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요    약

최근 e-러닝 플랫폼은 다양한 IT 기술을 적용하여 교육산업을 혁신하며 빠르게 성장하고 있다. 온라인 

환경에서의 학생 참여는 학습에 필요한 전제 조건으로 간주 되기 때문에 낮은 참여율은 e-러닝 플랫폼 

성과를 결정하는 가장 중요한 문제 중 하나로 여겨지고 있다. 한편 게임화는 지난 수십 년 동안 급속도로 

성장했으며 학습 동기를 개선할 것으로 기대되기 때문에 효용 가치가 높게 평가되고 있다. 하지만, 

연구자들의 관심에도 불구하고 선행연구는 e-러닝 플랫폼의 맥락에서 게임화가 참여율에 미치는 영향에 

관해 상반된 결과를 보고하였으며, 구조적 게임화를 주로 연구하였을 뿐 콘텐츠 게임화의 효과에 

대해서는 충분히 다루지 않았다는 한계점이 있다. 본 연구는 이러한 맥락에서 콘텐츠 게임화가 e-러닝 

플랫폼 인게이지먼트에 미치는 영향을 분석하고 이러한 효과를 조절하는 경계조건을 탐색하고자 한다. 

실증분석을 위해서는 네이버 커넥트재단에서 개발하고 운영하는 엔트리(playentry.org)를 대상으로 

2022년 2월 11일부터 2022년 5월 31일까지 엔트리 공유하기에 등록된 5,017개의 데이터를 분석하였다. 

분석방법으로는 성향점수매칭과 다수준 포아송 회귀모형을 적용하여 분석하였다. 분석결과 콘텐츠 

게임화는 인게이지먼트에 통계적으로 유의한 영향을 미쳤으며, 상호작용, 콘텐츠 난이도의 상호작용 

효과는 통계적으로 유의하였다.

키워드 : e-러닝 플랫폼, 게임화, 인게이지먼트, 상호작용, 난이도, 엔트리
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Ⅰ. 서  론

최근 e-러닝 플랫폼은 다양한 IT 기술을 적용하

여 교육산업을 혁신하며 빠르게 성장하고 있으며

(Hubalovskya et al., 2019), 연구자들은 관련된 문

제점을 지적하고 있다. 대표적인 문제로는 지속 

가능한 비즈니스 모델을 찾는 어려움, 엄청난 비

용(Hansch et al., 2015), 결함이 있는 교육학적 접

근 방식(Poy and Gonzales-Aguilar, 2014) 등이 있

다. 하지만 가장 지속적으로 제기되는 문제로는 

낮은 참여율이 있다(Clow, 2013; Jordan, 2015; 

Onah et al., 2014). 특히, 온라인 환경에서의 학생 

참여는 학습에 필요한 전제 조건으로 간주되기 때

문에 낮은 참여율은 e-러닝 플랫폼 성과를 결정하

는 가장 중요한 문제 중 하나이다(Lee et al., 2019).

한편, 사람들을 참여시키는 데 확실히 성공을 

거둔 산업 중 하나로는 게임 산업이 있다

(Domínguez et al., 2013). 많은 학자들이 게임이 학

습성과를 개선할 수 있는 동기 부여 효과를 가지

고 있다는 데 동의하고 있다(Dicheva et al., 2015). 

일반적으로 게임화는 비게임 맥락에서 게임 디자

인 요소의 의도적 사용(Deterding et al., 2011, p. 

9)으로 정의된다. 게임화는 지난 수십 년 동안 급

속도로 성장했으며 높은 상호작용 특성으로 인해 

고등교육에 적용하기 위해 많은 시도가 있었다

(Varannai et al., 2017). 특히, 게임화는 학생들의 

학습 동기를 개선할 것으로 기대되기 때문에 그 

효용 가치가 높게 평가되고 있다(Alsawaier, 2018). 

이러한 가치에 비례하여 많은 선행연구에서 게이

미피케이션 교육이 학생들의 효과적인 학습에 긍

정적인 영향을 미친다는 사실을 보고했다. 예를 

들어, Kingsley and Grabner-Hagen(2015)과 Xu et al. 

(2021)은 학생들의 창의성, 의사소통, 비판적 사

고, 기타 문해력 및 학습 기술이 게임화 교육의 

결과로 육성될 수 있다는 결과를 보고하였다.

하지만, 선행연구는 다음과 같은 측면에서 제

한적이다. 첫째, e-러닝 플랫폼의 맥락에서 게임화

가 참여율에 미치는 영향은 확정적이지 않다. 

Seaborn and Fels(2015)의 게임화 효과에 관한 메타

연구에 따르면 게임화의 효과는 대부분 긍정적

(61%)이지만 상당한 양(39%)의 혼합된 결과가 존

재한다. 같은 맥락에서 Hamari et al.(2014)은 일반

적으로 게임화가 긍정적인 효과가 있지만, 맥락 

등 다양한 경계조건에 따라 효과에 차이가 있을 

수 있다고 강조하였다. 이처럼 한 상황에서 효과

적인 게임화 디자인이 다른 상황에서도 작동한다

는 보장이 없으며 효과에 차이가 있을 가능성이 

크다(Richter et al., 2014). 둘째, 선행연구는 특히 

구조적 게임화의 효과에 관해서만 연구되었으며 

콘텐츠 게임화는 충분히 연구되지 않았다. 교육 

설계 관점에서 Kapp et al.(2014)은 학습 환경에 적

용할 수 있는 두 가지 유형의 게임화인 구조적 게

임화와 콘텐츠 게임화를 구분한다. 구조적 게임화

는 많은 연구가 수행되었으나 “포인트화” 또는 포

인트, 배지 및 순위표의 외적 보상에만 전적으로 

의존하는 게임화로 비판을 받았다. 최근에는 외부 

보상에만 기반한 게임화에 대한 얕은 관점에서 게

임적 디자인과 같은 용어로 이동하고 있다

(Deterding, 2015). 

본 연구는 이러한 맥락에서 콘텐츠 게임화가 

e-러닝 플랫폼 인게이지먼트에 미치는 영향을 분

석하고 이러한 효과를 조절하는 경계조건을 탐색

하고자 한다. 온라인 학습에 대한 학생의 인게이

지먼트는 교재 읽기, 질문하기, 대화형 활동, 프로

젝트 수행 등의 행동적 측면과 더불어 학습자의 

인지적 태도와 감정적 상태를 포함한다(Wang et 

al., 2018). 따라서, 참여도 및 학습성과와 밀접한 

관련이 있는 중요한 성과변수로 연구의 가치가 크

다고 할 수 있다.

