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요  약

오늘날 게임(비디오 게임, 자오락)에 한 평가는 애우 양가 인데, 한편에서는 폭력성·
독성으로 인해 유해 오락이라는 부정  평가를 내리는 반면, 다른 한편에서는 그 유희 · 안  
속성에 주목하여 유망 창조산업으로 보는 정  평가가 공존한다. 본 논문은 후자의 입장에 
근거하여, 역사·문화  평가의 지표라 할 수 있는 뮤지엄을 통해 게임의 정  요소를 재평가
하려는데 그 목 이 있다. 이를 해, 뮤지엄의 게임문화 수용의 변화 양상을 다음의 세 가지로 
유형화하고, 분석하 다. 첫째, 방법 인 차원에서 게임을 교육·홍보·마 에 활용한 경우, 둘
째, 게임이 우리 문화 반에 걸쳐 폭넓게 발휘한 향력을 일종의 산업 문화재로 인정하는 경
우, 셋째, 게임을 활용한 미술작품을 통해 간 으로 게임 문화를 수용하는 경우이다. 이상의 
노라마식 연구는 뮤지엄과 게임문화 연구에 한 논의의 장을 펼쳐 보일 것으로 기 하며, 
재 활발하게 이루어지고 있는 아카데미에서의 게임문화 수용  미래산업 방향진단에도 기

를 제공할 것이다. 

ABSTRACT

Current perception of games is divided. On the one hand, they are criticized as 
harmful entertainment due to their violent content and addictive nature, and on the other 
hand, they are evaluated positively as products of a creative industry that offers 
alternative, interactive entertainment. Based on the latter, this paper will reevaluate the 
positive element of such games in relation to the museum, the canon of historical and 
cultural evaluation. The analysis on game culture introduction to the museums consists 
of three categories: the practical application that includes educational, communicational, 
and promotional purposes; the approval of games as industrial assets and their extensive 
cultural influence; and the indirect acceptance of art works using games. A panoramic 
view of game culture development would promote research on the link between game 
culture and museums; furthermore, it would establish a basis for an introduction of game 
culture in academia and predict the future of the industry. 
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1. 서  론

1.1 게임과 사회 

게임1)은 1960년  미국 학의 컴퓨터 련 학

과 학생들에 의해 개발된 이후, 컴퓨터의 발 과 

맥을 같이 하며 발 해왔다. 이처럼 게임 개발은 

고도의 지 ·기술  발 의 결과물이라 할 수 있으

나, 게임 내용의 폭력성, 사행성, 독성 등으로 인

해 사회 문제의 주범이자 유해 엔터테인먼트 매체

로서 강력한 규제의 상이 되기도 했다. 국내에서

는 2011년 ‘게임 셧다운 제도’를 도입하여 공식

으로 시행되고 있다[1]. 그러나 다른 한편에서는 

게임이 미래 사회의 유망 산업으로 주목받고 있는 

것도 사실이다. 게임은 1999년 제정된 ‘문화산업기

본법’의 상일 뿐 아니라, 2010년부터 한국콘텐츠

진흥원에서 추진하는 ‘산업계 맞춤형 인력양성 지

원 사업’에도 포함되어, 각 학에서 게임인력을 

양성하고 있다[2]. 한, 게임은 성장 인 모바일 

폰 어 리 이션 시장 최고의 매출을 기록하고 있

는 범주이기도 하며, 2014년에는 국내게임시장 규

모가 15조원에 근 할 것이라고 상하고 있다[4]. 

이상의 양면  평가 속에서 주목해야 할 것은 둘 

 가 옳으냐에 한 단이 아니라, 게임이 미

치는 사회 ·문화 ·경제  력이 차 요해

지고 있음을 인정하고, 그로 인해 달라질 미래사회

를 비해야 한다는 일 것이다. 

이상의 사회  요구는 차 시 해지는 반면, 게

임의 근간이라 할 수 있는 놀이문화는 그동안 유

아 인 것으로 폄하되었으며, 진지한 학문  연구

도 부족했던 편이다. 요한 하 징아의 「호모 루덴

스」(1938)[3], 로  카유아의 「놀이와 인간」

(1958)[4]에 이르러서야 비로소 놀이에 한 학문

 연구가 본격 으로 논의되기에 이르 다. 이후 

화 과정 속에서 놀이는 차 요한 사회  

요소로 여겨지고 있는데, 틸만 쿠흘러(Tilman 

Küchler)와 같은 미학자는 그 이유로 놀이가 모더

니즘과 포스트 모더니즘 사회를 가르는 요한 척

도이기 때문이라고 지 하고 있다[5]. 그에 따르면, 

모더니즘의 사회가 이성 ·합리  단에 근거한 

단일한 진실을 추구하 다면, 복잡다단한 사회

에서는 불변하는 유일한 진리 신에, 상황과 문맥

에 따른 상  해석이 그 자리를 신하고 있다. 

이때, ‘놀이’가 이성과 합리에 응하는 인의 

도구로 재조명 받게 되는 것이다. 놀이는 기본 으

로 행 자를 제로 하며, 그 과정과 결과는 행

자(놀이자)가 구인가에 따라, 한 놀이하는 순

간에 따라 즉각 이고 가변 인 결과물을 제시한

다. 한 진지하고 비장한 태도가 아니라, 가볍고 

유머러스하게 삶을 바라본다는 에서도 포스트 모

더니즘의 원칙과 구조를 공유한다. 혼종·패러디·유

머 등 일상에서도 쉽게 찾아볼 수 있는  

문화의 면면은 놀이 문화의 다양한 변종이라고 하

겠다. 이와 같은 흐름을 따라, 최근에는 사회과학

이나 인문학  에서 게임을 연구하는 루돌로지

(Ludology)가 학문 분야의 하나로 자리잡고 있다. 

1.2 게임과 뮤지엄

이처럼  사회 으로 게임 문화에 한 연구가 

활발해지고 있는 상황에서, 본 논문은 뮤지엄2)을 

통해 게임문화의 수용 과정과 개를 살펴보고자 

1) ‘게임’은 ‘규칙을 정해놓고 승부를 겨루는 놀이’라는 뜻으로, ‘경

기’, ‘내기’, ‘놀이’ 등과 동의어이며, 자매체를 활용하지 않은 

모든 분야에 용될 수 있는 보다 의의 개념이다. 본 논문에서 

다루고자 하는 ‘게임’은 그 에서도 ‘ 자오락’, ‘비디오게임’, 

‘컴퓨터 게임’ 등으로 불리는 자 매체에 기반을 둔 게임이다. 

그러나  세계 으로 ‘ 자오락’ 혹은 ‘비디오 게임’을 지칭할 

때, 간략히 ‘게임’이라고 표 하는 경우가 많으며, 특히 국내에

서 게임은 곧 비디오게임을 나타내는 동의어로 보편화되어 있

으므로, 본 논문에서는 축약하여‘게임’이라는 보편  표 을 사

용하기로 한다.

