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초 록

본 연구는 정보품질과 인지적 권위의 영향에 초점을 두고 대학생들이 진지한 여가 활동의 정보원으로서 동영상 

콘텐츠를 이용할 때, 이용 의도에 영향을 미치는 요인들을 검증하는 것에 목적이 있다. 이를 위해 총 209건의 

설문 데이터를 수집하였으며, 통계적으로 분석하였다. 연구 결과와 시사점은 다음과 같다. 첫째, 정보품질의 하위 

요인에서는 정보의 적시성, 적합성, 정확성이, 인지적 권위의 하위 요인에서는 플랫폼 특성에 대한 인지적 권위가 

이용 의도에 정(+)의 영향을 미쳤다. 둘째, 인지적 권위의 하위 요인들이 이용자의 정보품질 판단에 유의한 정(+)의 

영향을 미치는 것으로 나타났다. 본 연구는 진지한 여가 활동의 정보원으로서 동영상 콘텐츠의 이용이 높아지는 

시점에서, 동영상 콘텐츠 이용 의도를 정보품질과 인지적 권위의 영향에 초점을 맞춰 검증하였다는 점에서 의의를 

가진다. 

ABSTRACT

This study aims at exploring what kinds of factors affect university students to choose video contents 

as information sources of serious leisure activities. Among other, It focuses on the effect of information 

quality and cognitive authority. This study analyzed 209 sets of data collected by conducting an 

online survey of university students from across the country. The implications and results of this 

study are as follows: First, among the sub-components of information quality, timeliness, relevance, 

and accuracy had a positive effect significantly on the intention of video contents use as an serious 

leisure information source, and among those of cognitive authority, the characteristics of platforms 

was the most influential one. Second, the multiple regression analysis was used to figure out that, 

some sub-components of cognitive authority turned out to have a positive effect significantly on 

the evaluation of information quality. This study has a significant meaning in that it investigated 

the intention of video content use with the two factors (information quality and cognitive authority), 

especially at this time when more and more people are enjoying video contents as an serious leisure 

information source. 
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1. 서 론

1.1 연구 배경 및 목적

일과 삶의 균형을 중요시하는 문화의 확산과 더

불어 주 52시간제의 도입(문화체육관광부, 2019)

으로 인한 근로 시간의 감소는 국민의 전반적

인 여가시간 확대에 영향을 미치고 있다. 20

세~59세 성인남녀 1200명을 대상으로 여가 관

련 현황을 조사한 결과, 국내 성인 남녀 76.9%

는 정기적으로 취미 생활․자기계발을 즐기고 

있는 것으로 나타났다(오픈서베이, 2020. 08. 31). 

여가를 중시하는 사회 변화와 함께 Stebbins 

(1982)가 제안한 ‘진지한 여가(serious leisure)’

라는 개념이 학계의 주목을 받고 있다. 진지한 

여가는 일상적 여가와는 구분되는 개념으로, 참

여자들이 참여 분야에서 특정 기술 및 지식의 습

득과 숙달을 통해 전문성을 갖추고자 하는 특징

을 가지고 있다(Stebbins, 1982). 진지한 여가 

과정에서 이루어지는 자발적인 지식 개발은 인

간에게 즐거움을 주는 동시에, 성취 경험을 통해 

자기주도성과 할 수 있다는 자신감이 높아진다 

(서용석, 김용근, 2007; 한준상, 2002). 

사람들의 여가 문화가 큰 변화를 겪으며, 최

근 유튜브 등 동영상 콘텐츠 시장의 성장과 함

께 정보원으로서 동영상 콘텐츠를 이용하는 수

요가 늘고 있다. 유튜브에서 조사한 결과에 따

르면, 학습을 목적으로 한 러닝 콘텐츠(learning 

contents) 시청 목적 중 ‘취미 및 여가 생활을 

즐기기 위해’라는 응답이 전체의 48.4%를 차지

하며 전 연령 기준 가장 높은 응답률을 보였다

(유튜브, 2018). 그러나 이러한 동영상 콘텐츠

를 통한 학습 증가와 진지한 여가가 개인 및 사

회에 미치는 긍정적인 영향에도 불구하고, 적

극적인 지식 개발을 전제로 하는 진지한 여가 

활동의 정보원으로서 어떠한 동영상 콘텐츠가 

왜 선호되는지에 대해서는 알려진 바가 없다.

본 연구를 통해 진지한 여가 활동의 정보원

으로서 동영상 콘텐츠 이용 의도에 영향을 주

는 요인을 알게 된다면 콘텐츠 제공자 입장에

서는 맞춤형 정보를 제공할 수 있을 것이며, 이

용자들은 이를 통해 진지한 여가의 본질적 기

능을 더욱 발휘할 수 있을 것이다. 특히 대학생

의 여가 활동은 필요성이 매우 강조되는데, 대

학생 집단이 여가 활동을 통해 불안을 건강하

게 해소하고 자아실현과 자신감을 회복할 수 

있기 때문이다(강길헌, 2003). 

위와 같은 관련 연구의 부족과 한계, 대학생

의 진지한 여가에 대한 전반적인 이해 필요성을 

고려할 때, 진지한 여가 활동에서 정보원으로 

활용되는 동영상 콘텐츠 이용 의도에 관한 연구

가 필요하다. 따라서 본 연구는 대학생들이 진

지한 여가 활동의 정보원으로서 동영상 콘텐츠

를 이용할 때 해당 동영상 이용 의도에 영향을 

미치는 요인들을 발굴하여 검증하는 것에 목적

이 있다. 특히, 인지적 권위와 정보품질의 영향

에 초점을 두고 있다. 또한 독립변수 간의 인과 

관계 역시 검증하고자 한다. 

2. 이론적 배경

2.1 진지한 여가 

2.1.1 진지한 여가 개념

성숙한 여가 사회가 정착되면서 사회에서는 
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단순히 여가 시간의 양적 확대를 넘어 여가를 

잘 보내는 방법에 관한 관심이 증폭되었다(최

성범, 2009). 진지한 여가는 1982년 Stebbins

에 의해 처음 소개된 개념으로, 사람들이 여가

를 통해 특정한 기술, 지식, 경험을 습득하고 표

현하면서 충분히 흥미 있고, 충만한 경험을 하

는 것을 말한다(Stebbins, 1982). 진지한 여가

는 아마추어, 취미활동가, 자원봉사자 등의 유

형으로 나타나며, 여가 활동에서도 적극적이며 

지속적인 참여를 기반으로 하며 일반적인 여가 활

동보다 여가에 임하는 태도가 진지하다(황선환, 

서희진, 2009; Stebbins, 1992a; 1992b; 2006). 

그리고 여가에 대한 목표 지향적인 활동과 전

문성을 쌓아가며 성취감을 획득하려는 특징이 

있다(Stebbins, 1982; Heo et al., 2012). 

