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요약요약요약요약ˇˇ

게임의 교육적 목적으로의 활용에 대해 관심이 늘고 있다 이러한 흐름에도 불구하고 교육 분야에서 교육용게임의.

채택은 더딘 편이다 교육용게임의 채택과 확산을 위해서는 교육용게임을 교육을 위해 선택할 수 있는 정보를 학습.

자와 학부모 교사들에게 제공해 주는 것이 중요하다 교육용게임의 효과성평가는 게임의 교육적 효과 및 가능성을, .

알려줄 수 있기 때문에 교육용게임의 채택과 확산을 위한 중요한 역할을 할 수 있다 하지만 기존의 효과성평가방법.

을 사용한 연구는 학부모와 같은 의사결정권자에게 신뢰받지 못하고 있어 교육용게임의 확산에 도움을 주지 못하고,

있다 뿐만 아니라 기존모형을 사용한 효과성평가 결과는 개발자들에게 게임개선을 위한 자료로서 활용할 수 없게.

되어 있어 개발을 위한 개선자료로서 활용하지 못하고 있다 따라서 교육용게임을 확산시키기 위해서는 기존의 효과.

성연구방법개선 또는 수정하는 것이 요구 된다.

본 연구는 기존의 교육효과성모형을 교육용게임개발을 이루고 있는 두 이론적 배경인 게임설계이론과 학습이론에

근거하여 기존 효과성평가방법의 문제점을 살펴보고 두 이론에서 공통적인 요소를 도출하여 게임에서 학습결과와 과

정을 모두 평가하는 개선된 평가모형을 제안하였다 기존의 효과성평가가 단순히 학습량을 측정하여 단순하게 효과.

성의 유무만 보여주고 있다면 개선된 모형은 효과성 유무와 함께 게임에서 학습의 과정을 보여줌으로서 게임의 관,

찰 가능한 효과성을 보여줌으로서 혁신의 확산을 촉진할 수 있는 지각된속성 에 대한 정보를(Perceived Attributes)

효과성평가의 결과로서 제공할 수 있다 본 연구는 기존의 모형을 학부모 교사와 같은 교육 분야의 사람과 게임기획.

자 와 같은 개발자가 모두 만족 할 수 있는 결과를 보여 주는 효과성평가 모형으로 개선하였다는데 의의를 둘 수 있

다 이러한 연구를 통해 교육현장에서 교육용게임의 채택과 확산에 기여 할 수 있을 것으로 기대된다. .

핵심어 교육용게임 효과성평가 교육효과성 학습이론 게임학핵심어 교육용게임 효과성평가 교육효과성 학습이론 게임학핵심어 교육용게임 효과성평가 교육효과성 학습이론 게임학핵심어 교육용게임 효과성평가 교육효과성 학습이론 게임학: , , , ,: , , , ,: , , , ,: , , , ,
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서론1.

기능성게임시장은 계속 성장하고 있음에도 불구하고 가장

큰 분야를 차지하고 있는 교육용게임에 대한 교육현장에서

채택은 더디게 이루어지고 있다 뿐만 아니라 학부모와 교사.

들의 교육용게임에 대한 부정적인 인식은 크게 변화하고 있

지 않다 혁신의 확산 이론에 의. (Diffusion of Innovations)

하면 교육용게임은 기존교육현장에 있어서 하나의 혁신으로

볼 수 있으며 이 같은 혁신을 확산하기 위해서는 채택예정,

자들을 설득할 수 있는 정보를 제공 할 수 있어야 한다 따.

라서 게임의 교육적 효과 및 가능성을 알려주는 효과성평가

결과는 교육용게임의 채택예정자들을 설득시킬 수 있는 중

요한 정보로서 가치를 가지게 된다 이러한 정보는 채택예정.

자뿐만 아니라 개발자에게도 채택의 확산을 위해 게임을 개

선하고 수정할 수 있게 만들어 준다는 점에서도 가치가 있

다 하지만 기존의 효과성평가방식을 이용한 결과는 채택을.

위한 정보로서 활용되지 못하고 있다 교육용게임의 구매를.

