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초 록

대통령기록물은 일반적인 공공기록물과 비교하여 사료적 가치가 높다고 평가되며, 당대의 사회상을 풍부하게 반영한 

신뢰성 있는 자료로서 교육 분야에 있어서 그 활용성과 가치가 높다. 이에 본 연구에서는 대통령기록관의 정보기관으로써의 

역할 증대와 대통령기록관에 대한 긍정적 인식을 이끌어 낼 수 있도록 G러닝환경에서 대통령기록물을 활용한 모바일 

교육 콘텐츠를 개발할 수 있는 방법론을 제안하고자 하였다. 대통령기록물을 활용한 G러닝 모바일 콘텐츠 개발에 대한 

방법론 7단계 - 사전계획, 사전 설계, 대통령기록물 선정, 대통령기록물 스토리텔링, 스토리보드 제작, 게임 구현, 공유 

및 평가 - 를 먼저 제안한 후, 5학년 학생을 대상으로 한 교육 콘텐츠를 구현 사례로 제시하였다.

ABSTRACT
Presidential archives have higher historical value than other public documentaries. It is a reliable 

documentary reflecting aspects of contemporary life and has high value and availability in the education 

field. This study suggests how to intensify the role as an intelligence service of presidential archives and 

how to develop the utilized-Presidential Archives mobile education contents in G-learning environments 

to lead the positive awareness on Presidential archives. After suggesting the 7 levels methods about the 

development of mobile education contents using presidential archives in G-learning environments, This 

study shows the case of the applied educational contents on the subject of 5
th
 grade at the elementary 

school. 7 levels methods include pre-planning, pre-design, selecting presidential records, presidential records 

story-telling, making the storyboard, implementing a game, sharing and assess.
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1. 서 론

1.1 연구배경 및 필요성

“대통령기록물"이란 대통령의 직무수행과 관

련된 기관들이 업무와 관련하여 생산하거나 접

수한 모든 형태의 기록정보 자료와 행정박물로,1) 

국가적 보존가치가 있는 대통령상징물, 대통령

선물, 개인기록물2) 등을 포함한다. 대통령기록

물은 1948년 이승만대통령 취임 이후 약 60여 

년을 대한민국 역사와 함께해 오고 있으며, 대

통령기록관에서 이를 보존․관리하고 있다. 대

통령기록관 홈페이지에 따르면 2014년 3월을 

기준으로 총 19,671,395건의 다양하고 중요한 

대통령기록물을 보유하고 있다. 김솔(2013)과 

김건 외(2013)는 대통령은 국가를 대표하며 국

가를 이끌어가는 중요한 인물로서 국정운영의 

전 분야에 걸쳐 막강한 영향력을 행사하고 있으

며, 대통령의 임기 동안 생산된 기록물은 일반

적인 공공기록물과 비교하여 사료적 가치가 매

우 높다고 평가했다. 따라서 대통령기록물은 당

대 정치․외교․사회․경제분야에 대한 사회

상을 풍부하게 반영한 신뢰성 있는 자료로서 교

육 분야에 있어서 그 활용성과 가치가 매우 높

고, 청소년들에게 생생한 역사교육 현장을 제공

할 수 있다. 

대통령기록관은 이용자를 일반인, 교사와 학

생, 연구자로 구분하여 온라인을 기반으로 한 

교육용 기록정보콘텐츠를 제공하고 있다. 그 중 

“퀴즈대통령”은 게임을 활용한 교육 콘텐츠 제

공 방법이라고 말할 수 있는데 이는 결국 최근 

교육학, 디지털영상학, 게임학에서 관심이 증대

되고 있는 청소년을 대상으로 하는 교육프로그

램 중 게임을 통한 교육인 G러닝(G-learning)

에 포함된다고 할 수 있다. 대통령기록관은 웹

에서 콘텐츠를 제공하고 있고, 이러한 서비스

들은 웹을 통해서만 사용이 가능하기 때문에 

장소에 제약이 있을 수 있으며, 모바일 웹을 통

해 제공한다고 하더라도 서비스 사용에 있어 

제약이 따른다. 이러한 문제점은 본 연구에서 

제안하고자 하는 모바일 콘텐츠 개발방법론을 

참고하여 해결할 수 있다. 최근 모바일 환경의 

보편화와 스마트폰․태블릿PC 등 스마트 기기

의 하드웨어 고성능화, 콘텐츠 제작비용의 하락 

등으로 인해 모바일 콘텐츠 시장이 급속도로 발

전하고 있다(이기현 외 2015). 이에 따라 본 연

구는 교육적 효과가 높은 대통령기록물을 청소

년들에게 보다 효율적으로 제공하고, 시공간의 

제약에서 벗어난 서비스를 제공하기 위하여 G

러닝 환경에서의 대통령기록물을 활용한 모바

일 콘텐츠 개발방법론을 제언하고자 한다. G러

닝에 대한 교육적 효과는 다양한 연구를 통해 

입증되었지만, G러닝과 대통령기록물을 결합

한 교육 콘텐츠에 대한 연구는 부족하기 때문

에 교육적 활용성이 높은 대통령기록물과 G러

닝을 결합하여 더욱 효과적인 교육 콘텐츠를 

개발할 수 있는 연구가 진행될 필요가 있다.

1.2 연구내용 및 방법

본 연구에서는 대통령기록관을 대상으로 이

용자들이 재미있게 학습할 수 있는 교육용 게임 

 1) ｢공공기록물 관리에 관한 법률｣ 제3조 제2호

 2) ｢대통령기록물 관리에 관한 법률｣ 제2조 제3호
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콘텐츠를 제안하고자 하며, 따라서 대통령기록

물을 활용한 게임 개발방법론을 제시하여 현재 

교육현장에서 실시되고 있는 교육과정에 적용

할 수 있도록 한다. 이를 위하여 본 연구에서는 

문헌조사 및 교육과정 분석을 실시하였다.

먼저 문헌조사를 통해 G러닝에 대한 개념

과 디지털 스토리텔링에 관한 개념을 이해하고 

게임기반 교육 콘텐츠의 장단점과 교육의 효과

성 분석, 활용 방안 등을 분석하였다. 문헌조사

를 통해 디지털 콘텐츠 개발 과정에 대해 이해

하고, 대통령기록물을 활용한 게임 콘텐츠의 

개발 과정을 디지털 스토리텔링을 적용하여 재

정리하였다. 교육과정을 분석하기 위하여 현행 

초등학교 사회과 교육과정을 알아보고, 중점

적인 교육 내용을 선정하여 교육과정과 연계

할 수 있는 대통령기록물을 선정하였다. 이를 

통해 교육용 게임 콘텐츠의 개발방법론과 구현 

사례를 제시하였는데, 구현방식은 Morra(2014)가 

제시한 디지털 스토리텔링 8단계를 수정한 방

법으로 구현하였다.

1.3 선행연구

본 연구와 관련된 선행연구로는 기록콘텐츠 

개발과 G러닝의 교육적 효과 및 활용성, 모바

일 교육환경 및 디지털 스토리텔링 기반 교육에 

관한 연구가 진행되었다. 먼저 김솔(2013)은 대

통령기록물 온라인 콘텐츠를 초등교육에 활용

하여 교육적 효과를 높일 수 있는 방안을 탐색

하였다. 초등교육과정의 철저한 분석을 통해 대

통령기록물을 어떠한 형태로 제시할 것인가에 

대한 고민이 필요하고, 교사를 대상으로 한 연수 

프로그램 개설, 교사들 간의 관계망을 활용할 수 

있는 온라인 콘텐츠를 구축하는 것이 필요하다

고 보았다. 이를 통해 새로운 콘텐츠에 대한 개발 

방향을 제시하였으며, 대통령기록물의 중요성과 

교육적 가치를 알리는 홍보전략 등 대통령기록

물 활용 확대 방안을 마련해야 한다고 주장하고 

있다. 문명숙(2013)은 고등학교 한국사 교육과

정과 연계된 기록콘텐츠 활용성을 높이기 위하

여 인물학습을 적용하였다. 그 결과 사료들을 

통해 인물의 삶을 구체화, 내면화 하게 되면서 

자료에 대한 신뢰감을 갖게 되고, 알맞은 기록

콘텐츠를 통해 시대 배경을 이해하고 인물을 구

체적으로 바라볼 수 있게 됨으로써 이해를 높일 

수 있었다. 

