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요  약

교육용 게임은 이용자의 에서 새롭게 인식하고, 재미와 교육  요소가 합쳐진 교육용 게

임 개발이 필요하다. 따라서 본 연구에서는 에듀테인먼트 콘텐츠  교육용 게임 재이용 요인

들이 서비스를 재이용함에 미치는 향을 구체 으로 악하 다. 그리고 각 요인들 사이의 특

징  차이  요성과 가 치 정도를 알아보고자 한다. 한 요인들을 체계 으로 분석함으로

써 교육용 게임의 재이용 요인들이 미치는 향을 악하고, 교육용 게임 산업의 활성화를 

한 방안을 제시하고자 한다. 마지막으로는 교육용 게임 이용의 지속  유지와 재이용율을 높이

는데 마  방안을 제시하고자 한다.
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ABSTRACT

The game for education should newly be newly recognized in the view of user and 

development to bring out the particularity of game for education combined with 

educational factors and interest is needed. This study is conducted to concretely look at 

the effects of factors to reuse edutainment contents and educational games on reusing of 

the service, and examine characteristic difference between the factors and the degree of 

importance and weight. In addition, by structurally analyzing the factors the influence of 

reuse factors of game for education can be observed to propose methods to activated 

industry of game for education. The purpose of this research is to propose marketable 

method to increase the rate of reuse and to sustain consistent use of game for education.
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1. 서  론

세계  정보통신기술인 인터넷의 보 과 확산, 

컴퓨터 기술의 발 으로 국내 게임 시장은 지속

인 성장을 유지하고 있다. 형 게임사의 자 력과 

기술을 바탕으로 한 해외 진출로 인해 수익이 증

가하 다. 한 게임 포털의 약진, 아 이드 게임, 

캐쥬얼 게임 등의 발 으로 게임 산업은 꾸 한 

성장을 거듭해 나가고 있다. 한 정보통신기술의 

발 은 교육 환경의 변화를 가져왔다. 컴퓨터와 인

터넷을 이용하여 시간과 공간의 제한을 받지 않으

면서 학습을 구 하고 교육의 기회를 확 하고 있

다. 교육의 질 인 향상을 해 등장한 것이 에듀

테인먼트(Edutainment)라는 개념이다. 교육

(Education)과 놀이(Entertainment)을 합성한 용

어로 교육 인 요소에 오락의 요소를 목시켜 교

육의 시 지 효과를 창출해 내고자 하는 것이다. 

오락이라는 형식을 도입하여 학습자의 흥미와 집

을 유발해 교육  목 과 학습  효과를 지닌 학

습자 심의 콘텐츠를 표방하는 것이 바로 에듀테

인먼트의 목 이다. 기존의 주입식 교육과 강의식 

주의 학습 방법을 벗어나 즐기면서 학습할 수 

있다는 장 으로 인해 각종 교육 사이트  소

트웨어가 이를 도입하 다. 이러한 교육용 게임이 

해외에서는 오래 부터 활성화 되어, 선진국을 

심으로 지속 으로 성장하고 있다. 한 하나의 게

임 장르로 자리 잡고 발 하고 있다. 우리나라는 

폭발 인 교육열과 엔터테인먼트 산업의 성장 등으

로 보았을 때 교육용 게임 산업의 커다란 가능성

을 안고 있다고 할 수 있다.

그러나 교육용 게임 산업의 기 단계인 국내 

게임 시장에서 업체들은 많은 어려움에 직면하고 

있다. 2009년 한민국 게임백서[1]에 따르면 게임 

이용자별 게임 이용 실태조사에서 교육용 게임 장

르는 년도 비 14.1％에서 5.6％로 감소한 것으

로 나타났다. 그 이유는 기존의 교육용 게임 콘텐

츠 개발은 교육 인 측면이  반 되지 못 하

고, 교육과 게임  요소의 도입을 통해 게임 개

발은 체계성을 갖추지 못 하 기 때문이다. 교육도 

아닌 게임도 아닌 어 간한 형태의 교육용 게임 

콘텐츠의 개발이 이 지고 있다.

따라서 교육이면서 제품  성격과 서비스의 성

격을 동시에 지닌 교육용 게임을 학습자의 에

서 새롭게 인식하고, 재미와 교육  요소가 결합된 

교육용 게임의 속성에 맞는 콘텐츠 개발이 필요하

다. 나아가 교육용 게임 이용 고객의 필요를 정확

히 악하여 교육용 게임의 품질을 높이고, 지속

인 이용을 창출할 수 있는 방안을 모색하는 일이 

시 하다. 한 교육용 게임을 어떤 이유에서 만족

하고, 특정 요인을 기 으로 재이용 하며, 어떤 요

인들이 어느 정도의 가 치를 가지고 있는지에 

한 연구가 부족하다.

이러한 에서 본 연구의 목 은 에듀테인먼

트 콘텐츠  교육용 게임 재이용 요인들을 찾아

냄으로써 교육용 게임과 콘텐츠 재이용 요인들이 

이용자 만족에 미치는 향과 일반 인 게임과 콘

텐츠 재이용 요인들이 이용자 만족에 미치는 향

의 특징  차이 을 구체 으로 악하고, 교육용 

게임을 서비스의 한 유형으로 고찰해 연구모형을 

도출하여 재이용 요인들에 한 실증분석을 통하여 

가설을 검증하고, 요인들 사이의 특징  차이  

요성과 가 치 정도를 알아보고자 한다. 한 교

육용 게임의 재이용에 향을 미치는 요인들을 체

계 으로 분석함으로써 교육용 게임의 재이용 요인

들이 미치는 향을 악하고, 교육용 게임 산업의 

활성화를 한 방안을 제시하고자 한다. 이를 통해 

교육용 게임과 콘텐츠 재이용 요인의 계와 향

을 악하여 지속 인 고객 유지와 콘텐츠를 재이

용 할 수 있는 방안을 제시하고, 게임 마 에 시

사 을 제시하는데 연구의 궁극 인 목 이 있다.
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2. 이론  고찰

