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[요    약]

초등학생을 대상으로 하는 코딩교육은 전 세계적으로 확산되고 있다. 코딩교육의 한 방법으로 어린이들이 좋아하는 게임 활동

이 있고, 그중 보드게임은 3~4명의 어린이가 함께 참여할 수 있는 도구이다. 본 연구는 초등학생에게 소프트웨어교육의 이해를 돕

기 위해 스토리텔링기반의 소프트웨어 보드게임을 개발하였다. 보드게임은 보드판, 명령카드, 주사위로 구성되어 있다. 본 연구는 

개발된 소프트웨어 보드게임의 유용성 분석을 위해 초등학교 5-6학년 57명을 대상으로 4회의 보드게임 놀이 후 설문조사 및 인터

뷰를 병행하였다. 연구결과 대부분의 초등학생들이 흥미를 갖고 참여할 것이라고 응답하였으며, 실제 초등학생들은 보드게임 활

동을 통해 알고리즘에 대해 쉽게 알게 되었으며 순서, 조건, 반복, 변수, 연산 등의 기초적인 프로그래밍의 기본 개념을 습득하였

다. 

[Abstract]

Coding education for elementary school student spreads around the world. Game activity that children like is one of coding 
education methods. Among these, a board game is a tool where 3~4 children can participate together. This study developed a 
storytelling-based board game to help elementary school students understand Software education. The board game is composed of 
board, three types of command cards and dice. This study simultaneously surveyed and interviewed 57 fifth- and sixth-grade 
students at elementary school after playing the board game 4 times so as to analyze the usefulness of the developed software 
board game. In the results of study, most of elementary school students would be interested and participated in active. Elementary 
school students actually got to know algorithm easily through board game activity, and learned basic programming concepts such 
as sequence, condition, loop, variable and operation.  
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Ⅰ. 서  론

2015년 다보스 세계경제포럼의 화두는 인공지능, 사물인

터넷, 로봇, 빅 데이터 등의 뉴 테크놀로지에 기반을 둔 제4차 

산업혁명의 출현이었다. 새로운 기술혁명은 산업·경제를 넘어 

우리 생활 전반에 큰 변화를 예고하고 있다. 한 예로, 일자리 

측면에서 2025년이 되면 로봇과 인공지능에 의해 약 500만

개 이상의 일자리가 사라진다는 전망과 함께 현 초등학생은 

지금까진 존재하지 않았던 60%의 새로운 직업을 선택하게 

될 것이라고 예측되고 있다[1]. 

한편 미국 노동부 보고서에 따르면 10년 뒤 컴퓨터과학 분

야의 예상 수요인력은 배출되는 전공자 수보다 140만 명 이

상이 될 것이라고 예측하였다. 그리고 향후 10년 안에 모든 

과학 및 공학 관련 직업의 68.3%가 컴퓨터과학 또는 정보기

술에 해당될 것이라는 주장이 제기되었다[2].

이와 같이 제4차 산업혁명시대에의 도래는 글로벌 국가들

에게 컴퓨터과학교육의 중요성을 일깨우고 있다.

영국 교육부는 2013년 9월 기존의 컴퓨터 교육과정을 컴퓨

터과학, 정보기술, 디지털소양의 세 영역으로 구성된 컴퓨팅

(Computing)교과를 독립적으로 편성하였다. 컴퓨팅교과의 핵

심 목표는 컴퓨팅사고력의 신장으로 알고리즘과 프로그래밍을 

활용한 문제해결활동이다[3]. 컴퓨터과학의 중요성을 인식하

여 미국의 컴퓨터과학교사협회(CSTA; computer science 

teachers association)는 2011년도에 새로운 K-12 컴퓨터

과학교육 교육과정 모델을 제안하였다[4]. 또한 2016년 1월 

미국 Obama 대통령은 미국의 모든 K-12 학생들에게 컴퓨터

과학을 필수로 가르치기 위해 40억 달러를 투입하는 

‘Computer Science for All’ 교육정책을 발표하였다[5]. 

