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게이미피케이션을 활용한 교직수업이 예비유아교사의
학업적 자기효능감과 학습몰입에 미치는 영향

The Effect of Teaching Profession Class using Gamification on 
the Academic self-efficacy and Learning Flow of 

Pre-service Early Childhood Teachers
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요 약 본 연구는 게이미피케이션을 활용한 교직수업이 예비유아교사의 학업적 자기효능감과 학습몰입에 미치는 영향

을 살펴보기 위하여 실시되었다. 이를 위해, 경기도에 소재한 A대학의 2022학년도 유아교육과 신입생 75명을 대상으

로 1학기 중 12주 동안 8차례의 게이미피케이션 적용 수업을 실시하였다. 학업적 자기효능감과 학습몰입에 대한 게이

미피케이션 활용 수업의 효과를 살펴보기 위해 두 차례의 검사에 모두 성실히 답변한 65명의 자료를 분석하였으며,

사전-사후 검사에 대한 대응표본 t-test가 실시되었다. 연구 결과, 게이미피케이션을 활용한 교직수업은 예비 유아교

사의 학업적 자기효능감과 그 하위 요소인 자신감을 유의미하게 향상시켰으며, 예비 유아교사의 학습몰입과 그 하위

요소인 인지적 학습몰입에 긍정적 효과를 미치는 것으로 나타났다. 본 연구는 게이미피케이션 활용 수업의 효과를 입

증하였으며, 게이미피케이션 활용 수업의 질적 향상을 위한 후속 연구들을 제안하였다.

주요어 : 게이미피케이션, 교직수업, 학업적 자기효능감, 학습몰입

Abstract The aim of this study is to examine the effect of teaching profession class using gamification on the 
academic self-efficacy and learning flow of pre-service early childhood teachers. 75 freshmen in the 2022 Early 
Childhood Education Department at A University located in Gyeonggi were participated and experienced 8 
gamification-using classes over 12 weeks of 1st semester. To examine the effectiveness of the class using 
gamification on academic self-efficacy and learning flow, a paired t-test for the pre-post test was conducted by 
analyzing the data of 65 students who faithfully answered both tests. Results of this study illustrated teaching 
profession class using gamification significantly improved the academic self-efficacy and its sub-factor, 
confidence of pre-service early childhood teachers, moreover, it also had a positive effect on learning flow and 
its sub-factor, cognitive learning flow of them. This study proved the effectiveness of the gamification-using 
class and provided subsequent studies for improving the quality of the gamification-using class.
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Ⅰ. 연구의 필요성 및 목적

교직과목은 전문직종으로서의 교직에 대한 이해를

높이고, 교육현상을 이해하는 안목을 향상하며, 관련 지

식과 기술을 습득하기 위한 교과목으로서 의의를 지닌

다. 그러나, 학생들은 교직과목의 필요성에 대해서는 공

감하면서도, 방대한 분량을 소화하기 어려우며, 맥락 없

는 암기를 유도하거나 교육현장의 맥락과 유리된 지식

을 배우는 과목이라고 부정적으로 인식하고 있는 것으

로 나타나고 있다[1]. 더욱이, 학생들은 교직수업을 통

해 교직과목의 중요성에 대해 이해하거나 기본 이론을

학습하는 것, 교사로서의 태도를 형성하는 것 등에 대

해 기대보다 만족스러운 성과를 거두지 못하였다고 응

답하여[2], 교직과목 수업의 질적 변화가 필요함을 시사

하고 있다.

교직과목의 질적 향상을 위해 생각해 볼 수 있는 교

수학습방법 중 하나로 게이미피케이션(gamification)을

들 수 있다. 게이미피케이션은 ‘게임화(化)’라는 우리 말

번역에서도 알 수 있듯이, 게임 그 자체를 의미하는 것

이 아닌 게임적 요소를 게임이 아닌 곳에 적용하는 것

을 말한다[3]. 즉, 게임이 제공하는 미션에 따른 보상의

제공이나 순위 기록 등의 방법을 비게임적 맥락에 도입

하여 재미와 흥미를 느끼게 하는 방법을 의미하는 것이

다. 게이미피케이션은 동기, 몰입, 흥미 향상 등의 장점

을 바탕으로 현재 경영학적 문제해결이나 사회적 해결

책의 발견에 활용되고 있으며[4], 특히, 교육분야에서

가장 활발히 활용되고 있다[5]. 이는 게임이 MZ세대에

게 익숙한 플랫폼이라는 특징과 함께 게임의 참여와 행

동의 유도, 학습 촉진, 문제해결적 기능이 교육에 유용

할 것이라는 믿음[6] 때문으로 보인다. 실제로 국내외

연구에서 게이미피케이션 적용 수업은 학생들의 만족

감, 흥미, 몰입, 학습동기, 성취도의 개선 등에 긍정적

영향을 미친 것으로 보고되고 있다[4],[5],[7], [8],[9],[10],

[11]. 따라서, 학생들이 어렵고 지루해하는 교직과목 분

야에 게이미피케이션이 적용된다면 학생들의 학습동기

를 향상시켜 학습성과에 긍정적 영향을 미칠 것으로 생

각해 볼 수 있다.

교육적 차원에서 게이미피케이션의 효과는 국내외를

막론하고 비교적 일관적으로 보고되고 있다. 그러나, 한

안나[10]의 언급과 같이, 아직은 게이미피케이션의 적용

에대한 실험연구가양적으로 충분히 누적되지않은 실정

이며, 그 중 예비유아교사의 교직수업을 대상으로 한

연구는 더욱 드물게 수행되었기 때문에, 그 효과를 일

반화하기 어려운 측면이 있다. 이에, 본 연구에서는 그

간 학습자 중심의 수업보다는 교수자 중심의 이론적 설

명 수업이 주가 되어 왔던 교직수업에 게이미피케이션

을 적용하여 그 효과를 검증해 보고자 하였다.

