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Abstract

The purpose of the study is developing the educational board game for the allowance. This board game can utilize 
education fields  home, school, and lifelong education – in order to increase effects of education. The board game 
is composed of the board, saving goal cards, allowance chance cards, consumer right cards, play money, dice and 
markers. The contents on the board game are period and amount of an allowance, budget, saving and interests, goal, 
spending, giving, welfare fund, borrowing and interests, home employment, earning, necessary and unnecessary 
expenditure, responsibility, economic ethics and so on.  Through playing the game, players can change their money 
habits and increase consumer financial abilities themselves.
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Ⅰ. 연구의 필요성과 목적2)

 어린이와 청소년들이 우리사회에서 바른 경제적 

역할을 수행하기 위해서는 화폐관리교육이 필요하

다는 것은 반론의 여지가 없다. 이들의 화폐관리태

도와 행동은 현재 어린 시절 뿐 아니라 일생에 거

쳐 경제사회에서 어떤 역할을 어떻게 수행해 나갈

지에 대한 바탕이 될 뿐 아니라 계속적 영향을 미

칠 것이기 때문이다(Jeon & Park, 2017; Kim, 2008; 
Kweon & Jang, 2007; Oh & Kim, 2017). 따라서 이

들에게 화폐교육을 어떻게 할 것인가에 대해서 기

존 연구들(An, 2005; Cho, 2005; Day, 2005; Fair, 

1998; Hahn, 2010; Hahn & Eun, 2007; Kim, 2018; 
Kim, 2017; Park & Cho, 2005; Ra, 2010; Skeel, 
1988; Yang & Kim, 2006)은 동화, 수놀이, 찰흙놀

이, 인형극, 역할극, 신문활용, 놀이공원 만들기나 

피자만들기, 업사이클링활동, 웹기반 콘텐츠 등과 

같은 능동형 프로그램을 제안하였다. 한편, 소비자-
경제교육 관련 보드게임을 개발하여, 보드게임을 활

용한 교육을 제안(Kim, 2017; Kim, 2016a; Kim, 
2016b; Kim, 2014a; Seo, 2005)된 연구들도 발견된다.

보드 게임(board game, 말판놀이)은 놀이판과 간단

한 물리적인 도구로 진행하는 놀이로, 트럼프, 화투, 
바둑, 장기, 체스, 그리고 다이아몬드게임, 뱀주사위
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게임, 모나폴리나 할리갈리와 같이 우리 주위에 퍼져

있다. 이와 같은 보드게임은 인류의 오랜 역사와 함

께 오락적 기능과 더불어 교육적 기능을 접목하여 활

용할 수 있는 교육적 도구(Kim, 2016a; Park, 2014; 
Park, 2010; Park, 2007)로서 주목받아 왔다. 우리나라

에도 예로부터 쌍륙, 윷놀이, 고누, 칠교놀이 등의 보

드게임들이 다양한 교육적 목적으로 활용되어왔으

며, 사대부 자제들의 학습동기를 유발하기 위한 관직

계보도인 승경도, 여성교육 보드게임인 규문수지여

행도, 승려들의 공부를 독려하는 성불도와 같은 보드

게임 형태로 교육적으로 활용되어 왔다고 한다. 오늘

날에 이르러서는 사회성 결여와 같은 온라인게임의 

문제점들을 보완하기 위한 면대면 게임으로서의 보

드게임의 교육적 활용이 주목받고 있으며, 수개념, 
한글, 공간, 기억, 지리, 경제 등 다양한 교육기능성

보드게임들이 개발되고 상품화되고 있다.
 그러나 실제 용돈교육에 대한 교육적 전문성을 

갖고, 개발되어 교육적 목적을 달성하기 위해 활용할 

수 있는 기능성보드게임을 발견하기는 어렵다. 이것

은 본 연구의 필요성을 말해주고 있는 것이다. 본 연

구는 유아, 어린이, 청소년들이 바른 경제적 역할을 

수행하고, 경제생활 역할에 대한 관심과 이해, 그리

고 수행 능력을 증진시키기 위해서는 어린 시기에 실

질적 자기경험과 책임감을 갖게 할 수 있는 용돈교육

이 중요하다고 인식하였다. 이에 현장 교육에서 용돈

관리 교육을 위해 활용할 수 있는 교육기능성 용돈교

육보드게임을 개발하였다. 이들 게임을 통해 소비와 

소득, 저축, 대출이 자신의 용돈관리에 어떤 영향을 

미치는지 인지하게하고, 소비자로서 자신을 보호하

기 위해 어떻게 행동해야 하는지, 그리고 우리의 기

부행동이 사회에 어떤 영향을 주는 지 등을 이해함으

로써 경제생활을 이해하고 스스로 자신들의 화폐관

리행동에 변화를 가져올 수 있도록 하고자 하였다. 

