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요  약  코로나 시대를 맞고 있는 현 시대에 ‘언택트화’가 가속화 되어 가면서 보드게임의 긍정적 가능성이 새롭게 부각 

되고 있다. 이러한 상황은 앞으로 보드게임을 이전보다 재미있고 질 높은 그리고 교육적으로 어떻게 개발을 하느냐에 

따라 보드게임 산업 발전에 긍정적인 영향을 줄 수 있는 기회라고 볼 수 있을 것이다. 이를 위해 본 연구는 보드게임 

개발자 및 전문가들의 더욱 발전적인 보드게임 개발을 위해 선행적 연구 및 방법론 중 보드게임 개발 시 중요한 요인들

에 대한 상대적 중요도를 도출하는 방법론을 제시해 보고자 한다. 이는 보드게임 개발자, 전문가를 대상으로 보드게임 

개발 시의 중요한 요인들을 델파이법을 통해 도출하고, 도출된 요인들의 상대적 중요도에 대한 순위를 위해 순위형식의 

델파이법을 사용하였다. 본 연구에서는 보드게임 중 놀이카드 개발 모형에 초점을 맞추었다. 우선순위 분석결과, 개발 

및 기획 구성, 선행연구 분석, 초안제작, 제작, 타당화, 적용 및 평가 순으로 그 중요도가 도출이 되었다. 본 연구의 결과

는 기업에서 보드게임을 개발하고자 할 때 중요도에 따라 개발의 우선순위를 정하고 활용할 수 있는 실무적인 지침을 

제공할 것으로 본다. 

주제어 : 보드게임, 카드놀이, 보드게임 개발, 우선순위, 델파이법

Abstract  In the current era of Corona, the positive potential of board games is emerging as the 'untact' 

is accelerating. This situation can be seen as an opportunity to have a positive impact on the 

development of the board game industry depending on how to develop board games in a more 

interesting, high-quality and educational way than before. To this end, this study intends to present a 

methodology for deriving the relative importance of important factors in board game development 

among the preceding studies and methodologies for more advanced board game development by board 

game developers and experts. This study is to derive the relative importance of important factors in 

board game development. To this end, important factors in board game development for board game 

developers and experts were derived through the Delphi method, and the Delphi method in the ranking 

format was used to rank the relative importance of the derived factors. This study focused on the 

development model of playing cards among board games. Priority analysis result, development and 

planning composition, prior research analysis, draft production, production, validation, application, and 

review in order of importance were derived(were derived in the order of importance). The results of 

this study are expected to provide practical guidelines for companies to prioritize and utilize 

development according to their importance when developing board games.
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1. 서론

디지털 트랜스포메이션의 등장으로 기업의 활동과 사

람들의 일상생활에 변화가 일어나고 있다[1]. 2020년 

Covid-19의 등장으로 인해 전세계적으로 많은 변화가 

일어나고 있다[2]. 특히 각국의 국경 봉쇄와 외출 등의 제

한으로 인해 일명 ‘집콕’을 하는 경우가 늘어나고 있는 실

정이다. 전 세계적으로 팬데믹 현상을 초래한 이후, 국가

뿐만이 아니라 기업, 소비자 등도 산업활동 및 일상생활

에서 전반적으로 많은 제약을 받고 있다. 특히 항공 및 

여행 업계의 경우에는 직격탄을 맞았으며, 사회적 거리두

기로 인해 사람을 직접 만나지 않고 물품을 구매하거나 기

타의 서비스를 받는 ‘언택트’화가 가속화되기 시작하였다. 

코로나의 확산으로 인해 전세계적으로 경제가 침체되

고 산업이 위축이 되고 있는 등의 부정적인 측면이 많이 

존재하고 있다. 그러나 코로나로 인해 위와 같은 부정적

인 측면만 있는 것은 아니다. 코로나로 인해 외부활동이 

제약을 받으면서 부모와 아이가 함께 집에서 같이 보내

는 시간이 많아지기 시작하였다. 이를 통해, 가족들이 화

합하고 즐길 수 있는 보드게임이나 완구 등이 폭발적으

로 인기를 끌고 있다.

