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A B S T R A C T

The ‘Information’ curriculum in high school is designed to enhance logical thinking ability and 
creative problem solving ability through understanding concepts and principles of information science and 
information technology. However, this is a conceptual and abstract content, and an effective 
teaching-learning method for computer science education is needed because existing curriculum based on 
the theory can be recognized as a difficult subject for learners. The purpose of this study is to 
investigate the effect of Unplugged teaching and learning methods on academic attitude, academic 
achievement and learning continuity. For this purpose, Professor Timbell's "Computer Science 
Unplugged" and high school "Information" textbooks were selected for their unplugged activities. The 
contents of the two selected classes were prepared according to each teaching method, and the 
traditional teaching method and the unplugged learning method were compared. In this study, we divided 
into experiment group applying unplugged learning method and control group applying existing lecture 
class. Prior to the experiments, assured the homogeneity of two groups by academic achievement 
pre-test, after that, analyzed results of t-test by academic achievement post-test. As a result, the 
unplugged activity applied to the information subject lesson class showed positive results both in 
academic achievement and academic attitude as well as learning continuity.
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1. 서 론

교육부는 2014년 7월 23일 학생의 꿈과 끼를 키

워주는 행복교육과 창조경제 시대를 이끌 창의인

재 육성을 위해 국가경쟁력의 원천인 소프트웨어

(SW) 교육 중심으로 정보교육 개편이 필요하다는 

‘초중등 소프트웨어 교육 활성화 방안’을 발표

하였다[1]. 이를 구체화 하여 2015년 2월 23일 전국 

초ㆍ중ㆍ고등학교에 ‘소프트웨어 교육 운영 지

침’을 제시하여 창의인재 양성을 통한 21세기 디

지털 창조경제 시대 국가 경쟁력 확보를 위해 소

프트웨어 교육 활성화 정책 추진에 대한 의지를 

표명하였다[2]. 그러나 소프트웨어 교육 활성화 방

안이나 소프트웨어 교육 운영 지침은 공통적으로 

초등학교, 중학교, 고등학교의 소프트웨어 교육을 

위한 내용으로 컴퓨터 과학의 원리와 개념에 관련

된 것을 제시하였지만, 이를 어떤 방법으로 가르칠 

것인지에 대한 것은 구체적으로 제시하지 못하였

다[1-2]. 

2007년 개정 교육과정에서 정보 교과는 컴퓨터 

응용프로그램을 단순히 활용하는 기존의 수업방식

에서 벗어나 정보 과학과 정보 기술에 대한 개념 

및 원리의 이해를 통해 논리적 사고력 및 창의적

인 문제 해결력을 신장할 수 있는 내용으로 선정

되어있다. 하지만 이는 7차 교육과정의 소양 위주 

내용에 비해 개념적이고 추상적인 내용으로, 이론 

위주의 교육 과정은 학습자에게 어려운 과목으로 

인식 될 수 있기 때문에 컴퓨터 과학 교육을 위한 

효과적인 교수-학습 방법이 필요하다. 유정아[3]는 

전통적인 판서 기반의 강의식 수업을 진행하는 교

사들을 대상으로 연구를 진행한 결과 “수업을 진

행하기에 많은 학생들이 학습 준비가 안 되어 있

는데 60%이상의 학생들이 수업을 따라가기 힘든 

수준이다. 그리고 수업을 중간 수준의 학생들을 대

상으로 진행하다 보면 60%이상의 학생들은 수업과 

관계없는 다른 일들을 하고 있지만 이를 제지한다

는 것이 어렵다. 학생들도 무료한 수업을 듣고 있

는 것이니 서로 간에 문제가 있다. 즉, 이것은 중

고등학교 전반의 총체적인 문제이고, 이를 먼저 해

결하는 방안을 찾는 일이 시급한 것으로 분석되었

다.”라고 하였다. 따라서 정보 교과는 추상적인 

내용이 많고 어려워서 기존의 강의식 방법보다 학

습자의 흥미를 유발하고 참여를 이끌어내어 스스

로 개념을 획득할 수 있도록 하는 새로운 교수·

학습방법이 필요하다는 것을 알 수 있다.

