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국문 초록

본 연구는 초⋅중등 과학교육 분야에서 진행된 놀이 관련 연구의 동향을 파악하고 초등과학교육 연

구를 위한 시사점을 도출하고자 국내⋅외에서 출판된 놀이 관련 과학교육 연구 109편을 분석하였다. 

연구 결과는 다음과 같다. 첫째, 국외 연구는 2009년을 기점으로 꾸준히 증가하고 있으며, 놀이의 대상

이 중학생인 논문이 가장 많았다. 그에 비해 국내 연구는 초등학생을 놀이의 대상으로 설정한 논문이 

가장 많았다. 둘째, 논문에서 사용한 연구 방법은 양적연구 방법이 가장 많았다. 셋째, 놀이에 관한 과학

교육 논문들은 설문을 활용한 경우가 가장 많이 나타났고, 국내 연구의 경우 관찰과 활동 산출물의 비중

이 국외 연구보다 상대적으로 낮게 나타났다. 넷째, 놀이의 내용 영역은 물리 영역이 가장 높게 나타났

다. 초등학생 대상 연구를 살펴보면 국내 연구들은 과학의 4개 영역에 편중되어 있었다. 다섯째, 효과 

변인을 분석한 결과 인지적 영역, 과학 분야 정의적 영역, 탐구실행영역 순으로 높게 나타났다. 여섯째, 

논문에서 제시된 놀이의 유형은 온라인게임, 비디오게임, 가상놀이, 규칙이 있는 게임 순으로 높게 나타

났다. 국내⋅외 연구를 비교한 결과, 국내 연구가 아날로그 놀이에 집중되어 있는 반면 국외 연구는 디

지털게임에 대한 연구가 상대적으로 활발히 진행되었다. 일곱째, 교사 지시적 놀이가 가장 많이 나타났

으며 이런 경향은 국내 연구에서 두드러졌다.

주제어: 놀이, 연구 동향, 초등과학교육

ABSTRACT

To investigate the trends in science education research related to play and derive implications for elementary 

science education research, we analyzed 109 research articles on play in science education published both in 

Korea and abroad. First, the number of research studies conducted abroad has been steadily increasing since 2009, 

with the highest number targeting middle school students. Conversely, domestic research has the highest number 

of papers targeting elementary school students. Second, in terms of research methods, quantitative methods were 

the most commonly used. Third, the use of questionnaires was the most frequently published research method, 

while the use of observation and products was smaller in number in domestic studies compared to those conducted 

abroad. Fourth, In the aspects of the contents, more research was conducted in the field of physics than in other 

areas. In case of researches for elementary school students, domestic research was focused on four areas of science.
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I. 서  론

최근 몇 년간 이루어진 국제학업성취도 평가 PISA 

(Programmes for International Student Assessment)와 

TIMSS (Trends in International Mathematics and Sci- 

ence Study)에서 우리나라는 높은 과학 성취도를 보

여 왔다(한국교육과정평가원, 2019; 2020). 그러나 흥

미와 자신감 같은 과학의 정의  역은 최하 권

에 머무르고 있다(한국교육과정평가원, 2013; 2020). 

이처럼 높은 성취도에 비해 흥미와 자신감이 낮다

는 것은 지속 인 과학학습이 어려울 수 있다는 것

을 의미한다. 이는 이공계 진학과 연결되어 우리나

라 과학기술 산업에 향을 미칠 수밖에 없다. 따라

서 학생들의 과학학습에 한 흥미와 자신감을 높

일 방법을 고민할 필요가 있다. 같은 맥락에서 2015 

개정 과학과 교육과정은 과학교육 목표 에서 정

의  역을 가장 앞에 제시함으로써 그 요성을 

강조하고 있으며, 이는 2022 개정 과학과 교육과정

에서도 이어졌다(교육부, 2015; 2022).

우리는 사회변화의 속도가 폭발 으로 증가하여 

더는 지식과 정보의 축 만으로는 성공 인 삶을 

할 수 없는 시 에 살게 되었다. 즉, 새로운 지

식과 정보를 창출할 수 있는 능력이 요한 시 가 

되었다(이근호 등, 2013). 따라서 미래사회에서는 창

의  인재가 더욱더 필요하다. 그러나 Martin Pros- 

perity Institute(2015)에서 발표한 국가별 창의  인

재 비 에 따르면 우리나라는 139개국 에서 78

로 추정되었다. 지 까지 학교 교육이 ‘규격화’, ‘정

형화’로 표되는 산업사회의 량 생산 방식으로 

학생을 길러내었다면, 이제는 ‘창의성’, ‘유연성’을 

강화하는 방향으로 변화해야 한다(안종배, 2017). 최

근 이러한 문제의식을 기반으로 ‘창의성’ 련 역

량을 키우는 교육이 강조되고 있으며(교육부, 2015; 

Partnership for 21st Century Skills, 2010; Trilling & 

Fadel, 2009), 우리나라를 비롯하여 세계 각국에서

도 이러한 변화를 교육과정 개정에 반 하고 있다

(e.g., Ministry of Education, Singapore, 2013).

ISCWeB (Children’s Worlds, the International 

Survey of Children’s Well-Being)의 조사 결과에 따

르면, 우리나라 등학생들의 삶에 한 반  만

족도, 학교 만족도, 주  참살이(well-being) 수

은 하 권에 속했다(ISCWeB, 2020; Rees, 2015). 따

라서 학교생활과 학습경험이 즐겁고 행복하지 않

은 아이들을 도울 방법 한 고민할 필요가 있다.

과학학습에 한 흥미와 자신감을 높이고, 창의

성을 기르며 학교생활과 학습경험을 정 으로 변

화시킬 안으로 놀이를 생각해볼 수 있다. 놀이는 

“특정 시간과 공간 내에서 벌어지는 자발  행동 혹

은 몰입 행 로서, 자유롭게 받아들여진 규칙을 따

르되 ( 략) 일상생활과는 다른 긴장, 즐거움, 의식

을 수반한다.”(Huizinga, 1938, p. 78). 즉, 놀이는 자

유와 즐거움, 재미의 원천이라는 에서 의심의 여

지가 없고(Caillois, 1958), 인간의 삶과 떼려야 뗄 수 

없는 삶의 일부분이자 인간의 특성  하나이다

(Bolz, 2014; Brown, 2009; Samuelsson & Carlsson, 

2008). 이러한 특성 때문에 교육자들은 19세기 반 무

렵 놀이의 요성을 강조하기 시작하 고(Hughes, 

2010), 재도 이어지고 있다(e.g., National Institute 

for Play, 2022). 우리나라에서도 2015년 국 시도교

육감 의회에서 ‘어린이 놀이헌장’을 만들고 놀이 

지원정책을 추진하기로 선포하 다( 국시도교육감

의회, 2015).

