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            Abstract
          
        

        
          4차 산업혁명 시대를 성공적으로 이끌기 위해 융·복합적인 인재 육성과 관련된 교육방법이 주목받기 시작하였다. 그중에서 공학과 경영, 경제 분야의 융합이 주도적이다. 본 연구는 공학과 경영, 경제의 융합의 가능성을 확인하기 위해 공학도를 대상으로 수요와 공급, 보이지 않는 손 등의 기초 경제학 지식 전달을 위해 게이미피케이션을 접목시킨 <작전 세력> 게임을 제안한다. 공학도를 대상으로 해당 게임을 실행하고, 설문을 받아 효과성을 분석하였다. 효과성의 분석 결과, 경제활동의 흥미, 경제활동의 호기심, 경제 관련 용어의 지식습득, 경제활동의 흥미, 경제활동에 대한 이해에 대해 모두 유의미한 결과가 있으므로 나타났다.

          연구 결과를 바탕으로 본 <작전세력>은 기초적인 경제학적 개념 전달이 학습자 중심적으로 구성되어 있으며 흥미와 호기심을 자극하여 자연스럽게 학습자의 학습효율을 높이는 것으로 분석되었다. 융·복합적인 인재 육성과 관련된 교육방법의 의사 결정 및 관련 교육과정개발에 영향을 미칠 것으로 기대된다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          In the resent days, education methods related to human resource development began to attract attention for successfully leading the industry 4 era. The fusion of engineering, management, and economics is leading education to make the skilled manpower. This study proposes a game called "Strategic Forces" that combines engineering, management, and economic convergence to deliver knowledge of basic economics such as demand, supply, and invisible hands to engineers. The game was run among engineers, and the effectiveness of the game was analyzed by questionnaire. Interest in economic activity, curiosity in economic activity, knowledge of economic terms, interest in economic activities, and understanding of economic activity all showed significant results. Based on the results, it is recommended that the <Strategic Forces> will transfer basic economic concepts to develop the learner-centered, effective decision-making and development of related educational curriculum.
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      Ⅰ. 서 론
      4차 산업혁명 시대가 요구하는 인재상을 ‘4C’라고 부른다.

      4C란 융합(Convergence), 창의성(Creativity), 소통(Communication), 배려(Caring)를 의미한다.

      4C의 요소 중 21세기의 교육 트렌드는 융합(Convergence)이다. 정부도 시대의 흐름에 맞추어 2011년도부터 ‘융합인재 양성’과 관련된 여러 제도 도입을 추진하였다. 인문, 사회, 공학, 경영, 경제, 예술 등의 다양한 분야를 융합하고 탐구하여 다양한 능력 배양을 목적으로 한다. 그 결과로 차세대 리더(Leader)의 자질을 갖춘 인재 양성이 가능하게 된다.

      특히 공학 인재들을 대상으로 융합인재 양성에 적극적인 투자와 시간과 노력을 들이기 시작하였다[1].

      공학 분야에서는 공학을 구성하고 있는 각 요소들을 융합하는 단계를 넘어서 인문, 사회, 경영, 경제, 예술 등과 같은 타 분야와의 접점을 찾고, 융합이 가능한 부분을 탐색하여 가능성을 확인한다. 원활한 과정 진행을 위해서 타 분야와의 밀접한 교류가 근간이 되어야 한다.

      과거에는 예상할 수 없었던 새로운 기술과 개념이 점차 늘어났으며, 현시대를 주도적으로 이끌 수 있는 인력 양성은 필수가 됐다. 특히 융합을 바탕으로 첨단 기술의 연계가 가능한 인력의 수요는 점차 늘어날 것으로 보이며[2], 각 대학에서는 많은 학과의 융합을 통해 새로운 지식 습득이 가능한 학과를 만들었다.

      공학 분야 교육도 기존에 전공에 편중된 교육 중심에서 융합이라는 시대의 흐름에 맞춰 변화를 맞았다. 그러나 변화를 성공하기 위한 다양한 교육 과정의 개발은 아직 미흡하다.

