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요  약

교육 게이미피케이션은 컴퓨터 과학(Computer Science, CS)분야에 많이 활용되고 있다. 본 연구는 CS 

교육 게이미피케이션 선행 연구를 분석하고, 이를 통해 국내 CS 교육의 방향을 제언하는 것이 목적이다. 

연구 진행을 위해서 경험적연구 방법을 적용했다. 키워드 검색을 통해 1220개의 선행연구를 수집했고, 그중

에서 1차, 2차 추출과정을 통해 55개로 압축했다. 선행 연구 분석 결과 년도별 발표 현황, 적용 교과, 교육 

대상, 게이미피케이션 요소, 결과 및 한계점에 대해 해석했다. 추후 연구에서 국내 CS 교육 게이미피케이션 

사례를 분석하고, 본 연구와 비교분석할 예정이다. 그리고 국내 CS 교육 게이미피케이션의 발전 방향에 대

해서 제언할 것이다.

ABSTRACT

Gamification in education widely used in the field of computer science (CS). The purpose of 

this study is to analyze the pre-studies of gamification cases in CS education and suggest 

the direction of CS education. For the study, an empirical research method was applied. 

Through keyword search, 1220 pre-studies were collected, among which 55 were compressed 

through the first and second extraction processes. In the results section, this study 

summarized the presented year, applied subject, subject of education, results and limitations.  

Additional study not only will analyze gamification of CS Education and compare with this 

study's results, but it will suggest the development direction of gamification in CS education 

in Korea.
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1. 서  론

최근 게이미피케이션은 많은 분야에서 적용되고 

있다. 게이미피케이션은 게임적 요소를 게임이 아닌 

영역이 적용하여 참여와 동기를 높게 하는 것을 목

적으로 한다. 게이미피케이션이 적용되어 원래 주고

자하는 가치보다 더 나은 가치를 제공되어 새로운 

패러다임을 만들어가고 있다[1]. [Fig. 1]에서 보이

듯이 게이미피케이션이 가장 많이 적용된 분야는 

교육이다. 이는 전통적인 강의식 교육에서 벗어나 

새로운 도구 또는 최신 IT기술을 이용한 방법으로 

게이미피케이션이 주목받고 있다고 해석된다.

[Fig. 1] Gamification Trends

해외의 경우, 많은 교육 분야에서 게이미피케이

션에 대한 선행 연구가 발견됐으며, 특히, 컴퓨터

관련 교육에 대한 선행 연구가 다수였다. 특히 컴

퓨터 과학(Computer Science, CS)과 정보통신기

술(Information Communication Technology, 

ICT)분야에서 적용이 많았으며, 프로그래밍, 

STEAM 교육, 일반 생활 교육 순이었다[2]. 이를 

바탕으로 국내에서도 같은 컴퓨터 관련 교육에서 

많이 적용될 것으로 예상 된다. 

본 논문에서 향후 국내 CS 및 ICT 교육 분야에 

대한 앞선 준비의 필요성을 제언하는 것이 목적이

다. 2장에서는 게이미피케이션의 이론적 배경에 대

하여 소개한다. 3장에서는 해외 사례들에 대한 게임

적 요소를 소개하고, 그 결과들을 분석한다. 4장에

서는 국내 적용 시 기대효과와 한계점에 대해서 논

한다. 5장에서는 추후연구방향에 대하여 제언한다.

2. 이론적 배경

게이미피케이션이 교육에 활용되면서 학습자의 

학습동기와 학습태도 개선[2], 학습의 지속성을 유

지 부분에서 유의미한 효과를 보였다[3]. 이러한 

교육 게이미피케이션의 특징을 활용하여 기초 과목

인 수학, 과학, 언어부터 리더십, 의사소통 개선 등 

다양한 교육 환경에 적용되고 있다. 적용대상은 대

한민국을 기준으로 초등학교 저학년부터 대학원생

까지 해당되고 있다[4]. [5]에 따르면, 컴퓨터 과학 

전공 석사 과정 1년차 62명을 대상으로 교육 게이

미피케이션을 적용했고, 통계적 결과분석을 통해 

학업 집중도 향상과 과제 완료율 증가에 유의미한 

효과를 작용한 것으로 나타났다. 오프라인뿐만 아

니라 온라인 교육 환경에서도 게이미피케이션은 유

의미한 영향을 미쳤다. [6]에 따르면, 온라인 강좌

에 PBL 시스템을 적용하여 게이미피케이션 환경

을 구축했고, 학습자와 교사들의 반응을 함께 연구

하여 분석한 결과, 학습자들의 개인적 지식과 전문

적 지식 습득 활동이 그전보다 많이 관측 됐으며, 

자기 주도적 학습의 가능성을 시사하였다.

