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요  약

재미와 행복은 인간이 추구하는 본질  가치이다. 게임은 그러한 본질  가치를 만족시키는 
매우 편리한 수단  하나이다. 그 수단을 교육에 목하여, 재미있는 교육을 추구하는 시도들
이 활성화되고 있다. 기업과 학교의 인력교육 장에서 게임의 활용도가 증가하면서, 게임을 
목한 교육방식의 한계와 역효과에 한 우려의 목소리도 생기고 있다. 역효과와 한계 을 명확
히 이해하고, 이에 한 극복방안을 모색하여 교육 게이미피 이션을 활성화하는 것이 본 논문
의 목 이다. 본 논문에서는 인력교육 장에서 게이미피 이션을 통해 교육에 게임을 목할 
경우에 발생하는 역효과와 한계 을 찰연구를 통해 정리하고, 이에 한 피교육자의 의견을 
인터뷰 형식으로 추가하 다. 

ABSTRACT

Fun and happiness are the intrinsic values of the human beings. Game is one of the 

most efficient tools which satisfies those intrinsic values. Approaches and methods 
combining game and education to provide the enjoyable education environments have 
been increasing. As use of gamification in corporate and school education environments 

for human resources is increasing, significant voices of concern on the limitations and 
side effects of combining game and education are continuously increasing. The purpose 
of this paper is to energize the use of gamification in education environments by 

clarifying the limitations and side effects of gamification and seeking ways to overcome 
those factors. This paper summarizes an observational research on the limitations and 
side effects of gamification in education environments, and provides the interviewees' 

opinions on gamified classes.
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1. 서  론

동기부여와 고 여(Engagement)는 오늘날 교육

의 가장 요한 화두이다[1]. 이는 학습과정에서 

피교육자들이 수업에 몰입하여 고 여 상태를 유지

하기가 쉽지 않으며, 학습 동기부여 수 이 낮음을 

의미한다.

게이미피 이션은 게임에 일반 으로 사용되는 

요소들을 게임이 아닌 역에 용하는 것을 의미

한다[2]. 게임을 만드는 데 필요한 차, 략, 기

법 등을 게임이 아닌 역에 용하여 사용자의 

동기부여 수 을 높이는 도구가 게이미피 이션이

다[3]. 게이미피 이션은 교육분야에서 피교육자의 

학습 동기 부여  몰입도 유지에 효과 인 기법

으로 사용되고 있다. Bhasin은 교육 분야에 있어 

게이미피 이션, 기능성게임, 게임기반 학습을 동일

한 개념으로 설명했다[4]. 세 가지 모두 게임이 

용된 수 만 다를 뿐이지, 략 이고 기능 인 목

과 재미를 동시에 추구하는 에서 동일하기 때

문이다. 

교육 게이미피 이션의 효과에 해서는 매우 

다양한 연구가 존재한다[5,6,7,8,9,10,11]. 과거 28년

간 수행된 68건의 사례를 분석한 연구를 보면, 분

석결과 게임이 가장 효과 인 역은 언어와 수학 

교육이었다[12]. 총 14사례  12사례에서 게임을 

이용한 교육이 통  교육에 비해 효과가 있다고 

분석되었다. 다음으로 효과가 있는 역은 사회과

학분야 다. 46건 에서 13건의 사례가 게임이 더 

효과 임을 보 고, 나머지 33건의 경우는 통  

교육과 큰 차이가 없음을 보 다. 공통 은 학생들

이 게임을 용한 교육에 해 통  교육방식 

보다 더 큰 흥미를 보 다는 이다. Mayo는 비디

오게임이 학습 성과에 미치는 향을 분석하여, 평

균 으로 보면 7%에서 40%사이의 학습 성과 향

상을 보 음을 증명하 다[13].

