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프로그래밍 초보자를 위한 게임 기반 소프트웨어 학습 

플랫폼 개발

Development of computer game based software learning platform 

for programming beginners

김나영1

Na-Young Kim1

요 약

본 연구에서는 초등생을 위한 효율적인 SW 교육 플랫폼의 개발에 대해 소개하고 이 플랫폼을 활

용하여 어린이들을 대상으로 파일럿 테스트한 결과에 대해 논하고자 하였다. 나만의 캐릭터를 디자인

하고 미지의 행성을 탐험한다는 스토리의 게임을 활용한 블록 코딩 학습 프로그램인 ‘코딩퍼즐 게임’

과 학습자가 직접 행성을 건설하고 퍼즐을 만들어서 다른 학습자와 공유 경쟁 플레이를 통해 SW 학

습 과 협업과 소통이 가능한 협업과 소통이 가능한 ‘퍼즐메이커’에 대해 소개 하였다. 그리고 이러한 

코딩퍼즐 SW 교육 플랫폼이 실제 학습자들에게 어떤 학습효과가 있는 지에 대해 파일럿 테스트를 

진행을 통해 장점 및 수정사항에 대해 고찰 하였다. 단순 이론 중심 혹은 암기식 SW 학습 교육은 학

습자가 쉽게 흥미를 잃어버리거나, 문제 해결 능력을 기르지 못해, 난이도 높은 응용문제를 직면 했

을 경우 쉽게 포기해 버릴 가능성이 있다. 코딩퍼즐 SW 교육 플랫폼은 이 같은 문제를 해결 하고자 

다양한 게임 학습 미션과 적절한 보상 장치, 학습자에게 친밀한 게임 그래픽적 요소를 통해 흥미를 

유발시키고 지속적인 학습을 가능 하도록 설계 하였다.

핵심어 : 코딩학습, 게임 메이커, 게이미피케이션, 교육용 게임, SW교육 플랫폼

Abstract

In this study, we aimed to introduce the development of an efficient SW education platform for 

elementary school students and discuss the results of pilot testing with children. We presented two 

programs: the ‘Coding Puzzle Game’, a block coding learning program that utilizes a game with a story 

where children design their own characters and explore unknown planets, and the ‘Puzzle Maker’, which 

allows learners to construct their own planets, create puzzles, and engage in shared competitive play, 

promoting collaboration and communication in SW learning. We conducted pilot tests to evaluate the 

learning effects of these coding puzzle SW educational platforms on actual learners and reflected on their 

advantages and suggested modifications. Traditional theory-based or rote memorization-based SW learning 

methods can easily lead learners to lose interest or give up when faced with difficult or applied problems. 

However, the coding puzzle SW education platform was designed to spark interest through engaging game 
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graphics, and it enables continuous learning through ongoing game-based missions and appropriate reward 

systems.

Keyword : Coding learning, game maker, gamification, educational games, SW education platform

