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게이미피케이션을 활용한 온라인 학습의 몰입도 향상

Improving Immersion in E-Learning Using Gamification

한향련1, 이승민2*

XIANGLIAN HAN1, Seung-Min Lee2*

요 약

온라인 학습의 영역이 점차 확장되면서 시공간의 제약을 벗어나 보다 다양한 교육에 쉽게 접근할 

수 있게 되었다. 하지만 코로나19로 인해 온라인 교육의 필요성이 급격히 앞당겨지면서 온라인 학습

의 특징을 고려하지 못한 채 기존의 전통적인 오프라인 교육 방식을 그대로 온라인으로 옮겨가는 형

식으로 진행되었다. 따라서 장시간 모니터를 보고 있어야 하는 피로도, 학습자의 집중도 저하 등 문

제가 발생하고 있다. 본 논문은 유저 다이어리 리서치 방식으로 5명의 사용자를 대상으로 온라인 학

습 도구를 사용할 때 몰입을 방해하는 요소들을 도출하였다. 다음 게이미피케이션 요소를 적용한 온

라인 학습 도구 프로토타입을 만들고 설문조사를 통해 검증하였다. 연구 결과 게이미피케이션 요소는 

온라인 학습 중 몰입을 방해하는 페인포인트를 극복하는 데 도움이 될 것으로 나왔다. 본 연구는 사

용자 조사를 통해 온라인 학습 중 몰입을 방해하는 요소를 외부로부터 오는 요소와 내부로부터 오는 

요소로 분류하여 조사한 것에 의의가 있고 게이미피케이션 요소를 통해 방해 요소를 극복할 수 있다

는 것을 검증한 데 의의가 있다.

핵심어 : 게이미피케이션, 온라인 학습, 몰입, 사용자경험

Abstract

As the area of online learning gradually expanded, it became possible to easily access more diverse 

education beyond the constraints of time and space. However, as the need for online education was rapidly 

advanced due to COVID-19, the existing traditional offline education method was moved online without 

considering the characteristics of online learning environment. Therefore, problems such as fatigue, which 

requires watching the monitor for a long time, and a decrease in learner concentration are occurring. This 

paper discovered elements that interfere with immersion when using online learning tools. And an online 

learning tool prototype applying the gamification elements was created and verified through a survey. 

Studies have shown that gamification elements will help overcome pain points that interfere with immersion 

during online learning. This study is meaningful in that it classifies and investigates elements that interfere 

with immersion during online learning into elements that come from outside and elements that come from 

inside, and it is meaningful in verifying that obstacles can be overcome through gamification elements.
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1. 서론

물리적인 공간에서 수업을 듣던 전통적인 교육 방식과 달리 사이버대학, 온라인 공개강좌 

MOOC를 비롯한 온라인 교육 방식이 등장하면서 학생들은 시공간의 제약을 벗어나 보다 다양한 

교육에 쉽게 접근할 수 있게 되었다. MIT, Harvard, UC Berkeley 등 대학에서도 온라인을 통해 대

학 강좌를 공개하면서 디지털매체는 학생들이 교육받을 수 있는 또 하나의 중요한 수단이 되었음

을 알 수 있다. 또한 최근 교육에서는 능동적인 학습 능력이 강조되고 있으면서 혼자 공부할 때 

학습 효율을 제고시켜주는 학습 모니터링 플랫폼도 등장하고 있다. 그뿐만 아니라 코로나19 범유

행으로 학생들이 오프라인 수업에 참석하지 못하게 되면서 이제는 학생들의 의지와 관계없이 온라

인 원격교육을 필수로 듣게 되었다.

