
놀이를 통한 정보표현 학습이 

학습동기 및 학업성취도에 미치는 효과

양권우*

요약

본 논문에서는 놀이를 통한 정보표현 학습이 예비 초등 교사의 학습동기 및 학업성취도에 미치는 효과를 알아보기 

위하여 실험집단 명 통제집단 명을 대상으로 실험을 하였다 연구 도구는 놀이를 통한 정보표현 학습 프로그램

학습동기 검사지 학업성취도 검사지를 사용하였다 연구 절차는 사전검사 실험처치 사후검사 순으로 이루어졌으며 

자료처리는 독립표본 검증을 사용하였다 연구 결과 놀이를 통한 정보표현 학습이 학습동기와 학업성취도에 긍정적

인 효과를 미치는 것으로 나타났다

The Effect of Learning Information Representation  through Playing 

on Learning Motivation and Academic Achievement

*

ABSTRACT

In this study, the experiment was carried out on an experiment group of 27 and a control group of 28 in order to 

investigate the effect of information representation learning through play on the motivation and academic achievement of 

preliminary elementary teachers. Research tools such as information representation learning program, motivation questionnaire 

and academic achievement questionnaire were used. Study procedures consisted of pre-test, experimental process, and 

post-test in order and the data processing was performed by independent sample t-test. The results show that information 

representation learning through play has a positive effect on learning motivation and academic achievement.
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서론

