
교 육 학 석 사 학 위 논 문

초등영어 게임 활용과

게임의 선정 기준에 대한 연구

년 월 일2011 8 26

부경대학교 교육대학원

초등영어교육 전공

최 정 미

교 육 학 석 사 학 위 논 문



초등영어 게임 활용과

게임의 선정 기준에 대한 연구

지도교수 오 준 일

이 논문을 교육학석사 학위논문으로 제출함.

년 월 일2011 8 26

부경대학교교육대학원

초등영어교육전공

최 정 미



최정미의 교육학석사 학위논문을

인준함.

년 월 일2011 8 26

주 심 문학박사 정 해 룡 인( )

위 원 교육학박사 박 종 원 인( )

위 원 교육학박사 오 준 일 인( )



- -ⅰ

Abstract ………………………………………………………………… ⅰ

서론.Ⅰ ………………………………………………………………… 1

연구의 필요성 및 목적1.1 ……………………………………… 1

연구 과제1.2 ……………………………………………………… 3

연구의 제한점1.3 ………………………………………………… 3

이론적 배경.Ⅱ ………………………………………………………… 4

게임의 정의2.1 …………………………………………………… 4

게임의 특성 및 효과2.2 ……………………………………… 5

게임의 조직 형태2.3 …………………………………………… 7

게임의 유형2.4 …………………………………………………… 8

게임에서의 교사의 역할2.5 ……………………………………… 13

게임과 관련한 초등영어 교수법2.6 ……………………………… 14

연구 방법.Ⅲ …………………………………………………………… 18

연구 대상3.1 ……………………………………………………… 18

연구 도구3.2 …………………………………………………… 18

교사용 설문지3.2.1 …………………………………………… 18

학생용 설문지3.2.2 …………………………………………… 19



- -ⅱ

자료 수집 및 분석 방법3.3 ………………………………………… 20

연구 결과.Ⅳ ……………………………………………………………… 21

영어 게임 활동에 대한 교사들의 인식4.1 ………………………… 21

수업 중에 게임을 활용하는 목적4.1.1 ………………………… 21

게임 활용도 및 선호도4.1.2 ……………………………………… 22

교과서 게임의 교사 선호도와 활용도4.2 …………………………… 24

교과서 게임의 활용 실태4.2.1 ………………………………… 24

영어 시간에 하는 게임 활동에 대한 학생들의 인식4.3 28

영어 수업 및 게임의 선호도4.3.1 ……………………………… 28

수업 중 교과서 게임에 대한 인식4.3.2 …………………………… 32

교과서 이외의 게임에 대한 인식4.3.3 …………………………… 34

수업 중 게임에 대한 인식4.3.4 ………………………………… 36

교과서 이외의 게임 활용도와 선정 기준4.4 ……………………… 38

교과서 이외의 게임 활용 실태4.4.1 ……………………………… 38

교과서 이외의 게임 선정 기준4.4.2 ……………………………… 40

결론 및 제언.Ⅳ …………………………………………………………… 42

결론5.1 ………………………………………………………………… 42

제언5.2 ………………………………………………………………… 44

참고문헌 …………………………………………………………………… 46



- -ⅲ

부 록 …………………………………………………………………… 48

부록 교사용 설문지1. …………………………………………… 48

부록 학생용 설문지2. …………………………………………… 53



Gaming is a good way to raise elementary school students’ academic

achievements and their interest in English. A variety of studies have

demonstrated that the activity students like most is gaming, the use of

gaming in elementary school English education has a great effect on the

enhancement of communication skills. This study examined the standards

of selecting games for the English class of elementary school and their

characteristics.

Many teachers often employ games during school hours and most of them

use gaming in order to provide students with chances to use language, to

review learned expressions, to motivate their learning, and to improve the

level of their English.

The studies also state that found that the reason teachers selected games

were because they could match the progress in class according to the

scheduled curriculum and they were helpful to the learning process in

most cases. It should also be noted that and teachers don’t use textbook

games if they are not engaging to students. These finding indicate that

when teachers choose games from textbooks their main criteria are

curriculum appropriate progress, encouragement of learning, and student

interest.

Furthermore, if there are not enough games in the textbooks, and if the

kinds of textbook games are not diverse, then teachers will use games

besides those in the textbooks. If there are not enough games in the
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textbook, or if they are not diverse then teachers will use games besides

those in the textbooks. Therefore it is important to have a library of

games to choose from, outside of the textbooks.

