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도전 성취 및 보상 경험요소에 따른 

온라인 학습의 효과 향상

Enhancing the Effects of E-Learning Based on Experiential 

Factors in Gamification's Challenge, Achievement, and Reward

한향련1, 이승민2*

XIANGLIAN HAN1, Seung-Min Lee2*

요 약

온라인을 통한 교육과 학습의 영역은 점차 넓혀지고 있고 새로운 형태의 학습 경험이 디자인되어 

나타나고 있다. 하지만 기존의 오프라인 대면 교육과 비교하면 온라인 학습은 주도적인 학습능력을 

요구하는 동시에 몰입과 집중을 더 많이 요구하고 있다. 게이미피케이션은 이미 이러한 몰입과 집중

을 불러 일이키기 위한 도구로 널리 사용되고 있다. 본 논문은 게이미피케이션을 구성하는 요소 중 

도전, 성취 및 보상 전략에 집중하여 연구하였다. 먼저 금융, 이커머스, 헬스 서비스의 게이미피케이

션 사례를 대상으로 사용자 인터뷰를 진행하였고, 도전, 성취 및 보상과 관련된 30개의 경험 요소를 

발굴하였다. 그리고 온라인 학습 도구에 적용 시 30개의 경험 요소의 중요도를 알아보기 위해 설문조

사와 탐색적 요인분석을 진행하였고, 10개 요소를 제외한 20개의 경험 요소가 3개의 요인으로 분류된 

것을 발견할 수 있었고, 미션과 보상 시스템 요인, 사회적 상호작용과 독창성 표현 요인, 지속적인 게

임 참여 유도 요인이다.

핵심어 : 온라인 학습, 게이미피케이션, 도전, 성취, 보상

Abstract

The field of education and learning through online platforms is expanding, and new forms of learning 

experiences are being designed and emerging. However, compared to traditional face-to-fa ce offline 

education, online learning requires more proactive learning abilities and demands greater immersion and 

focus. Gamification is widely used as a tool to enhance immersion and focus. This paper focuses on the 

elements of challenge, achievement, and reward strategies that constitute gamification. First, user interviews 

were conducted targeting gamification cases in finance, e-commerce, and health services, and 30 experiential 

factors related to challenge, a chievement, and reward were identified. Then, a survey and exploratory 
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factor a nalysis were conducted to assess the importance of these 30 experiential fa ctors when applied to 

online learning tools, and classified into three factors: mission a nd reward system factors, social interaction 

and creative expression factors, and promoting sustained game participation factors.

Keyword : E-Learning, Gamification, challenge, achievement, reward

1. 서론

COVID-19 팬데믹 이후 전 세계적으로 사회적 거리두기와 통제로 인해 오프라인 활동 대신 온

라인 문화와 활동이 더욱 다양해지고 심화되었다. 이전에는 대면으로 이루어졌던 다양한 활동이 

이제는 디지털 플랫폼을 통해 진행되면서 사회적 교류의 행태에 큰 변화를 가져왔다.

특히 교육 분야에서도 온라인 강의가 일상화되면서 새로운 형태의 학습 경험이 만들어지고 있

다. 따라서 온라인 학습 환경과 같은 가상의 학습 환경에서 학습자의 적극적인 참여와 상호협력적

인 학습활동과 관련된 심리적 현상으로서의 ‘학습몰입(learning flow)’에 관심이 모아지고 있다 [1]. 

시간과 공간의 제약을 벗어나 어디서든 강의를 들을 수 있는 온라인 학습의 장점이 있음에도 온라

인 학습에 참여하는 학생들의 몰입과 학습효과가 이전의 오프라인 공부에 비해 상대적으로 낮다는 

문제는 여전히 개선되어야 할 점이다. 온라인 학습으로 인한 몰입도 저하는 여러 이유가 있을 수 

있으나 가장 많이 언급이 되고 있는 것은 오프라인 교실 환경에서의 직접적인 대면 상호 작용과 

경험을 온라인 도구로 대체하기 어렵다는 것이다. 또한 온라인 학습 서비스들이 제공하는 서비스

와 학습 컨텐츠들은 학습자들의 편의를 고려한 다양한 기능과 양질의 콘텐츠를 제공하고 있지만 

고질적으로 강의시청자의 미집중과 이로 인한 학습성과 달성의 부진이라는 문제에 마주하고 있다 

[2]. 이러한 한계점을 해결하기 위해 다양한 해결책이 제시되고 있고 그 중 게이미피케이션

(Gamification)의 접목 역시 주목받고 있다.

