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요  약

게이미피 이션 기술은 차세  박물  경험을 한 요한 기술  하나임에도 불구하고 국

내 박물  교육과 해설 활동에 활발하게 용되고 있지 않으며 학문  연구의 실증  고찰 

한 부족한 실정이다. 따라서 본 연구는 박물  게이미피 이션 국내외 표  사례를 연구하여 

박물  게이미피 이션 기술 략을 도출하는 것을 목 으로 한다. 이를 해 본 논문에서는 

해당 사례의 람 방식, 람경험의 개인화, 로그램과 람객 간의 상호작용 정도를 비교 분

석하고 이를 MDA 임워크에 용함으로써 디지털 기술 기반 로그램의 특정 구조가 박물

 경험에 미치는 향을 구체 으로 살펴보았다. 이와 같은 연구를 통해 람객이 주체가 되

어 박물 과의 상호작용을 주도하는 과정에서 게이미피 이션은 첫째, 시각  자기 표 , 둘째, 

박물  공간 활용, 셋째, 시공간에 구애받지 않는 주도  학습, 넷째, 타인과의 상호작용에 기여

하는 방식으로 디자인되어야 그 제 기능을 다할 수 있음을 확인할 수 있었다.

ABSTRACT

Gamification is an important technology for the museum experience in the future, but 

there is a lack in both its application and academic studies in Korea. Therefore this 

study targets the technical strategies of museum gamification by studying domestic and 

international cases. For this purpose, this study analyzes and compares the cases as 

personalization, and audience interaction of museum experience and sees how the 

structure of the digital program affects the museum experience in detail by applying 

MDA framework to the comparisons. For visitors' active interaction with the museums, 

gamification should be designed in a way to contribute to visual expression of self 

identity, utilization of the museum space, constructivist learning free from limit on space 

and time, and interaction with other people. 

Keywords : gamification(게이미피 이션), cultural technology(문화기술), museum education

(박물  교육), museum games(박물  게임), serious games(기능성 게임)
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1. 서  론

본 논문은 게이미피 이션 기술이 박물  경험

을 한 요한 기술  하나임에도 불구하고 여

히 국내 박물  교육과 해설 활동에 활발하게 

용되고 있지 않고 있는 을 문제로 삼고 국내

외 표 인 박물  게이미피 이션 사례를 연구하

여 박물  게이미피 이션 기술 략을 도출하는 

것을 목 으로 한다.

디지털 기술의 발 은 박물  콘텐츠 시와 향

유 방식에 큰 변화를 가져왔다. 본질 으로 박물

은 역사 으로 보존할만한 가치가 있다고 단되는 

유물과 술품, 는 학술 자료를 수집하고 보존, 

진열하는 것으로 목 으로 했다. 그 기 때문에 박

물 은 권 , 수직 , 일방향  방식으로 콘텐츠

를 시하고 향유해왔다. 그러나 이와 같은 박물

은 기록으로서의 역할은 충실히 수행할 수 있었으

나 람객들과의 소통에 한계가 드러나기 시작했

다. 람객으로 하여  박물 을 극 으로 탐색

하게 하고 콘텐츠를 경험, 체험, 체화로 확장시킬 

수 있는 방법 모색이 필수 이었다. 때문에 다수의 

연구자들은 미래형 박물 의 모습을 탐색해왔다.

니나 시몬(Nina Simon)은 웹 2.0의 개념을 박

물 에 용하여 람객 재방문률 증가, 람 경험

의 개인화, 람객 간 소통  공유 진 기여 방

법 등 뮤지엄 2.0의 개념을 확립했다[1]. 린다 리

(Lynda Kelly)는 소셜 미디어가 박물  람 양상

에 미치는 향을 탐구하여 소셜 미디어의 맥락에

서 박물 이 자기주도 학습의 장이 될 수 있음을 

시사했다.[2] 

이러한 박물 의 진화를 마크 하이머(Mark 

Walhimer)는 박물  1.0세 에서 4.0세 로 구분

한다.[3] 박물 은 통  기능이었던 수집과 시

에서 람객 간 소통과 공유를 강조하는 2.0세 로 

진화하 으며 람자 심의 자기 주도 학습의 3.0

세 , 마지막으로 디지털 박물 과 실제 박물  체

험을 개인화하여 시공간에 구애받지 않고 박물  

체험을 개인화할 수 있으며 커뮤니티 기반 람과 

오  소스를 특징으로 하는 박물  4.0세 로까지 

진화하고 있다는 것이다.

