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국문 초록

본 연구에서는 교육용 게임 콘텐츠를 과학 학습에 활용한 후 과학 관련 태도에 미치는 영향을 탐색하

고자 하였다. 경상북도에 소재한 초등학교의 방과 후 과학 탐구 동아리 학생 24명을 대상으로 적용하였

고 과학 관련 태도 검사지와 창의적 인성 검사지를 활용하여 사전⋅사후 검사를 실시하였다. 활용한 

교육용 게임 콘텐츠는 한국콘텐츠진흥원에서 개발하고 현재 교육부를 통해 무료로 배포하고 있는 <티

노의 여행>이라는 것으로 게임에 등장하는 과학적 상황과 개념을 포함한 9차시의 프로그램을 개발하였

다. 연구 결과 교육용 게임 콘텐츠를 활용한 과학 수업은 학생들의 과학 관련 태도에 유의미한 영향을 

미치는 것으로 나타났다. 하위영역 중 과학 수업의 즐거움 영역이 가장 큰 폭으로 상승하였으며, 이어서 

과학 탐구에 대한 태도 영역, 과학의 사회적 의미 영역, 과학에 대한 취미 영역이 그 뒤를 따랐다. 하지

만 과학자의 평범성, 과학적 태도의 수용, 과학에 대한 직업 영역은 유의미한 결과를 내지 못했다. 한편 

사전 창의적 인성 검사지를 활용하여 학생을 12명씩 상, 하 유형의 2그룹으로 나누었고 사전 과학 관련 

태도 점수를 공변인으로 하여 공변량분석을 수행하였다. 결과적으로 창의적 인성의 상 하 수준별 과학 

관련 태도 점수는 유의미한 차이를 보이는 것으로 나타났다. 특히 하 유형에 속한 학생들의 점수 증가폭

이 상 유형에 속한 학생들보다 크게 나타났다. 본 연구를 통해 교육용 게임 콘텐츠를 과학 학습에 활용

하는 것에 대한 시사점을 얻을 수 있었다.

주제어: 교육용 게임 콘텐츠, 과학 관련 태도, 창의적 인성, 운동과 에너지 영역

ABSTRACT

This study aimed to evaluate the effects of utilizing educational game content for science learning on science- 

related attitudes. The content was applied to 24 students in an after-school science club at an elementary school 

in Gyeongsangbuk-do Province followed by a pre and posttest analysis using the Attitude About the Relevance 

of Science Test and the Creative Personality Test. This study used Tino’s Journey, which was developed by the 

Korea Creative Content Agency and is currently distributed for free through the Ministry of Education to develop 

nine lessons that include scientific scenarios and concepts presented in the game. The results demonstrated that 

science lessons utilizing educational game content significantly influenced the science-related attitudes of the 
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I. 서  론

4차 산업 명 시 가 도래함에 따라 다양한 기

술이 산업과 우리 생활에 도입되었고 팬데믹으로 

더욱 가속화되고 있다(장진아와 나지연, 2022). 이

러한 변화 속도는 산업 장에만 그치는 것이 아니

라 우리가 살아가는 환경 반과 사회 풍속  문

화에도 향을 미치고 있다(Trilling & Fadel, 2012). 

이와 같은 상황에 잘 응하고 미래 지향 인 삶을 

하기 해서는 변화하는 환경에 맞는 합한 

인재 양성이 매우 요하며, 각 국가에서는 나름의 

정책 연구를 통해 교육 신 기반을 지원하고자 노

력하고 있다(Partnership for 21st Century Skills, 2010; 

World Economic Forum, 2016).

이에 다양한 기술과 새로운 도구들이 교육에 활

용되고 있으며, 게임을 통한 즐거움의 측면에 주목

한 학습이 주목받고 있다. 일 이  교육체계의 

기틀을 마련한 Dewey는 게임 심과 즐거움을 강조

한 학습이 지  성장의 발 이자 경험의 지속성을 

담보할 수 있다고 언 하 다(Dewey, 1995). Vygotsky 

역시 놀이와 게임을 통한 학습은 근 발달 역을 

올바르게 구성하도록 조력하며, 자신의 연령보다 수

 높은 과업을 수행하도록 도움을  수 있다고 하

다(Moll, 2014). 이와 같이 게임을 통한 학습의 가

능성은 오래 부터 강조되어 왔으며, 어떻게 하면 

교육 으로 학생들에게 용할 수 있을지에 한 

논의는 꾸 하게 이루어졌었다(Johnson et al., 2014; 

Martí-Parreño et al., 2016).

흔히 인간의 상상력에 의해 만들어진 정신  이

미지나 깊이 있는 술  산물로 표 되는 가상의 

학습 환경은 사회문화  발 과 인간의 지식 확장에 

요한 산물이다(Asgari & Kaufman, 2010; Vygotsky, 

2004). 특히 게임은 실재하지 않는 사회 는 물리

 상황의 이미지를 만들어낼 수 있는 가상의 학습 

환경이 될 수 있으며(Malone & Lepper, 1987) 교육

용 게임 콘텐츠로 개발된 도구는 상업용 게임과 비

교할 때 그 효과성이 더욱 크다고 할 수 있다. 교육

용 게임 콘텐츠에서 제공되는 가상의 학습 환경은 

교실의 교육과정에서 제공하기 어려운 실제상황과 

유사한 학습 경험을 제공하며, 학습몰입을 강화하

거나 학습 성과를 개선하고 창의  사고를 진하

는 것으로 나타났다(이재진, 2020; Cordova & 

Lepper, 1996; Wilson et al., 2009). 한 과학 련 

학습에서는 학습자에게 상황화(contextualization)의 

기회를 제공하여 주변의 과학  정보를 종합하고 

효용 인 단을 할 수 있게 도움을 다는 연구 

결과도 있다(Wadsworth, 2004). 

하지만 무엇보다도 교육용 게임 콘텐츠를 활용

한 학습이 주는 장 은 학습 동기를 증진시키고 지

속가능한 학습이 될 수 있도록 하는 행동 유도에 

있다고 할 수 있다. Bunchball(2010)은 교육용 게임 

콘텐츠 활용을 통해 인간의 근본  욕구인 보상, 

지 , 성취, 자기표 , 경쟁, 이타심을 충족시키면

서 목표로 하는 특정 행동을 유도한다고 언 하

다. 이는 게임의 용이 학습에 있어서 동기유발과 

몰입 같은 효과를 창출할 수 있다는 기 와 동시에

(Dichev & Dicheva, 2017) 정의  역과 련된 상

당한 요소에 향을 미칠 수 있음을 시사한다. 실

제로 이러한 효과에 힘입어 많은 교육 문가들이 

게임을 통해 얻을 수 있는 과학에 한 정의  

역에 심을 가지고 이를 증진하기 한 교수 략

법을 연구하고 있다(이지 과 정은 , 2022). 하지

만 학습에 있어서 게임을 활용한다는 것은 여 히 

과몰입과 독성 논란에서 자유로울 수 없고, 교육

용 게임 콘텐츠로 개발된 학습 도구의 경우 상업용 

게임 수 의 재미를 보장할 수 없다는 의견이 다수 

students. Among the subdomains, enjoyment of science lessons increased the most followed by the attitude toward 

scientific inquiry, social meaning of science, and hobby of science. However, the commonness of scientists, 

acceptance of scientific attitudes, and career in science did not reveal significant differences. This study classified 

the students into two groups (i.e., high and low, n=12 each) using the Creative Personality Test in advance. This 

study performed covariate analysis with the score for pre-science-related attitude as the covariate. Result revealed 

that the scores for science-related attitude significantly differed between the high and low groups. Specifically, 

the increase in the scores of the low group was larger than that of the high group. Lastly, the study presented 

implications for the utilization of educational game content in science learning.