Stebbins(1992a)는 진지한 여가를 통해 개

인적 보상 및 사회적 보상을 얻을 수 있으며 이

러한 보상은 진지한 여가와 같은 열성적인 참

여를 통해서만 얻을 수 있다고 주장해왔다. 여

가 활동 참여 빈도와 관련하여 진지한 여가의 

보상 정도를 확인할 수 있는데, 최성범(2010)

은 진지한 여가로서 골프참여에 관한 연구에서 

골프참여 빈도가 높은 참여자가 골프기술 능력

의 향상을 위해 개인 비용 및 시간, 노력 등의 

투자를 통해 골프참여 향상이라는 개인적인 보

상을 얻게 된다고 하였다. 김준(2012)역시 연

구를 통해 여가 참가빈도가 높을수록 진지한 

여가의 보상인 인내, 전문성 등을 얻게 된다고 

하였다. 

Stebbins(1982)의 개념 도입 이후, 진지한 

여가는 많은 학자들에 의해 다양한 분야에서 

연구되어왔다. 국내에서는 근무 시간이 단축되

며 여가 환경 및 여가에 대한 사람들의 태도와 

행동의 변화가 여가 생활을 잘하고 싶다는 사

람들의 욕구 증대와 맞물려 2000년 이후, 진지

한 여가에 대한 학문적 관심이 급증하게 되었

다(오세숙 외, 2012). 진지한 여가 연구를 수행

하기 위해서는 진지한 여가 참여자를 선정하는 

선행 단계가 필수적이다. 국내외 진지한 여가

와 관련한 선행연구들은 진지한 여가 참여자를 

선별할 때, 여가 활동 정기적 참여 여부, 특정 

기간 동안 참여 여부 등 참여 빈도와 참여 기간 

위주의 행동특성을 기준으로 선별하는 방식을 

활용하는 경향이 있다(오세숙 외, 2012). 최성

범(2010)은 최소 6개월 이상 골프 활동에 참여

하고 있는 성인을 진지한 여가 연구 대상으로 

선정하였으며, 안병욱(2017)의 연구에서는 여

가 활동 개수는 1가지 이상, 여가 활동 기간은 

6개월 이상 참여 중인 성인을 진지한 여가 참여

자 기준으로 선정하였다. 이민석, 강희엽, 이철

원(2017)은 일주일 1회 이상 여가 활동에 참여

하는 노인들을 진지한 여가 참여자로 설정하였

다. 대학생 집단은 가장 활발하고 자발적으로 

여가 활동에 참여 가능한 계층이며, 여가 교육

적 가치가 매우 높은 집단이기도 하다(박영숙, 

김종수, 1999). 국내외 대학생들을 대상으로 한 

진지한 여가 동향을 살펴본 결과, 총 25개의 연

구가 진행되어온 것을 확인할 수 있었다. 진지

한 여가 연구 중에서도 대학생을 대상으로 한 

연구는 국내외 모두 2010년대가 2000년대에 비

해 많았는데, 이러한 연구 동향은 진지한 여가

의 연구 대상이 확대됨과 동시에, 대학생의 진

지한 여가의 중요성과 연구 필요성이 높아진다

고 해석할 수 있다. 국내 연구의 경우 대학생 

집단이 가지는 진지한 여가의 긍정적 효과를 

중심으로, 진지한 여가가 공감에 미치는 영향 
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등 진지한 여가 경험을 통해 얻게 되는 효능에 

집중한 연구가 다수였다(강희엽, 이철원, 김형

훈, 2015; 김효림, 이미연, 전익기, 2015; 이승

규, 2020; 이연주, 김미량, 2011; 편현주, 2016). 

이러한 연구 흐름을 유형별로 정리하면 <표 1>

과 같다.

여가 시간 증대와 함께 사회적으로 여가 활

동에 대한 관심이 늘고 있으며, 진지한 여가에 

대한 연구 영역이 확장되고 있다. 그러나 아직

은 체육계에 집중해서 연구되는 경향이 있으며, 

진지한 여가의 필수적 과정인 기술과 지식 습

득을 위해 참여자들이 이용하는 정보원과 접목

한 연구는 드물다. 진지한 여가가 정보 추구 활

동을 필요로 하는 만큼 문헌정보학계에서도 이

에 대한 심도 있는 연구를 진행할 필요가 있다. 

따라서 본 연구에서는 대학생들의 진지한 여가 

활동 중 기술과 지식을 습득하는 과정에 집중

해서 연구를 진행하고자 한다. 

2.2 인지적 권위

2.2.1 인지적 권위 개념

인지적 권위(Cognitive Authority)란 Wilson 

(1983)이 처음 제시한 개념으로 주어진 정보가 

적절하다고 인식하도록 개인의 생각에 영향을 

미치는 것을 말한다. 본 연구에서는 동영상 콘

텐츠와 관련한 특성 중, 정보가 적절하다고 인

식하도록 이용자에게 영향을 미치는 특성이 인

지적 권위를 가진다고 할 수 있다. 

사람들은 직접적인 경험에 의존하여 지식을 

쌓아나가기도 하지만, 타인으로부터 간접적으

로 배운 것을 토대로 지식을 구성하기도 한다. 

Wilson(1983)에 의하면 사람들은 타인을 통해

서 알게 되는 모든 것들을 같은 층위에서 ‘믿을 

만한 것’으로 다루지 않으며, 믿을 수 있다고 판

단되는 사람들의 말만 인지적 권위를 가지게 

된다. 인지적 권위는 개인에게만 귀속되는 것

이 아니며 책, 조직, 기관 등도 인지적 권위를 
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배상우(2018); 이지수, 임진선(2012); 이철원, 김철휘, 송원익(2005); Gibson, 

Willming, & Holdnak(2002); Heo & Lee(2007)

여자 대학생의 진지한 

여가로서 스포츠 관련 활동 
강희엽, 이철원, 김형훈(2015); 이철원, 김철휘, 송원익(2005)

진지한 여가로서 봉사활동
김영순, 박미숙(2016); 임진선, 이철원(2011); 편현주(2016); Gallant, Smale, & 

Arai(2010); Qian & Yarnal(2010)

일상적 여가와 진지한 

여가의 비교 연구
박용희(2012); 오세숙 외(2012); 이흥연, 박용희, 최성환(2012)

진지한 여가 측정 도구 

개발 및 검증
Liu & Yu(2015); Ozdemir, Durhan, & Akgul(2020)

진지한 여가로서 음주 활동 Maloney(2011)

<표 1> 대학생을 대상으로 한 진지한 여가 관련 선행 연구
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가질 수 있다(Wilson, 1983). 

인지적 권위를 판단하는 기준 요인들은 개념

적으로 상호 관련성이 높아 서로 영향을 미치므

로, 복합적인 기준 요인들로써 통합적으로 특정 

인지적 권위를 판단하게 된다(Hilligoss & Rieh, 

2008; Wilson, 1983). 기존에는 주로 전통적 인

쇄 매체를 대상으로 이용자가 출판사, 저자 등에 

대해 가지고 있는 인지적 권위를 판단하는 기준

에 관한 연구가 이루어져 왔다. 그러나 2000년대 

들어서 온라인을 통한 정보 검색 활동이 활발해

지며 전통적 인쇄 매체를 바탕으로 한 인지적 

권위의 기준이 온라인 환경에 동일하게 적용하

기 어렵다는 문제점이 생겼다. 따라서 최근 인

지적 권위 판단 기준에 관한 연구들은 온라인 

환경에서 정보원을 대상으로 이루어지고 있으

며, 웹상에서 인지적 권위의 하위 요인을 분류

하고 모델을 개발하는 연구들이 시도되어왔다

(Fritch & Cromwell, 2001; Rieh, 2002). 

