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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 유니티(Unity) 엔진을 활용하여 한국 문화 콘텐츠의 시대별 변천 과정을 전달하는 데이터 구동형(Data-Driven) 인터랙티브 시스템을 설계하고 구현하였다. 본 시스템을 JSON(JavaScript Object Notation) 기반 문항 관리와 시각적 정교화(Visual elaboration) 모듈을 통합한 시스템의 유용성을 30명의 사용자를 통해 검증한 결과, 모든 항목에서 평균 4.5점 이상의 높은 긍정 응답을 얻었으며 특히 영상 모듈의 학습 강화 효과를 확인하였다. 이는 실시간 엔진 기반의 인터랙티브 콘텐츠가 지식 전달에 유효한 기술적 기제임을 입증한 것이며, 향후 AR(Augmented Reality) 및 WebGL(Web Graphics Library)로 플랫폼을 확장하여 다양한 학습 환경에서의 적용 가능성과 범용성을 제고할 계획이다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study designed and implemented a data-driven interactive system utilizing the Unity engine to convey the chronological evolution of Korean cultural content. The system, which integrates JavaScript Object Notation (JSON)-based item management and a visual elaboration module, was tested on 30 users to verify its usability. The results showed a high average positive response of over 4.5 points across all items, and the video module's learning enhancement effect was particularly evident. This demonstrates that real-time engine-based interactive content is an effective technological mechanism for knowledge transfer. Future research plans to expand the platform to Augmented Reality (AR) and Web Graphics Library (WebGL) to enhance its applicability and versatility in diverse learning environments.
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      Ⅰ. 서 론
      2000년대 이후 디지털 기술의 고도화와 뉴미디어 환경의 확산은 한국 문화 콘텐츠 산업을 국가 경쟁력을 견인하는 핵심 전략 영역으로 도약시켰다. 문화체육관광부와 한국콘텐츠진흥원의 ‘2023 콘텐츠산업 통계조사’에 따르면, 2022년 기준 국내 콘텐츠 산업 매출액은 전년 대비 약 9.4% 성장한 150조 4천억 원 규모를 달성하였다[1][2]. 이러한 산업적 팽창은 한국 문화 콘텐츠가 단순한 오락적 가치를 넘어 국가 브랜드 제고 및 고부가가치 창출을 위한 유무형의 전략적 자산으로 확고히 자리매김했음을 의미한다.

      그러나 이와 같은 양적 성장과 비교하여, 한국 문화 콘텐츠의 역사적 변천 과정과 시대별 맥락을 체계적으로 전달할 수 있는 실시간 인터랙티브 콘텐츠는 여전히 미비한 실정이다. 기존의 정보 전달 방식은 주로 문헌 기반의 텍스트나 단방향 영상 시청 등 수동적 수용에 편중되어 있어, 사용자가 콘텐츠의 흐름을 유기적으로 이해하기보다는 단편적인 사실 관계를 암기하는 데 그치게 하는 기술적·구조적 한계가 있다. 특히 디지털 환경에 익숙한 세대에게 시대별 문화 변천의 함의를 효과적으로 전달하기 위해서는 사용자의 능동적 참여와 실시간 피드백을 지원하는 새로운 콘텐츠 모델 도입이 시급하다.

