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유니티 기반 게임 제작 학습이 청소년의 디지털 리터러시에 미치는 영향

요약
본 연구는 유니티(Unity) 기반의 게임 제작 학습이 청소년의 디지털 리터러시 향상
에 미치는 영향을 실증적으로 규명하고자 하였다. 이를 위해 디지털 리터러시를 정
보 탐색 및 비판적 평가(GL), 디지털 콘텐츠 제작 및 소통(CL), 디지털 도구 활용 및 
문제해결(DL)의 세 가지 하위 요인으로 구체화하였다. 연구 대상은 초등학교 6학년 
및 중학교 1학년 학생 30명이며, 이들에게 4주간 총 16차시의 게임 제작 프로그램을 
적용한 후 Wilcoxon 부호순위 검정을 통해 사전·사후 변화를 분석하였다. 분석 결
과, 디지털 리터러시의 세 가지 하위 요인 모두에서 통계적으로 유의미한 향상이 확
인되었다(p<.01). 특히 효과 크기(r )를 분석한 결과, 디지털 도구 활용 및 문제해결
(DL, r=.67), 디지털 콘텐츠 제작 및 소통(CL, r=.63), 정보 탐색 및 비판적 평가(GL, 
r=.55) 순으로 모든 영역에서 큰 효과 크기가 나타났다. 본 연구의 결과는 구성주의적 
관점의 게임 제작 학습이 청소년의 디지털 리터러시를 통합적으로 함양할 수 있는 실
천적이고 효과적인 교육 모델임을 시사한다.

ABSTRACT
In this study, the effect of Unity-based game creation learning in enhancing the 
digital literacy of adolescents was examined by considering three sub-factors 
operationalizing digital literacy: gathering information and critical evaluation 
literacy (GL), content creation and communication literacy (CL), and digital tool 
utilization and problem-solving literacy (DL). The study sample, comprising 30 
students in their sixth grade of elementary school and first grade of middle school, 
participated in a 16-session game development program spanning four weeks. A 
Wilcoxon signed-rank test was administered to analyze pre- and post-intervention 
changes. Statistically significant improvements were observed across all three sub-
factors of digital literacy (p<.01). Specifically, large effect sizes (r) were found in 
all domains, with DL having the maximum value, followed by CL and GL in that 
order: digital tool utilization and problem solving (DL, r =.67), content creation 
and communication (CL, r =.63), and gathering information and critical evaluation 
(GL, r  =.55). These findings suggest that, from a constructionist perspective, 
game creation learning serves as a practical and effective educational model for 
comprehensively cultivating adolescents' digital literacy.
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1. 서론

디지털 시대를 살아가는 오늘날, 디지털 기기에 대한 조
작적 숙련도가 곧 비판적·창의적 정보 활용 역량, 즉 고차원
적 디지털 리터러시로 직결되지는 않는다는 점이 다수 선행 
연구를 통해 일관되게 보고되고 있다[1-4]. 이에 따라 디지
털 기술을 능동적으로 활용해 문제를 해결하고 새로운 가치
를 창출하는 디지털 창작자 양성이 정보 교육의 핵심 과제로 
부상하고 있다[5].

게임은 학습자의 내재적 동기와 몰입을 견인하는 강력
한 매개체로 주목받아 왔으며[6, 7], 근래에는 학습자가 직
접 게임을 설계·제작하는 과정에서 지식을 능동적으로 재구
성한다는 구성주의적 관점이 부각되고 있다[8, 9]. 게임 제
작은 프로그래밍·스토리텔링·그래픽 디자인 등 여러 요소를 
융합하여 컴퓨팅 사고력 신장과 디지털 역량 함양이 복합적
으로 일어나는 학습 환경이다[10, 11]. 그러나 기존 연구는 
스크래치와 같은 블록 기반 환경에 편중되어[12] 텍스트 기
반 코딩이 요구하는 논리적 엄밀함을 경험하게 하는 데 한계
가 있으며[13], 유니티(Unity)는 이를 해결할 수 있는 C# 기
반 전문 게임 엔진으로서 성취동기와 자기효능감을 고양하
는 강력한 도구적 특성을 지닌다[14, 15].

