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요  약

본 연구는 모바일의 장 이 어어휘 학습에 새로운 환경을 제공해  수 있을 것으로 보고 

등 어학습자들을 한 모바일 게임용 어어휘 학습 목록과 함께 그 용 방법을 제시하고

자 한다. 이를 해서, 첫째, 어교육 과정의 등 필수 어휘목록, 등 어교과서 어휘, 그리

고 등 어단어집으로부터 등학교 5, 6학년 학습자들의 어휘학습에 합한 기본 어휘목록

을 선정하 다. 둘째, 기존에 상용화 인 모바일 게임을 분석하여 어어휘 학습용 게임으로 

합한 것을 선정하 다. 마지막으로, 선정된 게임에 구축된 어휘목록을 용해 개발하 다.

ABSTRACT

The purpose of the present study was to suggest basic word lists and contents of 

English for mobile games and to propose how to apply basic word lists to mobile games 

for English vocabulary learning because it is possible that some potential advantages of 

mobile games can provide elementary school students with new learning environment for 

English vocabulary learning. To support this idea, firstly, the basic word lists were 

selected from essential word lists in the national English curriculum, the word lists from 

textbooks, and five randomly chosen word books. Secondly, mobile games were examined 

and appropriate mobile games for learning English words was selected. Lastly, the basic 

word lists for mobile games were applied to the selected game.
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1. 서  론

최근 정보통신기술의 발달과 로벌 시 를 맞

이하여 어는 더욱 실하게 요구되고 있다[1]. 

우리나라에서도 등 어교육의 요성이 더욱 강

조되면서 2006년 국 30개 등학교에 1학년 학

생들을 상으로 시범 으로 실시했던 등 어교

육을 2010년부터 디지털 어교과서를 활용하여 

국으로 확 하고 있다. 이런 변화된 등 어 교육

과정에서 따라 정보통신기술을 활용한 의사소통을 

한 음성언어뿐만 아니라 문자언어 역시 강조되고 

있다. 특히 기 등 어 학습자들로부터 효과

인 외국어학습을 이끌어 내기 해서 어휘학습은 

다른 어떤 역보다 요하다[2]. 

Wilkins는 문법이 없어도 의미 달은 가능할 

수 있지만 어휘가 없으면 의미 달이  불가

능하다고 주장하면서 어휘학습의 요성을 강조하

고 있다[3]. 이처럼 어휘의 요성에 한 인식이 

확산됨에 따라 어휘를 효율 으로 가르칠 수 있는 

방법에 한 심도 높아지고 있다. 그러나 국내 

어교육환경은 시공간 인 제약으로 인해 어휘지

도 방법에 있어서 의미 설명 주의 제한 인 방

법을 활용하고 있다[4]. 이와 같은 한계를 극복하

기 해서는 정보통신기술을 활용한 새로운 어휘학

습 방법  교육 로그램 개발이 필요하다. 

휴 성과 이동성과 같은 특성을 갖추고 있는 모

바일은 새로운 학습 환경을 제공할 수 있다[5]. 

Chen, Kao, & Sheu도 모바일은 휴 성이 높아 

언제 어디서든지 학습이 가능하여 버스 안이나 일

상생활에서도 유용하게 활용될 수 있다고 주장하고 

있다[6]. 한, 모바일은 휴 성과 이동성 외에도 

학습자들이 필요시에 자신들이 원하는 지식과 연결

하여 문제를 해결할 수 있는 장 을 가지고 있으

며, 학습자들이 요청할 경우 모바일로 부터 정보를 

얻을 수 있으므로 자기주도  학습을 할 수 있다

고 보고 있다. 그리고 음성, 메일, 동 상 등을 활

용한 동시 , 는 비동시  상호작용을 통해서 학

습자들이 더 많은 지식을 얻을 수 있다는 장 도 

강조하고 있다.

우리나라는 등학교 학생의 4명  1명이 모바

일 기기를 보유하고 있고 모바일을 보유하고 있지 

않은 학생들은 단지 2.2%로 모든 학생들이 모바일 

기기를 보유하고 있는 것은 아니나 등학생들의 

모바일 보유량이 일반화 되고 있음을 알 수 있다

[7]. 이와 같이 등학생들의 모바일 보유량이 일

반화되고 있는  시 에서 모바일 기기를 등학

생의 어휘학습에 활용할 경우 등학교 학생들에게 

새로운 학습 환경을 제공해  수 있을 것을 본다. 

특히 10 부터 30 에 이르는 은 세 들에게 각

을 받고 있는 모바일 게임은 모바일 어휘학습을 

해 활용 가능성이 높은 콘텐츠이다. 그러나 모바

일 인 라를 교육에 도입하는 것만으로는 등 어 

학습자들에게 도움을  수 없다. 모바일 인 라가 

학습자들의 어휘학습에 도움을 주기 해서는 학습

자에게 잘 맞는 학습내용이 모바일 콘텐츠로 구

되는 것이 필요하다[8]. 

교육 콘텐츠 개발에는 시스템과 기술에 한 고

려 못지않게 콘텐츠에 용될 수 있는 교육내용의 

개발이 필수 이다. 즉, 모바일 어 어휘학습 콘

텐츠 개발을 해서는 어교육에 한 이론  배

경이 없는 개발자도 교육  목 의 콘텐츠 개발이 

가능할 수 있도록 참고할 수 있는 교육내용에 

한 연구가 필요하다.

재 국내 어 어휘지도 콘텐츠와 련된 연구

는 주로 성인 ESL(English as a Second 

Language) 학습자를 상으로 삼고 있지만, 등 

학습자를 상으로 한 연구는 실질 으로 부족하며 

콘텐츠 개발을 한 교육내용 구성에 한 연구는 

더욱 미비한 상황이다. 