The study claims that the standards that teachers value most when

selecting games, besides those in textbooks, involve students’ interest

level, participation level, and the effective use of target words from that

unit. It can be said that the efficiency of playing a game and diversity of

kinds of games etc are standards of selection.

The overwhelming majority of students pointed out that their favorite

English class activity was gaming. Considering that the main goal of

elementary school English education is to increase student interest in

English, we can confirm once more the need and significance of gaming

activities in the classroom. The study claims that the methods of gaming

have an effect on students’ interest level both in games provided in

textbooks, and games besides those in textbooks. This indicates that it is

necessary to give weight to methodological aspects of gaming, and to take

students’ interest level into consideration when selecting games.

The teachers’ use of games in class is increasing. For that reason, it can

be said that it is important that the teacher has the ability to set

standards well when selecting games and to properly apply the most

suitable games based on those standards, whether they are using a

textbook or not.
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듣기 말하기 및 어휘 지도에 활용할 수 있는 게임1.

말 이어가기 속삭이기Pictures and sounds, , , Scramble,

거꾸로 행동하기 물건 찾기 빙고 게임What' missing?, , ,
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읽기 지도에 활용할 수 있는 게임2.

사전 찾기 짝짓기 게임 이야기 순서 배열하기, ,

쓰기 지도에 활용할 수 있는 게임3.

숨은 그림 찾기, 16cats
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아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다

아주 그렇다. 조금 그렇다. 보통이다. 그렇지 않다. 전혀 그렇지 않다. 합계

6 (22.2%) 17 (63%) 4 (14.8%) ․ ․
27

(100%)

구분 언어 사용 기회
제공

학습한 표현
복습

학습 동기
유발지속․ 영어 실력 향상

1 15 (55.6%) 13 (48.1%) 13 (48.1%) 4 (14.8%)

2 12 (44.4%) 13 (48.1%) 14 (51.9%) 17 (63%)

3 ․ ․ ․ 6 (22.2%)

4 ․ 1 (3.8%) ․ ․

5 ․ ․ ․ ․

계 27(100%)
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아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다

(7.4%)

(3.7%)

구분 전체 게임 인 이상 게임3 짝 게임

빈도백분율( ) 빈도 백분율( ) 빈도백분율( )

1 14 (51.9%) 5 (18.5%) 6 (22.2%)

2 8 (29.6%) 12 (44.5%) 8 (29.6%)

3 4 (14.8%) 9 (33.3%) 12 (44.5%)

4 1 (3.7%) 1 (3.7%) 1 (3.7%)

5 ․ ․ ․

계 27(100%)

구분 빈도 백분율( )

12 (44.5%)

4 (14.8%)

2 (7.4%)

3 (7.2%)

5 (18.5%)

1 (3.7%)

계 27 (100%)
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(40.8%) (0%)

구분 빈도 백분율( )

8 (29.6%)

5 (18.5%)

2 (7.4%)

1 (3.7%)

11 (40.8%)

0 (0%)

계 27 (100%)
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구분 빈도 백분율( )

14 (33.3%)

14 (33.3%)

3 (7.2%)

4 (9.5%)

7 (16.7%)

계 42 (100%)

구분 빈도 백분율( )

10 (37%)

4 (14.8%)

1 (3.7%)

5 (18.5%)

7 (26%)

0 (0%)

계 27 (100%)
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구분 빈도 백분율( )

20 (41.6%)

18 (37.5%)

2 (4.2%)

2 (4.2%)

6 (12.5%)

계 48 (100%)

구분 빈도 백분율( )

7 (13.5%)

13 (25%)

4 (7.7%)

7 (13.5%)

6 (11.5%)

3 (5.7%)

12 (23.1%)

계 52 (100%)
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구분 빈도 백분율( )

23 (47.9%)

7 (14.5%)

6 (12.5%)

6 (12.5%)

3 (6.3%)

3 (6.3%)

계 48 (100%)

구분 빈도 백분율( )

2 (7.4%)

5 (18.5)

18 (66.7%)

2 (7.4%)

계 27 (100%)
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아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다

구분

1 4 (14.8%) 2 (7.4%)

2 9 (33.4%) 6 (22.2%)

3 10 (37%) 14 (51.9%)

4 4 (14.8%) 5 (18.5%)

5 ․ ․

계 27(100%)
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학년3 학년4 학년5 학년6 합계