      이에 본 연구는 유니티(Unity) 엔진을 활용하여 한국 문화 콘텐츠의 시대별 특징을 디지털 환경에 재구성하고, 사용자의 몰입도를 극대화하기 위해 게임 기반 학습(GBL, Game-Based Learning) 메커니즘을 적용한 인터랙티브 시스템 개발 사례를 제안한다. GBL 연구자 James Paul Gee는 비디오 게임이 문제 해결 과정에서 맥락 기반 학습과 즉각적인 피드백을 제공함으로써 효과적인 경험 환경을 구성할 수 있음을 강조하였으며, 이는 본 연구의 시스템 설계 방향과 일치한다[3]. 기술적 관점에서 게이미피케이션(Gamification) 요소는 실시간 상호작용을 통해 사용자의 동기를 부여하고 지속적인 콘텐츠 이용을 유도하는 핵심 개발 전략이다[4]. 그러나 기존의 GBL 관련 선행 연구들은 대다수 수학, 과학, 코딩 교육 등 구조화된 지식 습득이 목표인 기초 학문 분야에 편중되어 있다. 문화 영역에서의 시도 또한 존재하나, 이는 주로 유물이나 유적의 3D 복원 및 디지털 아카이빙과 같은 시각적 재현에 머물러 있어, 사용자가 능동적으로 콘텐츠의 시대적 흐름과 의미를 탐색하는 학습 도구로서의 기능은 미흡한 실정이다. 즉, 한국 문화 콘텐츠의 시대별 변천사라는 통시적 맥락(Diachronic context)을 학습 내용으로 구조화하고, 이를 게임의 상호작용성(Interactivity)과 결합하여 구현한 사례는 학술적으로 충분히 다루어지지 않았다. 본 연구는 이러한 공백을 보완하기 위해 이론적 논의를 넘어, 실제 콘텐츠 설계 및 구현 단계에서 어떠한 기술적 구조로 학습 경험이 제공되는지에 대한 구체적 방법론을 제시하는 데 초점을 둔다.

      본 연구에서는 데이터 구동형(Data-driven) 문항 관리 구조를 설계하여 콘텐츠의 확장성을 확보하였으며, 이중 입력 인터랙션 및 시각적 정교화(Visual elaboration) 모듈을 통합한 제작 파이프라인을 구축하였다. 본고를 통해 시스템의 아키텍처와 구현 로직을 기술하고, 실제 사용자 대상의 유용성 분석을 통해 향후 인터랙티브 콘텐츠의 기술적 설계 가이드라인을 제시하고자 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 관련 연구
      
        2.1 게임 기반 학습의 메커니즘과 몰입 이론
        GBL은 게임의 구조적 특성과 목표 지향적 과제를 시스템 내에 통합하여 사용자의 능동적 참여를 유발하는 개발 전략이다. GBL은 전통적인 강의 중심 교육의 한계인 수동적 정보 전달을 극복하는 대안적 모델로 주목받아 왔으며, 인지적·정서적 영역을 통합적으로 자극하여 사용자의 자기주도적 콘텐츠 경험을 강화한다. 이러한 GBL의 핵심적 가치는 칙센트미하이(Csikszentmihalyi)가 제시한 몰입 이론으로 설명될 수 있다[5]. 몰입 이론이란 개인이 어떤 활동에 깊이 집중하여 시간의 흐름이나 외부 자극을 인식하지 못할 정도로 완전히 빠져든 최적의 경험 상태를 의미한다. 몰입 상태의 주요 특성으로는 명확한 목표 제시, 즉각적인 피드백, 과제 수행에 대한 높은 집중, 자기 의식의 감소, 통제감의 증대 등이 제시된다. 이러한 요소들은 학습자가 활동 과정에 자연스럽게 참여하도록 유도하며, 학습 과정에서의 인지적·정서적 몰입을 동시에 강화하는 역할을 한다.

        사용자는 자신의 수준에 적합한 도전 과제와 즉각적인 피드백이 제공되는 인터랙티브 환경에서 최적의 경험인 몰입 상태에 진입하며, 이는 콘텐츠에 대한 인식 제고로 직결된다[6]. 이를 활용한 국내 연구에서 게임 기반 학습 시스템을 활용한 교육 콘텐츠를 설계하고, 학습자의 몰입 경험과 학습 성과 간의 관계를 분석한 바 있다. 해당 연구에서는 퀴즈와 보상 요소를 중심으로 한 게임화 전략을 적용하여 학습 동기 및 만족도 향상을 확인하였으나, 게임의 메커니즘이 실제 시스템 구현 단계에서 구체적으로 어떻게 작동하는지에 대한 기술적 논의보다는 학습 효과 검증에 치중하였다는 한계가 있다[7].