위정현과 김태연(2010)은 온라인게임 기반 

콘텐츠를 수학과목에 적용하여 초등학교 4∼6

학년 학생의 학습효과를 분석하였다. G러닝 콘

텐츠를 활용한 실험집단의 학업성취도가 통제

집단과 비교하여 평균 2.8만큼 더 향상되었으

며 이를 통해 G러닝을 사용한 수업방식이 수학

과목의 학업성취도를 향상시킨다는 결과를 도

출해 내었다. 또한 위정현의 다른 연구에서 수

학과목뿐만 아니라 정치(위정현, 원은석 2009) 

및 경제과목(위정현, 오나라, 김양은 2005)과 

영어과목(위정현, 원은석, 정동빈 2009)에서도 

G러닝 콘텐츠의 활용이 학업성취도를 향상시켰

다는 점을 밝히고 있다.

이승환(2013)은 “스마트폰 애플리케이션의 

학습이 전통적 프린트물의 학습에 비해 학습 

효과가 높게 나타날 것”이라는 가설을 검증하

기 위하여 연구를 진행하였다. 영어 단어를 학

습하는 애플리케이션을 활용한 결과 스마트폰

을 이용한 학습은 인쇄물에 의한 학습보다 교육 

효과가 더 크게 나타났다.
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선행연구를 통해 대통령기록물이 교육에 효

과적으로 활용될 수 있으며 이용자를 위한 교

육 콘텐츠가 연구되고 개발되어야 한다는 것을 

알 수 있었다. 또한 G러닝을 활용한 교육이 상

당부분 효과를 보이고 있으며, 이를 활용하면 

효과적인 교육 콘텐츠를 개발할 수 있을 것이

다. 따라서 본 연구의 의의는 대통령기록물과 

관련된 기존 연구에서 활용되지 않았던 G러닝 

개념을 도입하여 디지털 스토리텔링을 통해 대

통령기록물의 가치와 게임의 특성을 반영한 새

로운 모바일 교육 콘텐츠 개발방법론을 제안한

다는데 있다.

2. 이론적 배경

2.1 G러닝(G-learning)

사회가 온라인 환경으로 변화함에 따라 온라

인 교육환경에 맞게 e러닝, m러닝, u러닝 등 다

양한 교육체계가 제안되었으며, 이러한 방법들

은 IT기반 기술을 바탕으로 이루어지는 교육방

법으로써 각각은 개인용 PC의 정보통신 기술

을 활용한 교육서비스, 모바일의 이동성을 활

용한 교육서비스, 다양한 모바일 기기로 교육

의 시공간의 제약을 없앤 유비쿼터스 기술을 

적용한 교육서비스 방법이라고 할 수 있다(심

갑용 외 2015). 반면 G러닝은 이러한 기술을 

토대로 활용되는 콘텐츠를 중심으로 이루어지

는 교육방법으로 게임 러닝(Game Learning), 

즉 학습자들의 교육적 효과를 높이기 위하여 

게임을 활용한 교육방법이다. 다시 말해 교육

과정에 포함되어 있는 학습 내용을 재미있고 

흥미로운 게임을 통해 자연스럽게 학습할 수 있

도록 하여 학업 성취도 향상을 목표로 하는 학

습 전략이다. 

위정현과 원은석(2013)에 따르면 2003년 이

후 G러닝에 대한 연구와 개발이 시작되었으며, 

한 대학의 경영학부 수업에 적용되면서부터 사

회적으로 주목을 받았다. 그들은 G러닝의 ‘G’

를 Game과 글로벌을 지칭하는 것으로 보며, 

다음과 같이 G러닝과 기존의 교육 콘텐츠와의 

차별성을 제시하였다. 첫째, G러닝은 체험형 

학습도구로 교과서 기반 학습은 지식의 활용이 

어렵다는 점에 반하여 지식 습득 후에 실제로 

지식을 적용하고 바로 그 결과도 확인할 수 있

다. 둘째, 상호작용형 학습도구로 일방향적인 

지식 전달이 아니라 교사와 학생의 상호작용이 

이루어진다. 셋째, G러닝은 창의성 훈련 도구

라고 할 수 있다. 문제 설정 능력과 문제 해결 

능력이라는 창의적인 인재의 특성을 G러닝에

서 실현하는 것이다. 즉, 학습자들은 가상세계

에서 현실과 유사한 문제 상황을 직면하면 이

를 해결하기 위하여 문제를 분석하여 해결책을 

찾는 등의 구체적인 전략을 계획하고 수행하게 

된다. 

김한별(2012)은 G러닝을 교육과정에 포함

된 내용을 수록하여 개발된 게임 콘텐츠를 컴

퓨터와 같은 매체를 통해 수업에 적용하고 학

생들이 현실을 반영한 환경 안에서 게임을 수

행함으로써 교과목에 대한 개념과 원리를 체험

할 수 있는 기회를 제공하는 것이라고 보았다. 

이러한 과정 속에서 “학생들은 교재를 활용하

여, 게임을 통해 체험한 교과목에 대한 개념과 

원리를 인지적으로 전이시켜 학습을 완성하게”

된다.
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박만구 외(2013)는 G러닝 기반의 콘텐츠를 

개발할 때 주의해야 할 게임의 부정적 요소와 

긍정적인 요소를 제시하고 있다. 이 연구에서 

제시하고 있는 게임의 부정적인 요소는 경쟁, 

폭력, 선정성, 과시욕, 중독성 등으로 본 연구에

서 제시하고자 하는 교육용 게임 콘텐츠를 개

발할 때 최소화해야 할 요소들이다. 게임의 긍

정적인 요소는 재미, 보상, 성취감, 도전, 몰입 

등으로 교육용 콘텐츠이지만 게임을 기반으로 

하기 때문에 게임이 가지고 있는 장점들을 부

각시켜야 그 교육적 효과가 높아질 것이다. 

2.2 디지털 스토리텔링

G러닝 환경에서의 콘텐츠를 개발할 때 이용

자에게 효과적으로 내용을 전달할 방안이 필요

한데 그 중 하나가 스토리텔링이다. 스토리텔

링은 이야기(story)에 말하다(telling)가 결합

한 것으로 원래 영화, 문학, 교육학 등에서 활용

되던 방법이다. 그러나 컴퓨터와 정보통신기술

의 발달로 새로운 미디어가 출현하였고, 이러한 

디지털 미디어의 등장으로 다매체화, 다채널화, 

전달망의 통합화 등의 현상을 동반하며 전통적

인 스토리텔링의 의미에 변화를 가져오게 되었

다(최예정, 김성룡 2005). <표 1>은 전통적인 의

미의 스토리텔링과 디지털 미디어 시대의 스토

리텔링의 차이점을 나타낸 표이다.

디지털 스토리텔링은 그 의미가 명확하게 정

의되어 있지 않지만 “디지털 미디어의 출현으

로 등장한 새로운 방식의 이야기하기”라는 의

미로 사용되고 있다. 디지털 스토리텔링은 전

통적인 스토리텔링이 한 명의 화자가 한 명 이

상의 청중에게 이야기하는 형태를 갖는 것과 

달리 다중 화자가 다중 청중에게 이야기하는 

형태를 띠며 화자와 청자의 구분이 무의미하다. 

또한 기존의 스토리텔링이 텍스트를 기반으로 

하는 서사구조를 중심으로 이루어져 있는 것과 

달리 디지털 스토리텔링은 서사에 더하여 음악, 

음성, 이미지 등 다양한 감각을 다루는 다양한 

요소를 포함한다(최예정, 김성룡 2005).