2.1 에듀테인먼트 콘텐츠

2.1.1 에듀테인먼트 콘텐츠의 정의

교육과 오락이 결합되어져, 놀이와 지식이란 개

념이 도입된 에듀테인먼트(Edutainment) 콘텐츠는 

사용자가 놀이형식을 즐기는 과정에서 스스로 교육

의 기 치를 획득하도록 고안된 콘텐츠를 말한다

[2]. 에듀테인먼트(Edutainment)라는 용어를 만들

어 처음 사용한 사람은 로버트 헤이맨(Robert 

Heyman)으로 1973년, 자연세계와 인류의 문화에 

한 내용을 서스펜스, 속도감, 설화 등의 오락  

요소와 함께 시청자들에게 제공한 자신의 화를 

에듀테인먼트라고 부르기 시작했다[3]. 이처럼 에듀

테인먼트 콘텐츠는 출 물, 비디오, 교구재, 등 과

거에도 존재해왔으나, 오늘날에 와서 그 요성과 

필요성이 특히 더 강조되어지고 있다. 디지털 기술

의 발달로 지식과 정보가 폭발 으로 넘쳐나면서 

개인이 보유해야 할 지식의 양은 증가 했으나, 이

에 반해 지식의 습득  사용기간은 짧아지게 되

었다. 때문에 사람들은 지식이나 정보의 습득이 어

려워지거나 시간이 많이 드는 것을 기피하게 되었

고, 가  쉽고 재 게 지식과 정보를 얻을 수 있

는 방식을 선호하게 되었다. 그리하여 학습자로 하

여  흥미를 불러일으켜 재미있게 지식정보를 학습

자의 경험에 녹일 수 있는 에듀테인먼트 콘텐츠가 

주목을 받게 된 것이다. 이러한 에듀테인먼트 콘텐

츠의 공동 인 개념을 살펴보자면 첫째, 정 인 

피드백을 기반으로 한 재미 요소가 첨가되어 지속

인 참여를 이끌어낼 수 있어야 한다. 둘째, 학습

자의 능동 이고 극 이며 자발 인 학습참여를 

극 화시켜 교육의 효과를 높일 수 있어야 한다. 

셋째, 이를 해서 에듀테인먼트 콘텐츠는 상호작

용을 지속 으로 유지시키기 한 장치들로 구성되

어져야 한다[3]. 에듀테인먼트 콘텐츠는 학습자들이 

교육을 받고, 지식을 습득하는 과정에서 재미․흥

미 요소가 결합된 놀이를 즐기면서 학습할 수 있

는 콘텐츠라고 정의할 수 있다. 이처럼 에듀테인먼

트 콘텐츠는 학습자에게 학습과 놀이를 제공하지만 

학습 형태에 따라 그 유형을 분류할 수 있다.

2.1.2 에듀테인먼트 콘텐츠의 특성

의 신세 들이 딱딱한 교육을 싫어하게 되

면서 에듀테인먼트가 부각되기 시작했다. 그러나 

교육에 한 열기와 심이 식은 것이 아니라 그 

심도는 매년 증가 추세를 보이고 있다. 이에 따

라 학생들이 보다 즐겁게 학습할 수 있는 환경을 

조성하고, 정보를 보다 쉽게 하고 학습능력을 향

상시키기 한 에듀테인먼트가 차 성장하고 있다

[4,5,6]. 기의 에듀테인먼트 산업은 TV를 기반으

로 한 일방 인 달 방식으로 수신자의 참여도를 

높일 수 없었고, 자료 한 한정 일 수밖에 없었

다. 교육이라 함은 입시공부만을 떠올렸기 때문에 

배우는 것과 재미있게 노는 것을 별개로 생각하는 

마인드가 에듀테인먼트의 한계를 드러냈다. 그러나 

재 에듀테인먼트 산업은 디지털 기술의 발 으로 

고속 인터넷망의 확산과 멀티미디어의 량보

으로 인하여 새로운 시 를 맞이하고 있다. 멀티미

디어의 량 보 은 문화산업을 진시켜 다양한 

내용의 학습상품들이 개발되어 이제는 학생들이 교

실 안 에서 지루한 강의를 벗어나 다양한 볼거리

와 들을 거리를 즐기면서 학습할 수 있게 되었다

[7]. ‘에듀테인먼트 콘텐츠’란 지식을 재미있게 

달하는 과정으로 ‘교육’과 ‘엔터테인먼트’가 결합된 

형식의 모든 것을 통칭한다[8]. 한편 온라인 교육

용 콘텐츠에서 학습자들은 자신의 요구와 특성에 

맞는 유용한 정보나 지식을 능동 으로 탐색하고 

선택할 수 있는 주도권이 주어진다. 그러나 콘텐츠

가 높은 수 의 정보와 구조를 갖고 있음에도 불

구하고, 그것이 학습자에게 제 로 달되지 못해 

효과 인 학습을 방해할 수도 있다. 이것은 학습자

와 콘텐츠 사이의 의사소통이 얼마나 잘 이루어지

고 있는가와 련된 문제이다[9]. 이런 을 고려

할 때 에듀테인먼트가 학습  효과를 얻기 한 
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콘텐츠의 특성은 다음과 같다[10]. 첫째, 가장 궁극

으로 교육  목 을 바탕으로 제작  설정되어 

있어야 한다. 둘째, 에듀테인먼트 게임 에 규칙

은 실의 규칙을 옮겨 놓은 것과 가상 는 상상

으로 만들어진 인 인 규칙들이 있어야 한다. 

셋째, 경쟁의 상(컴퓨터 포함), 도 의 기회 등이 

복합 으로 구성되어 있어 도 과 경쟁의 형태를 

포함하고 있어야 한다. 넷째, 실제로는 다소 험

한 요소가 있는 쟁놀이, 투자 략놀이, 는 

험한 스포츠 등을 안 하게 할 수 있도록 실성

과 환상을 학습의 동기로 제공할 수 있어야 한다. 

