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요  약  대부분의 증강현실은 컴퓨터로 구현하는 3차원, 혹은 그래픽이나 영상을 통한 가상공간을 의미한다. 증강현
실은 참여자를 가상현실에 몰입시키고 가상현실 세계를 변화시키는 과정으로 진행된다. 특히, 아동 게임분야는 증강
현실 기술적 특성과 잘 부합하여 아동들에게 더욱 흥미와 창의성을 유발할 수 있는 분야로 지목된다. 본 연구에서는 
아동게임 학습효과를 극대화하기 위해 보드게임의 효과와 증강현실기술의 특성에 대해 살펴보고 아동교육프로그램의 
새로운 모델 제안을 제시하고자 한다.

Abstract  Most of the computer to implement a Augmented reality 3-D, or a graphic or visual means through 
the virtual space. The participants in the Augmented reality immersive virtual reality and virtual reality, the 
process proceeds to change the world. In particular, the field of children's games and Augmented reality fits 
well with the technical characteristics of the children that may lead to more interesting and creative sector is 
pointing to. In this study, children's games in order to maximize learning effectiveness of board games and 
Augmented reality technology, take a look at the characteristics of the children's educational program is to 
propose a new model proposal.
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1. 서론

오늘날 보드게임은 아동들에게 단지 놀이 개념이 아닌 
창의력과 논리적인 사고력을 키워주는 프로그램으로 자
리잡아가고 있다. 따라서 다양한 보드게임을 활용한 아동
교육 프로그램이 제공되고 발전되어 가고 있는 상황이다. 
이러한 환경 속에서 가상현실 기술을 활용해 인터랙티브
한 교육매체를 활용할 경우 어떠한 매체보다 훌륭한 보
상을 할 수 있을 것으로 기대된다. 

보드게임은 인간사회의 한 부분으로 생활기술과 사회
화 과정에 중요한 역할을 해왔으며 즐거움이라는 속성과 
게임이라는 구조적인 특성에 놀이가 지니는 자율성이 합

해진 현대사회를 구성하는 중요한 문화콘텐츠이다. 또한 
여가활동과 생활의 재충전을 위한 여가문화의 핵심적인 
역할을 하고 있다. 최근 주5일제 수업의 시행과 더불어 
아동 및 청소년의 여가시간이 증가하고 있으며 국제화와 
다양화에 따라 능동적이고 미래지향적 여가문화의 창출
이 급격히 요구되고 있는 시점이다. 이러한 사회적 변화
에 따라 아동의 발달특성에 적합한 건전하고 유익한 여
가활용의 방법이 다각도로 모색되고 있는데 그 중의 하
나가 보드게임이다. 

오늘날에는 스마트폰, 태블릿 PC 열풍이 생활패턴까
지 변화시키고 있다. 이러한 변화로 좀 더 쉽고 다양한 
정보를 IT기기를 통해 쉽게 접할 수 있게 되었다. 인기 
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만화 드래곤볼에 나오는 안경처럼 눈에 착용하고 상대를 
바라보며 그의 전투력 정보와 상대거리, 위치 등을 실시
간으로 보여주는 ‘스카우터’라는 기기가 등장한다. 이것
은 증강현실 기술의 대표적인 사용 예이다.  

증강현실은 참여자를 현실의 이미지나 배경에 3차원 
가상 이미지를 겹쳐서 하나의 영상으로 보여주는 기술이
다. 특히, 아동 게임분야는 가상이미지 기술적 특성과 잘 
부합하여 아동들에게 더욱 흥미와 창의성을 유발할 수 
있는 분야로 지목된다.[1] 본 장에서는 아이들의 창의력
과 논리적인 사고력을 키워주는 증강현실을 적용한 아동
교육 프로그램 모델을 제안한다. 2장에는 보드게임의 정
의 및 효과에 대해 기술하고, 3장에는 증강현실정의와 그
에 따른 이점을 설명하며, 마지막 장에는 가상현실 기술
을 통한 아동교육 프로그램 모델을 제안하고자 한다.

