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요  약

본 연구는 게임  요소를 활용한 학 신입생 상의 력  문제해결역량 강화 온라인 로

그램을 개발하여 효과성을 분석하 다. 연구결과, 게임  요소를 활용한 력  문제해결역량 

강화 온라인 로그램의 운  모델은 ①사 비, ② 빌딩, ③평가, ④피드백, ⑤공유의 5단계

로 제시하 으며, 창의  문제해결역량의 사 -사후 T-검정 결과, 창의  문제해결 역량 련 

변인인 학업도 , 창의  사고능력, 융합  가치창출이 유의미하게 향상된 것으로 나타났다. 향

후 논의되어야 할 사항으로 온라인에서 력 인 문제해결과정을 경험하고, 토론, 의사소통이 

가능한 게임설계  랫폼 개발의 필요성을 제시하 다.

ABSTRACT

This study analyzed the effectiveness by developing an online program to enhance 

collaborative problem-solving capabilities for college freshmen using gamification. 

According to the research results, the operational model of the online program for 

enhancing collaborative problem-solving capabilities using gamification was presented in 

five stages: 1 preparation, 2 team building, 3 assessment, 4 feedback, and 5 achievement 

sharing. The results of the “pre-test” and post T-test of creative problem-solving 

capabilities, the variables related to creative problem-solving skills, academic challenge, 

creative thinking ability, and convergence value creation have been significantly 

improved. What should be discussed in the future is the need to experience collaborative 

problem solving process online, and to develop game design and platform that can 

discuss and communicate.

Keywords : Game(게임), Collaborative problem-solving( 력  문제해결), College freshman 

program( 학 신입생 로그램), Game component(게임요소)
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1. 서  론 

교육의 패러다임이 변화하면서 학들은 4차 산

업 명 시 에 필요한 인재를 배출하기 해 핵심

역량 증진에 교육의 목표를 두고 있다[1]. 특히, 핵

심역량 에서도 실생활의 다양한 문제를 구성원과 

력 으로 해결할 수 있는 문제해결역량, 업역

량, 그리고 창의·융복합 역량 등이 강조되면서 

학의 교육과정도 이를 반 하여 핵심역량 기반의 

교과  비교과 교육과정 체계를 구축하고, 학생 

생애주기에 필요한 역량 개발에 노력을 기울이고 

있다.

이처럼 학의 교육과정이 문제해결역량을 강조

한 학습자 심의 창의융복합 교육과정으로 변화하

고 있는 가운데, 특히, 기존 입시교육 주의 강의

식 수업에 익숙한 상태로 입학하는 학 신입생은 

격히 변화한 교육환경에 응하는데 많은 혼란과 

어려움을 겪는 것으로 나타나고 있다[1,2]. 학교 

1학년 시기에 학의 교육과정에 응하지 못하면 

이는 도탈락으로 이어질 수 있는 우려가 있기 

때문에 신입생들이 입학  는 입학 기에 변

화한 학수업을 한 비과정으로서의 교육 로

그램이 필요하며, 많은 학에서는 신입생 비

학과 같은 신입생 상 비교과 로그램을 운 하고 

있다. 

그러나 기존의 학 신입생을 한 교육 로그

램은 오 라인 집체교육에 한정하고 있으며, 목

이나 구성내용에서도 인성 함양교육[3], 학사일정 

소개  오리엔테이션[4], 쓰기·수학· 어 등 기

교과목 교육에 을 맞추고 있어  활동을 

통한 력  문제해결역량 강화에 을 둔 효과

인 교육 로그램 개발이 필요하다. 특히, 코로

나19 여 로 오 라인 집체교육이 제한되면서 온

라인 랫폼을 활용하여 력  문제해결과정을 경

험할 수 있는 교육 로그램의 제공이 무엇보다 요

구되고 있다. 

