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요  약

최근 경험경제의 가속화 시대에서, 사용자 경험이 무엇보다 중시되는 대표적인 키워드가 게

이미피케이션 연구 분야이다. 게이미피케이션은 제공자와 사용자의 다양한 상호작용으로 무형

의 요소가 생산, 소비되는 특성이 있으며, 경제적인 가치로 일반화하고, 객관화하기 어려운 구

조로 되어 있다. 본 연구는 사용자에게 경험을 제공하고 가치를 창출하는, 기업의 어떠한 지식, 

디자인, 콘텐츠, 서비스 등 무형의 기술에 대한 경제적 가치를 평가하는 견해에서, 게이미피케

이션 기술에 대한 경제적 가치를 포괄하는 평가 셈식과 전체 구조를 정형화하는 데 연구의 목

적이 있다.

ABSTRACT

As the concept of experience economy has been accelerated recently, user experience is 

more emphasized today, most of all. And related representative keywords are gamification. 

Gamification characterized by that intangible elements are produced and consumed through 

various interactions between providers and users and by having a structure that is difficult 

to generalize and objectify to economic value. Therefore, the purpose of the present study is 

to develop a quantitative valuation indicator of concept and standardize the valuation 

formula covering economic value for gamification technology and overall framework from 

the perspective of evaluating economic values of intangible technologies such as of 

knowledge, design, contents, and service of a company.

Keywords : Gamification, Technical Valuation Framework, Service Evaluation Models  
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1. 서  론 

제조기반의 유형자산이 중시되었던 1970년대의 

산업경제는 디지털환경의 발전과 함께 경험경제

(experience economy)의 시대로 변화했다[1].

그 중 게이미피케이션은 사용자 경험이 무엇보

다 중시되는 기법이다[2]. 제공자와 사용자의 다양

한 상호작용으로 무형(intangible)의 요소가 생산, 

소비되는 특성이 있으며, 경제적인 가치(value)로 

일반화, 객관화하기 어려운 구조로 되어 있다.

[Fig. 1] Methodology of research

본 연구는 사용자에게 경험을 제공하고 가치를 

창출하는 게이미피케이션 기술에 대한 경제적 가치

를 평가하는 셈식과 전체 구조(framework)를 정형

화(form regularization)하는 것이 목적이다.

[Fig. 1]과 같이 Step1. 선행연구 분석에서 1)게

이미피케이션 기술가치 평가의 대상에 대한 이해와 

고려사항을 전제 조건화하고, 2)정성적(qualitative)

인 평가요소를 설계하였다. 이를 통해 Step2. 3)정

량적(quantitative)인 경제적 가치평가에 대한 기본

적인 공식과 전체적인 구조를 제시하였으며, 마지

막으로 연구의 결론과 시사점을 Step3.에서 종합하

는 순서로 구성하였다.

2. 개념 및 선행연구 분석

2.1 현장 경험형 게이미피케이션 기술

2.1.1 게이미피케이션 개념 및 선행연구 분석

게이미피케이션은 게임을 구성하는 게임 요소를 

게임이 아닌 영역에 적용하여 사용자의 동기를 자

극하고, 참여와 협력을 유도하는 포괄적인 기법이

다[3]. 이 기법은 게임 상황을 통해 사용자들을 자

연스럽게 몰입시켜 자발적인 행동을 유도한다[4].

현재 게이미피케이션은 교육분야에서 방법을 혁

신하고 효과를 극대화하는 방법[5, 6]으로 많은 관

심을 받고 있다[Fig. 2].

[Fig. 2] Google Trend Search Results

[Fig. 3] Definition of Gamification

본 연구에서는 교육분야의 게이미피케이션을

[Fig. 3]과 같이 게임의 요소인 게임메카닉스를 이

용하여 게임이 아닌 영역(non-context)에 적용하

여 재미있는 경험적 가치를 창출하는 개념으로 정

의하기로 한다[7].

경험경제 이론의 연장선에서 오락적(entertainment), 

교육적(educational) 경험적인 요소가 개인 또는 

집단에 내재적, 외재적 동기(motivation)를 부여하

고 목표한 행위를 달성하기 위한 수단으로써 상호

작용할 수 있다는 점에서, 향후 게이미피케이션의 

응용 가능성과 적용 범위는 매우 넓다고 할 수 있
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다[8].

