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 요약

현재는 남녀노소 할 것 없이 많은 사람들이 스마트 폰을 이용하는 시대가 되었다. 특히 스마트 폰을 이용

하여 교육용 애플리케이션을 제작하는 사례들이 늘어나고 있는 추세이다. 본 논문은 이러한 추세에 맞춰 

어디서나 쉽게 유아들에게 한글을 접하고, 쉽고, 재미있게 배울 수 있는 한글 교육 기능성 게임을 설계하는 

것을 목표로 한다. 특히 스마트 폰의 사용이 보편화되면서 유아들의 한글 습득과정이 과거와 달라지고 있

다는 점은 주지의 사실이다. 보통 유아는 한글 공부를 일반적으로 종이책을 기반으로 학습한다. 그러나 현

재는 스마트 폰을 활용해 시간과 장소에 구애받지 않고 한글을 익힐 수 있는 세상으로 변화되었으며, 주위

에서 이런 모습을 어렵지 않게 볼 수 있게 되었다. 본 논문에서는 한글 학습을 놀이의 속성을 이용해 쉽게 

익힐 수 있도록 스마트 폰에서 활용할 수 있는 애플리케이션을 설계하는 방법에 대해 설명한다.

■ 중심어 :∣게임엔진∣애플리케이션∣스마트 폰∣교육용 게임∣유아학습∣

Abstract

Times have changed and using smart phones is common to everyone, regardless of men and 

women of all ages. Especially, making educational applications is on a rising trend.

This report aims to build a program, which makes young children easily meet and learn 

Hangul anytime, anywhere, to keep pace with the change and trend. As everyone knows, young 

children's Hangul learning process is changing with smart phone generalization. Young children 

usually learned Hangul based on paper books but now times have changed, instead, smart 

phones can be used to learn Hangul anytime, anywhere, and this trend is seen everywhere 

easily. This report explains how to build smart phone applications to make it easier to learn and 

understand educational Hangul plays.

■ keyword :∣Game Engine∣Application∣Smart phone∣Edutainment∣Children's Learning∣
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Ⅰ. 서론

스마트 폰의 사용이 보편화되면서 어린아이의 한글 

습득과정이 예전과 달라지고 있다는 점은 주지의 사실

이다. 유아는 일반적으로 종이책을 기반으로 하여 한글

을 학습한다. 그러나 현재는 스마트 폰을 활용해 시간

과 장소에 구애받지 않고 한글을 익힐 수 있는 세상으

로 변화되었으며, 주위에서 이런 모습을 어렵지 않게 

볼 수 있게 되었다. 이는 스마트 폰의 한글 게임콘텐츠

가 간결하고 재미있게 구성되어 집중력이 짧은 유아에
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게 교육적으로 적합한 매체가 될 수 있음을 시사해 준다. 

인간의 지적 발달과정에서 유아 시기는 놀이가 반드

시 필요하다. 특히 4-6세 때는 놀이라는 행동을 통하여 

인지가 발달하는 매우 중요한 시기라고 볼 수 있다. 이 

시기의 유아는 일상생활 속에서 많은 경험과 학습을 받

게 된다. 그 중에서 유아가 한글이라는 문자를 학습하

고, 목표를 달성하기 위해서 가장 중요한 것이 바로 재

미와 흥미이다. 이러한 이유로 기능성 게임은 재미라는 

요소를 최대한 활용해서 교육용 콘텐츠를 접목해 학습

자의 효과 달성에 최대의 목적을 두고 있다. 미국의 교

육학자인 죤듀이(J. Dewey)는 도덕적 가치와 학습도구

로서의 게임기능을 강조하고, 게임을 통한 교육은 강력

한 의미를 지니고 있음을 언급하기도 하였다.

