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요  약

동작인식 인터페이스를 적용한 헬스게임이 대중화에 성공하면서 체감형 헬스게임의 성과
를 결정하는 요인에 대한 연구는 이론 및 실용적으로 중요한 의미를 갖는다. 본 연구는 체감
형 헬스게임의 성과를 예측하기 위해 대학생 200명을 대상으로 실험연구와 설문조사를 결합
한 플레이테스트 방법을 이용하여 몰입, 실재감과 사회인지 요인의 효과를 검증하고자 하였
다. 첫째 사회인지요인인 자기효능감은 헬스게임의 기능적 만족도에 유의미하게 영향을 미치
는 것으로 나타났다. 둘째로 몰입경험은 가설에서 설정된 방향대로 기능적 만족도와 오락적 
만족 모두에 직접적인 영향을 미치는 것으로 확인되었다. 셋째로 실재감경험은 헬스게임의 
기능적 만족도에는 직접적인 영향을 미치는 것으로 나타났으나 오락적 만족도에는 유의미한 
영향을 주지 않는 것으로 나타났다. 넷째로 기능적 만족도는 오락적 만족도와 미래 이용의도
에 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났고 오락적 만족도 역시 이용의도에 영향을 미치는 
것으로 나타났다. 따라서 기존의 디지털게임의 사용자경험과 자기효능감이 게임성과에 미치
는 효과에 대한 이론적 명제들이 체감형 헬스게임에도 적용될 수 있다는 점을 확인함으로써 
개념과 이론의 확장성에 기여하고 있다.

ABSTRACT

In order to predict satisfaction and performance of sensible healthcare game using 
motion recognition sensor, this study analyzed the effects of flow, presence and social 
cognitive factor and then, it attempted to verify structural relationships thereof. 
Self-efficacy, being a social cognitive factor, was found to affect the level of functional 
satisfaction of health game but it showed no direct effect to intention of using game. Flow 
experience was also observed to be a meaningful predictor for  the level of functional and 
entertainment satisfaction in the direction hypothesized. It is also shown that presence 
exerts a direct effect on functional satisfaction. Finally, it is discovered that functional 
satisfaction has meaningful influence on entertainment satisfaction as well as future 
intention to use. The results verifies that even in sensible healthcare game, user 
experience and social cognitive factor have significant effects on satisfaction and 
performance of a serious game.

Keywords : Healthcare Serious Game, Flow Experience, Self-efficacy, Game 
Performance, Structural Equation Modelling
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1. 문제의 제기

헬스케어 게임이란 주로 운동용 기구나 신체적 

활동에 컴퓨터 게임 요소를 더하여 운동 과정과 

성과를 게임의 형식으로 표현하여 건강관리와 질

병예방을 목표로 개발된 게임을 의미한다[1]. 때로

는 환자들의 재활이나 건강상태의 개선을 위해 시

뮬레이션을 사용하며, 운동신경 개선을 위해서는 

가상현실을 활용하기도 한다. 예를 들면 닌텐도 

Wii나 XBox를 플랫폼으로 소개된 피트니스 타이

틀들이 대중적 헬스 게임으로 성공한 케이스이다. 

닌텐도 Wii의 위모트를 통한 체감형 인터페이스가 

등장한 이후 헬스 게임들은 동작인식 센서를 사용

하고 증강현실을 통해 사용자가 게임을 플레이한 

후 직접적인 신체적 능력 증진 효과를 볼 수 있도

록 설계되어 있다.

동작인식 콘트롤러는 게임 사용자의 행위자체를 

통해서 게임을 선택하고 정보를 확인하는 리모콘

의 기능을 할 수 있다는 점에서 그동안 게임에 적

용되어 왔던 플레이어와 게임매체간의 상호작용방

식과는 질적인 차이가 있다. 게임의 상호작용과정

에서 형성되는 경험은 복합적이고 다양한 개념으

로 설명되어 왔다. 최근의 사용자경험(User 

Experience: UX)에 관한 연구들은 서비스의 사용

으로부터 발생한 사용자들의 지각과 반응에 초점

을 맞추고 있다[2]. 게임에서의 사용자경험은 몰입, 

실재감, 관여도와 같은 개념으로 분석되기도 하고 

때로는 이용과 충족의 개념이나 게임평가라는 관

점에서 연구되기도 하였다. 

본 연구에서는 최근 대중화에 성공하고 있는 동

작인식 콘트롤러를 사용하는 체감형 헬스게임의 

성과를 예측하기 위해 만족도와 사용자 경험, 사회

인지 요인의 효과를 분석하고자 한다. 또한 게임의 

사용자 경험인 몰입경험과 실재감과 사용자의 사

회인지적 요인인 자기효능감이 헬스게임의 기능적 

만족도와 오락적 만족도에 어떠한 영향을 미치는

지를 연구하고자 한다. 본 연구는 사용자 경험요인

과 사회인지 요인이 게임수행 후 만족도를 매개로 

하여 미래 이용의도에 어떠한 직접효과와 매개효

과를 가질 것인지를 분석하는 것을 연구목표로 하

고 있다.

2. 이론적 배경

2.1 기능성 게임 만족도

만족이란 제품이나 서비스의 소비에 대한 일시

적인 충족상태 및 감정의 평가라고 할 수 있다. 따

라서 만족은 소비자들이 선택한 대안이 기대수준

과 비슷하거나 기대수준을 넘었을 때 주관적으로 

평가되는 결과이다[3].  

학습을 기반으로 한 기능성 게임의 성과를 측정하기 

위해서 동기부여, 만족감, 인터페이스 용이성, 협동성

의 네 가지 개념을 적용된 바 있다[4]. 게임을 플

레이한 후 일정 정도로 플레이어의 기대 수준에 

도달했는지의 여부는 만족도의 정도에 따라 다르

게 나타날 수 있다. 즉 만족도는 기대수준과 게임

을 플레이한 후의 성과와 비교해서 그 차이여부를 

가지고 만족과 불만족을 구분한다고 할 수 있다. 

이러한 만족도가 중요한 변인이 되는 이유는 장기

적으로 신뢰감형성이나 고객의 충성도에 영향을 

미쳐 미래 이용의도로 연결되기 때문이다. 따라서 

사용자의 만족도는 게임플레이에 대한 성과를 확

인할 수 있는 중요한 하나의 지표가 된다고 할 수 

있다. 