이러한 디지털 스토리텔링은 교육, 소셜 서

비스, 건강, 도서관, 박물관 등 다양한 분야에

서 활용되며, 특히 교육 분야에서 많이 활용되

어 그 효과를 인정받고 있다. 그린위치 스쿨

(Greenwich Public Schools)은 “디지털 스토

리텔링은 옛 것과 새로운 것을 잇는 다리”라고 

하며, 표현과 커뮤니케이션을 통해 사람들의 

요구를 충족시킨다고 하였다. 또한 텍사스의 휴

구분 전통적 스토리텔링 디지털 스토리텔링

매체 구술/문자 디지털 미디어

회자와 청중 회자/저자 1인: 다수 청중 다수 화자: 다수 청중

서사구조 선형성 비선형성, 다기성

엔딩 종결성 개방성

구성요소 서사 서사, 비주얼, 음향의 결합

감각기관 청각/시각 다감각성, 다매체성

전달방식 일방적 상호적

출처: 최예정, 김성룡(2005)

<표 1> 전통적 의미의 스토리텔링과 디지털 시대의 스토리텔링의 차이
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스턴대학, 버지니아대학 등 각 대학뿐만 아니

라 디지털스토리텔링의 선구자 Joe Lambert

가 설립한 디지털스토리텔링 센터에서도 1990

년대 이후로 디지털 스토리텔링을 연구해오고 

있다(ICIDS 2016; University of Houston 2016; 

EdTech Team 2010; Greenwich Public Schools 

2006). 

또한 디지털 스토리텔링은 컴퓨터 게임이나 

애니메이션, 모바일 콘텐츠 등의 다양한 분야

에서 활용되며, 다감각적 요소를 경험할 수 있

는 가상현실 기술을 활용할 수 있는 시대의 산

물이다(月刊 디지털콘텐츠 편집부 2006). 본 

연구에서 진행하고자 하는 게임 기반 교육 콘

텐츠는 디지털 스토리텔링이 중요하게 작용하

며, 학생들이 스스로 참여하는 능동적인 학습

이 이루어지도록 하는 것이 중요하다. 스토리

텔링은 사람들로 하여금 흥미를 불러일으키며, 

디지털 스토리텔링의 기본적인 요소인 상호작

용이 더해지면 사람들은 몰입을 경험하게 된다. 

게임이 가져올 수 있는 이 몰입은 디지털 교육 

콘텐츠의 최우선 고려사항이라고 할 수 있다. 

즉 교육용 게임 콘텐츠는 교육과 흥미가 결합

되어 학습자들에게 즐거움과 더불어 지식과 정

보를 전달하여 주는 것이 가장 중요한 목표가 

된다(강심호 2005). 

 

 3. 대통령기록물을 활용한 G러닝 
콘텐츠 개발방법

3.1 고려사항

대통령기록물을 활용한 교육용 모바일 게임 

콘텐츠를 제작하기에 앞서 다음과 같은 요소를 

고려하여야 한다. 첫째, 콘텐츠를 활용할 이용

자를 선정할 때 그들의 특성을 고려하여야 한

다(이은영 2011). 개발자는 학습자의 연령 및 

교육과정 단계, 학습 환경을 고려하여 콘텐츠

의 수준을 달리하고, 이용자들의 학습수준에 

맞게 콘텐츠 속 과제수행의 난이도를 조절하여 

적절한 학습이 이루어지도록 하여야 한다. 둘

째, 모바일에서 구동될 수 있도록 기존 PC나 

노트북 등 유선인터넷 환경에서 개발된 디지털 

콘텐츠와는 다른 모바일 전용 어플리케이션을 

개발하여야 한다. 스마트폰과 같은 모바일 기

기는 휴대성과 이동성이라는 강점을 지니기 때

문에 무선인터넷 또는 무선 랜을 통해 모바일 

콘텐츠가 구동될 수 있는 환경을 마련해 주어

야 하며, 작은 화면 크기를 보완하기 위하여 작

은 크기의 디스플레이에 맞게 기록물이 잘 식

별될 수 있도록 이미지나 텍스트 크기를 조절하

여야 한다(고은이 2012). 셋째, 콘텐츠에 필요

한 대통령기록물을 선정할 때에는 적절성과 흥

미성 등의 기준을 적용하여 교과서 또는 수업내

용을 중심으로 기록물을 선정하여야 하며, 교육 

내용에 적합한 기록을 분석하기 위하여 온라인 

원문 제공 여부를 사전에 파악하여야 한다(이

은영 2011). 만약 콘텐츠 제작에 중요하다고 여

겨지는 대통령기록물이 온라인으로 제공되지 

않는다면 해당 기록물에 대한 정보공개청구를 

진행하여 기록물의 내용을 분석하여야 한다. 

넷째, G러닝 콘텐츠가 게임을 활용한 교육이기 

때문에 중독성을 지닌다는 게임의 단점이 있으

며, 이러한 단점을 최소화하고 흥미와 몰입, 자

발성 등의 장점을 최대화 할 수 있도록 콘텐츠

를 개발하여야 한다(박만구 2013). 게임이 갖



디지털 스토리텔링 기반 대통령기록물을 활용한 G-learning 모바일 콘텐츠 개발방법론에 관한 연구  267

는 단점으로 인해 학습을 진행할 때 교사의 역할

이 중요하며, 학생을 잘 인도하여 올바른 학습이 

진행될 수 있도록 교수-학습 과정 설계에 유의

하고 학생들의 피드백에 수시로 응답해 주어야 

한다. 마지막으로 콘텐츠 개발에 필요한 인력을 

선정하여야 한다(이은영 2011; 심성보 2006). 

게임 콘텐츠는 개발절차가 까다로워 일반 교사

나 교육자가 직접 개발하여 활용하기 어렵다는 

문제점이 있기 때문에, 교육적인 내용을 충분

히 담아낼 수 있는 풍부한 기록을 선정하기 위

하여 적절한 역할배분이 필요하다. 따라서 완

성도 높은 교육용 게임 콘텐츠를 개발하기 위

해서는 교사와 기록전문가, 소프트웨어 공학자 

등 여러 전문가가 협력하여야 한다.

3.2 콘텐츠 개발방법

본 연구에서 제안하고자 하는 교육용 모바일 

게임 콘텐츠 개발은 Morra(2014)가 제시한 디

지털 스토리텔링 8단계와 심성보(2007), 이은

영(2011)의 연구 및 강명희 등(2007)의 교육용 

콘텐츠 개발단계를 참고 및 수정하여 <그림 1>

과 같은 디지털 스토리텔링 과정을 거쳐 구현

된다.

<그림 1> 대통령기록물을 활용한 G러닝 교육 콘텐츠 개발방법론
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<표 2>는 디지털 스토리텔링 8단계와 기록정

보콘텐츠 개발방법론을 제시한 표이다. Morra 

(2014)의 디지털 스토리텔링 8단계는 휴스턴

교육대학에서 만든 홈페이지 ‘디지털스토리텔

링의 교육적사용(Educational uses of digital 

storytelling)’을 통해 디지털스토리텔링을 시

작하는 사람과 교사들에게도 유용한 모델이라

고 인정받았으며, 또한 학생들과 교사들을 위

한 웹툴과 모바일앱에 대한 정보를 제공하는 

Educational Technology and Mobile Learning

에서는 Morra(2014)의 8단계 프로세스가 매우 

시각적이고 대단한 프로세스라고 주장하였다. 

이처럼 Morra의 디지털 스토리텔링 프로세스

는 디지털스토리텔링을 학생과 교사들에게 진

행하기에 적합하고 구체적이며 따라 하기에 용

이하다. 이에 디지털 스토리텔링이 중점이 되

는 교육용 게임 콘텐츠 개발방법론을 제안하는 

본 연구에 참고하였다(University of Houston 

2016; EdTech Team 2010). 

