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요  약

본 연구는 국내외의 기능성 게임에 관한 학문적 성과물을 이론적 통찰을 바탕으로 응집하고 
간학문적인 발전을 도모하기 위하여 수행되었다. 연구 목적 하에 수행된 연구문제는 다음과 같
다. 첫째, 교육적 기능성 게임 연구의 확장적 정의를 도출함으로써, 국내외의 다양한 학문분야
에 산재해있는 게임 연구와 기능성 게임 연구 분야의 통합을 도모한다. 둘째, 교육적 기능성 게
임 연구의 범위를 범주화하여 기존 연구 성과를 결집, 분석하여 향후 기능성 게임 연구 활성화
를 위한 초석을 제공한다. 본 연구는 기능성 게임의 확장된 정의를 다음과 같이 제시한다. 교육
을 위한 기능성 게임 연구는 교육적 유용성을 고찰하는 게임에 관한 연구로서, 명시적 혹은 암
묵적인 교육목적을 가지고 설계 혹은 활용된 게임에 관한 연구를 의미하며, 교육적 의미를 형
식적 교육과 비형식적 교육, 무형식 학습을 포괄하는 일련의 활동 속에서 추구하는 연구를 포
함한다. 다음, 연구자는 기능성 게임에 관한 선행연구를 네 가지로 범주화하였다. ‘교육적 목적
을 가진 형식적 혹은 비형식적 교육을 위한 게임연구’, ‘상업적 게임을 교육현장에 적용한 연구’, 
‘무형식 학습을 목적으로 설계된 기능성 게임 연구’, ‘게임 행위에서 교육적 의미를 찾는 연구’가 
그것이다. 이러한 범주 속에 결집된 기능성 게임 연구성과에 대한 고찰은 추후 교육적 기능성 
게임의 간학문적 활성화를 도모하는 연구자에게 초석으로서 의미를 가질 것이다. 

핵심어: 기능성 게임, 교육, 게임 연구, 교육용 게임, 연구 동향

ABSTRACT

The study was conducted for cohering academical achievement of serious game 
studies as well as for attempting to give directions for interdisciplinary development. The 
purpose of the study were, first, it provides a rationale for integrating game studies lied 
scattered into a game study field or game industry. Second, by providing exemplary 
studies according to categories and by analyzing how those studies have been studied, 
this study provides a milestone for future researchers who are interested in serious game 
studies. In the article, the author suggests the extended definition of educational serious 
game study. The educational serious game study is “the study which investigates 
educational affordances of game including both explicitly intended designed for education 
and designed for fun but having implicit educational meanings, through the context of 
formal educational settings as well as informal environments.” The author also 
researched how extended educational serious game studies have been researched 
according to four categories; game studies which researched educationally designed 
serious games, commercial games used for educational fields, educational serious games 
for informal learning, and those found meanings of games. This study has scholarly 
significance, especially on game study fields. for delineating game studies, a range of 
proposed and actual applications of educational serious game are reviewed, guiding 
directions for future studies 
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―교육을 위한 기능성 게임 연구의 확장적 정의와 범주화를 통한 기능성 게임 연구의 발전방향에 대한 연구―

1. 연구의 목적

기능성 게임의 발달은 기술 발전과 사회적 변화

와 상보관계를 잘 보여준다[1]. 특히, 기능성 게임

이 가지는 교육적 가능성에 대한 기대는 교육학뿐

만이 아니라 심리학, 경영학 등의 다양한 연구기반

을 가져오고 있다. 유수의 해외 석학은 게임을 활

용한 교육이 통신과 공간 활용의 ‘유용성 

(affordance)’을 가질 것이라 주장해왔고, 현재 수

많은 연구들은 이를 경험적 연구로 뒷받침하고 있

다[2,3]. 국내를 포함한 세계 각국에서 기능성 게임

에 대한 기대는 산업체, 정부의 재정적 지원과 더

불어 더욱 성장하고 있는 추세이다[4]. 현재, 키워

드 검색, ‘serious games’ 하나만으로도 학계의 대

표성을 가지는 검색엔진, web of knowledge에서 

705 개의 연구물을 찾아볼 수 있다(9월 8일 업데

이트). 

