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요  약

게임세대를 위한 효과적인 교육방법으로 게임을 통한 학습이 주목을 받고 있다. 기존 교육용

게임의 설계방법은 필요한 모든 학습요소들과 게임요소들을 동시에 한 게임 안에 수용하도록 

설계하는 것이다. 그래서 동기유발과 학습효과를 동시에 달성해야 하는 교육용 게임을 설계하

는 것은 일반적으로 어렵다. 교육용게임을 설계하기 어려움의 문제를 해결하기 위해, 본 논문에

서는 동기유발기제를 사용하여 게임플레이와 학습플레이를 연동하는 G러닝 모델인 IGLM을 제

안하였다. 제안하는 모델 IGLM은 게임레벨들과 학습레벨들을 따로 독립적으로 구성하고 있고 

동기유발기제의 연동 메커니즘으로 게임레벨들과 학습레벨들이 서로 연동되어 진행된다. 제안

하는 IGLM의 설계방법의 설계 어려움에 대하여 기존 설계방법들과 비교분석하였다. 분석결과

에 의하면, 제안하는 IGLM은 기존 방법들의 설계 어려움을 해결할 수 있을 뿐 아니라 구성요

소들의 설계의 난이도, 자유도, 그리고 수용범위가 가장 우수한 방법임을 알 수 있었다. 

ABSTRACT

The learning by computer games, is in the spotlight as an effective education method 

for the game generation. The current design methods for educational games is to design 

all needed game elements and learning elements which should be included in. So to 

design an educational game for motivation and learning effects, is generally difficult. In 

this paper, we propose the G-learning model IGLM which is interworked with gameplay 

and learning play by motivation mechanism, in order to solve the difficult problem. The 

comparative analysis of the proposed model IGLM on the design difficulty with the 

current design methods for educational games or G-learning, shows the proposed method 

can be a solution of the design difficult problem and is the best on the difficulty of, the 

freedom of, and the scope of designing the component parts of educational games or 

G-learning.
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―동기유발 기제를 통한 게임플레이와 학습플레이 연동형 G러닝 모델―

1. 서  론

성장기에서 게임을 접하면서 살아온 게임세대

(game generation)[1]는 우리 사회의 주 계층으로 

활동하고 있다. 게임세대는 사고방식, 행동방식,  

그리고 학습방식이 이전 세대들과 전혀 다르다[1]. 

이러한 게임세대들에게 적합한 교육방법들 중에 하

나가 게임을 통한 교육이다[2]. 왜냐하면 게임은 

게임세대들의 사고방식과 행동방식을 잘 수용할 뿐 

아니라 현 사회에서 필수적으로 요구하는 창의적인 

문제해결 능력을 키울 수 있는 속성을 갖고 있기 

때문이다[2].

교육용 게임은 학습, 훈련, 개발, 이해와 같은 교

육목적을 위한 게임이다[3]. 교육용 게임은 학습자

들에게 재미와 몰입을 통해, 학습의 흥미와 동기를 

부여하여, 능동적인 학습참여와 효과적인 교육목표

를 추구한다[3]. 본 논문에서 다루고자하는 G러닝

(Game based Learning, 게임중심학습)은 게임을 

활용하여 학습에 대한 흥미와 재미를 주면서 학업

의 성취를 도모하는 교수. 학습체제를 의미한다[4]. 

G러닝에 사용되는 게임은 주로 교육용게임이다. 

우리나라도 교육현장에서 실험적으로 G러닝이 활

용되고 있다[4,5].

G러닝에서 사용될 교육용 게임은 재미와 몰입에 

의한 동기유발을 통해 학습목표를 달성하기 때문에 

설계하고 구현하기 어렵다[6]. 왜냐하면 게임의 형

식에 교육내용이 담겨있기 때문에 재미와 교육효과

를 동시에 달성하기가 어렵기 때문이다.

교육용게임의 설계방법을 제안한 기존 연구결과

들[7,8,9,10]은 다음과 같다. 

