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Abstract

The purpose of this study is to verify the impact of gamification elements

of wearable fitness devices on users' perceived value, intention to continue

using wearable fitness devices, intention to continue exercising when wearing

wearable fitness devices, and the moderating effect of personal innovativeness.

This study selects the population of people living across the country in

Korea in 2023 and has experience using smartwatches, and then conducts a

convenience sampling method, one of the non-probability sampling methods,

through an online survey company (Embrain). The questionnaire was

distributed. Specifically, a total of 500 online questionnaires were used for

analysis. Confirmatory factor analysis was conducted to evaluate the reliability

and validity of the measurement items, and then Latent Moderated Structural

Equations were performed to verify the hypotheses established in this study.

The results are summarized as follows. First, self-monitoring has a positive

effect on utilitarian value. Second, self-monitoring did not affect hedonic value.

Third, goal setting has a negative effect on utilitarian value. Fourth, goal
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setting has a negative effect on hedonic value. Fifth, rewards have a positive

effect on utilitarian value. Sixth, rewards have a positive effect on hedonic

value. Seventh, social promotion has a positive effect on utilitarian value.

Eighth, social promotion did not affect hedonic value. Ninth, practical value has

a positive effect on the intention to continue using a smartwatch. Tenth,

hedonic value has a positive effect on the intention to continue using a

smartwatch. Eleventh, the intention to continue using a smartwatch has a

positive effect on the intention to continue exercising. Twelfth, personal

innovativeness was found to positively regulate practical value on the intention

to continue using smartwatches. Thirteenth, personal innovativeness was found

to negatively moderate the influence of hedonic value on the intention to

continue using a smartwatch.

Overall, this study revealed the process of influence of gamification elements

of wearable fitness devices on consumer exercise granting and verified the

pattern of influence on consumer perceived value and intention to continue

using smartwatches according to individual innovativeness. This study

presented meaningful practical implications for wearable fitness device

developers.

Key words: gamification, perceived value, intention to continue using

smartwatch, intention to continue exercising, personal innovativeness
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Ⅰ. 서론

1. 연구의 필요성

정보통신기술(Information and Communication Technology)의 급속한 발

전으로 인해 웨어러블 디바이스(Wearable Devices)는 스마트폰에 이어 전

세계적으로 많은 주목을 받고 있는 새로운 기술 추세이다(Tsai et al.,

2022). 웨어러블 디바이스란 말 그대로 ‘착용할 수 있는 형태의 전자 장치’

로 정의한다. 보편적으로 팔 등에 착용할 수 있는 형태, 의복 형태, 몸에

부착하는 형태 또는 몸에 직접 이식하거나 복용하는 형태 등 다양한 형태

의 장치들과 컴퓨팅 기능을 수행할 수 있는 애플리케이션(Application)을

모두 포함하는 개념이다(이성준, 2015). 소비자들은 다양한 목적을 가지고

웨어러블 디바이스를 사용하며, 그 목적은 크게 웰니스(Wellness), 건강관

리(Health Care), 인포테인먼트(In-fortainment), 보안(Security) 등으로 구

별할 수 있다(손현정 외, 2014; 심수민, 2014). 최신 미국대학스포츠의학

(ACSM: American College of Sports Medicine)의 글로벌 피트니스 트렌

드 조사에 따르면 웨어러블 기술은 2016년 조사에 처음 도입된 이후 2018

년(3위)과 2021년(2위)을 제외하고 항상 피트니스 트렌드 조사에서 1위를

차지하였다(Thompson, 2022). 전 세계 웨어러블 디바이스 시장이 지속적

인 성장함에 따라 2021년 세계 웨어러블 디바이스 시장은 약 621억 달러로

나타났으며 2027년에는 약 1454억 달러에 이를 것으로 예상된다(Daedal,

2022). 여러 종류의 웨어러블 디바이스(스마트워치, 귀착용 기기, 손목밴드,

스마트 의류 등) 중에서 스마트워치가 약 43%의 점유율로 다른 종류의 웨
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어러블 디바이스보다 높은 비율로 시장을 지배하고 있다. 이를 바탕으로

웰니스, 건강관리 계열의 웨어러블 디바이스가 현 시장 주도할 핵심적인

장치임을 고려하여 스마트워치와 같은 웰니스, 건강관리 기능으로서의 웨

어러블 디바이스를 대상으로 연구하고자 한다.

스마트워치는 생리적 데이터를 실시간으로 기록하여 개인이 자신의 운동

상황을 추적할 수 있다. 또한, 운동참여자의 동기부여와 즐거움을 자극하는

데 도움이 될 수 있어 소비자들 사이에서 관심을 끌고 있으며 사용률이 증

가하고 있다(Cho et al., 2021). 하지만 웨어러블 디바이스의 사용량이 지속

적으로 증가하고 있음에도 불구하고 웨어러블 디바이스 사용자의 1/3이 6

개월 이내에 사용을 중단했다는 연구결과(Ledger & McCaffrey, 2014)에

따라, 수용의도 뿐만 아니라 지속사용의도에 대한 연구가 필요한 실정이다.

웨어러블 디바이스 사용자의 사용 경험을 향상시키기 위해 개발자들은 게

이미피케이션(Gamification) 시스템을 웨어러블 디바이스 디자인에 적용하

였으며 Cho et al.(2021)은 게이미피케이션이 적용된 웨어러블 디바이스가

사용자의 운동 참여의도를 향상시킬 수 있다고 논의하였다.

Deterding et al.(2011)은 게이미피케이션이 개인의 동기를 증진시키기

위해 비게임 환경에서 게임 디자인요소와 시스템을 활용하는 것이라고 정

의한다. 게이미피케이션 이론에서 자주 논의되는 요소로 보상(Rewards)과

경쟁(Competition)이 있다(Hamari et al., 2014; Santhanam et al., 2016;

Tsai et al., 2022). Cho et al.(2021)의 연구에 의하면, 목표 기반, 사회 기

반, 보상 기반이라는 게이미피케이션 요소를 제안하였으며, 이 세 가지 요

소가 내적 동기부여와 외적 동기부여와 관련이 있다고 한다. 구체적으로

게이미피케이션 요소 중 목표 기반은 내적 동기부여와 관련이 있고, 보상

기반은 외적 동기부여와 관련이 있으며, 사회 기반은 내, 외적 동기부여와

모두 관련이 있는 것으로 논의하였다. 하지만 이러한 게이미피케이션 요소
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들을 스마트워치에 적용하기에는 전반적인 검증한 연구가 부족한 실정이고

연구가 필요할 것이다.

Tsai et al.(2022)의 연구결과에 의하면, 게이미피케이션이 적용된 웨어러

블 디바이스 사용 경험은 사용자의 지각된 가치를 증가시켜 웨어러블 디바

이스의 지속사용의도를 증가시킨다. 또한, 게이미피케이션이 적용된 웨어러

블 디바이스는 신체활동 및 운동참여 향상에 잠재적으로 기여할 수 있다고

논의하였다(McCallum, 2012; Pizzo et al, 2020). 이러한 선행연구를 바탕으

로 스마트워치를 사용은 소비자의 운동참여 의도를 증가시킬 수 있다고 사

료된다.

Rogers(1983)는 혁신 확산 이론(Diffusion of Innovations Theory)을 기

반으로 개인의 혁신 특성과 웨어러블 디바이스 수용의도에 미치는 영향에

대한 논의하였으며(Gao et al., 2015; Nasir & Yurder, 2015), Jeong &

Choi(2022)는 개인 혁신성이 웨어러블 디바이스 수용의도에 미치는 영향의

조절효과를 검증하였다. Hong et al.(2017)의 연구에서 소비자의 개인 혁신

성, 실용적 가치, 쾌락적 가치, 스마트워치 지속사용의도 사이에 상관관계

가 있는 것으로 나타났다. 이러한 상관관계가 있음에도 불구하고, 웨어러블

디바이스가 지속적인 운동참여 의도에 미치는 영향과 수용의도에 따라 어

떻게 그 관계가 달라지는 지에 대한 연구는 보족한 실정이다. 본 연구는

이러한 연구 필요성과 제한점을 바탕으로 다음과 같은 연구 목적을 제시한

다.
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2. 연구의 목적

본 연구의 목적은 웨어러블 디바이스의 게이미피케이션 요소가 사용자의

지각된 가치와 웨어러블 디바이스 지속사용의도, 운동지속의도에 미치는

영향 및 개인 혁신성의 조절효과를 검증하는 것이며, 세 가지의 세부적인

목적을 가진다.

첫째, 본 연구는 게이미피케이션이 적용된 스마트워치가 사용자의 운동

참여에 미치는 영향을 검증하기 위해 게이미피케이션 요소와 지각된 가치,

스마트워치 지속사용의도, 운동지속의도로 구성된 구조모형을 통해 이를

검증하고자 한다.

둘째, 본 연구는 소비자의 개인 혁신성을 조절변수로 활용하여 지각된

가치와 스마트워치 지속사요의도 간의 영향관계를 어떻게 조절하는지에 대

해 검증하고자 한다.

3. 연구 가설

본 연구에서는 게이미피케이션 요소를 자기 모니터링, 목표 설정, 보상,

사회촉진으로 정의한다(Cho et al., 2021). 자기 모니터링은 사용자가 스마

트워치를 통해 운동량과 운동결과 등 개인의 행동 성능을 실시간에 기록할

수 있으며, 스마트워치의 피드백을 통해 자신의 운동 효율을 높일 수 있다.

이러한 개인의 데이터 정보는 자신이 운동 부여에 대한 유용한 것이라고

생각할 수 있으며 사용자가 이러한 데이터 정보를 통해 자기가 건강한 다

고 느껴진다. 목표 설정은 사용자는 스마트워치를 통해 매일 운동 목표를
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설정할 수 있으며, 자신의 성취와 최초 목표를 언제든지 비교하여 운동 목

표를 달성하기 위한 사용자의 노력을 강화할 수 있습니다. 설정된 목표는

자신이 운동의향에 대한 도움이 될 수 있으며, 성취 목표를 달성 했을 때

감정적인 만족도 유발할 수 있다. 보상은 사용자가 목표 또는 경쟁 결과를

달성했을 때, 스마트워치는 뱃지 등을 제공하여 사용자의 운동 의도를 격

려하는 것으로 정의한다. 보상을 얻기 위해 운동 지속의도가 높아질 수 있

으며, 다양한 벳지를 얻기 위해 웨어러블 디바이스 지속사용의도가 높아질

수 있다. 사회적 촉진은 사용자는 스마트 워치를 통해 가상 커뮤니티중인

사용자와 경쟁이 가능하고 운동 성과를 다른 사용자와 공유함으로써 개인

의 운동 의도를 격려하다는 것으로 정의한다. 다른 사용자와 경쟁을 통해

개인의 운동 지속의도에 도움이 될 수 있으며, 개인의 운동성과를 공유함

으로써 감정적인 만족을 유발할 수 있다. 따라서 다음과 같은 가설을 설정

하였다.

가설 1. 자기 모니터링은 실용적 가치에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

가설 2. 자기 모니터링은 쾌락적 가치에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

가설 3. 목표 설정은 실용적 가치에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

가설 4. 목표 설정은 쾌락적 가치에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

가설 5. 보상은 실용적 가치에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

가설 6. 보상은 쾌락적 가치에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

가설 7. 사회적 촉진은 실용적 가치에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

가설 8. 사회적 촉진은 쾌락적 가치에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

지각된 가치는 소비자가 제품이나 서비스에서 얻는 전반적인 가치에 평

가와 비교하는 것으로 정의하였다. 많은 학자들은 보통 실용과 쾌락적 가
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치를 지각된 가치의 척도로 사용하였다. 실용적 가치는 소비자들이 결과의

추구에서 비롯되며 목표 지향성과 합리성을 강조하고 제품에 대한 요구를

충분히 고려해야 한다, 웨어러블 디바이스는 사용자가 운동 목표(예: 체중

감량 또는 지속적인 운동)를 달성에 도움이 될 때 실용가치가 발생한다

(Babin et al., 1994). 사용자가 높은 실용가치를 인식할 때 반복 행동 및

지속적인 사용 행동에 참여하는 경향이 있다(Hsiao et al., 2019;

Kandampully et al., 2015). 쾌락적 가치는 소비 과정 중에 즐거움과 행복

감을 느낌으로 정의하였다(Hirschman & Holbrook, 1982), 과정 중에 즐거

움과 오락감을 느끼면 언제든지 쾌락적 가치가 생길 수 있다(Nalepa et

al., 2019; Niknejad et al., 2020). 사용자가 쾌락가치를 느낄 때 기기 사용

에 더 많은 시간을 보내고 계속 사용하려는 경향이 있다(Lin ＆ Lu, 2015;

Nan et al., 2020). 따라서 다음과 같은 가설을 설정하였다.

