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요  약

  본 연구는 한국의 교육용 기능성 게임을 1995년부터 2020년까지 3개 시기로 구분하여 분석

하고 그 특징을 도출하였다. 한국의 교육용 기능성 게임의 실패 원인을 사회적 환경, 제작 환

경, 게임 디자인, 문화적 측면에서 나누어 분석하였고, 기술 수준과 학습 효과, 그리고 게임성과

의 상관관계를 분석하였다. 기술 수준과 재미, 교육적 효과에 의한 상관관계 분석을 통해 기술

의 난이도, 게임의 플랫폼은 학습 효과와 상관이 없으며, 학생들에게 익숙하고 접근하기 쉬운 

캐주얼 게임 방식, 그리고 재미와 학습효과 간에 균형을 잘 맞추는 것이 상업적 성공에 중요한 

요인이라는 것을 확인하였다. 

ABSTRACT

In this study I divided the development history of educational serious games into three 

periods. from 1995 to 2020 in Korea. I drew out some characteristics of each period. And 

I analyzed the correlation between the level of technology and learning effects or fun. so 

I found out some results. According to my analysis, the level of technology and learning 

effects and fun are not related to successful factors. While  play style which is familiar 

and accessible to students like casual game has been commercially successful. It also 

confirmed that well-balanced games between fun and learning effects are a key factor in 

commercial success.

Keywords : Serious Games(기능성 게임), Research and Development(연구개발), 

Edutainment(교육용 게임), Virtual Reality Games(가상 현실 게임)
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1. 서  론

기능성 게임은 게임적 요소를 충분히 포함하고 

있으면서, 재미 요소 외에 특별을 목적을 가진 게

임을 통칭하는 것으로 영어로는 Serious Games 

라고 불린다[1]. 기능성 게임의 정의는 교육・훈련

과 놀이가 서로 배타적인 개념이 아니며 게임의 

재미 요소를 이용하여 특수한 목적을 갖고 제작된 

결합형 콘텐츠를 의미한다[2]. 한국에서는 게임 중

독 등의 부정적 측면에 대해 게임의 긍정적인 측

면을 강조하기 위해 기능성 게임이라는 개념이 도

입되었고[3] 특수목적성 게임, 기능성 게임, 교육용 

게임 등으로 불리기도 한다.  

세계적으로 기능성 게임이 주목받기 시작한 것

은 2000년대 초반부터지만, 게임의 역사를 거슬러 

올라가 보면 게임의 원형은 원래부터 교육과 훈련

을 목적으로 하였음을 알 수 있다. 4,300년 이상의 

역사를 가진 바둑은 고대 중국 요순(堯舜) 시대에 

자식의 어리석음을 깨치기 위해 만들었다고 전해지

고 있다. 2,500년의 역사를 갖고 있는 장기(將棋)

의 기원은 초한(楚漢)시대의 전쟁을 상징화하여 전

략과 전술을 가르치기 위한 도구로 만들어졌고, 약 

4,000년전 차투랑가(chaturanga)라는 고대 인도의 

게임에서 유래되었다는 체스(chess)도 귀족들의 자

제에게 전략과 전술, 통치술을 훈련하는데 사용하

였다고 한다[4]. 즉 게임의 유래는 원래부터 교육

과 훈련이었기 때문에 기능성 게임의 개념이 새롭

게 대두된 것은 아니고, 그러한 게임들을 지칭하는 

개념이 기능성 게임(serious games)이라는 것으로 

새롭게 정의된 것이다. 문헌적으로 최초의 등장은 

클라크 앱트(Clark Abt)의 책 Serious Game이고 

그는 사용자에게 놀이와 즐거움이 주된 목적이 아

닌 교육이 주된 목적인 게임이라고 정의하였다[5]. 

1970년대 새롭게 등장한 컴퓨터 기반 게임들이 

즉각적인 자극을 주는 엔터테인먼트에만 치중하고 

있던 것을 안타까워하던 미국의 게임 개발자들의 

성찰적 반성을 통해 다시 촉발된 개념이라고 볼 

수 있다. 2004년 미국에서 처음 개최된 Serious 

Games Summit는 세계 게임개발자 콘퍼런스

(GDC: Game Developers Conference)의 부대 행

사로 시작하였고, 세계적인 호응을 얻어 발전하기 

시작하였다. 이후 건강을 위한 게임(Games for 

Health), 변화를 위한 게임(Games for Change) 