심성보(2007)와 이은영(2011)은 기록물을 활

용한 콘텐츠 개발방법론을 제시하였으며, 기록

물의 선정과 활용에 대한 구체적인 방안을 제시

하고 있다. 교육과정 분석을 통해 대통령기록물

을 선정하는 방법과 해당 기록을 이용자들에게 

어떻게 제공하여야 하는지에 대한 방안은 제시

되지만 이를 교육용 게임 콘텐츠에 그대로 활용

Samantha Morra 심성보(2007) 이은영(2011)

1. 아이디어 및 목적 제시

2. 연구, 조사

3. 스크립트 작성

4. 스토리보드 작성 및 계획

5. 이미지, 오디오, 영상 등 자료 수집 및 

제작

6. 자료 통합

7. 공유

8. 피드백 및 반영

1. 개발팀 구성

2. 전체 콘텐츠 서비스의 메뉴 구성: 교육과

정과 소장 기록의 접목

  1) 콘텐츠 개발 대상 기록물 범위 선정

(소장 기록물 혹은 다른 기관 소장 

기록물)

  2) 소장 기록의 현황과 주요 기록 목록 

파악

  3) 교육과정 분석

  4) 콘텐츠 개발에 적합한 기록 검색

  5) 설계할 콘텐츠 구조 분석 

  6) 메뉴 구성도 작성

3. 개별 콘텐츠 기획․설계․제작

  1) 주제 설정

  2) 교수․학습 구성안 작성

  3) 스토리보드 작성

  4) 웹페이지 제작 

1. 기획

  1) 기획 아이디어 구안

  2) 개발 과정과 일정 계획

  3) 개발 조직 구성

  4) 개발 예산 산정

  5) 기획서 작성

2. 분석

  1) 교과과정 분석 

  2) 컬렉션 분석 

  3) 교수․학습 목표 진술

3. 설계

  1) 기본 설계

    (1) 콘텐츠의 제목 결정

    (2) 내용 구조 설계

  2) 상세 설계

    (1) 학습 흐름도 작성

    (2) 내용 구성 원고 작성

    (3) 스토리보드 작성

4. 개발 

  1) 자료 준비

  2) 개별 자료 제작

  3) 웹 프로그래밍 및 웹 문서로 통합

  4) 오류 검토 및 수정․보완 

5. 평가

  1) 개발 평가

  2) 운영 평가

<표 2> 디지털 스토리텔링 및 기록 정보 콘텐츠 개발방법론
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하기에는 부족한 점이 있었다. 교육용 게임 콘텐

츠는 디지털 스토리텔링이 매우 중요하게 작용

한다는 검을 고려하여 부족한 부분은 Morra의 

디지털 스토리텔링 방법론을 참고하였으며, 일

반적인 기록정보콘텐츠의 개발과정과 다른 게

임 콘텐츠의 개발과정은 강명희 외(2007)가 사

례로 제시한 게임의 개발과정을 참고하였다.

3.3 단계별 세부내용

3.3.1 사전 계획

사전 계획은 대통령기록물을 활용한 모바일 

G러닝 콘텐츠를 대략적으로 구상하고 기획하

는 단계로 이용자 선정 및 학습내용 설정, 요구

분석, 개발자 선정 등이 이루어진다. 먼저 고려

사항에서 제시한 바와 같이 해당 콘텐츠를 이

용하게 될 이용자를 선정하고 그들의 특성을 

파악하며, 이를 반영하여 학습내용과 난이도를 

결정한다. 연령(학년)이 높아질수록 깊이 있는 

학습이 이루어져야 하며, 이에 따라 필요한 대

통령기록물의 유형도 달리하여야 한다. 이용자 

선정 후에는 콘텐츠의 큰 틀을 잡아 필요한 인

력을 선정해야 하는데, 게임 콘텐츠 개발의 어

려움으로 인한 문제점을 보완하고 교육적인 내

용과 풍부한 기록물을 충분히 반영하기 위하여 

적절한 역할배분이 필요하다. 이를 위해 대통

령기록관과 모바일 콘텐츠 개발자 등과의 협업 

가능성을 사전에 파악하여야 한다. <표 3>은 교

사가 개발책임자일 경우의 인력 구성을 나타낸 

것이다.

3.3.2 사전 설계

콘텐츠 개발의 전체적인 구상을 마치면 학습

목표를 세우고, 시놉시스를 작성한다. 학습목표

를 설정할 때에는 교육의 목적을 충분히 고려

하여야 하며, 학습목표를 향한 이용자의 성취

정도는 반드시 수량화된 결과로 표현되어 스스

로 또는 교사가 이를 평가할 수 있도록 해야 한

다(강명희 외 2007). 시놉시스를 작성하기에 

앞서 게임목표를 효과적으로 성취할 수 있는 

장르를 결정해야 한다. 게임의 장르는 롤플레

잉, 시뮬레이션, 아케이드, 어드벤처 등 그 유형

이 매우 다양하기 때문에 기획하고자 하는 콘

텐츠의 특성과 이용자를 고려하여 대통령기록물 

구분 역할 및 기타

교사
교육용 콘텐츠 서비스 개발 프로젝트 총괄, 학습자 분석 및 교과 지식 제공, 스토리텔링 

진행, 개발 대상 콘텐츠 발굴, 교사 저작 네트워크의 일원으로 지속적 활동

기록관리 전문요원 개발 대상 콘텐츠 발굴, 기록의 맥락 정보 파악 및 제공, 기록 해제 및 제공

교육용 서비스 담당자
교육용 콘텐츠 서비스 방법론 개발, 교사 저작 네트워크 발굴 및 운영, 전체 교육용 콘텐츠 

서비스 기획 실무, 개발 대상 콘텐츠 발굴 책임, 가급적 교육 전문가 출신

모바일 어플리케이션 개발자, 

그래픽 디자이너 등

전체 교육용 모바일 게임 어플리케이션 개발, 모바일 UI․캐릭터․그래픽․음향 디자인, 

게임 프로그래밍 및 통합

데이터베이스 관리자 전체 기록정보콘텐츠와의 연계에 기반하여 DB설계

학생
콘텐츠의 전체적 스토리에 대한 의견 반영, 콘텐츠 내용 및 인터페이스 등에 대한 피드백, 

베타 테스트 진행

출처: 이은영(2011) 재정리

<표 3> 개발팀의 주요 구성과 역할
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활용한 효과적인 교육이 이루어질 수 있는 장르

를 선택하여야 한다. 게임의 장르가 결정되면 게

임의 전체적인 흐름을 파악할 수 있는 시놉시스

를 작성한다. 시놉시스에는 게임의 제목, 학습목

표, 학습과제, 이용자, 게임의 개요, 게임의 특징, 

줄거리 및 대통령기록물 활용 방향 등의 간략한 

설명을 작성한다. 시놉시스는 개발 참여자간의 

의견을 수렴하거나, 콘텐츠를 이용할 이용자의 

의견을 반영할 때 활용할 수 있기 때문에(강명

희 외 2007) 본격적인 콘텐츠 개발에 앞서 부족

한 부분이나 문제점을 파악할 수 있다.

3.3.3 대통령기록물 선정 및 수집

대통령기록물은 본 연구에서 개발하고자 하

는 콘텐츠에서 가장 중요한 부분이기 때문에 

콘텐츠 제작에 필요한 기록물의 선정에 유의하

여야 한다. 콘텐츠의 장르가 결정되면 콘텐츠 

제작에 사용할 대통령기록물을 선정하고 수집

하게 되는데, 먼저 교육과정 분석을 통해 중요

하게 다루어지는 대통령 관련 역사적 사건을 

중심으로 키워드를 추출하여 기록연구사로 하

여금 대통령기록관에 활용할 수 있는 기록물이 

있는지 확인하게 한다(이은영 2011). 초․중․

고등학교 교과서는 학년이 올라갈수록 대통령

별로 중점적으로 다루어지는 사건이 늘어나고 

내용의 깊이가 깊어질 수 있기 때문에 교사가 

학생들의 수준을 적절히 감안하여 중요한 사건 

및 키워드를 추출한다. 기록연구사는 교사가 

추출한 키워드를 바탕으로 필요한 대통령기록

물을 검색하고, 다른 기록관과의 연계를 통해 

부족한 부분을 채워 대통령기록물 목록을 작성

한다. 기록물 목록은 콘텐츠의 내용을 구성할 

때 중요한 자료로 활용되며, 기록연구사는 기

록물의 특성인 맥락을 통해 스토리텔링이 이루

어질 수 있도록 대통령기록물에 대한 배경정보

를 교사에게 제공해 주어야 한다. 교사는 이러

한 맥락정보를 참고하여 내용의 적절성과 흥미

성 측면에서 적절한 기록을 선정하여 모바일에 

사용 가능한 형태로 가공하여 수집한다. 