Nor외 2명은 기존의 교수디자인 프로세스와 게

임개발 프로세스를 통합한 DGBL-ID(Digital 

Game based Learning with Combined the 

Instructional Design and Game Development 

Process)방법[7] 을 제안하였다. 이 방법은 기존의 

교수설계 프로세스와 게임개발 프로세스를 효과적

으로 통합하는 것에 초점을 맞추어 개발된 방법이

다[7]. 이 방법은 교수설계의 요구사항들과 게임개

발의 요구사항들을 한 게임 안에서 모두 만족시켜

야 하기 때문에 설계에서 고려해야 하는 많은 제

약들이 존재한다. 

Willian은 주제에 관련된 학습을 집중시킬 수 

있는 게임을 설계하는 GATE(Games for 

Activating Thematic Engagement) 방법[8]을 제

안하였다. 이 방법은 주제에 맞춘 통합된 교육내용

을 수용하기에는 적합하나 교수설계 방법에 초점을 

맞추었기 때문에 상대적으로 게임설계방법이 제한

적이다. 

Sonny외 2명은 실제적인 훈련효과를 위한 시뮬

레이션형 교육용 게임을 설계하는 SG-ISD 

(Simulation Game-Instructional Systems Design 

Process) 방법[9]을 제안하였다. 이 방법 역시 교

수설계프로세스 모델을 기반으로 게임디자인 과정

을 추가하였기 때문에 게임설계방법이 제한적이다.

Alan은 교육용게임의 구성요소들을 객체지향설

계방법에 따른 게임모델 GOM2(Game Object 

Model Version 2)를 제안하고 교수설계이론과 게

임디자인 이론에 따라 각 구성요소별로 설계 가이

드를 제시하였다[10]. 이 방법은 마치 거미줄과 같

이 복잡하게 서로 연결된 설계 가이드로 인해서 

많은 설계 제약들이 존재한다. 따라서 안내된 설계 

제약들을 모두 고려하여 교육용 게임을 설계한다는 

것은 매우 제한적이고 어렵다.

기존의 교육용게임의 설계방법들은 재미와 학습

을 하나의 게임 안에서 모두 반영해야 하기 때문

에 재미와 몰입을 유발하는 게임을 설계하는 입장

에서는 학습목표 달성과 학습내용 수용을 위해 매

우 제안적인 설계를 해야 하고 동시에 교수 설계 

입장에서는 재미와 몰입성의 유발을 위해 기본 게

임요소들을 수용해야 하기 때문에 매우 제안적으로 

설계해야 한다. 기존의 교육용게임들과 G러닝들은 

이러한 근원적인 설계 어려움들을 갖고 있었다.

본 연구는 교육용게임들과 G러닝의 설계 어려움

을 해결할 수 있는 새로운 G러닝의 설계방법을 제

안하는 것이다.

본 논문에서는 동기유발 기제를 통한 게임플레
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이와 학습플레이가 서로 연동하는 G러닝 모델을 

제안하였다. 제안한 모델은 게임플레이를 위한 게

임레벨들과 학습플레이를 위한 학습레벨들로 구성

되어 있다. 게임레벨들은 재미와 몰입성 유발에 초

점을 맞추어 기존의 게임디자인 이론에 따라 설계

하면 되고 학습레벨들은 기존 교수설계 이론에 따

라 설계하면 된다. 따라서 기존 교육용 게임 또는 

G러닝의 설계적인 어려움을 해결할 수 있다. 또한 

게임플레이와 학습플레이는 동기유발 기제를 통해 

서로 연동된다. 즉, 게임플레이는 학습동기를 유발

하고 학습플레이에서 달성한 학습성과는 게임플레

이에서 보상을 받는다. 

2장에서는 게임의 몰입성 종류와 학습동기들을 

유발하는 설계이론들을 설명하고 3장에서는 제안하

는 연동형 G러닝 모델을 설명하고 4장에서는 제안

하는 설계방법과 다른 설계방법을 비교분석하고 5

장에서 결론을 내린다. 

2. 게임의 몰입성과 학습동기유발 기제 

유저가 게임을 즐겁게 플레이하게 하는 게임의 

요소들은 음향시각성(audiovisuality), 도전들

(challenges), 그리고 판타지(fantasy)로 인해 몰입

을 하게된다[11]. 게임플레이에서 경험하는 몰입의 

종류는 감각형 몰입 (sensory immersion), 도전형 

몰입 (challenge-base immersion), 환상형 몰입 

(imaginative immersion)이 있다[11]. 