      2019년 1월 28일 한국은행이 발표한 ‘2018년 전 국민 금융이해력 조사’ 결과에 따르면 우리나라 성인 만 18부터 79세를 기준으로 금융에 대한 이해력에 관련된 점수는 100점을 기준으로 하여 62.2점으로 2015년 OECD(경제협력기구)에서 발표한 64.9보다 낮은 것으로 나타났으며[3], 우리나라 성인의 경제 이해측정을 위해 3000명을 대상으로 조사한 내용에 따르면 약 69.8%인 756명이 낮은 이해도와 관심도를 보이는 것으로 나타났다[4].

      본 연구는 공학과 경제라는 서로 공통분모가 적은 두 분야를 융합하기 위한 첫걸음으로 애담 스미스(Adam Smith)의 국부론에서 설명하는 “보이지 않는 손(Invisible Hand)”의 개념에 게이미피케이션을 융합한 <작전세력>을 제안한다.

      Adam Smith의 국부론 중 “보이지 않는 손(Invisible Hand)”이란 시장은 자유 경쟁 상태에서 각자의 이익을 위해 움직이며, 본인의 의지나 의도와는 상관없는 경제적인 현상을 시장에 가져온다는 개념이다.

      위 학문의 개념적 이해를 넘어 지식의 주체가 되기 위해서는 체험이라는 쉽지 않은 과정을 거쳐야 하지만 게이미피케이션[5]과 접목하면 좋은 해결책이 될 것으로 사료된다.

      이론으로만 끝나는 일반적인 지식 습득에 게이미피케이션이 제공하는 게임적 경험(Gameful Experience)을 통해 학습자 스스로가 게임 속 환경에 노출된 것 같은 경험을 제공하면서 관련 이론을 학습하며, 상거래 활동의 주체가 되기도 하고 보이지 않는 손이 되어 시장을 움직이게 되면서 경험을 통한 지식을 체계적이고 쉽게 습득하게 된다[6]. 이를 통해 융합이 가지는 시너지 효과를 체험하게 되고 학습자 스스로가 융합형 인재가 되는 기초적인 첫걸음을 시작하는 발판이 <작전세력>의 목표이다.

      본 연구의 2장에서는 <작전세력>의 배경이 되는 게이미피케이션에 대한 이야기를 한다. 3장에는 <작전세력>에 대한 소개를 하며, 4장에서는 <작전세력>을 통해 실제 공학분야의 학생들을 대상으로 한 설문조사에 대한 내용을 보인다. 마지막 장인 5장에서는 설문에 대한 결과를 토대로 하여 <작전세력>으로 인한 경제 분야의 시장원리에 대한 효용성에 관해 제언한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 교육 게이미피케이션
      포인트(Point), 레벨(Level), 리더보드(Leaderboard), 배지(Badge)와 같이 게임을 구성하는 요소를 게임이 아닌 영역(Non-Game Context)인 경영, 마케팅, 교육, 건강 등에 적용하여 참여자의 동기를 자극하고, 다자 참여 촉진, 협력 강화 등 이로운 작용을 이끌어내는 기법이 게이미피케이션(Gamification)이다[7, 8]. 게이미피케이션을 교육에 적용하여 학습 효과를 향상하는 기법이 교육 게이미피케이션이며[5], 학습 효과 중에서도 학습 성과에 대한 가시적 피드백 제공, 사회적 고관여(Social Engagement) 향상, 선택의 자유, 도전, 빠른 피드백을 통해 학습자에게 긍정적인 영향을 미친 것으로 나타났다[9]. Park, Kim[10]에 따르면, 2017년까지 교육 게이미피케이션과 관련된 사례는 127개 사례가 발표됐으며, 전체 754개 사례 중 16.9%를 차지하였다. Park et al. [11]은 교육 게이미피케이션을 통해 중고등학생의 과학 지식 향상에 대한 효과성 분석을 실시하였다. 해당 연구에 따르면, 교육 게이미피케이션을 통한 과학 수업은 학습자 중심의 수업 구성이 가능하며, 학습자의 재미와 몰입을 제공하여 효율적인 수업 진행이 가능하며, 이를 통계적으로 밝혀냈다. Jung et al.[12]은 VR 게이미피케이션을 통해 초등학생들의 인성, 윤리교육 콘텐츠를 개발했으며, 설문도구 및 통계분석을 통해 참여 학생들의 인성 수준과 윤리의식이 개선됐음을 밝혔다. Kang et al[13]은 게이미피케이션 앱을 개발하였다. 빙고 게임 기반의 앱을 개발하여 이웃 또는 직장 동료, 학교 친구들과의 교우관계 개선, 의사소통 역량 강화에 게이미피케이션이 효과적인 것으로 나타났다. 특히, 교육 게이미피케이션을 통해 경영, 경제 관련 교육을 실시한 사례도 존재한다. Kim[14]은 공과대학생을 대상으로 보드게임을 활용한 경제 수업을 실시했고, 학습자 중심 수업 진행과 비교적 이해 가능한 난이도로 인해 높은 만족도를 보였다. Kang[15]은 중고등학생을 대상으로 실제 금융가에서 금융교육이 가능한 게이미피케이션을 개발하였다. 해당 연구는 실제 서비스 중인 금융 상품 중에서 대출상품에 대한 이해도를 높이기 위해 실제 대출 프로세스와 비슷한 구조의 빅 게임을 개발하여 학습자에게 금융적 지식을 전달하고자 하였다. 해당 연구에 따르면, 학습자들은 높은 이해도와 만족도를 보였으며, 금융지식이 일부 향상된 것으로 나타났다.

