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            Abstract
          
        

        
          연구배경 본 연구는 게이미피케이션을 활용한 시각디자인 수업이 고등학교 1학년의 학습 동기 및 학업 성취도에 어떠한 영향을 미치는지 탐구하는 것을 목적으로 한다. 

          연구방법 연구주제에 대한 문헌적 고찰을 바탕으로 게이미피케이션을 활용한 시각디자인 교수·학습 프로그램과 게임도구를 디자인 및 개발했다. 연구대상은 서울시에 소재한 D고등학교 1학년 74명의 남학생을 단일집단으로 선정하여 총 6차시의 연구수업을 진행했다. 설계한 프로그램과 디자인한 게임도구의 효과성을 입증하기 위해서 학습 동기 및 학업 성취도 측정 도구를 제작하여 교육 전문가 1인과 미술 교사 1인에게 타당도를 검증받은 후, 연구대상에게 사전·사후 검사를 실시했다. 해당 검사는 SPSS Ver 21.0 통계 프로그램을 사용하여 전산통계 및 처리했으며, 수업을 통해 수집한 학생들의 디자인 결과물은 질적으로 분석하였다. 

          연구결과 학생들은 게이미피케이션을 활용한 시각디자인 수업과 게임도구에 흥미를 느끼고 이에 적극적으로 참여했다. 이를 통해서 시각디자인에 대한 학습자의 이해와 관심이 높아졌고, 삶 속에서 시각디자인의 활용방안과 필요성에 대해서 인식하게 되었다.

          결론 게이미피케이션을 활용한 시각디자인 수업이 실제 교육현장에서 실효성이 있음을 입증하였다. 또한 이것이 고등학교 1학년의 학습 동기와 학업 성취도를 향상시키는데 긍정적인 영향을 미치는 것으로 확인하였다. 

        

        
          
            초록
          
        

        
          Background The purpose of this study is to explore how a visual design class using gamification affects the learning motivation and academic achievement of first-year high school learners.

          Methods Based on the theoretical consideration of this research topic, the teaching-learning program and game tool were designed and developed. Afterwards, 74 male students in the first year of D high school located in Seoul, South Korea were selected as the experimental group, and a total of 6 periods of classes were taught. To prove the effectiveness of the program and game tool, the author developed tools to measure learning motivation and academic achievement. After proving the validity of the tools by an education expert and a school art teacher, the tools were used to the students before and after the classes. The measured results were processed through SPSS Ver 21.0. The other designed results from the classes were analyzed qualitatively. 

          Results The students were interested in and actively participated in the visual design class and game tool using gamification. Their understanding and interest in visual design increased, and the students learned how to use visual design in their lives and found the need for it.

          Conclusions The visual design class using gamification proved effective in the actual field of education. Also, we found a positive impact of this education on improving academic motivation and academic achievement of first-year high school learners.
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      1. 서론
      현대 사회가 세계화, 개방화, 민주화로 발전하게 되면서 원활한 정보전달과 의사소통을 가능하게 하는 시각디자인의 중요성이 나날이 발전하고 있다. 디자인 교육은 이에 발맞추어 학습자가 다양한 이미지를 인식하고 해석하며, 이를 새롭게 재구성할 수 있는 능력을 길러주어야 한다. 즉, 현은령, 김효정(Hyun & Kim, 2009)에 따르면 전문 디자이너를 양성하고자 하는 디자인교육 이외에도 대중들이 실제 삶 속에서 다양한 디자인의 체험을 통해 디자인에 대한 올바른 개념과 가치관을 확립하고, ‘디자이너적 감성’을 지닐 수 있는 대중적 디자인교육에 관심을 두어야 한다.

      안인기(Ahn, 2007)에 의하면, 대중을 위한 디자인 교육은 학습자가 디자인으로 자신의 견해와 사고를 형성하여 세상과 소통하고, 삶의 변화를 주도해갈 수 있도록 한다. 이러한 능력은 학생이 수업에서 다양한 교수 매체를 활용하여 필요한 지식과 경험을 주도적으로 획득하고, 자발적인 디자인 활동을 전개할 때에 비로소 발현될 것이다. 이에 시각디자인 수업에서 그들의 학습 동기와 학업 성취도를 높일 수 있는 활동도구로서의 디자인 및 개발의 필요성을 인식하게 되었다.

      이러한 필요성에 대한 대안으로 게이미피케이션을 접목하는 방안을 고안하였다. 권보연(Kwon, 2015)에 의하면, 게이미피케이션은 게임이 아닌 상황에 게임적 요소를 이용하여 즐거운 놀이 경험을 만들어내는 활동이다. 한국콘텐츠진흥원(KOCCA, 2014)에 따르면 게이미피케이션은 다양한 교육 분야에서 실제로 활용되고 있으며, 미국에서는 교육에 게임화를 도입하여 학습자의 수업 참여도가 증가했을 뿐만 아니라 학습 효율성이 높아졌음을 입증하였다. 