가설 9. 실용적 가치는 스마트워치의 지속사용의도에 긍정적인 영향을

미칠 것이다.

가설 10. 쾌락적 가치는 스마트워치의 지속사용의도에 긍정적인 영향을

미칠 것이다.

스마트워치 지속사용의도는 사용자가 스마트워치를 계속 사용할 수 있는

주관적인 확률로 정의한다. 운동 지속의도는 스포츠 참여자 개개인이 규칙

적인 운동수행에 능동적으로 참가하여 꾸준히 지속할 수 있는가에 대한 것

으로서, 반복되는 규칙적인 운동을 개인 생활이 일부로 받아들였느냐를 의

미한다. 신체활동에서 개인의 관여도를 높이는 중재 도구로서 정보통신기

술이 중요한 역할을 할 수 있으며, 최근 연구들은 기술적 개입이 더 높은

신체활동 수준과 적극적인 스포츠 참여를 가져올 수 있다. 운동은 가장 주
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요한 신체활동 중 하나로 스마트워치의 개입과 도움에 의해 사용자들이 즐

거운 운동경험과 지속적인 운동을 할 수 있다. 따라서 다음과 같은 가설을

설정하였다.

가설 11. 스마트워치의 지속사용의도는 운동지속의도에 긍정적인 영향을

미칠 것이다.

개인 혁신성은 그 소비자가 다른 소비자보다 먼저 새로운 혁신을 채택한

정도를 대표하는 것으로 정의한다. 개인 혁신성이 높은 소비자는 스마트워

치를 더 수용할 의향이 있다. 또한, 지각된 제품 혁신성과 제품 지식이 소

비자의 구매 의향에 직접적인 영향을 미치며, 동시에 태도와 주관 규범이

구매 의향에 미치는 영향을 조절한다. 따라서 다음과 같은 가설을 설정하

였다.

가설 12. 스마트워치 사용자의 개인 혁신성은 실용적 가치가 스마트워치

지속사용의도에 미치는 영향을 정적으로 조절할 것이다.

가설 13. 스마트워치 사용자의 개인 혁신성은 쾌락적 가치가 스마트워치

지속사용의도에 미치는 영향을 정적으로 조절할 것이다.

4. 연구의 제한점

본 연구의 제한점은 다음과 같다.

첫째, 웨어러블 디바이스 유형의 다양성이다. 본 연구는 웨어러블 디바이

스의 게이미피케이션 요소를 측정하기 위해 스마트워치를 대표적인 대상으
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로 선정하였기 때문에 연구 결과의 해석과 일반화에 주의를 기울여야 한

다.

둘째, 본 연구에서는 30세 이상의 연구대상자 수(411명)가 20대 연구대상

자 수(89명)보다 더 많은 비율을 차지하였기 때문에 본 연구의 결과에 대

해 해석하고 일반화하는 데에 있어 주의를 기울여야 한다.

셋째, 변인들의 측정은 설문 조사를 통해 이루어졌으며, 이는 응답자의

주관적 자기평가에 기초하고 있다. 따라서, 이러한 방식은 응답자의 편견으

로 인해 변수 간의 관계가 과대 혹은 과소로 평가될 가능성이 있다.

5. 용어의 정의

본 연구에서 스마트워치의 게이미피케이션 요소가 사용자의 지각된 가치

와 스마트워치 지속사용의도, 운동지속의도에 미치는 영향 및 개인 혁신성

의 조절효과를 검증하기 위해 사용된 개념들의 조작적 정의는 다음과 같

다.

가. 웨어러블 디바이스

스마트워치는 전통적인 시계 기능뿐만 아니라 터치스크린 디스플레이,

다양한 센서와 기술을 포함하여 스마트폰과 연동하여 운동 추적 등 다양한

기능을 수행할 수 있는 휴대용 기기로 정의한다.
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나. 게이미피케이션 요소

게이미피케이션 요소로 자기 모니터링(Self-Monitoring), 목표 설정

(Goal-Setting), 보상(Rewards), 사회적 촉진(Social Facilitation)으로 분류

한다.

첫째, 자기 모니터링은 사용자가 웨어러블 디바이스를 통해 운동량과 운

동결과 등 개인의 운동 성과를 추적할 수 있으며, 웨어러블 디바이스의 피

드백을 통해 자신의 운동 효율을 높일 수 있는 것으로 정의한다.

둘째, 목표 설정은 사용자가 웨어러블 디바이스를 통해 운동 목표를 설

정할 수 있으며, 자신의 성취와 최초 목표를 언제든지 비교하여 운동 목표

를 달성하기 위한 사용자의 노력을 강화할 수 있는 것으로 정의한다.

셋째, 보상은 사용자가 목표 또는 경쟁 결과를 달성했을 때, 트로피나 뱃

지 등을 제공하여 사용자의 운동 의도를 격려하는 것으로 정의한다.

넷째, 사회적 촉진은 사용자가 웨어러블 디바이스를 통해 가상 커뮤니티

중인 사용자와 경쟁할 수 있고 운동 성과를 다른 사용자와 공유할 수 있으

며 개인의 운동 의도를 격려한다는 것으로 정의한다.

다. 지각된 가치

지각된 가치는 실용적 가치와 쾌락적 가치로 분류된다.

첫째, 실용적 가치는 스마트워치를 사용을 통해 사용자가 얻는 유용 및

실용하는 가치로 정의한다.

둘째, 쾌락적 가치는 스마트워치를 사용을 통해 사용자가 얻는 아름다움

과 감정적인 만족과 관련된 가치로 정의한다.
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라. 지속사용의도

지속사용의도는 사용자가 스마트워치를 중단없이 지속적으로 사용할 의

도로 정의한다.

마. 운동지속의도

보편적으로 운동지속의도는 개인이 운동에 규칙적으로 참여하여 운동을

수행하려고 하는 집착, 지속, 애착들을 의미한다(안선영, 2022). 따라서 본

연구에서는 사용자가 스마트워치를 계속 사용하면 착용 시 운동에 중단 없

이 규칙적으로 운동을 계속 지속할 의도로 정의한다.

바. 개인 혁신성

본 연구에서 개인 혁신성은 그 소비자가 다른 소비자보다 먼저 새로운

혁신을 채택한 것으로 정의한다.
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그림 1. 연구의 이론적 모형
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Ⅱ. 이론적 배경

1. 웨어러블 피트니스 디바이스

가. 웨어러블 피트니스 디바이스의 개념 및 유형

웨어러블 디바이스는 사용자가 신체에 착용 또는 부착하여 설치된 애플

리케이션(Application, App)을 통해 스마트폰으로 정보를 확인하거나 독립

적으로 작동하여 사용자와 주기적으로 상호작용을 하는 컴퓨팅 디바이스를

의미한다(양진숙, 김주연, 2015). 오늘날의 웨어러블 디바이스는 스마트폰

및 태블릿과 비교할 때, 다양한 기능을 제공한다. 이는 생체 자기 제어 및

생체 측정 관련 기능과 같은 기타 감각 생리 기능을 포함하여, 다양한 모

니터링 및 스캐닝 기능을 제공할 수 있다. 이러한 특징들은 웨어러블 디바

이스에 가장 큰 부가가치를 가지고 있다(Khan et al., 2020).

웨어러블 디바이스는 착용 형태와 목적별로 유형을 나눌 수 있다(그림

2). 착용 형태에 따라 웨어러블 디바이스를 구분하자면 머리나 손목, 팔에

착용할 수 있는 액세서리형, 외복 형태인 의류형, 신체에 부착하는 신체부

착형으로 구분될 수 있다(손현정 등, 2014). 소비자가 가장 선호하는 웨어

러블 디바이스 유형은 액세서리형이며 그중 손목에 착용하는 스마트워치의

선호도가 68.7%로 팔찌/밴드(48.5%), 안경(28.5%), 헤드폰/헤드셋(26.2%)

등에 비해 매우 높은 것으로 나타났다(심수민, 2014).
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시장에서 출시되는 손목형 웨어러블 디바이스는 손목시계 형태의 모바일

기기와 소형 모니터를 통합해 인터넷 및 다양한 멀티미디어 기능을 사용할

수 있는 일종의 컴퓨터이며(Bieber et al., 2012), 스마트폰과 같이 안드로이

드나 iOS와 같은 OS(Operating System)가 설치되어 플랫폼 상에서 다양

한 앱을 다운로드하여 이용할 수 있다(신재권, 이상우, 2016).

웨어러블 디바이스는 목적별로 크게 피트니스, 헬스케어, 인포테인먼트,

군사/산업으로 분류할 수 있다(김대건, 2013). 먼저 피트니스의 웨어러블

디바이스는 수치화된 데이터를 바탕으로 거리, 속도, 칼로리, 심장 박동 수

등을 확인할 수 있다. 헬스케어의 웨어러블 디바이스는 치료목적으로 시간

과 장소의 제약을 받지 않고 실시간으로 진단, 치료, 예방 들의 보건의료

및 건강관리를 제공한다. 인포테인먼트의 웨어러블 디바이스는 정보와 오

락의 합성어로, 정보의 전달과 함께 오락성을 제공한다(한국인터넷진흥원,

2018). 현재 출시된 손목형 웨어러블 디바이스는 주로 인포테인먼트와 피

그림 2. 웨어러블 디바이스의 대표적인 응용 분야(양진숙,

김주연, 2015)
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트니스 기능이 통합된 제품으로 웨어러블 디바이스 시장에서 가장 수용도

가 높은 제품이다(황은정, 2013).

웨어러블 디바이스 유형 중 착용 형태에서는 손목형 웨어러블 디바이스

가, 목적별로는 인포테인먼트와 피트니스가 높은 선호도를 보이고 있다. 본

연구에서는 연구의 목적을 달성하기 위해 피트니스 중심의 웨어러블 디바

이스(즉, 웨어러블 피트니스 디바이스) 중에 수용도가 가장 높은 손목형 스

마트워치를 연구대상으로 진행하였다.

나. 웨어러블 피트니스 디바이스의 시장 현황

웨어러블 디바이스는 과거에 군사용, 학술용으로 주로 개발되었으며

2000년대 이후 스마트폰 보급이 확대되면서 사물인터넷(IoT), 가상현실

(VR), 증강현실(AR), 인공지능(AI)기술과 융합되고 확산되기 시작하였다

(정부연, 2018).

그림 3. 전 세계 웨어러블 디바이스 출하량(출처: Statista,

2023)



- 15 -

(그림 3)과 같이 Statista(2023) 제시된 데이터에 따르면 세계 웨어러블

디바이스 출하량은 2014년 2,880만 대에서 2021년에는 5억 3,360만 대로 증

가하였으며 같은 해 사상 최고치를 기록한 것으로 알려졌다. 2022년 세계

웨어러블 디바이스 출하량은 처음으로 전년 대비 7.8%(4억 9210만 대) 감

소하였지만 2023년에는 5억 4100만 대로 반등 성장할 것으로 예상된다

(IDC, 2023).

또한, 웨어러블 디바이스 시장은 현재 이어웨어, 스마트워치와 손목형 밴

드가 시장을 주도하고 있다. 세부 품목별 시장 현황과 전망에 대해

Statista(2022) 제시된 데이터에 따르면 우선, 애플의 스마트 이어폰인 에어

팟으로 대표되는 이어웨어는 2021년 기준 출하량 3억 3,962만 대, 시장 점

유율 63.6%로 시장을 주도하고 있다(그림 4). 향후 2026년까지 출하량이

현 수준에 대비 점점 증가할 전망이다. 애플의 애플워치나 삼성의 갤럭시

워치로 대표되는 스마트워치는 2021년 기준 출하량 1억 3,583만 대, 시장

그림 4. 전 세계 품목별 웨어러블 디바이스 출하량 및 시장

전망(출처: Statista.2022)
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점유율 25.5%로 손목형 웨어러블 디바이스 시장을 주도하고 있다. 향후

2026년까지 출하량이 현 수준에 대비 계속 증가할 전망이다. 스마트워치의

시장 점유율이 증가함에 따라 손목형 밴드는 2026년까지 출하량이 2021년

552만 대에 대비 계속 감소할 전망이다.

업체별 현황을 살펴보면 애플, 삼성, 샤오미, 화웨이 등 기술 기업이 전

세계 웨어러블 디바이스 시장을 주도하고 있다(그림 5). 2013년부터 삼성과

애플 등 세계적인 기술 대기업들이 잇따라 자기 손목형 스마트워치 제품을

발표하면서 이는 스마트폰과의 연결성 및 멀티미디어 스트리밍 서비스를

제공할 수 있는 휴대용 손목형 디바이스가 웨어러블 디바이스 시장점유가

시작되었다.

