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요  약

디지털 기능성 게임 시장은 스마트폰, 태블릿 PC등의 스마트 플랫폼으로 급격히 확대되면서 

중요성이 커지고 있다. 게임이 디지털화되면서 교실 안에서 이루어지는 일방향적 교수법에서 양

방향성이 가능한 단계로 발전해 가고 있다. 본 논문에서는 스마트 기기에 익숙한 초등학생들이 

디지털 보드 게임을 통해 음악가와 연관된 음악적 지식을 습득하는 게임을 설계 및 개발하였다. 

음악가와 연관된 음악가의 업적 카드를 수집하며 해당 음악가에 대한 정보를 얻어 학습하며, 초

등학생들은 게임이 끝날 때까지 반복적으로 연관된 음악 지식을 얻게 된다. 개발된 게임은 게임

플레이의 흐름이 원활히 작동이 되는지 페트리넷을 활용하여 시뮬레이션을 진행한다.

ABSTRACT

Digital educational game market is growing as it expands to smart platforms such as 

smart phones and tablet PCs. As games have become digital in the classroom evolving 

to two-ways. In this paper, it designed that enables elementary students to acquire 

musical knowledge related to musicians through digital board games. By collecting 

achievement cards of musicians associated with. Elementary students repeatedly gain 

relevant musical knowledge in the end. The developed game was simulated using Petri 

net to check the gameplay flow.

Keyword :  디지털 보드게임(Digital Board Game), 음악 교육(Music Education), 초등학생

(Elementary Schoolchild), 스마트교육(Smart Education), 인지향상(Recognition Improvement)
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1. 서  론 

보드게임은 단순한 오락적 기능에서부터 교육적 

기능까지 적용 가능성이 높은 특성에 맞는 보드게

임을 개발하는 것은 의미가 있다. 어린이들은 게임

을 하는 동안 암기, 기억, 작명, 분류 등의 능력을 

개발하게 되고 추론, 원인과 결과를 연결 짓는 것을 

배우게 된다. 이러한 게임의 여러 장점으로 교육에 

접목이 되었다. 

Smith(2002)는 초등학생을 대상으로 위성에 대

한 지식을 습득하기 위한 교육용 카드게임을 개발

하여 학교 교육에 적용하여 긍정적인 반응을 얻었

으며, 학생들 역시 위성에 대한 정보 습득이 증가되

었다[1]. Romine(2004)의 연구에서도 전통적인 교

수 방법에 비해 게임의 활용이 학습동기 부여, 사회

성 및 학업능력을 향상시켰다고 보고하였다[2]. 놀

이 중심의 보드게임은 초등학생에게 적합한 도구 

중 하나로, 남녀노소 누구에게나 흥미를 제공하는 

것이 중요하다. 최근 스마트폰 기기를 통해 다양한 

콘텐츠의 소비가 이루어지면서, 보드게임 시장도 점

차 디지털화 되면서 급속하게 성장하고 있다[3].

교사의 일방적인 수업이 학생들의 창의적 사고를 

저해할 수 있다는 문제의식에 따라 ‘교사가 어떻게 

가르칠까’의 문제가 아닌, ‘학습자가 어떻게 학습할

까’에 대한 교육 패러다임 변화가 이뤄지고 있다. 

상호작용성이 강조된 교수학습법의 다양성이 요구

되는 시대적 환경에 발맞춰서 ‘체험 중심의 학습’ 

경험이 가능해야 한다. '체험 중심의 학습'은 학습

자의 인지 능력 향상에 기여할 수 있을 것이다.

기존의 교육 방식을 벗어나 멀티미디어가 가지고 

있는 움직이는 영상과 소리 등 멀티미디어적 환경 

속에서 펼쳐지는 다양한 자극을 통해 적극적이고 

능동적인 학습 동기와 흥미를 유발하고 학습자는 

자신의 체험 학습 활동 결과에 대해 실시간으로 바

로 피드백을 받을 수 있다. 이를 소리, 영상 등의 

멀티미디어로 확인하여 역동적 교류를 가능케 함과 

동시에 활동 결과를 다른 사용들이 함께 보고 공유

할 수 있어 더욱 큰 흥미를 유발하게 하고자 한다. 

본 연구의 목적은 인지 능력 향상을 위해 초등학

생 음악 교육용 디지털 보드게임을 설계 및 개발하

는 방법을 제안하고자 한다.

