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요  약

이 연구는 학교 장면에서 교사들의 게임 인식 유형과 학생 게임 이용 수용도의 관계를 이해하기 위해 
수행되었다. 전국 초·중·고등학교 교사와 상담교사 및 전문 상담사 250명을 대상으로 설문조사한 결과 네 
가지 게임 인식 유형은 성별, 연령, 게임 경험 유무, 게임에 대한 태도, 게임에 대한 대응, 게임이 학생의 
학업에 미치는 영향 인식에서 차이가 있었다. 교사의 게임 인식 유형에 따라 학생 게임 이용 수용도를 비
교한 결과 ‘관리/감독의 필요성’, ‘적극 활용의사’, ‘관심과 확인’, ‘부적응 대체활동으로 인정’ 에서 유형간 
차이가 있었다. 그러나 ‘수용 효능감’에서는 모든 유형이 낮은 수준을 보였다. 끝으로 학교 현장에서 학생 
게임 이용에 대한 교사의 수용도를 높이기 위해 어떠한 지원을 제공하는 것이 효과적일지 논의하였다. 

ABSTRACT

This study was conducted to understand the relationship between teacher’s game recognition 
types and the acceptance of student game use in school. We surveyed 250 elementary/middle/high 
school teachers, school counselors and professional counselors. Four game recognition types have 

differences in gender, age, game experience, attitude toward game, response to game, and the 
evaluation of academic influence. When we compared the acceptance of student game use 
according to teacher's game recognition types, the differences in ‘need for supervision’, ‘willingness 

to use’, ‘concern and monitoring’ and ‘acceptance as alternative activities’ were identified. However, 
all types showed low scores of ‘acceptance efficacy'. Finally, we discussed what kind of support 
would be effective to increase the acceptance of game use in school.
Keywords : teacher’s game recognition type(교사 게임 인식 유형), acceptance of student 

game use (학생 게임 이용 수용도), school context (학교 장면), multivariate analysis of 
variance(MANOVA: 다변량분산분석)
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1. 서  론 

 최근 들어 디지털 게임은 우리의 일상생활 속

에 더욱 깊이 스며들고 있다. 또한, 게임 활동의 

가치가 유희에만 머물지 않고, 의사소통, 학습, 창

작과 예술 표현 등 문화양식으로 사회적 유용성이 

확장되고 있다. 이에 따라 가정이나 학교뿐만 아니

라 전 생애 학습 과정 설계에 이르기까지 게임을 

효과적으로 활용하려는 시도들이 전 세계적으로 활

발하게 일어나고 있다[1,2,3]. 

그러나 우리나라에서는 게임 세대인 청소년들이 

하루에 가장 오랜 시간을 보내는 학교 장면에서도 

게임 문화와 게임이 가진 미래 교육 가치에 대한 

성찰이 깊이 이루어지지 못하고 있다. 또한, 학생

들이 게임 이용 및 창작 활동과 관련하여 도움을 

청하려 해도 교사들의 게임에 대한 이해가 부족하

여 구체적인 도움을 줄 수 없는 경우가 많다. 

교사는 청소년에게 중요한 영향을 미치는 환경 

변인이고, 학교에서 변화를 이끌어 내는 주체이기

에[4], 교사들이 게임에 대해 어떤 인식을 가지고 

있는가를 깊이 이해하는 것은 중요하다. 교사가 게

임을 어떻게 인식하는가에 따라 학생들이 게임을 

이용하는 행동을 청소년 발달에 가치 있는 활동으

로 인정하느냐 아니면 공부의 방해물이나 문제 행

동으로 거부하느냐의 가치 판단이 달라질 수 있기 

때문이다.

게임은 사람들이 새로운 경험을 구성하는 창작

의 터전이며, 다양한 사회적 가치를 실험하고, 인

간관계와 공동체의 규범이 형성되는 삶의 공간으로 

역할 할 수 있다[5,6]. 이러한 장점을 공식 학교 환

경과 효과적으로 연결할 수 있다면 교사들이 디지

털 미디어 리터러시 교육의 한 갈래로 학생들에게 

게임 이용에 대한 올바른 가치 판단 기준을 세울 

수 있도록 안내하고, 청소년들이 자율성과 통제력

을 발휘할 수 있도록 촉진하는 안전한 환경을 제

공할 수 있을 것이다. 

학교 장면에서 게임을 올바르게 활용하기 위해

서는 먼저 교육 현장에 있는 교사들이 게임을 어

떻게 바라보는지 확인할 필요가 있다. 즉, 교사들

이 게임을 바라보는 인식이 학생들의 게임 이용에 

대한 수용성이나 의사 결정 과정에 어떠한 영향을 

미치는지 고찰해야 한다[4]. 그 이유는 교사들이 

학생들이 게임하는 행동을 어떻게 이해하고 있으

며, 이와 관련한 새로운 지식과 정보를 수용할 마

음의 준비가 얼마나 되어있는지 확인함으로써 학교 

장면에서 교사가 게임을 활용하거나 교육하는 것을 

가로막는 어려움이 어디에 있는지 파악하고, 이해

를 확장하는데 필요한 문제 해결의 시작점을 설정

할 수 있기 때문이다.