기능성게임이란 오락, 재미 등을 일차적 목적으

로 삼지 않는 게임을 의미한다[5]. 헬스 게임 사용

자의 중요한 동기는 헬스나 건강증진이라는 실용

적 가치를 추구하는 것이다. 게임에서의 재미 즉 

오락적 요소는 게임에 대한 이용자의 미래 이용의

도 즉 충성도에 영향을 미치는 중요한 요인이라 

할 수 있다[7]. 예를 들면 온라인 게임에 대한 재

미요소는 게임의 지속적 사용에 영향을 미치는 것

으로 확인되었다[6]. 따라서 헬스 게임에도 쾌락적 

가치라 할 수 있는 오락적 재미요소가 강화될 때 

미래 이용의도에 더욱 중요하게 영향을 미치게 된
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다. 

2.2 자기효능감

자기효능감(self-efficacy)은 인간행동에 변화를 

가져오는 중요한 동인중의 하나로 간주된다. 이는 

특정한 임무를 성공적으로 수행할 수 있다는 자기

능력에 대한 판단이라 할 수 있다. 반두라는 자기

효능감을 특정의 구체적인 상황에서 의도하는 결

과를 산출하는데 필요한 행위를 조직하고 실행하

는 능력에 관한 개인적 신념이라 정의하고 있다. 

결국 개인이 성취의 순간, 자신의 능력에 대해 가

지는 스스로에 대한 기대라고 볼 수 있다. 자신에 

대한 판단능력은 과업에 개입된 개인적인 경향성

에 영향을 받을 뿐 아니라, 노력의 정도와 인내력

도 포함된다[8,9]. 

자기효능감이라는 것은 어떤 업무를 수행하는데 

있어 가지고 있는 가시적인 기술을 의미하는 것이 

아니라, 그것을 어느 정도 행할 수 있는가에 대한 

판단을 의미하는 것이다. 또는 어떤 결과를 얻기 

위해서 필요한 기술을 성공적으로 수행할 수 있다

는 신념이라고 이해할 수 있다. 자신의 행동이 바

람직한 결과를 낳게 될 것이라는 효능감에 대한 

신념은 행동의 주된 근원이며, 인간의 행위는 개인

의 효능감에 대한 신념에 의해 유도된다고 할 수 

있다[10]. 

따라서 자기효능감의 평가는 단지 자신의 단순

한 능력에 대한 평가 이상을 반영한다. 자신의 능

력을 토대로 하지만 자신의 역량을 고려할 때 그 

일을 수행하는데 얼마나 어려울까하는 미래예측도

를 반영하는 것이기 때문이다. 자기효능감은 사람

들이 어떻게 느끼고 사고하고 스스로를 동기화 시

키며 행동 하는지에 영향을 미치게 되는 것이다

[11]. 높은 자기 효능감을 갖고 있는 사람은 업무

의 종류에 상관없이 성공적인 수행결과를 이끌게 

된다[12]. 이와 같은 자기효능감은 사람들이 자신

의 행위를 변화시키고자 할때는 물론 이미 성취된 

변화를 어떻게 유지할 것인지를 결정하는데 영향

을 미치게 된다[8].

자기효능감은 일반적 자기효능감과 특정 과업 

수행에 대한 자기효능감으로 구분할 수 있다. 일반

적 자기효능감이란 개인의 전반적인 수행능력에 

대한 신념체계로 어떤 과제를 성공적으로 수행해 

낼 수 있다는 자신감을 가리킨다. 

반면 특정과제 자기효능감은 기능별 또는 작업

별 해당 과업수행에 대한 자기효능감으로 컴퓨터 

자기효능감은 새로운 미디어의 이용과 성과연구에

서 자주 적용되는 특수과제 척도로 널리 사용되고 

있다. 컴퓨터 자기효능감은 컴퓨터 기반의 임무를 

성공적으로 수행할 수 있다는 능력에 대한 판단으

로, 컴퓨터 자기효능감이 큰 사람은 컴퓨터에 대한 

두려움을 덜 느끼며, 호감을 더 많이 느끼며, 자신

감이 있고 직업이나 일상생활에 유용한 도구로 느

끼게 된다는 것이다[13]. 

그러나 특정과업 자기효능감은 과업의 성격과 

범위를 어떻게 정의할 것인지에 따라 측정방식이 

달라질 수 있다. 일부 연구들은 컴퓨터 자기효능감 

자체도 다양한 특성과 수준으로 구성되어 있기 때

문에 컴퓨터 일반 효능감와 특수과업 효능감으로 

다시 세분화하여 컴퓨터의 특정과제에 대한 자기

효능감을 구분하였다[14,15]. 

최근의 연구들에서는 인터넷 자기효능감이라는 

개념으로 확장되어 컴퓨터 자기효능감보다 포괄적

으로 접근하고 있다[16]. 인터넷 자기효능감은 온

라인상에서 한 개인이 미래에 무엇인가를 달성할 

수 있을 것이라는 믿음을 나타내는 것으로 인터넷

이 보편화되면서 이용자의 매체에 대한 태도 및 

판단으로 이해되고 있다[17]. 인터넷 자기효능감은 

일반 미디어 이용과 정적인 상관관계를 가지는 것

으로 확인되었다[18]. 특히 PC게임은 물론 콘솔게

임과 같이 최근의 미디어는 인터넷과 결합되면서 

융합형미디어로 진화하고 있다는 점에서 인터넷 

자기효능감은 뉴미디어의 이용과의 상관성이 더욱 

높아질 것으로 판단된다.

2.3 몰입경험

몰입경험은 게임의 계속적 이용이나 충성도를 
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설명하는데 자주 사용되어 왔다. 어떤 활동을 수행

하는데 있어서 개인이 가진 기술과 흥미는 그 활

동에서 몰입을 경험하기 위한 한 가지 전제조건이

며, 몰입경험은 현재 개인이 가지고 있는 흥미를 

부여하는 기술의 발전과 관련될 뿐 아니라 개인의 

목표와 흥미를 확장시키려는 힘을 만들어낸다고 

할 수 있다.

이와 같은 몰입개념에 기초하여 몰입이란 수행

자가 자신이 수행하고 있는 것과 완전히 연계된 

상태로 정의할 수 있다[19]. 컴퓨터 게임 환경에서 

일어나는 몰입이란 사용자가 컴퓨터 기반 활동에

서 느끼는 최적의 집중경험이다. 그러나 몰입은 어

떤 활동이나 상황이 주어진다고 경험되는 것은 아

니고 활동이나 상황에 대한 정확한 선택과 적절한 

조건이 수반되어야 한다[20].