초중등학교 정보통신기술 교육 운영지침은 세기 

세계화 정보화 시대를 주도할 자율적이고 창의적인 

한국인 육성을 기본 방향으로 정보사회에 대비한 창

의성 정보 능력 배양을 통하여 자기주도적 학습 능력

의 신장을 위해 년 월 첫 시행되었고 학습 환경

의 변화에 따른 내용의 진부화와 국가 사회적 요구 증

대 등으로 단계별 내용의 수정보완의 필요성이 대두

되어 년 월 개정안이 시행되었다 개정안에서는 

정보통신기술 교육을 소양 교육과 교과 활용 교육으

로 나누고 소양 교육에서는 컴퓨터 과학 요소 및 정보

통신윤리 분야를 강화하며 소양 교육과 활용 교육 간

의 연계를 통하여 효과적으로 교육 목표를 달성하도

록 하고 있다 개정된 정보통신기술 교육 운영지침을 

보면 초등학교 학년부터 학년까지 단계에서부터 

단계까지에서도 컴퓨터 과학에 대한 기본 원리 교육

과 창의적 문제해결력 등을 기를 수 있는 알고리즘 과

정을 구성하고 제시하고 있다

그러나 현재까지 양성된 초등 교원들의 경우 컴퓨

터과학의 원리에 대한 이해가 부족한 현실이며 교원

의 직무 연수는 활용 능력 향상을 통하여 일반 교

과에서 활용을 목적으로 다양한 응용 소프트웨어

를 다루는 정도에 그치고 있다 또한 대다수의 예비 초

등 교사들도 컴퓨터 교육을 기능위주의 응용 프로그

램 사용법 교육으로 오해하고 있으며 컴퓨터 과학의 

원리에 대한 지식의 부족으로 인해 컴퓨터 과학의 원

리 교육은 필요하지 않다라고 생각하고 있다 앞으로 

초등학교에서 컴퓨터 교육을 담당할 예비교사 교육에

는 컴퓨터 과학을 전공하지 않은 사람이라도 손쉽게 

컴퓨터 과학의 원리를 이해하고 교수활동에 활용할 

수 있는 교육과정과 교수법의 마련은 매우 중요한 시

대적 요구이다

그래서 본 논문에서는 교육대학교 예비 초등 교사

들이 쉽게 컴퓨터 과학 부분 중 정보표현 원리를 쉽게 

이해할 수 있을 뿐만 아니라 교수활동에 활용할 수 있

는 교수학습방법을 제안하고 제안한 방법이 예비 초

등교원들에게 정보표현 원리에 대한 학습동기와  학

업성취도에 미치는 영향에 대해 알아보고자 한다

이론적 배경

놀이를 통한 학습

놀이는 재미있고 즐겁고 자발적이고 융통성을 가

진다 또한 놀이는 결과보다는 과정 중심적이고 상상

적이며 능동적일뿐만 아니라 외부에서 부과된 규칙

의 구속을 받지 않는다

이러한 놀이의 특성은 학습을 증진시키기 위한 도

구로 활용될 수 있으며 학습에 있어서 놀이 활용의 가

치는 다음과 같이 규명될 수 있다

첫째 효과적인 학습 과정은 학습자의 자발적 동기

를 전제로 한다

둘째 학습자의 적극적인 행동은 학습의 효과를 높

이는데 필수적이다

셋째 구체적인 경험을 통한 학습이 효과적인데 이

러한 학습 원리가 놀이 활동 중에 가장 이상적으로 실

현된다

넷째 놀이의 자유로운 분위기와 융통성 자기 선택

적인 특성으로 인해 학습자의 자기 발견적 학습이 촉

진될 수 있다

다섯째 놀이에서는 사건이나 행동이 반복되는 경

향이 있어서 경험이 심화되고 확대되어 학습 효과를 

높일 수 있다

선행연구 고찰

언플러그드 프로젝트는 컴퓨터 과학 교육에 놀이를 

도입하여 초등학생들에게 컴퓨터 과학의 기본 원리와 

개념에 대한 흥미와 관심을 유발시킬 수 있음을 보였

다

놀이를 통한 알고리즘 학습이 전문계 고등학생들의 
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학습 동기 및 학업 성취도에 긍정적인 효과가 있음을 

보였다

초등학생을 대상으로 정보표현 영역 비트맵

이미지 저장원리 수업 을 통해 놀이를 통한 교수학

습이 교육적 효과가 있음을 밝혔다

언플러그드 컴퓨팅을 이용한 예비교사의 정보 교육

을 통해 정보교육에 대한 인식 교수법에 대한 이해 정

도 및 강좌에 대한 만족도 면에서 우수한 결과를 보여

주었다

학교현장에서 컴퓨터 교육을 담당해야 한 예비 초

등 교원들이 컴퓨터 교육을 어려워하거나 기피하고 

있는 실정이다 그래서 본 논문에서는 예비 초등 교사

들을 대상으로 정보표현 분야에 놀이를 도입한 수업

과 전통적인 수업이 학습동기와 학업 성취도에 미치

는 영향을 알아보고자 한다

본 연구에서 규명할 연구가설을 설정하면 다음과 

같다

연구가설 놀이를 통한 학습 모형을 처치 받은 집

단과 일반적인 강의식 학습 모형을 처치 받은 집단 간

에는 학습동기에 있어서 통계적으로 유의미한 차이가 

있을 것이다

연구가설 놀이를 통한 학습 모형을 처치 받은 집

단과 일반적인 강의식 학습 모형을 처치 받은 집단 간

에는 학업성취도에 있어서 통계적으로 유의미한 차이

가 있을 것이다

연구 방법

연구 대상

본 연구의 연구 대상은 교육대학교 학년 심화과

정 반 명과 심화과정 반 명으로 총 명이었으

며 한 반은 실험집단 다른 한 반은 통제집단으로 무

선 배정하였다

연구 도구

학습동기 검사지

놀이를 통한 학습 프로그램이 정보표현 영역의 학

습동기 유발에 어떤 영향을 미치는가를 알아보기 위

하여 의 동기유발전략에 의거해 이 제작한 

학습동기 검사지를 참고해서 본 연구 실정에 맞게 수

정 보완하여 제작하였으며 문항 점 척도로 구성

하였다 가능한 점수는 최고 점에서 최저 점이다

학업성취도 검사지

학업성취도에 대한 검사지는 본 연구에서 제안한 

프로그램 학습 내용을 기반으로 컴퓨터 관련 자격증 

문제에서 객관식 문항을 선정하여 사전 검사지와 

사후 검사지를 제작하였다 학업성취도 사전검사는 

문항별 맞는 답안을 선택했을 때 정답으로 처리하였

고 학업성취도 사후검사는 선택한 답에 대해 선택 이

유를 서술하도록 하여 답과 서술 내용이 올바른 것만

을 정답으로 처리하였다 각 문항 당 점 점 만점으

로 처리하였다

놀이를 통한 학습 프로그램

실험집단에 적용된 놀이를 통한 학습 프로그램은 

의 놀이 학습 모형을 기초하여 도입 연습

놀이 활동 놀이 활동 놀이 활동 반성 및 평가로 재구

성하였으며 본 연구 기간 중 수행한 학습 프로그램들 

중 이진수 부분을 보면 표 과 같다
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교수 학습 지도안