교육적 차원에서 게이미피케이션 적용의 효과는 학

습동기적인 측면과 성과적인 차원에서 많은 연구가 진

행되어 왔지만, 초등학생을 대상으로 연구한 김영현[5]

의 연구나 온라인 게이미피케이션 기반의 연구가 수행

된 박성진, 이유정, 인재현[12]의 연구를 제외하고는 게

이미피케이션이 자기효능감에 미치는 영향에 대해 살

펴 본 연구는 그리 많이 수행되지 않은 실정이다. 자기

효능감은 자신에게 주어진 학습과제를 성공적으로 학

습 및 수행할 수 있는지에 관한 스스로의 확신을 의미

하는 것으로[13], 학습의 성과를 예측할 수 있는 강력한

변인이기 때문에, 게이미피케이션을 적용한 수업의 학

습효과를 판단하는 중요한 변인으로 가정해 볼 수 있

다. 이에, 본 연구에서는 게이미피케이션을 적용한 교직

수업이 예비유아교사의 자기효능감에 긍정적 영향을

미칠 것이라 가정하고 그 효과를 검증해 보고자 하였

다. 한편, 학습몰입은 학습과정 중 느끼는 최상의 집중

상태를 의미하는 것으로, 몰입 경험은 학습에 대한 적

극적 참여와 학업 성취를 이끌어 내는 중요한 요소[14]

가 된다. 따라서, 학습몰입 또한 게이미피케이션을 적용

한 교직수업의 학습효과를 판단하는 지표로 활용될 수

있을 것이다.

이에, 본 연구에서는 게이미피케이션을 활용한 교직

수업이 예비유아교사의 자기효능감과 학습몰입에 긍정

적 영향을 미칠 것이라 가정하고, 다음과 같은 구체적

연구문제를 통하여 이를 검증해 보고자 하였다.

첫째, 게이미피케이션을 활용한 교직수업은 예비유

아교사의 자기효능감에 긍정적 영향을 미치는가?

둘째, 게이미피케이션을 활용한 교직수업은 예비유

아교사의 학습몰입에 긍정적 영향을 미치는가?

본 연구는 교육분야에서의 게이미피케이션의 효과에

대한 경험적 증거를 제시함과 동시에 교직수업의 질적

향상을 위한 수업설계에 기초적 자료를 제공해 줄 수

있을 것으로 기대된다.
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Ⅱ. 이론적 배경

1. 게이미피케이션

한국콘텐츠진흥원이 발표한 '2021 게임이용자 실태

조사‘에 따르면, 대한민국 국민 71.3%가 게임을 이용하

고 있으며, 주된 이용자는 청소년이나, 자녀와 함께 게

임을 즐기는 학부모의 수 역시 5년 연속 늘어난 것으로

나타났다[15]. 이와 같이 많은 사람들이 게임을 활용하

고 있다면, 폭력성과 시간낭비로 대변되는 게임의 부정

적 요소만을 부각시킬 것이 아니라, 흥미, 몰입, 빠른

피드백, 동기, 적극적 참여 등의 게임의 긍정적 효과

[16]를 적극적으로 활용할 수 있는 방안을 모색해야 할

필요가 있다.

일찍이 마케팅 분야에서는 게임이 갖는 이와 같은

효과에 주목하여, 이용자의 관심과 충성도를 획득하기

위해 게임의 요소들을 적극적으로 도입하려고 노력

해 왔다. 2011년 1월의 제 1차 게이미피케이션 서밋

(Gamimification Summit)’에서는 최초의 신조어인 게이

미피케이션이 등장하였는데, 이는 ‘문제를 해결하고 사

용자를 몰입시키기 위하여 게임적 사고와 기법을 활용

하는 행위’라고 정의되었다[17]. 이후, 해당 개념들은 보

다 정교화되어 게이미피케이션은 ‘게임이 아닌 분야에

게임적 요소들을 적용하는 것’으로 확대되었으며, 점수

획득, 레벨 업그레이드, 임무의 성공적 완수 등과 같은

게임의 ‘놀이’적 측면을 십분 활용하여 여러 행동들에

재미의 요소를 가미하는 방식으로 이해되고 있다[18].

즉, 게임과 게이미피케이션은 본질적으로 다른 개념이

며[19], 게이미피케이션에서는 표 1과 같은 다양한 게임

적 요소를 활용하여 사용자의 참여도 향상, 동기의 증

가, 학습의 촉진 등을 도모하고 있는 것이다.

교수-학습과정에서의 게이미피케이션 적용에 대한

시사점을 연구한 Kapp[6]은 게이미피케이션을 구조적

게이미피케이션과 내용적 게이미피케이션으로 구분하

여 설명하였는데, 구조적 게이미피케이션은 내용이 아

닌 표 1과 같은 게임적인 요소만을 교육에 활용하는 것

을 의미하며, 내용적 게이미피케이션은 스토리텔링 등

을 활용하여 학습 맥락 속에서 도전과제나 퀘스트를 제

공하는 것을 의미한다. 본 연구에서는 Kapp[6]이 언급

한 두 가지 게이미피케이션의 요소를 모두 활용할 수

있는 전체적 스토리를 가미한 게이미피케이션 활용 수

업을 설계하고 그 효과를 검증해 보고자 하였다.

