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요 약

본 연구는 증학교 컴퓨터교과에 있어서 게임기반학습이 학업성취도에 미치는 영향을 살펴보고자 하는데 목적

이 있다. 이 목적을 위해 먼저, 1차시 분량의 교과내용이 담긴 교육용 게임을 개발하고, 이것의 교육적 효과성

을 확인하고자 중학생 1학년 2개 학급을 각각 실험집단(37명)과 통제집단(37명)으로 나누어 실험을 수행했다.

사전 학업성취도 분석결과 두 집단의 동질성이 확인되었다. 사후 학업성취도 분석결과, 교육용 컴퓨터게임으로

수업을 한 집단의 평균점수(69.86)가 면대면 수업 집단 평균(61.61) 보다 높은 것으로 나타났으며, 두 집단 간

의 평균 차이가 유의수준 .05에서 통계적으로 유의미한 차이를 보였다(t=2.08, p=.04). 이러한 결과는 게임

기반 학습이 전통적 면대면 학습방법보다 학업성취도를 향상시키는데 있어서 더 효과적임을 설명해 준다. 또한

게임이라는 교수전략을 교수설계에 적극적으로 반영할 필요가 있음을 시사해 준다.

Abstract

The goal of this research was to investigate the effect the computer game-based learning has

on learning achievement in computer education for middle school students. To achieve this goal,

74 middle schoolers were allocated into the experiment group(34 students) with the educational

computer games class and the control group(34 students) with the traditional face-to-face class.

After identifying the homogeneity of two groups through the pre-test, the experiment was

carried out. As a result, the mean difference between the experiment group and the control

group was statistically significant. That is, learning achievement of middle schoolers utilizing

the computer games was higher than that of the face-to-face class. It is suggested that the

game factors should be considered in designing the computer education.
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Ⅰ. 연구의 필요성 및 목적

학습과 재미는 상호 대립되는가? 아니면 공존할 수 있는

가? 학교교육에서의 학습과 재미가 공존되는 모습은 찾아

보기가 쉽지 않다. 학습적이면 재미가 없고 재미가 있으면

학습적이지 않은 것이 일반적이다. 따라서 어떻게 하면 "배

움“과 ”오락“이 함께 녹아들게 할 것인지에 대한 연구들이

진행되어 왔다. 이중에서 가장 대표적인 사례가 ‘게임을 통

한 교수ㆍ학습’이다. 게임을 교수ㆍ학습에 적용하려는 노력

의 역사는 유서가 깊다. 근자에 들어서는 컴퓨터와 정보통

신의 발달로 인해 컴퓨터를 활용한 게임기반학습이 주목을

받아오고 있다. Illich[1]는 ‘Deschooling Society(학교없

는 사회)’에서 게임이 학교를 대체하는 사회야말로 인류의

이상 사회라고 규정했을 정도로 게임이 학습에 있어서 중요

한 요인으로 자리매김을 하고 있다.

일반적으로 컴퓨터게임은 도전감을 주고 성취감을 가지게

하며 풍부한 상상력을 기르도록 도움을 준다. 또한 스트레스

를 해소시켜 주고 신체기능(빠르고 정확한 손놀림)을 민첩하

게 하는데 도움을 주고, 게임을 함으로써 컴퓨터와 친하게

되어 컴퓨터를 능숙하게 다룰 수 있게 된다[2]. 또한 컴퓨터

게임은 공간 기술과 단기 기억능력을 향상시킴으로서 인지발

달에 기여할 수 있다[3].

한편, 학습자들이 친숙하게 대할 수 있는 컴퓨터게임을

학습과 연계한 시스템으로 학습할 경우, 실제와 같은 가상공

간과 학습자간의 토론 등을 통해 특정 개념과 기술을 보다

쉽게 익힐 수 있게 할 뿐만 아니라, 다양한 의사 결정의 순

간에 원인과 결과를 판단할 수 있는 비판적 사고를 가능하게

하고, 직면한 상황에 몰입하여 학습자가 감정이입할 수 있게

한다. 게임을 통하여 교수 ·학습이 이루어질 때 정치․사회․

경제 모든 분야의 관련지식이 보다 쉽게 이해될 수 있으며

게임 상에서 부여된 역할을 통해 책임감을 인식할 수 있게

된다. 또한 게임 안의 학습자는 모든 상황을 스스로 결정해

나가야 하기 때문에 독립심과 자기주도학습 능력을 키워나갈

수 있다[4].

