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 요약

본 연구는 초등학교 5학년 하위권 학생들을 대상으로 수행된 G러닝 방과후학교 영어수업의 효과성을 제

시하고 있다. 최근 게임을 활용한 교수학습방법을 의미하는 G러닝이 활성화되면서, 영어교육 분야에서 G러

닝을 수용할 수 있는 방법에 대한 연구의 필요성이 강조되고 있다. 본 연구에서는 대전에 소재한 한 초등학

교에서 23명의 5학년 영어 성취도 하위권 학생들을 대상으로 12주 동안 G러닝 영어 방과후학교 수업을 진

행하였다. G러닝의 효과성을 검증하기 위해 성취도 및 정의적 영역에 대해 두 개의 가설을 설정하여 이를 

검증하였다. 가설검증을 위해 수업 전, 후 성취도 평가 및 설문조사를 실시하고 FGI를 통해 참여자의 의견

을 수렴하였다. 그 결과 하위권 학생들의 영어 성적이 약 15점 정도 향상되었고, 단어 철자 그리고 의사소통 

영역에서 통계적으로 유의미한 향상도를 보였다. 또한, G러닝 수업을 통해 학생들이 영어학습에 대한 자신

감과 흥미를 갖게 되었다.    

■ 중심어 :∣G러닝∣초등영어교육∣디지털콘텐츠 기반 교육∣

Abstract

This study suggests the effectiveness of G-learning English afterschool classes implemented 

to elementary school students at low achievement level in English. These days, the use of games 

in teaching and learning, known as G-learning, has gradually expanded, so it is necessary to 

consider how to adapt G-learning generally in English education. A G-learning afterschool 

English class was implemented to 23 low-level 5th grade students in an elementary school 

located in Daejon for 12 weeks. This study set two hypotheses aiming to determine the 

effectiveness in achievement and affectiveness of the participants. Pre and post achievement tests 

were conducted. Also, survey and FGI (focused group interview) were carried out twice with the 

participants. The study found that students' spelling awareness, vocabulary recognition and 

dialogue comprehension ability (hypothesis 1) were all improved with statistical significance. 

Moreover, after the class, participants’ confidence and interest toward English study showed 

meaningful increases.
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Ⅰ. 서  론

1. 연구의 필요성과 목적
패드형 타블렛 PC, 스마트폰 등 최근 IT기술이 급속

하게 발달하면서 디지털 콘텐츠의 생산, 유통 및 활용

이 점차 확산되고 있다. 이러한 변화에 따라 영어교육

에서도 다양한 IT기술이 접목된 디지털 콘텐츠가 등장

하고 있으며, 이를 영어 교수학습에 활용하려는 움직임

이 활발하게 진행되고 있다[1]. 그 중 최근 사회적으로 

많은 관심을 받고 있으며 활발하게 확산되고 있는 교수

학습 방법으로 G러닝이 대두되고 있다. 

‘G러닝’은 게임 활용에 대한 사회적 관심이 높아지면

서 새롭게 등장한 교수법으로 게임을 활용한 교수학습 

활동을 의미한다. 2003년부터 연구가 진행되어 지금까

지 꾸준히 그 활용이 확대되고 있다[2]. 2009년 서울 소

재 2개 초등학교와 경기도 1개 고등학교가 G러닝 연구

학교로 지정되었고, 2010년에는 서울, 대구, 경기, 강릉 

총 4개 지역에 5개 학교가 추가로 지정되었다[3]. 

이처럼 G러닝이 정규 공교육 체제에 본격적으로 도

입되면서 교육업체들도 적극적으로 G러닝 사업을 전개

하고 있다. 주로 교육회사와 게임 개발사가 협력하는 

방식으로 기업의 참여가 진행되고 있다. ‘CJ E&M 게

임’은 'J 어학원'과 교육용 게임 개발을 진행하고 있고 

‘엠게임’은 국내 메이저 교육업체인 ‘D’사와 협력하여 

영어학습용 게임인 ‘스마티 앤츠(Smarty Ants)'를 서

비스하고 있으며, ‘NC 소프트’는 학원 사업자인 ‘C’사와 

제휴하여 초등학생 대상의 영어교육 게임을 개발하고 

있다[4]. 

G러닝에 대한 사회적인 관심을 토대로 학계에서도 

게임을 활용한 영어 교수학습에 대한 연구가 활발하게 

이어지고 있다[5-12]. 이러한 선행연구들은 게임을 활

용한 영어교육이 학습자 중심의 학습활동[13]과, 체험

을 통한 실제적인 학습환경을 제공하고[14], 지속적인 

자기주도 영어학습을 가능케하며[5], 학습자의 사회성 

및 메타인지를 높여주는[15] 등 교육도구로서 게임의 

다양한 장점들을 제시하고 있다. 

이처럼 일선 교육계, 업계 그리고 학계 등 다양한 사

회 주체가 G러닝에 관심을 보이고 있는 현 시점에서 향

후 G러닝이 원활하게 도입되고 확산될 수 있는 기반을 

마련하기 위해 G러닝을 적용해 보고, 구체적인 수행방

법 제시와 효과성을 검증하는 연구가 필요하다. 이에, 

본 연구는 대전에 소재한 한 초등학교 5학년 학습자 중 

학력이 부진한 학습자를 대상으로 12주 동안 방과후학

교 프로그램으로 G러닝 영어 수업을 실시하고 그 효과

를 제시하고자 한다.

2. 연구의 가설
최근 초, 중등 교육계에서 해결을 위해 노력하고 있

는 가장 큰 문제점 중 하나가 바로 학력격차이다. 이를 

위해 2005년부터 서울시 교육청은 학생들의 학력 수준

이 낮은 학교를 선별하여 학력이 부진한 학생의 성취도

를 효율적으로 향상시킬 수 있도록 예산을 지원하는 

‘학력신장중점학교’ 사업을 추진해왔고[16], 2010년에는 

초, 중, 고 122개 교를 대상으로 약 77억 원을 투입하였

다[17]. 이를 모델로 타 지자체에서도 학력신장을 위한 

학교 지원 사업을 지속적으로 확대해 나가고 있다. 

이처럼 학력격차 해소에 대한 사회적인 관심이 점점 

중요하게 대두되고 있는 현 시점에서 성취도가 낮은 학

생에게 초점을 맞추어 학력을 효과적으로 향상시킬 수 

있는 방법에 대한 연구가 필요하다. 이러한 필요성에 

따라 본 연구에서는 G러닝이 효과적인 학력신장 방법 

중 하나가 될 수 있음을 제시하기 위해 다음과 같은 가

설을 설정하였다. 

가설 1 : G러닝 방과후학교 영어 수업은 학력부진 학

습자의 영어성취도 향상(어휘, 철자, 의사소

통 표현 이해)에 긍정적인 영향을 줄 것이다.

