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요  약
게임에 대한 사회적 인식의 변화와 소프트웨어 교육, 코딩교육에 대한 중요성이 높아지는 현 시

점에서 교육용 게임을 이용한 코딩교육에 대한 연구가 활발히 진행되고 있다. 하지만 게임의 완성
도, 게임성이 실제 학습자에게 미치는 영향과 학습 성취도에 대한 연구는 미비한 실정이다. 본 연구
는 스토리강화, 캐릭터의 다양성, 향상된 그래픽 요소, 풍부한 보상 장치, 업적 시스템 추가 등의 게
임성의 완성도 차이가 학습자의 교육태도, 학습몰입, 교육의 만족도, 선호도 등에 미치는 영향에 대
해 분석하였다. 이는 교육용 게임의 질적 향상이 학습에 미치는 영향에 대해 고찰하고, 게임 설계
시 게임성과 완성도를 중요하게 고려해야 함을 제안한다는 데 의의가 있다.

ABSTRACT
This study introduces coding education using functional game and the effect of game

quality on learning achievement. The purpose of this study is to analyze the effect of
the difference of game quality on the learner's attitude, learning immersion, education
satisfaction and preference for elementary school and junior high school students. In this
study, it is meaningful to consider the effect of quality improvement of educational
games on learning and we suggest that when designing an educational game, game
performance and quality should be considered carefully.

Keywords : Coding Education (코딩교육), Serious Game (교육용 게임), Gamification (게임
화학습),Satisfaction of coding education (코딩교육 만족도)
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1. 서 론

컴퓨터 게임의 확산과 사회적 인식이 점차적으

로 긍정적으로 변화하는 시기에 맞춰 이 컴퓨터

게임을 활용한 학습 효과에 대한 다양한 분야의

연구들이 나오고 있다[1,2]. 특히 게임의 교육적인

효과 및 새로운 교육방식의 도입에 대한 인식이

커지면서, 단순히 재미를 위한 게임이 아닌 게임을

통해 다양한 문제 상황들을 해결해 나감으로써 문

제해결력, 상황대처능력, 팀워크를 통한 협동심 고

취 등의 게임을 활용한 교육에 대한 긍정적인 효

과의 연구가 활발히 진행 중이다[3,4].

학습동기 고취와 흥미를 유발하기 쉬운, 학습자

중심의 교육이라는 명목아래 다양한 교육 분야에서

게임을 활용하여 새로운 교육환경을 조성해 나가고

있다[5]. 이러한 게임을 활용한 교육에 있어서 가

장 큰 요소는 학습과 게임성의 배분이다. 학습에

지나치게 치우친 게임의 경우, 과도한 텍스트의 사

용으로 쉽게 흥미를 잃어버리기 쉬우며, 이 경우에

는 게임이라기보다는 단순 시뮬레이션으로 치부되

기 쉽다. 반대의 경우인 게임성이 학습보다 높게

배분된 게임의 경우, 그래픽의 과도한 사용으로 학

습자의 피로도가 쉽게 높아지며 초기 개발비용이

지나치게 높아지는 문제로 인하여 모든 학습요소를

포함한 게임 제작이 어려운 실정이다[6]. 이 경우,

일반적으로 단어학습 게임이나 역사-이미지 게임

과 같은 제한적 학습만을 제공하는 것이 대다수이

다.

이와 같이 학습과 게임성을 적절히 배분시킨 게

임의 활용이 중요한데, 코딩교육은 이를 가장 잘

활용할 수 있는 대표적인 분야라고 말 할 수 있다

[7,8]. 대부분의 다른 게임을 활용한 교육의 경우,

게임은 보조적 학습도구로써 교육성과 흥미가 형식

적으로만 결합이 되어 학습을 위한 몰입이 되지

않고, 교육과 배움의 효과가 크지 않은 반면에, 코

딩교육의 경우에는 활용하는 게임 그 자체가 게임

자체가 컴퓨터적 사고나 체계로 설계되어, 게임을

활용하여 교육을 시킬 시, 게임 자체가 주된 학습

도구가 되어 학습자의 흥미 유발과 지속가능한 교

육이 특징이다[9,10].

