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요  약  본 연구는 게임기반 학생응답시스템인 카훗 수업이 간호대학생의 학습몰입, 학업 스트레스, 학업수행 자기효능
감에 미치는 영향을 검증하기 위해 수행된 연구이다. 간호대학생을 실험군(n=44)과 대조군(n=44)으로 구분하여 카훗
수업 적용 전·후 변화를 비교하였다. 중재는 2025년 3월 3일부터 4월 11일까지 수행되었으며, 수집된 자료는 SPSS
Win 28.0을 활용하여 분석하였다. 연구 결과, 실험군은 대조군에 비해 학습몰입이 유의하게 증가하였고, 학업 스트레
스는 유의하게 감소하였다. 반면, 학업수행 자기효능감은 실험군에서 증가하는 경향을 보였으나, 변화량에 대한 집단
간 비교에서는 통계적으로 유의한 차이가 나타나지 않았다. 결론적으로 카훗 수업은 간호대학생의 참여와 정서적 반응
과 같은 학습 과정 변인에는 비교적 즉각적인 효과를 보이지만, 자기효능감과 같은 심층적 신념 변인에는 단기간 중재
만으로 유의한 변화를 기대하기 어렵다는 점을 시사한다. 본 연구는 간호교육 맥락에서 게임기반 학습응답시스템의 교
육적 효과를 다차원적으로 검증하였다는 점에서 의의가 있다.

주제어 : 게임기반 학습응답시스템, 학습몰입, 학업 스트레스, 학업수행 자기효능감, 간호대학생

Abstract  This study was conducted to examine the effects of a Kahoot!-based class, a game-based 
student response system, on nursing students’ learning commitment, academic stress, and academic 
performance self-efficacy. Nursing students were assigned to an experimental group (n = 44) and a 
control group (n = 44), and pre–post changes following the Kahoot!-based intervention were compared
between groups. The intervention was implemented from March 3 to April 11, 2025, and the collected
data were analyzed using SPSS Win 28.0. The results showed that, compared with the control group,
the experimental group demonstrated a statistically significant increase in learning commitment and a
statistically significant decrease in academic stress. In contrast, although academic performance 
self-efficacy tended to increase in the experimental group, the between-group comparison of change 
scores did not reach statistical significance. In conclusion, the findings suggest that a Kahoot!-based 
class, as a game-based student response system, may yield relatively immediate effects on 
process-related outcomes such as students’ participation and affective responses, whereas deeper 
belief-related outcomes such as self-efficacy may be less likely to show significant change with a 
short-term intervention. This study is meaningful in that it multidimensionally evaluated the educational
effects of a game-based student response system within the context of nursing education.

Key Words : game-based student response system, learning engagement, academic stress, academic 
self-efficacy, nursing students
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1. 서론

1.1 연구의 필요성
대학 교육은 COVID-19 팬데믹을 거치며 원격수업과 

혼합수업이 확산되었고, 이 과정에서 학습자가 온라인 
환경에서도 학습을 지속하고 성과를 달성하도록 지원하
는 교수설계의 중요성이 크게 부각되었다[1]. 

고등교육의 온라인 전환을 다룬 체계적 문헌고찰은 학
습자의 참여 유지, 상호작용 촉진, 형성평가와 피드백 제
공이 교육 연속성과 학습경험의 질을 좌우하는 핵심 전
략임을 제시하였다[1]. 간호교육 역시 이론과 임상역량을 
통합적으로 요구하는 특성상 학습자의 참여를 유지하고 
상호작용을 강화할 수 있는 디지털 기반 교수학습전략의 
필요성이 커졌으며, 원격학습 상황에서 간호대학생의 참
여를 지속시키기 위한 교수전략을 정리한 연구가 보고된 
바 있다[2]. 또한 간호대학생 교육을 대상으로 한 디지털 
교육도구의 문헌고찰은 팬데믹 이후 간호교육에서 디지
털 도구 도입이 가속화되었음을 제시한다[3].

이러한 맥락에서 게임 요소를 수업 설계에 통합하는 
게임기반 학습은 학습자의 주의 집중과 참여를 촉진하고 
학습 활동을 반복 연습과 즉각적 피드백 중심으로 구조
화함으로써 학습경험의 질을 향상시킬 수 있는 전략으로 
논의되어 왔다. 특히 게임기반 학습 효과를 종합한 메타
분석은 비판적 사고와 같은 고차 사고 영역에서 유의한 
향상 가능성을 보고하여, 게임 요소가 단순한 흥미 유발
을 넘어 인지적 학습성과에도 기여할 수 있음을 시사한
다[4].

