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요  약

  기능성 게임(serious game)은 특정 목적을 위해 제작된 게임을 일컫는다. 본 연구는 사회 

변화를 촉구하는 기능성 게임의 이론적 배경을 연구함으로써 다양한 시도를 위한 토대를 제공

하고자 한다. 먼저 게임의 요소와 게임 관련 이론들을 살펴봄으로써 서사적 몰입과 비판적 참

여라는 상반된 참여 방식이 공통적으로 역할 놀이(role play)를 통해 이루어지고 있음을 설명하

였다. 나아가 교육 이론을 바탕으로 역할 놀이가 인지 및 행동 변화를 촉구할 수 있다는 점에

서 사회 문제를 다루는 기능성 게임의 전략으로 활용할 것을 제안하였다. 국내 기능성 게임의 

사례 조사를 통해 역할 놀이가 어떠한 방식으로 구현되었는지 살펴보았으며 이를 토대로 역할 

놀이가 상황적 맥락에 참여하도록 한다는 것을 그 공통적인 요소로 도출하였다.

ABSTRACT

Serious games are developed under particular purpose. This study provides a 

theoretical background on serious games for social change as a basis for future 

experiments and practice. By examining the elements of games and related theories, 

narrative immersion and  critical participation are identified as the two main experiences 

of games, which are realized through role play. Based on educational theories for 

behavioral and cognitive change, this study suggests to use role play as a strategy on 

serious games for social change. Analyzing the cases of serious games in Korea, this 

study concludes that participants are able to experience the context of the situation 

through role play.

Keywords : Serious game(기능성 게임), Social issues(사회 문제), Role play(역할 놀이), 

Theoretical background(이론적 배경)         

www.dbpia.co.kr



56 ❙ Journal of Korea Game Society 2022 Feb; 22(1): 55-64

―사회 변화를 촉구하는 기능성 게임의 이론적 배경―

1. 서  론

기능성 게임(Serious Game)이란 게임의 재미 

요소와 특성을 활용하여 의도된 목적을 달성하기 

위해 개발된 대안적 게임이다[1]. 기능성 게임은 

1970년대를 시작으로 논의되기 시작하였으며 2000

년대를 기점으로 더욱 활발하게 제작되었다[2]. 기

능성 게임은 교육, 마케팅, 군사 훈련, 의료 등의 

다양한 목적으로 활용되고 있다. 오늘날 우리 사회

는 그 복잡성과 얽힌 이해관계의 대립, 그리고 현

실적인 제약들로 인해서 목적과 해결책이 명확하지 

않고 해결이 어려운 사회 문화 문제, 즉 난제

(wicked problem)들을 안고 살아간다[3]. 이러한 

난제의 예시로는 환경 및 경제문제, 복지와 양극화 

문제 등이 있다. 기능성 게임은 이처럼 해결이 어

려운 사회 문제에 대한 대안을 모색하고 변화를 

촉구하는 매체로 활용될 수 있다. 해외의 경우 게

임 연구를 통해 환경문제와 정치사회 문제 등에 

대한 담론을 시도한 사례가 다수 있다[4,5]. 하지만 

국내 기능성 게임의 연구는 학습과 의료, 건강 개

선 등을 중심으로 이루어져 왔다는 점에서 해외보

다 다양성이 부족하다[1]. 따라서 사회 문제의 해

결을 위한 기능성 게임에 대한 논의가 더욱 활발

히 시도되어야 할 필요가 있다[6]. 

본 연구는 사회 변화를 촉구하는 기능성 게임의 

이론적 배경을 연구함으로써 다양한 시도를 위한 

토대를 제공하는 것을 그 목적으로 한다. 특별히, 

사회 변화를 촉구하는 기능성 게임의 전략으로 역

할 놀이(role play)를 제안하고 이를 중심으로 게

임과 교육 이론을 조사한다. 본 저자는 게임을 서

사적 몰입 혹은 비판적 참여로 바라보는 두 접근

법을 이어주는 개념을 역할 놀이라고 주장한다. 나

아가 행동주의와 구성주의 학습이라는 두 교육 이

론을 바탕으로 역할 놀이가 기능성 게임에 어떻게 

적용될 수 있는지 살펴본다. 마지막으로 한국에서 

제작된 기능성 게임의 사례 조사를 통해 역할 놀

이가 어떻게 구현되었는지 분석하고 그 함의를 정

리한다.