Ⅱ. 관련 연구

1. 용돈교육

기존의 여러 연구들은 어린 세대들의 경제적 역할 

사회화와 이들이 경제사회의 일원으로서 자신들의 

경제적 자원을 관리하여 목표를 달성할 수 있는 역량

을 획득하고 향상시키는 것이 중요함을 강조하였다. 
그리고 이를 위해 체계적인 용돈관리교육을 강조하

였다. 또한 용돈교육 연구들이 주로 실태 연구(Kim, 
2008; Kim & Kim, 2006)에 머물고 있으며, 이론적인 

프로그램을 제안하는 경우가 많아 교육의 효과를 위

해 프로그램의 개발 필요성을 강조하였다(Jeon & 
Park, 2017; Kim, 2008; Kim & Kim, 2006; Kim, 2017, 
2016a, 2018a, 2018b; Oh & Kim, 2017). 

용돈과 경제생활 실태 연구에 따르면 가정이나 학

교 등 용돈교육환경이 긍정적이고, 적극적인 경우, 
그리고 통장관리나 화폐관리 경험이 있는 경우에

(Jeon, 2005; Ji, 2004; Kim, 2008) 보다 긍정적이고 바

른 물질적 가치관과 화폐관리 태도를 갖고 있다고 한

다. 또한 화폐관리에 대한 태도나 의식은 실질적인 

화폐관리 수행능력과 긍정적 관계가 있었다(Han, 
2015; Kim, 1995; Oh & Kim, 2017). 

<Table 1>에서는 지금까지 연구자들이 용돈교육에

서 다루어야 할 주제로 제안된 주제들을 정리하였다. 
이들은 어린이와 청소년들의 용돈교육은 화폐에 대

한 이해를 바탕으로 경제적 의사결정 과정에서 소비

지출과 저축, 기부, 소득, 목표설정 등을 통해 자신들

의 용돈관리 능력을 향상시켜야 하며, 이는 나아가 

일생에 걸친 화폐관리역량을 향상시키게 된다고 주

장하였다. 

2. 용돈교육 보드게임

 지금까지 연구자들은 보드게임의 흥미성을 활용하

여 교육적 효과를 얻고자 다양한 교육의 장에서 보드

게임의 활용성에 주목하고, 생물교과교육(Park, 
2010), 의료교육(Kim, 2012; Cho et. al., 2009), 우리말

교육(Im, 2013), 환경교육(Heo, 2017; Kim et. al., 
2014; Yoo, 2001) 등을 위한 보드게임 개발하였다. 소

비자, 경제교육 영역에서는 한국은행이나 투자교육

협의회, 경제교육협의회 등에서 온라인 상의 보드게

임 개발은 이루 어지고 있다. 그러나 보드게임의 교

육도구로서의 유용성과 다양한 영역에서의 관심에도 

불구하고 대면적 보드게임을 개발한 예는 많지 않으

며, Seo(2005)의 경제속담게임, Cho(2010)의 경제개념

형성 게임, Kim(2016b)의 금융교육보드게임, Kim의 

윤리적소비게임(2014a & 2016a), 녹색소비게임(2018)
을 찾을 수 있을 뿐이다.
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Researchers Contents or Concepts

Estees, P. S. &  Barocas, 
I. (1994) 

Allowance, Spend, Earning, Savig & investing, Consumerism, Sharing & giving, Decision 
making, Interests

Bodnar, J. (1997) Saving, Investing, Collecting(working), Giving, Family’s finance, Saving for college, 
insurance, Will,. Allowance (how much, needs and wants, doing good, work for pay)

Kim et. al. (2003) Money, Decision Making, Earning, Saving, Giving & Sharing, Spending

Dungan, N. (2004) Values, Balancing Life; Sharing, Saving, & Consuming

Owen, D. (2006) Financial knowledge, Responsibility and Control of Money, Meaning of Allowance, Stock, 
Self-Management System, Familiarity with money