게임기반 학생응답시스템(Game-Based Student 
Response System)은 학습자가 개인 스마트기기 등을 
통해 실시간으로 문항에 응답하고, 교수자가 즉각적으로 
정오답 정보와 피드백을 제공함으로써 수업의 상호작용
성과 형성평가 기능을 강화하는 방식으로 활용된다. ‘카
훗’은 대표적인 게임기반 학습응답시스템으로 널리 사용
되며, 문항에 시간제한을 부여하고 멀티미디어 자료를 
활용하는 방식의 수업 운영이 가능하다는 점이 선행 연
구에서 논의되어 왔다[5]. 카훗 수업의 효과를 정리한 문
헌고찰은 학업성취, 수업 역동, 학습자와 교수자 태도, 
불안 관련 변인에서 전반적으로 긍정적 결과가 보고되었
음을 제시한다[5]. 또한 카훗 수업의 효과를 종합한 메타
분석 연구도 축적되고 있어, 학습 및 정의적 변인에 대한 
더욱 체계적 검증 가능성이 확대되고 있다[6].

우선, 학습 몰입은 학습자가 학습활동에 집중하고 수
업에 주도적으로 참여하도록 하는 핵심 심리적 상태로, 

학습성과의 중요한 조건으로 간주된다. 게임기반 학습응
답시스템에 게임 요소를 결합하는 접근은 학습자의 지각
된 유용성 및 교육적 성과를 강화할 수 있다는 실험 연구
가 보고되어, 게임기반 학습응답시스템이 학습 몰입을 
촉진할 가능성을 뒷받침한다[7]. 간호교육에서도 카훗 수
업이 지식과 술기 학습에 긍정적 영향을 줄 수 있다는 연
구가 보고되면서[8], 간호대학생을 대상으로 한 수업 설
계에서 카훗 수업이 학습 몰입을 향상시키는 전략으로 
기능할 수 있는지에 대한 실증적 검증이 요구된다[7,8].

또한, 학업 스트레스는 간호대학생에게 특히 중요한 
정서적 부담으로 보고된다. 간호대학생은 과중한 학업 
요구와 평가 부담, 임상실습 적응 등으로 인해 학업 및 
임상 스트레스를 경험할 가능성이 높으며, 이는 학습경
험과 성과에 부정적 영향을 미칠 수 있다[9]. 이러한 점
에서 게임기반 학습응답시스템은 즉각적 피드백과 반복 
연습의 기회를 제공하여 학습자의 불확실성과 평가 부담
을 완화할 가능성이 제기된다. 실제로 카훗 기반 게이미
피케이션이 대학생의 스트레스 및 불안 증상을 감소시키
고 자기효능감을 향상시킬 수 있음을 보고한 연구가 제
시되어[10], 간호대학생 맥락에서도 학업 스트레스 변화
까지 포함하여 교육적 효과를 검증할 필요가 있다[9,10].

학업수행 자기효능감은 학습자의 수행 지속과 성취에 
영향을 미치는 핵심 변인으로, 온라인 학습 환경에서도 
학업성과와의 관련성이 논의되어 왔다[11]. 카훗 수업은 
반복 응답과 즉각적 피드백, 성취 경험의 구조화를 통해 
학습자의 수행 신념을 강화할 가능성이 있으며, 간호대
학생을 대상으로 카훗 수업 설계가 자기효능감 수준에 
긍정적 변화를 가져올 수 있음을 보고한 연구도 제시된 
바 있다[12]. 따라서 카훗 수업이 간호대학생의 학업수행 
자기효능감에 미치는 효과를 검증하는 연구는 간호교육 
실천에 중요한 근거를 제공할 수 있다.

따라서 본 연구는 간호대학생에게 게임기반 학생응답
시스템인 카훗 수업을 적용했을 때 학습 몰입, 학업 스트
레스, 학업수행 자기효능감에 미치는 효과를 검증하고자 
한다. 이를 통해 간호교육에서 적용 가능한 스마트러닝 
기반 교수전략의 효과에 대한 실증적 근거를 제시하고, 
학습자 참여와 정서적 부담을 함께 고려한 수업 설계의 
기초자료를 제공하고자 한다.

1.2 연구 목적
본 연구는 간호대학생을 대상으로 게임기반 학생응답

시스템인 카훗 수업을 적용하였을 때, 학습자의 학습 몰
입, 학업 스트레스, 학업수행 자기효능감에 미치는 효과
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를 실증적으로 검증하는 데 있다. 이를 통해 간호교육 현
장에서 활용할 수 있는 스마트러닝 교수전략의 교육적 
근거를 마련하고, 학습자의 참여와 정서적 부담을 함께 
고려한 수업 설계 방향을 제시하고자 한다. 구체적 가설
은 다음과 같다. 

첫째, 카훗 수업을 적용한 실험군은 적용하지 않은 대
조군보다 학습몰입이 높을 것이다. 

둘쨰, 카훗 수업을 적용한 실험군은 적용하지 않은 대
조군보다 학업 스트레스가 낮을 것이다.

셋쨰, 카훗 수업을 적용한 실험군은 적용하지 않은 대
조군보다 학업수행 자기효능감이 높을 것이다. 

2. 연구방법

2.1 연구설계
본 연구는 인간 성장과 발달 교과목을 수강한 학생을 

대상으로 게임기반 학생응답시스템인 카훗 수업 적용이 
학습몰입, 학업 스트레스, 학업수행 자기효능감에 미치
는 효과를 확인하기 위한 비동등성 대조군 전후설계
(nonequivalent control group pre-posttest design)
이다. 