가설 2 : G러닝 방과후학교 영어 수업은 학력부진 학

습자의 정의적 측면(자신감, 태도, 흥미, 동

기)에 긍정적인 영향을 줄 것이다.

위의 두 가설을 검증하기 위해 본 연구에서는 G러닝 

콘텐츠를 기획 및 개발하고 이를 토대로 방과후학교 수

업을 진행할 수 있도록 프로그램을 구성하였다. 그리고 

대전에 소재한 초등학교를 섭외하여 학력이 부진한 학

생을 대상으로 방과후학교 수업을 진행하고 그 결과를 



초등학교 5학년 영어수업에 적용된 G러닝(게임을 활용한 교수학습 방법)의 학습 효과 543

분석하였다. 

II. 이론적 배경

1. G러닝의 정의
G러닝은 게임을 학습의 도구로 활용한 교수학습 방

법을 의미한다[2]. ‘G러닝’의 ‘G’는 게임(Game)이나 글

로벌을 지칭하며 2003년부터 게임을 활용한 교육을 진

행해 온 위정현 교수가 고안한 용어이다. 문화체육관광

부의 지원으로 서울, 경기지역에서 ‘G러닝 연구학교 사

업’이 진행되면서 G러닝이라는 용어가 대중적으로 활

용되기 시작하였고 현재는 게임을 활용한 교육을 통칭

하는 일반명사로 사용되고 있다[18]. 

교수학습 방법을 의미하는 ‘G러닝’은 지금까지 게임

활용교육을 지칭하기 위해 활용된 정의와 비교해 보면 

그 특성을 확실하게 살펴볼 수 있다. 게임 활용교육에 

대한 정의는 첫째, 활용된 콘텐츠의 유형과 장르에 초

점을 맞추어 주로 ‘~를 활용한’ 또는 ‘~를 기반으로 한’

이라는 표현을 활용하는 정의와 둘째, 북미에서 수행된 

연구[19-22]에서 주로 사용되는 ‘게임기반학습

(Game-based Learning)’, 이라는 용어를 활용한 정의, 

두 가지 유형으로 나누어 볼 수 있다. 

전자의 경우, 게임콘텐츠에 초점을 맞추고 있어 교수

학습의 범위가 활용된 게임 콘텐츠의 특성과 장르에 국

한된다는 한계를 안고 있다. 하지만, G러닝의 'G'는 일

반명사로서의 ‘게임’으로 게임의 모든 유형과 장르를 포

함하기 때문에 G러닝의 교수학습은 앞서 제시한 활용

콘텐츠에 기반한 정의보다 의미역이 넓다는 것을 알 수 

있다. 

게임기반학습과 G러닝은 게임콘텐츠가 교수학습 활

동에서 수행하는 역할을 토대로 ‘게임의 적용 방식’, ‘게

임의 유형’ 그리고 ‘상호작용의 유형’ 이렇게 세 가지 요

소를 중심으로 비교해 볼 수 있다. ‘게임기반학습’에서

는 수업에 가장 적절한 시스템과 기능을 갖춘 게임을 

선정하여 이를 활용하는 방식을 주로 취한다. 이에, 게

임의 유형은 주로 PC, 플래쉬 또는 콘솔게임과 같이 콘

텐츠 내용의 수정이나 변경이 불가능하거나 힘든 유형

의 게임이 주로 활용되었다. 하지만, ‘G러닝’은 교수학

습에 중점을 두고 게임을 활용하기 때문에 학습내용을 

토대로 게임 시스템과 기능을 재구성한다. 따라서 패치

를 통해 콘텐츠의 수정이 가능한 온라인게임과 웹게임

이 주로 활용된다.  

표 1. 게임기반학습과 G러닝의 차이

 게임기반학습 G러닝

게임의
적용 방식

일반 게임 시스템을 
그대로 도입

학습내용을 중심으로 게임
시스템을 재구성하여 적용

게임의 유형 PC, 플래쉬, 콘솔게임
(수정 불가능)

온라인게임, 웹게임
(수정 가능)

상호작용 유형 학생-게임시스템 
상호작용

커뮤니티를 중심으로 
학생-학생, 학생-교사

상호작용

상호작용 측면에서 비교해보면, 게임기반학습은 기존

의 시스템을 그대로 활용하기 때문에 게임이 제공하는 

학습환경과 시스템의 범위에서만 상호작용이 이루어진

다. 이에, 학생은 주로 ‘학생-시스템’ 상호작용을 접하게 

된다. 이에 비해 G러닝은 다수의 사용자가 게임서버에 

접속하는 가상의 공간에서 교수학습이 이루어지기 때문

에 학생-시스템 상호작용을 넘어 학생 간 그리고 학생

과 교사 간 활발한 상호작용이 이루어진다[23]. 따라서 

G러닝은 교수학습을 중심으로 게임 콘텐츠를 매개로 

한 상호작용을 강조하고 있음을 알 수 있다.  

2. CALL의 발전과정과 G러닝
CALL(Computer Assisted Language Learning)은 

컴퓨터를 활용한 언어교육을 의미한다[24]. CALL에 대

한 연구는 1960년대부터 시작되어 최근까지 활발하게 

진행되고 있다. CALL은 시기에 따라 교수학습 이론과 

적용 기술을 토대로 일련의 패러다임을 설정할 수 있다

[25]. 1960～1970년대는 행동주의를 토대로 단순한 텍

스트와 이미지를 적용하여 어휘와 문법을 반복적으로 

학습할 수 있는 프로그램이 주를 이루었다. 80년대에는 

IT기술의 발달로 인해 인지주의를 중심으로 소리와 이

미지, 영상 등이 도입된 다양한 교육 프로그램이 개발

되었다. 이 시기에 등한한 게임 또는 시뮬레이션 유형

의 프로그램은 학습에 필요한 자료제공 및 분석적․추
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론적 과제를 제공하는 역할을 수행하였다[26]. 

이후 구성주의를 기반으로 한 90년대의 CALL 프로

그램은 컴퓨터를 매개로 한 상호작용에 초점을 맞추어 

학습자에게 다양한 의사소통 기회와 상황을 제공하도

록 기획되었다. 또한, 네트워크 기술의 도입으로 CALL 

프로그램은 기존의 ‘학생-프로그램’을 뛰어넘어 ‘학생-

학생’ 그리고 ‘학생-교사’의 상호작용까지 제공할 수 있

게 되었다[27]. 또한, 학생이 단순히 이미 개발된 프로

그램을 활용하는 수동적 학습을 넘어 학생의 개성을 반

영하여 학습에 몰입할 수 있도록 유도하여 언어의 유창

성과 생산성을 신장시킬 수 있다[28].

