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1. 

1.1 연  경

IT 산업의 비약 인 발 과 함께 교육산업 한 IT 기

술 명의 외 상은 아니었다. 정보 통신 기술의 발

과 보 은 e-learning 이라는 교육 산업의 다
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른 방향성을 제시하 다. 그러나 최근 들어 오 라인 교

육과 비교하여 교수자와 학습자간 취약한 유 상호작

용으로 인해 e-learning 컨텐츠의 교육 효과에 한 의

문이 제기되고, e-learning 컨텐츠의 교수설계방식이나

개발 방법이 학습자 심이 아닌 시스템 심으로 개발

되고 있다는 지 이 있다. 이에 학습자와 교수자의 상호

작용의 역동성과 학습자 스스로 몰입할 수 있는 교수 설

계 기법을 목표로 하여 최근 들어 주목 받고 있는 시뮬

이션을 이용한 e-learning 컨텐츠 개발에 해 연구하고

자 한다.

1.2 연  목    

본 연구는 웹 기반의 경 시뮬 이션 게임 개발 방법

론에 한 연구로 구체 으로는 경 시뮬 이션 게임을

활용한 교육용 e-learning 컨텐츠 개발 방법론 연구에 그

주요한 목 이 있으며 본 연구자가 직 개발하 던 경

시뮬 이션 게임에 한 사례를 심으로 분석하 다.

이에 한 연구 방법은 [Fig.. 1 ] 연구모형과 같이 구성

되어 있다. 선행연구를 기 로하 으며, 구체 으로 경

시뮬 이션 게임 개발 과정에 있었던 개발 방법론과 개

발 결과물을 각 산업별 사례 연구를 통해 개발 방법론을

연구 하 다.

[Fig. 1] Research model1)

이와 같은 연구 방법을 토 로 본 논문은 비즈니스 시

뮬 이션 게임의 개발 방법론을 비즈니스 시뮬 이션 게

임 설계 방법론과 개발 방법론으로 나 어 살펴보고자

한다.

2. 시뮬   고찰

2.1 시뮬  개

일반 인 에서의 시뮬 이션이란 실세계에서

일어나고 있는, 혹은 앞으로 일어날 수 있는 일을 미리

흉내 내어 으로써 문제를 좀 더 이해하고, 장래에 일어

날 일을 미리 측하기 해 사용하는 방법이다. 이 같은

시뮬 이션의 개념은 수 많은 분야, 산업 응용에 걸쳐

용되기 때문에 지 은 매우 일반 이 되었으며 컴퓨터

와 소 트웨어의 비약 인 발 에 의해 이 보다

이고 강력한 의미를 지니게 되었다.

2.2 시뮬  시스 과 링

시뮬 이션을 수행하기 해서는 우선 실의 문제

을 악하고 이에 응하는 모형을 만들어야 하며 각 구

성요소간, 외부환경과의 경계를 명확히 해야 한다.

모델링 과정은 연구 목 과 실존물의 주요특성을 모

두 포함하고 문제의분석, 단순화, 추상화를 통하여 주 요

의 추출 종합화 과정으로 이루어져야 한다. 한 이

과정에서 더욱 실과 유사한 충실한 모형을 만들기

해 여러 모델 기법과 구성 요소간 상 계 등을 고려하

여야 한다.

2.3 웹  시뮬  컨 츠 개  

이 의 교수-학습 체제의 모형은 네트워크 기반의 학

습환경이나 웹을 심으로 하는 방향, 상호작용, 는

멀티미디어의 특성을 충분히 반 하기에 미흡함이 있다.