Key words: Educational game contents, Science-related attitudes, Creative personality, Motion and energy
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존재한다(김나 , 2015). 이러한 한계를 극복하기 

해서는 교육과 게임의 한 균형 을 찾아야

하고(Prensky, 2007), 한 시 의 활동 피드백과 

더불어 학생과 교육자  로그램 개발자 간의 상

호작용 강화로 교육용 게임 콘텐츠를 실행해본 학

생들의 직 인 의견이 필요하다. 

한편, 우리나라 학생들의 과학 련 태도에 한 

문제는 부터 지 되어 온 과학교육계의 하나

의 숙제와도 같다. PISA(Program for International 

Student Assessment)나 TIMSS(Trends in International 

Mathematics and Science Study)와 같은 국제학업성

취도 평가에서 인지  역의 과학 성취도가 평균

보다 월등하게 높음에도 불구하고 정의  역에 

해당하는 과학 련 태도는 늘 최하  수 이다(김

경희 등, 2022). 그동안 이러한 문제를 해결하기 

하여 다양한 방법이 시도되었다. STEAM 교육에서

의 창의  설계와 다양한 생활 속 상황 제시로 학

생들의 정의  역을 발달시키기 한 노력이 있

었으며(채희인과 노석구, 2013; 홍 정 등, 2015), 

피지컬 컴퓨  장치와 코딩을 이용하여 흥미도를 

고취시키기 한 시도도 있었다(김형욱, 2020; 한신

과 김형범, 2019). 하지만 학생들의 인식 깊숙하게 

작용하고 있는 정의  역 고유의 불변 인 특성

을 하나의 로그램 용으로 순식간에 변화시킨

다는 것은 매우 어려운 일이다. 그럼에도 미래 지

향 이고 가변 인 시  변화에 맞추어 과학교육

의 요성이 강조되고 있는 요즘, 이 로 간과해서

는 안 된다. 

게임은 그런 의미에서 매력 인 해결 방법이 될 

수 있다. 게임은 실행과정에서 고유의 사고를 진 

시키고 학습자의 참여 진과 문제 해결에 기여하

는 것은 구도 부인하지 않는다(Kapp, 2016). 따라

서 본 연구에서는 교육용 게임 콘텐츠를 과학 학습

에 용한 로그램을 개발하고 용하여 등학

생의 과학 련 태도에 어떠한 향을 미치는지 알

아보고자 하 다. 아울러 학생들이 어려워하는 운

동과 에 지 역을 학습할 수 있는 골드버그 장치 

련 게임 활용으로 학생들의 과학 련 태도에 

한 생각을 심층 으로 확인해 보고자 하 다. 

II. 연구 방법

1. 연구 대상

본 연구는 경상북도에 소재한 H 등학교의 방

과 후 과학 탐구 동아리에 소속되어 있는 6학년 학

생 24명(남학생 13명, 여학생 11명)을 상으로 실

시하 다. 일반 으로 6학년 학생은 형식  조작기 

기 단계에 해당하므로 ICT 기기를 활용한 학습

에 응을 잘하며, 상 으로 등학교 학년보

다 자기조  능력을 가지고 있어 본 연구에서 용

한 로그램에 합하다. 그리고 연구자는 해당 동

아리의 지도교사로서 학생들을 한 학기 이상 찰

하 고 학생의 반응과 자료 수집 그리고 면담이 수

월할 것으로 단되어 선정하게 되었다. 한 H 

등학교는 최근 격하게 신도시로 발 한 곳에 속

한 학교로 주변 교육열이 높고 학교 재건축 공사로 

인하여 첨단 ICT 기기에 한 근성이 뛰어나 이

러한 환경 조건을 고려하여 연구를 진행하게 되었다. 

2. 검사 도구

1) 과학 관련 태도 검사

본 연구에서는 일반 으로 과학 련 태도 검사에 

리 활용되고 있는 Fraser(1978)의 TOSRA(과학 련 

태도 검사지)를 기본으로 사용하 다. 기존의 TOSRA

는 70문항으로 이루어져 있다. 하지만 70문항으로 

구성된 검사지는 등학생에게 성실한 답변을 유

도하기에 굉장히 피로감이 있다고 단되었다. 한 

검사지가 1970년 에 개발된 도구로 재의 교육 

상황과 실정에 맞지 않는 용어들도 다수 존재한다. 

따라서 연구자는 검사지를 읽고 분석하면서 재

에 맞는 도구로 변형시키고자 하 고 복된다고 

생각되는 문항은 과감하게 삭제하 다. 이러한 일

련의 과정은 과학교육 공 학교수 1인의 자문과 

경력 10년 차 이상의 같은 학교에서 근무하는 동료

교사 2인, 과학교육과 박사과정 재학생 1인의 의견

을 반 하면서 진행되었고 최종 24문항을 완성하

다. 각 문항은 모두 5단계의 리커트 척도 형식으

로 되어 있어 응답 단계 간을 세분화하 다. 하

역은 기존 검사지와 동일하게 과학자의 평범

성, 과학 탐구에 한 태도, 과학  태도의 수용, 과

학 수업의 즐거움, 과학에 한 취미, 과학에 한 

직업, 과학의 사회  의미 총 7개의 역으로 되어 
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있고  문항에 한 Cronbach’s α의 값은 0.917이다. 

2) 창의적 인성 검사

본 연구를 한 창의  인성 검사지는 김종안

(2000)의 검사지를 활용하 다. 자기 확신, 인내/

극성, 호기심/상상, 유머성, 모험심의 5가지 하

역으로 구성된 문항을 재 등학생이 응답하기

에 합한 것으로 표 을 조  수정하 고, 4  리

커트 척도 방식을 세분화 하여 5  리커트 척도 방

식으로 변형하 다. 완성된 검사지는 동료교사 2인

과 과학교육과 박사과정 재학생 1인의 검토를 받았

다.  문항에 한 Cronbach’s α의 값은 0.928이다. 

3. 연구 설계

본 연구는 연구자의 지도하에 활동하고 있는 과

학 탐구 동아리 학생들을 상으로 한 것으로 방과 

후에 이루어지는 특성상 비교 집단을 구성하기가 

매우 어렵다. 따라서 Table 1과 같이 단일 집단 사

-사후 검사 설계를 활용하 다. 교육용 게임 콘텐

츠를 학생들에게 용하기 이 에 과학 련 태도 

검사와 창의  인성 검사를 수행하 고 용 이후

에는 과학 련 태도 검사를 다시 수행하 다. 

수집된 데이터는 R 로그램을 활용하여 응표

본 t-검정과 공변량분석(ANCOVA)을 실시하 다. 

응표본 t-검정을 하여 정규성 검정 작업을 수

행하 으며 사 , 사후 검사 모두에서 Table 2의 결

과와 같이 유의확률이 .05보다 커서 정규성에 이상

이 없음을 확인하 다. 한 양 연구 데이터에서 

드러나지 않는 부분에 한 보충으로 면담을 활용

한 질  분석을 병행하 다. 면담은 로그램이 

용되는 수시로 이루어졌으며 사후 검사 결과가 사

 검사 결과에 비해 에 띄게 변화한 학생을 

상으로 실시하 다. 면담의 내용은 표 화된 질문

지가 없이 진행되었으나 ‘평소 과학 수업과의 차이

’, ‘창의  아이디어 도출 방안’. ‘본 로그램 

용 후 느낀 ’, ‘힘들거나 아쉬운 ’, ‘ 극 인 참

여 이유’ 등을 질문하 다. 

 연구 설계

교육용 게임 콘텐츠 활용 

수업에 참여한 학생
O1ㆍO2   X   O3

Table 1. Research Design

O1 : 과학 련 태도 검사

O2 : 창의  인성 검사

O3 : 과학 련 태도 검사

X: 교육용 게임 콘텐츠 수업 용

4. 활용된 교육용 게임 콘텐츠

본 연구에서 활용한 콘텐츠는 한국콘텐츠진흥원

에서 개발하고 교육부 IT-DA 랫폼에서 무료로 

이용이 가능한 에듀 게임(Edu-game)을 활용하 다. 

