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요  약

본 연구는 디지털스토리텔링 요소를 목한 기능성게임이 학교육으로 활용 될 수 있는 구

체  안을 제시하고 기능성게임의 한계로 지 되어왔던 게임콘텐츠 품질평가의 기 을 고찰

하여 향후 기능성 게임이 보다 화되고 여러 학계에서 참고자료로서 활용될 수 있도록 기

자료를 제공하 다. 특히 본 연구에서는 디지털스토리텔링의 특징인 사건해결과정의 기  

임을 토 로 임상 추론과정을 학습할 수 있는 기능성게임을 개발 할 때 주로 고려되어야할 

요소를 주로 정리하 다.

ABSTRACT

This study presented specific alternatives for the use of digital storytelling elements as 

college education and provided basic data for future Serious games to be more 

popularized and used as reference materials in various academic circles by considering 

the criteria for the quality evaluation of game contents, which had been pointed out as 

limitations of functional games.

In particular, the factors to be considered were mainly in developing functional games 

to learn the clinical reasoning process.

Keywords : Game-based learning(게임기반학습), Serious game(기능성 게임), Clinical 

reasoning(임상 추론)
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1. 서  론 

1.1 기능성게임의 학교육 도입 가능성

기능성게임은 게임 사용자에게 재미 요소를 통해

서 특별한 순기능 목 을 제공하는 게임을 말하며 

즐거움 보다는 교육이 주된 목 으로 정의 된다[1].

국내에서 기능성게임이라는 용어가 1999년에 처

음 소개[2]된 이후로 재까지 기능성게임 활성화

를 해 정부, 학계, 민간기업 등 다방면으로 노력

하고 있다[3].

정부의 지원이 본격 으로 시작된 2009년부터 

2018년까지 기능성게임과 련한 투자비용이 약 

150억원으로 조사되며, 국내 기능성게임 시장이 

1500억 원 규모로 보고 된 바 있다[3].

정부지원으로 개발된 47개 가능성게임  재 

설치가능한 게임은 19개[2]에 불과하여 기능성게임 

산업육성 결과가 당 의 기 에 못 미치고 있다[3]. 

이러한 원인은 게임을 하기 해 특수 장비가 필

요하여 실제 서비스가 어렵고 일반인들이 근하기

에 한계가 있어 성이 떨어지므로 활성화 되지 

못했다고 해석된다[3].

한 시장, 공 자, 수요자로 구성되는 기능성 

게임의 생태계에서 수요와 공 의 상호작용으로 일

컬어지는 시장논리로 볼 때, 공 자에 비해 수요자

가 부족한  역시 기능성게임 발  하의 원인 

으로 지 되고 있다[1].

기능성게임의 가장 큰 수요자는 교육기 , 의료

기간 등의 잠재  이용자이며, 국내 뿐 만 아니라 

해외사례에서도 기능성게임의 가장 큰 시장은 교육 

분야로 조사되고 있다[3].

2016년부터 2023년까지의 기능성게임 평균 성장

률이 18.5%로 측되고 시장가치 한 지속 으로 

향상될 것으로 망하고 있다[3]. 

해외, 국내 모두 기능성게임은 교육 분야에 많은 

비 을 차지하고 있으며 이를 뒷받침 해주는 근거

로, 한국콘텐츠진흥원 에서 선정한 게임 련 과제

를 살펴보면 62개 게임  45개의 게임이 학령기 

아동의 교과  비교과 교육과 련된 기능성게임

이고 그 밖에 건강, 노인, 일반인을 한 교육용 

게임으로 나타났다[3].

권정민의 연구에 따르면, 기능성게임의 양  증

가추세에도 불구하고 상되는 시장규모에 비해 가

시 인 성과가 부족한 원인은 개별소비자에 국한되

어 잠재  시장 악이 선행되지 않았다는 을 

고려해 볼 수 있다[3].

교육용 게임은 목표가 뚜렷하고 용 상이 정

확하므로 개별 소비자 보다는 교육기 이 더 큰 

력을 일으킬 수 있다. 그러나 상되는 시장규

모와 가치와는 조 으로 학교육에 용된 기능

성 게임 사례가 극히 미비한 실정이다.

