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요약( )

디지털 시대는 생활의 편리함에 크게 기여하고 있

다 그러나 놀이문화의 비중이 모바일 컴퓨터 등 디. , 

지털 기기 위주로 넘어가면서 또 다른 사회문제를 만

들어내기도 한다 이러한 문제를 가장 먼저 염려한 . 

사람들이 유 아동을 양육하는 부모들이다 이들은 · . 

개인적인 놀이에 끝나는 디지털 게임을 벗어나 가족

과 함께 할 수 있는 대체 놀이 문화로 보드게임을 선

택한다 과거 보드게임은 바둑이나 체스 등 전략 위. , 

주의 게임들로 종류가 한정적이었다 하지만 근래에. , 

는 인지 능력 및 논리력 수리력 등을 향상하는 수단 , 

또는 교육용으로도 개발되고 있다 본 연구는 유아용 . 

보드게임이 개발회사가 지정한 연령층에 적합한 시각 

기호들을 사용하여 제작했는지 분석했다 보드게임은 . 

세 이상의 할리갈리 와 도블 로 선정했으며 6 ‘ ’ ‘ ’

먼저 시각 기호를 기호학 유형으로 분석하였다 할리. 

갈리의 시각 기호는 직관성이 뛰어난 자연물 도상성

의 유형이었으며 시각 기호의 개체 수도 매우 적었, 

다 도블의 시각 기호는 수량이 많고 자연물과 인공. 

물을 사용하였다 기호학 유형으로는 상징성 도상성. , , 

지표성의 유형이 모두 포함된 보드게임이었다 다음. 

은 두 가지 게임을 피아제의 인지 발달론의 발달단계

와 비교하여 인지 과정을 분석했다 결과 할리갈. , ‘

리 의 연령층은 세에서 세가 적절하지만 도블’ 5 7 ‘ ’

은 세 이상이 더 적합하다는 것이 확인되었다 연구8 . 

의 분석을 바탕으로 해당 연령층을 목표로 하는 보드

게임에 적합한 시각 기호의 기준을 유추했다 우선 . 

쉽게 인지할 수 있도록 자연물을 사용하는 것 또한 , 

기호학의 유형 중 도상성 이 적합하며 직관성 높‘ ’

은 원색 위주의 색상을 사용하는 것이 적절하다는 점

이다 그리고 시각 기호의 수량이 많지 않고 기호를 . 

조합하여 사용하는 단계가 적은 쪽이 좋았다 마지막. 

으로 언어나 문자는 지양하는 쪽이 해당 연령층의 인

지발달 요소에 적절하다는 결론도 얻었다 이후 앞으. 

로도 보드게임의 시각 기호와 인지 발달단계의 연구

가 이어져 연령층에 적합한 보드게임이 개발되기를 , 

바란다.

주제어 : 보드게임 인지발달론 시각기호 , , 

(Abstract)

The digital age is contributing greatly to 

the convenience of life. However, as the 

proportion of play culture shifts to digital 

devices such as mobile and computers, another 

social problem may be created. The first 

people to be concerned about these issues are 

parents raising infants and children. They 

choose board games as an alternative play 

culture that can be played with their families, 

away from digital games that end in personal 

games. In the past, board games were limited 

in type to strategy-oriented games such as 

Go, chess, etc. However, in recent years, it is 

also being developed for educational purposes 

or means to improve cognitive ability, logic, 

and mathematical ability. This study analyzed 

whether the board game for infants was 

produced using visual signs suitable for the 

age group designated by the development 

company. For board games, 'Halli Galli' and 

'Dobble' were selected for those aged 6 years 

or older, and visual signs were first analyzed 

as semiotic types. Halli Galli's visual signs 

were a type of natural object icon with 

excellent intuition, and the number of visual 

signs was very small. Dobble's the number of 

visual signs is large and natural and artificial 
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are used. As a semiotic type, it was a board 

game that included all types of symbols, icons, 

and indicators. Next, the cognitive process 

was analyzed by comparing the two games 

with the developmental stages of Piaget's 

theory of cognitive development. As a result, 

it was confirmed that the age group of "Halli 

Galli" was 5 to 7 years old, but "Dobble" was 

more suitable for those aged 8 years or older. 

Based on the analysis of this study, it was 

possible to know the criteria for visual signs 

suitable for board games targeting the age 

group. First of all, it is good to use natural 

objects so that they can be easily recognized, 

and it is appropriate to use colors centered on 

primary colors that are highly intuitive and 

suitable for 'icons' among the types of 

semiotics. In addition, it is preferable that the 

number of visual signs is not large and the 

steps of combining and using signs are few. 

Finally, it was also concluded that avoiding 

language or writing is more suitable for the 

cognitive development factors of this age 

group. It is hoped that research on visual 

signs and cognitive developmental stages of 

board games will continue to develop board 

games suitable for the age group.

Keyword : Board Game, Cognitive Development 

Theory, Visual Sign

서 론1. 

