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요  약

본 연구는 학습장애 학생의 학교생활 응을 하여 로  로그래  교육을 실시함으로써 학

습장애학생의 학습된 무기력과 자발  언어 사용에 미치는 향을 살펴보고자 하 다. 연구에 참

여한 학생은 실제 특수교육 지원을 받는 등학교 4학년 학습장애학생이다. 연구 결과 로  로

그래  교육은 학습장애학생의 학습된 무기력을 감소시키며 통합학 에서 자발  발화량을 증가

시켰다. 본 연구 결과를 기반으로 학습장애학생을 한 강  기반 교육이나 게이미피 이션을 

용한 재가 실제 교육 장에서 효과 으로 활용될 수 있는 방안을 제안하 다

ABSTRACT

In this research, we investigated the effect of robot programming education on 

adaption for school life of student with learning disabilities focusing on learned 

helplessness and the quantity of spontaneous communication. The participant of this 

study was the student supported with LD really in 4th grade elementary school. Results 

of the study present that learned helplessness was declined, the quantity of spontaneous 

communication was increased throughout robot programming education. Based on results, 

these finding suggested ways to practice the application of strengths-based instruction, 

intervention utilizing gamification for school life of student with learning disabilities in 

educational setting. 
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1. 서  론

21세기 지식정보화 시 에 필요한 사람은 새로

운 지식을 창출하는 도 이고 극 인 학습자이

다. 이에 학교 교육은 다양한 배경과 요구를 가진 

학생들의 미래를 비하여 학생들에게 의미 있는 

교육을 제공해야 한다. 이미 우리나라 교육의 방향

도 이러한 시  요구에 부응하여 흥미와 자신감

을 가지고 창의 으로 탐구하는 사람을 양성하는 

융합인재교육(STEAM)으로 변화하고 있다[1].

시 의 흐름에 따라 학생들이 학교에서의 활동 

그 자체를 즐길 수 있도록 우수한 결과물보다는 

과정 하나하나에 가치를 두면서 모든 학생을 격려

하는 교육으로 방향을 잡아가고 있으며, 이러한 방

향성은 특수교육 분야도 외가 아니다. 2013년 교

육부에서 발표한 제4차 특수교육발  5개년 계획

의 특수교육 비 은 ‘장애학생의 꿈과 끼를 키우는 

행복교육 실 ’이다. 이러한 비 은 특수교육 상학

생, 학습자 심에서 이들이 가진 꿈과 끼를 키우

는 행복교육 재고라는 에서 시사하는 이 크다. 

학교에서 요구하는 조건에 맞추는 것이 아니라 

특수교육 상학생들이 원하는 교육을 받는 행복 교

육, 모든 학생들이 원하는 교육일 것이다. 하지만

실제 교육 장에서 행복 교육은 아직 먼 얘기다. 