Lee (2006) Wants, Choice, Allowance, Saving, Waiting between Time periods, Values, Responsibility, 
Ownership

Kookmin Bank (2003) Earning, Saving, Sharing, Consuming, Borrowing

Kim (2014c) Knowing financial concepts, Responsibility to own money, Incorperator for family 
financial management, Wise consumer, Preparing for financial independence

Johnathan, J.
(2002)

Meaning of Money, Value of Money, Allowance, Money Management, Saving, Investing, 
Spending, Donation and Voluntary Activity, Giving Opportunity for Knowing Economy

Hopkins M. C. (2001) K-2 Earning Income, Spending, Saving, Credit, Money Management

Suiter, M. H. (2001) 3-5 Earning Income, Saving, Spending and Credit,  Money Management

Flowers & Gallaher 
(2001) 6-8 Economic Way of Thinking, Earning Income, Saving, Spending and Using 

Credit, Money Management

Morton & Schung (2001) 9-12 Economic Way of Thinking, Earning Income, Saving, Spending and Using 
Credit, Money Management

<Table 1> Contents or Concepts of Consumer and Economic Education for Children

보드게임 출판물들의 목록을 알 수 있는 Board 
GamesGeek (www.boardgamegeek.com)와 한국의 보드

게임 전문 온라인 (팝콘에듀, 보드게임몰, 보드엠, 프

렌즈, 코리아보드게임즈 등)에서 ‘용돈관리’ 및 ‘재정

관리’, ‘financial management’, ‘allowance’와 같은 단

어를 검색한 상용화된 보드게임들은 <Table2>와 같

다.
 외국에서 출판된 어린이를 대상으로 한 금전관리 

보드게임은 그 역사가 매우 깊은데, 보드게임을 교육

용으로 인식한 결과로 생각된다. 그런데 이들은 주로 

화폐계산 (Coin count, Time & money, Easy money 등)
이나 상품구매 (Charge it, Grocery cart, Department 
store math, Money bag, Driveway deals, Buy it right 
등), 일반인들의 가계나 인생에서 나타나는 지출과 

계산 (Payday, Richie, the Game of life 등)를 내용으로 

한다. 우리나라에서 출판된 용돈관리(용돈왕)나 금융

관리 보드게임들 (젬트레이더, 경제삼총사, 내가 하

는 자산관리, 우리집살림 꾸려보기, 신용이 좋아요) 
<Table 2>은 용돈교육이라는 주제를 내세워도 투자, 
소비, 지출, 신용과 같은 경제개념 등을 중심이다. 외

국이나 우리나라에서 어린이 경제교육 보드게임으로 

알려진 Monapoly(모나폴리)와 이를 모방한 게임들은 

자본주의사회의 독점과 경쟁을 토지구매를 통해 이

루도록 하는 게임으로 미래세대의 경제사회에 대한 

윤리적 태도를 기른다는 점에서는 바람직하지 못하

다고 판단된다. 또한 이들 상용 보드게임들은 게임의 

흥미성을 보다 중시하여, 교육적 주제들을 충분히, 
명확히 담지 못하는 문제점을 갖고 있었다. 또한 어
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Out of the 
countries

The Money Game(1912), the Country Fair A Money Game for Boys & Girls(1938), Budget(1976), 
Walt Disney’s Uncle Scrooge Lost Money Game(1977), Money Spinner Game(1978), 
Allowance(1978/1983), It’s Only Money the Game(1987), Driveway Deals(1993), Buy It 
Right(1996), Bank Account(1994), Money Matters for Kid$ Game(1998), The Bunny Money 
Game(1998), Hard Times: the Money Management Game(2005), Pay Day(1975/2009), Easy 
Money(1935), Leave it to Beaver Money Make Game(1959), Money Game(1973), Richie Rich 
Board Big Money Game(1977), Parsimoney: the Game of Money Mgt.(1978), Marrige! the Game 
of Marriage & Money(1991), the Game of Life, Monopoly, Cash Flow, Money Town, Money in 
the Bank, Charge It , Coin Count, Extract Change, Little Banker, Children's Bank, Money match 
Cafe, Grocery Cart, Department Store Math, Money Bag, Money Tree, Game Board Book: Time 
& Money, Making Cent Money Game, Driveway deals(Unknown Date)

Korea King of Allowance(2017), Pocketmoney(2016), GemTrader(2012), 
Economic Trio, My Financial Management, my Household Fiance(Unknown)

<Table 2> Board Games related to Money Management for Children

린이들이나 청소년들의 경제생활 경험과 영역에서 

이들의 소비자 능력 (태도, 가치, 기술, 지식)을 향상

시키는 소비자교육의 교육적 효과를 얻기는 힘들다. 