        반면 본 연구에서 제안한 게임 기반 학습 콘텐츠는 단순한 개념적 적용을 넘어, 유니티(Unity) 엔진의 물리적 상호작용과 데이터 처리 로직을 통해 몰입 이론을 실제 시스템으로 구현하였다는 점에서 차별성을 갖는다. 특히 게임 사이클 전반에 걸쳐 사용자의 선택과 수행 결과가 즉각적으로 반영되는 인터랙티브 구조를 적용함으로써, 학습자가 지식을 수동적으로 수용하는 것이 아니라 스스로 탐색하고 구조화하는 구성주의적 학습 환경을 기술적으로 구현하였다. 또한 선행 연구가 주로 학습 효과 검증에 초점을 맞춘 반면, 본 연구는 유니티 엔진 기반의 구체적인 시스템 구현과 게임 사이클 설계를 함께 제시함으로써, 게임 기반 학습 이론이 실제 콘텐츠 설계와 구현 단계에서 어떻게 적용될 수 있는지를 구체적으로 제시한다는 점에서 학술적 의의를 가진다. 특히 본 연구에서 채택한 게임 사이클은 사용자가 지식을 스스로 구조화하는 구성주의적 시스템 환경을 제공하는 기술적 기제가 된다.

      

      
        2.2 게이미피케이션 요소와 학습 동기 설계
        게이미피케이션은 비게임적 맥락에 게임의 설계 기법과 메커니즘을 적용하여 사용자의 동기를 부여하고 행동 변화를 유도하는 전략이다. 칼 캡(Karl M. Kapp)은 게이미피케이션이 사용자의 심리학적 욕구를 자극하여 콘텐츠 이용의 지속성을 보장하는 핵심 기법임을 강조하였다. 본 연구에서는 데시와 라이언(Deci & Ryan)의 자기결정성 이론에 근거하여 즉각적인 정오 피드백과 스코어 시스템을 유니티 기반 UI(User Interface)에 반영하였다[8][9]. 기존 연구들이 이론적 동기 부여 전략을 제안하는 데 그쳤다면, 본 연구는 유니티의 이벤트 시스템(Event system)을 활용하여 실시간으로 제공되는 시각적 피드백이 사용자의 유능감을 충족시키는 기능적 장치로 작동하게 하였으며, 누적 스코어 시스템은 도전 의식을 자극하여 콘텐츠 이용 지속성을 보장하는 외적 보상과 내적 동기의 가교 역할을 수행한다. 이러한 동기 설계는 유니티의 UI 시스템을 통해 가시화되며, 사용자가 자신의 학습 진행 상태를 실시간으로 인지하게 함으로써 도전 과제에 대한 몰입도를 기술적으로 유지시킨다.

      

      
        2.3 멀티미디어 학습 원리와 시각적 정교화
        디지털 미디어 기술의 발전은 한국 문화 콘텐츠 제작 방법론을 근본적으로 변화시켰다. 메이어(Mayer)의 멀티미디어 학습 원리에 따르면, 언어적 정보와 시각적 정보가 결합될 때 사용자의 인지 부하가 감소하고 정보의 전달 효율이 증대된다[10]. 그러나 문화 콘텐츠 분야의 기존 연구들은 정적인 이미지 제시에 그치거나 단방향적 영상 시청에 머물러 있어, 학습자의 능동적 인지 과정을 이끌어내기 어려웠다[11]. 이에 본 연구는 데이터 구동형(Data-Driven) 설계를 적용하여, 사용자의 학습 진행 상황에 맞춰 시각 정보가 동적으로 제공되는 인터랙티브 환경을 구축하였다. 특히 시각적 자극을 통한 시각적 정교화 과정은 사용자가 퀴즈를 통해 습득한 분절적 정보를 하나의 내러티브로 통합함으로써 장기 기억 형성을 촉진한다[12]. 이는 본 시스템의 최종 단계에서 JSON 데이터와 연동된 유니티의 VideoPlayer 컴포넌트를 통해 제공되는 엔딩 영상 모듈의 이론적 설계 근거가 된다[13]. 결과적으로 고품질 영상 에셋과 실시간 상호작용의 결합은 사용자가 지식을 수동적으로 수용하는 단계를 넘어, 시각적 자극을 통해 역사적 사건을 재구성하는 인지적 활동을 지원한다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 콘텐츠 제작: 통합적 설계와 구현
      
