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최근 컴퓨터 과학의 내용을 학습자들에게 쉽게 달하기 한 방법으로 언 러그드 수업이 활발하게 개

되고 있다. 그러나 어떤 학습자들에게 언 러그드 수업이 합한지에 한 연구는 부족한 실정이다. 따라서 
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1. 서론

정보화 사회에서의 정보통신 활용교육은 학생들이 

필요한 지식을 스스로 찾아 획득하고 창의력과 문제 

해결력을 향상시킬 수 있도록 가르쳐야 한다. 이를 

해 개발된 정보교육 학습 략의 하나로 언 러그

드 컴퓨 (Unplugged Computing) 수업이 있다.

본 연구에서는 언 러그드 수업이 주목하고 있는 

가치인 ‘경쟁보다는 업’, ‘컴퓨터 과학지식을 활용

해 활동 인 수업을 하는 것’의 효과성에 해서 

근하고자 한다. 통 인 주입식 수업보다 활동 ․

탐구  수업이 진행될 때 학생 개개인의 경험과 특

성, 학습 환경에 따라 그 학습효과는 다르기 때문이

다[5]. 본 연구의 실험을 해 실제 장에서 언

러그드 수업을 진행하 을 때 다수의 학생들은 

활동에 흥미를 갖고 극 으로 참여하 다. 하지만 

학생들의 수업참여가 학습이해도나 성취도와 비례

하지는 않았다. 이런 이유로 과연 어떤 학생들에게 

언 러그드 수업이 효과 인지, 한 컴퓨터 활용능

력이 학생들의 학습이해도를 높이는 요인이 되는지

에 한 의문 이 생겼다.

이를 해 본 연구에서는 먼  학생들의 컴퓨터 

환경과 기질을 분석한 후 언 러그드 컴퓨  수업

을 통해 컴퓨터과학의 기  개념과 지식을 가르치

고 그 학습 성과를 분석한다. 그리하여 학생들의 환

경, 기질과 학습 성과 데이터 간의 련성을 데이터

마이닝의 연 규칙(Association Rule) 추출 기법을 

통하여 알아내고자 한다.

이 연 규칙 기법을 사용하여 등학생들의 컴퓨

터 과학 수업에 한 수업성취도와 컴퓨터 환경, 기

질간의 계를 악하고 의미있는 정보를 찾아내어 

그 결과에 해 논의해보고자 한다.

2. 선행연구 분석

컴퓨터과학 교육에서 언 러그드 학습에 한 선행

연구를 살펴보면, 석은 과학고등학교 학생을 상

으로 언 러그드 알고리즘 학습이 학업성취도 향상에 

효과 이라는 연구를 하 으며 일반 학생들 수업에도 

극 으로 활용되어야 한다는 제언을 하 다[6].

서인숙은 언 러그드 동학습을 활용한 정보기

기 수업이 통식 강의식 수업에 비해 학습동기와 

학업성취도에 있어 정  향을 미쳤다는 결과를 

제공했으나 아동들의 특성에 한 언 은 없었다[4].

Tim Bell, Jason Alexander, Isaac Freeman, Mick 

Grimley가 많은 나라의 여러 학생들이 컴퓨터과학

교육의 일환으로 할 수 있는 다양한 언 러그드 학

습 로그램을 소개하 으나, 교육의 성과에 한 

자세한 언 이 되어있지 않다[12].

박윤성, 한병래는 정보표  역 교수·학습에 있

어서 언 러그드 학습 방법을 용하 을 때 학업

성취도가 통강의식 학습에 비해 더 효과 이라고 

하 으나 어떤 학습자에게 얼마만큼 더 효과 인지 

제시하고 있지 않다[3].

조재춘, 김민자, 조태경, 조정원은 개정된 7차 교

육과정에 맞는 언 러그드 학습 시스템을 개발하여 

컴퓨터 과목에 흥미가 없는 학습자들에게 컴퓨터 

과학과 원리에 해 흥미를 높인다고 하 으나, 어

떤 학생에게 어떻게 용할 것인지에 한 것이 언

되어 있지 않다[7].

