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요약

군에서는 전투력을 향상시키기 위해 각종 교육훈련을 진행하고 있다. 그중 국방 M&S를 활용한 가상(Virtual) 

시뮬레이션, 구성(Constructive) 시뮬레이션, 실(Live) 시뮬레이션이 대표적인 교육훈련체계 중 하나이고 이는 

기능성 게임의 범주에 해당한다고 할 수 있다. 본 연구에서는 기능성게임에서 제시한 분류 기준으로 현재 군

에서 운용중인 훈련체계들을 살펴보고, 기능성게임의 평가요소를 군 시뮬레이터에 적용해 봄으로써 군 기능

성게임의 기능성을 살펴보고, 부족한 재미요소를 확인해 보고자 한다. 향후 연구로는 군 훈련체계에서 객관적

인 데이터를 수집해 군 기능성게임에 적합한 평가요소와 기준을 마련할 것이다. 

핵심어: 기능성 게임 엔진, 국방 M & S, 가상 시뮬레이션, 건설 시뮬레이션, 실시간 시뮬레이션, 컴퓨터 기반 교육

Abstract

There is various training programs are being conducted to improve combat strength in the military. Among them, 
Virtual, Constructive and Live simulation using Defense M & S are one of the representative education and 
training systems, and this can be regarded as a category of serious games. In this study, we examine the training 
systems that are currently operating in the military with the classification criteria presented in the serious games, 
and examine the functionality of the military serious games by applying the evaluation elements of the serious 
games to the military simulators. For further research, we will collect objective data from the military training 
system and prepare appropriate evaluation factors and standards for military serious games.
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1. 서론

  군에서는 다양한 계층의 인력 양성 및 전투력 향상을 위해 교육훈련 진행하고 있는데 일반적인 

강의식 방법, 토론식 방법, 온라인상에서는 이러닝, 이러닝과 강의를 합한 블렌디드 러닝, 그리고 

실습식 교육 등이다. 이중 실제 장비를 사용하는 실습식 교육이 가장 이상적인 방법 이겠지만, 실

제 장비를 가지고 실전과 같이 훈련을 하는게 필요한 추가 장비의 구매 또는 구축으로 많은 비용

이 발생하게 되고 실제 실습식 교육에서 발생할 수 있는 위험요인이 있기에 ‘시뮬레이터

(Simulator)’ 장비를 활용해 다양한 교육훈련을 수행하고 있다. 국방 모델링 및 시뮬레이션(M&S: 

Modeling & Simulation)은 국방 분야에서 적용되는 기술의 총칭 이다[1]. 한편 Clark Abt는 그의 

저서 ‘Serious Games’에서 기능성게임(Serious Games)을 처음으로 언급하였는데 이는 과거부터 

존재했던 기능성 게임을 Clark Abt가 명명한 것으로 기능성 게임은 컴퓨터가 등장하기 훨씬 전부

터 군사 훈련용(War Game)으로 고안, 사용되었고, 교육의 효과를 높이기 위해 놀이적 시도로 존

재하였으며, 컴퓨터 시대가 되면서 현재의 기능성 게임으로 자리 잡았다[2]. 본 연구에서는 기능

성게임의 평가요소를 군 시뮬레이터에 대입해 기능적 요소와 게임적 요소를 살펴보고자 한다. 본 

논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 기능성 게임의 정의와 분류에 대해 살펴보고, 3장에서는 

군대 기능성 게임을 유형별, 목적별 등으로 4장에서는 결론 순으로 전개해 나가겠다. 

2. 기능성게임 정의와 분류

2.1 게임이란?

  게임의 어원은 ‘흥겹게(즐겁다) 뛰다’라는 유러피언 게통의 ‘Gehem’에서 파생되었다. 즉, ‘재미

와 즐거움을 느낀다.’ 는 의미이다. 게임의 기원은 기원전 2,600년경 ‘길가메시서사시’ 주인공인 

스메르인들의 진흙 게임 판에서 찾아볼 수 있으나 논란이 있는 상황이다. 다른 주장으로 ‘게임은 

잉여 에너지 즉, 일상생활에서 의·식·주와 관련된 부분에서 찾아낸 게임’ 관점, ‘태어날 때부터 유

희적 인간’으로 보고 있다[3]. 사전적으로 “규칙을 정해 놓고 승부를 겨루는 놀이”라고 정의하고 

있으며, 다른 측면에서 “컴퓨터 프로그램을 이용하여 움직이는 영상이나 지정된 텍스트로 양방향 

커뮤니케이션을 통해 미리 정해진 스토리의 게임을 사용자가 해결해 나가며 그에 따른 오락적 



Journal of Next-generation Convergence Information Services Technology
Vol.7, No.1, June (2018)

ISSN: 2384—101X JNCIST
ⓒ 2018 NCISS          17

감흥을 느끼게 하는 대중문화상품”으로 정의하였다[4].

