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요  약

최근 게임의 영역을 다양한 범위로 넓혀주고 있는 기능성게임에 대한 관심이 높아지고 있다. 이중에

서도 교육용기능성게임은 재미와 교육의 목적을 동시에 만족시켜줄 뿐만 아니라, 디지털교과서보급과 

함께 새로운 교육방법으로 연구과 활발히 진행되고 있다. 교육용 기능성게임을 확산시키기 위한 방법

으로 게임대회를 중심으로 저변확대를 통하여 인식전환을 유도할 수 있다. 이에 본 연구에서는 교육

용 기능성게임 및 게임대회를 분석하고 효과적인 게임대회운영 전략을 제시하고자 한다.

ABSTRACT

Recently it has been increasing interest of serious game which make broadened to wide area in 

game field. Among these, educatioonal serious game is not only  satisfied with the purpose of fun 

and education but also has been looking ar new ways of teaching with distribution of digital 

textbook. It can lead to change the way we understand things using the revitalization on the basis 

of serious game competitions. The purpose of this study was to analysis of educational game and 

game competition and to  develop  the efficient management stragies

키워드

기능성게임, 신뢰회복, 몰입

Ⅰ. 서  론

 기능성 게임이란 ‘오락성’과 ‘목적성’을 동시에 
만족시켜 게임의 기능 범위를 확대함으로써 특정
목적 및 사회문제 해결 수단으로 활용 가능한 콘
텐츠로써 게임이 태생적으로 가지는 부정적인 이
미지를 기능성 게임을 통해 게임에 대한 인식전
환과 건전한 게임문화를 조성하는데 기여할 수 
있다. 본 연구에서는 기능성 게임 중에서 교육 분
야를 도메인으로 설정하고, 초등학생을 대상으로 
한 교육 기능성 게임을 신뢰하게 만드는 선행요
인인 신용요인들을 도출하여, 최종적으로 교육 기
능성 게임에 몰입할 수 있도록 만드는 요인들을 

파악해 보고자 한다. 

Ⅱ. 본 론

신뢰란 제품 및 서비스에 대한 긍정적인 기대
나 제품 및 서비스에 대한 긍정적인 태도 및 의
존하는 정도로 정의되며, 이러한 신뢰는 서비스의 
성공에 주요 요인으로서 정보시스템 사용 행동에 
매우 중요한 역할을 한다[1].교육 기능성 게임의 
경우에는 재미와 교육이라는 두 가지 목적을 동
시에 달성해야 하는 서비스이므로, 본 연구에서는 
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재미에 대한 신뢰와 교육에 대한 신뢰로 나누어 
살펴보는 것이 보다 바람직할 것으로 보인다. 

본 연구에서는 교육 기능성 게임의 신뢰를 향
상시키기 위한 선행 변수로서 신용 요인을 파악
하고, 이를 이용하여 연구를 실행하고자 한다. 어
떠한 대상을 신뢰하게 되는 것은 그 대상이 신용
이 있기 때문이고, 그 신용으로 인해 신뢰 수준은 
크게 향상될 수 있다. 신용은 크게 능력(ability), 

진실성(integrity), 선의(benevolence)의 세 요인으
로 분류될 수 있다(Colquitt et al., 2007). 첫 번째
로 능력이란 자기가 처한 환경에서 성공하기 위
해 필요한 개인적인 기술이나 일반적인 지혜를 
가지는 것이며, 특정 업무를 실행하기 위해 필요
한 지식이나 기술을 뜻하는 개념이다[2]. 기능성 
게임에서의 능력은 전문적인 지식이나 기술을 충
분히 가지고, 능숙하게 만들어진 것을 뜻한다. 두 
번째로 진실성이란, 인간 신뢰에 있어서 건전한 
도덕적 원칙을 가진 상태로의 정직성, 태도의 공
정성, 언행이 일치하는 정도 등에 대하여 서비스 
이용자가 수용 가능하다고 생각하는 원칙들을 서
비스가 어느 정도 준수하는가에 대한 지각을 의
미한다(Mayer et al., 1995). 기능성 게임에서의 
진실성은 게임이 건전한 도덕적 원칙을 가지고 
개발되고 유통되며, 플레이어가 수용 가능하다고 
생각하는 원칙들을 얼마나 준수하고 있는지에 대
해 게임 플레이어가 인지하는 정도를 뜻한다.세 
번째로 선의란 서비스가 자기중심적인 이익을 얻
는 것을 바라는 것이 아니라, 진심으로 서비스 이
용자에게 이로운 일을 하기를 원한다고 믿어지는 
정도를 의미하며, 개방성, 수용력, 배려 등이 선의
와 유사한 개념으로 사용되고 있다. 기능성 게임
에서의 선의는 게임이 플레이어에게 유익한 일들
을 하길 원한다고 플레이어가 생각하는 정도를 
뜻한다. 

몰입은 관계를 지속적으로 유지하겠다는 마음
가짐에 기반을 두고 있다[3]. 즉, 몰입은 어떤 대
상에 대한 감정적 애착을 기반으로 한 심리적인 
결속관계라고 정의할 수 있다.

 

Ⅲ. 본 론

본 연구의 원활한 진행을 위해 본 연구자는 사
전 연구를 수행하였으며, 사전 연구에서는 설문문
항을 개발하고, 전문가 인터뷰 및 pilot test를 실
시하였다. 이를 통해 타당성을 확보한 후 본 연구
를 진행하고자 한다. 게임 및 온라인 서비스 환경
에서의 신뢰 형성과 관련된 기존 문헌 연구를 통
해 본 연구에서 사용될 설문문항이 추출되었으며, 

추출된 문항은 게임 전문가 및 기능성 게임 관련 
전문가들을 통해 문항에 대한 표면타당성
(face-validity)을 확보하였다. 그리고 본 연구에서 
사용되는 측정 변수들은 주로 MIS에서 사용되는 
것으로서, 주로 직장인이나 대학생 등의 성인을 
대상으로 설문하기 위해 만들어진 문항들이 대부

분이기 때문에, 초등학생을 대상으로 설문을 진행
하기 위해 초등학교 교사들의 도움을 받아 어린 
학생들이 쉽게 이해할 수 있는 문항으로 수정하
였다. 여러 전문가들의 검토를 거친 설문문항들은 
동삼초등학교와 해운대 초등학교의 5, 6학년 학생 
105명을 대상으로 pretest 및 pilot test를 실시하
여, 문항에 대한 탐색적 요인분석(EFA) 및 신뢰
도(reliability)를 실시하였다. 

Ⅳ. 결  론

본 연구에서는 교육기능성 게임에서 신뢰회복
과 관련한 측정변수를 파악하고 이를 측정하기 
위한 설문 문항을 개발하였다. 본 연구 결과를 통
해 향후 교육 기능성게임에서 신뢰회복을 측정하
는데 기여할 것으로 판단된다. 
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