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요 약

본 논문에서는 학교 교실 수업에 교육용 로 과 증강 실 기술을 결합하여 용하 을 때 증강 실과 로

이라는 기술 인 요소가 학습자의 학습 경험에 어떤 향을 미치는지를 알아보는데 을 두었다. 이를 해 증

강 실과 로  기술을 결합한 인터랙티  학습 환경과 수업 모형을 개발하고 교실 수업에 용하 다. 개발된 학

습모형은 기존의 문제 심학습 모형을 기반으로 하 다. 개발된 시스템은 등학교 5,6학년 18명을 상으로 정

규수업 시간에 8주간 용하 다. 본 연구를 통해 얻은 결과는 로 과 증강 실을 결합한 인터랙티  학습 경험

을 통해서 학생들의 창의성을 높일 수 있음을 알 수 있었다. 연구결과 특이 은 증강 실과 로 이라는 새로운 

기술테크놀로지를 통해 성 이 하 권 학생들이 상 권 학생들보다 창의성 수가 크게 증가함을 알 수 있었다.
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ABSTRACT

This paper presents the effect of a interactive learning experience and student’s response to technological 

components We develop the interactive learning environment and learning model in lessons relying on educational 

robots and augmented reality in the school classroom. The developed learning model is based on the problem-based 

learning model. The experiments of the study conduct with 18 students, the 5th and 6th graders of an elementary 

school for 8 weeks using developed system. We find out the interactive learning experiences have an influence on 

the creative ability of children. We know that students who scored lower on the school exam scored higher on the 

score of creativity compared to top students through educational robots and augmented reality.
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1. 서론

최근 사람의 음성이나 동작 등을 포함한 멀티모달

(multi-modal) 입력 방식과 스마트 디스 이 방식

의 출력, 홀로그램 같은 입체  출력 등이 가능한 유

비쿼터스 환경과 스마트 기기의 등장으로 인해 정보

처리가 모든 사물과 활동에 통합되는 인간과 컴퓨터

간의 상호작용의 시 를 갖게 되었다. 

가트 는 기술들의 발 단계를 설명하기 한 방법

론인 하이  사이클을 1995년 최 로 선보인 이후 

2012년 신기술 하이  사이클에서 향후 IT기술  

분야의 발 과 사회 변화에 미칠  효과가 매우 

큰 주목해야 할 기술로 증강 실, 모바일 로 , 3D 

기술  클라우드 컴퓨  기술 등을 언 하고 있는데

[21] 이들은 인간과 컴퓨터간의 멀티모달리티(multi- 

modality)를 높여주는 기술들이다.

모달리티(Modality)란 시각, 청각, 각 등 감각들

이 가져오는 다양한 인상을 의미한다. 멀티모달

(Multi-modal; 다감각)이란 시스템이 사용자와 최

의 의사소통을 하기 해서 활용하는 여러 가지 방법

을 찾아 그 형식으로 정보를 변환하여 달하는 기술

로 인간과 컴퓨터가 2개 이상의 입출력 모달리티를 

이용하여 상호작용할 수 있도록 하는 것을 말한다

[14]. 따라서 인터랙티  멀티모달은 인간과 커뮤니

이션하는 것과 유사한 방식으로 시스템과 의사소통하

는 인간 심 인 상호작용이라고 할 수 있다. 이는 

둘 이상의 입력을 융합하여 신뢰성이 높은 입출력 결

과를 얻을 수 있는 장 이 있다. 최근 다양한 분야에

서 이러한 기술들을 이용하여 학습자가 원하는 정보

를 한 미디어나 기기를 통해 제공하려는 시도를 

하고 있다[7][17]. 

지난 20년간 로  시스템은 기존의 교육 단체나 

박물   연구 센터 등과 같은 비형식 인 교육 기

구에서 가장 인 교육 도구로 이용되고 있다. 