  2.1.1 게임의 효과 및 특성

  게임의 특성들은 게임의 정의와 연결되어 설명할 수 있는데 이러한 특성들은 <표 2-1> 게임

이용 효과를 통해 확인할 수 있다[5].

[표 2-1] 게임 이용효과

[Table 2-1] Effect of game use

게임 이용효과(사용자의 습득 가능 능력)

대인관계 기술, 빠른 변화를 위한 적응력, 팀워크, 의사결정, 상위 수준의 학습력, 전략적 사고, 빠른 정
보습득, 결정 능력, 시간과 비용, 자원 습득 능력, 작업과정 및 절차 향상, 분석적 사고력, 문제 식별 능
력, 정보 통합능력, 해결방법능력, 계획실행 능력, 자기주도능력, 독립적 작업수행능력, 다중임무해결능
력, 창의성, 협상능력, 집중력

  게임의 효과와 관련하여 게임의 동기유발 요인은 통제와 도전, 경쟁과 협력, 그리고 상호작용

과 게임 자체의 매커니즘을 공통적으로 하여 다양한 게임의 특성들이 모여 게임을 이용하는 동

기를 산출한다는 것이다. 이러한 동기부여 요인들은 곧 게임의 특성들과 연결되고 있다[6].

2.2 기능성게임(Serious Games) 

  2.2.1 기능성게임의 유래

  기능성게임(Serious Games)의 유래는 1970년에 Clark Abt가 ‘Serious Games’이라고 명명한 것

이 최초라고 한다. 하지만 그 이전부터 이미 ‘기능성게임’은 있었고, 다만 그것을 기능성게임이라

고 명명했던것 뿐이다. 기능성게임은 컴퓨터가 등장하기 훨씬 전부터 군사 훈련목적의 ‘워게임

(War Game)’, 비디오를 이용한 최초는 ‘Atari’ 라는 게임기가 사용되었다[7]. 교육의 효과를 높이

기 위한 놀이적 시도도 꾸준했으며, 정보통신 기술의 발전으로 인해 현재의 기능성게임으로 자

리 잡았다[2].
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  2.2.2 기능성게임의 정의

  최초로 ‘기능성게임’이라는 용어를 사용한 사회과학자 Clark Abt는 ‘사용자에게 놀이와 즐거움

이 주된 목적이 아닌 교육이 주된 목적인 게임’이라고 정의[2]하였지만 컴퓨터 및 다양한 기기의 

발전으로 인해 오늘날 다양한 스펙트럼으로 진화하고 있다. 한편 자이다(Michael Zyda)는 기존의 

정의에 활용분야를 추가하여 ‘정부, 직원교육, 교육, 건강, 공공정책 등 특수한 목적으로 사용되는 

컴퓨터 게임’으로 정의하였다[8]. Wikipedia 에서는 ‘게임의 요소를 지니면서 다양한 이로운 측면

을 담고 있는 게임’으로 정의하고 있는데,[2] 게임 플레이를 통해 

  플레이어의 인지나 행동의 변화를 기대할 수 있는 게임, 더 나아가 플레이어 자신의 변화뿐만 

아니라 사회의 변화를 일으키는 게임까지도 기능성게임의 범주에 포함할 수 있으며 기능성게임

의 정의는 <그림 2-1> 과 같다[8].

[그림 2-1] 기능성게임의 정의

[Fig. 2-1] Definition of Functional Game

  기능성게임으로 정의할 수 있는 콘텐츠는 크게 3가지 유형으로 첫째는 제작단계부터 기능성게

임을 목표로 제작된 것이고, 둘째는 기존의 시뮬레이션 프로그램에 게임의 요소가 접목된 유형

이다. 대표적 사례로 스크린 골프가 해당되며, 초기 의도는 골프선수들의 자세교정 및 훈련 목적

으로 개발되었으나 게임의 기능이 접목되면서 대중적으로 확산되었다. 마지막으로 상업용 게임

이 특수목적을 수행하기 위해 활용되는 유형으로 ‘F-16 전투기(Falcon)’ 게임이 대표적 이다[9].
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  2.2.3 기능성게임의 분류

  ‘2013년 기능성게임 현황 및 활성화 방안 연구 결과’에 따르면 기능성 게임을 목적과 분야로 

구분하여 목적은 정보제공/홍보, 인식/행동 전환, 훈련으로, 분야는 공공, 군사 및 국방, 의료 및 

건강, 교육, 기업으로 구분하여 <표 2-2>와 같이 상세화 하였다[10]. 