우리나라도 2019년부터 초등학생에게 소프트웨어교육(이

하, SW교육)을 17시간 이상 의무적으로 지도할 예정에 있다.

일반적으로 초등학교 수준에서의 SW교육은 선행연구, 

SW교육 연구학교 및 선도학교의 운영 실태를 볼 때 '언플러

그드', '교육용 프로그래밍' 그리고 '피지컬 컴퓨팅'의 세 가지 

방식으로 실시되고 있다. 이중 '언플러그드 방법'은 뉴질랜드 

팀 벨(Tim Bell)교수가 제안한 교육방법이다[6].

놀이를 통한 컴퓨터과학 교육의 장점은 즐거운 학습 활동

과 몰입 기회 제공, 간단한 도구 활용으로 학습비용의 경제성, 

교사와 학생의 친밀감 형성, 특정 학습 공간에 제한되지 않는

다는 여러 장점을 가진다[7]. 무엇보다도 추상적인 컴퓨터과

학을 초등학생들도 즐겁게 배울 수 있다는 것이다[8]. 

하지만 교실현장에서 수행되고 있는 언플러그드 활동은 대

부분 이진수, 데이터 표현, 압축, 검색, 정렬 등의 뉴질랜드 팀 

벨 교수가 제안한 ‘자료’에 의존하고 있는 실정이다. 이제는 

SW교육의 핵심 개념의 이해를 바탕으로 교육용 프로그래밍

과 피지컬 컴퓨팅으로 확장시켜 궁극적으로는 컴퓨팅사고력

을 배양시킬 수 있는 교구의 개발이 요구된다. 

보드게임은 단순한 오락적 기능에서부터 교육적 기능까지 

그 적용가능성이 높으므로 SW교육의 특성에 맞는 보드게임

을 개발하는 것은 의미가 있다.

스크래치나 엔트리와 같은 교육용 프로그래밍 도구를 바로 

다루는 것은 인지적 부담을 제공할 수 있다. Kelleher & 

Pausch(2005)은 초등학생의 경우 논리적이고 추상적 사고

를 동반하는 정보처리과정에 익숙하지 않아 프로그래밍의 개

념, 원리 및 기능, 실행 방식과 구문 등을 동시에 가르치는 것

은 심리적 부담을 제공한다고 하였다[9]. 

이러한 측면에서 놀이중심의 SW보드게임은 초등학생에게 

적합한 SW도구의 하나로 고려해 볼 수 있다. 단지, 보드게임

에 SW개념을 포함하는 것만으로는 학습자의 동기를 이끌어

내기 어렵다. 따라서 남녀노소 누구에게나 흥미를 제공하는 

스토리텔링 요소를 보드게임에 적용할 필요가 있다.

본 연구는 스토리텔링기반의 SW보드게임을 설계 및 개발

하고 초등학생에게 적용하였다.

Ⅱ. 이론적 배경

2-1 스토리텔링(storytelling)

스토리텔링은 지식과 정보를 단순히 전달하거나 논증, 설

명 혹은 묘사의 양식을 취하는 것이 아니라, 사건과 등장인물, 

배경이라는 구성 요소를 갖고 시작과 중간과 끝이라는 시간

적 흐름에 따라 기술해가는 양식이다. 동일한 과학적 정보, 역

사적 지식 등을 전달한다고 하더라도, 지식, 정보의 형태일 때

에는 오직 그 사건이나 정보의 내용만을 전달하는 반면에, 이

야기의 형태일 때에는 등장인물이 출연하여 그 정보에 대한 

본인의 깨달음이나 체험을 전달하는 형식을 취하게 된다. 따

라서 스토리텔링은 전통적인 지식 전달 방식과는 달리 풍요

로운 학습 맥락을 통한 학습몰입의 촉진과 능동적인 학습자 

참여를 이끌어 낼 수 있다[10].

