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KODU 기반의 게임 로그래 에 한 등학생들의 

인식 변화*
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요  약

등학생들이 쉽게 배울 수 있는 KODU를 활용하여 게임 로그래  교육을 실시하 다. 이를 해 안내하

기, 개발하기, 게임하기, 수정하기 등 4단계로 구성된 교수학습모형을 개발하 다. 한, 수업에 참여한 학생들을 

상으로 게임 활용 실태뿐만 아니라, 게임 제작 도구와 활동에 한 학생들의 인식이 어떠한지를 조사하 다. 

그 결과, KODU에 해서는 정 인 반응을 보 으며, 게임을 하는 것보다 게임을 제작하는 것을 더 좋아하게 

되었다고 응답하 다. 한, KODU를 활용한 게임 로그래  교육은 공부에 한 자신감을 향상시키면서 학생

들의 게임 독을 방할 수 있을 것이다.
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ABSTRACT

In this study, we develop a teaching and learning model for elementary students on game programming using 

KODU. The developed model consists of four steps: introducing the game programming, making the game, play-

ing the game, and modifying the game. After teaching the students, we conduct a survey to gather their opinions 

on the game making tool and activities. The results show that the students are satisfied with KODU and prefer 

make a game to play a game. Game programming educating with KODU can keep elementary students from 

game addiction while increasing confidence in their studies.
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1. 서론

정부는 ‘소 트웨어 심사회 실 략보고회(2014. 7. 

23)’에서 창조경제의 핵심 수단으로서 소 트웨어 발  

종합 략을 제시하며, 자라나는 미래 세 에 한 소

트웨어 교육을 강조하 다. 이를 해 교육부는 

학교에서 소 트웨어를 필수로 이수할 수 있는 방안을 

강구할 것이라 발표하 다[7].

그동안 ⋅ 등교육에서는 만들어진 소 트웨어를 

활용하는 방법만을 가르쳐왔다[15]. 더욱이 청소년들이 

이용하는 소 트웨어 에서 게임이 부분을 차지하고 

있고, 매일 게임을 하는 청소년들은 17%에 달하 으며, 

이 에서 일상생활에 지장을 받거나 불안 증세를 보이

는 인터넷게임 독 청소년들이 응답자의 4.1%에 달하

다[3]. 특히 등학교 시기는 컴퓨터 게임에 본격 으

로 빠져들기 시작하는 때이며, 인성과 사고력, 자아 정

체성 등이 형성되는 시기라는 에서 게임 독의 폐해

는 크다[11]. 이러한 게임 독은 개인의 인생을 괴할 

뿐만 아니라 실 세계에서의 비행과 범죄 행 로 이

될 수 있다[9]. 

등학생들의 게임 독 문제를 해결하기 해서 게

임을 직  개발하게 하는 것도 좋은 방법이다. 게임을 

지․제한하는 것보다 독 험이 있는 게임을 따로 

선별․차단하거나 건 한 게임, 자기목 형 게임을 채

택하는 것이 게임 독증 개선에 더 효과가 있다[6]. 이

러한 방식은 청소년이 좋아하는 게임을 제한하지 않으

면서 부작용을 통제할 수 있으며, 게임하는 것에 한 

부모와 교사의 지지를 받을 수 있어 극 으로 참여할 

수 있는 계기가 될 수 있다. 

그러나 등학생들이 기존의 스크립트 기반의 로

그래  언어를 이용하여 게임을 제작하는 것은 게임을 

하는 것보다 매우 어려운 일이다. 따라서 본 연구에서

는 디자인이나 로그래  기술이 없어도 어린 학생들

이 쉽게 배울 수 있는 KODU를 활용하여 게임을 제작

하도록 하 다. 한, 게임 제작 활동이 끝난 후에는 게

임 제작 도구와 활동에 한 등학생들의 인식이 어떠

한지를 연구하 다. 

2. 게임 프로그래밍

2.1 교육용 게임

교육용 게임은 컴퓨터 비디오 게임이 나오기 이 에 

오랜 역사를 가지고 있는 ‘놀이’와 ‘게임’으로부터 유래

된다. 교육용 게임에서 학습은 크게 게임의 목표에서 

얻어지는 학습, 게임을 하는 과정에서 얻어지는 학습, 

의사결정 행 에서 얻어지는 학습 등으로 구분된다[4]. 