본 연구에서는 게임을 활용한 교육 중, 게임 그

자체가 학습이 될 수 있는 게임화 된 코딩교육을

소개한다. 코딩교육에 있어서 게임을 활용한 교육

의 효과를 알아보기 위하여 코딩게임의 게임성이

학습몰입, 학습자의 선호도 등에 미치는 영향에 대

해 논의한다. 그리고 학습자의 눈높이에 맞춰서 프

로그래밍한 게임의 다양한 요소들을 활용하여 코딩

학습의 몰입요소와 학습효과 증진에 대해 고찰해

본다.

2. 이론적 배경 및 선행 연구

2.1 코딩교육

일반적으로 코딩교육의 첫 시작점은 알고리즘

(algorithm)에 대한 이해와 분석이다. 알고리즘의

대표적 정의는 어떤 문제 해결을 위한 순차적 단

계 및 여러 행위의 모음이다[11]. 예를 들어, 게임

에 접속하기 위해서 컴퓨터 전원 플러그를 연결하

고, 전원 버튼을 눌러 컴퓨터를 부팅하며, 인터넷

에 접속하여 해당 게임 웹페이지에 들어가서 사용

자 로그인을 하는 것과 같은 일련의 순서와 과정

을 알고리즘이라고 한다[Fig. 1]. 여기서 코딩은 일

반 언어가 아닌 컴퓨터만의 언어를 이용해서 컴퓨

터가 수행할 작업들의 순차적 목록, 알고리즘을 입

력하여 실행 할 수 있게 만드는 일련의 행위이다.

코딩교육은 코딩의 여러 가지 요소 중 함수, 반복,

순차, 연산 등의 논리적 흐름을 통해 프로그램을

완성시켜 나가는 과정에서 학습자들의 사고력과 창

의력을 향상시킬 수 있다[12,13,14].
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[Fig. 1] The thinking category of basic algorithm

2.2 코딩교육의 게임화 사례

단순히 학습만을 위한 코딩교육은 익숙하지 않

은 기호와 수많은 용어로 인하여 첫 진입단계부터

학습자의 학습 피로도를 높게 만든다. 하지만, 게

임을 활용한 코딩교육은 코딩 또는 프로그래밍이

주가 아닌 학습자 중심의 교육방식으로, 학습자에

게 쉽게 흥미를 가지게 하고, 친밀도를 높일 수 있

다는 점에서 매우 효율적이다. 미국 MIT Media

Lab의 스크래치 (Scratch)는 대표적인 게임을 활

용한 코딩교육용 프로그램으로 언어 프로그램을 바

탕으로 게임과 같은 놀이학습을 제공한다[Fig. 2].

학습자들이 스프라이트 (Sprite)로 명해지는 캐릭

터를 활용하여 직접 코딩을 만들어서 특정 조건에

따라 형태, 움직임, 소리 등이 학습자가 명령하는

데로 변할 수 있게 제작한다. 이렇게 만들어진 각

각의 코딩화 된 프로그램들을 모아서 학습자가 직

접 만든 게임, 애니메이션 등 하나의 프로젝트로

제작할 수 있다[15,16]. 엔트리 교육연구소의 엔트

리 (Entry) 역시 게임을 활용한 코딩교육 플랫폼

의 한 예이다[Fig. 3]. 엔트리는 텍스트라는 코딩의

핵심요소를 블록으로 대체한 블록형 프로그래밍 언

어를 사용한다. 이 블록을 이리저리 움직이며 학습

자는 분석, 패턴인식을 통한 알고리즘 설계과정을

거쳐서 자신의 창작물을 만들고, 결과물을 다른 학

습자와 공유를 통해 이를 발전시켜 또 다른 창작

물로 만들 수 있는 환경을 제공한다.

[Fig. 2] Scratch program by Media Lab

2.3 기존 코딩교육의 한계점

게임을 활용한 코딩교육을 대해서 다양한 시도

가 이루어지고 있지만, 여전히 몇 가지 핵심적인

문제점은 존재한다. 특히 대표적인 게임을 활용한

코딩교육용 프로그램 중 하나인 블록형 프로그래밍

의 경우, 학습초기에는 인터렉티브한 결과를 통해

학습자의 흥미를 유발시키나, 초기 단계를 지나 중

급, 고급

[Fig. 3] Entry program and block type 
programming language

단계로 갈수록 알고리즘적 논리 사고에 익숙치

않은 초보 학습자로부터 소위 말하는 ‘코딩 울렁증’

