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요  약 : 도서관에서 정보자원의 목록과 분류는 이용자의 편의와 관리자의 편리를 위해 적용되며, 분류는 도서관 이용자가 

원하는 소장자료에 정확하고 유사 정보자원에 빠르게 접근할 수 있도록 지원하는 수단이다. 이들은 도서관, 정보 학술기관에서 

정보 검색, 이용, 소재 위치 파악 등 정보처리 능력에 중요하고 필요한 기초 지식으로, 정보 이용자가 원하는 정보 요구를 

충족시키고 올바른 정보를 수집하기 위해서는 정보 조직 체계에 대한 이해와 개념 정립이 필요하다. 현재, 정보 조직 

및 분류(체계) 관련 교육은 여러 기관에서 제공하고 있으나 아직 본격화되지 않고 있다. 이에 본 연구에서는 도서관 이용자의 

정보자원 조직 및 활용 능력 향상, 분류체계 교육의 활성화를 위한 하나의 방안으로, 도서관의 정보자원과 분류체계 KDC를 

활용하여 재미와 흥미를 높이며 학습할 수 있는 디지털 게임 ‘Classify Game’을 개발하였다. 그리고 정보 분류(체계), 

분류 관련 게임에 대한 의견을 살펴보기 위해 대학생 155명을 대상으로 게임 전 인식 조사와 게임 후 평가 의견 조사를 

진행하였다.

주제어: 게이미피케이션, 디지털 게임, 분류 체계, 정보 교육, 정보 분류, 정보 조직, 정보처리 능력, 한국 십진분류법

ABSTRACT : The information-classification(rule) of library is applied for the convenience of library user 

and manager, and it is a means of supporting library user to access accurately similar information resources 

or quickly to the desired information resource. The library information classification(rule) is an important 

and necessary basic knowledge for improving information processing abilities, such as searching, using, 

and locating information in libraries and academic institutions, thus, library user in order to meet the 

information needs and collect the correct information, it is necessary to understand the information 

organization system and establish a basic concept. Education related to these is provided by several institutions 

such as schools and libraries et all., but it has not yet been activated. Therefore, in this study, as a way 

to improve library users’ ability to organize and classify information resources and to revitalize classification 

education, we developed a digital game ‘Classify Game’ by using classification rule(KDC) and gamification. 

In addition, in order to examine viewpoint of game user to information-classification(rule) and classification-related 

games, a pre-game perception survey and a post-game opinion survey were conducted.

KEYWORDS : Classification Rule, Digital Games, Gamification, Information-classification, Information 

Education, KDC, Korean Decimal Classification, Library, Library User Service
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Ⅰ. 서 론

도서관은 과거부터 정보 전달 및 활용을 지속화하며 성장하는 기관으로, 이용자의 정보 요구, 

관리자의 효율적인 운영을 충족시키기 위해 정보 조직 체계를 적용하여 소장자료의 질서와 체계

를 정립하고 있다(정동열, 김성진, 2010). 정보 조직은 정보 자체가 검색 대상으로 되어 상세한 

분석이 수반되어야 하기에 색인, 주제 분석, 분류, 도서 목록, 메타데이터 등 다양한 방식으로 

존재하고(이종욱, 김수정, 2023), 이들 가운데 분류는 정보자원을 모든 지식의 이론적 분류, 형식과 

유형, 주제의 유사성 등에 따라 나눠 도서관 이용자의 접근 검색을 지원해 주는 수단으로 이용되고 

있다. 특히, 도서관 이용에 있어 분류는 소장자료 검색부터 주제 확인, 소재 위치 파악 등 다양한 

역할과 기능을 가지며, 분류를 포함한 정보 검색과 활용 등에 대한 교육과 직접적인 활동을 통해 

도서관 이용자는 손쉽게 정보자원의 분류 체계를 경험하고 있다. 즉, 정보 조직과 분류는 도서관 

관리자, 이용자에게 매우 중요한 지식으로, 도서관 이용에 있어 필수적이고 올바른 이용을 위해서

는 관리자와 이용자 모두 정확한 개념 학습이 필요하다. 그러나 현재 도서관에서의 정보 조직 

및 분류에 대한 개념, 목적, 방식, 기능 및 역할, 중요성과 필요성 등에 대한 관련 교육은 크게 

활성화되고 있지 않은 상황이다.

웹과 정보 매체의 발전, 스마트 미디어의 보급으로 디지털 게임은 대중화되어 누구든지 쉽게 접근

할 수 있다. 다양한 형식의 콘텐츠가 개발되면서, 과거 흥미 위주의 게임 문화에서 학습 및 교육의 

매체로 변화하고 있고 빠르게 성장하며 발전하고 있고, 게임의 특성이 반영된 교육용 콘텐츠가 개발

되고 모든 연령대의 다양한 교육 환경에 적용되면서, 디지털 게임을 통한 교육, 학습 게임의 효과, 

게이미피케이션, 각종 게임적 요소 및 기법, 디지털 게임 리터러시 등에 관한 관심과 개발이 증가하

기 시작했다. 도서관에서도 도서관 이용자의 몰입을 유도하고 참여율을 높이기 위한 접근 방식으로 

게이미피케이션을 개발 및 도입하기 시작했고, 여러 유형의 게임 콘텐츠를 이용하여 이용자 교육과 

서비스를 진행하고 있다. 이에 본 연구에서는 정보 조직과 분류에 대한 직간접적인 학습을 경험하고, 

도서관의 (잠재적) 이용자가 정보 조직에 대한 흥미와 관심을 가지며 관련 실력을 더욱 높일 수 

있는 도구로, 도서관 소장자료와 분류체계를 활용한 교육용 콘텐츠 게임을 제안하였다.

디지털 게임 ‘Classify Game'은 어린이, 청소년, 나아가 정보처리에 취약한 고령자 등, 모든 

연령대를 대상으로 도서관의 소장자료 분류체계에 대한 이해와 학습을 만족시키고, 자기주도적 

학습으로 지식정보자원에의 접근, 분석을 위한 올바른 정보 키워드 추출, 주제 정보 활용 능력 

향상, 정보 수집 및 습득에 대한 이해도와 성취도 제공 등의 목적을 가지고 개발되었다. 그리고 

지식 전달과 학습, 교육이라는 주된 목적에 게임 참가자의 흥미와 재미를 한층 높이기 위해 게임

적 요소, 디자인 기법, 게이미피케이션을 함께 적용하여 제작하였다. 연구는 게임 개발 및 설계와 

함께 정보 분류에 대한 인식과 필요성, 게임의 체험 소감 및 직접적인 의견 등을 확인하고자 총 



 정보 분류 능력 향상을 위한 디지털 게임 제안 연구

- 45 -

155명의 대학생을 대상으로 게임 전후 총 3회에 걸쳐 설문 조사(2회)와 인터뷰(1회) - 정보 분류

에 대한 인식, 게임에 대한 이용자 평가 - 를 동시다발적으로 실행하였다. 이들 대학생의 수집된 

의견은 분석을 통해 다각도의 관점에서 디지털 게임 ‘Classify Game'을 통한 기대 효과 및 앞으로

의 활용 방안을 정리하여 최종 제시하였다. 

Ⅱ. 이론적 배경

1. 지식정보자원의 분류체계와 한국 십진분류법

지식정보자원의 분류는 개념의 명칭과 정의, 개념 간의 상호 관계에 대한 이해를 통해 이뤄지며, 

일반적으로 계층적인 관계와 구조를 가지고 유사한 의미의 개념을 나타내는 용어들로 표현된다. 

분류는 분류하고자 하는 대상(데이터 혹은 정보 등)에 대해 주제 분석을 진행한 후, 대상의 내용을 

파악하여 분류 기준에 따라 배정 및 구분되며(이종욱, 김수정, 2023), 지식정보자원의 내용을 식별

하고 기술(記述)하는 주제 분석(subject analysis)은 분류 작업의 본질이자 분류 대상에 대한 구체

적인 주제를 결정하는 과정으로, 주제에 따라 정보자원 찾을 수 있고. 같은 특성을 가진 정보자원을 

한곳에 모아 제공하기에 정보가 필요한 이용자의 시간을 크게 절약해 준다(정연경, 2017). 특히, 

각각의 내적인 기준을 부여하여 분류 대상을 조직화하고 유기적인 관계를 표현하는 분류체계는 

분류 대상의 고유한 구조와 어휘에 맞춰 설계되고 일괄되게 구성되어 정보 이용자에게 데이터의 

일관성, 가독성 등을 제공하며 정보 활용에 다방면적으로 속도와 효율성을 높이고 정보를 처리함에 

도움을 제공하여 각종 분류 대상에 적용이 가능하고, 이에 도서관뿐 아니라 다양한 분야에서 각각

의 다른 목적과 역할, 기능을 가지고 활용되고 있다. 

과거부터 지식, 정보, 지식을 원하는 모든 이용자에게 다양한 유형의 정보자원(소장자료)을 

검색하고 접근하여 이용할 수 있도록 제공하는 도서관은 정보자원의 조직화, 활용과 관리 등을 

지속하고 있고, 지식정보자원의 조직화에 해당하는 도서관에서의 분류는 도서관 이용자의 정보 

요구에 따른 정보자원의 논리적 배열과 관리를 위해 분류체계를 개발 및 활용하여 적용하고 있다. 

도서관에서의 분류체계는 계층 구조를 바탕으로 분류표를 표시하는 방식에 따라 구성되어 있다. 