이 듯 학 교육기 에서 기능성게임 도입은 

진입장벽이 높고 수요자와 공 자 간 기능성게임을 

바라보는 차이가 존재하여 여 히 풀어야 할 

과제로 남아있다. 

특히 게임과 교육의 목표차이에서 드러나듯이,  

한국콘텐츠진흥원이 제시하고 있는 기능성게임 지

원사업의 목표는 게임에 한 인식을 바꾸고 산업

을 활성화하여 궁극 으로 국가 부를 창출하는 것

[4]이지만 학교육은 범 한 문제 인식과 미래 

비 의 공유 등 총체  에서의 근이 주를 

이룬다.

하지만 학교육개 이 한참인 이 시 에서 기

능성 게임이 주는 순기능은 "지식"의 의미가 확장

되고 변화하는 교육환경에 따라 지식과 정보의 창

출, 확산, 활용측면이 강조되어[5] 다양한 학계의 

기능성게임 도입 가능성이 타진되고 있다.

한 오늘날의 학교육은 주어진 시간과 공간  

안에서 일정한 과정을 통과하여야 마칠 수 있는 

구조인 통  에서 벗어나 디지털사회에서 교

육으로 환되어 랫폼 형태로 시 공간 제약 없

이 각자가 자신의 교육과정을 구성, 해체, 재구성

한다[5].

온라인, 오 라인 공간의 연계, 정보 공유  

근의 상으로 교육의 패러다임의 변화가 가속화 

되고 있어 혼합형 학습인 블랜디드러닝( Blended 

Lsearning), 오 형 온라인 학습 과정을 뜻하는 무
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크(Massive, Open, Online, Course) 등 학습의 활

성화 차원에서 여러 시도가 나타나고 있다[5].

이외에도 게임을 단지 엔터테인먼트의 연속선상

이 아닌 교육과 훈련의 으로 근하여 학계에 

다양하게 활용된다면[3], 변화되는 학교육환경에 

발맞추어 수요자 심 교육의 안으로 자리매김할 

수 있을 것이다.

단, 재 국내에서 기능성게임을 학 강의에 도

입한 사례가 극히 미비하고 기능성게임의 교육  

성과  우수성을 제시한 연구 역시 학령기 아동, 

 고등학교 교과목 운  개발사례가 주를 이루고 

있으므로 학강의에 기능성게임 도입 시도   

근법, 주요변수 등 기 자료가 부족한 실정이다.

이에 본 연구에서 변화하는 교육환경, 자원, 이

들간의 메커니즘 이해를 바탕으로 학 강의에 기

능성게임을 활용할 때 기 으로 고려되어야 할 

구성요소를 탐색해보고자 한다.

1.2 지능정보기술의 도입과 학교육 방향

2016년 다보스포럼에서 처음 사용하기 시작한 

제 4차 산업 명이라는 용어를 두고 미래창조과학

부에서는 지능정보기술이 변화로 해석하 고, 지능

정보기술은 인간의 고차원  정보처리를 ICT를 통

해 구 하는 기술로 인공지능 으로 구 되는 지능

과 데이터 네트워크 기술에 기반한 정보가 결합된 

형태로 정의하 다[5].

이러한 시 상을 반 하여 학교육의 패러다임 

역시 근본 으로 변화하여 분야들 간의 융 복합을 

통한 생산성 향상이 요한 과제로 여겨지며 이는 

연결 지능의 창조  업으로 표 된다[5] 

변동성, 불확실성, 복잡성, 모호성 등으로 묘사되

는 사회에서 특히 교육분야는 변화의 방향과 

속도에 한 면 한 성찰이 필요하며 이의 발  

방향에 한 선행연구를 살펴보면 교수는 수동  

학습자에 한 일방  지식 달이 아닌 능동  

학습자를 효과 으로 조력하는 역할에 집 해야 하

고, 사회의 변화로부터 요구되는 공과 교육 서비

스를 빠르게 발굴하여 제공하는 것에 집 해야 한

다[5]. 한 개인 수 의 한계를 극복하기 해 

력 네트워크를 구축하며 창의  사고와 문제 해결

을 한 컴퓨  사고와 소 트웨어 교육을 강화

할 것을 제안하여 크게 환경, 자원, 이들간의 매커

니즘의 세가지 측면으로 해석 할 수 있다[5].