이에 본 연구에서는 학습 효과를 높일 수 있다

고 알려진 언플러그드(Unplugged) 교수·학습 방법

을 적용하여 정보 교과에 언플러그드 교수·학습 

방법의 효과성을 분석해보고자 한다. 이를 위해 개

정된 정보 교과서를 분석하여 내용을 재구성하고, 

이것을 기반으로 수업지도안을 각각 설계 한 후에 

언플러그드 교수·학습 방법을 실제 수업에 적용

하여, 본 연구에서 제시한 정보교과의 언플러그드 

학습 방법이 학업 태도, 학업 성취도 및 학습 지속

도에 미치는 영향을 알아보고자 한다.

2. 관련 연구

2.1 언플러그드 교수·학습 방법

언플러그드란 컴퓨터를 사용하지 않고 컴퓨터과

학 교육을 하는 활동 또는 교수법으로, 컴퓨터 사

이언스 언플러그드 또는 CS 언플러그드라고도 하

며 이를 줄여 언플러그드라고 한다. 언플러그드의 

저자는 뉴질랜드 캔터베리 대학의 Tim Bell 교수와  

와이카토 대학의 Ian Witten 교수, 찰스 다윈 대학

의 Michael Fellows 교수로, 특정 분야에서 수준 높

은 교육적 목적을 달성하기보다는 학생들의 흥미

를 유발시켜 컴퓨터과학의 기본 개념을 익히도록 

하는 것을 목적으로 하는 교수학습 방법이다[4-5]. 
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이에 학습자들은 언플러그드 활동을 통해 한 시간

도 채 안 되는 시간 동안 코딩, 그래프 알고리즘, 

인공지능, 알고리즘 복잡도 등과 같은 컴퓨터과학 

분야의 핵심 원리를 이해할 수 있으며[6], 컴퓨터 

과학자들이 골치 아파하는 주요한 이슈에 대해 학

생들은 단지 언플러그드에서 제시하는 문제나 활

동을 해결해 나가는 것만으로 개념을 획득할 수 

있다[7]. 언플러그드 활동이 다루고 있는 분야는 컴

퓨터과학의 많은 영역이고 대부분의 주제는 ACM 

컴퓨터 사이언스 커리큘럼에서 가져온 것으로,  이 

커리큘럼은 대학의 컴퓨터 학과에서 배워야 할 내

용에 대해 제시하고 학생들이 다루어야 할 주제에 

대해 제시한다. 

2.2 기존 연구

몇 가지 언플러그드 활동은 잘 이해되지도 않고 

개방형 문제에 어려운 상황까지 포함되어 있는 경

우가 있다. 학습자들은 이런 문제를 해결하면서 컴

퓨터과학이 이미 해결된 문제들의 집합이 아니라는 

사실을 깨닫게 된다. 가장 중요한 것은 학생들은 컴

퓨터과학이 재미있는 분야이고, 어려운 내용만으로 

이루어진 지식의 집합이 아니라는 것을 배우는 것

으로, 언플러그드 활동을 학생들의 인지 발달 수준

에 맞춰 수정하지 않고 원래의 형태로 수업에 적용

하는 것은 언플러그드 자체가 갖는 효과를 떨어뜨

릴 수 있다. 교실에 특정 그룹과 상관없이 언플러그

드 활동을 전혀 수정하지 않고 원래 형태의 언플러

그드 활동을 사용하려고 노력했던 연구자들은 그들

이 기대했던 것보다 효과가 적었다. 

Taub 등은 언플러그드 활동은 연령에 따라 수정

할 필요가 있고 컴퓨터 과학의 개념에 실질적인 

활용 예를 연결해야 한다고 언급하였다[8]. 예를 들

어 연령에 따라 이진수는 초등 수학 지식 정도에

서도 가능하지만 학년이 올라갈수록 더 많은 카드

와 점으로 활동을 하는 대신 숫자로 활동해야 한

다는 것이다. 