2. 보드게임

2.1 보드게임의 정의

보드게임은 피규어, 타일, 카드 등의 구성물을 가지고 
정해진 규칙에 따라 여러 사람들이 승부를 겨루는 놀이
이다. 보드게임은 바둑, 체스 등 전통적인 형태로부터 시
작하여 더욱 다양한 테마를 가지고 있는 현대식 게임까
지 인류의 역사와 더불어 꾸준히 존재해 왔다. 

보드게임의 역사적 기원은 인류가 보드게임을 즐기기 
시작한 B.C. 3000년경으로 추정된다. 투탕카멘의 무덤에
서 주사위와 원시적 보드게임의 흔적이 발견되었는데
(DeMaria & Wilson, 2002), 이는 역사적으로 가장 오래
된 보드게임이라고 볼 수 있다. 보드게임의 역사적 기원
에서 알 수 있듯이 보드게임은 여러 가지 게임의 유형 중 
가장 오랜 역사를 지니고 있다.

2.2 보드게임의 정의

교육용 보드게임의 종류로는 이야기를 지어내어 연결
하는 형식으로, 간단한 단어만을 습득하거나 쉬운 형식의 
문장 만들기를 연습해 볼 수 있는 스토리텔링 게임, 단어
나 숫자 등을 반복 학습하는 빙고게임, 의문문과 의문사
를 학습할 때 적합한 추리게임, 그림이나 단어를 사용하
여 새로운 단어를 익히거나 어휘력을 향상시키는데 도움
이 되는 퀴즈게임, 게임을 통해 외국의 역사나 문화, 지리
뿐 아니라 경제와 생물 등 다양한 지식을 배울 수 있도록 
하는 사회문화 게임 등이 있다. 이러한 보드게임은 1인 
컴퓨터 게임과 달리 변화와 결과가 무궁무진하며 경쟁의 
구도를 유발시켜 플레이어의 흥미를 끌어낼 수 있다.

외국에서는 보드게임이 매우 활성화되어 있어 어릴 때
부터 취미생활 중의 하나로 자리 잡았다. 미국 초등학교
에서는 지리, 수학, 경제 시간에 보드게임을 활용하고 있
으며, 프랑스에서도 사회성 교육을 위해 보드게임을 적극
적으로 활용하고 있다. 하지만 우리나라에서는 ‘게임’이
라는 선입견으로 교육적으로 접근 하는데 부정적인 요인
으로 작용하고 있었던 것이 사실이다. 하지만 보드게임을 
하면 저절로 다양한 학습이 이루어질 수 있고 집중력을 
키우는 데 무엇보다 도움이 된다. 아이큐 160이상의 천재
들 모임인 멘사나 아동심리치료실에서도 보드게임을 적
극적으로 사용하고 추천하는 것을 보면 보드게임의 효능
을 미리 충분히 엿볼 수 있다. 또한, 힐러리 자서전 내용 
중에 “어머니는 내가 텔레비전을 많이 보는 것을 허락하
지 않았다. 우리는 카드놀이와 여러 보드게임 등을 많이 
했다. 나도 어머니와 마찬가지로 보드게임과 카드놀이가 
아이들에게 수학적인 계산 능력과 전략을 가르쳐 준다고 
믿는다.”라고 하였다. 따라서 보드게임은 인간의 발달, 문
화, 교육 등에서 매우 효과적이며 유용한 도구이다. 

