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요  약

본 논문은 감성어휘를 제시하는 타이핑 교육 프로그램을 개발하여 아동의 감성 함양에 도움을 주기 위

한 것이다. 본 타이핑 교육 프로그램에서는 아동의 감성을 함양할 수 있는 의미 있는 낱말 즉, 국어사전

에서 제공하는 형용사와 동요의 가사, 전래동요의 가사, 동시 중에서 모양이나 소리를 흉내내는 낱말을 

무작위로 제시한다. 아동들이 제시되는 낱말을 타이핑하여 낱말들이 화면 위쪽에서 아래쪽으로 통과하는 

제한된 시간 내에 일정한 점수를 얻으면 실행이 끝나도록 하는 게임형으로 설계하였으며, 게임을 통해 아

동들의 흥미를 유발하고, 타이핑하는 동안 무의식적으로 의미 있는 낱말을 숙지하도록 하였다. 본 타이핑 

교육 프로그램을 적용해본 결과 아동들이 의미 없는 낱말 연습보다는 의미 있는 낱말을 이용하여 보다 

쉽게 숙지하게 되었으며, 학생들의 설문조사를 고찰한 결과 감성 함양에 도움이 되고 있음을 발견할 수 

있었다.

The Development of the Typing Education Program

for Children's Sensibility 

Phanwoo Park ․ Younghoon Dong

Daegu National University of Education, Dept. of Computer Education

Abstract

The purpose of this study is to help cultivating Children's sensibility through the development of 

typing program which shows vocabulary of sensibility. The characteristic of this typing education 

program is designed to finish the game when the children get the certain point by typing the words 

on the screen(from the top to the bottom) within the limit of time. For examples, adjectives in the 

Korean dictionary, the words of modern & traditional children's songs, imitative words and echoic 

words through this game, the children are fully aware of the meaningful words without realizing it.

Through this game, the children are fully a ware of the meaningful words without recognizing it. 

After application of this typing education program children were fully aware of meaningful words 

more than meaningless words. After examining the survey of children we could discover that this 

typing program help cultivating children's sensibility.



아동의 감성 함양을 위한 타이핑 교육 프로그램의 개발
_______________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________________________________

한국정보교육학회(6권 3호)                                                                       267

1. 서론

21세기 지식 정보화 사회에 접어들면서 정보통신

산업과 컴퓨터 산업의 발달로 인해 컴퓨터 게임이나 

인터넷게임에 몰두하는 아동이 늘어나고 있다. 그 결

과 아동들의 교우 관계가 극도로 좁아지고 있으며, 

다양한 인성교육의 필요성이 제기되고 있다. 

21세기 정보화 시대에는 디지털 혁명과 초고속 정

보통신망의 구축을 통해 평생 학습의 실현이라는 새

로운 교육 패러다임 속에서 사이버공간에서 학습 받

을 수 있도록 구성된 새로운 형태의 교육 방법들과 

다양한 가상교육 환경들이 마련되고 있다[10].

가상의 세계는 학생들에게 풍부한 학습 환경을 제

공하여 학습의 주체자로서 자기주도적 학습력이 신

장되는 긍정적인 면이 있는가 하면, 익명성을 이용하

여 무책임한 말이나 비어를 사용하는 등 학생들 사

이에 그릇된 또래의식이 만연되는 부정적인 면도 많

다. 그러므로 긍정적이고 발전적인 또래문화를 형성

해 가도록 돕기 위해서는 전통적인 인성교육 뿐만 

아니라 새로운 형태의 인성 교육과 아동의 감성교육

이 동시에  요구되고 있다.

본 연구의 목적은 이러한 시대의 요구에 따라서 

진정한 자기를 재발견하고, 개성과 창의성을 지닌 올

바른 인간 육성을 위한 다양한 시도 중의 하나로 아

동들의 감성 함양을 위한 타이핑 교육 프로그램을 

개발하는데 그 목적이 있다.

아동의 감성을 함양하는 방법 또한 다양할 것이

다. 그러나 본 연구에서는 초등학생들에게 쉽게 접근

할 수 있는 타이핑 프로그램을 통하여 이러한 접근

을 시도해 보고자 하는데 그 목적이 있다.

본 연구에서는 이를 위한 타이핑 교육 프로그램을 

설계 구현하고, 이를 실제 학생들에게 적용하여 그 

효용성을 연구하고자 한다. 

2. 이론적 배경

2.1 감성의 의미

감성이란 외부의 물리적인 자극에 의한 감각, 지

각으로부터 인간의 내부에 일어나는 고도의 심리적

인 체험으로 쾌적감, 고급감, 불쾌감, 불편함 등의 복

합적인 감정이라 정의되고 있으며[18], 이성에 대한 

반대어로 쓰이고 있다. 현재 사용되고 있는 의미가 

매우 모호하기는 하지만, 인간의 오감이 복합된 공통 

감각을 지칭한다[11].

심리학 영역에서는 감성이라는 용어 대신에 감각

(sensation), 지각(perception), 또는 인지(cognition) 

등으로 인간의 인지과정 또는 정보처리과정으로 이

해하고 있으며[16,17], 보다 높은 수준의 정서상태를 

감정(feeling) 이라 일컫는다[17].