2.2 연구대상
본 연구의 참여자는 W시에 소재한 4년제 종합대학의 

간호학과에 재학 중인 1학년 학생을 모집단으로 하였다. 
대상자는 연구 목적과 과정을 이해한 후 자발적으로 연
구 참여에 동의한 자로 한정하였다. 

본 연구의 표본수는 G-Power 3.1.9.7 프로그램을 활
용하여 산출하였다. 선행연구[13]에서 보고된 사전·사후 
평균 차이와 표준편차를 이용하여 Cohen[14]의 d를 산
출한 결과 효과크기는 약 0.87로 확인되었다. 다만 표본
수 산출 시에는 선행연구 효과의 변동 가능성을 고려하
여 보다 보수적으로 큰 효과 기준에 해당하는 d= 0.80을 
적용하였다[14]. G-Power 프로그램에서는 두 집단 간 
변화량의 차이를 독립표본 t-검정으로 비교하는 모형을 
기준으로, 양측검증, 유의수준 .05, 검정력 .95, 효과크
기 0.80을 설정하였다. 그 결과 집단별 최소 42명이 필
요한 것으로 산출되었다. 탈락률을 고려하여 실험군과 
대조군 각각 45명을 모집하였으며, 연구 진행 과정에서 
사전 또는 사후 설문에 불성실하게 응답한 2명이 탈락하
여 최종 분석에는 실험군 44명과 대조군 44명이 포함되
었다.

2.3 자료수집
자료 수집은 2025년 3월 3일부터 4월 11일까지 구조

화된 자가보고식 지필조사로 수행하였다. 연구 참여를 
위한 모집은 학과 공지를 통해 이루어졌으며, 연구 목적
과 절차, 예상되는 설문 소요시간, 개인정보 보호 및 비
밀보장 내용, 중도 철회 가능성 등을 구체적으로 안내하
였다. 

설문지에는 일반적 특성, 학습몰입, 학업스트레스, 학
업수행 자기효능감을 측정하는 문항이 포함되었다. 설문 
응답을 위해 약 15분이 소요되었다. 

2.4 연구도구
2.4.1 학습 몰입
학습 몰입은 Kim 등 [15]이 개발한 29개 문항으로 이

루어진 도구를 사용하여 측정하였다. 도구는 도전과 기
술의 균형, 명확한 목표, 모호하지 않은 피드백, 행동과 
인식의 융합, 과제에 대한 집중, 통제감, 자기의식 상실, 
시간 감각 변화, 자족적 경험 등 9개 하위 영역으로 구성
된다. 항목은 5점 Likert 척도로 평가되며, 점수가 높을
수록 학습 몰입도가 높음을 나타낸다. 개발 시 도구의 신
뢰도는 Cronbach's α= .65에서 .90 사이였으며, 본 연
구에서 Cronbach's α= .94로 나타났다.

2.4.2 학업 스트레스
학업 스트레스는 Bak 와 Park [16]이 개발한 총 45개 

문항으로 구성된 도구를 사용하여 평가하였다. 이 도구
는 6점 Likert 척도를 사용하며, 점수가 높을수록 학업 
스트레스가 더 크다는 것을 나타낸다. 개발 시 이 도구의 
신뢰도는 Cronbach's α = .89에서 .91 사이였으며, 본 
연구에서 Cronbach's α = .96으로 확인되었다.

2.4.3 학업수행 자기효능감
학업수행 자기효능감을 측정하기 위해 Park 와 Chae 

[17]이 개발한 도구를 사용하였다. 본 도구는 총 94문항
으로 6점 Likert 척도이며 점수가 높을수록 학업수행자
기효능감이 높다. 개발 시 도구의 신뢰도는 영역별로 
Cronbach's α= .90에서 95 사이였고, 본 연구에서의 
Cronbach’s α = .97 이었다.

2.5 카훗 수업 개발 및 적용
본 연구에서 실험군에 제공된 카훗 수업의 개발 및 적

용 절차는 다음과 같다.
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첫째, 중재의 적용 빈도와 회수는 선행연구를 근거로 
설정하였다. Wang [5]은 카훗과 같은 게임기반 학생응
답시스템을 주 1회 이상 적용할 때 수업의 역동성 측면
에서 긍정적 효과가 나타날 수 있음을 보고하였다. 또한 
기존 연구들[18,19]은 총 4–6회의 카훗 수업적용을 통해 
학습 과정 변인의 개선 가능성을 제시하였다. 이에 본 연
구는 간호학 교수 3인의 자문을 거쳐, 교육적 충분성과 
수업 운영 가능성을 고려하여 총 5회의 중재를 계획하였다.

둘째, 중재 적용 주차 및 주제는 교과목의 학습성과와 
난이도 분포를 고려하여 선정하였다. 인간성장과발달 교
과목의 주차별 학습 목표와 학습성과를 검토한 후, 성인
간호학 교수 2인, 노인전문간호사 1인, 아동간호학 교수 
1인의 자문을 받아 카훗 수업 적용 주차를 확정하였다. 
이를 통해 중재가 교과과정의 핵심 내용을 포괄하도록 
하되 특정 단원에 편중되지 않도록 조정하였다.