지금까지 고찰한 CALL 패러다임의 변화를 토대로 G

러닝에서 활용하는 게임 콘텐츠의 특성을 살펴볼 수 있

다. G러닝에서 주로 활용하는 온라인게임과 웹게임은 

콘텐츠 개발사가 제공하는 서버에 게임 프로그램이 탑

재되어 있고, 사용자가 서버에 접속하는 방식으로 구동

된다. 적게는 수십 명에서 많게는 수천 명에 이르는 사

용자가 게임 서버에 동시에 접속하면 새로운 의사소통

과 문화가 형성되는 가상의 커뮤니티가 형성된다. 게임 

커뮤니티에서 사용자는 게임을 플레이 과정에서 서로 

활발하게 교류하며 이로 인해 게임에서 느끼게 되는 미

적, 기능적 만족감 이외에, 상호작용에서 비롯된 연대

감, 동류의식, 만족감 등을 느끼게 된다[14]. 

이처럼 사용자의 참여에 의해 커뮤니티가 형성됨으

로써 현실과 유사한 속성을 지니고 있는 온라인게임과 

웹게임은 기존의 게임의 주요 속성인 ‘사용자-프로그

램’의 상호작용과 더불어 ‘사용자-사용자’ 상호작용을 

제공하는 기능을 갖추고 있다. 이에, 다른 학생과 의사

소통을 할 수 있는 기회를 제공함과 동시에 가상의 커

뮤니티에서 협력 및 경쟁과 같은 상호작용을 할 수 있

는 학습환경을 제공하게 된다. 따라서 기본적으로 주어

진 문제를 해결하고 다양한 선택을 통해 게임을 플레이

함으로써 학습을 수행하는 인지주의적 CALL의 속성과 

더불어 커뮤니티를 매개로 다양한 상호작용을 경험할 

수 있는 구성주의적 CALL의 속성을 동시에 지니고 있다.

3. 게임을 활용한 영어교육 사례 및 효과
김정렬과 장윤정[5]은 영어교육 목적으로 제작된 

MMORPG를 활용하고 있는 초등학생을 대상으로 성취

도를 검증해 본 결과 말하기, 읽기, 쓰기영역에서 통계

적으로 유의미한 향상이 있었고 듣기 영역의 경우 통계

적으로 유의미하지는 않지만 평균점수의 향상이 있었

다는 결과를 제시하였다. 더불어 MMORPG 활용 영어

교육은 영어에 대한 노출 시간 확보, 영어학습에 대한 

동기 및 몰입 유발, 게임플레이 속성에 따른 학습 지속

성 유도, 학습자 주도 학습 가능, 그리고 활발한 상호작

용 제공 등의 장점이 있다고 하였다. 이와 유사하게 서

순식[7]은 앞의 연구와 동일한 콘텐츠를 활용한 초등학

생을 대상으로 수행한 연구에서 읽기, 쓰기, 말하기, 듣

기 네 영역에서 유의미한 학습성과가 있다는 결과를 제

시하였다. 

원은석[8]은 고등학교 1학년 학생을 대상으로 

MMORPG를 활용한 영어수업이 어휘, 읽기 그리고 의

사소통이해 영역에 긍정적인 효과를 주었고 정의적인 

측면에도 긍정적인 영향을 미쳤다는 결과를 제시하였

다. 또한, 통계적인 유의미성을 보이지는 않았지만 연구

수업 1달 후 실시된 중간고사 영어 성적이 게임 활용 

수업에 참여한 학습자가 그렇지 않은 학생들에 비해 5

점 높았다는 결과를 제시하였다. 특히 게임의 내용과 

시스템을 교과과정에 맞추어 재구성하였다는 점에서 G

러닝이 제시한 기준에 부합하는 연구로 볼 수 있다. 

문화체육관광부가 지원하고 교육과학기술부가 협력

한 G러닝 연구학교 사업에 선정된 우신초등학교는 5, 6

학년 전체 학생을 대상으로 연구반(약 250 명)과 비교

반(약 250 명)을 구성하여 2009년 2학기 17주 동안 게임

을 활용한 영어 수업을 진행하였다. 연구참여 교사들은 

2학기 교과과정에 맞는 게임을 재개발 수 있도록 게임

에 적용될 교육내용을 직접 구성하였으며, 연구수업을 

원활하게 진행하기 위해 G러닝 교사연수에 참여하였

다. 그 결과, 중위권에서 5, 6학년 연구반 학생들의 영어 

성취도가 비교반 학생들에 비해 높았다는 결과를 도출

하였다[29]. 이처럼 G러닝 영어교육은 학습자의 영어 

성취도 향상에 도움을 주며, 정의적인 측면에도 긍정적

인 영향을 미친다는 것을 선행사례를 통해 알 수 있다. 
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III. 연구의 방법

표 2. 연구의 개요

장   소 S초등학교(대전 소재)
기   간 2011년 4월 28일 - 7월 14일(총 12주)

대   상
5학년 4개 학급에서 25명 선발 
(학년 진단평가 영어 성취도 하위 20%미만 학생)

수업내용
5학년 영어 4단원-8단원
(주요어휘 및 의사소통 표현)

수업시간 주 1회(매주 수요일), 50분 간 진행
수업장소 컴퓨터실
활용도구 G러닝 열강영어 콘텐츠, G러닝 교재

교   사
G러닝 전문교사
(G러닝 교사연수를 이수한 전문 교사)

평가도구 성취도 평가문항, 설문지, 학습자 소감문

본 연구는 대전에 소재한 S초등학교에서 진행되었다. 

수업 기간은 2011년 4월 말부터 7월 중순까지 총 12주 

동안 진행 되었으며, 수업 대상은 5학년 전체 학생 중 

학년 초 진단평가 영어 성적이 전체 영역에서 하위 

20%에 미달하는 학생 25명을 선발하여 연구반을 구성

하였다. 수업내용은 S초등학교의 1학기 영어 진도를 기

반으로 4단원에서 8단원까지 범위를 설정하였고 이에 

맞게 게임의 내용과 시스템을 재개발 하였다. 수업은 

주 1회, 차시 별 50분 동안 진행 되었으며, 원활한 G러

닝 수업 진행에는 학생 한 명에 한 대의 PC를 활용하는 

것이 필요하기 때문에 학교 컴퓨터실을 활용하였다. 일

과 시간에는 컴퓨터실 활용 스케줄이 이미 확정된 상태

였기 때문에, 수업의 진행은 일과가 끝난 이후 방과후

학교 수업으로 진행되었다. 

본 연구에 활용한 게임은 현재 해외 사용자를 대상으

로 글로벌 서비스를 진행하고 있는 ‘글로벌 열혈강호 

온라인’이라는 게임으로 본 연구수업에 참여한 교사와 

학생들만 서버에 접속할 수 있도록 독립채널을 구성하

였다. 교사는 영어교육 전공자를 선발하였고 G러닝 전

문교사로서 게임을 원활하게 수업에 활용할 수 있도록 

G러닝 교사연수를 실시하였다. 각 세부 진행 과정을 자

세하게 살펴보면 다음과 같다. 

