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요  약

본 연구의 목적은 초등학교 영어 학습부진아를 위한 RPG 게임 기반의 학습 콘텐츠를 개발하여 그 교육적 효

과를 검증하기 위한 것이다. 교수 설계의 기본 모형인 ADDIE 모형을 토대로 교육과정 및 관련 문헌을 분석하

여 설계 전략을 추출하였으며, 이 설계 전략을 활용하여 영어 교육용 RPG 게임을 개발하였다. 개발된 콘텐츠는 

초등학교 5학년 영어 학습부진아 4명을 대상으로 2개월 동안 적용하였다. 연구 결과를 분석하기 위해 자유 글쓰

기, 인터뷰, 그리고 담임교사의 관찰 방법을 병행하였다. 그 결과, 영어 학습부진아들은 RPG 게임 자체에 흥미

를 가지게 되었고, 이것은 학습 기대감과 만족감으로 이어졌다. 게임에서 미션의 해결에서 오는 만족감은 새로

운 미션에 대한 도전감을 갖도록 하였는데, 이것은 Keller가 언급하고 있는 ‘계속동기(continuing motivation)'의 

측면에서 해석될 수 있다. 
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ABSTRACT

The purpose of this paper is to develop RPG based learning content for English low-achievers at elementary 

school and to verify the educational effectiveness of this content. Design strategies were elicited by reviewing 

curriculum and literature. Educational RPG was developed based on ADDIE model. The researchers implemented 

them in four 5th-grade English low-achievers for two months. Free writing, interviews and observations of the 

homeroom teacher were conducted to verify the effectiveness of the content. As a result, English low-achieving 

students became interested in RPG itself, raised their expectations and became more satisfied in learning. When 

students completed missions while playing games, they gained satisfaction and were challenged by the new 

missions. This had a positive effect on learning motivation, or "continuing motivation" as mentioned by Keller. 

Keywords: RPG, learning contents, English low-achiever, ADDIE

논문투고: 2011-03-22

논문심사: 2011-06-22

심사완료: 2011-06-23



336   한국정보교육학회 논문지 제15권 제3호

1. 서론

나날이 발전을 거듭하고 있는 정보 통신 기술의 

발전은 우리의 삶의 양식을 바꾸고 있다. 이러한 문

화의 변화는 교육 분야에까지 그 영향을 미치고 있

다. 초창기 정보통신기술교육이라 불리는 ICT활용 교

육을 시작으로 유비쿼스터(Ubiquitous) 기술을 활용

하는 U-Learning으로 진보하면서 새롭게 등장하고 

있는 최첨단 매체들을 교육적으로 활용하기 위한 시

도들이 꾸준히 있어 왔다. 

영어교육 분야에서도 이러한 변화의 흐름에 동참

하면서 영어만의 독특한 교육적 특징을 살림과 동시

에 효과성을 극대화할 수 있는 다양한 연구들이 시도

되어 왔다. 이러한 연구들 중에는 웹(web)상의 수많

은 자료들의 저장고인 인터넷을 활용한 영어교육에 

관한 연구들[10][17], 다양한 멀티미디어를 활용하였

을 때, 영어 교육의 효과성을 높일 수 있었다는 연구

들[4][12]은 이미 웹 공간을 통한 다양한 멀티미디어 

자료를 효과적으로 활용할 때의 유용성을 검증한 연

구들이라 할 수 있다. 나아가 다양한 전자적 매체로 

구현되는 게임을 통해 교육적으로 접목하려는 시도인 

에듀게임(edugame)과 에듀테인먼트(Eudtainment)의 

탄생으로 이어졌다. 교육적 내용 요소와 게임의 재미 

요소가 적절히 균형을 이룰 때, 매체와의 상호작용성

을 높이면서 학습자들의 몰입을 이끌어내고 궁극적으

로는 교육적 효과성을 극대화하려는 의도라 할 수 있

다[7][8][9].특히, 학습동기가 낮은 학습 부진 학생들

에게 게임을 활용한 교육방법은 학습동기를 강화할 

수 있는 효과적인 매개가 될 수 있다. 이에 본 연구

의 목적은 영어과 학습 부진아들을 위한 게임 기반 

학습 콘텐츠를 개발하기 위한 것이다. 교육용 게임은 

교육적 미션들의 해결을 통해 학습자와 게임간의 상

호작용을 증진하면서 즉각적인 피드백을 제공할 수 

있는 큰 장점을 가지고 있다. 이를 위해 언어가 사용

되는 맥락(context)의 중요성을 강조하는 영어학습을 

고려하여 다양한 상황에서 도전하면서 자연스럽게 영

어 학습을 할 수 있도록 RPG(Role-Playing Game) 

형태로 구현하였다. 