다만 유니티 기반 게임 제작 학습이 청소년의 다차원적 
디지털 리터러시에 미치는 영향을 실증적으로 분석한 연구
는 여전히 부족한 실정이다[16, 17]. 이에 본 연구는 유니티
를 활용한 게임 제작 프로그램을 초등학교 6학년 및 중학교 
1학년 학습자에게 적용하고, 디지털 리터러시의 세 가지 하
위 요인 ① 정보 탐색 및 비판적 평가, ② 디지털 콘텐츠 제
작 및 소통, ③ 디지털 도구 활용 및 문제해결에 미치는 효
과를 사전·사후 비교 설계를 통해 실증적으로 규명하고자 
한다. 이를 통해 텍스트 기반 전문 도구를 매개로 한 창작 
중심 교육의 가능성을 탐색하고, 디지털 리터러시 함양을 
위한 실효성 있는 교수·학습 모델을 제안하고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1 디지털 리터러시의 개념과 구성 요인

디지털 리터러시(Digital Literacy)는 길스터(Gilster)
가 “컴퓨터를 통해 제시되는 다양한 출처의 정보를 여러 형
식으로 이해하고 사용하는 능력”으로 처음 정의한 이래[18], 
디지털 기술의 급격한 발전과 사회문화적 변화를 반영하며 
그 개념적 범위가 지속적으로 확장되어 왔다.

초기에는 정보 검색이나 기기 조작과 같은 기술적 측면이 
강조되었으나, 현대에는 정보의 비판적 평가, 디지털 도구
를 활용한 콘텐츠 창작, 협력적 문제해결을 아우르는 다차
원적 역량의 총체로 이해되며, 이는 기술을 넘어 역량·사고·
사회문화적 실천을 포괄한다는 체계적 문헌 고찰의 결론과
도 일치한다[3].

이러한 확장된 개념은 유럽연합의 디지털 역량 프레임워

크(DigComp 2.2) 등 국제적인 지침에서도 확인되며, 21세
기 핵심 역량의 중요한 축으로 자리 잡고 있다[19]. 본 연구
는 이러한 국제적 프레임워크의 핵심 요소를 유니티 기반 게
임 제작이라는 구체적인 학습 맥락에 적용하여, 디지털 리
터러시를 ① 정보 탐색 및 비판적 평가, ② 디지털 콘텐츠 
제작 및 소통, ③ 디지털 도구 활용 및 문제해결의 세 가지 
하위 요인으로 조작적 정의를 내리고자 한다.

2.1.1 정보 탐색 및 비판적 평가 역량

정보 탐색 및 비판적 평가 역량(Gathering Information 
and Critical Evaluation Literacy, GL)은 특정 학습 목표 
또는 과업 수행을 위해 다양한 디지털 정보 자원을 체계적으
로 탐색·수집하고, 출처의 신뢰성과 정보의 타당성을 비판적
으로 검증하며, 이를 윤리적 규범에 부합하게 활용하는 통합
적 능력을 의미한다. 이는 유럽연합의 디지털 역량 프레임워
크가 핵심 디지털 역량의 하나로 제시하는 ‘정보·데이터 리
터러시’ 영역과 맥락을 같이한다[19].

게임 제작 과정에서 이 역량은 공식 문서와 개발자 커뮤
니티 정보의 주도적 검색 및 비판적 검토[16], 그리고 저작
권을 준수한 디지털 에셋(asset)의 수집과 출처 표기 등 정
보 윤리의 실천으로 발현된다.

