huang, Huang과 Ling[36]이 사용한 문항을 

참조하여 7문항으로 구성하였다. 각 문항은 5점 리커트 

척도를 통해 1점은 ‘전혀 그렇지 않다’, 5점은 ‘매우 그렇

다’로 측정하였다.

Table 1. Confirmatory factor analysis

β S.E. t

04. I know more about new technologies such as augmented reality than others ← Personal innovativeness .740 - -

03. I tend to use new technologies like augmented reality before others ← Personal innovativeness .806 .064 17.332***

02. Compared to the people around me, I am more receptive to new technologies like augmented reality 

← Personal innovativeness
.812 .066 17.260***

01. I enjoy trying new technologies like augmented reality ← Personal innovativeness .788 .063 17.151***

08. In general, I think that universities will support the use of augmented reality-based educational content 

← Social influence
.359 - -

07. Senior executives at the university think they will support the use of augmented reality-based 

educational content ← Social influence
.646 .210 6.995***

06. People who are dear to me think that I should use augmented reality-based educational content 

← Social influence
.682 .230 6.770***

05. People who influence my behavior think I should use augmented reality-based educational content 

← Social influence
.569 .199 6.907***

12. Using augmented reality as an educational content will satisfy my needs  ← Perceived enjoyment .752 - -

11. It will be interesting to use augmented reality as an educational content ← Perceived enjoyment .803 .063 17.678***

10. It will be fun to use augmented reality as an educational content ← Perceived enjoyment .695 .065 15.078***

09. Augmented reality as an educational content will give me pleasure ← Perceived enjoyment .753 .062 16.518***

15. It will not be difficult to use augmented reality-based educational contents ← Perceived ease of use .799 - -

14. It will be easy to use augmented reality-based educational contents ← Perceived ease of use .781 .054 18.424***

13. I can understand augmented reality-based educational contents well ← Perceived ease of use .820 .050 19.349***

19. If you use augmented reality-based educational content, you will be able to learn more easily 
← Perceived usefulness

.531 - -

18. Augmented reality-based educational content will increase my understanding of my learning 
← Perceived usefulness

.728 .118 11.452***

17. Augmented reality-based educational content will have a positive effect on my learning outcomes 
← Perceived usefulness

.781 .123 11.836***

16. Augmented reality-based educational content will improve my learning outcomes 
← Perceived usefulness

.795 .124 12.053***

22. I will actively participate in learning activities based on augmented reality based educational contents 
← Intention to use

.735 - -

21. I will use augmented reality based educational content ← Intention to use .781 .067 15.734***

20. I am willing to use augmented reality-based educational contents ← Intention to use .790 .067 16.093***

*** p<.001
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Table 2. Correlation analysis

1 2 3 4 5

1. Innovativeness -

2. Social influence .579** -

3. Perceived ease of use .439** .393** -

4. Perceived usefulness .537** .530** .748** -

5. Perceived enjoyment .527** .567** .605** .699** -

6. Intention to use .495** .482** .549** .648** .650**

** p<.01

Table 3. Path analysis

β S.E. t

H1. Personal nnovativeness → Perceived ease of use .318 .051 6.572***

H2. Personal nnovativeness → Perceived usefulness .107 .031 3.244**

H3. Personal nnovativeness → Perceived enjoyment .169 .037 4.226***

H4. Social influence → Perceived ease of use .209 .063 4.316***

H5. Social influence → Perceived usefulness .117 .038 3.498***

H6. Social influence → Perceived enjoyment .308 .044 7.884***

H7. Perceived enjoyment → Perceived usefulness .283 .037 7.806***

H8. Perceived ease of use → Perceived usefulness .484 .029 14.974***

H9. Perceived ease of use → Perceived enjoyment .410 .031 11.547***

H10. Perceived ease of use → Intention to use .075 .044 1.550

H11. Perceived usefulness → Intention to use .331 .055 6.125***

H12. Perceived enjoyment → Intention to use .373 .047 8.280***

** p<.01 *** p<.001

Fig. 1. Path model
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3.2.5 이용의도

이용의도는 Faqith[21]가 사용한 문항을 참조하여 3

문항으로 구성하였다. 각 문항에 대해서는 5점 리커트 

척도를 적용하여 1점은 ‘전혀 그렇지 않다’, 5점은 ‘매우 

그렇다’로 측정하였다. 

