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This study aims to analyze the trends of educational use of game design research in Korea. Systematic 

literature analysis selected seventy-seven studies which they were analyzed based on a framework of three 

areas: general elements, learning elements, gamified elements. As a result of the study, research trends 

showed an increase in the design of game-based learning and educational game researches, mostly focused 

on design-effect studies and targeted for younger students. Second, for learning elements, among many 

subjects, CS/IT was on the top, and science and language subjects followed. Research focused more on 

cognitive domains for knowledge gains than social or affective domains, lack the use of the game for 

higher-order thinking skills and interpersonal skills. Only a few studies provided a theoretical background, 

and most lacked the application of the instructional design or game design principles. Third, for the 

gamified elements, PC and mobile were most popular platforms used, and studies also showed increase use 

of new media such as VR, AR, and, motion recognition in educational games. In order to develop 

effective use of games for education, we should develop an integrated design model using micro 

instructional design theory such as 4C-ID and motivation theory with game design theory such as MDA. 

Such an integrated instructional game model should implement the theory of design to support diverse 

learners and expand domains of knowledge. The implication of this research is to research communities to 

collaborate to integrate instructional design with game cycle design for effective educational games and 

educational gamification.
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Ⅰ. 서  론

현대 교육체계의 기틀을 마련한 Dewey의 사상은 놀이중심과 흥미중심적인 학습이 지적 성장

의 동력이자 경험의 지속성을 담보한다고 강조하고 있다(Dewey, 1938/1995). Vygotsky 역시 놀이

를 통한 학습은 근접발달영역을 구성하도록 하며, 자신의 연령보다 수준이 높은 과업을 수행하

도록 도움으로써 성장의 원동력이 된다고 하였다(Moll, 2014). 이와 같이 게임이 지니는 교육적 

가능성은 오래전부터 논의되어 왔고, 놀이나 게임을 교육에 결합하고자 하는 노력 또한 지속적

으로 이루어져 왔다(Johnson, Adanms, Estrada, & Freeman, 2014; Martí-Parreño, Méndez-Ibáñez, & 

Alonso-Arroyo, 2016; 백영균, 2006).

21세기 교육현장에서도 놀이가 지니는 교육적 효과와 학습 흥미를 증진시키는 교육방법에 대

한 관심이 높다(Fenn & Lehong, 2011; Zimmerman, 2015). 게임의 ‘재미’라는 속성을 학습과 몰입을 

위한 동기유발 전략으로 활용하여 ‘재미’와 ‘학습’이라는 두 마리 토끼를 잡고자 하는 노력이 이

어지고 있다(Garris, Ahlers, & Driskell, 2002; Kapp, 2012/2016; Plass, Homer, & Kinzer, 2015; Prensky, 

2007). 교육 분야에서의 게임 혹은 게임적 요소의 활용은 그 수준과 방법에 따라 차이가 있어 

교육용게임, 게임기반학습, 게이미피케이션, 교육 게이미피케이션, 기능성게임(시리어스게임) 등 

다양한 용어와 개념으로 이해된다(Al-Azawi, Al-Faliti, & Al-Blushi, 2016). 이러한 개념들은 교육에 

게임 혹은 게임적 요소를 활용한다는 기본적 전제를 공유하고 있으며, 각 개념 간 관계에 대한 

명확한 합의가 이루어지지 않았다는 점에서 일부 연구자들은 이러한 용어들을 혼용하여 사용하

기도 한다(Kapp, 2012/2016; Martí-Parreño et al., 2016).

게임의 교육적 활용에 대한 높은 관심은 최근 이루어지고 있는 국내외 연구를 통하여 확인할 

수 있는데, 해외 연구동향의 경우 그 질과 양적인 면에서 국내와 큰 차이가 있다. 2015년 이후 

게임의 교육적 활용에 대한 해외 연구동향은 50편 이상이나 국내는 총 3편에 불과하다. 해외에

서는 전반적인 게임의 교육적 활용 연구동향 분석부터 e-Learning, MOOC, 고등교육, 교과 영역, 

연구대상과 비게임 분야 등 다양한 측면의 연구동향이 보고되었다(Dicheva, Dichev, Agre, & 

Angelova, 2015; Zainuddin, Chu, Shujahat, & Perera, 2020). 그러나 국내에서 이루어진 게임의 교육

적 활용에 대한 연구동향 분석은 단 3편에 불과하며, 전반적인 게이미피케이션에 대한 연구 동

향 보고 중 교육 분야의 연구 증가를 언급한 2개의 연구를 추가하면 총 5편으로 보고된다. 국내 

연구동향 3편은 체계적 문헌고찰을 통해 연구동향을 파악하고자 하였으며, (1) 권정민과 조광수

(2009)는 1980년-2000년까지 특수교육 분야에서의 디지털 게임 활용에 대한 연구동향을 파악하였

고, (2) 강승헌, 박성진, 김상균(2017)은 컴퓨터과학 분야에서의 게이미피케이션 연구동향을 분석

하였으며, (3) 김도헌(2020)은 국내 교육 게이미피케이션 연구에 대한 전반적 연구동향을 분석하

였다. 이외에는 게이미피케이션 전반에 대한 연구동향을 파악하기 위해 메타분석방법을 적용한 

권보연과 류철균(2015)의 연구와 체계적 문헌분석 방법을 적용한 한안나(2018)의 연구에서 일부 
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교육분야의 증가 추세를 언급하였다.

본 연구는 기존의 국내 연구동향 연구와 달리 보다 포괄적인 체계적 문헌분석을 위해 문헌의 

발행연도를 2015년부터 2020년 2월로 설정하였고, 관련 용어들이 혼용되어 사용된다는 점에서 

게임기반학습, 기능성게임, 교육용게임, 게이미피케이션을 모두 포함하여 연구를 진행하였다. 기

존의 연구동향에서 집중한 특정 학습영역, 대상자, 혹은 전반적인 측면의 게이미피케이션 연구

동향과 달리 김도헌(2020)이 지적한 게이미피케이션 설계연구에서의 체계적 설계 과정 부재와, 

게이미피케이션 설계 시 교수설계 원리와 모형 적용 부재(안미리, 2016, 9)를 확인하기 위해 교

수설계 원리와 설계모형 활용 동향에 집중하여 분석하고, 도출된 결과를 토대로 향후 체계적인 

교수설계 원리와 모형을 적용한 교육용게임과 게이미피케이션의 개발을 제안하였다.

Ⅱ. 국내외 게임의 교육적 활용 연구동향

1. 해외 연구동향

해외 연구는 2015년 이후 총 50편 이상의 연구동향이 보고되었고, 총체적인 연구동향 뿐 아니

라 K-12나 특정 학교급에 집중한 연구(Limantara, Hidayanto, & Prabowo, 2019), 특정 교과에서의 

적용을 다룬 연구(Alhammed & Moreno, 2018) 등 세부 분야에 대한 다양한 연구가 진행되었다. 

Hamari, Kovisto, & Sarsa(2014)는 게이미피케이션에 대한 경험적 연구동향에 대해 보고하였고, 교

육 게이미피케이션 관련 연구를 연구형태와 교육효과에 집중하여 분석하고 두 준거 간 관계를 

도식화하여 표현하기도 하였다(Borges, Durelli, Reis, & Isotani, 2014). 해외 연구에서는 게이미피케

이션의 교육적 효과를 측정하고자 하는 연구가 가장 많이 이루어졌으며, 행동 변화, 참여, 학습 

증진과 같은 효과들이 주요하게 측정되었다. 한편, Dicheva et al. (2015)는 게이미피케이션 설계원

리와 적용맥락, 그리고 교육적 효과를 연구하였는데, 블렌디드 코스와 CS/IT 분야에서의 적용이 

활발하게 이루어지고 있으며, 포인트, 리더보드, 뱃지의 활용에 대한 외적 보상체계가 주요하게 

활용되었다는 결과를 제시하였다. 이러한 결과를 통해, 학습자의 경험을 보다 의미 있게 구성할 

수 있도록 하는 새로운 설계방법을 고민하는 과정이 필요함을 지적하였다. 또한 Dichev & 

Dicheva(2017)는 게임과 교육의 결합이 활발해짐에 따라 게이미피케이션을 통해 제시되는 교육적 

효과에 대해 집중 분석하였다. 이들은 학습자의 동기부여를 확인하기 위한 실증연구의 필요성과 

게임화된 활동이 특정 교육 맥락에서 작동되는 방식에 대한 연구가 부족함을 한계로 지적하였

다. Subhash & Cudney(2018)은 게임화된 학습 시스템이 고등교육에서 활용되는 양상을 파악하고

자 관련 연구를 게이미피케이션과 게임기반학습 연구로 나누어 분석하고, 연구에 따른 주요 결

과를 학습효과, 게임요소 등으로 정리하였다. 그리고 아시아 국가의 K-12 학생들을 대상으로 
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한 연구에서 So & Seo(2018)는 연구 맥락 측면에서 국가, 학교급, 학습주제에 대한 분석을 실시

하였고, 연구방법에 대한 분석과 게임적 측면에서 게임의 속성, 게임의 목적, 개발자 등을 분석

하였다.

