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This Study explored learners’ in-depth perceptions of educational games based on Malone’s intrinsic 

motivation theory and Means-End Chain Model. Specifically, by exploring learners’ value systems on puzzle-type 

and simulation-type educational games, this study tried to reveal what elements of educational games are 

important to learners and what specific experiences and values they have gained from those elements. 23 

college students and graduate students who used puzzle-type and simulation-type educational games for a total 

of four weeks were participated soft-laddering using in-depth interviews and hard-laddering using semi-structured 

questionnaires. By collecting and analyzing the laddering data, value system on puzzle-type and simulatin-type 

educational games of learners were derived and the aspects of interaction between learners and educational 

game elements were explored. Studies have shown that in the case of puzzle-type educational games which 

have clear goals and answers, appropriate goal setting and feedback have enabled learners to promote repetitive 

learning and self-efficacy in learning. In addition, learners can selectively learn the part where one feels 

difficulty due to step-by-step composition of the learning content, which reduces unnecessary time and effort 

through various options for learning, allowing them to feel comfortable. In the case of simulation-type games, 

which have high autonomy of learners and complexity of games, feedback, missions provided a guide to the 

performance process, allowing them to continue learning and feel accomplished, and also learners experienced 

fun by organizing the environment themselves through various options. In common, factors such as story, role 

assignment, and audiovisual effects were promoting enjoyment and fun in the learning process, although they 

were not directly influencing knowledge acquisition. Through these findings, implications for the further design 

and utilization of educational games were derived.
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Ⅰ. 서  론

지식 전달 위주의 전통적 교육 방식이 학습자의 흥미와 참여를 이끌어내지 못한다는 지적과 

함께, 교육용 게임은 학습자의 동기를 유발할 수 있는 효과적인 학습 매체로 활발하게 논의되어 

왔다(김상균, 2017; 백영균, 2006; Garris, Ahlers, & Driskell, 2002; Plass, Homer, & Kinzer, 2015). 교

육용 게임은 단순히 게임의 형식을 통해 일시적인 관심을 유발하고자 하는 시도가 아니며(Kapp, 

2012/2016), 즉각적인 피드백, 스토리, 자율적인 선택과 시도 등 학습자가 보다 능동적이고 즐겁

게 학습과정에 참여하며 성장해나갈 수 있는 환경을 제공한다는 의의를 지닌다(Lee & Hammer, 

2011; Nicholson, 2015; Vos, Van Der Meijden, & Denessen, 2011). 교육용 게임에 대한 기대에 따라 

실증연구를 통해 동기의 측면에서 교육용 게임이 지니는 효과를 검증한 연구들 또한 다수 이루

어졌다(김진수, 박남제, 2019; 이여빈, 신영준, 2019; Dicheva, Irwin, & Dichev, 2019). 이들은 교육

용 게임을 활용한 수업에 참여한 학생들의 학습 동기가 유의미하게 상승하였음을 통해 교육용 

게임의 가능성을 보고하였으며, 교육용 게임에 대한 관심과 함께 실제로 다양한 학습 내용과 대

상을 목표로 한 교육용 게임이 발매되기도 하였다(Ubisoft, 2020, May 15; Triseum, n.d). 

그러나 체계적인 교육용 게임 설계 연구의 부족, 활용 경험에 대한 심층적인 연구 부족 등 교

육용 게임의 설계와 활용이 지니는 한계에 대한 비판적 시각 또한 존재한다(김나영, 2015; 김도

헌, 2020; 김현수, 2010; 안미리, 염주영, 김선용, 정지연, 2020; 윤수진, 우탁, 2014; Moreno-Ger. 

Burgos, Martines-Ortiz, Sierra, & Fernandez, 2008). 이러한 연구들은 근본적으로 ‘재미’를 목적으로 

하는 행위인 게임과 특정한 교육적 목표를 갖는 교육 간에 괴리가 존재함을 지적한다. 상반된 

성격의 두 활동을 피상적으로 결합할 경우, 게임이 지니는 재미가 반감되거나 혹은 교육적 목표

를 충분히 달성하지 못하는 한계가 발생할 수 있다는 것이다(김나영, 2015; 김현수, 2010; Eck, 

2006). 따라서 게임의 형식을 통해 학습에 대한 동기를 강화하고, 궁극적으로 학습 효과를 증진

하고자 하는 교육용 게임의 본 목적을 달성하기 위해서는(백영균, 2006), 보다 심층적인 관점에

서 교육용 게임의 요소가 학습자와 어떻게 상호작용하는지(김도헌, 2020; 안미리 외, 2020), 그리

고 이러한 상호작용이 학습 동기와 결과로 이어지는 메커니즘은 어떠한지에 대해 탐구할 필요

가 있다(Dicheva et al., 2019; Gee, 2003).

교육용 게임의 효과성을 증진하고자 학습에 유의미한 교육용 게임의 요소를 탐색한 시도들은 

다수 이루어져왔다. 이러한 연구들은 학습자 경험의 모습과 교육용 게임의 중요 요소를 탐색하

였다는 의의를 지니나, 대부분이 문헌연구나 양적 연구를 주요 연구방법으로 수행하였으므로(김

현수, 2010; 신용철, 정형원, 성백순, 2012; 윤수진, 우탁, 2014; 정복문, 백영균, 김영식, 2017; 

Annetta, 2010; Eck, 2006; Nicholson, 2015) 학습자와 교육용 게임의 요소 간 상호작용에 대한 심층

적인 경험과 인식을 탐색한 연구는 부족하였다. 최근 수단-목적 사슬 모델에 기반한 질적 접근

으로 시뮬레이션형 게임 경험에 대한 인식체계를 탐구하고자 시도한 연구가 이루어졌으나, 이 
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경우 시뮬레이션형 게임만을 활용하였으므로 교육용 게임에 대한 학습자의 다양한 경험과 인식

을 구체화하지는 못하였다(Lin & Lin, 2014; Lin & Tu, 2012). 

따라서, 본 연구에서는 학습자 동기를 증진하고 효과적인 학습이 가능하도록 하는 교육용 게

임 요소는 무엇이며, 학습자와의 상호작용 양상은 어떠한지를 파악하고자 하였다. 구체적으로, 

Malone의 내재적 동기이론과 수단-목적 사슬 모델에 기반하여 퍼즐형 교육용 게임에 대한 학습

자의 가치체계와 시뮬레이션형 교육용 게임에 대한 학습자의 가치체계는 어떠한지를 파악하였

다. Malone의 내재적 동기이론은 게임의 재미 요소를 통해 보다 즐거운 교육 환경 설계 전략을 

찾고자 한 시도로(Ciampa, 2014), 학습자의 흥미를 유발하는 디지털 학습 환경과 콘텐츠를 구성

하기 위해 활발히 활용되고 있다(Habgood, Ainsworth, & Benford, 2005, July). 본 연구에서는 이를 

교육용 게임의 설계요소 분석 준거로 활용하여 학습자의 동기를 유발하는 교육용 게임의 요소

를 보다 체계적으로 도출하고자 하였다. 또한, 수단-목적 사슬 모델의 분석방법을 통해 학습자가 

교육용 게임의 주요 요소를 통해 경험한 결과, 가치는 무엇인지 분석하고 향후 교육용 게임 설

계에의 시사점을 제안하였다. 