하지만 온라인 학습은 기존의 물리적인 공간에서 진행되던 강의와 달리 디지털 기기를 필수로 

활용해야 하며, 장시간 모니터를 보고 있어야 하기 때문에 학습자의 집중도는 빠르게 저하되고 피

로감은 쉽게 높아진다. 또한 온라인 학습으로 인해 학습자들은 시간 활용의 어려움, 학습 의욕 감

소, 집중력 저하, 교수자 또는 다른 학습자와의 상호작용의 부재로 겪는 어려움 등 많은 불편함을 

겪기도 한다 [1]. 단순히 오프라인 강의를 온라인 형태로 옮겨놓기만 하는 기존의 오프라인 교육 

역시 학습자들의 흥미도, 몰입도 및 참여 의지를 저하한다. 새로운 스마트기술을 충분히 활용하되 

기술 중심이 아닌 학습자의 사용경험을 토대로 학습몰입을 향상할 수 있는 온라인 학습 도구의 공

급이 시급하다. 이렇듯 최근 교육의 패러다임은 교수자 중심의 오프라인 형태에서 학습자 중심인 

온라인 형태로 옮겨지고 있고 이에 따른 온라인 학습에 대한 사용자 중심의 UX 디자인 연구가 계

속해서 요구되고 있다.

게이미피케이션은 시각적 흥미 유발, 지위, 성취, 보상 등의 요소를 통해 목표 성취를 일으켜 사

용자 참여를 유도하고 몰입을 가능하게 한다. 게이미피케이션을 활용한 온라인 학습에 대한 다양

한 연구 역시 다양하게 진행되고 있다. 백영균에 따르면 게이미피케이션의 교육적 활용은 ‘외적 동

기형 행위’를 향상하기 위해 ‘내적 동기형 행위’를 게임에서 빌리는 형태의 학습 전략이다 [2]. 김

영현은 게이미피케이션을 활용하여 초등학교 사회 수업의 교육적 효과를 분석하였는데 연구 결과 

학습자들의 학업성취도, 학습 동기, 학습 흥미, 학업 효능감에서 유의미한 성장과 변화를 보였다 

[3].

기존 연구에서는 게이미피케이션의 온라인 학습에의 적용에 대한 구체적 방안이 실증적으로 연

구되지 않았다는 한계가 있다. 따라서 본 연구에서는 사용자 조사를 통해 게이미피케이션이 적용

되지 않은 일반적인 온라인 학습 경험에서 몰입을 방해하는 요인을 발견하고, 이를 게이미피케이

션의 적용으로 어떻게 개선할 수 있을지에 대해 검토하였다.
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2. 연구방법

본 연구는 먼저 온라인 학습의 몰입도에 대한 이론적 고찰을 통해 온라인 학습에 있어 몰입도

의 중요성을 알아보고, 이어서 게이미피케이션에 대한 이론적 고찰을 하여 게이미피케이션의 개념

과 요소를 도출한다. 그리고 사용자 조사를 통해 온라인 학습에 있어 몰입을 방해하는 페인포인트

를 조사 후 정리하였다. 이론적 고찰에서 알아본 게이미피케이션의 요소 중 사용자 조사에서 나온 

페인포인트와 상응되는 요소를 활용하여 온라인 학습 도구 프로토타입을 적용하였다. 마지막으로 

설문을 통해 게이미피케이션 프로토타입 검증을 통해 연구결론을 내렸다. 연구방법을 아래 [그림 

1]과 같이 정리하였다.

