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체감형운동기능성 게임의 재미 요소별 지속이용에 관한 연구

A Study of persistent use of 

Physical Interactive Fitness Serious Game by fun factors

김상중1

Sang-Jung Kim1

요 약

글로벌 게임시장이 급성장 중이다. 국내 기능성 게임 연구 특정 주제나 상업화에 집중돼 있고, 특

히 일반인을 위한 체감형 운동 기능성 게임 연구는 부족하다. 코로나 팬데믹에 체감형 운동게임의 주

요한 방향은 홈 체력단련의 트랜드를 만들었다. 반면 일반 게임에 대해서 지속적인 이용은 감소함을 

알 수 있었다. 본 연구는 체감형 운동 기능성 게임의 이를 이루는 재미 요소는 무엇이며 어떠한 재미 

요소와의 관계에서 지속이용에 가장 큰 효과가 확인해보고자 실증연구를 하였다. 우선 선행연구와 

FGI를 통해 재미 요소를 도출하였고 이를 가지고 델파이 분석을 통해 재미 요소를 최종 도출하였다. 

각각의 요인을 두 개의 페어링 분석을 통해 상관관계의 영향을 확인하였다. 체감형 운동 기능성 게임

을 소지한 수도권 소재 만 17세 이상의 성인 360명을 대상으로 8주 동안 실험연구를 하였다. 결과로 

지속이용에는 신체활동 (강), 보상 (강) 효과가 크게 나왔다. 효과적인 재미 요소를 제시함으로써 개발 

에 확대에 기여 하고자 한다.

핵심어 : 체감형 운동 기능성 게임, 델파이 연구, 재미 요소, 지속이용

Abstract

The global game market is growing rapidly. Domestic functional game research is focused on specific 

topics or commercialization, and in particular, research physical interactive fitness serious games for the 

general public is lacking. The main direction of physical interactive fitness games  in the COVID-19 

pandemic has created a trend of home fitness. On the other hand, it was found that the continuous use of 

general games decreased.This study conducted an empirical study to confirm what is the fun factor that 

constitutes the physical interactive fitness serious game and the greatest effect on continuous use in relation 

to any fun factor. First of all, the fun factor was derived through prior research and FGI, and the fun 

factor was finally derived through Delphi analysis.The effect of the correlation was confirmed through two 

pairing analysis for each factor. An experimental study was conducted for 8 weeks on 360 adults over the 

age of 17 in the metropolitan area with a physical interactive fitness serious game.As a result, physical 

activity (strong) and compensation (strong) effects were significant in continuous use. We intend to 

contribute to the expansion of development by presenting effective fun elements.
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1. 서론

전 세계적으로 웰빙이 중요한 가치로 여겨지며, 사람들은 소득 증가와 환경 변화 속에서 삶의 

질을 높이기 위해 건강을 최우선으로 생각하고 있다. 2020년 코로나 19로 인한 비대면 산업이 부

각 되었고, 세계 게임업계의 변화도 많이 일어났고 게임에 대한 인식도 많이 개선되었다 [1]. 건강

관심도는 자신 혹은 가족의 건강에 대한 흥미, 중요도에 대한 인식, 염려도 등을 총괄하는 개념으

로 정의하였다 [2]. 스마트 헬스케어 구매 의도에 미치는 영향에서 건강관심도가 높은 집단의 경우 

기능적 가치, 쾌락적 가치는 구매 의도에 대하여 정(+)의 유의미한 영향을 미쳤다 [3]. 실내 운동 

환경이 발전해 비대면으로도 함께 운동할 수 있게 되며 폭발적 인기를 통해 체감형 운동 기능성 

게임의 구매가 늘어났다.

본 연구는 체감형 운동 기능성 게임의 이를 이루는 재미 요소는 무엇이며 어떠한 재미 요소와

의 관계에서 가장 큰 효과가 확인해보고자 실증연구를 하였다. 우선 재미 요소를 도출하기 위해 

선행연구와 FGI를 통해 도출하고 이를 가지고 델파이 분석을 통해 재미 요소를 최종 도출하였다. 