1. 서론

4차 산업의 중요성이 점차 커지는 시대와 발맞추어 소프트웨어 (SW)는 인공지능 교육과 통신, 

자동차, IT 등 다양한 산업에서 제품과 서비스의 가치를 결정하는 중요한 요소가 되었다. 특히, 

SW 교육은 학습자가 SW를 공부하는 것이 외에도 다양한 문제를 해결하는 문제 해결력, 논리적 

사고능력, 창의적 사고력 등을 키울 수 있어서 그 중요성이 더욱 커지고 있다 [1]. 전 세계적으로 

SW 경쟁력을 확보하기 위해 SW 인재 교육 양성에 대한 노력이 다양하게 이루어지고 있다. 예전

에는 성인을 위한 SW 교육이 주를 이루었다면, 최근에는 SW교육을 시작하는 연령이 점점 어려지

고 있다. 특히, 어린이들이 미래사회가 필요로 하는 새로운 역량을 키우고, 창의성, 논리성, 협업과 

소통, Computing Thinking 등을 훈련하기 위해 SW 교육의 중요성은 더욱 주목받고 있다 [2]. 어린

이들을 위한 효율적인 SW 교육은 튜더, 커리큘럼, 환경 등도 중요하지만, 가장 중요한 요소는 SW 

교육 플랫폼이다. 스크래치(Scratch)와 같은 쉽고 친숙한 비주얼 코딩 블록을 이용하여 프로그래밍

을 쉽고 재미있게 배울 수 있는 교육 환경을 제공하는 플랫폼부터 게임을 SW 교육에 접목하여 학

습자들에게 자칫 어렵게 느껴질 수 있는 SW 혹은 프로그래밍의 진입장벽을 낮추어 학습동기 및 

효율을 높여주는 마인크래프트, 코두(Kodu)와 같은 플랫폼이 있다 [3]. 다만, 이러한 SW 교육 플랫

폼들은, 마인크래프트의 경우 체계적인 코딩 교육 프로그램이 아니거나, 코두처럼 코딩 학습을 목

적으로 만들어 졌으나, 사용을 위한 학습 진입 장벽이 매우 높은 단점도 있다 [4][5].

본 연구에서는 어린이들을 위한 효율적인 SW 교육 플랫폼의 개발에 대해 소개하고, 이 플랫폼

을 활용하여 어린이들을 대상으로 파일럿 테스트한 결과를 고찰한다. 나만의 캐릭터를 디자인하고 

미지의 행성을 탐험한다는 스토리의 게임을 활용한 블록 코딩 학습 프로그램인 ‘코딩 퍼즐’과, 학

습자가 직접 행성을 건설하고, 퍼즐을 만들어서 다른 학습자와 공유, 경쟁 플레이를 통해 SW 학습

과 협업과 소통이 가능한 ‘퍼즐 메이커’에 대해 소개한다. 그리고 이러한 게임을 활용한 SW 교육 

플랫폼이 실제 학습자들에게 어떤 학습효과가 있는 지에 대해 파일럿 테스트를 진행하고, 장점 및 

수정사항에 대해 고찰한다.

2. 코딩 퍼즐 학습 모델 설계 및 개발

2.1 코딩퍼즐 학습 모델 설계

SW 교육을 위해서는 SW의 여러 가지 요소 중 순차, 반복, 함수, 패턴인식 등의 논리적 흐름을 통
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해 프로그램을 완성시켜 나가는 과정에 대한 이해가 필수이다 [6]. 이와 함께 SW가 어렵다는 인식

을 타파하고, 쉽고 재미있는 교육이 이어지기 위해 게임이라는 요소를 추가한다 [그림 1].

[그림 1] 함수, 반복, 순차 등의 SW교육 게임 학습 내용

[Fig. 1] Functions, loops, sequences, and other SW education game learning content.

[그림 2]는 본 연구에서 효율적인 SW 교육 플랫폼 개발을 위한 학습 모델이며, 총 4가지 step으

로 구성되어 있다. 첫 번째 영역은 프로그래밍 주요 개념인 순차, 반복, 함수, 패턴인식을 게임 메

커니즘으로 사용한 Coding puzzle을 플레이 하게 하여 게임에 친숙한 학생들에게 학습을 하는 동시

에 퍼즐 게임을 하고 있다는 흥미 유발을 유도하였다. 두 번째 영역은 학생들이 Puzzle maker를 활

용하여 SW 교육을 위한 게임 제작 하였다. 첫 번째 영역에서 배운 순차, 반복 조건을 게임 메커니

즘으로 사용하여 학습에 배운 내용을 응용하여 레벨디자인 및 그래픽 배경 월드맵을 구축하고, 스

스로 게임의 난이도를 정하고, 시스템을 기획하도록 하였다. 세 번째 영역은 다른 학생을 게임 사

용자로 선택하여 자신의 게임을 플레이하게 하고, 인터뷰를 통해 플레이에 대한 테스트 소감을 듣

는다. 플레이를 하는 과정을 관찰하고, 학생 간의 인터뷰를 통해 사용자에 대한 공감 및 개선안을 

도출한다. 네 번째 영역에서 기존의 게임의 문제점을 분석하고 자신만의 게임을 기획, 수정하는 시

간을 가진다. 이 과정에는 주로 콘텐츠 기획에 집중하여 자신만의 스토리를 기획하고 캐릭터와 배

경을 제시한다. 또한 SW 교육을 받는 학습자가 아닌 가르치는 입장이 되어서 어떤 방식의 게임 

제작 및 기획이 효과적인 SW 교육을 위한 플랫폼인지 고찰한다.