2.2.2 인지적 권위와 정보품질

인지적 권위는 최근 정보학에서 많은 관심을 

받고 있으며 특히 온라인 환경에서 인지적 권

위가 이용자의 정보품질 판단에 미치는 영향을 

검증한 다양한 연구가 있다. 온라인 환경은 기

존의 전통적 인쇄 매체와 큰 차이를 지닌다. 기

존의 인쇄 매체 환경과는 달리, 온라인에서는 

작성되는 정보에 관해 정보품질에 대한 통제나 

심사가 거의 이루어지지 않는다. 그러므로 우

수한 가치를 지닌 정보부터 그렇지 못한 정보

까지 매우 다양한 종류의 정보들이 혼재한다. 

기존 전통적 인쇄 매체에서 정보 탐색 시 문헌

의 적합성을 판단하면 되었던 상황과는 달리, 

이용자는 스스로 정보품질과 인지적 권위를 판

단해야 한다(Rieh, 2000). 

최근 들어 온라인 환경에서 이용자의 정보원에 

대한 인지적 권위가 정보품질 판단에 미치는 영

향을 검증하는 연구들이 진행되어왔다(문지영, 

김은진, 김성원, 2017; 이창호, 이용정, 2019). 대

학생을 대상으로 학업 과제를 수행할 때 온라

인 정보원의 인지적 권위가 정보의 품질 평가

에 미치는 영향을 검증한 연구에서는 웹 페이

지, 전자저널, 위키피디아에 대한 인지적 권위

가 각 정보원에서 제공하는 정보품질 판단에 

유의한 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 정

보의 전달자가 정확히 나타나지 않는 웹페이지

나 위키피디아에서도 인지적 권위가 정보품질 

판단에 영향을 미친다는 결과가 나타났다(이창

호, 이용정, 2019). 

2.2.3 인지적 권위와 이용 의도

정보기술에 대한 이용의도는 실제적인 이용

에 직접적인 영향을 미친다(Davis, 1989). 인지

적 권위가 해당 정보원을 이용하려는 이용자의 

이용 의도에 영향을 미친다는 다수의 선행 연

구가 있다. Rieh(2000)는 웹 정보를 탐색하는 

과정에서 인지적 권위가 웹 사이트나 페이지를 

선택하고 사용 여부를 결정하는데 미치는 영향

을 연구하였다. 연구 결과, 연구 대상자들은 여

러 주제 분야 중 의학 정보와 관련해서 검색결

과 중에서 세계보건기구(WHO)나 미국 국립 

질병통제센터(CDC) 등 본인이 이미 들어본 적 

있는 기관 즉, 권위가 있다고 판단되는 기관의 

사이트를 먼저 선택했다. 또한 연구 대상자들

은 정보원의 특성을 주요한 평가 기준으로 이

용하고 있다는 점이 검증되었는데, 여기서 정

보원의 특성이란 URL 도메인의 유형, 정보원
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의 유형, 정보원의 평판(평판이 있는, 유명한, 

잘 알려진 정보원), 저자나 사이트를 만든 사람

의 자격요건 등을 포함한다. 따라서 본 연구에

서는 진지한 여가 참여자가 인지하는 동영상 

콘텐츠에 대한 인지적 권위가 동영상 콘텐츠 

이용 의도에 미치는 영향과 함께 인지적 권위

가 정보품질 판단에 미치는 영향도 검증하고자 

한다. 

2.3 정보품질

2.3.1 동영상 콘텐츠 정보품질 

정보품질(Information Quality)이란 이용자

가 정보시스템의 매개를 통해 접하게 되는 다양

한 정보 및 정보원에 대해 인식하는 품질을 의미

한다. 정보가 적합한지에 대한 판단은 이용자가 

내리므로 정보품질에 대한 평가는 이용자의 관

점에서 고려되어야 한다(이창호, 이용정, 2019). 

최근 동영상 플랫폼들이 급속도로 성장하며 국

내외에서 동영상 환경을 배경으로 한 정보품질 

연구가 활발하게 진행되고 있다(공민영, 안현

철, 2020; 김지은, 유한주, 2020; 최수진, 2020; 

Xiao, Wang, & Chan-Olmsted, 2018). 공민

영, 안현철(2020)의 연구에서는 유튜브 콘텐츠

의 정보품질로 정보의 적시성, 신뢰성, 생생함

을 제시하였으며 연구 결과 정보품질과 유튜버

에 대한 신뢰성 모두가 정보의 유용성에 유의한 

영향을 미쳤고, 이는 다시 정보수용 태도에 유

의한 영향을 미치는 것으로 조사되었다. 김지은, 

유한주(2020)가 진행한 유튜브의 품질 요인에 

관한 연구에서는 유튜브의 품질 요인 중에서도 

정보의 적시성, 신뢰성, 관련성, 정확성이 이용

자의 유튜브 콘텐츠 몰입에 유의미한 영향을 

미치는 것으로 나타났다. 

따라서 본 연구에서는 유튜브 정보품질, 동

영상 UCC 정보품질, 모바일 등 온라인 환경에

서의 정보품질과 관련한 선행연구들에서 정의

한 정보품질 요인들을 참고하였다. 

2.3.2 정보품질과 이용 의도 

정보품질이 이용자의 이용 의도에 미치는 영

향에 관한 연구들의 영역도 계속해서 확장되고 

있으며, 동영상 콘텐츠의 정보품질이 이용 의

도에 미치는 영향이 다수의 연구를 통해 검증

되고 김은미, 권상희(2011)는 동영상 UCC의 

선택 의도를 기술수용모델과 더불어 살펴보았

는데 그중에서도 콘텐츠의 다양성과 유희성의 

이용자의 UCC 선택을 결정한다고 검증하였다. 

황희성(2018)은 연구를 통해 유튜브 뷰티 동영

상 특성이 화장품 구매 의도에 미치는 영향을 

밝혀냈는데, 뷰티 동영상의 정보성, 메시지 전

달능력이 높아지면 기초 화장품 구매 의도가 

상승하고, 오락성과 메시지 전달능력이 높아지

면 색조화장품 구매 의도가 상승하는 것으로 

나타났다. 따라서 동영상 콘텐츠를 통한 커뮤

니케이션과 유튜버의 메시지 전달능력 등에 따

라 이용자의 화장품 구매 의도에 영향을 미칠 

수 있다는 것을 알 수 있다. 