2. 게임의 이론적 배경

2.1 게임의 요소    

흔히 게임은 현실과 동떨어진 허구적인 놀이의 

일종으로 생각할 수 있지만, 게임 속의 허구는 현

실과 중첩되는 한편 현실을 반영한다. 게임을 구성

하는 두 요소는 규칙(rule)과 그 안에서의 놀이

(play)이며 그 둘의 상호작용 가운데 가상과 현실

이 중첩된 경험이 형성된다. 게임학자 살렌과 지머

만(Salen &　Zimmerman)은 모든 게임은 가상과 

현실이 중첩되면서도 분리된 게임의 틀(boundary) 

안에서 이루어지며 이를 매직 서클(Magic Circle) 

이라고 칭하였다[7]. 게임을 할 때 이 특별한 틀 

안에서 규칙성과 의미를 이해하게 된다는 것이다. 

이에 덧붙여서 야스퍼 율(Jesper Juul)은 게임이 

반은 현실과 반은 허구인 경험이라고 설명하며 이

러한 상태를 ‘하프 리얼’이라고 지칭하였다[8]. 허

구의 이야기는 게임의 규칙을 참가자가 이해하도록 

도와주고 게임의 규칙은 플레이어가 허구의 게임을 

상상하고 지속해서 몰입하도록 도와준다는 것이다. 

따라서 게임 속의 허구적인 이야기는 그저 가상에 

머무는 것이 아니라 현실 속의 참가자를 움직이게 

만드는 중요한 요소이다. 다음 장에서는 가상의 놀

이인 게임이 참가자에게 어떠한 미학적이고 인지적 

경험을 제공하는지 살펴볼 것이다. 

2.2 게임을 통한 서사적 몰입

게임을 서사적 매체로 이해하는 서사학자들

(narratologist)은 게임의 상호작용적 시스템을 서

사적 재현(representation)이라고 해석하였다. 이들

은 게임이 아리스토텔레스의 서사적 전통을 연장한

다고 이해하였으며 과거에는 햄릿의 서사가 연극을 

통해 공연되었다면 오늘날에는 게임과 디지털 매체

를 통해 재현된다고 하였다[9]. 서사학자들은 게임

의 규칙과 플레이를 배우(character)와 사건들
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(events)이라는 서사적 구조를 바탕으로 분석하였

다. 예를 들어, 테트리스는 떨어지는 블록의 빈칸

을 채워 넣어야 하는 상황을 통해 도식화되고 바

쁜 현대인의 삶을 은유적으로 묘사한 게임이라고 

해석하였다.

또한 서사학자들은 게임 속 환경에서 참가자가 

몰입(immerse)하여 서사를 경험하게 된다고 설명

했다. 자넷 머레이(Janet Murray)는 몰입을 가상

의 이야기나 활동에 완전히 빠져들어 마치 사실인 

것처럼 믿는 상태이며 디지털 매체나 가상 세계를 

통해 느낄 수 있는 미적 쾌감의 일종이라고 설명

하였다[9]. 게임의 몰입은 게임 환경뿐만 아니라 

게임의 서술자나 구성원에 적용되어 일어나기도 한

다. 라이언(Marie-Laure Ryan)은 게임을 통해 참

가자가 가상 환경의 구성원이 되어 서사적 사건에 

직/간접적으로 관여한다고 주장했다[10]. 이러한 가

운데 몰입은 미적인 경험을 넘어서서 서사를 이해

하기 위한 인지적인 경험이 되는 것이다.