SW교육에서 스토리텔링을 활용한 연구는 교육용프로그래

밍언어와 로봇교육 분야에서 다양하게 활용되어왔다. 예를 들

어, 박정호 외(2009)는 문제 중심의 스토리텔링 전략이 프로그

래밍의 학습동기와 학업성취도 향상에 직접적인 관련이 있다

는 것을 밝혔다[11]. 유사하게 김광열 외(2009)는 프로그래밍

에 대한 흥미를 유발하기 위해 Alice 2.0을 활용한 디지털 스

토리텔링 학습 실시한 후 동기와 성취도를 측정하였다[12]. 

Roberto(2010)는 LEGO를 활용하여 스토리텔링 수업을 

실시하였다. 먼저 자유롭게 만들고 싶은 로봇을 상상하게 한 

후 로봇 조립 및 프로그래밍 활동을 통하여 스토리를 표현해

보도록 하였는데 이 과정에서 학습자 상호간의 긍정적인 상

호작용이 발견되었다[13].

로봇교육에서 스토리텔링 내에 수학 문제를 결합하여 학습

자의 동기를 유발한 연구가 수행되었는데, 전체 스토리를 제

시한 후 각 단계별로 이동, 회전, 각도, 거리, 피타고라스 정리 

등의 수학 문제를 로봇 프로그래밍을 통해 해결하도록 설계
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하였다[14].

하지만 SW보드게임 개발에 스토리텔링을 적용한 연구는 

아직 수행된 바 없다.

  2-2 보드게임의 교육적 의의

게임은 연구자들에 의해 다양하게 기술되고 있다. 예를 들

어 Dewey(1938)는 결과를 위해 의도되지 않은 무의식적인 

행위로 게임을 묘사하였다[15].

게임은 물리적, 정신적 그리고 정서의 개발에 매우 효과적

인 것으로 알려져 있다[16]. 어린이들은 게임을 하는 동안 암

기, 기억, 작명, 분류 등의 능력은 개발하게 되고 추론, 원인과 

결과를 연결 짓는 것을 배우게 된다. 또한 게임에서 나타난 

문제를 깨닫고 문제에 대한 해결책을 찾도록 스스로를 이끌

게 된다. 또한 어린이들은 규칙을 따르게 되고 이기고 지는 

것을 배우며 다른 사람들과 소통하게 된다. 

이러한 게임이 갖는 여러 장점 때문에 교육에서도 접목되

었다.

Smith(2002)는 초등학생을 대상으로 위성(satellites)에 

대한 지식 습득을 위한 교육용 카드게임을 개발한 후 학교현

장에 적용한 후, 긍정적인 반응을 얻었으며 대부분의 학생들

은 위성에 대한 정보습득이 증가되었다[17]. Romine(2004)

의 연구에 의하면, 전통적 교수방법에 비해 게임의 활용이 학

습동기뿐만 아니라 사회성과 학업능력을 향상시켰다고 보고

하였다[18]. 이와 같이 게임의 교육적 장점은 학습을 놀이 형

태로 변경한다면, 학생들로 하여금 능동적인 학습참여를 이끌

어 낼 수 있다는 가정을 하게 한다.

보드게임은 2인 이상이 직접 대변하여 보드, 카드, 타일, 

말판 등의 물리적인 도구를 이용하여 일정한 규칙에 따라 승

패를 가리는 게임의 일종으로 정의할 수 있다. 보드게임에서 

승리하기 위해서는 규칙에 따른 행동 전략 및 계획이 필요하

고, 상대방의 생각과 행동을 이해해야하며, 과제 수행과 문제

해결 능력을 필요로 한다[19]. 또한 보드게임은 자신의 인지

적·신체적 능력을 활용할 수 있고 각 단계를 넘어가면서 재미

와 성취감을 제공하는 장점도 있다. 

임수진․이정욱(2005)은 보드게임의 참여자는 상호의존적

이면서도 경쟁자가 되며, 게임과정에서 인지적 기술과 전략을 

사용하게 되고 다양한 피드백을 받는 기회를 갖게 되므로 타

인의 관점을 수용하고 관계를 형성하는 데 도움이 된다고 하

였다[20].