Ⅱ. 이론적 배경

1. 즐거운 학습을 위한 Malone의 내재적 동기이론

내재적 동기란, 특정한 행위를 하는 이유가 외부의 통제 혹은 압력이 아닌 그 자체로 하고 싶

고 만족감을 주기 때문에 행하도록 하는 심리적 기제를 말한다(Lepper, 1988). 학습에 대한 내재적 

동기를 지닌 학습자는 학습에 대한 지속적인 흥미와 높은 학업성취를 보이므로(Malone & Lepper, 

1987; Ryan & Deci, 2000), 학습 과정과 결과의 질을 높이기 위해서는 학습자의 내재적 동기를 증

진하는 교육 환경 구성에 대한 고민이 필요하다(김수진, 장형심, 2019). Malone(1981)은 선행연구 

분석과 실증연구를 바탕으로 게임의 재미 요인을 도출하여 학습상황을 보다 즐겁게 만드는 교육 

설계 전략을 탐색하고자 하였으며, 이를 통해 ‘도전’, ‘판타지’, ‘호기심’이라는 세가지 측면의 재

미 발현 요소를 도출하였다. 이후 기존의 동기 이론을 보다 확장, 정교화한 Malone과 Lepper(1987)

는 재미 발현 요소를 개인적 측면과 대인관계적 측면으로 분류하고, 개인적 동기에 4가지 하위요

소를, 대인관계적 동기의 하위요소를 3가지 측면으로 도출하였다. 또한, 각각의 요소에 대해 각 

경험을 발현시킬 수 있도록 하는 전략과 세부 전략을 아래 <표 1>과 같이 제시하였다.

아래 <표 1>과 같이, Malone의 학습에 대한 개인적 동기 중 ‘도전’은 학습자에게 유의미하고 

명확한 목표의 제시와, 달성 과정에서의 적절한 피드백, 결과의 불확실성을 통한 도전의식 향상, 

그리고 학습에 대한 자아효능감의 증진이라는 전략으로 설명하였다(Malone & Lepper, 1987). ‘호기
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심’은 그래픽, 배경음 등의 시청각적 효과를 통해 학습자의 흥미를 자극하거나, 익숙하지 않은 새

로운 정보를 제공함으로써 학습자의 인지적 자극을 제시할 수 있음을 말한다. ‘판타지’는 실제 존

재하지 않는 상황을 스토리, 이미지 등을 통해 가상적으로 체험하거나, 새로운 지식을 은유적 표

현을 통해 습득하는 것이다. 내재적 동기이론을 보완하는 과정에서 추가된 ‘통제’는 선택권과 권

한 부여, 반응적 학습환경 구성 등을 통해 통제감을 증진시키는 전략을 말한다. 대인관계적 측면

의 경우 ‘경쟁’, ‘협력’, 그리고 ‘인정’이라는 세 가지 요소로 제시되며, 타인과의 경쟁, 협력의 

경우 타인과의 공동 활동 과정에서 상호 비교나 교류를 통해, 인정의 경우 타인을 통해 자신의 

성취 과정과 노력의 결과를 인정받는 경험을 통해 내재적 동기를 증진시킬 수 있음을 말한다.

동기 유형
동기유발 

요소
전략 세부전략

개인적 동기

(4요소)

도전

목표 ① 명확하고 고정된 목표 ② 학습자가 생성하는 목표

피드백 즉각적이고 구조적인 피드백

결과의 

불확실성

① 다양한 난이도 ② 여러단계의 목표 ③ 정보 감추

기 ④ 무작위성

자아 효능감 ① 난이도의 단계적 상승 ② 의미있는 목표

호기심

감각적 호기심 시청각적 효과

인지적 호기심
① 놀람, 모순, 불완전함 제시 ② 학습자가 흥미를 갖

는 내용 제시

판타지

감정적 측면 학습자의 감정적 요구 반영

인지적 측면 적절한 은유를 통해 학습내용 제공

내생적 판타지와

외생적 판타지
학습내용에 판타지 포함

통제

우연성 학습자 행동에 반응하는 학습 환경

선택 학습에 대한 다양한 선택지 제공

권한 학습자가 활동에 대한 영향력 발휘

대인관계적

동기

(3요소)

경쟁 경쟁적 활동 구성 

협력 학습자간 협력 경험 증진

인정 학습자의 노력에 대한 인정 제공

※ 출처: Malone & Lepper(1987)과 Hays(2005)를 바탕으로 연구자가 재구성

<표 1> Malone과 Lepper(1987)의 내재적 동기이론의 요소와 세부 전략
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2. 수단-목적 사슬 모델(Means-End Chain Model)

수단-목적 사슬 모델(Means-End Chain Model)은 주로 경영학이나 마케팅 분야에서 활용되는 모

델로(권상희, 2018; Gutman, 1982), 개인이 특정 제품, 혹은 서비스를 선택하는 동기를 파악하기 

위한 방법으로 활용되고 있다(송기인, 2012). 이는 개인이 제품을 선택하도록 한 중요한 제품의 

‘속성’은 무엇인지, 해당 ‘속성’을 통해 개인이 얻게 된 ‘결과’는 무엇인지, 그리고 이러한 ‘결과’

를 통해 궁극적으로 경험한 ‘가치’는 무엇인지를 탐색함으로써 ‘속성-결과-가치’로 이어지는 개

인의 가치체계를 파악하고, 결과적으로 개인의 특정한 행동과 선택을 발생시키는 기제가 무엇인

지 이해하는 것을 목적으로 한다(Reynolds & Gutman, 1988).

‘속성-결과-가치’로 연결되는 가치체계에서 ‘속성’은 제품이나 서비스의 물리적 특성부터 비가

시적인 추상적 특성을 모두 포함하는 개념으로, 제품에 대한 지식과 직접적으로 연결되는 가장 

구체적이며 표면적인 요소를 말한다(김근아, 2014; 한경수, 2019). ‘결과’는 속성을 통해 얻어지는 

사회적, 심리적, 신체적 혜택이고(Gutman, 1982), ‘가치’는 개인이 추구하고자 하는 가장 상위의 목

표로서(권상희, 2018) 개인적 흥미, 라이프스타일과 같은 중심 자아를 통해 형성된다(Jiang, 2017).