각각의 요인을 두 개의 페어링 분석을 통해 상관관계의 영향을 확인하였다. 체감형 운동 기능성 

게임을 소지한 수도권 소재 만 17세 이상의 성인 360명을 대상으로 8주 동안 실험연구를 하였다. 

결과로 체중, 체지방감소량, 근육 증가량, 게임만족도는 신체활동 (강), 보상 (강) 효과가 크게 나왔

다.

실증연구에 앞서 선행연구를 통해 확인한 결과, 지금까지 기능성 게임의 운동 효과연구는 주로 

장애인과 노인을 대상으로 진행되었으며, MMORPG와 같은 산업적 가치가 높은 게임에 집중되었

고 체감형 기능성 게임의 재미 요인에 관한 개념적 연구와 지속이용에 대한 실증적 효과 검증은 

부족하여 본 연구는 학술적· 산업적 발전과 기능성 게임 활성화, 개별 운동 효과에 기여 할 가치가 

있다고 본다.

2. 선행연구

운동 지속의 개념을 살펴보면 운동 지속이란 운동에 직접 참여하고 그 활동을 정규적(regular)으

로 행하는 것으로 운동에 대한 집착 또는 지속을 의미하며 운동 빈도, 운동 강도 그리고 운동시간 

등이 포함된 꾸준한 운동참가를 의미하며 참가율(percentage of attendance)이라고도 한다 [4]. 운동 

빈도, 운동 강도, 운동시간 등이 포함된 지속적인 운동참가를 의미하고 참가율 또는 신체활동의 지

속이라고도 하였다 [5]. 지속이용 행동 유도 요인들은 재미, 경쟁, 시스템, 성취감, 협동, 몰입이라

고 하였다 [6]. 유용성, 지속성, 만족, 몰입, 상호작용 [7], 신체 만족도, 인지된 신체 효과 [8], 만족, 

지속이용, 공감성, 불확실성 회피 성향 [9], 인지된 재미, 난이도, 사용 용이성(인터페이스) [10], 재
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미, 사회적 요인, 습관 [11], 지각된 유용성과 지각된 쾌락성 [12], 사운드, 캐릭터, 그래픽, 실재감, 

몰입 [13], 보상, 팀플레이, 레벨 상승, 콘텐츠 확보 [14], 등의 선행연구를 통해 그 밖의 지속이용 

행동 유도 요인과 재미 요인의 연관성을 알 수 있었다.

결론적으로 운동기반 체감형 기능성 게임에서 재미 요인이 지속이용에 영향을 미치며, 이 두 요

소가 서로 연관되어 있다는 사실이 선행연구를 통해 확인되었다. 체감형 운동 기능성 게임의 지속

이용 의도를 높이는 예측 변인으로 신체활동, 보상, 도전, 경쟁을 선정하고, 이를 닌텐도 스위치 링 

피트 어드벤처 게임을 통해 강·약 강도를 부여하여 8주간 실험을 진행할 계획이다. 측정 도구는 선

행연구와 전문가 FGI를 통해 보완하며, 매주 리커트 5점 척도로 만족도를 측정한다. 실험 후 SPSS 

25.0을 사용하여 예측 변인들의 상관관계와 중요도를 분석하여 가설을 검증하고자 한다. 체감형 운

동 기능성 게임에 관한 연구가 부족한 가운데, 링 피트 어드벤처의 효과성 검증 연구는 처음 시도

되는 것으로 큰 의미가 있다. 본 연구를 통해 지속이용에 필요한 요인을 확인하고, 이를 바탕으로 

향후 국내 체감형 운동 기능성 게임 설계에 기여하고자 한다.