최근에는 증강 실 기술이 우리 일상생활의 여러 분

야에서 용, 활용되고 있다. 증강 실은 교육  몰

입을 가능하게 하는 출  기술로 여겨지고 있으며, 

시각화, 상호작용, 인식  사회화와 같은 여러 분야

에서 상호작용 응용에 신 인 커다란 잠재력을 제

공하고 있다. 

따라서 본 논문에서는 재 사용되고 있고 앞으로

의 우리생활에  효과가 큰 교육용 로 과 증강 

실 기술을 결합하여 학교 교실 수업에 인터랙티  

멀티모달 학습을 실시한다. 이를 통해 인터랙티  학

습 경험이 학습자에게 어떠한 교육  효과를 가져다  

주는지에 해 살펴본다. 

2장에서는 루 의 연구결과를 근거로 하여 교실

수업에서의 인터랙티 를 높일 수 있는 기존의 선행 

연구 결과들에 해 살펴본다.

3장에서는 기존 연구를 토 로 교육용 로 과 증

강 실 기술을 목한 인터랙티  학습경험 시스템

을 설계, 구 하여 실제 교실 수업에서 학습자들에게 

어떤 향을 미치는지에 해 실험을 통해 알아본다.

마지막으로 4장에서는 실험결과를 토 로 앞으로

의 연구 방향에 해 기술한다. 

2. 교실에서 학습자의 학습 경험을 향상시키는 기술들

교수 이론과 커뮤니 이션 매체간의 결합을 체계화

시킨 에드가 데일의 학습 피라미드에 보듯이 경험의 원

추에서의 하단은 구체 이고 직 이며 감각 인 개

념의 매체를 사용하게 되면 성공 인 학습이 가능함을 

제시하고 있다. 교실에서의 강의학습에 의한 한계는 교

육으로 부터의 변화를 도출하기에는 한계가 있다[13]. 

제롬 루 의 학습 피라미드는 어떤 것을 학습하게 

될 때 어떤 방법을 사용하면 평균 인 학습자가 어떤 

학습 효과를 볼 것인가에 한 연구이다. 학습 피라미

드에서 보듯이 타인을 지도하거나 배운 학습내용을 즉

시 활용하면 24시간이 지난 후에 90%정도 기억을 함

을 볼 수 있다[13]. 따라서 새로운 내용을 달할 때는 

언어  처리된 정보들에 시청각 등과 같은 다양한 학

습 설계와 실습을 통해 실생활에 바로 목해 보는 교

육방법이 효과 임을 연구를 통해 알 수 있었다. 

[12]에서의 연구 결과는 (그림 1)과 같다. 인터랙티

 다양한 학습은 시뮬 이션, 모델링  동 학습

이 포함된 실세계 경험들이 포함되어 있다. 비인터랙

티  멀티모달 학습은 상호작용이 없이 일러스트 이

션이 포함된 텍스트, 화이트보드와 같은 기기에서의 

그래픽이 포함된 강의를 의미한다. 통 인 단일 모

드 학습과 비교하여 기본 기술 평가에서 비인터랙티
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 멀티모달 학습에서 평균 인 학습자의 수가 

21% 증가하 다. 평균 학습자들이 인터랙티  상황

에서 멀티미디어를 사용하여 고차원 사고에 한 작

업에서는 평균 인 학습자의 수가 32% 증가하 으

나 통 인 학습에서는 20%로 다소 감소함을 보

다. 이 같은 분석을 통해 21세기의 합한 교육을 하

는 데는 인터랙티  멀티모달 학습 방법이 합함을 

알 수 있었다. 

(그림 1) 통 인 단일 모드 학습과 비교한 

멀티모달 학습 향

 

2.1 인터랙티브 SMS(Short Message Service)

우리나라는 물론이고 미국과 유럽, 일본 등 선진국을 

심으로 이동 화 시장이 매우 빠른 속도로 성장해 왔

다. 특히 국의 경우 이동 화 가입자가 세계 1 를 차

지하고 있으며 아시아․태평양 지역이 매우 요한 시

장으로 부상했다. 이처럼 빠르게 성장해 온 이동통신서

비스는 고속 인터넷의 보 과 발맞춰 사용자들의 새

로운 요구를 수용하게 되었다. 이동 화 사용 연령이 

차 낮아지면서 SMS는 더욱 주목 받게 되었다.

