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요  약

본 연구는 모바일 피트니스 게임에서 제공하는 메시지 임에 따라 사용자 경험의 차이를 

검증한 연구로 지각된 혜택, 심리  웰빙, 운동앱 애착, 운동 성취감의 변인이 분석에 사용되었

다. 이를 해 반복측정설계(Repeated Measure Design)와 이테스트(Playtest) 방법론을 채

택하여 실험연구를 진행하 다. 연구결과 모바일 피트니스 게임에서 이득 메시지를 제시할 때 

손실 메시지를 제시했을 때보다 지각된 혜택, 심리  웰빙, 운동앱 애착, 운동 성취감 경험의 

정도가 더 높게 나타났다. 이러한 연구결과는 건강 기능성 게임을 통해 설득 메시지를 제시할 

경우 이득메시지가 손실메시지보다 건강 기능성 게임 사용자에게 좀 더 효과 으로 달될 수 

있다는 것을 강조하고 있다.

ABSTRACT

This study conducted to analyze the difference of perceived benefits, psychological 

well-being, exercise application attachment, and perceived exercise achievement according 

to the message frame provided in the mobile fitness game. Repeated Measure Design 

and Playtest methodologies were usedㅉ for this research. As a result, when gain 

messages were shown, all factors were higher than the case of showing loss message. 

The results of this study emphasize that when persuasion messages need to be 

presented through a health functional game, gain messages can be more effectively 

delivered to the users of health functional game than loss messages.
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1. 서  론

고령화시 에 어들면서 인들은 심신의 안

녕과 행복을 주 하는 웰빙(well-being)에 심이 

높아졌으며, 사람들의 삶의 질에 한 심과 기

가 높아지고 건강을 증진시키고자 하는 욕구가 늘

어났다. 특히 스마트폰의 확산과 함께 활용성이 다

양화되면서 의 사람들은 스마트폰의 앱을 활용

하여 자신의 건강 리를 직 으로 할 수 있게 

되었다. 스마트폰 앱 시장에서도 운동, 식이조 , 

만성질환 정보  리, 개인 건강정보 리 등의 

의료와 건강에 련된 다양한 앱콘텐츠가 제공되고 

있다[1]. 

이와 같은 모바일 운동콘텐츠는 운동을 하면서 

따로 시간을 계산할 필요가 없으며 각기 다른 

벨과 운동 희망 부 에 맞는 맞춤식 콘텐츠로 나

만을 한 개인 트 이 와 함께 운동한다는 즐거

움을 제공받을 수 있다[3]. 스마트폰이나 웨어러블 

장치를 통해 운동앱을 제공하여 자신의 건강상태를 

스스로 체크  리할 수 있도록 즉각 인 인터

랙션을 제공하여 사용자에게 도움을 주고 있다. 하

지만 이러한 미디어에서 제공하는 운동앱은 생활 

활동량 측정과 패턴을 확인하는 것에서 그치기 때

문에 사용자들에게 지속 인 동기부여를 유발하기

가 어렵다는 문제 을 가지고 있다. 그래서 최근에

는 이러한 운동앱을 상호작용이 가능한 게임 미디

어를 통해 제공하려고 시도되고 있다. 게임성이 구

된 모바일 운동게임을 이용하면 운동의 시범 동

작을 이용자가 보고 따라하고 시간 , 공간  제약

을 극복할 수 있는 이 은[2] 물론 지속 으로 이

용을 할 수 있는 몰입과 경쟁성을 제공하게 된다. 

게임은 매체와는 달리 게임성을 통한 재미

에 특별한 매체의 목 을 가지게 되는데, 피트니스 

게임은 이러한 재미에 건강증진과 지속 인 건강

리를 구하는 메시지를 부여하여 지속 인 동기부

여를 제공할 수 있다. 한 로, 걷기 운동을 구

한 피트니스 게임인 팔도강산은 건강에 련된 메

시지를 수로 제공하여 심리  용성과 인지능력 

등을 향상시켜 자신의 건강에 한 정 인 치료

효과를 보이기도 하 다[4]. 즉, 피트니스 게임은 

사람들에게 운동을 권유하는 특정한 메시지를 게임

의 속성인 재미와 함께 구성하여 제공하는 특징을 

가진 건강 기능성 게임이라 할 수 있다. 