2. 국내 연구동향

게임의 교육적 활용에 대한 관심이 증가하고 있음에도 불구하고 국내 연구동향 분석은 해외 

연구동향에 비해 제한적이다. 전반적인 영역에서의 게이미피케이션 연구동향을 탐구한 권보연과 

류철균(2015)은 2011년-2015년까지 보고된 게이미피케이션 연구 50편에 대한 종합적 메타 분석을 

실시하였고, 교육과 게임의 결합인 기능성게임과의 관계와 게이미피케이션을 주제로 하는 인문 

연구가 부족함을 지적하였다. 한안나(2018)는 2011년-2017년까지 보고된 게이미피케이션 연구의 

동향과 성과를 체계적 문헌분석(131편)한 결과 2014년 이후 게이미피케이션 효과 검증에 대한 

연구가 증가하였고, 2015년 이후 비게임 분야에서의 연구가 증가 추세임을 보고하였다. 또한, 주

요 연구결과로 게이미피케이션 적용에 따른 효과 중 심리적 효과(만족, 동기, 몰입, 재미, 유용

성, 자기효능감, 사용성, 충성도)를 다룬 논문이 행동적 효과(참여증가, 수행개선, 행동변화)를 다

룬 논문의 수 보다 3배 가량 많은 것으로 보고하였다.

교육분야에 집중하여 게이미피케이션 연구 동향을 분석한 연구로, 김도헌(2020)은 2015년-2019

년 11월까지 발표된 학술논문 52편에 대한 체계적 문헌고찰을 실시하였다. 그는 연구목적과 방

법, 연구대상과 교과 영역, 게임 메커닉스와 적용 영역에 대해 보고하면서 국내 교육분야 연구

에 대한 비판적 시사점을 제공하였다. 설계․개발연구의 증가추세는 긍정적이지만 연구방법과 

실천적 기여가 부족하며, 매체비교 연구가 다수를 차지하고 있고, 순기능을 다룬 연구가 대다수

로 역기능에 대한 연구가 부족하다고 지적하였다. 이러한 한계에 대한 제언으로, 설계기반 연구

의 핵심적인 절차를 반영한 체계적인 설계가 필요하며(한안나, 2018; Kapp, 2012/2016; Youn & 

Woo, 2014; Eck, 2006;), 게임 요소와 학습자 특성 혹은 학습과제간 상호관계성에 대한 실증적 연

구가 필요함을 강조하였다(김도헌, 2020). 강승헌과 그의 동료들(2017)은 해외 CS교육 게이미피케

이션 활용 연구에 대한 문헌고찰을 통해 국내 CS/IT 교육분야 게이미피케이션의 활용에 대한 시

사점과 보다 효과적인 교육 게이미피케이션 구성을 위한 방향을 제언하였다. 구체적으로, 콘텐

츠의 방향과 교육목표의 일치, 적절한 피드백 제공과 학습자의 성향과 학습 준비도를 고려한 설

계의 필요성을 지적하였다. 권정민, 조광수(2009)는 약 20년간의 선행연구를 분석하여 특수교육 

분야에서의 디지털 게임 활용 관련 연구 흐름을 파악하고 연구에 활용된 게임 콘텐츠에 대한 

세부적인 분석을 통해 특수교육에서의 게임 활용 가능성을 보고하였다.
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Ⅲ. 게임의 교육적 활용

1. 게임의 교육  활용 개념과 범주화

게임의 교육적 활용은 교육이라는 ‘외적 동기형 행위’를 향상시키기 위하여 게임이라는 ‘내적 

동기형 행위’를 빌리는 형태의 학습 전략이다(백영균, 2006). 이러한 전략은 게임이라는 환경 속

에서 학습 목표를 달성하거나 혹은 학습 결과물을 산출하거나(Garris et al., 2002), 게임 혹은 게

임적 요소를 학습 과정에 포함하는 방식으로 구성된다(Kapp, 2012/2016). 게임의 교육적 활용 관

련 개념들은 일부 의미 혹은 적용 방법상의 차이를 지니나 게임 혹은 게임적 요소를 교육과 결

합하여 교육적 효과를 창출하고자 한다는 공통점을 갖는다(Martí-Parreño et al., 2016). <표 1>은 

게임기반학습, 기능성게임, 교육용게임, 게이미피케이션 및 교육 게이미피케이션의 정의와 유사

어를 나타낸 것이다. 이러한 개념들은 유사한 목적과 방법을 공유한다는 점에서 호환 가능한 개

념으로 사용되기도 한다.

용어 정의 유사어/영어 

게임기반학습 

디지털 게임과 논디지털 게임의 형태를 포괄하며 (Plass et al., 

2015), 게임 내 학습과 현실의 학습 사이의 연결고리를 바탕으

로 보다 효과적인 학습 결과물을 산출할 수 있는 학습이다

(Garris et al., 2002).

game-base

learning, GBL

교육용게임 
교육과 게임이 통합된 형태로, 게임 플레이를 통해 교육적 효

과를 달성하고자 하는 게임이다(김현수, 2010).
educational game

기능성게임
오락 목적 이외에 다른 목적을 달성하기 위해 활용 되는 (디지

털)게임을 말한다(Susi, Johannesson, & Backlund, 2007).

시리어스게임,

 serious game

게이미피케이션

비게임적 상황에 게임 메커닉스와 게임적 사고를 적용함으로서 

참여자들을 몰입시키고 문제를 해결하도록 하는 것을 말한다

(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011).

게임화,

gamification

교육 

게이미피케이션 

기존 교육환경에 게임에서 활용되는 다양한 재미요소 및 게임 

매커닉스를 적용하는 것을 말한다(김상균, 2017). 

교육 게임화,

educational 

gamification

<표 1> 게임의 교육  활용 용어 정의  유사어

다양한 용어로 표현되는 게임의 교육적 활용 관련 개념 간의 관계를 명확하게 규명하고자 하

는 시도들 또한 이루어지고 있다. [그림 1]은 Martí-Parreño(2016)와 그의 동료들이 선행연구를 종

합하여 게임의 교육적 활용 관련 용어 간의 관계를 도식화한 것이다.
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[그림 1] 게임의 교육  활용 개념간 구조  계

[그림 1]은 게임기반학습을 가장 상위 개념으로 보고, 교육용게임과 게이미피케이션을 하위 

개념으로 포함시키는 구조를 제시하고 있다. 이와 달리 김상균(2017)은 교육 게이미피케이션의 

정의를 광의의 교육 게임화와 협의의 교육 게임화로 나누어 [그림 2]와 같이 설명하였다. 협의적 

측면의 교육 게이미피케이션은 게임적 요소를 교육현장에 적용하는 측면만을 포함하는 개념으

로 교육용 게임과는 분리된 개념으로 제시되나, 광의적 측면에서는 게임의 속성을 활용하여 교

육적 목적을 달성하고자 하는 모든 시도들을 포함하는 포괄적인 개념으로 정의된다.