종합해보면 지능정보를 활용하여 수요자 심의 

상호작용  맞춤형 교수법과 공간을 월하는 디지

털 랫폼을 통해 비선형  사고 과정 즉, 확장  

학습경험을 제공하는 것이  시 에 맞는 교육의 

주요 발 방향이라 할 수 있다.

1.3 임상추론 용 가능성

하나의 을 심으로 한 과거의 통  학습

법을 넘어 과 생각들을 연결하고 평가하며 

편  정보의 습득으로 변되는 4차 산업 명 시

의 학습은 불연속  의미 계 악, 비순차 , 비

선형  사고과정으로 규정될 수 있다[5].

학습사고과정이 각 받는 이유는 미래의 불확실

성과도 련이 있다. 불확실성 속에서 크고 작은 

의사결정을 해야 하고 미시  직업능력 보다 기 

응 역량이 더욱 강조되는 사회  흐름에서 시사

을 갖는다.

이러한 학습사고과정과 유사한 맥락에서 임상추

론을 로 들 수 있는데, 임상추론이란 임상맥락속

에서 상황을 이해하고 주어진 정보를 체계 으로 

분석하고 해석하며, 논리 인 평가가 이루어지는 

역동 인 과정이다[6].

임상추론은 1970년  문제해결능력과 과정에 

을 맞춘 연구들에서 생되어 1990년 에 독자

인 개념으로 주목을 받기 시작하 고[7] 한국간

호교육평가원 등 의료인을 양성하는 교육기 의 인

증 평가 주체에서도 주요평가지표로 사용되고 있어 

의학, 간호학, 보건계열 등 다양한 학문분야에서 

의료인의 핵심역량으로 강조 되고있다.

임상추론의 차는 환자의 정보를 모으고 분석

하며, 분석된 정보의 요성을 평가하여 건강문제

를 해결하기 한 복잡한 인지과정[8] 이 특징이라 

할 수 있고, 공학생들의 임상추론 능력을 향상시
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키기 하여 사례기반학습(Case-based learning), 

기반학습(Team-based learning), 시뮬 이션 교

육 등 구성주의에 기반한 다양한 교수학습방법이 

용되고 있다[9].

이 밖에도 선행연구를 살펴보면, 복잡한 인지과

정의 차를 효과 으로 학습할 수 있는 방안으로 

디지털스토리텔링을 목한 기능성게임을 용 가

능성을 확인할 수 있다[10,11,12,13,14,15,16,17].

개인의 한계를 넘어 집단지성, 시공간의 제약이 

없는 학습자간 실시간 소통을 강조하는 재 교육

환경의 진화방향으로 볼 때, 학습자가 원하는 정보, 

직 인 경험을 제공하며 개방형 참여를 유도하는 

것이 우선 시 됨을 알 수 있다[5].

이러한 맥락에서 디지털스토리텔링은, 학습자의 

참여와 다양한 미디어를 통해 가상과 실을 넘나

들며 이야기안에 있는 사건을 해결해가는 과정을 

기  임으로 정하고 있으므로 임상추론 과정

을 가장 효과 으로 학습할 수 있는 안으로 여

겨진다[18].

그러나 국내에는 학에서 기능성게임을 용한 

사례는 극히 일부이며 가상과 실을 넘나들며  

이야기안에 있는 사건을 해결해가는 과정을 면으

로 다루고 있는 기능성게임은 무한 실정이다.

따라서, 디지털스토리텔링 요소를 목한 기능성

게임이 학교육으로 활용 될 수 있는 구체  

안을 제시하고 기능성게임의 한계로 지 되어왔던 

게임콘텐츠 품질평가의 기 을 고찰하여 향후 기능

성 게임이 보다 화되고 여러 학계에서 참고 

자료로서 활용될 수 있는 기  연구가 필요하다.

특히 본 연구에서는 디지털스토리텔링의 특징인 

사건해결과정의 기  임을 토 로 임상추론

과정을 학습할 수 있는 기능성게임을 개발 할 때 

주로 고려되어야할 요소를 주로 정리하 다.