[그림 1] 연구방법

[Fig. 1] Fig. Research method

3. 이론적 배경

3.1 온라인 교육의 학업몰입도

현재 온라인을 통해 제공되고 있는 교육은 점점 늘어나는 추세다. 온라인 교육은 오프라인 교육

에 비해 더 풍부한 콘텐츠를 활용할 수 있고 공간과 시간의 제약에서 벗어날 수 있는 장점이 있

다. 녹화 강의의 경우 장소와 시간의 제한을 벗어나기에 교육자는 원하는 시간과 장소에서 강의를 

녹화를 할 수 있고 학습자 역시 원하는 시간과 장소에서 강의를 들을 수 있다. 또는 실시간 비대

면 수업은 장소의 제한을 벗어나 교육자와 학습자 모두 특정 장소까지 이동하지 않아도 원하는 장

소에서 수업에 참석할 수 있게 된다. 이러한 온라인 교육의 장점 때문에 코로나로 인한 사회적 거

리두기 단계가 많이 해제되었음에도 불구하고 온라인 교육을 더 지향하는 추세다. 하지만 온라인 



Improving Immersion in E-Learning Using Gamification

194

교육이 보편화되면서 강의 질과 수업 만족도 저하에 대한 문제가 함께 대두되고 있다. 온라인 교

육은 오프라인 교육에 비해 학습 시간, 장소, 현황 등 학습과 관련된 많은 측면에서 학습자의 선택

과 주도성이 강하게 요구된다 [1]. 그리고 온라인 교육을 제공하기 위해서는 내용의 구성, 수업 설

계, 학습관리시스템, 교육자와 학습자 및 학습자 간 상호작용, 학습자 개인의 학습 동기, 자기조절 

등 요인들이 필요하며 이런 요인들은 온라인 교육의 만족도, 학습몰입, 학업성취에 영향을 준다 

[4-6]. 강혜승, 이하나, 정주영은 온라인 수업에서 학습몰입이 수업의 질 및 수업 만족도와 학업성

취도 사이 관계를 분석한 결과 학습몰입이 매개 역할을 하고 있어 수업의 질에 따라 학업성취도가 

높아지지 않지만, 학습몰입이 높아지면 학업성취도가 높아지는 것을 확인하였다. 학업성취도는 수

업을 통해 얻은 능력이나 성적 등을 의미하며 대학의 교육이념과 목표가 교육과정의 경험을 통해 

구체화되는 결과라는 전제로 봤을 때 온라인 학습에 있어서는 학습에 몰입할 수 있는 질적인 수업

이 학업성취도를 상승시키는 것은 매우 중요하며 시급하다 [7].

3.2 게이미피케이션의 경험요소와 몰입

게이미피케이션은 게임적인 기법을 게임 분야가 아닌 분야에 활용하는 것을 말한다. 기존에 있

었던 시리어스 게임(Serious Game), 게임 메카닉스(Game Mechanics), 펀웨어(Funware), 에듀테인먼트

(Education+Entertainment) 등 이론에 의미를 확대, 재해석하여 보편적 정의를 만들어 보다 체계화함

으로써 다양한 분야에 좀 더 전문적으로 적용할 수 있도록 만든 것이다 [8]. 에듀테인먼트 이론에 

따르면 학습 과정에서 게임의 요소로 도전, 몰입, 모험을 활용하는 것은 단순한 흥미 유발 차원이 

아닌 교육의 동기를 강화하고 학습효과를 향상해주는 전략으로 사용된다 [9]. 2011년 미국에서 처

음 개최한 게이미피케이션 서밋에서 게임 씽킹(Game Thinking)과 게임 메카닉스(Game Mechanics)을 

사용하여 문제를 해결하고 사용자를 몰입시키는 과정이라 발표하면서 게이미피케이션 용어가 널리 

알려지게 되었다 [10]. Sebastian 외 3인에 따르면 게이미피케이션을 적용한 학습이 사실적, 언어적 

지식보다 고차원적인 사고와 학습 의욕을 촉진시키는 긍정적인 효과가 있다고 밝혔듯 게이미피케

이션은 학습효과를 향상시키는 효과가 있으며 이미 그 목적으로 교육에서 많이 사용되고 있다 

[11].

구유리와 이선민 [12]은 선행연구를 바탕으로 사용자가 게이미피케이션에서 경험할 수 있는 경

험 요소를 도전, 성취, 공동체, 자기표현, 경쟁, 지위의 6가지 항목으로 정리한 바 있다 [표 1]. ‘도

전’은 과업을 부여받고 수행하고자 하는 욕구, ‘성취’는 과업 수행 중이나 완료 후의 성취감을 뜻

하며 이는 개인적인 경험 요소로 분류할 수 있고, ‘공동체’, ‘자기표현’, ‘지위’, ‘경쟁’은 사회적 경

험 요소로 타인과의 관계 속에서 경험할 수 있는 요소로 사회적인 경험 요소로 분류할 수 있다.
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  [표 1] 게이미피케이션에서 경험할 수 있는 경험 요소

  [Table 1] Experience elements of gamification

게이미피케이션에서 경험할 수 있는 경험 요소

경험 요소 정의

도전 과업을 부여받았을 때 이를 수행하고자하는 욕구

성취 과업 수행 중이나 완료 후의 (피드백을 통한) 성취감

공동체 타인과의 관계 형성을 통한 커뮤니티 소속감. 이타적 활동 포함.