스위스 한 고등학교에서는 세포를 주제로 한 보드게임 연

구를 수행하였는데, 학생들은 게임에 즐겁게 참여하였으며 

56%의 학생들은 그들이 알지 못했던 새로운 지식을 배웠다

고 응답하였다 [21].

이러한 보드게임이 제공하는 순기능은 점차적으로 교육자, 

심리상담자, 게임개발자 등으로부터 많은 관심을 받고 있다. 

하지만 국내에서의 보드게임을 활용한 교육적 연구는 주로 

유아 또는 특수 학생을 대상으로 주로 수행되어왔다. 

유아교육 분야에서 사회성 발달[22][20][23], 전략적 사

고 개발에 관한 연구[24], 그리고 교사의 인식조사[25] 등 

활발하게 이루어져 왔다.

특수교육 분야에서는 인지 항목과 관련하여 집중력 향상

[26], 구체물의 활용으로 인한 공간 지각력 향상이 보고되었

다[27]. 또한 보드게임 활동이 ADHD아동의 충동적 반응이 

감소한다고 한 연구도 있다[28].

즉, 보드게임의 활용이 특수학급에서 장애학생들의 치료목

적이거나 유아들의 놀이도구로 의사소통, 사회성의 향상의 목

적으로 수행되었다. 특히 SW교육에 적용된 연구는 없다. 

Ⅲ. 스토리텔링기반 SW보드게임 개발

  3-1 SW보드게임 개발 절차

보드게임 개발은 선행 보드게임 분석, 스토리 설계, 보드 

및 명령카드 개발, 테스트 및 검증(밸런스 조절)의 절차로 진

행하였다. 보드게임 개발은 총 3개월이 소요되었으며 연구자

와 예비교사 6인이 아이디어 개발부터 시제품 완료까지 함께 

참여하였다. 보드게임은 기본적으로 분명한 목표설정, 도전적 

수행과제, 일정한 규칙, 경쟁 요소 그리고 즐거움과 재미가 포

함되어야 한다[20].

본 연구에서 SW보드게임 개발은 스토리와 목표 설정, 맵

과 카드 개발 그리고 규칙과 경쟁 요소 반영의 순서로 개발하

였다. 스토리를 바탕으로 보드게임을 구성하게 되면, 게임의 

내용을 쉽게 이해할 수 있게 하고 목표 달성의 당위성을 부여

할 수 있다.

보드게임 맵과 카드는 SW교육의 도구이므로 보드게임에 포

함할 SW요소를 반영해야 한다. 이를 위해 2015 개정교육과정 

실과의 SW교육단원, SW교육운영지침 그리고 다음 <표 1>과 

같이 미국 MIT 미디어랩에서 제안한 프로그래밍의 개념들을 

참고하였다[29]. 보드게임에 적용된 개념들은 순서, 반복, 조

건, 이벤트, 랜덤 수, 병렬화, 산술 및 논리 연산 등이다. 

표 1. 프로그래밍 개념

Table 1. Programming concepts

Concepts Description

Sequence  identifying a series of steps for a task

Loops  running the same sequence multiple times

Parallelism  making things happen at the same time

Events  one thing causing another thing to happen

Conditionals   making decisions based on conditions

Operators  support for mathematical and logical expressions

Data  storing, retrieving, and updating values

제작한 보드게임은 SW교육 전문가 4인(교사 3명, 교수 1
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명)이 검토하여 최종 결정하는 과정으로 이루어졌다. 일차적

으로 교구를 제작 후 초등학생(4∼6학년)에게 보드게임을 테

스트 한 후 관찰 결과에 따라 수정 및 보완하는 후속과정을 

거쳤다. 예로 게임 방법을 분석한 결과, 대상 연령수준에 맞게 

보드게임 맵과 카드를 수정보완 하였다. 맵의 수정 과정은 다

음 [그림 1]과 같다. 

명령카드의 경우 최초 텍스트를 활용한 명령카드에서 가독

성을 높이기 위해 [그림 2]처럼 블록기반 명령어로 수정하였

다. 