감정은 인간의 지각, 기억, 상상, 사고과정에서 개

인이 경험하는 특이한 심리상태(mental state)로서 

정서(emotion)와는 동의어로 사용되며, 감동, 기분

(mood), 스트레스(stress), 열정(affect)과 같은 정서

체험을 포함하고있다.[11]

2.2 아동의 감성능력

아동 감성이란 어느 때가 기쁜지, 화가 났을 때 

참지 못하는 조절 능력의 부족과 또한 어떻게 하면 

친구들과 자연스럽게 어울릴 수 있는지 등을 알아서 

성인의 도움을 받거나, 또는 스스로 고치려고 노력하

여 친구들과의 관계를 잘 유지시키는 것 등을 가리

킨다[1].

아동의 감성능력은 <그림 1>에서 보듯이 창의적

이고 분석적이고, 실제적인 능력을 가지고 있다. 창

의적 능력은 새로운 문제를 풀기 위해 자신의 내부

세계를 다루면서, 창조하고, 발명하고, 설계한다. 분

석능력은 경험도 문제, 즉 익숙한 문제에 직면하면 

비교하고 평가하는 능력이다. 실제적 능력은 응용하

고, 사용하며, 활용하는 능력이다[12].

<그림 1> 아동의 감성능력
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감성은 학습의 한 형태로, 지혜가 여러 세대에 걸

쳐 유전적으로 정리된 결과이다. 이처럼 감성은 모든 

아동들에 대한 교육에서 필수적이고 귀중한 부분이

다. 그러나 감성을 무작위로 촉발시키면 오히려 역효

과를 나타낸다[4].

따라서 타이핑 교육 프로그램에서 제시되는 낱말

도 단순한 낱말을 제시하는 것이 아니라 아동의 감

성을 유발하고 촉진할 수 있는 낱말을 선정하고 선

정된 낱말 중에서 다시 긍정적인 감성을 유발할 수 

있는 낱말들을 정선하여 제시하는 것이 타당하다.

형용사는 사물의 형용, 상태, 성질이 어떠함을 설

명하는 품사로서 인간이 이미지로서 떠올리는 대상

에 감정적 느낌을 잘 대변해 준다[7].

인간의 감성은 그 감정이나 기분을 형용하는 형용

사로서 거의 대부분 표현할 수 있다[2].

감성어휘는 그 의미하는 바가 인간의 심리적인 상

태를 표현하는 것이기 때문에 이를 정량적으로 측정

할 수 있는 어휘로서 나타내기가 매우 어렵다.

2.3 감성적 인식

감성적 인식은 감각․지각․표상이라는 3가지 형

태로 구별된다. 감각은 사물이 감각기관에 미치는 작

용의 결과로 얻어지는 대상의 개별적 특성의 상이다. 

지각은 이러한 감각의 복합으로 얻어지는 대상의 객

관적 관계의 인식으로서, 이를테면 공간지각․시간지

각․운동지각 등을 말한다. 표상은 그 순간에는 지각

하고 있지 않은 대상의 영상이다. 이와 같이 감성적 

인식에서 출발하여 추상적 사고를 통해 이성적 인식

으로 나아가며, 인간의 인식은 이 양자의 끊임없는 

상호전환의 과정을 거쳐서 발전하는 것이라고 생각

된다.

3. 타이핑 연습 프로그램 설계 구현

본 장에서는 아동이 감성을 고려한 타이핑 연습 

프로그램의 설계 구현에 관하여 기술한다, 먼저 기존

의 타이핑 프로그램을 분석하고 이를 바탕으로 아동

의 감성을 고려할 수 있는 프로그램으로 연구를 확

대한다.

3.1 기존 타자 프로그램의 분석

기존에 개발된 윈도용 타자 프로그램으로는 한글

타자, 프로타자, 번개손, 손톱, 한메타자 등 다양한 

종류 타자프로그램이 있으나 본 연구에서는 아동들

이 많이 사용하고 또한 현재 타자 검정연습으로도 

많이 이용하고 있는 ‘한글과 컴퓨터’에서 개발된 한

컴타자연습 프로그램을 중심으로 메뉴와 내용 분석

을 한다.

3.1.1 프로그램 메뉴분석

한컴타자연습 프로그램의 메뉴는 ‘한컴타자’, ‘자리

연습’, ‘낱말연습’, ‘글연습’, ‘놀이’, ‘통계’ ‘도움말’로 

구성되어 있다.

3.1.2 프로그램 내용 분석

한컴타자 프로그램의 내용 분석에서는 한컴타자연

습 프로그램의  ‘놀이’ 메뉴의 하위 메뉴인 ‘침략자’

와 ‘산성비’를 중심으로 제시되는 낱말의 내용을 분

석한다. 낱말 내용 분석은 각각의 놀이 프로그램이 

시작되고 약 30초에서 40초 동안 제시되는 낱말을 

기준으로 1회 갈무리한 다음 국어대사전(양주동)을 

활용하여 분석하였다.

 (1) 침략자 놀이 마당 낱말 분석

침략자 놀이 1마당부터 놀이 9마당까지 제시되는 

낱말을 360개를 분석하면 명사가 171개로 47.5%를 

가장 많이 제시하였으며, 그 다음으로는 동사가 81개 

(22.5%), 형용사 57개(15.8%), 부사 36개(10%), 기타 

15개(4.2%)의 순으로 제시되는 것을 알 수 있다.