3. 본론

3.1 실험 대상 및 설계

본 연구는 체감형 운동 기능성 게임의 재미 요소(신체활동, 보상, 경쟁, 도전)가 운동 효과(체중

감소량, 체지방감소량, 근육증가량), 게임만족도, 지속이용의 도에 미치는 영향을 확인하기 위하여, 

체감형 운동 기능성 게임을 소지한 수도권 소재 만 17세 이상의 성인 360명을 대상으로 실험연구 

및 설문 조사를 하였다. 최종 연구 대상자들의 성별은 남성이 156명(43.3%), 여성이 204명(56.7%)이

었다. 연령의 범위는 만 17세~54세였고, 평균 연령은 27.3세(SD= 7.8)였다. 최종학력은 고등학교 졸

업이 43명(11.9%), 전문대 재학이 65명(18.1%), 전문대 졸업이 127명(35.3%), 대학교 졸업이 101명

(28.1%), 대학원 이상이 24명(6.7%)이었다.

3.2 연구절차

본 연구의 실증연구에 앞서 전문가 인터뷰와 3라운드 델파이 조사를 통해 재미 요소를 도출하

였고 실증연구를 위한 상위 4가지 재미 요인을 도출하여 처치 강도를 다르게 하여 페어링 실험을 

하였다. ‘닌텐도 스위치 링 피트 어드벤처’ 게임기가 있어도 학교 근처 거주하는 학생들은 가급적 

학교 분석실에 마련된 장소에서 실험을 진행하였다. 자택에서 실험을 원하는 학생들에게 동일한 

(저스트원 스마트) 인바디 측정계를 모두 제공하였다. 실험 시간은 8주 동안 거의 동일한 시간대에 

진행하고자 모니터링을 계속하였다. [그림 1]은 연구의 진행 프로세스에 관한 그림이다.
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[그림 1] 연구의 진행 프로세스

[Fig. 1] The progress of the study

첫째, 이론적 배경 분석을 위해 선행연구를 진행하였다. 다양한 행동 유도 요인들이 체감형 기

능성 게임의 재미에 미치는 영향에 대해서 종합적으로 알아보았다. 둘째, 선행연구에서 도출된 재

미 요소를 가지고 전문가 인터뷰를 통해서 일반 게임, 피트니스 앱, 체감형 운동 기능성 게임의 재

미 요인을 종합적으로 유목화된 범주로 도출하였다. 전문가는 평균 14년 이상 체감형 운동 기능성 

게임 경험 및 개발자, 교육자, 사용자 등 8인으로 구성하였다. 첫째, 체감형 운동 기능성 게임의 재

미 요소에 대해 질문하였고, 둘째, 게임만족도와 지속이용 가능 요인에 대해 의견을 물었다. 마지

막으로 추가 또는 종합 의견을 요청하였다. 셋째, 3라운드 델파이 조사를 진행하여 재미 요인을 도

출하였다. 델파이 조사 방법은 불확실한 미래를 예측하거나 참고할 만한 자료가 부족한 미약한 근
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거 혹은 어떤 쟁점에 대한 예측, 판단하는 방법으로 자주 이용되는 조사 기법의 하나다 [15]. 선행

