
1. 서 론

1.1 연구의 배경 및 목적

4차 산업혁명의 촉발 등 사회가 급격하게 변화·발전하면서 한 분야의 전문지식 또는 기술로는 해결하기 힘든 복잡한 문제

들이 생겨나고 있고, 대학교육은 이러한 요구를 교육과정에 반영함으로써 사회가 요구하는 인재를 양성해야 한다는 요구 

또한 높아지고 있다[1]. 이처럼 대학 교육에 대한 변화 요구가 높은 상황에서 코로나 팬데믹은 대학 교육에 많은 어려움을 가

중하고 있다. 대면 강의를 중심으로 이루어지던 교육이 비대면 온라인 강의를 병행하거나 전면 온라인 강의로 바뀌었고, 대

학 모두 준비된 상황이 아니었기 때문에 여러 면에서 시행착오를 겪기도 하였다[2].

이러한 상황에서 건축공학관련 교육을 개선하기 위한 연구가 진행되어왔다. 교수-학습 방식과 관련하여 기존의 강의식 

방식의 단점을 개선하고 학습자의 상호작용을 유도하기 위해 팀기반학습[3-5]이나 플립 러닝[6]과 같이 학습자의 적극적인 

참여를 유도하는 연구가 진행되었다. 그 외에도 정보통신 기술의 발전된 성과를 교육에 적극 반영하여 가상현실[7]이나 증

강현실[8]과 같은 도구를 적극적으로 활용한 연구 또한 진행되었다. 이러한 도구들은 시각화와 상호작용의 장점이 있기 때

문에 교육적 측면에서 활용가치가 높은 것으로 나타나고 있다[8].

한편 교육분야에 게임이나 게임적 요소를 활용하는 방법 또한 꾸준히 증가하고 있는데, 이는 놀이와 흥미를 중심으로 하

는 학습이 지적 성장이나 경험의 지속성을 담보하는 효과가 있다는 것을 전제로 하고 있다[9]. 게임의 교육적 활용 분야를 보

면 역사적 사실, 단어 학습과 같이 암기를 통해 학습해야 하는 서술지식(28편)이 가장 많았으며, 개념지식(22편)이 그 뒤를 
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familiar with smartphone use, and the app was developed in a manner that utilizes game mechanics 

such as learning missions and points to stimulate a learner’s interest and improve educational 

motivation. The results show that the proposed app for rebar work is positively evaluated in terms of 
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using, and intention to use. Therefore, it can be concluded that using the learning game app for rebar 

work in classes can contribute to improving a learner’s performance in various aspects.
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따르고 있어서, 지식의 습득에 많이 활용되고 있다[9]. 즉 일정 수준의 지식을 습득할 때까지 학습자의 지속적인 노력이 필요

한 학습 영역에 게임적 요소가 효과가 있음을 알 수 있다. 

게임은 일반 사람들 대부분이 다양한 방식으로 경험한다. 게임은 사용자에게 전달하고자 하는 내용을 특별한 방식으로 

경험하게 만들며, 기본적으로 즐겁게 느껴진다. 따라서 암기를 기반으로 학습자의 꾸준한 노력을 요구하는 학습 영역에서 

게임적 요소를 활용하는 것은 학습 성과를 높이는데 기여할 수 있을 것으로 판단된다. 특히 최근에 스마트폰이 보편화된 것

을 감안한다면 모바일 게임 어플리케이션(이하 앱)의 활용도는 더욱 높아질 수 있을 것으로 판단된다. 최근 스마트폰을 기반

으로 하는 다양한 형태의 수많은 앱이 폭발적으로 증가하고 있으며, 스마트폰을 활용한 스마트 교육은 양방향 접근성을 강

화한 교육용 콘텐츠가 탑재된 디지털교과서나 교육용 앱을 통해 교감형 교육으로 진화하고 있다[10].