 (2) 산성비 놀이 마당 낱말 분석

산성비 놀이 1마당부터 놀이 9마당까지 화면에 제
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시되는 낱말 중에서 중복 낱말을 제외한 105개의 낱

말을 분석하면 전체의 49.5%(52개의 낱말)로 명사가 

가장 많이 제시되었고, 그 다음으로 동사 24.8%(26

개의 낱말), 형용사 12.4%(13개의 낱말), 부사 

7.6%(8개의 낱말), 기타 5.7%(6개의 낱말)로 순으로 

나타났다. 산성비 놀이 마당에서도 동사와 명사의 비

율이 대부분이라는 것을 알 수 있었다. 또한 침략자 

놀이 마당과 비슷하게 낱말이 제시되는 것을 알 수 

있다.

제 2장 이론적 배경에서 감성을 함양할 의미 있는 

낱말을 형용사로 규정하고 그 낱말을 고찰해 보았다.

침략자놀이와 산성비놀이에서 제시된 형용사는 각

각 12.4%, 15.8%에 불과했으며, 또한 제시된 낱말 

중 감성을 함양할 수 있는 의미 있는 낱말이 아니라 

일반적인 형용사를 무작위로 나열하였다. 두 개의 놀

이 메뉴에서 제시되는 전체 감성어휘는 평균 14.1%

에 지나지 않는다.

침략자 놀이나 산성비 놀이에서 제시되는 대부분

의 낱말들은 감성어휘를 분석한 낱말들이 가지고 있

는 의미와 비교하여 볼 때 감성을 함양할 수 있는 

낱말들이 제시되는 비율이 낮다는 것을 알 수 있으

며, 감성을 고려한 낱말보다는 단순한 낱말을 무작위

로 제시하고 제시되는 낱말을 키보드로 타이핑해서 

점수를 얻는 놀이로 제작되었다는 알 수 있다.

3.2 타이핑 교육 프로그램

본 절에서는 아동의 감성 함양을 위한 타이핑 교

육 프로그램에 대해서 기술한다. 먼저 감성 어휘 분

석단계에 대한 설명과 감성 어휘의 선정, 그리고 감

성 함양을 위한 타이핑 교육 프로그램의 설계, 프로

그램의 실행구조, 프로그램 구현의 순서로 기술한다.

3.2.1 감성 어휘 분석 단계

한국표준과학연구원에서 제시한 인성 감성 파악 

및 측정기술 개발의 1차 년도(1993) 보고서에서 제시

한 감성어휘 분석 단계를 모두 6단계로 나누었다.

제 1단계에서는 한국어 대사전으로부터 활용 가능

성이 있는 형용사를 수집하였고[2], 제 2단계에서는 

중복을 배제한 쉽게 이해할 수 있는 형용사를 추출

하였으며, 제 3단계에서는 이들 형용사 중에서 감성

적 느낌을 준다고 생각되는 어휘를 다시 추출하여 

집약하였다. 제 4단계에서는 척도화법에 따라 집약된 

어휘들을 정리하여 감성적 느낌의 정도에 따른 해당 

등급을 선정하는 방식으로 평가하였다. 그리고 제 5

단계에서는 평균평점 이상의 어휘를 구분하여 감성

어휘를 추출하였다. 제 6단계에서는 최종적으로 상대

어휘와 유사어휘를 배제한 대표적인 어휘를 선정하

였다.

3.2.2 감성 어휘의 선정

본 연구에서는 재단법인 한국표준과학연구원에서 

제출한 1차 년도 연차보고서(KRISS-93-124-IR, 

1993)의 척도화법 5단계에서 선정된 감성어휘 265개

의 낱말 중에서 어휘를 선정하였다. 

<표 1> 척도화법에 의한 선정된 감성어휘(예)

다감하다 폭신폭신 날씬하다

청초하다 신비롭다 찬란하다

동그랗다 청명하다 씩씩하다

신기하다 말끔하다 팽팽하다

담백하다 고고하다 팔팔하다

아담스럽다 고상하다 말쑥하다

매끈하다 해맑다 의기양양

풍성하다 따사롭다 촉촉하다

용맹스럽다 용감하다 곱다

유창하다 섬세하다 진솔하다

간결하다 귀엽다 생생하다

빠르다 자비롭다 화사하다

푸릇푸릇 똑똑하다 장엄하다

웅장하다 진실하다 순하다

완전하다 강하다 의젓하다

유연하다 친밀하다 환하다

듬직하다 패기만만 포근하다

흐뭇하다 차분하다 자신만만

우아하다 멋있다 편안하다

단정하다 귀엽다 행복하다

그 중 부정적이며, 어두운 감성을 표현하는 낱말

을 제외한 긍정적이고, 따뜻하며, 밝은 감성을 심어
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줄 수 있는 낱말들을 일부 인용하였으며<표 1>, 초

등학교 교과서에 실린 의성어와 의태어<표 2>, 전래

동요<표 3> 중에서 감성을 함양할 수 있는 낱말을 

추가하였다. 

가치관에 관련되는 어휘는 될 수 있는 대로 제외

하는 것이 좋다. 예를 들어 ‘더럽다’라고 하는 어휘는 

‘더러운 것은 좋지 않다’라고 하는 이미 상식선의 가

치관에 결부되기 때문에 이러한 어휘들은 가급적 피

하는 것이 좋다[14].

척도화법이란 의미측정의 객관성을 강화하기 위하

여 측정치를 점수화하는 방법을 말한다[6].

척도 화법에 의해 선정된 감성어휘를 분석해보면 

어둡고 추운 느낌의 낱말이 아니라 대부분 따뜻한 

느낌, 밝은 느낌, 부드러운 느낌, 싱싱한 느낌을 주는 

낱말을 선정하고 있다.