학교에서 특수교육 지원을 받고 있는 학생들 특히  

학습장애학생들의 경우 학교생활에 하여 정

인 경험을 하기도 쉽지 않다. 학교 장에서 학습

장애학생들은 부분 그들이 가진 약  심의 학

습지원이 이루어지는 것이기 때문이다[2]. 이에 허

유성 등[3]은 교사가 학습장애학생을 지도할 때 그

들의 부족한 부분을 보충하듯 가르치는 것 보다는 

학생의 흥미나 동기를 고려한 배움의 기회를 주는 

것이 요하다고 하 다. 학습장애학생들이 학교에 

가는 것을 즐거워하도록 학생들에게 학교에서 성공

의 경험을 제공하고 도 해나갈 수 있는 의지를 

갖도록 지원하는 것이 반드시 필요하다. 최근 학습

자 심에서 기능 인 목 과 재미를 동시에 추구

할 수 있도록 게이미피 이션을 용한 교육이 그 

효과를 인정받고 있는 것도[21,23] 학교에서 모든 

학생에게 강  기반 교육으로 즐거운 경험을 제공

하는 것이 요하다는 것을 말해 다,  

학교 장에서 부분의 학습장애학생들은 강  

기반 교육과는 거리가 있는 학업  성과 심으로 

지원받고 있다. 그런데 학습장애학생들이 보이는 

학업  특성은 단지 학업 인 면에서만 향을 주

는 것이 아니라 정서  측면에도 향을 주게 되

어 학습장애학생들의 학교생활 반에 부정  향

을 다. 왜냐하면 학습장애학생들은 수업시간 뿐 

아니라 친구 계나 학교생활 응 등에도 부정 인 

정서 상태를 경험하게 되기 때문이다[4]. Gottlieb 

et al.[5]은 등학교 학년부터 학습장애학생들이 

혼자 놀거나 래학생들에게 거부당하게 된다고 하

다. 모든 학습장애학생들이 친구 계에 어려움을 

겪는 것은 아니지만[6], 사회 정서 인 면에서 많

은 학습장애학생들이 반복된 실패 경험으로 인해 

학습된 무기력을 보인다는 것은 이미 많이 알려져 

있다. 이러한 학습된 무기력은 학생들이 자신이 지

닌 강 이나 지  능력에 한 확신을 가지지 못

하게 되고 아무리 노력해도 학업 인 부분에서는 

좋은 결과가 나오지 않을 거라고 생각하게 된다[7]. 

이러한 인식은 학업 역에서 실패, 패배감, 동기 

결여로의 악순환을 반복하게 하는데 결정 인 역할

을 한다. 

김자경[8]은 학업 역에서의 악순환의 고리는 

학습장애학생들이 실패 경험보다 성공경험을 더 자

주 하도록 하거나 실패에 한 정 인 경험으로 

실패내성을 키우는 방법으로 해결할 수 있다고 제

안하 다. 이 게 학습장애학생들이 학습된 무기력

을 감소시키고 학습동기를 신장시켜 학업 역에서 

정  향을  수 있는 재가 필요함에도 불

구하고[9], 지 까지 학습장애학생 련 재 연구

들을 살펴보면 통합교육환경의 학습장애학생에 

한 체계 인 재 시스템 구축이 미비하다는 것이 

확인되고 있다[10,11]. 그러므로 부분 통합교육환

경에서 생활하는 학습장애학생들에게 시간과 공간

의 제한을 극복하면서 성공의 경험과 실패내성을 
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키울 수 있는 기회를 제공하는 매체를 활용한 연

구의 필요성이 제기된다. 

매체를 활용한 재로 로  로그래 은 기본

인 컴퓨터 사용에 어려움이 없으면서 실패에 

한 정 인 경험이 필요한 학습장애학생들에게 필

요한 로그램이다. 로그래 은 교육부가 2014년 

문‧이과 통합형 교육과정 총론을 발표하면서 컴퓨

터과학교육의 방향으로 제시한 표 인 소 트웨

어교육이다. 최근 스크래치, 엔트리 등 교육용 

로그래  언어가 보 되면서 등학생들도 쉽게 배

울 수 있게 되었다. 이러한 로그래 에 로 을 

활용하면 기존의 로그래  교육에서 고정된 모니

터와 소리로 출력되는 단 을 극복하고 물리  움

직임으로 나타낼 수 있어 학생들이 더욱 흥미를 

가지고 참여한다[12]. 한 로그래  교육에 로

을 활용하는 것은 놀이를 통한 교육활동인 에듀

테인먼트로 학생의 흥미와 학습동기를 유발시킬 수 

있다[13]. 그리고 로그래 을 했을 때 작은 오류

에도 반응하지 않거나 로 이 동작하지 않기 때문

에 학습장애학생들은 충분한 오류수정의 기회를 가

지고 실패내성을 키울 수 있게 될 것이며 학습된 

무기력으로 인해 학습 동기가 하된 학습장애학생

들의 학습태도에 정 인 향을  것이다.    

그러므로 본 연구에서는 로  로그래  교육

이 학습장애학생의 학습된 무기력과 자발  언어사

용에 정 인 향을  수 있는지 알아보고자 

하 다. 이에 본 연구의 연구문제는 다음과 같다. 