교육 분야에서 놀이에 심을 가진 이유는 놀이

가 강력한 학습 도구이며(Dewey, 1916; Sliogeris & 

Almeida, 2019), 놀이의 체계가 기본 으로 학습 체

계이기 때문이다(Thomas & Brown, 2011). 따라서 놀

이는 교육  효과를 높이기 한 수단으로 사용되

었다. 아동 발달과 놀이가 련이 있으며(Holland & 

Lachiotte, 2007; Hughes, 2010; Vygotsky, 1978), 아

동은 놀이를 통해 생산  탐구 활동에 참여하게 되

Fifth, among the studies exploring effectiveness, the ‘cognitive domain’ was the most studied, followed by the 

‘science-related attitude domain’ and the ‘inquiry and practice domain’. Sixth, the use of play was high in the 

following order: online games, video games, virtual play, and games with rules. For domestic researches, studies 

on analog play were most frequently reported, and the ratio of digital games in abroad was higher than that of 

others. Seventh, the highest number of papers used teacher-directed play, and this tendency was more noticeable 

in domestic studies.

Key words: play, research trend, elementary science education
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고, 창의  문제해결력, 상상력을 발휘하게 된다

(Schaefer & Drewes, 2013; Thomas & Brown, 2011). 

한 놀이는 창의력, 동기유발, 비  사고력, 통찰

력, 확산  사고력, 의사소통능력 향상에 효과 이

다(Ferguson et al., 2019; Hasmawati et al., 2018; 

National Institute for Play, 2022; Schaefer & Drewes, 

2013). 이에 국 Open University 교육 기술 연구소

와 노르웨이 학습기술센터(SLATE)가 공동 개발한 

‘교육 변화를 일으킬 가능성을 가진 10가지의 신

 교수법’에 놀이가 포함되었다(Ferguson et al., 

2019).

이처럼 놀이의 요성과 효과로 인하여 ⋅

등 과학교육에서도 놀이를 목하려는 시도가 있

었다. 과학 교과서에 놀이를 포함하거나(김희경과 

이 우, 2018), 놀이기반 학습이나 놀이기반 탐구가 

제안되는 등 과학교육을 한 여러 연구가 진행되

었다(조오근과 김 민, 2005; Jahreie et al., 2011). 과

학교육에서 놀이를 목하는 것에 한 앞으로의 

방향성을 설정하기 해서는 지 까지 이루어진 

이 연구들을 돌아보는 것이 필요하다. 재까지 국

내에서 놀이 련 연구 동향을 탐색한 선행연구는 

유아교육 분야에서 유아 놀이 연구 동향을 분석하

거나(이시자, 2010; 장연주, 2016) 수학교육에서 유

아 놀이 연구 동향을 분석한 연구(이혜 과 박경빈, 

2019) 등이 있었으며, 과학교육에서는 국내 ⋅

등 과학교육 논문 17편에 나타난 놀이의 특징을 분

석한 연구가 (김 환 등, 2007) 있었다. 국외 논문으

로는 2000년부터 2011년까지 발표된 게임기반 과

학학습(GBSL)에 한 실증연구 논문을 검토한 연

구가 있었다(Li & Tsai, 2013). 그러나 ⋅ 등 과

학교육 분야에서 어떤 연구들이 어떻게 이루어졌

는지 놀이 반에 한 국내⋅외 과학교육 연구의 

동향을 분석한 연구는 찾아보기 어렵다. 이에 본 

연구에서는 ⋅ 등 과학교육 분야에서 진행된 

놀이 련 국내⋅외 연구를 비교⋅분석하여 연구 

동향을 악하고 이를 바탕으로 등과학교육 연

구를 한 시사 을 도출하고자 한다. 

II. 연구 방법

1. 분석대상

놀이에 한 국내⋅외 과학교육 연구 동향을 분

석하고 등과학교육 연구를 한 시사 을 도출

하기 하여 놀이와 련된 과학교육 논문을 수집

하 다. 국외 논문의 추출과정은 다음과 같다. 먼

, 과학기술, 사회과학, 인문, 술 분야의 SCI, 

SSCI, A&HCI 논문을 검색할 수 있는 ‘Web of 

science’에서 2021년 12월까지 발간된 학술지 논문을 

추출하 다. 국외 논문 검색에 사용된 키워드는 

‘play & science education’, ‘game & science education’, 

‘recreation & science education’이었다. 크리에이

션이 ‘즐거움을 해 하는 놀이 활동’ 등을 뜻하기 

때문에 검색어에 포함시켰다. 총 1388건의 논문이 

검색되었으며, 이 에서 복논문, 놀이나 과학교

육과 련이 없는 논문, ⋅ 등 과학교육과 련

이 없는 논문( : 유아교육, 비교사교육 등)을 제

외하고 총 89편의 논문을 분석 상으로 선정하

다. 국내 논문은 학술연구정보서비스 ‘RISS’에서 

2021년 12월까지 발간된 학술지 논문을 추출하

다. 국내 논문 검색에 사용된 키워드는 ‘놀이 & 과

학교육’, ‘게임 & 과학교육’, ‘ 크리에이션 & 과학

교육’이었다. 총 289건의 논문이 검색되었으며, 국

외 논문 추출과정에서 제외한 특징을 가진 논문들

을 동일하게 제외하여 총 20편의 논문을 분석 상

으로 선정하 다. 따라서 총 109편의 국내⋅외 논

문이 최종 분석 상으로 선정되었다. 선정된 국내 

논문은 2004년부터 나타났으며, 국외 논문은 1991

년부터 나타났다. 