2. 이론적 배경

2.1 교사 게임 인식의 다양성과 변화 

교사들의 게임에 대한 인식을 다룬 이전 연구들

에서는 온라인 게임이나 가상환경에 익숙한 교사들

이 게임에 대해 긍정적인 경험과 태도를 보이고, 

게임이 가진 학습 잠재성을 인식하며, 학생들의 동

기부여에 큰 도움이 되는 것으로 바라본다고 설명

하였다[7,8,9]. 

반면, 몇몇 연구들은 교사들의 부정적인 시선에 

주목하여 어떤 교사들은 온라인 게임이나 가상환경

에 전혀 가치를 느끼지 못하고, 게임이 학습에 방

해물이라고 생각한다고 보고하였다. 교사들이 게임

이 가진 교육적인 잠재 가치를 수용하는 대신 게

임의 부정적인 측면에 대해 반응적으로 대응하고 

두려움을 느낀다는 것이다[9,10,11]. 

실제로 우리나라 교실 현장에서 게임을 활용한 

활동을 운영하려고 노력했던 교사들을 만나 인터뷰 

한 결과 교사 혼자만의 노력으로는 시간과 자원 

부족으로 해당 활동을 지속하는데 어려움이 있고, 

주변 교사들의 부정적인 시선이나 공감 부족도 어

려움의 한 요인으로 작용한다고 응답하였다. 또한 

학교에서 자원 배분에 대한 의사결정권을 가진 교

사들이 이 활동의 가치를 제대로 인식하지 못하면 

변화의 작은 시도들이 학교 현장에서 올바르게 뿌
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리 내리기 어렵다고 설명했다[12].

특히, 게임을 한 번도 직접 경험하지 못한 교사

들은 이해가 부족하기 때문에 교육 장면에서 게임

의 활용 가능성을 정확하게 판단하고, 의사결정 할 

수 있는 내적 기준이 없어 어려움을 겪는다[13]. 

또한, 게임 경험을 가지고 있어 판단 기준이 분명

한 교사라도, 게임을 공식적인 교육 현장에서 직접 

활용할 수 있는 역량과 자신감을 갖추는 것은 또 

다른 어려운 문제이다[11]. 왜냐하면, 게임을 학교 

장면에서 활용하는 것은 새로운 교사 직무 훈련을 

받고, 게임을 이해하고, 학생들을 안내하고, 게임이 

학생들의 학습을 촉진할 수 있도록 문제를 해결하

는 과정에서 발생하는 책임과 역할을 교사가 기꺼

이 받아들여야 하는 일이기 때문이다[14]. 

국내에서 2008년 초등학교 교사 159명을 대상으

로 수행되었던 교사 인식 조사 연구에 따르면 교

사의 40.8%가 디지털 게임의 수업 활용 필요성에 

대하여 부정적으로 인식하였다. 특히, 연령이 높고 

교직 경력이 많을수록 게임에 대해 부정적인 인식

을 가졌다. 반면 게임의 경험이 많을수록 게임에 

대한 인식이 긍정적인 것으로 나타났다[15].

보다 최근에 수행한 연구에서는 초등학교 교사 

83명을 대상으로 학교 장면에서 게임 활용 교육을 

‘게임 기반 학습’과 ‘게임 제작 학습’으로 구분해서 

조사하였다. 그 결과 게임 기반 학습을 수업에 활

용할 의향에서는 전체 교사의 84.5%가, 게임 제작 

학습을 활용할 의향에서는 전체 교사의 84.6%가 

긍정적이라고 응답하였다[16]. 위의 두 결과를 비

교해 보면 교사들의 게임에 대한 인식과 교육 장

면에서 게임 활용에 대한 수용성에서 시대에 따른 

변화가 있다는 것을 알 수 있다.  

2.2 학생 게임 이용에 대한 교사 수용도

게임에 대한 교사의 수용도란 ‘학교 장면에서 수

업 또는 학생 생활 지도에 게임을 활용하고자 하

는 교사의 의사’로 정의할 수 있다[17].

호주에서 수행한 최근 연구에서는 13명의 교사

를 심층 면담하여 학교 장면에서 게임 이용을 쉽

게 받아들이고 선호하는 교사들의 특징을 살펴보았

다. 이 교사들은 게임을 교실에서 활용하는 것은 

학습에 도움이 된다는 강한 믿음을 가지고 있었다. 

이러한 긍정적인 믿음은 자신이 교실에서 게임을 

활용해서 성공했던 경험을 통해서나, 학교 장면에

서 디지털 게임을 활용하는 것이 유용하고 효과적

이라는 실질적인 정보를 공식 경로를 통해 이용할 

수 있었거나, 자녀들이 게임을 하는 경험을 직접 

관찰하면서 형성되었다. 또한 이들은 정보통신기술

(ICT: Information and Communication 

Technologies)에 대해서도 긍정적인 태도를 가지

고 있고, 교실에서 게임을 활용하는 교육적 접근을 

직접 이용하는데 초대 받아 본 경험이 있었다. 즉, 

학생들의 게임 이용에 대한 수용성이 높은 교사들

은 다양한 개인 경험을 통해 학교 장면에서 게임

을 활용한 교육의 가치를 주관적으로 확신할 수 

있었던 것이다[18].   

