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요약

초등과정을 대상으로 수업의 내용을 게임과 관련지어 이어감으로서 학생의 흥미와 집중도를 끌어올릴 수 있

는 게이미피케이션을 활용하여 블록체인의 원리를 학습할 수 있는 교육과정을 제안하였다. 제안된 방법은 블록

체인을 게임 형식으로 교육하고, 일상생활에서 쉽게 접근할 수 있는 문제에 대해 블록체인을 적용한 해결법을 

고민하게 함으로서 컴퓨팅 사고력을 강화하고, 2015년 개정 교육과정에서의 핵심역량인 지식정보처리역량, 의사

소통역량, 공동체역량을 성장시킴으로서 자연스럽게 학생 스스로 교육 역량을 강화시킬 수 있다. 제안된 게이미

피케이션을 활용한 블록체인 교육과정은 정보교육 과정의 개선에 활용할 수 있을 것으로 기대된다.
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ABSTRACT

We proposed a curriculum that can learn the principle of blockchain by using the gamification which can bring 

up the interest and concentration of the students by connecting the contents of the class with the game. The 

proposed method is to educate the blockchain in a game format and to solve the problem that can be easily ac-

cessed in everyday life by applying the blockchain. By strengthening the thinking ability of computing, By grow-

ing information processing capacity, communication capacity, and community capacity, students can naturally en-

hance their education capacity. It is expected that the blockchain curriculum using the proposed gamification can 

be used to improve the information curriculum.
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1. 서론

최근 개선된 2015년 개정 교육과정을 살펴보면 학생

들을 대상으로 컴퓨팅 사고력의 중요성을 강조하고 있

으며, 컴퓨터 기술을 초등교육에 있어 보다 익숙하게 접

근시킬 필요성이 부각되기 시작하였다. 하지만 전문적

인 컴퓨터 기술은 학생들의 참여도를 확연히 감소시킬 

수 있으며, 이는 집중력의 저하로 인해 수업에 영향을 

받을 가능성이 존재한다[1]. 이에 대해 게임 요소를 접

목한 게이미피케이션을 활용함으로서 학생들 스스로 호

기심을 가질 수 있도록 유도하는 방식은 학생의 주의를 

높일 수 있는 좋은 수단이다. 

학생의 집중력을 향상시킬 수 있는 교육의 게임화는 

국내외적으로 다양한 연구가 진행되어 왔으며, 실례로 

Randel는 게이미피케이션 교육에 대한 사례를 분석하

고, 언어와 수학 교육에서의 14사례 중 12사례가 효과가 

있다는 것을 증명하였다[2]. Iannotti는 롤플레잉을 적용

한 수업으로 학생의 공감능력과 이타심이 향상되었음을 

증명하였다[3]. Sitzmann은 65개의 게임을 적용한 교육 

방식에 대해 분석한 결과, 전통적인 교육을 받은 학생과 

비교하였을 때, 학습 효과와 학습에 대한 지속 능력이 

향상되는 것을 확인하였다[4].

본 논문은 블록체인에 게임 요소를 활용함으로서 학생

의 수업 참여도를 높이고, 수업 만족도를 향상시킴으로서 

학생 스스로 학습에 흥미를 가지도록 하며, 블록체인의 

원리를 이해함으로서 보다 다양한 관점에서 요소를 분석

할 수 있는 능력을 기를 수 있는 방안을 제안하고자 한다.

2. 관련 연구

2.1 게이미피케이션의 개념

게이미피케이션이란 게임에서 파생되었으며, Nick 

Pelling에 의해 처음 사용된 용어로 “사람을 몰입시키고, 

행동에 동기를 부여하며, 학습을 촉진시키고, 문제를 해

결하기 위한 게임 기반의 메커니즘, 미학적 요소, 사고

방식 등을 비게임인 맥락에 통합시키는 것“을 의미한다

[5]. 여기서 게임이란 “일정한 규칙 하에서 문제를 풀어

가며 상대방을 이기기 위해 노력하는 기술, 지식, 기회

가 포함되는 활동”으로 정의할 수 있다[6]. 

