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            Abstract
          
        

        
          디지털 기기의 발달과 함께 코로나 상황으로 인한 비대면 방식의 일상화로 학습에 디지털 서비스 및 미디어를 활발히 이용하는 공부 문화가 나타나고 있다. 많은 학습자들이 효율적인 학습 관리를 위하여 다양한 모바일 서비스와 콘텐츠를 활용하고 있으며, 그에 따라 다양한 기능 기반의 학습 관리 앱들이 큰 인기를 끌고 있다. 본 연구에서는 더블 다이아몬드 디자인 프로세스를 기반으로 학습자들의 학습 경험에 대한 니즈 및 페인 포인트를 분석함으로써 사용자 관점에서 유용하고 효과적인 학습 관리 기능을 포함한 모바일 기반의 자기주도적 학습 어플리케이션을 개발하고자 하였다. 먼저 다이어리 스터디 및 심층 인터뷰를 통해 인사이트를 도출하여 페르소나와 사용자 여정 지도 등으로 분석해 정리하고, 게이미피케이션 요소를 적용한 컨셉과 디자인 방향을 정의한 뒤 2차례의 테스트를 통해 프로토타입을 발전시켰다. 최종적으로 학습자가 앱을 사용하는 주요 태스크에 따른 GUI 디자인을 제작하여 서비스를 시각화하였다. 본 연구에서 개발한 어플리케이션은 학습자들이 올바른 학습 습관을 갖추는데 기여하고 학습 동기부여를 제공함으로써 자기주도적 학습 전반 관리에 도움을 줄 수 있을 것이다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          With the development of digital devices and the daily use of non-face-to-face methods due to the corona situation, a study culture that actively uses digital services and media for learning is emerging. Many learners are using various mobile services and contents for effective learning management, and accordingly, various function-based learning management apps are gaining popularity. In this study, a mobile-based self-directed learning application was developed based on the double diamond design process. First, insights were derived through diary studies and in-depth interviews, analyzed and organized with persona and user journey maps, and the concept and design direction applied with gamification elements were defined, and then the prototype was developed through two tests. Finally, a GUI design was created to visualize the service.
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      Ⅰ. 서 론
      과거에는 디지털 기기 및 미디어가 공부를 방해하는 요소로 여겨지며 학습을 위한 앱 서비스의 기능으로는 스마트폰의 사용을 강제적으로 차단하는 기능이 주를 이루었다. 그러나 최근에는 디지털 기기 및 콘텐츠의 발달과 함께 코로나 상황으로 인한 비대면 방식의 일상화로 학습에 디지털 서비스를 적극적으로 활용하는 새로운 공부 문화들이 생겨나고 있다[1]. 온라인 클래스를 듣고 디지털 기기를 사용하여 필기할 뿐만 아니라, 본인의 공부 시간을 기록하거나 공부 일정을 관리하기 위해 앱을 적극적으로 사용한다. 또한, 혼자 집에서 공부하면서도 캠 스터디, 유튜브 방송 등을 활용하여 공부 자극을 받으며 학습하기도 하며, 사람들과 온라인상의 스터디 모임을 만들어 서로의 학습 의지를 북돋워 주기도 한다. 학습자들은 이와 같은 서비스 사용을 통한 학습 효과를 긍정적으로 인식하고 있으며, 그에 따라 다양한 기능을 기반으로 집중력을 높여주거나 효율적으로 학습할 수 있게 도와주는 디지털 서비스들이 큰 인기를 끌고 있다.

      따라서 본 연구는 디지털 기기와 서비스를 적극적으로 활용하는 최근의 학습문화를 반영하여, 학습자에게 유용하고 만족스러운 학습 경험을 제공하기 위한 모바일 기반의 자기주도적 학습 어플리케이션 서비스를 개발하는 데 목적을 두었다. 그 과정에서 더블 다이아몬드 디자인 프로세스 모델(Double diamond design process model)을 활용하여 학습자의 관점에서 학습 경험에 관한 이슈들을 파악함으로써 효과적인 결과물을 개발하고자 하였다. 또한, 게이미피케이션(Gamification)을 이용하여 디자인 컨셉을 정의하였다. 게이미피케이션은 비게임 분야에 게임적 사고와 기법을 활용하여 사용자의 몰입을 유도하고 해당 분야의 효율을 높이는 방법론으로써, 특히 교육 분야에 집중적으로 활용되고 있다[2,3]. 따라서 게이미피케이션을 통해 학습의 몰입도를 더욱 높이고 학습 경험을 풍부하게 제공하는 자기주도적 학습 관리 어플리케이션 서비스를 개발할 수 있도록 하였다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 게이미피케이션의 개념
        게이미피케이션은 비게임 분야에서 게임적 사고와 메카닉스를 사용해 사용자의 몰입을 유도하고 성과를 높이는 기법을 말한다[4]. 플레이를 위한 필수적인 게임 형식인 레벨, 배지, 퀘스트, 리더보드 등이 게임 메카닉스에 해당하며, 게임 메카닉스를 활용하여 행위자의 심리적 욕구와 경험인 도전, 경쟁, 성취, 보상, 관계 등을 유도하게 된다[5]. 게이미피케이션 선행 연구를 토대로 정리된 게이미피케이션 기법과 구성요소는 다음 표 1과 같이 정리할 수 있다[3,6].