이 듯 기존의 선행 연구 결과를 분석해보면 언

러그드 학습의 필요성을 바탕으로 학습 로그램

을 개발하거나, 언 러그드 학습의 성과에 해서 

검증하는 연구는 많지만 어떤 학습자에게 합한지

에 한 연구는 매우 부족한 실정이다. 따라서 본 

연구에서는 언 러그드 컴퓨  수업의 필요성을 

제하고 그에 맞게 개발된 로그램을 투입하 을 

때, 어떤 학생에게 더 효율 인지에 한 시사 을 

제공하고자 한다.

3. 이론  배경

3.1 언 러그드 컴퓨  교육

이 교육은 뉴질랜드의 Tim Bell 교수 외 2명의 컴

퓨터과학 문가와 세계 다수의 등학교 교사들이 

참여하 는데, 게임  활동 심으로 지도되었으며, 

구체  경험  실생활과 련하여 컴퓨터과학을 효

과 으로 지도할 수 있다는 가능성을 심어주었다.

언 러그드 컴퓨  교육을 통해 컴퓨터를  



언플러그드 수업의 학습자 특성별 효과 분석   293

사용하지 않고도 데이터의 표 , 정렬, 검색, 라우

, 교착상태 등 알고리즘과 컴퓨터의 동작원리를 

이해하도록 구체 인 조작 활동 형태의 놀이 학습 

자료를 개발하여 용하 다. 이를 경험한 학습자들

은 구체  경험  실생활과 련한 놀이 형태의 

학습을 통해 컴퓨터과학을 보다 쉽고 재미있는 교

과로 인식하게 되는 변화를 가져오게 되었다. 그리

고 교사들에게 컴퓨터와 로그래  학습 없이도 

논리 인 컴퓨터과학 교과를 효과 으로 가르칠 수 

있는 컴퓨터 교육의 새로운 방향을 제시하 다[1].

3.2 연 규칙

데이터베이스 내에서 같이 나타나는 항목들 사이

의 연 성을 나타낸다. 비교  최근에 소개되어 

리 사용되는 데이터마이닝 기법  하나로 1993년 

IBM Almaden Research Center의 R.Agrawal 에 의

해 고안되었다[10]. 표 인 용 는 “주로 빵을 

사는 사람들이 버터를 살 확률이 90% 이다”와 같은 

규칙을 발견할 수 있는 것이다. 이 게 각 항목간의 

연 성에 한 규칙을 악하는 것으로 각 발생 사

건에 있어서 항목이 나타나는지, 나타나지 않는지에 

한 데이터의 경향을 분석하는 것이다.

데이터베이스에서 개념 일반화에 상 없이 강한 

규칙성, 즉 강한 연 성을 갖는 항목들을 발견하는

데 을 둔 Apriori 알고리즘은 k번째 항목 집합

이 k+1 번째 항목집합을 발견하기 해 사용되는 

벨 단 로 진행되는 반복 근법을 사용한다[11].

4. 연구 차  방법

4.1 연구 차

등학교 학생들의 컴퓨터 환경과 기질을 설문 

조사 한 후 언 러그드 2진수 학습을 진행하고, 성

취도 검사를 하 다. 언 러그드 수업 과정을 살펴

보면 1차시에는 2진수의 의미를 배우고 숫자 카드

로 2진수 표 을 나타낼 수 있게 하 으며, 2차시에

는 2진수를 10진수로 나타내는 과정을 연습해 보았

다. 마지막 3차시에는 사후 성취도 검사를 진행하

다. 그리고 환경, 기질, 수업성취도에 한 연  규

칙을 발견하 다. SPSS 19를 사용하여 상   분

산 분석을 하 으며 연  규칙을 추출하기 해 

Apriori 알고리즘을 구 하 다.

4.2 연구 상  도구

본 연구의 상은 연구자가 속한 등학교 5, 6 

학년 294명의 학생(남학생 159명, 여학생 135명)들

로 하 다. 연구도구는 학생의 컴퓨터 환경에 한 

설문지, 기질 검사지, 사후 성취도 평가지를 사용하

다. 이  설문이 회수된 인원은 280명이다.

학생의 컴퓨터 환경 도구는 일반  컴퓨터 사용 

연령, 컴퓨터 사용시간(게임시간, 인터넷 사용시간), 

컴퓨터 활용 능력, 컴퓨터 의존에 한 내용으로 총 

24문항을 제시하 으며, 한선 이 만든 설문지를 수

정하여 활용하 다[8].