2. 분석 방법

놀이에 한 과학교육 연구 동향을 분석하기 

하여 일반  연구 동향 분석 연구(나지연과 윤회정, 

2021; 신원섭 등, 2021)와 놀이 련 선행연구를 참

고하여 Table 1에 제시된 9개의 분석 역을 설정

하고, 분석 거는 선행연구를 참고하여 설정한 후 

귀납 으로 수정하여, 빈도분석을 실시하 다. 논

문의 게재연도와 연구 방법, 자료 수집 방법, 연구

에서 다루는 내용 역, 연구에서 놀이 후에 확인

한 효과 변인을 분석하여 일반 인 연구 동향을 확

인하 다. 한 연구에서 제시한 놀이의 상, 제시

한 놀이의 유형과 환경, 자발성을 분석하여 과학교

육 연구에서 다루어진 놀이의 특징을 분석하 다. 

먼 , 연구에서 제시한 놀이의 상은 등과학

교육 연구에 시사 을 도출하고자 학교 별로 구

분하 다. 놀이 연구가 유아교육에서 오랫동안 활
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성화되었고, 등학교 과학교육이 3학년부터 시작

한다는 을 고려하여 등학생은 학년(1
∼

2학

년), 학년(3
∼

4학년), 고학년(5
∼

6학년)으로 구분

하여 분석하 다. 연구 방법은 문헌연구, 개발연구, 

양 연구, 질 연구, 질⋅양  혼합연구로 구분하

고, 양 연구는 조사연구, 실험연구, 개발과 실험

을 모두 하는 개발+실험연구로 세분화하 다. 질

연구는 개발+실험연구와 개발이나 실험 없이 발생

한 사례나 상을 기술하는 연구, 실험연구로 세분

화하여 분석하 다. 자료 수집 방법은 설문, 면담, 

FGI(Focus Group Interview), 찰, 문헌, 연구 상자

의 놀이 활동 산출물 수집으로 구분하여 분석하

다. 연구에서 다루는 내용 역은 과학의 4개 역

(물리, 화학, 생물, 지구과학) 이외에 특정 역에 

한정되지 않고 일반 인 과학교육을 다루는 경우, 

과학의 4개 역  2개 이상의 융합을 다루는 경

우, 과학과 과학 이외의 교과 간 융합( : STEM)을 

한 경우로 구분하여 분석하 다. 각 연구에서 놀이

를 한 후 확인한 효과 변인은 과학지식이나 개념 

등을 평가하는 ‘인지  역’, 과학 탐구나 실행을 

평가하는 ‘탐구실행 역’, 과학 련 태도를 평가하

는 ‘과학 분야 정의  역’, 과학과 련이 없이 

일반 인 정의  역을 평가하는 ‘과학 외 분야 

정의  역’, 놀이 자체의 특성과 작용에 해 평

가하는 ‘놀이 역’으로 구분하여 분석하 다.

National Institute for Play(2022)는 놀이의 유형을 

조율놀이, 신체와 움직임 놀이, 상놀이, 상상놀이, 

사회놀이, 거친 신체놀이, 축하와 의식놀이, 이야기

하기와 이야기 놀이로 구분하 다. 등학생들은 

유아와 다르게 놀이한다. 학교에서 가상놀이는 어

들고, 신체 ⋅사회 인 게임이 증가한다(Kuhaneck 

et al., 2010). 따라서 Kuhaneck et al.(2010)과 Hughes 

(2010)을 참고하여 유사한 의미를 가지는 놀이 유

형을 통합하고, ⋅ 등학생의 놀이 특징에 부합

하며 유아 놀이에 머무르는 것이 아니라 자라면서 

지속 으로 일어나는 놀이유형을 심으로 범주를 

수정하 다. 즉, 신체와 움직임 놀이와 거친 신체놀

이, 사회놀이는 신체놀이로, 상상놀이는 가장놀이, 

가상놀이, 상징놀이, 극화놀이, 역할놀이 등을 통칭

하여 가상놀이로 수정하 고, 돌보는 사람과 감정

 상호작용을 하는 놀이인 조율놀이는 삭제하

다. 한 놀이의 유형에 게임을 포함하 다. 게임을 

놀이에 포함하는 것에 하여 학령기의 경쟁 이

고 규칙이 지배하는 게임은 놀이가 아니라고 주장

하는 학자도 있다. 그러나 등학교 학생들이 게임

을 하는 동안 보이는 여러 모습은 놀이의 특징을 

보이고(Hughes, 2010), 놀이학습의 다양한 형태에 

게임을 포함한 문헌을 바탕으로(Ferguson et al., 

2019; Van Hoorn et al., 2015; Hughes, 2010) 본 연구

에서는 놀이유형 범주에 게임을 포함하 다. 게임

을 분류하는 기 이 다양하지만 본 연구에서는 

랫폼의 종류와 상호작용 양식을 고려하여 규칙이 

있는 게임, 비디오게임, 온라인게임, XR(eXtended 

Reality), 모바일게임으로 세분화하여 분석하 다

(김덕원, 2015). 한 놀이 환경을 아날로그와 디지

털 환경을 모두 포함할 수 있도록 실내, 실외, 가상

세계로 구분하여 분석하 다. 

놀이는 능동  참여, 내  동기부여, 수단에 주

역 분석 거

일반  특성 게재연도

연구의 놀이 상
등 학년생, 등 학년, 등 고학년생, 등 체, 학생, 고등학생, 등 체, 장애 학생, 불특정 학생, 

고 체

연구 방법
문헌연구, 개발연구, 양 연구(조사연구, 실험연구, 개발+실험연구), 질 연구(개발+실험연구, 사례 상기술, 

실험연구), 질⋅양  혼합연구(개발+실험연구, 실험연구)

자료 수집 방법 설문, 면담, FGI, 찰, 문헌, 활동 산출물

내용 역 물리, 화학, 생물, 지구과학, 과학일반, 과학 내 융합, 과학 외 융합

효과 변인 인지  역, 탐구실행 역, 과학 분야 정의  역, 과학 외 분야 정의  역, 놀이 역

놀이유형 신체놀이, 상놀이, 가상놀이, 게임(규칙이 있는 게임, 비디오게임, 온라인게임, XR, 모바일게임) 

놀이의 환경 실내, 실외, 가상세계, 실내+가상세계, 실외+가상세계

놀이의 자발성 자발  놀이, 안내된 놀이, 교사 지시  놀이

Table 1. Analytical framework used for this study
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의 기울임, 비선형  행동, 외  규칙으로부터의 자

유라는 5가지  하나 이상의 특징을 갖는다(Van 

Hoorn et al., 2015). 즉, 내 으로 동기가 부여된 자

발성이 놀이를 정의하는 데에 요한 역할을 한다. 