Ⅱ. 관련연구

2.1 놀이와 학습
유아에게 한글을 학습시키는 다양한 방법 중에서 놀

이를 통한 한글 습득은 보다 쉬운 방법일 수 있다. 놀이

의 속성인 재미를 교육에 적용하면 죤듀이의 말처럼 학

습자 스스로 자발적인 동기부여가 될 수 있기 때문이

다. 특히 교육용 기능성 게임의 경우에는 학습과 놀이

를 결합한 것이기 때문에 학습자의 흥미를 유발할 수 

있는 좋은 방법이 된다. 로제 카이와(R. Cailois)[1]는 

놀이의 체계를 아곤(Agon), 알레아(Alea), 미미크리

(Mimicry), 일링크스(Ilinx)로 분류하였다. 이는 ‘시합․

경기’, ‘요행․우연’, ‘흉내․모방’, ‘소용돌이’를 뜻한다

[2]. 그러나 본 연구에서는 로제 카이와의 네 가지 체계 

중에서 게임의 규칙과 의지가 최대로 포함되어 있다고 

볼 수 있는 아곤(Agon)의 유형을 선택할 것이다.   

아곤(Agon)은 게임에서 규칙이 정해지면 경쟁을 통

하여 결과를 쟁취하는 유희요소가 다른 게임의 유형보

다 흥미로운 게임으로 거듭날 수 있게 한다. 이는 놀이

가 가지고 있는 규칙을 통과해야만 주어지는 보상에 의

해 만들 수 있는 콘텐츠이며, 학습자가 경쟁을 통해 획

득 후 얻어지는 것이기 때문이다. 

아이들의 경우에는 인격이 형성되면서부터 자신이 

상대방보다 참을성이 강하다는 것을 증명하려는 심리

를 가지고 있다. 그래서 게임의 목표가 명확해야한다. 

아곤의 게임에는 항상 목표가 있는 것처럼, 아곤과 같

은 학습에도 목표가 존재한다. 아곤의 게임을 즐기는 

학습자는 스스로 게임의 룰을 제어하고 통제하면서 보

상을 받는다. 그리고 몰입의 과정을 통하여 스스로 게

임을 즐거움을 경험하게 되고 나아가 개인의 경험을 변

화시키면서 학습을 완성해 가는 과정을 거친다.

이 연구는 아곤의 요소가 많이 들어간 게임을 통하여 

게임의 일정한 제약을 해결하면서 스티커나 별, 혹은 

힌트 등의 보상을 받는다. 그리고 주어진 규칙을 사용

자의 의지로 통과한다면 그 다음 단계의 학습 게임으로 

단계를 향상 시킬 수 있다. 또한 학습자가 모바일 터치 

기능을 활용하여 단어와 관련된 그림을 맞추면 효과음

을 통해 규칙에서 이겼다는 피드백을 바로 얻을 수 있

다. 마지막으로 학습자는 모든 게임을 성공하게 되면 

캐릭터를 획득하는 보상을 얻게 된다. 이는 유아가 게

임에서 지루함을 잊게 할 수 있고, 게임에 필연성을 부

과하고 유아가 학습에서 이탈하는 현상을 막을 수 있는 

방법이 된다. 또한 유아는 성취감을 불러 일으켜 다음 

단계의 학습을 진행할 수 있는 자신감을 갖는다. 

이러한 놀이와 학습을 통한 유아교육 방법은 많이 제

시되어 있으며, 유아교육을 위한 콘텐츠 저작 및 단어 

게임 애플리케이션 분석 연구[4][5]는 유아교육에게 필

요한 다양한 방법에 대해 분석 제시하고 있다.

2.2 한글 교수법의 소개
한글은 음소문자이면서 음절표기가 가능한 문자이다. 