이에 McManus(1996)는 구성주의의 인지 유연화 설계

략을 반 한 하이퍼미디어 디자인 모델을 제시하 고

이외에도 정인성(1999), Passerini와 Granger(2000)이 발

된 웹 기반 설계 모델을 제시하 다. 하지만 이 의 모

든 교수-학습 체제 모형들이 일반론을 다루고 있기 때문

에 시뮬 이션의 특성을 반 하지 못하고 있다. 이에 기

존의 웹 기반 교육 설계 원리를 토 로 시뮬 이션이라

는 교수-학습 방법론 특성을 반 하는 [Fig. 2] 와 같

은 모델을 수립하 다.
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[Fig. 2] Teaching – Learnign Design Model on 

wed site

3. 비 니스 시뮬  게  개 사 연

3.1 업  비 니스 시뮬 게 개 사

3.1.1 게  계 내용

본 컨텐츠의 학습목표는 다양한 경 학 기본 지식

을 포 으로 습득하는 것에 목 을 두었다. 따라서 본

컨텐츠의 성격은 경 종합 시뮬 이션 게임의 성격이

강하다고 할 수 있다. 이에 따른 학습 목표는 <Table 1>

과 같다.

<Table 1> Learning Objectives of Business simulation

game

본 컨텐츠에서는 학습자에게 CEO, 마 이사, 생산/

운 이사, 재무 이사의 역할을 체험하게끔 구성되어 있

으며. 의사결정에 따라 경 성과가 결정되는 기능

(simulation), 경쟁 과 경쟁하는 게임 기능(competition

game), 온라인 상에서 게임을 진행하며 지식을 공유할

수 있는 기능(e-learning) 기능을 가지고 있다. 여기에 맞

추어 경제 환경(arena)에 따른 기업 경 환경 조 이 가

능한 경제/산업 환경과 별 경쟁 환경, 그리고 12분기

동안의 가상 기업들의 동일한 경 성과 등을 바탕으로

게임 환경을 설정하 다.

3.1.2 게  진행 과

본 컨텐츠의 게임 진행과정은 시스템 인 측면과 학

습자 측면으로 나 어 볼 수 있다. 시스템 측면에서

는 강사의 강의실 개설을 시작으로 학습자의 사이트

속, 의사결정 진행, 결과확인 등으로 구성되어 있다.

한 학습자 측면의 게임 진행 과정은 컨텐츠의 교육

목표, 환경, 진행 방법 등을 인지하는 비단계와 실제

경 측을 통한 의사결정 입력, 결과물 산출과정의 실

행 단계, 결과에 한 토론 평가를 하는 평가, 종료 단

계로 나 어 구성되어 있다.

3.1.3 시뮬  엔진 계 

본 컨텐츠의 시뮬 이션 게임 엔진 설계 부분은 시나

리오를 바탕으로 입력변수 선정, 의사결정 변수 선정, 출

력변수를 선정하고, 모델은 연속-이산 혼합 모델을 사용

하여 변수간의 알고리즘 설계와 그에 따른 타당성 검수

(back testing)을 통하여 설계 되었다.

3.1.4 시스  

제조업 비즈니스 시뮬 이션 게임의 구조는 [Fig. 3]

와 같이 입력 모듈, 엔진 모듈, 출력모듈과 이를 리하는

리자 모듈로 구성되어 있다.

[Fig. 3] System structure of manufacturing 

business game
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3.2 통업  비 니스 시뮬  게  개 사

3.2.1 게 계 내용

유통업 비즈니스 시뮬 이션 게임 개발 사례의 연구

는 S 사의 유통업 심의 시뮬 이션 게임 개발 사례를

연구 분석한 내용이다. 리회계라는 학습 내용을 심

으로 학습부 (learning part)와 머징(merging) 작업을 시

도하 다. 한 간 경쟁이 아닌 학습자 혼자 게임에 참

여는 방식을 도입하 다. 기존의 컨텐츠들과 가장 큰 차

이 으로는 기존의 one-way follow-up action 기법에서

벗어나 최 로 유통 련 할인 과 백화 을 모델로 시뮬

이션을 목시켰다는 을 들 수 있다.

실제 유통업 환경에 맞춘 본 시뮬 이션 컨텐츠는

리회계와 업무에 한 이해 향상, 기상황 극복을 통한

기 리능력 향상, 학습자 흥미 진작을 통한 사기진작

을 학습목표로 한다.

3.2.2 게  진행 과

본 컨텐츠의 게임 진행과정은 게임부와 학습부의 머

징을 통한 듀얼 시스템 보조 도구로 이루어진 시스템

측면에서의 진행과정과 본 컨텐츠에 한 구성 UI를

이해하는 비단계, 정보 수집 이해를 통해 의사결정

을 진행하여 성과에 한 피드백을 받는 실행단계, 평가

종료 단계로 이루어진 학습자 측면의 진행단계로

나 어 볼 수 있다.