교육용 게임은 게임이 가지고 있는 필수  구성 요소인 

게임의 목 과 방법, 그리고 행 를 교육  목표에 맞

게 변형한 것이다. 이러한 교육용 게임은 다음과 같은 

효과가 있다.

첫째, 새로운 문제가 주어졌을 때 이를 해결하기 

해 자신의 학습, 기억, 사고, 행동을 조 하는 인지 략

을 발 시킬 수 있다[4]. 

둘째, 2개 이상의 사물 는 두 사람 사이에 발생하는 

상호작용을 통한 정  변화, 게임을 통해 단순한 강의 

학습이 아닌 상호작용을 통한 학습이 이루어진다[1]. 

셋째, 교육용 게임을 통해 자기 효능감이 향상되고, 

게임을 통해 학습한 그룹의 수업 태도가 좋아졌다[11].

2.2 게임 프로그래밍

로그래  교육은 논리  사고력과 문제해결력을 

향상시켜 주고, 로그래  문제를 구조 으로 근하

는 능력과 형식 으로 사고하는 능력을 길러주지만[2], 

로그래  교육이 문법에 한 기계  암기나 로그

래  언어의 사용법을 익히는 데 치 한다면 이는 학습

자의 인지 부담을 크게 하며, 문제 해결력을 기르는 데 

효율 이지 않다[5]. 그러나 게임 로그래 은 구나 

좋아하는 게임을 이용하며, 게임 속의 스 라이트를 가

지고 사용자의 이벤트를 받아 움직이게 함으로써 다른 

로그래 과 달리 어린 학생들의 주의 집  효과가 크

게 작용한다[13]. 

일반 으로 만들어진 게임을 활용한 교육은 정해진 

시나리오 내에서만 이루어지므로 학생들의 흥미를 지속

시키는 데 한계가 있다. 따라서 만들어진 게임을 수동

으로 사용하기보다는 문제 을 보완하고, 자신의 목

에 맞는 게임으로 개발할 수 있는 능동 인 개발자로
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(Fig. 1) Instructional design based KODU

서의 능력이 필요하다[15]. 게임 로그래 의 교육  

효과를 구체 으로 살펴보면 다음과 같다. 

첫째, 제작하는 게임 자체가 충분히 유익한 것이라면 

게임 독 개선 효과가 있다[9]. 학생이 게임 제작에 

해 충분한 동기가 자극된다면 치료에 엄청난 기폭제가 

될 것이며, 게임을 만든다는 것은 게임을 하는 것 이상

의 흥미와 몰입을 가져올 것이다[11]. 

둘째, 게임은 많은 사람들이 심을 갖고 좋아한다. 

게임을 만드는 과정에서 로그래 을 배우게 된다면 

학습자의 흥미를 고취시킬 수 있으며, 나아가 창의성과 

문제해결력을 자연스럽게 습득할 수 있다[12]. 

셋째, 게임 로그래 은 학습자에게 흥미와 내  동

기를 부여할 수 있으므로 자기주도  학습 능력에 정

 향을 미친다[11].

3. KODU를 활용한 교수학습모형 개발

3.1 KODU와 프로그래밍 교육

원하는 게임을 제작하기 해서는 로그래  언어

를 자유자재로 활용할 수 있어야 하는데, 이를 해서

는 오랜 기간 동안 특정 언어의 문법과 구조를 익히는 

과정이 필요하다. 그러나 오랜 기간 동안의 로그래  

교육은 어린 학생들을 쉽게 지치게 만든다[8]. 한, 

등학생들에게 간단한 게임을 제작하게 하기 해서 

로그래  언어를 익히게 하는 것은 매우 소모 이고, 

상당한 논리  수 을 요구한다[6]. 

따라서 등학생들도 쉽게 제작할 수 있는 도구가 필

요하다. 본 연구에서는 마이크로소 트 연구소에서 개

발한 KODU를 활용하 는데 그 이유는 다음과 같다. 

첫째, KODU는 게임 제작용 3D 비주얼 로그래  

언어로서 디자인이나 로그래  기술이 없어도 쉽게 

게임을 만들 수 있기 때문에 로그래  경험이  

없는 등학생들이 손쉽게 근할 수 있다[10].