학생의 기질에 한 도구는 한윤 (2010)이 학생의 

자가 기질평정에서 사용한 ‘개정  기질차원 검사’ 

(Revised Dimensions of Temperament Survey)를 본 

연구에 맞게 일부 수정하여 사용하 다[9]. 개정  기

질차원 척도는 아동  청소년의 기질을 측정하는 10

개 차원의 54 문항으로 구성되나, 학생의 컴퓨터 사용 

환경과 련이 있고, 일상생활과 연 되며 등학생들

이 쉽게 이해할 수 있는 일반  활동 수 (Activity 

level-general), 근-철회성(Approach-Withdrawal),

융통-경직성(Flexibility-Rigidity), 기질(Mood), 주의

집 성(Distractability), 지속성(Persistence) 차원에서 

34문항을 선별하 다.

설문에 답변한 문항 에서 연구자가 학습과 연

지어 5가지 범주로 묶어 성격 기질을 나타내었다. 

기질의 범주는 활동친화, 소극회피, 주의집 , 주의 

산만, 복합 기질 형으로 활동성이 크고, 새로운 상

황에 쉽게 응하는 경우 활동친화형, 그 반 의 경

우 소극 회피형으로 분류하 고, 자극을 피하고 한 

가지 활동을 오래하여 주의 집 이 높은 경우 주의 

집 형, 그 반 의 경우 주의 산만 형으로 분류하

다. 복합 기질형은 여러 가지의 기질이 복합 으로 

나타나는 경우로 하 다.

교수 학습 과정안은 언 러그드 학습 내용  컴



294   한국정보교육학회 논문지 제16권 제3호

시작
나이

사용
시간

게임
시간

인터넷
시간 활용능력 흥미도 인터넷

의존도
정보

활용도
컴퓨터사용
두려움

컴퓨터만
능사고

컴퓨터시간
축소노력

시작나이 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　
사용시간 -.758 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　
게임시간 -.769 .756 1 　 　 　 　 　 　 　 　

인터넷시간 -.762 .792 .782 1 　 　 　 　 　 　 　
활용능력 -.674 .879 .655 .690 1 　 　 　 　 　 　
흥미도 -.546 .709 .506 .570 .808 1 　 　 　 　 　

인터넷의존도 -.527 .713 .526 .556 .796 .654 1 　 　 　 　
정보활용도 -.515 .709 .484 .535 .832 .692 .673 1 　 　 　
컴퓨터 사용 

두려움 .468 -.627 -.477 -.541 -.723 -.592 -.578 -.600 1 　 　
컴퓨터만능사고 -.456 .632 .463 .562 .724 .604 .608 .638 -.579 1 　
시간축소노력 -.535 .672 .482 .542 .697 .606 .578 .603 -.571 .583 1

<표 1> 구인타당도를 위한 상관관계 분석

퓨터과학의 기본인 이진수 개념에 한 것으로 하

으며 교수학습 과정안은 Tim Bell 교수의 학습사

이트[13]와 박윤성의 연구[3]를 참조로 작성하 다.

사후 성취도 검사로서 약 이주일간 진행된 2진수 

학습에 한 학생들의 이해도를 검사하 으며 총 

10문항을 동료 교사 5명과 의하여 작성하 다. 2

진수 카드를 뒤집었을 때 0, 1로 나타내는 문제, 2

진수를 10진수로, 10진수를 2진수로 나타내는 문제 

등을 출제하 다. 사후 분석에서 수 분포는 간

을 20 으로 하여 5등 으로 나 었다.

5. 검증  결과의 분석

5.1 신뢰도와 구인타당도 검증

학생의 컴퓨터 환경에 한 신뢰도 추정은 문항

내 일 성신뢰도를 추정하는 방법을 이용하 으며, 

신뢰도(Cronbach α)는 체 으로 .851로 높게 나

타나 신뢰할만하다고 할 수 있다. 학생 기질에 한 

신뢰도도 .728 로 신뢰할만하다고 단되었다.

본 연구에서 사용한 검사도구에 하여 타당도를 

측정하기 해 구인타당도 검사를 실시하 다. 그 

 상 분석법을 실시하 으며, 모든 상 계수는 

0.01 수 (양쪽)에서 유의한 것으로 도출되었다. 그 

 학생들의 기질과 계가 높은 11가지 지표를 발

췌한 것은 <표 1>과 같다. <표 1>을 살펴보면 컴

퓨터 환경의 총 과 각 구인에 한 수 상 계수

가 높으므로 측정도구가 타당하다고 사료된다.