3.2.3 시뮬  엔진 계

시뮬 이션 엔진은 경제/산업 동향, 경쟁사, 자사에

한 입력변수 선정과, 마 등 5가지 주제에 한 의사

결정 변수의 선정, 재무제표를 심으로 한 출력변수의

선정을 우선 으로 설계한 후, 그에 따른 시뮬 이션 엔

진 설계를 통한 알고리즘을 개발 하 다.

3.2.4 통업 비 니스 시뮬  게  User 

Interface 

본 컨텐츠의 UI는 정량 , 정성 정보 활용에 한

고려와 이를 통한 의사결정 진행을 염두에 두고 구성되

었다.

기본 인 UI 구성 이외에 특이한 은 하단에 있는 의

사결정 따라가기이다. 이는 학습자가 복잡한 게임환경을

보다 쉽게 이용할 수 있게 구성된 부분이다.

[Fig. 4] Retail Industry Simulation Game UI

3.2.5 시스  

유통업 시뮬 이션 게임의 시스템 구조는 데이터 입

력 부분과 시뮬 이션 엔진 부분 출력 부분으로 나 어

져 있다.

[Fig. 5] System structure on Retail Industry 

Simulation

3.3 업  비 니스 시뮬  게  개 사

3.3.1 게  계 내용

융업 비즈니스 시뮬 이션 게임 개발은 융 리스

크 리 교육을 목표로 개발되었다. 융리스크 리는

IMF 이후 융권에 요한 화두가 되었으며 이를 경

시뮬 이션 게임을 통해 교육 할 수 있다는 제에서 시

작되었다. 본 컨텐츠 개발은 융공학 지식과, 교육 컨

텐츠 제작 기술, 그리고 시뮬 이션 게임 컨텐츠 개발 기

술이 목한 새로운 시도라 할 수 있겠다.

본 컨텐츠의 학습 목표는 융 리스크 리의 개념

이해, 리스크 리의 요성 인식, 리스크측정 분야의 기

이론 학습, 마지막으로 업의 활용능력 향상으로

설정하 다.

본 컨텐츠는 융 리스크 리라는 주제에 맞도록 세

가지 시나리오를 설정하 고 그 상황하에서 융 리스크
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리의 효과를 극 화 하기 한 시나리오가 구성되어

있다.

융 리스크 리 시뮬 이션 게임에서 학습자는 40

조원의 자산을 운 하며, 이 가상은행은 5개의 리스크 측

정 시스템(시장 리스크, ALM 측정, ALM 유동성, 신용

리스크, 운 리스크)을 보유하고 있다고 가정한다.

3.3.2 게  진행 과

게임은 우선 리스크를 측정하고 이 값을 근거로 의사

결정을 진행하게 되며 의사결정은 자산 운 의 포트폴리

오를 구성하는 것으로 이루어져 있다.

3.3.3 시뮬  엔진 계

융 시뮬 이션 게임의 시뮬 이션 엔진 설계는 경

제/산업 동향 변수인 외부 환경 변수 설계, 단기 매매증

권, 매도 가능 증권, 만기보유 증권, 출 업소로 이

루어진 내부 의사결정 변수 설계, 시뮬 이션 엔진 설계,

출력 변수설계로 나 어 설계 되었다.

3.3.4 User Interface 

융 시뮬 이션 게임의 UI 구성은 많은 경제/ 융 데

이터들을 어떻게 처리해야 하는 것이 요한 건이었다.

우선 게임부 데이터 처리는 우선 요수치만 표 하도록

하고, 측정 시스템은 해당 리스크 별 데이터를 학습자가

직 선별하여 리스크 측정 시스템을 사용하도록 하 다.

[Fig. 6] Finance Industry Simulation Game UI

3.3.5 시스  

융 시뮬 이션 게임의 시스템 구조는 메인 인터페

이스, 정보탐색 시스템, 의사결정 시스템, 결과 시스템으

로 구성되어 있다.