3.3.4 대통령기록물 스토리텔링

기록에 있어서 중요한 구성요소 중 하나가 

맥락이며, 맥락 속에서 기록을 온전히 이해하

고 파악할 수 있다. 기록의 맥락은 적절한 스토

리텔링을 통해 효과적으로 표현할 수 있는데, 

예를 들어 각각 대통령의 재임 시기에 역사적

으로 중요한 사건이 일어나는 과정 속에서 기

록이 생산되는 배경을 보여주는 것이다. 기록

이 생산된 맥락을 파악하면 기록에 대한 이해

를 높일 수 있고 이를 통하여 교육적 효과를 이

끌어내는 것이다. 즉, 대통령기록물 스토리텔링 

단계에서는 게임 속 배경이 되는 사건을 바탕

으로 장르에 맞게 게임의 세계관, 캐릭터, 줄거

리, 아이템 및 퀘스트 등 대통령기록물을 적용

한 구체적인 스토리를 작성하는 것이다. 게임 

속 아이템 및 퀘스트는 게임의 주요한 요소로 

이용자의 학습효과와 흥미를 높이는 도구 또는 

수단으로 작용한다. 제공된 퀘스트는 이용자에

게 학습목표와 관련된 문제를 해결하는 과정 

속에서 주도적인 학습이 가능하게 하며, 퀘스

트를 완료할 경우 얻게 되는 보상물은 이용자

가 학습을 지속하게 하는 강화물로 작용한다. 

스토리텔링이 끝난 후에는 게임의 순서도를 작

성한다. 순서도는 게임의 시작단계에서 종료단

계까지 진행 과정을 보기 쉽게 다이어그램으로 

표현한 것으로, 사전에 게임이 어떻게 진행되
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고 작동되는지 그 과정을 파악하여 게임의 구

현을 보다 용이하게 한다. 순서도 작성이 완료

되면 이를 바탕으로 앞서 진행한 스토리텔링과 

함께 세부 시나리오를 작성하게 된다. 

공간에 대한 스토리텔링은 게임에서 이용자

가 스토리 진행에 따라 공간을 이동하게 될 때 

또는 단계에 따라 공간이 변하게 되는 경우에 해

당한다. 이러한 허구적 공간은 이용자의 행동을 

유발하는 사건이 발생하는 공간이며, 특히 교육

적 체험이 가능한 공간이어야 한다. 게임 속 가

상공간은 현실에서 경험하기 어려운 다양한 경

험이 가능하며, 과거나 미래, 우주나 바다 속 등 

실제 볼 수 없는 장소를 현실감 있게 꾸밀 수 있

다는 장점을 갖는다(강명희 외 2007). 대통령기

록물을 토대로 교육용 게임을 제작하기 때문에 

게임 속 공간은 역사적으로 중요한 사건이 일어

나는 장소가 될 수도 있으며, 대통령의 집무실이

나 대통령 연설 현장이 될 수도 있다. 

3.3.5 스토리보드 제작

스토리보드는 콘텐츠를 실제로 구현하기 전

에 화면의 구성이나 화면 단위별 제시되는 내용

의 분량 및 위치, 그리고 메뉴의 위치 및 게임의 

진행 방법 등 모바일 콘텐츠 개발이 완료된 후의 

모습을 표현하는 것이다. 스토리보드를 통하여 

학습 내용, 전개 방법, 화면간의 흐름 등 학습이 

효과적으로 이루어질 수 있는가에 대한 구체적 

사항들을 명시하고 검토해야 한다. 또한 오류가 

없도록 스토리보드를 세부적으로 작성하여 개발 

시간을 단축하고, 디버깅 작업을 수월하게 진행

할 수 있도록 해야 한다(조미헌 외 2004).

3.3.6 게임 구현

게임을 구현하는 단계는 모바일 어플리케이

션 개발자 및 그래픽 디자이너 등 전문가에 의

해 이루어진다. 최종적으로 앞서 작성된 스토

리텔링을 토대로 모바일 UI(User Interface)3)

와 캐릭터, 그래픽, 음향 디자인, 게임 프로그래

밍을 통합하여 최종 게임 콘텐츠가 완성되며, 

알파 테스트를 진행하여 문제점이 발견되지 않

는지 확인하고 수정 및 보완(강명희 외 2007)

을 거치게 된다. 즉, 테스트를 진행하면서 대통

령기록물의 이미지가 깨지지 않는지, 대통령기

록물이 적절한 부분에 활용되었는지 등 내용적

인 측면과 기술적인 측면에 대하여 기록연구사

와 교사 및 개발자가 함께 검토하는 과정을 반

복하여 이용자가 콘텐츠를 이용할 때 불편함이 

없도록 해야 한다. 이와 더불어 선정된 콘텐츠 

이용자를 대상으로 콘텐츠에 대한 베타 테스트

를 실시하여야 한다. 학생의 입장에서 본 콘텐

츠의 활용성과 구동성은 개발자와 교사의 입장

에서 본 것과 다를 수 있기 때문에 콘텐츠를 실

제로 이용하는 학생의 입장에서 불편함은 없는

지 학습 내용에 있어서 어려운 점은 없는지 꼼

꼼히 검토하여야 한다. 

3.3.7 공유 및 평가

마지막 단계는 완성된 G러닝 콘텐츠를 직접 

 3) 사용자와 컴퓨터가 정보를 주고받기 위해 사용자와 프로그램이 상호 작용하는 프로그램의 일부분. 사용자가 키보

드에서 명령을 입력하여 프로그램을 작동시키는 것을 커맨드 라인 인터페이스(command-line interface), 메뉴 

선택에 의한 명령으로 작동시키는 것을 메뉴 방식 인터페이스(menu-driven interface)라고 하며, 위치 지정 도

구(광전 펜, 마우스, 컨트롤 볼, 조이스틱 등)를 사용하며 도형 표시 프로그램을 작동시키는 것을 그래픽 사용자 

인터페이스(GUI, graphic user interface)라고 한다(한국정보통신기술협회 정보통신용어사전).
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수업에 활용하는 단계로 교사는 게임을 활용하

는 교수․학습 방법을 설계한다. 교사는 학습목

표 및 주제를 바탕으로 사전에 교과수업을 진행

하며 그 후 수업 내용에 맞는 게임의 단계를 수

행하여 오도록 학생들에게 과제를 제시하여 준

다. 교사는 수업을 진행하기에 앞서 학생들에게 

학습목표를 정확히 알려야 하며, 게임의 중독성

을 사전에 배제하고 올바른 학습이 이루어질 수 

있도록 학생들을 이끄는 중요한 역할을 수행하

게 된다.

학생들이 과제로 게임을 수행하여 온 후에는 

다른 학생들과 토론을 진행하여 학습효과를 지

속시킨다. 토론은 학생들이 알지 못했던 새로운 

사실을 알게 하고 문제를 자신과 다른 관점에서 

바라볼 수 있게 해주며, 학생들이 게임을 통해 

학습이 적절히 이루어졌는지 확인하는데 유용

하게 작용한다. 교사는 학생들의 학습 정도를 

평가하여 보충학습이나 심화학습을 추가적으로 

진행할 수도 있으며, 이동성이 뛰어난 모바일 

콘텐츠의 장점으로 인해 학습자는 수업과 별개

로 콘텐츠를 자기 주도적으로 활용하여 반복학

습을 진행할 수 있다. 

4. G러닝 콘텐츠 구현

4.1 콘텐츠 구현 

4.1.1 사전 계획 및 사전 설계

사전계획 및 설계에서는 전체적인 계획을 세

우는 단계로 이용자 분석 및 학습목표와 장르 

선정 등이 이루어진다. 먼저 이용자는 초등학교 

5학년 학생을 대상으로 선정하였으며, 이에 5학

년 사회과목에서 적용할 수 있는 대통령기록물

을 활용한 게임 구현 사례를 제시하고자 한다. 