첫째, 로  로그래  교육은 학습장애 학생의 

학습된 무기력에 어떠한 향을 주는가?

둘째, 로  로그래  교육은 학습장애 학생의 

자발  언어 사용에 어떠한 향을 주는가?

2. 연구 방법

2.1. 연구 상

로  로그래  교육에 참여한 연구 상자는 

서울특별시에 소재하고 있는 S 등학교 4학년 남

학생으로, 통합학 에서 주로 지내며 매일 아침 자

습시간과 일주일에 5시간 특수학 에서 교과학습 

지도를 받고 있다. 이 학생은 2013년 서울특별시교

육청 특수교육지원센터에서 제시한 학습장애 선정 

조건에 따라 학습장애 선별검사결과, 재반응

(RTI) 평가 결과(3회 이상), 재반응 참여 증빙 

자료, 의료기 에서의 진단 자료를 제출하여 학습

장애 심사 선정을 마쳤으며,  2013년 2학기부터 특

수교육지원을 받고 있다고 한다. 

[Table 1] Student information

 Test Result

KEDI-WISC 78(VIQ=72, PIQ=90)

WCST 32

임상심리사에 의해 실시된 학습장애학생의 심리

검사결과는 다음과 같다. KEDI-WISC 지능 검사 

결과 동작성 지능은 보통 수 으로 양호한 데 비

해 언어성 지능이 경계선 수 으로 부진하며 체

지능은 경계선 수 에 속하는 것으로 나타났다. 어

휘력과 언어 이해  표 력에서는 보통 수 으로 

양호하며, 사회성과 련하여 사회  상황에서 사

건의 인과 계를 악하고 행동의 결과를 측하는 

능력은 보통 상 수 으로 나타났다. WCST( 스콘

신 카드분류 검사) 결과 과제의 원리를 생각하지 

않고 아무 게나 반응하는 모습이 찰된 것으로 

보고되었다. 특히 로샤검사에서 무채색에 지각한 

반응이 많고 손상과 련된 내용에 반응을 하는 

등 내면의 우울감이 나타났으며 학습과 련해서는 

스트 스는 많이 느끼는 것으로 보 다.  

연구 상자인 학습장애학생의 학교생활에 해 

교사들은 다음과 같이 보고하 다. 학습장애학생에 

해 교과담당 교사들은 순종 이고 착한 학생으로 

수업시간에 숙제를 해오는 경우는 거의 없으며 

비물이 없거나 교과서를 잃어버리는 등의 모습을 

보일 때가 있다고 평가하 다. 담임교사 역시 교실

에서 찰된 학습장애학생의 모습은 친구들에게 먼

 말을 하거나 극 으로 화를 하려는 시도를 

하지 않아 내성 인 성격인 것으로 소개하 다. 특
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수교사는 학생에 해 비슷한 모습을 찰했으나 

다만 순종 이기 보다는 교실에서는 축된 모습으

로 평가하 으며, 이에 한 근거로 방과 후 귀가

할 때의 모습이나 가정에서 부모가 보고한 학생의 

모습은 가족에게 먼  화를 시작하며 소극 인 

모습의 학교생활과는 차이가 있다고 말하 다. 

교사들의 보고내용은 선행연구[6,14]와 일치하는 

것으로 통합교육환경에서 학습장애학생들은 스스로

의 사회  치를 다른 학생들보다 낮게 인식는 

경향이 있어 스스로 고립된 생활을 하는 모습을 

보이기도 한다. 이 학생은 본 연구를 해 목  표

집되었다. 

2.2. 측정 도구

2.2.1. 학습된 무기력 검사

고등학생용으로 제작한 학습된 무기력 진단 척도

[15]를 등학생 아동에게 합하도록 수정 보완하

여 작성한 것[16]을 사용하 다. 이 검사는 자신감 

결여, 우울‧부정  인지, 수동성, 통제력 결여, 지속

성 결여, 과시욕 결여, 책임성 결여의 7가지 하  

요인으로 구성되어 있으며 4  Likert 척도로 요인

별 문항 번호는 [Table 2]와 같다. 상학생인 학습

장애학생의 동일학년 학생들을 상으로 실시하여 

확인된 학습된 무기력 검사의 신뢰도는 .955이다. 