정보통신기술의 발 은 과거의 서와 설명 주

의 교실 환경을 학생들이 스스로 학습할 수 있는 열

린 교육체제로 바꾸는 등 많은 변화를 가져오고 있

다. 최근에는 모바일 기기의 화로 인해 SMS이용

도가 증가하고 있는 실정이다. 

교실에서 교사와 학생간의 상호작용은 극 인 

학습활동을 진시키며, 강의에 한 피드백과 학습

자의 학습동기를 유발시키는 등의 여러 가지 장 들

을 가지고 있다.

[6]연구에 의하면 최근에는 학교 장에서 SMS가 

학부모와 학교간의 상호작용성을 높여주는 도구로 활

용됨을 알 수 있었다. 학교에서 가정에 달해야하는 

요한 사항이나 긴 한 사항을 SMS를 통해 교사와 

학부모간의 신뢰가 구축됨을 알 수 있었다. 

[18]에서는 (그림 2)와 같이 기존의 교실에서 수업

시간에 교사와 학생들 간에 인터랙티  SMS를 사용

하여 의사소통을 활발하게 하여 기존 교실수업에서의 

학생들의 학습 경험을 향상시켜 을 보여주고 있다.

(그림 2) 교실 인터랙션 시스템을 이용한 교실 활동

 

2.2 교육용 로봇(Educational Robots)

교육용 로 이란 값비싼 로  없이도 로 의 구조

와 원리를 간단히 알려  수 있는 제품들로 교사를 

보조하거나, 사용자와 화하며 교육을 담당하는 '교

사보조로 '과 창의성을 육성하기 해 로 을 사용

자가 직  제작하는 '교보재로 '으로 분류되는 지능

형로 이 있다. 70년 의 교육용 로 의 기 모델들

은 재의 완구나 미니어처(miniature)와 비슷한 수

으로 출발하 다. 차 합리 인 가격으로 만들 수 

있는 임베디드 시스템(embedded system) 기술이 발

달하면서 실제 로 의 구조나 구  방식을 닮은 모델

들이 등장하게 되었고, 25년 부터 재까지 활용되

는 마이크로 마우스(micro-mouse)를 비롯하여 축구

로 , 라인 트 이서(line-tracer) 등의 응용이 경진

회와 연계되어 개발되어 왔다. 

등학교에서의 로 의 교육  활용에 한 연구

에서[8] 등학교 교사 130명을 상으로 로 교육에 

한 설문을 통해 견해를 분석하 다. 분석 결과 교

사들은 문제해결력 신장과 창의  사고가 로  교육
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이 추구하는 방향이며, 효율 인 교수학습법 개발  

교사들에게 로  활용 교육의 연수방안이 필요하다고 

생각하고 있었다.

Jennifer[15]는 컴퓨터공학의 에서 본 로 공학

교육에 해서 학생들이 알고리즘의 필요성에 해 

이해하고 그것을 사용하여 일반 인 방법을 더 이해

하는데 효과 인 것으로 보았다. 

Vincent[20]는 마이크로월드와 집 된 두뇌에 한 

연구에서 시각 인 자극으로 학습하는 것을 좋아하는 

아이들에게 컴퓨터가 단히 요한 역할을 하고 있

다는 근거를 제시하고 있다. 한 시각 으로 화려하

고, 새로운 모양을 지니고, 아무런 제한없이 가지고 

놀 수 있도록 하며, 규정된 학습 범  내에서 아이들

에게 스스로 문제를 해결할 수 있도록 용기를 주는 

것이 단히 요하다는 을 지 하 다. 