다섯째, 에듀테인먼트 게임은 부분 재미가 있어

야 한다. 다만 그 재미를 동기와 학습의 극 화를 

해 이용할 수 있어야 한다. 이와 같은 특성을 지

닌 에듀테인먼트 콘텐츠들은 한 때 멀티미디어의 

총아로까지 추켜세워지고 게임 제작사나 캐릭터 사

업체들이 속속 에듀테인먼트 콘텐츠를 내놓았지만 

기의 산업은 단순하게 개되어 실패를 거듭했

다. 그러나 한국문화콘텐츠진흥원에서 교육 콘텐츠

에 엔터테인먼트  요소가 결합된 에듀테인먼트 분

야의 콘텐츠 제작 지원으로 련 산업 시장의 확

  부가가치를 제고하고, 먼  개발된 에듀테인

먼트 분야의 솔루션 활용  신규 개발로 에듀테

인먼트 산업 활성화  련 산업간 시 지 효과

를 창출하기 해 에듀테인먼트 콘텐츠 제작을 지

원하고 있다. 그 결과 2002년 90여 개에 불과했던 

에듀테인먼트 제작업체는 2003년 재 360여 개로 

증가하고 190억 원에 불과했던 시장 규모도 1,000

억 원 규모로 성장하 으며, 2004년 산에서는 8

억 원을 제작 지원비로 산정하여 6월부터 지원 

상 업체를 선정하여 지원하고 있다[11]. 이와 같이 

에듀테인먼트 콘텐츠는 교육  목 을 바탕으로 제

작되어야 하고, 에듀테인먼트의 게임 에는 인

인 규칙들이 만들어져야 한다. 한 도 과 경쟁

의식도 포함이 되어야한다. 실성을 포함한 환상

을 학습의 동기로 제공하고, 재미 요소를 포함해 

에듀테인먼트 콘텐츠를 이용하는 동기와 학습의 극

화를 제공해야 한다.

2.2 재이용 의도  구 효과

2.2.1 재이용 의도의 정의

재이용의도에 한 개념을 살펴보면, 의도

(Intention)란 개인의 기되거나 계획된 미래행동

에 한 의지를 의미하는 것으로서, 자신의 신념 

 태도가 행 로 옮겨 질 확률을 말한다. 따라서 

재이용의도란 특정상품의 과거구매 경험에 한 평

가를 바탕으로 재차 구입하려는 자신의 신념을 말

한다. 재이용 의도는 제품이나 서비스를 제공받았

을 때 그 제품이나 서비스를 다시 구매하려는 만

족도의 한 형태로 이루어지는 행 를 말한다. 

Oliver[12]는 고객만족이 태도에 향을 미치고 이 

태도에 한 향은 다시 재이용의도에 향을 미

친다는 가설을 세웠다. 분석을 통해 이와 같은 가

설이 입증되었는데 결국, 고객만족은 태도에 정

인 효과를 미친다. 따라서 고객의 만족 정도가 

높을수록 재이용의도도 증가한다는 것이다. 한 

재이용 의도는 소비자의 지속결정과 유사하다고 할 

수 있다. 그 이유는 양자의 의사결정 모두 기 선

택 는 구매 결정을 따르고 기 사용 경험에 의

해 향을 받으며 기의 의사결정이 사후에는 반

으로 이르게 할 수 있는 잠재성이 있기 때문이

다. 한, 사  의미의 재구매 행동은 ‘고객이 제

품이나 서비스의 성과를 경험한 후 다시 소비하고

자 하는 감정상태’ 로서 재이용, 재방문을 의미하

며 고객이 구매 후 불만족한 상태라면 재구매 의

사가 없을 것이며 만족한 상태라면 재구매 의사가 

있을 것이다. 재구매 의도란 구매 후 인식으로 정

의될 수 있다. 구매 후 인식이란 수요자 의사결정 

과정의 한 단계로서 통상 으로 ‘구매된 물품 는 

서비스의 제공 뒤에 만족 는 불만족의 평가에 

한 과정’으로 정의될 수 있다[13]. 이와 같은 개

념은 서비스 상품이 일반 제품과는 달리 생산, 

매, 소비가 동시에 발생한다는 서비스 상품의 고유

특성에 의해 야기되는 것이다. 결국 서비스 발생시

은 일반제품의 소비자가 의사결정단계가 일정한 

시차를 두고 발생되는 것과는 달리 구매의사 결정 
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후 구매단계를 시작으로 해서 구매 후 행동 에

서 소비, 평가의 단계가 통합되어 거의 동시성을 

갖고 이루어지는 시 을 의미한다. 따라서 일반제

품의 경우 소비자의 의사결정과정이 기업의 향력

이 배제된 가운데  시차를 두고 구매, 소비, 구매 

후 평가가 분리되어 이루어지는 반면에 서비스의 

경우는 생산 장에서 서비스 요원의 존재 하에 구

매 후 평가가 구매  소비와 거의 동시에 이루어

진다는 특성을 보이고 있다. 재이용 의사결정과정

은 소비자가 욕구라는 수단을 통해 인식한 문제를 

해결하는 과정이다. 소비자가 특정한 문제를 해결

하기 해서는 시간과 노력이 필요하며, 이때의 노

력의 형태와 크기는 문제 해결방식에 따라 다른 

양상이 나타나게 된다. 기 이용시는 많은 정보를 

수집하여 엄격하게 용함으로써 최 안을 선택하

게 되며 재이용시 기구매가 불만족한 경우에는 

반복  문제해결 상황에 직면하게 되고 만족한 경

우에는 상표충성도나 구매 습을 기 으로 이루어

진다[14]. 이와 같이 재이용 의도란 특정 서비스나 

제품에 한 과거 경험에 한 만족도와 평가에 

따른 행동으로 정의할 수 있다. 재이용은 재사용, 

재구매, 재방문 등으로 볼 수 있으며, 처음 이용시 

만족한 경우에 충성도와 구매 습을 기 으로 이

루어진다고 본다.

