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 요약

최근 정보기술의 발전으로 인하여 다양한 기능성게임이 제공되고 있다. 최근 들어, 교육기능성게임을 이

용한 교육 서비스를 제공하는 교육 기능성게임이 큰 이슈가 되고 있다. 하지만, 교육기능성게임은 사용자들

에게 널리 이용되고 있지 못하는 실정이다. 특히, 사용자의 신뢰를 형성하지 못하는 서비스 이용은 교육기

능성게임에 대한 몰입 및 지속적 사용을 저해하는 요인으로 나타나게 된다. 따라서 본 연구에서는 교육기능

성게임의 신뢰에 대한 선행변수인 신용을 이용하여 사용자의 몰입과 지속적 사용의도에 미치는 영향을 살

펴보고자 한다. 이를 위해 본 연구에서는 사용자를 대상으로 설문을 진행하였으며, 연구결과 사용자의 신용

이 게임에 대한 몰입과 지속사용의도에 영향을 끼치는 것으로 나타났다.
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Abstract

Dut to the development of information technology, various serious games have been provided. 

In recent years, educational serious game that provides education services haven’t been widely 

used. Especially, using serious game without trust is one of the main hinderance in the expansion 

of educational serious games. Therefore, the purpose of this research is to investigate the impact 

of trustworthiness, which is antecedent variable for trust, on commitment and continuance 

intention. To achieve the research purpose, this study conduct the survey. The results showed 

that the trustworthiness significantly influence on commitment and continuance intention 
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I. 서 론

1990년대 후반 콘텐츠 산업에 대한 관심이 증대됨에 

따라 콘텐츠 산업은 게임, 영화, 음악, 애니메이션 등 다

양한 콘텐츠의 발전을 이루게 된다. 게임 콘텐츠가 전

체 콘텐츠 시장에서 차지하는 비중은 2009년 기준 8.6%
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로 다른 콘텐츠에 비해 높게 나타나고 있는 실정이다

[1]. 하지만 게임의 부정적 인식은 게임 산업 발전의 저

해요인으로 나타나고 있다[2]. 이러한 부정적 인식을 해

소하고 게임의 건전한 문화조성을 위해 다양한 기능성

게임이 개발되었다. 기능성게임(serious game)이란 사

용자에게 게임이외에 다른 목적을 제공하기 위해 개발

된 게임을 의미한다. 특히 교육용 기능성게임은 재미라

는 요소이외에 교육이라는 목적을 달성하기 위해 개발

된 게임이다[3]. 

기능성게임은 의료, 군사, 공공부분, 비즈니스, 교육, 

관광 등의 분야로 나누어 살펴볼 수 있다[3]. 아래 [표 

1]은 한국콘텐츠진흥원에서 발간하는 기능성게임을 산

업 분야 및 목적으로 분류한 표이다[4]. 

표 1. 기능성게임에 대한 분류 (2010년 게임백서의 기능성
게임 분류 재구성)
분류 설명 대표 사례

교육
․ 게임의 재미를 기반으로 사용자에
게 교육 또는 학습효과를 줄 수 있
는 게임

Urban Science

학습능력
․ 학습능력 및 집중력을 키워주고 심
리적 치료 또는 치유의 효과가 있
으며 정신적인 스트레스를 해소시
켜주는 게임

Infinity

홍보
․ 정부기관이나 기업이 일반 대중들
에게 알리기 위한 목적으로 제작된 
게임

World without 
oil

의료/ 건강
․ 환자들의 치료를 목적으로 제작된 
게임으로 공황장애, 고소공포층, 
패쇄공포증 등과 같이 직접 체험을 
통해 치료하는 게임

Dance Dance 
Revolution

국방 
․ 군사 모의 훈련, 위생교육, 통신교
육, 무기교육 등을 시뮬레이션을 
통해 군사전문가 양성을 위한 게임

America’s
Army

 

이러한 순기능석인 교육기능성게임은 긍정적인 측면

에도 불구하고 신뢰 부족, 수익모델의 부재, 불법복제, 

학교생활에서의 활용 부족 등으로 인해 시장 형성이 어

렵게 되었다. 따라서 교육기능성게임 산업이 발전하기 

위해서는 다양한 측면의 연구가 필요하다. 본 연구에서

는 교육기능성게임의 다양한 저해요인들 중 사용자의 

심리적 측면에 초점을 맞추어 연구를 진행하고자 한다. 

