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 요약

본 연구의 목적은 기술수용모델, 동기이론, 사회적 반응 이론을 적용한 확장된 기술수용모델 관점에서 이

러닝 수용의향에 영향을 미치는 요인들을 살펴보는 것이다. 이를 위하여 지각된 사회성, 지각된 사용용이성, 

지각된 유용성, 지각된 즐거움, 그리고 이러닝 수용의향으로 구성된 이론모형을 개발하고 분석하였다. 분석

결과를 요약하면 첫째, 지각된 유용성과 지각된 즐거움은 모두 이러닝 수용의향에 직접적인 영향을 미치는 

결정요인으로 밝혀졌다. 둘째, 지각된 사용용이성은 이러닝 수용의향 결정요인인 지각된 유용성과 지각된 

즐거움에 긍정적인 영향을 미치는 요인으로 나타났다. 셋째, 지각된 사회성은 이러닝 수용의향에 직접적인 

영향을 미칠 뿐만 아니라 지각된 유용성을 매개로한 간접적인 영향도 미치는 것으로 밝혀졌다.
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Abstract

The purpose of this paper is to examine factors influencing e-Learning acceptance intention 

through extended Technology Acceptance Model(TAM) applying TAM, the motivation theory, 

and the social response theory. To do this, this paper proposes and analyzes a theoretical model 

consisting of factors such as perceived sociability, perceived ease of use, perceived usefulness, 

perceived enjoyment, and e-Learning acceptance intention. Our findings are revealed as 

following: First, perceived usefulness and perceived enjoyment have positive effects on 

e-Learning acceptance intention. Second, perceived ease of use has positive effects on 

determinants of e-Learning acceptance intention. Third, perceived sociability not only has direct 

influence on e-Learning acceptance intention but also has indirect influence carried by perceived 

usefulness. 
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I. 서 론

전자적인 매체를 이용하여 이루어지는 학습 형태인 

이러닝(e-Learning) 시장이 이러닝 공급자의 매출액 

기준으로 볼 때 2009년 2조 900억원으로 2008년 대비 

11.8% 증가하는 등 꾸준한 성장 추세를 이어가고 있으

며, 더군다나 스마트 시대를 맞아 그 규모는 더 커질 것

으로 예상되고 있다[10]. 이에 각 개인과 조직은 이러닝

을 전략적으로 이용하는데 관심을 가지기 시작하였다. 

그런데 한국교육학술정보원이 2010년 출간한 이러닝 

성과분석에 따르면, 이러닝에 대한 성과는 이러한 긍정

적인 상황에도 불구하고 아직 만족할만한 수준이 아니

다[8][11].

더군다나 온라인 상에서의 활발한 네트워크 활동을 

지원하고 촉진하는 소셜 미디어(social media)가 급속

히 확산되면서 이러닝 분야에도 영향을 미치고 있다. 

최근 등장한 TED(Technology Entertainment Design), 

Khan Academy, Livemocha 등은 기존 이러닝의 패러

다임에 변화를 요구하고 있다. 

학문적인 관점에서 이러닝을 살펴보면, Fishbein과 

Ajzen(1975)의 합리적 행동이론에 기반을 둔 Davis 

(1989)의 기술수용모델[14]은 다양한 집단의 정보기술 

채택 행동을 설명하는데 사용되어 왔으며, 특히 이러닝 

수용 연구에서 기술수용모델 채택율은 86%에 이르고 

있다[24]. 또한 명료하지만 지나치게 단순한 기술수용

모델에 새로운 변수들을 추가하여 설명력을 높이려는 

노력도 있어 왔다[3]. 이러닝 분야에서도 이러닝 현상을 

외재적 동기인 유용성과 내재적 동기인 즐거움으로 설

명하려고 시도했지만, 여전히 이러닝 현상을 설명하는

데는 미흡한 실정이다[9].

