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요    약

코로나 시대 실시간 라이브 스트리밍 방송과 비대면 수업이 확산되고 있음에 따라 온라인 스트리밍 수업에 대한 학문적 관심이 

필요한 시점이다. 특히 이용자 측면에서 왜 온라인 스트리밍 수업을 이용하는지를 밝히는 것이 중요하다. 이에 본 연구는 온라인 스

트리밍 수업의 특성으로 사회적 현존감, 흥미성, 이용 편리성, 상호작용성을 제안하고, 이들 특성이 학습 만족도에 어떠한 영향을 미
치는지, 나아가 추천의도에 어떠한 영향을 미치는지를 검증하고자 하였다. 중국 대학생 338명을 대상으로 설문 조사를 실시한 결과 

상호작용성, 사회적 현존감, 흥미성은 학습 만족도에 정적인 영향을 미치는 것으로 나타났지만, 이용 편리성의 영향력은 나타나지 

않았다. 한편, 학습 만족도는 온라인 스트리밍 수업 추천의도에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 확인되었다.  

☞ 주제어 : 온라인 스트리밍 수업, 학습 만족도, 흥미성, 상호작용성, 사회적 현존감

ABSTRACT

As real-time live streaming broadcasting and non-face-to-face classes are spreading in the Corona era, it is time to take academic 

interest in online streaming classes. In particular, it is important to clarify why users use online streaming classes. Therefore, this study 

proposes social presence, interest, convenience of use, and interactivity as characteristics of online streaming classes, and aims to verify 

how these characteristics affect learning satisfaction and furthermore, recommendation intention. As a result of conducting a survey 

on 338 Chinese collegestudents, it was found that interactivity, social presence, and interest had a positive effect on learning 

satisfaction, but the effect of ease did not appear. On the other hand, it was confirmed that learning satisfaction had a positive effect 

on the online streaming class recommendation intention.  

☞ key word : Online streaming class, learning satisfaction, interest, interactivity, social presence

1. 서   론

최근 라이브 스트리밍 플랫폼들의 성장세가 두드러지

고 있다. 2021년 인터넷 이용실태 조사(한국인터넷진흥

원, 2022년)에 따르면 인터넷을 사용하는 가장 큰 이유로 

포털사이트 검색(76.3%) 다음으로 동영상 시청(50%)이었

다. 동영상 서비스 이용자 중에서 82.6%가 라이브 스트리
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밍 시청 경험이 있는 것으로 나타났다.1)**통계 자료에 따

르면, 라이브 스트리밍 플랫폼 트위치(Twitch)의 이용자 

수는 2018년 약 2억 2천만 명에서 2021년 약 6억 4천만 

명으로 증가한 것으로 나타났다[1].

온라인 라이브 스트리밍은 특별한 장비나 기술 없이 

언제 어디서나 PC 혹은 모바일 기기를 통해 쉽게 실시간 

방송을 제공하는 시스템을 일컫는다. 기존의 방송과 달

리 개인이나 팀이 직접 방송 콘텐츠를 공유하면서 시청

자들과 실시간으로 교류할 뿐 아니라 시청자 간의 상호 

소통 또한 가능하게 하고, 시청자들은 장소에 구애받지 

않고 콘텐츠를 공유할 수 있다는 장점을 지닌다[1]. 

이 같은 장점으로 코로나 19로 인해 대면 수업이 불가

1) 출처: 2021년 한국인터넷 이용 실태조사 
https://www.nia.or.kr/site/nia_kor/ex/bbs/List.do?cbIdx=99870
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능해진 교육 현장에서 원격 수업을 도입, 라이브 스트리

밍 수업을 적극적으로 활용하고 있다[2]. 2020년 9월 교

육부가 발표한 원격수업 운영 실태에 따르면, 수도권을 

중심으로 대부분 대학들이 90% 이상을 전면 비대면으로 

수업을 진행한 것으로 나타났다
2),* 코로나19 감염 상황

에 대응하여 원격 수업과 등교 수업을 병행하는 것으로 

알려져 있다. 

이처럼 실시간 라이브 스트리밍 방송과 수업이 계속 

확대됨에 따라 온라인 스트리밍에 대한 학문적 관심 또

한 대두되었다. 그러나 지금까지 온라인 스트리밍에 관

한 연구들은 대부분 이용과 충족 이론을 중심으로[3], 이

용자들의 개인 특성[2], 품질 특성[1], 그리고 이용 동기

와 시청 의도 간의 관계[4]에 초점을 두었고, 교육환경에

서의 온라인 수업 스트리밍의 학습 효과를 다룬 연구는 

미흡한 편이다. 나아가 모바일 러닝[5]이나 e-러닝[6]의 

특성을 탐구한 기존 연구들은 현재의 교육 환경에서 이

루어지고 있는 온라인 라이브 스트리밍 수업과 학습 만

족도와의 관련성을 논의하기에 한계가 있다. 