영어나 중국어와는 달리 한글은 음소인식 이전에 음절

인식이 선행되며, 시각 및 청각 모드가 동일하여 글자

와 음절을 일대일 대응시키기만 하면 모르는 단어도 쉽

게 읽을 수 있다. 특히 유아의 한글지도에서는 실생활

에서 쉽게 접할 수 있는 단어들을 중심으로 음절 인식

을 위한 지도가 선행되는 것이 제일 중요하므로, 유아

의 한글지도는 처음부터 자소·음소 대응 규칙이나 자·

모 체계의 원리 적용을 강조하는 것은 아니다. 
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따라서 본 연구에서는 낱자와 소리를 가르쳐 효율적

인 읽기와 쓰기를 할 수 있게 하는 방식인 음운중심 교

수법과 실생활에서 쉽게 얻을 수 있는 소재를 이용한 

교육 동기 유발 방식인 총체적 교수법[3]이 두 가지 교

수법을 조화롭게 활용하는 방법을 선택하여, [표 1]에서

와 같이 교육방식에 따른 한글 교수법에 대해 설명한다. 

표 1. 교육방식에 따른 교수법 방법
음운중심 교육이 선행되
는 경우

자음과 모음을 먼저 교육한 후 문장 단
위로 발전

총체적 교육이 선행되는 
경우

그림이나 이야기 등으로 먼저 한글과 
가까워지게 함

혼합적 교육의 경우
한 단계 수업 내에 두 방식을 혼합하여 
사용하는 경우

2.3 총체적 교육 방식의 구현
위의 각기 다른 학습방식을 살펴보면 한글을 읽고 쓰

는 것은 기능적인 측면으로 학습자의 반복 학습과 훈련

이 기본적으로 필요하지만, 더 중요한 것은 한글에 대

한 흥미를 지속적으로 유지하고 더 나아가 실제 생활에

서 단순히 사용하는 단어 암기를 넘어서 유아의 사고력

과 언어능력을 종합적으로 향상시킬 수 있는 총체적인 

교육의 필요성이 대두된다.

유아의 한글지도는 자소․음소 대응 규칙이나 자모

체계의 원리를 강조하고자 하는 것보다 많은 연구결과

가 이를 증명하듯이 실생활에서 이미 알고 있거나 쉽게 

짐작할 수 있는 단어들을 중심으로 음절 인식을 위한 

지도가 선행되어야 한다. 

음운중심 교육의 경우는 낱자와 소리를 가르쳐 효율

적인 일기와 쓰기를 할 수 있게 하는 방식이지만 학습

에 대한 동기를 유발시킬 수 있는 방식이라고 보기는 

어렵고, 반대로 총체적 교육이 선행하는 경우는 유아에

게 한글에 대한 친숙함이 상승될 수 있지만 글자를 읽

는 능력은 상대적으로 느리게 나타날 가능성이 존재하

므로, 본 연구에서는 두 가지 방식인 음운중심 방식과 

총체적 교육 방식을 혼합하여 구현하도록 하겠다.

Ⅲ. 한글 게임 설계

본 절에서는 총체적인 교수법을 이용한 한글 게임을 

설계하는 방법에 대해 보여주며, 유아들이 쉽게 접근 

할 수 있는 사용자 인터페이스를 구성하였다. [그림 1]

에서와 같이, 유아를 위한 사용자 인터페이스는 ‘시작화

면-게임 단계-결과화면’으로의 기본적인 틀을 가지며, 

시작화면에서는 원하는 게임 단계를 선택 후 단계 별로 

구성된 게임의 자음을 순서대로 찾아 선택 하면서 게임

을 진행하면 된다. 또한 각 게임 단계가 종료되면, 결과

화면을 보여주고, 그 후 다시 시작화면에서 게임 단계

를 선택 할 수 있다.

그림 1. 시스템 구성도

3.1 NGUI 플러그인을 이용한 메인 화면 구성
NGUI(Next Generation User Interface)[6]는 유니티 

3D 엔진[7-9]의 앱스토어에서 다운로드 받을 수 있는 

플러그 인으로 UI(User Interface) 등의 2D 이미지를 

효율적으로 구현 할 수 있다. 특히 NGUI는 기본적으로 

여러 가지 스크립트를 제공해 주는데, 이러한 스크립트

를 이용하여 버튼을 구현 할 수 있다.