특히, 최근에는 다양한 분야와의 융합을 통하여 

새로운 가치와 응용모델을 창출해나가는 것이 요

해지고 있으며,  더 교육분야와 정보통신기술

(Information & Communication Technology: 

ICT)활용을 시작으로 다양한 기술을 활용한 교육

콘텐츠 개발이 진행되고 있다. 게임  요소를 활용

하여 교육 콘텐츠 분야에서 활발히 활용되고 있는 

교수-학습 략 의 하나를 소개하려고 한다. 학

습자 심의 교육과정, 자발  참여, 그리고 시간

과 공간을 월한 온라인 교육 등이 교육분야에서 

요하게 강조되고 있는 에서 게임 기반의 학습

은 효과 인 교수학습 략이 될 수 있다. 

따라서 본 연구에서는 게임  요소를 활용한 

학 신입생의 력  문제해결역량 강화 로그램을 

개발하고 그 효과성을 분석하여 용 가능성을 탐

색해보고자 한다. 연구문제는 다음과 같다.

첫째, 게임  요소를 활용한 학 신입생의 력

 문제해결 역량 강화 로그램을 어떻게 개발할 

수 있는가? 

둘째, 게임  요소를 활용한 학 신입생의 력

 문제해결역량 강화 로그램의 효과는 어떠한

가? 

의 연구문제를 탐구하기 하여 본론에서는 

먼  게임  요소를 활용한 교육  응용에 한 

선행연구를 살펴보고, 학 신입생 비교과 로그

램 사례를 제시하 다. 그리고 선행연구에서 제시

된 게임의 구성요소를 탐색하여 본 연구에서 활용

할 수 있는 게임  요소를 도출하고, 게임  요소

를 활용한 학 신입생 온라인 로그램을 개발하

여 그 효과성을 분석하 다. .  

이와 같은 연구결과를 통해서 마지막으로 게임

 요소를 활용한 학의 비교과 로그램 방향과 

시사 에 해 논의하고자 한다. 본 연구의 목 과 

제안 을 결론에 도출하고 게임  요소를 응용하고 

교육 으로 활용한 련한 연구에 다양한 아이디어

가 포함되어 심화된 연구가 지속 으로 진행될 수 

있기를 희망한다. 특히 교수학습 분야에 게임  요

소를 활용한 연구는 온라인 교육과 맞물려 충분한 

역할과 의의가 있을 것이다.
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2. 게임  요소를 활용한 교육 로그램의 

효과  

2.1 게임  요소의 교육  활용

국내 게임산업은 정부의 지원과 게임 업체의 개

발 노력, 그리고 학계에서 우수한 게임 개발 인력

을 배출함으로써 크게 성장하고 있다. 게임을 기반

으로 한 교육은 앞으로도 여러 에서 살펴볼 

수 있는 무궁무진한 콘텐츠이자 아이디어 산업이

다. 본 장에서는 게임  요소를 활요한 는 게임

을 기반으로 한 교육 분야에서 게임이 어떻게 연

구되고 활용되고 있는지 선행연구를 통해 살펴보았

다. 

게임을 기반으로 한 교육활동은 아동교육, 청소

년 교육뿐만 아니라, 특수교육, 심리치료 교육, 

학생 비교과 로그램 등 다양한 교육 로그램 개발

에 리 활용되고 있다[5,6,7]. 

특히, 최근 게임을 활용한 교수설계, 혹은 교육

용 게임을 설계하고자 하는 시도들이 활발히 이루

어지고 있다[8,9]. 구체 으로, 교육용 게임 개발 

연구[10,11,12], 게임의 구성요소를 활용한 교수학

습과정 설계[5,13,14] 등이 있으며, 게임  요소를 

교육에 목한 시도들은 다양한 교육방법과 효과를 

보고하고 있다[15]. , 게임을 기반으로 한 교육 

에 표 으로 한지애(2019)는 게이미피 이션을 

활용한 디지털 교육콘텐츠 개발 로세스로 ①요

구분석, ②매체분석, ③콘텐츠 정의, ④콘텐츠 구조

화, ⑤콘텐츠 실체화, ⑥콘텐츠 구 , ⑦테스트를 

제시하 다.

해외 연구동향을 살펴보면, Eck(2006)과 

Zimmeman & Fortugno(2005)는 다양한 유형의 

게임이 작동하는 방식을 악하여 교육에서의 게임

략을 체계 으로 결합하는 것을 시도하 다. 