많은 국내 연구들이 게이미피케이션을 경험한 학생

들이 학습동기 및 학업 성취도에 긍정적 효과를 보였다

고 보고하고 있다. 조다연과 김효정[9]은 고등학교 1학

년 학생을 대상으로 한 시각디자인 수업에서 게이미피

케이션에 기초한 게임 기반 수업을 실시한 결과 학습자

의 학습동기가 유의미하게 증가하였으며, 교과 지식에

대한 지필 평가에서도 높은 점수를 획득하였다고 응답

하였다. 김영현[5]의 연구에서는 초등학교 사회수업에

서 교육용 게임을 활용한 게이미피케이션을 실시하였

는데, 학업성취도, 학습 동기, 학습 흥미, 학습 효능감에

서 모두 유의미한 성장을 경험한 것으로 나타났다. 박

상진 외[4]의 연구에서도 게이미피케이션 콘텐츠는 과

학 학습동기와 수업에 대한 인식, 게이미피케이션 콘텐

츠에 대한 재미 등의 요인에 긍정적 영향을 미친 것으

로 확인되었다. 또한, 박성진, 이유정, 인재현[12]의 연

구에서는 기업가정신교육을 위한 온라인 게이미피케이

션 콘텐츠가 학습자의 흥미, 자아효능감, 학습동기, 협

력, 의사소통에 긍정적 영향을 미쳤다고 보고하였다. 정

주영, 이미화[8]의 연구에서는 게이미피케이션 적용 수

업이 학습자의 학습몰입과 수업참여도에 긍정적 영향

을 미쳤다고 언급하였다.

한편, 해외 연구에서는 Öztűrk & Korkmaz[11]가 게

이미피케이션 활동이 학생들의 학업적 성취도와 수업

에 대한 태도, 협동 스킬에 긍정적 영향을 미쳤다고 언

급하였다. 또한, Wolfe[21]은 컴퓨터를 기초로 개발된

전략경영을 위한 게임 기반 학습이 전통적 사례 기반

표 1. 게이미피케이션에서 활용 가능한 게임적 요소
Table 1. Gaming Elements Available in Gamification

구분 게임요소 설명

도전 미션, 퀘스트
목표를 제시하여 학습동기를

유발함

경쟁
리더보드, 랭킹,
프로그레스 바

게임 참여자는 경쟁자로,
리더보드, 랭킹, 프로그레스
바를 통해 자신의 상대적
위치를 확인할 수 있음

성취
포인트, 아이템, 배지,
트로피, 지위, 레벨,

보너스

미션이나 퀘스트를
해결하였을 때 성취감을
느끼거나 보상물을
획득함으로써 참여자의

동기와 흥미의 유발과 지속을
가능하게 함

보상

관계
온보딩, 자기표현,
이타주의

게임 내에서의 친구 초대,
아바타 꾸미기 등을 통하여
활발한 소통의 장을 제공

※ 출처: 배유나[20])에서 인용 및 재구성
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학습에 비해 지식습득 측면에서 효과적임을 밝혔으며,

Smiderle, Rigo, Marques 등[22]은 웹 기반 프로그래밍

학습 환경에서 게이미피케이션을 적용한 경우와 적용

하지 않은 경우, 학습자의 성격 특성에 따라 학습, 행동

및 참여에 대한 게임화의 영향이 다르게 나타났다고 언

급함으로써, 게이미피케이션의 효과가 학습자 특성에

따라 다르게 나타남을 시사하였다.

이렇듯, 게이미피케이션의 효과는 다양한 분야에서

입증되어 오고 있으나, 그 대상은 대체적으로 K-12 수

준에서 이루어졌으며, 적용 분야 또한 경영학이나 사회

학에 집중되어 있음을 알 수 있다. 또한, 한안나[10]는

게이미피케이션에 대한 실험적 연구가 아직 부족한 실

정이며, 그 효과성의 일반화를 위해서는 지속적인 검증

이 필요하다고 언급한 바 있다. 따라서, 예비유아교사를

대상으로 한 교직수업에서 게이미피케이션의 효과에

대해 탐색해 본다면 게이미피케이션의 효과성에 대한

경험적 증거를 더해 줄 수 있을 것이다.

2. 학업적 자기효능감

자기효능감은 Bandura에 의해 주창된 개념으로, 특

정 과제에서 성공할 수 있다는 스스로에 대한 판단 및

신념을 의미한다[23]. 학업적 자기효능감이란 이러한 자

기효능감이 학업이라는 특수 상황에서 발현된 것으로,

학습자 스스로가 자신의 학습활동을 성공적으로 계획

하고 실행해 나갈 수 있다는 믿음과 판단을 의미한다

[24]. 학업적 자기효능감이 발달된 학습자는 보다 어려

운 과제에 도전하고자 하며, 과제의 수행과 완수를 위

해 노력을 기울이고, 끈기 있게 과업을 완수해 나가는

특징을 지니고 있다[25]. 따라서, 학업적 자기효능감은

효과적 학습전략의 사용 및 학습자의 자기조절능력과

밀접한 관련이 있으며[26], 이로 인해, 학업동기 및 학

습성취도에 긍정적 영향을 미치게 된다[27].

학업적 자기효능감은 자신감, 자기조절효능감, 과제

난이도 선호라는 세 가지 하위요소로 구성된다[24]. 이

중, 자신감은 자신의 학습능력에 대한 확신을 의미하며,

자기조절효능감은 특정 학습 상황에서 개인이 스스로

를 잘 조절하고 통제할 수 있는지에 대한 기대감을 의

미하고, 과제난이도 선호는 개인이 목표의 수준을 선택

할 수 있을 때, 어떠한 난이도의 것을 선택하는지에 관

계된 속성을 의미한다. 즉, 학습자가 스스로에 대한 높은

자신감과 자기조절효능감을 갖고 있으며, 어려운 과제를

선호할 때 학업적 자기효능감이 높다고 이야기 할 수

있다.

일반적으로, 학업적 자기효능감은 학습동기와 학업

성취도에 모두 긍정적 영향을 미치는 것으로 알려져 있

다. 이경희와 김지연[28]은 대학생의 학업적 자기효능감

이 학업성취도를 유의미하게 예측하였음을 언급하였고,

김상미와 이혜주[29]는 온라인 학습상황에서 학업적 자

기효능감이 학습동기와 정적인 관계를 가지고 있으며,

학업적 자기효능감은 학습참여와 학습성취도를 부분적

으로 매개한다고 언급하였다. 게이미피케이션과 관련해

서는 박형성[30]이 게임제작을 통한 학습에서 학업적

자기효능감이 학습동기와 컴퓨터 학습태도에 긍정적인

영향을 미쳤음을 밝힌 바 있다.