특히 건강 기능성 게임의 주요 구성 부분인 메

시지 설계와 련해서 메시지 임이 여러 환경

에서 설득효과에 어떠한 향을 미치는지 상당한 

연구가 진행되었다. 를 들면 사람들은 어떠한 행

동이 담긴 메시지를 하면, 특정 행동을 했을 때 

얻게 될 이득과 손실을 고려해서 행동을 할지 결

정한다고 한다[5]. 그 이유는 메시지는 그 방향에 

따라 사람들이 인식하는 이득과 손실에 한 단

의 거 이 달라지기 때문이다. 이와 같은 메시지

가 제공하는 임에 따라 사람들은 자신의 태도

를 달리하게 되며 이는 피트니스 게임과 같은 기

능성게임의 메시지에도 마찬가지로 용될 수 있

다. 하지만 아직까지 이러한 메시지 연구와 피트니

스 게임과 같은 건강 기능성 게임의 사용자경험이

나 게임효과간의 향 계를 연구한 연구는 거의 

없다.

따라서 본 연구는 스마트 환경에서 피트니스 기

능을 목 으로 하는 게임에 해 사용자의 동기부

여가 될 수 있는 메시지를 이득과 손실메시지로 

구분하여 메시지 임이 게임사용자의 경험과 피

트니스 게임의 효과에 어떠한 향을 미치는지를 

분석하고자 한다.

2. 이론  배경 

2.1 메시지 임

통 인 메시지 설계연구는 사람들을 단순히 

일방 으로 메시지를 받아들이는 설득의 상으로 

보고 사람들의 인식 변화를 찰하는데 주목했다. 

하지만 의 사람들은 메시지에 노출된 상황에서 

주체 이고 능동 인 주체로 인식이 변화하 다[6]. 

단순히 메시지를 수용하는 것이 아니라, 달된 메
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시지를 확인하여 인식이나 태도, 행동 등을 변화하

는 모습을 보이게 된 것이다. 그 이유는 메시지 

임 방식에 따라 수용자가 주 으로 인식하는 

이득과 손실의 거 이 달라져, 손실을 강조하는 

메시지의 경우 손실을 최소화하려는 성향으로 인해 

험성을 추구하는 방향으로 행동 안을 선택하

며, 이득을 강조하는 메시지의 경우 확실성을 선호

하는 성향으로 인해 험성을 회피하는 방향으로 

행동 안을 선택하기 때문이다[5]. 여기서 뜻하는 

이득메시지는 메시지가 권하는 행동을 하게 될 경

우 얻게 되는 유익에 한 것이고, 손실 메시지는 

특정 행동을 하지 않았을 때 래되는 부정 인 

상황을 뜻한다. 

메시지 임과 련된 연구는 어떤 임이 

더 큰 설득효과를 유발하는가에 집 되어 있는데, 

한 연구에 따르면 환자들로 하여  질병과 련된 

치료법을 선택하게 할 때 같은 내용의 메시지라

도 어떤 임으로 제시하느냐에 따라 환자들의 

치료에 한 기 감이 달라진다는 것을 발견했다

[7]. 이 연구에 따르면 95%의 사망률이라는 손실 

메시지를 제공했을 때보다, 5%의 생존률이라는 이

득메시지로 메시지를 제공했을 때 사람들은 치료법

에 한 정 인 희망을 갖는 것으로 나타났다. 

 다른 연구에서도 메시지 임에 따라서 메시

지의 효과가 달라지는 것을 발견하 다[8]. 

물론 메시지 임과 련된 행동과 태도효과 

연구가 항상 일 된 연구결과를 보이는 것은 아니

지만[9], 건강증진이나 방과 같은 역에서의 메

시지 임연구는 상당히 일 된 연구결과를 보여 

왔다. 특히 이득 임 메시지는 개인의 건강유지

를 돕는 방행 에 매우 효과 이라는 이 확인

되었다[10].