따라서 논문에 제시된 놀이의 자발성을 분석하

다. 제시한 놀이의 자발성 정도에 따라 놀이유형을 

자발  놀이, 안내된 놀이, 교사 지시  놀이로 구

분하 다(Van Hoorn et al., 2015). 

분석 거를 설정한 후 원자료의 20.2%를 연구자 

1인이 분석하여 분석 거가 합한지 확인하 다. 

그 후 연구자 외 1인과 원자료의 약 10.1%를 함께 

분석하여 분석 거를 명확히 하 다. 이후 연구자 

1인이 분석 거에 따라 체 논문을 분석하 고, 2

개월 후 재분석하여 분석의 신뢰도를 확보하 다. 

본 연구는 국내외 학술지에 게재된 논문을 상

으로 분석하 기 때문에, 학교 장에서 이루어지

는 놀이 련 과학교육 연구와 학 논문이 포함되

어 있지 않다. 따라서 연구 결과는 제한  의미에

서 해석될 필요가 있다. 

III. 연구 결과  논의

2021년까지 국내⋅외에서 발표된 놀이에 한 

⋅ 등 과학교육 논문 수는 Figure 1과 같다. 

1990년 와 비교하면 2009년 이후 국내 연구와 국

외 연구 모두 증가한 것을 알 수 있다. 특히 국외 

논문의 경우 2009년을 기 으로 꾸 히 증가하고 

있음을 알 수 있다. 2021년에 게재된 국외 논문이 

12편임을 고려하면 이러한 증가세는 유지될 것으

로 상된다. 이와 달리 국내 논문의 경우 2000년

에 들어와 놀이에 한 과학교육 연구가 증가하

으나 매년 1
∼

3편의 논문이 발표되었을 뿐 증가 

추세를 보이지는 않았다. 

논문에서 제시한 놀이의 상을 분석한 결과는 

Table 2와 같다. 총 109편의 논문 에서 일부 문헌

연구처럼 특정 놀이를 제시하지 않은 논문을 제외

하고, 총 100편의 논문 에서 등학생을 상으로 

한 논문은 37편(37.0%)으로 나타났고, 등학생을 

상으로 한 논문은 59편(59.0%)으로 나타났다. 학

교 별로 비교하면, 놀이의 상이 학생인 논문은 

33편(33.0%), 고등학생인 논문은 22편(22.0%), 등 

체인 논문 4편(4.0%)으로 나타나 등 체 학생

을 상으로 한 논문 편수까지 포함하면 체 으

로 등학생과 학생을 상으로 하는 논문이 고

등학생을 상으로 한 논문보다 상 으로 더 많

음을 알 수 있다. 국외 논문의 경우 등학생이 28

편, 학생이 28편, 고등학생이 20편, 등 체가 4

편으로 나타났다. 등 체 학생을 상으로 한 논

문 편수까지 포함하면 학생을 놀이의 상으로 

설정한 연구가 상 으로 더 많음을 알 수 있다. 

국내 논문의 경우 등학생을 상으로 한 논문이 

9편(52.9%)으로 학생을 상으로 한 논문(5편, 

29.4%)보다 더 많아 국내와 국외 논문 간 차이가 있

음을 알 수 있다. 국내 논문 에는 장애 학생을 

Fig. 1. Number of papers published in journals by year



<연구논문> 놀이에 한 국내ㆍ외 과학교육 연구 동향 분석 : 나지연 39

한 연구도 이루어졌는데, 이 연구는 발달장애 학생

의 빛 개념 학습을 한 놀이 체험 과학학습모형을 

개발한 연구( 진과 임성민, 2011) 다. 놀이는 인간 

삶의 일부이자 강력한 학습 도구이다(Brown, 2009; 

Samuelsson, 2008). 따라서 ⋅ 등 학생뿐만 아니

라 장애 학생, 재 학생 등 다양한 특성의 학생들

을 한 연구가 이루어질 필요가 있겠다.

놀이에 한 과학교육 논문에서 사용한 연구 방

법은 Table 3과 같다. 양 연구 방법이 48편(44.0%)

으로 가장 많이 사용되었고, 질⋅양  혼합연구(22

편, 20.2%), 질 연구(21편, 19.3%) 순으로 많이 이

루어졌다. 유아 수학교육에서의 놀이 연구 동향을 

악한 선행연구에서도 이처럼 양 연구가 질 연

구보다 많이 이루어져(이혜 과 박경빈, 2019) 본 

연구의 결과와 유사한 모습을 보이는 것을 알 수 있

다. 국내⋅외 연구를 비교해보면 국외 연구는 양

연구 방법이 37편(41.6%), 질⋅양  혼합연구가 20

편(22.5%), 질 연구가 19편(21.3%)으로 나타났으

나, 국내 연구는 양 연구 방법이 11편(55.0%), 질

⋅양  혼합연구가 2편(10.0%), 질 연구가 2편

(10.0%)으로 양 연구 방법을 활용한 비율이 상

으로 높고 질 연구 방법을 활용한 비율은 낮게 

나타났다. 이는 등학생을 상으로 하는 연구에

서도 유사하게 나타났는데, 등학생의 경우 언어

능력이 충분히 발달되지 않은 상태로 문맥과 단어

의 의미 추론이 충분하지 않을 수 있음을 고려하여

(정부자와 김 태, 2020) 국내 연구에서도 질 연구

나 질⋅양  혼합연구 방법 사용을 고려할 필요가 

있다. 

양 연구 방법을 사용한 연구 에는 놀이를 개

발하고 이를 학생들에게 용하여 그 효과를 확인

한 개발+실험연구가 30편(27.5%)으로 가장 많이 나

타났고, 이는 국내⋅외 연구 모두에서 마찬가지로 

나타났다(국내: 45.0%, 국외: 23.6%). 다만, 국내 연

구가 개발+실험연구(9편, 45.0%)에 상 으로 집

된 반면, 국외 연구는 기존에 개발된 놀이를 활

용하여 그 향을 확인한 양  실험연구도 15편

(16.9%)으로 높게 나타났다. 

