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요  약

본 연구에서는 등학교 어 수업에서의 태블릿 PC 기반 기능성게임을 활용한 음소 구별 

학습이 학습자의 정의  역에 미치는 향을 사 앱 사용 학습과 비교하여 알아보았다. 등 

6학년을 상으로 기능성게임 학습반과 사 앱 학습반으로 나 어 수업을 한 후 설문 조사와 

면 면 인터뷰를 실시하 다. 그 결과, 설문 조사에서는 두 반 모두 학습 흥미와 동기, 자신감, 

집 력이 강화된 것으로 나타났다. 반면에 면 면 인터뷰 결과에서는 게임 학습반이 사 앱 학

습반보다 의 모든 정의  역에서 더 정 으로 나타났다. 본 연구 결과는 외국어 학습 

역에서 태블릿 PC 기반의 기능성게임을 활용하는 것이 학습자의 정의  역인 학습 흥미 유

발, 동기, 자신감  집 력 강화에 효과 이라는 것을 보여 다. 

ABSTRACT

This study investigated the psychological effects of using a serious game with young 

learners in the English classroom compared with those of a dictionary application. A tablet 

PC-based serious game was created for the training of English phoneme discrimination for 

Korean 6th graders, and its psychological effects were measured using a paper-based survey 

and face-to-face interviews. The overall results revealed that the serious game had more 

positive psychological effects on young learners than the dictionary app. These findings 

provide supporting empirical evidence for using serious games in English classrooms. 

Keywords : serious game(기능성게임), gamification(게이미피 이션), affective domain(정의  

역), English pronunciation class( 어 발음 수업), psychological effects(심리  향)
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1. 서  론

한 언어를 이해하는데 있어서 가장 기본이 되는 

것은 그 언어가 가진 말소리의 음가를 알고 구별

하는 것이다. 의사소통을 할 때 음소의 정확한 인

식과 구별은 의미를 이해하고 달하는 데에 필수

이다.

음소 인식과 구별은 외국어로서 어를 배울 때 

의사소통 능력뿐만 아니라 읽고 쓰는 리터러시

(literacy, 문해력) 능력을 기르는 것에도 향을 

미친다. 가령 ‘rice /raɪs/’와 ‘lice /laɪs/’를 듣고 뜻

이 다르다는 것을 안다는 것 자체가 /r/과 /l/의 소

리가 다르다는 것을 지각한다는 것이다. 따라서 외

국어로서 어를 배우는 한국인에게 한국어에 없는 

어의 자음과 모음 학습은 비  있게 다루어져야 

할 필요가 있다[1]. 

특히 음소 인식은 닉스(phonics, 음철법) 학습 

 문자 해독(decoding)에 가장 기본이 되는 능력

이다. 음소의 인지와 구별은 어 발음은 물론 읽

기의 기 가 되는 요한 역이지만 학습자의 의

식 인 노력과 개별학습이 수반되지 않으면 향상을 

기 하기 어렵다.  

재 등 공교육 장에서 한두 명의 어 교

사가 학습 개인차가 있는 20여 명의 학생들을 맞

춤형으로 지도하기는 어렵다. 이에 태블릿 PC를 

활용한 디지털 게임 기반 학습은 학생들의 학습 

상황에 따라 맞춤형으로 학습할 수 있고 무엇보다 

지루할 수 있는 장기간의 반복 훈련을 즐겁고 의미 있

게 만들어  수 있다. 이 게 학습자의 정의 인 

역을 고려하여 보다 즐거운 학습이 되도록 하는 

것은 이후 학습을 포기하지 않고 꾸 히 할 수 있

게 하여 정 인 학습 효과로 이끌 수 있다.  

본 연구는 한국인이 배우기 어려워하는 어 발

음의 인식  구별( 를 들어, 음소 /l/과 /r/ 등의 

구별) 학습과 훈련을 해 기능성게임을 개발하여 

이를 등 공교육 수업에서 활용한 후 이와 같은 

방식의 학습이 등 학습자의 정의  역에 어떠

한 향을 주는지 알아보았다.

2. 이론  배경

2.1. 어 음소 학습과 기능성게임

외국어를 배울 때 모국어와 다른 목표 언어의 발

음에 한 인식이 선행해야 표 할 능력을 가지게 

된다[2]. 음소와 강세, 억양 등 발음에 한 명시

인 학습은 분   분  발음의 인식을 명확하게 

하는 데에 도움이 된다[3]. 발음을 배울 때, 의미 차

이를 가져오는 한 음소의 , 즉 최소 립

(minimal pair)을 이용하여 훈련하는 것이 효과

이다[4]. 다시 말해 ‘bed(침 )’와 ‘bad(나쁜)’의 소

리를 구별하고 비교하면 발음에 따른 뜻의 차이를 

인식하고 비슷한 발음 구별에 더 주의를 기울일 수 

있다. 이러한 음소 구별 능력을 기르기 해서는 그 

소리에 꾸 한 반복 노출이 요한데 자칫 지루해질 

수 있는 반복 학습을 기능성게임(Abt[5])을 활용해

서 보다 즐거운 학습이 되게 할 수 있다. 

기능성게임(‘serious game’)은 게임 본연의 목

과는 다르게 교육, 건강 리, 직업 훈련 등을 해 

사용할 수 있는 게임이다(Abt[5]). 그동안 기능성게

임은 지식을 달하거나 인지  행동을 변화시키는 

등의 목 으로 개발되어 이용하게 되었다. 