2022년 개발을 완료한 게임은 인문, 자연, 창의의 3

가지 역으로, 총 24종의 자료로 구성되어 있다. 

등학교 3학년부터 6학년까지 학생을 상으로 

수학, 과학, 실과 교과와 연계할 수 있으며 공룡의 

모험과 탐험을 주제로 한 스토리텔링의 형식을 취

하고 있다. 본 연구에서는 자연 역의 게임을 활

용하 으며, 그 에서도 Fig. 1의 <티노의 여행>을 

상으로 로그램을 개발하 다. 

<티노의 여행>은 일종의 골드버그 장치와 련

된 것으로 물체를 특정 치로 이동시키는 것인데 

블록의 개수, 각도, 재질 등을 고려하여야 한다. 

한 이동하는 물체도 나무, 유리, 철, 라스틱으로 

다양하게 하여 물질의 성질에 따라 게임 시 다른 

략을 선택해야 하는데 마찰력, 탄성력 등을 고민

해야 한다. 이는 학생들에게 창의 인 아이디어를 

고안하게 하여 물질을 비롯한 물체의 운동과 련

된 교육과정 상 ‘운동과 에 지’ 역의 반 인 

학습을 수행할 수 있도록 조력하는 종합  게임이

라 할 수 있다. 학생들에게 용한 로그램은 총 9

차시로 이루어져 있으며 개발된 것은 과학교육 

공 학교수 1인, 과학교육 공 박사과정 2인, 동

료 교사 1인의 검토를 받았다. 이 과정에서 등학

생에게 용하기 어렵거나 교육과정 수 에 맞지 

 검사 통계량 Shapiro-Wilk 자유도 CTT 유의확률

과학 련 태도 검사
사 .964 24 .781

사후 .953 24 .392

창의  인성 검사 사 .945 24 .438

Table 2. Normality test for science-related attitudes and creative personality
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않는다고 단되는 것은 수정하 으며 3차례에 걸

친 회의를 통해 최종 로그램을 확정하 다. 

III. 연구 결과

1. 교육용 게임 콘텐츠를 활용한 과학 학습 

프로그램 개발

이 로그램은 경상북도 소재 H 등학교에서 

방과 후 과학 탐구 동아리 활동에 활용할 수 있도

록 개발되었다. 과학 탐구 동아리는 1주에 3차시씩 

운 하는데 총 9차시의 로그램 구성으로 인하여 

3주에 걸친 활동이 되었다. 2023년 5월부터 2023년 

6월까지 학교 스마트 자료실에서 태블릿을 배부 받

아 활동을 하 으며 지정된 과학 탐구 동아리 시간 

이외에도 언제든지 학생들이 속할 수 있도록 실

행 홈페이지 주소를 알려주었다. 하지만 동아리 활

동 시간보다 앞서서 단계를 넘어가지 않도록 지도

하 으며, 활동 시간 밖에서 친구들과 정답을 공유

하거나 서로 도움을 주고받지 않도록 하 다. 

본 연구자는 활동에 앞서 학생들에게 교육용 게

임 콘텐츠의 활용 목 이 물체의 운동에 한 창의

인 실험 활동에 있음을 명시하 고 ‘운동과 에

지’ 역에서 추구하는 과학  사고력과 탐구력을 

학습할 수 있도록 안내하 다. 한 이 로그램을 

통해 실제 으로 보고 느끼기 어려운 것을 간

으로 경험하면서 과학에 한 호기심과 탐구 의지

가 신장 되며, 게임은 오로지 여가 시간에만 하는 

것이 아니라 새로운 학습 도구가 될 수 있다는 학

생 개개인의  변화를 기 하 다. 로그램의 

주요 내용은 Table 3와 같다. 

1차시에서는 학생들에게 교육용 게임 콘텐츠가 

무엇인지를 개념 으로 소개하고 게임 활동에 

한 순기능 인 측면을 학생들에게 설명하 다. 이 

과정에서 학생들은 자연스  게임을 통한 학습 경

험을 이야기하고 공유하면서 서로에 한 이해를 

확장하 다. 한 여러 사교육 업체들의 다양한 게

임 콘텐츠를 확인하면서 과학 학습을 한 게임의 

종류와 학습 주제를 확인하 다. 

2∼3차시에서는 본격 으로 <티노의 여행>을 활

용한 교육용 게임 콘텐츠를 체험하 다. 첫 번째 

주제로 시소와 수평 를 활용한 수평잡기에 한 

개념을 교육하 으며 <티노의 여행>을 실행하는데 

필요한 받침 과 힘 에 한 개념을 4학년 교육과

정보다 상향하여 학생들에게 교육하 다. 한 지

렛 의 원리에 한 언 을 하 고 토크 개념에 

한 설명으로 학생들의 사고가 확장될 수 있도록 조

력하 다. <티노의 여행> 게임에는 다양한 블록 오

젝트들이 존재하는데 튜토리얼을 실행하면서 하

나하나 확인하 으며 향후 게임을 수행하는 데 어

려움이 없도록 개별 지도를 하 다. 3차시 수업 도

 학생들에게 1단계 게임 미션을 완성하도록 하

으며 시간 내 수행하지 못하 으면 가정에서 연계

하여 할 수 있도록 지도하 다. 

4∼5차시에서는 <티노의 여행>에서 이동하는 물

체의 역할과 련된 여러 가지 물질의 성질과 운동 

모습의 차이 에 하여 교육하 다. 속, 나무, 

고무막 , 라스틱, 유리 등의 성질을 직  물체를 

만져보고 비교하 으며 온도에 한 내구성, 물에 

한 내구성, 무게, 도와 같은 고유한 성질에 

한 내용을 발표와 토론을 통해 공유하 다. 실제로 

게임을 수행할 때 물질의 종류에 따라 미션 성공 

여부가 달라지기도 하는데 이를 알아보고자 물질

의 선택을 확 하며 게임을 하도록 하 다. 5차시 

   

Fig. 1. Game content start screen and play screen
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수업 도  2단계 게임 미션을 완성하도록 하 으며 

2단계부터 등장하는 복잡한 도구와 화면에 익숙해

지도록 조력하 다. 비록 이번 차시의 내용이 일부 

물질 역에 해당할 수 있으나 기본 으로 물질에 

따른 운동 모습 차이와 미션 해결을 한 합리 인 

물질 선택에 을 맞추어 지도하 다.

6∼7차시에서는 <티노의 여행> 3단계 게임 미션

부터 등장하는 다양한 상황에 처할 수 있도록 물

체의 속도와 치에 따른 에 지를 학습하도록 하

다. 실제 게임 속에서 블록과 물체의 미세한 

치에 따라 미션 성공 여부가 달라진다. 치에 지

에서 운동에 지로 환할 때 간 간에 블록을 

쌓아두면 에 지 손실이 일어나는데 게임에서도 

이를 구 하고 있다. 따라서 이에 한 이해가 충

분하게 될 수 있도록 에 지에 한 간단한 개념 

학습을 수행하 다. 물론 교육과정 상 6학년 2학기

에 나오는 개념이긴 하나 방과 후 과학 탐구 동아

리에 참여한 학생들의 수 과 의지를 고려하여 어

렵지 않은 선에서 설명하 다. 7차시 수업 도  3

단계 게임 미션을 완성하도록 하 고 정해진 정답

이 없이 시간제한이 있는 게임의 규칙에 충실하도

록 학생들을 지도하 다. 