[그림 1] 보드게임의 효과
[Fig. 1] The effects of Board Game

3. 연령별 유아 특징 분석

3.1 만 0~2세

만 3세 이하의 아기들은 오감을 통해 다양한 자극을 
받아 정서와 두뇌를 발달시킨다. 영상물만 보는 것은 시
각 청각만 자극하기 때문에 전체적으로 균형 있는 두뇌
발달에 도움이 되지 않는다. 따라서 보고 듣는 것이 전부
인 영상물보다는 다양한 질감의 그림책이나 장난감을 가
지고 노는 것이 아기의 균형적인 성장발달에 도움이 된
다. 또 실제로 보고 직접 만지고 느낄 수 있는 체험 위주
의 바깥놀이를 자주 시도하는 것이 중요하다. 그래서 아
기도 자신이 태어난 세상과 원활한 의사소통을 할 수 있
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는 힘이 생기고 그 속에서 자신과 타인을 사랑할 줄 아는 
긍정적인 아이로 자랄 수 있게 된다(체험위주).

3.2 만 3~4세

이 시기의 아이들은 모든 사물들이 다 살아 있다는 독
특하고 재미있는 사고를 한다. 그래서 자기가 좋아하는 
동물이나 사물을 의인화해서 현실로 그려놓은 판타지 애
니메이션을 좋아한다. 이 시기에는 상상하는 세계에 가려
져 현실을 제대로 인식하지 못하기도 한다. 때문에 아이
가 좋아하는 판타지물이라도 가급적이면 현실적인 소재
에서 출발한 영상을 보여줘 현실감을 길러주는 것이 중
요하다. 또 하나 이 시기에 두드러지는 특징은 아이들이 
자기중심적으로 세상을 바라보며 끊임없이 자신의 존재
감을 확인받으려 한다는 것이다. 따라서 아이들이 함께 
어울려 노는 모습이 담긴 단순한 내용의 애니메이션이나 
구성물을 보여주면서 화면 속에서 또래 친구들의 모습을 
보면서 세상에는 나 아닌 다른 친구들도 함께 살고 있다
는 사실을 자연스럽게 인식할 수 있도록 해야 한다. 친구
의 의미를 인식하는 것도 이 시기에 나타나는 발달사항
이다. (판타지 인물 의인화)

3.3 만 5~6세

서서히 시청각적인 즐거움에서 복잡한 스토리를 이해
하며 영상물의 맛을 알아가는 시기이다. 자기가 좋아하는 
영화나 애니메이션을 찾아볼 수 있게 되며 좋아하는 캐
릭터와 자신을 동일시하는 경향을 보인다. 이 시기의 아
이들에게 발생하는 문제들은 대부분 자기중심적인 성향
에서 비롯된다. 고집이 세고 남과 타협하려는 의지가 부
족하기 때문에 왜 규칙이나 질서를 지켜야 하는지 자연
스럽게 습득하도록 도와주어야 한다.(규칙, 질서)

전체적인 유아들의 특성을 살펴보았다. 이러한 유아별 
특성을 가상기술을 적용한 보드게임 기술로 맞춤형 학습
효과를 가져다 줄 수 있다. 가상현실을 통해 0～2세에게 
오감을 자극할 수 있으며 현실적 공간제약을 넘어 다양
한 체험놀이를 가능하게 한다. 만 3～4세에게는 자신이 
좋아하는 동물이나 사물을 의인화해서 환타지 세계를 느
껴볼 수 있게 한다. 그리고 만 5～6세에게는 단순 시각적
인 즐거움에서 벗어난 스토리텔링을 가미한 가상공간을 
활용해 놀이에 대한 몰입을 극대화 할 수 있게 한다. 결
국 연령별 유아들의 특징을 분석하여 놀이학습에 대한 
효과를 극대화 할 수 있고 개개인의 능력별 수치를 데이
터화해서 영속적으로 맞춤형 관리를 할 수 있다는 것이
다.[2]

4. 증강 현실기술을 통한 게임적용

4.1 증강현실의 정의

증강현실이란 현실세계와 가상세계를 이음새 없이 실
시간으로 혼합하여 사용자에게 제공함으로서, 사용자에
게 보다 향상된 몰입감과 현실감을 제공하는 기술이다. 
실제 관찰하고 있는 사물이나 장소에 대한 부가적인 정
보를 함께 제공하고 이를 통해 사용자는 새로운 정보를 
습득하거나 열의 수행을 돕는데 목적을 둔다. 증강현실 
기술은 인간의 모든 감각에 적용될 수 있고, 가상물체를 
더하는 것뿐만 아니라 실제 물체를 제거하는 것까지 포
함한다.