Kapp(2016)은 게임을 활용한 교육에서 학습 문가 

개입을 통한 교수학습 설계, 문제해결과정과 같은 

고차원  사고를 고려한 종합  설계가 필요하다고 

강조했다. Hunicke, Leblanc, & Zubek(2004)의 

MDA 임워크는 가장 표 인 게임설계 모형

으로 활용되고 있으며[16], 게임 디자이 와 

이어의 각각 다른 을 통해 다이나믹스와 게임 

메커닉스를 인식할 뿐만 아니라 특정한 미학  경

험을 창출할 수 있도록 설계가 필요함을 강조하

다. 

Livingston과 Stoll의 시뮬 이션 개발 6단계 역

시 게임의 교육  활용에 리 활용되고 있으며, 

구체 으로 학습목표 설정, 게임 소재 선정, 게임

구조 설계, 게임자료 설계, 게임 규칙 작성, 검사/

수정의 단계로 구성된다. 

  앞서 살펴본 선행연구를 종합해보면, 게임을 

활용한 교육은 다양한 분야에서 응용  용되어 

오고 있으며, 특히 교육 분야에서는 교수설계 혹은 

교육용 게임 개발을 해 많은 시도가 이루어지고 

있다. 그러나 학의 정규 교육과정에서의 활용에 

한 연구는 제한 임을 확인할 수 있었다. 

게임  요소를 활용한 교육 연구는 기존의 개별

화, 편화, 독립화된 연구 역에서 탈피하여 학

문  경계를 넘어 다학제간 융합을 시도하고 확장

인 사고를 통하여 창의 이고 발산  사고를 하

는 데에 크게 기여할 수 있을 것으로 보인다. 게임

 요소를 활용하여 교육에 한 보다 이론 인, 

인문학 인 논의가 지속되어 고등교육에서 학생

을 상으로 하는 교육 로그램에서도 잘 용되

는 게임과 교육의 연 성과 그 방향을 잘 모색해 

볼 수 있을 것이다. 

2.2 학 신입생 비교과 로그램 사례

학의 교육과정은 미래사회에 필요한 핵심역량

을 갖춘 인재를 배출하기 하여 핵심역량 기반의 

교육과정 체계로 구축하고 있다. 일반 으로 학

이 부여되는 공과 교양 교육과정, 그리고 학 이 

부여되지 않는 비교과 교육과정으로 구분할 수 있

다[3]. 비교과 교육과정은 크게 학습 로그램, 진

로  취업 로그램, 심리상담 로그램 등으로 

세분화할 수 있다. 
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특히, 최근에는 학생의 생애주기에 따른 맞춤

형 교육을 제공하기 하여 학년별/단계별 비교과

과정 체계를 구축하고, 주기에 따라 필요한 핵심역

량을 증진시킬 수 있는 비교과 로그램을 개발하

여 학생들에게 다양한 교육경험의 기회를 제공하기 

한 노력을 기울이고 있다[3]. 특히, 학 신입생

을 상으로 하는 비교과 로그램 사례와 연구동

향을 선행연구를 통해 살펴보면, 크게 입학 에 

진행되는 비 학 로그램[1,2,21,]과 입학 후에 

진행되는 진로  코칭 로그램[22,23] 등이 운

되고 있다. 

한, 비 학에서는 체로 공을 공부하는데 

필요한 기 교과목( 어, 수학, 쓰기, 코딩 등)을 

주로 운 되고 있으며, 최근에는 PBL과 같은 문

제해결과정을 활용한 교육과정을 개발해야 한다는 

요구가 증가되고 있다[22]. 

에서 살펴본 선행연구들을 종합해보면, 학 

신입생을 상으로 하는 로그램은 체로 학생

활 응과 학업을 한 기 교과목 지원, 코칭에 

을 두고 있음을 확인할 수 있었다. 최근에는 

PBL을 활용한 비교과 로그램에 한 필요성이 

강조되고 있으나 실제 개발을 한 연구는 제한

이다. 따라서 특히, 신입생들의 학습동기와 흥미를 

유발하고 미래사회에 필요한 창의  문제해결역량 

향상을 효과 으로 도울 수 있는 교육방법에 한 

다양한 연구와 노력이 보다 필요하다. 