 

[그림 2] 의의 교육게임화와 의의 교육 게임화 

Prensky(2007)는 게임기반학습의 정의를 통해 게임기반학습과 교육용게임 두 개념 모두 게임 

콘텐츠의 교육적 활용에 집중한다는 점을 언급하며, 두 개념을 동의어로 활용가능함을 제시한 

바 있다. 반면, 교육 게이미피케이션의 경우 주로 게임 콘텐츠 자체의 제작과 적용보다는 게

임적 요소와 기술을 교육현장에 적용하는 과정을 강조한다(우탁, 안계윤, 윤수진, 2011; Lee & 

Hammer, 2011).
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2. 게임기반학습과 교육용게임

게임기반학습(game-based learning)이란 게임을 동기유발 전략으로 활용하여 교육적 목표를 달성

하고자 하는 교육 방법으로(백영균, 2006), 교육 콘텐츠와 디지털 게임의 결합을 통해 효과적인 

학습 결과를 제공하는 모든 종류의 교육용 게임을 포함한다(Prensky, 2007). 게임의 교육적 활용

은 이전부터 꾸준하게 논의되어왔으나, 학습세대의 변화에 따라 디지털 게임이 지니는 다양한 

이점이 강조되면서 게임기반학습을 혁신적인 교육 방법으로 활용하고자 하는 시도들이 빈번해

지고 있다(Plass et al., 2015). 게임기반학습 과정 중 학습자들은 크게 네 가지 형태의 학습을 경

험하게 된다: 연습과 피드백을 통한 학습, 지식과 기술을 습득하는 경험학습, 시행착오나 실수를 

통한 학습, 직접 문제와 해결방안을 탐구하는 발견학습(백영균, 2006). 학습자들은 게임이 지니는 

재미와 게임을 플레이하는 과정에서 이러한 학습 과정을 경험하며 자연스럽게 지식과 기술을 

능동적이고 지속적으로 습득하게 된다(김현수, 2010; Al-Azawi et al., 2016).

Garris et al.(2002)는 게임기반학습의 투입-과정-산출(IPO) 모델을 [그림 3]과 같이 제시하였다. 

IPO모델은 교육 콘텐츠와 게임적 요소의 투입, 사용자의 판단, 행동, 그리고 게임 내 피드백으로 

이어지는 게임 사이클을 통한 학습경험의 생성, 그리고 디브리핑을 통한 학습 결과 산출의 과정

을 보여준다.

[그림 3] 투입-과정-산출 모델

[그림 3]의 ‘디브리핑’ 과정은 게임 맥락과 학습 맥락 간 연결관계를 파악하도록 하여 게임 

내 성취가 학습 결과로 이어질 수 있도록 유도하는 역할을 하기 때문에 게임기반학습의 교육

적 효과를 증진하는데 필수적이고 중요한 과정이다(Moreno-Ger, Burgos, Martínez- Ortiz, Sierra, & 

Fernández-Manjón, 2008).

Moreno-Ger et al.(2008)은 교육용 게임을 기존 상업 게임을 교육적 목적으로 활용하는 경우와 

교육자 혹은 개발자가 교육적 목적으로 특별히 디자인한 게임을 활용하는 경우로 분류하였다. 
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그러나 이 두 가지 형태 모두 설계 혹은 적용 과정에서 어려움을 갖게 되는데, 우선 재미에 치

중될 수밖에 없는 기존의 상업적 게임을 교육적 목적으로 활용할 경우 부적절하거나 불완전한 

콘텐츠가 제시될 수 있으며, 반대로 교육용으로 게임을 의도적으로 제작하는 경우에는 상업적 

게임과 같은 수준의 재미를 보장하기 어렵다(김나영, 2015; 김현수, 2010). 이러한 한계를 극복하

기 위해서는 교육과 게임 간의 적절한 균형과 접점을 찾고(Prensky, 2007), 적절한 시점의 피드백 

제공, 도전적인 과제 제시와 단계적 난이도 향상, 자기표현, 현존감 제공, 상호작용 강화(Annetta, 

2010; Gee, 2003) 전략들을 적절하게 활용해야 한다. 이는 교육과 게임 간의 적절한 균형을 위해 

체계적인 게임적 환경이나 요소의 설계와 교수설계 모형을 반영한 설계 과정이 필요하다는 점

을 시사한다.

3. 게이미피 이션과 교육 게이미피 이션

게이미피케이션은 초기에는 비즈니스 영역에서 마케팅을 목적으로 주로 활용되었으며, 2011년 

게이미피케이션 서밋(Gamification Summit)에서 그 개념이 체계화된 후 본격적으로 논의되기 시작

하였다(이동엽, 2011; 한안나, 2018; Dicheva et al., 2015). 이는 비게임적 상황에 게임적 요소를 활

용하여 참여와 몰입을 유도하고자 하는 전략으로써(Deterding et al., 2011), 게임적 경험을 통한 

사용자의 가치 창출과 서비스 강화를 위해 활용되었다. 게이미피케이션의 행동유도에 대해 

Bunchball(2010)는 게임 메커닉스 활용을 통해 사람들의 근본적 욕구인 보상, 지위, 성취, 자기표

현, 경쟁, 이타심을 충족시킴으로써, 목표로 하는 특정 행동을 유도한다고 보고하였다. 게이미피

케이션의 적용이 동기유발이나 몰입 같은 효과를 창출할 수 있다는 기대가 제시되면서 이를 교

육분야에 적용하고자 하는 관심 또한 높아지고 있다(한안나, 2018; Dicheva et al., 2015). 특히, 기

존 게임기반학습 혹은 교육용 게임과 달리 교육과정 전체를 게임처럼 구성하지 않고 일부 게임 

메커닉스를 활용하여 다양한 교육적 효과를 높일 수 있다는 점에서 활용 가능성이 강조되고 있

다(Dicheva et al., 2015; Kapp, 2012/2016). 

김상균(2017)은 교육분야에서의 게이미피케이션 적용을 교육 게임화 혹은 교육 게이미피케이

션으로 정의하고, 기존의 게임기반학습, 교육용게임과 달리 교수학습 과정에 게임 메커닉스를 

활용하여 학습환경을 게임화하는 것으로 게임의 교육적 활용의 범위를 확장하여 설명하였다. 교

육 게이미피케이션은 게임 메커닉스와 게임적 사고를 활용하여 학습자의 참여 촉진과 문제해결

을 유도하며(Kapp, 2012/2016), 이러한 심리적, 행동적 변화를 발현시키는 주요 요소인 게임 메커

닉스에 대한 학자별 분류는 <표 2>와 같다.
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연구자 게임 메커닉스

Bunchball, Inc. (2010) 포인트, 레벨, 리더보드, 도전, 가상재화, 자선

Deterding et al. (2011) 레벨, 리더보드, 뱃지, 목표, 시간제한 

Kapp (2012/2016)
포인트, 레벨, 리더보드, 뱃지, 도전, 목표, 시간제한, 규칙, 경쟁, 협력, 피드

백, 스토리, 반복, 미학, 흥미 곡선

Zicherman &

Cunningham (2011)
포인트, 레벨, 리더보드, 뱃지, 도전, 퀘스트, 온보딩, 인게이지먼트 루프

권종산, 우탁 (2013)
포인트, 레벨, 리더보드, 뱃지, 시간제한, 매니지먼트, 커뮤니티, 보상, 경쟁, 

미션, 아이템, 아바타

<표 2> 게임 메커닉스의 구성 요소

4. 게임의 교육  활용 설계

효과적인 게임의 교육적 활용을 위해 설계 연구에 대한 관심과 시도가 증가하고 있음에도 불

구하고, 여전히 교육과 게임을 결합하고자 하는 시도들은 많은 문제점에 직면한다. 특히, 다수의 

설계 연구들이 게임설계에 치우치거나, 게임과 교육을 피상적인 수준에서 결합시킴으로서 교육

적 효과가 충분히 발현되지 못하였다(김성완, 2016; Kapp, 2012/2016; Eck, 2006; Youn, 2014). 일부 

연구에서 게임의 경쟁, 보상 체제만을 교육 환경에 적용하여 학습을 강화하고자 한 시도들이 이

루어졌으나, 총체적인 학습 과정과 학습자 경험을 고려하지 못 할 경우 게임이 지니는 긍정적 

측면을 충분히 발휘하기 어렵다(염주영, 안미리, 2020, 5). 따라서 교육적 활용을 설계하는 과정

에서 교육적 맥락을 반영한 학습경험을 고민할 필요가 있으며, 교과 및 교육 방법에 대한 지식

을 바탕으로 맥락적인 관점에서의 접근과 풍부한 학습경험을 생성하는 학습환경 구축이 필요하

다(고윤미, 2018). 적절한 게임 요소의 적용, 학습자에 적합한 단계와 피드백 제시와 같이 교육과 

게임이 체계적으로 결합함으로써 교육적인 효과 창출이 가능하다(고윤미, 2018; 배예선, 전우천, 

2016; Eck, 2006).

