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요  약

본 논문에서는 교육용 게임을 제작할 수 있는 툴을 제안하여 제작 기술에 한 문 인 지
식이 없는 사용자에게 자신들이 원하는 형태로 직  교육용 게임을 제작 할 수 있는 방안을 모
색하 다. 사용자가 자신이 원하는 게임을 직  만든다는 취지에서 시작한 이 게임은 잊 져가
는 우리나라의 래동화라는 콘텐츠를 만나게 되면서 래동화 기반의 게임을 직  디자인, 
이, 친구들과 공유할 수 있는 새로운 게임 제작 툴로 진화하 다. 

한 아이들을 가르치는 교사도 직  래동화를 게임 제작 툴로 디자인하여 아이들에게 제
공, 공유하면서 자신의 교육에 보다 쉽고 재미있게 아이들의 참여를 유도할 수 있게 제작하 다.

이 게임 제작 툴을 통해, 어린 학생들은 잊 져가는 우리의 좋은 문화를 할 수 있고, 그 안
에 있는 지혜와 해학, 교훈을 얻을 수 있을 것이며, 성인들은 어린 시  할머니의 무릎에서 들
었던 이야기들을 떠올리며 과거에 한 향수를 느낄 수 있을 것이라 생각한다.

ABSTRACT

This paper proposed a tool how to make the educational game for users who don't 
have professional knowledge about game production technique and It was sought how 
they can make directly the educational game customized form what they want. 

It joined with forgotten Korean folk tales. And It evolved into a new game-making 
tool that is based on Korean folk tales. Users will design, play and share their games 
themselves with this tool. It was also produced to involve the children more easily and 
fun in the education while providing and sharing the fairy tales which teachers directly 
designed by this tool.

This tool will give a chance to look back on forgotten Korean folk tales and will play 
role as a educational game for young students. Through this game, young students will 
receive good Korean traditional cultures and will gain wisdom, humor and lessons in a 
game. And adults will feel homesick.
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1. 서  론

1.1 연구의 배경

21C 학습자는 인터넷 시 와 더불어 탄생한 세

답게 테크놀로지가 생활화되고 그것과 더불어 생

활하는 세 이다. 이는 첨단기술을 교육매체로 활

용함으로 인한 변화로써, 게임이 교육의 한 방법으

로 활용되기를 기 하고 있다[1]. 

교육용 게임은 컴퓨터 게임의 흥미 요소를 기반

으로 개발되었기 때문에 자신의 수 을 유지하며 

게임에 참여할 수 있고, 의사소통할 수 있는 상

가 있으며, 게임 내용에 한 평가와 피드백이 이

루어지도록 구성된다. 이러한 특성은 학습자에게 

흥미 있는 학습 환경을 제공하면서도 교육  요소

가 있는 것으로 평가되어 차 유아를 비롯하여 

다양한 교육에 활용되고 있다[2].

그러나 우리나라 유아교육분야에서 게임 기반의 

멀티미디어 교육 로그램에 한 연구사례들을 살

펴보면 특정 수업에 사용할 목 으로 만들어진 

로그램 개발에 한정되어 있으며, 그 연구 실 도 

미비한 상황이다[3]. 

부분의 유아용 콘텐츠들은 기존에 제작된 게

임 방식의 교육 로그램들 에서 학습 내용에 맞

는 로그램들을 찾아 사용하고 있다. 이는 미리 

제작된 로그램을 학습 내용이나 방식에 따라서 

수정하 기 때문에 활용하기에는 어려움이 있고, 

이미 틀에 맞추어져 있으므로 학습자의 능력이나 

흥미가 고려되지 못한 로그램을 사용해야한다는 

문제 이 있다.

학습 내용이나 학습자의 상황에 맞는 합한 콘

텐츠를 사용하기 해서는 필요할 때마다 제작하는 

것이 가장 좋은 방법이나, 콘텐츠 자체를 설계하여 

상황에 따라 매번 제작하는 것은 교사 수 에서는 

불가능한 일이었다. 한, 콘텐츠를 자체 으로 설

계하여 제작할 수 있을지라도 필요할 때마다 교사

가 콘텐츠 제작 도구의 사용법을 숙지하고 게임 

방식의 로그램을 설계  구 , 제작하는 것은 

교사의 업무에 과 한 부담이 되며, 많은 시간  

노력이 허비된다.

