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Abstract : This study was conducted to examine the effect of elementary science class using game on 
scientific learning motivation and academic achievement of elementary students. Two third grade classes 
were divided into experimental group and comparison group to treat the experimental group with 
elementary science class using game. General class according to teacher manual was implemented for 
the comparison group. Elementary science class applying game was conducted for 11 sessions 
throughout the experimental period of 8 weeks. The results of this study were as follows. First, 
elementary science class with game was effective in improving scientific learning motivation. Second, 
elementary science class with game had significant effect on improvement of academic achievement. The 
study results showed that elementary science class with game was effective for scientific learning 
motivation and  academic achievement of elementary students.
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Ⅰ. 서론

2009 개정 과학과 교육과정에서는 과학의 기본
개념을 이해하고 과학 탐구 능력과 과학적 태도를 
함양하여 창의적이고 합리적으로 문제를 해결하는 
데 필요한 과학적 소양을 기르는 것을 목표로 하고 

있다. 이를 위하여 세부목표로 자연 현상을 탐구하
여 과학의 기본 개념을 이해하고, 자연 현상을 과
학적으로 탐구하는 능력을 기르며, 자연 현상에 대
한 흥미와 호기심을 갖고, 문제를 과학적으로 해결
하려는 태도를 기른다고 명시하고 있다(MEST, 
2011). 하지만 과학교과의 목표와는 달리 학생들은 
교과서 내용에 별 흥미를 느끼지 못하고 학교에서 
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흥미보다는 지식에 더 중점을 두고 있는 것으로 느
끼고 있다(Kim, 2005). 흥미는 개인의 요구, 주장, 
동기, 가치관 및 적성과 깊게 관련되어 있는 심리
적 요인으로써, 어떤 학습 활동이나 교과목에 대해
서도 호의적이고 수용적인 관심이나 태도를 갖게 
하는 중요한 원동력의 하나로 나타나며(Ha, 1989; 
So & Kim, 2005), 학습에 대한 흥미와 호기심은 
학습동기를 유발시키고, 학습 참여 의욕을 고취시켜 
학업 성취도에 강력한 영향을 미친다(Nam, 2001). 
  과학수업에 대한 흥미도가 낮은 학생은 학습한 
과학지식의 진정한 가치나 의미를 이해하는데 어려
움을 느낄 뿐만 아니라 학습 효과에서도 낮은 결과
를 나타냈다(Kwak et al., 2006). 또한 과학에 대
한 흥미가 미치는 영향이 과학에 대한 도구적 동기
가 미치는 영향보다 크다는 연구 결과도 있으며
(Mullis et al., 2004; Kwak et al., 2006), 
Park(2009)은 지능보다 교과에 대한 학습 흥미가 
교과 학업성취도와 밀접한 관련이 있다고 하였다. 
  따라서 학습자가 과학에 대한 흥미와 호기심을 
가지고 과학수업에 적극적으로 참여하게 하는 것은 
과학교육에서 중요한 일이다. 이러한 관점에서 학
생들의 과학 교과에 대한 흥미도를 높이기 위해 다
양한 방법들이 시도되었다. Eom(2007)은 토의활
동, 강연회 등의 체험학습을 통해 중학생들의 흥미
도를 높이도록 하였고, Kim & Han(2003)은 학생
들의 흥미를 유발하는 흥미유발 실험활동을 제안하
기도 하였다. Park(2010)은 과학일기가 초등학생의 
과학 관련 태도와 흥미도에 미치는 영향에 대해 보
고하기도 하였으며, Park(2011)은 과학과 디지털교
과서 적용이 초등학생의 과학 학업성취도와 흥미에 
미치는 영향에 대하여 연구하기도 하였다. Song, 
Lee & Yoo(2013)는 과학만화 독서를 통하여 초등
학생의 학업성취도와 과학 흥미도를 높이고자 시도
하였고, Kim(2008)은 과학문화체험이 초등학생들의 
과학적 태도 및 흥미도에 미치는 영향을 연구하였
다.
  최근 학생들의 성향을 고려하면 게임을 과학 수
업에 활용하는 것도 흥미와 호기심을 높이는 대안
이 될 수 있다. 게임은 참여자가 동의한 규칙에 따
라서 협력과 경쟁 과정을 통해 특정한 목표를 성취