Feaster 등도 비슷한 내용의 연구결과를 발표했

다[9]. 초등학생을 대상으로 제작된 언플러그드 활

동은 고등학교 학생들에게 큰 영향을 미치지 못한

다는 것으로, 고등학교의 경우 자신들이 이미 학습

하는 주제에 대해서 전문가인 것처럼 생각하고 활

동을 통해 학습하는 것에 관심이 적었다고 하였다. 

이러한 결과는 학습자들이 열정적으로 수업에 참

여하거나 활동에서 떨어져 있거나 심한 경우 활동

을 방해하는 것 같은 차이가 만들어지는 학급의 

분위기를 만들어내기에 상급 학교 학습자들과 활

동을 할 때 교수자는 학습자들과 보조를 맞추기 

위해 좀 더 빠르게 대응할 필요가 있다고 하였다. 

Thies & Vahrenhold는 활동을 위한 학습 객체를 

확인하고 수정된 Bloom의 분류 체계에 학습 계층

을 대응 시키는 것으로 언플러그드를 이용하여 좀 

더 많은 성공을 거두었다[10]. 또한 이것은 학습자

들이 학습 목표를 달성했는지 여부를 평가하기 위

한 평가 도구를 만들 수 있게 하며, 특히 상급 학

교 학습자들에게는 평가가 활동에 참가하는 즐거

움보다 훨씬 더 큰 동기를 부여한다고 하였다. 이

런 평가 중 하나의 방법은 언플러그드 활동을 간

단한 안내 역할로 이용하고 활동이 끝난 후 활동 

중에 배운 프로그램을 작성해 보는 것으로, Moti 

Ben-Ari는 이러한 방법이 어떻게 실현 될 수 있는

지 스크래치 프로그램을 작성하는 것으로 보여주

었다[11].

3. 언플러그드 교수ㆍ학습 방법의 실제

3.1 언플러그드 수업 설계

언플러그드 교수ㆍ학습을 본시 학습에 적용시키기

고, 효과성을 분석하기 위하여 다음과 같이 관련 학습 

도구들을 선정 하였다.

첫째, 학습자들이 사용하는 교재는 2007 개정 교

육과정에 따라 출판된 2011년 정보 교과서[12]를 
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이용하였다. 

둘째, 언플러그드 활동에 필요한 교재는 Timbell 

교수의 Computer Science Unplugged[13]를 참고하

여 학습 차시별 목표에 따라 재구성하였다.

셋째, 언플러그드 교수ㆍ학습 지도안은 설계방향 

및 설계 구조에 따라 각 차시별로 개발하였다.

3.2 언플러그드 교수ㆍ학습 지도안 

설계방향 및 개발

이 연구는 춘천에 위치한 특성화 고등학교 3학년 2

개 반 54명을 대상으로 하였고, 학습 내용은 최소비용

신장트리와 유한 오토마타로 구성하였다. 수업은 도입, 

전개 및 정리로 진행하며, 각 단계마다 구체적인 목표

를 정하여 도입에서는 동기 유발, 전개에서는 언플러그

드를 이용한 실제 학습 활동과 토론 학습, 교수자 중심

의 내용 정리가 이루어지도록 하였다[14]. 마지막 정리 

단계에서는 본시 학습을 정리하고 다음 차시를 예고하

도록 설계하였으며, Timbell 교수의 언플러그드 활동

을 참고로 하여 각 차시별 목표에 따라 활동을 재구성

하였다.