다양한 심리적 요인들 중에서도 가장 중요한 요인중의 

하나는 사용자가 가지는 게임에 대한 신뢰이다. 신뢰란 

제품 및 서비스에 대한 긍정적인 기대나 태도 및 의존

하는 정도를 의미하며[5], 신뢰를 통해 사용자뿐 아니라 

잠재적 사용자들이 느끼게 되는 위험을 감소하고 그들

의 행동을 유발하기 때문에 기업 입장에서는 신뢰에 대

한 관심이 매우 크다고 볼 수 있다[6]. 교육기능성게임

에서도 게임이라는 부정적 인식을 가진 사용자의 신뢰

를 형성함으로써 교육기능성게임에 대한 사용 행동을 

유발시킬 수 있기 때문에 신뢰요인은 매우 중요하다. 

이러한 신뢰는 신용(trustworthiness)이라는 수준을 통

해 신뢰가 형성하게 된다[7]. 다시 말해, 신뢰를 형성하

는 요인인 신용을 통해 사용자의 신뢰를 형성하게 된

다. 형성된 신용을 통해 사용자는 해당 서비스에 대해 

믿음을 가지게 되며 이를 통해 교육기능성게임에 대한 

사용의도도가 일어나게 된다. 교육기능성게임에 대한 

지속적 발전을 위해서는 사용자가 지속적으로 게임을 

이용할 의도가 있어야 한다. 그러기 위해서는 게임에 

대한 만족 혹은 몰입이 일어나야 지속사용에 대한 의지

가 발생된다. 게임분야에서 사용자의 몰입은 만족보다 

중요한 변수로 작용한다[8]. 게임과 같이 서비스를 이용

하는 과정이 중요한 경우 사용자는 사용하고 난 후의 

만족보다는 사용하는 과정에서 해당 게임에 얼마나 집

중을 했느냐에 따라 행동이 달라질 수 있기 때문이다. 

따라서 본 연구에서는 교육기능성게임에 대한 신뢰보

다는 신용이라는 요인을 통해 사용자의 신뢰를 파악하

고 이러한 신용요인이 사용자의 몰입과 지속사용의도

에 미치는 영향을 살펴보고자 한다.

II. 이론적 배경

1. 신용(Trustworthiness)
신뢰1의 선행변수인 신용은 신뢰와 함께 다양한 학문

영역에서 여러 연구자들에 의해 중요하게 다루어져왔

다. 하지만 기존의 많은 연구들이 신뢰와 신용을 동일

1 ‘Trustworthiness’는 “신뢰 믿음”, “신뢰가치성” 등 다양하게 불리우

고 있지만 사전적 명칭으로 사용되는 것이 바람직하다고 판단되어 

본 연구에서는 ‘신용’으로 사용하고자 함
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시하여 연구를 진행하고 있으나 최근 들어 신뢰와 신용

의 개념을 구분하여 연구를 진행해야 된다고 주장하고 

있다[9]. 왜냐하면, 신뢰는 신뢰자가 위험을 받아들이고

자 하는 태도(attitude)를 의미하는 반면, 신용은 피신뢰

자의 속성들에 대한 신뢰자의 믿음을 반영한다[9]. 하지

만, 많은 연구들이 신뢰 변수를 측정하고자 하면서도 

측정에 대한 정의를 믿음(belief)로 정의하면서 측정하

는 오류를 범하고 있는 실정이다. 

신용은 크게 능력(ability), 배려(benevolence), 무결

성(integrity) 등 3가지로 나누어 정의되고 있다. 첫째, 

능력은 신뢰자가 기대하는 행동을 수행하는데 있어 피

신뢰자가 특정영역에서 영향력을 행사할 수 있는 역량

이나 지식을 보유하는 정도를 의미한다[10]. Flavian et 

al.[11]은 신뢰자의 영특함과 관련이 있으며 당사간의 

거래를 수행하기 위한 지식이나 기술의 보유정도라고 

정의하고 있다. 서비스 제공자와 이용자간의 관계에 있

어 서비스 제공자의 능력은 의도된 행위를 이해하기 위

한 전문가의 역량이나 기술을 보유하고 있는지와 행위

를 수행하기 위해 요구되는 지식을 습득하는지가 중요

한 요인으로 나타나게 된다. 만약, 사용자가 서비스 제

공자에 대한 이러한 믿음이 부족하다고 생각되면 서비

스 제공자의 능력은 약화되며 결국 서비스 제공자에 대

한 신뢰를 약화시키는 요인이 된다. 교육기능성게임에

서도 마찬가지로 서비스 제공자가 문제가 발생하였을 

때 문제를 해결하려는 능력 및 제공자가 가지는 지식에 

따라 사용자는 교육기능성게임 제공자에 대한 능력을 

인정하게 되며, 결국 해당 게임에 대한 신뢰가 향상되

게 된다. 

