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요약

이 논문은 비선형적 구조 스토리텔링을 활용하여 학생들에게 생각하는 능력과 창의력을 향상 시킬 수 있는 효과

적인 방법을 제시한다. 본 연구에서 비선형적 구조의 스토리텔링의 다양한 결말과 이야기 전개들을 이용하여 학생들

의 교육적 목표들과 배움의 동기부여와 몰입도를 향상 시킬 수 있다는 것을 보여 주었다. 본 연구를 위하여 방과 후 

수업에 참여하는 초등학교 3학년 남자 학생 14명과 여자 학생 16명으로 구성된 30명을 대상으로 두 가지 스토리텔링 

방법들로 실험하였고 또한 선생님들에게 비선형적 스토리텔링의 활동 후의 학습효과와 학습태도 변화를 증명하기 위

하여 설문 조사를 하였다. 본 연구의 결과로 비선형적 구조의 스토리텔링은 학생들의 내용에 대한 몰입도와 주제에 

대한 흥미도를 향상 시킬 수 있는 좋은 방법이 될 수 있다는 것을 보여 주었고, 또한 학생들에게 동기부여를 하고 

상상력을 활발하게 하였다. 또한, 본 논문에서 새로운 기술을 접목하여 그 효율성을 증가시킬 수 있는 방법들을 제시

하고 비선형 스토리텔링의 교육적 콘텐츠 개발의 활용 방법들이 있는지를 알아본다.

A Study on the Utilization Methods of Educational Content 
Based on the Non-linear Storytelling
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*

ABSTRACT

This paper introduces an effective method of improving an ability to think and creativity for children by utilizing non-linear 
story structure storytelling. This study shows that non-linear story structure can improve the educational goals, learning motivation 
and engagement using various endings and story plots in storytelling. In this paper we tested two ways of storytelling methods 
with 30 third grade student which consist of 14boys and 16girls during the after school class, and also teachers were interviewed 
to verify the changes of the learning attitude and the learning effectiveness of non-linear storytelling activities. The results showed 
that non-linear storytelling can be a good way to improve student’s engagement and interest in a subject matter, and also stimulate 
their imaginations and motivation. This paper also includes a discussion of the utilization methods of educational content based on 
the non-linear storytelling, and presents the ways of increasing efficiency with combining new technologies.

Key Words : non-linear story, Digital Storytelling, Interactive Storytelling, Digital-Based Learning, Serious Games

 * 홍익대학교 게임그래픽디자인학과  ( gapseo@hongik.ac.kr)

∙  제1저자(First Author) : 서갑열    ∙ 교신저자(Correspondent Author) : 서갑열

∙  접수일(2013년 4월17일), 수정일(1차 : 2013년 5월23일),  게재확정일(2013년 6월13일) 



- 72 -

韓國知識情報技術學會 論文誌 제 8 권 제 3 호 2013년 6월

표 1. 디지털 스토리텔링 활용 관련 연구

Table 1. A Previous Study on Digital Storytelling 

연구자 연구 결과 및 시사점

Banaszewski (2002) 디지털 스토리텔링 학습 후 학생들의 창의성, 자기표현 등이 발달함.

Gere. J, B. Kozolvich, 

and H.D.Kelin(2002)

스토리텔링은 학생들에게 의사소통 목적뿐만 아니라 읽기, 쓰기, 협동학습, 비판적 사고, 다양한 맥락의 

지식을 가르치기 위해 사용되어 왔다.

Tsou et al (2006)
디지털 스토리텔링을 이용한 언어 학습방법은 창의적으로 언어를 배우는 능력을 발전시킬 수 있고 이

는 학생들의 듣기, 말하기, 쓰기, 읽기의 배움의 단계를 향상할 수 있다고 하였다.

Robin, B(2008)

디지털 스토리텔링 학습은 학생들에게 사회적 학습과 타인의 감정을 이해하고 수용하고 자기감정을 조

절하는 능력을 가능하게 하고 다른 학생들과 협력하여서 할 수 있고 학생들 간의 평가와 대화로부터 배

우는 것을 경험할 수 있다.

Nicoletta Di Blas, 

Franca Garzotto (2009)

디지털 스토리텔링 기반의 학습 방법은 비용이 절감되고 쉽게 배울 수 있으며 선생님들에게 좋은 학습 

방법으로 권장함.