따라서 본 연구는 학습자의 자발적인 참여를 유도하고 학습성과를 높이기 위한 스마트 교육의 일환으로서 건축시공 교육

에 게임적 요소를 활용한 게임 앱을 개발하고 교육적 성과를 분석하고자 한다. 특히 건축시공 수업 중 교육 내용이 복잡하고 

난이도가 높아 학생들의 이해도가 낮은 철근공사를 대상으로 모바일 앱을 개발하여 학업성과를 높이는데 기여하고자 한다. 

1.2 연구의 범위 및 방법

게임적 요소의 교육적 활용은 교육용 게임, 게임기반학습, 게이미피케이션, 교육 게이미피케이션, 기능성게임(시리어스 

게임) 등 다양하게 불리고 있을 뿐 아니라 그 활용수준과 방법도 매우 다양하다[9]. 크게 보면 교육-학습과 관련된 학습환경

을 게임화하는 것과 교수학습 과정에 게임 메커닉스를 활용하여 학습환경을 게임화하는 것으로 구분할 수 있는데, 본 연구

에서는 교육용 게임을 개발하여 학생들의 학습 도구로 활용하는 것으로 범위를 한정하였다. 

교육용 게임의 플랫폼 측면에서 보면 PC를 기반으로 한 것과 모바일을 기반으로 한 것이 비슷하게 나타났는데[9], 본 연

구에서는 모바일을 기반으로 한 앱을 개발하는 것으로 하였다. ‘2021 게임 이용자 실태조사 보고서[11]’에서 플랫폼별 게임 

이용률을 보면 ‘모바일 게임’(90.9%)이 가장 높을 뿐 아니라, 스마트 폰 사용에 익숙한 대학생의 특성을 고려할 때 스마트폰 

어플리케이션을 활용한 학습은 이들의 흥미를 자극하고 학습 동기를 높이는 데 효과가 있을 것으로 판단된다[12].

또한 본 연구에서는 건축시공학의 학습 내용 중 철근공사와 관련된 내용으로 범위를 한정하였다. 스마트폰을 이용한 게

임 앱 안에 건축시공학의 학습 내용 전체를 구현하기가 쉽지 않기 때문에, 건축시공학의 학습내용 중에서도 학습 난이도가 

상대적으로 높고 학생들의 이해도가 가장 낮다고 판단되는 철근공사를 대상으로 학습용 모바일 앱을 개발하고 적용하는 것

으로 범위를 한정하였다. 

연구의 방법은 다음과 같다.

첫째, 게임적 요소의 교육적 활용과 관련된 기존 연구를 분석하여 최근의 동향 및 시사점을 도출한다. 건축 교육과 관련된 

분야에서 활용되고 있는 게임 유형이나 활용 영역 등을 분석하여 기존 연구와의 차별화를 모색한다.

둘째, 게임 개발 모델을 기반으로 철근공사 학습에 적용할 수 있는 모바일 앱[이하 철근 앱]을 개발한다. 현황 분석, 목표 

설정, 게임화 설계, 마무리 단계를 거쳐 객관화된 방식으로 모바일 앱을 개발하여 적용가능성을 최대화한다.

셋째, 개발된 모바일 앱을 학습에 적용하여 적용효과를 검증한다.

2. 기존연구 분석

2.1 게임기반학습

게임의 교육적 활용은 게임과 교육이라는 상반되는 속성을 지니는 두 가지 활동을 결합하는 과정으로서 그 활용수준과 

방법이 매우 다양할 뿐 아니라 관련 용어조차 연구자에 따라 다양하게 사용되고 있다. 관련 연구를 체계적으로 분석한 Ahn 
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et al.[9]은 이 분야를 Table 1과 같이 게임기반학습(game-based learning)과 교육 게이미피케이션(education gamification)의 

두 가지 범주로 나누어 고찰하였다.

