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요  약

행맨, 크로스퍼즐, 매칭등과 같은 많은 어 단어 학습용 게임들이 보드 형태 는 컴퓨터 게
임 형태로 개발되었다. 이들 컴퓨터 게임 부분은 략형 게임 이를 채택하기에 이런 스
타일의 게임을 좋아하지 않는 학습자들에게는 게임의 고유 특성인 즐거움을 주는데 한계가 있
다. 본 논문에서는 청소년  성인 상의 1인용 자동차 주행 게임을 심으로 새로운 어 단
어 암기를 한 시스템을 제안한다. 본 시스템의 핵심인 자동차 주행 게임에서 학습자는 차를 
운 하면서, 트랙 상에 아이템처럼 나타나는 어 단어 텍스트와 충돌하여서 수를 획득하게 
된다. 학습자는 화면상에 노출된 어 단어를 주행 에 지속 으로 보면서, 어 단어를 뇌리
에 새기게 된다. 우리의 실험 결과, 우리의 게임을 통한 어 단어의 기억 효과는 만족할 수
이고, 학습 도구로서의 본 시스템에 한 만족도도 높았다. 한 기본 어 단어 학습용 게임들
이 이미 알고 있는 단어 한 기억 강화에 합하지만 우리의 게임은 새로운 단어 암기에도 사
용할 수 있다.

Keywords : 어 단어, 학습 시스템, 자동차 주행 게임

ABSTRACT

Many games for English vocabulary learning, such as hangman, cross puzzle, matching, 
etc, have been developed which are of board-type or computer game-type. Most of these 
computer games are adapting strategy-style game plays so that there is a limit on giving 
the fun, a nature of games, to learners who do not like games of this style. In this paper, 
a system for memorizing new English words is proposed which is based on a single-player 
car racing game targeting youths and adults. In the game, the core of our system, a learner 
drives a car and obtains game points by colliding with English word texts like game items 
appearing on the track. The learner keeps on viewing English words being exposed on the 
track while driving, resulting in memorizing those words according to a learning principle 
stating viewing is memorization. To our experiment, the effect of memorizing English 
words by our car racing game is good, and the degree of satisfaction with our system as a 
English vocabulary learning tool is reasonably high. Also, previous word games are suitable 
for the memory enforcement of English words but our game can be used for the 
memorization of new words. 
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1. 서  론

어휘력은 학문  성과와 타인과의 소통 능력에 

크게 향을 미친다[1]. 특히 우리에게 어는 제 

2 외국어로서 우리의 진학, 취업, 여행 등의 생활 

반에 요한 향을 미친다. 어 어휘력은 독해, 

회화, 작문 등의 어 능력의 기본이 되어, 우리는 

어 단어 학습에 많은 시간과 비용을 투자하고 

있는 실정이다.

어 단어의 단순 암기나 문제 풀이와 같은 일

반 인 방법은 시간이 지나면서 학습자가 쉽게 지

루함을 느끼게 된다. 따라서 이런 단 을 극복하고 

학습의 흥미를 증가하기 해 많은 어 단어 게

임들이 개발되어 사용되고 있다. 표 인 게임으

로 행맨, 크로스 퍼즐, 워드 스크램블, 워드 매칭 

등을 들 수 있다[2,3,4,5]. 이들은 처음에는 보드 게

임 형태로 만들어졌지만 컴퓨터 게임 형태로도 서

비스 되고 있다[2,5]. 부분 어 단어 학습용 게

임들은 략형(strategy-type) 게임 스타일로 진행

되어, 신 한 사고를 요구하고 액션 게임에 비해 

다소 진행이 느린 특징을 갖는다. 따라서 이런 스

타일의 게임을 좋아하지 않는 학습자들에게는 게임

의 고유 특성인 즐거움(fun)을 주는데 한계가 있다. 