2) 국내에서는 Museum을 번역·사용함에 있어 일반 으로 ‘박물

’ 용어를 사용하고 있으나, 소장품의 특성이 두드러진 경우에

는 그에 따라 ‘미술 ’, ‘과학 ’, ‘식물원’ 등의 이름을 붙이고 

있기도 하다. 본 논문에서 게임은 다양한 성격의 뮤지엄에 도구

 차원으로 활용되기도 하며, 그 자체로 과학  사회학 차원의 

유물로 여겨지기도 하며, 한 미술과 결합된 술작품의 방편

으로 활용되기도 하는 등 그 수용의 양상이 다양하다. 따라서 

모두를 포 하는 거시 인 입장을 제안하기 해 ‘뮤지엄’이라

는 용어를 사용하 다. 시에서 소개한 개별 뮤지엄의 고유명

사가 ‘박물 ’으로 번역되어 보편 으로 통용되고 있는 경우에

는 박물 으로 표기하 다.
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한다. 뮤지엄은 한 시 의 문화와 유물에 한 역

사  가치 단의 잣  역할을 하는 기 으로, 국

제뮤지엄 회(ICOM)에서는 뮤지엄을 “사회의 발

과 복지를 한 비 리 구기 으로, 일반 

에게 공개되며, 교육·연구·향유의 목 으로 유무형

의 인류의 유산을 구입·보존·조사·소통· 시한다”

라고 정의하고 있다[6]. 다시 말해, 뮤지엄에 시

되거나 소장된다는 것은 그 역사·문화  가치를 인

정받았다는 반증에 다름 아니기 때문이다.

게임을 폄하하거나, 혹은 게임의 부정  측면에 

을 맞추고 보면, 게임은 문화·사회 으로 하  

역에 속하고, 뮤지엄은 상 으로 상  역에 

속하므로, 서로 상생할 수 없는 계라 할 수 있

다. 따라서 뮤지엄의 게임문화 수용은 그 자체로 

불가능한 가설이지만, 실제로는 다양한 많은 뮤지

엄에서 게임문화를 수용하고 있다. 본 논문은 그 

이유는 무엇이고, 어떤 방식으로 수용하고 있는지, 

그 결과가 다시  이 사회에 미치는 효과는 

무엇일지를 진단하고 하는 것이다. 

뮤지엄의 게임문화 수용은 앞서 소개한 바와 같

이 게임을 바라보는 패러다임이 변화한 것도 있지

만, 그와 동시에 뮤지엄의 변화가 동반되었기 때문

에 가능해진 결과라고 하겠다. 시 의 흐름에 따라 

인류의 문화와 가치가 변화하듯, 뮤지엄의 범주  

소장품의 종류도 다양해지고 있다. 근  뮤지엄

의 역이 주로 고고학, 미술품, 역사, 자연사, 과

학 등에 한정되었던 데 반해, 차 화, 만화, 사

진 등 새로운 매체의 문화유산을 심으로 한 특

화된 뮤지엄들이 등장하기 시작하 다. 소장품 보

다는 장소성이나 객과의 계를 심으로 한 팝

업(pop-up) 뮤지엄, 오  에어(open-air) 뮤지엄, 

에코(eco) 뮤지엄, 어린이뮤지엄 으로부터 온라인

으로만 존재하는 가상뮤지엄(virtual museum)에 

이르기까지, 오늘날 뮤지엄은 고정된 불변의 기

이 아니라 끊임없이 변화하며 사회와 소통하고 공

생해나가는 유기  존재로서의 면모를 발휘하고 있

다.3) 

따라서 ‘뮤지엄’의 ‘게임’ 문화 수용을 살펴보는 

것은 두 개의 매개변수를 통해 사회의 변화와 그

에 따른 가치 의 변화를 살펴보려는 시도로, 인

문·사회·과학  연구 상 에서도 비교  근이 

부족했던 분야를 조명한다는 데에서 그 의의를 더

한다고 할 수 있다. 

1.3 게임문화 연구 

본 논문에서는 게임문화의 수용방식을 연구하기 

하여 주로 문헌정보  장방문 조사를 택하

다. 연구 결과, 크게 다음의 세 가지 방향에서 뮤

지엄에서의 게임문화 수용 양상을 범주화 할 수 

있었다. 

첫째, 방법 인 차원에서 게임을 교육·홍보·마

에 활용하는 것으로, 이미 이십여 년 부터 시

도된 가장 오래된 방식이다. 특히 기능성 게임이라

는 새로운 게임의 출 양상과 련이 깊으며, 장르

를 불문하고 거의 모든 분야의 뮤지엄으로, 한 

미주·유럽 등 뮤지엄이 발 된 선진국으로부터 한

국 등 뮤지엄 발 국으로 퍼져나가며,  세계 으

로 극 으로 보 ·활용되는 추세이다. 주로 어린

이박물 , 과학박물  등 어려운 내용을 쉽고 재미

있게 달하는 교육  목 이 강한 박물 에서 두

드러진다.  

둘째, 게임 그 자체를 일종의 산업문화재로 인정

하는 게임박물 의 등장으로, 공식 으로 게임의 

요성을 인정하는 계기가 되었다는 에서 큰 의

미가 있다. 주로 게임박물 이나 미술 이 심이 

된다.  

셋째, 게임에서 감을 얻거나 게임을 활용하여 

만들어진 술작품을 통해 게임의 향력과 요성 

등을 간 으로 검증하는 방식으로, 각각의 게임

3) 이와 같은 변화는 뮤지엄의 명칭에서도 나타난다. 랑스의 

경우 ‘아 리카  호주 미술 ’은 타문화에 한 폄하의 시선을 

거두기 하여, 2006년 에펠탑 근교로 이  개 하면서 지명을 

따라 ‘ 랑리 뮤지엄(Musée du quai Branly)’으로 개명하 고, 

제국주의 시  만국박람회를 통해 아 리카 원주민들을 실제

로 구경거리로 시하기도 하 던 시장은 오늘날 ‘이민의 역

사 뮤지엄(Cité nationale de l'histoire de l'immigration)’으로 명칭

을 바꾸었다.
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이 아니라 게임 문화라고 하는 보다 심층 이고 

추상 인 차원에서 게임을 다루는 방식이다. 주로 

미술 에서 다루며, 아트센터나 안공간 등 실험

인 미술을 소개하는 기 에서 보다 선구 으로 

소개해온 경향이 있다. 

이처럼 뮤지엄의 게임문화 수용은 도구 인 방

향에서 시작되어, 게임 문화 자체를 인정하고, 나

아가 게임의 문화  콘텐츠로서의 가능성과 력

을 인정하는 방향으로 개되고 있다. 본문에서는 

구체 인 사례와 함께 각각의 의의와 한계를 짚어

보도록 한다. 

