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초   록

본 연구는 게이미피케이션에 대한 2018년∼2021년간 105편의 연구동향을 연구시기, 연구목적, 

연구대상, 연구주제, 연구방법, 게임방식, 강조 요소 등에 따라 분석한 결과를 토대로 향후 

진행할 보안 게임 설계에 대한 해답을 찾고자 하였다. 게이미피케이션은 2020년 비대면 교육 

중요성의 증가로 2021년 관련 연구가 증가한 추세를 나타내었으며 중등-고등, 대학, 성인을 

대상으로 연구는 다수 진행되지 않았다. 보안 관련 연구는 접근성의 제한으로 의식 제고에 

관한 연구만 소수 진행되었던 것과 같이 상대적으로 연구가 미흡하고, 제한된 분야였다. 향후 

본 연구에서 분석된 다양한 연구사례와 통계를 참고하여 실제적으로 게이미피케이션을 통한 

보안 교육 사례를 실제로 구현해보고자 한다.

ABSTRACT

This study is to design a security game to proceed in the future based on the results 

of analyzing 105 research trends on gamification from 2018 to 2021 according to research 

period, research purpose, research subject, research topic, research method, game method, 

and emphasis factors. was trying to find an answer to Gamification showed a trend of 

increasing research related to 2021 due to the increase in the importance of non-face-to-face 

education in 2020, and there were not many studies targeting middle and high school students, 

colleges, and adults. Security-related research was a relatively incomplete and limited field, 

as only a small number of studies on raising awareness were conducted due to access 

restrictions. In the future, by referring to various research cases and statistics analyzed 

in this study, we will try to actually implement security education cases through gamification.
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1. 서  론

코로나 19의 확산은 정치, 사회, 경제 모든 

분야에 여러 가지 큰 변화를 가지고 왔다. 그 

중 가장 큰 변화는 코로나19가 호흡기로 전파

되는 감염병이기 때문에 사회적으로 집단활동

이 힘들어진 것이다. 인간은 사회적 동물인데, 

이러한 집단활동의 제한은 인간 사회와 경제에 

매우 큰 영향을 미치게 된다. 이러한 집단활동

의 대표적인 활동은 종교활동과 학교생활, 직

장생활 등이 있다. 이 중 학교 현장은 코로나 

19로부터 학생들을 보호하기 위해 방역을 우선

시했으며 그 결과 비대면 교육을 대안으로 제

시하였다. 교육부는 대학교에 개강 연기를 권

고하고 추가적으로 비대면 수업을 실시하도록 

권고하였으며 이러한 비대면 수업은 2021년 1

학기까지 이루어졌으며 2021년 6, 7월 코로나19 

델타변이로 인한 확진자 상승세에 따라 현재도 

대학교에서의 비대면 수업은 진행 중이다[28].

이러한 코로나19 환경에서의 비대면 교육 중 

학생의 학습 성취도 등을 조사한 결과를 보면

[5, 23, 33, 27], 동영상 강의나 줌(ZOOM)을 통

한 온라인 강의에 학생들이 집중도가 낮아지는 

등의 자기주도적 학습이 어려웠다는 지적이 있

었다. 하지만 동영상이나 녹화된 줌 강의를 개

인의 수준에 맞게 반복적이고 선택적으로 수강

하여 기대 이상의 효과가 나타났다는 의견도 

있었다[16]. 이러한 조사에서 공통적으로 지적

된 사항은 대학교의 비대면 수업의 한계점으로 

인하여 교수와 학과 동기, 선배 등과의 상호 소

통이 어려워졌으며 수업 이외에는 대면상황에

서의 활동이 어려워졌다는 점이다.

전 세계적인 코로나19의 확산으로 인해 인류

는 이러한 팬데믹 사태가 앞으로 반복될 가능성

이 있다는 것을 깨달았고, 이러한 비대면 교육에 

대한 상황에 지속과 앞으로의 반복에 대한 대책

을 찾으려 노력중이다. 이러한 노력 중 하나가 

비대면 상황에서도 효과적으로 학습자의 집중

도나 흥미를 불러일으킬 수 있는 게임을 통한 

교육 진행이다. 게임을 통한 교육은 게이미피케

이션(gamification)의 한 부분이라고 할 수 있으

며, 게이미피케이션은 대상자의 동기부여나 해

당 행위에 대한 흥미 또는 관심을 불러일으키는 

것을 목적으로 비게임적인 맥락에 게임적 요소

를 적용시키는 것을 뜻한다[11]. 게이미피케이

션이 적용될 수 있는 분야는 생산성, 금융, 건강, 

교육, 뉴스 및 엔터테인먼트, 의료, 환경 보호 

등 다양한 분야로 확대되고 있으며 교육 분야에

서는 학습 과정에서의 관심과 집중, 몰입과 동기

부여를 위한 대안을 제시할 수 있어 다양한 연구

와 적용에 대한 관심이 증가되고 있다.