<표 2-2> 기능성 게임의 목적/분야 

[Table 2-2] Purpose and Field of Functional Game

구분 공공 군사 및 국방 의료 및 건강 교육 기업

정보제공/
홍보

정보전달(홍보),
정책전달,
정보전달

군사홍보,
군사정보

전달

공중보건메시지,
건강관리홍보,
보건정보 제공

교육홍보,
교육정보

제품홍보,
기업정보제공

인식/행동
전환

정책인식전환,
정책활동 참여,
시민의식 제고

군 인식 변화,
입영촉진,

모의훈련 참가

질병 통제,
질병 예방,

질병위험 인식

장애인 
인식전환,

다문화가정 
인식,

환경보호참여,
투표참여

기업인식 
변화,

기업참여 
확산,

기업 캠페인

훈련
정책훈련,
대중교육,
직원교육

군사훈련,
군 위생훈련,
군 기본의학,

통신교육,
무기교육

체력 유지/증진,
직원보건교육,
대중보건교육

학과/실습 교육,
예절교육,

기초질서훈련

직원 교육,
특정 업무 

훈련,
특수 기술 

습득

  한편 2018년 3월에 발행된 ‘기능성 게임 성과 분석 및 활성화 방안연구 결과’ 보고서에서는 

기존의 분류가 개발을 위한 분류체계라기 보다 기존 개발사례를 분류하고 범주화 한 것으로 체

계적이지 못하다고 지적하며 이를 극복할 수 있도록 <표 2-3>과 같이 목적별 분류기준을 제시

하였다[8]. 

[표 2-3] 기능성 게임의 목적별 분류

[Table 2-3] Classification by Purpose of Functional Game

목적 상세내용 최종목적 적용분야

교육
• 교육 정보전달
• 교육적인 메시지 줌

• 지식의 습득
• 인지의 변화
• 행동의 변화

• 초/중/고등 교육, 
 성인 교육, 보건 등
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  2.2.4 기능성게임의 효과 측정

  기능성게임이 의도한 목적으로 개발/서비스 되고 있는지, 또한 그 의도를 성공적으로 수행하여 

목적을 달성했는지에 대한 측정이 매우 중요하며 다양한 방법(모델링, 실험, 생리적, 표준화)을 

통해 효과를 측정하고 있으며, 유효한 측정을 시도할 수 있다[10].

[표 2-4] 기능성 게임 효과 측정

[Table 2-4] Measuring Functional Game Effects

구분 정의

인지능력
• 자극을 받아들이고 저장하고 인출하는 일련의 정신과정
• 지각, 기억, 상상, 개념, 판단, 추리 무엇을 안다는 것을 나타내는 포괄적인 용어
• 집중력, 주의력, 기억력, 지각력 등을 의미

정서적능력
• 사람의 마음에 일어나는 여러 가지 감정 또는 감정을 불러일으키는 기분이나 분위기
• 부정적 정서(불안, 분노, 우울 등), 긍정적 정서(행복, 감사 등)를 의미

지적능력
• 사물을 인식하고 옳고 그름을 판단하는 능력
• 언어, 수리, 예술(감성) 능력을 의미

신체적능력
• 일상생활에 필요한 체력의 요소(근력, 순발력, 유연성, 평형성, 지구력) 
• 시각, 청각, 미각, 후각 및 신체적 부분의 능력을 의미

문제해결
능력

• 어떤 문제에 대해 이미 얻은 지식과 새로 얻은 자료로써 그것을 풀어 나가는 능력
• 창의성, 사회성 등 종합적 대처 행동 능력을 의미

훈련

• 직업을 위한 기술이나 지식을 교육
• 직업상황에서 요구되는 판단력이나 기획능력 

높임
• 작업이나 활동을 위한 준비도를 높여줌

• 능숙도 향상
• 문제해결력 향상

• 직업교육, 국방, 
군사, 공공, 보건 
의료 등

마케팅,
커뮤니케이션

• 물건이나 주제에 대해 설명하고 알림
• 관심을 불러 일으켜 호의적 태도를 갖게함

• 설득
• 판매

• 상업

운동
• 신체/두뇌 트레이닝
• 몸을 움직이거나 머리를 써서  신체나 

정신의 건강 추구

• 건강증진
• 재활치료
• 지능개발
• 치매예방

• 건강관리(신체/정신), 
놀이교육, 치매예방, 
비만치료 등

의식전환, 
사회변화
(복합적
/사회적)