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구 방법
      
        3-1 작전세력
        <작전세력> 경제학적 개념인 수요와 공급, 거래에 대해 기초적인 부분에 대한 이해를 돕기 위한 시뮬레이션 게임이다.

        보드게임의 형태로 개발했으며, 오프라인에서 친구 혹은 가까운 지인과 플레이가 가능하다. 한 번 플레이 할 때마다 4명의 플레이어가 필요하며 소요 시간은 30분이다. 4가지 종류의 과일카드(사과, 딸기, 포도, 수박)가 각각 10장씩 40장과 시장에서 예상치 못한 또 다른 변수의 역할을 해 줄 카드 2장(벌레 카드 1장, 조커 카드 1장) 총 42장으로 시작한다. 그림 1에서 사용하는 카드의 형태를 이미지로 표현하였다. 벌레카드 2장을 제외한 나머지 40장의 4 가지 과일 카드는 과일 모양 외 숫자 1에서 10까지 적혀있다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Operational forces card form
          
          

          

        

        
          1) 게임 시작 전: 게임 세팅
          게임 시작 전, 4 가지 과일 카드에 적혀있는 숫자 1, 5, 10 카드 각각 4장을 카드 덱에서 제외하여 잘 섞은 뒤, 테이블 가운데에 배치한다. 이 카드는 “보이지 않는 손”의 역할을 할 카드로써 시장에서 일어나는 예상치 못한 일들을 나타낸다. 이 카드들의 뒷면 색을 달리 주어 카드를 섞을 때 시간 절약 및 몰입도를 높였다. 그림 2에서 카드의 형태의 앞뒷장으로 이미지 표현하였다.

          
            
            

            Fig. 2. 
				
            

            
              Operational forces card of back and forth image
            
            

            

          

          나머지 카드는 잘 섞어서 4명의 플레이어가 5장씩 나누어 가진다. 분배 받은 5장의 카드 중 1장을 선택하여 공개한다. 다른 플레이어들이 이 공개된 카드를 통해 어떤 방법으로 시장을 형성할려고 하는지와 관련된 힌트를 주기 위함이다.

        

        
          2) 게임 시작 1 단계: 시장형성
          벌레 카드, 조커 카드 2장과 숫자 1, 5, 10 카드 4장씩 12장, 총 14장을 제외한 나머지 28장의 카드를 잘 섞은 뒤, 8장을 테이블에 내려놓는다. 이때, 카드는 과일 모양이 보이는 ‘앞면’이 보이게 내려놓는다. 테이블 위 8장의 카드가 현재 형성되어 있는 시장(Market)의 역할을 한다. 같은 과일모양의 카드가 희귀도(=값어치)가 높은 카드이다. 즉 현재 형성되어 있는 시장과 내가 가지고 있는 카드를 비교하여 시장에 나와 있는 카드 중에서 가장 적은 수의 카드와 같은 모양을 내가 많이 가지고 있을 경우 희귀도(=값어치)가 올라가므로 구입한 가격보다 비싼 가격으로 시장에 물건을 팔아 많은 이윤을 남길 수 있다는 시장의 원리를 알게 하기 위함이다.