실증분석을 위해서는 네이버 커넥트재단에서 

개발하고 운영하는 엔트리(playentry.org)를 대상

으로 데이터를 수집하여 연구를 진행하였다. 엔트

리는 전국의 초등학교와 중학교 학생들을 대상으

로 한 소프트웨어 교육을 제공하는 플랫폼이다. 

본 연구에서 엔트리를 연구대상으로 선정한 이유

는 다음과 같다. 첫째, 엔트리는 다양한 공교육과 
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연계되어 운영되기 때문에 대표성이 크다. 둘째, 

엔트리는 약 200만 명 이상의 이용자가 사용 중으

로 국내 최대의 사용자 규모를 가지고 있다.

본 연구에서는 콘텐츠 게임화(Kapp, 2013)의 효

과를 분석하기 위한 것으로 게임 타입의 스터디 

공유하기가 다른 이용자들의 인게이지먼트에 미

치는 영향을 분석하였으며, 이러한 관계에 상호작

용, 스터디의 난이도, 길이가 미치는 조절 효과를 

탐색하였다. 2022년 2월 11일부터 2022년 5월 31

일까지 엔트리 공유하기에 등록된 9,969개의 데이

터를 분석하였다. 구체적으로 데이터는 상위단계

인 카테고리와 하위 단계인 개별 스터디로 수준이 

구분되며, 이러한 수준에 따른 효과를 분석하기 

위해 다수준 분석을 활용하였다. 또한, 본 연구의 

종속변수는 인게이지먼트로 가산자료이기 때문

에 포아송 회귀모형을 적용하여 분석하였다. 

분석결과 콘텐츠 게임화는 인게이지먼트에 통

계적으로 유의한 영향을 미치지 않았다. 하지만, 

상호작용, 콘텐츠 난이도, 콘텐츠 길이의 상호작

용 효과는 통계적으로 유의하였다. 본 연구는 이

러한 결과를 바탕으로 e-러닝 플랫폼의 콘텐츠 게

임화가 인게이지먼트에 미치는 영향이 경계조건

에 따라 차이가 있다는 점을 발견하였다. 이러한 

발견을 통해 e-러닝 및 게임화 문헌에 기여할 수 

있다.

Ⅱ. 이론적 배경 및 가설

2.1 e러닝플랫폼과 인게이지먼트

인터넷 사용은 학습이 이루어지고 전달되는 방

식을 완전히 바꾸었으며, 인터넷은 학생과 교수가 

정보를 공유하고 획득하는 가장 중요한 방법 중 

하나가 되었다(Debych, 2022). 교육 및 학습을 위

한 e-러닝의 적용은 지난 몇 년 동안 급속도로 증

가했으며 대학은 관련된 기술과 비즈니스 모델에 

상당한 영향을 받아왔다(Paechter and Maier, 

2010). 그러나 학습 기술이 발전하면서 e-Learning 

구조에 대한 공통된 정의에 대한 합의가 점점 더 

어려워지고 있다. 연구자의 전문 분야와 관심에 

따라 달라지는 경향이 있어 e-러닝이라는 용어에 

대해 일반적으로 수용되는 정의를 찾기가 어렵다

(Arkorful and Abaidoo, 2015). 최근의 선행연구는 

다양한 e-러닝의 요소에 대해 네 가지 일반 범주를 

제안했다. 1) 기술 중심(e-러닝의 기술적 측면을 

강조하는 정의) 2) 전달 시스템 중심(결과나 성과

가 아닌 자원의 접근성에 초점). 3) 커뮤니케이션 

중심(e-러닝을 커뮤니케이션, 상호 작용 및 협업 

도구로 간주) 4) 교육 패러다임(e-러닝을 새로운 

학습 방식 또는 기존 교육 패러다임의 개선으로 

정의)(Arkorful and Abaidoo, 2015). 

e-러닝의 효과나 성과에 대해 규명하려는 시도

도 꾸준히 이어져 왔으며 e-러닝에 대한 학생들의 

인식은 학습 경험과 품질을 나타내는 중요한 지표

로 여겨진다. 중요한 지표 중 하나는 학생 간의 

상호작용으로 e-러닝 사용 성과에 긍정적인 영향

을 미치는 것으로 보고되었다(Benta et al., 2014; 

Lahti et al., 2014). 예를 들어, Cole et al. (2014)은 

종단연구를 통해 온라인 수업에 대한 대학원생 및 

학부생의 만족도에 대한 3년 연구결과 동료 학생 

및 강사와의 긍정적인 상호작용이 e-러닝에 대한 

만족도를 결정하는 요인임을 발견했다. 상호작용

은 교수자와 학습자의 고립적 특성 때문에 e-러닝

에서 가장 중요한 요소 중 하나이며(Kangas et al., 

2017), 많은 연구에서 상호작용(예: 인게이지먼트)

이 학생 만족도에 긍정적인 영향을 미친다는 것을 

보여주었다.

온라인 학습에 대한 인게이지먼트는 행동 인게

이지먼트, 인지 인게이지먼트, 감정 인게이지먼트

를 포함하는 개념이다(Min et al., 2015). 즉, 온라인 

학습에 대한 학생의 인게이지먼트는 교재 읽기, 

질문하기, 대화형 활동 인게이지먼트, 프로젝트 

수행 등의 행동적 측면과 더불어 학습자의 인지적 

태도와 감정적 상태를 포함한다(Wang et al., 

2018). 선행연구에 따르면 이러한 인게이지먼트는 

학생의 학습 효과, 학습 만족도, 학습 성과 등 중요
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한 성과에 영향을 미치는 것으로 보고되었다. 예

를 들어, Wefald and Downey(2009)의 연구에 따르

면 학생 인게이지먼트는 학습성과와 유의미한 긍

정적 관계가 존재하며 학습 결과를 촉진한다

(Andrew and Ronald, 2009). 인게이지먼트의 품질

과 학습성과 간의 긍정적 관계도 보고되었다. 예

를 들어, Duncan et al.(2012)은 두 가지 온라인 환

경(대화방과 같은 동기식 포럼, 토론 게시판과 같

은 비 동기식 포럼)에서 학생들의 성과와 학생들

의 인게이지먼트 사이의 관계를 연구했으며 학생

들의 인게이지먼트의 질이 기말고사 수행과 긍정

적 관계가 있으며 학생 인게이지먼트의 양은 전체 

과정 수행과 긍정적 관계가 있다는 사실을 발견하

였다. 또한, Hu and Hui(2012)는 기술 매개 학습의 

효과는 학습 인게이지먼트를 매개하여 학습성과

에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 보고되었다. 