을 유발시킨다[17]. 예를 들면 학습 초반부 코딩교

육에 흥미를 느낀 학습자들이 실제 프로그래밍을
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이용하여 간단한 게임 제작을 실행하는 학습의 함

수 프로그램을 코딩하며, 다소 복잡해지는 난이도

를 컴퓨팅 사고를 응용해야 하는 학습과제를 접하

면, 많은 어려움을 느끼며, 중도 포기와 같은 극단

적인 현상도 나타난다. 이 같은 과정에서 결국 학

습자가 코딩학습에 흥미를 잃고, 학습 자체를 포기

하게 만들기 때문에, 일반 코딩학습이 가지는 동일

한 한계에 부딪히는 결과를 보여준다[18]. 또한 코

딩교육의 핵심인 알고리즘적 사고, 즉, 문제의 패

턴을 인식하거나 분석하는 논리 사고 훈련보다는

단순 흥미위주의 입출력 행위만을 반복함으로써 자

발적 자기주도 학습이 이루어지지 않는 문제점을

내제하고 있다[19].

2.4 게임을 활용한 코딩교육에서의 학습몰입

교육을 위한 게임은 단순한 지식의 습득이 아닌

학습자가 교육의 주체가 되어, 게임을 통해 학습자

스스로 자신의 경험에 동기를 부여하여 지식을 구

성한다[20]. 특히, 오락적인 요소를 통해 학습자체

에 호기심을 느끼고 타 학습자와의 교류를 통해

학습 및 서로 간에 친밀감을 심어 준다. 위의 과정

을 통해 학습자는 스스로 학습에 대한 동기를 유

발시키며, 학습에 몰입할 수 있는 환경이 구성된다

[21,22]. 이 중 게임을 활용한 코딩교육은 코딩이

어렵고 복잡하다는 통념에서 벗어나서 학습자로 하

여금 가장 손쉽게 접할 수 있는 단순 게임에서 시

작한다. 텍스트로만 이루어진 생소한 프로그래밍

언어를 벗어나서 쉽게 친밀감을 느낄 수 있는 모

형, 퍼즐, 도구 등을 이용하여 순차, 반복, 조건, 분

석, 패턴인식, 추상화 등의 과정을 거치면서 자연

스럽게 알고리즘적 사고를 이용한 문제 해결 방법

에 대해 학습한다[23][Fig. 4]. 게임을 활용한 코딩

교육의 몰입은 처음 코딩학습에 대한 흥미뿐 아니

라, 차후 이루어지는 게임화 학습을 통한 지속적

재미, 보상, 동기부여 그리고 높은 자기주도 학습

에 중점을 둔다. 그리고 퍼즐게임을 통해 학습자는

퍼즐을 푸는 듯한 착각을 하지만 실제 알고리즘의

패턴화 사고를 유도하는 훈련을 제공한다. 즉, 친

숙한 게임을 통해 컴퓨터적 사고가 구체화되도록

유도시키는 효과적인 학습도구로서 역할도 기대할

수 있다. Hoffman and Novak (1996)이 정의한

컴퓨터를 통한 학습에서의 몰입은 학습자가 학습

환경에서 경험한 최적의 주관적인 경험을 얻었을

때 느낄 수 있으며, 지속적인 프로그램과의 상호작

용을 통해 자기 강화를 하게 되는 상태이다[24].

이처럼 코딩화 게임은 코딩이라는 학습을 벗어나서

학습자가 게임을 통해서 스스로 목표를 정하고, 학

습자만의 환경을 구성하여 학습자 스스로 자신의

의도한 대로 움직이는 프로그램을 만드는 경험을

한다. 그리고 이 프로그램을 통해 타 학습자와의

협업, 소통을 경험하며, 결과물에 대한 보상을 성

취하였을 때 학습에 대한 몰입이 이루어 졌다고

말할 수 있다.

[Fig. 4] Visual block - Algorithm puzzle

본 연구에서는 메이커스랩과 홍익대학교가 산학

협동으로 연구 개발한 코딩교육용 게임을 활용하

여, 게임 자체가 코딩학습이 될 수 있는 게임화 된

코딩교육 소개한다. 또한 코딩교육용 게임의 다양

한 요소들을 활용하여 코딩학습에 대한 몰입과 학

습효과 증진에 대해 고찰해 본다.
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3. 연구 설계

3.1 연구 대상

본 연구에서 진행한 코딩용 게임을 통한 코딩교

육 학습효과 연구는 총 2차로 진행되었으며, 서울

소재 초등학교, 중학교 학생 300명을 대상으로 진

행하였다. 이 중 연구 결과 도출을 위해 1차 설문

은 28명을 대상으로, 2차 설문은 17명을 대상으로

연구자가 직접 프로그램을 체험하고, 설문에 응하

는 방식으로 진행되었다[25].