2. 게임-뮤지엄의 도구 

2.1 뮤지엄 교육과 기능성 게임의 탄생  

과거의 뮤지엄이 유물의 보존과 연구에 을 

두었다면, 1990년 에 들어서면서 의 근도 

제고와 교육도 그에 못지않은 요성이 있다는 인

식이 생겨나게 되었다. 특히, 뮤지엄 교육은 규범

 지식의 달과 학습을 심으로 하는 학교교육

(형식교육)과 달리, 직  유물을 탐색하고 스스로 

문제를 해결해나가는 과정을 강조하는 비형식  교

육기 이라는 에서 흥미와 자발성을 자극할 수 

있는 효과 인 교육방법이 요구된다. 특히, 1990년

 반부터 극 화·보편화되기 시작한 인터

랙티  멀티미디어는 그 유희  성격으로 인해 아

직 언어  소통에 능숙하지 못한 유소년 객  

뮤지엄을 어렵고 따분한 과거의 유물집합소로 여기

는 방문객의 지  호기심을 자극하고, 놀이를 통해 

학습목표를 달성하는데 효과 인 매체로 떠오르게 

되었다. 

창기 멀티미디어의 활용이 CD-Rom 등을 활

용한 인터랙티  패  주 다면, 최근의 추세는 

온라인(인터넷) 기능성게임을 교육·홍보·마 의 

요소로 활용하는 방향으로 발 해나가고 있다. ‘기

능성 게임(serious game)’은 2000년  반 무렵 

기존의 게임에 한 안으로 탄생한 게임으로, 게

임 내용의 폭력성과 획일성에 한 비 과 반성에

서 생겨났다. 기존의 게임이 쟁, 경주, 결투 등 

경쟁과 투쟁의 상황을 설정하고, 주로 남성주체의 

입장에 주인공(아바타)을 동일시하고, 게이머의 승

부심을 자극하 다면, 기능성게임은 경쟁보다는 

동을, 결과보다는 과정을 심하고, 지식 달·치료

(재활)· 술감상 등의 요소를 첨부함으로써 게임을 

단순한 오락이 아니라 뚜렷한 목 성을 지닌 유희

 활동으로 확장시킨다. 따라서 기능성 게임은 게

이머의 연령층  성별 확장과 장르의 다변화에 

기여하며, 주로 교육  의료 분야로 활발히 진출

해왔다. 

2.2 우수 사례 - 박물 , ‘시간탐험자’ 

특히 기능성게임은 온라인을 통해 충분히 활용

할 수 있다는 것이 장 이다. 기존에도 ‘퀴즈(게

임)’ 형식의 질문지 등을 뮤지엄 교육에 활용하

으나, 시장 내에서의 활동을 제로 하고 있다면, 

온라인 기능성게임은 박물  내에서보다는 방문 사

 혹은 사후에, 집이나 학교에서도 박물  근성

을 제고하는데 기여한다.  

[Fig. 1] British Museum, Time Explorer 

(Ancient Egypt)

표 으로, 박물 (The British Museum)

의 경우, 별도의 어린이뮤지엄이 없는 신 홈페이

지의 유소년페이지(Young Explorers)를 통해 사

이버 어린이 뮤지엄의 역할을 하고 있다. 그 에
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서도 2010년 추가된 온라인 게임, 시간탐험자

(Time Explorer)는[7] 2011년 웨비 어워드(Webby 

Award), 뮤지엄과 웹 어워드(Museum&Web 

Award)를 비롯하여, 다수의 디자인·뮤지엄 련 

분야를 수상하는 등 최근의 뮤지엄의 기능성 게임 

수용 에서 가장 목할만한 성과를 보여주었다. 

주요 시나리오는 참여자가 재능있는 은 큐

이터가 되어보는 역할극으로 9-14세가 타깃 층이

다. 게이머는 4개의 아바타 (남2, 여2, 다양한 인

종)  하나를 선택하고, 3개의 문화(로마, 멕시코, 

차이나)  1개를 선택하여 게임을 시작한다. 본 

게임은 역사에 한 지식을 바탕으로 하되, 심시티 

혹은 고를 연상시키는 친근한 이미지로 구성되

며, 아바타를 운용하는 게임기술을 요구하고 있어, 

흔히 기능성 게임이 간과하기 쉬운 게임 이를 

충분히 만족시키고 있다. 

본 게임을 개발한 런던의 GR/DD社는[8] 테이트 

미술  키즈 ‘스트릿 아트’ 게임도 개발하 는데[9], 

스트릿 아트와 어울리는 팝 음악을 배경음악으로 

삽입하여, 멀티미디어의 속성을 극 활용하 으며, 

단순히 칠하는 행 만이 아니라 당 의 문화 

속에 공유되어 있는 팝 문화를 총체 으로 체험할 

수 있도록 사려 깊게 배려한 이 돋보인다. 

2.3 뮤지엄 게임 개발의 한계와 조건 

국내에서도 부분의 어린이뮤지엄이 홈페이지

에 래쉬 게임을 선보이고 있다. 그러나 다음의 

몇 가지 측면에서 개선책이 요구된다. 첫째, 국내

의 게임 기술이 매우 우수하고, 인터넷 환경도 잘 

갖추어져 있는데 반해, 뮤지엄에서 제공하고 있는 

기능성 게임은 시각 ·기술  측면에서 매우 단순

하고 그 수 이 아직 미흡하다. 한 내용  측면

에서도 그림 조각 맞추기 주의 단순하고 일률  

구성에 머물고 있다. 따라서 다른 엔터테인먼트 업

체의 게임에 비해 경쟁력도 떨어질뿐더러, 뮤지엄 

유물은 낡고 구시 인 것이라는 인식과 맞물려 

흥미를 불러일으키기보다는 도리어 역효과를 낼 수

도 있다. 특히, 뮤지엄의 경우 첫 방문에서 즐거운 

경험을 한 사람이 재방문을 할 확률이 높은 기

으로, 유소년 시 의 뮤지엄 방문 경험이 평생에 

걸친 뮤지엄 활용도에 향을 미칠 수 있는 만큼 

보다 신 하고 사려 깊은 로그램 구성이 시 하다. 

둘째, 국립 앙박물  어린이박물 (우리들의 공

간>퀴즈상자)[10]  국립민속박물  어린이박물

(자료>우리놀이알기)[11]에서 볼 수 있듯이, 게임

은 하  범주로 구성되어 있어 근성이 떨어지며, 

‘게임’이라는 용어를 면에 내세우기 보다는 다른 

표 으로 체하고 있다. 게임에 한 요성을 인

식하지 못하고 있거나, 혹은 게임의 부정  인식 

때문에 의도 으로 체 표 을 찾은 때문으로 보

인다. 해외의 경우 ‘게티게임즈’[12]와 같이 ‘게임’

을 강조하며 메인 화면에서 바로 게임으로 들어갈 

수 있도록 활성화되어 있어 국내의 사례가 해외의 

선도  사례에 역행하고 있음을 알 수 있다. 