따라서 본 연구는 등 5, 6학년에 을 맞추

어 어 어휘학습에 효과 인 모바일 게임 기획과 

용 할 수 있는 어휘목록을 구축하는데 목 이 

있다. 그리고 이를 바탕으로 모바일 게임에 구축된 

어휘 목록을 어떻게 모바일 게임에 활용할 수 있

는지 그 용 방법을 제시해 보고자 한다.

이러한 목 을 달성하기 해 본 연구에는 등
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학생에게 합한 어휘학습 자료를 구성하고 이를 

토 로 모바일 어어휘 게임 제작 시 기본 데이

터로 활용될 수 있는 어휘목록을 작성하 다. 그리

고 재 상용화된 모바일 게임  등학생용 

어 어휘학습에 합한 콘텐츠를 선정하여 본 연구

에서 제시한 목록을 어떻게 용할 수 있는지 그 

방법에 해 고찰해 제시하 다. 

2. 이론  배경과 선행연구

2.1 효과 인 어어휘 지도방법

우리나라는 어 수업시간이 제한되어 있고 학

습자들이 수업시간 이외에 어에 노출될 기회는 

히 다. 따라서 통제된 상황에서 어휘를 효과

으로 지도하기 해서는 학습자의 학습에 한 

부담을 여주면서 어 학습의 효과를 높일 수 

있는 어휘목록을 만들어 지도할 필요가 있다[9].  

이를 해서 먼  어휘학습에 도움일 될 수 있는 

어어휘 지도방법을 고려해 보면 두 가지가 있다. 

그 첫 번째는 의미망 심의 어어휘 지도방법

이다. 어휘는 각각 개별 으로 존재하는 것이 아니

라 일정의 범주 안에서 연 성이 있는 의미들로 

구성된 하나의 집단을 이루고 있다[10]. 따라서 서

로 연 성이 있는 어휘들은 함께 습득될 수 있으

므로 어휘 학습시간이 약될 수 있고 상호 연

성을 통해 이해한 어휘들은 기억해 내기가 쉬워진

다. 한 어휘들 간의 연 성과 차이 을 익  어

휘들의 의미를 명확하게 이해할 수 있다[11].

어휘들을 의미 계로 분류할 수 있는 방법으로

는 동의어, 반의어, 상하의어 계로 세분화 해볼 

수 있다. 서로 련된 의미를 통해서 어휘를 학습

하는 동의어, 의미의 립 계 구조를 통해서 어

휘를 학습하는 반의어, 그리고 계층 인 상하 구조

의 개념으로부터 어휘를 학습하는 상하 어는 학습

자들의 어휘학습에 필수 인 요소이므로 어휘지도

를 해서 반드시 고려되어야 한다[12]. 

이와 더불어 한 가지 더 고려해 볼 수 있는 의

미망 심의 학습요소로는 미사를 활용한 생어

를 학습하는 것이다[13]. 미사 에서 빈도수가 

가정 높은 미사는 –ly/ -ness/ -tion/ -al/ 

-ment/ -ity/ un- 7개로 이를 활용하여 어휘를 

지도하는 것은 학습자들의 어휘학습에 도움이 된다

[14]. 정동빈은 생어와 더불어 복합어를 활용한 

어휘 지도 방법을 강조하고 있다[15]. 생어가 

두사와 미사를 붙여 형성된 어휘라면 복합어는 

두 개의 어휘가 결합되어 형성된 새로운 어휘로 

따로 떼었을 때는 하나의 독립된 어휘가 될 수 있

다. 생어와 같이 복합어를 어휘를 지도하는데 활

용한다면 효과 인 어휘지도가 될 수 있다[15].

 다른 어어휘 지도방법은 문맥을 통해 어휘

를 지도하는 방법이다.  문맥을 통한 어휘학습은 

학습자들에게 의미를 직 으로 제시해 주는 것이 

아니라 후 문맥을 통해서 의미를 유추하게 하는 

방법이다. 이 방법은 문맥을 통해서 학습자들이 모

르는 어휘의 의미를 추측하게 하는데 효과 이다

[16]. 아울러 학습자들은 문맥 속의 주변 정보를 

통해서 새로운 어휘의 의미를 쉽게 추론함으로써 

학습 시간을 약할 수 있을 뿐만 아니라 인지하

기도 쉽다[17]. 한 이 방법은 실제로 학습자들에

게 어휘를 활용하는 방법을 보여주기 때문에 어휘 

활용 방법을 익히는데 효과 이라 할 수 있다[18]. 

이러한 요소들을 어휘지도에 고려하여 어휘목록

을 구축하기 해서는 어휘에 한 요도를 별

하는 것이 필요하다. 이때 용할 수 있는 기 으

로 빈도를 제안할 수 있다. 빈도수가 높은 고빈도

(high frequency) 어휘는 어휘교육에 있어 요하

다[19,20,21]. 일반 으로 높은 빈도의 어휘는 낮은 

빈도의 어휘보다 학습자들에게 노출될 확률이 높으

므로 학습자들이 학습하기에 용이하다[22]. 한 

고빈도 어휘를 활용하여 학습자들에게 어휘를 지도

한다면 좀 더 빨리 어휘를 습득하도록 할 수 있으

므로 어휘 실력 향상에도 도움을  수 있다. 따라

서 은 양의 단어라도 고빈도 어휘를 알고 있는 

것이 학습자들에게 많은 도움이 될 것이다[23]. 
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2.2 모바일 어교육 콘텐츠

모바일 학습은 휴 화, PDA, 그리고 노트북, 

등과 같은 단말기를 가지고 무선인터넷을 통해서 

시간과 공간의 제약 없이 이용 가능한 새로운 학

습 방법이다[24,25]. 모바일 학습은 이동이 자유롭

고 휴 하기 간편하여 학습자들이 원하는 장소와 

원하는 시간에 언제 어디서든지 학습할 수 있다는 

장 이 있다. 모바일은 이동성과 휴 성의 장 을 

보유하고 있는 동시에[26], 그 학습효과까지 크다

고 볼 수 있다. 