이 듯 게이미피 이션은 교육 분야에서 그 효

과를 인정받고 있으나, 여 히 몇몇 한계와 역효과

에 한 우려가 존재하여, 본 논문에서는 학생을 

상으로 게이미피 이션이 용된 수업을 찰하

고, 참여한 학생들에 한 인터뷰를 통해 한계, 역

효과  극복 방안을 제시한다. 본 논문은 교육 게

이미피 이션에서 제공할 수 있는 재미요소의 허용 

한계성, 내재  학습 동기의 약화, 학습 목  상실, 

규칙 괴자의 문제 을 다룬다. 여기서 다루는 교

육 게이미피 이션은 게임에 교육  요소를 가미한 

기능성게임, 교실 내 교육에 게임  요소를 용하

는 것을 모두 포함한다. 

2. 기존연구 분석

2.1 재미요소

Korhonen et al.은 재미와 련된 경험에 한 

기존 연구를 정리, 통합하여 PLEX(Playful User 

Experience) 모델을 개발했다[14]. PLEX는 인간이 

게임을 통해 느끼는 재미와 련된 경험을 20개로 

나 고 있다. PLEX에서 제시하는 재미를 만드는 

경험은 매혹, 도 , 경쟁, 완성, 통제, 발견, 에로티

시즘, 탐험, 자기표 , 타지, 동료의식, 양육, 휴

식, 가학, 감각, 시뮬 이션, 복, 고난, 공감, 율

이다. 각각의 의미는 다음과 같다[15].

� 매혹: 주변 환경을 잊고, 게임 상황에 빠져드는 

것이다. 이는 Csikszentmihalyi의 몰입 이론과 

직결된다[16]. 게임을 하게 되면 게이머는 시간

의 흐름을 망각하고, 본인이 당  계획한 시간

보다 더 오래 게임을 즐기는데 이러한 상이 

매혹이다.

� 도 : 특정한 상황을 넘어가기 해서 새로운 기

술을 학습하거나, 기존 기술을 연마하는 것, 는 

어려운 문제를 풀어야 하는 상황을 의미한다. 

� 경쟁: 게임 속의 다른 게이머, 가상의 상 방, 

는 자기 자신과 승리를 목표로 경쟁하는 것을 

의미한다. 자동차 경주, 운동 경기, 격투기를 주
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제로 한 게임들이 표 으로 경쟁의 재미를 목

표로 한다. 

� 완성: 진행하던 퀘스트를 종료하여 끝내는 것을 

의미한다. 일정기간 유지되었던 긴장이 해소되어 

편안한 휴식감을 느낀다. 목 지에 도달하고, 무

거운 짐을 벗어버린 정 인 감정이다. 

� 통제: 주변 상황이나 상 방을 본인이 가진 힘, 

기술로 완 히 제어할 수 있는 상황을 의미한다. 

퓰러스와 같이 신의 권력을 가진 게임에서 가

장 극 화되는 요소이다. 심즈에서도 등장인물들

을 본인 마음 로 조정하며 통제를 경험한다. 게

임이 통제 인 요소를 제공하여도 게이머가 일

정 수 의 벨, 숙련도에 도달하지 못하면 통제 

경험을 하지 못한다. 

� 발견: 새로운 장소, 해결책, 물건 등을 찾아내는 

것을 의미한다. GTA에서 게이머는 가상의 거

한 도시 산안드 아스(San Andreas)의 구석구

석을 돌아다니며 다양한 퀘스트를 수행한다. 거

한 도시를 돌아다니기 해 게임에서는 지도

와 함께 네비게이션까지 제공한다. 그러나 모든 

상 , 지리  특성이 지도에 다 표시되지는 않는

다. GTA는 지도상에 나타나지 않는 다양한 아

이템, 물건을 숨기는 장소, 상  등을 곳곳에 배

치해두었다. 게이머에게 다양한 발견의 경험을 

제공해 다. 