8∼9차시에서는 개인별로 1∼3단계 미션 성공 

여부를 확인하 고 각 미션 별로 어려운 을 어떻

차시 차시명 주요 학습 내용

1 오리엔테이션

ㆍ교육용 게임 콘텐츠 소개  속 방법 확인하기

ㆍ게임을 통한 학습 경험 이야기하기

ㆍ기타 과학 학습을 한 게임 확인하기

2
∼

3 물체의 무게와 수평잡기

ㆍ시소와 수평 를 활용한 나의 경험 떠올리기

ㆍ수평잡기 원리 알아보기

ㆍ<티노의 여행> 게임 알아보기  주요 블록 구성 악하기

  

ㆍ물체의 무게에 따른 수평잡기의 원리를 <티노의 여행>을 통해 알아보기

ㆍ1단계 게임 미션 완성하기

4
∼

5 여러 가지 물질과 운동

ㆍ여러 가지 물질에 따른 운동의 차이  악하기

ㆍ 속, 나무, 고무막 , 라스틱, 유리 등의 기본 성질 확인하기

ㆍ같은 단계 내에서 물질에 따라 미션 성공 여부가 달라짐을 확인하기

ㆍ2단계 게임 미션 완성하기

6
∼

7 물체의 운동

ㆍ<티노의 여행> 속 다양한 블록의 구체  기능 살펴보기

ㆍ물체의 속도와 치에 따른 에 지가 차이날 수 있음을 확인하기

ㆍ탄성력과 마찰력이 물질에 따라 다를 수 있음을 알고 게임으로 확인하기

  

ㆍ3단계 게임 미션 완성하기

8
∼

9 창의  미션 성공 발표

ㆍ개인별로 1, 2, 3단계 미션 성공 여부 확인하기

ㆍ미션별 다양한 블록 구성 발표하기

ㆍ우수 블록 구성 확인하고 창의 인 아이디어 공유하기

ㆍ참여 소감 말하기

Table 3. The composition and main contents of science learning using game content
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게 창의 으로 해결하 는지에 한 의견 교환을 

하 다. 이 과정에서 학생들은 자신이 생각한 것과 

다른 학생이 생각한 것을 비교하면서 창의 인 아

이디어를 얻었고 더욱 간결하고 쉬운 해결책에 

하여 알아보았다. 마지막으로 이 로그램에 참여

한 소감을 공유하면서 활동을 종료하 다. 

2. 교육용 게임 콘텐츠를 활용한 과학 학습이 

초등학생들의 과학 관련 태도에 미치는 

영향

교육용 게임 콘텐츠를 활용한 과학 학습은 등

학생들의 과학 련 태도 수에 유의미한 향을 

미쳤다(t=-4.925, df=23, p<.01)(Table 4). 사  검사에서 

체 평균 2.91(SD=.682)이 사후 검사에서 3.29 (SD 

=.755)로 0.38 상승하 다. 이러한 결과는 게임을 활

용한 과학 수업은 학습 동기에 정 인 향을 미친

다는 유은주와 소 (2016)의 연구 결과와 수업의 

극 인 참여를 진할 수 있다는 Zichermann and 

Linder(2013)의 연구 결과와 같은 맥락을 지닌다.

하지만 다수의 선행연구가 컴퓨터나 어 리

이션 기반 게임이 아닌 보드게임이나 간단한 기능

성 게임에 을 맞추고 용하여 결과를 낸 것이

라 본 연구에서의 교육용 게임 콘텐츠와 차별성을 

갖는다. 한 정의  역과 련된 국내 과학교육 

연구에서 다수 사용하고 있는 과학  태도 검사지

를 사용하지 않고 과학 련 태도 검사지를 활용한 

것은 인지  역이 일부 포함된 자의 검사지보

다 오로지 정의  역 측정에만 집 하고자 하는 

결과에 차별성을 가진다(박형민, 2020). 따라서 본 

연구가 수행된 상황 ⋅환경  요인을 고려하여 

과학 련 태도의 검사 결과를 주목하여 보았다. 

하 역  사  검사와 사후 검사 결과를 비교

할 때 가장 큰 폭으로 상승한 것은 과학 수업의 즐

거움이었다. 사  검사 체 평균 2.92(SD=.698)에서 

사후 검사 체 평균 3.68(SD=.788)로 0.76 상승하

고 유의미한 결과가 도출되었다(t=-5.844, df=23, 

p<.001). 그간 우리나라는 국제학업성취도 평가인 

PISA와 TIMSS에서의 높은 과학 학업성취도를 보

여 왔다. 그 지만 흥미와 자신감이 낮아 많은 학

생이 과학 련 분야 진학에 어려움을 가지고 있고 

국내 과학기술 산업 발 에 좋지 않은 향을 미친

다는 것은(나지연, 2023), 이미 오래된 문제이다. 해

결책으로 우선 제시된 것이 놀이를 통한 학습이었

고 2015년 국 시도교육감 의회에서 ‘어린이 놀

이헌장’을 만들고 놀이 지원정책을 극 으로 추

진하 다( 국시도교육감 의회, 2015). 

흔히 놀이는 효과 인 학습 도구이며(Sliogeris & 

Almeida, 2019), 규칙을 지키는 과정에서 능숙하게 

과제를 해결하는 모습은 일종의 학습체계를 따르

고 있다고 볼 수 있다(Thomas & Brown, 2013). 

한 결정 으로 학습에 정 으로 참여하고 즐거

운 생각을 가질 수 있게 조력한다는 은(Ferguson 

et al., 2019; Hasmawati et al., 2018) 과학 교육계가 

마주하고 있는 실 인 문제를 해결할 수 있을 것

이라고 생각되었다. 따라서 놀이는 이미 교육  효

과를 가지고 있음을 인정받고 학습 발달의 한 축이 

된 것이다(Holland & Lachiotte, 2007; Hughes, 2014). 

이것을 게임에 투 하여 생각해 보면 게임은 놀이

의 특성을 모두 가지고 있으면서도 놀이보다 목

과학 련 태도
사 사후

분석 사례 수 t

평균값(표 편차) 평균값(표 편차)

과학자의 평범성 3.12(.733) 3.26(.670) 24 -1.946

과학 탐구에 한 태도 2.99(1.228) 3.59(1.093) 24 -4.772***

과학  태도의 수용 2.67(.873) 2.89(.901) 24 -2.145

과학 수업의 즐거움 2.92(.698) 3.68(.788) 24 -5.844***

과학에 한 취미 2.74(.907) 3.21(1.038) 24 -3.466**

과학에 한 직업 2.85(.882) 2.78(.871) 24 -1.811

과학의 사회  의미 3.12(.785) 3.68(.677) 24 -4.338***

체 2.91(.682) 3.29(.755) 24 -2.925**

**: p<.01, ***: p<.001.

Table 4. The result of paired t-test on science-related attitudes
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성이 강하고 규칙에 기반한 승리를 지향하는 것이 

강하다(Caillois, 2001). 한 물질 인 이익보다는 

자신감과 즐거움, 긴장감의 요소에서 수반되는 정

의  역의 보상 인 측면을 강조한다(이상호와 

황옥철, 2020). 

따라서 게임의 속성을 올바르게 용한 학습에

서 효과성이 극 화될 수 있는 것이고 본 연구의 

결과도 게임의 이러한 특성에서 기인한 것으로 해

석할 수 있다. 하지만 정의  역의 극 화를 추

구할 수 있는 임계 을 넘어 쾌락만을 갈망하는 단

계로 들어선다면 놀이와 게임이 가진 학습에서의 

순기능은 곧 역기능으로 환될 가능성이 있고 학

생들 스스로 조 하기 어려운 단계로 갈 수도 있다. 

실제로 사  검사에 비해 사후 검사에서 과학 수업

의 즐거움 역이 가장 많이 상승한 4명의 학생들

은 본 연구의 게임을 활용한 과학 수업의 즐거움에 

하여 다음과 같이 답하 다. 