수단-목적 사슬 모델을 주창한 Gutman(1982)는 다음의 네 가지 전제를 바탕으로 개인의 행동과 

선택을 이해한다고 하였다: ① 가치는 개인의 행동을 결정하는 중요한 요인이며, ② 개인은 제품

이나 서비스가 지니는 다양성에서 오는 혼란을 방지하기 위해 특정한 기준에 따라 이를 분류하

고, ③ 개인의 행동에는 행동에 따른 결과가 도출되며, ④ 개인은 자신의 행동과, 행동에 따른 결

과를 연결하여 인식한다. 이러한 전제에 따르면, 특정 제품이나 서비스에 대한 개인의 가치체계

를 파악함으로써 개인의 행동에 영향을 미치는 궁극적인 추구 가치는 무엇이며, 어떠한 속성과 

결과를 통해 이를 충족하였는지를 이해할 수 있다(한경수, 2019; 한학진, 2007). 즉, 수단-목적 사

슬 모델에 기반한 가치체계 탐색은 개인들이 선호하는 제품의 ‘속성’이라는 표면적 요소를 출발

점으로 하여 보다 깊숙한 의식 체계를 파악해 나감으로써 무의식 속에 내재된 행동의 동인을 밝

혀나가고자 하는 시도라고 할 수 있다(Jiang, 2017; Veludo-de Oliveira, Ikeda, & Campomar, 2006).

수단-목적 사슬모델의 교육분야에서의 적용은 매우 적은 수로 이루어지고 있다. Lin과 Tu (2012)

는 수단-목적 사슬 모델을 활용하여 경영 시뮬레이션 게임에 대한 대학생의 경험을 분석한 바 있

으며, Lin과 Lin(2014)은 교육용 게임인 SimCity에 집중하여 학습자 경험을 파악함으로써 해당 게임

이 지니는 교육적 가치를 파악하고자 하였다. 이외에 교육 분야에 한정된 연구는 아니나, 디지털

게임에 대한 사용자 가치체계 분석을 통해 사용자의 요구를 반영하는 게임 설계 전략에 대한 시

사점을 제시한 연구가 이루어지기도 하였다(Lin, Lin, & Yang, 2017). 수단-목적 사슬 모델은 교육용 

게임에 대한 학습자의 가치체계를 파악함으로써 학습자가 교육용 게임의 세부적인 요소들과 어떠

한 상호작용을 하며 학습 경험을 구성하는지 파악할 수 있도록 한다는 의의를 지닌다.
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3. 교육용 게임의 구성요소와 상호작용 방식

교육용 게임이란 ‘교육적 목적에 따라 의도적으로 제작된 게임 혹은 교육적 가치를 지니는 

게임(Ge & Ifenthaler, 2018)’으로, 교육과 게임을 결합함으로써 게임 플레이를 통해 교육적 효과를 

경험하도록 하는 것을 말한다(Eck, 2006; Ge & Ifenthaler, 2018; Moreno-Ger et al., 2008). 교육용 게

임의 효용성은 크게 인지적, 정의적, 그리고 사회적 측면에서 논의된다(Lee & Hammer, 2011). 정

의적 측면에서 학습에 대한 몰입과 흥미를 증진하도록 하고(Vos, et al, 2011), 인지적 측면에서 

고차원적 사고력을 증진하고 개별화 학습을 통해 지식과 기술을 효과적으로 습득하도록 하며

(Kapp, 2012/2016), 협력과 경쟁을 통해 사회적 기술을 익히도록 한다(고윤미, 2018). 즉, 교육용 

게임은 학습자 중심적인 학습환경을 통해 긍정적 학습태도와 능동적 참여, 그리고 타인과의 상

호작용을 증진할 수 있도록 하여 플레이어가 보다 자연스럽게 학습 내용을 습득하도록 한다

(Kapp, 2012/2016; 백영균, 2006). 

교육용 게임을 활용하는 과정에서 학습자들은 User Interface, 규칙, 스토리와 같은 교육용 게임

의 요소들과 상호작용하며 새로운 지식과 기술을 습득한다(백영균, 2006). 교육용 게임의 구성요

소는 학자에 따라 다르게 정의되는데, 윤수진과 우탁(2013)은 ‘UI․기술적 공간, 게임 공간, 참여 

, 토큰․자원, 규칙, 서사, 미적 요소, 플레이어․규칙 간 상호작용’ 으로 교육용 게임의 요소를 

제시한 바 있으며, Plass와 그의 동료들(2015)는 ‘게임 메커닉스, 시각․미학적 설계, 서사구조 설

계, 보상 시스템, 음악적 설계, 학습 콘텐츠와 기술’로 제시하기도 하였다. 학습자들이 다양한 교

육용 게임의 요소들과 상호작용하며 재미 뿐 아니라 학습적 효과라는 결과를 얻게 된다는 점에

서 그 상호작용 과정을 파악할 필요가 있다. Plass와 그의 동료들은(2015) 학습자와 교육용 게임

의 상호작용을 Magic Circle 모형을 아래 [그림 1]과 같이 제시하였다. 이에 따르면, 교육용 게임 

설계 요소들을 기반으로 도전과제가 제시되고, 이에 대한 학습자의 응답과 응답에 대한 피드백

이 순환하며 과정을 통해 학습이 이루어지게 된다.

[그림 1] Magic Circle 모델(Plass et al, 2015)
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이와 유사한 맥락에서, 아래 [그림 2]는 Input-Process-Output 모델로 교육용 게임과 학습자간 

상호작용을 통한 학습 결과의 도출 과정을 보여준다(Garris et al., 2002).

[그림 2] Input-Process-Output 모델(Garris et al, 2002)

위의 [그림 2]의 게임 사이클 과정은 학습자가 자신의 판단에 따라 특정한 행동을 하고, 행동

에 대한 게임 내 피드백이 또 다시 학습자의 판단에 영향을 미치는 과정을 반복하며 학습이 이

루어짐을 보여준다. 이때 학습결과에 도달하기 위해 학습자가 경험을 성찰하는 ‘디브리핑 과정’

을 거치며, 이를 통해 게임 공간에서 습득한 지식을 현실세계로 확장하게 된다.

Ⅲ. 연구 방법

1. 연구 대상

본 연구의 연구 참여자는 서울시 소재 A 대학교 인문사회계열 전공 수업 중 교육용 게임의 

활용과 개발 과정을 수강하는 학생들이다. 해당 교육과정 내에서 연구 참여자들은 교육용 게임

의 개념, 설계 전략에 대한 이론적 지식을 학습한 후 실제 교육용 게임 우수사례를 분석하는 경

험을 하였다. 이때, 우수사례로 퍼즐형, 시뮬레이션형 교육용 게임 각 1종을 선택하여 적용하였

으며, 수단-목적 사슬 모델의 분석방법에 기반하여 학습자의 경험을 증진하는 교육용 게임의 요

소는 무엇이었으며, 그 구체적인 학습 경험은 어떠하였는지를 탐색하도록 하였다. 연구 참여자

들은 대학생 17명, 대학원생 6명으로 구성되었으며, 성별은 남성 12명, 여성 11명으로 고르게 분

포되었다. 연구참여자 대부분은 20-24세의 연령대로 구성되었으며, 그 외에 25-29세가 7명, 그리

고 30세 이상이 3명이었다.
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2. 연구 도구

본 연구에서는 퍼즐형 교육용 게임인 ‘Human Resource Machine(이하 HRM)’과 시뮬레이션형 교

육용 게임인 ‘SimCity’를 연구 대상자에 적용하고 그 경험을 파악하고자 하였다. HRM은 코딩을 

주제로 한 퍼즐형 게임으로써 단계별 미션을 완수해 가는 과정을 통해 코딩의 다양한 개념들을 

익히도록 구성되었다. SimCity는 도시건설, 경영 시뮬레이션 게임으로, 학습자가 한 도시의 시장

이 되어 전략적인 사고를 통해 도시를 운영할 수 있는 환경을 제공한다. 본 연구에서 활용한 2

종의 게임의 플랫폼, 장르, 개요 등을 보다 구체적으로 정리하여 살펴보면 아래 <표 2>와 같다.