그러나 비 에 앞서 국내의 조건을 살펴볼 필요

가 있다. 국의 경우 기능성게임 개발에 한 면

세정책  정부차원의 기능성게임 연구소를 운 하

고 있는데 반해 국내의 경우 기능성게임에 한 

정부지원이 취약하고[13], 게다가 부분의 비 리 

뮤지엄이 열악한 재정상의 문제로 직  게임 개발

에 투자할 가능성은 요원하다. 를 들어, 박물  

연간 교육 로그램 개발 산이 보통 게임 개발

비와 유사한 수 으로, 재정  어려움이 크다. 뿐

만 아니라, 국내의 경우 박물  문화나 기능성 게

임이 아직 리 보편화되지 않은 편이고, 박물  

종사자는 부분 게임 문화에 해, 반 로 게임 

개발자는 박물  콘텐츠  박물  문화에 해 

상호이해가 낮기 때문에 박물 의 극 인 기능성 

게임 개발과 이용률이 낮은 편이다. 따라서 게임장

려  박물  콘텐츠 보  차원에서의 제도 , 재

정  지원을 통해, 게임 개발자와 뮤지엄 학 사 

간의 업을 장려하고, 그 결과 뮤지엄의 풍부한 

콘텐츠가 기술 으로도 뛰어난 게임으로 탄생될 수 

있는 정책이 필요하다. 
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3. 게임-뮤지엄 컬 션  

3.1 미술 -산업 디자인으로서의 게임

게임이 그 자체로 뮤지엄에 시 혹은 소장되는 

것은 게임을 한낱 오락거리로 여기는 입장을 벗어

나, 술(디자인) 혹은 산업문화재로서 인정하는 

것이라는 에서 명  의의를 지닌다. 이상의 입

장 변화는 사회  분 기를 반 하는 과정에서 후

속 조취로서 자연스럽게 이루어지기도 하지만, 사

회의 앞날을 측하는 선구 인 단에 의해 시

를 앞서나가며 이루어지기도 한다. 바로 1989년 뉴

욕 움직이는 이미지 미술 (Museum of the 

Moving Image)에서 열린 <핫 서킷: 비디오 아

이드(Hot Circuits: A Video Arcade)> (1989.6.6.

-1990.5.20.)이 그 로, 뮤지엄에서 게임을 다룬 

첫 번째 시가 된다. 디 터 로셸 슬로빈

(Rochelle Slovin)은 게임이 단순한 유행이 아니라 

재로서는 악되지 않았으나 미래의 새로운 요

한 변화의 시작 이 될 것으로 단하고, 올드 미

디어인 텔 비 과 뉴 미디어인 화 사이를 연결

시키는 고리로서, 즉 비디오와 컴퓨터의 연결 고리

로서 게임에 주목해야 함을 천명하 다[14]. 오늘

날에도 여 히 게임을 유해매체로 치부하는 입장이 

존재하고 있음을 고려하여 보면, 1989년에 게임을 

뮤지엄의 시 주제로 선정하 다는 것 자체가 상

당한 사회·문화  습과 편견을 뛰어넘는 선구  

단이었음을 상상할 수 있다. 

본 시는 다음의 두 가지 측면에서 그 의의를 

찾아볼 수 있다. 첫째, 게임에 한 평가와 기  

조차 확립되지 않은 상황에서, 본 시는 게임의 

역사와 의미를 정리하며 게임연구를 발시키는데 

크게 기여하 다. 가령 시에 소개될 게임을 선정

하는 것부터가 이미 시에 한 학문  연구의 

시작이 되었다. 비즈니스의 에서 제품을 시

하는 것이라면, 최신 상품 혹은 가장 인기 있는 상

품이 기 이 될 수 있겠지만, 뮤지엄의 시회를 

비하는 입장에서는 새로운 게임 이 유형을 창

조하 는지의 여부 등 디자인과 신성에 을 

두게 된다. 이상의 연구를 통해 스페이스 인베이더

스, 팩맨 등 총 14 의 게임이 선정되었고, 오늘날

의 게임연구에 토 를 제공하 다. 

둘째, 게임의 짧은 생명력 덕분에 생긴 기치 

않은 효과로, 유소년의 역사인식 고취에 효과 으

로 활용되었으며, 한 후 의 게임연구개발에 있

어 게임컬 션의 시 함을 고한 것이다. 슬로빈

은 시를 기획하며 맞이한 기치 못한 어려움으

로 게임시 를 맞이한 지 불과 얼마 지나지 않은 

때 음에도 불구하고, 이미 창기 아 이드 게임

을 구하기 어려웠다는 을 지 하고 있다. 게임은 

다른 여느 뉴 미디어 못지않게 빠른 속도로 업데

이트 되고 있기 때문에, 불과 몇 년 혹은 몇 개월 

만에도 이미 ‘낡은’ 미디어가 되어 버리고, 한 번 

시장에서 려나면 게임으로서의 효용을 잃어버린 

폐물이 되어 버리기 때문이다. 

그 덕분에 청소년에 한 역사 교육 측면에서 

기치 못한 시효과를 거두게 되었다. 일반 으

로 뮤지엄에 시된 과거의 유물들은 어린 세 들

이 태어나기도 의 유물인 경우가 많아, 그들에게 

어떤 향수나 추억도 불러일으키지 못하고, 따라서 

나이 어린 객들에게 역사 개념을 인식시키기 어

렵다. 그러나 몇 년 에 출시된 게임은 유소년 

객들이 어렸을 때 가지고 놀던 게임이기 때문에 

자신의 직  경험과 연결시켜 역사  흐름이라는 

인식을 세우는데 도움을 다. 유소년 객의 역사 

인식은 앞 장에서 소개한 국내 어린이뮤지엄 홈페

이지의 기능성 게임이 어린 객들에게 도리어 부정

 인식을 불러일으킬 수 있다고 언 한 이유와도 

연결된다. 과거의 기술에 머물러 있는 단순한 유형

의 게임은 뮤지엄의 이미지를 구식으로 고착시키는 

험성이 있기 때문이다.   