본 논문에서는 게이미피케이션, 즉 게임을 

통한 각 분야의 교육에 대한 국내에서의 문헌 

연구가 어떠한 목적으로 되었는지, 어떠한 방

식으로 진행되었는지, 측정하려는 모델이 무엇

이었는지, 어떤 분야에서 진행되었는지에 대한 

연구동향 메타분석을 진행한다. 이러한 메타분

석을 통해 향후 게이미피케이션을 활용한 보안 

교육 설계의 기반을 마련하고, 보안 교육의 방

향성을 제시하려 한다.

2. 관련 연구

2.1 게이미피케이션의 개념과 

교육에서의 활용

2.1.1 게이미피케이션의 개념

게이미피케이션(gamification)이란 놀이, 게
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<Figure 1> Concept of Gamification

임을 뜻하는 ‘game’이라는 단어에 ∼화 하다를 

뜻하는‘-fication’이 결합한 신조어로 2000년대 

초반 영국 출신의 N. pelling이 처음 제안한 단

어로 알려져있다. 게이미피케이션은 대상자의 

동기부여나 해당 행위에 대한 흥미 또는 관심

을 불러일으키는 것을 목적으로 비게임적인 맥

락에 게임적 요소를 적용시키는 것을 뜻한다. 

게이미피케이션이란 용어는 IT 업계에서 2011

년 맨 처음 활용되었으며 미래 지향 분야로 인

식되기 시작되었다. IT 비즈니스에 대해 조사

하고 컨설팅하는 Gartner사는 게이미피케이션

이 게임 메커닉스와 체험 디자인을 활용하여 

사람들이 본인의 목표를 달성할 수 있도록 게

임이란 분야와 디지털 기술을 활용하여 동기화

시키는 것이라고 정의하였다[8]. 또한 게이미피

케이션에 대한 또 다른 정의로는, 게이미피케

이션이 게임을 활용한 사고와 게임적인 방법을 

활용하여 문제해결을 진행하고, 사용자들의 집

중과 흥미를 유도하기 위한 절차라는 것이 있

다[37]. 이러한 선행연구에서의 게이미피케이

션에 대한 정의와 논의에서 공통적인 시사점은 

각 분야에 대한 목표 달성과 사용자의 동기를 

중요시한다는 것이다. 게이미피케이션에서 사

용되는 게임이라는 것은 Gartner사의 정의와 

같이 디지털 기술에 국한되지 않으며 교육 간

에는 디지털 게임과 아날로그 게임, 그리고 교

육 활동 자체를 게임화하여 모두 사용되고 있

다. 이러한 게이미피케이션의 분야는 <Figure 

1>과 같이 교육, 건강, 마케팅, 패션, 금융, 정치 

등 다양한 분야에서 활용되고 있고, 활용을 위

한 연구도 진행중이다. 

2.1.2 교육에서의 게이미피케이션 활용

방미향(2021)은 교육에서의 게이미피케이션 

활용을 “게임적 요소를 학습에 적용하여 학습

자의 흥미를 유도하는 동기화 전략”으로 정의

하였다[6]. 교육에서의 게이미피케이션 활용에 

대한 연구는 2013년 전통적 학습, 교수중심의 

학습에 대한 한계에 대해 논의되면서 등장하

기 시작되었다[12]. Abrams and Walsh[2]는 

고등학생의 단어 학습에 게이미피케이션을 활

용한 교육이 학습 동기의 향상과 단어의 습득, 

이해에 효과가 있다는 것을 제시하였다. 또한 

Fujimoto[13]는 대학의 디자인수업에 게이미

피케이션을 도입하였으며, 게임을 통한 교육의 

결과 목표에 대한 접근이 활발해지고 교육대상

자의 학습활동에 대한 흥미도와 동기부여의 향

상이 확인되었다는 결과를 보여주고 있다. Lee 

and Hammer[25]는 교육에서의 게이미피케이

션 활용에 대한 연구가 크게 두 가지의 방향에

서 진행되고 있다고 밝혔다. 첫 번째로는, 학교

에서의 디지털 교육을 통해 학습자의 집중도과 

몰입도를 향상시키기 위하여 게이미피케이션 

연구가 진행되고 있다는 것이다. 두 번째는 게이

미피케이션의 요소들을 수업 진행에 적용하려
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는 노력에 대한 연구가 진행된다는 것이다. 즉, 

