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요  약
본 연구는 청소년의 사회적 기업가정신 교육을 위한 온라인 게이미피케이션 콘텐츠를 개발하

고, 효과성을 검증하는 것이 목적이다. 연구 진행을 위해 청소년 사회문제 해결 교육 프로그램
인 아그작 교실을 구글스프레드시트로 개발했다. 개발된 콘텐츠의 효과성을 분석하기 위해 A
지역 중학생 1378명의 설문 결과를 분석했다. 연구결과에 따르면, 온라인 콘텐츠가 오프라인 콘
텐츠보다 사회문제와 미래인재 이해에 더 효과적인 것으로 나타났다. 본 연구결과를 바탕으로
게이미피케이션을 적용한 온라인 교육 콘텐츠를 사용한 교육활동의 지속가능성을 제언한다.

ABSTRACT

The purpose of this study is to develop online gamification contents to prove the
social entrepreneurship of adolescents and verify the effectiveness. To implement the
Agzak class, a youth social problem-solving education program, via Google spreadsheet
for this study. To analyze the effectiveness of the developed contents 1378 middle school
students participated in A area for the survey. According to the results, online content is
more effective than offline content in understanding social problems and future talents.
Based on the results of this study, it suggests further development of sustainable online
education contents by gamification.

Keywords : Gamification(게이미피케이션), AGZAC Class(아그작교실), Non-Pacing(비대면)
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1. 서 론

COVID-19 상황이 지속되면서 우리 주변에 많

은 활동들이 제약됐고, 대면(Face-to-Face)활동에

서 비대면(Non Face-to-Face)활동으로 전개됐다.

비대면 활동을 수행하기 위해 많은 사람들이 온라

인 화상회의 소프트웨어를 찾았다[1].

교육 환경도 비대면 활동으로 전환됐고, 오프라

인 수업은 온라인 수업으로 진행됐다. 교육부[2]는

2020년 4월부터 전국에 있는 초, 중, 고교의 원격

수업 출결, 평가, 기록 가이드라인을 배포하여 온

라인 비실시간 수업을 권장했다.

Bea[3]에 따르면, COVID-19 상황 속에서도 4

차 산업혁명과 관련된 지식 전달은 지속가능해야

하기 때문에 온라인 상에서 진행 가능한 교육 프

로그램의 필요성을 깨닫고, 예비 초등교사를 위한

교육용 온라인 메이커 프로그램을 개발했다.

특히, 현재 청소년에 해당하는 Z 세대

(Generation Z) 학습자는 온라인 학습에 특화되어

있다. 기존 학습자보다 ICT 기술을 쉽게 다루고,

기존과 다른 학습 경험을 선호하며, 특히 게임적

경험을 선호하는 것으로 알려져있다[4].

교육환경의 요구에 따라서, 온라인 학습 환경에

서도 학습자의 자기주도적 학습을 유도하고, 학습

자에게 새로운 학습 경험 전달이 가능한 게이미피

케이션이 주목받기 시작했다[5]. 게이미피케이션

(Gamification)은 포인트, 배지, 아바타, 레벨과 같

이 게임을 구성하는 요소인 게임 메커닉스(Game

Mechanics)를 경영, 마케팅, 건강관리, 교육 등 게

임이 아닌 영역(Non-Game Context)에 적용하여

사용자 동기부여, 참여 유도, 협업과 협력 촉진, 고

관여(Engagement) 개선에 긍정적인 영향을 미치

는 기법(Technique) 중 하나이다[6]. 온라인 학습

콘텐츠에 게이미피케이션을 적용할 경우, 학습자의

학습동기, 수업에 대한 인식 개선, 학습자에게 재

미 경험 전달에 긍정적인 영향을 미치는 것으로

나타났고[7], 학습자에게 긍정적인 학습경험 전달을

통해 내적 동기 강화가 가능하다[8].

그렇기 때문에, 게이미피케이션을 적용한 오프라

인 콘텐츠를 온라인화(化) 했을 때, 학습자에게 학

습 가치가 올바르게 전달되는지 파악해야 한다.

그 중에서, 본 연구는 기업가정신 교육 프로그램

인 아그작 교실에 집중했다. 아그작 교실은 2016년

에 개발되어 지금까지 운영되고 있는 오프라인 기

반 게이미피케이션 콘텐츠이다. 아그작 교실은 청

소년에게 사회문제 해결력을 향상시기키 위해 미래

인재를 이해하고, 이해한 내용을 바탕으로 사회문

제를 해결하는 아이디어를 도출하는 프로그램이다.

