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[요    약] 

이 연구는 교사들을 위한 성폭력예방교육을 대체할 기능성 게임을 제작하는 과정에서 게임의 콘텐츠 개발을 위한 사

전 작업으로 진행되었다. 대상자의 분석과 새로운 교육서비스로 성폭력예방 기능성 게임의 활용을 제안하는 데 있다. 이

를 위해서 디자인씽킹의 방법론에서 고든기법과 서비스 블푸프린트 기법이 적용되었다. 대상자 분석에서 나온 결과는 

기능성 게임의 목적에 부합하는 요소와 재미 및 지속적인 교육이 되도록 하는 것이었다. 또한, 성폭력예방교육과 함께 

기능성게임 참여자에게 교육이수 확인도 제안되었다. 

[Abstract] 

This study was conducted with preliminary to develop the game contents for designing of sexual violence prevention serious 
game for school teachers. It is proposed to use of sexual violence prevention serious game with the analysis of the audience and 
a new approach. For this purpose, Gordon method and Service Blueprint method were applied in design thinking. The results from 
analyzing the audiences were to reflect the components of corresponding with the goal of the serious game, and interest and 
motivation for continuing education. Also, it was proposed to give the certificate of education participation to teachers attended 
in the serious game in-service education.
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Ⅰ. 서  론

강의로 진행되는 온오프라인 교육 서비스는 학습자의 몰입

을 이끌어 내는데 어려움이 많다. 그에 반해 기능성 게임은 사

용자의 동기와 흥미를 증진시키는데 효과적이다. 학습자의 몰

입도가 높을수록 학습내용을 보다 명확하게 이해하고 즐길 수 

있으며, 이해한 내용은 학습의 만족도와 성취도에 높은 성과를 

낼 수 있다.  게이미피케이션(Gamification)이 적용된 사용자의 

몰입 및 지속적 사용의도에 관한 연구를 통해 목표, 경쟁, 상호

작용의 3가지 요소가 몰입에 긍정적인 영향을 미친다고 하였다

[1]. 
게임은 단순히 지식을 기억하는 수준을 넘어서서 이해를 요

구하는 한 차원 높은 단계의 학습을 가능하게 한다. 디지털 게

임의 학습효과는 환경적 매력인 외적 요인과 게임 시나리오의 

교육적 특성인 내적 요인을 동시에 내포한다. 이는 게임 자체와 

이용자 간의 상호작용이라는 활동환경을 한꺼번에 제공하는 

것이다.
기능성 게임이 즐거움과 재미요소를 추구하는 것보다는 다

양한 형태의 교육과 훈련을 우선적인 목적으로 기획된 게임이

라는 것이다[2]. 즉 기능성 게임은 훈련 상황에서 강화를 통해 

동기를 유발하는 데 목적을 두고 있는 경우가 대부분이며, 계도

를 목적으로 하는 공공 영역에서 캠페인을 위해 활용된다[3]. 
그 외 마케팅이나 광고, 건강관리 및 질병의 치료나 예방, 대인

관계 개선, 불안이나 공포 완화 등 정서적이고 심리적인 목적 

등에도 활용되고 있다. 
따라서 성폭력예방 기능성 게임을 개발하는 것은 즐거움과 

재미요소를 포함한 교육 콘텐츠를 개발한다는 측면에서 매우 

긍정적인 시도가 될 수 있다.
여타의 다른 게임과 달리 기능성 게임을 개발하려면  다양한 

분야 전문가의 공동 작업이나 조언이 필요하다. 그러나 시간과 

비용이라는 경제적 문제들로 인해서 현재 기능성 게임에 관련

된 연구들은 다학제적인 협력연구가 아닌 단일 분야 전문가들

로 수행되는 경우가 많다. 이는 기능성 게임의 이론적 기반을 

부족하게 만들뿐만 아니라 활용도를 떨어트리게 되므로 해당 

분야 전문가가 게임의 초기 설계과정부터 참여하는 디자인을 

구성해야 한다.
일반적으로 ‘디자인’은 제품의 가치를 높일 외형화 수단이

다. 이것을 무형의 서비스에 접목하여 지역 사회나 공동체의 문

제해결 수단으로 활용할 때 우리는 ‘디자인씽킹’ 이라고 한다. 
어느 분야에서 활용되어지든지 핵심은 동일하기 때문에 기본

이 되는 디자인 사고는 대게 다음과 같은 단계로 이루어진다. 
첫 번째는 문제의 정의(Define the problem) 단계로써 해결해야 

할 문제를 정확히 정의하는 것(defining the right problem to 
solve)을 말한다. 이 단계에서 중요한 사항은 살아있는 자료를 