3.2.3 교과서와 전래 동요에서 추출한 감성어휘

 

<표 2> 의성어, 의태어(예)

꾀꼴꾀꼴 쓰르륵 맴맹

하하하 까악까악 주룩주룩

칙칙폭폭 철썩 텀벙

짹짹 달가락 보글보글

데굴데굴 아장아장 둥실둥실

반짝반짝 살금살금 소곤소곤

부릉부릉 어슬렁어슬렁 철썩

벌렁벌렁 싱글벙글 싱글싱글

대롱대롱 옥구슬 방긋

간질간질 아롱다롱 자장자장

뒤뚱뒤뚱 알쏭달쏭 야금야금

초등학교 교과서에서 선정한 의성어와 의태어는 

우리 생활에서 많이 사용되고 있는 낱말 중 느낌이 

밝고 명랑하고 경쾌하며 따뜻한 낱말을 일부 추출하

여 감성 어휘로 선정하였으며, 전래 동요에서는 느낌

이 가볍고 명랑한 가사를 지닌 동요를 선정하여 감

성어휘로 사용하였다.

<표 3> 전래동요 가사(예)

자장자장 우리 아기

선녀같이 예쁜 아기

곱게곱게 자는 방에

고양이 개도 아니 온다

자장자장 우리 아기

샛별같이 맑은 눈에

아롱다롱 꿈 이야기

조랑조랑 맺히어라

동무동무 어깨동무

어디든지 같이 가고

동무동무 어깨동무

언제든지 같이 놀고

동무동무 어깨동무

해도달도 같이 가고

동무동무 어깨동무

너도나도 따라 놀고

3.3 타이핑 교육 프로그램 설계

본 연구에서는 타이핑 교육 프로그램을 멀티미디

어실에 있는 Windows ME 운영체제인 학생용 컴퓨

터에 ‘감성타자“라는 프로그램 이름으로 설치하여 타

이핑 연습을 할 수 있도록 하였다.

또한 프로그램의 개발 언어는 Visual Basic 6.0을 

사용하여 본 타이핑 교육 프로그램을 개발하였으며, 

프로그램에서 제시되는  데이터는 <표 1>, <표 2>, 

<표 3>의 감성어휘를 사용하였다.

3.3.1 프로그램의 전체 구조

아동의 감성 함양을 위한 타이핑 교육 프로그램은  

게임, 단계, 도움말의 구조를 가진다.

<그림 2> 프로그램 실행 구조도
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3.3.2 프로그램의 구현

감성 함양을 위한 낱말로 구성된 데이터 파일이 

단계별로 빠르기를 달리하여 제시하였으며 일정한 

점수를 획득하면 자동적으로 다음 단계로 넘어가도

록 프로그램을 설계하였다. 그리고 총점수가 1000점

이 되면 프로그램을 마치도록 하였다. 총점수 1000점

을 얻는 동안 생명기호 5개를 제공하였으며 제시되

는 낱말이 화면 상단에서 하단으로 통과할 때까지 

입력을 하지 못하면 생명기호가 하나씩 감소되도록 

하였다.

생명기호 5개가 모두 없어지면 게임이 끝나도록 

하였다.

(1) 프로그램 실행 아이콘 설치

프로그램 설치 후 바탕화면에 단축아이콘을 만들

어 타자 프로그램을 실행하거나 실행단추의 프로그

램에 등록하여 타자 프로그램을 선택하여 타이핑 연

습을 할 수 있도록 하였다.

   

(2) 초기화면

감성타자 아이콘을 선택하면 감성 함양 타이핑 프

로그램 화면이 제시됨과 동시에 음악이 연주된다.

초기 화면의 메뉴는 ‘게임’, ‘단계’, ‘도움말’로 되어 

있으며, ‘게임’메뉴를 클릭하면 ‘게임시작’, ‘새로시작’, 

‘잠깐멈춤’, ‘종료’의 하위 메뉴가 펼쳐진다. ‘단계’ 메

뉴를 선택하면 1단계, 2단계, 3단계로 구성되어 있다.

‘도움말’ 메뉴를 선택하면 ‘게임정보’와 ‘도움말’의 

하위 메뉴가 있다.

메뉴 하단 부분의 좌측과 우측에 다시 ‘게임’ 메뉴

에 있는 하위 메뉴와 같이 ‘시작’ 단추, ‘잠깐멈춤’ 단

추, ‘새로시작’ 단추, ‘종료’ 단추가 제시되어 있다.

‘시작’ 단추 우측에 점수와 생명기호를 5개 제시하

였다. 게임이 진행되는 동안 음악을 들을 수 있도록 

미디어플레이어 단추를 배치하였다. 화면 하단에 있

는 ‘시작’단추를 클릭하면 게임이 시작되며, ‘새로시

작’단추를 클릭하면 화면이 초기화되어 게임이 새로 

시작된다. ‘잠깐멈춤’을 단추를 마우스로 클릭하면 게

임이 일시 중지가 되고, ‘시작’단추를 클릭하면 다시 

게임이 진행된다. ‘종료’ 단추를 클릭하면 게임이 종

료되고 윈도우로 되돌아간다.

<그림 3> 초기 화면

  (3) ‘게임’ 메뉴

‘게임’ 메뉴는 ‘게임시작’, ‘새로시작’, ‘잠깐멈춤’, 

‘종료’의 하위 메뉴로 구성되어 있다.

