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Abstract

The purpose ofthis study is to analyze the games in the 4th grade

elementaryschoolEnglishtextbooksoffourdifferentpublishers.Thisstudy

alsoaimstosurveytheteachers'opinionsofthetypesofthegame,andthe

students preferenceforthem,andthedifficultiesthattheteachershavewhen

theyusegamesinEnglishclass.

Forthispurpose,fivecategoriesofanalysisweresetupasaresultofthe

review ofthepreviousresearches.Thefivecategoriesarethelanguageskills

usedchieflyforthegame,theaim ofthegame,thewinningelementsofthe

game,theorganizationoflearnersandthepresenceofphysicalresponseinthe

game.Ialsosurveyed which typeofgamesteachersand studentsprefer

throughthequestionsforteachers.

Theresultofthisstudyareasfollows.

First,intermsofthelanguageskillsusedchieflyforthegame,thenumber

ofthegamesforspeakingandlisteningishigherthanthenumberofthem for

readingandwriting.Also,therearesomegameswhichinvolvemorethantwo

skills.Teachershaveapositiveopinionforlistening,speaking andreading

gamesbutanegativeopinion forwriting ones.Itisbecausetherearen't

enoughwritinggamesinthetextbook.
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Second,intermsoftheaim ofthegame,mostofthegameswereforthe

practice oflanguage forms,while a few were games forcommunication.

Studentsand teachersalso preferthegamesintended forthe practiceof

languageformstothegamesforcommunication.

Third,intermsofthewinningelementsofthegame,thenumberofthe

gamesbasedon thestudents'ability washigherthan thenumberofthe

gamesbasedonluck.However,studentsweremoreinterestedinthegames

basedonluck.Teachersansweredthattheeffectivenessofthetwokindsof

thegamewassame.

Fourth,intermsoftheorganizationoflearners,sometextbookshadmoregame

ofthegroupwork,whileothertextbookshadmoregameofthewhole-class

work.Teacherslikedthegroupworkthebest,thewhole-classworksecondly,the

pairworkandtheindividualworklastly.Theythoughtthatthegroupworkwas

themosteffective.

Fifth,intermsofthepresenceofphysicalresponseinthegame,thenumber

ofthegameswhichincludestudents'physicalresponselikemovingorsinging

ordancing ishigherthan thenumberofthegameswhich don'tinclude

students'physicalresponse.Howeverteachersthoughtthatthegameswhich

includestudents'physicalresponsearemuchmoreeffective.

Somesuggestionsconcerningtheresultofthisstudyarecomeupwithas

follows.First,there should be same amounts ofgames which involve

speaking,listening,reading and writing.Somoregamesofreading and

writingareneeded.Second,moregamesforthepracticeoflanguageforms

areneeded same as atpresent.Third,more games based on luck are

needed.Fourth,thereshouldbemoregamesofthegroupworkthanthose

oftheotherformsoforganization.Fifth,thereshouldbemoregameswhich

includestudents'physicalresponselikemoving,singingordancing.
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Ⅰ.서론

1.연구의 필요성 및 목적

지금 우리는 첨단 정보통신기술과 교통수단의 눈부신 발달로 국가 간 교

류가 그 어느 때보다도 활발한 시대에 살고 있다.세계가 점점 지구촌화

되어 정치,경제,사회,문화 등 모든 방면에서 영어의 중요성이 부각되고

있으며 특히 인터넷의 급속한 발달로 세계 여러 나라의 정보를 손쉽게 받

아들일 수 있게 되었는데 이때 주로 사용되는 언어가 영어이다.또한 세계

여러 나라의 사람들과 관계를 형성하는 일이 아주 쉽고 흔한 일이 되어가

고 있다.이러한 상황에서 영어는 단순히 미국과 캐나다와 같은 특정한 몇

몇의 나라가 사용하는 외국어가 아닌 국제 언어로서 자리를 잡아가고 있는

실정이고,영어를 배우고 사용하는 것은 다른 나라의 언어를 배우는 것이

아닌 국제 사회의 일원이 되기 위해 필수적인 국제 공용어를 배우고 사용

하는 것이라는 인식이 확산되고 있다.

이러한 시대적 요구에 부응하기 위해 우리나라에서는 1997년부터 초등학

교에 영어교육을 도입하기 시작하여 여러 번의 개정을 거쳐 현재 2008개

정 초등학교 영어 교육과정이 실시되고 있다.현재 시행되고 있는 2008개

정 초등영어 교육과정에서는 “영어에 대하여 흥미와 자신감을 가지고 실생

활에서 영어로 의사소통을 할 수 있도록 하며,다른 나라의 관습과 문화를

이해하는 것”(교육과학기술부,2008,p.27)을 목표로 하고,이전의 교육과정

에 비해 3～6학년의 수업 시수를 한 시간씩 늘려 운영하고 있다.또한 이

전의 교육과정에서 국정 교과서를 도입하여 전국의 모든 학교에서 동일한
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교과서를 사용했던 것에 반하여,새로운 교육과정에서는 검인정교과서 제

도를 도입하여 학교별로 교재를 자율적으로 선택하여 가르치도록 하고 있

다.이에 2011년부터 전국의 모든 학교에서는 해당 학교의 실정에 가장 적

합한 교과서를 채택하여 영어 수업을 실시할 수 있게 되었다.따라서 교과

서에 포함된 학습 내용과 활동을 잘 파악하여 학습자의 요구에 가장 부합

하는 교과서를 채택하는 일이 매우 중요한 일이 되었다.

초등학교의 어린이들은 한 가지 일에 오랫동안 집중하지 못하고 신체를

많이 움직인다.그리고 학습 내용을 쉽게 배우지만 빨리 잊어버리는 특징

을 가지고 있다.따라서 다양한 교수․학습 방법을 이용하여 어린이들의

집중을 유도하고 흥미를 유지시키며 다채로운 게임과 노래 혹은 챈트 등으

로 학습 내용을 전달하는 것이 효과적이다.그 중에서 특히 게임은 초등

영어교육에서 매우 효과적으로 사용될 수 있는 활동이다.또한 게임을 통

해 교사는 학습자들에게 재미있는 학습 분위기를 제공해 줄 수 있으므로

초등학교 학생들의 특성을 고려 해 볼 때 이것은 매우 유용하고 적절한 활

동이라고 할 수 있다.그리고 우리나라의 경우처럼 영어 사용 능력이 다양

한 학습자들이 한 교실에서 수업을 받는 상황에서는 게임이 아주 유용하게

활용될 수 있다.물론 게임을 통하여 교육과정 상의 모든 내용을 가르칠

수는 없지만,필요에 따라 적절히 사용하면 매우 큰 효과를 볼 수 있는 학

습 방법임에는 틀림없다.

조평준(2000)은 학습 동기 유발,흥미유발 및 지속,자신감과 같은 정의

적인 요인과 의사소통능력 배양이 게임 도입의 주된 목적이므로 게임이 초

등 영어 교육 목표를 달성할 수 있는 중요한 수단이라고 하였다.초등학생

들이 가장 좋아하는 활동이 게임이고,게임을 통하여 학생들의 의사소통

능력이 신장되었음이 이미 많은 연구(김나현,2005;신주영,2004등)를 통

하여 밝혀졌다.
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그러나 여전히 학교 현장에서는 교과서에 제시된 게임이 교실 수업에 적

당하지 않거나 재미가 없는 등의 문제점으로 인하여 많은 교사들이 수업

시간마다 교과서 내의 게임을 대체할 새로운 게임을 찾느라 분주하다.또

한 교과서의 선정 체제가 국정에서 검정으로 변화함에 따라 많은 교사들이

각 교과서 내에 제시된 학습 활동의 형태를 잘 파악하고,해당 학교 실정

에 가장 알맞은 것을 찾아낼 수 있어야 할 것이다.또한 앞으로 교과서를

출판할 여러 출판사에서는 학교의 실정을 잘 알고 교사와 학생이 원하는

것이 무엇인지를 잘 파악해야 한다고 생각한다.

이에 본 연구자는 2010학년도에 사용되었던 2010년 개정 교육과정에 따

른 4학년 국정 영어 교과서와 2011학년도에 새로 도입된 검인정 교과서 중

3개 출판사의 4학년 영어 교과서에서 사용되는 게임 활동들을 게임에서 사

용되는 주된 언어 기능,게임의 목적,게임의 승부 요인,게임에서 사용되

는 학습자 조직 형태 그리고 게임 활동 중 조작 활동의 유무에 따라 분석

하고 비교하고자 한다.아울러 분석 기준에 따른 항목별 게임 형태의 교육

적 효과에 관한 교사들의 견해와 교사들이 게임 활동을 지도하면서 어려웠

던 점이 무엇인지도 알아보고자 한다.

2.연구 질문

본 연구를 통하여 답해보고자 하는 질문은 다음과 같다.
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첫째,2010년과 2011년에 사용되는 초등학교 4학년 영어 교과서에 수록

된 게임 활동들을 주된 언어 기능,게임의 목적,승부 요인,학습자 조직

형태,신체적 조작 활동의 유무와 같은 5개의 기준으로 분석하고 교과서별

분석 내용을 비교한 결과는 무엇인가?

둘째,분석 기준으로 설정한 게임 형태의 교육적 효과에 관한 교사들의

인식과 교사들이 게임을 지도할 때의 어려운 점은 무엇인가?

3.연구의 제한점

본 연구는 다음과 같은 제한점을 가지고 있다.

첫째,교과서의 게임을 분석하는 데 활용 가능한 여러 가지 기준들 중 5

가지 기준만을 설정하여 분석하였다.따라서 본 연구를 통하여 교과서에

제시된 게임의 모든 면을 파악했다고 할 수는 없을 것이다.

둘째,교사들의 인식을 알아보고자 했던 설문 조사의 응답자들은 부산시

와 양산시,울산시에서 근무하고 있는 30명의 교사들이었다.따라서 본 연

구자가 설문한 결과를 모든 교사들의 인식으로 일반화하는 데 제한점을 갖

는다.
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Ⅱ.이론적 배경

1.초등학생의 특성 및 초등영어교육

Halliwell(1992)이 제시한 이 시기의 아동들의 특성을 살펴보면 다음과

같다.첫째,초등학교 고학년 학생들의 대부분은 한국어를 사용함에 있어

각 단어의 의미를 정확하게 정의하지 못한다 하더라도 문장이나 이야기의

의미를 전체적으로 파악할 수 있다.또한 잘못 알아들었거나 제대로 이해하

지 못한 말은 되묻거나 확인하는 등 기본적인 의사소통 전략(communicative

strategy)을 사용하여 확실히 이해할 수 있는 능력을 갖추고 있다.초등학교

취학 이전의 아동들 또한 자신이 들은 말의 개별 단어의 의미를 모두 알지

는 못하지만 말 전체의 의미는 알아듣는다.또한 이들은 주변 상황이나 상

대방이 말할 떄의 몸짓,표정 등을 이용하여 아직 잘 모르는 단어가 의미

하는 바를 대충 파악할 수 있다.이와 같이 말의 의미를 파악함으로써 언

어를 이해하기 시작하고,그 이후에 배우는 언어 그 자체에 대한 지식이

증대해 간다.

둘째,초등수준의 학생은 사용할 수 있는 언어가 제한적이지만 그것을

자신의 목적에 맞게 창의적으로 이용할 줄 안다.이들은 어른이 하면 간결

하게 할 수 있는 말도 길게 하는 경우가 종종 있다.또 문법이나 개념에

대한 이해가 충분하지 않아 마음대로 만들어서 표현하는 경우도 있다.즉

주어진 상황에서 사용해야 할 적절한 어휘가 생각나지 않으면 자기가 알고

있는 한도 내에서 기발하게 표현해 내는 것을 보고 어른들은 감탄 할 때가

많다.이러한 학생들의 창의적인 언어 사용 현상은 영어를 가르칠 때 활용
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될 수 있다.즉 영어를 가르칠 때에도 처음에는 간단하고 쉬운 활동부터

시작하여 점점 창의적인 언어 사용 기술을 습득할 수 있도록 지도해야 할

것이다.

셋째,초등학교의 학생은 직접적인 경험보다는 간접적인 경험을 통하여

학습하는 경우가 많다.학생들은 타인이 생각하는 단어나 어구를 짐작해

알아맞히는 게임을 매우 재미있어 한다.이들은 타인이 생각하고 있는 단

어나 어구 자체보다 올바르게 짐작을 하느냐 못하느냐에 관심을 집중한다.

그러나 이 과정에서 결과적으로 그 단어나 어구 자체를 배울 수 있게 되는

것이다.직접적으로 배운 내용이 학생들로 하여금 정확한 언어를 사용할

수 있게 한다면,이와 같이 간접적으로 배운 것은 실제 언어 사용 상황에

서 즉각적으로 사용될 수 있다.일반적으로 초등학교 학생은 언어의 여러

가지 학습요소들을 의식적으로 배우는 능력은 상대적으로 덜 발달된 반면,

간접적인 경험을 통한 학습 능력은 매우 뛰어나다.

넷째,이 시기의 학생은 본능적으로 놀이를 매우 좋아한다.또한 또래 친

구들과 함께하는 일 속에서 재미를 발견하고 재미를 만들어 내는 능력이

뛰어나다.이들은 어떤 일에 빨려들면 그 일에 집중하여 그 속에서 스스로

흥미를 발견하는 능력도 가지고 있다.그리고 어른의 눈에는 별로 중요하

지 않고,실용적인 가치가 없는 일이라 하더라도 그들에게는 매우 소중한

일이 될 수가 있다.

다섯째,학생은 항상 상상할 수 있으며 상상하고 환상에 젖으며 큰 기쁨

을 느낀다.또한 그들은 항상 자기 주변의 세계를 이해하려 하고 거기에서

나름대로의 의미를 찾는데,주변에서 일정한 패턴을 찾아내기도 하지만 패

턴에서 벗어난 것도 찾아낼 줄 안다.따라서 영어교육을 할 때 교사들은

학생의 이러한 특성을 잘 활용해야 한다.이를테면 반인반마와 같은 괴물

을 묘사하게 하는 것은 실생활에서는 있을 수 없지만,학생들의 상상을 통
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해 충분히 가능한 일이므로,이러한 활동을 통해 자신들의 언어(어휘나 문

법 등)로 표현해 보게 하는 것은 매우 유익할 것이다.

여섯째,학생은 또래와 같이 활동하고 이야기하기 하는 것을 본능적으로

매우 좋아한다.그래서 이들은 끊임없이 이야기하고 움직인다.따라서 교사

들은 학생의 이러한 특성을 오히려 적극적으로 잘 이용함으로써 그들에게

영어 학습에 관련된 긍정적 동기를 부여할 수 있을 것이다.영어를 잘 말

하기 위해서는 영어로 말하는 경험을 많이 쌓아야 한다.그러므로 영어 사

용 능력은 매우 초보적인 단계에서부터 영어를 많이 사용하게 함으로써 향

상시킬 수 있을 것이다.

이러한 초등학생의 특성을 바탕으로 하여 초등영어교육에서는 다음과 같

은 점에 유의하여야 한다(이완기,2009).첫째,초등학생들에게 영어를 가르

칠 때에는,학생들로 하여금 많이 움직이면서 학습할 수 있도록 해야 하고,

언어적 설명만 하기 보다는 구체적 물건이나 그림 등을 이용하여 학생들이

감각적으로 학습할 수 있도록 할 필요가 있다.