흡수하는 것이다. 그래서 실 사용자나 이용자가 진정으로 필요

한 것이 무엇이며, 정말로 해결해야 할 문제가 무엇인지를 정확

하게 규명하는 것이다. 두 번째는 문제가 정의되었다면 그 다음 

단계에서 가능한 모든 방법을 고려하는 것이다. 즉 다양한 옵션

의 생성과 고려(Create and consider many option)에 관련한 것

으로서 어떤 하나의 솔루션이 문제 해결의 종결이 아니라 모든 

가능성을 열어두고 다양한 관점으로 팀사고를 활용하는 것이 

중요하다. 세 번째는 전 단계에서 고려한 옵션들을 발전시키는 

과정으로 선택된 제안들을 정제(Refine selected directions)하는 

단계를 거친다. 이 과정은 끊임없이 몇 번 이고 반복할 수 있어

서 정말로 좋은 대안이 생성될 때까지 계속 반복(Repeat)하는 

단계로 거치게 된다. 여기까지 수정 보완하는 작업을 끝내고나

면 마지막으로 최종 대안을 선택하고 실행(Pick the winner, 
excute)하는 것으로 문제 해결을 위한 최적의 대안을 프로토타

입화 하는 것이다. 이 과정은 이것이 정말로 좋은 대안이었는지 

검증하는 단계가 뒷받침 될 때 더 의미 있어지며 언제든지 더 

좋은 대안을 생성할 수 있다는 자세가 필요하다. 
이에 본 연구에서는 성폭력예방 교육을 필요로 하는 사용자

들이 온라인 기반 교육서비스에 대해 기대하는 가치가 무엇인

지 찾고, 성폭력 예방교육 기능성게임을 활용하는 과정에서 포

함되기 원하는 콘텐츠 항목과 지향점을 찾는 디자인씽킹을 시

도하였다. 
디자인씽킹을 활용할 수 있는 방법론으로는 ‘고든기법

(GORDON Method)’과 ‘서비스 블루프린트(Service Blueprint)’
를 활용하고자 하는데 이는 본 기능성게임의 이용자가 다소간 

경직된 직업군 중 하나인 교사이며 성폭력 예방교육 역시 오프

라인 강의식을 선호한다는 현장상황을 고려하여 비약적인 변

화를 시도하기에 적합해서이다. 
  서비스 블루프린트(또는 서비스청사진)는 보이지 않는 서

비스를 가시화하여 문제를 찾고 혁신하기 위해 사용하는 것을 

말한다. 이러한 작업을 진행한 것은 핵심서비스 프로세스인 성

폭력예방 기능성 게임의 특성이 나타나도록 알아보기 쉬운 방

식으로 가시화 하여 문제를 찾기 위해서였다. 

Ⅱ. 본  론

2-1 연구내용 및 방법

본 연구는 기존 온라인 기반 성폭력예방교육 서비스의 한계

를 이해하고, 새로운 서비스 형태인 기능성 게임을 활용하는 과

정에서 사용자(교사)의 기대와 가치를 디자인씽킹 방법론으로 

살펴보고자 하였다.  그림 1은 성폭력예방 기능성 게임이 디자

인씽킹이 서비스디자인의 더블다이아몬드에 어떻게 적용되는

지 도식화 한 것으로 디자인 사고를 기능성게임에 접목한 것이

다. 
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그림 1. 성폭력예방 기능성 게임의 더블 다이아몬드 디자인씽킹 

프로세스

Fig. 1. Double Diamond Design Thinking Process for   
Sexual violence prevention Serious Game 

 

그림 2. GORDON Method를 활용한 성폭력예방 기능성게임의 

방향성

Fig. 2. Direction of Sexual violence prevention Serious 
Game using GORDON Method