모바일 학습의 경우 학습자들이 자신의 단말기

를 활용한다. 따라서 학습자들은 언제 어디서든지 

학습자가 원하고 필요할 시에 학습을 할 수 있고 

학습에 좀 더 집 할 수 있으며, 학습 내용에 한 

피드백을 좀 더 빠르고 쉽게 얻을 수 있다. 한 

모바일을 활용하여 함께 학습하는 다른 학습자들과 

원활한 학습 계를 유지 할 수 있다. 모바일의 이

런 장 을 인지하고 모바일을 어교육에 활용한 

다양한 연구들이 진행되고 있다. 

Thornton과 Houser는 44명의 일본 학생들을 

상으로 일정 분량의 어휘를 학습자들 모바일 메

일로 송해 주었고, 이를 통해서 학습자들이 어휘

를 학습하는 방식으로 연구를 진행하 다[27]. 이 

실험연구를 통해서, 그들은 학습자들의 71%가 모

바일로 학습 자료를 받고 싶어 했으며 93%가 이 

교육방법이 효과  이 다고 단하 다. 이 연구

를 통해서 Thronton과 Houser는 모바일을 활용한 

언어학습이 실제로 효과가 있음을 보여주었다. 즉 

모바일은 학습자들에게 학습의 기회와 함께 학습에 

한 흥미까지  수 있는 어휘학습도구임을 알 

수 있다.

Kiernan과 Aizawa는 휴 화를 활용하여 과제 

심 어학습을 진행하 다[28]. 학습자들은 SMS 

메시지로 어휘학습과 련된 내용을 송 받았고, 

과제를 수행하기 해서 화로 화를 하 고 과

제를 해결하는 과정은 녹음되었다. 그 결과 모바일

을 활용한 학습자들은 최소한의 단어만을 활용해야 

하는 단 에 직면했지만 학습자들은 최소한의 단어

를 활용하여 효율 으로 의사소통 할 수 있었다. 

본 연구는 휴  화의 잠재력  그 한계 을 잘 

보여주고 있다. 

해외 연구뿐만 아니라 국내에서도 모바일의 

요성을 인식하고 모바일 련 연구가 활발히 진행

되고 있다. 최은주와 김지 은 40명의 학생을 

상으로 모바일을 활용하여 어휘를 학습하게 하고 

학업 성취도  학습자의 정의 인 측면을 분석하

다. 그 결과 모바일 학습이 성취도와 정의 인 

면에서 큰 향을 미치지 않는 것으로 분석되었으

나 설문조사 분석을 통해서 양질의 콘텐츠가 제공

된 경우 효과 인 학습 매체로써 자리 잡을 수 있

는 가능성을 발견하 다[8].

이 외에도 정보통신기술을 활용한 어교육용 

콘텐츠 개발과 련된 다양한 연구들이 있다. 권연

진은 ICT 활용 교육에 한 장 을 활용하여 효과

인 학습  평가를 할 수 있는 시스템을 구축하

다. 이를 해서 문제은행 데이터베이스를 구축

하고 학습자들이 자기주도 으로 학습하고 실시간

으로 학습한 내용에 한 피드백을 받을 수 있고 

학업 성취도를 평가 할 수 있는 시스템을 구 하

다[29]. 희철과 최수 은 인터넷 교육 환경의 

변화에 해 인식하고 만화를 활용하여 어휘를 학

습할 수 있는 PDA콘텐츠를 개발하 다[30]. 이를 

해서 어휘 자료로써 최다빈도 동사 20개를 선정

하여 어휘학습용 콘텐츠에 활용하 다. 그 결과 

PDA가 어휘학습을 보충할 수 있는 콘텐츠로써 학

습자들의 어휘력 향상 더불어 의사소통 능력을 키

우는데 도움을  수 있다는 것 발견하 다. 아울

러 학습자들의 학업 동기 유발과 함께 학습의 지

속성에도 정 인 향을  수 있을 것임을 알 

수 있었다.

선행연구를 종합 으로 고찰해 보면, 모바일 콘

텐츠를 활용한 어교육이 학습자들의 어 학습에 

효과 임을 할 수 있다. 하지만 부분의 연구는 

콘텐츠를 수업에 용한 효과성의 검증  콘텐츠 

활용 방법에 을 두고 있고 콘텐츠 개발에 

합한 어 교육 내용의 구성에 한 연구는 상당
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히 부족하다. 이러한  시 에서 필요한 것은 양

질의 모바일 어어휘 콘텐츠 개발이며, 이를 해

서 개발자들이 콘텐츠 개발 과정에서 참고할 수 

있는 양질의 어교육용 콘텐츠가 제공되어야 한

다. 이에 본 연구는 어어휘 교육용 모바일 콘텐

츠를 개발하는데 효율 으로 참고할 수 있는 어휘

목록을 제시하고자 한다. 아울러 모바일 게임 콘텐

츠 에 하나를 선정하여 어휘목록이 어떻게 활용

될 수 있는지 그 용 방법을 제공할 것이다.