• 교육적인 메시지를 통해 주제에 대해 중요성
을 인식하고, 의식을 전환하고, 사회적인 변
화를 일으키는 등의 복합적 목적 추구

• 사회적인 변화를 촉구하는 공적인 메시지를 
전달

• 관점의 변화
• 사회적 변화

• 공공, 환경, 보건, 
예술, 교육 등
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  2.2.5 기능성게임이 가져야 할 필수요소

  기능성게임으로서 요건 충족 확인은 일반적 요소, 기능적 요소, 게임적 요소로 구분해 시장분

석 및 안전성, 유익함(유용성)과 재미(오락성) 요소의 균형을 확인하고 있으나 본 연구에서는 유

익함과 재미 요소를 확인할 수 있는 세부요소를 평가요소를 기준으로 <표 2-5>와 같이 정리하

였다[8].

[표 2-5] 기능성 게임이 가져야 할 필수요소

[Table 2-5] Essential elements of functional games

분류 세부 요소 평가요소

기능적

요소

목적성
게임성을 제외한 게임의 목적을 명확하게 설명할 수 있는가?

게임의 목적에 따른 효과성을 나타낼 수 있는가?

맥락 게임 플레이의 방법 및 내용이 목적을 이루는데 적절한가?

사회성 개인 또는 사회에 미치는 영향이 긍정적 인가?

효과성 플레이 이후 기대하는 바(성취목표)를 구체적으로 나열할 수 있는가?

이론적 모형 성취목표를 달성하기 위한 동기나 목적 모형(학습모형 등)을 설명할 수 있는가?

게임적

요소

게임 일반

일반적인 게임의 요소(컨셉, 세계관, 스토리텔링, 서사 등)를 가지고 있는가?

일반적인 게임의 장르(슈팅, 스포츠, RPG, RTS, 카드, FPS 등)에 포함할 수 있는가?

일반적인 게임의 UI를 가지고 있는가?

게임성

재미와 즐거움을 통한 몰입이 가능한가? 

재미와 즐거움을 통한 지속적인 플레이 유도가 가능한가?

이용자들이 게임으로 인지하는가?

이용자들이 추후 자발적 사용 의사를 표현하는가?

2.3 기능성게임과 엔터테인먼트 게임 비교

  기능성게임은 사용자에게 게임 플레이의 재미와 유의미한 기능을 동시에 제공하는 대안적 게

임으로, 과정 추론적 재미만 추구하지 않는다는 점에서 엔터테인먼트 게임과는 구분된다. 또한 

학습효과만 중시하지 않는다는 점에서 교육용 콘텐츠와도 구분된다[11].
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[표 2-6] 기능성 게임과 엔터테인먼트 게임 비교

[Table 2-6] Comparison of functional and entertainment games

구분 기능성 게임 엔터테인먼트 게임

임무 vs 풍부한 경험 문제 해결에 중심 풍부한 경험 선호

초점 학습(피드백 반영) 즐거움

시뮬레이션
운영 가능한 시뮬레이션을 위한 

필수적 조건 수반
간단 명료한 시뮬레이션 과정

커뮤니케이션 자연스러운 대화법 반영 완벽한 대화법 반영

 * 출처: Tarja Susi, 2007년[11]

3. 군대 기능성게임

  군에서 교육훈련을 위해 다양한 형태의 장비들이 사용되고 있는데 이들 장비 중 시뮬레이션은 

인간과 장비의 포함 여부에 따라 가상(Virtual) 시뮬레이션, 구성(Constructive) 시뮬레이션, 실

(Live) 시뮬레이션으로 구분되며, 이를 총칭해 국방 모델링 및 시뮬레이션(M&S: Modeling & 

Simulation)이라 한다[1]. 또한 기타 단일 컴퓨터 기반의 전자식 교보재(CBT: Computer Based 

Training)가 있다. 이것들이 군대 기능성 게임의 종류들이라고 할 수 있다.이 체계들은 기획단계

에서부터 기능성에 대한 부분은 고려하였으나 재미(오락성)에 대한 부분은 고려되지 않은 상태로 

제작되었다.