최근 들어 인터넷 기반의 멀티미디어 콘텐츠를 

제작하고 배포할 수 있는 응용 로그램이 지원되기

는 하나 부분이 복잡하여 번거로우며 사용법 자

체가 어려워 문 인 지식이 요구되므로 일반 교

사는 사용이 어렵다. 

그러나 교사가 직  멀티미디어 도구를 이용하

여 게임을 제작하는 것에는 한계가 있지만 여러 

가지 게임 요소가 들어가 있는 게임 제작 툴이 제

시된다면, 교사는 유아들에게 필요한 합한 게임

을 생성하고 학습에 활용할 수 있을 것이다[4].

여기서 게임 제작 툴은 게임제작이 본격화되면

서 그 필요성이 부각되었다. 창기 컴퓨터 게임은 

소수의 작은 회사를 심으로 개발되었으며 일부 

큰 기업들의 단순한 심거리 다. 한 그 제작방

식에 있어서도 확실한 체계를 가지지 못하고 비효

율 으로 제작되었다. 시간이 지나면서 게임 개발

의 경험이 생긴 몇몇 업체에서는 이러한 비효율성

을 극복하기 해 게임을 만드는데 도움이 되는 

로그램을 만들었다. 이것이 바로 게임 제작 툴

(TOOL)의 시작이다. 

게임 개발이 과거의 생각과는 달리 황  시장을 

이루는 하나의 산업으로 생각되고 있는 지 ,  

보다 더 강력하고 효율 인 툴이 필요함은 두말할 

나 도 없을 것이다. 여기에서 효율 인 툴이란, 

게임 개발사의 지출과 련이 깊은 개발 기간을 

최 한으로 단축하면서도 고차원의 게임을 쉽게 개

발하도록 도와주는 로그램을 말한다[5]. 

최근의 연구에 의하면 이런 제작 툴을 사용해서 

유아를 한 게임을 제작할 경우 여러 가지 장

이 있다. 첫째 컴퓨터 로그램을 이용하기 때문에 

게임 제시 시간의 통제나 게임 실시 시간의 통제 

등 게임 실시상의 표 화가 쉬어 유아의 발달 등

을 비교  정확히 측정할 수 있다. 둘째 다양한 색

상이나 그림으로 유아에게 매력 인 도구를 제작하

여 유아의 흥미를 더욱 불러 일으켜 학습의 집

도를 높일 수 있다. 다섯째, 작도구 자체로 완성

된 게임을 만들 수 있어 특정 콘텐츠를 변경하는 
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번거로움 없이 손쉽게 컴퓨터 앞에서 제작할 수 

있다. 여섯째, 제작 문가의 도움 없이 제작할 수 

있다[6].

본 논문에서는 교육용 게임을 제작할 수 있는 

툴을 제안하여 제작 기술에 한 문 인 지식이 

없는 사용자에게 자신들이 원하는 맞춤 형태로 직

 교육용 게임을 제작 할 수 있는 방안을 모색하

다. 

마지막으로 『 래동화』라는 소재로 연구의 목

, 게임 제작 툴의 제작 과정과 그 활용을 소개하

고자 한다.

1.2 연구의 목

『게임의 탄생』은 이름에서 느껴지는 것과 같이 

스 일이 큰 게임은 아니다. 일반 게임과는 조  다

른 『툴 형식의 게임』이라고 표 할 수 있다.

이 툴은 가장 먼  『사용자가 자신만의 게임을 

직  만들게 하자』라는 아이디어에서 시작되었다. 

회의를 거치는 과정에서, 의 아이들이 책보

다는 휴 폰이나 PC를 이용한 게임을 더 좋아한다

는 에 착안하 고, 우리 문화  『 래동화』라

는 소재를 사용하여 게임 제작 툴을 만들어 보자

는 생각을 하게 되었다[7].

 『 래동화』는 시작조차 알 수 없을 만큼 유구

한 역사를 지니고 있다. 한 구 을 통해 해지

기 때문에 정확한 스토리가 아닌, 이야기를 해 

 사람에 따라 조 씩 스토리가 달라지는 특이한 

성격을 가지고 있다. 이는 사용자가 게임 상에서 

자신의 게임 내용을 선택하거나 변형할 수 있게 

해  것이라 생각한다. 