Ⅲ. 용돈교육을 위한 교육기능성 

보드게임 개발 과정

1. 게임 개발 기획 의도

본 연구는 가정 및 학교 등 교육현장에서 용돈관

리 교육을 위한 교육적 보드게임을 개발하기 위한 것

으로 이는 연령에 맞는 용돈교육을 통하여 화폐관리

능력을 향상시키기 위한 것이다. 따라서 게임들은 이

들이 경제적 경험의 차이로 소비하는 상품과 구매상

황  등이 달라지고, 소비금액에 차이가 나므로 기본

적인 용돈관리 과정은 같지만 같은 항목과 금액을 나

타낸 보드판을 사용하는 것은 교육효과 면에서 부적

절하여, 항목과 금액을 유아, 어린이와 청소년에 맞

게 수정하였다. 특히 청소년은 시장에서 스스로 구매

자의 역할이 증가하게 된다(Kim, 2014c). 따라서 어

린이 보드판의 찬스인 ‘용돈관리 찬스’외에 ‘소비자

찬스’를 넣어, 시장에서의 소비자피해 및 권리에 대

한 인식 증진을 이루도록 하였다.
이러한 기획의도를 바탕으로 본 연구는 교육기능

성보드게임을 개발하기 위해 게임목표를 소비자능력 

(태도, 가치, 지식, 기술)을 향상시키기 위한 바른 돈

관리 습관을 형성으로 설정하였으며, 이를 위해 용돈

관리를 게임 테마로 선정하였다. 게임 대상은 일정연

령 이상이 함께 게임할 수 있도록 하고, 게임 형태는 

인쇄와 보급을 염두에 두고 보드판을 활용하도록 하

였다. 게임은 모든 연령층에게 친숙할 수 있도록 주

사위를 굴려 보드판을 돌며, 화폐목표를 달성하는 메

커니즘을 선택하였다. 이를 바탕으로 게임규칙을 결

정하고, 시안을 제작하고, 테스트플레이를 통해  규

칙을 수정하고 보완하였으며, 디자인 확정의 과정을 

거쳐 연령에 따른 서동선화용돈데이트(유아용), 똑소

리 용돈관리(어린이용), 현명한 용돈관리, 똑똑한 소

비자(청소년용)를 개발하였다. 이 과정에서 유아, 어

린이와 청소년들의 의견을 들어 이들이 많이 소비하

는 항목을 선정하여 게임 칸에 포함하였는데, 이는 

연령에 따라 계산능력, 소비생활의 경험과 범위에 차

이를 고려하기 위해서이다.

2. 게임 디자인 상의 고려점

본 연구에서 용돈교육을 위한 교육기능성 보드게

임을 디자인함에 있어 용돈교육의 목표를 달성하기 

위해 다음을 고려하였다; 첫째, 두 게임은 대상연령

들의 소비생활에 대한 인터뷰를 통해 이들의 소비생

활을 고려하여 소비항목들과, 소득항목들을 정하여 

배치하였다. 둘째, 게임자들의 연령과 계산능력, 소

비생활품목들을 고려하여 비용을 설정하였다. 이는 

게임 연령자들과의 인터뷰와 이들의 주요 구매장소

들의 상품가격 등에 대한 조사 결과를 반영하였다. 
셋째, 초등학생의 소비생활은 개인중심, 중학생의 소

비생활은 관계소비가 확대됨(Kim, 2014c)을 고려하

였다. 넷째, 두 게임 모두 용돈관리와 관련된 바른 행
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For Kindergarden Children
For Elementary School 

Children
For Teenagers

[Figure 1] Appearance of Boards

동과 잘못된 행동을 알려주는 용돈관리 찬스카드 

[Figure 2]를 배치하여, 화폐를 얻거나 잃는 방법으로 

바른 용돈관리 태도를 알게 하고, 게임의 재미를 높

였다. 다섯째, 중학생은 초등학생보다 스스로 시장에

서의 소비활동이 늘어나는 시기(Kim, 2014c)이며, 이

로써 소비자권리와 책임을 인식하고 행동해야한다. 
따라서 소비자찬스카드 [Figure 2]를 배치하여 소비

자권리와 책임 등 시장에서의 소비자 역할을 이해할 

수 있도록 하고, 화폐를 얻거나 잃고, 칸을 앞 뒤로 

움직이면서 게임의 재미를 높였다.  