      이처럼 게이미피케이션의 긍정적인 효과를 수용하여 이를 디자인 교육에 활용한다면, 학습자의 흥미를 유발하여 그들의 자발적인 수업참여를 유도할 뿐만 아니라 높은 학업 성취를 기대할 수 있을 것이다. 따라서 해당 연구는 디자인한 게임도구로 게이미피케이션을 활용한 시각디자인 수업을 통해 고등학교 1학년의 학습 동기 및 학업 성취도에 어떠한 영향을 미치는지 탐구하는 것을 목적으로 한다. 해당 연구를 위해 연구자가 개발한 게임도구를 활용하였으며 수업의 방식은 게이미피케이션을 활용하여 학습자에게 미술문화교류를 위한 세계지도를 디자인하는 주제로 시각디자인 수업을 진행하여 본 수업에 대한 학습 동기와 미술문화 교과 지식에 대한 학업 성취도가 어떻게 변화되는지 살피고자 하였다.

    

    

  
    
      2. 이론적 배경 
      
        2. 1. 디자인 교육과 시각디자인 수업
        시각디자인은 이미지를 통해 실용적인 정보전달을 목적으로 하는 디자인으로, 문자에 의한 전달과 달리 이미지나 심볼 등에 의한 전달과 관련된다. 시각디자인을 바탕으로 생성된 다양한 시각 이미지가 혼재하는 현대 사회에서 학습자는 생활 주변에서 발견할 수 있는 시각디자인의 다각적 가치를 알아내고, 이를 종합하여 새로운 디자인을 창출하는 능력이 필요하다.

        강주희(Kang, 2005)에 의하면 해당 능력의 육성은 실무능력을 갖춘 전문 디자이너의 양성교육과는 별개로, 미래 사회를 살아갈 모든 학생들이 시각 정보를 비판적으로 보는 방법, 사람들에게 필요한 정보를 효과적으로 전달하는 방법 등에 관한 사항을 탐색하도록 하여 소비자적인 측면뿐만 아니라 문화적인 측면에서의 성장 또한 도모하고자 하는 것이다. 이러한 디자인 교육이 효과적으로 이루어지려면 우선 학습자의 적극적이고 자발적인 참여가 선행되어야 한다. 

        교수자는 이처럼 디자인에 대한 학습자의 학습 동기를 높여 그들이 효과적인 학업 성취에 다다를 수 있도록 다양한 교수전략과 방법, 도구를 디자인할 필요가 있다. 이에 다음 장에서 게이미피케이션에 대해 자세히 고찰해봄으로 디자인 교육에 적용할 수 있는 게임도구 디자인의 가능성을 탐색해보고자 한다. 

      

      
        2. 2. 게이미피케이션을 활용한 시각디자인 수업 설계
        
          ⑴ 게이미피케이션의 이해
          이재진(Lee, 2013)에 의하면 게이미피케이션(Gamification)이란 게임 외적인 분야에서 행동 및 관심 유도, 지식전달, 문제해결, 마케팅을 위해 게임의 매커니즘, 사고방식과 같은 게임 요소들을 접목하는 것이다. 이러한 게이미피케이션을 진행하기 위해서는 프레임워크를 기반으로 각각의 설계요소를 디자인해야 하는데, 휴닉, 르블랑, 그리고 주벡(Hunicke & LeBlanc & Zubek, 2004)이 발표한 아래 Figure 1의 MDA 프레임워크는 게임 디자인 테크닉들 중에서 가장 많이 활용되고 있다.

          
            
            

            Figure 1 
				
            

            
              MDA framework 
            
            

            

          

          게이미피케이션에서 실질적으로 사용자의 참여와 행동을 유도하는 것은 게임 기법(Game Mechanics)과 게임 구성요소(Game Components)이다. 김형택(Kim, 2013)에 따르면 기법으로는 주로 도전, 경쟁, 성취, 보상, 관계를 활용한다. 선행연구에서 연구자들이 정의한 여러 가지 구성요소를 앞서 언급한 기법들을 바탕으로 분류하여 종합적으로 정리하면 아래의 Table 1과 같다.

          
            Table 1 
				
            

            
              Game components and game mechanics of gamification
            
            

          

          
            
              
                	
                	게이미피케이션의 기법 및 구성요소
              

              
                	기법
                	구성요소
              

            
            
              	도전
              	명확한 목표, 이야기, 게임 규칙, 미션, 퀘스트, 온보딩, 몰입 루프
            

            
              	경쟁
              	레벨, 랭킹, 프로그래스 바, 리더보드
            

            
              	성취
              	포인트, 메달, 보너스, 지위, 트로피, 사이버머니, 배지, 점수
            

            
              	보상
            

            
              	관계
              	초청, 선물, 피드백, 커뮤니티, 추천
            

          

          

        

        
          ⑵ 교육 게이미피케이션
          교육 게이미피케이션은 게이미피케이션을 교육학 분야에 적용한 것으로, 카프(Kapp, 2012/2016)는 교수설계모형 중 하나인 ADDIE 모형을 게이미피케이션 개발에 주로 쓰이는 방법으로 소개하고 있다. 강명희 외(Kang et al, 2017)에 의하면 ADDIE 모형은 Figure 2와 같이 다섯 가지의 주요 과정으로 이루어져 있다.

