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요 약

  교육용 게임을 학교 교육과정에 도입하여 활용하고자 하는 노력은 국내․외에서 활발하게 이루어지고 있

는 실정이다. 교육용 게임의 액션수 이 성격유형에 따라 내 동기에 미치는 효과에 한 연구결과를 통해 

우리는 교육용 게임의 개발에서부터 실제 활용하는 학습자  가정에서의 학부모, 각 학교에서의 지도교사

에게 충분한 자료가 될 것으로 사료된다. 컨 , 교육용 게임을 설계하며 개발하는 제 단계에서 학습자의 

성격유형을 고려한 선택메뉴를 구성하는 등의 부분에 아이디어가 될 것이다. 특히나 같은 학습목표를 구

하는 데 있어서 외향형의 학생에게 효과 인 게임, 내향형의 학생에게 효과 인 게임별로 개발된다면 도

감 등 내 동기를 증진시키는데 도움이 될 것으로 본다. 

키워드: 교육용 게임, 액션수 , 성격유형, 내 동기, 몰입
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ABSTRACT

  Much efforts to use educational games for students’ learning is being made actively at home. In this 

study the action levels of the educational game and the learners’ personality types are main variables to 

be explored. It is expected that the results of this study would suggest how to utilize educational games 

in teaching and learning. The above is the result of the research about the level of action of educational 

games, the type of the personality, and the intrinsic motivation. It is considered that the result can be 

enough information for learners, parents of students and teachers who try to use and develop 

educational games. For example, it can be an idea to construct menus considering characteristics of 

learners in various steps of designing and developing educational games. And it can help to improve 

learners' intrinsic motivation especially if games are developed, distinguishing games for extrovert 

learners from those for introvert learners. 

Keywords: Educational Game, Action Levels, Personality Types, Intrinsic Motivation, Flow
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1. 서  론

  왜 교육용 게임을 학교 장에 활용하려고 하는

가? 학생들이 하는 공부 역시 일종의 노동이다. 그

들은 강요된 공부에서 벗어나고 싶어 한다. 놀이터 

같은 학교는 없을까? 놀이 같은 학습은 없을까? 공

부안한다고 부모들의 구박을 받으면서 이런 생각을 

한번쯤 해보지 않은 사람은 없었을 것이다[10]. 작

게는 이런 맥락에서 교육용 게임의 교육 장 용

의미를 찾아 볼 수 있다.

  백 균과 정용석[8]은 교육용 게임을 활용한 학

습에서 게임능력이 우수한 학습자는 학습능력이 낮

을지라도 게임을 통한 학습을 유도하는 것이 의미

가 있다고 하 다. 조 정과 이우미[12]는 컴퓨터 

게임 을 활용한 학습에서 학습자 특성  메타인지 

수 이 학습 결과에 미치는 향을 연구하 는데, 

교육용 컴퓨터 게임을 학습에 용하고자 할 때 학

습자의 인지  메타인지 수 에 합한 교육용 게

임의 선정에 한 세심한 고찰이 필요하며, 교육용 

게임을 통해 문제해결력을 높이기 해서는 게임 

안에서 메타인지를 진시킬 수 있는 다양한 요소

들의 개발 필요성을 언 하 다. 

  백 균[6]은 컴퓨터 게임을 학습에 활용하기 

한 몇 가지 과제를 제시하며 기존의 게임을 학습에 

용하는 분야로서 학습자의 어떤 특성이 ‘학습용 

게임’의 효과와 련이 되어 있는가에 한 연구가 

필요하다고 제언하 다. 한 김보경과 김재동[3]은 

학습용 컴퓨터 게임에서 몰입 련요인이 학업 성

취의 수 에 미치는 환경 경로를 분석하는 연구를 

통해 변인들 간의 상  향력을 밝히고, 그 하  

변인들 간의 향력과 련 변인들 간의 인과 계

를 찾아내었다. 