Table 1. Two categories of the educational use of games[9]

Category Terms

game-based learning game-based learning, serious game, educational game

education gamification gamification, educational gamification

게임기반학습은 교육 콘텐츠와 디지털 게임을 결합해서 효과적인 학습 결과를 제공하는 모든 종류의 교육용 게임을 포함

하는 개념이고, 이에 반해 교육 게이미피케이션은 기존의 게임기반학습과는 달리 교수학습 과정에 게임 메커닉스를 활용하

여 학습환경을 게임화하는 것으로 구분할 수 있다. 게이미피케이션 연구를 분석한 결과[13]를 보면 게이미피케이션을 적용

한 교육 프로그램으로 학습성과나 성취도가 개선되거나 행동 변화의 성과 등이 보고되고 있다. 그러나 본 연구에서는 교수

학습과 관련된 학습환경을 게임화하는 게이미피케이션보다는, 온라인 환경에서 학생들이 쉽게 접근할 수 있고 스스로 학습

할 수 있는 모바일 기반 교육용 게임을 활용하는 것에 초점을 맞추었다.

교육용 게임의 활용도를 높이기 위해서는 심리적, 행동적 변화를 발현시키는 주요 요소가 되는 게임 메커닉스에 주의할 

필요가 있다. 게임 메커닉스는 ‘미션, 레벨, 아이템, 경쟁, 리더보드, 시간제한, 포인트, 커뮤니티, 아바타, 보상, 배지, 매니지

먼트’ 등으로 분류되는데[14], 기존 연구를 보면 가장 활발하게 활용된 게임 메커닉스는 미션이었으며, 경쟁, 포인트, 레벨, 

보상의 순서로 활용되었고, 시간제한이나 아바타, 아이템 등은 활용빈도가 낮았다[9]. 따라서 포인트나 경쟁과 같이 학습자

들에게 도전과 성취 경험, 그리고 경쟁을 통한 몰입을 증진할 수 있는 요소에 대한 관심도가 높은 것을 알 수 있다.

2.2 건설분야 게임기반학습

건설분야에서 게임적 요소를 도입한 연구를 보면 프로젝트 관리영역을 대상으로 한 RPG(Role Playing Game) 방식이 주

로 도입되었다. Al-Jibouri et al.[15]은 지반공사를 대상으로 시뮬레이션 모델을 활용한 게임을 제시하였다. 학습자는 프로

젝트 관리자로서 프로젝트의 계획과 관리를 직접 수행하는데, 3명의 학습자로 이루어진 개별 집단들의 수행도는 차이가 있

었지만 대부분 전반적으로 개선되는 효과가 있었다. Sherif and Mekkawi[16]는 학생들이 굴착단계에서 필요한 기술적, 관

리적측면의 공학 지식을 습득할 수 있는 굴착 게임(excavation game)을 제안하였다. 이 게임은 굴착장비, 배수, 흙막이 공법 

등을 포함한 굴착 작업을 수행하면서 정해진 목표 예산과 공기를 맞추는 일종의 RPG(Role Playing Game)게임처럼 작동한

다. 학생들은 건설관리자 역할을 수행하면서 일정한 단계마다 공법을 선택하고 시행착오를 겪기도 하는데, 의사결정 기술 

등 관련 지식을 습득하는데 도움이 되었다고 밝히고 있다. 

Chen and Lin[17]은 건설사업관리의 다양한 영역에서 의사결정 개념을 전반적으로 이해할 수 있도록 가상 게임을 도입하

였는데, 이 게임에서는 건설계약관리, 하도급 계약, 일일 공사관리, 비용 예측과 관리 등을 다루고 있다. 게임방식은 

RPG(Role Playing Game)와 시뮬레이션을 조합한 방식으로 실행되는데, 학생들을 대상으로 한 설문조사 결과 학습 및 수업 

내용의 이해 측면에서의 개선 여부에 대해 4.32(5점 척도)정도의 만족도가 나타났다. Rumeser and Emsley[18]는 시리어스 

게임(serious game)을 하면 프로젝트를 관리에 필요한 의사결정 수행도가 향상되는지, 프로젝트의 복잡도 수준이 달라지면 

어떻게 달라지는지를 분석하였다. 학생들을 대상으로 PCG(Project Crashing Game)와 PgCG(Program Crashing Game)를 