          
            
            

            Figure 2 
				
            

            
              ADDIE model 
            
            

            

          

          한편, 김상균(Kim, 2014)은 Figure 3과 같이 교육 게이미피케이션의 프레임워크를 고안하여 교육 콘텐츠를 학습자에게 전달하는 과정을 강화하도록 하였다. 

          
            
            

            Figure 3 
				
            

            
              components of education gamification 
            
            

            

          

        

      

      
        2. 3. 학습 동기 및 학업 성취도의 이해
        학습 동기는 학습자가 학습을 하는 동안에 발생하는 것으로, 한순미(Han, 2004)는 학습자가 과제를 선택하여 이를 해결하는 데 노력하도록 하며, 학습상의 어려움에 마주칠 때도 학습을 지속하게 하는 것으로 이를 정의한다. 이처럼 학습 동기는 학습자가 목표한 학습 도달점에 다다르기 위해서 끊임없이 노력하는 힘을 말한다. 

        김신일(Kim, 2015)은 학업 성취도가 교과 및 비교과 영역에서의 학습을 통해 얻은 지식을 활용하는 능력이기 때문에 이를 인지적, 정의적, 심동적 영역 학습결과의 총칭으로 정의한다. 이러한 학업 성취도는 다양한 요인에 의해 결정되므로 학생의 학업 성취도를 분석할 때는 여러 가지 요인이 관계되어 있음을 사전에 인식해야 한다.

        학습자가 학습 환경에서 뛰어난 학업 성취를 이루기 위해서는 그들의 학습 동기를 높일 수 있어야 한다. 이에 앞서 살펴본 게이미피케이션을 교수전략과 방법, 도구 디자인에 적극적으로 활용한다면 그 효과성이 충분히 발휘될 수 있을 것이다.

      

    

    

  
    
      3. 연구방법 
      
        3. 1. 연구대상 및 방법
        연구대상은 아래의 Table 2와 같이 일반선택의 미술 교육과정을 운영하고 있는 서울시에 소재한 D고등학교 1학년의 세 학급을 단일집단으로 선정하였다. 고등학교 1학년 남학생을 교육대상으로 선정한 이유는 한국콘텐츠진흥원(KOCCA, 2017)의 만 10세에서 65세의 국민을 대상으로 한 게임 이용여부 조사결과, 여성보다는 남성이, 연령별로는 10대가 다른 연령층에 비해 게임 이용률이 상대적으로 높게 나타났기 때문에 게임에 관심이 있는 해당 대상자들에게 본 연구가 교육적으로 유의미한 영향을 줄 것이라 판단했기 때문이다. 

        
          Table 2 
				
          

          
            Experimental group
          
          

        

        
          
            
              	집단분류
              	성별
              	총 인원
            

          
          
            	단일 실험집단
            	남
            	74
          

        

        

        본 연구는 2019년 7월부터 12월까지 진행되었으며, 절차는 아래의 Figure 4와 같다. 이 중에 ‘탐색 및 분석’ 단계에서는 게이미피케이션을 활용한 시각디자인수업 관련 선행연구를 탐색하였으며, 이론적 내용은 디자인 교육, 학습 동기와 학업 성취도, 게이미피케이션에 대해서 고찰하였다. ‘실행’ 단계에서는 첫 수업 시작 전에 학생들의 학습 동기 및 학업 성취도 사전 검사를 실시했으며, 전체 수업 완료 후에 동일 집단의 사후 검사를 실시하였다. ‘평가 및 정리’단계에서는 수집한 검사지를 통계 및 분석하고, 수업 결과물을 질적으로 분석하여 수업결과를 최종적으로 도출하였다.

        
          
          

          Figure 4 
				
          

          
            Research procedure 
          
          

          

        

      

      
        3. 2. 게임도구 활용 디자인 수업설계
        
          ⑴ 시각디자인 수업설계
          학습 목표는 인지적, 심동적, 정의적 영역으로 나누어 세부 영역별 학습 목표를 아래의 Table 3과 같이 설정하였다. 

          
            Table 3 
				
            

            
              The learning objective
            
            

          

          
            
              
                	구분
                	학습목표
              

            
            
              	인지적 영역
              	⦁ 시대와 지역별 교류를 통해 미술 문화가 변천해 나가는 것을 설명할 수 있다.
⦁ 미술 문화교류에 영향을 받은 작가 및 관련 작품에 대해서 발표할 수 있다.
⦁ 미술 문화교류 관련 정보를 시각디자인을 통해 효과적으로 전달하는 방안을 탐색할 수 있다.
            