우리는 어 단어 암기를 도와주는 자동차 주행 

게임 기반의 어 단어 학습용 시스템을 개발하

다. 본 논문에서는 이들의 기본 구조, 동작원리를 

설명하고 학습효과를 기술한다. 우리의 자동차 주

행 게임에서는 어 단어들이 트랙상의 여러 지

에 걸쳐서 반복 으로 하나씩 등장하게 된다. 학습

자는 주행  트랙의 여러 지 에서 등장하는 

어 단어 텍스트들과 마주치게 된다. 이때 각 텍스

트를 차로 성공 으로 충돌하면 일정한 게임 수

가 획득된다. 만약 충돌에 실패하면 수를 얻지 

못하고, 해당 단어는 다음 지 에서 다시 마주치게 

된다. 학습자가 어 단어를 보는 시간을 늘리기 

해, 충돌할 어 단어와 풀이는 차량 아래쪽과 

화면 오른편에 항상 배치되어 있다.

우리의 자동차 주행 게임은 단기 기억을 강화하

기 해서 반복 학습이 필요하다는 학습이론 [6, 

7]에 입각해 설계되었다. 학습자의 에 어 단어

를 지속 으로 보게 하여 암기를 유도하고, 같은 

어 단어를 여러 번 노출시켜 기억을 강화하는 

것이다. 

우리의 게임은 재미와 학습이라는 생산  요소

를 함께 제공하는 기능성 게임이다. 부분의 기존 

어 단어 학습 게임들과는 달리 액션 스타일로 게

임이 진행된다. 본 논문의 주된 목 은 자동차 주

행과 같은 액션 스타일의 교육용 게임이 어 단어 

암기에 활용 가능하다는 것을 보여주는 것이다. 

가장 요한 교육 원칙이 학습자에게 학습 동기

를 고취시키는 것으로서[8], 학습 동기는 학습 시

간이나 학습빈도에 요한 향을 미친다. 기존 연

구[9]에 따르면, 학습 로세스에 한 제어, 도 , 

환타지  호기심이 학습 동기에 심 인 역할을 

한다. 우리의 자동차 주행 게임 기반 학습 시스템

은 이들 요소들을 반 하도록 설계되었다. 자동차 

주행 액션 게임의 주된 특징은 빠른 진행 속도  

손- 의 일치 (eye-hand coordination) 통한 신속

하고 정확한 핸들 조작이다. 따라서 특히 액션 스

타일의 게임을 좋아하는 학습자들에게 우리의 학습 

시스템은 흥미롭게 어 단어를 학습할 수 있는 

도구가 될 것이다. 

수업 시간에 게임을 이용해 어 학습을 수행하

고 그 유용성을 분석한 다수의 기존 연구가 발표

되었다. [4,10]에서는 어 단어가 힌 래시 카

드나 게임용으로 특별히 제작된 도구를 이용하고 

있다. 이들 연구의 결과, 학생들의 성취도와 학습

태도가 높아졌다. 이들 방법은 컴퓨터 기반 학습이 

아니라, 학습 순서가 자동화 되어있지 않아 교사의 

지도가 필요하고, 교사가 매번 구체 인 게임 진행 

시나리오를 고안해 내야 하는 불편한 이 있다. 

최근 컴퓨터를 이용한 어 단어 학습 게임이 다

수 발표되었는데[5], 부분이 기존 보드 게임을 

컴퓨터 게임으로 환한 것으로서, 략형 게임 진

행을 채택하고, 새로운 단어 보다는 알고 있는 단

어에 한 기억 강화용으로 합하다. [3]에서는 
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PDA와 같은 휴 용 단말기에서 동작하는 어 단

어 학습용 게임을 제안하 는데, 사용자 근성이 

좋아 학습 시간을 늘리는 효과를 보여주고 있다. 

우리의 조사에 따르면, 자동차 주행과 같은 액션 

게임 형태를 이용해서, 어 단어 암기를 지원하는 

시스템에 한 연구는 거의 발표되지 않았다. 사용

자별 개성에 따른 선호하는 게임 장르가 존재하기

[11] 때문에, 본 논문의 주요 기여도는 액션 게임

을 선호하는 사용자를 해 어 단어 학습용 게

임의 구성 요소  이 방식을 제안한 것이다. 