분과를 두고 활발하게 활동하며 그 영향력을 넓혀

가고 있다. 본 연구의 목적은 게임의 긍정적인 측

면에 초점을 맞추어 디지털 세대들에게 보다 효과

적으로 활용할 수 있는 교육용 기능성 게임을 중

심으로 국내 기능성 게임에 관한 연구개발 동향을 

3개 시기별로 구분하여 분석함으로써 기능성 게임 

개발의 진화 방향을 전망하는 데 있다. 연구의 시

기적 범위는 한국에서 최초로 디지털 기능성 게임

이 등장한 1990년대 중반부터 2020년까지 20년의 

기간이며, 분석 대상 게임은 언론에 노출된 인기 

분야별 대표적인 기능성 게임과 한국콘텐츠진흥원

이 선정한 대표적 기능성 게임으로 한정하였다[6]. 

시기의 구분은 시기별 특징으로 구분하였고, 그 특

징은 이용자 환경, 국산화, 저장 방식, 플랫폼, 소

비자 범주 등으로 구분하였다. 

제1기는 1995년에서 2001년까지의 시기로 해외 

교육용 게임 타이틀의 한글화에서 국내 자체 개발

로 진화하던 시기이다. 대표적 게임으로는 <줌비

니>, <하데스의 진자>, <하얀 마음 백구>, <암산 

축구> 등이다. 제2기는 2002년부터 2010년까지의 

시기로 PC 팩키지에서 온라인 게임으로 진화하는 

시기로 대표적인 게임으로는 <퀴즈퀴즈 온라인>, 

<디미어즈>, <바이오니아>, <토익넷>, <한자마

루>, <스펠 메이지> 등이다. 제3기는 2011년부터 

2020년까지로 모바일게임에서 시작하여 가상현실

(VR: Virtual Reality)과 증강현실 게임까지 발전

한 시기이다. 대표적 게임으로는 <젊어지는 마을>, 

<캐치잇 잉글리쉬>, <샌드박스>, <VR 안전체험

관> 등이다. 

본 논문의 2장에서는 기능성 게임의 발전과정을 

3개 시기별로 구분하여 분석하고, 3장에서는 한국

에서 교육용 기능성 게임의 실패 원인을 분석하고, 

대표적 게임을 대상으로 기술 수준과 재미 그리고 
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학습 효과를 종합적으로 분석하였다. 4장에서는 본 

연구의 분석 결과를 바탕으로 기능성 게임의 진화 

방향을 전망한다.

2. 기능성 게임의 시기별 발전 과정

교육용 기능성 게임의 개발 시기 구분은 이용자 

환경, 저장방식, 국산화, 플랫폼, 소비자 범주 등으

로 다음과 같은 주요 특징을 기준으로 구분하였다. 

시기별 구분과 특징은 다음과 같다.  

[Table 1] Periodic classification by key features 

시기 주요 특징

제1기

1995-

2001

컴퓨터의 대중화, 외산 교육용게임의 한

글화, 씨디롬 기반 패키지 게임, 저학년

용 우세

제2기

2002-

2010

인터넷의 대중화, 온라인 기반 에듀테인

먼트 개발 다양화, MMORPG류와 캐주

얼 게임류 중심, 키즈 포털 발전

제3기

2011-

2020

스마트폰의 대중화, 모바일 중심 게임, 

주제와 대상의 다양화, 가상현실, 증강

현실 기반 에듀테인먼트로 기술 발전

2.1. 제1기: 수입 게임의 한글화에서 

자체개발 시대로 (1995-2001)

