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국문 초록

DIKI-3000을 활용한

초등학교 특기적성 교육의 질 향상 방안

홍 석 진

제주대학교 교육대학원 초등컴퓨터교육전공

지도교수 김 종 우

천연자원이 부족한 우리나라의 디지털 전자산업은 국가경쟁력을 높일 수 있

는 중요한 분야임에 틀림이 없다.하지만 출산율 감소,인구의 노령화,신흥 개

발국의 성장,이공계 기피현상 등은 끊임없는 기술개발의 커다란 걸림돌이 되고

있는 실정이다.

이를 극복하기 위하여 어린이들에게 흥미를 유발시키고 창의력 있는 기초과

학기술교육의 기회를 제공하는 일은 우수한 인력을 배출할 수 있는 매우 중요

한 일이라 할 수 있다.

본 연구에서는 KEA(한국전자정보통신산업진흥회)에서 개발한 DIKI-3000(차

세대 디지털리더 육성 프로그램 :DigitalFutureReaderProgram)을 초등학교

교육현장에 적용해 보고 특기적성종합검사의 결과를 비교 분석하여 향상되어진

특기적성의 요소들을 파악하고,보완해야 할 점들을 모색해 보고자 하였다.

이를 검증하기 위하여 2009년 9월부터 2010년 2월까지 제주시 교육청의 ‘S’

초등학교 5학년 학생 중 선발 되어진 14명을 실험집단으로 하여 DIKI-3000프

로그램을 적용하였으며,‘K’연구소의 [진로․특기적성종합검사]를 평가도구로 활
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용하여 초등학교 특기적성 교육의 질 향상의 정도를 알아보기 위해 19가지의

항목을 측정하고 각 영역별로 사전․사후 비교 하여 통계처리 하였다.

연구결과를 요약하면 다음과 같다.

첫째,DIKI-3000의 프로그램 적용 후,정서지능의 하위항목 6가지 요소 중

‘자기조절능력’이 통계적으로 (p=0.038<0.05)에서 유의한 차이를 보이고

있다.

둘째,DIKI-3000의 프로그램 적용 후,지적능력의 하위항목 4가지 요소 중 ‘공

간능력’이 통계적으로 (p=0.041<0.05)에서 유의한 차이를 보이고 있다.

셋째,DIKI-3000의 프로그램 적용 후,창의성 영역의 하위항목 4가지 요소 중

‘정교성’에서 통계적으로 (p=0.023<0.05)에서 유의한 차이를 보이고 있다.

넷째,DIKI-3000의 프로그램 적용 후,학생들의 학업성취도 수준이 향상되었

으며 특히 사회,과학의 학업성취도 향상은 주목할 만하다.

DIKI-3000은 초등학생들에게 지적능력과 관련하여 효과적인 디지털 교육프로

그램으로서의 역할을 하고 있다.특히 처음으로 접하는 디지털 교육프로그램으

로서 흥미를 유발시키기에 매우 적합한 프로그램이라고 할 수 있다.앞으로의

미래는 디지털 전자 산업이 각광받는 직업군임에 분명함을 인정하고는 있으나

그 기초소양이 될 수 있는 적절한 교육이 이루어지지 못하고 있는 실정임을 감

안할 때,본 연구는 이러한 현실적인 면을 고려하여 적절한 교육프로그램을 현

장에 적용해 보았다는데 의미가 있으며 앞으로도 계속적인 연구가 필요할 것으

로 생각되어진다.

주요어 :DIKI-3000,디지털리더,특기적성,초등학교
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Ⅰ.서 론

1.연구의 필요성과 목적

우리나라의 전자산업은 1959년 최초로 진공관 라디오 생산을 시작으로 하여,

1970년 중반에 일본으로부터 기술을 들여와 컬러TV가 개발되고 1980년부터 컬

러TV 방송이 시작되었다.그 이후 휴대폰,반도체 및 디스플레이 부분에서 세

계 1위의 생산국으로 성장하여 2005년에는 세계 4번째로 수출 1,000억 달러를

넘어서는 성과를 이루어 냈다(홍명희,염용철,2009).천연자원이 부족한 우리나

라가 눈부신 성장을 이룰 수 있었던 것은 끊임없이 기술개발을 추구하는 기술

인력의 노력이 있었기에 가능했던 일이다.

하지만 최근 출산율의 감소와 인구의 노령화가 가속화되고 있고 우수한 인력

이 이공계 전공을 기피하고 있으며,중국과 우리나라 주변의 신흥 개발국이 무

섭게 성장하고 있는 실정이어서 미래의 디지털 전자산업에 대한 노력의 제고가

요구되어지고 있다.특히 우수인력의 이공계 기피현상 심화는 미래 디지털 전자

산업의 경쟁력 제고에 커다란 걸림돌로 작용할 것으로 우려되고 있는 실정이다.

통계청 조사에 따르면 2006년 대입경쟁률은 자연계(1.4:1)가 인문계(3.68:1)에 비

해 현저히 낮고 주요 공과대학의 휴학 자퇴율이 20%에 이르고 있다.

미래의 국가 경쟁력을 높이는 지속적인 산업으로 디지털 전자 산업을 육성하

기 위해서는 창의적이고 실용적인 디지털 교육 프로그램 개발 운영이 필요하며,

학교교육 현장의 적용을 통해 디지털 교육에 대한 관심과 흥미를 조기에 형성

시킬 수 있는 기회가 제공되어져야 한다.또한 경제와 산업의 관계,기술혁신의

중요성,산업기술인의 역할 및 미래사회를 이끄는 산업기술 등에 대한 체계적인

인식 형성이 절실히 필요한 시점이다.

