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2.긍정적・부정적 시선

4.교육적활용
・권정민 (2011)

디지털 게임의 특성을 이용한 교육적 효과 제시

・ Elizabeth S. Simpson（2009）

디지털 게임의 활용이 학습 장애 학생에게 긍정적인 교육적 효과가
있음을 보고 (몰입, 동기 등)

・인지니 (injini)

게임을 통한 교육

언어, 과잉행동등 인지적 장애를 위한 게임 (2014년 8월 기사 인용）

http://www.zdnet.co.kr/news/news_view.asp?artice_id=20140801115401
&type=det

・ e 스포츠 대회

기존 게임을 통해서 즐기면서 사회성을 배움

・ HAPPY SPACE 게임여가문화 체험관

・ 게임과 교육 관련 연구는 많음. 종래의 연구는 부정적인 측면에만 집
중되었으나 현재에는 교육, 의료 ,사회 복지 등 다양한 분야에서의 활
용이 논의되고 있다.

・교육 분야 특히자폐,학습장애,과잉행동장애를포함하는발달장애
아동교육에서는 디지털 게임의 활용이 교육적 효과가 높다고 보고하
고 있다.

・ 그러나 한국에서는 게임 폐인 이라는 신조어가 등장하였고 디지털
게임 교육에 있어서 악영향을 미치며 청소년 관련 범죄 및 비행 문제
가 발생할때마다 가장 큰 원인으로 비난을 받아왔다.

◆따라서 본 연구에서는 교육 분야에서 디지털 게임과 관련된 논쟁을
살펴봄으로써 새로운 교육툴로서의 디지털 게임의 활용 가능성을 탐
색해보고자 한다.

１.시작하며

5.끝맺으며
・ 2014년 정부는 게임 분야 특히 기능성 게임의 진흥을 위해 적극적
으로 지원하겠다는 입장 표명＝사회적으로 교육적인 요소를 갖춘
기능성 게임의 필요성이 대두

◆통제 위주의 게임 정책만으로는 의미가 없다는 판단 하에 보다 효
과적으로 활용하기 위한 노력으로 보여진다.

・ 그러나 교육 분야에서 디지털 게임을 보다 효과적으로 활용하기
위해 우선시 되는 점은 크게 두 가지로 나눌 수 있다.

（1）사회 전반의 디지털 게임과 관련된 부정적인 인식의 변화를 들
수 있다. 디지털 게임에 대한 부정적인 인식은 교육 도구로서의 사
회적 확산을 저해하고 있다. 따라서 부정적 인식의 개선을 통해 게
임의 활용 가능성을 재고할 필요성이 있다.

（2）디지털 게임 자체와 관련된 문제점

◆디지털 게임과 관련하여 기능성 게임이 주목받고 있으나 착한 게
임에 대한 수요 , 재미, 교육 분야에서의 효과를 모두 만족시키기 위
해서는 게임 개발 기술＋교육 전문가의 참여가 요구되나 현재의 상
황을 고려할 때 어려운 문제이다.

◆새로운 교육 도구로서 디지털 게임을 효과적으로 활용하기 위해
서 게임의 교육적 가능성과 관련하여 충분한 검토와 그에 따라 어떻
게 활용할 것인가에 대한 문제들이 여전히 과제로 남는다.
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긍정적 부정적
교육 도구
고부가가치 산업

◆G-러닝

게임 뇌
게임 좀비
중독 물질＝
술・마약・도박 등

◆청소년 보호법이라는 명목 하에
강제적 규제성을 띤 온라인 게임
셧 다운제와 게임 시간 선택제가
2011년 도입되었다.

・디지털 게임의 몰입과 중독은 구별되어야 함
・게임을 계속해서 PLAY하게 하는 몰입이 과제
수행 또는 학업 성취도에 긍정적인 영향을
미친다고 보고 됨
・임장현(2013)은 게임형을 통해 학습자는
게임에 몰입하면서 자연스럽게 학습목표에
도 달 하 게 된 다 고 보 고 하 고 있 다 . 특 히
무엇인가에 집중하는 것에 곤란을 겪고 있으며
지속적으로 과제를 수행하기 어려워하는 발달
장애아동들에게 디지털 게임의 몰입적인 특성은
교육적 효과를 높이는 것으로 고려되어 디지털
게임의 활용과 관련하여 지속적인 연구가
이루어지고 있음

３.디지털게임과몰입