둘째, KODU의 3D 개발 환경은 물리 엔진이 이미 작

용하기 때문에 학생들이 실세계와 유사한 물리 법칙 안

에서 자연스럽게 문제를 해결할 수 있고, 문제에 알맞

은 환경(지형, 스토리)을 생성할 수 있다[14].

셋째, 문법이 간단하여 캐릭터를 동작시키는 로그

램 작성에 한 부담이 을 뿐 아니라 간단한 로그

래 을 통해 변수, 조건, 객체지향 등 다양한 정보과학

의 요소를 학습할 수 있고 오류 수정도 용이하다[14].

3.2 KODU를 활용한 교수학습모형

본 연구에서는 KODU를 활용한 게임 로그래  교

육을 해 북 주시에 치한 H 등학교 5학년을 

상으로 40분간 수업을 하 다. H 등학교는 주 시

내 심가에 치한 학교로서 학부모의 학력과 소득 수

이 다른 학교에 비해 높았다. 연구에 참여한 학생들은 

남자 14명, 여자 13명이었으며, 모든 학생들이 KODU를 

처음 하 다. KODU를 이용하여 개발한 게임은 간단

한 2인용 슈  게임이었으며, 이를 해 (Fig. 1)과 같이 

게임 제작을 한 교수학습모형을 개발하 다. 

첫째, 안내하기에서는 게임 제작에 한 동기를 유발

하고, 수업 시간에 만들게 될 학습 목표를 제시하는 단

계이다. 우선, 게임을 한 경험과 게임을 만들어 본 경험

을 자유롭게 말하게 하 다. 특히 게임을 만들어 본 경

험을 통해서 얻어진 성취감에 해 이야기하도록 하여 

학생들의 동기를 자극하 다. 

둘째, 개발하기에서는 게임을 실제 만드는 단계이다. 

개발하기는 하  단계로 설명하기, 따라하기, 변경하기, 

추가하기 등 4개 단계가 있으며, 이들은 개발하기 시간 

동안 계속해서 반복하게 된다. 우선, 설명하기에서는 

KODU를 소개하고 만들게 될 완성 작품을 시로 보여

주었다. 따라하기에서는 (Fig. 2)에 제시된 바와 같이 

게임 속에서 마우스나 키보드를 사용하게 하는 방법을 



456   한국정보교육학회 논문지 제18권 제3호

(Fig. 2) KODU programing

Areas

Utilization 

games

The number of gaming per week, gaming 

hours per week, game players, gaming 

places, experience of making games.

Perception 

of game 

making

Tool
Easing, interesting, learning, 

recommending and using of KODU

Activity

Making others games, understanding 

games, recommending activity, 

preferring game-jobs, interesting 

activity, motivating activity and 

self-confidence in study

<Table 1> Questionnaires of the survey

(Fig. 3) Shooting game

(Fig. 4) The number of gaming per week

알려주고, 발사하기 등의 보 인 로그래  기능을 

익히도록 하 다. 변경하기에서는 캐릭터나 배경색, 발

사체의 모양 등을 변경하도록 하 다. 추가하기에서는 

2인용 게임을 해서 캐릭터를 추가하고, 여러 가지 장

애물을 추가하도록 하 다. 

셋째, 게임하기에서는 자신이 만든 게임을 실제로 실

행해 보는 단계이다. 게임의 실행 방법은 혼자서 게임

하기, 상 방과 게임하기, 회 열기 등 3가지 형태로 

진행하 다. 회 열기는 시간이 충분하지 않으므로 분

단별로 표를 뽑아 진행하 다. (Fig. 3)에 제시된 화

면은 학생들이 직  제작한 2인용 게임이다. 

넷째, 수정하기는 게임을 실행하면서 오류를 수정하

거나, 기능을 조 씩 향상시키는 단계이다. 실제 게임을 

하면서 장애물을 더 추가하거나 캐릭터의 치를 바꾸

거나 지형을 바꾸는 등 부족한 부분을 수정하 다. 

4. 게임 제작에 대한 인식 분석

게임 제작 활동 자체에 한 학생들의 인식을 조사하

기 해서 <Table 1>에 제시된 바와 같이 설문 역을 

게임 활용 실태, 게임 제작 도구에 한 인식, 게임 제

작 활동에 한 인식 등 3개 역으로 구분하 다. 