해내는 인지적, 정서적, 신체적 활동으로(Gibbs, 
1978; Lee, 1999; Kwon, 2000), 학습자의 학습 
의욕을 고취시킬 수 있다는 측면에서 교수·학습 방
법으로 다양한 논의가 이루어지고 있다. 
  Kang & Son(2012)은 게임을 사회과 수업에 활
용했을 때 학생들의 수업에 임하는 태도가 달라지
고, 개념을 쉽게 습득하며, 집중력이 약한 학생들의 
집중력이 향상되고, 학습참여도가 높아졌다는 결론
을 얻었다. Yim & Kim(2012)과 Shin(2001)은 게
임을 활용한 수학과 수업이 학생들의 학업성취도, 
수학적 성향 및 태도 향상에 효과적이었음을 보고
하였고, Lee(2005)는 게임 활용 수업을 통해 학생
들의 영어 교과에 대한 시각이 긍정적으로 변하고, 
흥미와 태도 면에서 긍정적인 효과가 있었다고 하
였다. 이 외에도 Park et al. (2013)은 멀티미디어 
게임을 통한 환경 수업이 초등학생들의 성취도 향
상에 효과적이라고 하였다. 
  과학 교과에서도 게임과 관련된 여러 연구들이 
시도되었다. Lee(2003)는 컴퓨터 게임이 중학생들
의 과학적 태도 및 과학 탐구 능력에 어떠한 영향
을 미치는지 알아보았고, Kim(2015)은 초등학생을 
대상으로 기능성 게임을 학습 정리에 활용했을 때 
과학 관련 태도에 유의미한 효과가 있다는 연구 결
과를 발표하였다. 이 외에도 게임을 과학 교과에 
접목시키기 위한 시도들이 있어왔으나 컴퓨터 게임
이나 기능성 게임을 대상으로 하는 경우가 대부분
이었다(Lee, Shin & Son, 2004; Choi, 2010).
  과학교사는 교실에서 수업 내용을 돌아보고, 흥
미를 자극하며, 협동심을 배양하기 위해 게임을 활
용할 수 있다. 또한 교실에서 이루어지는 게임은 
수동적이고 학생의 관여를 최소화하는 교사 중심적
인 전통적인 평가에 대한 대안이 될 수 있다(Herr, 
2008). 그러나 과학 수업에서 온라인 컴퓨터 게임
이나 기능성게임에 비해 일반 수업게임을 활용한 
연구는 미진한 실정이다. 따라서 본 연구에서는 교
실 수업에서 활용할 수 있는 다양한 게임을 초등 
과학 수업에 적용하여 과학 학습에 대한 동기와 학
업성취도에 미치는 영향을 알아보고자 하였다.
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Ⅱ. 연구방법 및 절차

1. 연구 대상

  본 연구는 Table 1과 같이 부산 지역의 초등학
교 3학년 2개 학급(연구집단 1개, 비교집단 1개 학
급)을 선별하여 총 56명을 대상으로 연구를 수행하
였다. 

Table 1. Subject

구분 인원 구성(명)
남 여 계

연구집단 14 14 28
비교집단 14 14 28

 

2. 연구 설계

  본 연구는 게임을 활용한 과학 수업이 과학 학습 
동기, 학업성취도에 미치는 영향을 알아보기 위하
여 Table 2와 같이 연구를 설계하였다. 

Table 2. Research design
집단 사전검사 실험처치 사후검사

연구집단 O₁ X₁ O₂O5 
비교집단 O₃ X₂ O₄

O₁, O₃ : 사전 검사(학습동기 및 학업성취도)
X₁ : 게임을 활용한 과학수업
X₂ : 과학 교사용 지도서에 수록된 일반 수업
O₂, O₄ : 사후 검사(학습동기 및 학업성취도) 
O5  : 게임을 활용한 과학수업에 대한 인터뷰 

3. 연구 절차

  본 연구는 게임을 활용한 과학수업이 초등학생의 
과학에 대한 학습동기, 학업성취도에 어떤 효과가 
있는지 알아보기 위한 것으로 기초단계에서는 선행
연구와 게임에 대한 이론적 고찰을 한 후 연구문제
와 연구대상을 선정하고 프로그램을 개발하였다. 

그리고 검사 도구를 선정하여 연구 주제에 맞게 수
정, 재구성하여 수업처치 이전에 영역별로 사전검
사를 실시하였고, 게임을 활용한 과학수업 수업지
도안과 교사용 지도서에서 제시된 방법으로 작성한 
일반 수업지도안을 각각 11차시씩 구안하여 연구집
단과 비교집단을 대상으로 수업을 실시한 후 사후
검사를 실시하여 그 결과를 분석하였다(Figure 1).

주제 선정 및 선행 연구 고찰
⇓

연구 문제와 연구 대상 선정
⇓

게임을 활용한 과학수업 개발
⇓

수업 관련 주제 및 차시내용 선정
교수․학습 수업 지도안 작성

학습동기, 학업성취도 검사지, 인터뷰 내용 선정
⇓

수업 처치 전 사전 검사 실시 
(학습동기, 학업성취도검사)

⇓
수업 적용

게임을 활용한 과학수업 / 일반 수업 각 11차시
⇓

수업 처치 후 사후 검사 실시 
(학습동기, 학업성취도검사)

⇓
인터뷰 실시

⇓
검사 결과 분석 및 효과 검증

Figure 1. Procedure

4. 검사 도구

 게임을 활용한 과학수업의 효과를 알아보기 위해 
다음과 같은 검사 도구를 사용하였다.

