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요       약 

소프트웨어의 중요성이 커지면서 코딩열풍이 불고 있다. 코딩열풍은 소프트웨어 교육 의무화로 

이어졌다. 본 연구는 소프트웨어 교육 개선방안으로 VR 블록코딩을 제안하였다. 본 연구에서 제안

한 VR 블록코딩은 최단경로 찾기 모델을 기반으로 교육과정에 따른 컴퓨팅 모델을 설계하여 구현하

였다. 컴퓨팅 모델은 입력과 출력, 변수와 연산, 제어구조, 함수생성 및 호출이다. 본 연구에서 제안

한 VR 블록코딩이 가능해짐에 따라 초현실사회에 새로운 디지털 교육 콘텐츠에 기여할 것이다. 

 

1. 서론 

4 차 산업혁명 시대가 도래하면서 소프트웨어의 중

요성은 커지고 있다. 최근에는 기술과 기술의 융합으

로 인공지능, 사물인터넷 등 다양한 산업분야의 필수

요소가 되었다[1]. 기술에 대한 수요가 기하급수적으

로 증가하면서 IT 직군의 인력 부족현상이 일어나고 

있다. 최근 업계에서는 부족한 인력을 보충하기 위해 

대규모 채용과 연봉인상 제안하면서 코딩열풍이 불고 

있다[2]. 코딩열풍은 소프트웨어 교육에 대한 관심으

로 이어져 교육부는 소프트웨어 인재양성을 목적으로 

2018 년부터 초, 중등학교에 소프트웨어 교육을 의무

화하였다. 교육과정은 창의력, 문제해결 능력, 알고리

즘 설계 등 기초 컴퓨팅 사고력 배양을 목적을 두고 

있다. 이에 대한 교육도구로는 주로 블록코딩이 활용

된다. 블록코딩은 코딩을 처음 접하는 학생이 쉽게 

이해하고 실습이 가능하다. 이 과정에서 학생은 스스

로 시행착오를 겪으며 다양한 방향으로 사고를 확장

할 수 있다. 하지만 현재의 블록코딩은 특정 틀 안에

서만 움직여야 한다는 한계점과 흥미가 떨어져 단순 

암기형 반복학습으로 변질되고 있다. 따라서, 소프트

웨어 교육 개선방안이 필요하다[3]. 본 연구는 개선방

안으로 VR 블록코딩을 제안한다. VR 블록코딩은 시

공간적 제약에서 벗어나 향상된 경험을 제공한다. 기

존 블록코딩은 X, Y 의 2 차원 좌표의 캔버스라는 틀

이 존재한다. 최근 출시되는 VR 블록코딩은 X, Y, Z

의 3 차원 좌표를 제공하지만 PC 플랫폼 기반이기 때

문에 차별성이 부족하다. 반면, 제안한 VR 블록코딩

은 실제 VR 환경에서 블록코딩을 제공하여 향상된 컴

퓨팅 사고력 배양에 기여한다. 또한, 4 차 산업혁명 기

술을 선행 체험하며 신산업 분야에 관심을 높이고 인

재양성에 기여한다. 이에 본 연구에서는 VR 블록코딩

을 활용한 소프트웨어 교육 개선방안을 제안한다. 

 

2. 관련연구 

첫째로 VR 을 활용한 교육이 미치는 영향을 알아

보기 위해 STEAM(융합인재교육)의 관한 연구를 분석

하였다[4]. 연구는 VR/AR 를 활용한 교육 콘텐츠를 

활용하여 12 주 동안 실험하였다. 결과는 창의적 문제

해결 능력과 또래상호작용 부분에서 긍정적인 영향을 

미친 것으로 분석되었다. 이에 따라, 본 연구에서는 

VR 기반의 블록코딩 교육 콘텐츠를 개발하고자 한다. 