우리나라의 경우, 우리나라의 실정에 맞게 설계된 도서 분류체계이자 표준분류법으로 한국 십진

분류법(Korean Decimal Classification, 이하 KDC)이 존재한다. KDC는 계층적 분류표이자 열거식 

분류표로, 모든 지식 분야를 10개 주류(主類: main class) - 000 총류, 100 철학, 200 종교, 300 

사회과학, 400 자연과학, 500 기술 과학, 600 예술, 700 언어, 800 문학, 900 역사 - 로 1차 구성되어 

있고, 각 주류를 다시 10개, 다시 10개로 구분하여 지식정보자원에 10개씩 열거된 주제 및 주제 
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개념에 대한 고유 기호를 부여하며 분류할 수 있도록(정연경, 2017) 체계가 구성되어 있다. 현재, 

KDC를 포함한 도서관에서 사용되는 범용의 문헌 혹은 도서 분류체계는 모든 주제 영역에서 생산

하고 있는 다양한 지식과 정보를 포괄하며(김성원, 2021) 정보 분류에 지속적으로 활용되고 있다.

2. 게이미피케이션

게이미피케이션(Gamification)은 게임 메커니즘과 게임 디자인 기법을 학습(교육) 및 다양한 

분야에 접목하여 사용자나 학습자의 몰입을 유도하고 동기와 참여를 높이려는 접근 방식으로, 점수, 

배지, 리더보드, 레벨, 스토리텔링 등을 비(非)게임 환경에 전략적으로 도입함으로 사용자가 마치 

게임을 플레이하듯 상황에 몰입할 수 있도록 설계하고 있다. 

게임에서 경험하는 재미와 몰입을 자연스럽게 적용하여 일반적인 학습(교육)이나 업무 과정을 

작은 미션 혹은 퀘스트로 구조화하고, 이를 해결할 때마다 보상을 제공하거나 달성도를 시각화함

으로 학습자나 사용자가 자신이 속한 환경을 능동적으로 탐색, 참여하여 전통적인 수업이나 업무의 

방식에서 부족했던 실력과 참여 동기를 보완할 수 있도록 도움을 제공한다. 특히, 게임이 아닌 

맥락에서 게임 디자인 요소를 차용한다는 점이 핵심적으로 강조되고 있어 기존 학습(교육)이나 

업무 전 과정을 게임처럼 바꾸는 대신, 상황에 맞는 게임 요소만 골라 적용해도 충분히 재미를 

살리며 동시에 게이미피케이션 요소들이 학습자의 내재적․외재적 동기를 모두 끌어올리는 것이 

가능하다(Deterding, 2012; Seaborn & Fels, 2015). 예를 들어, 학습 플랫폼에서 퀴즈를 풀 때마다 

포인트를 획득하거나 레벨이 오르는 시스템의 경우, 학습자가 문제 풀이를 단순히 반복하는 것이 

아니라, 스스로 ‘게임의 한 레벨을 해결한다’라고 하는 몰입감을 경험할 수 있도록 계속 문제를 

제공할 수 있는 것이다(Kapp, 2012).

게이미피케이션은 몰입 유도와 보상 시스템을 통해 다양한 분야로 확장이 크게 가능하다는 장점

이 있다. 초기에는 웹서비스나 마케팅 영역에서 고객 충성도를 높이려는 시도로 논의되었으나, 

이후 교육학, 경영학, 심리학 등의 학문 분야와 결합하여 학제적 연구가 활발히 진행되고 있으며

(Seaborn & Fels, 2015), 기업 훈련, 의료, 건강관리, 공공 캠페인 등에서 행동 변화와 목표 달성을 

유도하기 위한 도구로 활용되고 있다. 게이미피케이션과 종종 혼동되는 개념으로 교육용 게임 혹은 

기능성 게임이 있다. 이 게임들은 학습 목표 혹은 훈련 목적에 따라 게임 자체를 별도로 설계 

및 개발되어 처음부터 끝까지 완성된 게임으로 전개되며, 학습자는 게임 세계 내부의 서사와 규칙

을 경험하면서 지식 또는 기술을 습득하게 된다. 이에 반해, 게이미피케이션은 이미 존재하는 학습

이나 업무 과정에 일부 게임 메커니즘을 이식하여 진행된다. 즉, 기존 커리큘럼이나 직무 프로세스 

위에 점수, 배지, 랭킹 등의 요소를 덧붙여 사용자 참여를 촉진하는 데에서 교육용 게임과의 차이

점을 나타내고 있다. 
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3. 관련 연구 

지식정보의 분류는 데이터, 정보를 활용하고 처리는 하는 모든 과정에서 사용되는 기초 체계이

자 기준으로, 이와 관련된 연구는 도서관 소장자료의 분류를 필수로 진행하는 문헌정보학을 중심

으로 다양한 영역에서 큰 관심을 가지고 진행되고 있다. 그리고 시공간을 초월하여 남녀노소가 

쉽게 접근하여 취미, 오락과 함께 교육의 재미를 높이는 하나의 수단이자 콘텐츠로 활용되는 디지

털 게임 혹은 온라인 게임은 컴퓨터 공학, 전산학, 산업 디자인학, 아동가족학, 교육학 등 많은 

학문 분야에서 연구 주제로 사용되고 있다. 다만, 문헌정보학의 관점에서 디지털 게임을 적용한 

연구는 아직 부족한 상황이다. 이에 본 연구에서는 게이미피케이션과 도서관 분류 교육, 분류 체험

을 위한 디지털 게임 등과 같은 주제를 바탕으로 관련 연구를 폭넓게 살펴보았다.

Domínguez et al.(2013)은 온라인 학습 환경에 배지, 포인트, 리더보드 등 게이미피케이션 요소

를 도입한 결과, 학생들의 참여도와 과제 수행률이 유의미하게 향상됨을 보고하였다. 특히 학생들이 

자신의 학습 진행 상황과 성취도를 시각적으로 확인할 수 있었던 점이 동기 부여에 중요한 역할을 

했음을 강조하였고, 이러한 결과는 게이미피케이션이 학습자에게 자기주도적 학습 환경을 제공하고, 

지속적인 도전 의식을 고취시키는 데에 효과적이라는 것을 시사하였다. 그래서 본 연구에서는 학생

들에게 게임이 가진 영향력과 학습에 대한 성취도를 높여줄 수 있다는 개념을 재확인하여 게임 

개발의 당위성, 타당성 등에 적용하였다. 그리고 손소희 외(2018)는 문화예술 분야에서의 게임화 

전략이 관람객의 체험과 참여 증진에 효과적임을 보여주고 있다. 예를 들어 박물관 전시에서 방문

객에게 미션을 부여하여 도전 과제 완료 시 배지나 포인트를 제공하는 방식이 관람객의 만족도와 

재방문율을 높이는 데 긍정적인 영향을 미친다고 분석하며 기술하였다. 이들 분석 결과는 도서관 

오리엔테이션, 전시 등 다양한 영역에서 도서관 이용자를 위한 교육 및 오락 게임 적용이 가능하다는 

시각을 보여줬기에 이를 본 연구에 도입하여 게임 설계를 진행하였다.

이민나와 유지원(2016)은 대학의 비교과 통합 관리시스템에 게이미피케이션 요소를 도입한 

사례를 제시하고 있다. 해당 시스템은 학생들이 참여한 비교과 활동에 대해 차등 점수를 부여하고, 

이를 포인트, 레벨, 배지, 랭킹 등의 형태로 시각화함으로 학생들이 자신의 활동 성과를 실시간으

로 확인할 수 있게 하였다. 학생들은 이와 같은 시스템을 통해 성취감과 동기 부여가 향상되었으

며, 비교과 활동 참여율이 크게 높아진 것으로 나타났다. 이 논문에서 게이미피케이션은 교육용으

로 충분한 수단이 되고 교육용 콘텐츠로 대학생들에게 영향력을 미친다는 관점이 본 연구의 방향

성과 비슷하여 정보 분류 관련 디지털 게임 개발의 필요성, 중요성 등에 대한 기초 토대로 적용하

였다. 그리고 오상엽(2023)은 금융 상품 및 서비스 분야에서 게이미피케이션 전략이 어떻게 적용

되고 있는지를 분석하였다. 금융 앱에서 포인트, 배지, 랭킹 등의 게임 메커닉을 도입함으로 사용자 

참여와 서비스 이용률이 증가하였고 이들은 금융 서비스의 차별화와 고객 충성도 제고에 기여한 
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것으로 나타났다. 이 논문은 게임, 학생, 교육 등 범주가 모두 달랐으나, 게이미피케이션이 다양한 

분야에 적용이 가능하다는 관점을 보여주었기에 도서관, 정보 학술센터 외 정보 분류 체험이 필요

한 기관 혹은 여러 대상의 분류 게임 제작 등에 적용 가능하다는 점을 확인하여 분류 게임의 

확장성으로 준비하며 본 논문에 활용하였다. 

다양한 분야의 관련 연구에서 게이미피케이션은 단순히 ‘재미’라는 요소를 넘어, 학습자 및 사용

자에게 즉각적인 피드백과 성취감을 제공하고, 지속적인 동기를 부여하여 참여를 촉진하는 효과

적인 방법임을 보여주고 있다. 이에 본 연구에서는 ‘오락’의 영역에 머무르지 않고 실제 학습에 

긍정적인 영향을 미칠 수 있음을 시사하는 관련 연구를 바탕으로, 게이미피케이션과 분류 체계 

KDC를 활용하여 다양한 지식정보자원의 주제, 키워드, 영역 등에 대한 올바른 분석과 도서관 

정보자원의 정보 분류에 대한 인식 향상, 학습 능력 평가 등을 위한 수단이자 교육용 콘텐츠로 

디지털 게임을 설계하였다.

