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1. 서론

21세기의 교육은 점점 복잡해지고 다양화되고 있는 

사회에 적응하기 위해 학습자 중심의 교육, 자기 주도

적 학습, 창의력, 문제해결력을 포함한 고차 사고력 등

이 강조되고 있다[6]. 교수･학습 방법이나 모형 역시 이

를 위해 학습자의 동기유발, 자기 주도적 학습, 흥미 등

을 이끌어 내는 것이 중요하지만 현재 학교 현장에서는 

새로운 학습이 이루어지지 못하고 단순 암기 위주의 교

과서 위주의 교육이 계속되고 있다.

현재의 학생들은 대부분 태어나면서부터 멀티미디어 

환경에 노출되어 있으므로 교육 현장에서는 학생들에게 

기존의 텍스트 세대와 달리 다양한 감각을 통해 학습시

키려는 노력이 필요하다[18].

게임은 동기유발, 몰입, 흥미, 문제해결, 즉각적인 피

드백, 적극적 참여를 통한 창의성, 논리적 사고력 증진, 

상호작용을 통한 협동 등 긍정적인 측면들이 내포되어 

있다[8][12]. 그러나 여전히 많은 사람들에게 폭력, 시간 

낭비, 중독 등의 부정적 인식이 자리 잡혀 있고 학습을 

저해하는 요소로서 차단시켜야 한다는 주장에 따라 교

육적으로 활용될 수 있는 특성들마저 배제되고 있는 상

황이다[22].

하지만, 학생들의 취미･여가 생활에서 게임이 차지하

는 시간이 늘어나면서 게임을 교육적인 요소로 사용하

려는 노력이 요구된다[1].

샌드박스형 건설 시뮬레이션 게임인 마인크래프트는 

2009년 Mojang社에서 자바 언어 기반으로 출시되었다

[17]. 마인크래프트는 3차원으로 된 다양한 블록을 쌓아

올리는 방식을 이용하여 창의적으로 구조물을 제작할 

수 있다. 또한, 이미 완성된 게임을 수정해 새롭게 만드

는 행위인 모드(Mod, Modification)를 지원하여 다양한 

버전의 게임이 생성되어 있다.

마인크래프트를 교육용으로 재구성한 모드인 마인크

래프트 에듀는 학생들의 움직임을 통제하거나 순간이동

을 시킬 수 있으며 학생들에게 특정 블록을 주거나 제

거하는 등 교수자가 학습자를 통제할 수 있는 권한을 

가지고 있어 교육적으로 활용하기 유용하다.

해외에서는 마인크래프트 에듀를 활용하여 교육한 

사례나 교육과정이 지속적으로 개발되고 있으며 교사를 

위한 구글 사용자 모임도 활성화되어 정보 공유가 활발

하다[3][23][26].

따라서 본 연구에서는 샌드박스형 게임인 마인크래

프트 에듀를 활용한 게임기반학습이 학습자의 창의적 

문제해결력과 학습몰입도에 어떤 영향을 미치는지 분석

하고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1 게임기반학습

게임기반학습은 교육내용과 컴퓨터 게임이 결합하는 

것을 뜻하며, 학습 과정 중 교수자가 직접적인 개입을 

하지 않고 학습자로 하여금 게임을 활용하여 학습목표

를 이룰 수 있도록 하는 학습이다[21]. 게임기반학습은 

학습의 시작부터 종료까지 학습자가 ‘게임을 한다’라고 

느껴지도록 하며 그 내용과 맥락은 특정한 영역 또는 

주제와 맞게 설계되어 있어 학습의 목표와 학습자의 흥

미를 모두 충족할 수 있는 좋은 학습방법이다[2]. 오락

적 측면과 교육적 측면이 적절하게 결합되어 흥미와 재

미를 유발시켜 교육적인 효과를 발생시킬 수 있다. 게

임기반학습은 놀이의 교육적 효과와 함께 재미, 환상적

인 이야기, 도전의식 함양 등의 요소를 추구한다. 학습

을 하는 데 있어서 호기심 및 재미와 같은 내재적 학습

동기가 활기를 불어넣어 주고, 학습에 몰입할 수 있도

록 돕는다. 또한, 게임은 가상현실을 통해 시뮬레이션을 

할 수 있는 환경을 제공하는데, 이는 실제 상황과 유사

한 가상현실 속에서 목표를 이루기 위해 학습자가 체험

을 통해 능동적인 학습을 가능하게 한다. 학습자는 상

황을 경험하며 그 상황 속에서 일어날 수 있는 요소들

과 해결방법 탐구, 학습목표 달성을 통해 자신만의 지

식을 구성할 수 있게 된다.