둘째로 교육에서 활동적인 요소가 사용자의 흥미를 

끌 수 있을지에 대해 알아보기 위해 초등교육 플랫폼 

연구를 분석했다[5]. 주어진 내용을 듣고 암기하는 수

업 방식은 학생들의 흥미를 잃게 만들기 때문에 로봇 

키트를 사용하는 방식을 도입한다면 학생들의 태도가 

얼마나 변화되는지 실험을 진행했고 결과적으로 수업

동안 더 활동적이었고 수업에 대한 개념을 올바르게 

이해했다는 것으로 분석되었다. 이에 따라, 본 연구에

서는 학생들의 흥미유발을 위한 VR 활쏘기라는 게이

미피케이션 요소를 적용하고자 한다. 
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3. 개발환경 

본 연구의 개발환경은 그림 1 과 같다. 콘텐츠 환경

을 구현하기 위해 Unity 3D 2019.3.5. 개발엔진과 C-

Sharp 를 사용하였다. 다음으로 VR 환경과 디바이스와 

연동하기 위해 Steam VR 1.13.10 SDK 를 사용하였으며 

VR 디바이스로 HTC VIVE Cosmos Elite 를 사용하였다. 

 

(그림 1) 개발환경 아키텍처. 

 

4. VR 블록코딩의 구현 

VR 블록코딩은 표 1 과 같이 실과(기술·가정)/정

보과 교육과정을 참고하여 컴퓨팅 모델로 설계하였다. 

 
<표 1> 교육과정에 따른 컴퓨팅 모델 

Curriculum Compute model 

Input/Output VR Drag & Drop 

Variables/Operation Blocks 

Control structure Sequential/Repetitive 

Programming applications Create and invoke functions 

 

4.1 최단경로 찾기 모델 

최단경로 찾기 모델은 게임적 매커니즘을 포함하여 

학습과정에서 학생 스스로 시행착오를 겪으며 효과적

으로 창의력과 문제해결 능력, 알고리즘 설계능력을 

배양할 수 있기에 소프트웨어 교육에 자주 활용된다

[6]. 본 연구에서는 시공간적 제약으로부터 자유로운 

VR 의 장점을 극대화하여 최단경로 찾기 모델에 게이

미피케이션 요소를 접목시켜 구현하였다. 

 

4.2 입력과 출력 

블록코딩에서 입력과 출력은 텍스트 코딩과 달리 

인터프리터 동작을 수행해야 한다. 본 연구에서는 그

림 2 와 같이 왼쪽 캔버스에서 오른쪽 캔버스로 블록

을 드래그 앤 드롭 할 경우, 옮겨진 순서에 따라 순

차적으로 블록이 쌓이도록 구현하였다. 입력된 블록

순서에 따라 출력되는 블록순서도 같으며 옮겨진 블

록자리에는 새로운 블록이 재생성 된다. 

 

 

(그림 2) 입력과 출력. 

 

4.3 변수와 연산 

본 연구에서 변수는 액션스크립트 기반의 블록으로 

구현되었다. 각 블록들은 표 2 와 같이 색상에 따라 

다른 기능한다. 초록색 블록은 이동, 회전, 점프 등 

동작을 제어하며 파란색 블록은 초록색 블록을 담아 

반복문의 역할을 한다. 마지막으로 노란색 블록은 초

록색 블록과 파란색 블록을 캡슐화한 것으로 함수의 

역할을 한다. 

 

<표 2> VR 블록코딩의 변수와 연산 

Variables Operation 

Green blocks Locomotion 

Blue blocks Iteration-Statement 

Yellow blocks Functions 

 

4.4 제어구조 

제어구조는 파란색 블록으로 반복구조를 구현하였

다. 그림 3 와 같이 파란색 블록 안에 하위 블록을 담

을 수 있다. 자식블록은 부모블록인 파란색 블록에 

제어권한을 넘기며 자식블록의 동작이 반복된다. 