본 연구의 사용자 기대 항목을 도출하기 위해 그림 2와 같은 

형태로 교사들에게 브레인스토밍을 활용한 고든기법을 적용하

였다. 고든기법을 적용한 것은 현재의 성폭력예방 교육이라는 

방식에 사로잡히지 않고 비약적인 발상을 진행하는 것의 자유

로움을 주고자 함이었다. 또한 성폭력예방교육과 게임이라는 

강제연상을  통해서 최적의 아이디어를 도출하기 위함이다. 
물론 고든기법은 학습자들에 따라 그 효과가 크게 좌우되지

만, 팀리더의 역할만 탄탄하다면 더 많은 상상력을 동원하는 것

이 가능할 것이라고 판단하였기 때문이다. 따라서 ‘고든기법’
에서는 ‘성폭력예방교육 기능성 게임’이라는 실제 과제를 명시

하지 않고 두 개의 그룹으로 나누어 한 그룹은 ‘성폭력예방’에 

대해, 다른 그룹은 ‘게임’ 이라는 다소 추상적이고 개념적인 주

제로 브레인스토밍하게 해서 이를 원래 목표의 주제인 ‘성폭력

예방교육 기능성 게임’이라는 새로운 개념으로 다가가도록 하

였다.

표 1. A그룹 주제 및 참여자 특성

Table 1. A group topic and participant characteristics 

A그룹 주제: 성폭력예방

사회자 전공: 창의력과 상담심리학 (여, 47세)

구분 특성 전공분야

참여자1 초등교사 (남, 36세) 초등교육

참여자2 초등교사 (여, 29세) 초등교육

참여자3 중등교사 (남, 44세) 화학

참여자4 대학강사 (여, 38세) 시각디자인

참여자5 유치원원장 (여, 55세) 아동학

표 2. B그룹 주제 및 참여자 특성

Table 2. B group topic and participant characteristics 

B그룹 주제: 게임

사회자 전공: 창의력과 교육심리학 (여, 37세)

구분 특성 전공분야

참여자1 초등교사 (여. 27세) 초등교육

참여자2 초등교사 (남, 40세) 실과교육

참여자3 고등교사 (여, 41세) 국어교육

참여자4 영어학원강사 (여, 47세) 영어

참여자5 대학교수 (남, 42세) 컴퓨터공학

실제 주제를 아는 사람은 그룹별로 리더인 사회자만 알고 있

으며, 각각은 사회자 1명과 5명씩의 참여자들로 구성하였다. 
<표 1>과 <표 2>는 각각의 주제 및 참여자들의 특성을 나타낸 

것이다. 참여자들은 창의력 신장교육을 받는 것으로 생각하고 

그룹 활동에 참여하고 전체 활동이 마무리 되면 이것이 성폭력

예방 기능성 게임 디자인씽킹의 서비스시나리오와 스토리보드

를 작업하기 위한 기초 작업임을 확인하게 하였다. 
각 팀의 리더는 상담심리학/교육심리학 박사학위 소지자로 

창의력 교육 관련 전문가로 활동하면서 교육이나 기업 장면에

서 창의력을 접목한 프로그램을 운영하고 있다. 이렇게 진행한 

것은 참여자들이 기존 성폭력예방교육이 가진 한계나, 지금까

지는 없던 과정 중의 하나인 모바일게임이라는 맥락이 아이디

어를 내는 과정에서 제한을 두지 않기 위함이었으며 경력이 많

은 리더가 이를 잘 조정할 수 있을 것이라 판단하였기 때문이

다. 
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그림 3. Service Blueprint를 활용한 성폭력예방 기능성 게임의 

방향성

Fig. 3. Direction of Sexual violence prevention Serious 
Game using Service Blueprint 

그림 4. 성폭력예방 기능성 게임 이용자의 메커니즘   

Fig. 4. The User's Mechanisms for Sexual violence 
prevention Serious game 

위의 그림 3은 서비스 블루프린트를 활용한 디자인씽킹의 

방향성을 나타낸 것이다. 이는 성폭력예방 기능성 게임이 개발

된 이후 게임개발자, 게임이용자, 교육기관(교육부 및 여성가

족부)이 서비스를 전달하는 과정을 이해한다면 각자의 역할을 

수행하는 것이 용이할 것으로 판단했기 때문이다. 기능성 게임

과 게임이용자의 서비스 접점(touch point)은 직접적으로는 상

호작용하는 교육용 활용 콘텐츠인 성폭력예방 기능성 게임에

서 이루어지는 것으로 하였다.
마지막으로 이렇게 도출된 항목을 활용하여 성폭력예방 기

능성 게임의 활용에 대해 A/B 두 집단에서 의견을 논의하였다. 
그림 4는 이를 반영한 것으로 성폭력예방 기능성 게임 이용자

의 심리적 및 인지적 기제를 보여주며, 기능성 게임이 추구하는 

전체적인 방향성을 나타낸다. 