연구의 배경 및 목적1.1.     

현재 보드게임은 전 세계 여 종 존재하며  50,000

매년 약 종이 새롭게 만들어지고 있다 많은 수1,000 . 

의 보드게임이 새롭게 만들어지지만 출시 후 얼마 지

나지 않아 사라지는 경우도 많다 하지만 이런 시장. 

에서도 꾸준히 높은 판매량을 유지하며 인기를 누리

는 보드게임들이 있는데 이런 보드게임들은 약간의 , 

순위변동만 존재할 뿐 품목은 크게 변하지 않는다. 

보통 세 이상 연령대의 보드게임은 논리력 향상 전8 , 

략적 사고 향상을 위한 보드게임이 주를 이룬다 하. 

지만 최초로 보드게임을 택하는 부모들은 유아용 세 7

이하 제품을 구매하게 된다 구매자들의 목적은 대부. 

분 인지력 향상 수리 능력 향상 소근육 단련에 집, , , 

중되어있는 편이고 집중력을 향상하려는 의도도 수반

된다 박웅희 이현경 하지만 이 시기( , , 2020, p.15). 

의 처음 접하는 보드게임이 학습에 치중되는 경우, 

보드게임 자체의 흥미를 잃어버리게 되므로 교육 목

적이 아닌 보드게임을 선별하여 연령대별 특성에 맞

게 제작되었는지 연구해 볼 필요가 있다 기존 보드. 

게임에 관한 선행연구는 보드게임의 교육적 활용도, 

또는 행동 장애 및 인지적 장애를 겪는 아동 행동 교

정 목적의 연구가 대부분이다 임수진 이정욱( , , 2006, 

임수진 이혜원 이에 본 연구p.206; , , 2007, p.266). 

는 보드게임을 처음 접하는 시기이자 인간의 발달단, 

계에 있어 가장 중요한 시기인 유아기의 게임들이 해

당 발달단계에 맞도록 적절하게 제작되었는지 연구하

고자 한다. 

연구범위 및 방법1.2. 

우선 이론적 고찰을 위해 기호 의 학술적 정의‘ ’

를 조사하고 시각 기호 를 정의한다 그리고 보드‘ ’ . 

게임 제작회사에서 명시한 해당 연령층과 시각 기호

의 종류 및 조합이 적합한지 알기 위해 연령층별 인

지발달 과정 및 특성을 살펴볼 필요가 있다 본 연구. 

는 가장 대표적인 인지 발달단계 이론인 장 피아제‘

의 인지발달론 에 기초한다 연구 대(Jean Piaget) ’ . 

상자는 해당 보드게임을 처음 접한 아이들로 세 이7

하 유아 명 세 명 세 명 세 명 으로 진행5 (5 1 , 6 3 , 7 1 )

하였다 실험 방법은 아래 그림 과 같다. [ 1] .

그림 실험 방법[ 1] 

구체적 실험 방법은 다음과 같다 첫 번째 각 보드. , 

게임을 시작하기 전 시각 기호에 해당하는 카드의 , 

그림을 먼저 제공한 후 해당 아동들이 시각 기호가 

무엇이며 바로 인지하는지 관찰했다 이때 형태 측면. 

의 인지와 색상 측면의 인지로 나누어 살펴보았다. 
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두 번째 보드게임의 규칙을 한 번만 알려주고 도움 , 

없이 게임이 원활하게 진행되는지를 관찰했다 그리. 

고 게임 도중 도움이 필요한 경우는 어떤 상황에서 

발생하는지를 살펴보았다 또한 게임 도중 시각 기호. , 

를 사용하는 방법을 단계별로 관찰하여 몇 번의 인지 

과정을 거치며 활용되는지를 파악하였다 마지막으로 . 

앞의 관찰내용들을 토대로 이론적 연구들과 연관을 

지어 보았다. 

연구 소재 선정 기준은 세 미만의 보드게임 중 국7

내 출시 보드게임으로 한정하였다 우선 소근육 발달. 

을 목적으로 하는 도구 조작 게임과 학습을 목적으로 

제작된 게임은 제외하였다 이렇게 시각 기호 그림. ( )

만을 인지하여 진행되는 게임으로 최종 기준은 판매, 

순위 상위권 개 할리갈리 와 중위권 개 도블 를 선1 ( ) 1 ( )

정하였다 상위권에서 시각 기호 그림 를 사용한 . ( )

도블 동물원 은 도블 의 차기작이므로 제외한‘ ’ ‘ ’

다 보드게임의 판매순위 및 구성요소와 제작목적은 . 

아래 표 과 같다 판매순위의 기준은 쿠팡 에서 [ 1] . ‘ ’

제시하는 판매량순 을 참고했다‘ ’ . 

표 보드게임 판매순위 및 구성요소와 제작목적  [ 1] 

쿠팡 은 보드게임 유통업체 중 제작사 및 수입‘ ’

사에서 물량을 직접 매입해서 판매하는 곳이다.