이에 본 연구는 이러닝 사이트가 친근하고, 유익하고, 

상호작용한다는 지각 정도를 의미하는 사회성(per 

ceived sociability)이 이러닝 수용의향에도 영향을 미치

는가? 만약 영향을 미친다면, 어떠한 매커니즘이 존재

하는가? 라는 연구문제(research question)를 제기한다. 

그리고 제기된 본 연구의 문제를 해결하는 과정을 통해 

이러닝 현장에서 발생되는 문제를 극복할 수 있는 대안

을 파악하고자 한다.

이를 위하여 본 연구는 첫째, 기술수용모델, 동기이

론, 사회적 반응 이론을 적용한 확장된 기술수용모델 

관점에서 이러닝 수용의향에 영향을 미치는 요인들이 

포함된 연구 모형을 개발하고 둘째, 설문조사를 통하여 

수집된 데이터를 분석하여 사회성과 이러닝 수용의향 

간의 매커니즘을 파악하고자 한다.

II. 이론적 배경 

1. 기술수용모델의 개념
Davis(1989)는 Fishbein과 Ajzen(1975)의 합리적 행

동이론(Theory of Reasoned Action: TRA)에 기반을 

둔 기술수용모델(Technology Acceptance Model: 

TAM)을 제시하였다[14]. Davis는 새로운 특정 정보기

술을 도입하면 자신의 업무 생산성과 효율성이 증가될 

것이라고 믿는 정도를 유용성(perceived usefulness)으

로, 새로운 특정 정보기술의 사용 방법이 자신에게 쉽

다고 믿는 정도를 사용용이성(perceived ease of use)으

로 정의한 후, 유용성과 사용용이성이 새로운 정보기술

에 대한 사용자들의 태도와 수용의향에 직접적, 간접적

으로 영향을 미침을 실증적으로 검증하였다.

이후 TAM은 다양한 집단의 정보기술 채택 행동을 

설명하는데 사용되어 왔다. 이러닝 분야 연구에서도 

TAM의 채택율이 86%에 이르고 있으며[24], Davis의 

TAM에 새로운 변수들을 추가하여 설명력을 높이려는 

시도도 꾸준해 계속되어 왔다[3].

2. 이러닝 사용 동기 관점
동기(motivation)는 외재적 동기와 내재적 동기로 나

뉜다. 전자는 어떤 결과를 얻기 위하여 행동하는 것을 

의미하며, 후자는 그 자체가 재미있고 흥미로워서 행동

하는 것을 의미한다[12]. 1999년 Teo 외 2인은 이러한 

동기 관점에서 외재적 동기인 지각된 유용성과 내재적 

동기인 지각된 즐거움이 인터넷 사용에 미치는 영향 연

구를 수행하였다[26].

그 결과, 지각된 유용성이 지각된 즐거움보다 인터넷 

사용에 더 광범위한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

이후 국내에서 발표된 이러닝 사용동기 관련 선행연구
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들을 살펴보면, 최근까지도 [표 1]에서 보는바와 같이 

Teo 외 2인[26]의 연구 프레임에서 유용성에 주안점을 

둔 이러닝 수용의향 연구모형을 사용해 온 것으로 나타

났다.

표 1. 이러닝 사용동기 관련 최근 선행연구

연구자
사용
용이성

유용성 즐거움 수용의향
년도 저자

2006 이웅규 외 1인 √ √ √

2007 최수정 외 2인 √ √

2008 유철우 외 3인 √ √

2010 권순동, 윤숙자 √ √ √

2011 문영주, 정철호 √ √ √

그러나 [표 1]에서 보는바와 같이 이러닝 사용동기 

관련된 선행연구들은 주로 외재적 동기에 해당되는 지

각된 유용성을 설명하고 있으나, 현장에서는 여전히 일

방향 콘텐츠 제공, 학습자의 단순 클릭을 통한 학습량 

측정 등 교수자 중심의 학습 등으로 인한 기존 이러닝

의 학습 저하 문제를 지적하고 있다[9]. 