[그림 2] SW 교육 플랫폼 학습 모델

[Fig. 2] SW education platform learning model

2.2 코딩퍼즐 SW 교육 플랫폼 - 게임 학습

SW교육의 특성상, 학습자는 교육초기에는 집중하고, 흥미를 가지지만, 중급, 상급으로 갈수록 알고
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리즘적 논리 사고에 익숙치 않은 학습자들은 학습 난이도에서 많은 어려움을 느끼며, 학습을 포기하

기도 한다. 이러한 문제점을 해결하기 위해, Coding puzzle은 학습자는 스스로 학습에 대한 동기를 유

발시키며, 학습에 몰입할 수 있는 환경을 구축하기 위해 게임이라는 요소를 SW 교육에 추가하였다 

[7]. Coding puzzle은 SW가 어렵고 복잡하다는 통념에서 벗어나서 학습자로 하여금 가장 손쉽게 접할 

수 있는 단순 게임에서 시작한다. 텍스트로만 이루어진 생소한 프로그래밍 언어를 벗어나서 쉽게 친

밀감을 느낄 수 있는 모형, 퍼즐, 도구 등을 이용하여 순차, 반복, 분석, 패턴인식, 등의 과정을 거치

면서 자연스럽게 알고리즘적 사고를 이용한 문제 해결 방법에 대해 학습한다. [그림 3]과 같이 주입

식의 문제풀이와 같은 SW교육이 아닌, 순차와 반복 그리고 분석을 자신의 캐릭터를 이용하여 주어진 

환경 속 블록 맵에서 목적지까지 도달하는 퀘스트를 수행하는 방식으로 플레이된다. 이 과정에서 업

적, 보상 등을 통해 학습의 동기를 고취시키면서 지속적인 학습이 유지되도록 한다. 최종적으로 스스

로 목표를 정하고, 학습자만의 환경을 구성하여 자기 주도적 학습이 가능하게 한다. 텍스트보다는 학

습자들에게 친근한 로봇 캐릭터를 활용하여 학습 초반의 몰입감 증대와 학습동기의 고취, 게임 스토

리를 진행하면서 경험하게 되는 다양한 문제 상황들을 해결해 나감으로써 문제 해결력 및 상황 대처

능력의 향상 등을 기대할 수 있다.

[그림 3] 코딩퍼즐 SW 교육 플랫폼: 코딩퍼즐 게임 예시

[Fig. 3] Coding Puzzle SW education platform: Example of Coding Puzzle Game

2.3 코딩퍼즐 SW 교육 플랫폼 - 퍼즐메이커

코딩퍼즐이 반복적 컴퓨터 논리 사고훈련에 더 무게를 실었다면, 퍼즐메이커는 코딩퍼즐을 통해 
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배운 컴퓨터 사고 논리를 응용하여 자신이 컴퓨터 논리 문제를 제작 및 해결하는 학습에 초점을 

두고 있다. 코딩퍼즐의 훈련에 익숙해진 학생들이 더 높은 논리사고와 문제해결력이 필요한 퍼즐

메이커를 사용하여 논리게임을 직접 만들어보고 해답을 생각해 볼 수 있다. 더불어 게임 시스템 

기획자가 되어 논리게임 문제를 제작하는 재미도 주어진다. 학습자 스스로 자신의 의도한 대로 움

직이는 프로그램을 만드는 경험과 이 프로그램을 통해 타 학습자와의 협업, 소통, 보상을 통해서 학

습에 대한 몰입이 지속되도록 기획하였다 [그림 4].

[그림 4] 코딩퍼즐 SW 교육 플랫폼: 퍼즐메이커 게임 제작 도구 예시

[Fig. 4] Coding Puzzle SW education platform: Example of Puzzle Maker 

[그림 5] 코딩퍼즐 SW 교육 플랫폼: 퍼즐메이커 인터페이스 예시

[Fig. 5] Coding Puzzle SW education platform: Example of Puzzle Maker interface

게임 제작에 익숙하지 않은 학습자들도 쉽게 적응할 수 있도록, 퍼즐 메이커 인터페이스 속 모

든 오브젝트들에 대해 클릭만으로 move, arrange, activate 등과 같은 명령들을 직관적으로 수행 가

능하게 제공하며, extension and contraction, rotate, delete 등과 같은 명령들도 마우스 혹은 help icon

을 활용하여 쉽게 수행 가능하다. 이렇게 제작된 게임은 다른 학습자들과 공유하여, 다른 학습자들
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끼리 각자의 게임을 플레이하고 소감을 공유할 수 있는 플랫폼도 제공한다. 높은 난이도의 학습에