3.1 발전 경과

  3.1.1 War Game

  War Game 은 ‘전쟁에서 둘 또는 그 이상의 적대 세력간에 발생하는 군사적 행위를 모의하는 

게임’으로 고대 장기, 바둑, 체스에서 기원을 찾을 수 있다. 현대적 형태의 군사게임은 1811년 프

러시아에서 창안되었다. 2차 세계대전 이후 발전하여 전력/군수 소요 도출, 작전 효과 등의 확인

을 위해 사용되었다. 1960 ~ 70년대는 냉전의 절정시점으로 핵무기, 미사일 및 육·해·공군의 모

델에 대한 연구가 활발하게 진행되었다. 1980년대에 개발된 RSAS 시스템군사정치 수준의 의사

결정을 위한 지식기반 모델로 발전하였다. 1990년대에는 미국이 사막의 폭풍작전 수행을 기점으

로 전쟁분석에 직접 사용하여 현재에는 실제 전쟁에서 지휘결심을 할 때에 분석결과를 반영하기
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도 한다. 적용되는 기술로는 분석적 게임이론, 몬테칼로 계산, 수리계획법, 란체스터 방정식, 게임

이론 등 이다[1].

  3.1.2 시뮬레이터

  시뮬레이터는 컴퓨터 모델의 명령을 실행하여 시뮬레이션을 하는 장치로 시스템에 명령을 실

행함으로써 행위를 유발하며, 이를 통해 실세계를 재현하는 것으로 최초 군사용 시뮬레이터는 

1929년 개발된 비행시뮬레이터인 링크 트레이너(Link trainer)이다. 미 육군과 공군에서 교육용으

로 활용된 것으로 Cockpit 원형으로 공기압식 운동 플랫폼에서 아날로그 컴퓨터를 사용해 비행

역학을 계산하였다. 1950년대에 풀모션(full motion) 시뮬레이터가 개발되었고, 1960년대에 들어

서면서 디지털 컴퓨터가 활용되었다. 1970년대 이후 유압식 엑추에이터가 도입되면서 6자유도 

운동(roll, pitch, yaw, surge, heave, sway)이 구현되었다. 또한 디스플레이 기술 발전으로 시계(視
界)를 더욱 현실적으로 구현할 수 있게 되었고, 주로 훈련용으로 많이 사용되나, 경제적인 예산

으로 다수의 인원에게 훈련을 시켜 비용을 절감시키는 효과도 가져왔다[12]. 시뮬레이터는 개별, 

분산 시뮬레이터로 운영할 수 있으며, 컴퓨터, 그래픽, 정보통신 기술이 발전되면 시뮬레이터의 

충실도(fidelity)가 향상되었다. 

  3.1.3 실 장비체계

  가장 역사가 짧은 체계로 첨단 정보통신 장비와 레이저 기반기술 및 무선통신 기술 등이 적용

된 체계이다.

3.2 유형별 시뮬레이션

  3.2.1 가상 시뮬레이션

  가상 시뮬레이션에서 인간은 실제 운용되고 장비는 모의한다. 가상 시뮬레이션에서는 장비만 

모델링 변수로 구현되며 이에 상호 작용하는 인간은 시뮬레이션과 외부 입력행위 혹은 환경이 

된다. 가상 시뮬레이션에서 가상으로 모의되는 시스템 운용에 실제 운용요원이 참여하게 된다. 

항공기, 전차, 조함, 낙하산 시뮬레이터 등이 임무 숙달을 위해 사용된다. 

    가. 항공기 시뮬레이터

  항공기 시뮬레이터는 조종사에게 체계적인 교육훈련 환경을 제공해 실전과 같은 훈련을 수행

할 수 있게 해주고 체계 구성은 <그림 3-1> 과 같다[13]. 
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[그림 3-1] 항공기 시뮬레이터 체계 구성

[Fig. 3-1] Aircraft simulator system configuration

[그림 3-2] 전차 시뮬레이터 

[Fig. 3-2] Tram simulator

 

    나. 전차 시뮬레이터

  전차 시뮬레이터는 전차장, 조종수, 포수, 탄약수에게 주특기 훈련, 단차별 팀훈련, 소대 전술훈

련 및 중대 지휘조 훈련을 지원해주며, 다양한 전투상황을 부여하고 체계적인 훈련을 수행하는

데 실질적인 도움을 주는 장치로 <그림 3-2>로 구성된다[14]. 