한국에서는 1990년대 초반 해외 교육용 게임들

을 한글화하여 판매하기 시작하여 어느 정도 성공

을 거두자 성공가능성을 엿본 소규모 게임 개발사

와 교육 회사들이 1990년대 후반부터 본격적으로 

교육용 게임 또는 씨디롬(CD-ROM)으로 된 교육

용 멀티미디어 타이틀을 제작하기 시작했다. 이 당

시 보급되기 시작한 씨디롬은 저장 용량 문제를 

해결해줄 수 있는 대안으로 여겨졌다. 당시에는 저

장장치로 주로 플로피 디스크를 사용하여 대용량 

데이터를 저장할 방법이 없었다. 당시 에듀테인먼

트(education + entertainment)라고 불리기도 했던 

교육용 기능성 게임들은 컴퓨터가 학습을 위한 유

용한 도구라고 생각에서 비롯되었다. 1985년 미국

의 브로더번드(Broderbund Software)는 지리 과

목을 재미있게 가르치기 위한 도구로 <카르멘 샌 

디에고(Carmen San  Diego)>라는 교육용 게임을 

개발하여 새로운 시장을 개척함과 동시에 상업적 

성공 가능성을 보여주었고, 게임이 컴퓨터 학습 환

경 내에서 인지능력 발달에 기여한다는 연구결과도 

제시하였다[7]. 이후 미국 캠프리지 대학의 

TERC(Technical Education Research Center)는 

1997년 수학논리 게임인 <줌비니(Zoombini)> 게

임을 개발하고, 브로더번드를 통해 출시하여 볼로

냐 국제도서전시회'에서 뉴미디어상을 받았다. <줌

비니>는 국내에서도 1997년부터 2001년까지 교육

용 게임 분야 판매 1위를 기록했고, 6,000여 개의 

초등학교 중 90% 이상의 학교에서 보조교재로 활

용되기도 하였다[8]. 한국의 아리수미디어는 1999

년 이 게임을 한글화하여 출시하였고, 이는 한국에

서 에듀테인먼트 시장의 성공 가능성을 보여준 좋

은 사례가 되었다. 줌비니 게임의 특징은 플레이어

가 시행착오를 통해 규칙을 발견하도록 한 것이다. 

은연중에 학습하게 한다는 의도가 잘 반영된 우수 

기능성 게임으로 2002년 미국에서 학부모가 뽑은 

우수소프트웨어(Parents' Choice Award Gold 

Award)로 선정되었고, 한글판도 교육부의 우수 교

육용 소프트웨어 품질인증을 받기도 했다. 이후 한

국의 교육열과 컴퓨터를 이용한 학습이라는 사회적 

요구에 의해 다양한 PC 패키지용 교육용 게임들이 

시장에 출시되어 시장 규모가 확대되었으나, 한국

의 고질적인 병폐라고 할 수 있는 불법 복제와 90

년대말 IMF 경제 위기가 겹쳐 상당수의 에듀테인

먼트 업체들이 도산 또는 폐업하면서 침체기에 들

어섰다. 

2001년 서울대 철학과 교수가 이끄는 오란디프

는 에듀테인먼트의 중요성을 인식하고, 학생들이 

접근하기 어려운 철학적 개념과 논리적 사고력을 

게임을 통해 재미있고 쉽게 교육하기 위한 시도로 

어드벤처 게임 <하데스의 진자>를 개발하였다. 이 

게임은 한국 기능성 게임의 발전사에 한 획을 긋

는 중요한 역할을 하였다. 당시까지만 해도 주로 

미취학 아동들을 위한 놀이 학습과 초등학교 저학
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년생들의 교과 기초 학습을 위한 타이틀이 주를 

이루고 있었는데, <하데스의 진자>는 게임으로 다

루기 어려운 주제인 철학적 사고능력의 계발을 목

표로 했고 대상연령층을 확대했으며, 판매가를 기

존의 가격보다 매우 높은 15만 원을 책정하여 고

객들의 가격저항선을 높이기도 하였다. 또한 교육

용 기능성 게임에 대한 학술적 연구가 시작되는 

토대를 제공하기도 하였다[9].

[Fig. 1] Screenshots of Pendulum of Hades 

제1기의 특징은 해외 게임의 한글화에서 한국에

서의 자체 개발로 넘어가는 시기로 주요 저장방식

은 CD-ROM 방식이었고, 저학년 학생들을 중심으

로 연구개발이 이루어졌다. 이 시기의 대표적인 성

공 게임으로는 <하얀 마음 백구>, <암산 축구> 

등이 있다. 

2.2 제2기: PC 패키지에서 온라인 게임 

개발 시대로(2002-2010) 

2000년 이후 한국의 인터넷 인프라가 구축되면

서 온라인 게임 산업이 급속도로 발전하기 시작하

였고 불법복제로 퇴보했던 교육용 기능성 게임들도 

온라인 게임으로 진화하기 시작했다. 

2002년 대교(KT+재미창조)는 온라인 기능성 게

임으로 다중접속역할수행게임(MMORPG)을 통해 

눈높이 교육을 추진하고자 했다. 그러나 교육용 온

라인 게임 <디미어즈>는 게임과 교육의 불균형, 

너무 많은 교육 콘텐츠(화학, 천문, 한문, 역사 등), 

불안정한 서버 등 온라인 게임으로서의 기술적 부

실함 등으로 성공을 거두지는 못했다. 

