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요  약

본 연구의 목적은 게이미피케이션을 활용한 초등학교 사회수업의 교육적 효과를 분석하는 것

이다. 이를 위해 게이미피케이션을 활용한 사회수업을 실험학급과 비교학급으로 나누어 실시한 

후 인지‧정의적 영역에 대한 평가와 수업에 대한 소감을 조사하였다. 연구 결과 게이미피케이

션 수업을 경험한 실험학급 학생들은 비교학급에 비하여 사회학습 학업성취도, 학습 동기, 학습 

흥미, 학습 효능감에서 유의미한 성장과 변화를 보였으며 역사적 사실, 해석, 추론, 상상적 능력

도 신장 된 것으로 밝혀졌다. 또한 이러한 게이미피케이션의 긍정적인 교육적 효과는 학생들의 

학습능력이나 게임에 대한 인식과 관련 없이 나타났다.

ABSTRACT

The purpose of this study is to analyze the educational effect of social studies lesson 

in elementary school using gamification. the social studies lesson using gamification was 

divided into an experimental group and a control group, and then the cognitive and 

affective areas were evaluated and their impressions of the lesson were investigated. the 

experimental group students who experienced the gamification class showed significant 

growth and change in social studies learning academic achievement, learning motivation, 

learning interest, and learning efficacy compared to the control group. 

Keywords : Gamification(게이미피케이션), Social studies education(사회과교육), Game 

based learning(게임기반학습)
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1. 서  론

게이미피케이션이라는 용어가 처음 인터넷 검색

어로 등장한 2008년 이래로 조회 수는 기하급수적

으로 증가했으며 이제는 한 달에 1,000,000회 이상 

검색되고 있다[1]. 이러한 관심에 비해 아직 게이

미피케이션에 대한 학계의 일치된 정의나 개념은 

형성되고 있는 과도기적 상태이지만 관련된 연구 

들을 종합하면 게이미피케이션은 다음 두 가지 관

점에서 논의되고 있음을 확인 할 수 있다. 첫째, 

게이미피케이션이란 게임 이외의 상황에서 게임디

자인 요소를 활용하는 것이다[2]. 혁신, 마케팅, 교

육, 사회 변화와 같은 비게임 환경에 게임 메커니

즘을 사용하거나 원하는 동작을 촉진하기 위해 게

임을 사용하는 것이 이에 해당한다[3]. 둘째, 게이

미피케이션은 게임과 같은 사고와 방법을 활용해 

체험자를 몰입하게 만들어 문제를 해결하는 과정이

다[4]. 이 경우 체험자의 몰입을 위해 참여와 즉각

적인 피드백을 제공하며 생산성을 향상시키는 과정

이 중점적으로 다루어진다[5]. 위 두 관점은 모두 

게이미피케이션이 게임 자체뿐만 아니라 게임을 통

해 흥미를 유발하고 이를 다른 활동에 통합시키는 

것임을 강조한다. 

최근 이와 같은 게이미피케이션에 대한 관심이 

폭발적으로 증가하고 있는 영역은 교육분야이다. 

그 이유로는 우선 엔터테인먼트 분야에서 게임의 

대중적 인기로 인해 게임의 영향력이 많은 사람들

에게 알려졌기 때문이다. 이로 인해 게임에는 인간

을 변화시킬 수 있는 힘이 있으며 이를 활용하면 

인간의 사고와 능력의 발달을 목적으로 하는 교육

에 긍정적인 영향을 줄 수 있음을 증명하는 연구

들이 활발히 이루어지고 있다[6]. 게이미피케이션을 

교육에 적용하고 연구하는 대표적인 학자인 Kapp

는 게임 기반의 역학, 미학 및 게임 사고를 사용하

여 사람들을 참여시키고 행동을 유도하며 학습을 

촉진하고 문제를 해결할 수 있다고 주장하였다[1].

또 다른 이유로는 급변하는 시대의 흐름이 기존 

교육 전반에 대한 근본적 전환을 요구하고 있으며 

그 중심에 디지털 네이티브인 오늘날의 학습자들이 

있기 때문이다. 그들은 과거와는 다른 방식으로 배

우기를 원하고 있으며 학습에 대한 목적과 방법이 

능동적이며 융합적이다[7]. 이러한 현실에 발맞추어 

교사들은 학습자의 사고와 관점 그리고 행동방식을 

새롭게 이해하기 위해 노력하고 있다. 이와 같은 

게임에 대한 인식의 변화와 새로운 학습자의 등장

으로 인한 대전환기에 적합한 교육이론이자 방법으

로 국내‧외 교육현장에서는 게이미피케이션의 가치

와 의미에 주목하고 있다.