서 학습자가 SW 교육에 흥미를 잃지 않도록 하기 위해서 게임 제작이 완료되지 않았더라도 부분 

저장을 통해 다른 학습자 혹은 선생님에게 피드백을 받을 수 있도록 하여, 자신의 게임을 완성시

킬 수 있도록 기획 하였다 [그림 5].

3. 코딩퍼즐 SW 교육 플랫폼 활용성 평가

코딩퍼즐 게임과 퍼즐메이커의 초기 개발이 완료된 후, 20명의 초등학생을 대상으로 파일럿 테

스트를 진행하였다. 본 테스트는 두 가지 목적을 가지고 진행되었다. 첫째는 SW 교육을 처음 접하

고 SW에 대해 익숙하지 않은 학생들이 학습 후, SW에 대한 인식을 알아보고자 했다. 두 번째는 

SW 교육을 위한 플랫폼인 코딩퍼즐 게임과 퍼즐메이커에 대한 소감과 장점, 단점 등을 확인하여 

플랫폼 개발 개선사항을 확인이다. 이를 위해 테스트는 총 3차시로 구성되어 있으며, 1차시는 SW

에 대한 이론과 함께 코딩퍼즐 게임과 퍼즐메이커에 대한 설명을, 2차시는 코딩퍼즐을 활용한 SW 

교육, 3차시는 퍼즐 메이커를 활용한 자신만의 SW 교육 게임 만들기로 진행하였다 [그림 6].

[그림 6] 코딩퍼즐 SW 교육 플랫폼: 파일럿 테스트

[Fig. 6] Coding Puzzle SW education platform: Pilot testing

본 테스트에 참여한 학생들은 모두 SW에 익숙하지 않은 학생들이므로 각 차시에서 보조 선생

님들이 함께 테스트를 진행하였다. 각 차시별 교육 진행시간은 50분으로, 총 150분 정도 소요되었

다. 모든 교육이 끝난 후, 학생들을 대상으로 SW 교육 및 코딩퍼즐 게임과 퍼즐메이커에 대한 설

문 및 개별 인터뷰를 진행하였다. 설문을 통해 학습의 유용성, 재미, 그리고 재사용의지에 대해 평

가가 이루어 졌으며 설문 결과는 [그림 7]과 같다. SW 교육 플랫폼 학습의 재미에 대한 답변은 

70%가 긍정적인 답변을 주었으며, SW 교육 플랫폼 학습이 도움이 되었다는 유용성에 대한 답변은 
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85%가 긍정적인 답변을 재학습 의지에 대한 답변은 70% 긍정적인 답을 주었다. 설문 후 인터뷰에

서 학생들은 ‘기존 수업과는 다르게 게임을 활용한 수업은 색달라서 재미있었고, 게임이 다양하여 

계속 플레이 하고 싶었다.’, ‘간단한 조작으로도 난이도 조절, 명령어 입력 등이 가능해 재미있었

고, 다음에는 자신의 제작 한 캐릭터를 퍼즐메이커 속에 적용해 만들어 보고 싶다.’ 등의 의견을 

주었다. 대다수의 학생들은 학습 전 부정적이었던 SW 교육에 대한 인식이 두 학습 플랫폼을 경험 

후, 모두 긍정적이며 ‘다시 학습하고 싶다’ 혹은 ‘친구에게 추천을 하고 싶다’는 의견으로 바뀌었음

을 확인할 수 있었다. 하지만, ‘튜토리얼의 부재’, ‘퍼즐 메이커 인터페이스의 불친절 한 사용성’ 및 

‘초등학교 1학년생이 사용하기 퍼즐메이커의 높은 난이도’를 지적 하였다. 또한, ‘로봇 이외에 (여

학생을 위한) 좀 더 다양한 캐릭터 종류가 필요’, ‘단계적 보상 체계 확립’ 등의 개선사항도 함께 

확인 되었다.