따라서, 이와 같이 학업적 자기효능감은 다양한 상황

에서 학습자의 동기와 학업성취도를 예측하고 있으므

로, 게이미피케이션의 효과를 판단할 수 있는 효과적인

지표가 될 수 있다. 이에, 본 연구에서는 예비유아교사

를 대상으로 한 교직수업에서 게이미피케이션이 학습

자의 학업적 자기효능감에 어떠한 영향을 미치는지를

검증해 보고자 하였다.

3. 학습몰입

몰입(flow)은 무엇인가에 깊게 빠져드는 상태를 의

미하는 것으로, 자기 자신을 잃어버릴 정도로 과업에

몰두해 있는 ‘최적의 심리적 경험’ 상태를 뜻한다[31].

학습몰입은 이러한 몰입이 학습이라는 특수한 상황에

서 발현된 것으로서, 학습 그 자체에 몰두하여 배움의

즐거움과 희열을 느끼는[32], 내적으로 동기화 된 최적

의 경험 상태[33]를 의미한다. 학습몰입을 경험한 학습

자는 자신이 수행하고 있는 과제나 활동을 즐기며, 그

활동의 유의미성을 인식하게 되므로[14], 학습을 지속하

고 싶다는 동기를 나타내게 된다[34].

Csikszentmihalyi[31]는 학습몰입의 조건을 9가지로

제시하였다. 첫 번째는 ‘도전과 기술의 균형’으로, 과제

의 난이도와 개인이 가지고 있는 능력의 숙련도가 조화

를 이루는 상태를 의미한다. 두 번째는 ‘명확한 목표’로,

목표의 명확한 제시 및 수립과 이를 달성하고자 하는

노력을 의미한다. 세 번째는 ‘즉각적 피드백’으로, 자신

의 활동에 대한 신속한 점검과 환류를 의미한다. 네 번

째는 ‘과제 집중’으로, 과제에 온전하게 집중하여 다른

생각을 하지 않는 상태를 의미한다. 다섯 번째는 ‘행동-
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지각의 일치’로, 학습활동과 그에 대한 자각이 완전히

일치하여 자신도 모르는 상태로, 과제의 수행이 자동적

으로 이루어지는 상태를 의미한다. 여섯 번째는 ‘통제

감’으로, 학습 시의 상황과 환경에 대한 통제감을 갖는

것을 뜻한다. 일곱 번째는 ‘자의식의 상실’로, 자신의 자

의식에 신경쓰지 않을 정도로 학습에 몰두해 있는 상태

를 의미한다. 여덟 번째는 ‘변형된 시간감각’으로, 물리

적인 시간의 흐름과는 관계 없이 실제로 시간이 빠르게

흐르거나 정지해 있다고 느끼는 등 시간이 다르게 지각

되는 것을 의미한다. 마지막 아홉 번째는 ‘자기 목적적

경험’으로, 학습에 대한 내재적인 동기가 유발되어, 외

부의 유인이나 보상 없이, 과제를 수행하는 것 자체가

강력한 보상이 되는 상태를 의미한다[35].

김희정[36]은 상기 언급된 몰입의 하위요소를 사고

및 추론, 판단과 관련된 요소인 ‘인지적 몰입’과 감정과

정서와 관련된 요소인 ‘정의적 몰입’으로 나누었는데,

인지적 몰입에 속하는 요소는 ‘도전과 능력의 균형’, ‘명

확한 목표’, ‘즉각적 피드백’, ‘행동-지각의 일치’, ‘통제

감’을 들었으며, 정의적 몰입에 속하는 요소로는 ‘과제

집중’, ‘변형된 시간감각’, ‘자의식의 상실’, ‘자기목적적

경험’을 언급하였다. 본 연구에서도 김희정[36]의 구분

에 따라 인지적 차원의 몰입과 정의적 차원의 몰입을

몰입의 하위 요소로 하여 게이미피케이션 활용 수업의

효과를 검증해 보고자 하였다.

학습몰입에 의한 긍정적 학습결과는 여러 선행연구

를 통해 입증되고 있다. 정기범[37]은 성인학습 상황에

서 평생학습 참여동기가 인지적, 정의적 몰입에 영향을

미치며, 몰입이 학습성취도에 영향을 미친다고 언급하

여 학업성취도에 대한 몰입의 직간접 효과를 입증하였

으며, 유미와 강경자[38] 또한 학습몰입이 자기주도학습

능력에 영향을 주는 변인임을 밝혀낸 바 있다. 나혜선

과 황소영[39]은 예비유아교사를 대상으로 한 연구에서

학습몰입 요인 중 ‘명확한 목표’와 ‘구체적 피드백’, ‘통

제감’이라는 인지적 요인이 메타인지를 가장 강력하게

예측하는 변인임을 제시하였다.

이상의 선행연구들을 미루어 살펴보았을 때, 학습몰

입은 다양한 상황에서 학습자의 학업성취도 및 기타 학

습 영향 요인들을 예측하고 있으므로, 게이미피케이션

의 효과를 판단할 수 있는 효과적인 지표가 될 수 있을

것이다. 이에, 본 연구에서는 예비유아교사를 대상으로 한

교직수업에서 게이미피케이션이 학습자의 학습몰입에

어떠한 영향을 미치는지를 검증해 보고자 하였다.