최근 게이미피케이션을 활용한 서비스들이 다양해지고 있다. 이는 게임이 아닌 분야에서 게임 

요소를 접목해 사용자들의 호기심과 몰입을 유발하게 하고 사용자를 유치하는데 효과가 있기 때문

이다. 몰입도가 저하되는 온라인 학습에 게이미피케이션을 적용하는 것은 학습 과정에 게임적 요

소를 접목하여 학습 경험을 보다 흥미롭게 만들고, 학습자들에게 적극적인 참여와 몰입을 향상시

킬 수 있는 수단이 될 수 있다.

게이미피케이션의 구성 요소는 구성과 표현상의 차이는 있지만 경쟁, 관계, 도전, 보상, 지위 등

이 공통적으로 제시되고 있다 [3]. 그중에서도 게이미피케이션 관련 선행연구에 의하면 도전 및 보

상전략의 경우 흥미성 측면에서 효과적인 것으로 나타났다 [4]. 게이미피케이션의 도전, 성취 및 

보상 등 요소를 온라인 학습에 적용하는 것은 여러 긍정적인 효과를 기대할 수 있다. 학습자의 학

습 목표를 설정하고 달성하는데 동기를 부여할 수 있고 학습 목표를 달성했을 때 성취를 느끼게 

되며 이는 지속적인 학습 효과를 제고하는데 효과가 있다. 또한 목표를 설정하고 성취하는 게임적
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인 요소는 오랜 시간 몰입이 어려운 온라인 학습을 게임과 같은 즐거운 경험으로 인식하게 하여 

지속적인 학습 참여를 촉진할 수 있다.

따라서 본 논문은 게이미피케이션을 활용한 온라인 학습도구의 학습 효과를 제고하는데 있어 

도전, 성취 및 보상 전략이 어떻게 영향을 주는지 구체적으로 알아보고자 하였다. 선행연구 조사와 

사용자 조사를 통해 도전, 성취 및 보상 UX 요소를 발굴하였고 이를 통해 향후 온라인 학습 도구

를 디자인하는데 있어 실질적인 도움이 되길 기대한다.

2. 연구의 목적과 방법

본 연구의 연구 방법은 [그림 1]과 같이 정리하였다. 온라인 학습도구의 학습 효과 제고에 있어 

게이미피케이션의 도전, 성취 및 보상 전략이 어떻게 영향을 주는지 구체적으로 알아보고자 먼저 

사례조사를 진행하였다. 사례조사는 금융, 이커머스 및 헬스 분야의 서비스를 선택하였고, 각 서비

스의 사용자를 만나 인터뷰를 진행하였다. 그리고 친화도법을 사용하여 인터뷰를 분석하여 게이미

피케이션 요소 중 도전, 성취 및 보상과 관련된 요소를 분류하여 발굴하였다. 마지막으로 사례조사

와 사용자 조사를 통해 발굴한 도전, 성취 및 보상과 관련된 게이미피케이션 요소가 온라인 학습

도구의 학습 효과에 어떻게 영향을 주는지 알아보기 위해 설문조사와 통계분석을 진행하였다.

[그림 1] 연구방법

[Fig. 1] Research method

3. 이론적 배경

게이미피케이션은 게임이 아닌 분야에 게임적 요소 또는 디자인을 적용하여 사용자의 참여와 

동기부여를 유도하는 전략으로 2002년 영국의 닉 펠링(Nick Pelling)이 처음 사용하였는지만 주목받

지 못하고 있다 2011년 미국 샌프란시스코에서 열린 ‘게이미피케이션 서밋(gamification summit)’에
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서 소개되면서 확산되었다. 선행연구 조사를 통해 알아본 게이미피케이션에 대한 정의와 효과를 

[표 1]과 같이 정리하였다.

  [표 1] 게이미피케이션의 정의와 효과

  [Table 1] Definition and Effects of Gamification

분류 내용 저자

게이미피

케이션의 

정의

비게임 시스템에 비디오 게임 요소를 통합하는 것

Deterding, Sebastian, Sicart, 

Miguel, Nacke, Lennart, O’Hara, 

Kenton, Dixon, Dan [5]

게임이 아닌 분야에 게임의 매커니즘과 구조를 적용

시키는 것
민슬기, 김성훈 [7]

게임 다이내믹스를 효과적으로 활용하는 것
Andrew Stott, Carman Neustaedter 

[8]

게임적 요소를 게임이 아닌 영역에 적용하여 참여와 

동기를 자극
강승헌, 박성진, 김상균 [10]