3. 게임 개발을 위한 조건

개발 된 게임은 각 연령층(유아, 어린이 및 청소년)
에서 사용할 수 있도록 게임방법, 게임시간, 지출금

액 등을 고려하였다. 본 게임들은 가정이나 학교 등 

교육현장에서 개인적으로 또는 집단적으로 활용해야 

한다. 따라서 게임자들에게는 게임방법의 이해가 쉬

워야 하고, 교육현장에서 활용하는 경우에는 게임방

법을 설명하는데 시간이 적게 소요돼야한다. 교육현

장에서는 일반적으로 교육시간이 한정적이어서 (40
분–1시간), 설명시간으로 시간을 많이 소모하게 되

면 실제 게임시간이나 교육시간을 확보하는데 어려

움이 있기 때문이다.  따라서 다양한 게임 메카니즘 

중 기존 게임 중 가장 많이 활용되어 학생들에게 익

숙한 테이블 보드판과 주사위 굴리기를 선택하였다. 
게임 시간은 게임의 흥미성이 떨어지기 전에 게임

이 끝나야 한다. 유아는 30분 내에 끝날 수 있도록 기

획되었으며, 유아들끼리 게임하는 경우는 거의 없으

며, 부모나 교사 등 게임을 운영할 수 있는 나이든 게

임자와 함께 하기 때문에 게임운영상에는 문제가 없

다. 어린이는 연령기간이 6세-12세까지 길기 때문에 

화폐계산 능력이 달라서 게임 운영 시간은 차이가 있

지만, 어린 학생들의 경우는 게임을 반복하게 되면 

게임시간은 줄어들 수 있다. 또한 교육현장에서 확보

된 교육시간을 고려하여, 게임방법을 변화시킴으로

써 게임시간을 조절할 수 있다. 

Ⅳ. 용돈교육 보드게임 개발

게임형태 : 보드판을 활용한 게임

게임메카니즘 : 주사위 굴리기, 목표달성

게임대상 : 유아이상 / 초등학생이상 / 청소년이상

게임구성물 : 
① 서동왕자-선화공주 용돈관리 데이트(유아용 게임); 

보드판 [Figure 1], 놀이화폐, 놀이말(4개), 주사위

② 똑소리! 용돈관리 (어린이용 게임); 보드판 

[Figure 1], 놀이화폐, 놀이말(4개), 주사위, 용돈

찬스카드, 소비자찬스카드 [Figure 2], 저축목표
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Playmoney, 
Dice,  & Markers

Allowance Management 
Chance

Consumer Rights Chance

[Figure 2] Components for Game

카드

③ 현명한 용돈관리-똑똑한 소비자(청소년용 게임); 
보드판 [Figure 1], 놀이화폐, 놀이말(4개), 주사

위, 저축목표카드, 용돈찬스카드, 소비자찬스카드 

[Figure 2], 저축목표카드

용돈교육의 목표를 달성하기 위해 다음과 같은 내

용을 게임판에 구현하였다.

1. 유아 대상 용돈관리 보드게임; 서동왕자-선

화공주 용돈관리 데이트

첫째, 게임 시작점에서 게임자들은 용돈을 5000원 

받는다. 유아의 계산능력을 고려하여 게임은 5000원 

범위 내에서 이루어진다. 게임자는 주사위를 굴려 나온 

숫자만큼 말을 옮기며 그 칸에 배치된 행동을 한다. 둘
째, 게임은 화폐를 활용하며, 계산이 쉽도록 50원, 100
원, 500원, 1000원, 5000원만을 사용하였다. 따라서 유