Ⅲ. 정보 분류 능력 향상을 위한 디지털 게임 ‘Classify Game’

정보자원 분류 체계는 주로 도서관에서 사용되는 정보자원 조직 체계로, 도서관 이용 가운데 정보 

검색부터 주제 정보 검토, 유사 주제 정보자원의 배열, 청구기호 제공 및 소재 위치 파악 등을 목적

으로 도서관 이용자에게 쉽게 접근되어 활용되고 있다. 이에 본 연구에서는 정보자원을 이용하는 

모든 연령대를 대상으로 정보 조직 체계의 이해를 돕고, 도서관의 분류에 대한 흥미와 관심을 

높이며 체험을 통해 자기주도적 학습할 수 있도록 교육용 콘텐츠로 디지털 게임 ‘Classify Game

(이하 CG)’을 개발하여 제시하였다. 그리고 CG의 필요성과 발전 가능성, 설계 방향성 등을 확인

하고 분석하기 위해 게임 참가자를 대상으로 게임 전 도서관의 분류 체계에 대한 인식 조사, 게임 

후 체험 결과 조사를 동시다발적으로 진행하였다. 조사 대상은 다양한 학문을 통해 고등교육을 

받으며 지식정보 수집 및 획득, 도서관 활용에 적극 참여하는 155명의 대학생을 선정하여 온․오프

라인 방식을 통해 총 2회의 설문 조사와 1회의 인터뷰를 시행하였다.

1. 도서관 분류 체계에 대한 인식 조사 

도서관 분류체계에 대한 일차 인식 조사는 CG 게임 참여 예정자를 대상으로 도서관의 분류 

개념 및 활용, 관련 이용자 교육(혹은 서비스)의 경험 등에 대한 관점과 현황을 살펴보고 이를 

게임 설계의 토대로 적용하기 위해 게임 체험에 앞서 설문 방식으로 1회 조사를 진행하였다. 질의

는 크게 3개의 관점, 총 10개의 항목으로 구성하였다. 우선, [1] 게임 및 설문 참여자에 대한 
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기본 정보 및 도서관 이용 현황(① 재학 학년, ② 전공 분야, ③ 도서관 이용 빈도)을 시작으로, 

[2] 도서관의 분류체계 활용 전반(④ 도서관 분류체계 활용도(분류 기호, 분류표 등), ⑤ 분류체

계에 대한 사전 지식, ⑥ 영향력, ⑦ 분류체계에 대한 이해도와 ⑧ 난이도), [3] 정보 분류체계 

관련 이용자 서비스(혹은 교육) 경험(⑨ 도서관 이용자 서비스(혹은 교육)에서의 분류 교육 여부 

및 영향)으로 구분하여 각각의 항목에 대해 조사를 진행하였다(<표 1> 참조).

설문 항목

기본 정보 및 도서관 

이용 현황

1. 대학교 몇 학년인가요?

2. 주 전공 분야는 무엇인가요? (자유전공학부 학생은 미정으로 체크)

3. 도서관을 얼마나 자주 이용하나요?

도서관 분류체계 

활용 전반

4. 도서관에서 자료를 찾거나 이용할 때 분류체계(KDC, 분류 기호 등)를 활용하나요?

5. 알고 있는 도서관 분류체계를 모두 선택해 주세요. (복수 응답)

6. 도서관 분류체계가 도서관 내외 자료 검색 및 획득에 도움이 되나요?

7. 도서관 분류체계에 대한 이해도는 어느 정도인가요?

(0: 전혀 모름 ~ 10: 매우 잘 앎)

8. 도서관 분류체계가 어렵다거나 복잡하다고 생각하나요?

분류체계 관련

이용자 서비스

(혹은 교육) 경험

9. 현재까지 도서관 이용자 서비스(혹은 교육)를 받거나 경험한 적이 있나요?

   9-1. 분류체계에 대한 교육을 받아본 적이 있나요?

     9-1-1. 분류체계 관련 서비스 혹은 교육이 현재 도서관 자료 검색 혹은 정보 검색에 

도움이 되나요?

<표 1> 도서관 분류체계에 대한 대학생 인식 조사 설문지

첫 번째, [1] 설문 조사와 게임 참여자에 대한 기본 정보에 대해 살펴보기 위해 총 155명 대학생의 

학년과 전공, 도서관 이용 현황을 질의한 결과, 1학년은 40.6%, 2학년과 3학년이 각 17.4%, 4학년 

24.5%로 1학년이 가장 많았고, 소속 전공 분야는 인문 사회 52.9%, 자연과학 2.6%, 공학 14.2%, 

예체능 0.6%, 미 전공(2025년 자유전공학부로 입학하여 전공 분야가 전혀 정해지지 않은 학생) 

29.7%로, 인문 사회를 전공하는 학생이 가장 많이 참여하고 있었다. 그리고 이들 학생의 도서관 

이용 횟수는 주 1회 이상 36.8%, 월 1~3회 32.3%, 년 1~10회 16.8%, 미이용 14.2%의 순으로 

평균 월 1~4회 이상(69.1%) 도서관을 이용하고 있었다. 이어서 두 번째로 [2] 도서관 분류체계 

전반에 관한 인식 조사를 진행하였다. 그 결과 도서관 이용 시, ④ 분류체계를 적극 활용하고 있는 

학생은 전체의 76.8%로, 항상 활용하고 있다 40%, 가끔 활용한다는 36.8%로 나타났고, 거의 활용

하지 않는다 16.1%, 활용하지 않는다 7.1%의 수치로 많은 수의 학생이 도서관에서 분류 기호 

혹은 분류표를 적극적으로 활용하고 있었다. 이에 분류체계를 이용하는 전체의 76.8%(119명) 

학생을 대상으로 ⑤ 현재 알고 있거나 사용하는 도서관 분류법에 대해 복수 응답 형식으로 질의하

였고, 이에 대해 한국 십진분류법(KDC)(41.3%), 듀이십진분류법(DDC)(11%), 기타 분류체계
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(EC, SC, LCC 등)(2.3%)를 언급하며 이들이 ⑥ 도서관 내외 자료 검색 활용에 시 매우 도움 

된다 42.6%, 도움 된다 45.2%, 보통이다 11.6%, 그렇지 않다 0.6%의 순으로, 현재 활용하고 있는 

분류체계에 대한 지식이 자료 검색에 도움이 된다고 학생들은 언급하였다. 현재 이용하거나 알고 

있는 ⑦ 분류체계에 대한 이해도와 ⑧ 난이도를 참여자 스스로 평가를 한 결과, ⑦ 이해도는 

(매우) 잘 이해하고 있다 21.3%, 보통이다 61.9%, 잘 알고 있지 않다 16.8%로, 10점 만점에 

5.19점(보통)이라는 평균값을 보여줬고, ⑧ 난이도의 경우, 매우 복잡하다 3.2%, 약간 복잡하다 

50.3%, 보통이다 36.1%, 별로 복잡하지 않다 8.4%, 전혀 복잡하지 않다 1.9%로, 현재 이용하는 

분류 체계에 관해 복잡하고 어렵다고 답변하였다. 마지막 관점으로 세 번째, [3] 도서관 분류 체계 

관련 이용자 서비스(혹은 교육) 경험에 대해 살펴보았다. 우선 ⑨ 도서관 이용자 서비스(혹은 교육) 

또는 경험 여부에 관해 질의한 결과, 총 155명의 학생 가운데 48.4%(75명)가 이용자 서비스(혹은 

교육)를 받은 경험이 있었고, 이들 가운데 도서관 분류체계 관련 교육을 받은 학생은 52%(39명), 

받지 않은 학생은 48%(36명)로 나타났다. 전체 25%로 도서관에서 분류체계에 대한 교육을 받아본 

39명 학생을 대상으로 ⑩ 도서관에서의 분류(체계) 교육의 영향력에 대해 질의한 결과, 이들 가운데 

60.4%(24명)가 정보자원 및 정보의 검색, 활용, 수집에 도움이 된다고 답변하였고 그 외에는 도움이 

되지 않는다, 잘 모르겠다 등으로 답변하였다. 

게임 개발에 앞서 진행한 도서관의 분류체계에 대한 사전 인식 조사를 통해서, 많은 수의 학생은 

지속적으로 도서관을 이용하고 있고, 한국 십진분류법과 함께 여러 분류법 혹은 분류체계를 인지

하며 분류체계를 활용함으로 도서관 이용 및 정보 검색, 정보자원의 처리 및 활용 전반에 도움을 

받고 있다는 것을 알 수 있었다. 그러나 전체 학생의 25%는 분류 체계를 이용하지 않고 23.2%의 

학생은 분류체계의 개념이나 활용 방법 등을 정확히 모르고 사용하고 있으며, 55.5%의 학생들은 

분류체계 전반에 대한 이해도와 난이도에 대해 쉽지 않다고 스스로 평가하였다. 즉, 아직 도서관 

분류체계에 대한 정확한 이해가 되어 있지 않고 복잡함을 느끼고 있어 분류체계를 이용하는 학생

들의 이해 정확도 향상과 올바른 정보 검색 및 활용 등을 위해서는 분류 관련 교육 진행과 확산이 

필요하다는 것을 확인할 수 있었다.