 『 래동화』안에는 조상들의 지혜와 해학, 교훈

이 담겨져 있다. 이러한 래동화는 교육용 게임의 

소재로 상당히 좋을 것이라고 생각했고, 에 비

해 아이들이 생각보다 우리 문화라 할 수 있는 

『 래동화』에 해 생소하게 느끼고, 무 심하다

는 것을 알게 되면서 이 툴을 기획하게 되었다.

『게임의 탄생』은 교육 인 목 으로 제작되었다. 

우리 문화의 함과 그 안에 담긴 지혜와 해학, 

교훈 등을 얻을 수 있는 기회를 아이들에게 제공

하고, 아이들이 이야기를 읽거나 들은 후, 자신들

이 생각하고 느낀 로 이야기를 바탕으로 게임을 

제작할 수 있게 하여 『 래동화』라는 문화에 좀 

더 쉽게 근하고 심을 갖도록 하는 것이 목

이다.

 한 아이들을 가르치는 교사들도 직  래동화

를 게임 제작 툴로 디자인하여, 아이들에게 제공, 

공유하면서 자신의 교육에 보다 쉽고 재미있게 아

이들의 참여를 유도할 수 있게 제작하 다.

1.3 장르  랫폼

『게임의 탄생』은 기본 으로는 툴이기 때문에 

장르라는 표 을 쓰는 것이 조  어색할 수는 있

지만, 게임으로 생각한다면, 『심시티』시리즈와 

같이 사용자가 스스로 꾸민 게임을 직  체험해 

볼 수 있는 『시뮬 이션』 장르에 가깝다고 할 

수 있을 것이다. 랫폼은 재 개발된 것은 PC 

기반이다.

2. 툴 소개

2.1 툴 컨셉 (Concept)

2.1.1 비 문가를 한 툴

『게임의 탄생』은 아이들이나 아이들을 가르치

는 교사들이 사용하기 한 툴이다. 이 툴의 사용

자들의 공통 은 게임을 직  제작해 본 경험이 

부족하거나 혹은 무하다는 이다. 즉, 『게임의 

탄생』은 로그래  방면에 있어 비 문가들이 

사용하는 툴이라는 뜻이다. 그 기 때문에, 이 툴

은 게임에 익숙하지 않은, 심지어 컴퓨터 사용에조

차도 익숙하지 않은 사람들이라 하여도, 단순히 마

우스 『클릭』과 사입력 등을 통하여 게임을 제

작하도록 되어있다.
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2.1.2 유  인터페이스 (User Interface)

앞 에서 언 한 바와 같이, 『비 문가를 한 

툴』이라는 컨셉에 맞도록 이 툴의 UI 한,『비

문 사용자』들을 배려하여 기획, 디자인 되었다. 

UX(User Experience)를 반 한, 최 한 직 이

고 단순한 구성이 되도록 하 다[8]. 이를 해, 

자보다는 이미지를 사용한 버튼을 배치하여 UI를 

디자인하고, 사용한 이미지 한, 사용자가 직

으로 알아보기 쉬운 이미지를 사용하고자 하 다.

2.1.3 그래픽 컨셉 (Graphic Concept)

『 래동화』기반의 게임을 제작하는 툴이기 때

문에 체 으로 한국 이며, 고 , 통 인 이

미지를 사용하 다.

과거 우리나라의 가옥형태나 의복, 생활 도구 등

을 실사느낌이 나게 오 젝트로 제작한 다음, 카툰 

더링(Cartoon Rendering) 기법을 사용하여 보다 

동화 이고, 만화 같은 느낌을 살려 아이들의 심

을 유도할 수 있도록 하 다. 

2.2 체 순서도

이 에서는 툴을 통하여 사용자가 래동화 기

반의 게임을 제작하고 이 하는 부분을 간략하

게 흐름도로 표 한 것을 살펴보도록 하겠다. 특성 

상 제작 모드와 이 모드로 분리하여 순서도를 

작성하 다. 

먼  제작 모드의 순서도를 살펴보면 다음과 같다. 

제작 모드의 오 젝트 생성  배치, 동작  사 

설정의 부분은『꾸미기』라는 표 으로 바꿀 수 

있다. 『꾸미기』작업 에는 세이 , 빌드 기능을 

사용자가 원할 경우, 언제든지 사용할 수 있으며, 

로드 기능을 통해, 로젝트 생성 부분으로 돌아가 

새로운 로젝트를 제작할 수도 있다.