[그림 7] 코딩퍼즐 SW 교육 플랫폼: 파일럿 테스트 설문 결과

[Fig. 7] The results of the pilot test survey for the Coding Puzzle SW Education Platform

4. 향후 개발 방향 고찰

본 연구의 결과들을 종합하여 볼 때, 게임을 활용한 코딩교육은 긍정적인 평가를 얻었으며, 특

히 게임의 완성도, 게임성이 충족될 때 더욱 높은 학습 성취도를 경험할 수 있음을 시사했다. 여러 

개선사항들을 바탕으로 향후 SW교육을 위한 게임설계 및 플랫폼 개발 시 다음과 같은 전략을 제

안한다. 첫째, 플랫폼 시작 시, 튜토리얼 강화, 코딩퍼즐 학습 후, 퍼즐메이커로 넘어갈 때, 인터페

이스가 다소 조잡하고 설명이 부족하여 초반에는 적응하기 힘들다는 의견을 바탕으로 각 플랫폼을 

처음 플레이할 때, 간단한 예시영상과 챕터별 목적을 추가하여 학생들이 학습방향을 잃지 않도록 

한다. 둘째, 다양한 캐릭터 선택지, 풍부한 스토리 라인의 구성, 체계적인 보상 추가. 학습자로 하

여금 초반부의 흥미를 지속시키며, 게임 및 학습에 몰입하도록 하기 위해 캐릭터의 다양성과 단순, 

반복적인 게임을 벗어나서 다양하고 풍부한 스토리를 준비하고, 캐릭터 스킨, 아이템, 캐릭터 등급 

상승과 같은 적절한 보상 시스템을 강화하여 학습을 지루하지 않게 만들며 자신이 해결하기 힘든 

단계에서도 이를 넘어설 수 있는 끈기와 집중력을 높일 수 있도록 한다. 셋째, 퍼즐메이커로 제작
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한 나만의 게임을 단순히 공유하는 것이 아닌, 실시간 피드백 혹은 소통이 가능하도록 게시판/채팅

룸 등을 개설하여, 학습자-제작자 간의 양방향 소통이 될 수 있도록 한다. 대다수의 학생들이 퍼즐메

이커의 구동이 어려웠음 에도 불구하고 자신의 게임을 만들 수 있다는 것과 자신의 게임을 다른 학

생과 공유하여 서로 각자의 게임을 플레이 할 수 있다는 점이 매우 매력적이라는 의견을 확인하였다. 

이러한 장점을 특화시키기 위해 퍼즐메이커 학습자 간의 소통, 협업을 위한 도구를 지속적으로 개발 

예정이다.

5. 결론

본 연구는 최근 SW교육이 주목받고 있는 상황에서 학습자들의 SW교육에 대한 흥미를 유발시

키며, 지속적인 학습이 가능한 게임을 활용한 SW교육 플랫폼의 개발을 소개하였다. 또한 SW에 익

숙하지 않은 학습자를 대상으로 SW교육을 진행함으로써 SW 교육을 위한 플랫폼에 대한 의견과 

SW학업 성취도를 향상시키기 위한 학습용 게임의 필수적인 요소에 대해 고찰하였다. 단순 이론중

심 혹은 암기식 SW 학습 교육은 학습자가 쉽게 흥미를 잃어버리거나, 문제 해결 능력을 기르지 

못해 난이도가 높아질수록 중도 포기할 가능성이 크다. 하지만 코딩퍼즐 SW 교육 플랫폼은 학습

자에게 친밀한 게임 그래픽적 요소들로 인해 흥미를 유발 시키고, 학습미션 도전요소와 이에 대한 

게임 속 보상 장치는 지속적인 학습을 가능케 유도 하였다. 이 후 연구에서는 Coding puzzle과 

Puzzle maker의 테스트 결과를 바탕으로 초, 중학교 학생을 대상으로 한 완성도 높은 SW 교육 플

랫폼을 위한 기능들을 추가할 예정이다. 또한 효율적인 SW 교육과 학습 흥미도 향상을 위한 요소

들을 연구하여, SW를 처음 접하는 학생들도 쉽고 재미있게 지속적인 SW 학습이 가능한 SW 학습 

플랫폼 및 교과과정을 개발할 것이다.
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