2.2 지각된 혜택

지각된 혜택이란 소비자가 생각하는 바람직한 

결과물로[11], 한 연구에 따르면 자신에게 직  

혹은 간 으로 발생하는 심리  결과라 정의한다

[12]. 특히 지각된 혜택은 서비스에서 제공하는 결

과에 따라 인지 인 측면과 정서 인 측면으로 구

분된다[13]. 인지 인 측면은 주로 기능 이고 심

리사회 인 결과를 포함하며, 정서 인 측면의 혜

택은 원하는 결과와 련된 정 인 반응 혹은 

감정을 포함한다. 

이러한 지각된 혜택은 자신의 재 상황보다 

합한 혜택을 제공하는가를 평가할 때 정  반응

을 보인다고 밝히고 있다[14]. 이는 소비자 에

서 볼 때 소비자들이 의사결정에 직면하는 순간에 

지각된 혜택으로 인해 정 인 이미지를 향상시켜 

주의력을 높이는 수단으로 이해할 수 있다. 

메시지와 련된 연구에서도 지각된 혜택은 자

신이 세운 목표와 양립될 때 주어진 메시지에 보

다 주의를 기울인다고 보고되고 있다. 특히 이러한 

주의를 많이 기울 을 때 소비자는 해당 메시지에 

해 더 많은 생각을 하게 되고, 이에 따라 태도도 

지속된다고 밝히고 있다[15]. 한 메시지가 어떻

게 이  되는가에 따라 건강 증진활동에 향

을 미친다는 것을 증명한 연구도 있다. 이 연구는 

피트니스 센터의 회원을 각기 다르게 이 된 

메시지를 제시하여 모집했는데 손실을 강조하는 메

시지보다 이익 임으로 메시지를 제시했을 때 

가입의도가 높아지는 것으로 나타났다[16]. 그리고 

미디어에서도 메시지 임 방식, 미디어 여정

도 등의 상호작용에 따라서 이득 임 메시지가 

손실 임 메시지보다 설득의 우  효과가 있다

고 보고되었다[17]. 즉, 건강을 목 으로 하는 활동

이나 미디어에서 손실 임 메시지보다 이득 

임 메시지를 제시하 을 때 그 사용자 경험 효

과가 더 증가한다고 볼 수 있다.

이러한 사실들을 종합해 볼 때, 건강을 목 으로 

하는 피트니스 게임에서 이득 임으로 메시지를 

제공할 경우 손실 임으로 메시지를 제공할 때

보다 사용자 경험인 지각된 혜택에 좀 더 효과

일 수 있다. 따라서 이와 같은 논의를 바탕으로 본 

연구에서는 다음과 같은 가설을 설정하 다.

가설 1: 모바일 피트니스 게임에서 이득메시지는 

손실메시지보다 지각된 혜택 정도가 더 높을 것
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이다.

2.3 심리  웰빙

심리  웰빙은 주 이고 반 인 심리 인 

안정감을 뜻하며, 한 개인이 느끼는 인생 반에 

한 행복이나 만족정도를 의미한다[18]. 하지만 

웰빙은 단어의 내용상 추상 인 의미들로 주 이

며 개인마다 웰빙에 한 입장 차이가 있어 한 마

디로 정의하기가 쉽지 않다. 그러나 최근에는 하나

의 문화코드로써 여러 방식으로 해석되고 근되어

지고 있다. 

특히 심리  웰빙은 인간의 신체 인 활동을 통

한 상호작용과 련이 있다. 인간에게 있어 웰빙은 

어떠한 서비스와의 의 질과 양에 좌우되며, 신

체 인 활동을 통한 상호작용은 다시 상호 보완

으로 심리  웰빙에 정 으로 작용 할 수 있다

[19]. 즉, 심리  웰빙은 인간의 삶에 있어 정신과 

육체를 연결하는 요한 역할을 한다. 다시 말해 

심리  웰빙은 삶의 질과 하게 련되어 있다

는 것이며 삶의 질이 높은 사람은 더 높은 차원의 

심리  웰빙을 경험한다고 볼 수 있다. 