[Fig. 1] Flow Chart for Making-Mode

하나의 로젝트는 여러 개의 씬(Scene)으로 구

성되어 있으며, 씬 도우(Scene Window)를 통해 

사용자가 선택하여 『꾸미기』작업을 수행할 수 

있다. 다음은 이 모드의 순서도이다.

[Fig. 2] Flow Chart for Play-Mode

이 모드에서는 언제든, 『 이 종료 버

튼』을 러 제작 모드로 돌아갈 수 있다. 이 

모드에서 사용자의 행동은 크게 주인공 이동, 충돌
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을 통한 화, 화를 통한 미니게임 이로 이

루어진다.

미니게임을 이 한 후, 미니게임의 결과에 따

라 사용자 자신이 만든 게임의 성공과 실패가 결

정된다.

2.3 툴 모드 별 기능 소개

이 툴은 일반 게임들처럼 단순히 어떤 정해진 

목 을 가지고 이를 진행하는 방식은 아니다. 

사용자 스스로가 자신만의 게임을 만들고, 그 게임

의 목  한 사용자가 제한 이나마 스스로가 정

할 수 있도록 되어있다. 최종 목 의 형태는 자신

이 만든 게임 속에서 꾸미고자 했던 래동화 스

토리에 맞는 미니게임을 배치, 성공시키는 형태이

다. 이 한 사용자가 선택할 수 있다.

사용자가 꾸민 게임 하나는 게임 내에서 『 로

젝트』라는 이름으로 리되며, 『 로젝트』내에

는 여러 개의 『장면 (Scene)』이 존재하는 형태

로 이루어져 있다. 『장면』의 추가는 제작 모드에

서 이루어지며, 장면 별로 각각 사용자의 기획의도

에 맞게 꾸미고 이해 볼 수 있다.

툴은 『제작 모드』, 『 이 모드』, 『미니게

임 모드』의 3가지 모드로 이루어져있다.

2.3.1 제작 모드 (Tool Mode)

『제작 모드』에서는 사용자가 간단한 버튼 클

릭으로 오 젝트를 생성  배치, 오 젝트에 행동 

부여 등을 할 수 있다[9].

[Fig. 3] Enter the Making-Mode

오 젝트에 부여할 수 있는 행동으로는 주인공 

설정, 주인공 이동, 카메라 인칭  배경 설정, 목표

물 추 , 화 설정, 스토리 설정, 미니게임 설정 등

이 있다[10]. 부여하고자 하는 오 젝트를 선택하고, 

해당 행동 버튼을 클릭하면 연결되는 방식이다.

[Fig. 4] Assign the Action to Objects

오 젝트의 배치는 하단의 오 젝트 이미지 아

이콘을 클릭하여 배치한다. 우선 으로 기본 설정

된 좌표(0, 0, 0)에 배치되며, 이를 선택하여 『축 

기즈모(Axis Gizmo)』를 드래그하거나, 『트랜스

폼 정보 창』에 수치로 입력하여서 치를 다시 

배치할 수 있다. 회 과 스 일링도 가능하며, 단

축키 Q, W, E가 치, 회 , 스 일 값에 각각 

응된다.

[Fig. 5] Create an Object

[Fig. 6] Allocate an Object
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『장면』의 추가 한, 『제작 모드』에서 이루

어진다. 『장면』의 추가는 장면이동게이트(Scene 

Gate, 이하 게이트라는 명칭으로 표 )라는 오 젝

트의 생성을 통해 이루어지며, 제작 모드에서의 게

이트는 흰색 큐 (Cube)형태로 표 된다. 『장면 

리 창』(Scene Window)에서 각각의 『장면』

을 클릭하여 다른 『장면』으로 이동이 가능하며, 

장면 개수는 제한 없다.

『제작 모드』에서는 제작 도  이(Play) 

버튼을 통해, 사용자가 만드는 도  『 이 모

드』로 넘어가, 진행 상태 확인  테스트를 해 볼 

수 있다.

세이 (Save)와 로드(Load) 기능도 가지고 있으

며, 빌드(Build) 버튼을 통해 별도의 게임 실행 

일로 추출하고 공유할 수 있다.

