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● 요   약 ●  

본 논문은 기존의 강압적인 형태의 한글 교육 선행 학습이 아닌 창의적이고 입체적인 에듀테이먼트 교구인 

블록 퍼즐과 아두이노를 이용한 명령 센서, 카메라 반사경을 통한 영상 입력을 통해 ICT 융합형 블록 퍼즐 

기반의 에듀테인먼트 교구를 설계하고자 한다. 즉, 모바일 콘텐츠를 통해 유아에게 교육을 제시하고 유아는 

모바일 콘텐츠와 블록 퍼즐 교구, 명령 센서를 통해 입력 영상을 인식하게 한다. 이러한 블록 퍼즐 기반의 에

듀테인먼트 교구를 통해서 한글 학습을 놀이 과정 속에서 창의력과 문제 해결 능력을 키울 뿐 만 아니라 스

스로 학습을 이끌어가는 자기주도적 학습 능력을 키울 수 있을 것으로 기대한다.
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I. 서론

유아의 언어 발달은 3-5세에 급격하게 발달한다. 유아기에 한글을 

강압적으로 학습하는 것은 오히려 유아에게 있어 학습에 대한 좋지 

않은 이미지를 심어 줄 것이다. 유아에게 학습은 지루하지 않고 강압적

이지 않다는 인식을 심어주어야 한다. 또한, 유아기에 문자 중심 인지 

교육을 강조하는 것은 창의력과 문제해결능력을 방해할 수 있다. 

그러한 문제점을 개선하고자 가정에서 쉽게 접근할 수 있는 모바

일 콘텐츠와 영상, 음성을 통한 디지털 콘텐츠를 통해 시각적, 청각적 

효과와 더불어 교구와의 상호관계를 통해 재미를 동반하여 학습에 

대한 좋은 이미지를 심어주는 것이 중요하다.

기존의 지루하고 강압적인 학습 방식에서 벗어나 호기심을 높이

고 자극할 뿐만 아니라 놀이를 통해 스스로 학습하고자 하는 동기를 

제공함으로써 학습효과를 증대시킬 수 있을 것이다. 

따라서 본 논문에서는 딱딱한 교재에서 벗어나 유아들의 흥미를 

유발하여 재미있는 놀이 과정에서 창의력과 문제 해결 능력, 자기주도

적 학습 능력을 키울 수 있는 ICT 융합형 블록 퍼즐 기반의 에듀테인먼

트 교구 개발을 설계하고자 한다. 유아들에게 학습의 흥미와 효과를 

높이기 위해 유아들이 쉽게 접할 수 있는 블록 퍼즐 교구를 제작하고 

이를 활용해 시각적으로 흥미를 유발시키고, 창의적인 사고와 문제 

해결능력을 키울 수 있도록 모바일 플랫폼의 카메라를 통해 입력된 

블록 퍼즐의 색상, 문자 등을 인식하는 에듀테인먼트 학습 콘텐츠를 

개발하고자 한다. 

II. ICT 융합형 블록 퍼즐 기반 에듀테인먼트 교구

2.1 에듀테인먼트 교구 시스템 구성

모바일 플랫폼의 반사경 인식을 위해 반사각 위치 맞는 블록 퍼즐 

자석판을 배치하여 블록 퍼즐을 정확히 인식할 수 있게 한다. 한글 

교육에 목표를 둔 블록 퍼즐 기반의 에듀테인먼트 교구의 블록 퍼즐은 

한글의 자음(19개)과 모음(21)으로 이루어져 있다.

Fig. 1. 시스템 구성
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2.2 블록 퍼즐의 영상 인식

모바일 플랫폼의 카메라에 반사경을 설치하고 블록 퍼즐의 영상 

자동화 인식 알고리즘을 활용하여 사용자가 학습 문제 해결을 위한 

한글 자음·모음 블록 퍼즐을 구성하고, 아두이노를 이용한 명령 센서를 

통해 모바일 플랫폼에 입력시키면 모바일 플랫폼에서 카메라 반사경을 

통해 블록 퍼즐을 자동화 인식하여 콘텐츠 내에 입력한다. 입력한 

블록 퍼즐은 빨강, 파랑, 초록, 노랑 색상으로 구분하여 그에 해당되는 

글자로 인식하게 된다.

Fig. 2. 유아의 에듀테인먼트 교구 놀이 모습

본 논문에서는 ICT 융합형 블록 퍼즐 기반의 에듀테인먼트 교구를 

개발하기 위해서 카메라 반사경을 통해 교구를 인식하는데 [그림3]과 

같은 처리과정을 통해 블록 퍼즐 교구를 인식한다.

Fig. 3. 영상 인식 과정

2.3 아두이노의 명령 컨트롤러 센서

아두이노는 오픈소스를 지향하는 마이크로 컨트롤러를 내장한 

기기 제어용 기판이다. 엔터키 안에 압력센서를 활용하여, 엔터키를 

누르면 아두이노는 센서를 통해 신호 명령을 모바일 플랫폼으로 

보내고 에듀테인먼트 콘텐츠에서 전달받은 신호 명령을 인식하여 

학습 문제를 해결한다.

Fig. 4. 아두이노의 명령 컨트톨러 센서 전달과정 

III. 결론

본 논문에서는 유아들의 학습에 대한 흥미를 유발할 수 있고 창의력

과 문제해결능력, 자기주도적 학습 능력을 길러줄 수 있는 블록 퍼즐을 

이용한 ICT 융합형 에듀테인먼트 교구를 제안하였다. 향후에는 유아

들의 성장기 뇌 발달을 위해 블록 퍼즐 교구를 이용한 다양한 코딩 

미션과 콘텐츠를 제작할 것이다.
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