[Fig. 2] Screenshots of Demiurges

2002년 한국과학문화재단의 기획으로 인터노리

에서 개발한 <바이오니아>는 생명공학을 주제로 

MMORPG 형태로 개발되어 물리, 지구과학, 생물 

등을 재미있게 학습할 수 있어서 많은 관심을 불

러일으켰으나, 재미와 학습의 불균형, 기술적인 문

제 등으로 실패하고 말았다. 그러나 이러한 시도들

은 기능성 게임을 주제로 하는 학문적 연구의 중

요한 자료를 제공하기도 했다[10,11].

비교적 대규모 온라인 교육용 게임 프로젝트가 

실패한 이후 교육용 게임업체들은 고급 기술보다는 

캐주얼 게임 형태의 기능성 온라인 게임 개발로 

방향을 전환하게 된다. 즉 엔터테인먼트 게임의 진

화 방향에 맞추어 교육용 기능성 게임의 발전 방

향도 수정되었다. 당시 출시된 기능성 온라인 게임

들은 주로 이용자층이 두터운 학습 게임으로 이에

스엘에듀의 <토익넷>, 부룩소의 <스펠메이지>, 

에듀플로의 <한자마루> 등이다. 이 게임들은 학습

에 탁월한 학습 효과가 있다는 언론의 조명하에 

비교적 성공적이었지만, 연구개발에 투입된 비용 

대비 그다지 성공적이진 못했다. 이 당시부터 교육

용 기능성 게임은 학술적인 대상으로서 뿐만 아니

라 학습 효과 측정까지 연구 범위를 넓혀가기 시

작하였다[12]. 

부룩소가 개발한 <스펠메이지>의 업그레이드 

버전인 <알렙> 게임은 기존의 단순 영어 단어 암

기 방식을 극복하고자 턴 방식(turn-based)의 전

략 시뮬레이션 장르로 개발되었다. 상대방이 숨기

고 있는 영어 단어를 단계적으로 맞춰가는 턴제 

전투 방식을 채택하여 재미와 학습의 균형을 맞추

기 위해 노력했으나 기술적인 표현의 한계와 이해

하기 어려운 인터페이스 등으로 대중적인 인기를 
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얻지는 못했다. 그러나 학업성취도 및 학습 동기 

등에 관한 학술적 연구의 병행으로 다양한 학술 

연구 결과가 도출되었다[13,14].

[Fig. 3] Screenshots of Spellmage

<한자마루>는 높은 게임성과 독특한 학습유도 

방식을 통해 학습효과가 높다고 평가되면서 많이 

인기를 끌었고 매우 성공적이었다. 당시 유행하던 

횡 스크롤 방식의 <한자마루>는 NHN이 퍼블리싱

하면서 대규모 마케팅 효과도 더해져 10년 넘게 

서비스한 성공적인 게임 중 하나이다. 하지만 한자 

사용권 국가라도 중국과 일본이 다른 한자를 사용

함에 따라 수출까지는 이어지지는 못했다.

  [Fig. 4] Screenshots of Hanjamaru

 

또한 넥슨의 <퀴즈퀴즈(큐플레이)>은 엔터테인

먼트로 시작했지만, 교육적 효과가 높다고 인정되

면서 상업적으로 성공했다. <퀴즈퀴즈>는 한국 최

초로 월정액제와 아이템 판매라는 최초로 비즈니스 

모델의 성공가능성을 제시한 사례가 되어 부분유료

화 모델(Free to Play)의 세계 최초 사례가 되었

다. 이 게임은 넥슨이라는 대형 퍼블리셔의 대규모 

마케팅과 운영능력을 통해 오랫동안 서비스된 성공

적인 게임 중의 하나로 기록되고 있다.  

또한 이 시기는 대형 포털 사이트에서 미취학 

아동을 위한 키즈(Kids) 포털 경쟁을 통해 <야후 

꾸러기>, <네이버 주니어>, <다음 키즈짱> 등의 

플래시 기반의 다수의 게임이 출현한 시기이다. 각 

포털은 미래의 충성도 높은 이용자를 선점하기 위

해 어린이용 교육용 게임을 경쟁적으로 서비스하였

다. 대부분 간단한 플래시 기반 게임이었지만, 어

린이들의 가입과 인기를 동시에 확보한 세계적인 

성공사례가 되었다. 제2기는 한국에서 인터넷이 대

중화되던 시기로 엔터테인먼트 게임도 패키지에서 

온라인으로 진화하던 시기였다. 이에 따라 교육용 

기능성 게임들도 더 큰 성공을 위해 MMORPG 

기술을 적용하고자 노력했으나 실패하자 캐주얼 게

임 중심으로 개발 방향을 전환하였다. 또한, 각 포

털에서는 미래의 충성도 높은 이용자를 선점하기 

위한 키즈 포털 경쟁으로 다수의 교육용 기능성 

게임들이 나타났다. 이 시기에 상업적으로 성공한 

게임은 <퀴즈퀴즈 온라인>, <한자마루> 등이 있

다. 