[Table 1] Characteristics of museum generations

주: Walhimer, M.(2016), p.1. 참조하여 연구자 정리

감각  디지털 기반 휴먼 컴퓨터 인터페이스를 

특징으로 하는 박물  4.0세 에 주목해야 할  

다른 기술  하나로 게이미피 이션

(gamification)을 꼽을 수 있다. 한 로그램의 맥

락에서 게임 디자인 요소를 사용하는 것[4]을 말하

는 게이미피 이션은 이미 다수의 연구에서 미래 

박물 의 핵심 기술  하나로 명명된 바 있다. 특

히 2015년 미국의 NMC(New Media 

Consortium) 호라이즌 로젝트에서는 5년 이내에 

개발, 도입될 6가지 박물  기술  하나로 게이미

피 이션을 선정하 다[5]. 게이미피 이션은 게임 

요소, 매커니즘, 그리고 임워크를 비게임  상

황에 통합하여 박물  참여의 동기를 부여하고 

람객의 공감을 돕는 기술이기 때문에 디지털 네이

티 들에게는 필수 임을 강조한다. 특히 까딸루냐 

박물 에서는 박물 에 게이미피 이션 기술을 도

입할 경우 은 세 의 유입이 수월해지고 상호작

용과 네러티 를 통해 지식 달이 가능하며 비

인 분석과 찰, 상상력과 독창성을 증진시키면

서 주도 이고 극 인 탐험과 모험 활동을 유도

할 수 있다는 에서 그 효과성이 기 된다고 강

조한 바 있다[6].

Museum 

generation
Characteristics

Museum 1.0 collection, display

Museum 2.0 education, interactive exhibits

Museum 3.0

open ended, multilayered, 

constructivist learning, visitor 

centric, informal education such as 

conversation encouragement

Museum 4.0

merge of physical and digital 

museums, customization of 

museum experience, integration of 

Museum 1.0, 2.0 and 3.0
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이 듯 박물 의 게이미피 이션 기술 활용이 

박물 과 람자 모두에게 의미 있는 변화를 추구

할 수 있음에도 불구하고 국내에서는 아직 그 

용 사례가 미비하여 구체 인 박물  게이미피 이

션 기술 략을 도출하는 데 한계를 지니고 있다. 

따라서 본 논문에서는 국내에 표 인 박물 의 

게이미피 이션 사례를 통해 그 기술 략을 제시

해보고자 한다.

국내 박물 으로는 넥슨컴퓨터박물 의 

「NCM.exe 어드벤처 가이드」와 국립 구과학

의 「스마트워치 로그램」1)을 분석하고, 해외 

박물 으로는 리스톨 박물 의 「히든 뮤지엄

(The Hidden Museum)」 사례를 면 하게 분석

하고자 한다. 「NCM.exe 어드벤처 가이드」는 아

날로그 방식의 람 수단을 선택하 으며 「스마

트워치 로그램」은 디지털 방식의 람 수단을 

채택하 다. 두 사례를 통해 아날로그 방식의 게임

과 디지털 기술 기반 게임 간 차이 을 알아보고, 

박물  4.0시 에 디지털 기술이 필수임을 논하고

자 한다. 한 디지털 기술 기반 람 방식이 게이

미피 이션을 매개로 하여 박물 과 람객 간 상

호작용을 이끌어내는 방식을 분석하여 박물  4.0

이 요구하는 박물 과 람객 간 상호작용에 필요

한 게이미피 이션 요소를 도출하고자 한다. 

다음으로, 두 국내 사례와 해외사례인 리스톨 

박물 의 「히든 뮤지엄」사례를 비교분석하여 디

지털 기술 기반 게이미피 이션 람 방식이 박물

 콘텐츠를 심으로 박물  람 경험을 개인화

함으로써 람객이 게임 매체와의 상호작용에 그치

는 상을 극복할 수 있는지 알아보고자 한다. 

리스톨 박물 은 재 국내 박물 들이 도입하고 

있는 로그램과 람객 간 상호작용 심의 게이

미피 이션을 이미 2011년에 도입하여 실패한 경

험이 있다. 이후 해당 경험을 바탕으로 게이미피

이션을 활용한 박물 과 람객 간 상호작용을 성

공시키기 해 「히든 뮤지엄」 로젝트를 수행했

다. 상호작용 상  방식이 다른 두 가지의 게이

미피 이션을 다루었다는 에서 리스톨 박물

의 사례는 국내 박물  게이미피 이션과 비교함과 

더불어 박물  4.0에 부합하는 게이미피 이션 발

 방향을 제시할 수 있는 사례이다.  

각 사례의 분석 기 으로는 제작 의도, 내용, 타

겟, 수단, 한계 을 선정하 다. 그리고 로그램 

수단  구조가 서로 다른 세 가지의 박물  게이

미피 이션 사례 내 로그램들을 MDA 

(Mechanics-Dynamics-Aesthetics) 임워크[7]

를 활용하여 비교함으로써 디지털 기술 기반 로

그램의 특정 구조가 박물  경험에 미치는 향을 

분석하고자 한다. 

2. 국내외 박물 의 게이미피 이션 황

국내에서 한 박물  내에서 체 박물  람 

방식에 게이미피 이션을 활용한 로그램을 상시

으로 운 하고 있는 박물 은 제주특별자치도에 

치한 넥슨컴퓨터박물 과 구 역시에 치한 

국립 구과학 이 있다. 아직 국내에서는 박물 의 

게이미피 이션이 도입 단계에 있어 부분의 박물

들이 세부 로그램 혹은 특별 로그램 수 의 

게이미피 이션 활용 로그램을 운 하고 있다. 