3.3 타당도 검증

측정도구의 타당도 검정을 위해 확인적 요인분석

(confirmatory factor analysis)을 실시하였다. 구체적

인 분석 결과에 앞서 모델 적합도를 확인하였다. 모델 적

합도는 절대적합지수(RMSEA, RMR, GFI)와 증분적합

지수(NFI, IFI, CFI)를 이용하였으며, 적합기준은 

RMSEA=.10 이하, RMR=.06 이하, GFI=.90 이상, 

NFI=.90 이상, IFI=.90 이상, CFI=.90 이상이면 적합기

준을 충족한 것으로 평가하였다. 이상의 기준을 적용하여

모델 적합도를 살펴본 결과, RMSEA=.062, RMR=.036, 

GFI=.900, NFI=.906, IFI=.936, CFI=.936으로 나타나 

모든 적합지수가 적합기준을 충족하였다. 잠재변수의 관

측변수에 대한 표준화경로계수(β)는 .359~.820으로 모

두 통계적으로 유의하여 신뢰도 분석을 추가적으로 실

시, 내적 합치도를 살펴보았다. 그 결과 개인의 혁신성은 

.867, 사회적 영향력 .663, 지각된 유희성 .836, 지각된 

용이성 .841, 지각된 유용성.799, 이용의도 .811로 대부

분의 내적 합치도가 사회과학 수준에서 허용 가능한 수

준으로 확인되었다.

3.4 자료처리

이 연구에서는 SPSS 21.0 프로그램과 AMOS 21.0 

프로그램을 이용하였다. 측정도구에 대한 타당도 검증은 

확인적 요인분석을 실시하여 모델적합도(Model fit)와 

표준화경로계수(β), 통계적 유의성을 살펴보았으며 신뢰

도분석을 통해 내적 일치도(Cronbach’ α)를 확인하였

다. 이후 상관관계분석과 경로분석을 실시하여 연구가설

을 검증하였다.

4. 연구결과 

4.1 상관관계분석

이 연구에서 사용한 주요 변수의 상관관계를 살펴보기 

위하여 상관관계분석을 실시하였다. 해당 결과를 보면, 

개인의 혁신성은 지각된 용이성과 지각된 유용성, 지각

된 유희성, 이용의도와 정적 상관을 형성한 것으로 나타

났고( r=.439~.579), 개인의 영향력도 지각된 용이성과 

지각된 유용성, 지각된 유희성, 이용의도와 정적 상관을 

나타냈다(r=.393~.567). 지각된 용이성은 지각된 유용

성, 지각된 유희성, 이용의도와 정적 상관을 형성하였고

(r=.549~.748), 지각된 유용성은 지각된 유희성, 이용의

도와 정적 상관을 보였으며(r=.648~.699), 지각된 유희

성은 이용의도와 역시 정적 상관을 형성한 것으로 나타

났다(r=.650).

4.2 가설검증

이 연구에서 상정한 연구가설을 검증하기 위하여 경로

분석을 수행하였다. 해당 결과에 대해 살펴보면 다음과 

같다. 연구가설 1에서부터 연구가설 3까지 살펴보면, 개

인의 혁신성은 지각된 용이성(β=.318, p<.001), 지각된 

유용성(β=.107, p<.01), 지각된 유희성(β=.169, p<.001) 

모두에 유의한 정적 영향을 미친 것으로 나타나 연구가

설 1과 2, 3 모두 채택되었다. 연구가설 4에서부터 연구

가설 6까지 살펴보면, 사회적 영향력은 지각된 용이성(β

=.209, p<.001), 지각된 유용성(β=.117, p<.001), 지각

된 유희성(β=.308, p<.001) 모두에 유의한 정적 영향을 

미친 것으로 나타나 연구가설 4와 5, 6 모두 채택되었다. 

연구가설 7의 경우에는 지각된 유희성이 지각된 유용성

(β=.283, p<.001)에 유의한 정적 영향을 미치는 것으로 

나타나 연구가설 7은 채택되었다. 연구가설 8과 연구가

설 9를 살펴보면, 지각된 용이성은 지각된 유용성(β

=.484, p<.001)과 지각된 유희성(β=.410, p<.001)에 모

두 유의한 정적 영향을 미치는 것으로 나타나 연구가설 

8과 9는 모두 채택되었다. 연구가설 10에서부터 연구가

설 12까지 살펴보면, 지각된 용이성은 이용의도(β=.075, 

p>.05)에 유의한 영향을 미치지 못하여 연구가설 10은 

기각되었고, 지각된 유용성(β=.331, p<.001)과 지각된 

유희성(β=.373, p<.001)은 이용의도에 정적 영향을 미

치는 것으로 나타나 연구가설 11과 12는 모두 채택되었다.