2.1.2 연구 대상 설정 및 기술의 정의

일반적으로 사용자가 경험할 수 있는 게이미피

케이션의 제공 형태는 1)현장형, 2)디지털형, 3)현

장 & 디지털 융합형으로 구분할 수 있다. 본 연구

에서는 재미요소와 교육목적을 융합하여 상승효과

를 기대하는, 광의적 개념의 현장 경험형 교육 게

이미피케이션 분야를 연구기반 대상으로 설정하였

다.

Gamification Technology Components and Definitions

Story

- Objective : To present the flow leading up to the 

             training process

- Elements : Talk connected to the objectives and 

             purpose of education

↧  Distinguish into various fun.

Dynamics

- Objective : Induce spontaneous participation and 

             provide fun with stories.

- Elements : Fun & Experience

↧  Specific types of algorithms, structuring

Mechanics
- Objective : Implementation of dynamics

- Elements : Unique elements of the game

↧ Deploy as user experiences

skill

- Objective : Deploy in a form that enables users 

             to interact

- Elements : no restriction

▼

Create meaningful economic transactions

[Fig. 4] Definition of Gamification Technology

또한, 현장 경험형 교육 게이미피케이션의 기술

은 [Fig. 4]와 같이 1)이야기, 2)다이나믹스, 3)메커

닉스, 4)기술의 구성 요소를 가지고, 사용자에게 유

의미한 경제적인 거래 행위를 창출할 수 있는 기

술로 정의하였다[9].

사용자가 얻고자 하는 경험은 다이내믹스

(dynamics), 경험을 제공하기 위한 게임적 요소인 

포인트, 레벨, 선물 등은 메커닉스(mechanics)로 

기존 선행연구 개념을 도입 적용하였다[10].

2.1.3 기술개발 과정의 일반화

게이미피케이션 기술개발 과정은 제공자마다 다

양하고 차별적인 방법론이 존재하지만[11, 12], 무

형의 요소를 경제적인 거래 행위로 연결하거나 가

치화하여 전환하는 데 공통적인 의미를 둘 수 있

다. 

본 연구에서는 [Table 1]와 같이 보편적인 현장 

경험형 교육 게이미피케이션 기술개발 과정을 4단

계로 일반화하여 적용하도록 한다[13].

[Table 1] Technical Development 4Process

4 Process
Technology Development 

process

1. Figure Out Step 1. Program Analysis

Step 2. Player Analysis

2. Focus

Step 3. Application Range 

Seeting

Step 4. Funs&Experience 

Setting

3. Fun Design
Step 5. Storytelling

Step 6. Mechanics & Rule

4. Finalize
Step 7. Prototypes

Step 8. Pre-Test&Feedback

2.1.4 기술의 화폐가치 전환 전제 조건화

게이미피케이션 기술은 대표적인 무형자산으로 

특정하기 어려운 다양한 형태의 거래 시나리오가 

있을 수 있다. 특히 소프트웨어를 주로 활용하는 

디지털 또는 융합형 게이미피케이션 기술의 경우는 

현장 경험형 기술보다 고려해야 될 변수가 상대적

으로 많다는 연구의 위험성이 존재한다.

따라서, 아직 기초적인 연구단계임을 고려하여 

게이미피케이션 기술의 화폐가치 전환 시나리오는 
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현장 경험형 교육 게이미피케이션 기술을 보유한 

기업이 경제적 거래 행위를 통해 구매자에게 판매

하는 모형으로 전제 조건화하도록 한다.

위와 같은 전제 조건화는 통상적이고 일반적인 

상대평가(evaluation)와는 차이가 있으며, 기술가치 

평가(valuation)는 기술이 화폐가치로 절대화하여 

전환하는데 그 목적이 있다. 

2.2 무형자산의 기술가치 평가

2.2.1 기술가치 평가 개념 및 선행연구 분석

가치는 사용자에게 어느 정도의 효용(utility)과 

후생(welfare)을 가져다주는가에 따라 결정되는 경

제적 가치를 의미하며, 화폐(money)로 측정 평가

될 수 있는 개념으로 정의하고 있다[14].