        
          Table 1. 
				
          

          
            Gamification techniques
          
          

        

        
          
            
              	Techniques
              	Features
              	Example
            

          
          
            	Challenge
            	Giving goals(motivation) to lead users to actively participate
            	Mission, Quest
          

          
            	Competetion
            	Competitive structure formation by comparing the status of oneself and the other party
            	Leaderboard, Ranking
          

          
            	Achievement
            	Satisfaction felt by checking the process of accomplishing the mission or achievements
            	Levels, Points, Badges, Bonuses, Virtual Goods, Status
          

          
            	Reward
            	Increase satisfaction by providing immediate rewards based on user performance
          

          
            	Relationship
            	Build bonds with the people who play the game, build diverse relationships and build continuity
            	Community, Send Gifts, Invite
          

        

        

      

      
        2-2 게이미피케이션 적용 사례
        게이미피케이션은 게임이 아닌 다른 분야에 순위, 보상과 같은 게임화 요소를 적용하여 놀이하듯 재미있게 문제를 해결함으로써 해당 분야의 효율을 높이고 작업에 즐거움을 줄 수 있으며, 자연스럽게 해당 작업에 대한 사용자의 관심과 특정 행동을 유도할 수 있다[7,8]. 따라서 많은 선행 연구에서는 비게임 분야에서의 게이미피케이션 적용의 필요성을 이야기한다[6]. 실제로 게이미피케이션 기법을 활용하여 사용자의 참여를 유도하는 다양한 사례를 찾아볼 수 있는데, 본 연구에서는 집중 및 학습 일정 관리 등을 위해 게이미피케이션을 적용한 사례들을 선정하여 분석하였다.

        첫 번째 사례는 애플리케이션 ‘Forest’이다. 집중에 도움을 줄 수 있는 스마트폰 사용 차단 기능 앱으로, 사용자가 설정한 시간 동안 스마트폰이 잠금 상태가 된다. 설정한 시간 동안 잠금을 해제하지 않으면 사용자의 숲에 나무가 자라나고 코인을 획득하게 되지만, 설정한 시간 중에 스마트폰을 사용하게 되면 자라던 나무는 죽게 되며 숲에는 시든 나무가 심어진다. 보상으로 얻어진 코인으로는 숲을 꾸밀 수 있는 다양한 종류의 나무, 집중력을 높여주는 백색소음 등을 구매할 수 있으며, 실제 나무를 기부할 수도 있다. 3, 7, 30일 동안 건강한 나무를 잘 키우기 등의 미션을 수행할 수도 있고 미션 성공 시 그에 따른 추가 보상을 제공한다. 또한, 집중 모드 랭킹으로 친구 혹은 사람들과 집중 시간으로 경쟁할 수 있다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Examples of gamification: Application ‘Forest’
          
          

        

        
          
            
              	Techniques
              	Application
            

          
          
            	Challenge
            	Mission, Set clear target time
          

          
            	Competition
            	Concentration mode ranking, Focusing together missions, etc.
          

          
            	Achievement
            	Coins(Forest decoration items, White noise items), Various rewards
          

          
            	Reward
          

          
            	Relationship
            	Friend, Study group
          

        

        

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Application ‘Forest’
          
          

          

        

        두 번째 사례는 애플리케이션 ‘열품타(열정 품은 타이머)’이다. 열품타는 공부 시간 기록을 위한 스탑워치 기능을 제공하는 앱으로, 공부에 필요한 일정 관리, 백색소음, 학습자 커뮤니티 등의 기능도 제공한다. 스터디그룹을 만들어 스터디원들이 실시간으로 공부 중인지 휴식 중인지 아이콘 혹은 캠 스터디 화면으로 알 수 있게 하여 경쟁을 유도하며 학습 집중력을 높일 수 있다. 또한, 공부 시간에 따른 다양한 학습자 카테고리별 랭킹을 보여주며, 일간, 주간, 월간 랭킹도 확인할 수 있다. 학습자들은 실시간으로 다른 사람들과 경쟁함으로써 도전 의식을 느끼게 되며, 자신의 공부 기록 및 랭킹을 확인하며 성취감을 느낄 수 있다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Examples of gamification: Application ‘Yeolpumta’
          