3. 동기요인으로서의 사회적 반응 이론 관점 
이와 같은 문제에 대한 해결의 실마리는 사회적 반응 

이론에서 찾을 수 있다. 사회적 반응이론에 따르면

[18][23][25], 사이트는 감정 같은 것이 없다고 인식하고 

있는 사용자조차도 사이트를 사회적 행동주체로 인식

한다[22]. 특히, 사용자가 대화식 쌍방향 이용 등 인간

과 유사한 특성을 보이는 사이트 서비스와 상호작용할 

때는 해당 사이트를 하나의 사회적 행동 주체로 인식하

고 상호작용하기 때문에, 면대면 관계에서나 볼 수 있

는 행동방식과 유사한 행동 패턴을 보인다고 한다. 또

한 사이트에서의 사회적 상호작용은 즐거움(enjoyment) 

등과 같은 사회적 동기 차원의 개념을 형성시키기도 하

며[12], 그로 인하여 이러닝 사용에 긍정적인 영향을 미

치기도 한다.

특히, 최근 Wakefield 외 3인[27]은 사회적 반응 이론 

관점에서 사회성이 사용용이성과 유용성은 물론 즐거

움, 더 나아가 웹사이트의 수용의향에 영향을 미친다는 

것을 실증하였다. 이에 본 연구는 웹사이트를 대상으로 

한 Wakefield 외 3인의 연구 프레임을 이러닝에 적용시

켜 실증하는 연구를 수행하는 것도 필요할 것으로 판단

한다. 

III. 연구 설계 

1. 연구 모형 
본 연구는 이상의 논의와 선행연구들을 바탕으로 사

회적 반응 이론 관점에서 사회성이 이러닝 수용의향으

로 어떻게 이어지는가에 대한 매커니즘을 규명하는데 

초점을 두고 있다. 이를 위하여 Lee 외 2인의 국내 이러

닝 학습자 수용에 관한 이론과 결과 연구[20], 

Wakefield 외 3인의 웹사이트 수용의향 연구모형[27]을 

근간으로 사회적 반응 이론 관점에서 이러닝 수용의향

에 영향을 미치는 요인들이 포함된 [그림 1]과 같은 연

구 모형을 제안하여 이러닝 전문 웹사이트를 대상으로 

실증해 보고자 한다. 사회성은 사용용이성, 유용성, 즐

거움에 영향을 주는 요인으로 채택되었으며, 이러닝 수

용의향은 사회성, 사용용의성, 유용성, 즐거움의 결과요

인으로 사용하였다. 

그림 1. 연구모형

2. 연구 가설 
2.1 사용용이성, 유용성 그리고 이러닝 수용의향 
이러닝 연구자들은 사용용이성과 유용성 그리고 정

보기술 수용의향 간의 관계를 규명한 Davis의 TAM을 
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이러닝의 실증연구에 채택하여 그 결과를 꾸준히 발표

하고 있다. 먼저 해외 연구를 살펴보면, Lee는 대만의 

대학생을 대상으로 한 이러닝시스템 채택의 영향요인 

분석 연구에서 사용용이성은 유용성에도 영향을 미치

고 사용용이성은 유용성과 더불어 이러닝 수용의향에

도 긍정적인 영향을 미칠 것이라는 것을 실증하였다

[19]. 최근 발표된 국내 연구를 살펴보면, Lee 외 2인의 

국내 이러닝 학습자의 수용 연구[20]뿐만 아니라 권순

동과 윤숙자의 이러닝 지속의향 연구[1]에서도 상기 해

외 연구자 Lee의 분석결과와 일치되는 방향성을 보이

는 것으로 나타났다. 이에 본 연구는 다음과 같은 연구

가설을 제안하였다. 

가설 1 : 사용용이성에 대한 지각이 높을수록 유용성

에 대한 지각도 클 것이다. 

가설 2 : 사용용이성에 대한 지각이 높을수록 이러닝 

수용의향도 클 것이다.