둘째, 배려는 피신뢰자가 자신의 이익을 추구하지 않

으며 기회주의적 행동없이 타인의 안녕에 관심을 갖는 

믿음을 의미한다[12]. 이는 서비스 제공자가 자신의 이

익보다는 사용자의 이익에 초점을 맞추어 의도된 행위

를 제공한다는 것을 의미한다[10]. 사용자가 서비스 제

공자의 배려를 느끼지 못한다고 생각하게 되면 사용자

는 제공자가 고객 혹은 사용자의 입장보다는 기업 혹은 

서비스 제공자의 입장에서 서비스를 제공한다고 여겨

질 것이기 때문에 해당 서비스에 대한 신뢰를 약화시키

는 요인이 된다. 교육기능성게임에서도 마찬가지로 서

비스 제공자가 서비스를 제공함과 동시에 사용자에게 

헌신적인 서비스를 제공한다고 생각하게 되면 사용자

는 교육기능성게임 제작자에 대한 신뢰가 형성되게 되

며 결국 해당 게임 역시 게임 서비스 제공자가 최선을 

다하고 있다고 여기기 때문에 해당 게임에 대한 신뢰가 

형성되게 된다.

셋째, 무결성은 고객 혹은 서비스 사용자가 서비스 

이용과정이나 이용 후 받아들일 수 있는 원칙들을 기업 

혹은 서비스 제공자들이 고수하는 정도를 의미한다

[10]. 기업이 고객에게 서비스 혹은 상품을 거래하는 과

정에서의 무결성은 결재, 개인정보 보호, 고객 대응 방

침 등 윤리적 의무뿐 아니라 절차적 의무까지 약속에 

부응할 것이라는 믿음을 의미하게 된다. 따라서 무결성

의 요소는 신뢰자에게 보다는 신뢰대상자에게 요구되

는 사항이 많기 때문에 신뢰 대상자인 기업이나 서비스 

제공자들에게 더욱 강조되고 있는 실정이다[13].

2. 몰입(Commitment)
몰입은 연구자의 관점에 따라 개인의 성향으로 개념

화하거나 개인의 상태로 분류하여 정의되어져 왔다. 즉, 

몰입을 통제, 집중, 호기심, 본질적 재미의 4가지 특징

이 종합되어진 개인의 성향으로 개념화하거나[14], 개

인의 숙련도와 도전감이 일정 수준 이상에서 균형을 이

루는 상태인 개인의 상태로 정의하였다[15].

2가지 관점에서 개념적 정의를 도출하였을 때 몰입이

란 어떤 조직이나 개인이 수행하는 활동에서 나타나게 

되는 도전감과 숙련도가 일정수준 이상이고 이들이 얼

마나 깊이 참여하고 또 그 관계를 오래 지속시키려고 

하는가의 정도로서 그 일을 진행해 나가는 과정을 가장 

긍정적으로 해석하여 최적의 경험을 하고 있다고 느끼

게 되어 그 일에 완전히 빠져드는 심리적 애착으로 정

의할 수 있다[16]. 

사람들이 몰입을 경험하게 되면 한곳에 의식이나 지

각을 집중하게 되며 사용자의 목표와 피드백에 반응하

게 된다. 따라서 사람들은 해당 행동에 대해 몰입을 하

고 있기 때문에 행동 그 자체가 즐겁고 집중되어 있다. 

이로 인해 다른 것에 대해서는 인지 및 지각을 하지 못

하게 되어 단기적인 희생이 발생될 수 있다. 컴퓨터 환
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경에서 사용자가 몰입을 하게 되면 기술과 사람간의 상

호작용을 통해 사용하는 과정 및 결과에 대한 즐거움이

나 새로운 가능성을 느끼게 해 주기 때문에 놀이를 하

는 것처럼 즐겁고 흥미롭게 되어 자기 동기화로 나타나

게 되어 외부적인 보상(reward)가 없더라도 지속적으

로 컴퓨터를 이용한 활동이 나타나게 된다[14]. 컴퓨터

와 관련한 몰입 연구에서 Hoffman & Novak[17]은 인

터넷을 이용하는데 있어 ‘몰입’이라는 개념이 사용자의 

컴퓨터와 관련한 행동을 살펴보는데 매우 적절한 개념

이라고 주장하였다. 그들에 따르면 몰입은 인터넷 웹 

사이트의 지속적으로 이용하게 하는 접착제 역할을 하

게 된다. 따라서 본 연구에서 사용되어진 몰입은 “교육

기능성게임을 하는 도중에는 게임에 완전히 빠져들어 

다른 것에 신경쓰지 못하고 게임에만 주의집중하게된 

상태”라고 정의할 수 있다. 