기능성게임을 통한 학습은 세 가지 측면에서 반

복 이고도 효과가 지속되기 어려운 음소 학습에 특

히 효과 이다. 게임의 특징인 동기 부여를 통해 재

미있게 반복 학습을 수행하게 만들고, 비언어  반

응으로 인지 학습에 집 할 수 있게 하며, 게임의 

특징인 재미를 통해 학습 불안자의 정서  필터를 

낮추어 다[6]. 

게임은 음소 구별에 집 할 수 있도록 음소를 듣

고 음성 언어가 아닌 몸으로 반응하여 즉각 인 피

드백을 받기에 가장 합한 인터 티 한 도구다. 

실제 닉스 학습의 첫 단계에서도 게임 활동을 수

업에 활용하는데, 게임을 통한 음소 인지와 구별 학

습은 첫 단계부터 올바른 발음의 발화에 한 부담

과 거부감을 여주고, 듣기를 통해 먼  음소의 인

지와 구별에 집 하게 하여 낯선 발음에 익숙하게 

한다. 더불어 이와 같은 훈련  학습 시간을 좀 더 
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재미있게 만들어 많은 양의 반복 학습에도 즐겁게 

몰입할 수 있도록 도와 다.

따라서 본 연구에서는 개별화된 발음 인지  

구별을 한 훈련 도구로서 교육용 디지털 기능성

게임(serious game)을 개발하여 등학생들을 

상으로 학습자 흥미와 학습 만족도, 학습 동기 부

여 등에 어떠한 향을 미치는지 알아보았다. 

2.2. 게이미피 이션을 활용한 언어 교육 

게이미피 이션이란 게임이 아닌 분야에 게임의 

요소  메카닉스를 목하는 것으로 과제 참여자들

로 하여  게임처럼 재미있게 몰입하여 극 으로 

참여하게 하는 효과가 있다[7]. 특히 교육 분야에서

는 보드게임을 비롯해 디지털 게임, 빅게임 등을 

목한 방식을 게임 기반 학습(game-based learning) 

이라 하며[8] PC 게임이나 비디오 게임 등의 디지

털 게임을 활용한 교수-학습 방법을 디지털 게임 기

반 학습[9] 혹은 G-러닝[10]이라고 한다. 

게임 기반 학습  게이미피 이션을 목한 수

업은 학습자의 정의  역에 정 인 향을 다. 

게임 기반 학습에서의 흥미는 고 여(engagement)

를 일으켜 학습에 내  동기를 유발하여 집 하도록 

하며 이는 학교 성 에도 정 인 향을 미친다

[11]. 집 은 몰입의 가장 심이 되는 것으로[12] 

의미 있는 학습과 한 연 이 있다[13]. 더불어 

자신감의 여부는 학업 성취도를 상할 수 있는 하

나의 척도로서 의미 있는 학습이 되었는지도 측할 

수 있게 한다[11].

특히 외국어 교육에 게이미피 이션을 용하면 

교수자와 학습자 간, 학습자와 학습자 간, 학습자와 

교육 콘텐츠 간의 상호작용이 보다 긴 해지며 이는 

정 인 학습 효과를 이끌어 낼 수 있다[14]. 게임

처럼 느끼는 수업 방식이나 보드게임, 디지털 게임 

등을 직  수업에서 활용하는 것 모두 게임의 메커

니즘을 활용한 것으로 게이미피 이션을 목한 교

수-학습 방법으로 볼 수 있다[15]. 

국내에서는 수학 교육에 디지털 게임을 활용하여 

등 학습자들의 정의  역을 알아본 결과, 학습

자의 태도  자신감 향상에 정 인 향을  것

으로 나타났다[16]. 언어 교육에 디지털 게임을 활

용한 50개의 연구를 분석한 연구에 따르면, 모국어

나 외국어 학습에 디지털 게임을 활용한 교육은 학

습자의 정의  역에 정 인 향을 주어 실력 

향상에도 정  향을  수 있다고 밝혔다[17].

이와 같은 게이미피 이션 학습의 정 인 평가

에도 불구하고 국내 등학생 상으로 공교육 장

에서 어 디지털 게임을 활용한 게이미피 이션 교

수-학습 련 연구는 극히 드물다. 이에 따라 본 연

구에서는 어 음소 인식  구별 학습을 한 기능

성게임의 어 공교육 장에서의 활용이 등학교 

6학년 학생들의 정의  역에 미치는 향을 알아

보고자 하 다. 본 연구의 구체 인 연구 문제는 다

음과 같다: 1) 디지털 게임 기반 어 발음 구별 학

습이 등학생들의 정의  역에 정 인 향을 

미치는가? 2) 의 연구 문제 1과 련하여 디지털 

게임 기반 학습이 일반 사 앱 기반 학습과 비교하

여 차이가 있는가? 

3. 연구 방법

3.1. 실험참여자 

본 연구에는 경기도 소재의 A 등학교 6학년 총 

29명의 학생이 참여하 다. 어 수업 참여의 편의

성을 고려하여 학 별로 게임 학습반과 사 앱 학습

반으로 편성하 다. 실험반인 게임 학습반은 14명

(남자 8명, 여자 6명), 사 앱 학습반은 15명(남자 

7명, 여자 8명)이 참여하 다. 나이 범 는 만 12세

로 동일하 다. 사  언어 배경 조사에서 29명 모두 

해외 체류한 경험이 없으며 어 유치원에 다녔던 

학생은 1명으로 조사되었다. 어 학원에 다닌 기간

이 2∼3년이 20명, 나머지 9명은 1년 혹은 미만인 것

으로 조사되었다.