그림 5. 전 세계 업체별 웨어러블 디바이스 출하량(출처:

Statista, 2023)
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2. 게이미피케이션

가. 게이미피케이션의 개념

게이미피케이션(Gamification)은 2004년 영국 컨설턴트인 닉 펠링(Nick

pelling)이 최초 제안한 개념으로, 2011년 1월 미국 샌프란시스코에서 처음

으로 개최한 게이미피케이션 서밋(Gamification Summit)에서 시작되었다.

게이미피케이션을 'game(게임)'과 '-fication(-화하기)'을 결합한 신조어로

소개하면서 공식적인 용어로 부각되었다(박윤하, 운재영, 2016). 게이미피케

이션은 다양한 비게임 맥락에 게임 디자인을 채택하여 개인의 동기를 부여

하는 기술을 의미한다(Deterding et al., 2011). 비게임 환경에서 게임 시스

템을 사용하는 것은 건강, 교육 및 마케팅 등 다양한 영역에서 관심을 끌

고 있으며(Hsu & Chen, 2021; Seaborn & Fels, 2015), 다양한 분야에서

신체활동에 개인을 참여시키기 위한 유용한 방법으로 채택되었다(Johnson

et al, 2016; Sardi et al, 2017; Cho et al, 2021).

나. 게이미피케이션의 구성요소

웨어러블 디바이스의 게이미피케이션 요소에 대한 이해를 더욱 강화하기

위해 Cho et al.(2021)은 ‘동기부여’ 에 주목해야 한다고 주장하였다. 그들

은 그러한 동기부여를 내, 외적 행동 유도(Affordance)로 구분하여 웨어러

블 피트니스 디바이스에서 목표(Goal), 보상(Reward), 사회(Social)를 기반

한 게이미피케이션 요소를 제시하였다. 웨어러블 피트니스 디바이스에서

자동화된 데이터 제시를 통해 개인이 활동 수준을 추적할 수 있고 신체활
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동에 대한 고유한 관심을 높일 수 있으며 보상 시스템은 사용자에게 추가

적인 동기부여 유도를 제공한다(Richter et al., 2015). 자세한 내용은 (그림

6)과 같다.

김영준 등(2019)은 경쟁전략, 관계전략, 도전전략, 보상전략 및 접근전략

5가지 게이미피케이션 전략이 피트니스 애플리케이션 사용자의 몰입과 앱

지속사용의도에 관한 연구가 진행하였다. 연구결과를 살펴보면 도전전략,

접근전략 및 보상전략은 피트니스 애플리케이션 사용자의 몰입과 지속사용

의도에 긍정적인 영향을 미치는 게이미피케이션 전략 요소로 증명되었다.

또한, Kim et al.(2023)의 연구에서는 게이미피케이션을 내, 외적 동기부여

가용성으로 개념화하여, 목표 설정과 사회적 촉진이 지각된 행동 컨트롤에

긍정적인 영향을 미치는 게이미피케이션 요소라고 제안했다. 최근에 Tsai

et al.(2022)의 스마트워치 게이미피케이션 연구에서는 경쟁과 보상은 스마

트워치 지속사용의도에 대한 중요한 요소하고 한다. 종합하여, 자기 모니터

그림 6. 게이미피케이션 된 웨어러블 피트니스 디바이스 동기

부여 어포던스(출처: Cho et al., 2021)
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링(Munson & Consolvo, 2012), 목표 설정(Landers et al., 2017; Munson

& Consolvo, 2012), 보상, 사회촉진 (Hamari & Koivisto, 2015a, 2015b;

Raman, 2021; Xi & Hamari, 2019)은 보편적으로 사용되는 게이미피케이션

요소로 정의된다. 이를 바탕으로 본 연구에서는 스마트워치의 게이미피케

이션 요소가 자기 모니터링, 목표 설정, 보상, 사회적 촉진 4가지로 설정한

다.

⑴ 자기 모니터링

인간은 자기 조절의 심리적 과정을 통해 목표를 달성하기 위해 노력한다

(Latham & Locke, 1991). Agran(1997)과 박중길, 이경환(2011)의 연구에

따르면 자기 모니터링은 체육수업에서 설정한 목표와 관련하여 자신의 행

동 결과를 관찰하고 기록하는 전략을 의미한다. 또한, 학생들은 운동시간에

교사의 안내에 따라 자기 선택한 목표를 스스로 관찰하는 전략은 기술향상

과 과제 지속행동에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 알려져 있다

(Kolovelonis et al., 2010). 웨어러블 디바이스 사용자는 지속적으로 자신

운동의 진행 상황과 성과를 모니터링을 하고(Cho et al., 2021), 동시에 신

체에 대한 다양한 생리학적 데이터의 가용성은 게이미피케이션이 적용된

웨어러블 디바이스를 더 높은 가치가 만들어 준다(Fitbit, 2020). Consolvo

et al.(2006)의 연구에 따르면 신체활동의 진행 상황을 이해하는 것은 자기

효능과 신체활동 유지를 위한 중요한 동기가 될 수 있다. Cho et al.(2021)

의 연구에 의하면 스마트워치는 사용자의 생리적 데이터를 실시간으로 기

록하여 개인이 자신의 운동 상황을 추적할 수 있으며, 사용자들은 언제든

지 스마트워치에서 자신의 생리적 데이터와 운동 상황을 모니터링이 할 수

있다. 또한, 자기 모니터링은 내적 동기부여와 관련이 있는 목표 기반

(Goal-based) 게이미피케이션의 일종이기 때문에 내적 동기 유도로서 사용
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자들이 신체활동 참여에 격려할 수 있다. 또한, 피트니스 애플리케이션의

자기 모니터링은 개인이 생리적 데이터 및 신체활동 성능 데이터에 접속할

수 있도록 하여 개인의 건강 행동에 영향을 미친다(Kim et al., 2013). 실제

로, Ehn et al.(2018)은 신체활동을 모니터링한 개인이 신체활동에 더 많이

참여하는 것으로 나타났다.

⑵ 목표 설정

신체활동은 목표 지향적인 행동으로 주로 개인이 신체활동을 할 때 목표

설정 과정을 거친다(Cho et al., 2021). 게이미피케이션이 적용된 웨어러블

피트니스 디바이스는 개인이 자신의 목표 할당에 접근하고 개인 신체활동

에 대해 안내하는 동시에 인지 과정에서 기준점과 자기 동기부여 역할을

할 수 있도록 한다(Bandura, 2004). 목표 설정 이론(Locke, 1996; Latham

& Locke, 1991)을 적용한 연구들을 분석한 Maes & Karoly(2005)은 목표

설정이 개인의 건강한 운동 행도, 자기 효능감 및 결과 기대의 변화에 직

접적인 영향을 미치며, 이러한 효과는 피드백 및 보상, 과제 복잡성, 헌신,

지식 등 기타 요인들에 의해 조절된다고 주장하였다. 구체적으로, 목표 기

반(Goal-based) 게이미피케이션은 개인의 도전 욕구를 자극하고 신체적,

심리적 능력을 확장하는 것을 목표로 한다(Cho et al., 2021). 게이미피케이

션이 적용된 웨어러블 피트니스 디바이스는 사용자가 신체활동에 참여하는

동안 실행 가능한 작업과 증가하는 도전을 제공하며(Johnson et al., 2016),

목표 설정 메커니즘을 사용하여 웨어러블 피트니스 디바이스는 사람들이

특정 지식과 기술을 가진 능력을 얻는 데 도움을 준다. Nelson et al.(2016)

은 장치의 목표 설정 및 피드백 메커니즘의 도움으로 개인은 자신이 설정

한 목표를 정의하고 영향을 미칠 수 있는 능력을 있다고 제시하였다. 이는,

웨어러블 피트니스 디바이스의 자기 모니터링 및 목표 설정이 신체활동 참
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여에 중요한 역할을 한다는 것으로 암시한다. Edwards et al.(2016)의 연구

에 따르면 목표 설정은 피트니스 애플리케이션의 주요 요소이다. 웨어러블

피트니스 디바이스도 마찬가지로 사용자는 일어서기와 운동, 움직임에 대

한 일일 신체활동 목표를 설정할 수 있으며, 매일, 매주 또는 매월 자신의

성과를 초기 목표와 비교할 수 있다. 이에 개인은 신체활동을 촉진하고 효

과적인 자기 조절 전략을 수립하기 위해 실현 가능한 목표를 사용할 가능

성이 더 높다고 사료된다(Yoganathan & Kajanan, 2013).

⑶ 보상

보상 기반(Reward-based) 게이미피케이션은 다양한 연구에서 논의되어

왔다(Munson & Consolvo, 2012; Raman, 2021; Xi & Hamari, 2019). 외부

보상은 연구에서 독립적으로 사용되지 않았지만 다른 게이미피케이션 요소

와 통합된다(Cho et al., 2021). 이러한 보상 기반 게이미피케이션에는 가상

보상(뱃지)과 금전 보상(상품)이 포함되며 다른 게이미피케이션 요소를 위

한 일종의 부스터로 사용할 수 있다(Cho et al., 2021). Patel et al.(2017)의

연구는 목표 성과를 달성할 때 뱃지 및 포인트 등 보상을 제공하는 보상

시스템이 단순히 메시지를 제공하는 보상 시스템보다 사용자가 개인의 신

체활동에 참여하는 가능성이 크게 증가한 것으로 나타났다. 따라서 전반적

으로, 포인트, 등급 및 뱃지와 같은 외부 보상은 개인 건강 개선에 큰 잠재

력을 가지고 있다(McCallum, 2012). 사용자들은 게이미피케이션 과정에서

미션이나 목표를 달성할 때마다 포인트나 뱃지 보상을 받는다(Miller et

al., 2016 ; Mora et al., 2015). 사용자들은 보상으로 성취감과 피드백을 얻

었기 때문에, 보상은 사용자들이 점점 더 신체활동에 몰입하도록 촉진한다

(Deterding et al., 2011; Nelson et al., 2019). 사용자가 보상이 포함된 목

표 활동에 참여할 때 보상이 매력적이라고 생각하고 더 많은 쾌락적 가치
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를 느낀다(Guo & Poole, 2009; Hamari & Koivisto, 2015). 보상을 포함하

는 디자인은 관련된 과정이나 목표의 어려운 정도에 따라 보상을 제공하며

(Hacker & Von Ahn, 2009), 어려운 과정이나 목표를 완료하기 위해 사용

자는 웨어러블 디바이스를 많이 사용하고 과정에 많은 시간을 투자해야 한

다(Cafazzo et al., 2012; Chen et al., 2014). 따라서, 사용자는 웨어러블 디

바이스와 자주 상호 작용하여 원하는 목표를 달성할 가능성이 높아진다.

사용자들은 웨어러블 디바이스가 특정 목표를 달성하는 데 도움이 될 수

있으며 결과적으로 실용적 가치에서 발생하는 만족감을 느낄 수 있다

(Adapa et al., 2018; Kettunen et al., 2017).

⑷ 사회적 촉진

개인은 인지적 학습, 관찰 및 기억을 수용하는 사회 문화적 과정에 참여

할 수 있는 사회 시스템에 기반을 두고 있다(Bandura, 2004). 사회 기반

(Social-based) 게이미피케이션은 협업, 협조, 공유, 경쟁 및 인정이 포함된

다(Cho et al., 2021). 사람들은 서로 연결되고 소속감을 느낄 때, 그 사람

들의 신체활동 참여에 부여한 내적 동기가 더욱 강화된다(Ryan, 2000). 이

러한 사회적 활동을 제공하는 플랫폼을 통한 사회적 기반 게이미피케이션

은 신체활동에 참여하도록 하는 내적 동기부여 역할을 할 수 있다. 다른

사람과 함께 신체활동에 참여할 때 그 사람들의 행동은 연전이 신체활동에

대한 고유한 흥미에 의해 결정되는 경우 사회 기반 게이미피케이션은 내적

동기부여를 촉진한다(Cho et al., 2021). 반면 사회적 활동을 제공하는 플랫

폼이 신체활동 참여의 주요 원인이 되고 참여자의 행동이 사회적 보상에

의해 주도될 때 사회 기반 게이미피케이션은 사람들에게 외적 동기부여를

촉진한다(Kappen et al., 2017).

