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1. 에듀테인먼트의 정의 

(광의) 놀이형식을 즐기는 과정에서 스스로 교육의 기대치를 획득

하도록 고안된 에듀테인먼트 콘텐츠 (아날로그 방식의 출판물이 

스마트 디바이스로 이동) 

에듀테인먼트의 개념 (교육 + 오락)  

(협의) 놀이형식의 다양화와 동기유발요소를 통해 교육의 성취도

를 높이기 위한 디지털 에듀테인먼트 콘텐츠 
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Hard  Soft 

설계 제약으로 흥미 유발 어려움 

특히, 교육의 순서가 중요한 수학, 과학의 

경우 제약이 더 커짐 

기획의 자유도 높음  

교육효과가 당장 나타나지 않음 

학습자가 미리 동기를 갖고 있지 않아도  

과정 중(intrinsic)의 재미로 학습 지속 가능 

가벼운 재미 제공, 학습 지속을 위한 

충분한 동기 부족 

그러나, 창의적, 확산적 교육에 도움 
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2. 교육의 내용별 분류와 게임화 

구분 가르칠 내용이 분명 가르칠 내용이 불분명 

하드 

(본격적 재미) 

Articulate/Hard 

ex) 한자학습 게임 

Inarticulate/Hard 

ex) 지능개발 블록 게임 

소프트 

(가벼운 재미)  

Articulate/Soft 

ex) 물리 토론 수업 

Inarticulate/Soft 

ex) 환경문제 연극 수업 
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3. 게임과 시험의 차이 

게임 시험 

• 재미 있다 
• 지적인 문제 해결 
• 즉각적이며 만족한 보상 
• 참여자 대다수 성공 

(시행착오 권장) 
• 극적인 과정 있음 
• Interactive 

• 재미 없다(소수는 재미있음) 
• 지적인 문제 해결 
• 지연되며, 불만족한 보상 
• 참여자 중 소수만 만족 

(시행착오 회피) 
• 극적인 과정 없음 
• Less Interactive 

※ 교육 목표중, 지연된 만족은 자기충동 억제능력으로 학업성취도와 상관관계가 높음 
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4. 게임의 특성과 교육화의 문제 
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5. 불확실성의 문제(풋볼과 야구) 

http://www.google.com/trends/explore?q=football,+baseball#q=football%2C%20baseball&date=1%2F2004%20109m&cmpt=q
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1. 개에게 종소리를 들려준 후 종소

리가 난 후에 먹이를 준다.  

 

2. 여기서 먹이를 먹으면 침을 흘리

게 되는데, 이는 무조건 반사에 

의한 자연스러운 반응이다.  

 

3. 이 과정을 반복하여 학습을  시킨 

후에는 먹이를 주지 않고 종소리

만 들려줘도 침을 흘리게 되는데 

이것을 조건 반사라 한다. 

파블로프의 개 - 조건반사 

5. 불확실성의 문제(조건화된 보상) 
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1. 배고픈 상태의 흰 쥐를 스키너 상자에 넣
는다.(이렇게 배고픈 상태로 만드는 것을  
박탈이라고 한다) 

2. 쥐는 스키너 상자 안에서 돌아다니다가  
우연히 지렛대를 누르게 된다. 

3. 지렛대를 누르자 먹이가 나온다.  
4. 지렛대와 먹이간의 상관관계를 알지  

못하는 쥐는 다시 상자 안을 돌아다닌다.  
5. 다시 우연히 지렛대를 누른 흰쥐는 또  

먹이가 나오는 것을 보고 지렛대를 누르는 
행동을 자주 하게 된다.  

6. 이 과정이 반복되면서 흰쥐는 지렛대를  
누르면 먹이가 나온다는 사실을 학습하게 
된다. – 결국 이러한 행동에 중독된다. 

스키터는 보상이 비정기적으로 이
루어질 때 행동이 소멸되기가 가장 
어렵다는 사실을 발견!! 

5. 불확실성의 문제(조건화된 보상) 
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스키너의 실험  - 작동조건 형성 

강화 벌 
어떤 특수한 반응이 일어날 확률을 증가시키는 모든 것  사람에게 그가 원하는 어떤 것을 빼앗아가거나 또는 원하

지 않는 어떤 것을 줌으로써 반응을 약화시키는 것. 
 

고정간격계획 예) 고정급(월급) 
 
변동간격계획 예) 낚시 
 
고정비율계획 예) 성과급 보수제도 
 
변동비율계획 예) 도박행위에서 딸 수 있는 확률  

간헐적 강화 > 계속적 강화 

5. 불확실성의 문제(조건화된 보상) 
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Chris Hacker: http://chauchau0.tistory.com/1165225422 

5. 불확실성의 문제(조건화된 보상) 

http://chauchau0.tistory.com/1165225422
http://chauchau0.tistory.com/1165225422
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6. 실력과 운의 문제 - 밸런스 
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미하이 칙센트미하이,  몰입 flow : 미치도록 행복한 나를 만난다, 한울림, 2004  

6. 실력과 운의 문제 – 칙센트미하이의 몰입이론 

http://www.yes24.com/24/goods/1397559?scode=032&OzSrank=4
http://www.yes24.com/24/goods/1397559?scode=032&OzSrank=4
http://www.yes24.com/24/goods/1397559?scode=032&OzSrank=4
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Fun Expectation 

Uncertain

ty 
Vorderer(2002) + Malone(1980) + 윤형섭(2007)  

Samuel T. Coleridge,  
 

Willing Suspension 
of Disbelief 

재미 이론 : 기대와 불확실성 

6. 실력과 운의 문제 - 밸런스 
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재미이론(몰입 ): 기대와 불확실성 

6. 실력과 운의 문제 - 밸런스 



Copyright by Hyungsup Yoon  2013 

Desire for Fun 

7. Fun of Gameplay (재미 획득 과정) 
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8. 에듀테인먼트가 성공적이지 못한 이유 

1) 불법 복제 

2) 학교 교육에서의 활용 미흡 

3) 교육 컨텐츠 회사 : 고급 게임 개발자 영입 어려움 

4) 게임개발사 : 교육공학 및 교육 콘텐츠 이해 부족 

5) 게임의 재미요소와 교육 효과의 기획 능력 부족(밸런스 실패) 

6) 게임의 재미 요소 중 가장 큰 부분인 노력에 따른 보상 체계 미흡 

7) 온라인 게임의 명확한 목표 제시와 커뮤니티 형성 효과 미흡 
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9. 에듀테인먼트에 게임 요소 도입 

목표 

• 목표의 명확화 
• 최소 단위로 세분화(작은 목표 큰 목표) 
• 시행착오를 통한 성공 
• 성취가능한 도전 과제 제공 

보상 

• 즉각적이고 구체적인 보상(직접적인 보상) 
• 노력 대비 약간 큰 보상 
• 실패해도 작은 보상(처벌이 아닌 보상) 
• 보상의 불규칙성 활용(조건화된 보상) 

※ 단순보상계획은 창의력을 억제시킴(Dan Pink) 

• 이해요구학습 : 호기심 유발 (keller’s ARCS) 
• 숙달요구학습 : 반복된 성공에 의도된 보상 

                   (자발적인 재도전 유발) 
• 동기부여 : 새로움과 유용성으로 자결성 유도  

맥락 
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10. Q & A 

Q & A 