컴퓨터 게임기반학습의 장점에 대한 주장하는 연구들

[5-13]에도 불구하고 컴퓨터게임을 교과학습에 적용했을

때, 게임자체의 교육적 효과는 크지 않다는 주장[14][15]

역시 강하게 제기되어왔다.

또한 그간 진행되어 온 컴퓨터 게임기반학습의 효과성에

관한 연구들은 주된 대상이 유아 및 초등학교 위주로 이루어

져 왔으며, 적용 교과에 있어서도 영어, 수학, 사회 등 일부

교과에만 편중되어 왔다.

따라서 본 연구는 중학교 컴퓨터교과에서 교육용 소프트

웨어를 활용한 게임기반학습이 학업성취도에 미치는 효과를

살피고자 하는데 목적이 있다.

Ⅱ. 컴퓨터게임의 교육적 효과성

원래 게임이라는 단어의 어원은 인도 유러피언 계통의

‘ghem’에서 유래했으며, ‘흥겹게 뛰다’라는 뜻을 가지고 있다

[16]. 컴퓨터게임은 흥미롭고 호소력이 있으며 참여적이다.

이 특징들은 Jonassen[17]이 구성주의적 학습환경 내에서

문제를 제시하는 데 있어서 중요한 것으로 언급했던 요소들

이다. 따라서 컴퓨터게임의 이러한 특징들은 컴퓨터게임이

교육적 환경에 적용시킬 만한 가치가 있다는 점을 시사해 준

다[18]. 컴퓨터게임은 또한 놀이적 특성, 학습적 특성, 미지

의 대상에 대한 인식적 특성, 감성적 특성, 생리적 특성, 타

인과의 교류라는 사회적 특성을 가진다[19]. 이러한 특성을

가지고 있는 컴퓨터게임을 교육에 접목시킨 것이 바로 교육

용 게임이다. 교육용 게임이란 교육내용과 컴퓨터게임을 결

합한 것[20]으로, 오락적 요소를 지니고 있으며 학습을 촉진

시키고 특정 기술을 습득하도록 설계되어 있는 컴퓨터 프로

그램이라고 정의[21]할 수 있다.

Prensky[21]는 교육용 컴퓨터게임을 활용한 게임기반학

습이 필요한 이유를 다음과 같이 세 가지로 설명한다[22].

첫째, 게임기반학습은 게임 속에 학습내용을 넣게 되어 몰입

을 가져올 수 있다. 둘째, 상호작용 학습이 가능하기 때문에

학습목표에 따라 다양한 다른 형태로 학습을 할 수 있다. 셋

째, 전체 상황 안에서 두가지 또는 그 이상의 해결방법을 함

께 제공해 준다.

교육용 컴퓨터 게임이 지니고 있는 특징은 오락적 요소를

지니고 있으면서도 그 의도가 교육적이고, 게임의 규칙을 가

지고 있으면서 경쟁의 형태를 띠고 있다는 것이다. 그리고

게임의 환상적 요소가 학습자의 동기를 자극하여 학습 의욕

을 불러 일으켜 준다. 또한 교육용 게임은 현실적인 피해를

주지 않기 때문에 안전성을 지니고 있다[23].

교수설계에 게임요소를 통합시키게 되면 다음과 같은 교

육적인 효과를 거둘 수 있다[8][10][13].

첫째, 좀더 창의적이고 보다 많은 대안을 만들어 내고,

학습전이, 추론 등과 같은 다양한 능력을 신장시키며, 학습

자가 가진 인지적, 초인지적 능력을 극대화 시킬 수 있으므
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로 자기조절학습전략을 활용하는 효과적인 수업환경이 된다.

둘째, 목표를 향한 도전, 환상, 경쟁과 협동이라는 흥미

요인을 통해 학습 동기 유발과 학습 유지 전략에 효과적이다.

셋째, 온라인 기반 교육용 게임인 경우, 학습자간의 상호

작용을 극대화시키므로 협동학습에의 적용이 쉬워진다.

넷째, 기존의 학습을 보조하는 수단이 아닌 교과별 내용

학습을 위해서도 사용이 가능하다.

Ⅲ. 컴퓨터 게임기반 교수학습 모형

컴퓨터게임을 활용한 수업에 관한 다양한 선행연구들을

토대로 도출한 교육용 컴퓨터 게임기반 교수학습 모형은 아

래의 그림 1 과 같다.