특히 게임의 교육적 활용성에 근간하여 교실 수

업의 한계를 극복하고자 하는 연구 성과물이 다양

한 학문적 분야에서 연구되어 왔다. 하지만, 다원

화된 학문영역에서 자생적으로 발생한 기능성 게임

에 대한 연구는 태생적인 장점과 더불어 다음과 

같은 문제점 역시 노출한다. 첫째, 간학문적인 발

전에 의한 협력연구가 아닌 각각의 개별영역에서 

발생한 연구는 기능성 게임의 이론적 발전 근간을 

확보하기 어렵게 한다[5]. 둘째, 교육적 기능을 가

지는 것은 비단 교수-학습에 의한 교육뿐만 아니

라, 비형식교육, 무형식학습 등에 의한 ‘배움’의 영

역에 확장되어 적용될 수 있다. 즉, 교육적 기능에 

대한 기능성 게임에 대한 연구는 수업에 활용되기 

위해 설계된 교육게임 뿐만이 아니라 교육적 의미

를 가지는 게임 전반에 관한 연구로 확대, 재해석 

되어 학문간, 학제간의 융복합적인 발전을 도모할 

필요가 있다. 

이에 본 연구는 국내외의 학문적 성과물을 이론

적 통찰을 바탕으로 응집하고, 게임분야를 중심으

로 한 기능성 게임에 대한 간학문적인 발전을 도

모하기 위하여 수행되었다. 연구목적을 달성하기 

위한 구체적 연구목표는 다음과 같다.

첫째, 교육적 기능성 게임 연구에 대한 확장적 

정의를 도출함으로써, 국내외의 다양한 학문분야에 

산재해있는 게임 연구와 기능성 게임 연구분야의 

통합을 도모한다. 

둘째, 기능성 게임의 범위를 범주화하여 기존 연

구 성과를 결집, 분석하여 향후 기능성 게임 연구 

활성화를 위한 초석을 제공한다. 

 

2. 교육을 위한 기능성 게임의  

확장적 정의

최근 21세기 학습자의 필요성을 만족시키기 위

한 게임 학습의 중요성이 주장되고 있다[2,6]. 또한 

기술의 발전과 더불어 도래한 유비쿼터스 환경의 

학습자들은 게임을 통한 타인과의 관계 속에서 학

습을 유지할 수 있다고 하였다[7]. 게임러닝, 

G-learning은 이미 흥미로운 학문적 유행, 혹은 교

육의 보조적 대체물이라는 인식을 넘어서고 있다

[6,8,9]. Gee와 Levin(2009)은 게임을 통한 교육이 

구성주의적 관점의 비판적 사고, 협동학습, 문제중

심학습을 증진시킬 것이라 주장한다[9]. 즉, 세컨드 

라이프나 액티브 월드에서 행해지는 국가간의 소통

행위는 언어뿐만이 아니라 각국의 문화적 맥락의 

교육시키는데 활용될 수 있다[10,11]. 또한 위스콘

신 대학교에서 개발된 교육적 기능성 게임 'Urban 

Science'는 학생들로 하여금 정치적, 경제적 측면

을 고려한 정책제시, 논의 유도 등의 문제해결능력

을 증진시키는데 활용되고 있다[12]. 즉, 기능성 게

임은 교육의 보조적 대체물이 아닌 이상적 교육을 

실현시키기 위한 패러다임의 전환을 제시한다[13]. 

한 가지 흥미로운 것은, 다수의 게임을 활용한 

교육 연구가 게임관련 학계와 연계되지 않고 진행

되어 오고 있다는 점이다. Bonk와 Dennen(2005)

은 군사교육을 위한 다중접속온라인게임(Massive 

Multiplayer Online Gaming) 활용 연구에서 ‘시뮬

레이션’과 ‘게임’을 구분하여 적용하였다[14]. 
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Gredler(1996) 역시, 시뮬레이션과 게임을 이원론

적인 입장에서 접근하였는데[15], 이는 게임이 가

지는 ‘놀이’적 측면이 ‘학습’과 공존하기 힘들었던 

예전의 사회적 인식, 맥락에서 이해할 수 있다. 

[1,8]. 다수의 게임 연구는 조작적 정의가 불분명한 

상태에서 연구되어 왔고, 애매모호한 기준은 실체

적인 게임교육을 수행한 연구물이 게임 연구로 통

합되지 못하는 현상을 야기하여 왔다[5]. 