아주 그렇다. 21(25.3%) 23(22.3%) 23(30.3%) 11(13.9%) 22.8%

조금 그렇다. 26(31.1%) 36(35%) 19(25%) 27(34.2%) 31.7%

보통이다. 24(28.9%) 31(30.1%) 25(32.9%) 26(32.9%) 31.1%

그렇지 않다. 3(3.6%) 8(7.8%) 2(2.6%) 12(15.2%) 7.3%

전혀 그렇지 않다. 9(10.9%) 5(4.8%) 7(9.2%) 3(3.8%) 7%

합계 83(100%) 103(100%) 76(100%) 79(100%)
341

(100%)

학년3 학년4 학년5 학년6 합계

아주 그렇다. 41(40%) 54(52.4%) 33(43.4%) 23(29.1%) 44.3%

조금 그렇다. 22(26.5%) 34(33%) 26(34.2%) 22(27.9%) 30.5%

보통이다. 14(16.9%) 9(8.8%) 11(14.5%) 26(32.9%) 17.6%

그렇지 않다. 3(3.6%) 3(2.9%) 1(1.3%) 6(7.6%) 3.8%

전혀 그렇지 않다. 3(3.6%) 3(2.9%) 5(6.6%) 2(2.5%) 3.8%

합계 83(100%) 103(100%) 76(100%) 79(100%)
341

(100%)
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학년3 학년4 학년5 학년6 합계

게임 놀이/➀ 66(79.5%) 74(71.84%) 55(72.3%) 50(63.3%) 71.9%

챈트➁ 3(3.6%) · 3(3.9%) 1(1.3%) 2%

노래➂ 6(7.3%) 11(10.6%) 5(6.6%) 2(2.5%) 7%

역할놀이➃ 2(2.4%) 11(10.6%) 6(7.9%) 12(15.2%) 9.1%

듣고 따라하기CD➄ 3(3.6%) 2(1.9%) 2(2.6%) 5(6.3%) 3.5%

영어로 자유롭게 말하기➅ 3(3.6%) 5(4.9%) 5(6.6%) 9(11.4%) 6.5%

합계 83(100%) 103(100%) 76(100%) 79(100%) 341(100%)

학년3 학년4 학년5 학년6 합계

원래 게임을 좋아해서 28(44.4%) 30(34.1%) 10(16.9%) 12(26.7%) 80(31.4%)

게임 방법이 재미있어서 10(15.9%) 19(21.6%) 4(6.8%) 8(17.8%0 41(16.1%)

다른 친구들과의 경쟁 3(4.8%) 7(8%) 15(25.4%) 8(17.8%) 33(13%)

게임을 할 때 내가 아는 영

어를 사용할 수 있어서
4(6.3%) 6(6.8%) 8(13.6%) 4(8.9%) 22(8.6%)

영어 공부를 재미있게 할 수

있어서
17(27%) 25(28.4%) 20(33.9%) 10(22.2%) 72(28.2%)

영어 공부가 잘 되는 것 같

아서
1(1.6%) 1(1.1%) 2(3.4%) 3(6.6%) 7(2.7%)

합계 63(100%) 88(100%) 59(100%) 45(100%) 255(100%)
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학년3 학년4 학년5 학년6 합계

원래 게임을 좋아하지 않아➀

서
․ ․ ․ ․ ․

게임 방법이 재미없어서➁ 3(50%) 1(16.6%) 3(50%) 2(25%) 9(34.6%)

다른 친구들과 경쟁➂ ․ 1(16.6%) 1(16.7%) ․ 2(7.7%)

게임을 할 때 내가 모르는➃

영어를 사용해야 하니까
2(16.7%) 1(16.6%) 2(33.3%) 2(25%) 7(26.9%)

비슷한 게임이 많아서➄ ․ 1(16.6%) ․ 4(50%) 5(19.2%)

영어 공부에 별로 도움이 되➅

지 않는 것 같아서
1(33.3%) 2(33.6%) ․ ․ 3(11.6%)

합계 6(100%) 6(100%) 6(100%) 8(100%) 26(100%)



- 32 -

학년3 학년4 학년5 학년6 합계

아주 자주 한다 9(10.8%) 5(4.9%) 2(2.7%) 12(20.2%) 9.4%

자주 한다 11(13.3%) 1716.5%) 26(34.2%) 34(53.2%) 28.2%

보통이다 35(42.2%) 52(50.4%) 39(51.3%) 15(22.8%) 42.2%

별로 하지 않는다 21(25.3%) 24(23.2%) 8(10.5%) 3(3.8%) 16.4%

전혀 하지 않는다 7(8.4%) 5(4.9%) 1(1.3%) ․ 3.8%

합계 83(100%) 103(100%) 76(100%) 79(100%)
341

(100%)