 

2. 어 단어 학습 시스템

2.1 시스템 구성

[Fig. 1] The Structure of the Proposed System

  

[Fig. 1]은 우리의 어 단어 학습 시스템의 구

조도를 보여 다. 그림과 같이 크게 5가지 모듈로 

구성되어 있는데, 이들은 다음과 같다[12]:

o 사  테스트(Pre-Test) 모듈: 어 단어 학습

을 하기 에 테스트를 실시하여, 학습이 필요한 

단어를 추출하는 기능을 제공한다. 

o 단어 그룹 선택 (Word Group Selection) 모

듈: 게임을 하면서 학습한 단어 그룹을 선택하는 

모듈이다. 학습자는 주제나 알 벳순으로 련된 

단어들을 모아 놓은 단어 그룹들  하나를 선택

하거나 는 사  테스트를 걸쳐 본인이 모르는 

단어들을 선택해서 새로운 단어 그룹을 생성할 수

도 있다.

o 자동차 주행 기반 단어 게임 (A Car 

Driving-based Word Game) 모듈: 자동차 주행을 

진행하면서 선택된 어 단어 그룹을 학습하도록 

하는 게임이다.

o 테스트(Test) 모듈: 어 어휘력 문제를 제시

하면 학습자가 답을 하는 방식으로 학습자의 어휘

력을 측정한다. 테스트에는 다양한 문제 유형을 이

용할 수 있는데, 어 단어에 한 한  뜻을 단순

히 묻는 문제 유형뿐만이 아니라 주어진 미완성 

문장에 맞는 한 단어를 선택하는 유형도 가능

하다. 

o 게임 DB: 사용자 정보, 게임 결과, 단어 사 , 

테스  결과, 사용자간의 랭킹 등의 데이터를 장

한다.

o 자료 읽기  장 (Data Read/Write) 모듈: 

게임 DB에 게임 련 데이터를 장하고 조회하는 

모듈로서, 웹 서버 환경에서 동작하도록 웹 스크립

트 페이지들로 구성된다. 웹 기반 자료 리 기술

은 다  속 상황 하에서도 만족할만한 성능뿐만

이 아니라 서버와 클라이언트 간 안정된 연결을 

보장하는 특성을 가지는 것으로 알려져 있다. 참고

로, 많은 상용 게임에서도 이와 같은 방식으로 원

격 DB에 속하여 게임 데이터를 장  조회하

고 있다. 

2.2 학습 모델

먼  학습자는 사  테스트 결과에 입각해서 

는 수작업으로 암기를 원하는 어 단어 그룹을 

선택한다. 다음으로 선택된 단어 그룹을 상으로 

자동차 주행 게임을 수행하면서 단어들을 머리에 

기억시키게 된다. 이때, 단어 수가 많아 한 번의 

게임세션에서 암기하기에 힘들면, 여러 개의 세부 

단어 그룹으로 나  후 여러 번의 게임 세션을 통

해서 진행하면 된다. 마지막으로 테스트 모듈을 이

용해서 어 단어를 제 로 암기한 지 여부를 시

험할 수 있다. 이때 단순히 단어 뜻을 묻는 문제가 

아니라, 문을 기반으로 하는 문제를 풀면서, 단

어의 의미를 심도 있게 학습할 수도 있다. 
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3. 어 단어 학습용 자동차 주행 게임

3.1 설계 원칙

앞에서 언 한 로 본 논문에서 제안하는 단어 

학습 게임의 기본 동작원리는 자동차 주행을 하면

서 화면상에 노출되는 어 단어를 으로 암기하

는 것이다. 이런 기본 원리 하에서 우리는 설계 원

칙으로서 단어의 반복 노출, 게임 진행의 단순함, 

동기 부여 강조를 채택하 다. 

학습자가 가  많은 시간동안 어 단어를 볼 

수 있게 하여 학습자의 기억을 강화하도록 하 다. 

운   길이 가장 많이 가는 것이 차량이므로 

암기 상인 어 단어를 차량 주변과 도로 방

에 배치하 다. 한, 학습자가 학습내용을 볼 기

회를 높이기 해, 화면의 오른쪽 상단 에 학

습 인 어 단어  그 뜻을 보여주는 역을 두

었다.