3.2. 디지털 기반 기능성게임 설계

어 발음 구별 학습 디지털 게임을 해 세 
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의 어 음소 을 선정하 다. 첫째, 어와 한국어

에 모두 존재하는 /m/과 /n/, 둘째, 어에는 다

른 음소로 존재하지만 한국어에서는 /ㄹ/의 두 변

이음으로 존재하는 /l/과 /r/, 셋째, 한국인들이 구

별하여 인지하기 어려워하는 모음인 /æ/과 /e/로 

선정하 다. 이를 바탕으로 최소 립 (minimal 

pairs) 단어 54개를 정하고 이를 바탕으로 기능성

게임을 제작하 다. 

아래의 [Fig. 1]은 본 연구를 해 개발된 어 

발음 구별 게임인 ‘Alien Family’의 타이틀 화면이

며 [Fig. 2]는 게임의 실행 화면이다. 

 [Fig. 1] Intro Screenshot of English Pronunciation 

Game, ‘Alien Family’

[Fig. 2] Gameplay Screenshot of English 

Pronunciation Game, ‘Alien Family’

제시된 음소를 포함한 발음이나 단어를 구분해 

내면 그 음소를 발화한 외계인 캐릭터는 화면에 있

는 건물로 들어가고 해당 건물의 창문에는 조명이 

하나씩 켜져서 같은 종족끼리 모이고 있다는 맥락을 

달하여 성취감을 다.

3.3. 게이미피 이션 수업  실험 차  

A 등학교의 6학년 어과 담 교사를 통해 총 

5주 동안 기능성게임을 활용한 게이미피 이션 수업

을 진행하 다. 실험반인 기능성게임 학습반은 앞에

서 언 한 태블릿 PC 기반 디지털 게임을 통하여 

즐겁게 반복 학습을 할 수 있도록 하 다. 이와는 

달리 조반은 태블릿 PC의 사 앱을 활용하여 단

어를 검색해 발음을 원하는 만큼 반복하여 들을 수 

있도록 하 다. 이를 통해 두 반 학생들의 정의  

역의 차이가 있는지를 확인하고자 하 다.

1주차에는 음소 학습 기능성게임을 소개하는 오

리엔테이션  한국어에 존재하는 자음 인 /m/

과 /n/ 음소를 인식하는 단계까지 게임을 이 

하도록 하 다. 2주차에는 /m/과 /n/ 음소 인식 

학습  총 평가를 실시하 고, 3주차에는 /l/과 

/r/의 음소 인식 학습을, 4주차에는 /l/과 /r/ 음

소 구별 학습  총 평가와 /æ/와 /e/ 음소 인식 

학습을, 5주차에는 /æ/와 /e/ 구별 학습  총  

평가를 실시하 다.

학생들은 체 10회차에 걸쳐 어 수업  10분

간의 쉬는 시간 동안 태블릿 PC를 활용한 수업을 

실시하 다. 10분  3분은 헤드셋과 태블릿 PC를 

자리로 가지고 와서 비하고 학습 후 정리하는 시

간으로 할애하 고 실제 게임과 사 앱 학습을 한 

시간은 7분으로 맞추었다. 14명의 실험반 학생들은 

제작된 디지털 게임으로 학습하고, 15명의 조반 

학생들은 어 사 앱으로 게임에서 제시된 동일 단

어를 검색하고 듣기를 반복하게 하 다. 

총 5주간 주 2회 진행된 교실 실험 첫 차시에 

언어 배경 설문 조사를 실시하 고 5주차 실험 마지막 

차시 이후 인터뷰와 사후 설문 조사를 진행하 다. 

[Table 1]은 어 발음 학습을 하여 개발된 기능

성게임과 어 사 앱 학습의 주차별 설계다. 각 주

마다 최소 립  단어( 를 들어 moo vs. new, 

lace vs. race, pan vs. pen 등)가  반복되어 

학습이 이루어지도록 설계하 다[19].
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3.4. 설문 조사

설문 조사는 총 11개의 문항으로 7개는 객 식, 

4문제는 주 식으로 구성되었다. 설문 문항 내용은 

련 학습의 흥미도, 만족도, 자신감, 동기 부여  

주의력 항목에 한 정의  역을 조사하는 9개의 

문항과 본 게임  어 사 앱에 한 평가 의견 

련 2개의 문항으로 구성된 총 11개의 문항이었다.

 7개의 객 식 질문 문항은 이번 태블릿 PC 

어 발음 게임 혹은 어 사 앱 학습에 참여하면서 

어 공부가 더욱 재미있어졌는지, 어 발음 구별

과 어를 발음하는데 자신감이 생겼는지, 어 발

음 학습에 효과가 있다고 생각하는지, 학습할 때 집

이 잘 되었는지, 앞으로 어 공부를 더 하고 싶

은지, 학습 후 보다 발음이 더욱 분명하게 들리

는지를 알아보았다. 

1번부터 7번까지 설문 조사 문항(부록 참조)에 

한 답변은 최고 5 의 리커트(Likert) 척도로 표기하

게 하 다. ‘매우 그 다’는 5 , ‘ 체로 그 다’는 

4 , ‘보통이다’는 3 , ‘별로 그 지 않다’는 2 , 

‘  그 지 않다’는 1 으로 나 어져 있다. 나머

지 주 식 네 문항  한 문항은 ‘ ’, ‘아니요’로 답

과 함께 그에 한 이유를 간단하게 기술하도록 하

다. 나머지 문항들은 게임 개발  사 앱 사용에 

한 문항으로 자유롭게 의견을 도록 하 다. 주 식

문항에 한 분석은 응답을 토 로 정의  역별

로 나 어 분석하 다. 