아그작 교실 진행을 통해 학습자는 사회 문제 해

결력과 기업가정신 함양이 가능한 것으로 알려졌

다. 기업가정신 교육은 청소년의 진로 교육에 영향

을 미치기 때문에 지속가능한 교육 환경이 구축되

어야 한다[10].

본 연구는 오프라인 게이미피케이션 콘텐츠를

온라인 버전으로 개발했을 때, 오프라인과 온라인

콘텐츠의 난이도와 학습 이해도 차이를 검증하는

것이 목적이다. 연구 진행을 위해 ‘아그작 교실’ 콘

텐츠를 온라인으로 개발하고, 실제 중학생을 대상

으로 난이도와 이해도 차이 검증을 실시했다.

본 연구는 아그작 교실을 구글 스프레드 시트를

활용하여 아그작 교실 온라인 버전을 개발했다. 연

구 진행을 위해 오프라인 설문 결과와 온라인 설

문 결과 비교를 통해 온라인으로 개발된 버전의

효과성을 검증했다.

2. 게이미피케이션과 아그작 교실

2.1 온라인 교육 게이미피케이션

게이미피케이션의 원리를 교육에 적용한 방법을

교육 게이미피케이션(Gamification in Education)

이라고 한다. 교육 게이미피케이션은 학습자의 학

습동기 향상, 학습 태도 개선, 학습 활동 참여 등

긍정적인 영향을 미친다[11].

Park et al.[8]에 따르면, 온라인 교육 게이미피

케이션 콘텐츠를 사용할 경우, 학습동기 향상, 수
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업에 대한 인식 개선, 게이미피케이션을 통한 재미

경험이 학습에 긍정적인 영향을 미친다고 분석했

다.

뿐만 아니라, COVID-19 상황 속에서도 온라인

게이미피케이션 콘텐츠를 활용한 교육은 지속됐다.

O’Connell et al.,[12]에 따르면, TV 프로그램에서

아이디어를 착안하여 게이미피케이션을 적용한 온

라인 실시간 의학 교육 프로그램을 개발했고, 프로

그램 참여자를 대상으로 설문 조사를 실시한 결과,

전통적 강의 형식보다 교육적이고, 재밌으며, 매력

적인 것으로 나타났다.

또한, 게이미피케이션을 통해 게임 과몰입 현상

을 예방하고, 건강하고 건전한 게임문화 확산을 위

해 게이미피케이션의 적극적 활용에 대해서도 고려

해야 한다[13].

2.2 아그작 교실

아그작 교실은 학습자가 스스로 학습하는 게이

미피케이션이 적용된 진로 교육 콘텐츠이다. 학습

자는 아그작 교실 플레이를 통해 16종의 미래직업

에 대한 정보를 얻을 수 있고, 사회문제를 해결하

는 과정을 통해 사회문제 해결의 필요성과 미래인

재 활용 방안 등 사회적 기업가정신을 학습 할 수

있고, 누구나 사용할 수 있도록 홈페이지에서 무료

로 다운로드가 가능하다[9]. 게임 플레이를 위해

자료를 다운 받고, 종이에 인쇄하여 사용 가능하다.

[Fig. 1] AGZAC Class ver. 1

아그작 교실은 2 가지 버전이 존재한다. 첫 번째

버전은 ‘인재전쟁’이라는 테마를 가지고 있다[Fig.

1]. 아그작 교실-인재전쟁은 사회문제를 4 가지 사

회문제를 해결하기 위해 인재를 고용하고, 고용한

인재가 가진 기술을 바탕으로 사회문제를 해결하는

내용이다. 아그작 교실-인재전쟁에서 주요 테마는

기업의 회계절차를 간소화하여 전달하고자 하는 목

적을 가지고 있다. 게임 진행 간 사용하는 가상화

폐의 사용처를 정리하는 문서와 인재 구매 및 투

자에 필요한 서류를 작성하는 과정을 통해 간소화

된 회계절차 학습이 가능한 구조이다.

두 번째 버전은 ‘투자전쟁’이라는 테마를 가지고

있다[Fig. 2]. 첫 번째 버전은 회계 절차에 비중을

뒀다면, 두 번째 테마는 사회문제 해결과 관련된

활동에 비중을 뒀다. 그리고, 본 연구에서도 온라

인으로 개발할 버전이 두 번째 버전이다. 두 번째

버전은 사회문제를 해결하기 위해 인재를 영입하

고, 사회문제 해결을 위한 아이디어를 도출한 뒤,

모든 학습자가 각자의 아이디어를 상대평가한다.

