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[요    약] 

게이미피케이션은 COVID-19시대에 효과적인 온라인 교육방법 중 하나로 연구되기 시작했다. 본 연구의 목적은 온라인 교

육 게이미피케이션 콘텐츠 개발과 교육효과성 검증이다. 연구 진행을 위해 기업가정신 교육을 위한 온라인 게이미피케이션 콘

텐츠를 개발했다. 개발된 콘텐츠를 검증하기 위해 85명의 고등학생을 모집했다. 분석 결과, 개발된 콘텐츠는 학습흥미, 자아효

능, 학습동기,  협력,  의사소통에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 연구결과를 바탕으로 오프라인 교육 콘텐츠의 온라

인화에 대한 가능성과 온라인 게이미피케이션 콘텐츠 개발에 필요한 개발 방법론 연구의 필요성에 대해 제언한다.

[Abstract] 

Gamification is studied as an effective online learning method in COVID-19. The purpose of this study is to develop online 
gamified learning contents and to verify educational effectiveness. For the study, this study develop online gamified learning 
contents for entrepreneurship. 85 of high school student recruite to verify the developed contents. The results show that the 
developed gamified learning contents have a positive effect on interst, self-efficacy, motivation, cooperartion and communication.  
Based on the results, this study suggest that the possibility of online learning contents and necessity of online gamified learning 
contents development methodology.
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Ⅰ. 서  론 

COVID-19(Corona Virus Disease-2019) 상황이 지속되면서 

오프라인(Offline)활동이 전면 중단됐고, 박람회, 세미나, 학술

대회 등 오프라인 행사들은 온라인(Online)으로 전환됐다. 자연

스럽게 온라인 화상회의 도구 등 오프라인의 온라인화(化)가 

필요한 시대가 됐다.
교육활동도 온라인으로 전환됐다. 2020년 3월, 우리나라 교

육부는 온라인 수업을 진행할 수 있는 가이드라인(Guideline)을 

교사들에게 배포했다. 또한, 학교급과 학년을 기준으로 순차적

으로 개학하는 온라인 개학이 진행됐다[1]. 
COVID-19 상황 속에서 지속가능한 교육을 위해 오프라인에

서 진행되는 기존 활동의 온라인 전환에 대한 수요가 급증하기 

시작했다[2]. Kim[3]에 따르면, 국내 COVID-19와 관련된 언론 

보도자료 602건을 분석한 결과, 온라인, 디지털, 원격수업이 핵

심 이슈로 떠올랐다. 지속가능한 온라인 교육을 위해  Bae[4]는 

COVID-19 상황 속에서도 예비 초등교사 교육용 온라인 메이커 

교육 프로그램을 개발했다. Kim et al[5]은 COVID-19 이후 시대

를 대비하기 위한 온라인 진로교육 프로그램을 개발했다.
온라인 교육 콘텐츠 개발이 주목받는 이유는 학습자 특성에

서도 찾을 수 있다. 현재 청소년은 Z 세대(Generation Z) 학습자

로 불린다. Z 세대 학습자는 ICT 기술을 능숙하게 다룰 줄 알고, 
기존과 다른 학습 경험을 선호하며, 게임적 경험을 요구하는 경

향을 가진다[6]. 
지속가능한 온라인 교육과 Z 세대 학습자의 특성을 반영할 

수 있는 기법으로 게이미피케이션(Gamification)이 주목받기 

시작했다. 게이미피케이션은 리더보드, 아바타, 가상화폐 등 게

임을 구성하는 요소인 게임 메커닉스(Game Mechanics)를 건강

관리, 경영, 교육, 마케팅 등 게임이 아닌 영역(Non-Game 
Context)에 적용하는 기법(Technique)이다[7]. 게이미피케이션

을 교육에 적용할 경우, 게임적 경험(Gameful Experience)을 바

탕으로 학습자의 학습동기 강화, 태도 개선, 참여와 협력 유도

등 학습자에게 새로운 학습경험 제공한다[8].
본 연구는 청소년을 위해 온라인 게이미피케이션 교육 콘텐

츠를 개발하고, 실제 청소년을 대상으로 교육 프로그램을 진행

한 뒤, 개발된 콘텐츠의 효과성을 검증하는 것이 목표이다. 연
구 진행을 위해 온라인 게이미피케이션 콘텐츠를 개발했다. 콘
텐츠 개발 단계에서는 학습자가 접근하기 용이하고, 이미 사용 

경험을 가지고 있는 구글(Google)의 프로그램 중 하나인 스프

레드시트(Spreadsheet)를 활용했다.
교육 내용은 기업가정신으로 설정했다.  Lee & Jeon[9]은 국

내 청소년 기업가정신 교육 프로그램은 체계성이 부족하다고 

지적했다. 본 연구는 체계성을 확보하기 위해 청소년 기업가정

신 교육에 스타트업의 초기 구성단계에 해당하는 내용까지 다

뤘다[10].