몰입은 소설 등의 전통적인 서사 매체를 통해서

도 느낄 수 있지만 최근 실감 매체의 발전으로 더

욱 강화되었다. 나아가 가상현실, 360 비디오 등의 

실감 매체는 참가자가 다른 존재의 시점을 통해 

서사를 경험함으로써 서사의 내용에 깊이 공감할 

수 있도록 도와준다. 가상현실이나 360 비디오를 

활용한 뉴스나 다큐멘터리는 타인의 이야기를 1인

칭 시점에서 경험할 수 있도록 해준다[11]. 사회적 

약자나 소외된 사람들, 혹은 제3세계나 이주민들의 

이야기를 다루는 몰입적인 영상들은 기존의 뉴스매

체가 사건을 전달하던 방식과 매우 다른 방식으로 

이야기를 경험하도록 해주며 이를 통해 참여자가 

제삼자의 시선이 아닌 당사자의 시점에서 그 사건

을 겪은 어려움과 절실함을 이해하도록 돕는다.  

게임을 서사로 이해하는 견해를 토대로 참가자

가 몰입과 공감은 통해 게임에 내재된 가치관을 

은연중에 체득하게 될 수 있다고 예측할 수 있다. 

게임의 참가자가 서사에 몰입하도록 함으로써 사회 

문제에 대한 공감 및 교화를 시도할 수 있을 것이

다. 다음 장에서는 게임이 제공할 수 있는 새로운 

방식의 서사 형식과 경험을 설명하기 위해서 게임

학자들(Ludologist)의 연구를 살펴볼 것이다. 

2.3 게임을 통한 비판적 참여

게임학자들(Ludologist)은 서사적 전통을 기반으

로 게임을 분석하는 것을 거부하며 새로운 콘텐츠 

형식의 일종으로 이해해야 한다고 주장한다. 나아

가 게임의 규칙에 인위적으로 서사라는 의미를 부

여하지 않고 시뮬레이션(simulation)의 일종으로 

분석하기를 요구하였다. 곤잘로 프라스카(Gonzalo 

Frasca)는 게임의 본성을 시뮬레이션으로 이해했

으며 시뮬레이션이 재현적인 전통적인 서사 매체에 

비해 현실에 대한 메시지를 더욱 사실적으로 전달 

할 수 있다고 하였다[12]. 시뮬레이션이란 사물의 

시청각적인 특징의 묘사가 아닌 행동양식에 초점을 

맞추어서 원래의 시스템의 행동양식의 모형을 다른 

시스템에 적용하여 유사하게 구현하는 것이다. 이

에 덧붙여서 프라스카는 브레히트의 연극과 서사 

이론을 게임에 적용함으로써 관객이 주체적으로 행

동하고 생각하는 토론의 장으로써의 게임 환경을 

제공하고자 하였다[13]. 즉, 게임의 시뮬레이션을 

참가자가 무비판적 몰입을 통해 받아들이기보다는 

각성된 상태에서 주체적으로 문제를 깨닫는 것을 

게임의 이상적인 경험이라고 생각하였다. 

이안 보고스트(Ian Bogost)의 게임 연구는 프라

스카가 목표하였던 비판적 참여를 게임시스템이 어

떻게 가능하게 해주는지에 대해서 체계적인 설명을 

제공한다. 보고스트는 게임이 절차적인 시뮬레이션

을 통해 작가의 논증을 설득한다고 하였다[2,14]. 

그는 게임을 절차적 수사학(procedural rhetoric)이

라고 지칭하였는데 절차(procedure)는 컴퓨터 프로

그램이 알고리즘에 따라 논리적이고 순차적으로 진

행됨을 의미한다. 그는 게임의 규칙이 현실 세계의 

시스템을 시뮬레이션할 수 있으며 이를 참가자가 

놀이를 통해 경험함으로써 이에 대해서 문제의식을 

형성하고 작가의 의도된 메시지에 설득될 수 있다

고 하였다. 그는 ‘실패의 수사학’을 통해 절대로 이

길 수 없는 게임을 만듦으로써 부조리하고 모순된 
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사회의 문제를 게임을 통해 구현하였다.  