Yan Xu, Hyungsung 

Park (2011) 

비디오 게임의 가상현실 속에서 아바타를 통하여 이야기에 몰입하고 만들어 가면서 그들의 상상력을 

자극하여 창의적인 글쓰기 능력을 향상할 수 있다고 하였다.

J. Anacleto (2011)
특정한 말들을 배우기에 어려움이 있는 학생들에게 이야기 게임은 어려운 문장이나 내용을 읽고 쓰는 

것을 배우기 위한 좋은 방법이라고 하였다.

l . 서  론  

1.1 연구배경과 방향

 현재는 디지털 기술이 발달하고 여러 분야로 다양

하게 활용되고 있다. 특히 디지털 기술과 같이 자라온 

세대들에게는 자연스럽게 그들의 일상에서는 없어서

는 안 될 중요한 것으로 자리 잡고 있다. 마크 프렌스

키(Marc Prensky)는 디지털 기술들이 사용되고 있을 

때 태어나 디지털 기술들을 사용하며 자란 세대를 디

지털 원주민(Digital Natives)으로 명칭하고 이들은 디

지털 언어와 장비들을 능숙하게 다룰 줄 알고 디지털 

환경에 익숙해져 있어서 디지털 기술들을 접목한 교

육용 콘텐츠를 자연스럽게 받아들일 수 있다고 그 특

징을 설명하였다[1]. 그리고 기술의 효율성을 교육과 

접목함은 학생들이 배움에 몰입할 수 있는 것에 크게 

의존할 것이다[2]. 그러나 기술과의 의미 있는 통합은 

학생들이 지식을 통합하고 분석하여 지식 습득을 위

한 기술적인 도구로 적절하게 사용하였을 때 성취된

다고 했다[3].  

최근에 발표된 연구 중 상업용 게임의 스토리텔링

을 통한 학습 효과 증대를 발견한 연구들이 있는데 

Yan Xu와 Hyungsung Park(2011)의 비디오 게임 ‘세

컨드 라이프(Second Life)’ 연구에서 가상현실 속 아바

타를 통한 이야기 몰입을 가능하게 만들고 상상력을 

자극하여 창의적인 글쓰기 능력을 향상 시킬 수 있다

고 하였다[13].  Anacleto(2011)는 특정한 단어 습득에 

어려움이 있는 학생들에게 이야기 게임은 어려운 문

장이나 내용을 읽고 쓰는 것을 배우기 위한 좋은 방법

이라고 하였다[12]. 이처럼 이야기 게임을 통한 교육은 

학습에 어려움이 있는 학생들에게 효과적인 학습을 

수행하도록 하였다. 급격하게 변화하는 디지털 기술

의 변화에 맞추어 다양한 교육용 콘텐츠로의 개발이 

시도되고 있는데 스토리 구조의 특성을 이용하여 학

생들에게 동기를 부여하고 흥미를 갖고 적극적으로 

참여하여 교육적 목표를 달성할 수 있는 개발과 노력

이 필요하다. 

이를 위한 디지털 스토리텔링과 관련된 선행연구 

결과 및 시사점을 살펴보면 <표 1>과 같다.
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1.2 연구내용과 목적  

스토리 구조는 이야기의 전개가 한 방향으로 이루

어지는 선형적 구조 (Linear Story Structure)와 비선형

적 구조 (Non-Linear Story Structure)가 있다. 선형적 

구조의 스토리는 작가가 정해 놓은 이야기 안에서 시

작하여 하나의 결말을 갖게 되는데 이에 반해 비선형

적인 구조의 스토리는 하나의 이야기 시작부터 결말

까지 여러 방향으로 전개되고 다양한 결말이 만들어

지는 형태의 구조이다.

본 연구는 학생들에게 기존의 스토리텔링학습의 선

형적인 이야기 구조보다 비선형적인 스토리구조를 이

용한 스토리텔링이 학생들의 흥미를 이끌어 내고 교

육용 콘텐츠로의 활용에 대한 방법을 분석하고 제시

하여 참여자가 이야기의 흐름과 결말을 주도하며 더

욱 높은 흥미를 갖게 되고 집중하게 되어 높은 교육적 

효과를 기대할 수 있을 것이며 이는 교육용 게임 개발

에 적극 활용할 수 있는 근거를 제시하고자 한다.