그러나 게임문화 수용은 게임의 발  속도에 비

하면 비교  더디게 진행되어, 1989년의 선구  

시 이후 뚜렷한 발  황이 드러나지 않았다. 비

로소 2011년에 이르러서야 연방정부의 술장려  

제도에 ‘인터랙티  게임’이 추가되면서 법 ·제도

으로 게임이 술로 인정받게 되었다. 특히, 



Journal of Korea Game Society JKGS ❙53

― The Suggestion for the Introduction of Game Culture to Museums―

2012년 11월, 뉴욕 미술 (Museum of 

Modern Art, New York)에서 ‘게임’을 소장품 목

록  ‘건축  디자인’의 하  범주에 포함시키기

로 했다고 발표한 것은 게임을 당당히 응용미술(디

자인)의 일부로 인정한 것으로, 상당한  효과

를 불러일으키고 있다[15].4) 게임의 선별 기 은 

<핫 서킷> 시에서와 마찬가지로, 인터랙티  디

자인, 미  가치, 게이머의 경험 등 미학  특성에 

이 맞춰져 있다.5) 

3.2 과학 -산업 문화재로서의 게임 

유럽에서는, 먼  2002년 런던 바비컨 아트센터

에 올려진 <게임 온(Game On)> 시가 유럽 각지

를 거쳐, 미국, 호주, 라질, 포르투갈, 칠  등  

세계 으로 순회 시를 열며 <Game On 2.0>이라

는 이름으로 재까지도 계속되는 등, 게임 시의 

확산에 크게 기여하 다[16]. 

랑스에서는 2006년부터 게임을 화와 같은 

‘ 술’의 장르로 인정하고, 세 우 와 같은 게임 

장려정책을 지원하 다[17]. 뮤지엄 에서는 처음

으로, 2011년 기술과 직업 박물 (Musée des 

Arts et Métiers)에서 <뮤제오게임즈: 놀이의 역

사(Muséogames : une histoire à rejouer)> 시

를 기획하 다[18]6). 600㎡에 달하는 기술과 직업 

박물 (Musée des Arts et Métiers)의 넓은 공간

이 모두 할애되었으며, 9개월의 시기간  (2010

년 6월 22일 – 2011년 3월 13일) 총 5만여 명이 

입장하는 성공을 거두었다[19]. 시의 기획자는 

게임 문가이자 교수이며, 본 박물 의 장이기도 

한 스테  내트킨(Stéphane Natkin), 술가이며 

게임을 활용한 작품을 제작하기도 한 피에르 지네

(Pierre Giner), 기술역사가인 로익 쁘띠지라르

(Loïc Petitgirard)로 구성되어 있어, 본 시가 

자오락의 기술 ·산업 · 술  맥락을 모두 짚어

내고자 한 야심찬 계획임을 변하고 있다. 시와 

더불어 컨퍼런스, 상 회 등의 부 행사가 뒤따랐

으며, 특히 래쉬 로그램을 사용하여 기술 으

로나 미학 으로 높은 완성도를 선보이는 홈페이지

는 람안내에 머무는 것이 아니라, 게임의 역사 

 시에 한 가상의 아카이  역할을 하고 있다. 

특히 본 시에 참여한 정보컬 션 담당 학 사 

이자벨 아스틱(Isabelle Astic)의 “게임은 문화유산

인가?”라는 은 게임 시의 역사에 생각해볼만한 

요한 문제를 제기하고 있다[20]. ‘일상의 사물

(objet courant)’이, 더 이상 소용되지 않은 채 한 

시 의 기억으로 남게 되면서 ‘역사  사물(objet 

historique)’이 되고, 나아가 재의 안건과 련이 

있고, 오늘날의 들에게 의미 있는 발 을 이룰 

수 있도록 향을 주는 존재가 될 때 ‘문화재(objet 

patrimoine)’가 된다고 설명한 이몽 몽쁘띠

(Raymond Montpetit)의 이론을 인용하면서, 그녀

는 게임 역시 ‘역사  사물’의 단계를 거쳐, ‘문화

재’가 될 수 있다고 주장한다. 단, 게임의 특수성 

상, 유물의 상은 콘솔, 아 이드 등 물질  부분

과, 소 트웨어, 시나리오 등 비물질  부분 모두

를 상으로 해야 하며, 게임의 발 이 순차 이지 

않고 동시에 이루어진다는 을 고려하면 ‘일상의 

사물’과 ‘역사  사물’간의 구분은 연수가 아니라 

취향의 변화에 기 을 두어야 함을 짚고 있다. 

를 들어 1990년 에 첫 출시된 ‘페르시아의 왕자’

는 픽셀화된 데생과 구체 인 데코 이션 등 당

의 테크놀로지를 잘 반 하고 있는 당  게임의 

특징을 표하는 ‘역사  사물’이 된다. 한 여

4) 뉴욕 미술 의 소장품 목록은 크게 건축&디자인, 드로잉, 

필름, 미디어&퍼포먼스 아트, 회화&조각, 사진, 화&삽화로 

구분된다.

5) 미술 의 건축  디자인 담당 학 사 올라 안토넬리(Paola 

Antonelli)는 미술  홈페이지를 통해 14개의 게임을 구입하 으

며, 장차 40여 을 더 소장할 계획임을 밝혔고, TED Talk에도 

연사로 나서 미술 의 의지를 리 소개했다. (2013년 5월 

:http://www.ted.com/talks/paola_antonelli_why_i_brought_pacm

an_to_moma.html)(최종 속: 2013년 6월 30일)

6) 같은 해, 그랑 팔래(Grand Palais)에서는 <게임스토리: 게임의 

역사(Game Story: Une histoire du jeu video)>展(2011.11.10.―

2012.1.9.)을 기획하여, 마찬가지로  성공을 거두었다. 

1950-1971: 창기, 1972-1977: 과 그 변형, 1977-1983: 최

의 칼라 게임, 1983-1989: 데생의 시 , 1989-1994: 픽셀 아트, 

1994-1999: 3D의 도입, 2000-2005: 세련된 이미지, 2006-2011: 

HD 게임/ 트로 게임 등 총 8개로 시기구분을 나 고 있고, 

각 시기마다 하나의 방을 배정하여 시를 구성하 다.
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히 오늘날에도 최신 기기에 맞는 새로운 버 과 

게임 시나리오에 기반을 둔 화가 출시되는 등 

1990년 의 문화를 오늘날에 되살리고 있다는 

에서 ‘문화유산’이라 할 수 있다. 이는 게임을 단지 

기술  진보의 입장에서만이 아니라, 사회 속에서

의 게임의 역할을 주목하는 것으로, 그 외에도 ‘게

임을 단지 여가를 즐기기 해 하는가 혹은 일종

의 습득 과정으로서 하는가’, ‘게임은 사람을 소외

시키는가 혹은  세계의 사람들을 연결시켜주는

가’ 등 게임을 평가할 수 있는 무수한 역사·문화  

지표를 생각해볼 수 있다. 이처럼 뮤지엄의 게임 

시회는 게임 개발자가 심이 되는 신제품 출시 

시회가 기술 ·경제  차원을 시하는 것과 달

리, 게임을 사회·문화  에서 검토하며, 흥미 

주의  단이 아닌 가치 주의 문가의 

단으로 돌려놓는 역할을 한다.