2. 이론적 배경

2. 1 게임의 교육적 효과

Prensky(2001)는 디지털을 기반으로 하는 게임과 

교육내용의 결합을 ‘게임기반학습’ 이라고 하였다[23]. 

즉, 교수학습의 매체로 게임을 활용한 것으로써 게임

에서 추구하는 도전의식과 재미의 요소를 학습내용과 

적절하게 균형을 맞춘 형태라고 할 수 있다. 이 때 

가장 중요한 것은 학습 내용과 게임 요소들간의 조화

를 꾀하는 것이다. 만약 게임의 요소가 지나치게 부

각되면 궁극적으로 추구하는 학습의 효과는 떨어질 

수 있다. 반대로 학습내용을 강조할 경우 학습흥미가 

떨어지게 되어 지루한 게임으로 전락하여 학습자들로

부터 외면받는 게임이 될 수 있다. 따라서 학습내용

과 게임 요소간의 균형은 교육용 게임을 설계할 때 

최우선적으로 고려해야할 사항이다. 

오늘날의 온라인 게임은 커뮤니케이션(communication) 

과 엔터테인먼트(entertainment)의 독특한 결합체로 

진화되었다[19]. 이것은 게임과 게이머간의 상호작용

성을 강조한 측면이다. 높은 상호작용성으로 인해 

Dewey가 일찍이 강조한 “행하면서 배우는(learning 

by doing)" 실천적 지식 습득 과정을 수행할 수 있

다. 게임의 진행이 단순히 '보는 것(to see)'이 아니

라 '체험(to do)'을 통해 이루어지기 때문이다[6]. 더

불어 게임의 재미, 도전, 그리고 몰입의 측면이 학습

과 결합될 때 학습자의 상호작용성은 높아진다[19]. 

또한 학습자들의 이목을 집중하게 하는 화려한 그래

픽과 사운드, 에니메이션 등의 다양한 멀티미디어 요

소들의 결합은 학습자들의 다양한 감각을 자극하여 

학습 강화로 귀결된다[22]. 

위의 내용을 바탕으로 게임의 교육적 효과에 대해 

정리하면 다음과 같다. 

첫째, 학습에 몰입할 수 있다[1][6]. 앞서 언급한 것

처럼 게임의 목표, 규칙, 경쟁, 그리고 재미는 학습자

를 학습 상황에 몰입시키는 주요 요소들이다. 

둘째, 학습자들의 긍정적 자아개념을 형성할 수 

있다[7][8]. 게임에서 정해진 목표를 달성하기 위해 

학습자들은 많은 시행착오를 통해 게임의 규칙과 

진행 방법을 자연스럽게 습득하게 되며 이 과정에
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서 학습내용의 반복으로 인해 내면화하게 되는 장

점이 있다. 학습동기가 낮은 학습부진아에게 게임기

반학습을 통해 높은 학습동기를 부여할 수 있으며

[7], 이것은 긍정적 자아개념 형성에 영향을 미친다

[20]. 

셋째, 사회적 관계 형성에 기여한다[8]. 게임을 통

해 학습자들은 정보를 교류하거나 상호 의사소통으로 

공유된 공동체를 형성할 수 있다. 예를 들면, 게임 규

칙을 몰라 목표 달성에 어려움을 가진 학습자는 먼저 

경험한 학습자의 도움으로 효율적이고 효과적인 학습

을 수행할 수 있다. 