또한, 선행연구는 인게이지먼트가 높은 성취도 및 

낮은 중퇴율과 관계되어 있다는 사실을 보고하였

다(Archambault et al. 2008). 이와 같은 선행연구를 

기반으로 본 연구에서는 e-러닝 플랫폼의 주요 성

과지표로 인게이지먼트를 선정하고, 게임화가 인

게이지먼트에 미치는 영향을 탐색하고자 한다.

2.2 게임화

Seaborn and Fels(2015)는 게임화를 “비게임 업

무나 맥락에서 의도적으로 게임적 경험을 제공하

기 위해 게임 요소를 사용하는 것”으로 정의하였

으나 연구자에 따라 차이가 있으며, 게임화 구현

을 위한 실행 기준과 효과에 관한 실증연구 결과

가 충분하지 않다(Seaborn and Fels, 2015). 즉, 게임

화는 학술적 연구의 주제로서 비교적 초기 단계에 

있으며 많은 연구가 다양한 맥락에서 수행되고 있

다. 게임화는 게임이 아닌 맥락에서 인게이지먼

트, 참여, 지속적 이용, 성과를 촉진하기 위해 게임 

요소가 가지는 동기 부여 효과를 활용한다(Richter 

et al., 2014). 따라서 게임화의 목적은 동기 부여, 

행동 변화 및 참여라는 상호 관련된 개념과 밀접

하게 연결되어 있으며, 이러한 관계를 지지하는 

많은 연구결과가 보고되고 있다. 따라서, 본 연구

에서 성과지표로 선정한 e-러닝 플랫폼의 인게이

지먼트와 밀접한 관련이 있다.

학습 맥락의 게임화에 관해서도 많은 연구가 

보고되고 있다. Dichev et al.(2014)에 따르면, "학

습의 게임화는 학습자의 참여 수준을 향상시키기 

위해 학습 환경에서 게임 디자인 요소를 사용하는 

것으로 정의된다. 유사하게 Kapp et al.(2014)은 게

임화의 궁극적인 목표는 긍정적인 학습 결과를 창

출 하면서 학습자를 참여시키는 것이라고 주장하

였다. 교육 설계 관점에서 Kapp et al.(2014)은 학습 

환경에 적용할 수 있는 두 가지 유형의 게임화인 

구조적 게임화와 콘텐츠 게임화를 구분한다. 구조

적 게임화는 게임 요소를 기존 구조에 추가하여 

콘텐츠 자체를 변경하지 않고(예: 비디오 시청에 

대한 포인트 획득) 콘텐츠를 통해 학습자를 동기 

부여하는 것을 의미한다. 반면, 콘텐츠 게임화는 

콘텐츠를 보다 게임처럼 만들기 위해 처음부터 게

임 사고를 적용하는 것을 의미한다(예: 콘텐츠를 

통해 학습자를 안내하는 스토리라인 추가). 

일부 선행연구는 구조적 게임화에 대해 비판적

인 입장을 취하고 있다. 예를 들어, 학습 및 기타 

영역에서 게임화의 많은 적용은 “포인트화” 또는 

포인트, 배지 및 순위표의 외적 보상에만 전적으

로 의존하는 게임화로 비판을 받았다. 최근에는 

외부 보상에 기반한 피상적인 관점에서 게임적 디

자인과 같은 심층적 관점으로 이동하고 있다

(Deterding, 2015). 따라서, 본 연구에서는 선행연

구에서 광범위하게 연구된 구조적 게임화가 아닌, 

콘텐츠 게임화가 교육 플랫폼 맥락에서 인게이지

먼트에 긍정적 영향을 미치는지 검증하고, 이러한 

관계에 영향을 미치는 요인을 탐색하고자 한다.

2.3 자기결정성이론

다양한 보상이론과 사회적 기반 이론(Bandura, 

1977; Eccles and Wigfield, 2002; Locke and Latham, 
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2002; Schilling and Hayashi, 2001; Vassileva, 2012)

은 게임화가 가진 동기 부여 효과의 기반을 제공

하고 있다. 게임화의 동기부여 효과를 설명하기 

위해 가장 활발히 적용되는 이론으로는 자기 결정

성 이론(Ryan and Deci, 2000)이 있다(Seaborn and 

Fels, 2014). 자기결정성 이론에서 파생된 기본적 

심리 욕구 이론에 따르면, 인간은 가장 기본적인 

심리적 욕구는 자율성(autonomy), 유능성(compe-

tence), 관계성(relatedness)으로 이 세 가지 욕구의 

충족 여부에 따라 동기와 자기통제가 촉진될 수 

있다(Ryan and Deci, 2004). 

자율성은 스스로 행동하고 개인적 감정을 자유

롭게 표현하려는 욕구로 본인 중심적(self-central) 

내적 욕구로 분류할 수 있다(Ryan and Deci, 2000). 

두 번째 기본적 심리 욕구인 유능성은 자신의 능

력보다 높은 과제에 도전을 추구하고 숙달하려는 

심리적 욕구를 말하며, 내적인 동기로 자율성에서 

유래한다고 볼 수 있다(Ryan and Deci, 2000). 세 

번째 기본적 심리 욕구인 관계성은 타인과의 친밀

한 정서로 유대감을 형성하려는 욕구를 말한다

(Baumeister and Leary, 2017). 게임화는 이러한 심

리적 욕구의 충족 기회를 촉진함으로써 학습의 내

적 동기를 강화할 수 있다(Luarn et al., 2023). 이러

한 욕구는 게임화 요소를 통해 발현됨으로써 인게

이지먼트를 강화할 수 있다.