            
              	심동적 영역
              	⦁ 게임을 활용하여 미술 문화교류에 영향을 받은 작가 및 관련 작품에 대해서 탐구할 수 있다.
⦁ 그림이나 기호를 활용하여 미술 문화교류 정보를 전달하는 세계 지도를 디자인할 수 있다.
            

            
              	정의적 영역
              	⦁ 서로 협력하여 문제를 해결하는 태도를 기를 수 있다.
⦁ 타인의 생각과 의견을 존중하고 배려하며 수업에 참여할 수 있다.
            

          

          

          게이미피케이션을 교수설계에 적용하기 위해 전체적인 수업 개발에는 ADDIE모형을 적용하였다. 학습주제는 ‘게임을 활용하여 미술문화교류 세계지도 디자인하기’이며, 차시별 계획은 아래의 Table 4와 같다.

          
            Table 4 
				
            

            
              Comprehensive lesson plans
            
            

          

          
            
              
                	차시
                	학습 내용
                	학습
형태
              

              
                	학습주제
                	활동
              

            
            
              	1-2/6
              	미술 문화의
다양한 교류
이해하기
              	⦁ 학습활동 1
- 상호 관련성이 있는 작품 간의 연결 짓기 활동을 통해서 미술 문화교류의 다양성 지각하기
- 미술 문화교류의 다양한 사례 감상 및 학습하기
              	전체
·
모둠
학습
            

            
              	⦁ 학습활동 2
인상 깊은 미술 문화교류에 대한 감상문 작성 및 토의하기
            

            
              	⦁ 학습활동 3
미술 문화교류 관련 가로세로 낱말 퍼즐 맞추기를 진행하여 학습 내용 최종적으로 점검하기
              	모둠
학습
            

            
              	3-4/6
              	미술 문화교류
세계지도 제작을
위한 디자인하기
              	⦁ 학습활동 1
보드게임 ‘수집가의 작품 콜렉트’를 진행하여 카드 수집하기
              	전체
·
모둠
학습
            

            
              	⦁ 학습활동 2
- 수집한 카드의 작품들에 관한 자료를 스마트폰으로 조사 및 분석하기
- 자료를 바탕으로 미술 문화교류 세계지도 제작을 위한 디자인하기
            

            
              	5-6/6
              	미술 문화교류
세계지도 제작하기
              	⦁ 학습활동 1
계획한 디자인을 바탕으로 미술 문화교류 세계지도 제작하기
              	모둠
학습
            

            
              	⦁ 학습활동 2
- 최종 지도 감상 및 발표하기
- 전체 투표로 미술 문화교류를 가장 잘 나타낸 지도 선정하기
              	전체
학습
            

          

          

        

        
          ⑵ 게임도구 디자인 설계
          게임도구의 개발은 ADDIE모형의 ‘개발(D)’단계 중 ‘교수자료개발’에서 진행한다. 게임도구를 개발하면서 계획 및 고려해야 할 사항은 아래의 Table 5와 같다.

          
            Table 5 
				
            

            
              Plan and considerations for developing game tool
            
            

          

          
            
              
                	과정
                	구성요소
                	계획 및 고려사항
              

            
            
              	개발(D)
              	교수자료
개발
              	⦁ 게임도구 프레임워크 설계
⦁ 게임의 내용과 규칙 설정
⦁ 게임도구(카드, 토큰, 규칙집) 디자인 및 제작
            

          

          

          ① 게임도구 디자인 프레임워크

          개발한 게임도구의 프레임워크는 앞서 살펴본 김상균(Kim, 2014)의 교육 게이미피케이션 프레임워크를 참고하여 설계하였다. 설계한 내용은 아래의 Table 6과 같다.

          
            Table 6 
				
            

            
              Framework of game tool 
            
            

          

          
            
              	이야기
              	학습자들은 부유한 미술품 수집가이다. 그들은 자신이 소유한 보석을 사용하여 원하는 작품을 구매하고, 수집한다.
            

            
              	
              	
                
              
            

            
              	다이나믹스
              	학생들은 해당 게임으로 PLEX 모델의 20가지 재미 경험 중 ‘경쟁, 도전, 매혹, 발견, 완성, 자기표현’을 주로 경험하여 게임에 자발적으로 참여하게 된다.
            

            
              	
              	
                
              
            

            
              	메커닉스
              	아래의 기법과 구성요소를 사용하여 학습자가 다이나믹스를 구체적으로 실현하도록 한다.
									