기능성 게임(‘serious’ game)은 이러한 문화적 

맥락에 대한 반작용으로서 유목적성을 강조하며 발

전되어 왔다[8,16,17]. 현재까지 기능성 게임에 대

한 정의는 역사적, 문화적 맥락을 반영하여 변화, 

발달과정 중에 있다. 역사적으로, 기능성 게임에 

대한 논의는 컴퓨터 기술이 발전하기 전부터 발달

되어 왔음을 알 수 있다. Clark(1970)는 기능성 게

임을 ‘즐거움이 주가 되지 않은, 정교한 의도로부

터 도출된 교육적 목적으로 설계된 게임’ 이라 개

념화 하였다[36]. 그의 정의에서 우리는 기능성 게

임의 ‘유목적성’과 ‘설계적 관점’의 두 가지 중요한 

개념을 추출할 수 있다. 이 개념들은 컴퓨터를 활

용한 기능성 게임 연구에도 적용되어서 현재까지 

내려오고 있다. 문화적으로, 기능성 게임에 대한 

연구는 게임의 비교육적 인식에 반하여 주장되었

다. 이에 게임의 ‘즐거움’을 희생하고 ‘serious’한 

측면, 즉, ‘유목적성에 부합하여 설계된 게임’ 이라

는 개념에 부합한 연구가 발전하여 왔다. 이러한 

사례는 미시건 주립 대학교 등 기능성 게임을 위

한 학위과정 등을 통해서도 확인할 수 있다. 이는 

기능성 게임의 핵심적 측면을 교육이론과 게임설

계, 내용적 측면이 공존하는 곳에서 찾고 있다. 

즉, 기능성 게임은 게임과 사회문화적인 상호관

계 속에서 자생적 발전과정을 통해 현재(교육적인) 

유목적성과 그것에 부합하는 게임 설계라는 두 가

지 중요한 개념을 유산으로 남겼다. 

하지만, 기능성 게임에 대한 범위는 게임에 대한 

인식의 변화, 새로운 학습이론의 적용 가능성이라

는 근원적인 변화의 흐름에 맞추어 재개념화될 필

요성이 제기된다. 게임의 경제적 효과, 프로게이머

에 대한 사회인식의 전환, 게임학회, 대학의 게임 

교육과정의 등장과 함께 게임이 사회적으로 가지는 

긍정적 인식이 확산되고 있으며[8], 게임이 가질 

수 있는 교육적 측면에 대한 연구가 형식적 교육

을 벗어나 무형식의 학습적 측면으로 확대가 되고 

있다[11,18,19]. 21세기 교육철학의 개념발전과 더

불어 교육학계 전반에 걸쳐 비판적 사고, 혁신적 

사고의 증진이 강조되고 있으며, 이는 게임 활용으

로 성취될 수 있다는 주장이 다양한 학문적 창을 

통해 전개되고 있다[12]. 또한 게임에 적용되는 학

습이론은 행동주의, 인지주의적 관점을 벗어나 생

태학적, 구조주의적 관점에서 연구되고 있으며, 게

임의 유용성을 교수-학습 테두리를 벗어나, 게임 

자체가 가지는 교육적 의미에 대한 전반적 연구가 

확대되고 있다[17,18,20]. 이는 게임연구의 근간은 

기술과 마케팅뿐만이 아니라 문화적 측면, 학습자

를 고려해야 한다고 주장과 일맥상통 한다[20].  

이에 따라 사회적 맥락을 반영하여 자생적으로 

발전해온 기능성 게임의 전통적 정의는 또 다른 

변화를 필요로 한다. 교육을 위한 목적성을 강조하

던 기능성 게임 연구는 교육의 의미 확장, 게임 활

용에 적극적인 현재의 연구동향과 더불어 근원적인 

변화를 필요로 한다. ‘즐거움’보다는 ‘유목적성’에, 

‘활용’보다는 ‘설계’적 측면을 중시한 전통적 기능성 

게임 연구 흐름은 문화적 맥락과 비형식 교육, 구

성주의적 관점의 게임 연구를 통합하는데 제한적인 

입장에 놓일 수밖에 없다. 

결국 기능성 게임의 간학문적 통합을 도모하고

자 할 때, 인식적 한계는 다음과 같은 의문을 가져

오게 된다. 교육적 기능성 게임은 결국 지식의 축

적을 위한 효과적인 도구라는 가능성에 한정되는

가? 교육과정에 부합한 게임만이 기능성을 인정받

는 것인가? 교육적 목적에는 적합하지만 유희적 

측면의 희생을 강요당한 게임이 학습자의 활발한 

참여를 불러올 수 있을 것인가? 스타크래프트, 

World of WarCraft III 등의 상업적 목적의 게임

은 기능성 게임 연구에서 배제되어야 하는가? 이

러한 의문은 기능성 게임의 발전적 방향을 위한 
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확장성을 제안한다. 즉, 전통적 기능성 게임이 주

는 ‘유희’와 ‘목적성’의 이분법적 사고를 벗어나 다

양한 학제에 분포한 게임연구를 통합하고 게임분야

를 중심으로 한 기능성 게임에 대한 간학문적 발

전을 도모하기 위한 새로운 개념정립을 필요로 한

다. 

게임에 대한 최근의 변화와 더불어 Zyda(2005)

는 기능성 게임에 대한 접근을 다음과 같이 정의

하였다. 그에 따르면, 기능성 게임은 ‘즐거움과 동

시에 산업체, 정부의 훈련, 교육, 공공 정책, 통신 

전략을 내포하는 구체적 법칙을 따르는 컴퓨터의 

활용을 통한 정신적인 대회’라 규정한다[21]. 이러

한 Zyda(2005)의 정의는 목적을 활용한 설계적 측

면을 컴퓨터의 활용적 측면으로 확장하였다. 