(4) ‘단계’ 메뉴

‘단계’ 메뉴는 모두 3단계로 나누어져 있으며, 단

계별로 낱말의 진행속도가 달라진다. 단계가 높아질

수록 낱말의 진행속도는 더욱 빨라진다.

  

<그림 4> 1단계 선택 화면

(5) 게임 방법

 화면 하단 가운데의 텍스트 입력 상자에 화면에

서 제시되는 낱말을 입력한 다음 엔터키를 치면 해

당되는 낱말은 화면에서 삭제가 되고 점수가 계산된

다.

화면에서 제시되는 낱말을 화면 하단으로 사라지

기 전까지 텍스트 상자에 입력을 하지 못하면 생명

표시가 하나씩 줄어들게 된다.
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<그림 5> 텍스트 입력상태

<그림 6> 생명 표시 감소

(6) 새로 시작 단추를 눌렀을 때

‘새로시작’ 단추를 눌렀을 때는 화면에 제시되던 

낱말은 모두 삭제되고 새로운 낱말이 무작위로 화면

에 제시된다. 2개 이상 동일한 낱말이 동시에 제시될 

경우도 있다.

(7) 게임 종료

<그림 7> 게임 성공

제시되는 낱말을 타이핑하지 못했을 때 생명이 하

나씩 줄어들며 생명기호 5개가 모두 사라지면 “게임

이 끝났습니다.”라는 메시지 박스가 나타나고 확인 

단추를 클릭하면 게임이 종료하게 된다.

점수가 1000점이 되었을 때  “참 잘 하셨습니다.”

라는 메시지 박스가 나타난다. ‘확인’ 단추를 마우스

로 클릭 한 다음 ‘종료’ 단추를 클릭하면 프로그램이 

종료하게 된다.

4. 시스템 적용 및 고찰

 본 장에서는 시스템을 적용한 후 그 결과를 고찰

하여 기술하였다. 

본 연구의 조사 대상으로는 대도시 초등학교 5, 6

학년 학생을 모집단으로 남녀별 각 25명씩 총 100명

으로 선정하였다. 설문조사는 5, 6학년 담임교사의 

협조를 받아 연구자가 직접 현장을 방문하여 설문지

를 배포하고, 아동이 직접 자기평가기입법에 의하여 

작성하게 하였다.

4.1 일반환경 특성

4.1.1 타자 프로그램의 선호도

<표 4> 타자 프로그램의 선호도

구분
한컴타자 한메타자 신의 손 프로타자

남 여 계 남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 24 20 44 0 2 2 0 0 0 0 0 0

6학년 22 19 41 0 0 0 0 1 1 0 0 0

합계 46 39 85 0 2 2 0 1 1 0 0 0

평균(%) 46 39 85 0 2 2 0 1 1 0 0 0

구분
손톱 기타 무응답

비고
남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 0 0 0 1 3  4 0 0 0

6학년 0 0 0 2 4 6 1 1 2

합계 0 0 0 3 7 10 1 1 2

평균(%) 0 0 0 3 7 10 1 1 2

타자 프로그램의 선호도 <표 4>를 조사한 결과를 

분석하면 대다수의 아동들이 한글과 컴퓨터 프로그

램에 있는 한컴타자 프로그램을 선호하는 경향(85%)

이 두드러지게 나타났다. 그 까닭은 우리 생활 주변

에서 가장 많이 사용하는 워드프로세서이기 때문일 
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것으로 여겨진다.

4.1.2 타자 연습 프로그램의 활용

<표 5> 타자 연습프로그램의 활용

구분
매일 2,3일 3,4일

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 4 6 10 10 7 17 1 4 5

6학년 4 6 10 8 3 11 3 3 6

합계 8 12 20 18 10 28 4 7 11

평균 8 12 20 18 10 28 4 7 11

구분
일주일 기타 무응답

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 7 5 12 3 3 6 0 0 0

6학년 6 8 14 2 5 7 2 0 2

합계 13 13 26 5 8 13 2 0 2

평균 13 13 26 5 8 13 2 0 2

<표 5>의 타자 연습 프로그램의 활용 결과를 살

펴보면 타자 연습 프로그램을 활용하는 경향은 매일 

20%, 2-3일은 28%, 3,-4일은 11%, 일주일에 한번씩 

26%로 나타났다.

48%의 아동이 평균 2-3일에 한번씩 타이핑 연습

을 하는 것으로 나타났다.

4.1.3 평균 타자 연습 시간

<표 6> 타자 연습 시간

구분
30분 미만 30분-1시간 1 - 2시간

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 20 21 41 3 3 6 1 0 1

6학년 22 19 41 2 4 6 1 1 2

합계 42 40 82 5 7 12 2 1 3

평균 42 40 82 5 7 12 2 1 3

구분
2 - 3시간 무응답

계 비고
남 여 계 남 여 계

5학년 1 1 2 0 0 0 50

6학년 0 0 0 0 1 1 50

합계 1 1 2 0 1 1 100

평균 1 1 2 0 1 1 100

아동들의 평균 타자 연습시간 <표 6>를 분석한 

결과를 살펴보면 아동들의 타자 연습 시간은 평균 

30분 미만이 82%로 나타났으며 94% 정도의 아동들

이 1시간 미만을 사용하고 있는 것을 나타났다. 그리

고 남․여별, 학년별 백분율도 비슷하게 나타났다.

4.1.4 타자 연습 목적

<표 7>의 분석 결과 아동들의 65%가 타자 연습 

목적을 타이핑 속도 향상으로 두고 있었다. 그리고 

20%의 아동들은 자격증 취득을 위한 타이핑 연습을 

목적으로 하고 있었다.