소셜 공유는 추적 데이터와 운동을 다른 사람에게 공개하는 행위를 의미
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한다(Zhu et al., 2017). 공유를 통해 생리학적 데이터뿐만 아니라 협력적이

거나 경쟁적인 사회적 환경에서 신체활동에 대한 개인의 감정을 공개할 수

있다(Chen & Pu, 2014). 소셜 그룹 설정의 참가자는 다른 사람의 신체활

동 공연과 다른 사람의 게시물을 관찰하여 자극을 받을 수 있어 이러한 관

찰은 개인의 목표달성과 신체활동 참여를 증가시킬 수 있다(Cho et al.,

2021). 인간의 인지는 주로 사회적 환경에 존재하는 도전적인 요구에 대응

하여 진화한다(Bandura, 2004).

경쟁은 웨어러블 디바이스의 게이미피케이션에 대한 선행연구에서 다루

어진 주요 요소 중 하나로 간주된다(Tsai et al., 2022). 경쟁적인 사회적

환경은 사회적 인정과 지위를 추구하려는 인간의 욕구와 관련될 수 있다

(Vassileva, 2012). 이러한 사회적 욕구는 일부 참가자의 주요 동기가 될

수 있으며 건강한 관계로 이어질 수 있다(Cho et al., 2021). 경쟁 환경에

있는 개인은 다른 사람으로부터 동기를 부여받으며, 그 과정에서 자신의

능력이 인정되어 성과를 높이도록 한다(Chen, 2019; Liu et al., 2013;

Thiebes et al., 2014). 게이미피케이션은 보편적으로 점수판과 순위를 사용

하여 사용자가 다른 사람과 경쟁하도록 장려한다(Thiebes et al., 2014). 결

과가 기대를 뛰어넘을 때 사용자는 상호작용을 통해 창출되는 실용적 가치

로부터 만족을 얻는다(Deterding et al., 2011). 참여자들이 서로 경쟁하면

서 다른 사람들과의 상호작용과 교류가 증가하여 활동에 더욱 재미있고 즐

거워지며, 이를 통해 활동 참여율이 향상된다고 인식한다(Chen, 2019;

Venkatesh et al., 2012). 경쟁적인 환경에서 개인은 더 많이 참여하며(Lee

et al., 2019), 활동을 더 즐기고 싶어하며 참여로 인해 창출된 쾌락적 가치

에 만족하는 경향이 있다. 사회적 촉진은 사용자 간의 협력과 사회적 교류

및 사용자 참여를 향상시키는 중요한 요소이다(Raman, 2021).
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3. 지각된 가치

본 연구에서는 지각된 가치에 대해 실용적 가치와 쾌락적 가치로 구분하

였다. 가치는 외재적일 수 있으며 해당 경험은 쇼핑객이 어떤 특정한 목적

을 달성하도록 도와준다. 반대로, 가치는 내재적일 수도 있으며 해당 경험

은 그 자신을 위해 즐기는 것이다(Batra & Ahtola, 1991). Zeithaml(1988)

은 지각된 가치를 소비자들이 경험한 제품이나 서비스의 전반적인 가치에

대한 소비자의 평가와 비교로 정의하였다. 한편, 지각된 가치는 테도, 신념,

의견, 흥미 등의 다양한 개념을 포함하여 이와 관련된 상품 및 서비스에

대한 평가뿐만 아니라 사용자가 지각하는 선호도를 나타낸다(정길화, 서영

욱, 2021). 보편적으로 학자들은 실용적 가치와 쾌락적 가치를 지각된 가치

의 측정 기준으로 사용해왔다(Anderson et al., 2014; Ozturk et al., 2016).

Dhar & Wertenbroch(2000)는 실용적 가치는 제품을 사용할 때 목표 지향

적이고 합리적이며 기능적인 목적을 의미하며 쾌락적 가치는 고객이 서비

스나 제품에 참여함으로써 얻을 수 있는 주요 혜택인 즐거움을 의미한다.

Hong et al.(2017)의 연구에 따라 스마트워치 사용에 대한 실용적 가치와

쾌락적 가치가 모두 사용자의 지속의도에 중요한 역할을 한다고 제안한다.

실용적 가치는 소비자의 결과추구에서 비롯되며, 목표지향성과 합리성을

강조하며, 제품의 필요 정도를 충분히 고려할 것을 요구한다(Hirschman &

Holbrook, 1982). Venkatesh et al.(2003)은 사용자의 성과 기대가 기술 제

품 사용 의도와 행동에 영향을 미친다고 제안한다. 기술 발전으로 웨어러

블 디바이스의 기능과 응용범위가 지속적으로 개선되어 스포츠, 건강, 스마

트 생활 관리 등 다양한 차원으로부터 사용자에게 실용적 가치가 창출되었
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다(Hong et al., 2017). 실용적 가치는 웨어러블 디바이스가 사용자가 운동

목표(예: 체중 감량 또는 운동 지속)를 달성하도록 도움이 될 때 생성된다

(Babin et al., 1994). 사용자가 높은 실용적 가치를 인식하면 반복적인 행

동과 지속적인 사용 행동에 참여하는 경향이 있다(Hsiao et al., 2019;

Kandampully et al., 2015).

쾌락적 가치는 소비과정에서 즐거움과 행복을 경험하는 것을 의미한다

(Hirschman & Holbrook, 1982). 쾌락적 가치는 관련한 과정에서 놀이와

재미있는 감정이 느껴지면 쾌락적 가치가 생긴다(Nalepa et al., 2019;

Niknejad et al., 2020). 지금까지 웨어러블 디바이스는 주로 사용자가 스포

츠 및 자기 건강관리를 더욱 재미있게 즐길 수 있도록 게이미피케이션 요

소로 설계되었다(Burbach et al., 2019). 따라서 사용자는 웨어러블 디바이

스를 사용하면서 쾌락적 가치를 경험할 수 있으며 사용자가 쾌락적 가치를

인식하며 더 많은 시간을 보내고 계속 사용하는 경향이 있다(Lin & Lu,

2015; Nan et al., 2020). Kim et al. (2013)은 실용적 가치와 쾌락적 가치가

스마트폰의 지속적인 사용에 긍정적인 영향을 미친다는 연구결과를 제시하

였다. 또한, Tsai et al.(2022)의 연구는 게이미피케이션이 적용된 웨어러블

디바이스가 사용자에게 실용적 가치와 쾌락적 가치를 모두 제공하였으며

실용적 가치와 쾌락적 가치가 사용자의 지속사용의도에 긍정적인 영향을

미친다.

4. 스마트워치의 지속사용의도

기대 일치 이론(ECT: Expectation Confirmation Theory)은 마케팅 및

소비자 행동 연구 분야에서 크게 활용되며, 소비자들의 지속적인 정보기술
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사용 결정과 재구매 결정을 연구하는 데 사용되는 모형이다(Bhattacherjee,

2001). Oliver(1980)의 연구에 따르면 기대 일치 이론은 제품을 구매하기

전의 기대와 실제로 구매 이후의 경험을 비교함으로써 전반적인 만족을 결

정하고, 이는 최종적으로 지속적인 이용 의도를 형성한다. 실용적 가치는

정보 시스템 사용에 대한 행동의도에 가장 큰 영향을 미치는 종요한 결정

요인이며(Davis, 1989; Ernst et al., 2013), 정보 시스템의 효과적이고 효율

적인 사용과 강한 연관이 있다(Kim et al., 2007). 반면에 사용자가 지각된

오락성은 사용자의 네트워크 이용 만족도와 지속의도를 결정한다(Lin et

al., 2005). 또한, 사용자가 지각된 유용성이 외재적 동기와 관련이 있으며

지각된 즐거움이 내재적 동기와 관련이 있다(Davis et al., 1989). Hong et

al.(2017)의 연구에 의하면 실용적 가치와 쾌락적 가치가 모두 스마트워치

소비자의 재구매 및 지속사용의도에 긍정적인 영향을 미친다. Tsai et

al.(2022)의 연구결과에 따라 게이미피케이션이 적용된 웨어러블 디바이스

는 실용적 가치와 쾌락적 가치를 모두 제공하였으며 그는 웨어러블 디바이

스의 지속사용의도에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 따라서, 실

용적 가치와 쾌락적 가치가 스마트워치 지속사용의도에 대한 결정 하는 데

긍정적인 영향이 있다.

5. 운동지속의도

Dishman(1981)은 운동지속은 ‘개인이 운동을 규칙적으로 수행하는 것으

로, 운동의 빈도와 운동의 강도 또는 운동시간 등이 포함된 꾸준히 하는

운동에의 참여’로 의미를 한다. 또한, 운동에 대한 만족과 성취욕구, 자신감

등이 운동을 지속하고자 하는 열망을 낳게 하며 이로 인해 운동이 계속 수
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행된다는 것이다(전경우, 2020). 미국대학스포츠의학(2000)에 따르면, 지속

적인 운동참여는 일주일에 3회 이상 신체활동을 수행하여 각회마다 15분

이상 신체활동이 지속되는 적으로 규정한다. 안선영(2022)의 연구에서 스포

츠 웨어러블 디바이스를 이용의도가 운동지속의도에 긍정적인 영향을 미치

는 연구결과에 따라 스포츠 웨어러블 디바이스가 운동 중 사용하는 칼로

리, 심박 수 등을 스포츠 웨어러블 디바이스 사용자에게 직관적으로 보여

줌으로써 동기를 유발시켜 운동지속의도를 높이는데 도움이 되는 것으로

논의하였다. 또한, 스마트워치는 최초로 상용화된 웨어러블 디바이스 기술

로 현대 사회에서 가장 널리 사용되는 웨어러블 디바이스 기술이다. 많은

전문가와 학자들은 스마트워치가 개인들이 운동 및 스포츠 활동에 참여하

는 데 효과적으로 도움이 될 수 있다고 주장하였다(Jung et al., 2016).

6. 개인 혁신성

소비자의 개인 혁신성은 그 소비자가 다른 소비자보다 먼저 새로운 혁신

을 채택한 정도를 대표하는 것으로 정의한다(Goldsmith & Hofacker,

1991). 또한, 혁신적인 기술을 수용하려는 의도에 영향을 미치는 중요한 개

인적 특성으로 정의하였다(Hirschman, 1980). Goldsmith & Hofacker(1991)

는 특정 관심분야에서 신제품을 재우고 채택하는 경향이 있는 트렌드로 정

의하였다. 또한, 개인 혁신성이 높은 소비자들은 혁신한 것을 보이며 다른

소비자보다 더 빨리 혁신을 채택하고 사용하는 경향이 있다.

Rogers의 혁신 확정 이론을 기반으로 Agarwa & Prasad(1998)는 정보기

술 영역에서의 개인 혁신성이 사용자가 어떤 새로운 IT라도 적극적으로

시도하려는 의지로, 즉 IT 채택의 선행 변수에 대한 조절변수로 처음으로
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제안되었다. 이는 사용자 인식이 채택 이전에 이미 파악될 수 있기 때문이

다. Fu & Elliott(2013)는 지각된 제품 혁신성과 제품 지식이 소비자의 구

매 의사 결정에 직접적인 영향을 미치는 동시에 태도와 주관적 규범의 효

과를 완화 시킨다는 연구결과를 나타냈다. 더 혁신적으로 인식하는 소비자

들은 태도와 구매 의사 결정 간의 관계가 더 강하게 나타났다. Alkawsi et

al.(2021)의 연구는 개인 혁신성을 가진 소비자들의 스마트워치 기술을 수

용하는 데 더 높은 수용 의지가 있다는 연구결과를 제시하였다. 선행연구

에서는 개인 혁신성이 지각된 사용의 편의성과 유용성에 영향을 미치며

(Agarwai & Karahanna, 2000; Lu et al., 2005; Yi et al., 2006), 소비자 행

동에도 영향을 미침이 확인되었다(Aldas et al., 2009).
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Ⅲ. 연구방법

1. 연구대상 및 자료표집 방법

본 연구는 2023년 대한민국 전국 지역에 거주하고 스마트워치 사용 경험

이 있는 사람을 모집단으로 선정한 다음, 온라인 설문조사 전문업체(엠브

레인)를 통해 비확률 표본추출법 중의 하나인 편의표본추출법(Convenient

Sampling Method)으로 설문지를 배포하였다. 구체적으로 스마트워치 사용

경험이 있는 사람을 대상으로 총 500부를 수집하였다. 연구대상자의 인구

통계학적 특성은 (표 1)과 같다.

