
Session Ⅲ-A : 게임콘텐츠/방송영상콘텐츠 79

사용자의 적극적 참여를 유도하는 교육용 UCG 퀘스트 제작 

시스템 연구

Study on education UCG quest production system 

for user's active participation

     정원조, 경병표, 유석호, 이완복

          공주대학교

     Jung won-joe, Kyung byung-pyo, 

     Ryu seuc-ho, Lee wan-bok

          Kongju Univ

 요약

사용자의 적극적 참여를 유도하는 교육용 UCG(User Creative Game) 퀘스트(Quest) 제작 시스템은 게임 내 역할수행(Quest) 구성 

권한을 사용자에게 부여하여 게임 내에서 사용자가 제작한 자유도 높은 임무를 제공한다. 이를 바탕으로 적극적인 사용자는 재미요

소와 교육적 목표를 가진 퀘스트를 구성, 제작한다.  퀘스트 제작 시스템을 통하여 생산되는 퀘스트를 통하여 양질의 퀘스트 데이

터는 축척 된다. 이로 인하여 게임의 수명은 연장되고 게임 내 교육적 기능성 부여는 게임 개발자가 아니라 교육 전문가인 적극적 

사용자를 통하여 이루어진다.

 

I. 서론 

  국내에서는 90년대 말부터 교육업체를 중심으로 교육

목적의 게임이 개발되었으나 수익모델의 부재로 시장진

입에 실패하여 기능성게임이 사회적으로 큰 관심을 받

지 못하였다. 이후 2004년 한국게임산업진흥원(현, 한

국콘텐츠진흥원)에서 실시한 기능성 게임공모전 사업을 

효시로 기능성게임이라는 용어가 알려지기 시작하였다

[1]. 2005년부터는 학교에서 상업용 MMORPG를 사용

한 수업의 효과성이 발표되면서 상업용 게임이 교육 목

적으로 활용될 수 있는 가능성이 제시되었고, 현재 교

육 분야에서 기능성게임 사업이 가장 활발하게 진행되

고 있다. 기능성 교육용게임제작은 게임과 교육 관련분

야의 협업을 필요로 한다. 게임분야는 콘텐츠로써의 흥

미와 몰입 요소를 교육 분야는 교육적 효과를 게임 내

에 적용해야한다. 본 논문은 효율적인 기능성 게임 개

발을 위해 교육용 UCG 퀘스트 제작 시스템을 제안하고

자 한다. 

  

Ⅱ. 본론 

    - 교육용 UCG 퀘스트 제작 시스템

1. 퀘스트 제작 시스템의 적극적 참여자의 

역할

  교육의 전문적인 지식을 가진 적극적 참여자는 게임 

내 퀘스트(임무수행)를 구성, 제작할 수 있는 권한을 가

지고 퀘스트 툴을 사용하여 원하는 교육적 효과를 획득 

할 수 있는 퀘스트를 구성한다. 구성, 제작된 퀘스트는 

게임 월드에서 일반 게임사용자에게 서비스되며 기능적 

효과(교육)를 획득한다. 
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▶▶ 그림 1. 게임월드 내 적극적 참여자 관계

2. 퀘스트 제작 시스템의 구성

  1) 교육용 UCG 게임과 2) 퀘스트 DB가 각각 클라이

언트와 서버로서 퀘스트 제작시스템이 구성되며 퀘스트 

제작 툴을 사용하여 참여자가 구성, 제작을 참여한다. 

▶▶ 그림 2. UCG 퀘스트 제작 플로우

3. 퀘스트 툴 수행과제 구성  

  게임 총괄 세계관과 시스템은 게임 제작 시 구성되며 

전체 스토리텔링에 맞추어 참여자는 퀘스트 제작 툴을 

사용하여 임무별 스토리, 교육과제, 수행단계를 구성한

다. 게임 시스템 개발은 교육적 기능을 포함한 퀘스트

를 사용자가 구성, 제작 할 수 있도록 기본 틀을 제공

하고 결과값에 대한 보상권한을 부여한다.   