놀이에 한 과학교육 논문들이 사용한 자료 수

집 방법을 정리한 결과는 Table 4와 같다. Table 3의 

연구방법
문헌

연구

개발

연구

양 연구 질 연구 질⋅양  혼합연구

계(%)조사

연구

실험

연구

개발+

실험

개발+

실험

사례

상 기술

실험

연구

개발+

실험

실험

연구

국내 연구 2 (10.0) 3 (15.0) 0 (0.0) 2 (10.0) 9 (45.0) 1 (5.0) 1 (5.0) 0 (0.0) 2 (10.0) 0 (0.0) 20 (100.0)

국외 연구 9 (10.1) 4 (4.5) 1 (1.1) 15 (16.9) 21 (23.6) 13 (14.6) 3 (3.4) 3 (3.4) 13 (14.6) 7 (7.9) 89 (100.0)

총계(%) 11 (10.1) 7 (6.4)
1 (0.9) 17 (15.6) 30 (27.5) 14 (12.8) 4 (3.7) 3 (2.8) 15 (13.8) 7 (6.4)

109 (100.0)
48 (44.0) 21 (19.3) 22 (20.2)

등

학생 

상 

연구

국내 

연구
0 (0.0) 0 (0.0) 0 (0.0) 1 (11.1) 5 (55.6) 1 (11.1) 0 (0.0) 0 (0.0) 2 (22.2) 0 (0.0) 9 (100.0)

국외 

연구
0 (0.0) 0 (0.0) 0 (0.0) 3 (11.5) 9 (34.6) 4 (15.4) 1 (3.8) 1 (3.8) 6 (23.1) 2 (7.7) 26 (100.0)

Table 3. Research methods used in science education research related to play 

연구 상
등 

학년생

등 

학년생

등 

고학년생

등 

체
학생 고등학생

등 

체

장애 

학생
불특정

고 

체
계

국내 연구 0 (0.0) 3 (17.6) 6 (35.3) 0 (0.0) 5 (29.4) 2 (11.8) 0 (0.0) 1 (5.9) 0 (0.0) 0 (0.0)
17 

(100.0)

국외 연구 3 (3.6) 6 (7.2) 14 (16.9) 5 (6.0) 28 (33.7) 20 (24.1) 4 (4.8) 0 (0.0) 1 (1.2) 2 (2.4)
83 

(100.0)

총계(%)
3 (3.0) 9 (9.0) 20 (20.0) 5 (5.0) 33 (33.0) 22 (22.0) 4 (4.0)

1 (1.0) 1 (1.0) 2 (2.0)
100 

(100.0)37 (37.0) 59 (59.0)

*두 개 이상의 집단을 상으로 한 놀이를 제시하 을 경우, 복수 처리하 음.

Table 2. Research objects presented in science education research related to play 
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결과처럼 양 연구가 상 으로 많이 이루어졌기 

때문에 연구 자료 수집 방법 역시 설문을 활용한 

경우가 가장 많이 나타났다(국내: 52.0%, 국외: 

37.8%). 이는 국내⋅외 모두 유사하게 나타났다. 국

내 연구의 경우 그다음으로 면담(5편, 20.0%)이 많

이 나타났으나 국외 연구의 경우 찰(28편, 20.7%)

이 높게 나타났다. 찰과 활동 산출물의 비 이 

국내 연구가 국외 연구보다 상 으로 낮게 나타

났다. 국외 연구의 경우 놀이를 하는 학생의 모습

을 찰하거나 놀이를 통해 학생들이 산출한 놀이 

결과물들을 분석한 연구가 다수 이루어졌으나 국

내 연구는 상 으로 이러한 방법을 게 사용한 

것을 알 수 있다. 등학생 상 연구를 살펴보면 

국외 연구는 면담, 찰, 활동 산출물의 비율이 국

내 연구에 비해 높게 나타났으며, 국내 연구는 

61.5%가 설문을 실시하 고, 활동 산출물을 분석한 

경우는 찾아볼 수 없었다.

놀이에 한 과학교육 논문들에 제시된 놀이의 

내용 역을 분석한 결과는 Table 5와 같다. 물리 

역이 33편(28.4%)으로 가장 높게 나타났으며 과

학 일반(26편, 22.4%), 생물(25편, 21.6%) 순으로 높

게 나타났다. 놀이의 내용 역이 물리인 연구의 

를 들면 열에 한 역할놀이(장재철과 나지연, 

2017), 힘과 운동 는 기에 한 비디오 게임

(Annetta et al., 2009; Zuiker & Anderson, 2021) 등이 

있었다. 국내⋅외 연구를 비교해보면, 국내 연구의 

경우 물리(9편, 37.5%), 지구과학(6편, 25.0%), 생물

(4편, 16.7%) 순으로 많이 나타났다면, 국외 연구의 

경우 물리와 과학 일반이 각 24편(26.1%)으로 가장 

높게 나타났고, 생물(21편, 22.8%), 화학(9편, 9.8%) 

순으로 나타났다. 과학 일반 연구의 로 범죄 수

사나 환경교육을 다룬 연구들이 있었다(Bressler et 

al., 2019; Schaal et al., 2018). 그러나 이러한 과학 

일반 역을 다룬 국내 연구는 2편(8.3%)에 불과하

다. 즉, 체 연구에서 과학 일반 역이 높은 것

은 국외 논문의 편수 때문에 나타난 결과라 볼 수 

있다.  다른 차이로 국외 연구에서 과학 내 융합

과 과학 외 융합 내용을 다룬 연구가 각각 5편

(5.4%)과 7편(7.6%) 나타난 데에 반해 국내 연구에

서는 이러한 연구를 찾아보기 어려웠다. 등학생 

상 연구를 살펴보면 국내 연구들은 과학의 4개 

역인 물리, 화학, 생물, 지구과학에 편 되어 있

었다. 융합교육이 강조되고 있는 우리나라의 시

에서 놀이에 한 과학교육 연구 역시 융합교육

에 한 내용을 다룰 필요가 있겠다.