연구를 기반으로 델파이 전문가를 15명으로 구성하였다. 1라운드 개방형 질문, 2라운드 O, X 개념 

질문, 3라운드 리커드 5점 척도를 사용하여 도출하였다. 지속이용에 영향을 주는 재미 요인 중요도

를 높은 순서에 낮은 순으로 정리하면 다음과 같다. 신체활동 > 보상 > 도전 > 경쟁 > 문제해결 > 

능력 > 의사소통 > 시각전달 > 감각 > 발견 > 편리성 > 접근용이 > 조작성 > 혼합 > 기술 순서였

다. 넷째, 중요도 순서를 정하기 위해서 재미 요소의 조작적 정의 후 실험에 링 피트 사용 경험이 

있고 실험 참여 예정자 중 80명을 대상으로 설문 조사를 하였다. 결론적으로 신체활동 > 보상 > 

경쟁 > 도전 > 문제해결 > 감각 > 능력 > 의사소통 > 시각전달 > 혼합 > 조작성 > 발견 > 편리

성 > 접근 용이성 > 기술 순서였다. 다섯째, 여러 가지 연구 환경을 고려해서 상위 4가지 재미 요

소(신체활동, 보상, 경쟁, 도전)인 독립변인을 페어링 비교하여 24개 집단으로 구성하였고, 1집단에 

15명으로 구성하여 총 360명으로 8주간 처치 강도를 통해 종속 변인 (지속이용)인 결과를 도출하

는 실증연구를 진행하였다.

최종 도출된 재미 요소에 대해서 처치 강도는 전문가 인터뷰를 통해 거리 척도 방식으로 조작

적 정의를 하였다. ‘신체활동’은 1세트를 20분으로 설정하고, 강한 강도(강)는 40분, 약한 강도(약)

는 10분으로 진행하였다. ‘보상’은 사이버 머니와 운동 효과를 자동으로 제공하며, 강한 보상(강)은 

링콘 패드 등 4가지 구성품 중 2개를, 약한 보상(약)은 1개(음료 상품권)를 추가로 제공하였다. ‘도

전’은 본인의 취향에 맞는 도전과제를 선택하도록 했으며, 강한 도전(강)은 2개의 과제를 5분 내외

로, 약한 도전(약)은 1개의 과제를 5분 이내에 진행하였다. ‘경쟁’에서는 매주 데이터를 공유하며, 

강한 경쟁(강)은 가상의 사람, 그룹, 본인 데이터를 제공해 자극을 주고, 약한 경쟁(약)은 본인 데이

터만 제공하였다.

3.3 연구문제 및 가설

연구모형을 만들어서 독립변인 (신체활동, 보상, 경쟁, 도전)과 종속 변인(지속이용의도)을 처치 

강도에 따라서 실험하였다. 본 연구를 통해 검증하고자 하는 연구문제 및 가설은 다음과 같다.

연구문제 1. 8주간의 체감형 운동 기능성 게임의 실시는 지속이용의도에 영향을 미칠 것이다.

- 가설 1-1. 8주간 체감형 운동 기능성 게임을 실시하는 동안의 지속이용의도 변화량이 통계적

으로 유의할 것이다.

- 가설 1-2. 지속이용의도 변화량에 대한 체감형 운동 기능성 게임의 실시 기간과 처치 강도의 

상호작용 효과가 통계적으로 유의할 것이다.

연구문제 2. 재미 요소 처치 강도에 따라 체감형 운동 기능성 게임의 운동 효과(체중, 체지방, 

근육량), 게임만족도, 지속이용의도가 다르게 나타날 것이다.



A Study of persistent use of Physical Interactive Fitness Serious Game by fun factors

782

- 가설 2-1. 지속이용의도의 집단 간 차이가 통계적으로 유의할 것이다.

- 가설 2-2. 재미 요소 처치 강도의 수준이 높을수록 지속이용의도가 높을 것이다.

3.4 분석방법

본 연구는 SPSS 25.0을 사용하여 다음과 같은 절차로 가설을 검증하였다. 첫째, 24개 집단 간 사

전 동질성을 확보하기 위하여 2 검증을 하였고, 측정 변인들의 사전 동질성을 확보하고자 일원 

분산분석(One-way ANOVA)을 실시하였다. 둘째, 재미 요소(신체활동, 보상, 경쟁, 도전)의 처치 강

도가 체감형 운동 기능성 게임의 지속이용의도에 미치는 영향을 검증(연구문제 1)하기 위하여 측

정 변인들에 대하여 반복측정 공분산분석(Repeated measures ANCOVA)을 실시하였다. 셋째, 재미 

요소(신체활동, 보상, 경쟁, 도전)의 처치 강도에 따라 체감형 운동 기능성 게임의 지속이용의도가 

다르게 나타나는지를 검증(연구문제 2)하기 위하여 측정 변인들에 대하여 공분산분석(ANCOVA)을 

실시하였고 Bonferroni 사후분석(Post-hoc)을 통하여 가설을 검증하였다.