5.2 실험 결과

5.2.1 학생 컴퓨터 환경별 수업성취도 분석

평가 수로 표시되는 사후평가 성취도가 ‘컴퓨터 

사용 시작 나이’, ‘일주일간 컴퓨터 사용시간’, ‘일주

일간 컴퓨터 게임 시간’, ‘컴퓨터 흥미도’, ‘인터넷 정

보활용 정도’ 등과 같은 학생의 컴퓨터 환경에 따라 

차이가 있는지 알아보았다. 컴퓨터 환경 련 설문 

문항  8가지를 선택하 는데 이는 학생들의 컴퓨

터 활용 상황을 잘 나타내는 지표가 되기 때문이다.

분석결과 각 사례수와 언 러그드 수업 후에 측정

한 성취도 검사의 평균, 표 편차는 <표 2>와 같다. 

표의 내용을 분석해보면, 컴퓨터 사용을 시작하는 나

이가 늦을수록 성취도가 높다는 것을 알 수 있다. 일

반 으로 조기교육이나 선행학습이 학업성취도에 

정 인 향을 미친다고 생각하고 있는 것을 감안하

면 매우 외 이라고 할 수 있다. 한, 흥미로운 

은 7-8세에 컴퓨터를 사용한 학생들이 146명으로 

50%가 넘었다. 이는 요즘 학생들이 유아기 때부터 

정보기기에 쉽게 노출되었다는 것을 나타낸다.

컴퓨터 사용시간과 게임시간의 경우는 컴퓨터를 

 사용하지 않는 학생들이 다소 사용하는 학생

들보다 성취도가 낮게 나타났다. 이는 컴퓨터에 친

숙할수록 컴퓨터 수업에 한 성취도가 높다는 것

을 보여 다. 한, 일주일간 컴퓨터 사용시간과 게

임시간은 4-5시간인 학생들이 가장 많고 평균 약 

50 으로서, 다수가 그런 경향을 보인다는 것을 
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구분 사례수(남/여) 평균(남/여) 표준편차
컴퓨터 

사용 시작 
11-12세 13(3/10) 54(52/58) 32.36
9-10세 51(15/36) 58(64/56) 35.12
7-8세 146(84/62) 65(66/64) 33.26
5-6세 51(35/16) 52(53/50) 31.80
3-4세 19(10/9) 51(64/37) 23.86

일주일동안
컴퓨터

사용 시간

0시간 19(12/7) 57(61/51) 32.71
3시간이하 66(41/25) 54(56/51) 28.97
4-5시간 116(89/67) 51(48/55) 34.44
6-7시간 61(20/41) 59(62/58) 33.74
8-9시간 13(5/8) 64(78/56) 34.49
10-11시간 5(2/3) 62(55/66) 42.19

일주일
동안 컴퓨터 
게임 시간

0시간 33(24/9) 55(58/48) 32.59
3시간이하 42(19/23) 50(44/54) 32.18
4-5시간 137(75/62) 55(55/56) 32.64
6-7시간 45(22/23) 54(54/54) 33.53
8-9시간 14(4/10) 59(72/54) 36.47
10-11시간 9(3/6) 67(66/68) 33.08

컴퓨터
흥미도

매우없음 24(13/9) 65(77/48) 36.83
흥미없음 67(38/29) 48(49/47) 30.80
조금흥미없음 102(58/44) 52(51/54) 33.17