이와 반면, 해외에서는 게이미피 이션을 활용한 

박물  람 로그램을 다양하게 진행하고 있다. 

본 연구에서는 국내외 세 박물 의 로그램을 사

례로 들어 비교ㆍ분석을 진행하 다. 분석의 기

으로는 제작 의도, 내용, 타겟, 수단, 한계 으로 

선정하 다.

2.1 국내 박물  게이미피 이션 사례

넥슨컴퓨터박물 은 2013년부터 워크시트인 

「NCM.exe 어드벤쳐 가이드」를 통해 박물  교육

의 게임화를 진행하여 왔고, 국립 구과학 은 2016

년에 스마트워치 기반 미션형 학습 콘텐츠를 도입하

여 박물 의 게이미피 이션을 실행하고 있다.

1) 국립대구과학관의 프로그램은 프로그램명이 정해져있지 않아 

편의상 「스마트워치 프로그램」으로 통칭하고자 한다.
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[Fig 1] 「NCM.exe 어드벤쳐 가이드」워크시트[8] 

먼  넥슨컴퓨터박물 에서는 어린이들을 상

으로 그들이 한 이 없는 90년 의 디지털 

장기기인 로피 디스켓 모양을 본떠 「NCM.exe 

어드벤쳐 가이드」 워크시트를 제작했다. 이는 박

물 에서 직  기획하고 제작하여 매하는 것으

로, 이를 구입한 람객들은 워크시트 속의 미션인 

‘사라진 키보드 조각을 찾아라!’에 참여하게 된다. 

이어들은 워크시트 내의 미션을 해결하면서 층

별로 숨어있는 키보드 조각을 찾는다. 키보드 색깔 

별로 빈 칸을 채워 문장을 완성하면 미션 수행이 

완료되고, 소정의 선물이 보상으로 주어진다. 넥슨

컴퓨터박물 의 「NCM.exe 어드벤처 가이드」는 

컴퓨터 역사와 련된 퀴즈를 게임을 통해 쉽고 

재미있게 풀 수 있도록 구성되어 있다. 참여자는 

워크시트 내 퀴즈의 정답을 맞히는 과정에서 컴퓨

터 역사를 학습할 수 있다. 퀴즈가 박물  람을 

유도하도록 구성되어있기 때문에 참여자는 주도  

학습이 가능하다. 재는 사용하지 않는 로피 디

스켓 모양의 워크시트는 그 시각  요소를 통해 

참여자들이 경험하지 못했던 올드 미디어를 간

으로 체험하게 하는 교육  기능도 지니고 있다. 

박물 에서는 게임의 발 을 해 어린이자문단을 

모집하여 「NCM.exe 어드벤쳐 가이드」와 련

하여 자문을 구하고, 발 방안을 모색하기도 하

다. 자문에 참가한 어린이는 감상 가이드 일부분을 

제작하는 것에 해 “테마는 인덱스 수첩입니다. 

비록 문제 도 있었지만, 직  만들어보았다는 게 

좋았습니다[9].”라며 자신이 주도 으로 로그램 

개발에 참여한 것에 한 만족감을 보 다. 

[Fig 2] 국립대구과학관 스마트워치 착용 모습[10] 

반면 국립 구과학 에서는 스마트워치라는 

랫폼을 활용하여 주 람객인 어린이들에게 박물  

교육용 게임을 제공하고 있다. 국립 구과학 과 

유통사 핀 이가 공동 기획하고 제작한 무기명인 

이 게임은 이어들이 시물에 설치된 비콘

(beacon)과 통신하는 스마트워치를 활용하여 참여

하는 게임이다. 게임은 별 이로 진행이 되며, 

박물  내 시물에 설치된 다섯 문제  하나를 

무작 로 제공한다. 퀴즈는 총 125문제이며 미션을 

완료하면 이어들에게 수료증을 증정한다. 박물

 내 비콘이 치한 시물에 근하여 퀴즈를 

수령하고 풀어내는 직 인 상호작용 과정에서 

람자는 주도 으로 시물에 하여 학습할 수 있

다. 참여자가 게임 결과를 스마트워치에 기입하여 

수료증을 획득하는 게임 내 보상 요소는 참여자가 

퀴즈를 풀어내는 과정에 몰입하도록 하 다. 국립

구과학  교육연구실 해진 실장은 스마트워치 

게임에 해 “체험형 미션 교육을 심으로 하는 

구과학 의 취지에 알맞은 교육 콘텐츠의 도입으

로 람객들에게 재미를 제공하며 학습과 놀이 경

험을 동시에  수 있을 것으로 기 한다.”며 스마

트워치 로그램 도입의 취지를 밝혔다. 한 로

그램을 개발한 핀 이 콘텐츠 담당 문경수 이사

는 “미션형 체험교육을 통해 수집된 데이터를 분석

해 람객이 원하는 콘텐츠로 지속 으로 업그 이

드가 가능한 시스템을 선보일 정”이라며 스마트

워치 로그램의 지속 인 발 을 언 하 다[11].