결정하는 학부모들의 경우 교육용게임을 선택하는데 영향을

미치는 요소에 있어서 효과성평가결과는 로 를13.5% 14.4%

차지하고 있는 광고보다는 낮은 영향을 주고 있다 또한.[1]

기능성게임연구소의 콜로퀴엄을 통해 만나본 개발자KAIST

들 역시 기존의 방식을 사용한 효과성연구에 만족하지 못하

고 있다 기존의 연구방식은 단위시간당 학습량만을 측정하.

여 결과를 효과성으로 보고 있다 교육용게임 개발자와 기획.

자들은 이러한 방식은 콘텐츠를 사용하는 상황에 대한 고려

를 하고 있지 않을 뿐만 아니라 게임을 개선할 수 있는 자

료로서 활용 할 수 없는 문제점이 있다고 주장한다 따라서.

교육용게임의 채택과 확산을 촉진하기 위해서는 교육용게임

의 효과성연구 모형을 개선하는 것이 요구된다 본 논문에서.

는 기존에 사용되고 있는 교육용게임의 효과성모형을 게임

학 연구와 학습이론 에 근(Game Studies) (Learning Theory)

거하여 문제점을 찾아보고 개선을 통해 채택결정권자와 개

발자모두 만족할 수 있는 결과를 보여줄 수 있는 개선된 효

과성평가모형을 제안하고자 한다.

기존의 효과성평가의 한계2.

기존의 효과성평가 방법2.1

기존 교육용게임의 효과성연구 방법을 알아보기 위해서

교육용게임의 효과성을 분석한 논문의 연구방법을 조사 하

였다 조사해본 결과 기존의 효과성평가는 시험지를 통해 사.

전 사후 평가하여 게임의 결과를 측정하는 방법을 사용하였-

다 이러한 방법은 게임을 하기 전에 사전평가 와 게임을 한.

후에 사후평가의 결과를 비교하거나 결과를 부각시키기 위

해서 게임을 통해 학습한 집단을 실험군으로 기존의 교육방

법을 사용한 집단을 대조군으로 나누어 성취도 향상도 측정

결과를 비교하는 방법이다 결과는 단순히 점수 비교를 통해.

효과성이 있다 또는 없다 와 같은 효과성 유무만 알려주게

된다 기존의 효과성연구방법을 요약해보면 종이시험지.

를 이용한 결과 평가 중심으로(Paper test sheets) (Result)

가설과 검증 이라는 방법을 사용하는 것으로 정리 된(T-test)

다.

기존효과성평가 방법의 문제점2.2

그러나 기존의 효과성평가 모형과 방법은 게임학(Game

과 학습이론 에 비추어 문제점을Studies) (Learning Theory)

찾아보았을 때 몇 가지 한계점이 발견되었다 첫 번째 학습.

결과를 측정하는 방법은 목적 과 방법 으로 구(Ends) (Means)

성된 게임의 특성을 고려하지 못하고 있다 또한 목표보다.

과정을 즐기는 게임의 참여자의 특성에 맞지 않는다 게임역.

사학자 팔레트 는 대부분의 게임은 목적 과 방(Parlett) (Ends)

법 이라는 두 차원의 구조를 가진다고 이야기 하였다(Means)

목적은 승리를 얻어서 게임을 끝내는 경쟁을 의미하며[2].

방법은 경쟁에서 승리하기 위해서 게임의 규칙을 활용하고

게임도구들을 사용하는 노력을 의미한다 하지만 현재의 교.

육용게임의 효과성평가 방법은 게임의 목적 에서 일어(Ends)

나는 결과에서의 학습은 측정 가능하지만 방법 에서(Means)

일어나는 학습에 대해서 측정하고 있지 못하고 있다 버나트.

슈트 의 연구에 의하면 게임을 하는 사람들(Bernard Suits)

은 목적 달성보다는 목적을 위해 만들어진 장애물을(Ends)

자발적으로 즐기는 놀이적 태도 가 있음을(Lusory attitude)

지적하고 있다 이러한 관점에서 교육용게임의 효과성.[3]. ,

에 있어서 목적 에서의 효과성을 측정하는 것보다는(Ends)

게임 과정에서 효과성을 측정하는 것이 중요하다.

두 번째 기존효과성평가는 평가의 역할을 수행하지 못하

고 있다 교육에서 평가의 역할은 결과를 알려주는 총괄적.

역할 과 수정을 위한 정보를 제공하는 형성적 역할로 나누

어진다 기존의 결과지향적인 평가방법은 평가결과를 알[4].