영역 이진수 차시 차시

학습
자료

수업
형태

놀이학습

학습
목표

이진수의 개념을 설명할 수 있다
비트 바이트의 개념을 이해하고 설명할 수 있다
실생활 속에서 이진수를 적용하여 문제를 해결할 수 있다

단계 교수 학습 활동 자료 및 유의점

도입

학습동기유발
실생활에서 여러 가지 상태를 사용하는 예를 통해 동기 유발을 시킨다

자판기 밥솥 신호등 등
학습목표 확인

연습
놀이
활동

도구를 사용하지 않고 컵 속의 물의 양을 추측해 보기
진상태 진상태 진상태 등
각 상태에 따라 진법을 대응시킴

놀이
활동

손전등을 이용하여 여러 가지 상태를 나타내 보기
각각의 상태마다의 장단점은 해결방법은

하나의 봉화를 이용하여 여러 가지 상황을 다른 지역에 전달할 수 있는 방법 알아보기
하나의 봉화를 사용했을 때 문제점은 해결책은

제주도에는 나무 기둥을 이용하여 집안의 정보를 다른 사람에게 알리는 방법이 있다
나무 기둥 하나를 이용하여 나타낼 수 있는 정보는 문제점은

에서 가장 간단한 방법은 그 방법의 장단점은 규칙은
진수와의 관계 알아보기 비트 개념 단점을 해결할 수 있는 방법은 바이트 개념

을 진 상태를 사용하여 다시 해보기  

놀이
활동
정리
및 

평가

놀이 활동 정리
이진수 비트 바이트의 원리를 개념화시킨다
엘리베이터의 층을 나타내는 버튼을 최소화할 수 있는 방법을 알아본다

형성평가

본 연구에서 사용된 놀이를 통한 학습 프로그램의 

전체 내용은 표 와 같다 학습 프로그램 내용은 정

보통신기술 운영지침의 정보처리의 이해 영역에서 정

보표현 분야에 맞추어 구성하였다

주제 학습내용 놀이 활동

이진수
이진수 개념
비트 바이트 개념

통신을 할 수 있는 것들을 이용하여 메시지 전달하기

문 자 
표 현

문자 개념
문자 표현방법

친구에게 메시지 전달하기
규칙을 정하여 숫자로 문자를 표현하기

이미지 
표  현

이미지 개념
이미지 표현방법

십자수 그림을 숫자로 표현하기
규칙을 정하여 숫자로 이미지를 표현하기

소 리 
표 현

소리개념
소리 표현방법

모눈종이에 음성신호 그래프 그리기
규칙을 정하여 모눈종이에 그려진 그래프를 숫자로 변환하기

데이터
전  송

모뎀의 개념 원리
랜 카드 개념 원리

디지털신호를 아날로그 신호로 변환하기
아날로그신호를 디지털 신호로 변환하기
규칙을 정하여 친구에게 음성정보를 전달하기

저 장
방 법

메모리의 개념 원리 
저장장치 개념 원리

배터리 막대자석 빛을 이용해서 정보를 표현해 보기
규칙을 정하여 정보를 표현하기

압 축
압축 개념
압축방법

규칙을 정해서 압축하기
압축한 내용을 규칙에 따라 압축 풀기

패리티
비  트

패리티 비트 개념
에러검출 및 수정

잘못된 자료를 친구에게 전달하기
잘못된 부분 찾고 수정하기
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연구 설계 및 절차 