	기법	구성요소	
	도전	명확한 목표, 게임 규칙, 퀘스트	
	경쟁	랭킹	
	성취	포인트, 점수, 보너스	
	보상	
	관계	피드백, 커뮤니티	



            

            
              	
              	
                
              
            

            
              	기술
              	보드게임 도구를 제작하여 모둠별로 상호작용면서 게임을 진행하도록 한다.
            

          

          

          ② 게임도구 디자인 결과물

          설계한 프레임워크를 바탕으로 게임의 내용과 규칙을 구체적으로 설정하였으며, 그 후 게임도구를 디자인 및 제작했다. 개발한 게임은 작가 마르크 안드레(Marc André, 2014)의 보드게임 Splendor를 분석하여 시각디자인 수업에 활용하기 적합하도록 재구성했다. 게임명은 ‘수집가의 작품 콜렉트’이며, 게임 구성물은 보석토큰과 개발카드이다. 

          보석토큰은 개발카드를 구매하는데 사용하며, 다섯 색상(빨강, 노랑, 파랑, 초록, 주황)의 토큰이 각각 8개씩 총 40개로 구성되어 있다. 개발카드는 총 3단계로 나누어져 있으며, 1단계 카드 40장, 2단계 카드 30장, 3단계 카드 20장으로 구성되어 있다. 이것은 카드의 뒷면에 표시되어 있으며, 단계가 올라갈수록 카드구매를 위해 지불해야 하는 토큰의 수가 많아지므로 수집이 어려워진다. 앞면은 수업에서 학습하는 다양한 작품 이미지를 사용했으며, ‘우측 상단에 보너스, 좌측 상단에 승점, 좌측 하단에 카드구매를 위해 필요한 보석수’가 표시되어 있다. 게임 도구 디자인의 결과물로 로고디자인과, 보석 토큰 디자인, 개발카드의 디자인은 아래의 Table 7과 같다. 

          
            Table 7 
				
            

            
              Design of game tools
            
            

          

          
            
              
                	로고디자인
                	보석 토큰 디자인
              

              
                	빨강 (8개)
                	노랑 (8개)
                	파랑 (8개)
              

            
            
              	
                
              
              	
                
              
              	
                
              
              	
                
              
            

            
              	초록 (8개)
              	주황 (8개)
            

            
              	
                
              
              	
                
              
            

            
              	개발카드 디자인
            

            
              	면 구분
              	1단계 카드(40장)
              	2단계 카드(30장)
              	3단계 카드(20장)
            

            
              	앞면 (일부)
              	
                
              
              	
                
              
              	
                
              
            

            
              	뒷면
              	
                
              
              	
                
              
              	
                
              
            

          

          

          최종적으로 학생들은 게임을 통해서 수집한 작품카드를 모둠별로 모아 해당 카드의 미술작품을 활용하여 미술 문화교류 세계지도를 디자인한다. 따라서 미술 문화교류 관련 정보를 시각적으로 효과 있게 전달할 수 있는, 서로 간에 문화교류 관련성이 높은 작품카드들을 반드시 수집해야 한다. 

          ③ 게임 규칙 및 규칙집 디자인

          게임 규칙은 아래의 Table 8과 같다. 이것은 게임 규칙집으로 디자인 및 제작하여 학습자들이 게임을 하는 동안에 참고하도록 배부했다.

          
            Table 8 
				
            

            
              Game rules
            
            

          

          
            
              
                	
                	구성물의 배치
              

            
            
              	
                
              
              	⦁ 개발카드를 같은 단계별로 나눠서 섞은 뒤, 각 단계별 카드를 오름차순으로 열을 맞추어 놓는다.
⦁ 각 단계별 카드를 4장씩 옆으로 펼쳐 놓는다. 보석토큰은 카드의 아래에 색깔별로 분류하여 쌓아놓는다.
            

            
              	
              	개발카드의 시각기호 해석
            

            
              	
                
              
              	⦁ 보너스: 콜렉터는 새 카드를 구매할 때, 이미 구매한 개발카드가 제공하는 보너스만큼의 할인을 받을 수 있다. 각 색깔의 보너스는 같은 색깔의 보석과 동일한 가치를 지닌다. 
⦁ 승점: 카드를 구매하면 개발카드에 기재되어 있는 수만큼의 승점을 얻는다.
⦁ 카드 구매에 필요한 보석수: 카드를 구매하려면 기재되어 있는 수만큼의 보석을 내야 한다.
            