3.5. 학습자 면 면 인터뷰

설문 외에도 마지막 차시 수업에서 본 실험 연구 

참여자 29명을 상으로 면 면 인터뷰를 진행하

다. 인터뷰 질문은 태블릿 PC를 활용한 발음 게임 

학습과 어 사 앱 학습을 통해 흥미, 만족도, 자

신감, 동기 부여, 주의력 항목에서 어떠한 정의  

역의 변화가 있는지 질문하 고 질문에 따른 응답

을 주제별로 분석하 다. 인터뷰는 학습자당 1분 30

에서 2분 정도 소요되었다. 

3.6. 설문 조사 분석

학습자 설문 조사  객 식 7문항에 한 5  

리커트(Likert) 척도에 한 답을 문항당 그룹별 평

균과 표 편차를 구하 다. 본 설문 문항의 내  일

성 신뢰도 검증은 SPSS로 분석하 으며 신뢰도 

계수는 0.829로 매우 높게 나타났다. 각 그룹별 차

이는 한국사회과학데이터센터(KSDC, http://www. 

ksdc.re.kr/)의 통계 로그램을 활용하여 t-test 

검정으로 알아보았다. 한 네 문항의 주 식은 비

슷한 답변을 그룹으로 묶어 분석하 다.

[Table 1] Syllabus of a Tablet PC-based English Pronunciation Learning

Week Session Lesson Review Objectives

1
1 Orientation

2 /m/ vs. /n/ Part. 1

/m/ vs. /n/
2

3 /m/ vs. /n/ Part. 2

4 /m/ vs. /n/ Part. 3 /m/ vs. /n/ Part. 4

3
5 /l/ vs. /r/ Part. 1

/l/ vs. /r/6 /l/ vs. /r/ Part. 2

4
7 /l/ vs. /r/ Part. 3 /l/ vs. /r/ Part. 4

8 /æ/ vs. /e/ Part. 1

/æ/ vs. /e/
5

9 /æ/ vs. /e/ Part. 2

10 /æ/ vs. /e/ Part. 3 /æ/ vs. /e/ Part. 4



116 ❙ Journal of Korea Game Society 2019 Apr; 19(2): 111-122

― 기능성게임을 활용한 게이미피 이션 어 발음 학습이 등학생의 정의  역에 미치는 향 ―

[Table 2] Survey Results

No. 5-Scale Questions

Game Group Dic. Group
p-

value
n=14 n=15

M SD M SD

1
As I participated in this study, I got more interested in 

learning English.
4.13 0.63 3.71 0.61 0.08

2
As I participated in this study, I became confident in 

discriminating English sounds.
4.20 0.56 4.07 0.73 0.59

3
As I participated in this study, I became confident in 

pronouncing English words. 
4.00 0.75 3.78 0.80 0.46

4
I think it is effective in learning English pronunciation to use 

a serious game/an English dictionary app on a tablet PC.
4.33 0.61 4.14 0.94 0.52

5
I can concentrate on my study while I use a serious game/an 

English dictionary app on a tablet PC.
4.33 0.48 4.07 0.73 0.26

6 I want to learn English more. 4.13 0.99 3.92 0.91 0.56

7
After I used a serious game/an English dictionary app on a 

tablet PC, I can distinguish English sounds more clearly.
4.33 0.48 4.00 0.67 0.13

Mean 4.21 0.64 3.95 0.77 .

8
I want to learn pronunciation in another method other than a tablet PC-based game/dictionary.

⓵ Yes (Why:     ) ⓶ No  (Why:     )

9 Write down the favorite part of your experience on this tablet PC-based learning.

10

<Game Group> If I were a developer of this pronunciation learning game, what game items I 

would want to add to the game?

<Dictionary Group> I want to use the dictionary app if I find unfamiliar words at home.

⓵ Yes (Why:     ) ⓶ No  (Why:     )

11 Write down your wish or comments on your experience about this tablet PC-based learning.

4. 결  과 

4.1. 학습자 설문 조사 결과 

학습자 설문 조사의 분석 결과, 각 문항당 그룹

별 평균과 표 편차와 그룹별 t-test 검정에 따른 

p-value가 [Table 2]에 자세히 나와 있다. [Table 

2]에서 보여주는 것과 같이, 먼 , 흥미도와 련한 

1번 질문은 태블릿 PC 활용 어 발음 게임  

어 사 앱 학습 참여 후 어 공부가 더욱 재미있

었는지에 한 질문이었다. 이에 하여 게임 학습 그

룹은 최고 5  만  에 평균 4.13 을 나타내어 

4 인 “ 체로 그 다”의 이상이었고 사 앱 그룹은 

3.71 으로 4 인 “ 체로 그 다”에 약간 못미치

는 수 다. 

그러나 두 그룹의 평균 차이는 통계 으로 유의미

하지는 않았다(p  = .08). 따라서 두 반 모두 “ 체

로 그 다”라는 반응으로 흥미도가 높아졌음을 보여

다. 그럼에도 불구하고 평균값이 사 앱 학습반 

보다 게임 학습반이 높게 나타나(4.13  3.71) 게

임 학습반의 흥미도가 더 높은 쪽으로 방향성이 나

타났다고 할 수 있다. 