이론적 고찰2. 

보드게임의 개념 및 현황2.1. 

보드게임이란 최소 두 명 이상의 사람들이 바둑, 

장기 체스 등과 같이 일정한 게임판을 두고 말을 이, 

동하며 규칙에 따라 진행하거나 어떤 보드나 판이 , 

있지 않더라도 물리적 도구 카드 타일 블록 등 를 ( , , )

활용하여 각각 정해진 규칙에 따라 진행되는 놀이를 

말한다 이대웅 오승택 최근에는 보( , , 2004, pp.3-4). 

드게임의 종류가 매우 다양해져 여 종에 이르10,000

며 소재도 영토확장 재산증식은 물론 추리물 논리, , , 

력 인지 교육 등 포괄범위가 매우 넓어졌다 보드게, . 

임은 대부분의 문화권에서 활용되었고 해당하는 문, 

명의 영향을 받아 제작되기도 한다 예를 들면 유명. 

한 보드게임인 체스 는 고대 인도의 차투랑(Chess)

의 변형으로 알려졌으며 동양의 장기는 (chaturanga)

년 전 초 패왕 항우 초 한 왕 유방 한 의 각2000 ( ), ( )

축전을 표현한 것이다 이처럼 오랜 시간 그 시대에 . 

맞는 사회 문화적 요소들을 게임 내에 반영시킨 보, 

드게임은 역사를 살펴볼 수 있는 소재임과 동시에 다

양한 교육적 효과가 있다 최근에는 유 아동의 수리 . ·

능력 인지 능력 집중력 등을 향상하는 또 다른 수단, , 

으로 보드게임이 주목받기도 한다.

기호의 이해2.2. 

기호의 사전적 의미는 인간의 지식 의지 감정을 , , 

어떤 물리적 현상을 통하여 나타내는 하나의 표현 방

식이다 기호학에 의하면 기호는 (doopedia, 2021). 

기표와 기의 그리고 기호 자체를 포함해서 이루어진, 

다 기호 자체가 기표와 기의가 연합하여 이루어진 . 

새로운 요소이기 때문이다 기호의 삼부모형은 기표. 

가 어떤 것이든 상관없이 똑같이 적용된다 김석근( , 

기호의 삼부모형은 아래 그림2018a, pp.70-71). [

와 같다2] .

그림 기호의 삼부모형[ 2] 

여기서 기표 시니피앙 는 사람의 감‘ ( , Singifiant)’
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각기관 시각 청각 촉각 후각 미각 등 오감을 통하( , , , , ) 

여 마음속이나 머릿속으로 들어온 만상 이 된 ( )萬象

것을 말한다 기의 시니피에 는 기호를 . ‘ ( , signife)’

구성하는 개념적 요소로써 기표와 기의는 별개의 다

른 것이 아니라 서로 상호 의존적인 관계에 있다 이(

견실 이렇게 기호는 감각기관을 , 2009, pp.75-76). 

통해 성립되므로 각 기관에 따라 시각 기호 청각 ‘ , 

기호 촉각 기호 후각 기호 미각 기호 등으로 분, , , ’ 

류된다 김석근 본 연구에서는 ( , 2018b, pp.68-69). 

보드게임에서 활용되는 시각 기호 를 중심으로 분‘ ’

석한다. 

기호의 유형은 대체로 상징성 도상성(symbol), 

지표성 로 분류된다 상징성 은 기(icon), (index) . ‘ ’

표와 기의 관계를 이해하려면 학습이 필요한 유형이

다 예를 들면 언어 글자와 말 숫자 국기 각종 마. ( ), , , 

크 등이 있다 시각적 요소로 볼 때 보통은 인간의 . , 

의도로 만들어져 무언가를 의미하기 위한 약속의 형

태가 많다 도상성 은 기표와 기의의 관계에 유사. ‘ ’

성이 있는 형태로 감각기관을 통해 모방 된 것들이다. 

예시로는 축소모형 초상화 지도 효과음 의성어 등, , , , 

이 있다 시각적인 기준에서 보면 자연물과 인공물의 . 

형태를 모방함으로 표현된다 마지막으로 지표성. ‘ ’

는 기표와 기의 사이에 인과적인 연결 관계가 존재한

다 의도적이고 만들어진 지표를 통틀어 신호. ‘

라고 부르기도 한다 장은영(signal)’ ( , 1996, p.5). 

육각형의 눈송이 마크로 겨울 을 의미하거나 단풍‘ ’

잎으로 가을 을 연상하게 하는 것이 대표적이다‘ ’ . 

예시로는 자연적 기호 천둥 메아리 의학적 증상 통( , ), (

증 맥박 측정 수치 온도 시간 지시 표시 방향 표, ), ( , ), (

시 손가락 등이 있다 김석근, ) ( , 2018c, pp.85-86). 

기호의 유형은 표 와 같이 정리하였다[ 2] .