테크나비오에 따르면, 글로벌 보드게임 시장 규모는 

2020년부터 연평균 15% 성장을 하여 2024년에는 6조 

4,500억원에 이를 것으로 전망하였다. 국내 시장 규모는 

별도의 통계는 없지만, 오픈마켓(G마켓)에 따르면, 2018

년 보다 37%의 매출이 증가하였다는 것을 확인할 수 있다.

일반적으로 보드게임은 놀이판 및 간단한 물리적 도구

를 통해 진행하는 놀이를 의미한다. 인터넷, 모바일 등의 

게임과 비교해서 오프라인 게임으로 부르기도 한다[3]. 

좁은 의미에서는 놀이판 및 종이 등으로 구성된 놀이 딱

지와 연필, 놀이패, 주사위 등으로 구성된 게임을 말하며, 

넓은 의미에서는 온라인으로 진행하는 카드게임 등을 포

함한다. 

코로나로 인한 위기가 지속되고 있는 가운데 오히려 

보드게임 산업은 새로운 부흥 및 발전의 계기를 맞고 있

다 해도 과언이 아니다. 그리고 좀 더 발전적인 모색을 

위해 이전보다 재미있고 질이 높은 그리고 교육적인 보

드게임에 대한 개발이 요구되고 있다. 

보드게임에 대한 선행연구를 살펴보면, 최근의 대부분 

연구에서는 교육에서 보드게임을 활용하는데 초점이 맞

추어져 있고, 보드게임 개발에 대한 연구는 보드게임 개

발 사례 등에서 일부 진행이 되고는 있지만, 보드게임 개

발시 고려사항에 대한 최근 연구는 부족한 실정이다.

이에 본 연구에서는 보드게임을 개발 시에 필요한 요

인들의 상대적 중요도를 분석하고자 한다. 이를 위해서 

선행연구에서 제시하고 있는 보드게임 개발과정, 보드게

임 개발 과정 시 고려 사항 등을 분석하고 전문가 델파이

법(순위형식의 델파이)를 활용하여 그 중요도를 분석하

고자 한다. 본 연구의 결과는 기업에서 보드게임을 개발

하고자 할 때 중요도에 따른 개발의 우선순위를 정하고 

이를 활용하여 우수한 보드게임 개발하기 위한 실무적인 

가이드라인으로 활용이 가능할 것이다.

2. 이론적 배경

2.1 보드게임 

보드게임이란, 2명 이상의 게임자가 직접적으로 대면

을 하여 보드, 카드, 타일 등의 물리적인 도구를 활용하여 

일정한 규칙을 정하고 이러한 규칙에 따라 진행을 하는 

게임으로 정의할 수 있다.

오승택(2004)은 보드게임이란 일정한 규칙을 정하고 

컴퓨터가 아닌 실제 카드나 보드에서 즐길 수 있는 게임

이라고 주장을 하였다[4].

또한 김세희(2011)는 보드게임을 집단적인 놀이 중에

서 가장 많이 활용이 되고 있는 게임으로 즐거움이 있는 

지적 활동 및 신체적인 활동으로 집단 구성원들이 서로 

역할을 맡고, 사전에 정한 일정한 규칙에 따라서 승부를 

결정짓는 교육적 활동이라고 주장하였다[5].

이러한 여러 정의들은 통전적 정의로써 본 연구에서는 

보드게임을 컴퓨터, 인터넷 등의 온라인을 활용하지 않고 

일정한 규칙에 따라서 진행되는 놀이로 정의를 하고자 

한다.

보드게임은 단순히 오락적인 기능뿐만이 아니라 교육

적인 기능까지도 적용이 가능한 매체이기 때문에 다양한 

형태의 보드게임을 개발하는 것이 필요하다.

한국게임산업개발원(2006)에서는 보드게임의 특성을 

구조, 사회, 정서, 교육으로 분류하였다.

일반적으로 보드게임은 다른 놀이와는 다르게 목표, 

규칙, 경쟁 등과 같은 구조적인 특성이 있다. 또한 보드게

임에서는 게임에 참여하는 참가자들이 각자의 승리를 위

한 경쟁적인 요소가 있지만, 보드게임을 진행하는 과정에

서 반드시 참가자들의 협동이 있어야만 원활한 진행이 

가능하다.