연구대상자의 특성을 살펴보면, 성별은 남성이 250명(50%), 여성이 250

명(50%)으로 나타났고, 연령은 만 30~39세 162명(32.4%), 만 40~49세 142

명(28.4%), 만 50~59세 84명(16.8%), 만 20~29세 82명(16.4%), 만 60~69세

22명(4.4%), 만 14~19세 7명(1.4%), 만 70~79세 1명(0.2%) 순으로 나타났

다. 교육수준은 학사 311명(62.2%), 전문학사 68명(13.6%), 석사 60명(12%),

고졸 및 이하 55명(11%), 박사 6명(1.2%) 순으로 나타났다. 수입은

300~500만원 194명(38.8%), 100~300만원 170명(34%), 500만원 이상 95명

(19%), 100만원 미만 41명(8.2%) 순으로 나타났다. 스마트워치 사용경험은

1년 이상 398명(79.6%), 6~12개월 79명(15.8%), 6개월 이하 23명(4.6%) 순

으로 나타났으며, 주간 운동횟수 2~4일 313명(62.6%), 5~7일 95명(19%),

0~1일 92명(18.4%) 순으로 나타났다. 착용 중인 스마트워치 브랜드 종류는

삼성 갤럭시 워치 286명(57.2%), 애플 워치 150명(30%), 샤요미 워치 42명

(8.4%), 기타 17명(3.4%), 화웨이 워치 4명(0.8%), LG 워치 1명(0.2%) 순으
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로 나타났다.

구분 빈도(명) 백분율(%)

성별
남

녀

250

250

50

50

연령

만14~29세

만30~39세

만40~49세

만50세 이상

89

162

142

107

17.8

32.4

28.4

21.4

교육수준

고졸 및 이하

전문학사(전문대졸)

학사(재학 및 대졸)

석사(재학 및 대졸)

박사

55

68

311

60

6

11

13.6

62.2

12

1.2

수입

100만원미만

100~300마원

300~500만원

500만원이상

41

170

194

95

8.2

34

38.8

19

스마트워치

사용경험

6개월 이하

6~12개월

1년 이상

23

79

398

4.6

15.8

79.6

주간 운동횟수

0~1일

2~4일

5~7일

92

313

95

18.4

62.6

19

착용 중인

스마트워치

브랜드 종류

애플 워치

삼성 갤럭시 워치

샤오미 워치

기타

150

286

42

22

30

57.2

8.4

4.4
합계 500 100.0

표 1. 연구대상자의 인구통계학적 특성
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2. 조사 도구

본 연구에서는 스마트워치의 게이미피케이션 요소, 지각된 가치, 지속사

용의도, 운동지속의도 및 개인 혁신성 간의 관계를 실증적으로 규명하기

위해 선행연구들을 바탕으로 설문지의 측정 문항들을 제작하였다. 설문지

의 각 문항들은 선행연구에서 신뢰도 및 타당도가 검증된 설문 문항들을

이용하여 본 연구에 맞게 재구성하였다.

가. 예비조사

본 설문조사를 실시하기 전에 문항들의 신뢰도와 타당도를 검토하기 위

하여 2023년 8월 31일부터 9월 5일까지 국내 스마트워치 사용 경험이 있는

사람들을 조사대상으로 예비조사(Pilot-Test)를 실시하였다. 예비조사의 목

적은 설문 내용의 적합성을 검토하고 설문 문항이 본 연구의 맥락에 적용

가능한 내용인지를 파악 하는데 있다. 조사 대상자에게 설문 내용의 의미

가 명확하게 전달되지 않거나 이해하기 어려운 문항들을 지적하도록 요구

하였으며, 최종적으로 전문가의 의견을 수렴하여 수정 및 보완을 통해 설

문지를 구성하였다. 설문문항에 대한 응답은 1점 '전혀 그렇지 않다'에서 7

점 '매우 그렇다'의 7점 리커트(Likert) 척도로 구성되었다.

나. 개념의 측정도구

⑴ 게이미피케이션(Gamification)

스마트워치 게이미피케이션에 관한 설문 문항은 게이미피케이션 측정도
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구인 Cho et al.(2021)의 연구에서 제시한 3가지 게이미피케이션 주제를 바

탕으로 Tsai et al.(2022)과 Kim et al.(2023)의 연구에서 사용된 게이미피

케이션 13문항을 본 연구에 맞게 수정 및 보완하여 사용하였다.

⑵ 지각된 가치(Perceived Value)

지각된 가치에 관한 설문 문항은 Hong et al.(2017)과 Tsai et al.(2022)

의 연구에서 사용된 실용적 가치와 쾌락적 가치에 관한 설문 문항을 본 연

구에 맞게 수정 및 보완하여 6문항으로 사용하였다.

⑶ 지속사용의도(Continuance Intention to Use)

스마트워치 지속사용의도에 관한 설문 문항은 Hong et al.(2017), Tsai

et al.(2022)과 조태수(2019)의 연구에서 사용된 설문 문항을 본 연구에 맞

게 수정 및 보완하여 5문항으로 사용하였다.

⑷ 운동지속의도(Continuance to Exercise)

운동지속의도에 관한 설문문항은 노동연 등 (2020)의 연구에서 사용된

설문 문항을 본 연구에 맞게 수정 및 보완하여 3문항으로 사용하였다.

⑸ 개인 혁신성(Personal Innovativeness)

개인 혁신성에 관한 설문문항은 Hong et al.(2017)의 연구에서 사용된

설문 문항을 본 연구에 맞게 수정 및 보완하여 4문항으로 사용하였다.
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다. 설문지의 구성

본 연구에서 사용한 설문지의 개념들은 다음과 같이 구성하였다. 게이미

피케이션 13문항, 지각된 가치 6문항, 지속사용의도 5문항, 운동지속의도 3

문항, 개인 혁신성 4문항으로 구성하였으며, 각 개념 별 구체적인 구성 내

용은 (표 2)와 같다.

표 2. 설문지의 주요 구성개념 및 내용

개념 세부사항
초기

문항수

최종

문항수

게이미피

케이션

자기

모니터링

1. 내가 사용하는 스마트워치로 나의

걸음수를 확인(추적)할 수 있다.

2. 내가 사용하는 스마트워치로 나의

걷거나 달리는 거리를 확인(추적)

할 수 있다.

3. 내가 사용하는 스마트워치로 나의

심박수를 확인(추적)할 수 있다.

13 13

목표설정

1. 나는 스마트워치로 목표 보행 거

리를 설정한다.

2. 나는 스마트워치로 목표 체중을

설정한다.

3. 나는 스마트워치로 목표 칼로리

소모량을 설정한다.

보상

1. 스마트워치에서 설정한 목표를 달

성할수록 나는 운동에 전념할 수

있는 동기가 부여된다.

2. 내가 사용하는 스마트워치가 이전

성과를 넘어섰다는 알림은 나에게

보상이 된다.

3. 목표달성 시 스마트워치에 나타나

는 달성 뱃지는 나의 활동에 대한

일종의 보상이 된다.
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4. 내가 사용하는 스마트워치에서는

운동 목표를 달성했을 때 뱃지나

일종의 보상을 얻을 수 있다.

사회적

촉진

1. 나는 스마트워치에서 다른 사용자

와 운동량을 비교할 수 있다.

2. 나는 스마트워치에서 다른 사용자

와 연결 및 소통할 수 있다.

3. 나는 스마트워치에 설치된 앱을

통해 나의 운동 성과를 다른 사람

들과 비교할 수 있다.

지각된

가치

실용적

가치

1. 내가 사용하는 스마트워치의 기능

들은 유용하다.

2. 내가 하는 운동에 대한 정확한 정

보를 제공한다.

3. 내가 사용하는 스마트워치를 통해

일상 활동을 기록할 수 있다.
6 6

쾌락적

가치

1. 스마트워치를 사용하면서 운동하

는 동안 기분이 더 좋아지는 것

같다.

2. 스마트워치를 사용하면 운동에 더

재미있어 지는 것 같다.

3. 스마트워치를 사용하는 것은 나를

행복하게 해준다.

지속사용의도

1. 나는 스마트워치 사용을 중단하지

않고 계속 사용할 계획이다.

2. 나는 미래에도 스마트워치를 계속

사용할 의향이 있다.

3. 나는 다른 사람에게 스마트워치

사용을 강력히 추천할 것이다.

4. 나는 스마트워치의 활용성을 다른

사람에게 긍정적으로 말 할 것이

다.

5. 나는 스마트워치의 경험을 다른

사람에게 긍정적으로 말 할 것이

다.

5 5
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3. 자료처리 및 분석

본 연구에서는 설정된 가설 관계를 실증적으로 검증하기 위하여 오픈소

스 통계 프로그램 R을 활용하여 다음과 같은 분석 방법을 사용하고 절차

를 진행하였다.

첫째, 표본 특성의 파악과 측정문항들에 대한 입력 데이터의 정확성과

이상치 및 정규성 검증을 위해 기술통계분석(Descriptive Statistics)을 실

시하였다.

둘째, 사용된 측정도구의 신뢰도 및 타당도를 검증하기 위해 확인적 요

인분석(CFA: Confirmatory Factor Analysis)을 시행하였다. 구체적으로,

운동지속의도

1. 나는 앞으로도 계속 스마트워치를

사용하면서 운동할 의향이 있다.

2. 나는 앞으로도 계속 스마트워치를

사용하면서 운동할 가능성이 있다.

3. 나는 운동에 흥미가 떨어지면 스

마트워치를 사용하여 계속 운동할

의향이 있다.

3 3

개인 혁신성

1. 나는 생소한 제품일지라도, 그것이

최신의 제품이라면 구매하는 편이

다.

2. 나는 내 지인들 중에서 가장 먼저

최신 제품을 구매하는 편이다.

3. 나는 최신 제품에 대해 다른 사람

들보다 더 많이 알고 있는 편이다.

4. 나는 새로운 제품이 출시된다는

소식을 들으면 구매하고 싶을 정

도로 관심이 생긴다.

4 4
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각 요인들의 요인적재량(Factor Loading), 개념신뢰도(C.R.: Composite

Reliability), 평균 분산 추출값(AVE: Average Variance Extracted), 각 요

인 간 상관계수들을 검토하였다.

마지막으로, 구조모형 내 변수들 간의 구조적 관계를 규명하기 위해 잠

재조절구조방정식(LMS: Latent Moderated Structural Equations)분석을

실시하였다.
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Ⅳ. 연구결과

1. 자료의 일반적 특성

가. 기술 통계량과 분포의 정규성

본 연구의 설문조사는 온라인 설문지를 통해 실시되었다. 수집된 데이터

의 최대치, 최소치, 평균값, 표준편차, 최소값, 최대값 등과 같은 기초 통계

량과 왜도(Skewness) 및 첨도(Kurtosis)를 도출하여 발생 가능한 자료의

입력오류 및 정규성 분포를 확인하였다. 본 연구의 분석에 사용된 변인인

자기 모니터링, 목표 설정, 보상, 사회적 촉진, 실용적 가치, 쾌락적 가치,

지속사용의도, 운동지속의도, 개인 혁신성에 대한 관측변수의 기술 통계량

은 (표 3)과 같다.

각 문항의 최소값 및 최대값을 확인한 결과 이상치를 벗어나는 값은 나

타나지 않는 것으로 판단되며, 측정문항들의 평균값의 경우 7점을 기준으

로 하여 평균값이 4.020에서 6.430 사이에 분포하고 있는 것을 확인하였다

(표 3). 또한, 정규성을 확인하기 위해서 왜도와 첨도를 검토하였으며 본

연구에서 정규성은 다변량 정규성으로 분석하였다. 일반적인 기준에 따르

면 왜도 절대값 3 이내, 첨도 절대값 10 이내의 경우 정규성을 확보하는

것으로 볼 수 있다(Kline, 2023). 본 연구의 왜도 절대값 지수는 0.05~2.15,

첨도의 절대값 지수는 0.04~6.68으로서 범위 내에서 분포하는 것으로 나타

났다(표 3).

왜도는 평균 검증에 영향을 미치는 반면, 첨도는 변량이나 공변량 검증
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에 심각하게 영향을 주며, 구조방정식모형이 공변량 구조 분석에 기반을

두기 때문에 구조방정식모형 분석에서 다변량 첨도 테스트는 필수적인 과

정으로 알려져있다(Gao et al., 2008). 이러한 이유로 본 연구는 다변량 정

규성 검증을 위해 Mardia(1970)의 다변량 정규성 테스트(Multivariate

Normality Test)를 실시하였다(표 4, 표 5). Mardia(1970)의 다변량 정규성

태스트 결과, 표준화 Mardia 왜도의 절대값이 3 이내로 나타나면 다변량

정규성을 충족하며(Bentler, 2006) Mardia 첨도의 절대값은 5 이내 나타나

면 다변량 정규성을 충족한다(Byrne, 2016). 이에 따라 본 연구의 관측변수

데이터는 다변량 정규성 분포를 위반한 것으로 나타났다. 이는 카이제곱

통계량을 과대평가하고 표준오차를 과소평가하여 일종오류(Type Ⅰ Error)

를 높일 여지가 있다(Ryu, 2011). 따라서, 본 연구에서는 Satorra와

Bentler(1994)가 제시한 비정규분포 방법을 활용하였다.