2.3.2 이 모드 (Play Mode)

『제작 모드』에서 이(Play) 버튼을 르면 

『 이 모드』로 넘어간다.『 이 모드』에서

는 자신이 제작한 게임을 직  실행해 볼 수 있다. 

한, 언제든지 이 멈춤(Stop) 버튼을 러서 

제작 모드로 돌아갈 수 있다.

[Fig. 7] Start Dialogs When Player Characters 

Collide With NPCs

『 이 모드』에서의 장면 이동은 게이트와의 

충돌로 이루어진다. 게이트는 양방향으로 이동이 

가능하다. 이 모드에서의 게이트는 형태가 없

는 노란색 『Effect』로 표시된다.

[Fig. 8] Move to other Scene When Player 

Character Collides with Scene Gate

이 모드에서는 주인공이 설정된 경우, 사용

자가 꾸민 필드를 마음껏 돌아다닐 수 있으며, 

화 NPC(Non Player Character), 퀘스트를 부여해 

주는 NPC 등과 충돌이 발생할 경우, 해당 화가 

출력되거나, 미니 게임으로 연결된다. NPC는 고정

된 NPC와 타겟을 찾아가는 움직이는 NPC로 분류

할 수 있다.

2.3.3 미니게임 모드(Mini-Game Mode)

『 이 모드』에서 오 젝트 간의 충돌이 발

생하고, 주인공 설정된 오 젝트와 충돌한 오 젝

트에 미니게임이 연결되어 있는 경우,『미니게임 

모드』로 연결이 된다.

『제작 모드』에서 오 젝트에 행동을 부여하던 

방식으로 미니게임을 연결해 주고, 『 이 모

드』에서 충돌을 통해 『미니게임 모드』에서 

이 할 수 있다. 

[Fig. 9] Play Mini-Games

미니 게임은 재 제작된 리셋(Pre-Set)을 기

으로, 하나의 래동화 스토리 당 최소 1개에서 
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최  3개, 총 30개가 비되어 있다. 미니게임 연

결은 으로 사용자의 선택에 따라 달라 질 수 

있도록 되어있다. 여러 개의 미니게임을 하나의 게

임에 넣을 수도 있으며, 미니게임이 없는 게임 

한 만들 수 있다. 한 게임 내의 미니게임 종목의 

선택에 한 제한은 특별히 존재하지 않는다. 즉, 

어느 것이던, 사용자가 연결을 시키면 이 할 

수 있는 것이다.

재 미니게임 모드에서의 조작은 이동의 경우, 

키보드의 W( ), S(후), A(좌), D(우) 버튼을 이용

하며, 선택이나 행동결정은 우측 Ctrl 버튼이나 마

우스 좌측 버튼 클릭으로 정해져 있다.

3. 개발 내용

3.1 개발 시 발생한 문제

이 툴은 유니티 3D(Unity 3D)를 사용하여 개발

되었다. 유니티 3D(Unity 3D)는 게임 제작에 많은 

편의를 주는 게임 엔진이다. 처음 개발을 시작하

을 때에는, 유니티 3D (Unity 3D)의 기능을 사용

하여 쉽게 만들 수 있을 것이라 상하 다. 하지

만 게임이 아닌 툴의 개발에는 문제 이 많이 존

재하 다.

첫째, 툴을 제작할 경우, 유니티 3D(Unity 3D)

의 기능을 사용하는 것에 있어 일부 제한 이라는 

이다. 를 들면, 가장 문제가 되었던 기능으로 

사용자가 꾸민 맵을 장하고 이를 읽어 게임 내 

NPC들의 길 찾기(Path-Finding)기능을 사용하는 

것이 있다. 

실제 유니티 3D(Unity 3D)에는 길 찾기를 해 

『Baked Map』이란 기능이 존재한다[11]. 하지만, 

이는 유니티 3D(Unity 3D) 내에서 맵이 디자인된 

경우에만 이용할 수 있는 기능이다. 보안상의 이유

로 툴 밖으로 빼내지 못하게 되어있기 때문이다. 

이 툴의 경우, 유니티 3D(Unity 3D) 내에서 맵

을 만드는 것이 아닌, 사용자가 툴 상에서 자신이 

원하는 오 젝트를 생성  배치하는 과정에서 맵

이 만들어 지기 때문에, 기능이 일부 제한되게 되

었던 것이다. 하나의 를 들었지만 이러한 유니티 

3D(Unity 3D)의 보안에 의해 막 있던 큼지막한 

기능들이 많았다.