� 에로티시즘: 게임 속에서 이성과의 교재, 정서  

교감을 나 는 경험이다. 여기서 상 방은 게임 

속 가상의 캐릭터 는 온라인상에서 게임을 함

께 즐기는 다른 게이머일 수 있다.

� 탐험: 세상(주변 지도), 환경, 퍼즐, 특정 상황을 

탐험하고 조사하는 경험을 의미한다. GTA에서

는 기본 으로 게임 속의 넓은 가상 세계를 돌

아다니는 것이 탐험에 해당된다. 게임 속 캐릭터 

간에 복잡한 계가 존재하고, 다양한 아이템을 

조합해서 사용하게 되는 페이블에서는 인간 계, 

아이템 조합 등이 탐험의 상이다.

� 자기표 : 게임에서 기본 으로 주어진 패턴에

서 벗어나, 자신만의 무언가를 창조하고, 자신의 

특성과 취향을 표 하는 것을 의미한다. 

� 타지: 실과는 다른 환상의 이야기, 세상, 캐

릭터를 경험하게 해주는 것이다. 

� 동료의식: 게임 속에서 다른 게이머 는 가상

의 캐릭터와 동료 의식, 친 감, 우정, 공동체 의

식 등을 느끼는 것이다. 가상의 캐릭터보다는 상

호작용 수 , 력 수 이 높은 다른 게이머에게 

더 많이 느끼는 감정이다. 력 요소가  없

는 완  경쟁의 게임에서는 동료의식을 경험하

기 어렵다.

� 양육: 게임에서 다른 캐릭터, 아이템, 다른 게이

머를 돌보거나 키워주는 것을 의미한다. 이러한 

경험은 심즈, GTA, 페이블에서 모두 나타난다. 

� 휴식: 스트 스를 받지 않으며, 고요한 환경에서 

편안함을 느끼는 것이다. 게임이 끊임없이 긴장, 

도 , 경쟁만 제공하면 게이머는 게임 이를 

오래하지 못하고 지치게 된다. 휴식은 이러한 상

황에서 잠시 벗어나 게이머가 게임 속에서 여유

를 갖고 새로운 도 , 탐험, 경쟁 등을 비할 

시간을 주는 것이다. 휴식은 게임을 잠시 지시

키는 멈춤(Pause)과는 다른 개념이다. 게임 

이가 진행되는 과정에서, 게임 속의 , 시

간  자원 제약 등에 구애 받지 않고 게이머가 

그 상황을 완 히 지배하는 상황에서 느 함을 

느끼는 것이다. 

� 가학: 자신이 가진 힘으로 게임 속 캐릭터, 다른 

게이머를 괴롭히는 것이다. GTA에는 강도 높은 
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가학요소가 포함되어 있다. 게임 진행 에 주인

공에게 고문 퀘스트가 주어진다. 게임에 필요한 

정보를 얻는 과정이다. 

� 감각: 오감으로 느끼는 즐거움을 의미한다. 게임

에서는 주로 상과 음향을 통한 즐거움을 추구

한다. 

� 시뮬 이션: 실에서 일어날 수 있는 일, 상황

을 게임 속에서 재 하는 것이다. 

� 복: 사회 인 규칙을 무 뜨리거나, 사회 인 

역할에 반 되는 행동을 하는 것이다. 페이블에

서는 일부 동성애  요소가 등장하고, GTA에서

는 마약거래 장면이 나온다. 복을 즐기는 게이

머는 교육 게이미피 이션에서 규칙 괴자의 유

형으로 나타난다. 

� 고난: 게임 속에서 분노, 짜증, 당황, 지루함, 스

트 스, 실망감 등을 경험하는 것이다. 이런 감

정이 지속되는 상황을 좋아하는 게이머는 없다. 

이러한 감정은 즐거운 탐험, 경쟁에서의 승리, 

새로운 발견과 같은 다른 정  경험을 하는 

과정 에 발생하는 요소이다. 