표 기호의 유형[ 2] 

장 피아제 의 인지발달론2.3. (Jean Piaget)

심리학자 장 피아제는 자신의 연구인 인지발달론에

서 나이가 많아질수록 사고방식이 점점 더 포괄적으

로 되어가는 것을 주장했다 지적성장을 아동과 환경. 

의 상호작용에 의한 발달적 과정이며 이에 따라 감각

운동기 세 전조작기(Sensorimotor Stage. 0 2 ), ∼

세 구제적조작기(Preoperational Stage 2 7 ), ∼

세 형식적조작(Concrete Operation Stage. 7 11 ), ∼

기 세 성인 로 구분하(Formal Operation Stage. 11 ~ )

여 설명했다 피아제의 인지발달론은 단계에 따른 아. 

동의 인지발달과 환경 및 경험 간의 상호작용 그리, 

고 능동적 인지 과정을 강조한 이론이다 각각의 인. 

지발달 과정을 상세히 살펴보면 표 과 같다[ 3] .

표 피아제의 인지발달론[ 3] 

 



































감각운동기 세 는 언어(Sensorimotor Stage. 0 2 )∼

가 없으며 외부의 자극에 반사적으로 반응한다 개. 8

월 이후부터는 눈앞에서 없어져도 완전히 사라지지 

않음을 인지하는 대상 영속성이 발달한다.

전조작기 세 에 해당하(Preoperational Stage 2 7 )∼

는 시기는 보통 표상 능력 마음속의 무언가를 머릿속(

으로 그릴 수 있는 정신적 능력 은 향상하나 논리적)

이며 조직적인 사고를 할 수 없기에 전조작기라고 부

른다 자기중심적 사고를 하는 시기이며 타인의 감. , 

정 관점 등을 자신과 동일시하는 경향을 보인다 동, . 
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물 사물을 의인화하며 역할 놀이를 즐기고 또한 사, , 

물의 이름을 인지하고 언어가 발달하는 시기이다 앞. 

서 말한 바와 같이 표상적 능력은 언어나 그림을 인

지하는 과정에서 사용할 수 있다 하지만 비가역적 . 

사고를 하는 시기이기도 해서 머릿속에서 상황을 뒤

로 되돌려보는 논리적 사고가 어렵다 전체 또는 . 

상 하의 위계적 관계를 이해하는 것을 유목화 개념·

이라 하는데 보통 유목화는 단계 세 단계1 (2~5 ), 2

세 단계 세 의 순차적으로 발달한다(5~7 ), 3 (7~11 ) . 1

단계는 유목화를 이해하지 못하지만 전조작기 후반, 

인 단계에서는 일부나마 이해하는 시기이다 선행 2 . 

아동 발달연구를 보면 전조작기에 해당하는 시기가 

시각 단기기억과 작업기억은 가파르게 증가하는 때로 

분석한다 정은경 오경자 신민섭 등( , , 2002, p.745), ( , 

더불어 이 시기의 가장 중요한 인지 능2010, p.20). 

력은 동일성 기능성 대응성이다 보존의 개념은 완, , . 

벽하게 알지 못하더라도 기본적인 동일성은 알고 있

다 같은 물체나 색상을 같다 라고 판단할 수 있. ‘ ’

다는 의미다 또한 유아는 기능적 관계를 이해한다. , . 

수가 늘어나면 많아진다 를 이해한다는 뜻이기도 ‘ .’

하다 이것이 바로 수의 기능성을 인지하는 능력이다. . 

마지막으로 유아들은 관찰의 과정을 통해 유사점과 

차이점을 알고 상황에 대응하는 인지 능력을 갖추고 

있다 대응성이라 칭하기도 하는데 관찰을 통해 기억. , 

했던 것의 순서가 있다면 그 순서를 변환으로 이해할 

수 있다는 뜻이다 와 (Ginsburg Opper, 2006a, 

pp.164-217). 

구체적 조작기 세 세 는 아동기에 해당하며 이(7 ~11 )

때는 사물의 관계를 관찰하고 사물들을 순서화하는 , 

능력이 생긴다 개념을 형성할 수 있으며 논리적으로 . 

추리할 수 있다 전조작기의 자아 중심적 사고를 벗. 

어나는 시기이며 자신의 관점과 상대방의 관점을 이

해하는 시기이기도 하다 구체적 조작기에는 여러 개. 

념을 얻게 되는데 보존개념 수 질량 길이 면적 무( , , , , 

게 부피순으로 과 유목화의 개념도 거의 이해하게 , )

된다 또한 하나의 기준에 따라 대상을 순서대로 나. , 

열할 수 있는 개념인 서열화도 이해할 수 있다.

형식적조작기 세 이상 는 추상적인 사고와 가설(11 )

이 동반된 논리적 사고를 할 수 있는 시기이다 추상. 