2.1.2 디지털 콘텐츠 제작 및 소통 역량

디지털 콘텐츠 제작 및 소통 역량(Content Creation 
and Communication Literacy, CL)은 학습자가 보유한 
독창적 발상을 디지털 매체로 구현하여 자신만의 산출물을 
기획·제작하고, 이를 매개로 타인과 의미 있게 상호작용·협
업하는 능력을 지칭한다[8, 19]. 게임 제작의 맥락에서 본 
역량은 사용자 경험(UX)에 기반한 세계관 및 규칙 설계, 사
용자 인터페이스 구축과 같은 고차원적 창작 활동으로 발현
된다. 또한 산출물을 동료와 공유하고 피드백을 통해 정련
하는 과정은 디지털 산출물을 매개로 한 소통·협업 역량까
지 포괄한다[8].

2.1.3 디지털 도구 활용 및 문제해결 역량

디지털 도구 활용 및 문제해결 역량(Digital Tool 
Utilization and Problem Solving Literacy, DL)은 전문
적인 디지털 도구를 능숙하게 다루고, 컴퓨팅 사고력을 적
용하여 비구조적인 문제를 효율적으로 해결하는 능력을 말
한다[9, 10, 19]. 학습자는 유니티 엔진과 C# 스크립트라는 
실제적인 개발 도구를 활용하여, ‘캐릭터 점프 기능 구현’과 
같은 복잡한 목표를 작은 단위로 분해하고 알고리즘으로 설
계한다. 특히, 코딩 과정에서 필연적으로 발생하는 오류의 
원인을 논리적으로 추론하고 체계적으로 해결하는 디버깅 
과정은 이 역량의 핵심적인 실천 방식이다[9, 10].
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본
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구성하고

 
내

면화하는
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된다[8].
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2.3
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본
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물리
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있다.
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(Rigidbody)
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가능한

 구체화된
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전환하여

 
깊이

 
있는

 
이해를

 
촉진한다.

또한,
 
물리

 
엔진의

 
제어

 
및

 
게임

 
제작

 
과정은

 
본

 
연구에서

 조작적으로
 
정의한

 
디지털

 
리터러시의

 
세

 
가지

 
하위

 
요인과

 
직접적으로

 
연관된다.

 
첫째,

 
정보

 
탐색

 
및

 
비판적

 
평가(GL)

 
측면에서,

 
학습자는

 
게임

 
개발

 
프로젝트를

 
완수하기

 
위해

 
공식 문서나 온라인 커뮤니티 등에서 필요한 문제해결 정보
를 주도적으로 탐색하고 평가하게 된다. 이는 프로그래밍을 
넘어 다양한 리소스를 통합적으로 관리하는 실질적인 정보
통신기술 활용 능력을 발휘하는 과정이다[16]. 둘째, 디지털 
콘텐츠 제작 및 소통(CL) 측면에서, 학습자는 물리 엔진에 
대한 이해를 바탕으로 미끄러지는 얼음 바닥, 통통 튀는 특
수한 벽돌 등 독창적인 레벨을 설계하고 게임의 난이도를 조
절하며 자신만의 창의적 산출물을 기획하게 된다. 셋째, 디
지털 도구 활용 및 문제해결(DL) 측면에서, 학습자는 원하
는 물리적 움직임을 구현하기 위해 ‘언제(조건), 어떤 힘을, 
어느 방향으로 가할 것인가’를 알고리즘으로 설계하고 코드
로 구현해야 한다. 또한 예상하지 못한 여러 오류가 발생했
을 때 물리 값과 코드의 상호작용을 분석하며 논리적으로 디
버깅하는 과정을 거친다.

이처럼 유니티는 학습자가 자신의 아이디어를 가상 세계
의 법칙으로 구현하게 돕는 창작 도구이자, 효과적인 교육
적 비계 역할을 수행한다. 선행 연구들도 이러한 게임 제작
의 효과를 뒷받침한다. Kafai와 Burke(2015)는 게임 제작 
활동이 학생들의 컴퓨팅 개념 학습과 오류 수정 능력을 유의
미하게 향상시켰음을 보고하였으며[8], 비계를 적용한 게임 

상에 효과적임이 확인되었다[10, 11].
따라서 유니티는 게임 개발 도구를 넘어 구성주의 학습 이

론의 실현 기제로 기능하며, 학습자는 물리 엔진의 즉각적 피
드백 속에서 가설을 검증·수정하는 순환적 구성 과정을 경험
한다.
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충분하다.