2.2 샌드박스형 게임

샌드박스(Sandbox)는 글자 그대로 모래상자를 뜻한

다. 어린이들이 모래를 이용해 자유롭게 무언가를 짓고 

허물며 놀이하는 행위에서 탄생한 어휘이다. 샌드박스

형 게임은 액션, 어드벤처, RPG, 시뮬레이션 등의 장르

로 구분 짓지 않고 높은 자유도를 기반으로 다양한 플
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레이 패턴(Pattern)을 만들어낼 수 있는 게임을 뜻하며 

해외에서는 오픈월드(Open world)형 게임으로 불리기

도 한다. 샌드박스형 게임에서는 일반적으로 특정한 ‘목

표’가 주어졌을 때 유저 스스로 그 목표를 해결하는 방

식을 자유롭게 선택할 수 있다[15]. 물론 그렇다고 해서 

100% 완벽한 자유도가 주어진다는 뜻은 아니며 주어진 

게임 시스템(Game System)과 콘텐츠(Contents)를 활용

해서 유저 스스로가 ‘해답’을 찾아내는 것이라고 보는 

것이 타당하다. 다른 게임과 같이 선형적인 방식으로 

게임이 진행되지 않고 이용자가 직접 무엇을 할지 선택

할 수 있는 가짓수가 많다[27].

샌드박스형 게임은 기존의 장르와는 달리 사용자에

게 많은 선택권을 주어 결과가 여러 가지로 나오도록 

하기 때문에 전체적인 스토리, 난이도, 아이템 등이 표

준화되기 어렵다. 따라서 교육적인 측면에 있어 샌드박

스형 게임은 교사가 어떻게 학습 내용을 구성하고 어떤 

상황에서 게임을 투입하느냐에 따라 게임의 활용도가 

나누어질 수 있다.

샌드박스형 게임은 다른 장르와 함께 맞물려 있는 경

우가 많다. 대표적인 게임으로 RPG 장르와 결합한 

GTA시리즈, 엘더스크롤 시리즈가 있으며 시뮬레이션 

장르와 결합한 심즈와 심시티 시리즈, 마인크래프트 등

이 있다.

2.3 창의적 문제해결력

창의적 문제해결력이란 “문제를 해결하는 과정에서 

다양한 요인이 역동적･복합적으로 상호 작용하여 문제

해결력에 유용하며 독창적인 해결책 또는 산출물을 만

들어내는 능력”을 의미한다[4].

창의적 문제해결력의 구성요소는 학자마다 약간씩 

차이가 있으나 대체로 일반 영역의 지식･사고 기능･기

술의 이해･숙달 여부, 특정 영역의 지식･사고 기능･기

술의 이해･숙달 여부, 확산적 사고, 비판적‧논리적 사

고, 동기적 요소로 구성되어 있다[14][29]. 일반 영역의 

지식･사고기능･기술의 이해･숙달 여부는 문제의 영역과 

상관없이 이를 해결하기 위해 초인지 전략을 사용하거

나 해결방안을 제시하는 것을 의미한다. 특정 영역의 

지식･사고기능･기술의 이해･숙달 여부는 특정 영역에서 

문제 해결과 관련이 있는 개념과 원리를 포함하는 문제

해결과정을 의미한다. 확산적 사고는 새롭고 다양한 해

결 방안을 찾아내기 위한 노력을 의미하며 호기심, 개

방성, 상상 등이 포함된다. 비판적‧논리적 사고는 당연

시 여기는 것을 거부하고 판단의 증거의 적절성을 검토

하는 것을 의미한다. 동기적 요소에는 끈기 있게 과제

에 매달리고 흥미를 느끼는 내재적 동기화와 자기 효능

감이 포함된다. 창의적 문제해결력의 요소들은 역동적

인 관계 속에서 서로 상호작용한다[5].