[Table 2] Learned Helplessness test

factor number

lack of self-confidence 1, 8, 15, 22, 28, 31, 33

depression, negative cognition 2, 9, 16, 23, 29, 32, 34

passivity 3, 10, 17, 24, 30

lack of self-control 4, 11, 18

lack of continuation 5, 12, 19, 25, 26

lack of display, ostentation 6, 13, 20, 27

lack of responsibility 7, 14, 21

sum 34

2.2.2. LENA

LENA(Learning ENvironmrnt Analysis syste

m의 약어)는 일종의 화 계측기(talk pedometer)

로 학생의 자연  언어 환경에 한 정보를 알려

 수 있는 시스템이다. 이 시스템은 스마트폰 건

지 크기보다 약간 두꺼운 크기인 디지털 음성 

로세서와 분석 소 트웨어로 구성되어 있으며, 

음성 로세서를 안정감 있게 넣을 수 있도록 앞

면에 주머니를 부착하여 특수 제작된 티셔츠가 있

어 함께 사용할 수 있다. 음성 로세서를 티셔츠

의 앞주머니에 넣고 녹음 버튼을 르면 길게는 1

6시간까지의 음성 정보를 수집할 수 있으며, 정보 

수집 완료 후 음성 로세서를 USB로 분석 소

트웨어와 연결하면 압축된 형태의 음성 정보가 수

치로 환산되어 표시된다[17]. 

최근 LENA는 언어사용환경이 어권이 아니더

라도 시스템 수행에 있어서 타당도가 확보되었으

며, 아시아문화권에도 확장될 수 있다는 것이 보고

되었다[18]. 한 이 시스템은 음역과 음 사이 끊

김을 자동화하여 분석 처리해주기 때문에 일 인 

분석이 가능하며, 상학생의 일상 인 환경에서 

빅 데이터(big data)를 수집하는 것으로 신뢰롭다

고 할 수 있다[17].    

2.3. 로  로그래  교육

본 연구에서 사용한 로 은 SK Telecom 리

아띠 로 으로, 아띠 인벤터라는 로그래  언어

를 통해 제어된다. 아띠 인벤터는 스크래치와 유사

한 소 트웨어로 SK텔 콤 스마트 로  코딩스쿨

에서 개발한 리 아띠 로  용 로그램이다. 

학습장애학생의 로  로그래  교육을 해 

사용한 로  로그래  교육 내용은 일반 학생들

로 구성된 학교동아리 ‘로  친구반’ 로그램의 일

일부를 용한 것으로 그 로그램은 2015년 미래

창조과학부와 한국과학창의재단에서 등학교 동아

리 활동 교재로 보 한 ‘뚝딱뚝딱 코딩 공작소’와 

SK Telecom 리 아띠 로  사이트
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(http://robotcode.io)의 자료를 참고하여 연구자가 

수정, 보완한 것으로 그 내용은 [Table 4]과 같다.

[Table 4] Robot programming contents

session content
1 아띠 로 과 아띠 인벤터 소개

2 인벤터 블록의 기능과 구성요소

3 동작, 제어 블록 사용해서 로  움직이기

4 형태, 소리 블록 사용해서 로  말하기

5 찰, 제어 블롯 사용해서 로  제어하기

6  다양한 블록으로 미션 수행하기 

7 내가 만들고 싶은 로그래

 

2.4. 연구 차  자료 수집 

본 연구는 4주간에 걸쳐 진행되었으며, 4주 동안 

학습장애학생은 하교 까지 가능한 모든 시간에 

LENA를 착용하며 생활하도록 하 다. LENA 자료

는 매일 동일한 양의 음성정보가 수집된 것이 아

니므로 통합학 에서 수집된 음성정보를 3시간 단

로 표집하여 자료 분석에 활용하 다.