수행하도록 한 후에 데이터를 분석한 결과 대부분 긍정적인 효과를 확인하였으며, 게임의 복잡도 수준은 의사결정 수행도

에 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다.
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국내에서도 건설안전교육에 기능성 게임을 도입하는 연구[19]가 진행되었다. 학습자는 안전관리자의 역할을 수행하는

데, 가상공간내 건설현장에 잠재하는 안전재해 발생 요인을 발견하는 방식으로 게임이 실행되며, 학습자들의 학습을 돕기 

위해 피드백시스템과 포인트시스템을 사용하였다. 학생들을 대상으로 게임을 도입한 결과 학습적인 측면에서 만족도가 높

게 나타나는 등 긍정적인 효과를 내는 것으로 나타났다. 

이처럼 건설분야에서 게임기반학습은 대부분 건설사업관리자로서의 역할을 경험하는 방식의 RPG 형식이 주로 도입되

었으며, 암기를 기반으로 학습자의 꾸준한 노력을 요구하는 학습 영역에서 게임을 활용한 사례는 부족하다.

3. 철근 앱 개발

3.1 게임 개발 모델

게임 개발을 위한 모델은 Kim[20]과 Park and Kim[21]에서 제시한 4F 프로세스를 적용하였다. Figure 1에서 보는 바와 같

이 4F 프로세스는 각 단계별로 두 스텝으로 나누어져 총 8스텝으로 구성되는데, 이 모델은 스타트 업이 사업 계획을 구성할 

때 사용하는 린 캔버스(Lean Canvas)의 절차와 교수설계에 사용되는 모형인 ADDIE 모형 등을 종합한 모델이다[21].

Figure 1. 4F Process factors and process

현황 분석(Figure Out) 단계에서는 대상 프로그램과 학습자의 특성을 분석한다. 목표 설정(Focus) 단계에서는 게임화할 

교육 컨텐츠로 전달한 가치의 범주를 설정하고 해당 게임으로 학습자에게 전달하고자 하는 재미를 설정한다. 게임화 설계

(Fun Design) 단계는 구체적으로 게임을 설계하는 단계로서 스토리 라인을 구성하고 게임 메커닉스와 규칙 등을 설계한다. 

마무리(Finalize) 단계는 실제 게임의 프로토타입을 개발하고 사전테스트를 수행하는 단계이다.

3.2 개발 과정

3.2.1 현황 분석(Figure out)

현황 분석(Figure Out) 단계에서는 대상 프로그램과 학습자의 특성을 분석한다. ‘2021 게임 이용자 실태조사 보고서[11]’

에 의하면 조사대상인 만 13세에서 65세까지의 71.3 %가 게임을 하였는데, 플랫폼별 게임 이용률을 살펴보면 ‘모바일 게

임’(90.9%)이 가장 이용률이 높고, ‘PC 게임’(57.6%), ‘콘솔 게임’(21.0%) 순으로 이용률이 높은 것으로 나타났다. 스마트 

폰의 보급에 따라 전연령대에서 게임이 일상화되었다는 것을 알 수 있다.

특히 모바일 게임의 연령대별 이용실태를 보면 10대가 88.9%로 가장 많고, 20대가 75.6%로 두 번째를 차지하는 것으로 

나타났는데, 스마트폰 보급률이 증가하면서 젊은 연령층의 모바일 게임 이용이 증가하고 게임을 시작하는 평균 연령대도 

낮아지는 것으로 나타나고 있다. 따라서 대학생의 스마트폰을 활용 행태를 감안할 때 가장 친숙하게 사용하는 모바일 기반 
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플랫폼으로 학습용 게임을 제작하는 것이 타당하다고 판단된다. Figure 2는 철근 앱의 화면을 캡쳐한 것인데, 각 화면은 학

습자가 친숙하게 느낄 수 있도록 디자인하였다. 맨 왼쪽이 메인 화면이며, 구조용어와 도면기호, 이음ㆍ정착길이를 계산할 

수 있는 화면을 나타낸다. 