2.2 게이미피케이션 국내 수업 연구 사례

교실 학습에 게임 요소를 접목함으로서 학습에 대한 

흥미를 유도하는 연구 사례는 다수 있으며, 게임 요소를 

접목한 사례를 소개하도록 한다. 김지민의 연구사례는 게

임화 원칙을 전반적으로 사용한 박물관 교육프로그램을 

개발하여 초등학생에게 적용한 결과 학습자에게 지적 진

지함, 유쾌함, 즐거움을 제공하였다[7]. 전용수의 연구사

례는 기술 과목에 게임화 요소를 적용한 수업을 개발하

여 고등학생에게 적용한 결과 학업적 흥미는 향상되었으

나, 자기효능감에는 영향이 없음이 나타났다[8]. 김태남의 

연구사례는 고전 문학에 게임화를 접목하여 중학생 대상

으로 적용한 결과 국어과 학습에 있어 게임화를 적용한 

경우 자기효능감에 영향을 미친 것을 확인하였다[9].

3. 게이미피케이션 체제적 수업체계 모형

3.1 게이미피케이션과 2015 개정 교육과정

현행 2015 개정 교육과정은 전통적인 지식전달의 교육

에서 비롯된 한국교육의 문제점을 타파하고, 지식기반 사

회에서 학생들이 적절한 능력을 갖게 해야 한다는 점이 

강조되었다. 그에 따라 교육과정은 미래사회가 요구하는 

핵심역량을 함양한 ‘창의융합형 인재’를 양성하는 것에 그 

중점을 두고 있다[10]. 특히 이러한 교육과정에서 강조하

는 핵심역량 중 하나로 지식정보처리역량이 있는데, 이는 

문제를 합리적으로 해결하기 위해 다양한 영역의 지식과 

정보를 처리하고 활용할 수 있는 지식정보처리 역량을 의

미한다[11]. 이와 같은 지식정보처리역량은 교수자가 아닌 

학습자가 스스로 문제해결의 주체가 되어 자신의 학습의 

리듬에 맞게 능동적으로 참여하였을 때 극대화될 수 있으

며, 모둠별로 활동에 참여하는 경우에는 자기관리역량과 

의사소통 역량을 기를 수 있다는 점에서 게이미피케이션 

기법은 장점을 가지고 있다고 볼 수 있다[12].

3.2 체제적 수업체계 모형

게이미피케이션은 다양한 교과의 수업에 적용되어 연

구되어 왔으며, 특히 많은 게이미피케이션 수업 연구에
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서 Dick & Carey에 의해 제안된 체제적 수업 모형을 

적용하여 진행하였다. Carey에 의해 제시된 체제적 수

업모형은 일반적으로 많은 게이미피케이션 수업 연구에 

적용되는 모델이나 모든 설계절차를 따라야하는 것은 

아니며, 가장 중요한 것은 교수 전략을 개발하는 단계이

다[13]. Gartner는 게이미피케이션 교수 전략을 설계하

는데 있어 4가지의 원칙을 제시하였으며, 제시한 원칙은 

다음과 같다[14]. 첫째, 신속한 피드백을 제공해야 한다. 

둘째, 명확한 목표와 규칙을 제시해야 한다. 셋째, 실제

와 연관된 재미있고 흥미로운 이야기가 있어야 한다. 넷

째, 도전적이고 달성 가능한 과제를 제시해야 한다. 교

수자는 이와 같은 원칙을 적용하여 학습자의 학습 분위

기 조성을 위한 교수 전략을 설계하여야 한다.

3.3 게임 개발의 절차

게이미피케이션을 적용하기 위한 게임 개발의 일반적

인 절차는 Livingstone & Stoll이 제안하였으며, 학습 

목표 결정, 게임 소재 선정, 게임 구조 설계, 게임 자료 

설계, 게임 규칙 작성, 검사 및 수정의 6가지 단계로 진

행된다[15]. 

4. 제안된 초등 블록체인 원리 교육

4.1 블록체인 게임 개발 절차

본 논문에서 제안하는 게이미피케이션을 접목한 블록

체인 원리 교육과정은 위에서 제시된  Livingstone & 

Stoll의 게임 개발의 일반적인 절차와 Dick & Carey의 

체제적 수업 모형을 접목하여 설계하였으며, 본 절에서

는 블록체인 게임 개발을 위한 절차와 체제적 수업 모

형을 소개한다[16].

4.1.1 블록체인 게임 개발 절차

[1단계] 학습 목표 결정

“블록체인의 원리 이해”를 학습의 목표로 설정한다.

[2단계] 게임 소재 선정

게임 소재는 카드를 뒤집고, 맞춰서 상대의 카드를 

가져오는 방식의 카드 게임으로 설정한다.