LENA 외에도 학생의 학교생활 응에 참고할 수 

있는 자료를 다음과 같이 수집하 다. 먼 , 사 자

료 수집 기간으로 1주일 동안, 학습장애학생에게 학

습된 무기력 검사와 학업  자기효능감 검사, 학생이 

쓴 일기의 내용 분석, 학생 면담을 실시하 다. 재 

기간인 2주 동안 아침 자습시간(총 30분)을 이용해서 

연구자가 특수학 에서 로그래  교육을 실시하

으며 학생 면담과 함께 일기의 내용 분석을 계속 실

시하 다. 재 기간 이후 1주 동안 학교에서 로  

로그래  교육을 별도로 실시하지 않지만 가정에

서 학생이 자유롭게 로  로그래 을 할 수 있도

록 시뮬 이션이 가능한 사이트(http://robotcode.io)

를 안내하여 매일 자유롭게 로그래 을 할 수 있

도록 하 다. 이 기간에는 사후자료로 학습장애학생

에게 학습된 무기력 검사와 학생 면담과 학생이 쓴 

일기의 내용 분석을 실시하 다. 

3. 결  과

3.1. 로  로그래  교육이 학습된 

     무기력에 미치는 향

로  로그래  교육을 실시하기 과 후를 비

교한 학습된 무기력 검사 결과는 [Table 5]와 같

다. 로  로그래  교육 후 학습장애학생의 학습

된 무기력 수는 100 에서 76 으로, 24  감소

된 것으로 타나났다. 세부 요인별로 살펴보았을 때, 

학습장애학생은 E(지속성 결여) 요인에서 가장 큰 

감소폭을 보 으며, D(통제력 결여) 요인에서는 변

화를 보이지 않았다.  

[Table 5] Learned Helplessness Score

A B C D E F G Total

PRE 20 19 14 10 16 12 8 100

POST 17 15 13 10 9 8 6 76

A: lack of self-confidence
B: depression, negative cognition
C: passivity
D: lack of self-control
E: lack of continuation
F: lack of display, ostentation
G: lack of responsibility

 

이러한 결과를 통해 로  로그래  교육은 학

습장애학생의 학습된 무기력 감소에 일부 정 인 

향을 다는 것을 확인할 수 있다. 

  특히 큰 변화를 보인 ‘지속성 결여’ 요인은 어떤 

일을 마무리 하지 못하고 일에 실패하면 쉽게 체

념하는 것을 나타내는 것으로, 실제 “한 가지 일에 

집 하지 못한다”라는 설문에 응했을 때 학생은 

재로 실시하는 로  로그래  교육을 언 하며 

강한 부정을 나타내기도 했다. 이는 로  로그래

을 통해 로 이 의도 로 움직이지 않거나 오류

가 발생하는 등 실패 상황에 처했을 때 로그램 

수정을 통해 성공하는 과정을 반복하여 경험하면서 

학습장애학생이 실패에 한 정 인 경험을 가질 

수 있는 기회가 되었음을 알 수 있다. 반면에 2주

간의 로  로그래  교육이 학습장애학생이 ‘통
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제력 결여’ 요인과 련하여 직 인 향을 주지 

않았음을 확인하 다. 

3.2. 자발  언어 사용 정도에 미치는 향

로  로그래  교육을 실시하기 부터 재

가 모두 끝난 후까지 상학생이 보이는 자발  

발화 정도를 나타낸 결과는 [Fig. 1]과 같다. 상

학생이 조음에 문제가 없었음에도 로  로그래

을 실시하기 에는 통합학 에서 화를 하거나 

스스로 말을 하는 경우가 었지만, 로  로그래

을 실시하면서 보다 발화량이 에 띄게 증가

하 음을 그래 에서 확인할 수 있다.