아도 한두번 게임에 참여하면 스스로 돈을 내고, 거스

름돈을 주고받을 수 있다. 셋째, 보드판은 유아들에게 

돈관리의 5항목, 즉 벌기, 쓰기, 나누기, 모으기, 빌리기

을 중심으로 이들 개념을 이해하도록 하였다. 이를 위

해 벌기 (용돈, 선물용돈, 분리수거아르바이트), 쓰기

(군것질 등 다양한 지출), 나누기(이웃돕기, 물려주기), 
모으기(저축, 이자), 빌리기(책빌리기) 칸을 배치하였

다. 넷째, 유아에게는 소비행동의 습관과 개념에 대한 

교육이 중요(Kim, 1995)하므로, 돈을 사용하지 않고 

욕망을 충족하는 방법에 대한 칸들을 배치하였다. 예를 

들어 공원에서의 축구나 만들어 선물하기(생일선물, 엄
마께 선물)나 재사용(물려쓰기, 물려주기, 헌달력으로 

딱지만들기), 녹색소비(공병회수) 같은 것들이 그것이

다. 다섯째, 유아의 돈이나 물건 분실과 같은 잘못된 소

비행동을 경계하도록 하는 칸, 싼 물건을 찾는 비교쇼

핑, 그리고 절약을 위한 쿠폰사용이나 물려받기, 재사

용, 그리고 메이킹활동(딱지만들기, 꽃다발 선물)등을 

배치하였다. 여섯째, 빌리기와 관련해서는 유아의 연령

과 시장경험을 고려하여, 화폐 빌리기는 넣지 않았으

며, 도서관 책 반납을 넣어 빌리기는 돌려주기가 중요

한 계약상황임을 이해하도록 하였다. 일곱째, 게임 상

에서 화폐를 사용한 지출, 이자는 화폐로 주고 받지만, 
그 외는 잘한 일에는 칸을 앞으로, 잘못한 일에는 칸을 

뒤로 옮김으로써 그 의미를 알게 하였다. 또한 잘한 일

에 하트스티커를 붙여주도록 하여 게임의 재미를 주었

다. 유아들에게 어린이나 청소년들의 게임과 달리 잘한 

일들이나 잘못한 일들에 대해 화폐로 보상이나 벌금을 

내도록 [Figure 1]하지 않은 것은 이들의 계산능력과 

게임시간을 고려한 것과 모든 일이 돈으로 보상되지는 

않는다는 것을 느끼게 하고자 함이다.
여덟째, 게임자가 보드판을 모두 지나 최종점에 먼저 

도착한 사람은 다른 게임자들이 모두 들어올 때까지, 즉 

모든 게임자들의 데이트가 모두 끝나기를 기다린다. 그리

고 나서 돈이 가장 많이 남아 알뜰한 데이트를 한 사람이 

이긴다. 

2. 어린이 및 청소년 대상 용돈관리 보드게임; 

똑소리! 용돈관리 및 현명한 용돈관리-똑똑

한 소비자 

첫째, 돈관리의 5항목, 즉 벌기, 쓰기, 나누기, 모으

기, 빌리기을 중심으로 이들 개념을 이해하도록 하였
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다. 둘째, 게임자들은 게임 판을 한 바퀴 돌 때마다 