2. 디지털 게임 ‘Classify Game’ 소개 및 프로토타입 가이드라인 

본 연구에서는 정보자원 활용 전반에 있어 분류체계 교육 증진과 정보 분류 능력 향상을 위한 

하나의 방안으로, 디지털 게임을 다음과 같이 개발하여 제안하였다. 디지털 게임 ‘Classify Game’

(이하 CG)은 ‘Classify(분류하다)’와 ‘Game(게임)’의 단어를 결합하여 칭한 게임으로, 정보자원, 

특히 도서관 소장자료에의 접근, 분석, 식별 등에 활용되는 분류체계에 관한 관심과 관련 능력을 

높일 수 있도록 교육적 관점을 바탕으로 재미와 흥미가 반영되어 개발된 콘텐츠이다. CG는 멀티
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플랫폼 환경에서 실행되는 다양한 디지털 기기(스마트 폰 혹은 PC 등)에 접속하여 퀴즈(문제의 

형식)로 제공되는 정보자원을 확인하고, 이들의 키워드, 주제 등을 스스로 파악하여 적합한 분류

체계(분류 명사, 분류 번호 등)를 찾아 맞추는 게임으로 제작되었다.

CG는 4개의 요소, 게임 참가자(user), 게임 운영자(manager), 게임 설계 요소인 지식정보자원과 

도서관 분류 번호(분류 명사)로 구성하였다. 설계 요소에 대해 간단히 살펴보면, 지식정보자원은 

다양한 주제나 영역의 다국어로 작성된 잡지, 논문, 신문의 기사, 도서 등으로 각 레벨에서 퀴즈이

자 문제의 성격을 띠는 주요 요소를 이, 퀴즈에 대한 정답이자 답안 예시의 역할을 하는 분류 

번호와 분류 명사는 분류법에서의 상위 영역(主類: main class), 계층화한 하위 영역(division)의 

분류 명사, 분류 기호(classification number) 등을 표현한다. 분류체계, 분류법은 현재 여러 존재

하지만, 본 게임은 도서관의 분류에의 관심과 이해를 높이고 일반 대중이 쉽게 접근할 수 있도록 

개발하였기에 우리나라 도서관 정보자원의 조직화, 목록과 분류에 적용되고 주로 활용되는 한국 

십진분류법(KDC)을 선정하여 이용하였다. 게임의 형식은 어린이부터 청소년, 대학생, 나아가 정

보처리에 취약한 고령자까지 모든 연령대가 쉽게 체험할 수 있도록 퍼즐 장르의 매칭 게임과 

비슷하게 설계하였고, 크게 3개의 프로토타입 - ① 게임 참가자에 의한 게임 레벨 설정과 이에 

따른 문제 수 설정, ② 문제 선택 및 정답 표시까지의 드래그 시간 확인, 레벨에 따른 문제별 

성공 여부 조회, ③ 전체 플레이 타임, 레벨에서의 성공 및 실패 횟수 확인 - 으로 구성하여 제작하

였다(<그림 1> 참조). 

<그림 1> 디지털 게임 ‘Classify Game’의 프로토타입 

프로토타입을 토대로 CG는 3단계로 설계하였고 이들 진행 단계에 대해 살펴보면 다음과 같다

(<그림 2> 참조). 우선, 1단계에서 게임 참가자가 도서관 분류체계에 대한 실력을 직접 평가하여 

문제의 난이도(1~10단계), 맞추고 싶은 정보자원의 수를 설정하면, 게임은 이를 인식하여 레벨을 

정해 플레이타임 설정 작업이 모두 완료되고 이와 함께 ‘START' 버튼이 등장하며 시작된다. 2단계
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에 들어서면, 메인 화면 중앙에 3개 이상의 흰색 상자와 숫자로 표현된 KDC 분류 번호, 분류 명사가 

등장하고, 화면의 하단에는 다국어로 구성된 다양한 영역(혹은 주제)의 정보자원들이 동시에 나

열된다. 2단계부터 게임 참가자에 의한 정답 맞추기가 진행되면서 힌트 기능, 해당 정보자원을 

정확히 분석할 수 있는 도구(서지정보 혹은 메타데이터)도 함께 제공된다. 게임 참가자가 하단에 

나열된 정보자원 가운데 하나를 선택하여 클릭하면, 정보자원이 중앙으로 옮겨지면서 서지 정보

(제목, 저자, 출판연도, ISBN 등)가 팝업창으로 나타나고 힌트를 확인한 후 다시 클릭하면 원래의 

자리로 돌아가게 된다. 이를 통해 게임 참가자는 해당 정보자원에 대해 필요한 기초 정보를 얻을 

수 있게 되고, 이어서 정보자원을 답안인 분류 번호(혹은 영역)에 드래그하여 배치하면 퀴즈에 

대한 성공 혹은 실패 여부가 바로 표현된다. 올바른 분류 번호에 배치하면 별 모양의 파티클이 

등장하며 해당 정보자원은 사라지고, 오답이면 거부 반응으로 좌우로 빠르게 움직이면서 원래 

자리로 돌아간다. 게임은 각 레벨의 결과를 바탕으로 상승하거나 강등되며 게임 참가자는 3단계까

지 게임을 이어가게 된다. 레벨-업(승급) 혹은 레벨-다운의 상황은 화면의 상단 오른쪽에 표시되

며, 게임 참가자의 현 레벨, 도전할 퀴즈의 수, 게임 참여 기회 등이 함께 표시된다. 레벨-업이 

되는 경우는 퀴즈(정보자원)의 개수와 분류 번호 상자가 계속 추가되고, 레벨-다운이 되는 경우는 

참여 기회가 줄어들거나 좀 더 쉬운 퀴즈로 재구성되어 게임의 유형과 난이도가 계속 변경된다. 

이를 반복적으로 실행하면서 게임 참가자가 해당 레벨의 모든 퀴즈를 풀어 전부 사라지면, 최종적

으로 해당 레벨의 게임 종료를 표시하는 3단계가 시작된다. CG는 3단계를 끝으로 게임 완료 페이

지가 등장하고, 팝업창으로 성공과 실패 횟수, 전체 플레이 시간 등의 게임 레벨 스코어가 별의 

개수(1~5)로 표시되며 게임이 마무리된다. 

<그림 2> ‘Classify Game’ 진행 단계
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3. ‘CG’의 게임 데이터 수집 및 활용 

게임이 진행되는 동안 각 레벨에서는 게임 결과에 대한 각종 데이터가 계속 생성된다. 예를 들면 

리얼-타임 엔진에서는 실시간으로 전체 플레이 시간과 드래그 타임, 퀴즈별 성공 및 실패 여부, 

성공까지의 시간, 성공․실패한 퀴즈의 아이디(목록) 등이 모두 수집되어 기록되어 진다(<그림 

3> 참조). 게임 운영자는 이를 활용하여 게임 전반과 게임 참가자에 대한 각종 데이터 등을 확인하

고 추적할 수 있게 되며 게임 참가자의 정보 분류에 대한 인식 및 학습의 현 상태에 대해서 다방면

적으로 정보 수집이 가능해진다. 이에 본 장에서는 CG를 통해 얻을 수 있는 게임 데이터에 대해 

좀 더 상세하게 표(ⓐ~ⓗ)로 정리하여 살펴보았다(<그림 4> 참조).

<그림 3> 리얼타임 엔진에서 실시간 추적되는 데이터 

(드래그 타임, 전체 플레이타임)

우선, ⓐ Count(퀴즈 번호)는 해당 레벨에서 제공되는 퀴즈(정보자원)의 번호와 개수를 나타

낸다. ⓐ를 바탕으로 각각 해당하는 항목(ⓑ~ⓔ)이 기록되는 데, ⓑ Time(게임 시간)에서는 

해당 퀴즈를 푸는 데 걸린 시간, 성공 혹은 실패 시간, 퀴즈를 풀기 시작한 시간, 서지정보 혹은 

메타데이터를 확인한 시간, 답변한 시간, 모든 퀴즈를 푼 시간 등이 확인 가능하고, ⓒ Success(성

공 여부)와 ⓓ Fail(실패 여부)에서는 해당 퀴즈 풀기의 성공과 실패 여부가 수치로 수집된다. 