특히 교육현장에서 게이미피케이션과 교사의 직

접적인 게임개발이 활발히 이루어지는 과목은 사회

과이다. 전남교육정책 연구소가 141개교 6867명의 

학생들을 대상으로 가장 어려운 과목에 대한 설문

조사 결과 사회과목이 1위를 차지하였다[8]. 이와 

같이 사회에 대한 학생들의 낮은 선호도는 교사들

에게 어려움으로 작용하고 있으며 이를 극복하기 

위한 해결책으로 게이미피케이션의 적극적인 활용

은 물론 게이미피케이션 수업용 게임을 제작하는 

연구모임과 교사학습공동체가 전국 단위로 매우 활

발히 운영되고 있다.

본 연구는 교사들의 제작게임을 활용한 게이미

피케이션 사회수업의 교육적 효과를 확인하는 것을 

목적으로 한다. 이와 같은 연구를 통해 학교 현장

에서 게이미피케이션 사회수업이 갖는 교육적 가치

와 의미를 탐색하고 게이미피케이션 수업에서 교사

의 역할에 대한 시사점과 동시에 확장가능성을 확

인하고자 한다. 구체적인 연구문제는 다음과 같다.

연구문제 1. 게이미피케이션을 활용한 초등 사회

과 역사수업은 기존 일반적인 역사수업에 비하여 

학습 동기, 학습 흥미, 학습 효능감, 학업성취도에

서 유의미한 차이를 보이는가? 

연구문제 2. 게이미피케이션을 활용한 초등 사회

과 역사수업의 교육적 효과는 학습자의 학습능력 

및 게임에 대한 인식에 유의미한 영향을 받는가?

연구문제 1은 게이미피케이션 사회수업과 일반
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사회수업 간의 교육적 효과를 비교하기 위한 목적

으로 수립되었고 연구문제 2는 게이미피케이션 수

업의 교육적 효과가 게이미피케이션 수업에 의한 

것인지 학습자의 학습능력이나 게임에 대한 인식에

서 비롯한 것인지 확인하기 위해 설정하였다.

2. 게이미피케이션의 교육적 효과

오늘날 게임을 교육에 활용한 연구는 폭발적으

로 증가하고 있다. 때문에 이러한 연구들을 하나하

나 살펴보는 것보다는 교육에 활용된 게이미피케이

션 연구들의 축적된 결과를 바탕으로 실시한 메타

연구들을 검토함으로써 교육에서 게이미피케이션이 

어떻게 활용되고 있는지 전반적인 흐름을 파악하고

자 한다. 우선 해외의 게이미피케이션과 교육에 대

한 주요 메타 연구를 살펴보면 다음과 같다. 

Randel은 교육용 게임의 효과성에 대한 연구들

을 분석한 결과 56%는 게임과 전통 수업방식 사

이에 차이를 보이지 않았고, 32%는 게임을 선호했

으며, 5%는 전통 수업방식이 더 효과적이라는 결

론을 얻었다[9]. Wolfe는 전략 경영을 가르치기 위

한 컴퓨터 기반 비즈니스 게임에 대한 결과를 분

석하여 게임 기반 학습이 전통적 사례 기반 학습

보다 지식수준을 크게 높였음을 밝혔다[10]. Ke는 

게임 기반 시뮬레이션 학습 논문을 질적 메타분석 

한 결과 게임이 학습에 미치는 영향은 전통적인 

수업방식에 비해 긍정적인 영향이 52%이고 25%

의 부분적 긍정, 18%는 차이가 없음으로 나타났다. 

또한 게임이 사실적, 언어적 지식보다 기획이나 추

론 등 더 고차적인 사고와 학습의욕을 촉진함을 

연구 결과로 제시하였다[11]. Sitzmann은 시뮬레이

션 게임으로 훈련받은 사람들은 내용을 업무에 적

용할 때 더 큰 자신감을 보였으며 수동적으로 교

육 자료를 전달하는 게임보다 적극적으로 참여한 

학습자들의 학습결과가 더 좋았음을 연구결과로 제

시하였다. 또한 정해진 양이 아닌 원하는 만큼 얼

마든지 게임을 할 수 있을 때 학습결과가 더 높이 

나타났다고 주장하였다[12].