   

Figure 2. Screen captures of mobile-based learning apps

3.2.2 목표 설정(Fun design)

철근공사는 구조도면의 복잡한 표기 방법, 이음·정착 등 구조기준과 관련된 내용의 학습 난도가 높기 때문에 건축시공학

의 학습 내용 중에서도 학생들의 이해도가 가장 낮고 수업 진행의 속도도 더딘 편이다[8]. 따라서 암기 위주의 내용을 게임화

하는 것이 학업 성취도를 높이는 데 유리하다고 판단되며, 게임화 범위에 대한 구체적인 내용은 Table 2와 같다.

학습의 범주는 크게 세 부분으로 나누어 철근 재료에 대한 이해, 이음과 정착, 배근 기본으로 나누었다. 철근 재료에 대한 

이해에서는 철근콘크리트 구조 원리와 관련 용어, 철근 재료, 철근의 표기 방법, 도면 약호 등 주로 암기 위주의 내용이 많기 

때문에 암기 학습에 도움을 줄 수 있는 게임 형식으로 필요하다. 정착과 이음이나 배근의 기본은 정착길이와 이음길이를 산

출하는 공식을 이해해야 하며, 배근 기본에서는 철근의 순간격이나 피복두께 등 배근 기준과 관련된 사항을 각 조건별로 이

해하고 암기할 필요가 있다. 이러한 내용은 실무에서도 필요할 때마다 언제든지 참조할 수 있도록 구현하였다.

Table 2. The object of learning

Category Detailed contents

Understanding of rebar materials Principles of concrete structure, rebar material, rebar marking

Development and lap splice
Concept of development, tension development length of rebars, development length of rebar with standard 

hook, compression development length of rebar, lap splice

Basic concepts of bar placing Understanding of structural drawings, concrete cover, spacing rebars, bar bending standard
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3.2.3 게임화 설계(Focus)

‘2021 게임이용자 실태조사 보고서[11]’에 따르면 청소년이 ‘스마트폰’ 기기를 이용하는 비율이 압도적으로 높게 나타났

는데, 주로 이용하는 모바일 게임 장르에 대한 조사결과 ‘퍼즐’ 장르가 가장 높은 것(20.6%)으로 나타났다. 퍼즐방식의 조작 

방법은 대부분 어느 정도 익숙하다고 판단되기 때문에, 새로 익히지 않고도 적응할 수 있을 것으로 생각된다. 따라서 철근 재

료에 대한 이해 등 암기 위주의 내용이 많은 경우 학습에 도움을 줄 수 있는 단어 게임 형식으로 구현하였고, 이음·정착이나 

배근의 기본에서는 관련된 사항을 각 조건별로 이해하고 암기해야 할 필요가 있기 때문에 퍼즐 게임 형식으로 구현하였다.

Figure 3은 철근 앱에 구현된 퀴즈 게임을 캡쳐한 화면이다. 맨 왼쪽은 도면에 사용되는 기호를 익힐 수 있도록 낱말 퀴즈

를 맞추는 방식이며, 가운데 그림은 철근 기호나 정착에 관련된 내용을 익힐 수 있도록 빈칸을 채우는 방식의 퀴즈를 보여준

다. 빈칸을 채우는 방식은 스마트 폰에서 친숙하게 사용하는 드래그 방식으로, 아래에 위치한 보기를 드래그하여 빈칸에 채

우는 방식인데, 빈칸이 모두 채워졌을 때 정답 여부를 알려준다. 화면의 맨 오른쪽은 힌트를 보여주는 화면으로서, 학습자의 

학습에 도움을 줄 수 있도록 단계별로 힌트가 주어진다. 

   

Figure 3. Screen captures of puzzle games

3.2.4 마무리(Finalize)

마무리단계는 실제 게임의 프로토타입을 개발하고 사전테스트를 수행하는 단계이다. 철근공사 학습 앱의 프로토타입을 

구현하여 건축공학과 3학년 학생 4명을 대상으로 사전테스트를 하였으며, 사용의 편의성이나 내용면에서 학습자가 요구하

는 개선점을 반영하였다. 개선된 점은 화면 표기 방식, 폰트 등의 가독성 부분 등이다.