학년3 학년4 학년5 학년6 합계

매우 적합하다 12(14.4%) 19(18.5%) 9(11.9%) 2(3.8%) 12.6%

적합한 편이다 38(45.8%) 43(41.8%) 38(50%) 34((57%) 48.1%

매우 낮다 8(9.7%) 13(12.6%) 9(11.9%) 7(8.9%) 10.9%

낮은 편이다 14(16.9%) 20(19.4%) 14(18.4%) 18(26.6%) 20.2%

매우 높다 8(9.7%) 1(1%) 4(5.2%) 1(1.2%) 4.1%

높은 편이다 3(3.6%) 7(6.8%) 2(2.6%) 1(2.5%) 4.1%

합계 83(100%) 103(100%) 76(100%) 79(100%)
341

(100%)
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학년3 학년4 학년5 학년6 합계

매우 재미있다 21(25.3%) 29(28.2%) 10(13.1%) 6(7.6%) 19.4%

재미있다 27(32.6%) 26(25.2%) 24(31.6%) 31(39.2%) 31.7%

보통이다 22(26.5%) 30(29.1%) 26(34.2%) 24(30.4) 29.9%

별로 재미없다 8(9.7%) 8(7.8%) 11(14.5%) 15(19%) 12.3%

매우 재미없다 5(6%) 10(9.7%) 5(6.6%) 3(3.8%) 6.8%

합계 83(100%) 103(100%) 76(100%) 79(100%)
341

(100%)

학년3 학년4 학년5 학년6 합계

게임이 쉬워서 8(16.7%) 7(12.7%) 4(11.8%) 9(24.4%) 28(16%)

게임 방법이 재미있어서 18(37.5%) 19(34.6%) 9(26.4%) 9(24.4%) 55(31.6%)

수업 시간에 배운 표현을 자주

사용해서
2(4.2%) 4(7.3%) 5(14.7%) 9(24.4%) 20(11.3%)

영어 공부를 재미있게 할 수 있

어서
8(16.7%) 16(29.1%) 12(35.3%) 2(5.4%) 38(21.8%)

영어 공부가 잘 되는 것 같아서 3(6.2%) 1(1.8%) ․ 4(10.8%) 8(4.4%)

게임 종류가 다양해서 9(18.7%) 8(14.5%) 5(11.8%) 4(10.8%) 26(14.9%)

합계 48(100%) 55(100%) 34(100%) 37(100%) 174(100%)
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학년3 학년4 학년5 학년6 합계

게임이 쉬워서 3(23.1%) 1(5.6%) ․ 3(16.7%) 7(10.8%)

게임이 어려워서 ․ 2(11.1%) 2(11.6%) 3(16.7%) 7(10.8%)

게임 방법이 재미없어서 3(23.1%) 10(55.5%) 8(50%) 12(66.6%) 33(50.7%)

비슷한 게임이 많아서 1(7.7%) 1(5.6%) 3(18.8%) ․ 5(7.7%)

영어 공부에 별 도움이 되지 않

는 것 같아서
6(46.1%) 4(22.2%) 3(18.8%) ․ 13(20%)

합계 13(100%) 18(100%) 16(100%) 18(100%) 65(100%)

학년3 학년4 학년5 학년6 합계

아주 자주 한다 5(6%) 2(1.9%) 3(3.9%) 5(6.3%) 4.4%

자주 한다 22(26.5%) 10(9.7%) 14(18.4%) 8(10.1%) 15.9%

보통이다 27(32.6%) 51(49.5%) 47(61.9%) 34(43%) 46.6%

별로 하지 않는다 15(18.1%) 25(24.3%) 7(9.2%) 26(32.9%) 21.4%

전혀 하지 않는다 14(16.7%) 15(14.6%) 5(6.6%) 6(7.6%) 11.8%

합계 83(100%) 103(100%) 76(100%) 79(100%)
341

(100%)
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학년3 학년4 학년5 학년6 합계

매우 재미있다 15(18.1%) 24(23.3%) 21(27.6%) 19(24.1%) 23.2%

재미있다 26(31.3%) 30(29.1%) 22(28.9%) 25(31.6%) 30.2%

보통이다 24(27.7%) 36(35%) 24(31.6%) 24(35.4%) 32.6%

별로 재미없다 9(10.9%) 8(7.8%) 5(6.6%) 4(5.1%) 7.6%

매우 재미없다 9(10.9%) 5(4.8%) 4(5.3%) 3(3.8%) 6.1%

합계 83(100%) 103(100%) 76(100%) 79(100%)
341

(100%)