평가 과정에서는 게임에서 사용하는 가상화폐를 사

용한다. 게임 종료 후, 가장 많은 투자를 받은 팀

과 가장 투자를 잘한 플레이어를 선발하며 종료된

다.

[Fig. 2] AGZAC Class ver. 2
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3. 온라인 게이미피케이션 개발

개발된 온라인 버전의 아그작 교실은 다음과 같

다[Fig. 3]. 학습자는 안내받은 URL을 클릭하면,

Fig. 3과 같은 화면에서 시작한다. 학습을 진행하

기 위한 설명은 화면 중앙 상단에 있는 파란색 글

씨의 ‘아그작교실 오프닝 영상’을 클릭하면, 영상시

청이 가능한 유튜브(Youtube)로 이동하여 영상 시

청이 가능하다.

영상 시청 후, 가상의 기업을 설립하기 위해 기

업의 이름과 안내영상 마지막 부분에 있는 비밀

암호를 화면 하단에 입력하면 다음 페이지로 이동

하는 버튼이 활성화된다.

본 게임의 특징은 이전 단계의 문제를 해결하지

못하면 다음 단계 게임 플레이가 불가능하다. 이전

단계를 반드시 해결해야 하고, 해결에 어려움이 있

을 경우, 각 페이지 우측 상단에 안내영상을 확인

한 뒤, 계속하여 플레이가 가능하다.

[Fig. 3] AGZAC Class Online Page

게임 진행은 비실시간으로 진행된다. 콘텐츠 개

발 당시의 교육부 지침에 따라 비실시간으로 학습

자가 온라인 상에서 진행 가능한 형태로 개발했다.

게임은 총 4 단계로 구성됐다. 첫 번째 단계는

미래직업을 분석하는 단계이다. 페이지 상에서 학

습자에게 미래인재에 대한 특징 지문이 있다. 학습

자는 지문을 읽고, 해당 지문에 해당하는 미래인재

직업을 작성하는 단계이다.

두 번째 단계는 가상의 미래 기술에 대한 설명

을 읽고, 해당 미래 기술에 필요한 미래인재 2명을

선택하는 단계이다. 총 4 가지 기술을 제시하고, 8

명의 인재를 모두 맞추면, 다음 단계로 진행 가능

하다.

세 번째 단계는 사회문제를 분석하는 단계이다.

기후변화/환경, 고령화사회, 재난/안전의 3 가지 사

회문제를 제시하고, 해당 영상을 시청한 뒤, 학습

자가 해결하고자 하는 사회문제를 한 가지 선택하

고, 관련된 키워드와 해결방안을 도출한다.

네 번째 단계는 세 번째 단계에서 도출한 해결

방안을 실행하기 위해 필요한 미래인재와 기술을
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[Fig. 3] AGZAC Class Online Page – Mission 2: Who Are You?

고안하는 단계이다. 이 단계에서는 내가 설정한 사

회문제의 원인과 문제를 겪고 있는 사람, 문제 해

결책을 도출하고, 근본적인 원인을 해결할 수 있는

기술을 고안하는 절차로 구성됐다. 정성적으로 아

이디어를 작성하는 부분은 핵심 키워드가 들어가있

거나 일정 글자 수 이상 작성해야만 통과하는 방

식으로 구현했다.

네 번째 단계까지 모두 성공적으로 작성했다면,

마지막 페이지 상단 우측에 최종 보고서 제출하기

단계를 수행하면 최종보고서가 제출되면서 종료된

다.

4. 연구 설계 및 결과

4.1 실험집단 구성

온라인으로 개발된 아그작 교실의 효과성 검증

을 실시하기 위해 오프라인 버전과 온라인 버전의

설문결과를 비교분석하는 방법을 채택했다. 오프라

인 버전의 교육 과정을 진행하기 위해 방역절차를

준수하여 오프라인 교육 과정을 실시했다. 온라인

의 경우, 스프레드시트를 복사하여 학습자의 학번

과 이름(ex: 1학년 1반 박성진의 경우, 0101박성

진)으로 시트이름을 설정하여 1인 1시트 작업이 가

능하도록 구성했다.

학습자 섭외 후, 오프라인 교육 과정의 경우 전

문 강사를 파견하여 교육과정을 진행했다. 오프라

인 교육 과정의 경우, 이미 3년 동안 약 1만 명의

이수자가 있기 때문에 학술적으로 검증되지 않았지

만, 일정 수준 이상의 효과성이 있다고 판단했기

때문에 온라인 버전과 비교검증을 통해 온라인 버

전의 아그작 교실의 효과성을 검증했다.