게이피케

이션의 

효과

사용자 경험 및 사용자 참여를 개선하여 사용자의 즐

거움과 동기부여를 촉진

Deterding, Sebastian, Sicart, 

Miguel, Nacke, Lennart, O’Hara, 

Kenton, Dixon, Dan [5]

사용자의 재미욕구 자극, 행동과 성취, 몰입을 통한 

지속적 행동유도를 촉진
박윤하, 윤재영 [6]

학습 환경에서 동기 부여와 원활한 컨텐츠 이해를 돕

는 역할
민슬기, 김성훈 [7]

동기부여와 성취를 증가
Andrew Stott, Carman Neustaedter 

[8]

점수나 레벨, 도전과제, 그에 대한 성취, 경쟁 등 반

응을 통해 사용자의 흥미를 유발 
신재민, 박정훈 [9]

Deterding, Sebastian, Sicart, Miguel, Nacke, Lennart, O’Hara, Kenton, Dixon, Dan은 게이미피케이션

은 비게임 시스템에 비디오 게임 요소를 통합하여 사용자 경험(UX) 및 사용자 참여를 개선하는데 

사용된다고 하였고 이는 사용자의 즐거움을 촉진하고 동기부여에 도움이 된다고 하였다 [5]. 게이

미피케이션은 사용자에게 재미를 부여하고 몰입을 유도하며 성취욕구에 대한 동기를 유발하여 해

당 경험을 지속하고자 함으로써 규칙적 행동으로 이어질 수 있다. 박윤하와 윤재영은 게이미피케

이션 요소 및 원리의 접목은 사용자의 재미욕구 자극, 행동과 성취, 몰입을 통한 지속적 행동유도

라는 긍정적 결과를 이끌어 낼 수 있음을 예상할 수 있다고 한다 [6]. 민슬기와 김성훈은 게이미피

케이션(Gamification)은 게임이 아닌 다른 분야에 게임의 메커니즘(mechanism)과 구조를 적용시켜 

사용자의 참여를 유도하는 것으로, 게임의 특성과 사고방식을 게임 이외의 교육, 광고, 건강, 마케

팅 등 다양한 분야와 접목시키는 것을 뜻한다고 하였고, 학습 환경에서의 게이미피케이션은 학습

자에게 동기를 부여해주며, 원활하게 컨텐츠의 이해를 돕는 등 교육컨텐츠가 갖지 못한 단점을 보
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조하고 충족시켜주는 역할을 한다고 하였다 [7]. Andrew Stott와 Carman Neustaedter에 따르면 게이

미피케이션은 게임 다이내믹스, 메카닉스, 및 프레임워크를 비게임 환경에 적용하는 것을 말한다. 

많은 교육자들은 게임 다이내믹스를 효과적으로 활용하여 학생의 동기부여와 성취를 증가시키려고 

노력하고 있다 [8]. 신재민과 박정훈은 게이미피케이션을 서비스에 활용하여 점수나 레벨, 도전과

제, 그에 대한 성취, 다른 이용자의 경쟁 등을 통해 반응을 이끌어 내는 것으로 현실과 가상세계가 

융합되어 있는 메타버스 플랫폼 내에서는 이용자들의 흥미를 유발할 수 있는 게이미피케이션 요소

가 필수적이라 할수 있다고 한다 [9]. 강승헌, 박성진, 김상균에 따르면 게이미피케이션은 게임적 

요소를 게임이 아닌 영역에 적용하여 참여와 동기를 높게 하는 것을 말한다 [10].

4. 사용자 조사

본 연구에서는 온라인 학습도구의 학습 효과 제고에 있어 게이미피케이션의 도전, 성취 및 보상

전략이 어떻게 영향을 주는지 알아보기 위해 금융, 이커머스, 헬스 관련 서비스를 선택하였다. 금

융 서비스에서는 토스의 만보기와 내 고양이 게임을 선택하였고, 이커머스 서비스에서는 마켓컬리

의 마이컬리팜 게임을 선택하였고, 헬스 서비스에서는 나이리컨클럽의 게임적인 기능(목표 또는 미

션 설정, 도전, 랭킹 리스트업)을 선택하였다 [표 2].