        

        
          3) 게임 시작 2단계: 벌레 먹은 과일
          시장 형성을 위한 과일 카드 8장을 내려놓은 뒤, 나머지 20장에 벌레 카드 1장, 조커 카드 1장을 섞은 22장을 잘 섞는다.

        

        
          4) 게임 시작 3단계: 플레이어에게
          벌레/조커 카드 각각 1장이 섞인 22장의 일반 과일카드를 플레이어에게 각각 6장씩 나눠준다. 이때, 다른 플레이어가 어떤 카드를 가졌는지 알 수 없도록, 뒷면으로 전달한다. 플레이어는 자신이 가지고 있는 과일카드의 희귀도(=값어치)를 높이기 위해 다른 플레이어와 자유토론이 가능하며, 전략수립을 통해 새로운 시장의 형성하거나 등의 행위를 통해 기존에 형성되어 있는 시장에 변동을 줄 수도 있다.

        

        
          5) 게임 시작 4단계: 버려지는 과일
          게임 시작 1단계~3단계까지 끝났다면, 나머지 4장의 과일 카드는 게임에서 제외된다. 어떤 카드가 버려졌는지 모든 플레이어는 알 수 없도록 뒷면이 보이도록 하여 게임에서 제외한다. 다시 게임에서 사용하지 않는 카드이다.

        

        
          6) 게임 시작 5단계: 나의 상품은
          게임 시작 1단계~4단계까지 완료했다면, 각 플레이어는 자신이 받은 카드 중, 대표적인 과일 카드 1장을 앞면이 보이도록 자신 앞에 내려놓는다. 게임 진행 도중, 다른 과일 카드로 바꿀 수 있으며, 벌레 카드는 내려놓을 수 없다. 반드시 한 장은 내려놔야 한다.

        

        
          7) 게임 시작 6단계: 거래 시작
          게임 시작을 위한 세팅이 모두 완료됐으며, 이때부터 선 플레이어부터 차례대로 자신의 차례 행동을 실시한다. 게임이 시작되고 나면 플레이어는 아래 4가지의 활동 중 순서에 따라 1번에 하나의 활동만 할 수 있다.

          (1) 시장 형성을 위한 활동 : 자신이 가진 카드를 현재 형성되어 있는 시장(Market)에 내려 놓고, 시장에 오픈되어 있는 카드 중 1장을 가지고 오는 활동이다.

          (2) 보이지 않는 손을 이용한 활동 : 카드의 변경이 필요한 경우, 플레이어는 게임 시작 전 따로 빼 두었던, 숫자 1(4장), 숫자 5(4장), 숫자 10(4장) 중에서 1장을 가지고 올 수 있다. 단 본인이 가진 카드 중 1장을 다른 플레이어가 보지 못하도록 엎어서 내려놓고 보이지 않는 손에서 1장의 카드를 가지고 와야 한다.

          (3) 조커카드를 이용한 활동 : 조커카드를 가지게 된 플레이어는 본인이 원하는 과일 카드로 사용할 수 있으며, 숫자는 5와 같은 가치를 가지게 된다. 단. 게임 종료 직전에 사용할 수 있으며 게임 종료가 선언되어 버리면 점수 산정에서 제외된다. 또한 전체 플레이어가 3턴을 한 상태에서 본인이 원하면 즉시 게임을 종료시킬 수 있는 기능을 가진다.

          단, 조커를 적절히 사용하지 못했을 경우 마지막 최종 점수 계산에서 –5점을 가져가야 한다.

        

        
          게임 종료
          게임은 선 플레이어의 시작으로 8턴을 진행하며 이후 게임은 종료된다. 게임 종료 후 희귀도 계산을 진행한다. 테이블에 형성되어 있는 시장(Market)에서 가장 작은 과일모양의 카드를 가장 많이 가지고 있는 플레이어가 승자가 된다. 같은 과일 모양을 가진 플레이어가 많은 경우, 카드에 적혀져 있는 숫자를 계산하여 높은 숫자를 가진 플레이어가 승자가 된다.