분석준거 Human Resource Machine SimCity

1 플랫폼 모바일 PC

2 게임장르 퍼즐형 시뮬레이션형

3 학습 주제 코딩 도시 건설, 경영

4 스토리
신입사원으로 회사에 입사하여

배당되는 업무인 코딩 미션을 수행

도시의 시장이 되어 직접 도시를 

건설하고 운영

5 플레이 유형 싱글플레이 지원 싱글플레이와 멀티플레이 지원

6
게임진행

방식

① 단계별로 제시되는 미션 수행

② 미션을 완수할 경우 승진하며 더 

어려운 미션 제시

③ 게임 내 NPC를 통해 힌트를 얻을 

수 있음

④ 40단계까지 미션 완수 시 게임 종료

① 도시를 세우기 위한 지대 선택

② 도로, 주거지역, 상업지역 등 기본 

시설 건설

③ 소방서, 학교 등 사회기반시설 건설

④ 타 도시와 자원, 물건을 거래하거나 

세금을 통해 수익을 창출

⑤ 도시 특성화를 통해 개성 있는 도

시 운영 가능

<표 2> 게임 2종 비교 분석 결과

3. 자료수집 방법

수단-목적 사슬 모델에서는 ‘래더링(laddering) 기법’을 주요 연구방법으로 활용하는데(송기인, 

2012), 이는 특정 제품이나 서비스에 대한 개인의 가치체계를 단계적으로 탐구해나가는 기법이다

(Veludo-de-Oliveira et al., 2006). 래더링은 1:1 심층 인터뷰를 기반으로 하는 소프트래더링과, 구조

화된 설문지, 혹은 반구조화된 설문지를 활용하는 하드래더링으로 구분되며(Voss & Gruber, 2006), 

본 연구에서는 소프트래더링과 하드래더링을 병행하여 자료를 수집하였다. 학생들은 2종의 각 게임

을 2주씩 활용하였으며, 총 4회에 걸친 래더링 자료를 아래 <표 3>와 같이 수집 및 분석하였다.
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주차 게임명 게임 플레잉 조건 래더링 자료 수집 방법

1-2주차
Human Resource

Machine

레벨 1-10까지 플레이 소프트래더링(심층 인터뷰)

레벨 11-20까지 플레이 하드래더링(반구조화된 설문지)

3-4주차 SimCity
2시간 이상 플레이 하드래더링(반구조화된 설문지)

4시간 이상 플레이 소프트래더링(심층 인터뷰)

<표 3> 자료 수집 일정

위의 <표 3>에서 제시된 바와 같이, 심층 인터뷰를 활용하는 소프트래더링과 반구조화된 설

문지 형태의 하드래더링을 각 2회씩 실시하였다. 이 과정에서 연구자는 연구 참여자들이 교육용 

게임에 대한 보다 심층적인 경험과 인식을 탐구해나갈 수 있도록 퍼실리테이터로서 깊은 성찰

이 이루어질 수 있도록 지원하였다. 소프트래더링 질문 Lin과 Lin(2014)을 참고하여 아래 <표 4>

와 같이 구성하였으며, 인터뷰 내용은 연구 참여자의 동의하에 녹음, 전사하여 분석하였다.

소프트래더링 질문 구분

활용한 교육용 게임에서 어떠한 속성이 매력적이거나 중요하게 다가왔습니까? 속성

그 속성을 통해 어떤 이익이나 결과를 얻게 되었습니까? 그것이 왜 중요합니까? 결과

이를 통해 어떤 개인적 가치를 얻게 되었습니까? 가치

<표 4> 소프트래더링 질문(Lin & Lin, 2014)

하드래더링을 위한 반구조화된 설문지의 경우 Botschen 과 Hemetsberger(1998)을 참고하여 구성

하였으며, 위의 <표 4>에서 제시된 소프트래더링의 질문에 대한 답변을 스스로 단계적으로 작

성할 수 있도록 구성하였다. 설문지는 이메일을 통해 배부 및 회수하였고, 필요한 경우 1, 2회에 

걸쳐 추가적인 성찰이 이루어질 수 있도록 하였다.

4. 자료분석 방법과 절차

소프트래더링과 하드래더링으로 수집된 자료는 아래 [그림 3]와 같이 내용분석, 함축매트릭스 

작성, 컷오프수준 설정과 가치체계도 도출의 4단계에 따라 분석하였다. 

가치체계 분석 과정을 구체적으로 살펴보면, 첫째 내용 분석을 통해 수집된 자료에서 중요한 개

념을 도출하고 요약하였다. 이들 중 유사한 개념을 묶어 코드화한 후 그 내용에 따라 가치체계의 

속성, 결과, 가치의 단계로 분류하였다. 
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[그림 3] 자료 분석 절차

아래 <표 5>는 소프트래더링(심층인터뷰) 자료의 일부를 발췌한 것으로, 단계적인 질문과 답변

을 통해 속성, 결과, 가치 항목들을 다음과 같이 추출하였다.

퍼즐형게임(Human Resource Machine) 심층인터뷰 예시

속성
질문

휴먼 리소스 머신 게임을 활용하면서 게임을 지속하는데 도움을 주거나 중요하다고 

생각했던 요소가 있었어요?

답변 제가 아까 말했던 사이즈랑 스피드라는 그 두가지 성취기준? 그게 기억에 남았습니다.

↓

결과

질문 그 성취기준을 통해서 어떤 경험을 한 것 같아요?

답변
두 가지 성취기준이 약간 충족이 안 되었으면 그거 두 개가 충족될 때까지 계속 시

도해 봤던거 같아요.

↓

가치
질문 그러면 충족할 때까지 계속 시도했던 경험이 자신에게 준 가치는 무엇인 것 같아요?

답변 어느정도 어려운게 있으니까 도전감이나 성취감을 받을 수 있었던 것 같아요.

<표 5> 심층인터뷰 전사본 예시

둘째, 분석된 내용을 바탕으로 각 속성, 결과, 그리고 가치 내 개념들 간 간접, 직접 연결 관

계를 파악하여 양적으로 표현하는 함축 매트릭스를 작성하여, 양적 측면에서 개념 간 관계를 분

석하였다. 셋째, 함축 매트릭스를 바탕으로 속성-결과-가치 간 연결 관계를 시각화하여 가치체계

도를 도출하였다. 가치체계도를 도출하는 과정에서는 함축 매트릭스의 모든 연결관계를 시각화

할 경우 지나치게 형태가 복잡해져 명확하게 개념 간 관계를 파악하기 어려우므로, 본 연구에서

는 전체 연결관계의 2/3수준의 정보를 포함해야 한다는 Reynolds와 Gutman(1988)의 기준에 따라 

컷오프 수준을 설정하고 가치체계도를 도출하였다.
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Ⅳ. 연구 결과

1. 학습자의 퍼즐형 교육용 게임에 대한 가치체계는 어떠한가?