2.3.1 게임화와 인게이지먼트와의 관계

자기결정성이론에서 파생된 심리적 욕구는 

Csikszentmihalyi의 몰입과 깊은 관련이 있다(Kim, 

2016). 몰입상태는 사람들이 수행하는 업무나 활

동에 완전히 몰두하는 내재적 동기의 최적 상태로 

정의된다. 이 몰입상태를 달성하는 것은 작업의 

어려움과 활동에 필요한 기술 사이의 이상적인 균

형을 찾는 데 달려 있다(Csikszentmihalyi, 2016). 학

습 경험의 게임화 맥락에서 몰입은 최적의 조건에

서 특정 기술이나 지식을 습득함으로써 학생들이 

자발적인 기쁨을 경험할 수 있는 조건을 만드는 

것을 의미한다(Chan and Ahern, 1999). 온라인 교

육 맥락에서 이러한 몰입상태를 만드는데 게임화

는 동기 부여를 촉진함으로써 인게이지먼트에 기

여할 수 있을 것이다. 선행연구에서 게임화는 "게

임 요소의 선택적인 사용을 통해 특정 작업을 달

성하기 위한 내적 및 외적 동기를 촉진"하는 데 

사용할 수 있는 도구로 일관되게 인정되고 있다

(Seaborn and Fels, 2014, p. 20). 따라서, 콘텐츠 게

임화는 인게이지먼트에 긍정적인 영향을 미칠 가

능성이 크다.

H1: 콘텐츠 게임화는 교육 플랫폼 인게이지먼

트에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

2.3.2 경계조건

본 연구에서는 자기결정성 이론의 기본 욕구인 

관계성과 유능성 측면에서 게임화의 효과에 영향

을 미치는 요인을 논의하고자 한다. 첫째, 상호작

용은 인간의 기본적인 욕구인 관계성을 촉진함으

로써 게임화의 긍정적 효과를 강화할 것이다. 자

기결정성 이론에 따르면 관계성은 한 사람이 사회

에 참여하고 다른 사람과 연결되어 있고 가치 있

다고 느끼는 정도를 의미한다(Deci et al., 1991; 

Vasconcellos et al., 2020). 선행연구에 따르면 개인

의 내적 동기는 안정감의 기반을 구성하는 관계성

을 통해 지속적으로 향상될 수 있다. 실제로 관계

성은 소속 욕구를 충족하는 데 중요한 다른 사람

과 연결을 형성하는 능력이며 개인적 목표, 의미 

있는 관심 그룹, 의미 있는 이야기 및 사회적 상황

을 포함하는 기능으로 충족된다(Huang et al., 

2018). 마찬가지로, 학생들의 관계성 요구는 동료 

협력이나 경쟁 메커니즘과 같은 사회적 특징을 통

해 교육 상황에서 충족될 수 있으며, 이를 통해 

학습에 대한 내재적 동기를 자극할 수 있다

(Kamand and Umar, 2018). Kamand and Umar(2018)

는 그룹 내 상호작용이 학생들에게 아이디어를 공

유하고 사회적 지위를 개발할 수 있는 기회를 제

공하기 때문에 관계성의 필요성이 사회적 상호작

용과 긍정적으로 관련되어 있음을 발견했다.
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본 연구에서는 이러한 관계성 요소로 사용자 

간 상호작용(예: 댓글)에 초점을 맞추었다. 최근 

지식 기반 경제에서는 온라인 협업 플랫폼의 수가 

증가함에 따라 정보공유가 더 중요해졌다(Bălău 

and Utz, 2017). 특정 사회적 요인의 유용성은 온라

인 수업의 중도 탈락을 예측하는 데 중요한 역할을 

한다. 예를 들어, 소셜 네트워크는 온라인 학습에

서 학습 진행을 촉진하고 중퇴율을 낮춘다는 연구

결과가 있다(Vu et al., 2015). e-러닝 플랫폼과 유사

한 많은 영역에서 사회적 상호작용이 중요한 역할

을 한다는 결과가 보고되었다(Butticè et al., 2017). 

예를 들어, 크라우드 펀딩에서 연쇄 투자자는 이전 

캠페인을 지원한 사람들의 사회적 연결을 활용한

다(Butticè et al., 2017). 마찬가지로 온라인 플랫폼

의 상호작용은 온라인 학습자의 지속 가능성에 상

당한 영향을 미친다(Dağhan and Akkoyunlu 2016). 

예를 들어, 온라인 학습 시 단절감과 고립감은 높

은 중퇴율에 기여 한다는 연구결과가 보고되었다

(Phirangee and Malec, 2017). 따라서, 이러한 상호작

용은 관계성을 촉진함으로써 게임화가 인게이지

먼트에 미치는 긍정적 효과(예: 소속감, 성취감)를 

강화할 것이다.

H2: 상호작용은 게임화가 교육 플랫폼 인게이

지먼트에 미치는 긍정적 효과를 강화할 것

이다.

둘째, 수업 난이도는 인간의 기본적 심리 욕구

인 유능성을 촉진함으로써 게임화의 긍정적 효과

를 강화할 것이다. 유능성은 자신의 능력보다 높

은 과제에 도전을 추구하고 숙달하려는 심리적 욕

구를 말하며, 내적인 동기로 자율성에서 유래한다

고 볼 수 있다(Ryan and Deci, 2000). 스터디의 난이

도는 학습자가 자료에 집중하고 관련될 수 있도록 

학습자의 인지 수준과 일치해야 한다. 특히, 학생

들은 장기간에 걸쳐 조사할 필요가 있는 도전적인 

과제를 선택하는 경향이 있다(Krajcik et al., 1998). 

높은 수준의 수업 난이도는 유능성을 자극함으로

써 게임화의 긍정적 효과(예: 사회적 경쟁, 성취

감)를 강화할 것이다. 

H3: 수업 난이도는 게임화가 교육 플랫폼 인게

이지먼트에 미치는 긍정적 효과를 강화할 

것이다.

또한, 수업 난이도와 유사하게 스터디의 길이

도 게임화의 긍정적 효과를 강화할 것이다. 온라

인 수업은 오프라인 수업과 달리 학습자가 모든 

것을 스스로 배우고 스스로 문제를 해결해야 한

다. 반대로 대면 학습에서는 학습자와 강사가 대

면 토론과 상호작용을 할 수 있는 충분한 시간과 

기회를 갖는다(Young and Norgard 2006). 따라서 

온라인 수업은 더 간단한 자료와 더불어 심화 학

습 자료에 대한 링크를 사용하여 다양한 지식수준

의 학습자를 수용할 수 있도록 설계되어야 한다. 