제인 맥고니걸(Jane McGonigal)은 목적, 규칙, 

피드백 시스템, 그리고 자발적 참여를 게임의 공통

된 속성으로 꼽음으로써 게임 참가자들의 역할을 

강조하였다[5]. 그녀는 참가자들이 게임에서의 가상

의 역할을 실제 공간에서도 실천할 수 있도록 대

체현실게임(Alternate Reality Game)을 제안하였

다. 이를 가상의 시나리오를 설정하고 게임 참가자

들이 문제 해결을 위한 방법을 모색할 수 있는 참

여의 장을 만들었다. 그녀가 만든 “World without 

Oil” 게임은 석유가 부족하다는 설정 아래 사용자

들이 상상을 바탕으로 그 대안을 모색하는 게임이

다. 이 게임에는 1,700명의 참가자들이 온라인으로 

자신의 경험을 공유하였다. 이를 통해 게임이 문제 

상황을 긍정적으로 개선하기 위해 참가자들로 하여

금 사회의 일원으로써 본인의 역할을 찾도록 해줄 

수 있음을 보여주었다. 

게임학자들은 서사학자들이 보는 것처럼 몰입을 

통해 일방적으로 도덕적 가치를 받아들일 것을 강

요하기보다는 비판성을 유지한 채 토론에 참여하도

록 하였으며 참가자의 주체성과 자발성을 중요시하

였다. 또한 게임의 이야기와 규칙에 현실의 상황을 

반영함으로써 게임을 이데올로기 비판과 정치, 사

회적 토론의 매체로 활용하고자 하였다. 

2.4 결론: 게임을 통한 역할 놀이

서사학자와 게임학자는 게임 경험을 서사적 몰

입 혹은 비판적 참여로 바라보며 학문적으로는 대

립되는 양상을 보여주었으나 사실상 게임은 이 두 

양상을 모두 포함한다. 본 저자는 서사학자와 게임

학자의 연구에서 공통으로 언급된 게임 참여 방식

을 ‘역할 놀이’(role play)라고 주장하며 역할 놀이

가 두 입장의 매개 개념이 될 수 있음을 제안한다. 

역할 놀이란 마치 연극의 배우가 된 것처럼 특정

한 역할을 맡아 서사의 전달자가 되는 것이다. 본 

저자는 게임의 역할 놀이를 통해 참가자는 몰입과 

각성적 비판이라는 두 가지 다른 방식의 인지적 

상태를 오가게(oscillate) 된다고 주장한다. 몰입과 

감정이입을 통해 서사를 경험하는 것은 역할 취득

(role-taking)의 과정과 유사하다. 역할 취득

(role-taking)은 감정이입을 통한 심리학적인 개념

이며 내가 다른 사람의 입장과 관점에 투사하여 

상황을 이해하고 행동하는 것이다[6,15]. 이에 반하

여 게임학자들은 참가자가 배우이면서도 관객인 상

황 속에서 참가자가 역할과 거리를 둔 객관적 태

도로 연기함으로써 비판적 각성에 이른다고 보았

다. 본 저자는 참가자가 게임 안에서 맡은 가상의 

역할을 실천하고 그 결과에 대한 피드백을 받음으

로써 두 상반된 태도를 오가게 된다고 주장한다. 

게임을 시작할 때는 비판적 태도로 역할에 참여하

더라도 게임을 지속함에 따라서 주어진 역할에 몰

입하게 된다. 하지만 게임을 통해 원하는 결과를 

얻지 못할 때는 다시 역할에 대한 비판적 각성에 

이르게 된다. 게임의 역할 놀이는 타자를 이해하는 

동시의 자기 내면을 인식하도록 함으로써 사회 변

화를 촉구하는 대안적 경험을 제공해줄 수 있다. 

다음 장에서는 교육 이론을 바탕으로 역할 놀이가 

어떻게 기능성 게임에 반영되고 적용될 수 있는지 

살펴볼 것이다. 

