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요  약

기능성 게임(serious games)은 게임에 대한 국내의 부정적인 담론에 대해 긍정적이고 새로운 

관점을 제시할 수 있는 대안으로 떠오르고 있다. 본 연구는 국내 기능성 게임 연구에 다양성을 

확보하기 위해 교육과 건강 게임에 비해 다소 논의가 부족한 사회변화를 목적으로 하는 게임에 

초점을 맞추었다. 본 논문의 목적은 이론적 접근을 토대로 게임이 사회적 문제 해결을 위한 메

시지 전달, 인식이나 행동 전환에 있어 강력한 도구가 될 수 있음을 밝히고, 관련 게임 개발 시 

고려해야 할 사항을 제시하는데 있다. 이를 위해 관련된 개념들을 정리하고 사회변화 게임 사

례에 적용된 요인들을 분석하였다. 연구 결과는 게임의 역할취득과 시뮬레이션 방식이 타인이

나 타인이 처한 상황 또는 특정 사회에 대한 이해 및 소통에 있어서 효과가 있는 것으로 드러

났다. 또한 사회적 또는 정치적 문제와 관련한 인식의 변화나 이타적인 행동을 이끌어내는 심

리적 기제인 공감을 이끌어내는데 있어서도 탁월한 수단이 될 수 있음을 보여주고 있다. 

ABSTRACT

This article aims to provide an overall picture of the applications of serious games for social 

changes. Our main goals are to show that game has great potential in delivering messages for 

social changes and to suggest guidelines for researchers and game developers in designing 

related games. We synthesized the key concepts of games for change that make them 

promising through literature reviews and analyzing game lists for social changes. Based on the 

theoretical investigations, we found that both role-taking and simulation of games are powerful 

ways not only to influence attitudes toward the other side but also to bring out empathy as 

psychological mechanism to draw attitude changes and altruistic actions associated with social 

or political issues.

Keywords : Games for change(사회변화 게임), Empathy(공감), Serious game design(기능성

게임 디자인), Psychological mechanism(심리학적 작동원리), Role-taking(역할 취득)
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1. 서  론

게임은 휴식시간에 시간 때우기라는 사소하거나 

시시한 일로 치부되기도 한다. 게임에 과몰입되면 

시간을 낭비하게 되고 이는 곧 학습이나 사회생활

에 부정적인 영향을 미친다고 간주된다. 게임하는 

것 자체가 곧 비생산적인 활동으로 여겨지는 것이

다. 더구나 매스컴에서는 게임이 폭력을 조장하거

나 사회적인 문제 또는 범죄의 원흉으로 지적되기

도 한다. 이와 같은 국내의 게임에 대한 부정적인 

담론에 ‘기능성 게임’은 게임에 대한 긍정적이고 새

로운 관점을 제시할 수 있는 대안으로 떠오르고 

있다.

국내에서 시리어스 게임(serious games)은 ‘기

능성 게임’이란 용어로 번역되어 사용되고 있다. 

기능성 게임은 간단하게는 다양한 목적성을 가지고 

재미와 효용을 함께 추구하는 게임으로 정의될 수 

있을 것이다. 기능성 게임은 기능하는 목적에 따라 

크게 교육, 건강·의료, 군사 또는 기업 훈련·시뮬레

이션, 사회적 변화를 위한 게임으로 분류될 수 있

다. 한국의 경우 기능성 게임의 입지 및 그에 대한 

논의의 지점이 여러 기능 중에서도 주로 교육적인 

효능에 맞춰져 있다 보니[1], 게임이 사회변화를 

위해 효과적으로 활용될 수 있는 그 잠재성에 대

한 논의나 소개가 크게 주목받고 있지 못하다. 사

회변화를 위한 게임의 메커니즘에 대한 개괄은 물

론 그 이론적·학문적 측면의 연구는 더더욱 부족한 

상황이다. 따라서 앞으로의 기능성 게임에 대한 연

구는 그 논의의 범위를 넓힐 필요가 있고, 기능성 

게임에 있어서 이론적·학문적 접근과 그 기능의 효

과에 대한 과학적인 검증을 제시하는 연구가 요구

된다. 

해외 기능성 게임을 연구하는 여러 학자들은 사

회적 변화를 위한 메시지를 전달하는데 있어서 게

임이 강력한 도구가 될 수 있다는 것에 동의하고 

있다. 그들은 게임이 사회적 이슈를 다룸으로써 플

레이어로 하여금 ‘사회적 딜레마(social dilemma)’

에 대한 비판적 사유를 가능하게[2] 하는 것은 물

론, 태도나 행동을 형성할 수 있는 어포던스를 가

지고 있다[3]고 주장한다. 더 나아가 게임이 도덕

적 딜레마(moral dilemma)를 사용하여 특정 문제

에 대한 윤리적 성찰을 하도록 격려하면서 플레이

어에게 도덕적 요구를 하도록 만드는 것이 가능하

다[4]고 주장한다. Robert(2009)[5]와 Frasca(2004)[2]

는 그 가능성을 비디오 게임기술이 제공하는 독특

한 수사의 형태에 있다고 보았다. 게임 ‘다르푸르

가 죽어간다(Darfur is Dying)[6]’는 사람들의 행

동에 영향을 줄 수 있다는 것을 증명하는 대표적

인 성공사례로 여러 게임 학자와 전문가들로부터 

자주 소개되고 있다. 이 게임은 총 4백만 번 플레

이 됐으며, 5만 명의 사람들이 이 게임을 한 후 기

부를 하거나 정치인에게 그 실상에 대한 메시지를 

전달하는 적극적 행동변화를 이끌어냈다[7]. 그러나 

이처럼 변화를 위한 기능성 게임에 대한 관심이 

높아지고 있음에도 불구하고 다른 형태의 미디어와 

비교했을 때, 게임이 얼마나 효과적인지에 대해서

는 그리 잘 알려져 있지 않은 것이 현실[8]이다.

이러한 가능성에도 불구하고 국내에서는 기능성 

게임 연구의 관심이 주로 교육용 또는 건강용에 

맞춰져 있기에, 본 논문은 사회변화를 목적으로 하

는 게임에 초점을 맞추고자 한다. 본 연구의 목적

은 선행연구의 전체적인 개괄과 이미 상용화된 변

화를 목적으로 하는 게임의 디자인분석을 통하여 

효과적인 변화를 위한 게임의 구조와 작동원리를 

파악하는 데 있다. 또한 플레이어의 관심과 집중을 

유도하고, 실질적인 의식변화와 실천 또는 행동을 

이끌어내는데 있어서 필요한 핵심 요소들에 대한 

이론적 고찰을 바탕으로 사회변화를 위한 게임 제

작에 있어서 고려해야 할 사항을 제안하고자 한다. 

2. 사회변화 게임의 정의 및 지향가치

본격적 논의에 앞서 본문의 서두에서는 변화목

적의 게임의 정의와 지향가치 그리고 변화가 의 

의미하는 바와 그 단계에 대해 논의하고자 한다. 
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앞으로 본 논문에서는 사회변화를 목적으로 하

는 기능성 게임을 임시적으로 ‘사회변화 게임’으로 

줄여 지칭할 것이다. 국내에서는 ‘사회변화를 목적

으로 하는 기능성 게임’을 가리키기 위한 용어가 

간명하게 따로 약속되어 정착되어 있지 않다. 해외 

연구기관이나 논문의 경우, 저마다 유사하거나 동

일한 ‘목적’을 가진 게임을 논의하고 있으면서도 본

인 또는 기관이 하는 주된 일이나 관점에 따라 변

화를 목적으로 하는 게임을 가리키는 명칭에 있어

서 조금씩 차이를 보인다. 예를 들어 Purposeful 

games for social change(사회 변화를 위한 목적

을 가진 게임), Persuasive games(설득적인 게임), 

Social Activism Game(사회적 적극 행동주의 게

임), Social impact games(사회적 영향 게임), 

Socially Conscious Video Games(사회적으로 의

식 있는 비디오 게임), Socio-political games(사회

정치적 게임), Meaningful play(의미 있는 플레이)

등의 명칭들이 있는데, 이 들은 게임이 다루고 있

는 주제의 범주에 있어서도 조금씩 차이를 보인다. 

본 논문의 목적이 국내 ‘사회변화 게임’의 대안적 

용어를 모색하고자 하는 데 목적을 두고 있지 않

기에 여기서는 다만 명칭의 간결성을 위해 임의로 

‘사회변화 게임’이라고 약칭하기로 하였다.