학습자는 쉬운 온라인 과정과 어려운 대면 과정에

서 배우는 것을 선호하며, 선행연구는 전체의 68%

가 온라인 과정이 대면 과정보다 더 많은 학습 시

간이 필요하다는 데 동의한다는 결과를 보고하였

다(Young and Norgard, 2006). 

H4: 수업의 길이는 게임화가 교육 플랫폼 인게

이지먼트에 미치는 긍정적 효과를 강화할 

것이다.

반면, 반대의 근거도 존재한다. 선행연구에 따

르면 대학 생활 초기에 온라인 수업을 수강한 학

생은 나중에 온라인 수업을 수강한 학생보다 중도 

탈락할 가능성이 더 큰 것으로 나타났다(Xu and 

Jaggars, 2013). 즉, 학습 자료의 어려움이 학생들이 

온라인 과정을 중퇴하는 이유로 작용하며

(Montmarquette et al., 2001), 과정의 난이도 수준은 

온라인 과정에서 더 많이 이탈하는 요인 중 하나

일 수 있다(Wang et al., 2019). 하지만, 게임화는 

학생들의 동기 부여를 촉진함으로써, 이러한 난이

도의 부정적 효과를 완화할 가능성이 크다. 선행
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<그림 1> 연구모델

연구에서 게임화는 “게임 요소의 선택적인 사용

을 통해 특정 작업을 달성하기 위한 내적 및 외적 

동기를 촉진”하는 데 효과적인 도구로 일관되게 

인정되고 있다(Seaborn and Fels, 2014, p. 20). 따라

서, 수업 난이도와 수업 길이의 부정적 효과보다 

긍정적 효과가 크게 나타날 것이다. 현재까지 논의

한 가설을 연구모델로 요약하면 <그림 1>과 같다. 

Ⅲ. 연구방법

3.1 데이터 

본 연구에서는 네이버 커넥트재단에서 개발하

고 운영하는 엔트리(https://playentry.org/)를 대상

으로 연구를 진행하였다. 엔트리는 전국의 초등학

교와 중학교 학생들을 대상으로 한 소프트웨어 교

육을 제공한다. 일반적인 텍스트 코딩과 달리 블

록을 끼우는 방식으로 코딩할 수 있는 그래픽 기

반 프로그램이다. 주요 메뉴로는 생각하기, 만들

기, 공유하기, 커뮤니티 등으로 구성되어 있다. 생

각하기는 학습할 수 있는 다양한 콘텐츠를 제공하

며, 미션에 따라 순차적으로 코딩을 학습할 수 있

다. 만들기는 학생들이 자신만의 작품을 만들 수 

있도록 해주며, 엔트리파이썬 모드는 블록 코딩에

서 텍스트 코딩으로 넘어갈 수 있는 중간다리 역

할을 한다. 공유하기는 엔트리에서 만든 작품을 

공유할 수 있도록 한다. 이 메뉴에서는 다른 사람

이 만든 작품을 확인하고 학습할 수 있다.

<그림 2> 엔트리 메뉴

 
본 연구에서 엔트리를 연구대상으로 선정한 이

유는 다음과 같다. 첫째, 엔트리는 다양한 공교육 

채널과 연계되어 운영되기 때문에 대표성이 높다. 

EBS의 “소프트웨어야 놀자”와 같은 국내의 많은 

코딩 교육 프로그램이 엔트리를 활용하고 있다. 

2015년 이후에는 교육과정의 교과서에서 사용하는 

프로그래밍 언어가 엔트리로 변경되었기 때문에 

경쟁 플랫폼인 스크래치(scratch.mit.edu)에 비해 한

국의 점유율이 높다. 저학년뿐만 아니라 고등교육 
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<그림 3> 스터디 공유하기 화면

기관에서도 엔트리를 활용하고 있다. 예를 들어, 

부산대학교가 엔트리를 활용한 수업을 이공계열 

대상으로 의무 수강하도록 하고 있다. 둘째, 엔트리

는 약 200만 명 이상의 유저가 사용 중으로 국내 

최대의 사용자 규모를 가지고 있다. 따라서, 교육 

플랫폼을 연구하는 데, 대표성을 가지고 있다고 

할 수 있다. 엔트리는 유사한 플랫폼인 스크래치

(https://scratch.mit.edu/)와 다음과 같은 차이점이 있

다. 첫째, 엔트리는 학습기능, 교육자료, 강의 기능 

등 학습과 관련된 기능이 스크래치에 비해 강화되

어 있다. 둘째, 엔트리는 인공지능 블록, 하드웨어 

블록, 확장 블록 등 다양한 외부기능을 지원한다. 

본 연구에서는 공유하기 메뉴의 ‘스터디 공유

하기’를 대상으로 연구를 진행하였다. 스터디 공

유하기 메뉴에서 이용자는 자신이 제작한 다양한 

스터디를 공유할 수 있다. 스터디는 게임, 생활과 

도구, 스토리테일링, 예술, 지식 공유 등으로 구분

된다. 실증분석을 위해 엔트리로부터 데이터를 제

공받아 연구를 수행하였다. 구체적으로 2022년 2

월 11일부터 2022년 5월 31일까지 엔트리 공유하

기에 등록된 9,969개의 데이터를 분석하였다. 엔

트리는 초등학생의 정규 코딩학습을 위해 사용되

기 때문에, 학교의 겨울방학이 끝나는 1월을 기점

으로 약 1만 개의 충분한 데이터를 확보할 수 있는 

기간인 5월 말까지의 데이터를 분석하였다.