- 39 -

문항 최소 최대 평균 표준편차 왜도 첨도

sfmt1 3 7 6.43 0.76 -1.63 3.38

sfmt2 1 7 6.32 0.93 -2.01 5.59

sfmt3 1 7 6.29 0.98 -2.15 6.68

glst1 1 7 4.71 1.83 -0.45 -0.89

glst2 1 7 4.13 1.80 -0.06 -1.00

glst3 1 7 4.54 1.79 -0.34 -0.86

rwd1 1 7 5.08 1.47 -0.79 0.27

rwd2 1 7 5.15 1.48 -0.84 0.43

rwd3 1 7 4.97 1.49 -0.66 0.05

rwd4 1 7 5.07 1.49 -0.71 0.07

slft1 1 7 4.54 1.69 -0.40 -0.60

slft2 1 7 4.35 1.75 -0.27 -0.77

slft4 1 7 4.50 1.64 -0.42 -0.50

utv1 1 7 5.43 1.07 -0.60 0.44

utv2 1 7 5.10 1.10 -0.44 0.16

utv3 1 7 5.32 1.10 -0.50 0.34

hdv1 1 7 4.98 1.35 -0.52 0.31

hdv2 1 7 5.05 1.37 -0.50 0.24

hdv3 1 7 4.87 1.30 -0.46 0.40

itus1 1 7 5.78 1.21 -1.38 2.30

itus2 1 7 5.89 1.18 -1.40 2.47

itus3 1 7 5.29 1.27 -0.50 -0.04

itus4 1 7 5.50 1.22 -0.86 0.82

itus5 1 7 5.50 1.22 -0.83 0.73

its1 1 7 5.63 1.30 -1.18 1.50

its2 1 7 5.62 1.27 -1.19 1.59

its3 1 7 5.26 1.37 -0.73 0.32

csin1 1 7 3.81 1.53 0.05 -0.83

csin2 1 7 3.61 1.69 0.09 -1.00

csin3 1 7 4.02 1.63 -0.20 -0.79

csin4 1 7 4.11 1.70 -0.17 -0.88

표 3. 기술통계값과 분포의 정규성
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Test Statistic p-value
result

(채택 여부)

Skewness 18153.484 .000 No

표 4. 다변량 왜도 검증 결과

Test Statistic p-value
result

(채택 여부)

Kurtosis 96.152 .000 No

표 5. 다변량 첨도 검증 결과
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2. 개념의 신뢰도와 타당도 검증

가. 확인적 요인분석 결과

본 연구에서는 측정모형의 적합성과 측정문항 구성의 최적상태를 검토하

기 위해 확인적 요인분석(Confirmatory Factor Analysis)을 실시하였다. 다

변량 정규성을 위반하였기 때문에 안정적인 표준오차를 추정할 수 있는 추

정방식을 선택하였다(Satorra & Bentler, 1994). 먼저, 측정모형을 통해 도

출된 모형상관행렬이 표본상관행렬에 얼마나 부합하는지를 확인하기 위해

서 측정모형의 모형 적합도(Model Fit) 지수를 확인하였다. Hair(2009)이

제시한 적합도 지수는 χ2(df, p<.001), NC(Normed χ2), CFI(Comparative

Fit Index), TLI(Tucker Lewis Index), RMSEA(Root Mean Square Error

of Approximation), SRMR(Standardized Root Mean square Residual)를

기준으로 하여 NC 값이 4이하, SRMR, RMSEA 값이 .08이하, TLI, CFI

값이 .90 이상이다. 본 연구의 측정모형 적합도 지수를 확인한 결과

CFI=.927, TLI=.915, RMSEA=.069, SRMR=.049 그리고 S-Bχ

2/df(1338.577/398)=3.363, p<0.001으로 나타났으며, 전반적으로 Hair(2009)

가 제시한 적합도 지수의 기준값을 충족한 것으로 나타났다(표 6). 따라서

Hair(2009)의 판단 기준에 의해 모든 적합지수는 본 모형이 연구 자료를

잘 설명하고 적합하다고 제시하여 본 측정모형이 생산하는 모형상관행렬은

표본 산광행렬에 부합한다고 판단된다.
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본 연구에서 확인적 요인분석을 통해 측정 문항들에 의한 측정모형이 타

당성을 검증하기 위해 구성 타당도(Construct Validity)를 확인하였다. 구성

타당도란 측정 도구가 심리적 구성개념을 올바르게 측정하고 있는지에 대

해 평가하는 방법으로(Tak, 2007), 수렴타당도(Convergent Validity)와 판

별타당도(Discriminant Validity)를 바탕으로 측정모형의 타당도를 검증하

였다(Campbell & Fiske, 1959). 구체적으로, 수렴타당도는 동일한 개념을

측정하고자 하는 문항들이 일치하는 정도로 보았으며, 판별타당도는 각 개

념들이 명확하게 구분되는 정도로 검증하였다. 본 연구에서 측정모델의 구

성 타당도를 확인하기 위해 요인적재량(Factor Loading), 개념 신뢰도

(Composite Reliability; C.R.), 평균 분산 추출(Average Variance

Extracted; AVE) 값을 검토하였다. 요인 적재량의 경우 일반적으로 표준

화(Standardization)된 요인 적재량이 .50이상 .95이하면 수렴타당도가 확보

되었다고 할 수 있으며(우종필, 2012), 추가적으로 AVE값의 경우 .50 이상,

C.R.값의 경우 .70 이상이면 수렴타당도가 확보되었다고 판단할 수 있다

(Fornell & Larcker, 1981). 판별타당도의 경우 구성개념의 상관관계를

구분 적합도 판단기준 적합도 지수

Normed χ2(CMIN/df) ≤2(좋음),≤3(양호),≤5(보통) 3.363

SRMR ≤.08 .049

RMSEA ≤.08 .069

TLI ≥.90 .915

CFI ≥.90 .927

표 6. 확인적 요인분석 모형 적합도 검증 결과
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AVE값과 비교하여 AVE값이 구성개념간 상관계수의 제곱 값보다 높은지

에 대한 여부를 검토하였다(Bagozzi & Yi, 1988).

본 연구의 모든 측정문항의 요인적재량은 .718에서 .962로 모두 .50 이상

이면서 통계적으로 유의한 것으로 나타났다(표 7). 구성개념신뢰도(C.R.)는

.786에서 .939로 나타났으며, 이러한 결과는 해당 측정도구가 수렴타당도를

확보한 것으로 해설될 수 있다. 또한, 각 요인의 AVE 값은 .550(확신성)에

서 .826(신뢰성)로 나타났으며, 변수들 간 상관관계 제곱값보다 높은 것으

로 나타났다(표 8). 이는 본 연구의 측정도구가 판별타당도를 확보한 것으

로 해석된다. 그러므로 본 연구모델의 검증을 위해 수집된 데이터는 수렴

타당도와 판별타당도를 확보한 것으로 나타난다.
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요인 및 측정항목
요인

적재량
C.R. AVE

자기 모니터링 .833 .632

내가 사용하는 스마트워치로 나의 걸음수를 확인(추

적)할 수 있다.
.894

내가 사용하는 스마트워치로 나의 걷거나 달리는

거리를 확인(추적)할 수 있다.
.801

내가 사용하는 스마트워치로 나의 심박수를 확인(추

적)할 수 있다.
.723

목표 설정 .863 .675

나는 스마트워치로 목표 보행 거리를 설정한다. .792

나는 스마트워치로 목표 체중을 설정한다. .824

나는 스마트워치로 목표 칼로리 소모량을 설정한다. .849

보상 .896 .690

스마트워치에서 설정한 목표를 달성할수록 나는 운

동에 전념할 수 있는 동기가 부여된다.
.838

내가 사용하는 스마트워치가 이전 성과를 넘어섰다

는 알림은 나에게 보상이 된다.
.879

목표달성 시 스마트워치에 나타나는 달성 뱃지는

나의 활동에 대한 일종의 보상이 된다.
.872

내가 사용하는 스마트워치에서는 운동 목표를 달성

했을 때 뱃지나 일종의 보상을 얻을 수 있다.
.729

사회적 촉진 .877 .703

나는 스마트워치에서 다른 사용자와 운동량을 비교

할 수 있다.
.858

나는 스마트워치에서 다른 사용자와 연결 및 소통

할 수 있다.
.767

나는 스마트워치에 설치된 앱을 통해 나의 운동 성 .894

표 7. 확인적 요인분석(CFA) 수렴타당도 검증결과
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과를 다른 사람들과 비교할 수 있다.

실용적 가치 .786 .550

내가 사용하는 스마트워치의 기능들은 유용하다. .749

내가 하는 운동에 대한 정확한 정보를 제공한다. .718

내가 사용하는 스마트워치를 통해 일상 활동을 기

록할 수 있다.
.758

쾌락적 가치 .912 .791

스마트워치를 사용하면서 운동하는 동안 기분이 더

좋아지는 것 같다.
.902

스마트워치를 사용하면 운동에 더 재미있어 지는

것 같다.
.945

스마트워치를 사용하는 것은 나를 행복하게 해준다. .807

지속사용의도 .939 .752

나는 스마트워치 사용을 중단하지 않고 계속 사용

할 계획이다.
.752

나는 미래에도 스마트워치를 계속 사용할 의향이

있다.
.733

나는 다른 사람에게 스마트워치 사용을 강력히 추

천할 것이다.
.867

나는 스마트워치의 활용성을 다른 사람에게 긍정적

으로 말 할 것이다.
.956

나는 스마트워치의 경험을 다른 사람에게 긍정적으

로 말 할 것이다.
.960

운동지속의도 .931 .826

나는 앞으로도 계속 스마트워치를 사용하면서 운동

할 의향이 있다.
.962

나는 앞으로도 계속 스마트워치를 사용하면서 운동

할 가능성이 있다.
.955

나는 운동에 흥미가 떨어지면 스마트워치를 사용하

여 계속 운동할 의향이 있다.
.814
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개인 혁신성 .901 .705

나는 생소한 제품일지라도, 그것이 최신의 제품이라

면 구매하는 편이다.
.766

나는 내 지인들 중에서 가장 먼저 최신 제품을 구

매하는 편이다.
.900

나는 최신 제품에 대해 다른 사람들보다 더 많이

알고 있는 편이다.
.846

나는 새로운 제품이 출시된다는 소식을 들으면 구

매하고 싶을 정도로 관심이 생긴다.
.828
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변수 1 2 3 4 5 6 7 8 9

1 .632

2 .014* .675

3 .103* .425* .691

4 .017* .334* .342* .703

5 .283* .131* .338* .179* .550

6 .091* .121* .483* .180* .530* .790

7 .000* .062* .057* .095* .072* .089* .704

8 .124* .063* .256* .101* .489* .460* .065* .752

9 .127* .081* .392* .130* .449* .550* .053* .656* .826

대각선 수치는 AVE 수치임.

*수치는 변수 간의 상관관계 계수

1=자기 모니터링; 2=목표 설정; 3=보상; 4=사회적 촉진; 5=실용적 가치; 6=쾌락

적 가치; 7=개인 혁신성; 8=지속사용의도; 9=운동지속의도

표 8. 확인적 요인분석 판별타당도 검증결과
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3. 잠재조절 구조방정식 모형 검증결과

본 연구에서는 개인혁신성의 조절효과 및 연구 모형 내 변수들 간 구조

적 관계를 검증하기 위해 잠재조절구조방정식(LMS: Latent Moderated

Structural Equations) 분석을 실시하였다. Klein and Moosbrugger(2000)가

제시한 2단계 모형 평가 방법에 따라 상호작용 요인을 제외한 모델

(model0)을 추정하여 기존의 적합도 지수로 평가한 후(1단계), 잠재 상호작

용 요인을 포함한 모델(model1)을 추정하여 model0 (그림 7)과 model1 (그

림 8)의 log-likelihood 비교검정을 실시하여 최종 선택된 모델의 경로계수

를 근거로 가설 검증을 실시하였다. 본 연구의 상호작용 요인들인 실용적

가치×개인혁신성, 쾌락적 가치×개인혁신성 2개의 변수들을 제외한 model0

은 (그림 7)과 같다.