본 연구자는 여기에 유용성(affordance)적 측면

을 추가하고자 한다. 유용성은 Gibson(1979)에 의

해 활용되기 시작한 개념으로[22], 생태학적 입장

에 입각하여 컴퓨터가 줄 수 있는 가능성, 혹은 교

육적 의미를 지칭하기 위한 연구에서 활용되어 왔

다[23]. 교육적 유용성은 의도적 교육뿐만이 아닌 

자연적 발생의 학습을 모두 포함하는 개념으로 유

용성 개념의 도입은 기능성 게임의 유목적적 측면

과 더불어 내재적 학습에 의한 교육적 의미 도출

을 가능하게 한다[17]. 즉, 교육적 기능성 게임 연

구는 게임이 가질 수 있는 교육적 유용성을 내재

적, 외재적 측면으로 고찰한 연구를 포함해야하며, 

교육목적 하에 설계된 게임과 더불어 게임의 즐거

움으로부터 발생할 수 있는 학습 형태를 포함하여

야 한다. 이러한 논의를 바탕으로 본 연구자는 다

음과 같은 확장적 기능성 교육 연구의 정의를 도

출하고자 한다. 

교육적 기능성 게임 연구는 “교육적 유용성을 

고찰하는 게임에 관한 연구로서, 명시적 혹은 암묵

적인 교육목적을 가지고 설계 혹은 활용된 게임에 

관한 연구를 의미하며, 교육적 의미를 형식적 교육

과 비형식적 교육, 무형식 학습을 포괄하는 일련의 

활동 속에서 추구하는 연구를 포함한다.”    

교육적 기능성 게임 연구의 확장적 정의는 게임

의 내,외재적 측면의 유용성, 설계와 활용 측면의 

연구를 아우르게 됨으로서 다양한 연구 분야를 통

합하고 조직화된 기능성 게임 연구방향 설정에 유

용하게 활용되는 것을 목적으로 한다.  

3. 확장된 범위에 따른 선행연구의 범주화 

확장된 교육적 기능성 게임의 정의는 기능성 게

임 연구를 네 가지로 범주화할 수 있는 준거를 제

시한다. 교육적 목적 하에 설계된 교수-학습에 의

한 학습연구, 게임을 교육적 목적으로 재설계 및 

통합한 게임의 교육적 활용에 관한 연구(형식적/비

형식적 교육), 학습자의 자발적인 학습참여를 유도 

(무형식 학습 / 자기주도 학습)하기 위하여 설계된 

기능성 게임에 관한 연구, 게임행위 자체로부터 발

생할 수 있는 교육적 의미에 관한 연구가 그것이

다. 이 범주에 형식적 교육과 비형식적 교육을 한 

분류 기준으로 채택한 것은 비형식적 교육이 학교

교육 체계의 밖에 있지만 의식적인 목적을 가진 

교육활동으로 분류되기 때문이다[32]. 

본 연구는 이러한 범주 속에 연구들을 결집하고, 

각각의 영역에 행해지는 연구 주제, 도구, 방향을 

분석함으로써, 향후 기능성 게임에 대한 발전을 위

한 기반적 토대를 제시하고자 하였다.

[표 1] 교육적 기능성 게임 연구의 범주화

교육목적의 

설계

즐거움을 

위한 설계

형식적 교육 / 

비형식교육

교육적 목적을 

가진 형식적 

혹은 비형식적 

교육을 위한 

게임연구

상업적 

게임을 

교육현장에 

적용한 연구

무형식 학습 / 

자기주도 

학습

무형식 학습 

혹은 자기주도 

학습을 

목적으로 

설계된 기능성 

게임 연구

게임 

행위에서 

교육적 

의미를 찾는 

연구



제12권 제1호 2012년 2월 ❙7

―A Research on the Extended Definition of Educational Serious Game and Guiding Directions through Categorizations of Serious Games―

