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[표 1] 연구의 개요
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[표 2] 학생들의 게임이용 실태 (N=155) [그림 1] 온라인게임을 활용한 수업구성 절차
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[그림 2] 연구에 참여한 각 주체의 역할

[표 3] 각 주차별 교과과정
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[그림 3] 차시별 수업 진행 과정

[그림 4] 학생과 교사의 ‘군주’ 플레이 장면
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요인명: 정치참여 효능감

⋅나는 선거를 잘할 수 있다.

⋅나는 선거를 왜 해야 되는지 잘 알고 

있다.

⋅나는 나의 권리와 의무에 대해 잘 

알고 있다.

⋅나는 정부, 국회, 법원이 왜 필요한지 

잘 알고 있다.

⋅나는 선거 운동을 잘할 수 있다.

M

4.03

4.07

3.54

3.67

3.78

(SD)

(1.00)

( .91)

(1.00)

(1.00)

(1.11

[표 4] 정치적 효능감 요인 구조

설명 변량 = 21.6% α = .66

요인명:  정치학습 효능감

⋅나는 정치 단원 공부를 잘 할 수 있다

⋅나는 사회 공부를 잘 할 수 있다

⋅나는 정치 단원과 관련된 숙제를 잘 

할 수 있다.

M

3.31

3.42

3.38

(SD)

( .85)

( .90)

( .92)

설명 변량 = 21.2% α = .65

[표 5] 정치학습 흥미도 요인 구조

요인명: 정치학습 흥미도

⋅정치 단원을 공부하는 것이 재미있다.

⋅학교에서 정치 단원 수업 시간이 

재미있다.

⋅학교에서 사회수업 시간이 재미있다.

⋅정치 공부는 재미있다.

M

2.91

2.81

3.16

2.78

(SD)

(1.11)

(1.11)

(1.13)

(1.06)
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설명 변량 = 34.3% α = .88

요인명:  정치참여 흥미도

⋅선거를 하는 것은 재미있다.

⋅민주주의는 재미있는 것이다.

⋅나의 의견을 여러 사람들 앞에서 

이야기하는 것은 재미있다.

⋅선거운동은 재미있다.

M

4.11

3.49

3.09

3.75

(SD)

(1.06)

(1.15)

(1.27)

(1.19)

설명 변량 = 27.5% α = .77

M (SD) t

정치참여 효능감

(n=140)

정치학습 효능감

(n=140)

사전

3.83 ( .66)

3.39 ( .67)

사후

4.06 ( .69)

3.53 ( .72)

3.612
***

-2.243
*

[표 6] 사전-사후 검사의 평균의 쌍표본 t-검증

정치학습 흥미도

(n=139)

정치참여 흥미도

(n=139)

2.87 ( .92)

3.62 ( .91)

2.95 ( .93)

3.50 ( .87)

-1.155

1.788
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[표 7] 설문조사의 범주 설정
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[그림 5] 설문결과의 비교
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