          

        

        
          
            
              	Techniques
              	Application
            

          
          
            	Challenge
            	Study time record, Various missions
          

          
            	Competetion
            	Study time ranking(within study group, by category)
          

          
            	Achievement
            	Flame(Coin)(Study con)
          

          
            	Reward
          

          
            	Relationship
            	Study group, Group communication(chat), Community(by category, free board)
          

        

        

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Application ‘Yeolpumta’
          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Application ‘Todo mate’
          
          

          

        

        세 번째 사례는 애플리케이션 ‘투두 메이트’이다. 투두 메이트는 기본적인 투 두 리스트 기능에 ‘좋아요’ 기능을 접목한 것이 특징이다. 본인의 할 일 관리와 함께 친구와 팔로우하여 일정을 공유할 수 있으며, 다양한 이모티콘과 스티커를 활용하여 서로 응원할 수 있다. 친구가 할 일을 완료하면 알림이 오며 친구의 홈에 들어가 완료 전에도 응원을 할 수 있다. 친구들과 소통하는 재미와 함께 서로 응원하며 유대감을 높임으로써 지속성을 높이는 게이미피케이션의 ‘관계’ 기법이 잘 적용된 사례로 볼 수 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구 방법
      본 연구는 더블 다이아몬드를 활용하여 그림 4와 같은 프로세스로 진행하였다. 더블 다이아몬드는 2005년 영국 디자인 카운슬(Design council)에 의해 개발된 모델로, 서비스 디자인의 프로세스를 두 개의 다이아몬드 형태로 체계화한 방법론이다. 프로세스의 단계는 발견(Discover), 정의(Define), 개발(Develop), 전달(Deliver)의 과정으로 이루어지며, 발견과 정의로 이루어진 첫 번째 다이아몬드는 문제를 발견하고 기회 영역을 찾는 단계, 개발과 전달이 속한 두 번째 다이아몬드는 앞서 발견한 기회 영역에 해당하는 콘셉트를 도출하고 그 아이디어를 세부적으로 계획하여 전달하는 단계이다[9]. 발견 단계에서는 다이어리 스터디와 심층 인터뷰를 진행함으로써 학습자를 조사하고 관찰하였다. 정의 단계에서는 어피니티 다이어그램, 페르소나, 사용자 여정 지도를 작성하여 앞서 진행한 조사 결과를 분석하고 정리하였다.

      
        
        

        Fig. 4. 
				
        

        
          Research process according to the double diamond model
        
        

        

      

      그를 통해 학습자의 니즈를 구체화하고 문제점을 분석하여 본 연구에서 해결하고자 하는 문제를 정의하였다. 개발 단계에서는 앞 단계를 통해 얻은 인사이트를 종합하여 문제 해결을 위한 서비스 컨셉 및 디자인 방향을 설정하였으며, 와이어프레임과 스토리보드를 제작하였다. 마지막 전달 단계에서는 서비스 전달을 위하여 프로토타입을 제작하고 테스트를 통해 발전시켰으며, 최종 GUI 디자인의 형태로 제시하였다.

    

    

  
    
      Ⅳ. 게이미피케이션을 적용한 모바일 학습 관리 앱 서비스 개발
      
        3-1 발견(Discover)
        
          1) 다이어리 스터디(Diary Study)
          학습은 관찰자의 눈으로 관찰할 수 있는 사용자의 행동이나 반응보다는 학습자 내면의 태도, 심리변화, 습관 등이 더 중요하게 반영되는 과정이라고 할 수 있다. 따라서 본 연구에서는 일정 기간 서비스를 사용하며 사용자의 행동과 감정을 모두 기록하게 한 뒤 살펴봄으로써 질적인 데이터를 수집하는 사용자 조사 방법인 다이어리 스터디를 수행하였다. 학습자들이 학습하며 느끼고 경험하는 다양한 생각들과 불편함 및 문제점을 알아보고 학습 패턴과 시나리오를 파악함으로써 학습자들을 이해하고자 하였다.