김도헌(2020)은 최근 게임을 활용한 교수설계, 혹은 교육용 게임을 설계하고자 시도한 연구들

이 다수 이루어지고 있다고 보고하였다. 구체적으로, 교육용 게임 설계 연구(김성완, 2016; 김진

수, 박남제, 2019; 정지용, 김상균, 박성진, 장진태, 김새론, 2018), 게임 혹은 게임 메커닉스를 활

용하여 교수학습과정을 설계하고자 시도한 연구(윤아영, 박영주, 2018; 강영돈, 2019)등이 이루어

진 바 있다. 이러한 연구들은 게임의 교육적 활용 설계의 다양한 방법과 목적을 제시하였고, 일

부는 현장 적용 후 그 교육적 효과를 보고하였다(고대훈, 박남제, 2016; 유연경, 이서지, 강나은, 

이지성, 임창주, 2019; 채승완, 송상헌, 2019).



교육정보미디어연구, 제26권 제3호

- 434 -

이처럼 국내에서 게임의 교육적 활용 설계를 목적으로 하는 연구들이 다수 시도되고 있음에

도 불구하고 그 설계의 체계성이나 설계 절차나 요소들이 명확하게 설명되지 못하고 있으며, 설

계과정에서 적절한 설계원리를 활용했다고 평가하기 어렵다(김도헌, 2020). 효과적인 게임의 교

육적 활용을 설계하기 위해서는 체계적이고 신중한 설계과정이 요구되며(Zimmerman & Fortugno, 

2005) 그 과정에서 적절한 설계원리와 전략을 고려할 필요가 있다. 선행연구에서 제시된 효과적

인 게임의 교육적 활용을 위한 설계전략(Youn & Woo, 2014; Eck, 2006; Zimmerman & Fortugno, 

2005; Kapp, 2012/2016)을 정리하면 <표 3>과 같다.

연구자 교육 게이미피케이션 설계 가이드라인

Youn &

Woo(2014)

학습활동과 게임 활동 간의 맥락과 목표를 통일

학습 활동과 게임 활동이 상호 영향을 주고 학습이 이루어지는 과정 설계

학습 외적 활동에서 오는 인지 부하를 최소화시키고자 노력

Eck(2006),

Zimmerman & 

Fortugno (2005)

게임 그 자체가 지니는 효과와 속성에 집중하는 것 지양

다양한 유형의 게임이 작동하는 방식 파악

교육적 맥락과 목적을 고려

게임 전략을 체계적으로 결합 시도

Kapp

(2012/2016)

게임적 사고를 통한 스토리 전달, 참여, 문제해결과정에 대한 고려 없이 포인트, 

뱃지와 같은 게임 메커닉스만을 활용하는 현상을 지양

학습의 질 저하, 고차원적 사고, 지식습득의 효과를 제시하지 못하는 현상 경계

학습 전문가의 개입 없이 설계 되거나, 교육적 측면이 비체계적으로 도입되는 경

향 경계

게임 콘텐츠 닢 게임 메커닉스의 종류와 교육환경에 대한 종합적 고려 필요

<표 3> 게임의 교육  활용 설계 략

보다 효과적이고 체계적인 게임의 교육적 활용을 위해 다양한 게임 설계, 혹은 게임의 교육적 

활용 설계 모형들이 활용될 수 있으며, 이 중 Hunicke, Leblanc, & Zubek(2004)의 MDA 프레임워크

는 가장 대표적인 게임설계 모형으로 활용되고 있다. MDA 프레임워크는 게임을 통해 경험이 

생성되는 과정을 Mechanics, Dynamics, Aethestics로 분류하고, Mechanics를 게임의 기본 구성요소, 

Dynamics를 게임 진행 중 게임 메커닉스들이 플레이어의 행동 따라 작동하는 과정, 그리고 

Aesthestics를 플레이어와 게임 시스템의 상호작용을 통한 감정적인 경험이라고 하였다. MDA 프

레임워크는 게임 디자이너와 플레이어가 각각 다른 관점을 통해 게임을 경험한다는 것을 강조

한다. 디자이너는 게임 메커닉스를 통해 다이나믹스를 형성하고, 특정한 미학적 경험을 창출하
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고자 하는 순서로 게임을 설계하지만 반대로 플레이어는 게임을 통해 미학적 경험을 직접적으

로 받아들이고, 미학적 경험을 생성하는 요소로서 다이나믹스와 게임 메커닉스를 인식하게 된

다. MDA 프레임워크에서는 디자이너가 이러한 경험의 과정에서 나타나는 차이를 고려하여 게

임을 설계할 필요가 있음을 제시한다.

[그림 4] MDA Framework

Livingston과 Stoll의 시뮬레이션 개발 6단계 모형 또한 게임의 교육적 활용 설계 과정에서 자주 

활용되고 있으며, 이때 6단계는 학습목표 설정, 게임 소재 선정, 게임구조 설계, 게임자료 설계, 

게임 규칙 작성, 검사/수정의 단계로 구성된다(김진수, 박남제, 2019에서 재인용). 체계적인 교육 

게이미피케이션 설계를 제안한 박성진과 김상균(2018)은 교수설계 모형을 적용한 게이미피케이

션 개발 방법론으로 4F 프로세스 모형을 제시하였다. 4F 모형은 학습자와 학습 환경의 특성 분

석, 학습목표 설정, 학습자료 및 매체 준비, 실행 및 평가의 설계 과정을 포함한다. 한지애(2019)

는 게이미피케이션 기반 디지털 교육콘텐츠 개발 프로세스 7단계로 요구분석, 매체분석, 콘텐츠 

정의, 콘텐츠 구조화, 콘텐츠 실체화, 콘텐츠 구현, 그리고 테스트를 제안하였다. 일부 게임 혹은 

게임의 교육적 활용 설계 모형에 대한 연구가 진행 중이나 적절한 단계와 시점의 참여와 몰입

을 유도할 수 있는 체계적인 교수설계를 다루는 연구는 제한적이다.

Ⅳ. 연구방법 및 절차

본 연구는 국내 게임의 교육적 활용 설계 연구에 대한 연구동향을 파악하여 효과적인 게임의 

교육적 활용을 위한 체계적인 설계 방안의 필요성과 전략을 제안하고자 체계적 문헌 고찰을 실

시하였다. 문헌 검색 및 선별을 위해서는 김호정과 김가람(2017)이 활용한 형식적 선별과 내용 

선별 절차를 활용하였다. 각 단계의 문헌 선별과정과 분석기준에 의한 분류는 충분한 숙지가 이

루어진 연구자 4명이 합의를 이루어 3개의 분류(일반적 요소, 교육적 요소, 게임적 요소)와 10개 

하위항목을 포함하는 분석의 틀을 활용하여 분석하였다.
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1. 문헌검색  선정

체계적인 문헌고찰을 위한 문헌수집과 선별과정은 형식적 선별과정과 내용 선별과정으로 

진행되었으며, 구체적인 문헌검색과 선별 절차를 거쳤다. 본 연구에서는 게임의 교육적 활용 

관련 개념을 Martí-Parreño와 그의 동료들(2016)이 제안한 구조적 상하 관계의 개념보다는, 

Kapp(2012/2016)가 제안한 호환 가능한 개념으로 보고, 게임기반학습과 교육용 게임은 

Presnsky(2007)의 정의를, 게이미피케이션은 김상균(2017)의 협의적 교육 게이미피케이션의 정의를 

기반으로 <표 4>와 같이 범주화하여 유사개념들을 모두 포함한 문헌검색을 진행하였다.