3. 연구 방법

3.1 연구 대상 및 설계

3.1.1 연구 대상

본 연구는 유니티 기반 게임 제작 학습 프로그램이 학
습자의 디지털 리터러시에 미치는 영향을 검증하기 위해, 
서울시에 소재한 교육 기관에서 프로그램 참여를 희망한 
초등학교 6학년 및 중학교 1학년 학생 총 30명이고 초등
학교 6학년 13명(남 12명, 여 1명)과 중학교 1학년 17명 (
남 15명, 여 2명)으로 구성되었다. 연구에 참여한 학생들
은 실과 및 정보교과 시간을 통해 블록 기반 프로그래밍 
언어에 대한 기초적인 경험은 있으나, 유니티 엔진과 C# 
스크립트를 활용한 텍스트 기반 게임 제작 경험은 없는 학
생들로 구성되었다. 본 연구는 사전에 학생 및 보호자에게 
연구의 목적과 절차를 안내하고 자발적인 참여 동의를 얻
어 진행되었다.

3.1.2 연구 설계

본 연구는 유니티 기반 게임 제작 학습(독립변인)이 학습
자의 디지털 리터러시(종속변인)에 미치는 효과를 검증하고
자 단일집단 사전·사후 검사 설계를 채택하였다. 본 설계는 
정규 교육과정과 연계된 실제 학습 현장에서 동질한 통제집
단을 분리·운영하는 데 따르는 윤리적·운영적 제약을 고려
한 결과로, 동일 집단 내에서 처치 전후의 역량 변화를 정밀
하게 추적하고자 설계한 방식이다. 다만 단일집단 사전·사
후 설계는 통제집단의 부재로 인해 성숙효과, 검사효과, 역
사효과 등 내적 타당도 위협 요인을 통제하지 못한다는 한계
를 지닌다. 따라서 본 연구의 결과는 프로그램과 역량 변화 
간의 인과관계를 확정하기보다 향상 가능성을 시사하는 수
준으로 해석되어야 하며, 관련 한계와 후속 과제는 결론 및 
제언에서 구체적으로 논의한다.

3.2 연구 절차 및 교육 프로그램

본 연구의 실험 처치인 유니티 기반 게임 제작 학습 프
로그램은 총 4주에 걸쳐 주 1회, 1일 4차시(총 16차시)의 
집중 과정으로 설계 및 운영되었다. 처치 전 학습자의 디지
털 리터러시 수준을 진단하기 위해 사전 검사를 시행하였
으며, 교육 및 프로젝트 종료 직후 동일 도구를 활용한 사
후 검사를 통해 역량 변화량을 측정하였다. 본 프로그램은 

2.2 게임 제작 학습과 구성주의 개발 활동이 알고리즘 사고력, 패턴 인식, 컴퓨팅 사고력 향

150



THE JOURNAL OF KOREAN ASSOCIATION OF COMPUTER EDUCATION Volume 29,  Issue 9,  2026

유니티 기반 게임 제작 학습이 청소년의 디지털 리터러시에 미치는 영향

학습자가 유니티 엔진의 핵심 기능을 점진적으로 내재화하
고 이를 자기주도적 창작 활동에 적용할 수 있도록, 기초 
물리 엔진 활용 단계(1~2주차, 8차시)와 심화 상호작용 및 
에셋 통합 단계(3~4주차, 8차시)의 2단계 위계 구조로 구
성되었다. 본 교육 프로그램의 주차별 상세 학습 내용과 디
지털 리터러시 하위 요인 간의 연계성은 Table 1과 같으
며, 각 단계에서 학습자가 실제로 구현한 게임의 알고리즘 
구조는 3.2.1절의 Table 2 및 3.2.2절의 Table 3에 제시
하였다.