2.3 연구에 활용된 게임  요소

Garris et al.(2002)는 게임기반 학습의 투입-과

정-산출(IPO) 모델을 [Fig. 1]과 같이 제시하 다. 

IPO모델은 교육 콘텐츠와 게임  요소를 투입하여 

게임 사이클 안에서 학습자의 단, 실행, 그리고 

게임 내 피드백으로 이루어지는 학습경험의 생성과

디 리핑(debriefing)을 통한 학습 성과 산출의 과

정을 제시하고 있다. 

즉, 게임  맥락과 학습 맥락이 연결되어  게임 

내 목표 달성  성취가 학습의 결과로 자연스럽

게 연결되면서 게임 기반 학습의 교육  효과를 

증진시킬 수 있다는 것이다. 게임이 곧 학습이 되

는 구조를 만들어 내는 것이라고 할 수 있다.

 

[Fig. 1] Input-process-production model of 

game-based learning

게임  요소를 활용하고 이에 따라 게임의 교육

 활용은 게임  요소와 게임  사고를 활용하여 

학습자의 참여를 진하고 문제해결을 유도한다고 

논의되고 있다[kapp]. 이러한 교육  효과를 발

시키는 게임의 주요 구성요소를 선행연구에서 살펴

보면 [Table 1]과 같다. 

 

[Table 1] Components of a game

Researcher Game Components

Bunchball, 

Inc.(2010) 

Challenge, Point, level, 

virtual goods

Deterding et 

al.(2011)

Point, level, Challenge, Goal, 

Rule, Competition, 

cooperation, feadback, 

Interest Story

Zicherman & 

Cunningham(2

011)

Point, level, challenge, 

Quest, 

 그 밖에 김병건과 김미정(2020)은 게임  요소

를 주제로 교육 분야에서 실행된 119개의 연구를 

상으로 약 14,000 단어의 록을 빅데이터 분석

한 결과를 다음 단어로 제시한다. 그것은 동기

(Motivation), 여/참여(Engagement), 개선/향상

(Improve), 상승, 벨 업(Increase)과 같은 단어들

로 주로 나타났다. 

이상의 선행연구를 종합하여 본 연구에서는 게

임  요소를 활용한 학습과정에서 투입-과정-산출 
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모델을 바탕으로 목표, 동기, 도 과제 수행  실

행, 력, 흥미, 보상, 피드백 등의 게임  요소를 

활용하여 학 신입생의 창의  문제해결 역량 강

화를 한 온라인 로그램을 개발하고자 한다. 특

히 교육학에서 주로 다루는 개념이 게임  요소와 

매우 흡사한데 표 으로 인터 션, 지속성, 흥미, 

성장 경험이 그것이다. 이 같은 게임  요소를 바

탕으로 연구 로그램 개발을 진행하 다.

3. 연구방법

본 연구에서는 게임  요소를 활용한 신입생 의 

창의  문제해결역량 강화 로그램-오름스타트 

캠 의 시범 운  성과와 그 효과성을 분석하기 

하여 2020학년도 1학기에 수도권 소재의 S 학

에서 로그램을 개발  운 하 다. 연구 차는 

[Fig. 2]와 같다.

[Fig. 2] Research Procedures and Contents

 

본 연구는 게임  요소를 활용한 학 신입생의 

창의  문제해결 역량 강화 로그램을 개발하고 

구체 인 운 모델을 제시하기 하여 ADDIE 모

형을 근거로 [Fig. 2]와 같이 연구를 진행하 다. 

일반 으로 교육 로그램을 개발하는데 리 활용

되고 있는 ADDIE모형의 주요  과정은 ①분석

(analysis), ②설계(design), ③개발(development), 

④실행(implementation), ⑤평가(evaluation)로 구

성된다[1, 2]. 이 5가지 요소들은 어떠한 교육 로

그램 개발 모형에도 발견되는 핵심 인 활동이며 

교육 로그램 개발 모형의  기  개념으로 받아들

여지고 있다[3]. 