  선행연구들을 통해 컴퓨터 게임 는 교육용 게

임을 통한 학습이 학생들에게 어떤 학습(게임) 략

이 유용하고, 학습동기(몰입)를 지속시키기 한 방

안은 무엇이며, 학습에 지속 으로 참여할 수 있게 

하는 방법들을 확인할 수 있었다. 즉 게임에 내재되

어 있는 다양한 학습 요소들을 밝힌 것 이며 그 결

과 학습장면에서 상당히 정 인 효과를 거두고 

있음을 알 수 있었다.

  그러나 교육용 게임이 교수학습에서 정 인 

효과를 거두고 있지만 기존의 연구들이 컴퓨터 게

임의 학습효과에 을 두어서 연구하 기 때문에 

교육용 게임의 특성에 따른 학습자의 성격유형, 내

동기 등의 변인을 통한 학습자의 내 조건에 

한 연구가 필요한 실정이다. 

  본 연구의 목 은 교육용 게임을 이용하여 학습

을 진행할 때 학습자의 성격유형(내향형․외향형)에 

따라 내 동기 수 에 미치는 효과를 알아보고자 

하는데 있다. 본 연구의 목 을 달성하기 하여 설

정한 연구문제는 다음과 같다.

가. 게임을 활용한 학습에서 액션수 이 높은 게임

을 활용한 학습자 집단과 액션수 이 낮은 게임을 

활용한 학습자 집단 간에 내 동기 수 에 유의한 

차이가 있을 것이다.

나. 게임을 활용한 학습에서 내향형 학습자집단과 

외향형 학습자집단은 내 동기 수 에 있어서 유의

한 차이가 있을 것이다.

2. 이론  논의

2.1 교육용 게임의 특성과 효과

  학생 심의 학습매체를 설계하기 해서는 교육

인 에서의 테크놀로지와 함께 시각  기술이 

함께 병행되어야만 한다. 재 시장에 유통되고 있

는 교육용 게임은 이러한 요인들을 서서히 반 해

가고 있다고 할 수 있다. 이러한 상황은 학습자가 

학습목표를 달성하는데 학습동기를 유발하고 결과

으로 학업성취도를 높여  수 있는 새로운 요인

으로 작용한다. 

  게임은 멀티미디어 인 요소가 총체 으로 결합

된 산물이라고 할 수 있다. 멀티미디어 매체의 특징 

의 하나는 복합 이라는 것이다. 복합매체를 통한 

인지채 은 텍스트, 상, 일러스트, 그래픽, 음향 

등 여러 가지가 있다. 이러한 사용자에게 효과 으

로 달되기 한 인터페이스의 구 은 사용자의 

학습연령 등을 고려하여 설계  구 하되, 기본

인 디자인의 선택권 등을 학습자(게이머)에게 넘겨

주어야 한다. 컨 , 게임 화면상에서의 색상의 설
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(그림 1) Garris의 게임 모델

정이나, 게임의 벨을 설정하는 권한 등을 의미한

다[11]. 

  교육용 게임의 가장 큰 특성은 그 의도가 교육

이라는 에서 찾을 수 있다. 교육  목 은 게임의 

목 과 같을 수 있으나 게임의 목 과 달리 별도로 

존재할 수 있다. 교육용 게임이 지녀야 할 특성은 

에는 규칙, 경쟁, 도  성격, 환상을 학습의 동기

로 이용, 안 성, 몰입 등을 지녀야 한다.

Chen 등[16]은 Csikszentmihalyi[18]가 제시한 몰입

의 9가지 구성요소를 선행, 경험, 효과의 3단계로 

범주화하여 설명하고 있다. 