이러한 몰입들의 개념과 교육용게임에서의 동기

유발기제는 다음과 같다.

가) 감각형 몰입 (sensory immersion)

감각형 몰입은 게임의 음향시각적(audiovisual) 

실행에 관련된 몰입이다[11]. 예를 들면 인상적인 

음향시각성(audiovisuality)이나 3차원 입체영상에

서 몰입이 유발될 수 있다.. 

나) 도전형 몰입 (challenge-base immersion)

도전형 몰입은 게임에 존재하는 다양한 도전들

(예: 게임목표, 퀘스트, 퍼즐)을 통해 유발된다[11]. 

도전형 몰입은 flow 이론[12]에 의하면 도전 레벨

과 유저의 스킬 레벨이 균형을 이룰 때 몰입 수준

이 최고가 된다.

다) 환상형 몰입 (imaginative immersion)

환상형 몰입은 게임의 세계관, 등장캐릭터, 또는 

게임스토리에서 느껴지는 환상에 의해서 유발되는 

몰입이다[11]. 예를 들면 주인공캐릭터와의 동질감

을 느끼며 게임스토리의 경험이 유저 자신의 경험

으로 느끼며 집중하는 몰입이다.

라) 교육용 게임 또는 G러닝의 학습동기유발 

기제

제안하는 G러닝 모델에서 사용하는 학습동기 유

발 기제(mechanism)는 [그림 1]과 같다.

[그림 1] 제안하는 G러닝 모델의 학습동기유발 기제

[그림 1]의 학습동기유발 기제는 참고문헌[13]의 

교육용게임에서 게임플레이와 동기유발과 학습과의 

관계성을 근거로 도출되었다. 왜냐하면 참고문헌

[13]에서는 ‘잘 디자인된 교육용게임은 게임플레이

를 통해 플로우(Flow) 몰입 상태를 유발하고 이 

몰입 상태는 학습과정을 지원하는 동기를 증가시킨

다.’라고 하였기 때문이다. 제안하는 G러닝 모델의 

학습동기 유발기제는, [그림 1]과 같이 게임플레이

를 통해 감각형 몰입, 도전형 몰입 또는 환상형 몰

입을 유발시키며 이러한 몰입은 플레이를 계속하고
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자 하는 동기가 유발되며 이러한 동기가 유발된 

상태에서 학습플레이를 한다. 학습플레이를 통한 

학습 성과는 게임플레이에서 보상하고 다시 몰입수

준을 높여서 동기를 유발시켜 학습플레이를 하는 

과정으로 순환된다.

3. 제안하는 G러닝 모델 : IGLM 

본 논문에서 제안하는 G러닝 모델은 IGLM 

(Interworking with Gameplay and Learning 

play by Motivation mechanism) 모델로 본 논문

에서 명명한다. IGLM 모델은 동기유발 메커니즘

을 통해 게임플레이와 학습플레이를 연동시켜 G러

닝을 실행하는 것이 가장 큰 특징이다. IGLM 모

델의 내용은 다음과 같다.

가) G러닝 모델의 구조와 진행흐름

제안하는 G러닝 모델의 목적은, 교육용게임의 

기존 설계방법의 공통적인 문제인 많은 제약사항들

을 수용해야 만하는 설계적인 어려움들을 해결하기 

위함이다. 그래서 제안하는 G러닝 모델은 [그림 2]

와 같이 기본구조를 게임레벨들과 학습레벨들로 구

분하여 구성하는 것이다. 기존의 교육용게임에서는 

한 게임레벨에서 게임플레이와 학습플레이가 상호 

전환이 이루어지면서 진행되었다. 그러나 제안하는 

G-러닝모델에서는 게임플레이가 이루어지는 전용

공간인 게임레벨과 학습플레이가 이루어지는 전용

공간인 학습레벨이 따로 분리되어 있다. 제안하는 

G러닝 모델의 게임레벨들은 학습레벨에서 이루어

진 유저의 학습성과를 보상하고 다음 학습활동의 

동기를 유발하기 위한 목적으로 존재한다. 