2.2.2 구 효과의 정의

구 (Word-of-Mouth)이란 달자가 자신의 상

업  이익의 증진을 목표로 하지 않고 수행하는 

비공식  구두 의사소통을 말한다. 한, 가족과 

지인에게 개인 으로 정 이거나 부정 으로 정

보가 달되는 것으로 매우 요한 의사 달 경로

의 역할을 하게 되는 것이다. Day and Landon  

Singh은 소비자들이 제품  서비스 구매에 따른 

불만족시 친구나 친지 등 주  사람들에게 부정

인 구 을 달하는 유사한 행동을 한다고 결론 

내리고 있으며, Oliver[12]는 고객만족이 재 구매와 

고객충성도와 련이 있으며 반복 구매 행동과 상

품에 한 정  태도를 포함한다고 결론을 내리

고 있다. Blodgett[15]은 부정 인 구 효과의 

향에 해 설명하면서 소비자에게 제공되는 서비스

의 요성과 고객만족의 요성을 강조하 으며, 

한 구 에 의한 의사 달은 매우 신뢰할만한 정

보로 지각되므로 기업의 명성에 강한 향력을 미

치게 되며 한 개인의 구  행동이 다른 사람의 제

품 혹은 서비스 구매 결정에 결정 인 향을 미

친다고 주장하고 있다. 구 효과 역시 고객의 행동

에 요한 향을 미치고 있다. 특히 공신력 있는 

제 3자가 제공하는 생생한 체험을 바탕으로 한 

면  의사소통(Face-to-Face Communication)이

며 불평행 와는 달리 다수를 상 로 한다는 에

서 요한 의미를 갖는다. 이러한 이유로 구 효과

는 고객만족/불만족의 결과변수로 작용되며 연구되

고 있다. 즉, 고객이 만족을 하면 우호 이고 기업

에 유리한 구 효과를 방출할 것이고, 불만족을 느

다면 당연히 불평을 외부에 토로할 것이다. 고객

만족의 결과변수로서 재방문 이용의도 외에 구 효

과가 있다. 구 은 소비경험에 한 고객만족의 결

과변수라 할 수 있다. 구 은 일 일 커뮤니 이션

으로 문자나 매스커뮤니 이션보다 효과가 크며, 

기업이나 마 과 련되지 않은 정보를 수집할 

수 있는 원천이 될 수 있고, 많은 사람에게 빠른 

속도로 되는 특성을 가지고 있다 할 수 있다. 

구 을 소비자의 반응측면에서 살펴 볼 때, 구 이 

고객의 정보 획득과 구매에 향을 미칠 뿐만 아

니라 구매 후 행동과도 한 련이 있고, 달

된 내용이 구매 후 만족/불만족의 개념을 타인에게 

달함으로서 그들의 구매  사용 경험에 향을 

미치기 때문에 그 향을 요하게 여기지 않을 

수 없다. “만족한 소비자의 구 커뮤니 이션은 가

장 좋은 매원이다.” 라는 격언은 구 효과의 

요성을 말해주고 구 커뮤니 이션이 기업의 진 

활동에서 수행해야 할 역할을 말해주고 있다. 이러

한 구매 활동 시 구 에 의해 받게 되는 향력을 

구 에 의한 효과 즉, 구 효과라 할 수 있다. 이

와 같이 구 효과는 재이용 의사결정에 있어서 서
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비스에 한 고객의 만족이 재이용․재사용과 고

객 충성도에 향을 미치며, 반복 구매 행동과 태

도를 포함하는데 요한 향을 미치는 것이라고 

정의할 수 있다.

3. 연구 모형 설계  가설의 설정

3.1 연구모형

본 연구에서는 온라인 게임, 모바일 게임, 디지

털 콘텐츠 서비스 이용자의 반 인 만족, 재이용 

동기, E-Learning 학습자의 재이용 의사에 한 

기존 연구들을 근거하여 [그림 1]과 같은 모형을 

설계하 다. 재이용에 향을 미치는 요인들은 앞

서 이론  고찰과 선행연구에서 검증된 변수들의 

선행연구를 바탕으로 추출되었다. 랜드 신뢰도는 

고객이 느끼는 랜드 이미지와 랜드 신뢰도가 

재구매 의도에 향을 미치는 변수로 나타났고[16], 

학습효과는 재이용 의도에 향을 미치는 변수로 

나타났다[17]. 게임 재미요소는 게임 몰입에 향

을 주는 요인으로서 게임 몰입 후 만족․충성도에 

향을 다[18]고 하여 충성도가 생기면 재이용에 

향을 미친다고 보고, 재미요소를 선택하 다. 게

임 난이도는 난이도의 다양화와 필요성[19], 유행

성은 소비자의 재구매 행동에 향을 미치는 변수

로 채택이 되었다[20]고 하여 유행을 선택하 다. 

환비용은 재이용 의향에 향을 미치고[21], 구

효과가 고객의 만족과 재구매 의도에 향을 미

치는 요인으로 나타났다[22]고 한다. 이와 같이 몰

입․충성도, 재이용 의도에 향을 미치는 요인들

을 문헌조사를 통해 교육용 게임 재이용 요인으로 

선정하 다. 한 소비자 행동[23]에 따라 재이용 

요인들을 행동  요인, 심리  요인, 비용  요인

으로 구분하 다.

[그림 1] 연구모형

 연구모형을 바탕으로 교육용 게임 재이용 요

인들을 찾아내고, 각 요인들의 요도를 악해 재

이용에 미치는 향을 분석함으로써 교육용 게임 

산업의 활성화에 기여하고자 한다. 한 교육용 게

임 이용자의 이용 후 행동 악  재이용 형태를 

살펴 으로써 교육용 게임의 유지․재이용을 활성

화하고자 한다.

3.2 연구 가설의 설정

3.2.1 랜드신뢰도

랜드 신뢰도는 신뢰가 높이 가치화된 계의 

교환을 만들어 내기 때문에 랜드 충성도와 몰입

을 이끌어 낸다[24]. 몰입은 가치화된 계를 지속

으로 유지하고자 하는 것으로 정의하 다[25]. 

그러므로 충성도 는 몰입은 연속된 과정과 가치

를 유지하고 신뢰에 의해 만들어진 요한 계를 

강조하는 것이다. 다시 말해, 신뢰가 상호간의 

계에 있어서 요하고 몰입 한 가치 있는 계

를 유지하기 한 것이기 때문에 신뢰와 몰입은 서

로 연상되어야 한다. 연계해서 Moorman, Zaltman 

＆ Deshpande[25], Morgan ＆ Hunt[24]는 신뢰

가 Business-to-Business 거래 계에 있어서 몰

입을 이끌어내는 것을 발견하 다. 신뢰가 있는 

랜드는 높은 태도의 몰입을 불러일으키고 더욱 많

은 구매를 하게 만든다[16]. 그러므로 랜드 신뢰

도가 랜드 충성도  재구매 의도에 기여할 것
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이라 생각한다. 이러한 논거에서 다음의 가설을 설

정하 다.