1. 연구대상
앞서 연구의 필요성에서 언급한 바와 같이 본 연구수

업의 목적은 G러닝이 영어 성취도가 낮은 학생들에게 

얼마나 효과가 있는지 검증하는 것으로 설정하였다. 참

여 학생 모집 과정에서 이러한 연구 목적을 학교 측에 

전달하였고, 교장 역시 성취도가 낮은 학생에게 도움이 

될 수 있는 수업을 희망하였다. 따라서 학교의 요청을 

수렴하여 연구대상을 의도적으로 모집하는 ‘의도적 표

집(purposive sampling)’ 방법을 활용하였다. 의도적 표

집은 임의적 표집 보다 목적에 맞게 연구를 진행할 수 

있다는 장점이 있다[30]. 본 연구수업의 참여 대상을 선

발하기 위해 5학년 학생들 중 학년 초 진단평가 영어 

성적이 하위 20% 미달인 학생 중 방과후학교 수업 참

여가 가능한 학생 25명을 각 반별로 4-5명 정도 선발하

였다. 

2. 연구수업의 내용 구성
연구수업의 내용은 초등 5학년 영어 교과서를 중심으

로 구성하였다. 교과서 4단원에서 8단원까지 수록된 내

용 중 어휘, 철자, 의사소통 표현에 초점을 맞추어 주요 

학습 내용을 선정하였다. 이 과정에서 수업내용의 난이

도 설정을 위해 학교 교사들과의 인터뷰를 진행하였는

데, 참여 학습자의 대부분은 영어 알파벳을 제대로 인

식하지 못하며, 대다수의 학습자가 기초 단어를 모르고 

있는 것으로 파악되었다. 

그래서 초등학교 필수 어휘 중 고빈도 어휘(high 

frequency word)를 주제에 맞게 선정하여 수업 내용을 

구성하였다. 고빈도 어휘를 활용할 경우, 어휘 학습에 

대한 용이성이 높아지며[31] 알고 있는 어휘량이 적더

라도 효율적으로 활용할 수 있다는 장점이 있기 때문에

[32], 영어어휘에 대한 사전지식이 낮은 학생에게 효과

가 높을 것으로 판단하였다. 

또한, Oxford와 Scarcella는 어휘 학습에서 문맥

(context)을 활용하면 학습자가 목표어휘의 의미를 자

연스럽게 익힐 수 있다고 하였다[33]. 그리고, Ellis는 

맥락과 배경지식을 통해 학습자가 종합적으로 어휘의 

의미를 유추하는 것이 중요하다고 강조하였다[34]. 이

처럼 어휘학습과 관련된 선행연구에서 제안한 의견을 

종합하여 G러닝 수업에서는 학습자가 고빈도 어휘를 

맥락을 통해 접할 수 있도록 스토리텔링(storytelling) 
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방식으로 각 차시 수업내용을 구성하였다.

표 3. 어휘, 철자 학습 퀘스트 사례

도입 Hi! I’m   Chan. Nice to meet you. 

전개 1
My friend, James, said he is sad. James is sad 
now. 

전개 2
James lost some alphabets. So, he is sad. 
H, A, P, Y, S, and D

전개 3
We can make him not sad.
Please find the alphabets from Monster Tree.

목적

- Find Monster Tree in Central Valley
- Get alphabets from Monster Tree
  (H, A, P, Y, S, D and h, a, p, y, s, d)
- Go back to Chan

[표 3]은 초등학교 5학년 교과과정 내용 중 감정을 주

제로 철자와 주요 단어를 제시하기 위한 목적으로 구성

된 퀘스트  이다. 수업에 참여하는 학생의 성취도가 매

우 낮기 때문에 한 번에 제시하는 텍스트의 양을 2-3문

장 정도로 조정하였고, 내용에 따라 [도입]-[전개]-[목

적]으로 구분하여 학생이 쉽게 퀘스트의 내용을 접할 

수 있도록 구성하였다. 그리고 [전개 1]의 내용을 확인

하고 난 이후 학생이 마우스를 클릭하면 [전개 2]의 내

용이 제시되는 방식으로 게임 시스템을 기획하였다. 

[목적]에서는 학생이 게임 플레이를 통해 달성해야 하

는 조건을 명시적으로 제공하여 효과적으로 퀘스트를 

수행할 수 있도록 하였다. 

또한, 본 수업에 참여한 학생들의 학습역량이 높지 

않기 때문에 의사소통 영역의 수업목표는 의사소통에 

필요한 기본 표현을 익히는 것으로 설정하였다. 이에, 5

학년 영어 교과서 제시된 의사소통 표현 중 난이도가 

낮은 표현을 선별하여 수업 내용을 구성하였다. 어휘영

역과 마찬가지로 의사소통 표현을 효과적으로 인지할 

수 있도록 표현을 반복적으로 활용하여 퀘스트 스토리

를 작성하였고 더불어 게임플레이 과정에서 반복적으

로 표현을 접하도록 퀘스트 상황을 기획하였다. 퀘스트

를 통한 게임 플레이는 기존의 언어교육용 프로그램이 

가지고 있던 한계를 넘어 감정의 전달이 가능하고[35], 

가상의 환경이지만 상대와 마치 한 공간에 있는 것과 

같은 현존감을 제공해 준다는[36] 장점을 가지고 있어 

흥미와 몰입을 가지고 수업에 임할 수 있도록 유도할 

수 있다. 

퀘스트 기획이 완료된 이후, 퀘스트 내용을 지정된 

NPC1에 탑재하여 사용자가 게임플레이를 통해 자연스

럽게 학습내용을 접할 수 있도록 하였다. 수업 일정에 

따른 예상 플레이 양을 예측하여 적정 레벨을 설정하

고, 해당 레벨의 사용자가 원활하게 플레이할 수 있는 

필드를 선정한 이후, 그 지역에 배치된 NPC를 활용하

였다. 이러한 방식으로 사용자가 지루해하지 않고 게임

플레이를 통해 학습할 수 있도록 다양한 필드를 활용할 

수 있는 학습 동선 기획이 가능했다. 

그 날 수행해야 할 퀘스트는 머리 위에 느낌표(!)가 

표시된 NPC를 찾아 대화를 시도하면 확인할 수 있으

며, 퀘스트에서 제시된 완료 조건을 수행하게 되면, 보

상으로 레벨업에 필요한 경험치와 함께 의상 및 장신구 

같은 아이템을 지급하였다.  