3. 어휘목록 구성

 3.1 상 선정  목록 구성 방법

재 우리나라 개정 교육과정에서는 등학교 3

학년부터 어를 가르치도록 지정하고 말하기, 듣

기의 음성언어 역과 쓰기, 읽기의 문자언어 역

을 통합 으로 사용할 수 있는 능력을 키우도록 

명시하고 있다. 한 학습자들에게 필수 인 어휘

목록과 함께 학년별로 학습해야 할 어휘 수와 문

장의 길이를 제시하고 있다. 학년에 따라서 학습되

어야 할 목표를 살펴보면, 3, 4학년의 경우는 알

벳과 어휘 심으로 학습해야 하고 5, 6학년의 경

우는 어휘뿐만 아니라 어휘를 활용을 볼 수 있는 

문장까지 학습하도록 되어 있다. 따라서 등 5, 6

학년이 3, 4학년 보다 어휘학습에 한 필요성이 

더욱 높은 것으로 볼 수 있다. 이에 본 연구에서는 

등학교 5, 6학년 학습자들을 상으로 한 어휘목

록을 제시하고자 한다. 

어휘목록의 구성에서는 선행연구 고찰을 통해서  

제시된 효과 인 어휘학습에 고려되어야 할 요소들

을 기 으로 삼아 어휘목록을 구축하 다. 이 기

을 살펴보면 학습자들에게 필요한 기본어휘목록과 

함께 동의어, 반의어, 상의어, 생어, 복합어와 같

은 서로 연 성이 있는 의미망 기 과 기본 어휘

들이 어떻게 활용될 수 있는지를 보여 주기 한 

문맥을 고려하는 것이다. 따라서 본 연구에서 제시

하는 어휘목록은 동의어, 반의어, 상의어, 생어, 

복합어 그리고 문맥까지 총 6가지 기 을 수립하

다. 

기본 어휘목록은 재 학습자들이 가장 많이 

하고 있는 어휘 데이터  등학습자용 어휘 자

료집을 선정하여 고빈도 어휘들로 그 목록을 구성

하 다. 이를 해서 먼  교육부에서 지정하고 있

는 등필수어휘를 1차 어휘 목록으로 선정하 고, 

다음으로 등학교 5, 6학년 교과서에 제시되어 있

는 모든 어휘들을 추출하여 2차 어휘목록을 구축

하 다. 마지막으로 시 에서 매 이 등학습

자용 단어집 가운데 무작 로 5권을 선정하여 3차 

어휘 목록을 구성하 다. 이 게 3차에 걸쳐 구축 

된 어휘 목록들은 하나의 텍스트 일로 취합되어 

NLPTools를 통해 고빈도 순으로 최종 정리되었

다. NLPTools는 1998년 일리노이 주립 학(Univ. 

of Illinois at Urbana- Champaingn)의 언어학과

에서 처음 개발한 도구로써 언어자료에서 빈도 측

정이 가능한 도구이다.

 3.2 등 필수어휘 목록 선정

교육인 자원부에서는 어과 교육과정에 2,315

개의 어휘를 제시하고 있고 이 에서 736개를 

등학교에서 사용 할 수 있는 필수어휘로 지정하고 

있다[31]. 여기에 생활 주변에서 자주 사용되고 있

는 외래어 50개를 제공하고 추가 으로 학습할 것

을 권장하고 있다. 따라서 일차 으로 등 필수어

휘 736개에 외래어 50개를 포함하여 총 786개의 

어휘 데이터를 먼  구축하 다.

3.3 등학교 교과서 어휘 목록 선정

본 연구에서는 2차 어휘 목록으로 등학교 5, 6 

학년 교과서 내에 제시되어 있는 어휘  문장들

을 텍스트 일로 구축하고 어휘는 NLPTools을 

이용하여 빈도수로 정리하 다. 

NLPTools 활용하여 교과서 어휘를 빈도수로 

정리해 본 결과 등학교 교과서 5학년 본문에서 

분석된 어휘는 총 392개, 6학년 본문에서 분석된 
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어휘는 총 466개로 정리되었다. 등학교 교과서들

의 경우 의사소통을 심으로 구성되어 있어 사람 

이름과 지역, 건물 이름들이 많이 제시되어 있다. 

따라서 본 연구에서는 사람 이름이나 특정 건물

의 이름의 경우는 어휘 목록에서 제외 시켰으나 

특정 나라의 이름은 포함시켰다. 아울러 주어 동사 

축약 형태로 어퍼스트로피(’)를 포함하고 있는 어

휘는 기본 어휘 목록에서 제외시켰다. 이 게 구성 

된 어휘는 등학교 5학년 248개와 6학년 281개로 

총 정리되었다.

3.4 등학교 단어집 어휘목록

본 연구에서는 3차 어휘 목록을 해 등학교 

5. 6학년 학습자를 상으로 시 에서 매되고 있

는 단어장 5권을 무작 로 선정하여 어휘를 분석

하 다. 재 활용되는 등학교 어교과서의 경

우 의사소통에 을 맞추어 작성되어 있기 때문

에 어휘  문장 수가 은 것이 단 이다. 이를 

보완하고자 시 에서 매되고 있는 단어집 단어의 

모든 내용들을 사하여 데이터로 구성하고 동의

어, 반의어,  문까지 함께 데이터로 구성하

다. 본 연구에서는 단어집에 제시되어 있는 동의어 

 반의어도 함께 활용하기 해서 엑셀 일화 하

다. 5권의 단어집의 모든 단어들을 엑셀 일로 

구축 한 후 텍스트 문서로 변환하여 NLPTools를 

사용하여 빈도순으로 정렬하 다. 이 과정을 통해

서 총 2,554단어가 추출되었다.