둘째, 정보의 부재이다. 유니티 3D(Unity 3D)로 

툴을 제작했던, 혹은 하려고 하는 사람이 없었기 

때문에 기획에서부터 어떤 식으로 만들어야 할지 

가이드라인을 세우기가 몹시 어려웠다. 그래서 1차

 목표를 버튼과 사 입력으로만 게임을 만들 

수 있는『보다 쉬운 유니티』를 만들어 보자는 컨

셉으로 진행하 다.

이러한 문제 들을 해결하기 해, 최 한 유니

티 3D(Unity 3D)의 기능을 활용할 수 있는 것은 

하는 반면에, 유니티 3D(Unity 3D)의 기능을 사용

할 수 없는 부분은 직  기능을 분석, 악하여 유

사하면서도 이 툴에 맞게 변형시킨 기능들을 직  

제작하여 사용하 다[11].

3.2 주요 기능 소개

3.2.1 맵 데이터 장

툴은 사용자에 의해 맵이 생성되는 형태이기 때

문에 맵 데이터를 장하는 부분에 해 다양한 

방법들을 생각해 보았다. 실제로 구 한 방법은 모

든 오 젝트들은 콜라이더가 부착되어 있다는 과 

NPC들의 이동이 지형 에서만 이루어진다는 

을 이용하여, 사용자가 꾸민 맵이 로드된 후 바닥

과의 충돌을 검색하여 충돌한 부분을 배열로 장

하여 『이동 불가 구역』으로 지정하는 방법을 사

용하 다. 이를 구 하기 해, 알고리즘은 오 젝

트가 바닥과 충돌되는 면 을 계산하기 한 

즌햄(Bresenham) 알고리즘과 다각형 채우기 알고

리즘을 사용하 다[12].

3.2.2 길 찾기(Path-Finding)

맵 데이터를 장 한 후, NPC들의 동작에 좀 

더 자유도를 주기 해서 다양한 길 찾기 행동 패
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턴을 만들어 주고자 하 다. 이를 해 Ray를 이

용한 길 찾기 탐색 방법을 구 하 으나, 도착  

근처에서 문제가 발생하 었고, 충돌  오 젝트

의 면 이나 각도를 계산하여 길 찾기를 하게 해

보았으나 효율 이지 못했다. 그래서 결국 가장 잘 

알려진 A*(A star) 알고리즘을 이용하 다[13]. 

A* 알고리즘을 변경하고 반복 테스트한 결과, 툴

에 가장 합한 형태로 용시킬 수 있었고, 이를 

통해 고정물체 찾기, 이동물체 찾기 등의 형태로 

NPC들의 자유도를 조 이나마 늘릴 수 있었다.

3.2.3 데이터 세이 , 로드

『제작 모드』, 『 이 모드』, 『미니게임 모

드』를 사용자의 선택에 의해 자유자재로 이동하

기 해, 사용자가 꾸민 부분을 장하고 불러오는 

기능이 필요하 다. 오 젝트를 장하는 방법은 

몇 가지가 있었으나, 가장 간단하고 효과 이며 가

장 빠른 방법은 XML을 이용하는 방법이었다. 그

기 때문에 이 툴의 세이 , 로드, 그리고 빌드 

기능은 XML을 이용하여 구 되었다[14].

4. 결  론

4.1 요약

본 논문에서는 교육용 게임을 제작할 수 있는 

툴을 제안하여 제작 기술에 한 문 인 지식이 

없는 사용자에게 자신들이 원하는 맞춤 형태로 직

 교육용 게임을 제작 할 수 있는 방안을 제시하

다.

이를 해 잊 져가는 우리 문화  하나인 

『 래동화』는 교육용 게임의 소재로 상당히 좋

을 것이라고 생각되어 이 툴을 기획하게 되었다. 

이는 우리 문화의 함과 그 안에 담긴 지혜

와 해학, 교훈 등을 얻을 수 있는 기회를 아이들에

게 제공하고, 아이들이 이야기를 읽거나 들은 후, 

자신들이 생각하고 느낀 로 이야기를 바탕으로 

게임을 제작할 수 있게 하여 『 래동화』라는 문

화에 좀 더 쉽게 근하고 심을 갖도록 하는 것

이 목 이다.