2.4 동영상 콘텐츠 

2.4.1 정보원으로서 동영상 콘텐츠 

Savolainen(1995)은 일상생활에서의 정보 추

구(ELIS, Everyday Life Information Seeking)

에 대해 일상생활을 영위하고 생활 속에서 발생

한 문제를 해결하기 위해 다양한 정보성 요소를 
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획득하는 활동이라고 정의하였다. 여기서 일상

생활이란 직업적인 업무(Work) 수행과 직접적

인 관련이 되어 있지 않은, 비업무(Nonwork)

적인 활동을 하는 시간을 뜻한다(Savolainen, 

1995). 진지한 여가 참여자들은 여가 활동에 있

어 지식과 기술을 습득하기 위한 노력을 하며, 

이 과정에서 자주적이고 능동적인 학습 경험을 

한다(이혜정, 정철, 2018; Stebbins, 1982). 진

지한 여가 참여자들이 여가와 관련한 지식 및 

기술 습득이라는 목적의식을 바탕으로 동영상 

콘텐츠를 이용하는 것은 일상생활에서의 정보 

추구에 해당한다고 할 수 있다. 여가는 경제 활

동 이외의 시간을 뜻하는 비 업무적인 행위이

기 때문이다. 문헌정보학에서 진지한 여가를 

다룬 선행연구 역시, 일상생활에서의 정보 추

구로서 진지한 여가 활동을 파악해왔다(김은

영, 2020). 

이처럼 정보원으로 활용되는 동영상 콘텐츠 

시장이 성장하며 학습의 패러다임도 변화하고 

있다. 대표적인 동영상 플랫폼인 유튜브는 2년 연

속 세계 최고의 학습 도구로 선정되었다(C4LPT, 

2020. 09. 01). Google(2017)의 자체 조사에 따

르면, 시청자 10명 중 7명 이상이 유튜브를 사

용하여 업무, 공부 또는 취미 문제로 도움을 받

고 있으며, 전체 시청자 중 86%가 새로운 것을 

배우기 위해 정기적으로 유튜브를 이용한다고 

답했다. 동영상 콘텐츠는 더이상 학습의 보조적

인 수단이 아닌 주 이용 수단으로 인식되고 있

다(오윤석, 2019). 특히 유튜브는 배우고자 하

는 열정과 의지가 있는 사람들에게 시간, 장소, 

비용에 상관없이 평등한 배움의 기회를 제공한

다(남승윤, 박보람, 2017; 박정이, 임지은, 황장

선, 2018; 최수진, 2020). 이처럼 동영상 콘텐

츠를 통한 학습이 각광 받는 가운데, 유튜브에

서 러닝 콘텐츠를 시청하는 목적으로는 취미 및 

여가 생활을 즐기기 위해서라는 답변이 48.4%

로 전연령 기준 가장 높은 수치를 기록했다(유

튜브 코리아, 2018. 11. 05). 이는 현대 사회에서 

늘어난 여가 활동에 대한 관심을 반증한다. 여가

와 관련한 지식 및 기술 습득을 위해 동영상을 

이용하는 사람들이 증가하고 있는 점을 감안했

을 때 이에 대한 고찰이 필요하다.

3. 연구 방법 

3.1 연구 모형 

<그림 1> 연구 모형

3.2 연구 가설

본 연구의 목적은 대학생이 진지한 여가 활

동의 정보원으로서 동영상 콘텐츠를 이용할 때 

해당 동영상 이용 의도에 영향을 미치는 요인

들을 발굴하여 검증하는 것이다. 이와 함께 진



76  한국비블리아학회지 제32권 제2호 2021

지한 여가 참여자가 인지하는 인지적 권위가 

동영상 콘텐츠의 정보품질을 판단할 때 어떠한 

영향을 미치는지 함께 탐색하고자 하였다. 따

라서 선행 연구의 고찰을 통해 정보품질과 인

지적 권위의 하위 요인을 구성하였다. 이러한 

연구 목적을 위하여 제시한 연구 가설은 다음

과 같다. 

 

∙연구 가설 1. 동영상 콘텐츠의 정보품질 

구성요소가 이용 의도에 정(+)의 영향을 

미칠 것이다.

 - 가설 1-1. 동영상 콘텐츠의 정보의 적시

성은 이용 의도에 정(+)의 영향을 미칠 

것이다.

 - 가설 1-2. 동영상 콘텐츠의 정보의 생생

함은 이용 의도에 정(+)의 영향을 미칠 

것이다.

 - 가설 1-3. 동영상 콘텐츠의 정보의 적합

성은 이용 의도에 정(+)의 영향을 미칠 

것이다.

 - 가설 1-4. 동영상 콘텐츠의 정보의 정확

성은 이용 의도에 정(+)의 영향을 미칠 

것이다.

 

∙연구 가설 2. 동영상 콘텐츠에 대한 인지

적 권위는 이용 의도에 정의 영향을 미칠 

것이다. 

 - 가설 2-1. 제작자의 특성과 관련된 인지

적 권위는 이용 의도에 정(+)의 영향을 

미칠 것이다.

 - 가설 2-2. 표면적 특성과 관련된 인지적 

권위는 이용 의도에 정(+)의 영향을 미칠 

것이다.

 - 가설 2-3. 내용의 특성과 관련된 인지적 

권위는 이용 의도에 정(+)의 영향을 미칠 

것이다.

 - 가설 2-4. 플랫폼의 특성과 관련된 인지

적 권위는 이용 의도에 정(+)의 영향을 미

칠 것이다.

∙연구 가설 3. 동영상 콘텐츠에 대한 인지

적 권위가 동영상 콘텐츠 정보품질 판단

에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 

3.3 자료수집 및 분석 방법

3.3.1 연구 대상과 자료수집

본 연구에서 표본으로 삼은 집단은 진지한 

여가 참여자이자 진지한 여가 활동 목적으로 

동영상 콘텐츠를 이용한 경험이 있는 전국의 

대학생이다. 국내외 진지한 여가 연구 동향을 

살펴본 오세숙 외(2012)의 연구에서는 기존 연

구들이 진지한 여가 참여자를 선별할 때, 정기

적 참여, 특정 기간 참여 등과 같은 여가 참여 

행동특성을 기준으로 선별하는 방식을 활용하

는 경향이 있다고 하였다. 따라서 본 연구는 진

지한 여가 참여자를 여가 활동 참여 빈도와 여

가 활동 참여 기간을 기준으로 ‘1가지 이상의 

여가 활동에 일주일에 1회 이상 및 6개월 이상 

참여 중인 대학생’으로 설정하고자 한다. 

그리고 여가 관련 기술 및 지식 습득을 목적

을 위해 동영상 콘텐츠를 시청하는 이용자들의 

이용 의도를 밝히기 위한 연구 목적에 부합하

도록 진지한 여가 참여자 중에서도 ‘여가 활동 

관련 전문 기술의 습득과 지식의 추구 목적을 

위해 동영상 콘텐츠를 정보원으로서 활용한 경
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험’이 있는 참여자만을 연구 대상으로 설정하

였다. 

이를 위해 설문 항목을 통해, 응답자들에게 

주 평균 여가 활동 참여 횟수와 1가지 이상의 

여가 활동에 지속적으로 참여한 기간을 응답하

도록 하였다. 또한 진지한 여가 개념이 다소 낯

설 수 있는 설문 응답자들의 이해를 돕기 위해 

설문지에 진지한 여가 활동으로서 동영상 콘텐

츠를 이용하는 것에 대한 예시를 제시해주었고, 

이를 통해 여가 활동과 관련한 전문 기술의 습

득과 지식 추구 목적으로 동영상 콘텐츠를 시

청한 경험이 있는지 여부를 조사하였다. 또한 

이를 위해 이용하는 동영상 플랫폼은 무엇인지, 

평소 참여하는 여가 유형은 어떤 것인지 등 역

시 함께 조사하였다. 