연구 상 논문들이 놀이를 투입한 후에 확인한 

효과 변인을 분석한 결과는 Table 6과 같다. 총 149

개의 변인을 추출하 으며 그  55개(36.9%)가 과

자료수집방법 설문 면담 FGI 찰 문헌 활동 산출물 계(%)

국내 연구 13 (52.0) 5 (20.0) 0 (0.0) 2 (8.0) 3 (12.0) 2 (8.0) 25 (100.0)

국외 연구 51 (37.8) 24 (17.8) 3 (2.2) 28 (20.7) 6 (4.4) 23 (17.0) 135 (100.0)

총계(%) 64 (40.0) 29 (18.1) 3 (1.9) 30 (18.8) 9 (5.6) 25 (15.6) 160 (100.0)

등학생 

상 연구

국내 연구 8 (61.5) 3 (23.1) 0 (0.0) 2 (15.4) 0 (0.0) 0 (0.0) 13 (100.0)

국외 연구 18 (36.0) 11 (22.0) 0 (0.0) 10 (20.0) 1 (2.0) 10 (20.0) 50 (100.0)

*두 개 이상의 방법으로 자료를 수집한 경우, 복수 처리하 음.

Table 4. Data collection methods used in science education research related to play 

내용 역 물리 화학 생물 지구과학 과학 일반 과학 내 융합 과학 외 융합 계(%)

국내 연구 9 (37.5) 3 (12.5) 4 (16.7) 6 (25.0) 2 (8.3) 0 (0.0) 0 (0.0) 24 (100.0)

국외 연구 24 (26.1) 9 (9.8) 21 (22.8) 2 (2.2) 24 (26.1) 5 (5.4) 7 (7.6) 92 (100.0)

총계(%) 33 (28.4) 12 (10.3) 25 (21.6) 8 (6.9) 26 (22.4) 5 (4.3) 7 (6.0) 116 (100.0)

등학생 

상 연구

국내 연구 5 (41.7) 2 (16.7) 1 (8.3) 4 (33.3) 0 (0.0) 0 (0.0) 0 (0.0) 8 (100.0)

국외 연구 7 (25.9) 2 (7.4) 9 (33.3) 1 (3.7) 3 (11.1) 1 (3.7) 4 (14.8) 18 (100.0)

*두 개 이상의 내용 역을 다룬 경우, 복수 처리하 음.

Table 5. Contents areas presented in science education research related to play 
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학 지식이나 개념과 같은 과학 학업성취도를 측정

하는 인지  역이었다. 그다음으로 과학  태도, 

과학에 한 태도, 과학학습에 한 태도 등과 같은 

과학 분야 정의  역(31개, 20.8%), 과학 탐구 능

력이나 실행을 측정하는 탐구실행 역(27개, 18.1%) 

순으로 높게 나타났다. 이러한 특징은 국내⋅외 연

구에서 모두 유사하게 나타났다. 게임기반 과학학

습에 한 논문을 검토한 Li & Tsai(2013)의 연구에

서도 디지털 게임이 과학 지식이나 개념을 진하

는 데에 주로 활용되었고 학생의 문제해결 진이

나 과학  과정, 참여 등에 활용된 경우는 상

으로 게 나타났다. 등학생 상 연구를 살펴보

면 국외 연구의 경우 인지  역, 과학 분야 정의

 역, 탐구 실행 역 순으로 높게 나타났으며, 

국내 연구의 경우 인지  역, 탐구실행 역, 과학 

분야 정의  역 순으로 높게 나타났다. 

과학교육의 역에 속하는 인지  역, 탐구실

행 역, 과학 분야 정의  역 에서 탐구실행

역은 다른 2개 역과 비교하여 상 으로 더 

게 활용되었다. 미래사회의 변화에 응하기 해

서는 지식의 단순 습득보다 역량, 탐구, 실천 등이 

강조될 필요가 있다는 을 고려하 을 때(이근호 

등, 2013; 송진웅 등, 2019), 놀이를 투입한 후 과학 

탐구실행 역에 효과가 있는지 확인하는 연구가 

더 필요할 것으로 단된다. 이는 등학생 상 

연구에서도 마찬가지이다.

국내⋅외 연구의 놀이 역에도 차이가 있었다. 

국외 연구의 경우 Table 7에 제시된 바와 같이 디지

털 환경을 활용한 게임을 다수 도입했기 때문에 개

발한 디지털 게임을 투입하고 해당 게임 자체의 특

성과 작용에 해 묻는 ‘놀이 역’이 국내 연구보다 

상 으로 많이 나타났다(국내: 6.3%, 국외: 15.4%).

연구 상 논문에 제시된 놀이의 유형을 정리한 

결과는 Table 7과 같다. 다 역할게임(Role Playing 

Game)처럼 온라인에 연결되어 수행하는 온라인게

임(25개, 25.0%)과 사용자가 정해진 규칙에 따라 조작

하면 컴퓨터가 출력하는 비디오게임(24개, 24.0%)

이 가장 많이 나타났다. 그다음으로 역할놀이와 같

은 가상놀이(15개, 15.0%)와 카드놀이, 보드게임과 

같은 규칙이 있는 게임(14개, 14.0%)이 많이 나타났

다. 국내⋅외 연구를 비교해보면, 국내에서는 규칙

이 있는 게임과 가상놀이가 가장 많이 나타났다. 

효과 변인 인지  역 탐구실행 역
정의  역

놀이 역 계(%)
과학 과학 외

국내 연구 10 (35.7) 6 (21.4) 7 (25.0) 4 (14.3) 1 (3.6) 28 (100.0)

국외 연구 45 (37.2) 21 (17.4) 24 (19.8) 16 (13.2) 15 (12.4) 121 (100.0)

총계(%) 55 (36.9) 27 (18.1) 31 (20.8) 20 (13.4) 16 (10.7) 149 (100.0)

등학생 

상 연구

국내 연구 5 (31.3) 4 (25.0) 3 (18.8) 3 (18.8) 1 (6.3) 16 (100.0)

국외 연구 15 (38.5) 6 (15.4) 8 (20.5) 4 (10.3) 6 (15.4) 39 (100.0)

*두 개 이상의 역에서 자료를 수집한 경우, 복수 처리하 음.