3. 기능성 게임으로의 적용 

3.1 교육 이론과 역할 놀이

행동주의학습(Behavioralsim)과 구성주의학습

(Constructivism)은 기능성 게임의 구성과 제작에 

있어서 영향을 준 교육 이론이다. 이 둘은 지식 습

득 방식에 대한 다른 관점을 제공하는데 이를 토

대로 게임의 역할 놀이가 참가자에게 어떠한 과정

을 통해 인식과 행동 변화를 촉구하는지 설명할 

수 있다. 행동주의 이론은 지식을 학습이나 놀이를 

통해 습득할 수 있는 하나의 실체라고 인지했으며 

반복과 자극-반응의 패턴에 의하여 특정 지식에 

대한 개념이나 습관을 형성할 수 있다고 바라보았

다[16]. 이러한 관점에서 역할 놀이는 사회적 관점

이나 태도를 목표로 한 방향으로 변화시켜주는 과
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정에서 점진적으로 새로운 역할로의 몰입을 도와준

다. 행동주의를 기반으로 하여 행동 변화를 유도하

는 두 이론은 변화단계 혹은 범 이론적 모델

(TTM)과 사회인지이론(SCT)이 있다. 변화단계 

모델은 학습자의 행동 변화를 단계적으로 시도한다

[2]. 변화단계 모델은 먼저 문제 상황에 대한 정보

를 전달하여 인식을 전환하도록 하며 이를 토대로 

행동을 전환하고 훈련을 통해 개선된 행동을 유지

하도록 한다. 역할 놀이는 참가자가 변화된 역할에 

기대되는 행동을 연습하고 실천할 수 있도록 단계

별로 필요한 정보를 제공하는 한편 적절한 피드백

을 제공함으로써 이를 지속하도록 도울 수 있을 

것이다.  

사회인지이론(SCT)은 인간의 행위를 변화시키

는 요인으로써 자기 효능감, 목표, 기대 결과를 꼽

는다[2]. 자기 효능감과 자기 강화를 통해 자신감

을 증가시키고 이를 바탕으로 인식과 행동 전환을 

유도한다. 사회인지이론을 역할 놀이에 적용하면 

게임 속에서의 가상의 역할을 통한 성공 경험을 

바탕으로 스스로 행동 변화를 가져올 수 있다는 

믿음을 갖게 해줄 수 있을 것이다. 예를 들어, 운

동 게임(exergame)의 경우 운동이 건강 증진에 미

치는 영향에 대한 지식을 전달하기보다는 가상의 

운동선수의 역할을 맡아 신체적인 운동을 하면서 

흥미를 느끼고 자신감을 가지도록 함으로써 신체 

활동을 유도할 수 있도록 해준다. 

행동주의를 기반으로 한 변화단계 모델과 사회

인지이론은 역할 놀이를 통해 참가자가 새로운 역

할을 반복적으로 실천함으로써 그 역할을 본인의 

것으로 습득하도록 돕는 방법을 제시해준다. 이러

한 방식은 어학이나 수학적 개념의 학습, 건강 및 

습관의 개선, 도덕적 교육을 통한 교화를 위한 게

임에 적용되어 왔다. 그러나 행동주의 이론에서 제

공하는 단순 반복적인 학습 방식은 금방 지루해질 

수 있으며 인간의 인지 과정을 기계처럼 단순화시

키며 일방적인 지식 전달 방식에 머물 수밖에 없

다는 한계가 있다. 구성주의적 학습 이론은 역할 

놀이를 통해 참가자가 적극적으로 변화와 문제 해

결을 위한 방안을 모색하도록 할 수 있음을 뒷받

침해준다. 