<표 1> 몰입의 단계

몰입 진

➡

몰입 과정

➡

몰입결과
선행(antecedents) 

명확한 목표,

구체  피드백,

도 과 기술의 

조화

경험(experiences) :

행 와 의식의 일치,

과제 집 ,

통제

효과(effects)

자의식의 상실,

시간감각의 왜곡,

자기 목  경험

  와 같이 7가지 정도의 특성을 가지고 있지만 

교육용 게임에 신기술이 도입되어 그 게임이 학습

자에게 흥미와 몰입 경험을 충분히 제공해 주더라

도 그것이 교육 으로 의미가 없거나 그 게임에 교

육  목표가 배제되었다면 학습도구(방법)로서 좋은 

평가를 받을 수 없을 것이다. 즉, 교육용 게임에 있

어서 가장 요한 것은 게임에 그  담겨 있는 교

육  요소가 아니라, 학습자가 게임을 통해서 궁극

으로 도달해야 하는 결과 혹은 궁극  목표로서

의 교육  요소가 반드시 제되어야 한다는 이

다[2]. Pillay[26]의 연구에서는 컴퓨터 게임을 

이하는 것이 인지  과정, 창의  능력, 귀납  사

고, 기능  고정됨을 극복하는 능력을 향상시키는 

결과로 내  표상의 융통성, 문제 상황을 한 

안  가설을 생성하는 능력 등을 향상시킨다고 

하고 있다. 

  백 균[7]은 교육용 게임의 효과를 높이는 요인

을 내재 요인(게임이 제시되는 환경  매력), 외재

요인(게임 시나리오의 교육성), 상호작용 요인(게

임과 게임사용자의 계)의 세 가지로 설명하고 있

다.

  결국 교육용 게임의 효과는 다음의 네 가지로 정

리될 수 있다.

  첫째, 학습동기화와 학습자의 심을 증 시킬 

수 있다. 게임이라는 그 자체만으로도 흥미롭고 매

력을 끌기에 충분하며, 내재되어있는 학습에 한 

심과 참여를 증 시킬 수 있기 때문이다.

  둘째, 게임은 학습 이후의 특성에 변화를 가져올 

수 있다. 게임 참여 자체가 후속학습에 유의미한 결

과를 만들어주며, 후속학습을 한 한 방향감각

을 제시하고, 게임을 통한 다양한 경험이 극 인 

학습참여와 심도를 유발할 수 있다.

  셋째, 게임은 정  자아개념 형성에 기여할 수 

있다. 게임 참여자는 자신의 게임능력과 잠재력  

아이디어에 한 자신감과 확신을 갖게 되고, 이를 

기반으로 지속 인 내 동기를 갖게 되며, 강한 성

취욕을 이끌어내게 된다.

  넷째, 게임은 교실수업을 개선할 수 있다. 교사와 

학생 사이의 자율 인 유 감의 증가와 자연스러운 

정보의 교류, 다양한 에서의 의사소통이 활발해

지며 한 경쟁과 선택  력학습을 통한 지식

습득을 증 시킨다. 이와 같은 맥락에서 Garris등

[21]은 교육용 게임을 학습에 활용하는 모델을 (그

림 1)과 같이 제시하 다.

  그들은 교육용 게임은 교수 콘텐츠와 게임 특성

이 공존해야 한다고 보고 있다. 모형을 살펴보면 

이어(학습자)는 Debriefing1) 과정을 통해서 게임

을 통한 학습의 결과가 실생활에서 재 된다고 보

는 것이다. 이런 근은 게임을 학습의 결과를 도출

1) 디 리핑(Debriefing)이란 시뮬 이션과 실세

계를 연결하고 게임속의 사건과 실생활에서의 사

건사이의 계를 도출, 게임의 경험과 학습을 연결 

짓는 것을 의미한다.
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학 자 연구 내용

Cacioppo 와 

Petty

[15]

학생들의 내 동기 수는 인지

에 한 욕구와 정 인 상 을 보이

며, 과학 지향 이고 술 인 성향

의 개인들은 내  동기에서 높은 

수를 보 으며, 진취 이고 실

인 성향의 사람들은 외 동기에서 

높은 수를 나타냄

Amabile 등

[14]

외 으로 동기화된 개인들은 Myer

-Briggs 척도에서 자신 내부보다는 

외부세계에 더 많은 심을 두고 외

향 이고 감각 이고 객 인 기

에 의존하는 단형인 ESTJ형을 나

타내며, 내 으로 동기화 된 사람은 

반  유형인 INFP형을 나타냄

Covington 등

[17]

성공 지향  동기를 가진 사람들은 

규범에 충실하고 다른 사람의 요구

에 민감하며, 매우 기능 이고 자기 

통제 능력이 뛰어나며, 외향 이고 

사회 으로 안정되어 있으며, 양심

이고 동료들에게 인내심 있게 

하고 심리 으로 세련되어 있는 특

징을 나타냄

<표 2> 성격과 동기의 계 연구해 내는 시스템으로 보는 이라고 할 수 있다. 