한편, 미국에서 109명의 교사를 대상으로 수행한 

연구에서는 교실에서 게임 이용에 대한 교사의 수

용도를 저해하는 요인을 교사의 성별, 지도 학년, 

수업에 게임을 이용해 본 경험 여부에 따라 어떻

게 서로 다르게 지각하는지 비교하였다. 그 결과, 

남성 교사들은 게임을 효과적으로 실행하는 것이 

도전이라고 생각하는 반면, 여성 교사들은 기술을 

사용하거나, 적절한 게임을 구하는 것이 어렵다는 

점을 도전으로 여겼다. 한편, 중고등학교 교사는 

초등학교 교사들에 비해 게임을 적절하게 수행하는 

것이 어렵다고 느끼는 반면, 초중등 학교 교사들은 

고등학교 교사에 비해 학교에서 이용하기에 적절한 

게임을 구하기가 어렵다는 것을 장벽으로 지각했

다. 한편, 게임을 학교에서 이용해 본 교사들은 현

재의 교육 시스템 자체가 게임에 대한 수용성을 

억제하는 방해 요인이라고 생각했다[19].  

이에 더하여, 싱가포르의 교사들은 교실에서 게

임을 수용하는 것을 지원할만한 구체적인 정책이 

없고, 수업에 활용할 만큼 가치 있는 적절한 게임 

콘텐츠나 교재가 부족하여 어려움을 겪고 있었다. 

또한, 교사들을 위한 적절한 훈련 프로그램이 없고, 
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학교 내에서 새로운 혁신을 시도하는데 필요한 행

정 지원도 부족하다고 인식했다. 한편, 유연하지 

않은 교육 커리큘럼이나, 제한된 예산, 하드웨어 

자원의 부족 등도 큰 문제점으로 인식되었다[20]. 

요약하자면, 게임에 대한 교사의 수용성을 이끄

는 요인(pull factor)에는 교사 개인의 관심이나 게

임에 대한 교사의 인식 틀(mindset)이 중요했고, 

교사의 인구통계학적인 특징은 지도 학년, 교육 연

한, 교사의 직군이나 과목 등이 중요한 요인이었다. 

한편, 정책이나 커리큘럼, 환경적인 지원 등은 추

진 요인(push factors)로 구분할 수 있었다[20].    

  본 연구에서는 위의 연구에서 언급한 세 가지 

영향 요인 중 교사의 인식 틀과 인구통계학적 특

성에 주목하여 학교 장면에서 학생 게임 이용에 

대한 교사 수용도의 관계를 살펴보았다. 특히, 게

임에 대한 교사들의 인식 유형에 따라 학교 장면

에서 학생들이 게임을 이용하는 행동을 어떻게 다

르게 바라보고 수용하는가를 탐색하였다. 

교사의 인식 틀은 학교에서 변화를 시도하는데 

있어 1차 관문이고, 교사의 역할은 학교에서 변화

의 중추이기에 교사의 인식 틀과 게임 이용에 대

한 수용도의 관계를 파악하는 것은 무엇보다 중요

한 과제이다. 한편, 인구통계학적인 특징은 상대적

으로 개입하여 변화하기가 어려운 반면, 마음의 틀

은 적절한 경험과 지식이 공유되면 변화의 가능성

이 높다. 또한, 교사의 인식 변화 문제는 정책 입

안이나 환경 변화와 같이 학교 외부의 이해당사자

를 설득하는 과제에 앞서 학교 안에서 먼저 확인

하고 개선해야 할 문제이기도 하다.   

이러한 상황 인식에 따라 본 연구의 연구 문제

는 다음과 같이 설정하였다. 첫째, 교사들이 게임

을 어떻게 서로 다르게 인식하는지를 파악하고, 서

로 다른 게임 인식 유형별 행동 특성을 비교하였

다. 둘째, 교사들이 보이는 서로 다른 게임 인식 

유형에 따라 학교 현장에서 학생들의 게임 이용을 

수용하는 정도에서 구체적으로 어떠한 차이를 보이

는지 확인하였다.  

이를 바탕으로 교사들의 게임 인식 유형과 학생 

게임 이용에 대한 교사 수용도의 관계를 이해하고, 

교사들이 처한 상황과 맥락에 적합한 지원을 제공

하기 위해 각 인식 유형별로 어떠한 구체적인 접

근을 취하는 것이 필요한지 논의하였다. 