2.1 사회변화 게임의 정의

사회변화 게임을 정의내리기 앞서 먼저 기능성 

게임이 발달한 미국의 관련 기관들의 활동과 사회

변화 게임사례를 살펴보는 것은 사회변화 게임이 

무엇인지 짐작하는 것뿐만 아니라 게임주제 및 지

향가치에 대해 알 수 있는 좋은 출발이 될 수 있

을 것이다. 여러 기관 가운데 가장 활발하고 주요

한 활동을 보여주고 있는 Games for Change, 

Values at Play, Purposeful Games for Social 

Change는 관련 게임제작, 배급, 교육, 관련 컨퍼런

스나 페스티벌 개최와 관련한 다양한 활동들에 관

심을 가지고 있다. Games for Change에서 총 99

개, Value at Play는 12개, Purposeful Games for 

Social Change는 170개의 게임들을 그들의 웹사이

트에서 소개 또는 제공하고 있는데 다수의 게임들

이 서로 중복되어 소개되고 있다. 이들은 평화와 

전쟁, 사회적·정치적 논쟁들, 불공정 또는 평등, 성

과 인종, 빈곤, 이민과 인간의 권리, 세계적 문제들 

또는 분쟁들, 시민윤리 등과 같이 관용, 평등, 정의

와 같은 인간적 가치를 지지하는 즉 사회를 좀 더 

좋게 만드는데 초점이 맞춰진 게임을 다루고 있다. 

대부분의 게임들은 온라인 플래시 게임의 형태를 

하고 있거나 파일 다운로드를 제공해 개인 컴퓨터

에서 플레이 할 수 있도록 하고 있다. [Table 1]은 

사회변화 게임의 사례제시를 위해 관련기관들이 제

공하고 있는 사회변화 게임들을 간추려 게임설명과 

게임이 담고 있는 사회정치적 주제들을 함께 정리

한 목록이다. 

[Table 1] Game lists for Social Changes

Name of 

Game

Game 

Description

Sociopolitical

Topic

Darfur is 

Dying

Living as a refugee

in Darfur

Civil war,

Genocide, 

Poverty

Hush

Playing a young mother 

trying to calm her crying

infant with a lullaby

Genocide,

Human

Rights

Fibber 
A Game About

Political Deception
Politics

Ayiti:

The Cost 

of Life

Managing a rural 

family of five in Haiti 

over four years

Rural

poverty 

Free

Rice

A online quiz game that 

donates grains of rice to 

the World Food Programme

Global issues

Profit

Seed 

Profit Seed explores the 

issues surrounding

genetically modified 

organisms(GMO) and the 

patenting of agricultural 

seeds.

Social

environmental 

risk

Sweat

shop 

A dark and comedic 

strategy game about 

offshore manufacturing

Human

exploitation,

Fast fashion 

industry
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Dys4ia

A series of mini-games 

that explore the cultural 

challenges and personal 

hardships of being a 

transgender person

Gender, 

Dysphoria

Asterix

and the

children

rights

tour

Discovering children’s 

rights with Asterix: the 

exceptional ambassador 

of the children’s rights

defense

Children’s

rights

Activate

Activate shows how 

social change happens 

because of motivated 

individuals

Civics

Akrasia 

Akrasia is based on the 

abstract concept of 

addiction, which is 

expressed metaphorically

throughout the game

Drug abuse,

Addiction

McDonal

d’s Game

Learning to Manage

for McDonald’s

corporation

Precarization, 

Social

environmental 

risk, Food

poisoning

Homeless

:IT's No

Game

Living as a homeless

person on the streets.
Homelessness

Nanu

Planet 

The story of two space 

explorers who get 

separated on a planet 

split in two that serves 

as an allegory for 

Korea’s DMZ, 

de-militarized zone

The

separation 

of Korea

예를 들어, 게임 ‘Fibber’는 2012년 미대선을 두

고 플레이어가 오바마와 롬니의 각기 발언에 대해 

진실과 거짓을 맞추는 퀴즈방식이다. 이 게임은 정

치적인 속임에 대한 취약성에 대해 팩트 체킹(fack 

checking)으로 자기성찰을 증진시키는 데 그 목적

을 두고 있다. 가난에 시달리는 아이티의 

Guindard 가족을 돕는 내용의 ‘Ayiti: The Cost 

of Life’게임은 공공의 문제에 대한 청소년의 관심

을 유도하고 시민으로서의 참여를 증대시키는 데 

그 목적이 있다. ‘Activate’게임은 동기 부여된 개

인이 사회를 어떻게 변화시킬 수 있는 가에 대해 

다루고 있다. 

이처럼 사회 변화를 목적으로 하는 기능성 게임

은 사회적이거나 정치적인 또는 종교적인 의제에 

대한 사람들의 인식을 형성 또는 증대시키거나 태

도 또는 행동에 변화를 주기 위한 목적을 가지고 

디자인된 게임을 말한다. 사회변화 게임은 때로 서

로 이해가 다른 집단 간의 ‘소통’을 기본으로 하며, 

특정한 문제나 상황에 대한 ‘이해’를 돕거나 ‘설득’에 

주안점을 두고 있다. 또한 앞서 살펴본 관련 기관들

이 고려하는 사회변화를 위해 제작된 게임들을 종

합하여 살펴본 결과, 이들은 지배 그룹 또는 기득권

층의 외부에 있는 소외계층의 관점을 대변하는 입

장에 서는 것뿐만 아니라 변화가 필요한 다양한 쟁

점에 대한 것 모두를 함축하고 있음을 알 수 있다.

Key

word

 Persuasive, Purposeful, Social Activism, 

Socially Conscious, Meaningful, Social 

impact, Social change, Saving the world, 

Human values

Defin

ition

 Games that are designed with the intent 

and purpose to bring about social or 

political change

Char

acteri

stics

 Game for Social Change often implies  

standing on the outside of the dominant 

group, representing a marginalized 

viewpoint and also dealing with various 

issues that require change. 

[Table 2] Definition of Games for Social Change 

기능성 게임으로서 사회변화 게임의 정의에 있

어서 고려해야 하는 것 중 하나는 변화목적의 의

도를 가지지 않고 디자인된 게임이 결과적으로 인

식의 변화나 행동의 변화를 낳을 수 있는데 이러

한 게임도 사회변화 게임이라고 할 수 있는 가에 

대한 문제이다. 어떤 게임은 변화를 염두에 두지 

않고 순수하게 엔터테인먼트의 목적을 가지고 제작

되었지만 결과적으로 사회적 변화를 일으키기 도 



Journal of Korea Game Society JKGS ❙85

― An Overview of Serious Game Mechanism for Social Changes―

한다. 본 논문에서는 변화를 야기하기 위한 의도성

을 가지고 디자인된 게임만을 고려하고자 하였다. 

또한 정치, 군대 게임에서 개발의 주체가 의도하는 

목적이 이데올로기적 편견에 대해 조명하는 데 그 

역할을 하는 것이 아니라, 정치적 야심이나 특정 

집단의 행동에 대한 옹호에 가까운 게임들은 본 

논문에서 논의하고자 하는 사회변화 게임의 범주에 

포함하지 않았음을 밝힌다.

2.2 사회변화 게임의 주제 및 지향가치

앞서 언급한 세 주요 기관의 웹사이트에서 제공

되는 사회변화 게임들을 종합하여 분석한 결과, 변

화가 요구되는 다양한 쟁점에 대한 주제는 크게 

국민윤리, 문화, 성과 인종, 세계적 이슈, 인간 착

취, 인권, 이민, 빈곤, 건강과 영양, 정치와 분쟁, 

환경 문제 등으로 나뉠 수 있다. 각각의 분류에 대

해 구체적 설명을 덧붙이면, 먼저 국민윤리는 시민 

의무나 공동체로서 도움이 되는 행동에 대한 사항

을 포함한다. 문화는 다른 문화와 생활방식에 대한 

이해를 돕는 게임이 많고, 세계적 이슈는 빈곤과 

기아와 같은 주제를 포괄하고 있다. 인간 착취는 

노동의 대가가 제대로 이루어지지 않고 있는 실상

을 폭로하며, 건강게임은 중독이나 질병 등을 예방

하기 위한 지식, 정보 전달을 목적으로 하고 있다. 

이민과 관련해서는 세계의 난민들, 불법 이민자들

의 삶을 조명하고 있는데 이민절차 관련 법률이나 

비자와 같은 행정적 절차 그 자체나 절차에서 비

롯되는 문제점들을 제기하는 게임들을 포함한다. 

따라서 사회변화 게임이 지향하는 가치들은 다양성

(Diversity), 보안과 안전(Security/Safety), 정의

(Justice), 창의성(Creativity), 포용(Inclusion), 협

동(Cooperation), 평등(Equality), 나눔(Sharing), 

사생활 보호(Privacy), 신뢰(Trust), 성평등

(Gender Equity), 저작권(Authorship), 자유

(Liberty), 환경보호(Environmentalism)[34] 등으

로 상업적 게임의 그것과는 구별되는 측면이 있다. 