셋째, 카훗 수업에 적용되는 문항은 연구자가 개발하
였고, 문항 구성의 근거와 파일럿 검증 절차를 통해 내용 
타당성을 확보하였다. 문항 개발은 Castro [18]의 운영 
방식을 참고하여 주차별 10문항으로 구성하였다. 각 문
항은 해당 주차 학습목표에 직접 대응하도록 설계하였으
며, 정답 및 해설을 사전에 표준화하여 준비하였다. 이후 
간호학과 졸업생 5인과 3–4학년 재학생 5인을 대상으로 
파일럿 테스트를 시행하여 문항의 난이도 적절성, 문장 
명료성, 오답 유발 가능성 및 제한 시간의 적합성을 점검
받았고, 검토 의견을 반영하여 문항을 수정·보완하였다.

넷째, 카훗 수업은 수업 후 복습 활동 단계에 표준화
하여 적용하였다. 게임앱 기반 스마트교육 수업모델 개
발 방안 연구[20]는 ‘수업 후 게임앱 기반 복습 활동’의 
중요성을 강조하였다. 이에 본 연구는 매 회기 100분 수
업 중 85분을 강의로 운영하고, 종료 후 15분을 카훗 기
반 복습 활동으로 고정하여 시행하였다. 중재의 일관성
을 위해 모든 회기는 동일한 교수자가 동일한 절차로 운
영하였고, 문항 수, 문항당 제한 시간, 게임기반 학생응
답시스템 적용 후 정답률 공유 및 피드백 제공 방식을 일
관성있게 유지하였다.

다섯째, 중재 적용의 구체적 절차는 다음과 같다. 먼
저 교수자는 카훗 접속을 위한 URL과 QR 코드를 제공
하고, 학습자가 개인 스마트폰 또는 태블릿 PC로 접속하
도록 안내하였다. 이때 응답의 부담을 낮추고 참여를 촉
진하기 위해 실명 대신 별명으로 참여할 수 있음을 사전
에 공지하였다. 다음으로 학습자는 제시된 10문항에 응
답하였고, 문항당 제한 시간은 20초로 설정하였다. 마지
막으로 각 문항 종료 후 교수자는 문항별 정답률을 공유

하고, 사전에 준비한 해설을 기반으로 핵심 개념과 오답
의 주요 원인을 설명하는 즉각적 피드백을 제공하였다. 
이를 통해 단순 정답 확인에 그치지 않고 학습 내용의 재
구성과 강화가 이루어지도록 하였다.

마지막으로 중재 충실도 확보를 위해 회기별 운영 체
크리스트를 사용하여 진행자, 적용 시간, 문항 수, 제한 
시간, 피드백 제공 여부의 준수 여부를 점검하였다. 또한 
회기별 적용 기록을 남겨 중재 누락 또는 절차 변동이 발
생하지 않도록 관리하였다.

본 연구의 대조군은 동일 교과목에서 강의 중심 수업
을 제공받았으며, 실험군에 적용한 카훗 기반 복습 활동
은 제공하지 않았다. 대조군 수업은 실험군과 동일한 강
의 계획서와 학습목표에 따라 운영되었고, 수업 시간, 주
차별 학습 내용, 평가 일정 등 교과 운영의 핵심 조건이 
두 집단에서 최대한 동일하게 유지되도록 하였다.

대조군의 수업 운영은 100분 수업 중 85분을 강의로 
진행하였고, 실험군에서 카훗 수업이 이루어진 15분에 
해당하는 시간에는 카훗을 포함한 게임기반 학생응답시
스템을 사용하지 않았다. 대신 해당 시간은 수업 정리, 
질의응답, 공지사항 안내 등 통상적인 수업 마무리 활동
으로 운영하였다. 이를 통해 대조군은 ‘카훗 기반 게임화 
요소’에 노출되지 않도록 통제하였다.

오염 가능성을 최소화하기 위해 대조군에게 카훗 접속 
URL 또는 QR코드는 제공하지 않았으며, 카훗 문항 및 
정답·해설 자료 또한 공유하지 않았다. 또한 두 집단은 
분반 단위로 운영되어 수업 시간과 강의실이 구분되었
고, 중재 기간 동안 동일 주차의 학습 목표와 강의 내용
은 유지하되, 카훗 수업의 제공 여부만 집단 간 차이로 
설정하였다.

대조군 수업의 충실도 확보를 위해 회기별 운영 체크
리스트를 활용하여 카훗 또는 유사 학생응답시스템의 미
사용, 수업 시간 준수, 강의 내용 및 주차별 학습 목표의 
일치 여부, 수업 종료 단계 운영 방식의 수행 여부를 점
검하였다. 회기별 운영 기록을 남겨 절차 변동이나 예외 
상황 발생 시 그 내용을 문서화하였다. 

또한 윤리적 형평성을 고려하여, 사후 설문조사 등 결
과 자료 수집이 완료된 이후 대조군에게 2회기에 걸쳐 
카훗 수업을 제공하였다.