[3단계] 게임구조설계

정상적인 거래 내용을 변조하기 위해서는 시스템에 

포함된 사용자의 51%이상의 내용을 변조해야 한다는 

블록체인의 내용을 하나의 카드를 맞춰 가져오는 것보

다 다수의 카드를 한 번에 맞춰 가져오는 것이 어렵다

는 내용을 설정하여 블록체인의 원리를 적용한다.

[4단계] 게임자료설계

게임의 진행을 위해 게임의 방법을 제공하는 설명서

와 카드 게임을 위한 카드의 두 자료가 요구된다.

(Fig. 1) Suggested Card Sample

[5단계] 게임규칙작성

게임의 규칙을 아래와 같이 설정한다.

- 카드 뒷면 색깔은 총 3가지가 있다.

- 빨간색 카드 6장을 뒷면이 보이도록 뒤집어 둔다.

- 자신의 순서가 되면 상대방의 카드 하나에 적힌 화

폐를 이야기하면서 뒤집고, 맞췄을 경우 그 카드를 

가져온다. 틀렸을 경우에는 그 자리에 다시 뒤집어 

놓는다.

- 파란색 카드 6장이 다 소비된 경우에는 황금색 카

드를 뒤집어 둔다.

- 카드에 그려진 화폐 종류를 맞힌 경우에 상대방 카

드를 가져올 수 있으나, 뒷면의 색깔에 따라 가져

올 수 있는 방법이 다르다.

- 빨간색 카드의 경우에는 한 장에 적힌 화폐만을 맞

춰서 바로 가져올 수 있다.

- 파란색 카드의 경우에는 2장 같은 화폐를 같이 뒤

집어야만 가져올 수 있다.

- 황금색 카드의 경우에는 3장의 같은 화폐를 같이 

뒤집어야만 가져올 수 있다.
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[6단계] 검사 및 수정

제작한 게임을 실행하여 보고, 실행 과정을 통해 문

제점을 발견하여 보다 정교한 게임 모델이 될 수 있도

록 수정한다.

4.1.2 블록체인 게임 체제적 수업모형 설계

이하에서는 체제적 수업 모형에 기반을 둔 초등학교 

고학년을 대상으로 하는 수업 계획을 설계한다. 

[1단계] 교육목적설정

“블록체인의 필요성 및 기본 원리 이해”를 학습의 목

표로 설정한다.

[2단계] 과제 분석

임무 성취에 따른 지속적인 성취감 획득을 위해 대주

제에 대한 하위 과제를 구성하고, 과제 안에 미션을 포

함함으로서 순차적으로 미션을 성취해가며 수업을 진행

하는 방식으로 구성한다.

[3단계] 출발점 행동, 학습자 특성 분석 

설문조차를 통해 학습자 각각의 특성을 파악하고, 파

악된 특성을 근거로 하여 수업을 설계한다. Fig 4는 학

습자의 특성 파악을 위해 설계된 설문조사이다.

(Fig. 2) Survey for Character Analysis

[4단계] 수행 목표의 진술

해당 단계에서는 한 단위의 프로그램이 종료되었을 때, 

학생이 무엇을 할 수 있는가를 기술하는 단계로, 세분화

된 수행 목표를 성취할 때마다 보상이 주어져야 한다.

[5단계] 준거지향 검사문항 개발

퀘스트1에서 게임 참여에 대한 관찰평가, 퀘스트2에

서 발표 중심의 평가를 적용함으로서 학습자가 학습한 

내용을 구체적으로 파악할 수 있도록 한다.

[6단계] 교수 전략 개발

본 논문에서는 게임화 요소로 점수, 레벨, 리더보드, 

경쟁, 미션 수행의 요소를 접목한다.

[7단계] 교재 개발 및 선정

수행목표의 달성도에 따라 3단계의 점수를 제공하고, 

각 미션 및 퀘스트를 성취할 때마다 레벨이 올라가도록 

설계하였으며, 이를 게시판(리더보드)에 게시하였다. 그

리고 모든 퀘스트를 성공적으로 마친 경우, 높은 수행평

가점수와 ‘명예의 전당’에 오를 수 있도록 하고, 모둠별

로 포인트를 제공하여 경쟁을 적용한다. 

[8단계] 형성평가 설계 및 실시

수업 설계 수정을 진행하기 위해 퀘스트1과 2에서 과

정중심 평가를 적용한다.

[9단계] 프로그램 수정

블록체인 원리에 대한 형성평가 결과를 통해 프로그

램의 전반적인 문제점을 수정한다.