구성주의 학습은 지식과 기량이 교육자에 의해 

일방적으로 전달되기보다는 학습자가 자신의 경험

을 이해하려는 과정을 통해 형성된다는 인식론의 

이해를 기반으로 한다[16]. 구성주의 학습의 연장

선에서 기능성 게임에 적용할 수 있는 이론으로는 

상황학습 이론과 경험적 학습 이론을 살펴볼 수 

있다. 상황학습 이론은 지식이 실제적인 맥락에 내

재 되어 있다고 주장하며 실천공동체(community 

of practice) 안에서 참여하고 상호작용하는 것이 

배움의 과정에서 필수적이라 설명한다[17]. 실천공

동체는 구성원들끼리 서로 문화와 지식을 공유하도

록 해주며 초보자들은 공동체의 가치, 관습, 규범

에 익숙해지고 배울 때까지 공동체 구성원들로부터 

도움을 받게 된다. 게임의 역할 놀이는 학습자들 

각각에게 새로운 역할을 부여함으로써 이를 토대로 

서로 관계 맺고 그 안에서 문제 해결, 의사 결정, 

협동 능력을 배울 기회를 제공해준다. 예를 들어 

다중참여게임(MMORPG)은 다수의 학습자가 현실

의 제약이나 위험에서 벗어나서 협동적으로 기량을 

전수할 수 있는 환경을 제공한다. 

 경험적 학습 이론은 경험을 관찰하고 반추하고 

이를 일반화하는 순환적인 과정을 통해 학습이 이

루어진다고 보았다[17]. 즉, 학습자는 일반화된 가

설과 지식을 실험을 통해 확인하고 스스로 가설을 

다시 세움으로써 지식으로 재구성하게 된다는 것이

다. 게임은 디지털 기술을 통해 다양한 상황을 연

출함으로써 상호작용적이고 진솔한 교육 환경을 제

공해준다. 이러한 가운데 역할 놀이는 참가자에게 

일종의 목표를 제공해주며 참가자는 목표 달성을 

위해 필요한 기량을 연습하고 대처하는 과정에서 

지식을 형성하게 된다. 

이처럼 행동주의 이론과 구성주의 학습은 게임

의 역할 놀이를 통해 참가자의 인식과 행동 변화

를 가져올 수 있음을 뒷받침해주었다. 다음 장에서

는 사회 변화를 촉구하는 기능성 게임의 전략으로 

역할 놀이가 어떻게 적용되었는지 살펴볼 것이다. 
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3.2 기능성 게임의 사례분석 및 논의 

역할 놀이는 기존에도 학습을 위한 기능성 게임

에 적용되어 연구된 바 있다. 학습자가 다른 사람

이나 존재의 시각에서 행동함으로써 과학지식과 같

이 난해하거나 추상적인 개념의 이해가 향상될 수 

있다는 점에서 구성주의 학습의 효과적인 방법으로 

제시되었다[18]. 기존의 연구는 역할 놀이를 통해 

과학적 개념의 이해를 돕고자 하였다면 본 연구자

는 역할 놀이를 사회 문제에 적용하여 변화를 촉

구하기 위한 전략으로 활용할 것을 제안한다. 국내

의 기능성 게임들을 조사함으로써 역할 놀이가 어

떻게 사회 문제에 대한 인식 변화를 위해 활용되

었는지 정리하였다. 

 국내에서 시도된 환경교육용 기능성 게임으로

는 “에코프렌즈 프로젝트”가 있다[19]. 이 게임에서 

참가자는 도시 개발자의 역할을 맡아 친환경 건물

과 일반 건물을 선택하여 지음으로써 가상의 마을

을 운영한다. 기후변화의 대응 방법으로써 온실가

스를 줄여줄 수 있는 나무를 심으면서 주어진 미

션을 수행한다는 점에서 경영을 시뮬레이션하는 타

이쿤적 요소를 보여준다. 이 게임은 행동주의학습 

이론 중 변화단계 모델과 유사한 접근을 통해 참

가자가 도시 개발자로서의 역할을 맡아 실행함으로

써 환경친화적인 도시 개발의 중요성을 인식하고 

그 구체적인 방법을 연습할 수 있도록 해준다.

“iZ히어로의 대모험”은 2011년 과천과학관에서 

인터넷 윤리를 가르치기 위해 개최한 전시로써 기

능성 게임을 포함하였다[20]. 폭력, 게임 중독, 악

플, 음란물 등의 정보공해를 가상의 괴물 캐릭터로 

표현하였으며 참가자는 각각의 괴물 캐릭터를 물리

침으로써 iZ히어로, 즉 영웅이 될 수 있다는 설정

이다. 이 게임은 행동주의 학습 이론 중 사회인지

이론과 유사한 접근을 통해 참가자에게 영웅의 역

할로 참여하도록 하였다. 참가자는 하늘에서 떨어

지는 가상의 괴물 캐릭터를 성공적으로 제거함으로

써 인터넷 문화를 개선할 수 있다는 자신감을 가

지게 되며 이를 토대로 향후 인터넷 문화에 참여

하도록 돕는다. 