무형의 기술에 대한 기술가치 평가는 실무에서

는 다소 개념적이고 이론적인 수준에서 제한적으로 

활용되고 있는 게 현실이지만, 게이미피케이션 기

술을 포함하거나 인접하는 디지털 콘텐츠의 기술가

치 평가는 [Fig. 5]과 같이 기술보증기금의 문화산

업평가 체계의 선행연구를 응용할 수 있다[15].

[Fig. 5] Technology Valuation Framework of KOTEC 

2.2.2 기술가치 평가의 핵심지표 개발

한국콘텐츠진흥원은 콘텐츠 가치평가 및 제도 

활성화 방안 연구에서 [Fig. 6]와 같이 디지털 콘

텐츠의 주요 장르별 평가지표를 1)제작인프라,  2)

콘텐츠경쟁력, 3)가치창출로 분류하였다. C,기업공

통지표(common)와 I,콘텐츠 개별지표(individual)

로 세분화하여 5점 척도로 평가할 수 있도록 제공

하고 있다. 영화, 게임 등의 축적된 데이터를 계량 

분석한 모형이 구축되었다는 점이 특징적이다. 

[Fig. 6] Content Valuation Indicators of KOCCA

선행연구에서는 미래 현금흐름을 합리적으로 추

정할 수 있는 콘텐츠 매출 추정 핵심지표를 

[Table 2]와 같이 제시하였다. 핵심지표는 계량적 

수요예측모형을 개발하기 위해 초기 개념화 연구 

시 신중하게 선정될 필요가 있다. 
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[Table 2] Key Sales Indicators

Demand

forecast

Sales estimate

key index

Movie
Audience

figure
▶

Showing and

additional

Privileges

Online game
Usage

time
▶

Number of game 

peers

Broadcasting

Average 

audience

rating

▶

Ad and

Additional

copyright

Animation

Cumulative

audience

rating

▶
Home and

abroad copyright

본 연구 또한, 현장 경험형 게이미피케이션 기술 

가치평가 개념을 구체화하기 위한 기초적인 연구로

서, 매출 추정 핵심지표 선정과 장기적인 데이터 

수집이 가능한 범용적인 가치평가 개념을 제시할 

필요가 있다.

2.3.3. 기술가치 평가시 고려사항

기술가치 평가는 최소한의 평가에 필요한 통계

적인 지침을 제시하는 것이 중요하다. 이러한 통계

적인 근거는 정량적인 경제적 가치평가에 대한 범

용성을 확보하고, 유사한 무형적 기술가치 평가의 

영역으로 확장할 수 있는 기초가 될 수 있다.

연구의 대상은 현장 경험형 교육 게이미피케이

션 기술이고, 일반기업에서 단기간 기술개발과 상

용화가 비교적 신속한 특성이 있다. 일반적인 기술

가치 평가 방법론의 기술 성숙도 측면에서는 이익 

접근법(income approach) 평가방식이 적합할 것으

로 예상하지만, 서비스 제공자의 측면에서는 비용 

접근법(cost approach) 평가방식이 더 효율적일 수 

있다. 결국, 평가 방법론에 따라 가치의 편차가 존

재할 수밖에 없는 한계점이 있다. 

본 연구에서는 무형적 기술의 본연적 가치와 기

업의 가치를 별도로 구분하지 않고 전체를 포괄하

는 넓은 의미의 기술가치 평가 방법론으로 연구하

도록 한다.

3. 기술가치 평가 프레임워크 연구

3.1 평가 대상의 최적화 및 개념화

[Table 3] Optimization of Research

Research foundation Optimization

Provider General enterprise

Generaliz

ation
Provision Form

Field experience type

education gamification

Technological 

development

Defining Components 

and Process

Transaction

method

Purchase through

economic transaction

Presuppo

sition

연구의 대상은 [Table 3]과 같이 최적화하였으

며 기술가치 평가 선행연구에 대한 고찰로서 사전 

고려사항을 살펴보았다.

3.2 기술가치 평가 프레임워크

기술가치 평가 프레임워크는 [Fig. 7]와 같이 미

래의 현금흐름에 대한 분석이 명확하지 않을 경우,

의미 없는 결과가 산출될 가능성이 크다. 

따라서, 과거의 통계적인 근거로서 매출 추정이 

가능하도록 경제성 평가를 40% 반영하고, 정성적 

평가는 기존의 유사한 선행연구의 평가지표를 60% 

반영하여 평가의 신뢰성과 균형성을 확보하였다. 