Original Card Revised Card
 그림 2. 보드게임 카드

 Fig. 2. Board-game card

  3-2 보드게임의 스토리 구성

스토리 구성을 위해서는 기본적으로 인물, 사건, 배경이 필

요하다. 보드게임의 주인공은 코딩펭귄(coding penguin)의 

약자인 ‘코페’이다. 남극을 주 배경으로 코페가 여행을 떠나는 

목적은 남극의 가장 추운 곳에서 알을 품고 있는 아빠에게 물

고기를 잡아 빨리 가져다주기 위해서이다. 코페는 모험심이 

강하고 용기를 지녔으며 위기를 슬기롭게 헤쳐 나가는 지혜

로운 캐릭터로 설정하였다.

  3-3 목표설정 및 경쟁요소 반영

말판 형태의 보드게임은 총 4명의 플레이어가 함께 참여하

게 되고, 빨리 이동을 위해 주사위, 명령카드, 말판의 지형지

물을 효과적으로 활용해야 한다. 출발지 1번에서 아빠가 위치

해 있는 도착점 100번까지 최대한 빨리 이동하기 위해서 코

딩명령 카드와 맵의 지형지물을 전략적으로 활용해야 함을 

배우게 된다.

아빠에게 가는 길에는 펭귄의 천적인 바다표범 또는 진로

를 방해하는 폭풍우를 만날 수도 있고 빨리 가로지를 수 있는 

물길을 만날 수도 있다. 펭귄을 이동시키기 위해서는 3장의 

명령카드와 주사위를 전략적으로 이용해야 합니다. 

맵에는 코페의 여행을 방해하는 바다표범, 폭풍우도 있지

만, 위로 올라갈 수 있는 물길도 있어, 어떤 경로를 택할지, 얼

마만큼 이동할지를 학습자 스스로 판단하고 결정하게 된다. 

예를 들어, 진로를 방해하는 폭풍우(10번, 44번, 59번, 72번, 

91번)에 도착하면 뒤로 3칸 물러나고, 바다표범을 만나면 최

근 지나온 이글루로 되돌아가게 된다. 이에 반해 물길(13번, 

31번, 57번)을 만나면 위로 거슬러 올라갈 수 있는 게임의 다

양성을 고려하였다.

 그림 3. 보드게임 맵

 Fig. 3. Board-game Map

  3-4 보드게임 속 SW교육 요소

보드게임을 통해 SW교육의 기초적인 개념인 순서, 조건, 

반복, 변수, 이벤트, 산술 및 논리 연산 등을 쉽게 학습할 수 

 

Original Map 1st revised map

2nd revised map Final map
 그림 1. 보드게임 맵

 Fig. 1. Board-game Map
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있도록 코페를 이동시키는 명령카드에는 코딩요소를 반영하

였다. 

[그림 4]는 현재 위치에서 랜덤의 주사위의 값만큼 이동시

키는 명령카드와 논리조건이 충족되면 주사위 값만큼 이동하

는 명령카드이다. 

더불어 반복과 연산(논리 및 산술)개념을 포함하는 카드를 

개발하였으며, 동료와 경쟁의 요소를 도입하기 위해 공격 및 

방어 카드를 포함하였다.  

Sequence Card

Conditional Card
 그림 4. 보드게임 카드

 Fig. 4. Board-game card

  3-5 보드게임 실행 방법

보드게임은 4명씩 팀을 구성하여 게임을 한다. 

① 잘 섞은 후 카드를 3장씩 나누어 가진다.

② 카드를 1장 내고, 주사위를 던진다.

③ 말판에서 펭귄 캐릭터를 움직인다.

④ 카드를 1장 받아 3장을 유지한다.

Ⅳ. 스토리텔링기반 SW보드게임 적용

  4-1 연구대상

연구에 참여한 방과후 SW캠프에 참여한 초등학생은 57명

이었다. 보드게임 팀은 4인 1조로 무선 배치하였으며, 참여 

학생은 스크래치나 엔트리에 대해 1∼2회의 사전 학습경험을 

갖고 있었다.

