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Ⅰ. 서  론1)

많은 사람들이 대한민국을 단일민족 국가라고 
자부하지만 역사적으로 돌아봤을 때 단일민족 국
가라고 주장하기는 힘들다. 1990년대 이후로 꾸준
히 국제결혼이 이어지면서 한국 사회는 다문화 
가정을 이룬 다민족 국가로 접어들었다. 다문화 
가정은 국가, 성, 계급 등의 결합을 포함하는 개
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념인데 우리나라는 주로 아시아 여성들이 한국인 
남성과 결혼하여 한국사회에 편입되는 형태로 다
문화 가정이 형성되고 있다 [1]. 우리는 이제 다
민족 국가로서 살아갈 준비가 필요하다.

다문화 가정의 여성 결혼이민자가 한국 생활에
서 겪는 가장 큰 어려움은 언어 문제이다. 언어는 
한나라의 문화적 배경과 가치관까지 포함하는 것
으로 의사소통이 어렵다는 것은 그 나라에서의 
적응 또한 어렵다는 것을 의미한다. 여성 결혼이
민자는 언어를 빨리 습득하여 한국생활에 적응하
고자 하지만, 가장 가까이에서 실질적인 도와줄 
수 있는 가족 특히 남편은 바쁜 농사일 등으로 
충분한 도움이 되지 못하며 공적 지지체계 또한 
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요  약

한국에 거주하는 이민자들의 겪는 가장 큰 어려움은 언어 문제이다. 우리는 조사를 통하여 이민자
에게 적합한 한국어 교육 콘텐츠가 생각보다 많이 부족한 실정임을 파악하였다. 앞의 문제에 도움이 
될 수 있도록 우리는 한국어 생활회화 교육용 모바일 게임을 제작하게 되었다. 제안하는 게임은 세
종학당 온라인 과정을 기반으로 하여 실생활에서 바로 사용할 수 있는 생활 회화로 구성하였다. 게
임의 대상으로는 외국인 주민 중에 수가 많고 한국어 교육이 매우 필요하지만 접할 수 있는 기회가 
상대적으로 적은 중국 출신인 여성 결혼이민자를 선정하였다. 여성 결혼이민자의 경우 의사소통은 
가능하지만 문장을 구성하는 것이 매끄럽지 않다는 특징을 가지고 있었다. 이런 특징을 고려하여 어
절 단위로 문제를 맞출 수 있는 게임 방식을 선택하였다. 

ABSTRACT

The biggest challenge immigrants face is language. We realized that Korean education contents suited for it 
are lacking more than we thought. To help with the above problems, we decided to make a mobile game for 
Korean conversation education. The proposed game is based on the online course of Sejonghakdang and is 
composed of life conversation which can be used immediately in real. We selected female marriage immigrants 
from China who have a large number of foreign residents and need a lot of Korean education but have a 
relatively low chance of being contacted. In the case of female marriage immigrants, communication was 
possible, but it was characterized that the composition of sentences was not smooth. Considering these features, 
we chose the game method that can match the problem in the unit of the word.
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언어적 어려움으로 이용에 한계가 있다. 또한 이
러한 언어적 어려움은 자녀양육과 이웃과의 관계
형성 등에도 부정적 영향을 미침으로써 이주여성
들이 한국에서 생활하는데 이중, 삼중의 어려움을 
경험하게 된다.

우리는 결혼 여성이민자가 언어 문제에 어려움
을 겪고 있다는 사실을 알았고 또 그에 적합한 
한국어 교육 콘텐츠가 생각보다 많이 부족한 실
정임을 알게 되었다. 그래서 우리는 이민자에게 
도움이 되고자 한국어 생활회화 교육용 모바일 
게임인 ‘하움’을 제작하게 되었다. ‘하움’은 
하루 배움의 줄임 말로써 하루 동안 일상생활에
서 벌어질 수 있는 상황을 통해서 한국어 생활회
화를 학습한다는 뜻이다.
  논문의 구성은 다음과 같다. 2장 게임 기획, 3
장 게임 구현, 4장에서 결론을 맺는다.