먼저 이용자의 분석을 통해 그들의 특성을 

파악하여야 하는데 Piaget의 이론에 따르면 초

등학교 5학년은 인지발달의 구체적 조작기에 

해당되며, 이 시기에는 논리적인 사고와 가역

적인 사고가 가능해진다. 또한 주의집중 능력

이 크게 발달하는 시기로 과제수행에 관련된 

자극에 선택적 주의를 하게 되고, 행동하기 전 

먼저 계획을 세우는 등의 주의전략을 사용한다. 

이 시기에는 기억하기 위해 시각적 심상을 만

들어 내거나 이야기를 만들어냄으로써 정교화

를 수행할 수 있다. 또한 언어발달에서 읽기와 

쓰기 능력이 발달하여, 길고 문법적으로 복잡

한 문장을 이해할 수 있다(정옥분 2009). 이와 

같은 초등학교 5학년 학생의 특성을 바탕으로 

기록물의 유형과 제시할 과제에 대한 난이도를 

결정할 수 있다. 

기록을 활용한 스토리텔링과 교육의 효과를 

최대화하기 위해서 본 연구에서는 어드벤처 장

르를 토대로 설명하고자 한다. 어드벤처 장르는 

“모험을 주제로 시나리오에 따라 여러 가지 문

제를 해결하면서 감추어진 수수께끼나 비밀 등

을 풀어나가는 게임 방식(김종혁 2007)”으로 1

인 캐릭터가 중심이 되어 게임을 이끌어 나간다

는 특징이 있다. 어드벤처 장르의 스토리는 게

임 서사의 세 가지 층위(한혜원 2005)인 기반적 

스토리, 이상적 스토리, 우발적 스토리 중에서 

이상적 스토리를 따른다. 이상적 스토리는 중심

적이 이야기 안에서 이용자의 선택에 따라 다르

게 전개되는 스토리이다. 즉, <그림 2>와 같이 

시작점과 도착점은 정해져 있으나 중간에 이용

자의 선택에 따라 다른 경로를 지나게 되며 다
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<그림 2> 이상적 스토리: 부분선형구조(강명희 외 2007)

양한 에피소드 조합이 이루어진다는 것이다(강

명희 외 2007). 이러한 어드벤처 장르의 특징으

로 이용자는 학습에 있어서 자기 주도적으로 

참여할 수 있으며, 직접 경험을 바탕으로 한 지

식을 습득하는 것과 같은 효과를 얻을 수 있다. 

4.1.2 대통령기록물 선정

대통령기록물 선정 단계에서는 대통령과 연

계되는 교육과정 분석과 대통령기록물 목록 작

성, 대통령기록물 수집 등이 이루어진다. 대통

령기록물과 연계될 수 있는 사회 교육과정은초

등학교 5학년 2학기 수업에 집중되어 있으며, 

이와 관련하여 교육과정에서 중점적으로 다루

고 있는 대통령 관련 역사적 주요 사건 및 업적

을 정리하면 <표 4>와 같다. 

<표 5>는 기록연구사의 이승만 대통령기록

대통령
교과서 및 보조교과서 

언급(제시)횟수

대통령과 관련된 역사적 사건

(교육과정상에 언급된 역사적 사건)

이승만 13
5.10 총선거(1948), 대한민국 정부수립(1948), 6.25 전쟁(1950~53), 발췌개헌(1952), 

사사오입개헌(1954), 3.15부정선거(1960), 4.19혁명(1960) 

윤보선 0 교과서에 직접적인 제시나 언급이 없음

박정희 4
5.16 군사정변(1961), 새마을 운동 및 경제개발(1970), 유신헌법 공포(1972), 7.4남북

공동성명(1972)

전두환 4 5.18민주화 운동(1980), 북한의 대남 쌀 지원(1984)

최규하 0 교과서에 직접적인 제시나 언급이 없음

노태우 1 6월 민주항쟁(1987)

김영삼 2 문민정부 정권교체(1993)

김대중 4
국민의 정부 정권교체(1998), 남북정상 회담(2000), 남북간 체육교류(단일팀 구성, 

시드니 올림픽 동시 입장 등, 2000), 경의선 철도 연결(착공, 2003)

노무현 1 제 2차 남북정상 회담(2007), 8.15 민족통일대회(2008)

출처: 김솔(2013)

<표 4> 역대 대통령관련 주요 역사적 사건



274  한국문헌정보학회지 제50권 제1호 2016

대통령 교육과정 주제 관련 기록물

이승만

대한민국

정부수립

과정

∙아베 노부유키 조선총독의 통치권 양도문서서명 (1945)

∙공산당의 찬탁군중대회 (1946) 

∙제1차 미소공동위원회, 유엔한국임시위원단 (1946)

∙유엔 한국임시위원단의 회의 (1947)

∙5.10 제헌국회 의원선거 (1948)

∙이승만 초대 대통령 취임 및 제3회 광복절 기념 (1948)

∙대한민국 정부수립 경축식 전경 (1948)

∙대통령 취임사 (1948)

∙UN총회의 한국문제 토의 연기는 부당 (1948)

∙선거는 UN 감시로, 북한 제안에 대하여 (1949)

∙선거 수 주(週) 내에 실시 (1950)

∙대립분열은 배제, 나라를 위해 한 덩어리가 되자 (1951)

∙남북 총선거문제에 대하여 (1953)

∙광복절 노래 (1958)

6.25 전쟁

전개 과정, 

피해

∙38선 사태에 대하여 (1949)

∙6.25 사변 피해상황 조사에 관한 건 (1950) 

∙6.25사변 피납치자 구출에 관한 건 (1950)

∙남진하는 북한군 모습 (1950)

∙미국 스미스 부대 부산에 첫 상륙 (1950)

∙인천상륙작전 모습 (1950)

∙전투 중 부상당한 국군(1950)

∙조국을 지키자 (1951)

∙조국을 지키자 어서 밀고 올라가자 (1951)

∙6.25 멸공통일의 날에 제하여 (1952)

∙폐허가 된 서울 (1975)

휴전협정

체결

∙상이군인(傷痍軍人) 전국휴전반대 투쟁위원회에 대답 (1953)

∙중공군이 있는 한 평화나 휴전은 있을 수 없다 (1953) 

∙통일 없는 휴전반대에 관한 국민대회와 시위운동에 대하여 (1953)

∙휴전 불(不) 방해 약속은 조건부였다, 외국기자 질문에 대하여 (1953) 

∙휴전문제에 대한 한국 측 대안에 관하여 (1953)

∙휴전협정원문 (1953)

∙이승만대통령 정전협정 관련 기자회견 (1954)

<표 5> 교육과정과 연결되는 대통령기록물 

물 선정 목록의 예시이다. 본 연구의 대상인 초

등학생은 기억력과 언어기능이 발달하는 단계

이기 때문에 대통령기록물 및 부가자료는 초등

학생의 흥미를 끌 수 있도록 시각적인 이미지

와 문자 기록물을 적절히 혼합하여 사용하는 

것이 좋다.

교사는 기록연구사가 제시한 목록 중에서 초

등학생의 발달단계를 고려한 기록물을 선정하

여 수집하여야 한다. 기록물은 이용 대상자가 

초등학생임을 감안하여 수준에 따라 이해하기 

쉽게 가공하여 제공하고, 가공된 기록물의 실

제 모습을 게임 내에서 확인할 수 있도록 하여

야 한다. 

4.1.3 대통령기록물 스토리텔링

대통령기록물 스토리텔링 단계에서는 대통령
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기록물을 토대로 구체적인 스토리가 작성되는 

단계로, 기록을 효과적으로 전달하고 학생들의 

흥미와 관심을 끌기위하여 주의 깊게 작성되어

야 한다. 대통령별 중심 사건은 역사적으로 원

인과 결과가 정해져 있기 때문에 그러한 틀 속

에서 어드벤처 장르의 특징을 바탕으로 이용자

의 선택에 따라 다른 과정을 거치게끔 스토리를 

제작할 수 있다. <표 6>은 세부 시나리오를 작성

하기 전에 설정하게 되는 구체적인 스토리에 관

한 예시로 실제 시나리오 작성에 들어가기에 앞

서 구체적인 틀로 사용된다.