2.3. 제3기: 온라인 게임에서 모바일 

게임과 가상현실 게임 시대로(2011-2020)

한국에서 모바일 게임 개발이 본격적으로 시작

된 2011년부터 교육용 기능성 게임도 모바일 기반

으로 개발되기 시작했다. 초기에는 기존에 있던 게

임을 컨버전하여 출시한 사례가 많았다. 이 시기는 

정부의 기능성 게임 연구개발 지원정책을 통해 다

양한 분야의 기능성 게임이 개발되었다. 또한 PC

는 물론, 아케이드, 모바일, 가상현실, 프로젝션 매

핑 등 다양한 플랫폼 기반에서 최신 IT 기술이 적

용된 것이 특징이다.  

유니아나의 <젊어지는 마을>은 치매 예방 게임

으로 노인들의 인지기능 향상 및 유지를 위해 개

발된 아케이드 게임이다. 노인들을 위해 간단한 인

터페이스를 사용하였고, 노인들의 실제 동작을 유
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도하도록 설계되었다. 또한 이용자 피드백을 여러 

차례 반영하였고 임상시험심사위원회(IRB)의 인증

과 학술연구를 병행한 것은 매우 의미 있는 사례 

중 하나이다. 상업적인 성공까지는 이르지 못했지

만, 치매 예방 게임에서 대표적인 사례가 되었다

[15].

 [Fig. 5] Arcade of 

Anti-aging Village

  셀빅의 <샌드박스> 게임은 실제 모래를 사용자

가 손으로 직접 변화를 주면 지형의 변화를 키넥

트가 인식하여 프로젝터로 사용자에게 시각적으로 

출력해 주는 촉각 인지 체감형 감성 콘텐츠이다. 

이 게임의 연구개발 성과는 기능성 게임의 새로운 

체험 방식을 제시하고 있다는 점에서 대표적인 성

과로 볼 수 있다.

[Fig. 6] Screenshots of Sandbox

  

대구 지하철 사고와 세월호 사고 이후 안전 교

육에 대한 관심은 높아졌으나, 안전사고 예방에 대

한 교육은 아직도 취약한 실정이다. 최근 가상현실 

기술을 이용하여 체험할 수 있는 안전 교육용 기

능성 게임도 몇 개 출시되었다. 사용자는 게임을 

통해 화재, 지진, 비행기, 선박 사고의 각종 상황을 

가상으로 체험하고 VR기기를 조작하여 위험 요소

를 피해 탈출하는 방법이다. 이런 분야는 실제 체

험하기엔 비용이 너무 많이 들고 위험 부담이 높

기 때문에 가상현실 기술을 활용한다면 반복적 학

습이 가능한 분야이다. 대표적 사례로는 차세대 콘

텐츠 융합체험관이 있다. 또한 박물관에도 과거의 

단순 전시만이 아니라 체험할 수 있는 게임 기반

의 가상 현실 콘텐츠도 있고, 증강현실 기술을 이

용한 <모두의 과학:우주편> 등의 시도가 있었다. 

[Fig. 7] VR game “Safety Experience”
 