그리고 보드게임을 통해 자신의 행동에 대한 통제(자

기 통제), 인내, 좌절, 기쁨, 만족감 등의 여러 가지 정서
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를 직접 체험할 수 있도록 해준다.

앞서 설명한 것과 같이 보드게임은 2명 이상의 활동 

및 참여로 이루어지기 때문에 동기와 흥미 등을 유발하

고 게임을 통해서 기본적인 의사소통을 배울 수 있다는 

점이 있다[6].

보드게임은 패밀리 보드게임, 트레이딩 카드 게임, 교

육용 보드게임, 기능성 보드게임으로 분류할 수 있다[7].

보드게임은 게임방식과 게임 대상에 따라 분류할 수도 

있다. 게임 방식은 카드 놀이, 말판 놀이, 카드 및 말판놀

이가 있으며, 게임 대상은 가족게임, 전문가용 게임이 있

다[3].

또한 보드게임을 유로게임과 테마게임으로 분류를 하

기도 한다[8]. 유로게임은 게임 참가자가 승리를 위해서 

치밀하게 전략을 수립해야 하는 것이 필수적이기 때문에 

‘하드 게이머’들이 주로 사용한다. 테마게임이란 다양한 

캐릭터들이 등장을 하고 전략뿐만이 아니라 운이 중요하

게 작용하는 게임이다. 

최근에는 디지털 디바이스 기반의 디지털 보드게임도 

등장하고 있다. 보드게임 개발은 기획, 설계, 개발, 테스

트, 수정 및 보완, 완성 형태로 이루어진다[9].

2.2 선행연구 

보드게임에 대한 최근 연구는 대부분 교육용 보드게임

에 초점이 맞추어져 있다. 

배재환과 김성수(2010)는 지능형 휴머노이드 로봇을 

이용하여 보드게임을 실제적으로 설계 및 개발하였으며, 

개발된 보드게임을 통해 유아 및 노인들의 인지훈련에 

도움을 주고자 하였다[10].

김민우외(2013) 기본의 아날로그 및 디지털 보드 게

임의 사례 분석을 통해 하리브리드 보드게임(모노폴리)

을 위한 프로토타입을 개발하고 사용 경험을 평가하였다. 

이를 통해 하이브리드 보드게임 개발 전략과 시스템의 

상화작용을 제안하였다[11].

안진경과 박형은(2016)은 스토리헬퍼 카드를 이용한 

스토리텔링 보드게임 모델을 제한하였다. 보드게임의 유

형을 4가지로 구분하고, 목적-파이디아 유형을 개발 목

표로 설정하고 모티브 분류 체계를 활용하여 모드 규칙

을 제안하였다[12].

정효원외(2020)는 지적장애학생들을 위해 AR 보드게

임을 개발하였다. 대부분의 보드게임개발 연구 및 제품들

이 지적장애학생들을 위해서 개발이 된 부분이 없었다. 

이에 지적장애학생들을 위한 다중체험형 AR 보드게임을 

제안하였다[13].

또한 에너지 교육, 안전 교육, 윤리 소비 교육, 이외에

도 한국전통 보드게임, 가정용 보드게임, 지능형 로봇 보

드게임, 기능성 보드게임, 객체지향 및 C++환경에서의 

보드게임 개발, 보드게임 개발 사례 연구 등 다양한 보드

게임 연구들이 진행이 되고 있다.

3. 우선순위 도출

우선순위 도출에 관한 연구는 여러 학문 분야에서 활

발하게 이루어지고 있다[14]. 이에 본 연구에서는 우선순

위 도출 방법에 대해 살펴보고, 나아가 본 연구에서 사용

하고자 하는 우선순위 방법에 대해서 결정을 하고자 한다.