적 사고란 추상적인 개념을 사용하여 논리적인 사고

를 하는 것으로 반성적 추상화 사고 과정을 통해 기

존의 지식을 새로운 장면이나 현상에 쉽게 적용하고, 

문제를 해결하기 위한 대안을 제시할 수 있다 또한. , 

가설에 기반을 둔 연역적 추론도 가능한 시기이다. 

이 시기는 가설을 세우고 그 가설을 검증하여 결론을 

도출할 수 있기도 하다 조합적 명제적 사고도 역시 . , 

가능해지는 시기인데 조합적 사고는 어떤 문제에 직

면했을 때 그 문제를 해결하기 위해 모든 가능한 정

보를 조합하여 문제를 해결하는 것을 말한다 명제적 . 

사고는 명제 자체를 새롭게 구성하고 명제들 사이의 

관계를 파악하여 논리적으로 추론하는 것을 의미한다.

본 연구에서는 피아제의 인지발달 단계의 전조작기 

중 단계 세 세 에 해당하는 유아의 발달 특‘2 (5 ~7 )’

징을 좀 더 세분화하여 연구 대상인 보드게임의 시각

적 요소와 연관 짓도록 한다. 

표 세부터 세의 시각적 인지를 위한 [ 4] 5 7

고려 사항 및 기호 유형











































세부터 세의 시각적 인지를 위한 고려 사항 및 5 7

기호 유형은 위의 표 와 같다[ 4] . 

자세히 풀어보면 세부터 세 미만의 유아는 문자5 7

를 상호 의사전달의 수단으로 원활하게 사용하지 못

한다 그러므로 우선 시각적 요소 중 문자가 있는지 . 

판단해야 한다 그리고 이 시기의 아이들은 게임을 . 

할 때 자신과 다른 사람의 이해관계를 동시에 고려하

지 못함으로 종종 규칙을 어기기도 한다 와 (Ginsburg

이 점은 상대의 상황을 이해Opper, 2006b, p.139). 
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하지 못함을 전제하므로 시각적 요소 중 상대방과 인

과관계의 이해를 요구하는 요소가 없는지 판단해야 

한다 세 이상이 되면 앞서 언급한 것처럼 유목화의 . 5 , 

초기 개념을 이해한다 하지만 부분에 집중하여 전체. 

를 무시하며 포함 관계를 완전히 이해하지는 못한다, . 

그러므로 시각적 요소가 복잡한 유목화를 형성하지 

않는지 확인해 보아야 한다 이렇게 피아제의 인지 . 

발달론과 앞서 연구한 기호 유형을 연결해 보았다. 

그렇다면 이번에는 기호학 유형의 분류를 기반하여 

세 세가 인지하기 좋은 시각 기호를 알아볼 필요5 ~7

가 있다 우선 학습이 필요한 상징성은 최대한 배제. 

하는 것이 좋다 기표와 기의의 동기화가 잘 된 유형. 

인 도상성과 지표성은 기호를 시각적으로 인지할 때 

훨씬 직관적이며 관련 인지발달 시기의 유아들에게 

상징성보다는 적합하다 하지만 지표성은 인과관계의 . 

추리가 필요하므로 결과적으로 도상성이 해당 연령층

에 가장 적합함을 알 수 있다. 

앞의 표들을 기초로 보드게임을 분석할 요소를 선

정하였다 첫 번째 시각 기호의 종류가 인공물인가 . , 

자연물인가를 확인한다 두 번째 기호의 유형이 상징. , 

성 도상성 지표성 중 어느 것에 해당하는가를 알아, , 

본다 세 번째 직관성을 분류할 때 형태 직관성과 색. , 

상 직관성으로 나눌 수 있다 형태는 그림을 보고 바. 

로 무엇인지 명칭을 알 수 있는가이며 색상 직관성은 

색상이 실제와 일치하는지 아니면 실체가 없는 상징, 

지표 유형이라면 시각적으로 두드러지는 색상인지 확

인한다 네 번째 시각 기호의 조합이 해당 연령층의 . , 

발달과정 중 동일성 기능성 대응성 어느 인지 요소, , 

에 적합한지 알아본 후 단계와 사용 방법을 분석한다.

보드게임 분석3. 

할리갈리3.1. 

할리갈리 는 국내 판매가 가장 높은 보드게임 ‘ ’

중 하나다 년대에 출시됐지만 여전히 인기가 많. 90 , 

으며 판매량도 매달 위 안에 든다 제품에 명시된 3 . 

연령층은 세 이상이며 명부터 명까지 게임을 즐6 , 2 6

길 수 있다 게임 방법은 참여 인원이 똑같은 수량의 . 

카드를 나눠 가진 후 모두 동시에 카드를 한 장씩 , 

내려놓는 방법으로 진행된다 과일 그림의 카드는 각 . 

과일 종류별로 개부터 개까지 그려져 있다 카드를 1 5 . 

동시에 내려놓다 보면 한 종류의 과일이 개가 되는 5

순간이 온다 이때 중앙에 놓아둔 종을 먼저 치는 사. 