유*호: 새로운 생각과 미션을 게임을 통해 해결하면서 과학 

법칙을 알아가는 과정이 즐거웠어요. 집에서도 계속

하고 싶고 자기 전에 누운 상태에서도 다른 방법을 

생각하기도 했어요. 요즘은 휴대전화로 게임에 계속 

접속하기도 해요.

민*홍: 과학 실험이 아닌 태블릿을 활용하여 과학 공부를 하

는 것이 너무 즐거웠어요. 제가 특히 게임을 잘 하는 

편이거든요. 친구들한테 가르쳐주고 했어요. 

김*연: 학교 수업시간에 그냥 영상보고 실험하는 것은 지루

했는데, 게임을 하면서 공부를 하는 것이 좋았어요. 

그리고 선생님이 알려준 주소로 집에서도 게임을 했

었는데 동생까지 함께하면서 더 재밌고 밤에 동생과 

내기를 하기도 하였어요.

박*민: 물체의 운동 단원 부분은 솔직히 별로 관심이 없었는

데, 게임을 하면서 재미있게 공부한 것 같아요. 살아

있는 생명과 관련된 과학 단원 빼고는 별로 재미없었

거든요. 나중에 다른 게임 나오면 또 하고 싶고, <티

노의 여행> 말고 다른 게임들 전부 해볼래요.

 응답 사례에서 알 수 있듯이, 학생들은 교육

용 게임 콘텐츠를 활용하면서 매우 즐거운 과학 학

습을 수행하 다. 특히 기존의 과학 수업이 상 

시청  실험 등 반복 학습 인 성격의 일환으로 

지루하게 생각하는 학생들이 있었는데 이를 게임

을 통해 극복한 모습이었다. 이는 과학 학습에 교

육용 컴퓨터 게임을 투입하면 일반 인 과학 수업

에서의 지루함과 어려움을 해결할 수 있고, 나아가 

학생 학습 태도 반에 있어 개선된 모습을 찰할 

수 있다는 선행연구(이재진, 2020)와 맥락을 같이한

다. 하지만 일부 학생들은 게임에 무 과몰입하게 

되어 학습 문제를 해결하는 활동보다 미시  게임 

환경과 실에서 시간을 허비하는 경향도 보 다

(Aleman et al., 1999; Johnson & Raye, 1981). 학습을 

수행하는 시간이 끝났지만 생각의 잔상이 남아 심

리  변화를 동반할 수도 있는데 게임을 용하고 

재해석 과정에서 다른 행동으로 이가 되는 선행

연구의 사례에 해당한다고 할 수 있다(Dickey, 

2015). 따라서 게임을 과학 학습에 용하는 데 있

어 학습자의 인지  부하를 최소화하고 친근감을 

통해 몰입하게 하여 학습 효과를 정 인 방향으

로 이끌어 가는 것이 교수자의 역할이라 생각된다. 

한 올바른 교수자의 역할이 과학 학습에 있어 태

도 인 측면 개선에 선행되어야 할 것이다. 

하 역  사  검사와 사후 검사 결과를 비교할 

때 두 번째 큰 폭으로 상승한 것은 과학 탐구에 

한 태도이다. 사  검사 체 평균 2.99(SD=1.228)

에서 사후 검사 체 평균 3.59(SD=1.093)로 0.60 

상승하 고 유의미한 결과가 도출되었다(t=-4.772, 

df=23, p<.001). 과학 탐구는 과학교육을 한 핵심 

략이며, 많은 교사들은 과학 탐구가 학생의 과학

 개념을 이해하고 구축하게 해주는 사고 활동의 

심이라 생각한다(Dumbrajs et al., 2011). 한 과

학 탐구 학습을 학생들이 학습의 맥락 내에서 자신

의 탐구 능력을 활용하여 학습 내용을 개인화할 수 

있는 기회를 갖게 해 다고 본다(Tessier, 2010). 그

만큼 과학 탐구의 역할은 과학 개념을 이해하고 자

신의 세계에 용하여 과학 학습을 지속하게 해  

수 있는 것이다(Tobin, 1990). 실제로 많은 학생들은 

게임을 수행하면서 자신만의 개방 인 과학 탐구

가 이루어지고 있음을 답하 다. 

노*정: 저는요 이런 게임을 하면서 과학 공부를 한 적이 처

음이에요. 그래서 이것이 올바르게 과학 공부를 하는 

것이 맞나 생각이 들었어요. 하지만 선생님이 내주신 

미션과 그것을 이루어내는 저를 보고 오늘도 이것을 

해냈구나! 하는 자신감을 얻었어요. 그리고 시간이 

지날수록 점점 더 하고 싶어지고 새로운 방법을 찾아

보고 싶었어요. 그날 이후, 예를 들어서 물체를 이동

시킬 때 어떤 도구를 사용하면 더 좋을까? 같은 생각

을 가끔 하게 되었어요. 

정*진: 과학을 공부하고 실험을 해본다는 것이 진짜로 철저
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하게 계획하고 열심히 해야 하는 것이라 생각했었어

요. 그런데 이 수업을 하고 나서는 진짜 우리가 궁금

한 것을 알아내려고 노력하는 모든 것이 과학 공부인 

것 같고 탐구하는 것 같았어요. 게임을 통해 문제를 

해결하는 것도 하나의 과학 공부이자 탐구 같아요. 

의 두 학생은 게임을 수행하고 미션을 해결하

는 과정에서 과학 탐구를 경험하게 되었고 뿌듯함

과 성취감을 얻게 된 경우이다. 한 과학 탐구는 

교실이나 실험실의 정형화된 양식에서 이루어지는 

것이 아니라 어떠한 상황과 무 하게 이루어지는 

하나의 생활로 인지한 을 알 수 있다. 조제희와 

우애자(2017)의 연구에서는 학생들이 자율 으로 

참여하고 서로 과학  산출물의 결과를 공유할 때, 

탐구에 한 태도가 정 으로 변할 수 있다고 언

하고 있다. 이처럼 교육용 게임 콘텐츠의 상황의 

맞는 용이 개인의 정  강화에 향을  수 있

는 것이다. 하지만 모든 학생이 정 인 과학 탐

구에 한 태도를 가진 것은 아니었다. 아래의 응

답과 같이 새로운 해결책을 찾고 미션을 성공시키

는 것에 어려움을 느끼는 학생도 일부 존재하 다. 

배*진: 그냥 새로운 것을 찾고 탐구하는 것이 힘들어요. 정

답이 있는 줄 알고 찾았는데 정답은 잘 안보이고 새

로운 미션으로 다른 친구들은 잘 하는데 저는 잘 못

하는 것 같고 비교가 되어서 힘들었어요. 저는 새로

운 방법을 찾는 활동보다 정답이 정해져 있는 활동이 

더 맞는 것 같아요. 

와 같은 학생의 경우도 어떤 로그램을 용

할 때마다 발견할 수 있는 유형이다. 개개인의 성

향과 학습 환경 인 요인이 종합 으로 발 된 것

으로 용 효과가 크게 없는 경우라 할 수 있다. 하

지만 이러한 학생의 경우에도 지속 인 강화와 수

별로 게임을 세분화하여 자세히 안내하는 노력

이 가해진다면 자신감 있게 참여하게 되고 반

인 정의  역 발달에 정 인 효과가 있는 선행

연구 결과를 참고할 때(김 림과 장혜원, 2020), 조

 더 주목하여 심 있게 바라 야 할 것이다. 