3.5 집단 간 사전 동질성 검증

재미 요소 처치에 따른 체감형 운동 기능성 게임의 운동 효과를 검증하기에 앞서 24개 집단(신

체활동 강약 X 보상 강약 X 경쟁 강약 X 도전 강약) 간 인구통계학적 특징에 대한 사전 동질성을 

확보하기 위하여 카이제곱 검증을 하였다. 그 결과 성별(남, 여), 연령(10대, 20대, 30대, 40대)에서 

24개 집단 간 차이가 통계적으로 유의하지 않은 것으로 나타나 성별과 연령에 관하여 참여자들이 

동질적인 집단으로 구성되었음을 확인하였다. 그 결과를 [표 1]에 제시하였다.

  [표 1] 인구통계학적 특징에 대한 사전 동질성 검증

  [Table 1] Pre-homogeneous verification of demographic characteristics

인구통계학적 특징 2 df p

집단 × 성별 3.26 23 1.00

집단 × 연령 35.45 92 1.00

3.6 재미 요소 처치 강도에 따른 지속이용의도의 변화량 차이검증

재미 요소(신체활동, 보상, 경쟁, 도전) 처치 강도와 실시 기간에 따른 지속이용의도의 변화량을 

검증하고 처치 강도와 실시 기간의 상호작용 효과(Interaction effect)를 검증하기 위하여 반복측정 

공분산분석(Repeated measures ANCOVA)을 실시하였다. 먼저, 반복 측정된 결과들의 시점(time)에 

따라 분산이 동일한지 확인하기 위하여 Mauchly의 구형성(Sphericity) 검증을 시행하였다. 그 결과, 
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측정 변인들 모두에서 구형성 가정을 위배하는 것으로 나타났다. 따라서, 측정 결과 간 분산의 동

질성을 확보하기 위하여 Greenhouse- Geisser ε을 적용하여 집단 내 효과에서의 자유도를 수정한 다

음 반복측정 공분산 분석을 하였고, 그 결과를 [표 2]에 제시하였다.

  [표 2] 지속이용의도에 대한 반복측정 공분산분석 결과

  [Table 2] Results of repeated measurement covariance analysis on persistent use intention

Greenhouse-

Geisser ε
SS df MS F

지속이용

의도

실시기간(8주) .88 22.19 6.17 3.59 8.28***

실시기간(8주) X 처치강도(집단) 253.00 142.01 1.78 4.10***

***p< .001, n.s.p> .05

지속이용의도의 경우 실시 기간의 주 효과가 통계적으로 유의한 것으로 나타나 F(6.17, 

2068.33)= 8.28, p< .001), 게임을 실시함에 따라 각각의 측정변수들이 변화하고 있음을 확인하였다. 

이를 통해 가설 1-1 (8주간 체감형 운동 기능성 게임을 실시하는 동안의 지속이용의도 변화량이 

통계적으로 유의할 것이다)은 지지 되었다. 실시 기간(8주)과 처치 강도(집단)의 상호작용 효과는 

지속이용의도에서 모두 통계적으로 유의한 것으로 나타나 F(142.01, 2068.33)= 4.10, p< .001) 이를 

통해 가설 1-2 (지속이용의도 변화량에 대한 체감형 운동 기능성 게임의 실시 기간과 처치 강도의 

상호작용 효과가 통계적으로 유의할 것이다)가 지지 되었다.