        3.1 콘텐츠 시나리오 및 설계 사양
        본 연구의 콘텐츠는 유니티 2021.3.16.f1 LTS(Long Term Support) 엔진을 활용하여 2D PC 환경에서 구현되었다. 콘텐츠 개발 도구 선정에 있어 고품질 그래픽 구현에 강점이 있는 언리얼 엔진(Unreal engine)과 오픈소스 기반으로 경량화에 특화된 고도 엔진 등을 비교 검토하였다. 그러나 본 연구는 텍스트와 2D 이미지가 중심이 되는 학습 콘텐츠의 특성상, 직관적인 UI 시스템 구축의 용이성과 C# 스크립트 기반의 논리 구현 생산성이 높은 유니티 엔진이 가장 적합하다고 판단하였다[14]. 또한 유니티는 C# 스크립트를 활용해 학습 로직과 게임플레이 요소를 유기적으로 통합할 수 있으며, 2D 환경에서도 안정적인 렌더링과 UI 시스템을 제공하기에 학습 콘텐츠 제작에서의 접근성과 활용성이 높다는 점에서 본 연구의 목적에 적합한 개발 환경이라 판단하였다. 본 시스템은 사용자가 오락적 요소가 결합된 퀴즈를 풀이하는 과정에서 능동적으로 인출(Recall) 학습을 수행하도록 설계되었으며, 기술적으로는 SceneManagement 클래스를 통해 각 시대별 모듈 간의 유기적인 전환을 구현하였다. 시스템의 전체 구조는 그림 1과 같이 데이터 관리층(Data layer), 로직 처리층(Logic layer), 프리젠테이션층(Presentation layer)의 3계층 아키텍처로 구성된다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            System architecture and data-driven 3-layer structure
          
          

          

        

        그림 1은 데이터와 로직을 분리한 본 시스템의 데이터 구동형 아키텍처 구성을 나타낸다. 데이터 구동형 설계(Data-driven design)는 소스 코드의 변경 없이 데이터 파일의 수정만으로 콘텐츠를 제어하는 방식으로, 최근 유니티 기반의 기능성 게임 개발에서 데이터 레이어(Data layer)를 분리하여 유지보수의 효율성을 높이는 검증된 아키텍처이다[15]. 본 연구는 이러한 선행 기술을 교육용 퀴즈 시스템에 도입하여, 외부 JSON(JavaScript Object Notation) 파일에서 로드된 데이터를 JSONParser가 분석하고 런타임에 오브젝트를 동적으로 생성하는 구조를 취한다. 특히 문항 데이터를 소스 코드 내에 직접 입력하는 기존 하드코딩 방식은 콘텐츠 수정 시마다 재컴파일 및 빌드 과정이 필수적인 반면, 본 연구의 JSON 기반 구조는 외부 텍스트 파일의 수정만으로 콘텐츠를 즉시 갱신할 수 있어 유지보수의 효율성을 획기적으로 높였다. 또한, QuestionData 클래스를 직렬화(Serialization)하여 JSON 포맷으로 관리함으로써 데이터 관리의 유연성을 확보하였다. 문항 데이터는 문제 내용, 선택지 리스트, 정답 인덱스 및 해설 텍스트를 포함하는 Key-Value 쌍의 구조로 정의되어, 코드의 수정 없이도 콘텐츠를 확장할 수 있는 데이터 스키마를 형성한다. 본 시스템은 1960년대부터 2025년에 이르기까지 총 4개의 모듈(흑백의 시작, 청춘 시대, Click Culture, K-NEXT)로 구성되었으며, 각 모듈은 객관식과 단답식 유형이 혼합된 7개의 문항과 시각적 정교화를 돕는 엔딩 영상을 포함한다.