3. 방  법

3.1 연구참여자

본 연구는 전국 초·중·고등학교 교사와 상담교사 

및 전문 상담사를 대상으로 2016년 8월에 설문조

사를 실시하였다. 일반교사 127명(50.8%), 상담교

사 45명(18.0%), 상담전문가 78명(31.2%), 총 250

명이 응답에 참여하였다. 참여자의 평균 연령은 만 

43.80세(SD=10.03)이고, 성별 분포는 남성 52명

(20.8%), 여성 198명(79.2%)이었다. 평균 근무 연

한은 11.94년(SD=10.49)이고, 자녀가 있는 참여자

는 170명(68.0%), 자녀가 없는 참여자는 80명

(32.0%)이었다.

[Table 1] The demographic characteristics of the 

survey participants (N=250)

Teachers
School 

counselors
Counselors Total

Number 
127

(50.8%)

45

(18.0%)

78

(31.2%)

250

(100%)

Age
42.17

±10.30

45.11

±10.43

45.72

±8.96

43.80

±10.03

Gender

M
47

(18.8%)

3

(1.2%)

2

(0.8%)

52

(20.8%)

F
80

(32.0%)

42

(16.8%)

76

(30.4%)

198

(79.2%)

Length 

of career

16.70

±10.70

9.36

±9.53

4.85

±4.41

11.94

±10.49

Have 

children

72

(28.8%)

38

(15.2%)

60

(24.0%)

170

(68.0%)

3.2 측정도구

3.2.1 게임 인식 유형
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교사의 게임 인식 유형은 게임 인식 척도[21]를 

사용하여 측정하였다. 이 척도는 총 50문항으로 게

임에 대한 인식을 4개의 하위 유형으로 구분한다. 

1유형은 게임은 ‘공부의 방해물’로, 게임으로 인

한 부정적 결과, 즉 학업 실패나 장애를 중심으로 

게임을 인식한다. 이 유형은 게임 이용을 무조건 

반대하지는 않지만, 적어도 중, 고등학생 시기에는 

게임 이용을 제한해야 한다고 생각한다. 

2유형은 게임은 ‘놀이의 대상’이다. 이 유형은 놀

이 또는 여가 활동으로 게임을 인식하며, 게임 이

용 여부를 결정하거나, 어떤 게임을 할지 선택하는 

것은 개인의 책임이라 여긴다. 

3유형은 게임은 ‘중독의 대상’이다. 이 유형은 게

임 자체에 중독 요소가 강하게 내재해 있다고 인

식한다. 따라서 아동, 청소년뿐만 아니라 성인들에

게도 게임 이용을 제한해야 한다고 생각한다. 

4유형은 게임을 ‘막연히 나쁜 것’으로 인식한다. 

자기가 스스로 게임을 경험하여 알고 판단하는 것

이 아니라 언론이나 주위 사람들의 의견에 기대어 

게임을 막연하게 나쁜 것이라고 생각하며 타인에게 

동조하는 특성을 보인다. 

척도에 대한 응답은 게임에 대해 평소 자신이 

가지고 있는 생각이나 행동을 기준으로 각 문항 

내용에 얼마나 동의하는지 7점 척도로 측정하였다. 

유형별 문항의 신뢰도 계수(Cronbach’s α)는 1유

형 공부의 방해물 .598, 2유형 놀이의 대상 .823, 3

유형 중독의 대상 .783, 그리고 4유형 막연하게 나

쁜 것 .426이었다.

3.2.2 교사 행동 특성

교사의 게임 인식 유형별 행동 특성을 파악하기 

위해 기본 인구통계학적인 특성인 성별과 연령 그

리고 교사의 게임 경험 유무를 확인하였다. 또한 

1) 온라인 게임에 대한 태도(부정-긍정) 2) 게임에 

대한 대응(제제-권장), 3) 게임의 학업 영향력 평

가(부정-긍정)를 5점 Likert 척도로 조사하였다.

3.2.3 학생 게임 이용에 대한 교사의 수용도

학교 장면에서 학생들의 게임 이용에 대한 교사

의 수용 정도를 알아보기 학생의 게임 이용에 대

한 교사의 수용도 척도[17]를 사용하였다. 이 척도

는 총 12문항, 5개 요인으로 구성되어 있으며, 각 

문항에 대한 응답은 4점 척도로 측정하였다. 

요인 1은 ‘관리/감독의 필요성’으로 학생의 게임 

이용에 대한 관리, 감독의 필요성을 의미하는 3개 

문항이다. 

요인 2는 ‘(학생 지도 시) 적극 활용의사’로 수

업 또는 학생 생활 지도에 게임을 활용할 의사가 

있음을 의미하는 3개 문항이다. 

요인 3은 ‘관심과 확인’으로 학생들이 이용하는 

게임을 알고, 확인하는 것을 의미하는 2개 문항이

다. 

요인 4는 ‘부적응 대체활동으로 인정’으로 학생

의 부적응 행동에 대한 대체 활동으로써 게임을 

인정하는 태도를 의미하는 2개 문항이다. 