따라서 본 연구에서는 온라인 스트리밍 수업을 시청

하는 대학생을 대상으로 온라인 스트리밍 수업의 특성과 

학습 만족도 및 추천 의도의 구조적 관계를 실증적으로 

규명하고, 그에 대한 전략적 시사점을 제시하고자 한다. 

구체적으로 본 연구에서는 온라인 스트리밍 수업의 특징

으로 상호작용성, 사회적 현존감, 이용 편리성, 흥미성을 

제안하고, 이러한 특성에 대한 인식이 학습자들에게 어

떠한 영향을 미치는지 분석하고자 한다. 

온라인 스트리밍 수업은 고화질로 라이브로 송출하고, 

실시간 댓글을 통해 참여자들 간의 의사소통을 매개함으

로써 상호작용성이 높은 특징을 갖고 있다. 이러한 상호

작용성은 온라인 학습 효과를 높이는 주요 요소로 간주

되고 있어[7,8], 온라인 스트리밍 수업에서의 영향력도 

검증하고자 한다. 

나아가 온라인 스트리밍 수업에서 교수와 학생은 모

두 비디오와 오디오 기능을 사용하여 서로의 존재를 확

인할 수 있다. 비록 카메라를 통한 영상이라도 실질적으

로 서로의 모습을 확인할 수 있어‘마치 한 공간에 존재하

고 있는 듯한’느낌을 가질 수 있다. 이러한 사회적 현존

감 역시 온라인 스트리밍 수업의 주요 특징으로서 학습 

만족도에 영향을 미칠 수 있다[6,15].

또한 온라인 스트리밍 수업의 주요 특성으로 이용의 

2) 출처: 교육부(2020.09.10) 등교수업 관련 현황 자료 및 대학 
관련 현황 자료.

편리성을 들 수 있다[9]. 태블릿 PC, 모바일의 일상화가 

가속화되고 있는 상황에서 학습자들은 언제 어디서든 실

시간으로 수업을 들을 수 있는 환경을 맞고 있다. 이러한 

편리성은 온라인 수업이 갖는 차별화된 특성으로 학습 만

족도에 미칠 영향력을 살펴볼 필요가 있다. 나아가 수업 

내용의 흥미성은 학습자들에게 만족감을 느끼게 해 주는 

주요 요인이다[10]. 실시간 온라인 스트리밍 수업에서도 

학습자들이 흥미감을 느껴지는 지, 재미있다고 느끼는 

감정이 학습 만족도로 이어지는 지 살펴보고자 한다.

코로나 19의 확산으로 인하여 비대면 방식의 교육은 

그 어느 때보다 중요시되고 있다. 온라인 스트리밍 수업

의 만족도에 영향을 미치는 요인을 이용자 관점에서 분

석한 본 연구는 포스트 코로나 시대로 전환하면서 온라인 

스트리밍 수업을 고려하는 학교 교육 및 실무 현장에 실

천적, 이론적 시사점을 제공할 수 있을 것으로 기대된다.

2. 이론적 논의

2.1 온라인 스트리밍 수업의 정의 및 특성

온라인 수업은 전통적인 대면 수업과 달리 주로 멀티

미디어로 이뤄진다. 이미 형태를 갖추었거나 자체적으로 

구축한 온라인 학습 플랫폼을 이용하여 학습의 목표를 

달성하는 학습 형태로[4], 커뮤니티, 멀티미디어 네트워

크 학습 자원 및 인터넷 기술을 활용해 수업을 하는 것을 

말한다[9]. 본 연구에서는 학습자들이 실시간으로 질문을 

제기하고, 교수들은 즉각적으로 질문에 대해 답변하고, 

신속하고 정확한 정보공유, 실시간 상호작용이 가능한 

온라인 수업을 라이브 스트리밍 수업으로 정의한다.

온라인 스트리밍 수업의 특성으로는 상호작용성, 사

회적 현존감, 흥미성, 이용 편리성을 들 수 있다. 