가설 1. (H1) : 랜드 신뢰도는 교육용 게임 재이용에  

                정(＋)의 향을 미칠 것이다. 

3.2.2 게임성(재미요소)

김태방[26]은 콘텐츠의 재미요소가 인지된 즐거

움, 즉 몰입에 정 인 향을 다고 하 다. 최

동성 등[27]도 컴퓨터 게임에서 사용자에게 제공해 

주어야 할 요한 경험요소인 인지  재미와 지각

 재미가 온라인 게임의 몰입에 정 인 향을 

다고 주장하 다. 그래픽, 사운드, 애니메이션, 컬

러, 디스 이, 그래픽 등을 계속 으로 게임을 

사용하게 하는데 있어서 요한 향요인으로 보았

으며, 사용자가 지루해하지 않고 반복 으로 도

할 수 있도록 벨의 증가와 순 나 수, 보상획

득 등과 같은 도 감(Challenge)을 자극할 수 있는 

재미요소들과 스토리와 게임성에 한 내용을 다루

고 있다. 따라서 게임의 재미요소는 게임 몰입에 

향을 주는 요인으로서 게임 몰입 후 만족․충성

도에 향을 다고 한다[18]. 충성도가 생기면 재

이용에 향을 미친다고 생각한다. 이러한 논거에

서 게임의 재미요소는 게임성의 한 부분이라고 보

고 다음의 가설을 설정하 다.

가설 2. (H2) : 게임성은 교육용 게임 재이용에 정(＋)의  

               향을 미칠 것이다. 

3.2.3 학습효과

고객이 제공받은 서비스에 하여 성과는 태도

의 변화로 나타난다[28]. 정 인 태도의 변화는 

반복 인 구매행동과 고객애호를 불러일으키며[29], 

정 인 구  행동을 나타낸다. 교육용 게임의 경

우 학습의 성과에 한 태도의 변화로 재이용 의

도가 나타난다고 볼 수 있다. 이러한 논거에서 다

음의 가설을 설정하 다.

가설 3. (H3) : 학습효과는 교육용 게임 재이용에 정(＋)의  

               향을 미칠 것이다. 

3.2.4 난이도

게임에는 게임의 난이도를 조 할 수 있는 요소

가 있다. 게임의 종류나 장르에 따라서 차이가 있

지만 이것은 모든 게임에 본질 으로 내포하고 있

는 필수요소이다[19]. 이러한 게임과 학습의 난이

도는 교육용 게임을 이용․재이용 하는데 미치는 

향의 요인들  하나라고 생각된다. 이러한 논거

에서 다음의 가설을 설정하 다.

가설 4. (H4) : 난이도는 교육용 게임 재이용에 유의한  

               향을 미칠 것이다. 

3.2.5 유행

서비스의 개인  구매속성인 유행이 만족도에 

정 인 태도를 형성하고, 소비자의 재구매 행동

에 향을 미친다고 생각된다[20]. 한 유행의 특

징으로 사회  심과 집단 속에서 유행은 쉽게 

변화된다고 생각된다. 이러한 에서 본 연구는 

기존의 선행연구들을 고찰하고 그것에 근거하여 다

음과 같은 가설을 설정하 다.

가설 5. (H5) : 유행은 교육용 게임 재이용에 정(＋)

               의 향을 미칠 것이다. 

3.2.6 구 효과

구  커뮤니 이션의 요성에 한 인식이 증가하

여 기업이 마  략의 일부로서 구  커뮤니

이션의 흐름을 이용하는 것이 필요하게 되었다. 따

라서 구  커뮤니 이션에서 어떠한 정보를 주로 

구 하는지 악한다면 기업의 커뮤니 이션 로

그램에 효과 으로 활용할 수 있는 방안을 모색할 

수 있을 것이다. 구 효과가 정 ․부정  구

으로 나뉘어져, 만족․불만족에 한 원인으로 재

구매 활동의 요인  하나가 된다[22]. 이러한 
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에서 본 연구는 기존의 선행연구들을 고찰하고 

그것에 근거하여 다음과 같은 가설을 설정하 다.

가설 6. (H6) : 구 효과는 교육용 게임 재이용에 유의한  

               향을 미칠 것이다. 

3.2.7 환비용

여러 연구들에서 환비용은 충성도의 에서 

근되어 왔다[30,31]. Gremler[31]는 서비스 충성도

는 고객이 특정 서비스 제공자에 하여 반복 인 

구매행동을 보이거나 특정 서비스 제공자에 하여 

정 인 태도  경향을 가지거나 동일한 서비스가 

필요한 경우 특정 공 자만을 이용하는 정도라고 

정의하 다[32]. 환비용은 심리  몰입이 없는 

상태에서도 고객유지를 증가시키는 것으로 나타났

다[33]. Fornell[29]은 이러한 상은 만족뿐만 아

니라 환비용에서도 그 원인을 찾을 수 있다고 

주장하 다. Heide와 Weiss[34], Wernerfelt[35]의 

연구에서도 환장벽이 고객충성도에 향을 미친

다는 사실을 입증하 다. 이러한 연구결과들에서 

제시하고 있는 것과 같이 환비용은 재이용의향에 

향을  수 있는 주요 요인임을 알 수 있다. 실

질 으로 고객들은 환에 따른 높은 비용으로 인

하여 서비스 제공자를 쉽게 바꾸지 못하는 경우가 

종종 있다. 를 들면, 항공기를 자주 이용하는 고

객이 마일리지를 통한 혜택 때문에 다른 항공사로 

환하지 못하는 경우가 이에 속한다. 이러한 

에서 본 연구는 기존의 선행연구들을 고찰하고 그

것에 근거하여 다음과 같은 가설을 설정하 다.

가설 7. (H7) : 환비용은 교육용 게임 재이용에 유의한  

               향을 미칠 것이다. 