3.2.1 최소비용신장트리

단계 학습 활동 시간

도입
ㆍ동기유발
ㆍ학습목표 제시

7

전개
ㆍ언플러그드 활동
ㆍ학습자료 정리

45

정리
ㆍ본시 학습 정리
ㆍ차시 학습예고

3

표 1. 1차시 지도내용
Table 1. Contents of 1st learning

1차시에는 ‘최소비용신장트리’를 주제로 하여, 

학습자들이 복잡한 형태의 문제를 그래프의 형태

로 단순화 시키고, 최소비용신장트리 알고리즘을 

이해하여 적용할 수 있도록 구성하였다.

1차시의 지도내용은 <표 1>과 같이 도입, 전개, 

정리 순으로 진행된다. 최소비용신장트리에 대한 

학습은 학습자가 쉽고 재미있게 이해하기 위해 

Timbell 교수가 제안한 The Muddy City 프로젝트 

활동[13]을 참고하여 더 깊이 있게 공부 할 수 있

도록 지도안을 개발하였다.

본 수업 지도안은 도입 7분, 전개 45분, 정리 3분

으로 구분하여 앞 절에서 제시한 설계 방향에 맞추

어 학습자들이 최소비용신장트리를 이해할 수 있도

록 <표 2>와 같이 수업지도안을 개발하였으며, 학습

요소 중 학습활동은 <그림 1>과 같이 개발하였다.

단계 시간 학습 
요소 교수ㆍ학습활동 학습

형태

도입 7

동기

유발

∙넥슨 컴퓨터 박물관 찾기
 -선생님이나 대표학생이 상세지도로 설명

 -학습자 : 지도로 박물관 찾기

 -복잡한 관계 표현위해 그래프의 필요성 설명
전체

학습

목표

∙복잡한 형태의 문제를 그래프의 형태로 
단순화 시킬 수 있다.

∙최소비용신장트리 알고리즘을 이해하고 
적용할 수 있다.

전개

15 활동1

∙가족관계도
 -복잡한 가족관계를 그래프로 표현

 -가족관계에 대한 질문
 -그래프의 사용 예시 질문

개인

10 활동2
∙다양한 그래프와 트리
 -그래프와 트리 자료 제시 후 차이점

 -다양한 예시를 통해 그래프와 트리 구분

전체,

개인

20 활동3

∙환경보전용 등산로 지정하기
 -최소비용신장트리 알고리즘 설명

 -속리산 국립공원 등산로 상황제시
 -속리산 8대 유명 관광지 그래프 표현
 -최소오염도 등산로(최소비용신장트리) 찾기

정리 3 정리

∙최소비용신장트리
 -그래프로 표현하는 이유 발표

 -최소비용신장트리 활용예시 발표

∙차시 학습 제시

전체

표 2. 1차시 수업지도안
Table 2. Lesson plan of 1st learning
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이 중 활동3은 <그림 1>과 같이 개발하였다. 

그림 1. 언플러그드 활동 자료
Figure 1. Unplugged activity

3.3.2 유한 오토마타

2차시에는 ‘유한 오토마타’를 주제로 하여, 학

습자들이 유한 오토마타의 개념을 이해하고, 한정

된 입력을 가지고 원하는 출력을 만들 수 있도록 

구성하였다.

단계 학습 활동 시간

도입
ㆍ동기유발

ㆍ학습목표 제시
5

전개
ㆍ언플러그드 활동

ㆍ학습자료 정리
55

정리
ㆍ본시 학습 정리

ㆍ차시 학습예고
5

표 3. 2차시 지도내용
Table 3. Contents of 2nd learning

2차시의 지도내용은 <표 3>과 같이 도입, 전개, 

정리 순으로 진행된다.

유한 오토마타에 대한 학습은 Treasure Hunt 활

동[13]을 참고하여 더 깊이 있게 공부 할 수 있도

록 지도안을 개발하였으며, 본 수업 지도안은 도입 

5분, 전개 55분, 정리 5분으로 구분하여 <표 4>와 

같이 수업지도안을 개발하였고, 학습요소 중 학습

활동은 <그림 2>와 같이 개발하였다.