  4-2 연구절차

먼저 보드게임에 대한 소개 후(30분소요) 총 4회의 게임을

(2시간 소요) 실시하였다. 보드게임 소개는 코페가 남극의 아

빠를 그리워하고 찾아가는 여행을 스토리텔링 방식으로 알려

주고, 보드게임의 맵과 명령카드 그리고 규칙 및 방법에 대한 

상세한 설명을 덧붙였다. 보드게임은 플레이어 4명과 게임을 

도와주는 예비교사 1명을 한 팀으로 구성하였으며 총 14개 

팀이 참여하였다.

평균적으로 1회 게임은 약 30분이 소요되었으며, 모든 게

임을 마친 후 SW교육에 대한 인식 조사 및 인터뷰를 시행하

였다. 

  4-3 검사도구

1)  SW교육에 대한 인식조사

SW교육에 대한 초등학생들의 인식 변화를 알아보기 위해 

박정호(2014)가 Todman & Dick(1993)의 ‘컴퓨터 태도 검

사’ 도구를 ‘프로그래밍 인식’에 맞게 수정 번안한 검사 도구

를 활용하였다[30]. 문항은 SW교육에 대한 즐거움(fun), 유

용성(usefulness), 용이성(ease of use)의 세 영역의 11문항

으로 구성되었다. Likert 5단계 척도에 따라 학습자 인식을 

표시하도록 하였으며 부정적 문항(5, 6, 9, 10, 11)의 경우 역

으로 계산하였다.

표 2. SW교육에 대한 인식조사 문항

Table 2. The test for SW perception

Category Description

Fun

1  I think SW is interesting activity.

2  I think that SW make study funny.

3  I would like to study SW after school.

4  I think SW is attractive activity.

Useful-
ness

5  I think that it is stupid thing to study SW(*) 

6  I don’t want to know SW any more(*)

7  I think that SW is more interesting than other activity

8  I think SW is useful activity.

Easy of
 use

9  I think that it is hard to understand SW(*).

10  I think that SW is a difficult activity

11  I think that it is hard to learn how to use SW

 2) 인터뷰

인터뷰는 반구조화 면담 방식으로 진행하였다. 우선 인터

뷰 문항을 제시한 후 응답한 것을 정리하였으며, 이차적으로 

왜! 그렇게 생각했는지에 대해 구체적으로 물어보았다. 문항

은 ‘보드게임을 통해 즐거웠던 경험’, ‘어려웠던 일’, 그리고 

‘보드게임에 대한 의견 및 개선 아이디어’의 세 문항이었다. 

28명의 학생 중 14명이 인터뷰에 참여하였으며 중복되는 반

응은 하나로 정리하였다. 
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Ⅴ. 연구결과

  5-1 SW교육에 대한 인식

보드게임 참여자 57명을 대상으로 사전사후 SW인식을 조

사하고 유의미한 변화가 있는지 알아보기 위해 통계 분석을 

실시하였다.

사전검사는 평균 3.29, 표준편차 0.46, 사후검사는 평균 

3.96, 표준편차 0.56로 나타났으며, 사전사후 대응표본 t검증 

결과 검사 시기에 따라 통계상 유의미한 차이가 발견되었다

(p<.001). 즉, 스토리텔링기반 SW보드게임이 SW교육에 대

한 긍정적인 인식을 심어주었다는 것을 알 수 있다.

표 3. 사전 사후 SW 인식 결과

Table 3. The result of SW perception before-after

Time Mean Std. D df t Sig.

Before Test 3.29 0.46
56 -17.82 .000(**)

After Test 3.96 0.56

p<.001

SW인식의 하위 세 영역에 대한 사전사후 대응표본 t검증 

검사 결과는 다음 <표 6>과 같다. 즐거움(t=-5.42, p<.001), 

유용성(-6.57, p<.001), 용이성(t=-10.44, p<.001)의 세 영

역 모두 유의미한 차이를 나타냈다. 

표 4. SW인식의 하위영역에 대한 t-검증 결과

Table 4. The result of subordinate SW perception before-after 

Category Time Mean Std. D df t Sig.