강종표[1] 연구에 의하면 미래사회를 이끌어 나갈 

로  과학 인재 양성, 그 기 의 바탕에 등학생들

의 로 을 활용한 많은 교육활동이 필요하며, 인간이 

할 수 없는 극한의 일을 신하는 지 의 상황에서 

등학교 교육과정에 로  교육의 도입이 필요함을 

강조하 다.

이상의 연구결과와 같이 로 의 교육  활용은 지

, 정의 , 심동  역에서 기술과 세계를 인식하는 

유의미하고 흥미있는 교육활동으로 자리 잡을 가능성

이 매우 큼을 알 수 있었다. 따라서 교육용 로 은 

이론이나 가상이 아닌 실을, 동떨어진 개체로서가 

아니라 환경과 상호작용한 결과까지 숨김없이 보여

다. 이러한 상을 해석하는 과정에서 원리와 함께 

이론이나 공식의 한계, 가정이나 제가 어떤 의미인

지 직 으로 깨닫게 된다. 이 게 로 을 통해 인

상 인 경험으로 체득한 원리는 평생을 가져갈 수 있

는 강력한 재산이 된다. 원하는 작업이 완성되기까지 

로 을 만들고 수정하는 과정에서 자연스럽게 문제해

결의 욕구와 소양이 계발되고, 창의력이 자란다. 

2.3 증강 현실(Augmented Reality)

증강 실이란 가상 실의 한 유형으로 사용자가 

바라보는 실제 세계에 컴퓨터 그래픽으로 생성된 가

상의 객체를 결합하여 보여 으로써 실제 찰하고 

있는 상황에 한 부가 인 정보를 제공할 수 있는 

컴퓨터 인터페이스 기술을 말한다. 가상 실은 사용

자를 가상의 환경에 몰입하게 하므로 사용자는 실제 

환경을 볼 수 없다. 한 가상 실은 모든 환경을 컴

퓨터를 통해 가상환경으로 제작하여 사용자와 상호작

용을 한다. 증강 실은 사용자가 실제 환경을 볼 수 

있으며 실제 환경과 가상의 객체가 혼합된 형태를 띠

고 있다. (그림 3)은 Milgram이 제안한 혼합 실의 

스펙트럼으로, 여기서 가장 오른쪽은 모든 것이 가상

으로 이루어진 완  가상 실을 상징하고, 가장 왼쪽

은 모든 것이 실제로 이루어진 실제 공간을 상징한다

[16]. 이러한 분류에 따르면 증강 실은 실 세계를 

바탕으로 사용자가 가상의 물체와 상호작용 함으로써 

향상된 실감을 부여한 기술이라고 할 수 있다.

(그림 3) 혼합 실 연속 계

[3]은 증강 실의 교육  활용 선행 연구에 해 

살펴보았으며, [4]에서는 증강 실 기반 수학교육과정

의 체험학습 모델을 개발하여 등 6학년 수학의 입

체도형을 시로 용하 다. [9]는 증강 실 기술의 

등 과학 교육 용 연구에서 등 5학년 과학에서 

태양계를 지도하는 데 필요한 여러 행성을 증강 실

로 구 하 으며 이에 한 만족도가 크다고 밝히고 

있다. Shelton과 Hedley[19]의 연구에서는 지구․태양 

증강 실 콘텐츠를 활용하여 수업 결과 학생들의 

학업성취도가 높아졌음을 보고하고 있다. [2]와[5]의 

연구에 의하면 존감이 학습 몰입감에 향을 주는 

것으로 나타났다. 존감의 경우 학업성취에 직

인 향을 주는 변인이 아닌 것으로 나타났으며, 학
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습 몰입감과 학업성취와 계에 있어서는 학습 몰입

감이 학업성취에 향을 미치는 것으로 나타났다.