2번 질문은 자신감에 한 문제로 디지털 게임 

 사 앱 방식의 발음 구별 학습이 어 발음 구별

에 자신감을 주었는지에 한 것이었다. 이에 하

여 기능성게임 학습 그룹은 평균 4.2 , 사 앱 학

습 그룹은 평균 4.07 을 나타내어 “ 체로 그 다”

인 4  이상의 반응을 나타내었는데 두 그룹의 평균 

차이는 통계 으로 유의미하지 않았다(p = .59). 이

는 태블릿 PC를 이용한 게임 학습  사 앱 학습

이 모두 학생들의 발음 구별에 한 자신감 향상에 

정 인 향을 미쳤음을 보여주는 것이다.

3번 질문 한 자신감에 한 것으로 이와 같은 
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학습을 통하여 어 발음에 자신감을 갖게 되었는지

를 알아보는 것이었다. 이에 하여 게임 학습반은 

평균 4.00 , 사 앱 학습반은 평균 3.78 을 나타

내었고 둘 사이의 차이는 통계 으로 유의미하지는 

않았다(p  = .46). 이는 두 가지 학습 방법 모두 학

생들의 어 발음에 한 자신감을 갖게 하는데 

정 인 향을 주었음을 말해 다. 그럼에도 불구

하고 게임 학습반의 평균 수가 사 앱 학습반의 

평균 수에 비해 0.22  높게 나타나 방향성은 게

임 학습반이 더 높은 쪽으로 나타났다고 하겠다.

4번 질문은 학습 효과에 한 질문으로 기능성게

임과 어 사 앱을 활용한 학습이 어 발음 학습

에 효과가 있다고 생각하는지에 한 것이었다. 이

에 해 게임 학습반은 평균 4.33 , 사 앱 학습반

은 평균 4.14 으로 두 반 모두 ‘ 체로 효과가 있

다’고 생각하는 것으로 나타났고 두 반의 평균 차이

는 통계 으로 유의미하지 않았다(p = .52). 두 방법 

모두 학습자로 하여  학습 효과에 한 정

인 효과를 기 하게 한 것으로 나타났다. 그럼에도 

불구하고 게임 기반 학습의 평균 수가 사 앱 학

습반의 평균 수에 비해 0.19  높게 나타나 방향

성은 게임 학습반이 높은 쪽으로 나타났다고 할 수 

있다.

5번 질문은 집 력에 한 것으로 각각의 학습 

방식에 따른 어 발음 학습시 집 이 잘 되었는지

에 한 질문이었다. 이에 게임 학습반의 평균은 

4.33 , 사 앱 학습반은 4.07 으로 나타나 “ 체

로 그 다” 이상의 반응을 보 는데 둘 사이의 평균 

차이는 통계 으로 유의미하지는 않았다(p  = .26).

이러한 결과는 태블릿 PC를 활용한 게임 기반 학습 

 사 앱 사용 학습이 아동 학습자를 몰입하게 하

여 주의력 향상에도 정 인 향이 있음을 시사한

다. 그런데, 이 문항에서도 역시 게임 학습반의 평

균 수가 사 앱 학습반의 평균 수에 비해 0.26

 높게 나타나 방향성이 게임 기반 학습 쪽이 높았

다. 

6번 질문은 앞으로 어 공부를 더 하고 싶은지 

에 하여 조사하 는데, 게임 학습반은 평균 4.13

, 사 앱 학습반은 3.92 을 나타내었고 두 그룹 

사이의 평균 차이는 통계 으로 유의미하지 않았다

(p = .56). 이는 두 학습 방법 모두 아동 학습자에

게 어 학습 자체에 한 기 를 갖게 하는데 정

인 향을 다는 결과이다. 그럼에도 불구하고 

게임 학습반의 평균 수가 사 앱 학습 그룹의 평

균 수에 비해 0.21  높게 나타나 방향성은 게임 

학습반이 높은 쪽으로 나타났다.

7번 질문은 수업 후 발음이 보다 분명하게 

들리는지에 하여 알아보았는데, 게임 학습반은 평

균 4.33 , 사 앱을 사용한 반은 평균 4.00 으로 

두 반 모두 “ 체로 그 다” 이상으로 답하여 정

인 효과로 나타났고 두 그룹의 평균 차이는 통계

으로 유의미하지는 않았다(p = .13). 그럼에도 불

구하고 게임 학습반의 평균 수가 사 앱 학습반의 

평균 수에 비해 0.33  높게 나타나 방향성이 게

임 학습반 쪽으로 더 높게 나타났다.  

다음으로 서술형 문항 질문에 한 분석 결과이

다. 먼  게임 학습반에 한 결과이다. 8번의 만족

도 질문에 하여 어 발음 게임으로 학습한 학생 

14명 모두 게임으로 학습하는 것에 만족하며 이러

한 방식으로 어를 좀 더 잘하고 싶다고 답하 다. 

9번 문항인 게임 학습 도  특히 좋아했던 부분을 

묻는 질문에는 포인트/ 수를 올리는 것이 가장 재

미있었다고 답하 다. 10번 문항인 게임 개발시 추

가하고자 하는 아이템 등으로는 힌트 주기, 하트 포

인트, 정확한 발음과 배경 음악, 발음 구별 아이템, 

캐릭터, 발음 한 번 더 듣기 아이템 등이 언 되었

다. 마지막으로 11번 문항인 게임에 한 부족했던 

부분에 하여, 답변  4명은 없다고 답했으며, 3

명은 게임의 단계가 더 많았으면 좋겠다고 답하

고, 한 단계가 무 짧고 10분이라는 게임 시간이 

매우 짧아서 아쉬웠다고 답하 다.