교육용 게임을 적용한 다양한 연구 결과에서도 그 

효과성을 밝히고 있다. 학습지 형태의 가정학습보다 

온라인 게임 형태의 가정 학습을 제공하였을 때 학생

들의 과제흥미도와 학업성취도가 높았다는 연구[11], 

학습부진아들에게 게임기반학습을 적용하였을 때 학

업성취도가 향상[5][3][6]][13]되었을 뿐만 아니라, 학

습에 대한 흥미와 자신감과 같은 정의적 영역[3][6]에

도 도움이 된 것으로 드러났다. 교육용 게임에서 반

복적인 시행착오를 통해 학습 목표에 도달하게 하는 

전략은 Keller(1994)가 언급한 계속동기(continuing 

motivation)와 관련된다[21]. 특히, 지속적인 학습 동

기와 인내가 부족한 학습 부진아들에게 게임이 가진 

‘계속동기’ 속성을 통해 학습목표에 근접하게 하는 것

은 큰 의미가 있다. 

2.2 영어교육과 교육용 게임

7차 교육과정의 적용을 받고 있는 초등학교 영어 

교과서의 경우 4차시로 나누어져 있는 한 개 단원의 

3개 차시에 걸쳐 ‘Let's Play'라는 활동명이 제시되어 

있다. <표 1>에서 보는 것처럼, 학습 집단 조직을 다

르게 구성하면서 ‘Let's Play'에서 구현되는 놀이와 

게임 방법을 다르게 접근하고 있다. 이것은 영어라는 

언어를 습득하는데 있어 게임의 중요성을 강조한 것

으로 온라인상에서 이루어지는 교육용 게임의 영어 

학습 효과성 창출에 대한 가능성과 기대감을 갖게 

한다. 

Let's Play(1) Let's Play(2) Let's Play(3)

놀이와 움직임을 

통한 영어 학습 강조

(호기심은 많지만, 

집중력이 부족한 

초등학생들의

지속적인 흥미와 

재미를 위해)

Let's Play(1)과 

기본 방향은 동일

하나 활동 방법

이 다름

⇒ Let's Play(1)은 

전체 활동,

Let's Play(2)는 

조별활동 중점

Let's Play(3)은 

Let's Play(1), (2)의 

학습 내용을 바탕

으로 개별 발화

에 초점을 두고 

있음

<표 1> 영어 교과서에 제시된 게임 활동

2011년부터 적용되는 2007개정 교육과정을 위해 

새롭게 개발된 영어과 전자교과서에는 학습자들의 교

육적 효과성과 활용도를 높여 영어 노출 빈도를 증대

하기 위한 의도로 플래시로 제작된 교육용 게임들이 

삽입되어 있다[14]. 이 게임은 각 단원의 마지막 차시

인 4번째 차시의 마지막에 등장하는 것으로 단원 평

가 기능과 학습흥미 유발이라는 동기적 측면을 강조

하고 있다. 또한 가정과 학교를 연계하면서 자기 주

도적 학습력을 배양하기 위한 의도도 숨어 있다. 따

라서 영어 학습을 위해 컴퓨터 게임으로 구현할 때에

도 이와 같은 전략적 접근을 통해 개발되어야 한다. 

액션/아케이드, 어드벤쳐, 보드/퍼즐, 롤플레잉, 그

리고 시뮬레이션 전략 게임과 같이 많은 게임의 장르

가 있다. 윤선정과 임충재(2004)는 많은 영역에 걸쳐 

학습 효과가 가장 높은 장르로 롤플레잉 게임을 제시

하고 있다[15]. 롤플레잉 게임을 교육적으로 활용하였

을 때, 아래와 같은 장점이 있다고 밝히고 있다.

∙ 토의형식, 협동학습이 가능하여 커뮤니티 요소 

증가

∙ 탐구 능력 증대

∙ 자율적인 문제해결 능력 증대로 몰입 증가

∙ 프로젝트 형식 접근 가능

위와 같은 장점을 가질 수 있는 배경에는 기본적

으로 상호작용을 촉진할 수 있는 롤플레잉 게임의 특

징 때문이다. 언어적 상호작용성을 중시하는 영어 교

과의 특징을 감안할 때 학습자가 자기 주도적으로 문

제를 해결하면서 학습하기에 유용한 형태의 게임이 

될 수 있다. 
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영어 학습에 교육용 게임을 적용한 연구들에서도 

긍정적인 결과들이 도출되었다. 온라인 다중참여역할

수행게임인 MMORPG 게임이 초등학생들의 영어 학

습에 대한 흥미도, 과업집중도, 그리고 학업성취도를 

향상시켰다는 연구[2]와 영어단어학습을 위한 온라인 

교육게임이 학습자의 영어단어학습 성취도 향상에 효

과적이었다는 연구[16]는 본 연구에 시사하는 바가 

크다. 즉, 학습자들의 영어 학습 능력 향상을 위해 온

라인 기반 교육용 게임을 활용하게 될 경우 학습자들

의 학습 흥미를 유발하여 학습에 몰입하게 함으로써 

긍극적으로는 학업성취도를 향상시킬 수 있는 유용한 

학습 도구가 될 수 있다. 