      

      
        3.2 게임 플레이 씬의 로직 및 상호작용
        사용자의 시스템 이용 흐름은 단순 직선형이 아닌, 정오 응답에 따라 실시간 피드백이 제공되는 루프 구조를 통해 경험적 체득을 유도한다. 사용자는 '시작하기' 버튼을 통해 진입 후 안내 화면을 거쳐 각 시대의 상징적 비주얼이 반영된 카드형 인터페이스에서 원하는 모듈을 선택한다. 이 과정은 사용자의 자율성을 존중하는 온보딩 과정으로 기능한다. 그림 2는 스타트 씬과 시대 선택 화면의 인터페이스 구성을 보여준다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Initial system entry and era-based module selection interface
          
          

          

        

        그림 2의 시대 선택 화면에서 사용자는 시대를 상징하는 메인 비주얼을 확인하며 자신의 관심사에 따라 자유로운 탐색을 수행할 수 있다. 이러한 직관적 UI/UX(User Interface/User Experience) 설계는 별도의 조작 학습 없이도 시스템 목적을 파악하게 하여 사용자 경험의 연속성을 확보한다[16].

      

      
        3.3 게임 플레이 씬의 구조와 상호작용
        게임 플레이 씬은 지식 정착을 유도하는 이중 인터랙션 구조로 설계되었으며, 문항 데이터와 로직의 결합도를 낮추기 위해 Loader–Parser–Manager 구조로 역할을 분리하였다. Loader는 외부 JSON 데이터를 로드하고, Parser는 이를 QuestionData로 변환하며, QuizManager는 문항 제어, 정답 판정, 점수 및 상태 전이를 관리한다. 시스템은 마우스 기반 사지선다형과 InputField 기반 단답형 문항을 혼합 배치하여 사용자의 인지적 정교화를 유도한다. 그림 3은 실제 적용된 시대별 퀴즈 인터페이스 사례이다.

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Era-based quiz interface and dual interaction implementation examples
          
          

          

        

        그림 3의 인터페이스 상단에 배치된 게이지(Gauge)는 현재 문항의 진행도를 시각적으로 전달하며, 우측 상단의 실시간 스코어보드는 정오 결과에 따른 즉각적인 보상을 수치화하여 사용자의 유능감을 자극하는 시스템적 장치로 작동한다. 기술적으로 UI 반응성을 높이기 위해 유니티의 이벤트 기반 시스템(Event-driven system)을 적극 활용하였다. 단답형 문항 판정 시에는 문자열 일치(String matching) 방식을 사용하되, Trim()과 ToLower() 함수로 공백 및 대소문자 오류를 방지하고 복수 정답 리스트를 관리하여 판정의 유연성을 확보하였다. 이는 단순 암기 중심의 학습이 아닌 개념 이해 중심의 학습을 지원하기 위한 설계 의도를 반영한 것이다. 또한 에셋 해상도 최적화와 힌트 요청 시 점수가 차감되는 페널티 정책을 적용하여 게임의 변별력을 높였다. 이러한 설계는 학습자가 스스로 문제 해결 전략을 탐색하도록 유도함으로써 자기주도적 학습 태도를 강화하며, 게임 내 변별력을 확보함과 동시에 학습 참여의 질을 향상시키는 교육적 효과를 기대할 수 있다.

      

      
        3.4 정오 피드백 씬의 구성 원리
        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Real-time feedback and instructional explanation interface
          
          

          

        

      

      
        3.5 엔딩 영상의 기능과 학습적 역할
        각 모듈의 퀴즈가 완료되면 유니티의 VideoPlayer 컴포넌트를 통해 그림 5와 같이 시대를 상징하는 한국 문화 콘텐츠 기반 영상이 자동 재생된다. 이는 메이어의 멀티미디어 학습 원리에 근거하여 인지 부하를 낮추고 학습 내용을 내러티브로 통합하는 시각적 정교화 과정이다. 그림 5는 1960년대의 아날로그 감성부터 현대의 디지털 비주얼까지 제공되는 시대별 고유 그래픽 테마를 보여준다. 엔딩 영상은 핵심 키워드 요약 위주로 구성되어 정보의 장기 기억 전이에 긍정적인 영향을 미치며, 콘텐츠 이용의 심리적 종결감과 인지적 만족도를 극대화하는 최종적인 강화 장치로 기능한다[17].