4. 연구방법

4.1 자료의 수집

본 연구의 상자들은 최근 6개월 동안 같은 교

육용 게임을 2번 이상 이용해본 경험이 있거나 

재 이용 인 상자들을 표본으로 선정하 다. 따

라서 국에 교육용 게임을 좋아하고 이용 하고 

있는 고등학생․ 학생, 교육용 게임을 이용해 본 

경험이 있는 일반인들을 상으로 선정하 다. 표

본집단에 한 조사는 2009년 11월 15일부터 2009

년 11월 29일까지 약 15일간에 걸쳐 수행하 으며, 

총 550부의 설문을 배포하여 518(94.1％)부를 수거

하 다. 이  18(3.5％)부의 불성실한 응답을 제외

하고 최종 으로 신뢰성 측면에서 유효한 표본 

500(96.5％)부를 분석 상으로 사용하 다. 설문지 

구성은 기존의 선행연구들을 토 로 교육용 게임 

재이용 요인으로 선택된 랜드 신뢰도, 게임성(재

미요소), 학습효과, 난이도, 유행, 구 효과, 환비

용에 한 측정항목으로 구성하 다. 그리고 각 측

정항목들은 본 연구에 맞도록 구성 개념의 조작  

정의를 하 다. 본 연구에서는 연구모형과 가설을 

검증하기 해 사용된 변수의 조작화는 선행연구들

을 기반으로 실행하 으며, 각 독립변수와 종속변

수의 척도는 교육용 게임 재이용에 요인들을 구체

으로 분석하고 재이용에 미치는 향과 가 치 

정도를 악하기 해서 모두 5  척도(1=  그

지 않다, 2=그 지 않다, 3=보통, 4=그 다, 5=

매우 그 다)로 구성하 다. 각 독립변수와 종속변

수의 조작  정의와 그 배경은 다음과 같다. 교육

용 게임 재이용 요인들의 신뢰도와 타당성 있는 

항목을 선택해 조사에 활용하기 해서 기존 선행 

연구들과 문헌조사를 통해 각 측정변수의 조작  

정의를 하 다.

4.2 분석방법

본 조사를 통해 수집된 자료는 SPSS 12.0 로

그램을 사용하여 분석하 다. 표본에 한 교육용 

게임 이용 랫폼, 형태, 횟수, 장소, 게임 이용 지

출 비용의 특성을 알아보기 해 빈도분석

(Frequency Analysis)을 이용하 고, 수집된 자료

에 한 신뢰성(Reliability) 검증은 Cronbach's α

계수로 확인하 으며, 별타당성과 수렴타당성의 

내 타당성 확보를 해 확인  요인분석(CFA : 
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Confirmatory Factor Analysis)을 실시하 다. 마

지막으로 교육용 게임 재이용 요인들의 향력 정

도와 연구모형의 합도를 평가하고, 가설을 검증

하기 해 단일회귀분석(Simple Regression 

Analysis)을 사용하 다.

5. 결  과

5.1 신뢰성․타당성 분석

가설 검증에 앞서 본 연구에서 사용된 자료에 

한 신뢰성과 타당성을 검증하 다. 측정항목들에 

한 Cronbach's α 계수를 구해 신뢰성을 측정하

다. 그리고 측정항목들의 수렴타당성(Convergent 

Validity)과 별타당성(Discriminant Validity)을 

통계 으로 확인하기 하여 확인  요인분석

(Confirmatory Factor Analysis)을 실시하 다. 

확인  요인분석을 실시하는데 있어 요인추출 방법

은 주성분분석을 사용하 고, 요인의 분류를 보다 

명확히 하기 한 요인의 회 은 직각회

(Varimax Rotation)으로 하 으며, 요인 수의 추

출은 아이겐 값이 1 이상인 요인들을 추출하도록 

지정하 다. 따라서 교육용 게임 이용자의 재이용 

요인은 [표 1]의 교육용 게임 재이용 요인과 같이 

제시하 다. 일반 으로 분산비율과 요인 재

량의 조건을 충족해야 구성개념들 간의 개념타당성

이 확보되었다고 할 수 있다. 사회과학에서는 총 

분산의 60% 정도를 설명해 주는 요인까지 선정한

다[36]는 것과 요인 재량이 0.4％ 이상이면 요인

과 구성변수 간 상 계가 높은 것으로 간주한다

[37,38,39]는 에 있어서 본 연구에서 사용된 구성

개념들의 개념타당성은 충분한 것으로 악되었다. 

그리고 측정항목들의 Cronbach's α 계수가 0.6 이

상이면 신뢰성이 높은 것으로 인정된다[40]는 기

에 비추어 본 연구에서 사용된 측정항목들의 신뢰

성은 만족스러운 수 인 것으로 나타났다.

[표 1] 요인 분석 결과 

측정항목
요 인  재 량 Cronbach's 

α요인1 요인2 요인3 요인4

난이도1 -.123 .173 -.026 .772

0.096
난이도2 .176 .611 .029 -.630

난이도3 -.120 .343 -.017 .829

난이도4 .386 .056 .017 .782

학습효과1 .850 -.063 .036 -.012

0.956

학습효과2 .815 -.185 -.007 -.055

학습효과3 .935 -.081 .006 -.019

학습효과4 .929 -.117 .015 -.016

학습효과5 .956 -.143 .042 -.011

게임성1 .004 -.014 .945 -.021

0.915게임성2 .036 .004 .976 -.022

게임성3 .103 .041 .887 -.020

환비용1 .679 .025 .053 .018

0.923

환비용2 .899 -.122 .042 .007

환비용3 .894 -.125 .034 .000

환비용4 .900 -.149 .009 .003

환비용5 .814 .130 .056 .008

환비용6 .858 -.084 .041 .024

유행 1 .466 .653 -.076 .015

0.897

유행 2 -.326 .868 .055 .114

유행 3 -.280 .851 .040 .114

유행 4 .492 .690 .011 .075

유행 5 -.339 .749 -.059 .116

유행 6 -.388 .814 .019 .109

유행 7 -.304 .843 .025 .119

랜드신뢰도 1 .837 -.140 .014 -.029

0.966

랜드신뢰도 2 .924 -.164 .038 -.032

랜드신뢰도 3 .913 -.172 .011 -.023

랜드신뢰도 4 .904 .058 .001 -.022

랜드신뢰도 5 .919 -.176 .026 -.028

랜드신뢰도 6 .925 -.184 .035 -.016

재이용의도 1 .933 -.220 .031 -.045

0.915재이용의도 2 .819 .056 -.055 -.038

재이용의도 3 .937 -.239 .017 -.041

아이겐값 16.859 5.250 2.669 2.378 ․

분산비율 49.586 65.026 72.876 79.869 ․
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5.2 가설의 검증

가설 1. (H1) : 랜드 신뢰도는 교육용 게임 재이용에  

                정(＋)의 향을 미칠 것이다. 