Table 1. Unity Game Creation Program and Linked Competencies

Sessions Activity & Learning Objective Factor

Phase 1. Running Game

1-2
Gravity & jump mechanics: 
implement jump by controlling 
gravity and calling AddForce()

DL

3-5
Scrolling & obstacle generation: 
build the main loop and debug 
physics–code errors

DL

6-8
Score UI design: plan rules and 
difficulty reflecting UX

CL

Phase 2. Survival Game

9-11
Decompose complex object behavior 
into algorithmic steps and implement 
them

DL

12-14
Design interactions among multiple 
objects and debug emergent errors

DL

15-16
Search, critically evaluate, and 
ethically apply digital resources to 
one's own product

GL

각 활동은 디지털 리터러시 하위 요인과의 연계뿐 아니라 
차시별 학습목표 및 산출물 평가 기준을 포함하여 설계되었
으며, 교수자는 시범, 안내된 실습, 독립 수행으로 이어지는 
비계 전략을 단계별로 적용하였다.

3.2.1 물리 엔진 기반의 러닝 게임 제작

프로그램의 전반부는 유니티 엔진의 기본 인터페이스와 
물리 엔진의 작동 원리를 익히는 데 초점을 맞추어, 횡스크롤 
방식의 러닝 게임을 제작하도록 설계되었다. 러닝 게임의 전
반적인 진행 방식과 핵심 알고리즘 구조는 Table 2와 같다.

Table 2. Algorithm and Flow of the Running Game (Sessions 1-8)

Game Flow Key Logic & Algorithms

Initialization
· Set player starting position
· Initialize Score to zero

Main Loop
· Infinite background/terrain scrolling
· Continuous obstacle spawning from the right

Interaction
· Character jump on user click
· Gravity application and ground landing detection

Result Judgment
· Game over upon contact with obstacles
· Score increment on passing obstacles

학습자는 Table 2에 제시된 흐름에 따라 Rigidbody 컴
포넌트와 C# 스크립트를 결합하여 중력 변수를 제어하고, 

물리적 힘을 가하는 메서드인 AddForce를 호출하여 캐릭
터의 점프 동작을 구현하였다. 또한, Figure 1과 같이 지속
적으로 생성되는 장애물과 점수 UI 등을 직접 기획하였다. 
이 과정에서 학습자는 물리 법칙과 코드 간에 발생하는 논리
적 오류를 디버깅하며 DL 역량을 기르고, 플레이어의 조작 
경험을 고려하여 게임의 난이도와 규칙을 설계함으로써 CL 
역량을 실질적으로 경험하였다.

Figure 1. Example of Running Game Creation

3.2.2 복합 상호작용 기반의 서바이벌 게임 제작

프로그램의 후반부는 전반부에 습득한 기초 지식을 바
탕으로 보다 복잡한 규칙과 다중 상호작용을 구현하는 서
바이벌 게임 제작 프로젝트로 진행되었다. 서바이벌 게임
의 전반적인 진행 방식과 핵심 알고리즘 구조는 Table 3과 
같다.

Table 3. Algorithm and Flow of the Survival Game (Sessions 9-16)

Game Flow Key Logic & Algorithms

Enemy Spawning
· Auto-spawning logic for multiple monsters using 
timers
· Dynamic object generation at random positions

Combat System

· Trigger-based collision detection between player 
and enemies
· Implementation of Health Point (HP) deduction 
logic

Asset Integration

· Searching for visual and sound assets via Unity 
Asset Store
· Evaluating and applying resources according to 
copyright

Outcome 
Feedback

· Complex bug fixing and system optimization 
· Designing unique weapon combinations and 
game balance