Ⅲ. 연구방법

1. 연구대상 및 절차

본 연구는 경기도 소재의 한 전문대학 유아교육과의

2022학년도 신입생을 75명을 대상으로 3월 16일부터 6

월 7일까지 총 12주간 진행되었다. 해당 학생들은 한

학기 동안 ‘교육학개론’ 과목을 통해 게이미피케이션을

활용한 8차례의 교실 수업을 경험하였다. 본 연구에서

는 참여자 중 중도탈락하지 않고 1, 2차 설문에 모두

성실히 응답한 65명의 데이터를 분석에 활용하였으며,

참여자 중 4명(6.2%)의 남학생을 제외한 61명(93.8%)의

학생은 모두 여학생이었다.

연구 첫 주인 3월 16일 ~ 22일까지 학생들은 사전

검사로 학업적 자기효능감과 학습몰입 검사를 실시하

였다. 그 후, 12주의 게이미피케이션 활용 수업이 진행

되었으며, 수업이 마무리 된 후 6월 8일 ~ 6월 14일에

사전 검사와 동일한 문항의 사후 검사지를 실시하여,

SPSS 23.0 통계 패키지를 활용한 대응표본 t-test(유의

수준 .05)로 학업적 자기효능감과 학습몰입에 대한 게

이미피케이션 활용 수업의 효과를 비교․분석 하였다.

2. 게이미피케이션 활용 수업

1) 수업의 설계

본 연구에서는 유아교육과 신입생의 학업적 자기효

능감과 수업 몰입도의 향상을 도모하기 위하여 게이미

피케이션 활용 수업을 진행하고자 하였다. 이를 위해서

는 사전에 게이미피케이션에 대한 이해가 요구되었으

므로, 본 연구에서는 본격적인 연구 진행 전인 2022년

1월 16일 보드게임지도사 자격을 소지한 교육전문가 1

인을 만나 수업에서 활용할 수 있는 게임의 종류를 소

개받고, 이를 습득하여 수업에 적용할 수 있는 매커니

즘을 연구하였다. 이를 통해, 시판 중이거나 판매되었던

적이 있던 여러 보드게임 중 ‘SET’, ‘워드서치’, ‘부루마

불 트레이드’와 ‘방탈출 게임’이 수업에 적용하기 타당

한 것으로 판단되어, 이를 중심으로 한 게이미피케이션

활용 수업을 설계하였다.

한편, 게이미피케이션 활용 수업의 설계에는 교육용

게이미피케이션의 구성요소인 이야기, 다이나믹스, 매

커닉스, 기술이 적절히 포함되어야 한다[20]. 이에, 본
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연구에서는 게임 기반 수업을 위해 각 요소를 표 2와

같이 구성하였으며, 이 중 게임화의 핵심인 다이나믹스

의 설계를 위해 이미화[40]의 연구를 참조하여 표 3과

같은 보상 체계 및 표 4와 같은 특수기능 카드를 설계

하였다.

표 2. 연구에 적용된 게미이피케이션 요소들
Table 2. Gamification Elements Using In This Study
요소 의미 적용

이야기

교육적 목적을
가지고 교육의

과정을 이끌어 가는
큰 흐름

• 가상의 섬 EDU-WORLD를 구
원하기 위한 학생 용사의 모험
으로 이야기를 구성함

• 매 주 주어진 미션을 해결함으
로써성안에갖혀있는어린이
를 구원할 수 있음

다이나
믹스

학생의 자발적인
참여를 유도하는

기법들

• 성취에 따른 포인트 코인 지급
• 포인트 코인 개수에 따른 레벨
업그레이드

• 포인트 코인의 개수와 레벨에
따라특수기능카드구매가능

• 특수 기능 카드는 수업에서 유
용하게 활용됨 (예: 시험 힌트
제공)

매커
닉스

다이나믹스를
구체적으로실현하는

기법들

•보상 : 미션완수시포인트코인
지급

•리더보드 : 매 주 상위 5인의 이
름 게시

•신분 : 포인트코인의개수에따
라 좋은 학생(10개 이하), 위대
한 학생(11개 – 20개), 탁월한
학생(21개 – 30개), 전설적인
학생(31개 이상)로 등급 구분

•퀘스트 : 매 주마다교수자에의
해 퀘스트가 부여되며, 수행 시
보상이 지급됨

기술

하드웨어,
소프트웨어,

네트워크 등의 IT와
다양한 사물을 통해
매커닉스를

상호작용이 가능한
형태로 구현하는 것

• Class Dojo 앱을활용한포인트
관리와 리더보드 게시

•포인트 코인 및 레벨 카드 실물
지급

그림 1. Class Dojo 앱을 활용한 포인트 관리 및 레벨 카드
Figure 1. Point Management Using Class Dojo and Level Cards

표 3. 연구에 적용된 보상체계
Table 3. Rewards System Using In This Study

내용
보상

(포인트코인)
수업에 지각 없이 출석 1점
설문조사 참여 1점

학습용 동영상 시청 1점
복습용 퀴즈 맞춤

(모든 퀴즈 정답일 경우 2점 더함)
1점

팀 게임 및 개인 우승 2점
팀 및 개인 미션 달성 1점
누적 포인트 1위 달성 3점
모든 업적 달성 5점

표 4. 연구에 활용된 특수기능 카드
Table 4. Special Cards Using in This Study

카드명 기능
구매 가능
레벨

가격
(포인트)

반별
판매 수량

마법의
물약

시험 보너스
점수 부여

전설적인
학생

35 5

최고의
마법사

과제 보너스
점수 부여

전설적인
학생

35 5

지니 더
지니어스

시험 힌트
제공

탁월한
학생

25 5

타임
리와인더

과제 제출일
변환

전체 15 무제한

강화된
마법의
시계

결석 1회 구제
(과제 대체)

전체 25 무제한

마법의
시계

지각 1회 구제 전체 15 무제한

먹깨비 간식 제공 전체 15 무제한

※ 각 카드는 반 별 판매 수량 내에서 1인당 1개만 구매 가능

그림 2. 특수기능 카드 예시
Figure 2. Samples of Special Cards

모든 게임의 설계와 방법의 개발을 마친 후에는 교

육용 게임을 제작한 경험이 있는 교육공학 박사 1인의

자문과 검토를 받아 표현 등을 수정한 후 수업에 활용

하였다.
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2) 수업의 운영

본 연구에서 게이미피케이션 활용 수업은 3월 16일

부터 6월 7일까지 총 12주에 걸쳐 다음의 표 5와 같이

진행되었다. 각 게임은 우승자(팀)와 미션 수행자(팀)으

로 나뉘며, 표 3의 보상체계에 따라 포인트 코인이 주

어졌다.