그리고 ⓔ Book id(정보자원의 분류 번호)는 등록된 정보자원의 목록(<그림 5> 참조) 가운데 

해당 퀴즈의 분류 번호가 ID로 표시되고, 이어서 게임 결과에 따른 시간 데이터로 해당 레벨의 

전체 진행 시간을 ⓕ Total Time(레벨 완료 시간), 게임 참가자가 퀴즈를 해결하기 위해 드래그

한 전체 시간을 ⓖ Drag Time(드래그 시간), 게임을 진행하는 동안 드래그하지 않은 시간으로 

전체 플레이타임에서 게임 참가자의 인터랙션 시간을 뺀 시간을 ⓗ Idel Time(대기 시간)에서 

기록하여 구성된다. 
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<그림 4> 레벨에 따른 게임 전체 진행 결과 데이터 <그림 5> 정보자원 목록

총 8개의 항목을 통해 수집된 게임 결과 데이터는 각각의 항목에서 또는 합산된 데이터로 활용

되어 이를 통해 게임 참가자에 대한 다양한 정보를 얻을 수 있다. 특히, 게임 운영자가 습득하여 

크게 활용할 수 있는 주된 정보로는 크게 3개로, (1) 하나의 퀴즈, 정보자원을 드래그한 시간(ⓑ, 

ⓖ), (2) 전체 플레이 시간과 전체 드래그 시간(ⓕ, ⓖ, ⓗ), (3) 게임의 성공과 실패 여부(ⓒ, 

ⓓ)가 있다. 첫 번째 (1) ‘하나의 퀴즈를 드래그한 시간’부터 각각 살펴보면, 이는 게임 참가자가 

정답을 찾기 위해 퀴즈로 선택한 정보자원을 붙잡고 있는 시간으로, 해당 정보자원의 키워드 및 

주제, 서지 정보 등을 파악하여 퀴즈를 풀기 위해 게임 참가자가 생각한 시간을 나타낸다. 이들 

데이터는 게임 운영자에게 레벨과 퀴즈의 난도(難度), 이와 관련된 시간 등을 확인할 수 있도록 

제공된다. 예를 들면, 게임 참가자가 게임 중 드래그하지 않는 대기 시간은 ⓗ Idel Time(대기 

시간)에 기록되는 데, 이는 화면을 가만히 보면서 퀴즈로 제공된 정보자원을 관찰하는 과정으로 

특별한 인풋이 없던 시간이다. 이 시간을 통해 게임 운영자는 게임 참가자가 정보자원의 정보를 

얻고 있는지, 게임의 집중도가 낮아지고 있는지 등 어떤 활동을 했는지에 대해 유추할 수 있게 

된다, 두 번째 (2) ‘전체 플레이 시간’(게임 시작부터 종료까지의 시간)과 ‘전체 드래그 시간’(하나

의 정보자원이자 퀴즈를 선택 및 이동하는 시간)을 통해서는 게임의 전반적인 로우-데이터(raw 

data)로서 게임 참가자가 어떤 퀴즈를 빠르게 풀었고 어떤 퀴즈에서 고민했는지 등을 빠르게 

추적할 수 있다. 더욱이 이들로 인해 습득한 데이터, 플레이 시간과 드래그한 전체 시간의 차이를 

통해 게임 운영자는 게임 참가자가 가진 대기 시간이 얼만큼인지, 어떤 퀴즈에서 고민하며 어려워

했는지 등에 대해 확인하여 분석할 수 있다. 마지막으로 세 번째 (3) ‘성공과 실패 여부’에서는 

게임 참가자가 해결한 퀴즈와 실패한 퀴즈를 통해 잘 습득하고 있는 영역과 잘 모르고 있는 분류 

영역, 주제, 분류 번호 등을 확인할 수 있어 본 게임에 참여한 집단, 개인별 분류에 대한 학습 

능력 및 인식 상황, 지식 등에 대해 파악할 수 있게 된다. 
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CG 데이터는 게임의 전체 진행 과정을 기반으로 개인 혹은 전체 참가자의 성향, 관심, 게임 

방식 등 게임 내외의 전반을 보여주며, 게임 운영자는 이를 통해 게임과 게임 참가자에 대해 면밀

하게 파악 및 분석할 수 있다. 본 게임은 도서관의 분류체계에 대한 인식 및 활용을 높이기 위해 

교육 및 학습, 흥미 유발 등의 목적을 가지고 제작된 콘텐츠이기에, 게임 운영자는 수집된 이들 

데이터를 통해 게임 참여 집단, 개인 혹은 연령대에 따른 각종 현황 - 분류 및 분류체계에 대한 

기본 지식 및 활용 능력, 정보 및 주제(키워드) 추출 능력, 관심 주제와 특정 영역의 인지도, 문제 

해결 능력 및 추론 능력 등 - 에 대해 다각도의 관점에서 확인할 수 있다.

Ⅳ. 디지털 게임 ‘CG’에 대한 기대 효과 및 향후 활용 방안

1. CG를 체험한 대학생 의견 조사 

CG 개발과 함께 본 연구에서는 게임에 1회 이상 참여한 대학생 155명을 대상으로 온라인 설문지와 

대면 인터뷰(1회) 방식을 통해 정보 분류 게임과 CG에 대한 평가 및 체험에 대한 의견 조사를 진행

하였다. 조사는 크게 2개의 관점, 총 12개의 항목으로 구성하였고, [1] 정보 분류 게임 경험 여부 

및 의견은 ① 분류 게임 경험 여부, ②, 도서관 이용자 서비스 시 참여 의사 및 ③ 게임에 의한 

영향력을 통해 살펴보고, [2] CG 체험에 대한 직접적인 의견은 ④ CG 체험에 따른 의견, ⑤ CG에 

대한 난이도와 ⑥ 만족도, ⑦ 추후 이용 여부의 항목으로 질의했다. 그리고 기타 의견으로 ⑧ 문헌

정보학 학습 여부, ⑨ CG 관련 기타 의견(인터뷰 방식 도입)을 각각 살펴보았다(<표 2> 참조).

설문 항목

정보 분류 게임 경험 

여부 및 의견

1. 과거 분류 관련 게임을 해 본 경험이 있나요?

  1-1. 경험이 있다면, 게임에 대해 간단하게 설명해 주세요.

2. 도서관에서 정보 분류 게임을 이용자 서비스로 제공한다면 참여할 의사가 있나요?

3. 정보 분류 게임이 도서관 이용자 서비스 혹은 교육으로 활용되면 도움이 된다고 생각하나요?

  3-1. 도움이 된다면, 어떤 점에 도움이 될까요? (복수 응답)

‘CG’ 체험에 대한 

직접적인 의견

4. 분류 게임 ‘CG’에 대한 의견을 모두 선택해 주세요.

5. 분류 게임 ‘CG’의 난이도는 어땠나요? 

(1: 매우 쉬움 ~ 10: 매우 어려움)

6. 분류 게임 ‘CG’의 만족도를 별점으로 평가해 주세요.

(1: 매우 만족하지 않음 ~ 5: 매우 만족함)

7. 본 게임이 상용화된다면, 적극 경험할 의사가 있나요?

  7-1. 있다면, 그 이유는 무엇인가요? (복수 응답)

기타
8. 과거 도서관 분류 체계에 대한 지식(혹은 문헌정보학)을 학습한 경험이 있나요?

9. 정보 분류 게임 및 ‘CG’를 경험하면서 좋았던 점이나 개선할 점이 있다면 자유롭게 답변해 주세요.

<표 2> ‘CG’를 경험한 대학생 의견 조사 설문지
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첫 번째 관점으로, 게임 참가자 전원에게 [1] 정보 분류 게임 경험 여부를 조사하였고, 그 

결과 155명의 학생 가운데 ① 분류 관련 게임을 경험한 학생은 0%로, 모두 경험한 적이 없다

고 답변하였다. 이에 ② 도서관에서 이용자 서비스 혹은 교육 프로그램으로 정보 분류 게임이 

제공된다면 참여할 의사가 있는 지에 대해 질의하였고, 참여하고 싶다 83.8%, 참여 의사가 

없다 16.2%로 각각 나타났다. 그리고 추후 도서관 이용자 서비스(혹은 교육)에서 정보 분류 

게임이 도입된다면 정보처리 활용에 도움 될 것 같은 지에 대한 질문에 게임 참가자의 94.6%

가 도움이 될 것이고, 도움이 되는 분야로는 문헌정보학 기초 지식 학습 증진(48.6%), 도서관

에 관한 관심 증가(45.9%), 정보 검색 능력 및 도서관 활용 능력 향상(43.2%) 등이 있을 

것 같다고 응답하였다. 이어서 두 번째, 본 연구에서 개발한 [2] CG에 관한 직접적인 체험 

의견 전반을 살펴보았다. 게임 참가자 총 155명은 ④ CG 게임 체험에 따른 의견으로 재미있음

이 86.5%로 가장 많았고, 성취감을 느낌 27%, 도전적 경험을 함 24.3%, 재미없음 8.1%, 어려

움 5.4%, 흥미로움 2.7% 등과 같은 의견들이 언급되었다. 게임 참가자들은 ⑤ CG 게임의 

난이도를 10점(매우 어려움)에서 3.0점(쉬움)으로 표시하였고, ⑥ 게임 전반에 대한 만족도를 

5점(매우 만족) 만점에 4.41점이라는 높은 평균값으로 평가하였다. 앞서 ②번에서 언급한 정

보 분류 게임에 대한 참여 의사에 이어 ⑦ 추후 CG의 상용화에 따른 게임 참여 의사에 관해 

질의한 결과, 64.9%가 경험하겠다는 의사를 나타냈고 그 이유에 대해 도서관의 분류체계 학습

(51.4%), 흥미와 재미(45.9%), 도서관에서의 검색 능력 및 정보자원의 서지정보 학습(각각 

16.2%) 등이라고 응답하였다. 마지막으로 CG 게임 참가자에게 기타 의견, 과거 도서관 분류

체계(혼은 문헌정보학)에 대한 지식 습득 여부를 살펴보았다. 그 결과 게임 참가자 가운데 

⑧ 도서관 분류체계(혹은 문헌정보학)에 대한 학습 경험이 있는 학생은 29.7%이었고 70.3%

는 학습 경험이 전혀 없다고 답변하였다. 