람이 바닥에 쌓여 있는 카드를 모두 가져간다 같은 . 

방법으로 계속 게임을 진행하다 마지막에 모든 카드

를 가져가는 사람이 승리하는 게임이다 할리갈리.‘ ’

의 구성요소는 표 와 같다[ 5] .

표 할리갈리의 구성요소[ 5] 







도블3.2. 

도블 은 아스모데 에서 제작한 ‘ ’ ‘ (Asmodee)’

보드게임이다 최초 출시 후 선풍적인 인기를 끌었으. 

며 아직도 많은 판매량을 보유하고 있는 게임이다. 

도블 은 세 이상 연령층을 명시하고 있으며 총 ‘ ’ 6 , 

가지의 시각 기호가 있다 하나의 카드에는 개씩57 . 8

의 각기 다른 시각 기호가 배치되어 있다 총 장의 . 55

카드 중 어떤 카드를 뽑아도 공통된 그림이 단 하나

만 나오는 게임이다 자기의 카드와 중간에 내려놓는 . 

카드 중 같은 그림을 빨리 찾아 이름을 외치면 된다. 

그 후에 카드를 가져가거나 혹은 상대에게 주거나 버

릴 수 있다 규칙상 개의 미니게임이 존재하는데 모. 5

든 미니게임 같은 시각 기호를 사용하므로 본 연구에

서는 미니게임 번인 얼른 가져 로 분석한다 도1 ‘ !’ . 

블의 구성요소는 표 과 같다[ 6] .
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표 도블의 구성요소[ 6] 


















시각 기호 상세 분석3.3. 

우선 두 개의 보드게임 시각 기호는 분석 초기에 

자연물과 인공물로 나눴고 기호의 유형 중 어느 것에 

속하는지를 먼저 분석했다 유형은 기호학의 상징 도. , 

상 지표로 분류하였다 또한 유아 명이 보는 즉시 , . 5

무엇이다 라고 알아보면 형태의 직관성이 높‘ !’ ‘

다 로 분류했다 반면 바로 알아보지 못하고 한 명’ . 

이라도 의문을 표시하면 형태의 직관성이 낮다 로 ‘ ’

분류하였다 직관성은 색상으로도 한 번 더 관찰했다. . 

실험 대상 아이들이 색이 본래 사물과 달라서 이상‘

하다 라고 표현되는 기호는 색상 직관성이 낮다’ ‘ ’

로 분류했다 마지막으로 정보 조합에서는 각 게임이 . 

해당 발달단계에서 필요한 인지 능력인 동일성 기능, 

성 대응성을 적절히 게임에 적용하였는가를 분석하, 

였다 또한 시각 기호를 사용 방법과 단계 그리고 . , , 

각 각의 난이도를 평가하였다 할리갈리 의 시각 . ‘ ’

기호는 도구인 종을 제외하고 각각의 카드에 그려진 

과일 그림이다 기호의 유형으로 자연물인 과일 그림. 

은 도상에 해당하며 수량도 딸기 바나나 라임 자두 , , , , 

총 네 종류밖에 되지 않는다 과일 그림의 색상은 명. 

도와 채도가 명확하게 구분 가능한 원색 위주로 되어 

있으며 실제 과일의 형태와 흡사해 실험 유아들도 바

로 인지했다 다만 국외 제작 게임이라 라임과 자두. 

는 형태 직관성보다는 색상 직관성이 높았다 해당 . 

연령층에 필요한 인지 능력은 모두 필요하며 기호를 

총 단계 순서로 사용한다 할리갈리의 시각 기호 분3 . 

석은 표 과 같다[ 7] .

표 할리갈리의 시각 기호[ 7] 

  

  

  

  

  

도블 의 시각 기호는 총 개의 그림이며 자연‘ ’ 57

물 개 과 인공물 개 의 두 가지 종류로 나뉜다(27 ) (30 ) . 

색상은 여섯 계열 빨강 노랑 초록 파랑 보라 흑( , , , , , 

백 을 기준으로 사용하였으며 원색 위주로 제작되었)

다 단지 시각 기호 개를 카드 한 장에 배치할 때 . 8

각 각의 크기만 조정해 차별을 주었다 자연물은 시. 

각 기호의 유형 중 도상에 해당하는 기호가 다수를 

차지한다 하지만 도상이며 동시에 지표에도 해당하. 

는 기호들도 존재한다 도상으로 분류된 기호들은 실. 

험 대상 유아들이 보자마자 바로 무엇인지 명칭을 말 

할 수 있을 만큼 직관적이었다 도상으로 분류되는데. 

도 직관적이지 못하는 경우는 도식화 과정에서 일반

적인 형태로 그려지지 않았기 때문이었다 색상 직관. 

성이 낮을 때도 있는데 형태 직관성이 보완해준다. 