3. 개발 절차

RPG 형태의 영어과 학습부진아를 위한 교육용 게

임 콘텐츠를 개발하기 위한 과정은 교수 체제 기본 

모형인 ADDIE 모형을 기반으로 하였다.

절차 단계별 내용

분석

(Analysis)

∙관련 문헌 분석

∙영어과 교육과정 분석

∙학습 범위 및 계열화

설계

(Design)

∙설계 전략 추출

∙스토리보드 작성

개발

(Development)

∙RPG 게임 기반 영어과 학습 부진

아용 콘텐츠 개발

실행

(Implementation)

∙RPG 게입 기반 영어과 학습 부진

아용 콘텐츠 적용

(초등학교 5학년 학습부진아들을 

대상으로 직접 현장 적용)

평가

(Evaluation)

∙형성평가

(교사관찰, 오류게시판, 인터뷰)

<표 2> RPG 게임 기반 영어과 콘텐츠 개발 절차

ADDIE 모형은 교수설계(ISD)의 일반 모형으로 불

리어지는 것으로 교수체제 개발의 주요 절차인 분석

(Analysis), 설계(Design), 개발(Development), 실행

(Implementation) 및 평가(Evaluation)와 같이 5가지 

요소로 구성된다[18]. 그 구체적인 과정은 (그림 1)과 

같다. 

3.1 분석(Analysis)

본 연구에서 개발하는 영어과 학습콘텐츠는 그 대

상이 학습부진아임을 염두에 두고 출발하였다. 이것

을 바탕으로 초등학교 영어과 교육과정을 분석하였고 

학습자들의 삶의 맥락 속에서 가장 밀접한 관련을 맺

고 있는 핵심 주제를 선정하였다. 최초에는 6개의 핵

심 주제와 그에 따른 언어규칙과 핵심어휘가 선정되

었으나, 영어과 전문가로부터 내용 타당성 검토를 거

친 후, 5개의 핵심 주제가 최종적으로 선정되었으며 

세부적인 내용은 <표 3>과 같다. 

차시 주제 언어규칙 핵심어휘

1

food

 I like______

 I don't like _____

 Do you like___?

 - Yes, I do

 - No, I don't

apple, banana,

orange, pear,

watermelon,

pizza, chicken,

hamburger

2

3

4

5

animal

 What's this? 

 It's ---.

 What's that? 

 It's ---.

 How many cows?

 Number(1~12)

one ~ twelve,

bear, monkey,

bird, pig,

elephant, cow,

cat, dog

6

7

8

9

appearance

 신체 명칭(단어)

 hand, head, eye...

 신체의 특징(형+명)

 long hair, big head

 I have long hair.

hand, foot,

face, mouth,

nose, ear, eye,

hair, long,

short, big,

small

10

11

12

13

family

 가족 관련 단어

 mother, father...

 She is my mother.

 Who is she/he? 

 She/He is ---. 

mother, father,

sister, brother,

grandfather,

grandmother,

family

14

15

16

17

sport

 I can ---.

 Can you ---? 

 - Yes, I can.

 - No, I can't.

 Let's play ---.

swim, dance,

jump, fly, 

soccer,

baseball,

basketball,

badminton

18

19

20

<표 3> 초등학교 영어과 교육과정 분석
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3.2 설계(Design)

임병노(2006)는 에듀테인먼트 콘텐츠의 교육적 가

치를 극대화하기 위해서는 다음과 같은 세 가지 요건

이 필요함을 주장하였다[13]. 

첫째, 재미 요소와 긍정적인 피드백을 첨가해서 학

습자가 지속적으로 참여할 수 있도록 보장해야 한다. 

둘째, 학습자가 능동적이고 자발적으로 참여할 수 

있도록 보장해야 한다. 