학습자는 Table 3의 알고리즘 설계에 따라 객체 동적 생
성 메서드(Instantiate)를 활용해 다수의 적 오브젝트를 자
동으로 생성하는 로직을 구현하였으며, 충돌 감지 컴포넌트
(Collider)를 활용한 트리거 기반의 타격 판정 및 체력 포인
트 차감 시스템을 Figure 2와 같이 설계하였다. 특히 이 단
계에서는 게임의 완성도를 높이기 위해 필요한 그래픽, 이
펙트, 사운드 에셋을 유니티 에셋 스토어나 공식 기술 문서
에서 직접 탐색하고, 저작권을 확인하여 프로젝트에 적용하
도록 안내하였다. 이를 통해 학습자의 주도적인 GL 역량이 
강력하게 자극되었으며, 다수의 오브젝트 처리 시 발생하는 
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복잡한 버그를 해결(DL)하고 자신만의 독창적인 무기 조합
을 기획(CL)하는 종합적인 디지털 리터러시 실천이 이루어
졌다. 

Figure 2. Example of Survival Game Creation

3.3 측정 도구

본 연구의 디지털 리터러시 수준을 측정하기 위해, 이현숙 
외(2022)가 고안한 국가 단위의 진단 도구를 기반으로 하되 
본 연구의 특성과 목적에 부합하도록 문항을 일부 재구성하
여 활용하였다[21]. 원도구는 일반적 생활 맥락에서의 디지
털 역량을 측정하도록 구성되어 있으나, 본 연구에서는 게
임 제작 학습이라는 구체적 과업 맥락에 적용하기 위해 다
음과 같이 도구를 수정하였다. 원도구의 일반적 상황 진술
문(예: “인터넷에서 자료를 검색할 때”)을 게임 제작 과업 
맥락(예: “게임에 필요한 에셋을 찾을 때”)으로 재진술하였
다. 각 문항은 5점 리커트 척도로 응답하도록 구성하였으
며, 요인별 점수는 해당 문항들의 평균으로 산출하였다. 탐
색적 요인분석 및 Cronbach's α 분석을 통해 수정된 도구
의 구성 타당도와 신뢰도를 확인하였다. 그 결과는 Table 4
와 같다. 아울러 프로그램 종료 직후 질적 자료를 수집하여 
학습 경험을 분석하기 위해 사후 설문에 개방형 문항 4개를 
포함하였다. 개방형 응답은 디지털 리터러시 세 하위 역량
(GL·CL·DL)의 조작적 정의를 기준으로 범주화하여 빈도를 
분석하였으며, 그 결과는 4.2절에 제시하였다.

탐색적 요인 분석 및 배리맥스 직교 회전을 실시한 결과, 
KMO 표본적합성 측도는 .651로 나타났으며, Bartlett의 구
형성 검정 결과는 통계적으로 유의하여 요인분석을 수행하
기에 적합한 데이터임이 확인되었다. 다만 표본 크기가 문
항 수(24문항) 대비 충분하지 않으므로, 본 요인 분석 결과
는 측정 도구의 구성 타당도를 확정하기보다 예비적으로 확
인하는 수준으로 해석되어야 한다. 또한 추출된 3개의 요인
은 전체 분산의 63.21%를 설명하는 것으로 나타났으며, 문
항별 요인적재량은 모두 유의미한 기준치(.40)를 상회하는 
것으로 확인되었다.

Table 4. Exploratory Factor Analysis and Reliability

Item
Component1

(GL)
Component2

(CL)
Component3

(DL)

GL1 .843

GL2 .813

GL3 .741

GL4 .680

GL5 .652

GL6 .643

GL7 .641

GL8 .616

GL9 .498

CL1 .893

CL2 .781

CL3 .757

CL4 .714

CL5 .624

CL6 .620

CL7 .617

CL8 .610

CL9 .567

DL1 .759

DL2 .752

DL3 .689

DL4 .591

DL5 .567

DL6 .535

Eigenvalue 5.937 5.498 3.736

% of Variance 24.737 22.910 15.565

Cumulative % 24.737 47.646 63.212

Cronbach's α .899 .867 .762

KMO Measure .651

Bartlett's Test =570.774, df=276, p<.001

4. 연구 결과

4.1 디지털 리터러시 변화 분석

본 연구에서 제안한 유니티 기반 게임 제작 학습 프로그
램의 효과 검증을 위한 사전·사후 검사 자료에 대해 통계 분
석을 수행하였다. 본격적인 추론 통계에 앞서 대응 차이값
을 기준으로 Shapiro-Wilk 검정을 시행하였고 그 결과는 
Table 5와 같다.