복잡한 조작 방법, 지나치게 화려한 그래픽 등은 

학습자를 학습 내용보다는 게임 자체에 몰입하게 

만들 것이다. 따라서 학습용 게임이란 을 감안하

여, 화면구성, 그래픽, 조작 방법 등의 복잡도를 낮

추어, 자동차 주행 에서도 노출된 어 단어에 

길이 쉽게 가도록 하 다.

Malone의 학습 이론 [9]에 따르면, 학습 동기부

여의 주요 요소는 제어(Control), 타지(Fantasy), 

도 (Challenge), 호기심(Curiosities)이다. 본 게임

은 이들 동기유발 요소들을 고려하게 설계하는데, 

자세한 사항을 정리하면 [Table 1]과 같다.  

[Table 1] Considerations for Design

Control

- The user can control the progress 

of the game by steering a car 

properly according to the state of the 

driving track and positions of items.

- Various types of driver characters 

and cars are supported. The user can 

select a driver character and a car.

- The user can select a group of 

words for learning.

Challenge

- The user aims at improving 

his/her English vocabulary.

- The game point of the user 

increases by hitting items and word 

texts.

Curiosity

- The user is curious of his/her 

ranking position after each game 

session. 

- There is a game mode in which 

only a part of the whole word text 

is exposed until the word text is hit 

by the car.

- There is a special type of item in 

that the point of the item is 

randomly determined after the item 

is hit by the car.

Fantasy

- Personified animals are used as a 

driver for supporting fantastic 

atmosphere.

- Various type of tracks are 

supported. Among them there is a 

lakeside field covered with snow.

3.2 게임 흐름

기본 으로 학습자는 자동차를 정해진 트랙을 

따라 주행한다. 이때 도로 방에는 어 단어가, 

자동차의 후미에는 뜻을 기록한 텍스트가 출 한

다. 어 단어는 조 씩 움직이는데, 운 자가 자

동차로 어 단어를 충돌하면 단어는 사라지면서 

일정한 수를 획득하게 된다. 그런 후 새 단어와 

그 뜻이 화면에 등장한다. 만약 충돌에 실패하면, 

잠시 후 해당 단어가 다시 도로상에 등장한다. 충

돌에 성공해야만 수를 부여하는 이유는 학습에 

지장을 주지 않는 선에서 게임  재미를 가미하기 

함이다.  
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Step 1: Select a driver character, a car C, a 

track, and a game mode.

Step 2: S = 0, i = 1

       Start timer T with time interval ∆.

while (timeout event has not occurred) {

  Step 3: Expose the i-th word W and 

    items at designated locations on the 

screen based on the game mode and the 

elapsed time.

  Step 4: Take key stroke K from the user.

  Step 5: Steer car C according to K 

  Step 6: if(C hits W) {

             Increase S by G.

             i = (i + 1) mod N

         }

         if(C hits an other item  ) 

           increase S by g( ).

  Step 7: Display S on the screen

}

Step 8: Store S in data server D.

Step 9: Get the rank of S from D.

Step 10: Display the rank on the screen

[Fig. 2] The Game Flow

[Fig. 2]는 앞에서 설명한 게임 흐름을 단계별로 

기술한 것이다. 그림에서 N은 암기할 단어의 개수, 

G는 화면상에 노출된 어 단어 텍스트를 차로 충

돌했을 때 획득되는 수를 나타낸다. g( )은 일반 

아이템 의 수를 나타낸다. 자동차 주행은 미리 

정한 ∆  동안만 진행된다. ∆와 N은 학습자나 

학습 내용에 따라 당하게 설정하는 라미터로

서, 실험 으로 정할 수 있다. 

Step 1에서는 운 자를 표할 캐릭터, 자신이 

운 할 차량, 주행 트랙  게임 모드를 선택한다. 

앞에서 언 하 듯이 게임의 흥미를 높이기 해, 

본 게임은 여러 종류의 캐릭터, 차량, 트랙을 제공

한다. Step 3에서는 어 단어, 뜻을 화면이 당

한 곳에 등장시킨다. 도로 방에 등장하는 어 

단어 텍스트는 상하 는 좌우로 움직임을 계속하

도록 한다. 이것은 학습자의 운  스킬에 따라 충

돌 성공률이 달라지고 이로 인해 획득하는 수가 

달라지게 함으로써, 운  스킬을 높이고자하는 계

속 해서 본 게임을 도 하도록 유도하기 함이다. 