3.1 평점법

평점법은 일반적으로 우선순위에 대한 결정에 사용되

는 방법 중 하나이다. 체크리스트를 논리적으로 확장한 

개념으로서 각 기준에 가중치를 직접적으로 부여할 수 

있도록 합리적으로 발전시킨 모형이다[15]. 평점법은 다

른 방법에 비해 비교적 간단하고 쉽게 활용할 수 있으며, 

각 평가 기준들에 대해 중요성을 반영할 수 있다는 장점

을 가지고 있다. 그러나 조사에 참여한 전문가들의 수준

이나 질에 따라서 결과가 달라질 수 있으며, 주관적인 결

과가 반영이 될 가능성이 높기 때문에 이로 인해 조사에 

대한 객관성이 담보 될 수 없어 신뢰성이 낮아지게 된다. 

또한, 평가 결과에 대한 검증 수단이 없다는 단점이 있다

[14].

3.2 델파이법

델파이법은 미래 예측기법 중 하나로, 미래 목표, 목

적, 행동 과정 등에 대한 집단의 의견을 일치시키는데 있

어 유효한 방법으로 과거의 자료가 없을 경우에도 미래

에 대한 예측을 전문가의 견해를 통해 파악 할 수 있다는 

장점을 가지고 있는 방법이다[15].

하지만 불확실한 상황에서 과거의 데이터가 없이 미래

를 예측한다는 것은 불확실한 상황을 대상으로 하기 때

문에 비과학적인 이론이라는 단점을 가지고 있다. 

그러나 델파이법이 현재의 상황에서의 의사결정을 지

원한다는 점에서 예측 조사로서 가지는 의미는 충분하다

고 할 수 있다.
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3.3 다속성 효용이론

다속성 효용이론은 복잡한 의사결정 과정에서 우선순

위를 결정하는 유용한 방법 중의 하나이다. 이 방법은 통

계적인 의사결정으로부터 경영과학, 심리학 등의 기법과 

실증 경험을 반영한 방법론이다[16].

하지만 평가기준에 대한 기준치를 설정해야 하고 응답

의 일관성을 검증할 수단이 없다는 단점이 있다. 

3.4 Rating/Ranking Method

Rating/Ranking Method는 2가지 이상의 요인들을 

비교하기 위한 방법론 중 하나이다. 일반적으로 평가 요

소에 weight를 주어 합산을 하는 방식을 취한다[12,13]. 

Rating/Ranking Method는 평가요소, 요소별 가중

치, 점수 척도, 평점 부여 방식 등이 필요하다. 일반적으

로 10점 척도, 5점(1~5), 7점(1~7) 리커드 척도 등을 사

용한다. 평가결과에 대한 해석을 쉽게 해준다는 장점을 

가지고 있지만, 비교 대상이 명확하게 설정되어 있어야 

한다는 것은 단점이다[17].

본 연구에서는 우선순위 분석 기법 중에서 보드게임을 

개발 시에 필요한 중요 요인을 도출하고 반복적으로 요

인들의 상대적 중요도를 전문가들의 견해를 도출할 수 

있는 순위형식의 델파이 기법을 활용하고자 한다[18]. 또

한 보드게임을 개발 시 필요한 요인을 위해 현장의 경험

이 풍부한 현업의 개발자들과 전문가들을 설문 대상으로 

선정하였다[16]. 

순서는 Fig. 1과 같이 3단계로 이루어진다.

Fig. 1. Delphi procedure in rank format

첫 번째는 브레인 스토밍이다. 이 단계에서는 패널들

로부터 많은 요인을 도출하기 위해 시행이 되었다. 

두 번째는 리스트의 항목을 줄인다. 첫 번째 단계에서 

만들어진 리스트를 패널들에게 보내고 중요하다고 생각

하는 요인을 선택하도록 하는 것이다.

세 번째는 선택한 요인들에 대해 순위를 매긴다. 두 번

째 단계 후 작성된 최종 요인을 패널들에게 보내고 중요

한 요인에 대해 순위를 매기도록 한다. 최종적으로 선정

된 요인은 Table 1에서 보는 바와 같다.