            
              	임 진행법
            

            
              	1. 게임은 제일 먼저 시작하는 사람을 중심으로 시계 방향으로 진행한다.
2. 자기 차례가 왔을 때, 콜렉터는 다음의 세 가지 액션 중 하나를 선택해서 수행한다. 
　① 각기 다른 색깔의 보석 3개 가져가기 
　② 같은 색깔의 보석 2개 가져가기 
　  　→ 해당 액션은 가져가려는 보석이 4개 이상 테이블 위에 쌓여 있을 때만 수행할 수 있다. 
　③ 테이블 중앙에 펼쳐져 있는 개발카드 1장 구매하기
3. 콜렉터는 자기 차례를 마칠 때, 보석을 10개까지만 가지고 있을 수 있다. 만약 그보다 더 많은 보석을 가지고 있다면 10개만 남기고 나머지는 반납해야 한다.
4. 콜렉터는 가지고 있는 모든 보석과 카드를 다른 콜렉터가 언제든 볼 수 있게 놓아야 한다.
5. 테이블에 펼쳐 놓은 개발카드를 누군가 구매하면 그 즉시 같은 단계의 카드를 새로 펼쳐 놓는다.
6. 한 콜렉터가 승점을 15점 이상 모으면, 게임을 시작한 콜렉터부터 마지막 차례의 콜렉터까지 게임을 마저 진행하여 모든 콜렉터가 같은 횟수의 차례를 진행하도록 한다.
7. 게임이 마무리되면 승점이 가장 높은 콜렉터가 승리한다.
8. 만약 동점일 경우에는 각자가 수집한 개발카드 간의 미술문화교류 관련성이 더 많은 콜렉터가 승리한다.
9. 승자를 정한 뒤, 콜렉터들이 수집한 작품카드를 모두 모아 미술문화교류 연관성이 있는 카드별로 분류한다.
            

          

          

        

      

    

    

  
    
      4. 설문문항 구성 및 연구결과 
      
        4. 1. 학습 동기와 학업 성취도 측정을 위한 설문문항 구성 
        학생들의 학습 동기를 측정하기 위해 설문 문항은 김기석(1967)의 학습습관검사 중 동기 요인 척도를 바탕으로 중학교 1학년의 학습 동기를 측정한 민은지(2018)의 학습 동기 검사지를 참고하여 본 연구에 맞게 재구성하였다. 평가 영역은 본 연구의 게이미피케이션을 활용한 시각디자인 수업에 대한 ‘탐구 및 호기심’, ‘관련성’, ‘자신감’, ‘만족감’, ‘동기 지속’이며, 영역별 2문항씩 총 10문항으로 구성하였다. 각 문항은 리커트 척도를 사용하여 총 5단계인 ‘매우 그렇다’(5점), ‘그렇다’(4점), ‘보통이다’(3점), ‘그렇지 않다’(2점), ‘전혀 그렇지 않다’(1점)로 구성하였다. 학습 동기 평가를 위한 문항 구성은 아래의 Table 9와 같다. 본 평가도구의 내적 일치도는 Cronbach’s α 측정 결과, 사전조사가 .934이고 사후조사가 .944로 비교적 양호한 것으로 확인되었다. 

        
          Table 9 
				
          

          
            Composition of questionnaire for learning motivation 
          
          

        

        
          
            
              	영역
              	문항번호
              	문항수
              	Cronbach's α
            

            
              	사전조사
              	사후조사
            

          
          
            	탐구 및 호기심
            	1, 2
            	2
            	.822
            	.832
          

          
            	관련성
            	3, 4
            	2
            	.855
            	.882
          

          
            	자신감
            	5, 6
            	2
            	.600
            	.812
          

          
            	만족감
            	7, 8
            	2
            	.889
            	.859
          

          
            	동기 지속
            	9, 10
            	2
            	.674
            	.761
          

          
            	학습 동기
            	1-10
            	10
            	.934
            	.944
          

        

        

        학습 동기 설문지의 학습자들의 학업 성취도를 측정하기 위해 미술문화 세계지도 만들기 주제에 합당한 미술문화에 대한 교과지식을 묻는 설문 문항을 구성하기 위해서 고등학교 미술 교과서 교사용 지도서(비상교육, 2018)의 형성평가 문항을 참고하여 지필 평가도구로 제작하였다. 본 설문 문항은 본 연구의 시각디자인 수업 전과 후의 교과지식의 습득 수준과 이해 정도를 측정하기 위함이다. 사전과 사후 검사 도구 모두 각각 총 10문항이며, 난이도 상 2문항, 중 4문항, 하 4문항으로 구성하였다. 각 문항의 타당도는 미술교육 전문가 1인과 현직 고등학교 미술 교사 1인에게 검증받았다. 학업 성취도 평가를 위한 문항 구성은 아래의 Table 10과 같다. 본 평가도구의 내적 일치도는 Cronbach’s α 측정 결과, 사전조사가 .664이고 사후조사가 .654로 비교적 양호한 것으로 확인되었다. 

        
          Table 10 
				
          

          
            Composition of questionnaire for academic achievement
          
          

        

        
          
            
              	영역
              	문항번호
              	문항수
              	Cronbach's α
            

            
              	사전조사
              	사후조사
            

          
          
            	교과지식
            	1-10
            	10
            	.664
            	.654
          

        

        

      

      
        4. 2. 학습 동기의 사전·사후 검사 비교
        학습 동기 설문지의 사전·사후 총 평균에 대한 대응표본 t-test 결과는 다음의 Table 11과 같다. 분석 결과, 사전검사(M=3.89)에서 사후검사(M=4.64)로 학습 동기가 0.75점 증가하여 통계적으로 유의미한 차이가 나타났다(t=-8.421, p<0.001).