과학의 사회  의미 역은 학생 사 , 사후 검

사 결과를 비교하 을 때, 세 번째로 크게 상승한 

역이다. 사  검사 체 평균 3.12(SD=.785)에서 

사후 검사 체 평균 3.68(SD=.677)로 0.56 상승하

고 유의미한 결과가 도출되었다(t=-4.338, df=23, 

p<.001). 과학의 사회  의미 문항 구성을 살펴보면 

‘과학이 우리 세상을 살기 좋은 곳으로 만들 수 있

도록 도움을 다’, ‘과학이 우리 삶을 풍요롭게 만

들어 다’, ‘과학 련 활동에 정부 산을 충분히 

사용해야 한다’로 구성되어 있다. 학생들은 이와 

련하여 특히 정부의 개발자 역할을 강조하 으며 

다양한 분야로의 확장을 기 하고 있었다. 이미 본 

연구에서 활용한 교육용 게임 콘텐츠의 개발 배경

에 하여 1차시 오리엔테이션 시간에 학습하 고 

향후 정부 차원에서의 게임 콘텐츠 개발과 학교 

장에 보 에 한 의견을 아래와 같이 내기도 하

다. 

김*현: 이번 수업에서 활용한 게임과 같이 다양한 학습용 게

임이 있었으면 좋겠어요. 처음 선생님께서 말씀하신 

기관에서 새로운 더 재밌는 게임을 만들었으면 해요. 

조*우: 이런 게임은 누가 만드는 거죠? 이 게임을 만드는 곳

에서 다른 형식의 게임을 만들었으면 좋겠어요. 전 

너무 즐거웠거든요. 

과학의 발 은 정부의 산 사용과 정책에 많은 

향을 받지만, 최근에는 인근 과학 을 통한 

을 한 강연, 활발한 과학 련 유튜버들의 상 

업로드  활동 등의 과학 커뮤니 이션과 한 

련이 있다(박승억, 2022). 학생들의 경우 기성세

보다 이러한 변화를 몸소 체험하고 있었으며 삶

을 풍요롭게 한다는 에서 게임을 정 으로 

받아들이고 있었다. 이는 선행연구(조다연과 김효

정, 2020)에서 학습용 게임을 통해 여가 시간을 의

미있게 활용하는 경우가 많아지고 있으며 이것이 

학업성취도 향상  학습 태도에 향을 미쳐 삶의 

패턴을 바꿀 가능성이 있다는 것과 맥락을 함께 한

다. 학생들은 게임을 통해 여가를 즐기고 있었다. 

황*성: 선생님이 알려주신 게임을 주말에도 해보았어요. 주

말에 원래 다른 컴퓨터 게임을 했었는데 요즘에는 이 

게임을 하고 있어요. 그랬더니 시간도 잘 가고 과학 

공부를 하는 느낌도 들었어요. 

김*린: 학원 다녀와서 <티노의 여행>을 하거든요. 한 20분 

정도? 그런데 재미도 있고 시간을 의미 있게 보내는 

것 같아요. 뭔가 다른 친구들과 함께 접속하여 누가 

점수를 많이 얻나 경쟁도 하고 싶어졌어요. 여러 명

이 할 수 있도록 바뀔 수도 있나요? 

학생들의 응답을 살펴보면 원래 주말에 하던 게
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임을 체하여 본 연구에서 활용한 게임을 수행하

고 있었다. 한 다른 학생도 학원에서 귀가 후 여

가 시간을 즐기는 모습을 보 다. 이는 교육용 게

임 콘텐츠가 건 한 여가 생활에 석이 될 수 있

으며 다른 게임 독을 억제할 수 있다는 선행연구

와 유사한 결과라고 볼 수 있다(윤명숙 등, 2014). 

특히 김*린 학생은 로그램에서 활용하고 있는 교

육용 게임 콘텐츠를 다른 사람들과 리 함께 수행

할 수 있는 생각으로 이된 것이 돋보 다. 재 

개인 으로 수행할 수 있는 게임을 다른 친구들과 

함께할 수 있는 형태로 바꾸어 여가 시간을 보낼 

수 있는 방식을 고안해낸 것으로 인간 고유의 창의

 여가 활동을 추구하는 모습을 간 으로 볼 수 

있었다(Csikszentmihalyi, 1996). 

과학에 한 취미 하 역도 유의미한 결과가 

도출되었는데(t=-3.466, df=23, p<.01), 과학의 사회

 의미에서 나타난 학생들의 반응과 유사하 다. 

학습으로의 과학이 아닌 취미로의 과학으로 과학 

문화를 향유하는 측면이 나타났으며 게임을 즐기

는 활동이 하나의 생활로 간주될 수 있음을 나타내

었다. 하지만 앞에서 언 한 바와 같이 과몰입 

상에 유의해야 하며 게임을 취미로 가지는 것에 

한 양날의 검은 학생들에게 용함에 있어 부인하

기는 어려울 것이다. 

하 역  과학자의 평범성, 과학  태도의 수

용은 체 평균이 상승하 으나 유의미한 결과를 

내지 못했다. 특히 과학에 한 직업은 검사 하

역  유일하게 체 평균이 감소하는 경향성을 

보 고 유의미한 결과를 내지도 못하 다. 선행연

구에서는 게임을 통해 직업의식이 함양되거나 진

로 설계에 도움이 될 수 있음을 나타내었으나(박은

과 서유리, 2014), 이는 직업과 련된 콘텐츠를 

직  용하 을 때 해당하는 것이다. 특히 본 연

구에서 활용한 교육용 게임 콘텐츠는 직업의식과 

직 인 련성은 없기에 와 같은 결과가 나타

난 것으로 해석된다. 하지만 몇몇 학생은 아래와 

같이 게임을 만들어 보고 싶다는 반응을 나타내어 

진로 설계에 향을 미칠 수 있는 가능성을 어느 

정도 내포하 다. 

홍*영: 오늘 해본 게임을 직접 만들어 보고 싶어요. 예전 코

딩을 배운 적 있었는데 프로그래밍 하는 사람이 되면 

더욱 쉽게 만들 수 있겠죠?

이*영: 엔트리를 활용하여 비슷한 게임을 만들 수 있을 것 

같아요. 게임 화면을 설계하고 싶고 캐릭터를 만들어

서 움직이도록 해보고도 싶어요. 게임회사에 가야 할

까요?

김*환: 학교에서 진로 체험 캠프를 한 적 있었는데 그 때 활

용했으면 좋았을 것 같아요. 

이상의 결과에서 볼 수 있듯이 본 연구에서의 일

련의 활동은 과학 련 태도에 반 으로 정

인 향을 미치고 유의미한 향상이 보 다. 체 

평균에서 유의미한 향이 보이지 않더라도 학생 

개별 면담을 통해 일부 정  반응을 확인하기도 

하 고, 반 로 유의미한 향이 있더라도 부정

인 반응을 보이는 학생들도 있었다. 이는 교육용 

게임 콘텐츠가 지닌 순기능과 역기능의 가변 인 

성질 때문이며, 학생 개개인마다 이를 수용하는 의

식 역시 다양하기 때문으로 해석할 수 있다. 

3. 창의적 인성 수준에 따른 교육용 게임 콘

텐츠의 과학 관련 태도 효과 차이

인지  역과 정의  역의 균형 있는 발달이 

이루어졌을 때 학생들의 잠재  능력이 충분히 발

휘될 수 있다는 이 강조되면서 창의 인 측면에 

정서 인 인성요소가 결합되어 발달을 추구하 다

(Robinson et al., 2002; Webb, 1993). 창의  인성은 

확산  사고와 행동을 진시켜 창의  능력을 더

욱 발휘할 수 있도록 하며(홍성희와 최미숙, 2015), 

교수⋅학습 과정에 있어 더욱 진취 이고 개방

인 상호작용이 가능하도록 한다(이향숙 등, 2022). 

한 새롭고 가치 있는 것을 만들어 내는 일반 인 

창의성 개념과는 달리 정의  측면에서 창의성을 

바라본 것이라 할 수 있다(강명희 등, 2015). 