        

      

      
        3-2 설문도구 개발
        설문도구는 자체 개발하지 않고 기존에 개발과 검증이 모두 완료된 설문을 차용하는 방식을 선택하였다. 설문도구를 자체 개발할 경우, 해당 도구에 대한 검증절차가 반드시 필요하다.

        하지만 이는 단기간에 할 수 없기 때문에 본 연구의 타당성과 결과의 신뢰도를 확보하기 위해 개발된 설문도구를 차용하였다.

        Glynn et al[16]의 680명을 대상으로 과학 수업에서 학습자의 동기를 측정하기 위한 설문을 개발하였다. 과학 동기 설문 2(Science Motivation Questionnaire 2, SMQ2)라는 설문을 개발하였다. SMQ2는 총 5개 구인으로, 내재 동기, 직업동기, 자기의지, 자아 효능, 점수동기로 구성됐다. 해당 설문을 기반으로 Ha, Lee[17]은 번역본으로 국내 고등학생을 대상으로 문항 반응, 일반화, 구조 타당도에 대한 연구를 실시했으며, 문제없이 사용 가능하다는 것을 밝혀냈다. 또한, Park et al. [11]의 연구도 SMQ2를 활용한 연구이다. 본 연구는 해당 설문도구를 차용하고, 문항을 일부 수정하여 사용하여 연구결과의 신뢰도와 타당도를 확보하였다. 뿐만 아니라, 게이미피케이션을 적용했기 때문에 재미와 관련된 구인도 추가하였다. 재미와 관련된 구인은 Wang, Berlin[18]의 문항을 차용하였다. 본 연구에서는 내재동기, 자기의지, 자아효능, 이해, 재미 구인으로 설정하였다. 실험대상자가 대학생이기 때문에 점수동기는 제외했으며, 공과대학생을 대상으로 진행했기 때문에 직업동기를 제외하였다. 해당 5개 구인, 16개 설문 항목을 만들어 설문도구를 개발하였으며, 다음과 같다. 설문은 리커트 7점 척도를 적용했으며, 1점이 매우 그렇지 않음을 의미하며, 7점이 매우 그러함을 의미한다.

        
경제생활의 흥미도
기초 경제활동에 흥미가 생겼다.
기초 경제활동에 대한 발견들에 호기심이 생겼다.
기초 경제활동 관련 지식을 습득하는 것을 즐기게 되었다.

        
경제활동의 호기심
기초 경제 활동 관련 지식을 습득을 열심히 하게 됐다.
기초 경제 활동 관련 지식을 습득하기 위해 더 노력하게 됐다.
기초 경제 활동 관련 지식을 습득하기 위해 더 많은 전략이나 방법을 사용하게 됐다.
기초 경제 활동 지식을 더 잘 습득 할 수 있을 것으로 믿는다.

        
경제관련 용어의 지식습득
기초 경제 활동 관련 지식을 더 잘 이해할 수 있을 것으로 확신한다.
기초 경제 관련 수업이 개설된다면 들을 의향이 있다.
기초 경제 관련 지식을 잘 이해할 수 있을 것으로 확신한다.

        
경제활동의 흥미도
기초 경제 학습은 재미 있었다.
기초 경제 활동을 배우는 것은 흥미로웠다.
기초 경제 활동은 호기심을 불러 일으켰다.

        
경제활동에 대한 이해도
기초 경제 활동에 대한 내용을 대부분 이해하였다.
기초 경제 활동 관련 내용은 이해하기 쉬웠다.
작전 세력이 전달하는 내용은 비교적 어려웠다.

