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요       약 

본 논문은  10 대 비만 증가와 소아∙청소년 비만 문제를 해결하기 위해  ‘청소년을 위한 신개념 움직

이는  IoT 놀이 장치'를 제안한다. 이 장치는 조끼에 부착된  LED 에 동일한 패턴의 동료를 찾아 뛰는  ‘

삼삼오오 게임’, 랜덤으로 출력된 초성의 순서를 맞추기 위해 달리는  ‘초성순서 게임’등을 제공하여 체

육활동을 협력과 함께 즐길 수 있는 기회를 공급합니다. 본 논문은 이장치를 통해 학생들의 체육활동

에 대한 흥미를 높이고 청소년들의 체력 증진 및 비만 문제 해결에 기여하는 것을 목표로 한다. 

 

1. 서론 

 최근 10 대 비만 환자들이 크게 증가하고 있다. 건강보

험심사평가원에 따르면 10 대 비만 환자 수는 2017 년

에 비해  2021 년 약  3.3 배 증가하였다.[1] 소아∙청소년 

비만 환자들은 나중에 성장해서 성인비만으로 연결될 

가능성이 높고 성인비만은 각종 성인병과 합병증의 유

병률을 높이기 때문에 소아∙청소년 시기부터 적극적인

 치료가 필요하다.[2]  

 이에 본 논문은 어린이들이 체육활동을 놀이처럼 인

식하고 다양한 체력 요소를 증진할 수 있도록 게임화

(Gamification)를 접목한 ‘청소년을 위한 신개념 움직

이는 IoT 놀이 장치’를 제안한다. 제안된 놀이 장치는

 청소년들이 8*8DotLED 와 학생보드가 연결된 조끼를

 입고 교사는 개인 PC 가 있다면 PC 프로그램으로 학

생들의 놀이를 진행할 수 있다. 만약 개인 PC 가 없다

고 해도 마스터 보드에 내장되어 있는 게임으로 학생

들을 뛰어놀게 할 수 있다. 

   

2. 본론 

2.1 시스템 구성도 

그림 1 은 시스템의 전반적인 구성을 도식화한 것이

다. 

 

그림 1. 시스템 구성도 

    



 

 

 

 

  ‘청소년을 위한 신개념 움직이는  IoT 놀이 장치’는 크

게 PC 프로그램을 저장하고 있는 웹페이지 서버, PC 프

로그램, 마스터보드, 학생보드로 구성되어 있다. 

  웹 애플리케이션은 사용자들이 게임을 다운받을 수

 있는 게시판을 관리하고 데이터베이스와 상호 작용

한다. 데이터베이스는 게시판 데이터와 게임 파일을 

저장하고 관리한다. PC 프로그램은 OX 게임, 초성게임 

등 다양한 게임으로 구성되어있다. 교사가 마스터보드

를 개인 PC 에 USB 를 통해 연결하면 PC 프로그램의 S

erial 통신과 마스터보드의 RF 모듈을 통해 학생보드로 

명령어를 전송한다. 

 마스터보드는 개인 PC 가 없을 때 사용하는 보드로 Co

rtex MCU 칩 , 터치 키패드, 문자출력 LCD, 부저, RF 모

듈로 구성되어 있다. 키패드 입력을 통해 마스터보드에

 기본 내장된 게임을 선택할 수 있고 이를 LCD 에서 

확인할 수 있다. 선택된 게임은 RF 모듈을 통해 학생보

드로 일괄 또는 개개인 전송된다. 

 학생보드는 Cortex-M0 MCU 칩, 8*8(Dot LED) 9 개, 버

튼, RF 모듈로 구성되어 있으며 조끼에 웨어러블 형식

으로 가공되었다. 자체 제작한 프로토콜 데이터 패킷을

 RF 모듈로 게임을 수신하면 학생보드는 8*8Dot LED 9

개 총 576 개의 LED 를 제어해서 게임에 맞는 패턴을 

생성한다. 다음은 마스터보드와 학생보드의 H/W 구성

도(그림 2)이다. 

 

 

그림 2. H/W 구성도  

 

2.2 청소년의 즐거운 체육활동을 위한 놀이 구성 

 그림 3 은 장치가 제공하는 게임중 하나이다. 

 

그림 3. 삼삼오오 게임 

 삼삼오오 게임은 조끼에 LED 패턴이 같은 친구를 빠

르게 찾아서 원으로 신속하게 들어가는 게임으로 청소

년들이 동료와 협력을 통해 체육활동을 즐길 수 있다.  

이외에 OX 게임,  초성 게임  등 학생들이 체육활동을 

놀이로 느낄 수 있는 게임들이 웨어러블 보드에 내장

되어 있다. 

 

3. 구현 결과 

그림 4 는 학생보드와 마스터보드의 전반적인 형태를 

나타낸 것이다. 마스터보드는 현재 출력값을 확인할 

수 있는 LCD, 게임을 선택할 수 있는 키패드, 소리를 

내주는 버저, 데이터 패킷을 전송해 주는 RF 모듈, 그

리고 이 모듈들을 컨트롤하는 32Bit ARM Core MCU

로 구성되어 있다. 

 학생보드는 패턴 정보를 나타내는 8*8Dot LED 9 개,

 OX 등 개인 선택 정보 입력을 돕는 버튼, 버저, AA

건전지 4 개, 이 들을 제어하는 MCU 전자보드로 구현

되었다.  

 그림 5 는 PC 프로그램으로 PC 와 마스터보드를 

mini 5 핀 USB 케이블로 연결하여 사용한다. 

 
그림 4.마스터보드(좌) 및 학생 웨어러블 보드(우) 



 

 

 

 

 
그림 5. PC 프로그램 

 

4. 결론 

 본 논문은 청소년들의 체력을 증진시킴으로써 증가

하는 소아∙청소년 비만 환자를 줄이는 것을 궁극적인

 목표로 둔다. 따라서 ‘청소년을 위한 신개념 움직이

는 IoT 놀이 장치’는 청소년들에게 보다 즐거운 체육

활동 및 놀이 장치를 제공함으로써 학생들의 체육활

동에 대한 흥미를 높일 수 있어 학생들의 체력증진 

및 소아∙청소년 비만 문제를 해결할 것으로 기대한다.
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