� 공감: 게임 속 캐리터 는 다른 게이머가 느끼

는 행복, 슬픔 등의 감정을 공감하는 것이다. 공

감도를 높이기 해서는 등장인물 간 상호작용을 

활성화하여 동료의식이 먼  형성되어야 한다.

� 율: 게임 속에서 제공되는 험한 상황, 

에 해 게이머가 느끼는 공포감이다. 게임에서

는 자동차, 오토바이, 비행기 등의 탑승물이 주

는 속도감에서 쉽게 율을 느낀다. 격투기 게임

에서 체력 수 이 감소되는 것, 거리에서 벌어지

는 총격  등이 게이머에게 율을 느끼게 한다. 

2.2 학습 동기  목

동기는 내재  동기(Intrinsic Motivation)와 외

재  동기(Extrinsic Motivation)로 나뉜다. 인간

이 외부와 상 없이 자기 스스로 내부에 지닌 개

인 이고 내재  요인에 기인하는 동기가 내재  

동기이다. 내재  동기는 개인의 취향, 흥미, 심

사에 따라 본인이 원하는 것을 찾아서, 능력을 발

휘하고, 새로운 도 을 하는 성향을 의미한다[17]. 

환경 이고, 외부  요인에 의해 향을 받는 동기

가 외재  동기이다. 외재  동기는 목표한 성 , 

타인의 보상 는 처벌의 회피를 해 본인의 내

재  의지와 련 없이 무언가를 행하는 성향을 

의미한다[18].

학생들에게 내재  동기의 활성화만을 기 할 

수는 없기에 학습에서는 한 외재  동기가 제

공되어야 한다. 외재  동기에 으로 의지한다

기보다는 외재  동기의 지원을 받으며 내재  동

기가 살아나도록 다각도로 장려한다는 의미이다

[19].

교육에서 내재  동기와 외재  동기의 유발요

인은 다음과 같이 정리된다[20]. 내재  동기에는 

호기심 자극(호기동기), 탐색과 조작으로 학습자의 

학습활동을 풍부하게 해주는 것, 자기 원인성 동기

(자기 스스로 목표를 세우고, 계획하며, 책임을 지

는 개념)가 포함된다. 외재  동기에는 칭찬, 경쟁

과 동 유발, 학습결과에 한 평가, 성취수  정

보 제공, 알맞은 수 의 과제를 통한 성취감 제공, 

학습목표에 한 실감 있는 인식 심어주기, 학생의 

흥미와 성 존 , 부분  해답의 제시(완  해답

이 아님)가 포함된다.

Stipek은 학습과정에서 다음의 특성을 가진 학

생들이 학습 목 이 뚜렷하다고 정리했다[21].

� 자발 으로 학습을 시작한다.

� 도 감을 느끼게 하는 과제를 좋아한다.

� 학습내용을 학교 밖의 생활과 스스로 연계시킨다.

� 과제와 련된 질문, 과제의 확장을 통해 학습

을 확장시킨다.
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� 과제 수행에 한 지구력이 강하다. 

� 교사의 검이나 평가와 무 하게 과제를 완수

한다.

� 과제를 즐거운 마음으로 수행한다.

� 자신의 학습  성취에 자부심을 갖는다.

2.3 게이머 유형

Bartle은 세 축의 기 을 통해 게이머의 유형을 

분류하 다. Bartle이 게이머를 분류하기 해 사

용한 세 분류 축은 각각 다음과 같다[22].

� 게이머가 게임 속에서 다른 게이머에게 심이 

있는가? 아니면 가상세계에 더 많은 심이 있

는가?

� 게이머가 게임 속에서 혼자 놀기를 좋아하는가? 

아니면 다른 게이머와 상호작용을 선호 하는가?

� 게어미가 게임 속에서 무의식 이고 즉각 인 

액션을 선호하는가? 아니면 계획 이고 신 한 

액션을 선호 하는가?