셋째, 교육의 효과성을 높이기 위해 교사와 학습자

가 상호작용을 통해 교류가 일어날 수 있도록 구성하

고 설계해야 한다. 

위에서 언급하고 있는 ‘학습의 재미’, ‘학습에의 자

발적 참여’, 그리고 ‘상호작용성’을 바탕으로 아래(그

림 1)과 같이 ‘설계 전략의 주요 방향’을 마련하였다. 

재미

참여

상호작용

∙학습자 수준과 흥미를 고려한 스

토리 구성(학습자중심 스토리 구성)

∙게임 속의 주인공이 되어 미션을 

완수하는 과정에서 문제를 해결

하면서 학습의 내면화

∙학습자와 콘텐츠의 상호작용을 

극대화할 수 있도록 전략

(그림 1) 설계 전략의 주요 방향

위의 설계 전략에 대한 주요 방향을 바탕으로 <표 

4>와 같은 구체적인 세부 전략을 수립하였다. 게임을 

이끌어가는 기본적인 스토리는 ‘우주정거장’과 ‘외계

인’이라는 소재를 활용하여 학습자들의 흥미를 자극

하였다. 학습의 과정은 미션을 완수하는 과정에서 부

딪히는 다양한 문제들을 해결하면서 자연스럽게 내면

화하도록 하였다. 초등학교 영어과 교육과정에서는 

말하기, 듣기, 읽기, 쓰기의 4가지 영역에 대한 통합

적 접근을 강조하고 있는 만큼, 한 개의 게이트에는 

4가지 영역을 바탕으로 4개의 미션을 제시하였으며, 

이들 미션은 게임 형태로 구현하고자 하였다. 달성하

고자 하는 목표와 목표를 달성하기 위한 규칙을 가지

고 있는 게임의 특성으로 인해 시행착오를 반복하는 

가운데 학습을 강화할 수 있도록 하였다. 

스토리

텔링

‘위기의 우주 정거장’이라는 주제로 악명 높은 

외계인인 ‘노톨리언’으로부터 빼앗긴 우주정거

장의 모습을 되찾기 위해 ‘새미’라는 캐릭터가 

등장하여 게임이 진행된다. 

문제

해결

및

학습

과정

우주정거장으로 통하는 5개의 게이트가 있다. 각 

게이트를 통과하여 4개의 미션을 수행하면 ‘노톨

리언’으로부터 잃어버린 모습을 찾는다. 

▪5개의 게이트는 특정 주제 학습을 할 수 있는 

공간으로 구성하였다. 각 게이트를 담당하는 

캐릭터를 두었으며, 게임을 수행하는 동안 전

체적인 게임을 안내하고 미션을 제공하는 역

할을 한다. 

▪각 게이트를 담당하는 캐릭터명은 해당 학습

주제와 비슷한 이름을 부여하여 학습할 내용

에 대한 암시를 제공하였으며 학습자들에게 

친숙할 수 있도록 하였다. 

게이트명 학습주제 캐릭터명

1게이트 food 푸디

2게이트 animal 애니

3게이트 appearance 애피

4게이트 family 패티

5게이트 sport 스뽀

※ 캐릭터 구현 모습은 (그림 4) 참고

▪4개의 미션 구성은 영어의 4스킬인 말하기, 듣

기, 쓰기, 읽기영역으로 구현되었으며, 게임을 

통한 문제를 해결할 수 있도록 구성하였다. 

맴 

탐험

요즘 학습자들에게 친근한 인터페이스를 구현

함과 동시에 맵 상에서 가보지 못한 곳에 대한 

탐험의식을 통해 학습동기로 이어질 있도록 구

성하였다. 