보통 60(25/35) 53(49/55) 33.72
조금흥미 20(7/13) 72(71/73) 34.46

흥미 8(6/2) 81(76/95) 22.63
인터넷 

정보 활용 
정도

전혀아님 18(13/5) 63(68/52) 32.14
아님 63(39/24) 55(56/55) 31.66

아닌편 110(54/56) 49(48/50) 32.12
보통 61(35/26) 52(52/52) 35.85

그런편 20(5/15) 78(84/76) 31.22
그렇다 8(1/7) 68(90/65) 32.84

인터넷
의존도

전혀아님 21(14/7) 63(72/45) 29.91
아님 49(33/16) 49(48/50) 32.33

아닌편 123(63/60) 53(50/56) 33.14
보통 59(27/32) 54(57/51) 34.05

그런편 21(8/13) 76(77/75) 27.49
그렇다 7(2/5) 57(55/58) 42.59

친구
보다

게임이
좋다

전혀아님 61(38/23) 56(58/53) 31.37
아님 52(30/22) 58(57/60) 32.38

아닌편 99(52/47) 49(48/51) 34.66
보통 53(22/31) 59(61/57) 33.82

그런편 5(3/2) 60(43/67) 33.57
그렇다 4(2/2) 57(55/60) 38.62

컴퓨터
사용
시간
축소
실패

전혀아님 76(44/32) 56(61/50) 32.79
아님 44(27/17) 53(56/48) 34.29

아닌편 92(49/43) 49(43/57) 32.46
보통 54(21/33) 61(61/61) 32.97

그런편 11(5/6) 70(82/61) 37.24
그렇다 2(1/1) 20(20/20) 56.56

<표 2> 컴퓨터 환경에 따른 분석 결과

구분 제곱합 자유도 평균 제곱 F 유의확률
컴퓨터 사용 

시작나이
17155.685 4 4288.921 3.991 .004

일주일간 컴퓨터 
사용시간

12707.678 5 2541.536 2.321 .044
일주일간 컴퓨터 

게임시간
15817.108 5 3163.422 2.919 .014

컴퓨터 흥미도 17207.752 6 2867.959 2.649 .016
인터넷정보
활용정도

17259.204 5 3451.841 3.201 .008

<표 3> 컴퓨터 환경에 따른 일원분산분석 결과

알 수 있다.

컴퓨터 흥미도는 ‘흥미있음’이라고 답한 학생들의 

평균이 가장 높았으며 ‘흥미있다’고 답한 학생들의 

비율이 60%를 넘어 다수의 학생들이 컴퓨터에 

흥미를 보이는 것으로 나타났다. 원 설문지는 7  

척도이지만 ‘매우 흥미’의 경우는 응답수가 없어 결

과표에 포함시키지 않았다. 컴퓨터에 흥미가 없는 

경우는 상외로 남학생이 더 많았다.

인터넷 정보 활용 정도를 살펴보면, 인터넷에서 

정보를 찾아 활용하는 학생들의 평균이 그 지 않

은 경우보다 높게 나타났다. 하지만, 60%가 넘는 

학생들이 인터넷에서 정보를 활용하지 않는다고 답

해 컴퓨터 활용의 폭의 좁다는 것을 알 수 있다.

인터넷 의존도는 의존하지 않는 편이라고 답한 학

생들이 60%를 넘어 컴퓨터 사용 시간  인터넷 사용 

비율이 낮다는 것을 알 수 있다. 그 지만, 인터넷에서 

정보를 극 활용하는 학생들이 그 지 않은 경우보다 

평균 26 이 더 높았다. 한 친구보다 게임이 좋다고 

생각한 학생들과 컴퓨터 시간 축소에 번번이 실패한다

는 학생들이 각 20명도 되지 않았지만 오히려 평균 

수가 그 지 않은 경우보다 더 높게 나타났다.

컴퓨터 환경에 따라 성취도의 차이가 있는지 알

아보기 하여 일원분산분석을 실시한 결과는 <표 

3>과 같다. <표 2>의 8가지 항목 에서 모집단의 

분산이 같지 않은 3가지 항목을 제외한 나머지 항

목의 일원분산분석 결과를 정리하 다. 5가지 항목 

모두 유의수  0.05, 0.01에서 성취수 에 한 유의

한 차이가 있음을 나타내고 있다.

5.2.2 학생 기질별 수업 성취도 분석

학생 기질별로 평균 분석을 살펴보면 주의산만형

의 경우 99명으로 빈도수가 가장 높았지만, 평균의 

경우는 가장 낮은 성취도를 보여 주는 극단 인 모
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　 제곱합 자유도 평균 제곱 F 유의
확률

기질별 성취도 264084.188 4 66021.047 373.301 .000

<표 5> 기질별 수업성취도 일원분산분석 결과

구   분 사례수(남/여) 평 균(남/여) 표준편차 표준오차
활동친화 43(14/29) 40(48/37) 10.648 1.623
소극회피 31(19/12) 66(71/60) 9.638 1.731
주의집중 55(26/29) 82(81/83) 7.139 .962
주의산만 99(66/33) 36(37/35) 7.457 .749
복합기질 52(22/30) 66(64/65) 25.392 3.521
합    계 280(147/133) 58(62/56) 33.479 2.000