Ⅱ. 본  론

2-1 교육 게이미피케이션과 기업가정신 교육

게이미피케이션은 교육 영역에 많이 적용되고 있는 것으로 

나타났다[11]. 교육 환경에서 학습자가 겪게 되는 부정적 경험

을 게임적 경험을 느끼게 하여 학습자의 학습 경험 개선이 가능

하기 때문이다[12]. 
온라인 교육 콘텐츠에 게이미피케이션을 적용하면 온라인 

학습 활동 참여를 유도하고 상대적으로 어려운 학습 내용에 대

해 재미를 느끼고, 학습 참여를 격려할 수 있다[13]. Park et 
al.[14]에 따르면, 게이미피케이션을 적용한 온라인 교육 콘텐

츠를 사용하면 학습자의 학습동기, 수업참여, 학습 태도 개선이 

가능하다. 뿐만 아니라, 수업에 대한 인식 개선과 수업 자체에 

재미를 경험하기 때문에 온라인 게이미피케이션 콘텐츠를 적

극 활용할 것을 제언했다.
기업가정신 교육에 게이미피케이션을 적용한 사례도 존재

한다. Kang et al.[15]는 우리나라 대기업-중소기업-노동자 간 

불공정 거래에 대한 불공정함을 깨닫게 하기 위해 게이미피케

이션을 적용한 기업가정신 콘텐츠를 개발했다. 30명이 동시에 

진행하는 LARP(Live Action Role Playing) 방식으로 4명은 대

기업, 8명은 중소기업, 나머지 18명은 노동자 역할을 수행한다. 
대기업과 중소기업은 각각 2인씩 팀을 구성한다. 대기업은 청

바지를 생산하여 가장 많은 이윤을 챙겨야 한다. 이때, 청바지 

생산과 관련된 주문을 중소기업에게 요청한다. 단가는 대기업

이 정할 수 있다. 중소기업은 대기업의 하청을 받아 이윤을 챙

겨야 한다. 하청 사업을 수주하지 못하면 이윤을 만들 수 없기 

때문에 게임에서 지게 된다. 노동자는 중소기업에서 공지하는 

최저시급에 맞춰 일자리를 구해야 한다. 각자 맡은 역할을 수행

하면서 하청의 문제와 산업 구조의 문제점에서 발생하는 불공

정을 경험할 수 있는 기업가정신 교육 게이미피케이션이다. 
Kang et al.의 연구결과에 따르면, 게이미피케이션을 적용한 기

업가정신 교육 콘텐츠는 기업가정신, 불공정, 재미, 내용이해에 

효과적인 것으로 나타났다. 
Jung et al.[16]는 청소년의 창의성, 기업가정신 향상을 위해 

온라인 게이미피케이션 콘텐츠를 개발했다. 웹 페이지를 개발

하고, 청소년 인증을 받은 사람만 참여할 수 있다. 참여 가능한 

청소년은 자신의 아이디어를 설계한다. 자신이 설계한 아이디

어를 통해 간이 사업계획서를 작성하면 가상 화폐가 주어진다. 
가상화폐는 자신의 아이디어를 제외한 다른 사람의 아이디어

에 투자할 수 있다. 많은 사람이 투자한 아이디어에 투자할수록 

수익이 늘어나는 주식과 비슷한 구조이다. 청소년 사용자 3,884
명을 대상으로 효과성 검증을 실시한 Jung et al.의 결과에 따르

면, 참가자는 “계속 참여하게 되고 새로운 생각을 하게 된다”라
는 긍정적 의견을 제시했다.

해외에서도 기업가정신 교육을 위해 게이미피케이션을 적

용한 사례가 존재한다. Sidhu et al.[17]은 실제 실리콘 밸리에 

위치한 스타트업을 분석하여 필요한 기업가정신 요소를 도출
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하고, 이를 효과적으로 전달하기 위해 게이미피케이션을 적용

했다. 총 10가지의 기업가정신 요소를 도출했고, 게이미피케이

션을 바탕으로 10가지를 배울 수 있는 커리큘럼(Curriculum)을 

설계하여 연구를 진행했다. 연구 결과를 바탕으로 교육학적 관

점에서 게임 기반 학습(Game Based Learning)과 게이미피케이

션 적용의 중요성을 강조했다.

2-2 4차 산업혁명과 청소년 기업가정신 교육의 중요성

Jeong et al.[18]은 미래사회에 적응하고 사회발전을 위해 필

요한 생애주기별로 필요한 핵심역량을 도출했다. 아동기 4개, 
청소년기 14개, 청년기 10개, 중장년기는 8개이다. 그 중에서 

청소년기 14개 역량은 4차 산업혁명 시대가 도래함에 따라 그

에 맞는 미래인재를 양성해야 한다고 제언했다. 청소년기 핵심 

미래역량으로 혁신, 변화적응, 지식활용, 문제해결, 의사소통능

력, 인성으로 분석됐다. 4차 산업혁명은 기존과 다른 역량을 요

구하기 때문에 청소년 시기에 체계적인 역량 강화 교육이 필요

하다[19].
4차 산업혁명을 이끌어야 할 지금의 청소년들은 새로운 가치

를 창출하는데 필요한 역량을 키울 수 있도록 다양한 지원이 필

요하다. 이를 통해 4차 산업혁명 시대에 필요한 핵심역량을 함

양할 수 있어야 한다. Kim et al.[20]에 따르면, 미래인재 역량을 

키우기 위해서 요구되는 역량은 기업가정신 역량과 비슷하다. 
기존에 없던 것을 만들어내고, 새로운 시대에 적응할 수 있으며, 
기존에 없던 방식을 활용하여 문제를 해결하는 능력을 갖춰야 

하기 때문이다. 청소년에게 기업가정신을 교육하여 셀프리더

십, 사회적 문제해결력 향상과 진로 교육까지 연계가 가능하다.