게임을 학습의 일부분에 국한하는 것이 아닌 게임

을 통한 학습결과 창출이 가능하다는 의미이다[5].

2.2 성격 유형과 내  동기

2.2.1 성격측정 이론  성격과 동기의 계 

  Personality를 우리말로는 ‘인격, 성격, 성품, 인

성, 사람 됨됨이’이라는 말로 옮겨 쓰고 있으나 매

우 애매하게 쓰이고 있으며 성격이란 말은 일상생

활에서도 빈번히 쓰이며 학술 인 정의도 학자마다 

조 씩 그 견해를 달리 하고 있다.

  본 연구에서의 성격이란, 도덕  기 이나 가치

체계로 근한 생물․물리학  견해나, 인간 생활을 

특정지우는 상호장면의 지속  유형으로 보는 생

물․사회학  견해로 보기보다는 성격은 반응양식

이나 행동양식을 결정해주는 내 인 조직체로서 개

인의 행동을 언할 수 있는 것이라고 설명할 수 

있다. 

  성격유형 검사도구 MBTI 검사는 개인이 쉽게 

응답할 수 있는 94문항으로 구성되어 있는 성격유

형지표로써, 외향-내향(주의집 과 에 지의 방향), 

직 과 감각(정보수집의 방법), 감성-사고( 단과 

결정과정), 단-인식(행동이행과 생활양식)  개인

이 선호하는 형태로 표시된다[4].

 선호지표 가운데 본 연구에 사용되는 에 지 방향

성(EI: Extrovertion Introversion)은 주의집 과 에

지 방향이 인간의 외부로 향하는지 내부로 향하

는지에 따라 외향형(E)과 내향형(I)으로 분류한다. 

외향형(E)의 사람은 주로 외부 세계를 지향하기 때

문에 인식과 단도 사람과 상 등 외부 세계에 

을 두는 경향성이 있다. 한 외부 세계에서 일

어나는 것에서 에 지를 얻게 하고 에 지가 지향

하는 방향도 외부 세계가 된다. 따라서 외향형의 사

람은 세상을 이해하기 해서 외  경험을 필요로 

하고 먼  행동으로 체험하는 경향이 있다[9].

인간의 성격과 동기의 계를 알아본 선행 연구들

을 살펴보면 <표 2>와 같다.

 이러한 선행연구들을 근거로, 본 연구에서는 학습

자의 성격유형과 내  동기는 어떤 계를 이루고 

있는지 알아보고, 그러한 특성이 교육용 게임을 활

용한 학습에서 액션수 이 높은 게임과 낮은 게임

을 활용할 때의 효과를 검증해보고자 한다. 이는 학

습자 개개인을 보다 자세히 이해할 수 있고, 교육용 

게임에 한 연구에 있어서 학습자의 다양한 개인

차 변인들 가운데 내  동기를 고려의 필요성을 제

안하는 기반이 될 것이다.

2.2.2 내 동기의 구성요소

  

  인간은 목표의 성취가 가져다주는 보상 는 성

취감 때문이 아니라 그냥 재미있기 때문에 어떠한 

행동을 하게 된다. 내  동기는 행  그 자체가 즐

거움과 만족감을 주기 때문에 하는 행동이라고 말

할 수 있다. 인간이 내재 으로 동기화되는 이유는 

두 가지가 있는데 첫째는 자극을 추구하기 해서, 

둘째는 성취감, 유능감, 그리고 환경에 한 숙련을 

경험하기 해서이다[19]. 이러한 상황에서 당연히 

내 동기가 요시되는 이유는 인간이 외  자극에 

해서 수동 으로 반응하는 것이 아니라, 내  과

정을 통해 학습 환경에 자기 주도  내지는 능동
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으로 응하는 존재라는데 있다[20].