디지털게임은 컴퓨터를 매개로 인간에게 즐거

움을 제공하기 위해 구성된 가상적인 놀이라고 

본다면 몰입 경험의 전형적인 형태가 바로 게임 

이용 상황에서 발생한다고 볼 수 있다. 몰입경험

은 명확한 목표가 설정되어 있고, 자유로운 상호

작용기능을 활용할 수 있는 환경을 지원할 때 

발생한다. 또한 그 상호작용을 통해 관심과 호기

심이 증가되며, 게임 행동 자체에서 즐거움과 만

족감을 얻게 될 때 형성된다. 이와 같이 디지털 

게임이 몰입의 상황을 만들어 줄 수 있는 조건

을 가지고 있다고 볼 때 게임에 대한 몰입의 수

준이 헬스게임과 같은 게임의 성과에 어떠한 영

향을 미칠 수 있는지 논의될 필요가 있다. 

기존 연구들은 몰입경험의 정도가 게임 중독

행동의 중요한 요인이 되며, 몰입경험의 정도가 

강할수록 반복해서 게임을 이용하려고 하는 의

사도 강해진다는 점을 제시하였다[21]. 그리고 

몰입의 정도가 태도와 커뮤니케이션 효과성, 커

뮤니케이션의 양에 긍정적인 영향을 미친다는 

사실을 밝혀낸 연구도 있다[22]. 스마트폰 이용

연구에서도 몰입은 만족도에 유의하게 영향을 

미치는 것으로 나타났다[23]. 디지털 게임에서의 

몰입경험은 브랜드 매력성, 브랜드 일체감, 브랜

드 애호도, 구전 등에 긍정적인 영향을 미치게 

되는 것이다[24]. 

2.4 실재감

실재감이란 매체가 없는 것처럼 느끼는 지각적 

착각으로 정의하고 있다[25]. 이때 지각적이라고 

표현된 것은 실재감이 사용자가 매체 환경 안에서 

대상에 대해 감각적, 인지적, 정서적으로 반응하면

서 갖게 되기 때문이다. 매체 환경에서 그 존재를 

인식하지 못하고 마치 매체가 없는 것처럼 자연스

럽게 반응하는 것을 의미한다[26]. 지각적 리얼리

즘으로서 실재감이란 풍부한 감각적 자극을 제공

하여 미디어 속의 대상이나 등장인물이 실제적으

로 존재하는 것처럼 느껴지는 정도가 된다. 게임의 

가상현실에서 플레이어는 게임세계의 대상이 현실

의 사물처럼 느끼고 지각하는 경험을 갖게 되며 

이때 발생하는 것이 지각적 리얼리즘으로서의 실

재감이다. 

한편 실재감을 외적측면과 내적요인으로 구분하

고 있는데 외적인 요인들은 실재감을 얻기 위한 

환경적 조건이고, 내적인 요인들은 사용자 개개인

의 특성에 해당한다. 매개된 환경이 제공하는 환경

적인 속성인 외부적요소를 통해 제공되는 자극을 

개인에 인지적인 처리과정에 따라 선택과 해석을 

한다는 것이다[27]. 이때 실재감의 원인이 되는 변

인인 미디어형태 변인은 얼마만큼 감각적인 풍부

성이나 생생함을 전달할 수 있느냐와 연관된다. 미

디어를 이용하기 위해서 사용되는 감각기관의 수

가 많고 시청각적인 자극이 크고 강하며 상호작용

성이 높고 미디어를 함께 사용하는 사람들이 많을

수록 실재감을 많이 느끼게 된다[28]. 

이와 같은 매체의 실재감은 미디어 이용의 즐거

움이나 흥미를 유발시키게 된다. 즉 이용자들은 실

재감을 더 느낄수록 매체 이용을 통한 즐거움의 

수준은 더 높아지게 된다. 영상 콘텐츠 이용에 관

한 연구에서 실재감은 기술적 측면인 영상의 형식

적 특성과의 연관성이 깊은 것으로 확인되었다. 예

를 들면 HD TV와 같은 고화질 화면은 실재감을 
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증가시킬 수 있다[26]. 또한 텔레비전 시청연구에

서도 실재감은 시청만족도에 정적인 관계를 갖는 

것으로 나타났다[29]. 

3. 연구가설과 연구모형

기능성 게임이란 게임의 내재적 속성인 재미요

소에 대한 만족감이 충족되지 않고 단지 교육적 

효과나 건강 효과와 같은 기능적 만족감만으로 미

래의 이용의도에 결정적으로 영향을 주기는 어렵

다. 기능성 게임은 게임의 경험으로부터 발생하는 

즐거움을 결합해서 플레이어에게 전달해야 한다. 

즐거움과 오락적 만족도가 없다면 단순한 헬스기

구의 사용과 아무런 차이가 없기 때문이다. 

따라서 헬스게임의 만족도는 정서적인 부분과 

유용성에 대한 부분으로 이원화해서 평가할 때 만

족도의 복합성을 제대로 반영할 수 있다. 본 연구

는 게임에 대한 정서적 만족감과 헬스 유용성에 

대한 만족도로 나누어서 가설을 설정하였다. 사용

자들의 게임 만족도는 이용의도에 영향을 미치게 

되며 궁극적으로 이용에 대한 의사결정에 직접적

으로 연결될 수 있게 된다. 따라서 다음과 같이 헬

스게임의 만족도와 미래 이용의도에 관한 가설을 

설정하였다.

H1: 헬스 기능성게임의 기능적 만족도는 이용의

도에 정적으로 영향을 미칠 것이다.

H2: 헬스 기능성게임의 오락적 만족도는 이용의

도에 정적으로 영향을 미칠 것이다.

H3: 헬스 기능성게임의 기능적 만족도는 오락적 

만족도에 정적으로 영향을 미칠 것이다.

체감형 헬스 게임은 기존의 컴퓨터게임의 인터

페이스가 확장되어 인간과 컴퓨터간의 물리적인 

인터페이스를 적용한 3D 게임이다. 따라서 개인프

로필의 입력이나 실행버튼의 조작은 물론 트레이

닝, 피트니스수업, 헬스게임의 메인메뉴와 세분화

된 하위메뉴의 선택버튼으로 구성되어 있어 컴퓨

터 조작능력과 같은 자기효능감과의 상관성이 매

우 높다고 할 수 있다. 