둘째,언어로 운율을 맞추거나,노래를 불러 보는 등 언어를 가지고 놀이

를 하는 것이 중요하다.의미 없는 운율이라 하더라도 놀이를 함으로써 학

습 효과를 보다 높일 수 있다.

셋째,초등학교 학생들은 집중 시간이 짧고,짧은 시간 동안에도 관심이

쉽게 바뀌는 특성을 가지고 있으므로,학습 활동에 다양성을 추구해야 한

다.또한 학습활동의 진행 속도 혹은 교사의 말의 속도,목소리의 색깔 등

도 학습의 내용과 단계에 따라 다양해야 할 필요가 있다.

넷째,학생들은 생소한 것보다는 친숙한 것에 더 편안함을 느끼므로 학

생들에게 익숙한 규칙이나 상황,이야기,운율 등은 반복적으로 사용하도록

하는 것이 좋다.그러나 같은 것을 너무 자주 반복하는 것은 학생들로 하

여금 학습에 흥미를 잃게 할 수도 있다.
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다섯째,학생들로 하여금 협동하며 함께하는 경험을 많이 하게 하는 것

이 중요하다.초등학교 학생들은 어떤 일을 혼자 하기보다는 누군가와 함

께 하는 것을 좋아하므로,이들에게 동료 학생은 언어 연습이나 학습활동

을 함께하고자 하는 동기를 부여하는데 매우 중요한 존재이다.이 과정에

서 학생이 잘했을 때 어떤 상(품)을 주는 것은 좋지 않은 결과를 초래할

수도 있다.잘 못하는 학생은 계속 잘 못할 가능성이 큰데,상을 받지 못한

학생에게는 패배감을 줄 수도 있기 때문이다.그보다는 선생님이 여러 학

생들 앞에서 잘한 학생을 칭찬 해 주거나,잘한 활동을 보여 주거나 들려

주면서 격려해 주는 것이 더 낫다.이렇게 함으로써 다른 학생들에게 소외

감을 주지 않고,잘한 학생에게 성취감을 줄 수 있다.

이와 같은 학생들의 특성과 교육과정의 목표를 가장 잘 반영한 학습 방

법 중 하나로 게임을 꼽을 수 있다.왜냐하면 학습과정에 흥미를 불어넣어

학생들을 학습의 과정 속으로 깊숙이 끌어들일 수 있는 방법으로 매우 유

용한 것이 바로 게임이기 때문이다.게임은 항상 그 속에 “협동과 경쟁”,

“운과 기술”,“불확실성”등의 요소가 내포되어 있다.이 요소들은 항상 학

생의 주의를 집중시키며 게임 자체에 재미를 느끼게 해 준다.또한 나이가

어린 학생들은 중요한 언어 요소에 대해 설명을 듣거나 반복 연습 하는 것

을 싫어한다.따라서 학생들을 게임 안으로 유도하면 재미를 느끼고 그 게

임에 빠져들지만 게임 밖으로 나가면 갑자기 재미와 관심을 잃는다.학습

에 게임을 사용하는 것은 재미 그 자체를 제공하기 위한 것만은 아니다.

재미있게 어떤 게임을 하고 나면 그 결과로서 학습의 내용이 다루어져서

학습의 목표가 달성되도록 하기 위해서이다.또한 교사는 게임에서 승리하

기 위해서 동료 학생들과 협동을 잘해야만 한다는 점을 학생들에게 항상

인식시켜 주어야 하는데,이러한 과정에서 학생들의 사회성도 길러줄 수

있다고 본다.따라서 게임은 재미와 학습목표,경쟁과 협동의 요소가 잘 조



- 9 -

화를 이루도록 고안해야 한다.

2.게임의 정의 및 특성

게임의 정의에 대한 학자들의 견해를 살펴보면 다음과 같다.Gorden(1970)

은 게임을 규칙에 따라 놀이하면서 기술이나 힘에 의해 승부가 결정되는

경쟁으로 정의하였으며,Gibbs(1978)는 게임을 협동하거나 경쟁하는 참가

자들이 일련의 규칙 속에서 목표를 달성하고자 꾀하는 활동이라고 정의하

였는데,그는 게임의 정의에서 활동,협력과 투쟁,목적 추구,규칙 등을 중

요한 4가지 요소로 설정하였다.Gasser와 Waldman(1979)은 게임에서 흥미

를 가장 중요한 것으로 하고,게임의 정의에 포함되어야 할 요소로 흥미

외에 목표,규칙,경쟁 등을 들었다.그리고 Richards외(1992)는 언어 학습

에서의 게임을 언어 교육에서 특정한 과제와 목적,일련의 규칙,경쟁,음

성 또는 문자 언어에 의한 의사소통이 있는 조직적인 활동이라고 정의 하

였으며,이러한 Richards외(1992)의 정의를 토대로 이경수(2001)는 게임이

란 집단 구성원들이 일정한 규칙 속에서 협력과 경쟁 및 도전의 과정을 통

해 언어 습득 목표를 달성하기 위한 즐거운 지적,신체적 활동이라고 정의

하였다.

이상의 정의를 살펴보면 게임이란 일정한 규칙 속에서 학생들이 경쟁을

하거나 협력을 하며 흥미 있게 언어 구조를 숙달하는 활동이라고 할 수 있

다.이러한 게임의 공통적인 특징을 4가지로 정리해 보면 다음과 같다.

첫째,게임은 즐거움을 준다.즐거움에는 동료와의 협력에서 오는 즐거움

움과 경쟁에서 오는 즐거움이 있는데,경쟁의 대상에는 게임의 상대자나
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제한된 시간 혹은 자신의 이전 기록이 될 수 있다.수업 중 학습자의 게임

상황에는 이 두 가지 관점이 모두 반영된다고 할 수 있다.개별 학습자의

성향에 따라 정도의 차이는 있겠지만 학습자들은 어떤 형태의 게임이든 승

부욕을 보이며 승리했을 때 큰 기쁨을 느낀다.또한 다른 한편으로 게임

활동을 통해 다른 학습자들과 협력하는 과정을 통해 즐거움을 느끼기도 한

다.

둘째,게임은 의미 있는 의사소통이다.Cross(1995)는 게임을 통하여 학

습 동기가 강화되고,학습자의 주의가 언어가 아닌 내용에 집중되며,학습

자는 게임 활동에 완전히 집중함으로써 모국어를 습득하는 것과 거의 같은

방법으로 언어를 무의식적으로 습득하게 해 준다고 하였다.또한 조평준

(2000)은 게임은 배운 영어를 의미 있게 연습하거나 사용할 수 있는 상황

을 제공하고,게임을 통해 정보와 의견을 동시에 전달함으로써 언어 학습

을 살아 있는 의사소통 과정으로 만들어 준다고 하였다.이렇듯 게임은 학

습자에게 단순한 활동이 아닌 실질적으로 의미 있는 의사소통의 한 상황이

될 수 있다.

셋째,게임은 학습자의 능동적인 참여를 유도한다.김선희(2000)는 영어

수업에서 게임을 통한 지도는 영어를 어렵게 생각하는 학생이나 소극적인

학생들에게 영어에 관심을 가지고 능동적,적극적으로 수업에 참여할 수

있도록 해 준다고 하였다.Brumfit(1984)은 학습자가 의도적이고 즉흥적으

로 의사소통을 해야 하는 상황에 놓이게 될 때에 창의적이고 적절한 언어

사용 능력을 가지게 되며 이런 점에서 게임이 학생들에게 학습에의 적극적

이고 자연스러운 참여를 유도하는 역할을 하게 된다고 하였다.

넷째,게임은 정서적 불안감을 해소해준다.외국어를 학습할 때에 학습자

들은 새로운 언어에의 노출에 대해 심리적으로 불안감,부담감 등을 갖게

된다.Krashen과 Terrell(1983)은 이를 정의적 여과기(affectivefilter)라고
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하였는데,이것이 낮아지면 학습자는 입력 자료에 마음이 보다 쉽게 열리

며 자신감을 가지고 목표어로 의사소통을 하기 위한 상호 작용을 하게 된

다.게임을 할 때 학습자들은 과제 수행을 위한 의미에 큰 관심을 두고 개

인으로서보다는 조별의 한 구성원으로서 취급된다.그러므로 학습자는 정

의적 여과기가 낮아지며 점차적으로 부담감 없이 참여함에 따라 불안감이

해소된다.

3.게임의 효과

게임의 효과에 관한 여러 학자들의 견해를 정의적․인지적 측면에서 종

합하여 살펴보면 다음과 같다.첫째,정의적인 측면에서 게임은 학습에 대

하여 재미를 갖게 함으로써 심리적인 부담을 감소시키며,흥미 유발에 효

과적이다.또한 대부분의 게임을 할 때 같은 팀 내에서는 협동을 해야 하

지만,상대팀과는 경쟁을 해야 하기 때문에 이 과정에서 아동들은 협동심,

질서 의식,동료 간의 유대감,공정한 경쟁 등의 사회성을 발달시킨다.조

별 활동,짝 활동,전체 활동 등 여러 가지 유형의 학습자 집단 조직을 활

용함으로써 수줍음이 많거나 성격이 내성적인 아동도 자연스럽게 참여할

수 있으며,때로는 교사의 직접적인 지도가 없이도 주어진 게임의 규칙에

따라 학습자들이 스스로 참여하여 학습할 수 있도록 함으로써,학습자의

학습에 대한 부담감을 줄여줄 수 있다.그리고 학습자는 게임을 하며 목표

언어를 학습하는 동안 도전감과 성취감을 기를 수 있고,이는 이후의 학습

에 대한 동기를 유발하는 데 중요한 요소가 될 수 있다.그러나 학습 내용

보다 승부에 더 집착하는 경우에는 오히려 아동들 간의 긍정적인 인간관계
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형성에 나쁜 영향을 끼칠 수도 있다.그리고 게임에서 이기고자 하는 마음

이 앞서 아동들이 규칙을 어기거나 모국어를 사용할 수도 있다.따라서,교

사는 게임을 하기 전 아동들에게 게임 활동의 취지와 지켜야 할 기본적인

약속 및 그 이유를 반드시 숙지시켜야 할 필요가 있다.

둘째,인지적 측면에서 보면 게임을 통해 아동들은 학습에 대한 부담감

없이 무의식적으로 언어를 습득할 수 있다.그리고 게임 활동 중 상대방이

하는 말을 듣는 과정에서 아동들은 자신의 오류를 자연스럽게 수정하고 이

과정에서 발음을 교정할 수도 있다.또한 게임을 하면서 아동들은 문법 구

조,어휘,발음 등 하나 이상의 연습에 초점을 맞추게 되며,실제적인 의사

소통의 기회를 제공받게 된다.따라서 수업 시간에 게임을 활용함에 있어

아동들이 재미를 가지고 해당 차시의 학습 요소를 효과적으로 학습할 수

있도록,교사는 학습 내용에 적절한 게임을 선정하고 활용할 필요가 있다.

정보 찾기 놀이,듣고 행하기,소리와 의미 연결하기,문장 생성 놀이,역할

놀이와 각종 퀴즈 등은 듣기와 말하기 능력을 신장시킨다.또한 이러한 활

동에 포함된 탐색,분류,구별,연관,연상,추리 등의 정신작용은 사고력과

문제 해결력을 신장시킨다.따라서 교사는 배울 내용에 대한 흥미를 유발

하거나 배운 것을 복습하는 과정에서 아동의 수준과 흥미에 맞는 다양한

게임을 활용할 수 있어야 한다.또한 교사가 게임의 규칙을 설명하고 게임

활동에 필요한 언어를 사용하는 과정에서도 인지 능력을 발달시킬 수 있

다.그러나 게임의 규칙이 너무 복잡하여 아동에게 이해시키는 데에 시간

이 지나치게 많이 걸리는 것은 좋은 게임이 아니다.따라서 게임의 규칙은

간단하여 아동들이 쉽게 이해할 수 있으며,익혀야 할 주요 내용을 자주

듣고 말하거나 읽고 쓸 수 있는 것이어야 한다.경우에 따라서 교사는 아

동이 스스로 게임의 규칙을 변형해보게 함으로써 아동들이 학습 활동에 더

많은 흥미와 책임감을 가지게 할 수 있다.
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Strauber(1982)는 영어 학습에서 게임을 함으로써 다양한 학습 활동이

가능해진다고 하였다.그리고 Gagne(1982)는 언어학습에서 게임이 활용됨

으로써 학습 속도 조절이 가능하며 학습 활동이 역동적이게 된다고 하였

다.그리고 게임 활동에서는 학습자가 중심이 됨으로써 다양한 형태의 학

습자 조직 형태에 활용될 수 있다고 하였다.

이상의 학자들의 견해를 종합해보면,초등 영어교육에 있어 게임은 학습

에 대한 동기와 흥미를 높이고 부담감은 줄임으로써 학습자 자신이 수업에

적극적으로 참여하도록 유도한다.또한 이렇게 능동적으로 참여함으로써

학습자들은 영어 학습에의 자신감을 높일 수 있으며,이런 점에서 게임이

영어 학습에 있어 중요한 활동이 된다고 할 수 있다.

4.게임의 유형

본 연구자는 Wright외(1984)의 분류 유형을 기초로 게임을 다음과 같이

분류하였다.첫째,그림 게임(picturegames)이란 각종 그림을 사용한 게임

을 말하며,각종 그림을 비교하거나 대조하기,그림간의 차이점과 닮은 점

찾기,설명 순서대로 그림 배열하기,그림 설명을 듣고 그림을 찾거나 그리

기 등을 하는 과정에서 영어가 사용된다.

둘째,심리 게임(psychologygames)에는 그림을 보여주고 그것이 무엇으

로 보이는가를 묻거나,어떤 그림을 빨리 보여주고 그 그림의 내용을 묻는

게임 활동들이 있으며,이러한 게임을 통해 개인의 다양한 의견과 경험을

이끌어 낼 수 있다.

셋째,추측 게임(guessingandspeculatinggames)이란 어떤 사람이 알
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고 있는 사실을 모르는 사람이 추측을 통해 알아맞히는 게임 유형으로,숨

긴 물건의 위치 알기,만져보고 물건 알아맞히기,흐릿한 물체 이름 맞추기

등이 있다.

넷째,정보 교환 게임(caringandsharinggames)이란 서로를 알고 이해

하기 위하여 개인적 감정과 경험 및 정보를 서로 나누는 활동 유형의 게임

으로,이 때 사용되는 언어는 교실 밖의 실제 상황과 유사하다고 볼 수 있

다.이러한 유형의 게임에는 이름 기억하기,취미 알기,설문하기,전화 통

화,개인적 의견 말하기 등이 있다.

다섯째,카드와 보드 게임(cardandboardgames)이란 그림 카드나 판지

혹은 다른 보조물을 이용한 게임으로,카드 따기,카드 가족 모으기,주사

위를 던져 말을 옮겨가며 목표에 도달하기,지도에서 일정한 장소 찾아가

기 등을 통해 영어가 사용된다.