이와 같이 심리  웰빙은 인간의 신체 인 활동

의 궁극  목표  하나라고 볼 수 있으며, 사

회의 삶의 질 향상을 한 정 인 건강의 지표

라고 할 수 있다. 어떤 한 연구에 따르면 병원에서 

이득 인 메시지를 제공함으로써 직원들의 정성

이 증진되었음을 보고하 다[20]. 한 운동선수에

게 시합  불안함을 느낄 때 불안함을 감소시킬 

수 있는 이득 인 메시지를 읽게 하고 생각하게 

함으로써 시합불안이 감소했다는 연구가 있다[21]. 

따라서 이득 인 메시지는 심리  웰빙에 인 

향을  것으로 상된다. 이에 본 연구는 앞서 

논의한 들과 심리  웰빙과 련한 선행연구들을 

바탕으로 다음과 같은 가설을 설정하 다. 

가설 2: 모바일 피트니스 게임에서 이득메시지는 

손실메시지보다 심리  웰빙 정도가 더 높을 것

이다.

2.4 운동앱 애착

  심리  안녕감을 설명하는데 있어 애착은 

요한 기제이다[22]. 애착은 심리 인 안녕감을 

측하게 해주는 성격 특질로서 자신의 건강에 한 

심리 인 애착 정도에 따라 운동능력에 직 인 

향을 미치기도 한다[23]. 특히 심리 인 애착은 

안정 인 심리  애착을 형성한 사람들이 불안정한 

심리  애착을 형성한 사람들에 비해 일상생활에 

더 잘 응하고, 약물사용이나 알코올 섭취량이 낮

으며, 인 계능력이 좋고 친 한 계를 형성하

고 트 와도 안정 이며 장기 인 계를 형성하

는 것으로 나타났다[24]. 

이러한 심리 인 애착은 심리학  입장에서 친

감에 비해 더 감정 이고, 상호작용하는 반응성

을 시하는 계지향 인 특성을 가지며, 과거의 

경험이 애착이라는 감정을 형성하는데 요한 역할

을 하는 것으로 보고되고 있다[25]. 이 듯 상에 

한 심리 인 애착이 불안정할수록 여러 가지 부

정 인 심리 증상을 나타내는 정도가 높고 반면 

심리  애착이 안정 일수록 일상생활기능이라던가 

운동능력 등의 수 이 높게 나타나는 것을 볼 때 

심리  애착은 앱에 한 혹은 게임자체에 해 

직 으로나 간 으로 정 인 향을  것으

로 상된다. 따라서 앞서 논의한 들과 애착과 

련한 선행연구들을 바탕으로 다음과 같은 가설을 

설정하 다. 

가설 3: 모바일 피트니스 게임에서 이득메시지는 

손실메시지보다 운동앱 애착 정도가 더 높을 것

이다.

2.5 운동 성취감

성취감은 자기의 재질, 역량, 가능성의 충분한 

사용과 개발이라고 하고, 자기 자신을 충분히 실

시켜서 자신이 할 수 있는 최상의 것을 해내고 느

끼는 감정을 의미한다[26]. 쉽게 설명하자면 성취

감은 자신이 행하고 있는 행동을 통해 실천하거나 

달성하는 것으로 보기도 하고 어떤 일을 이루겠다
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는 자신의 목표에 도달할 때까지 열심히 노력하고 

그 결과 자신이 목표한 바를 이루었을 때 나타나

는 느낌으로 어떤 특정한 상황이나 과제를 해결하

고 성취하기 해 나타나는 감정이다. 즉, 성취감

은 일정한 목표나 욕구달성에 한 한 개인의 주

인 감정이라고 볼 수 있다. 따라서 성취감은 

개인의 일반 인 특성에 향을 미칠 수가 있으며 

물질 , 정신 , 일반 인 욕구충족을 통해 성취감

을 얻고 개인태도의 안정에도 기여할 수 있다. 