범주화 범주화에 포함되는 용어

게임기반학습
․교육용 게임, 기능성 게임(시리어스 게임)

  game-based learning(GBL), serious game, educational game

교육 게이미피케이션
․게임화, 게이미피케이션, 교육 게임화

  gamification, educational gamification

<표 4> 게임의 교육  활용에 한 2가지 범주

앞서 언급된 두 가지 범주와 유사어들을 모두 포함하여 검색한 결과 총 2,455편의 문헌이 검

색되었다. 문헌 선별과정은 [그림 5]와 같으며, 검색된 논문들을 선별 및 배제하기 위해 첫째, 형

식 선별처리 과정을 통해 학위논문, 학술발표, KCI 비등재지, 한국어와 영어 외 논문들을 제외하

였다(1,386편의 논문 제외). 두 번째, 내용 선별과정을 통해 게임의 교육적 활용 혹은 설계관련 

연구가 아니거나, 설계에 대한 구체적인 설명이 없는 문헌을 제외한 후(1,059편 논문 중 982편 

제외) 최종적으로 77편을 분석대상으로 선정하였다.

[그림 5] 본 연구를 한 문헌선별 차
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2. 분석 거 선정

체계적인 문헌 분석 준거를 설정하기 위해 국내외 교육 게이미피케이션 관련 선행연구, 연구

동향연구들의 분석기준을 참고하여 총 10개의 소분류 분석준거를 도출하였으며, 도출된 분석준

거를 유목화하여 <표 5>와 같이 일반적 요소, 교육적 요소, 게임적 요소로 대분류하였다.

대분류 소분류 - 분석 준거 분석 내용

일반적 

요소

1 발행연도 논문 게재 연도

2 연구목적 설계-개발, 설계-적용, 설계-평가, 설계-효과

3 연구대상 유아-초등, 중-고등, 대학-성인, 포괄적 연령, 특수집단

교육적 

요소

4 학습주제 교과/전공 영역, 비교과 영역

5 학습영역 지식의 종류

6 이론적 배경 이론적 배경

7 설계모형 게임설계 모형, 교수설계 모형

게임적 

요소

8 게임의 교육적 활용 분류 게임기반학습, 게이미피케이션

9 게임 메커닉스 레벨, 리더보드, 뱃지 등

10 플랫폼 PC, 모바일, VR, 논디지털(Non-digital)

<표 5> 연구동향 분석 분류표

Ⅴ. 연구 분석 결과

1. 일반  요소 분석 결과

일반적 요소는 발행연도, 연구 목적, 게임의 교육적 활용, 연구대상, 학술지로 분류하였다. ‘발

행연도’는 최근 6년간 게임의 교육적 활용 설계 연구의 연도별 증감 추세를 확인한 결과는 [그

림 6]과 같다. 2015년(11편) 이후 2016년(22편)에는 전년도와 비교하여 2배 수준의 논문이 발행되

었으나, 2017년에는 다소 감소하는 추세를 보이다가 2018년(12편)과 2019년(25편)에 다시 크게 증

가하는 모습을 보이고 있다.
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[그림 6] 발행연도별 논문편수

‘연구목적’은 설계-개발, 설계-적용, 설계-평가, 설계-효과측정으로 분류하였으며, 설계-개발은 

설계 후 프로토타입 이상의 결과물을 제시한 경우, 설계-적용은 설계-개발 후 교육대상자들에게 

적용하였음을 명시한 경우를 말한다. 또한, 설계-평가는 적용 후 사용자 평가를 진행한 경우이

며, 설계-효과측정은 교육 현장에 적용하여 발현되는 교육적 효과를 측정, 제시한 경우를 말한

다. 연구목적 분류에 따른 분석 결과 설계-효과측정 연구(35편)가 가장 많았으며 게임설계, 교수

설계 후 이를 실제 교육현장에 적용하여 효과성을 측정하고자 하는 시도를 보였다. 다음으로 설

계-개발(20편), 효과를 측정하지 않은 설계-적용(11편), 사용성 평가만 진행한 설계-평가(11편) 순

으로 나타났다.

‘연구대상’은 안혜정, 김영환(2015)의 연구에서 연령을 중심으로 한 분류기준을 참고하여 유아-

초등, 중-고등, 대학-성인, 포괄적 연령, 특수집단(노인, 환자, 초보자, 특수학생 등)로 분류하였다. 

연구대상자의 학령이나 연령에 따른 연구 동향 분석 결과는 유아-초등(30편)이 가장 많은 수를 

차지했고, 특수학생, 환자, 초보자와 같이 특수한 교육적 목적을 지니는 집단인 특수집단(14편)에 

대한 연구가 그 뒤를 이었다. 다음으로 중-고등(9편)과 대학-성인(9편) 연구가 이루어졌으며, 대상

을 명확하게 제시하지 않은 연구(8편), 다양한 연령대에 걸쳐 설계가 이루어진 포괄적 연령(7편) 

순으로 조사되었다. 이는 관련 분야의 전체적인 연구 수는 증가하고 있으나 대다수의 연구가 학

령기의 학생들, 특히 저연령층을 대상으로 한 연구에 집중되어 있다는 한계와 함께 설계 후 실

제 교육현장에 적용하고 그 효과를 평가하고자 한 시도가 다수 이루어지고 있다는 긍정적 측면

을 함께 보여준다.

2. 교육  요소 분석 결과

교육적 요소는 학습주제, 학습영역, 이론적 배경, 설계모형으로 분류하였다. ‘학습주제’는 교과

/전공 영역, 비교과영역, 기타 미제시로 분류하였다. 교과영역은 CS/IT, 과학, 수학, 사회/역사, 의
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학, 경영/경제, 언어, 예체능, 비교과영역은 윤리, 건강/안전, 기타 교과 외로 구분하고, 기타 미제

시를 귀납적으로 분류하였다. 

학습주제의 경우, <표 6>에 제시된 바와 같이, CS/IT분야에서의 설계 연구(13편)가 가장 많았

고, 그 다음은 언어(10편), 건강/안전(9편), 과학(9편), 기타 교과 외(8편), 경영/경제(8편), 사회/역사

(7편) 순으로 나타났다. 최근 게임의 교육적 활용에서 CS/IT분야의 강세가 나타나는 것은 4차 산

업혁명시대 교육에 대한 논의와 함께 코딩교육 등 CS/IT교육의 중요성이 강조된 흐름을 반영한

다고 볼 수 있다(교육부 보도자료, 2015. 9. 23.). 이러한 흐름에 따라 학생들에게 생소하게 다가

올 수 있는 프로그래밍 원리(조승희, 박소영, 2018; 홍대선, 유미, 이형구, 2018)와 블록체인(정유

진, 김진수, 박남제, 2019), 인공지능(고대훈, 박남제, 2016; 김진수, 박남제, 2019; 정찬용, 2019)과 

같은 관련 개념을 쉽고 재미있게 학습하도록 하기 위한 방법으로 게임이 활용되었다(김선용, 장

유진, 염주영, 안미리, 2020, 5). 또한 지식습득의 측면뿐 아니라 안전교육, 윤리교육과 같이 학습

자의 인식, 태도 개선을 목적으로 하는 설계 연구 또한 다수 이루어지고 있었다. 기타 교과 외 

학습주제로 창의성, 협력적 사고와 같은 고차원적 사고 능력을 향상시키고자 게임을 활용한 사

례 또한 확인되었다.

학습주제

CS/IT 13 그 외 8 수학 3
합계

언어 10 경영/경제 8 윤리 3

건강/안전 9 사회/역사 7 의학 2
77

과학 9 예체능 3 미제시 2

<표 6> 학습주제별 논문 편수

‘학습 영역’은 Kapp(2012/2016)의 지식 종류를 활용하였으며, 8가지 영역으로 <표 7>과 같다. 

학습영역의 경우, 1개의 연구에 2개 이상의 학습영역이 포함되는 경우가 존재하였으며, 이 경우 

중복 카운트 하였다. 분석 결과 역사적 사실, 단어 학습과 같이 암기를 통해 학습해야 하는 서

술지식(28편)이 가장 많이 다루어졌으며, 개념지식(22편), 절차지식(11편), 정서적영역(11편), 고차

원적사고(7편) 순이었다. 특히, 집단 내 규칙이나 사회적 규칙의 학습을 의미하는 규칙지식(4편), 

사회적 기술인 대인기술(2편), 실제 학습 내용을 바탕으로 행동적 영역의 기술을 습득하는 심미

운동영역(1편)의 경우 매우 적은 수로 연구에서 다루어지고 있었다. 게임이 지니는 사회적 측면

의 효과가 존재함에도 불구하고, 사회적 능력 향상 측면에서의 접근은 미비하다는 점은 선행연

구에서 지적된 바와 같다(Marczak et al., 고윤미, 2018에서 재인용). 대인기술, 규칙, 심리운동영역

에 대한 연구가 미비하다는 점은 게임을 통해 행동적 변화를 창출하고자 하는 시도가 아직 많
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이 이루어지지 못하였음을 의미하며, 동시에 현재 국내 게임의 교육적 활용이 지식의 습득 이라

는 측면에 초점이 맞추어져 있다는 다소 편향된 경향성을 드러낸다.