Table 5. Results of Shapiro–Wilk Normality Test for Paired 
Differences

Factor W p

GL(Post - Pre) 0.807 .001**

CL(Post - Pre) 0.873 .002**

DL(Post - Pre) 0.952 .196

N=30, **p<.01
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분석 결과, GL과 CL 영역의 차이값은 정규성 가정을 충
족하지 않았으며, DL 영역은 정규성을 충족하였다(W= 
0.952, p=.196). 그러나 세 하위 요인 간 분석 조건의 동
질성을 확보하고 결과 해석의 일관성을 유지하기 위해, 
Wilcoxon 부호순위 검정을 세 하위 요인에 일괄 적용하였
으며, 그 결과는 Table 6에 제시하였다.

Table 6. Results of Wilcoxon Signed-Rank Test for Digital Literacy 
Factors

Factor Test Mean SD Z p r

GL
Pre 4.048 0.626

-3.034 .002** .55
Post 4.396 0.507

CL
Pre 3.767 0.654

-3.445 .001** .63
Post 4.158 0.634

DL
Pre 3.738 0.615

-3.671 .001** .67
Post 4.243 0.573

N=30, **p<.01

분석 결과, 세 가지 하위 영역 모두 사후 점수가 통
계적으로 유의미하게 향상된 것을 확인할 수 있었다. 
Cohen(1988)이 제시한 기준(r=.10 작은 효과, .30 중간 효
과, .50 큰 효과)에 따르면 세 하위 요인의 효과 크기는 모
두 큰 효과에 해당하였다[22]. 그중 DL 영역(Z=−3.671, 
p=.001, r=.67)에서 가장 큰 효과가 관찰되었고, 이어 CL 
영역(Z=−3.445, p=.001, r=.63)에서 큰 효과가 나타났으
며, GL 영역(Z=−3.034, p=.002, r=.55) 또한 큰 효과 크기
를 보였다. 이러한 효과 크기는 블록 기반 환경을 활용한 선
행 연구[12, 17]에서 보고된 향상 폭과 비교할 때 동등하거
나 그 이상의 수준으로, 텍스트 기반 도구인 유니티 역시 적
절한 비계와 결합될 경우 초기 청소년에게 충분한 교육적 
효과를 보일 수 있음을 시사한다.

4.2 영역별 세부 변화 및 산출물 분석

통계적으로 확인된 역량 향상은 학생들의 사후 설문 주관
식 응답에서도 일관되게 나타났다. 본 연구에서는 학생들의 
응답을 디지털 리터러시 세 가지 하위 역량 기준으로 범주화
하여 빈도를 분석하였으며, 그 결과는 Table 7과 같다.

Table 7. Frequency of Student Responses Categorized by Digital 
Literacy Competency

Survey Item GL CL DL
Mixed/
Other

Total

Enjoyable 1 7 11 11 30

Challenging 1 4 17 8 30

Ability 1 12 10 7 30

Further 
Interest

2 3 17 8 30

N=30. Open-ended responses from the post-survey were categorized 
according to GL, CL, and DL competency criteria.

분석 결과, GL 관련 응답은 전반적으로 적게 나타났으
나, “에셋 스토어 탐방”을 재미있었던 부분으로 꼽거나 인터
넷 검색을 통해 문제를 해결했다고 응답한 학생들의 사례는 
프로젝트 후반부의 에셋 탐색 활동이 GL 역량의 자연스러
운 실천으로 이어졌음을 질적으로 뒷받침한다.