표 4. 주차별 퀘스트 목록 및 학습목표

주 퀘스트 학 습 목 표

1,2 열강영어를 
시작해보자

- 열강영어 플레이 방법 숙지 및 주요
  기능 파악 

3 이상한나라의 
알파벳 - 알파벳 'A'부터 'M'까지 대,소문자익히기

4 그림공부 - 알파벳 'O'부터 'Z'까지 대,소문자 익히기
5 Where is? - 위치를 파악하는 주요 표현 익히기
6 감탄쟁이 - 사람의 감정을 표현하는 기초 단어 익히기
7 마을 일손돕기 - 감정을 표현하는 감탄문 익히기

8 꿀 먹은 NPC 
찾기 -  3주 - 5주 학습내용 반복 제시

9 부지런쟁이 
뽐내기 대회

- 일상과 관련된 기초 단어 익히기
- 일상에 대해 묻는 표현 익히기

10 이상형을 
찾아라!

- 사람의 외모와 관련된 기초 단어 익히기
- 외모를 묻는 표현 익히기

11 손수건을 
찾아라

- 제안과 관련된 기초 단어 익히기
- 제안하는 표현 익히기

12 캠프파이어 - 7-9주 학습내용 반복 제시

지금까지 논의한 퀘스트 기획을 토대로 [표 4]와 같

이 전체 12차시 학습과정을 설계하였다. G러닝 수업 운

영에 대한 내용을 포함하고 있는 선행연구를 살펴보면, 

G러닝 수업을 원활하게 운영하기 위해서는 교사뿐만 

아니라 학생도 수업에 활용되는 게임을 원활하게 다룰 

수 있는 능력을 보유할 수 있는 기회를 제공하는 것이 

1 NPC : Non Player Character의 약자로 게임 내 캐릭터이지만, 사용

자가 아닌 시스템이 통제하는 캐릭터를 의미
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필수적이라 하였다[8][37][38]. 이에, 첫 1, 2주차 수업은 

학습자가 게임플레이에 익숙해질 수 있도록 시간을 배

정하였다. 

3. G러닝 콘텐츠 기획
위정현과 원은석은 MMORPG가 다른 유형의 게임콘

텐츠에 비해 교육도구로써 많은 기능을 가지고 있음을 

제시하며, 수업활동에 효과적으로 활용할 수 있는 

MMORPG 선별에 필요한 고려 요인들을 제시하였고

[23], 원은석은 영어교육에 활용될 수 있는 게임콘텐츠 

선정 기준을 제시하였다[8]. 또한, 정동빈, 원은석과 김

현정은 MMOPRG가 어휘, 읽기자료(text), 음성자료

(sound) 및 CMC와 같은 기능을 제공한다는 점을 토대

로 실제적인 영어교육 환경 제공을 위해서는 글로벌 서

버 를 활용하는 것이 효과적이라고 제안하였다[11].

그림 1.‘글로벌 열혈강호 온라인’플레이 화면

이처럼 선행연구에서 제안한 활용콘텐츠 선정에 대

한 의견을 수렴하여 본 연구에서는 현재 북미, 유럽 사

용자를 대상으로 서비스가 진행되고 있어 전체 게임환

경이 영어로 구성되어 있는 ‘글로벌 열혈강호 온라인’을 

활용 콘텐츠로 선정하였다. 본 게임은 2004년부터 지금

까지 서비스가 진행되고 있어 안정된 커뮤니티가 구축

되어 있으며, 퀘스트, 전투, 던전, 모험, 아이템 거래 및 

제조 등 게임 안에서 다양한 플레이를 진행할 수 있어 

게임성을 갖추고 있으며 학습활동과 연계될 수 있는 높

은 가능성을 가지고 있다. 또한, 개발사와의 협력관계가 

구축되어 게임 콘텐츠의 재구성 및 ID발급, 채널 구축, 

기술지원 등 개발과 운영에 대한 지원을 받을 수 있었다. 

선정된 ‘글로벌 열혈강호 온라인’을 G러닝에 활용하

기 위해, 제작된 퀘스트를 개발사가 게임 시스템에 접

목할 수 있도록 캐릭터, 아이템 등 관련 시스템 수정 요

구사항을 정리하여 전달하였고 개발자는 해당 요구사

항을 바탕으로 게임 시스템을 재개발 하였다. 원활한 

수업 진행을 위해 게임에서 제공되는 학습내용 바탕으

로 교사와 학생들을 위한 교재를 제작하였다. 교재는 

각 차시에 해당되는 퀘스트를 기본으로 퀘스트 수행에 

필요한 정보(장소, NPC, 몬스터 등) 및 수행 방법을 수

록하고 주요 학습 내용과 이를 보충하는 심화, 보충 학

습 내용을 활동지 형식으로 작성하였다.

4. 수업의 구성 및 운영
위정현과 원은석은 구성주의적 학습 도구로써 게임

의 활용에 대해 논의하면서, 게임 활용 수업 과정이 협

동학습, 문제해결학습 그리고 과제중심학습의 요소를 

포함하고 있음을 제시하였다[23][38]. 장지윤은 대학생

을 대상으로 게임을 활용한 영어수업에 대한 연구에서 

수업 운영 단계를 [도입], [전개], [정리] 세 단계로 나누

어 제시하였고[10] 김보미(2011)는 중학생을 대상으로 

영어학습 게임을 활용한 블렌디드(blended) 수업에 대

한 연구에서 게임활용 이후 후행활동을 진행하는 방식

으로 수업을 운영하였다[6]. 선행연구에서 활용한 수업

운영 방식을 종합해 보면, 게임의 활용은 수업을 활동

의 일부이며 관련된 연계활동이 함께 구성되어야 원활

한 수업운영이 가능함을 알 수 있다. 

표 5. G러닝 방과후학교 수업 교수학습 모형

게임
전
단계

- 퀘스트에 대한 설명 및 정보 제공
- 퀘스트에 적용된 어휘 및 표현 설명 및 제시
- 전 차시 학습내용 복습

게임
플레이
단계

- 소집단 구성 및 팀원 별 역할분담
- 퀘스트 플레이
- 퀘스트 플레이와 관련된 학습지 풀이 

게임
후 
단계

- 퀘스트 플레이 결과 정리
- 퀘스트 수행을 통해 익힌 어휘 및 표현 복습
- G러닝 교재를 활용한 심화, 보충학습   수행

원은석은 선행연구에서 제안한 수업운영 방식을 정

리하여 과제중심학습 절차를 적용한 게임활용 수업 절
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차를 제시하고 각 단계 별 특징과 필요사항에 대해 설

명하였다[8]. 이를 참고하여 본 연구수업의 수업 과정을 

[게임 전], [게임플레이], 그리고 [게임 후] 세 단계로 설

정하였다. 