선행연구를 수집하기 위하여 연구자는 다음과 

같은 절차를 거쳤다. 먼저, 키워드 검색을 통한 기

능성 게임 관련 연구를 수집하여 초록을 분석하였

다. 활용된 검색엔진은 a) Academic Search 

Premier(249 연구), b) ERIC(39) and c) Web of 

Knowledge(705)였다. Academic Search Premier

와 Web of Knowledge 등의 검색엔진은 세계적으

로 학계에서 가장 빈번하게 활용되는 도구로서[33], 

자료의 충분성을 확보하기에 무리가 없었다. 이와 

더불어, 게임 분야의 학문적 발전을 주도하는 

Games & Culture 저널(2007-2011), 한국의 게임 

관련 학문의 대표성을 가지는 한국게임학회 논문지

(2007-2011)에 게재된 연구를 분석하였다. 각각의 

논문지는 SSCI(Social Science Citation Index), 

한국학술등재지로서 게임과 관련한 해외, 그리고 

국내 연구의 대표성을 가진다고 볼 수 있다. 마지

막으로, 범주화에 속에 적절한 예시를 제공하기 위

한 목적적 표집 단계를 거쳤다. 이는 저명한 연구

(인용빈도 등의 기준)를 소개함으로써 연구 방향 

고찰하고 향후 연구방향 모색을 원활히 도모하고자 

함을 위함이다. 모든 연구가 정확하게 범주화의 틀

에 맞추어지지 않는 만큼, 본 연구에서는 연구의 

빈도로 경중을 따지기 보다는 각각의 범주화에 맞

는 연구방향, 내용, 연구의 장단점 등에 초점을 맞

추어 분석하였다.  

3.1 교육적 목적을 가진 형식적 혹은 

    비형식적 교육을 위한 게임연구

첫 번째 분류로서, 본 연구는 교육적 목적 하에 

교실현장, 혹은 교수-학습을 위한 도구로서 설계된 

게임에 관한 연구를 분석하였다. 전통적 기능성 게

임교육 등으로 명명되기도 하는 이러한 연구는 특

정한 교육목적을 달성하기 위해 제작된 게임을 바

탕으로 교실현장에서 수행되고, 그것에 대한 평가

를 위주로 하는 연구이다[3]. 특정한 교육목적이 

제시되어 있는 만큼 교과교육의 내용이 주를 이루

는데, 수학교육, 역사교육, 영어교육, 한글교육 등이 

그것이다. 범주의 특징을 잘 보여주는 연구로서는, 

국내연구로는 오영준, 정기철(2009)의 한글 지문자 

학습을 위한 아바타 활용 연구가 있으며[24], 해외 

연구로는 가상세계의 다양한 교육적 기능을 연구하

기 위한 인디애나 대학의 Quest Atlantis 프로젝

트를 예로 들 수 있다[13]. [그림 1] 은 이 두 가지 

게임 연구의 예시적 화면을 보여준다.

  

[그림 1] 3.1 영역의 예시적 연구들

이 외에도 다양한 연구가 교육적 목적을 위해 

기능성 게임을 개발하고 적용하고 있는데[6,34, 

35], 연구의 내용은 대략 구체적 교육목적의 설정, 

이에 수반하는 학습이론의 분석, 교실현장의 적용, 

질적연구, 양적연구 등의 각각의 연구 방법에 따른 

연구 결과의 제시, 평가 기준에 의한 수행평가 등

으로 요약된다. 이러한 연구의 장점으로는 구체적

인 연구목적이 뚜렷하기 때문에 가시적 평가 준거

를 확보할 수 있다는 점, 비교적 통제된 상황에서 

연구 자료를 수집할 수 있는 환경적 측면, 교육적 

설계를 바탕으로 한 연령별 적용 가능성, 교육과정
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과의 적합성 등을 들 수 있다. 반면, 단점으로는 

게임 설계 및 제작을 위한 연구비용의 증가, 교육

이론과 게임 설계자와의 원활한 의사소통의 문제, 

제작된 게임이 학습자에게 흥미를 끌 수 있는가에 

대한 비판적 의견, 사용자의 접근 용이성으로부터 

파생한 문제 등의 다양한 문제점 역시 내포하고 

있다.  

3.2 상업적 게임을 교육현장에 적용한 연구

두 번째 확장적 교육 기능성 연구로서 즐거움을 

위해 설계된 게임, 흔히 상업적 게임으로 분류되는 

도구를 수업에 적용한 연구를 들 수 있다. 

G-learning 으로 명명되기도 하는 이 범주는 조작

적 정의에 따라 혹은 연구자의 의도에 따라 게임

으로 분류되기도 하며, 시뮬레이션 혹은 가상공간 

등으로 학습환경으로 분류되기도 하였다[5]. 이에 

기능성 게임교육 연구가 두 번째 범주를 포함하는 

교육적 근거와 연구 자료를 제시함으로써 기능성 

게임연구의 학제적 발전을 도모하는 것은 의미 있

는 일이 아닐 수 없다.  