II. 이론적 배경

2.1 스토리텔링의 교육적 효과

스토리텔링(Storytelling)은 단어 그대로 이야기

(Story)와 말하기(Telling)가 합성한 단어이다. 스토리

텔링은 사건에 대한 진술이 지배적인 담화 양식이다. 

사건 진술의 내용을 스토리라 하고 사건 진술의 형식

을 담화라 할 때 스토리텔링은 스토리, 담화, 이야기가 

담화로 변하는 과정의 세 가지 의미를 모두 포괄하는 

개념이다[4].

스토리텔링은 학생들에게 의사소통 목적뿐만 아니

라 읽기, 쓰기, 협동학습, 비판적 사고, 다양한 맥락의 

지식을 가르치기 위해 사용되어 왔다[5]. 스토리텔링

은 학습자에게 정보의 습득을 강요하지 않으며, 흥미

를 줄 수 있다는 점에서 주목받고 있다. 스토리를 통하

면 복잡한 개념을 쉽게 전달할 수 있으며, 정보의 전달 

역시 효과적일 수 있다는 장점이 있으며, 이를 통해 학

습의 효과를 배가시킬 수 있기 때문이다. 스토리는 그 

자체가 오락적 기능을 지니고 있기 때문에 학습이 강

요가 아니라 유혹으로 다가오게 하며, 학습자들은 흥

미와 재미를 느끼면서 자연스럽게 정보를 습득하게 

되는 효과를 누리게 된다[6]. 이처럼 학생들로 하여금 

흥미를 유발하고 스토리에 집중하게 하여서 교육적 

목적을 가지고 효율성을 증대시킬 수 있도록 사용되

고 있다.

놀이를 통한 배움이 가장 자연스러우며 어린이들이 

재미를 느낄 때 더욱 효율성 있게 접근할 수 있음을 생

각해본다면 스토리텔링은 교육적 효과를 향상시킬 수 

있는 좋은 도구가 되는 것이다.

2.2 디지털 스토리텔링

디지털 스토리텔링은 스토리텔링의 고전예술에 대

한 현대적 표현이라고 한다. 역사를 통하여 스토리텔

링은 가치와 지혜와 지식을 공유하는 것에 사용되어 

왔다. 스토리는 많은 다양한 형식으로 받아들여 왔었

는데 모닥불 주위에 모여서 이야기하는 것부터 영화

까지 그리고 이제는 컴퓨터 스크린에까지 진화되어 

왔다[7]. 디지털 기술을 이용한 방식으로 스토리를 표

현하는 것을 디지털 스토리텔링이라 한다. 이러한 디

지털 스토리텔링은 기존의 스토리텔링에 인공지능과 

다양한 시각적, 청각적인 기술들이 어우러져 실현된

다. Burmark는 글자와 시각적인 이미지들이 통합됐을 

때 학생들의 이해력을 향상시키고 빨리 습득할 수 있

다고 하였다. 그리고 디지털 스토리텔링이 글자와 시

각적인 이미지들이 결합하는 것과 수집, 생성, 분석하

기에 특히 좋은 기술적 도구라고 하였다[8]. 사용자는 

여러 효과를 통해 더욱 몰입하고 집중할 수 있으며 스

토리 전개에 대한 이해도 역시 증가하게 된다. 이는 곧 
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대중에게 더욱 효과적이고 효율적으로 스토리를 전달

할 수 있는 방법이 되고 있다. 지금도 이러한 기술들을 

이용하여 여러 목적으로 다양한 분야에서 활발히 연

구 중이다. 

2.3 디지털 스토리텔링과 교육용 게임

디지털 스토리텔링을 적용한 영역으로는 게임, 모바

일 영화, 인터랙티브 드라마, 웹 광고, 인터랙티브 논픽

션 등이 있는데[4] 이 중에서도 특별히 게임은 디지털 

기술의 특성이 가장 잘 구현될 수 있는 매체를 이용하

여 구현된 상호작용적 특징을 갖는 새로운 서사 형식으

로 볼 수 있다[9]. 게임의 가상공간에서의 활동은 현실 

세계의 단순화와 객관화를 통해 간접경험, 정신활동 등

을 가능하게 하고 지식 습득의 훈련이 가능하게 되고 

사회성과 협동심을 길러 변화하는 상황에 능동적으로 

대처할 수 있게 된다. 이러한 이유로 게임을 활용한 교

육에 많은 관심이 모아지고 있다. 