G러닝 모델의 게임레벨들은 RPG 장르를 기본

적으로 따른다. 이는 학습동기유발을 위한 보상메

카닉스의 설계를 위해 RPG의 등장캐릭터의 육성

메카닉스(예: 경험치 관련 규칙들)[14]를 활용하기 

위함이다.

제안하는 G러닝 모델의 진행흐름은 [그림 2]와 

같이 게임플레이와 학습플레이의 연동 메커니즘을 

고려하여, 게임레벨 또는 학습레벨 단위로 이루어

진다. 게임플레이와 학습플레이의 연동 메커니즘은 

[그림 3]에 나타나있다.

나) 제안하는 G-러닝 모델의 연동 메커니즘

게임플레이와 학습플레이의 연동 메커니즘은 

[그림 1]의 학습동기유발 기제의 원리를 고려하여, 

[그림 3]과 같이 설정되었다. 그 내용은 다음과 같

다.

[그림 2] 제안하는 IGLM 모델의 구조 및 진행 흐름

(1) 학습경험치(LXP)를 통한 학습성과 보상 

메카닉스 

학습경험치는 RPG게임에서 사용되는 게임경험

치와 유사하다. 즉 한 학습레벨에서 성취된 학습성

과는 정해진 규칙에 따라 LXP(Learning 
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eXperience Points) 점수로 산정되며 누적 LXP 

점수가 레벨업(level-up) 요구점수이상이 되면 캐

릭터의 학습레벨(LL: Learning Level)이 한 단계 

상승한다. 

캐릭터의 학습레벨이 상승하게 되면, 캐릭터의 

학습관련 능력치(예: 지혜, 지식, 마법주문 능력)가 

상승한다. 또한 고급 게임 아이템들(예: 무기, 갑

옷)을 사용할 수 있기 때문에 게임레벨에서 다양한 

방식으로 보상받을 수 있다.

(2) 학습레벨의 학습성과에 대한 보상과 학습동

기유발을 목적으로 하는 게임레벨들은 요구되는 캐

릭터의 학습레벨 이상이 되어야 게임플레이를 시작

할 수 있다. 만약 캐릭터의 학습레벨이 낮아서 게

임레벨을 시작할 수 없는 경우는 보충학습용 학습

레벨들을 반복 플레이하여 필요한 학습레벨을 달성

해야 한다. 이러한 규칙은 게임레벨이 요구하는 학

습성과를 달성한 경우에 한하여 보상하기 위함이

다. 

게임레벨은 학습자의 학습성과를 보상하기 위해 

감각형 몰입, 도전형 몰입, 상상형 몰입이 충분히 

유발되도록 제작되어야 한다. 이러한 깊이 있는 몰

입은 다시 학습동기로 작용하게 된다.

 

(3) 학습경험치 메카닉스가 적용된 학습레벨

학습자가 학습레벨을 플레이한 경험은 학습목표

달성 정도를, 관련 게임메카닉스에 의해 학습경험

치로 산정된다. 학습경험치 관련 게임메카닉스는 

RPG게임의 게임경험치 관련 게임메카닉스[14]와 

동일하다. 다만 게임경험치는 게임레벨에서 죽인 

몬스터의 종류와 수 그리고 찾은 보물의 가치를 

통해 산정하지만 학습경험치는 학습레벨에서 성취

한 교육목표의 달성정도를 점수로 산정하는 것이 

다르다. 다른 누적 학습경첨치 크기에 따른 캐릭터

의 학습레벨 상승 방식과 캐릭터의 학습레벨에 따

라 능력치의 상승과 고급아이템들과 고급스킬의 사

용할 수 있는 방식은 동일하다. 

따라서 학습레벨은 이러한 학습경험치 메카닉스

를 고려하여 제작되어야 한다.

또한 학습자가 학습레벨에서 기본적인 학습목표

를 달성하지 못한 경우를 대비하여 보충학습용 학

습레벨들이 존재한다. 