국내 교육용 기능성게임 활성화를 한 해외 사

례연구[3], 기능성게임 제작을 통한 기획 근 로

세스 사례[19], 기능성게임의 게임성과 효과성 분

석 모델 사례연구[1] 등 을 분석하여, 기능성 게임 

개발 시 각 과정마다 확인해야 할 정량  지표를 

게임성, 효과성, 에서 제시하고자 한다.

2. 본  론

2.1 기능성게임 구성요소 : 게임성

기능성게임은 특별한 목 을 의도로 개발되어 

활용되지만 일반 인 게임이 가지는 게임성이 포함

되어야 한다[1].

상되는 시장규모와 가치에 비해 기능성게임의 

성공 인 사례를 찾아보기 어려운 이유는 기능성에 

비 을 많이 두어 게임성을 고려하지 못한 원인을 

꼽을 수 있다.

게임성의 요소가 배제되면 단순한 교육 콘텐츠나 

시뮬 이션 등으로 락할 수 있지만 게임성만 강

조되면 재미 외에 효과를 얻지 못하는 경우가 있어 

게임성과 효과성의 균형을 염두해 두어야 한다.

MMORPG등과 같이 다양한 캐릭터들이 등장하

는 게임이 출시되면서 스토리텔링 요소가 보다 

극 으로 게임에 용되고 있어 내러티 (서사)  

요소를 포함하는 것으로 게임성의 범 가 확 되기

도 한다[1]. Smith&Mann[20]이 제안한 게임성의 

주요 요소는 다음과 같이 정의 된다[Table 1].

[Table 1] Smith&Mann 's 4 gameness  

factor definition

interface
The structure of the game 

and how to express it

engine
structure of game

interactivity

narrative
Structure and connectivity 

of games

여기서 주목할 은 게임구조의 정교한 설계 뿐

만 아니라 게임의 목표 실 을 해 내러티 와 

유기 으로 연결되어야 하고 학습자가 궁극 으로 

체험하고자 하는 내러티 의 목 에 맞게 연결되어

있어야 게임성의 4요소가 완성되었다고 단할 수 
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있다.

한 서사, 장치, 방향 참가, 서사의 효율성을 

분석하기 해서 King[21]이 제시한 게임 의 5가

지 요소를 요약하면 [Table 2]와 같다.

[Table 2] 5 features of the game

factor definition

social features
A culture of sharing 

knowledge about games

manipulation and 

control features

Interaction through 

physical manipulation

narrative and 

identity features

To create a different 

identity by immersing 

oneself in a game 

through a particular 

story.

reward and 

punishment features

Factors affecting game 

motivation through 

compensation and 

punishment

presentation features
Something that means 

aesthetic

특히 King이 제시한 게임의 5가지 요소  사

회  특징을 게임성 지표로 개발한 윤태복, 김민철

의 사회  유용성(social utility features) 문항과 

를 살펴보면 [Table 1]와 같다.

[Table 3] yoon& kim's Social features of

 digital games

Index list Example

social utility features
Voice and text in the 

game, chat, etc

social formation

and institutional features

Guild and Clan et al. 

in MMORPG

leader board features
A good list of 

learners

support network features
Internet Forum, 

Strategy Guide

2.2 기능성게임 구성요소 : 효과성

게임의 효과성이란 결과의 목표에 한 달성  

정도를 의미하며 효과성을 평가하기 해 결과물의 

달성정도만을 악 하는 것이 아니라 목표를 이루

기 한 과정에서 역량의 성장과 자아의 성장까지 

포함하는 개념으로 조사된다[1].

성장은 추상 인 개념이므로 성장의 개념을 보

다 실질 이고 측정 가능한 변수로 제시한 선행연

구를 살펴보면 [Table 4]와 같다.

[Table 4] preceding research analysis 

author variable effect size

Clara Yoon, Hun 

Choi,

(2016) [22]

Emotional, 

motivational 

performance

p<0.5
Behavioral 

performance

Knowledge 

acquisition

Motor function

Noh, 

Ghee-Young

(2012) [23]

Absorbed

p<0.5Existence

Self-efficiency

 note: p<.05: 유의확률(p-value) 0.05 수 에서 유의한 차이 

한 기능성게임의 효과성 지표는 크게 게임사

용자의 정서 상태와 지 능력  동기부여 2가지 

부분으로 나  수 있다[1].