도블 의 시각 기호 중 자연물 분석은 표 과 같‘ ’ [ 8]

다.
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표 도블의 시각 기호 자연물[ 8] ( ) 

  

  

   

  

  

  

  

  

   

   

   

   

  

  

  

   

   

  

  

  

  

  

   

  

  

   

   

 

도블 의 인공물은 도상 상징 지표의 세 가지를 ‘ ’ , , 

두루 포함한다 게임 특성상 기호를 짚으며 명칭을 . 

정확하게 말해야 하므로 상징에 해당하는 유형의 기

호는 직관성이 낮았다 도상으로 분류되긴 해도 실험 . 

대상의 유아들이 접하지 못하거나 형태는 알지만 명, 

칭을 모르는 기호도 존재했다 도블 의 시각 기호 . ‘ ’

중 인공물에 대한 자세한 내용은 표 와 같다[ 9] .

표 도블의 시각 기호 인공물[ 9] ( )

  

   

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

   

  

  

  

  

  

  

  

   

  

  

   

  

  

  

  

 

도블 의 시각 기호에서 필요한 해당 연령층의 ‘ ’
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인지 능력은 동일성과 대응성이며 기호는 단계의 순3

서로 사용되었다 기호 사용 단계는 할리갈리 와 . ‘ ’

같다 하지만 명칭을 알고 말해야 하는 면에서 난이. 

도가 높다는 것을 알 수 있다.

종합 분석4. 

두 가지 보드게임의 사례를 종합 분석해보면 할‘

리갈리 는 자연물 중 색상이 뚜렷하게 구분되는 종’

류의 과일로 도상성 개 유형의 기호로 제작되었다(4 ) . 

딸기와 바나나와 비교해 라임과 자두는 형태 직관성

이 낮다 하지만 게임 진행 과정에 과일의 명칭을 말. 

할 필요가 없으므로 색상으로 충분히 직관성 높아진

다 이러한 점은 할리갈리 에서는 시각 기호에 대. ‘ ’

한 학습이 필요 없음을 의미한다 게임 방법도 동. ‘

일 그림 찾기 연산 종 치기 이렇게 단계의 순서, , ’ 3

로 가능하며 시각 기호의 조합이 같은 그림 숫자, ‘

가 이다 종을 친다 와 나머지 상황 종을 5 ’ ‘⟶ ⟶

치지 않는다 로 단순하다’ .

도블 은 할리갈리 에 비해 훨씬 많은 수 총 ‘ ’ ‘ ’ (

개 의 시각 기호를 사용한다 유형으로는 도상성57 ) . 

개 이 가장 많고 상징성 개 과 지표성 개 도(48 ) , (5 ) (3 ), 

상이자 동시에 지표성 개 인 유형으로 분류된다(14 ) . 

비율을 살펴보면 도상성이 로 높은 편이나 지84.2%

표성 유형과 겹치는 도상성 유형 기호까지 포함하면 

가 상징성과 지표성의 유형이다 쉽게 말해 38.4% . 

도블 은 직관성이 높은 도상성 유형이 많기는 하‘ ’

지만 세부터 세까지의 유아들이 바로 인지할 수 없4 7

는 형태들도 있으니 학습이 필요하다는 것을 알 수 

있다 관련 내용은 표 과 같다. [ 10] .

표 할리갈리 도블 의 시각 기호 종합 분석[ 10]‘ ’,‘ ’




 

기호학적 측면에서 분류하여 할리갈리 와 도‘ ’ ‘

블 을 간단한 다이어그램으로 표현하면 아래 그림 ’ [

과 같다3] .

그림 기호학적 분류[ 3] 

정보 조합 측면에서 보드게임에 적용된 인지발달 

요소를 살펴보면 할리갈리 는 동일성 기능성 대‘ ’ , , 

응성을 모두 적용해 게임을 즐기는 것을 알 수 있다. 

도블 은 기능성 요소는 빠져있는 상태이며 대응성 ‘ ’

요소만 두 번을 거친다 도블 은 게임 방법이 손. ‘ ’

가락으로 짚으며 기호의 명칭을 말을 해야 하므로 처

음 게임을 접한 아이들은 반드시 시각 기호가 무엇인

지 알아야 한다 이러한 점은 인공물의 시각 기호에. 

서 두드러지는 양상을 보였다 도블 의 명칭 인. ‘ ’ ‘

지하기 와 명칭 말하기 는 기호를 사용하는 단계’ ‘ ’

의 난이도에 영향을 미치게 되었다 두 보드게임에 . 

적용된 인지발달 능력과 정보 조합을 토대로 한 연령

층 적합성은 아래 표 과 같다[ 11] .

표 적용된 인지발달 능력 및 정보 조합과 [ 11] 

연령층 적합성

    
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결 론5. 

본 연구는 세부터 세 사이 인지발달 요소를 바탕5 7

으로 해당 연령층의 보드게임의 시각 기호를 분석했

다 이는 생에 첫 보드게임을 접하는 유아를 목표로 . 