요인 5는 ‘수용 효능감’으로 학생 지도에 게임을 

활용하거나 학생들의 게임 이용을 지도, 감독하는

데 있어서의 교사가 스스로 느끼는 역량과 자신감 

등을 의미하는 2개 문항이다. 

요인별 문항 신뢰도 계수(Cronbach’s α)는 ‘관

리/감독의 필요성’ .673, ‘(학생 지도 시) 적극 활용

의사’ .595, ‘관심과 확인’ .723, ‘부적응 대체활동으

로 인정’ .735, ‘수용 효능감’ .525였다.

4. 결  과

4.1 교사의 게임 인식 유형과 특성

먼저 교사의 게임 인식 유형별 직군 분포, 인구통

계학적 특성, 게임 경험 유무, 게임에 대한 태도와 대

응, 게임이 학업에 미치는 영향력 평가에서 유형별 차

이를 비교하였다.
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4.1.1 게임 인식 유형과 교사 직군 분포

전체 참여자의 온라인 게임 인식 유형을 분석한 

결과 게임은 ‘놀이의 대상’이라고 인식하는 유형이 

95명(38.5%)으로 가장 높은 비율이었고, ‘중독의 

대상’ 60명(24.3%), 공부의 방해물 55명(22.3%), 

‘막연히 나쁜 것’으로 인식하는 유형이 37명

(15.0%)이었다. 

한편, 각 게임 인식 유형별로 교사의 직군 분포

를 확인한 결과 게임을 ‘공부의 방해물’로 보는 비

율은 상담교사가 12명(26.7%)으로 가장 높았다. 

‘놀이의 대상’으로 보는 비율은 일반교사가 52명

(41.6%)으로 가장 높았다. ‘중독의 대상’과 ‘막연히 

나쁜 것’으로 보는 비율은 각각 20명(26.0%)과 14

명(18.2%)으로 상담전문가 집단이 다른 교사 집단

에 비해 높은 경향이었다. 그러나 게임 인식 유형

별 교사 직군에 대한 χ
2 검증을 실시한 결과 통계

적으로 유의한 차이는 발견되지 않았다[χ
2 = 

2.436, p>.05]. 

[Table 2] Game recognition types and  occupation 

distribution

Type1

Obstacle 

of study

Type2

Play 

activity

Type3

Addictive 

materials

Type 4

Vaguely 

bad

Total

Teacher 26

(20.8%)

52

(41.6%)

29

(23.2%)

18

(14.4%)

125

(100%)

School

counsel

ors

12

(26.7%)

17

(37.8%)

11

(24.4%)

5

(11.1%)

45

(100%)

Counsel

ors

17

(22.1%)

26

(33.8%)

20

(26.0%)

14

(18.2%)

77

(100%)

Total
55

(22.3%)

95

(38.5%)

60

(24.3%)

37

(15.0%)

247

(100%)

4.1.2 게임 인식 유형과 교사 성별 분포

게임 인식 유형별로 교사의 성별 분포를 확인한 

결과, 남성과 여성 모두 게임을 ‘놀이의 대상’으로 

인식하는 비율이 가장 높았다. 그러나 해당 유형별

로 남녀 비율 차이를 비교하면 남성은 여성에 비

해 게임을 ‘놀이의 대상’으로 인식하는 비율이 높

고, 여성은 남성에 비해 게임을 ‘막연히 나쁜 것’으

로 보는 비율이 더 높았다 [χ2 = 12.751, p<.01].   

[Table 3] Game recognition types and gender 

distribution

Type1

Obstacle 

of study

Type2

Play 

activity

Type3

Addictive 

materials

Type 4

Vaguely 

bad

Total

Male
10

(19.2%)

30

(57.7%)

10

(19.2%)

2

(3.8%)

52

(100%)

Female
45

(23.1%)

65

(33.3%)

50

(25.6%)

35

(17.9%)

195

(100%)

Total
55

(22.3%)

95

(38.5%)

60

(24.3%)

37

(15.0%)

247

(100%)

4.1.3 게임 인식 유형과 교사의 평균 연령 차이

게임 인식 유형별로 교사 연령의 평균을 비교한 

결과, ‘놀이의 대상’ 유형이 39.77세(SD=10.82), ‘막

연히 나쁜 것’ 유형이 44.97(SD=9.92)로 ‘공부의 

방해물’ 46.00(SD=8.09) 유형이나 ‘중독의 대상’ 

47.28(SD=8.38) 유형에 비해 유의하게 낮았다. 