<표 4> 게임 설계를 위한 전략

위와 같은 설계 전략을 바탕으로 스토리보드를 작

성하였다. 5개의 핵심 주제에 따라 각 핵심 주제는 4

차시로 구성함으로써, 총 20차시 분량의 스토리보드

를 설계해야 한다. 이 점을 감안하여 5명으로 이루어

진 스토리보드 설계팀을 구성하였다. 스토리보드 설

계팀은 교직경력 5년 이상이면서 영어전담 경력이 1

년 이상인 교사로 구성하였다. 스토리보드 설계는 총 

2차례의 전문가 검토(영어교과 전문가 1인, 교육공학 

전문가 1인)를 거친 다음 최종 완성하였다. 
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(그림 2) 스토리보드 설계

3.3 개발(Development)

스토리보드 설계를 바탕으로 영어과 학습부진아를 

위한 RPG게임을 개발하였다.1) 개발을 위한 컴퓨터 

환경은 Windows XP pro sp3이며, 캐릭터는 Illustrator 

CS4로 구현하였으며, 애니메이션은 Flash 8.0과 Flash 

CS3로 구성하여 용량을 최소화할 수 있도록 하였다. 

구동 및 녹음은 Visual C++ 6.0, 문서의 편집은 

Editplus를 사용하였다. 개발된 게임의 모습은 아래와 

같다. 본격적인 개발 기간은 2008년 10월부터 2009년 

2월까지 4개월이 소요되었다. 

(그림 3) 게임 실행 초기 화면

(그림 3)은 우주정거장에서 각 게이트로 들어가기 

전의 화면이다. 각 게이트 앞에는 해당 게이트의 학

습 내용을 상징하는 캐릭터가 위치해 있다. 캐릭터를 

클릭하면 게이트 내로 진입하여 캐릭터의 안내에 따

라 미션을 수행하면서 학습하게 된다.

푸디 애니 애피 패티 스뽀

food animal appearance family sport

(그림 4) 캐릭터 구현 모습에 따른 학습 주제

(그림 5) 게이트 내의 모습

각 게이트 내로 들어가게 되면 학습주제와 관련된 

말하기, 듣기, 쓰기, 읽기의 4영역을 문제를 해결하기 

위한 미션이 게임 형태로 제시된다. 

(그림 6) 미션 수행하기 위한 문제해결 모습

1) 콘텐츠는 경상남도 사이버가정학습인 ‘새미학습’ 사이트

(http://lms.gnedu.net/lcms/UploadFiles/game/index.html)에 탑재되어 있다. 
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3.4 실행(Implementation)

영어과 학습부진아를 위한 RPG 게임 콘텐츠의 교

육적 효과성을 검증하기 위해 실제 영어과 학습부진

아들을 대상으로 적용하였다. 경상남도 C시에 위치한 

A초등학교 5학년 영어과 학습부진아 4명을 대상으로 

2009년 4월∼5월까지 2개월 동안 적용하였다. 이들의 

주요 특징은 <표 5>와 같다. 

이름 성별 주요 특징

이○○ 남
·영어과 학습 흥미도 떨어짐

·부모 맞벌이

지○○ 남
·부모님 없이 할머니와 거주

·가정에서 학습 조력자가 없음

김○○ 남

·부모님 이혼 후 엄마와 생활

·엄마의 직장 생활로 가정에서는 

주로 컴퓨터 게임으로 시간 보냄

서○○ 여
·영어 학습 자신감 결여

·낮은 학업 성취도

<표 5> 연구 참여 학생들의 특징

연구에 참여한 영어과 학습부진아들에 대한 정보

는 담임교사로부터 습득하였다. 이들의 공통적인 특

징은 영어 학습에 대한 흥미도와 자신감이 떨어지며, 

가정에서는 학습을 도와줄 수 있는 조력자가 없어 주

로 컴퓨터 게임을 하면서 시간을 보내는 것으로 파악

되었다. 

교육과정 및 학교 일정을 고려하여 매주 2번(화, 

목)씩 수업을 마친 후, 별도 부진아 지도 시간을 활

용하여 컴퓨터실에서 게임을 약 30분간 진행하였으며 

즉각적인 반응을 얻기 위해 게임을 하고 난 후에는 

간단하게 자유 글쓰기를 실시하였다. 또한, 연구가 종

료된 시점에는 반구조화된 방법으로 인터뷰를 실시하

였다. 더불어 지속적인 변화 과정을 추척하기 위해 

담임교사로 하여금 관찰을 부탁하였고, 관찰 결과는 

교사 인터뷰를 통해 습득하였다. 

기술적인 측면뿐만 아니라 내용적인 측면에 대한 

오류를 수정하는 방법도 병행하였다. 콘텐츠가 탑재

된 웹사이트에 ‘오류 게시판’을 두어 사용자들이 발견

하는 오류를 수시로 접수하여 수정 및 보완하였다. 