3.3 게임박물 의 탄생 

독일에서는 1997년 베를린에 게임뮤지엄

(Computer Spiele Museum)을 개 하여 ‘뮤지엄

의 섬(Museumsinsel)’으로 불리는 뮤지엄 강 도

시의 면모를 과시하 다. 그러나 2000년 공간을 비

워줘야 하는 문제로 폐 하고, 다른 여러 장소를 

돌며 시를 지속하다가, 2011년 11월 670㎡의 공

간을 얻어 재개 하게 되었다. 게임의 보존  가

치 재평가와 과의 근을 목표로 하는 본 뮤

지엄은 ‘디지털 호모 루덴스(Digital Homo 

Ludens)’를 가치어로 내세우며, 총 22,000 게임과 

어 리 이션, 200여  이상의 콘솔과 컴퓨터 시스

템, 10,000 여종 이상의 미디어를 갖추고 있다. 300

 이상의 게임을 객이 자유롭게 즐길 수 있도

록 시해 놓은 개  <컴퓨터 게임. 매체의 진

보(Computer Games. Evolution of a Medium)> 

이래로, 재까지 총 30여개 이상의 시를 기획하

다.

이처럼 뮤지엄의 세계  동향은 게임을 극 소

장품 목록에 수용할 뿐 아니라, 게임만을 문 으

로 수집하는 문 게임뮤지엄의 탄생을 요청하는 

방향으로 진행되어 가고 있다. 국내에서도 최 로 

제주도에 게임개발사 넥슨{Nexon)의 주도로 컴퓨

터와 게임에 을 맞춘 넥슨컴퓨터박물 이 지난 

7월 개 하 다[21]. 1976년 시 된 애  컴퓨터 

 작동되는 것은  세계에 6  밖에 남아있지 

않아서 4억이 넘는 가격을 주고 해외 경매에서 구

입하 다는 에피소드나, “5∼10년만 늦었어도, 우

리가 역사 으로 알고 있는 컴퓨터를 원히 볼  

수 없게 을지도 모른다”는 김정주 표의 발언은 

컴퓨터의 빠른 발  속도로 인해, 1989년에도 지난 

시 의 컴퓨터나 게임을 구하기 어려웠음을 토로한 

뉴욕 움직이는 이미지 박물 의 디 터 로셸 슬로

빈의 지 과 일맥상통한다. 따라서 근 문화유산의 

보호 차원에서 컴퓨터  게임 뮤지엄의 건립이 

시 히 이루어질 수 있도록 인식의  환이 필

요하다. 

4. 게임-뮤지엄 콘텐츠  

4.1 게임아트와 고  게임

게임아트7)는 게임에서 감을 받거나 혹은 게임

을 술작품의 제작 방편으로 활용하는 등의 미술

품을 가리키는 것으로 뉴 미디어 아트(New Media 

Art) 혹은 디지털 아트(Digital Art)라 불리는 20

세기 후반, 디지털 매체에 기반을 둔 술의 일종

7) 게임아트(game art)는 게임으로부터 아이디어를 얻거나 혹은 

기술  방법을 빌려 만든 술 작품을 일컫는 용어로, 용어에 

해서는 여러 학자들의 분분한 논의가 있으나, 재 가장 보편

으로 쓰이고 있다. 티 니 홈즈(Tiffany Holmes)는 2003년 제5

회 DAC(Digital Arts and Culture) 컨퍼런스를 통해 ‘아트 게임(art 

game)’이라는 명칭을 주장하 고, 틸만 바움가르텔(Tilman 

Baumgärtel)과 같은 이론가들은 술가들이 만든 게임이라는 

을 강조하기 해 ‘아티스트 게임(Artist Game)’ 이라는 명칭

을 제안하기도 하 으나, 그 트 미첼 & 앤디 클라크의 서

「비디오게임 아트 (videogame art)(2003), 마테오 비탄티 & 도

미니크 콰란타 (Matteo Bittanti & Dominique Quaranta)의 서

「게임아트(Game Art)」(2008) 등 「게임 아트」 라는 용어가 

보다 일반 으로 자리 잡고 있는 추세이다. ‘아트 게임’은 술

 완성도가 높은 상업게임을 지칭하는 용어로 보다 많이 쓰이

고 있다. 
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이라 할 수 있다. 미술사가이자 큐 이터인 크리스

티안 폴(Christian Paul)은 게임은 상호작용성, 유

희성, 참여성, 동성 등 디지털 아트의 기본  속

성을 담지하는 매체로서, 창기 디지털 아트의 탄

생에 요한 역할을 하 다고 지 하고 있다[22]. 

게임아트는 조디(Jodi), 코리 아칸젤(Cory 

Arcangel), 토스 마네타스(Miltos Manetas) 등 

주로 1980년 에 유소년기를 보내며 처음으로 게

임문화의 혜택을 입은 1960년 ∼1970년  생 

술가들에 의해 주도 되었으며, 따라서 자연스럽게 

그 시 의 향수가 남아있는 ‘ ’(1962), ‘스페이스 

인베이더스’(1978), ‘슈퍼마리오’(1985) 등 주로 

창기 게임이나 컴퓨터가 많이 활용되었다. 따라서 

게임아트 시회나 컬 션은 작품을 시하기 한 

과정에서 간 으로 게임에 한 회고와 컬 션이 

이루어진다.

[Fig. 2] Jodi, Jet Set Willy Variations, 2002

를 들어, 조디(Jodi)의 ‘Jet Set Willy 

Variations’(2002)은 1984년 출시된 Jet Set Willy 

게임의 소 트웨어를 해킹하여, 인물(주인공, 아바

타)을 없애거나 화면에 꽉 들어차도록 키우고, 게

임의 배경을 단순화시키고 화려한 색감으로 변형시

켜 마치 피터 핼리(Peter Halley)의 추상화 같은 

이미지로 만들어낸, 총 18분 길이의 비디오 작품이

다. 본 게임은 ‘Sinclair ZX Spectrum home 

computer’에서 작동하므로, 이 작품의 시를 해

고  컴퓨터와 게임이 함께 보존되고, 미술 에 수

용되는 것이다.  