이 시기는 온라인 게임에서 모바일 게임 시기로 

주류가 변화되는 시기로 아케이드 게임, 모바일 게

임, 그리고 가상현실과 증강현실을 이용한 게임, 

프로젝션 매핑을 이용한 게임 등 다양한 플랫폼에

서 다양한 주제의 기능성 게임이 개발되어 실험된 

시기이다. 물론 상업적으로 크게 흥행한 게임은 없

지만 이러한 새로운 주제와 새로운 체험방식의 제

시라는 면에서 미래 시장 개척 가능성을 제시하였

다. 이 시기는 다양한 플랫폼의 연구개발이 시도되

었지만, 상업적으로 크게 성공한 게임은 많지 않았

다. 
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3. 시기별 교육용 기능성 게임의 분석

3.1. 교육용 기능성 게임의 실패 요인 분석

1990년대 중반부터 본격적으로 개발되기 시작한 

한국의 교육용 기능성 게임들은 외국과 비교하여 

기술적 차이가 거의 없을 정도로 빠르게 뒤따라갔

다. 그러나 전술했듯이 우수한 게임으로 인정받아 

매출액이 높았음에도 불구하고 무분별한 불법 복제

로 인해 개발업체와 유통업체들의 수익은 개발비를 

넘지 못하였고, IMF 경제 위기를 겪으면서 교육용 

기능성 게임 개발에 사명감으로 개발을 해오던 많

은 업체들이 도산하기 시작했다. 1990년 후반 대용

량 저장이 가능한 씨디롬이 대중화되면서 교육용 

기능성 게임 산업을 제대로 꽃피울 수 있었던 좋

은 시기였음에도 불구하고, 한국은 불법 복제로 인

해 발전 기회를 잃어버리게 되었다.  

한국의 교육용 기능성 게임이 크게 성장하지 못

한 배경에는 불법 복제 외에도 여러 가지 원인이 

있다. 크게는 사회적 환경, 제작 환경, 게임 디자인, 

문화적 측면으로 나누어 볼 수 있다. 첫째, 사회적 

환경 면에서  불법복제와 학교 교육에서의 활용 

미흡 등이 주요 원인으로 지적되었다[16]. 

둘째, 제작환경  면에서 교육용 게임 개발사들은 

충분하지 못한 개발비, 낮은 임금과 열악한 개발환

경으로 인해 우수 개발자 영입이 어려웠고, 교육공

학 및 교육 콘텐츠를 이해하는 전문 인력이 부족

하여 완성도 높은 게임을 개발하지 못하는 사례가 

많았다[17].   

셋째, 게임 디자인 면에서 게임의 재미 요소와 

학습효과의 균형을 맞추기 어려웠고, 동기부여보다

는 학습 목표에 더 큰 비중을 두었으며 노력에 대

한 보상 체계가 엔터테인먼트 게임보다 부족하였다

[18]. 

넷째, 문화적 면에서 어린이 이용자들은 이미 수

준 높은 온라인 게임을 충분히 경험하여 기대 수

준은 높아진 것도 원인이 되었다. 또한 구매에 결

정적인 역할을 하는 교사와 학부모들이 공부를 잘

하려면 게임을 하면 안 된다는 게임에 대한 부정

적 인식이 너무 강했던 것이 주요 원인이다[19].

3.2. 교육용 기능성 게임의 종합적 분석

분석 대상 기간인 25년간 국내 교육용 기능성 

게임 분야에서는 최신 기술의 도입은 물론이고, 재

미와 학습 효과를 높이기 위해 다양한 노력을 해

왔다. 시기별 대표적인 기능성 게임은 상업적 성공

과 함께 학술연구로 이어져 재미와 학습 효과 간 

균형의 중요성을 제기하였다. 본 절에서는 시기별 

대표적인 기능성 게임을 분석 대상으로 하여 재미, 

개발 기술 수준, 학습 효과를 기준으로 종합 분석

을 시도하였다. 각 기준은 대중적 인기도, 매출액, 

기술 수준 그리고 학술연구로 검증된 학습 효과를 

주요 지표로 참고하였다. 색상은 플랫폼을 의미한

다. 

[Fig. 8] Analysis by Technology Level and 

Educational Effects

분석 결과 3D와 가상현실, 온라인 게임 기술 등

의 고급 기술은 학습(교육)효과와 상관이 없는 것

으로 나타났다. 오히려 학생들에게 익숙하고 접근

하기 쉬운 캐주얼 게임 방식이 학습효과도 높고 

상업적으로도 성공을 거둔 것으로 나타났다. 또한 

플랫폼과도 상관이 없는 것으로 나타났다. 이러한 
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분석 결과는 기술 수준이 높지 않아도 게임성과 

교육적 효과가 균형을 이룰 때 상업적으로도 충분

히 성공할 수 있음을 확인할 수 있다. 