3.2 연구 프로그램 (코딩학습 게임)

본 연구에 활용한 코딩학습 게임은 홍익대학교

가 공동 연구 후 산학협력 회사인 메이커스랩에서

상용화를 목표로 개발 한 게임으로, 초등학교 6학

년과 중학교 1학년 학생을 대상으로 각각 진행하

였다. 해당 게임은 초중고 학생을 대상으로 코딩

사고에 재능이

[Fig. 5] Student activity - First survey

있는 학생들이 보다 쉽고 재미있게 코딩 교육에

입문할 수 있도록 블록 프로그래밍 언어를 사용한

학습 커리큐럼을 제공한다. 또한 프로그래밍 학습

문제를 해결하기 위한 알고리즘적 사고 문제해결

능력배양을 목표로 하고 있다. 게임을 활용한 코딩

교육은 총 2차로 구성되어 있으며, 1차 설문과 2차

설문 모두 게임을 활용한 코딩교육이라는 공통점이

있지만, 1차설문과 비교하여 2차설문 게임교육의

경우, 스토리강화, 캐릭터의 다양성, 향상된 그래픽

요소, 풍부한 보상 장치, 업적 시스템 추가 등의

차이를 확인할 수 있다. [Fig. 5,6] 동일한 목적을

기반으로 하였지만, 게임성에서 차이를 두는 두 가

지 유형의 프로그래밍 활동을 통하여 코딩교육용

게임의 게임성, 게임의 완성도가 학습자의 코딩교

육에 대해 미치는 영향, 즉 교육 태도, 학습 몰입,

만족도, 선호도 등을 다각도로 고찰한다.

[Fig. 6] Student activity - First survey

3.3 연구 도구 및 결과

코딩교육을 위한 게임의 게임성을 알아보기 위

하여, 1, 2차 설문의 게임을 참가한 학생들을 대상

으로 설문조사를 실행하였다. 설문조사의 주된 내

용은 크게 4가지 범주로서, 게임 인터페이스, 게임

플레이, 게임 메카닉, 게임 감성이며, 세부적으로

총 21가지 항목으로 구성되어 있다. 문항의 예시로

는 ‘게임의 그래픽이 마음에 든다.’, ‘게임의 보상이

없어 아쉬웠다.’, ‘게임을 통해 프로그래밍에 관심이

생겼다.’ 등이 있으며, 총 5점 척도로 ‘매우 그렇지

않다’부터 ‘매우 그렇다’까지 구성되어 설문을 진행

하였다.

본 연구를 통해 수집된 설문조사의 결과는 다음

과 같이 분석하였다. 세부적인 21가지의 항목을 다

시 4가지 범주로 통합한 후 각 설문항목에 대한

만족도의 증감을 백분율로 표시하였다. 게임 인터
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페이스 항목은 학습자의 만족도가 약 33.5% 증가,

게임 플레이 항목은 12.4% 증가, 게임 메카닉 항

목은 17.7% 증가, 게임 감성 항목은 7.9% 증가한

것으로 분석되었다. 또한 학습자들은 2차 게임에

대해 ‘기존 수업과는 다르게 게임을 활용한 수업은

색달라서 재미있었고, 게임이 다양하여 계속 플레

이 하고 싶었다.’, ‘간단한 조작으로도 난이도 조절,

명령어 입력 등이 가능해 재미있었고, 다음에는 자

신의 프로그램을 만들어 보고 싶다.’ 등의 의견을

주었다. 위의 설문 결과 및 학습자의 의견을 종합

해 볼 때, 코딩게임의 완성도는 학습자의 코딩교육

에 대한 흥미, 몰입, 만족도 등을 고취시킬 수 있

으며, 게임성이 높은 게임을 활용할수록 더욱 높은

학습 성취도를 보인다.

