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                                                                                                   [출처 : 한경닷컴]  

 

저는 한국의 브랜드와 콘텐츠 기업들에게 로블록스 생태계에서 세계관을 구축하는 것을 많이 권해왔습니다. 

처음 저를 만난 분들은 제가 게임을 매우 좋아하는 사람이라고 생각할 수 있지만, 사실 과거에는 게임 산업에 

대해 투자자로서는 중립적인 입장, 엄마로서는 다소 부정적인 의견을 가졌던 시기가 있었습니다. 그러던 중 

카카오게임즈 남궁훈 전 CEO 의 저서 ‘CEO 라는 직업’을 읽고, 그 중 한 단락이 제 편견을 새로운 관점으로 

변화시키는 계기가 되었습니다.  

 

게임 그 자체와 게이미피케이션을 통해 게임이 대한민국 최대 산업이 될 것임은 자명하다. 

오히려 게임을 ‘공부’하는 시대를 준비해야 한다. 과거 컴퓨터에 대한 지식이 회사생활에 

필수가 되고, 인터넷이 지식의 필수가 되었듯이, 미래에는 게임에 대한 지식이 필수가 될 

것이다. 따라서 게임은 교육의 적이 아니라 교육 과목 그 자체가 되어야 한다. 국어, 영어, 

수학을 모르는 것보다 직장 생활이 어려워질지도 모른다.   

 

그 이후로 아이와 그녀의 친구들이 왜 로블록스를 좋아하는지 관찰하고, 직접 게임을 해보며 그 생태계를 

배우기 시작했습니다. 저는 케이프리덤인사이트나 세미나를 통해 알파세대에게 게임이 단순한 놀이 공간이 

아닌, 소통 공간이라는 점을 강조해왔습니다. 8 월 판교 현대백화점에서 열린 로블록스 팝업을 위해 온라인 



오픈런으로 티켓을 구했는데, 그 경험을 통해 게임이 단순한 오락을 넘어서 소통의 장이 되어가는 모습을 

실감할 수 있었습니다. 특히, 로블록스가 아직 수익화하지 않은 게임 내 캐릭터 IP 들의 무한 확장 가능성을 

엿볼 수 있었고, 이는 한국 게임 산업이 로블록스가 만들어가는 새로운 게임 생태계를 보며 방향을 전환할 

수 있는 기회를 제공한다고 느꼈습니다. 한국의 브랜드와 IP 들 역시 거대한 글로벌 유통 플랫폼에 종속되지 

않기 위해, 게임 플랫폼을 적극적으로 활용해야 한다는 점을 강조하고 싶습니다.  

 

 
               [로블록스 팝업 입구] 

 

로블록스 팝업에서 특별하게 느껴진 주요 포인트 

 

1. 소통의 장 

로블록스 팝업에서는 그로우 어 가든(Grow a Garden), 댄디스 월드(Dandy’s World), 

체인드(Chained), 피쉬(Fisch), K-포토(K-Photo), 프리즘 런웨이 쇼(Prism Runway Show), 

라이벌(Rivals) 등 7 개 게임을 중심으로 각 게임의 배경을 실제 구현하고, 게임 공간 주변에 여러 

대의 태블릿을 배치하여 아이들이 지정된 시간 동안 게임을 체험할 수 있었습니다. 그 중에서도 

체인드와 같은 게임은 두 명이 함께 플레이해야 하는 게임으로, 낯선 친구들과 함께 플레이하는 

모습이 인상 깊었습니다. 이러한 경험은 아이들이 서로 게임을 통해 자연스럽게 소통하는 

공간이라는 점을 다시 한 번 실감하게 해주었습니다. 한편, 보호자 동반이 필수였는데 

로블록스에 익숙하지 않은 부모님들이 자녀들로부터 게임의 배경, 플레이하는 방법 등을 

배우는 모습도 흥미로웠습니다.  

 



2. 콜라보레이션  

로블록스는 구글과 협력하여 아이들이 게임을 하며 사진을 찍고 구글 플레이 포인트를 획득할 

수 있는 공간을 마련했습니다. 이는 안드로이드 생태계에 더 많은 유저를 확보하기 위한 

전략으로, 구글처럼 이미 큰 존재감을 가진 기업도 알파세대를 선제적으로 확보하기 위해 이런 

마케팅 협업을 진행하고 있다는 점에서 한국 기업들에게 중요한 시사점을 줍니다.   

 

   
[그로우어게임(좌), 구글과의 협업(우)] 

 

3. IP 의 확장 

팝업에서는 7 개 게임에 등장하는 캐릭터들을 중심으로 다양한 굿즈가 판매되었습니다. 

온라인에서만 보던 캐릭터들을 다양한 굿즈로 만나게 된 아이들의 모습은 인상적이었습니다. 

굿즈는 대부분 필기구, 컵, 옷, 모자, 열쇠고리 등으로 실생활에 사용하는 제품들이었는데,  

로블록스에서 생성되는 게임 수를 생각할 때, 캐릭터 IP 의 확장 가능성은 무한해 보입니다. 저 

역시 그로우어가든의 캐릭터 열쇠고리를 구매하였는데, 애니메이션이나 음식료 브랜드와의 

협업 등 다양한 확장을 상상할 수 있었습니다.  



 
[필자가 구매한 그로우어가든 열쇠고리] 

 

게임은 단순한 엔터테인먼트를 넘어서 중요한 역할을 하고 있습니다. 로블록스는 소통의 공간으로서 그 

기능을 강화하고 있으며, 네트워크 효과를 통해 더욱 강력하게 성장하고 있습니다. 실제로 로블록스의 이번 

2 분기 부킹은 전년 동기 대비 51% 증가했으며, 아시아 지역의 성장은 75%에 달했습니다. 글로벌 게이밍 

콘텐츠 시장은 약 1,800 억 달러 규모로 추정되며, 그 중심에는 알파세대가 중요한 역할을 하고 있습니다. 몇 

년 전 메타버스가 주식시장에서 잠깐 주목을 받았다가 사라졌지만, 알파세대의 메타버스 라이프스타일은 

여전히 현재 진행형이며 미래를 주도할 것입니다.  글로벌 게임 기업들이 네트워크 효과를 더욱 공고히 하기 

전에, 한국의 게임 산업은 기존의 비즈니스 공식에서 벗어나는 리스크를 선택해야 할 때입니다. 드라마, 

영화, 음악 등 K-콘텐츠와 뷰티, 음식 등 K-브랜드가 글로벌 인기를 끌고 있는 지금, 한국이 IP 의 확장성에서 

더 많은 기회를 가져갈 수 있는 특별한 시점이라고 생각합니다.  

 
 



 

  [7 개 게임의 주요 캐릭터들과 함께 사진 찍을 수 있는 포토존] 

 
 
 

*이 글에 언급된 기업들은 주제와 관련한 예시이며, 케이프리덤자산운용의 투자 의견을 반영하지 않습니다. 
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