첫째, 분석단계에서는 학 신입생 상의 비교

과 로그램 황과 사례를 조사하여 선행연구를 

분석하 다. 학 신입생 상의 비교과 로그램

은 표 으로 ‘신입생 비 학’ 로그램이 운

되고 있으며, 주로 기 교양교과목 강의 주로 진

행되어 미래사회에서 필요한 문제해결역량을 배양

하는 다양한 활동내용과 교육방법이 부족한 실정이

다. 특히, 부분의 학에서 오 라인 집체교육으

로 이루어지던 신입생 상 비 학 로그램은 

코로나19로 인해 미실시되거나 운 이 제한되고 

있는 상황으로 온라인 교육방안이 필요하다.

둘째, 설계단계에서는 선행연구를 통해 운 략

을 도출하 다. 즉, 기존 기 교양교과목 강의 

주의 신입생 상 비 학 로그램을 개선하여 

학 신입생의 창의  문제해결 역량을 강화할 수 

있는 빌딩과 게이미피 이션의 교육  요소를 활

용하여 온라인으로 력 인  활동을 원활하게 

수행할 수 있는 방안을 모색하 다.

셋째, 개발단계에서는 게임  요소를 활용한 신

입생 역량 강화 온라인 로그램 모델을 개발하

다. ①사 비-② 빌딩-③평가-④피드백-⑤공유

의 5단계로 구성하고, 구성, 오리엔테이션 실시, 

활동  평가, 성과 공유 등 체 인 활동을 각 

단계별로 제시하 다. 여기에 흥미요소와 경험, 성

장 등과 같은 요소를 넣었고 일회 인 것이 아닌 

연구 차  내용

A : 분석

(Analysis)

· 학 신입생 상 비교과 

로그램 황  사례

·게이미피 이션의 교육  활

용 요소 탐색

   ↓

D : 설계

   (Design)

· 학 신입생의 창의  문제해

결 역량 강화 온라인 로그램 

개발

·운  략 도출

   ↓

 D : 개발

(Developm

ent)

·게임  요소를 활용한 신입생 

역량 강화 온라인 로그램 모

델 개발

   ↓

I : 실행

(Implemen

tation)

· 로그램 시범 운

   ↓

E : 평가

(Evaluation)

·만족도  사 -사후검사를 

통해 운  모델의 효과성 분

석
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지속 인 것과 상호작용, 즉 인터랙션을 가미하

다.

넷째, 실행 단계에서는 세번째에서 개발한 운

모델에 따라 시범 으로 운 하 다. S 학의 경

우, 2020학년도 8월  하루 8시간 동안 운 되었

다. 이에 따라 7월 하계방학  홈페이지를 통해 

신입생  참여자를 모집하 다. 원활한 온라인 진

행을 해 사  오리엔테이션을 통해 Zoom 화상

회의 테스트를 거쳤으며, 로그램 활동이 종료된 

후에는 우수  시상을 통해 성과를 발표하고 공유

하 다. 

 마지막으로 평가단계에서는 시범 으로 운 한 

성과를 바탕으로 로그램의 효과성을 분석하 다. 

로그램의 효과성을 확인하기 하여 참여 학생들

을 상으로 사   사후 검사를 실시하 다. 사

  사후 검사를 바탕으로 게임  요소를 활용

한 학 신입생의 창의  문제해결역량 강화 로

그램 운  모델의 효과성을 평가하고, 개선사항을 

도출하 다. 

3.1 측정도구

  S 학의 신입생 력  문제해결역량 강화 

로그램에 참여하고 있는 50명의 학생들을 상으

로 로그램의 효과성 분석을 하여 창의  문제

해결 역량과 련된 하 요소로 구성된 사 -사후 

설문을 배포하 으며, 체 48명이 응답하 다.(응

답률 96.0%) 

    설문문항은 학생 핵심역량 진단도구로 리 

사용되는 학부교육실태조사(K-NSSE) 문항에서 창

의  문제해결역량과 계된 학업도 , 창의  능력, 

융합  가치창출을 묻는 내용으로 구성하 으며, 총 

32문항으로 설문지는 교수학습개발센터에서 지속

인 논의를 통해 수정, 보완하 다. 