3. 교육용 로봇과 증강현실을 결합한 인터랙티브 학습

행 등학교에서는 로 을 문제해결력 신장과 

창의  사고의 발달을 해 로 을 실제로 제작하여 

작동시키는 경험  흥미와 심을 통해 수업의 집

력 향상시키기 해서 수업 보조 교사로서 로 을 교

육 으로 활용하고 있으며, 최근에는 로 과 증강

실 콘텐츠를 결합하여 학습 경험을 향상시키는 연구

를 활발히 진행하고 있다[10][11][14].

[10]연구는 유아들을 용 상으로 증강 실과 로  

기술을 결합하여 어린이 극 활동에 활용하 다. 이를 5

세 아이들에게 용하여 증강 실과 로 이라는 기술

인 요소에 어떻게 반응하는지를 알아보았다. 동극활동 

시에 유아들에게 마커를 부착하여 카메라에 마커를 비

추어 등장인물이나 소품을 로 에 부착된 카메라를 통

해 인식하여 모니터에서 증강 실로 합성된 극을 감상

하게 하 다. 인터뷰를 통한 조사 결과 유아들이 증강

실과 로  기술에 해 이해도와 흥미도가 비교  높

음을 알 수 있었다. 이를 통해 증강 실과 로 을 유아

교육활동에서 활용가능성이 높음을 알 수 있었다.

[12]연구에서는 주어진 작업에서 실제 인터랙티  

특성을 수행하도록 설계하 으며 혼합 실 기술을 사

용하여 실제 화면을 보여주는 Robostage라는 시스템

을 통해 학생들과 상호작용을 하도록 하 다. 로 과 

혼합 실기술을 결합한 시스템을 통해 36명의 학생

들에게 실험한 결과 학습 동기 유발에 정 인 향

을 미치는 것으로 나타났다.

본 장에서는 교육용 로 과 증강 실 기술을 결

합한 인터랙티  학습이 실제 교실 수업에서 학습자

에게 어떤 교육  경험을 얻게 되는지 알아본다. 이

를 해서 로 과 증강 실을 결합한 학습 환경을 

구축하 으며, 구축된 환경에서 수업을 실시하 다. 

3.1 인터랙티브 학습 환경 구축

본 연구에서 증강 실과 로 을 결합하여 교육

으로 사용하기 해서 PC  키오스크 등의 도우 

환경에서 증강 실 소 트웨어를 개발할 수 있는 솔

루션인 Maxst AR Studio1.0을 사용하여 구 하 다. 

이 솔루션의 특징은 인식/추 하고자 하는 상물

을 등록하고 증강될 콘텐츠 제어가 용이하다. 한 마

커 트래킹 방식을 지원하며 최  8개 동시 추 이 가

능하다. 한 아이콘 마커 지원(어떠한 이미지나 자

도 마커로 이용 가능, ID 무제한)과 Natural Feature 

트래킹 방식(markerless)도 지원도 가능하다[22].

본 논문에서는 인터랙티  학습을 한 환경을 (그

림 4)와 같이 구축하 다. 에서 설명한 맥스트 작

도구를 사용하여 3차원 증강 실 콘텐츠를 등록하고

(그림 5) 학생들이 마커를 출력하도록 하 다. 로 이

나 학생들이 로  이싱 도 에 웹 카메라에 로 에 

부착된 마커를 비추거나 학생들이 직  비추면 AR 

Viewer를 통해 학습 콘텐츠가 구 되도록 하 다.

(그림 4) 인터랙티  학습 환경

(그림 5) 증강 실 콘텐츠 등록 방법
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학습목표  창의 인 RaceBot을 이용하여 로  경주를 해 시다.

과정 학습내용 교수 학습 활동 자료  유의

1. 문제 

만나기

(5′)

동기유발

(2′)
- 로  달리기(Running ASIMO)동 상 시청하기

http://www.youtube.com/watch

?v=DZscwdXF920

문제제시

<로  경주 해 보기>

2050년 수곡이는 친구들과 함께 내장산 트 킹을 하기로 

한 날입니다. 그런데 수곡이는 운동장에서 축구를 하다가 

그만 내장산에 가는 버스를 놓치고 말았습니다. 수곡이를 

내장산까지 안 하고 빠르게 데려다  로 을 만들어 볼

까요?