[Fig. 9] Analysis by Technology Level and Fun 

분석 결과 기술 수준과 재미와는 상관이 없는 

것으로 나타났다. 또한 플랫폼과 상업적 성공도 상

관이 없는 것으로 나타났다. 교육용 기능성 게임도 

재미있다면 상업적으로도 성공 가능성이 높다는 것

을 알 수 있다. 분석 결과를 종합해보면, 교육용 

기능성 게임에서 가장 중요한 것은 재미 요소의 

확보이다. 또한 학생들에게 익숙하고 접근하기 쉬

운 캐주얼 게임 방식이 상업적 성공 가능성이 높

다는 것을 확인하였다. 따라서 첨단 기술의 도입보

다는 재미와 학습의 균형을 맞추고, 이용자 환경에 

맞는 플레이(학습) 방식을 제공하는 것이 더 중요

한 성공 요인임을 알 수 있다. 

4. 기능성 게임 개발의 진화 방향 전망

국내의 교육용 기능성 게임은 디지털 교과서 시

대를 맞아 더 많은 주목을 받을 것으로 기대된다. 

한국콘텐츠진흥원을 비롯한 지자체 공공기관에서의 

기능성 게임 활성화 전략도 긍정적인 역할을 할 

것이다. 공공부문(교육, 국방, 건강, 안전, 기업교육 

등)에서의 새로운 수요 발굴이 확대될 것으로 예상

된다. 그러나 국내의 환경은 아직도 게임에 대한 

구매결정자(학부모, 교사)의 부정적 인식, 개발업체

의 영세성, 고급 인력 확보의 어려움, 재미와 학습

효과의 균형 맞추기의 어려움, 대표 성공작의 미미

함 등으로 지속적인 연구개발 투자가 어려운 환경

이다.  

해외에서는 미국, 영국, 호주, 프랑스, 네덜란드

가 주도하는 관련 콘퍼런스가 증가하고 있고, 대학

과 기업 간의 산학협력이 활발하게 일어나고 있다. 

특히 교육, 건강, 국방, 의료, 안전 등 공공부문에

서 기능성 게임 활용이 확대되고 있다. 

기술적 측면에서는 다양한 플랫폼에서 다양한 

시도가 도입되고 있다, PC, 모바일 위주의 다양한 

콘텐츠가 개발되고 있다.   

   국내외 교육용 기능성 게임 개발 사례와 국

내외 산업 동향을 종합적으로 분석해보면, 교육용 

기능성 게임은 다음과 같이 진화할 것으로 전망된

다.  

첫째, 각종 미디어에서 긍정적인 시각으로 조명

해줌으로써 긍정적인 여론을 형성해 나갈 것이다. 

국내에서도 게임 활용의 교육적 효과에 대한 연구 

등의 성과가 언론에 보도되면서 차츰 대중의 관심

이 점차 높아질 것으로 전망된다. 그동안 온라인 

게임의 대중화로 게임 중독, 학업 장애, 아이템 현

금거래에 의한 사회적 문제, 사이버 범죄의 급증 

등 다양한 문제들을 일으켜왔지만, 이러한 역기능

을 극복할 새로운 분야로 자리매김할 것이다.  

둘째, 개인과 조직(기업)에서의 새롭고 다양한 

실험과 연구개발이 증가할 것이다. 최근 기능성 게

임 관련 연구 기관이 대학 및 기업 내에 설립되고, 

지방자치단체와 기업에서도 많은 관심을 두고 육성

하려는 움직임이 있다. 이에 따라 산학협력 연구개

발도 증가할 것이다. 

셋째, 교육 분야, 건강(의료) 분야, 군사 훈련 분

야 등에 먼저 도입될 것으로 전망된다. 최근 게임

의 교육적 활용이 관심이 높아지고 있으며, 디지털 

교과서가 도입되기 시작하면 보다 많은 산업적 니

즈가 생겨날 것이다. 또한 고령화 사회로 진입한 

한국은 실버 세대를 위한 치매 예방, 건강 보조, 
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재활 운동 등을 돕는 게임들의 요구가 높아질 것

이다. 특히 군사 훈련, 안전체험 및 예방 분야는 

비용이 많이 드는 단점을 보완해줄 수 있는 게임 

기술 도입이 증가할 것이다. 

넷째, 온라인 기능성 게임 분야의 발전은 이른 

시일 내에 개척되지 못할 것이다. 따라서 언제 어

디서나 접속이 가능한 모바일 게임과 온라인 서버 

방식의 도입이 필요하다. 또한 다양한 플랫폼과 형

태(보드 게임,  완구, 로봇)에서 다양한 기술(가상

현실, 증강현실, 실감형 기술, 프로젝션 매핑 등)을 

이용한 콘텐츠가 등장할 것이다. 