Bartle은 이와 같은 분류 기 을 통해, 게이머를 

총 여덟 개의 유형으로 분류했다. 이는 기회추구형

(Opportunist), 계획가형(Planner), 과학자형

(Scientist), 해커형(Hacker), 네트워커형

(Networker), 친구추구형(Friend), 훼방꾼형(Grief), 

정치가형(Politician)이다. 게이머는 본인이 가진 유

형에 따라서 하나의 게임 내에서 다른 유형의 게이

머와 상이한 형태의 이 양상을 보인다. 

3. 한계와 역효과에 한 찰연구

3.1 찰 상 사례

K 학교 공학계열 학과에서 2011년부터 2014년 

사이에 개설된 3개의 공 교과목에 일부 게이미

피 이션을 용하 다. 

본 교과목들에서 용된 교육 게임은 다음과 같

다. 첫째, 모의투자 게임을 실시했다. 로이즈TSB은

행(Lloyds TSB Bank)에서 도입한 아이디어 거래 

시장의 사례에 기반하여, 미인투표 게임의 요소를 

반 한 게임이다[23]. 여러 명의 학생이 상 방의 

사업계획에 가상 화폐를 투자하고, 투자 받은 가상 

화폐의 규모에 따라서 상이한 배당 을 받는 방식

이다. 둘째, 토론카드 게임을 실시했다. 다양한 학

습 주제에 해 학생들이 토론 카드를 통해 임의

로 주제를 부여받고, 토론 내용에 해 네 가지 종

류의 피드백을 서로 제공하도록 구성하 다. 셋째, 

문제출제 게임을 실시했다. 간고사, 기말고사 등

의 시험 에 학생들이 각자 문제를 만들어보며 

수업 내용을 복습하는 게임이다. 각자 문제를 출제

하고, 다른 학우들이 익명으로 해당 문제에 해 

별 , 댓 을 남기는 방식으로 진행되었다. 높은 

별 을 받은 일부 문제는 실제 시험에 출제되었으

며, 출제자가 된 학생에게는 뱃지를 부여하 다

[15]. 넷째, 피교육자들이 몇 개의 으로 나뉘어 

력을 통해 최  생산량을 높이는 워게임을 수행

하 다.

3.2 찰 방법

본 연구에서는 교육 게임을 미리 교수자가 설정

한 시간, 장소, 규칙에 따라 학생들이 경험하는 방

식이었다. 따라서 찰 상황이 사 에 구조화된 체

계  찰법에 해당된다. 교육 게임에서 교수자는 

장에 있지만 직  게임에는 참여하지 않는 형태

로 비참여 찰을 실시했다. 찰의 기록은 찰 

사례의 모든 내용을 기록하지 않고, 역효과나 한계

와 련된 내용이 나타나는 경우에 한하여 일화기

록법을 택하 다. 추가 으로 게임에 참여한 학생

들  다섯 명 정도와 인터뷰를 실시하여, 일화기

록법에서 발생되는 주 성과 편향성을 보완하고자 

하 다.

기록된 일화  인터뷰 결과를 바탕으로, 본 연

구에서는 재미요소의 허용 가능성, 내재  학습 동

기의 약화, 학습 목 의 상실, 규칙 괴자를 주된 

논의 상으로 삼았다.
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3.3 재미요소의 허용 가능성

교육 게이미피 이션 과정에서 PLEX의 20개 

요소  일부가 피교육자를 만족시키게 되는 것이

다. 재미가 만드는 정  효과는 인정하지만, 교

육 환경에서 수용하기 어려운 경험도 분명히 존재

한다.