2.4 학습 몰입

Csikszentmihalyi(1990)에 따르면 몰입(Flow)이란 학

습자가 끈기와 집중이 요구되는 도전적인 과제를 수행

할 때 일어나는 깊이 몰두한 상태를 말한다[7]. 즉, 몰입 

경험은 인간의 능력 수준과 과제의 난이도에 따라 도전

감이 균형 상태에 있을 때 몰입 경험을 하게 되며, 몰입

은 인간의 능력 정도, 과제 속성, 통제감 정도에 의해 

조절된다[24]. 몰입상태는 구체적인 목표가 설정되고 과

제에 집중하고 분명한 피드백을 받으며 자기 통제가 이

루어질 때 나타난다. 이러한 몰입 경험은 인간-컴퓨터 

상호작용 연구, 하이퍼미디어 학습 환경, 웹기반 이용자 

연구, 가상현실 환경의 사용자 인터페이스 등 컴퓨터와 

상호작용하는 상황에서 중요한 이슈로 연구되고 있다

[13]. 특히 컴퓨터 활용 교육 분야에서 학습 동기 촉진

과 관련하여 몰입의 원리는 긍정적인 학습 태도･효과를 

유도할 수 있고, 학습자의 자기 효용성을 높일 수 있는 

것으로 알려져 있다[20][28].

2.5 관련 연구

김명숙(2002)은 초등학교 4학년 학생들을 대상으로 컴

퓨터 게임을 활용하여 영어 읽기 학습을 한 결과 읽기 

어휘력과 흥미도 향상에 긍정적인 영향을 주었다[16].

홍일순, 김성완, 서정만(2007)은 중학교 컴퓨터교과서

에서 컴퓨터 게임 기반 학습을 적용한 결과 컴퓨터교과

의 학업성취도에서 유의미한 결과를 나타냈다[9].

장지윤(2010)은 컴퓨터 게임을 활용한 대학생 영어 

학습의 효과성에 대해 연구한 결과 게임이 학생들의 영

어 단어 학습과 읽기 학습에 긍정적인 영향을 주었고 

학생들의 흥미와 동기를 유발하는 데 긍정적인 영향을 
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주었다[10].

위정현과 김태연(2010)은 MMORPG 장르의 게임을 

4-6학년을 대상으로 수학과목에 적용한 결과 기존 수업

방식보다 높은 학업성취도의 향상을 나타냈으며 남학생

보다 여학생이 더 높은 향상을 나타냈다[30].

박영찬(2011)은 에듀테인먼트 게임을 활용하여 한자 

교수･학습 방안을 제시하였다[19].

Short(2012)는 마인크래프트를 활용하여 과학적 개념

을 학습할 수 있는 요소에 대해 분석하였다[26].

기존의 연구들은 게임을 학습에 활용하여 학업성취

도, 흥미도 등의 측면에서 다양한 연구가 이루어져 왔

으나 최근 학생들에게 요구되고 있는 창의적 문제해결

력, 학습몰입 등에 대한 연구는 이루어진 사례가 없었

다. 또한 대부분의 교육용 게임이 RPG 장르에 집중되

어 있어 학생들이 레벨을 올리거나 아이템을 수집하는 

등 교육과 직접적으로 관계되지 않는 요소들이 포함되

어 있다. 따라서 초등학생을 대상으로 교육적 측면에 

집중할 수 있는 샌드박스형 게임을 활용한 게임기반학

습을 적용하고 이를 통해 교육현장에서 얻을 수 있는 

교육적 효과에 대해 분석할 필요가 있다.

3. 연구 방법 및 도구

샌드박스형 게임을 활용한 게임기반학습이 초등학생

의 창의적 문제해결력과 학습몰입도에 미치는 영향을 

알아보기 위하여 광주광역시에 소재한 Y초등학교 4학

년 학습자 중 2개 반 48명을 연구 대상으로 하였다. 두 

집단의 실험 전 동질성을 확보하기 위해 창의적 문제해

결력, 학습몰입도 검사를 실시하였으며 검사 소요시간

은 각각 30분이다. 

연구를 위해 실험집단 1개 반 24명에게는 샌드박스

형 게임을 활용한 게임기반학습을, 통제집단 1개 반 24

명에게는 강의식 수업을 실시하였다. 본 연구는 수업을 

운영하는데 있어 교수자, 평가 방식, 학년, 그리고 수업 

시수 등을 동일하게 하여 실험 연구 중 두 집단 간의 

차이를 최소화하도록 하였다.

학생들의 창의적 문제해결력을 검사하기 위해 한국교

육개발원(2001)에서 발간한 ‘간편 창의적 문제해결력 검

사 개발 연구(1)’을 기반으로 2004년 서울대 심리연구실 

MI연구팀에서 개발한 창의적 문제해결력 검사 도구를 

사전･사후 검사에 사용하였다[4][11]. 본 검사지의 세부

적인 측정 항목 및 신뢰도 분석은 <Table 1>과 같다.