학년3 학년4 학년5 학년6 합계

게임이 쉬워서 3(7.3%) 9(16.7%) 4(9.3%) 9(20.4%) 25(13.7%)

게임 방법이 재미있어서 15(36.6%) 21(38.9%) 16(37.2%) 24(54.5%) 76(41.8%)

수업 시간에 배운 표현을 자주

사용해서
1(2.4%) 4(7.4%) 3(7%) 4(9.1%) 12(6.6%)

영어 공부를 재미있게 할 수 있

어서
6(14.6%) 10(18.6%) 9(20.9%) 2(4.5%) 27(14.8%)

영어 공부가 잘 되는 것 같아서 2(4.9%) 2(3.7%) 3(7%) 1(2.2%) 8(4.4%)

게임 종류가 다양해서 14(34.2%) 8(14.9%) 8(18.6%) 4(9.1%) 34(18.7%)

합계 41(100%) 54(100%) 43(100%) 44(100%) 182(100%)
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학년3 학년4 학년5 학년6 합계

게임이 쉬워서 2(11.1%) ․ ․ 5(71.4%) 7(14.8%)

게임이 어려워서 3(16.7%) 2(15.4%) ․ 1(14.3%) 6(12.7%)

게임 방법이 재미없어서 2(11.1%) 7(53.8%) 7(77.8%) 1(14.3%) 17(36.2%)

비슷한 게임이 많아서 ․ ․ ․ ․ ․

영어 공부에 별 도움이 되지

않는 것 같아서
11(61.1%) 4(30.8%) 2(22.2%) ․ 17(36.17%)

합계 18(100%) 13(100%) 9(100%) 7(100%) 47(100%)

학년3 학년4 학년5 학년6 합계

아주 그렇다 20(24%) 30(29.1%) 23(30.3%) 20(25.3%) 27.3%

조금 그렇다 22(26.5%) 40(38.8%) 22(28.9%) 29(36.7%) 33.1%

보통이다 28(33.8%) 28(27.2%) 27(35.5%) 28(35.4%) 32.6%

그렇지 않다 5(6%) 2(2%) 2(2.6%) 2(35.5%) 3.2%

전혀 그렇지 않다 8(9.6%) 3(2.9%) 2(2.6%) (2.6%) 3.8%

합계 83(100%) 103(100%) 76(100%) 79(100%)
341

(100%)
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학년3 학년4 학년5 학년6 합계

아주 그렇다 15(18.1%) 25(24.3%) 9(11.8%) 11(21.5%) 19.4%

조금 그렇다 28(33.7%) 36(35%) 24(31.6%) 18(26.6%) 32%

보통이다 25(30%) 27(26.2%) 32(42.1%) 25(38%) 33.4%

그렇지 않다 4(4.8%) 5(4.9%) 1(1.3%) 6(8.9%) 5%

전혀 그렇지 않다 11(13.3%) 10(9.7%) 10(13.2%) 4(5%) 10.2%

합계 83(100%) 103(100%) 76(100%) 79(100%)
341

(100%)

학년3 학년4 학년5 학년6 합계

반 전체 활동 34(41%) 33(32%) 22(28.9%) 18(26.6%) 32.2%

모둠 활동 34(41%) 54(52.4%) 43(56.6%) 30(48.1%) 49.6%

짝 활동 15(18%) 16(15.6%) 11(14.5%) 16(25.3%) 18.2%

합계 83(100%) 103(100%) 76(100%) 79(100%)
341

(100%)
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학년3 학년4 학년5 학년6 합계

정보 교환 게임 9(10.9%) 8(7.8%) 16(3.9%) 10(12.6%) 8.8%

단어 게임 4(4.8%) 13(12.6%) 21(27.7%) 9(11.4%) 13.8%

이야기 게임 6(7.2%) 16(15.6%) 8(10.5%) 11(13.9%) 12%

기억 게임 17(20.5%) 19(18.4%) 15(19.7%) 30(38%) 23.8%

질문과 대답 게임 15(18.1%) 19(18.4) 13(17.1%) 4(5.1%) 14.9%

참 거짓 게임/ 32(38.6%) 28(27.2%) 16(21.1%) 15(19%) 26.7%

합계 83(100%) 103(100%) 76(100%) 79(100%)
341

(100%)