두 박물 은 공통 으로 주 람객인 어린이들

을 상으로 게이미피 이션을 활용한 람 방식을 

제공하고 있다. 미션을 수행하면 넥슨컴퓨터박물
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에서는 소정의 선물을 증정하고, 국립 구과학 에

서는 수료증을 제공하는 방식으로 로그램 완수에 

한 보상을 교육에 활용한다. 넥슨컴퓨터박물 은 

단순한 퀴즈보다 타겟층이 극 으로 박물  람

에 참여할 만한 미션을 제공하고 있으며, 마치 보

물찾기를 하듯이 키보드 낱말을 미션 완수 보상으

로 받는다는  한 참여자의 흥미를 이끌어낼 

만하다. 아동들은 놀이를 할 때, 자신들이 필요한 

정보를 발견하기 해 자발 으로 집 하는 모습을 

보이기 때문에[12] 본 로그램은 주 타겟층을 충

분히 이해하여 교육 로그램을 제공한 것으로 보

인다. 반면, 국립 구과학 은 스마트워치  비콘

(beacon) 기술을 목한 교육과 시 람을 제공

하고 있고 주기 인 콘텐츠 업그 이드로 미래지향

인 모습을 갖추고 있다. 넥슨컴퓨터박물 은 종

이 워크시트로 게임을 이하기 때문에 워크시트 

내용을 업데이트하여 재배포하지 않는 이상 로그

램 콘텐츠에 변화가 없다는 한계 을 지닌다. 

두 로그램의 가장 큰 차이는 매체이다. 넥슨컴

퓨터박물 에서는 아날로그 인 방식을 채택하여 

종이 워크시트를 통해 미션을 제공하고 국립 구과

학 에서는 디지털 인 방식을 채택하여 스마트 워

치를 통해 퀴즈를 제공한다. 매체의 차이는 람객

의 람 인식에 있어 유의미한 향을 미친다. 박

지혜ㆍ김병선은 박물  시 매체의 특성에 따른 

람객 경험의 차이 연구에서 “ 람객들은 디지털 

시가 아날로그 시에 비해 상호작용성이 더 높

으며, 더 즐거운 경험으로 인식하고 있었다.”고 말

한다[13]. 이처럼 람객이 매체의 특성에 따라 경

험의 인식에 차이를 보이는 것은 박물 과 람객

의 상호작용에도 큰 향을 미친다. 더욱이 두 박

물  로그램의 타겟인  시  어린이들은 스마

트폰, 스마트TV, 인터넷을 활발하게 이용하는 등 

아날로그보다 디지털 기술에 더 친숙한 세 이다. 

따라서 두 국내 사례가 내용 인 면에서 타겟의 

흥미를 이끌어내는 것에는 큰 차이를 보이지 않더

라도, 매체에서부터 불러오는 친숙함과 즐거움은 

「스마트워치 로그램」이 더 높을 것이라 단

된다.

2.2 해외 박물  게이미피 이션 사례

국립 구과학 처럼 비콘과 블루투스 통신기술

을 박물  게이미피 이션에 활용한 표  해외 

박물  사례로는 국 리스톨 박물 의 「히든 

뮤지엄(The Hidden Museum)」이 있다. 국 

리스톨에 치하는 리스톨 박물 (Bristol 

Museum&Art Gallery)은 리스톨 시의회에서 운

하는 박물 으로, 국내외 으로 요성을 인정받

은 국 술원에서 지정한 시물을 소유할 정도로 

인지도가 높은 곳이다[14]. 리스톨 박물 에서는 

2011년 「PenFriend」 로젝트와 같은 디지털 기

술을 활용한 박물  교육을 실시하 고, 이후 2012

년부터 「히든 뮤지엄, The Hidden Museum」을 

연구ㆍ개발하 다. 

2011년에 리스톨 박물 에서 진행하 던 

「Pen Friend」 로젝트는 방문객과 박물 의 상

호작용을 도출하는 오디오 코멘터리 시스템 기반 

디지털 기술 활용 방안을 연구하는 로젝트 다. 

해당 로젝트의 결과물로서 리스톨 박물 에 도

입된 ‘Discovery Pen’은 사용자가 펜 모형의 기기

를 시물에 치한 펜꽂이에 꽂으면 해당 시물

에 한 오디오 코멘터리를 들을 수 있는 도구다.

[Fig 3] 브리스톨 박물관의 디스커버리 펜[16]

박물  측은 디스커버리 펜과 같이 손으로 조작

하는 기기를 활용한 람이 람자 간 는 박물

이나 시물과의 상호작용이 아닌 point&click 
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방식으로 기기와의 상호작용에 그치는 상을 발견

했다[15]. 디스커버리펜은 수동 으로 시물에 

한 정보를 하는 수단으로 기능하여, 시물에 

한 람자의 행 를 이끌어 내거나 람자 개인만

의 경험을 선사하는 단계에 도달하지 못했다. 리

스톨 박물 은 방문객의 주도 인 람이 박물 을 

심으로 이루어지는 상호작용을 이끌어낼 수단을 

도입하고자 했으며, 그 시도가 히든 뮤지엄 어 리

이션 개발로 이어졌다. 박물  방문에 있어서 방

문자들에게 ‘물리  장소’는 더 이상 주요 방문결정

요소가 아니라고 단한 것이다[17]. 히든 뮤지엄 

로젝트는 몰입의 상이 로그램이 아닌 박물

이 되어야 한다는 과제를 풀어야 했고, 하나의 기

능성 게임으로서 재미를 수단으로 활용하며 박물  

4.0에 부합하는 개인화 경험을 유도할 수 있어야 

했다. 