Ⅲ. 청소년 기업가정신 교육을 위한 온라인 

게이미피케이션 콘텐츠 개발 

청소년 기업가정신 교육을 위한 온라인 게이미피케이션 콘

텐츠를 개발하기 위해 교육 범위에 해당하는 내용을 설정했다. 
콘텐츠를 개발하기 위해 구글(Google)의 기능 중 하나인 스프

레드시트(Spreadsheet)를 활용했다. 스프레드시트는 마이크로

소프트(Microsoft)에서 제공하는 엑셀(Excel)과 비슷한 기능을 

수행하는 도구이다. 
본 연구는 스프레드시트의 기본 함수기능과 매크로(Macro)

기능을 사용하여 콘텐츠를 개발했다. 교육 내용구성은 Lee et 
al.[10]의 연구결과를 반영했다. 스타트업을 구성하는 초기 단

계에서 지속가능한 사업을 위해서 반드시 필요한 요소로 자금, 
연구개발, 경영관리, 마케팅을 꼽았다. 

본 연구진은 선행연구를 바탕으로 청소년 기업가정신 교육

을 위해 다음과 같은 절차로 교육 콘텐츠를 구성했다. 선행연구

에서 일관되게 언급하는 부분과 스타트업 구성을 위해 필요한 

요소를 추가하여 2 단계로 구성된 콘텐츠를 개발했다.
 

3-1 1 단계: Start Up Project

그림 1. Start Up Project – 1 단계 첫 번째 활동

Fig. 1. Start Up Project – First Activity of First Step

1 단계는 스타트업의 초기 구성절차를 경험할 수 있는 콘텐

츠이다. 플레이어는 시나리오 속에서 ‘가상의 회사’를 세워 사

회문제를 해결하는 미션을 부여받게 된다. 각 단계별로 학습자

의 목표설정을 위해 점수가 표시된다. 점수 산정은 선행연구를 

근거로 산정하여 플레이어에게 제시된다. 
 플레이어가 해결해야 할 문제를 사회문제로 설정한 이유는 

플레이어에게 문제 정의에 필요한 과정을 압축하여 전달하고 

알려진 사회 문제를 다뤄서 플레이어의 몰입을 유도 하기 위해

서다. 사회문제는 SDGs(Sustainable Development Goals)를 기

반으로 구성했다[21]. SDGs는 전 세계가 지속가능한 지구를 만

들기 위해 반드시 지켜야하는 17가지 목표이다.
첫 번째 활동은 SDGs에 대한 이론 수업과 팀 정보 입력 단계이

다. SDGs 수업 도중, 간단한 퀴즈를 제시하고, 퀴즈에서 정답을 

맞춘 순서에 따라 차등으로 코드를 지급한다. 지급된 코드는 총 6
개이다. 코드를 활동지에 입력하면 각자 다른 시드 머니(Seed 
Money)를 지급받는다. 이론 수업이 종료되면, 지급받은 코드를 

그림 1의 코드 입력칸에 입력하고 팀 정보를 입력한다(그림 1).
두 번째 활동은 SDGs 목표를 설정하고 목표 달성을 위해 사

회 문제를 정의하는 단계이다(그림 2). 두 번째 활동 구성은 ‘카
카오 100 UP’의 문제정의 방법을 재구성했다. 카카오 100 UP
은 사회문제를 해결하기 위해 문제의 본질을 찾을 수 있는 문제

정의 도구(Tool)를 무료로 제공하고 있다[22]. 플레이어는 가상

의 고객을 설정하는 페르소나(Persona)를 만들면서 팀이 설정

한  SDGs 목표를 달성하기 위해 고민하는 단계이다.
세 번째 활동은 목표 달성을 위해 기술을 구매하는 활동이다

(그림 3). 기술 구매활동은 이전 단계에서 설정한 문제와 고객

의 불편함을 해소하기 위해 필요한 기술을 구매하고, 구매한 기

술을 바탕으로 새로운 기술을 고안해야 한다. 
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그림 2. Start Up Project – 1 단계 두 번째 활동

Fig. 2. Start Up Project – Second Activity of First Step

본 연구는 4차 산업혁명과 관련된 기술 리스트를 작성하고, 
구글 트렌드 검색(Google Trend Search)의 9월 3일 검색지수를 

바탕으로 순위와 가격을 산정했다. 기술 구매는 각 팀이 보유한 

시드머니를 사용해야 한다. 기술 구매가 끝났다면, 구매한 기술

을 바탕으로 새로운 기술을 도출하고, 도출된 기술로 어떻게 문

제를 해결할지 고민해야 한다. 점수 산정은 구매한 기술이 6개
일 때, 고득점 획득이 가능하도록 설계했다. Park[23]에 따르면, 
스타트업이 가지고 있는 평균 특허 개수는 8.1개이며, 스타트업

의 연구인력 비중은 전체 비중의 33.2%를 차지한다고 밝혔다. 
본 연구진은 스타트업의 평균 특허 개수와 연구인력 비중, 4차 

산업혁명 기술의 이해를 위해 적정 개수를 6개로 설정했다.