이와 같은 해외 메타 연구는 게이미피케이션이 

기존 교육방법과 비교하여 보다 긍정적인 효과가 

있음을 과학적으로 증명하고 있다. 국내에도 이와 

마찬가지로 게임을 교육에 활용하고 그 교육적 효

과를 검증한 연구들이 활발히 이루어지고 있다. 대

표적으로 원은석, 위정현은 영어학습에 게임을 활

용한 결과 영어성적과 정의적 영역에서 유의미한 

향상도를 검증하였고[13], 김태연, 위정현, 이순형

은 게임을 활용한 수학 수업을 통해 내재적 동기

가 유의미하게 높아진다는 것을 밝혔다[14]. 또한 

위정현, 원은석은 미국 초등학생을 대상으로 게임

을 활용한 수학 수업을 실시한 결과 학업성취도와 

흥미도가 긍정적으로 향상되었음을 입증하고[15], 

위정현, 송인수은 국내 초등학교 수학수업에 게임

을 활용하여 학습자들의 학습효과와 성취도가 높아

진 연구결과를 제시하였다[16]. 이어서 위정현, 오

나라, 김양은은 온라인 게임을 통해 학습자의 경제

효능감, 흥미도, 관념이 신장되었음을 보여주었고

[17] 위정현, 원은석은 초등학생을 대상으로 정치

수업을 게임으로 진행한 연구를 통해 이후 학생들

의 정치 효능감이 유의미하게 증가하였다는 것을 

확인할 수 있었다[18]. 

지금까지 국내‧외 연구를 종합하면 게임이 학습

자들의 학습에 유의미하고 긍정적인 교육 효과를 

나타내고 있음을 국내외의 연구 들을 통해 확인할 

수 있다. 다만 국내‧외의 연구들 대부분 전문업체

를 통해 제작된 완성게임을 교육에 활용하거나 일

부 수정하여 연구한 것으로 실제 교수자인 교사에 

의해 개발된 게임이 아니라는 공통적 특징이 있다.

3. 연구방법

3.1 연구대상

연구대상은 A초등학교 5학년 6학급 185명이다. 

이를 3학급씩 실험집단과 비교집단으로 나누었다. 

두 집단 모두 일주일 간 3차시 분량의 사회수업을 

진행하였으며 국가교육과정에 의거하여 같은 교육

내용의 사회수업을 진행하였다. 실험집단은 A교사
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에 의해 교육용 게임과 게이미피케이션 수업방식이 

활용되었고 비교집단은 B교사와 C교사에 의해 기

존 교과서 중심 방식의 전통적 수업을 진행되었다. 

이들 세 교사는 수업전반적인 과정을 함께 설계하

면서 집단 간 수업방식을 제외한 다른 영역의 변

인을 통제하기 위해 노력하였다. 구체적으로 살펴

보면 5학년 실험집단은 여학생 45명과 남학생 47

명으로 총 92명이었으며 비교집단은 여학생 47명

과 남학생 46명 총 93명이었다. 

3.2 연구에 활용된 게임 분석

본 연구에 활용된 게임은 국내 교사들을 대상으

로 개최된 교육정보화연구대회 입상작이자 한국콘

텐츠진흥원의 게임리터러시 교사연구회의 작품인 

‘BC 2333- Old Stone Age’(이하 OSA)와 ‘BC 

2333- New Stone Age’(이하 NSA)이다. OSA와 

NSA는 현직교사들이 개발한 것으로 RPG Maker 

MV 게임 제작 툴과 Java Scrip를 사용해 만들었

다. 게임은 고조선 이전의 선사시대를 다루고 있으

며 별도의 실행프로그램 없이 PC나 모바일로 언제 

어디서나 접근할 수 있도록 제작되었다. 

게이미피케이션 수업에서 게임을 효율적으로 활

용하기 위해서는 게임의 구조를 구체적으로 파악해

야 한다. 미국 인공지능학회에서 2004년 발표된 

MDA 프레임워크는 게임의 구조를 플레이어와 게

임의 매개체 역할을 수행하는 메커닉스

(Mechanics), 플레이어에게 재미를 전달하는 다이

나믹스(Dynamics), 게임의 UX/UI를 담당하는 미

적요소(Aesthetics)로 구분하며 게임의 구조를 분

석하는데 널리 활용되고 있다[19]. 이중 게임 메커

닉스는 게임의 목적(Goal), 결과물에 대한 규칙

(Rules for outcomes), 시공간 규칙(time & space 

rule), 승부 규칙(rules for consequence), 게임도

구와 장비의 규칙(material & equipment)과 같이 

플레이어와 게임시스템의 상호작용을 구체적으로 

다루기 때문에 교육용 게임의 전반적인 구조를 체

계적으로 분석할 수 있는 눈을 제공한다. 이에 본 

연구에 활용할 OSA와 NSA의 게임 메커닉스를 

분석하여 게임의 세부적인 구조를 [Table 1]과 같

이 파악하였다. 구체적인 분석요소는 김상균의 연

구에 제시된 게임메커닉스 분석틀을 재구성하여 활

용하였다[20]. 