<표 7> 타자 연습 목적

구분
타이핑 속도 
향상

자격증
취득

과제처리 
신속

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 20 14 34 3 7 10 0 3 3

6학년 15 16 31 7 3 10 0 3 3

합계 35 30 65 10 10 20 0 6 6

평균 35 30 65 10 10 20 0 6 6

구분
친구들과 
경쟁 기타 무응답

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 1 1 2 1 0 1 0 0 0

6학년 2 1 3 1 1 2 0 1 1

합계 3 2 5 2 1 3 0 1 1

평균 3 2 5 2 1 3 1 1 1

4.2 조사도구

본 연구에서는 아동의 감성 함양을 위한 타이핑 

교육 프로그램이 초등학생들의 감성에 미치는 영향

을 주는지 규명하고자 박대균(1997), 이경아(1998), 

김영진(1998) 등의 연구를 참고하여 본 연구의 내용

과 관련된 문항을 참고하여 초등학생의 특성을 고려

하여 설문지를 작성하였다.

4.2.1 설문지의 구성

본 연구에서는 아동의 감성 함양을 위한 타이핑 

프로그램의 활용에 대한 아동 감성의 변화를 측정하

기 위한 설문 내용을 다음과 같이 구성하였다

설문 내용은 정보화기기 활용 측면에서 볼 때 일
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반적 사항 7개 문항, 컴퓨터 활용 측면 5개 문항, 일

반적인 타이핑 교육 프로그램 활용 측면 16개 문항

으로 구성하였고, 감성 함양을 위한 타이핑 교육 프

로그램 활용측면에서 13개 문항으로 작성하였다.

4.2.2 조사 절차와 처리방법

설문지의 조사는 연구자가 직접 교실을 방문하여 

담임교사의 협조를 받아 설문내용을 설명하고, 자기

평가기입법(self-administration method)으로 설문내

용에 대하여 응답하게 한 후 완성된 설문지를 회수

하였다.

회수된 설문지 중 응답내용이 부실하거나 편중

된 응답을 하였다고 판단되는 자료는 분석대상에

서 제외시켰으며, 분석 가능한 설문지만을 분석하

여 개인의 특성 및 남녀별, 학년별에 따라 사전-

사후변화를 비교하였다.

5. 적용 결과 및 고찰

본 절에서는 아동 감성 함양을 위한 타이핑 교육 

프로그램을 개발하고 적용한 후 감성 함양을 위한 

타이핑 교육 프로그램이 아동의 감성 함양에 도움을 

주는지를 알아보기 위하여 다음과 같이 설정된 가설

을 중심으로 결과를 고찰하였다.

가설 1 : 아동의 감성 함양을 위한 타이핑 교육 프로

그램이 기존의 다른 프로그램보다 활용면이 

증가할 것이다.

가설 2 : 아동의 감성 함양을 위한 타이핑 교육 프로

그램이 아동의 언어생활에 변화를 가져올 

것이다.

5.1 가설 1의 적용 결과 및 고찰

본 연구의 가설 1은 “아동의 감성 함양을 위한 타

이핑 교육 프로그램이 다른 프로그램보다 활용면이 

증가할 것이다.”이었다. 이를 조사하기 위한 학년별, 

남녀별 활용면에 대한 분석 결과 사전은 <표 8>, 사

후는<표 9>와 같다.

5.1.1 타자 프로그램의 선호도 비교

아동들이 잘 사용하지 않는 ‘프로타자’와 ‘손톱타

자’는 결과 고찰에서 제외하였으며 타자 프로그램의 

선호도(놀이 중심)를 <표 8>에서 나타났듯이 기존의 

아동들이 선호하는 한컴 타자 연습 프로그램은 85%

로 나타났으나 감성 함양을 위한 타이핑 교육 프로

그램을 활용한 후의 아동들이 선호하는 타이핑 프로

그램이 <표 9>와 같이 나타났다.

<표 8> 타자 프로그램의 선호도(전)

구분
한컴타자 한메타자 신의 손

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 24 20 44 0 2 2 0 0 0

6학년 22 19 41 0 0 0 0 1 1

합계 46 39 85 0 2 2 0 1 1

평균(%) 46 39 85 0 2 2 0 1 1

구분
프로타자 손톱 기타

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 0 0 0 0 0 0 1 3  4

6학년 0 0 0 0 0 0 2 4 6

합계 46 39 0 0 2 0 3 7 10

평균(%) 0 0 0 0 0 0 3 7 10

  

         

 

<표 9> 타자 프로그램의 선호도(후)

구분
한컴타자 한메타자 신의 손

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 16 14 30 0 2 2 0 0 0

6학년 14 15 29 0 0 0 0 1 1

합계 30 29 59 0 2 2 0 1 1

평균(%) 30 29 59 0 2 2 0 1 1

구분
기타 감성타자 무응답

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 1 1 2 8 8 16 0 0 0

6학년 1 4 5 10 5 15 0 0 0

합계 2 5 7 18 13 31 0 2 0

평균(%) 2 5 7 18 13 31 0 0 0

증가한 아동의 내용을 살펴보면 특별히 타이핑 연

습 프로그램을 활용하지 않는 아동들의 일부와 한컴

타자를 활용하는 아동들의 일부가 ‘감성 함양을 위한 
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타이핑 교육 프로그램’을 활용하는 것으로 나타났으

며, 그러나 여전히 기존의 타이핑 프로그램인 ‘한컴

타자’를 선호하는 까닭은 타자 검정 목적을 하여 연

습을 하는 아동이 많으며 놀이메뉴에 ‘침략자’와 ‘산

성비’라는 게임이 있고 또한 우리 생활에 널리 활용

되고 있는 한글 타자프로그램이라고 판단된다.