Ⅱ. 관련 연구

2.1. 다문화 가정의 형성과 어려움
한국 사회는 1990년대 중∙후반을 기점으로 다

문화 사회로 접어들기 시작했다. 아시아 지역에서 
일어나고 있는 ‘이주의 여성화(feminization of 
migration)’는 한국 사회에도 영향을 미쳐 다문
화 가정은 대부분 한국 남성과 외국 여성의 결혼
으로 구성되어 있는 것으로 나타났다. 결혼 이주 
여성의 한국 체류 목적은 한국인과의 혼인을 통
해 한국 사회에 편입하여 구성원이 되는 것이다. 
또한 한 가정의 아내이자 2세를 출산하여 한국인 
남편과 함께 아동을 양육해야 하는 모성의 역할
도 수행해야 한다. 그래서 그들의 결혼생활은 언
어 소통의 어려움, 사회적 편견, 문화의 차이에서 
오는 혼란, 육아 및 자녀 교육에서 겪는 곤란, 부
부 갈등 등의 문제를 겪게 된다. 이들이 겪는 문
제들을 부부 관계, 결혼 이주 여성 개인의 적응, 
부모 역할과 부모자녀 관계 측면에서 살펴볼 수 
있다. 결혼 이주 여성이 겪는 모든 문제들은 의사
소통의 어려움과 관련성이 높다 [2].

2.2. 중국 출신 여성 결혼 이민자 선정 이유
사용자 선정 이유에 대해 살펴보면 첫째, 외국

인주민수는 계속 증가하고 있으므로 외국인을 대
상으로 한 콘텐츠는 전망이 있을 것이다. 둘째, 
외국인 중에서도 여성 결혼이민자를 선택한 이유
는 일단 남성 결혼이민자보다 여성 결혼이민자의 
수가 더 많고 한국에 와서 일보다는 양육을 하게 
되어 자녀에게 언어적으로 많은 영향을 끼치게 
되므로 한국어 능력이 더 요구되기 때문이다. 셋
째, 중국 출신의 여성이 다른 국가에 비해 그 수
가 압도적으로 많고 한국어 능력이 가장 좋기 때
문에 읽기, 쓰기 위주의 게임을 만드는 우리의 취
지에도 맞았다. 그래서 여성 결혼이민자 중에서도 
특히 중국 출신을 주사용자로 정하였다 [3]. 

2.3. 언어 교육 방법과 단계별 수준 분류
<읽기 연습(reading drill)>은 문어체 언어로부터 

언어 유형을 이해하는 연습이다. 그리고 읽기 연
습은 문자와 어휘의 시각적 인식 능력과 어휘 내
용의 이해 능력을 포함한다. <쓰기 연습(writing 
drill)>은 언어 교육자가 언어 학습자로 하여금 듣
기 연습, 말하기 연습, 그리고 읽기 연습을 통해
서 학습한 언어 습관 언어 능력을 더욱 강화시키
고 고착시키기 위한 연습이다. 많은 언어 교육 방
법 중에서 <읽기 연습>에서의 결합 연습, 내용 일
치 연습, 문답 연습, 배열 연습과 <쓰기 연습>에
서의 결합 연습을 참고하여 어절 단위로 문장을 
완성하는 방식을 만들었다 [4].

 단계별 수준 분류는 국립국어원 국제 통용 한
국어 교육 표준 모형 개발 2단계에서 정한 결혼
이민자 등급에 따라 6단계로 정하였다. 단계별 수
준 내용은 1단계 물건사기, 2단계 교통, 길 찾기, 
3단계 공공시설 이용, 예약, 4단계 명절, 기념일 5
단계 증상과 치료, 6단계 구인 구직, 면접으로  
국립국어원 국제 통용 한국어 교육 표준 모형 개
발 2단계에 근거하여 제작된 세종학당 표준 교재
와 ‘세종한국어’의 온라인 과정을 기준으로 하
였다. 틀린 어절의 수준은 단계마다 세종한국어에
서 가장 중요하게 생각하는 문법 부분을 뽑아서 
재구성하였다 [5].