성취감은 개인의 정신건강을 통해 기 가 형성

되며 이러한 기 는 다른 사람과 비교를 통해 자

신을 평가하는 근거가 된다고 설명한다[27]. 그리

고 성취감은 자신이 바라던 것과 실제 성취한 것

을 비교하여 자신의 상태를 평가하는 것으로써 성

취감 요인을 만족도로 설명하기도 한다. 이러한 성

취감 경험은 주어진 과제를 성공으로 수행하거나 

주어진 환경을 극복했을 때 겪는 자신감의 향상을 

의미하는 것으로 무력감을 극복하는 가장 향력 

있는 요인이 될 수 있다[28]. 

특히 성취감은 메시지의 유형에 따라 차이가 날 

수 있다. 그리고 이러한 메시지는 즉시성의 특성 

때문에 실제  상황을 더 잘 반 한다. 한 연구에 

따르면, 메시지 자극에서 단순한 문자 메시지보다 

음악, 상 등 멀티미디어 형태의 메시지가 수용자 

반응에 더 큰 향을 미치며, 수용자의 주의, 흥미

유발, 지식습득뿐만 아니라 감정  반응과 메시지 

태도에도 향을 더욱 미친다고 한다[29]. 따라서 

멀티미디어 형태의 메시지를 서로 상이한 메시지로 

제시할 때 수용자에게  자극이 달라져 개인이 

느끼는 만족 효과가 다를 수 있다. 이는 메시지의 

제시유형과 성취감 사이의 긴 한 계가 있음을 

추측할 수 있다. 따라서 본 연구에서는 앞서 논의

한 들과 운동 성취감과 련한 선행연구들을 바

탕으로 다음과 같은 가설을 설정하 다. 

가설 4: 모바일 피트니스 게임에서 이득메시지는 

손실메시지보다 운동 성취감 정도가 더 높을 것

이다.

3. 연구 방법

3.1 연구 설계

실험은 피트니스 앱의 메시지 내용을 기 으로 

동일 집단을 여러 번 측정하여 실험 처치의 차이

를 효과 으로 검증할 수 있는 반복측정설계

(Repeated Measure Design)와 이테스트

(Playtest) 방법론을 채택하여 진행되었다. 이

테스트 실험방법은 기존의 체계  설문조사 방법과 

통제 실험실 환경을 결합한 설계로, 실험 참여자들

의 앱에 한 인식을 과학 이고 양 인 데이터 

수집으로 알아볼 수 있는 방법론이라 할 수 있다. 

실험 참여자들은 사 에 실험처치 된, 운동 결과

에 한 이득 메시지를 노출하는 앱과 손실 메시

지를 노출하는 앱, 두 종류의 피트니스 앱을 사용

하면서 운동을 진행한 후 실험 측정  자기보고

식 설문 측정으로 수집된 데이터를 분석하 다. 본 

연구의 연구가설을 검증하기 해 SPSS 22.0을 

이용해 응표본 T-test를 실시하여 두 집단의 차

이와 공변량에 따른 효과를 검증하 다.

3.2 실험 상  방법

본 연구는 한민국에 소재한 “H” 학교 학부

생들을 상으로 디지털 게임 실험실에서 2015년 

9월 7일부터 9월 20일까지 약 2주간 실시하 으며, 

남학생 50명, 여학생 50명의 총 100명의 학생들을 

상으로 실험 참여 신청을 받아 진행되었다. 실험 

참여자 모집은 온라인  오 라인으로 진행되었으

며, 학부생들의 교양 수업과 학교 커뮤니티, SNS 

서비스의 일 일 메시지 등을 통해 실험 참여자에 

한 사  모집이 이루어졌다. 