학생들의 학습몰입수준을 검사하기 위해 석임복과 

강이철(2007)이 개발한 학습몰입도 검사지를 사용하였

다[25]. 본 검사지의 세부적인 측정 항목 및 신뢰도 분

석은 <Table 2>와 같다. 학습몰입도의 항목 중 ‘자의식

의 상실’의 사전검사 신뢰도는 .581로 낮아 검사 항목에

서 제외하였다. 

4. 연구 절차

두 집단의 실험 전 동질성을 확보하기 위해 창의적 

문제해결력 및 학습몰입도에 대한 사전검사를 실시하였

다. 또한 선행연구를 바탕으로 4학년 1학기 사회 2단원 

‘도시의 발달과 주민생활’을 바탕으로 샌드박스형 게임

기반학습 모형을 설계하였다[9]. 

도입단계에서는 학습동기를 높이고 전시 학습을 상

기시키기 위해 간단한 게임으로 시작한다. 

전개 단계에서는 소집단 내에서 학습자간 대화와 상

Element pre-test post-test

Certain areas .764 .718

Diffusion Thinking .831 .892

Critical･Logical Thinking .710 .836

Motivational component .726 .861

<Table 1> Elements and reliability analysis

(Creative problem solving ability)

Element pre-test post-test

challenge-skill balance .846 .854

action-awareness merging .879 .812

clear goal .738 .769

unambiguous feedback .798 .865

concentration on task at hand .783 .834

sense of control .915 .875

loss of self-consciousness .581 .786

transformation of time .785 .752

autotelic experience .904 .879

<Table 2> reliability analysis (Learning flow)
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호작용을 통해 신도시의 건물과 위치에 대한 아이디어

를 공유하고 도면을 설계한다. 도시 설계 후에는 마인

크래프트에 접속하여 설계한 건물을 블록을 이용하여 

건설하고 도로와 표지판, 기타 실내 시설 등을 만들도

록 한다.

완성된 도시를 소집단 내에서 토의를 통해 피드백을 

진행하고 개선할 점을 찾아 보완하도록 한다.

정리 단계에서는 소집단 별로 완성된 도시를 발표하

고 미리 구성된 평가 관점에 따라 도시를 평가하며 학

습 목표의 달성 정도를 확인한다.

타 장르의 게임을 활용한 교수･학습 모형과 달리 샌

드박스형 게임을 활용한 모형은 교수･학습의 전체 활동

에서 학습자들이 높은 자유도 내에서 자신의 행동을 결

정하고 실천하며 수정할 수 있다. 또한, 교사는 학습자

들의 게임에 대한 설명과 조작 방법을 안내하고 학습의 

핵심 내용을 전달하며 학습의 조력자 및 안내자의 역할

을 담당한다.

설계한 게임기반학습 교수･학습 모형은 (Fig. 1)과 

같다.

(Fig. 1) Game based learning model

설계된 교수･학습모형을 바탕으로 2016년 4월부터 5

주 동안 1주에 3회씩 총 15차시의 수업을 실시하였다. 

교내 컴퓨터실을 활용하여 1인 1PC환경에서 진행하였

다. 1-2차시는 마인크래프트에 대한 소개와 조작법 등

을 학습하였다. 3-11차시는 멀티미디어 자료, 학습지, 

마인크래프트를 활용하여 도시의 시설, 도시의 특징, 도

시의 발달 과정, 도시의 문제와 원인, 신도시의 목적과 

특징 등에 대해 학습하였다. 3-5차시는 도시의 시설과 

특징을 마인크래프트 월드 에디터를 이용하여 기존 마

인크래프트 사용자들이 만든 건물을 불러와 내부와 외

부를 탐색하도록 하였다. 6-8차시는 도시의 발달 과정

을 알아보고 도시의 문제와 원인이 무엇이 있는지 소집

단별로 조사하도록 하였다. 9-11차시는 신도시의 목적

과 특징을 알도록 마인크래프트에서 미리 완성된 도시

를 불러와 체험해보며 확인하도록 하였다. 12-15차시는 

협동 작업을 통해 모둠별로 마인크래프트를 활용하여 

신도시를 설계하고 제작하여 발표하였다. (Fig. 2)는 마

인크래프트를 이용하여 도시를 설계하는 장면과 제작한 

도시를 최종 발표하는 장면이다.