려주는 총합적 역할 을 수행하고 있지만(Summative Roles)

어디에서 학습자들이 어려움을 겪는지와 같은 게임의 문제

점을 수정하는 피드백을 제공 하는 평가도구로서의 형성적

역할 은 하지 못하고 있다 따라서 개선된(Formative Roles) .

평가방법은 개발자에게 게임의 수정을 위한 자료를 제공해

주어야 한다.

마지막으로 게임학 연구에 의하면 게임은(Game Studies)

많은 갈등과 문제해결을 가지고 있다 학습이론에서는[5,6].

이러한 갈등과 문제해결을 통해서 이루어지는 학습은 단순

한 지식을 배우기보다는 문제를 어떻게 푸는지에 대한 사고

방법을 배울 수 있다고 지적하고 있다 따라서 게임을 이[7].

용한 교육효과성은 사고방법을 중심으로 측정할 수 있어야

한다 그러나 기존의 평가방법에서 사용 되는 종이시험지를.

이용한 평가 방식은 사고방법을 측정하기 어렵다.
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개선된 평가모형3.

본 연구를 이를 위해 기존의 평가모형은 크게 평가영역,

평가준거 그리고 평가절차와 평가 모구 부분으로 나누어, 3

개선하였다 평가영역은 교육용게임에서 무엇을 측정 할 것.

인가에 대한 내용이며 평가준거는 평가영역을 어떠한 기준

으로 측정할 것인가에 대한 내용이다 마지막으로 평가절차.

및 평가도구는 효과성평가를 어떠한 수단과 방법 절차를 사,

용 할 것인지에 대한 실질적인 평가실행에 대한 내용이다.

평가영역3.1

의 용어를 제일 먼저 사용했던 애서 애브Serious Game

트 는 게임은 행위 이고 과정이며 하나(Clark Abt) (Activity) , ,

의 사건 이다 라고 정의하였다 팔레트 역(Event) . [8]. (Parlett)

시 게임이 승리라는 목표 와 이것을 이루기 위한 방법(Ends)

이라는 두 가지 요소로 구성된다고 지적 하였다(Means) [2].

이러한 게임의 정의에서 교육용게임에서 발생 할 수 있는

학습을 고려해 보면 크게 게임의 목표달성을 통해 얻어지는,

학습 게임을 하는 과정에서 얻어지는 학습 두 가지로 나누,

어 볼 수 있다.

첫 번째 게임의 목표에서 얻어지는 학습은 게임의 승리,

목표와 교육용게임을 통해 성취하려고 하는 학습목표가 같

을 때 이루어진다 단어 빨리 외우기 게임 수학 빨리 또는. ,

많이 풀기 같은 에듀테인먼트 유형의 게임이 있다 이러한.

학습은 대체로 게임을 통한 지식의 암기나 전달이다 두 번.

째 게임을 하는 목적을 달성하기 위한 방법에서 얻어지는

학습은 승리를 하기 위해서 자발적인 학습을 하거나 게임의,

규칙이 학습적 요소를 가지고 있을 때 또는 문제해결을 위,

한 의사결정활동을 통해 얻어 진다 대항해시대와 같은 게임.

에서 승리를 하기 위해서 세계지리를 공부하거나,

MMORPG(Massively Multiplayer Online Role-Playing

에서 대화가 영어로만 가능하기 때문에 영어를 공부Game)

하는 활동 경영시뮬레이션에서 의사결정행위를 통해 의, CEO

역량을 배우는 것 들이 해당된다 이러한 학습을 통해 게임.

을 통해서 지식을 암기나 전달보다는 지식의 활용이나 문제

해결 능력 등을 얻을 수 있다.

지금까지 교육용게임의 효과성평가에서 효과성측정은 게

임을 한 이후에 얻어지는 지식습득의 결과만을 측정하였다.

이러한 결과목표지향적인 평가방법은 게임의 목표와 교육적

목표가 동일할 때의 학습결과에 대해서 효과적으로 측정할

수 있지만 게임을 하는 목적을 달성하기 위한 방법에서 얻,

어지는 학습에 대해서는 측정 할 수 없었다.