그림 5. 성폭력예방 기능성게임에 활용된 이론  

Fig. 5. The Theory Used in Sexual Violence Prevention 
Serious Game

ARCS이론 게임 설계

주
의
집
중

지각적 구성 • 시스템과 밸런스

탐구적 각성 • 각 스토리의 개연성

변화성 • 동영상과 BGM 효과

관
련
성

목적 지향성
• 직관적인 목표
• 목적의 관련성 

모티브 일치 • 적법한 미션수행

친밀성
• 친숙한 배경
• 개연성 있는 스토리

자
신
감

학습요건
• 직감적, 시각적 구성
• 합리적인 보상

성공기회 • 타당한 게임결과

개인적 통제
• 스토리의 일관적 구조
• 음악치료적 성과를 둔 BGM

만
족
감

내재적 강화
• 게임 목적과 교육 목적의 
개연성 유지

외재적 보상 • 인증서획득

공정성 • 합리적인 보상 시스템 

표 3. ARCS이론의 게임 설계 활용 요소

Table 3. Design Elements of Game Design in ARCS 
Theory

그림 5는 그림 4에서 도출된 이용자의 심리적 기제에 활용한 

ARCS이론으로 이는 기능성게임의 효과적인 동기 설계를 위한 

것이다. 
 게임 이용자는 개인차가 있기 때문에 게임 이용행동의 방향

(목적)과 이를 이루기 위한 노력의 세기가 달라질 수밖에 없다. 
따라서 게임 이용자의 내적 동기를 형성하고 지속하기 위하여 

이용 환경의 동기적 측면을 설계하는 문제해결 접근법이[4] 필
요하다. 게임 이용자의 흥미, 선호도 및 적성 등이 개인차의 요

소가 될 수 있으며 이는 곧 게임의 스토리보드를 작업하는 기초

자료 근거가 된다.
위 <표 3>은 그림 5의 적용이론을 각각의 활용요소에 따라

서 관련성 있는 게임 설계요소를 어떻게 적용했는지를 보여주

는 것이다.
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2-2. 성폭력예방교육을 위한 기능성 게임의 적용