가. 퍼즐형 교육용 게임(HRM) 속성-가치-결과 항목 도출

본 연구에서 수집한 자료를 바탕으로 내용분석을 실시하여 주요한 개념을 도출하고 요약하여 

코드화한 후, 다시 속성, 결과, 그리고 가치의 세 수준으로 구분한 결과는 아래 <표 6>과 같다. 

본 연구에서 활용한 퍼즐형 교육용 게임의 경우 멀티플레이 기능을 지원하지 않았으므로, 대인

관계적 동기와 관련한 항목을 제외하였으나 멀티플레이 기능을 지원한 시물레이션형 교육용 게

임에서는 이를 포함하였다.

속성(빈도) 결과(빈도) 가치(빈도)

a1 스토리와 역할부여(27) c1 지식습득과 사고력 향상(46) v1 성취감(24)

a2
학습에 대한 다양한 선택

지 제공(26)
c2 반복학습을 통해 발전(30) v2 즐거움과 재미(24)

a3 힌트와 도움 제공(23) c3 상황에 집중하도록 함(29) v3 심리적 안정감(20)

a4
즉각적이고 구조적인 피

드백(20)
c4 학습 지속과 목표 도달(21) v4 자아효능감(20)

a5 난이도의 단계적 상승(20) c5 수행에 대한 가이드 제공(20) v5 흥미(14)

a6 시청각적 효과(19) c6 오류 파악과 즉각적인 수정(19) v6 타인과의 관계(2) *

a7 여러단계의 목표(12) c7 불필요한 시간과 노력 감소(16) v7 만족감(1) *

a8 명확하고 고정된 목표(9) c8 학습적으로 성장하는 느낌(13)

　
a9 간단한 게임 방식(5) * c9 학습자 수준에 맞추어 진행(11)

c10 게임 방식에 대한 이해 증진(10)

c11 학습이 아닌 게임을 하는 느낌(9)

* 가치체계도 도출 과정에서 컷오프 수준에 따라 [그림 4]에서 제외됨.

<표 6> 퍼즐형 교육용 게임(HRM) 속성-가치-결과 항목

<표 6>의 속성 항목의 경우 학습자의 내재적 동기 유발을 위한 세부 전략에 기반하여 항목

을 도출하였고, 세부 전략 중 ‘학습자의 감정적 요구 반영’의 경우 그 의미를 보다 명확히 하고 

범위를 한정하고자 ‘스토리와 역할 부여(a1)’로 구체화하여 항목화하였다. 또한 기존의 세부 전략

에서는 제시되지 않았지만 본 연구에서 추가로 제시된 속성으로, ‘힌트와 도움 제공(a3)’, ‘간단
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한 게임 방식(a9)’을 추가하여 총 9개의 속성 항목(a1~a9)을 도출하였다. 결과의 경우 속성을 통

해 학습자가 경험한 구체적인 결과 혹은 이익으로, 총 11개의 항목(c1~c11)이 도출되었으며, 이

러한 경험을 통해 얻어진 학습적 가치는 총 7개의 항목(v1~v7)으로 도출되었다.

나. 퍼즐형 교육용 게임(HRM) 가치체계도 도출

[그림 4] 퍼즐형 교육용 게임(HRM) 가치체계도
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가치체계도 도출을 위해 함축매트릭스를 통해 속성-결과-가치 간 연결관계를 분석하였으며, 

전체 연결관계의 2/3 수준의 정보를 파악할 수 있도록 컷오프 수준을 3으로 설정하였다. 

이를 통해 도출된 가치체계도는 위 [그림 4]와 같으며, 항목의 출현빈도와 연결 강도에 따라 

선의 굵기를 달리하여 표현하여 가치체계를 보다 명확하게 파악할 수 있도록 하였다. 위 [그림 

4]를 통해 나타난 퍼즐형 교육용 게임에 대한 학습자의 가치체계도에서 도출된 가치체계를 

Malone이 제시한 ‘도전’, ‘통제’, ‘판타지’, ‘호기심’ 순으로 분석하였다.

우선, ‘도전’ 요소의 ‘명확하고 고정된 목표(a8)’, ‘여러 단계의 목표(a7)’, ‘난이도의 단계적 상

승(a5)’, 그리고 ‘즉각적이고 구조적인 피드백(a4)’와 학습자 사이의 주요 상호작용 양상을 가치체

계도를 통해 확인하면 다음과 같다. ‘명확하고 고정된 목표(a8)’과 ‘난이도의 단계적 상승(a5)’의 

경우 ‘반복학습을 통해 발전(c2)-지식습득과 사고력 향상(c1)-흥미(v5), 자아효능감(v4)’으로 이어지

는 연결관계를 보였으며, 이는 각 레벨에서 유사한 개념들이 심화되어 반복 제시되면서, 자연스

러운 반복학습을 통해(c2) 학습내용에 대한 지식과 사고력을 향상시켜(c1), 궁극적으로 학습 내용

에 대한 흥미(v5)와 자아효능감(v4)이 상승되었음을 보여준다. 오답을 입력했을 경우 시스템 내에

서 제시되는 피드백인 ‘즉각적이고 구조적인 피드백(a4)’의 경우 수행에 대한 가이드를 제공(c5)

하여 학습을 지원함으로써 성취감(v1)을 증진시킨다는 점이 제시되었다. 또한 주요한 래더로, 학

습자로 하여금 자신의 오류를 파악하고 즉각적으로 수정하도록 함(c6)으로써 게임 플레이 과정

에서 불필요한 시간과 노력 감소(c7)시키고 궁극적으로 학습에 대한 심리적 안정감(v3)을 제공하

거나 관련 지식을 효과적으로 습득하도록 하여(c1) 흥미(v5)와 자아효능감(v4)을 느끼도록 하였다

는 점을 확인할 수 있었다. 마지막으로, ‘여러 단계의 목표(a7)’의 경우 하나의 목표와 학습 경로

가 아닌 스스로 난이도와 목표를 설정할 수 있도록 다양한 선택지를 제공하는 게임 내 요소로

써, 이를 통해 학생 개개인의 수준에 적합한 학습이 이루어질 수 있도록 기회를 제공하였으며

(c9), 쉬운 난이도부터 어려운 난이도까지 도전하는 과정에서 자연스럽게 반복학습이 이루어지도

록 하여(c2) 지식습득(c1)과 흥미(v5), 자아 효능감 유발(v4)에 도움을 주었음이 제시되었다.