1) 학습동기 검사
  본 연구에서 사용한 학습동기 검사지는 Yang, 
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하위요소 문항수 해당문항번호
주의력 7 *3,  5,  10,  14,  19,  *23,  26
관련성 9 1,  4,  *8,  13,  18,  20,  21,  *22,  25
자신감 8 2,  *6,  *7,  9,  *11,  *16,  24,  27
만족감 6 12,  15,  17,  *28,  29,  30
전체 30

(*는 부정문항))

Table 3. Composition of questions for each sub-domain of learning motivation

문항 인터뷰 내용
1 게임을 활용한 과학 수업에 대한 자신의 느낌을 말해보세요.
2 게임을 활용한 과학 수업이 이전의 과학수업과 비교했을 때 어떤 차이가 있었나요?

3 게임을 활용한 과학수업이 도움이 되었나요? 도움이 되었다면 어떤 점에서 도움이 되었고 그 
이유는 무엇인가요?

4 게임을 활용한 과학 수업이 나의 학습 태도에 어떤 변화를 가져왔나요?
5 앞으로도 게임을 활용한 수업을 하고 싶나요? 그 이유는 무엇인가요? 

Table 4. Interview questions

Bae & So(2014)의 연구에서 사용된 검사지를 사
용하였다. 검사도구는 Table 3과 같이 총 30문항
으로 구성되었으며, 주의 집중 7문항, 자진성, 8문
항, 관련성 9문항, 만족감 6문항으로 4개의 하위 
영역으로 나누어진다. Likert 5점 척도로 이루어져 
있으며 ‘매우 그렇다’를 5점, ‘그렇다’를 4점, ‘보통
이다’를 3점, ‘아니다’를 2점, ‘매우 아니다’를 1점
으로 계산하였다. 부정적 내용을 포함한 문항에 대
해서는 점수를 ‘매우 그렇다’를 1점, ‘그렇다’를 2
점, ‘보통이다’를 3점, ‘아니다’를 4점, ‘매우 아니
다’를 5점으로 반대로 부여하였다. 연구에 사용된 
학습동기 검사지의 사전검사 신뢰도(Cronbach's 
α)는 .91, 사후검사 신뢰도(Cronbach's α)는 .91
로 높게 나타냈다.

2) 과학에 대한 학업성취도 검사
  학업성취도 검사도구는 B교육청에서 제공하는 학
습보정자료를 사전검사도구로 활용하였고 사후검사
는 B교육청에서 제공하는 학습보정자료를 이용한 

단원평가지를 제작하여 활용하였다. 이 과정에서 
초등과학교육전문가 5인에게 타당도를 검증받은 후 
활용하였다.
  
3) 게임을 활용한 과학수업에 대한 학생 인터뷰
  게임을 활용한 초등과학수업에 대한 학생들의 인
식을 알아보기 위해 Table 4와 같이 인터뷰 문항
을 구성하여 연구집단의 학생들에게 인터뷰를 실시
하였다. 인터뷰를 시행하는 학생은 평소 인지수준, 
학습동기, 학업성취도 수준을 상, 중, 하로 나누어 
각각의 대표학생을 심층 면담하여 그 내용을 분석
하였다.

5. 게임을 활용한 과학수업의 적용

  본 연구에서는 연구집단과 비교집단을 대상으로 
3학년 2학기 2단원 ‘지층과 화석’ 단원의 내용을 
각각 11차시씩 해당 수업지도안에 따라 수업을 실
시하였다. 학습자들의 흥미와 호기심 유발을 위해 
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Table 5. Course contents of experimental class 

중단원 차시 차시명 학습목표 적용 게임
게임의 
조직 
형태

층층이 
쌓인 
지층

1/11
지층과 화석 

단원에서 배울 
내용을 

알아봅시다.
빙고게임 조별

활동

2/11
여러 가지 모양의 
지층을 관찰하여 

봅시다.

-여러 가지 모양의 지층이 있음을 이해한다.
-여러 가지 모양의 지층을 관찰하고 특징을 설명
할 수 있다.

가로세로 
낱말풀이

조별
활동

3/11
지층은 어떻게 
만들어지는지 
알아봅시다.

-여러 가지 모양의 지층 모형을 만들 수 있다.
-지층이 어떻게 만들어지는지 설명할 수 있다.

목적지 
도달하기

조별
활동

4~5/
11

지층을 이루고 
있는 암석을 

관찰하여 봅시다.
-여러 가지 퇴적암을 관찰할 수 있다.
-여러 가지 퇴적암의 특징을 설명할 수 있다.

단어카드 
게임

조별
활동

6/11
퇴적암이 어떻게 

만들어지는지 
알아봅시다.