[표 2] 브랜드 신뢰도가 교육용 게임 재이용에 미치는 

영향 분석

종속
변수

독립
변수

R²
조정
된
R²

F값 B값 Beta t값 p

상수

0.866 0.866
3215.

447

0.429 1.934 0.054

재 

이 

용

랜

드

신뢰 

도

0.482 0.931 56.705 0.000*

교육용 게임 재이용에 한 첫 번째 가설검정을 

살펴보면 [표 2]에 제시된 것처럼 랜드 신뢰도에 

의한 재이용 요인을 종속변수로 하여 회귀분석을 

실시한 결과 R²=0.011로 나타나 1.1％의 모형 합

도를 보이고 있고, 회귀식에 한 유의확률은 

p=0.017으로 유의도 0.05 수 에서 랜드 신뢰도

는 재이용에 정(＋)의 향을 주는 것으로 나타났

다. 이를 회귀식으로 표 해 보면 Y=0.482x₁(

랜드 신뢰도) ＋ 0.429이 된다. 즉, 랜드 신뢰도

의 값이 1씩 변화한다고 가정하면 재이용은 0.429

씩 증가함을 알 수 있다. 따라서 가설 1(H1)은 채

택되었다.

가설 2. (H2) : 게임성은 교육용 게임 재이용에 정(＋)의  

               향을 미칠 것이다. 

[표 3] 게임성이 교육용 게임 재이용에 미치는 영향 

분석

종속
변수

독립
변수

R²
조정
된
R²

F값 B값 Beta t값 p

상수
0.002 0.000 1.221

11.568 9.495 0.000

재이용게임성 0.113 0.049 1.105 0.270*

교육용 게임의 재이용에 한 두 번째 가설검정

을 살펴보면 [표 3]에 제시된 것처럼 게임성에 의

한 재이용 요인을 종속변수로 하여 회귀분석을 실

시한 결과 R²=0.002로 나타나 0.2％의 모형 부 합

도를 보이고 있고, 회귀식에 한 유의확률도 

p=0.270으로 유의도 0.05 수 에서 게임성은 재이

용에 유의 하지 않은 것으로 나타났다. 이를 회귀

식으로 표 해 보면 Y=0.113x₁(게임성) ＋ 

11.568가 된다. 즉, 게임성 값이 1씩 변화한다고 가

정하면 재이용은 11.568씩 증가함을 알 수 있다. 

따라서 가설 2(H2)는 기각되었다.

가설 3. (H3) : 학습효과는 교육용 게임 재이용에 정(＋)의  

               향을 미칠 것이다. 

[표 4] 학습효과가 교육용 게임 재이용에 미치는 영향 

분석

종속
변수

독립
변수

R²
조정
된
R²

F값 B값 Beta t값 p

상수

0.842 0.841
2645.

253

0.260 1.051 0.294

재

이용

학습 

효과
0.585 0.917 51.432 0.000*

교육용 게임 재이용에 한 세 번째 가설검정을 

살펴보면 [표 4]에 제시된 것처럼 학습효과에 의한 

교육용 게임 재이용을 종속변수로 하여 회귀분석을 

실시한 결과 R²=0.842로 나타나 84.2％의 높은 모

형 합도를 보이고 있고, 회귀식에 한 유의 확

률은 p=0.000으로 유의도 0.05 수 에서 학습효과

는 재이용에 정(＋)의 향을 주는 것으로 나타났

다. 이를 회귀식으로 표 해 보면 Y=0.585x₁(학

습효과) ＋ 0.260이 된다. 즉, 학습효과의 값이 1씩 

변화한다고 가정하면 재이용은 0.260씩 증가함을 

알 수 있다. 따라서 가설 3(H3)은 채택되었다.

가설 4. (H4) : 난이도는 교육용 게임 재이용에 유의한  

               향을 미칠 것이다. 
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[표 5] 난이도가 교육용 게임 재이용에 미치는 영향 

분석

종속
변수

독립
변수

R²
조정
된
R²

F값 B값 Beta t값 p

상수

0.011 0.009 5.700

9.682 7.145 0.000

재

이용

난이

도
0.191 0.106 2.387 0.017*

교육용 게임 재이용에 한 네 번째 가설검정을 

살펴보면 [표 5]에 제시된 것처럼 난이도에 의한 

교육용 게임 재이용을 종속변수로 하여 회귀분석을 

실시한 결과 R²=0.011로 나타나 1.1％의 낮은 모형 

합도를 보이고 있고, 회귀식에 한 유의 확률은 

p=0.017으로 유의도 0.05 수 에서 학습효과는 재

이용에 유의한 향을 주는 것으로 나타났다. 이를 

회귀식으로 표 해 보면 Y=0.191x₁(난이도) ＋ 

9.682이 된다. 즉, 난이도의 값이 1씩 변화한다고 

가정하면 재이용은 9.682씩 증가함을 알 수 있다. 

따라서 가설 4(H4)는 채택되었다.

가설 5. (H5) : 유행은 교육용 게임 재이용에 정(＋)의  

                향을 미칠 것이다. 

[표 6] 유행이 교육용 게임 재이용에 미치는 영향 분석

종속
변수

독립
변수

R²
조정
된
R²

F값 B값 Beta t값 p

상수

0.047 0.046 24.809

16.279 23.950 0.000

재

이용
유행 -0.108 -0.218 -4.981 0.000*

교육용 게임 재이용에 한 다섯 번째 가설검정

을 살펴보면 [표 6]에 제시된 것처럼 유행에 의한 

교육용 게임 재이용을 종속변수로 하여 회귀분석을 

실시한 결과 R²=0.047로 나타나 4.7％의 모형 합

도를 보이고 있고, 회귀식에 한 유의 확률은 

p=0.000으로 유의도 0.05 수 에서 학습효과는 재

이용에 정(＋)의 향을 주는 것으로 나타났다. 이

를 회귀식으로 표 해 보면 Y=-0.108x₁(유행) ＋ 

16.279이 된다. 즉, 난이도의 값이 1씩 변화한다고 

가정하면 재이용은 16.279씩 증가함을 알 수 있다. 