2.6 자료분석
수집된 자료는 SPSS Win 28.0 프로그램을 활용하여 

분석하였다. 구체적인 분석 절차는 다음과 같다. 
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1) 실험군과 대조군의 학습몰입, 학업 스트레스, 학업
수행 자기효능감의 사전동질성을 검증하기 위해 
independent t-test를 실시하였다. 

2) 사전검사에서 종속변수의 정규성 분포 여부를 확인
하기 위해 Shapiro Wilk test를 실시하였다. 

3) 게임기반 학생응답시스템 적용에 따른 집단 내 사
전·사후 변화는 paired t-test로 분석하였다. 중재 
효과는 시간에 따른 변화가 집단에 따라 상이한지 
여부로 판단하기 위해 각 대상자의 변화량을 산출한 
후, 변화량에 대한 집단 간 차이를 independent 
t-test로 분석하였다. 

2.7 윤리적 고려
연구자는 참여자에게 연구의 목적과 절차를 구체적으

로 설명한 후, 참여자가 질문할 기회를 제공하고 이해 여
부를 확인하여 자발적 동의에 기반해 연구에 참여하도록 
하였다. 참여자가 학생 신분임을 고려하여 연구 참여 여
부가 수업 참여 및 학생 평가에 어떠한 교육적 불이익으
로도 이어지지 않음을 명확히 알렸다. 또한 참여자는 연
구 진행 중 언제라도 별도의 불이익 없이 참여를 철회할 
수 있으며, 철회하더라도 이미 제공된 보상이나 권리가 
제한되지 않음을 안내하였다.

수집된 자료는 참여자를 식별할 수 없도록 익명 처리
하여 수집하였고, 연구 목적 외의 용도로 사용하지 않음
을 설명하였다. 자료는 연구진만 접근할 수 있는 방식으
로 보관하며, 연구 종료 후 관련 규정에 따라 안전하게 
폐기할 것임을 공지하였다. 아울러 연구 참여에 대한 감
사의 표시로 답례품을 제공하였다.

3. Results

3.1 참여자의 일반적 특성 
참여자의 일반적 특성을 조사한 결과는 <Table 1>과 

같다. 평균 나이는 실험군 20.57세, 대조군 20.44세였
다. 성별은 실험군 37명(84.1%), 대조군 38명 (86.4%)
으로 주로 여성이었다. 학과 만족도는 만족한다가 실험
군 30명(68.2%), 대조군 31명(70.5%)으로 가장 높았고, 
매우 만족한다가 실험군 7명(15.9%), 대조군 7명
(15.9%), 보통이다가 실험군 7명(15.9%), 대조군 6명
(13.6%)으로 나타났다. 대학 만족도는 실험군과 대조군
이 동일한 수로 나타났고, 만족한다가 19명(43.2%)으로 

가장 높았고, 보통이다가 18명(40.9%), 매우 만족한다가 
6명(13.6%) 순이었다. 일반적 특성에 대한 실험군과 대
조군의 동질성 검정 결과는 통계적으로 유의한 차이가 
없었다(Table 1). 

Characteristics Category
Exp. 

(n=44)
Mean±SD

Cont. 
(n=44)

Mean±SD
t or z P

Age(years) 20.57 ± 
0.93

20.44 
±0.88 −0.65 .516

Gender Male 7 (15.9) 6 (13.6)  0.00 1.000Female 37 (84.1) 38 (86.4)

Major
learning
satisfaction

Neutral 7 (15.9) 6 (13.6)

0.09 .954Satisfied 30 (68.2) 31 (70.5)
Very 
satisfied 7 (15.9 7 (15.9)

Campus life
satisfaction

Dissatisfied 1 (2.3) 1 (2.3)

0.00 1.000
Neutral 18 (40.9) 18 (40.9)
Satisfied 19 (43.2) 19 (43.2)
Very 
satisfied 6 (13.6) 6 (13.6)

<Table 1> Homogeneity of General Characteristics 
between Two Group

 N=88

3.2 주요변수의 사전 동질성 검정
카훗 수업을 시행하기 전 실험군과 대조군의 학습몰

입, 학업 스트레스, 학업수행 자기효능감에 대한 사전 동
질성을 검증한 결과는 <Table 2>와 같다. 먼저 종속변수
의 정규성 분포를 확인하기 위하여 Shapiro–Wilk 검정
을 실시한 결과, 학습몰입은 실험군(W = .98, p = .447)
과 대조군(W = .98, p = .478) 모두에서 정규성을 만족
하였으며, 학업 스트레스 또한 실험군(W = .99, p = 
.890)과 대조군(W = .99, p = .968)에서 정규분포를 보
였다. 학업수행 자기효능감 역시 실험군(W = .96, p = 
.184)과 대조군(W = .97, p = .268)에서 정규성 가정을 
충족하였다.