-여러 가지 퇴적암 모형을 만들 수 있다.
-퇴적암이 어떻게 만들어지는지 설명할 수 있다.

목적지 
도달하기

조별
활동

지층 
속 

생물의 
흔적

7/11 여러 가지 화석을 
관찰하여 봅시다.

-화석의 의미를 설명할 수 있다.
-여러 가지 화석을 관찰하고 특징을 말할 수 있다. 골든벨

게임
개인
활동8~9/

11
화석은 어떻게 
만들어지는지 
알아봅시다.

-나만의 화석모형을 만들 수 있다.
-화석 모형과 실제화석을 비교할 수 있다.

10/
11

화석이 이용되는 
예를 알아봅시다. -화석이 이용되는 예를 말할 수 있다. 스피드

퀴즈
조별
활동

11/
11 정리하기/확인하기 마리오

게임
조별
활동

사용된 학습자료, 수업 중에 활용되는 학습지, 토의 
및 탐구과정 등의 요소들은 모두 공통적으로 이루
어졌다. 연구집단에서 게임을 활용하여 재구성한 
수업 내용은 Table 5와 같다. 비교집단은 과학과 
교사용 지도서에 제시된 수업 모형과 순서에 따른 
일반적인 수업을 진행하였다. 
  수업에 적용한 게임은 수업활용도를 고려하여 교
실 수업 환경에서 활용할 수 있는 빙고게임, 가로
세로 퀴즈풀이게임, 단어카드게임, 골든벨 퀴즈, 스
피드 퀴즈게임, 주사위를 이용한 게임(목적지 도달
하기) 등 매우 다양하게 활용하였다. 이러한 과정은 
초등교사가 포함된 초등과학교육전문가 5인의 검토
를 거쳤으며, 게임은 주로 수업의 마무리 단계에서 
활용되었다.

6. 자료처리 방법

  게임을 활용한 과학수업이 과학 학습 동기, 학업
성취도에 미치는 영향을 알아보기 위하여 실험반과 
비교반간의 사전검사, 사후검사 결과를 독립표본t-
검정을 실시하여 분석하였다. 자료의 모든 통계처
리는 SPSSWIN 18.0 프로그램을 사용하였다.

Ⅲ. 연구결과 및 논의

  게임을 활용한 과학수업이 학생들의 과학 학습동
기, 학업성취도에 어떠한 영향을 미치는지 알아보
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영역 집단 n M SD t df p

주의력
연구집단 28 4.21 0.45 

 .260 54 .796비교집단 28 4.18 0.43 

관련성
연구집단 28 4.27 0.43 

 .561 54 .577
비교집단 28 4.20 0.52 

자진성
연구집단 28 3.58 0.47 

-.559 54 .579
비교집단 28 3.65 0.42 

만족도
연구집단 28 4.21 0.38 

1.382 54 .173
비교집단 28 4.02 0.62 

전체
연구집단 28 4.21 0.45 

 .260 54 .796
비교집단 28 4.18 0.43 

Table 6. Pre test results on scientific learning motivation among groups

영역 집단 n M SD t df p

주의력
연구집단 28 4.60 0.30 

2.417 54 .019
비교집단 28 4.32 0.53 

관련성
연구집단 28 4.51 0.45 

1.810 54 .076
비교집단 28 4.27 0.53 

자진성
연구집단 28 4.04 0.36 

2.105 54 .040
비교집단 28 3.78 0.53 

만족도
연구집단 28 4.39 0.45 

 .456 54 .650
비교집단 28 4.33 0.52 

전체
연구집단 28 4.38 0.34 

2.049 54 .045
비교집단 28 4.17 0.44 

Table 7. Post test results on scientific learning motivation among groups

기 위해 연구집단과 비교집단에 과학 학습동기 검
사지, 학업성취도 검사지를 사용하여 사전․사후검사
를 실시한 후 연구집단과 비교집단 간의 차이를 통
계 분석하였다. 또한 학생들의 소감을 인터뷰 형식
을 통해 확인하였다. 

  1. 게임을 활용한 초등과학수업이 과학에 대
한 학습동기에 미치는 영향
  
  게임을 활용한 초등과학수업이 학생들의 학습동

기에 미치는 영향을 알아보기 위하여 사전검사를 
실시한 결과는 Table 6과 같았다. 
  검사 결과 비교집단의 평균이 4.18로 연구집단의 
4.21보다 다소 낮게 나타났으나 유의수준 p<.05수
준에서 유의미한 차이를 보이지 않았으므로 두 집
단은 동일집단으로 볼 수 있었다. 
  과학학습동기에 대한 두 집단의 사후검사 결과는 
Table 7과 같았다. 
  교사용 지도서에 수록된 일반적인 수업을 적용한 
비교집단과 게임을 활용한 초등과학수업을 적용한 
연구집단의 과학 학습 동기는 유의미한 차이를 보
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집단 n M SD t df p
연구집단 28 71.96 11.15 