이처럼 교육 게이미피케이션에 대한 연구가 활발

해지고 있으며, 관련된 경험적 연구(Empirical 

Research)도 발표되기 시작하였다. [7]은 2010년부

터 2014년 까지 교육 게이미피케이션과 관련된 선

행연구를 수집하여 경험적 연구를 진행하였다. 해당 

논문에 따르면, 2013년부터 교육 게이미피케이션 

관련된 연구사례가 증가세를 보였으며, 주로 컴퓨터 

과학과 프로그래밍 교육에 대한 선행연구가 많았다

고 밝혔다. 대부분의 연구들은 긍정적인 연구결과를 

보였다고 한다. 이는 컴퓨터 과학, 특히 프로그래밍 

교육이 전 세계적으로 주목받기 시작하면서 나타난 

결과인 것으로 추측된다. CS 교육에 교육 게이미피

케이션을 적용하여 효과적인 학습 성과를 도출하는 

추세임을 확인할 수 있었다. CS 교육과 ICT, 소프
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트웨어(Software, SW)교육을 위한 경험적 연구도 

존재하였다. [8]에 따르면, 2010년부터 2014년 까지 

SW 교육 게이미피케이션의 선행연구가 존재했으

며, 꾸준히 증가하는 추세였다. 게이미피케이션을 

통해 프로젝트 계획, 관리, 시스템 구축, 실행 및 평

가 등 SW 교육에 필요한 전반적인 지식을 게이미

피케이션으로 전달이 가능하다는 것을 밝혔다. 이처

럼 해외에서는 교육 게이미피케이션, 특히 CS/ICT 

교육 게이미피케이션이 집중된 것을 알 수 있었다.

국내에서는 교육 게이미피케이션이 시도중인 것

으로 나타났다. 국내에서는 교육 게이미피케이션에 

집중된 경험적 연구를 찾을 수 없었다. 반면 전반

적인 분야에 대한 경험적 연구가 존재하였다. [9]

에 따르면, 2011년부터 2015년 까지 학술논문, 학

위논문(석, 박사)을 기준으로 꾸준히 증가하는 추

세이며, 사회과학, 인간과학, 인문학, 공학 분야 순

으로 연구사례가 발표된 것으로 나타났다. 사회과

학 중에서도 교육 분야가 가장 많은 비중을 차지

하고 있으며, 교육 공학부터 유아교육, 수학교육, 

언어 교육 등 다양한 분야에서 적용되고 있었다. 

하지만 프로그래밍 교육 사례는 찾기 힘들었다. 전 

세계적인 흐름에 맞춰 국내에서도 프로그래밍 교육

이 강조되고 있지만, 프로그래밍 교육의 혁신을 위

한 선행연구는 아직 부족한 수준이었다. 

본 연구진은 국내 CS/ICT 교육 게이미피케이션

의 상황을 파악했고, 세계적인 흐름에 맞춰가기 위

해 2017년을 기준으로 해외 CS/ICT의 선행연구를 

수집하여 경험적 연구를 진행하였다. 또한 요소적 

가치를 추출하여 국내 CS/ICT 교육 게이미피케이

션의 방향을 제언하고자 한다. 뿐만 아니라 해외 

연구 사례들의 한계점을 분석하여 국내 CS/ICT 

교육 게이미피케이션의 발전 방향을 제언한다. 

3. 해외 사례 분석

해외 사례를 분석하기 위하여, 구글 학술 검색을 

이용하여 해외 사례를 수집하였다. 해외 사례 분석

된 결과는 [Table 1]과 같은 순서로 진행이 되었다.