 

[그림 1] 학년별 총 어휘 목록 

3.5 어휘별 활용 문장 제시

일반 으로 어휘가 학습되었다면 학습자들은 학

습된 어휘의 형태(form), 의미(meaning), 그리고 

사용(use)에 한 지식을 가지게 된다[32]. Nation

에 다르면 형태라는 것은 단어의 발음과 철자를 

알고 구 하는 것이며 의미와 련해서는 단어의 

개념(concept)을 알고 나아가서는 함께 연상되는 

단어까지 아는 능력이다. 사용(use)이라는 것은 언

제, 어디서, 얼마나 자주 사용 하는지 등에 하여 

알고 있음을 나타낸다[32]. 따라서 본 연구에서 어

휘들이 어떻게 사용되는지를 보여주기 해서 어휘 

목록과 함께 문장 목록도 함께 구축하 다. 문장 

목록은 등 5, 6학년 학습자 수 에 맞는 간단한 

문장으로 표제어를 심으로 해당 어휘가 포함된 

문장을 등학교 교과서와 단어집을 통해서 추출하

여 구성하 다.

3.6 모바일 게임을 한 어휘목록 제시

본 연구에서는 앞서 정리된 어휘 목록들을 바탕

으로 5학년 어휘 514개, 그리고 6학년 어휘 542개

로 총 정리되었다. 다음으로 최종 으로 선정된 어

휘 목록을 의미망을 심으로 서로 연 성이 있는 

어휘만을 추출하여 어휘목록에 포함하고 어휘 활용

법 제시를 하여 표제어를 포함하고 있는 문장들

을 작성하 다.

[그림 2] 모바일용 어휘학습 목록 
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[그림 3] 모바일용 문장 연습 목록 

 [그림 2]에서는 최종 어휘목록을 보여주고 있

다. 엑셀 일로 작성 된 어휘목록은 표제어, 의미, 

그리고 5개의 범주의 추가 어휘 순서로 제시되어 

있다. 5개의 범주에는 표제어와 연 성이 있는 어

휘들, 즉 동의어, 반의어, 생어, 복합어, 상 어로 

구분되어 있다. 표제어와 련된 각 범주의 항목은 

앞서 선정된 자료들, 등 필수어휘 목록, 등학

교 교과서 어휘목록, 그리고 등학교 단어집을 통

해서 추출된 어휘목록에 포함되어 있는 어휘만으로 

구성하 다. 에서 제시하고 있는 [그림 3]은 어

휘의 사용을 보여주기 하여 구성된 문장 목록으

로 표제어와 련된 간단한 문장들로만 구성하

다.   

4. 어휘 목록 용 방법 제시

 4.1 용 상 게임 선정

재 출시되어 있는 게임들 에서 어학습용 

게임을 분석한 후 모바일 어휘학습에 합한 게임

을 선정하여 본 연구에서 구성한 어휘목록을 용

하 다.

4.1.1 [사례 1] 매일매일 단어

본 게임은 지오인터랙티 에서 제공하고 있는 

어학습용 모바일 아 이드형 게임이다. 이 게임

은 암기학습 로그램과 함께 암기학습에 도움이 

될 수 있는 미니게임을 제공하고 있다.

[그림 4] 매일매일 영단어 게임 플레이 장면

본 게임의 경우 벨테스트를 통해서 자신의 

벨에 맞는 어휘부터 학습을 시작할 수 있고 학습

하는 에 어려운 단어는 단어장에 장해 놓을 

수 있으며 학습자 스스로가 필요한 어휘들만을 모

아 자신만의 단어장을 만들 수 있다는 장 이 있

다. 한 4가지의 서로 다른 방법의 미니게임이 있

어 학습자들이 어휘를 학습하고 난 후 게임을 통

해서 학습한 단어를 확인해 볼 수 있다. 하지만 어

휘를 학습하고 문장으로 연결시켜 어휘가 어떻게 

문장으로 활용될 수 있는지를 학습할 수 없으며, 

평가를 한 후 평가를 통한 수가 기록되지 않아 

학습자들이 이 기록과 재의 기록을 비교해 볼 

수 없다. 

4.1.2 [사례 2] 방과 후 어

본 게임은 틱톡틱 개발사에 의해서 제공하고 있

는 액션 아 이트형 우선순 어단어 학습게임으

로 우선 으로 외워야 되는 단어순으로 학습하도록 

하고 있다. 단어는 수 별로 분리하여 사용자들이 

자신의 수 에 맞춰 선택하여 게임을 즐길 수 있

다. 한 사용자들은 마이룸을 통해서 사용자들의 

학습 정도를 한 에 악할 수 있도록 하고 있다.  

본 게임은 서핑게임, 수 게임, 공 게임과 같이 3

가지 다른 종류의 게임을 어학습을 해서 제공

하고 있으며, 액션게임을 통해서 학습목표를 달성

했는지 테스트 해 볼 수 있도록 하고 있다.
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[그림 5] 방과 후 영어 게임 플레이 장면

본 모바일 게임은 다양한 미니게임들을 통해 어

휘학습이 가능할 뿐만 아니라 스펠링 학습  불

규칙동사를 학습할 수 있다. 아울러 학습자들이 자

유롭게 어휘학습 난이도를 설정할 수 있고 학습자

만의 단어장과 오답을 정리할 수 있는 기능은 학

습자들의 어휘학습에 도움을  수 있을 것이다. 

하지만 학습한 어휘를 문장으로 연결하여 그 사용

법을 학습할 수 없다는 것이 단 이다.

4.1.3 [사례 3] 어단련2008

어단련 2008은 피그캔이 제공하고 있는 퀴즈/ 

퍼즐/ 보드 장르의 게임으로 의미, 발음, 그리고 힌

트 문장 등의 3가지 문제유형 방식으로 게임을 즐

기게 되어있다. 한 테스트리와 핵사류의 게임을 

통해서 어휘를 학습할 수 있도록 구성하고 있다. 