이 오류게시판은 2009년 2월에 오픈하면서부터 현재

까지 운영해 오고 있다. 신고된 오류에 대해서는 검

토 과정을 거쳐 진위 여부 또는 타당성의 수용가능성

을 고려하여 반영하였다. 

(그림 7) 오류 게시판 활용 모습

3.5 평가(Evaluation)

3.5.1 학습자 및 교사 평가

학습부진아들을 대상으로 본 연구에서 개발한 콘

텐츠를 적용하여 자유 글쓰기, 학생 인터뷰, 그리고 

담임교사 인터뷰를 통해 분석한 결과, 학생들은 학습 

흥미도를 가장 많이 언급하여 영어 학습에 대한 동기

를 유발할 수 있는 계기가 될 수 있었다. 

제가 좋아하는 컴퓨터 게임으로 영어 공부를 

해서 재밌어요(서○○, 2009년 5월 21일 학생인

터뷰). 

게임으로 공부하니 참 재미있다(지○○, 2009

년 4월 16일 자유글쓰기).

저희 반에 있는 김○○와 서○○에게 “게임으

로 영어 공부하니까 뭐가 제일 좋아?”라고 물으

니 두 학생의 공통적인 대답이 재미있다는 대답

이었습니다(류○○, 2009년 5월 22일 교사인터뷰). 

학습 부진아들의 특징 중의 하나가 낮은 학습동기

로 인해 낮은 학업성취도로 직결되는 경우가 많다. 
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따라서 영어과 학습부진아들이 느끼는 학습에 대한 

재미는 학습동기 측면에서 아주 중요한 의의를 가진

다. 이러한 재미는 다음 학습 시간에 대한 기대감로 

이어지고 있었다. 

○○는 항상 수업이 끝나면 집에 먼저 가기 

바빴고, 나머지 공부를 한다고 하면 도망가지 일

쑤였는데 요즘은 게임으로 영어 공부를 한다고 

남아서 기다리네요(조○○, 2009년 5월 22일 교

사인터뷰). 

나는 영어 공부를 이렇게 하니까 좋다. 다음 

시간이 기다려진다(이○○, 2009년 4월 24일 자

유글쓰기)

본 연구에서 개발한 콘텐츠로 학습한 영어과 학습

부진아들은 학습 내용에 대한 이해가 잘 된다고 언급하

였다. 이러한 경향성은 다음과 같이 분석된다. 게임에서 

추구하는 목표를 달성하기 위해서는 시행착오를 반복해 

가면서 게임 패턴과 규칙을 익히는 과정을 통해 학습 

내용을 자연스럽게 내면화할 수 있기 때문이다. 

처음에는 미션 해결을 못했는데, 자꾸 하다 

보니까 해결이 되었어요(김○○, 2009년 5월 21

일 학생인터뷰). 

오늘은 미션을 해결하기가 어려웠다. 그런데, 

해결하니까 기분도 좋고 공부도 잘 된 것 같다

(지○○, 2009년 5월 12일 자유글쓰기)

위와 같이 게임 목표 달성에 필요한 게임 패턴과 

규칙은 동료 학습으로 이어지고 있었다. 즉, 게임하는 

방법에 대한 질문, 다음 미션으로 이동하는 방법, 세

부적인 조작 방법 등에 대해 상호 질문하면서 터득하

고 있었다. 

김○○가 미션을 해결하는 방법을 몰라서 이

○○에게 묻자, 아주 자신감 있는 어조로 말하면

서 게임에서 직접 미션을 해결하는 방법을 보여

주었어요(강○○, 2009년 5월 22일 교사인터뷰). 

오늘은 게임을 하면서 문제 푸는 방법을 몰랐

는데, ○○이가 가르쳐 주었다(서○○, 2009년 4

월 28일 자유글쓰기).

게임속의 미션을 수행하면서 문제를 해결하는 과

정을 통해 학생들은 하나의 성취감을 느끼고 있었다. 

이러한 성취감은 새로운 미션을 해결하려는 도전감으

로 이어지고 있었다. 이것은 Keller(1994)가 ARCS 모

델의 노력, 수행, 결과로 이어지는 과정에서 결과에 

대한 만족감은 새로운 것을 성취하기 위한 또 다른 

노력으로 이어진다는 기본 전제와 같은 맥락을 형성

하고 있었다. 