[Fig. 7] System structure on Finance Industry 

Simulation 

4. 비 니스 시뮬  게  개  

    연

본 연구에 있어 개발 방법론은 비즈니스 시뮬 이션

게임 설계 부분과 개발 부분에 심을 두었다. 이에 따른

개발 방법론 구조는 다음과 같다.

[Fig. 8] Development methodology in Simulation 

game

4.1 비 니스 시뮬  게  계  연

4.1.1 학습 목표 계 

학습목표는 체 인 컨텐츠의 설계 방향의 요한

기 이다. 따라서 구체 인 학습 포인트의 명확화와 교

육 내용에 따른 정확한 교육방법의 선택이 선행되어야

한다. 이를 바탕으로 시뮬 이션으로 학습 목표를 구

할 수 있도록 고민해야 한다.

4.1.2 시 리  계 

시나리오 설계는 바로 이 단계에서 설정한 학습 목

표에 근거를 둔다. 이러한 구성은 교수 내용 설계에서 게

임환경 설계, 학습설계 측면에서의 게임 진행 설계로 나
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어 볼 수 있다.

게임 환경 설계는 크게 경제/산업 환경에 한 시계열

구성과 재미와 학습 요인을 수 있는 경쟁 환경의

설정, 한 가상 기업의 내부 환경으로 나 어 생각해 볼

수 있다.

여기에 학습설계 측면에서는 게임을 어느 정도 이해

하고 근성을 높이는 게임 비단계, 실제 게임을 진행

해 나아가는 진행단계, 이에 한 강사의 피드백, 결과 정

보 인식단계인 종료단계로 크게 나 어 볼 수 있다.

4.1.3 시뮬  엔진 계 

시뮬 이션 엔진 설계 방법은 앞서 설계한 시나리오

를 바탕으로 그 내용을 구체화 하는 방법이다. 여기서 시

뮬 이션 엔진 구성은 입력변수설계, 출력변수 설계, 의

사결정변수 설계, 시뮬 이션 엔진 설계로 나 어 볼 수

있으며 그 구체 인 흐름은 [Fig. 9]과 같다.

[Fig. 9] Simulation Design Flow

입력 변수 설계의 경우 크게 경제동향 변수, 산업동향

변수, 경쟁사 변수, 자사 구성 변수로 나 어 볼 수 있다.

의사결정 변수는 시뮬 이션 게임 설계에 있어 가장

요한 핵심 부분으로 시나리오에 기반한 학습 목표에 기

본을 두고 그 내용을 설계해야 한다. 시뮬 이션 엔진의

수리 설계 방법은 통 시뮬 이션 기법에 수학 ,

통계학 방법 등을 목시켜 구성한다. 마지막으로 출

력변수의 경우, 학습결과 피드백을 제공할 수 있는 내용

으로 next round에 기 변수로 용될 수 있도록 설계해

야 한다.

4.1.4 User Interface 계

이 부분은 게임 개발의 가장 어렵고 끝없는 고민을 야

기시키는 부분으로 크게 입력 UI와 출력 UI로 나 어 볼

수 있다. 입력 UI는 학습자의 의사결정 입력 오류를 합리

으로 제어하는 UI 설계가 필요하며, 과거 입력 정보를

쉽게 근할 수 있는 설계가 이루어져야 한다. 출력 UI의

경우는 정보와 데이터를 구분하여 학습자들의 혼돈을 없

애도록 구성해야 한다. 한 순차 화면 제공을 고려하

여 학습자가 필요한 정보를 원 클릭만으로 순차 으로

근 가능하게 설계되어야 한다.

4.2 비 니스 시뮬  게  개   연

4.2.1 시스  

비즈니스 시뮬 이션 게임 개발을 한 시스템 구조

는 웹 베이스, 시뮬 이션 엔진 시스템, 의사결정 지원

게임 아이템 등 3가지 이어로 구성하는 것이 시뮬 이

션 게임 개발에 다소 용이한 구성이라고 생각한다. 그래

야 각각의 이어간 상호 한 계를 유지할 수 있으

며, 각 이어간 원활한 연결이 이루어져 시스템의 정상

작동을 할 수 있다는 것이 기존 개발 사례를 통해 얻

은 결론이다.