또한, 비교 검증을 위해 교육 과정이 모두 종료

된 후, 본 연구가 개발한 설문지의 자발적 참여를

독려했다.

4.2 설문도구 개발

효과성 검증을 위해 설문도구는 자체적으로 개

발했다. 특히, 중학교 1학년을 대상으로 진행하기

때문에 학술적으로 검증된 설문을 사용하지 않았

다. 학습자의 자발적 참여를 유도하기 위해 짧은

시간동안 간단하게 할 수 있는 응답지를 만들어야

했기 때문이다. 설문문항이 많으면 많을수록 더욱

학술적인 결과 도출이 가능하지만[8], 본 연구는

자발적 참여를 유도하기 위해서 복잡하거나 응답자

가 압박을 가질만한 정도의 설문 문항을 구성하지

않았다[14]. 또한, 성별과 연령을 묻는 질문은 삭제

했다. 최근 젠더 이슈와 같이 민감한 문항에 대해

서는 묻지 않았다.
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본 연구에 적용한 구인은 다음과 같다.

Ÿ 게임의 난이도: 게임 진행 간 객관적으로 느낀

난이도의 적절성 확인

Ÿ 사회문제 이해: 게임 플레이를 통해 사회문제와

사회문제 해결에 필요한 인재 활용 방안에 대

한 이해도 확인

Ÿ 미래인재 이해: 게임 플레이를 통해 미래 인재

16종에 대한 이해도 확인

4.3 결과 분석

다음의 Table 1은 본 설문에 자발적으로 응답한

인원에 대한 인구통계학적 분석 결과이다.

Type of Student # of Student
Online 1129
Offline 249

Type of School Coed Girl
Online 923 206
Offlin 111 138

[Table 1] The Results of Demographics

총 1,378명의 중학교 1학년 학생이 자발적으로

참여했다. 그 중에서 오프라인은 249명이 참여했

고, 남녀공학 중학교 111명, 여자 중학교 138명이

참여했다. 온라인으로 참여한 학생은 1129명이며,

923명이 남녀공학 중학교 소속이었고, 206명이 여

자 중학교 소속이었다.

다음의 Table 2는 설문응답자 중 오프라인 참가

자와 온라인 참가자의 설문응답 집단 통계 결과이다.

Item Line N Mean S.D. S.D.E

Level
On 1129 3.97 0.98 0.03
Off 249 4.24 0.80 0.05

Social
On 1129 4.32 0.83 0.02
Off 249 4.20 0.75 0.05

Job
On 1129 4.34 0.73 0.02
Off 249 4.22 0.72 0.05

[Table 2] The Results of Group Statistics

School Line N Mean S.D. S.D.E

Level
Girl 344 4.15 0.87 0.05
Coed 1034 3.98 0.98 0.03

Social
Girl 344 4.35 0.76 0.04
Coed 1034 4.28 0.83 0.03

Job
Girl 344 4.36 0.72 0.04
Coed 1034 4.30 0.73 0.02

[Table 3] The Results of Group Statistics

온라인 참여자가 응답한 난이도(Level)은 평균

3.97을 기록했고, 사회문제(Social) 이해 구인은

4.32, 미래인재(Job) 이해는 4.34를 기록했다. 오프

라인 참여자의 경우, 난이도 평균 4.42, 사회문제

이해 4.2, 미래인재 이해 4.22를 기록했다.

다음의 Table 3은 학교의 유형에 따라 응답자의

점수를 의미한다. 여자중학교 응답자 344명은 난이

도 4.15, 사회문제 이해 4.35, 미래인재 이해 4.36

을 기록했고, 남녀공학의 경우, 난이도 3.98, 사회

문제 이해 4.28, 미래인재 이해 4.3을 기록했다.

다음의 Table 4와 Table 5는 온라인과 오프라

인, 여자중학교와 남녀공학 중학교의 평균값을 비

교한 독립표본 t 검정 결과와 효과크기 분석 결과

이다. 효과크기(Effect Size)는 비교하려는 집단과

집단을 비교할 때, 연구를 위해 적용한 기법이나

방법, 치료가 상대적으로 효과를 발휘했는지 그렇

지 않은지를 연속 선상에서 인지할 수 있도록 하

는 방법이다[15]. 본 연구에서는 Cohen의 D를 사

용하여 효과크기를 사용했고, 0,5를 기준으로 효과

의 높고 낮음을 따진다. 효과가 높을수록 적용한

방법이 학습 효과에 큰 영향을 미쳤다고 해석하며,

0.5보다 낮다면, 상대적으로 학습에 미치는 영향이

적었다고 해석 가능하다.