여섯째,참/거짓 게임(true/falsegames)이란 어떤 사람이 말한 문장의

참과 거짓을 구별하는 게임으로,다양한 내용과 수준에서 적절히 사용될

수 있는 게임이다.바른 문장은 반복하기,틀린 문장은 고쳐주기,잘못 설

명한 곳 찾아내기 등이 있다.

일곱째,이야기 게임(storygames)이란 짧은 대화보다는 한 주제에 대해

비교적 길게 이야기를 꾸며 가는 것으로 그림을 그려가며 이야기 꾸미기,

이야기 문장의 뒷부분 완성하기,이야기 듣고 단편적인 그림의 순서 정하

기,꾸며진 이야기의 순서 바꾸기 등이 이에 해당한다.

여덟째,단어 게임(wordgames)이란 주로 단어 학습에 중점을 둔 게임

으로 단어의 철자 알기,의미 알기,문장을 구성하는 단어 짝짓기,문맥으

로부터 단어 추론하기,유형별 단어 구별하기 등이 있다.

아홉째,소리 게임(soundgames)이란 사람이나 물건 또는 녹음기를 통

해 어떤 소리를 듣고 그 사람의 행동이나 물건의 종류를 이해하며 언어로
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표현하고,개인적인 해석과 의견 및 생각을 이끌어 낼 수 있는 게임이다.

또한,기억 게임(memorygames),질문과 대답 게임(questionandanswer

games),마술,점쟁이,조각 그림 맞추기,배수 건너뛰기 등이 있다.

5.선행 연구

1997년부터 영어과목이 정규 교과로 자리 잡으면서 영어 교과서 게임 분

석에 관련된 연구들이 나타나기 시작하였다.

이주연(1999)은 교과서에 나온 게임들을 성취 기준에 따라 분석해서 그

유용성과 문제점을 살펴보았는데,학생들의 특성을 고려해 게임에 신체적

움직임을 많이 포함시킴으로써 학습에의 흥미를 높이고 호기심을 자극하여

게임에 적극적으로 참여하도록 유도했다고 하였다.그러나 게임 내용이 신

체적 활동 위주로 이루어져 있기 때문에 저학년 아동에게는 적합하지만 고

학년 아동에게는 효과가 그리 높지 않다고 하였다.

조평준(2000)은 제6차 초등영어 4학년 교과서의 게임을 분석하고,설문조

사를 통하여 영어 게임의 수준,난이도,흥미도,내용,교수․학습 방법상의

의견과 문제점 및 그 개선 방안을 알아본 결과,4학년 영어 교과서의 게임

들이 대체로 학생들의 인지 수준에 적합하고 흥미도와 난이도도 적절하다

고 하였다.하지만 게임 지도와 학습에 필요한 자료의 준비,다양한 게임의

도입,교사용 지도서 내용의 보완이 이루어져야 게임을 통한 영어 학습의

효율성이 보다 증대될 것이라 하였다.

이경수(2001)는 제6차 초등영어 3～6학년 교과서와 제7차 초등영어 3,4

학년 교과서에 나오는 게임을 유형별로 분석한 후 아동들이 게임에 흥미를



- 16 -

느끼는 이유와 학년별․남녀별 차이점,그리고 게임 운용 방법에 따라 아

동들의 흥미가 어떻게 달라지는지 알아보았다.그 결과 영어 교재에 나타

난 대부분의 게임이 의사소통능력 향상을 위한 게임이 되지 못하고,과도

한 경쟁 분위기 속에서 능력에 의해 게임의 승패가 좌우되어 게임의 결과

가 예측 가능하므로 충분한 학습 효과를 가져오지 못하고 있다고 하였다.

장영심(2002)제7차 초등영어 3,4학년 교과서를 분석한 결과 언어 기능

면에서 말하기 기능에 비중을 많이 두었고,교사와 학생은 모두 조별활동

을 선호한다고 하였다.그리고 학생들이 선호하는 게임은 추측 게임,그림

게임,질문과 대답 게임의 순으로 나타났다고 하였다.

이미정(2003)은 초등학교 5,6학년 영어 교과서의 게임을 6가지 기준에

따라 분석하고 게임 활동 전반에 대한 인식을 살펴본 결과 게임이 영어 학

습에 매우 효과가 있으며 영어 교과서 게임의 내용이 대체로 쉽고 흥미가

있다고 하였다.

백홍실(2003)은 초등학교 5학년 영어 교과서의 게임을 분석하고 학생과

교사를 대상으로 설문 조사를 실시하였는데,영어 학습 효과의 극대화를

위해서는 교육현장에서 게임을 보다 적극적으로 활용할 필요가 있다고 하

였다.

위에서 살펴본 바와 같이 초등영어 교재의 게임 분석과 교사와 학생들을

대상으로 한 설문 조사가 이루어진 연구가 많이 있음을 알 수 있다.게임

은 수업 시간에 매우 유용하게 활용될 수 있는 교수․학습 방법임에 틀림

없다.실제로 본 연구자가 가르치는 학교의 아동들도 영어 수업 시간 중에

이루어지는 여러 가지 활동 중 게임을 가장 좋아한다.그런데 본 연구자는

매 시간 수업을 준비하면서 재미있는 게임 활동을 찾아내거나 개발하는 데

많은 시간을 할애한다.차시별 교수․학습 목표를 효율적으로 달성하는 데

가장 효과적인 방법이 게임인 탓에 수업 시간에 게임 활동을 가장 많이 활
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용하지만,그만큼 재미있는 게임 활동을 준비하기 위하여 교사는 많은 시

간을 투자해야 하는 것이다.그렇다면 왜 교사들은 교과서에 제시된 게임

활동을 활용하지 않고 다른 자료를 활용하는 것일까?가장 큰 이유는 교과

서에 제시된 게임 활동 중 교실 상황에 맞지 않는 것이 많다는 것이다.또

한 여러 가지 이유로 대다수의 학생들이 교과서에 제시된 게임 활동에 흥

미를 가지지 않는다는 것도 들 수 있다.

이러한 이유로 본 연구자는 교과서에 제시된 게임 활동을 분석 해 볼 필

요가 있다고 생각하게 되었다.또한 이러한 연구를 바탕으로 앞으로 출판

되어 학교에서 사용될 여러 교과서들이 교실 수업에 보다 유용하게 활용될

수 있는 발판을 마련하기 위하여 다음과 같은 방법으로 연구하였다.
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Ⅲ.연구 방법

1.연구 대상

가.분석 대상

분석 대상은 2010년 개정 교육과정에 따른 4학년 영어 교과서의 게임 활

동 및 2011년 검정 교과서 중 3개 출판사의 4학년 영어 교과서에 수록된

게임 활동으로 한다.본 연구자는 2011년에 출판되어 사용 중인 교과서들

중 게임 활동의 수가 많고,단원별 학습 활동이 체계적으로 잘 구성되어

있는 교과서를 3권 선정하였고,여기에 2010년에 사용되었던 국정 교과서

를 더하여 모두 4권의 교과서의 게임 활동을 분석하였다.또한 기준에 따

라 게임 활동들을 분석하기 위하여 교과서와 교사용 지도서를 활용하였으

며,교사용 지도서에 제시된 각 게임에 대한 정보를 바탕으로 게임을 분석

하였다.2010년 개정 교육과정에 따른 교과서에 수록된 게임의 수는 48개

이고,2011년에 새로 도입된 교과서 중 C출판사에서 발간한 교과서에 수록

된 게임의 수는 45개 이며,Y출판사와 D출판사에서 발간한 교과서에 수록

된 게임은 각각 36개 이다.

<표 Ⅲ-1>분석 교재 및 게임의 수

분석 교재 게임의 수

2010년에 사용된 영어교과서 및 지도서 48

2011년 C출판사의 영어교과서 및 지도서 45

2011년 D출판사의 영어교과서 및 지도서 36

2011년 Y출판사의 영어교과서 및 지도서 36



- 19 -

나.설문 대상

설문 대상은 부산광역시와 울산광역시,양산시에 소재한 초등학교에 근무하

고 있는 영어 전담교사 30명으로 한다.설문에 응답한 30명 중 남교사는 3명,

여교사는 27명 이었다.교직 경력이 5년 미만인 교사는 6명,5～10년 인 교사

는 17명 이었으며,10년 이상인 교사는 7명 이었다.그리고 영어 지도 경력이

1년 미만인 교사는 5명,1～2년인 교사는 9명,2～3년인 교사는 7명이었으며,

3년 이상인 교사는 9명 이었다.설문에 응답한 영어 전담 교사들의 분포는

<표 Ⅲ-2>와 같다.

<표 Ⅲ-2>영어 전담 교사들의 특성

구분 계

성별 남(3) 여(27) 30

교직 경력 5년 미만(6) 5~10년(17) 10년 이상(7) 30

영어지도경력 1년 미만(5) 1~2년(9) 2~3년(7) 3년 이상(9) 30

2.연구 도구

본 연구에서는 게임 분석틀<부록1>과 교사용 설문지<부록2>를 이용한

조사 연구 방법을 사용하였다.
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가.게임 분석 기준

초등학교 4학년 영어 교과서를 분석한 조평준(2000)은 그의 연구에서 게

임 분석 기준으로 “교과서별 게임 도입의 배경,게임의 수,게임 지도 차

시,게임의 목표와 단원 목표와의 관련성,게임에 사용되는 어휘의 종류와

수,게임에 사용되는 표현의 종류와 수,게임에 사용되는 준비물의 종류와

수,게임을 통해 기를 수 있는 언어 기능,게임의 실시를 위한 학생 조직,

의사소통 기능별 게임의 종류와 수,영어 학습에 효과적인 게임”의 11가지

를 제시하였다.

제 6차 교육과정 12종 교과서와 제7차 교육과정 3,4학년 교과서의 게임

을 분석한 이경수(2001)는 “게임의 목적,게임의 원동력,게임의 조직,게임

의 경쟁 대상,게임의 반응,게임의 승부”의 6가지 기준을 제시하였다.

본 연구자는 선행 연구에서 사용한 게임을 분석할 수 있는 여러 가지 기

준들 중 “게임에서 사용되는 주된 언어 기능,게임의 목적과 승부 요인,학

습자 조직 형태”를 그대로 취하였고,“신체적 조작 활동의 유무”를 추가하

여 다음과 같은 5가지 분석 기준을 설정하였다.그렇게 하여 첫째,말하

기․듣기․읽기․쓰기 중 게임에서 사용되는 주된 언어 기능이 무엇인가를

기준으로 게임을 분석하였다.둘째,게임을 통하여 향상시키고자 하는 주된

목적이 학습자들로 하여금 해당 차시에서 학습한 언어 구조를 숙달하고자

하는 것인지,학습자의 의사소통능력을 향상시키고자 하는 것인지를 기준

으로 게임을 분석하였다.셋째,게임에서 승부를 가리는 요인이 학습자의

영어 사용 능력인지 행운의 요소인지를 기준으로 게임을 분석하였다.넷째,

게임을 할 때의 학습자 조직 형태가 전체 활동․조별 활동․짝 활동․개

별 활동인지를 기준으로 게임을 분석하였다.마지막으로 게임 활동 시 학

습자의 신체적 조작 활동의 유무에 따라 게임을 분석하였다.
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(1)주된 언어 기능

언어 기능(skill)에는 듣기,말하기,읽기,쓰기의 네 가지 기능이 있다.

이들 네 가지 기능은 따로 한 가지씩 발달하고 사용되는 것이 아니라 서로

유기적인 관련을 맺고 상호 영향을 주면서 발달하고 사용된다.즉 언어의

네 가지 기능은 서로 연관이 있어 한 기능의 향상은 다른 세 기능의 향상

을 촉진하며,한 기능은 다른 기능으로 전이 된다(Hughes,1992).따라서

초등학교에서는 영어로 듣기,말하기,읽기,쓰기를 골고루 지도해야 하며,

수업 시간에 하는 게임 활동을 통하여 이러한 기능을 효과적으로 가르칠

수 있다고 본다.따라서 본 연구에서는 게임을 분석하는 기준으로 듣기,말

하기,읽기,쓰기 4기능 중 어떤 기능을 주로 기르기 위한 것인가를 삼았

다.이러한 기준에 따른 분석에서는 게임을 진행함에 있어 주로 하는 활동

이 말하기,듣기,읽기,쓰기 중 어떤 기능에 초점을 두었는가에 따라 분류

하였다.그러나 앞서 살펴보았듯이 어떠한 특정한 활동은 단 하나의 기능

에만 독립적으로 의존하지 않는다.게임의 경우도 마찬가지로 한 가지 기

능만이 아닌 두․세 가지의 기능들을 수반하는 경우가 많아,이런 경우 게

임에 수반되는 언어 기능을 모두 고려하여 분석하였다.특히 말하기 기능

이 포함된 게임의 경우 듣기 기능이 함께 사용되는 경우가 많아,이 경우

말하기와 듣기 모두 사용되는 것으로 분류하였다.또한 2010년 개정교과서

의 9단원에 수록된 ‘핀 돌리기’게임과 같이 낱말을 읽어본 후,낱말을 넣어

문장을 만들어 묻고 답하며 해당되는 낱말을 직접 써보게 하는 경우 말하

기․듣기․읽기․쓰기의 4기능이 모두 사용되는 것으로 보았다.
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(2)게임의 목적

Rixon(1996)은 영어 학습에서 게임을 언어 연습(code-control)게임과 의사소

통(communication)게임으로 나누고 있다.본 연구자도 그의 견해를 바탕으로

게임의 목적을 어디에 두느냐에 따라 언어 구조 숙달을 위한 것과 의사소

통을 위한 것으로 나누고자 한다.

언어구조 숙달을 위한 게임은 의사소통의 도구가 되는 언어의 형태를 숙

달시키기 위한 것으로 정확한 언어를 표현하는 것을 연습시킨다.이를 위

해 사용하는 언어를 제한하여 이들을 반복적으로 수행하게 하여 언어를 숙

달시킨다.이 게임에서는 언어의 정확성을 강조하여 제한된 언어 형태를

정확히 반복 연습시키는데 중점을 둔다.반면 의사소통을 위한 게임은 정

해진 규칙의 정확한 수행보다는 학습자가 사용하는 언어의 전반적인 내용

을 중시한다.즉 제한된 언어 형태를 반복하는 것이 아니라 자신의 생각을

자신의 언어로 표현하는 것에 중점을 두기 때문에 정확성보다는 유창성이

강조된다.그렇지만 의사소통 게임이라고 해서 언어의 정확한 용법을 무시

해서는 안 된다.초등학교 영어과 교육과정은 학생들이 영어 공부를 막 시

작한 단계인 까닭에 초등학교 교과서에는 학생들의 유창한 의사소통 능력

을 필요로 하는 게임이 거의 제시되어 있지 않다.따라서 본 연구에서는

교과서에 제시된 게임 활동 중 해당 차시에서 학습한 표현만을 사용해야

하는 게임은 언어 구조 숙달을 위한 게임으로 분류하였고,게임 활동 중

해당차시에서 학습한 목표 문장뿐만 아니라 자신의 생각과 느낌을 자유롭

게 표현할 수 있는 게임들을 의사소통을 위한 게임으로 분류하였다.