특히 교육용 게임 콘텐츠를 이용할 경우 학습과 

게임을 병행하며 과업을 수행하는데, 올바른 자기

조 과 인내, 극성이 복합 으로 요구되는 상황

이 개된다. 일 이 Mumford and Gustafson(1988)

은 자극 이고 조  능력이 필요한 학습 여건에 유

용한 창의  인성의 조건을 연구하 다. 연구 결과, 

학생의 자아존 감을 높여 자기 자신과 타인을 잘 

수용하면 창의  결과 산출에 유의미한 향을 미

치는 것으로 나타났다. 

이에 본 연구에서는 선행연구 결과를 참고하여 

창의  인성 수 에 따라 교육용 게임 콘텐츠를 학
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습에 활용하 을 때, 과학 련 태도에 미치는 

향에는 어떠한 차이가 있는지 분석하 다. 먼 , 본

격 인 게임 활용 이 에 연구에 참여하는 학생들

을 상으로 창의  인성 검사를 실시하 다. 학생

들의 리커트 척도 응답에 따라 평균 수가 높은 

순으로 배열하 고 상  12명을 상 유형으로, 나머지 

12명을 하 유형으로 규정한 후 분석을 수행하 다. 

사  과학 련 태도 수를 공변인으로 설정한 

후 실시한 공변량분석 결과, 창의  인성의 수 별 

과학 련 태도 수는 Table 5와 같이 유의미한 차

이가 나타났다. 창의  인성 수 이 상 유형인 학

생의 사  검사 평균은 3.34(SD=.821)이었고 사후 

검사 평균은 3.59((SD=.982)로 나타났다. 하 유형인 

학생의 사  검사 평균은 2.49((SD=.568)이었고 사

후 검사 평균은 2.96((SD=.614)으로 나타났다. 사  

수의 향을 배제한 상 하 유형 각각의 수는 

3.52((SD=.799), 3.18(SD=.873)로 나타났다. 

특히 에 띄는 은 창의  인성이 상 유형 학

생들의 수는 사  검사에서보다 사후 검사에서 

0.25  상승한 것으로 나타났지만 하 유형 학생들

의 수는 사후 검사에서 0.47  상승한 것으로 그 

변화 폭이 컸다. 이러한 결과의 원인을 분석하기 

해 창의  인성에서 하 유형에 해당하는 학생들

을 상으로 인터뷰를 하 다. 

최*원: (창의적 인성 하 유형) 처음엔 게임이라고 해서 재미

가 없는 활동을 하겠거니 생각했어요. 저는 어릴 적

부터 게임을 별로 즐겨하지 않았거든요. 그리고 공부

한다는 생각이 안 들어서 더 알고 싶은 호기심도 별

로 없었어요. 하지만 수업을 진행할수록 재미가 생겼

고, 그냥 저의 아이디어를 나타내고 싶었어요. 그리

고 도전한다는 생각으로 즐겁게 임하자고 생각했답니

다. 그랬더니 더 생각이 잘 나더라고요.

이*윤: (창의적 인성 하 유형) 저는 반복적으로 실패하고 또 

실패하고 계속 실패하는 그런 상황이 싫었어요. 게임

도 마찬가지였어요. 게임을 통해 과학 공부를 하는데 

미션 성공을 하지 못하면 계속 처음부터 시작하고 이

것을 참고 인내해야 하더라고요. 그런데 자꾸 하다 

보니 자신감도 생기고 인내심도 조금은 생긴 것 같아

요.

이*성: (창의적 인성 하 유형) 게임으로 과학을 공부하면 나

도 잘 할 수 있구나 하는 생각이 생겨요. 그리고 과

학 공부를 이렇게도 할 수 있다는 신기한 생각도 들

어요. 

김*식: (창의적 인성 하 유형) 과학 공부를 마치고 새로운 아

이템에 대하여 생각해 보았어요. 제가 생각한 아이템 

한 번 들어보실래요?

이상의 응답 결과에서 알 수 있는 것과 같이 창

의  인성 수 이 하 유형의 학생들은 호기심이 결

여되어 있거나 반복된 실패에 따른 두려움으로 인

하여 새로운 과학 학습에 한 불안감이 있었다. 

한 인내심을 가지고 극 으로 과제를 해결하

고자 하는 의지가 부족하여 일반 인 과학 학습으

로는 큰 효과를 기 하기 어려운 상태 다. 특히 

창의성은 호기심에서 시작하지만 문제를 해결할 

수 있다는 자신감이 없으면 발휘하기가 쉽지 않은 

특성인데(신문승과 문정표, 2018), 하 유형 부분

창의  인성 수 별

유형
사례수

사  과학 련 태도 수

(공변인)
사후 과학 련 태도 수

사후 과학 련 태도 수

(보정)

평균값(표 편차) 평균값(표 편차) 평균값(표 편차)

상 12 3.34(.821) 3.59(.982) 3.52(.799)

하 12 2.49(.568) 2.96(.614) 3.18(.873)

변량 제곱합 자유도 제곱평균 F

사  과학 련 태도 수

(공변인)
18.956 1 18.956 83.165***

창의  인성 수 별

유형
3.849 1 3.849 16.901***

잔차 4.793 21 0.228

합계 27.598 23

***: p<.001.

Table 5. The result of ANCOVA on science-related attitudes by levels of creative personality
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의 학생이 이에 해당되었다. 하지만 교육용 게임 

콘텐츠를 학생들에게 소개하고 함께 과학 학습과 

연결 지어 과제를 해결하면서 호기심이 생기고 자

신감과 그에 수반한 창의성이 발 된 모습이었다. 

응답한 학생  김*식 학생은 같은 학교에서도 

말수가 고, 매사에 극 인 참여도가 떨어지는 

학생  하나이다. 본 연구의 상이 되는 방과 후 

과학 탐구 동아리에도 본인의 의지보다는 부모님

의 의견이 반 되어 참여하게 된 학생이다. 차시가 

한창 진행 에 있을 때에도 교사의 발문에 별다른 

반응이 없었으며 극 으로 질문하는 다른 학생

과 달리 뒤에서 묵묵하게 과제를 하고 있었을 뿐이

었다. 하지만 마지막 차시의 수업이 끝나고 서로 

소감을 공유하는 자리에서 자신이 새로 생각한 게

임 아이템을 학생들에게 말하 고 지도한 연구자

에게도 다가와 다시 한 번 언 을 하 다. 이와 같

은 변화는 개인의 성격 인 특성을 내⋅외  동기

가 자극하여 창의  문제해결력을 끌어올 수 있다

는 선행연구(성진숙, 2003)의 결과와 맥락을 같이한

다고 볼 수 있다. 

한편 창의  인성의 요한 요인  하나인 극

성과 모험심에 한 보상이 필요해 보 다. 한 

학생은 활동이 끝난 후 이루어진 면담에서 아래와 

같이 응답하 다. 

김*설: (창의적 인성 하 유형) 색다른 방식으로 과학 공부를 

하고 게임도 같이하니 좋았어요. 그런데 미션을 해결

했을 때 주는 선물이나 상장 같은 것이 있었으면 좋

겠어요. 그래야지 더 열심히 하고 생각도 많이 할 것 

같거든요. 

선행연구에서는 한 보상과 강화가 창의성에 

향을 미치고 학생들의 이타 인 인성 요인을 강

화할 수 있다고 언 하고 있다(Amabile, 1996; 

Woodman et al., 1993). 따라서 교육용 게임 콘텐츠 

내부에서나 아니면 외부 교사의 재량으로 한 

보상은 반드시 필요하다. 이는 과학 련 태도 

체뿐만 아니라 인성  측면의 학생들 간의 력, 

창의  문제해결력 정도에도 향을  수 있기에 

간과해서는 안 되는 요인이며, 게임 자체의 보상

인 성격을 고려하면(김 주 등, 2017) 더욱 그 다

고 할 수 있다.