<표 4> 기질별 수업 성취도 분석결과

(그림 1) 기질과 성취도의 계 
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활동친화 소극회피 주의집중 주의산만 복합기질

남여별기질분포도

남

여

(그림 2) 남녀별 기질 분포도

습을 보 다는 것이 흥미롭다. 평균이 가장 높았던 

기질은 주의집 형으로 다른 기질에 비해 월등히 

수가 높았다. 이 학생들은 다른 교과에서도 성취

도가 높은 편인데 이 자료에서도 재차 확인될 수 

있었다. 결과 으로 <표 4>와 같이 기질이 주의집

형일 때 평균이 가장 높고, 주의산만형일 때 가장 

낮은 것으로 나타났다. 학생 개인 기질에 따른 표본

의 종류는 5가지이므로 5개의 모평균 사이에 유의한 

차이가 있는지 알아보기 해 <표 5>와 같이 일원

분산분석을 실시하 다.

학생의 기질과 성취도와의 계는 (그림 1)과 같

으며, 각 기질별 남녀분포비율은 (그림 2)와 같다. 

(그림 1)은 각 기질에 따른 20  등간 5등 으로 나

 성취도 평가 분포 범 를 나타내고 있다.

분석해 보면 주의집 형과 소극회피형의 경우 성

취도가 높았으며, 상 으로 활동친화형과 주의산

만형의 경우는 낮은 성취도율을 보 다. 이 결과는 

김 정의 연구에서처럼 행동지향형의 경우 사고력

과 성취도 수가 낮게 나타난 것과 일치한다[2]. 

남여별 기질분포  흥미로운 것은 활동친화형의 

경우 활동 이고 외향 인 남학생들보다 의외로 여

학생의 경우가 두 배 정도 더 많았다는 이다.

5.2.3 연 규칙분석

Apriori 알고리즘을 C로 구 하여 연 분석을 진

행하 으며, 컴퓨터 환경에 한 설문 문항과 학생 

기질, 수업성취도와의 연 규칙 계를 찾아보았다. 

최소 지지도값은 0.2로, 최소 신뢰도값은 0.6으로 설

정하 다.

성취도가 낮았던 학생들을 심으로 연 분석결

과를 살펴보면 남학생이면서 컴퓨터를 활용하여 한

문서를 자유롭게 작성하고, 홈페이지를 꾸  수 

있는 정도의 컴퓨터 활용능력이 있음에도 성취도는 

낮은 수가 많았으며(신뢰도 67%), 남학생이면서 

컴퓨터 사용시간을 잘 조 할 때에도 성취도는 낮

았다(신뢰도 67%). 한, 컴퓨터를 일  한 학생

(7-8세 정도)이면서 주의산만인 경우(신뢰도 88%)

와, 컴퓨터로 주로 게임을 하며 인터넷 정보 활용에 

익숙하지 않을 때에도 성취도는 낮게 나타났다(신

뢰도 73%). 성취도가 높은 학생의 경우에는 주의 

집 형 기질일 때(신뢰도 89%), 교육용 CD를 잘 

활용하며 인터넷으로 주로 정보검색을 할 경우 성

취도가 높았으며(신뢰도 61%), 만화나 화 같은 

문화 컨텐츠도 주로 활용하는 것으로 분석되었다.

학생 기질을 심으로 연 분석 결과를 살펴보

면, 컴퓨터 사용시 교육용 CD를 주로 활용하고 성

취도가 80 을 과하는 학생들  61%가 주의 집

형으로 나타났다. 한, 컴퓨터와 인터넷으로 
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개 게임을 하며, 성취도가 가장 낮은 등 인 학생들

은 모두 주의 산만형이었다. 흥미로운 은 성취도

가 최  등 일 경우 주의 산만형의 아동이 차지하

는 비율은 69%나 되었다. 한, 활동친화형의 경우

에는 여학생이 많으며, 컴퓨터 과학에 한 성취도

가 낮은 편이었다(신뢰도 67%). 주의집 형의 경우

는 컴퓨터 사용 시 교육용 컨텐츠를 이용하고 성취

도가 높은 편으로 나타났다(신뢰도 63%). 복합기질

형의 경우는 컴퓨터를 활용하는 능력이 간정도로 

나타났다(신뢰도 63%). 주의산만형은 컴퓨터와 인

터넷으로 주로 게임을 하 지만(신뢰도 86%), 컴퓨

터가 만능이라고 생각하지는 않았으며 컴퓨터 사용

을 두려워하는 편이라고 나타났다(신뢰도 61%).