또한 최근의 체감형 헬스게임은 게임이 완료될 

때마다 해당 데이터를 온라인상으로 업데이트하여 

운동의 진행과정을 온라인상으로 실시간 모니터할 

수 있다. 더욱이 헬스게임 온라인 모니터링은 페이

스북과 같은 소셜미디어와 결합되어 가고 있고 심

지어 모바일기기와도 연동되고 있다는 점에서 인

터넷 자기효능감은 체감형 헬스게임의 이용에 영

향을 미칠 것으로 판단된다. 따라서 체감형 헬스 

게임의 인터페이스와 기술적 특성을 고려할 때 컴

퓨터, 인터넷, 게임 자기효능감을 복합적으로 측정

하여 분석하는 것이 적절하다고 할 수 있다. 

기존 연구결과에 의하면 다양한 업무와 과제수

행에서 높은 자기효능감을 가지고 있는 사람은 낮

은 자기효능감을 가진 사람들보다 더 우수한 과제

업무 성과를 보이는 경향이 있다는 점을 보고하였

다[27,28]. 헬스 게임에 대한 자기효능감은 오락적 

측면보다는 업무와 과제의 성격을 가진 건강증진

이라는 기능적 만족감과 이용의도에 영향을 미칠 

것으로 판단되어 다음과 같은 가설을 설정하였다.

H4: 자기효능감은 체감형 헬스게임의 기능적 만

족도에 정적으로 영향을 미칠 것이다.

H5: 자기효능감은 체감형 헬스게임의 이용의도

에 정적을 영향을 미칠 것이다.

상호작용을 제공해 주는 디지털 게임 환경에

서 몰입을 경험하게 될 때 사용자의 충성도가 

높아지게 된다[32]. 앞에서 살펴본 이론적 논의

를 바탕으로 고려할 때 사용자들의 직접 몰입 

경험의 정도가 게임의 수행성과에 영향을 미칠 

수 있다는 점을 추론하게 해준다. 특히 몰입 경

험의 다양한 측면 중에서 주의집중은 게임에 매

료되어 집중 몰두하여 다른 일을 잊어버리게 되

는 현상을 의미한다. 따라서 주의집중의 몰입경

험은 게임의 만족도에 영향을 미치게 될 것으로 
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판단되어 다음과 같은 가설을 설정하였다. 

H6: 몰입경험은 체감형 헬스게임의 기능적 만족

도에 정적으로 영향을 미칠 것이다.

H7: 몰입경험은 체감형 헬스게임의 오락적 만족

도에 정적으로 영향을 미칠 것이다.

디지털 게임에서 그래픽은 플레이어들이 게임 

공간을 실제 공간과 비슷하게 느끼도록 하기 위해 

사용된다. 또한 사운드는 이벤트와 그래픽의 조화

된 음향으로서의 음성과 음악의 사실적 일치에 관

한 특성을 가지기 때문에 게임을 더욱 실감나게 

하는 부분이다. 특히 게임의 요소 가운데 사용자 

인터페이스나 재현요소는 게임화면이나 음향효과

와 같은 외적으로 나타나는 표현을 의미한다. 이러

한 표현은 플레이어의 시각과 청각과 같은 지각과

정을 자극하는 요소로 플레이어가 재미를 느끼게 

된다. 이러한 과정은 구현된 멀티미디어 요소를 통

해 지각과정의 자극을 경험함으로써 게임에 대한 

만족감을 성취하게 되는 것을 말한다. 따라서 실재

감과 헬스 기능성게임의 만족도에 대한 다음과 같

은 가설을 설정하였다. 

H8: 실재감은 체감형 헬스게임의 기능적 만족도

에 정적으로 영향을 미칠 것이다.

H9: 실재감은 체감형 헬스게임의 오락적 만족도

에 정적으로 영향을 미칠 것이다.

지금까지 설정된 가설을 토대로 본 연구를 수행

하기 위해 [그림 1]과 같이 연구모형을 설정하였

다. 연구모형은 몰입경험과 실재감의 사용자경험과 

사용자의 자기효능감은 헬스 게임의 오락적 만족

도와 기능적 만족도를 매개변인으로 게임의 이용

의도에 직간접적으로 영향을 미칠 것이라는 경로

관계를 헬스게임의 이용의도에 관한 연구모형을 

통해 검증하였다. 

[그림 1] 연구모형

4. 연구방법

4.1 연구설계

본 연구는 체감형 헬스 게임의 만족도와 성과에 

미치는 요인을 확인하고 그 요인의 효과를 검증하

기 위해 플레이테스트(Playtest) 방법론을 채택하

였다. 플레이테스트 방법은 전통적인 과학적 설문

조사방법과 통제실험실 환경을 결합함으로써 이용

자들의 게임에 대한 인식에 대한 체계적이고 양적

인 정보를 수집하도록 하는 방법론이다[33]. 

게임분석과 평가 방법론으로 사용되어 왔던 사

용성 테스트(Usability Test)의 경우 소비자에 관

한 행동주의적 정보를 제공할 수는 있지만 게이머

들이 어떻게 특정게임을 지각하고 있는지에 관한 

정보를 제공하지는 못한다. 반면 플레이테스트는 

소규모샘플을 통한 사용성 테스트와는 달리 체계

적 방식으로 특정게임에 대한 경험과 인식에 관한 

정보를 제공할 수 있다. 본 연구는 2011년 4월  

대학교 디지털콘텐츠 센타내 게임실험실에서 진행 

하였다. 조사대상자들은 대학교 재학생들로부터 지

원신청을 받아 여학생 102명 남학생 98명 등 200

명의 학생이 체감형 헬스게임의 플레이테스트에 

참여하였다.

4.2 게임플레이 테스트 수행방식

몰입경험

자기효능감
기능적
만족도

실재감

오락적
만족도

이용의도
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플레이 테스트과정은 사전설문 작성이후에 게임

플레이를 수행하고 본 설문에 답하는 사전사후 실

험설계의 모형을 따라 채택하였다. 사전설문을 한 

조사대상자들은 순서대로 게임실험실에서 한사람

씩 독립적으로 약 15분정도 게임플레이를 한 이후

에 설문에 응답하는 방식으로 수행되었다. 