상업적 게임을 활용한 연구 역시 기능성 게임의 

연구로 분류되어 연구되기도 하는데, 대표성을 잘 

보여주는 연구로는 국내에서는 그 예로서 게임학회

지에 게재된 위정현, 송인수(2011)의 ‘학습 도구로

서 G러닝 콘텐츠의 활용과 학습 효과 분석’을 들 

수 있다[25]. 해외 연구로서 Squire(2004)의 박사

학위 논문, ‘Replaying History: Learning World 

History through playing Civilization III’을 들 수 

있다[29]. 각각의 연구 중 전자는, ‘하늘섬 온라인’

이라는 상업용 게임을 활용하여 국내 초등학교 5

학년의 수학교과목을 위한 학습도구로 활용했으며, 

후자는 문명 III를 활용하여 미국 도심지 학교에서

의 역사교육 학습도구로 게임을 활용한 예를 보여

주고 있다. 특히 Squire(2004)의 연구에서는 

Design Based Research(DBR) 연구 방법을 활용

한 예를 보여주고 있는데, 이는 교실현장 연구에 

있어 실험실과 같은 통제조건을 갖추기 힘든 환경

에서의 교육적 효과를 살펴보기 위한 방법으로써

[26], 다수의 관련 연구를 수반하였다[1,27]. 또한 

Squire 는 앞서 언급된 Quest Atlantis의 책임연

구자 Barab과 함께 2004년 ‘Design-based 

research: Putting a stake in the ground’를 발표

하게 되는데, 이는 게임을 활용한 교육이 기술적 

설계뿐만이 아닌 지역적 특색과 문맥을 고려한 교

육과정 설계를 포함한다는 이론적 근간을 제시한다

[28]. 이러한 연구는 상업적 게임의 교육적 활용을 

위한 재설계, 적용 등이 기능성 게임 연구의 범주

에 포함될 수 있는 근거를 제시한다.    

기능성 교육의 하위 범주 중 상업적 게임의 교

육현장 적용 연구에서 특별히 자주 활용되는 도구

는 Second Life를 들 수 있다[29]. Second life는 

공간의 활용성, 행위를 통한 학습, 소통을 통한 학

습 등에서 교육적 기능을 수행할 수 있으며, 외국

어학습, 예술교육, 코스 설계 등의 다방면적 교육 

활용도를 보여주고 있다[30]. [그림 2]는 예시적으

로 설명된 두 가지 게임의 화면을 보여준다.  

이러한 시도는 게임 제작보다는 수업 설계와 게

임 목적의 재설정이라는 측면에서 특징을 찾을 수 

있다. 연구는 게임이 수요가 정도와 확장 가능성에 

초점을 두고 있으며, 게임이 교육 현장에 적용될 

수 있는 가능성을 타진하기 위한 이론적 근거를 

제시한다. 또한, 첫 번째 범주와 같이 특정한 교과, 

혹은 수업목표를 가진다는 점에서 각각 연구의 준

거에 따른 교육적 활용 가치를 평가한다는 공통점

이 있다. 이와 같은 연구 방향의 장점으로는 첫째, 

이미 제작된 게임을 활용한다는 측면에서 연구비용 

절감을 들 수 있으며, 둘째, 사용자가 다소간 확보

된 게임을 활용하기 때문에 학습자의 적응이 용이

하며, 셋째, 원래 게임의 목적이 흥미 위주의 설계

였기 때문에, 학습자의 적극적인 수업참여를 유도

할 수 있다. 하지만, 게임의 교육과정과의 부합여

부, 대상의 적합성, 수업에서 설계되지 않은 방향

으로의 학습 전이현상은 이와 같은 기능성 게임 

연구의 수행하는데 해결과제가 된다.  
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[그림 2] 3.2 영역의 예시적 연구들 

 

3.3 무형식 학습 혹은 자기주도 학습을

    목적으로 설계된 기능성 게임 연구

세 번째 범주의 기능성 게임 연구에 속하는 것

은 학습자의 자발적 학습을 유도하기 위해 제작된 

게임을 의미한다. 교육과 관련한 기능성 게임 연구 

중 가장 발전단계의 초기에 있는 것이 이 범주에 

속하는데, 이는 무형식 학습 혹은 자기주도 학습의 

목적 설정 대상과 연관지어 생각할 수 있다. 앞서 

언급하였듯이, Mocker와 Spear(1982)는 평생 학습 

모형에 입각하여 학습 현장을 형식교육, 비형식 교

육, 무형식 학습, 자기주도 학습으로 분류하였는데

[32], 형식교육과 비형식 교육의 목적은 교육 공급

자로부터 설계되고 부여될 수 있지만, 무형식 학습 

혹은 자기주도 학습은 교육 목적이 공급자(여기서

는 게임 제작자, 혹은 교수자)로부터 설계될 수 없

다는 점에서 기능성 게임의 설계가 불가능할 것이

라는 논리적 귀결이 발생한다. 이에 무형식 학습 

혹은 자기주도 학습을 목적으로 설계가 된 기능성 

연구에 대한 연구는 국내외에서 쉽게 찾아볼 수는 

없다. 하지만, 최근의 연구 중 학습자의 자발적 학

습을 유도하는 목적으로 개발된 게임에 관한 연구

동향이 발전하고 있는데, 본 연구에서는 이러한 게

임을 소개하고, 향후 게임 산업, 게임 학계의 발전 

가능성을 제시해보고자 한다.    