[Fig. 1] The quantity of spontaneous 

communication

로  로그래  교육이 끝난 후 연구자와의 면

담  상학생이 로 을 보여주러 친구를 데려와

도 되냐는 말을 한 것으로 미루어보아 로  로

그래 은 친구들과의 화 소재로 활용되었을 거란 

측이 가능하다. 한 로  로그래  재가 끝

난 후에도 증가세가 지속된 것은 로  없이도 가

정에서 로그래 을 할 수 있도록 련 사이트를 

안내하여 상학생이 로 을 직  다룬 이 없는 

다른 학생들과 사이트를 통해 정보를 공유하기가 

더욱 원활했을 것이다.   

한 선행연구[13]에 따르면 시뮬 이션 도구의 

활용은 로그래  한 내용과 결과를 로 을 통해 

확인하고 수정하는 디버깅 시간 감소에 도움을 주

어 학생들의 로그래  활동에 집 할 수 있도록 

도움을 주는 것으로 나타났다. 

3.3. 상학생의 일기 내용 분석 

매일 녁 상학생은 일기를 작성하 으며 연구

자는 로  로그래  교육이 시작되기 , , 후

로 기간을 나눠 상학생의 일기를 분석하 다. 일

기 분석의 타당성을 높이기 해 본 연구자 외에 

12년차 교직경력을 가진 등학교 교사와 담임교사

의 검토를 받았다. 상학생이 일기를 스스로 작성

하는데 제한이 있어 구조화된 틀을 제시했으며 그 

구조는 하루  한 가지 사건을 골라 육하원칙에 

따라 쓰고 자신의 생각을 마지막에 쓰는 방식이다. 

일기 분석 과정에서 실험 실시 기간에 따라 

상학생이 자신의 생각을 표 하는 단어의 차이가 

발견되었다. 상학생이 쓴 단어를 정  표 과 

부정  표 의 두 가지 범주별로 나눠 그 출  빈

도를 산출하여 [Fig. 2]와 같이 제시하 다. 
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전 중 후
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부정

[Fig. 2] The percentage of positive, negative 

expression

로  로그래  교육을 실시하기 과 교육 

반까지는 자신의 생각을 표 하는 단어로 ‘못한다’, 

‘못했다’, ‘잘못을 했다’를 주로 사용하 으며 사건

은 주로 일과  학교생활이나 로  로그래  

련 내용 보다는 방과후 학교 부서에서 일어난 

일 심으로 작성되었다. 로  로그래  재가 

시작된 지 1주일 후에는 로  로그래  련 내
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용이 작성되었으며 ‘도움을 주었다’, ‘해보았다’, ‘잘

했다’ 등의 단어가 등장하기 시작하 다. 실제로 

면담과정에서 상 학생은 로  로그래  교육이 

실시된 후 차 자신의 실수나 잘못한 내용에 

해 표 하고 그와 련된 질문을 하기도 했다. 왜 

로 이 제 로 움직이지 않았는지에 해 어느 부

분이 잘못 되었는지 다시 한 번 해보면 잘못된 부

분을 고칠 수 있을 것 같다는 내용이다. 로  로

그래 을 하면서 로그래 의 오류나 미숙함은 학

습장애학생이 부정 으로 받아들이는 것이 아니라 

건설  실패 경험을 갖도록 하 다.  

하지만 로  로그래  재 기간 동안 상학

생은 성공의 경험과 함께 지속 인 칭찬을 들었음

에도 불구하고 2주간의 로  로그래  교육  

1주가 지난 시 부터 성공의 경험에 한 일기를 

작성하 다. 이는 실제 교사가 인식한 학생의 성공 

경험과 학생이 인식하는 성공 경험의 시기가 다를 

수 있다는 것을 나타낸다. SNS를 통해 일기를 함

께 공유한 교사는 로  로그래  교육이 끝난 

시 에서 오히려 더 정의 표 이 자주 제시되었

으며 분리된 학교 공간보다는 가정 연계를 통한 

환류가 효과 으로 작용했다고 보고하 다. 