 피트니스 앱 실험을 진행하기 해 사용된 장

비로는 앱 실행을 한 7인치 구  넥서스(Google 

Nexus) 7 태블릿이 사용되었으며, 실험 참여자의 

싯업(sit-up) 운동이 원활히 진행되기 한 리 

원더 코어 시리즈 1(Wonder Core Series 1)이 사

용되었다. 본 실험연구에서 구 된 피트니스 앱은 
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“H” 학의 헬스커뮤니 이션 연구소에서 본 실험

을 해 제작한 <Enjoy Your Fitness>를 사용하

으며 해당 앱은 본 연구의 주요 실험처치인 이

득 메시지와 손실 메시지가 각각 다른 버 으로 

포함되어 있다. <Enjoy Your Fitness>는 안드로

이드 킷캣(Android KitKat) 4.4.2 버 으로, 실험 

참여자가 실제 운동을 하면서 동시에 사용할 수 

있는 모바일 어 리 이션이다.

실험은 방음 처리된 실험실에서 한 사람씩 독립

으로 실시했으며, 교차 균형화(Cross-Balancing) 

방식에 따라 실험 상자 100명  50명은 이득 

메시지를 노출하는 피트니스 앱을 사용하면서 윗몸 

일으키기 10분, 손실 메시지를 노출하는 피트니스 

앱을 사용하면서 윗몸 일으키기 운동 10분을 진행

하고, 남은 50명은 손실 메시지를 노출하는 앱과 

윗몸 일으키기를 실행하고 그 후에 이득 메시지를 

노출하는 앱과 윗몸 일으키기를 실시하 다. 이를 

통해 반복측정 실험설계에서 발생할 수 있는 앱의 

학습 문제를 방지하 다.

3.3 실험처치

운동 앱에 사용된 이득 메시지와 손실 메시지는 

각각 윗몸 일으키기 운동에 한 이득효과와 손실

효과를 강조한 내용으로 구성되었으며, 실험 참여

자의 지정된 운동이 끝나면 운동 앱 내에 팝업 메

시지 형태로 노출되었다. 운동은 1세트에 윗몸 일

으키기 10번을 하도록 했고 총 3세트로 구성되었

다. 실험 참여자는 1세트가 끝나고 운동 과정을 체

크  기록할 때마다 각기 다른 이득 는 손실 

메시지에 노출되었다. 즉, 이득 메시지에 노출되는 

집단은 총 3세트 동안 3개의 각기 다른 이득 메시

지에 노출되었고, 손실 메시지에 노출되는 집단은 

3세트가 진행되는 동안 3개의 손실 메시지에 노출

되었다. 실험 참여자는 이 게 서로 다른 타입의 

앱을 각각 10분씩 수행한 뒤 사후 설문에 응답했

다. 실험을 완료한 후에는 실험 참여자에게 실험내

용에 한 참여자들 간의 언 을 최 한 통제하여 

실험에 한 내 타당도를 높 으며, 실험이 진행

되는 동안에는 실험에 한 연구자의 요구 특성

(Demand Characteristics)이 실험 참여자들에게 

노출되지 않도록 이를 최소화하고자 하 다.

본 실험에서 노출된 이득 메시지는 운동을 할 

경우 얻을 수 있는 건강상의 이득을 강조하는 내

용으로 “운동을 하는 지  여러분의 뱃살이 어들

고 있어요!”, “운동을 하는 지  여러분의 몸매가 

더욱 뻐지고 있어요!”, “운동을 하는 지  여러

분은 더 유연해지고 건강해지고 있어요!”라는 메시

지가 제시되었으며, 손실 메시지는 운동을 하지 않

을 경우 입게 될 건강상의 손실을 강조하는 내용

으로 “운동을 하지 않으면 여러분의 뱃살이 늘어나

요!”, “운동을 하지 않으면 여러분의 몸매가 망가

질 거 요!”, “운동을 하지 않으면 여러분은 유연

성이 떨어지고 건강을 잃을 거에요!”라고 메시지가 

제시되었다. 