        
          Table 11 
				
          

          
            Learning motivation pre- and post-examination results
          
          

        

        
          
            
              	검사
항목 
              	사전검사
              	사후검사
              	t
              	p
            

            
              	평균
(M)
              	표준편차
(SD)
              	평균
(M)
              	표준편차
(SD)
            

          
          
            	학습 동기
            	3.89
            	0.78
            	4.64
            	0.52
            	-8.421***
            	.000
          

        

        
          
            ***p<0.001
          

        

        

      

      
        4. 3. 학업 성취도의 사전·사후 검사 비교
        학업 성취도 지필검사의 사전·사후 총 평균에 대한 대응표본 t-test 결과는 다음의 Table 12와 같다. 분석 결과, 사전검사(M=3.80)에서 사후검사(M=6.88)로 학업 성취도가 3.08점 증가하여 통계적으로 유의미한 차이가 나타났다(t=-12.872, p<0.001).

        
          Table 12 
				
          

          
            Academic achievement pre- and post-examination results
          
          

        

        
          
            
              	검사
항목
              	사전검사
              	사후검사
              	t
              	p
            

            
              	평균
(M)
              	표준편차
(SD)
              	평균
(M)
              	표준편차
(SD)
            

          
          
            	학업 성취도
            	3.80
            	1.50
            	6.88
            	1.90
            	-12.872***
            	.000
          

        

        
          
            ***p<0.001
          

        

        

      

      
        4. 4. 디자인 결과물 질적 분석
        총 6차시의 연구수업을 바탕으로 나온 3종의 활동지와 1종의 디자인 결과물 중, 학생들이 디자인한 최종 미술 문화교류 세계지도를 중심으로 분석하였다. 지도는 평가요소 ‘미술 교류 및 상호 관련성 이해 능력’과 ‘정보의 시각적 전달력’을 바탕으로 평가하였다. A 모둠이 디자인한 미술 문화교류 세계지도는 아래의 Table 13과 같다. 

        
          Table 13 
				
          

          
            The map designed by a group A
          
          

        

        
          
            	최종 
디자인한 지도
            	
              
            
          

        

        

        해당 모둠은 일본의 우키요에가 반 고흐의 작품에 끼친 영향, 아프리카 가면이 피카소와 모딜리아니의 작품에 끼친 영향, 현대작가 이이남과 가야마 마타조의 작품이 각각 영향을 받은 과거 작품과의 상호 관련성과 미술 교류에 관해서 다양한 자료를 조사, 분석하여 지도를 디자인 및 제작했기 때문에 평가요소 ‘미술 교류 및 상호 관련성 이해 능력’에서 높은 평가를 받았다. 

        또한 해당 모둠은 우리나라뿐만 아니라 네덜란드, 일본, 스페인, 이탈리아 등 다른 나라의 미술 문화교류에 관한 다양한 정보를 효과적으로 전달하기 위해 작품을 간단하게 이미지화하여 정보를 받아들이는 수용자가 친근하게 지도에 접근할 수 있도록 새로운 디자인을 고안했다. 또한 화살표나 작품에 대한 간략한 정보와 같은 기호들을 적절히 지도에 배치하여 미술 문화교류에 관한 정보를 시각디자인을 통해서 수용자에게 효과적으로 전달하고자 했기 때문에 평가요소 ‘정보의 시각적 전달력’에서도 높은 평가를 받았다. 이와 관련된 지도의 상세 부분은 아래의 Table 14와 같다.

        
          Table 14 
				
          

          
            The map designed by a group A
          
          

        

        
          
            	이미지화
            	
              
            
          

          
            	기호 
            	
              
            
          

        

        

        B 모둠의 미술 문화교류 세계지도는 아래의 Table 15와 같다.

        
          Table 15 
				
          

          
            The map designed by a group B
          
          

        

        
          
            	최종 
디자인한 지도
            	
              
            
          

        

        

        해당 모둠은 아프리카 가면이 피카소의 작품에 끼친 영향, 중국의 청화백자가 네덜란드 화가인 빌렘칼프의 정물화에 끼친 영향, 스페인 화가 벨라스케스의 작품을 새롭게 재해석한 콜롬비아 화가 페르난도 보테로의 작품간 관련성 등을 다루었다. 이를 표현하기 위해 B 모둠 또한 A 모둠처럼 다양한 미술 문화교류로 인해 발생하는 여러 작품 간의 상호 관련성을 조사, 분석하여 지도를 디자인 및 제작했기 때문에 평가요소 ‘미술 교류 및 상호 관련성 이해 능력’에서 높은 평가를 받았다.