      

      
        3-3 설문 대상 및 분석 방법
        본 연구의 실험 대상은 다음의 표 1과 같다. 충남 서산에 위치한 A 대학교 기계공학을 전공 학부생 100명을 대상으로 게임을 진행했다. 게임 진행 후, 설문을 통해서 그 결과를 검증하였다. 참가한 100명의 학생을 4명씩 팀을 이루어 각 2회씩 실시하였다. 게임 종료 후, 참여한 100명 중 91명의 설문을 받았다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Description of Experiment Group
          
          

        

        
          
            
              	Gender
              	Grade
            

          
          
            	Male
            	79
            	87%
            	1
            	60
            	66%
          

          
            	Female
            	12
            	13%
            	2
            	6
            	7%
          

          
            	
            	3
            	22
            	24%
          

          
            	4 or Higher
            	3
            	3%
          

          
            	Total
            	91
          

        

        

        효과성 검증을 위해서 사전-사후, 실험-통제집단이 모두 갖춰진 연구를 진행해야 한다. 하지만 현실적 제약과 연구 재원의 문제로 인하여 사후-실험만 진행하였다. 그렇기 때문에 단일집단으로는 효과성 검증을 진행할 수 없다. 본 연구에서는 효과성 검증을 위해 본 연구와 같은 주제를 다룬 선행연구의 결과와 비교하여 효과성을 검증하였다. Wi et al.[19] [19]은 온라인 게임 ‘군주’를 이용하여 10~12세 아동을 대상으로 경제 학습에 대한 효과성 검증 연구를 실시했다. 해당 연구는 경제 학습의 효과성을 검증하기 위해 자체 개발한 설문도구를 사용했다. 실험집단과 통제집단, 사전-사후 검증을 통해 온라인 게임을 통한 경제 학습의 효과성을 검증했다. 설문 구인은 총 5가지로 경제생활 효능감, 경제생활 흥미도, 경제 학습 효능감, 경제학습 흥미도, 경제 관념으로 구성됐다. 다음의 표 2는 Wi et al.[19]의 실험-통제 집단의 규모, t 검증 분석 결과이다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            The Study Results of Wi et al.[19]
          
          

        

        
          
            
              	Experimental Group
              	Control Group
              	Total
            

            
              	Male
              	Female
              	Total
              	Male
              	Female
              	Total
            

          
          
            	84
            	70
            	154
            	86
            	72
            	158
            	312
          

          
            	　
          

          
            	
            	Experimental Group
            	Control Group
            	t
          

          
            	Item
            	Mean
            	S.D.
            	Mean
            	S.D.
          

          
            	Economic life Efficacy
            	3.85
            	0.62
            	3.72
            	0.69
            	1.78*
          

          
            	Economic life Interest
            	4.42
            	0.65
            	4.25
            	0.65
            	2.33*
          

          
            	Economic learning Efficay
            	3.83
            	0.71
            	3.32
            	0.71
            	6.42***
          

          
            	Economic learning Interest
            	3.68
            	0.77
            	2.94
            	0.95
            	7.5***
          

          
            	Economic Idea
            	3.99
            	0.58
            	0.75
            	0.79
            	3.08**
          

        

        
          
            *p< .05, **p< .01, ***p<.001
          

        

        

        본 연구는 Wi et al.[19]의 결과를 비교 대상으로 설정했다. 해당 연구에서 적용한 설문 항목과 본 연구의 설문 항목이 비슷한 의미로 적용됐으며, 본 연구와 가장 비슷한 구조의 게임을 사용한 것으로 판단된다. 다만, Wi et al.[19]의 연구는 리커트 5점 척도를 사용했다. 본 연구는 7점 척도를 사용했기 때문에 Wi et al.[19]의 연구 결과 점수를 7점 척도로 변환하여 본 연구결과와 비교 검증 하는 것으로 효과성 검증을 실시했다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 연구 결과
      각 카테고리 별 신뢰도 계수를 측정하기 위해 크론 바흐알파계수(Cronbach Alpha Coefficient)값을 구한 결과는 16문항에 .969의 값이 산출되었다.

      통계 분석 결과는 다음의 표 3과 같다. 경제생활의 흥미도에 대한 검정결과는 게임‘군주’의 실험집단 평균은 5.15, 통제집단은 4.12가 나왔으며, 본 연구는 5.95로 나왔다. 모수 검정결과는 0.001로 유의미하게 증가한 것으로 나타났으며, (실험집단 t=6.857, p<.001 / 통제집단 t=15.698, p<.001) 경제생활의 흥미도에 대해 효과가 있음으로 해석된다.