용돈을 받고, 어린이는 저축과 기부(용돈의 10%), 지

출로, 10대는 저축, 기부(10%), 지출, 세금(10%)으로 

항목분배를 하고, 지출범위 내에서 돈을 쓰도록 하여 

예산개념을 알게 한다.  용돈을 받을 때마다 저축, 기

부, 이자정산, 원금상환 등을 실행한다. 셋째, 저축은 

한 바퀴를 돌았을 때만 꺼낼 수 있고, 돈이 모자라면 

돈을 꾼다. 대출 이자는 20%, 저축이자는 10%이고, 
한 바퀴를 돌았을 때 매번 정산한다. 이는 대출이자

와 저축이자의 차이를 알게 하고, 지출행동과 돈을 

꾸는 대출에서 보다 신중하도록 하기 위함이다. 넷

째, 용돈뿐 아니라 소득을 얻을 수 있는 칸들을 배치

하여 게임자들이 금전관리 과정에서 어린이나 청소

년도 지출자로서 뿐 아니라 소득자, 노동자로서의 역

할을 강조하며, 이를 위해 홈아르바이트로 화분물주

기, 동생동화책읽기, 분리수거책임(어린이용). 세차

와 화분관리(청소년용) 칸들을 배치하여 소득 원천에 

대한 이해를 돕도록 하였다. 다섯째, 지출은 학교생

활과 관련된 지출, 군것질, 선물, 놀이비용과 관련된 

것들로 이들의 소비생활을 반영할 수 있게 배치하였

으며, 필수적인 지출과 지연할 수 있는 지출로 나눌 

수 있다. 그리고 분실이 주는 예산에의 영향을 알게 

하고 책임을 질 수 있는 칸을 마련하였다. 여섯째, 기

부를 정해진 금액을 규칙적으로 항목화할 수 있는 태

도를 습관화할 수 있도록, 용돈받는 날에 이웃돕기

(용돈의 10%)를 내도록 항목화 하였고, 어린이용에

서는 ‘이웃돕기’칸, 청소년용에서는 ‘유엔난민기구’
칸을 배치하여 부정기적인 이웃돕기를 하도록 하였

다. 이들 기금은 ‘하늘곳간’에 모았다가 ‘복 받으세

요’칸에 오면 총기금의 50%를 가져가도록 하여, 재

미와 의미를 함께 이해할 수 있도록 하였다. 이 때 이

웃돕기에 모아진 돈이 게임의 1회 용돈금액이 넘으

면 용돈금액만 남기고 나머지는 사회복지기금에 넣

는다. 일곱째, 청소년 용 ‘현명한 용돈관리-똑똑한 소

비자’에서는 용돈을 소득이라는 개념으로 확대하여, 
경상소득(용돈)에 대해 고정지출로서 세금(용돈의 

10%)를 내도록 하였다. 이 때 세금은 자신뿐 아니라 

필요로 하는 다른 사람들을 위해 사용될 수 있는 사

회복지기금으로 넣도록 하고, 게임자들의 동의를 받

아 이자를 낮추어 대출할 수 있도록 하였다. 여덟째, 
게임자들은 자신들이 구입하고자 하는 고가의 상품

을 목표저축액으로 저축을 통해 구입할 수 있게 저축 

의사결정을 하도록 하였고, 목표저축액이 되는 상품

카드를 저축목표카드로 마련하여 무작위로 선택하

고, 목표달성의 미션을 주었다. 이 때 저축은 금전관

리 상 욕망을 통제하고, 자제해야하는 금전관리연습

이므로 일반 지출을 위해 아무 때나 찾을 수는 없도

록 하였다. 아홉째, 청소년 용 ‘현명한 용돈관리-똑똑

한 소비자’에서는 청소년들이 무분별한 소비를 경계

하도록 ‘아무것도 사지 않는 날(Buy Nothing Day)’ 칸

을 배치하였다. 열째, 유아용에서는 잘한 소비와 잘

못한 소비를 보드판에 칸에 표시하였으나, 어린이용

과 청소년용에서는 용돈찬스를 만들어 활용하였으

며, 화폐로 보상하거나 벌금을 내는 방식을 취하였

다. 용돈관리카드의 내용은 예를 들어 ‘정말 원하는 

것은 아니지만, 친구들 때문에 하나 사고 말았어요. 
계획은 잘 실천하는 것이 필요해요. 주사위를 던져 

나온 수에 100원을 곱해서 내세요’와 같은 것들이다. 
특히 소비자카드는 청소년용에서만 활용하는 카드로 

소비자권리와 책임과 관련된 내용을 포함하고 있는

데, 예를 들어 ‘전화로 권유한 판매의 청약철회는 20
일 내에 해야 합니다. 기간이 지나서 철회하실 수 없

습니다. 2칸 뒤로 가세요’와 같은 것들이다. 열한번

째, 게임은 목표저축을 달성하여 구입하고자 하는 상

품을 구입하고, 남은 저축액과 현금이 가장 많은 사

람이 용돈관리를 가장 잘 할 사람이 승리한다.