[Table 4] Game recognition types and average 

age difference

Type1

Obstacle 

of study

Type2

Play 

activity

Type3

Addictive 

materials

Type 4

Vaguely 

bad

F

Age
46.00

b

±8.09

39.77
a

±10.82

47.28
b

±8.38

44.97
a

±9.92
9.433

**

**p<.001, post-test using Scheffé (p<.01)

4.1.4 게임 인식 유형과 게임경험 유무 분포

  
게임 인식 유형별로 교사의 게임 경험 유무의 

비율을 비교한 결과, 게임 경험이 없는 경우 ‘중독

의 대상’이 37명(30%)으로 가장 높은 비율을 보였

다. 반면, 게임 경험이 있는 경우 ‘놀이의 대상’이 

58명(46.8%)로 가장 높은 비율을 보였다[χ2 = 

9.742, p<.05]. 
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[Table 5] Game recognition types and game 

experience 

Type1

Obstacle 

of study

Type2

Play 

activity

Type3

Addictive 

materials

Type 4

Vaguely 

bad

Total

No
27

(22.1%)

36

(29.5%)

37

(30,3%)

22

(18.0%)

122

(100%)

Yes
28

(22.6%)

58

(46.8%)

23

(18.5%)

15

(12.1%)

124

(100%)

Total
55

(22.4%)

94

(38.2%)

60

(24.4%)

37

(15.0%)

246

(100%)

4.1.5 게임 인식 유형과 교사의 게임에 대한 

태도, 게임에 대한 대응, 게임의 학업 영향력 평

가 점수

   

교사의 게임 인식 유형별로 학생들의 게임 이용

에 대해 어떠한 태도를 가지고 있는지를 부정-긍

정 차원에서 측정한 결과 2유형 ‘놀이의 대상’이 

3.34점(SD=.69)으로 다른 세 유형에 비해 긍정적

인 태도를 가지고 있었다. 학생의 게임 이용에 대

한 대응에서도 2유형 ‘놀이의 대상’이 2.96점

(SD=.65)으로 다른 세 유형에 비해 학생들의 게임 

이용을 권장하는 경향이 높았다. 게임이 학업에 미

치는 영향에 대해서도 2유형 ‘놀이의 대상’이 2.72

점(SD=.79)으로 다른 세 유형에 비해 긍정적으로 

평가하고 있었다. 

 

[Table 6] Game recognition types and attitude 

toward game, response to game, evaluation of 

academic influence

Type1

Obstacle 

of study

Type2

Play 

activity

Type3

Addictive 

materials

Type 4

Vaguely 

bad

F

Attitude 

toward 

game

2.71
b

±.81

3.34
a

±.69

2.43
b

±.85

2.78
b

±.85
18.247

**

Response 

to game

2.35
b

±.59

2.96
a

±.65

2.30
b

±.79

2.46
b

±.84
14.526

**

Evaluation 

of 

academic 

influence

2.09
b

±.63

2.72
a

±.79

2.12
b

±.80

2.22
b

±.67
12.013

**

**p<.001, post-test using Scheffé (p<.05)

4.2 교사의 게임 인식 유형과 학생 게임

     이용 수용도

교사의 게임 인식 유형을 독립 변인으로, 학교 

장면에서 학생 게임 이용에 대한 교사 수용도의 

하위 요인들을 종속변인으로 다변량분석

(MANOVA)을 실시하였다. 먼저 Box의 공분산 

행렬에 대한 동일성 검정을 했을 때 유의 확률이 

.05 이상으로 집단의 동질성 가정을 충족하였다. 

또한 Levene의 검정 결과 종속변인 중 ‘관심과 확

인’(.046) 변인을 제외한 3개의 변인에서는 유의확

률이 .05 이상으로 나타나 오차 분산의 동일성 가

정을 부분적으로 만족하였다. 

   [Table 7] Analysis of variance of student game 

use acceptance in school by game recognition 

type

Type1

Obstacle 

of study

(N=55)

Type2

Play 

activity

(N=94)

Type3

Addictive 

materials

(N=60)

Type 4

Vaguely 

bad

(N=37)

F

need for 

supervision

3.14a

(.48)

2.94a

(.51)

3.05a

(.47)

3.25b

(.51)
3.86

*

willingness 

to use

3.07
a

(.40)

3.34
b

(.46)

2.99
a

(.55)

3.18
b

(.46)
7.79

***

concern & 

monitoring

2.52
a

(.58)

2.92
b

(.67)

2.38
a

(.60)

2.51
a

(.83)
9.52

***

acceptance 

as 

alternative 

activities

2.85
a

(.56)

3.06
a

(.58)

2.68
b

(.43)

2.90
a

(.77)
5.48

**

acceptance 

efficacy

1.75

(.52)

1.91

(.66)

1.67

(.52)

1.74

(.55)
2.43

*p<.05, **p<.01, ***p<.001, post-test using 

Scheffé (p<.05)

다변량 분석 전체에 대한 유의성은 유의미하여

(Wilks’ Lambda=.77, F(15,640)=4.24, p<.001, η2=.08) 

게임 인식 유형에 따라 학교 장면에서 학생 게임 

이용에 대한 교사 수용도의 유의한 유형간 차이를 

보였다. 종속 변인 각각에 대한 변량분석
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[Figure 1] Profiles of teacher’s acceptance of games in school by types of game recognition

(ANOVA)결과 수용효능감을 제외한 모든 종속 변

인에서 유의한 유형간 차이를 보였다(관리/감독의 

필요성(F(3,236)=3.86, η
2=.05. p<.05), 적극 활용 의사

(F(3,236)=7.79, η
2=.09. p<.001), 관심과 확인

(F(3,236)=9.52, η
2=.11.  p<.001), 부적응 대체 활동으

로 인정(F(3,236)=5.48, η
2=.07. p<.01)).