예를 들어,2011년 C출판사 교과서의 2단원에 수록된 ‘주사위 놀이’의 경

우 주사위를 굴려 나온 면의 인물에 대하여 학생들이 자신이 알고 있는 표

현을 최대한 활용하여 대화를 할 수 있으므로 이 경우 학습자의 의사소통
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능력 향상을 위한 게임으로 분류하였다.

(3)승부 요인

게임의 선정 원리 중 하나는 능력(skill)과 행운(luck)의 비중을 어느 정

도로 할 것인가이다.게임의 승부를 결정하는 첫 번째의 중요한 요인으로

학습자의 능력을 들 수 있다.게임 참여자가 언어 수행 능력이 우수하고

인지적 발달이 뛰어나면 게임에서 이기기 쉽고 그 반대의 경우에는 게임에

서 지기가 쉽다.게임 승부를 결정하는 두 번째 요인으로 행운의 요소를

들 수 있다.게임의 진행에서 언어 수행 능력이 우수하고 인지 발달이 뛰

어난 학습자가 아니더라도 운이 좋아서 게임에서 이길 수도 있다.이러한

행운의 요소가 게임 내에 존재함으로써 영어 실력이 부족한 학생들도 게임

에서 승리할 가능성이 있기 때문에 기대감을 갖고 능동적으로 학습에 참여

하게 된다.

게임은 규칙에 따라 놀이를 하면서 누군가 이기고 지는 결과를 얻게 되

는 활동이다.이러한 승부가 결정될 때 학생들이 가지고 있는 학습 능력에

의해 결정이 될 수도 있고,우연한 행운에 의해 승부가 결정될 수도 있다.

초등 영어 교과서에 있는 게임에서 목표를 달성하는 데 직접적으로 필요한

것이 능력인가 행운인가를 구분하는 것은 쉬운 일이 아니었다.거의 대부

분의 게임이 과제를 수행하는 능력을 필요로 하였고 순수하게 행운만을 필

요로 하는 게임은 찾아보기 어려웠다.주사위를 던져서 나오는 수의 합에

의해서 승부가 결정된다면 그것은 행운에 의한 승부의 결정이라고 할 수

있다.또한 확률적인 요소에 의해서 활동이 이루어지는 게임들인 말판 놀

이,원판 놀이 등은 모두 행운에 의한 게임이라고 본다.또한 게임에 따라

서는 행운의 요소에 능력의 요소가 더해져야 승부가 결정되는 게임도 있
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다.그리고 학습자의 능력이 충분하더라도 행운의 요소에 의해 점수가 결

정되는 게임이 있다.이러한 게임들은 모두 행운에 의한 게임으로 분류하

였다.반면 글이나 그림을 보고 먼저 말을 하거나 설명을 하는 사람이 이

기는 게임이나 교사의 설명을 듣고 목적지를 찾아가는 게임,조사하기 게

임 등은 학습자의 능력에 의해서 승부가 결정되는 게임이라고 할 수 있다.

본 연구에서는 이러한 게임들을 능력에 의한 게임으로 간주하였다.

(4)학습자 조직 형태

성공적인 게임 활동을 위해 학급 구성원들을 어떻게 조직하느냐가 중요

하다.즉 의도적인 목적을 가지고 게임을 하더라도 게임을 할 때 학급을

어떤 조직으로 구성하여 운영하느냐에 따라 게임에 대한 학습자들의 흥미

도와 참여도가 달라질 수 있으며 학습 효과도 차이가 날 수가 있다.강일

순(1999)은 게임 활동에서 구성원의 수에 따른 활동 단위의 조직 형태로

게임의 형태라는 용어를 사용하였으며,게임의 형태를 전체 게임,개별 게

임,짝 게임,분단 게임으로 나누었고,게임의 형태에 따라 흥미도와 성취

도가 다를 수 있다고 하였다.이경수(2001)는 게임 조직 형태에 따라 아동

들이 선호하는 활동이 있다고 보고,조직 형태에 따라 전체활동,분단 활

동,짝 활동,개인 활동으로 나누었으며 아동들이 분단활동을 선호한다고

하였다.그리고 조명희(2002)는 전체활동,조별활동,짝 활동,개별 활동으

로 나누었으며,학생들은 학습할 때 긴장감 없이 학습할 수 있는 전체 활

동을 선호한다고 하였다.이와 같이 다양한 의견을 종합 해 볼 때,게임 조

직 형태를 전체 활동,조별 활동,짝 활동,개별 활동으로 나누는 것이 일

반적이라고 할 수 있다.

첫째,Harmer(1983)에 따르면 전체 활동(classwork)은 모든 학습자가
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하나의 집단으로 교사의 통제적 수업이 진행되는 전통적 교수-학습 형태

이며,교사가 주도권을 가지고 통제자와 평가자의 역할을 한다.전체 활동

의 장점은 수업이 집중적으로 진행될 수 있으며 학습자들의 부담감 없이

수업에 임할 수 있다는 것이다.또한 학생들은 교사로부터 좋은 언어 모델

을 획득할 수 있으며,학생들은 읽기나 듣기 활동 후 교사의 피드백을 통

해 그들의 답을 확인할 수 있고,교사는 그들의 언어수행을 평가할 수 있

다.하지만 한 학급 전체가 활동에 참여하기에 학생들 개개인이 고루 참여

할 수 있는 기회가 제한될 수 있고,전체 학생들의 능력에 따라서 수업 진

행이 너무 빠르거나 느릴 수 있어 개인의 능력이 반영되지 않는다.또한

성격이 내성적인 학생들은 학급 전체의 학생들 앞에 나서는 것을 부끄러워

하여 좋지 못한 영향을 끼칠 수 있으며 의사소통 활동 면에서도 효과가 적

을 수 있다.

둘째,조별 활동(groupwork)은 4～6명의 구성원이 요구되는 활동에 적

합한 조직 형태이다.활동의 효율성을 위해 조의 구성에는 일관성이 있어

야 하며,상황에 따라 수준별 조별 구성이나 혼성된 조별 구성 중 선택하

여 취할 수 있다.이때 교사와 학습자 사이의 중간 역할을 하는 조의 리더

를 정하여 원활한 게임의 진행을 돕게 하는 것이 좋다.Harmer(1983)는 조

별활동이 다른 학습자와의 의사소통 기회가 많으므로 짝 활동에 비해 역동

적이고 상호협력으로 문제 해결이 쉽다고 하였다.

셋째,짝 활동(pairwork)은 학습자의 앞,뒤,옆 사람과 쉽게 짝을 지을

수 있기 때문에 조직 구성이 빠르며 집중적인 듣기나 말하기에 참여의 기

회가 많다는 장점이 있다.하지만 상호 수정의 기회가 적고,교사와의 상호

작용이 줄어들 수 있다는 단점이 있다.따라서 짝을 조직할 때 능력이 있

는 학생과 그렇지 않은 학생으로 구성하는 것이 짝으로부터 도움을 받을

수 있어서 더 효과적일 수 있다.
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넷째,개별 활동(individualwork)은 학습자 혼자서 자기 속도로 학습하

는 경우이다.이때 외부의 압력으로부터 편안해질 수 있고,자료와 조건이

주어진다면 학생들은 개인별로 각기 다른 활동의 게임을 할 수 있다는 장

점이 있다.학생들은 때로 자기만의 시간을 필요로 하기 때문에 읽기나 쓰

기 능력 향상을 위한 게임에서 개인 활동이 효과적일 수 있다.

게임 활동 시 필요한 학생의 수가 5～6명인 경우 조별 활동으로 분류하

였으며,두 사람이 짝을 지어 게임을 하며 승부를 가리는 경우 짝 활동으

로 분류하였다.또한 ‘빙고 놀이’나 ‘조사하기’와 같이 게임에 참여하는 구

성원이 학급의 모든 학생인 경우 전체 활동으로 분류하였으며,2011년 C출

판사 교과서의 2단원에 수록된 ‘대화를 듣고 선 그리기’와 같이 남과 경쟁

하여 이기고 지는 것이 아니라 교사의 지시에 따라 교재나 교구를 활용하

여 학습자 스스로 게임에 참여하는 경우 개별 활동으로 분류하였다.

(5)조작 활동의 유무

초등학교 시기의 학생들에게 아무런 조작 활동 없이 언어적 반응만을 요

구한다면 학습에 대한 흥미가 줄어들 뿐 아니라 학습 효과가 떨어질 수도

있다.따라서 간접적으로 언어 능력을 기르기 위한 게임 활동에서 조작 활

동이 수반될 때 학습의 효과는 더 높아질 것이다.이러한 이유로 조작 활

동이 포함된 활동인가,조작 활동 없이 언어적 반응만을 포함하는 활동인

가를 게임을 분석하는 기준으로 삼고자 한다.이때 조작 활동이라 함은 학

습자의 움직임을 이용하는 활동과 노래나 챈트를 이용하는 활동 모두를 포

함시킨다.2011년 Y출판사 교과서의 1단원에 수록된 ‘공을 돌리며 안부 묻

고 답하기’나 C출판사 교과서의 10단원에 수록된 ‘손발로 카드 짚기’게임,

그리고 D출판사 교과서의 12단원에 수록된 ‘기분 표현하기 놀이’와 같이
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게임 활동 중 목표 언어를 말하며 신체를 움직이도록 하는 게임과 ‘조사하

기’나 ‘시장놀이’와 같이 게임을 하며 학습자들이 동료를 만나기 위하여 교

실 안을 돌아다녀야 하는 경우도 신체적 조작 활동이 포함된 게임으로 분

류하였다.또한 2011년 Y출판사 교과서의 6단원에 수록된 ‘자리 바꾸기’게

임과 같이 활동 중 노래나 챈트를 듣고 부르거나,리듬에 맞추어 신체를

움직이는 활동이 포함된 경우도 신체적 조작 활동이 포함된 게임으로 분류

하였다.

많은 아이들이 흥미를 가지고 참여하였던 2010년 개정교과서 6단원에 수

록된 ‘나이 꼬리잡기’게임을 예로 들어 게임을 분석 해 보면 다음과 같다.

이 게임은 학급의 모든 아동들이 숫자 카드를 하나씩 뽑고,카드에 적힌

숫자를 자신의 나이로 인식하여 교실 안을 돌아다니며 서로 나이를 묻고

답하는 활동으로 이루어진다.이때 나이를 묻고 답하여 나이가 적은 아동

은 나이가 많은 아동의 꼬리가 되며,2～3줄의 긴 꼬리가 되어 교사가 멈

춤 신호를 줄 때까지 학생들은 활동을 계속한다.이 게임에서 사용되는 주

된 언어 기능은 듣기와 말하기라 할 수 있다.또한 이 게임에서 사용되는

언어는 “How oldareyou?","I'm yearsold."이고,다른 문장은

사용되지 않으므로 게임의 목적을 언어구조숙달을 위한 것으로 분류할 수

있다.그리고 이 게임에서는 이기고 지는 것이 명확히 구분지어지지 않으

나,상대적으로 숫자가 적은 카드를 뽑은 아동은 다른 아동의 꼬리가 되어

야 하고 나이가 같은 경우에는 가위바위보에서 지는 아동이 다른 아동의

꼬리가 되어야 하는 규칙이 있으므로 승부 요인을 행운에 의한 것으로 분

류할 수 있다.이 게임은 학급의 모든 아동들이 참가하여 이루어지는 활동

이므로 전체 활동으로 구분하며,학습자들이 교실 안을 돌아다니며 나이를

묻고 답해야 하므로 신체적 조작 활동이 포함된 게임이라 볼 수 있다.
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나.교사용 설문지

교사용 설문지의 문항은 총 10개이다.대부분의 문항을 ‘①매우 그렇다

②그렇다 ③보통이다 ④그렇지 않다 ⑤전혀 그렇지 않다’의 5지 선다형으

로 구성하였고,선택의 이유를 묻는 문항은 주관식으로 구성하였다.질문의

내용은 다음의 <표 Ⅲ-3>과 같다.

<표 Ⅲ-3>교사용 설문 내용

설문 내용

게임과 학생들의 영어 의사소통능력 향상도와의 관계

영어 수업에 활용되는 여러 가지 활동들에 대한 학생들의 선호도

게임을 통한 듣기 ․ 말하기 ․ 읽기 ․ 쓰기의 향상도

언어구조숙달을 위한 게임과 의사소통능력향상을 위한 게임에 대한 학생들의 

흥미도 및  교사들의 선호도

능력에 의한 게임과 행운에 의한 게임에 대한 학생들의 흥미도 및 교육적 효과

에 관한 교사들의 견해

게임 활동 시 선호하는 학습자 조직 형태

게임 활동시 신체적 조작 활동을 수반할 때의 학습 효과에 관한 교사들의 견해

교사들이 게임 지도시 어려운 점
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3.자료 수집 절차 및 분석 방법

가.교과서 게임

2011년 현재 학교에서 사용되고 있는 검인정 교과서는 모두 12종이다.

본 연구자는 그 중 단원별 학습 활동이 체계적으로 잘 구성되어 있고,게

임의 수가 많은 교과서 3종을 임의로 선택하고,여기에 2010년에 사용되었

던 국정 교과서를 더하였다.이렇게 하여 선택된 4권의 교과서와 그에 따

른 교사용 지도서를 이용하여,각 교과서의 단원별 게임을 모두 추출하고,

아래의 <그림 Ⅲ-1>와 같이 분석표를 작성하였다.

<그림 Ⅲ-1>교과서 게임 분석표

<그림 Ⅲ-1>와 같이 분석표에는 각 단원의 차시별 게임명을 기입하고,교

과서와 교사용지도서를 활용하여 각 게임의 특성을 조사하였으며,이를 표

에 나타내보았다.게임 분석은 시간적 차이를 두어 2번 하였으며,2번의 분

석 후 결과가 다르게 나오는 항목에 관해서는 한 번 더 분석을 하여 확

인․수정하였다.
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나.설문 응답

분석 기준에 따른 게임 형태에 대한 교사의 견해를 알아보고자 설문지를

이용한 조사를 실시하였다.설문 대상은 부산광역시와 울산광역시,양산시

에서 근무하고 있는 영어전담교사였으며,이들 지역에 있는 초등학교 중

몇 군데를 임의로 선정하여,선정된 학교에 근무하고 있는 영어 전담교사

들에게 이메일을 발송하여 설문지 작성을 부탁하고,작성된 설문지는 이메

일을 통하여 회수하였다.이렇게 하여 작성된 설문지를 모두 취합하고 문

항별 응답수를 직접 조사하여,<그림 Ⅲ-2>와 같이 나타내었다.

<그림 Ⅲ-2>문항별 응답수 조사표

<그림 Ⅲ-2>과 같이 그림으로 나타낸 결과를 표로 정리하고,이를 가시화

시키기 위해 차트로 나타내기도 하고 표에 평균값을 입력하기도 하였다.
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Ⅳ.연구 결과

1.신 ․ 구 영어교과서의 게임 분석

가.주된 언어 기능

듣기,말하기,읽기,쓰기를 언어의 주된 4가지 기능으로 삼고,각 게임에

서 사용되는 언어 기능을 기준으로 삼아 4개 교과서에 수록된 게임을 분석

해 보았다.먼저,교과서의 게임 활동 중에 사용되는 언어 기능의 수를 기

준으로 하여 분석한 결과는 아래의 <표 Ⅳ-1>과 같다.