5.1.2 타이핑 연습 시간과 회수

감성 함양을 위한 타이핑 교육 프로그램을 개발 

적용하기 전의 아동들의 타이핑 연습 시간은  1시간 

미만이 94%이였으나 프로그램의 개발 적용 후 아동

들의 타자 연습 시간이 1시간 미만이 96%로 2%정

도 증가하였다. 그리고 30분 미만 연습 아동의 수가 

82%에서 85%로 3% 증가하였다.

<표 10> 타자 연습 시간(후)

구분
30분 미만 30분-1시간 1 - 2시간

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 20 23 43 4 2 6 1 0 1

6학년 22 20 42 2 3 5 1 1 2

합계 42 43 85 6 5 11 2 1 3

평균 42 43 85 6 5 11 2 1 3

<표 11> 타자 연습 시간(후)

구분
2 - 3시간 무응답

계 비고
남 여 계 남 여 계

5학년 0 0 0 0 0 0 50

6학년 0 0 0 0 0 0 50

합계 0 0 0 0 0 0 100

평균 0 0 0 0 0 0 100

한편, 활용빈도도 변화가 있었는데, 멀티컴퓨터실

에 있는 학생용 컴퓨터에 타이핑 교육 프로그램을 

설치한 결과 아동들의 타이핑 프로그램의 활용도가 

매일 연습이 20%에서 29%로 9% 증가하였으며, 평

균 2-3일에 한 번 연습하던 프로그램의 활용도가 

28%에서 42%로 14% 증가하였다.

<표 12> 타자 연습프로그램의 활용(전)

구분
매일 2,3일 3,4일

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 4 6 10 10 7 17 1 4 5

6학년 4 6 10 8 3 11 3 3 6

합계 8 12 20 18 10 28 4 7 11

평균 8 12 20 18 10 28 4 7 11

구분
일주일 기타 무응답

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 7 5 12 3 3 6 0 0 0

6학년 6 8 14 2 5 7 2 0 2

합계 13 13 26 5 8 13 2 0 2

평균 13 13 26 5 8 13 2 0 2

<표 13> 타자 연습프로그램의 활용(후)

구분
매일 2,3일 3,4일

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 6 7 13 15 10 25 0 4 4

6학년 7 9 16 11 6 17 1 4 5

합계 13 16 29 26 16 42 1 8 9

평균 13 16 29 26 16 42 1 8 9

구분
일주일 기타 무응답

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 2 3 5 1 1 2 1 0 1

6학년 4 4 8 2 2 4 0 0 0

합계 6 7 13 3 3 6 1 0 1

평균 6 7 13 3 3 6 1 0 1

5.2 가설 2의 적용 결과 및 고찰

본 연구의 가설 2는 “아동의 감성 함양을 위한 타

이핑 교육 프로그램이 아동의 언어생활에 변화를 가

져올 것이다.”이었다. 이를 검증하기 위하여 학년별, 

남녀별 행동적 변화에 대한 사전, 사후 분석 결과는 

<표 14>,  <표 15>과 같다.

5.2.1 타이핑 교육 프로그램 낱말의 기억도

감성 함양을 위한 타이핑 교육 프로그램을 활용하

기 전과 후의 낱말에 대한 기억도를 설문 조사한 결

과 활용하기 전의 낱말을 기억한 아동의 비율 62%

에 비해 활용하고 나서 낱말을 기억한 아동의 수가 

80%로 18% 정도 증가된 것으로 나타났다.
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그 밖의 설문조사에 의하면 기억에 많이 남는 낱

말이나 문장은 짧은 낱말(41%), 아름다움을 나타내

는 말(11%), 의성어, 의태어(12%), 잘 모르겠다(31%)

로 응답을 했다. 상당수의 아동이 ‘잘 모르겠다’라고 

응답을 한 까닭은 제시되는 낱말이 기억에 남는다고

는 했지만 구체적으로 기억에 남는 낱말에 대해서는 

깊게 생각하지 않은 것으로 판단된다.

<표 14> 낱말 기억도(전)

구분
기억에 많이 
남음 조금 남음 별로 없음

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 4 3 7 11 13 24 2 3 5

6학년 3 2 5 13 13 26 4 6 10

합계 7 5 12 24 26 50 6 9 15

평균 7 5 12 24 26 50 6 9 15

구분
기억에
남지 않음

생각하지 
않음 무응답

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 4 0 4 1 2 3 3 4 7

6학년 0 1 1 3 1 4 2 2 4

합계 7 5 12 24 26 50 12 18 11

평균 7 5 12 24 26 50 12 18 11

<표 15> 낱말 기억도(후)

구분

기억에 많이 
남음 조금 남음 별로 없음

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 6 5 11 14 14 28 1 2 3

6학년 5 5 10 15 16 31 3 1 4

합계 11 10 21 29 30 59 4 3 7

평균 11 10 21 29 30 59 4 3 7

구분

기억에
남지 않음

생각하지 
않음 무응답

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 2 0 2 1 2 3 1 2 3

6학년 0 1 1 1 1 2 1 1 2

합계 11 10 3 29 30 59 8 6 14

평균 11 10 21 29 30 59 8 6 14

5.2.2 타이핑 교육 프로그램의 낱말 활용

타이핑 교육 프로그램의 낱말 활용도<표 15>를 

분석한 결과 ‘활용한다’라고 대답한 아동이 48%로 

나타났다.