한편, 본 연구에서는 게이미피케이션 활용 수업을 보

다 효과적으로 진행하기 위하여 주요 내용을 사전 동영

상으로 제작하여 학습해 오도록 하였으며, 수업 시작

전, 해당 동영상에 대한 퀴즈를 풀어 학생들의 학습동

기 및 수업 준비도를 항샹하였다. 해당 퀴즈를 맞춘 사

람은 표3에 따라 1포인트 코인을 지급함으로써, 학생들

의 학습 효과를 향상할 수 있도록 고안하였다.

또한, 본격적인 수업에 들어가기 전, 전 주차에 획득

한 포인트 코인을 지급하고, 리더보드를 제시하여 학생

들의 경쟁 의식을 자극하였으며, 포인트 코인의 수에

따라 신분이 상승되었다면 그에 해당하는 레벨 카드를

지급하였다(표 2 및 그림 1 참조). 수업 마무리 단계에

서는 표 4를 제시하여 학생들이 필요한 기능의 카드를

구매할 수 있도록 하였다.

3. 측정 도구

본 연구에서는 게이미피케이션 활용 수업이 학습자

의 학업적 자기효능감과 학습몰입에 미치는 영향을 살

펴보고자 하였다. 이를 위해 학업적 자기효능감 측정도

구와 학습몰입 측정도구가 활용되었다.

학업적 자기효능감 측정을 위해서는 김아영, 박인영

[24]이 개발 및 타당화한 28문항의 학업적 자기효능

감 측정도구를 연구 맥락에 맞게 변용하여 활용하였다.

해당 문항은 자신감, 자기조절효능감, 과제난이도 선호

의 세 가지 하위 요인에 따라, 8 문항의 자신감을 측정

문항(예: 나는 수업시간 중에 교수님이 문제를 풀라고

시킬까봐 불안하다), 10문항의 자기조절효능감을 측정

문항(예: 나는 수업시간 중에 중요한 내용을 잘 기록할

수 있다), 10문항의 과제난이도 선호 측정 문항(예: 나

는 복잡하고 어려운 내용에 도전하는 것이 재미있다)을

포함하고 있다. 원 도구의 신뢰도는 자신감이 Cronbach

α = .74, 자기조절효능감이 Cronbach α = .76, 과제난

이도 선호가 Cronbach α = .84로 보고되고 있으며, 본

연구에서는 사전검사의 자신감은 Cronbach α = .74, 자

기조절효능감이 Cronbach α = .81, 과제난이도 선호

가 Cronbach α = .90이며, 사후검사에서는 자신감이

주차 일자 게임 명 게임 설명 우승자

1 3/16 ~ 3/22 SET(1)
교육사 관련키워드를 3개씩묶고, 동료에게 설명
하기

팀 내 가장 많은 키워드를 찾은 사람

2 3/23 ~ 3/29 방탈출(1)
교육철학관련 20문항의퀴즈를풀며빠르게방을
탈출 하기

가장 빨리 탈출한 팀

3 3/30 ~ 4/5
워드서치(1) 교육심리 관련 57개의 키워드 찾고, 설명하기 가장 많은 키워드를 찾고, 정확히 설명한 팀

4 4/6 ~ 4/12

5 4/13 ~ 4/19
지식

트레이드(1)

중간고사 범위에 해당하는 내용을 바탕으로 동료
에게 유용한 지식을 구매하고, 나의 지식을 판매
하기

팀 내 가장 유용한 지식을 판매한 사람

6 4/20 ~ 4/26 중간고사

7 4/27 ~ 5/3
지식

트레이드(2)
교육과정 관련 내용을 바탕으로 동료에게 유용한
지식을 구매하고, 나의 지식을 판매하기

팀 내 가장 유용한 지식을 판매한 사람

8 5/4 ~ 5/10
워드서치(2)

교육방법 및 교육공학 관련 26개의 키워드 찾고,
설명하기

가장 많은 키워드를 찾고, 정확히 설명한 팀
9 5/11 ~ 5/17

10 5/18 ~ 5/24
방탈출(2)

교육평가관련 20문항의퀴즈를풀며빠르게방을
탈출하기

가장 빨리 탈출한 팀
11 5/25 ~ 5/31

12 6/1 ~ 6/7 SET(2)
생활지도 및 상담 관련 키워드를 3개씩 묶고,
동료에게 설명하기

팀 내 가장 유용한 지식을 판매한 사람

표 5. 게이미피케이션 활용 수업 절차
Table 5. Procedures of Gamification Using Class



The Effect of Teaching Profession Class using Gamification on the Academic self-efficacy and 

Learning Flow of Pre-service Early Childhood Teachers

- 336 -

Cronbach α = .83, 자기조절효능감이 Cronbach α =

.87, 과제난이도 선호가 Cronbach α = .90으로 나타

났다. 전체 도구의 신뢰도는 사전 자기효능감 신뢰도

가 Cronbach α = .89이며, 사후 자기효능감 신뢰도는

Cronbach α = .90으로 나타났다.

