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왜게임러닝인가?

HRD & GAME
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| 왜 게임러닝인가?

“놀이와 학습은 원래 친구”

국내외동향

어원이 같다! 메커니즘이 같다!

Schole
(그리스어)

Leisure School

Licere(리세레, 라틴어)

Otium(오티움, 로마어)

Schole(스콜레, 그리스어)

목표가 있고
그 목표를 이루어 내는 과정이 지난(至難)하며
성취했을 때 내적 보상은 그 무엇보다도 크다.

“왜 게이머는 수많은 반복과 실패를 기꺼이 감내 하려 하고
학습자는 최선을 다해 피하려 할까?”
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아리스토텔레스

교육의 목적은
여가를 슬기롭게 선용하는데 있다

“
”

김민식PD
느낌표
일요일 일요일 밤에
논스톱 / 뉴논스톱
내조의 여왕
이별이 떠났다

2008년 나의 영어 공부 이력서
2012년 공짜로 즐기는 세상
2013년 10월의 하늘
2014년 마니아 씨, 즐겁습니까?
2017년 영어책 한 권 외워봤니?
2018년 매일 아침 써봤니? 가장 재미있는

놀이는 공부다
“

”

「앞으로 확실한 trend 2가지: 장수, 실업  놀아야 한다!」
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- 학습효과 측면 -

국내외동향

| 왜 게임러닝인가?

학습 피라미드에 의하면
수동적 학습보다는 참여적
학습방법이 학습자의 평균
기억률을 높이는데 효과적

참여적 학습방법 중에서도
서로 가르치기가

가장 높은 기억률을 보인다.

밀레니얼세대의증가 & HRD의변화

MILLENNIALS & GAME
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- 사회문화적 측면 -

국내외동향

| 왜 게임러닝인가?

- 10 -

국내외동향

| 왜 게임러닝인가?
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국내외동향

| 왜 게임러닝인가?

GameLearn & Hunet Argo

CASE STUDY
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국내외동향

| 해외 사례 (https://www.game-learn.com)
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국내외동향

(https://www.game-learn.com)| 해외 사례
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국내외동향

(https://www.game-learn.com)

Game_Variant  Limits™ Educational Trailer

| 해외 사례
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ARGO경영소개

경영의 모험을 떠나라

[ HTML5기반의 게임 ] [ 플립러닝 ] [ 스마트환급 ]

글로벌에 적합 높은 학습효과 중소기업 실비 0원

| 국내 사례



9

- 17 -

ARGO경영소개

- 경영의 모험을 떠나라! ARGO는 온라인과 오프라인이 결합된 플립러닝의 형식을 하고 있습니다.
- 구체적인 학습 흐름은 다음과 같습니다.

| 국내 사례
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ARGO경영소개

게임러닝의 가장 큰 장점은 재미를 통해 내재적 동기가 유발되고 자연스러운 몰입이 형성 된다는 것입니다.

주사위 기반 턴제
(포인트제_턴,더블)

역할 별 미션

휴가 포인트
(연속 실패)

성과 포인트
(연속 성공)

현재 코인

러닝 클립

재무제표
형상화

경영 성적

| 국내 사례
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ARGO경영소개

HUNET 오프라인 시스템 구성

LC(Learner Console)

클라 서버

튜터(Input)

게임 서버 DB 서버

그룹A 그룹B 그룹C 그룹D 그룹E

전체 강의 컨트롤
진행현황 공유

클라우드에 실시간 저장

| 국내 사례

- 20 -

ARGO경영소개

| 국내 사례
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ARGO경영소개

| 국내 사례

Serious Game의 미래

OUTRO
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- 포켓몬고 vs 핏빗 -

향후방향

| 기능성게임의 담장을 낮추자!

- 24 -

포켓몬고 vs 핏빗

향후방향

(3 개월 동안 31,793 명의 사용자를 대상으로 웨어러블 센서 데이터와 검색 엔진 쿼리 로그를 결합하여 Pokémon Go가 신체 활동에 미치는 영향을 연구)
- Stanford University, Microsoft Research팀, 2016. 12. 12발표 -

| 기능성게임의 담장을 낮추자!
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향후방향

도움 되면 그것이 나에겐 기능성 게임

| 기능성게임의 담장을 낮추자!
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향후방향

- 갈라파고스도 먹이가 충분 할 때 가능 -

| 기능성게임의 담장을 낮추자!
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향후방향

놀이와 학습의 무리한 결합은 아니함만 못 하다.

| 본질에 집중하자!

- 28 -

향후방향

놀이와 학습은 원래 친구다.

Schole A-schole
‘학술적인 토론이 열리는 장소‘ ‘노동’

| 본질에 집중하자!

놀이

학습

이젠 평생학습의 시대!

학습이 노동이 아닌
놀이가 될 수 있는 환경을 꿈꾸며…
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ㅎㅎㅎ

즐겁고 유익한 기능성 게임
화이팅