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            Era-based ending visuals for visual elaboration
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 인터랙티브 학습 게임의 교육적 유용성 및 인식 분석
      
        4.1 실험 설계 및 분석 방법
        본 연구에서 개발한 한국 문화 콘텐츠 인터랙티브 시스템의 유용성과 사용자 인식을 분석하기 위하여 학부생 30명을 대상으로 설문조사를 실시하였다. 피험자군은 인문사회 계열 18명(60%), 공학 및 예술 계열 12명(40%)으로 구성되었으며, 성별은 남성 14명, 여성 16명으로 디지털 환경에 익숙한 20대 대학생의 특성을 반영하였다. 설문에 앞서 연구 목적을 상세히 설명하고 자발적 참여 동의를 얻었으며, 모든 데이터는 익명으로 처리하여 객관성을 확보하였다. 측정 도구는 리커트(Likert scale) 5점 척도를 기반으로 선행 연구를 본 시스템의 특성에 맞게 재구성하여 활용하였다.

      

      
        4.2 설문 도구 구성 및 신뢰도
        본 연구에서 사용된 설문 도구는 총 22개 문항으로 구성되었으며, 분량 절감과 가시성 확보를 위해 이를 5개 주요 영역으로 요약하여 표 1에 제시하였다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Summary of survey question composition and domain indicators
          
          

        

        
          
            
              	Evaluation domain
              	Key indicators and sample Item examples
              	No. of items
            

          
          
            	Basic demographics
            	Gender, academic major field, age, and prior interest in the history of Korean cultural content
            	4
          

          
            	Post-experience perceptions
            	Interest in learning cultural changes by period and changes in awareness of the historical trajectory
            	3
          

          
            	Knowledge acquisition
            	Understanding of key concepts by period (e.g., global platforms such as Netflix, first-generation idol groups)
            	5
          

          
            	System usability
            	Ease of operation of the Unity-based interface, functional integration, and learnability
            	7
          

          
            	Learning experience
            	Immersion in GBL elements and the contribution of the ending video and commentary modules to organizing learned information
            	3
          

        

        

        각 영역은 시스템의 기술적 성능인 유니티 기반 인터페이스의 사용성과 기획적 요소인 시각적 정교화 전략의 유효성을 평가하는 데 집중하였다. 측정 도구의 내부 일치도를 나타내는 신뢰도 계수인 Cronbach’s α는 .84로 나타나 높은 신뢰성을 확인하였다.

      

      
        4.3 유용성 분석 결과
        수집된 자료는 평균(M, Mean)과 표준편차(SD, Standard Deviation)를 중심으로 기술통계 분석을 실시하였으며, 주요 지표별 분석 결과는 표 2와 같다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Results of usability and perception analysis for the interactive system
          
          

        

        
          
            
              	No.
              	Key Indicators (Indicators)
              	Mean (M)
              	Standard Deviation(SD)
            

          
          
            	1
            	Interest in the history of Korean cultural contents
            	4.27
            	0.79
          

          
            	2
            	Interest in the historical development of Korean cultural contents
            	4.36
            	0.67
          

          
            	3
            	Interest in learning about generational changes in popular culture
            	4.45
            	0.69
          

          
            	4
            	Perceived improvement in understanding through game-based learning
            	4.55
            	0.52
          

          
            	5
            	Perceived effectiveness of quiz-based learning
            	4.64
            	0.50
          

          
            	6
            	Perceived contribution of ending videos and explanations to learning consolidation
            	4.73
            	0.47
          

        

        

        분석 결과, 응답자들은 본 연구에서 개발한 시스템의 유용성에 대해 매우 긍정적인 평가를 내렸다. 항목 1번에서 6번으로 갈수록 평균 점수가 상승하고 표준편차는 하향 수렴하는 경향이 관찰되는데, 이는 사용자가 상호작용을 심화할수록 교육적 몰입도가 개인차를 극복하고 고르게 증가했음을 시사한다. 구체적으로, 선험적 관심도(M=4.27)보다 시스템 체험 후의 이해도 향상 인식(M=4.55)과 효능감(M=4.64)이 높게 나타났다. 이는 3장에서 기술한 데이터 구동형 문항 관리와 실시간 피드백 시스템이 사용자의 유능감을 자극하여 자기주도적 콘텐츠 경험을 견인했음을 뒷받침한다.