다음은 사 앱 사용 그룹에 한 서술형 문항에 

한 결과이다. 8번은 어 사 앱 외에 다른 방법

으로 발음을 배우고 싶은지를 묻는 질문이었다. 이

에 해 2명은 정확히 배울 수 있어서 이 방식을 

선호하지만 응답한 학생 다수(12명)는 다른 방법
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으로 배우고 싶다고 답하 다. 그  5명은 지루해

서 다른 방법으로 배우고 싶다고 응답하 고, 7명은 

게임으로 발음을 배우고 싶다고 답변하 다. 9번 질

문인 특별히 좋았던 에 해서 10명의 학생이 발

음을 정확히 듣고 구별할 수 있게 되었다고 했다. 

10번 주 식 문항인 집에서 발음을 모르는 단어가 

나왔을 때 어 사 앱을 사용할 것인지 물어보는 

질문에는 11명이 정확해서 사용할 것이라고 답했

고 3명은 귀찮아서 사용하지 않을 것이라고 답하

다. 11번 문항인 이번 어 사 앱으로 발음 학습

을 진행하면서 아쉬웠던 을 기술하라는 질문에 11

명은 없다고 답하 고 2명은 좀 더 재미있으면 좋겠

다고 답하 다.

설문 결과를 요약하면, 태블릿 PC 기반 게임을 

활용한 어발음 구별 학습은 학습 만족도, 동기, 자

신감, 흥미도, 주의력 향상 등의 모든 항목에 하여 

정 인 효과가 있는 것으로 나타났다. 이는 태블

릿 PC를 활용한 사 앱 사용 그룹의 결과와 통계

으로 유의미한 차이가 나지 않아 두 그룹 모두에서 

정의  역에 정 인 효과가 있는 것으로 드러났

다. 

4.2. 학습자 인터뷰 결과  

학습자의 개별 인터뷰는 녹음 후 사하여 분석

하 다. 인터뷰 녹음은 문자로 기술할 때의 제한된 

표 에서 벗어나 실험 참여 과정에서 느낀 을 자

유롭게 말할 수 있게 하 다. 면 면 인터뷰는 학습 

만족도, 흥미, 주의력, 자신감, 동기 부여에 하여 

질문이 구성되었으며 그에 한 결과는 아래와 같

다.

먼  게임 학습반의 경우, 학습 만족도  흥미도 

련하여, 게임 학습반의 14명의 학생 모두는 그동

안 경험한 일반 게임과 같은 느낌이었다며 재미있었

고 게임 학습에 만족한다고 답하 다[학습 만족도]. 

특히 게임 학습을 한 학습자 I는 아래와 같은 답변

을 하 다.  

“게임을 하면서 게임으로도 공부가 된다는 걸 알았

어요. 그게 박 신기해요. 별 포인트 많이 따서 벨 

올라가는 게 제일 좋았구요. 게임을 잘 하려고 더 집

했어요.” [학습 만족도, 흥미, 주의력] 

한 게임 학습은 집 력을 높이는데도 정

인 효과가 있는 것으로 나타났다. 게임 학습을 한 

 다른 학습자 J는 “집 해서 들어야 발음을 구별

할 수 있었어요. 맞힐 때마다 포인트가 쌓이고 별 포

인트를 모아서 벨 올라가는 재미가 평소에 하던 게

임 같았어요. 이 게임을 계속 하고 싶어졌어요.”라고 

답변하 다. 더불어 게임 학습자 원은 어 발음

을 집 해서 들어야 게임 포인트를 획득할 수 있

어서 게임에 매우 몰입했다고 답하 다[주의력]. 

게임 학습반은 자신감에 한 부분에서도 정

인 의견을 보 다. 학생들은 이번 게임 학습을 통하

여 발음 구별에 자신감이 생겼으며 어 발음을 유

심히 들어보게 되었고 발음 공부를 더 많이 해보고 

싶다고 하 다[자신감, 학습 동기]. 

한 게임 기반 학습은 학습 동기를 높이는 데도 

정 인 효과가 있는 것으로 나타났다. 를 들어, 

본 연구에서는 실험 환경을 만들기 해 한 차시에 

한 벨씩만 이하도록 제한하 고, 제한된 시간 

안에 벨의 목표치를 다 올리면 자연스러운 반복 

학습이 되도록 하 는데. 이에 해 게임 학습자 14

명  7명은 한 차시에 여러 벨을 올릴 수 있었

으면 더 좋았을 것 같았다는 답변을 하 다. 이는 

게임 기반 학습이 계속 학습하고자 하는 학습 동기

를 높이는 데도 정 인 효과가 있음을 보여 다. 

한편, 어 사 앱 학습반의 인터뷰 결과는 게임 

학습반과는 조  다르게 나타났다. 학습 만족도에서

는 정 인 답변을 보 으나, 흥미도  주의력, 

동기 부여 등에서는 게임 학습반과 달리 부족한 

에 한 의견이 있었다. 를 들어 사 앱 학습자 

 A, B, C는 사 앱으로 발음을 들었을 때 분명하

게 들려서 단어를 잘 구별하게 되었던 것 같다고 하

으며 이와 같은 방식이 발음 학습에 효과가 있는 

것 같다고 답하여 정 인 학습 만족도를 보 다

[학습 만족도]. 이에 반해 학습자 D, E, F, G, H는 좀 

더 재미있게 게임처럼 발음을 배우고 싶다고 말하

다. 어 사 앱 학습자 H는 아래와 같이 답하 다.