          매일 공부하는 5명의 참여자(학습자)를 모집하여 다이어리 스터디를 진행하였다. 본 연구에서 해결할 수 있는 범위혹은 인사이트를 얻을 수 있는 점 위주로 작성될 수 있도록 질문지와 같은 작성양식을 제시하였으며, 일주일 간 매일 그날의 학습과 관련된 경험 및 느낀 점을 바탕으로 일기를 쓰듯 질문에 문장형식으로 응답하도록 하였다. 질문은 오늘의 공부에 있어서 개인적으로 마음에 들었던 점과 아쉬웠던 부분, 오늘 공부하여 활용한 것(앱, 장소, 플래너 등), 오늘의 공부에 대한 스스로의 평가 등으로 구성되었다.

          
            Table 4. 
				
            

            
              Diary study and in-depth interview participants
            
            

          

          
            
              
                	No
                	Age
                	Gender
                	Features
              

            
            
              	U1
              	20
              	Male
              	College student (Study for the major exam)
            

            
              	U2
              	21
              	Male
              	College student (Study for the major exam)
            

            
              	U3
              	25
              	Male
              	College student (Employment preparation)
            

            
              	U4
              	20
              	Female
              	College student (Study major subjects)
            

            
              	U5
              	23
              	Female
              	College student (Qualifying exam preparation)
            

          

          

        

        
          2) 심층 인터뷰(In-depth Interview)
          다이어리 스터디에서 얻은 데이터를 보완하고 그의 구체적인 맥락을 파악하고자 다이어리 스터디 참여자 중 3명의 학습자(U3, U4, U5)를 대상으로 후속 인터뷰를 진행하였다. 학습자들의 다이어리 스터디를 통해 얻어진 데이터를 기반으로 질문지를 작성하였으며, 반구조적 인터뷰로 사전에 준비한 질문들을 중심으로 1:1 인터뷰를 진행하되 답변 내용에 따라 추가적인 내용을 자유롭게 질문하였다.

          다이어리 스터디를 통해 학습자들이 만족감을 느끼거나 스트레스를 받는 맥락, 학습 시 선호하는 서비스와 그 이유 등을 알 수 있었으며, 심층 인터뷰의 경우 다양한 상황과 학습 관리 서비스들의 기능에 대한 구체적인 인식과 그 맥락을 파악할 수 있었다. 다이어리 스터디와 심층 인터뷰를 통하여 학습 경험과 관련된 니즈 및 불편함으로 도출된 주요 의견을 정리하면 다음과 같다. 첫 번째, 학습자들은 공부에 있어서 계획을 세우는 것과 실행하는 것의 중요성을 잘 알고 있으나 효율적으로 계획을 짜는 데에 어려움을 느끼고 있었다.

          
            “바빠도 계획을 세우고 했으면 더욱 효율적일텐데 계획을 잘 못 세운 것이 아쉬웠고, 내일부터는 바빠도 계획을 잘 세우고 활동해야겠다.” (U1, 다이어리 스터디)
          

          
            “시간 분배를 해서 계획을 짜지 않기 때문에 하루의 계획을 다 못 끝내는 일이 잦다. 계획이 밀리면 스트레스를 받기도 한다.” (U3, 심층 인터뷰)
          

          
            “시간을 파악하고 계산해서 계획을 짜지 않아서 매일 새벽까지 하는 것 같다. 되는대로 계획에 때려넣는 편이다. 고쳐야 할 점인 것 같다.” (U4, 심층 인터뷰)
          

          두 번째, 학습자들은 공부에 있어 경쟁심리는 긍정적으로 작용한다고 생각하나 공부의 양이나 내용보다는 도서관, 스터디 카페 등의 환경에서 주변 사람들이 공부하는 것을 보며 자극을 받는다는 것을 알 수 있었다. 반면, 유튜브 등의 인터넷 방송에서 다른 사람이 공부하는 화면을 보며 같이 공부하는 ‘스터디 윗 미’ 등의 콘텐츠에 대해서는 효과적이지 않다고 생각하는 모습을 보였다.

          
            “스터디 카페에서 사람들이 열심히 노력하는 모습을 보니 의욕이 생겨서 열심히 할 수 있었다.” (U2, 다이어리 스터디)
          

          
            “환경에 영향을 많이 받는다. 주변에 공부하는 사람들에게서. 그리고 누군가 나를 지켜보는 느낌” (U3, 심층 인터뷰)
          

          
            “스터디 카페에서도 저 사람이 앉아있는 만큼 나도 앉아있어야지 하게 된다. 대신, 친구들과 함께 공부하며 내가 더 점수를 높게 받아야지 이런 생각은 들지 않는다.” (U4, 심층 인터뷰)
          

          
            “스터디 윗 미를 본 적은 있는데 효과적인지는 모르겠다. 그 사람은 그 사람이고 나를 볼 수 있는 환경은 아니니까. 상호작용으로 서로 동기부여를 주는 것에 자극을 많이 받는 편이다.” (U3, 심층 인터뷰)
          

          세 번째, 학습자들은 공부 시간도 중요하지만 그보다 공부의 효율 및 내용이 중요하다고 인식했다.