최근 스마트 폰과 같은 기기의 발전과 더불어 

위치기반 기술을 활용하여 학습자의 지역 공동체 

내의 자발적 학습을 유도하기 위한 연구가 진행되

고 있다. 대표적인 예로서, 위스콘신 대학의 게임

학습 공동체, GLS(game-learning-society) 그룹

이 중심이 되어 개발한 ARIS(Augmented Reality 

for Interactive Storytelling) 어플리케이션을 들 

수 있는데, 이는 스마트폰, 혹은 위치기반 휴대기

기를 바탕으로 하여 지역공동체를 중심으로 한 학

습자의 자발적 참여를 유도하는 기능성 게임이다 

(http://arisgames.org/). [그림 3]은 Aris 게임의 

화면을 보여준다.

[그림 3] 3.3 영역의 예시적 연구들

ARIS 게임은 스토리텔링을 중심으로 학습자의 

논의를 유도하는 방식으로 전개되는 자발적 학습형

태를 유도한다. 예를 들어, 학습자의 거주하는 지

역에서 일어난 의문의 사망 사건을 조사하는 게임

을 하면서, 학습자는 자신의 스마트폰의 지도에 위

치한 몇몇의 단서를 직접 방문하여 지역적 환경의 

맥락을 이용하여 의문의 사망 사건의 원인이 자연

사, 살인사건, 약물중독, 환경오염 등인가에 대한 

단서를 확보한다. 열린 결말의 게임은 단서를 바탕

으로 한 학습자의 논의에 의해 전개되어진다. 모든 

상황이 컴퓨터 기술로 이루어진 환경 속에 처한 
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것이 아닌, 자신의 지역 공동체의 현실을 바탕으로 

한 자발적 학습 기회를 제공한다는 점에서, 또한 

최근 각광받고 있는 스마트폰 활용의 기능성 게임

이라는 점에서 이러한 기능성 게임은 향후 게임 

산업계와 학계의 발전가능성이 높은 분야로 볼 수 

있다.   

3.4 게임 행위에서 교육적 의미를 찾는 연구

본 연구에서 제시하는 마지막 기능성 교육 연구

의 범주는 게임 행위를 통한 무형식 학습, 혹은 자

기주도 학습 등의 교육적 의미를 발견하는 연구이

다. 이는 게임유저, 혹은 학습자의 게임 행위에 내

재한 무형식 학습적 의미를 찾는 연구와 게임으로

부터 유도된 게임 밖에서의 자발적 학습활동을 고

찰하는 연구로 나뉜다. 

먼저 전자의 경우, 게임을 하는 행위가 자연스러

운 학습의 형태를 포함한다고 가정하는 연구이다. 

이와 같은 연구는 게임의 다양한 일인칭 슈팅 게

임(first-person shooters game, FPS), 실시간 전

략 게임(Real-time strategy, RTS), 다중참여 온

라인 역할 수행게임(Massively multiplayer online 

game, MMOG) 등의 다양한 장르의 게임에 걸쳐 

인지주의적 관점, 구성주의적 관점 등의 학습이론

을 적용하여 게임의 교육적 기능에 대한 의미를 

고찰하는 연구이다. Reeves 외 2명(2009)의 연구

는 카운터 스트라이커 게임에서 학습이 일어나는 

과정을 생태학적 입장에서 기술하였으며, 이러한 

게임은 학습을 유발하는 과정으로 보아야 한다는 

점에서 게임 자체의 기능성을 강조하였다[18]. 또

한 Steinkuehler(2003)는 한국의 리니지 게임을 연

구하며 아이템의 교환, 공성 공략시의 협력 등 게

임 문화 공동체에서의 역할이 학습되는 과정을 인

류학적 방법을 통하여 기술하였다[31].   

특히, Steinkuehler의 리니지 연구(2003)는 상업

적 게임에 내재하는 교육적 의미를 고찰하는 연구

의 촉발제가 되어[8], World of WarCraft III, 

Simcity 등 다중참여 역할 수행 게임에서 학습 가

능한 공동체의 역할과 규율, 문화적 이해 등의 무

수히 많은 교육적 연구를 유발하게 되었다[11,19].

[그림 4]는 기술된 연구에서 예시적으로 활용되는 

게임의 화면을 보여준다. 

