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기능 무료 버전 유료 버전

질문 유형
제한적 (객관식, 

OX 등)
다양 (슬라이드, 설문, 퍼즐 등)

참가자 수 50명 제한 제한 없음 (참가자 수에 따라 요금 상이)

분석 기능 제한적 고급 기능 제공

사용자 정의 제한적 고급 기능 제공

프리미엄

콘텐츠
없음 이용 가능

추가 기능 없음 실시간 피드백, 그룹 관리, 맞춤형 학습 경로 등
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* hao, F. (2019). Using Quizizz to integrate fun multiplayer activity in the accounting classroom. International Journal of Higher Education, 8(1), 37-43.
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*

접속주소: https://wayground.com



*

기능 무료 (BASIC) 유료 (PRO 등)

참여 인원

• 퀴즈쇼: 최대 10명

• 미션: 최대 10명

• 보드: 최대 10명

• 퀴즈쇼: 최대 250명 (PRO 기준)

• 미션: 최대 2,000명 (PRO 기준)

• 보드: 최대 250명 (PRO 기준)

주요 기능

• 퀴즈, 보드, 비디오 제작 및

활용

• 다양한 퀴즈 타입 (OX, 단답

형, 순서 완성형, 초성 퀴즈

등)

• 실시간 원격 플레이

• "혼자 풀어보기" 모드 (참여

인원 제한 없음)

• 무료 버전의 모든 기능

• 더 많은 참여 인원 수 지원

• 추가적인 기능 및 서비스 제공

가능 (요금제별로 상이)

가격 • 무료
• 월 또는 연 단위로 결제 (요금제

에 따라 상이)
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접속주소: https://www.blooket.com

수동으로만들기

Quizlet 문제은행활용

CSV 파일로대량업로드



기능 무료 (BASIC) 유료 (Plus 등)

핵심

기능
모든 게임 모드 모든 게임 모드

질문세트

제작
무제한 무제한

참여인원 최대 60명 최대 300명

리포트
기본 리포트

(점수, 전체 정답율)

상세리포트

(학생별 문항 분석)

질문

유형
텍스트, 이미지 오디오 질문 추가 가능

보너스

콘텐츠
기본 Books 제공 전용 Blooks 및 보너스 제공

신기능 - 신기능 및 게임 모드 우선 체험



•

•

•

•

1

•

•

•

•

2

•

•

•

•

3





1 3

複利

2

* Salen, K., & Zimmerman, E. (2004). Rules of play: Game design fundamentals. The MIT Press.

* 



접속주소: https://www.gimkit.com

낚시게임

점프게임

농업게임

경제게임



기능 무료 (BASIC) 유료 (Plus 등)

킷(kit)

제작
5개까지 제작 가능 무제한

질문세트

제작

Classic. Team mode 

기본모드

Trust No One, Humans Vs 

Zombies 등 모든 기능

과제 무제한 무제한

이미지 - 질문에 이미지 업로드 가능

오디오 - 오디오파일 업로드 가능

다른 킷

활용
- 커뮤니티에서 제공하는 킷 활용
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* Krach, S. K., McCreery, M. P., & Rimel, H. (2017). Examining teachers’ behavioral management practices via ClassDojo. School Psychology Forum, 11(3), 85-96.
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접속주소: https://teach.classdojo.com

학급섬탐험게임 100여개의활동코너 교사튜터, AI 전담 튜터
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기능 무료 (BASIC) 유료 (Plus 등)

포인트

부여/차감
무제한 무제한

클래스

스토리
무제한 무제한

학부모

메시지
무제한 무제한

포트폴리오 무제한 무제한

툴킷 무제한 무제한

리포트 기본 리포트 심화 리포트

AI튜터 하루 1회 무제한

추억앨범 - 연간 자녀활동 모음집 제공

몬스터

커스터

마이징

기본 프리미엄 아이템 제공

심화리포트

몬스터커스터마이징

*Class Dojo Channel, https://www.youtube.com/@classdojo

*
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접속주소: https://wordwall.net

- 12

- 22



기능 무료 (BASIC) 유료 (Standard) 유료 (Pro)