로젝트의 결과물인 「The Hidden Museu-

m」은 아이비콘(iBeacon)으로 단말기에 블루투스 

신호를 보내어 게임 이가 진행되도록 제작되었

다. 게임 이에 따라 이어가 박물  내 다

양한 곳을 이동할 수 있도록 120개 이상의 아이비

콘이 략 으로 설치되었으며 컨텐츠는 장 람

뿐만 아니라 일반 시에서 할 수 없는 시물

이나 숨겨진 이야기를 집에서도 즐길 수 있도록 

구성되었다.   

「히든 뮤지엄」 내 로그램 유형은 ‘ 문가에

게 물어 !’, ‘주제로 결하기’, ‘사진의 작품을 찾

아라!’ 세 가지로 분류된다. ‘ 문가에게 물어 !’는 

박물  내 직원이나 함께 게임을 이하는 람

자에게 특정 조건의 시물에 해 안내해주기를 

요청하는 게임이고, ‘주제로 결하기’는 함께 특정 

주제의 시물을 그룹 이어들과 함께 찾는 게

임, ‘사진의 작품을 찾아라!’는 앱에서 보여주는 사

진의 시물을 주어진 시간 내에 기억하고 해당 

시물을 찾아나서는 게임이다.

이처럼 「히든 뮤지엄」은 이어가 주도 으

로 박물  공간을 탐색하고 때로는  이어나 

박물  내 문가의 도움을 받아야하는 미션으로 

구성되어있다. 박물  내 정보 활용은 물론, 시

물에 집 하여 스스로 아이디어를 창출하고 때로는 

다른 사람과 업해야한다는 에서 「히든 뮤지

엄」은 람자의 주의를 게임으로부터 박물 으로 

향시키고 람 경험을 개인화시키는데 성공했다

고 볼 수 있다.

3. 사례별 박물  게이미피 이션 

로그램 메커니즘 분석

게이미피 이션을 활용한 박물  람 방식을 

개발하고 발 시키기 해서는 게이미피 이션이 

박물  4.0의 기능을 어떻게 수행하는지 그 구조를 

악할 필요가 있다. 이를 해 첫째, 각 박물  

로그램 구조  요소를 분석하고, 둘째, 각 요소

가 유  경험에 어떻게 작용하는지 분석, 셋째, 해

당 분석 결과를 비교하여 세 로그램의 공통 과 

차이 을 도출해보았다.

MDA 임워크는 게임을 ‘게임 구조

(mechanics)’, ‘동역학(dynamics)’, ‘미학

(aesthetics)’ 세 가지로 분류하여 분석하는 방법이

다. MDA 임워크 이론에 따르면 게임 구조로

부터 형성되는 역학 상은 이어의 미  경험

으로 이어진다. MDA 임워크에서 게임 구조란 

데이터 표 방식, 알고리즘 등 게임을 구성하는 요

소를, 동역학은 게임 이로 인해 변화하는 게임 

구성 요소의 역학 구조를, 미학이란 게임으로부터 

얻을 수 있는 정 인 감정 반응을 의미한다[18]. 

박물  게임 요소와 박물  경험 간 계성을 

악함에 있어서 게임 이어에게 직 으로 향

을 주는 미  요소를 심으로 각 사례별 로그

램을 분석하는 것이 하다고 단하 다.

게임 이어가 게임으로부터 재미를 느끼는 

MDA 임워크 내 미  요소는 8가지이다. 이는 

① 감각(sense)은 쾌감으로서의 게임, ② 환상

(fantasy)은 상상으로서의 게임, ③ 네러티

(narrative)는 드라마로서의 게임, ④ 도
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(challenge)은 도 으로서의 게임, ⑤ 유 감

(fellowship)은 사회구조로서의 게임, ⑥ 발견

(discovery)은 미지 역으로서의 게임, ⑦ 표

(expression)은 자아발견으로서의 게임, ⑧ 몰입

(submission)은 오락으로서의 게임을 의미한다

[19]. 이와 련하여 한 게임요소가 특정 미  요

소를 유발한다고 단한 기 을 아래에 제시하

다.

Table 2. Criteria for having the aesthetic 

components of MDA framework 

Aesthetic 

components
Criteria

Sensation
Players can have fun from sensual 

feeling from a game element.

Fantasy

Players can have fun by 

imagination invoked by a game 

element.

Narrative

Players can have fun by having 

narrative experience from a game 

element.

Challenge

Players can have fun by 

challenging on a condition or an 

obstacle set by a game element.

Fellowship

Players can have fun by doing an 

activity with others due to a game 

element.

Discovery

Players have fun in recognizing 

something new due to a game 

element. 