게임 진행을 통해서 수집 된 사용자 정보를 확인

함으로써 사용자의 학습정보를 확인 할 수 있도록 

되어 있다.

[그림 6] 영어단련 2008 게임 플레이 장면

본 게임은 게임 속에서 주어진 의미, 힌트, 발음

을 보고 어휘의 철자를 맞추게 되고 정답을 맞히

거나 오답을 제시하여도 정답의 철자와 의미를 함

께 보여 주어 학습자들은 학습한 어휘를 한 번 더 

반복하여 학습해볼 기회를 얻을 수 있다. 아울러 

실용 문을 통해 어문장을 함께 학습해 볼 수 

있으나 직  학습한 어휘와 련성이 없어 학습한 

어휘를 문장으로 연결하여 학습해 볼 수 없는 것

이 단 이다.

4.1.4 [사례 4] 어뇌습격

어뇌습격은 컴투스에서 제공하는 어어휘학

습용 게임으로 4개 종류의 게임을 통해서 반복

으로 어휘를 학습함으로써 자연스럽게 어휘에 익숙

해지도록 하고 있다.

[그림 7] 영어 뇌 습격 게임플레이 장면

본 게임의 경우는 단계별로 어휘학습을 할 수 

있도록 낮은 단계부터 높은 단계까지 제시되어 있

으며 낮은 단계부터 차례 로 단계를 높여 가며 

학습할 수 있다. 한 본 게임의 경우는 어휘학습

만으로 끝나는 것이 아니라 간단한 문장으로까지 

연결하여 게임을 진행하게 된다. 

한 단계의 게임을 통해 어휘와 문장학습까지 끝

난 후에는 시험을 통과해야 만이 다음 단계로 넘

어갈 수 있어 학습자들이 게임을 통해서 어떤 어

휘와 문장을 학습하 고 어느 정도 학습이 되었는

지 알 수 있는 장 이 있다. 아울러 학습자들은 자

신의 학습 단계와 성 을 쉽게 확인 할 수 있어 

자신의 학습 정도를 쉽게 악할 수 있다. 

4.2  선택된 모바일 게임에 한 분석

본 연구는 앞서 분석한 게임 에서 모바일 어

휘목록의 용 방법을 제시하기 하여 컴투스에서 



제10권 제4호 2010년 8월 ❙43

―  Applying Basic Word Lists and Contents for Elementary School English Education by Mobile Games  ―

제공하고 있는 어뇌습격 게임을 선택하 다. 

어뇌습격 게임의 기능들을 좀 더 자세히 살펴보면 

다음과 같다. 

본 게임은 퍼즐 형식의 게임으로 힌트힌트, 아이

콘, 수수께끼, 그리고 문장완성 등의 4가지 미니게

임으로 구성되어 있다, 힌트힌트, 아이콘, 수수께끼

의 경우 단어 철자 학습을 돕기 한 게임이며 나

머지 하나인 문장완성은 3가지 게임에서 제시된 

어휘들을 문장으로 완성시켜 어떻게 문장으로 활용

되는지를 학습해 볼 수 있는 게임이다. 

문장 완성 게임까지 4가지 게임을 모두 완성하

고 나면 사용자들은 사이버 코인을 획득하게 되고 

사이버 코인은 사용자들이 진 시험을 보기 해 

사용하게 된다. 진 시험은 앞서 학습한 어휘들과 

문장으로 문제들이 제시되기 때문에 사용자들은 다

시 한 번 학습한 어휘들을 복습 할 수 있는 기회

를 얻게 되는 것이다. 진  시험을 통과하면 사용

자들은 다음 단계로 올라 갈 수 있다. 한 진  

시험을 통과 한 것에 한 보상으로 사용자들에게 

게임에 필요한 아이템들이 주어지게 되고 사용자들

은 이 아이템들을 게임 이 하는데 활용할 수 

있다. 

보상 아이템에는 시간을 멈추게 해주는 아이템, 

이 시간을 50% 회복 시켜주는 아이템, 정답에 

2배 는 3배의 수를 주는 아이템 등 이에 

도움을 주는 아이템뿐만 아니라 시간을 1/2로 감소

시키는 아이템 등 불리한 아이템도 있어 게임의 

재미를 더해주고 있다. 

4.3 모바일 콘텐츠 용 방법

본 연구에서는 어뇌습격에서 제공하고 있는 

게임들에 어휘 목록이 어떻게 용될 수 있는지 

단계별로 나 어 그 용 방법을 제시하고, 어휘 

학습과의 연 성도 고려해 보았다.

[ 용방법 1] 힌트힌트 게임에 용

본 게임의 첫 단계인 힌트힌트 게임은 어휘의 

의미 힌트와 함께 한 두 개의 철자가 힌트로 주어

지는 게임이다. 학습자들은 의미 힌트와 함께 주어

진 철자 힌트를 통해서 정답이 될 가능성이 있는 

어휘를 유추하게 된다. 정답인 어휘를 유추한 후에

는 게임에 제시 되어 있는 정답이 될 가능성이 있

는 시 철자들을 에서 휴 화의 숫자 키 2, 

4, 6, 8을 조작하여 정답의 어휘 철자를 맞춰나가

게 된다. 숫자 키를 통해서 어휘의 정답을 맞히게 

되면 어휘의 의미가 보여 지게 된다. 