편집 가능한

리소스
5개 무제한 무제한

기본 템플릿 모두 사용가능 모두 사용가능 모두 사용가능

프로 템플릿 - - 모두 사용가능

인쇄물 5개 무제한 무제한

학생과제 - 사용 가능 사용 가능

웹사이트

삽입
- 사용 가능 사용 가능
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접속주소: https://app.genially.com



기능 무료 (BASIC) 유료 (Standard)

제작물 무제한 무제한

템플릿 &

리소스
무료 템플릿 및 리소스

모든 프리미엄 템플릿

및 리소스

공개 설정 무조건 공개 비공개 설정 가능

다운로드/오프라인 - Pdf, jpg, mp4, html5

지니얼리 로고 표시 제거

오디오 녹음 또는 외부 서비스 링크 파일 업로드 가능

개인/그룹

분석
- 학생들의 활동 내역 추적

내브랜드 키트 -
나만의 로고, 색상

폰트 설정 가능
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접속주소: https://www.flippity.net/
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* Vygotsky, L. S. (1978). Mind and society: The development of higher psychological processes. Harvard University Press.
** Keller, J. M. (1987). Strategies for stimulating the motivation to learn. Performance and Instruction, 26(8), 1-7.
*** Bandura, A. (1977). Social learning theory. Prentice Hall.
**** Perkins, D. N., & Salomon, G. (1992). Transfer of learning. International Encyclopedia of Education, 2, 6452-6457.
*****Savery, J. R. (2006). Overview of problem-based learning: Definitions and distinctions. Interdisciplinary Journal of Problem-Based Learning, 1(1), 3.
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* Vygotsky, L. S. (1978). Mind and society: The development of higher psychological processes. Harvard university Press.
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** Piaget, J. (1970). The science of education and the psychology of the child. Orion Press.

** 

*** Fisher, D., & Frey, N. (2008). Better learning through structured teaching: A framework for the gradual release of responsibility. ASCD.
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이 단계에서 교사는 학습자가 기본 뼈대는 유지하면서 자신만의 색깔을 입힐 수 

있도록 돕습니다. 정답을 강요하거나 전면 수정을 요구하지 않고, 학습자가 작은 

변화를 통해 '통제감'을 경험하게 하는 것이 핵심입니다. 마치 인테리어 전문가처럼, 

기존 구조를 존중하면서 개성을 표현할 수 있는 방법을 안내해주세요.





●

●

●

●

●

●

●

●

●

●

●

●

●

●

●



●

●

●

●

*세밍티처 channel. 세밍티처의탈출게임만들기(game making with 'genially’), https://www.youtube.com/watch?v=QNgjCni7cf0 

*
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* Dweck, C. S. (2006). Mindset: The new psychology of success. Random House. (창의적실패격려, 과정칭찬)
** Brown, B. (2012). Daring greatly: How the courage to be vulnerable transforms the way we live, love, parent, and lead. Gotham Books. (과정공유, 실패경험나누기문화)

*
* *
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단계 활동 방법 활동 결과

1단계: 

탐색 (Explore)
브레인 스토밍

탐색(브레인스토밍): 이번 주제와 관련해 떠오르는 아이디어

를 가능한 많이 써보세요.

2단계: 

모방 (Imitate)
따라하기 모방(따라하기): 마음에 드는 사례 정해 각각 만들어 보세요.

3단계: 

응용 (Adapt)
변경, 첨가, 삭제

응용(변경, 첨가, 삭제): 2단계에서 선정한 사례에서 변경, 첨

가, 삭제 등을 해보세요.

4단계: 

창조 (Create)

창작 스토리, 

주요 특징, 활용도

창작(창작스토리, 주요 특징, 활용도): 최종 수업아이디어를 소

개해보세요.



게임이름
조이름 / 조원이름 꼭 들어가야 하는 내용

1.게임 주제 및 대상 학년

2. 학습 목표 및 활용 의도

3.게임의 진행 방식

4.교육적 기대 효과

5.보완점 또는 확장 아이디어

자료의완성도보다는

교육적의미, 수업적용가능성, 창의성중심!
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* Dewey, J. (1938). Experience and education. The Macmillan Company.

* 
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