요약하면 ‘변화’를 위한 게임의 주제는 개인적 

문제에서 사회적·지구적 차원의 문제를 모두 포괄

하고 인류 공동의 재산에 대한 요소들을 지키기 

위한 ‘공공적’ 성격을 띠며 시민의 안녕과 행복 같

은 사회문화적 가치를 지향한다.

Classification

 Civics, Culture, Gender & Race, 

Global Issues, Human Exploitation, 

Human Rights, Immigration, 

Politics & Conflict, Poverty, Social 

Environmental Risk  

Oriented 

Value

 Diversity, Security/Safety, Justice, 

Creativity, Inclusion, Cooperation, 

Equality, Sharing, Privacy, Trust, 

Gender Equity, Authorship, 

Liberty, Environmentalism 

[Table 3] Classification and Oriented Value of 

Games for Changes

2.3 사회변화의 범주 : 생태학적 관점 

생태학적 관점은 사회변화 게임의 영향력의 단

계를 설명하는 데 있어서 매우 유용하게 쓰일 수 

있다. 생태학적 관점에서는 영향수준의 단계를 개

인의 단계, 대인관계의 단계, 커뮤니티 단계로 구

분하여 설명하고 있다. 그리고 영향력의 단계에 있

어 다층적이고 상호적인 접근을 강조[9]하며, 사람

들이 그들을 둘러싼 것들에게 영향을 주거나 혹은 

영향을 받는 상호적인 인과관계를 제안[9]하고 있

다. 사회변화 게임에 있어서도 ‘사회적 변화’ 정도 

역시 개인의 내적 변화나 행동적인 변화에서 제도

나 법률의 변화까지 모두 포괄한다. 사회변화 게임

의 정의부분에서 이미 살펴보았듯이 기본적으로 사

회변화 게임의 목적은 일방적 메시지 전달에서 그

치는 것이 아닌 플레이어의 신념이나 태도 더 나

아가 행동상의 좀 더 나은 변화에 두고 있다. 이러

한 사회 문제에 대한 관심이 개인적 차원을 넘어

서서 갈등 해결을 위한 커뮤니케이션 활동이나 기

부 등과 같은 적극적 행위가 모여지게 되면서 공

공성을 띠게 되기도 한다. 여기서 더 나아가게 되

면 제도나 법률상의 정비와 같은 사회적 전반의 

변화를 만들어 가게 되는 것이다.  
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•Concept & Definition

•Intrapersonal Level

Individual characteristics 

that influence behavior, 

such as knowledge, 

attitudes, beliefs, and 

personality traits 

•Interpersonal Level

 Interpersonal processes and

 primary groups, including 

 family, friends, and peers that

 provide social identity, support,

 and role definition

•Community Level

Instituti

-onal

Factors

Rules, regulations, policies, and 

informal structures, which may 

constrain or promote recommended 

behaviors

Commu

-nity

Factors

Social networks and norms, or 

standards, which exist as formal or 

informal among individuals, groups, 

and organizations

Public

Policy

Local, state, and federal policies and 

laws that regulate or support 

healthy actions and practices for 

disease prevention, early detection, 

control, and management

[Fig. 1] An Ecological Perspective: Levels of 

Influence[9]

사회변화게임이 영향을 주고자 하는 대상은 그 

영향력의 정도에 따라 개인부터 가족, 친구, 동료

를 포함하는 1차 집단, 지역 공동체에 이르기까지 

[Fig. 1]처럼 그 단계를 나누어 정리할 수 있다. 개

인단계에서는 어떠한 이슈에 대한 개인의 인식이나 

지식, 태도, 행동상의 변화를 의미한다. 이러한 개

인의 변화가 가족, 친구, 동료를 포함하는 제 1차 

집단의 변화를 가져올 수 있고, 그 변화가 더 나아

가 공공정책이나 제도상의 요소를 포함하는 커뮤니

티의 단계로 확장될 수 있다. 예를 들어 국내에서 

버스정류소, 광장, 공원과 같은 공공장소에서 흡연

을 금지시키는 ‘간접흡연 피해방지조례 일부개정 

조례안’이 발의된 것처럼 말이다. 이처럼 특정 행

동에 대한 대중의 의견이 어느 한 쪽으로 이동한

다는 것은 바람직한 변화를 안정화시킬 수 있는 

법률을 개정하는 결과를 가져올 수 있다[8].

3. 사회변화 게임의 메커니즘

본 연구의 목적인 사회변화를 위한 메시지를 가

장 효과적으로 전달하기 위한 방법을 모색하기위해

서는 게임의 수사법이 가지는 독특한 방식에 대한 

이해가 전제되어야 할 것이다. 3장에서는 먼저 소

통과 설득의 도구로서 게임이 가지는 이점에 대해 

논의하고, 게임이 플레이어에게 의미나 메시지를 

전달하는 방식에 대해 살펴보고자 한다. 그 다음 

많은 사회변화 게임이 취하고 있는 역할취득과 시

뮬레이션 방식이 가지는 효과를 살펴보고 이 두  

방식과 이타적 행동의 심리적 기제로 알려진 공감

과의 연관성에 대해 논의하고자 한다. 3장의 마지

막에서는 온라인상에서 사회변화 게임의 효과가 오

프라인에서도 지속될 수 있는가 에 대한 가능성에 

대해 다루고자 한다.

3.1 소통과 설득의 도구로서의 게임

Klimmt(2009)는 사람들이 어떤 문제나 사물 또

는 행동에 대해 가지는 기분이나 인식, 사고, 또는 

행동을 형성하거나 강화 또는 변화시키기 위한 시

도로서 디지털게임이 웹사이트, 휴대폰, 모바일 애

플리케이션 등의 여러 미디움보다 강력한 수단이 

될 수 있으며, 기능성 게임이 사회변화를 위한 커

뮤니케이션 캠페인에서 중요한 위치를 차지할 것이

라고[10] 주장한다. Klimmt(2009)는 그러한 가능

성이 게임의 주된 속성인 ‘다방식(multimodality)’, 

‘상호작용성(interactivity)’, ‘내러티브(narrative)’, 

‘사교적 용도를 위한 선택권(option for 

social(multiplayer) use)’, ‘게이밍 경험의 특정한 

구조(specific frame of gaming experiences)[11]’
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에서 비롯된다고 보았다. 게임이 가지는 이러한 속

성들로 인해 영화나 드라마와 같이 전통적 미디어

가 가지는 재현적 방식과는 구별되는 게임만의 독

특한 수사의 특징을 갖게 되는 것이다. 다음 장에

서는 게임이 플레이어에게 사회적 변화를 위한 의

미나 메시지를 전달하는데 있어서 전통적 미디어와 

어떠한 차이를 갖는 지 그리고 왜 설득에 강력한 

도구가 될 수 있는지에 대해 함께 살펴보고자 한

다. 

3.2 가능성 공간과 절차적 수사 

디지털 게임이 가지는 속성은 가능성 공간의 제

공과 절차적 수사를 가능하게 하며, 게임의 주제나 

의미는 게임의 가능성 공간과 절차적 수사를 통해 

드러난다. Bogost(2009)에 따르면, 비디오 게임에

서 가능성 공간(Possibility Space)은 게임 시스템 

작업 안에 내재된 과정들을 보기 위한 방법으로 

플레이어가 구성해야 하는 무수히 많은 형상들을 

가리킨다[12]. 플레이어는 가능성 공간을 탐험함으

로써 게임의 의미와 마주하게 되고 플레이를 통해 

가능성 공간을 탐색하게 된다[12]. 예를 들어 비디

오 게임들이 전쟁, 도시 계획, 스포츠 등과 같은 

실제 세상의 과정들을 재현하며, 그러한 주제를 탐

험하기 위한 새로운 가능성 공간을 창조[13]하고 

있는 것처럼 말이다. 