콘텐츠에 등장하는 캐릭터는 스토리 진행과

정에 따라 자유롭게 배치하되 주인공뿐만 아니

라 주인공이 조작할 수 없지만 다양한 역할을 

제목 기록을 찾아서 장르 모험 어드벤처

주제 대한민국의 수립과 발전 과정 소재 대통령기록물

세계관 2053년 모든 지식이 디지털화 된 미래의 대한민국

줄거리
(배경)

2053년의 대한민국은 고도로 발전하여 모든 것이 디지털화 되어 전자적으로 이루어지고 있는 최첨단 전자환경으
로, 인간에 관한 모든 정보가 디지털화 되었고 보존되고 있다. 주인공은 과학자를 꿈꾸고 있는 아이로 타임머신 
개발 연구소에서 나박사를 도와 연구를 진행하고 있다. 그러던 어느 날 역사를 왜곡시키려는 의도로 한 해커가 
컴퓨터 바이러스를 대한민국 정보기억장치에 침투시키고 이로 인해 역사 관련 지식 데이터베이스의 일부분이 
지워지거나 왜곡되는 사건이 발생하게 된다. 지워진 부분은 1940년 경 대한민국 정부가 수립되는 시점부터 
2000년 이후 기록이었다. 나박사는 바뀌거나 지워진 과거의 기록을 되찾고자 주인공을 타임머신에 태워 과거로 
보낸다. 타임머신을 타고 과거에 간 주인공은 기자가 되어 역사가 기록되는 곳곳을 찾아다니며 기록을 수집하고 
사진을 찍는다. 과거를 여행하는데 인공지능의 도움을 받으며 어려움을 해결해 나가고 사라진 역사의 한 페이지 
한 페이지를 채워나간다.

캐릭터

주인공

이름 플레이어가 설정 나이 초등학생

성격 밝고 명랑, 적극적인 성격, 역사에 관심이 많음, 천재적

성장배경

과학자인 아버지 덕분에 어린 시절부터 과학을 좋아했고 아버지의 지인인 나창의 
박사와 함께 많은 시간을 보낸다. 현재는 아버지가 해외에서 근무하고 있어 나창의 
박사가 돌보아주고 있다. 과학에 관심이 많아 학교 수업이 끝나고 나창의 박사의 
타임머신 개발 연구소에 가는 것이 주인공의 일상이다.

장래희망 과학자

나창의

성별 남 나이 52세

성격 엉뚱하고 창의적, 재미없는 농담을 주로 함

직업 타임머신 개발 연구소 박사

부과설명

대한민국에서 유명한 과학자. 정부의 지원을 받아 비밀리에 타임머신 개발을 하고 
있다. 역사 기록물에 관심이 많아 정부의 역사 기록물 데이터베이스 관리 업무도 
맡고 있다. 인터넷으로 유머를 찾아보고 그 유머를 NA-21호와 주인공에게 사용해보
는 것이 유일한 낙이다. 

NA-21호

특징 인공지능 성별 알 수 없음

성격 차분하고 꼼꼼함, 냉철함. 박사님 농담에 무조건 웃어주게 설정됨

부과설명
박사의 NA로봇 시리즈 중 가장 최고의 작품이다. 태양열을 이용하여 충전하기 때문에 
거의 무한으로 움직일 수 있다. 역사기록에 대한 방대한 자료를 가지고 있으며 게임에
서 주인공의 조력자 역할을 한다. 

<표 6> 구체적인 스토리 작성 예시
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하는 NPC(Non-Player Character)를 따로 배

치하여 준다. 초등학생은 게임의 진행이 막히

거나 이해가 어려워 주어진 문제가 잘 해결되

지 않으면 쉽게 포기할 수 있기 때문에 도움과 

힌트를 주는 도우미 NPC를 배치해 두어야 한

다(송지희, 구덕회 2010). 또한 초등학생은 집

중하여 학습할 수 있는 시간이 비교적 짧기 때

문에 학습 흥미를 지속할 수 있도록 퀘스트와 

같은 각종 다양한 이벤트를 제공해주어야 하는

데(송지희, 구덕회 2010), 교육적 훈련이 가능

하고 학생이 스스로 해결할 수 있도록 제시하

여야 한다. <그림 3>은 이용자가 주어진 퀘스트

를 완료하여 대통령기록물을 획득하는 장면을 

나타낸 것이며, 이용자는 대통령기록물을 수집

하여 <그림 4>와 같이 자신만의 컬렉션을 만들

어 나갈 수 있다. <그림 4>에서 제시된 이미지

는 수집된 기록의 실제 모습을 보여주는 것이

며, 이용자가 초등학생임을 감안하여 각각의 

컬렉션을 입수할 때 기록에 대한 설명을 먼저 

제시하여 주고, 그 후 이미 수집된 원문을 클릭

하면 앞서 제시한 설명과 해석을 다시 확인할 

수 있다.

<그림 5>는 콘텐츠의 진행 단계별 내용에 대

한 결정 환경을 보여주는 순서도의 작성 예시

이다. 순서도를 작성할 때에는 게임의 첫 시작

부터 이용자의 선택에 따라 어떤 결과가 나타

나는지 보여주어야 하며, 다양한 변수를 고려

하여 게임이 진행되는 순서를 결정한다.

다음은 <그림 3>의 퀘스트 진행을 나타낸 세

부 시나리오의 작성 예시이다. 시나리오를 작성

<그림 3> 대통령기록물을 활용한 게임 퀘스트 예시

<그림 4> 대통령기록물 수집 앨범 예시
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<그림 5> 게임 진행 순서도

할 때에는 장면(scene)을 설정하여 간략히 묘

사하여 주고 각 장면에 따라 장소와 인물을 다

르게 설정한다. 해당하는 장면에 따라 필요한 

인물을 넣어주고 각 인물의 성격에 따라 대사와 

지문을 작성한다. 장면에 대한 묘사는 게임을 

진행하는데 있어서 게임 화면을 나타내며, 각 

인물들의 대사는 게임을 구현할 때 내레이션 또

는 스크립트로 나타낸다.

#3 헛간 앞

타임머신을 타고 가는 도중 타임머신의 오작동으로 도착

장소인 중앙청 광장과 멀리 떨어진 인적이 드문 헛간 

앞에 도착한다. 대통령 취임식은 중앙청 광장에서 곧 

개최되는데 도착장소가 아닌 다른 곳에 떨어져 주인공은 

난감해한다. 

주인공: “이럴 수가, 여기가 어디지?”

NA-21: “안녕하세요?”

주인공: (깜짝 놀라며) “으악, 누구야?”

NA-21: “저는 NA-21이에요. 당신을 도와주기 위해 

박사님께서 보내셨어요.”
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4.1.4 스토리보드 제작

스토리보드 제작은 게임의 화면구성을 사전에 

확인하여 문제점을 수정하게 되는 단계이다. <표 

7>은 본격적인 게임에 들어가기에 앞서 게임에

서 발생하게 되는 사건의 도입부를 짧은 영상으

로 보여주는 장면에 대한 스토리보드 예시이다. 

‘스테이지(stage)’는 수행하여 완료하면 다

음 단계로 넘어가게 되는 게임의 각 단계를 의

미하며 ‘번호’는 각 ‘스테이지’가 다양한 공간 장

면으로 구성될 수 있기 때문에 그 순서를 표현

한다. ‘게임요소’는 해당 장면에 퀘스트와 같은 

이벤트의 발생 여부를 표현하는 것이며, ‘대통

령기록물’은 본 화면에서 대통령기록물 사용 여

부를 나타낸다. <표 7>의 게임 장면에 위치해있

는 각각의 아이콘은 게임의 진행에 있어서 이용

자를 돕는 도구로 <그림 6>과 같은 역할을 수행

한다.

stage 번호 게임요소 이미지

stage 0 1 - [1] 해커가 역사기록 데이터를 지우며 낄낄거리며 웃는 모습

사운드

[1] 음침한 배경음악

[2] 킬킬거리는 비열한 웃음소리

화면설명

- 인트로 화면

- 이미지: 1의 화면이 출력되면서 사운드 1, 2가 출력된다.