[Table 1] Learner's satisfaction by game 
performance

4. 결론

본 연구는 게임을 활용한 코딩교육에서 코딩 게

임의 완성도가 학습자의 교육태도, 학습몰입, 교육

의 만족도, 선호도에 대하여 알아보았다. 스토리,

캐릭터, 게임 그래픽, 보상 장치, 업적 시스템 등으

로 차이점을 적용한 1차와 2차 설문의 코딩교육용

게임을 통해서 학습자들이 체감하는 코딩교육의 만

족도를 4가지 범주의 설문을 통해서 고찰하였다.

그 결과, 모든 항목에서 게임성과 완성도가 높은 2

차 설문의 코딩게임을 경험한 학습자들의 학습 만

족도가 최대 33.5% 높게 측정되었으며, 학습자들

의 의견 역시, 2차의 게임을 통한 코딩학습에서 더

욱 높은 몰입감을 느꼈으며 코딩에 대한 긍정적인

인식을 가졌다고 답변하였다. 이는 게임을 활용한

교육에 대하여 게임성이 높은 게임을 적용 하였을

때 학습자의 흥미를 유발하고, 다양한 스토리 연계

와 캐릭터 선택을 통해 학습에 대한 몰입을 유지

할 수 있으며, 학습자는 게임 내 보상 장치와 단계

별 업적 시스템을 경험하면서 어려움을 넘어서는

끈기를 향상하고 지속적인 도전을 유지할 수 있다

[26].

본 연구의 결과들을 종합하여 볼 때, 게임을 활

용한 코딩교육은 성공적이었으며, 특히 게임의 완

성도, 게임성이 충족될 때 더욱 높은 학습 성취도

를 경험할 수 있었다. 이를 바탕으로 향후 코딩교

육을 위한 게임설계 시 다음과 같은 전략을 제안

한다.

첫째, 캐릭터의 선택지가 다양해야 한다. 1차 코

딩게임을 경험한 학습자의 많은 의견 중 하나가

단순한 캐릭터, 단일화된 캐릭터의 선택이 게임의

흥미를 떨어뜨린다고 하였다. 각자 개성에 맞는 캐

릭터를 선택하기 원하는 학습자의 연령대를 고려했

을 때, 캐릭터의 다양성은 처음 코딩게임을 접하는

학습자들의 흥미를 붙잡기 위해 중요한 요소이다.

둘째, 풍부한 스토리라인을 구성하는 것이 필요

하다[27]. 일반 게임 뿐 아니라 교육을 위한 게임

도 단순, 반복적인 게임을 벗어나서 다양하고 풍부

한 스토리를 준비해야 한다. 이는 학습자로 하여금

초반부의 흥미를 지속시키며, 게임 및 학습에 몰입

하도록 도움을 준다.

셋째, 적절한 보상 시스템을 게임 요소요소에 적

용해야 한다. 각각의 게임 내 단계를 완료 시, 이

에 따른 적절한 보상, 예를 들면 캐릭터 스킨, 아

이템, 캐릭터 등급 상승 등은 학습자로 하여금 학

습을 지루하지 않게 만들며 자신이 해결하기 힘든

단계에서도 이를 넘어설 수 있는 끈기와 집중력을

만족도

1차(%)

만족도

2차 (%)

증감

(%)

Game

Interface
51.8 85.3 33.5

Game Play 66.4 78.8 12.4

Game

Mechanic
70.5 88.2 17.7

Game

Sensitivity
83.7 91.6 7.9
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높으며, 학습동기를 고취시킬 수 있다[28].

이와 같이 본 연구는 게임을 활용한 학습에 대

하여 코딩교육의 적절성과 학습용 게임의 완성도,

게임성이 코딩학습에 미치는 영향에 대해 고찰하였

다. 최근 코딩교육이 주목받고 있는 상황에서 학습

자들의 코딩교육에 대한 흥미를 유발시키며 지속적

인 학습이 가능한 게임을 활용한 코딩교육을 소개

하였으며, 실제 코딩교육용 게임을 학습자를 대상

으로 테스트함으로서 학업 성취도를 향상시키기 위

한 학습용 게임의 필수적인 요소들을 제공하였다.

이후 연구로는 본 연구에서 제안한 내용들을 더욱

심화시켜 완성도 높은 코딩교육용 온라인 게임과

함께 오프라인용 보드 게임을 접합하여, 다양한 학

습 흥미도 향상을 위한 요소들을 연구할 것이다.
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