단계 시간 학습 
요소 교수ㆍ학습활동 학습

형태

도입 5

동기

유발

∙해적섬에서 이동하는 경로 그리기
 -칠판에 3개의 섬(해적섬, 난파만, 망자의섬)을 

붙이고 각 섬으로 이동할 수 있는 경로를 그
리는 방법 설명 전체

학습

목표

∙유한 오토마타의 개념을 이해할 수 있다.
∙한정된 입력을 가지고 원하는 출력을 만
들 수 있다.

전개

30 활동1

∙안내자 세우기
 -안내자 7명을 선별하고 안내자들에게 각각 

섬이름과 안내자카드를 전달
 -적당한 위치마다 안내자 세우기

∙보물섬 게임 진행하기
 -학생이 한명씩 해적섬에서 시작하여 안내자
에게 A 또는 B를 말하여 A배 또는 B배로 연
결된 섬으로 이동

 -학생은 이동한 경로를 지도에 표시
 -위 행동을 최종 목적지인 보물섬에 도착할 
때 까지 계속 함

 -보물섬을 찾으면 다음 학생이 위 활동을 새롭게 시작

개인

15 활동2

∙보물섬 찾기2 게임 진행하기
 -보물섬을 단순화하여 그리는 방법에 대하여 

안내
 -학생들이 2인 1조로 짝 만들기
 -자신만의 경로 만들기
 -상대방이 만든 경로를 섬마다 이동하면서 최
종 목적지로 이동

모둠

(2인

1조)

10 활동3

∙수수께끼 동전 던지기 게임
 -학생들에게 활동지3을 나눠주기

 -주어진 활동지의 질문을 이해하고 특정 패턴 
찾기

 -패턴을 지도로 만들기

전체

정리 5 정리

∙활동 정리하기
 -보물섬으로 이동하는 경로 발표

 -최단 경로와 최장 경로 발표

∙차시 학습 제시

전체

표 4. 2차시 수업지도안
Table 4. Lesson plan of 2nd learning

이 중 언플러그드 활동자료인 활동2는 <그림 2>
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와 같이 개발하였다. 

그림 2. 언플러그드 활동 자료
Figure 2. Unplugged activity

4. 언플러그드 교수ㆍ학습 방법의 적용 

및 효과성 검증

4.1 연구의 설계

이 연구에서는 컴퓨터과학의 내용 중 최소비용신장

트리와 유한 오토마타의 학습을 위하여 언플러그드 교

수ㆍ학습 방법을 적용하였다.  

적용 기간은 2016년 9월에 2차시 분량의 내용을 

언플러그드 교수ㆍ학습 방법을 이용하여 학습 한 

후 결과를 분석하였다. 연구대상의 구성은 강원도 

춘천 소재의 특성화 고등학교 3학년 학생을 실험

집단과 통제집단으로 나누어 적용하였다. 실험집단

은 언플러그드 학습방법을 이용하여 학습을 진행

하였고, 통제집단은 기존의 전통적 방식으로 일반

적인 정보교육 학습을 진행하여 언플러그드 학습 

방법을 활용한 정보교과 수업이 학업 태도, 학업 

성취도 및 학습 지속도에 미치는 영향을 검증하였

다. 연구를 진행하기 전에 두 집단의 동질성 분석

을 위하여 사전검사를 실시하였으며, 연구의 효과

를 분석하기 위해 사후검사 및 지속도 검사를 실

시하였다.

4.2 검사 도구 및 분석 방법

결과 분석에 사용한 검사 측정도구는 사전 학업성취

도 검사, 사후 학업성취도 검사, 학습지속도 검사 및 정

보교과 학업태도 검사이다.

연구 진행 전에 집단의 특성을 알아보기 위해 

사전 기초학력 검사를 실시하였다. 이 검사는 2개 

차시를 분석하여 내용 전문가들과 협의하여 20개 

문항을 선정하였고, 내적 신뢰도(Cronbach’s α)는 

.73이다.