교육대학교 학년 심화과정 두 반을 실험집단과 

통제집단으로 선정하여 사전검사 실시 실험집단에는 

놀이를 통한 정보표현 수업을 실시 통제집단에는 일

반적인 강의식 수업을 실시한 후 사후 검사를 실시하

였다 이를 정리하면 표 과 같다

실험집단

통제집단

사전검사 사후검사

놀이를 통한 수업 일반적인 강의식 수업

실험 처치는 주동안 차시를 실시하였다 실험집

단에는 본 논문에서 제안한 놀이를 통한 학습 방법을 

투입하여 수업을 진행하였고 통제집단에는 일반적인 

강의식 수업 방식으로 수업을 진행하였다

자료분석

차시에 걸친 실험처치 후 실험의 효과를 검증하

기 위하여 를 사용하여 실험집단과 통제집단의 

학습동기와 학업성취도에 대한 사전 사후 검사 결과 

자료를 실험집단과 통제집단을 독립변인으로 학습동

기와 학업성취도를 종속변인으로 하여 독립표본 검

증을 실시하였다

연구 결과

학습동기 검사 결과

연구가설 놀이를 통한 학습 모형을 처치 받은 집

단과 일반적인 강의식 학습 모형을 처치 받은 집단 간

에는 학습동기에 있어서 통계적으로 유의미한 차이가 

있을 것이다

연구가설 을 검증하기 위하여 사전 학습동기 검사

를 통하여 실험집단과 통제집단이 동질집단임을 확인

한 후 실험집단에는 놀이를 통한 학습 모형을 통제집

단에는 일반적인 강의식 학습 모형을 처치한 다음 두 

집단 간의 학습동기 검사를 실시한 후 독립표본 검증

을 실시하였다

실험집단과 통제집단의 학습동기의 동질성을 검증

하기 위하여 수행한 사전 학습동기 검사 결과에 대한 

독립표본 검증 결과는 표 와 같다 실험집단이 높

은 평균 점수를 보였으나 검증 결과 두 집단은 유의수

준 에서 값이 로 의미있는 차이를 보이지 않

았다 그러므로 실험집단과 통제집단의 학습동기는 

동질하다고 판단할 수 있으며 실험처치 후 학습동기 

검사에 나타난 결과는 실험처치 후 변화된 결과로 판

단할 수 있다

놀이를 통한 정보표현 수업을 받은 실험집단과 일

반적인 강의식 수업을 받은 통제집단 간의 사후 학습

동기 검사 결과에 대한 독립표본 검증 결과는 표 

와 같다 집단별 학습동기의 점수에 대한 독립표본 

검증 결과 통제집단의 점수는 점이었고 실험

집단이 학습동기 점수는 로 실험집단의 점수가 

보다 높게 나타났다 그리고 검증 결과 두 집단은 유의

수준 에서 값이 으로 유의미한 차이를 보여 

두 집단 간의 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다

이 결과는 놀이를 통한 정보표현 학습이 일반적인 강
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의식 수업을 실시한 집단에 비해 더 높은 학습동기를 

부여함을 알 수 있다

학업성취도 검사 결과

연구가설 놀이를 통한 학습 모형을 처치 받은 집

단과 일반적인 강의식 학습 모형을 처치 받은 집단 간

에는 학업성취도에 있어서 통계적으로 유의미한 차이

가 있을 것이다

연구가설 를 검증하기 위하여 사전 학업성취도 검

사를 통하여 실험집단과 통제집단이 동질집단임을 확

인한 후 실험집단에는 놀이를 통한 학습 모형을 통제

집단에는 일반적인 강의식 학습 모형을 처치한 다음 

두 집단 간의 학업 성취도 검사를 실시한 후 독립표본 

검증을 실시하였다

실험집단과 통제집단의 학업성취도의 동질성을 검

증하기 위하여 수행한 사전 학업성취도 검사 결과에 

대한 독립표본 검증 결과는 표 과 같다

학업성취도에서 통제집단이 좀 더 높은 평균 점수

를 보였으나 검증 결과 두 집단은 유의수준 에서 

값이 로 유의미한 차이를 보이지 않았다 그러므로 

실험집단과 통제집단은 학업성취도 수준이 동질하다

고 판단할 수 있으며 실험처치 후 학업성취도 검사에

서 나타난 결과는 실험처치의 결과로 판단할 수 있다

놀이를 통한 정보표현 수업을 받은 실험집단과 일

반적인 강의식 수업을 받은 통제집단 간의 사후 학업

성취도 검사 결과에 대한 독립표본 검증 결과는 표 

과 같다 놀이를 통한 정보표현 수업을 받은 실험집

단의 평균점수는 이고 전통적인 수업을 실시한 

통제집단은 로 나타났다 그리고 검증 결과 두 

집단은 유의수준 에서 값이 로 유의미한 차이

가 있는 것으로 나타났다 이 결과는 놀이를 통한 정보

표현 학습이 전통적인 강의식 수업을 실시한 집단에 

비해 높은 학업성취도를 나타냈다

결론

본 논문의 목적은 예비 초등 교원들이 어려워하는 

컴퓨터 과학 분야 중 정보표현 내용을 놀이를 통한 학

습 프로그램을 구안한 다음 실험집단에 실험처치를 

한 후 학습동기와 학업성취도에 미치는 효과를 알아

보는 것이다 본 논문에서 제안한 놀이를 통한 학습 프

로그램이 예비 초등 교사들의 정보표현 내용에 대한 

학습동기와 학업성취도에 미친 영향은 다음과 같다

학습동기 사전검사를 통해 동질집단인 실험집단과 

통제집단간의 학습동기 사후검사 결과는 실험집단은 



놀이를 통한 정보표현 학습이 학습동기 및 학업성취도에 미치는 효과

통제집단은 로 실험집단이 높게 나타

났으며 독립표본 검증 결과 유의수준 에서 값이 

으로 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나

타났다

학습성취도 사전검사를 통해 동질집단인 실험집단

과 통제집단간의 학습동기 사후검사 결과는 실험집단

은 통제집단은 로 실험집단이 높게 나

타났으며 독립표본 검증 결과 유의수준 에서 값

이 로 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 

나타났다

향후 연구과제로는 컴퓨터과학의 다른 분야에 대해

서도 놀이를 통한 교수학습법에 대한 연구가 필요하

다
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