게임플레이 단계를 중심으로 [게임 전 단계]는 [도입]

에 해당되는 단계로 학습자가 게임플레이 단계를 원활

하게 수행할 수 있도록 돕는 역할을 수행하며 전 차시 

학습내용 복습, 주요 표현 및 어휘 제시, 퀘스트 및 게임

플레이에 정보 제공 등의 내용을 포함한다. [게임플레

이 단계]는 학습자가 본격적으로 게임콘텐츠를 활용하

는 단계로 교사의 지도에 따라 다른 학생들과 경쟁 및 

협력을 통해 퀘스트를 수행하게 된다. 이후 이어지는 

[게임 후 단계]는 학습자가 퀘스트 수행 결과를 정리하

고 교사는 이를 확인하며 교재에 수록된 심화 및 보충

활동을 진행하게 된다. 본 수업의 전체 과정 중 게임플

레이를 익히는 것에 초점을 맞춘 1, 2차시는 [게임플레

이 단계]로만 수업이 진행되고 3차시부터 마지막 차시

의 수업은 [게임 전], [게임플레이], [게임 후] 이렇게 세 

단계로 이루어진 수업구성에 따라 진행되었다. 

수업이 시작되면 학습자는 각자의 PC 앞에 앉고 교

사는 학습자의 주의를 집중시키고, 이미 배운 내용을 

다시 한 번 확인하기 위해 복습을 진행한다. 이후 본격

적인 수업이 진행되는데, 첫째로 [게임 전 단계]에 맞게 

교사는 퀘스트에 대한 설명과 퀘스트에 포함되어 있는 

주요 표현과 어휘를 소개하게 된다. 해당 퀘스트가 소

집단 또는 대집단 활동으로 이루어질 경우, 학습자를 

알맞은 집단으로 편성한다. 

본격적으로 게임을 활용하는 [게임플레이 단계]에서 

학습자는 게임서버에 접속하여 주어진 퀘스트를 수행

하게 된다. 이 과정에서 교사는 학습자가 제대로 퀘스

트를 수행하고 있는지 관리한다. 학습자는 퀘스트를 수

행하면서, 배포된 교재에 수록된 학습지에 따라 퀘스트 

수행 내용을 정리하고 관련 학습문제를 풀었다. 

학습자가 퀘스트 수행에 익숙해져 수업 활동에 지루

함을 느끼게 되는 7주차부터 2인 1조, 4인 1조, 6인 1조

로 집단을 편성하여 수업을 운영 하였다. 집단 구성을 

통해 수업을 진행하게 되면 학습자의 상호작용이 많아

져 수업에 대한 참여가 활발해지고 학습자가 퀘스트 수

행 과정에서 문제에 직면하게 되더라도 같은 소집단 구

성원의 도움을 받을 수 있기 때문에 교사의 부담이 줄

어들게 된다는 장점이 있다. 또한, 경쟁의 요소를 도입

하여 가장 빨리 퀘스트를 수행하는 개인 또는 팀에게 

게임 아이템을 포상하는 방식으로 경쟁의 요소를 도입

하여 학습자의 흥미와 참여도를 효과적으로 높일 수 있

었다. 

[게임 후 단계]에서 교사는 퀘스트 수행 결과를 확인

하고 교재에 수록된 보충자료를 중심으로 심화학습을 

진행한다. Willis(1996)는 과제를 수행한 이후에는 과제

를 수행하면서 접하게 된 입력(input)을 분석하고 연습

하는 과정이 필요하며, 이 단계를 ‘언어중심 단계

(Language Focus)’라고 명명하였다. 이와 마찬가지로 

‘게임 후 단계’에서 수행한 심화학습의 주된 내용은 학

습자가 퀘스트 수행 도중 접했던 어휘, 철자 및 의사소

통 표현을 바탕으로 구성되었으며 교사는 게임플레이

가 영어 학습과 연계될 수 있도록 수업을 운영하였다.

5. 평가도구 및 데이터의 수집
본 연구의 목표는 G러닝 방과후학교 수업이 학습자

의 성취도와 정의적 측면에 미치는 영향을 검증하는 것

에 초점을 두고 있다. 성취도 향상을 검증하기 위해 수

업을 진행 전과 후 두 차례에 걸쳐 성취도 평가를 실시

하였다. 성취도 평가 문항을 제작하기 위해 S 초등학교

에서 전년도에 실시한 5학년 1학기 중간, 기말고사 평

가 문항을 수집하였고 이 중, 본 연구수업에서 다루고 

있는 철자, 어휘, 의사소통이해 관련 문항을 추출하여 

유형을 분류하였고, 해당 유형에 학습내용을 접목하여 

전체 25문항(철자 8문항, 어휘 10문항, 의사소통 표현 

이해 6문항)으로 성취도 평가 문항을 실시하였다. 수업 

전, 후 실시된 성취도 문항은 전체 문항 유형을 그대로 

유지한 채 문항의 내용을 비슷한 난이도의 어휘와 의사

소통 표현으로 교체하는 방식으로 문항 동일성을 확보

하였다.

G러닝 수업의 효과를 비교 검증하기 위해 연구반 구

성 기준인 학년초 진단평가 영어성적 하위 20%미달 학

생 중 G러닝 수업에 참여하지 않은 학생 25명을 무작위

로 추출하여 비교 집단으로 구성하였다. 그리고 5학년 
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전체 학생을 대상으로 실시된 2010년 1학기 중간고사 

기말고사 성적을 수집하여 두 집단(G러닝 수업반, 비교

집단) 간 비교를 실시하였다. 본 비교 검증은 연구반이 

일정 기간 동안 G러닝 방과후학교 영어 수업에 참여하

여 일정한 입력에 지속적으로 노출된 반면, 비교집단은 

무작위로 대상을 선정하였기 때문에 G러닝 수업에 대

응하는 입력 제공이 적절하게 통제되지 않았다는 한계

가 있다. 이에, G러닝 수업의 효과를 더욱 명확히 살펴

볼 수 있는 참고 자료로 활용하였다.  

정의적 영역의 효과를 검증하기 위해 성취도 평가와 

마찬가지로 수업 전과 후에 각각 설문조사를 실시하였

다. 검증하고자 하는 정의적 영역은 '학습자신감', '학

습태도', '학습흥미', 그리고 '학습동기' 이렇게 4가지

의 요인으로 설정하였다. ‘학습자신감’과 ‘학습흥미’에 

대한 문항은 위정현, 오나라와 김양은[37]이 MMORPG

를 활용 교육에서 학습자의 자신감과 흥미도를 측정한 

설문에서 수집하였고, ‘학습태도’와 ‘학습동기’에 대한 

문항은 Hayamizu[40]와 Rayan과 Deci[41]의 연구에서 

참고하여 본 연구의 내용과 설문참여 대상에 맞게 수정

하여 사용하였다. 또한, G러닝에 대한 구체적인 의견을 

수집하기 위해 학생들 중 3명을 선발하여 FGI(Focused 

Group Interview)를 실시하였으며 교사로부터는 수업 

진행에 대한 의견을 기술한 소감문을 받았다. 

IV. 결과의 분석

1. 성취도 평가 결과
G러닝 영어 방과후학교 수업이 학생들의 영어 성취

도 향상에 미치는 영향을 파악하기 위해 수업 전과 수

업 후 두 차례에 걸쳐 성취도 평가를 실시하였다. [표 

6]을 통해 성취도 평가의 결과를 살펴볼 수 있다.