가. Model 0 평가 (1단계)

잠재 상호작용 요인들(실용적 가치×개인혁신성, 쾌락적 가치×개인혁신

성)을 제외한 구조모형(model 0)의 상관행렬이 표본상관행렬에 얼마나 부

합하는지를 판단하기 위해 설정된 구조모형이 적합도 지수를 확인하였다.

그 결과 RMSEA=.075, CFI=.910, TLI=.898, SRMR=.083, 그리고 S-Bχ

2/df(1576.615/412)=3.827, p<.001으로 나타났으며, 전반적으로 Hair et

al.(2006)이 제시한 판단 기준값에 부합하는 것으로 나타났다(표 9). 따라서

Hair et al.(2006)의 판단 디준에 따라 설정된 구조모형(model 0)이 생산한

는 모형상관행렬은 표본상관행렬에 부합한다고 판단되어 잠재 상로작용요

인들(실용적 가치×개인혁신성, 쾌락적 가치×개인혁신성)을 포함한 구조모
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형(model1)검증을 실시하였다(2단계)(그림 8).

구분 적합도 판단기준 적합도 지수

Normed χ2(CMIN/df) ≤2(좋음),≤3(양호),≤5(보통) 3.827

SRMR ≤.08 .083

RMSEA ≤.08 .075

TLI ≥.90 .898

CFI ≥.90 .910

표 9. Model 0의 적합도 검증 결과
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그림 7. Model 0
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그림 8. Model 1
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나. Model 1 평가 (2단계)

잠재 상호작용 요인(실용적 가치×개인혁신성, 쾌락적 가치×개인혁신성)

을 포함한 구조모형(Model 1)을 평가하기 위해 Model 1을 추정하여

Model 0과 Model 1의 log-likelihood 비교검정을 실시하였다(log-likelihood

ratio test: Klein & Moosbryger, 2000; Maslowsky et al., 2015).

그 결과 Model 0의 log-likelihood 값은 –25990.714로 나타났고, Model

1의 log-likelihood 값은 –25980.764로 나타났다. 각 모형의 df값과

log-likelihood값을 비교검정 공식에 대입하여 산출된 값은 df 차이값

=141-139=2, log-likelihood 차이값=19.9로 나타났다

(D=2[|-25980.764|-|-25990.741|]=19.9, △df=2). 이 값들을 사용하여 2단계

평가 방법을 실시한 결과 Model 1이 Model 0보다 통계적으로 더 나은 것

으로 나타났다. 따라서, 잠재 상호작용 요인들을 포함한 Model 1을 채택하

게 되어 Model 1의 경로계수를 바탕으로 본 연구에서 설정된 가설을 검정

하였다.

4. 가설검증

본 연구의 가설 검증결과는 (표 10)에 제시되어 있다. 구체적으로, 본 연

구에서 사용된 자기 모니터링이 실용적 가치에 미치는 영향은 통계적으로

유의한 것으로 나타났으며(β=.373, p<.001), 쾌락적 가치에 미치는 영향은

통계적으로 유의하지 않은 것으로 나타났다(β=.078, p=0.052). 목표 설정이

실용적 가치에 미치는 영향은 통계적으로 유의한 것으로 나타났으며(β

=-.136, p<.05), 쾌락적 가치에 미치는 영향은 통계적으로 유의한 것으로
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나타났다(β=-.259, p<.001). 보상이 실용적 가치에 미치는 영향은 통계적으

로 유의한 것으로 나타났으며(β=.496, p<.001), 쾌락적 가치에 미치는 영향

은 통계적으로 유의한 것으로 나타났다(β=.810, p<.001). 사회적 촉진이 실

용적 가치에 미치는 영향은 통계적으로 유의한 것으로 나타났으며(β=.170,

p<.01), 쾌락적 가치에 미치는 영향은 통계적으로 유의하지 않은 것으로

나타났다(β=.092, p=0.067). 따라서 가설2, 가설3, 가설4, 가설8은 기각되었

으며 가설1, 가설5, 가설6, 가설7은 채택되었다.

한편, 실용적 가치가 스마트워치 지속사용의도에 미치는 영향은 통계적

으로 유의한 것으로 나타났으며(β=.445, p<.001), 쾌락적 가치가 스마트워

치 지속사용의도에 미치는 영향은 통계적으로 유의한 것으로 나타났다(β

=.386, p<.001). 따라서 가설9, 가설10은 채택되었다. 스마트워치 지속사용

의도가 운동지속의도에 미치는 영향은 통계적으로 유의한 것으로 나타났다

(β=.813, p<.001). 따라서 가설11은 채택되었다.

개인 혁신성의 조절효과와 관련하여, 실용적 가치와 개인 혁신성의 상호

작용 요인은 스마트워치 지속사용의도에 통계적으로 유의한 영향을 미치는

것으로 나타났다(β=.125, p<.05). 따라서 개인 혁신성은 실용적 가치가 스

마트워치 지속사용의도에 미치는 영향을 정적인 방향으로 조절하는 것으로

볼 수 있다. 쾌락적 가치와 개인 혁신성의 상호작용 요인은 스마트워치 지

속사용의도에 통계적으로 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다(β=-.186,

p<.001). 따라서 개인 혁신성은 쾌락적 가치가 스마트워치 지속사용의도에

미치는 영향을 부정적인 방향으로 조절하는 것으로 볼 수 있다. 따라서 가

설12는 채택되었고, 가설13은 기각되었다. 종합적인 결과는 (그림 9)와 (표

10)에 요약되었다.
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가설 Estimate S.E. p Results

H1: 자기 모니터링→실용적 가치 .373 .057 p<.001 채택

H2: 자기 모니터링→쾌락적 가치 .078 .071 p>.05 기각

H3: 목표 설정→실용적 가치 -.136 .036 p<.05 기각

H4: 목표 설정→쾌락적 가치 -.259 .050 p<.001 기각

H5: 보상→실용적 가치 .496 .046 p<.001 채택

H6: 보상→쾌락적 가치 .810 .066 p<.001 채택

H7: 사회적 촉진→실용적 가치 .170 .032 p<.01 채택

H8: 사회적 촉진→쾌락적 가치 .092 .042 p>.05 기각

H9: 실용적 가치→스마트워치 지속사

용의도
.445 .058 p<.001 채택

H10: 쾌락적 가치→스마트워치 지속

사용의도
.385 .033 p<.001 채택

H11: 스마트워치 지속사용의도→운동

지속의도
.813 .061 p<.001 채택

H12: 실용적 가치×개인 혁신성→스마

트워치 지속사용의도
.125 .034 p<.05 채택

H13: 쾌락적 가치×개인 혁신성→스마

트워치 지속사용의도
-.186 .026 p<.001 기각

표 10. 연구의 가설 및 경로 분석 결과
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그림 9. 연구모델 경로계수 및 결과
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Ⅴ. 논의

본 연구는 스마트워치의 게이미피케이션 요소(자기 모니터링, 목표 설정,

보상, 사회적 촉진)가 실용적 가치와 쾌락적 가치에 어떠한 영향을 미치는

지를 검증하였다. 또한, 실용적 가치와 쾌락적 가치가 스마트워치 지속사용

의도 및 운동지속의도에 어떠한 영향을 미치는지, 그리고 개인 혁신성에

따라 실용적 가치와 쾌락적 가치가 스마트워치 지속사용의도에 미치는 영

향을 어떻게 달라지는지를 검증하였다. 선행연구 및 관련 이론들을 바탕으

로 총 13개의 가설 및 연구 모형이 설정되었으며, 가설검정 결과 총 11개

의 가설이 채택되었다. 연구 결과에 대한 세부적인 논의와 이론적 및 실용

적 시사점은 다음과 같다.

먼저 본 연구는 기준연구에서 검증하지 못한 웨어러블 디바이스의 게이

미피케이션 요소와 지각된 가치 사이의 관계를 확장하고 게이미피케이션에

중요한 요소를 확인하였다. 게이미피케이션 요소의 자기 모니터링이 실용

적 가치에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 또한, 자기 모니터링

이 쾌락적 가치에 영향을 미치지 않은 것으로 나타났다. 이는 자기 모니터

링은 사용자에게 실용적 가치를 발생시켜 반면에 쾌락적 가치를 발생시키

지 않다. 따라서 자기 모니터링은 실용적 기치를 통해 웨어러블 디바이스

지속사용의도에 긍정적인 영향을 미치는 것이라 해석할 수 있다. 목표 설

정이 실용적 가치와 쾌락적 가치에 모두 부정적으로 영향을 미치는 것으로

나타났다. 이는 목표 설정은 사용자에게 실용적 가치와 쾌락적 가치를 제

공하는 대신 사용자가 다른 게이미피케이션을 통해 지각되는 가치를 낮출

수 있다. 보상이 실용적 가치와 쾌락적 가치에 모두 긍정적인 영향을 미치

는 것으로 나타났다. 사회적 촉진이 실용적 가치에 긍정적인 영향을 미치
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는 것으로 나타났다. 사회적 촉진이 쾌락적 가치에 영향을 미치지 않은 것

으로 나타났다. 이러한 결과는 Tsai et al.(2022)이 스마트 웨어러블 디바이

스에서 사용자들이 게이미피케이션의 보상에 더 관심을 기울인다는 연구

결과와 일맥상통한다. 즉, 본 연구에서 자기 모니터링이 사용자에게 실용적

가치를 발생시켰으며, 보상이 사용자에게 실용적 가치와 쾌락적 가치를 모

두 창출하며, 사회적 촉진이 사용자에게 실용적 가치를 창출한다는 것을

확인하였다. 실용적 가치와 쾌락적 가치는 웨어러블 피트니스 디바이스를

지속사용의도가 증가했다. 이 중에 보상이 사용자에게 발생시키는 쾌락적

가치가 실용적 가치보다 더 크게 나타났다. 이는 게이미피케이션에 기반한

게임의 본질에 부합한다. 흥미로운 것은 목표 설정이 실용과 쾌락적 가치

에 부정적인 영향을 미치는 것으로 나타났으며 이는 영향을 미치지 않은

연구 결과와 본질적인 차이가 있다. 즉, 목표 설정이 사용자에게 발생시키

는 실용과 쾌락적 가치가 계속 떨어진다. 이는 게이미피케이션 요소의 목

표 설정은 사용자가 웨어러블 디바이스를 지속적으로 사용하는 데 도움이

되지 않으며, 반대로 이는 사용자의 웨어러블 디바이스 사용에 대한 흥미

를 점점 감소시키는 것이라 해석 할 수 있다. 따라서 본 연구는 게이미피

케이션 이론이 확장과 웨어러블 디바이스의 개발자에 중요한 기여를 제공

한다.

한편, 실용적 가치와 쾌락적 가치가 웨어러블 디바이스 지속사용의도에

긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 이는 Hong et al.(2017), Tsai

et al.(2022)의 연구와 일맥상통한다. 즉, 사용자가 게이미피케이션이 적용

된 웨어러블 디바이스 사용을 통해 지각된 실용적 가치와 쾌락적 가치가

모두 웨어러블 디바이스 지속사용의도에 긍정적인 영향을 미치는 것으로

나타났으며, 이 중에 지각된 실용적 가치가 쾌락적 가치보다 지속사용의도

에 더 큰 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 지각된 실용적 가치와 쾌
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락적 가치 모두 웨어러블 디바이스 지속사용의도에 긍정적인 영향을 미칠

수 있지만 지각된 실용적 가치가 더 중용한 것이라 해석할 수 있다.

또한, 웨어러블 디바이스를 이용하는 사용자들이 웨어러블 디바이스 지

속사용의도와 운동지속의도의 관계에 대하여 분석한 결과, 웨어러블 디바

이스 지속사용의도가 운동지속의도에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타

났다. Cho et al.(2021)의 연구에서는 게이미피케이션이 적용된 웨어러블

디바이스가 운동참여에 동기부여를 제공하는 관점과 일치한다.

Dishman(1981)은 운동참여자가 운동을 지속적으로 하는 것은 동기유발과

관련되어 있다고 한다. 동기유발이란 인간의 행동을 제기시키고 활성화 시

키며, 그 행동을 지속시키거나 저지시키는 힘을 말한다. 즉, 사용자가 게이

미피케이션이 적용된 웨어러블 디바이스를 사용하여 운동할 때 실시간에

다양한 생리적 데이터를 추적 및 기록할 수 있으며, 운동 목표를 설정하고

운동 목표를 달성함으로써 다양한 보상을 획득할 수 있다. 또한, 가상 커뮤

니티를 통해 개인의 운동 성과를 다른 사람과 비교 및 공유할 수 있는 기

능으로써 동기를 유발시켜 운동지속의도를 높이는데 도움이 되는 것으로

해석할 수 있다.