[Table 2] Composition of Questionnaire

Composition Content Number

background 

variable

major 1

gender 1

satisfaction 

level

p a r t i c i p a t i o n 

satisfaction
2

c r e a t i v e 

problem-sol

ving related 

variable

learning challenge 8

creative ability 10

convergent value 

creation
10

3.2 자료 분석

본 연구에서는 게임  요소를 활용한 학 신입

생의 창의  문제해결 역량 강화 온라인 로그램

에 참여한 학생들의 효과성을 분석하기 하여 

로그램 활동 시작 시기와 완료 시기 두 차례에 걸

쳐 실시한 온라인 설문자료를 SPSS20.0을 활용하

여 분석하 다. 창의  문제해결 역량 련 사 -

사후 변화는 응표본 t-검정으로 분석하 다. 

4. 연구결과

4.1 게임  요소를 활용한 학 신입생의 

창의  문제해결역량 강화 온라인 로그램 

개발

연구 상인 수도권 소재 S 학을 포함한 국내·

외 학들의 학 신입생 상 비교과 로그램 사

례를 조사하고, 게임의 구성요소를 활용하여 학 

신입생 창의  문제해결역량 강화를 한 온라인 

로그램 체계를 [Fig. 3]과 같이 개발하 다. 우선 

로그램의 체 진행단계를 크게 사 비, 빌

딩 활동, 평가, 피드백, 공유의 5단계로 구분하 다. 

다음으로 운 과정의 핵심요소를 활동과 지원으로 

나 어 각 단계별로 진행되는 학생들의 주요 활동

과 리자 는 교수자의 지원사항을 제시하 다. 

각 단계별로 구체 인 내용을 살펴보면 다음과 같

다. 

첫째, 사 비 단계는 로그램의 비작업과 
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활동 안내가 진행되는 단계로, 학생들은 오리엔테

이션을 통해 로그램의 목 , 활동내용, 미션(과

제), 보상 등의 정보를 리자의 안내에 따라 숙지

하고, 온라인 활동시에 문제가 발생하지 않도록 미

리 검한다. 한, 리자(운 자)는 단과 학별 

는 랜덤으로 을 5~6명씩 구성하는 작업을 진

행하고, 각 장을 선발하여 온라인상에서 미션내

용과 공지사항이 효율 으로 체 학생들에게 달

될 수 있도록 비하는 단계이다. 

둘째, 빌딩 단계에서는 실제 창의  문제해결 

활동이 진행되는 교수자( 는 운 자)가 창의  문

제해결의 주제를 제시한다. 제시된 주제의 시는 

[Table 3]과 같다. 주제의 형식은 비구조화된 상황

과 맥락이 제시될 수 있는 주제로 학생들이 다양

한 해결방안과 문제를 도출할 수 있는 주제여야 

한다. 학생들은 교수자( 는 운 자)의 안내에 따

라 온라인상에서 정해진 시간 내에 각 별로 문

제 찾기와 해결방안 제시를 한 인스토 을 

진행한다. 

[Table 3] Example of an unstructured 

problem

No.   Problem

1
What is the inconvenience of taking 

a bus at the bus stop?

2
How can restaurants solve the 

problem of recycling leftovers?

3
What are the inconveniences of 

drinking coffee at a cafe?

셋째, 평가단계에서는 각 별로 도출한 아이디

어와 해결방안을 발표하는 단계로 학생들이 다른 

이 발표하는 내용을 직  평가해보고 이를 반

함으로써 흥미와 동기를 부여하고 다른 의 아이

디어와 성과물을 공유할 수 있도록 한다. 

넷째, 피드백 단계에서는 각 에서 발표한 아이

디어와 해결방안에 서로 의견을 제시하여 보완할 

수 있도록 돕는 단계이다. 피드백 단계는 아이디어

를 좀 더 수정하고 발 할 수 있도록 진하는 과

정으로 다양한 상호작용 방법을 활용하여 의견을 

제시할 수 있도록 안내한다. 