이 게임은 학습자들이 어휘의 철자를 얼마나 알

고 있는지를 테스트 해 볼 수 있는 게임이라 할 

수 있다. 하지만 이 게임은 학습자들이 어휘의 철

자를 완벽하게 알고 있는지를 확인하는 게임이 아

니라 완벽하게 알고 있지는 않지만 답이 될 가능

성이 있는 어휘를 주어진 힌트 철자와 의미를 통

해서 유추해 보게 하는 게임이다. 학습자들은 4개

의 시 철자 에서 어느 것이라도 정답이 된다

면 철자의 순서와 계없이 정답으로 선택할 수 

있다. 정답을 잘못 선택했을 때는 다른 철자를 선

택해 으로써 정답을 이끌어 낼 수 있다.

그러나 한 문제당 주어진 시간이 있으므로 주어

진 시간 안에 정답을 맞 야만 한다. 한 문제를 풀

기 해 주어진 시간은 오답을 골랐을 경우 어

들게 됨으로 학습자들은 본 게임을 진행하면서 시

간을 고려해야만 한다. 정답을 알지 못해 무작 로 

선택하는 방식으로 문제를 푼다면 시간이 부족하여 

문제의 정답을 완성하지 못하고 게임이 종료됨으로 

학습자들은 정답이 될 어휘를 잘 생각하면서 문제

를 풀어야 한다.

 

[표 1] 어휘목록 적용 이전 힌트힌트 게임 진행 구도

정답

의미

제시

어휘

제시

힌트

제시

철자

추측 

오답

타이머

감소 후 

게임 종료
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재 게임의 경우 학습자들이 어휘의 의미를 모

르는 상황에서 어휘의 철자를 맞춰야 하는 게임으

로 힌트를 보고 어휘의 철자까지 맞춰야하는 다소 

난이도 높은 게임이라 볼 수 있다.

새로 구축한 어휘목록을 힌트힌트 게임에 용

시키게 되면 학습자들은 힌트 신에 어휘의 의미

를 확인하게 되고 어휘의 의미와 힌트철자를 통해

서 정답을 맞히게 된다. 정답을 맞히게 되면 학습

자들에게 추가 으로 구축된 동의어, 반의어, 생

어, 복합어, 상 어 목록의 어휘들이 순서와 계

없이 무작 로 제시되게 된다. 

[표 2] 어휘목록 적용 이후 힌트힌트 게임 진행 구도

정답

5개의 

범주 

에서 

어휘제시

어휘

제시

의미

제시

철자

추측제시

오답

타이머

감소 후 

게임 종료

어휘목록을 용 한 게임의 경우 어휘가 제시 

된 후 의미를 보여 으로써 게임 난이도를 낮추

었다. 아울러 추가 으로 5가지 범주의 어휘를 제

시해 으로써 학습자들에게 어휘 확장의 기회를 

제공하고 있다. 아래에 제시 되어 있는 [그림 8]은 

실제 게임에 용 되었을 때 보이는 화면이다.

어휘목록 용 이  게임 

- 어휘 힌트 제시 후 의미 제시

어휘목록 용 이후 게임 

-어휘 의미 제시 후 추가 학습 어휘 제시

[그림 8] 어휘목록 적용 전후 힌트힌트 게임 플레이 

화면 

[ 용방법 2] 수수께끼 게임에 용 

본 게임은 힌트힌트와 같은 유형의 철자 맞추기 

게임이지만 어휘의 철자를 정확한 순서 로 제시하

지 않아도 되는 힌트힌트와는 달리 학습자들이 정

확한 순서 로 어휘의 철자를 나열해야만 한다. 본 

게임도 앞서 언 된 두 게임과 마찬가지로 휴

화 숫자 키 2, 4, 6, 8로 연동되게 되어 있으며 힌

트를 가지고 철자를 정확하게 맞추면 그 어휘의 

의미가 주어지게 되어 있다. 

이 게임의 경우에도 주어진 시간 안에 문제를 

풀어야 하지만 앞서 제시된 힌트힌트 게임과 달리 

오답을 제시 했을 경우 바로 의미와 함께 문제의 

정답이 제시가 되고 다음 문제로 넘어 가게 된다. 

힌트힌트 게임의 경우는 오답을 제시하더라도 정해

진 시간 동안 반복해서 재도  해 볼 수 있었다. 

따라서 학습자들이 정확한 철자를 모른다면 정답을 

맞힐 수 없는 게임이다.
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[표 3] 어휘목록 적용 이전 수수께끼 게임 진행 구도

정답

의미, 철자

제시

단어

제시

힌트

제시

정확한 

순서의

철자 제시

오답

의미, 철자 

제시 후 

게임 종료

하지만 새로 제시된 어휘목록으로 게임을 수행

하게 된다면 기존에 힌트가 주어지는 것 신에 

어휘의 의미가 바로 주어지게 되고 학습자들은 의

미를 통해서 정답의 철자를 정확하게 입력하게 된

다. 주어진 문제의 정답을 맞히면 어휘목록에서 추

가 으로 제시하고 있는 동의어, 반의어, 생어, 

상 어, 복합어 등이 무작 로 함께 제시될 것이다.

[표 4] 어휘목록 적용 이후 수수께끼 게임 진행 구도

정답

5개의 

범주 

에서 

어휘 제시

어휘

제시

의미

제시

정확한 

순서의

철자 제시

오답

의미, 철자 

제시 후 

게임 종료

본 게임의 경우도 앞서 제시된 힌트힌트 게임과 

마찬가지로 힌트만으로 철자를 맞 야 한다. 힌트

힌트의 경우는 순서와 계없이 비어있는 자리에 

철자를 찾아 넣으면 되었으나 본 게임은 순서 로 

정확한 철자를 찾아 넣어야 함으로 좀 더 난이도 

있는 게임이라 할 수 있다. 따라서 본 게임에서도 

앞서 제시한 힌트힌트 게임의 경우처럼 어휘가 제

시 된 후 의미를 보여 으로써 어휘의 철자를 맞

힐 수 있도록 하 다. 아울러 철자를 정확하게 맞

히면 추가 으로 5가지 범주의 어휘 에서 하나

를 제시해 주고 있다. 아래에 제시 되어 있는 [그

림 9]는 실제 게임에 용 되었을 때 보이는 화면

이다.