아주 그렇다. 조금 그렇다. 보통이다. 그렇지 않다. 전혀 그렇지 않다. 합계

12 (44.5%) 13 (48.1%) 2 (7.4%) ․ ․
27

(100%)
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아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다

구분
교과서게임
충분하지
못해

교과서게임
차시목표와
부합하지
않음

교과서게임
진행상
시간부족

교과서게임
내용 단순

교과서게임
내용
어려움

교과서게임
종류가
다양하지
않음

1 11 (40.8%) 1 (3.7%) ․ 7 (25.9%) ․ 9 (33.3%)

2 7 (25.9%) 7 (25.9%) 7 (25.9%) 11 (40.8%) 2 (7.4%) 8 (29.6%)

3 6 (22.2%) 6 (22.2%) 8 (29.6%) 4 (14.8%) 8 (29.6%) 5 (18.5%)

4 3 (11.1%) 13 (48.2%) 12 (44.5%) 5 (18.5%) 14 (51.9%) 4 (14.8%)

5 ․ ․ ․ ․ 3 (11.1%) 1 (3.7%)

계 27(100%)
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아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다

구분
단원 목표
언어
사용정도

학생들의
흥미 학생 참여도 적은

준비자료 다양한 종류

1 21 (77.8%) 18 (66.7%) 15 (55.5%) 11 (40.7%) 8 (29.6%)

2 4 (14.8%) 9 (33.3%) 11 (40.7%) 13 (48.2%) 13 (48.2%)

3 1 (3.7%) ․ 1 (3.7%) 3 (11.1%) 3 (11.1%)

4 1 (3.7%) ․ ․ ․ 3 (11.1%)

5 ․ ․ ․ ․ ․

계 27(100%)
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아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다

구분

1 19 (70.4%) 11 (40.74%)

2 6 (22.2%) 9 (33.3%)

3 2 (7.4%) 6 (22.2%)

4 ․ 1 (3.7%)

5 ․ ․

계 27(100%)
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부록 교사용 설문지1.

교사용 설문지

안녕하십니까?

본 설문은 영어 수업시간 중 교과서 게임과 교과서 이외의 게임에 대한 인식과

활용에 대한 선생님들의 소중한 경험과 의견을 듣고자 만들었습니다 설문 결과는.

본 연구의 귀중한 자료로만 사용됩니다 선생님의 솔직한 의견 부탁드립니다. .

부경대학교 교육대학원 초등영어전공 최정미 드림

기본질문< >

성별 남 여: ( ) ( )☛

근무하는 학교 초등학교: ( )☛

교직경력 년미만 년: (1) 5 ( ), (2) 5-10 ( ),☛

년이상(3) 10 ( )

초등학교 정규 영어수업 지도경력:☛

년 미만 년 년 년 년이상(1) 1 (2) 1-3 (3) 4-6 (4) 7-9 (5) 10

영어를 지도하시는 학년 학년 과거 포함: ( ) ( )☛

학생들에게 언어 사용 기회를 제공하기 위해 게임을 활용한다1. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

학습한 표현을 복습하기 위해 게임을 활용한다2. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

학생들의 학습동기를 유발 지속시키기 위해 게임을 활용한다3. · .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄
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게임을 통한 영어 수업이 학생들의 영어 실력 향상에 도움이 된다4. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

수업 시간에 게임을 자주 활용한다5. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

나는 학급 전체가 함께 할 수 있는 게임 활용을 좋아한다6. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

나는 인 이상 게임 활용을 좋아한다7. 3 .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

나는 짝 게임 활용을 좋아한다8. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

선생님은 영어 수업에서 어떤 게임을 선호하십니까9. ?

순서대로 번호를 표시해 주세요. ( - - - - - )

정보 교환 게임 단어 게임 이야기 게임 기억 게임 질문과 대답 게임① ② ③ ④ ⑤

참 거짓 게임/⑥

선생님은 어떤 게임이 아이들의 영어 실력을 향상시키는데10. 가장 도움이 된다고 생각하

십니까 순서대로 번호를 표시해 주세요? . ( - - - - - )

정보 교환 게임 단어 게임 이야기 게임 기억 게임 질문과 대답 게임① ② ③ ④ ⑤

참 거짓 게임/⑥

교과서에 수록된 게임을 하는 경우 그 이유는 무엇입니까 가지 응답 가능11. , ?(2 )

차시별 진도를 맞추기 위해①

수록된 게임이 학습에 도움이 되기 때문에②

수록된 게임이 학생들의 수준에 맞기 때문에③

학생들이 재미있어 해서④

교과서 외 다양한 게임 방법을 몰라서➄
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교과서 게임의 활용도가 높았던 게임은 무엇입니까12. ?