미션을 해결하면 정말 기분 좋아요. 그리고 새

로운 미션도 잘 할 것 같아요(이○○, 2009년 5

월 21일 학생인터뷰). 

나는 오늘 미션을 빨리 해결했다. 선생님께서

도 잘했다고 칭찬해 주셨다(김○○, 2009년 5월 

14일 자유글쓰기)

3.5.2 오류 게시판을 통한 개선

본 연구에서 개발된 콘텐츠를 웹사이트에 탑재하

여 학습부진아뿐만 아니라 일반 학생들까지도 게임을 

하도록 하였다. 학습자들이 직접 체험하면서 발생하

는 문제점을 탑재하도록 하여 발견되는 오류나 문제

점을 점점 개선하면서 업데이트하는 과정을 거쳤다. 

또한 학습자들의 참여를 활성화하고 문제점에 대한 

다양한 의견을 수렴하기 위해 선물을 제공하는 이벤

트를 활용하기도 하였다. <표 6>은 학생들의 의견을 

반영하여 업데이트한 결과이다. 

구분 수정 및 보완 내용

1차 업데이트

(2009.08.17)

- 새미 이동시 행동 추가

- 20차시 미션3 녹음 기능 가능

- 일부 디자인 수정, 보완

2차 업데이트

(2010.07.26)

- 게임접속이 잘 안된다는 의견을 

반영하여 대용량 서버로 이전 후, 

게임 재업로드

<표 6> 게임 업데이트 내용
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4. 결론 및 논의

본 연구에서는 초등학교 영어 학습부진아를 위한 

RPG 게임 기반 학습 콘텐츠를 개발하였다. 개발 절

차는 교수 설계 기본 모형으로 알려진 ADDIE 모형

을 활용하였다. 교육과정 및 관련 문헌 분석을 통해 

설계 전략을 도출하였고, 이 설계 전략에 터하여 

RPG 게임 기반 영어과 콘텐츠를 개발하였다. 그리고 

그 교육적 효과성을 살펴보기 위해 영어과 학습부진

아를 대상으로 실제 적용해 보았다. 그 결과 학습부

진아들은 영어 학습을 RPG 게임 형태로 진행하는 자

체에 많은 흥미를 가지고 있었으며, 이로 인해 학습 

기대감, 만족감을 느끼고 있었다. 미션을 해결하였을 

때의 만족감은 또 다른 미션을 해결하고자 하는 도전

감으로 이어지고 있어 Keller(1994)가 언급한 계속동

기(continuing motivation)를 촉진하고 있었다[21]. 계

속동기가 지속적으로 순환하는 과정을 통해 학업성취

도도 높아진다. 본 연구에서 밝혀진 결과는 교육용 

온라인 게임은 학생들의 학습을 촉진할 수 있는 유용

한 수단이 되었다는 기존의 연구 결과들과도 맥을 같

이 하고 있다. 

많은 학자들이 밝힌 것처럼, 학습 부진의 요인은 

특정 한 요인에 국한된 것이 아니라, 다요인의 복합 

작용에 의해 유발된다. 이러한 차원에서 본 연구를 

통해 개발된 콘텐츠는 학습부진을 해소할 수 있는 하

나의 학습 방법적인 측면에서 조명되어야 한다. 또한 

대부분의 학습부진아들이 학습에 몰입할 수 있는 환

경이 조성되지 않았던 점을 고려한다면, 학교 교사는 

그들의 학습을 촉진할 수 있는 조력자로서의 역할을 

충실히 수행해야 한다. 이것을 바탕으로 가정과 연계

할 수 있는 방안도 고려해야 할 것이다. 

본 연구에서 개발된 교육용 게임의 효과성을 검증

하기 위해 4명의 학습부진아를 대상으로 질적 사례접

근을 하였기 때문에 연구 결과를 일반화하기에는 다

소 무리가 있을 수 있다. 추후에는 교육적 효과성을 

파악하기 위해 보다 규모가 큰 집단을 실험 및 비교

집단으로 나누어 접근하는 양적 연구의 보완이 이루

어져야 할 것이다. 
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