      
        Table 3. 
				
        

        
          The results of Comparison Analysis
        
        

      

      
        
          
            	
            	M(S.D.)
            	t-test
          

          
            	Wi et al.[19][13]
            	This study
          

        
        
          	Interest in
economic
 life
          	Experimental Group
          	5.15
(.77)
          	5.95
(1.01)
          	6.857
***
        

        
          	Control Group
          	4.12
(.95)
          	15.698
***
        

        
          	Curiosity of
economic
activity
          	Experimental Group
          	5.59
(.58)
          	6.01
(1.08)
          	3.785
***
        

        
          	Control Group
          	5.25
(.65)
          	6.763
***
        

        
          	Gain
knowledge
of economic
terms
          	Experimental Group
          	5.39
(.62)
          	6.12
(1.01)
          	6.878
***
        

        
          	Control Group
          	5.21
(.69)
          	8.563
***
        

        
          	Interest in
economic
activity
          	Experimental Group
          	6.19
(.65)
          	6.07
(1.09)
          	-.924
*
        

        
          	Control Group
          	5.95
(.65)
          	1.174
*
        

        
          	Understanding 
of economic
activities
          	Experimental Group
          	5.36
(.58)
          	5.54
(1.09)
          	1.565
*
        

        
          	Control Group
          	4.65
(.71)
          	7.794
***
        

      

      
        
           *p< .05, **p< .01, ***p<.00
        

      

      

      경제활동의 호기심에 대한 검정결과는 게임‘군주’의 실험집단 평균은 5.59, 통제집단은 5.25가 나왔으며, 본 연구는 6.01로 나왔다. 모수 검정결과는 0.001로 유의미하게 증가한 것으로 나타났다. (실험집단 t=3.785, p<.001 / 통제집단 t=6.763, p<.001) 경제활동의 호기심에 대해 효과가 있음으로 해석된다.

      경제관련 용어의 지식습득에 대한 검정결과는 게임‘군주’의 실험집단 평균은 5.39, 통제집단은 5.21가 나왔으며, 본 연구는 6.12로 나왔다. 모수 검정결과는 0.001로 유의미하게 증가한 것으로 나타났다. (실험집단 t=6.878, p<.001 / 통제집단 t=8.563, p<.001) 경제관련 용어에 대한 지식습득에 대해 작전세력이 효과가 있음으로 해석된다.

      경제활동의 흥미도에 대한 검정결과는 게임‘군주’의 실험집단 평균은 6.19, 통제집단은 5.95가 나왔으며, 본 연구는 6.07로 나왔다. 모수 검정결과는 0.05로 유의미하게 증가한 것으로 나타났으며, (실험집단 t=-.924, p<.05 / 통제집단 t=1.174, p<.05) 이는 경제활동의 흥미도에 대한 학습자의 흥미유발에 효과가 있음으로 해석된다.

      경제활동에 대한 이해도에 대한 검정결과는 게임‘군주’의 실험집단 평균은 5.36, 통제집단은 4.65가 나왔으며, 본 연구는 5.54로 나왔다. 모수 검정결과는 실험집단은 0.05, 통제집단은 0.001로 유의미하게 증가한 것으로 나타났다 (실험집단 t=1.565, p<.05 / 통제집단 t=7.794, p<.001). 경제활동에 대한 이해도에 대해 효과가 있음으로 해석된다.

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      이에 본 연구에서는 어렵게 생각되는 경제학의 기본적인 개념 중 하나인 수요와 공급을 누구나 쉽게 이해 한 후 접근 할 수 있도록 도와주는 <작전세력>을 제안하였으며, 효과성 검증을 위해 실험대상자들을 대상으로 설문조사를 실행하였으며, 효과가 있음을 검증하였다.

      연구결과에 따르면, <작전세력>게임을 통해 학습자의 경제 생활 효능감, 경제 생활 흥미도, 경제 학습 효능도, 흥미도에 긍정적으로 작용하는 것으로 나타났다 .