<표 Ⅳ-1>게임 활동 중 사용되는 언어 기능의 수에 따른 분석

언어 기능의 수
합계

1 2 3 4

국정 2010년 개정교과서
f 13 34 0 1 48

% 27.1 70.8 0 2.1 100

검인정

2011년 C교과서
f 32 11 2 0 45

% 71.1 24.5 4.4 0 100

2011년 Y교과서
f 9 26 1 0 36

% 25 72.2 2.8 0 100

2011년 D교과서
f 22 14 0 0 36

% 61.1 38.9 0 0 100

<표 Ⅳ-1>에서 보듯이,2010년 개정 교과서와 2011년 Y교과서의 경우 두

가지의 언어 기능을 함께 수반하는 경우가 각각 70.8%,72.2%로 가장 많

고,2011년 C교과서와 D교과서의 경우 한 가지 언어 기능만 수반하는 경
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우가 각각 71.1%와 61.1%로 가장 많다.

아래의 <표 Ⅳ-2>는 게임에 포함된 주된 언어 기능이 무엇인가에 따라

게임을 분석한 결과이다.

<표 Ⅳ-2>주된 언어 기능에 따른 게임 분석

(L:듣기 /R:읽기 /S:말하기 /W:쓰기 )

L S R W 합계

2010년 개정 교과서
f 7 6 0 0 13

% 14.6 12.5 0 0 27.1

2011년 C교과서
f 15 14 3 0 32

% 33.3 31.1 6.7 0 71.1

2011년 Y교과서
f 4 5 0 0 9

% 11.1 13.9 0 0 25

2011년 D교과서
f 2 17 2 1 22

% 5.6 47.2 5.6 2.8 61.2
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<표 Ⅳ-2>주된 언어 기능에 따른 게임 분석

(L:듣기 /R:읽기 /S:말하기 /W:쓰기 )

L․S L․R L․W S․R S․W R․W 합계

2010년 개정 교과서
f 34 0 0 0 0 0 34

% 70.8 0 0 0 0 0 70.8

2011년 C교과서
f 6 1 1 0 2 1 11

% 13.4 2.2 2.2 0 4.5 2.2 24.5

2011년 Y교과서
f 26 0 0 0 0 0 26

% 72.2 0 0 0 0 0 72.2

2011년 D교과서
f 14 0 0 0 0 0 14

% 38.8 0 0 0 0 0 38.8

L․R․W L․S․W L․S․R․W 합계

2010년 개정 교과서
f 0 0 1 1

% 0 0 2.1 2.1

2011년 C교과서
f 1 1 0 2

% 2.2 2.2 0 4.4

2011년 Y교과서
f 0 1 0 1

% 0 2.8 0 2.8

2011년 D교과서
f 0 0 0 0

% 0 0 0 0

<표 Ⅳ-2>를 통하여 게임에 포함된 언어 기능의 분포를 보다 자세히 알

수 있다.2010년 개정교과서의 내용을 살펴보면,듣기 게임이 차지하는 비

율은 14.6%,말하기 게임이 차지하는 비율은 12.5%로 듣기만 할 수 있는

게임이 차지하는 비율이 조금 더 높은 것을 알 수 있다.또한 이 교과서에

는 듣고 말하기를 함께할 수 있는 게임의 비중이 70.8%로 매우 높으며,읽

기와 쓰기를 할 수 있는 게임은 하나도 없는 것을 알 수 있다.그러나 9단
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원에 수록된 ‘핀돌리기’게임처럼 듣고 말하고 읽고 쓰는 활동을 모두 할

수 있는 게임이 한 개 있었다.

2011년 C교과서의 경우를 살펴보면,듣기만 할 수 있는 게임의 비율이

33.3%이고,말하기만 할 수 있는 게임의 비율이 31.1%로 듣기만 할 수 있

는 게임의 비율이 조금 더 높다는 것을 알 수 있다.또한 읽기만 할 수 있

는 게임은 6.7%를 차지하고,쓰기만 할 수 있는 게임은 하나도 없다는 것

을 알 수 있다.이 교과서의 경우 두 가지의 기능을 동시에 사용할 수 있

는 게임의 비중이 그다지 높지 않은데,그 중 듣기와 말하기를 동시에 할

수 있는 게임의 비율이 13.4%로 다른 영역에 비하여 높다는 것을 알 수

있다.말하기와 쓰기를 함께할 수 있는 게임의 비중이 4.5%이며,듣기와

읽기․듣기와 쓰기․읽기와 쓰기․듣기와 읽기와 쓰기․듣기와 말하기와

쓰기를 동시에 할 수 있는 게임의 차지하는 비율은 각각 2.2%로 같다.

2011년 Y교과서의 경우를 살펴보면,한 가지 언어 기능만 사용하는 게임

보다 두 가지 언어 기능을 함께 사용하는 게임의 수가 훨씬 많다는 것을

알 수 있다.그러나 두 가지 언어 기능을 함께 사용하는 게임의 경우 듣기

와 말하기를 동시에 사용하는 게임의 수가 대부분을 차지하였다.한 가지

언어 기능만 사용하는 게임의 비율을 살펴보면,말하기만 하는 게임의 비

율이 13.9%이며,듣기만 할 수 있는 게임의 비율이 11.1%이다.그리고 읽

기와 쓰기만 할 수 있는 게임은 존재하지 않았다.또한 이 교과서에는 듣

기와 말하기․쓰기를 함께 할 수 있는 게임이 8단원에 한 개 존재하였다.

2011년 D교과서의 경우를 살펴보면,말하기만 할 수 있는 게임의 비율이

47.2%로 가장 높았다.그리고 두 가지 기능을 함께 사용하는 경우는

38.8%이며 이것은 모두 듣기와 말하기를 함께 할 수 있는 게임이 차지하

였다.또한 듣기만 할 수 있는 게임과 읽기만 할 수 있는 게임의 비율은

각각 5.6%이며,쓰기만 할 수 있는 게임의 비율은 2.8%였다.
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전반적으로 말하기와 듣기를 사용하는 게임의 분포도가 높은 반면 읽기

와 쓰기를 할 수 있는 게임의 비율이 현저하게 낮다고 볼 수 있다.따라서

읽기와 쓰기를 할 수 있는 게임 활동에 대한 연구가 절실하다고 본다.

나.게임의 목적

교과서에 수록된 게임들을 게임의 목적이 해당 차시에서 학습한 언어 구

조를 습득하기 위한 목적으로 하는 게임인지,학생들의 의사소통능력 향상

을 목적으로 하는 게임인지를 기준으로 분석한 결과는 <표 Ⅳ-3>와 같다.

<표 Ⅳ-3>게임의 목적에 따른 분석

언어 구조 숙달 의사소통능력 향상 합계

2010년 개정 교과서
f 38 10 48

% 79.2 20.8 100

2011년 C교과서
f 40 5 45

% 88.9 11.1 100

2011년 Y교과서
f 25 11 36

% 69.4 30.6 100

2011년 D교과서
f 30 6 36

% 83.3 16.7 100

2010년 개정 교과서에 수록된 게임들 중 언어 구조 숙달을 목적으로 하는

게임은 전체의 79.2%를 차지하고,의사소통 능력 향상을 목적으로 하는 게

임은 전체의 20.8%를 차지하였다.그리고 2011년 C출판사 교과서에 수록

된 게임들 중 88.9%는 언어 구조 숙달을 위한 게임이 차지하였고,11.1%
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는 의사소통능력 향상을 위한 게임이 차지하였다.Y출판사 교과서에 수록

된 게임들 중 언어 구조 숙달을 위한 게임은 69.4%를 차지하였고,의사소

통능력 향상을 위한 게임은 30.6%를 차지하였다.또한 D출판사의 교과서

에 포함된 게임 활동 중 83.3%는 언어 구조 숙달을 위한 게임이 차지하였

고,16.7%는 의사소통능력 향상을 위한 게임이 차지하였다.

교과서마다 정도의 차이는 있지만 의사소통능력 향상을 위한 게임에 비

해 언어 구조 숙달을 위한 게임의 비율이 훨씬 높은 것을 알 수 있다.이는

앞서 말한 바와 같이 대부분의 초등학교 4학년 학생들의 영어 사용 능력이

자신의 생각과 느낌을 잘 표현할 수 있을 만큼 높지 않다는 데에서 기인한

것이라 생각된다.하지만 게임의 규칙을 설정함에 있어 학습자들이 자신의

영어 사용 능력 범위에서 최대한 많은 표현을 사용할 수 있도록 한다면 게

임 활동 중 학습자들이 보다 실제적인 영어를 사용하는 느낌을 받게 되어

영어를 매우 잘 하는 학생도 게임 활동에 보다 많은 흥미를 갖게 될 것이

고,학습자들이 보다 유창하게 영어를 사용하는 데 많은 도움이 될 것이라

본다.

다.승부 요인

교과서에 수록된 게임들을 게임의 승부요인이 학습자의 영어 사용 능력

에 의한 것인지,행운의 요소에 의한 것인지를 기준으로 분석한 결과는 다

음의 <표 Ⅳ-4>와 같다.
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<표 Ⅳ-4>게임의 승부 요인에 따른 분석

학습자의 능력 행운 합계

2010년 개정 교과서
f 26 22 48

% 54.2 45.8 100

2011년 C교과서
f 29 16 45

% 64.4 35.6 100

2011년 Y교과서
f 24 12 36

% 66.7 33.3 100

2011년 D교과서
f 12 24 36

% 33.3 66.7 100

분석 결과를 살펴보면 2010년 개정 교과서에 수록된 게임들 중 능력에 의

하여 승부가 결정되는 게임의 비중은 54.2%였으며,행운의 요소에 의하여

승부가 결정되는 게임의 비중은 45.8%였다.2011년에 새로 도입된 교과서

중 C출판사에서 출판된 교과서의 경우 능력에 의하여 승부가 결정되는 게

임의 비중은 64.4%였으며,행운의 요소에 의하여 승부가 결정되는 게임의

비중은 35.6%였다.그리고 Y출판사에서 출판된 교과서의 경우 능력에 의

하여 승부가 결정되는 게임의 비중은 66.7%였으며,행운의 요소에 의하여

승부가 결정되는 게임의 비중은 33.3%였다.또한 D출판사에서 출판된 교

과서의 경우 능력에 의하여 승부가 결정되는 게임의 비중은 33.3%였으며,

행운의 요소에 의하여 승부가 결정되는 게임의 비중은 66.7%였다.
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<그림 Ⅳ-1>게임의 승부요인에 따른 분석

<그림 Ⅳ-4>에서 알 수 있듯이 4개 출판사의 교과서 중 D출판사의 것

을 제외한 나머지 교과서들은 행운의 요소에 의해 승부가 결정되는 게임보

다 학습자의 능력에 의해 승부가 결정되는 게임의 비중이 훨씬 높다.게임

활동을 통하여 학생들이 단위 수업 시간에 학습한 목표 문장을 연습하거

나,학습 목표의 도달정도를 확인할 수 있다는 점에서 능력에 의하여 승부

가 결정되는 게임의 비중이 높은 것은 바람직하다고 할 수 있다.하지만

현실적으로 한 학급의 학생들의 영어 실력은 천차만별이다.이러한 상황에

서 모든 학생들이 흥미를 가지고 영어 수업을 할 수 있도록 하는 데 큰 역

할을 하는 교수․학습 방법의 하나가 바로 게임이다.그런데 게임의 승패

가 항상 영어 실력만으로 좌우된다면 영어를 못하는 학생들은 항상 패배감

을 가질 것이고,영어를 잘 하는 학생들 역시 결과가 뻔한 거라 생각하기

때문에 승부욕을 가지기가 어렵다.따라서 이러한 상황을 감안할 때 영어

능력이 부족한 학생,영어 실력이 좋은 학생 모두 영어 게임 활동에 흥미

를 가지고 참여할 수 있도록 행운의 요소에 의해 승부가 결정되는 형태의

게임 비중을 더욱더 높이는 것이 좋을 것이라 생각한다.
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라.학습자 조직 형태

교과서에 수록된 게임들을 학습자 조직 형태에 따라 분석한 결과는 다음

의 <표 Ⅳ-5>와 같다.

<표 Ⅳ-5>학습자 조직 형태에 따른 분석

전체 조별 짝 개별
2가지

이상
합계

2010년 개정 교과서
f 17 12 8 2 9 48

% 35.4 25 16.7 4.2 18.7 100

2011년 C교과서
f 4 16 12 13 0 45

% 8.9 35.6 26.6 28.9 0 100

2011년 Y교과서
f 15 14 5 2 0 36

% 41.7 38.9 13.9 5.5 0 100

2011년 D교과서
f 9 20 7 0 0 36

% 25 55.6 19.4 0 0 100

<표 Ⅳ-5>에 나타난 바와 같이,2010년 개정 교과서에 수록된 게임들의

경우 전체 활동의 비율이 35.4%,조별 활동의 비율은 25%,짝 활동의 비

율은 16.7%,개별 활동의 비율이 4.2% 이고,두 가지 형태가 혼합된 경우

가 전체의 18.7%를 차지하였다.2011년 C출판사 교과서에 수록된 게임들

의 경우 전체 활동의 비율은 8.9%,조별 활동의 비율은 35.6%,짝 활동의

비율은 26.6%,개별 활동의 비율은 28.9% 이었다.Y출판사 교과서에 수록

된 게임들의 경우 전체 활동의 비율은 41.7%,조별 활동의 비율은 38.9%,

짝 활동의 비율은 13.9%,개별 활동의 비율은 5.5%이었다.그리고 D출판

사 교과서의 경우 전체 활동의 비율은 25%,조별 활동의 비율은 55.6%,

짝 활동의 비율은 19.4%이고 개별 활동은 없었다.
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<그림 Ⅳ-5>학습자 조직 형태에 따른 분석

<그림 Ⅳ-5>를 보면 2010년 개정 교과서와 2011년 Y출판사 교과서의

경우 전체 활동의 비율이 가장 높은 반면,2011년 C출판사와 D출판사 교

과서의 경우 조별 활동의 비율이 가장 높은 것을 알 수 있다.

2010년 개정 교과서의 경우 전체 활동,조별 활동,두 가지 형태가 함께

사용된 경우,짝 활동,개별 활동의 순으로 비율이 높았고,2011년 C출판사

교과서의 경우 조별 활동,개별 활동,짝 활동,전체 활동의 순으로 높았다.