비교분석은 독립표본 t 검정을 실시했다. 집단을

구분하는 수가 실험집단과 통제집단, 여자 중학교

와 남녀공학 중학교이기 때문에 각각 t 검정을 실

시하고, 효과크기를 계산했다. Table 4의 결과에

따르면, 게임의 난이도, 사회문제 이해, 미래직업

이해 구인에 대하여 온라인 버전의 아그작 교실과

오프라인 버전의 아그작 교실 간에 통계적으로
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Levene's
Test for
Equality of
Variances

t-test for Equality of Means

Cohen’s d

F Sig. t df
Sig.
(2-taile
d)

Mean
Differe
nce

Std.
Error
Differe
nce

95% Confidence
Interval of the
Difference

Lower Upper

level

Equal
variances
assumed

8.89 0.00 -4.05 1376.00 0.00 -0.27 0.07 -0.40 -0.14 0.28

Equal
variances
not assumed

　 　 -4.61 428.96 0.00 -0.27 0.06 -0.39 -0.16

social

Equal
variances
assumed

14.23 0.00 2.10 1376.00 0.04 0.12 0.06 0.01 0.23 0.15

Equal
variances
not assumed

　 　 2.22 390.35 0.03 0.12 0.05 0.01 0.23

jobun
der

Equal
variances
assumed

0.49 0.48 2.32 1376.00 0.02 0.12 0.05 0.02 0.22 0.16

Equal
variances
not assumed

　 　 2.34 369.60 0.02 0.12 0.05 0.02 0.22

[Table 4] The Results of Independent Sample Test between Treatment and Control Groups

Levene's
Test for
Equality of
Variances

t-test for Equality of Means

Cohen’s d

F Sig. t df
Sig.
(2-taile
d)

Mean
Differe
nce

Std.
Error
Differe
nce

95% Confidence
Interval of the
Difference

Lower Upper

level

Equal
variances
assumed

4.36 0.04 2.73 1376.00 0.01 0.16 0.06 0.05 0.28 0.17

Equal
variances
not assumed

　 　 2.91 659.09 0.00 0.16 0.06 0.05 0.27

social

Equal
variances
assumed

4.07 0.04 1.50 1376.00 0.13 0.08 0.05 -0.02 0.18

Equal
variances
not assumed

　 　 1.57 636.65 0.12 0.08 0.05 -0.02 0.17

jobun
der

Equal
variances
assumed

0.34 0.56 1.36 1376.00 0.17 0.06 0.05 -0.03 0.15

Equal
variances
not assumed

　 　 1.38 595.15 0.17 0.06 0.05 -0.03 0.15

[Table 5] The Results of Independent Sample Test between School Types
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유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다. 온라인 버

전과 오프라인 버전 간 효과 크기는 작은 수준의

효과크기가 있는 것으로 나타났다.

또한, 온라인과 오프라인의 차이의 경우, 온라인

버전이 오프라인 버전에 비해 난이도는 더 어렵지

만, 사회문제에 대한 이해와 미래직업에 대한 이해

가 더 효과적인 것으로 나타났다. 반면, Table4와

Table 5에 따르면, 오프라인 버전보다 온라인 버

전이 어렵고, 여자중학교에 비해, 남녀공학 중학생

이 어려워하는 것으로 나타났다.

5. 결론 및 논의

본 연구는 COVID-19 상황 속에서도 지속가능

한 기업가정신 교육의 가능성을 확보하고, 게임의

지속가능한 가치를 발굴하기 위해 진행됐다. 오프

라인에서 운영중이던 교육 게이미피케이션을 온라

인으로 구현했을 때, 교육적 가치가 있는지에 대해

서 연구했다.

연구 진행을 위해 오프라인 게이미피케이션을

구글 스프레드시트를 기반으로 온라인으로 개발했

다. 효과검증을 위해 설문도구를 개발하고, 중학교

1학년생 1374명의 자발적 참여를 바탕으로 효과성

검증을 실시했다.

연구 결과에 따르면, 사회적 기업가정신을 교육

하기 위한 오프라인 교육 게이미피케이션을 온라인

으로 개발 했을 때, 기업가정신의 사회문제 이해와

미래인재 이해 내용을 효과적으로 전달할 수 있는

것으로 나타났다.