    다. 조함 시뮬레이터

  조함 시뮬레이터는 함교 근무 요원들에게 항해, 조종, 장비숙달 훈련 수행과 정상 및 비상시 

요구되는 절차를 조치할 수 있는 능력을 함양할 수 있게 해주는 장치로 <그림 3-3>과 같이 구

성되었다[14].

 

[그림 3-3] 조함 시뮬레이터 체계 구성

[Fig. 3-3] Configuration of Simulation Simulator System
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    라. 낙하산 시뮬레이터

  낙하산 시뮬레이터는 특수작전을 수행하는 요원들이나 공군 조종사들을 대상으로 훈련을 수행

할 수 있도록 지원해주는 장비로 항공기, 전차, 조함 시뮬레이터와는 달리 가상현실 기술을 적용

한 장비로 <그림 3-4> 과 같이 구성되었다[15]. 

[그림 3-4] 낙하산 시뮬레이터 체계 구성

[Fig. 3-4] Parachute simulator system configuration

  3.2.2 구성 시뮬레이션

  구성 시뮬레이션은 인간과 장비를 모두 시뮬레이션의 모델링 변수로 사용하며 워 게임이 해당

된다. 워 게임은 가장 오래된 군대 기능성게임이다. 구성은 <그림 3-5>와 같다[1]. 

 

[그림 3-5] 워게임 체계

[Fig. 3-5] War Game System
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  3.2.3 실 시뮬레이션

  실 시뮬레이션은 인간과 장비 모두가 실제로 운용되는 것으로 훈련에 필요한 공간을 지정하고 

실제 장비와 병력을 투입하여 훈련 참가자로 하여금 전투훈련의 경험을 제공해 실 전장에서 생

존율과 임무 성공율을 향상시키기 위해 활용되고 있으며, 육군의 과학화 전투훈련장(KCTC)과 공

군의 공중전투기동훈련 체계(ACMI)가 대표적이다. 

    가. 과학화 전투훈련장(KCTC: Korea Combat Training Center) 

  실 기동체계는 베트남 전쟁에서 얻은 경험과 교훈을 기반으로 미 육군에서 처음 시작되어 전

투훈련장(CTC: Combat Training Center)이 탄생되었으며, 현재 세계 각국별로 발전시켜 나가고 

있으며 우리나라에서도 KCTC를 구축 사용중에 있다. 전투훈련장은 첨단 정보통신 장비와 실 기

동체계로 조성된 훈련장이다[1,16].

[그림 3-6] KCTC 구성

[Fig. 3-6] Configure KCTC

[그림 3-8] 공군 ACMI 구성

[Fig. 3-8] Air Force ACMI Configuration

  

    나. 공중전투기동훈련체계(ACMI: Air Combat Maneuvering Instrumentation)

  ACMI는 전투기에 장착된 모의 무장기능을 활용해 실제 공중전투기동을 수행할 수 있게 해주

는 장치로 전투조종사에게 첨단 정보통신 장비를 활용해 고난도의 훈련을 가능하게 해준다[17].

  3.2.4 전자식교보재(CBT: Computer Based Training)

  최첨단 정보통신 매체인 컴퓨터를 교수 및 학습 매체로 이용하여 교육생이 원하는 시간에 원

하는 강좌를 보다 쉽고 용이하게 습득할 수 있도록 제공하며, 교육생의 능력에 알맞게 학습효과
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를 올릴 수 있는 능동적인 교육 시스템 이다[18].

<그림 3-8> CBT 구성

[Fig. 3-8] CBT configuration

  3.2.5 LVC 체계

  LVC 체계는 물리적으로 서로 이격된 시뮬레이션을 발전된 컴퓨터 및 정보통신 기술을 활용해 

상호 연동할 수 있도록 지원하며, 하나의 합성전장을 구성해 실제 전투와 유사하게 전투를 모의

하는 체계로 필요에 따라 단독, L-V, L-C, V-C 훈련 등을 효과적이며 실질적으로 훈련을 수행할 

수 있도록 해주는 체계이다. 동 체계에서 프로토콜, 규격, 표준을 규정하고 이를 기반으로 LVC 

컴포넌트를 통합 상호운용성을 보장해 주고 있다[1,19].

[그림 3-9] LVC 운영개념도

[Fig. 3-9] Operational conceptual diagram of LVC
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3.3 목적별 분류

  앞에서 살펴본 바와 같이 군에서 운용중인 각종 교육훈련체계는 지휘관·참모의 지휘결심 및 

절차·훈련뿐만 아니라 개별 인력에 대한 장비조작 및 숙달훈련 위주의 교육훈련을 진행할 수 있

도록 구축되어 있는 것들을 한국콘텐츠진흥원의 기능성게임 관련 연구 보고서(2013, 2018년)을 

기준으로 군대 기능성 게임을 정리하면 <표 3-1>과 같다[20,21].