게임 전 정보 분류체계에 대한 인식 조사에 이어 CG 체험 후 진행한 의견 조사를 통해, 게임 

참가자들은 대부분 (도서관에서) 정보 분류 게임 경험 및 도서관 분류체계에 대한 학습 경험이 

없었다는 것을 알 수 있었다. 그러나, 본 게임을 통해 분류 게임을 접해본 이들은 정보 분류 게임

에 대해 지속적인 참여 의사를 보여줬고, CG가 정보처리 및 분류체계 등의 영역에서 다방면적으

로 긍정적인 영향을 제공할 수 있을 것이라는 관점을 언급하며 CG 개발의 시발점인 교육과 흥미

를 모두 체험했다는 것을 확인할 수 있었다. 게임 참가자에 대한 최종 의견 조사로, 총 11개 

항목의 설문 조사를 마치고 1회 이상 게임 참가자를 대상으로 Classify Game 및 정보 분류 게임

의 장점 및 단점, 개선점 등에 대해 대면 인터뷰를 진행하였다. 인터뷰는 게임 참가자가 의견을 

자유롭게 내는 방식으로 진행되었고, 게임 참가자들은 다음과 같은 다양한 의견을 제시하였다

(<표 3> 참조).
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의견

장점 - 학습 지원

∙사서 준비 및 교육자료로 활용하면 좋을 것 같다.

∙난이도 있을수록 분류 체계를 학습하는 데 도움이 될 것 같다.

∙도서관의 분류 체계에 대해 모르는 이용자의 관심도를 높일 수 있는 방식이여 좋은 거 같다.

∙난이도를 두어 분류가 헷갈리는 종류의 책이 추가되면 학습 능력 향상에 도움 될 것 같다.

∙게임이 흥미 있고, 정보 분류 체계를 학습하기에 좋다.

∙정보 분류할 때 게임으로 재밌게 한다면 학습에 좋을 것 같다.

장점 - 흥미 유발

∙그냥 분류하면 재미가 없을 요소들을 게임 통해 하니 흥미롭고 재미있었다.

∙쉽게 접근할 수 있어 좋았다.

∙직접 분류하는 활동이라 몰입도가 높았다.

∙게임을 통해 다양한 범위의 책을 간접적으로 볼 수 있어서 좋았다.

∙게임 방법이 편리해서 좋았다. 한국어 버전도 있으면 좋겠다. 

∙책의 장르에 대해서 알 수 있었다.

  - 책 표지를 자세히 보게 되는 경험을 할 수 있어서 좋았다.

단점

∙책이 좀 작아서 제목이 안 보였다.

∙책의 표지 그림이 잘 안 보이는 것이 있었다.

  - 책 사진이 작아서 제목이 작은 책은 분류하기가 힘들었다. 

  - 책을 누르면 서지정보가 아닌 책 표지가 확대되어 정확한 서지 정보가 제공되면 좋겠다.

개선점

∙보상으로 아바타를 꾸밀 수 있는 부가 요소가 있으면 좋겠다.

∙점수 체계를 체계화하면 좋을 것 같다.

∙배지 시스템이 도입되면 좋을 것 같다 (성취감 획득 목적)

  - 배지를 획득하면 ‘배지 컬렉터’와 같은 보상 아이템을 주면 재밌을 것 같다.

∙BGM이 있으면 더 재밌을 것 같다.

∙다양한 분야가 있었으면 좋겠다.

  - 난이도가 다양하면 좋을 것 같다.

∙답이 틀렸다면 ‘틀렸습니다’ 등의 안내 문구가 나오면 좋겠다.

  - 몇 번 틀렸는지 게임 중에 보여주면 좋을 것 같다.

  - 틀렸을 때, 점수가 깎이거나 생명이 깎이면 더 재밌을 것 같다.

∙단순 게임이 아니고 분류법에 대한 이해를 키우기 위한 게임이기에 한 번 틀리면 이유를 설명해 주는 

창이 나오면 좋을 것 같다. 

  - 예를 들어 a책이 art에 들어간다고 생각했는데 literature에 들어간다면 틀린 이유와 art에 해당하는 

책 종류를 간단히 설명해 줘서 사용자의 이해도를 높이면 좋을 것 같다.

∙게임에서 나온 책이 어떤 분류인지 볼 수 있는 라이브러리 기능이 있으면 좋겠다.

<표 3> CG 및 정보 분류 게임의 장점 및 개선점 인터뷰 결과

우선, 게임 참가자들은 CG의 장점을 크게 ‘학습 지원’과 ‘흥미 유발’이라고 인터뷰하였다. ‘학습 

지원’에 대해서는 도서관과 도서관의 분류체계에 관한 관심이 향상되고 사서 준비와 문헌정보학 

교육자료로서 유용하며, 정보 분류학습에 도움 된다는 의견이 있었고, ‘흥미 유발’은 정보자원의 

분류라고 하는 특수한 장르의 게임을 통해 다양한 언어, 주제, 유형의 정보자원과 서지정보(혹은 

메타데이터) 등에 접근하여 다각적 참여가 가능하고 현재 본인의 실력을 확인할 수 있어 흥미와 

재미가 생긴다고 답변하였다. 이에 반해 게임의 단점에 대해서는 퀴즈로 나열되는 정보자원의 

크기가 작게 표현되어 정보자원의 정보(글씨)가 잘 보이지 않아 정확히 확인하기 어려웠고 이 
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때문에 분류가 어려워 퀴즈 해결에 문제가 발생했다는 주된 의견이 있었다. CG의 장단점과 함께 

게임의 지속적인 발전, 앞으로의 대중화 및 상용화 등이 가능할 수 있도록 본 게임의 개선 방향에 

대한 직접적인 의견을 추가 수집하였다. 게임 참가자들은 여러 관점에서 폭넓은 분야(주제, 유형)

의 정보자원 제공, 점수 체계화 확립, 보상 아이템(배지 시스템)과 난이도 조절 시스템 도입, 게임 

참가자의 아바타 활용, 게임 전반(全般)을 확인할 수 있는 게임 참가자 라이브러리 기능 등에 

대한 의견을 전달하였다. 이외의 의견으로는 교육 및 학습을 목표로 레벨을 설계할 경우, 틀렸을 

때 정확한 안내와 이유에 대한 추가 설명(답안 해설)이 제공되면 좋겠다는 등의 의견이 제안되었

다. 그래서 다음 장에서는 게임 참가자에 의해 조사된 모든 내용을 바탕으로 이들을 적용하여 계속 

활용 가능한 디지털 게임 CG에 필요한 향후 구현 기능을 정리하여 기술하였다. 

2. ‘CG’ 게임 개발의 제한점과 향후 구현 기능 

지식정보에 접근하고자 하는 모든 대상자가 원하는 지식정보의 주제를 정확히 파악하고 키워드

를 올바르게 선정하여 신속하게 획득할 수 있도록 기초 학습 방안이자 도서관 분류체계에 대한 

올바른 학습과 관심 증진 등을 목적으로 디지털 게임 CG를 설계하였다. 게임의 필요성, 개연성, 

당위성 등을 함께 확인하고 본 게임에 대한 게임 참가자의 직접적인 의견을 수집하여 지속적인 

발전 방향을 계획하기 위해 설문 및 인터뷰 조사도 함께 진행하였다. 그러나 현재 CG는 개발 

진행 단계로, 게임 전반 및 프로그램에 대한 끊임없는 수정과 추가 제작이 필요한 상황이다. 이에 

본 장에서는 교육용 콘텐츠로서의 활성화와 게임의 지속적 개발이 진행될 수 있도록 현재의 한계

점을 확인하고 이를 바탕으로 향후 필요한 구현 기능들에 대해 살펴보았다. 

CG는 본 연구를 통해 처음 제안된 게임으로, 현 단계에서 게임의 기능과 교육적 역할 등에 

대한 체계적인 직간접적 평가가 아직 실행되지 않았다. 이는 본 게임의 한계점으로, 앞으로의 체계

적인 성립과 올바른 설계, 활성화를 위해서는 게임 설계 전문가와 게임 참가자 모두의 관점에서 

다방면적 평가가 필요하다. 우선 전문가에 의한 평가는 게임의 설계 목적부터 타당성, 필요성, 

적합성, 구성요소(게임 리소스, 레벨 디자인 등), 운영 방식(이탈률, 세션 지속시간 등) 등과 같이 

기술적(技術)․논리적 요소, 스토리 등에 대한 평가가 이뤄져야 하고, 게임 참가자에 의해서는 

주관적일 수 있으나 게임 요소의 변화에 따라 지속적 참여를 유도하고 이를 통해 최대한 객관적인 

조사를 실행하여 게임 만족도(흥미성, 디자인, 진행 속도, 콘텐츠 내용 및 구성 등)에 대한 평가를 

명확히 진행해야 한다. 본 연구에서 게임 참가자에 의한 조사의 일부분으로 게임 참가자를 대상으

로 게임 개발 전후 인식 조사와 체험 인터뷰를 진행했으나, 참여 인원이 적고 대학생이라는 특정 

연령대에 집중되어 있어 폭넓은 대상으로 게임에 대한 의견 조사가 재진행되어야 하고, 의견 수집

을 진행하고 반영하여 실질적 개발에 적용할 수 있도록 준비하고자 한다. 
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이어서 3.1장과 4.1장에서 실시한 조사를 통해 게임 참가자의 의견을 토대로 게임 참가자와 