NGUI를 이용하여 간단하게 버튼을 설계 할 수 있는

데, 여기서 UIButtonMassage은 버튼의 타겟과 목적을 

정할 수 있고, UIButtonScale은 버튼에 커서가 겹칠 경

우 크기를 조정함으로서 버튼에 대한 인식을 높여준다. 
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그림 2. 메인 화면

메인화면은 간단하게 클릭을 이용한 이벤트로 4가지

의 스테이지로 입장 하는 것이기 때문에 NGUI의 UI 

Button을 이용하여 스테이지에 맞는 ‘사과’, ‘참외’, ‘수

박’, ‘포도’를  클릭하는 것으로 스테이지에 맞는 게임으

로 들어갈 수 있도록 구현 한다.

3.2 스테이지의 구성
스테이지는 총 4개로 구성되었으며, 각 스테이지의 

이름은 사과, 참외, 수박, 포도이다. 각 스테이지는 과일

을 수확할 수 있는 장면을 배경으로 사용함으로서, 어

린 아이들이 과일에 대한 이해도를 높일 수 있도록 설

계 하였다. 

이 중에서 사과의 ‘ㅏ’나 포도의 ‘ㅗ’의 경우 단어가 

여러 번 등장하게 되는데, 해당 모음의 순서에 어떤 모

음을 누르더라도 인식할 수 있도록 구성하였다. 메인화

면에서의 스테이지 선택 후 게임 스테이지로 들어오면 

각 과일에 맞는 자음과 모음 맞추기 게임이 시작되며, 

게임의 진행은 아래에 있는 과일의 완성형 글자를 본 

후, 위의 자음과 모음이 쓰인 과일을 글자를 쓰는 순서

대로 클릭해서, 왼쪽 아래의 바구니에 전부 담으면 끝

나게 된다. 현재 맞추고 있는 글자는 알파 값을 조정하

여 투명해졌다가 다시 불투명 해지게 되는 과정을 반복

하는 핑퐁효과를 주어 어린 아이들이 자신이 현재 맞추

고 있는 글자의 자음과 모음이 무엇인지 알 수 있게 힌

트를 주었다.

(a) 사과 맞추기 게임 (b) 참외 맞추기 게임

(c) 수박 맞추기 게임 (d) 포도 맞추기 게임

그림 3. 각 게임 스테이지의 화면

3.3 알파 값을 이용한 핑퐁효과
[그림 4]에서 보면 Sliders 아래에 A의 수치가 알파 

값의 수치를 말하는데 총 0～255까지 있어 숫자가 0에 

가까워지면 투명도의 값이 올라가게 되며, 이 투명도를 

이용해 숫자를 내리고 올리고를 반복함으로서 자음과 

모음의 그림이 깜빡거리는 효과를 주었다[8][9].

 

그림 4. 컬러 설정 창
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3.4 자음과 모음의 선택과 구분
현재 Unity 3D에서는 한글의 자음과 모음을 따로 구

분해주지 않는다. 그래서 [그림 5]와 같이 가독성을 위

해 한글로 써놓았지만, 실제 게임에서는 영어 알파벳을 

이용하였다. 특히 자음에 맞는 알파벳 키보드를 입력함

으로써 게임 내의 이벤트가 인식이 되고, [그림 5]의 

Element 0, 1은 자음과 모음의 핑퐁효과를 쓰기 위해 

글자 하나하나를 구분했다.

그림 5. 사과를 컨트롤하는 소스 창

3.5 자음과 모음 오브젝트의 애니메이션 효과
[그림 3](b)는 과일을 선택하면 ‘ㅅ’ 사과가 바구니로 

날아가 바구니에 담기는 애니메이션[10-16]을 볼 수 있

으며,  ‘ㅅ’  사과가 날아가는 것은 두 개의 위치 (사과위

치-바구니위치)를 이용해 거리를 측정하여 “속도 = 거

리/시간”의 공식을 이용하여 설계한다. 특히 바구니로 

날아가는 거리가 멀수록 속도가 빨라지며, 거리가 가까

워지면 속도가 줄어드는 효과를 주었다.