학습영역

서술지식 28 정서적영역 11 대인기술 2

개념지식 22 고차원적사고 7 심리운동영역 1

절차지식 11 규칙지식 4 합계 86

<표 7> 학습 역별 논문편수

‘이론적 배경’의 경우, 77편의 논문 중 단 5편의 논문만이 설계 관련 교육이론을 제시하고 있

었다. 이들은 Malone의 학습동기 이론(2편), 구성주의 이론(2편)외에 Reigeluth의 정교화 이론, 

Keller ARCS이론, Bruner 문화구성주의 이론, Gagne 교수사태는 각 1편에 근거하여 설계 목적 및 

요소를 제시하였다. 이때, 하나의 논문에서 여러 이론적 배경을 활용한 경우가 있으므로 이론 

활용 빈도(8편)는 논문의 편수(5편)보다 많다.

‘설계 모형’은 교수설계 모형과 게임설계 모형으로 분류하였으며, 구체적인 설계 절차와 모형

을 포함하여 연구를 진행하였는지를 분석하였다. 연구 중 교수설계 모형을 다룬 연구는 총 10편

이었으며, Dick & Carey 교수설계 모형(5편)과 ADDIE 모형(3편), 한국 교육개발원에서 개발한 

KEDI 교수학습모형(1편), Knowles의 자기주도적 학습 모형(1편)을 활용하였다. 또한 게임설계 모

형을 활용한 경우는 총 10편의 연구에서 제시되었고, 다수의 연구에서 Livingston & Stoll의 6단계 

게임 설계 모형(5편)을 활용하였다. 이외에 MDA 프레임워크와 MDA 프레임워크를 변형한 

DPE(Design Play Experience)프레임워크, 폭포수 설계 모형, 프로토타입 설계 모형과 SGDA(Serious 

Game Design Assessment)프레임워크와 4F 프로세스 모형이 각 1편씩 활용되었다. 게임설계 모형 

은 하나의 연구에서 여러 모형을 활용한 경우가 있어 논문편수(10편)과 모형 활용 빈도(11편)의 

차이가 있다. 문헌 분석 대상 중 설계-적용, 설계-효과를 실시하여 실제 교육상황에 적용을 시도

한 연구나 게임 활용 교수설계에 중점을 둔 연구의 경우에도 체계적 절차나 원리를 활용하지 

않았거나 이를 보고에 포함하지 않은 점을 확인할 수 있었다.

3. 게임  요소 분석 결과

게임적 요소에 대한 분류 중 ‘게임의 교육적 활용 분류’는 문헌에 표기된 각 연구자의 핵심 

용어와 본 연구에서 규명한 2가지 범주화(<표 4> 참조)를 토대로 게임기반학습(교육용게임, 기
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능성게임 포함)과 교육 게이미피케이션으로 분류하였다. 분석 결과에 따르면 게임기반학습이 55

편, 교육 게이미피케이션이 22편으로, 국내의 경우 아직까지 게임기반학습 관련 용어를 주요하

게 활용하고 있음을 알 수 있다. 특히, 본 연구의 경우 2015-2020년(2월)까지의 연구를 바탕으로 

하였는데, 2015년 이후 비게임 분야에서 게이미피케이션 연구가 본격적으로 활성화 되었음에도 

불구하고(한안나, 2018), 교육 분야에서는 게임기반학습이라는 용어와 개념이 상대적으로 더 활

발하게 활용되었음을 보여준다. 또한, 일부 연구의 경우 ‘게이미피케이션’이라는 용어를 사용하

였음에도 교육용 게임을 설계하거나, 일부는 게임 메커닉스가 명확히 제시되지 않는 등 아직까

지 교육 게이미피케이션의 개념이 명확하게 활용되지 않음을 확인할 수 있었다.

다음으로, 게임 메커닉스에 대한 분석결과는 <표 8>과 같다. 게임 메커닉스는 권종산, 우탁

(2013)의 분류에 따라 ‘미션, 레벨, 아이템, 경쟁, 리더보드, 시간제한, 포인트, 커뮤니티, 아바타, 

보상, 뱃지, 매니지먼트’로 분석하였다.

게임 메커닉스

미션 13 레벨 9 아이템 2
합계

경쟁 10 리더보드 8 시간제한 1

포인트 8 커뮤니티 7 아바타 2
76

보상 9 뱃지 4 매니지먼트 0

<표 8> 게임 메커닉스별 논문편수

<표 8>과 같이 교육 게이미피케이션 설계에서, 가장 활발하게 활용된 게임 메커닉스는 미션(13

편) 이었으며, 경쟁(10편), 포인트(8편), 레벨(9편), 보상(9편)이 그 뒤를 이었다. 아바타(2편), 아이템(2

편)과 같은 자기표현적 게임 메커닉스는 비교적 적은 수로 활용되고 있었으며, 시간제한(1편), 매니

지먼트(0편) 또한 낮은 활용도를 보였다. 특히, 매니지먼트의 경우 특정한 미션 없이 게임 내 세계

를 관리하고 운영하는 활동에서 재미를 얻도록 하는 게임 메커닉스로서 플레이어의 높은 자유도를 

요구하므로, 특정한 목표와 정답을 지니는 교육분야에서의 활용이 어렵다는 것으로 해석할 수 있

다. 이와 반대로, 포인트, 경쟁과 같이 학습자들에게 도전과 성취 경험, 그리고 경쟁을 통한 몰입을 

증진할 수 있는 게임 메커닉스에 대한 관심이 높다는 점이 확인되었다. 학습자간 상호작용과 협력

을 의미하는 커뮤니티(7편)를 활용한 연구들 또한 다수 이루어진 것으로 나타나, 게임의 교육적 활

용에서 경쟁을 통한 동기 향상 뿐 아니라 협력과 소통의 측면 또한 고려되고 있음을 파악할 수 있었다.

‘플랫폼’은 게이미피케이션 혹은 게임을 활용한 수업 및 콘텐츠의 전달 양식으로, So & 

Seo(2018)가 사용한 PC, 모바일에 VR, 논디지털(Non-digital)을 추가하여 사용하였다. 플랫폼이란 

학습 콘텐츠가 학습자에게 전달되는 양식이며, 이 경우 직접 ‘게임’을 설계한 66편의 연구만을 
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포함하여 분석을 진행하였다. 이를 분석한 결과 PC와 모바일의 활용이 각 22편, 21편으로 가장 

높았으며, 보드게임과 같은 논디지털 형태의 게임 설계 연구도 다수 이루어졌다(13편). 이 외에

도 VR을 활용한 연구(6편), PC와 모바일에 동시에 호환될 수 있도록 설계한 연구(4편)가 이루어

지고 있었으며 첨단매체를 활용하고자 하는 시도 또한 증가하고 있었다. 구체적으로 모바일 형

태의 게임에 AR 기술을 접목한 연구(최정 외, 2015; 박승이, 길태숙, 2019; 이태수, 김연표, 2017), 

PC 게임에 키보드, 마우스 대신 모션인식을 활용한 게임설계에 대한 연구(임은지, 김동근, 2015)

등이 이루어지고 있으며, 이러한 연구들은 게임기반학습과 교육 게이미피케이션에서 학습 콘텐츠

와 학습자가 상호작용하는 방식이 보다 다양화되고 있음을 보여준다.

4. 게임의 교육  활용에서의 설계

국내 게임의 교육적 활용 설계 연구(총 77편) 중 교수설계, 혹은 게임설계 모형을 제시하며 

학습자 분석, 교육목표와 내용분석 및 선정 과정 등 설계 과정에 대한 구체적인 설명을 제공한 

논문은 13편으로, <표 9>와 같다.