[Table 1] Procedure for Extracting Articles  

Steps Keyword # of paper

first

Search :

“gamifiaction” and 

“computer science 

education”

1,220

second

Remove :

irrelevant subject for  

CS/ICT

169

third

Remove :

irrelevant cases of 

gamification

109

fourth

Remove :

not enough 

information from 

gamification

55

우선 해외 사례 수집을 위하여 키워드 검색으로 

“gamification” 과 “computer science education”

을 공통으로 사용하였다. 검색 결과 1220개 문헌이 

검출되었다. 다음으로 1차 추출을 위하여 해당 검

색 결과 중에서 국내 사례를 배제 하고, 영어로 작

성된 것을 우선 선별하였다. 그리고 키워드와 초록

을 참조하여 CS/ICT 교육 분야에 상관없는 내용

을 배제 하였다. 1차 추출 결과를 169개로 정리하

고, 2차 추출은 게이미피케이션과 상관없는 논문들

을 배제하여 109개로 정리하였다. 마지막으로 게이

미피케이션 메카니즘에 대한 정보가 있는 것을 선

별하여 55개의 사례를 모았다.
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[Fig. 2] Work Distribution by Year of Publication

출간년도의 경우 [Fig. 2]와 같다. 본 연구진이 

수집한 선행 연구 사례들은 2011년부터 연구가 존

재 하였으며, 2013년부터 증가하기 시작하였다. 특

히 2014년부터 급증하고 있는 추세였다. 하지만 그 

이후는 하향세로 보이나 그렇지 않다. 본 연구진은 

2017년 9월까지의 연구 사례를 수집했기 때문에 

추가 연구를 통한 지속적인 확인이 필요하다. [7]

의 경우도, 교육 게이미피케이션 관련된 선행 연구

를 조사한 결과, 2013년엔 급증했으나, 바로 다음

연도인 2014년부터 감소하는 추세를 보였으나, 이

는 본 연구진과 같은 맥락인 것으로 추측된다.

적용된 교과는 다음의 [Fig. 3]과 같다. 대부분

의 해외 사례는 프로그래밍 교육에 치중되어 있었

으며, CS/ICT 분야의 기초 분야인 CS 기초 과목

과 소프트웨어 공학에 적용되었으며, 특별히 네트

워크 그리고 알고리즘 교육에 사용되고 있었다. 그 

외에도 일부지만 컴퓨터 윤리 교육 사례도 존재하

여, 반드시 CS/ICT의 기술적 요소에만 한정되지 

않고 그 주변 분야에도 적용됨을 확인했다.

[Fig. 3] Work Distribution by Subject

[Fig. 4] Work Distribution by Education Level

교육 대상을 보면 [Fig. 4]와 같이 고등교육에서 

가장 많은 빈도를 나타내고 있다. 반면 초등학생이

나 중/고등학생들의 교육에는 사용도가 낮은 편이

었다. 하지만 초등학생과 중/고등학생을 대상으로 

진행하고 있음을 볼 수 있다. 이는 국내 경향에서 

보이는 것과 동일하다. 해외도 역시 코딩교육과 컴

퓨팅 사고(Computational Thinking)가 주목 받고 

있는 것으로 예측 된다. 그리고 사례들 중에는 현

재 개발이 진행되는 사례들이 있어 실제 적용 대

상이 없고 개념만 소개된 사례들이 있었다.적용된 

게임 메카닉스는 [Fig. 5]와 같이 포인트의 활용도

가 가장 높았다. 다음으로 레벨, 배지, 리더보드가 

사용되고 있었다. 그 외에도 목적성을 주기 위한 

퀘스트 형태의 메커닉스가 사용되었다, 적은 수의 

사례에서는 물리적 보상을 제공한 것으로 나타났

다. [Fig. 5]에 표시된 사례의 총 합이 분석 수의 
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Programing
Computer

Science

Software

Engineering

Network

/Security

Algorithm

/Data Science
Ethics

Under 

Graduate

[S1][S2]

[S7][S8][S12]

[S13][S14][S21]

[S25][S26][S33]

[S34][S38][S51]

[S53][S55]

[S4][S6]

[S27][S36]

[S47][S52]

[S16]

[S24][S28]

[S42][S44]

[S9]

[S23][S31]

[S5][S30]

[S37][S45]
[S29]

Middle/High

School
[S17] [S10][S40]

Elementary

School
[S3][S11][S35]

None

[S15][S19][S20]

[S22][S32][S41]

[S46][S48][S54]

[S50] [S43][S49] [S39] [S18]

[Table 2] Summary of main result

메카닉스를 중복해서 사용하기 때문이다.