5. 결론 

이 연구는 대학생들을 대상으로 증강현실 기반 교육콘

텐츠 이용의도에 대해 살펴보았다. 주요 결과를 제시하

면 다음과 같다. 첫째, 개인의 혁신성은 지각된 용이성과 

지각된 유용성, 지각된 유희성에 정적 영향을 미치는 것

으로 나타났다. 즉, 증강현실과 같은 새로운 기술을 사용



디지털융복합연구 제20권 제4호548

해보는 것을 즐기며, 남들보다 증강현실과 같은 새로운 

기술을 사용하는 경향이 있다고 지각할수록 증강현실 기

반 교육콘텐츠 이용이 쉽고, 학습 이해도와 성과를 향상

시키며, 즐거움과 흥미를 제공해줄 것이라고 지각하는 

정도도 높아지는 것으로 해석할 수 있다. 이상의 결과는 

새롭고 혁신적인 기술의 수용과 관련된 연구들에서 개인

의 혁신성이 지각된 용이성이나 지각된 유용성, 지각된 

유희성을 결정하는데 중요한 영향을 미친다고 보고된 것

과 일치한다[18,20]. 결과적으로 개인의 혁신성은 대학

생들이 증강현실 기반 교육콘텐츠에 대한 용이성과 유용

성, 그리고 유희성을 지각하는데 중요한 영향을 미치는 

요인으로 평가할 수 있다. 특히, 개인의 혁신성이 기술의 

확산과 시장의 세분화라는 전략적 목표로 이어진다[37]

는 점에 기초하면, 증강현실 기반 교육콘텐츠의 수용전

략을 마련하는데 있어 개인의 혁신성을 고려한 세분화된 

전략적 접근이 필요할 것이다. 

둘째, 사회적 영향력은 지각된 용이성, 지각된 유용성, 

지각된 유희성에 정적 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

즉, 자신에게 중요하거나 소중한 사람들이 증강현실 기

반 교육콘텐츠를 사용해야 하고 대학에서도 증강현실 기

반 교육콘텐츠의 사용을 적극 지원할 것이라고 지각할수

록 증강현실 기반 교육콘텐츠에 대한 용이성과 유용성, 

유희성 지각도 높아지는 것으로 해석할 수 있다. 이상의 

결과는 사회적 영향력이 지각된 용이성이나 지각된 유용

성, 지각된 유희성과 강력한 긍정적 인과관계를 형성한

다고 보고한 이전 선행연구들[18,25,26]의 결과와 일치

한다. 따라서 사회적 영향력이 대학 내 증강현실 기반 교

육콘텐츠의 실제적 활용을 촉진시킬 수 있는 유연성을 

제공하는 요인으로 평가할 수 있다. 

셋째, 지각된 유희성은 지각된 유용성에 정적 영향을 

미치는 것으로 나타났다. 즉, 증강현실 기반 교육콘텐츠

의 활용이 즐겁고 흥미로우며, 학습욕구를 충족시켜줄 

것이라고 지각할수록 증강현실 기반 교육콘텐츠 이용이 

학습 성과와 능률을 높이는데 유용하다고 지각하는 정도

도 높아지는 것으로 해석할 수 있다. 이상의 결과는 지각

된 유희성이 지각된 유용성을 예측하는데 있어 매우 효

과적인 요인이라고 보고한 이전 선행연구들의 결과를 반

영한다[28-30]. 따라서 증강현실 기반 교육콘텐츠의 유

용성을 높이기 위해서는 증강현실 기반 교육콘텐츠가 다

른 콘텐츠와 비교하여 즐거움과 흥미를 제공하고, 학습

욕구 충족에도 효과적이라는 지각된 유희성을 강조할 필

요가 있을 것이다. 