4.2 증강현실 게임의 이점

증강현실 게임 기술은 몇 가지 이점을 가지고 있다. 첫
째, 증강현실 기술은 이용자의 현실 체험과 결합되어있어 
보다 ‘자연스럽고 인터랙티브(interactive)한’ 경험을 제공
한다. 둘째, 이미지를 본인의 모습과 합성할 수 있으니 재
미있기도 하고 내가 원하는 타이밍에 원하는 정보를 찾
을 수 있고 현실에서는 볼 수 없는 3D 구현 영상이 펼쳐
지니 이 또한 신기하다. 메시지를 이용자들의 경험과 스
토리에 자연스럽게 녹인다면 더 재미있는 많은 사례를 
만들어갈 수 있겠다. 아래 그림 2는 가상이미지의 장점을 
활용한 The Eye of Judgement 카드게임이다.[3]

[그림 2] 증강현실 게임
[Fig. 2] Augmented reality game

이러한 방향으로 유아를 대상으로 하는 증강현실 보드
게임이 개발되면 

- 유아들의 게임조작을 용이하게 하고 상상력을 자극
한다.

- 교육활동목표에 따라 교육현장의 실제적 경험을 바
탕으로 게임 내용의 추가 및 변경이 가능하다.

- 다수의 유아가 순차적 또는 동시다발적으로 진행하
는 게임 상황들의 데이터화가 가능하고 게임의 진
행과정에 있어 안내자, 촉진자의 역할을 하게 된다.



증강현실을 이용한 아동교육프로그램 모델제안

869

5. 아동교육 프로그램 모델 제안

아동교육프로그램의 모델은 교육전문가들이 보드게임
의 교육적 특성을 분석하여 현행 유치원 6차 교육과정과 
초등학교 7차 교육과정에 근거하여 개발한 가상현실기술
을 통한 보드게임 교육활동 프로그램으로 구조화되어 있
다. 놀이단지 하나는 만 5세~7세, 놀이단지 둘은 만 7
세~8세의 아동을 대상으로 한다. 개별 가상 보드게임과 
함께 제공되는 활동 자료집은 유치원 교육과정(언어, 표
현, 사회, 탐구, 건강)과 초등학교 교육과정(국어, 수학, 
즐거운 생활, 바른생활, 슬기로운 생활)을 골고루 균형 있
게 포함하도록 구성되어 있다.[4] 이러한 모델프로그램은 
초등학교 컴퓨터실 환경을 고려하여 기존 증강현실기술
에서 사용하던 HMD 장비를 사용하지 않고 저가의 웹 카
메라와 PC용 모니터를 디스플레이 장치로 사용하였으며 
가상현실을 통해 보드게임을 하는 어린이가 즐겁게 창의
력과 논리력을 키워가도록 기획되었다.[5] 이를 구현하기 
위해 본 시스템은 증강 현실 구현을 위해 카메라를 필요
로 한다. 정지 영상 130만 화소, 동영상 35만 화소 캠으로 
사용하며 최대 30 FPS(frame per second)로 동작한다. 캠
을 통해 들어온 영상은 시스템의 처리과정을 거쳐 컴퓨
터로 생성된 이미지와 현실세계가 결합되어 입체적인 가
상이미지를 보여준다. 저작도구로는 ARToolkit을 사용한
다. 이 라이브러리는 상업적인 목적이 아닌 경우에 한하
여 무료로 배포하고 있으며, C언어로 구현되어 있고, 다
양한 플랫폼을 지원한다.[6] 개발환경은 Window이며, 컴
퓨터 성능은 Intel Pentium(R) Duel CPU 3.20GHz, 
1.00GB RAM이다.