통계 분석에 필요한 데이터를 수집하기 위해 

2020년 9월 10일부터 9월 28일까지 19일간 온

라인 설문을 진행하였다. 

각 대학교의 학생만 이용할 수 있는 대학교 

인터넷 커뮤니티, 소셜 네트워크 서비스 등에 

온라인 설문을 게시하여 데이터를 수집하였으

며 전체 수집된 설문은 336건이다. 이 중 불성

실한 응답을 포함하여 ‘1가지 이상의 여가 활동

에 일주일에 1회 이상 및 6개월 이상 참여’와 

‘여가 활동 관련 기술 습득 및 지식 추구 목적으

로 동영상 콘텐츠를 정보원으로 활용한 경험’ 

등 연구 조건에 적용되지 않는 127건(37%)을 

제외하였고, 총 209건을 분석에 사용하였다. 

3.3.2 변인 및 측정 도구 

본 연구의 변수는 동영상 콘텐츠의 정보품

질, 동영상 콘텐츠에 대한 인지적 권위, 이용 의

도로 나눌 수 있다. 세부 요인의 항목은 선행 

연구를 참고하되 본 연구에서 구분한 조작적 

정의에 따라 재구성하였다. 각 변인의 개념에 

대한 조작적 정의는 <표 2>와 같다. 

3.3.3 설문지 구성

본 연구를 위해 국내외 선행연구를 참고하여 

설문 항목을 구성하였다. 인구통계학적 지표는 

분류 변수 조작적 정의

정보품질

적시성 동영상 콘텐츠가 최신 정보를 담고 있고 시기적절하게 제공하는 정도

생생함 동영상 콘텐츠 이용이 실제 경험처럼 느껴지고 사실적으로 느껴지는 정도

적합성 동영상 콘텐츠가 제공하는 정보가 여가 활동에 적용 가능하고 도움이 되는 정도

정확성 동영상 콘텐츠가 제공하는 정보가 객관적이며 정확하다고 느껴지는 정도

인지적 권위

제작자 특성에 대한 

인지적 권위
동영상 콘텐츠 제작자의 특성과 관련된 인지적 권위 정도

표면적 특성에 대한 

인지적 권위

동영상 콘텐츠의 인터페이스 및 디자인, 내용의 전달 방식 등 표면적 특성과 관련된 

인지적 권위 정도

내용적 특성에 대한 

인지적 권위
동영상 콘텐츠의 내용적 특성과 관련된 인지적 권위 정도 

플랫폼 특성에 대한 

인지적 권위 

동영상 콘텐츠가 제공되는 플랫폼(유튜브, 네이버 등)의 특성과 관련된 인지적 권위 

정도 

이용의도 이용의도 이용자의 동영상 콘텐츠를 이용하려는 의지의 정도

<표 2> 변인에 대한 조작적 정의
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분류 변수 문항수 근거문헌 척도

정보품질

적시성 4

정철호, 정덕화(2009)

김나은, 김민화(2010)

우희영(2013)

루홍위, 이효성(2015)

조은희, 한진수(2020)

리커트 

5점 척도

생생함 4

정현주(2009)

김나은, 김민화(2010)

이희정(2012)

조은희, 한진수(2020) 

적합성 4

Wang & Strong(1996)

Wang(1998)

Delone & Mclean(2003)

권동희 (2017)

정확성 8

Seddon(1997)

최수영, 임미희, 이희석(2004)

조진욱(2005)

김대진(2011)

성혜진(2012)

박태후(2014)

윤연주(2016) 

Collier & Bienstock(2006) 

인지적 권위

제작자 특성 4

Wilson(1983)

Rieh(2002)

Fogg(2002)

Hillgoss & Rieh(2008)

Fritch & Cromwell(2001)

Yi, Stvilia, & Mon(2012)

Lim(2013)

Jeon & Rieh(2014)

Rieh et al.(2014)

Choi & Stvilia(2015)

Li et al.(2015)

Kakol, Nielek, & Wierzbicki(2017)

이창호(2019)

표면적 특성 4

내용적 특성 4

플랫폼 특성 4

이용 의도 이용 의도 4

윤설민(2007)

한성재(2014)

진해린(2016)

표본 특성 10 명목 척도

<표 3> 설문지 구성

명목 척도로, 그 외의 요인구성개념은 리커트 

5점 척도(1점=전혀 그렇지 않다, 3점=보통이

다, 5점=매우 그렇다)를 이용하여 측정하였다. 

구체적인 설문지 구성은 <표 3>과 같으며, 실제 

질문들은 백가연(2021, 94-100)에서 확인할 수 

있다. 
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3.4 조사 도구의 타당도 및 신뢰도 검증 

본 연구에서는 정보품질, 인지적 권위, 이용 의

도 등 각 측정 항목의 타당도와 신뢰도를 검증하

기 위해서 요인분석 및 신뢰도 분석을 실시하였다. 

3.4.1 정보품질 요인 

동영상 콘텐츠의 정보품질요인은 총 20문항

으로 구성되었으며, 요인 적재량이 기준치보다 

낮은 1개의 문항을 제거한 결과, 최종적으로 19

개의 항목으로 구성된 4개의 요인이 도출되었

다(<표 4> 참고). 

표준 적합도(KMO) 값은 0.883으로 기준 0.7

을 넘어 전체 상관 행렬이 요인 분석에 적합함

이 검증되었으며 Bartlett의 구형성 검정은 Χ2 

=1917.252(p<.001)로 요인 분석의 적합도가 

확인되었다. 또한 요인의 누적분산 설명력은 

62.970%로 나타나 타당성이 검증되었다. 동영

상 콘텐츠의 정보품질 요인에 대한 신뢰도는 각

각의 크론바흐알바 계수 값이 0.6 이상으로 나

타나 측정 항목들이 일관성 있는 항목으로 구성

되어 있음이 검증되었다. 

항목
요인적재량

공통성
신뢰도

(Cronbach’s α)정확성 적합성 적시성 생생함

정확성 .852 .187 .106 .100 .782

.896

정확성 .813 .146 .119 .181 .729

정확성 .807 .194 .175 .143 .739

정확성 .722 -.037 .094 .188 .566

정확성 .683 .075 .125 .042 .490

정확성 .670 .028 .011 .384 .597

정확성 .669 .306 .085 .187 .584

정확성 .644 .331 .209 -.098 .577

적합성 .035 .814 .027 .202 .705

.844
적합성 .193 .801 .184 .198 .752

적합성 .210 .737 .270 .137 .679

적합성 .230 .716 .222 -.023 .616

적시성 .098 -.036 .804 .103 .669

.754
적시성 .084 .247 .741 .176 .647

적시성 .182 .234 .731 .153 .646

적시성 .207 .322 .551 .032 .451

생생함 .136 .202 .164 .753 .653

.640생생함 .175 .001 .130 .689 .522

생생함 .239 .316 .117 .625 .562

Eigen-value 4.669 3.025 2.379 1.890

24.575 15.924 12.522 9.948공통분산(%)

24.575 40.499 53.021 62.970누적분산(%)