게임을 교육에 활용해서 학습자의 학습에 대한 

동기를 향상시키고 수업에 적극적이고 능동적

으로 참여하여 흥미를 느끼려는 시도를 교육계

에서 진행해 왔다는 것이다.

2.2 게임을 통한 보안 교육

2.2.1 보안 교육 

기존의 보안은 기술적, 물리적 보안 등 보안

사고 발생 기회의 차단에 중점을 두고 있었다

[36]. 하지만 아무리 완벽한 보안적 기술도 내부

자 등 인적 요인으로 인한 문제의 원천적 차단

은 어려우며, 보안사고 및 보안 관련 범죄의 중

심에는 항상 인적 요인이 존재하며 보안사고의 

가장 큰 위험요소는 조직 구성원의 보안의식이 

결여되어 있다는 것이다[19]. 최근 조직 구성원

의 보안의식 강화의 방안으로 보안 교육에 대

한 중요성이 점차 높아지고 있다[18].

하지만 대부분 기업의 보안 교육은 획일적인 

교육 프로그램을 진행되며 형식적, 보여주기식 

운영으로 이루어지고 있다[33]. 이러한 교육의 

방식은 조직 구성원들이 보안을 재미없고 어려

운 것, 혹은 귀찮고 불편한 것으로 인식하게 만

들어서 보안에 대한 수용성이 낮은 현실이 지

속되고 있다[1]. 이러한 현실을 극복하기 위해 

몰입도 높은 보안 교육을 진행해야 하며 특히, 

업무와 일체화된 보안 교육에 대한 내용 설계

와 흥미와 집중도를 유발할 수 있는 보안 교육

의 방법에 대한 연구가 필요하다[34]. 이러한 연

구 중 하나가 게임적 요소를 활용한 보안 교육

이다. 보안 교육의 필요성은 <Figure 2> 와 같

이 지속적으로 증가하고 있다.

<Figure 2> Necessity of Security Edu-

cation

2.2.2 게임적 요소를 활용한 보안 교육

게임적 요소를 활용한 보안 교육에 관하여 

연구를 진행한 사례는 많지 않다. 이 중 Lee and 

Park[24]은 게임적 요소를 활용하여 초등학생

을 위한 네트워크 정보보안 학습 교구가 지식 

및 태도 함양, 기능 향상뿐만 아니라 실천 능력

에도 효과적임을 보여주었다. 또한 Scholefield 

and Shepherd[31]는 게임적 요소를 활용한 어

플리케이션의 개발을 통하여 게임을 통한 교육

이 사이버 보안 지식 및 인식 향상에 긍정적 

효과가 있음을 보여주기도 하였다.

2.3 게임의 교육적 활용에 대한 연구동향

2.3.1 해외

해외에서의 게임의 교육적 활용의 연구동향

에 대한 분석 연구는 기본적으로 게이미피케이

션에 대한 연구가 다수 진행되었으므로 특정 

연령별, 특정 교육기관별, 특정 분야별로 다양

하게 진행되고 있다. 특히 참고해야할 연구로

는, Limantara et al.[26]의 연구로 이들은 게임

의 어떤 요소가 게임화 학습에서 가장 많이 사

용되었는지, 그리고 게임을 통한 교육을 학생
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들에게 적용했을 때의 영향에 대한 메타분석을 

실시하였다. 또한 Alhammad and Moreno[4]은 

소프트웨어 엔지니어링(SE)이란 특정 분야에

서 게이미피케이션 구현 비용, 가장 자주 사용

되는 게이미피케이션 요소의 패턴 등에 대한 

메타분석을 실시하였다. Borges et al.[7]는 게

임을 통한 교육에 관련된 연구를 연구형태와 

교육효과를 중심으로 분석하여 도식화하였다. 

해외 연구에서는 게임을 통한 교육의 교육적인 

효과에 대한 구체적 수치를 도출하는 것에 대

한 연구가 많이 진행되었으며, 해당 교육의 이

전과 이후의 행동의 변화, 학습 참여도 등의 효

과를 주로 측정하였다.