다섯째, 4차 혁명이 다가오는 가까운 미래에는 

IOT 활용, 인공지능 및 빅데이터 활용, 예술, 교육

과 융합되고 더욱 다양한 주제 분야에서 교육용 

기능성 게임의 출현할 것으로 전망된다. 

5. 결론

최근 "팬데믹(pandemic)으로 인한 자가격리라는 

특수 상황에서 사람 간 유대를 강화할 수 있는 도

구로서 게임의 가치가 새삼 발견되고 있고, 또한 

“게임은 스트레스를 줄여 주고, 즐거움과 연결을 

통한 사회적 유대감을 제공할 힘을 가지고 있다"고 

평가했다. 지난해 게임이용장애 질병코드 도입을 

결정했던 세계보건기구(WHO) 역시 게임의 긍정적

인 요소를 높게 평가하고 부정적인 입장에서 태세

를 전환하여 게임 이용을 권장하고 나선 상태다

[20].

“디지털 키즈들은 컴퓨터 게임과 같은 중독적인 

미디어에 익숙해져 있다. 게임은 별다른 동기부여

에 대한 노력 없이 손쉽게 디지털 키즈들을 몰입

시킬 수 있다. 이제 교사들은 그들을 몰입하게 하

기 위해 새로운 방법을 강구하지 않으면 안 되게 

되었다. 종종 교육은 반드시 먹어야 할 ‘쓴 약’으로 

설명되기도 한다. 그러나 이제는 디지털 세대에게 

맞는 새로운 교수-학습 방법이 요구되고 있다. 디

지털 게임 기술의 발달은 지루하기만 했던 학습을 

재미있으면서도 학습 효과를 높게 할 수 있게 되

었다. 일 수 있게 되었다. 지루한 교육으로는 창의

력을 키워줄 수 없기 때문이다.  

  본 연구에서 교육용 기능성 게임의 연구개발 

역사를 3개 시기로 구분하고 특징을 분석하였다. 

또한 한국에서 교육용 기능성 게임의 실패 원인을 

분석하고 기술 수준과 재미, 그리고 교육효과를 기

준으로 종합적인 분석을 통해 국내 교육용 기능성 

게임의 미래를 전망하였다. 

연구 결과를 통해 한국 교육용 게임의 기능성 

게임은 시기적 특징에 의해 3개 시기로 분류할 수 

있으며 그 특징은 다음과 같다.

제1기는 주로 미국 게임의 한글화에서 한국에서

의 자체 개발로 넘어가는 시기로 PC 패키지 또는 

CD-ROM 방식이었고, 유아 또는 저학년용 대상이 

주를 이루었다. 제2기는 온라인 게임 기반의 콘텐

츠가 나오기 시작했고 MMORPG 방식에서 캐주얼

로 전화되는 시기다. 또한 키즈용 포털에서 다양하

고 가벼운 유아 대상 교육용 게임들이 시장에 나

타났다. 제3기는 온라인 게임에서 모바일 게임 시

기로 주류가 변화되는 시기로 아케이드 게임, 모바

일 게임, 그리고 가상현실과 증강현실을 이용한 게

임, 프로젝션 매핑을 이용한 게임 등 다양한 플랫

폼에서 다양한 주제의 기능성 게임이 개발되었다. 

정부 지원이 증가하여 다양한 분야에서의 시장 가

능성을 제시했지만 상업적으로 크게 성공한 게임은 

많지 않았다. 

기술 수준과 재미, 교육적 효과에 의한 분석을 

통해 기술의 난이도, 게임의 플랫폼은 학습 효과와 

상관이 없으며, 학생들에게 익숙하고 접근하기 쉬

운 캐주얼 게임 방식이 상업적으로 성공하였다. 또

한 재미와 학습효과 간에 균형을 잘 맞춘 게임들

이 상업적 성공에 중요 요인이라는 것을 확인하였

다. 

본 연구는 연구범위가 1995년부터 2020년까지 

대표적인 국내 교육용 기능성 게임으로만 한정하여 

분석했기 때문에 국내의 다양한 기능성 게임과 해

외의 기능성 게임을 포함하지 못한 한계를 지니고 
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있다. 또한 상관관계 분석에 있어서 언론 보도, 관

련 연구 결과들을 참조했지만 기술의 수준, 재미 

정도 등은 주관적이면 상대적인 개인적 분석에 그

칠 수밖에 없었던 것도 본 연구의 한계점이다. 
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