KMO=.883, Bartlett’s Χ2=1917.252***

***p<0.00

<표 4> 정보품질의 요인분석(패턴행렬) 및 신뢰도 분석 결과
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3.4.2 인지적 권위 요인분석

총 16개의 문항으로 구성된 동영상 콘텐츠에 

대한 인지적 권위의 요인 분석 결과, 아이겐 값

(eigenvalue)1 이상인 요인은 총 4개가 추출되

었다. 요인적재량이 기준치보다 낮은 문항은 4

문항을 제거한 결과, 최종적으로 12개의 항목으

로 구성된 4개의 요인이 도출되었다(<표 5> 참

고). 요인의 누적분산 설명력은 61.939%로 나

타나 타당성이 검증되었다. 동영상 콘텐츠에 대

한 인지적 권위 요인의 신뢰도를 분석한 결과 

각각의 크론바흐 알파 계수 값은 기준값인 0.6 

이상으로 나타나 측정 항목들이 일관성 있는 항

목으로 구성되어 있음이 검증되었다. 표면적 특

성에 대한 인지적 권위의 경우 크론바흐 알파 

계수 값이 0.58으로 보편적인 신뢰도 기준인 0.6

에 다소 부족하지만 근접한 값으로 나타났고, 

최소 0.5 이상이면 허용 가능하다는 연구 결과

(Nunnally, 1978)도 있어 표면적 특성에 대한 

인지적 권위 역시 분석에 활용키로 하였다. 

4. 분석 결과

4.1 표본의 특성

전체 설문 응답 중 연구 설계의 조건에 맞지 않

는 응답을 제외한 209명의 인구통계학적 특성은 

다음의 <표 6>과 같다. 응답자들의 진지한 여가 활

동 참여 특성을 확인하기 위하여 여가 활동을 지

속해 온 기간, 주 평균 여가 활동에 참여하는 빈도, 

참여 여가 활동 유형, 여가와 관련한 지식 및 기술 

습득의 목적으로 동영상 콘텐츠를 시청하는 횟수

와 시청 시간, 동영상 콘텐츠를 이용하는 플랫폼 

등을 조사하였으며, 다음의 <표 7>과 같다.

항목
요인적재량

공통성
신뢰도

(Cronbach’s α)플랫폼 권위 내용적 권위 표면적 권위 제작자 권위

플랫폼 권위 .781 .152 .003 .215 .582

.764
플랫폼 권위 .744 -.075 .221 .017 .679

플랫폼 권위 .738 .191 .129 .046 .608

플랫폼 권위 .659 .125 .323 .170 .599

내용적 권위 .173 .860 -.020 .097 .424

.617내용적 권위 .030 .759 .214 .045 .531

내용적 권위 .126 .431 .163 .430 .742

표면적 권위 .117 .045 .844 .116 .625

.580표면적 권위 .188 .074 .667 .212 .780

표면적 권위 .251 .308 .511 -.073 .413

제작자 권위 .060 .186 .019 .850 .761
.669

제작자 권위 .184 -.064 .184 .785 .688

Eigen-value 2.337 1.724 1.695 1.677

공통분산(%) 19.478 14.365 14.123 13.973

누적분산(%) 19.478 33.842 47.966 61.939

KMO=.779, Bartlett’s Χ2=587.296***

<표 5> 요인분석결과
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구분 응답(명) 구성 비율(%)

성별
여성 159 76.1

남성 50 23.9

연령
20~24세 174 83.3

25~29세 35 16.7

소속

학부 1학년 69 33

학부 2학년 37 17.7

학부 3학년 37 17.7

학부 4학년 이상 17 31.6

전공분야

인문 사회 계열 94 45

상경 계열 31 25.0

이공 계열 57 27.3

예체능 및 기타 계열 34 16.3

<표 6> 응답자들의 인구 통계학적 특성

구분 응답(명) 비율(%) 표본 수(명)

여가 활동

참여

지속 기간

6개월 이상 ~ 1년 미만 79 37.8 209

1년 이상 ~ 2년 미만 39 18.7 209

2년 이상 ~ 3년 미만 18 8.6 209

3년 이상 73 34.9 209

주 평균

여가 활동 참여 빈도

주 1회 39 18.7 209

주 2회 60 28.7 209

주 3회 49 23.4 209

주 4회 이상 61 29.2 209

참여 

여가 활동 유형

관광 활동 4 1.9 209

문화예술 관람 활동 36 17.2 209

문화예술 참여 활동 41 41 209

스포츠 관람 활동 14 6.7 209

스포츠 참여 활동 37 17.7 209

취미 오락 활동 63 30.1 209

사회 및 기타 활동 14 6.7 209

주 평균

동영상

시청 빈도

주 1회 75 35.9 209

주 2회 57 27.3 209

주 3회 39 18.7 209

주 4회 10 4.8 209

주 5회 이상 28 13.4 209

동영상

시청 

소요 시간

30분 미만 94 45 209

30분 이상 ~ 1시간 미만 76 36.4 209

1시간 이상 ~ 1시간 30분 미만 29 13.9 209

1시간 30분 이상 ~ 2시간 미만 6 2.9 209

2시간 이상 4 1.9 209

진지한 여가 목적 이용

동영상 플랫폼

유튜브 205 85 209

네이버 TV 28 11.6 209

클래스 101 6 2.4 209

K MOOC 2 0.8 209

기타 3 1.2 209

<표 7> 응답자의 진지한 여가 활동 및 동영상 이용 특성
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여가 활동과 관련한 기술 및 지식 습득의 목

적으로 동영상 콘텐츠를 시청하는 횟수는 주 

평균 1회가 35.9%(75명)로 가장 많았다. 소요

되는 시간은 30분 미만으로 시청한다고 응답한 

비율이 45%(94명)로 가장 높았다. 여가 활동

과 관련한 기술 및 지식 습득으로 동영상을 시청

하는 경우 비교적 짧은 시간 동안 동영상을 시청

하는 것으로 파악할 수 있다. 이와 같은 목적으로 

동영상을 시청할 때, 이용하는 플랫폼의 경우 중

복 응답을 허용했으며 유튜브 시청이 85%(205

명)을 차지하며 가장 높은 수치를 나타냈다. 대

학생들이 여가 활동을 위한 기술 및 지식 습득을 

위해 동영상 콘텐츠를 이용할 때 타 동영상 플랫

폼에 비해 유튜브를 이용하는 정도가 압도적으

로 높은 것을 확인할 수 있었다. 

4.2 상관관계 분석 

<표 8>은 변수들 간 상관관계 분석 결과값이

다. 상관분석은 변수 간 관계의 방향과 크기를 

보여주는 것으로, 이를 통해 설정된 변수가 회귀

분석에 적절한지 판단할 수 있다(성태제, 2019).

변수들 간 상관관계는 피어슨의 상관분석을 

통해 확인하였다. 정보품질, 인지적 권위, 이용 

의도 간의 상관관계를 분석한 결과, 모든 세부 

요인은 통계적으로 유의했으며 정(+)의 상관

관계가 있는 것으로 나타났다.