Table 6. Dependent variables identified in science education research related to play 

놀이 유형 신체놀이 상놀이 가상놀이

게임

계(%)규칙이 

있는 게임
비디오게임 온라인게임 XR 모바일게임

국내 연구 1 (5.9) 4 (23.5) 5 (29.4) 5 (29.4) 1 (5.9) 1 (5.9) 0 (0.0) 0 (0.0) 17 (100.0)

국외 연구 2 (2.4) 2 (2.4) 10 (12.0) 9 (10.8) 23 (27.7) 24 (28.9) 6 (7.2) 7 (8.4) 83 (100.0)

총계(%) 3 (3.0) 6 (6.0) 15 (15.0) 14 (14.0) 24 (24.0) 25 (25.0) 6 (6.0) 7 (7.0) 100 (100.0)

등학생 

상 연구

국내 

연구
0 (0.0) 2 (20.0) 3 (30.0) 4 (40.0) 1 (10.0) 0 (0.0) 0 (0.0) 0 (0.0)  (100.0)

국외 

연구
1 (3.7) 2 (7.4) 3 (11.1) 0 (0.0) 6 (22.2) 10 (37.0) 3 (11.1) 2 (7.4)  (100.0)

Table 7. Types of play presented in science education research related to play 
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그러나 비디오게임, 온라인게임, XR, 모바일게임 

등과 같은 디지털게임을 도입한 연구가 2021년까

지 거의 이루어지지 않았다. 그에 비해 국외 연구

에서는 비디오게임과 온라인게임이 가장 많이 나

타났으며, XR을 활용한 게임이나 모바일게임을 제

시한 논문도 여러 건이 있었다. 즉, 국내 연구가 아

날로그 놀이에 집 되어 있는 반면, 국외 연구는 

디지털게임에 한 연구도 상 으로 활발히 진

행되고 있음을 알 수 있다. 등학생 상 연구를 

살펴보면 국내 연구의 경우 카드놀이, 말 놀이와 

같은 규칙이 있는 게임(4개, 40.0%)이 가장 많이 나

타난 반면, 국외 연구는 온라인게임(10개, 37.0%)과 

비디오게임(6개, 22.2%)이 많이 나타났고 오히려 

규칙이 있는 게임은 찾아볼 수 없었다. 

연구 상 논문에 제시된 놀이가 이루어지는 환

경을 정리한 결과는 Table 8과 같다. Table 7의 결과

에 제시한 바와 같이 국내 연구가 주로 아날로그 

놀이를 심으로 이루어진 반면 국외 연구가 디지

털 게임을 심으로 이루어졌기 때문에 국내 연구

는 실내 환경을 활용한 경우가 가장 많았고(12편, 

75.0%), 국외 연구는 디지털 가상세계를 활용한 경

우가 가장 많았다(51편, 67.1%). 국내 연구에서는 

찾아볼 수 없었지만 국외 연구의 경우 실내나 실외 

환경에서 AR 기술을 활용하여 놀이를 하는 실내+

가상세계, 실외+가상세계 연구도 있었다. 이러한 

상은 등학생 상 연구에서도 유사하게 나타

났다.  다른 차이로는 국내 연구의 경우 운동장에

서 놀이를 하면서 물리 개념을 학습하게 하는 연구

들이 있었으나 국외 연구에서는 찾아볼 수 없었다. 

논문에 제시된 놀이의 자발성 정도에 따라 놀이

유형을 자발  놀이, 안내된 놀이, 교사 지시  놀

이로 구분하여 분석한 결과는 Table 9와 같다. 총 

66편(72.5%)의 논문이 교사가 지시하거나 구성한 

놀이에 학생들이 참여하는 교사 지시  놀이를 제

공하 고, 교사가 활동을 시작하고 놀이에 해 안

내하지만, 놀이 참여와 진행 과정의 자율성이 열려

있는 안내된 놀이는 23건(25.3%)건으로 나타났다. 

학생의 고유한 흥미와 욕구에 의해 시작된 자발  

놀이를 연구한 논문은 2편(2.2%)로 나타났다. 교육

에 놀이의 요소를 가지고 온다는 것은 교육목표에 

도달해야 한다는 에서 교사 지시 인 놀이가 많

을 수밖에 없을 것이다. 다만 놀이에서 자발성은 

놀이의 정의에 포함될 만큼 요한 요소이기 때문

에(Van Hoorn et al., 2015) 과학과 련하여 학생들

이 하는 자발  놀이에는 어떤 것이 있는지, 자발

 놀이를 할 때 어떤 특징을 보이는지 등에 한 

추가 연구가 필요할 것으로 보인다. 국내⋅외 연구

를 비교한 결과 국내 연구의 부분이 교사 지시  

놀이(14편, 93.3%) 으나 국외 연구의 경우 안내된 

놀이(22편, 28.9%)와 자발  놀이(2편, 2.6%)도 나

타났다. 이러한 특징은 등학생 상 연구에서도 

유사하게 나타났다.

놀이의 자발성 자발  놀이 안내된 놀이 교사 지시  놀이 계(%)

국내 연구 0 (0.0) 1 (6.7) 14 (93.3) 15 (100.0)

국외 연구 2 (2.6) 22 (28.9) 52 (68.4) 76 (100.0)

총계(%) 2 (2.2) 23 (25.3) 66 (72.5) 91 (100.0)

등학생 

상 연구

국내 연구 0 (0.0) 0 (0.0) 8 (100.0) 8 (100.0)

국외 연구 1 (3.7) 9 (33.3) 17 (63.0) 27 (100.0)

Table 9. Spontaneity of play presented in science education research related to play 

놀이의 실행 환경 실내 실외 가상세계 실내+가상세계 실외+가상세계 계(%)

국내 연구 12 (75.0) 2 (12.5) 2 (12.5) 0 (0.0) 0 (0.0) 16 (100.0)

국외 연구 19 (25.0) 0 (0.0) 51 (67.1) 4 (5.3) 2 (2.6) 76 (100.0)

총계(%) 31 (33.7) 2 (2.2) 53 (57.6) 4 (4.3) 2 (2.2) 92 (100.0)

등학생 

상 연구

국내 연구 6 (75.0) 1 (12.5) 1 (12.5) 0 (0.0) 0 (0.0) 8 (100.0)

국외 연구 6 (23.1) 0 (0.0) 17 (65.4) 2 (7.7) 1 (3.8) 26 (100.0)

Table 8. Playing environments presented in science education research related to play 
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IV. 요약  결론

본 연구는 ⋅ 등 과학교육 분야에서 진행된 

놀이 련 국내⋅외 연구의 동향을 악하고 이를 

바탕으로 등과학교육 연구를 한 시사 을 도

출하고자 2021년 12월까지 국내⋅외에서 출 된 

놀이 련 과학교육 연구 109편을 분석하 다. 연

구 결과는 다음과 같다.