2. 본  론 

2.1 기능성 게임의 개념과 범위

기능성게임은 게임의 주목적인 재미 외에 다른 

목적을 위한 게임을 의미한다. 개발 단계부터 재미

와 동시에 목적성을 추구하도록 제작된 게임을 주

로 의미하지만 사용자 입장에서는 게임을 통한 동

기부여나 인식의 변화, 지식 습득 등의 유익한 가치

를 얻을 수 있는 게임이라면, 개발 의도와는 상관없

이 기능성 게임으로 볼 수 있다[4]. 기능성게임은 

원래 교육 목적성이 강한 보드게임을 비롯하여 교

실수업용 게임, 디지털 게임 등 모든 게임의 형태를 

포함하며 폭넓게 사용되다가 디지털게임 이 대중화

되기 시작한 2000년부터 디지털 게임 위주의 개념

으로 자리 잡았다. 기능성게임은 처음 제시된 1970

년부터 꾸준히 사용되어 왔지만, 게이미피케이션, 

에듀테인먼트, 게임 기반 학습 등 시대에 따라 유행

하는 다른 비슷한 개념들과 혼용되어 왔다[4]. 

한국 상황에서는 스마트폰 기반의 영어 교육용 

게임 애플리케이션이나 운동 효과를 기대하는 비디

오게임 등으로부터 ‘기능성게임’이 대중화 되었다는 

점과, ‘기능성’이라는 한국어 용어가 주는 어감 때문

에 기능성게임이 제한적으로 이해되고 대부분의 개

발도 효과성 위주로 이루어지고 있는 것이 현실이

다. 이러한 환경적이 영향때문에 한국인이 기능성 

게임을 바라보는 관점은 게임성보다는 목적성에 주

목한 효과성에 주목하는 경향이 있다[4]. 기능성 게

임은 교육용 게임들과 개념적인 유사성을 보인다. 

(Fig. 1 참조)
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[Fig. 1] The Concept of Educational game

(Breuer et al. 2010)

2.2 오프라인 보드게임과 디지털 보드게임

보드게임은 가족과 친구과 함께 모여서 즐기는 

패밀리 보드게임, 게임 마니아 중심의 

TGC(Trading Card Game)게임, 어린이의 학습에 

도움이 되는 교육용 보드게임, 기업 홍보, 심리 치

료 등을 위한 기능성 보드게임으로 분류할 수 있다. 

디지털 보드게임은 오프라인 게임에 비해 게임 세

팅 시간을 줄여주고 테이블 공간을 효율적으로 활

용하게 하며 긴 플레이 시간을 단축하여준다. 스마

트폰과 아이패드 기기의 등장으로 오프라인 보드게

임은 점차적으로 디지털 보드게임으로 다시 개발되

는 추세이며 최근 개발된 게임은 디지털 보드게임

이 먼저 개발되고 시장성 확인 후, 오프라인 보드게

임을 출시하는 경향을 보인다[3].

2.3 게임을 이용한 기능성 게임 교육 현황

국내 교육 시장은 세계 교육 시장과 비교할 때 1

인당 지속적인 교육투자비용이 높아서 시장규모가 

지속적으로 상승하고 있는 산업분야이다. 특히, 국

내 교육은 조기교육에 대한 중요성이 부각되면서 

창의성 기반의 교육, 영재 교육, 기초 교과목 중심

으로 교육 콘텐츠 수요가 높아지고 있다. 이와 관련

하여 최근 효과적이고 보다 교육응용범위를 다양하

게 접근할 수 있는 교육 콘텐츠 산업이 중요해지고 

있다. 

조기 및 기초 교육과 게임 상황에서 시각, 청각, 

지각을 통해 인지 능력 향상에 대한 지속적 관심으

로 최근에는 디지털 환경으로 접어들면서 아날로그 

콘텐츠의 디지털화 및 디지털 기반에 적합한 교육 

콘텐츠가 증가하고 있다. 보드게임은 인지발달영역 

중 관찰, 공간지각능력, 주의집중력, 기억력, 논리적 

사고, 문제해결능력, 수학 능력 및 언어능력을 필요

로 하는 게임으로 구별된다[5]

관련 산업의 발달과 함께 이러닝, G러닝, R러닝 

등 다양한 형태의 서비스로 시장이 확장하고 있다. 