3. 사용지속의도(Continuance Intention)
사용지속의도는 해당 시스템이나 서비스를 초기에 

사용하고 난 후 지속적으로 사용할 사용자의 의도를 의

미한다[18]. 정보시스템 분야에서 사용지속의도는 정보

시스템의 수용보다 더욱 중요하게 여겨진다. 즉, 정보시

스템의 성공 여부는 해당 정보시스템을 수용하였는가

보다는 지속적으로 이용하였는가에 달려있다. 초기 정

보시스템 연구에서는 정보시스템의 수용여부가 중요한 

이슈로 나타났지만 정보시스템을 도입한 이후 해당 시

스템에 대한 성공여부를 가름하기 위해서는 지속사용

을 고려하여야 한다. 정보시스템 이용 빈도가 낮고 사

용방법이 적절치 못하여 초기에 사용하였을지라도 해

당 시스템을 향후 사용하지 않게 된다면 이는 해당 시

스템에 대한 실패로 볼 수 있기 때문이다. 교육기능성

게임에서도 마찬가지로 사용지속의도는 중요한 변수로 

작용된다. 교육기능성게임의 경우 재미와 교육이라는 2

가지 목적을 달성하기 위해 개발되었기 때문에 재미 요

소와 교육적 요소에 대한 효과성을 검증하기 위해서는 

사용자의 지속적 사용이 매우 중요한 변수가 될 수 있

기 때문이다. 아래 [표 2]는 본 연구에서 사용되었던 선

행연구에 대한 내용을 정리한 표이다.

표 2. 선행연구 및 기존연구와의 차별성

변수명 내용
기존 연구와의 
차별성

관련 
연구

신용

능력
어떤 특정 영역 내에서 영
향력을 가질 수 있는 기술, 
숙련도, 특성의 집합

기존의 추상화된 신뢰
의 개념을 ‘신용’이
라는 선행변수를 통해 
보다 구체적으로 정의
하였으며,교육기능성
게임에서 중요한 요인
인 몰입과 사용지속의
도를 살펴봄으로써 교
육기능성게임에 대한 
활성화를 살펴보는데 
중요한 이론적 기틀을 
제공

[10]

무결성
게임이 플레이어가 받아들
일만한 원리들을 고수할 
것이라고 인지하는 것

[10]

배려
게임이 자기중심적인 이익
을 얻는 것을 바라지 않고, 
플레이어에게 좋은 일 하
길 원한다고 믿어지는 것

[10]

몰입
게임을 적극적으로 참여하
여 본인이 지속적으로 사
용하면서 최적의 경험을 
한다고 믿어지는것

[16]

지속사용의도 게임을 지속하여 사용하려
는 의도 [18]

III. 연구 모형

신뢰와 몰입 이론(commitment-trust theory)은 사용

자와 서비스 제공자 관계에서 장기적인 관점

(long-term relationship)에서 그들간의 관계를 발전시

키는데 초점을 두고 설명을 하고 있다[19]. 이 이론의 

핵심은 신뢰가 사용자와 서비스 제공자간의 관계에서 

나타날 수 있는 문제점을 감소시킬 수 있기 때문에 신

뢰가 몰입에 직접적으로 영향을 끼치게 된다[20]. 신용

은 신뢰를 형성하는 2차 형성 요인(second-order 

formative construst)로서 서비스 사용자와 제공자간의 

신용이 쌓이게 되면 마찬가지로 사용자의 몰입에 직접

적으로 영향을 끼치게 된다. 예를 들어, Jang et al.[21]

은 온라인 커뮤니티 공간에서 다른 사람들과 상호작용

이 원활하게 이루어진다면 그들간의 신용이 쌓이게 되

며 결국에는 해당 커뮤니티 공간에 대한 몰입이 높아질 

것이라고 주장하였다. 몰입은 일시적인 로열티와 달리 

지속가능한 로열티로 볼 수 있다[22]. 서비스 이용 당사

자들간의 몰입의 관계는 기회주의적 행동을 하지 않을 

것이라는 것을 가정으로 나타나게 되며 이는 결국 서비

스 이용을 지속적으로 이용하게 된다[23]. 다시 말해, 

몰입을 많이 하면 할수록 해당 서비스에 대한 관심이 
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그림 1. 연구 모형

높아지게 되며 이는 결국 해당 서비스를 더 사용하게 

된다. 따라서 본 연구에서는 [그림 1]과 같이 연구모형

을 설정하였다. 