          
            “공부를 몇 시간 해야지라고 정하고 시작하지는 않는다. 집중력을 높이기까지 어렵고 얼마나 걸릴지도 모르고, 한번 집중하게 되면 끊고 싶지 않아 내 흐름대로 쭉 공부한다.” (U5, 심층 인터뷰)
          

          
            “오늘의 공부 시간을 비교하는 것 자체는 사실 크게 의미가 없다고 생각한다. 얼마나 빨리 효율적으로 공부했나, 오늘 하는 걸 얼마나 느리게 했나, 이 차이인 것 같다. 사람마다 목표를 달성했는지, 오래 공부했는지 중 무엇이 더 중요한지 기준도 다르고.” (U3, 심층 인터뷰)
          

          
            “시간체크가 동기부여가 될 수는 있을 것 같다. 열품타처럼 아예 경쟁 구도로 가든지 해서. 하지만 나는 오래 공부하는 것에 가치를 두지 않고 ‘이 정도하고 끝내야지’ 하는 느낌이라 시간에 의미를 두지 않는다.” (U4, 심층 인터뷰) 
          

        

      

      
        3-2 정의(Define)
        
          1) 어피니티 다이어그램(Affinity Diagram)
          발견 단계를 통해 조사된 내용을 종합하여 클리스터링 분류 방법에 따라 정리하고 다이어그램으로 구조화한 결과, 총 6가지의 핵심 인사이트가 도출되었다.

          첫 번째, 경쟁을 위한 요소로는 다른 사용자를 의식하며 동시에 다른 사용자도 해당 사용자를 의식한다는 느낌을 받을 수 있는 상호작용이 중요하다는 점이다.

          두 번째, 동기부여(도전) 요소로는 학습자들이 공부 시간보다는 공부 내용 및 효율이 중요하다고 인식하는 점을 고려하여, 기존의 애플리케이션들처럼 공부 시간 위주의 목표 및 경쟁 요소가 아닌 공부 내용 및 효율을 잘 나타낼 수 있는 비교 자료의 필요성이 나타났다.

          세 번째, 학습에 있어 관계 요소는 긍정적으로 작용할 수 있다는 점을 고려하여 애플리케이션 내에서 사용자들이 서로 응원을 주고받는 등 상호작용하며 자극도 받을 수 있도록 해야 할 것이다.

          네 번째로는, 할 일을 완료한 후 할 일 목록에 체크하는 것, 공부 시간이 기록된 것 등을 보고 학습자들이 뿌듯함을 느끼고 공부 의욕을 다지게 된다는 점을 바탕으로, 애플리케이션 내에서도 사용자들이 자신의 학습 내용에 따른 뿌듯함을 느낄 수 있도록 적절한 성취의 가시화와 보상이 필요하다는 점을 알 수 있었다.

          
            Table 5. 
				
            

            
              Affinity diagram
            
            

          

          
            
              
                	Competitive factor
              

            
            
              	Analysis
              	Learners are stimulated by competitive psychology in environments such as study cafes or when using cam studies.
            

            
              	Insight
              	It should be able to be conscious of other learners and give the feeling that other learners are also conscious of that learner.
            

            
              	2. Motivation factor (challenge)
            

            
              	Analysis
              	The learner recognizes that the study time is not important, but the efficiency and content of the study.
            

            
              	Insight
              	It is necessary to set goals according to the content of the study, not the time setting.
Appropriate comparative materials should be established outside of study time.
            

            
              	3. Positive effects of 'relationship'
            

            
              	Analysis
              	Regardless of actual relationships, 'relationship' in learning are positive in many ways.
            

            
              	Insight
              	There is a need for elements that users can support or stimulate each other.
            

            
              	4. Achievement visualization and reward
            

            
              	Analysis
              	Learners feel proud of their past study records and burn more willpower to study.
            

            
              	Insight
              	It should be able to visualize and reward achievements in appropriate form and content.
            

            
              	5. Plan management and self-reflection
            

            
              	Analysis
              	Feeling difficulties in managing the plan.
After completing their studies, learners look back on their studies, reflect on themselves, and gain the motivation to study for the next day.
            