최근에는 스마트폰, 태블릿PC 등 스마트기기의 확

산과 함께 스마트 러닝으로 진화하고 있으며, 멀티

미디어를 근간으로 하는 정보사회 가속화라는 특성

이 교육 산업을 다른 다양한 응용기술을 접목한 새

로운 시장으로 변하게 만들기 때문에 교육 시장은 

매우 높은 성장 잠재력을 가지고 있다. 특히 교육과 

정보통신산업(ICT)의 융복합 결과물인 ‘스마트러닝’ 

시장은 국내의 교육 콘텐츠 개발 노하우와 ICT기

술력의 결합으로 급격한 성장을 이루고 있다. 

스마트 교육은 스마트 기술을 학습에 이용하는 

차별화된 학습 서비스로 스마트폰 및 스마트 미디

어에 내장된 센서와 애플리케이션을 이용하여 학습

자의 현실감과 몰입감을 증대시키고 놀이와 학습의 

경계를 무의미하게 함으로써 학습자의 인지능력과 

창조적 사고를 중대시키는 학습형태를 의미한다[6]. 

스마트 교육은 이러닝과 달리 자기 주도적으로 흥

미롭게 공부를 할 수 있는 수단을 제공하고, 태블릿 

PC, E-Book 등 새로운 멀티미디어 기기에 최적화

된 강의 콘텐츠로 교육을 받음으로써 학습자의 흥

미를 북돋을 수 있다. 스마트 교육의 콘텐츠는 각종 

정보 기술을 활용하여 풍부한 자료와 함께 개인의 

수준과 적성에 맞도록 제작되므로 사용자가 공부에 

더 흥미를 느끼고, 교육에 집중하여 교육 효과성이 

높아지는 결과를 만들어 낼 수 있을 것이다. 이에 

따라 최근 교육업체와 이동통신사 및 일반 대기업

들까지 스마트러닝 시장에 기술투자와 연구개발을 

아끼지 않고 있다. 스마트 교육 시장 규모는 매년 

7~12%씩 성장하고 있으며, 2021년에는 시장 규모

가 13조원에 이를 것으로 추정하였다[7]. [Fig. 2]를 
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통해 스마트 교육 시장의 규모와 전망을 예측할 수 

있다.

(unit : million won)

[Fig. 2] Forecast of Smart Education 

Market Size(Estimate from 2019)

2005년부터 G러닝이라는 용어가 등장하여 본격

적으로 게임을 활용한 교육 콘텐츠가 활성화되기 

시작했다. 상업용 온라인 게임(주로 MMORPG)을 

콘텐츠로 하여 여기에 학습 요소를 접목하는 방식

으로 초기에는 실험적으로 적용되다가 2008년부터

는 문화체육관광부와 교육과학기술부를 중심으로 

정부 차원에서 연구학교 형태로 공교육에 적용하기 

시작했다. 다수의 사용자가 모여 구성하는 게임 속 

가상공간을 중심으로 게임플레이 및 목표를 수행하

기 위해 사용자가 겪는 협력과 경쟁 등 상호작용을 

통해 학습 성취도 제고에 대한 효과를 검증한 바 

있다[8].

  G러닝의 공교육 적용 사례로 서울 발산초등학

교는 2009년 11월 하늘섬 게임(마상소프트)을 활용

한 수학 수업을 실시하였다[9]. (Fig. 3 참조) 장평

초등학교는 2009년 10월 열혈강호 게임(엠게임)을 

활용한 영어수업을 실시하여 교육적 효과에 대해 

긍정적 평가를 얻은 바 있다[10].

[Fig. 3] G-learning combines 

learning with online games

2.4 페트리넷(Petri Net)

Petri Net은 분산 시스템을 모델링하기 위한 수

학적 모델링 언어이다[11].

   

여기서 P(Place)는 유한한 집합을 나타낸다, 이

는 설정한 조건이나 자원의 사용 가능성을 나타내

며, 원으로 표시된다. T(Transition)는 유한한 집합

으로, 사건 또는 어떠한 작업이 흘러가는 과정의 시

작과 끝을 나타내는 막대기호로 표시된다. I(Input 

Function)는 P에서 T로의 방향성을 표시하는 화살

표(Arc)이다 이러한 흐름을 통하여 설정한 사건, 

과정이 일어나는 흐름을 볼 수 있다. M(Marking)

은 각 플레이스(Place)에 해당되는 토큰의 개수를 

나타낸다. 여기서 말하는 토큰(Token)이란, 플레이

스(Place)에 특정한 사건 및 작업이 사용될 수 있

는 가능성을 부여하며, 이의 흐름을 통하여 모델링 

내에 설정한 사건 및 작업 프로세스의 진행을 나타

낸다[12].