게임플레이는 X-box와 키넥트(Kinect), 게임모

니터가 설치된 헬스게임 실험실에서 수행되었으며 

플레이 공간을 쉽게 확인하기 위해 유색테이프로 

이용자의 플레이 위치를 사각형의 형태로 지정하

였다. 체감형 헬스 게임용으로 출시된 Your 

Shape Fitness Evolved 타이틀내의 미니게임을 

사용하여 플레이테스트를 진행 하였다. 개별적으로 

한명씩 게임실험실에 입장한 실험대상자는 X-box

플랫폼으로 진행되는 체감형 게임 방법에 대한 안

내와 간단한 연습게임을 실시 한 후에 본 플레이

실험을 실시하였다. 게임설명과 게임진행 과정을 보

드로 간략하게 서술하여 동일한 숙지 방식으로 진

행하였다. 게임속의 캐릭터의 상태는 일정한 키와 

몸무게로 맞춘 상태에서 진행 하였고, 게임선택 화

면에서 바로 시작할 수 있게 해놓은 상태에서 진

행 하였다.

게임 플레이는 2종류의 게임으로 진행하였다. 

첫 번째 게임은 벽돌부수기 형태의 버츄어스매쉬

를 실시하였다. 첫 번째 게임을 실시할 때 센서작

동법이 어렵게 느껴지는 실험자의 경우에 직접 행

위를 유도하여 게임의 수행을 보조하였다. 반면 두 

번째 게임은 벽돌던지기의 일종인 스탁엠업을 선

택하였는데 설명 없이 실험대상자가 게임의 선택

과 시작을 직접 하는 수행하는 과정으로 진행 하

였다. 플레이실험이 완료된 후 설문지 작성은 별도

의 장소에서 진행하여 실험실 내에서 실험대상자

가 다른 요인에 방해받지 않고 독립적으로 게임 

플레이테스트를 수행하도록 하였다.

4.3 연구도구와 측정

4.3.1 몰입경험

몰입경험 척도는 컴퓨터 학습활동에 적용한 

측정도구 중 ‘집중도(Concentration on Task)’척

도를 사용하였다[34]. 집중도 몰입척도는 ‘게임하

는 동안 완전히 집중하였다.’, ‘게임을 하는 동안 

게임에 완전히 몰입되어 있었다.’, ‘주의 집중하

였다.’, ‘게임을 하는 동안 시간가는 줄 몰랐다.’

의 4개 문항이 포함되었으며, 신뢰도 α계수는 

.866로 나타났다.

4.3.2 자기효능감 척도

자기효능감을 측정하기 위해 컴퓨터 자기효능감

과 인터넷 자기효능감 척도항목[35,36]을 사용하였

으며 쉽게 이해할 수 있는 디지털게임 자기효능감 

항목을 추가하여 사용하였다. 자기효능감의 잠재변

수를 측정하기 위해 사용된 11개의 관측변수들을 

탐색적 요인분석을 이용하여 3개의 요인으로 추출

하였다. 요인분석은 베리맥스 회적을 통한 주성분 

분석방법에 의해 수행되었다. 

자기효능감에 대한 요인분석 결과 첫 번째 요인

은 소프트웨어의 활용능력, 타인의 컴퓨터 활용능

력과 본인의 관계, 새로운 소프트웨어 활용, 컴퓨

터 문제해결능력 등을 포함하는 컴퓨터 자기효능

감으로 신뢰도 α계수는 .838으로 나타났다

(Eigenvalue = 2.833). 두 번째 요인은 게임플레이 

완료능력, 게임플레이 역할수행, 유사게임 이용능

력등의 아이템을 포함하는 디지털게임 자기효능감

으로 신뢰도 α계수는 .870으로 나타났다

(Eigenvalue = 2.478). 세 번째 자기효능감 요인으

로는 인터넷상의 문제해결능력, 인터넷상에서 타인

을 도울 수 있는 능력, 인터넷 서비스 활용능력, 

정보검색능력을 포함하는 인터넷 자기효능감으로 

분류되었으며 신뢰도 α계수는 .806으로 나타났다

(Eigenvalue = 2.411). 체감형 게임을 위한 자기효

능감은 컴퓨터, 인터넷, 디지털게임의 자기효능감

을 복합적으로 반영할 것으로 판단되어 이들 3개

의 자기효능감 요인에 속하는 변수를 하나의 잠재

변수로 측정하였다. 자기효능감 잠재변수는 부분비 
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총합법(partial disaggregation approach)방식에 

의한 항목합산을 적용하여 구조모델의 검증에 사

용하였다. 자기효능감에 대한 신뢰도 α계수는 .743

으로 나타났다.  

4.3.3 실재감

실재감은 게임경험의 핵심요소 복합척도의 문항 

가운데 4개의 문항을 추출하여 사용하였다[37]. 실

재감은 ‘음향효과와 배경음악이 현장감이 있었다.’, 

‘게임의 음향효과가 게임을 하는 방식에 영향을 주

었다.’, ‘게임의 그래픽과 사운드의 효과가 서로 잘 

연결되었다.’, ‘게임의 음향효과나 배경음악이 콘텐

츠상황에 적절하였다.’의 4개 문항으로 측정되었다. 

실재감 항목에 대한 신뢰도 α계수는 .828이었다.  

4.3.4 게임만족도

게임만족도는 ‘오락적 성과’와 ‘기능적 성과’의 

두개의 척도로 측정하였으며 만족도 측정은 8개의 

측정항목을 5점 척도를 사용하여 측정하였다. 오락

적 만족도는 카린(Karin)이 수행한 American's 

Army 실험연구에서 사용한 문항들 중 만족도에 

대한 문항을 사용하였다[4]. ‘게임을 하면서 즐거움

을 느꼈다.’,  ‘게임을 하면서 기분전환을 할 수 있

었다.’, ‘게임을 하면서 재미를 느꼈다.’, ‘게임을 하

면서 스트레스를 풀 수 있었다.’의 4개 문항을 사

용하였으며 신뢰도 α계수는 .852로 나타났다. 

기능적 만족도는 헬스 및 건강관리라는 목표달

성의 정도를 측정하는 4개의 문항을 사용하였다. 