CL 역량은 ‘새롭게 발견한 능력’ 항목에서 12명으로 가장 
높은 빈도를 나타냈다. 이는 학습자들이 기술적 구현보다 
게임 기획, 디자인, 레벨 설계 등 창의적 역량에서 자신의 잠
재력을 새롭게 인식하였음을 시사한다. “미로를 직접 만드
는 것”, “게임 기획하는 것” 등의 응답은 콘텐츠 제작 경험
이 CL 역량의 실질적 체득으로 이어졌음을 질적으로 뒷받침
한다.

DL 역량 관련 응답은 ‘재미있었던 부분’(11명)과 ‘어려웠
던 부분’(17명) 모두에서 높은 빈도를 보였다. “내가 짠 코드
가 잘 실행되었을 때”, “코드가 안되다가 되었을 때 성취감” 
등의 응답은 디버깅 과정 자체가 학습 동기로 전환되었음을 
보여주며, 유니티 기반 개발 환경이 DL 역량의 도전과 성취
를 동시에 자극하는 학습 맥락으로 기능하였음을 시사한다.

5. 결론 및 제언
본 연구는 텍스트 기반 게임 개발 환경인 유니티를 활용

한 게임 제작 프로그램이 초등학교 6학년 및 중학교 1학년 
학습자의 디지털 리터러시 향상에 미치는 효과를 실증적으
로 규명하는 데 목적을 두었다. 분석 결과, 4주 16차시에 걸
친 창작 활동을 통해 학습자의 정보 탐색 및 비판적 평가
(GL), 디지털 콘텐츠 제작 및 소통(CL), 디지털 도구 활용 
및 문제해결(DL)의 모든 하위 역량에서 통계적으로 유의미
한 향상(p<.01)이 관찰되었다.

이러한 결과는 교육 현장에서 다음과 같은 바를 시사한
다. 첫째, 텍스트 기반 전문 도구인 유니티가 적절한 비계와 
결합할 때 초기 청소년을 위한 효과적인 교육적 도구가 될 
수 있음을 입증하며, 기존 블록 코딩 중심의 연구 지평을 확
장하였다. 둘째, 게임 규칙 기획과 에셋 탐색 경험은 창의적 
자기효능감을 자극하여 CL 역량의 실질적 체득으로 귀결되
었다. 셋째, 반복적인 디버깅 경험은 실패를 문제해결의 과
정으로 전환하며 DL 역량 강화의 핵심 기제로 작동하였다. 
이를 종합하면, 유니티 기반 게임 제작 학습은 디지털 리터
러시의 세 하위 역량을 통합적으로 함양하는 교육 모델로서
의 가능성을 실증적으로 보여주며, 디버깅과 알고리즘 설계 
활동이 수반된다는 점에서 컴퓨팅 사고력 함양과의 연계 가
능성 또한 기대할 수 있다.

다만 본 연구는 다음과 같은 한계를 지닌다. 서울시 소재 
한 기관의 학생 30명 대상의 단일집단 사전·사후 설계로 진
행되어 결과의 일반화에 제한이 있으며, 통제집단 부재로 
인해 프로그램 효과를 인과적으로 확정하기 어렵다. 따라서 
후속 연구에서는 통제집단을 포함한 준실험 설계 또는 무선 
배치를 통한 반복 검증과 다양한 지역·기관의 표본으로 확
대한 검증이 요구된다. 또한 단기적 성취만을 측정하였으므
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로 역량 향상의 장기적 유지 및 전이에 대한 추적 연구, 정
규 교육과정 내 장기 적용 효과 검증이 요구된다. 아울러, 
본 프로그램을 교육 현장에 도입할 때 학습자의 성별에 따
른 효과 차이나 이전 블록 코딩 경험 등 사전 컴퓨터 소양 
수준이 디지털 리터러시 향상에 미치는 조절 효과를 규명하
는 연구, 그리고 AI 기반 코드 생성·에셋 탐색 도구와의 연
계가 디지털 리터러시 발달에 미치는 영향에 대한 후속 연
구가 요구된다.
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