  내  동기는 도 감, 호기심, 완성감, 독립  

단, 내 성향으로 구성되며 이들 요소는 다음과 같

이 설명할 수 있다.

  도 감은 다양한 과제에서 학습자의 흥미를 유

발, 유지시켜주고 도  활동을 하게 하는 요소로

서 과제는 처음에는 학생에게 완성될 수 으로 설

계하여 제시되어야 하고 차 으로 어려운 수 으

로 이끌어 가야 한다. 교육용 게임에서 난이도를 조

할 수 있는 기능이 이에 해당된다. 도 할 만한 

과제를 수행함으로써 경험하게 되는 효능감과 유능

감이 숙달 노력을 강화시키고 내 동기를 향상시킬 

수 있다[13]. 호기심은 학습자가 재까지 가지고 

있던 지식이나 믿음과는 모순되고 놀라움이나 불일

치를 통해 생성된다[25]. 완성감은 학습자가 다른 

사람의 도움을 받지 않고 자기 스스로 과제를 해결

해나가는 것으로 자신이 학업성취에서 유능하다고 

믿는 학습자는 학교과제에 내  흥미가 더 많고 내

동기 유발이 강하다[22].

  독립  단은 학습자가 자신의 의견과 주장에 

따라 과제를 해결하는 것으로, 학습자가 행동이나 

규칙을 스스로 세우고 그 과정에 하여 선택의 기

회를 허락하여 통제 개념을 길러주는 것이다. 독립

 단을 하도록 해주는 활동은 그들의 학업성취

에 학습자의 내 동기를 증가 시킨다[17]. 반 로 

학습자가 그들의 행동과 결과가 거의 련이 없다

고 확신할 때 행동하려는 동기부여는 되지 않는다.

내 성향은 평가에서 학습자 스스로 얼마나 잘 했

는지 스스로 단하는 것으로 시험이나 어떤 문제 

상황에 직면했을 때 교사의 피드백이나 설명 는 

득 에 의존하지 않고 자기 스스로 평가하고 단

하는 성향이다[23]. 

2.3 교육용 게임과 내 동기

  학습자는 도 (challenge)과 환상(fantasy)을 통

해 호기심을 유발하게 되고 차 게임 속으로 몰입

하게 된다. 게임이 진행됨에 따라 학습이 함께 이루

어지게 되는데 게임의 난이도가 증가할수록 학습자

는 게임에 한 내 동기를 갖게 되는 것이다. 한 

학습자는 수동 으로 학습을 듣거나 보는 것이 아

니라 자신이 직  상황 속에 참여하기 때문에 학습

에 보다 깊이 개입한다. 이러한 의미에서 Lepper와 

Chanbay[24]는 게임은 다른 교수 략보다도 내

동기를 잘 유발할 수 있다고 하 다. 강경석[1]은 

내  동기란 이용자가 게임에서 주어진 목표 는 

자신이 설정한 목표를 해결해가는 과정에서 재미를 

느끼게 되는 것이라고 하 다. 새로운 기술의 발달

로 새롭게 쏟아지는 새로운 게임과 게임의 업그

이드  장르별 게임의 다양화 등은 게이머들의 태

도에 따라 수용정도가 달라질 수 있다. 교육용 게임

에서 내  동기란 게임 상황에서 새로운 목표에 

한 사용자의 태도 내지는 목 을 이루려고 하는 의

지 는 마음가짐이다. 결국 Flow(몰입)를 해서 

가장 요한 요인은 새로운 것을 알고자 하는 내

동기와 성취감이 하게 작용하여 지 ․기술

인 성장의 기쁨을 학습자 스스로가 느끼는 것이다. 