교육용 게임은 오락적 요소를 가지고 있어 이용자들

이 게임에 몰입되어 재미있게 진행하면서 여러 가지 교

육적인 요소들을 체험하고 습득할 수 있도록 목적을 가

지고 설계된 컴퓨터 프로그램이라고 볼 수 있다[6]. 

2.4 스토리텔링 구조

스토리텔링의 구조는 크게 두 개로 나누어볼 수 있

다. 전형적인 기승전결 양식에 맞춘 Linear Structure 

(선형적인 구조)와 여러 방향으로 스토리가 전개가 가

능하며 이 때문에 다양한 결말을 가질 수 있는 

Non-Linear Structure (비선형적 구조)로 나누어 볼 수 

있다. 

2.4.1 Linear Story Structure

현재 우리가 주로 접하는 이야기들은 이미 결과가 

정해져 있고 하나의 방향으로만 사건들이 전개되는 

Linear 스토리 구조이다. 이런 형태의 스토리 구조 안

에서는 작가가 만들어 놓은 이야기를 그대로 따라가

야 하며 독자 입장에서 이야기의 흐름과 결말을 바꿀 

기회는 없다. 

그림 1. 선형적 스토리 구조

Fig. 1. Linear Story Structure

2.4.2 Non-linear Story Structure

Non-linear 구조의 이야기 전개에는 전형적인 Linear 

구조에서처럼 스토리의 생성과정에서 하나의 방향으

로만 전개되어 결말이 나오는 것이 아닌 여러 방향으

로 스토리가 전개될 수 있고 이 때문에 다양한 결말을 

가질 수 있다. 작가들은 다양하고 재미있는 요소들을 

사용하여 여러 가지의 상황이 전개될 수 있도록 스토

리를 구성할 수 있으며 이를 토대로 다양한 결말을 만

들어낼 수 있다. 이야기의 시작부터 결말까지 선형적

으로 이루어지는 단순구조가 아닌 시작에서 결말까지 

복잡하게 얽혀있는 다이내믹한 구조이다.

그림 2. 비선형적 스토리 구조

Fig. 2. Non-Linear Story Structure
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학생들은 비선형적 구조 형태의 스토리를 통해 내

용 전개에 직접 참여하고 방향을 정하며 결말을 선택

할 수 있게 되어 흥미를 느끼게 된다. 특히 지루한 이

야기 전개에 흥미를 잃기 쉬운 어린이들은 자신들이 

직접 이야기를 만들어 나갈 수 있다는 점에 흥미를 느

끼고 스토리에 몰입하게 된다. 이러한 몰입 속에서 이

야기 속 사건과 사실들의 세부적인 것들에도 주의를 

기울이게 되고 독창적인 사고로 이야기를 이끌어 나

아가게 된다. 

2.5 디지털 스토리텔링과 스토리구조

디지털 기술은 지금도 시시각각 발달하고 있으며 

단순히 시각적 청각적 효과뿐만이 아닌 사용자의 동

작, 지각, 목소리 입력, 더욱 다양한 옵션 선택이 가능

하게 되면서 다양한 형태의 비선형적 구조스토리 설

계가 가능해졌다.

비선형적 구조의 스토리 전개를 가능하게 하는 것

은 디지털화된 방식으로의 스토리를 구현이 가능해졌

기 때문이다. 미디어의 유연성을 이용하여 비선형적

인 전개가 이루어질 수 있다. 즉, 미리 짜인 대로 이야

기가 전개되는 인쇄매체, 영화, 드라마, 라디오와는 근

본적인 차이가 있다. 전통적으로 이야기의 수용은 수

동적이고 확정적이었지만, 비선형적 구조의 디지털 

스토리텔링은 능동적이며 독자 개인의 선택성을 강조

한다. 디지털 스토리텔링은 미디어와 독자에 의해 말

해지는 이야기로, 독자와의 상호작용을 상정하고 구

성되는 새로운 유형의 이야기 전개 방식이라 할 수 있

다[4].