연구 진행 후에 각 집단의 성취도 향상 정도를 

알아보기 위해 사후 학업성취도 검사를 실시하였

다. 사후 학업성취도 검사는 2개 차시의 내용을 내

용 전문가와 협의하여 25문항을 선정하였고, 내적 

신뢰도는 .75이다.

학습지속도 검사는 학습 후 학습 내용을 얼마나 

기억하고 있는가를 알아보기 위한 목적으로 시행

하였다. 본 검사는 사후 학업성취도 검사와 동일한 

범위와 수준으로 구성하였으며, 25문항을 선정하였

다. 내적 신뢰도는 .78이고, 사후 검사로부터 4주 

후에 실시하였다.

정보교과에 대한 학업태도 검사는 10문항으로 

구성하였으며 리커트 척도(Likert Scale)를 이용하여 

제작하였다.
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사전검사 및 사후검사의 분석도구는 SPSS 통계 

시스템을 사용하였으며, 분석방법은 정보교과에 대

한 학업태도, 학업 성취도, 학습 지속도를 비교ㆍ

분석하기 위하여 독립표본에 대한 t-검증을 실시하

였다.

4.3 학습 효과성 분석

4.3.1 정보교과 학업태도

수업을 실시하기에 앞서 실시한 두 집단의 정보

교과 학업태도에 대한 사전 검사에서는 두 집단 

간에 통계적으로 유의한 차이가 나타나지 않았으

나 사후 검사는 통계적으로 유의미한 차이를 보였

다(p<.001). 정보교과의 학업 태도에 대한 사전과 

사후 검사 결과는 <표 5>와 같다. 

검사 집단 M SD N t p

사전
실험집단 59.85 11.110 27

 .250 .804
통제집단 59.22 6.919 27

사후
실험집단 80.74 8.150 27

  5.222 .000
통제집단 68.56 8.976 27

표 5. 학업태도에 대한 집단 간 사전-사후 검사 결과
Table 5. Result of pre-and post-test for academic attitudes

이는 언플러그드 활동을 통한 정보교과 수업은 

학습자들의 학업태도에 매우 긍정적인 영향을 미

친 것으로 판단할 수 있다. 따라서 언플러그드 교

수ㆍ학습 방법을 활용하여 정보교과 수업을 실시

하면 학생들에게 정보교과에 대한 관심과 흥미의 

향상은 물론, 컴퓨터과학에 대한 긍정적인 인식을 

심어주는데 효과적일 수 있다. 

집단 간 차이가 있는 사후 검사의 하위요소별 

분석 결과는 <표 6>과 같다.

하위요소 집단 M SD N t p

정보교과 선호
실험집단 13.30 1.353 27

5.695 .000
통제집단 10.63 2.022 27

정보교과시간 
즐거움

실험집단  8.59 1.309 27
4.440 .000

통제집단  6.85 1.562 27

수업의 만족도
실험집단 13.44 1.783 27

5.765 .000
통제집단 10.22 2.293 27

수업 활동
실험집단  6.70 1.489 27

3.504 .001
통제집단  5.30 1.463 27

소계
실험집단 42.04 4.871 27

5.973 .000
통제집단 33.00 6.171 27

표 6. 학업태도 하위요소별 집단 간 사후 검사 결과
Table 6. Result of post-test for academic attitudes element

<표 6>과 같이 언플러그드를 활용한 정보교과 

수업은 학업 태도의 모든 하위요소인 정보교과 선

호(p<.001), 정보교과시간 즐거움(p<.001), 수업의 만

족도(p<.001), 수업 활동(p<.001) 모두 p<.001 수준에

서 유의미한 차이를 보였다.

학습자들이 직접 활동할 수 있는 언플러그드 방

식을 정보교과에 도입하여 실시한 것이 전통적인 

방식의 수업보다 정보교과 선호도를 높이고, 수업

에 대한 만족도를 높일 수 있었다.