4.1 게임 활용 실태

게임 활용 실태는 다음과 같이 주당 게임 횟수, 게임 

상 , 게임 장소, 주당 게임 시간, 게임 제작 경험 여부 

등을 설문하 다. 

첫째, 주당 게임 횟수는 (Fig. 4)와 같이 거의 하지 

않는 학생이 체 응답자의 44% 차지하 다. 게임하는 

학생 에서는 주당 2회 한다는 학생이 28.0%로 가장 

많았고, 다음으로는 주당 1회가 12.0%를 차지하 다. 이

것을 평균으로 계산하면 주당 2∼3회 정도 하는 것으로 

분석되었다.
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Factors Variances Comm. R.C.M. Total % of Var.

Game

Making

Tool

Easing .955 .83

2.681 53.605Interesting .609 .80

Learning .836 .72

Recommending .736 .70
1.070 21.426

Using .615 .84

<Table 2> The validity verifications in the game making 

tool(KODU)

(Fig. 5) Gaming hours per week

(Fig. 6) Perception in the game making tool

둘째, 한 번에 게임을 하면 소요되는 시간은 (Fig. 5)

와 같이 30분 미만이라고 응답한 학생이 41.7%로 가장 

많았으며, 30분에서 1시간 미만은 20.8%, 1시간 이상 하

는 학생은 37.5%를 차지하 다. 주당 게임 횟수와 회당 

게임 시간을 이용해서 주당 게임 시간을 계산해보면, 평

균 으로 약 1시간 30분 정도 하는 것으로 분석되었다. 

셋째, 게임하는 학생 에서 주로 혼자서 한다는 학

생이 43.8%로 가장 많았고, 다음으로 친구끼리 한다는 

학생은 24.0%를 차지하 고, 형제자매나 친척끼리 한다

는 학생은 12.0%를 차지하 다. 부모와 함께 한다는 학

생은  없었다. 

넷째, 게임 장소는 부분 집에서 한다(96.0%)고 응

답하 고, 학교 이외의 교육 장소에서 한다는 학생이 

4.0%를 차지하 다. 

끝으로 게임 제작 경험이 있다는 학생(37.5%)이 없다

는 학생(62.5%)보다 었다. 게임 제작 경험이 있는 학

생들은 부분 스크래치를 이용한 이 있었다. 

4.2 게임 제작 도구에 대한 인식

학생들의 게임 제작 도구(KODU)에 한 인식을 살

펴보기 해서 우선 하  문항에 한 타당도와 신뢰도

를 조사하 다. 

첫째, 타당도 검증을 해 탐색  요인 분석을 실시

하 다. 모든 측정 변수는 구성 요인을 추출하기 해

서 주성분 분석을 사용하 으며, 요인 재치의 단순화

를 하여 직교회 방식을 사용하 다. 타당도

(KMO=.717, p<.001)는 당한 편이었고, 각 변수의 고

유값이 1.0 이상이고, 요인 재치는 0.40 이상이었으므

로 모든 변수를 채택하 다(<Table 2> 참조). 설명된 

총 분산은 75.0%로 나타났다. 둘째, 신뢰도 분석 결과 

Cronbach α값은 0.666으로 신뢰도가 있는 것으로 나타

났다.

게임 제작 도구에 한 인식에서 평균값은 4.73으로 

매우 정 인 반응을 나타냈다. 세부 역별로 비교해 

보면 (Fig. 6)과 같이 활용 의지와 학습 의욕이 4.80으

로 가장 높았고, 학습의 용이성은 상 으로 낮게 나

타났다. 이는 연구에 참여한 모든 학생들이 KODU를 

처음 하 기 때문인 것으로 단된다. 게임 제작 도

구에 한 반 인 인식은 학생들의 주당 게임 횟수나 

1회당 게임 시간, 타인과의 게임 여부, 게임 제작 경험 

여부 등에 따른 차이는 없었다. 다만, 세부 요소 에서 

게임 제작 도구에 한 흥미도는 게임을 조 이라도 하

는 학생(5.0)이 그 지 않은 학생(4.4)보다 유의미하게 

높게 나타났다(t=2.333, p<.05). 즉, 게임을 해본 학생들

이 그 지 않은 학생들보다 게임 제작 도구가 더 재미

있다고 응답하 다.
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Variances
Experience of 