또한, 향후 범용적인 확장성을 고려하여 간편하

게 평가 등급을 산출할 수 있도록 가중평점 산출

방식으로 설계하였다.
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Evaluation area
Detailed index

Top Bottom Ratio

Qualita

tive

Process 

indicator

(Expert 

evaluation)

Development 

expertise

Degree of 

completion
30%

Result 

indicator

(User 

evaluation)

Service

Competitiv

eness

Purchasing 

power
10%

Fidelity 10%

Satisfaction 

level
10%

Quanti

tative

Profitability 

indicator

Value 

generation
공식 40%

Sum 100%

[Fig. 7] Technology Valuation Framework

3.3 정성적 평가 지표 설계

정성적 평가는 기존 선행연구의 평가지표를 반영

하여 [Fig. 8]과 같이 60% 비중으로 구조화하였다.

Qualitative assessment indicator (60%)

▼

Introduction of parameters for preliminary 

research evaluation [20 x 5 point scale]

Process(Technologi

cal development 

professionalism)

Results (User 

satisfaction)

▼ ▼

Expert evaluation 

(30%)

User evaluation 

(30%)

Kim(2014) indicator

(Gamification 

technocentric)

Kim, Bang(2012) 

Indicator

(Focus on user 

satisfaction)

[Fig. 8] Qualitative Evaluation Factors

기존의 선행연구 평가지표를 반영하는 목적은 

차별화(differentiation)되고 검증된 정성적 평가의 

신뢰성(reliability)을 확보하는 데 있다. 전문가와 

사용자의 종합적인 관점에서 균형화하고, 누가 측

정하더라도 동일한 결과를 가질 수 있는 지표의 

객관화가 무엇보다 중요하기 때문이다.

결론적으로, 1)전문가와 사용자로서 평가자를 이

원화하고, 2)평가자의 심리적 편향성이나 단편적인 

판단을 최소화할 수 있는 세부 평가지표를 설계하

고, 3)지속가능성 여부를 측정하는 것으로 차별화

된 신뢰성을 확보하였다. 

3.3.1 전문가 평가 지표

전문가 평가의 세부지표는 게이미피케이션 기술

의 질적(technical)인, 완성도(quality)에 대한 전문

가(expert) 평가 영역이므로 김상균(2014) 게이미

피케이션 평가 모델의 9개 항목을 [Table 4]와 같

이 적용하였다.  5점 척도(scales)는 매우 그렇지 

않다(1), 그렇지 않다(2), 보통이다(3), 그렇다(4), 

매우 그렇다(5)로 구성하였다[16].
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[Table 4] Expert Evaluation

Index 9 x 5 point scale

1. User
Is this technology appropriate for 

the user's level?

2. Rule

Are the rules clear, understandable, 

and can not be randomly changed 

or violated?

3. Prototype
Is the prototype complete and 

applicable?

4. Fun

What are the technical aspects that 

entertain the user and immerse the 

user in it?

5. Time
Is the time that the user

experiences appropriate?

6. Distinction

Does it not matter because it is too 

unfamiliar or similar to similar 

technologies?

7. Material
Can users participate without

additional preparation?

8. Meaning
What value is available to users

and what does it mean to have fun?

9. Expansion
Did the Executive provide user

self-expanding?

3.3.2 사용자 평가 지표 설계

[Table 5] User Evaluation

Index 11 x 5 point scale

Purchasing 

power

Be willing to buy

I'm willing to spend my time on 

the purchase.

I think buying is a good decision.

Fidelity

I will choose to purchase next time.

I will talk about buying positively.

I will recommend this purchase to 

others.

Consider the purchase first

Satisfaction 

level

Buying is a wise decision.

Be impressed with one's buying

Overall, I am satisfied with my 

purchase.

I'm glad I decided to buy.

사용자 평가의 세부지표는 만족도(satisfaction)

를 기반으로 구매 지속가능성(sustainability)과 관

리적 효율성에 대한 사용자 평가영역으로, 김귀련,

방정혜(2012) 서비스디자인 평가 모델(Service 

Design Evaluation Systems, SDES)의 4단계인 

지속가능성 평가(sustainability valuation, SE) 11

개 항목을 5점 척도로 적용하였다[17].