그리고 활용하지 않거나(20%) 모르겠다(25%), 무

응답(7%)으로 비교적 타이핑 교육 프로그램에서 제

시되는 낱말을 생활에 활용하지 않는 것으로 나타났

다. 그리고 남학생보다 여학생의 경우 낱말의 활용도

가 조금 더 높게 나타났다.

<표 16> 타이핑 교육 프로그램 낱말 활용도

구분
자주 활용 가끔 활용 활용하지

않음

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 3 5 8 9 8 17 6 4 10

6학년 4 6 10 5 8 13 7 3 10

합계 7 11 18 14 16 30 13 7 20

평균 7 11 18 14 16 30 13 7 20

구분
모르겠다. 무응답 합계

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 5 6 11 2 2 4 25 25 50

6학년 6 8 14 3 0 3 25 25 50

합계 7 11 18 14 16 30 26 14 40

평균 7 11 18 14 16 30 26 14 40

5.2.3 언어생활의 도움

<표 17> 언어 생활의 도움

구분
많은 도움이 
된다.

도움이 
된다.

조금도움이 
된다

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 5 7 12 11 8 19 3 5 8

6학년 4 6 10 8 6 14 5 4 9

합계 9 13 22 19 14 33 8 9 17

평균 9 13 22 19 14 33 8 9 17

구분
도움이 되지 
않는다. 잘모르겠다. 무응답

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 3 2 5 2 3 5 1 0 1

6학년 4 5 9 3 3 6 1 1 2

합계 7 5 14 5 6 11 2 1 2

평균 7 5 14 5 6 11 2 1 3

언어 생활의 도움<표 17>을 분석한 결과 72% 정

도의 아동들이 감성 함양을 위한 타이핑 교육 프로

그램에서 제시되는 낱말이 언어 생활에 도움이 된다
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고 하였다.

5.2.4 글짓기 도움

감성 함양을 위한 타이핑 교육 프로그램에서 기억

한 낱말이 글짓기의 도움 여부에 대한 설문조사 분

석 결과<표 18>는 74%의 아동이 도움이 된다고 응

답을 하였다. 

<표 18> 글짓기 도움

구분
많은 도움이 
된다

도움이 
된다

조금도움이 
된다

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 4 5 9 9 10 19 6 5 11

6학년 3 4 7 9 6 15 6 7 13

합계 7 9 16 18 16 34 12 12 24

평균 7 9 16 18 16 34 12 12 24

구분
도움이 
안된다

잘모르
겠다 무응답

남 여 계 남 여 계 남 여 계

5학년 3 3 6 3 2 5 0 0 0

6학년 3 4 7 3 3 6 1 1 2

합계 6 7 13 6 5 11 1 1 2

평균 6 7 13 6 5 11 1 1 2

6. 결론

최근 다양한 타자 프로그램이 개발되어 타자 기능

을 숙지시키고는 있으나 대부분 단순한 타자 기능만

을 중심으로 운용되고 있는 실정이다.

아동이 생활환경에서 형성된 자연스러운 감성을 

어떻게 표현하고 느끼는 지 잘 파악하고 새로운 학

습과 교육을 시켜준다면 더욱 정서적으로 풍부하고 

여유로운 상태를 유지할 수 있을 것이다. 이에 본 연

구에서는 새로운 감성어휘 개발에 노력을 하며, 타이

핑 교육 프로그램에서 제시되는 낱말이 의미 없는 

낱말이 아니라 의미 있는 낱말을 제시하는 타이핑 

교육 프로그램을 개발하고자 하였다.

본 프로그램의 적용 결과를 고찰해보면 아동의 감

성 함양을 위한 타이핑 교육 프로그램에서 제시되는 

감성어휘의 활용이 즉각적인 행동변화로 나타나는 

것이 아니라 생각과 언어의 표현 및 행동의 변화가 

점진적으로 진행됨을 알 수 있었다. 또한 남자어린이

보다 여자 어린이의 경우 감성어휘를 더 숙지함을 

알 수 있다.

단순히 타이핑 속도만을 향상시키는 타자 교육 프

로그램의 중요성을 간과하지는 못하지만 의미 있는 

낱말이나 문장을 제시함으로써 아동들의 감성을 함

양할 수 있었으며, 타이핑 속도의 개선을 도모할 수 

있었다.

최근에는 음악교육, 미술교육분야에서도 감성을 

높이기 위한 다양한 연구논문들이 발표되고 있다.

따라서 의도적인 감성을 함양할 수 있는 낱말이 

포함된 타이핑 교육 프로그램 개발이 더욱 필요하다

고 본다. 

다양한 감성어휘들의 경험들은 아동의 지각 발달

에 영향을 주며 지적 활동에도 큰 영향을 준다고 할 

수 있다.

똑같은 타이핑 교육 프로그램을 활용하더라도 아

동들에게 의미 있는 낱말이나 문장을 통해서 타이핑 

연습을 하게 함으로써 아동들이 자연스럽게 감성을 

포함한 어휘를 경험하게 하여 학교 생활이나 사회생

활에서 좀 더 부드러운 언어생활을 영위할 수 있다

고 여겨진다.
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