그리고 2011년 Y출판사 교과서의 경우 전체 활동,조별 활동,짝 활동,개

별 활동의 순으로 높았고,2011년 D출판사 교과서의 경우 조별 활동의 비

율이 월등히 높고 짝 활동에 비해 전체 활동의 비율이 조금 높았으며 개별

활동은 아예 활용되지 않았다.
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전체 활동은 학생들의 주의력을 집중시킬 수 있지만 개별 학생이 골고루

활동할 수 있는 기회를 가질 수 없고 특히 소극적인 학생들은 참여할 확률

이 낮아질 수 있다는 점과,짝 활동이나 개별 활동을 통하여 게임을 할 때

학습자들이 자유롭게 게임 활동에 참여할 수 있으나 모든 학생이 골고루

교사의 피드백을 받을 수 없다는 점을 감안 할 때,조별 활동이 많이 활용

된다는 것은 바람직한 현상이라고 할 수 있겠다.또한 대부분의 게임 활동

에 가장 적당한 인원수가 4～6명임을 감안할 때 조별 게임 활동이 매우 효

과적인 방법이라는 점을 인정하지 않을 수 없다.이때 교사는 재빨리 몸을

움직여 모든 조별의 게임 상황을 주의 깊게 관찰하고 피드백을 줄 수 있도

록 해야 한다.간혹 상황이 여의치 않을 경우 조의 리더를 정하여 그 학생

으로 하여금 게임의 규칙을 준수하여 게임을 진행하고 같은 조에 속한 영

어 사용 능력이 낮은 학생의 교수자가 되어 피드백을 줄 수 있도록 하면

훨씬 효율적인 게임 진행이 가능할 것이라 본다.하지만 이때 교사가 주의

해야 할 점은 그룹의 리더로 하여금 물질적 보상보다는 자신의 영어 사용

실력에 대한 자부심을 바탕으로 그룹의 구성원들에게 봉사하는 마음을 가

지고 수업 및 게임 활동에 임하도록 해야 하며,영어 사용 능력이 낮은 학

생이 수치심을 느끼지 않도록 정의적 요인을 감안하여 규칙을 정하여야 한

다는 것이다.

마.조작 활동의 유무

교과서에 수록된 게임들을 신체적 조작 활동의 유무에 따라 분석한 결과

는 다음의 <표 Ⅳ-6>과 같다.
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<표 Ⅳ-6>게임에 포함된 조작 활동의 유무에 따른 분석

조작 활동 포함 언어적 반응만 포함 합계

2010년 개정 교과서
f 15 33 48

% 31.3 68.7 100

2011년 C교과서
f 10 35 45

% 22.2 77.8 100

2011년 Y교과서
f 14 22 36

% 38.9 61.1 100

2011년 D교과서
f 12 24 36

% 33.3 66.7 100

이렇게 분석된 결과인 <표 Ⅳ-6>을 살펴보면 2010년 개정 교과서에 수록

된 게임들 중 조작 활동을 수반하는 게임의 비중은 31.3%이며,언어적 활

동만으로 이루어지는 게임의 비중은 68.7%이다.2011년 C출판사 교과서에

수록된 게임들 중 조작 활동을 수반하는 게임의 비중은 22.2%이며,언어적

활동만으로 이루어지는 게임의 비중은 77.8%이다.Y출판사 교과서의 경우

조작 활동을 수반하는 게임의 비중은 38.9%이며,언어적 활동만으로 이루

어지는 게임의 비중은 61.1%이고,D출판사 교과서의 경우 조작 활동을 수

반하는 게임의 비중은 33.3%였으며,언어적 활동만으로 이루어지는 게임의

비중은 66.7%이다.

교과서마다 정도의 차이는 있지만,4개 교과서 모두 언어적 반응만으로

이루어지는 게임의 비중이 조작 활동을 포함하는 게임에 비해 높은 것을

알 수 있다.대상 학년이나 게임의 내용에 따라 달라질 수 있겠으나 대부

분의 초등학교 학생들이 한 곳에 집중하는 시간이 짧고,신체를 움직이며

학습하는 것을 즐겨하며,신나는 노래를 듣고 부르거나 리듬에 맞추어 몸

을 움직이는 것을 매우 좋아하는 점을 감안할 때,교과서의 게임 활동 중

조작 활동을 수반하는 게임의 비중을 좀 더 높이는 것이 바람직할 것이라

생각한다.
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2.설문 결과 분석

가.게임 학습에 대한 인식

(1)영어 학습 활동 선호도

교사들이 생각하는 영어 학습 활동에 대한 학생들의 선호도를 살펴본 결

과는 <표 Ⅳ-7>과 같다.게임하기를 ‘매우 좋아한다’가 83.3%이고,‘좋아한

다’가 16.7%으로 모든 학생들이 좋아하는 것으로 나타났다.각 학습 활동

에 대한 학생들의 선호도를 쉽게 알기 위하여 ‘매우 좋아한다’에 5점을,‘좋

아한다’에 4점을,‘보통이다’에 3점을,‘싫어한다’에 2점을,‘매우 싫어한다’에

1점을 부여하고 평균값을 알아보았다.그 결과 게임하기,역할놀이,노래와

챈트,CD-ROM 듣고 말하기,읽기와 쓰기의 순으로 선호도가 나타났음을

쉽게 알 수 있었다.

<표 Ⅳ-7>학생들의 영어 학습 활동 선호도

수업 활동
매우

좋아한다
좋아한다 보통이다 싫어한다

매우

싫어한다
평균값

CD-ROM

듣고 말하기
2(6.7%) 6(20.0%) 21(70.0%) 1(3.3%) 0(0%) 3.3

게임하기 25(83.3%) 5(16.7%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 4.8

역할놀이 8(26.7%) 15(50.0%) 5(16.7%) 2(6.7%) 0(0%) 4.0

노래/챈트 4(13.3%) 20(66.7%) 5(16.7%) 1(3.3%) 0(0%) 3.9

읽기/쓰기 1(3.3%) 3(10.0%) 18(60.0%) 7(23.3%) 1(3.3%) 2.8
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(2)게임의 학습 효과

게임의 학습 효과에 관한 교사들의 인식을 살펴 본 결과는 <표 Ⅳ-8>과 같다.

<표 Ⅳ-8>게임의 학습 효과에 관한 교사들의 인식

구분 f(%)

매우 그렇다 5(16.7%)

그렇다 22(73.4%)

보통이다 1(3.3%)

그렇지 않다 2(6.6%)

전혀 그렇지 않다 0(0%)

합계 30(100%)

<표 Ⅳ-8>에서 살펴보는 바와 같이 ‘그렇다’가 73.4%로 가장 많았으며,

‘매우 그렇다’가 16.7%를 차지하였다.따라서 90%이상의 교사들이 영어 수

업 시간에 하는 게임의 학습 효과를 높게 보고 있다고 할 수 있다.

나.항목별 게임에 대한 교사의 인식

(1)주된 언어 기능

게임을 통하여 각 언어 기능을 얼마나 향상시킬 수 있는가에 관하여 살펴

본 결과는 <표 Ⅳ-9>와 같다.
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<표 Ⅳ-9>게임을 통한 각 언어 기능의 향상도

언어 기능
매우

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지

않다

전혀

그렇지 않다
평균값

듣기 5(16.7%) 16(53.3%) 7(23.3%) 2(6.7%) 0(0%) 3.8

말하기 13(43.3%) 12(40.0%) 3(10.0%) 2(6.7%) 0(0%) 4.2

읽기 2(6.7%) 12(40.0%) 14(46.7%) 2(6.7%) 0(0%) 3.5

쓰기 2(6.7%) 7(23.3%) 15(50.0%) 6(20.0%) 0(0%) 3.2

<표 Ⅳ-9>에 나타난 평균값을 비교해 보면 각 언어 기능의 향상도를 쉽게

확인할 수 있다.말하기의 향상도에 관한 평균값이 4.2로 가장 높고,듣기

의 향상도에 관한 평균값이 3.8로 두 번째로 높다.그리고 읽기의 향상도에

관한 평균값이 3.5이며,쓰기의 향상도에 관한 평균값이 3.2이다.이를 통해

게임을 통한 말하기의 향상도가 가장 높으며,그 다음으로 듣기의 향상도

가 높다.그리고 읽기의 향상도가 세 번째로 높고,쓰기의 향상도가 가장

낮음을 알 수 있다.

(2)게임의 목적

교사들이 생각하는 게임의 목적에 따른 학생들의 흥미도를 조사한 결과는

<표 Ⅳ-10>과 같다.

<표 Ⅳ-10>게임의 목적에 따른 학생들의 흥미도

목적 매우 높다 높다 보통이다 높지 않다
전혀

높지 않다
평균값

언어 구조

(목표 구문)

숙달

6(20.0%) 18(60.0%) 4(13.3%) 2(6.7%) 0(0%) 3.9

의사소통능력

향상
7(23.3%) 8(26.7%) 11(36.7%) 4(13.3%) 0(0%) 3.6
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<표 Ⅳ-10>의 평균값을 살펴보면 언어구조숙달을 위한 게임을 할 때의 흥

미도에 관한 평균값이 3.9이고,의사소통능력 향상을 위한 게임을 할 때 학

생들의 흥미도에 관한 평균값이 3.6이다.이를 통하여 의사소통능력 향상을

위한 게임을 할 때 보다 언어구조 숙달을 위한 게임을 할 때 학생들의 흥

미도가 더 높음을 알 수 있다.

언어 구조 숙달을 위한 게임과 의사소통능력 향상을 위한 게임에 대한

교사들의 선호도를 조사한 결과는 <표 Ⅳ-11>과 같다.

<표 Ⅳ-11> 목적에 따른 게임의 형태에 대한 교사들의 선호도

구분 f(%)

언어 구조 숙달 21(70.0%)

의사소통능력 향상 9(30.0%)

합계 30(100%)

<표 Ⅳ-11>을 살펴보면 70%의 교사들이 언어 구조 숙달을 위한 게임을

선호하고,30%의 교사들이 의사소통능력 향상을 위한 게임을 선호하는 것

으로 보아,언어 구조 숙달을 위한 게임에 대한 교사들의 선호도가 훨씬

높음을 알 수 있다.

언어 구조 숙달을 위한 게임에 대한 선호의 이유를 살펴보면,대부분의

교사들이 게임을 통하여 반복 학습이 가능하고 이에 따라 해당 차시의 목

표 문장과 어휘를 익히는 데 도움이 되기 때문이라고 답하였다.또한 영어

에 대한 부담감을 최소화하여 영어에 자신감이 없는 학생들도 게임에 흥미

를 갖고 참여할 수 있다고 하였다.그리고 언어 구조 숙달을 위한 게임을

구성할 때 게임 활동을 하면서 익혀야 할 목표 문장과 어휘를 명확히 제시
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해주고 게임을 구성하기 쉽기 때문이라고 하였다.

반면 의사소통능력 향상을 위한 게임을 선호하는 교사들이 제시하는 이

유를 살펴보면 학생들이 자유롭게 영어를 듣고 말할 수 있는 경험을 제공

함으로써 영어 공부에 흥미를 높여줄 수 있고,학생들이 다양한 답을 할

수 있도록 함으로써 개개인의 개성과 창의력을 존중할 수 있기 때문이라고

하였다.

(3)승부 요인

게임을 승부 요인에 따라 두 가지 형태로 나누면 학습자의 능력에 따라

승부가 결정되는 게임과 행운에 따라 승부가 결정되는 게임으로 나눌 수

있다.교사들이 생각하는 승부 요인에 따른 게임의 형태에 대한 학생들의

흥미도를 조사한 결과는 <표 Ⅳ-12>와 같다.

<표 Ⅳ-12>승부 요인에 따른 게임의 형태에 대한 학생들의 흥미도

승부 요인 매우 높다 높다 보통이다 높지 않다
전혀

높지 않다
평균값

학습자의 능력 5(16.7%) 12(40.0%)11(36.7%) 2(6.7%) 0(0%) 3.7

행운 10(33.3%)12(40.0%) 5(16.7%) 3(10%) 0(0%) 4.0

<표 Ⅳ-12>를 살펴보면,행운에 의한 흥미도의 평균값은 4.0이고 학습자의

능력에 의한 흥미도의 평균값이 3.7로,행운에 의해 승부가 결정될 때 게임

에 대한 학습자의 흥미도가 더 높아짐을 알 수 있다.
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또한 같은 기준에 따른 게임 형태의 학습 효과에 대한 교사의 인식을 조

사한 결과는 <표 Ⅳ-13>와 같다.

<표 Ⅳ-13> 승부 요인에 의한 게임 형태의 학습 효과에 관한

교사의 인식

구분 f(%)

학습자의 능력 15(50%)

행운 15(50%)

합계 30(100%)

<표 Ⅳ-13>를 살펴보면 학습자의 능력에 의해 승부가 결정되는 게임과 행

운에 의해 승부가 결정되는 게임에 대하여 교사가 가지는 학습 효과에 대

한 인식은 같음을 알 수 있다.

학습자의 능력에 의하여 게임의 승부가 가려질 때 학습 효과가 크다고

생각하는 교사들이 제시한 이유를 살펴보면 다음과 같다.학습자의 능력에

의해 승부가 가려지는 게임을 할 때 학생들이 게임에서 이기기 위해 해당

차시의 목표언어를 최대한 잘 습득하려 하고,게임 활동 과정에서도 최대

한의 능력을 발휘하여 많은 표현을 사용하려고 노력한다.또한 학습자 자

신의 능력이 발휘됨으로써 자신감이 향상되고 학습 욕구가 촉진된다고 본

다.

반면 행운에 의해 승부가 가려질 때 학습 효과가 더 크다고 생각하는 이

유는 능력에 의해 승부가 결정되는 게임은 게임을 시작하기 전에 이미 승

부가 결정되었다고 판단할 수 있으나 행운의 요소가 가미됨으로써 학습자

들로 하여금 승부를 예상하지 못하게 함으로써 수준이 낮은 아동과 높은
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아동 모두 흥미 있게 게임에 참여할 수 있도록 한다는 것이다.

교과서 속 게임 활동을 분석한 결과 현재 교과서에 포함된 게임 활동 중

에는 행운의 요소보다 학습자의 능력에 의해 승부가 가려지는 형태의 게임

이 더 많다는 것을 알 수 있었다.그러나 교사와 학생들 모두 행운의 요소

에 의해 승부가 가려지는 게임에 많은 흥미를 가지고 있다는 점을 감안하

여 앞으로 출판된 교과서에서는 행운의 요소에 의해 승부가 가려지는 게임

의 비중을 늘리는 것도 좋을 것이라 생각한다.

(4)학습자 조직 형태

게임 활동 시 사용하는 조직 형태의 선호도를 살펴본 결과는 <표 Ⅳ-14>

와 같다.

<표 Ⅳ-14>게임 활동 시 선호하는 조직 형태

구분 f(%)

개별 활동 1(3.3%)

짝 활동 1(3.3%)

모둠 활동 21(70%)

전체 활동 7(23.3%)

합계 30(100%)

<표 Ⅳ-14>에 나타난 바와 같이 게임 활동 시 교사들이 가장 선호하는 조

직 형태는 ‘모둠 활동’이 70%로 가장 많았고,다음으로 ‘전체 활동’이

23.3%를 차지하였으며,‘개별 활동’과 ‘짝 활동’은 각각 3.3%로 매우 적었

다.
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모둠 활동을 통해 게임을 할 때 학습자 개개인은 보다 많은 동료들과 상

호 작용을 할 수 있고 영어를 사용할 수 있는 기회가 많아지기 때문에 많

은 교사들이 모둠 활동을 선호하는 것으로 보인다.

(5)조작 활동의 유무

게임 활동 시 노래나 챈트 혹은 신체 활동을 수반할 때의 학습 효과에

대한 설문의 결과는 <표 Ⅳ-15>와 같다.