2.3.2 국내

국내에서의 게임의 교육적 활용의 연구동향

에 대한 분석 연구는 해외에서처럼 특정하고 

집약적이지 않다. 국내에서는 해외에서보다 게

이미피케이션, 게임을 활용한 교육에 대한 연구

의 진행이 더디기 때문에 국내에서의 대부분의 

연구동향 분석은 모든 분야를 통틀어 전반적으

로 진행되고 있다. Kwon and Lyou[22]은 2011

∼2015 5년간 게이미피케이션 관련 연구 50편에 

대한 메타 분석을 통해 학문적, 산업적으로 융․

복합적인 발전을 진행중인 게이미피케이션(특

히 교육 부문)에 관련된 국내 연구 동향을 전체

적으로 탐색하였다. Han[15]은 2011∼2017년 7

년간 게이미피케이션 관련 연구 131편에 대한 

체계적 문헌분석을 진행하였고 이를 통해 2015

년 이후 다양한 비게임 분야에 대한 연구가 증가

하였다고 밝혔다. 또한 게이미피케이션 연구 초

창기에는 소개, 분석을 위주로, 2014년 이후에는 

게이미피케이션 전략과 효과를 검증하려는 연

구가 활발해졌다고 하였다. Kim[20]은 국내 교

육 분야에서의 게이미피케이션 연구에 대해 문

헌 고찰을 통해 연구 동향을 파악하고 교육 게이

미피케이션 연구의 발전적 방향을 제시하였다. 

Ahn et al.[3]은 77편의 국내 문헌을 통해 게이미

피케이션의 다양한 학습자와 학습영역으로의 

확장과 교육공학의 교수설계와 게임사이클의 

설계원리가 통합된 설계방안의 필요성을 제시

하였다.

2.4 메타분석

메타분석이란 단어는 1976년 美 콜로라도 대

학교의 통계학자인 Gene Glass에 의해 처음으

로 제시되었으며 그는 메타분석을 “한 분야의 

결과들을 통합하여 제시하려는 목적을 위해 개

별적 연구를 다수 수집하고 이러한 연구 자료

에 대해 통계학적으로 분석한 것”이라고 정의

하였다. 즉, 메타분석은 특정 연구 주제에 관련

된 모든 개별적인 데이터를 수집하여 연구 결

과물을 효과적으로 선별하여 통합한 후에 이

를 통계학적으로 분석하는 방법이다. 한 분야

의 연구결과물을 최초로 합친 연구는 Pearson

[32]로, 생명과학 분야에서 적은 표본들의 연구

들을 종합해 연구의 정확도를 높이고자 하였다. 

그 이후로 메타분석은 교육학, 언론학 등 사회

과학 분야에서의 주요 연구방법론으로 사용되

어 왔다. 현재, 다학제적인 연구 영역이 점차 

확산되면서 연구자들은 해당 연구 분야의 관점

과 접근 방법을 체계적으로 분석하고 미래의 

발전적인 대책을 세우기 위한 융합적 연구방법

론으로 메타분석의 사용 범위는 확대되고 있다.

메타분석은 크게 두 가지로 분류될 수 있는

데, 종합적 메타분석과 분석적 메타분석이 그

것이다. 종합적 메타분석은 특정 연구의 전반
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<Figure 3> Literature Search and Selection Process for Meta-Analysis

적인 주제와 방법들을 개별 연구를 통해 총체

적으로 분석하여 특정한 연구 영역의 흐름과 

미래 지향점을 분석, 진단하는 것에 적합하다. 

분석적 메타분석은 한 가지 개념이나 주제를 

집중적으로 분석하여 동일 개념 또는 주제를 

다룬 연구를 분석 단위로 설정하고, 측정값들

을 다시 통합하여 분석하는 방법이다.

3. 연구방법

3.1 문헌수집과 선별

본 논문은 국내 게이미피케이션 연구 동향을 

분석하여 게임을 통한 보안 교육을 설계하고자 

종합적 메타분석을 실시하였다. 문헌 수집과 

선별을 위해 형식적 선별과 내용선별 절차를 

활용하였으며 구체적인 문헌검색과 선별을 진

행하였다. 검색을 위한 사이트로는 KISTI(한

국과학기술정보연구원)에서 운영하는 Science 

ON(https://scienceon.kisti.re.kr/)을 선정하였

으며, 2018년에서 2021년 7월까지의 게이미피

케이션, 특히 게임을 통한 교육에 대한 연구를 

분석하기 위해 검색 키워드는 “게이미피케이

션”, “게임을 활용한 교육”, “게임을 통한 교육”

으로 진행하였다.