사전검사 점수에 대한 두 집단 간 비교 결과, 학습몰
입은 실험군 평균 2.90점, 대조군 평균 3.00점으로 두 
집단 간 통계적으로 유의한 차이가 없었으며(t = 0.90, p 
= .370), 학업 스트레스 역시 실험군 4.21점, 대조군 
4.16점으로 유의한 차이가 나타나지 않았다(t = −0.28, 
p = .783). 학업수행 자기효능감 또한 실험군 4.37점, 
대조군 4.48점으로 집단 간 차이는 통계적으로 유의하지 
않았다(t = 1.05, p = .297). 이러한 결과는 세 종속변수 
모두에서 실험군과 대조군이 사전검사 시 동질적인 집단
임을 시사한다(Table 1).
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Variables Exp. (n=44)
Mean±SD

Cont. (n=44)
Mean±SD W P

Learning 
commitment 2.90±0.51 3.00±0.55 0.90 .370

Academic 
stress 4.21±0.96 4.16±0.77 −0.28 .783

Academic 
performance 
Self-efficacy

4.37±0.46 4.48±0.51 1.05 .297

Exp.=Experimental group; Cont.=Control group; SD=standard deviation

<Table 2> Homogeneity of Dependent Variables in 
Pretest 

N=88

3.3 가설검정
1) 가설1 
“카훗 수업을 적용한 실험군은 적용하지 않은 대조군

보다 학습몰입이 높을 것이다”라는 가설을 검증한 결과
는 다음과 같다.

실험군의 학습몰입 변화량은 평균 0.54±0.86점 증가
하였으며, 대조군은 0.05±0.83점 증가하였다. 변화량에 
대한 집단 간 비교 결과, 두 집단 간 차이는 통계적으로 
유의하였다(t=2.73, p=.008). 이는 학습몰입의 시간에 
따른 변화가 집단에 따라 다르게 나타났음을 의미하며, 
카훗 수업이 학습몰입 증가에 유의한 영향을 미쳤음을 
시사한다. 따라서 가설 1은 지지되었다(Table 3).

2) 가설2 
“카훗 수업을 적용한 실험군은 적용하지 않은 대조군

보다 학업 스트레스가 낮을 것이다”라는 가설을 검증한 
결과는 다음과 같다.

실험군의 학업 스트레스 변화량은 평균 −0.69±1.16
점 감소하였고, 대조군은 0.03±1.15점 증가하였다. 변
화량의 집단 간 차이는 통계적으로 유의하였다(t=−2.96, 
p=.004).

이는 학업 스트레스의 사전·사후 변화 양상이 집단에 
따라 상이함을 의미하며, 카훗 수업이 학업 스트레스 감
소에 효과적이었음을 보여준다. 따라서 가설 2는 지지되
었다(Table 3).

3) 가설3 
“카훗 수업을 적용한 실험군은 적용하지 않은 대조군

보다 학업수행 자기효능감이 높을 것이다”라는 가설을 
검증한 결과는 다음과 같다.

실험군의 학업수행 자기효능감 변화량은 평균 
0.20±0.75점 증가하였으며, 대조군은 0.03±0.82점 증

가하였다. 그러나 변화량의 집단 간 차이는 통계적으로 
유의하지 않았다(t=1.03, p=.304).

이는 학업수행 자기효능감의 시간에 따른 변화가 집단 
간 유의하게 다르다고 보기 어렵다는 것을 의미하며, 카
훗 수업의 중재 효과는 통계적으로 확인되지 않았다. 따
라서 가설 3은 기각되었다(Table 3).

Variables Grou
p

Pretest
Mean±SD

Posttest
Mean±SD t(p) Difference

Mean±SD t or z p

Learning 
commitment

Exp. 2.90±0.51 3.44±0.60 -4.19
(<.001)*** 0.54±0.86

2.73 .008**
Cont. 3.00±0.55 3.05±0.60 -0.40

(.690) 0.05±0.83

Academic 
stress

Exp. 4.21±0.96 3.52±0.82 3.99
(<.001)*** -0.69±1.16

-2.96.004**
Cont. 4.16±0.77 4.20±0.84 -0.19

(.848) 0.03±1.15

Academic 
performance 
Self-efficacy

Exp. 4.37±0.46 4.57±0.59 -1.79
(.080) 0.20±0.75

1.03 .304
Cont. 4.48±0.51 4.51±0.66 -0.25

(.805) 0.03±0.82

* P<.05, ** P<.01, ***P<.001
Exp.=Experimental group; Cont.=Control group; SD=standard deviation

<Table 3> Difference of Dependent Variables 
between Two Group 

N=88

4. 논의

본 연구는 게임기반 학습응답시스템인 카훗 수업이 간
호대학생의 학습몰입, 학업 스트레스, 학업수행 자기효
능감에 미치는 영향을 검증하고자 수행되었다. 분석 결
과 학습몰입과 학업 스트레스에서는 실험군이 대조군에 
비해 유의한 개선을 보였지만, 학업수행 자기효능감에서
는 통계적으로 유의한 집단 간 차이가 확인되지 않았다. 
이는 게임 기반 학습 과정 변인에는 비교적 일관된 영향
을 보일 수 있으나 자기효능감과 같은 신념 기반 변인에
서는 중재 강도와 기간 등 조건에 따라 효과가 달라질 수 
있음을 시사한다. 