III. 연구방법

3.1 기존 교육용 게임의 스토리텔링 구조 분석

비선형적(Non-linear) 구조의 스토리텔링이 보다 

능동적이며 독자의 선택성이 강조되어 흥미를 유발할 

수 있는 구조이지만 기존의 교육용 게임들 대부분이 

선형적(Linear) 구조의 스토리를 가지고 있다. 본 연구

에서 인지도 높은 두 게임을 선정하여 스토리텔링 구

조를 알아보려고 한다. 

3.1.1 마법천자문 

마법천자문은 아울북에서 교육을 목적으로 출간한 

만화이다. 서유기의 스토리를 모티브로 하여 한자학

습의 목표를 두고 개발된 책이며 학생들에게 친근한 

손오공의 모험을 스토리와 학습을 접목하여 재미와 

흥미를 유발하여 지금까지도 많은 인기를 얻고 있다. 

마법천자문 DS 게임은 스코넥 엔터테인먼트 회사가 

DS 게임으로 개발했으며 단순한 글자학습이 아닌 스

토리의 사건과 상황 속에서 한자의 이미지와 접목하

여 학생들의 흥미와 재미를 유발하였다. 게임 모드는 

스토리 모드, 마천파워 대전, 한자연습장, 퀴즈천자문

으로 이루어져 있는데 스토리 모드에서는 스토리를 

따라가면서 게임이 진행되고 적을 만나면 한자 문제

를 맞히는 형식으로 전투가 진행된다.

그림 3. 마법천자문 DS게임

Fig. 3. Mabupchunjamoon DS Game

스토리의 구조는 마법천자문의 이야기를 바탕으로 

<그림 4>와 같이 선형적으로 전개되었다.
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힘과 재능을 가진 손오공 등장 

한자마법의 고수인 보리 도사와의 만남

보리도사의 제자가 됨

   한자마법을 배우기 위해 한자 훈련을 한다.

부두목의 죽음

혼세마왕을 해치우려고 결심

마법천자문이 혼세마왕의 손에 넘어가지 않도록 전투

그림 4. 마법천자문 DS 게임 스토리 전개

Fig. 4. Mabupchunjamoon DS Game Story Progress

3.1.2 푸른 하늘 아이들 마당

푸른 하늘 아이들 마당은 푸른 하늘을 여는 사람들

이 만든 교육용 게임이다. 수리를 학습하는 수학마당, 

과학에는 과학마당, 한글학습에는 한글마당, 시계와 

달력을 학습하는 시간마당, 색깔을 학습하는 색깔마

당, 사칙 연산을 학습하는 사칙 연산 마당으로 구성되

어 있다. 학생들이 적극 참여 할 수 있도록 구성이 되

어 있어 재미를 이용한 학습의 수단으로 사용하는 특

성을 잘 갖추고 있다. 퀘스트마다 학생들이 단순한 문

제만 푸는 것이 아니라, 일정한 역할을 맡아 스토리의 

상황 속에서 문제를 해결하면서 능동적으로 학습에 

참여할 수 있다. 또한, 학생들의 흥미에 맞게 단계를 

설정하여 그에 따른 과제를 제시한다.

그림 5. 푸른하늘 아이들 마당

Fig. 5. Purunhanle Idle Madang

특히, 과학마당에서의 스토리의 구조는 코돌이들이 

우주소풍을 떠나게 되면서 생기는 모험적인 이야기를 

바탕으로 다음과 같이 선형적으로 전개되었다.

우주소풍을 떠난 코돌이들

외계인별에 불시착

외계인들과의 만남

고향으로 돌아가기 위하여 텔레포트를 찾는 모험 시작

텔레포트를 찾아 고향으로 돌아감

그림 6. 푸른하늘 아이들 마당 스토리 전개

Fig. 6. Purunhanle Idle Madang Story Process

이와 같이 기존 대부분의 교육용 게임들은 제작자

가 미리 만들어 놓은 선형적인 스토리 구조에 맞추어 

게임이 진행되며 사용자는 그 구조에 맞추어 선형적

으로 게임 스토리를 접하게 된다.