   

[그림 4] 3.4 영역의 예시적 연구들 

또한 게임으로부터 유도된 게임 밖에서의 활동

이 학습을 유발한다는 연구가 있다. 이는 게임 유

저간 정보소통을 바탕으로 하는 공동체, 온라인 활

동에서 일어나는 논의가 정보획득, 공동체 인식 

[23], 디지털 세대의 문맹교육[16], 길드 활동을 통

한 역할학습[18], 프로게이머의 학습방법에 관한 

연구[8] 등의 다양한 영역에 확장되어 분포한다. 

연구들은 게임으로부터 유발된 사회적 활동이 학습

으로 전이되는 과정, 의미를 분석하는 연구로서, 

게임의 유목적성과 상업적성 여부의 관계없는 무형

식의 교육적 기능에 대한 탐구로 이어진다.  

이러한 연구 영역의 의의는 학습자가 자발적으

로 흥미를 느끼는 행위로부터 교육적 기능을 찾는

다는 점에서 게임산업의 사회적 발전을 위한 기반 
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연구가 된다는 점에 있으며, 비형식적 학습의 광범

위한 영역 속에서 찾을 수 있는 학문의 무한한 확

장 및 발전의 가능성을 들 수 있다. 해결해야할 과

제로는 게임 속에서 익힌 규율이 현실로 전이되는 

과정이 컨텐츠 분석, 담화 분석 등의 다양한 연구

방법을 통하여 시도되고 있지만, 이의 일반화 가능

성에 대한 논의가 제한적이라는 점이 있다.  

게임행위를 통한 교육적 의미를 고찰하는 연구

는 기능성 게임인가 혹은 즐거움을 위한 게임인가

를 이분화하지 않는다. 오히려 게임이 가질 수 있

는 교육적 기능에 초점을 두고 그것을 발견하고 

해석하는데 주안점을 두고 있다. 이러한 연구는 경

영학, 교육학, 심리학, 인류학 등의 학계 전반에 걸

쳐 수행되고 있으며 향후 계속적인 학문적 발전이 

예상되는 만큼, 이는 유목적적 기능성 게임이라는 

전통적 개념이 확장될 필요성을 제기한다. 특히, 

게임이 내포한 교육적 기능을 연구하는 새로운 학

문 영역의 확장과 통합이라는 아젠다를 제시한다. 

이는 타학문과 게임 산업체, 학계의 학문적 융합과 

간학문적 발전 가능성에 대한 긍정적 방향을 제시

한다.

4. 논  의

기능성 게임은 게임의 유목적성과 교육적 적합

성의 설계로 게임이 줄 수 있는 가능성에 대한 또 

다른 청사진을 제안해왔다. 하지만, 사회 문화적 

맥락 속에서 게임의 긍정적 기능을 부각시키기 위

해 발달되어온 기능성 게임의 유목적성과 교육과정

의 적합성은 또 다른 사회의 큰 변화 속에서 기능

성 게임의 확장적 발전과 학문간의 융복합을 제한

하는 요소로 작용되기도 한다.  

이에 본 연구는 기능성 게임 연구의 발전과 게

임 학계 차원에서의 간학문적 연구증진을 도모하기 

위하여 다음과 같은 교육적 기능성 게임의 확장적 

정의를 제시하였다. 교육적 기능성 게임 연구는 교

육적 유용성을 고찰하는 게임에 관한 연구로서, 명

시적 혹은 암묵적인 교육목적을 가지고 설계 혹은 

활용된 게임에 관한 연구를 의미하며, 교육적 의미

를 형식적 교육과 비형식적 교육, 무형식 학습을 

포괄하는 일련의 활동 속에서 추구하는 연구를 포

함한다.    

교육적 기능성 게임 연구에 대한 확장적 정의는 

다양한 학문분야에 산재한 선행연구를 네 가지 범

주로 포괄하는 근거를 제시한다. 제시된 네 가지 

범주는 ‘교육적 목적을 가진 형식적 혹은 비형식적 

교육을 위한 게임연구’, ‘상업적 게임을 교육현장에 

적용한 연구’, ‘무형식 학습을 목적으로 설계된 기

능성 게임 연구’, ‘게임 행위에서 교육적 의미를 찾

는 연구’이다. 본 연구는 국내, 해외에서 행해진 기

능성 연구를 정의된 분류 기준을 바탕으로 범주화

하였다. 또한 각각의 영역에서 행해진 연구를 분석

하고 추후 연구의 발전 방향에 대해서 논의하였다. 

이러한 교육적 기능성 게임에 대한 확장적 정의

와 범주화 속에 결집된 기능성 게임 연구성과에 

대한 고찰은 게임학계를 중심으로 한 교육적 기능

성 게임의 발전과 간학문적 활성화를 도모하는 연

구자에게 초석으로서 의미를 가질 것이다. 
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