(Fig. 2) Game-based learning activity

두 집단의 수업이 끝난 후 창의적 문제해결력 및 학

습몰입도 검사를 각각 실시하였다. 검사지 및 검사 시

간은 사전 검사와 동일하게 실시하였으며 분석은 

SPSS/PC WIN 20을 사용하였다. 

5. 연구 결과

5.1 창의적 문제해결력

실험집단과 비교집단이 서로 동질한 지 검증하기 위

해 창의적 문제해결력에 대한 사전검사를 실시하였다. 
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<Table 3>에서 나타난 바와 같이 유의미한 차이가 없

어 두 집단 사이에 동질성이 있는 것으로 나타났다. 

(t=-.963, p>.05)

창의적 문제해결력에 대한 사후검사를 분석한 결과 

<Table 4>과 같이 두 집단 사이에 통계적으로 유의미

한 차이가 나타났다. 또한 창의적 문제해결력의 하위 

요소에서도 유의미한 차이가 나타났다.

구체적으로 살펴보면 실험 집단의 실험 전･후 하위

요소의 평균차를 비교했을 때 동기적 요소(5.41), 확산

적 사고(5.37), 특정 영역의 지식･사고기능･기술의 이

해･숙달 여부(5.08) 순으로 높았다. 그러나 표준편차는 

두 집단 모두 증가하여 창의적 문제해결력에 대한 개인

차이가 커졌음을 보여준다.

5.2 학습몰입도

실험집단과 비교집단의 동질성을 검증하기 위해 학

습몰입도에 대한 사전검사를 실시하였다. <Table 5>에

서 나타난 바와 같이 유의미한 차이가 없어 두 집단 사

이에 동질성이 있는 것으로 나타났다(t=-1.048, p>.05).

학습몰입도에 대한 사후검사를 분석한 결과 <Table 

6>와 같이 두 집단 사이에 통계적으로 유의미한 차이

가 나타났다. 학습몰입도의 하위 요소에서는 도전과 능

력의 조화, 행위와 의식의 통합, 명확한 목표, 구체적인 

피드백, 과제에 대한 집중, 자기 목적적 경험에서 유의

미한 차이가 나타났으며 통제감, 시간 감각의 왜곡에서

는 유의미한 차이가 나타나지 않았다. 

구체적으로 살펴보면 실험 집단의 실험 전･후 하위

요소의 평균차를 비교했을 때 자기 목적적 경험(6.20), 

행위와 의식의 통합(3.91), 구체적인 피드백(3.33) 순으

로 차이가 나타났다. 그러나 표준편차는 두 집단 모두 

증가하여 학습몰입도에 대한 개인차이가 커졌음을 알 

수 있다.