기능성게임을 하고 겪을 수 있는 정서는 정  

정서(positive affect)와 부 정서(negativeaffect) 

2요인 구조로 구분하는 보편  견해에 따라 학습

자의 정서를 측정하기 한 도구들을 고찰해본 결

과, 국 내외연구에서 신뢰도와 타당도가 높아 가장 

리 사용되고 있는 측정도구는 PANAS(Positive 

Affect Negative Affect Scale)로 나타났다[25].

지 능력  동기부여 측정도구와 련한 선행

연구 결과 항상성과 향상가능성 2가지 측면으로 

해석한 Dweck의 지 능력에 한 신념 이론을 

용한 사례가 주를 이루었다[25].
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지 능력에 한 신념은 학습자가 스스로 지

능력이 고정 이라고 생각하는 항상성 측면과, 변

화가능하다고 생각하는 향상가능성(incremental) 

측면으로 구분되어 있는 신념체계이다. 지 능력의

향상가능성에 한 믿음을 지닌 학습자는 성취목

지향 인 특징을 가지며 동기부여 이론가들은 성취

목 지향의 하 요인별 특성을 [Table 5] 같이 구

분하고 있다[25].

[Table 5] achievement goal theory

Goal Characteristic

Mastery goal

Try to fully understand 

the task in order to 

improve one's ability.

Performance- 

approach goal

They try to prove their 

abilities to others, and 

they try to achieve 

positive results.

Performance- 

avoidance goal

try to avoid negative 

judgments about one's 

abilities from others, feel 

threatened by 

achievement, and fear of 

failure

한 선행연구를 살펴보면, 학생들의 성취목

지향을 측정하기 하여 2000년 Midgley[26]에 의

해 개발된 목  지향 검사 (The Patterns of 

Adaptive Learning Survey: PALS)가 주로 사용

되고 있다[6,7,8].

2.3. 임상추론과 디지털스토리텔링의

서사  상 성

인간의 가장 보편 인 의사소통 유형인 “이야

기”는 최근 여러 심리학. 철학, 법학, 사회학 등 여

러 분야에서 학습의 새로운 방법론으로 두되어 

활발하게 연구되고 있으며 특히 임상에서 이야기를 

의료의 출발 으로 삼고 환자의 주  체험을 청

취하는 “환자 심  병력 화”에서 내러티 는 효

과 으로 정보를 얻는 방법으로서 요한 시사 을 

갖는다[8].

임상상황에서 주어진 환자의 정보를 체계 으로 

분석하고 해석하며, 논리 인 평가를 통해 효과

인 치료법을 제시하기까지의 역동 인 과정을 일컬

어 “임상추론“ 이라고 정의한다[6-8]. 임상추론은 

의료인의 핵심역량으로 강조되고 있으나, 의료인을 

양성하는 교육기 에서 임상추론능력을 함양하기 

한 교육법은 고  방법인 시뮬 이션교육이 

부분을 차지하고 있다[8,24].

디지털스토리텔링은 일정한 스토리를 통해 개

방식에 따라서 다채로운 창작이 가능하므로 임상추

론을 훈련하는 새로운 방법으로 제시될 수 있다.

한 상호작용성(interactivity)이 극 화되어 있

는 디지털 랫폼 환경에서는 교수자와 학습자, 학

습자와 학습자 간의 활발한 교류를 통해 정보를 

공유하고 추론과정을 실시간으로 피드백 받을 수 

있어 복잡한 인지과정으로 인해 다소 훈련이 어려

웠던 분야를 보다 효율 으로 학습할 수 있는 

안으로 사료된다.

최근 10년간 디지털스토리텔링의 교육효과를 검

증한 연구는 총 12편으로[10∼16, 26∼30], 연구 상

의 비율은 등학생 41.6%, 학생 16.6%, 고등학

생 16.6% 로 나타나 학에서의 실험사례는 없었으

나, 공통 으로 “감정동기유발과정에서 출발하여 소

셜액션 유발과정과 이지속유지과정을 거쳐 보상

가시화 과정으로 정의되는 게임의 기본개념을 지키

면서 기능성게임을 제작할 때 상, 오디오, 하이퍼

텍스트, 실시간 연동, SNS공유기능 등을 삽입하는 

것이 효과 인 설계방안으로 논의되고 있다.