키워드 “게이미피케이션”은 총 113편, 키워

드 “게임을 활용한 교육”은 267편, 키워드 “게

임을 통한 교육”은 504편, 총 884편이 검색되었

다. 첫 번째로 형식적 선별을 통해 해당 논문들

을 대상으로 KCI 등재 및 등재후보지와 석사 

및 박사학위논문을 선별하였고, 중복논문과 학

술대회 논문 등은 제외하였다. 다음으로 내용

적 선별을 통해 게임을 통한 교육(게이미피케

이션)과 무관한 논문을 제외하였고 설계 연구 

이외의 메타분석 등의 논문을 제외하였다. 최

종적으로 105편이 메타분석의 대상으로 선정

되었다. 

3.2 분석기준

연구목적을 부합시킬 수 있는 분석의 기준을 

설정하기 위하여 국내․외의 게이미피케이션, 

게임을 통한 교육에 대한 연구동향 분석과 메

타분석에 대한 선행연구를 분석하여 새롭게 정

립된 분석기준을 설정하였다[35].

첫 번째로 연구시기를 분석 준거로 설정하였

다. 이는 문헌 검색을 통해 문헌의 시기별 흐름을 

분석하기 위한 기준이다. 앞서 선행연구들의 최

신 연구동향이 2020년 중반에서까지 였기 때문

에 2021년 7월까지의 논문을 대상으로 분석한다.

두 번째 분석 준거로는 연구의 목적이다. 
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Schlagenhaufer and Amberg[30]는 연구목적

을 게이미피케이션의 개념, 게이미피케이션 설

계, 게이미피케이션을 위한 개발방법 및 도구, 

게이미피케이션 활용 유형으로 연구 목적을 분

류하였다. 본 논문에서는 다양한 선행연구에서 

사용된 분류체계를 참고하여 개념/이론 소개, 

사례 분석, 방법 설계, 모델 개발, 효과 검증 5가

지의 분류체계로 구분한다. 또한 세부적으로 

게이미피케이션 연구를 통해 각 연구가 얻고자 

하는 기여도와 편익에 대해서도 분석하였다. 

게이미피케이션 연구가 교육효과를 목적으로 

진행되었는지, 의식제고를 위해 진행되었는지

에 대한 분석도 진행한다.

다음으로 연구대상이다. 연구대상은 게임을 

통한 교육의 적용 대상이 유아-초등, 중등-고

등, 대학, 성인인지에 대한 분석을 위한 분석 

준거이다. 그리고 연구주제에 대한 분석 준거

는 크게 해당 논문의 주제가 교과/전공 쪽에 대

한 연구인지, 비교과적인 부분에 대한 논문인

지 분석할 수 있다.

다섯째로 연구방법이다. Hamari et al.[14]는 

게임을 통한 교육의 방법을 세 가지인 양적 연

구, 질적 연구, 혼합 연구로 분류하였다. 본 연구

에서는 선행연구에 따라 세 가지 방식으로 연

구방법을 분석하려 한다.

다음으로는 게임의 방식이다. 온라인 게임을 

통한 교육은 컴퓨터(PC), 모바일, VR 가상 게

임을 통해 진행될 수 있다. 반면에 오프라인 게

임을 통한 교육은 놀이, 보드게임 등으로 진행

된다.

마지막으로 게이미피케이션을 통해 강조되

고 있는 요소에 대해 분석하였다. Park[29]은 

존 듀이의 교육학에서 나타난 게이미피케이션의 

요소들을 분석하여 5가지 요소를 도출해 내었

다. 지속성(연속성, continuity), 상호작용(인터

렉션, interaction), 흥미(관심, interest), 성장

(growth), 교육적 경험(educational experience)

이 5가지 요소이며, 분석 대상의 연구에서 5가

지 요소 중 어느 요소를 강조하는지에 대해 분

석한다.

