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본 논문은 아동을 위한 교육용 플래시 게임을 설계 및 구현하였다. 교육용 게임을 통하여 아동들에게 폭력적인 요소를 배제하고, 
게임을 통하여 영어 단어 맞추기 게임, 한글 단어 맞추기 게임, 산수공부 게임, 역사공부 게임 등에 대한 게임 화면설계, 메뉴설

계, 속성 설정, 알고리즘, 게임 실행 및 구현 결과에 대한 내용을 기술하였고, 게임에 대한 가능성을 보였다. 게임을 통하여 아동

들의 두되 발달에 도움이 되고, 학습에 유익하도록 하는 게임을 설계 구현하였고, 그 화면의 결과를 기술하였다. 아동들에게 폭

력적이지 않고, 흥미도 유발하고, 또한 성장기에 유익하도록 하는 장점이 있다.

키워드: 게임설계(Game Design), 플래시게임(Flash Game)

I. 서 론

게임이라는 용어는 “흥겨웁게 뛰다”라는 인도 유러피안 계통의 

“ghem”에서 파생된 단어로 “흥겹다”는 정신적으로 재미 또는 즐

거움을 느낀다는 뜻과 “뛰다”라는 동작을 나타내는 동사적 의미의 

단어가 합성된 용어이다[1][2]. 온라인 게임은 단순한 하나의 게임

이 아닌 현대 사회를 이끌어 나가는 하나의 산업으로 발전하고 있

고, 온라인 게임시장이 전체 게임산업의 56.4% 정도 차지 하고 있

다. 이러한 온라인 게임 산업의 발전은 게임을 활용한 교육의 발전

으로 이어지고 있다[3]. 게임에는 다양한 형태의 장르가 존재하지

만, 웹브라우저를 통해 제공되는 다양한 형태의 플래시 게임들은 

가볍게 즐길 수 있으며, 비교적 쉽게 게임 개발을 시도 할 수 있는 

등의 장점으로 인해 널리 확산되어 게임의 한 형태로 자리를 잡고 

있다. 플래시 게임의 확산 및 정착이 지속되고 플래시 프로그램의 

버전이 계속 업그레이드 됨에 따라 플래시 게임도 지속적으로 발

전을 거듭하여 다양한 장르에서 수많은 게임들이 제작되었다[4]. 
그러나 대부분의 온라인 게임들이 재미를 추구하고, 폭력적인 요

소나 아동들에게 유익이 되는 게임들이 많지 않은 것이 현재의 실

정이다. 
특별히 플래시 게임에서 아동을 위한 폭력성을 배제하고, 학습

에 도움이 되고자 하는 아동을 위한 교육용 게임이 필요하게 되었

다. 또한 게임을 통해 공동체들과의 정보를 획득, 탐구하고, 서로 

의사소통하는 상호작용을 통해 문제를 해결 할 수 있는 온라인 환

경을 제공받으며, 학습자들은 역할 및 과제 수행 과정을 통해 자기 

주도적으로 의사결정을 하고 자신의 선택에 의해 행동을 수행한다

[3]. 
오늘날 수많은 게임들이 존재하지만 일상적으로 자신들이 흥미

를 갖는 분야의 게임을 하게 되고, 관심분야의 게임만을 하게 되는 

경향이 있다[5]. 평상시에 아동들에게 한글이나 영어, 산수, 역사 

공부가 필요한데, 플래시 게임을 통하여 게임화면에서 게임을 함

으로써 자연스럽게 학습을 할 수 있는 게임이 필요하게 되었다. 이
에 본 논문에서 아동을 위한 교육용 플래시 게임에 대한 설계 및 

구현에 대하여 제안하고자 한다. 2장에서는 교육용 게임의 설계, 
3장에서 실행결과 및 구현, 4장에서는 결론에 대하여 기술하였다.

II. 교육용 게임 설계

게임화면에서 먼저 본인이 공부에 도움이 되는 원하는 게임을 

선택할 수 있고, 선택된 게임에 따라 화면에서 원하는 형태의 교육

용 게임을 할 수 있는 게임을 설계한다.

1. 화면 설계

화면설계에는 그림 1에서처럼 게임 종류를 선택할 수 있는 게임

선택화면, 그림 2와 같은 게임 종류별 실행화면, 게임이 실행되고 

나면, 공부를 할 수 있는 게임화면, 문제를 해결한 것에 대한 결과
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에 대한 화면, 정답, 오답 화면 등의 화면이 필요하여 설계한다.

그림 1. 게임 시작화면

그림 2. 화면 설계

2. 메뉴설계

메뉴는 사용자의 편의성을 높이기 위하여 그림 3과 같이 화면

에서 사용자의 버튼을 만들어서 원하는 게임을 선택하면, 사용자

가 원하는 게임을 할 수 있는 메뉴 버튼을 설계를 한다. 메뉴에는 

영어 단어 맞추기 게임, 한글 단어 맞추기 게임, 산수공부 게임, 
역사공부 게임 등의 다양한 형태의 공부를 할 수 있는 메뉴를 설

계한다.