Mechanics Application Educational effect

Point Mission success score is applied
‧ Increased immersion

‧ Personal achievement check

Progress 

indicator

Mission achievement display on the 

game play screen

‧ Stimulation of learners' intrinsic motivation

‧ Increased of reaching learning goals

Authority
Proposing new content to the next 

level

‧ Encourage learning interest

‧ Developing the ability to sustain learning

Reward
Reward is provided for correctly 

performing a set action in the game

‧ Induction of self-directed learning through the 

learner's external motivation

Share Share player reviews and impressions
‧ Encouraging interest in learning among learners

Providing meaningful feedback 

Scaffolding
Provides in-game help for NPC to 

perform the following steps

‧ Adjusting the difficulty of educational content

 providing learning satisfaction

[Table 1] Game mechanism analysis

[Fig. 1] OSA & NSA
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3.3 게이미피케이션 수업의 구성과 설계

실험집단에서 실시될 게이미피케이션 사회수업

의 차시별 학습주제를 선정하고 내용을 구성하였다

[Table 2]. 수업의 구성 절차는 위정현과 원은석

[19]이 제시한 수업 구성 절차를 참조하여 활용하

였다[Table 3]. 참조한 연구와 본 연구 간의 차이

점은 참조한 연구의 경우 수업에 알맞은 게임을 

선정하고 수업내용을 토대로 적합한 퀘스트를 제작

하여 구성하였지만 본 연구는 수업내용과 활동에 

맞춘 게임이 이미 개발되어 있기 때문에 학습을 

위한 퀘스트 제작 단계를 생략하였다는 점이다.

[Table 2] Curriculum composition

[Table 3] Lesson plan

3.4 평가도구 및 분석방법

연구문제 1의 해결을 위해 학업성취도를 측정하

기 위한 인지적 영역과 학습동기, 학습흥미, 학습

효능감을 평가하는 정의적 영역으로 평가문항을 구

성하였다. 인지적 영역의 평가문항은 게임 내 학습 

후 제공되는 퀴즈 문제와 실험집단과 비교집단의 

수업을 담당한 교사들의 합의를 통해 총 10문항을 

개발하여 평가하였다. 이 문항들은 교육과정에 기

반하여 시기별 생활모습, 시기별 유물과 활용, 대

표적 유적의 평가내용으로 이루어졌으며 학습자의 

문제인식능력, 역사적 설명능력, 역사적 증거 이용

능력을 활용하도록 구성되었다. 정확한 검사를 위

하여 문항은 모두 단답형으로 제시되었다. 또한 수

업 후 구석기 또는 신석기시대를 상상하여 일기쓰

는 활동을 통해 인지적 영역에 대한 서술형 평가

도 함께 실시하였다. 서술형 평가의 분석방법은 학

습자가 작성한 일기 글에 제시된 역사적 사실, 해

석, 추론, 상상과 관련된 분석기준에 의하여 서술

한 일기를 문장 단위로 분석하였으며 현장 수업교

사 3인과 교차검토과정을 거쳐 평가 신뢰도를 확

보하고자 하였다.

정의적 영역의 경우에는 학생의 태도를 기반으

로 학습 동기[21], 학습 흥미[22], 학습효능감[23]의 

세 영역을 측정하였다. 이를 측정하기 위한 평가문

항은 기존 관련 연구문헌을 조사하여 이미 개발된 

문항을 차용하여 재구성하였다. 각 문항은 초등학

생의 수준을 고려하여 5문항으로 구성되었으며 리

커트 5점 척도를 적용하였다. 각 영역의 평가문항

은 Cronbach‘s alpha 기준으로 학습 동기는 0.897, 

학습 흥미는 0,901, 학습효능감은 0.932로 나타나 

신뢰도의 내적일관성을 확보하였다. 