저자 주요 설계 과정

이미경, 박진희

(2015)

- 초등학생, 수학, Knowles의 자기주도적 학습모형 5단계를 활용함.

- 게임 학습 자료를 통한 호기심 자극, 즉각적 피드백을 통한 자기주도성 향상, 단계별 개별화 

학습 제공, 반복학습을 통한 성공경험 제공 전략을 활용함.

유지원, 윤선정

(2015)

- 유아용 소화기관 학습 게임을 설계함.

- 폭포수 설계모형과 프로토타입 모형을 활용함.

최성연, 채정현

(2016)

- 고등학생, 건강/안전교육, ADDIE 모형을 활용함.

- 카드 게임을 활용한 수업 설계, 실행 및 평가 통한 동기유발과 이해도 향상을 목적으로 함.

- 실제 경험 중심의 사례를 활용한 카드 게임으로, 스토리와 규칙과 같은 게임적 요소를 활용함. 

최정혜

(2016)

- 초등학생, 언어, ADDIE 모형을 활용함.

- 레벨, 미션, 포인트를 주요 게임 메커닉스로 하여 카카오톡을 활용한 퀴즈 게임을 설계함. 

김진현, 유은정,

임춘성, 

배종두(2016)

- 대상 미제시, 창업/경영, MDA Framework를 개선한 DPE Framework를 활용함.

- 기업경영 시뮬레이션 게임을 설계하고, 디브리핑 과정을 통해 성찰과 학습을 확인함

- 실제 사례기반 시나리오, 플레이어 선택에 따른 피드백, AI기반 경쟁기업 등의 요소를 포함함.

정찬용(2016)
- 프로그래밍 초보자, CS/IT, MDA프레임워크를 활용한 게임을 설계함.

- 공장의 생산라인을 배경으로 한 시뮬레이션 게임 형태의 프로그래밍 학습 게임을 설계함. 

이병기(2017)

- 대학생, 의학교육, ADDIE모형을 활용함.

- 십자말게임과 행맨게임의 형태를 차용하여 의학 용어 학습 앱과 게임을 설계함.

- 의학용어 검색, 퀴즈게임을 제공, 학습 결과를 점수로 제시해 경쟁, 성취감을 느끼도록 함.

<표 9> 게임의 교육  활용 설계 연구의 주요 설계 과정
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저자 주요 설계 과정

허희정, 이수경

(2018)

- 대학생, 의학교육, Dick & Carey의 설계모형을 활용함.

- 간호술기 학습을 위한 시뮬레이션 게임을 설계하고, 성취 정도에 따라 포인트를 지급함.

김진수, 박남제

(2019)

- 초등학생, CS/IT, Livingstone&stoll의 게임 설계, Dick & Carey의 교수설계 모형을 활용함. 

- 보드게임 설계, 학습과정에서 게임화 요소들을 보상전략으로 활용함.

- 인공지능 학습에 대한 원리 이해, 지식정보처리 역량 및 학습 역량 강화를 기대함 

박균열, 정병삼,

서은숙

(2019)

- 중학생, 윤리, Livingston&stoll의 시뮬레이션 게임 설계모형을 활용함.

- 도덕적 딜레마인 문제 상황을 통해 혼란과 갈등에 대한 주체적 해결을 위한 보드게임을 설계함.

- 단계별로 점수를 차등 부여하여 경쟁심을 유발함.

심은지, 최승언,

김찬종

(2019)

- 고등학생, 과학, 4F 프로세스를 적용함.

- 대륙이동설을 주제로 한 롤플레잉(SHRPG)게임을 개발함.

- 스토리라인을 구성한 후 게임으로 표현하기 위해 게임 메커닉스 중 퀘스트와 보상에 초점을 

맞추어 설계하였으며, 보상 아이템, 배지를 주요 게임 메커닉스로 활용함.

채승완, 

송상헌(2019)

- 초등학생, 수학, 한국교육개발원(KEDI) 교수학습모형(영재교육용 심화학습 3단계)을 활용함.

- 변형 주사위 윷놀이를 소재로 한 확률게임형 교수학습 자료와 게임을 개발함.

정유진, 김진수,

박남제

(2019)

- 초등학생, CS/IT, Livingstone&Stoll의 게임 설계, Dick & Carey 교수설계모형을 활용함.

- 블록체인을 주제로 한 카드 게임 설계하였으며, 미션, 퀘스트, 레벨, 리더보드와 같은 성취, 보

상 중심의 게임 메커닉스를 활용함.

<표 9> 게임의 교육  활용 설계 연구의 주요 설계 과정                         (계속)

 

 <표 9>에서 제시된 연구를 보면, 기본 교과와 관련된 학습 주제부터 의학, 경영, 윤리 등 다양

한 주제와 대상에 대한 게임 활용을 연구하고 있으며, 게임 설계 또한 퍼즐, 보드게임, 시뮬레이

션, 롤플레잉 등 다양한 장르가 연구된 것을 확인할 수 있었다. 그러나 다수의 연구들은 설계 

과정에서 교수설계 모형 혹은 게임설계 모형을 단일적으로 활용하고 있었으며, 게임설계모형과 

교수설계 모형을 병행하여 활용한 논문은 2편(김진수, 박남제, 2019;, 정유진, 김진수, 박남제, 

2019), 교수설계와 게임설계를 결합한 설계 모형을 활용한 논문은 1편(심은지, 최승언, 김찬종, 

2019)에 불과한 것을 확인할 수 있었다. 앞서 계속해서 언급되었듯 게임의 교육적 활용은 게임

과 교육이라는 상반되는 속성을 지니는 두 가지 활동을 결합하는 과정으로, 한 가지 측면에 치

우칠 경우 게임의 교육적 활용이 지니는 목적을 달성하기 어렵다. 따라서 두 활동을 적절하게 

조화시킬 수 있는 관점에 대한 고민이 필요하다. 또한, 대부분의 연구들이 게임을 설계한 후 교

육현장에 적용하거나 교수설계를 실시하였음에도 중요한 디브리핑이나 피드백의 제공 등 추가

적 학습 지원에 대한 부분을 언급하지 않은 점 또한 확인되었다. 게임의 교육적 활용이 지니는 

교육적 효과가 극대화되기 위해서는 게임과 학습을 연결할 수 있는 게임 외적 지원이 필요하다

는 점에서, 이를 고려할 수 있는 교수전략에 대한 고민이 요구된다.
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Ⅵ. 결론 및 제언

본 연구는 국내 게임의 교육적 활용 연구 중 설계에 집중한 연구들에 대한 연구동향을 파악

하기 위하여 체계적 문헌고찰을 수행하였다. 2015년부터 2020년 2월 보고된 국내 게임기반학습

과 교육 게이미피케이션 설계 관련 연구 총 77편의 문헌을 대상으로, 일반적 요소, 교육적 요소, 

그리고 게임적 요소를 분석하였다. 문헌분석 결과를 정리하면 다음과 같다. 첫째, 일반적 요소 

중 연도별 동향을 분석한 결과 2015년 이후 증가 추세를 보이며, 특히 2018년 이후 큰 증가폭을 

보였음을 확인할 수 있었다. 연구 목적의 경우 설계 후 효과측정까지 실시한 연구의 비중이 높

았으며, 연구 대상의 경우 유아-초등(33편), 중-고등(9편)과 대학-성인(9편)순으로 제시되어 저연령

층에 대한 연구가 더욱 활발함을 알 수 있었다.

둘째, 교육적 요소의 측면에서 학습 주제의 경우 CS/IT 분야에서의 연구가 가장 활발하였다. 