학습자가 도 의식을 느낄 수 

있으며 동시에 깊은 사고를 요

하는 문제를 제시한다.

문제 악
- RaceBot을 어떻게 만들면 목표를 달성할 수 있을까요?

- RaceBot이 작동하는데 필요한 부품을 찾아 시다.

로 의 크기는 실제보다 축소하

여 만들 수 있도록 증강 실자

료를 활용하여 부품 설명한다.

증강 실 작도구 설치

2. 해결계획 

세우기

(3′)

알고 

있는 것

- RaceBot에 해 알고 있는 정보를 이야기 하면서 공유

해 시다.

로 경주 에 사용될 3D AR 콘텐츠 설계합니다.

증강 실 자료 활용

알아야 

할 것

- RaceBot에 해 알아야 할 내용을 원들과 함께 이야

기해 시다.

다른 학생의 의견을 존 하는 

태도를 강조한다.

알아내는 

방법
- 로 설계도를 보고 어떤 로 을 선택해야 할까요? 로 설계도 증강 실 자료

3. 탐색  

재탐색하기

(5′)

탐색과정
- 원들과 해결계획세우기 RaceBot에 한 마인드맵을 

작성하여 시다.
-학습지(마인드맵)

탐색활동
- RaceBot에서 기능을 수행할 부품을 찾아보고 추가되어

질 기능에 해 토의해 시다.
증강 실 자료 활용

교사활동 

 발문

- RaceBot에 있어야 할 기능들은 무엇인가요?

- 기능이 작동하지 않을 때는 어떻게 해야 되나요?

- Rogic 로그램의 알고리즘은 어떻게 구성해야 하나요?

4. 

인터랙티

학습경험을 

통해 해결책 

만들기

(20′)

창의  

로  

제작  

실연하기

- 교육용 로 키트를 이용하여 창의 인 이싱로 을 만

들어 시다.

- 이싱로  알고리즘을 Rogic 로그램을 이용하여 작

성하여 시다.

- 알고리즘 로그램 다운  수정/보완하여 성능을 향상 

시켜 시다.

MAXST 작도구를 사용하여 만든 3D콘텐츠 만듭시다.

마커를 로 에 부착하거나 학습자가 로 경주 도 에 

원이 마커를 직  웹 카메라에 비춰 AR Viewer를 통

해 시다.

-모둠별 로 세트 1호

-모둠별 노트북 1

-Rogic 로그램

도형, 학교운동장에 있는 놀이

기구, 환경에 한 3차원 증간

실 콘텐츠

마커 비

5. 발표  

평가하기

(7′)

산출물 

발표

- RaceBot 경주를 해 시다.

- 원 학습평가, 간 학습평가  오늘의 학습 과정 반

성하기

O/X카드

<표 1> 인터랙티  학습경험을 한 교수·학습 과정안
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3.2 인터랙티브 학습 경험 과정

본 연구에서 개발한 교육용 로 과 증강 실을 결

합한 인터랙티  학습 환경(그림 4)에서 (그림 6)과 

같은 8단계를 걸쳐 수업을 진행하 다.

(그림 6) 수업진행 단계별 학습 내용

인터랙티  수업을 한 교수·학습 과정안은 <표 

1>과 같다. 본 과정안은 기존 교육과정의 교수․학습

에서 철 히 학습자의 입장에서 학습자 스스로 수업의 

내용을 조직하는 구성주의  교수․학습 인 문제 심 

학습 모형을 기 로 하여 문제정의, 인스토 , 아

이디어 종합, 실행으로 이루어지는 일련의 과정으로 이

루어지는 창의  문제해결과정도 용하 다. 즉, 좌뇌 

사고와 우뇌 사고를 모두 요구하는 문제 정의, 아이디

어 창출을 한 인스토 , 창의  아이디어 평가를 

한 퓨(puge)방법, 아이디어 단  의사결정, 해결 

방안의 실행으로 이어지도록 하 다. 인터랙티  학습

경험을 해 <표 1>의 4단계에서 MAXST 작도구를 

사용하여 만든 증강 실 3D 콘텐츠 마커를 제작한다. 