analysis

criteria
analysis

Study period
Analyze the flow of research 

literature by era

Research

purpose

Introduction to concepts/theories, 

case analysis, method design,

model development, Effectiveness 

verification

Research

subject

Infant-Primary, Secondary-High,

College, Adult, Unidentified

Research

topic
Subject/Major, Non-Department

Research

method

Quantitative Studies, Qualitative 

Studies, Blended Studies

Game style online, offline

Highlighted

element

continuity, interaction, interest,

growth, educational experience

 <Table 1> Research Trend Analysis 

Criteria

4. 연구동향 메타분석 결과

4.1 연구시기

2018년부터 2021년 7월까지 게임을 통한 교

육, 게이미피케이션을 주제로 수행된 국내의 

연구문헌의 연도별 논문의 편수와 연도별 흐름

을 분석하면 다음과 같다.
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Year of 

ublication
total

academic

journal

thesis for a degree

total PH.D. MS

2018 34 13 21 5 16

2019 27 15 12 1 11

2020 26 15 11 1 10

~ 2021.7 18 15 3 0 3

Total 105 58 47 7 40

<Table 2> Number of Papers by Year

<Table 2>와 같이 게임을 활용한 교육에 관

한 연구는 2018년부터 2020년까지 조금씩 감소

세를 보이지만 크게 주목할만한 차이는 아니며 

2021년에는 7월까지임에도 불구하고 전년 대

비 70%의 수량의 논문이 작성됨으로써 비대면 

시대에서의 대체 교육의 중요성을 보여주고 

있다.

4.2 연구목적

연구목적은 ‘개념소개’, ‘사례분석’, ‘방법설

계’, ‘모델개발’, ‘효과검증’ 연구로 분류하였다. 

‘개념소개’ 연구는 게임을 통한 교육에 대한 개

념, 원리, 이론 등을 소개하고 다양한 적용 사례

를 제시한 연구로 분류하였다. 다음으로 ‘사례

분석’ 논문은 기존 사례를 통한 메커니즘 분석

을 통해 차후 연구의 방향성을 제시하는 연구

이다. ‘방법설계’ 연구는 한 주제를 통해 활용 

요소와 전략을 도출하고 적용방법을 제안하려

는 연구이다. ‘모델개발’ 연구는 게임을 통한교

육, 즉 게이미피케이션에 대한 전략, 모델, 프로

그램, 디자인 등을 개발하는 것이다. 마지막으

로 ‘효과검증’ 연구는 앞서 개발된 전략, 모델, 

프로그램, 디자인 등의 활용에 대한 효과를 검

증하는 논문으로 분류하였다.

Research purpose total 2018 2019 2020 2021

Introduction to

concepts/theories
19 2 6 7 4

case analysis 33 14 9 7 3

method design 5 2 1 1 1

model

development
25 7 8 5 5

Effectiveness

verification
23 9 3 6 5

total 105 34 27 26 18

<Table 3> Research Purpose

또한 게이미피케이션 연구를 통해 얻고자 하

는 기여도나 편익에 관하여 분석하였다. 즉, 연

구의 목적이 세부적으로 게임을 통해 교육의 

목적을 이루려고 하는지, 게임을 통해 한 분야

의 의식의 개선을 목적으로 하는지에 관한 것

이다.

Educational

effect

Awareness

raising
Unidentified total

73 5 27 105

<Table 4> Detailed Study Purpose

<Table 4>와 같이 게이미피케이션 관련 연

구는 대부분 교육 목적의 게임을 대상으로 진

행되었다. 의식제고를 위한 연구는 5건 진행되

었으며, 특이할만한 사항은 보안의식 제고를 

위한 연구가 2건이 있었다는 것이다.

4.3 연구대상

연구대상은 인간의 교육적 주기에서 ‘유아-

초등’, ‘중등-고등’, ‘대학’, ‘성인’으로 나누었고 

대상이 명확하지 않았던 연구에 경우에는 미식
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Infant-Primary Secondary-High College Adult Unidentified total

49 8 8 7 26 105

<Table 5> Research Subject

Subject/Major Non-Department

41 64

sub-fields number sub-fields number sub-fields number

Nursing 4 Language 11 Science 4

Math 6 Technic 3 Security 4

Economic 2 Social 3 AI 1

Design 1 Disabled 1 History 1

<Table 6> Research Topics and Sub- Fields

별로 분류하였다. 미식별의 경우에는 외국인 

대상 한국어 교육, 인식개선 교육과 같은 전 연

령 대상 교육 등이 포함되기도 하였다.