-.443 54 .659
비교집단 28 73.39 12.91 

Table 8. Pre test results on academic achievement among groups

집단 n M SD t df p
연구집단 28 86.61 9.63 

3.197 54 .002
비교집단 28 77.14 12.35 

Table 9. Post test results on academic achievement among groups

였다(p<.05). 특히 주의력 영역(p<.05)과 자진성 영
역(p<.05)에서 유의미한 차이가 있었다. 이를 통해 
게임을 활용한 과학수업이 주의력, 자진성 영역에
서 긍정적인 변화를 가져왔고 전체 학습동기의 변
화에도 기여했다는 것을 확인할 수 있다. 이는 
Kim(2015)의 연구에서 기능성 게임을 활용한 학습
정리가 초등학생들의 과학 학습 태도에 유의미한 
효과가 있다는 연구 결과와 유사하며 Kwon & 
Kim(2009), Lee(2005), Shin(2001), Yim & 
Kim(2012)의 연구 결과와도 유사하다. 
  실제 수업에서 연구집단 학생들은 수업 후반부에 
실시되는 게임을 하기 위해 수업 시간에 평소보다 
더욱 집중하며 학습과 관련된 게임을 하고 난 후 
학습 내용을 더 잘 이해하고 오래 기억할 수 있다
는 반응을 보이며 학습 내용에 대한 자신감을 갖는 
모습을 관찰할 수 있었다.
  위의 결과에서 볼 수 있듯이 학습 내용에 적합한 
게임이 적용되어 게임 활용 수업이 원활하게 이루어
진다면 학습자들에게 과학수업은 흥미롭고 즐거운 
학습과정이며 과학 교과나 학업에 대한 흥미와 태도
면에서 긍정적인 효과가 나타남을 알 수 있었다. 

 

2. 게임을 활용한 초등과학수업이 학업성
취도에 미치는 영향

  게임을 활용한 초등과학수업이 학생들의 학업성
취도에 미치는 영향을 알아보기 위하여 사전검사에 

대하여 t-검정을 실시한 결과는 Table 8과 같았다.
  사전 검사 결과 연구집단과 비교집단의 과학학업
성취도 점수 사이에 통계적으로 유의미한 차이가 
없었으므로 연구집단과 비교집단은 동질성이 확보
되었음을 알 수 있었다. 
  과학학업성취도에 대한 두 집단의 사후검사 결과
는 Table 9와 같았다. 
  사후검사결과 연구집단은 평균이 14.65점 상승하
고 비교집단은 평균이 3.75점 상승했다는 것을 확
인할 수 있었다. 이는 통계적으로 유의미한 차이
(p<.05)로, 이는 게임을 활용한 초등과학수업이 과
학학업성취도 향상에 미치는 효과가 있다고 볼 수 
있다.
  이는 멀티미디어 게임을 활용한 환경수업이 초등
학생의 성취도 향상에 효과적이라고 밝힌 Park et 
al. (2013)의 연구와 기억력 향상 기능성 게임이 유
의미한 학습 효과가 있다는 Lee & Hong(2011)의 
연구, 게임을 활용한 수학학습이 학업성취 향상에 
효과적이라는 Park(2004)의 연구와 일치하는 결과
이다.
  연구집단의 수업에서 활용한 게임은 학생들의 흥
미를 유발하고 학생들이 골고루 참여할 수 있는 다
양한 내용으로 구성되었다. 그래서 학생들이 수업 
후반부에 진행할 게임을 염두에 두고 수업에 집중
하여 참여하였고, 내용을 이해하고자 하는 적극적
인 태도로 임했기 때문에 학업 성취도 향상에 긍정
적인 영향을 미친 것으로 분석된다. 
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3. 게임을 활용한 초등과학수업에 대한 학
생 인터뷰 결과
 

  학생들의 학습동기 및 학업성취도의 변화는 학습
동기 검사지와 학업성취도 검사지를 통해 분석하였
다. 검사지만으로 측정할 수 없는 학생 개개인의 
변화를 심층적으로 분석하기 위해 학생들의 반응을 
분석하는 질적 연구를 병행하였다. 다음은 실험 집
단의 학생들을 대상으로 인터뷰 형식의 조사를 한 
내용이다. 연구자와 학생의 상호작용을 기술한 부
분에서는 연구자를 ‘T’, 학생은 ‘S1’, ‘S2’ 등으로 
표기하였다. 인터뷰를 시행한 학생들은 사전 테스
트 및 평소 과학수업에서 각각 다른 수준을 보였던 
학생들을 선택하여 심층 인터뷰를 실시하였다. 
  ‘S1’ 학생은 평소 과학수업에 성취수준은 상, 수
업 참여도는 중간정도를 보였던 학생으로 가정에서 
사교육을 받으며 학업성취는 높은 편이나 수업 참
여에는 중간정도의 참여도를 보였던 학생이다. 