두 번째로, ‘통제’ 요소인 ‘학습에 대한 다양한 선택지 제공(a2)’의 경우, 게임 내 힌트와 도움

을 필요에 따라 선택하거나, 학습 속도, 난이도를 조절할 수 있는 측면을 말한다. 해당 요소의 

경우 직접적으로, 혹은 ‘오류 파악과 즉각적 수정(c6)’, ‘학습지속과 목표 도달(c4)’, ‘불필요한 시

간과 노력 감소(c7)’를 매개로 학습 내용을 보다 잘 습득(c1)할 수 있었음을 보여준다. 이를 통해 

궁극적으로 학습에 대한 흥미(v5)와 자아효능감(v4)을 강화할 수 있었으며, 또한 선택적 학습을 

통해 불필요한 시간을 감소(c7)시켜 심리적 안정감(v3)을 얻을 수 있었음을 확인하였다. 

다음으로, ‘판타지’요소인 ‘스토리와 역할부여(a1)’의 경우 지식 습득에 직접적으로 영향을 미치

지는 않는 요소이나, 학습 상황에 보다 집중하도록 함(c3)으로써 궁극적으로 학습에 대한 성취감

(v1)을 높일 수 있음이 제시되었다. 또한, 본 게임의 스토리는 신입사원으로 회사에 입사하여 주어

지는 코딩 미션을 성공시키며 승진하는 내용으로써, 게임 내 부여받은 캐릭터가 점차 성장하는 과
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정을 자신에게 투영하여 학습적으로 자신이 성장하고 있음을 느끼고(c8) 성취감을 얻는다는 점(v1)

이 도출되기도 하였다. ‘호기심’ 요소인 ‘시청각적 효과(a6)’의 경우 게임 내 그래픽, 음향과 같은 

감각적 자극을 통해 즐거움과 재미(v2)를 경험했을 뿐 아니라, 학습 상황에 몰입하고 집중하도록 

함(c3)으로써 궁극적으로 학습에 대한 성취감(v1)을 느낄 수 있었음을 확인할 수 있었다.

마지막으로, Malone이 제시하지 않았으나 본 연구 결과 학생들이 주요하게 언급한 ‘힌트와 도

움 제공(a3)’은 게임 내의 등장인물을 통해 자연스럽게 코딩 풀이 방법에 대한 힌트를 제공하거

나, 플레이 방법에 대한 안내를 제공하여 게임 방식에 대한 이해를 증진(c10)하였으며, 과제 수

행에 대한 가이드를 제공함(c5)으로써 궁극적으로 지식 습득(c1)과 학습 흥미(v5), 자아 효능감 향

상(v4)에 도움을 받을 수 있었다는 점이 도출되었다.

2. 학습자의 시뮬레이션형 교육용 게임에 대한 가치체계는 어떠한가?

가. 시뮬레이션형 교육용 게임(SimCity) 속성-결과-가치 항목 도출

코드 속성 항목(빈도) 코드 결과 항목(빈도) 코드 가치 항목(빈도)

a1 도움과 정보 제공(27) c1 수행에 대한 가이드 제공(55) v1 흥미(26)

a2 시청각적 효과(19) c2 학습 지속과 목표달성(39) v2 성취감(24)

a3
학습에 대한 다양한 선택지 

제공(18)
c3 상황에 집중하도록 함(31) v3 재미(18)

a4 즉각적이고 구조적인 피드백(18) c4 현실세계의 지식 습득(23) v4 공동체의식(12)

a5 미션(17) c5 현실성과 현장감 경험(22) v5 자아효능감(8) *

a6 현실세계와의 연관성(13) c6 자유롭게 환경구성(22) v6 만족감(6) *

a7 학습자간 협력과 경쟁(12) c7 고차원적 사고 향상(18) v7 심리적 안정감(5) *

a8 스토리와 역할 부여(10) c8 문제상황을 직접 해결(13) * v8 타인의 인정(1) *

a9 무작위성(7) * c9 불필요한 시간과 노력 감소(4) *

a10 학습자가 생성하는 목표(4) *

a11 난이도의 단계적 상승(4) *

a12
학습자가 활동에 대한 영향력 

발휘(4) *

a13 정보 감추기(2) *

* 가치체계도 도출 과정에서 컷오프 수준에 따라 [그림 5]에서 제외된 항목임.

<표 7> 시뮬레이션형 교육용 게임(SimCity) 게임 속성-가치-결과 항목

시뮬레이션형 교육용 게임 또한 래더링 자료를 바탕으로 내용분석을 하고, 주요한 개념을 도

출, 코드화 하였으며, 이를 통해 총 13개의 속성 항목(a1~a13), 9개의 결과 항목(c1~c9), 마지막으
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로 8개의 가치 항목(v1~v8)을 위 <표 7>과 같이 도출하였다. 속성 항목은 Malone의 세부 전략에 

기반하여 항목을 도출하였으며, 이 중 세부 전략에서는 제시되지 않았으나 래더링 과정을 통해 

‘도움과 정보 제공(a1)’, ‘미션(a5)’, ‘현실세계와의 연관성(a6)’이 추가되었다. 또한 ‘학습자의 감정적 

요구 반영’의 경우 그 의미를 명확히 하기 위하여 ‘스토리와 역할 부여(a8)’로 개념화하였다.

나. 시뮬레이션형 교육용 게임(SimCity) 가치체계도 도출

[그림 5] 시뮬레이션형 교육용 게임(SimCity) 가치체계도
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위 <표 7>에 제시된 속성-결과-가치 항목간 연결관계에서 컷오프 수준을 4로 설정한 후 

시뮬레이션형 게임(SimCity)에 대한 학습자의 가치체계도를 도출한 결과는 위 [그림 5]와 같

다.

먼저, ‘도전’ 경험을 구성하는 요소인 ‘즉각적이고 구조적인 피드백(a4)’의 경우 게임을 진행하

는 과정에서 문제 상황의 발생이나 학습자의 행동에 대한 피드백을 게임 내 NPC등을 통하여 

즉각적으로 제공하는 것을 말한다. 이와 연결된 주요 래더를 살펴보면, 시스템 내에서 제공되는 

피드백(a4)이 적합한 수행 방법에 대한 가이드를 제공함(c1)으로써 학습을 목표수준까지 지속하도

록 하고(c2), 궁극적으로 성취감(v2)을 얻게 되었음을 보여준다. ‘즉각적이고 구조적인 피드백(a4)-

수행에 대한 가이드(c1)’와 연결되는 래더로, 현장감을 경험하면서 상황에 보다 집중하도록 하여

(c5) 상황에 보다 몰입하도록 하고(c3) 궁극적으로 학습 목표 달성(c2)을 통해 성취감(v2)을 느끼거

나, 자유롭게 환경을 구성할 수 있도록 도움을 받음(c6)으로써 학습에 대한 재미(v3)가 보다 증진

되었다는 점 등을 확인할 수 있었다.