본 연구에서 카훗 수업을 적용한 실험군은 학습몰입의 
변화량이 대조군보다 유의하게 증가하였다. 이는 게임기
반 학생응답시스템인 카훗 수업이 즉각적 피드백, 명확
한 목표, 제한 시간과 같은 설계 요소를 통해 학습자의 
주의 집중과 참여를 촉진한다는 최근 연구들과 일치한
다. Anane [21]는 온라인 외국어 수업에서 카훗 수업을 
3학기 동안 적용한 종단 분석을 통해 학습자 참여 경험
과 긍정적 인식이 학기 단위로 유지될 수 있음을 보고하
였다. 다만 해당 연구는 외국어 수업 맥락에서 수행되었
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으므로, 본 연구와 학습 과제 및 평가 요구가 상이할 수 
있다. 따라서 두 연구를 성과 수준에서 직접 비교하기보
다는 반복적 참여 구조와 즉각적 피드백이 참여 경험과 
몰입을 강화할 수 있다는 기제 차원에서 해석할 수 있다. 
또한 Özdemir [6]의 메타분석은 카훗 수업이 학업성취
와 지식 유지뿐 아니라 학습 동기, 학습 태도 및 불안과 
같은 정서·태도 관련 변인에서 긍정적 효과를 보일 수 있
음을 제시하였다. 본 연구의 학습몰입 증가는 이러한 종
합 결과와 방향성 측면에서 연결될 수 있으며, 특히 전공 
기초 과목에서 개념 점검과 복습을 형성평가 형태로 제
공할 때 학습 과정 변인의 개선 효과가 나타날 가능성을 
뒷받침한다. 

간호학 교육에서 카훗 수업을 효과적으로 적용하기 위
한 교수 설계적 함의를 구체화하면 다음과 같다. 첫째, 
고위험 평가 이전의 개념 점검 또는 수업 말미의 형성평
가로 활용하여 ‘오답을 통한 학습’이 가능하도록 설계하
는 것이 바람직하다. 둘째, 문항 응답 직후 핵심 개념을 
재설명하고 오개념을 정리하는 피드백을 포함하여 단순 
정답 확인을 넘어 학습 과정으로 연결해야 한다. 셋째, 
개인 간 순위 경쟁을 과도하게 강화하기보다는 팀 기반 
운영 또는 순위 공개 최소화 등 경쟁 강도를 조절하여, 
참여를 유지하면서도 위협 인식을 낮추는 전략이 필요하다.

반면, 몰입 증가가 곧바로 학업성취로 전이되지는 않
을 수 있다는 결과도 보고된다. Figuccio 와 Johnston 
[22]는 카훗 수업이 학생 참여를 증진했으나 시험 성과에
서는 다른 복습 방식과 유의한 차이가 없었다고 보고하
였다. 이는 카훗 수업의 강점이 성취 결과 자체보다는 학
습 과정에서의 상호작용과 참여 경험 강화에 있음을 시
사하며, 본 연구 결과 역시 이러한 관점과 부합한다.

본 연구에서는 실험군의 학업 스트레스가 사후에 유의
하게 감소하였고, 변화량 기준 집단 간 비교에서도 실험
군의 감소 폭이 대조군보다 유의하게 컸다. 이는 게임기
반 활동이 저위험 학습경험으로 재구성하여 위협 인식을 
완화하고, 즉각적 피드백과 반복 응답이 학습자의 통제
감을 높임으로써 부정적 정서를 완화했을 가능성을 시사
한다. Alsswey와 Malak [10] 또한 카훗 게이미피케이션 
중재 후 대학생의 스트레스와 불안 증상이 유의하게 감
소하고 자기효능감과 학업성취가 향상되었음을 보고하였
다. 아울러 Özdemir [6]의 메타분석에서 카훗 수업의 
불안 감소 효과는 시험 관련 스트레스를 줄이고 학습을 
촉진하는데 유용하다고 제시된 점은 본 연구 결과와 맥
을 같이한다. 

그러나 카훗 수업의 경쟁 요소와 시간제한은 일부 학

습자에게는 각성 수준을 높이지만, 다른 학습자에게는 
부담이나 불안을 유발할 수 있다는 보고도 존재한다. 
Rojabi 등 [23]은 동일한 카훗 수업 환경에서도 학습자 
경험이 ‘재미’와 ‘비재미’로 양극화될 수 있음을 보고하
였다. 이는 스트레스 감소 효과가 도구 자체의 고정된 효
과라기보다 교수설계와 학습자 특성에 의해 조절될 수 
있음을 의미한다. 따라서 간호학과 수업에서는 학습자의 
시험불안, 경쟁 성향 및 기초학습 수준을 고려하여, 시간
제한의 강도, 순위 공개 방식, 팀 기반 운영 여부를 조절
하는 것이 필요하다. 