5.1 논의

COVID-19 상황으로 인해 오프라인 교육이 제

대로 진행되지 않는 상황에서 본 연구는 오프라인

게이미피케이션의 온라인 버전 개발을 통해 지속가

능한 교육의 가능성을 제시했다. Kim[17]에 따르

면, COVID-19 상황 이후, 교육과 관련된 국내 언

론 기사 602건을 분석한 결과, 온라인, 디지털, 원

격 수업이 핵심 이슈로 떠올랐다. 그만큼 온라인

교육의 필요성은 매우 중요하다. 이러한 긴박한 상

황에서 본 연구는 게임의 원리를 이용하는 게이미

피케이션을 통해 교육의 지속가능성을 확보했다.

반면, 온라인 버전을 어려워하는 학습자도 있었

다. 그렇기 때문에 사전 프리 테스트 단계 횟수를

증가시켜서 난이도 조절이 필요하다. 학습자가 본

연구 주제에 일정 수준 이상의 전문성을 갖췄다면

큰 문제가 되지 않지만[19], 그렇지 않은 학습자를

위해 더욱 쉽게 개발하면서 학습적 가치가 제대로

전달될 수 있도록 추가 개발의 필요성을 인지했다.

또한, 게이미피케이션은 Z 세대 학습자의 학습

특성을 충분히 반영할 수 있기 때문에 본 연구의

효용가치를 더욱 향상시켜준다. 뿐만 아니라, 본

연구를 바탕으로 온라인에서 학습자가 학습 활동에

몰입하고, 학습동기 부여, 학습 활동에 대한 고관

여(Engagement)를 개선할 수 있는 게이미피케이

션을 적극 활용해야 한다. Majuri et al.[18]에 따

르면, 게이미피케이션은 학습자의 행동유도성

(Affordance)를 자극하기 때문에 학습에 긍정적인

영향을 미칠 수 있다고 분석했다.

또한, 게임회사들 역시 게임을 통해 추구한 이윤

을 사회의 환원하는 방식으로 교육 스타트업에 투

자하고 있다. Lee[20]에 따르면, 국내에도 에듀테크

시장이 형성되기 시작하면서 인공지능, 빅데이터

등 ICT 기술을 활용하는 업체가 늘어났지만, 그

중에서도 게임을 활용한 에듀테크 산업의 성장을

주목했다.

5.2 연구의 활용 방안

본 연구결과를 바탕으로 다음과 같은 활용 방안

을 제언한다. 첫 번째는 학술적 활용 방안이다. 본

연구를 통해 오프라인 교육 게이미피케이션의 온라

인화의 가능성을 제시했다. 하지만, 교육 게이미피

케이션이 담고 있는 교육적 가치는 단순 암기를

위한 지식부터 지식 확장을 위한 정보 수집, 가치

관 정립 등 다양하다. 그렇기 때문에 체계적으로

교육적 가치를 확인하기 위한 방법론을 연구개발하

여 교육 게임 시장과 에듀테크 시장의 성장에 기
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여해야 한다.

산업적 활용도는 오프라인 교육 게이미피케이션

을 생산 및 보급하는 업체의 온라인화에 대한 성

공 가능성을 제시한 샘이다. 오프라인 교육 게이미

피케이션은 대부분 보드게임의 형태이기 때문에

COVID-19 상황 속에서 상당히 곤욕을 치뤘을 것

으로 예상된다. 하지만, 온라인화에 대한 고민을

통해 성공적인 온라인화로 수익 창출로 연결될 수

있을 것으로 기대된다.

5.3 연구의 한계점 및 향후 연구방향

본 연구의 한계점은 다음과 같다. 학습 효과를

측정하는 단계에서 응답자의 자발적 참여를 유도하

기 위해 응답자의 상황과 상태를 고려하여 설문도

구를 개발했다. 더욱 학술적인 근거를 마련하기 위

해서 연구 자원을 확보하여 준비된 연구를 실행하

여 학술적 타당성과 신뢰도를 완벽하게 확보한 연

구를 진행해야 할 것이다.

또한, 본 연구에서는 구글 스프레드시트로 개발

했기 때문에 접근의 용이성은 확보했지만, 사용자

의 지속적 사용성은 제대로 확보하지 못했다. 웹-

앱 개발 혹은 앱 형태의 개발을 통해 시장성을 확

보해야 할 것이며, 시장성 확보를 위한 선행연구를

진행해야 할 것이다.
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