다음으로, ‘통제’ 경험 요소인 ‘학습에 대한 다양한 선택지 제공(a3)’의 경우 주요 래더로 ‘자

유롭게 환경 구성(c6)-재미(v3)’로 이어지는 연결관계를 구성하고 있음이 제시되었다. SimCity 내에

서 학습자들은 맵, 도시의 유형을 스스로 선택할 수 있었으며, 또한 도시 건설 과정에서 온전히 

자신의 선택에 따라 도시를 건설하거나 플레이 속도와 난이도를 설정하는 등의 자율성을 갖고 

있었다. 이러한 래더는 학습자들이 이를 통해 자신의 성향이나 수준에 맞추어 학습 환경을 구성

하거나, 플레이 속도 등 시스템 옵션을 조절함으로써(c6) 재미(v3)를 느꼈음을 보여준다.

‘호기심’ 경험 요소인 ‘시청각적 효과(a2)’의 경우 ‘현실성과 현장감 경험(c5)-상황에 집중하도

록 함(c3)’, 그리고 ‘자유롭게 환경 구성(c6)-재미(v3)’로 연결되었다. 이는 게임 내 도시에 대한 생

생한 그래픽, 음향 등의 시청각적 효과(a2)를 통해 게임 내 세계에 보다 현실감을 느끼며(c5) 몰

입(c3)할 수 있었으며, 또한 자신의 수행과정을 시각적으로 확인함(a2)으로써 게임 내 환경을 자

율적으로 구성(c6)해 나가는데 도움을 받고 게임 플레이 과정에 재미(v3)를 느낄 수 있었다는 측

면으로 해석할 수 있다.

‘판타지’경험 요소인 ‘스토리와 역할부여(a8)’의 경우 ‘학습 지속과 목표 달성(c2)-성취감(v2)’으

로의 연결관계를 확인할 수 있었다. 이는, 도시의 시장이 되어 스스로 도시를 건설하고 경영한

다는 게임 내 스토리와 주어지는 역할(a8)을 통해 학습을 지속하고자 하는 의지가 증진되었으며, 

이를 통해 궁극적으로 목표를 달성하고(c2) 성취감(v2)을 경험할 수 있었음을 시사한다. 

‘대인관계적 동기’ 요소인 ‘학습자간 협력과 경쟁(a7)’의 경우 비교적 약한 연결강도이나 ‘현실

세계의 지식습득(c4)-흥미(v1)’로의 래더를 확인할 수 있었다. 이는 게임 내에서 인근 도시와의 교

류를 통해 도움을 주고받거나, 타 도시와 자신의 도시를 비교하며 경쟁심을 느끼는 학습자간 협

력과 경쟁 과정(a7)을 통해 현실세계에서의 사회적 상호작용에 대한 지식을 학습(c4)할 수 있었으

며, 이 과정을 통해 학습에 대한 흥미가 유발(v1)되었음을 시사한다. 또한, ‘공동체 의식(v4)’로의 
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연결 또한 확인할 수 있었는데, 이는 게임을 플레이하는 과정에서 상호간 도움을 주고받고, 함

께 플레이를 해나가는 과정(a7)을 통해 공동체적 가치(v4)를 느낄 수 있었던 경험이 주요하게 다

가왔음을 보여준다.

마지막으로, Malone의 요소 외에 본 연구에서 새로이 추가된 요소로, ‘미션(a5)’, ‘도움과 정보 

제공(a1)’, ‘현실세계와의 연관성(a6)’에 대한 연결관계를 살펴보면 다음과 같다. 복잡성이 높고 플

레이어가 스스로 다양한 선택을 내려야한다는 시뮬레이션형 게임의 특성상 게임 내의 다양한 

요소들을 활용하도록 유도하는 ‘미션(a5)’, 그리고 그 과정에서 NPC를 통해 제공되는 게임 플레

이에 대한 ‘도움과 정보제공(a1)’을 통해 자연스럽게 게임을 플레이 해나갈 수 있었으며(c1), 보다 

원활하게 학습을 지속하고(c2) 결과적으로 성취감(v2), 흥미(v1) 등의 가치를 경험할 수 있었다는 

점을 확인할 수 있었다. ‘현실세계와의 연관성(a6)’의 경우 게임 내에서 벌어지는 상황과 맥락들

이 현실세계의 현상들과 관련성을 갖는다는 측면으로,‘현실성과 현장감 경험(c5)-상황에 집중하도

록 함(c3)’, 그리고 비교적 낮은 연결 강도이기는 하나 ‘현실세계의 지식습득(c4)-흥미(v1)’로 이어

지는 래더를 확인할 수 있었다. 이는 현실세계와의 연관성(a6)을 통해 게임을 플레이하는 과정에

서 현실감을 느끼고(c5) 몰입(c3)할 수 있었으며, 또한 게임과 현실 간의 연관성을 통해 게임을 

플레이하는 과정에서 자연스럽게 현실세계의 지식들을 습득(c4)하면서 학습에 대한 흥미(v1)를 느

낄 수 있었다는 측면을 보여준다.

Ⅴ. 결론 및 제언

학습세대의 변화에 따라 교육이 지니는 진지함과 당위성을 강조하며 학습자의 참여를 강제하

는 것이 아닌, ‘재미’를 활용하여 보다 자연스럽고 능동적으로 학습 과정에 참여하도록 하는 시

도들이 증가하고 있다. 특히, 21세기 학습자들은 단순히 게임을 여가활동으로써 즐기는 것을 넘

어 ‘게임적 사고방식’에 기반하여 생각하고 학습한다는 주장이 제기될 정도로(Prensky, 2007), 즉

각적인 상호작용, 멀티미디어, 재미와 같은 게임의 속성들에 익숙하다. 이러한 시대적 흐름에 따

라 교육과 게임을 결합하여 보다 즐겁고 자연스럽게 학습이 이루어지도록 유도하고자 하는 시

도들 또한 활발하게 이루어지고 있으나, 관심에 비해 그 성과는 미미한 실정이다. 이는 교육용 

게임에 대한 관심과 기대와 달리 교육용 게임을 활용하는 학습자의 구체적인 경험, 그리고 학습

자의 참여를 유도하는 게임의 속성에 대한 이해가 부족하다는 한계에 기인한다. 따라서, 학습자

에게 보다 긍정적인 학습 경험을 제공하고, 교육용 게임이 추구하고자 한 ‘재미와 학습’이라는 

두 가지 효과를 창출하기 위해서는 교육용 게임을 활용한 학습자의 경험과 인식에 집중한 탐구

가 필요하다. 