우리나라의 기능성 게임의 활용 범위는 교육(63%)이 압도적

이고 의료(26%), 공공(6%), 기업(9%) 군사(6%) 등의 순으로 나

타나고 있다. 교육용 게임의 주요 대상자 연령에도 성인은 거의 

없고 대부분 0∼19세에 집중되어 있다. 기능성 게임이 학습에

만 치중되고 있어서 이용자들로부터 외면당하고 있는 실정이

다[10]. 
성폭력예방과 같은 공공 부문의 기능성 게임 활용 범위는 생

각보다 그 범위가 매우 넓다. 공공 부문은 대다수 국민의 이익

에 부합하기 때문에 어떤 대상이나 소재라도 게임으로 개발될 

수 있다. 최근 정부의 기능성 게임 지원의지가 현실화되면서 공

공 부문의 기능성 게임은 크게 성장할 것으로 기대된다.
대표적으로 학교폭력 예방게임인 ‘스타스톤’이나 화재 예방

게임 ‘리틀소방관’ 등은 지식을 습득하면서 상황의 반복적인 

학습으로 대처능력을 향상시킬 것으로 평가되고 있다.  2015년
에 Clay Ewing이 노동자 삶의 개선을 위한 사회운동 차원에서 

제작한 ‘언세이버리’는 대표적인 사회공헌 기능성 게임이다. 
이는 유급 병가가 없는 레스토랑 직원을 체험해 보는 게임으로 

몸이 아픈 상태에서 출근하며 일하는 체험을 하는 것이다[11].
‘스타스톤’이나 ‘리틀소방관’, ‘언세이버리’ 등이 긍정적인 

평가를 받고 있는 것은 사용자의 니즈가 반영되었기 때문이다. 
이러한 맥락에서 성폭력예방 기능성 게임이 상용화 되기 위해 

필요한 사항들을 디자인씽킹을 통해 디자인작업을 초기단계부

터 살펴보는 과정은 매우 의미 있는 일이다.
  아래 그림 6은 공공 기능성 게임을 제작하는 6단계 과정을 

도식화 한 것으로 그림 1의 성폭력예방 기능성 게임이 서비스

디자인의 더블다이아몬드 적용과 비교하여 살펴보면 문제발견

부터 적용까지의 발산과 수렴적 사고의 과정임을 알 수 있다. 
기존 기능성 게임의 실패 사례들에 견주어 볼 때 공공 기능성 

게임은 사례 영역을 발굴하는 과정을 재점검하여 일반적으로 

알고 있는 문제부터 출발해야 하는 것인지 확인하는 것이 필요

하다.
   단지 어떤 영역의 기능성 게임이  아직 없으니 개발하면 좋

겠다는 것보다는 미비한 영역에서 왜 아직 기능성 게임이 개발

되지 못했는지, 만약 개발된다면 어떤 요소들을 포함해야 적절

할지 등을 가늠해야 한다. 이와 같은 단계는 게임 개발과정에서 

활용될 전략이나 자원이 무엇인지 평가하는 것에도 근거가 될 

수 있다.

단계1: 기능성게임으로 개발․적용할 수 있는 공사례영역 발굴

↓

단계2: 기능성게임 시나리오 작성

(전문가 그룹의 네트웍 활용)

↓

단계3: 기능성게임 제작(전문가 그룹의 슈퍼비젼)

↓

단계4: 공공의 목적에 적용(전문가 그룹의 슈퍼비젼)

↓

단계5: 공공자료로 활용(자료)

↓

단계6: 자료 활용도 및 학습 기여도 평가 및 환류

그림 6. 공공 기능성 게임의 제작 순서도

Fig. 6. Production flow chart of public Serious Game

 따라서 본 성폭력예방 기능성 게임은 자료를 모으고 발굴하

는 단계부터 성폭력 관련 기관 및 전문가의 공조를 바탕으로 개

발된다. 각 단계별로 필요한 전문가를 따로 섭외하여 진행하였

다. 참여 전문가는 성폭력 관련 기관 종사자와 슈퍼바이저와 교

육공학자 였다. 이러한 전문가의 활용은 공적 기관에서 기존 인

쇄물 등을 활용한 일괄적인 캠페인 형식의 홍보방법 보다 더 큰 

효과를 거두는 방안으로 활용하게 하였다. 

Ⅲ.기대항목 도출 결과

3-1. GORDON Method 기대항목

아래의 <표 5>는 <표 4>에서 도출된 기능성게임에 대한 기

대항목을 각 그룹의 참여자들이 내용의 특성에 따라 7개의 영

역으로 범주화 하여 수렴한 것으로 게임에 포함되어질 내용이

라고 볼 수 있다. 
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표 4. GORDON Method 기대항목(기능성게임)

Table 4. Expectations of GORDON Method(Serious game)
기능성게임 기대항목

게임이용 어려움 없음, 너무 어렵지 않은 게임, 모바일에서 가
능한 게임, 전략시뮬레이션처럼 머리를 많이 쓰지 않는 게임, 
이용자 간의 소통 형성이 가능한 게임, 자신의 기대 가치를 바
꿀 수 있는 학습을 제공받는 것이 용이, 학습과정과 연결된 게
임의 스토리 구현, 게임 이용을 통한 학습이 가능, 정보 취득의 
용이성, 타 이용자와 자료를 공유 및 해결아이디어의 도움, 자
신의 역할이나 직업에 맞는 교육의 적절한 제공, 흥미로운 학습 
방식으로 학습을 제공받음, 주체적으로 콘텐츠를 선택하여 학습
할 수 있는 것, 자기주도적 학습, 성취감을 주는 학습, 교수자
로의 접근성 용이, 집단으로 학습 및 접속이 가능한 것, 관련 
전문가가 진행하는 학습을 제공받음, 지속적으로 게임을 이용하
는 것이 용이하도록 동기부여를 받는 게임, 유 무형의 보상을 
받는 것이 가능한 게임, 이용 후 팁을 제공받아서 생활에 적용 
가능한 게임, 이용의 접근성, 시간의 활용이 적절한 게임, 일반
적인 재미 위주의 게임의 특성을 반영하는 게임 