4. 적용 결과

철근 앱의 적용 효과를 검증하기 위하여 학생들을 대상으로 설문조사를 실시하였다. 설문은 건축공학과에 재학중인 3, 4

학년을 대상으로 하였는데, 기존의 강의방식과 비교하여 철근 앱을 평가할 수 있다고 판단되었기 때문이다.
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설문 내용은 기존 연구[8]에서 활용한 설문조사를 참조하여 총 18문항으로 구성하였다. 개별 항목은 인터페이스 스타일, 

지각된 유용성, 지각된 활용의 용이성, 지각된 즐거움, 활용 태도, 활용 의도로 구성된다. 개별 문항은 5점 척도로 구성하였

으며 각 항목의 만족도가 높을수록 높은 점수를 부여하도록 하였다. 학습자에게 별도의 설명없이 철근 앱을 개별적으로 사

용하도록 한 후 온라인 설문에 응답하도록 하였으며, 설문결과는 Table 3과 같다.

Table 3. Student attitudes toward using rebar app

Survey item M SD

Interface style

1. Navigating the mobile rebar app is easy 4.36 0.84

2. Using the application on mobile phone is a good idea 4.50 0.65

3. I could easily control the course of the rebar work using the mobile rebar app 4.36 0.93

4. The use of the mobile rebar app improves learning in the classroom 4.43 0.76

5. Using the mobile rebar app would facilitate understanding of certain concepts 4.29 0.91

6. I believe the mobile game is helpful when learning 4.57 0.85

Perceived 

ease of use

7. I think the mobile rebar app is easy to use 4.00 1.36

8. Learning to use the mobile rebar app is not a problem 4.00 1.24

9. Operation with the mobile rebar app is clear and understandable 4.07 1.07

Perceived 

enjoyment

10. I think the mobile rebar app allows learning by playing 4.14 0.95

11. I enjoyed using the mobile rebar app 4.00 1.11

12. Learning with the mobile rebar app is entertaining 4.21 1.05

Attitude 

toward using

13. The use of the mobile rebar app makes learning more interesting 4.07 0.92

14. Learning through the mobile rebar app was boring(reversed item) 2.07 1.07

15. I believe that using the mobile rebar app in the classroom is a good idea 4.07 1.14

Intention to use

16. I would like to use the mobile rebar app in the future if I had the opportunity 4.14 1.29

17. Using an mobile rebar app would allow me to solve rebar problems on my own 4.21 1.19

18. I would like to use the mobile game application to learn rebar work and other engineering subjects 4.29 1.07

총 14명을 대상으로 설문조사를 실시한 결과 학생들은 철근 앱이 참신하다고 평가했으며(4.42), 일부 개념을 이해하는 데 

유익하며(4.29), 도움이 된다(4.43)고 평가하였다. 이는 철근 앱이 학생들에게 친숙한 모바일 플랫폼 기반일 뿐 아니라 퍼즐 

게임과 같이 재미를 주는 요소와 함께 학습하기 때문으로 판단된다. 조작이 쉽고 명료했는지에 대한 문항도 4.07 정도로 나

타났는데, 별다른 설명을 하지 않더라도 익숙한 게임 유형이었기 때문으로 쉽게 사용할 수 있었던 것으로 판단된다.