분석방법은 우선 실험집단과 비교집단의 인지적, 

정의적 영역의 사전검사를 통해 양 집단의 동질성

을 확인하였다. 이 후 수업을 실시한 뒤 사전‧사후 

T검증을 통하여 집단별 인지적, 정의적 영역의 변

화를 확인하고 그 유의확률을 검증하였다. 끝으로 

실험집단과 비교집단 간 평가 결과가 유의미한 차

이를 지니고 있는지 다시 한 번 T검증하였다. 

연구문제 2는 게이미피케이션 수업의 교육적 효

Time Class subject Game title

1
Let's take a look at life in 

the Paleolithic era
OSA

2
Let's take a look at the 

Neolithic life
NSA

3

Let's compare the life 

patterns of the Paleolithic 

and Neolithic periods

OSA &

NSA

Plan Contents

Class setting
Selecting the goals and 

contents of the class

Content 

analysis

Supporting expected learning 

activities through analysis of 

goals and contents in the 

game

Design

Contemplating how to use the 

game in class and course and 

learner activity settings

Research 

Participant 

Training

Teacher training in class to 

conduct research

Teaching
Teaching Class according to 

the set plan

Evaluation
Learner evaluation and 

pre-post evaluation analysis
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과가 학습자의 학습능력 및 게임에 대한 인식에 

유의미한 영향을 받는지 검증하기 위한 목적으로 

설정되었다. 이에 게이미피케이션 수업을 경험한 

실험집단의 학생들의 학습능력과 게임에 대한 인식

을 조사하여 3 단계로 구분하고 다변량 분산 분석

과 이원분산 분석을 실시하여 게이미피케이션 사회

수업과 교호작용(Interaction Effect)을 확인하였다.  

마지막으로 게이미피케이션을 활용한 사회수업 

후 학생들에게 소감문을 제출받은 뒤 이를 키워드 

중심으로 질적분석하였다. 실험집단 92명 중에서 

소감문을 제출하지 않았거나 작성하지 않은 경우를 

제외한 87편을 대상으로 실시하였다.

 

4. 연구결과 및 해석

실험집단(Experimental Group, 이하 EXP)과 비

교집단(Control Group, 이하 CON)의 학업성취도, 

학습동기, 학습흥미, 학습효능감이 연구 전 동질성

이 있는지 검증한 결과는 [Table 4]와 같다. 동질

성 검사결과 모든 구인에서 유의미한 차이가 없는 

것으로 나타났다. 이러한 결과는 두 집단이 인지‧

정의적 영역에서 동질적이라는 것을 의미하기 때문

에 실험 후 두 집단 간 구인에 유의미한 차이가 

나타난다면 게이미피케이션 수업이 결정적인 영향

을 미쳤다고 가정할 수 있다.

게이미피케이션 수업 이후 구인별 변화를 검증

한 결과는 [Table 5]와 같다. 학업성취도, 학습동

기, 학습흥미, 학습효능감으로 구분되는 전체 구인

에서 게이미피케이션으로 수업한 실험집단이 비교

집단에 비해 높은 교육적 효과를 거둔 것으로 나

타났다. 또한 이러한 사전·사후 변화에 대한 유의

미 정도를 측정한 결과 실험집단의 경우 모든 구

인에서 유의미하게 긍정적인 교육적 변화가 일어났

음을 확인할 수 있었다. 비교집단 역시 사전에 비

하면 사후 모든 영역이 상승했지만 실험집단에 비

해서는 상승폭이나 유의미 정도에서 상대적으로 부

진한 결과가 나타났다.

Group

Average

Achievem

ent

Motivatio

n
Interest Efficacy

EXP 5.3 6.9 6.7 6.1

CON 5.9 6.4 6.5 5.7

T

(P)

0.276

(0.784)

1.117

(0.271)

0.401

(0.690)

1.146

(0.258)

[Table 4] Pre-identity T-test

***P<0.001, **P<0.01, *P<0.05

이와 같은 결과의 차이가 유의미한지 사후 실험

집단과 비교집단 간의 교육적 효과를 검증해 보았

다[Table 6]. 