[10단계] 총괄평가

프로그램의 효과를 검증하기 위하여 학습지를 통한 

학습자의 학습 진도를 파악한다.

4.2 퍼블릭 블록체인의 원리 심화교육 방안

본 절에서는 블록체인 교육의 심화과정으로 퍼블릭 

블록체인 게임 개발을 위한 절차를 소개한다[17].

4.2.1 퍼블릭 블록체인 게임 개발 절차

[1단계] 학습 목표 결정

“퍼블릭 블록체인의 기본 원리 이해”를 학습의 목표로 

설정한다.

[2단계] 게임 소재 선정

코인 거래를 활용한 보드게임으로 설정한다.

[3단계] 게임구조설계

게임에 참여할 경우 안전한 거래가 가능하나 거래에 

요구되는 시간이 오래 걸릴 수 있다는 퍼블릭 블록체인

의 원리를 적용한다[18].

[4단계] 게임자료설계

게임의 진을 위해 게임의 방법을 제공하는 설명서와 

거래장부, 코인의 세 자료가 요구된다.
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(Fig. 3) Suggested Trading Book Sample

[5단계] 게임규칙작성

게임에 요구되는 규칙과 게임을 진행함에 있어 필요

한 유의사항을 다음과 같이 정리하였다.

(A) 게임규칙

- 학생 모두 노트코인 100개를 가지고 시작한다.

- 4가지 색깔 중 각자 원하는 색깔을 정한다.(가위바

위보나 주사위 등을 활용하여 정한다)

- 각자 자신의 말을 원하는 자신의 색깔 말판 위치에 

놓아 출발 준비를 한다.

- 주사위는 큰 주사위(20cm 이상)로 준비하고 전체 

학생들이 돌아가면서 한번 씩 던지도록 한다. 주사

위는 총 3번 던진다.

 ① 말이 이동하는 칸 수이다. 이 때 자신의 색깔 칸

에 도착하면 다시 던져서 이동하고 대신 코인 거

래량이 2배로 늘어난다.

 ② 던져서 나온 주사위의 눈이 홀수이면 도착한 말

판의 색상 주인에게 지불, 짝수이면 상대방으로

부터 코인을 획득한다.

 ③ 주사위 수만큼 말판의 색상 주인과 거래 한다.

 - 게임을 통해 코인을 모두 잃어버린 사람은 자신의 

칸을 10코인에 판매할 수 있다.

 - 최후까지 남은 사람 또는 정해진 시간 동안에 가

장 많은 코인을 획득한 사람이 승자가 된다.

(B) 유의사항

- 주사위가 한 개 밖에 없기 때문에, 자신의 모둠 팀

이 아니더라도 주사위 눈을 확인하고, 그 학생이 

턴마다 얻거나 잃은 코인의 개수를 정리한다.

- 따라서 이름 란에는 모든 반 학생들의 이름이 적혀 

있어야 하며, 그 학생의 턴에서 얻거나 잃은 코인

의 개수를 표시한다.

- 모든 학생이 장부를 동일하게 작성하므로 조작하거

나 바꿀 수가 없는 구조로 게임이 진행된다.

- 모두가 동일한 장부를 가지고 있으므로 한 사람이 

조작하거나 실수하였을 때 그 잘못이나 조작을 알

아차리고 막을 수 있다는 장점을 가진다

- 장부의 칸수가 10턴까지로, 10턴까지 이루어진 결

과로 승부를 결정짓거나, 시간을 정하고 그 시간동

안 게임을 진행하도록 하는 것이 적절하다.

[6단계] 검사 및 수정

게임을 실행하여 보고, 실행 과정을 통해 문제점을 

발견하여 정교한 게임 모델이 될 수 있도록 수정한다.

4.3 프라이빗 블록체인의 원리 심화교육 방안

본 절에서는 블록체인 교육의 심화과정으로 프라이빗 

블록체인 게임 개발을 위한 절차를 소개한다[19].

4.3.1 프라이빗 블록체인 게임 개발 절차

[1단계] 학습 목표 결정

“퍼블릭 블록체인의 기본 원리 이해 및 특징”을 학습의 

목표로 설정한다.

[2단계] 게임 소재 선정

코인 거래를 활용한 보드게임으로 설정한다.

[3단계] 게임구조설계

정해진 몇몇의 학생이 장부를 담당하도록 함으로서 

조작과 실수를 방지하고 속도가 향상되는 프라이빗 블

록체인의 원리를 적용한다[20].