개선된 평가영역은 그림 에서와 같이 기존의 학습결과만1

을 측정하는 차원적 측정영역에서 게임의 과정에서 발생하1

는 학습을 측정하기 위해서 게임에서의 경험(Gaming

이라는 평가 영역을 추가하여 차원 측정영역으Experience) 2

로 확대하였다 이를 통해 게임의 구성요소인 목적 에. (Ends)

서 발생한 학습과 게임의 방법 에서 발생하는 학습을(Means)

모두 측정 할 수 있게 된다.

그림 1 개선된 평가영역

또한 이렇게 영역을 확장함으로서 교육용게임이 활용되는

맥락 을 고려 할 수 있다 교육용게임을 활용하는(Context) .

맥락 은 학습자에게 단순하게 학습을 하게 하는 것(Context)

보다는 재미있게 학습하게 하여 학습에 몰입 상태를(Flow)

만들어 주는 것이다 따라서 기존에 단순하게 학습을 얼마나.

하는 학업성취도 보다는 학업성취도와 게임에서 재미를 느

끼는 게임의 과정을 평가하는 개선된 평가 영역이 좀 더 교

육용게임이 활용하는 상황을 잘 반영 한다고 할 수 있다.

마지막으로 이렇게 게임의 경험을 추가함으로 효과성평가

결과를 활용하는 사람들에게 관찰 가능한 정보를 제공할 수

있는 장점이 있다 이러한 관찰 가능한 정보는 지각된 속성.

로서 혁신의 확산을 촉진할 수 있다(Perceived Attributes)

[9,10].

평가준거3.2

이러한 평가영역을 실제 효과성평가에 사용하기 위해서는

추상적인 게임의 경험 을 측정하기 위한(Game Experience)

세부적인 평가기준인 평가준거가 요구된다 평가 준거를 찾.

기 위해서는 게임학 에서 바라보는 컴퓨터게(Game Studies)

임의 구성요소와 학습이론 에서 공통적으(Learning Theory)

로 바라보는 서로 일치하는 요소를 찾아야 한다 그림 는 게. 2

임과 학습이론이 일치되는 영역을 보여주는 그림이다.

그림 2 게임과 학습이론의 일치되는 영역

�1�3�3�2



대표적인 컴퓨터게임의 개발자이자 기획자인 크리스크로

포드는 는 컴퓨터게임의 기본적인 요소들을(Chris crawford)

표현 상호작용 갈등(Representation), (Interaction)

안전성 을 선정하였다(Conflict), (Safety) [5].

이러한 게임학 에 바라보는 게임의 필수(Game Studies)

구성 요소 중에서 학습이론 와 일치하는(Learning Theory)

요소는 상호작용 과 갈등 이다(Interaction) (Conflict) .

먼저 상호작용 은 비고츠키 에 의(Interaction) (Vygotsky)

하면 학습자의 근접발달영역을 늘려 줌으로서 학습을 촉진

시킨다고 하였다 브루너 역시 상호작용을 통해[11]. (Bruner)

서뿐만 학습자가 학습을 한다고 주장 하였다 교육이론[12].

에서 교육용게임의 활용의 이론적 근거가(Learning Theory)

되는 구성주의 에서는 학습이란 어떠한 지(Constructivism)

식을 배우기보다는 상호작용을 통해 서로의 지식을 전달하

고 배우는 것으로 정의되고 있다 두 번째 갈등 요. (Conflict)

소는 게임의 게임 참여자와 게임 참여자가 달성하려는 목적

을 방해하는 장애물간 갈등을 통해 재미를 발생시키고 게임

참여자에게 지능적인 능력을 발휘하게 만들어 준다 이러[5].

한 반복적인 문제해결은 교육학자 가네 에 의하면 새(Gagne)

로운 문제를 학습하는 방법을 학습하는 능력인 인지전략

를 배우는데 가장 좋은 방법이다(Cognitive Strategy) .[7].

많은 선행 연구에 의하면 게임의 학습적 요소에 대한 연구

에 의하면 게임에서 얻어지는 학습효과는 인지전략

를 배우는 것이 지적되고 있다 이러한(Cognitive Strategy) .

인지 전략의 획득은 게임의 교육적 효과를 연구한 여러 가

지 연구에 의해서도 증명 된다 게임 플레이어는 게[13,14].