2.1.1 상호작용성(interactivity)

상호작용성은 사람과 사람 혹은 사람과 사물 간 주고

받는 모든 행위를 정의한다[11]. 상호작용성은 일반적으

로 교사들과 학생들의 상호작용성, 학생들 간의 상호작

용성, 학생들과 수업 콘텐츠의 상호작용성 등 3가지로 분

류된다[9]. 본 연구에서는 상호작용성을 학습자-교수 간

의 상호작용에 초점을 두었다. 그 이유는 온라인 스트리

밍 수업은 실시간으로 이루어지는 수업으로서 교수와 학

생들 간의 실시간 채팅, 질의응답, 조별 토론이나 상호 

피드백 등을 통해 실시간으로 참여할 수 있기 때문에 교
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수-학생간의 상호작용성이 높은 장점이 있기 때문이다

[7,8].

학생과 교수 간의 상호작용성은 학습 성과에 긍정적

인 영향을 미치는 요인으로 알려져 있다[7]. 73개 대학 온

라인 수업의 자료를 분석한 결과 학생과 교수 간의 상호

작용이 학습 만족도에 유의미한 영향을 미치는 것을 확

인하였다[8]. 즉 온라인 수업을 듣는 학생들에게 교수자

와 질문을 주고받는 상호작용이 높을수록 학습 만족도가 

높은 것으로 나타났다. 

앞서 검토한 문헌들을 참고할 때 학생과 교수 간의 상호

작용은 온라인과 오프라인 학습 환경에서 긍정적인 영향을 

미치는 요인임을 알 수 있으며 온라인 스트리밍 수업 환경

에서도 학습 만족도에 유의미한 영향을 줄 수 있음을 예측

할 수 있다. 이에 따라 다음과 같은 가설을 설정하였다. 

H1. 온라인 스트리밍 수업의 상호작용성은 학습 만족

도에 정(+)적인 영향을 미칠 것이다.

2.1.2 사회적 현존감(social presence)

사회적 현존감(social presence)이란 용어는 학자들마다 

다양한 용어로 사용되고 있는데, 가령 사회적 실재감

[3,12]으로 사용되기도 하며, 인지적 실재감[5,12], 원격 

현장감[13]으로 표현되기도 한다. 미디어 커뮤니케이션 

분야에서는 “상대방과 함께 있다는 느낌”[14] 또는 “누군

가와 상호작용하고 있다고 느끼는 것”으로 풀이된다[15]. 

한편, 온라인 또는 비대면 수업이 활성화되면서 교육 

분야에서 사회적 현존감의 개념을 활용하기 시작했는데, 

사이버 교육에서의 사회적 현존감이란 개념은 구성원 간

의 상호교류와 관계인식을 통해 설명되어 왔다[3]. 즉 교

수와 학습자 간의 심리적인 인식을 다루는 개념으로 온

라인 수업이라도 강의실에서 진행하는 면대면 수업처럼, 

실제 만나서 수업이 이루어지는 것과 같은 현장감이 느

껴지는 것으로 정의하였다[5]. 온라인 스트리밍 수업의 

경우, 물리적으로 같은 공간에 있지 않더라도 카메라나 

오디오 기능을 통해 가상의 수업 공간에서 실제 참여하

고 있다고 느낄 수 있다[6,12]. 즉 "상대방과 함께 있다는 

느낌", 비록 비대면이라 할지라도 실제 만나서 수업이 이

루어지는 것처럼 느끼는 사회적 현존감은 온라인 스트리

밍 수업의 특징이라 할 수 있으며, 학습 만족도와 관련성

이 있는 것으로 선행연구들은 밝히고 있다[5,6]. 전달영

과 그의 동료들에 의하면(2005), 사이버대학의 이러닝 학

습자들의 사회적 실재감이 높을수록 학습 만족도가 높아

지는 것으로 나타났다[6]. 이는 이러닝 학습자가 가상현

실 환경에서도 질문 게시판, 토론 게시판을 통해 교수나 

동료 학습자와 상호작용을 함으로써, 실제 한 공간에 있

는 듯한 느낌을 경험하게 되어 학습 만족도가 높아진다

는 것이다. 이러한 결과는 사이버대학을 대상으로 한 모

바일 러닝 연구에서도 나타났다. 사회적 실재감이 학습 

만족도에 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다[5, 

12]. 즉 다른 학생들과의 유대적 관계나 상호작용, 의사소

통 등에 관한 사회적 실재감이 높을수록 학습 만족도가 

높아짐을 뜻한다. 이에 다음과 같은 가설을 설정하였다. 