학습레벨은 주로 도전형 몰입이 유발되기 때문

에 flow이론[12]에 따라 제작되어야 최고의 도전형 

몰입을 유발시킬 수 있다. flow이론을 고려한 설계

방법가이드는, 참고문헌[13]에서 흥미, 목표, 도전, 

그리고 피드백의 항목별로 제안되어 있다.

(4) 학습플레이와 게임플레이의 스위칭 규칙

학습플레이는 하나의 학습목표별로 진행되며 학

습목표에 관련된 학습레벨들이 모두 플레이될 때까

지 지속된다. 이렇게 한 학습목표에 관련된 학습레

벨들의 그룹을 스토리적인 관점에서 하나의 에피소

드라고 할 수 있는데 본 논문에서는 한 학습목표

에 관련된 에피소드를 ‘학습에피소드’라 명명한다. 

학습자가 한 학습에피소드가 끝나면 G-러닝 모델

은 기본적으로는 게임플레이 모드로 전환된다. 게

임플레이가 이루어지는 게임레벨들은 게임스토리적

인 관점에서 스토리 내용의 독립성에 따라 에피소

드단위로 구분할 수 있다. 본 논문에서는 한 학습

에피소드에 대응하여 게임플레이가 지속되는 에피

소드를 ‘게임에피소드’라 명명한다. 

한 게임에피소드에 속해 있는 모든 게임레벨들

은 서로 동일한 게임레벨을 갖고 있다. 또한 게임

에피소드는 대응되는 학습에피소드의 학습성과에 

대한 균형있는 보상과 동기유발이 이루어지도록 제

작되어야 한다.

학습자는 한 학습에피소드동안 학습플레이를 지

속한 후 성취한 학습 경험치를 모두 합하여 캐릭

터의 학습레벨을 결정한 후 대응하는 게임에피소드

의 요구학습레벨을 만족하는 지 확인한다. 만약 만

족하면 게임에피소드를 시작하여 게임플레이로 전

환된다. 만약 만족하지 못하면 학습자는 현재 학습

에피소드의 보충학습용 학습레벨들을 플레이하여 

요구되는 학습레벨이 달성될 때까지 반복해서 학습

플레이를 진행해야 한다. 
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4. 제안하는 설계방법의 설계 어려움 

비교분석

제안하는 G러닝 모델 IGLM과 기존의 교육용게

임 설계방법들의 설계 어려움(design difficulty)을 

중심으로 비교분석하였다. 설계 어려움 비교 분석

방법은 교육용게임의 설계방법의 설계 어려움을 비

교하기 위한 항목들을 도출하고 각 비교항목별로 

설계방법의 특징들(features)을 통해 비교분석하는 

것이다. 비교분석 대상의 기존 교육용게임 설계방

법들은 서론에서 소개된, DGBL-ID[7], GOM2[10], 

GATE[8], 그리고 SG-ISD[9]들이다.

DGBL-ID와 GOM2는 기존 교수설계 프로세스

[9]와 기존 게임설계 프로세스[15]를 동일 비중으

로 축소 통합한 프로세스이다. 그렇기 때문에 게임

요소들과 학습요소들이 한 게임레벨 안에 존재하면

서 동기유발과 학습효과 달성을 모두 성취해야 한

다.

한편 GATE와 SG-ISD는 기존 교수설계 프로

세스에 게임요소들의 설계 작업이 추가되었다. 따

라서 학습레벨에서 동기유발을 위해 필요한 게임 

요소들을 추가하는 방식의 설계 방법이다.

제안하는 IGLM은 교수설계과정과 게임설계과정

이 분리된 독립형 설계과정으로 게임레벨과 학습레

벨을 독립적으로 설계되며 이들을 서로 연계하기 

위한 연동 메카니즘의 설계과정이 추가되어 있다. 

교육용 게임의 설계방법의 설계 어려움을 비교

분석하기 위한 항목들은 교육용게임의 구성요소인 

학습요소의 설계 어려움과 게임요소의 설계 어려움

으로 구분하였다. 이 구성요소들의 설계는 구성요

소의 기능/동작/상태/인터페이스를 설계하는 것이

다. 따라서 이 구성요소의 설계 어려움은 설계난이

도, 설계자유도, 설계수용범위로 세분하였다. 여기

서 설계수용범위는 기존 교수설계과정 또는 기존 

게임설계과정에서 다루는 구성요소들의 가능한 설

계 범위를 나타낸다. 