제작된 마커는 로 에 부착하거나 는 학생들이 로

경주 도 에 알고자 하는 내용이 있으면 로 을 간

에 멈추게 하여 마커를 직  웹 카메라에 비춰 AR 

Viewer를 통해 3D 콘텐츠를 볼 수 있도록 한다.

용 과정은 다음과 같다. 본 수업에 사용된 교육

용 로  교구에 해 숙달이 되어있지 않으면 수업을 

실시할 수 없기 때문에 수업 실시 에 증강 실 기

술을 도입하여 로  부품  로  로그램에 해 

완 히 이해되고 친해지도록 한다. 한 학생들은 교

사가 미리 녹화한 학습 내용을 보면서 해결계획을 세

우도록 한다. 5, 6학년 학생들을 섞어서 한 그룹 당 4

명 는 5명으로 구성하여 4그룹으로 나 어서 수업

을 실시하 다. 

제시된 문제 해결 과정 탐색  재탐색을 하기 

하여 마인드맵을 사용하여 작성한다. 교육용 로  교

구를 이용하여 창의 인 이싱 로 을 만들며, 이

싱 로  알고리즘을 Rogic 로그램을 이용하여 이

싱 로그램을 작성한 다음 실제로 구동해 보고, 개별

으로 만든 RaceBot를 가지고 속력을 구하고, 그룹

별로 경주를 하여 가장 빠른 로 을 선정한다. 그리고 

오늘 진행된 학습과정에 해 토론하고 반성한다.

4. 적용 결과

3장에서 설계한 시스템을 등학교 5, 6학년 18명

을 상으로 교육용 로  활용한 학습시스템을 용

하여 수업을 실시하 다. 결과는 자료조사, 사 ·사후 

검사지와 자체 질문지로 조사하 다. 검사는 창의력 

검사지(TTCT 언어 A형)를 사용하 으며, SPSS를 

이용하여 분석하 다.

구분 N M SD t p

유창성
사 18 21.06 6.03

-3.367 0.004
사후 18 25.72 6.54

독창성
사 18 2.06 1.21

-4.507 0.000
사후 18 4.0 1.57

정교성
사 18 10.61 2.09

-3.639 0.002
사후 18 12.78 2.29

추상성
사 18 4.28 3.63

-0.842 0.411
사후 18 5.06 3.81

개방성
사 18 12.78 2.55

1.404 0.178
사후 18 11.72 2.56

<표 3> 창의성 하 역 결과

이 연구의 독립변인은 이 연구에서 개발한 모형을 

용한 교육 로그램이다. 실험 집단은 이 교육 로

그램을 사용하여 수업을 하 다. 종속변인은 창의성 

수이다. 이 연구에서 창의성 수는 유창성, 독창

성, 정교성, 제목의 추상성  개방성으로 구성된다. 
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자체 평가지 수는 이 로그램 수행 후의 수행평가

와 지필 평가지 수의 합산이다.

구분 N M SD t p

창의성
사 18 50.8 8.2

-3.783 0.001
사후 18 59.3 7.9

<표 2> 창의성 사  사후 검사 결과

사 검사이후 8주간 7차시에 걸쳐 수업을 실시하

다. 수업 실시 후 창의성에 한 차이를 분석하기 해

서 사후검사를 실시하 다. 창의성에 한 사루검사를 

t-검정한 결과는 <표 2>와 같다. 교육 로그램이 창

의력 향상에 미치는 효과를 분석하여 <표 2>에 제시

하 다. 분석 결과 평균 수 사이에는 통계 으로 유

의한 차이가 있는 것으로 나타났다(p=0.001). 즉 개발

된 학습시스템이 등학교 5,6학년 학생의 창의력 향

상에 정 인 향을 주는 것으로 볼 수 있다.