[Fig. 10] System structure in Simulation game

4.2.2 User Interface 개  

User Interface 개발 방법은 어떠한 개발 언어를 사용

할 것인가에 따라 다양하게 제시 될 수 있다. 비즈니스

시뮬 이션 게임은 많은 계량 데이터들을 UI 상에 나타

내야 하므로, database의 값들을 정확히 불러들여 나타내

는 것이 가장 요하다.

4.2.3  스 개    

논문에서 제시하는 것은 구체 DB 모형화나 코딩 방
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법론을 제시하는 것이 아닌, 비즈니스 시뮬 이션 게임

개발에 있어 DB 개발과 코딩의 특징 인 부분만 제시하

고자 한다.

비즈니스 시뮬 이션 게임의 랫폼은 [Fig. 11] 이며,

일반 컨텐츠 개발 랫폼과 유사하나 시뮬 이션 게임

의 핵심 로직인 엔진 부분의 보완을 해 C++을 사용한

다.

[Fig. 11] Development platform in Simulation game

DB 개발 코딩은 크게 시뮬 이션 엔진, 계산 로직

개발, UI 커넥 으로 나 어 진다. 복잡한 수식과 함수문

의 엔진과 계산 로직 개발이 끝나면, 앞서 말한 UI 개발

방법을 근거로 하여 커넥 작업을 진행하게 된다,

5. 연  결

5.1 연  결

본 연구는 비즈니스 시뮬 이션 게임의 개발 방법론

에 하여 개발 사례와 이론 배경을 심으로 연구되

었다. 그러나 기존의 개발 방법론 연구 모형이 존재치 않

아 연구자의 개발 사례를 바탕으로 정형화된 개발 모델

을 제시하 고 이는 비즈니스 시뮬 이션 게임 개발 연

구에 작은 성과라고 믿는다.

본 연구에서 이루어진 사례 연구는 제조업 게임, 유통

업 게임, 융업 게임의 세가지 산업군별로 개발된 시뮬

이션 게임을 기반으로 사례 연구를 하 으나, 본 연구

자가 개발에 참여한 컨텐츠를 상으로 사례 연구를 진

행 하다 보니, 연구 내용물의 공개 여부가 다소 제약 이

었다. 본 논문에서 제시한 설계 방법론은 학습 시나리오

에 근거한 학습목표 설계, 시나리오 설계, 시뮬 이션 엔

진 설계 방법으로 나 어 제시하 으며, 시스템 구조 형

성, User Interface 개발, 데이터 베이스 개발 코딩 방

법으로 나 어 개발 방법론을 제시하 다.

본 논문은 실제 개발 과정의 내용을 포 으로 근

하여 보다 실 이고, 실무에서 참고 가능한 연구 결과

라 생각된다.

5.2 연  한계   향후 연  향

본 연구가 실제 개발 개발 과정의 사례를 연구하여 개

발 방법론을 도출하는 연구모형으로 연구되었다, 이에

따른 연구의 한계 은 보다 다양한 컨텐츠에 한 사례

연구가 부족하며 학술 뒷받침의 근거가 부족한 것이라

하겠다. 한 개발 방법에 심을 두어 학습설계 모형에

한 연구부분이 부족하 다. 연구의 심이 주로 개발

방법에 집 이 되어 교육학 에서 교수설계 모형이

나, 학습설계 모형에 한 추가 연구가 요구된다. 비즈

니스 시뮬 이션 게임은 학습 컨텐츠로서 좋은 요건을

갖추고 있다. 이에 따라 교육공학 근이 다소 필요 할

것이다.

향후 연구 방향은 이미 개발된 비즈니스 시뮬 이션

게임의 교육 효과성을 연구하고 이를 바탕으로 개발 과

정에서의 보완 과 개선 을 연구하는 것이다. 한 경

교육뿐만 아니라 다양한 역의 교육 내용들을 심

으로한 시뮬 이션 개발 방법이 향후 연구 되어야 할 것

이다.
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