가설 3 : 유용성에 대한 지각이 높을수록 이러닝 수용

의향도 높을 것이다.

2.2 이러닝에서 즐거움의 역할
즐거움은 행위 결과로 나타나는 성과보다는 이용 행

위 그 자체를 가치 있게 여기기 때문에 내재적 동기에 

해당된다[2]. 그러한 즐거움은 일반적인 웹사이트 이용

자를 대상으로 한 연구[27], 농촌체험마을의 소셜미디

어 이용자를 대상으로 한 연구[2] 등 다양한 분야의 연

구들에서 수용의향에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 

보고되고 있다. 이러닝 연구 분야에서도 Lee 외 2인이 

국내 이러닝 학습자의 수용 연구에서 즐거움이 이러닝 

수용의향에 긍정적인 영향을 미칠 것이라는 것을 실증

하였다[20]. 한편, Wakefield 외 3인[27]은 웹사이트를 

대상으로 한 연구에서 사용용이성과 유용성이 즐거움

에 긍정적인 영향을 미침을 실증하였다[27]. 그러나 이

러닝 연구분야에서는 사용용이성과 유용성이 즐거움에 

미치는 영향에 대한 실증 연구는 아직 미흡하다. 이에 

본 연구에서는 이상과 같은 이러닝 연구결과와 더불어 

웹사이트를 대상으로 한 Wakefield 외 3인[27]의 연구 

프레임을 일부 응용하여 다음과 같은 연구 가설을 제안

하였다.

가설 4 : 즐거움에 대한 지각이 클수록 이러닝 수용의

향도 높을 것이다. 

가설 5 : 사용용이성에 대한 지각이 높을수록 즐거움

에 대한 지각도 클 것이다. 

가설 6 : 유용성에 대한 지각이 높을수록 즐거움에 대

한 지각도 클 것이다.

2.3 이러닝에서 사회성의 역할
Wakefield 외 3인[27]의 웹사이트 수용의향 연구에 

따르면, 사회성은 사용용이성, 유용성, 즐거움, 수용의

향에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이러닝 

분야를 살펴보면, Hernandez 외 3인은 이러닝에서 사

회적 동기의 역할에 대한 연구에서 사회성 지각이 이러

닝 학습자의 태도에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나

타났다[16]. Lee는 대만의 대학생을 대상으로 한 이러

닝시스템 채택의 영향요인 분석 연구에서 사회성 지각

이 사용용이성과 유용성에 긍정적인 영향을 미치는 것

으로 나타났으며[19], Maldonado 외 3인은 개발도상국

의 이러닝 동기 연구에서 사회성 지각이 이러닝 수용의

향에 긍정적인 영향을 미친다는 것을 실증하였다[21]. 

그러나 이상의 이러닝 연구 결과에서 보는 바와 같이 

사회성 지각이 어떤 경로를 거쳐서 이러닝 결과에 영향

을 미치는지에 대한 연구결과가 아직 보고되지 않고 있

다. 이에 본 연구에서는 웹사이트 수용의향 분석에 사

용된 Wakefield 외 3인[27]의 연구 프레임을 이러닝 사

이트에 채택하여 다음과 같은 연구가설을 제안하였다. 

가설 7 : 사회성에 대한 지각이 높을수록 사용용이성

에 대한 지각도 높을 것이다.

가설 8 : 사회성에 대한 지각이 높을수록 유용성에 대

한 지각도 높을 것이다. 

가설 9 : 사회성에 대한 지각이 높을수록 즐거움에 대

한 지각도 클 것이다.

가설 10 : 사회성에 대한 지각이 높을수록 이러닝 수

용의향도 높을 것이다. 
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Ⅳ. 연구 방법 

1. 측정도구의 개발 
본 연구는 [그림 1]의 연구모형을 바탕으로 제안한 

가설들을 검정하기 위하여 설문조사를 실시하기로 하

였다. 그리고 설문문항을 작성하기 위하여 문헌연구를 

수행하였다. [표 2]는 본 연구에서 논의된 사회성, 사용

용이성, 유용성, 즐거움, 수용의향의 조작적 정의이다. 