<표 Ⅳ-15>게임 활동 시 조작 활동을 수반할 때의 학습 효과

구분 f(%)

매우 효과적이다 7(23.3%)

효과적이다 18(60%)

보통이다 5(16.7%)

효과적이지 않다 0(0%)

전혀 효과적이지 않다 0(0%)

합계 30(100%)

<표 Ⅳ-15>에서 보듯이 게임 활동 시 조작 활동을 수반할 때의 학습 효과

에 대하여 60%의 교사들이 ‘효과적’이라고 생각하고,23.3%의 교사들이 ‘매

우 효과적’이라고 생각한다.그리고 16.7%의 교사들이 ‘보통’이라고 생각하

며,효과적이지 않다고 생각한 응답자는 없었다.따라서 대부분의 교사들이

게임을 할 때 노래나 챈트 혹은 신체 활동과 같은 조작 활동을 하는 것이

효과적이라는 반응을 보인다고 할 수 있다.

조작 활동의 효율성에 대한 교사들의 의견을 조사한 결과를 살펴보면,

많은 교사들이 노래나 챈트를 활용하면 아이들이 훨씬 더 흥미 있게 게임
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활동에 참여할 수 있다고 답하였다.특히 게임 활동에 노래를 활용하여 노

래를 재생시키다 갑자기 멈추고 지시사항을 내릴 때 아이들의 집중도가 높

아진다고 하였다.또한 게임 전 워밍업 단계에서나 게임의 부드러운 연결

을 위해서 노래나 챈트를 사용하는 것도 효과적이라고 하였다.그리고 학

년 수준에 맞는 율동을 활용하는 것도 좋은 방법이라고 하였다.하지만 어

떤 상황에서는 주의를 흐트릴 수도 있으므로 활동 상황에 따라 적절하게

활용하기 위한 교사의 주의가 필요하다는 지적도 있었다.

다.게임 지도 시 어려운 점

교사들이 영어 수업 중 게임 활동을 지도할 때 어려운 점을 묻는 항목

에서 가장 많은 교사들이 게임을 통해 학습 목표를 달성해야 하는 데 때로

는 게임 그 자체가 중심이 되는 경우가 많은 것이 힘들다고 답하였다.그리

고 게임을 할 때 승패에 얽매여 너무 소란해지는 경우가 많은 것을 두 번

째로 어려운 점으로 꼽았다.또한 교과서에 제시된 게임이 다양하지 못하

여 학생들의 흥미를 끌지 못하는 경우가 많은 것도 게임 지도 시 교사들이

어려움을 겪는 요인 중 많은 부분을 차지하였다.그리고 각 단원에 제시된

게임의 분량이 너무 많아 활동 시간이 부족한 것과 학생들의 실력 차가 많

은 점에도 교사들이 어려움을 느끼는 것을 알 수 있었다.

게임 지도 시 가장 많은 교사들이 어려움으로 여기는 요인인 게임을 통

해 학습 목표를 달성해야 하는 데 때로는 게임 그 자체가 중심이 되는 경우

와 게임을 할 때 승패에 얽매여 너무 소란해지는 경우를 방지하기 위하여

교사는 게임 활동을 하기 전 영어 수업 시간에 하는 게임 활동의 취지와 공

정한 게임의 중요성을 아동들에게 명확히 설명 해 줄 필요가 있다고 본다.
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그리고 게임 활동 중 규칙을 명확하게 제시하고 규칙을 어기거나 지나치게

승부에 연연해하는 아동들에게 벌칙을 줄 수 있어야 한다.또한 게임 활동에

너무 많은 시간을 부여해서는 안 된다고 본다.

또한 교과서에 제시된 게임이 다양하지 못한 점과 각 단원에 제시된 게임

의 분량이 너무 많아 활동 시간이 부족한 점,그리고 학생들의 실력 차가 많

은 점도 고려할 필요가 있다고 본다.따라서 새로운 교과서에서는 매 차시마

다 의무적으로 게임 활동을 하도록 할 것이 아니라 차시별 특성에 맞고 적

절한 시간 분배를 할 수 있는 다양한 형태의 게임을 제시할 필요가 있겠다.

또한 한 차시 내에 내용의 수준이 다른 여러 가지 게임 활동을 제시하여 학

생들이 자신의 수준에 맞는 것을 선택할 수 있도록 하는 것도 좋을 것이라

본다.
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Ⅴ.결론 및 제언

본 연구는 2010년과 2011년에 사용되는 초등학교 4학년 영어 교과서에

수록된 게임 활동들을 5개의 기준으로 비교 분석하고,형태별 게임의 교육

적 효과에 관한 교사들의 견해를 알아봄으로써,앞으로 계속해서 출판될

영어 교과서가 나아가야 할 방향을 제시하고자 하였다.

본 연구자가 설정한 게임 분석 기준은 게임 활동 시 주로 사용되는 언어

기능,게임의 목적,승부 요인,학습자 조직 형태,신체적 조작 활동의 유무

이며,분석 결과 얻은 결론은 다음과 같다.

첫째,교과서에 수록된 말하기․듣기 기능이 포함된 게임의 비중은 읽

기․쓰기 기능이 수반된 게임의 비중보다 훨씬 높았다.또한 경우에 따라

한 게임 속에 여러 가지 언어 기능을 함께 사용할 수 있는 게임도 있었다.

둘째,교과서 속 게임을 게임의 목적에 따라 분석한 결과 언어 구조 숙

달을 위한 목적으로 하는 게임의 비중이 의사소통능력 향상을 위한 목적으

로 하는 게임보다 훨씬 높음을 알 수 있었다.

셋째,게임의 승부 요인에 따른 분석 결과 대부분의 교과서에서 행운에

의한 승부보다는 학습자의 능력에 따라 승부가 결정되는 게임의 비중이 높

음을 알 수 있었다.

넷째,교과서 속 게임을 학습자 조직 형태에 따라 분석한 결과 대부분의

교과서에 조별로 할 수 있는 게임의 비중이 가장 높았으나,경우에 따라

전체 활동의 비율이 가장 높은 경우도 있었다.

다섯째,게임에 포함된 조작 활동의 유무에 따른 분석 결과,모든 교과서

에서 조작 활동을 포함하는 게임에 비해 언어적 반응만 포함하는 게임이
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차지하는 비중이 훨씬 높다는 것을 알 수 있었다.

형태별 게임의 교육적 효과에 관한 교사들의 견해를 알아보고 내린 결론

은 다음과 같다.

첫째,대부분의 교사들이 게임을 통한 듣기,말하기,읽기 기능의 향상도

에 관하여 긍정적인 반응을 보였으나,쓰기 기능의 향상도에 관하여 부정

적인 반응을 보였다.

둘째,의사소통능력 향상을 위한 게임보다 언어구조숙달을 위한 게임을

할 때 학생들의 흥미도가 더 높았으며,교사들 또한 언어 구조 숙달을 위

한 게임을 더 선호하였다.

셋째,학습자의 능력에 의해 승부가 가려질 때보다 행운에 의해 승부가

가려질 때 게임에 대한 학생들의 흥미도가 더 높았으나,두 가지 형태의

교육적 효과에 관한 교사의 인식은 같았다.

넷째,게임 활동시 선호하는 조직 형태에 관한 응답에서는 모둠 활동,전

체 활동의 순으로 높았으며,개별 활동과 짝 활동에 관한 선호도는 같았다.

다섯째,게임 활동 시 조작 활동을 수반할 때의 학습 효과에 관해서는

모든 교사들이 긍정적인 반응을 보였다.

본 연구에서 얻어진 결론을 바탕으로 몇 가지 제언을 하고자 한다.

첫째,게임 활동을 통하여 말하기,듣기,읽기,쓰기 기능이 모두 학습될

수 있도록 4가지 기능을 골고루 안배하여야 하며,쓰기 기능을 향상시킬

수 있는 게임이 보다 많이 고안될 필요가 있다고 본다.

둘째,의사소통능력 향상을 위한 게임보다 언어구조 숙달을 위한 게임에

관한 교사와 학생들의 선호도가 높은 점을 감안하며,현행대로 언어구조

숙달을 위한 게임 형태를 보다 많이 활용할 필요가 있겠다.

셋째,학습자의 능력에 의한 승부보다 행운에 의해 승부가 가려질 때 학

습자들의 흥미가 높아지는 점을 감안하여,교과서 속 게임 활동에 행운의



- 55 -

요소를 보다 많이 활용하는 것이 좋겠다.

넷째,대체로 교사들이 모둠 활동이 가장 효율적이라 생각하고 많이 활

용하는 점을 감안하여,모둠 활동을 통하여 할 수 있는 게임 활동을 보다

많이 고안하는 것이 좋을 것이라 본다.

다섯째,대부분의 교사들이 조작 활동을 수반하는 게임 활동에 대하여

긍정적인 반응을 보인 점을 감안하여,교과서의 게임 활동을 할 때 학습자

들로 하여금 노래나 챈트를 하거나 신체를 움직이며 할 수 있는 게임을 보

다 많이 고안하는 것이 좋을 것이라 본다.

이상으로 본 연구는 4개 출판사의 초등학교 4학년 교과서에 제시된 게임

활동들을 여러 가지 기준으로 분석하였으며,이에 대한 교사들의 견해를

알아보고 앞으로 출판될 교과서가 나아가야 할 방향을 제시하였다.그러나

본 연구는 분석 대상이 4개 출판사의 교과서에 국한되어 있고,설문 대상

이 부산시와 양산시,울산시에 근무하고 있는 영어전담교사 30명이라는 점

을 감안할 때 성급히 일반화하기에는 무리가 있다고 본다.따라서 본 연구

가 가지고 있는 제한점을 보완한 후속 연구가 활발히 이루어지길 기대해

본다.
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Unit 차시 게임명

주된 언어 기능 게임의 목적 승부 요인 학습자 조직 형태 조작활동의 유무

듣기
말하

기
읽기 쓰기

언어

구조

숙달

의사

소통
능력 행운 전체 조별 짝 개별

신체활동, 

노래, 챈트

포함

언어적 

반응만

1 1 날씨 빙고 게임 ● ● ● ● ●

2 박수치며 소개하기 ● ● ● ● ●

3 일기도 완성하기 ● ● ● ● ●

2 1 순서대로 카드 놓기 ● ● ● ● ● ●

2 카드 돌리기 ● ● ● ● ●

3 말판 놀이 ● ● ● ● ●

3 1 10점을 넘겨라！ ● ● ● ● ● ●

2 소개하기 ● ● ● ● ● ●

3 말 전달하여 문장 완성 ● ● ● ● ● ●

4 1 도움 요청하기 ● ● ● ● ● ● ●

2 주사위 놀이 ● ● ● ● ● ●

3 짝 찾기 ● ● ● ● ● ●
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Unit 차시 게임명

주된 언어 기능 게임의 목적 승부 요인 학습자 조직 형태 조작활동의 유무

듣기
말하

기
읽기 쓰기

언어

구조

숙달

의사

소통
능력 행운 전체 조별 짝 개별

신체활동, 

노래, 챈트

포함

언어적 

반응만

5 1 시각 빙고 놀이 ● ● ● ● ● ●

2 시각 알아맞히기 놀이 ● ● ● ● ● ● ●

3 시각 쓰기 놀이 ● ● ● ● ● ●

6 1 나이 꼬리잡기 ● ● ● ● ● ●

2 시각카드 짝 맞추기 ● ● ● ● ● ●

3 시각 묻고 답하기 ● ● ● ● ● ●

7 1 인물 가리키기 ● ● ● ● ●

2 인물 알아맞히기 ● ● ● ● ● ●

3 인물 그리고 조사하기 ● ● ● ● ●

8 1 사다리 놀이 ● ● ● ● ● ●

2 술래 돕기 놀이 ● ● ● ● ● ●

3 주인 찾아 주기 놀이 ● ● ● ● ● ●



<부록 1-교과서 분석표 / 2010년 개정교과서>

- 61 -

Unit 차시 게임명

주된 언어 기능 게임의 목적 승부 요인 학습자 조직 형태 조작활동의 유무

듣기
말하

기
읽기 쓰기

언어

구조

숙달

의사

소통
능력 행운 전체 조별 짝 개별

신체활동, 

노래, 챈트

포함

언어적 

반응만

9 1 카드 찾기 놀이 ● ● ● ● ● ●

2 스피드 게임 ● ● ● ● ● ●

3 핀 돌리기 ● ● ● ● ● ● ● ●

10 1 따라 말하기 ● ● ● ● ● ●

2 말 전하기 ● ● ● ● ● ●

3 카드 놀이 ● ● ● ● ● ●

11 1 카드 집기 ● ● ● ● ● ●

2 물건 사기 ● ● ● ● ● ●

3 알뜰 시장 놀이 ● ● ● ● ● ●

12 1 말판 놀이 ● ● ● ● ● ●

2 말 전하기 ● ● ● ● ● ●

3 장보기 ● ● ● ● ● ●
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Unit 차시 게임명

주된 언어 기능 게임의 목적 승부 요인 학습자 조직 형태 조작활동의 유무

듣기
말하

기
읽기 쓰기

언어

구조

숙달

의사

소통
능력 행운 전체 조별 짝 개별

신체활동, 

노래, 챈트

포함

언어적 

반응만

13 1 로봇에게 명령하기 ● ● ● ● ● ●

2 주사위 놀이 ● ● ● ● ● ●

3 정보 차이 알아내기 ● ● ● ● ● ●

14 1 요일 기억하기 ● ● ● ● ● ● ●

2 문장 전하기 ● ● ● ● ● ●

3 요일 카드 모으기 ● ● ● ● ● ●

15 1 나의 하루 놀이 ● ● ● ● ●

2 누가누가 같을까요? ● ● ● ● ● ●

3 일과표 완성하기 ● ● ● ● ● ●

16 1 텔레파시 놀이 ● ● ● ● ● ● ●

2 추측하기 놀이 ● ● ● ● ● ●

3 조사하기 ● ● ● ● ● ●

Total 42 41 1 1 38 10 26 22 17 12 8 2 15 33
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Unit 차시 게임명