Group

Average

Achieve

ment

Motivati

on
Interest Efficacy

EXP 9.1 9.7 9.5 9.6

CON 7.1 6.6 7.2 6.4

T

(P)

4.154

(0.001)**
1.538

(0.007)**
2.711

(0.010)**
1.133

(0.002)**

[Table 6] Post-identity T-test

***P<0.001, **P<0.01, *P<0.05

그 결과 실험집단과 비교집단 간 게이미피케이

션 사회수업을 통한 교육적 효과의 차이는 매우 

유의미하다는 것을 확인할 수 있었다. 이는 두 집

단이 사전검사에서는 학업성취도, 학습흥미, 학습동

기, 학습효능감에서 동질성을 보였지만 사후에는 

모든 구인에서 질적인 차이가 나타났음을 의미한

다. 이는 게이미피케이션 수업이 두 집단 간의 교

Test
Achievement Motivation Interest Efficacy

EXP CON EXP CON EXP CON EXP CON 

Pre 5.3 5.9 6.9 6.4 6.7 6.5 6.1 5.7

Post 9.1 7.1 9.7 6.6 9.5 7.2 9.6 6.4

T

(P)

2.690

(0.009)**
2.192

(0.017)*
1.615

(0.003)**
3.618

(0.483)

3.684

(0.001)***
2.772

(0.235)

3.583

(0.001)***
1.811

(0.413)

[Table 5] Changes after gamification lesson in the experimental and control groups T-test
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육적 효과의 질적 차이를 가지고 온 것으로 해석

할 수 있다. 

인지적 영역의 평가 방법으로 함께 활용한 구석

기인을 상상하며 하루 일기쓰기에 나타난 역사적 

사실, 해석, 추론, 상상에 대한 표현을 문장 단위로 

추출하여 두 집단 간 차이를 비교한 결과는 실험

집단 학생들의 글이 비교집단에 비하여 역사적 사

실, 해석, 추론, 상상의 표현을 풍부하게 사용하여 

작성하였음을 확인할 수 있었다[Table 7].

Group

Average
Fact 

interpret

ation 

reasonin

g 
imagine

EXP 3.4 0.7 0.3 0.8

CON 2.9 0.3 0.1 0.4

T

(P)

1.549

(0.022)**
1.662

(0.037)**
2.991

(0.012)**
1.433

(0.042)**

[Table 7] Descriptive Evaluation T-test

***P<0.001, **P<0.01, *P<0.05

다음으로 연구문제 2로 넘어가 이와 같은 사전‧

사후 변화가 학생들의 학습능력에 기반한 것인지 

살펴보고 평소 게임에 대한 인식의 차이가 게이미

피케이션의 교육적 효과에 영향을 미쳤는지 살펴보

았다. 이를 위해서 게이미피케이션 사회수업을 실

시한 실험집단을 대상으로 다변량 분산 분석과 이

원분산 분석을 실시하였다. 먼저 학습능력과 게임

에 대한 인식을 함께 고정요인으로 설정하고 학습

동기, 학습흥미, 학습효능감, 학업성취도를 구인으

로 하여 한꺼번에 다변량 분산 분석하였고 이후 

학습능력과 게임에 대한 인식을 분리하여 각각 구

인 별로 이원 분산 분석을 실시하였다. 총 92명의 

실험집단 학생들의 교육과정평가원 학습능력 검사

결과(상, 중, 하)와 게임에 대한 인식 설문결과(긍

정, 중립, 부정)는 [Table 8]과 같다.

[Table 8] Test & survey results

게이미피케이션 사회수업을 경험한 학생들의 학

습동기, 학습흥미, 학습효능감, 학업성취도를 게임

에 대한 인식과 학습능력을 기준으로 분석한 기본 

통계표는 [Table 9]와 같다.

[Table 9]의 자료를 다변량 분산 분석한 결과는 

[Table 10]과 같다. 일단 동일성 검정결과의 유의

확률이 0.152로 각 구인들 간 의미가 다름을 확인 

할 수 있었다. 또한 Wilks’s lambda는 0.001, 

pillai’s criterion은 0.000로 나타났기에 분석결과가 

유의미한 값임을 알 수 있었다. 분석결과로 알 수 

있는 것은 학생들의 기존에 가지고 있었던 학습능

력과 게임에 대한 인식이 게이미피케이션 사회수업

을 통해 변화한 학습동기, 학습흥미, 학습효능감, 

학업성취도에 미치는 영향은 없다는 점이었다.