한 서사를 인쇄매체가 아닌 디지털매체로 구

한 방식인 디지털스토리텔링 기법과, 기능성게임

의 필수구성 요소인 내러티 (이야기)의 속성은 임

상추론의 기존 교육법에 한 한계를 보완할 수 

있다.

 

2.4 임상추론의 속성과 통  교육의 한계

Simmons는 2010년에 임상추론에 한 개념 분

석을 실시했으며 그 결과 도출된 임상추론의 속성



Journal of Korea Game Society JKGS ❙71

― A Basic Study on the Development of Functional Games for University Lectures - Focusing on clinical reasoning capabilities ―

은, 인지(cognition), 반추(deliberation), 정보처리

(information process), 분석(analysis), 메타인지

(metacogn i t i on ) ,휴리스틱(heur i s t i c ) ,직

(intuition), 추리(inference), 논증(logic)으로 나타

났다. 이 에서 특히 주목할 은 휴리스틱

(heuristic), 직 (intuition) 이다. 이는 단순히 지

식을 습득 하는 것이 아닌 임상  경험이 바탕이 

되어야 하므로 아직 사회진출  단계인 학생입장

에서 휴리스틱과 직 을 습득하기에 상당한 한계

이 있다[8]. 

의학, 간호, 보건계열 학생들은 환자의 신체  

증상과 심리  증상, 새로운 치료법과 투약, 시술, 

의료기기사용에 한 반 인 습득이 요구되며 이

러한 지식을 토 로 실제 상황에서 어떻게 용할 

것인지 연결하는 것은 매우 요한 과제이다.

한 환자 개개인의 특성을 고려한 총체 인 

근방법이 필요한 임상상황에서 가장 요한 것  

한 휴리스틱과 직 이라 할 수 있다. 

이 듯 필수 인 역량이지만 통  교육방식인 

단순지식 습득만으로는 신속하고 정확한 단이 요

구되는 임상상황에 성공 으로 응할 수 없으  

므로 임상사례를 최 한 많이 해 보고 문제에 

해 추론해 보는 훈련이 요하다. 

따라서 임상  경험을 체할 수 있는 다양한 

교육을 제공하는 것이 필요하며 1회성 교육이 아

닌, 지속 이고 순환 인 과정속에서 한 질문

과 성찰을 통해 학생들이 임상  상상력을 향상 

시키고 임상추론역량을 강화 할 수 있도록 하는 

실질 인 교육 로그램이 필요하다.

학습자들에게 목 성 있는 순기능 몰입요소를 

구축하기 해 임상사례를 이야기 구조로 풀어낸 

스토리텔링 기법으로 다양한 시를 제시하고, 이

러한 시는 시 공간의 제약 없는 디지털 랫폼

환경에서 언제든 추론할 수 있게 개방하여 추론 

결과를 실시간으로 토의할 수 있게 구성한다면 

미답이었던 임상추론교육에 효과 인 안이 될 

수 있을 것으로 기 한다.

3. 논의  결론

본 연구는 디지털스토리텔링 요소를 목한 기

능성게임이 학교육으로 활용 될 수 있는 구체  

안을 제시하고 기능성게임의 한계로 지 되어왔

던 게임콘텐츠 품질평가의 기 을 고찰하여 향후 

기능성 게임이 보다 화되고 여러 학계에서 참

고자료로서 활용될 수 있도록 기 자료를 제공하

다. 

국내 교육용 기능성게임 활성화를 한 해외 사

례연구[3], 기능성게임 제작을 통한 기획 근 로

세스 사례[19], 기능성게임의 게임성과 효과성 분

석 모델 사례연구[1] 등 을 분석하여, 기능성 게임 

개발 시 각 과정마다 확인해야 할 정량  지표를 

게임성, 효과성으로 구분하여 제시하 으며 게임성

과 효과성은 게임의 필수요소임에도 불구하고 모두 

만족 하는 것으로 평가받는 게임개발사례가 미비한

으로 미루어보아, 그만큼 흥미요소와 교육 요소

의 한 균형을 맞추는 것이 어렵다는것을 알 

수 있다. 

게임성과 효과성의 균형을 맞추려면 각 요소별

로 실제 측정가능한 지표를 제시하여 게임개발자

(교수자)와 사용자(학습자)간의 공통 인 목표를 

구축하는것이 선행되어야한다. 