본 연구에서는 실험군의 학업수행 자기효능감이 증가
하는 경향을 보였으나, 변화량에 대한 집단 간 비교에서
는 통계적으로 유의하지 않았다. 최근 연구 중 일부는 카
훗 기반 게이미피케이션 수업이 대학생의 자기효능감을 
유의하게 향상하게 시켰다고 보고하였다[10, 24]. 그러
나 이러한 효과는 반복적 중재, 숙달 중심 피드백, 비교
적 낮은 초기 자기효능감 수준 등 특정 조건에서 주로 관
찰되었다. 간호대학생을 포함한 보건 계열 학생을 대상
으로 한 메타분석에서도 자기효능감은 향상될 수 있으
나, 효과 크기와 일관성은 제한적이라고 보고되었다[25]. 
따라서 본 연구에서 자기효능감의 집단 간 차이가 유의
하지 않았다는 결과는 카훗 수업의 효과 부재라기보다, 
중재 강도와 기간, 측정 시점의 차이에 따른 조건부 결과
로 해석하는 것이 타당하며, 추후 학업수행 자기효능감
에 대한 유용한 중재 강도와 기간 등에 대한 반복 연구가 
필요하다. 

카훗 수업은 간호대학생의 학습몰입을 증진하고 학업 
스트레스를 완화하는 데 기여할 수 있으나, 자기효능감 
향상을 위해서는 중재의 강도와 기간을 확장하고 숙달 
경험을 강화하는 교수설계가 추가로 요구된다. 

본 연구는 분반을 기준으로 한 준실험설계로 무작위 
배정이 아니었으며, 잠재적 교란 요인을 완전히 통제하
지 못했다. 또한 단일 기관의 간호대학생을 대상으로 하
여 결과의 일반화에 제한이 있다. 더불어 자기효능감과 
같은 심층 신념 변인은 중재 기간과 강도에 민감하므로, 
본 연구의 단기간 중재로는 충분한 변화를 관찰하기 어
려웠을 가능성이 있다. 따라서 후속 연구에서는 다기관 
표본과 무선배정 설계를 통해 외적 타당도를 강화하고, 
경쟁 성향, 시험 불안 및 기본 심리욕구와 같은 조절 변
인을 포함하여 효과의 차별적 메커니즘을 규명할 필요가 
있다. 아울러 효과 크기와 신뢰구간을 함께 보고하며, 가
능하다면 집단과 시점의 상호작용을 직접 검증하는 혼합
설계 또는 선형혼합모형을 병행함으로써 해석의 견고성
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을 높일 것을 제안한다.

5. 결론

본 연구는 게임기반 학습응답시스템인 카훗 수업이 간
호대학생의 학습몰입, 학업 스트레스, 학업수행 자기효
능감에 미치는 영향을 검증하고자 수행되었다. 중재 전
후 변화량에 대한 집단 간 비교 분석 결과, 카훗 수업을 
적용한 실험군은 대조군에 비해 학습몰입이 유의하게 증
가하고 학업 스트레스가 유의하게 감소하지만, 학업수행 
자기효능감에서는 통계적으로 유의한 집단 간 차이가 확
인되지 않았다.

이러한 결과는 게임기반 학습응답시스템이 모든 학습 
성과 변인에 동일한 방식으로 작용하지 않으며, 특히 학
습 과정 및 정서 반응과 같은 변인에서는 비교적 즉각적
인 효과를 보이지만, 자기효능감과 같은 심층적 신념 변
인에서는 단기간 중재만으로 유의한 변화를 기대하기 어
렵다는 점을 시사한다. 즉, 카훗 수업은 학습자의 참여를 
유도하고 학습경험을 더욱 긍정적으로 인식하도록 돕는
데 효과적인 교수 전략으로 활용될 수 있으나, 학업수행 
자기효능감 향상과 같은 장기적 인지와 동기 변인을 변
화시키기 위해서는 보다 구조화되고 지속적인 교수설계
가 요구된다.

본 연구는 간호교육 맥락에서 카훗 수업의 교육적 효
과를 학습몰입, 스트레스, 자기효능감이라는 다차원적 
관점에서 실증적으로 검증하였다는 점에서 의의가 있다. 
특히 카훗 수업이 단순한 흥미 유발 도구를 넘어 학습자
의 정서적 부담을 완화하고 수업 참여를 촉진하는 보조
적 교수전략으로 활용될 수 있음을 경험적 자료를 통해 
제시하였다.

다만, 본 연구는 단일 기관의 준실험설계 연구로서 결
과의 일반화에 제한이 있으며, 중재 기간과 강도가 자기
효능감 변화에는 충분하지 않았을 가능성이 있다. 따라
서 향후 연구에서는 다기관 표본과 무작위 배정 설계를 
적용하고, 카훗 수업을 반복적 중재, 점진적 난이도 조
절, 숙달 중심 피드백, 성찰 활동과 결합한 장기적 교수
설계 속에서 적용함으로써 학업수행 자기효능감에 대한 
효과를 보다 명확히 검증할 필요가 있다. 또한 집단과 시
점 간 상호작용을 직접 검정할 수 있는 분석 방법을 병행
함으로써 게임기반 학습응답시스템의 교육적 효과를 더
욱 정교하게 규명할 필요가 있다.
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