[Table 10] MANOVA Results

Domain Level Number

Learning ability

High 30

MIiddle 40

Low 22

Perception of the game Positive 38

Neutral 41

Negative 13

Percepti

on of 

the 

game

Learni

ng 

ability

motiv

ation

intere

st

Effica

cy

achie

veme

nt

Positive 

High 9.22 9.11 9.88 9.88

Mid 9.41 9.23 9.76 9.41

Low 9.75 9.83 9.91 8.91

Neutral

High 9.56 9.68 9.87 9.87

Mid 9.64 9.29 9.82 9.64

Low 9.87 9.75 9.75 9.25

Negative 

High 9.00 9.20 8.80 9.80

Mid 8.33 8.50 9.50 9.83

Low 9.00 9.00 9.50 9.50

[Table 9] Learning ability & Perception 

of the game

Factor

Learning ability*Perception of the 

game

Mean square F P

Motivation 0.387 1.341 0.262

Interest 0.519 1.519 0.204

Efficacy 0.429 2.312 0.164

Achievement 0.19 0.758 0.556
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***P<0.001, **P<0.01, *P<0.05

실헙집단의 학습능력과 게임에 대한 인식을 각 
구인 별로 분석한 이원분산 분석의 결과는 [Table 

11]과 같다. 학습능력은 학습동기, 학습흥미, 학습
효능감에는 유의미하지 않았지만 학업성취도에는 
일정 정도의 유의확률로 나타났다(P<0.01**). 학생
들의 게임에 대한 인식은 학습흥미, 학습효능감, 
학업성취도에 미치는 의미 있는 영향력은 없었지만 
학습동기와는 일부 연관성이 있음을 확인할 수 있
었다.

[Table 11] Two Way ANOVA Results

***P<0.001, **P<0.01, *P<0.05

다변량 분산 분석 결과와 이원 분산 분석 결과
는 다음과 같이 해석할 수 있다. 

첫째, 다변량 분산 분석 결과 게이미피케이션 사
회수업을 통해 학습한 학습자들의 학습능력과 게임
에 대한 인식이 학습동기, 학습흥미, 학업성취도에 
미치는 영향은 없었다. 즉 사전‧사후 검사 결과를 
통해 나타났듯이 실험집단이 비교집단에 비하여 학
습동기, 학습흥미, 학업성취도에서 유의미한 효율성
을 보여주었는데 이와 같은 긍정적인 교육적 효과
가 학습자 간의 학습능력과 게임에 대한 인식에서 
비롯한 구인들과의 교호작용과 관계없이 게이미피
케이션 사회수업이 갖는 고유한 특성으로 인한 것
임을 확인할 수 있었다. 

둘째, 이원 분산 분석의 결과를 학습능력부터 살
펴보면 학습동기, 학습흥미, 학습효능감의 영역은 
학습능력과 유의미한 상관관계를 가지고 있지 않았
다. 이는 게이미피케이션 사회수업을 통해 사전보
다 높은 사후 결과가 나타난 것은 학생들의 학습

능력과는 무관하다는 것을 의미한다. 단, 학업성취
도의 경우 일부 유의미한 연관성을 나타냈는데 이
는 인지적 영역의 경우 게이미피케이션 수업과 함
께 학생의 학습능력이 부분적으로 영향을 주고 있
음을 확인할 수 있었다.

게임에 대한 인식을 살펴보면 학습흥미, 학습효
능감, 학업성취도에 유의미한 영향을 주지 않은 것
으로 나타났다. 게임에 대한 인식이 긍정적이든 부
정적이든 게이미피케이션 사회수업을 통해 학습흥
미, 학습효능감, 학업성취도에 긍정적인 영향을 끼
친 것으로 나타났다. 단, 학습동기의 경우 게임에 
대한 인식에 약간의 영향을 받은 것으로 나타났는
데 이는 게임에 대한 긍정적 인식이 게임을 활용
하는 게이미피케이션 사회수업에 대한 학습동기를 
높이는 영향을 가져온 것으로 해석되지만 큰 의미
를 부여하기는 어려운 결과 값이다.

게이미피케이션 사회수업을 체험한 후 학생들이 
제출한 소감문을 키워드를 중심으로 질적내용분석 
한 결과는 다음과 같다. 가장 많이 소감에 나타난 
내용은 ‘좋다(좋았다, 좋음)’로 34번 제시되었다. 뒤
를 이어 ‘재밌다(재미있다, 재미있었다)’ 24번, ‘쉽
다’(쉽게, 쉬운) 13번, ‘신기하다’(신기한) 9회, ‘알
다(알게되었다, 알 수 있었다)’ 6회가 공통적인 키
워드로 수집되었다. 이 외에도 ‘또 하고 싶다’, ‘계
속 게임으로 수업하고 싶다’ 등의 긍정적 소감을 
확인할 수 있었다. 반면 부정적인 소감의 경우 ‘없
음(없다)’가 71회로 가장 많이 나타났으며 ‘그래픽
이 별로다’ 5회, ‘친구와 함께 할 수 없다(멀티플레
이가 안된다)’ 4회, ‘버그나 렉이 있다’ 3회로 나타
났으며 ‘게임 할 시간이 부족했다’. ‘조작이 잘 되
지 않았다’ 등의 답변을 확인 할 수 있었다.