교육용 게임은 이와 같은 여건을 만들어주기에 충

분한 특성을 지니고 있다. 정상 경험을 해 

Csikszentmihalyi[18]의 몰입 이론에서는 학습의 내

 동기 이론을 요하게 반 하고 있다. 즉 몰입이 

되기 해서는 학습자가 도 감 등 내  동기가 만

들어져야 한다는 을 말하고 있다. 따라서 그는 상

이나 토큰 효과 등 외  보상을 한 학습에 강하

게 반 하 다. 이와 같은 에서 그의 이론은 비

정형 학습에서 몰입이 훨씬 더 잘 될 수 있다고 주

장한다. 교육용 게임에서 주는 내 동기를 향상시키

기 한 주요 략으로는 <표 3>과 같다.

<표 3> 게임에서의 내 동기 증진 략

구분 주요 략 주요 술

내용

학습의 

필요조

건 제시

‘왜 학습을 할까?’에 한 답 제시

평가기   피드백의 신속한 제시

콘텐츠 개규칙, 통제방법의 제시

성공의 

기회 

암시

쉬운 것에서 어려운 것으로 과제 제시

정수  난이도/선택  난이도 제시

다양한 수 의 출발  제시

선택  난이도 제시

개인  

조 감 

증

진행속도의 조  옵션 제공

원하는 부분으로의 빠른 회귀 지원

노력이나 능력에 귀착

종결에 한 통제권 부여
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3. 연구방법

3.1 연구 상  설계

  본 연구의 용 상은 주 역시 소재 D 등

학교 3학년 4학  체에서 본 연구에 사용하게 교

육용게임을 한 이 없는 학생 가운데 총 115명

을 연구의 상으로 선정하 다. 연구 상 원에게

는 내 동기에 한 측정을 실시하고, 6주 과정으로 

주당 수학시간  2시간씩을 교내 컴퓨터실에서 처

치하 다. 본 연구에서 독립변인은 교육용 게임의 

액션 수 이고 매개변연으로는 학습자의 성격유형

(내향성, 외향성)이며 종속변인은 학습자의 내 동

기이다.

3.2. 연구 도구

  본 연구에 사용된 실험도구인 교육용 게임으로는 

‘ 비니 2’와 ‘수학교실’로 문가의 검토를 통해 액

션수 이 차이가 나면서 같은 교육내용을 담고 있

는 CD게임이다. 비니 2는 액션수 이 높은 게임

이며 수학교실은 액션수 이 낮은 게임이다. 

본 연구에서 사용된 측정도구  내 동기 검사는 

교육공학  컴퓨터게임 공 교수3인의 검토를 받

아 30문항으로 구성된 게임의 내 동기평가척도

(IMAS) 검사지를 사용하 다.

  Harter[22]가 ․고등학생들의 내외 동기의 정

도를 알아보기 하여 제작한 내외  동기 평가 

척도를 기 로 하여, 조규 이 우리나라의 사회․문

화  배경에 하게 만든 내 동기평가척도

(IMAS)를 재구성하 다. 검사는 5  척도로 구성되

어 있으며, 검사문항의 체 신뢰도는 Cronbach's 

α= .837 으로 나타났으며, 문항의 일부는 <표 4>와 

같다.

1. 나는 조  어려운 게임을 좋아한다.

2. 나는 내 호기심을 자극하는 게임을 좋아한다.

3. 나는 비록 어렵더라도 남의 도움 없이 나 혼자 게  

   임을 한다.                         .......< 략>

<표 4 > 게임의 내 동기 평가척도

  MBTI 검사는 모두 95문항으로 구성되어 4가지 

척도의 에서 인간을 이해하려고 한다. 그 결과

는, E(외향)-I(내향), S(감각)-N(직 ), T(사고)-F

(감정), J( 단)-P(인식)  각 개인이 선호하는 네 

가지 선호지표를 알 벳으로 표시하여 ( :ISTJ) 결

과 로 일에 제시된다.  

4. 연구 결과 해석

4.1. 액션수 에 따른 내 동기 수

 연구문제를 검증하기 해 게임을 활용한 학습을 

진행하기  학생들의 내 동기 수 을 검사하 다. 

그 후 액션수 에 따른 게임을 활용하여 학습을 하

을 때 학생들의 내 동기 수 의 검사를 실시하

으며, 사 검사를 공변인으로 하여 공변량 분석한 

결과는 <표 5>와 같다. 