            
              	Insight
              	Study-related data should be recorded, and analyzed data should be presented for reference.
            

            
              	6. Feature-Related Factor
            

            
              	Analysis
              	Learners do not want the flow of study to be disrupted in the process of using the service for study.
            

            
              	Insight
              	It should be faithful to the function for study and a concise design is required.
            

          

          

          다섯 번째, 학습자들은 계획 관리에 어려움을 느끼며, 자신의 지난 학습 내용을 돌아보며 반성도 하고 그에 따라 공부 의욕을 느끼는 것으로 나타났다. 따라서 공부 관련 데이터가 기록되고, 그를 분석해 제시함으로써 학습자가 지난 학습을 돌아보고 참고하여 앞으로의 공부 계획을 효율적으로 잘 세울 수 있도록 해야 할 필요성이 있었다.

          마지막은 기능 관련 내용으로, 학습자들은 학습에 도움이 되는 유용한 기능을 제공하는 디지털 서비스를 적극적으로 사용하나 사용하는 과정에서 공부의 흐름이 깨지지 않기를 원했다. 따라서 본 연구에서 개발하는 서비스는 학습을 위하는 본 기능에 충실하며 간결한 디자인을 제공해야 할 것이다.

        

        
          2) 페르소나(Persona)
          사용자 그룹을 유형화한 뒤 2명의 가상 인물을 설정하여 페르소나를 작성함으로써 사용자의 대표적인 니즈 및 문제점을 구체화하고자 하였다.

          첫 번째 페르소나 ‘김단아’는 학습 의욕이 높고 공부 습관이 잘 형성되어 있는 학습자이다. 그만큼 계획에 대한 강박이 심하고 공부로 인한 스트레스가 큰 인물로 설정하였으며, 계획이 밀리는 것을 싫어하기 때문에 컨디션 조절과 계획 실천에 어려움을 겪는 유형이다.

          
            
            

            Fig. 5. 
				
            

            
              ‘Danah Kim’ persona
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 6. 
				
            

            
              ‘Sanghoon Hwang’ Persona
            
            

            

          

          따라서 계획을 잘 이행하기 위해 효율적으로 계획을 세울 수 있는 기능을 필요로 하며, 공부로 인한 스트레스를 줄이고 즐거운 마음으로 공부하고자 하는 의욕이 강하다.

          두 번째 페르소나 ‘황상훈’은 공부에 집중하는 것 자체에 어려움을 겪는 학습자로, 공부 중에도 수시로 스마트폰을 사용하는 등의 집중력이 약한 점을 고치고 공부에 몰입할 수 있는 방법을 고민하는 유형이다. 따라서 실천력과 의지력을 높이고, 집중에 방해되는 자극을 참으면서도 지루하다고 느끼는 공부를 좀 더 재밌게 하고 싶어 한다.

        

        
          2) 사용자 여정 지도(User journey aap)
          페르소나의 앱 서비스 사용 과정 중의 니즈와 페인포인트를 보다 면밀하게 분석하기 위해 사용자 여정 지도를 작성하여 시간의 흐름에 따른 페르소나의 경험을 시각화하였다. 연속적으로 이루어지는 경험에 따른 감정 변화를 통해 사용자의 입장을 이해하고 구체적인 아이디어를 도출할 수 있었다.

          ‘김단아’ 페르소나는 공부하는 과정에서 스트레스를 많이 받으나 앱 서비스 사용 중 다른 사람들과 상호작용하고 게이미피케이션 기법의 보상, 성취 요소 등을 통해 재미를 느끼며 보다 즐거운 마음으로 공부할 수 있게 된다.

          
            
            

            Fig. 7. 
				
            

            
              ‘Danha Kim’ User journey map
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 8. 
				
            

            
              ‘Sanghoon Hwang’ User journey map
            
            

            

          

          ‘황상훈’ 페르소나는 공부를 시작하기 어려워하지만 다른 학습자들이 공부하는 모습을 보고 시작하게 되며, 중간중간 집중력이 떨어질 때도 다른 사람들이 공부하는 모습을 보고 자극을 받게 된다. 또한, 다른 학습자들과 응원을 주고받으며 의욕을 얻기도 하며, 게이미피케이션의 보상 요소를 위해 더욱 열심히 공부하고 다음 날도 보상을 받기 위해 열심히 해야겠다고 다짐한다.