H2. 온라인 스트리밍 수업의 사회적 현존감 특성은 학

습 만족도에 정(+)적인 영향을 미칠 것이다. 

2.1.3 흥미성 (interest)

흥미성은 학습자가 콘텐츠를 통해 느끼게 되는 즐거

움의 정도라고 정의할 수 있다[10]. 흥미성은 학습자가 

지식을 올바르게 습득하게 하는 원동력이며 학습을 촉진

하고 학습 결과를 정확하게 예측하는 심리적 변인이다

[10,16]. 특별히 흥미도는 학습에 성공하고 성과를 거둘 

때 강화된다[17]. 따라서 학생들이 라이브 스트리밍 수업

의 다양한 기능을 통해 학습하는 데 재미있다고 느끼는 

것 역시 온라인 스트리밍 수업의 중요한 특징으로 볼 수 

있으며, 흥미성은 학습만족도에 영향을 미치는 요인으로 

나타났다[17,18]. 

인지영, 김은경(2021)에 따르면 학습자의 컴퓨터에 대

한 태도 중 흥미성이 온라인 수업 만족도에 가장 큰 영향

력을 보였다[17]. 또한 학습자가 경험하는 수업의 흥미성

은 자기 주도성에도 영향을 미칠 뿐 아니라[19], 학업 만

족도에도 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다[20]. 

즉 학습자가 수업을 들으면서 즐겁다고 느낄수록 학습 

만족감도 높아진다고 알 수 있다. 이러한 논의를 바탕으

로 라이브 스트리밍 수업의 흥미성은 학습 만족도에 영

향을 미치는 요인임을 유추해 볼 수 있다. 이에 따라 다

음과 같은 가설을 설정하였다. 

H3. 온라인 스트리밍 수업의 흥미성은 학습 만족도에 

정(+)적인 영향을 미칠 것이다.

2.1.4 이용 편리성 (convenience)

이용 편리성 (convenience)이란 학습자가 시간과 공간
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의 제한을 받지 않고 정보나 시스템 서비스를 사용할 수 

있다고 생각하는 정도를 말한다[9,18]. 이러한 이용 편리

성은 학자들마다 다른 용어를 사용하고 있는데, 주로 이

동성[5,9], 편의성[21], 편리성[22] 등이 있다. 

온라인 스트리밍 수업의 경우, 접근성이 편리한 모바

일 기기를 이용하여 시공간의 제약 없이 언제든 시청할 

수 있으며, 소셜 스트림(social stream) 기능을 통해 실시

간으로 여러 사람과 수업자료 및 콘텐츠를 공유할 수 있

기에 이용 편리성이 높다고 볼 수 있다[11,21]. 이러한 이

용 편리성은 사이버 수업 인식에 긍정적인 영향을 미치

고 있다. 

사이버 대학생들의 모바일 러닝을 연구한 결과를 보

면 이동성이 인지된 용이성과 인지된 유용성에 긍정적인 

영향을 미치는 것으로 나타났다[9]. 즉 사이버 수업을 듣

는 학생들이 시간, 공간적 제한을 느끼지 않고 시스템에 

접속할 수 있다고 느낄수록 사이버 수업이 편하고 유용

하다고 느낀다는 것이다. 

또한, 배재권과 정화민(2009) 역시 시공간적으로 시스

템에 접근할 수 있는 편리성을 제공하는 것이 이러닝에 

관한 인지된 이용 용이성과 인지된 유용성을 높이는 데 

중요한 역할을 한다고 주장하였다[22].

기존의 연구를 보면 비록 용어는 다소 달리게 사용하

고 있지만 이러닝이나 온라인 라이브 스트리밍 교육과 

같은 화상교육 시스템의 주요 특성으로 학습자가 시간과 

공간에 제한 받지 않고 학습 시스템 및 정보기술에 접속

이 가능하다는 점을 공통적으로 제시하고 있다. 온라인 

라이브 스트리밍 수업의 경우 학생들은 모바일이나 태블

릿 PC 디바이스를 통해 언제, 어디서나 서비스에 접근하

거나 학습 콘텐츠의 생성이 가능하다. 본 연구에서는 이

러한 특성을 이용 편리성으로 간주하며, 이러한 이용 편

리성은 학습 만족도에 긍정적인 영향을 미칠 것으로 예

측한다. 이에 따라 다음과 같은 연구가설을 설정하였다. 

H4. 온라인 스트리밍 수업의 이용 편리성은 학습 만족

도에 정(+)적인 영향을 미칠 것이다. 