그림1. 효과적인컴퓨터게임기반교수학습모형
Fig. 1. Computer game based instruction model for

educational effectiveness

먼저, 수업 시작은 학습자들의 학습동기를 높이기 위해

게임으로 시작한다. 학습동기는 학습자가 수업목표에 도달하

도록 방향을 잡아주므로 수업의 집중도를 높여준다. 또한 학

습동기와 학업성취도는 정적관계이기 때문에 학습동기를 높

이면 학업성취도를 향상시킬 수 있다.

학습동기 유발을 위한 게임이 끝나고 나면 학습자들에게

학습목표를 제시한다. 학습동기가 유발된 상태에서 학습자 자

신들이 습득해야할 학습목표를 제시함으로써 수업이 진행되

는 방향을 잡아주고 수업의 중심이 되는 내용을 인지시킨다.

본시 학습은 학습자들과 대화를 통한 상호작용을 하면서

학습내용을 전달하는 면대면 수업으로 진행한다. 학습내용의

전달이 끝나면 학습내용을 습득할 게임을 실시한다. 여기서

진행되는 게임의 내용은 학습목표에서 제시한 학습내용을 중

심으로 이루어진다. 본 게임 후에는 수준별 학습이 진행되는

데 게임 결과를 가지고 게임 속에서 정해진 기준에 달성하면

심화과정의 게임을 하게 되고 기준에 달성하지 못하면 보충

과정의 게임을 하게 된다. 학습자들은 심화과정의 게임과 보

충과정의 게임을 통해서 학습내용을 더욱 확실하게 인지시키

고 자신의 수준에 맞는 학습 내용을 습득한다.

수업의 마지막 과정으로 형성평가를 실시하여 학습목표의

달성 정도를 확인하는 시간을 갖는다. 형성평가는 앞에서 제

시하는 학습목표에서 요구하는 학습내용을 중심으로 이루어

지도록 한다.

수업의 모든 게임 활동 시에는 교사는 학습자들의 게임

활동에 대한 설명과 조작 방법을 하고 게임에 포함된 학습의

핵심 사항도 정리해서 전달한다. 교사는 학습의 조력자 내지

안내자의 역할을 담당한다.

Ⅳ. 연구방법 및 절차

4.1 연구모형

게임을 활용한 수업이 학업성취도에 미치는 영향을 검증하

기 위해 먼저, 두 집단의 동질성을 확인하고자 사전 학업성취

도 결과를 분석했다. 실험집단은 구현한 게임을 활용하여 게

임기반수업을 진행하였고, 통제 집단은 기존의 전통적인 강의

식 수업으로 진행한 후, 사후 학업성취도 검사를 실시하였다.

본 연구의 구체적인 실험설계는 다음 표 1과 같다.

표1. 실험설계
Table 1. Experiment design

G1 O1 X1 O2

G2 O1 X2 O2

G1 : 게임 기반 교수․학습 집단(실험집단)

G2 : 전통적인 면대면 교수․학습 집단(통제집단)

O1 : 사전 학업성취도 검사

O2 : 사후 학업성취도 검사

X1 : 교육용 게임 활용 학습

X2 : 전통적 교수 ․ 학습
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4.2 연구대상

본 연구의 대상으로 화성시 소재 J중학교 1학년 학생 중

2개 학급을 선정하였다. 1개 학급은 게임을 활용하여 수업을

진행하는 실험집단으로 하고 나머지 1개 학급은 통제집단으

로 하였다. 이들 2개 학급의 동질성을 검증하기 위해 학생들

을 대상으로 사전 학업성취도 검사를 실시하였다. 그 결과는

다음 표2와 같다.

표 2. 실험-통제집단간학업성취도사전검사분석결과

Table 2. Results of pre-test between two groups

학습집단 사례수 평균 표준편차 t p

실험집단 37 65.80 19.42
.26 .14

통제집단 37 65.78 16.47

*p<.05

여기에서 보는 바와 같이 실험집단의 평균점수(65.80)와

통제집단의 평균점수(65.78)는 거의 차이가 없었다. 두 집

단간 평균의 차이는 유의수준 .05에서 통계적으로 유의한 차

이가 발견되지 않았다. 이를 보아 실험집단과 통제집단이 동

질집단이라고 할 수 있다.

4.3 연구도구

집단 간 동일성 여부를 확인하기 위한 사전 학업성취도

검사는 2학기 컴퓨터 과목 중간고사 점수로 대신하였다. 이

검사지는 100만점으로 총 20문항으로 구성되었다.