그림 3. Start Up Project – 1 단계 세 번째 활동

Fig. 3. Start Up Project – Third Activity of First Step

그림 4. Start Up Project – 1 단계 네 번째 활동

Fig. 4. Start Up Project – Fourth Activity of First Step

네 번째 활동은 연봉 설정 단계이다(그림 4). 플레이어가 가

지고 있는 연봉에 대한 생각과 기업 운영진 관점에서 연봉이 갖

는 의미를 깨닫고, 회사 운영에 미치는 영향을 간접 경험하기 

위한 활동이다. 해당 활동에서는 팀 구성원의 연봉을 책정해야 

한다. 플레이어가 연봉을 책정하는 순간, 보유한 시드머니에서 

차감된다. 또한, 각 플레이어가 자신이 받는 연봉과 그 이유에 

대해 작성해야 한다.
 다섯 번째 활동은 사내 복지 시스템을 설계하는 단계이다(그

림 5). 사내 복지 시스템은 고용자와 피고용자의 관점에서 경영 

관리를 고려하는 활동이다. 사내 복지는 사업장의 규모와 노조 

설립 유무와 연관됐고, 경영 관리 중 인사 관리의 목표가 인건비 

절감보다는 피고용자의 회사에 대한 충성심과 애착에 연관된다

[24]. 사내 복지 시스템은 실제 적용된 사례 위주로 적용했고, 가
격 산정은 인터넷 검색과 실제 사례를 참고했다. 예를 들어, 복지 

사례 중 휴게시설 운영은 나라장터에 제시된 사업 내용을 확인

하고, 유사한 규모로 해당하는 사례의 금액을 적용했다.
여섯 번째 활동은 회사 발전에 필요한 미래인재 영입 활동이

다(그림 6).  인재 영입은 자체적으로 개발했다. 

그림 5. Start Up Project – 1 단계 다섯 번째 활동

Fig. 5. Start Up Project – Fifth Activity of First Step
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그림 6. Start Up Project – 1 단계 여섯 번째 활동

Fig. 6. Start Up Project – Sixth Activity of First Step

미래인재 정보는 커리어넷 미래인재 보고서[25]를 참고했

다. 플레이어는 제공된 미래인재 정보를 확인하고, 회사에 가장 

적합하다고 판단되는 인재 4명을 고용해야 한다. 인재를 고용

하기 위해서 고용할 인재를 선택하고, 제시할 연봉을 입력한 

뒤, 협상 버튼을 누르면 된다. 적절한 연봉을 제시했다면 협상

에 성공하여 인재를 어떻게 활용할지 작성해야 한다. 협상에 실

패했다면, 재협상을 하기 위해 연봉을 올리거나 사내 복지 시스

템을 재정비해야 한다. 
마지막 단계는 간이 회사 소개서 작성이다(그림 7). 이전 단

계 활동들을 성실하게 수행했다면, 회사소개서는 자동으로 작

성되도록 설계했다. 회사 이름, 사회적 미션(Social Mission)은 

자동으로 작성된다. 복지는 이전에 구매한 복지 중 5가지를 선

택하고, 그 이유를 작성한다. 회사 비전은 최대 3개까지 작성 할 

수 있도록 구성했다. 마지막으로 회사를 소개하는 짧은 한마디

를 작성하고 활동은 종료된다.
활동이 종료되면, 각 팀이 작성한 회사소개서를 공유하는 시간

을 갖는다. 어떤 팀이 어떤 아이디어를 제시했고, 각 팀의 회사 복

지와 비전, 짧은 한마디에 대해 공유하면 1 단계 활동이 종료된다.

3-2 2 단계: With Us

2 단계는 자신과 주변에 대해 알아보는 활동이다. 2 단계는 

각자의 성격을 알 수 있고, 경영학의 조직행동 연구에서 많이 

활용되고 있는 Big 5 성격검사를 적용했다.  Big 5 성격검사는 

사람의 대표적 성격 5가지인 외향성, 호감성, 성실성, 정서적 안

정성, 개방성을 알 수 있는 검사도구이다[26]. 각 팀원들은 본 

연구진이 제시한 Big 5 검사지를 통해 가장 높은 성향의 성격 

점수를 파악하고,  본 연구진이 제시한 스프레드시트에 해당 점

수를 입력한다(그림 8). 모든 팀원이 시트에 점수를 입력했다

면, 각 팀 별로 가장 높은 성격유형을 알 수 있다. 