표 1. 단계별 수  분류 

2.4. 게임이 학습 지속성에 미치는 영향
 논어의 옹야 편에서 공자는 앎(道)의 세 가지 

단계인 ‘지호락(知好樂)’을 제시하면서 최고의 
경지를 ‘락’, 즉 즐거움에 두고 있다. 이것은 
진정한 앎, 배움의 경지는 단순하게 아는 것에만 
머무는 것이 아니라 알아가는 그 자체를 좋아하
고 마침내 즐길 수 있을 때 이루어진다고 생각한 
것이다. 그렇다면 재미가 배제된 노력 중심의 학
습은 얼마나 지속될 수 있을까 Dewey(1913)는 
‘노력(effort)’을 기반으로 한 교육보다 ‘흥미
(interest)'를 기반으로 한 교육이 질적으로 우수하
며 흥미를 무시한 교육은 정신적인 목적과 가치
가 결여된 채, 단순히 기술적이고 훈련된 지식의 
습득만을 강요한다고 말한다. 노력만으로는 진정
한 학습이 이루어질 수 없으며, 학습이 의무라고 
여기는 순간, 오로지 강요될 때만 그 일을 억지로 
하게 되는 것이다 [6].

이처럼 재미없는 학습이 지속되는 상황 속에서 

단계별 수준 분류 개수

1단계 세종한국어1: 물건사기 3개(2개+틀린 
어절1개)

2단계 세종한국어2: 교통, 길 찾기

3단계 세종한국어4: 공공시설 이용, 예약 4개(3개+틀린 
어절1개)

4단계 세종한국어5: 명절, 기념일

5단계 세종한국어7: 증상과 치료 5개(4개+틀린 
어절1개)

6단계 세종한국어7: 구인 구직, 면접
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학습자들은 벌이나 보상 같은 외부적인 자극에 
의해서만 학습을 이어 나가게 될 것이고, 외부적
인 동기에 의한 학습은 일시적일 뿐이어서 이내 
그 효과를 잃어버리게 된다. 따라서 학습자 스스
로의 호기심과 내적 동기가 없어지면 흥미가 사
라짐과 동시에 진정한 학습으로 이어질 수 없게 
된다. 우수한 성적이나 취업 등 미래에 쟁취해야 
될 어떤 것이 아닌, 학습 그 자체가 목적이 될 때 
비로소 재미가 발생되며 학습의 질을 결정하게 
된다 [7].

III. 하움

3.1. 게임 특징
‘하움’은 한국어 생활 회화를 익힐 수 있는 

교육용 게임이다. 상점, 교통수단, 공공시설, 기념
일, 병원, 직장의 총 6개 테마로 구성되어 있다. 
배경 또한 한국에서 생활하면서 꼭 가게 되는 상
점, 병원, 공공기관 등으로 익힌 문장을 실생활에
서 바로 쓸 수 있게 되어 있다. 또한 가장 많은 
결혼 이주 여성이 사용하는 언어인 중국어 해석
을 지원한다.

‘하움'은 간단한 조작으로 진행되는 게임이다. 
하단 우측에 위치한 이동 버튼을 사용하여 캐릭
터를 좌우로 이동시킬 수 있으며, 사다리 근처에 
가면 상하 버튼이 활성화되면서 상하로 이동할 
수 있게 된다. 맞는 문장을 알고 있더라도 그 문
장을 먹기 위해 어떻게 이동해야 할 지 고민해야 
하며 특수한 장치를 사용하여 나아가는 경우도 
있다. 단순히 문장을 읽어주거나 따라 쓰는 앱이 
아니라 충분한 재미를 줄 수 있는 ‘게임’이고 
이 요소는 문장의 순서를 맞추는 읽고 쓰기 능력
과 연관된다.

'하움'은 귀여운 캐릭터와 감성적인 배경이 조
화를 이룬 게임이다. 플레이어 캐릭터는 귀엽고 
흰색 몸체를 가진 단순한 육각형 캐릭터는 스테
이지마다 달라지는 그라데이션 배경 위에서도 한 
눈에 쏙 들어오며, 배경과의 균형을 잡아 준다. 
플레이어 캐릭터 위에서 개화하는 꽃은 그래픽에 
포인트를 더하고, 게임의 진행을 한 눈에 알게 해 
동기를 부여한다. 또한 플레이어 캐릭터가 사람 
모습이 아니기 때문에 결혼 이주 여성들의 다양
한 인종과 국적을 아우를 수 있다.