  T  : 게임을 활용해서 수업을 해보니 어
떠니? 

  S1 : 너무 재미있었어요. 계속 게임으로 
공부하면 좋겠어요.

  T  : 이번 수업이 예전에 했던 수업과 비
교하면 어때?

  S1 : 배운 내용이 더 오래 기억에 남는 
거 같아요. 신나게 공부해서 그런
거 같아요. 

  T  : 게임이 도움이 되었네? 어떤 점에
서 특히 도움이 된 것 같아? 

  S1 : 선생님이 설명하시거나 실험을 할 
때에도 나중에 게임을 한다고 생각
하니까 더 잘 하고 싶어서 수업에 
집중을 했던 것 같아요. 재미도 있
었어요. 수업하고 나서 학원에서 
문제를 풀었는데 학교에서 배우고 
게임했던 내용이 생각나서 만점받
았어요. 

  T  : 집중해서 수업했구나. 기특한 걸. 
oo이의 수업태도는 이 수업을 하

면서 변한 점이 있어? 
  S1 : 수업시간에 집중하니까 내용을 더 

잘 알 수 있었고 과학시간이 빨리 
왔으면 좋겠어요. 

  T  : 다음에도 또 게임으로 공부하고 싶
어?

　S1 : 그럼요. 너무 재미있었어요. 게임으
로 하면 과학공부가 만날 하고 싶을 
거 같아요. 

  위의 면담 결과에서 보듯 S1 학생은 게임을 활
용한 수업에 흥미를 느끼고 수업에 집중할 수 있어 
수업 내용을 더 깊이 있게 이해하는 모습을 보였
다. 평소 학업성취는 높아도 흥미도는 보통이었던 
학생의 참여도가 높아지고 과학에 대한 흥미까지 
높아지는 모습을 볼 수 있었다. 
  ‘S2’ 학생은 남학생으로 평소 과학수업에 성취수
준과 수업참여도가 모두 중간정도를 보였던 학생으
로 교실에서 보드게임을 하거나 체육시간에 경쟁활
동을 할 때는 매우 적극적으로 참여했던 학생이다.

  T  : 게임을 활용해서 수업을 해보니 어
떠니? 

  S2 : 완전 재미있었어요. 게임은 체육시
간에만 하는 줄 알았는데 과학시간
에도 게임으로 공부하니까 진짜 즐
겁게 수업했어요. 시간도 금방 가
고요. 

  T  : 이번 수업이 예전에 했던 수업과 비
교하면 어때?

  S2 : 그냥 과학시간은 심심하고 뭘 공부
하는지 별로 관심을 안가지고 실험
하는 것만 좀 재미있게 했는데 게
임으로 공부하니까 이기고 싶어서 
열심히 공부했던 것 같아요. 

  T  : 게임이 도움이 되었네? 어떤 점에
서 특히 도움이 된 것 같아? 

  S2 : 수업하고 나서 배운 내용으로 게임
을 했잖아요. 그러니까 공부할 때 
나중에 게임에 잘 해야겠다고 생각
하니까 선생님이 설명하시는 것도 



게임을 활용한 과학수업이 초등학생의 과학 학습 동기 및 학업성취도에 미치는 영향  111

잘 듣고, 실험도 열심히 했어요. 재
미도 있으니까 과학 공부를 더 열
심히 하게 된 것 같아요. 

  T  : 우리 oo이 열심히 수업했구나. 기특
하다. 선생님이 수업 준비한 보람이 
있네. 00이의 수업태도는 이 수업을 
하면서 변한 점이 있어? 

  S2 : 과학시간이 재미있으니까 바른 자
세로 집중해서 수업을 하게 되었어
요. 혹시 안좋은 자세로 앉으면 선
생님이 다른 모둠에 기회주실까봐 
완전 예쁘게 앉아서 열심히 수업했
어요. 

  T  : 그랬구나! 다음에도 또 게임으로 공
부하고 싶어?

　S2 : 당연하죠. 너무 재미있었어요. 만날 
게임으로 공부하면 좋겠어요. 그럼 
과학 성적도 오를 것 같아요. 이번에 
친 단원평가도 쉽게 다 풀었어요. 

  위의 면담 결과에서 보듯 이 학생은 게임을 활용
한 수업에 흥미를 느껴 과학교과에 대한 흥미도가 
높아지는 모습을 보였다. 평소 수업에는 가끔 딴 
생각을 하고 집중을 하지 않던 모습을 보이던 학생
이었는데 모둠별 경쟁 게임에서 불이익을 당할까봐 
바른 자세로 수업에 참여하는 모습을 볼 수 있었
다. 이로써 수업에 집중하고 이해도가 높아지니 학
업성취도도 많이 향상되는 모습을 보였다. 
  ‘S3’ 학생은 평소 과학을 비롯한 전 교과에서 성
취수준과 수업참여도가 모두 하 수준을 보였던 학
생으로 매사에 의욕이 부족하고 수업 집중도가 현
저히 떨어졌던 학생이다. 