표 6. 수업 전,후 성취도 평가 결과

구분 N 평균 SD 차 t값 Sig.

사전 21 59.8 27.291
-15.84 -2.169* .036

사후 23 75.6 20.994

 (*=p<.05, **=p<.01, ***=p<.001)

G러닝 수업 전 수업에 참여한 학습자의 성취도 평가 

평균은 59.8점이었고, 수업 후 평균은 75.6점이었다. G

러닝 수업 이후 약 15.8점 정도 학습자의 평균 점수가 

상승하였고 이는 통계적으로도 유의미한 차이를 보였

다. 이를 통해 본 연구수업이 참여 학습자의 영어 성취

도 향상에 긍정적인 영향을 미쳤음을 알 수 있다. 

성취도 평가에 수록된 전체 문항은 영역별로 ‘단

어’(11문항), ‘철자’(8문항) 그리고 ‘의사소통 표현이

해’(6문항)으로 구분할 수 있었다. 각 영역별 수업 전, 

후 성취도 평가 결과를 비교해 보면 아래 [표 7]과 같이 

제시할 수 있다.

표 7. 영역별 성취도 평가 결과

영역 구분 N 평균 SD 차 t값 Sig.

단어
사전 21 28.1 11.752

6.84 2.644* .010
사후 23 35.0 8.325

철자
사전 21 18.5 7.843

5.42 2.734** .008
사후 23 23.9 7.762

의사소통
표현이해

사전 21 13.4 7.700
4.26 2.364* .021

사후 23 17.7 6.431
 (*=p<.05, **=p<.01, ***=p<.001)

영역별 수업 전, 후 성취도 평가 결과를 비교해 본 결

과, ‘단어’ 영역은 수업 전 28.1점에서 수업 후 35점으로 

6.84점 향상되었으며 이는 통계적으로 유의미성을 보였

다. ‘철자’ 영역은 수업 전 18.5점에서 수업 후 23.9점으

로 5.42점 향상하였고 이는 통계적 유의미성을 띄고 있

었다. 마지막으로 ‘의사소통이해’ 영역은 수업 전 13.4점

에서 수업 후 17.7점으로 4.26점 상승하였고, 통계적으

로 유의미한 차이를 보였다. 이에, G러닝 수업을 통해 

단어, 철자 그리고 의사소통이해 영역에서 학습자의 성

취도가 향상되었음을 알 수 있다. 

표 8. 전년도 기말고사 영어성적 비교

구분 N 평균 SD 차 t값 Sig.
연구반 25 62.8 16.388

11.2 -2.151* .047
비교반 25 51.6 19.545

 (*=p<.05, **=p<.01, ***=p<.001)

G러닝 수업반과 비교집단의 기말고사 영어 성적을 
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비교해 본 결과, G러닝 수업반은 62.8점, 비교집단은 

51.6점으로 11.2점의 평균차이를 보였고 이는 통계적으

로 유의미성을 보였다(p<.05). 이러한 결과는 앞서 기

술한 바 대로 집단 간 입력변인이 통제되지 않아 정확

한 비교검증의 결과로 제시하기에는 무리가 있으나, G

러닝 수업의 효과성을 더욱 명확히 살펴볼 수 있는 참

고 자료로는 활용 가능하다. 

성취도 평가를 통해 도출한 G러닝의 효과성은 게임

을 활용한 영어교육에 대한 선행연구 [5][7][8]에서 공

통적으로 제시된 게임 활용 수업이 학습자의 영어성취

도 향상에 긍정적인 영향을 미친다는 결과와도 맥락을 

같이한다. 그러나 본 연구는 성취도가 낮은 학생을 대

상으로 삼고 있다는 점, 그리고 일선 초등학교에서 직

접 수업을 진행한 결과를 기반으로 각 영역별 구체적인 

평가 결과를 제시하였다는 점에서 기존 연구와의 차별

성을 찾아볼 수 있다. 

2. 정의적 요인 평가 결과
G러닝이 학습자에게 미치는 정의적 효과성을 검증하

기 위해 수업 전과 수업 후 두 차례에 걸쳐 설문조사를 

실시하였다. 설문이 포함하고 있는 정의적 요인을 도출

하기 위해 전체 설문문항을 대상으로 요인분석(Factor 

Analysis)을 실시하였다. 요인 추출을 위해서는 주성분 

분석 방법(principal components)을 실시하였으며, 지정

한 고유치 이상의 값을 갖는 요인만을 추출하였다. 요

인 회전과 관련해서는 베리맥스 회전(varimax)을 실시

하였다. 요인의 적재치가 0.4 이하면 추출된 요인에 의

해서 설명되는 비율이 낮다고 판정하여 분석에서 제외

하였다. 각 요인으로 추출된 문항들을 전체 문항이 묻

고자 하는 내용을 포괄할 수 있도록 명명하기 위해 전

문가 3인의 논의 거쳤다. 

그 결과 '학습자신감', '학습태도', '학습흥미', 그리

고 '학습동기' 총 4개의 요인을 도출할 수 있었다. 각 

요인에 대한 신뢰도와 구성하는 문항을 제시하면 [표 

9]와 같다. 

 

표 9. 설문문항 요인분석 결과

요인 문 항
제거후
α값

학습
자신감

나는 영어공부가 쉽다. .869
나는 영어공부를 잘해서 칭찬을 받을 수 있다. .890
나는 영어에 소질이 있는 것 같다. .894
나는 영어공부만큼은 잘할 수 있다. .896
나는 영어 시험에서 좋은 점수를 얻을 수 있다. .896

 학습자신감 신뢰도 = .909

학습
태도

나는 영어시간에 선생님이 가르치는 것을 열심히
듣는다. .630
나는 영어시간에 바르게 앉아서 공부한다. .697
나는 영어공부를 시작하면 끝까지 열심히 한다. .731
나는 영어시간에 다른 학생과 장난하지 않는다. .693

 학습태도 신뢰도 = .743

학습
흥미

나는 영어공부 시간이 즐겁다. .697
영어공부를 열심히 할수록 재미있는 것 같다. .735
나는 영어시간이 좀 많았으면 좋겠다. .806
나는 영어시간이 언제 끝났는지 모를 때가 많다. .805

 학습흥미 신뢰도 = .811

학습
동기

나는 누가 시키지 않아도 스스로 영어공부를 한다. .788
나는 다른 학생보다 영어공부를 더 잘하고 싶다. .693
나는 영어공부를 많이 하고 싶다. .827
나는 영어시간이 기다려진다. .738

 학습동기 신뢰도 = .813

학습자신감은 총 5개 문항으로 구성되었으며 신뢰도

는 .909로 문항 간 높은 일관성을 보였다. 학습태도는 

총 4개 문항을 포함하고 있으며, 신뢰도는 .743으로 양

호한 일관성을 보였다. 학습흥미는 4개 문항, 신뢰도는 

.811로 높은 일관성을 보였고 학습동기 역시 4개 문항

으로 구성되었으며 신뢰도는 .813로 높은 일관성을 보

였다. 