<Table 5>에서 보면, 연구대상은 유아교육

과, 교육대학 등의 교육학 전공이 다수 포진해 

있는 교육학 특성상 유아와 초등학생 대상의 

연구가 다수 있었다. 대학생을 대상으로 한 연

구 중 보안 게임 설계에 참고할 만한 연구는 

Chang[9]의 논문이 있다. 연구는 대학생이 게

임 세대라 이전 세대들과 달리 기존 교육방법

에 적응하지 못하고 이를 해결하기 위해 게임

을 통한 교육방법을 제시하였다.

4.4 연구주제

연구주제는 크게 교과/전공 과목과 비교과 

과목으로 나누었다. 그 중 교과/전공은 세부 연

구주제(분야)에 대해 2차 분류하였다.

연구주제에서 교과/전공에 대한 논문은 41편

이었고 이 논문 중 세부 교과 혹은 전공 분야를 

분류한 결과 특히 어문계열 쪽에서의 게이미피

케이션 연구가 활발하였다. 괄목할만한 부분은 

블록체인, 정보보안 게임화 교육을 진행하는 연구

를 보인 보안 분야이다. 특히, Choi[10]은 정보보

안 인식을 향상시키기 위한 게임을 설계 및 구현하

였다. 슈팅게임 방식으로 적을 악성코드, 패스워

드 공격, 데이터 무단 반출로 설정하여 알맞은 

무기로 파괴하는 방식의 온라인 PC 게임이다.

4.5 연구방법

연구방법은 문헌연구, 질적연구, 양적연구, 

혼합연구로 분류하였다. 질적연구는 심층적 이

해와 맥락에 대한 설명, 가설 도출 및 발견을 

위해 사용되는 연구이다. 이는 자료수집 단계

에서 유연하게 연구과정이 진행되며 귀납적 접

근을 진행하는 연구이다. 양적연구는 정확성, 

일반화 가능성, 가설 검증에 목적을 두고 진행

된다. 연구과정이 미리 구체화되어 있어야 하

며 연역적인 이론적 접근이 요구된다. 혼합연

구는 양적 연구방법과 질적 연구방법이 적절하

게 혼용되어 있는 연구이다. 게이미피케이션에 
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관련한 연구는 <Table 7>에서 볼 수 있듯이 

양적방법이 55%정도의 비율로 다수의 연구방

법으로 사용되고 있는 것을 분석할 수 있었다.

Quantitative 

Studies

Qualitative 

Studies

Blended

Studies

34 59 12

<Table 7> Research Method

4.6 게임방식

게임방식은 연구를 진행한 대상의 게임 진행 

방식이 온라인인지 오프라인인지를 분류한 것

이다. 온라인을 통한 게임방식에는 PC, 모바일은 

물론 최근 각광받고 있는 VR, 메타버스 등도 

포함된다. 오프라인을 통한 게임 방식에는 어떠

한 교육적 목적의 활동이나 놀이는 물론 보드게임, 

역할놀이 등 구체적인 개발 대상 또한 포함된다.

Online Game Offline Game

48 57

<Table 8> Style of Game

온라인 게임으로 분류된 연구 중 특히 관심

을 가질만한 연구는 Jeong et al.[17]의 “협력적 

사고 함양을 위한 VR 게이미피케이션 콘텐츠 

설계 및 검증” 논문이다. 이 연구는 게이피케이

션이 적용된 VR 콘텐츠(Forum VR)을 설계하

고 효과를 검증하였다. 이는 초등학생의 협동, 

의사소통 능력 발전에 긍정적 효과를 가져왔다. 

또한 초등학생 영어 말하기 수행에 게이미피케

이션을 기반으로 한 인공지능 챗봇을 활용한 

수업을 진행한 후, 그 영향도를 분석한 연구도 

있었다. 이처럼 과거 선행연구가 진행된 2010

년 초 중반보다 현재 4차 산업혁명에 따른 VR, 

인공지능 등과 같은 신기술을 활용한 게임을 

통한 교육에 대한 연구가 점차 증가하고 있다

는 것을 보여준다.

4.7 강조되는 요소

게이미피케이션을 통해 강조되는 요소는 지

속성(연속성, continuity), 상호작용(인터렉션, 

interaction), 흥미(관심, interest), 성장(growth), 

교육적 경험(educational experience) 5가지로 

분석하였다. 

continuity
inter-

action
interest growth

Educational 

Experience

10 18 33 8 36

<Table 9> Highlighted Element

<Table 9>에서 보면 105편의 연구 중 33편

의 연구가 학습자의 흥미를 위주로 연구를 진

행하였고 교육적 경험을 결과로 도출하는 연구

도 36편이 있었다. 교육의 지속성, 학습자 간의 

상호작용, 학습자의 성장을 강조하는 연구도 

다수 존재하였다.