표 2. 측정도구의 조작적 정의

잠재
변수

조작적 정의
설문
항목수

참고문헌

사회성
이러닝 사이트가 친근하고
(friendly), 유익하고(help 
ful), 상호작용한다는(inter 
active) 지각 정도

3
Lee, 2006; 
Wakefield 외 3,2011;
Wang 외 3, 2007;

사용 
용이성

이러닝을 이용하는 것이 수
고가 적게 들 것이라고 믿
는 정도

3
권순동 외 1, 2010;
홍석인 외 2, 2010;
Lee, 2006;

유용성
이러닝을 이용하는 것이 학
습 성과를 향상시킬 것이라
고 믿는 정도

5 
권순동 외 1, 2010;
유철우 외 3, 2008;
Wakefield 외 3, 2011;

즐거움 이러닝 이용 과정에서 느끼
는 즐거움 정도 4 문영주 외 1, 2011;

유철우 외 1, 2009;

수용
의향

이러닝을 수용하고자 하는 
의향 3 문영주 외 1, 2011;

Wakefield 외 3, 2011;

이후 연구자들과 인터뷰를 통하여 설문 내용을 쉽게 

이해할 수 있도록 작업하고, 7점 척도의 설문서로 개발

하였다. 그리고 서울지역에 거주하는 대학생들 중에서 

해커스 텝스 등 외국어 학습 이러닝 경험자들로부터 데

이터를 수집하여 측정모형을 검증하였다. 최종 설문지

는 이와 같은 절차를 통해 확정되었다. 

2. 자료 수집 및 표본
본 연구는 제시된 연구모형과 가설을 검정하기 위한 

데이터를 확보하기 위하여 설문지를 배포하였다. 회수

된 설문지 중에서 부적절한 응답으로 사용이 어렵다고 

판단된 설문지를 제외한 총 382부의 설문지가 통계분

석에 사용하였다. 최종 표본의 특성은 [표 3]에서 보는

바와 같다.

표 3. 표본의 주요 특성 

성별
빈도
(건)

구성비율
(%)

연령
빈도
(건)

구성비율
(%)

남
여

229
153

59.9
40.1

10대
20대
30대

58
306
18

15.2
80.1
4.7

합계 382 100.0 합계 382 100.0

Ⅴ. 결과 분석

1. 측정모형의 검증 
본 연구는 SmartPLS 2.0 통계프로그램을 사용하여 

관측변수의 요인타당도 분석, 잠재변수의 내적일관성 

분석 그리고 잠재변수의 판별타당성 분석을 수행하였

다[29]. 측정모형 검증결과는 다음과 같다. 

첫째, 관측변수의 요인타당도 분석은 각 관측변수의 

요인적재량을 이용하여 판단하였다. 즉, 사회과학 분야

에서 타당도 기준은 요인적재량 0.6이상인데, 본 연구에

서는 [표 4]에서 보는바와 같이 0.611에서 0.926 사이로 

각 관측변수들의 요인타당도가 확보된 것으로 판단된다.

둘째, 잠재변수의 내적일관성 분석은 복합신뢰도

(Composite Reliability : CR)를 이용하여 평가하였다. 

분석 결과, 본 연구의 복합신뢰도는 [표 4]에서 보는바

와 같이 0.808에서 0.925 사이로 일반적인 수용기준인 

0.7을 상회하는 것으로 분석되었다. 이 같은 분석 결과

는 본 연구에서 사용된 잠재변수가 모두 내적일관성을 

확보하였음을 의미한다.