그림 7. Start Up Project – 1 단계 마지막 활동

Fig. 7. Start Up Project – Final Activity of First Step

가장 높은 점수에 해당하는 성격 유형별로 해결해야 하는 문

제를 제시한다. 문제를 해결하기 위한 정답은 With Us 활동지

(그림 9)에 입력한다. 처음 문제를 해결할 때에는 팀원 각자의 

아이디어를 입력한다. 이때, 제한조건은 없다. 플레이어는 각자 

문제 해결에 필요한 아이디어를 자유롭게 작성한다. 모든 플레

이어가 문제 해결 방법 작성이 끝났다면, 순서를 정하여 각자  

아이디어를 공유한다. 팀원 간 공유가 끝났다면, 진행자는 팀 

단위로 각자 도출한 아이디어 발표를 진행한다. 이때, 모든 팀

원의 아이디어를 발표하거나, 팀 내에서 중요하다고 판단되는 

아이디어만 발표한다. 

그림 8. Big 5 검사 결과 입력 시트

Fig. 8. Sheet to enter the results of Big 5 Test



디지털콘텐츠학회논문지(J. DCS) Vol. 22, No. 2, pp. 233-242, Feb. 2021

http://dx.doi.org/10.9728/dcs.2021.22.2.233 238

팀 간 공유가 종료된 뒤, 모든 플레이어는 아이디어 공유 시

간에 획득한 정보를 바탕으로 본인의 아이디어를 보완하는 작

업을 시행한다. 이때, 다른 플레이어가 도출한 방법이 본인이 

해결해야 하는 문제에 더 적합하다고 판단되면, 해당 아이디어

를 차용할 수 있다. 아이디어 보완 작업까지 완료됐다면, 팀 내

에서 아이디어를 공유하며 활동을 종료한다. 이때, 각자 도출한 

아이디어에 대한 피드백을 주고받으며 활동이 종료된다. 

Ⅳ. 콘텐츠 효과성 분석

본 연구가 개발한 콘텐츠의 효과성을 분석하기 위해 콘텐츠

를 연결하여 교육 프로그램으로 개발했고, 참가자를 모집했다. 
효과성 검증을 위해 선행연구를 바탕으로 설문도구를 개발했다. 
교육 프로그램을 운영하기 위해 ZOOM을 사용한 완전 비대면 

온라인 강의를 진행했다. 교육시간은 총 3시간으로 구성했다.

4-1 참가자 모집

본 연구가 개발한 기업가정신 교육 프로그램 참가자를 모집

하기 위해 2020년 10월 1일부터 10월 22일까지 온라인으로 모

집했다. 참여가 확정된 참가자에게는 사전 과제를 부여했다. 사
전 과제는 두 가지이다. 첫 번째 과제는 프로그램 진행에 필요

한 사전 정보를 입력하기 위한 과제이다. 본 연구진이 제시한 

Big 5 검사 URL을 받아서, 검사 결과를 지정된 구글 스프레드

시트에 입력해야 한다. 두 번째는 본 교육 프로그램 이전에 이

수한 기업가정신 교육 프로그램을 떠올리며 사전 설문에 응답

하는 것이다. 
참가자 모집 기간동안 H 지역 고등학생 85명이 참가했다. 또

한, 참가자에게 제공된 두 가지 사전 과제 중에서 사전 설문은 

강제적으로 진행하지 않고, 자발적 참여에 한하여 결과 분석 단

계에 포함했다.

4-2 프로그램 구성

실제 고등학생을 대상으로 개발된 콘텐츠에 이론 수업을 추

가하여 교육 프로그램을 총 3 시간으로 구성했다. 첫 번째 시간

은 SDGs 이해와 스타트업 초기 단계에 필요한 4 가지 요소를 

설명하는 내용을 구성했다. 두 번째 시간은 With Us를 진행한

다. 참가자는 사전에 공지된 과제 수행 결과를 바탕으로 1시간 

동안 각 팀의 강점을 이용하여 문제를 해결하고 아이디어를 공

유하여 수정 보완하는 작업을 진행한다. 마지막 단계는 Start 
Up Project를 플레이한다.

원활한 진행을 위해 단계별 활동 내용을 작성할 수 있는 

URL을 모아둔 메인 페이지를 제공하고, 각 단계에서 필요한 

콘텐츠로 참가자가 직접 이동할 수 있도록 구성했다. 모든 진행

은 ZOOM을 이용하여 온라인 비대면으로 진행했다. 사후 설문

은 모든 과정이 끝난 뒤, 과정 만족도 조사와 함께 진행했다.