사후분석 결과, 관리감독필요성은 ‘막연하게 나

쁜 것’ 유형이 다른 유형에 비해 가장 높았고, 적

극 활용 의사는 ‘놀이의 대상’과 ‘막연히 나쁜 것’

이 다른 두 유형에 비해 높았다. 관심과 확인은 

‘놀이의 대상’이 다른 세 유형에 비해 높았고, 부적

응대체활동으로 인정은 ‘중독의 대상’ 유형이 다른 

세 유형에 비해 낮았다. 

그림 1은 각각의 종속 변인의 점수를 z-score로 

환산하고 게임 인식 유형별로 학교 장면에서 학생 

게임 이용 수용도를 구성하는 하위 요인의 프로파

일을 구성하여 해당 유형의 특징을 비교한 것이다. 

게임을 ‘놀이의 대상’으로 인식하는 유형은 학교

에서 수업 또는 학생 생활 지도에 게임을 활용할 

의사가 높다. 학생들이 이용하는 게임에 대해 잘 

알고 확인하며, 학생들이 비행을 저지르거나 왕따

를 당하는 것보다는 게임을 사용하는 것이 낫다고 

생각한다. 반면, 관리/감독의 필요성에 대해서는 가

장 낮은 수준을 보였다.

게임을 ‘막연히 나쁜 것’으로 인식하는 유형은 

관리 감독의 필요성이 다른 세 유형에 비해 가장 

높다. 적극 활용의사나, 관심과 확인, 부적응 대체

활동으로 인정이나 수용 효능감에서는 중간 수준을 

보였다.

게임을 ‘중독의 대상’으로 인식하는 유형은 게임

을 적극 활용 하겠다는 의사나 학생들이 이용하는 

게임에 관심을 가지고 확인하거나, 부적응 대체활

동을 인정하거나 학생 지도에 게임을 이용할 수 

있다는 효능감 차원에서 다른 세 유형에 비해 가

장 낮은 수준을 보였다.

게임을 ‘공부의 방해물’로 인식하는 유형은 관리 

감독의 필요성은 다소 높게 느끼는 편이나, 적극 

활용의사, 관심과 확인, 부적응 대체활동으로 인정, 
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수용 효능감에서는 평균 수준의 점수를 보여 프로

파일 상으로는 다른 유형에 비교할만한 뚜렷한 특

징이 드러나지 않았다.

5. 논  의

본 연구는 교사들의 게임 인식 유형과 학교 장

면에서 학생 게임 이용에 대한 교사 수용도의 관

계를 이해하기 위한 것이다. 이를 통해 학교 현장

에서 학생 게임 이용 행동에 대한 교사들의 수용

도를 높이기 위해 교사들이 처한 상황과 맥락에 

적합한 개별 지원을 어떻게 제공하는 것이 효과적

인지 파악하고자 하였다. 

먼저, 교사의 게임 인식 유형과 그 특징을 살펴

보면 전체 참여자 중에 ‘놀이의 대상’이라고 인식하

는 유형이 가장 높은 비율이었고, ‘중독의 대상’ 

‘공부의 방해물’, ‘막연히 나쁜 것’으로 인식하는 유

형이 그 뒤를 이었다. 

게임 인식 유형별로 직군을 비교해 본 결과 통

계적 차이는 유의하지 않았으나 상담교사의 경우는 

‘공부의 방해물’로 인식하는 비율이 높았고, 일반교

사는 ‘놀이의 대상’으로 인식하는 비율이 높았다. 

상담전문가의 경우에는 ‘중독의 대상’이나 ‘막연히 

나쁜 것’으로 인식하는 경향이 있었다. 교사 직군

에 따라 게임인식 유형에서 서로 다른 분포를 보

이는 이유는 상담 교사나 상담전문가는 게임으로 

어려움을 겪는 학생들을 개별적으로 만나 깊이 대

화하면서 게임에 대한 부정적인 견해를 형성하게 

될 기회가 상대적으로 많았기 때문으로 보인다. 

게임 인식 유형별 남녀 차이에서는 남성의 경우

게임을 ‘놀이의 대상’으로 보는 비율이 상대적으로 

더 높고, 여성은 남성에 비해 게임을 ‘막연히 나쁜 

것으로 보는 비율이 더 높았다. 연령에 따른 차이

도 나타나서 ’놀이의 대상‘이나 ’막연히 나쁜 것‘으

로 인식하는 유형이 ’공부의 방해물‘이나 ’중독의 

대상‘으로 보는 유형에 비해 낮은 연령이었다. 