셋째, 잠재변수의 판별타당성 분석은 각 잠재변수의 

평균추출분산(Average Variance Extracted : AVE) 값

을 검토하는 두 방법으로 평가하였다. 분석 결과, 본 연

구의 평균추출분산 제곱근 값은 [표 5]에서 보는바와 

같이 0.767에서 0.897 사이로 모두 일반적인 기준인 0.5

이상을 상회하였으며, 더불어 평균추출분산의 제곱근 

값은 인접한 해당 횡축과 종축의 다른 상관계수보다 큰 

것으로 나타났다[15]. 이 같은 분석 결과에 근거할 때 

본 연구에서 사용된 잠재변수들은 모두 판별타당성을 
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확보했다고 평가할 수 있다.

표 4. 관측변수 요인타당도, 잠재변수 내적일관성 분석결과

잠재
변수

관측
변수

평균
표준
편차

요인
적재량

t-통계량 CR AVE

사회성
(SP)

SP1
SP2
SP3

5.52１
5.531
5.314

1.35９
1.301
1.0９０

0.897
0.891
0.864

80.689
71.016
60.704

0.915 0.781

사용
용이성
(PEU)

PEU1
PEU2
PEU3

5.675
5.07１
5.369

1.452
1.464
1.40８

0.803
0.865
0.611

37.738
55.800
12.884

0.808 0.589

유용성
(PU)

PU1
PU2
PU3
PU4
PU5

5.382
5.429
5.68６
5.54５
5.720

1.44４
1.36１
1.344
1.319
1.305

0.866
0.884
0.783
0.868
0.765

58.225
83.239
34.035
57.840
25.897 

0.920 0.697

즐거움
(EN)

EN1
EN2
EN3
EN4

4.751
4.937
4.89３
4.880

1.65５
1.56８
1.627
1.638

0.799
0.886
0.840
0.821

37.935
83.310
45.427
41.097

0.903 0.700

수용
의향
(UI)

UI1
UI2
UI3

5.22３
5.54５
5.57１

1.53２
1.487
1.540

0.864
0.926
0.900

51.320
111.267
69.145

0.925 0.805

표 5. 잠재변수의 판별타당성 분석 결과 

잠재변수
사회성
(SP)

사용
용이성
(PEU)

유용성
(PU)

즐거움
(EN)

수용의향
(IP)

SP
PEU
PU
EN
UI

0.884
0.502
0.626
0.467
0.528

0.767
0.449
0.402
0.383

0.835
0.635
0.636

0.837
0.573 0.897

2. 구조모형의 검증 
본 연구에서는 측정모형 검증을 통하여 타당성과 신

뢰성을 확보하였다고 판단하였기에 SmartPLS 2.0 통

계프로그램을 사용하여 부트스트랩 분석을 통한 경로

분석을 수행하여 [그림 2]와 같은 결과를 얻었다[29]. 

여기서 실선으로 표시된 경로는 통계적으로 유의하다

는 것을 의미하고, 점선은 유의하지 않음을 의미한다. 

구조방정식에서 독립변수에 의해 설명되는 종속변수

의 분산의 양을 의미하는 R2를 이용한 각 잠재변수의 

설명력을 살펴보면, 수용의향의 경우 0.474, 즐거움의 

경우 0.422, 사용용이성의 경우 0.252, 유용성의 경우 

0.417로 모두 임계치로 알려진 0.1을 상회하고 있다.

[표 6]은 본 연구에서 제시한 가설 검증 결과이다. 

표 6. 가설검증 결과의 요약 

가설 및 경로 경로계수 t-값 검증결과

가설 1: 사용용이성 → 유용성
가설 2: 사용용이성 → 수용의향
가설 3: 유용성 → 수용의향 
가설 4: 즐거움 → 수용의향 
가설 5: 사용용이성 → 즐거움 
가설 6: 유용성 → 즐거움 
가설 7: 사회성 → 사용용이성
가설 8: 사회성 → 유용성
가설 9: 사회성 → 즐거움
가설 10: 사회성 → 수용의향 