        해당 모둠은 평가요소 ‘정보의 시각적 전달력’에서도 높은 평가를 받았다. 그 이유는 앞서 살펴본 A 모둠과 같이 우리나라와 다른 나라의 미술 문화교류 관련 정보를 간단하게 이미지화하여 새로운 디자인을 고안했으며, 다양한 기호를 사용하여 정보를 효과적으로 전달하고자 했기 때문이다. 특히, Table 16에서 확인할 수 있듯이 B 모둠은 A 모둠과 다르게 학습한 작품사진을 직접 오려 붙여 정보의 시각적 전달력을 더 높이고자 했으며, 지도의 상단에 제목을 눈에 띄게 명시하여 미술 문화교류 관련 정보를 전달하고자 하는 지도의 목적을 명확히 드러내었다. 

        
          Table 16 
				
          

          
            The map designed by a group B
          
          

        

        
          
            	최종 
디자인한 지도 
            	
              
            
          

          
            	작품사진 
            	
              
            
          

        

        

      

    

    

  
    
      5. 결론 및 제언
      본 연구는 연구자가 디자인한 게임도구로 게이미피케이션을 활용하여 고등학교 1학년을 대상으로 시각디자인 수업을 진행하여 학습 동기 및 학업 성취도에 어떠한 영향을 미치는지 분석하는 것을 목적으로 하였다. 게임도구를 활용한 시각디자인 수업의 방식은 게이미피케이션을 활용하여 학습자에게 미술문화교류를 위한 세계지도를 디자인하는 주제로 수업을 진행하여 본 수업에 대한 학습 동기와 미술문화에 대한 교과지식에 대한 학업 성취도가 어떻게 변화되는지 분석하였다. 또한 실제 교육현장에서 그 효과성을 검증한 데에 의의가 있다. 연구를 통해서 최종적으로 도출한 결론은 다음과 같다.

      첫째, 시각디자인에 게이미피케이션을 활용할 수 있는 수업개발 방법을 제시하여 그에 대한 교육 효과성에 대해 검증하였다. 본 연구에서는 교육 게이미피케이션 개발에 주로 쓰이는 ADDIE 모형을 본 연구수업 교수설계에 적용하였으며, 시각디자인 수업에서 응용할 수 있는 보드게임을 선정하여 분석하고, 이를 단순화 및 변형하여 게임도구를 디자인 및 개발하였다. 이렇게 디자인한 게임도구를 활용하여 시각디자인 수업에 적용하여 교육효과까지 검증하는 과정을 거쳐 게이미피케이션을 활용한 시각디자인 수업을 개발하는 방법에 대해 제시할 수 있었다.

      둘째, 게이미피케이션을 활용한 시각디자인 수업과 관련 활동이 고등학교 1학년 학생의 학습 동기를 향상시키는데 효과적인 것으로 확인되었다. 사전·사후 자료의 분석 결과, 학습자의 학습 동기 점수가 증가하여 통계적으로 유의미한 차이가 나타났다. 

      셋째, 학업 성취도 측정을 위한 세계문화 교류관련 교과지식에 대한 지필 평가를 실시한 결과, 본 연구수업에 참여한 실험집단이 높은 성취도를 보였기 때문에 해당 수업은 고등학교 1학년 학생의 학업 성취도를 향상시키는데 효과적임을 확인하였다. 사전·사후 자료의 분석 결과, 학습자의 학업 성취도 점수가 증가하여 통계적으로 유의미한 차이가 나타났다. 

      본 연구의 결론을 바탕으로 후속 연구를 위해 다음과 같이 제언하고자 한다.

      첫째, 본 연구는 74명의 남학생들만을 대상으로 실시하였으며, 단일 실험집단으로 수업을 진행했기 때문에 연구결과를 일반화하기에 다소 무리가 있다. 따라서 실험대상을 수적으로 다양하게 모집하고, 통제집단을 설정하여 비교연구로 실험을 진행해 연구의 효과성을 재검증할 필요가 있다.

      둘째, 본 연구는 학습 동기와 학업 성취도를 양적으로 분석하였으나, 이를 질적으로 깊이 있게 분석하는 연구가 진행되어야 한다. 특히, 학업 성취도는 인지적·정의적·심동적 영역 학습결과의 총칭임에도 불구하고 해당 연구는 학업 성취도의 인지적 영역에 비중을 두어 양적 분석을 했기 때문에 이에 대한 보완이 필요하다.

      셋째, 디자인 교육 분야 전반에서 게이미피케이션의 활용 가능성을 연구한 사례가 충분치 않으므로 이를 더욱이 연구할 필요성이 있다. 즉, 게이미피케이션의 긍정적인 효과를 디자인 교육에 적극적으로 활용하여 이것의 실효성을 입증하는 다양한 후속 연구가 진행되어야 할 것이다.
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