다음으로, 학습몰입 측정을 위해서는 김아영, 탁하얀,

이채희[41]에 의해 개발된 29문항의 성인용 학습몰입

측정도구를 연구 맥락에 맞추어 일부 문항의 표현을 수

정한 후 활용하였다. 원 도구에서 학습몰입은 도전과

기술의 균형, 명확한 목표, 구체적 피드백, 행동-지각의

일치, 과제 집중, 통제감 자의식 상실, 변형된 시간 감

각, 자기 목적적 경험이라는 9개의 요인으로 구분되어

있으나, 본 연구에서는 김희정[36]의 연구를 바탕으로,

학습몰입을 인지적 몰입과 정의적 몰입으로 나누어 살

펴보았다. 인지적 몰입을 측정하는 문항은 15문항으로

써 ‘나는 공부할 때 목표를 분명히 세워둔다’ 등의 문항

을 포함하고 있으며, 정서적 몰입을 측정하는 문항은

14문항으로써 ‘공부하는 중에는 시간이 매우 빠르게 흐

른다’ 등의 문항을 포함하고 있다. 김희정[36]의 구분을

바탕으로 한 정주영, 이미화[8]의 연구에서 인지적 몰입

의 신뢰도는 사전과 사후 각각 Cronbach α = .94와

Cronbach α = .96이며, 정의적 몰입의 경우에는 사전신

뢰도가 Cronbach α = .92이며, 사후신뢰도는 Cronbach

α = .95로 보고되고 있다. 본 연구에서는 인지적 몰입의

신뢰도가 사전 Cronbach α = .83, 사후 Cronbach α =

.87이며, 정의적 몰입의 신뢰도는 사전 Cronbach α =

.83, 사후 Cronbach α = .90으로 나타났다. 전체 신뢰도

는 사전몰입 신뢰도가 .89이며, 사후몰입 신뢰도는

Cronbach α = .93으로 나타났다.

Ⅳ. 연구결과

1. 게이미피케이션 적용 수업이 학업적 자기효능감에

미치는 영향

게이미피케이션 적용 수업이 학업적 자기효능감에

미치는 영향을 살펴보기 위하여 사전검사와 사후검사

를 통해 측정된 학업적 자기효능감과 그 하위요인에 대

한 대응표본 t-검증을 실시한 결과는 다음의 표 6과 같

다.

구분
사전 사후

t
M SD M SD

학업적 자기효능감 2.85 .46 2.94 .51 -2.37*

자신감 2.86 .62 3.14 .78 -3.98**

자기조절효능감 2.45 .64 2.46 .71 -.61

과제난이도 선호 3.23 .49 3.26 .58 -.10
*p<.05, **p<.01

표6. 학업적자기효능감에대한게이미피케이션적용수업의영향
Table 6. Effect on Academic Self Efficacy of Gamification Using
Class

분석 결과, 게이미피케이션 적용 수업은 학업적 자기

효능감에 긍정적 영향을 미쳤으며(t=-2.37, p<.05), 그

중 자신감(t=-3.98, p<.01)의 변화에 유의미한 영향을

미친 것으로 나타났다. 그러나, 게이미피케이션 수업 적

용 전후 학습자의 자기조절효능감이나 과제난이도 선

호의 변화는 통계적으로 유의미하지 않은 것으로 나타

났다.

2. 게이미피케이션 적용 수업이 학습몰입에 미치는

영향

게이미피케이션 적용 수업이 학습몰입에 미치는 영

향을 살펴보기 위하여 사전검사와 사후검사를 통해 측

정된 학습몰입과 그 하위요인에 대한 대응표본 t-검증

을 실시한 결과는 다음의 표 7과 같다.

표 7. 학습몰입에 대한 게이미피케이션 적용 수업의 영향
Table 7. Effect on Learning Flow of Gamification Using Class

구분
사전 사후

t
M SD M SD

학습몰입 2.93 .36 3.05 .45 -2.07*

인지적 몰입 2.98 .39 3.10 .45 -2.22*

정의적 몰입 2.89 .41 2.99 .56 -1.46
*p<.05

분석 결과, 게이미피케이션 적용 수업은 학습몰입에

긍정적 영향을 미쳤으며(t=-2.07, p<.05), 그 중 인지적

몰입(t=-2.22, p<.05)의 변화에 유의미한 영향을 미친

것으로 나타났다. 그러나, 정의적 몰입에 대한 게이미피

케이션 적용 수업의 효과는 통계적으로 유의미하지 않

은 것으로 나타났다.
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Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구는 게이미피케이션을 활용한 교직수업이 예

비유아교사의 학업적 자기효능감과 학습몰입에 미치는

영향을 살펴보기 위하여 실시되었으며, 연구의 결과는

다음과 같다.

첫째, 게이미피케이션을 활용한 교직수업은 예비유

아교사의 학업적 자기효능감을 유의미하게 향상시켰으

며, 그 중에서도 자신감의 긍정적 변화에 영향을 미친

것으로 나타났다. 이러한 결과는 김영현[5], 박성진 외

[12]의 연구에서와 같은 것으로, 게이미피케이션 학습자

의 학업적 자기효능감 향상에 유용한 방법임을 재입증

한 것이다. 특히, 본 연구에서는 게이미피케이션이 자기

효능감의 여러 하위요인 중 자신감에 긍정적 영향을 미

쳤다는 점을 확인하였다는 데 의의가 있다. 자신감은

스스로의 학문적 수행 능력에 대한 신념을 의미하는 변

인인데[24], 2019년에 실시된 IAEEA의 국제 성취도 비

교 연구 결과는 우리나라 학생들은 과목에 대한 흥미나

자신감이 실제 성취에 비해 낮음을 나타내고 있다[42].

따라서, 과목에 대한 흥미와 자신감을 길러 줄 수 있는

방안으로써 게이미피케이션을 활용한 수업을 적용해

본다면, 학생들의 수업에 대한 흥미와 동기 향상을 통

한 성취 수준의 향상을 도모해 볼 수 있을 것이다. 특

히, 교직에 종사하게 되는 예비유아교사에게 학업적 자

기효능감은 교직 전문성 향상에 핵심적인 요건이므로

[43], 게이미피케이션을 활용한 수업을 통해 학생들의

역량을 향상시킬 수 있을 것이다.