0.180
0.037
0.349
0.256
0.128
0.535
0.502
0.536
0.067
0.171

 4.530
 0.774
 6.091
 4.373
 2.651
11.888
13.050
14.046
 1.243
 2.822

채택
기각
채택
채택
채택
채택
채택
채택
기각
채택

주) * : p < 0.05, ** : p < 0.01, *** : p < 0.001
그림 2. 경로분석 결과

본 연구의 가설검증 결과, 가설 2와 가설 9를 제외한 

모든 가설이 통계적으로 유의성이 있는 것으로 나타났

다. 여기서 사용용이성이 수용의향에 미치는 영향이 기

각된 것은 이러닝 수용의향의 결정요인으로서의 즐거

움과 유용성의 역할이 더욱 커졌음을 뜻하는 것이며, 

사회성이 즐거움에 미치는 영향이 기각된 것은 사회성

은 즐거움에 직접적인 영향을 주는 것이 아니라 사용용

이성 및 유용성을 통하여 간접적으로 영향을 주는 요인

임을 의미한 것이다.

Ⅵ. 결론

본 연구의 목적은 사회적 반응 이론 관점에서 이러닝 

수용의향에 영향을 미치는 요인들을 살펴보는 것이다. 

본 연구는 첫째, 사회적 반응이론을 배경으로 사회성이 

어떻게 이러닝 수용의향에 영향을 미치는가에 대한 연

구 모형을 개발하였다. 둘째, 정량적 연구방법을 통해 
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측정도구를 개발하였다. 마지막으로 측정도구의 신뢰

성과 타당성을 검증하고 다음과 같은 시사점을 도출하

였다.

첫째, 이러닝 관련 기존 연구들은 유용성과 즐거움을 

수용의향의 주요 결정요인으로 고려하였으나 본 연구

는 사회적 반응이론을 배경으로 사회성 지각 매커니즘

을 파악하는데 연구의 초점을 맞추었다. 이러한 시도는 

이러닝 수용의향에 대한 설명력을 높였다는 점에서 이

론적으로 기여한다. 

둘째, 본 연구는 사회성 지각 매커니즘 연구를 통하

여 유용성과 즐거움이 이러닝의 수용의향을 결정하는 

주요한 요인임을 재확인하였을 뿐만 아니라 사회성이 

유용성과 즐거움을 촉진한다는 점을 발견하였다. 이러

한 본 연구 결과는 이러닝 관리자들에게 보다 효과적인 

이러닝 학습 성과 향상 방향을 제시하고 있다는 점에서 

의미가 있다고 판단된다.

본 연구에서는 사회성과 즐거움의 중요성을 규명함

으로써 여러 가지 시사점을 제공하였지만, 이러한 본 

연구의 흥미로운 결과에도 불구하고 다음과 같은 몇 가

지 한계점을 가지고 있다. 따라서 이를 극복할 수 있는 

향후 연구가 필요하다. 

첫째, 본 연구에서는 이러닝 학습자의 수용의향에 영

향을 미치는 요인들을 주로 살펴보았다. 향후, 수용의사

를 밝힌 이러닝 학습자를 대상으로 학습과정 및 학습 

결과 등을 다루는 연구도 필요하다고 판단된다.

둘째, 본 연구는 순수 이러닝 학습자만을 연구범위로 

설정하였다. 그러나 면대면 교육과 이러닝 학습을 결합

한 혼합형 학습(Blended Learning)도 포괄하는 통합적

인 모형을 개발하여 분석할 수 있다면 수용의향에 대한 

종합적인 이해를 바탕으로 효과적인 관리 틀을 제공할 

수 있을 것이다.

셋째, 본 연구는 사회성과 수용의향 사이의 매커니즘

을 검증하는데 치중하였다. 그러나 성별, 연령별 등 상

황에 따라 조절되는 요인도 함께 고려하여 분석할 수 있

다면 본 연구결과의 설득력을 배가시킬 수 있을 것이다. 

마지막으로 본 연구의 이론모형은 국내 이러닝 사이트

를 대상으로 실증되었다. 만약 국외 이러닝 사이트를 대

상으로 한 비교연구가 수행된다면 좋을 것으로 생각된다. 
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