4. 논  의

본 연구에서는 로  로그래  교육이 학습장

애학생의 학교생활 응에 미치는 향을 살펴보았

다. 그 결과를 바탕으로 한 논의는 다음과 같다.

첫째, 로  로그래  교육은 학습장애학생의 

학습된 무기력을 감소시키는데 정 인 향을 주

는 것으로 나타났다. 하 요인별로 차이는 있으나 

학생의 일기 내용 분석과 자발  언어사용 정도의 

변화를 살펴보면 로  로그래  교육은 학습장애

학생의 동기부여에 도움을 주면서 재 후에도 지

속 인 흥미와 재미를 동시에 추구할 수 있는 게

이미 이션 효과를 가져오는 것으로 확인되었다. 

학습된 무기력을 하시키고 이로 인해 발생하는 

다양한 정서·행동  문제들을 방하기 해서는 

학업을 강조하기 보다는 반 인 학교생활이 즐거

울 수 있도록 변화를 주어야 한다는 선행연구[20]

와 같이 로 로그래 은 직 인 학업  성과를 

가져오지는 않으나 학교생활을 보다 극 으로 참

여하는데 도움을 다.   

둘째, 로  로그래  교육을 받은 경험은 학습

장애학생이 통합학  환경에서 다른 사람과 화를 

시작하거나 이어나가는데 효과 이었다. 로  로

그래  교육을 실시하기 에 상학생은 조음에 

문제가 없음에도 통합학 환경에서 다른 학생들과 

함께 화를 하거나 먼  발화를 시작하는 모습을 

보이지 않았다. 하지만 교육을 실시하면서부터 학

생의 발화량은 큰 증가세를 보이며 교육 후에도 

유지되었다. 최근 학생이 가진 장 과 잠재능력, 

선호도, 정  경험에 을 둔 장 을 활용한 

강  기반 교육[21]이 강조되고 있는데, 로  로

그래  교육은 학습장애학생들의 약 보다는 강

에 기반한 교육이면서 재 후에도 가정에서 로

그래 을 지속 으로 실시하면서 재효과를 유지

할 수 있음을 확인하 다. 

그러나 본 연구는 학습장애학생 1명의 사례연구

로, 학습장애학생이 주로 생활하는 통합교육환경에

서 용가능한 재가 아니라 별도의 장소에서 이

루어진 연구이다. 

사례연구로서의 제한 을 극복하고 추후 반복연

구를 통해 증거를 확보해나갈 수 있도록[24], 본 

연구에서는 해당 학생이 지닌 학습장애에 하여 

구체 으로 명시하여 후속 연구에서 비슷한 조건의 

학습장애학생들을 상으로 한 체계 인 연구 설계

를 통해 로그래  교육을 통한 효과성 검증과 

일반화가 가능하도록 하 다. 

하지만 기존의 학습장애학생 재 연구가 부

분 통합교육환경의 실제 수업시간 보다는 별도의 

시간이나 공간에서 이루어져 온 것과 련하여 본 

연구도 같은 에서 한계를 가지고 있다. 앞으로 

실제 통합교육환경 장에 용가능한 교수학습방

법 개발 연구가 필요하며 이를 해 시,공간  제
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한에서 자유로운 스마트기기를 활용한 다양한 교수

학습방법 개발이 요구된다. 한 교육 장에서 실

제로 사용할 수 있는 기능성 게임의 개발이나[25], 

게이미피 이션의 요소를 용할 수 있는 교수학습 

모형의 개발도 필요하다.   

무엇보다 후속연구로, 반복된 학업  실패로 인

해 학교생활을 어려워하는 학습장애학생에게 학업

 성과를 강조하는 약  기반의 재보다는 본 

연구의 로  로그래  교육과 같이 학생들이 기

능  목 과 재미를 동시에 추구할 수 있는 게이

미피 이션이 용된 강  기반의 재 연구가 지

속 으로 이루어져 장에서 학습장애학생들이 즐

거운 학교생활을 할 수 있는 방안이 많이 제시되

어야 할 것이다. 
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