넷째, 지각된 용이성은 지각된 유용성과 지각된 유희

성에 정적 영향을 미치는 것으로 나타났다. 즉, 증강현실 

기반 교육콘텐츠의 활용이 어렵지 않으며 쉽다고 지각할

수록 유용성과 유희성을 지각하는 정도도 높아지는 것으

로 해석할 수 있다. 이상의 결과는 지각된 용이성이 지각

된 유용성에 긍정적 영향을 미치고[18,31], 지각된 유희

성을 결정하는 중요한 요인이라고 보고한 이전 선행연구

들[28,32]의 결과와 일치한다. 결과적으로 지각된 용이

성은 지각된 유용성이나 지각된 유희성을 풍부하게 지각

하게 하는 요인이며, 잠재적인 기술의 수용 가능성을 평

가하는데 있어 중요하게 작용하는 요인이라고 평가할 수 

있다. 따라서 증강현실 기반 교육콘텐츠의 수용을 높이

기 위해서는 우선적으로 증강현실 기반 교육콘텐츠의 활

용이 쉽고 어렵지 않다는 점을 부각시킬 필요가 있을 것

이다. 

다섯째, 지각된 용이성을 제외하고 지각된 유용성과 

지각된 유희성이 이용의도에 정적 영향을 미치는 것으로 

나타났다. 즉, 증강현실 기반 교육콘텐츠에 대해 유용성

과 유희성을 지각할수록 이용의도도 높아지는 것으로 해

석할 수 있다. 이상의 결과는 지각된 용이성과 지각된 유

용성이 이용의도에 직접적인 영향을 미치는 요인[20,33]

이기도 하지만 지각된 용이성의 경우에 때로는 이용의도

나 재이용의도 등에 유의한 영향을 미치지 못한 것으로 

보고된 바와 일치하는 것이기도 하다[38]. 다만 지각된 

용이성이 이용의도에 유의한 영향을 미치지 못한 원인에 

대해서는 증강현실 기반 교육콘텐츠 자체가 아직까지는 

프로토타입 형태가 주를 이루고, 네트워크와 컴퓨터 그

래픽, 시스템 등 관련 기술과 방법 등에 대한 이론과 지

식이 요구된다는 점이 일정 부분 영향을 미친 것으로 사

료[39]되지만, 지속적인 연구의 필요성을 시사하는 것이

기도 하다. 또한 지각된 유희성은 지각된 유용성과 더불

어 이용의도를 설명하고 예측할 수 있는 강력한 요인으

로 제안되었다[29,34]는 점에서 증강현실 기반 교육콘텐

츠의 이용의도를 설명하는 중요한 요인이라고 평가할 수 

있다. 

종합하면 대학생들의 증강현실 기반 교육콘텐츠 이용

의도를 높이기 위해서는 우선 혁신적 성향이 있는 대학

생들을 중심으로 증강현실 기술의 교육적 활용에 대한 

관심과 사회적 영향력을 높이고, 증강현실 기반 교육콘

텐츠 이용이 어렵지 않으며, 학습 성과나 능률을 높이고 

학습에 대한 이해력을 증진시키는데 유용하다는 인식을 

확산시킬 필요가 있을 것이다. 

이 연구의 한계와 제언을 제시하면, 첫째, 증강현실 

기반 교육콘텐츠의 이용의도에는 사회심리학적 요인 이
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외에도 증강현실의 기술적 특성이 증강현실 기반 교육콘

텐츠 이용의도에 중요한 영향을 미칠 수 있다는 점을 고

려하여 후속연구에서는 증강현실의 기술적 특성과 관련

된 변수들을 추가하여 증강현실 기반 교육콘텐츠 이용의

도를 살펴볼 필요가 있을 것이다. 둘째, 증강현실 기반 

교육콘텐츠의 이용의도를 보다 명확하게 이해하기 위해

서는 기술수용모델의 확장 이외에도 다양한 이론과 모델

을 통합 적용한 접근이 필요할 것으로 보인다. 셋째, 증

강현실 애플리케이션이나 관련 콘텐츠를 이용해본 경험

이 있는 대학생들을 대상으로 설문조사를 진행하였으나, 

증강현실 기반 교육콘텐츠의 이용의도를 보다 명확하게 

파악하기 위해서는 증강현실 기반 교육콘텐츠 이용경험

이 있는 대학생들을 대상으로 조사할 필요가 있을 것이

다. 따라서 후속연구에서는 기술수용과 관련된 다양한 

이론과 모델을 통합 적용하고, 증강현실 기반 교육콘텐

츠를 이용해본 경험이 있는 대학생들을 대상으로 그 이

용의도를 정교하게 살펴볼 필요성이 요구된다.
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