Kim은 Korhonen et al.의 PLEX 모델에서 제

시한 20개의 재미 경험을 가지고, 학생들의 선호도

를 조사하 다[14,24]. 공학계열의 학생들을 상으

로 조사한 결과를 보면 도 , 탐험, 휴식, 완성, 발

견을 선호한 반면, 상 으로 고난, 가학, 통제에 

한 욕구는 낮았다. Kim의 조사에서 가학에 한 

선호가 낮게 조사되기는 하 으나, 이에 한 선호

도가 높은 피교육자가 존재함이 나타났다. 가학을 

포함하여 복, 에로티시즘 등의 재미에 해 높은 

선호도를 보이는 피교육자들에게 어떤 형태의 교육 

게임을 제공할지 고민이 필요하다. 수업 에 제공

된 교육 게임에 해 흥미를 보이지 않은 학생을 

상으로 인터뷰를 실시한 결과 다음과 같은 의견

이 나오기도 하 다.

“수업에서 하는 게임들은 부분 력이 많다. 

경쟁이 있는 경우에도 결과 으로 공동의 목표를 

이루려고 노력하는 규칙이 많은데, 내가 좋아하는 

게임 패턴과 많이 다르다. 나는 게임 속에서 다른 

캐릭터를 괴롭히거나 규칙을 엎어버리는 것을 선호

하는데 이런 부분은 수업 게임에는 존재하지 않는

다.”

3.4 내재  학습 동기의 약화

교육 게임에서 제공되는 피드백, 보상이 피교육

자의 내재  동기를 약화시킬 수 있다[25]. 게이미

피 이션에서 제공되는 보상이 자칫 학습 과정에서 

느끼는 자족감(自足感)을 훼손할 수 있으며, 이는 

개인의 내재  동기요소에 오히려 악 향을 다

[26].

본인의 학습 과정과 성과에 해 피교육자 스스

로 매우 높은 가치를 인식하고 있는데, 교육 게임

을 통해서 학습에 해 가상 화폐, 포인트, 뱃지 

등의 보상이 제공되고 피교육자가 이러한 보상 요

소가 하찮다고 단할 경우에 발생하는 문제 이

다. 이 경우 피교육자는 본인의 성과가 평가 하 

되고 있다는 느낌을 받게 된다. 피교육자들이 몇 

개의 으로 나뉘어 력을 통해 최  생산량을 

높이는 워게임을 수행했던 사례를 살펴보자. 학생

들은 게임의 턴이 몇 번 진행되면서, 체 인 생

산량을 높이는 방법을 이해하게 되었다. 그런데 일

부 학생은 그러한 방법을 이해했으면서도 게임을 

이상하게 방해하기 시작하 다. 문제는 교사가 게

임의 성과(게임 속 생산량)에 비례하여 학생들에게 

나눠주었던 막  사탕 때문이었다. 수업이 종료된 

후에 게임을 방해했던 학생이 면 에서 진술한 의

견은 다음과 같다.

“막  사탕 정도의 보상은 안 받아도 그만이어

서, 게임을 훼방 놓고 싶다는 생각이 들었다. 다른 

친구들이 막  사탕 받으려고 서로 력하는 것 

같아서, 왠지 우스워 보 다.”

이러한 문제 을 해결하기 해 게이미피 이션

에서 이루어지는 피드백, 보상이 학습에 한 

 평가가 아니며, 평가의 부도 아님을 인식시켜

야 한다. 즉, 교육 게임에서 제공되는 피드백이나 

보상은 보완 인 요소임을 인식시켜야 한다.

3.5 학습 목 의 상실

피교육자가 포인트 획득에만 집 하여 정작 학

습의 목 을 벗어나는 경우에 해당된다. 피교육자

가 게이미피 이션을 통해 제공되는 가상 화폐, 포

인트 등에 몰두하여 이를 얻기 해 본질 인 학

습보다는 수 획득에만 집 하거나, 편법을 사용

할 수 있다[26]. 특히 이러한 양상은 게임 속에서 

제공되는 보상이 실  가치와 연계되거나 교환되

는 경우에 더 크게 발생한다. 온라인 게임 속 그라

인딩(Grinding)이 학습 환경에서 발생하는 것이다. 
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수업  질문, 답변 등에 해 피교육자에게 칭찬 

포인트를 나눠주는 방식으로 운 된 수업에서 일부 

학생들이 다음과 같은 의견을 제시했다.