스크립트

“킬킬킬”

대통령기록물

-

<표 7> 스토리보드 작성 예시

주인공: (갸우뚱하며) “박사님이? 무슨 일을 도와줄 

수 있는데?”

NA-21: “목적지에 도착하면 그 장소에 대한 역사적 

설명을 해 줄 거예요. 일단 취임식이 열리는 중앙청으로 

가는 길을 안내해드릴게요”

<튜토리얼 중략>

튜토리얼이 끝나고 본격적인 게임이 시작된다. 퀘스트 

“취임장소로!” 진행

NA-21: “취임식 가는 길에 미션을 수행해야 해요. 퀴즈

를 풀어서 늦지 않게 취임식에 도착해주세요!”

주인공이 제한시간 안에 미션 퀴즈를 다 해결하면 취임장

소로 이동한다. 

주인공: “와, 다 풀었다. 이런 것은 식은 죽 먹기지!”

NA-21: “네, 정말 잘하셨어요! 여기가 바로 우리나라 

헌정사상 최초의 대통령 취임식이 개최된 중앙청이에요. 

대통령 취임식에 참여해서 이승만 대통령 취임 연설을 

들어봐요.”

주인공: “저분이 초대 대통령으로 선출되신 이승만 대통

령이구나! 어서 기록으로 남겨야지.”

“이승만 대통령 취임사(1948)” 기록물을 획득한다.
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: 게임을 진행하면서 수집한 기록물의 원문을 간단한 설명과 함께 보여준다.

: 게임 속 NPC와 대화를 진행하고자 할 때 사용한다.

: 게임의 단계를 진행해 갈수록 대통령에 관한 정보가 보관된다.

: 터치하여 스테이지속 대통령의 모습을 사진에 담거나 중요한 사건을 사진으로 담아낼 수 있다.

: 게임을 진행하면서 마주치는 역사적 인물에 대한 정보가 추가된다.

<그림 6> 아이콘의 역할

<그림 7> 모바일 GUI 예시

4.1.5 게임 구현

게임 구현 단계는 실질적으로 콘텐츠 제작에 

들어가는 단계로 테스트 및 수정, 보완을 거쳐 

콘텐츠를 완성한다. <그림 7>은 모바일 UI 중

에서 GUI(Graphic User Interface)의 예시로 

게임을 시작하는 첫 화면과 게임의 단계를 선

택하는 화면을 나타낸 것이다. 이러한 인터페

이스는 초등학생을 위하여 쉽고 편리하게 제공

되어야 한다(송지희, 구덕회 2010). 

4.2 기대효과

대통령기록물을 활용한 G러닝 모바일 교육 

콘텐츠를 실제 구현하여 교육과정에 적용하여 

보았을 때 다음과 같은 기대효과를 예상하여 볼 

수 있다. 첫째, 학생들의 학업 성취도 향상에 도

움을 줌으로써 정보기관으로서 대통령기록관의 

입지를 굳힐 수 있다. 디지털 스토리텔링 기반 

학습은 학습 내용을 스토리로 만들면서 학습자

들의 학습 동기와 흥미를 자극하고 학습자들로 

하여금 자기주도적인 학습을 가능하게 하며 학

습한 내용과 과정을 오래 기억할 수 있게 하기 때

문에 교육적 가치가 높은 교수․학습 방법이다

(허새롬 2015). 또한 G러닝은 게임을 이용하여 

학생들이 재미있고 자연스럽게 학습할 수 있도

록 학업성취도 향상을 목표로 하는 학습전략으

로 디지털 스토리텔링과 함께 학생들이 일차 사

료의 학습하는데 시너지효과를 기대할 수 있다. 

즉, 실제 역사적 사료인 대통령기록물을 다양한 

연구로 입증된 디지털 스토리텔링과 G러닝을 
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기반으로 한 교육 프로그램 속에서 제시함으로써 

학생들은 역사의 흐름 속에서 구체적인 학습내

용을 이해할 수 있으며, 기록물에 대한 직접 경험

으로 교육 내용을 보다 오래 기억할 수 있기 때문

에 학생들의 학업 성취도를 배가 시킬 수 있다.

둘째, 대통령기록관에 대한 긍정적 인식의 

변화를 통해 홍보효과를 가져올 수 있다. 현재 

대통령기록관은 언론에서 대중들에게 무겁고 

딱딱한 이미지가 부각되고 있기 때문에(유현경 

외 2014) 인식의 전환이 필요하다. 따라서 모바

일 교육 콘텐츠를 언제 어디서나 제약 없이 활

용할 수 있다는 점과 더불어 대통령기록물을 

게임에 적용함으로써 얻게 되는 친근한 이미지

가 대통령기록물과 이용자와의 거리를 좁혀 줄 

수 있을 것이다. 

셋째, 대통령기록물을 넘어서 기록관리 분야

의 발전에 이바지할 수 있다. 기록물을 다양한 

분야와 매체에 활용함으로써 기록물의 활용 가

능성을 알리고, 지식정보화 시대에 걸맞은 다양

한 콘텐츠를 개발하여 다양한 미디어에서 다양

한 목적을 가지고 기록물을 적용 및 활용해 볼 

수 있다. 또한 기록물을 활용한 G러닝에 관한 

논의는 본 연구에서 처음 제기되었기 때문에 이

를 통해 기록물과 G러닝의 연계 가능성에 대한 

기본적 토대를 마련하는 계기가 될 수 있을 것

이다. 

5. 결 론

기록의 보존에서 활용으로 관점이 달라지면

서 기록을 활용하고 기록관의 이용을 촉진하려

는 노력이 증가하고 있다. 이러한 노력과 더불

어 대통령기록관에서도 과거부터 현재까지 중

요한 사건에 대한 실질적이고 방대한 자료를 

제공함으로써 교육적 효과를 높이는데 큰 작용

을 할 수 있는 대통령기록물 활용 방안을 마련

하여야 한다. 이에 본 연구에서는 일반적인 교

육방법에서 벗어나 G러닝 환경에서 대통령기

록물을 적용하여 모바일을 통해 학습할 수 있

는 새로운 교육용 게임 콘텐츠 개발방법론을 

제안하였다. 

김솔(2013)과 이승환(2013) 그리고 위정현

(2010) 등의 연구는 대통령기록물을 활용한 교

육과 모바일을 통한 학습, 그리고 게임을 활용

한 교육은 학업 성취도를 향상시킬 수 있다는 

점을 시사한다. 즉, 대통령기록물을 G러닝환경

에서 교육 자료로 활용하면 학생들이 보다 쉽

고 재미있게 학습내용을 습득할 수 있다. 교육

에 있어서 자신의 직접 경험을 통해 얻은 지식

이 더 오래 기억에 남고 효과적이듯이 게임을 

통해 이용자가 스스로 다양한 해결방법을 통해 

문제를 풀어나가면, 직접 경험을 통해 얻은 지

식과 같은 효과를 얻을 수 있다. 따라서 학습자

들은 게임을 통해 대통령기록물에 담긴 역사적 

내용을 좀 더 사실적으로 접근하고 경험하며, 

그에 따른 학습 내용을 보다 오랫동안 기억하

고 활용할 수 있을 것이다. 

대통령기록물을 활용한 교육용 게임 콘텐츠의 

개발 절차는 Morra(2014)가 제시한 디지털 스

토리텔링 8단계와 심성보(2007), 이은영(2011)

의 연구 및 강명희 외(2007)의 교육용 게임 개

발단계를 참고하여 사전계획, 사전 설계, 대통

령기록물 선정, 대통령기록물 스토리텔링, 스토

리보드 제작, 게임 구현, 공유 및 평가의 7단계

로 제시하였다. 본 연구에서 직접 콘텐츠를 개
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발하여 수업을 진행한 것이 아니기 때문에 그 효

과에 대한 정확한 결과를 도출해 내지 못했다는 

한계점을 지닌다. 따라서 콘텐츠를 실제 개발하

여 교수․학습에 적용하여보고, 학습 후의 학생

들의 수행결과를 수치화 하여 대통령기록물을 

활용한 교육용 게임 콘텐츠가 학업성취도 향상

에 얼마나 효과적이었는지에 대한 추가적인 연

구가 필요하다. 
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