3.2 측정

주요 변수는 다음과 같이 측정하였다. 첫째, 종

속변수인 인게이지먼트는 공유된 스터디의 좋아

요 수로 측정하였다. 좋아요 수는 온라인 인게이

지먼트 측정변수로 널리 활용되고 있다(Lee and 

Park, 2022). 둘째, 게임화는 공유된 스터디의 카테

고리가 게임인 경우와 그렇지 않은 경우로 구분하

여 측정하였다. Kapp et al.(2014)은 콘텐츠 게임화

를 콘텐츠를 게임처럼 만드는 경우라고 정의하였

다. 이에 따라 본 연구에서는 공유된 스터디 콘텐

츠의 종류가 게임인 경우를 더미 변수로 측정하였

다. 셋째, 난이도는 스터디의 난이도를 측정하였

다. 엔트리에서 공유된 스터디는 난이도를 1부터 

5까지의 5단계로 제공하고 있다. 본 연구에서는 

이러한 난이도 값을 스터디의 난이도로 측정하였

다. 또한, 스터디의 길이는 학습에 필요한 시간으

로 측정하였다. 엔트리에서 공유된 스터디는 학습

에 필요한 시간을 정보로 제공하고 있다. 넷째, 상

호작용은 코멘트의 수로 측정하였다. 코멘트는 스

터디를 제공한 사람과 이용자 간의 상호작용을 원

활하게 하는 역할을 한다. 
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변수
매칭 전 매칭 후

게임화 비 게임화 게임화 비 게임화

퀴즈 유무 0.07 0.25 0.07 0.07

과제 유무 0.14 0.36 0.14 0.14

조회수 16.04 10.17 16.04 10.43

N 2,522 7,478 2,522 2,522

<표 1> 성향점수 매칭결과

<그림 4> 성향점수 분포 전후 비교

마지막으로 통제변수는 제목과 설명문구의 길

이를 측정하였다. 내용의 길이(깊이)는 인게이지

먼트에 영향을 미치는 중요한 변수로 제시되고 있

다(Lee and Park, 2022). 이러한 제목과 설명문구는 

스터디의 가시성에 영향을 미칠 뿐만 아니라, 콘

텐츠의 유용성에도 영향을 미치며, 이러한 영향은 

인게이지먼트에 영향을 줄 수 있기 때문이다. 또

한, 과제 여부와 교육과정에 포함된 스터디 인지

의 여부를 더미변수로 측정하였다. 교육과정과 과

제에 포함된 스터디는 게임화의 여부와 관계없이 

학생들이 의무적으로 스터디를 이수해야 하므로 

인게이지먼트가 증가할 가능성이 크다.

3.3 성향점수매칭

본 연구에서 다루는 주요 변수인 인게이지먼트

와 게임화 등은 다양한 요인에 의해 영향을 받을 

수 있다. 하지만, 본 연구는 2차 데이터를 활용하

기 때문에 이러한 요인들을 통제하기 어렵다. 따

라서, 비 게임화 스터디와 게임화 스터디 간의 통

제되지 않은 이질성을 줄이기 위해 성향점수 매칭

(propensity score matching; Dehejia and Wahba, 



김 오 성․이 중 원

82 경영정보학연구, 제26권 제1호

1 2 3 4 5 6

1. 인게이지먼트 1

2. 스터디 길이 .021 1

3. 상호작용 .657** -.002 1

4. 스터디 난이도 .002 .603** -.015 1

5. 제목 길이 -.019 -.142** -.025 -.105** 1

6. 설명 길이 -.015 -.002 -.007 -.040** .209** 1

최소값 0 1 0 1 2 2

최대값 58 5 63 3 10 374

평균 .10 2.47 .16 1.57 3.13 9.83

표준편차 1.105 1.602 1.712 .751 1.552 16.749

<표 2> 변수의 기초통계량 및 상관관계 분석결과

*p<0.05, **p<0.01.

2002) 방법을 활용하였다. 구체적으로 게임화 유

무를 더미변수로 측정하여 처치그룹(게임화), 통

제그룹(비 게임화)로 구분하고, 스터디 인게이지

먼트에 영향을 미칠 가능성이 높은 방문자 수, 퀴

즈 유무, 과제 유무 등을 공분산으로 설정하였다. 

그리고 성향점수 매칭 알고리즘은 최근접 이웃

(nearest neighbor) 방법을 활용하여 1:1로 매칭 하

였다. 성향점수매칭을 통해 처치그룹과 통제그룹

으 성향점수의 분포 차이가 감소한 것을 확인할 

수 있다.

3.4 분석방법

본 연구는 스터디의 카테고리와 개별 스터디의 

인게이지먼트 간의 관계를 다루며, 이러한 관계가 

개별 스터디의 특성에 따라 차이가 있는지 분석하

는 것이 목적이다. 따라서, 상위단계인 카테고리

와 하위 단계인 개별 스터디로 수준이 구분되며, 

이러한 수준에 따른 효과를 분석하기 위해 다수준 

분석을 활용하였다. 다수준 분석은 다른 수준으로 

구조화된 데이터를 분석하는 데 발생할 수 있는 

레벨이슈(Klein et al., 1994)를 다룰 수 있어 적합한 

방법으로 여겨진다. 레벨이슈는 이론 수준, 측정 

수준, 분석 수준이 일치하지 않을 때 발생한다. 다

수준 분석은 각 수준의 분산을 분리하여 분석함으

로써 이러한 레벨이슈에 적절히 대응할 수 있다. 

따라서, 본 연구에서는 다수준 모델을 적용하여 

카테고리 수준과 개별 스터디 수준으로 구분하여 

데이터를 분석하였다. 또한, 본 연구의 종속변수

는 인게이지먼트로 가산자료이기 때문에 포아송 

회귀모형을 적용하여 분석하였다.

변수의 기초통계량 및 상관관계 분석결과는 아

래 표와 같다. 인게이지먼트의 평균은 0.10으로 매

우 낮은 것으로 분석되었다. 또한, 상호작용과 인

게이지먼트는 비교적 높은 상관관계가 나타났다. 

반면, 스터디 길이와 스터디 난이도는 유의한 상

관관계가 분석되지 않았다. 

3.5 분석결과

가설검증결과는 다음과 같다. 첫째, 모델(1)의 

분석결과를 보면 게임화는 인게이지먼트에 통계

적으로 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 분석되

었다(β = 0.779; p < 0.05). 따라서 H1은 지지 되었

다. 다음으로 모델(2)에서 조절 효과를 분석한 결

과는 다음과 같다. 상호작용은 게임화와 인게이지

먼트의 관계를 통계적으로 유의하게 강화하는 것

으로 분석되었다(β = 0.048; p < 0.01). 따라서, H2

는 지지되었다. 다음으로 스터디 난이도는 게임화

와 인게이지먼트의 관계를 통계적으로 유의하게 
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독립변수
(1) (2)

Estimate SE Estimate SE

(Intercept) -3.033
** 0.241 -1.994** 0.266

게임화 0.779* 0.368 0.510** 0.127

상호작용 0.105** 0.002 0.096** 0.004

스터디 난이도 0.232** 0.076 -0.132 0.171

스터디 길이 -0.115** 0.036 -0.209** 0.049

게임화*상호작용 0.048** 0.007

게임화*스터디 난이도 0.694** 0.194

게임화*스터디 길이 -0.057 0.098

제목 글자 수 0.045 0.037 -0.015 0.038

설명 글자 수 -0.009 0.005 -0.007 0.005

과제 여부 -24.308 104.512 -20.620 3589.000

코스 포함 여부 0.826** 0.186 0.830** 0.186

Random variance Variance Std. Dev. Variance Std. Dev.