        가장 주목할 만한 결과는 엔딩 영상 및 상세 해설의 기여도로, 모든 항목 중 최고점(M=4.73)과 최저 표준편차(SD=0.47)를 기록하였다. 이는 3.5절에서 상술한 시각적 정교화 전략이 실제 사용자들에게 강력하고 일관된 유용성을 제공했음을 증명한다. 퀴즈를 통해 분절적으로 습득된 역사적 사실들이 시대별 엔딩 비주얼과 영상을 통해 하나의 내러티브로 통합됨으로써, 사용자는 정보의 파편화를 극복하고 지식을 구조적으로 내재화하게 된다. 결론적으로 상호작용형 퀴즈와 멀티미디어 요약 시스템의 결합은 단순 암기 중심의 교육을 참여형 지식 구성 과정으로 전환하는 데 효과적인 기술적 기제임을 확인하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론 및 향후 연구 방향
      본 연구는 한국 문화 콘텐츠 학습을 위한 유니티 기반 데이터 구동형 인터랙티브 시스템의 설계 및 구현 과정을 기술하고, 사용자 피드백 분석을 통해 시스템의 유용성을 확인한 개발 사례 연구이다. 본 연구의 핵심 기여와 학술적 의의는 다음 세 가지로 요약된다.

      첫째, 유니티 기반 데이터 구동형 아키텍처의 기술적 구현 및 검증이다. JSON 기반의 문항 관리 방식을 통해 소스 코드의 수정 없이도 데이터를 실시간으로 업데이트할 수 있는 유연한 파이프라인을 구축하였으며, 이는 기존 하드코딩 방식의 한계를 극복하고 향후 대규모 데이터베이스와의 연동 및 시스템 확장 가능성을 시사한다.

      둘째, 학습 몰입과 기억 전이를 강화하는 시각적 정교화 전략의 실효성 입증이다. GBL 요소와 결합된 엔딩 영상 모듈은 유용성 분석 결과 정보 정리 및 강화 측면에서 가장 높은 평가(M=4.73)를 받았다. 이는 멀티미디어 학습 이론을 기반으로 설계된 실시간 인터랙티브 환경이 학습자의 긍정적 인식과 정보 전달력 향상에 기여하는 유효한 기술적 기제임을 실증적으로 확인한 것이다.

      셋째, 한국 문화 콘텐츠의 시대적 흐름을 체감할 수 있는 실감형 교육 모델의 제시이다. 기존의 단방향적 정보 전달 방식에서 탈피하여, 사용자가 능동적으로 시대별 맥락을 탐색하는 인터랙티브 시스템을 구현함으로써, 문화 기술(CT) 분야에서 부족했던 통시적 학습 콘텐츠의 구체적인 설계 방법론을 마련하였다.

      다만 본 연구는 다음과 같은 한계점을 지닌다. 우선 대학생 30명이라는 소규모 표본을 대상으로 한 탐색적 연구이므로 결과의 일반화에 신중을 기해야 한다. 또한, 주관적 설문 응답에 의존하여 인지된 효능감을 측정하였기에 객관적인 지식 습득 성취도를 규명하는 데에는 한계가 있었다.

      향후 연구에서는 이러한 한계를 보충하기 위해 표본의 범위를 확대하고, 사전-사후 성취도 평가를 병행하여 시스템의 객관적 효과를 검증할 계획이다. 또한, 현재의 PC 환경을 넘어 AR(Augmented Reality) 및 WebGL(Web Graphics Library) 기반 플랫폼으로 시스템을 확장하여 접근성을 강화하고, 학습 로그 데이터를 분석하여 사용자의 수준에 따라 난이도를 동적으로 조절하는 AI(Artificial Intelligence) 기반 맞춤형 콘텐츠로 고도화하고자 한다.
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