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 요약

교육용 게임의 목표는 교육 게임 산업보고서[1]에서 밝힌 것과 같이 게임 사용자의 지식, 기술, 지력, 정감, 태도, 가치관, 그리고 

교육적 효과를 가지도록 해야 하는 특징을 가진다. 특히 오락성에 못지않게 규칙, 경쟁, 도전 같은 요소들 또한 내포되어 있어야 

한다. 

또한 중요한 요소는 게임이 주는 교육적 효과라고 볼 수 있는데, 만약 교육적 효과가 높다면 좋은 게임이라 볼 수 있다. 그러나 

다른 일반적인 게임과 마찬가지로 교육용 게임에 대한 시선은 좋지 못한 것이 사실이며, 이러한 시선으로 인해 교육용 게임은 

크게 보편화되고 있지 못하고 있다. 본 논문은 중국에서 많이 사용하고 있는 교육용 게임에 대해 소개해 본다.

Ⅰ. 서론 

  본 논문에서는 중국에서 인기 있는 교육용 게임 및 3

가지 장르에 대해 소개 한다. 

▶▶ 그림 1. 중국의 교육게임 순위(Mac) [2]

▶▶ 그림 2. 종국의 교육게임 순위(iPhone)[3]

먼저, 모험 및 역할 수행게임, 두 번째로 경영게임, 마지

막으로 논리 게임과 퍼즐이다. 그림 1과 2는 중국 내에

서 인기 있는 교육게임의 순위를 보여준다.

Ⅱ. 모험 및 역할 수행게임

  롤플레잉(Role Playing Game)게임[4]은 말 그대로, 게

임 스토리텔링 속의 캐릭터들을 통해 역할을 수행하는 

게임을 말한다. 대표적인 예로 2004년에 중국 성대게임

회사에서 처음으로 교육용 RPG게임을 만들었다. 그림3

은 “xueleifeng”의 실행화면을 보여준다.

▶▶ 그림 3. 중국 최초의 교육용 RPG 게임(xueleifeng)

  그림 3에서 소개된 게임의 시나리오에서 “뢰봉”은 중

국에서 착한 사람이며, 항상 다른 사람을 도와주는 역하

를 한다. 본 게임에서는 사용자 1명 혹은 2명이 수행 할 

수 있으며, 만약 제공한 미션을 완료하면 포인트를 얻을 

수 있도록 되어 있다. 
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  본 게임의 목적은 청소년들에게 예의와 좋은 습관을 

가르쳐 주기 위해 제작한 게임이며, 2012년에 xueleifeng 

3D MMORPG(대규모 다중 사용자 온라인 롤 플레잉 게

임)로 상용화 되었다. 화면 및 기능에 재미요소를 많이 

첨가하여 교육용 RPG게임 중에서는 인기가 비교적 많은 

편이다. 또한 이를 계기로 중국에서는 교육용 RPG 게임

에 대한 관심이 높아지고 있으며, 교육용 게임에 대해 여

러 가지 다양한 시도를 많이 하고 있는 추세이다.

Ⅲ. 경영게임

  경영 게임은 기업 경영과 관련되는 의사 결정 능력의 

향상을 위해 수행하는 게임이라고 볼 수 있다. 실제  기

업 경영의 여러 가지 상황을 설정하여 컴퓨터를 이용해

서 모의로 실험하고, 이를 통해 행위자가 기업 경영에 필

요한 의사 결정을 하도록 하게 된다. 대표적인예로는 

The Sims라는 게임이 있다. 현재 중국에서 유행하는 게

임으로는 농장, 목장, 식물 및 동물의 사육 과정의 시뮬

레이션이 있다. 

  2003년에 중국에서는 신입사원 교육에 상당한 효과를 

보이고 있는 경영 모의 게임이 소개되었고, 이후 유행한 

교육용 경영 게임 (chuangyewang)은 게임을 통해 사측

에게는 경영비용의 감소, 사원 재교육 시간의 감소 및 우

수한 노동력 확보의 혜택을 줄 수 있도록 되어 있다. 본 

게임 하면서 경영 지식과 경험을 쌓일 수 있는 장점을 가

지고 있다. 경영 모의 게임의 실행 화면은 그림4와 같다.

▶▶ 그림 4. 교육용 경영 모의 게임 

Ⅳ. 논리 게임과 퍼즐

  본 절에서 소개하고 있는 논리 및 퍼즐게임 장르는 앞

서 나온 RPG 게임이나 시뮬레이션게임 비해 상대적으로 

다양한 하위 장르를 가질 수 있다. 

  또한 중국어 중에 사자성어나 관용어 많아서, 이게임

을 하다보면 정확한 글자와 의미를 알게 된다. 그림 5는 

관용어 게임의 실행화면을 보여준다.

▶▶ 그림 5. 사자성어 및 관용어 게임 

Ⅴ. 결론

  중국에서는 교육용 게임의 내용 및 응용 분야의 형식

이 단조롭고, 또한 지나친 학습효과만을 유도하는 경우가 

비교적 많은 편이다. 또한 게임의 교육내용과 관련 응용 

기술에 대한 형식이 단조롭고, 또한 통일된 기준이 없다. 

  게임 프로그램의 교육적 설계에 대해서, 우리나라와 

중국과의 뚜렷한 차이가 없지만, 게임성, 교육 및 게임 

설계방법에서는 우리나라와 중국과의 차이점을 볼 수 있

다. 그러한 주요한 이유는, 중국 사람들은 게임으로 사람

들을 교육하는 시키는 것에 대한 인식이 비교적 적은 편

이기 때문이다. 현재 중국에서 교육용 게임은 단지 초등

학교를 대상으로 한 아주 낮은 단계에 있으며, 중ㆍ고등

학교와 대학교에서의 응용 사례는 아주 적은 편이다. 
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