  [표 2] 게이미피케이션 사례

  [Table 2] Gamification Cases

분류 게이미피케이션 특징

Fintech_toss
[토스 만보기, 내 고양이]

만보기 기능으로 포인트 적립, 

고양이를 키워 쿠폰 적립

eCommerce_Kruly

[마이컬리팜]

앱에서 작물 키우기 미션을 

완료하면 실제 상품으로 무료 배송 

또는 쿠폰 적립
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토스, 마켓컬리, 나이키런클럽에 적용된 게임 요소를 발굴하기 위해 5명의 사용자 인터뷰를 진

행하였다. 인터뷰에는 각 서비스를 주 5회 이상 사용하여 서비스와 게임에 대한 이해도가 높은 사

용자가 참여하였다. 인터뷰는 대면으로 1시간 정도 진행하였고, 도전, 성취 및 보상을 자극하는 경

험 요소를 발굴하기 위해 사용자가 직접 서비스의 게임을 사용하면서 드는 생각을 소리내어 기술

하는 Think-aloud 기법을 사용하였다.

인터뷰에서 나온 발화를 분류하고 우선순위를 정리하기 위해 친화도법을 사용하였다. 그 결과 

세 개의 서비스 중 게이미피케이션의 도전, 성취 및 보상과 관련된 30개의 요소를 발굴하였고 점

수 표시, 경험치 표시, 진행지표 표시, 랭킹 표시, 성과 요약, 최종 목표의 가시화, 성취 표시, 보상 

제한시간 유무, 보상의 인터랙션 효과, 보상의 수준, 보상의 차별화, 보상 횟수, 보상의 종류, 다음 

미션 및 보상 미리보기 유무, 전체미션 기간의 정도, 미션 알림, 다중 플레이어 협력, 미션의 시간 

제한, 게임의 루틴 유무, 참여 유도 문구의 유무, 이벤트성 미션의 유무, 일일 미션 횟수, 게임의 

테마, 미션에 대한 이해도, 미션 선택 가능성, 사회적 동기 부여, 그래픽의 심미적 효과, 캐릭터 커

스터마이징의 유무, 서비스와 게임의 관련성, 성취감 공유 가능성이다.

5. 도전, 성취 및 보상 관련 요소의 중요도 조사

온라인 학습 도구에서 도전, 성취 및 보상과 관련된 30개의 경험 요소의 중요도를 알아보기 위

하여 설문 조사를 진행하였다. 설문 문항에 앞서 연구의 목적과 평가하게 될 30개의 경험 요소가 

금융, 이커머스, 헬스 서비스의 게이미피케이션 사례를 조사하여 도출하였음을 설명하였다. 그리고 

30개의 경험 요소가 온라인 학습 도구에 적용 시 각 요소의 중요도를 7점 척도로 평가하도록 설명

하였다. 설문은 온라인을 통하여 총 208명을 대상으로 208개의 응답을 받았다. 30개의 경험 요소가 

어떻게 분류되는지 알아보기 위해 탐색적 요인분석을 진행하였고 분석 결과는 [표 3]과 같다.

Healthcare_NikeRunClub

[나이키런클럽]

러닝 세부 정보 추적하여 개인 또는 

그룹 내 랭킹 리스트업
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  [표 3] 요인분석 결과

  [Table 3] Result of Exploratory Factor Analysis

항목 공통성
요인

1 2 3

Q 13 보상의 종류 0.378 0.779

Q 10 보상의 수준 0.370 0.775

Q 6 목표의 가시화 0.385 0.757

Q 14 미션과 보상 미리보기 0.434 0.721

Q 12 보상 횟수 0.471 0.714

Q 15 전체미션 기간 0.477 0.702

Q 2 경험치 표시 0.481 0.678

Q 7 성취 표시 0.511 0.659

Q 1 점수 표시 0.569 0.629

Q 3 진행지표 표시 0.598 0.593

Q 11 보상의 차별화 0.520 0.577

Q 28 캐릭터 커스터마이징 0.295 0.839

Q 27 그래픽의 심미적 효과 0.347 0.797

Q 26 사회적 동기 부여 0.401 0.753

Q 30 성취감 공유 가능성 0.398 0.746

Q 29 서비스와 게임의 관련성 0.389 0.746

Q 17 다중 플레이어 협력 0.456 0.639

Q 23 미션의 테마 0.639 0.561

Q 21 이벤트성 미션의 유무 0.441 0.579

Q 19 게임의 루틴 유무 0.514 0.553

Q 20 참여 유도 메시지의 유무 0.488 0.551

요인명
미션과 보상 

시스템

사회적 상호작용과 

독창성 표현

지속적인 게임 

참여 유도 요인

Eigenvalues 7.847 3.779 1.146

Kaiser-Meyer-Olkin 0.910

Bartlett's Test

χ² 2475.763

df 210.000

p <.001

30개의 경험 요소로 반복적인 요인 분석을 진행하여 21개의 요소로 3개의 요인으로 그룹화하였

다. 먼저 Q 13 보상의 종류, Q10 보상의 수준, Q6 목표의 가시화, Q14 미션과 보상 미리보기, Q12 

보상 횟수, Q15 전체미션 기간, Q2 경험치 표시, Q7 성취 표시, Q1 점수 표시, Q3 진행지표 표시, 

Q11 보상의 차별화 등 9개의 요소가 하나의 그룹으로 분류되었고 이를 미션과 보상 시스템으로 
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명명하였다. 미션과 보상 시스템 요인에 속한 요소는 사용자가 게이미피케이션을 통해 어떤 보상