IV. 연구 결과

1. 설문 분석
설문 표본으로 부산지역의 대학생을 선정하였으며, 

본 연구에서 대학생으로 선정한 이유로 영어교육기능

성게임을 가장 많이 사용할 수 있는 연령층이 학생 집

단이며, 설문에 대한 이해가 가능한 연령층인 고등교육

을 받은 학생들이 적정하기 때문에 대학생을 설문 대상

으로 선정하였다. 총 설문 인원은 350명이었으며 그 중 

불성실한 응답자를 제외하고 연구에 사용된 설문 인원

은 총 302명의 응답이 분석에 이용되었다.

2. 분석 결과
본 연구자는 설문 후 설문 응답 결과를 기반으로 

SPSS ver 23.0과 smartPLS 2.0을 사용하여  변수의 신

뢰성, 평균분산분석(AVE: average variance extracted), 

합성신뢰도(composite reliability)를 파악함으로써 설문 

문항에 대한 신뢰도 및 타당도를 확보하였다. 전체적으

로 신뢰도는 0.846~0.929, 평균분산분석 값은 

0.618~0.805, 합성신뢰도는 0.890~0.947로 기준값을 모

두 충족하는 것으로 나타났다. 이는 본 연구에서 사용

되었던 측정 문항 항목들이 신뢰성과 타당성을 확보하

였다고  볼 수 있다. 측정 항목 모델에 대한 분석 결과

값은 아래와 같다[표 3].

표 3. 측정모델 분석 결과(*<.05)

구성
개념

항목
표준
요인
적재치

Cronbach's 
α

AVE
합성
신뢰도

t값

능력

1 0.84 

.91 .73 .93

9.72* 
2 0.81 9.09*
3 0.87 9.92* 
4 0.88 12.78* 
5 0.76 7.26* 

배려

1 0.77 

.84 .61 .89

9.11* 
2 0.78 9.32* 
3 0.82 13.54* 
4 0.89 16.01* 
5 0.86 15.52* 

무결성

1 0.83 

.85 .63 .89

11.23* 
2 0.84 12.24* 
3 0.81 10.65* 
4 0.96 16.69*  
5 0.72 8.29*  

몰입

1 0.81 

.89 .76 .92

11.80* 
2 0.83 12.46* 
3 0.79 10.66* 
4 0.82 12.14* 

사용지속
의도

1 0.92 
.92 .80 .94

20.62* 
2 0.88 19.72* 
3 0.87 18.23* 

본 연구 목적인 기능성게임에 대한 사용자의 신용이 

게임 몰입 및 사용지속의도에 미치는 영향을 살펴보기 

위하여 PLS의 Bootstrap기법을 이용하였다. Bootstrap

기법은 표본 자료로부터 복원추출에 의해 동일한 분포

를 갖는 측정치를 추정하는 방법으로 주로 예측 통계의 

정확도를 판단하기 위해 데이터를 무작위로 샘플링하

여 통계 분포를 생성하게 된다[24]. 이 기법은 주로 

PLS경로모형에서 경로계수의 유의성을 평가하는데 적
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합하다[24]. 아래 [표 4]에서 나타난 바와 같이 기능성

게임에서의 몰입이 지속의도에 미치는 영향(p=0.772, 

t=17.602)은 유의미하게 나타났다. 기능성게임에 대한 

사용자의 신용에서는 능력 및 배려가 사용자의 몰입에 

영향(p=0.309, t=2.065; p=0.351, t=2.843)을 끼치는 것으

로 나타났으나 진실성은 사용자의 몰입에 영향

(p=0.070, t=0.505)을 끼치지 않는 것으로 나타났다.