5.2.4 논의

언 러그드 학습 성취도가 높은 경우의 학생들은 

주로 컴퓨터를 시작한 나이가 7-8세일 경우, 일주일 

동안 컴퓨터는 8-9 시간, 게임은 10-11시간 사용하

는 경우, 컴퓨터에 흥미가 있는 경우, 인터넷을 통

해 정보를 활용하는 경우, 인터넷에 의존하는 편인 

경우, 친구보다 게임이 좋은 경우, 컴퓨터 사용 시

간 축소 노력에 실패하는 경우이다. 한, 주의집

형의 경우가 가장 성취도가 높았으며, 소극회피형의 

경우도 차상 에 포함되었다. 반면에 성취도가 낮은 

학생의 경우를 살펴보면, 남학생이면서 컴퓨터 활용

능력이 높을 때, 컴퓨터 사용 시간 조 에 실패하지 

않을 때, 컴퓨터 사용 시작 나이가 7-8세이면서 주

의 산만의 기질일 경우이었다. 한, 외부 자극에 

민감한 활동친화 인 경우나 주의 산만형의 경우에

는 성취도가 상 으로 낮았으며, 학생들이 컴퓨터

를 어린 나이에 했을 때 언 러그드 컴퓨  수업

에 합하지 않은 것으로 나타났다.

이와 같은 결과를 볼 때 몇가지 논의할 사항으로

서, 먼  컴퓨터 환경면에서 살펴보면, 컴퓨터 시작 

나이가 어리거나 늦을수록 성취도가 왜 낮은 것인

지, 이는 컴퓨터를 하는 결정  시기가 있는 것인

지에 해 생각해 볼 필요가 있다.

언 러그드 학습의 성취도가 높은 학생들이 주지

교과에 한 학습에도 합한지 확인해보았다. 70명

을 상으로 국어, 수학, 사회, 과학, 어의 1학기 

간, 기말고사, 2학기 간고사의 평균과 학  등

수를 확인해 보았으며, 평균 86.12 , 등수는 평균 

9.6등으로 조사되어, 언 러그드 학습의 성취도와 

주지교과의 성취도는 크게 다르지 않았다. 이는 인

지  측면이 우수하고 배경지식이 뛰어난 학생들이 

언 러그드 수업의 특징인 활동 이고 자기주도

인 수업에 좀 더 합하 기 때문이라 생각된다.   

결과 으로 활동 인 수업에 있어 외향  기질의 

학생들이 더 수업에 합할 것이라는 생각과는 다르

게 나타났다. 이는 학생들의 컴퓨터 사용 태도나 환

경에 따라 언 러드 컴퓨  학습을 어떻게 발 시켜

야하며 어떤 학생들에게 제한 으로 수업을 진행해

야할지 단할 수 있는 시사 을 나타내고 있다.

6. 결론

본 논문은 학생들의 컴퓨터 환경과 기질에 따라

서 언 러그드 컴퓨  학습의 효과가 어떻게 다른

지 분석하는 연구이다. 이를 하여 학생들에게 컴

퓨터 과학의 내용을 언 러그드 방법을 사용하여 

수업한 후 그 학습 성취도를 살펴보고 높은 성취도

를 가진 학생들의 컴퓨터 환경과 기질이 무엇인지 

분석해 보았다. 한, 성취도, 환경, 기질 간의 계

에 해서 연 분석을 통해 규칙을 도출하 다. 

향후 연구에서는 언 러그드 컴퓨  학습의 효과

가 높게 나타난 학습자와 그 지 못한 학습자의 환

경과 기질을 고려한 교수 학습 과정을 어떻게 개발

할 것이며, 사  검사를 통하여 성취도가 낮은 학습

자를 해 그러한 환경과 기질에 따라 학습 계획을 

어떻게 수립해야 할지에 해 연구가 이루어져야 

할 것이다.
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