게임 운영자에게 있어 필요한 향후 구현 기능에 대해 살펴보았다. CG에 도입되어야 하는 구현 

기능으로는 게임의 특성과 개성을 표현하는 ① 캐릭터 개발과 함께 게임 참가자별 적용 가능한 

② 랭킹 시스템과 ③ 난이도 자동 조절 도입, ④ 게임 아이템과 힌트 얻기, 그리고 ⑤ 라이브러리 

기능 설계 등으로 이들에 대해 간단히 기술하면 다음과 같다. 우선, ① CG 캐릭터 개발은 시각적

으로 게임의 특징을 형상화하여 게임 참가자의 관심을 높이고 개인의 차별성을 확립하여 게임의 

집중도를 높일 수 있도록 준비하여 개발해야 한다. 게임 캐릭터는 게임 참가자의 자격과 개성을 

보여주고 레벨에 따라 개별적 특징이 캐릭터에 부여될 수 있어, 게임에 대한 재미를 더해 캐릭터 

꾸미기로 표현 및 접근이 가능하고, 레벨에 따른 캐릭터 아이템 취득 등을 통해 게임 참가자의 

성취감을 상승시킬 수 있을 것이다. ② 랭킹 시스템과 ③ 난이도 자동 조절 도입은 게임 참가자별 

직접 적용이 가능한 기능으로, 일차적으로 게임 캐릭터가 생성되면 레벨마다 게임 가능한 횟수(캐

릭터에 부여되는 생명 혹은 배지 등)를 5회로 제한하여 각 레벨의 성공 혹은 실패 여부에 따라 

게임 아이템을 추가 획득하거나 회수당할 수 있는 기능을 제공할 수 있도록 구현한다. 그리고 

기존 난이도의 범위(1~10단계)를 최대한 확대하여 게임 참가자 스스로 각자의 실력에 맞게 난도

(難度)를 직접 조절할 수 있도록 설계해야 한다, ④ 게임 아이템과 힌트 얻기는 경쟁 및 승패에 

의한 동기 부여, 학습 효과 증가, 게임의 오락성을 높이기 위한 수단으로, 게임 참가자는 이들을 

통해 본인의 순위와 아이템을 스스로 확인할 수 있게 되고 문제 해결 힌트에 더욱 쉽게 접근할 

수 있는 아이템을 획득하기 위해 게임에 적극 참여하게 할 것으로 기대가 된다. 그리고 ⑤ 라이브

러리 기능 설계는 결과 시스템을 도입하여 게임 참가자(참여 집단)가 맞췄거나 틀린 퀴즈를 추적

하고 스스로 잘 모르거나 잘 아는 퀴즈를 구분하고 보관 및 저장하여 언제든 클릭하여 반복 학습

할 수 있도록 하는 기능을 구축하고자 한다.

3. CG의 발전 방향과 기대 효과 

가. CG의 발전 방향 

CG는 디지털 게임을 통해 정보 분류체계 교육 및 학습 효과를 극대화하는 것을 목표로 개발되

었고, 올바른 발전을 위해서는 앞서 나열한 구현 필요 기능 - 랭킹 시스템, 난이도 자동 조절 

시스템, 키워드 추출 프로그램, UX/UI 개선 등 - 과 같은 핵심 기능의 고도화가 필수적으로 필요

하다. 이에 이들을 토대로 다음에서는 CG의 발전 방향에 대해 좀 더 상세히 살펴보았다.

랭킹 시스템은 단순 점수 기반의 리더보드를 넘어 학년별․(친구) 그룹별 순위, 주간․월간․

연간 최대 포인트 달성자 선정 등 다양한 경쟁 범위를 제공하고자 한다. 예를 들어 개인별, 팀별, 

단체별 협력 게임을 완수했을 때 획득하는 배지, 상호 격려 메시지, 랭킹 상위자 축하 배너 등을 
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제공함으로 게임 안에서의 선의의 경쟁을 조성할 수 있을 것이다. 다만, 외적 동기 부여가 지나치

면 게임 참가자에게 스트레스나 소외감을 초래할 수 있기에, 정보기관, 도서관, 학교 등에 따라 

명예의 전당 등과 같은 보완 기제를 함께 설계하여 긍정적 분위기를 유지하는 것이 필요하고 

이를 추후 실행하고자 한다. 이어서, 난이도 자동 조절 시스템은 머신-러닝 기법을 활용하여 게임 

참가자의 정답률, 오답 유형, 반응 시간 등의 분석이 가능해지고 개별화된 난이도를 실시간 제공할 

수 있도록 하고자 한다. 만약 특정 주제(분류 번호 600 예술)에서 잦은 오류가 발생한다면, 해당 

분야 퀴즈를 집중적으로 노출하고 상대적으로 쉬운 분류 퀴즈를 적절히 섞어 게임 참가자가 성취

감 향상과 함께 흥미를 잃지 않고 학습할 수 있도록 설계하려고 한다. 이러한 맞춤 난이도 시스템

은 분류체계에 대한 지식의 단계적 습득을 유도하고 지속적인 학습 동기를 유지하는 핵심 역할을 

하며, 나아가 자동 조절 기능이 고도화되면 게임 참가자의 오답 패턴이나 난이도 선호 추이를 

토대로 학습 경로를 동적으로 제안하는 것도 가능하게 될 것이다.

게임 운영자 페이지에서 사용자 로그를 시각화 및 분석하는 관심 키워드 추출 프로그램은 정보 

교육을 진행하는 도서관이나 학교의 행사 기획, 폭넓은 신규 자료 추천 등에 활용될 수 있다. 

클릭 패턴, 체류 시간 등 구체적인 상호작용 데이터를 바탕으로, 인기 주제 분야와 연령별․학습 

수준별 관심사를 동시다발적으로 파악하면 효율적인 콘텐츠 큐레이션이 가능하다. 예를 들어, 분

류 번호 KDC 500(기술 과학) 도서에 높은 클릭 빈도가 나타난다면, 해당 분야의 신간 도서나 

독서 프로그램을 기획할 수 있고, KDC 800의 문학 분야에서 높은 오답률이 나타나면 그 주제에 

관련된 추천 도서 행사 혹은 큐레이션 활동을 제안할 수 있다. 이는 도서관의 소장자료를 주된 

매체로 활용하거나 정보 분류 체계에 대한 교육이 요구되는 도서관 프로그램 운영자나 사서, 담당 

교사에게 사실 기반의 의사 결정 도구를 제공해 주는 효과를 극대화할 수 있도록 도움을 제공하게 

될 것이다. 그리고 UX/UI 개선은 퀴즈 해결 시 별 모양의 파티클이 나타나거나, 프로그레스 바를 

통해 진행 상황을 시각화하는 등 직관적이고 즉각적인 피드백을 제공하여 게임 참가자의 경험을 

극대화하는 중요한 수단으로 발전시키고자 한다. 이는 학습 몰입을 높이는 데 효과적이며, 여기에 

색상, 애니메이션, 사운드 등의 효과적인 요소들이 추가된다면 학습 과정은 더욱 생동감 있게 되고, 

게임 참가자에게 성취감도 선사하게 될 것이다. 또한, 사용자 테스트(Usability Testing)를 주기

적으로 시행하여 게임 참가자에게 혼동을 초래하는 디자인 요소를 식별하고, 인터랙션 방식을 

세심하게 조정함으로 콘텐츠 전체의 완성도를 끌어올릴 수 있게 될 것이다. 

최종적으로 고도화된 핵심 기능은 빅 데이터를 생산하며 축적 시킬 것이고, 이들 데이터 분석 

결과는 AI 기반 추천 시스템이나 머신-러닝을 이용한 학습 곡선 모델링으로 확장을 가능하게 

할 것이다. 협업 필터링과 콘텐츠 기반 필터링 알고리즘을 동시에 적용하여 특정 주제를 선호하는 

게임 참가자에게 유사한 성향의 다른 참가자의 기록을 교차 분석 후 퀴즈 목록이나 학습 경로를 

제안할 수 있고, 다수의 상호작용 데이터를 기반으로 빠른 습득형, 느린 습득형 등 개별 학습 
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유형을 모델링하여 퀴즈 출제 순서나 난이도 변화를 더욱 정교하게 최적화할 수 있게 될 것이다. 

즉, CG의 데이터는 교육 데이터 마이닝에서 핵심적으로 다루는 주제이자 게임 참가자의 인지적․

행동적 패턴을 심층적으로 규명하는 과정으로 발전하게 될 것이다. 

나. 기대 효과 및 향후 활용 방안

CG는 정보 분류 및 정보 조직에 대한 교육을 주된 목적으로 모든 연령대 학습 수준에 적용할 

수 있도록 설계되어 여러 기관에서 활용될 수 있고, 만약 상용화된다면 오락적 요소를 갖춘 디지

털 게임으로도 이용이 가능하다는 점에서 큰 의의를 담고 있다. 다만, 본 게임은 교육용 콘텐츠로 

개발되었기에 현재 CG가 가장 알맞게 활용될 수 있는 주된 기관으로 도서관 혹은 학교를 볼 

수 있다. 이에 본 장에서는 CG에 대한 앞으로의 기대 효과와 활용 방안을 도서관, 학교의 관점으로 

구분하여 각각 살펴보았다. 