한편, 게임 경험이 있는 경우에는 ’놀이의 대상‘ 

유형의 비율이 높았고, 게임 경험이 없는 경우에는 

’중독의 대상‘ 유형이 높아서 게임 경험 유무에 따

라 게임 인식을 긍정적으로 지각하는 정도가 달랐

다. 특히 ’놀이의 대상‘ 유형은 다른 세 유형에 비

해 게임에 대해 긍정적인 태도를 보이고, 학생들의 

게임 이용을 권장하는 경향이 높았다. 게임이 학업

에 미치는 영향에 대해서도 긍정적으로 평가했다. 

교사의 게임 인식 유형별로 학교 장면에서 학생 

게임 이용에 대한 교사의 수용도에서 어떠한 차이

가 있는지 비교해 보면 게임을 ‘놀이의 대상’으로 

보는 유형이 다른 세 유형에 비해 자신의 게임 경

험을 바탕으로 긍정적인 인식을 가지고 있고, 게임

을 학교 장면에서 활용하고 그 가치를 인정하는 

것에서도 적극적이고 수용적임을 알 수 있다. 따라

서 적절한 기회만 제공된다면 학교 장면에서 게임

을 활용하려는 새로운 시도를 비교적 쉽게 받아들

일 수 있을 것이다. 

반면, ‘공부의 방해물’, ‘중독의 대상’, ‘막연히 나

쁜 것’으로 인식하는 유형은 학교 장면에서 학생들

의 게임 이용에 대해 부정적으로 생각하는 편이며, 

교사의 게임 활용 가능성을 쉽게 받아들이지 않으

며, 학생들의 게임 이용을 관리/감독해야 한다는 

필요성만 강하게 느끼고 있었다. 

따라서 교육 현장에 게임이 도입될 때 이 세 유

형의 교사가 가지고 있는 낮은 수용성을 개선하기 

위해서는 게임에 대한 체험적 이해와 함께 게임으

로 초래될 수 있는 부작용에 대한 정확한 지식을 

제공하여 막연한 두려움을 제거하는 것이 필요하

다. 또한 게임이 제공할 수 있는 긍정적인 영향 차

원에 대한 이해를 높이기 위한 올바른 지식과 정

보를 공유하는 개입 전략을 제공해야 할 것이다. 

추가로 주목해 보아야 할 점은 네 가지 유형의 

교사 모두 ‘수용 효능감’에서 평균 이하의 낮은 수

준을 보였다는 것이다. 수용 효능감은 ‘학생들의 

게임 이용을 관리, 감독하는 것은 나에게 쉬운 일

이다’ ‘나는 수업에 온라인 게임을 활용한다’ 등의 

문항으로 학교 장면에서 학생 지도에 게임을 실제 

활용하거나 학생들의 게임 이용을 지도, 감독하는
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데 있어서의 교사가 자신감이나 역량이 갖추어져 

있음을 나타낸다. 

특히, 게임을 긍정적으로 인식하는 교사는 자신

이 게임을 스스로 플레이 하거나, 학교 장면에서 

활용하고 싶다는 막연한 기대를 가질 수 있다. 그

러나 교육 현장에 게임을 실제로 적용해서 학생들

과 상호작용 하며 학습을 진행하는 것은 전혀 다

른 수준의 역량과 준비를 필요로 한다. 이러한 결

과는 교사들이 게임 제작 학습을 긍정적으로 생각

하지만 직접 게임 제작에 대한 수업을 하는 것은 

자신이 없다고 응답했던 이전 연구의 결과와 유사

하다[16]. 따라서 교사들에게 교육 현장에서 게임

을 활용하는데 필요한 기본 지식과 기초 활용법을 

구체적으로 알려주고, 실행 방법을 실습하고, 관련 

교사들 간에 경험을 공유하도록 함으로써 숙련 과

정에서 이해와 자신감 그리고 효능감을 제고할 수 

있는 교육 혹은 연수 과정이 필요할 것이다. 

본 연구는 교사의 게임에 대한 서로 다른 인식 

유형의 특징과 학교 장면에서 학생 게임 이용에 

대한 교사의 수용성을 해당 유형별로 더 깊이 입

체적으로 조망할 수 있었다는 점에서 의의가 있다. 

그러나 본 연구는 편의 표집 방법을 사용했기 

때문에 결과를 일반화 하는 데 주의가 필요하다. 

또한 게임인식유형 설문 문항의 신뢰도가 이전에 

부모를 대상으로 수행한 연구[22]에 비해 낮아 더 

많은 사례수를 가진 대표성이 있는 표본을 통해 

연구 결과의 타당성을 다시 확인할 필요가 있다. 

본 연구에서는 미처 다루어지지 않았으나 교사

의 게임 인식 유형을 결정하는데 영향을 미치는 

요인이 무엇인지 추가 탐색할 필요가 있다. 또한, 

교사의 게임 인식 유형에 따라 학교 장면에서 게

임을 중심으로 학생들과 상호작용할 때 서로 다른 

행동 패턴을 보일 가능성이 있다. 따라서 교사-학

생 관계의 맥락에서 각기 다른 유형의 교사들이 

학생들과 어떻게 효과적으로 상호작용할 것인지에 

대한 후속 연구를 진행하는 것이 필요하다.
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