따라서 설계 어려움 비교분석을 위한 항목들은 

다음과 같다.

(1) 학습요소 설계 난이도

(2) 게임요소 설계 난이도

(3) 학습요소 설계 자유도

(4) 게임요소 설계 자유도

(5) 학습요소 수용 범위

(6) 게임요소 수용 범위

제안하는 IGLM과 기존 설계방법과의 설계 어려

움의 비교분석 결과는 [표 1]과 같다.

 

비교

분석

항목

DGBL-ID[7]

GOM2[10]

GATE[8]

SG-ISD[9]

제안하는 

IGLM

학습

요소 

설계

난이도

게임요소들과

의 통합설계로 

 인해 보통임 

주어진 학습 

시나리오 바탕

통합설계로

인해 조금 쉬움 

주어진 학습

시나리오 바탕 

독립설계로 

인해 쉬움

게임

요소

설계

난이도

학습요소들과

의 통합설계로 

 인해 보통임 

주어진 학습

시나리오 바탕

통합설계로 인해 

매우 어려움

주어진 

게임세계관과 

스토리 안에서 

독립설계로 인해 

쉬움

학습

요소

설계

자유도

게임요소들과

의 통합설계로 

 인해 보통임 

 주어진 학습

시나리오 바탕

통합설계로 인해 

약간 높음

주어진 학습

시나리오 바탕

독립설계로

인해 높음

게임

요소

설계

자유도

학습요소들과

의 통합설계로 

 인해 보통임 

주어진 학습

시나리오 바탕

통합설계로

인해 낮음

주어진 

게임세계관과 

스토리 안에서 

독립설계로 

 인해 높음

학습

수용

범위

게임요소들과

의 통합설계로 

 인해 보통임

주어진 학습

시나리오 바탕

통합설계로

인해 조금 

넓음

주어진 학습

시나리오 바탕

독립설계로

인해 넓음

게임

수용

범위

학습요소들과

의 통합설계로 

 인해 보통임

주어진 학습

시나리오 바탕

통합설계로

인해 좁음

주어진 

게임세계관과 

스토리 안에서 

독립설계로 

 인해 넓음

[표 1] 교육용게임 설계방법들의 설계 어려움 비교분석

‘학습요소 설계 난이도’를 비교하면 DGBL-ID와 

GOM2가 학습요소와 게임요소를 동일비중으로 설
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계하는 전략에 따라 설계하기가 가장 어렵고 

GATE와 SG-ISD는 학습요소를 우선적으로 설계

하는 전략에 따라 그 다음으로 어렵고 IGLM은 학

습요소와 게임요소를 독립적으로 설계하는 전략에 

따라 가장 쉽다.

‘게임요소 설계 난이도’를 비교하면, GATE와 

SG-ISD는 학습요소를 우선적으로 설계하는 전략

에 따르기 때문에 게임요소를 학습동기유발의 목적

에 받게 설계하기 가장 어렵다. 그 다음으로는 

DGBL-ID와 GOM2가 설계전략에 따라 어렵고  

IGLM은 학습요소와 게임요소를 독립적으로 설계

하는 전략에 따라 가장 쉽다. 

‘학습요소 설계 자유도’를 비교하면 DGBL-ID와 

GOM2가 학습요소와 게임요소를 동일비중으로 설

계하는 전략에 따라 설계 자유도가 가장 낮고 

GATE와 SG-ISD는 학습요소를 우선적으로 설계

하는 전략으로 인해 그 다음으로 자유도가 낮고 

IGLM은 IGLM은 학습요소와 게임요소를 독립적

으로 설계하는 전략에 따라 가장 설계 자유도가 

높다.

‘게임요소 설계 자유도’를 비교하면 GATE와 

SG-ISD는 학습요소를 우선적으로 설계하는 전략

에 따르기 때문에 게임요소의 설계 자유도가 가장 

낮다. DGBL-ID와 GOM2가 설계전략에 의해 설

계 자유도가 그 다음으로 낮고 IGLM은 학습요소

와 게임요소를 독립적으로 설계하는 전략에 따라 

설계 자유도가 가장 높다.