      작전세력은 기초 경제활동을 간접 경험함으로써 경제생활에 대한 흥미도를 유발시키고, 기초 경제활동을 원활히 하기 위한 더 많은 전략이나 방법을 사용함으로써 호기심을 자극하여 경제 활동 지식을 습득이 가능한 것으로 나타났다. 또한, <작전세력>을 통해 평소에 이해하기 힘들었던 경제 관련 지식을 잘 이해가 가능하며, 어렵게 느껴지는 경제활동에 호기심을 불러 일으킴으로써 흥미를 자극이 가능한 것으로 나타났다.

      결과적으로, <작전세력>은 기초경제활동관련 지식 습득에 긍정적인 영향을 미치며, 호기심을 유발하며 학습의 지속성과 이해도를 향상 시키는 것에 유의미한 것으로 해석된다.

      경제활동의 흥미도 결과를 통해 기초 경제 활동과 관련된 내재동기에 긍정적인 효과를 미치며 기초 경제 활동과 관련된 지식 습득을 즐기게 됨을 확인할 수 있었다. 경제활동의 호기심을 통해 더 많은 전략이나 방법을 찾는 등의 수고를 마다하지 않으며, 자기 의지로 경제활동과 관련된 더 많은 지식을 습득하고 있음을 확인할 수 있었다. 경제관련 용어와 관련된 지식습득에서는 Wi et al.[19]의 실험집단과 통제집단 보다 증가한 값을 보이며, 학습동기에 긍정적으로 반응함을 확인할 수 있었다. 경제활동의 흥미도에서는 게임 ‘군주’의 실험집단 평균보다는 0.18 낮게 연구결과가 나왔으나 통제집단보다는 0.12 높게 연구결과가 도출되어 기초 경제 활동에 관련된 흥미도에도 유의미한 결과를 가져 오는 것으로 확인되었다. 경제활동에 대한 이해도 결과를 통해 기초 경제 활동에 관한 지식을 얻음으로써 그동안 경험해보지 못했던 해결방법으로 경제를 바라보는 시각을 가지게 된 것으로 추측된다.

      호기심으로 이 실험에 참여한 학생들은 본인들의 의지로 시장을 형성시키기 위해 노력하거나 본인의 의지와는 상관없이 타인의 의지 또는 시장의 보이지 않는 손에 의해 자연스럽게 시장과 과일들의 가격이 형성되는 경험을 하였다.

      데일(E. Dale)이 제시한 “경험의 원추(cone of experience)”에서 보면 학습자에게 빠른 이해를 통해 오랜시간 기억에 남을 수 있도록 하는 학습방법 중 실제 경험과 시뮬레이션이 가장 효과적이라고 이야기 한다[20].

      작전세력은 이 중 시뮬레이션을 통해 공학도들에게 간접 경험을 기회를 제공하였으며, 이를 통해 긍정적인 의식 개혁이 이루어진 것으로 추측되어 진다.[21] Bartel and Hagel(2014)은 학습을 하는 학생들의 학습 동기의 자극을 위해 다양한 제도를 도입해야 한다고 이야기 하였고, 지속적인 학습을 위해서는 학습을 하는 학생들과 관련이 없는 지식에 관해서도 익힐 수 있는 방법을 마련해야 한다고 한다.[22]

      융·복합적인 교육과정 개발에 활용 및 적용을 통해 공학을 전공하는 학생들이 경제학의 기본 개념 중 하나인 시장원리를 익혀 합리적인 의사 결정 및 경제활동에 도움이 될 것으로 사료 된다.

      본 연구에서는 실험대상을 20대 초반의 공과대학 대학생을 중점으로 하였다는 한계점을 가지고 있다. 차후의 연구에서는 연구대상의 범위를 더 넓게 하여 이루어져야 할 것이며, 연령대별로 경제개념 중 하나인 수요와 공급에 대한 습득의 이해도에 따른 보다 정확한 측정 도구의 개발 또한 필요할 것으로 보인다. 또한 개발된 측정 도구를 활용하여 사전 사후 검증을 바탕으로 한 엄격한 통제하에 실험을 진행하고 도출된 결과를 바탕으로 효과성에 대해 제언해야 할 것으로 사료 된다.
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