[그림 3] ARToolkit의 구조
[Fig. 3] The structure of ARToolkit

아래 그림은 ARToolkit의 카메라를 통해 들어오는 영
상의 화면 좌표계와 마커간의 3차원 좌표계를 표현하고 
있다.[7] 

[그림 4] 카메라와 마커간의 좌표계
[Fig. 4] The Coordinate System between Camera and Marker

또한, 각 좌표계의 정보를 식으로 표현하면 식[1]으로 
나타낼 수 있다. Xc, Yc, Zc는 카메라의 좌표를 나타내고 
XM YM, ZM 는 마커의 좌표를 나타낸다. 이 식을 통하여 
각 마커와 카메라 사이의 거리에 대한 이동행렬과 회전
행렬을 알 수 있다.[8]

[표 1] 마커와 카메라 사이의 거리 행렬
[Table 1] The Space Line between Maker and Camera

증강 현실 보드 게임 프레임워크 구조는 게임 매니저, 
UI, Sound, 마커분석, 인터페이스로 구성되어 있다. 게임
을 실행하면 제일 먼저 게임에 관련된 정보를 초기화하
고 이미지 등의 정보를 오브젝트에 등록한다. 게임이 실
행되면 캠을 통해 마커를 입력받고 Tracking 모듈에서 마
커를 분석한 정보를 게임 프로세스 모듈로 보내준다. 게
임 프로세스 모듈은 Tracking 모듈에서 넘어온 정보로 게
임진행을 하게 된다. 보드게임은 캐릭터를 움직일 수 있
는 권한을 서로 주고받으면서 진행된다.[9]

[그림 5] 모델 프로그램
[Fig. 5] Model Program

어린이의 학습연령과 교과과정을 고려하여 게임을 분
류하였으며 교수 가이드를 통한 상세한 교육 안내와 활
동자료집을 통한 풍부한 활용법을 제공한다.[10]

이러한 보드게임 컨텐츠 종류로는 간단한 단어만을 습
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득하거나 쉬운 형식의 문장 만들기를 연습해 볼 수 있는 
스토리텔링 게임, 단어나 숫자 등을 반복 학습하는 빙고
게임, 의문문과 의문사를 학습할 때 적합한 추리게임, 그
림이나 단어를 사용하여 새로운 단어를 익히거나 어휘력
을 향상시키는데 도움이 되는 퀴즈게임, 게임을 통해 외
국의 역사나 문화, 지리뿐 아니라 경제와 생물 등 다양한 
지식을 배울 수 있도록 하는 사회문화 게임 등 여러 컨텐
츠를 활용함으로써 아동교육용 흥미 3D 프로그램으로 하
나의 대안이 될 수 있을 것으로 본다.

[그림 6] 아동프로그램 콘텐츠
[Fig. 6] Children’s Program Content

6. 결론

본 논문에서는 연령별 유아 특징에 따라 증강현실 기
술을 통한 가상이미지를 적용함으로써 여러 좋은 영향을 
줄 수 있다는 인식에서부터 착안하여 아동을 위한 증강
현실 모델프로그램을 제시하였다. 이러한 아동용 보드게
임 컨텐츠 종류로는 문장 만들기, 스토리텔링 게임, 단어
나 숫자를 반복 학습하는 빙고게임, 그림이나 단어를 사
용하여 새로운 단어를 익히거나 어휘력을 향상시키는데 
도움이 되는 퀴즈게임 등으로 활용할 수 있겠다. 이러한 
컨텐츠 활용으로 증강현실기술을 적용한 보드게임은 아
동의 현실 체험과 결합되어 있어 보다 ‘자연스럽고 인터
랙티브(interactive)한’ 경험을 제공하고 이미지를 여러 캐
릭터로 합성할 수 있어 현실에서는 볼 수 없는 3D 구현 
영상이 펼쳐짐에 따라 어린이들에게 흥미를 보다 자극함
으로써 보드게임을 통한 학습효과를 더욱 높일 수 있으
며 보다 즐겁게 창의력과 논리력을 키워나갈 것으로 기
대된다.
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