기능적 만족도에 대한 문항은 ‘헬스나 건강관리와 

같은 목표를 충분히 달성할 수 있다고 생각했다.’, 

‘게임을 이용하면서 헬스에 대해 더 많이 알게 되

었다.’, ‘게임을 이용하면서 건강의 이해에 도움이 

되었다.’, ‘헬스케어 게임을 하면서 건강관리에 흥

미가 생겼다.’, 기능적 만족도에 대한 신뢰도 α계수

는 .811이었다. 

4.3.5 게임 이용의도

게임 이용의도는 4개의 항목으로 5점 척도방식

으로 측정하였다. 게임이용의도의 경우 ‘헬스 게임

을 다른 친구들에게도 적극 추천하고 싶다.’, ‘이 

게임을 자주 사용하려고 한다.’, ‘새로운 헬스게임

이 나오면 꼭 이용하고 싶다.’, ‘헬스케어 게임을 

앞으로 할 의향이 있다.’의 4개 문항을 사용하였다. 

신뢰도 α계수는 ..891로 나타났다.

5. 연구결과

측정도구들의 구성타당성을 검증하기 위해 AMOS 

20을 이용하여 확인적 요인분석(Confirmatory 

Factor Analysis)을 수행하였다. 연구모형의 검증

에 사용될 11개의 내생변수와 12개의 외생변수를 

포함한 23개의 변수에 대해 최대우도추정법

(maximum likelihood estimate)을 이용하여 확인

적 요인분석을 실시하였다. 구조방정식 모델의 전

반적인 적합도를 나타내는 최상의 지수가 무엇인

지에 대해 연구자들 간의 일관된 견해가 존재하지 

않기 때문에 여러 가지의 적합도 지수를 함께 제

시할 필요가 있다[38]. 따라서 본 연구에서는 구조

방정식 모델의 적합도 평가를 위해 절대적합지수

(absolute fit index)의 경우 χ
2검정, 표준 χ

2, 잔

차평균 자승이중근(RMR)과 증분적합지수

(incremental fit index)로는 증분적합지수(IFI), 

터커 루이스지수 (TLI), 비교적합지수(CFI)를 사

용했고 마지막으로 모형오류와 간명성을 동시에 

평가하는 적합도인 근사평균 자승오차인 RMSEA

를 제시하였다.1)

CFA모형의 적합도 지수는 χ
2=399.768 df=215, 

p.<.00, CMIN/DF = 1.859, RMR=.045이었으며 

증분적합지수인 IFI=.928, TLI=.914, CFI=.927으로 

수용가능한 수준의 범위에 있었다. RMSEA지수 

1) Hair등 (2006)은 χ2,CFI, TLI, RMR, RMSEA등을 구조방정식 

모델의 적합도 평가를 위해 추천하고 있다.
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역시 .05와 .08사이의 수용범위인 .066으로 나타나 

전반적인 모델의 적합도 지수를 평가할 때 적합하

다고 수용할 수 있는 수준이라고 할 수 있다. 따라

서 본 연구에서 분석대상으로 한 23개의 변수는 

단일 차원성을 확보하고 있는 것으로 나타났다. 

또한 구조방정식의 연구모형 검증을 위해 사용

될 몰입경험, 실재감, 자기효능감, 오락만족도, 기

능만족도, 이용의도 등 6개의 잠재변수에 대한 모

든 관측변수들은 요인적재량이 0.5이상으로 나타나 

집중타당성을 가지고 있는 것으로 나타났다. 변인

들의 평균분산추출(AVE)값은 .50이상으로 나타나 

지표들의 분산이 잠재개념을 적합한 수준에서 설

명하고 있는 것으로 확인되었다.

판별타당성 분석은 두 개념간의 쌍을 선정한 후 

상관계수를 고정한 제약모델과 두 개념들 간의 자

유로운 상관관계를 갖는 비제약모델을 설정한 후 

χ
2 차이분석을  실시하였다[39]. [표 2]에 제시된 

바와 같이 모든 쌍들의 χ
2 차이가 유의적으로 나

타나(p<.001) 판별타당성이 있는 것으로 나타났다. 

 

[표 1] 측정변수들의 확인적 요인분석 및 신뢰도 

구성

개념
변수명

요인

적재량
추정치

신뢰

도

AV

E

실

재

감

음향진행 .679 1.000

.828 .552
현장감 .790 1.215**

영상음향 .777 .986**

콘텐츠 .720 .939**

몰

입

경

험

집중정도 .800 1.000

.866 .636
몰입정도 .909 1.088**

시간감각 .755 1.040**

주의집중 .715 .745**

자기

효능

감

인터넷 .809 1.000

.743 .529컴퓨터 .806 1.111**

게임 .533 .788**

오락 

만족

도

ES_2 .748 1.000

.852 .595
ES_3 .816 1.056**

ES_1 .777 .945**

ES_4 .742 1.031**

기능 

만족

도

FS_2 .680 1.000

.811 .513
FS_1 .759 1.094**

FS_3 .738 1.047**

FS_4 .684 1.018**

이용

의도

UI_2 .818 1.000

.891 .676
UI_4 .848 1.177

**

UI_3 .813 .989
**

UI_1 .810 1.117**

본 연구의 연구모형인 경험 및 자기효능감 변인

이 만족도 변인을 매개로 기능성게임의 이용의도

에 미치는 경로를 분석하기 위한 구조방정식모델

을 통해 검증하였다. 측정변인은 23개이며, 표본의 

크기는 200이고 추정될 미지수의 개수는 오차변수

를 포함하여 57개로 최대우도 추정법을 이용하여 

모델을 검증하였다. 최종 구조모형의 적합도 지수

는 χ2=370.156 df=218, p.<.00, CMIN/DF = 

1.698, RMR=.043이었으며 증분적합지수인 

IFI=.941, TLI=.931, CFI=.940으로 수용가능 수준

의 범위에 있었다. 또한 RMSEA지수 역시 .05와 

.08사이의 수용범위인 .059로 나타나 전반적인 모

델의 적합도 지수를 평가할 때 본 연구모형은 적

합하다고 수용할 수 있는 수준이라고 할 수 있

다.2) 

연구모형에 따라 몰입, 실재감, 자기효능감과 게

임만족도와 이용의도간의 관계를 검증하기 위해 

내생변수인 경험변인과 자기효능감이 만족도와 이

용의도에 미치는 효과에 대한 연구결과는 다음과 

같다.