3.3 변인의 측정

3.3.1 지각된 혜택

지각된 혜택은 Lovell의 연구에서 사용된 척도

를 본 연구에 맞게 재구성하여 사용하 고[30], ‘운

동은 나를 기분 좋게 만든다.’, ‘운동은 나의 심리

 스트 스와 긴장감을 완화시킬 것이다.’, ‘운동은 

나의 정신  건강을 개선할 것이다.’ 등의 총 5문

항을 5  리커트 척도로 측정하 다. 신뢰도는 이

득 메시지를 노출하는 앱에서 .771, 손실 메시지를 

노출하는 앱에서 .888로 나타났다.

3.3.2 심리  웰빙

심리  웰빙은 Psychological Well-Being 

Scales(PWB)의 척도를 본 연구에 맞게 수정  

변경하여 사용하 으며[31], ‘나는 운동을 통해 내 

자신을 마음껏 표 할 수 있다고 느 다.’, ‘나는 

운동을 하면서 내 자신이 유능하다고 느 다.’, ‘나

는 운동을 하고나서 행복한 감정을 느 다.’ 등의 

총 5문항을 5  리커트 척도로 측정하 다. 신뢰도
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Variable Source M N SD T

P.B
a Gain 4.032

100

.508
6.860

***

Loss 3.356 .906

P.W.B
b Gain 3.624 .694

4.633
***

Loss 3.114 .901

P.A
c Gain 3.428 .851

6.037***
Loss 2.783 .867

E.S
d Gain 3.770 .646

6.004
***

Loss 3.186 .859
aP.B: Perceived Benefit, bP.W.B: Psychological well-being, 
cP.A: Psychological Attachment, 
dE.A: Exercise Accomplishment, eE.I: Exercise Involvement
***

: p<.01

는 이득 메시지를 노출하는 앱에서 .865, 손실 메

시지를 노출하는 앱에서 .883으로 나타났다.

3.3.3 운동앱 애착

운동앱 애착은 Hazen의 연구에서 사용된 척도

를 본 연구의 성격에 맞게 재구성하여 사용하 고

[32], ‘나는 운동 앱과 함께 시간을 보내고 싶다.’, 

‘나는 운동 앱과 유 계를 가지고 있다.’와 같은 

총 4개 문항을 5  리커트 척도로 측정하 다. 신

뢰도는 이득 메시지를 노출하는 앱에서 .850, 손실 

메시지를 노출하는 앱에서 .864로 나타났다.

3.3.4 운동 성취감

운동 성취감은 공성배의 연구에서 사용된 척도

를 본 연구에 맞게 수정  변경하여 사용하 고

[33], ‘나는 운동을 한 지 의 상태가 뿌듯하다.’, 

‘나는 운동 목표를 계획 으로 성취하여 뿌듯함을 

느낀다.’, ‘나는 운동을 한 지  큰 성취감을 느낀

다.’와 같은 총 5개 문항을 5  리커트 척도로 측

정하 다. 측정된 문항의 신뢰도는 이득 메시지를 

노출하는 앱에서 .876, 손실 메시지를 노출하는 앱

에서 .910으로 나타났다.

4. 연구 결과

모바일 피트니스 앱에서 메시지에 따른 사용자 

경험과 운동 경험 효과의 차를 알아보기 해 

응표본 T-test를 실시한 결과는 다음과 같다.

[Table 1] Paried-sample T-test of User 

Experience and Exercise Effect Difference by 

Messages 

가설 1은 ‘모바일 피트니스 게임에서 이득메시지

는 손실메시지보다 지각된 혜택 정도가 더 높을 

것이다.’ 라고 설정되었다. [Table 1]에 제시된 분

석결과를 살펴보면 모바일 피트니스 앱에서 이득 

메시지(M=4.032, SD=.508)가 노출될 때, 손실 메

시지(M=3.356, SD=.906)를 노출 하는 것보다 지각

된 혜택 경험이 평균 으로 높게 나타났으며 통계

으로도 유의미한 결과를 보 다(T=6.860, 

p<.01). 가설 2는 ‘모바일 피트니스 게임에서 이득

메시지는 손실메시지보다 심리  웰빙 정도가 더 

높을 것이다.’ 라고 설정되었다. 연구결과, 모바일 

피트니스 앱에서 이득 메시지(M=3.624, SD=.694)

가 노출될 때, 손실 메시지(M=3.114, SD=.901)를 

노출 하는 것보다 심리  웰빙 경험이 평균 으로 

높게 나타났으며, 통계 으로도 유의미한 결과를 

보 다(T=4.633, p<.01). 