표 5. 기대항목의 범주 및 내용(기능성게임)

Table 5. Categories and content of expected items 
(Serious game)

범  주 내  용

 난이도  • 보다 쉬운 게임

 접근성  • 모바일 환경의 제약이 없는 것

 교육효과  • 성폭력예방의 목적에 부합

 정보제공  • 성폭력 사항 등에 관련한 정보 제공

 성취감  • 게임을 모두 끝냈을 때 받을 수 있는 보상

 전문성  • 교육내용의 전문성

 오락성  • 게임이 가지는 재미

<표 7>은 <표 6>에서 도출된 성폭력예방에 대한 기대항목을 

각 그룹의 참여자들이 내용의 특성에 따라 5개의 범주로 구분

한 것으로 성폭력 예방교육에 포함되기를 원하는 내용이라고 

볼 수 있다. 

표 6. GORDON Method 기대항목(성폭력예방) 

Table 6. Expectations of GORDON Method(Sexual 
violence prevention)

성폭력예방 기대항목

성폭력예방법, 성폭력대처법, 성희롱, 성폭력 가해자처벌, 성차
별 방지, 성추행 근절, 여성가족부, 양성평등, 성폭력에 대한 정
보, 성폭력 발생 시 해결순서, 교육부, 1366, 법적절차, 성범죄
자알림e서비스, 아동성폭력 대응방법, 예방교육, 직장 내 성희
롱 고충센터, 해바라기센터, 사이버성폭력, 공공기관, 오프라인
과 동일한 이수증, 메뉴얼, 성의 상품화 근절, 성매매 신고, 켐
페인 활용, 야한 동영상 관리, 편견을 깨는 방법, 데이트 강간 
예방, 신고포상금제 활용, 아동성애자들을 막을 수 있는 방지절
차, PTSD, 트라우마

표 7. 기대항목의 범주 및 내용(성폭력예방)

Table 7. Categories and content of expected items(Sexual 
violence prevention)

범  주 내  용

 법률사항  성폭력 관련 법률 내용

 해당기관  성폭력 발생시 처리 기관

 관련절차  성폭력 발생시 해당절차

 파급효과  성폭력 사안이 가지는 사회적 문제

 대처전략  성폭력 발생 후 기관 및 개인의 역할

3-2. Service Blueprint 내용

그림 6의 공공 기능성 게임의 제작단계 과정에 포함되길 원

하는 내용을 그룹작업에 참여한 교사들에게 인터뷰 하여 그림 

7과 그림 8의 형태로 도식화 하였다.    그림 7은 전체과정을 도

식화 한 것이고, 그림 8은 게임의 구동과정을 도식화 한 것이다. 
본 성폭력예방 기능성게임의 이용대상자는 교사들 이므로 그

룹작업에 참여한 교사들(고든기법에 참여한 두 그룹의 대상자 

10명)에게 인터뷰하여 얻은 자료를 전문가 그룹에게 다시 검증

하여 제작한 것이다. 

그림 7. 성폭력예방 기능성 게임의 Service Blueprint

Fig. 7. Service Blueprint for Sexual violence prevention 
Serious game 
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그림 8. 성폭력예방 기능성 게임의 과정 

Fig. 8. The process of Sexual violence prevention Serious 
game  

Ⅳ. 결론 및 고찰

4-1. 결론

본 연구는 공공의 목적을 가진 성폭력예방 기능성 게임의 개

발을 위한 방향성을 제시하고, 기능성 게임 이용자들의 특성을 

반영하는 디자인을 제안하기 위해서 수행되었다. 이를 위해 활

용한 고든기법은 참여자들이 가진 한계나 환경의 제약을 넘어

서는 보다 창의적인 아이디어를 전개할 수 있다. 즉 그룹 활동

의 참여자들이 모두 교사이기 때문에 일반인들의 특성과 달리 

제한적인 부분이 많을 것이라 생각할 수 있지만, 참여자의 연령

(20-55세 사이)과 교육장면(유초중고대, 영어학원)의 분포, 전
공영역 등을 바탕으로 비약적인 아이디어 전개를 했다는 측면

을 감안한다면 일부의 수정만으로도 일반성인 이용자에게도 

확대할 수 있다. 
이러한 측면에서 현재 시도되는 공공과 교육의 복합적 요소

를 지닌 기능성 게임을 개발할 때에는 해당 영역 전문가를 초기 

스토리 라인부터 투입하는 것이 바람직하다. 또한 경직된 분야

라고 판단되어질수록 혁신할 수 있는 디자인씽킹 기법의 활용

을 권고한다. 다소 번거롭고 당장은 큰 차이를 느낄 수 없는 과

정이 게임의 질적 수준을 높이고, 이용자의 학습동기와 몰입도 

유지에도 영향을 주기 때문이다. 