3.2 비선형적 스토리 구조의 활용 연구 

현재 대부분의 교육용 게임들은 선형적 구조의 스

토리텔링을 가지고 있다. 비선형적 스토리 구조가 독

자에게 더 큰 흥미를 유발할 수 있다면 이를 교육용 게

임에 도입하여 성취도가 높은 교육용 게임 제작이 가

능할 것이다. 다음 연구는 비선형적 (Non-linear) 구조

의 스토리텔링이 선형적 (Linear) 구조의 스토리텔링

에 비해 사용자의 흥미도를 유발할 수 있을지에 관한 

연구이다.

3.3 참가대상 및 연구절차 

수원에 있는 초등학교 3학년의 방과 후 수업에 참여

하는 학생 30명을 본 연구 대상으로 참여하였다. 세 명

의 선생님의 지도에 따라 세 그룹으로 나누어 두 가지 

방법으로 스토리텔링을 진행하였다. 스토리텔링의 교
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그림 7. 꼬네상스 Original 

세계명작동화 걸작선 오즈의 마법사

Fig. 7. Wizard of Oz

재로는 꼬네상스 Original 세계명작동화 걸작선 오즈

의 마법사로 하였다.

첫 번째 방법은 선생님들이 오즈의 마법사를 학생

들에게 기존의 스토리텔링을 하듯이 읽어 주었다.

그림 8. 꼬네상스 Original 세계명작동화 걸작선 오즈의 

마법사 스토리

Fig. 8. Wizard of Oz Story

두 번째 방법은 동화의 시작은 똑같으나 동화의 사

건 전개를 여덟 번으로 나누어 학생들의 생각대로 등

장인물들을 통하여 이야기를 만들어 나갈 수 있도록 

하여 동화에서 이미 만들어진 결말이 아닌 학생들이 

캐릭터를 정하고 사건들을 전개해 나가며 결말을 만

들도록 하였다. 

다음과 같이 여덟 번의 사건의 상황에 맞추어 학생

들에게 이야기를 전개해 나가도록 하였다.

                         

그림 9. 첫 번째 스토리 전개

도로시는 집과 함께 커다란 회오리바람에 휩쓸려 하늘로 

날아갔어요.

Fig 9. First Story Step

                          

그림 10. 두 번째 스토리 전개

도로시의 집이 땅에 떨어지면서 동쪽 나라의 못된 

마녀가 은구두를 남기고 죽고 말았어요.

Fig. 10. Second Story Step

                      

그림 11. 세 번째 스토리 전개

도로시는 오즈의 마법사를 찾아가는 길에 허수아비랑 

양철 나무꾼이랑 사자를 만났어요.

Fig. 11. Third Story Step

                      

그림 12. 네 번째 스토리 전개

도로시, 허수아비, 양철 나무꾼, 사자는 어려운 일이 

생길 때마다 힘을 합쳐서 해결했어요.

Fig. 12. Forth Story Step
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그림 13. 다섯 번째 스토리 전개

도로시 일행은 에메랄드 성에 도착했어요. 오즈의 

마법사는 서쪽나라의 마법사를 없애면 소원을 들어 

준다고 말했어요.

Fig. 13. Fifth Story Step

                    

그림 14. 여섯 번째 스토리 전개

도로시와 친구들은 서쪽나라의 마녀를 없앴어요.

Fig. 14. Sixth Story Step

                     

그림 15. 일곱 번째 스토리 전개

하지만 오즈의 마법사는 어떤 할아버지가 만든 

기계였어요.

Fig. 15. Seventh Story Step

                      

그림 16. 여덟 번째 스토리 전개

도로시는 남쪽 나라 요정의 도움으로 무사히 집으로 

돌아올 수 있었어요.

Fig. 16. Eighth Story Step

한 그룹에 10명의 학생으로 구성된 세 그룹의 학생

들에게 첫 번째 방법의 스토리텔링과 두 번째 방법의 

스토리텔링 중 어떤 방법에 호감을 느끼고 있는지를 질

문하였고, 학생들에게 어떠한 학습적 효과가 있었는지 

담당 선생님들에게 다섯 가지 질문하였다. 부수적으로 

학생들에게 호감을 느끼게 된 이유를 질문하였다.