‘맥도널드 게임(McDonald’s Game)’은 플레이어

가 직접 맥도널드의 경영주가 되어 회사의 전반적

인 운영을 관리하도록 디자인되어 있다. 플레이어

는 게임의 가능성 공간을 통해 가축사육부터 도살

까지 그리고 레스토랑 경영부터 브랜딩(branding)

까지 총괄 과정을 경험하게 된다. 게임의 공간을 

탐험하는 가운데 플레이어는 상호작용을 통해 알게 

된 규칙이나 체계를 통해 ‘맥도날드 게임’이 제공하

는 가상공간의 체계와 논리 안에서 기업을 운영하

는 법을 자연스럽게 체득하게 된다. 게임이 진행될

수록 플레이어는 윤리적 선택을 하기 어렵다는 것

을 깨닫게 된다. 예를 들면 도산을 막기 위해 주지

사에게 땅을 더 빌리려고 로비를 하거나, 노동조건

을 악화시키거나, 방목을 위한 땅을 마련하기 위해 

토착 마을을 부수거나 우림을 불도저로 제거하는 

등의 일들을 해야 하는 것[12]이다. 플레이어는 이

처럼 가능성 공간에서 게임이 제공하는 상징적 체

계를 조작함으로써 몇 가지 규칙들은 얻게 된다

[13]. 그 규칙들은 플레이 경험을 만들어 낼뿐만 

아니라 게임의 의미를 구성하며, 제스처, 경험, 게

임 규칙과의 상호작용은 게임의 취지를 구성하도록 

허락한다[12]. 플레이어는 결국 맥도널드 게임이 

사회와 환경에 부정적인 영향을 주는 것으로 비판

받고 있는 맥도널드 회사에 대한 패러디일 뿐만 

아니라 현대인들이 현재의 생활양식을 유지하는 데 

치러야하는 비용에 대해서도 함께 시사하고 있음을 

깨닫게 되는 것이다.

[Fig. 2] McDonald's Videogame 

사회변화를 위한 메시지 전달에 있어서 게임의 

가능성 공간의 가장 큰 이점은 플레이어에게 진지

한 지적, 사회적 문제를 아무런 위험 없이 적극적

으로 탐험할 수 있는 안전하고 풍부한 장을 제공

한다[25,26]는 것이다. 예를 들어 게임 ‘다르푸르가 

죽어간다(Darfur is dying)’는 수단의 다르푸르

(Darfur) 지역에서 학살당하고 있는 난민의 실상과 

용수 사용권을 둘러싼 분쟁을 다루고 있다. 이 게

임은 플레이어가 다르푸르의 난민 중 한명이 되어 

커뮤니티를 위해 잔자위드 민병대1)(Janjaweed 

militias)로부터 안전하게 용수를 나르거나 공동체

를 위해 수행해야 하는 몇 가지 임무를 완수하도

1) 잔자위드는 아랍어로 “말등에 탄 악마” 라는 뜻으로, 서부 수단

과 동부 차드에 위치한 다르푸르 지역의 무장한 민병대를 일컫

는 단어, 위키백과.
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록 하는 미션 해결의 방식을 취하고 있다. 게임의 

가능성 공간은 플레이어가 생명의 위협을 받으며 

살아가는 다르푸르의 난민의 삶을 안전하게 체험할 

수 있도록 해준다. 

비디오 게임은 또한 절차들(Processes)과 함께 

주장을 만들어 나간다[12]. 영화나 TV와 같이 창

작자에 의해 이야기의 시작과 끝이 이미 완성되어 

전달되는 일방적 매체와는 다르게, 비디오 게임은 

스토리텔링에 있어서 플레이어에 의해 행해진 과정

들을 포함하게 된다. 이러한 과정들에는 플레이어

가 게임을 성공적으로 할 수 있도록 조종하는 알

고리즘이라고 알려진 규칙 시스템을 포함하고 있다

[12]. 그러한 알고리즘이라는 학습의 과정을 통해 

탄생한 수사의 새로운 형태를 Ian Bogost(2007)는 

‘절차적 수사(Procedural rhetoric)[13]’라고 명명했

다. 절차적 수사는 효과적인 설득과 절차를 활용하

는 표현의 실행[13]으로서 규칙 기반의 묘사와 상

호작용을 통한 설득의 기술이다[12]. 시스템의 역

할을 묘사하기 위해 규칙들을 조합하는 것은 절차

적 표현을 만들어내고, 특정한 시스템에, 특정한 

기능을 제안하고, 특정한 규칙들을 조합하는 것은 

절차적 수사를 특징짓는다[12]. 

게임의 절차적 수사는 플레이어가 무언가가 어

떻게 작동하는 지에 대해 알 수 있도록 해주고 동

시에 플레이를 통해 게임이 함축하는 의미를 읽을 

수 있도록 해준다. 사회변화 게임 외에 잘 알려진 

게임을 예로 들자면, ‘동물의 숲’은 작은 마을의 일

상적 삶에 대한 게임인데, 친구사귀기, 곤충채집, 

낚시, 마을 주변 돌보기, 집과 주변 환경을 자신의 

취향에 맞게 바꾸기, 집을 확장하기, 빚 갚기 등과 

같은 사회적·경제적 역학들을 포함하고 있다. 결국 

대출과 집 늘리기, 빚 상환, 다시 대출이라는 그 

구조에서 되풀이되는 경제활동을 통해 플레이어는 

‘동물의 숲’이라는 작은 마을의 사회적 역학을 시뮬

레이션을 통한 체험의 축적, 즉 절차적 수사를 통

해 결국 게임이 주장하는 바를 깨닫게 되는 것이

다. 그러므로 정확하고 효과적인 사회변화 게임의 

주제와 의미전달은 게임의 가능성 공간과 절차적 

수사의 메커니즘에 대한 이해를 바탕으로 한 디자

인을 통해 가능하다는 것을 의미한다. 

3.3 역할취득과 시뮬레이션

게임의 취지를 드러내는 데 있어 게임의 가능성 

공간과 절차적 수사가 중요한 역할을 하는 것처럼, 

태도나 행동의 변화에 있어 핵심적인 심리적 기제

와 그러한 반응이 쉽게 일어날 수 있는 게임의 방

식을 찾는 것은 성공적인 사회변화 게임 디자인 

연구에 있어서 중요한 첫걸음이 될 것이다. 본 연

구를 위해 앞서서 언급한 기관들이 다루고 있는 

게임들을 플레이하고 조사한 결과 적지 않은 게임

들이 역할취득과 시뮬레이션 방식을 취하고 있음을 

알 수 있었는데, 이번 장에서는 그 이유와 더불어 

역할취득과 시뮬레이션 방식이 가지는 특징에 대해 

함께 논의하고자 한다. 

3.3.1 역할취득과 역할역기

스펜서 존슨의 저서 ‘성공’에서는 “다른 사람의 

신발을 신고 걸으려면 먼저 내가 신고 있는 신을 

벗어야 한다[14]”라는 구절이 나온다. 판매자의 입

장에서 벗어나 구매자의 관점에서 사물을 바라보라

는 의미로 쓰인 것이다. 비슷한 맥락에서 고사성어 

‘역지사지(易地思之)’라는 말이 있다. 남과 처지를 

바꾸어 생각한다는 뜻이다. 관점취득(Perspective- 

taking)이라고도 불리는 역할취득(Role-taking)은 

이처럼 남의 입장이 되는 것을 상상하거나 잠시 

다른 사람인체 하여 주어진 상황 안에서 어떤 인

물의 생각이나 태도, 의도, 행동에 대한 통찰을 얻

을 수 있도록 하는 것을 의미한다[15,16,17,18].

사회변화 게임에서 역할취득 방식은 특히 제3세

계 난민, 저소득층, 여성, 아동, 노동자, 농민, 성적

소수자, 정신질환자, 홈리스와 같은 사회적 약자들

에 대해 다루는 게임에서 많이 나타나고 있다. 예

를 들어 ‘Homeless : IT's No Game’은 플레이어

가 길거리에서 살아가는 홈리스의 입장이 되어 생

존해야 하는 방식이다. ‘Hush’의 경우에는 1994년 
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르완다의 투치족과 후투족의 내전을 배경으로 하고 

있는데, 이 게임에서 플레이어는 투치족의 엄마가 

되어 후투족의 습격에서 자장가를 통해 아이를 울

지 않도록 진정시켜야 생존할 수 있다. 앞서 언급

된 게임 ‘다르푸르가 죽어간다(Darfur is dying)’ 

역시 다르푸르의 난민 가운데 하나가 되어 역할을 

수행하는 방식을 취하고 있다. 

[Fig. 3] Darfur is dying 

역할 취득은 본래 인지 과정으로 지각적·인지적·

정서적·행동 상으로 나타날 수 있다[20,35]. 지각적

으로는 개인이 다른 신체적 특징을 가진 다른 누

군가에게 사물이 어떻게 보이는 지 짐작해볼 수 

있는 것을 의미하며, 인지적으로는 다른 사람의 생

각, 의도, 동기와 같은 것을 개인이 추론해 보는 

것을 말한다[8]. 정서적으로는 개인 스스로가 다른 

사람이 경험한 감정적인 반응을 느끼도록 노력하거

나 상상해볼 수 있고, 행동 상으로, 개인의 경험의 

차원은 다른 사람의 행동을 따르거나, 개인이 취득

한 다른 사람의 역할이 할 수 있는 행동에 개입함

으로써 영향을 받을 수 있는 것[8]을 의미한다. 