어휘목록 용 이  게임 

- 어휘 힌트 제시 후 의미 제시

어휘목록 용 이후 게임 

-어휘 의미 제시 후 추가 학습 어휘 제시

[그림 9] 어휘목록이 적용 전후 수수께끼 게임  플레이 

장면

 

[ 용방법 3] 문장 완성 게임에 용 

문장 완성 게임은 어휘를 조합하여 문장을 만들

어 보고 어휘가 어떻게 활용 되는지 알 수 있는 

게임이다. 이번 게임도 숫자 키 2, 4, 6, 8번으로 

작동되며 학습자들은 숫자 키를 러 문장의 정답

을 맞히게 된다. 이때 오답을 입력하게 되면 정확

한 문장을 보여 으로써 학습자들이 스스로 어떤 

실수를 했는지 바로 알 수 있게 되어 있다. 재 

본 게임에서 제시 되고 있는 문장들은 앞서 언
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된 게임에서 학습한 어휘와 연 성 없이 무작 로 

제시되고 있어 학습자들이 학습한 어휘의 활용방법

을 알기에 다소 어려움이 있다. 따라서 어휘목록과 

함께 구축한 문장목록을 본 게임을 용한다면 앞

서 게임을 통해 학습한 어휘를 문장 완성 게임을 

통해서 어휘가 어떻게 활용 될 수 있는지 확인해 

볼 수 있다.

이와 같이 본 연구에서 구축된 어휘목록을 선정

된 모바일 게임에 목해 보았다. 본 연구에서 선

정한 모바일 게임은 등학습자들만을 해서 구

된 것이 아니므로 등학습자들이 활용하기에는 다

소 어려운 게임 이 다. 하지만 본 연구에서 구축

한 등 어휘목록을 목함으로써 기존의 게임 난

이도를 낮추면서 등학습자에게 맞는 게임으로 재

구성 될 수 있었다. 

즉, 기존의 게임은 힌트를 제시하고 힌트를 통해

서 어휘의 철자를 유추해 내야함으로 등학습자들

에게는 다소 어려운 게임 이었다. 그러나 힌트 

신에 직 으로 문제의 의미를 제시하고 의미를 

통해서 철자를 유추하는 방식으로 게임이 재구성됨

으로써  게임 시스템 으로 등학습자들에게 합

하도록 난이도를 낮추었다. 아울러 의미를 보고 철

자의 정답을 맞히고 정답을 맞힌 후 다시 한 번 

정답의 의미가 제시됨과 더불어 련 범주의 어휘

들도 제시됨으로써 학습자들에게 반복 노출을 통한 

어휘학습이 가능하다. 이를 통해 교육용 콘텐츠로

써 등학습자들의 학습에 정 으로 활용 될 것

을 기 해 볼 수 있다.

5. 결  론

본 연구는 등학교 5, 6학년 학습자들에게 합

한 모바일 게임 학습용 어휘목록을 구축하고 구축

된 어휘목록이 어떻게 모바일 게임에 용될 수 

있는지 그 용 방법을 제시하는데 목 이 있었다. 

등 어 학습자들에게 효과 인 어휘목록을 제

시하기 해서 먼  교육부에서 지정하고 있는 

등교육과정 필수 어휘 737개와 외래어 50개의 목

록을 구축하고, 두 번째로 등학교 교과서에 제시

되고 있는 어휘와 문장들을 텍스트로 구축하고 

NLPTools를 통하여 고빈도 순으로 정렬하여 등

학교 5학년 어휘 248개와 6학년 어휘 281개를 추

출했다. 마지막으로 등학생들이 부교재로써 활용

하고 있는 단어장 5권을 무작 로 추출하여 

NLPTools를 활용하여 고빈도 순으로 정렬 2,554

개의 어휘를 추출하 다. 이 게 분류된 3가지 자

료들은 모두 취합하여 하나의 자료로 추출되었고 

다시 NLPTools를 통해서 고빈도 순으로 정렬하여  

5학년 어휘 514개, 그리고 6학년 어휘 542개로 총 

정리되었다. 

다음으로 학습자의 어휘학습에 도움을 주기 

하여 5개의 범주로 분류하 다. 5개의 범주는 동의

어  유의어, 반의어, 생어, 복합어, 상 어가 

포함되어 있다. 아울러 학습자들에게 각 단어들이 

어떻게 활용되는지 그 활용법을 제시하기 하여 

최종 어휘목록에 맞는 시문을 별도로 구축하

다. 본 시문들은 등학교 5, 6학년 교과서와 앞

서 선택된 5권의 단어집을 통해서 얻어졌다. 

마지막으로 기존의 상용화 인 게임을 분석해 

보고 그 에서 어휘학습에 합한 하나를 선택하

여 최종 구축한 어휘목록이 어떻게 모바일 게임에 

용될 수 있는지 그 용 방법을 제시해 보았다. 

기존에 연구들이 어휘학습의 요성을 인식하고 

학습용 어휘목록을 구축하고 있으나 본 연구는 기

존의 학습용 어휘목록들과는 달리 등학교 학습자

를 상으로 한 모바일 게임용 어휘목록을 제시하

고 모바일 게임에 어떻게 용될 수 있는지 그 

용 방법을 제시해 보고자 하 다. 앞으로 이러한 

콘텐츠 개발에 을 맞춘 연구가 활성화 되어 

향후 다양한 콘텐츠 개발이 이루어지길 제언한다. 
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