making games
Mean Std t

Interesting 

activity

Have 5.00 0.000
3.090**

Don’t have 4.00 1.254

Motivating 

activity

Have 4.67 .707
2.123*

Don’t have 3.73 1.438

Preferring 

game-jobs

Have 3.11 1.269
2.578*

Don’t have 1.93 .961

Self confidence 

in study

Have 4.33 .866
4.093***

Don’t have 2.47 1.187

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

<Table 4> T-test in the game making activity 

Factors Variances Comm. R.C.M. Total % of Var.

Game

Making

Act.

Making others games .897 .845

2.670 44.494
Understanding games .854 .846

Recommending activity .772 .836

Preferring game-jobs .688 .474

Interesting activity .935 .889
2.106 35.102

Motivating activity .913 .887

<Table 3> The validity verifications in the game making activity

(Fig. 7) Perception in the game making activity

4.3 게임 제작 활동에 대한 인식

학생들의 게임 제작 활동에 한 인식을 살펴보기 

해서 하  문항에 한 타당도와 신뢰도를 조사하 다. 

첫째, 타당도 검증은 게임 제작 도구에 한 인식과 

동일한 방법을 사용하 다. 타당도(KMO=.706, p<.001)

는 당한 편이었고, 각 변수의 고유값이 1.0 이상이고, 

요인 재치는 0.40 이상이었으므로 모든 변수를 채택하

다(<Table 3> 참조). 설명된 총 분산은 79.6%로 나

타났다. 둘째, 신뢰도 분석 결과 Cronbach α 값은 0.846

으로 신뢰도가 높은 것으로 나타났다.

KODU 기반의 게임 제작 활동에 한 인식에서 평

균값은 4.40으로서 비교  정 인 반응을 나타냈다. 

세부 역별로 비교해 보면 (Fig. 7)과 같이 다른 게임

을 만들고 싶다는 응답과 게임 제작에 해 친구에게 

추천하겠다는 응답이 4.52로 매우 정 인 반응을 나

타내었다. 그러나 향후에 게임 제작과 련된 직업에 

종사하겠다(2.36)는 보통 이하로 나타났다.

게임에 한 활용 형태에 따른 게임 제작 활동을 보

다 구체 으로 분석해 보면 <Table 4>와 같다.

첫째, 게임 제작 활동에 한 반 인 인식은 게임 

제작 경험이 있는 학생(4.87)이 그 지 않은 학생(4.08)

보다 유의미하게 높게 나타났다(t=3.001, p<.01). 한, 

게임 제작 경험 여부와 련하여 하  요소에서도 부

분 유의미한 차이가 있는 것으로 분석되었다. 즉, 게임 

자체에 한 이해도, 게임 제작 활동에 한 의지, 향후 

게임 제작 련 직업에 종사하겠다는 의지, 공부에 

한 자신감 등에서 게임 제작 경험이 있는 학생들이 그

지 않은 학생보다 모두 높게 나타났다. 

둘째, 게임 횟수가 많고 게임 시간이 많을수록 게임 

제작 직업에 종사에 해 더 정  반응이 나타났다

(Pearson의 상 계수 r=.471, p<.05). 즉, 게임을 많이 

한 학생일수록 게임을 만드는 직업에 종사하고 싶다는 

의견이 더 많았다.

5. 결론 및 제언

본 연구에서는 KODU를 활용한 게임 로그래  수

업을 해 교수학습모형을 개발하고, 그에 따라 등학

교 5학년 학생을 상으로 수업을 하 다. 수업을 마친 

후, 게임 활용 형태와 게임 제작에 한 인식을 설문하

다. 그 결과를 정리하면 다음과 같다. 