“일부이기는 하지만 몇몇 친구들은 교수님에게 

칭찬 포인트를 받기 해 의미 없는 질문을 하거

나, 별 생각 없이 답변을 하기도 했다. 이러한 행

동은 수업의 맥을 끊어서 오히려 좋지 않다고 본

다.” 

이에 한 일부 해결책으로 새는 바가지(Leaky 

Bucket) 메커니즘이 용될 수 있다. 새는 바가지 

메커니즘은 게이머가 반에 퀘스트를 수행할 때는 

제약을 두지 않았다가, 일정 횟수, 시간이 경과하

면 퀘스트 수행 횟수, 주기에 제약을 두는 방식이

다[27]. 를 들어 바가지에 채울 수 있는 활동의 

횟수가 10이고, 바가지에서 물이 다 새는데 걸리는 

시간이 두 시간, 즉 12분에 하나 씩 활동의 기록이 

없어진다고 가정하면, 처음에는 시간 제약 없이 10

번의 행동을 할 수 있게 하고, 10번의 행동을 다 

채운 뒤에는 12분에 1회, 즉 시간 당 5회만 하도록 

제한하는 형태이다. 이와 같이 교육 게임에서 제공

되는 보상에 횟수, 시간 등에 따른 제약을 둘 수 

있다.

3.6 규칙 괴자

게임의 규칙을 괴하여 이득을 보려는 경우이

다. 이는 Bartle이 제시한 여덟 개의 게이머 유형 

 어느 하나에 정확히 해당되는 경우는 아니다. 

기회를 놓치지 않으려 하고, 장애물을 회피하는 성

향의 기회추구형, 남을 방해하는 것에 거리낌이 없

는 훼방꾼형, 규칙과 상을 고들어 분석하는 과

학자형의 성향이 복합 으로 나타난다.

로이즈TSB은행에서 도입한 아이디어 거래 시장

의 사례를 살펴보자[23]. 이 은행에서는 직원들에

게 빈츠(Beanz)라는 가상 화폐를 나눠주고, 서로가 

올리는 신 아이디어를 거래하도록 하 다. 직원

들은 직  신 아이디어를 올리거나 다른 사람이 

올린 아이디어를 평가했다. 평가 등 이 높은 아이

디어는 실세상의 주식처럼 회사 내부의 아이디어 

거래 시장에 상장되어 직원들이 보유한 빈츠로 거

래하게 하 다. 모은 빈츠는 회사에서 으로 교

환해주었다. 게이미피 이션 시스템이 목 했던 

로 직원들은 그 로 움직 다. 다양한 아이디어를 

올리고, 서로의 아이디어에 한 의견을 제시하며, 

아이디어 공유가 확산되었다. 그런데 의도하지 않

았던 상황이 발생했다. 실제 주식시장에서 주가 조

작에 사용되는 방법인 내부자거래 행 가 발생했

다. 아이디어를 제시하는 직원에게 개인 으로 더 

많은 정보를 얻으려는 직원들이 나타났다. 

이와 같은 결과에는 정 인 면과 부정 면이 

공존한다. 게임의 규칙을 반했다는 , 실 세

계에서 범죄에 해당하는 내부자거래 행 를 했다는 

은 부정 이다. 그러나 그 효과에는 정 인 면

이 있다. 이러한 게이미피 이션 시스템의 목 은 

직원들의 아이디어 공유 활성화이다. 그런데 직원들

이 편법을 써가면서까지 아이디어 공유를 해 노력

하는 결과가 나왔다. 이런 경우 내부자거래를 무작

정 지하기 보다는 정한 선에서 내부자거래 방식

을 공론화해서 정의 효과를 높이는 편이 좋다.