주된 언어 기능 게임의 목적 승부 요인 학습자 조직 형태 조작활동의 유무

듣기
말하

기
읽기 쓰기

언어

구조

숙달

의사

소통
능력 행운 전체 조별 짝 개별

신체활동, 

노래, 챈트

포함

언어적 

반응만

1 1 듣고 미로 찾기 ● ● ● ● ●

2 공 던지며 인사하기 ● ● ● ● ●

3 카드 기억하기 ● ● ● ● ●

2 1 대화를 듣고 선 그리기 ● ● ● ● ●

2 주사위 굴려서 대화하기 ● ● ● ● ●

3 말판 놀이 ● ● ● ● ●

3 1 물건의 주인 찾기 ● ● ● ● ●

2 카드 주인 빨리 찾아주기 ● ● ● ● ●

3 카드 내려놓기 ● ● ● ● ●

4 1
대화를 듣고 표지판 

연결하기
● ● ● ● ●

2 몸짓으로 표현하기 ● ● ● ● ●

3 낱말 완성하기 ● ● ● ● ● ●

5 1 운동 기구 붙임딱지 붙이기 ● ● ● ● ●

2 기차 놀이 ● ● ● ● ●

3
몸짓으로 전달하고 낱말 

쓰기
● ● ● ● ● ●
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Unit 차시 게임명

주된 언어 기능 게임의 목적 승부 요인 학습자 조직 형태 조작활동의 유무

듣기
말하

기
읽기 쓰기

언어

구조

숙달

의사

소통
능력 행운 전체 조별 짝 개별

신체활동, 

노래, 챈트

포함

언어적 

반응만

6 1 듣고 카드 올려놓기 ● ● ● ● ●

2 땅 따먹기 ● ● ● ● ●

3 사다리 오르기 ● ● ● ● ●

7 1 일과표에 시각 그려넣기 ● ● ● ● ●

2 원판 돌리기 ● ● ● ● ●

3 카드 빨리 치기 ● ● ● ● ● ●

8 1 듣고 카드 빨리 집기 ● ● ● ● ●

2 말판 놀이 ● ● ● ● ●

3 축구 게임 ● ● ● ● ● ●

9 1 요일별 활동 붙이기 ● ● ● ● ●

2 그림 띠에 알맞은 대화하기 ● ● ● ● ●

3 띠 빙고 놀이 ● ● ● ● ● ●

10 1
듣고 해당 물건에 

동그라미하기
● ● ● ● ●

2 상품 목록 완성하기 ● ● ● ● ● ●

3 손발로 카드 짚기 ● ● ● ● ● ●
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Unit 차시 게임명

주된 언어 기능 게임의 목적 승부 요인 학습자 조직 형태 조작활동의 유무

듣기
말하

기
읽기 쓰기

언어

구조

숙달

의사

소통
능력 행운 전체 조별 짝 개별

신체활동, 

노래, 챈트

포함

언어적 

반응만

11 1 듣고 책상에 노크하기 ● ● ● ● ●

2 빨리 한 줄 서서 말하기 ● ● ● ● ●

3 어구 빨리 찾기 ● ● ● ● ● ● ●

12 1 카드 빨리 찾기 ● ● ● ● ●

2 봉투 돌리기 ● ● ● ● ●

3 낱말 오목 놀이 ● ● ● ● ●

13 1
알맞은 위치에 붙임 딱지 

붙이기
● ● ● ● ●

2 물건의 위치 묻고 답하기 ● ● ● ● ● ●

3 주머니에서 카드 꺼내기 ● ● ● ● ●

14 1 듣고 카드 순서대로 놓기 ● ● ● ● ●

2 조사하기 ● ● ● ● ● ●

3 빙고 놀이 ● ● ● ● ● ●

15 1 듣고 알맞게 연결하기 ● ● ● ● ●

2 자리 바꿔 앉기 ● ● ● ● ● ●

3 암호 풀기 ● ● ● ● ● ● ●

Total 25 23 6 6 40 5 29 16 4 16 12 13 10 35
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Unit 차시 게임명

주된 언어 기능 게임의 목적 승부 요인 학습자 조직 형태 조작활동의 유무

듣기
말하

기
읽기 쓰기

언어

구조

숙달

의사

소통
능력 행운 전체 조별 짝 개별

신체활동, 

노래, 챈트

포함

언어적 

반응만

1 1 카드 빨리 집기 놀이 ● ● ● ● ●

2
공을 돌리며 안부 묻고 

답하기
● ● ● ● ●

4 친구 소개하기 ● ● ● ● ●

2 1 음식 팔기 놀이 ● ● ● ● ● ●

2 시장 보기 놀이 ● ● ● ● ● ●

4 오늘의 식단 조사하기 ● ● ● ● ● ●

3 1 로봇 놀이 ● ● ● ● ● ●

2 전달 놀이 ● ● ● ● ●

4 친구 찾기 놀이 ● ● ● ● ●

4 1 듣고 행동하기 놀이 ● ● ● ● ● ●

2 007작전 놀이 ● ● ● ● ● ●

4 지우기 튕기기 ● ● ● ● ● ●
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Unit 차시 게임명

주된 언어 기능 게임의 목적 승부 요인 학습자 조직 형태 조작활동의 유무

듣기
말하

기
읽기 쓰기

언어

구조

숙달

의사

소통
능력 행운 전체 조별 짝 개별

신체활동, 

노래, 챈트

포함

언어적 

반응만

5 1 바른 생활 어린이 놀이 ● ● ● ● ● ●

2 원판 놀이 ● ● ● ● ● ●

4 암호 말하기 놀이 ● ● ● ● ● ●

6 1 카드 먼저 내려놓기 ● ● ● ● ●

2 자리 바꾸기 ● ● ● ● ● ●

4 한 주 계획표 만들기 ● ● ● ● ● ●

7 1 방 꾸미기 ● ● ● ● ●

2 탐정 놀이 ● ● ● ● ● ●

4 “나의 것? 너의 것?” 놀이 ● ● ● ● ● ●

8 1 동작 흉내 내기 ● ● ● ● ●

2 기억하기 놀이 ● ● ● ● ● ●

4 인터뷰 놀이 ● ● ● ● ● ● ●
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Unit 차시 게임명

주된 언어 기능 게임의 목적 승부 요인 학습자 조직 형태 조작활동의 유무

듣기
말하

기
읽기 쓰기

언어

구조

숙달

의사

소통
능력 행운 전체 조별 짝 개별

신체활동, 

노래, 챈트

포함

언어적 

반응만

9 1 배달하기 놀이 ● ● ● ● ● ●

2 말판 놀이 ● ● ● ● ● ●

4 물건 사고팔기 ● ● ● ● ● ●

10 1 괴물 그리기 놀이 ● ● ● ● ● ●

2 주머니 돌리기 놀이 ● ● ● ● ●

4 짝 찾기 놀이 ● ● ● ● ● ●

11 1 똑같이 그리기 놀이 ● ● ● ● ● ●

2 친구 찾기 놀이 ● ● ● ● ● ●

4 보물 찾기 놀이 ● ● ● ● ● ●

12 1 길 찾기 놀이 ● ● ● ● ● ●

2 눈덩이 놀이 ● ● ● ● ● ●

4
친구들이 주말에 한 일 

조사하기
● ● ● ● ● ●

Total 31 32 0 1 25 11 24 12 15 14 5 2 14 22
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Unit 차시 게임명

주된 언어 기능 게임의 목적 승부 요인 학습자 조직 형태 조작활동의 유무

듣기
말하

기
읽기 쓰기

언어

구조

숙달

의사

소통
능력 행운 전체 조별 짝 개별

신체활동, 

노래, 챈트

포함

언어적 

반응만

1 1 미니 농구 시합하기 ● ● ● ● ●

2 안부 묻고 답하기 놀이 ● ● ● ● ●

3 징검다리 놓기 놀이 ● ● ● ● ●

2 1 다른 사람 소개하기 놀이 ● ● ● ● ● ●

2 가족 퍼즐 맞추기 ● ● ● ● ● ●

3 땅 따먹기 놀이 ● ● ● ● ●

3 1 시각 묻고 답하기 ● ● ● ● ● ●

2 카드 짚기 놀이 ● ● ● ● ● ●

3 낱말카드 읽기 놀이 ● ● ● ● ●

4 1 페널티 킥 놀이 ● ● ● ● ●

2 로봇 수리하기 ● ● ● ● ● ●

3 신체 그림 완성하기 ● ● ● ● ● ●



<부록 1-교과서 분석표 / 2011년 D출판사>

- 70 -

Unit 차시 게임명

주된 언어 기능 게임의 목적 승부 요인 학습자 조직 형태 조작활동의 유무

듣기
말하

기
읽기 쓰기

언어

구조

숙달

의사

소통
능력 행운 전체 조별 짝 개별

신체활동, 

노래, 챈트

포함

언어적 

반응만

5 1 우리 집 완성하기 ● ● ● ● ● ●

2 카드 짝 맞추기 ● ● ● ● ●

3 한 줄 빙고 놀이 ● ● ● ● ●

6 1 그림 알아맞히기 놀이 ● ● ● ● ●

2 카드 내용 알아맞히기 ● ● ● ● ● ●

3 낱말카드 빨리 치기 ● ● ● ● ● ●

7 1 동물의 동작 흉내 내기 ● ● ● ● ● ●

2
동작보고 동물의 이름과 

상태 말하기
● ● ● ● ●

3 낱말 야구 놀이 ● ● ● ● ●

8 1 금지하는 말 전달하기 ● ● ● ● ● ●

2
금지 또는 지시하기 

말판놀이
● ● ● ● ●

3 낱말 순서 외우기 놀이 ● ● ● ● ●
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Unit 차시 게임명

주된 언어 기능 게임의 목적 승부 요인 학습자 조직 형태 조작활동의 유무

듣기
말하

기
읽기 쓰기

언어

구조

숙달

의사

소통
능력 행운 전체 조별 짝 개별

신체활동, 

노래, 챈트

포함

언어적 

반응만

9 1 음식카드 알아맞히기 ● ● ● ● ●

2 원하는 음식 맞히기 원판놀이 ● ● ● ● ●

3 낱말카드 배열하기 ● ● ● ● ●

10 1 탐정이 되어 물건 주인 찾아주기 ● ● ● ● ● ●

2 물건의 색깔 말하며 카드 내려놓기 ● ● ● ● ● ●

3 낱말카드 읽고 같은 글자 찾기 ● ● ● ● ●

11 1 물건 사기 주사위 놀이 ● ● ● ● ●

2 시장놀이 ● ● ● ● ● ●

3 암호를 해결하고 낱말 읽기 ● ● ● ● ●

12 1 일과에 대해 기분 표현하기 ● ● ● ● ●

2
어제 다녀온 장소 말하며 

오목놀이하기
● ● ● ● ●

3 낱말카드 빨리 내려놓기 ● ● ● ● ●

Total 16 31 2 1 30 6 12 24 9 20 7 0 12 24
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교사용 설문지

 안녕하십니까? 초등영어 교육을 위해서 노력하시는 선생님의 노고에 감사

드립니다. 본 설문은 선생님께서 사용하고 계시는 영어 교과서 속에 수록

된 게임에 대한 선생님들의 견해를 알아보고, 보다 나은 게임 활동의 방향

을 제시하기 위한 것입니다. 바쁘시더라도 조금만 시간을 내셔서 도움을 주

시면 대단히 감사하겠습니다. 

                                     부경대학교 초등영어교육학 전공

                                                            배 우 정

▶ 성별 : 남 (    ) 여 (    ) 

▶ 교직 경력 : 5년 미만 (    ) 5~10년 이내 (    ) 10년 이상 (    ) 

▶ 영어 지도 경력 : 1년 미만 (    ) 1~2년 (    ) 2~3년 (    ) 3년 이상 (    ) 

※각 질문을 읽고 선생님의 견해를 가장 잘 나타내는 곳에 ○표시하여 주시기 바

랍니다.

1. 게임은 학생들의 영어 의사소통능력 향상에 도움이 된다고 생각하십니까?

① 매우 그렇다 (    )  

② 그렇다 (    )  

③ 보통이다 (    )  

④ 그렇지 않다 (    )  

⑤ 전혀 그렇지 않다 (    )  
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2. 영어 수업 시간에 학생들은 다음의 5가지 활동을 얼마나 좋아합니까?

수업 활동 매우 

좋아한다
좋아한다 보통이다 싫어한다

매우 

싫어한다

CD-ROM 듣고 

말하기

게임하기

역할놀이

노래/챈트

읽기/쓰기

3. 게임을 통하여 다음의 각 언어기능을 얼마나 향상시킬 수 있나요?

언어 기능 매우 

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀 

그렇지 않다

듣기

말하기

읽기

쓰기
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4. 영어 수업 시간 중 게임의 목적을 2가지로 나눌 수 있습니다. 다음과 같은 목

적으로 게임을 할 때 아이들의 흥미도는 어떠한가요?

목적 매우 높다 높다 보통이다 높지 않다
전혀 

높지 않다

언어 구조(목표 구문) 

숙달

의사소통능력 향상

☞언어 구조 숙달을 위한 게임:해당차시에서 학습한 표현만을 이용하여 게임을 하는 것  

    ex) 빙고 게임

☞의사소통능력 향상을 위한 게임:기본적으로 해당차시에서 학습한 표현을 사용하지만,  

    게임의 상황에 따라 학습자가 창의적인 표현을 사용할 수 있도록 하는 것 ex) 시장 놀이

4-1. 선생님은 어떤 형태의 게임을 선호하시나요? 

① 언어 구조 숙달 (    )  

② 의사소통능력 향상 (    ) 

 

  ☞ 4-1-1. “언어 구조 숙달”을 위한 게임을 선호하신다면, 그 이유는 무엇인가요?

  (                                                                        )

  ☞ 4-1-2. “의사소통능력 향상”을 위한 게임을 선호하신다면, 그 이유는 무엇인가요?

  (                                                                        )

5. 영어 수업 시간 중 게임의 승부 요인을 2가지로 나눌 수 있습니다. 다음과 같은 

요인에 의하여 승부가 가려질 때 아이들의 흥미도는 어떠한가요?
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승부 요인 매우 높다 높다 보통이다 높지 않다
전혀 

높지 않다

학습자의 능력

행운

5-1. 선생님은 어떤 경우에 학습 효과가 더 크다고 보시나요? 

① 학습자의 능력 (    ) 

② 행운 (    ) 

  ☞ 5-1-1. “학습자의 능력”에 의해 승부가 가려질 때 학습 효과가 더 크다고 생각하신

다면, 그 이유는 무엇인가요?

  (                                                                        )

  ☞ 5-1-2. “행운”에 의해 승부가 가려질 때 학습 효과가 더 크다고 생각하신다면, 

그 이유는 무엇인가요?

  (                                                                        )

6. 게임 활동 시 가장 선호하는 조직형태는 무엇인가요?

① 개별 활동 (    ) 

② 짝 활동 (    ) 

③ 모둠 활동 (    ) 

④ 전체 활동 (    ) 

7. 게임 활동 시, 노래나 챈트 혹은 신체 활동을 수반할 때의 학습 효과에 대하여 

어떻게 생각하시나요?
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① 매우 효과적이다 (    )  

② 효과적이다 (    )  

③ 보통이다 (    )  

④ 효과적이지 않다 (    )  

⑤ 전혀 효과적이지 않다 (    )  

7-1. 게임 활동 시, 노래나 챈트 혹은 신체 활동을 활용하는 것에 대한 선생님의 

의견이 있으시면, 간략하게 적어 주시기 바랍니다. ^^

(                                                                          )

8. 게임 지도 시 어려운 점을 3가지만 골라서 ○해 주세요.

 ① 교과서에 제시된 게임이 다양하지 못하여 학생들의 흥미를 끌지 못하는 경우가 

많음 (    )

 ② 각 단원에 제시된 게임의 분량이 너무 많아 활동 시간이 부족함 (    )

 ③ 게임을 할 때 승패에 얽매여 너무 소란해지는 경우가 많음 (    )

 ④ 학생들의 실력 차가 많아 게임 지도에 어려움이 많음 (    )

 ⑤ 게임을 통해 학습 목표를 달성해야 하는 데 때로는 게임 그 자체가 중심이 되는 

경우가 많음 (    )

 

바쁘신 가운데 설문에 응해 주셔서 대단히 감사드립니다.

오늘도 행복한 하루 보내세요.^̂♡
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