첫째로 기능적 만족도는 헬스게임의 이용의도에

도 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타나 가설 1

은 지지되었다(β=.425, t=4.963, p<.00). 또한 헬스

게임의 이용의도에 대한 매개효과 역시 유의미한 

것으로 나타났다(β=.295, p<.01). 오락적 만족도도  

헬스게임의 이용의도에 정적으로 영향을 미치는 

것으로 확인되었다(β=.628, t=7.622, p<.00). 또한 

헬스게임의 기능적 만족도는 오락적 만족도에 유

의미한 영향을 미치는 것으로 나타나 가설 3도 지

2) 최초 연구모델을 대상으로 경로 추정치들의 CR값을 살펴본 

결과 실재감의 예측변인이 오락만족도로 직접 가는 경로의 표

준화 회귀계수가 .099로 나타나 .05수준에서 유의미성을 갖지 

못하는 것으로 나타났다. 따라서 인과관계가 유의하지 못한 

실재감에서 오락만족으로 가는 경로를 삭제하였을 때 전체 모

델의 적합도가 증가되어 최종모델로 확정하였다. 
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비교대상 잠재변인
제약모델 비제약모델 모델비교

χ
2

df χ
2

df Δdf Δχ
2

실재감

이용의도 91.976 20 29.101 19 1 62.875
**

기능적 만족도 107.380 20 47.804 19 1 59.576
**

오락적 만족도 96.912 20 26.879 19 1 70.033
**

자기효능감 140.978 14 11.722 13 1 129.256
**

몰입경험 95.227 20 21.964 19 1 73.263
**

몰입경험

이용의도 90.143 20 35.299 19 1 54.844
**

기능적 만족도 104.217 20 38.850 19 1 65.367
**

오락적 만족도 86.951 20 38.620 19 1 48.331
**

자기효능감 127.404 14 13.538 13 1 113.866
**

자기효능감

이용의도 130.335 14 17.035 13 1 113.3
**

기능적 만족도 131.214 14 35.060 13 1 96.154
**

오락적 만족도 129.340 14 12.949 13 1 116.391
**

오락적 만족도
이용의도 120.033 14 81.081 19 1 38.952

**

기능적 만족도 110.285 20 64.395 19 1 45.89
**

기능적 만족도 이용의도 108.318 20 69.805 19 1 38.513
**

지되었다(β=.470, t=5.531, p<.00). 기능적 만족도

가 클수록 오락적 만족도가 큰 것으로 나타났는데 

이는 헬스게임의 오락적 만족도는 기능적 만족도

를 매개로 해서 나타나는 현상이라는 점을 시사해

주고 있다. 또한 오락적 만족도와 기능적 만족도 

모두 헬스게임의 미래 이용의도에 모두 정적으로 

영향을 미치는 것으로 나타남으로써 만족도가 이

용의도에 영향을 미친다는 기존의 연구들과 일치

하는 연구결과를 도출하였다.

둘째 자기효능감이 기능적 만족도에 영향을 미

칠 것 이라는 가설 4는 지지되었다 (β=.171, 

t=2.041, p<.05). 반면 자기효능감은 미래 이용의

도에는 유의미한 영향을 미치지 않는 것으로 나타

났다((β=-.061, t=-1.293, p=n.s). 컴퓨터, 인터넷, 

게임의 복합 측면으로 구성된 자기효능감은 헬스

게임 수행으로부터 얻게 된 건강관리나 헬스에 대

한 긍정적인 만족도에 영향을 미친다는 점이 확인

되었다. 기능성게임에서의 기능성효과를 위해서는 

개인이 게임수행에 대한 자기능력에 대한 확신인 

자기효능감이 중요한 요소로 작용한다고 해석될 

수 있다. 그러나 실제 이러한 자기효능감이 게임을 

직접 다시 이용하겠다고 하는 이용의도에 직접적

인 효과를 갖는 것은 아니었다.

셋째 몰입경험은 기능적 만족도에 영향을 미칠 

것이라는 가설6은 지지되었다(β=.217, t=2.374, 

p<.05). 또한 몰입경험이 오락적 만족에 영향을 미

칠 것이라는 가설7도 지지되었다(β=.522, t=6.683, 

p<.00). 집중도와 같은 몰입경험은 헬스게임의 건

강관리와 같은 기능적 만족도뿐만 아니라 오락적 

만족도 모두에 직접적인 영향을 미치는 것으로 나

타났다. 특히 몰입경험은 오락적 만족도에 미치는 

효과의 강도가 상당히 높은 것으로 나타났다. 

넷째 실재감은 헬스게임의 수행이후의 기능적 

만족도에는 직접적 영향을 미치는 것으로 나타났

으나(β=.377, t=3.951, p<.00) 오락적 만족도에는 

유의미한 영향을 주지 않는 것으로 나타났다. 그러

나 실재감이 오락적 만족도에 미치는 간접적 효과

는 유의미한 것으로 나타났다(β=.177,  p<.05). 따

라서 가설 9에 대한 직접효과는 기각되었지만 간

접효과는 지지되었다. 시청각요소와 같은 멀티미디

어의 적절한 구현을 통한 현장감을 포함하는 실재

감은 체감형 헬스게임의 기능적 만족도에 정적으

로 영향을 미쳤지만 즐거움이나 재미 긴장해소와 

같은 오락적인 만족감에는 간접적으로만 유의미한 

영향을 미치는 것으로 확인되었다. 

[표 2] 판별타당성 분석결과
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[그림 2] 헬스게임의 만족도와 이용의도의 구조방정식 모형 

가설 경로
직접효과 간접효과

경로계수 P 검정 경로계수 p 검정

H1 기능적 만족도 → 이용의도 .425 .000 채택 .295 .009 채택

H2 오락적 만족도 → 이용의도 .628 .000 채택

H3 기능적 만족도 → 오락적 만족도 .470 .000 채택

H4 자기효능감 → 기능적 만족도 .171 .041 채택

H5 자기효능감 → 이용의도 -.061 .196 기각 .124 .072 기각

H6 몰입경험 → 기능적 만족도 .217 .018 채택

H7 몰입경험 → 오락적 만족도 .522 .000 채택 .102 .007 채택

H8 실재감 → 기능적 만족도 .377 .000 채택

H9 실재감 → 오락적 만족도 .099 .165 기각 .177 .011 채택

[표 3] 구조방정식 모형을 통한 변수간의 가설검증 결과

 

6. 결론 및 논의

본 연구에서는 동작인식 콘트롤러를 사용하는 

체감형 헬스게임의 만족도와 성과를 예측하기 위

해 사용자 경험요인과 사회인지요인의 효과를 분

석하고 구조적 모형을 검증하고자 하였다. 