Development planning and composition
Preceding research analysis

Draft production
Validation
Production
Application and review

Table 1. Derivation of secondary Delphi factors

4. 분석결과

4.1 표본의 특성

설문에 참여한 전문가 3명은, 현업에서 보드게임 개발

에 참여한 경력이 있거나, 관련 분야에 대한 연구 경력이 

있는 전문가들로 구성을 하였다. 일반적으로 델파이법에

서는 전문가의 수 보다는 그들이 가지고 있는 전문성이 

더 중요하기 때문에 본 표본은 문제가 없는 것으로 판단

한다[16,19].

4.2 분석 결과

우선순위 분석결과는 다음과 같다.

Factor Ave. Var. Std. Rank

Development planning 
and composition

1.33 0.33 0.58 1

Preceding research 
analysis

1.67 0.33 0.58 2

Draft production 3.33 0.33 0.58 3

Validation 5.00 1.00 1.00 5

Production 4.00 1.00 1.00 4

Application and review 5.67 0.33 0.58 6

Table 2. Priority analysis result



보드게임 개발 모형의 상대적 중요도 분석 261

Table 2를 살펴보면, 먼저 개발 기획 및 구성이 1위

로 나타났다. 일반적으로 보드 게임을 개발할 때 가장 중

요한 요인이 바로 개발 기획이다. 개발기획에서는 보드 

게임의 개발 목적 및 방향을 확정하기 때문에 개발에 있

어서 가장 중요하기 때문에 이런 결과가 도출된 것으로 

보인다.

2위는 선행연구 분석으로 나타났다. 선행연구는 놀이

카드와 관련된 선행 문헌, 관련 제품 및 서비스에 대한 

분석이다. 이미 기존에 존재하고 있던 놀이카드의 장점과 

단점을 살펴보고, 만들고자 하는 게임의 특성을 살리는 

것이 중요하기 때문에 이러한 결과가 도출되었다.

3위는 초안 제작으로 나타났다. 초안은 디자인 선정, 

샘플 제작 등이 이루어지는 단계이다. 초안에서 앞서 기

획 및 구성한 대로 디자인과 샘플이 잘 작성이 되었는지 

확인을 하는 단계이다.

4위는 제작으로 나타났다. 타당화 평가 후 전문가들의 

의견을 반영하여 수정 및 보완을 한 후 실제 제작을 하는 

단계이다. 중요한 것은 4단계에서 이루어진 평가 결과를 

토대로 초안에서 미비한 점과 부족한 점을 개선하는 단

계이다.

5위는 타당화로 나타났다. 타당화란 초안의 타당성을 

평가하는 단계이다. 전문가들을 대상으로 하여 초안의 타

당성(시장성, 성공 가능성 등)을 평가를 하는 단계이다. 

6위는 적용 및 평가로 나타났다. 제작 후에 실제 연구 

대상자를 대상으로 평가를 하고 피드백을 받아 그 결과

를 반영하는 단계이다. 이 단계가 진행이 되고 나면 실제

로 보드 게임을 상용화 하여 시장에 출시를 하는 단계를 

거치게 된다.

Fig. 2. Board game priority Radial chart

Fig. 2는 보드게임 개발 모형의 우선순위 분석에 대한 

결과를 레이디얼 차트로 표시를 한 내용이다[20]. 레이디

얼 차트 결과를 보면, 중요한 우선순위에 대한 내용을 파

악할 수 있도록 시각화가 되어 있다.

4.3 논의

본 연구에서는 보드게임을 개발할때의 고려사항에 대

해 살펴보았다. 이에 대한 논의는 다음과 같다. 먼저 보드

게임을 개발하고자 할때에 가장 중요한 것은 아이디어이

다. 기존의 보드게임과의 차별성이 무엇이며, 목적, 대상 

등을 결정해야 하는 기획 과정이 그 무엇보다도 중요하

다고 할 수 있다. 이는 보드게임에만 국한된 것은 아니며, 

모든 게임에 적용되는 사항이다.

물론 아이디어가 많다고 해서 항상 좋은 결과가 나오

는 것은 아니다. 일반적으로 3,000개의 정제가 되지 않

은 혁신적인 아이디어 중, 실제로 상업화에 성공을 한 경

우는 2~3개 미만으로 알려져 있다[21]. 그만큼 상업화에 

성공을 하기가 어렵다는 것이다. 