4-3 설문도구 개발

설문도구는 기존에 검증된 설문도구를 차용했다. 설문도구

를 개발할 때, 본 교육 프로그램의 교육적 효과성과 기업가정신 

역량 개선에 대한 효과성을 검증하기 위해 학습 효과성 구인과 

기업가정신 역량 구인으로 구분했다.
학습 효과성 구인은 Park et al.[14]와 Ha & Lee[27]의 연구 

절차를 바탕으로 흥미, 학습동기, 자아효능감을 선택했다. 흥미

의 경우, 게이미피케이션을 적용한 본 교육 프로그램에 학습자

가 흥미를 느꼈는지 파악하기 위해 설정했다. 학습동기와 자아 

효능감은 학습자의 학습 동기 개선을 파악하기 위해 설정한 구

인이다.
기업가정신 구인은 협력, 지식활용 역량, 인성 구인을 설정

했다. 혁신성과 관련된 역량을 강화하는 프로그램은 국내에 많

지만, 자아 탐구, 지식 활용, 인성, 협력과 같은 역량은 국내에 

부족한 내용이기 때문에 위와 같이 설정했다[16].

그림 9. With Us 활동지

Fig. 9. Work Sheet of With Us Activity
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다음은 설문 구인에 대한 설명과 참고문헌이다[27-30].
학습동기(Motivation): 학습을 통해 기업가정신이 자신의 삶

에 관련성을 느끼거나, 학습 자체를 즐기게 됨

자아효능감(Self-Efficacy): 학습을 통해 기업가정신을 더욱 

잘 이해하고, 잘 활용할 것으로 확신하고 믿게됨

흥미(Interest): 학습을 통해 배운 내용이 흥미롭고, 학습 시간 

동안 시간 가는 줄 모르거나, 스스로 더 알아봄

협력(Cooperation): 학습 진행 중 팀원들과 적극적으로 의사

소통 하기 위해 노력함

인성(Tenacity): 학습 진행 후, 모든 사람의 행복, 책임감이 기

업 운영 전반에 필요하다고 인지함

지식활용역량(Knowledge Utilization Competency): 학습 진

행 간 인터넷, 책, 홍보 자료 등 각종 자료를 활용함

4-4 결과분석

설문응답 분석결과는 표 1과 같다. 교육 프로그램에 참가한 

85명의 고등학생 중 사전 52명, 사후 50명이 응답했다. 사전 응

답자의 경우, 남자와 여자 모두 26명씩  참여했다. 사후는 남자 

28명, 여자 22명이 자발적으로 참여했다. 설문도구의 신뢰성을 

확인하기 위해 크론바흐 알파(Cronbach’s Alpha) 검사를 실시

했으며, 사전 0.958, 사후 0.934로 높은 신뢰도를 기록했다. 
사전 설문응답과 사후 설문응답을 분석하기 위해 일원배치 

분산분석을 실시했다. 분산분석을 통해 평균 차이 비교가 가능

하고, 게이미피케이션의 효과크기를 확인하기 위함이다. 효과

크기는 본 연구가 개발한 콘텐츠가 학습자의 학습 효과 향상에 

미치는 영향을 수치적으로 나타내는 방법이며, 0.05를 기준으

로 높고 낮음을 나타낸다[14].

본 연구진이 설정한 6 가지 구인 중에서 인성을 제외한 나머

지 5개 구인인 흥미 학습동기, 자아효능감, 협력, 지식활용역량

은 통계적으로 유의미한 차이를 보였다.
흥미 구인의 사전 응답 평균은 5.43을 기록했고, 사후 응답 

평균은 6.09를 기록했다. 두 평균 간 통계적으로 유의미한 차이

가 발생했다. 효과크기는 0.089로 중-상 정도의 효과크기를 가

진 것으로 나타났다.
학습동기 구인의 경우, 사전 응답 평균 5.51, 사후 응답 평균 

6.15으로 두 평균 간 통계적으로 유의미한 차이가 발생했다. 효
과크기는 0.086으로 중-상 정도의 효과크기를 가진 것으로 나

타났다.
자아효능 구인에 대한 응답 결과는 다음과 같다. 사전 응답자

의 평균은 5.73을 기록했고, 사후 응답자의 평균은 6.17을 기록

했다. 두 응답 간 통계적으로 유의미한 차이가 있음을 확인했다. 
효과크기는 0.048로 중간 정도의 효과가 있는 것으로 나타났다.

협력 구인에 대한 응답 결과는 다음과 같다. 협력 구인 사전 

평균은 5.61을 기록했고, 사후 평균은 6.15를 기록했다. 두 응답 

간 통계적으로 유의미한 차이가 발생했고, 효과크기는 0.053으
로 중간정도의 효과가 있는 것으로 나타났다. 

지식활용역량 구인의 경우, 사전 응답 평균 5.19, 사후 응답 

평균 6.04이며, 두 응답 간 통계적으로 유의미한 차이가 있었다. 
또한, 효과크기는 0.112로 다른 구인에 비해 가장 높은 효과크

기를 기록했다.