첫째 기능적 만족도는 오락적 만족도와 미래 이

용의도에 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났

고 오락적 만족도 역시 미래 이용의도에 영향을 

미치는 것으로 나타났다. 한편 기능적 만족도는 오

락적 만족도에 정적인 영향을 미치는 것으로 나타

났는데 이는 헬스게임의 오락적 만족도는 기능적 

만족도를 매개로 해서 나타나는 현상이라는 점을 

시사해주고 있다. 헬스 게임의 두 유형의 만족도 

모두 미래 이용의도에 정적으로 영향을 미치는 것

으로 나타남으로써 만족도가 게임의 성과인 이용

의도에 영향을 미친다는 기존의 연구들과 동일한 

결과를 도출하였다. 
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둘째 플레이어의 사회인지요인인 자기효능감은 

헬스게임의 기능적 만족도에 유의미하게 영향을 

미쳤으나 미래 게임 이용의도에 대한 직접적인 효

과는 없는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 자기효

능감이 다양한 업무와 과제수행에 정적인 영향을 

미친다고 하는 기존의 연구[30,31]들과 일치하는 

결과라 할 수 있다. 다시 말해 헬스 게임에서 자기 

효능감은 오락적 측면이 아닌 업무와 과제의 성격

을 가진 건강증진이라는 기능적 만족감에 영향을 

미친다는 것이다. 

앞으로의 연구는 자기효능감의 다양한 측정방식

을 활용하여 자기효능감의 효과를 세분화하여 검

증할 필요가 있다. 자기효능감은 폭, 강도, 복합측

정등으로 측정될 수도 있다[40]. 몇몇 연구들은 두 

종류의 자기효능감 지수를 결합하여 사용하기도 

하였다[30,31]. 이와 같은 자기효능감 측정의 폭과 

강도 그리고 이 둘을 결합한 복합측정방식을 통해 

자기효능감의 세부효과를 측정할 필요가 있다.

셋째로 몰입경험은 가설에서 설정된 방향대로 

기능적 만족도와 오락적 만족도 모두에 직접적인 

영향을 미치는 것으로 확인되었다. 또한 몰입경험

은 오락적 만족도에 대한 간접효과도 유의미한 것

으로 확인되었다. 컴퓨터 게임의 사용자 경험 중에

서 중요하게 연구되어 온 몰입경험은 체감형 헬스

게임에서도 기존 연구들과 같이 만족도에 영향을 

미친다는 점에서 몰입경험은 게임의 플랫폼과 상

관없이 중요한 성과 예측변인이라고 할 수 있다. 

넷째로 실재감은 헬스게임의 기능적 만족도에는 

직접적 영향을 미치는 것으로 나타났다. 반면 오락

적 만족도의 경우 직접효과는 유의미하지 않았지

만 간접효과는 유의미한 것으로 나타났다. 실재감

이 오락적 만족도에 미치는 효과에 대한 결과가 

혼재되어 나타난 점에 대해서는 기존 연구결과에 

대한 이론적 해석이 필요하다. 실재감에 대한 효과

연구를 잘 살펴보면 연구결과들이 서로 일치하지 

않는다는 점을 확인하게 된다. 즉 실재감이 높게 

인식될수록 사용자의 인지적, 정서적, 행동적 차원

의 효과가 있다는 연구결과들이 상당수 있기는 하

지만 실재감과 정서적 차원의 효과의 차이가 존재

하지 않는다는 연구결과들도 있기 때문이다[41,42]. 

이와 같이 실재감의 효과에 대한 연구결과가 일치

하지 않는 이유는 매체와 콘텐츠의 다양성외에 실

재감에 대한 정의의 차이에서 비롯된다고 할 수 

있다[43]. 다시 말해 실재감이란 여러 측면을 반영

하는 복합적이고 다차원적인 개념이기 때문에 실

재감의 정의와 측정방식에 따라 효과가 달라지는 

것이다. 따라서 향후 연구에서는 실재감의 개념을 

좀 더 하위차원으로 세분화하여 가설을 검증할 필

요가 있다.

또한 실재감은 체감형 헬스게임의 주목적인 헬

스증진이라는 기능적 만족감에 직접적인 영향을 

준다는 점에서 실재감이 체감형 게임의 주요 만족

도에 영향을 준다는 점을 확인해주고 있다. 다만 

감각적인 풍부성이이나 생생함을 전달하려는 미디

어 변인과 관련 있는 실재감경험은 기존의 영상과 

TV시청 연구결과와는 달리 즐거움과 재미와 같은 

오락적 만족도에는 직접적으로 유의미한 영향을 

미치지 않았다는 점은 주목해볼 만한 연구결과라 

할 수 있다. 이는 매체의 특성상 TV시청이나 영

상미디어의 만족도의 구성요소에는 오락적 요소가 

중요하게 차지하기 때문에 헬스게임에서와 같이 

기능적 만족도의 중요도가 심각하게 고려되지 않

았기 때문이다. 반면 헬스게임에서는 주된 목적이 

오락보다는 기능이기 때문에 바로 기능적 만족도

가 전체만족도의 가장 많은 부분과 중요도를 차지

한다고 할 수 있다. 다시 말해 TV시청의 만족도

는 오락적 만족도로 충분히 측정 가능하지만 헬스

게임에서는 기능적 만족도가 더 중요한 만족도요

소가 된다는 점에서 결과에서 차이를 가져온 것이

라 해석할 수 있다. 

본 연구는 게임의 몰입경험과 실재감 그리고 사

용자의 사회인지요인인 자기효능감이 만족도를 매

개변인으로 체감형 헬스게임의 성과인 이용의도에 

영향을 미친다는 점을 검증하였다. 이와 같은 연구

결과는 기존의 디지털게임의 사용자경험 변인과 

자기효능감의 게임성과에 대한 효과가 체감형 헬
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스게임에도 적용될 수 있다는 점을 확인함으로써 

개념과 이론의 확장성에 기여하였다고 할 수 있다. 
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