[4단계] 게임자료설계

게임의 실행을 위해 게임의 방법을 제공하는 설명서

와 거래장부, 코인의 세 자료가 요구된다.

(Fig. 4) Suggested Trading Book Sample



146   정보교육학회논문지 제23권 제2호

[5단계] 게임규칙작성

게임에 요구되는 규칙과 게임을 진행함에 있어 필요

한 유의사항을 다음과 같이 정리하였다.

(A) 게임규칙

- 거래를 정리할 학생을 모둠별로 1명씩 뽑거나 한 

모둠은 거래를 정리하는 역할만 하도록 정한다.

- 이후 진행방식은 퍼블릭 블록체인과 동일한 프로세

스로 수업을 진행하도록 한다.

(B) 유의사항

- 사전 준비: 장부를 적을 학생 5~6명을 뽑도록 한다.

- 장부를 적을 학생들을 모둠별로 모아서 학생들의 

이름을 적어 장부 작성이 수월하게 되도록 한다.

- 모든 학생은 장부를 적는 학생들의 승인 없이는 거

래가 불가능하다.

- 모둠별로 이루어지는 거래는 모두 거래를 정리하는 

학생들에게 보고해야 한다.

- 게임 참여 학생들은 자신들의 거래만 정리한다.

- 거래를 정리하는 학생들은 각자 따로 정리하고, 시

간이 끝나거나 게임이 끝났을 때 서로의 장부를 비

교하고 모둠별로 승자를 발표해준다.

- 몇 명의 학생이 장부를 동일하게 작성하므로 조작

하거나 바꿀 수가 없는 구조로 게임이 진행된다.

[6단계] 검사 및 수정

게임을 실행하여 실행 과정을 통해 문제점을 발견하

여 보다 정교한 게임 모델이 되도록 수정한다.

5. 시범 수업 운영 결과 

5.1 현장 시범학교 적용 결과 (초등 중심)

본 교재를 현장 적용한 주요 학생 활동내용을 살펴보

면 다음 Fig.5, Fig.6과 같다.

(Fig. 5) Photo and Result of Real Testbad

(Fig. 6) Example Result of Activity Worksheet

개발된 교재와 수업의 효과성 검증을 위해 제주도의 

두 초등학교를 대상으로 각각 수업을 진행하였으며, 블

록체인의 원리에 대해 사전 설문조사와 사후설문조사를 

진행하여 변화를 확인하였다[21-25].

5.2 수업에 참여한 학생들의 기본적 만족도 분석

제주 A초등학교와 B초등학교에서 총 69명의 학생을 

대상으로 하여 2018년 8월 3차시로 나누어 본 연구에서 

시범 개발한 연구결과물을 이용하도록 한 후 학습목표

에 대한 만족도와 결과물 이용 전·후의 이해도에 대한 

설문조사를 진행하였다[25-28].

Satisfaction
Intelligibility

Before After

A 3.795833 1.291667 3.745833

B 3.770115 1.08046 4.149425

average 3.78 1.19 3.95

<Table 2> Set quests and missions

5점 척도의 40개 항목으로 구성된 학습이해도에 대해 

설문조사를 실시한 결과 평균 3.78의 수업만족도와 3.95

의 수업이해도를 나타내었다.

6. 결론 및 향후 연구 

본 논문에서는 초등과정을 대상으로 수업의 내용을 게

임과 관련지어 이어감으로서 학생의 흥미와 집중도를 끌어

올릴 수 있는 게이미피케이션을 활용하여 블록체인의 원리

를 학습할 수 있는 교육과정을 제안하였다. 제안된 방법은 
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블록체인을 게임 형식으로 교육하고, 일상생활에서 쉽게 

접근할 수 있는 문제에 대해 블록체인을 적용한 해결법을 

고민하게 함으로서 컴퓨팅 사고력을 강화할 수 있다[22].

본 논문은 블록체인에 게임 요소를 활용함으로서 학생 

스스로 학습에 흥미를 가지도록 하며, 블록체인의 원리를 이

해하여 보다 다양한 관점에서 요소를 분석할 수 있는 능력

을 기를 수 있는 방안을 제안하였다. 제안된 게이미피케이션

을 활용한 블록체인 교육과정은 정보교육 과정의 개선에 활

용할 수 있을 것으로 기대되며, 향후 학습 성취도 평가 및 

학습 전·후 검증을 통해 제안된 방식을 발전시킬 예정이다.
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