순서대로 번호를 표시해 주세요. ( - - - - - )

정보 교환 게임 단어 게임 이야기 게임 기억 게임 질문과 대답 게임① ② ③ ④ ⑤

참 거짓 게임/⑥

전반적으로13. 활용도가 높은 게임에 대한 이유는 무엇입니까 가지 응답 가능? (2 )

학생들의 반응이 좋았다.①

수업과의 연계성이 높았다.②

진행하기에 학생 수가 적당했다.③

소도구나 자료가 많이 필요하지 않았다.④

학생 모두가 참여할 수 있었다.⑤

전반적으로14. 활용도가 낮은 게임에 대한 이유는 무엇입니까 가지 응답 가능? (2 )

게임이 학생들에게 너무 쉬웠다.①

게임 방법이 학생들에게 너무 어려웠다.②

수업과의 연계성이 낮았다.③

수업 중에 하기에는 너무 소란스러웠다.④

진행하기에 학생 수가 너무 많았다.⑤

시간이 너무 오래 걸렸다.⑥

학생들의 흥미를 끌지 못했다.⑦

자료 준비가 힘들었다.

교과서에 수록된 게임을 사용하지 않을 경우 그 이유는 무엇입니까15. , ?

가지 응답 가능(2 )

게임이 재미가 없어서 지도할 내용이 너무 많아서① ②

시간이 너무 오래 걸려서 학생 수준에 맞지 않아서③ ④

학생 수가 너무 많아서 자료가 부족해서⑤ ⑥
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게임 지도 시 교사용 지도서는 어떻게 활용하십니까16. ?

지도서대로 준비하여 지도한다.①

비교적 지도서대로 지도한다.②

지도서에서 필요한 부분만 골라서 지도한다.③

참고는 하되 별로 활용하지 않는다.④

게임 지도 시 교사용 지도서는 게임 진행 방법이 알기 쉽게 안내되어 있다17. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

교과서에 제시된 게임 관련 부록 자료에 만족한다18. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

교과서외 다른 게임을 활용한다19. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

교과서에 충분한 게임이 없어 다른 게임을 자주 활용한다20. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

교과서 게임이 해당 차시 목표와 부합하지 않아 다른 게임을 자주 활용한다21. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

교과서 게임을 진행하기에 수업시간이 부족하여 다른 게임을 자주 활용한다22. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

교과서 게임의 내용이 너무 단순하여 다른 게임을 자주 활용한다23. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

교과서 게임의 내용이 너무 어려워서 다른 게임을 자주 활용한다24. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄
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교과서 게임의 종류가 다양하지 않아 다른 게임을 자주 활용한다25. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

교과서 이외의 게임 선정 시 단원 목표 언어를 많이 사용할 수 있는 게임을 선정한다26. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

교과서 이외의 게임 선정 시 학생들이 흥미 있게 참여할 수 있는 게임을 선정한다27. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

교과서 이외의 게임 선정 시 학생 모두가 참여할 수 있는 게임을 선정한다28. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

교과서 이외의 게임 선정 시 소도구나 자료가 많이 필요하지 않은 게임을 선정한다29. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

교과서 이외의 게임 선정 시 보다 다양한 종류의 게임을 선정한다30. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

영어 수업 시간에 하는 게임에 대한 학년 학생들은 재미있어 한다31. 3,4 .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

영어 수업 시간에 하는 게임에 대한 학년 학생들은 재미있어 한다32. 5,6 .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

정성껏 답해 주셔서 감사합니다☆ ☆
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부록 학생용 설문지2.

학생용 설문지

학생 여러분 안녕하세요, ?

이 조사는 학교 영어 수업 시간에 하는 게임에 대한 여러분들의 생각을 알아보기 위한 거

에요 편안한 마음으로 아래 질문들을 잘 읽고 솔직하게 정성껏 답해 주세요. .^^

성별 남자 여자( ) ( )☆

학년 학년( )☆

학교에서 배우는 영어 수업이 재미있다1. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

학교 영어 수업에서 가장 좋아하는 활동은 무엇인가요2. ?