        

      

      
        3-3 발전(Develop)
        
          1) 컨셉(Concept)
          앱 서비스의 주요 목표 및 가치를 정의하기에 앞서 게이미피케이션 요소의 적용을 위한 앱의 컨셉을 설정하였다. 컨셉 설정을 위해 데스크 리서치를 수행한 결과, 최근의 학습자들은 그림 9, 10, 11과 같이 공부 및 할 일에 있어 다소 공격적으로 싸우는 것처럼 접근하여 ‘이겨준다’, ‘조진다’ 등의 단어를 활발히 사용하는 모습을 보였다. 따라서 본 연구에서는 게임에서 몬스터 등과 싸워 물리치거나 퀘스트를 해결하는 것처럼 할 일(공부)을 완료하는 것에 접근하고자 하였다.

          
            
            

            Fig. 9. 
				
            

            
              Desk research results[12]
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 10. 
				
            

            
              Desk research results[13]
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 11. 
				
            

            
              Desk research results[14]
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 12. 
				
            

            
              Design Goal&Direction
            
            

            

          

          또한, 그 과정에서 보통 게임에서 중요한 요소로 평가되는 ‘캐릭터’를 활용하고자 하였다. 할 일(공부) 완료 보상으로 가상재화를 지급하여 캐릭터를 꾸밀 수 있는 아이템을 구매할 수 있도록 함으로써 캐릭터를 꾸미며 성취감을 느끼고, 캐릭터를 꾸미기 위해 열심히 공부할 수 있도록 동기를 부여하며, 다른 사용자의 캐릭터를 구경하며 캐릭터를 꾸미는 것에 있어 경쟁의식도 느낄 수 있도록 설정하였다.

        

        
          2) 디자인 목표 및 방향(Design Goal&Direction)
          앞서 도출된 인사이트들을 바탕으로 게이미피케이션 요소를 적용한 학습 관리 앱 서비스의 디자인 목표와 방향을 설정하였다. ‘효율적인 계획 수립 및 관리’, ‘다른 학습자와의 상호작용’, ‘성취의 가시화와 보상을 통한 동기부여’, ‘경쟁심리의 활용’, ‘공부 내용 및 효율 중시’, ‘공부의 흐름을 깨지 않는 간결한 시스템’ 등의 디자인 목표를 게이미피케이션 구성 요소인 ‘도전’, ‘성취’, ‘보상’, ‘경쟁’, ‘관계’와 서비스의 기능을 활용하여 달성하는 것을 목표로 둔다. 이를 통해 학습자는 앱 서비스를 통해 더욱 집중하며 즐거운 마음으로 공부에 몰입할 수 있도록 한다.

        

        
          3) 와이어프레임과 스토리보드(Wireframe&Storyboard)
          전달 단계에 앞서 대략적인 화면 및 인터랙션 설계를 위하여 와어어프레임을 제작하고 스토리보드를 작성하였다. 주요 태스크는 1. 할 일(미션) 설정하고 완료하기, 2. 다른 학습자들과 상호작용하기, 3. 아이템 구매 및 캐릭터 꾸미기로 설정하고 그에 따른 화면 및 시나리오를 설계하였다.

          
            
            

            Fig. 13. 
				
            

            
              Task ‘Set up a to-do (mission) and complete it’
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 14. 
				
            

            
              Task ‘Interact with other learners’
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 15. 
				
            

            
              Task ‘Purchase items and decorate character’
            
            

            

          

        

      

      
        3-4 전달(Deliver)
        
          1) 프로토타입(Prototype)
          본 단계에서는 먼저 앱의 주요 태스크를 위주로 제작한 와이어프레임을 사용하여 페이퍼 프로토타입을 제작해 1차 테스트를 진행하였다. 총 5명의 참가자를 대상으로 하였으며, 테스트 결과 및 피드백 내용은 표 6과 같다.

          
            
            

            Fig. 16. 
				
            

            
              First prototype test(paper)
            
            

            

          

          
            Table 6. 
				
            

            
              First prototype test results and feedback
            
            

          

          
            
              
                	
                	Positive evaluation
                	Negative evaluation
              

            
            
              	Feed back
              	“I think I will work hard to decorate the character.”
              	“I wish I could always check the reward besides when the mission is over.”
            

            
              	It's not a concept of time, but a feeling of solving tasks one by one, so it seems clear.“
              	“It feels a little complicated on the screen because there are many expressions.”
            

            
              	“It's nice to be able to interact with other learners.”
              	“I hope we can interact by registering as friends even if we are not in the same study group.“
            

            
              	Improvements
              	- Add reward confirmation screen and add to top tab
- Bottom navigation reconfiguration
- Added cheer and willpower devices
- Emphasis on compensation and damage according to mission performance results
            

          

          

          
            
            

            Fig. 17. 
				