Step 6은 자동차로 어 단어 텍스트나 아이템을 

충돌하면 일정한 수가 부여되는 단계이다. ∆ 시

간 동안에, Step 3에서 6까지가 반복되므로 N개 

단어는 반복 으로 화면에 등장하게 된다.

학습자는 2가지 학습 모드  하나를 선택할 수 

있다. 한 모드에서는 단어 텍스트의 모든 철자가 

화면상에 보이지만, 다른 모드에서는 철자 일부만

이 보인다. 후자 모드는 학습 인 단어에 한 호

기심을 자극하기 한 것으로서, 해당 단어와 차량

이 충돌하면 해당 단어의 모든 철자가 화면상에 

일시 나타났다가 사라지게 된다. 한 후자 모드에

서는 화면 오른쪽 상단 공간에 자 모드와는 달

리 어 단어는 숨기고 그 뜻만 노출시켜 놓는다. 

4. 구  

우리는 앞에서 언 한 주요 내용을 기반으로 학

습 시스템을 구 했다. 자동차 주행 모듈은 기존 

연구 [13]의 결과물을 기본으로 본 시스템의 목

에 맞게 다소 수정한 것이다. 사  테스트, 단어 

그룹 선택, 자동차 주행 게임  테스트 모듈의 개

발 환경으로 Unity3D 4.3과 C#을 사용했다. 자료 

읽기  장 모듈은 JSP와 Java로 구 했다. 웹 

서버는 Apache Tomcat 6을, DBMS는 MySQL 

5.5를 사용하 다.

아래 그림은 주요 GUI 화면이다. [Fig. 3]은 본 

학습 시스템의 메인 메뉴 화면으로서, 첫 번째 메

뉴는 사  테스트, 두 번째와 세 번째 메뉴는 사후 

테스트, 네 번째 메뉴는 래시 카드 방식으로 단

어 암기, 마지막 메뉴는 자동차 주행 방식으로 단

어 암기하는 화면과 각각 연결되어 있다. 래시 

카드 방식이란 어 단어  뜻이 힌 카드를 단
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순하게 쳐다보며 암기하는 형태, 소  으로 암기

하는 것을 말한다. [Fig. 4]는 주행 화면으로서, 암

기할 단어는 차량 하단, 우측 상단에 항상 노출되

어 있고, 한 일반 아이템처럼 도로 방에도 출

한다.

[Fig. 3] The Main Menu Screen

[Fig. 4] The Driving Screen

5. 실  험 

본 논문에서 제안한 주행 게임의 유용성을 분석

하기 해, 학생 20명을 상으로 토익 단어 암

기를 실험하 다. 실험은 총 60회 정도 수행되었는

데, 매회 다음과 같은 3개 단계로 수행되었다. 첫 

번째 단계에서는 학생들이 사  테스트를 통해 모

르는 어 단어 5개를 각각 선택하게 하 다. 두 

번째 단계에서는 우리의 자동차 주행 게임을 수행

하게 하 고, 마지막 단계에서는 단어 암기 여부를 

테스 을 통해 확인했다. 

기존 연구[14]에 따르면 보편 으로 알려진 인간

의 단기 기억은 5-9개 정도의 소량 정보만 장할 

수 있다. 따라서 매 게임 에 암기할 단어 수인 

N을 5로 선택하 다. 학습 게임에서 자동차 주행 

시간인 ∆을 180 로 설정하 다. ∆=180 로 설

정한 이유는 실험 참가자들이 이정도 시간 내에 

게임이 종료되고 자신의 결과를 확인하는 것을 일

반 으로 선호하 기 때문이다. 어 텍스트 충돌 

시 수인 G는 10 , 아이템 획득 시 수 g는 2

으로 설정했다. 어 단어의 철자가 모두 노출되

는 게임 모드를 사용하 다.

우리의 자동차 주행 기반의 단어 암기를 으로 

하는 단순 암기와 학습 효과 면에서 비교하 다. 