  T  : 게임을 활용해서 수업을 해보니 어
떠니? 

  S3 : 재미있었어요. 과학시간에도 게임으
로 공부하니까 재미있게 공부했어요.  

  T  : 이번 수업이 예전에 했던 수업과 비
교하면 어때?

  S3 : 그냥 학교오는게 귀찮고 만날 와서 
뭐 하나 싶었는데 과학시간에 게임

을 하니까 과학수업 있는 날에는 학
교 오는게 즐거웠어요. 공부하는 거 
안같아서요. 예전에 했던 수업은 재
미도 없고 이해도 안됐었는데 게임
으로 공부하니까 공부하는 거 안같
은데 공부가 되니까 신기했어요.  

  T  : 게임이 도움이 되었네? 어떤 점에
서 특히 도움이 된 것 같아? 

  S3 : 공부하는 거 안같고 그냥 노는 것 
같았는데 계속 배운 내용이 게임에 
나오고 문제에 나오니까 기억이 저
절로 됐어요.  

  T  : 우리 oo이가 재미있었구나. 선생님
이 맨날 게임으로 수업해야겠네. 
00이의 수업태도는 이 수업을 하면
서 변한 점이 있어? 

  S3 : 선생님 진짜 맨날 게임하면 좋겠어
요. 그럼 맨날 학교 오는게 재미있
을거 같아요. 다른 시간에도 게임하
면 안되요? 그럼 진짜 공부 잘 할 
수 있을 것 같아요. 게임 하니까 시
간도 잘 가고 집중도 잘 됐어요.

  T  : 그랬구나! 다음에도 또 게임으로 공
부하고 싶어?

　S3 : 맨날 게임으로 공부하면 좋겠어요. 
과학 시간 말고 다른 시간에도요.  
이번에는 과학시간에 게임 했었는데 
그렇게 공부하니까 과학시간이 기다
려졌어요. 과학이 재미있어졌어요.  

  위의 면담 결과에서 보듯 이 학생은 게임을 활용
한 수업에 흥미를 느껴 과학교과에 대한 흥미도가 
높아지는 모습을 보였다. 평소 수업에는 집중을 하
지 않던 모습을 보이던 학생이었는데 게임으로 수
업을 하고 학습내용을 정리하니 학습동기가 높아지
고 학업성취도도 많이 향상되었다.  
  많은 학생들이 게임을 활용한 과학수업을 재미있
어하고 흥미로워한다는 것을 알 수 있었다. 게임을 
활용한 수업이 지루하지 않고 재미있게 공부할 수 
있는 방법이라는 의미가 있다. 게임을 활용한 과학
수업이 기존의 수업보다 학습내용을 더 쉽게 이해
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하고 과학에 자신감이 생겼다는 학생들이 많았다. 
게임을 통해 반복학습을 하니 자신감이 생기며 학
습동기가 높아진 것으로 해석할 수 있다. 또한 게
임을 활용한 과학수업을 함으로써 수업 내용에 집
중하게 되었다고 하는 학생이 많았다. 게임을 활용
한 과학수업이 학생들의 학습동기를 유지하게 해서 
수업내용에 집중하도록 했다고 분석할 수 있다. 특
히 모둠별 게임을 할 때 문제를 모둠구성원들이 함
께 해결하는 과정에서 또래간의 상호작용으로 깊이 
있는 학습을 하게 된 것을 알 수 있다. 학습 내용
과 학습 집단에 알맞은 게임을 구성하면 유의미한 
학습에 긍정적인 영향을 줄 수 있을 것이다. 
  이는 다른 연구들과 비슷한 결과로 영어교과에서 
Lee(2005)는 게임 활용 학습 결과 학습자들이 흥미
를 가지고 수업에 능동적으로 참여하게 되었으며 
무엇보다 영어교과에 대한 시각이 긍정적으로 변화
되었음을 강조하고 있다. 이렇듯 게임을 활용한 학
습은 학업에 대한 흥미와 태도 면에서 긍정적인 효
과가 나타나는 것으로 보고되고 있다. 

Ⅳ. 결론 및 제언
  
  본 연구에서는 게임을 활용한 초등과학수업을 계
획하고, 교수․학습 자료를 제작 및 적용하여 과학 
학습 동기와 학업성취도에 어떤 영향을 미치는지 
알아보고자 하였다. 