2.2 학습 만족도와 추천 의도

학습 만족도는 학습자가 수강하는 수업에 대하여 느

끼는 가치, 만족, 효과의 정도를 뜻한다[5,6]. 이러한 학습 

만족도는 궁극적으로 지속 참여의도, 추천의도에 긍정적 

영향을 미치는 주요 변인이다[23].

채선영 외(2013)의 연구에서는 평생교육 학습자들이 

인식하는 품질 서비스가 평생교육 학습 만족도에 영향을 

미치고, 평생교육 만족도는 최종적으로 추천의도에 긍정

적인 영향을 미친다고 밝혔다[24]. 강려은과 양성병(2017)

의 연구에서도 학습자들이 인식하는 IT 교육 서비스품질

이 학습 만족도에 영향을 미치고 만족도는 추천의도에 영

향을 미친다는 연구결과를 제시하였다[23]. 이러한 논의

를 바탕으로 다음과 같은 연구가설을 설정하였다. 

H5. 온라인 스트리밍 수업의 학습 만족도는 추천 의도

에 정(+)적인 영향을 미칠 것이다. 

3. 연구 방법

3.1 조사 대상자

코로나19의 영향으로 온라인 스트리밍 서비스는 세계

적으로 주목받아 왔으며 중국 역시 빠르게 온라인 스트

리밍 수업으로 전환하였다. 중국의 온라인 스트리밍 교

육 보고서에 따르면 코로나 팬데믹 이후 중국에서 온라인 

스트리밍 수업 사용자 수는 2억 3,000에서 4억 5,000만 약 

2배 증가했다.
3)*또한, 2020년은 중국 국내 97개 대학교에

서 총 66개 플랫폼을 통해 라이브 스트리밍 수업을 진행

하였다[2]. 이에 본 연구는 온라인 스트리밍 수업이 활성

화된 중국의 대학생들을 대상으로 연구를 진행하였다.  

중국 하남성에 위치한 정주대학교와 하남대학교에서 

교양 수업을 수강하는 학생들을 대상으로 설문 조사를 

실시하였다. 온라인 라이브 스트리밍 수업을 한 학기 이

상 수강한 경험이 있는 대학생들로 한정하여 설문에 참

여하도록 하였다. 

설문은 개인 사생활과 기밀보장, 개인정보 활용 동의 취

득 등 생명 윤리 사항을 준수하여 작성되었으며, 설문 조

사는 중국 온라인 설문조사 툴인 원쥬엔싱(问卷星)을 이용

해 2021년 11월 10일부터 20일까지 약 2주간 실시되었다. 

총 482부의 설문지가 회수되었으며, 수강 경험이 없는 응

답자와 불성실한 응답을 제거한 후 최종 338부를 활용하였

으며 SPSS 26.0과 AMOS 25.0을 사용하여 분석하였다.

3.2 측정 문항

주요 변인들을 측정하기 위해 선행연구를 바탕으로, 

측정 문항을 추출하였다. 설문 진행에 앞서 지도교수와 

3) 출처: 중국 온라인 스트리밍 교육 발전현황 보고서, 2022. 

https://www.sohu.com/a/545827524_121222943
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대학원생 3명이 함께 설문 문항에 대한 적합도와 측정 

항목의 구성타당성에 대한 확인 작업을 수행한 후 이를 

바탕으로 최종 설문지를 완성하였다. 각 변인은 5점 리 

커트 척도를(1=전혀 그렇지 않다 5=매우 그렇다) 이용하

여 측정하였다.

상호작용성은 교수와 학생 간 주고받는 모든 행위를 

말한다. 구체적인 측정 문항은 [7,8]연구에서 사용했던 

문항을 참고하여 보완하였다. ‘나는 라이브 스트리밍 수

업을 하는 동안 교수님과 상호작용을 많이 하였다.’ 등 4 

개 문항으로 측정하였다(=.875).

사회적 현존감은 강의실에서 진행하는 면대면 수업처

럼 실제 만나서 수업이 이루어지는 것과 같은 현장감이 

느껴지는 것으로 정의하였다. [6,12]의 선행연구를 바탕으

로 본 연구 맞게 수정하여 ‘ 라이브 스트리밍 수업 상에서 

수업 토론을 통해 공동으로 작업하고 있다는 느낌을 갖게 

되었다.’ 등 4개 항목을 사용하여 측정하였다 (=.897).