을 받을 수 있는지, 또 미션의 진행과 관련된 정보를 표시하여 언제 목표에 도달할 수 있는지와 

관련된다. 두 번째는 Q28 캐릭터 커스터마이징, Q27 그래픽의 심미적 효과, Q26 사회적 동기 부

여, Q30 성취감 공유 가능성, Q29 서비스와 게임의 관련성, Q17 다중 플레이어 협력, Q23 미션의 

테마 등 7개의 요소가 사회적 상호작용과 독창성 표현의 요인으로 분류되었다. 이는 다른 사용자

와의 상호작용과 이러한 상호작용 속에서 자신의 독창성을 표현하는 것 역시 도전, 성취 및 보상

에 영향을 끼치는 것을 알 수 있다. 마지막으로 Q21 이벤트성 미션의 유무, Q19 게임의 루틴 유

무, Q20 참여 유도 메시지의 유무 등 3개의 요소가 지속적인 게임 참여 유도 요인으로 분류되었

다. 게임을 진행하는데 있어 지속적인 게임 참여 유도 요인으로 분류되었다. 사용자가 게이미피케

이션을 통해 지속적인 도전, 성취 및 보상을 경험하기 위해서는 게임이 어느 정도의 규칙성이 있

어 쉽고 간단하게 접근할 수 있는 동시에 이벤트성 미션을 통해 재미와 쾌락을 경험할 수 있어야 

한다는 것을 알 수 있다.

6. 결론

게이미피케이션은 온라인 학습의 페인포인트를 극복하고 몰입을 향상시켜 학습 효과 제고에 긍

정적인 영향을 준다 [11]. 본 연구는 게이미피케이션의 경험 요소 중 도전, 성취 및 보상에 집중하

여 사용자 인터뷰를 진행 후 30개의 경험 요소를 발굴하였다. 이후 설문조사를 통해 30개의 경험 

요소가 온라인 학습에 어떤 영향을 주는지 알아보았다. 결과 30개의 경험 요소 중 20개의 요소가 

3개의 요인으로 분류되었다. 각각 미션과 보상 시스템 요인, 사회적 상호작용과 독창성 표현 요인, 

지속적인 게임 참여 유도 요인이다.

따라서 온라인 학습 도구의 학습 제고를 위한 경험을 디자인할 때 미션과 보상 시스템 요인, 사

회적 상호작용과 독창성 표현 요인, 지속적인 게임 참여 유도 요인으로 분류할 수 있다. 미션과 보

상 시스템 요인은 온라인 학습 도구 사용의 몰입 향상을 위해 미션을 부여하고 미션을 완료하면 

이에 따른 보상을 얻는 시스템이다. 이때 게이미피케이션을 통한 온라인 학습의 보상 심리를 자극

하기 위해서는 서비스에 도움이 되는 보상의 종류를 제공하여야 하고, 보상의 수준, 횟수, 차별화

에 대한 더 자세한 사용자 조사 및 경험 디자인이 필요하다. 또한 게이미피케이션을 통한 온라인 

학습 제고를 위해서는 미션 또는 온라인 학습의 목표를 가시화하고 이 목표를 진행하는데 있어 도

움을 주는 미션과 보상 미리보기, 전체미션 기간, 경험치 표시, 성취 표시, 진행지표 표시를 디자인

하는 것 역시 중요할 것으로 보인다. 사회적 상호작용과 독창성 표현 요인은 온라인 학습 효과를 

제고하기 위한 게이미피케이션에서 타인과의 상호작용 및 자신만의 독창성 표현을 통한 도전 자극

과 성취감 자극에 도움이 있을 것으로 보인다 마지막으로 지속적인 . 게임 참여 유도 요인은 사용
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자의 도전, 성취 및 보상을 지속적으로 불러일으키기 위한 요인으로 사용자에게 매일 규칙적으로 

완료할 수 있는 미션 제공과 동시에 이벤트성 미션을 추가함으로써 재미와 자극을 불러일으킬 수 

있다.
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