자기표현 자기 개성과 정체성 표현

지위 계급 시스템을 통해 상위 등급으로 가고 싶은 명성에 대한 동기부여

경쟁 다른 사용자들과의 대결에서 오는 재미로 승부욕을 자극함

4. 사용자 조사

본 연구는 기존 온라인 학습 도구에서 발생하는 몰입을 방해하는 요인을 먼저 발굴하고자 유저 

다이어리 리서치 방식으로 진행되었다. 유저 다이어리 리서치는 사용자의 행위와 생각을 기록하는 

사용자 조사 방법으로서 일정한 기간을 두고 조사해야 발견 가능한 문제점을 발굴하는데 자주 쓰

인다. 온라인 학습에 있어 몰입을 방해하는 문제점은 짧은 시간의 인터뷰를 통해서도 문제점을 도

출할 수 있지만, 긴 기간을 두고 사용자의 행위와 생각을 직접 기록하는 유저 다이어리 리서치 방

식을 이용한다면 사용자가 경험하는 문제점을 더 생생하게 기록할 수 있다. 이번 유저 다이어리 

리서치는 총 5명의 온라인을 통해 수업 및 공부하는 대학(원)생을 대상으로 실시하였다 [표 2]. 유

저 다이어리는 주중 5일을 걸쳐 진행되었고 사용자들이 게이미피케이션 요소가 적용되지 않은 기

존 온라인 학습 도구를 사용할 때 겪는 몰입을 방해하는 페인포인트를 위주로 조사하였다. 사용자 

조사에 참여한 학생들의 전공에 따라 진행되는 온라인 수업 방식의 차이가 있어 본 조사는 실기 

수업을 제외한 이론 수업을 중심으로 다이어리를 작성하고자 하였다.

  [표 2] 사용자 조사 참여자

  [Table 2] User Survey Participants

사용자 (학위과정) 전공 나이 주로 사용하는 도구 사용주기

엄00 (대학원생)경제학과 만27세
학습 관리 시스템

실시간 ZOOM
주4회

유00 (대학생) 패션디자인학과 만26세
실시간 ZOOM

Microsoft Teams
주6회

문00 (대학원생) 경험디자인학과 만26세
학습 관리 시스템

실시간 ZOOM
주4회

한00 (대학생) 산업디자인학과 만24세

학습 관리 시스템

실시간 ZOOM

google meet

주5회

정00 (대학생) 기계공학과 만25세
학습 관리 시스템

실시간 ZOOM
주5회
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유저 다이어리의 내용은 친화도법을 통해 분석하였고 주요 도출 결과는 [표 3]과 같다. 사용자가 

온라인 학습 도구를 사용할 때 몰입을 방해하는 페인포인트는 크게 1)외부로부터 오는 페인포인트

와 2)내부로부터 오는 페인포인트 두 가지로 분류할 수 있었다. 외부로부터 오는 페인포인트는 주

로 스마트폰의 SNS 알림 또는 문자 알림, 학습 환경이 시끄러워 온라인 학습에 집중이 안되는 경

우 그리고 주변에서 말을 걸어 온라인 학습에 방해가 되는 페인포인트가 있다. 내부로부터 오는 

페인포인트는 혼자 수업해야 하는 지루함, 집중력 저하, 자율적인 학습으로 인한 자기주도학습 능

력을 필요, 스스로 일정 관리, 녹화강의인 경우 내용 이해가 안됨, 실시간 강의인 경우 진도를 놓

치면 따라잡기 어려움, 긴 시간 학습 시 집중력의 한계 등 페인포인트가 있다. 외부 또는 내부로부

터 오는 페인포인트로 인해 사용자는 온라인 학습에 대한 몰입이 떨어져 학습에서 이탈하는 모습

을 볼 수 있다. 학습 이탈 후 주로 온라인 쇼핑, SNS 확인, 뉴스 확인, 영상 시청, 웹 검색 등 수

업과 관련 없는 행동을 보이거나 수업과 관련 없는 과제를 하는 등 멀티태스킹을 시도하기도 한

다. 이렇듯 처음 목적에서 이탈되면 다시 원래 수업에 몰입하기가 어려워하였다.