표 4. 경로 분석 결과(*<.05)
독립변수 종속변수 경로계수 t값 채택여부 

몰입
능력 0.309 2.065* 채택
배려 0.070 0.505 채택
무결성 0.351 2.843* 채택

사용지속의도 몰입 0.772 17.609** 채택

V. 결론

본 연구자는 기존의 많은 연구에서 진행되었던 신뢰

변수보다는 신뢰의 선행변수인 신용이라는 개념을 이

용하였으며, 신뢰의 결과변수로 나타날 수 있는 몰입과 

사용지속의도를 이용하여 모델을 개발하여 실증적으로 

살펴보았다. 

본 연구를 위해 연구자는 교육기능성게임 사용자를 

대상으로 설문을 실시하였다. 분석결과, 신용의 요인인 

능력 및 무결성이 사용자의 몰입에 영향을 주는 것으로 

나타났으나 배려는 사용자의 몰입에 영향을 주지 않는 

것으로 나타났다. 이는 신용의 하부 요인인 능력과 무

결성의 경우 교육기능성게임과 밀접한 연관이 있기 때

문으로 판단된다. 능력과 무결성은 게임 자체에 대한 

사용자의 인식으로 게임을 잘 할 수 있다고 생각하는 

기술과 목적을 인식하는 것이다. 이에 반해 배려는 게

임 자체에 대한 인식보다는 게임 제공자와의 상호작용

을 통해 나타나는 사용자의 인식을 의미하게 된다. 따

라서 교육기능성게임과 같이 제공자와 사용자간의 상

호작용이 중요하지 않는 상황에서는 사용자의 몰입에 

영향을 주지 않게 된다. 이와 같은 이유로 인해 게임에

서 제공하는 배려가 사용자의 몰입에 영향을 주지 않는 

것으로 판단된다. 

본 연구는 다음과 같은 이론적 의의와 실용적 의의를 

가진다. 먼저 이론적 의의를 살펴보게 되면 본 연구에

서는 신용이라는 신뢰 선행변수를 통해 사용자의 몰입

과 지속사용에 대한 모델을 개발하였다. 최근 게임분야

에서 게임의 부정적 인식으로 인해 사용자의 신뢰가 중

요한 이슈로 나타나고 있으며 이를 구축하기 위한 선행

변수인 신용이라는 요인을 통해 보다 구체적으로 신뢰

를 형성하는 이론적 기틀을 마련하였다. 기존의 연구들

을 살펴보게 되면 주로 신뢰라는 개념을 이용하여 설명

하고 있으나 신뢰를 형성하기 위한 선행변수를 이용함

으로써 보다 구체적인 신뢰구축에 대한 설명이 이루어

질 수 있다. 또한, 사용자의 몰입과 사용지속의도간의 

관계에 대한 영향도를 검증하였다. 사용자의 몰입이 해

당 서비스 및 기술을 수용하고 난 후 나타나게 되는 사

용지속의도를 검증함으로써 수용 후 연구로서의 확장

성에 의의가 있다고 볼 수 있다. 또한 본 연구는 다음과 

같은 실용적 의의도 가진다. 교육기능성게임은 교육 및 

재미라는 목적을 달성한다는 측면에서 개발 초기 사람

들의 많은 관심이 있었으나 게임을 재미보다는 교육에 

초점을 맞춰 개발이 이루어지다 보니 게임에 대한 몰입

이 이루어지지 않아 널리 확산되지 못하였다. 하지만 

본 연구결과를 통해 게임에 대한 사용자의 신뢰를 확보

하기 위한 전략적 개발 가이드라인을 제공할 수 있다. 

본 연구결과에 따라 게임에 대한 배려와 관련한 기능보

다는 능력 및 무결성과 관련한 기능을 강화하는 방향으

로 게임개발이 이루어져야 할 것이다. 

하지만 본 연구는 다음과 같은 한계를 가지고 있다. 

첫째, 연구 결과의 일반화이다. 본 연구결과는 한국에서 

영어교육기능성게임 사용 경험자를 대상으로 임의추출

기법을 활용하여 연구결과를 도출하였다. 향후 연구에

서는 다양한 분야의 교육기능성게임을 대상으로 무작

위추출기법에 기반하여 연구결과를 제시해야 할 것이

다. 둘째, 추상화된 신용 변수 사용이다. 본 연구에서 사

용된 신뢰의 선행변수인 신용이라는 개념을 활용하여 

연구를 진행하였다. 진실성, 배려, 능력이라는 3가지 신

용변수를 구체화할 수 있는 하위 변수를 개발하여 보다 

실용적인 연구의의를 도출할 필요가 있을 것이다. 
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