
닌텐도 스위치를 활용한
게이미피케이션 코딩 연수

임실 발명교육센터 김민준



연수 순서

1.게이미피케이션 정의

2.게임 제작 도구 및 프로그램 소개

3.술래잡기 게임 만들기

4.술래잡기 게임 변형하기

5.게임 산출물 공유하여 플레이하기

6.BEST 게임 선정

7.다음 차시 예고



게이미피케이션이란?

게임이 아닌 현실의 다양한 분야에서

이용자의 자발적 참여를 촉진하고, 

긍정적 행동을 이끌어내기위해

게임 사고 및 기법, 요소를 적용해

재미, 몰입, 동기부여, 자발성 등을 유도하여

성과를 극대화하는 것

참고문헌: 대학생을 위한 게이미피케이션 기반 앙트러프너러십 교육프로그램 개발(배유나, 2021)



이건 게임 만드는 수업 아니야?

• 수업의 목적은 코딩을 학습하고 게임을 만드는 과정에서 발생하는 문제를 해결하며

이를 통해 문제해결력, 컴퓨팅 사고력을 향상 시키는 것입니다.

• 이를 위해 닌텐도 스위치와 게임을 활용하는 것

• 학생들이 게임을 만들면서 발생하는 상황들을 대처하고 해결하고 사고하는 과정을

통해 수업의 목적에 다가갈 수 있다.



게임 제작 도구 소개



각 개체끼리 선으로 연결하여 작동하는 방식

게임 제작 프로그램 소개
언리얼엔진의 블루프린트

유니티의 볼트





술래잡기 게임