이 외에도 언어, 건강/안전, 경영/경제 등의 영역에서 주요하게 연구되어졌는데, 이는 게임이 지

식적 측면 뿐 아니라 인식과 태도변화의 측면에서 또한 활용될 수 있음을 시사하였다. 그러나 

이와 달리 학습영역의 경우 서술지식과 개념지식과 같이 비교적 단순한 형태의 지식 전달을 목

적으로 하는 연구가 주로 이루어졌으며, 반대로 대인기술과 심리운동영역, 규칙지식과 고차원적 

사고에 대한 연구는 매우 제한적이어서 게임의 교육적 활용설계가 다루는 지식이 다소 편향되

어 있음을 시사하였다. 설계의 기반이 된 이론적 배경과 설계 모형에 대한 분석 결과 매우 적은 

수의 연구에서 한정적으로 언급되었는데, 설계 모형을 구체적으로 언급한 연구는 77편 중 10편

에 불과하였으며, 설계모형은 주로 Dick & Carey 모형과 ADDIE 모형을 활용하고 있었다. 게임설

계 모형 또한 10편의 연구에서만 한정적으로 제시되었으며, Livingstone & Stoll의 모형과 MDA모

형 등이 활용되었다. 선행연구에서 지적된 바와 같이 설계 과정에서 체계적 접근이 부족하였고, 

게임의 교육적 활용 과정에 있어 보다 체계적인 교수설계에 대한 고민이 이루어질 필요가 있음

을 시사하고 있다.

마지막으로 게임적 요소의 측면에서, 국내에서는 게임기반학습 관련 용어를 많이 사용하는 모

습을 보였고, 게임기반학습에서 게임 메커닉스를 언급하거나 교육 게이미피케이션 연구에서 게

임 콘텐츠를 설계하는 등 교육 게이미피케이션과 게임기반학습 간의 경계가 모호하며 두 개념

이 혼용되고 있어, 이에 대한 명쾌한 이해를 위한 추가 연구가 필요하다. 게임 메커닉스의 경우 

도전감과 성취감을 위한 미션의 활용, 리더보드, 경쟁과 같은 경쟁적 게임 메커닉스의 활용이 

가장 활발하였으며, 아바타, 아이템 등 자기표현적 게임 메커닉스는 비교적 적은 수로 활용되고 

있었다. 마지막으로 플랫폼의 경우 PC와 모바일의 활용빈도가 높았으며, 이외에도 논디지털 형

태, 혹은 VR등 첨단매체를 활용하는 연구 또한 이루어지고 있음을 확인하였다.

본 연구를 통해 제시된 연구 결과를 바탕으로 도출한 향후 연구에의 제언은 다음과 같다. 첫

째, 게임이 교육적 효과를 발휘할 수 있는 영역을 확장하고자 하는 시도들이 이루어질 필요가 
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있다. 많은 연구들이 게임의 활용을 통해 서술지식, 절차지식과 같이 암기를 요구하는 형태의 

지식의 전달에 초점이 맞추어진 경향을 보이고 있다. 그러나 게임이 지니는 교육적 가능성의 영

역을 확장하기 위해서는 이를 통해 고차원적 사고를 발현시키고, 개별적인 게임활동과 함께 타 

학습자들과 소통할 수 있는 협력적 활동 공간으로의 학습환경으로 확장될 필요가 있다. 학습자

간 공유와 협력을 증진시키는 활동은 보다 다양한 영역의 발달과 학습을 위해 게임의 활용 범

위를 확장 하도록 할 것이다. 또한, 연령적 측면에서도 현재 유아-초등과 같은 저연령대에 집중

되어 있는 연구 경향을 넘어 보다 다양한 계층 및 연령에의 접근이 이루어질 필요가 있다. 이를 

위해 다양한 연령 및 특수한 요구를 지닌 학습자들이 게임 혹은 게임적 요소들과 상호작용하는 

방식과 그 과정에서 도출되는 심리적 작용을 탐색한다면 다양한 학습자의 특성을 반영한 설계

와 적용이 이루어질 수 있을 것이다. 특히, 학령기의 학습자를 대상으로 한 연구가 활발하다는 

점에서 이들 중 특수한 요구와 특성을 지니는 장애 학생들을 고려한 게임의 교육적 활용과 설

계에 대한 연구가 필요하다.

둘째, 게이미피케이션의 정의와 범위에 대한 보다 명확한 합의가 이루어질 필요가 있다. 게이

미피케이션 개념의 등장 이후 게이미피케이션과 게임기반학습, 교육용 게임 등 유사 개념들 간

의 관계를 명확하게 정립하고자 하는 시도들이 이루어졌으나 여전히 학자 간 상이한 개념 정의

에 따라 용어가 혼용되어 사용되는 경향을 보이고 있다. 본 연구에서 분석한 게이미피케이션 설

계 연구 중 교육용 게임을 제작하거나, 게임 콘텐츠를 활용한 교수설계를 다루는 경우가 일부 

나타나기도 하였다. 게임의 교육적 활용에 대한 연구가 보다 체계적이고 발전적으로 이루어지기 

위해서는 관련 개념 간의 관계를 명확히 하는 과정이 필요하다.

마지막으로, 향후 효과적인 교육 게이미피케이션의 설계와 활용을 위해서는 교육공학의 미시

적인 교수설계모형을 게임설계와 통합한 모형으로의 연구가 필요하다. 교수설계 모형 중 특히 

Merrill(2009)의 과제중심 교수모형, 내용전시이론, 4CID 모델 등 미시적 교수설계 모델을 활용해 

본 연구에서 분석한 교육적 요소의 맥락성, 게임적 요소의 적절한 피드백과 디브리핑 등의 구체

성을 게임 사이클과 통합하는 설계전략을 연구해 볼 필요가 있다. 구체적으로, 게임설계의 MDA 

프레임워크를 활용하여 학습목표 설정, 학습 내용과 자료 및 시나리오 설정, 게임 콘텐츠와 

게임 메커닉스의 구성, 성취 결과에 대한 적절한 보상과 피드백의 구조화, 콘텐츠의 개발과 

평가를 포함한 설계모형을 연구할 필요가 있다. 교육적 맥락에 근거한 설계(Eck, 2006; Kapp, 

2012/2016; Youn & Woo, 2014; Zimmerman & Fortugno, 2005)와 학습자의 특성과 다양성을 고려한 

게임 메커닉스의 설계를 고려한 통합모형으로, 게임설계나 교수설계 모형을 단일적으로 활용하

기보다 게임과 교육의 결합이라는 특수성을 반영한 설계 전략을 활용할 것을 제안한다.
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1)한양대학교 교육공학과 교수 ․ 2)한양대학교 교육공학과 석사과정

  본 연구의 목적은 국내 게임의 교육적 활용 분야에 대한 연구동향을 분석하는 것이다. 체계적 문헌

분석 절차를 통해 77편의 문헌을 선별하였으며, 분석준거를 일반적 요소, 교육적 요소, 그리고 게임적 

요소로 나누어 분석하였다. 이를 통해 도출된 주요 연구 결과는 다음과 같다. 첫째, 일반적 요소 분석

결과, 국내 게임기반학습과 게이미피케이션 설계 연구는 증가 추세에 있으며, 설계-효과측정을 목적으

로 하는 연구가 가장 많았다. 연구대상의 경우 유아-초등을 대상으로 한 연구가 활발하게 이루어지고 

있었다. 둘째, 교육적 요소 분석결과, 학습 주제의 경우 CS/IT, 과학, 언어에 대한 관심이 높았다. 학습

영역의 경우 지식 암기 중심의 서술지식에 대한 활용도가 높고 상대적으로 심리운동, 고차원적사고, 

대인관계영역에서의 활용 빈도는 낮았으며, 설계과정에서 이론적 배경이나 체계적인 설계원리나 모형

을 활용한 연구가 부족함을 확인하였다. 셋째, 게임적 요소 분석결과, PC와 모바일 플랫폼과 VR, 모션

인식 등 첨단 매체를 활용한 연구가 증가하고 있었다. 연구에 따른 제언으로, 향후 암기식 지식과 저

연령층 중심의 연구를 넘어 다양화 할 필요가 있으며 관련 분야의 용어 간의 혼용을 막기 위해 보다 

명확한 개념 정의가 필요하다. 또한, 보다 효과적인 게임의 교육적 활용을 위해서는 교육공학의 4C-ID 

등 미시적 교수설계 원리와 게임설계 모형을 통합한 형태의 통합적 설계모형이 필요하다. 본 연구의 

결과는 향후 게임설계와 교수설계를 융합하는 설계모형 개발을 위한 기초자료로 활용될 수 있으며, 

다양한 학습자와 학습영역으로의 확장과 교육공학의 교수설계와 게임사이클의 설계원리가 통합된 설

계방안의 필요성을 제시하였다.

주제어 : 교육 게이미피 이션, 게임기반학습, 설계, 연구동향, 체계  문헌 고찰