표 10. G러닝 수업 전,후 학습자의 정의적 요인 차이

요인 집단 N 평균 SD 차 t값 Sig.

학습
자신감

수업전 21 2.98 1.043 0.60 -2.192* .032수업후 23 3.58 1.040
학습
태도

수업전 21 3.28 .762 0.21 -.831 .409수업후 23 3.49 1.094
학습
흥미

수업전 21 3.19 .906 0.58 -2.626* .011수업후 23 3.77 .783
학습
동기

수업전 21 3.28 .869 0.16 -.641 .524수업후 23 3.44 1.101

전술한 과정을 통해 추출한 4개의 정의적 요인에 대

한 학습자의 수업 전, 수업 후 응답을 비교해 본 결과는 

[표 10]으로 제시해 볼 수 있다. 수업 전에 비해 수업 후 

네 요인 모두 학습자의 응답이 긍정적으로 향상되었음
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을 알 수 있다. ‘학습자신감’은 수업 전 2.98에서 수업 후 

3.58로, ‘학습태도’는 수업 전 3.28에서 3.49로, ‘학습흥

미’는 3.19에서 3.77로 그리고 ‘학습동기’는 3.28에서 

3.44로 향상되었다. 이 중 ‘학습자신감’과 ‘학습흥미’ 두 

요인이 통계적으로 유의미한 차이를 보였다. 이에, 본 

G러닝 수업이 학습자의 학습에 자신감을 향상시키고 

학습 흥미를 높여 주었음을 효과로 제시할 수 있다. 

정동빈, 원은석과 김현정이 대학생을 대상으로 

MMORPG를 활용한 영어 쓰기수업에 대한 연구에서 

참여자를 대상으로 수행한 FGI(Focused Group 

Interview) 결과, 인터뷰 참여자들이 수업의 흥미도 부

분에서 매우 강한 긍정적 반응을 보였다[11]. 또한, 장

지윤은 RPG게임을 활용하여 대학생을 대상으로 영어

수업을 진행한 결과 영어학습에 대한 흥미도와 자신감

에 긍정적인 향상이 있었다는 결과를 제시하였다. 이렇

게 본 연구에서 제시한 G러닝이 학습자의 학습흥미에 

긍정적인 영향을 미친다는 결과는 G러닝에 대한 선행

연구 결과를 뒷받침하고 있다[10]. 

이러한 결과는 본 수업에 참여한 교사와 학습자의 의

견에서도 확인할 수 있었다. 교사는 소감문에서 “G러닝 

수업을 하면서 학생들이 흥미를 갖고 수업에 적극적으

로 참여하는 모습을 보게 되어 매우 좋았다. 또한 학업 

면에서 능력이 부족하여 늘 소극적이던 학생들이 팀장

의 역할을 하거나 게임 속 퀘스트를 진행하는 과정에서 

새로운 역할을 부여받고 열심히 하는 모습이 매우 인상 

깊었다. 또한 교사가 심히 개입하지 않아도 학생들이 

스스로 퀘스트를 해 나가는 과정에서 자율성과 자기주

도적 학습을 유도할 수 있었다.”라고 언급하며 G러닝 

수업이 학습자에게 미치는 긍정적인 영향과 수업 운영 

측면의 효율성을 제시하였다. 

또한, 수업 후 학생들을 대상으로 진행된 FGI를 통해 

수집한 의견에서 ‘G러닝 수업을 받고 난 이후 영어에 

흥미를 느끼게 되었다.’, ‘G러닝 수업이 재미있었다.’, 

‘퀘스트를 수행하는 과정을 통해 영어 단어를 익힐 수 

있어 영어에 자신감을 느낄 수 있었다’ 등 G러닝 수업

이 학습자에게 미친 영향에 대해 구체적으로 파악할 수 

있었다.

V. 결론 및 제언 

본 연구는 초등학교 5학년 하위권 학생을 대상으로 

총 12주 동안 진행된 G러닝 방과후학교 수업이 학습자

의 성취도와 정의적 측면에 미치는 영향에 대해 살펴보

았다. 이를 위해 5학년 정규 영어 교과과정을 분석하여 

총 10차시 분량의 퀘스트를 구성하였고, 해당 퀘스트 

내용을 중심으로 게임의 내용과 시스템을 재구성하였

다. 그 결과 G러닝 수업 이후 학습자의 성취도가 약 15

점 정도가 향상되었고, 단어, 철자 그리고 의사소통 영

역에서 모두 통계적으로 유의미하게 성취도가 향상되

었음을 확인할 수 있다. 또한, G러닝을 통해 학습자가 

학습에 대한 자신감과 흥미를 갖게 되었음을 확인할 수 

있었다.  

김경근은 13세 학생들을 대상으로 46개국에서 동일

한 평가문항으로 시험을 치르는 팀스(TIMSS)시험의 

결과를 분석한 연구에서 사회∙경제적으로 최상층 학

습자는 지난 8년 동안 22점 성적이 향상 되었지만, 최하

층은 2.6점 하락하여 사회 계층간 학업격차가 심화되고 

있다는 결과를 제시하였다[42]. 영어교육 역시 이러한 

학력격차 문제가 발생하고 있어 ‘영어교육정책 성과 분

석 및 발전방안 연구’라는 보고서는 영어 성취도가 미

달인 학생 비율이 많이 증가해 양극화가 진행되고 있다

는 결과를 제시하였다[43].

학력격차 문제를 해소하기 위해 정부와 지역 교육청

은 ‘학력신장 중점학교’사업을 통해 저소득층 학생과 학

업 성취도가 낮은 학생의 학력을 신장하기 위한 학교별 

프로그램 시행을 장려하고 있다. 이와 같은 상황에서 

학업 성취도가 낮은 학생이 친숙하게 접근할 수 있고, 

이들의 학력을 효율적으로 향상시킬 수 있는 교육 프로

그램의 개발과 보급이 필수적이다. 

본 연구의 결과는 이러한 사회적 요구에 대해 하위권 

학생이 흥미를 가지고 영어 성취도를 높일 수 있는 프

로그램으로 G러닝이 의미 있는 역할을 수행할 수 있는 

가능성을 제시하고 있다. 폭력성과 과몰입과 같은 부정

적인 측면 역시 게임이 지니고 있는 속성이지만, 최근 

다양한 연구 사례를 통해 게임이 가지고 있는 긍정적인 

측면이 부각되고 있으며, G러닝 연구학교 사례와 같은 
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올바른 활용 방법이 구안되어 사회적으로 보급되고 있

다. 본 연구의 결과가 향후 하위권 학생들의 학력격차 

해소에 작은 도움이 되기를 바라는 바이다. 
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