[표 3-1] 군 시뮬레이션 목적별 분류 비교

[Table 3-1] Comparison of classification by purpose of military simulation

구분 명칭 목적 2013분류 2018분류

실제
KCTC

• 병사들에게 실 전장과 유사한 훈련 기회 부여

• 초급 지휘관 지휘/작전능력함양 

• 새로운 전투 실험가능

• 인식/행동전환

• 훈련
• 훈련

ACMI
• 전투조종사 고난도 전술훈련 경험

• 새로운 전술 개발가능

• 인식/행동전환

• 훈련
• 훈련

가상 

항공기

• 신입 및 기성 조종사에게 항공기에서 수행할

 수 없는 비상상황 경험

• 새로운 전술개발 가능

• 실 항공기에서 수행할 수 없는 기동, 전술 수행

• 편대 지휘능력배양

• 인식/행동전환

• 훈련
• 훈련

조함
• 장비 작동 및 훈련절차 수행

• 비상조치 능력 배양

• 인식/행동전환

• 훈련
• 훈련

잠수함
• 장비 작동 및 훈련절차 수행

• 비상조치 능력 배양

• 인식/행동전환

• 훈련
• 훈련

헬기

• 신입 및 기성 조종사에게 항공기에서 수행할

 수 없는 비상상황 경험

• 새로운 전술개발 가능

• 실 항공기에서 수행할 수 없는 기동, 전술 수행

• 단위 지휘관 지휘능력배양

• 인식/행동전환

• 훈련
• 훈련

사격
• 전술사격훈련 반복, 숙달로 실제 유사

 상황에 대한 대처능력 극대화

• 인식/행동전환

• 훈련
• 훈련

구성 

태극

JOS
• 합동 지휘관/참모 작전수행 절차 연습

• 의사결정능력 배양

• 인식/행동전환

• 훈련
• 훈련

창조21
• 육군 지휘관/참모 작전수행 절차 연습

• 의사결정능력 배양

• 인식/행동전환

• 훈련
• 훈련

창공
• 공군 지휘관/참모 작전수행 절차 연습

• 의사결정능력 배양

• 인식/행동전환

• 훈련
• 훈련

청해
• 해군 지휘관/참모 전쟁수행 연습

• 참모에게 효과적인 

• 인식/행동전환

• 훈련
• 훈련
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3.4 군대 기능성 게임의 효과 측정

  현재 군대에서 운용중인 가상(Virtual) 시뮬레이션, 구성(Constructive) 시뮬레이션, 실(Live) 시뮬레

이션 체계는 훈련 후 해당 결과에 대해 평가를 진행하고 있으나 기능성 게임의 효과 측정과 같은 

형태의 효과 측정은 진행되고 있지 않은 실정이다. 하지만 담당 교수나 평가관들에 의해 

De-Briefing이나 사후훈련평가(AAR: After Action Review)로 훈련결과에 대한 효과를 판단하고 있다. 

3.5 군대 기능성 게임의 기능성 게임 평가 요소 평가

  <표 2-5>에서 설명한 기능성게임이 가져야할 구성요소를 <표 3-1>의 분류 중 가상시뮬레이

션에 해당하는 항공기 시뮬레이터에 대해 살펴보면 <표3-2>와 같다. 본 내용은 연구자가 실제 

항공기 시뮬레이터를 제작하면 경험한 내용을 정리한 것으로 객관적인 데이터를 확보하지 못한 

한계점은 있으나, 사용자가 플레이를 통해 효과를 평가할 수 있는 기본적인 요소를 구성할 수 

있어, 기능성게임이 가져야 평가 요소에 충족하는 요인이 있다고 본다[22].

[표 3-2] 기능성게임 평가요소 기준 항공기 시뮬레이터 평가

[Table 3-2] Evaluating Aircraft Simulator Based on Functional Game Evaluation Elements

분류 세부요소 평가요소 항공기 시뮬레이터

기
능
적
요
소

목적성

게임성을 제외한 게임의 목적을 명확하
게 설명할 수 있는가?

조종사가 대상으로 항공기 시뮬레이터
에서 기본, 전술, 전투기동훈련 가능

게임의 목적에 따른 효과성을 나타낼 
수 있는가?