그러나, 본 연구의 결과는 학업적 자기효능감의 하위

요인 중 자기조절효능감 및 과제난이도 선호는 게이미

피케이션을 통해 유의미하게 향상되지 않은 것으로 나

타났다. 본 수업에서 적용된 게이미피케이션은 개별화

된 스토리를 바탕으로 한 것이 아니라 실제의 교실 수

업에서 집단적으로 이루어진 것으로, 학생들이 과제 난

이도를 선택하거나 통제할 수 있는 요인이 제한적으로

제공되었다. 따라서, 이러한 맥락적 특수성이 연구 결과

에 영향을 미쳤을 가능성이 있다. 이에, 추후 다양한 상

황에서의 반복적 연구를 통해 학업적 자기효능감의 하

위 요소에 대한 게이미피케이션 적용 수업의 효과를 검

증해 볼 필요가 있다.

둘째, 게이미피케이션을 활용한 교직수업은 예비유

아교사의 학습몰입을 유의미하게 향상시켰으며, 그 하위

요소 중 인지적 몰입에 긍정적 영향을 미쳤다. 이러한

결과는 정주영, 이미화[8] 및 김영은, 김정은[7]의 연구

를 부분적으로 지지해 주는 결과이다. 즉, 본 연구에서

게이미피케이션은 학습에 핵심적인 요인인 인지적 차

원에서의 학습동기에 영향을 미침으로써 학습자에게

긍정적 경험을 제공하고, 이를 통해 학습에 대한 흥미

를 불러 일으켰다고 이야기할 수 있을 것이다. 따라서,

학생들의 만족도가 낮은 교직수업에 게이미피케이션을

적용하게 된다면, 예비 유아교사의 수업에 대한 몰입을

증대시킴과 동시에 전문성의 향상에도 큰 효과를 거둘

수 있을 것으로 예측해 볼 수 있다.

그러나, 본 연구에서는 연구자의 예상과는 다르게 정

의적 차원에서의 몰입은 게이미피케이션 활용 수업을

통해 유의미하게 증가되지 않았다. 즉, 학습자는 본 게

이미피케이션 적용 수업을 통해 학습 자체를 즐거움으

로 느끼는 정서적 경험에까지는 이르지 못한 것으로 나

타났다. 본 수업에서는 연구자가 꾸준히 리더보드 등을

통해 포인트 코인의 현황을 안내하고, 특수 기능 카드

들을 구매할 수 있음을 안내하였으나, 일부 학생들의

경우에는 이에 높은 관심을 보이지 않았다. 더욱이, 시

간의 흐름에 따라 포인트 코인의 격차가 발생하고, 이

를 통해 적절한 보상을 받을 수 없다고 느낀 학생들이

적극적인 게임 참여를 포기한 경우도 나타나곤 하였다.

이러한 상황적 특수성이 학생들의 정서적 학습몰입을

유의미하게 이끌어내지 못했을 가능성이 있다. 또한, 반

복된 게임이 학생들의 지루함을 유발하였을 가능성이

있다. 따라서, 후속 연구들을 통해 학습몰입의 하위 요

소에 대한 게이미피케이션 적용 수업의 효과를 반복 검

증해 볼 필요가 있다.

본 연구는 교직 수업에서 게이미피케이션의 적용 가

능성에 대해 검증해 보았다는 의의가 있으나, 전술한

바와 같이 몇 가지 제한점을 보인 연구이기도 하다. 이

에, 후속연구를 위해 다음과 같이 제언하고자 한다.

첫째, 게이미피케이션 적용 수업의 효과를 다각도로

탐색하기 위해서는 다양한 교과 영역에서 게이미피케

이션 적용 수업을 시도하여야 하며, 학업적 자기효능감

이나 몰입 외에도 성취도나 학습접근 방식 등의 인지적

측면의 변인, 수업 참여도 등의 행동적 측면의 변인 또

한 성과 판단 요인으로 고려되어야 한다. 이와 같이 게

이미피케이션 적용 수업의 효과를 다각도로 탐색해 본

다면, 수업의 질적 향상에 대한 논의를 보다 풍부하게
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확장할 수 있을 것이다.

둘째, 게이미피케이션의 실천적 적용 방안에 대한 탐

색을 위해, 학습성향이나 인지양식 등과 같은 학습자의

특성과 게이미피케이션 적용 수업의 성과 간의 관계를

규명해 보는 연구를 수행할 수 있을 것이다. 이는 학습

자 특성에 맞춘 게이미피케이션 적용 수업의 설계에 대

한 실마리를 제공해 줄 수 있어, 구조적․내용적으로

향상된 게이미피케이션 적용 수업을 운영하는 데 기초

적 자료를 제공해 줄 수 있을 것이다.

셋째, 최적의 학습효과를 위해, 게이미피케이션 설계

요소인 도전, 경쟁, 성취, 보상, 관계를 어떻게 효과적으

로 설계하고 배치할 것인지에 대한 연구가 진행될 필요

가 있다. 본 연구에서 연구자의 기대와 다른 결과가 도

출된 것은 수업의 운영과 설계상의 특성에 기인한 것으

로 사료되므로, 현장연구 등을 통해 각 요소들을 최적

화 할 수 있는 방안을 고안하는 연구가 진행될 필요가

있을 것이다.

이와 같은 연구를 통해 게이미피케이션을 적용한 연

구가 양적․질적으로 성장한다면 게이미피케이션은 본

연구의 대상인 교직수업을 비롯한 모든 대학수업의 질

적 향상에 크게 기여할 수 있을 것으로 기대된다.
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