장애인에 대한 인식의 변화를 가져오기 위해 참

가자가 장애인과 친구의 역할에 몰입하도록 시도한 

연구 사례도 있다[21]. 이 게임은 장님 소녀가 괴

롭힘을 당할 때 돕지 않았던 주인공이 갑자기 밤

에 정전이 되자 이모 집으로 가기 위해 장님 소녀

의 도움을 받는다는 이야기를 기반으로 하고 있다. 

주인공과 장님 소녀는 함께 장애물을 피해 앞으로 

나가게 되며 장애물에 대한 정보를 햅틱, 시청각 

효과를 통해 전달한다. 이 게임은 구성주의학습이

론 중 경험 학습 이론을 적용하여 이해할 수 있다. 

시각 장애인을 의지하고 함께 난관을 헤쳐가야 하

는 상황 속에서 참가자는 시각 장애인과 친구가 

되는 새로운 경험을 할 수 있었으며 이를 바탕으

로 일반인들이 시각 장애인의 처지를 이해하고 이

들을 자발적으로 돕고자 하는 마음이 증가하도록 

하는 데 영향을 주었다고 한다. 

이 세 게임 모두 역할 놀이를 통해 참가자가 사

회에 대한 바람직한 가치관을 형성하고 이를 실천

하도록 유도하였다. 그러나 이러한 접근은 문제에 

대한 해결책을 미리 규정해놓은 상태에서 이를 참

가자들이 수동적으로 습득한다는 점에서 게임학자

들이 추구하였던 비판적이고 주체적인 참여는 시도

되지 못하였다는 아쉬움이 있다. 이러한 점에서 

“슬픈 청바지 게임”은 불공정 거래를 직접 시뮬레

이션함으로써 참가자들이 해결책을 스스로 탐색하

도록 한다[22]. 이 게임은 참가자들이 실제적인 문

제 상황에서 함께 해결책을 모색하도록 한다는 점

에서 구성주의학습이론 중 상황학습 이론과 연관성

을 찾을 수 있다. 이 게임은 기업가 정신 교육을 

위해 고안된 롤플레잉 게임으로 참가자들은 무작위

적으로 대기업, 중소기업, 노동자의 역할을 맡아 

참여하게 된다. 이익 순위로 등수를 매기면 보통 

대기업 임원, 섬유 중소기업 임원, 노동자 순으로 

순위가 정해지게 되며 이러한 결과에 참여함으로써 

참가자들이 거래의 불합리성을 깨닫고 혁신점을 직

접 생각해 보도록 유도한다. 

실험적인 예술 게임의 경우 역할 놀이를 통해 
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참가자가 해결할 수 없는 문제 상황에 처하도록 

함으로써 반어적으로 사회 문제에 대한 경각심을 

불러일으키고자 한다. 따라서 구체적인 해결책을 

모색하도록 하는 교육 이론이 직접적으로 적용되기

는 어렵다. 오주영 작가의 “쥐들에게 희망을”은 과

학 기술 및 의학 실험을 무한히 신뢰하는 우리 사

회에 질문을 던진다[23]. 면역 관련 연구를 위해 

약물을 투입하여 당뇨 발현 유전자 쥐를 키우는 

가상의 연구자가 느끼는 실패와 회의감을 배경으로 

게임이 펼쳐진다. 참여자는 당뇨에 걸린 쥐의 역할

을 맡아 앞으로 직진하다가 점차 당뇨로 병들어 

움직일 수 없게 되어 멈추면 실험은 끝나고 다음 

스테이지로 넘어간다. 실험을 통한 과학과 의학적 

발전을 계속할 수 없는 상태를 ‘쥐’로 비유함으로써 

문제를 가시화하여 설명해준다. 또한 참가자가 무

력해진 쥐의 역할을 맡음으로써 사태의 심각성을 

몸소 체험하도록 한다. 문제 상황을 은유적으로 묘

사하고 이해관계를 전복시킴으로써 참가자가 문제

의 심각성을 깨우칠 수 있도록 하였다. 