3.7 재미 요소 처치 강도에 따른 지속이용의도의 집단 간 차이검증

델파이 분석을 통해 도출된 재미 요소(신체활동, 보상, 경쟁, 도전) 처치 강도에 따른 체감형 운

동 기능성 게임의 운동 효과(체중감소량, 체지방감소량, 근육 증가량), 게임만족도, 지속이용의도의 

집단 간 차이를 검증하기 위하여 공분산분석(ANCOVA)을 실시하였다. 지속이용의도의 경우에도 

24개 집단 간 차이가 통계적으로 유의하였다. F(23, 335)= 26.25, p< .001, F(23, 335)= 23.26, p< 

.001. 이를 통하여 가설 2-1 (지속이용의도의 집단 간 차이가 통계적으로 유의할 것이다)이 지지 되

었다.

지속이용의도의 경우에는 신체활동과 보상을 조합한 집단(1, 2, 3, 4)이 경쟁과 도전을 조합한 집

단(5, 6, 7, 8), 보상과 도전을 조합한 집단(17, 18, 19, 20)에 비해 효과가 더 큰 것으로 나타났다. 

전체적으로 델파이 분석을 통해 도출된 상위요소의 처치 수준이 더 높을수록 운동 효과(체중감소, 

체지방 감소, 근육증가), 게임만족도, 지속이용의도의 점수가 높은 것으로 나타나, 가설 2-2 (재미 

요소 처치 강도의 수준이 높을수록 지속이용의도가 높을 것이다)가 지지 되었다. 그 결과를 [표 3]

에 제시하였다.
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  [표 3] 지속이용의도에 대한 공분산분석 결과

  [Table 3] Results of Covariance Analysis on persistent use Intention

집단 측정변인

집단
신체

활동
보상 경쟁 도전

지속이용의도

EM(SE)

1 집단 (15명) 강 강 - - 4.75(.07)

2 집단 (15명) 강 약 - - 4.72(.07)

3 집단 (15명) 약 강 - - 4.66(.07)

4 집단 (15명) 약 약 - - 4.66(.07)

5 집단 (15명) - - 강 강 4.01(.07)

6 집단 (15명) - - 약 강 3.94(.07)

7 집단 (15명) - - 강 약 3.72(.07)

8 집단 (15명) - - 약 약 3.43(.07)

9 집단 (15명) 강 - - 강 4.49(.07)

10 집단 (15명) 강 - - 약 4.45(.07)

11 집단 (15명) 약 - - 강 4.44(.07)

12 집단 (15명) 약 - - 약 4.36(.07)

13 집단 (15명) 강 - 강 - 4.66(.07)

14 집단 (15명) 강 - 약 - 4.62(.07)

15 집단 (15명) 약 - 강 - 4.62(.07)

16 집단 (15명) 약 - 약 - 4.62(.07)

17 집단 (15명) - 강 - 강 4.29(.07)

18 집단 (15명) - 강 - 약 4.26(.07)

19 집단 (15명) - 약 - 강 4.21(.07)

20 집단 (15명) - 약 - 약 4.20(.07)

21 집단 (15명) - 강 강 - 4.61(.07)

22 집단 (15명) - 강 약 - 4.59(.07)

23 집단 (15명) - 약 강 - 4.57(.07)

24 집단 (15명) - 약 약 - 4.56(.07)

F 23.26***

Bonferroni

(α= .05)

1> 5-8, 12, 17-20, 2, 3, / 4> 5-8, 17-20, 

5, / 6> 8, 9-11, 12> 6-8, / 13> 5-8, 

18-20, / 14-16> 5-8, 19-20, / 17-20> 

7-8, / 21-22> 5-8, 19-20 / 23-24> 5-8

***p< .001

4. 결론

건강에 관한 관심의 증대와 팬데믹 이후 체감형 운동 기능성 게임의 폭발적인 인기를 끌었다. 
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많은 이들이 관련 장비 및 게임기기를 구입하였으나 현재 지속적으로 이용하는 사람들은 현저하게 