보드게임을 개발할 경우 시각 기호에 대한 기초적인 , 

자료로 이용될 수 있도록 하는 데 그 목적이 있다.

사례를 분석한 결과 세에서 세의 보드게임에 적, 5 7

합한 시각 기호의 종류와 유형을 유추해 볼 수 있었

다 해당 연령층에 적절한 시각 기호는 표 와 같. [ 12]

았다.

표 세 세 유아용 보드게임에 [ 12] 5 ~7

적절한 시각 기호

















첫 번째 시각 기호가 인공물보다는 자연물이 조금 , 

더 적합했다는 점이다 이는 해당 연령층이 동물 역. 

할 놀이나 의인화에 익숙하며 생명에 대한 학습과 경

험이 급속히 늘어나는 시기이기 때문이다. 

두 번째 기호의 유형이 상징성 도상성 지표성 중 , , , 

도상성에 가까울수록 직관성이 좋았다 상징성은 학. 

습 과정을 통하여 인지될 수 있지만 해당 인지 발달, 

단계 특성상 어렵다고 느끼면 지루해하는 경우가 많

고 흥미를 쉽게 잃어버린다 지표성의 유형 역시 인. 

과관계에 대한 추론이 필요하므로 지양해야 한다 또. 

한 직관적인 부분에서도 도상성의 유형이 가장 적절, 

했다 이는 언어와 문자가 과도하게 사용되면 해당 . 

연령층의 유아들이 게임을 즐기지 못한다는 뜻이기도 

하다.

세 번째 색상은 다른 기호와 확연하게 구분이 되, 

도록 채도 명도가 또렷한 원색이거나 실제 사물 동, ( , 

물 와 비슷한 색이 좋다 또한 원색으로 구분하는 것) . , 

이 게임 내 개체들의 동일성을 인지하는 요소로 적합

하여 게임을 쉽게 즐길 수 있도록 만들어 준다.

네 번째 해당 연령층의 인지발달 요소로서 가장 , 

대표되는 동일성 기능성 대응성이 게임에 잘 접목돼, , 

있어야 한다 그리고 인지 요소와 시각 기호가 정보 . 

조합단계를 여러 번 거치지 않는 것이 좋다 이 시기. 

의 유아는 자기중심적 사고를 하는 시기이므로 기호 

조합의 단계가 복잡해지면 게임의 법칙을 어기거나 

포기하게 된다. 

이렇게 할리갈리 와 도블 을 분석하며 보드‘ ’ ‘ ’

게임 분야에도 인지 발달단계에 적합한 시각 기호의 

종류 및 유형이 필요하다는 것을 알 수 있었다 두 . 

게임 모두 해당 연령층에서 수요가 높고 인기가 많은 

보드게임이다 하지만 도블 은 세 이하의 유아들. ‘ ’ 7

보다는 오히려 초등학교 저학년이 선호는 게임기기도 

하다 참고로 에서는 도블 의 차기. ‘Asmodee’ ‘ ’

작으로 연령층을 낮춰 도블 동물원 이라는 게임을 ‘ ’

출시하기도 했다 도블 동물원 은 원작인 도. ‘ ’ ‘

블 보다 해당 연령층에서 소구가 더 많은 제품이다’ . 

도블 동물원 은 동물 자연물 만을 시각 기호로 사‘ ’ ( )

용하는데 이는 원작인 도블 의 타겟팅에 문제가 , ‘ ’

있음을 암시하는 것일 수 있다.

하지만 본 연구의 한계점도 분명히 존재한다 첫째. , 

분석한 보드게임이 수량이 매우 한정적이라는 점과 

둘째 적절한 시각 기호를 사용했음에도 수요가 적은 , 

보드게임에 대한 조사가 없다는 점이다 셋째 피아제. , 

의 인지 발달단계가 단계를 차례로 거쳐 진행되는 것

은 맞지만 해당 나이가 환경과 문화권에 따라 달라질 

수 있다는 점이다 이 말은 저소득 국가의 세 세. 5 ~7

의 발달단계가 고소득 국가의 세 세 일 수 있다는 3 ~5

의미이므로 나이로 발달단계 연령층을 구분 짓는 것

이 과연 옳은가 하는 것이다 또한 실험 대상으로 택. , 

한 유아의 표본 수가 많지 않아 통계적 객관성이 부

족하다는 점을 들 수 있다 마지막으로 해당 연령층. 

이 인지하고 수용할 수 있는 시각 기호의 대략적인 

수량에 대한 분석이 없다는 점이다.

이렇게 본 연구가 비록 깊이 있는 고찰까지는 힘들

었지만 앞으로 기호학적 측면과 인지 발달단계를 접

목한 후속 연구가 더 많이 이루어진다면 보드게임뿐

만 아니라 더 많은 유 아동의 게임 교육 분야에 좋· , 
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은 가이드가 만들어질 것이라는 기대를 해본다.
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