우선, 도서관의 관점에서 CG는 도서관 이용자 교육 혹은 서비스, 오리엔테이션 등에서 도서관 

관련 기초 지식을 전달하고 관심을 유발하는 도구로 활용이 가능하다. 예를 들어 공공도서관․학교 

도서관 등에 배포하여 활용된다면, 모든 연령대의 이용자를 대상으로 도서관 이용 교육 및 분류체계 

학습을 혁신적인 방법으로 진행할 수 있을 것이다. 이미 일부 도서관에서는 보물찾기 게임이나 퀴즈 

형식, 메타버스 등을 활용해 도서관 오리엔테이션을 운영하고 있지만, 본 게임과 같이 특정 주제에 

체계적 게이미피케이션 플랫폼을 접목하여 도입한다면, 학습 로그 기록과 데이터 분석 측면에서 

이용자에 대한 학습 확인 및 분석, 특히, 게임 참가자의 플레이 이력을 도서관 중앙 서버에 저장하

여 게임 과정에서 축적된 학습 로그 데이터는 교육 효과와 시스템 개선에 유용한 단서를 제공하며 

시너지를 낼 수 있을 것이라 기대된다. 예를 들면, 특정 분류 주제 영역으로 도서를 드래그한 

시점, 정답과 오답 처리 횟수, 난이도별 정답률, 오답 유형 등을 통해 게임 참가자가 어떤 주제(분류 

번호)에서 어려움을 겪으며 난이도 변화에 얼마나 빠르게 적응하는지를 세밀하게 파악할 수 있고, 

나아가 오답 원인 분석이나 학습 곡선 모델링을 바탕으로 게임 참가자가 어느 수준에서 주춤하는지, 

어떤 유형(주제)의 정보자원을 어려워하는지 등을 구체적으로 확인할 수 있어 추후의 체계적인 

학습 전략 수립 및 이용자 교육 준비에 기여 가능하게 될 것이다. 그리고 이들 데이터를 시각화하여 

축적하면, 도서관 이용자의 흥미 분야나 반복 시도 빈도를 한눈에 확인할 수 있고, 맞춤형 정보자원 

추천이나 보완 학습 콘텐츠, 각종 프로그램 등을 설계하는 데 도움이 될 것이다.

이어서, 학교의 관점에서 살펴보면, 학교에서의 정보 활용 능력이나 독서․정보 교육은 주로 

교과 과정에서 이론 위주의 학습으로 이루어지고 있다. 여기에 본 게임을 도입한다면 이들 활동은 

실습형 및 체험형 활동으로 전환할 수 있을 것이다. 예를 들어, 초중고등학교에서 도서관 활용 

수업 진행 시 온라인상에서 분류 퀴즈를 풀며 실제 도서관 서가에서 해당 정보자원을 직접 찾는 

오프라인 미션 혹은 수수께끼를 결합하여 동시 진행한다면, 학생들은 현장성 있는 하이브리드 
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학습 체험이 가능해지고, 이들을 K-MOOC나 이러닝 플랫폼에 도입한다면, 비대면 환경에서 정보

자원 분류학습을 가능하게 할 수 있을 것이다. CG는 정보자원에 대한 특성(속성) 분석과 함께 

정보 분류 과정을 놀이적 재미와 보상 체계로 구성하고 있기에, 단순 암기가 아닌 ‘문제 해결’ 

또는 ‘미션 수행’을 인식하도록 유도하는 각종 게임적 요소(점수, 배지, 레벨 등)를 적용한다면 

온라인 게임에 익숙한 10대 학생들의 학습 몰입도와 참여를 크게 높일 수 있을 것으로 기대된다. 

더욱이, 게이미피케이션 기반 학습은 학습자가 학습 전 과정을 주도한다는 점이 큰 장점이기에, 

앞서 언급한 난이도 자동 조절 시스템 등을 구현하여 분류 정확도, 속도, 오답 패턴 등이 실시간으

로 반영한다면 학생들은 자신의 수준에 맞는 적절한 도전 과제를 이어받을 수 있고, 반복․성취하

며 쌓는 경험으로 자기 주도적 학습 역량을 강화하며 정보 교육 학습 과정에 대한 긍정적 태도를 

형성하도록 도울 수 있을 것이다. 

Ⅴ. 결 론

정보 조직 체계는 도서관, 학술기관 등에서의 정보 이용, 나아가 정보처리 능력 향상에 도움을 

주는 중요한 기초 지식으로, 정보 이용자가 원하는 정보 요구를 충족시키고 올바른 정보를 수집하

기 위해서는 정보 조직 체계에 대한 이해와 기본 개념 정립, 그리고 관련 교육이 필요하다. 특히, 

도서관에서 분류체계는 원하는 정보자원에 정확하게 혹은 유사 정보자원에 빠르게 접근할 수 있도

록 지원해 주는 수단으로 이용자들은 검색, 식별, 소재 위치 기능을 통해 직접적이고 자연스럽게 

분류를 경험하고 있다. 그러나 정보 조직 및 분류에 대한 개념, 유형, 기능, 중요성과 필요성 등에 

대한 관련 교육은 학교, 도서관 등의 기관에서 제공되고 있으나 아직 본격화되고 있지 않다. 이에 

본 연구에서는 정보 이용자의 정보자원 조직 및 활용 능력 향상, 분류(체계) 학습 증진을 위한 하나

의 방안으로, 도서관의 정보자원과 분류체계를 활용하여 분류에 대한 재미와 흥미를 높이고 직접 

체험하며 자기주도적 학습할 수 있도록 디지털 게임 ‘Classify Game’을 개발하여 제안하였다. 

게임의 설계 및 제작 진행은 게임 참가자에 대한 의견 조사와 함께 진행하였다. 도서관에서의 

정보 분류에 대한 인식과 학습 현황, 게임에 대한 평가 의견을 동시에 살펴보기 위해 게임 참여자인 

총 155명의 대학생을 대상으로 2회의 설문 조사와 1회의 인터뷰 방식으로 게임 전후 관련 조사를 

실행하였다. 우선, 사전 인식 조사에 의하면, 많은 수의 학생은 도서관을 지속적으로 이용하고 

있었고, 분류체계, 특히 KDC와 DDC에 대해 인지하며 적극 활용하고 있었다. 다만, 분류체계를 

활용하지 않거나 모르고 있는 학생도 다수 있었고 분류체계가 난해하여 정확히 이해하지 못해 

어려워하고 있다고 답변하는 학생들도 있었다. 그럼에도 도서관의 분류체계가 정보자원의 처리 

및 활용 전반에 도움이 된다는 많은 의견을 통해 학생들의 올바른 정보 검색 및 활용 등을 위해서
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는 도서관에서의 분류 교육이 필요하다는 점을 확인할 수 있었다. 

정보 조직에 관한 관심과 분류에 대한 이해를 효과적으로 높이기 위해 도서관의 분류체계, 한국 

십진분류법(KDC)에 게임화 요소를 도입한 Classify Game은 멀티플랫폼 환경에서 교육과 오락을 

동시에 체험할 수 있도록 퍼즐 장르의 매칭 게임 형식으로 제작하였다. 게임의 프로토타입은 크게 

3단계로, 1단계는 메인 화면의 시작과 동시에 게임 참가자가 본인의 실력에 따라 레벨을 설정하면, 

다양한 유형, 다언어로 구성된 퀴즈(정보자원)와 분류 명사, 분류 번호가 답안으로 등장한다. 이와 

함께 2단계가 진행되고 게임 참가자는 퀴즈 풀기가 가능해지며 힌트로 제공되는 서지정보 혹은 

메타데이터를 확인하며 레벨에 따라 게임에 참여할 수 있게 된다. 모든 퀴즈를 풀어 게임이 완료되

면 각 레벨의 게임 결과를 바탕으로 한 단계씩 상승하거나 강등하게 되면서 3단계에서 최종적으로 

게임 결과를 얻게 되고, 게임 참가자는 각 단계를 반복적으로 시행하면서 정보자원의 특성을 확인

하고 주제를 파악하여 분류하는 학습 활동에 참여할 수 있게 된다. 이와 같이 개발된 CG에 대해 

직접 참여한 게임 참가자는 전반적으로 높은 만족도를 나타냈다. 이들은 정보 분류 게임과 정보 

분류체계에 대한 학습 경험이 거의 없었으나, 정보 분류 게임이 제작되거나 상용화되면 지속적으로 

참여하고 싶다는 의사와 함께 게임에 대해 다방면적으로 긍정적인 영향을 받을 수 있을 것 같다는 

의견을 본 연구에서 진행한 인식 조사와 인터뷰를 통해 나타냈다. 

이에 향후 CG의 점진적 발전을 위해 현재의 한계점과 앞으로의 발전 방향을 명확히 정리하여 

기능적 설계를 진행하고자 한다. CG가 가진 기능과 교육적 역할 등에 대한 게임 전문가와 게임 

참가자의 체계적 평가를 진행하고, 게임을 통한 교육 및 학습 효과, 흥미 증진을 극대화하기 위해 

① 게임 캐릭터, ② 랭킹 시스템, ③ 게임 아이템, ④ 난이도 자동 조절 시스템, ⑤ 라이브러리 

기능, ⑥ UX/UI 개선 등과 같은 핵심 기능의 고도화를 필수적으로 반영하여 실질적으로 개발을 

준비하고자 한다. 그리고 향후 연구에서 CG가 다양한 유형의 도서관, 학교, 각종 정보 학술 문화

기관 등에서 정보 분류 및 학습 효율을 높이는 핵심 도구로 자리매김할 수 있도록 학습 이론과 

데이터 과학이 결합한 학제 간 연구를 진행하고자 한다.
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