줄었다. 일반 게임은 지속적으로 이용하는 사용자들이 많은 반면 체감형 운동 기능성 게임은 지속

이용이 줄어드는 의문에서 본 연구를 진행하게 되었다. 그중 가장 인기 있는 체감형 운동 기능성 

게임인 ‘닌텐도 스위치 링 피트 어드벤처’ 게임을 사용하여 지속이용에 관해서 본 연구를 진행하

였다. 닌텐도 스위치 링 피트 어드벤처는 남녀노소에게 인기 있으며, 다이어트 관심층에 특히 어필

한다. 다양한 그래픽과 미션으로 흥미를 유지하며, 간단한 설치로 어디서든 쉽게 즐길 수 있는 점

이 큰 장점이다. 선행연구를 통해 유목화 작업 된 재미 요소를 전문가 인터뷰를 통해 체감형 기능

성 게임의 재미 요소로 최적화였고, 3라운드 델파이 조사를 통해 유목화된 재미 요소를 도출하였

다. 전문가와 피실험자를 통해 우선순위 재미 요소를 도출한 뒤 최종 상위 4가지 재미 요소를 선

발하였고 이 4가지 요소를 페어링으로 배치하여 24개 그룹으로 실증연구를 하였다. 가설 검증을 

위해서 통계 패키지 SPSS 25.0을 사용하였다. 연구결과 성별에 따른 유의적인 차이가 나타나지 않

았다와 동일하였고, 재미 요소의 강도에 따라 지속이용에 영향을 주는 것으로 확인되었다 [16]. 신

체활동과 보상을 조합한 집단(1, 2, 3, 4)이 경쟁과 도전을 조합한 집단(5, 6, 7, 8), 보상과 도전을 

조합한 집단(17, 18, 19, 20)에 비해 효과가 더 큰 것으로 나타나는 결과 값으로 인해 재미 요소 처

치 강도 수준이 높을수록 지속이용의도가 높다는 가설은 지지되었다. 1집단 신체활동 (강), 보상 

(강), 20집단 보상 (약), 도전 (약)에 비해 효과가 더 큰 것으로 나타났다. 이상 체감형 운동 기능성 

게임의 재미 요인이 지속이용의도에 미치는 영향은 어떠한지 제시하였다. 본 연구의 결과 체감형 

기능성 게임을 개발할 때 필요한 사항은 운동 효과가 큰 신체활동의 강도를 높이고 그에 따른 보

상을 높일 경우 지속해서 이용을 높일 수 있고 이로 인해 운동 효과를 극대화할 수 있음을 도출하

였다.

5. 연구의 한계 및 제안

본 연구 한계점과 추후 연구를 추가로 제언하고자 한다. 첫째, 만 17세~40세를 대상으로 하였으

며, 주로 20대 중후반(평균 28.7세)이 많이 분포되었다. 수도권에 거주하는 체감형 운동 기능성 게

임 소지자를 대상으로 하다 보니 전 연령층을 포함하는 데 한계가 있었다. 추후 연구에서는 전 연

령층으로 대상을 확대할 계획이다. 둘째, 본 연구에서는 기존 상용화된 도구를 사용하여 실험을 진

행하였으며, 자체 실험 도구를 제작하지 못했다. 추후 연구에서는 필요한 실험 도구를 직접 제작하

여 진행할 계획이다. 셋째, 본 연구는 운동 효과, 만족도, 지속이용 요인 중 상위 4개의 재미 요소

만 도출하여 강도를 달리해 실험을 진행하였다. 추후 연구범위를 확대할 계획이다. 본 연구는 한계

점이 있지만, 체감형 운동 기능성 게임의 재미 요인에 대한 이론적 근거를 제공하고, 실증연구를 

통해 지속요인을 개념화한 점에서 의의가 있다. 유사 논문들과는 재미 요소 도출 방법과 연구 목
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적에 차이가 있었으며, 지속이용에 대한 중요 요인을 제시함으로써 게임개발에 도움을 줄 수 있을 

것으로 기대된다.
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