Expression

Players have fun in expressing 

their identity through a game 

element.

Submission

Player can have fun by 

concentrating on an object due to 

a game element.

각 박물  로그램은 게임 비, 게임 이, 

보상 획득이라는 단계로 구성되어있다. 게임 비 

단계에서 이어는 게임에 한 정보를 하고 

게임 이 방식을 결정한다. 게임 이 단계에

서는 주어진 미션을 수행하게 되며, 보상 획득 단

계에서는 게임 이에 한 보상을 획득하게 된

다. 그러나 각 로그램은 단계별 세부 게임 구성

이 다름에 따라, 이어의 유  경험에서도 차이

가 있다. 이러한 구조  차이 으로 인해 이어

가 경험할 수 있는 미  요소 한 달라진다. 본 

연구에서는 [Table 2]에 제시된 기 에 따라 각 

박물  로그램이 유 에게 제공하는 감정을 분류

하고, 특정 게임요소가 어떠한 방식으로 정 인 

유  경험을 유도하는지 분석해보았다. 

첫 번째로 게임 구조 체 인 면에서 

「NCM.exe 어드벤쳐 가이드」와 「스마트워치 

로그램」의 경우, 「히든 뮤지엄」 로그램과 

비교했을 때 그 구조가 단조롭고, 그만큼 각 로

그램 단계별 제공되는 미  요소 한 다. 게임 

비 단계에서 각 박물  로그램은 이어가 

게임에 몰입할 수 있는 요소들을 사용하 다. 심리

학자 미하이 칙센트미하이(Mihaly 

Csikszentmihalyi)는 주변 환경이 의식되지 않을 

정도로 몰입되는 순간을 ‘ 로우’라고 칭하며 인간

이 로우를 통해 행복감을 느낄 수 있다고 말한

다[20]. 게임은 람자에게 박물 에 한 흥미를 

유발하고, 이에 로우를 경험한 방문자는 게임에 

집 하게 되어 게임을 완수하고자 하는 동기를 갖

게 된다. 게임이 주는 재미와 몰입은 시물에 

한 집 도를 높여 람객들이 자기 주도 으로 박

물  체를 람하게 한다.

「NCM.exe 어드벤처 가이드」는 참여자인 어

린이들이 해보지 못한 로피 디스크를 워크시트

의 형태로 제작하여 새로운 형태의 매체에 한 

새로움과 호기심, 즐거움을 느끼도록 하 다. 새로

움에서 오는 즐거움은 정 인 감정을 불러일으키

며, 참여자가 게임 활동에 더 쉽게 몰입하도록 한

다. 한 정교하고 다채로운 워크시트의 디자인은 

시각 인 재미를 부여함과 더불어 게임 주요 타겟

층인 아동들이 미션에 하여 쉽고 간편하게 이해

하여 이에 집 할 수 있게 하 다. 이는 참여

자가 워크시트 내의 미션을 모두 완수하도록 하는 

욕구를 가지게 하 다. 

「스마트워치 로그램」 역시 「NCM.exe 어

드벤처 가이드」와 마찬가지로 아동을 타겟으로 
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매력 인 디자인을 사용하여 이들이 더 큰 재미와 

집 력을 갖도록 하 다. 뿐만 아니라 애니메이션 

「요괴 워치」 등 각종 매체들을 통해 이미 아동

들에게 친숙한 스마트워치라는 디지털 기기를 게임 

매체로 설정하여 참여자들이 기기를 사용하는 것에 

즐겁게 몰입하도록 하 다. 참여자들은 스마트워치

를 통해 시물과 효과 으로 상호작용하고, 로

우를 더 용이하게 경험하게 된다. 그러나 두 국내 

박물  로그램은 이어의 이름을 기입하는 것

이 상호작용의 거의 부이다. 반면 「히든 뮤지

엄」 이어는 자신을 상징하는 캐릭터 배지도 

선택할 수 있는 구조로 디자인되어 있다. 이 과정

에서 이어는 자신의 성향을 게임 이에 반

시킬 수 있기 때문에 게임과 유 감을 형성하고, 

캐릭터 배지로 자신을 문자가 아닌 시각 으로 타

인에게 표 할 수 있는 강 을 지니게 된다. 

[Fig 4] Hidden Museum 플레이어 배지 설정 

화면[21]

두 번째로 게임 이 단계에서 「NCM.exe 

어드벤쳐 가이드」는 박물  장에서 미션과 

련된 시물을 찾지 않더라도 퀴즈 정답을 맞힐 

수 있다. 따라서 게임 완수에 있어서 박물  공간

을 직  탐색하는 과정이 필수가 아니며, 결과 으

로 이어가 박물 과 상호작용하지 않아도 된다

는 한계 을 지닌다. 반면 「스마트워치 로그

램」과 「히든 뮤지엄」 게임은 실제 박물  장

에 설치된 비콘을 기반으로 게임이 진행되기 때문

에 박물 을 탐험하는 게임 이가 요구되는 구

조이다. 「스마트워치 로그램」의 경우 시물에 

설치된 비콘으로 인해 참여자가 직  시물에 다

가가야 한다. 「히든 뮤지엄」앱 내 지도기능은 미

션 련 시물 치를 알려주고 박물  체 공

간을 이어에게 인지시킴으로써 이어가 박

물 을 탐험하는 것 같은 경험을 선사한다. 