Games Role of the Player
Educational 

Theory

Eco 

Friends 

Project

Construct an eco 

friendly city as the 

urban developer  

Behavioralism

(TTM)

iZHero 

Adventure

Defeat information 

pollution monsters 

as the iZHero

Behavioralism

(SCT)

Escape 

with a 

Blind 

Friend

Escape to aunt’s 

home during night 

with the help of a 

blind friend 

Constructivism

(Experiential 

Learning)

Gloomy 

Jean Game 

Win the sales 

competition as a 

large company, 

small company, 

and the working 

people

Constructivism 

(Situated 

Learning)

Hope for 

the Rats

Move forward as a 

lab rat with 

diabetes

N/A

[Table 1] Educational Theory related to Serious 

Games 

게임 사례들을 조사함으로써 참가자가 역할 놀

이를 통해 상황적 맥락에 참여한다는 것을 그 공

통적인 요소로 도출할 수 있었다. 역할 놀이는 사

회적 약자 혹은 강자의 역할로 참여함으로써 상황

적 맥락에서의 문제 인식과 대응책을 모색하도록 

돕는다. 게임 속의 역할 놀이는 인지적 과정임과 

동시에 새로운 신념과 변화된 행동을 간접적으로 

실천하기 위한 교두보가 되어준다. 여러 가지 문제

들이 뒤섞여 해결책이 명확하지 않은 사회적 난제

의 경우 참가자들이 함께 대안을 모색하도록 한다

는 점에서 기능성 게임이 적합한 대응 방법이 될 

수 있을 것이다. 하지만 본 연구를 통해 제안된 역

할 놀이는 아직 그 이점이나 교육적 효과가 충분

히 검증되지 않았다는 한계가 있으며 향후 사용자 

실험을 통해 그 효과를 검증해야 할 것이다. 이 논

문에서 제시하는 이론적 분석이 향후 역할 놀이를 

기반으로 하는 다양한 방식의 기능성 게임의 개발

과 연구에 일조할 수 있을 것이라 기대한다.
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4. 결 론

본 연구는 게임에 관한 이론적 연구를 토대로 

게임의 요소인 규칙과 놀이가 어떻게 현실과 허구

를 이어주는지 살펴보았다. 게임은 시뮬레이션된 

가상 환경을 통해 현실을 재현하며 참가자는 서사

적 몰입과 비판적 참여를 통해 게임에 관여하게 

된다. 서사학자와 게임학자들은 학문적으로 대립하

는 양상을 보여주었지만 본 저자는 역할 놀이가 

두 입장을 연결 지어주는 개념이 될 수 있다고 제

시하였다. 나아가 참가자는 게임 과정에서 감정이

입과 거리두기의 두 상반된 태도를 오가며 게임을 

이해하게 된다고 설명하였다. 행동주의와 구성주의 

학습이라는 두 교육 이론을 바탕으로 게임을 통한 

역할 놀이가 어떻게 인식과 행동 변화의 도구로 

활용될 수 있는지 살펴보았다. 나아가 국내 기능성 

게임의 사례분석을 통해 역할 놀이가 사회 변화를 

꾀하는 기능성 게임의 전략으로 활용된 방식을 정

리하였다. 이를 토대로 역할 놀이가 상황적 맥락에 

참여하도록 한다는 것을 그 공통적인 요소로 도출

하였다. 본 연구는 기능성 게임을 둘러싼 다양한 

이론과 접근 방식들을 정리함으로써 향후 기능성 

게임의 연구를 위한 학술적 토대를 제공하였다는 

점에서 의의가 있다. 아직은 역할 놀이를 중심으로 

한 기능성 게임의 제작과 연구 사례가 부족하지만 

향후 본 연구를 토대로 이러한 다양한 시도가 더

욱 활성화될 수 있기를 기대한다. 
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