흥미성은 이용자가 온라인 스트리밍 수업을 통해 느

끼게 되는 즐거움의 정도를 정의하였다. [17,20]의 선행

연구를 바탕으로 본 연구 맞게 수정하여 구체적인 측정 

문항은 ‘나는 라이브 스트리밍 수업이 재미있어서 계속 

듣고 싶다.’ 등 4개 항목으로 5점 척도로 측정하였다(

=.871).

이용 편리성(convenience)이란 온라인 스트리밍 수업 

사용자가 시간과 공간에 제한을 받지 않고 정보나 시스

템 서비스를 이용할 수 있다고 생각하는 정도로 정의하

였으며, [9,11]의 선행연구를 기반으로 하여, ‘온라인 라

이브 스트리밍 수업 프로그램을 이용하면 집이나 카페 

등 어디서든 학습 콘텐츠와 서비스에 접근할 수 있다.’ 

총 2개 항목으로 구성하여 측정하였다(=.911). 

학습 만족도는 학습자가 수강하는 온라인 스트리밍 

수업에 대하여 느끼는 만족감, 학습 효과의 정도로 정의

하였으며 [23,26]선행연구들을 기반으로 하여 ‘라이브 스

트리밍 수업 프로그램을 이용한 강의가 나의 학업 욕구

를 만족시켰다.’ 등 3개 항목으로 측정하였다(=.868).

추천의도는 이용자들이 온라인 스트리밍 수업을 시청

한 후, 다른 사람에게 추천하는 의도로 정의하였다. 

[20,24]의 연구에서 사용되었던 추천의도 문항을 본 연구

에 맞게 수정하여 측정하였다. 구체적으로 ‘라이브 스트

리밍 수업을 통해서 많은 것을 배워서 친구에게 추천하

고 싶다.’ 등 3개 문항으로 측정하였다(=.872).

4. 분석 결과

4.1 응답자 인구통계학적 특성 및 이용현황 

먼저, 설문 응답자들의 인구통계학적 특성을 살펴본 

결과, 성별로는 남자가 73명(21.6%), 여자는 265명(78.4%)

로 나타났다. 나이는 10대가 87명(25.7), 20대가 251명

(74.3%)로 나타났다. 학력으로는 대학교 1학년 92명

(27.2%), 대학교 2학년 8명(2.4%), 대학교 3학년 157명

(46.4%), 대학교 4학년 33명(9.8%), 대학원생 48명(14.2%)

으로 나타났다. 

이용기기는 스마트폰 이용 빈도가 136명(40.2%)로 가

장 많은 것으로 나타났다, 컴퓨터는 114명(33.7%), 노트

북은 63명(18.6%), 태블릿 PC는 25명(7.4%) 순차적으로 

나타났다.

4.2 신뢰도 및 타당성 분석

본 연구의 가설 검증에 앞서 수집된 데이터에 대한 신

뢰성과 타당성을 검증하였다. 먼저 설문 문항을 대상으

로 배리맥스 회전방법을 이용하여 탐색적 요인분석(EFA: 

exploratory factor analysis)을 실시하였다. 다음으로, 제시

된 각 개념을 구성하는 항목들 간 내적 일관성을 존재하

는지 확인하기 위해 Cronbach's Alpah를 통해 신뢰도를 

측정하였다. 먼저 탐색적 요인분석을 통해 아이겐 값이 1 

이상인 요인을 도출하였다(<표1> 참조). 또한, 신뢰도 분

석 결과, 각 변인들에 대한Cronbach's Alpah 계수는 모두 

0.8보다 높게 나타나 측정 변수들 사이에 내적 일관성을 

확보하였다고 판단하였다.

(표 1) 신뢰도 결과분석

(Table 1) Reliability result analysis

variable eigenvalue Cronbach's AVE

SP (4) 3.262 .897 .732

IN (4) 1.971 .871 .683

CO (2) 2.877 .911 .701

INT (4) 3.015 .875 .755

LS (3) 3.249 .868 .704

RI (3) 2.711 .872 .691

주) SP= Social presence, IN= Interest, CO= Convenience, 

INT= Interactivity,  LS= Learning Satisfaction, 

RI= Recommendation intention. 자료 : KMO=0.887, 

누적 분산=68.134%, Bartlett의 구형성검정 근사 카이 

제곱=1332.751, df=105.p=.000, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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다음으로, 각 요인들의 타당성을 검증하기 위하여 확

인적 요인분석(CFA: Confirmatory Factor Analysis)을 실시

하였다. 분석 결과, 표준2=1.69 (p< .001), GFI는 .89, 

CFI는 .929, NFI는 .936, TLI는 .946, RMSEA는 .0051로 나

타났다. 그리고 모형의 CFI계열 지수들이 모두 0.9보다 

높게 나타나 권장 수용 수준(0.9 이상)을 만족시켰다. 따

라서 본 모형이 적합하다고 판단하였다. 또한, 각 항목의 

표준화 값과 AVE는 모두 일반적 기준인 0.5를 넘었고, 

신뢰도는 0.7 이상의 기준에 충족하여 집중 타당성을 확

보한 것으로 판단하였다.