마지막으로, 조절변수인 개인 혁신성은 실용적 가치가 웨어러블 디바이

스 지속사용의도에 미치는 영향을 정적으로 조절하는 것으로 나타났다. 쾌

락적 가치가 웨어러블 디바이스 지속사용의도에 미치는 영향을 부적으로

조절하는 것으로 나타났다. 이러한 연구 결과는 소비자 혁신성이 실용적

가치와 쾌락적 가치에 긍정적인 영향을 미치는 결과에 따라 소비자 혁신성

이 실용적 가치와 쾌락적 가치의 선결 조건인 Hong et al.(2017)의 연구를

더욱 보완한다. 소비자 혁신성은 웨어러블 디바이스의 지속사용의도에 영

향을 미치는 중요한 소비자 특징 중 하나로 알려져 있으며, 본 연구에서는

소비자의 개인 혁신성을 조절변수로 사용하여 기준연구에서 검증하지 못한
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개인 혁신성이 높은 소비자가 어떤 지각된 가치로 인해 웨어러블 디바이스

를 지속사용에 대한 검증하였다. 즉, 개인 혁신성이 높은 사용자들은 게이

미피케이션이 적용된 웨어러블 디바이스를 사용함을 통해 얻는 실용적 가

치가 더 관심이 많은 것으로 보이며 이들은 실용적인 웨어러블 디바이스를

계속 사용할 것이다. 또한, 반면에 보통 소비자들은 웨어러블 디바이스를

사용함을 통해 얻는 쾌락적 가치가 더 관심이 많은 것으로 볼 수 있으며

이들은 쾌락적인 사용경험을 제공할 수 있는 웨어러블 디바이스를 계속 사

용할 것이라 해석할 수 있다.

본 연구의 결과는 세 가지 의미 있는 이론적 시사점을 제공한다. 첫째,

본 연구에서는 기존 연구에서는 미비하게 연구된 스마트워치의 게이미피케

이션 요소들이 어떤 심리적인 메커니즘(지각된 가치)을 거쳐 운동지속의도

에 영향을 미치는지 실질적으로 검증하였다. 연구 결과에 따라 실용적 가

치와 쾌락적 가치는 스마트워치 게이미피케이션 요소들이 운동지속의도에

영향을 미치는 중요한 심리적인 메커니즘임을 확인하였다. 둘째, 기존 연구

에서 검증하지 못했던 게이미피케이션 요소인 자기 모니터링과 목표 설정

을 추가적으로 포함하여 검증하였다. 구체적으로, 자기 모니터링이 실용적

가치를 통해 지속사용의도 및 운동지속의도에 미치는 영향을 검증하였다.

셋째, 본 연구에서는 개인 혁신성을 조절변수로 사용하여 소비자의 유형에

따라서 어떤한 가치가 지속사용의도에 더욱 큰 영향을 미치는지를 검증하

였다. 즉, 개인 혁신성이 높은 소비자들이 지각된 실용적 가치가 지속사용

의도에 더욱 큰 영향을 미치는 것으로 확인되었다.

실용적 관점에서 본 연구의 결과를 바탕으로 웨어러블 다바이스의 개발

자 및 기업에게 세 가지 의미 있는 실용적 시사점을 제공한다. 첫째, 웨어

러블 디바이스 게이미피케이션 요소인 자기 모니터링과 사회적 촉진은 실

용적 가치를 통해 지속사용의도 및 운동지속의도에 긍정적인 영향을 미치
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는 것으로 나타났다. 그러므로 관련 실무자들은 웨어러블 디바이스는 더

나은 사용자 경험을 제공하기 위해 웨어러블 디바이스에서 생리적 데이터

의 정확성을 향상시켜 지속적인 기술 혁신을 통해 발전해야 한다. 또한, 사

용자들과의 상호작용을 강화하고 운동을 즐겁게 유도하는 기능 및 함께 운

동할 수 있는 기능이 추가하고 개발하여 더 실용적인 웨어러블 디바이스를

출시해야 한다. 둘째, 웨어러블 디바이스 게이미피케이션 요소인 보상은 실

용적 가치와 쾌락적 가치를 모두 거쳐 지속사용의도 및 운동지속의도에 긍

정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 따라서 관련 실무자들은 소비자들

이 웨어러블 디바이스를 착용할 때 운동을 하면 마일스톤 및 출석 체크가

되는 기능 등을 추가하여, 이를 통해 소비자에게 새로운 보상방법을 제시

하며 실용적 및 쾌락적 가치를 모두 제공할 수 있는 웨어러블 디바이스를

출시해야 한다. 셋째, 혁신성이 높은 소비자의 웨어러블 디바이스 지속사용

의도 높이기 위해서는 웨어러블 디바이스의 혁신적인 실용성을 제공해야

한다. 따라서 관련 실무자들은 타 기업보다 더 혁신적이고 실용적인 기능

과 다자인 등을 가진 웨어러블 디바이스를 개발해야 한다.



- 61 -

Ⅵ. 결론 및 제언

1. 결론

본 연구는 웨어러블 피트니스 디바이스의 게이미피케이션 요소의 자기

모니터링, 목표 설정, 보상, 사회적 촉진이 웨어러블 피트니스 디바이스 사

용자들이 지각된 실용적 가치, 쾌락적 가치, 지속사용의도와 운동지속의도

에 미치는 영향을 탐색하고 실용적 가치와 쾌락적 가치가 지속사용의도에

미치는 영향력에 대한 개인 혁신성의 조절 효과를 검증하는데 그 목적이

있다. 연구 목적을 달성하기 위해 한국 전국의 스마트워치 사용자를 대상

으로 비확률표집법을 통해 표본을 추출하였다.

연구 참여자들은 온라인 설문지로 설문에 응답하였으며, 조사된 설문지

중 불성실한 응답을 하거나 신뢰성이 없다고 판단되는 설문지를 분석 대상

에서 제외하여 총 500명의 유효한 데이터를 추출하여 최종 분석에 사용하

였다. 수집된 자료는 오픈소스 통계 프로그램 R을 활용하여 확인적 요인분

석, 구조방정식 분석을 실시하여 연구 목적에 따라 전산처리 하였다. 이와

같은 방법 및 절차에 따른 가설 검증을 통하여 본 연구의 걸과는 다음과

같다.

첫째, 자기 모니터링은 실용적 가치에 긍정적인 영향을 미쳤다.

둘째, 자기 모니터링은 쾌락적 가치에 영향을 미치지 않았다.

셋째, 목표 설정은 실용적 가치에 부정적인 영향을 미쳤다.

넷째, 목표 설정은 쾌락적 가치에 부정적인 영향을 미쳤다.
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다섯째, 보상은 실용적 가치에 긍정적인 영향을 미쳤다.

여섯째, 보상은 쾌락적 가치에 긍정적인 영향을 미쳤다.

일곱째, 사회적 촉진은 실용적 가치에 긍정적인 영향을 미쳤다.

여덟째, 사회적 촉진은 쾌락적 가치에 영향을 미치지 않아다.

아홉째, 실용적 가치는 스마트워치 지속사용의도에 긍정적인 영향을 미

쳤다.

열째, 쾌락적 가치는 스마트워치 지속사용의도에 긍정적인 영향을 미쳤

다.

열한째, 스마트워치 지속사용의도는 운동지속의도에 긍정적인 영향을 미

쳤다.

열두째, 개인 혁신성은 실용적 가치가 스마트워치 지속사용의도에 긍정

적으로 미치는 조절하는 것으로 나타났다.

열셋째, 개인 혁신성은 쾌락적 가치가 스마트워치 지속사용의도에 부정

적으로 미치는 조절하는 것으로 나타났다.

2. 제언

비록 본 연구에서는 의미있는 이론적 및 실용적 시사점을 제시하지만,

몇 가지 제한점에 대해 논의하여 후속 연구를 위한 제언을 하고자 한다.

먼저, 본 연구의 웨어러블 디바이스가 스마트워치 대표적으로 선정을 하

였다. 웨어러블 피트니스 디바이스는 스마트워치뿐만 아니라 귀착용 기기,

손목밴드, 스마트 의류 등이 있으며 모든 웨어러블 디바이스에 일반화하기

에 다소 한계가 있다. 따라서 후속연구에서는 다양한 종류의 웨어러블 디
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바이스의 게이미피케이션 효과를 검증하다면 웨어러블 디바이스의 게이미

피케이션에 대한 심층적인 결과를 도출할 수 있을 것이다.

둘째, 본 연구에서는 30세 이상의 연구대상자 수(411명)가 20대 연구대상

자 수(89명)보다 더 많은 비율을 차지하였기 때문에 본 연구의 결과에 대

해 해석하고 일반화하는 데에 있어 주의를 기울여야 한다. 따라서 후속연

구에서는 연령에 따른 웨어러블 디바이스 지속사용의도 및 운동지속의도에

대한 차이점을 연구한다면 조금 더 다양한 결과를 도출할 수 있을 것이다.

셋째, 본 연구에서는 소비자의 개인 혁신성을 만 조절변수로 검증하였기

때문에 본 연구의 결과에 대해 해석하고 일반화하는 데에 있어 주의를 기

울여야 한다. 소비자들은 다양한 특징을 가지고 있으며, 개인의 욕구와 기

준이 다르다. 따라서 후속연구에서는 이러한 소비자의 특징에 따라 웨어러

블 디바이스 지속사용의도 및 운동지속의도에 대해 연구한다면 더욱 심층

적인 연구결과를 발견할 수 있다.
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국문 초록

웨어러블 피트니스 디바이스의 게이미피케이션 요소가 지각된 가치,

지속사용의도 및 운동지속의도에 미치는 영향: 개인 혁신성의 조절효과를

중심으로

창 우 경(CHANG WUGENG)

국립부경대학교 대학원 체육학과

요 약

본 연구의 목적은 웨어러블 피트니스 디바이스의 게이미피케이션 요소가 사용

자의 지각된 가치와 웨어러블 피트니스 디바이스 지속사용의도, 웨어러블 피트니

스 디바이스 착용시 운동지속의도에 미치는 영향 및 개인 혁신성의 조절효과를

검증하는데 있다.

본 연구는 2023년 대한민국 전국 지역에 거주하고 스마트워치를 사용 경험이

있는 사람을 모집단으로 선정한 다음, 온라인 설문조사 전문업체(엠브레인)를 통

해 비확률 표본추출법 중의 하나인 편의표본추출법(Convenient Sampling

Method)으로 설문지를 배포하였다. 구체적으로 온라인 설문지 총 500부를 분석에

이용하였다. 측정 문항의 신뢰도 및 타당도를 평가하기 위하여 확인적 요인 분석

을 실시하였으며, 이후 본 연구에서 설정한 가설의 검증을 위해 잠재조절구조방정

식을 실시하였다. 결과를 요약하면 다음과 같다.

첫째, 자기 모니터링은 실용적 가치에 긍정적인 영향을 미친다.

둘째, 자기 모니터링은 쾌락적 가치에 영향을 미치지 않았다.

셋째, 목표 설정은 실용적 가치에 부정적인 영향을 미친다.
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넷째, 목표 설정은 쾌락적 가치에 부정적인 영향을 미친다.

다섯째, 보상은 실용적 가치에 긍정적인 영향을 미친다.

여섯째, 보상은 쾌락적 가치에 긍정적인 영향을 미친다.

일곱째, 사회적 촉진은 실용적 가치에 긍정적인 영향을 미친다.

여덟째, 사회적 촉진은 쾌락적 가치에 영향을 미치지 않아다.

아홉째, 실용적 가치는 스마트워치 지속사용의도에 긍정적인 영향을 미친다.

열째, 쾌락적 가치는 스마트워치 지속사용의도에 긍정적인 영향을 미친다.

열한째, 스마트워치 지속사용의도는 운동지속의도에 긍정적인 영향을 미친다.

열두째, 개인 혁신성은 실용적 가치가 스마트워치 지속사용의도에 긍정적으로

미치는 조절하는 것으로 나타났다.

열셋째, 개인 혁신성은 쾌락적 가치가 스마트워치 지속사용의도에 부정적으로

미치는 조절하는 것으로 나타났다.

종합적으로, 본 연구는 웨어러블 피트니스 디바이스의 게이미피케이션 요소가

소비자 운동 부여에 미치는 영향의 과정을 밝히고, 개인 혁신성에 따른 소비자 지

각된 가치와 스마트워치 지속사용의도에 미치는 패턴을 검증하였다. 본 연구는 웨

어러블 피트니스 디바이스 개발자들에게 의미 있는 실용적 시사점을 제시하였다.

주요어: 게이미피케이션, 지각된 가치, 스마트워치 지속사용의도, 운동지속의도, 개인 혁신성
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