카테고리 0.097 0.312 0.001 0.001

AIC 3,093 3,022

BIC 3,159 3,107

logLik -1,536 -1,498

Chisq. Test Δ 77.6(df=3)**

Num. of Category 6

N 5,017

Max VIF 3.63

<표 3> 다수준 포아송 회귀분석 결과

*p<0.05, **p<0.01.

강화하는 것으로 분석되었다(β = 0.694; p < 0.01). 

따라서, H3은 지지되었다. 마지막으로 스터디 길

이는 게임화와 인게이지먼트의 관계에 통계적으

로 유의한 효과가 없는 것으로 분석되었다(β = 

-0.057; p > 0.05). 따라서, H4는 기각되었다.

3.6 한계효과 분석

다음으로 한계효과 분석을 통해 독립변수와 조

절변수가 인게이지먼트에 미치는 영향을 확인하

고자 한다. 상호작용 효과의 경우 독립변수와 조

절변수의 조건에 따른 효과의 변화를 한눈에 이해

하기 어렵다. 따라서, 한계효과 분석을 통해 독립

변수와 조절변수의 값이 변화함에 따라 인게이지

먼트에 미치는 영향을 그래프로 확인함으로써 실

무적 시사점을 강화하고자 한다. 분석결과는 아래 

그림과 같다. 

<그림 5> 게임화가 인게이지먼트에 미치는 영향
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한계효과 분석결과를 요약하면 다음과 같다. 

첫째, 게임화는 인게이지먼트를 강화하는 것으로 

분석되었다. 아래 <그림 2>를 살펴보면 게임화가 

됨에 따라 인게이지먼트 지표인 좋아요 수가 증가

하는 것을 확인할 수 있다. 

<그림 6> 상호작용에 따른 게임화가 

인게이지먼트에 미치는 영향

둘째, 게임화는 상호작용이 증가할수록 인게이

지먼트에 미치는 영향이 강화되는 것으로 분석되

었다. 셋째, 게임화는 난이도가 증가할수록 인게

이지먼트에 미치는 영향이 증가하는 것으로 분석

되었다. 특히, 난이도가 가장 낮은 1인 경우에는 

게임화가 오히려 인게이지먼트에 부정적인 영향

을 미칠 수 있으며, 난이도가 가장 높은 3인 경우

에는 게임화가 인게이지먼트에 미치는 영향이 크

게 증가하였다. 

<그림 7> 난이도에 따른 게임화가 인게이지먼트에 

미치는 영향

Ⅵ. 논의 및 결론

4.1 논의

본 연구는 콘텐츠 게임화가 e-러닝 플랫폼 인게

이지먼트에 미치는 영향을 분석하고 이러한 효과

를 조절하는 경계조건을 탐색하였다. 분석결과 콘

텐츠 게임화가 인게이지먼트에 미치는 영향은 통

계적으로 유의하였다. Seaborn and Fels(2014)의 게

임화 효과에 관한 리뷰연구에 따르면 게임화의 효

과는 대부분 긍정적(61%)이지만 상당한 양(39%)

의 혼합된 결과가 존재한다. 본 연구결과에서도 

긍정적인 효과가 분석되어 기존 연구결과와 일관

된다고 평가할 수 있다. 하지만, 콘텐츠 게임화의 

긍정적 효과는 상호작용, 스터디 난이도, 스터디 

길이 등 경계조건에 따라 차이가 있는 것으로 분석

되었다. 다만, 스터디 길이는 유의한 조절 효과가 

나타나지 않았다. 이러한 결과는 저학년 학생들을 

대상으로 하는 특성 때문으로 이해할 수 있다. 선

행연구는 전체의 68%가 온라인 과정이 대면 과정

보다 더 많은 학습 시간이 필요하다는 데 동의한다

는 결과를 보고하였다(Young and Norgard, 2006). 

하지만, 저학년 학생들은 일반 학생들보다 학습에 

집중할 수 있는 시간이 짧다. 따라서, 스터디 길이

의 조절효과가 유의하지 않았을 가능성이 있다. 

다른 이유로는 몰입 이론에서 찾을 수 있다. 몰입

상태를 달성하는 것은 작업의 어려움과 활동에 필

요한 기술 사이의 이상적인 균형을 찾는 데 달려 

있다(Csikszentmihalyi, 2016). 너무 높은 노력이 필

요한 경우에는 오히려 몰입을 방해할 수 있다. 

선행연구는 게임화의 효과를 조절하는 경계조

건에 대한 중요성을 강조해왔다. 예를 들어, 

Hamari et al.(2014)은 게임화되는 맥락의 중요성

을 강조하였으며, Richter et al.(2015)는 한 상황에

서 효과적인 게임화 디자인이 다른 상황에서도 작

동한다는 보장이 없으며 효과는 차이가 있을 가능

성이 크다는 점을 지적하였다. 본 연구결과는 e-러

닝 플랫폼 맥락에서 콘텐츠 게임화의 효과 및 경
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계조건에 대해 탐색함으로써 관련 문헌에 기여하

였다.

4.2 연구의 시사점

본 연구는 다음과 같은 이론적 시사점이 있다. 