단순암기 효과 실험에서는 실험자들의 사정상 앞선 

실험 회수의 반 정도를 실시하 다. 

[Table 2] The Memorization Efficiency of the 

Proposed Game 

Memorization By 

the Proposed Game

Memorization By 

Viewing 

m = 3.9

σ = 1.2

m = 4.5

σ = 0.7

   

[Table 2]는 실험 결과를 정리한 것이다. m은 

세 번째 단계인 어휘력 테스 에서 그 뜻을 기억

해 낸 어 단어 수의 평균이고, σ 는 분산이다. 

표에서 주목할 은 우리의 자동차 주행 기반의 

게임이 단어 암기가 효과가 있다는 것이다. 하지만 

으로 암기하는 방법보다 학습과정이 지루하지 않

는 장 이 있지만 평균 0.5개 정도의 암기효과가 

떨어지고 표 편차도 다소 크다. 우리의 방법에서

는 단어 암기 외에 차량 운 이라는 별도의 주의

를 기울여야 하기 때문일 것이다. 하지만 으로 

하는 단순암기 보다는 보다 

우리의 자동차 주행 기반 게임이 보여  단어 

암기 효과는 으로 으로써 하는 암기와 로트 

학습(rote learning)[7]의 원리로 설명할 수 있을 
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것이다. 로트 학습 원리란 학습 내용을 반복할수록 

그것을 더 빨리 기억해날 수 있다는 것이다. 우리

의 게임에서는 암기할 어 단어를 반복 으로 학

습자에게 노출하여, 학습자 기억이 강화가 되도록 

하고 있다.

[Table 3] The Degree of User Satisfaction of the 

Proposed Game as a Tool for Memorizing English 

Vocabulary

The Degree of User Satisfaction

m = 2.9

σ = 0.1

설문조사를 통해서 어 단어 암기용 도구로서 

우리의 게임에 한 만족도를 분석하 다. 실험자

에게 게임 후 본인이 느끼는 흥미 정도에 따라 1

에서 3  사이의 수를 부여하도록 하 다. 여

기서, 1 은 없음, 2 은 보통, 3 은 큼으로 정했

다. [Table 3]은 만족도 분석 결과를 보여주는데, 

m은 만족도 평균을 σ는 분산을 나타낸다. 표에서 

보다시피 부분의 실험자들이 큰 만족감을 표시하

다. 

  [Fig. 5]는 단어 테스트 결과에 따라서 평균 주

행거리, 평균 획득 수  평균 획득한 아이템 수

를 보여주고 있다. 그림에서 x축은 테스트 결과, 

즉 정답 개수이다. 각 단어 테스트 문제는 4지 선

택 형태로 주어졌다. 학습자가 무작 로 정답을 선

택했을 가능성을 배제할 수 없기 때문에, 그림에서 

정답 수가 1개인 경우는 제외하 다. 

  그림에서 보다시피 게임 수 는 주행거리가 

클수록 정답 수 역시 증가한다. 이들이 크다는 것

은 주행 도 에 어 단어와 더 많이 충돌을 하

다는 것을 나타낸다. 충돌 직후 어 단어는 화면

상에 사라지지만 나 에 다시 화면에 등장한다는 

을 감안하면, 높은 수는 같은 어 단어를 더 

자주 화면 상에 마주치는 상황을 의미한다. 한 

정답 수가 2인 경우를 제외하면, 아이템 수도 증가

하면 테스트 결과가 좋아지는 경향을 보인다. 정답 

수가 2일 때 가장 많은 아이템 획득한 이유는 아

이템에 신경을 쓰면서 어단어와 충돌 기회를 잃

어버렸거나 는 트랙 밖으로 나가게 되는 실수를 

하는 경우가 많았기 때문이다.

(a) Driving Distances

   

(b) Game Points         (c) No of Items 

[Fig. 5]  Game Points, Driving Distances, and 

No's of Items With Respect To Test Results

   

  게임에서의 게임 수와 주행거리는 학습자의 자

동차 주행 능력을 나타낸다고 볼 수 있다. [Table 

4]는 게임 수  주행거리와 단어 테스트 결과간

의 상 계를 분석하 다. F분포나 t-분포에서 자

유도는 10으로 설정하 다.