4.3.2 언플러그드 방식의 학습 결과

수업을 실시하기에 앞서 실시한 두 집단의 사전 

학업성취도는 통계적으로 유의미한 차이가 없었으

나, 사후 학업성취도 검사 결과는 <표 7>을 살펴보

면 사전검사 시 72.15점, 사후검사 시 81.93점으로 

나타나 사후검사에서 평균점수가 더 높은 것으로 

나타났고, p<.05로 통계적으로 유의미한 차이를 보

였다. 

즉, 언플러그드 교수ㆍ학습 방법을 활용한 학습

이 학업 성취도에 긍정적인 영향을 미치는 것을 

보여준다. 이는 언플러그드 활동에 학습자가 적극



- 242 -

Journal of Knowledge Information Technology and Systems(JKITS), Vol. 12, No. 2, pp. 235-244, April 2017

적으로 참여하고, 특히 활동 내용을 발표하고 토

론하면서 학습 내용을 학습자 스스로 재개념화 하

는 시간을 충분히 가짐으로써 정보교과의 컴퓨터

과학 관련 내용 학습에 긍정적인 영향을 미친 것

으로 해석할 수 있다. 단, 특이점으로 통제집단의 

사후 평균점수가 사전점수에 비해 낮아졌는데, 이

는 특성화 고등학교 3학년 학생의 경우 9월이면 

취업 등 졸업 후 진로를 한참 준비하는 시기라서 

학업에 대한 집중력이 떨어졌기 때문인 것으로 분

석된다.

검사 집단 M SD N t p

사전
실험집단 72.15 17.375 27

-.734 .467
통제집단 75.37 14.802 27

사후
실험집단 81.93 13.873 27

2.175 .034
통제집단 73.19 15.603 27

표 7. 학업성취도에 대한 집단 간 사전-사후 검사 결과
Table 7. Result of pre-and post-test for academic achievements

4.3.3 언플러그드 방식의 학습 지속도

학습 후 일정 시간이 지난 후에 학습 내용을 얼

마나 기억하고 있는가를 알아보기 위해 실시한 학

습 지속도 검사 결과 언플러그드 교수ㆍ학습방법을 

이용하여 학습한 학습자가 통계적으로 유의미한 수

준에서 높은 점수를 얻었다(p<.05). 즉, 언플러그드 

활동을 통해 학습한 정보교과 수업은 전통적인 방

식의 수업에 비해 학습 지속도가 높다고 말할 수 

있다. 학습지속도 검사결과는 <표 8>과 같다. 

집단 M SD N t p

실험집단 86.07 10.947 27
2.158 .036

통제집단 77.93 16.281 27

표 8. 집단 간 학습지속도 검사 결과
Table 8. Result of pre-and post-test for learning continuity

5. 결론 및 제안사항

이 연구에서는 정보교과의 컴퓨터과학 분야 학

습을 위하여 언플러그드 교수ㆍ학습 방법을 활용

한 수업을 특성화 고등학교 3학년 학생들에게 적

용하고 이에 대한 효과를 분석하고자 하였다. 이를 

위해 2007 개정 교육과정에 따라 개정된 정보 교과

서[12]를 관련 교재로 선택하고, Timbell 교수의 

Computer Science Unplugged 개정 증보판[13]의 언

플러그드 활동을 참고하여 본 연구의 실험대상의 

수준과 각 차시별 학습 목표에 맞게 활동을 재구

성하였다.

연구를 위해 진행한 수업은 최소비용신장트리, 

유한 오토마타에 관한 내용으로 각 차시마다 본 

연구에서 제시한 설계방향 및 구조를 토대로 언플

러그드 교수ㆍ학습 방법 지도안을 개발하였다. 이

렇게 개발된 지도안을 활용하여 실제 수업에서 언

플러그드를 활용한 수업을 진행한 후 언플러그드 

교수ㆍ학습 방법의 효과를 분석하였다.