Ⅴ. 결  론

Demographics

Pre-Survey Post-Survey

Male 26 28

Female 26 22

Cronbach’s Alpha

Pre-Survey 0.958 Post-Survey 0.934

Analysis Results of Survey

Pre/Post Means S.D. # of F Sig. PES

Interest
Pre 5.43 1.13 52

9.714 0.002 0.089
Post 6.09 1.07 50

Motivation
Pre 5.51 1.12 52

9.35 0.003 0.086
Post 6.15 0.96 50

Self-Efficacy
Pre 5.73 0.98 52

5.068 0.027 0.048
Post 6.17 1.00 50

Cooperation
Pre 5.61 1.13 52

5.555 0.02 0.053
Post 6.15 1.21 50

Knowledge Utilization 
Competencey

Pre 5.19 1.32 52
12.604 0.001 0.112

Post 6.04 1.07 50

Tenacity
Pre 5.72 1.01 52

3.835 0.053 0.037
Post 6.11 0.96 50

표 1. 설문응답 분석 결과

Table 1. Analysis Results of Survey Response
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본 연구는 COVID-19 상황 속에서도 청소년의 지속가능한 

기업가정신 교육을 위해 온라인으로 진행 가능한 교육 콘텐츠

를 개발했다. 특히, Z 세대 학습자의 특성을 고려하여 새로운 

학습 경험 전달이 가능한 게이미피케이션을 적용하여 콘텐츠

를 개발한 것이 본 연구의 특장점이다. 국가 발전과 청소년의 

진로 선택권을 보장하기 위해 사회 문제 해결과 밀접한 관계를 

가진 SDGs를 주제로 기업가정신 교육 콘텐츠를 개발했다. 
개발된 콘텐츠는 2 단계로 구성됐다. 첫 번째는 이론 학습과 

사전과제를 바탕으로 ‘나’와 ‘우리’를 알아보는 활동이다. 두 

번째 활동은 가상의 스타트업을 설립하면서 고려해야 하는 절

차로 구성된 게이미피케이션을 적용한 콘텐츠이다. 본 연구는 

개발된 콘텐츠의 학습 효과성을 검증하기 위해 전체 콘텐츠를 

연결하여 교육 프로그램을 구성했다.
효과성 검증을 위해 설문도구를 개발하고, 고등학생 85명을 

대상으로 실험을 실시했다. 비교분석은 사전 응답과 사후 응답

으로 실시했다. 
설문응답 분석결과, 본 연구가 개발한 교육 콘텐츠는 교육적 

효과성을 가지고 있고, 기업가정신 교육에 유의미한 것으로 분

석됐다. 특히, 협력과 지식활용역량 강화에 긍정적인 영향을 미

치는 것으로 나타났다.