4.3 가설의 검증 

4.3.1 정보품질과 이용의도 간 관계 

가설 1을 검증하기 위해 정보품질 하위 요인

들과 이용 의도의 평균 점수를 이용하여 회귀

분석을 진행하였다. 동시 입력 방식의 다중회

귀분석을 실시하였으며 결과는 <표 9>와 같다.

회귀계수의 유의성 검증 결과, 정보품질의 하

위 요인 중 정보품질의 적시성(β =195, p<.005), 

적합성(β =.314, p<.001), 정확성(β =.191, p<.001)

은 이용 의도에 유의한 정(+)의 영향을 미치는 

것으로 나타났다. 정보의 적합성(β =.314)이 이

용 의도에 가장 큰 영향을 미치며, 다음으로 적시

성(β =.195), 정확성(β =191) 순으로 이용 의

변수
정보품질 인지적 권위

적시성 정확성 생생함 적합성 제작자 플랫폼 표면적 내용적

정보품질

적시성 1 　 　 　 　 　

정확성 .382** 1 　 　 　 　

생생함 .381** .453** 1 　 　 　

적합성 .470** .424** .415** 1 　 　

인지적 

권위

제작자 권위 .183** .250** .230** .136* 1 　

플랫폼 권위 .371** .456** .213** .364** .305** 1

표면적 권위 .347** .361** .362** .333** .273** .462** 1

내용적 권위 .208** .669** .289** .280** .297** .334** .353** 1

이용의도 .421** .406** .306** .493** .215** .439** .297** .242**

*p<0.05, **p<0.01

<표 8> 정보품질, 인지적 권위, 이용 의도 상관분석
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종속변수 독립변수
비표준화 계수

(Β)
S.E

표준화 계수

(β)
t VIF

이용 의도 

(상수) 1.879 .275 6.826***

적시성  .178 .063 .195 2.851** 1.394

생생함  .011 .053 .015  .212 1.401

적합성  .276 .062 .314 4.485*** 1.471

정확성  .142 .051 .191 2.783** 1.413

R2=.319, Radj
2=.305, F=23.862***, D-W=2.002

*p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001

<표 9> 정보품질과 이용의도 회귀분석 결과

도에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 검증되었

다. 종합적으로, 도출된 회귀모형을 통해 정보

품질의 하위 요인 중에서도 정보의 생생함을 

제외한 정보의 적시성, 적합성, 정확성이 동영

상 콘텐츠의 이용 의도에 영향을 미치는 것으

로 나타났다. 

4.3.2 인지적 권위와 이용의도 간 관계

가설 2를 검증하기 위해, 인지적 권위의 하

위 요인들과 이용 의도를 대상으로 회귀분석을 

진행하였다. 다중회귀분석을 실시한 결과는 아

래의 <표 10>과 같다. 

도출된 회귀모형을 통해 인지적 권위가 동영

상 콘텐츠 이용 의도에 영향을 미치는 것을 확

인할 수 있었으며 회귀계수의 유의성 검증 결

과, 인지적 권위의 하위 요인 중에서 동영상 콘

텐츠를 제공하는 플랫폼에 대한 인지적 권위(β 

=.354, p<.001)가 동영상 콘텐츠의 이용 의도

에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 검증되었다. 

한편, 동영상 제작자, 표면적 특성, 내용적 특성

에 대한 인지적 권위는 이용자의 동영상 콘텐

츠 이용 의도에 유의한 영향을 미치지 않는 것

으로 나타났다. 

4.3.3 정보품질과 인지적 권위 간 관계

앞서, 정보품질 중 정보의 적시성과 적합성, 

정확성이 진지한 여가 활동의 정보원으로서 동

영상 콘텐츠 이용 의도에 유의한 영향을 미치

종속변수 독립변수
비표준화 계수

(Β)
S.E

표준화 계수

(β)
t VIF

이용 의도

(상수) 2.579 .263 9.796***

제작자 권위  .034 .037 .060  .896 1.171

표면적 권위  .073 .058 .091 1.255 1.364

내용적 권위  .053 .050 .074 1.068 1.237

플랫폼 권위  .296 .061 .354 4.867*** 1.368

R2=.213, Radj2=.198, F=13.800***, D-W=2.085

*p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001

<표 10> 인지적 권위와 이용 의도 회귀분석 결과
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는 것으로 나타났다. 따라서 연구 가설 3을 검

증하기 위해 이용 의도에 유의한 영향을 미치

는 정보품질 하위 요인을 대상으로 인지적 권

위가 미치는 영향에 대해 알아보고자 한다. 

회귀계수의 유의성 검증 결과, 인지적 권위

의 하위 요인 중 플랫폼 특성에 대한 인지적 권

위(β =.250 p<.01)와 표면적 특성에 대한 인

지적 권위(β =.207, p<.01)가 정보의 적시성 

판단에 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 

나타났다. 다음으로 <표 12>는 인지적 권위의 

4가지 하위 요인이 정보의 적합성에 미치는 영

향에 대한 회귀분석 결과이다.

회귀계수의 유의성 검증 결과, 인지적 권위

의 하위 요인 중 플랫폼 특성에 대한 인지적 권

위(β =.242, p<.001)와 표면적 특성에 대한 인

지적 권위(β =.178, p<.05), 내용적 특성에 대

한 인지적 권위(β =.145, p<.05)가 정보의 적

합성 판단에 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것

을 확인할 수 있었다. 

<표 13>은 인지적 권위의 4가지 하위 요인이 

정보의 정확성에 미치는 영향에 대한 회귀분석 

결과이다.

회귀계수의 유의성 검증 결과, 인지적 권위

의 하위 요인 중 플랫폼 특성에 대한 인지적 권

위(β =.245, p<.001)와 내용적 특성에 대한 인

지적 권위(β =.573, p<.001)가 정보의 정확성 

판단에 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것을 확

인할 수 있었다. 

종속변수 독립변수
비표준화 계수

(Β)
S.E

표준화 계수

(β)
t VIF

정보의 

적시성

(상수) 2.449 .293 8.351***

제작자 권위  .023 .042 .038  .557 1.171

플랫폼 권위  .228 .068 .250 3.374** 1.368

표면적 권위  .181 .065 .207 2.789** 1.364

내용적 권위  .031 .055 .040 .564 1.237

R2=.180, Radj
2=.164, F=13.800***, D-W=1.770

*p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001

<표 11> 정보의 적시성과 인지적 권위 회귀분석 결과

종속변수 독립변수
비표준화 계수

(Β)
S.E

표준화 계수

(β)
t VIF

정보의 

적합성

(상수) 2.396 .305 7.862***

제작자 권위 -.019 .043 -.029 -.429 1.171

플랫폼 권위  .231 .070  .242 3.278** 1.368

표면적 권위  .162 .067  .178 2.412* 1.364

내용적 권위  .119 .058  .145 2.061* 1.237

R2=.184, Radj
2=.168, F=10.494***, D-W=2.042

*p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001

<표 12> 정보의 적합성과 인지적 권위의 하위 요인 회귀분석 결과
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종속변수 독립변수
비표준화 계수

(Β)
S.E

표준화 계수

(β)
t VIF

정보의 

정확성

(상수)  .359 .280 1.285

제작자 권위 -.006 .040 -.008 -.151 1.171

플랫폼 권위  .276 .065  .245 4.282*** 1.368

표면적 권위  .052 .062  .048  .836 1.364

내용적 권위  .557 .053  .573 10.519*** 1.237

R2=.511, Radj
2=.501, F=53.221*** D-W=2.312

*p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001

<표 13> 정보의 정확성과 인지적 권위의 하위 요인 회귀분석 결과

5. 토의 및 결론

본 연구에서는 인지적 권위와 정보품질이 이

용 의도에 미치는 영향에 초점을 두고 있으며 

선행연구를 바탕으로 인지적 권위가 정보품질

에 미치는 영향에 대해서도 검증을 시도하였다. 