세상은 넓고 나와 유사한 생각을 가진 사람들이 많이 

있기 때문에, 유사한 보드게임을 찾아보고, 저작권 문제

와 상표권 등의 지적재산권(IPR)에 대한 부분을 반드시 

살펴야만 한다. 이는 최근 보드게임이 성장을 하고 있는 

반면에 지적재산권은 무방비인 상태가 많이 있기 때문에 

반드시 확인을 해야만 한다. 또한 관련 보드게임을 시장

에 출시할 경우, 상표권을 취득하고, 가능하면 특허, 실용

신안 등의 법적인 보호장치를 반드시 획득하는 것이 반

드시 필요하다.

이러한 단계를 거치고 난 후에는 실제로 프로토타입을 

만들고 다양한 시험 및 검증을 거쳐 제작을 하고 이에 대

한 타당성(시장, 경제, 상업 등)을 검증하고 시장에 출시

를 하는 과정을 거치게 된다.

보드게임을 개발하고자 할 때 순위가 낮다고 중요하지 

않다는 의미가 아니다. 다른 요인들도 중요하지만, 우선

순위를 먼저 정하고 가장 중요한 것부터 실행을 하여 보

드게임을 개발하는 것이 중요하다고 할 수 있다.

5. 결론

본 연구는 보드게임 개발 시 상대적 중요도를 분석하

고자 하는 연구이다. 이에 본 연구에서는 선행연구를 통

해 보드게임 개발과정과 개발과정 시 고려해야 할 사항, 

요인 등을 파악하고 이를 델파이법을 활용하여, 전문가들
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에게 중요한 요인을 도출하였다. 

이를 실제 보드게임 개발회사에 근무를 하였거나 현재 

근무를 하고 있는 근무자와 보드게임 개발의 전문가를 

대상으로 설문조사를 실시하였다.

분석결과, 개발 및 기획 구성이 1위로 나타났으며, 선

행연구 분석, 초안제작, 제작, 타당화, 적용 및 평사 순으

로 그 중요도가 산출이 되었다.

본 연구에서는 보드게임(놀이카드) 개발 모형의 상대

적 중요도를 산출하였는데, 순위가 낮다고 해서 중요하지 

않거나 순위가 높다고 해서 중요하다는 의미 보다는 개

발 모형에서의 상대적인 중요도를 파악하고자 함이 그 

목적이다.

본 연구의 시사점은 다음과 같다. 

대부분의 선행연구에서는 보드게임 개발과 사례 등에 

대한 연구가 이루어지고 있으며, 특히 교육에서의 활용에 

대한 연구가 주를 이루고 있다. 

그러나 본 연구에서는 선행연구를 기반으로 하여 보드

게임의 개발 모형을 파악하고, 중요한 요인을 도출하고 

이들 간의 상대적인 중요도를 평가하고 이를 실증하였다. 

또한 보드게임 개발시의 중요성과 이에 대한 논의를 통

해 보드게임 개발시의 중요하게 고려할 사항과 이를 위

한 학문적 관점에서의 기초를 제공하였다는 점에서 학술

적인 의의가 있다고 하겠다. 

또한 본 연구의 결과는 보드게임을 개발하는 기업의 

실무자들과 개발자들에게 실무적인 가이드라인을 제공할 

것으로 보인다. 특히 본 연구에서의 상대적 중요도는 현

장에서 보드게임을 개발하고자 할 때 고려해야 할 중요

도를 파악한 것이기 때문에, 본 연구의 결과를 활용하여 

보드게임 제작에 도움을 줄 수 있을 것이다.

이러한 시사점에도 불구하고, 본 연구의 한계점으로는 

전문가 샘플이 부족하다는 것이다. 델파이법이 전문가의 

응답이 더 중요하지만, 샘플수가 부족하며 다른 우선순위 

분석 기법을 활용하지 못했다는 점이 한계점으로 남는다. 

향후 연구에서는 전문가 샘플수를 확대하는 것이 필요하

고 다양한 우선순위 분석 기법인 AHP, 쌍대비교 등의 기

법의 활용이 필요할 것으로 보인다.
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