[Table 4] The Analysis of Relation between the 

Game Point/Driving Distance and Test Results

R
2 Std

Error
B F t

p-

value

GP 0.91 2.9 13 22.3 4.72 0.003

DD 0.96 48 22 49.4 7.03 0.0004

GP=Game Point, DD=Driving Distance

첫 번째 행에서 독립변수는 게임 수이고 종속

변수는 테스트 결과이다. R2는 선형 모형의 합도

를 나타내는데, 게임 수가 가지는 테스트 결과의 

설명력은 91%임을 알 수 있다. 이것은 획득한 게
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임 수가 테스트 결과에 미치는 향이 크다는 

을 알 수 있다. 유의확률 0.003으로 보아, 이런 

이 확률 으로 유의함을 나타낸다. 회기계수인 B가 

양수임은 획득한 게임 수가 클수록 테스트 결과도 

좋아진다는 을 나타낸다.  

두 번째 행은 독립변수가 주행거리이고 종속변

수가 테스트 결과이다. 우리의 게임에서는 주행 도

 자동차가 트랙을 이탈하면, 주행이 단된 후 

일정한 거리만큼 차량을 후퇴시킨 후 주행을 이어

가게 된다. 트랙에서의 이탈은 학습자가 곡선 구간

에서 방향 환 키를 미숙하게 조작하거나 는 

아이템을 획득하고자 차량의 방향을 무리하게 바꾸

는 경우에 자주 발생한다. 따라서 주행거리가 높다

는 것은 학습자의 자동차 주행 능력이 뛰어남을 

나타낸다.

  주행거리가 가지는 테스트 결과의 설명력은 

96%임을 알 수 있다. 이것은 획득 게임 수 정도

가 테스트 결과에 미치는 향이 높음을 나타낸다. 

유의 확률 0.0004는 그런 향력이 상당히 유의미

함을 나타낸다. B 값은 주행거리가 늘어나면 테스

트 결과도 좋아 진다는 을 나타내고 있다. 주행

거리가 높다는 것은 주행 도 에 어 단어를 보

다 자주 마주지게 되어 기억 강화에 도움을  것

이다.

6. 결  론

  어 단어 암기는 어 공부의 기본으로서, 통

인 학습 방법인 단순암기의 지루함을 해결하고자 

학습용 컴퓨터 게임들이 다소 개발되어 왔다 

[3,4,5,10,15,16]. 표 인 게임들로 행맨, 크로스퍼

즐, 매칭 등을 들 수 있는데, 이들 부분은 이미 

존재하는 보드 게임을 컴퓨터 게임으로 변환한 형

태이다. 부분 이들의 게임 이가 략형이기 

때문에 높은 집 력을 요구하고, 이런 스타일의 게

임을 좋아하지 않는 학습자들에게는 게임의 고유 

특성인 즐거움을 주는데 한계가 있다. 한 이들 

기존 단어 학습 게임들은 문제풀이 형식으로서 새

로운 어 단어 학습보다는 이미 알고 있는 어 

단어에 한 암기 강화에 합하다. 

  본 논문에서는 이런 단 을 개선한 어 단어 학

습용 시스템을 제안하고 학습도구로서의 유용성을 

분석하 다. 본 시스템의 핵심인 어 단어 암기용 

게임에서 학습자는 차를 운 하면서, 트랙 상에 아

이템처럼 등장하는 어 단어 텍스트를 충돌하여 

수를 획득하게 된다. 게임의 흥미  동기부여 

정도를 높이기 해 다른 아이템들을 제공한다. 

  본 게임의 학습 원리는 화면상에 노출된 어 

단어를 학습자가 주행 에 지속 으로 보면서 

어 단어를 암기하는 효과를 얻게 되는 것이다. 실

험결과, 우리의 게임을 통한 어 단어 암기 효과

는 높았고, 학습자들의 게임에 한 만족도도 높았

다. 추후 연구에서는 [Table 1]에 따른 게임 

이가 유도하는 동기유발 효과를 분석할 정이다. 

한 우리는 사용자의 흥미를 높이기 해 본 게

임을 형 게임으로 확 할 정이다. 
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