첫째, 놀이 련 과학교육 국외 연구는 2009년을 

기 으로 꾸 히 증가하고 있으며, 학생을 놀이

의 상으로 설정한 논문이 가장 많았다. 그에 비

해 국내 연구는 등학생을 놀이의 상으로 설정

한 논문이 가장 많았으며, 체 국내 논문 편수는 

증가 추세에 있지 않았다. 둘째, 놀이에 한 과학

교육 논문에서 사용한 연구 방법은 양 연구 방법

이 가장 많이 사용되었다. 등학생을 상으로 한 

연구를 비교한 결과 국내 연구가 양 연구 방법 활

용 비율이 상 으로 높았으며, 특히 개발과 실험

을 수행한 양 연구가 상 으로 많이 이루어졌

다. 셋째, 놀이에 한 과학교육 논문들은 설문을 

활용한 경우가 가장 많이 나타났고, 국내 연구의 

경우 찰과 활동 산출물의 비 이 국외 연구보다 

상 으로 낮게 나타났다. 등학생 상 국내 연

구는 설문을 사용한 경우가 가장 많았으며, 활동 

산출물을 분석한 경우는 찾아볼 수 없었다. 넷째, 

논문들에 제시된 놀이의 내용 역을 분석한 결과 

물리 역이 가장 높게 나타났다. 국외 연구에서 

과학 일반, 과학 내 융합, 과학 외 융합 내용을 다룬 

연구가 다수 있었으나 국내 연구에서는 과학 일반 

내용을 다룬 소수의 연구만 이루어졌다. 한 등

학생 상 연구를 살펴보면 국내 연구들은 과학의 

4개 역에 편 되어 있었다. 다섯째, 놀이를 투입

한 후에 확인한 효과 변인을 분석한 결과 인지  

역, 과학 분야 정의  역, 탐구실행 역 순으로 

높게 나타났다. 여섯째, 논문에서 제시된 놀이의 유

형은 온라인게임, 비디오게임, 가상놀이, 규칙이 있

는 게임 순으로 높게 나타났다. 국내⋅외 연구를 

비교한 결과, 국내 연구가 아날로그 놀이에 집 되

어 있는 반면 국외 연구는 디지털게임에 한 연구

가 상 으로 활발히 진행되었다. 등학생 상 

연구에서도 국내 연구는 규칙이 있는 게임이 가장 

많이 나타난 반면 국외 연구는 온라인게임과 비디

오 게임이 많이 나타났다. 이에 놀이가 이루어지는 

환경도 국내 연구는 실내 환경을 활용한 연구가 많

았고, 국외 연구는 디지털 가상세계를 활용한 연구

가 많았다. 일곱째, 논문에 제시된 놀이의 자발성을 

분석한 결과, 교사 지시  놀이가 가장 많이 나타

났으며 이런 경향은 국내 연구에서 두드러졌다. 

의 연구 결과로부터 도출한 시사 은 다음과 

같다. 

첫째, 다양한 특성의 등학생들을 한 놀이 연

구가 과학교육에서 이루어질 필요가 있다. 아동기

는 인지 , 신체 , 정서  발달이 이루어지는 요

한 시기이며 이때 한 교육 자극을 주는 것은 

상당히 요하다(Hasmawati et al., 2018). 이는 장애 

학생이건 재 학생이건 마찬가지이다. 그러나 본 

연구의 결과에 따르면 놀이에 한 과학교육 연구

에서 장애 학생이나 재 학생들을 상으로 한 경

우는 찾아보기 어려웠다. 놀이가 인간의 근본  특

성이자 강력한 학습 도구(Brown, 2009; Samuelsson, 

2008)라는 을 고려하 을 때, 등학생뿐만 아니

라 장애 학생, 재 학생 등 학생들의 다양한 특성을 

반 할 수 있도록 연구가 이루어질 필요가 있겠다. 

둘째, 융합교육과 탐구실행에 을 둔 등과

학교육 연구가 이루어질 필요가 있다. 등학생 

상 연구를 살펴보면 국내 연구들은 과학의 4개 

역에 편 되어 있었고, 상 으로 융합교육 련 

연구가 부족하 다. 한 놀이를 투입한 후에 확인

한 효과 변인을 분석한 결과 인지  역, 탐구실

행 역, 과학 분야 정의  역 에서 탐구실행

역은 다른 2개 역과 비교하여 상 으로 더 

게 활용되었다. 놀이는 단순히 즐거움만 제공하는 

것이 아니라 깊이가 깊어짐에 따라 통찰, 민감성, 

숙달로 이어지는 이해도 제공한다(Eberle, 2014). 따

라서 미래사회의 변화에 응하기 해 융합교육

과 과학 탐구실행이 강조되고 있는 우리나라의 

시 에서(이근호 등, 2013; 송진웅 등, 2019) 놀이를 

활용한 융합교육과 과학 탐구실행 역에 한 놀

이의 교육 효과를 확인하는 연구가 더 필요할 것으

로 단된다. 

셋째, 본 연구 결과에 따르면 국내 연구는 실내 

환경을 활용한 경우가 많았고, 국외 연구는 디지털 

가상세계를 활용한 경우가 많았다. 새로운 정보통

신기술을 교육에 도입하고자 하는 시 의 요구

(Janssen et al., 2019; Stanford University, 2016)를 고

려하여 국내 과학교육 연구에서도 디지털 가상세
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계를 활용한 놀이 연구가 이루어질 필요가 있다. 

그러나 우리나라 등교사와 학부모들은 디지털 

게임의 교육  기능에 해 부정 으로 인식하고 

있었다(권 일, 2008). 따라서 이들의 인식 환, 우

려를 극복할 방안 마련, 디지털 게임의 교육  가

치를 탐색하는 추가 연구가 필요할 것이다. 

넷째, 과학과 련하여 등학생들이 하는 자발

 놀이에 한 연구가 이루어질 필요가 있다. 본 

연구 결과에 따르면 교사 지시  놀이를 제시한 연

구가 가장 많이 나타났으며 자발  놀이를 제시한 

연구는 부족하 다. 즉, ‘교육내용이 놀이’가 되는 

연구들은 많았지만 ‘놀이가 교육’이 되는 연구는 

부족하 다(임부연, 2018). 따라서 학습 효과를 높

이기 해 놀이를 도구로 사용하는 것이 아니라, 

놀이하다 보니 학습이 이루어지는 자발  놀이의 

특성 한 과학교육에서 연구할 필요가 있다. 
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