‘학습요소의 수용범위’를 비교하면 DGBL-ID와 

GOM2가 학습요소와 게임요소를 동일비중으로 설

계하는 전략에 따라 학습요소들의 수용 범위가 가

장 제한적이다 그 다음으로는 GATE와 SG-ISD 

이고 IGLM은 독립적으로 교수설계 전과정을 수용

할 수 있기 때문에 가장 수용범위가 넓다.

‘게임요소의 수용범위’를 비교하면 GATE와 

SG-ISD는 학습요소를 우선적으로 설계하는 전략

에 따르기 때문에 게임요소들의 수용범위가 가장 

제한적이다. 그 다음으로 DGBL-ID와 GOM2이고 

IGLM은 독립적으로 게임설계 전과정을 수용할 수 

있기 때문에 가장 범위가 넓다. 종합적으로 IGLM

은 기존 교육용게임 또는 G러닝의 설계방법이 근

원적으로 갖고 있는 설계의 어려움을 해결할 수 

있고 또한 교육용게임의 설계 적합성도 보다 우수

하다는 것을 알 수 있다.

그러나 기존의 교육용게임 또는 G러닝 콘텐츠는 

한 플레이 레벨에서 게임플레이와 학습플레이가 매

우 밀접하게 연동되기 때문에 별도의 연동메커니즘

이 필요 없지만 제안하는 IGLM은 게임플레이와 

학습플레이가 독립적인 플레이레벨에서 이루어지고 

이 두 가지 레벨들을 연동하는 별도의 메커니즘이 

필요하다. 이 연동메커니즘의 밸런싱과 최적화의 

정도가 동기유발성과 학습효과에 영향을 준다.

5. 결  론 

기존의 교육용게임의 설계방법은 한 게임레벨 

안에서 학습목표 달성을 위한 학습요소들과 학습동

기유발용 흥미와 몰입을 유발하기 위한 게임요소들

을 동시에 수용하도록 설계하는 것이다. 이것은 목

적과 역할이 다른 두 종류의 요소들이 한 게임 안

에 함께 설계되어야 하는 근원적인 설계 어려움이 

발생한다. 그로인해 교육용게임이나 G러닝 콘텐츠

의 개발은 일반 게임이나 교육용 콘텐츠의 개발에 

비해 많은 시간과 비용이 든다. 이 문제를 해결하

기 위해 본 논문에서는 동기유발기제를 사용하여 

게임플레이와 학습플레이를 연동하는 G러닝 모델 

IGLM을 제안하였다. IGLM의 구조는 게임레벨들

과 학습레벨들이 독립적으로 구성되어 있고 [그림 

1]의 학습동기유발기제를 적용한 [그림 3]의 연동

메커니즘에 의해 게임레벨과 학습레벨은 서로 연동

되어 IGLM이 진행된다.  

제안하는 IGML은 게임레벨과 학습레벨들이 독

립적으로 구성되어 있기 때문에 기존의 교육용게임

이나 G러닝 콘텐츠의 설계의 복잡성과 어려움을 

해결할 수 있다.

제안하는 IGLM은 기존의 교육용게임 또는 G러
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―동기유발 기제를 통한 게임플레이와 학습플레이 연동형 G러닝 모델―

닝의 설계방법들과 설계 어려움에 대하여 항목별로 

비교분석하였다. 제안하는 IGLM은 ‘학습요소 설계

난이도’, ‘게임요소 설계난이도’, ‘학습요소 설계자유

도’, ‘게임요소 설계자유도’, ‘학습수용범위’, 그리고 

‘게임수용범위’에서 가장 우수하였다.  

또한 제안하는 IGLM은 게임레벨들과 학습레벨

들 독립적으로 구성되어 있기 때문에, 기존의 게임

콘텐츠나 교육콘텐츠를 쉽게 수정하여 활용 할 수 

있는 장점이 있다. 

본 연구에서 앞으로 계속되어야 할 것은 제안한 

연동메커니즘의 밸런싱 방법과 최적화 방법의 연구

개발이다. 

[그림 3] 제안하는 IGLM 모델의 연동 메커니즘
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