본 연구는 이러한 문제의식에 따라 교육용 게임에 대한 학습자 인식과 경험을 보다 심층적으
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로 파악하고자 수단-목적 사슬 모델에 기반하여 학습자의 인식체계를 탐구하였다. 본 연구 결과

를 종합하여 향후 교육용 게임 설계에의 시사점을 제시하면 다음과 같다. 첫째, 학습자의 수준

에 적절한 스토리와 역할부여를 통해 게임 내 상황에 보다 몰입할 수 있도록 하여 학습자가 보

다 자연스럽고 재미있게 학습에 참여할 수 있도록 설계될 필요가 있다. 둘째, 시청각적 요소를 

적절히 활용하여 학습에 대한 주의집중을 강화할 수 있어야 하며, 이때 비교적 간단한 형태의 

게임인 퍼즐형 게임과 달리 시뮬레이션형 게임과 같이 복잡성과 현실성이 높은 게임의 경우 보

다 세밀한 그래픽과 음향을 통해 현존감을 높일 필요가 있다. 셋째, ‘학습’과 ‘게임’이라는 두가

지 활동을 하는 과정에서 오는 인지부하를 감소시키기 위해 미션, 튜토리얼, 힌트와 도움 등의 

요소를 통해 학습 과정을 안내할 수 있도록 해야한다. 특히, 학습자의 자유도가 높고 선택권이 

많은 시뮬레이션형 게임에서 학습자가 원활하게 플레이를 진행할 수 있도록 보다 세심한 지원

이 필요하다. 넷째, 학습자의 도전감을 증진하기 위한 방법으로, 명확한 목표를 제공하되 점진적

으로 학습 수준을 높여 학습에 대한 거부감을 낮추고, 피드백을 적절하게 제공하여 자신의 수행

에 대한 객관적 지식을 얻을 수 있도록 할 수 있다. 다섯째, 학습자에게 학습 상황에 대한 다양

한 선택권을 제공하여 학습에 대한 통제감을 증진하고 학습에 대한 동기를 강화할 수 있다. 이

는 간단하게는 학습 속도와 난이도를 조절하는 것에서, 반응적 환경을 구성하여 선택에 따른 결

과가 제시되도록 구성하는 설계를 포함한다.

앞서 언급하였듯, 교육용 게임이 지니는 학습 동기 유발이라는 효과에 대한 긍정적인 기대와 

이를 뒷받침하는 실증 연구는 다수 이루어져 왔으나, 어떠한 교육용 게임의 요소와 학습자간 상

호작용을 통해 긍정적 효과가 창출되는가에 대한 이해는 부족하였다. 본 연구는 질적 탐구를 기

반으로 학습에 대한 내적동기를 지속시키는 심리적 기제인 즐거움과 재미, 성취감, 흥미, 자아효

능감과 같은 가치를 발생시키는 교육용 게임 요소와, 이러한 요소를 통한 학습자 경험을 구체화

하고 향후 교육용 게임 설계에의 시사점을 제시하였다는데 의의가 있다. 그러나, 이러한 의의에

도 불구하고 본 연구의 경우 다음과 같은 제한점을 지닌다. 첫 번째로, 본 연구의 경우 4주간의 

교육용 게임 활용 후 학습자 경험을 탐색하였기 때문에 실제 교육현장과 같이 장기적인 학습 

상황과 평가가 이루어지는 상황에서의 경험과 인식의 차이가 존재할 수 있다. 두 번째로, 본 연

구에서는 퍼즐형 게임 1종과, 시뮬레이션형 게임 1종을 선정하였으므로, 두 게임에서 나타나지 

않은 게임 요소에 대한 학습자 인식 및 경험을 파악하기 어렵다.

본 연구를 통해 제시된 연구결과와 한계에 따른 후속 연구에의 제언은 다음과 같다. 향후 연

구에서는 본 연구 결과를 기반으로 구조화된 설문지와 다수의 연구 대상자를 통해 하드래더링

을 실시하여 연구의 객관성을 보다 확보할 수 있을 것이다. 또한, 수단-목적 사슬 모델의 특성상 

교육용 게임의 긍정적 경험을 중심으로 탐구가 이루어졌으나, 교육용 게임의 효과와 적용 가능

성에 대한 부정적인 시각 또한 존재한다는 점에서 학습자의 부정적 경험에 대해 탐구하는 시도 

또한 이루어진다면, 교육용 게임에 대한 보다 다각적인 측면에서의 자료가 수집될 수 있을 것이
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다. 마지막으로, 교육용 게임의 대상과 목적이 다양화되고 있다는 점에서, 학습자 집단의 특성에 

집중한 교육용 게임 경험에 대한 탐색이 이루어진다면, 향후 학습자 특성에 맞춘 보다 효과적인 

교육용 게임 설계 방안에 대한 시사점 탐색이 가능할 것이다.
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<요 약>

Malone의 내재적 동기이론에 근거한

교육용 게임 가치체계 분석*

염주영1)․ 안미리2)†

1)한국교육개발원 연구원 ․ 2)한양대학교 교육공학과 교수

  본 연구는 Malone의 내재적 동기이론과 수단-목적 사슬 모델에 기반하여 교육용 게임에 대한 학습자 가치

체계를 탐구하고자 하였다. 구체적으로, 퍼즐형과 시뮬레이션형 교육용 게임에 대해 학습자가 중요하게 인

식하는 교육용 게임의 요소는 무엇이며, 이를 통해 어떠한 구체적 결과와 가치를 얻게 되었는지를 밝히고자 

하였다. 이를 위해 퍼즐형, 시뮬레이션형 교육용 게임을 4주간 활용한 대학생과 대학원생 23명을 대상으로 

심층인터뷰를 통한 소프트래더링과 반구조화된 설문지를 활용한 하드래더링을 각 2회씩 실시하였다. 래더링 

자료를 수집, 분석하여 학습자의 퍼즐형 게임과 시뮬레이션형 게임에 대한 가치체계도를 도출하여 학습자와 

교육용 게임 요소 간 상호작용 양상을 파악하였다. 연구 결과, 퍼즐형 교육용 게임의 경우 명확한 목표와 

정답이 존재하므로 적절한 목표설정과 피드백을 통해 반복학습을 증진하고 학습에 대한 흥미와 자아효능감

을 증진할 수 있었음이 제시되었다. 또한, 학습내용이 단계적으로 구성되어 있어 학습자가 자신에게 부족한 

부분을 선택적으로 학습할 수 있다는 점에서, 학습에 대한 다양한 선택지를 통해 불필요한 시간과 노력을 

감소시켜 심리적 안정감을 느낄 수 있다는 점을 확인하였다. 시뮬레이션형 게임의 경우 학습자의 자율성과 

게임의 복잡성이 높다는 특성상 피드백, 미션 등을 통해 수행과정에 대한 가이드를 제공하여 학습을 지속하

도록 하고 성취감을 느낄 수 있었으며 다양한 선택지를 통해 환경을 스스로 구성하며 재미를 경험하였음이 

주요하게 제시되었다. 공통적으로는, 지식습득에 직접적인 영향을 주는 요소는 아니나 스토리와 역할부여, 

시청각적 효과와 같은 요소들이 학습 과정에서의 즐거움과 재미를 증진하고 있었다. 이러한 연구 결과를 통

해 향후 교육용 게임의 설계와 활용을 위한 시사점을 도출하였으며, 추후 연구에서는 구조화된 설문지에 기

반한 하드래더링을 통한 연구결과의 객관화, 교육용 게임에 대한 부정적 경험에 대한 연구, 다양한 대상자

에 초점을 맞춘 연구가 필요함을 제언하였다.

주제어 : 교육용 게임, Malone의 내재적 동기이론, 수단-목적 사슬 모델, 래더링 연구방법, 가치체계
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