게임 제작 도구인 KODU에 해 거의 부분의 학

생들이 배우기 쉽고, 재미있으며, 계속해서 KODU를 배

우고 친구들에게 추천하고 싶다고 하 다. 특히 게임 

제작을 해 본 학생들은 게임을 하는 것보다는 게임을 

제작하는 것이 더 재미있고, 앞으로도 게임을 하는 것

보다는 게임을 제작하는 활동을 더 많이 하고 싶다고 

응답하 다. 한, 수업 이 에 게임을 만들어 본 이 

있는 학생들은 그 지 않은 학생들보다 공부에 더 많은 
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자신감이 생겼다고 응답하 고, 향후에 게임을 만드는 

직업을 갖고 싶다는 의견도 더 높게 나타났다. 아울러, 

게임을 많이 한 학생일수록 게임과 련된 직업에 종사

하고 싶다는 의견이 더 많았다. 

이러한 결과는 다음과 같은 결론을 내릴 수 있다.

첫째, KODU는 등학생들이 게임을 제작할 때 사용

할 수 있는 유용한 로그래  도구이다. KODU는 마

우스 클릭만으로도 간단한 슈  게임을 만들 수 있고, 

간단한 조작으로 여러 가지 기능을 추가할 수 있어 학

생들이 재 고 쉬운 제작 도구로 인식하 다. 

둘째, 게임 로그래 은 게임 독을 치료하는 데 

좋은 방법으로 활용될 수 있을 것이다. 연구 결과에 나

타난 바와 같이 게임을 제작해 본 후 부분의 학생들

이 게임을 하는 것보다 게임을 제작하는 것이 더 재미

있고, 더 많이 하고 싶다고 응답하 다. 이러한 사실은 

게임 로그래  교육이 게임 독 방에 도움이 된다

는 선행 연구 결과[6]와도 그 맥을 같이 한다. 즉, 게임 

로그래 으로 인한 게임 시간의 단축은 게임하는 것

에 한 집착을 분산시킬 수 있어 게임 독 방이나 

치료에 도움이 될 것이다. 

셋째, 게임 로그래 을 통해 공부에 한 자신감이 

높아질 것이다. 게임 로그래  수업 직후에 체 으

로는 공부에 한 자신감이 높게 나타나지 않았지만, 

이 에 게임을 제작해 본 경험이 있는 학생들은 그 지 

않은 학생보다 공부에 한 자신감이 더 생겼다고 하

다. 이는 게임 로그래 이 학습에 한 흥미와 창의

력, 문제해결력을 향상시킨다는 선행 연구와도 그 맥을 

같이한다[11][15]. 따라서 KODU를 활용한 게임 로그

래  교육이 빈번하게 이루지면 공부에 한 자신감도 

함께 증가할 것이다. 

넷째, 게임 로그래 은 진로 교육에도 도움이 될 

수 있을 것이다. 게임을 자주 하는 학생들은 그 지 않

은 학생보다 게임을 만드는 직업을 갖고 싶다는 응답이 

더 많았다. 한, 게임을 제작해 본 경험이 있는 학생들 

역시 그 지 않은 학생들보다 게임을 만드는 직업에 

한 선호도가 높게 나타났다. 따라서 게임 로그래  

교육은 학생들의 게임 련 직업에 한 선호도에도 

향을 미침을 알 수 있다. 

KODU와 같이 쉬운 게임 제작 도구를 활용하여 

등학교에서부터 체계 으로 로그래  교육이 실시되

기 해서는 등학교 로그래  교육을 한 교과가 

신설되어야 한다. 한, 등교원 양성 학인 교육 학

교에서부터 비교원을 상으로 로그래  교육이 실

시되어야 하며, 동시에 장 교원에 한 연수도 강화

되어야 한다. 

끝으로, 본 연구는 주 지역의 한 등학교만을 

상으로 용한 것이기 때문에 일반화하여 확  해석하

는 데에는 한계가 있다. 그러나 KODU와 같은 쉬운 게

임 제작 툴을 이용하여 로그래  교육을 한다면, 어

린 학생들도 쉽게 로그래 을 이해하고, 직  게임을 

제작할 수 있으며, 게임을 하는 것보다 게임을 만드는 

것을 더 좋아하고, 그와 련된 일에 심을 더 갖게 할 

수 있다는 가능성을 보여주었다는 데 의미가 있을 것이

다. 아울러 본 연구를 기반으로 KODU 기반의 로그

래  교육이 등학생들의 문제 해결력과 창의력 향상

에도 기여할 수 있는지에 한 지속 인 연구가 수행되

기를 기 한다.
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