3.2. 게임 주요 기능
그림1에서 플레이어 캐릭터는 하단 우측에 위

치하고 있는 버튼을 통해 상하좌우로 이동한다. 
상하 이동은 사다리를 이용하거나 블록에서 뛰어
내리는 방식으로 가능하다. 이동 버튼을 터치하고 
있는 동안에만 이동하며, 손을 떼면 즉시 멈춘다. 
사다리를 이용하는 경우에는 캐릭터가 사다리 중
간에 멈춰 있을 필요가 없기 때문에 한 번에 사
다리를 타고 올라가거나 내려간다. 캐릭터가 이동
하던 중 블록의 끝에 도달하게 된다면 뛰어내려 

그림 2. 게임 정답 화면

계속 이동할 수 있다.
캐릭터가 필드에 위치한 어절과 충돌할 경우 

캐릭터가 순서에 맞는 어절을 습득했다면 이펙트
가 나타나면서 필드에 있는 어절이 사라지고 상
단 말풍선에 해당 어절이 나타나게 된다. 어순이 
비교적 자유로운 한국어의 특성 상, 게임을 명확
하게 진행하기 위하여 문장의 첫 어절은 무조건 
습득할 수 있는 경로에 위치하게 한다. 필드에는 
항상 옳은 문장에 포함되지 않는 어절이 1개씩 
존재하는데, 틀린 어절을 습득 시 이펙트가 나타
나 사용자가 바로 인지할 수 있게 한다. 틀린 어
절은 각 테마에 알맞은 문법적인 요소를 반영하
고 있다. 그러나 옳은 문장에 들어있는 어절이라
도 잘못된 순서로 습득하면 틀렸다는 피드백을 
주게 되므로, 틀린 이펙트가 발생해도 어절은 사
라지지 않는다. 어절을 모두 습득하면 주인공 캐
릭터가 환호하는 동작을 하고 그림2와 같은 정답 
화면이 발생한다. 정답 화면에서는 정답 문장을 
한국어와 중국어로 보여준다. 이후 버튼을 통해 
다음 스테이지로 이동한다.

3.3. 게임 구현
‘하움’은 Android OS를 기반으로 제작하였으

며, Samsung Galaxy S4를 타겟 디바이스로 하고 
있다. 사용한 프로그램은 Unity와 Visual Studio 
2017이다. Unity는 최근에 많이 사용하는 게임 엔
진으로 다양한 플랫폼에서 동작할 수 있는 게임
을 제작할 수 있다. 본 논문에서 제안하는 교육 
프그램은 Unity를 이용해서 제작하였다.

그림 1. 게임 구  화면



하움: 한국어 생활회화 교육용 모바일 게임

- 211 -

사용자의 특성 상 틈틈이 학습을 해야 하기 때
문에 접근성이 가장 좋고 휴대가 용이한 모바일 
기기를 플랫폼으로 결정하였다. 또한 짧은 시간 
동안 집중력을 높이기 위해 가장 능동적인 콘텐
츠인 게임을 선택하였으며, 이는 학습의 지속성을 
위해 재미를 주는 측면에서도 바람직하다. OS를 
Android로 선택한 이유는 아래 표와 같이 결혼 
이주 여성들의 주요 출신 국가인 중국과 동아시
아, 현재 거주지인 한국에서 높은 점유율을 가지
고 있기 때문이다.

Ⅳ. 결  론

이민자들의 겪는 가장 큰 어려움은 언어 문제
이다. 이런 이유로 본 논문에서는 교육에 초점을 
맞추었고 이민자에게 도움이 되고자 한국어 생활
회화 교육용 모바일 게임인 ‘하움’을 제작하게 
되었다. 여성 결혼이민자의 경우 학업보다는 생활
에서 사용하는 한국어가 더 필요하기 때문에 내
용을 생활 회화로 구성하였다. 또한 의사소통은 
가능하지만 문장의 구성이 매끄럽지 않다는 특징
을 가지고 있어서 어절 단위로 문제를 맞출 수 
있는 게임 방식을 선택하였다. 그리고 모바일 게
임은 학습의 지속성을 높여주고 틈틈이 재미있게 
학습할 수 있다는 장점을 가지고 있다. 한국어 생
활회화 교육용 모바일 게임 ‘하움’은 결혼 여
성 이민자의 학습에 도움이 될 것이다.
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