[Fig 5] Hidden Museum 지도 메뉴로 조회 가능한 

브리스톨 박물관 층 구조[22]

더불어 「히든 뮤지엄」 내 그래픽화된 박물  

지도는 쉽게 시물 치 정보를 제공하고, 람자

들로 하여  시각  재미를 느끼게 하 다. 이는 

[Fig 5]와 같이 박물  내 각 구역을 지도로 안내

하여 박물  체 구조를 알려 과 동시에, 미션 

부여로 람자가 기존에는 심이 없었던 시물에 

근하도록 유도하 다. 한 이어의 인터뷰에 

의하면, “게임을 통해 박물  내 어떤 시물이 어

느 구역에 있는지 알게 되었고, 게임 미션으로 
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한 시물에 해 기억할 수 있었다[23]”고 한다. 

미션 완수에 필요한 정보를 제공하고 이어가 

해당 공간과 아이템을 활용하여 이하는 로그

램 구조는 이어가 주어진 정보를 활용하여 박

물 을 주도 으로 탐색하고 로그램을 이하

도록 만든다. 「히든 뮤지엄」 앱 사용자 데이터 

분석에 의하면 해당 앱을 이용한 람객들  약 

90%가 기존에는 방문율이 낮았던 2층 시 을 

찾았으며, 람객들은 이러한 경험이 즐거웠다고 

언 했다[24]. 「히든 뮤지엄」의 게임  요소는 

기존의 지루한 람을 더 흥미롭고 즐겁게 만들며 

이러한 심리  기능은 람자의 람행태에 향을 

다. 한 사용자는 인터뷰를 통해 로그램 이

가 마치 박물 을 모험하는 것 같았으며 박물 과 

연결되는 것과 같은 느낌도 받았다고 언 했다

[25]. 「히든 뮤지엄」 유 들은 로그램에 따라 

스스로 동선로를 결정하고, 더 넓은 구역을 람했

다. 이를 통해 로그램 구조가 박물  방문자들의 

동선로와 람 역에 향을  수 있음을 알 수 

있다. 이와 같이 로그램은 기존의 수동  람에

서 탈피하여 람객으로부터 람자와 박물  간 

상호작용을 이끌어내는 기능을 하며, 주도  람 

경험을 선사할 수 있다. 

마지막으로 보상 단계에서 「스마트워치 로그

램」은 로그램이 종료되면 스마트 워치를 박물

 측에 반납해야하기 때문에 로그램 경험을 박

물  외 공간, 를 들면 자택에서 향유할 수 없

다. 이와 비교하여 「NCM.exe 어드벤쳐 가이드」

는 게임 워크시트를, 「히든 뮤지엄」은 개인 휴

폰 는 디바이스에 장된 앱을 박물  외의 공

간에서 소유하고 향유할 수 있다. 이어는 

「NCM.exe 어드벤쳐 가이드」 내 미션에 하여 

자택에서 상세하게 조사를 할 수 있고 자신의 

이를 바탕으로 타인에게 퀴즈를 낼 수도 있다. 

「히든 뮤지엄」 앱 내 보상 시물에 한 정보

는 앱만 구동이 된다면 어디에서든 조회가 가능하

고 해당 내용에 하여 추가 정보가 필요하다면 

조사할 수 있다. 로그램 결과물을 박물  밖에서 

향유하는 것은 박물  내 게임 이 외에 추가

인 경험을 가능하게 한다.

공통 으로 세 게임 모두 이를 즐길 수 

있도록 설계되어 있다. 한 정답을 맞히거나 미션

을 수행하기 해 이어는 타인에게 질문을 하

거나 토론을 할 수 있다. 그러나 「히든 뮤지엄」

은 타인과의 소통이 선택 요소가 아닌 필수 요소

라는 에서 다른 두 로그램과 다르다. 「히든 

뮤지엄」에서는 이를 게임 설정 단계에서부

터 설정하여 다수의 이어가 이를 의식하

고 게임을 진행할 수 있다. 이로 게임을 

이하지 않더라도 타인의 도움이나 결구도가 필

수인 미션을 제공한다. ‘ 문가에게 물어 !’ 로

그램은 이어가 박물  내 직원에게 시물에 

해 질문을 함으로써 미션을 완수하고 이를 통해 

박물  내 비치된 시물 설명과 오디오 코멘터리

가 제공하는 지식 외의 것을 얻을 수 있다. ‘주제

로 결하기’ 로그램은 미션에 제시된 조건의 

시물을 가장 빠른 시간 내에 찾는 이어가 우

승하는 게임이기 때문에 결 상 가 없으면 

이할 수 없다. 「히든 뮤지엄」의 람객 간의 소

통을 제로 하는 게임 방식은 기존의 지루한 

람을 재미있는 경험으로 환시키고 람객들 간 

유 감을 이끌어낸다는 에서 사회 인 기능을 지

니고 있다. 