따라서 가설 5(H5)는 채택되었다.

가설 6. (H6) : 구 효과는 교육용 게임 재이용에 유의한  

               향을 미칠 것이다. 

[표 7] 구전효과가 교육용 게임 재이용에 미치는 영향 

분석

종속
변수

독립
변수

R²
조정된
R²

F값 B값 Beta t값 p

상수

1.000 1.000 ․

0.000 ․ ․

재

이용

구

효과
1.000 1.000 ․ ․

교육용 게임 재이용에 한 여섯 번째 가설검정

을 살펴보면 [표 7]에 제시된 것처럼 구 효과에 

의한 교육용 게임 재이용을 종속변수로 하여 회귀

분석을 실시한 결과 R²=1.000로 나타나 100.0％의 

모형의 최 합도를 보이고 있고, 회귀식에 한 유

의 확률은 p값은 나타나지 않고 있어 유의도 0.05 

수 에서 구 효과는 재이용에 유의한 향을 주는 

것으로 나타났다. 이를 회귀식으로 표 해 보면 

Y=1.000x₁(구 효과) ＋ 0.000이 된다. 즉, 구

효과의 값이 1씩 변화한다고 가정하면 재이용은  

값이 증가함에 따라 변화함을 알 수 있다. 따라서 

가설 6(H6)는 채택되었다.

가설 7. (H7) : 환비용은 교육용 게임 재이용에 유의한  

               향을 미칠 것이다. 

[표 8] 전환비용이 교육용 게임 재이용에 미치는 영향 

분석

종속
변수

독립
변수

R²
조정
된
R²

F값 B값 Beta t값 p

상수

0.800 0.799
1985.

873

1.291 4.913 0.000

재

이용

환 

비용
0.452 0.894 44.5630.000*

교육용 게임 재이용에 한 일곱 번째 가설검정
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을 살펴보면 [표 8]에 제시된 것처럼 환비용에 

의한 교육용 게임 재이용을 종속변수로 하여 회귀

분석을 실시한 결과 R²=0.800로 나타나 80.0％의 

높은 모형 합도를 보이고 있고, 회귀식에 한 

유의 확률은 p=0.000으로 유의도 0.05 수 에서 

환비용은 재이용에 유의한 향을 주는 것으로 나

타났다. 이를 회귀식으로 표 해 보면 Y=0.452x₁

( 환비용) ＋ 1.291이 된다. 즉, 난이도의 값이 1

씩 변화한다고 가정하면 재이용은 1.291씩 증가함

을 알 수 있다. 따라서 가설 7(H7)는 채택되었다.

이와 같이 본 연구에서는 교육용 게임의 재이용 

요인이 미치는 향에 하여 살펴보았다. 연구 결

과 교육용 게임의 재이용 요인들  게임성을 제

외하고 모두 유의한 향을 미치고 있으며, 각 요

인별 향력에서는 많은 차이를 보이고 있음을 알 

수 있다. 각 요인들의 재이용에 미치는 향력 정

도는 [표 9], [그림 2]와 같이 나타낼 수 있다.

[표 9] 재이용 요인별 영향력

요인명 t값( 향력)*

구      효   과 ․

 랜 드 신 뢰 도 56.705

학   습   효   과 51.432

   환   비   용 44.563

유             행 -4.981

난     이     도 2.387

게     임     성 1.105

56.705

51.432

44.563

-4.981

2.387
1.105

브랜드신뢰도

학습효과

전환비용

유행

난이도

게임성

[그림 2] 재이용 요인별 영향력

6. 결  론

국내의 에듀테인먼트 콘텐츠와 교육용 게임은 

특히 교육용 게임 포털의 성장과 형 게임사들의 

참여로 인해 새로운 사업 분야로 부상하고 있다. 

하지만 교육용 게임 산업의 기 단계인 국내 시

장에서 많은 업체들은 교육 인 측면이  반

되지 못한 개발을 하고 있다. 한 교육용 게임 이

용자들의 필요를 정확히 악하지 못해 지속 인 

이용을 이끌어 내지 못하고, 재이용하려는 이용자

들에 한 다각  분석의 부족으로 많은 교육용 

게임 개발 업체들은 어려움에 직면해 있다. 이러한 

에서 본 연구는 교육용 게임 재이용 요인들을 

찾아 특징을 구체 으로 분석, 이용자가 이용 후 

느끼는 만족으로 형성되는 심리 ․행동 ․비용

 요인들을 구분해 재이용에 미치는 향의 차이

을 악하고, 교육용 게임을 서비스의 한 유형으

로 고찰해 도출한 연구모형 요인들에 한 실증분

석을 통해 가설을 검증하여 요인들의 사이의 계

와 특징  차이 을 보고, 재이용에 미치는 향력 

정도를 알아본다. 한, 교육용 게임 재이용 요인

들이 어떠한 향을 미치는지에 해 알아보고, 교

육용 게임 산업의 활성화를 해 지속 인 이용자 

유지  재이용 할 수 있는 방안을 마련하여 교육

용 게임 마 에 공헌하고자 하 다.

연구의 구체 인 검증 결과 교육용 게임을 재이

용함에 있어 주로 나타나는 랜드 신뢰도, 학습효

과, 환비용, 구 효과의 순서로 매우 정 인 

향과 높은 향력을 보여주는 것으로 나타났고, 

난이도는 향력이 낮은 것으로 나타났다. 한, 

유행은 향력이 있는 요인이지만 부정 인 향을 

주는 것으로 나타났고, 게임의 재미요소는 재이용 

요인으로 아무런 향을 주지 못 하는 것으로 나

타났다. 

본 연구 결과가 교육용 게임 산업의 정 인 

발 과 지속 인 이용자의 유지  재이용율을 높

이는데 어느 정도 일조하길 기 한다.
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