사후 학업성취도 검사지는 사전 학업성취도 검사지와 문

항 유형, 난이도를 동일하게 제작하였고, 담당 교과 현장 교

사 3인의 조언과 검토를 받아 제작하였다. 이 검사지는 문항

당 5점, 총 20문항으로 구성되었다.

4.4 분석방법

통제집단과 실험집단의 동질성 검사를 위해 t-검정을 실

시하였다. 그리고 사후 학업성취도의 평균점수 차이 검증을

위해 t-검정을 실시하였다.

4.5 교육용 게임 프로그램

컴퓨터 게임기반학습의 교육적 효과성을 검증하고자 개발

한 게임의 교과내용은 중학교 컴퓨터교과의 ‘컴퓨터의 기초’

단원이었다. 하드웨어 기능에 관한 학습을 위해서는 ‘아이템

획득 액션 게임’을 사용하였고, 하드웨어 및 소프트웨어 종류

에 관한 학습을 위해서는 ’짝맞추기 게임‘을 제시하였다. ’아

이템 획득 액션 게임‘은 펭귄 캐릭터를 키보드의 방항키와

스페이스키로 움직이며 램과 CPU 아이템을 획득하도록 되

어있으며 한 단계에서 모든 아이템을 획득하면 다음 단계로

넘어간다. ’짝맞추기 게임‘은 제한 시간 안에 서로 연관된 패

를 찾아 연결하는 게임이다. 본 연구에서 개발된 개임은 액

션 스크립트가 보장된 Flash 8을 활용해서 구현했다.

그림 2. 게임화면
Fig. 2. Screen of game



컴퓨터 게임기반학습이 중학교 컴퓨터교과의 학업성취도에 미치는 영향 87

Ⅴ. 연구결과

게임을 활용한 학습을 진행한 실험 집단과 전통적인 학습

방법으로 수업을 실시한 통제집단의 학업성취도를 검증한 결

과는 표 3과 같았다.

표 3. 실험-통제집단간학업성취도사후검사분석결과
Table 3. Results of post-test between two groups

학습집단 사례수 평균 표준편차 t p

실험집단 37 69.86 16.72
2.08 .04*

통제집단 37 61.62 17.36

*p<.05

여기에서 보는 바와 같이, 컴퓨터게임을 통한 수업을 받은

학생들의 평균은 69.86, 표준편차는 16.72이고, 전통식 면

대면 수업을 받은 학생들의 평균은 61.62, 표준편차는

17.36이었다. 두 집단간 평균 차이에 대한 t값은 2.08, 유

의확률은 .04로서 유의수준 .05에서 교수법에 따라 학생들의

컴퓨터 성취수준에 유의미한 차이가 있는 것으로 밝혀졌다.

이러한 연구결과는 구체적인 학습목표에 있어서는 본 연

구와 다를지라도, 게임기반학습의 성과를 실증적으로 연구한

결과[22]와 일치한다.

Ⅵ. 결론 및 제언

이상의 연구결과를 토대로 결론을 내리면 다음과 같다.

교육용 컴퓨터게임을 활용한 게임기반수업은 전통적 면대

면 수업보다 중학생의 컴퓨터교과에 있어서 학업성취도를 향

상시키는데 효과적인 것으로 판단된다. 이는 게임기반학습이

학습자들의 학습동기를 유발시키고 수업 자세와 태도를 변화

시킴으로써, 종국에는 학업성취도에 영향을 미친 것으로 판

단된다.

결론적으로 컴퓨터게임을 활용한 게임기반학습은 학습자들

에게 학습동기를 높이고 학습에 대한 거부감을 줄이면서 재

미와 즐거움을 주기 때문에 전통적인 학습 방법보다 학업성

취도의 향상에 기여하였다고 할 수 있다. 그러나 Alessi와

Trollip[21]이 지적하듯이, 수업의 효율성까지도 보장해 주

는 수업방식을 아니기 때문에, 게임기반학습을 설계하는데 있

어서 게임적 요소와 교육적 요소의 적절한 배분을 통해 학습

의 효과성 못지않게 학습의 효율성 또한 고려해야 할 것이다.

향후에는 Gagne의 학습조건 교수설계이론과 Gardner

의 다중지능이론을 게임에 적용하고자 노력한 Becker[24]

의 연구와 같이 기존의 교수설계이론들이 게임에 어떻게 접

목될 수 있는 지에 대한 심도있는 연구가 필요하다.
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