게임 마니아들만이 알만한 최신 게임이 아니라 

게임을 즐기지 않는 사람들도 알아볼 수 있는 

표성과 상징성을 지닌 고  게임을 주로 활용한다

는 에서 게임 아트는 앞 장에서 소개한 산업문

화재로서의 게임컬 션과 공통 이 있다. 게임회고

을 담당한 기술과 직업 박물 의 이자벨 아스틱

이 이몽 몽쁘띠의 이론을 빌어 게임을 문화재와 

연결지어 설명한 것처럼, 게임아트를 주로 기획한 

큐 이터 도메니코 콰란타(Domenico Quaranta)는 

발터 벤야민(Walter Benjamin)의 컬 터 개념을 

빌어 게임아트를 문화재와 연결짓는다[24], 벤야민

에 따르면 컬 터는 오 제의 소유를 통해 그것을 

일상 사물의 지 로부터 구별 짓고, 재로 옮겨놓

는 사람들이다[23]. 콰란타는 술가를 컬 터의 

자리에 입하여, 몇 년 만 지나도 효용가치가 떨

어지는 자오락에 ‘ 술  감의 원천’이라는 특

수성을 부여함으로써, ‘낡은 사물’을 ‘문화재’로 재 

정의하는 사람들이라고 설명한다. 

4.2 게임아트의 메타비평

그러나 앞서 소개한 두 입장이 게임을 술 혹

은 산업문화재로 재평가함으로써 게임의 상 제고

를 극 구 하고 있는데 반해, 게임아트는 게임의 

게임을 비 하기도 하면서 게임문화를 작품의 소재

로 차용한다. 마치 비디오 아트가 텔 비 에 한 

극 인 비 과 차용 속에서 탄생된 것과 같은 

맥락이라고 하겠다. 를 들어, 조셉 드라페(Joseph 

DeLappee)의 ‘이라크의 죽음(Dead-in-iraq)’은 미

군이 이라크 병 병사를 징집하기 해 만든 홍보

용 투 게임 ‘미군(American Army)’을 활용한 작

품으로, 작가는 직  게임에 참여하여 실시간으로 

다른 참가자들에게 화창을 통해 이라크에서 사

한 군인의 실명과 날짜를 달한다. 미군철수 발표

가 날 때까지 무려 3년 9개월 동안, 4484명의 이름

을 입력한 이 로젝트는 게임을 유해 매체로 지

정하여 사회 으로 비 하면서도 도리어 정치  목

을 해서 게임을 유혹 인 매체로 활용하려고 

한 미국정부에 한 강력한 비 을 담고 있다. 이

와 같은 비 은 게임에 한 일방  비 도 옹호

도 아닌, 게임을 둘러싼 사회의 모순된 상황과 조

건을 환기시키는 역할을 하게 된다. 
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따라서 게임아트는 게임의 도구  활용(기능성 

게임)이나, 게임 컬 션(뮤지엄)이 게임의 술  

가능성을 높게 평가하며 게임도 술(디자인, 응용

미술)이 될 수 있음을 주장하는 것과는 다른 차원

에 치한다. 그것은 게임의 맥락을 벗어나, 순수

미술(Fine Art)이라고 하는 다른 장르의 통로를 

통해 게임이 뮤지엄에 유입될 수 있도록 안내하는 

 다른 통로가 된다. 를 들어, 뉴욕 미술

은 앞장에서 소개한 바와 같이 창기 게임 십여 

을 ‘건축  디자인’ 컬 션에 소장한 것 외에, 

펭 멩보(Feng Mengbo)의 게임아트 작, <롱 마

치: 재시작(Long March: Restart)>(2008)8)을 ‘미

디어&퍼포먼스 아트’ 목록  설치(Installation) 

부분에 소장하 고, 2012년에는 <크리티컬 이

- 술 형태로서의 게임(Critical Play-the Games 

as an Art Form)> 컨퍼런스를 개최하여 학 사, 

술가, 미술사학자, 게임개발자 등 다양한 문가

들의 의견을 통해 게임  게임아트에 한 다층

 근을 시도한 바 있다.9),10) 2017년 개 할 구

겐하임 미술  아부다비 (Guggenheim Abu 

Dhabi)분 은, 펭 멩보의  작품에 토 가 된 

1993년도 스토리보드 회화 시리즈 42 , <게임 오

버: 롱 마치 (Game Over: Long March)>(1993)

을 구입하 음을 밝히면서, 2013 아트토크 시리즈

에 펭 멩보를 청하 다.11)  

한, 1997년 미디어아트를 문으로 개 한 독

일의 ZKM은 미디어아트의 일종이자, 게임아트에 

향을 미친 원천으로서 개  부터 게임을 시

하 다. 2013년 6월 21일부터 새 단장한 상설 시

는 게임  게임아트에 헌정된 <게임 이

(Gameplay)>로 꾸며져 향후 몇 년간 게임  게

임아트를 선보이게 된다. 이와 같은 맥락은 게임아

트가 미래의 미술 에서 주목하고 있는 장르임

을 다시 한 번 공고히 하는 기회라고 할 수 있다.

5. 결  론

게임은 약 반세기의 역사를 지니고 있으며 가장 

빠른 속도로 성장하고 있는 문화산업의 선두주

자로 손꼽힌다. 게임의 향력이 사회·문화·경제 

각 분야에서 차 증 되고 있는 만큼 기술 연구 

못지않게 상 으로 취약한 편이었던 게임에 한 

학문 ·역사 ·문화  평가에 한 요청이 두되

고 있다. 본 논문은 과거의 통을 다루는 보수

인 기 으로 여겨지는 뮤지엄을 그 평가의 기 으

로 제시함으로써, 그동안 오락  유흥의 역으로 

폄하되어 왔던 게임이 사회 문화  맥락 속에 자

리 잡는 과정을 살펴보고 있다. 뮤지엄은 후 에 

물려  문화유산을 선별하여 소장하고, 연구· 시·

교육하는 기 으로, 뮤지엄의 게임문화수용 양상과 

개는 게임에 한 우리 사회와 시 의 을 

살펴볼 수 있는 주요한 지표가 되기 때문이다. 뮤

지엄의 게임문화 수용은 크게 다음의 세 가지 방

향에서 개되고 있다. 

첫째, 게임을 뮤지엄의 교육·홍보·마 에 활용

하는 경우로, 1990년  후반부터 일어난 뮤지엄과 

게임의 내  변화와 한 련이 있다. 뮤지엄의 

8) 퀘이크(Quake)의 게임엔진을 변형하여 만든 작품으로, 25미터

에 달하는 미디어 월이 서로 마주보고 그 사이의 통로로 객이 

작품을 감상하는 형 설치작품이다. 