임에서 성공을 위해 많은 문제들을 푼다는 점에서 게임이

구성주의자적 관점에서 훌륭한 교육적 도구가 될 수 있다는

사실이 교육학자 호글 에 의해서 지적되기도 하였다(Hogle)

따라서 게임의 과정단계에서 교육효과성을 측정하기 위[15].

해서는 상호작용 과 갈등 요소를 측정(Interaction) (Conflict)

하여 평가에 적용시켜야 한다.

게임에서 상호작용 과 갈등 의 관계(Interaction) (Conflict)

를 살펴보면 상호작용 은 게임에서 갈등, (Interaction)

을 해결하는 수단이 된다 게임에서 갈등(Conflict) .

은 게이머에게 끊임없이 해결할 새로운 문제를 만(Conflict)

들어 내고 이를 해결하는 과정에서, AI(Artificial

한 방해자를 통해 문제 해결을 방해한다 참여Intelligence) .

자는 상호작용 을 통해 이러한 주어진 문제와(Interaction)

이를 방해하는 방해자와의 갈등 상황을 해결해 나(Conflict)

가려고 노력한다 그림 은 이러한 관계를 도식화 한 것이. 3

다 그림 에서와 같이 갈등 은 상호작용. 3 (Conflict)

을 통해서 해결 되고 구현 된다 따라서 인지(Interaction) .

전략 과 같은 학습요소는 상호작용(Cognitive Strategy)

의 수와 특성을 관찰함으로서 측정 할 수 있다(Interaction) .

그림 3 상호작용과 갈등의 관계

디지털미디어를 이용한 교육에서 기술을 통한 교육적 상

호작용은 상호작용 대상에 따라 크게 학습자와 콘텐트 학습,

자와 학습자 학습자와 교사와 같은 가지 상호 작용으로 나, 3

누어진다[16].

교육에서 만들어진 대상에 따른 상호 작용을 게임에 맞게

변형해 본다면 학습자와 콘텐트의 상호작용은 플레이어와,

콘텐트의 상호 작용 으로 학습자와 학습자의 상호작용은 플

레이어와 플레이어 의 상호작용으로 학습자와 교사 상호작,

용은 학습자와 운영자간 상호작용으로 마지막으로 학습자와

인터페이스의 상호작용은 플레이어와 인터페이스 간 상호작

용으로 변환 할 수 있다 플레이어와 플레이어 플레이어와. ,

콘텐트의 상호작용은 교육용게임효과성 연구 차년 도에 만2

들어진 효과성 평가 항목에도 포함되어 있다 이러한 가지. 3

상호작용 외에도 다양한 입력기기를 사용하는 게임의 특성

을 고려하여 플레이어와 인터페이스 상호작용을 추가 하였

다 상호작용의 대상을 기준으로 하는 상호작용을 평가하기.

위한 평가 준거를 만들어 보면 표 과 같이 정리 될 수 있다1 .

상호작용 평가준거

플레이어와
플레이어

게임 이용자와의 경쟁,
상호 활동에 대한 시스템적 피드백
팀플레이 활동
채팅이나 커뮤니티 활동

플레이어와
운영자

운영자와 대화
운영자와 게시판 채팅활동,
운영자가 주는 피드백

플레이어
콘텐츠

게임과 간의 모든 활동NPC
게임에서 주어지는 시스템적 피드백

플레이어
인터페이스

키보드 마우스와 같은 입력장치에서 발생하는,
특이한 행위
인터페이스장치를 속이기 위한 특이한 행위
게임에서 과 같은 게임외의 설정메뉴활동F1, F10

표 상호작용대상에 따른 평가준거1

그러나 이러한 평가 준거는 대상에 따른 상호작용

의 유형만을 수량으로 측정한다는 한계가 있다(Interaction) .

즉 대상에 따른 상호작용의 유형을 수치로만 측정할 경우

상호작용의 질을 측정 할 수 없다는 문제가 발생한다 단순.

한 상호작용 보다는 복합적이고 다중적인 상호(Interaction)

작용이 학습에 효과가 있기 때문에 상호작용, (Interaction)

의 양뿐만 아니라 질을 측정하는 준거가 요구된다.
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상호작용의 질은 상호작용을 통해 발생되는 메시지 분석

을 통해 측정 할 수 있는데 메시지의 내용에 따라서 상호작,

용을 측정하는 준거로서는 대표적인 연구는 의 분류가Henri

있다.