그림 3. 메뉴선택 설계

3. 속성설정

속성설정은 표1에서 처럼 화면의 설계서의 내용대로 필요한 이

미지 개체, 버튼, 텍스트 상자, 레이어, 프레임, 배경이미지 등을 

설계하여 속성을 설정하도록 한다.
본 연구에서는 사용자의 편리성을 높이도록 하였으며, 아동들에게 

폭력적이지 않고, 학습에 도움이 되도록 하는 게임을 설계하였다.

표 1. 속성 설정

객체번호 객체종류  속   성

1 Layer 이름 =시작 

2 Layer 이름 = 배경 

3 TextBox
이름 = txt1

Text = "보기1 내용"

4 TextBox
이름 = txt2

Text = "보기2 내용"

5 TextBox
이름 = txt3

Text = "보기3 내용"

6 TextBox
이름 = txt4

Text = "보기4 내용"

7 image
이름 = 캥거루.jpg

기타 동물 이미지 

8 Frame 38개 프레임 사용

9 라이브러리 Playback 버튼 라이브러리

10 Button Playback 버튼(되돌아 가기)

11 Button 예제 선택 버튼 4개

4. 알고리즘

1) 게임에서 공부에 필요한 문제 장면에서 애니메이션 진행이 

멈춘다.
2) 버튼 만들기: 1, 2, 3, 4 혹은 A, B, C, D를 클릭하여 정답

을 확인할 수 있도록 버튼을 만든다.
3) 원하는 프레임에 정답과 오답 화면을 만든다.
4) 정답과  오답 화면에서 시작 프레임 또는 원하는 프레임으로 

이동할 수 있도록 버튼을 만들고, 액션을 지정한다.

III. 구현 및 실행결과

아동을 위한 플래시 게임 설계한 것에 대하여 구현하였고, 게임

실행화면에 대한 결과를 보여 준다.

1. 게임 실행화면 

1) 개발환경

․ 개발언어 : Flash
․ 데스크탑 OS : Window XP

개발 환경으로는 윈도우 XP에서 ADOBE Flash CS로 개발하

였다.
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2) 메인화면

시작, 종료, 도움말 메뉴로 구성되어 있고, 시작 메뉴를 누르면 

게임이 시작하게 되어 화면에 원하는 종류의 게임 화면이 나타나

게 된다.

3) 교육용 게임 실행화면

시작 메뉴를 눌러서 화면의 보기에서 공부하고자 하는 화면이 

나타나면 사용자가 정답이라고 생각되는 항목을 선택하여 버튼을 

누르게 되면 그림 4와 같이 선택하고 나면 정답인지 오답인지를 

알려주도록 하는 정답은 그림8, 오답은 그림 7의 화면이 나타나도

록 한다. 

그림 4. 영어 단어 맞추기 게임 화면

그림 5에서는 한글 단어 맞추기 게임으로서 사용자가 정답이라

고 판단되는 항목의 보기 1,2,3,4 번호의 선택하여 버튼을 누르게 

되면 그 결과의 정답, 오답 화면이 나타나게 된다.

그림 5. 한글단어 맞추기 게임

그림 6은 아동들의 흥미를 유발할 수 있도록 비교적 쉽고, 아동

에게 친숙한 이미지의 동물의 그림을 보고 정답을 맞출수 있는 게

임의 화면이다.

그림 6. 동물 맞추기 게임

그림 7은 정답이 아닌 오답을 선택하면 화면에 그 오답이라는 

결과를 나타내는 화면이다.

그림 7. 오답 화면

 그림 8은 정답을 선택하면 화면에 축하한다는 메시지와 정답

이라는 결과를 나타내는 화면이다.

그림 8. 정답 화면



한국컴퓨터정보학회 동계학술대회 논문집 제21권 제1호 (2013. 1)

46

IV. 결론

아동을 위한 교육용 플래시 게임을 설계 및 구현하였다. 교육용 

게임을 통하여 아동들에게 폭력적인 요소를 배제하고, 게임을 통

하여 영어 단어 맞추기 게임, 한글 단어 맞추기 게임, 산수공부 게

임, 역사공부 게임 등에 대한 게임 화면설계, 메뉴설계, 속성 설정, 
알고리즘, 게임 실행 및 구현 결과에 대한 내용을 기술하였고, 게
임에 대한 가능성을 보였다. 게임을 통하여 아동들의 두되 발달에 

도움에 되고자 게임에서의 학습이 유익하도록 하는 게임을 설계 

구현하였고, 그 실행한 화면의 결과를 기술하였다. 
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