5-1 연구결과에 대한 논의

본 연구가 개발한 게이미피케이션을 적용한 온라인 청소년 

사회적 기업가정신 교육 콘텐츠는 기업가정신 뿐만 아니라 4차 

산업혁명을 선도할 미래인재 핵심역량 강화에도 긍정적인 영

향을 미쳤다고 해석할 수 있다.
게이미피케이션을 적용한 콘텐츠 활용에 학습자가 흥미를 느꼈

고 학습동기와 자아효능감 개선을 확인했다. 이는 게이미피케이션

이 가진 장점이 그대로 학습자에게 전달된 것으로 해석된다[12].
기업가정신과 관련된 구인 중에서 지식활용역량이 상대적으

로 높은 효과크기를 달성한 이유는 크게 두 가지로 요약된다. 첫 

번째는 온라인 진행이다. 온라인으로 교육 프로그램을 진행했

기 때문에 상대적으로 자료에 대한 접근이 용이하다. PC나 스마

트폰을 사용할 수 있기 때문이다. 두 번째 이유는 학습자 특성이

다. Z 세대 학습자는 ICT 기술을 이용하여 학습하는 것을 선호

한다[7]. Z 세대 학습자가 선호하는 방식으로 콘텐츠를 개발했

기 때문에 지식활용역량에 영향을 미쳤다고 해석된다. 협력 구

인의 경우, 모든 활동이 팀 활동으로 구성됐고, 혼자서 해결하기 

상대적으로 어렵기 때문에 학습자 간 협력이 가능한 것으로 해

석된다. 학습 활동 간 학습자에게 제시되는 문제는 정답이 없고, 
팀원과 서로 대화와 타협을 통해 정답을 찾아가야하는 형태이

기 때문에 협력 구인이 효과적으로 작용한 것으로 해석된다.
선행연구 분석 단계에서 게이미피케이션을 적용한 기업가

정신 교육 콘텐츠는 오프라인에서 진행 가능한 형태로 구현됐

다. 하지만, 본 연구에서는 온라인에서 진행가능하며 학습 효과

가 있음을 검증했기 때문에 선행연구와 차별점을 둘 수 있다. 
게이미피케이션을 적용한 기업가정신 교육이 오프라인에서 진

행되는 이유는 학습자 간 상호작용을 통해 기업가정신 역량을 

학습하기 때문이다. Kang et al.[15]와 Jung et al.[16]도 기업가

정신 역량을 학습하기 위해 실제 상황을 시뮬레이션 하여 경험

하도록 설계했고, 오프라인에서 진행했다. 플레이어가 역할을 

정하고, 실시간으로 발생하는 상호작용으로 인해 실제 현장에

서 발생하는 문제와 해결방안을 깨달을 수 있다. 오프라인의 이

점을 온라인에서 구현하기 위해서는 다양한 장치가 개발되거

나 게임적 요소를 적용해야 한다. 본 연구에서는 온라인으로 기

업가정신을 교육할 때, 교육현장의 제한조건과 요구조건을 확

인했고, 조건을 만족하면서 콘텐츠와 학습자, 학습자와 학습자

가 상호작용이 가능하도록 설계했기 때문에 선행연구 및 사례

와의 차별점 및 특장점으로 분석된다.
반면, 인성구인은 통계적으로 효과가 없었다. 이 부분에 대

해서는 본 연구가 학습자 개인의 내재화된 가치를 이끌어내는 

학습활동을 개발하지 못했고, 가상의 기업 운영에 학습자가 가

진 책임감과 기업 운영에 필요한 윤리 역량을 이끌어내기 위한 

콘텐츠가 부족했기 때문인 것으로 해석된다.
본 연구가 개발한 콘텐츠는 선행연구 분석 단계에서 소개한 

게이미피케이션을 적용한 기업가정신 교육 콘텐츠 사례와 비

슷한 맥락에서 효과적이었다고 해석 가능하다. 선행연구 단계

에서 제시한 사례는 실제 오프라인 환경에서 플레이어가 역할

을 수행하는 RPG(Role Playing Game)의 형태이다. 이러한 맥락

에서 본 연구가 개발한 콘텐츠도 실제 스타트업 초기 단계 절차

를 경험하기 때문에 플레이어에게 역할을 부여하고, 역할에 맞

는 절차와 결정을 따르게 된다. 그렇기 때문에 본 연구가 개발

한 콘텐츠에 적용한 게이미피케이션이 학습에 긍정적인 영향

을 미쳤고, 기업가정신 역량 전달이 가능한 것으로 해석된다.

5-2 연구결과 활용방안

본 연구결과를 바탕으로 학술적 활용방안과 산업적 활용방안

을 제시한다. 학술적 활용방안은 아래와 같이 두 가지로 요약된다.

Ÿ 게이미피케이션을 적용한 온라인 교육 콘텐츠 개발 방법론

연구 개발

Ÿ 온라인에서 수행 가능한 사회적 기업가정신 교육 콘텐츠 

추가 발굴

본 연구는 게이미피케이션을 통해 COVID-19 상황 속에서

도 학습자 간 상호작용을 유지하며 학습 몰입이 가능하다는 것

을 증명했다. COVID-19 상황이 지속될 것이라는 전망 속에서 

학습자의 지속가능한 교육 환경 구축을 위해 게이미피케이션

을 적용한 온라인 교육 콘텐츠를 추가적으로 개발해야 한다. 
또한, 본 연구결과를 바탕으로 추가적인 콘텐츠 발굴이 필요

하다. 사회적 기업가정신은 사회 문제를 해결하는 과정 속에서 

기업가정신 역량을 발휘하여 사회에 긍정적인 영향을 미친다

[31]. COVID-19 상황 속에서 새롭게 발견될 사회 문제를 사전

에 인식하여 예방하기 위해 사회적 기업가정신 교육 콘텐츠가 
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필요하며, 청소년 수준에서 사회적 기업가정신을 선도하도록 

유도해야 한다. 이를 위해 추가적인 콘텐츠 발굴이 필요하다.
본 연구결과의 산업적 활용방안은 다음과 같다. 

Ÿ 오프라인 교육 콘텐츠의 온라인화를 통한 수익창출

COVID-19 상황이 지속되면서 교육 콘텐츠 업계는 기존에 

판매중인 오프라인 교육 콘텐츠의 온라인화(化)를 고민해야 하

는 시기가 됐다[2]. 하지만, 상대적으로 높은 개발비용과 유지

보수 비용이 들기 때문에 쉽사리 달려들지 못했다. 
하지만, 본 연구결과와 마찬가지로, 사용자가 쉽게 사용 가

능한 도구를 이용하여 온라인화를 한다면, 업체와 사용자 모두 

상부상조 할 수 있을 것으로 기대된다.

5-3 연구의 한계점 및 향후 연구 방향

본 연구의 한계점은 다음과 같이 요약된다. 

Ÿ 실험-통제 집단의 부재

Ÿ 일반화를 위한 설문응답자 수의 문제

교육적 효과성을 검증하기 위해 사전-사후 비교 검증도 중요

하지만 실험-통제 집단을 구성하여 비교 분석하는 절차가 필요

하다. 본 연구에서는 자원 상의 문제와 COVID-19 상황으로 인

해 사전-사후 비교 검증만 실시했다. 추가적인 연구를 구성하

는 단계에서는 실험-통제 집단을 구성하고, 사전-사후 / 실험-
통제 모두를 분석하여 모두가 인정할 수 있는 실험결과를 도출

할 수 있도록 해야 한다.
또한, 본 연구에서는 설문 응답자 수가 상당히 적은 편에 속

한다. 통계분석에 필요한 숫자는 넘겼지만, 일반화 가능성을 논

하기 위해서는 더 많은 실험자 수를 확보해야 한다. 향후 연구

에서는 더 많고 다양한 인원을 대상으로 실험을 실시하여, 일반

화 가능성을 논의해야 한다.
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