창의성의 하 요소인 유창성, 독창성, 정교성, 추상

성  개방성 역에 해 t-검정을 실시한 결과 의 

검사 결과의 t검증 결과를 <표 3>에 제시하 다. 

<표 3>에서 보는 바와 같이 학습시스템의 효과는 창

의성의 하 요소인 유창성, 독창성  정교성 역에

서 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다(p<.05). 특

히 독창성 역에 많은 효과가 나타나고 있음을 알 

수 있다. 그러나 창의성 하 요소인 추상성과 개방성

에서는 유의미한 차이가 없는 것으로 나타났다. 개발

된 학습시스템 용 /후 평균 수의 차이를 보면 

특히 유창성, 독창성  정교성이 향상되었음을 알 

수 있다. 그러므로 개발된 시스템이 학습자의 창의성

을 향상시키는데 효과가 있음을 알 수 있다.

학생의 학업성취도은 2학기말  과목 학업성취도 

순 와 로  자체평가 수 순 를 합산하여 상, , 

하로 하 다. 로  자체평가 수 순 는 로 학습 결

과인 지필평가  수행평가를 합하여 산출하 다. 학

업성취도 상, , 하와 창의성 수와의 계를 <표 

4>에 제시하 다. 학업성취도 상, , 하 분류는 성취

도 수를 정렬하여 3등분하여 구분하 다. <표 4>에

서와 같이 학업성취도와 창의력(언어) 수와의 계

는 학업성취도가 상 역의 학생이 창의성 수는 소폭 

증가하고, 학업성취도가 역의 학생의 창의성 수

도 소폭 증가하고, 학업성취도가 하 역의 학생의 창

의성 수는 큰 폭으로 증가하는 을 알 수 있었다. 

이 결과를 유추해석하면 로 교육 로그램이 등학

교의 ‘상’ 역 학생들보다는 ‘하’ 역 학생들에게 보다 

효과  일 수 있다는 을 나타낸다고 할 수 있다.

구분 N 유창성 정교성 독창성 총

학

업

성

취

도

상
사 13 89.82 90.68 91.20 90.94

사후 13 91.25 91.49 93.88 91.93

사 13 90.13 90.72 90.82 90.93

사후 13 90.40 91.37 94.03 91.66

하
사 14 89.34 90.37 91.15 90.63

사후 14 91.18 91.48 94.13 92.01

<표 4> 학업성취도와 창의성 수와의 계

5. 결론

증강 실과 교육용 로 을 결합하여 학교 교실 수

업활동은 아직까지 활발히 연구가 진행되고 있지는 

않은 실정이다. 본 연구에서는  두 기술을 결합한 

인터랙티  멀티모달 학습 환경이 학생들에게 어떤 

학습 경험을 하게 되는지에 해 살펴보았다.

2달간 수업실시한 후 연구 결과 로 과 증강 실

을 결합한 인터랙티  학습 경험이 등학교 5,6학년 

학생들의 창의력 향상에 정 인 향을 주는 것으

로 알 수 있었다. 창의성의 하 요소인 유창성, 독창

성, 정교성, 추상성  개방성 역에서 유의미한 차

이가 있는 것으로 나타났다(p<.05). 특히 독창성 역

에 많은 효과가 나타나고 있음을 알 수 있다. 두 기

술의 결합을 통한 학습 결과 학습자의 창의성을 향상

시키는데 효과가 있음을 알 수 있었다.

앞으로 더 많은 등 교과목에 용할 수 있는 다

양한 교수·학습 모형이 개발된다면 교육용 로 을 단

순히 조립만 하는 장난감의 수 의 교육에서 벗어나 

학교 장에서 폭넓게 용 가능할 것이다.
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