 마지막으로 공유단계에서는 문제해결 활동의 

성과를 공유하고, 사후 설문조사와 성과분석을 통

해 개선사항을 도출하는 단계이다. 리자는 온라

인 커뮤니티 등을 통해 학생들의 아이디어 결과물

을 게재하고 시함으로써 다양한 성과를 공유할 

수 있도록 지원한다. 그리고 의 각 5단계에서 학

생들의 활동(Activity)을 진하는 지원 략으로 

게이미피 이션의 주요 구성요소라고 할 수 있는 

목표(Goal), 규칙(Rule), 실행(Action), 흥미

(Interest), 경쟁(Competition), 도 (Challenge),   

보상(Reward), 피드백(feadback)이 활용되었다. 

[Fig. 3] Program Operating Process Model Using 

Gamification

   [Fig. 4]는 [Fig. 3]의 운  로세스 모델을 실

제 온라인상에 용하기 하여 시스템  리체계

를 나타낸 것으로, Zoom을 활용한 로그램의 

체 운  설계도이다.

[Fig. 4] Design of an online program using Zoom



146 ❙ Journal of Korea Game Society 2020 Apr; 21(2): 139-150

―게임  요소를 활용한 학 신입생의 창의  문제해결 교육 로그램 개발  효과―

  즉, [Fig. 2]의 운  로세스 모델을 온라인으로 

용할 때, 온라인상의 로그램 진행 공간은 크게 

“ 체 화상회의실” 과 “소회의실”로 구분된다. 

앙컨트롤 리자(교수자)는 체 화상회의실에서 

학생들에게 로그램 진행 내용과 활동 사항을 안

내할 수 있다. 이 공간에서 로그램 리자(담당

부서 리자)는 모니터링  운  지원을 담당하여 

내부 활동을 진하는 역할을 수행할 수 있다. 

  학생들이 온라인상에서 별 인스토   

문제해결 활동을 지원하는 방안으로는 각 별 

Zoom 소회의실을 개설하여 앙컨트롤 리자(교수

자)에 의해 참여자를 이동시키고, 활동 진행에 따

라 다시 체 화상회의실로 소환시키는 것이 가능

하다. 

  한, 소회의실에서 학생들이 문제해결을 한 

별 화상회의를 진행할 때, 각 별로 튜터가 참

여하여 모니터링 하고, 활동의 어려움이 있을 시 

즉각 피드백을 할 수 있도록 함으로써 문제해결 

활동을 진하 다. 한, 온라인 상에서 인스

토  활동을 효과 으로 진행할 수 있도록 다양한 

랫폼을 활용하 다. [Fig. 5]는 인스토 을 

한 온라인 랫폼의 활용 시이다. 화이트보드

에 아이디어를 기재한 포스트잇을 붙이는 활동을 

온라인상에서 구 하 다. 

     

    [Fig. 5] Use of Brainstorming board App

     

     와 같이 활용가능한 게임  요소는 이어지

는 연구에서 로그램 시범운 에 한 효과분석을 

가능하게 한다. 

4.2 게임  요소를 활용한 온라인 

로그램 시범운  효과 분석 

게임  요소를 활용한 학 신입생의 창의  문

제해결 역량 강화 온라인 로그램 시범 운 에 

한 만족도  사 -사후 T-검정 결과는 다음과 

같다. 이번 효과 분석은 다음과 같은 네용을 도출

할 수 있게 하 다.

첫째, 만족도를 분석한 결과([Table 4] 참고), 

체 48명 참여학생의 만족도는 평균 4.27(SD=0.62)

로 높게 나타났다. 참여 학생의 성별에 따른 만족

도 차이는 여학생의 만족도(M=4.31)가 남학생에 

비해 높았으나, 통계 으로 유의미한 차이는 없었

다. 

둘째, 로그램 참여자의 창의  문제해결역량 

련 변인에 한 사 -사후 T-검정 결과는 

[Table 5]와 같다. 창의  문제해결 역량과 련된 
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변인으로 학습한 이론이나 새로운 문제를 다양한 

에서 생각하는 고차원  학습경험과 반성  통

합  학습경험을 의미하는 학업도 , 새로운 아이

디어를 떠올리는 창의  사고, 다양한 지식을 목

하여 새로운 지식으로 재구성하는 융합  가치창출

은 로그램 참여 사 에 비해 사후 평균이 향상

된 것으로 나타났다. 구체 으로, 융합  가치창출 

(t=-15.568***), 학업도 (t=-14.388***), 창의  사고

능력(-11.888***) 순으로 유의미하게 향상된 변화가 

있는 것으로 나타났다. 