상호작용적인 디지털 게이밍 환경은 상호작용성

과 플레이어의 능동적 참여[8]를 통해 그 어떤 미

디어보다 쉽게 역할 취득 과정이 일어날 수 있는 

어포던스[19]를 제공한다[8]. 예를 들어 ‘Akrasia’ 

게임은 중독으로부터의 치유 및 극복의 결과를 미

로 속에 갇힌 캐릭터가 탈출구를 찾는 것으로 형

상화하고 있다. 이 게임에서 플레이어는 그래픽으

로 재현된 캐릭터의 활동과 체험을 키보드로 통제

하게 되는 데, 이 순간 플레이어와 캐릭터간의 경

계선은 사라지게 되고 그 둘은 하나가 된다. 게임 

환경과 성공적으로 상호작용하기 위해서 플레이어

는 캐릭터의 관점에서 사고해야 할 필요가 있다. 

미로 속에는 알약이 산재해있는데 이를 먹으면 스

코어는 올라가지만 환각상태에 빠지게 된다. 계속

해서 먹게 되면 가정, 애완동물, 친구, 건강을 차례

로 잃게 된다. 이러한 환각상태에서는 탈출구의 방

향이 반대로 표시되고, 미로 속을 돌아다니는 용과 

접촉하게 되면 키보드 방향키가 반대로 작동하게 

된다. 이 과정에서 플레이어는 자연스럽게 캐릭터

와 동일한 목표를 나누게 된다. 알약과 용을 피해 

탈출구를 찾을 가능성이 높아지면 플레이어는 기뻐

할 것이고, 그 반대라면 낙심할 것이다. 지각적·인

지적·정서적·행동상의 측면에서 플레이어는 캐릭터

의 관점에서 서게 되는 것이다.

[Fig. 4] Akrasia

역할취득과 비슷한 개념으로 동일시

(identification)와 역할연기(role-playing)가 있다

[8]. Cohen(2001)은 동일시를 관객이 매개된 텍스

트 안에서 재현된 캐릭터에 지각적, 인지적, 정서

적, 동기적으로 응답함에 따라 일어나는 가상의 과

정[21]이라고 보았다. 예를 들어 영화를 보는 관객

이 지각적으로 캐릭터가 살고 있는 세상에 흡수되

거나, 인지적으로는 캐릭터의 생각에 대해 이해하

고, 정서적으로는 캐릭터가 느끼는 감정을 공유하

거나 공감하는 것, 그리고 동기적 측면에서 꿈과 

목표에 대해 공유하고 내면화하는 것을 의미한다

[21]. 역할연기는 역할법령(Role-enactment)[22]이

라고 불리기도 한다. 사회 안에서 사람은 다양한 
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역할을 수행하며 살아간다. 어느 누구의 남편 또는 

아내이고 부모이자 자식이며 또한 학생, 어는 조직

의 일원처럼 각각의 주어진 상황 속에서 그 역할

에 기대되는 행동을 수시로 조정해가며 살아가는 

것이다. 이처럼 역할 연기는 주로 사회학적 관점에

서 논의되는 용어인 반면, 역할취득은 심리학적 관

점에서 논의되며 인지적 과정들에 관심을 둔다[8]. 

Peng el al.(2010)은 역할연기는 단지 특정 역할에 

기대되는 행동적인 조정을 의미한다는 점에서 역할

취득과는 차이가 있다[8]가 보았다. 그러나 상호작

용적인 디지털 게임의 등장으로 매개된 문맥 안에

서 역할취득과 역할연기는 그 경계가 희미해지게 

되었다[8]. 

게임의 역할취득 방식은 매개된 환경 속에서 플

레이어가 특정 상황 속에 놓인 사회적 약자들의 

입장에서 서서 그들에게 주어진 운명이나 상황적 

맥락을 받아들이고 그들의 관점에서 생각하고 느끼

고 행동을 취할 수 있도록 하는데 효과적으로 활

용될 수 있다. 앞서 설명한 ‘맥도널드 게임’에서 아

이러니하게도 플레이어가 기업주의 입장에서 맥도

널드와 같은 글로벌 패스트푸드 기업이 양심적으로

만 운영될 수 없는 구조라는 것을 직접 체험하게 

됨으로써 잠시 소비자의 입장을 잊게 되는 것처럼 

말이다. 이처럼 게임이라는 매개된 환경 속 역할 

연기과정에서 사람들은 역할 취득에 개입되는 것이

다. 다른 사람을 가장 잘 이해할 수 있는 효과적인 

방법 중에 하나는 자신의 관점에서 잠시 벗어나 

상대방의 신발을 신고 그 입장이 되어보는 것이다. 

게임은 단순히 그 입장이 되어보는 생각이나 상상

을 넘어서서 실질적인 역할 취득을 가능하게 해준

다. 게임 안에서는 얼마든지 내가 아닌 다른 사람

이 되어보는 것이 가능하기 때문이다. 

3.3.2 시뮬레이션

플레이어는 역할취득을 포함하는 매개된 환경에

서 역할 연기를 하면서 시뮬레이션을 통해 새로운 

지식이나 기술을 배울 수 있다. 시뮬레이션이란 단

순히 사물이나 어떠한 체계를 표현(represent)하는 

것뿐만 아니라 그것의 행동(behavior)까지 구축

[23]해주기 때문이다. 예를 들어 GMO(genetically 

modified organisms;유전자변형농산물)와 농업 종

자 특허를 둘러싼 이슈를 조명하고 있는 ‘Profit 

Seed’라는 게임이 있다. 이 게임에서 플레이어의 

주요임무는 공중에 떠다니는 씨앗 중 GM가 아닌 

것을 선별하여 농부의 터에 심어 농작물을 수확하

는 것이다. 게임 과정에서 플레이어는 씨앗이 옮겨

지는 과정에는 바람이 작용한다는 것과, 유기농 곡

물씨앗과 유전자 변형 씨앗이 공중에 함께 떠다닌

다는 사실을 인지하게 된다. 만약 바람에 날아온 

유전자 변형 씨앗이 농부의 터에 심어져서 발아되

게 되면 플레이어는 유전자 변형 씨앗에 대한 특

허를 소유한 농업 기업으로부터 변호사가 와서 법

적인 조치를 취하기 전에 작물을 제거하라는 요구

를 받는다. 때문에 플레이어는 씨앗이 발아되기 전

에 유전자 변형 농산물을 삽으로 반드시 제거해야

한다. 그렇지 않으면 특허를 소유한 기업으로부터 

터를 압수당하고 소송을 당하게 된다. 결국은 파산

에 이르게 되는 것이다. 이러한 일련의 게임 과정

에서 농부의 불가항력과 기업의 부당함을 플레이어

가 정확히 인지할 수 있도록 게임은 현실 상황과 

농작물 수확의 메커니즘을 정확하게 전개 및 재현, 

즉 시뮬레이션 해야 할 필요가 있다. 이러한 시뮬

레이션 과정을 통해서 플레이어는 중요한 문제가 

무엇인지 관찰하고, 숙고하며 자신의 행동을 계획

하게 된다.

[Fig. 5] Profit Seed Game
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게임 ‘Sweatshop’은 Fast fashion industry와 

노동환경에 대해서 다루고 있다. 게임에서 플레이

어는 고객의 필요(Needs)를 충족시켜야 하는 고용

인인 동시에 노동자의 후생을 관여하는 관리자 입

장에 서게 된다. 게임은 시뮬레이션을 통해 플레이

어로 하여금 이러한 산업적 환경에 놓인 노동자의 

작업을 직접 경험해 볼 수 있도록 디자인하고 있

다. Fast fashion industry라는 산업 트랜드에 부

흥하고 노동자를 관리해야 하는 플레이어는 게임이 

진행되면서 도덕적 딜레마 빠질 수밖에 없는 여러 

가지 상황에 놓이게 된다. 끊임없이 돌아가는 컨베

이어 벨트 앞에서 제한된 시간과 예산 내에 부당

한 작업량을 끝마쳐야 하는 동시에 혹시 모를 사

고에 지금은 당장 필요 없는 소방업무 담당자의 

고용여부나 팔다리에 사고를 입은 노동자의 해고여

부 또는 비교적 임금이 저렴한 아동인력 고용에 

대한 고민을 하고 결정해야 하는 상황에 마주하게 

된다. 게임은 이러한 시스템 속에서 일하는 노동자

들의 삶을 한눈에 볼 수 있는 정확한 그림을 제공

하고 있다. 

[Fig. 6] Sweatshop

이처럼 물리적 또는 사회적 체계의 표현으로 사

용자가 그것의 조건을 바꾸고 그 역학을 관찰하도

록 하게 해주는 시뮬레이션은[24] 플레이어 본인의 

선택에 따른 인과관계를 직접 확인할 수 있도록 

해준다. Apt(1970)는 시뮬레이션이 감정이입

(empathy)을 이끌어내는 가장 강력한 접근 방법이

라고 주장[25]하는데, ‘Profit Seed’ 게임처럼 농부

가 처한 불가항력의 상황과 그 상황 속에서 내릴 

수 있는 선택의 결과를 플레이어가 몸소 체험하면

서 자연스럽게 농부의 입장에 공감할 수 있게 되

기 때문이다.   