3.4 정량적 평가 지표 설계

현장 경험형 교육 게이미피케이션 기술에 대한 

경제성 평가는 향후 통계적인 모형을 구축하기 위

한 목적으로, 자기 측정이 가능한 수준에서 회당 

평균 수익 총액(ARPC, average revenue per 

class)을 매출 추정 핵심지표로 선정하였다.

ARPC는 현장 교육(Class) 단위의 평균적인 최

소 수익의 범위를 보편적으로 산출 가능하고 다양

한 사례에 적용 가능하다는 장점이 있다.

경제성 평가를 위한 순현재가치(NPV, net 

present value) 공식은 다음과 같이 산출한다. 


  








    :  유효수명

 :평균수익총액

   : 공급이후 발생되는 운영비

   : 총 개발비용

   : 할인율 (평가시 기준 지침 적용)

4. 결론 및 시사점

4.1 평가 예상 시나리오

ARPC는 수익성 규모를 예측하는 기준으로 활용

된다. 통상적으로 최대 구매율을 예측할 수 있는 수

요예측모형이 있다면, 제공자는 투자 위험성을 고려
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하여 Total Cost를 적정하게 조정할 것이다. 이러

한 개념에서 예상되는 평가 시나리오는 다음과 같

다. 먼저, [Table 6] 현장 경험형 교육 게이미피케

이션 기술에 대한 평가 결과, 개발 전문성 50점, 서

비스 경쟁력 60점, 가치 창출 50점으로 평가되었다.

[Table 6] Valuation Score Points

Expert User Profitability

Development 

expertise

30%

Service

Competitiveness 

30%

 Value 

generation

40%

Evaluation Mark
Evaluatio

n
Mark

Evaluati

on
Mark

91-100 100 91-100 100 91-100 100

81-90 90 81-90 90 81-90 90

71-80 80 71-80 80 71-80 80

61-70 70 61-70 70 61-70 70

51-60 60 51-60 60 51-60 60

41-50 50 41-50 50 41-50 50

31-40 40 31-40 40 31-40 40

21-30 30 21-30 30 21-30 30

20 or less - 20 or less -
20 or 

less
-

다음으로, [Table 7]의 배점표를 적용한 가중평

균 평점은 53점으로, 미래 현금흐름의 통계적인 수

요예측 모형에 적용하여 최종 평가등급을 산출할 

수 있다. 평가 배점과 등급은, 향후 미래 현금흐름 

수요예측모형을 개발하고, 검증연구를 통해 최적화

할 수 있다는 가정에서 임의로 적용하였다.

[Table 7] Valuation Grade

Weighted 

average 

rating

Evaluation 

grade

Weighted 

average 

rating

Evaluation 

grade

90-100

Forecasting 

Models for 

Future 

Cash Flow 

Demand

50-59.9

Forecasting 

Models for 

Future 

Cash Flow 

Demand

80-89.9 40-49.9

70-79.9 30-39.9

60-69.9 0-29.9

4.2 연구의 결론 및 시사점

본 연구는 1장에서 연구의 목표와 방법을 제시, 

2장에서 게이미피케이션 기술가치 평가의 대상에 

대한 이해와 고려사항을 전제 조건화했다. 3장에서 

정성적, 정량적인 가치평가에 대한 기본적인 공식

과 전체적인 평가 프레임워크를 제시하였으며, 4장

에서 마지막으로 연구의 결론과 시사점을 종합하는 

순서로 구성하였다.

연구의 결과로는 1)평가대상 기술의 연구기반을 

전제 조건화하여 최적화할 필요가 있으며, 2)객관

적이고 신뢰성 높은 정성적인 평가지표 설계가 요

구된다. 또한, 3)정량적 경제성 분석에 필요한 최적

화된 NPV 공식 정립과 4)균형적인 평가 비중이 

반영된 5)보편적인 수요예측모형 기반의 종합적인 

가치평가 구조의 개념화가 중요하다는 5가지 측면

으로 요약된다.

시사점으로는 평가 구조의 정형화에 집중되는 

개념연구의 한계는 있었지만, 게이미피케이션 기술

의 가치평가라는 기초적인 연구 영역의 범위를 제

시하였고, 향후 미래의 현금 흐름 수요 예측 기반

의 데이터 축적이 가능한 범용적인 평가 모델에 

대한 실증적인 연구의 방향성을 제시하였다는 데 

있다.
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