활용 태도 측면에서도 철근 앱은 학습을 재미있게 만들고(4.07), 수업에 활용하는 것이 참신한 아이디어(4.07)라고 생각

하는 것으로 나타났다. 상대적으로 지루하다고 답변한 학생이 적은(2.07) 것으로 나타났기 때문에 활용 태도에 일관성이 있

다는 것을 확인할 수 있다. 학습의 즐거움 측면에서 철근 앱을 사용하는 것이 재미있었고(4.21), 사용 의도 측면에서 학생들

은 기회가 된다면 철근 앱을 활용하고 싶어하며(4.14), 배근 문제뿐 아니라 차후 엔지니어링 관련 주제에서도 게임 앱을 활

용하고 싶다(4.29)는 적극적인 활용 의도를 표명하는 것으로 나타났다. 설문조사 결과 인터페이스 스타일, 지각된 유용성, 

지각된 활용의 용이성, 지각된 즐거움, 활용 태도, 활용 의도 측면에서 대부분 긍정적으로 평가된 것으로 나타났으며, 따라

서 철근 앱과 같이 모바일 게임기반컨텐츠를 수업에 활용하는 것은 다양한 측면에서 유익하다고 판단된다.
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5. 결 론

본 연구는 학습자의 자발적인 참여를 유도하고 학습성과를 높이기 위해 철근공사 교육에 게임적 요소를 활용한 모바일 

앱을 개발하고 적용효과를 분석하였다. 게임 개발 모델인 4F 프로세스를 활용하여 대학생의 특성을 고려한 스마트폰 앱을 

개발하였으며, 학습미션과 포인트 등의 게임 메커닉스와 낱말 맞추기나 퍼즐 게임과 같은 친숙한 게임유형을 활용하여, 학

습자의 흥미를 자극하고 교육 동기를 높일 수 있는 방식으로 앱을 개발하였다.

적용 결과 인터페이스 스타일, 지각된 유용성, 지각된 활용의 용이성, 지각된 즐거움, 활용 태도, 활용 의도 측면에서 대부

분 높은 점수를 받았다. 학습 과정에서 즐거움과 재미를 느끼고 관련 내용을 학습하는데 유익했다고 평가했으며 차후 적극

적으로 활용하고 싶다는 의견을 나타낸 것을 감안할 때 모바일 게임 앱을 도입하여 수업에 활용하는 것은 다양한 측면에서 

교육적 성과를 낼 수 있을 것으로 판단된다.

본 연구는 게임 앱을 개발하여 학생들의 참여와 학습 동기를 높이고 학습성과를 높이는 것으로 한정하였다. 기존 연구 분

석에서 살펴본 것처럼 교수학습 과정에 게임 메커닉스를 활용하여 학습환경을 게임화하는 교육 게이미피케이션 또한 최근

에 관심이 집중되는 영역으로 공학교육에 활용할 수 있다. 교육 게이미피케이션의 도입뿐 아니라 디지털 게임을 동시에 도

입하는 것도 필요할 것으로 판단된다. 또한 본 연구는 낱말 게임이나 퍼즐과 같이 학습자가 친숙하게 접근할 수 있는 게임 유

형을 도입하였지만, 다른 형태의 게임도 학습에 도입될 수 있다고 판단되며 각각의 게임 유형이 학습에 어떤 영향을 미치는

지 추가로 연구할 필요가 있다고 판단된다.

요 약

본 연구는 학습자의 자발적인 참여를 유도하고 학습성과를 높이기 위해 철근공사 교육에 게임적 요소를 활용한 모바일 

앱을 개발하고 적용 효과를 분석하였다. 게임 개발 모델인 4F 프로세스를 활용하여 스마트 폰 사용에 익숙한 대학생의 특성

을 고려한 스마트폰 앱을 개발하였으며, 학습미션과 포인트 등의 게임 메커닉스와 낱말 맞추기나 퍼즐 게임과 같은 친숙한 

게임 유형을 활용하여, 학습자의 흥미를 자극하고 학습 동기를 높일 수 있는 방식으로 앱을 개발하였다. 적용 결과 인터페이

스 스타일, 지각된 유용성, 지각된 활용의 용이성, 지각된 즐거움, 활용 태도, 활용 의도 측면에서 긍정적으로 평가되었다. 따

라서 철근 교육용 게임 앱을 도입하여 수업에 활용하는 것은 다양한 측면에서 교육적 성과를 낼 수 있을 것으로 판단된다.
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