1. 결론

  첫째, 게임을 활용한 초등과학수업은 과학 학습 
동기의 향상에 효과가 있었다. 특히 주의력(p<.05), 
자진성(p<.05) 영역에서 연구집단이 비교집단의 점
수보다 높았고 그 차이가 유의미하게 나타났다. 이
는 게임을 활용한 과학 수업이 과학 수업 중 주의
집중 하는데 보다 도움을 주며 과학 현상을 더 잘 
이해하고 과학 학습을 잘 할 수 있는 자신감을 가
지게 함으로써 과학 학습 동기에 긍정적인 영향을 
미친 것으로 볼 수 있다.

  둘째, 게임을 활용한 초등과학수업은 과학 학업
성취도 향상에 효과적이었다. 게임을 활용한 과학 
수업을 적용한 연구집단의 경우 사후 검사에서 교
사용 지도서에 따른 수업을 한 비교집단 보다 평균
점수가 대폭 향상되었으며, 두 집단 간에 유의미한 
차이를 보였다(p<.05). 이는 전반적인 학습 동기가 
향상되면서 학습에 대한 집중력이 높아지고 과학수
업에 대한 긍정적인 태도가 형성되어 과학 개념 이
해 및 학업성취도 향상에 효과를 주었다고 본다.
  셋째, 게임을 활용한 초등과학수업은 기존 수업
의 단점을 해결하는데 효과가 있었다. 기존에는 수
업을 진행하는 교사의 말에 집중하지 않거나 수업
에 참여하는 학생만으로 수업이 진행되는 등의 단
점이 있었는데 게임을 수업에 적용함으로서 수업에
서 제외되는 학생들이 수업에 적극적으로 참여하게 
되고 학습동기를 가지게 됨을 학생들의 인터뷰를 
통해 확인할 수 있었다. 
  이상의 연구 결과를 통해 게임을 활용한 초등과
학수업은 과학 학습 동기와 과학 학업성취도에 효
과적이라고 결론지을 수 있다. 따라서 게임을 활용
한 초등과학수업은 과학과 교수․학습 방법으로 유
용하게 사용될 수 있을 것이며 지구과학 영역 뿐 
아니라 다양한 영역과 분야에 적용하여도 유의미한 
학습 효과를 도출할 수 있을 것이다. 

2. 제언

  본 연구의 결과를 바탕으로 다음과 같이 제언을 
하고자 한다. 
  첫째, 게임을 활용한 초등과학수업은 학생들의 
과학 학습 동기, 과학 학업성취도 향상에 효과적이
므로 이에 대한 다양한 수업자료가 개발되어 교육
현장에서 보다 적극적으로 활용될 필요가 있다. 이
를 위해 교사들의 지속적인 관심이 필요하며 기존 
수업들의 단점을 해결하는 방법에 대한 연구가 보
다 심도 깊게 이루어져야 할 것이다. 
  둘째, 본 연구에서는 게임을 활용한 초등과학수업
을 지구과학 분야에만 적용하였는데 지구과학 분야 
외의 다른 영역에서도 적용하는 시도가 필요하다. 
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  셋째, 본 연구에서는 게임을 활용한 초등과학수
업을 전체 집단을 기준으로 분석하였는데 학생의 
인지 수준이나 학습동기나 학업성취도 수준에 따라 
어떤 효과가 있는지 심층적으로 분석하는 연구가 
필요하다.  
  넷째, 본 연구에서는 과학 학습 동기와 학업성취
도에 미치는 영향을 분석하기 위해 정량적인 방법
에 제한하였으나, 이것은 자기보고형 척도로서 학
생들의 과학 학습 동기 및 학업성취도를 충분히 파
악하였다고 보기 어렵다. 후속 연구에서는 학생들
의 사고과정을 심도 있게 파악할 수 있는 심층면
담, 관찰 등의 질적 연구가 필요할 것이다.
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국문요약

본 연구에서는 게임을 활용한 과학수업이 초등학
생의 과학 학습 동기 및 학업성취도에 어떠한 영향
을 미치는지 알아보기 위하여 실시하였다.  이를 
위하여 3학년 2개 반을 실험집단과 비교집단으로 
선정하여 연구집단에서는 게임을 활용한 수업으로 
과학수업을 처치하였고, 비교집단에서는 교사용 지
도서에 따르는 일반적인 수업을 진행하였다. 실험 
처치 기간은 8주로 11차시에 걸쳐 게임을 활용한 
과학수업을 실시하였으며 그 결과는 다음과 같았
다. 첫째, 게임을 활용한 과학수업은 과학 학습 동
기 향상에 효과가 있었다. 둘째, 게임을 활용한 초
등과학수업은 과학 학업성취도 향상에 유의미한 효
과가 있었다. 또한 인터뷰를 통해 수업에서 소외되
던 학생들이 수업에 적극적으로 참여하게 되고 학
습동기를 가지게 됨을 확인할 수 있었다. 
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