변량원 SS df MS F P

주효과 39.441 2 19.721 522.156 .000

공변인 39.439 2 39.439 1044.257 .000

액션수 .207 2 .207 5.489 .021

오차 4.230 112 .038

체 1191.485 115

<표 5> 액션수 에 따른 내 동기 공변량 분석

  표에 나타난 바와 같이, 게임을 활용한 학습에서 

액션수 이 높은 게임과 낮은 게임을 활용하 을 

때 학습자들의 동기수 에는 유의한 차이가 있었다

(F=522.156, P=.000). 한 액션수 이 낮은 게임을 

경험한 집단(M=3.20 SD=.664)이 높은 게임을 경험

한 집단(M=3.15, SD=.573)보다 효과 인 것으로 확

인되었다.

4.2 성격유형에 따른 내 동기 수

변량원 SS df MS F P

주효과 39.425 2 19.712 519.946 .000

공변인 39.369 2 39.369 1038.430 .000

성격유형 .191 2 .191 5.039 .027

오차 4.246 112 .038

체 1191.485 115

<표 6> 성격유형에 따른 내 동기 공변량 분석

  표에 나타난 바와 같이, 게임을 활용한 학습에서 

성격유형에 따라서 게임을 활용하 을 때 학습자들

의 동기수 에는 유의한 차이가 있었다(F=519.946, 

P=.000). 한 성격유형이 내향형인 집단(M=3.17 
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SD=.667)이 외향형인 집단(M=3.13, SD=.550)보다 

효과 인 것으로 확인되었다.

5. 결론  제언

  와 같은 연구결과를 종합하여 다음과 같은 결

론을 제시할 수 있다.

첫째, 교육용 게임을 활용한 학습에서 액션수 이 

낮은 게임을 활용하여 학습한 학습자집단에서 액션

수 이 높은 게임을 활용하여 학습한 학습자집단보

다 내 동기에 있어서 유의한 차이가 있다는 것으

로 나타났다. 즉, 교육용게임을 단 학교의 교육과

정에 활용할 경우에는 학습자들의 몰입, 주의집 을 

고려하여 액션수 이 낮은 게임을 활용하는 것이 

학습자의 내 동기 수 을 지속 으로 향상시킬 수 

있다고 할 수 있다. 게임기반학습에서 내 동기를 

유지시키고 몰입을 유발하는 략으로서 액션수

에 따른 게임을 용해야 한다는 것이다. 한 교육

용 게임의 액션수 은 요 요소로서 수업설계과정

에 반 되어 실행하여야 하는 것으로 이해할 수 있

다. 둘째, 게임을 활용한 학습에서 내향형 학습자가 

외향형 학습자에 비해 내 동기 수 이 지속 으로 

유지되는 것으로 나타났다. 

  끝으로 후속연구의 필요 역을 밝히면 다음과 

같다. 첫째, 지역 내에서 교육용 게임에 한 교육

문직  학교 장학담당자( 리직), 일선교사들의 

교육용 게임 인식조사를 범 하게 해볼 필요가 

있다. 새로운 교수․학습방법으로의 실천력을 담보

할 수 있는 장학그룹이 갖는 일반 인 인식이 바로 

교육용 게임을 학습에 활용하는 여부를 가름할 

수 있는 요소이기도 하다. 둘째, 실험집단을 동일학

교에서 벗어나 농어  지역과 소도시지역, 도시

지역으로 세분화하여 실시하여 볼 필요성이 있다. 

지역사회 환경에 따른 내 동기의 차이 을 발견할 

수 있는 요소이다. 뿐만 아니라, 학교 내에서의 정

규교과시간에서 벗어나 주5일제 생활패턴 등을 고

려하여 가정학습과제로 제시하여 그 결과를 일반화 

할 수 있는 방향이 필요하겠다. 셋째, 교육용게임을 

활용한 학습 모형을 용한 교과별 게임 수업 지도

안  교수․학습 자료의 개발 연구가 필요하다. 
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