          (a) 'ㅅ' 사과 선택       (b) 'ㅅ' 사과가 상자에 
                                  담기는 애니메이션

그림 6. 사과가 바구니에 담기는 화면

[그림 7]의 슈도코드는 바구니에 과일이 담기도록 만

드는 것에 대한 설명을 보여준다. 특히 x2과 y2의 조건

문인 if는 x2의 거리가 y2의 거리보다 작거나 클 때, 높

이가 달라짐에 의해 중력을 임의로 조정하도록 하였다. 

그 아래의 과일의 위치와 바구니의 위치의 조건문 if는 

Unity3D는 왼손좌표계를 쓰기 때문에 바구니의 위치가 

왼쪽 아래쪽에 있어 바구니의 위치좌표보다 과일의 위

치좌표가 작아졌을 때 바구니로 들어 간 것이라 판단해 

바구니 안의 사과 개수가 늘어나 바구니의 이미지가 바

뀌게 하였다.

void Drop(과일의 좌표 x, 과일의 좌표 y, 과일 종류) {

    if (!click) // 클릭여부 확인 {

      click = true; 

        x2 = 과일의 좌표 x - 바구니의 좌표 x;

        y2 = 과일의 좌표 y - 바구니의 좌표 y;

    }

    if(x2 < y2) {

       속도 = 거리는 x2/임의의 시간; }

    else if(x2 > y2) {

       속도 = 거리는 x2/임의의 시간;

}

          if (과일의 위치 < 바구니의 위치) {

             Destroy(과일 오브젝트);

             바구니에 담김 과일숫자++;         

             basket.GetComponent<GUITexture>()

             .texture= Resources.Load

             ("바구니" + 바구니에 담긴 과일숫자)

             as Texture2D;

      }

}

그림 7. 슈도코드

Ⅳ. 실험환경

본 논문에서 설계한 게임은 윈도우7 64bit 환경에서 

제작하였다. 특히 영상은 어도비 포토샵과 일러스트레

이터를 사용하였고, 유니티 3D 엔진 4.31 버전과 C#을 

이용하였다. [그림 8]은 ‘참외’라는 단어를 맞추기 위해 

자음과 모음을 적절하게 선택하여 [그림 8](c)처럼 단어

를 맞추도록 하는 과정을 보여준다. 
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        (a) 시작화면     (b) 자음과 모음 선택     (c) 최종 화면

그림 8. ‘참외’ 라는 단어를 맞추는 게임 화면

Ⅴ. 결론

본 논문은 어디서나 쉽게 유아들이 한글을 쉽게 접하

고, 재미있게 배울 수 있는 한글 교육 기능성 게임을 설

계하였다. 특히 태블릿 PC 및 스마트 폰의 사용이 보편

화되면서 어린아이의 한글 습득과정에 변화가 생기고 

있고, 이에 맞춰 쉽게 접할 수 있는 스마트 폰을 활용해 

시간과 장소에 구애받지 않고 한글을 익힐 수 있게 하

는 것이 본 논문의 취지이다. 특히  현재 많이 사용하고 

있는 게임 엔진 중의 하나인 유니티 3D를 이용해 쉽게 

게임을 제작할 수 있게 하였고, 유아들이 좋아하는 애

니메이션 효과를 주어, 한글을 어렵지 않게 여기게 한 

것이 특징이다.

본 논문에서는 한글 학습을 놀이의 속성을 이용해 쉽

게 익힐 수 있도록 스마트 폰에서 활용할 수 있는 애플

리케이션을 설계하였다. 향후 연구에서는 본 논문에서 

제작한 애플리케이션을 실제 유아들에게 한글을 습득

하도록 하여, 본 애플리케이션이 어느 정도 학습에 도

움이 되는 지에 대한 연구를 할 예정이다.
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