3.4 공감

영어 ‘empathy(공감)’는 미국의 심리학자 

Titchener(1909)가 Lipps의 ‘Einfuhlung(감정이

입)’를 번역하는 과정에서 처음 고안된 것이다[27]. 

처음 반세기 동안 공감은 심리학에서 그리 유행하

지 못하였으나 2차 세계대전 후 심리학에서 공감

연구에 대한 관심이 집중[27]되면서, Carl Rogers

와 Heinz Kohut에 의해 영향력을 발휘하기 시작

하였다[28]. 이후, 공감에 대한 연구는 다양한 배경

을 가진 여러 학자들로부터 연구되어오면서 그 개

념도 진화와 변화를 거치게 되었다. 현대의 공감 

연구에서 주목을 받는 연구가 중에는 Hoffmann, 

Eisenberg, Batson, Davis가 있다. Hoffmann, 

Batson, Eisenberg는 공감의 개념화에 있어 정서

적이고 경험적인 차원에서 접근한 반면, Davis는 

그보다 좀 더 포괄적이고 다차원적인 접근을 시도

[27]하였다. 

Hoffmanm(1987)은 공감을 친사회적 동기의 원

천으로 보았으며[27] 그가 설명하는 공감적 각성에 

6가지 유형 중 가장 상위 단계는 역할 취득인데

[29], 이는 다른 사람이 같은 상황에서 어떻게 느

낄 것인가를 상상하기 위한 관찰자의 사려 깊은 

노력을 요구한다[8]. Baston(1991)은 공감을 다른 

사람의 감정과 조화된 그러나 꼭 동일할 필요가 

없는 대리 감정을 느끼는 것으로 묘사하였다[30]. 

그는 공감을 이타적인 동기의 원천이라고 보았고, 

동료들과 함께 공감과 이타주의 사이의 관계를 드

러내기 위해 실험해왔다[30]. 그는 이타주의를 다

른 사람의 행복을 증대시키기라는 궁극적인 목적을 

가진 동기 부여된 상태라고 정의하였다[30]. 

Eisenberg(2002)는 감정에 관한 용어로서 공감을 

다른 사람의 정서적인 상태 또는 현상에 대한 걱

정과 이해에서 유래되는 감정적 반응이라고 정의하
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였다[31]. Eisenberg(2002)는 세상의 어린이들 사

이에 공감과 이타주의 그리고 다른 인도주의적 행

동을 발달시키는 것은 공격성과 파괴적인 경향을 

줄일 수 있고, 협력에 초점을 맞추도록 이끌 수 있

으며, 인류 전체를 위한 관심을 갖는 것에 영향을 

줄 수 있다고 제안하였다[31]. Davis(1996)는 공감

에는 개인적 경험의 정서적인 상태가 다른 이의 

감정을 복제하거나 일치하였을 때 일어나는 유사

(Parallel)와 단순한 감정의 일치를 넘어서서 개인

이 다른 이의 정서에 대한 실제의 감정적인 반응

을 가지는 것을 의미하는 반응(Reactive)이라는 두 

개의 차원이 있다고 보았다[8]. 그는 공감의 구성

개념을 둘러싼 혼동을 막고자 하나의 모델(The 

organizational model)을 개발하였다[27].   

공감에 대한 선행연구들은 역할 취득이 이타적

이고 도움을 주려는 행동의 결과를 낳는다는 것[8]

을 분명히 하고 있다. 공감이란 다른 사람을 위하

거나 남을 이롭게 하는 것으로 설득을 목적으로 

하는 사회변화 게임에 있어서 핵심적인 심리적 기

제라고 할 수 있다. Davis(1996)에 따르면 공감은 

과정에 있어서 인지적 역할취득과 정서적 반응 그

리고 공감의 결과는 이러한 과정에서 생겨난 관찰

자안의 정서적인 반응이나 인지적 이해 또는 도움

이 되는 행동을 모두 포함[27]할 수 있다. 

게임은 이러한 공감의 과정이 쉽게 일어날 수 

있는 환경을 제공한다는 강점이 있다. 게임의 역할

취득 방식은 현실과 동떨어진 특정 상황 안에서 

어떤 인물의 생각이나 태도, 의도, 행동에 대한 통

찰을 얻을 수 있게 해준다. 선행연구에 따르면 공

감이라는 심리적 기제는 어느 정도의 이해와 지식

을 필요로 하는데[27], 게임의 절차적 수사와 시뮬

레이션 방식은 특정한 상황이나 제공하고자 하는 

정보 그리고 게임이 전달하고자 하는 의미나 메시

지에 대해 안전하고, 정확하고, 효율적으로 학습하

는 것을 가능하게 하며 게임의 총체적인 의미를 

파악하는데 있어서도 매우 효과적인 역할을 할 수 

있는 것이다.

3.5 잠재적 효과 메커니즘 모델 : 실생활  

    전이(Source misattribution)를 중심으로

플레이어가 가상현실에서 플레이 경험을 통해 

설득되어 얻은 지식, 성찰 또는 태도나 행동상의 

변화가 사회적 전반의 변화로 이어지기 위해서는 

오프라인에서도 그러한 변화가 지속되어야 하는 과

제가 남는다. 사회변화 게임의 궁극적인 목표는 게

임의 가능성 공간과 절차적 수사 그리고 공감의 

반응이 쉽게 일어날 수 있는 역할취득과 시뮬레이

션과 같은 방식을 통해 형성된 인식이나 태도의 

변화가 오프라인 즉 실생활에서도 전이되도록 영향

을 주는 것이다. 

Klimmt(2009)가 제안한 잠재적 효과 메커니즘 

모델(A model of potential effect mechanism)의 

내용 가운데 15번째의 메커니즘[10]은 바로 기능성 

게임의 영향이 실생활에서 지속될 수 있는 가능성

에 대해 언급하고 있다. 엔터테인먼트 교육, 엔터

테인먼트 연구, 인지와 사회 심리학 분야의 기존 

연구를 바탕으로 검토하고 분석한 과정에서 도출

[10]해낸 총 15가지의 메커니즘으로 구성되어 있는 

그의 모델구조는 게임 노출의 세 단계(첫 번째, 활

동의 단계/미디움 선택, 두 번째는 노출 그 자체 

단계, 마지막으로 플레이 후 사고와 커뮤니케이션 

행동의 단계)와 기능성 게임과 관련된 세 가지 효

과(이상적인 사회적/행동적 변화의 내용을 정교화 

하기 위한 동기, 지식 습득/이해, 태도 변화/설득)

를 포함하는 하나의 매트릭스 형태[10]를 하고 있

다. 그는 15가지 메커니즘(Mechanism)의 내용을 

노출과 정교화 동기(Elaboration Motivation), 이

해와 지식 습득, 설득과 태도 변화와 관련된 효과

로 나뉘어 정리하고 있다. 그 중, 15번째의 메커니

즘은 Mares(1996)의 주장을 근거로 하고 있다. 그

에 따르면 사람들은 정보의 출처에 대해 혼동하는 

경향이 있는데, 이런 혼동이 허구의 정보가 현실에

서 신념과 사고에 영향을 줄 수 있는 경로를 열어

주게 된다[10]고 하는 것이다. 15번째의 메커니즘

은 게임으로 인한 설득과 태도 변화에 관련된 내

용으로 다음과 같다.
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Mechanism15. Attitude change may result 

from Misattribution of Attitude to Real-Life 

Source.(메커니즘15. 태도변화는 실생활 정보에 

대한 자신의 태도가 어디에서 비롯되었는가에 대

한 혼동으로부터 기인할 수 있다.)

 Klimmt는 게임에서 강조되었던 태도가 허구의 

가상게임세계로부터 나오게 되면서 그러한 태도 습

득에 대한 재구성 없이도 현실 상황에서도 연결

[10] 될 가능성이 있다고 설명한다. 그는 그 이유

를 현대 디지털 게임의 높은 상호작용성과 다양식

성, 그리고 현실의 경험과 매우 유사하게 묘사된 

게임 경험과 같은 요소들[10] 때문이라고 설명한다.