  [표 3] 온라인 학습 도구를 사용할 때 몰입을 방해하는 페인포인트

  [Table 3] Pain points that prevent immersion when using online learning tools

온라인 학습 도구를 사용할 때 몰입을 방해하는 페인포인트

외부로부터 오는 페인포인트

SNS 또는 문자 알림

시끄러운 주변 환경

주변에서 대화 시도

내부로부터 오는 페인포인트

혼자 공부하는 지루함

집중력 저하

자기주도 학습 능력 부족

스스로 일정 관리 안됨

긴 시간 학습 시 집중력 한계

5. 게이미피케이션 적용 및 검증

사용자 조사에서 나온 페인포인트를 게이미피케이션 적용을 통해 해결 가능한지 검증하기 위해 

먼저 게이미피케이션을 적용한 온라인 학습 도구 프로토타입을 제작하였다. 프로토타입을 제작하

기 위해 본 연구는 수학 교육용 앱의 게이미피케이션 요소 활용에 관한 연구 [12]에서 귀납 도출

한 게이미피케이션의 UI 시각 요소를 구유리와 이선민이 정리한 게이미피케이션 경험 요소 [표 1]

에 맞게 재구성 [표 4] 후 이에 근거하여 화면을 만들었고 [그림 2]와 같다. 제작한 프로토타입을 

검증하기 위해 설문 조사를 진행하였다. 설문 문항은 [표 5]와 같이 구성되었다.
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  [표 4] 프로토타입에 반영한 게이미피케이션 경험 및 UI 시각 요소

  [Table 4] Gamification Experience and UI Visual Elements

게이미피케이션 경험 요소 게이미피케이션의 UI 시각 요소

도전, 성취 (수업/과제)미션, 프로그래스 바, 스코어

공동체 다른 사용자의 아바타

자기표현 나의 아바타, 스토어(아바타 꾸미기)

지위, 경쟁 스코어 랭킹

[그림 2] 게이미피케이션 요소를 적용한 온라인 학습 도구 프로토타입

[Fig. 2] Online learning tool prototype with gamification elements

  [표 5] 설문조사 문항

  [Table 5] Survey questions

설문 문항 응답

온라인 학습 중 

몰입을 방해하는 

요소

온라인 학습 중, 외부에서 오는 방해 중에서 어떤 항목이 제일 몰

입을 방해하나요?
선택형

온라인 학습 중, 스스로의 컨디션과 관련된 항목 중에서 어떤 항

목이 제일 몰입을 방해하나요?
선택형

게이미피케이션 

요소와 외부에서 

오는 방해 요소의 

관계

SNS 또는 문자 알림이 오더라도 게이미피케이션을 적용한 학습 

도구를 이용하게 되면 몰입을 유지하는데 얼마나 도움이 될 것으

로 예상하나요?

7점 척도

시끄러운 주변 환경에서 게이미피케이션을 적용한 학습 도구를 

이용하게 되면 몰입을 유지하는데 얼마나 도움이 될 것으로 예상

하나요?

7점 척도
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본 설문은 온라인 학습 경험이 있는 사용자 320명의 응답을 반영하였고 응답자의 인구통계학 