Element Group N M SD t p

Certain 

areas

Game 24 14.0 3.34
-.493 .624

Lecture 24 14.5 4.21

Diffusion

Thinking

Game 24 14.7 3.26
-1.049 .300

Lecture 24 15.9 4.36

Critical･Logical

Thinking

Game 24 16.0 3.14
.292 .772

Lecture 24 15.7 3.75

Motivational 

component

Game 24 15.7 3.16
-1.561 .125

Lecture 24 17.3 3.99

*.p<0.05

<Table 3> equivalence check of creative problem-solving

Element Group N M SD t p

challenge-skill 

balance

Game 24 15.4 3.37
2.575 .013*

Lecture 24 12.7 3.89

action-awareness 

merging

Game 24 20.5 3.58
2.675 .010*

Lecture 24 17.6 3.74

clear goal
Game 24 8.0 1.85

2.525 .015*
Lecture 24 6.7 1.80

<Table 6> post-test of Learning flow

Element Group N M SD t p

challenge-skill 

balance

Game 24 12.1 3.07
-.431 .640

Lecture 24 12.5 3.59

action-awareness 

merging

Game 24 16.2 3.89
-.470 .646

Lecture 24 16.8 4.66

clear goal
Game 24 6.6 1.49

-.463 .083
Lecture 24 6.8 1.62

unambiguous 

feedback

Game 24 16.3 2.69
-1.773 .823

Lecture 24 18.0 3.87

concentration 

on task at hand

Game 24 9.8 2.40
.225 .556

Lecture 24 9.6 2.71

sense of control
Game 24 6.0 1.95

.593 .090
Lecture 24 5.7 2.40

transformation of 

time

Game 24 9.6 2.46
-1.599 .416

Lecture 24 10.9 3.09

autotelic 

experience

Game 24 18.3 5.05
-.820 .300

Lecture 24 19.5 5.14

<Table 5> equivalence check of Learning flow

Element Group N M SD t p

Certain areas
Game 24 19.0 2.94

6.191 .000*
Lecture 24 13.5 3.20

Diffusion

Thinking

Game 24 20.1 3.15
5.094 .000*

Lecture 24 14.0 4.88

Critical･Logical

Thinking

Game 24 20.6 2.94
4.038 .000*

Lecture 24 16.2 4.41

Motivational 

component

Game 24 21.1 3.24
2.911 .006*

Lecture 24 17.5 5.08

*.p<0.05

<Table 4> Post-test of Creative problem-solving
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5.3 학습 내용 이해도 평가

실험집단과 비교집단의 학습 내용의 이해도를 평가

하기 위해 학습 실시 전･후 성취도 평가를 실시하였다. 

학습 내용 이해도에 대한 사후검사를 분석한 결과 (Fig. 

3)과 같은 변화가 일어났다. 시작점은 40점이며 급간의 

차이는 10점으로 분석하였다. 분석결과 통제집단에 비

해 실험집단의 평균이 향상되었고 대부분의 학생들이 

내용에 대해 이해하고 있는 것으로 나타났다.

(Fig. 3) Achievements of group

6. 결론

본 연구에서는 샌드박스형 게임을 활용한 게임기반

학습이 창의적 문제해결력과 학습몰입도에 미치는 영향

을 분석하였다. 연구 결과를 토대로 한 결론은 다음과 

같다. 

첫째, 샌드박스형 게임을 활용한 게임기반학습을 적

용한 실험집단은 강의식 교수법을 적용한 통제집단에 

비해 창의적 문제해결력과 그 하위요소에서 유의미한 

차이가 나타났다. 이를 통해 샌드박스형 게임을 활용한 

게임기반학습이 창의적 문제해결력을 향상시키는데 도

움이 된다는 것을 알 수 있다. 

둘째, 샌드박스형 게임을 활용한 게임기반학습을 적

용한 실험집단은 강의식 교수법을 적용한 통제집단에 

비해 학습몰입도와 그 하위요소에서 유의미한 차이가 

나타났다. 그러나 하위요소 중 ‘통제감’과 ‘시간 감각의 

왜곡’에서는 유의미한 차이가 나타나지 않았는데 이는 

개별 학습이 아닌 소집단 학습을 구성하여 수업을 진행

하였기 때문에 소집단 내의 상호작용･토의･교사의 주의

집중 등 다른 변수들이 작용할 수 있다. 그러나 두 하위 

요소를 제외하더라도 명확한 목표, 과제에 대한 집중 

등 주요 하위 요소에서 유의미한 차이가 나타나 샌드박

스형 게임을 활용한 게임기반학습이 학습몰입도를 향상

시키는데 도움이 된다는 것을 알 수 있다. 그러나 표준

편차도 함께 높아져 평균에 대한 학생들의 밀집도가 낮

아졌다. 이는 창의적 문제해결력과 학습몰입도에 대한 

개인차가 높아졌다는 것을 의미한다. 교사와 학생 간의 

관계, 학생들 간의 관계 등의 변수를 통제하기 어렵고 

단시간에 교수･학습방법을 적용하였기 때문으로 생각된

다. 더욱 유의미한 결과를 얻기 위해서는 장기적인 추

가 연구가 필요하다.

셋째, 두 집단의 학습 내용 이해도를 비교한 결과 실

험집단의 평균이 향상되었고 실험 집단 대부분의 학생

들이 학습내용에 대해 잘 이해하였다. 이를 통해 샌드

박스형 게임을 활용한 게임기반학습이 학습 내용을 이

해하는데 도움이 된다는 것을 알 수 있다.

본 연구는 광주 Y초등학교만을 대상으로 적용한 것

이므로 일반화하여 해석하기에는 어렵다. 하지만 샌드

박스형 게임을 활용한 게임기반학습을 적용한다면, 학

생들이 전통적인 강의식 교수법으로 학습을 하는 것보

다 창의적으로 문제를 해결할 수 있으며 수업에 흥미를 

가지고 몰입할 수 있다는 것을 보여주었다는 데 의미가 

있을 것이다.
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