4. 사회변화 게임 개발 시 고려할 사항

게임 상의 인식 및 태도 또는 행동상의 변화가 

실생활에 전이될 가능성은 게임 속 가능성 공간과 

절차적 수사를 통해 게임의 주제와 취지가 정교하

게 심어지고 공감이라는 심리적 반응을 자연스럽게 

유발할 수 있는 게임의 환경 및 방식을 통해 높아

질 수 있을 것이다. 여러 게임의 방식 가운데 특히 

역할취득과 시뮬레이션이 공감작용에 효과적인 수

단으로 활용될 수 있다는 것은 사회변화 게임 개

발 시 적극적으로 고려해야 할 사항이라고 할 수 

있을 것이다. 그러므로 사회변화 게임 개발에는 기

본적으로 사회변화의 단계적 과정과 사회변화를 목

적으로 하는 게임의 메커니즘에 대한 이해를 바탕

으로 이루어져야 할 필요가 있다. 그리고 사회변화 

게임 전문연구기관의 필요성과 다양한 분야의 전문

가와의 협업, 자연스러운 학습유도, 효율적인 메시

지 전달방식, 검토(postmortem)와 수정과정의 필

요, 게임인구와 접근성 그리고 서비스 및 비용에 

대한 것들도 함께 고려할 필요가 있다.

첫째, 사회변화 게임은 사회변화의 단계적 과정

에 대한 이해와 설득에 있어 효과적인 메시지 전

달 방식과 디자인 그리고 인식의 변화나 이타적인 

행동을 이끌어내는 심리적 기제인 공감작용에 대한 

이해를 바탕으로 개발되어야 한다. Klimmt(2009)

는 사회변화가 지식 습득, 태도 변화, 대인간 커뮤

니케이션, 집단행동과 같은 복잡한 과정을 포함하

고 있으며, 사회의 변화가 일어나는데 에는 신념이

나 태도의 변화, 특정 행동을 어떻게 수행할 수 있

는 지 학습하는 것, 목표 대상의 구성원에게 동기

를 주입하는 것과 같은 몇 가지 커뮤니케이션 목

표들이 성취되어야 한다[10]고 주장한다. 타인을 

이해하거나 돕고자 하는 심리에 대한 깊은 이해와 

역할취득과 시뮬레이션 방식에 대한 고려는 사회변

화 게임이 가지는 효과를 극대화하고 긍정적인 사

회적 변화라는 결과를 낳는 데 도움이 될 것이다. 

둘째, 사회변화 게임 개발의 인프라를 마련한다

는 측면과 정확한 메시지 전달이라는 측면에서 전

문가와의 협력이 중요하다. 논문의 정의부분에서 

해외 관련 주요기관의 활동들을 살펴보았듯이, 사

회변화 게임 개발에 있어 국내에도 사회변화 게임

을 교육·연구하는 전문 기관이 게임 개발환경에 필

요한 이론적·실증적 연구나 지식, 인재와 같은 인

프라를 제공하기 위해 꼭 필요하다. 덧붙여 사회변

화 게임의 메커니즘에 대한 이론적 구조

(frameworks)를 이해하는 것은 정책 입안자나 학

자, 연구가들에게 뿐만 아니라 교육 또는 건강, 사

회변화 관련 게임을 제작하고자 하는 실무자에게도 

실질적이고 체계적인 지침(road map)을 제공할 수 

있을뿐더러 다양한 상황에서 창조적인 문제 해결을 

위한 유용한 도구[9]가 될 수 있을 것이다. 교육과 

건강게임에 적용될 수 있는 이론과는 구분되는 이

론적 탐색과 검토를 통해 제안된 사회변화 게임에 

적합한 이론 및 모델을 제시하는 것은 가이드라인

으로서 성공적인 게임 개발에 밑바탕이 될 것이다. 

그리고 명확한 메시지 전달 측면에 있어서, 사회변

화 게임은 전문가와의 협업이 중요하다. 사회 정의, 

자유, 정치적 논점들, 인권, 이민, 어린이 노동자들, 

폭력, 빈곤, 제3세계, 개발도상국, 인도주의, 이타주

의, 행복, 불공평, 시민권 등과 같은 사회 정치적인 

논제를 다룰 경우, 해당 주제에 대한 심층적 이해
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는 역사적, 정치적, 사회적 상황에 대한 포괄적인 

연구를 통해서 가능하기 때문[32]이다. 그러므로 

정확한 정보와 지식전달의 효율성과 효과측면에 있

어서 게임분야를 비롯한 다양한 전문가와의 협력이 

필수적이다. 

셋째, 사회변화 게임은 자연스러운 학습을 유도

하는 데 주의를 기울여야 할 필요가 있다. 굳이 게

임이라는 형식을 빌려서 사회적 논제를 다루는 이

유는 조명된 쟁점에 대한 사용자의 관심과 변화를 

위한 동기를 유발하기 위함이다. 게임과정에서 낯

선 환경, 처음 접해보는 상황, 지식 또는 기술에 

대해 쉽게 이해할 수 있는 충분한 기회나 유도가 

이루어지지 않는다면 플레이어는 체험을 중단할 것

이다. 시뮬레이션 그 자체는 게임이 아니라는 것을 

상기해야 할 필요가 있다. 사회변화 게임은 플레이

어에게 게임이 다루고 있는 주제가 가상공간에서 

일어나는 것이 아니라 실제로 벌어지고 있는 현상 

또는 사실이라는 것을 확인시키고 해당 주제에 대

한 정확한 정보를 전달해야 하는 의무가 있다. 그

러나 이를 전달하기 위해 게임이라는 형식을 빌리

는 목적에 대한 이해가 필요하다. 가장 최상의 결

과는 게임플레이 가운데 자연스럽게 학습이 이루어

지도록 하는 것이다. 자기장 등 난해한 물리학 지

식을 플레이 진행 중에 사용자의 몰입을 통해 자

연스럽게 지식을 인지하도록 고안한 MIT와 마이

크로소프트가 공동 개발한 슈퍼차지드

(Supercharged!)[1]가 좋은 사례이다.

넷째, 사회변화 게임 디자인 시, 게임이 전달하

고자 하는 메시지를 어떤 방식으로 드러낼 것인가

에 있어서 다음의 가능성들을 고려해 볼 수 있다. 

게임의 메시지 전달 방법에 있어서 게임자체가 윤

리적인 플레이를 해야 진행이 되는 즉 도덕적 플

레이를 의도하는 디자인과 게임 속에서 플레이어의 

자유로운 선택(게임 플레이)을 통해 얻은 인과관계

를 보여줌으로써 게임이 가진 함의를 플레이어 스

스로 도출할 수 있도록 돕는 디자인이 있을 수 있

다. 사회변화를 위한 메시지 전달은 게임이 전달하

고자 하는 바를 직접적으로 드러내거나 또는 풍자

나 패러디의 방식으로도 나타날 수 있다. 게임이 

공공의 가치를 지향한다고 해서, 또는 사회적 약자

나 소외계층에 대한 입장을 다루고 있다고 해서 

게임의 주제 전달방식이나 플레이 자체가 반드시 

교훈적 또는 윤리적이거나 도덕적이어야 하는 것은 

아니다. 사회변화 게임의 의의가 도덕적이거나 교

훈적인 규칙 또는 규정을 바탕으로 하는 게임플레

이를 통해서만 드러낼 수 있는 것은 아니기 때문

이다. 사회변화 게임은 의도적으로 플레이어의 비

도덕적인 선택을 강요할 수도 있다. 게임은 알리고

자 하는 특정 세상을 은유, 환유, 제유, 반어법 등 

다채로운 방식으로 묘사하거나 특정 상황을 풍자, 

패러디하여 표현할 수도 있다. 또는 정확한 실상을 

폭로하거나 전달하기 위해 매우 사실적으로 대상을 

재현할 수도 있다. 다시 말해, 사회변화 목적의 게

임을 만든 다는 가정아래, 기획자는 이 두 가지 가

능성을 모두 고려해 볼 수 있는 것이다. 덧붙여 본

문에서 역할취득과 시뮬레이션이 공감작용에 있어 

효율적인 게임 방식임을 설명하였으나, 소통과 설

득에 있어 또 다른 접근방식이 있을 수 있다는 가

능성을 열어둘 필요가 있다. 

다섯 번째, 사회변화 게임은 검토(postmortem)

와 수정과정의 필요성에 대해 고려할 필요가 있다. 

사회변화 게임은 그 목적이 게임디자인 속에 효과

적으로 잘 전달되었는지 먼저 파일럿 테스트를 통

해 검토하고 수정하는 작업이 필요하다. 목적이 있

다는 것은 목표로 하는 효과와 결과를 가진다는 

것을 의미하며, 게임에 대한 평가는 그 효과와 결

과를 바탕으로 이루어져야 할 것이다.  