9) 뿐만 아니라 본 컨퍼런스를 홈페이지에 공개하여 구나 다시

보기를 통해 열람할 수 있도록 배려하고 있다: 

http://www.moma.org/visit/calendar/events/13985 

(최종 속: 2013년 6월 30일)

10) 이외에도, 게임아트에 한 학회  미술사  입장에 을 

둔 것으로는, 2010년에 개최된 조지아 기술 학의 “게임의 미

술사”(2010.2.4.-2.6)를 들 수 있는데, 유투  채 을 통해 다시

보기가 가능하다:

http://www.youtube.com/course?list=ECA117E9FF1B8C375D 

(최종 속: 2013년 6월 30일)

11) ‘구겐하임 아부다비 미술 은 2017년 개 을 목표로 건설 으

로, 토킹 아트 시리즈 (Talking Art Series)’는 개   기획된 

교육·홍보 로그램이다. 2013년의 경우, 5월  11월 두 번에 

걸쳐 진행될 정이다. 5월 로그램에는 미술 의 신규소장

품의 발표와 함께 해당 작가 5명이 청되는데 (El Anatsui, 

Adel El-Siwi, Feng Mengbo, Youssef Nabil, James 

Rosenquist)(Seaman. 2013), 펭 멩보의 경우 <롱 마치> 작품

시  작가토론 청회가 함께 열렸다. (2012년 5월 17일-18일)
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지향 이 보존과 연구로부터 교육과 달로 옮겨가

게 되었고, 한편 게임은 오락 주의 구성에서 특

정 목표를 한 유희  로그램으로의 변화를 꾀

하는 과정에서, 뮤지엄의 기능성 게임 활용은 자연

스럽게 활성화되었다. 뮤지엄이 발 된 서구 선진

국을 비롯하여 부분의 뮤지엄에서 기능성 게임을 

극 활용하고 있으며, 뮤지엄 콘텐츠가 무궁무진

한 만큼 앞으로도 더욱 활성화될 것으로 기 된다. 

그러나 부분의 뮤지엄이 비 리 기 으로 재원이 

지 않고, 반면 게임개발에는 일정 수  이상의 

산이 소요되는 만큼 기능성 게임을 활성화할 수 

있는 제도  뒷받침이 필요하다. 특히, 국내의 경

우, 게임업계의 수 이 상당히 높은 편인데 반해, 

뮤지엄의 기능성 게임은 수 이 매우 열악하여 뮤

지엄 콘텐츠를 활용한 게임개발이 극 장려되어야 

할 필요가 있다. 

둘째, 게임을 그 자체로 뮤지엄의 컬 션에 포함

시키는 것으로, 일 이 1989년 뉴욕에서의 시회

에서부터 그 선구  움직임을 보여 주었으나, 활성

화된 것은 극히 최근이라 할 수 있다. 여기서 게임

은 술품(응용미술/디자인)의 맥락에서 뉴욕

미술 의 소장품에 포함되기도 하나, 화기, 컴퓨

터 등 생활기기의 맥락에서 리 기술과 직업 박

물 의 소장품에 포함되기도 한다. 나아가 최근에

는 베를린  제주의 게임박물 의 경우처럼 게임 

그 자체를 하나의 독립된 역으로 다루는 뮤지엄

도 생겨나고 있다. 이상의 게임 시회  컬 션

은 게임을 일종의 산업문화재로 다룬다는 에서 

상업 인 목 의 박람회와는 구분된다. 따라서 

의 취향 보다는 기술  디자인의 신성을 기

으로 하며, 신제품 심이 아니라 오히려 고  

게임의 보존에 을 두고 있다. 게임이 빠른 속

도로 발 하는 분야라는 을 고려해보면, 마찬가

지로 빠른 속도로 사양되고 있는 고  게임의 보

존을 해서라도 게임 뮤지엄  게임 컬 션이 

시 히 활성화될 필요가 있다. 국내의 경우, 최근 

민간 게임박물 이 개 하 으나, 공 차원에서의 

발 빠른 움직임이 기 되고 있다. 게임 문박물

이 아니라 하여도 서울역사박물 , 한민국역사박

물  등 최근 뮤지엄 업계에서 근 한국사에 한 

재조명과 보존 작업이 이루어지고 있는 것과 맥을 

같이하여, 창기 게임 산업에 한 국가 차원의 

조명이 더 늦기 에 시작되어야 할 것이다. 

셋째, 게임에 향을 받거나 게임을 활용하여 만

든 술작품을 통해 간 으로 게임문화를 수용하

는 것으로, 주로 미디어 아트를 다루는 미술

이 여하고 있다. 게임아트는 1990년  반부터 

출 하 으나 처음에는 주로 인 미술을 다루

는 안공간  아트센터에서 시회 형태로 선보

으며, 최근에 이르러서는 뉴욕 미술 , 아부다

비 구겐하임 미술 , 독일 미디어아트 미술

(ZKM) 등 유수의 미술 에서 주요 장르로 다루고 

있다. 게임아트는 앞서 소개한 첫 번째나 두 번째

의 경우처럼 게임을 술로 인정하거나, 게임의 사

회  상 변화를 직 으로 구하는 입장과는 

구분된다. 그것은 게임을 우리의 환경을 구성하고 

있는 사회 문화  배경의 일부로 인정하되, 담담히 

객 인 입장을 취하며, 보다 철학 이고 메타

인 차원에서 게임을 다루는 것이다. 가령, 게임을 

술작품의 주제  소재로 극 활용하면서도 게

임에 한 비  뉘앙스를 서슴지 않고, 그럼으로

써 게임에 한 심을 다시 한 번 환기시키고, 결

과 으로는 게임에 한 통찰과 숙고를 요구하게 

된다. 따라서 뮤지엄의 게임아트 수용은 게임 바깥

의 으로 게임을 조명하는 방식으로 게임문화발

에 큰 힘을 실어주고 있고, 나아가 미술의 

역확 에도 기여하고 있다고 할 수 있다. 국내의 

경우, 2004년 서울 미디어아트 페스티벌에서 ‘게임’

을 주제로 채택하는 등 게임아트에 한 심을 

표명한 바 있으나, 미디어 문가들을 심으로 한  

일회성 행사에 그치고 있어, 미술 에서 장기  차

원으로 게임아트를 장려하고 소장할 것이 구되는 

바이다. 

게임문화에 한 기존의 연구가 부분 게임의 

기술 ·상업  가치 단과 분석에 치 되어 있다

면, 본 논문은 뮤지엄이라는 리즘을 통해 게임의 
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사회문화  가치 단과 분석을 시도하 다는 에

서 그 차별성과 의의를 찾아볼 수 있다. 본문에서 

다룬 세 개의 입장은 각각 안  게임, 게임의 문

화  인정, 게임의 활용과 개라는 측면에서 향후 

게임문화의 발 을 한 방향성과 정책수립에도 시

사 을 제시하고 있다. 특히, 국내의 게임기술이 

상당히 우수한 수 이며, 게임강국이라 불릴 정도

로 다수의 온라인 게이머를 확보하고 있음에도 불

구하고 각 단계 모두 해외 선진국의 사례에 비해 

낮은 수 에 머물고 있다. 이는 국내의 게임문화 

발 이 상업 ·기술 ·  측면으로만 불균형

으로 발 되어 있다는 반증으로, 이상의 연구에서 

제기된 방향성을 참고로 보완 을 개선하여 균형 

잡힌 게임문화 발 을 도모할 필요가 있다. 
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