정보는 [표 6]과 같다. 온라인 학습 중 몰입을 방해하는 페인포인트 [표 7]에 대해서 외부로부터 오

는 페인포인트 중 SNS 또는 문자 알림(50.9%)이 가장 많았고 내부로부터 오는 페인포인트 중 온라

인 환경으로 인한 집중력 저하(32.2%)가 가장 많았다. 이어 게이미피케이션 요소를 적용 후 몰입도 

향상에 대한 응답을 7점 척도로 받았을 때 모든 페인포인트 항목이 평균 점수 4점 이상을 기록하

였다 [표 8]. 이렇듯 온라인 학습 도구에 게이미피케이션 적용했을 때 8개의 페인포인트를 극복하

는데 모두 긍정적인 평가를 했다는 것을 알 수 있다. 외부로부터 오는 페인포인트 중 SNS 또는 문

자 알림 극복에 대한 평가 최빈값 5점을 제외한 나머지 두 개의 페인포인트 극복에 대한 평가 최

빈값은 4점이다. 학습 환경이 시끄러운 페인포인트와 주변에서 말을 걸어오는 페인포인트는 환경

으로부터 완벽한 차단이 어렵기 때문에 이같이 평가된 것으로 보인다. 내부로부터 오는 페인포인

트 극복에 대한 평가 최빈값은 모두 5점을 기록하였고 그중 긴 시간 학습 시 집중력 한계 극복에 

대한 평가는 최빈값 6점을 기록하였다. 마지막으로 게이미피케이션 요소 중 몰입에 가장 도움이 

될 것 같은 요소에 대한 평가 [표 9]는 도전, 성취 경험에 속하는 (수업/과제)미션, 프로그래스 바, 

스코어 UI 요소가 32.5%로 가장 많이 차지하였고 이어서 자기표현(18.4%), 지위, 경쟁(10.6%), 공동

체(8.4%)로 평가되었다.

주변에서 대화를 걸어오더라도 게이미피케이션을 적용한 학습 도

구를 이용하게 되면 몰입을 유지하는데 얼마나 도움이 될 것으로 

예상하나요?

7점 척도

게이미피케이션 

요소와 내부에서 

오는 방해 요소의 

관계

아래 프로토타입이 온라인 학습할 때 혼자 공부하는 지루함을 극

복하는데 얼마나 도움이 될 것 같나요?
7점 척도

아래 프로토타입이 온라인 학습할 때 집중력이 저하되는 것을 극

복하는데 얼마나 도움이 될 것 같나요?
7점 척도

아래 프로토타입이 온라인 학습할 때 자기주도 학습 능력 향상에 

얼마나 도움이 될 것 같나요?
7점 척도

아래 프로토타입이 온라인 학습할 때 일정관리 하는데 얼마나 도

움이 될 것 같나요?
7점 척도

아래 프로토타입이 긴 시간 온라인 학습할 때 집중력의 한계를 

얼마나 도움이 될 것 같나요?
7점 척도

종합 질문

온라인 학습 시 몰입에 가장 도움이 될 것 같은 게이미피케이션 

요소
선택형

전반적으로, 게이미피케이션 요소를 적용한 온라인 학습 플랫폼이 

학습 몰입하는데 얼마나 도움일 될 것 같나요?
7점 척도

게이미피케이션이 적용된 온라인 학습 플랫폼과 관련하여 떠오르

는 의견을 자유롭게 남겨주세요.
단답형
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  [표 6] 응답자 인구통계학 정보

  [Table 6] Respondent demographic information

구분 % n

성별
남 55.3 177

320
여 44.7 143

연령

10대 3.4 11

320
20대 33.4 107

30대 34.7 111

40대 이상 28.5 91

사용 주기

주 1~2회 68.1 218

320주 2~3회 21.9 70

주 4회 이상 10.0 32

  [표 7] 온라인 학습 중 몰입을 방해하는 페인포인트 평균 비교

  [Table 7] Comparison of Pain Points Means during Online Learning

페인포인트 % n

외부로부터 오는 페인포인트

SNS 또는 문자 알림 50.9 163

320시끄러운 주변 환경 36.2 116

주변에서 대화 시도 12.8 41

내부로부터 오는 페인포인트

혼자 공부하는 지루함 13.4 43

320

집중력 저하 32.2 103

자기주도 학습 능력 부족 21.9 70

스스로 일정 관리 안됨 9.4 30

긴 시간 학습 시 집중력 한계 23.1 74

  [표 8] 게이미피케이션 적용 후 몰입 향상 평가 비교

  [Table 8] Comparison of Immersive Improvement Evaluation after Gamification Application