[Fig. 5] Work Distribution by Gamification 

Mechanics

[Fig. 6] Work Distribution by Reported Result

게이미피케이션의 적용 효과는 대부분 긍정적으

로 나타났다. [Fig. 6]과 같이 처음에는 긍정이라고 

표현하였으나 변경된 경우는 ‘Both’로 판단하였다. 

부정적이라고만 판단하는 사례는 없었다. 일부는 

사례의 개요만 소개하고 실험적인 결과를 설명하지 

않았다.

사례들 중 일부 사례에서는 한계점을 같이 제시

하였다. 기존 교육 방식과 다른 접근으로 학습자의

몰입도를 올릴 수 있다고 한다[S1]. 반면 [S12]은 

이러한 새로운 교육 시도가 교육 목적을 훼손할 

위험이 있음을 지적하고 있다. 또한 [S38]은 기존 

교육 게이미피케이션 사례를 바탕으로 교육 프로그

램을 설계할 경우, 교육 내용의 특성에 맞게 적절

하게 변형할 필요가 있음을 강조했다. 또한 피드백

의 적시성이 교육 효과의 향상에 영향을 주고 있

음일 지적하였다[S29]. 반응결과에서 나타난 Both

의 경우도 학습자의 성향에 따라 결과가 달라진다

고 하였다[S2,S44,S50].

4. 결  론

그동안 CS/ICT의 교육은 고등교육으로만 인식

되어 왔다. 그러나 국내에서 CS/ICT의 교육에 관
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한 정책과 사회적 인식이 급변하면서 교육의 대상 

연령층이 점점 더 낮아지고 있다. 근래에는 코딩 

교육의 중요성이 대두되며 중/고등학생을 넘어 초

등학생들에게도 교육이 제공되고 있다. 또한 온라

인 교육 플랫폼의 발달은 교육 대상자 층의 확대

를 더욱 가속화하고 있다.

본 연구에서 분석한 사례들을 정리하면 [Table. 

2]와 같다. 해외의 많은 사례는 고등교육에서 사용

되고 있다. 또한 다른 영역에 비해 프로그래밍 교육

에 많이 사용된다. 많은 사례에서도 고등교육 학습

자도  CS/ICT 학습에 어려움을 겪고 있다. 게이미

피케이션은 CS/ICT 학습에 어려움을 겪는 학습자

들에게 새로운 동기부여를 제공한 것으로 본다. 게

임의 재미 요소를 통해 CS/ICT를 배우는 학습자들

의 학습 경험을 긍정적으로 바꿔주고 있다.

하지만 교육 게이미피케이션이 긍정적인 면만 

존재하지는 않는다. 교육 프로그램을 구성하는데 

소요되는 시간과 필요한 자원이 증가하는 문제가 

발생한다. 또한 적절하게 구성되지 못한 교육 게이

미피케이션 프로그램은 학습 성과에 문제를 일으키

기도 한다. 본 연구에서 분석한 해외 사례들을 보

면 교육 게이미피케이션을 도입할 때 다음과 같은 

점에 유의해야 한다. 첫째, 교육 게이미피케이션 

콘텐츠의 방향성이 교육 목표와 일치해야 한다. 둘

째, 피드백 시기와 방법을 적절하게 설계하는 게 

중요하다. 이는 기존의 교실 수업과 온라인 플랫폼 

기반의 학습에서 중요한 요소이다. 마지막으로 학

습자의 성향과 동기부여 상태를 고려한 설계가 필

요하다. 이러한 유의할 점들을 고려하여 적용한다

면 게이미피케이션에 긍정적인 효과를 가져 올 수 

있을 것으로 예상된다.

추후에 해외의 사례들을 분석한 결과를 바탕으

로 현재 시행되고 있는 국내 CS/ICT 학습과정과 

비교 연구를 진행할 계획이다. 국내 CS/ICT교육을 

위한 교실 수업 모델과 온라인 플랫폼들을 분석하

여, 본 연구에서 분석한 해외 사례를 접목할 방법

을 모색하고자 한다.
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