따라서 게임성은 Smith&Mann이 제안한 게임

성의 주요 요소 4가지(interface, engine, 

interactivity, narrative)와, King이 제시한 게임의 

5가지 요소  사회  특징을 게임성 지표로 개발

한 윤태복, 김민철의 사회  유용성(social utility 

features)지표의 를 제시하여 향후 기능성게임을 

개발 할 때 고려해야할 지표로 소개하 다.

효과성은 선행연구 고찰 결과 학생들의 성취

목 지향을 측정하기 하여 Midgley[26]이 개발

한 목  지향 검사를 지표로 삼아 용해 볼 것을 

제안한다. 의 2가지 지표는 기본요소이며, 이후 

개발하고자 하는 게임의 유형과, 교육하고자 하는 

속성을 악하여 교육내용에 걸맞는 게임유형을 선

택 하는 것이 요하다. 



72 ❙ Journal of Korea Game Society 2019 Jun; 19(3): 65-74

― 학 강의용 기능성게임 개발 기 연구 - 임상추론역량을 심으로 ―

본 연구에서 제시한 임상추론 교육은 환자와  

련된 정보를 모으고, 얻어진 자료를 문 인  

지식을 토 로 검토하고 분석하여 환자가 가진 문

제를 해결하기 하여 합리 인 결정을 도출하는 

사고과정이다. 이러한 속성은 일정한 스토리를 통

해 개방식에 따라서 다채로운 창작이 가능한 디

지털스토리텔링기법과 맥락을 같이한다. 디지털  

스토리텔링기법은 이미 수차례 실험연구를 통해 교

육의 효과성은 입증되었지만 학교육에 용한 사

례는 무한 실정이므로 , , 고등 학교에서 진

행된 실험연구결과를 분석한 결과 공통 으로 

감정동기유발과정에서 출발하여 소셜액션 유발

과정과 이지속유지과정을 거쳐 보상가시화과정

의 흐름 로 진행했음을 알 수 있었다[27,28,29,30, 

31].

한 학교육으로 기능성게임을 도입할 때 기

존의 통  강의방식보다 효과 인 방법이라는  

가설에 당 성을 입증해야한다. 이는 임상추론과 

같이 해당분야의 공자들에게 충분히 학습동기부

여를 할 수 있을 만큼 요한 내용이어야 하며,  

디지털 랫폼에서의 구 이 실 가능 해야 한다.

시공간의 제약 없이 근이 가능하며 실시간 피

드백이 가능하도록 설계하기 해서 상, 오디오, 

하이퍼텍스트, 실시간 연동, SNS공유기능 등을 삽

입하는 것이 효과 인 설계방안으로 논의되고 있

다. 

종합해보면, 게임의 기본요소인 게임성과 효과성

을 충분히 고려하여 개발자와 사용자간의 공통  

목표합의를 이루고, 게임성과 효과성을 측정하기 

해서 추상 인 개념이 아닌 정량  지표를 사용

해야 하며 학 강의에 기능성게임을 도입하고자 

할 때 통 강의방식보다 기능성게임의 우수성을 

입증할만한 근거를 제시해야 한다.

한 디지털 랫폼에서 성공 인 활용을 해서

는 해당 공자들의 학습동기부여를 일으킬만한  

주제로 근 하는 것이 요하다.

마지막으로 수많은 게임의 유형 , 교육하고자 

하는 내용과 게임의 특성을 고려하여 최 의 게임

유형을 선정해야한다.

본 연구에서는 국, 내외에서 기능성게임은 4차 

산업 명이후 새로운 교육법으로 명성을 얻고 있지

만 상시장규모와 가치에 비해 가시 인 성과가 

부족하고, 교육기  학령기 아동,  고등학교에 

비 을 차지하고 있는 기능성게임의  주소를 

시사하여 기능성게임의 효과성 입증에서 정량  지

표의 요성과 학교육에의 용가능성을 다방면

으로 타진하 다. 기능성게임의 용범  확 를 

기 하며 학습자 의 다양한 교육요구를 반 하여 

추후 학제 간 융합을 해 련연구가 더욱 활발

히 진행되어야 할 것이다.
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