다음으로 판별 타당성을 분석한 결과 <표 2>에서 제

시하는 바와 같이, 모든 상관계수의 제곱 값이 해당 변인

의 AVE보다 작게 나타나 각 변수들 간의 판별 타당성은 

확보되었음을 알 수 있다.   

(표 2) 상관관계 및 판별 타당도 분석결과

(Table 2) Correlation and discriminant validity 

analysis results

1 2 3 4 5 6

1 .732

2 .586** .683

3 .371** .504** .701

4 .609** .458** .537** .755

5 .603** .551** .468** .608** .704

6 .537** .554** .586*** .670** .545*** .691

주)*p<.05, **p<.01, ***p<.001(대각선의 값은 AVE값임. 

1. Social presence, 2. Interest, 3. convenience, 

4. Interactivity, 5. Learning Satisfaction, 

6. Recommendation intention.)

4.3 가설 검증을 위한 SEM 분석

본 연구에서는 온라인 스트리밍 수업의 특성과 학습 

만족도의 관계를 검증하기 위해 AMOS를 이용하여 구조

방정식 모형 분석을 시행하였다. 결과에 따르면 연구모형

의 적합도는 X2= 485.514, TLI=.924, CFI=.936, GFI=.936, 

RMSEA=.075로 나타나 이 모델의 적합성은 적절한 것으

로 나타났다.

또한, 가설 검증결과는 <그림 1>과 같다. 먼저 상호작

용성(=.289, p<.001)은 학습 만족도에 정적인 영향을 미

치고 있는 것으로 나타났으며, 사회적 현존감(=.159, 

p<.01)도 학습 만족도에 정적인 영향의 미치는 것으로 나

타났다. 흥미성(=.446, p<.001) 역시 학습 만족도에 정적

인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 반면에 이용 편리성

은 학습 만족도에 유의미한 영향을 미치지 않았다. 끝으

로 학습 만족도(=.996, p<.001)는 추천 의도에 정적인 

영향을 미치는 것으로 나타났다. 따라서 가설 1과 가설2, 

가설 3, 가설 5는 채택되었고, 가설 4는 기각되었다.

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

(그림 1) 가설경로 검증 결과 

(Figure 1) Hypothesis path verification result

5. 결론 및 향후 연구과제

5.1 연구결과 및 논의

본 연구의 목적은 온라인 스트리밍 수업의 특성이 학

습 만족도와 추천의도에 미치는 영향을 검증하는 데 있

다. 이를 위해 중국 대학생들을 대상으로 설문조사를 실

시하였으며, 338명의 설문조사를 통해서 최종 분석에 활

용하였다. 주요 연구결과는 다음과 같다.

첫째, 온라인 스트리밍 수업의 상호작용성 역시 학습 

만족도에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이

는 실시간 화상강의 이용 의도에 영향을 미치는 요인으

로 교사들과 학생들 간의 상호작용성이 온라인 수업의 

학습 만족도에 유의미한 영향을 미친다고 밝힌 선행연구 

결과와 일치한다[21]. 따라서 실시간 채팅, 파일 공유 및 

전송 등에 기반한 소통은 학생들과 교수 간의 상호작용

을 높일 수 있고 나아가 전체적인 학습 과정에 대한 만족

감도 높아질 수 있다고 유추해볼 수 있다.

둘째, 사회적 현존감은 학습 만족도에 유의미한 영향

을 미치는 것으로 나타났다. 이는 학생들의 사회적 현존

감이 높을수록 학습 만족도가 증가함을 뜻한다. 이러한 

본 연구의 결과는 전달영 외(2015)이 밝힌 사이버대학 학

습자들의 사회적 현존감, 수업 만족도, 학업성취도의 관

계에서 사회적 현존감이 수업 만족도와 학업성취도에 유

의미한 영향을 미친다는 결과를 뒷받침한다[6]. 