4.8 핵심키워드 연관분석

앞서 메타분석 연구를 진행하고, 추가로 빅데

이터 분석을 활용한 게이미피케이션 연구들의 

핵심키워드 연관분석 또한 진행하였다. 105편 

논문의 한글 초록을 대상으로, 1차적으로 ∼의, 

∼와 등의 조사만 단독으로 나온 단어와, ∼하였

다 등의 동사 등을 전처리하였고, 2차적으로 빅

데이터 분석 결과에서 관련없는 단어들을 제외

하였다. 결과는 다음 <Figure 4>와 같다.
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  <Figure 4> Word Cloud Through 

Abstract Analysis

앞서 <Table 4>에서 분석되었듯, 유아-초등

생 대상의 연구가 다수여서 ‘유아’, ‘초등학교’ 

단어와 게이미피케이션의 목적인 ‘교육용’, ‘수

업’ 등의 단어도 많이 추출되었다. 또한 원격 

교육으로 진행되고 있는 현 세태에 따라 ‘화상’, 

‘디지털’, ‘컴퓨터과학’, ‘모바일’ 등의 단어도 관

련도가 높았다. 마지막으로, 게이미피케이션 

또한 상호작용을 통해 진행되어야 하므로 ‘집

단’ ,‘협동적’, ‘친사회적’ 등의 단어도 보인다.

5. 결  론

본 논문은 게임을 통한 교육에 대한 2018년 

∼2021년 간 105편의 연구동향을 연구시기, 연

구목적, 연구대상, 연구주제, 연구방법, 게임방

식 등에 따라 분석한 결과를 토대로 향후 진행

한 보안 게임 설계에 대한 해답을 찾고자 하였

다. 게임을 통한 교육은 2020년 비대면 교육의 

중요성에 증가와 동시에 2021년 관련 연구가 

눈에 띄게 증가한 모습을 보여주었다. 그리고 

방법설계-모델개발-효과검증에 따른 연구 또

한 활발히 진행되어 차후 게임 설계를 위한 과

정과 흐름을 참고할 수 있는 데이터를 나타내

었다. 다음으로 중등-고등, 대학, 성인을 연구

대상으로 한 게이미피케이션 연구는 다수 진행

되지 않았다. 이는 추후 연구의 발전 가능성과 

수요가 전에 비해 많아질 것으로 예측할 수 있

을 것이다. 연구주제는 39%의 비율로 교과/전

공에 대한 연구가 진행되었다. 앞서 언급했듯

이, 게이미피케이션에 대한 연구는 계속 증가

하고 있다. 진행 빈도가 높은 연구 관련 분야는 

어문학, 수학, 과학, 기술 등 비교적 접근이 용이

한 분야이다. 하지만 보안에 대한 게이미피케

이션 연구는 접근성의 제한으로 의식 제고에 

관한 연구만 소수 진행되었던 것과 같이 상대

적으로 연구가 미흡하고, 제한된 분야이다.

진정한 게이미피케이션의 적용을 위해서는 

접근이 쉬운 분야는 당연하고, 더 나아가 보안 

분야와 같이 세부 전공 등 연구적인 접근이 어

려운 분야 또한 연구가 활발히 진행되어야 한

다. 이러한 연구의 증가는 단편적으로 보안에 

대한 지식적인 전달 교육은 물론, 교육을 통한 

보안 의식의 제고에도 많은 도움을 줄 수 있을 

것이라 판단된다.

향후 본 논문에서 분석된 다양한 연구사례와 

통계를 참고하여 실제적으로 게이미피케이션

을 통한 보안 교육 사례를 실제로 구현해보고

자 한다. 게이미피케이션을 적용한 보안 보드

게임, 컴퓨터 게임 등을 구현하여 보안은 어려

운 것, 지루한 것, 보안 교육은 형식적인 것이라

는 통념을 넘어서서 보안 전공 학생들에게도 

지식을 습득하기 쉽게 하고 관련 종사자, 기업 

관계자들이 누구나 쉽게 보안 의식을 제고하고 

이해하기 쉽게 접근하려 한다.
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