향후 추가해야 할 부분으로는 첫째, 툴 이나 

도움말 등을 추가하여 사용자가 버튼들이 어떤 기

능을 하는지를 좀 더 쉽게 이해할 수 있도록 할 

필요성이 있다. 재는 버튼 등의 사용법이나 의미

하는 바를 이해하는데 있어 약간의 어려움이 존재

한다.

둘째, 지형 종류  형태의 변경이 필요하다. 

재는 평면 지형만을 사용하고 있다. 이유는 앞서

『개발 시 문제 』에서 지 한 바와 같이 유니티

가 가진 기능의 일부가 제한되었다는  때문이다. 

하지만『Prefab』기능을 이용하여 지형에 한 부

분을 일부 해결할 수 있을 것이라 측되어 이 부

분을 수정할 계획이다.

셋째, 미니게임의 자유도 부분에 해 업그 이

드가 필요하다. 재는 구 된 리셋을 기 으로 

30개의 미니게임이 존재한다. 즉, 변형되지 않은

『 래동화』를 재는 30개 밖에 만들지 못한다

는 뜻이다. 이를 업그 이드 하여, 사용자가 미니

게임의 장르와 게임 명을 선택하고,『제작 모드』

의 장면을 꾸미듯이 미니게임 한 사용자가 직  

꾸  수 있게 변경하고자 한다. 이런 작업이 완료

되어진다면 처음 구상했던 것처럼 어떤 『 래동

화』든 만들 수 있게 사용자에게 자유도를 늘려  

수 있을 것이다.

최종 으로 완성된 것을 살펴보면 교육용 게임 

제작 툴로써의 가치가 충분하다고 단되며, 한번 

생성된 게임은 수정 는 보완이 가능하여 다양한 

주제의 게임을 만들 수 있음으로써 아이들이 필요

로 하는 합한 게임을 만들어 학습에 활용할 수 

있을 것이다.

4.2 제언

이상과 같이 문 인 지식이 없는 사용자에게 

자신들이 원하는 맞춤 형태로 직  교육용 게임을 

제작 할 수 있는 방안을 제시하 다.
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그러나 아직까지 교육용 게임 제작 툴의 효과에 

한 국내의 연구 사례가 부족하여 많은 연구과제

가 남아있다. 따라서 본 연구의 추진과정에서 드러

난 한계를 바탕으로 다음과 같이 후속연구에 한 

제언을 하고자 한다.

아이들을 가르치는 교사들과 아이들이 직  

래동화를 게임으로 디자인하고 공유하면서 교육에 

활용될 수 있음을 기능  측면과 효과의 측면을 

증명할 수 있는 연구가 필요할 것이다.

이를 해 첫째, 게임 제작 툴의 개발과정과 결

과들을 바탕으로 직  교사들이 툴을 사용함으로써 

교육에의 활용성 여부를 악해야 할 것이다. 

둘째, 교육용 게임에 있어서 사용자 인터페이스

는 인간과 컴퓨터의 상호작용  계를 진시키고 

게임 진행 정보요소를 제공하여, 사용자가 자신이 

의도하는 방향으로 게임을 이끌어 나가게 하기 

해서 반드시 있어야 하는 요한 요소  하나이

다[15]. 따라서 직  제작한 게임을 하면서 아이들

이 인터페이스 상에서 컴퓨터와 어떻게 상호작용 

하는지를 실험해 보아야 한다. 실험 방법으로는 

일럿 테스트(Pilot Test)를 통해 검증을 진행하고 

이를 통해 상호작용  인터페이스에 한 제작 가

이드라인을 수립할 수 있다. 

셋째, 게임 제작 툴을 활용한 래동화 게임교육

은 기존의 일방 인 교육보다는 아이 심의 교육이

다. 그러나 진정한 아이 심의 교육이 되기 해서

는 교육 후에 반드시 아이들 간에 내용에 해 토

론하고 질의 응답할 수 있는 시간을 충분히 가진

다면 진정한 아이 심의 수업이 될 것이다. 그리고 

아이들을 가르치는 교사도 직  래동화를 게임 

제작 툴로 디자인하여 아이들에게 제공, 공유하면

서 자신의 교육에 보다 쉽고 재미있게 아이들의 

참여를 유도할 수 있을 것이다.
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