는Henri[17] CMC(Computer Mediated Communication)

과정에서 컴퓨터 회의에서 교환된 메시지 내용을 분석해 내

는 도구를 고안하였는데 손쉽게 학습 과정에 교환되어지는

메시지를 분석해 내고 그 메시지의 수준을 파악 할 수 있다.

이 모델은 교환되는 메시지를 참여적 차원 사회적 차원 상, ,

호작용적 차원 인지적 차원 메타 인지적 차원의 가지 차, , 5

원을 다시 세분한 분석 모델로 구성 되어 있다 이러한 분류.

를 바탕으로 상호작용의 질을 측정 할 수 있는 평가 기준을

제작 하였다 이러한 평가기준은 표 와 같다. 2 .

분류 정의 지표

참여적
개인 혹은 집단이
올린 메시지나
진술문 숫자의 총합

메시지의 수
진술문의 회수

사회적
(Social)

주제의 공식적인
내용과 관련되지
않는 진술문

칭찬 과 감탄사
잘했어 오호 좀 하네( , , )

상호작용적
(Interactive)

타인과 메시지를
주고받은 사슬

타인의 의견에 대한
직간접적인 응답 및․
논평
(OTL, GG , O.O, KIN)

인지적
(cognitive)

학습 과정에 관련된
기술이나 지식을
표현한 진술문

게임 내에서 질문이
발생하였는가?
게임의 문제 해결을
위한 토론이 있는가?
게임 및 에NPC AI
대한 공략 및 토론
게임 유닛 정보 공유
활동

메타인지
(meta-cognitiv
e)

일반적 지식과
기술 그리고 지각의
표현 자기통제,
그리고 학습 활동의
자기 규제와 관련된
진술문

토론의 방향 점검
토론에서 전개된
내용의 정리
토론의 일정들을 계획
타인의 신술에 대한
사실여부 확인
자신의 활동에 대한
자기 규제

표 메시지에 따른 상호작용의 평가준거2.

이러한 평가 준거를 추가함으로서 잘못된 영역을 측정하

는 것 과 학습과정을 보여주지 못 하는 기존 연구방법의 한

계점을 극복 할 것으로 기대할 수 있다.

평가절차 및 평가도구3.3

개선된 영역과 준거와 같이 게임의 과정을 평가하기 위해

서 가장 많이 사용되는 방법은 녹화된 실험장면을 관찰하고

문제점을 도출하는 방법이다 하지만 이러한 평가 방법은 시.

간이 많이 소모되는 단점이 있다 보통 영상을 보고 메시지.

분석을 위해 영상자료의 말을 서술하는 행위는 영상물 재생

시간의 배 이상의 시간이 소모되게 된다 이러한 문제10~20 .

점 외에도 평가자의 주관에 의해서 평가의 결과가 달라지고

이는 평가의 신뢰도가 떨어지게 만든다 따라서 게임의[18].

과정이 추가된 평가 영역과 평가준거를 효율적으로 평가하

기 위해서는 평가절차와 평가 도구의 수정이 요구된다.

개선된 평가절차는 계획 실행 평가 단계를 연결하고 기, ,

존의 사전 사후평가 와 함께 실행단계에서 게임 참여자의- ,

영상을 표 과 를 이용하여 휴리스틱 평가1 2 (Heuristic

방법에 의해 실시하는 것이다 평가를 용의하게Evaluation) .

하기 위해 게임의 실행 장면을 녹화한 장면을 보면서 타임

라인에 평가내용을 기록하는 비디오태깅 방(Video Tagging)

법을 사용한다 이러한 이용한 분석 방법은 선행연구에 의하.

면 상호작용과 같은 구조적 관찰에서 유용하게 사용 할 수

있으며 평가의 시간을 단축 할 수 있다 이러한 비디오[19].

분석을 쉽게 할 수 있도록 그림 와 같은 분석도구를 개발하4

였다.

그림 4 개선된 평가도구

적용 및 평가4.

개선된 평가모형을 토익넷(http://empas.toeic.net 의 효)

과성평가에 사용해 보았다 평가를 위해 토익넷을 선정한 이.

유는 기존의 게임산업진흥원에서 실시한 교육용소프트웨어

효과성 연구결과와 비교해 볼 수 있기 때문이다.