첫째, e-러닝 플랫폼의 맥락에서 게임화가 인게이

지먼트에 미치는 영향을 탐색함으로써 플랫폼 전

략에 대한 시사점을 제공한다. 특히, 온라인 학습

은 이용자의 참여를 중요한 성과지표로 여기지만, 

대부분의 선행연구는 인게이지먼트가 학습성과

에 미치는 영향을 탐색하였다(예: Duncan et al., 

2012). 본 연구는 인게이지먼트의 선행요인으로 

게임화를 추가함으로써 e-러닝 플랫폼 인게이지

먼트에 대한 지식을 확장하였다. 둘째, 본 연구는 

게임화의 효과에 대한 선행연구를 보완할 수 있

다. 선행연구는 게임화를 대부분 “포인트화” 또는 

포인트, 배지 및 순위표의 외적 보상에만 전적으

로 의존하여 많은 비판을 받아왔다. 이러한 비판 

때문에 최근에는 외부 보상에 의존하는 피상적 게

임화에서 게임적 디자인과 같은 콘텐츠 게임화로 

이동하고 있다(Deterding, 2015). 본 연구는 게임화 

선행연구에서 상대적으로 충분히 연구되지 않았

던 콘텐츠 게임화의 효과를 분석함으로써 선행연

구에 기여할 수 있다. 구체적으로 콘텐츠 게임화

는 인게이지먼트에 미치는 영향이 특정한 조건

(예: 높은 상호작용)에서 발생한다는 점을 발견하

였다. 셋째, 본 연구는 자기결정성 이론에 기여할 

수 있다. 본 연구는 기본적인 심리적 욕구인 유능

성, 관계성 등이 게임화의 효과를 조절하는 핵심 

매커니즘임을 탐색적으로 제시함으로써 자기결

정성 이론의 적용 범위를 e-러닝 플랫폼의 게임화

로 확장할 수 있으며, 주요 조건에 대한 이론적 

기반을 제공할 수 있다.

본 연구는 다음과 같은 실무적 시사점이 있다. 

첫째, 게임화는 그 자체로 인게이지먼트에 미치는 

긍정적 효과가 유의하지만 난이도 등 다른 조건에 

따라 인게이지먼트에 미치는 영향에 큰 차이가 있

었다. 따라서, 게임화의 효과적인 적용을 위해서

는 게임화 요인의 적용(예: 구조적 게임화, 콘텐츠 

게임화)은 다른 요인의 디자인과 연계하여 진행

되어야 한다. 즉, 실무자는 게임화를 적용하기 위

해 플랫폼에 게임화를 적용하기 적합한 스터디 및 

기능을 탐색하고 분석함으로써 게임화의 긍정적 

효과를 실현할 수 있을 것이다. 둘째, 게임화는 스

터디의 상호작용이 높을수록 긍정적 효과가 강화

된다. 이러한 결과는 e-러닝 웹사이트의 플랫폼화

와 관련이 깊다. e러닝 웹사이트는 단순히 수업 

동영상을 제공하는 것에 머무르지만 플랫폼은 이

용자 간의 다양한 상호작용을 촉진하는 기능을 가

지고 있다. 본 연구결과 이러한 상호작용의 증가

는 게임화의 성공을 높이는 요인이 될 수 있다. 

따라서, 게임화 요소를 추가하기 위해서는 상호작

용에 대한 추가적인 고려가 필요하다. 셋째, 게임

화의 긍정적 효과는 스터디 난이도가 증가할 때 

강화되었다. 이러한 연구결과는 실무자에게 어떤 

콘텐츠를 대상으로 게임화를 적용할 것인지에 관

해 중요한 해답을 제공하고 있다. 즉, 다소 어렵고 

도전적인 스터디에 게임화를 적용할 때, 게임화의 

긍정적 효과를 촉진하는 유능성 등의 동기가 강화

될 수 있다. 넷째, 가설에서 다루지는 않았으나, 

게임화와 별개로 스터디 길이는 인게이지먼트에 

부정적인 영향을 미치는 것으로 분석되었으며, 학습 

코스에 포함될수록 인게이지먼트가 증가하는 것

으로 분석되었다. 따라서, 비교적 짧은 스터디를 

다양하게 구성하여 학습 코스를 개설하는 것이 학

생들의 인게이지먼트를 높이는 데 유리할 것이다.

4.3 연구의 한계점 및 향후 연구방향

본 연구는 다음과 같은 한계점이 있다. 첫째, 

본 연구는 네이버 엔트리를 대상으로 연구를 진행

하였다. 엔트리는 코딩을 학습하는 플랫폼으로 다

른 주제의 교육 플랫폼으로 연구결과를 적용하는 

것은 주의가 필요하다. 따라서, 향후 연구에서는 

다양한 플랫폼으로 연구를 확장하는 것이 필요하
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다. 둘째, 인과관계의 명확성을 검증하기 위해 실

험연구 등을 수행할 필요가 있다. 본 연구맥락에

서 게임화와 인게이지먼트 간의 관계에 영향을 미

치는 다양한 요인이 존재할 수 있다. 본 연구에서

는 이러한 편향을 줄이기 위해 성향점수매칭 방법

을 활용하였으나, 향후 연구에서는 보다 엄밀한 

연구설계가 필요하다. 셋째, 본 연구에서는 상호

작용, 스터디 난이도, 스터디 길이를 경계조건을 

분석하였으나, 이 외에도 다양한 요인에서 상호작

용 효과가 발생할 수 있다. 예를 들어, 공유자의 

평판이나 인기도가 게임화와 인게이지먼트의 관

계를 강화할 가능성이 크다. 따라서 향후 연구에

서는 본 연구에서 고려하지 않은 다양한 요인으로 

연구를 확장할 필요가 있다.
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Abstract

Recently, e-learning platforms are rapidly growing by innovating the education industry by applying 

various IT technologies. Because student participation in the online environment is considered a prerequisite 

for learning, low participation rates are considered one of the most important issues determining the 

performance of e-learning platforms. Gamification has grown rapidly over the past decades and is highly 

valued for its applicability in education because it is expected to enhance learning motivation. However, 

despite the interest of researchers, previous studies have reported conflicting results on the effect of 

gamification on participation rates in the context of e-learning platforms, and have mainly studied structural 

gamification, but have not sufficiently addressed the effects of content gamification. In this context, 

this study aims to analyze the effect of content gamification on e-learning platform engagement and 

to explore the boundary conditions moderating this effect. For empirical analysis, 5,017 data registered 

from February 11, 2022 to May 31, 2022 were analyzed for the education platform entry (https://playentry.org). 

The propensity score matching method and Poisson multilevel regression model were applied as analysis 

methods. As a result of the analysis, content gamification had a statistically significant effect on engagement, 

and the interaction effects of interaction and content difficulty were statistically significant.
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