마지막으로, 게임인구와 접근성 그리고 서비스

[36] 및 비용에 관한 문제가 있다. 아직 한정되어 

있는 게임인구와 접근성의 문제는 기능성 게임이 

극복하고 도전해야할 과제라고 할 수 있다. 국내게

임인구에 많은 비중을 차지하는 초등학교 아이들의 

경우, 기능성 게임에 대한 접근성은 높지만 관심이 

적으며 사회나 정치적 이슈에 대해 관심이나 기본

지식이 성인에 비해 상대적으로 높지 않을 것이다. 

반대로 장년층이나 노년층의 경우는 게임을 하는 
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것에 대해 관심이 없거나 접근성이 떨어지는 경향

이 있다. 그러므로 소외된 세대나 집단에 대해 접

근 가능한 방법이나 경로를 꾸준히 모색해야 할 

필요성이 있다. 앞으로의 사회변화 게임의 플랫폼

에 있어서 소셜 네트워크 게임이나 모바일 게임을 

고려하는 것은 세계의 사용자들과 소외인구에 접근

할 수 있다는 측면과 사회적 문제에 대한 교육을 

위해 독특한 플랫폼을 제공한다는 점에 있어서 긍

정적으로 고려해 볼 수 있다. 예를 들어 

G4C(Games for change)는 인텔과 함께 여성과 

아동의 인권을 다루는 ‘Half the Sky’라는 페이스

북 게임을 런칭하였는데, 그들은 소셜 미디어의 힘

을 통해 사회변화 게임의 이로운 목적이 널리 퍼

질 수 있기를 기대하고 있다. 덧붙여, 사회변화 게

임을 개발하고자 하는 사람들이 직면하고 있는 문

제의 대부분은 비용과 관련된 사항일 것이다. 좀 

더 많은 사람들에게 다가가기 위해 비용이 많이 

드는 고도로 상업화된 높은 질의 차세대 게임으로 

만든다고 해도 그들을 위한 시장이나 투자는 매우 

빈약한 것이 사실이다. 더 슬픈 현실은 만약 변화

목적의 게임디자인이 다수에게 다가갈 수 있는 잠

재성을 지닌 다해도 경쟁이 갈수록 심화되고 있는 

비디오 게임 시장에서 그 어떤 게임도 심지어 무

료 다운로드를 제공한다 하더라도 성공이 보장되지 

않는다[5]는 점이다. 이에 대한 해결방법으로 G4C 

대표인 수전 시거먼(Suzanne Seggerman, 2007)

은 대형 게임사와의 협업[33]을 제시하고 있다. 앞

서 살펴본 미국의 관련기관들이 대부분 맥아더 재

단(MacArthur Foundation)이나 대기업의 후원을 

받아 운영되거나, UN과 같은 국제적인 파트너, 

UN 산하기관인 유니세프, 세이브 더 칠드런과 같

은 NGO 그룹과 협력하여 게임의 제작, 배급, 교

육, 컨퍼런스나 페스티벌 개최와 같은 다양한 활동

을 하고 있다는 점도 함께 검토해 볼 사항이다. 

5. 결  론

본 논문에서는 먼저 사회변화 게임 정의를 통해 

‘사회변화’가 뜻하는 바를 구체적으로 명시하고 이

를 통해 변화의 수준과 그 영향력의 범주를 구분

하였으며 이어서 사회변화 게임이 가지는 공공성과 

지향가치에 대해 논의하였다. 그 다음 본문에서는 

디지털 게임의 속성을 기반으로 하는 가능성 공간

과 게임의 절차적 수사가 가지는 특성에 대해 살

펴보았으며 효과적이고 자연스러운 공감작용과 특

정 문제에 대한 이해와 설득에 있어 역할취득과 

시뮬레이션이 가지는 이점 그리고 온라인상의 인

식, 태도의 변화가 실생활에서 지속될 수 있는 가

능성에 대해 논의하였다. 마지막으로는 사회변화 

게임의 메커니즘을 바탕으로 사회변화 게임 디자인 

시 고려해야 할 사항들을 제안하였다. 

게임은 교육과 사회적 변화를 위해서 독특한 플

랫폼을 제공한다. 플레이어는 게임의 가능성 공간

에서 표현되는 절차적 수사를 통해 새로운 지식과 

기술과 체계를 익힐 수 있으며, 디지털 게임의 역

할취득과 시뮬레이션 방식은 공감을 이끌어내는 강

력한 접근 방법이 될 수 있다. 공감은 플레이어가 

다른 사람의 삶의 일부가 될 수 있도록 하며, 지각

적, 인지적 ,정서적, 행동상의 경험을 함께 공유할 

수 있도록 해준다. 이러한 의미 있는 경험은 사회

를 긍정적으로 변화시킬 수 있는 잠재성을 갖는다. 

본 논문의 의의는 교육과 건강관련 게임의 효능

에 초점이 맞춰진 국내 기능성 게임 연구에 다양

성을 확보하고 사회변화 게임연구에 있어서 검토되

어야 하는 이론적 토대와 근거를 제시하는 데 있

다. 사회변화 게임연구에 있어서 적절한 이론 또는 

모델을 선택하거나 검토·제안·발전시키는 일련의 

행위는 아직 활성화 단계에 들어서지 않은 국내의 

변화를 위한 게임 개발에 있어 유용한 청사진을 

제시하는 데에 그 역할의 의미가 있을 것이다. 사

회변화를 위한 게임 연구의 궁극적 목표는 여러 

갈등과 분쟁이 산재해 있는 국내 사회에 변화를 

가져다 줄 수 있는 게임개발에 유용한 가이드라인

을 제시하는 데 있을 것이다. 

앞으로의 사회변화 게임 연구는 이론적, 학문적 
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접근은 물론 상호작용적인 디지털 게임이 사회적 

문제에 대한 사람들의 공감적 반응에 영향을 미치

는 데 있어서 일방적 정보 제공의 형태보다 더욱 

효과적이다 라는 것에 대해 실증적인 증명해보일 

수 있는 실험이 함께 실행되어야 할 필요가 있다. 

그러기 위해서는 먼저 국내에서 사회변화 게임들이 

많이 제작되는 것이 중요하다. 해외의 사회변화 게

임들은 대부분 언어적 차이로 그 취지와 메시지를 

정확하게 얻기가 힘들다는 이유도 있고 국내의 상

황을 많이 반영하고 있지 않고 있기 때문이다. 국

내에 산재하는 여러 갈등과 분쟁들을 위한 새로운 

접근 통로로서 역할을 할 수 있는 게임의 잠재성

을 보여줄 수 있는 게임제작이 필요하다. 덧붙여 

게임의 질적인 문제에 대한 논의는 조금 뒤로 하

더라도 게임 그 자체로 논의의 기회와 토론거리를 

제공한 다는 점에서도 그 수가 많아질 필요성이 

있는 것이다. 이 과정에서 DMZ를 소재로 한 한국

분단의 역사를 다루고 있는 게임 ‘나누별 이야기’처

럼 한국사회에서 논의되어야 할 사회적 아젠다는 

무엇이 있는 지에 대한 고민도 함께 이루어질 수 

있을 것이다.   

사회변화 게임은 그 자체로 문화적 산물로서 의

미를 갖기도 한다. Bogost(2009)는 비디오 게임은 

그저 문화적, 사회적 또는 정치적 훈련을 촉진시키

는 무대가 아니라 문화적 가치를 그들 스스로 나

타내는 비평, 풍자, 교육 또는 논평을 위한 미디어

이기도 하다[12]고 말한다. 디자이너가 의도하든 

그렇지 않든 간에 그의 가치와 신념들은 디자인 

과정의 거쳐서 게임 내에 스며든다[10]. 모든 문화

적 산물이 그렇듯이 비디오 게임도 창작자의 이데

올로기를 품고 있는데 비디오 게임은 그러한 이데

올로기적 편견에 대해 조명하는 것을 도와줄 수 

있다[12]. 때때로 이러한 편견은 소홀하게 또는 아

주 깊이 숨겨져 있다. 그러나 또 어떤 때에는 그것

이 긍정적이라는 측면에서 창작자의 성향을 게임에 

그대로 드러내기도[12] 한다. Bogost(2009)는 비디

오 게임을 할 때, 우리가 할 수 있는 가장 중요한 

것 중의 하나는 게임을 비판적으로 플레이하는 것

을 배우는 것[12]이라고 주장한다. 그것이 표면상

에 드러나 있거나 그 아래에 숨어있다 하더라도 

게임이 전달하고 있는 의미를 의심하면서 플레이하

는 법을 학습해야 한다[12]고 말한다. 이는 게임 

리터러시 교육의 중요성을 의미하는 것으로 보인

다. 

사회변화를 목적으로 하는 게임은 플레이어에게 

사회적 이슈에 대한 윤리적 성찰과 사유의 기회, 

인식의 전환을 제공해 줄 뿐만 아니라 현실 속에

서 실질적인 변화를 가져올 수 있는 잠재성을 지

닌다. 
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