게임 놀이 챈트 노래 역할놀이 듣고 따라하기 영어로 자유롭/ CD-ROM➀ ➁ ➂ ➃ ➄ ➅

게 말하기

영어 수업에서 게임이 재미있다3. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

영어 수업시간에 하는 게임이 왜 재미있나요 번에서 로 답한 학생만4. ? (3 1,2 )

원래 게임을 좋아해서 게임 방법이 재미있어서 다른 친구들과 경쟁하기 때문에➀ ➁ ➂

게임을 할 때 내가 아는 영어를 사용할 수 있어서 영어 공부를 재미있게 할 수 있어➃ ➄

서 영어 공부가 잘 되는 것 같아서➅

영어 수업시간에 하는 게임이 왜 재미없나요 번에서 로 답한 학생만5. ? (3 4,5 )

원래 게임을 좋아하지 않아서 게임 방법이 재미없어서 다른 친구들과 경쟁하기➀ ➁ ➂

때문에 게임을 할 때 내가 모르는 영어를 사용해야 하니까 비슷한 게임이 많아서➃ ➄ ➅

영어 공부에 별로 도움이 되지 않는 것 같아서
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영어 수업 시간에 교과서에 있는 게임을 하나요6. ?

아주 자주 한다 자주 한다 보통이다 별로 하지 않는다 전혀 하지 않는. . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

다.

7. 교과서에 있는 게임이 나의 영어 능력 수준에 비해 어떻다고 생각하나요?

매우 적합하다 적합한 편이다 매우 낮다 낮은 편이다 매우 높다 높. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄ ➅

은 편이다.

8. 교과서에 있는 게임이 재미있나요?

매우 재미있다 재미있다 보통이다 별로 재미없다 매우 재미없다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

9. 교과서에 있는 게임이 왜 재미있나요 위에서 로 답한 학생만?( 1,2 )

게임이 쉬워서 게임 방법이 재미있어서 수업 시간에 배운 표현을 자주 사용해서➀ ➁ ➂

영어 공부를 재미있게 할 수 있어서 영어 공부가 잘 되는 것 같아서 게임 종류➃ ➄ ➅

가 다양해서

10. 교과서에 있는 게임이 왜 재미없나요 위에서 로 답한 학생만?( 4,5 )

게임이 쉬워서 게임이 어려워서 게임 방법이 재미없어서 비슷한 게임이 많아➀ ➁ ➂ ➃

서 영어 공부에 별 도움이 되지 않는 것 같아서➄

영어 수업 시간에11. 교과서에 없는 게임을 하나요?

아주 자주 한다 자주 한다 보통이다 별로 하지 않는다 전혀 하지 않는. . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

다.

12. 교과서에 없는 게임이 재미있나요?

매우 재미있다 재미있다 보통이다 별로 재미없다 매우 재미없다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

13. 교과서에 없는 게임이 왜 재미있나요 번에서 로 답한 학생만? (12 1,2 )

게임이 쉬워서 게임 방법이 재미있어서 수업 시간에 배운 표현을 자주 사용해서➀ ➁ ➂

영어 공부를 재미있게 할 수 있어서 영어 공부가 잘 되는 것 같아서 게임 종류➃ ➄ ➅

가 다양해서
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14. 교과서에 없는 게임이 왜 재미없나요 번에서 로 답한 학생만? (12 4,5 )

게임이 쉬워서 게임이 어려워서 게임 방법이 재미없어서 비슷한 게임이 많아➀ ➁ ➂ ➃

서 영어 공부에 별 도움이 되지 않는 것 같아서➄

나는 학교 영어 시간에 하는 게임에 열심히 참여한다15. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

학교 영어 시간에 하는 게임이 나의 영어 실력에 도움이 된다16. .

아주 그렇다 조금 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다. . . . .➀ ➁ ➂ ➃ ➄

영어 게임을 할 때 어떻게 활동하는 것이 가장 좋다고 생각하나요17. , ?

반 전체 활동 모둠 활동 짝 활동➀ ➁ ➂

영어 게임 중에서 재미있는 것을 골라주세요18. .

정보 교환 게임 단어 게임 이야기 게임 기억 게임 질문과 대답 게임① ② ③ ④ ⑤

참 거짓 게임/⑥

정성껏 답해 주셔서 대단히 감사합니다.☆
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