페인포인트 별 

몰입 향상 

평가

페인포인트
최빈값

평균
최빈값 % n

SNS 또는 문자 알림 5 30.9 99

320

4.21

시끄러운 주변 환경 4 27.8 89 4.33

주변에서 대화 시도 4 25.9 83 4.09

혼자 공부하는 지루함 5 29.4 94 4.76

집중력 저하 5 31.6 101 4.83

자기주도 학습 능력 부족 5 32.8 105 5.03

스스로 일정 관리 안됨 5 33.8 108 4.97

긴 시간 학습 시 집중력 한계 6 26.9 86 4.84

종합 평가 5 35 112/320 4.91
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  [표 9] 몰입에 가장 도움이 될 것 같은 게이미피케이션 요소 평가 비교

  [Table 9] Comparison of Gamification Factor Evaluations that Helps Immerse

게이미피케이션 경험 요소 게이미피케이션의 UI 시각 요소 % n

도전, 성취 (수업/과제)미션, 프로그래스 바, 스코어 32.5 200

320
공동체 다른 사용자의 아바타 8.4 27

자기표현 나의 아바타, 스토어(아바타 꾸미기) 18.4 59

지위, 경쟁 스코어 랭킹 10.6 34

6. 결론

본 연구는 갈수록 보편화되고 있는 온라인 교육에 있어 게이미피케이션 요소를 통해 학습 몰입

을 향상 시키기 위해 진행되었다. 유저 다이어리 리서치를 통해 온라인 학습 중 몰입을 방해하는 

페인포인트를 조사하였는데 1)외부로부터 오는 페인포인트로는 SNS 또는 문자 알림, 시끄러운 주

변 환경, 주변에서 대화 시도로 조사되었고 2)내부로부터 오는 페인포인트 혼자 공부하는 지루함, 

집중력 저하, 자기주도 학습 능력 부족, 스스로 일정 관리 안됨, 긴 시간 학습 시 집중력 한계로 

조사되었다. 이러한 페인포인트를 극복하기 위해 게이미피케이션 요소를 적용한 온라인 학습 도구 

프로토타입을 제작하였고 320명의 온라인 학습 경험이 있는 사용자를 대상으로 설문조사를 통해 

검증하였다. 검증 결과 온라인 학습에 있어 게이미피케이션 요소는 페인포인트를 극복하고 몰입하

는 데 긍정적인 영향이 있을 것으로 평가되었다.

앞서 민슬기의 학습자의 몰입을 위한 게이미피케이션이 적용된 e-러닝 애플리케이션 사례 분석 

연구에서 분석한 사례 중 공통으로 나타나는 요소가 목표(Goal) 요소에 속하는 ‘레벨’과 ‘보상’으로 

확인되었는데, 목표를 달성하는 과정에서 사용자에 대한 적절한 보상이 몰입을 도왔고 학습에서 

보상은 점수나 교환상품, 선물 등의 학습자가 가치 있다고 느낄만한 형태로 제공되어 학습의 참여

도와 목표 의식에 따른 몰입을 돕는다는 결과를 보였다. 본 연구의 결과에서도 선행연구의 연구 

결과와 같은 맥락에서 몰입을 돕는 게이미피케이션 요소로 도전, 성취 요소가 가장 많이 차지하였

다. 학습자가 들어야 하는 강의와 과제를 도전해야 할 미션으로 제시하고 이를 수행하는 과정을 

프로그래스 바 UI로 나타내어 몰입을 도운 것으로 알 수 있다. 또한 미션을 성공할 때마다 주어지

는 스코어가 학습자에게 성취감을 주어 몰입을 유지할 수 있게 하였다.

본 연구는 유저 다이어리 리서치를 통해 온라인 학습의 페인포인트를 외부에서 오는 페인포인

트와 내부에서 오는 페인포인트로 분류하여 도출한 것에 의의가 있으며 또한 게이미피케이션 요소

를 적용한 프로토타입을 제작 후 320명의 온라인 학습 경험자를 대상으로 긍정적인 평가를 받아 

향후 구체적인 온라인 학습 도구 게이미피케이션 UI 연구 및 개발에 있어 기초문헌으로 쓰일 것을 

기대한다.
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