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게임을 만들며, 창의적 문제해결력 기르기

책임연구원 : 함창진(진원초)

공동연구원 : 박준석(장성중앙초), 박민남(진원초), 김성용(진원초), 옥지현(금부초)

1 운영 주제 및 목적

1.1  연구 주제

‘게임을 만들며, 창의적 문제해결력 기르기’를 연구 주제로 하며 이를 위한 교육 프로그램 내용은 

다음과 같다.
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1.2  연구 목적 및 목표

게임을 만들며, 창의적 문제해결력 기르기

1. 게임 주제 코딩 

교육프로그램 개발

2. 정규수업, 방과후 시간 

활용 교육 프로그램 적용

3. 게임활용 교육 확산활동

(블로그, 유튜브)

∙ 게임 주제 12개의 코딩교육 

프로그램 개발 총 24차시

(교수학습지도안, 활동지)

∙ 2개 학교 190여명을 

대상으로 정규수업 방과후 

시간을 활용한 교육 프로그램 

활용 수업

∙ 교육 프로그램에 대한 사전, 

사후 검증 실시

∙ 게임리터러시 교육 홍보 및 

수업사례 게시글 블로그 운영

∙ 수업영상 유튜브 채널 통해 

공유

2 연구 운영 사례 적용

2.1  수업계획

교수･학습 지도안에서 학생지도Tip부분을 넣어 실제 수업에서 활용할 수 있는 다양한 노하우를 

함께 첨부하였다.

게임활용 SW교육 교수･학습 지도안 12종을 개발하였다.

학습목표, 준비물을 명시하고 학습단계에 따른 활

동내용을 기술하였다.

수업 진행의 어려움을 예상하여 지도상 유의점을 

첨부하였다.
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오늘의 미션, 오늘의 블록, 만들기 부분으로 나누어 자기주도적으로 학습할 수 있도록 활동지를 

제작하였다.

게임활용 SW교육 활동지 12종을 개발하였다.

오늘의 미션을 첨부하여 산출물을 미리 볼 수 있도

록 하였다.

오늘의 블록을 첨부하여 활동에 필요한 핵심 명령

블록에 대해 알아볼 수 있도록 하였다.

게임을 따라 만들 수 있도록 명령블록과 설명을 첨

부하였다.

마지막에 전체적으로 확인할 수 있도록 전체코드

를 삽입하였다.
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2.2  운영 사례

인공지능, 게임을 활용한 방과후 동아리를 운영하였다.

2020년 게임을 주제로 활용한 앱제작 sw경연대회를 개최하였다.

진원초 교내 교사들을 대상으로 게이미피케이션 연수를 진행하였다.

방학중 게임활용 SW연수 운영
파라과이 교사 대상

코딩보드게임 활용 연수

미얀마 교사 대상

보드게임 활용 연수

2.3  연구 확산 활동 사례

개발된 연구물은 SW교육 선도학교 밴드, SNS, 블로그 등을 통해 공유 확산할 수 있도록 하였다.

연번 활동명 일시 장소 인원 강사명 소속기관

1
sw창의융합 사제동행 

멘토링
2020.8.18. 진원초 50

함창진

박민남
진원초

2 온라인 사제동행 연수 2020.8.20.~9.4. 온라인 60 함창진 진원초

3 게임활용 코딩연수
2020.11.11.

2020.11.18
진원초 20 함창진 진원초

4 온라인 SW경연대회 2020.11.27. 온라인 50 함창진 진원초
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3 연구 운영 결과

3.1  결과분석

‘게임을 만들며, 창의적 문제해결력 기르기’활동의 운영 결과를 알아보기 위해 학생을 대상으로 

설문, 면담, 검사 등의 방법으로 자료를 수집･분석하여 검증하였다.

본 연구에서 사용한 실험 설계는 실험집단의 사전-사후검사 차이 비교를 통한 대응표본 t-검증이며, 

사전검사(9월)와 사후검사(12월)는 한국교육학술정보원의 창의력 검사지를 토대로 실시하였고, 활

동 만족도는 설문지 및 인터뷰를 통해 분석하였다.

장성중앙초 140명, 진원초 35명 총 175명을 대상으로 분석한 결과는 다음과 같다.

항목 구분 사례수 평균 표준편차 변화량

창의적 

사고력

정보활용능력
사전 175 3.44 0.72

+0.34
사후 175 3.80 0.73

문제해결능력
사전 175 3.75 0.70

+0.23
사후 175 3.98 0.81

비판적･창의적 사고력
사전 175 3.49 0.74

+0.30
사후 175 3.79 0.79

자기주도적 학습능력
사전 175 3.48 0.70

+0.41
사후 175 3.89 0.79

의사소통능력
사전 175 3.79 0.72

+0.17
사후 175 3.96 0.75

협업능력
사전 175 3.80 0.68

+0.21
사후 175 4.01 0.79

단순히 기능을 익히거나 배우는 것에서 넘어서 내가 평소 즐기던 게임의 원리와 요소를 파악하여 

만들어 보는 과정을 통해 창의적 문제해결력을 기를 수 있었다.

게임을 하는 아이에서 게임을 만드는 경험을 통해 몰입의 즐거움을 느끼고 게임 개발이라는 새로

운 진로 탐색 활동에 참여하게 되었다.

실과 연계 정규수업, 방과후 교육, 창체 동아리 활동 등에서 활용할 수 있는 교사용 지도안, 학생용 

활동지를 개발 보급함으로써 게임을 활용한 코딩교육 확산에 기여하였다.
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3.2  연구개발물 활용 방안

개발된 교사연구회 개발 자료들을 쉽게 활용할 수 있는 매뉴얼, 영상자료 등을 추가적으로 개발하

여 보급하면 현장에서 활용하기에 효과적 일 것이다.

개발된 콘텐츠 중 코딩교육과 관련 있는 자료들을 바탕으로 전국소프트웨어교육 페스티벌 내에서 

부스 운영을 한다면 게임을 활용한 교육에 대한 긍정적 이미지를 확대시킬 수 있을 것이다.

3.3  연구회 운영 결과 및 제언

양질의 교육 콘텐츠를 출판사업과 연계한 부분까지 고려할 수 있으면 많은 연구회가 더 내실 있는 

산출물을 만들어 낼 수 있을 것이다.

도교육청, 컴퓨팅교사협회를 통한 교육 콘텐츠 활용 연수 과정을 운영한다면 자체적으로 운영하

는 게임리터러시 연수보다 확산성이 더 클 수 있을 것이다.