항공기 시뮬레이터 경우 시뮬레이터 탑
승시간 비행시간 인정

맥락
게임 플레이의 방법 및 내용이 목적을 
이루는데 적절한가?

교범, 교리, 작계등의 규칙을 사용함으
로 적절함

사회성
개인 또는 사회에 미치는 영향이 긍정
적 인가?

긍정적(조종사 자신감 상승, 위험상황 
극복)

효과성
플레이 이후 기대하는 바(성취목표)를 
구체적으로 나열할 수 있는가?

위험상황 대처능력, 무장발사 능력 및 
공중급유 능력 향상 등

이론적
모형

성취목표를 달성하기 위한 동기나 목적 
모형(학습모형 등)을 설명할 수 있는가? 항공기 기술자료, 작전임무자료 등 

천자봉
• 해병대 지휘관/참모 전쟁수행절차 숙달

• 의사결정능력 배양

• 인식/행동전환

• 훈련
• 훈련

화랑21
• 후방지역 지휘관/참모 작전수행능력 함양

• 의사결정능력 배양

• 인식/행동전환

• 훈련
• 훈련

CBT 정비교육 • 학습을 통한 지식 습득 • 훈련 • 교육, 훈련
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4. 결론

  한국의 문화와 군사 환경에서 기능성게임을 직접 사용한 사례는 해외 선진 국가에 비해 시작단

계라 할 수 있다. 따라서 효과적인 군 교육훈련 수행을 위해 기능성게임에 대한 체계적인 접근방

식과 장기적인 계획을 수립해야할 것이다. 군에서 적합한 기능성게임을 찾고 훈련에 반영할 수 있

도록 기획자들은 많은 고민을 해야 할 것으로 판단된다. 현재 군에 복무중 이거나 신규 입대 인력

들은 컴퓨터와 게임에 익숙하다. 그러나 군에서 운용중인 가상(Virtual)·구성(Constructive)·실(Live) 

시뮬레이션, 전자식교보재(CBT: Computer Based Training) 등의 체계들은 사용자의 관점보다는 군

의 교범, 교리, 작전계획 등 규칙만을 강조해 장비들이 개발되었다. 따라서 기능성게임에서 필요한 

기능성은 어느 정도 우수하게 표현되고 있으나 재미(오락성)에 대한 표현은 미흡한 것도 현실이다. 

물론 전쟁을 준비하는 교육훈련에 오락성을 표현한다는 것이 이치에 맞지 않을 수 있겠으나 컴퓨

터와 게임에 익숙한 사용자들을 고려한다면 군 교육훈련 체계의 특징을 저해하지 않는 범위 내에

서 재미 요소를 일부 구현해 보는 것도 필요하다고 판단된다. 본 연구의 성과로 군에서 운용하고 

있는 각종 시뮬레이터들이 실제 기능과 목적 중심으로 개발된 것을 확인할 수 있었으며, 기능성게

임의 평가요소를 기준으로 군에서 가동중인 항공기시뮬레이터를 평가해 볼 수 있었다. 그러나 군

대 기능성게임의 효과평가에 대해 객관적인 데이터를 제시하지 못하고, 연구자 경험에 기반해 주

관적으로 기록하였다. 따라서 향후 연구로는 군에서 사용중인 시뮬레이션 사용 효과를 객관적인 

방법으로 데이터를 수집해 군대 기능성게임에 적합한 평가요소와 기준을 수립하고자 한다. 

게
임
적
요
소

게임 
일반

일반적인 게임의 요소(컨셉, 세계관, 스
토리텔링, 서사 등)를 가지고 있는가?

스토리 텔링은 없으나 교리나 교범, 작
전계획 등 이 있음

일반적인 게임의 장르(슈팅, 스포츠, RPG, 
RTS, 카드, FPS 등)에 포함할 수 있는가? 슈팅, FPS

일반적인 게임의 UI를 가지고 있는가? 조종석은 실 항공기와 유사함

게임성

재미와 즐거움을 통한 몰입이 가능한가? 임무에 충실하다보면 재미나 즐거움 없
이도 자연스럽게 몰입됨

재미와 즐거움을 통한 지속적인 플레이 
유도가 가능한가? 주기적으로 훈련해야 함

이용자들이 게임으로 인지하는가? 훈련 및 임무를 위한 과정으로 인지함

이용자들이 추후 자발적 사용 의사를 
표현하는가? 목적에 따라 주기적으로 진행 해야함
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