선행연구에서 게임의 효과성연구는 토익넷의 경쟁 요소

가 학습에 효과성을 주었을 것이라고 가설을 세워서 진행하

였다 평가는 토익 넷으로 학습한 집단과 일반강의로 진행. ,

한 집단 롬으로 진행한 집단으로 집단을 나누어서 학습, CD 3

을 한 후 시험지를 통해 점수를 비교하였다 그 결과 토익. ,

넷으로 학습한 집단의 평균이 높게 나타났다.

토익넷을 개발한 에듀의 협조를 얻어 관찰용 를ESL , ID

부여받아 총 명을 게임플레이를 대상으로 추가된영역과 준6

거를 통해 효과성 분석을 실시하였다 그 결과는 그림 와 같. 5

다.
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그림 5 토익넷 참여자 상호작용 분석결과

개선모형을 통해 효과성을 보았을 때 경쟁 요소에 대한

반응이라고 볼 수 있는 상호작용과 함께 메타인지 활동이

활발함을 볼 수 있었다 팀별 대항전에서 같은 팀원 간 경쟁.

에서 승리하기 위해서 전략을 토의하는 활동뿐만 아니라 그,

림 과 같이 개개인이 컴퓨터와 할 때에도 고득점을 올리기6

위한 방법을 상의를 하는 메타인지활동이 활발하였다.

따라서 추가로 개선된 영역과 준거를 통해 기존의 방법에

서 밝혀 내지 못하는 교육용게임의 새로운 교육적 효과를

발견 할 수 있었다 이는 개선된 모형이 기존의 평가모형에.

비해 좀 더 정교한 교육효과성을 보여준다고 할 수 있다.

결론5.

교육용게임의 효과성을 평가하는 것은 결코 쉬운 일은 아

니다 교육용게임의 효과성에 대한 논쟁은 아직도 진행되고.

있다 년 의 토론세션에서는. 2008 Serious Games Summits

교육용게임의 효과성을 가지고 시험점수의 상승과 같은 학

습결과로 보아야 한다는 교육학자와 게임에서 임무달성을

통해 효과성을 볼 수 있다는 게임설계자의 논쟁이 벌어 졌

었다 이 처럼 교육과 게임분야에서 교육용게임을 바라보는.

관점에는 많은 차이가 존재하고 있다.
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세션에서는 기능성게임의 발전을 위해서는 게임이 목표하고

있는 효과성을 좀 더 정밀하게 보여 줄 수 있는 모형의 개

발의 필요성이 대두 되었다 이를 위해 좀 더 과학적인 효과.

성 측정방법을 개발해야 하며 어떠한 과정에서 어떠한 사례,

에 있어서 효과가 있는지에 대한 것을 보여 줄 수 있는 정

교한 사회과학적모형의 개발이 요구되었다.

본 연구는 시간과 비용의 제약으로 인하여 실질적이고 방

대한 연구에 기초를 두기보다는 문헌연구를 통해 기존 모형

의 문제점을 지적하고 평가영역 및 준거를 도출하였다는 한

계가 있지만 기존의 효과성 평가모형을 교육용게임의 효과,

성 측정문제에 있어서 학습이론 과 게임학(Learning theory)

의 관점을 모두 만족시키는 효과성 평가모형(Game Studies)

으로 개선하였다 도출된 개선된 모형을 많은 교육용게임 효.

과성 연구에 적용을 해본다면 좀 더 실질적이고 세밀한 평

가준거를 개발 할 수 있을 것이다 또한 본 연구에서 개발된.

비디오평가 도구는 차후에 교육용 게임 연구자들은 이러한

프로그램을 이용하여 교육용 게임의 학습 과정 연구를 쉽게

진행 할 수 있게 만들어 준다.

비록 본 연구가 많은 점에서 부족하지만 이러한 평가 모

형 개선 시도를 통해 앞서 이야기된 효과성평가를 위한 정

교한 사회과학적모형의개발에 한 걸음 더 다가 갈 수 있을

것이다 개선된 평가 방법을 통해 교육 분야에 채택을 결정.

하는 의사결정자와 게임개발자를 만족시키는 평가결과를 얻

을 수 있을 것으로 예상 되며 이는 교육용게임이 확산되는,

데 많은 긍정적 역할을 할 수 있을 것으로 기대 할 수 있다.
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