IV. 연구결과  

본 연구의 결과로 74%의 학생들이 두 번째 방법인 

비선형적 구조로 전개되는 스토리텔링이 좋다고 하였

고 16%의 학생들은 첫 번째 방법인 선형적 구조로 이

루어진 스토리텔링이 좋다고 하였다. 나머지 10%의 

학생들은 모두 관심이 없다는 결과가 나왔다. 74%의 

비선형적인 구조의 스토리텔링을 선호하는 학생들은 

어떠한 점이 가장 좋았냐고 질문하였을 때 자신들이 

직접 스토리를 만들어 가고 결말을 만들면서 이야기

를 만들어 갈 수 있어서 좋았다고 하였다. 16%의 선형

적인 구조의 스토리텔링을 선호하는 학생들은 어떠한 

점이 가장 좋았냐고 질문하였을 때 그냥 편하게 들을 

수 있어서 좋았다고 대답하였다.

표 2. 선형, 비선형 구조 스토리텔링 선호도 조사

Table 2. Linear, Non-linear Storytelling Preference Survey

비선형구조 

스토리텔링

선형구조 

스토리텔링
관심없다 합계

Group1 6 2 2 10

Group2 9 1 0 10

Group3 7 2 1 10

합계 22 5 3 30

퍼센티지 74% 16% 10% 100

표 3. 성별 선호도 조사

Table 3. Sex Preference Survey

비선형구조 

스토리텔링

선형구조 

스토리텔링
관심없다 합계

Boys 10 2 2 14

Girls 12 3 1 16

합계 22 5 3 30
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<표 2>에서 보이듯이 학생들은 선형적인 구조의 스

토리텔링보다 비선형적 구조의 스토리텔링을 선호하

였고 학생들이 적극 스토리 전개에 참여하여 자신의 

상상력으로 이야기를 만들어 가는 것을 선호하고 재

미를 느꼈다. 성별 선호도는 <표 3>에서 보이듯이 14

명의 남학생 중 71%의 학생들과 16명의 여학생 중 

75%의 학생들이 비선형적 스토리텔링 방법을 선호했

다. 이처럼 학생들에게 기존의 스토리텔링학습의 선

형적인 이야기 구조로 이루어진 것보다 비선형적인 

스토리구조를 이용한 스토리텔링이 학생들의 적극적

인 참여와 동기를 부여하고 흥미를 이끌어 낼 수 있었

다. 

또한, 본 연구에서 비선형 스토리텔링 기반의 수업 

진행 후 학생들의 학습적 효과 변화에 대한 선생님들

의 의견을 <표 3>의 질문들을 기반으로 조사하였다. 

표 3. 비선형 스토리텔링의 학습적 효과 조사 질문

Table 3. Non-linear Storytelling Learning Effectiveness 

Survey Questions

학습적 

효과
비선형 스토리텔링 학습에 대한 질문

내용에 

대한 

이해력

학생들은 이야기가 전개되는 동안 상황들을 

이해하면서 진행을 하였는가?

내용을 

기억하는 

능력

학생들은 스토리텔링이 끝난 후 이야기의 내

용을 기억하고 있는가? 

주제에 

대한 

흥미도

학생들은 수업의 주제에 관심을 가지며 진행

하였는가?

내용의 

몰입도

비선형 스토리텔링 학습 중 학생들은 수업에 

집중하여 참여하였는가?

의사소통

하는 

능력

학생들은 자신들의 캐릭터들을 다른 학생들과 

함께 상황에 맞추어 이야기를 전개하였는가?  