본 연구에서 검증한 가설의 결과는 다음 <표 

14>와 같다. 가설 1의 경우, 정보의 적합성, 적

시성, 정확성이 동영상 콘텐츠 이용 의도에 긍

정적인 영향을 미치는 것으로 검증되었다. 여

가에 대한 목표 지향적인 활동과 전문성을 쌓

아가는 진지한 여가 참여자의 성향을 고려했을 

때, 동영상 콘텐츠에서 제공하는 정보품질 중, 

자신의 여가 활동에 유용하게 사용하는지를 판

단할 수 있는 정보의 적합성은 동영상 콘텐츠

를 이용하는 것에 있어서 가장 중요한 지표가 

될 수 있기 때문이다. 동영상 콘텐츠의 장점 중 

하나는 언제든 자신이 원할 때 최신의 정보를 

이용 가능한 매체, 즉 정보의 적시성을 가지고 

있다는 점이다. 본 연구에서 검증된 정보의 적

시성이 가지는 유의한 영향은 적시성의 영향을 

검증한 선행 연구의 결과를 뒷받침할 수 있다. 

구분 가설 검증 결과

연구 가설 1. 동영상 콘텐츠의 정보품질 구성 요소가 이용 의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

1-1 동영상 콘텐츠의 정보의 적시성은 이용 의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 채택

1-2 동영상 콘텐츠의 정보의 생생함은 이용 의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 기각

1-3 동영상 콘텐츠의 정보의 적합성은 이용 의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 채택

1-4 동영상 콘텐츠의 정보의 정확성은 이용 의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 채택

연구 가설 2. 동영상 콘텐츠에 대한 인지적 권위가 이용 의도에 정의 유의한 영향을 미칠 것이다. 

2-1 동영상 콘텐츠의 제작자 특성에 대한 인지적 권위는 이용 의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 기각

2-2 동영상 콘텐츠의 표면적 특성에 대한 인지적 권위는 이용 의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 기각

2-3 동영상 콘텐츠의 내용적 특성에 대한 인지적 권위는 이용 의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 기각

2-4 동영상 콘텐츠의 플랫폼 특성에 대한 인지적 권위는 이용 의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 채택

연구 가설 3. 동영상 콘텐츠에 대한 인지적 권위는 동영상 콘텐츠 정보품질 판단에 정(+)의 영향을 미칠 

것이다.
채택

<표 14> 가설 검증 결과
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이는 코로나19 바이러스가 장기화되는 현 상

황을 통해서도 이해할 수 있다. 수도권의 사회

적 거리 두기 2.5단계 조치 시행으로 인해 학원, 

직업훈련기관, 실내체육시설 등의 영업이 일시

적으로 금지되었는데 동영상 콘텐츠는 학원 등 

관련 외부 시설을 이용하지 않더라도 자신이 

원하는 시간대에 즉시 원하는 정보를 얻을 수 

있다. 

가설 2의 경우, 플랫폼 특성에 대한 인지적 

권위가 이용 의도에 영향을 미치는 것으로 검

증되었다. 플랫폼 특성에 대한 인지적 권위는 

유튜브, 네이버 등 동영상 콘텐츠를 제공하는 

플랫폼의 명성이나 유명도 등에 기반하여 동영

상의 권위를 판단하는 것을 말한다. 80%가 넘

는 설문 응답자들이 유튜브를 이용하고 있는 

것으로 미루어봤을 때, 현재 대학생 이용자들

은 유튜브라는 플랫폼을 믿을 수 있다고 판단

하며, 유튜브라는 플랫폼을 통해 전달되는 정

보의 영향을 받고 있다고 해석할 수 있다. 한편 

제작자 특성에 대한 인지적 권위는 유의하지 

않은 것으로 나타났다. 이는 개인의 권위에 기

대기보다는 실용적인 정보를 추구하는 20대 대

학생의 특성으로도 해석할 수 있다. 대학생의 

과학 정보에 대한 신뢰도를 판단하는 연구에서

도 대학생들은 과학 정보의 저자의 권위에 의

존하여 판단하기보다는, 기사의 제목이나 기사

에 사용되고 있는 정보 자체의 수준에 기반을 

두어 정보를 평가하는 것으로 나타났다(문지

영, 김은진, 김성원, 2017). 

본 연구의 시사점은 다음과 같다. 실무적인 

시사점으로는 첫째, 본 연구의 결과를 활용하

여 이용자들이 필요로 하는 서비스 방향을 제

시할 수 있다는 것이다. 진지한 여가 활동의 정

보원으로서 동영상 콘텐츠를 활용한다는 사람

들이 증가하고 있으나, 지금까지는 이에 관한 

연구가 미흡했다. 둘째, 본 연구의 결과는 동영

상 콘텐츠 품질 평가를 위한 측정 도구 개발의 

초석이 될 수 있을 것이다. 동영상 콘텐츠의 품

질 평가에 대한 연구가 진행되고 있으나, 이는 

대부분 콘텐츠가 담고 있는 질적 내용이 아닌 

화질 등 시스템의 기술적인 측면에 집중되어 

진행된 연구들이다(박지현 외, 2015; 조태경, 

이재희, 이상하, 2011; Gomez et al., 2014). 동

영상 콘텐츠를 진지한 여가 활동의 정보원으로 

이용하는 사람들이 늘어나고 있는 만큼, 본 연

구를 시작점으로 한 동영상 콘텐츠 측정 도구 

역시 개발되어야 할 것이다. 학문적으로는 국

내에서 아직 연구가 활발하게 진행되고 있지 

않은 인지적 권위 이론의 측면에서 시사점을 

가질 수 있다. 특히 본 연구에서는 기존의 국내 

연구에서 인지적 권위의 하위 요인으로 반영하

지 않은 ‘플랫폼의 특성’을 반영하였다. 플랫폼 

특성에 대한 인지적 권위가 이용 의도와 정보

품질 판단에 직접적인 영향을 미치는 것으로 

나타났기 때문에, 새로운 요인을 국내 연구에 

도입하고 통계적으로 검증한 데 의의가 있다고 

할 수 있다. 그러나 연구의 결과를 이해하고 적

용할 때, 고려해야 할 몇 가지 한계들이 있다. 

본 연구에서는 인지적 권위가 이용 의도에 영

향을 미칠 때, 정보품질이 가질 수 있는 매개 

효과에 대해서는 본격적으로 다루지 않았다는 

점에서 한계를 가진다. 향후 본 연구를 발전시

킨다면 정보품질의 매개 효과를 검증할 수 있

을 것이다.
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