            

            
              Character, items, background image design
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 18. 
				
            

            
              Second prototype test(digital) image
            
            

            

          

          2차 프로토타입 테스트는 1차 테스트의 피드백을 수용하여 와이어프레임을 수정·보완하고, 메인 캐릭터 및 캐릭터를 꾸밀 수 있는 의상, 무기, 악세사리와 미션에 해당하는 몬스터, 이미지 배경 등을 디자인한 다음 디지털 프로토타입을 제작하여 수행하였다.

        

        
          2) GUI 디자인(GUI Design)
          2차 테스트를 통해 수집한 의견을 바탕으로 프로토타입을 수정·보완한 뒤 최종 GUI 디자인을 완성하였다. 주요 수정 내용으로는, 사용 시나리오를 고려해 할 일(미션)을 설정하고 완료하는 과정에서 더욱 몰입하고 집중할 수 있도록 UI를 수정하였으며, 앱을 처음 실행한 후 공부를 시작하는 과정을 단순화하기 위해 랜딩 페이지를 재구성하였다.

          
            
            

            Fig. 19. 
				
            

            
              GUI Design(Main page&Archive page)
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 20. 
				
            

            
              GUI Design(To-do list&Create a mission)
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 21. 
				
            

            
              GUI Design(Study screen)
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 22. 
				
            

            
              GUI Design(Store)
            
            

            

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론 및 제언
      본 연구는 디지털 기기 및 서비스를 적극적으로 활용하는 최근의 학습행태를 고려하여 보다 효율적인 자기주도적 학습 관리 모바일 앱 서비스를 제공하는 것을 목적으로 두었으며, 더블 다이아몬드 프로세스를 활용해 전반적인 연구를 진행하였다. 다이어리 스터디와 심층 인터뷰를 통해 학습자들의 학습 경험과 인식에 대해 구체적으로 파악하고 분석하여 인사이트를 도출하였으며, 게이미피케이션을 이용해 앱의 컨셉과 디자인 방향을 설정함으로써 서비스를 통한 학습의 몰입도를 더욱 높일 수 있도록 하였다. 2차례의 테스트를 통해 서비스의 프로토타입을 발전시켜 개발하였고, 최종 GUI 디자인을 제작하여 서비스를 시각화하였다.

      본 연구는 단순히 할 일 목록, 공부 시간 기록 등의 기본적인 기능만을 제공하는 것이 아니라 학습자의 관점에서 유용할 기능을 분석하여 학습 관리 서비스를 개발하고자 하였다는 점에서 의의를 가진다. 이를 위하여 공부 시간 위주가 아닌 할 일을 게임 미션처럼 ‘도전’하여 해결해나가는 컨셉을 설정하였으며, 캐릭터 요소를 사용하여 공부 성과에 따른 보상을 시각화하고 공유 및 활용할 수 있게 함으로써 게이미피케이션 ‘보상’과 ‘성취’ 기법을 활용하였다. 그리고 ‘관계’ 및 ‘경쟁’ 요소로써 앱 내에서 스터디 그룹을 형성해 다른 사람들과 함께 공부할 수 있게 하여 학습자들이 서로 의식하며 공부 자극을 받고 응원도 하며 상호작용할 수 있도록 설계하였다. 따라서 학습자들은 학습을 재미있게 느끼고 동기 부여를 제공받으며, 기록되는 자신의 공부 활동을 통해 의지를 다지거나 반성을 하며 자기주도적인 학습 관리가 가능하다. 본 연구에서 개발한 어플리케이션은 학습자들이 올바른 학습 습관을 갖추는데 기여하고 학습 동기부여를 제공함으로써 자기주도적 학습 전반 관리에 도움을 줄 수 있을 것이다. 본 연구는 다양한 비게임 분야에 적용되고 있는 게이미피케이션을 학습을 위한 서비스에 이용했다는 점에서 의의를 가질 수 있으며, 학습자의 관점을 고려하기 위하여 서비스의 정의부터 개발 과정까지 사용자 조사 방법론과 사용자 테스트를 수행하여 서비스를 개발하였다는 점에서도 의의를 가진다. 본 연구의 한계점은 다양한 상황에 놓인 학습자의 의견을 반영하지 못했다는 점과 질적 연구가 가지는 주관적 해석이 있다. 향후 연구에서는 다양한 경험을 가지는 다수의 학습자를 대상으로 사용자 조사와 프로토타입 테스트를 실시해야 할 것이다.
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