3. 디지털 보드게임 콘텐츠 설계

3.1 연구 방법

본 연구에서 사용된 원천 IP는 2020년 3월 한국
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교육방송공사(EBS)에 방영 예정인 ‘허풍선이 음악

쇼’의 애니메이션이다. 애니메이션에서 개발된 캐릭

터와 스토리를 이용하여 2차 저작물의 형태로 기

능성 교육 게임을 개발한다. 게임이 진행되는 개발 

흐름도는 아래와 같이 설계되었다. (Fig. 4 참조)

[Fig. 4] Online board game development flow 

chart

본 게임은 극장이라는 공간, 위대한 업적을 남긴 

음악가와 쇼를 진행하는 여러 캐릭터들, 그리고 환

상적인 특수효과와 과학적 설명이 첨부된 재미있는 

사건들을 통해 어려운 음악의 역사와 원리를 이야

기 형식으로 재미있게 풀어내었다. 특히, 인물간의 

대립 구도와 역할에 따른 풍부한 캐릭터성과 음악

가에 대한 연대기적 구성 등의 스토리텔링적 요소, 

카바레(Cabarett) 쇼 형식을 차용해 일반적 교육용 

콘텐츠와 구별되는 여러 특장점을 바탕으로 과학에 

대한 흥미를 유발하도록 디자인되었다. 본 게임은 

5개의 구역으로 구성되었다.(Fig. 5 참조)

[Fig. 5] Board Game Diagram

3.2 보드게임의 Rule 종류와 적용 방식

게임을 실행하면 게임을 시작할 수 있는 극장 

입구 구간으로 이동하게 되고 4개의 캐릭터 중에 

하나의 캐릭터를 선택하면 선택된 캐릭터에 원형 

가이드가 표시된다. (Fig. 6 참조)

[Fig. 6] Choose one character

선택되지 않은 캐릭터는 컴퓨터에서 필요한 인

원 수만큼 선택하여 게임에 참여시킬 수 있으며, 

게임 진행 순서도 컴퓨터에서 결정한다. 게임이 시

작할 때, 플레이어 당 위인 카드를 한 장씩 소유하

며, 플레이어 순서대로 카드를 선택한다. (Fig. 7 

참조) 이전 플레이어가 이미 선택한 카드는 다음 

플레이어가 선택할 수 없으며, 추후 게임을 진행하

면서 스타팅 카드로 받은 위인카드를 뺏어올 수 

있다.

[Fig. 7] Starting Cards(Greatmen Cards)
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3.3 보드게임의 시나리오 구성

보드판에는 극장입구, 객석, 무대, 무대 뒤, 특수

카드, 딴지 구역으로 구성되며, 구역에 따라 머물 

수 있는 플레이어의 수에 제한을 두었다. 극장 입

구에서는 모두 구역으로 이동이 가능하며, 플레이

어는 토큰 4개를 받는다. 

객석 구역에 머물 수 있는 플레이어는 최대 2명

이며, 객석 구역에서는 플레이어는 토큰을 최대 3

개까지 지급하고 업적카드를 최대 3장까지 받을 

수 있다.

무대 구역에서는 극장 입구를 제외한 모든 구역

으로의 접근이 가능하며, 최대 2명의 플레이어만 

머물 수 있으며, 토큰 2개를 지급받는다. 무대 뒤 

구역은 플레이어 1명만 머무를 수 있으면 토큰을 

1개~5개까지 지불하고, 위인카드를 뽑아 필요한 1

장의 위인카드를 선택한다. 

특수카드 구역은 최대 1명의 플레이어만 머물 

수 있으며, 플레이어가 특수카드 1장을 뽑아 카드

에서 지시하는 내용에 따라 행동한다. 특수카드는 

특수카드를 뽑은 플레이어에게 좋을 수도 나쁠 수

도 있다. 

딴지 구역은 최대 1명의 플레이어만 머물 수 있

으며 주사위를 던져 나온 수에 따라서 토큰을 받

거나 카드를 빼앗길 수 있다. 