표 1. 퀘스트과제 구성

수행 단계 교육적 과제 퀘스트 내용 

목표 학습의 시작 · 임무 소개

선행임무 
학습에 대한

검증

· 성공시 보상

· 실패시 반복 및 

  선행 임무로 유도

자료

제시

학습내용의 

파악 및 인지

· 여러 자료 들 중 

해당자료 추출 및 선택

수행활동 

유발

몰입도 증가
· 게임 플레이 구성

· 재미, 교육요소 분배

학습동기 유발 · 성취도에 따른 보상

학습 보조
· 난이도 단계별로 미션 

구성

4. 게임 내 퀘스트 운영 프로세스 

 

  적극적인 사용자는 자신이 제작한 퀘스트를 게임월드 

내 등록을 하여 공개하며 사용자가 퀘스트를 수행하고 

얻은 결과값을 데이터베이스로 구축하여 피드백을 받는

다. 이를 바탕으로 제작된 퀘스트는 평가를 받게 되며, 

평가를 바탕으로 게임월드 내에서 유지 보수 된다.    

▶▶ 그림 3. 적극적 참여자 제작등록 과정 
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Ⅲ. 결론 

  현재 국내 기능성게임 시장이 점점 구체적으로 형성

되는 동시에 확대되고 있다. 정부의 본격적인 정책 수

립 및 지원이 시작되었고 학계에서도 연구학교운영 및 

기능성게임에 대한 다양한 연구를 수행하고 있으며 업

계에서도 콘텐츠의 개발 및 서비스를 개시하여 수익모

델을 구축하고 있다. 따라서 기능성게임 시장은 향후 

크게 확산될 것으로 예측되며 많은 분야에서 다양한 목

적을 기반으로 한 기능성 콘텐츠가 개발 될 것으로 예

상된다. 기능성게임을 제작을 하기 위해서는 게임 분야

만이 아니라 기능적 목적을 획득하는 분야의 참여가 필

요하다. 교육적 기능성게임(Edutainment Game)을 제

작하기 위해서는 교육 분야의 전문가의 참여가 필요로 

하다. 현재 대부분의 교육적 기능성 게임을 제작하는  

사례를 보면 게임 제작과정에서 교육적전문가의 감수를 

받고 요구사항에 맞추어 게임을 제작한다. 이러한 제작 

프로세스는 중복되는 단발성 콘텐츠 양산 할 수 있으며 

교육적 기능의 성과를 확인하기가 쉽지 않다. 콘텐츠 

시장은 애플사의  ‘앱스토어’의 영향으로 오픈 마켓이라

는 새로운 패러다임을 형성하고 있다. 재작 및 판매자

와 소비, 사용자 간의 경계는 모호해졌으며 누구나가 

사용하고 만들고 판매를 하는 디지털 환경이 제공 되어

가고 있다. 향후 기능성게임을 제작하는데 있어서 주체

는 게임 개발자가 중심이 되는 것이 아니라 사용자에게 

있을 것이다. 기능성 게임 또한 개발자는 세계관을 포

함한 게임 환경을 조성하고 그 안에서 사용자는 적극적

으로 자신이 원하는 콘텐츠를 담거나 다른 이의 콘텐츠

를 접하고 이용하게 될 것으로 예상한다. 효율적인 기

능성 게임 개발을 위해 교육용 UCG 퀘스트 제작 시스

템은 적극적 사용자에게 자신이 원하는 교육적 기능을 

포함한 퀘스트를 제작하는 기능을 제공하는 시스템을 

구성하기 위해 제안하였다. 앞으로 온라인 기반의 퀘스

트 제작 시스템을 구현한 기능성게임을 제작하여 사용

자의 요구사항과 시스템 구성에 대한 연구가 요구된다.
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