특성화 고등학생을 대상으로 컴퓨터 교과 수업

에 본 연구에서 진행한 언플러그드 교수․학습 방법

을 활용한 방식은 전통적 강의식 수업 방식에 비

해 학업 성취도 향상에 영향을 미쳤다. 더구나 정

보 교과의 컴퓨터과학 분야는 단순 암기보다는 논

리적 사고력과 개념적 이해가 필요하므로 전통적 

텍스트 강의식 수업보다 언플러그드 교수․학습 방

법을 활용한 수업이 학습자들의 호기심과 흥미를 

일으켜 능동적으로 수업에 참여할 수 있도록 하였

고, 이를 통해 학업 성취도 향상에 긍정적인 효과

를 가져 왔다. 이러한 연구결과는 한선관[15]이 지

능형시스템에 관련된 컴퓨터 과학 내용을 컴퓨터

과학 언플러그드 방법의 접근으로 실시한 연구 결

과의 긍정적 효과와 유사하게 나타나 본 연구의 

타당성을 더욱 의미 있게 해주었다.

따라서 본 연구에서 제안하는 학습 효과 향상을 
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위한 언플러그드 교수·학습 방법을 활용한 학습 

방법은 정보교과의 컴퓨터과학 강좌에 매우 효과

적으로 활용될 것으로 분석되었고, 학업태도, 학업

성취도 및 학습 지속도의 분석 결과 교육 현장에

서도 그 적용 가능성을 확인할 수 있었기에, 앞으

로 언플러그드를 활용한 수업으로 학생들의 학업

성취도 향상에 기여할 수 있을 것으로 기대된다.

향후 연구과제로는 본 연구에서 적용한 정보 교

과에서의 최소비용신장트리, 유한 오토마타 외에도 

컴퓨터 과학 관련 분야에 언플러그드 교수․학습 방

법을 활용한 지도안이 더 개발되어 학교 현장에서 

언플러그드 교수․학습 방법을 활용한 수업이 적극

적으로 개발되어야 할 것이다.
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정보교과 학습효과 향상을 위한 언플러

그드 학습방법의 적용 - 최소비용신장

트리와 유한오토마타를 중심으로

박재현1, 박덕원2

1춘천한샘고등학교
2세명대학교 컴퓨터학부

요  약

고등학교 정보 교과는 컴퓨터 응용프로그램을 단순

히 활용하는 기존의 수업방식에서 벗어나 정보 과학

과 정보 기술에 대한 개념 및 원리의 이해를 통해 논

리적 사고력 및 창의적인 문제 해결력을 신장할 수 

있는 내용으로 선정되어있다. 하지만 이는 개념적이고 

추상적인 내용으로, 기존 이론 위주의 교육 과정은 학

습자에게 어려운 과목으로 인식 될 수 있기 때문에 

컴퓨터 과학 교육을 위한 효과적인 교수-학습 방법이 

필요하다. 이에 본 연구는 정보 교과의 컴퓨터과학 관

련 학습에 언플러그드 교수ㆍ학습방법을 적용시켜 학

업태도, 학업성취도 및 학습 지속도에 어떠한 영향을 

미치는지 알아보고자 하였다. 실험내용은 언플러그드 

활동을 할 수 있는 Timbell 교수의 놀이로 배우는 컴

퓨터과학을 채택하여 개정된 정보 교과서에서 필요 

부분만을 선별한 내용을 바탕으로 이루어졌으며 선별

된 2차시의 내용을 각 교수방법의 특성에 맞게 지도

안을 작성하여 수업하고, 기존의 전통적 강의방법과 

언플러그드 학습방법의 수업을 비교하는 것으로 진행

되었다. 연구대상은 특성화 고등학교 3학년 학생 54명

을 대상으로 실험집단과 통제집단으로 나누어, 정보교

과에서 언플러그드 활동이 가져오는 긍정적 요인들에 

대해서 연구하였다. 그 결과 정보교과 수업에 적용한 

언플러그드 활동은 학업 성취도와 학업태도 뿐만 아

니라 학습 지속도 에서도 모두 긍정적인 결과를 보였

다. 
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