구역 별 이동 가능 구역, 제한 인원, 토큰 지급 

수 및 플레이 방법에 대한 요약은 아래의 [Table 

1]과 같다. 플레이어들은 각자 순서에 따라 이동 

가능한 구역으로 한 칸씩 이동하며, 연관된 위인, 

업적, 악기, 음악카드를 모아 높은 점수를 획득한 

플레이어가 승리하는 것을 규칙으로 한다. 

[Table 1] Explanation about each of section

이 과정을 통해 플레이어들은 해당 음악가들의 

업적과 연관된 위인들에 대한 지식을 얻을 수 있

다. 위인 카드를 누르면 연관 업적카드와 위인카드

가 나타나며, 각각의 카드를 누르면 연관된 음악이 

생성되어 플레이어는 음악을 듣고 관련 음악 정보

를 습득할 수 있다. [Fig. 8]는  위인 카드인 베토

벤과 연관된 업적 및 위인카드를 나열한 예시이다.

[Fig. 8] Examples of master card and related 

great man & accomplishment card
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4. 게임 플레이 흐름 시뮬레이션 

개발된 기능성 보드게임은 실증 단계를 거치기 

전에 페트리넷(Petri Nets)을 활용하여 게임의 모

델링 단계를 시뮬레이션 한다. (Fig. 9 참조) 페트

리 네트의 모델은 게임의 시나리오에 따라 총 4단

계로 분류한다. 

(a)단계는 보드게임이 플레이되기 위한 세팅 단

계로 플레이를 하기 위한 기본적인 설정들인 스타

팅 카드 받기, 토큰 받기, 게임인원 등을 결정한다. 

(b) 단계는 플레이어가 취할 수 있는 행동 단계

를 나타내며, 하나의 주기는 플레이어의 한 행동을 

의미한다.

(c) 단계는 플레이어의 행동에 따른 판정 수행 

구간으로 점수 계산 및 토큰, 위인카드, 업적카드 

등을 계산하는 구간이다.

(d) 단계는 보드 게임의 게임 종료 조건(업적카

드가 12장이 되면 종료)가 만족되는지 판단하고, 

다른 플레이어로 인해 적용되는 변수들을 적용하여 

게임에 반영하는 과정이다.

페트리넷 모델 안에서의 흐름은 실제 기능성 보

드게임을 진행하며 발생하는 사건, 행동의 흐름을 

나타내고 있다. 페트리 넷 모델에서 원으로 나타난 

Place는 기능성 보드게임 내에서의 발생하는 사건

의 사용 가능성을 나타내며, 막대 모양의 사각형으

로 표시된 Transition은 사건 및 행동 그 자체를 

의미한다. 그리고 화살표로 표시된 Arc는 Place와 

Transition을 연결하는 역할을 한다. 검은색 원으

로 표시된 Token은 페트리 넷 안의 Arc를 따라 

움직이며, 프로세스를 진행시키는 역할을 한다. 따

라서 모델 내의 Place와 Transition의 연결, 

Token의 흐름을 살펴보면 기능성 보드게임 플레

이의 전체적인 흐름을 알 수 있다. 

[FIg. 9] Modeling Simulation using Petri Nets

5. 결  론

디지털 기능성 게임을 통해 교실 기반 학습에 

의존하는 전통적인 교수-학습 과정의 한계를 보완

하고, 교육 패러다임을 바꾸는 다양한 시도들이 이

루어지고 있다[13]. 그러나, 대부분의 기능성 게임

은 수학, 영어, 한글, 코딩같은 카테고리의 범주의 

게임들이 대부분이며, 예체능 분야에서 음악가와 

음악가의 업적들을 학습할 수 있는 음악 교육용 

보드게임의 사례를 찾아보기 어려웠다. 

본 연구는 그 일환으로 초등학생들이 몰입하여 
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즐길 수 있고, 인지 능력을 향상시킬 수 있는 학교 

현장에서 디지털 학습 교구재로 사용 가능성이 높

은 게임을 개발하였다. 본 연구에서는 페트리넷을 

활용하여 게임 플레이의 흐름을 볼 수 있는 시뮬

레이션 단계까지 완료하였다. 이 게임 결과물에 대

한 완성도와 교육적 효과는 추후 연구를 통해 교

육 현장에서의 실증과 사용성 테스트를 통해 보완

할 것이다.
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