첫 번째, 내용에 대한 이해력에서는 수업이 진행되

는 동안 학생들은 이야기 진행 상황을 정확하게 파악

하고 다음 내용을 궁금해 했다고 하였다. 두 번째, 내

용의 기억에 대한 질문에서는 비선형 스토리텔링을 

진행한 지 1주일이 지난 후에도 학생들은 이야기의 내

용과 등장인물들을 기억하였다고 하였다. 선형적 스

토리텔링 학습 1주일 후 기억을 잘 못 하는 것과 비교

되는 결과이다. 세 번째, 질문의 주제에 대한 흥미도 

에서는 학생들이 스토리의 진행에 적극 참여하면서 

이야기를 진행하였고 다음 진행될 내용을 궁금해 하

였다. 네 번째, 질문의 내용에 대한 몰입에서는 학생들

의 주의가 산만하지 않고 이야기 진행에 몰입하였다

고 하였다. 다섯 번째, 의사소통하는 능력에 대해서는 

학생들은 자신이 진행하는 캐릭터와 친구들의 캐릭터

들과 함께 역할들을 상황에 맞게 스토리텔링을 진행

하였다고 하였다. 선생님들은 가장 눈에 띄는 학습 효

과 변화로는 비선형 스토리텔링을 통하여 학생들은 

내용의 몰입도와 내용에 대한 흥미도가 다른 수업들

보다 매우 높아진 것을 관찰할 수 있었고 학생들이 내

용을 정리하면서 논리적인 사고를 발달시킬 수 있는 

가능성을 보았다고 하였다. 이렇듯 비선형 스토리텔

링으로 학습적 효과가 변화할 수 있는 것을 볼 수 있으

며 이러한 비선형적 스토리텔링을 디지털 기술과 접

목하여 교육용 게임에 적용하여 효율성을 증대시킬 

수 있을 것이다. Alessi와 Trollip (1991)는 교육용 게임

의 특성에 대하여 설명하며 교육용 게임은 상상을 학

습의 동기로 이용하며 재미라는 요소를 사용하여 학

습 효과의 극대화를 추구하고자 하였다[10]. 또한, 교

육용 게임의 배경 이론 중 ‘플로우 이론‘은 이용자가 

자신이 경험하고 있는 것에 대해 즐거움과 행복감을 

맛보고 있는 상태를 플로우 상태라고 하며 [11] 교육용 

게임이 재미를 제공하여 이용자가 흥미, 호기심, 제어

감, 만족감 등을 얻을 수 있어야 한다고 했다[9]. 본 연

구 결과에서 보인 바와 같이 비선형적 구조의 스토리

텔링에서 학생들의 호감 도는 상상과 재미 요소를 더

욱 극대화해 교육적 효과를 높이는 결과를 가져올 수 

있을 것이다.
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V. 논의 및 결론

본 연구에서 보인 것과 같이 학생들은 비선형적 구

조로 진행된 스토리텔링을 선호하였고, 직접 참여하

며 이야기에 몰입하여 진행하는 것을 선호하였다. 또

한, 학습적 효과 변화를 선생님들에게 질문한 결과에

서는 학생들의 내용에 대한 몰입도와 주제에 대한 흥

미도가 크게 변화한 것을 관찰할 수 있었으며 이야기

를 전개해 나아가면서 내용을 파악하고 정리해 나아

가는 변화를 볼 수 있었다. 각기 다른 개성을 가진 어

린이들은 각각의 취향에 맞게 선호하는 스토리 종류

와 이야기 흐름이 다르다. 또한, 아이들은 선호하는 스

토리의 종류와 흐름이 있으며 그들이 흥미를 느낄 수 

있는 스토리에 더욱 몰입하게 됨은 자연스러운 현상

이다. 본 연구의 결과에서 나타나듯이 이야기의 시작

부터 결말까지 작가에 의해 일방적으로 전개되는 선

형적인 이야기 구조보다는 참여자가 이야기 전개와 

결말을 선택할 수 있는 방식의 비선형적 이야기 구조

가 학생들의 참여도와 집중력, 상상력과 호감도를 향

상하게 시키어 교육 효과 증대를 기대할 수 있을 것이

다. 스토리텔링을 활용한 교육용 콘텐츠 연구는 디지

털 기술이 빠르게 발전되고 있는 현재에 더욱 심도 있

게 연구되어야 할 분야라고 생각한다. 빠르게 발전하

고 있는 디지털 기술을 기반으로 학생들의 배움에 효

율적으로 사용할 수 있는 새로운 방법들을 연구하고 

다양한 자료 들을 활용한 질적으로도 향상된 비선형

적 스토리 구조의 교육용 스토리텔링 게임의 지속적

인 개발 연구는 학생들의 배움에 대한 호감도를 증가

시키고 읽기, 쓰기, 협동력과 창의력을 향상할 수 있는 

가치 있는 연구가 될 것이다.
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