반면 「NCM.exe 어드벤쳐 가이드」와 「스마

트워치 로그램」은 이나 타인과의 업이 

필수 조건이 아니며 혼자서도 충분히 게임을 완수

할 수 있다. 「NCM.exe 어드벤처 가이드」와 

비했을 때 사회  기능성이 비교  높은 「스마트

워치 로그램」과 「히든 뮤지엄」은 디지털 기

술과 박물  체험 간 융합으로 이루어져있다. 리

스톨 박물 의 이러한 융합은 단순히 흥미와 재미

를 한 것이 아니며 박물 이 어린이들과의 지속

인 계를 유지하는데 필수 인 부분이라 할 수 

있다. 

각 게임마다 정도의 차이는 있지만 자신만의 

이를 진행하면서 유 들은 박물  람을 개인화
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시킨다. 특히 「히든 뮤지엄」에서는 람자의 상

호작용이 게임 자체가 아닌 시물  박물 에 

하여 이루어졌다는 과 박물  람 경험을 앱

을 통해 어디에서든지 조회할 수 있다는 에서 

벽이 없는 박물 에 다가섰다고 할 수 있다.

각 로그램의 메커니즘 분석 결과, 람객이 박

물 과의 상호작용을 주도할 수 있도록 만들기 

해 게임이 충족시켜야하는 네 가지 조건은 다음과 

같다. 첫째, 이어가 자신을 표 하는 재미를 

타인에게 시각 으로 표출할 수 있어야 한다. 둘째, 

박물 의 공간  시물을 이어가 직  인지

하고 활용할 수 있어야 한다. 셋째, 박물  내 경

험이 박물  밖으로 연장되어 시공간에 구애받지 

않는 주도  학습이 이루어져야 한다. 넷째, 타인

과의 상호작용을 활용하여 게임 과정  결과를 

개인화시켜야 한다. 즉, 개인의 게임 이 경험

이 시물과 박물  자체와 긴 하게 연계되어야 

박물  4.0에 부합하는 주도  경험이 가능하다는 

을 확인할 수 있다.

4. 결 론

박물  4.0 에서 박물 을 람객이 주도

으로 람하고 개인만의 경험을 창출해내는 방법을 

알아보기 해 본 연구는 디지털 기술 에서도 

게이미피 이션을 활용하여 박물  교육을 진행하

는 넥슨컴퓨터박물 의 「NCM.exe 어드벤처 가이

드」, 국립 구과학 의 「스마트워치 로그램」, 

리스톨 박물 의 「히든 뮤지엄, The Hidden 

Museum」 사례를 분석해보았다. 

우선 각 로그램의 단계와 매체의 차이, 로그

램 구성 요소를 분별한 다음에 각 요소별로 MDA 

임워크 미  요소가 무엇이며 해당 미  요소

가 어떻게 로그램 이에 작용하는지 살펴보았

다. 이 과정을 통해 디지털 람 방식이 아날로그 

람 방식보다 람객들로 하여  박물  콘텐츠와 

더욱 상호작용하게 하며 즐거움을 선사한다는 것을 

알 수 있었다. 한 게이미피 이션이 다른 디지털 

매체와는 다른 방식으로 감각, 표 , 도 , 몰입 등

의 재미를 즐길 수 있게 함을 도출해낼 수 있었다. 

게임별 메커니즘 분석 결과를 비교함으로써 세 박

물 의 게임화 방법론에 한 차이 을 도출해내는 

과정은 게임 요소가 박물  체험  이에 어

떠한 향을 주는지 악하기 함이었다. 

결론 으로 람객이 주도 으로 박물 과 상호

작용하기 해 게이미피 이션 기술을 략 으로 

도입하고자 할 때 네 가지의 기 을 세울 수 있다. 

첫째, 자신을 표 하는 재미를 타인에게 시각 으

로 표출할 수 있어야 하며, 둘째, 박물  공간  

시물을 이어가 직  인지하고 활용할 수 있

어야 하고, 셋째, 박물  내 경험이 박물  밖으로 

연장되어 시공간에 구애받지 않는 주도  학습이 

이루어져야 하며, 넷째, 타인과의 상호작용을 통해 

게임 과정  결과를 개인화시켜야 한다는 것을 

알 수 있었다. 

한 「히든 뮤지엄」 사례를 통해 알 수 있듯

이, 디지털 기반의 기기를 사용한 박물  교육에서 

기기는 람객이 박물 과 시물에 몰입할 수 있

도록 하는 조력자로서의 역할을 하기에 참여자들로 

하여  그 기기를 사용하는 행 에 더 집 하지 

않도록 주의해야 한다.

도입 단계에 머물러 있는 우리나라 박물 의 게

이미피 이션이 다음 단계로 도약하기 해서는 단

순히 재미만을 추구하기보다 게임의 요소를 정확히 

악하는 단계를 거쳐야 하며, 람객이 박물 과 

시물에 더욱 몰입할 수 있는 로그램을 고안해

야 할 것이다.
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