Fun
Before Test 3.29 0.83

56 -5.42 .000(**)
After Test 3.84 0.54

Useful-
ness

Before Test 3.38 0.46
56 -6.57 .000(**)

After Test 4.04 0.76

Easy of
 use

Before Test 3.18 0.47
56 -10.44 .000(**)

After Test 3.99 0.69

  5-2 인터뷰 조사

1) 보드게임하면서 즐거웠던 경험

보드게임을 통해 즐거웠던 경험에 대해 학생들의 반응은 

다음과 같다.

첫째 경쟁 활동을 통한 즐거움이었다.

“앞에 있던 친구를 3번잡은 것이 신의 한수였다”

“1등과 자리 바꾸기를 성공하였다.”

“나는 칸을 계속 올라가고 다른 사람이 내려가는 것이 재

미있었다.”

“카드를 뒤집고 주사위를 던져서 물길 위로 상승 이동할 

때 즐거웠다.”

“물길로 앞질러 갈 수 있는 게 가장 즐거웠다.”

둘째 동료와 함께 하는 활동의 즐거움이었다. 

 

“새로운 보드게임이라서 이해하기 힘들긴 했지만 계속하

다보니 쉬워서 정말 재미있었다. 4명이서 모여서 하니까 더 

재미있었다.”

“친구들과 협동을 할 수 있었고 주사위를 던져 친구들과 

대화를 나눌 수 있었다.”

셋째, 승패와 상관없이 게임 활동 자체로 인한 즐거움이었

다. 

“일단 게임이라서 재미있었다. 공부라는 생각 없이 할 수 

있어서 즐거웠던 것 같다.”

“한 얘와 2등을 서로 반복하다가 내가 마지막에 2등을 해

서 좋았다.”

“보드게임 자체가 재미있었다.”

“상대편이 잡혀서 처음으로 가는 게 재미있었다.”

“2회 반복에 -2를 했는데 물개에 걸려서 ㅇ뒤에 있는 이글

루로 갔다.”

“조커카드를 썼는데 원하는 주사위 숫자가 딱 나왔을 때”

“함정카드를 이용해서 상대방을 곤경에 처하게 했을 때 희

열을 느꼈다.”

넷째, 보드게임의 만족에 따른 즐거움 이었다.

“보드게임으로 코드를 쉽게 재밌게 알 수 있어서 좋았다.”

“스토리 구성력이 탄탄하고 오로라, 바다표범, 폭풍우 등 

여러 장치들이 구비되어 있어 좋았다.”

“조건하에 대 역전이 가능했던 점이 즐거웠고 끝까지 결과

를 예측할 수 없어서 재미있었습니다.”

“쉽게 앞으로 갈 수 없고 바다표범이나 오로라, 회오리 등

의 요소가 많아서 긴장감이 넘치고 재미있었다.”

2) 보드게임하면서 어려웠던 일

보드게임 활동 중 어려웠던 경험에 대해 학생들의 반응은 

다음과 같다. 

첫째 코딩의 개념과 게임 규칙을 이해하는데 시간이 걸렸

다. 

“이 게임을 처음 봐서 게임의 규칙을 이해하는데 시간이 

많이 걸렸던 것 같다.”

“조금 복잡한 카드가 나왔을 때는 어떻게 사용하는지 몰라 

조금 어려웠다.”
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“명령카드를 알아야 하고 또 맵의 여러 가지를 생각해야 

해서 복잡했어요.”

둘째, 조건과 반복이 들어간 복잡한 명령카드와 연산(논리 

및 산술)이 포함된 결합된 명령 카드에 대해 특히 어려움을 

겪었다.  

“익숙하지 않아 가끔 카드에 적힌 행동지시가 뭔지 잘 모

르겠다.”

“코드가 여러 종류 있는 데 계산하는 게 빠르게 한 번에 안

돼서 친구의 도움을 많이 받았어요.”

시작 전 보드게임에 대한 상세한 안내에도 불구하고 코딩

에 대해 생소한 학생에게 카드의 규칙은 인지적 부담이 되었

고 인터뷰 결과 20분 1회의 게임을 마친 후 게임 규칙을 이해

하고 전략을 완전히 구사할 수 있었다고 응답하였다.