셋째, 온라인 스트리밍 수업의 흥미성은 학습 만족도

에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났으며 이는 인
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지영, 김은경(2021)의 연구 결과를 지지해준다[17]. 이러

한 결과는 온라인 스트리밍 수업에서 다양하고 흥미롭게 

구성된 학습활동을 통해 학생들의 학습 욕구를 만족시켰

다고 볼 수 있다.

넷째, 이용 편리성은 학습 만족도에 유의미한 영향을 

미치지 못한다는 결과가 나타났다. 이는 (이장석 외, 

2021)연구 결과와 상이하였다[9]. 온라인 라이브 스트리

밍 수업은 컴퓨터 뿐만 아니라 태블릿 PC나 스마트폰을 

통해 어디서든 쉽게 접속할 수 있으므로 이용 편리성을 

긍정적인 영향 요인으로 판단하였다. 다만 온라인 라이

브 스트리밍 수업을 언제 어디서 이용할 수 있다는 점이 

시스템의 이용을 쉽게 느끼게 할 수 있지만 이를 학습 만

족에 도움이 된다고 평가하도록 만들지는 못하는 것을 

의미한다.

마지막으로 온라인 스트리밍 수업의 학습 만족도는 

추천 의도에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

따라서, 온라인 스트리밍 수업에 참여하고 있는 대학생

들이 강의실에 함께 있다고 느낄수록, 즐거움을 느낄수

록, 교수와 학생 간의 주고받는 행위를 할수록 이용자의 

학습 만족도가 증진되며 온라인 스트리밍 수업을 타인에

게 추천하고자 하는 의도가 증가함을 의미한다. 이를 통

해 온라인 스트리밍 수업 사용자들이 인식하는 특성이 

학습 만족도에 긍정적인 영향을 미치고 만족도가 높을수

록 추천 의도까지 확대될 수 있음을 유추해 볼 수 있다

[23].

5.2 연구 한계점 및 후속연구를 위한 제언

본 연구는 온라인 스트리밍 수업의 특성 관점에서 접

근한 연구들이 아직 많지 않은 가운데, 온라인 라이브 스

트리밍 수업이라는 새로운 유형의 실시간 미디어를 연구

했다는 점에서 학문적인 의미가 있을 뿐 아니라, 온라인 

스트리밍 수업을 경험한 대학생을 대상으로 데이터를 실

증적으로 분석하였다는 점에서 포스트 코로나 시대 대비

하여 향후 온라인 교육 혁신을 도모하고자 하는 대학의 

움직임에 유의미한 시사점을 제공한다. 특히 본 연구의 

결과에 따르면, 흥미성은 학습 만족도에 가장 큰 영향력

을 보여주었으며, 이는 온라인 스트리밍 수업을 통해 학

생들이 흥미로운 학습 내용을 습득할 수 있기 때문이라

고 유추해 볼 수 있다. 따라서 온라인 스트리밍 수업의 

흥미성을 높일 수 있는 방안을 고려할 필요가 있다. 

이러한 본 연구의 결과를 바탕으로 후속 연구를 제언

하면 다음과 같다. 

첫째, 본 연구는 중국 대학생들을 대상으로 진행하였

으며, 특히 편의적 추출에 의해 연구가 진행되었다는 점

에서 연구의 결과를 일반화 하는 데 한계가 있다. 향후 

연구대상의 폭을 넓혀 국내 대학교나, 중⋅고등학교 학

생들을 대상으로 본 연구의 결과를 재검증할 필요가 있

을 것이다. 또한 중국뿐 아니라 세계적으로 비대면 수업

이 활성화되고 있는 시점에서 중국과 한국 또는 타 문화

권과의 비교 연구 또한  온라인 스트리밍 수업의 이용과 

효과를 이해하는 데 필요할 것으로 보인다. 

둘째, 본 연구에서는 온라인 스트리밍 수업의 특성으

로 상호작용성, 사회적 현존감, 흥미성, 이용의 편리성 등 

4개의 요인에만 주목하였을 뿐, 온라인 스트리밍 수업의 

다양한 특성을 고려하지 못했다. 향후 연구에서는 이 외

에도 학습자의 개인적 성향 (예를 들어, 내 외향성)을 고

려할 필요가 있을 것이다, 또한 수업 환경이 학습 만족에 

영향을 미친다는 선행연구[9,25]를 고려해 볼 때 온라인

에서의 수업 환경 차이 (예를 들어 실시간 수업/비실시간 

영상 수업)에 따른 수업 만족도의 차이 역시 후속 연구에

서 살펴볼 필요가 있을 것이다.  
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