 

 

(그림 3) 제어구조. 
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4.5 함수생성 및 호출 

함수생성 및 호출은 코드의 재사용성을 높여주며 

객체지향 프로그래밍, 응용 프로그래밍 설계능력 증

진에 도움을 준다. 함수생성은 그림 4 와 같이 빨간 

캔버스 위에 블록을 담아 생성할 수 있다. 이 때, 생

성된 함수는 그림 5 와 같이 노란색 블록으로 표기되

며 사용자가 정의한 블록을 호출하여 독립실행이 가

능하다. 

 

 

(그림 4) 함수생성 과정. 

 

(그림 5) 함수호출 과정. 

 

4.6 게이미피케이션 

게임이 아닌 분야에 게임적 매커니즘을 포함하는 

게이미피케이션은 학습목표 달성에 효과적이다[7]. 게

임요소가 주는 흥미와 몰입감은 학습자에게 학습동기

를 부여하고 다른 학습자와 우호적인 경쟁 환경을 구

축한다. 본 연구에서는 목표지점에 캐릭터가 도달할 

경우, 그림 6 과 같이 VR 활쏘기 인터렉션이 등장한다. 

지정된 횟수만큼 목표물을 맞춰 미션에 성공하면 다

음단계로 이동할 수 있다. 

 

 

(그림 6) VR 활쏘기 인터렉션. 

5. 결론 및 향후계획 

소프트웨어의 중요성이 커지면서 코딩열풍이 불고 

있다. 코딩열풍은 소프트웨어 교육 의무화로 이어졌

다. 본 연구는 소프트웨어 교육 개선방안으로 VR 블

록코딩을 제안하였다. VR 블록코딩은 기존 블록코딩과 

달리 시공간적 제약에서 벗어나 향상된 경험을 제공

한다. 최근 출시되는 VR 블록코딩은 VR 장비를 착용

하지 않고 PC 플랫폼을 기반으로 하기 때문에 차별성

이 부족하다. 반면, 본 연구에서 제안한 VR 블록코딩 

실제 VR 환경에서 블록코딩을 제공한다. 관련연구를 

통해 VR 을 활용한 교육이 미치는 긍정적인 영향과 

교육에서 활동적인 요소가 수업참여도와 학습개념 이

해 측면에서 유의미한 결과가 있음을 설명하였다. 이

에 본 연구에서는 VR 기술을 적용한 블록코딩과 학습

자의 흥미유발을 위한 게이미피케이션 요소를 적용하

였다. 본 연구에서 제안한 VR 블록코딩은 VR 의 장점

을 부각시켜 최단경로 찾기 모델을 기반으로 교육과

정에 따른 컴퓨팅 모델을 설계하여 구현하였다. 컴퓨

팅 모델은 다음과 같다. 첫째로 입력과 출력은 드래

그 앤 드롭으로 인터프리터 동작을 수행한다. 둘째로 

변수와 연산은 액션스크립트 기반의 블록으로 구현하

였으며 기능별로 색상을 다르게 하였다. 셋째로 제어

구조는 부모자식 개념을 도입하여 부모블록에 포함된 

자식블록들의 동작이 반복 동작하게 구현하였다. 마

지막으로 함수생성 및 호출을 구현하여 객체지향, 응

용 프로그래밍 설계능력에 기여한다. 본 연구에서 제

안한 VR 블록코딩은 향후 보완하여 개발하고자 한다. 

첫째로 교육과정을 넘어 많은 기능을 지원하고자 한

다. VR 은 시공간적 제약으로부터 자유롭기 때문에 다

양한 콘텐츠 가치를 창출할 수 있다. 둘째로 비대면 

교육을 지원하고자 한다. 코로나 19 의 장기화로 뉴노

멀이 도래하면서 비대면 교육에 대한 관심이 커지고 

있다. 향후 연구에서는 비대면 수업교실을 구축할 계

획이다. 본 연구에서 제안한 VR 블록코딩이 가능해짐

에 따라 초현실사회에 새로운 디지털 교육 콘텐츠에 
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기여할 것이다. 
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