Ⅴ. 결론 및 제안

본 연구는 본 연구에서는 용돈교육의 확대와 효과

를 위해 유아와 초등학생, 중학생의 경제적 경험과 

역할을 중심으로 용돈관리교육 기능성보드게임을 개

발하였다. 이는 보드게임의 오락성과 사회성, 보편성

이 여러 교육도구들 중에서 교육적 반복성을 가능하

게 하는 훌륭한 교육도구이기 때문이다. 
기존 연구들이 용돈교육이 어린이와 청소년들의 

화폐관리역량을 증진시키는 데 중요한 첫걸음이 되

며, 이론적인 프로그램에서 나아가 교육효과를 향상

시킬 수 있는 프로그램이나 도구의 개발 필요성을 제

안하고, 용돈관리 역량이 용돈관리 태도나 의식, 지

식, 기술의 체계적 습득으로 증진될 수 있다는 주장

은 본 연구에서 새로운 용돈교육도구로서 용돈관리 

보드게임을 개발에 대한 필요성을 촉구하였다.  
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소비자교육의 장은 학교, 가정, 사회의 평생교육에

서 이루어진다. 그러나 학교 교육에서의 용돈교육의 

중요성에도 불구하고, 실제 학교현장에서 용돈교육 

실행을 교사들에게만 책임지우는 것은 현실적으로 

무리가 있으며, 실제 용돈교육을 확대하는 것을 어렵

게 하는 한계가 되고 있다. 그러므로 학교 현장에서 

학생들이 흥미를 갖고 교육에 참여함으로써 용돈관

리와 관련된 태도와 지식을 습득할 수 있고, 교사들

이 쉽게 자신의 수업이나 활동시간에 활용하고, 적용

할 수 있는 용돈교육을 위한 도구개발과 보급은 용돈

교육을 내실화하고 확대시키는데 도움이 될 것으로 

믿는다. 또한 연구들은 가정이 자녀의 용돈교육에서 

중요한 역할을 하고 있으며, 부모들의 의식과 태도를 

롤모델로의 관찰이 교육과정이 된다고 지적하고 있

다. 이런 점에서 부모들에게 용돈교육에 대한 전문적 

가이드를 담고 있는 교육도구로서의 보드게임이 제

공된다면 부모-자녀, 그리고 가족 내에서 용돈교육에 

대한 관심과 논의를 불러일으킬 수 있으며, 가정 내 

교육의 한 지침 역할을 제공할 수 있을 것이다. 또한 

보드게임은 가족놀이가 될 수 있어 가족 내에서 용돈

교육이 논의될 수 있는 대화의 장을 갖는데 도움이 

되며, 게임을 통해 반복적으로 용돈교육이 이루어질 

수 있다. 
사회의 평생교육에서도 교육적 보드게임의 개발

은 보드게임이 가진 오락성으로 인해 활용성과 교육

적 효과 면에서 의미가 있다. 평생교육의 장은 단기

교육의 장으로 지식 보다는 관심과 논의를 촉구함으

로써 교육적 효과를 갖게 되며, 나아가 더 깊은 교육

으로 연결시키는 역할을 한다. 특히 단기교육에서는 

교육대상자들 사이에, 그리고 교사와 교육대상자들 

사이의 관계를 형성하는데 시간이 걸리고, 함께 참여

하는 데 심리적인 쑥스러움을 극복할 필요가 있다. 
보드게임을 활용한 교육은 단기교육이 갖는 이런 문

제점을 해소하여 교육시간을 보다 많이 확보하고 교

육대상자들이 적극적으로 교육에 참여할 수 있도록 

하여 교육적 효과를 더욱 기대할 수 있다. 
소비자교육에서 의식과 태도의 변화는 실천으로 

이어진다(Oh & Kim, 2017)는 연구결과는 교육적 보

드게임이 교육현장에서 활용됨으로써 실질적 교육효

과를 얻을 수 있을 것으로 기대할 수 있다는 것을 지

원하고 있다. 즉 보드게임을 1회, 나아가 반복적으로 

계속됨으로써 교육대상자들에게 지식과 태도를 긍정

적으로 증진시키는데 기여함으로써 교육은 의식과 

태도의 변화를 일으키고, 실제로 용돈관리를 바람직

하게 실천할 수 있을 것으로 믿는다. 
그러므로 본 게임이 현장교육에서 지속반복적으

로 활용될 수 있도록 함으로써 실질적 교육효과를 얻

기 위한 방안들이 마련되어야 할 것이다. 이를 위해

서 본 게임을 보다 잘 활용될 수 있는 교육프로그램

이 개발되어 함께 현장에 제공되어야 한다. 또한 이 

과정에서 현장 교육자들이 이를 활용할 수 있는 워크

샵, 그리고 이후의 효과검증을 위한 향후 연구를 기

대한다.

주제어: 교육용보드게임, 화폐관리, 유아, 어린이

와 청소년, 용돈교육
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