5.결론 및 논의

본 연구는 교사들이 직접 제작한 게임을 활용한 

사회과 게이미피케이션 수업의 교육적 효과를 확인

하는 것을 목적으로 수행되었으며 수립된 연구문제

에 대한 결과는 다음과 같다.

Factor
Learning ability

Perception of 

the game

F P F P

Motivation 0.40 0.961 4.117 0.020*

Interest 0.435 0.649 0.210 0.811

Efficacy 0.461 0.633 1.219 0.302

Achievement 5.666 0.005** 0.634 0.534
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첫째, 연구문제 1에 대해 살펴보면 사회과 게이

미피케이션 수업은 학생들의 학업성취도, 학습동기, 

학습흥미, 학습효능감에 긍정적인 영향을 주는 것

으로 나타났다. 연구 전 실헙집단과 비교집단 간의 

인지적, 정의적 역량의 차이가 없었던 것을 고려하

면 게이미피케이션의 수업방식이 이러한 변화에 결

정적인 영향을 주었다고 해석할 수 있다. 이러한 

긍정적 영향은 단순히 점수의 상승뿐만이 아님을 

학업성취도에 대한 서술형 평가 결과에서도 확인할 

수 있었는데 게이미피케이션 수업을 경험한 학생들

의 역사적 사실, 추론, 해석, 상상력이 더 높은 것

으로 나타났다. 학생들의 수업소감문에 대한 질적

내용분석 결과에서도 학습에 대한 긍정적이 답변이 

대부분이었다. 일부 부정적인 답변도 있었으나 게

임플레이 환경에 대한 지적으로 게이미피케이션 사

회수업 자체에 대한 불만은 매우 적었다.

둘째, 연구문제 2에 대해 살펴보면 다변량 분산 

분석 결과 게임에 대한 인식과 학습능력이 게이미

피케이션 사회수업의 교육적 효과에 미치는 영향은 

없는 것으로 나타났다. 이를 통해 학습능력이 낮은 

학생은 물론 게임에 대해 부정적인 인식이 강한 

학생에게도 게이미피케이션 사회수업은 인지·정의

적 영역에서 긍정적인 교육적 효과를 가져왔음을 

확인 할 수 있었다. 각 구인 별로 이원 분산 분석

한 결과에서 학습능력은 학업성취도에 일부 영향을 

주는 것으로 나타났는데 이는 게이미피케이션 학습

에서도 학습능력이 학업성취도와 일정 부분 관련이 

있음을 의미한다고 볼 수 있다. 또한 게임에 대한 

인식은 학습동기에 영향을 주는 것으로 나타났는데 

이는 게임 자체에 대한 긍정적인 생각을 가진 학

생들의 게이미피케이션 수업에 대한 기대가 학습동

기로 변화한 것으로 해석할 수 있다. 

본 연구는 게이미피케이션과 교육을 다룬 기존

연구들이 전문 게임개발업체의 게임을 활용하여 그 

교육적 효과를 검증한 것과 달리 교사가 제작한 

게임을 활용한 수업에서도 학생들의 인지‧정의적 

영역 전반에 유의미한 신장을 가지고 왔다는 것을 

입증했다는 점과 이러한 긍정적인 교육적 효과가 

학생들의 학습능력이나 게임에 대한 인식에 영향 

받은 것이 아니며 게이미피케이션 수업이 가진 고

유 특성에 의해 발현되었음을 밝혔다는 것에서 의

의를 찾을 수 있다. 이는 게임의 그래픽이나 완성

도가 부족하더라도 게임 자체가 가진 매력과 특성

이 학생들에게 교육적으로 긍정적인 영향을 줄 수 

있음을 증명하고 나아가 향후 교육현장에서 교사들

이 게이미피케이션 수업에 활용되는 게임의 소비자 

또는 전달자를 넘어 생산자로 자리매김할 수 있는 

가능성을 제시한다. 끝으로 향후 게이미피케이션 

수업의 발전을 위해서는 교사들이 게이미피케이션 

수업을 위해 게임을 제작할 때 경험하는 어려움과 

해결방안에 대한 연구가 다각도로 이루어져야 한

다. 이러한 후속 연구가 지속적으로 이루어져서 게

이미피케이션 수업의 보급 및 확산에 실질적 도움

을 줄 수 있기를 기대한다.
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