IV. 요약  제언

본 연구는 교육용 게임 콘텐츠를 활용한 과학 학

습이 등학생의 과학 련 태도에 어떠한 향을 

미치는지 알아보기 하여 수행되었다. 우선 연구

자는 경상북도에 소재한 H 등학교의 6학년 방과 

후 과학 탐구 동아리 24명을 상으로 연구를 설계

하 다. 연구 상의 학년 특성과 상황에 맞게 과

학 련 태도 검사지와 창의  인성 검사지를 수정

하고 사용하 으며, 교육용 게임 콘텐츠를 활용한 

과학 학습 로그램을 개발하고자 하 다. 활용한 

콘텐츠는 한국콘텐츠진흥원에서 개발하고 교육부

에서 무료로 배포 에 있는 에듀 게임을 상으로 

하 고 그 에서도 <티노의 여행>이라는 게임을 

사용하 다. 개발된 로그램은 총 9차시로써 게임 

사용 방법과 게임을 통한 학습 경험을 공유하는 오

리엔테이션, 물체의 무게와 수평잡기, 여러 가지 물

질의 성질, 물체의 운동, 미션 발표 등의 활동으로 

구성되었다. 특히 본 로그램의 세부 주제는 학생

들이 상 으로 어려워하는 ‘운동과 에 지’ 역

과 련되어 있고 게임을 통해 학습하도록 하여 정

의  역에 해당하는 발달을 추구하 다. 

교육용 게임 콘텐츠를 활용한 과학 학습은 등

학생들의 과학 련 태도 수에 유의미한 향을 

미쳤다. 사  검사에서의 체 평균 2.91이 사후 검

사에서 3.29로 0.38 상승하 다. 하 역 별로 결

과를 살펴보면 과학 수업의 즐거움 역이 가장 큰 

폭으로 상승하 으며, 이어서 과학 탐구에 한 태

도 역, 과학의 사회  의미 역, 과학에 한 취

미 역이 그 뒤를 따랐다. 학생들의 응답 사례를 

살펴보면 다수의 학생은 게임을 통한 학습으로 

인하여 매우 즐거운 과학 학습을 수행하고 있었으

며, 과학 수업의 어려움  반복 인 실험과 상 

시청의 지루함을 극복한 모습을 보 다. 한 게임

을 통하여 과학 탐구를 경험하 으며 이 과정에서 

뿌듯함과 성취감도 얻었다. 많은 학생은 게임을 통

해 학습 인 측면의 여가 활동을 하고 있었으며 과

학 학업성취도의 향상과 삶의 패턴 변화에 한 기

를 하게 하 다. 그리고 과학에 한 취미로 

이되어 학생들은 과학 문화를 향유하는 측면까지 

찰할 수 있었다. 하지만 과학자의 평범성, 과학  

태도의 수용, 과학에 한 직업 역은 유의미한 

결과를 내지 못했다. 
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창의  인성 수 에 따른 교육용 게임 콘텐츠의 

과학 련 태도 효과 차이 분석을 해 창의  인

성 검사지를 활용하여 체 학생 24명을 상  12명

과 하  12명으로 나 었다. 그리고 사 에 실시한 

과학 련 태도 수를 공변인으로 하여 공변량분

석을 수행하 다. 분석 결과 창의  인성의 상 하 

수 별 과학 련 태도 수는 유의미한 차이를 보

이는 것으로 나타났다. 특히 창의  인성 수 이 

상 유형인 학생의 평균 증가폭보다 하 유형 학생들

의 증가폭이 더 컸는데, 하 유형의 학생일수록 과

학 학습의 불안감을 게임을 통해 극복하는 모습을 

보 다. 한 과학  문제 해결에 한 자신감과 

극 인 참여도를 보이며 창의 인 방법을 찾고 

있었다.

본 연구의 연구 내용과 결과를 참고하여 몇 가지 

제언을 하고자 한다. 첫째, 본 연구에서는 과학 

련 태도에 미치는 향을 탐색하 는데 이는 표

인 정의  역 특성에 해당하는 것이다. 물론 

근래 높은 과학 학업성취도 수에 비해 낮은 과학 

태도 수가 주목을 받으면서 정의  역에 한 

학계의 심이 쏠린 것은 사실이다. 하지만 학습에 

있어서 정의  역만이 요한 것은 결코 아니며 

인지  역과 행동  역에 한 연구와 미치는 

향에 한 탐구도 요할 것이다. 추후에는 교육

용 게임 콘텐츠가 기타 역에 미치는 향에 한 

연구가 필요할 것으로 보인다. 둘째, 본 연구의 설

계에서는 환경 인 문제로 비교집단을 설정하지 

못하 다. 하지만 정확한 비교와 처치의 효과성을 

알아보기 해서는 비교집단 설정이 필수 이다. 

따라서 일반 수업을 진행하는 비교집단을 설정하

여 연구를 확장할 필요가 있다. 한 6학년 학생에

게만 용한 연구 상을 4∼5학년으로의 하향 

용으로 등학교 학년으로의 이도 필요할 것

이다. 그리하여 학년에 따른 향의 차이를 비교해 

보는 연구도 유의미할 것이라 생각된다. 셋째, 본 

연구에서 용한 <티노의 여행> 이외에도 한국콘

텐츠진흥원은 다양한 게임을 개발하고 보 하고 

있다. 그  물질 역의 <다이노 소방 >와 디펜서 

게임을 모방한 <다이노 타워>도 학생들이 즐기면

서 하고 있었다. 따라서 본 연구의 게임만이 아닌 

다른 게임도 용하면서 각기 다른 과학 역 사이

의 콘텐츠 비교와 효과성을 비교해 보는 연구가 필

요할 것이다. 마지막으로 게임 자체에 한 패치 

개발  버  상승에 한 꾸 한 심이 필요하다. 

학생들은 게임을 진행하면서 개선했으면 좋은 

을 실제로 다수 언 하 고 연구자도 학생들의 의

견에 동의하는 바이다. 따라서 개발한 주체는 게임

의 유 에게 다양한 의견을 묻고 더욱 양질의 게임

으로 발 할 수 있는 기회를 만들기 해 노력해야 

할 것이다. 개발에 많은 비용이 들어간 만큼 유익

한 교육용 게임 콘텐츠로의 발 을 기 한다. 

기성세 에게 게임은 그  오락에 해당하는 하

나의 놀이 정도라면 재의 학생들은 놀이를 넘어 

학습 도구로 활용하는 상황이다. 많은 연구에서 그 

효과성을 언 하고 있는 만큼 꾸 한 심과 새로

운 콘텐츠 개발에도 힘써야 할 것이다. 등학생을 

상으로 한 과학교육에서 요한   하나는 

한 교육  자극과 과학 학습을 지속 으로 수행

할 수 있는 동기와 끈기라고 본다(Hasmawati et al., 

2018). 게임을 통한 경쟁, 그리고 미션을 수행하

을 때의 보상 추구는 어  보면 게임을 향한 인간

의 근본  특성에 해당한다. 따라서 이러한 것을 

과학교육에 잘 활용한다면 디지털 시  새로운 

등 과학교육의 장을 열 수 있을 것이다. 

게임과 놀이에 한 국내⋅외 연구 동향에서 

등학생을 상으로 한 연구가 ⋅고등학생을 

상으로 한 연구보다 은 것은 한 가지 아쉬운 

이다. 하지만 국내 연구가 아날로그  실내 환경 

상황에 집 된 은 디지털  가상세계에 집 하

고 있는 국외 연구 실과 미래지향 인 시  상

황에 놓고 볼 때 개선되어야 할 으로 생각된다

(나지연, 2023). 특히 본 연구를 통해 밝 진 정의  

역에서의 효과를 고려하여 등학생을 상으로 

한 디지털 게임 련 연구 활성화와 용의 확 를 

기 한다. 
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