“처음에 카드의 기능을 익히는 것이 어려웠으나 한두 번 

시행착오를 겪고 기능을 쉽게 익힐 수 있었습니다.”

이외에도 게임이 자신의 예상대로 진행되지 않았을 때 어

려움을 토로하였다

“짝수면 10칸 이동하는 카드를 냈는데 게임을 통틀어 한 

번도 안 나왔어요.”

“폭풍우나 바다표범을 만나 뒤로 가게 될 때 어려웠고 초

반에 게임 이해가 살짝 어려웠어요.”

“상대방에게 잡혀서 처음위치로 돌아갔을 때 속상했어요.”

3) 보드게임을 통한 SW교육에 대한 의견

스토리텔링기반 SW보드 게임이 SW교육에 긍정적인 인식 

형성에 영향을 끼친 것은 인터뷰에서도 확인되었다. 보드게임

을 활용한 SW교육에 대해 대부분의 응답자들이 긍정적인 반

응을 보였다. 또한 보드게임 활동을 통해 알고리즘에 대해 쉽

게 알게 되었으며 순서, 조건, 반복, 변수, 연산 등의 기초적인 

프로그래밍의 기본 개념을 습득하였다고 응답하였다. 이와 같

은 연구 결과는 SW보드게임이 SW교육에 대한 이미지 제고

와 교실현장에서 유용한 교수학습도구가 될 수 있음을 시사

한다.

SW교육에 대한 반응은 다음과 같다.

“아주 좋아요. SW교육이란 이름만 듣는다면 두려움을 가

지기 쉬운데, 보드게임을 하면서 카드를 읽으며 코딩에 대해 

조금 더 쉽게 다가갈 수 있었습니다.”

“스크래치에서 블록을 보드게임에서 보니 신기했어요. SW

교육을 더 배우고 싶은 흥미가 생겼어요.” 

“아직 코딩이 어려운 아이들에게 보드게임을 먼저하고 스

크래치를 배우면 좋을 것 같아요.”

“보드게임을 통해 코드에 대한 여러 요소를 배울 수 있어 

흥미로웠어요.”

Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구는 초등학생의 SW교육에 대한 이해를 돕기 위해 

SW보드게임을 개발하였다. SW보드게임 개발은 스토리와 목

표 설정, 맵과 카드 개발 그리고 규칙과 경쟁 요소 반영의 순

서로 개발하였다.

보드게임의 구성요소는 보드판, 명령카드, 주사위이고 3∼

4명의 어린이가 30분 내외의 보드게임활동을 통해 SW교육

의 기초적인 개념인 순서, 조건, 반복, 변수, 이벤트, 산술 및 

논리 연산 등을 학습할 수 있도록 하였다. 개발된 SW보드게

임의 교육적 효과를 분석하기 위해 방과후 SW캠프에 참여한 

57명의 초등학생을 대상으로 게임 후 SW인식조사 및 인터뷰

를 병행하였다. 

SW보드게임 활동 후 SW교육에 대한 ‘즐거움’, ‘유용성’, 

‘용이성’의 세 요소 모두에서 긍정적인 결과가 나타났다. 이와 

같은 연구결과는 스토리텔링기반 SW보드게임이 SW교육의 

긍정적인 인식 형성에 영향을 끼치며 현장교육에서 시간과 

장소에 구애 받지 않고 효과적으로 사용될 수 있는 SW교구로 

볼 수 있다. 이러한 결과는 인터뷰에서도 확인되었는데, 대부

분의 초등학생들이 보드게임 활동을 통해 알고리즘에 대해 

쉽게 알게 되었으며 순서, 조건, 반복, 변수, 연산 등의 기초적

인 프로그래밍의 기본 개념을 습득하였다고 응답하였다.

향후 SW보드게임을 통해 기존의 컴퓨터를 활용한 SW교

육에서 제기되었던 성별, 성취도 등에 관한 문제점을 개선시

키는 연구를 수행할 수 있을 것이다.
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