[Table 4] Satisfaction level of program

Gender Number M(SD) t

male 22 4.23(0.61)

4.325female 26 4.31(0.59)

Total 48 4.27(0.62)

[Table 5] Pre-post t-test results of creative 

problem-solving related variables

variable Test M(SD) t

learning 

challenge

Pre 3.56(0.60)
-14.388***

Post 3.78(0.66)

creative 

ability

Pre 3.78(0.70)
-11.888***

Post 3.99(0.72)

convergen

t value 

creation

Pre 3.32(0.77)
-15.568***

Post 3.65(0.76)

 [Table 4]와 [Table 5]는 로그램 시범운  

만족도를 분석한 결과를 표로 제시한 것이다. 와 

같은 내용 분석을 토 로 게임  요소를 활용한 

온라인 로그램은 유의미한 변화를 이끌 수 있을 

것으로 단된다.

5. 결  론 

 본 연구에서는 학 신입생의 창의  문제해결

역량 강화 온라인 로그램을 개발하는데 게임  

요소를 활용하고 그 효과성을 분석하 다. 연구의 

결과에 한 논의와 도출된 결론은 다음과 같다.

첫째, 게임  요소를 활용한 학 신입생 창의  

문제해결역량 강화 온라인 로그램 운  모델은 

①사 비-② 빌딩-③평가-④피드백-⑤공유의 

단계로 세부 로세스를 개발하 다. 학습자 활동

과 리자 지원으로 구분하고, 각 단계별 학습자 

활동에 따라 게이미피 이션 략을 활용하여 목표

(Goal), 규칙(Rule), 실행(Action), 흥미(Interest), 

경쟁(Competition), 도 (Challenge), 상호작용

(interaction), 성장(growth), 보상(Reward), 피드

백(Feedback)과 같은 게임  요소를 바탕으로 

로그램 내용을 설계하 다. 특히, 단계별 학습자의 

활동내용과 이를 지원하기 한 방법을 구분하여 

세부 으로 제시하 으며, 게임  요소를 교육과정

에 결합하여 게임  사고와 활동이 학습활동의 성

과로 연결될 수 있도록 로그램을 구성하 다. 

둘째, 개발된 온라인 로그램을 S 학의 신입

생 50명을 상으로 시범운  한 결과, 만족도 평

균 4.27(SD=0.62)로 높게 나타났으며, 창의  문제

해결역량과 련된 학업도 , 창의  사고능력, 융

합  가치창출 변인이 모두 유의미하게 향상된 것

으로 나타났다. 이는 게임  요소를 활용한 온라인 

빌딩 로그램이 학 신입생의 흥미와 심, 자

발  참여를 유도하며 창의  문제해결 역량에 

정 인 효과가 있는 것으로 해석할 수 있다. 

본 연구는  구성원의 력 인 문제해결 활동 

안에서 게임  요소를 잘 활용하여 창의 인 아이

디어 도출과 문제해결을 돕는 온라인 로그램을 

설계했다는 에서 학의 비교과 교육과정에서 유

용하게 활용될 수 있으며, 특히, 포스트 코로나 시

에서 비 면으로 문제해결 빌딩 활동을 할 수 

있는 방안을 제시하 다는 에서 의의가 있다. 향

후 좀 더 연구되어야 할 사항으로  기반으로 교

육 인 문제해결 게임을 개발할 때 구성원 간의 

토론, 회의, 화 채 , 등이 종합 으로 가능한 게

임 랫폼이 제공된다면 게임 기반의 학습활동이 

더욱 효과 으로 발 될 수 있을 것이다.
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본 연구는 하나의 학에 모집단  안에서 연구

결과이므로 추후 보다 확장된 연구인원과 그에 따

른 결과 분석이 필요하다. 

[Fig. 3] Program Operating Process Model Using Gamification

[Fig. 4] Design of an online program using Zoom
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