다음은 규칙 괴자로 행동한 피교육자와의 인

터뷰 내용이다. 게임의 규칙에 한 이해, 규칙 

괴에 한 인식에서 다수의 피교육자와 차이가 있

으나, 이러한 의견도 교육 게임을 설계하고 운 하

는 과정에서 참고해야 할 것이다.

“게임에서 제시된 규칙이외의 행동을 하지 않아

야 한다고 가정하기는 어렵다. 나는 내 행동이 게

임의 규칙을 어긴 것으로 보지 않는다. 나는 게임

에서 제시한 규칙을 수하며, 게임 규칙에서 지 

하지 않은 추가 인 액션을 취한 것이다. 이게 다

른 친구들에게는 규칙을 어긴 것으로 비춰졌을 수 

있으나, 이 게 다른 방법을 찾는 것도 게임의 묘

미 아닌가? 내가 하는 컴퓨터 게임에서는 게임 속

에 숨겨진 다른 해결책, 근 방법을 찾는 것도 게

임을 즐기는 일반  방법이다. 나는 이러한 근이 
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교육 게임에도 그 로 용된다고 본다.”

교육 게임에서 규칙 괴자는 부당 경쟁을 유발

하여 다른 피교육자의 학습 의욕을 약화시킬 가능

성이 있으나, 한편으로는 게임 메커니즘 자체를 개

선할 수 있는 아이디어를 제공하는 역할을 하기도 

한다. 따라서 규칙 괴자를 강하게 제재만 하기 

보다는 규칙 괴자가 발생하게 되는 게임 규칙의 

허 을 악함과 동시에 규칙 괴자의 행동에서 

게임 메커니즘의 개선책을 찾기 한 노력을 병행

해야 할 것이다.

4. 결  론

본 연구에서는 교육 게이미피 이션에서 제공할 

수 있는 재미요소의 허용 한계성, 교육 게이미피

이션에서 발생할 수 있는 내재  동기의 약화, 학

습 목 을 상실하고 포인트 획득에 치 하는 상황, 

규칙 괴자의 문제 을 논했다. 이  재미요소의 

허용 한계성, 규칙 괴자의 문제 은 교육 게임에

만 국한된 사항은 아닌 반면에, 내재  동기의 약

화, 학습 목  상실은 용 역이 교육이기에 발

생하는 독특한 문제로 볼 수 있다.

본 연구의 가치는 다음과 같다. 첫째, 교육 게이

미피 이션의 한계와 역효과에 한 고찰을 시도한 

이다. 둘째, 찰 상 사례의 양과 규모가 충분

하다고 할 수는 없으나, 실제 교육 게이미피 이션

이 용된 수업에 해 찰연구를 실시한 이다. 

본 연구의 활용가능성은 다음과 같다. 첫째, 교

육 게임의 운  단계에서 나타날 문제 들을 설계 

단계에서 미리 측할 수 있다. 둘째, 교육 게임의 

운   개선 단계에서 본 논문에서 제시한 한계 

 역효과 항목을 기 로 하여 확장 연구를 수행

할 수 있다.

본 연구의 한계  향후 연구 방향은 다음과 같

다. 첫째, 교육 게이미피 이션의 한계 을 MEC 

E(Mutually Exclusive and Collectively 

Exhaustive)형태로 체를 포 하게 정리하지 못

했다. 이는 찰에 기반 한 연구방법에서 나타나는 

문제 으로, 향후에는 MECE  근을 통해 교육 

게이미피 이션의 문제 들을 보다 범 하게 

악할 필요가 있다. 둘째, 한계와 역효과에 한 정

량  분석이 필요하다. 재는 일부 피교육자들을 

상으로 한 정성  인터뷰만 제시되고 있어서, 

체 피교육자들을 상으로 한 정량  분석이 필요

하다. 셋째, 제시된 한계와 역효과에 한 해결 방

안을 항목별로 구체화하여 도출해야 한다.
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