게임이 교육과 재미를 동시에 부여하게 됨으로써 게임에 대

한 시야를 확대하고, 대상 특성이 추구하고자 하는 기대 항목과 

가치를 도출하는 것은 기능성 게임을 제작하는데 있어서 큰 의

미가 있다.
강의나 영상으로만 제공되는 지금까지의 성폭력예방 교육 

방식을 기능성 게임으로 전환시키려는 시도는, 앞으로의 공공

교육서비스가 어떻게 개발되어야 할지 함의를 제공하는 기회

였다. 학습자들은 학교에서 학습을 영위하는 것 보다 그들 나름

의 대중문화인 게임을 통해 학습을 더욱 효과적으로 수행할 수 

있다고 주장한다[6]-[8]. 이는 공동체에 바탕을 둔 문화기반인 

디지털 게임에서 학습이 효율적으로 일어날 수 있음을 강조한

다. 기능성 게임이 교육의 보조적 대체물이 아니라 교육의 확장

자 중 하나로써 새로운 패러다임의 전환을 제시할 것이라고 보

아야한다[9].

4-2. 고찰

게임을 통한 교육이 구성주의적 관점의 비판적 사고, 협동학

습, 문제기반학습을 증진시킬 것이라 하였다[6]. 그러나 게임 

자체에 대한 저조한 사회적 인식은 기능성 게임의 활성화에 장

애요소로 작용하고 있다. 이는 교육과 공공의 긍정적 목적과 이

용자들의 편의 및 영역의 확장을 시도하는 과정을 거쳐도 사회

적 인식을 바꾸기가 쉽지 않다는 것을 말한다. 기능성 게임은 

게임의 새로운 가능성과 역할을 발견하고 확대하는 분야이지

만 국내에서는 비폭력적이면서 교육적 요소를 가진 기능성 게

임에 대한 관심이 여전히 부족하다. 따라서 대부분의 이용자들

은 기능성 게임을 지루하거나 하드웨어와 한 세트로 만들어진 

의료목적이나 운동능력을 신장시키는 도구로만 생각한다. 
현재까지는 기능성 게임이라고 해도 여전히 게임이라는 인

식 때문에 실제 다수의 게임 이용자인 10대와 20대에 국한되고 

있다. 그러나 기능성 게임의 잠재 이용자층의 연령대가 점차 확

대되고 있기 때문에 이들을 위한 고려가 필요하다. 
기능성 게임은 게임의 장르를 더 다양화하기 위해서  이용자

의 선호에 맞춘 디자인씽킹에 주목할 필요가 있다. 그저 게임이

라면 오락성의 RPG나 전략시뮬레이션에 편중되어 사고하는 

틀에 박힌 생각을 넘어서서 현재 국내 게임시장이나 국제 상황

을 수용하여 기능성 게임에 관련한 정보네트워크를 구축해 나

가야 한다. 기능성 게임은 일반적인 의미의 오락성 게임과는 달

라서 특정 목적과 효과에만 치중해 이용자에게 무언가를 교육

시켜야 한다는 편협한 시각에 사로잡혀 있다. 기능성 게임이 이

러한 시각에서 벗어나려면 기능성 게임의 초기 단계는 사용자

를 분석하는 것부터 이뤄져야한다. 사용자를 분석하는 것은 특

정 기능성 게임의 목적에 부합하는 꼭 필요한 요소를 포함시키

는 것뿐만 아니라 게임적 요소인 재미와, 계속적 교육을 가능하

게 만드는 학습동기가 고려된 게임을 설계할 수 있다. 디자인씽

킹을 진행한 게임디자인은 더 혁신적인 아이디어를 바탕으로 

제작하는 것도 가능할 것이다. 
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