가설 3은 ‘모바일 피트니스 게임에서 이득메시지

는 손실메시지보다 운동앱 애착 정도가 더 높을 

것이다.’ 라고 설정되었다. 연구결과, 모바일 피트니

스 앱에서 이득 메시지(M=3.428, SD=.851)가 노출

될 때, 손실 메시지(M=2.783, SD=.867)를 노출 하

는 것보다 운동앱 애착 경험이 평균 으로 높게 

나타났으며, 통계 으로도 유의미한 결과를 보 다

(T=6.037, p<.01). 

마지막으로 가설 4는 ‘모바일 피트니스 게임에서 

이득메시지는 손실메시지보다 운동 성취감 정도가 

더 높을 것이다.’ 라고 설정되었다. 연구결과, 모바

일 피트니스 앱에서 이득 메시지(M=3.770, 

SD=.646)가 노출될 때, 손실 메시지(M=3.186, 

SD=.859)를 노출 하는 것보다 운동 성취감 경험이 

평균 으로 높게 나타났으며, 통계 으로도 유의미

한 결과를 보 다(T=6.004, p<.01).  
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5. 결론  논의

본 연구는 모바일 피트니스 게임에서 제공하는 

메시지 임에 따라 사용자 경험의 차이를 검증

한 연구이다. 이를 해 지각된 혜택, 심리  웰빙, 

운동앱 애착, 운동 성취감의 변인이 사용되었으며, 

개인화되고 자가 성장하는 헬스게임 서비스의 개발

을 해 사용자의 심리상태 효과를 측정할 수 있

는 모바일 피트니스 게임을 직  개발하여 실험을 

진행하 다. 

연구결과 지각된 혜택, 심리  웰빙, 운동앱 애

착, 운동 성취감의 경험은 피트니스 게임에서 이득 

임 메시지를 제시받았을 때, 손실 임 메시

지를 제시받았을 때보다 평균 으로 높은 수 을 

보이는 것으로 나타났다. 이러한 연구결과는 앞서 

언 했던 연구와 맥락을 같이한다[17]. 즉, 건강을 

목 으로 하는 게임에서 손실 임 메시지보다 

이득 임 메시지를 제시하 을 때 그 사용자 

경험 효과가 더 증가한다고 볼 수 있으며, 손실을 

강조한 메시지보다 이득을 강조하는 메시지가 건강 

기능성 게임 분야에선 우 효과를 기 할 수 있음

을 알 수 있다. 따라서 건강증진의 속성을 가진 피

트니스 게임에 한 후속연구에서도 메시지 이

 방식을 이득 메시지를 강조한 메시지가 손실  

메시지를 강조한 메시지에 비해 설득 메시지로서 

효과를 발휘할 것임을 상할 수 있다. 그러므로 

피트니스 게임과 같은 건강을 목 으로 하는 게임

매체에서는 메시지 임 방식을 손실 메시지보다

는 이득 메시지를 사용하여 게임 사용자에게 달

하는 것이 합할 것이다. 

따라서 건강 기능성 게임을 연구하는 향후의 연

구에서도 메시지 이 을 한 방식으로 달

한다면 개인의 건강 증진에 큰 도움이 될 것이며, 

질병 방이나 건강 증진을 한 설득 메시지 게임

으로서 효과를 발휘할 것임을 상할 수 있다. 아

울러 본 연구는 건강 기능성 게임 분야에서 메시

지를 수용할 때의 이득, 손실 메시지의 향력을 

서로 비교하고 살펴보았다는 데에 그 의의가 있으

며, 향후 유사한 게임 개발이나 메시지 략수립 

시 연구의 방향성을 제시하 다는데 의의가 있다 

하겠다.
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