 “처음에는 재미있었는데요. 몇 번 하니까 찾아야 
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하는 단어도 방 찾아서 (발음을) 빨리 듣게 되고 다 

듣고 나면 계속 같은 단어를 반복해서 들어야 하니 

무 지루했어요. 게임처럼 배웠으면 훨씬 재미있었을  

것 같아요.” [흥미도, 동기]

체 으로 두 그룹의 학생 29명  24명은 이번

에 경험한 태블릿 PC 활용 발음 학습으로 이 에 

큰 심이 없었던 어 발음에 심이 생겼으며[동

기], 어 발음을 좀 더 유심히 들어보게 되었다고 

답하 다[주의력]. 더불어 이와 같은 방식으로 단어 

나 문법 등을 배우면 놀면서도 어를 배울 수 있을 

것이라고 답하 다. 

따라서 면 면 인터뷰 결과는 디지털 게임 기반 

학습이 사 앱 사용에 비하여 학습자의 주의력을 높

이고 흥미와 동기 부여를 강화한다는 정 인 효과

가 있음을 보여 주었다.  

5. 논  의 

 본 연구는 6학년 등 어 학습자의 음소 인식 

 구별을 하여 기능성게임과 어 사 앱 기반 

학습을 한 후 게임 기반 학습이 정의  역에 미치

는 향을 설문 조사와 면 면 인터뷰로 알아보았다. 

먼 , 첫 번째 연구 문제로 ‘디지털 게임 기반 음소 

학습이 등학생들의 정의  역에 정 인 향

을 미치는지를 알아보고자 했고, 두 번째 연구문제

로 디지털 게임 기반 학습이 사 앱 기반 학습의 

향과 차이가 있는지에 해 알아보고자 하 다. 실

험 결과에 따라 각 연구 문제에 하여 논하고자 한

다.

먼 , 디지털 게임 기반 학습이 학습자의 정의  

역에 미치는 향은 아주 정 인 것으로 밝 졌

다. 어 발음 구별 게임을 경험한 학생들의 설문 

결과를 보면 5  척도  객 식 문항 부분 4.0 

이상을 나타내면서, 정 인 답을 하 다. 즉, 디지

털 게임 기반 학습 방법을 하면서 어 공부가 더

욱 재미있어졌고[흥미도], 발음 구별과 어를 발음

하는 데에 자신감이 생겼으며[자신감], 어 발음 학

습에 효과가 있었고[학습 만족도] 학습에 집 이 잘 

되었으며[주의력] 어 발음 구분이 쉬워져 발음 공

부를 더 하고 싶어졌다[동기]는 정 인 답변을 하

다. 14명  9명이 게임으로 학습하는 것에 만족

한다는 답을 하 고 3명은 궁 한 것을 물어볼 수 

있는 다른 방법도 경험하고 싶다는 의견도 있었다. 

반면에 어 사 앱 학습반의 학생들은 태블릿 

PC에 설치한 어 사 앱으로 발음 공부를 하는 방

식을 정확한 발음을 들을 수 있어서 정 으로 생

각하 으나[학습 만족도] 다소 지루했다고 평가하

다[흥미도, 주의력]. 특히, 15명  10명이 게임으로 

학습하고 싶다는 의견을 주었다.

두 번째 연구 문제는 게임 기반 학습과 사 앱 

기반 학습이 정의  역에 미치는 향에 있어서 

차이가 있는지에 한 것이다. 실험 결과, 설문 조사

의 객 식 답변은 학습 만족도, 흥미, 자신감, 동기 

 주의력에 해당하는 정의  역의 평균 수는 

근소한 차이로 게임 기반 학습이 높았으나 통계 으

로 유의미한 차이는 보이지 않았다. 이는 연구 참여

자 수가 었던 제한 을 감안하여, 향후 참여자 수

를 확 하여 이에 한 검증을 할 필요가 있겠다. 

 다른 측면에서는, 평소에 학교 수업에서는 사용

하지 않았던 태블릿 PC로 발음 수업이 진행되었다

는 것만으로도 등 학습자에게 디지털 게임 기반 

학습과 사  기반 학습 모두 정 으로 인식되었다

고 해석할 수도 있다. 

그럼에도 불구하고 설문 조사의 서술형 답변과 면

면 인터뷰 답변의 결과는 학습 만족도, 동기, 흥미

도, 자신감  주의력이 기능성게임 기반 학습자들

이 어 사 앱 학습자에 비해 더욱 향상된 것으로 

나타났다. 특히 면 면 인터뷰에서 게임 학습자는 

어 발음을 듣거나 발음을 할 때 자신감이 생겼으

며 발음 학습 게임이 실제 게임처럼 느껴져 재미있

었고 다른 과목이나 어의 다른 역도 이와 같은 

방식으로 배우고 싶다는 의견을 주었다. 반면에, 

어 사 앱 학습자는 같은 단어를 반복해서 들어야 

하는 방식이 지루했으며 게임 같은 방식으로 재미있

게 배우고 싶다고 답하 다.

이러한 결과는 학습자가 재미있는 방법으로  

더 몰입하여 발음을 배우길 원하며 학습 효과도 있
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다고 믿는 것으로 해석할 수 있다. 이와 같이, 맞춤

형 학습 지도가 어려운 공교육의 그룹 교수 환경

을 감안할 때, 기능성게임은 반복이 필요한 역에 

교수자의 역할을 체할 수 있다. 뿐만 아니라 학습 

동기를 강화하고 즐거운 몰입감을  수 있는 기능

성게임은 학습자들에게 심리 으로 정 인 효과를 

기 할 수 있음을 시사한다.

한 본 연구 결과는 언어 습득에 있어서 디지털 

게임 기반 학습이 정의  역에 정 인 향을 

미친다는 Hung, Yang, Hwang, Chu, Wang의 연

구[17]의 결과와도 부합한다. 외국어 역의 디지털 

게임 기반 언어 학습 연구 50편에 한 정의  효과

를 분석한 이들의 결과에 하여 본 연구결과는  

다른 경험  증거를 제시한다. 특히, 등학생을 

상으로 한 본 연구 결과는 다수의 연구가 성인 

상의 연구가 주를 이룬 선행 연구결과에 그 상을 

확 했다는 것에  다른 의의가 있다. 

한편, 태도나 자신감 부분에서만 정 인 효과를 

보인 정 과 조두 [16]의 연구와 비교하면, 본 연

구는 학습 흥미와 동기, 자신감, 집 력 부분 반에

서 정 인 효과를 확인할 수 있었다. 이러한 정

 효과는 Hamari, Shernoff, Rowe & Coller[15]

에서도 언 한 것처럼, 게임의 도  요소가 학생을 

학습에 최 한 몰입하게 하며, 뿐만 아니라 잘 만들

어진 게임은 개인화 학습을 가능하게 해 학습자 

심의 맞춤형 학습을 구 한다고 주장한 것을 지지하

는 결과라 하겠다.

특히 본 연구 과정에서 개발한 교육용 기능성 게

임을 바탕으로 한 정 인 결과는, 본 연구를 한 

게임 개발 기에서부터 등 어 교육 문가와 

게임 개발자 등으로 이루어진 연구진이 함께 기획하

고 개발하 다. 특히, 어 학습에 있어서 그동안 어

휘나 문법 주의 기능성게임이 국한되었던 것을 넘

어서 발음의 최소 단 인 음소를 인식하고 구별하는

데 을 맞추면서, 어 발음 학습 문가가 공동

연구원으로 참여하며 개발에 극 으로 참여하 다. 

이런 과정을 통해 교육과 게임의 밸런싱이 히 

맞추어진 게임이 제작되었고, 그에 한 정  결

과를 산출하는데 큰 역할을 했다고 할 수 있다. 이

는 등학생을 한 교육용 기능성게임의 황  

개선 방안을 다룬 배 선과 우천의 연구[13]에서 

강조한 바와 같이, 등교육 문가가 기획 단계에

서부터 제작, 테스트, 완료의  과정을 거쳐야 재미

있으면서 학습 효과도 높일 수 있는 이상 인 밸런

싱을 이룬다는 주장을 뒷받침한다. 

6. 결  론 

최근 게임의 순기능이 리 알려지면서 디지털 

기능성게임을 교육 환경에 활용하는 시도가 차 

늘고 있다[13]. 본 연구에서는 등 공교육 장에

서 기능성게임을 활용한 어 발음 교육을 실시하

고 이에 한 학습자의 정의  역에 미치는 

향을 살펴보기 하여 설문 조사와 면 면 인터

뷰를 진행하 다. 그 결과, 게임 학습 그룹이 어 

사 앱 학습 그룹에 비해 발음 듣기 학습에 만족

하여 자신감이 고취되었으며 높은 흥미도를 보 고 

학습 동기 강화는 물론 주의력도 높아졌다는 정

인 향을 확인할 수 있었다.

본 연구에서는 태블릿 PC를 활용한 어 발음 

게임과 어 사 앱 학습의 정의  역에 한 

향을 심으로 알아보았다. 후속 연구에서는 

통 인 교수-학습 방법과 태블릿 PC를 활용한 기

능성게임  어 사 앱 학습 방법과 비교하여 

어떠한 차이를 보이는지 살펴 볼 필요가 있다고 

하겠다. 더불어 실험 장에서의 제약으로 인터뷰 

시간이 매우 짧았던 이번 연구의 제한 을 보완할 

필요가 있다.  

특히 이번 연구에서는 어 수업 시간  10분

을 이용하여 기능성게임을 활용한 발음 학습이 

정 인 향을  수 있음을 시사하고 있다. 이는 

공교육 교실 환경에서 충분히 시도할 수 있는 최

소 범 의 게이미피 이션 교수-학습 모델이다. 외

국어 학습에  반복 학습은 필수 인데 이러한 

학습 목표를 달성하기 하여 체 수업에 한 

게임화 교수-학습 설계가 아닌 학습 목표가 세분
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화된 캐주얼 기능성게임을 활용한다면 학습자에게 

즐거운 배움을 경험할 수 있는 환경을 제공할 수 

있다. 나아가 본 연구는 학습자의 흥미 유발  동

기 강화에도 효과 인 게임 학습이 공교육 환경에

서의 한계 을 보완할 수 있는 교수 방식임을 보

여주는 것과 동시에, 디지털 게임 학습에 한 인

식 재고에도 정 인 향을  것으로 기 한다.

한 본 연구의 결과는 어 교육뿐만 아니라 

외국어로서의 한국어 교육 등 반 인 제2언어 

교육 장에 다양하게 활용될 수 있다. 더불어 등

학생은 물론 고등학생  노인을 포함한 성인으

로 상을 확 할 수도 있을 것이다.

본 연구 결과는 한 다양한 기능성게임 콘텐츠 

개발과 이를 활용한 게이미피 이션 교수-학습의 

시도가 활발하게 이루어져야 한다는 주장에 경험  

증거를 제공한다고 하겠다. 이와 더불어 교육 기능

성게임을 활용하면 학습 동기를 강화시키고 극

인 학습 참여를 유도할 수 있으며, 보다 정 인 

학습 효과를 기 할 수 있다는 데에 교육  함의

를 찾아볼 수 있다.
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