이에 KEA(한국전자정보통신산업진흥회)에서는 DIKI-3000(차세대 디지털리더

육성 프로그램)을 개발하여 2007년에 서울․수도권 10개 학교를 대상으로 시범
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협력학교를 운영하고,2009년에는 그보다 약 10배 많은 103개 초등학교로 확대

하여 다양한 프로그램을 갖추어 운영 중에 있다.

본 연구에서는 KEA(한국전자정보통신산업진흥회)에서 개발한 DIKI-3000(차

세대 디지털리더 육성 프로그램)을 초등학교 교육현장에 적용해 보고 특기적성

종합검사의 결과를 비교 분석하여 향상되어진 특기적성의 요소들을 파악하고,

보완해야할 점들을 모색해 보고자 한다.

Ⅱ.이론적 배경

1.특기적성종합검사

초등학교 진로교육의 목표는 학생들로 하여금 자신의 잠재적 소질과 능력을

계발하여 적성에 알맞은 진로계획을 도와주며,미래사회의 생활인으로서 바르게

살아갈 수 있는 능력을 갖도록 하는 데 있다.즉,급변하는 현대사회에서 학생

들이 현재를 이해하고 창의적으로 미래를 설계할 수 있도록 도와주는 과정을

목표로 한다(초등학교 진로와 직업 교사용 지도서,2009).

이와 같은 진로교육의 기본 목표를 달성하기 위하여 김충기(2000)는 진로교육

에서는 자기 자신의 능력,적성,흥미,태도를 객관적으로 이해하고,직업세계에

대한 지식과 정보를 바탕으로 자신의 진로를 계획하고 준비하며 합리적으로 선

택된 자신의 직업에 대한 책임과 긍정적 태도를 갖도록 해야 한다고 하였다.

또,김지윤(2001)은 진로에 대한 정보를 합리적으로 수집․분석하고 자기의 경

험을 과학적으로 조직․해석하며 상담을 적절히 활용하여 종합적으로 그들의

진로를 결정할 수 있는 내용을 제공하는 것이 중요하며 이 모든 영역들이 서로

관련성을 가지고 긴밀한 연결성이 이루어질 때 바람직한 진로교육이 달성될 수

있다고 하였다.

초등학교에서의 진로교육은 자아 이해,일과 직업세계에 대한 이해,일에 대

한 태도,의사결정,인간관계,일과 직업의 경제적 측면 이해,일과 직업의 교육



-3-

적 측면 이해 등 다양한 방법으로 실천할 수 있다.

본 연구의 특기적성종합검사는 아동들의 성격과 적응 정도,학생 개개인의 성

격과 능력,흥미 등을 이해하게 함으로써 진로 및 직업 선택 시 적합한 선택을

하는데 도움을 줄 수 있는 참고자료로 활용할 수 있으며,교사들에게는 아동들

의 학습 집단 구성 및 교수 방법이나 전반적인 생활지도,진로지도 계획 수립의

기초자료로 활용할 수 있다.

2.정서지능

가.정서지능의 개념

정서지능은(EmotionalIntelligence)이란 정서와 지능이라는 두 가지 요소가

결합된 개념이다.정서(Emotion)란 말의 어원은 라틴어의 ‘움직이다’를 뜻하는

‘motere’에 접두사 ‘e-’가 붙은 단어로 어떤 일을 경험하거나 생각할 때 일어나

는 복잡한 상태를 말한다(김경희,1998).

Gardner(1983)는 인간의 지적능력을 언어능력,논리능력,공간이해능력,운동

능력,음악능력,개인간(interpersonal)능력과 개인내(intrapersonal)능력과 같은 7

가지 요인으로 구성된다는 다면적 지능 이론을 제안하였고,그는 이들 요인들

가운데 개인간 능력과 개인내 능력은 IQ검사에서는 고려되지 않는 요인이며 정

서적 능력을 포함하고 있다고 하였다.

정서지능은 정서와 지능이 합쳐져 만들어진 용어로 지능 구성요인의 다양성

을 강조하며 정서와 지능이 상호보완성이 있음을 나타낸다.1990년대 초 Mayer

와 Salovey는 ‘정서지능(EmotionalIntelligence)’이라는 새로운 이론을 발표했

다.이들에 의하면 정서지능이란 정서(emotion)를 정확하게 지각하며 평가하고

표현하는 능력,감정(feelings)을 생성하고 이용한 사고 촉진 능력,감성발달과

지적발달을 촉진시키기 위하여 감정을 조정하는 능력이라고 정의하였다(서민경,

2006).

이러한 감성지능을 양적인 수치로 나타낸 것이 감성지수(EQ:Emotional

Quotient)혹은 감성지능지수(EIQ:EmotionalIntelligenceQuotient)이며 정서지
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능이라는 개념은 Goleman(1995)에 의해서 대중화 되었다.그는 이러한 Mayer

와 Salovey의 정서지능을 실용적으로 유목화 하고 Gardner의 개인적 지능을 포

함시켜 정서지능이란 좌절 상황에서도 개인을 동기화 시키고,자신을 지켜낼 수

있게 하며,충동의 통제와 만족의 지연을 가능하게 하며 다섯 가지 하위능력을

포함시켰다.즉 정서의 지각능력,정서의 관리능력,자신의 감정을 동기화 시킬

수 있는 능력,타인의 정서를 정확히 인지하여 공감할 수 있는 능력,인간관계

를 잘 할 줄 아는 사회적 기술 능력으로 구분하여 설명하였다(조미정,2003).

이처럼 학자마다 정서지능의 개념을 유사하거나 달리 정의해 왔으며 최근에

는 전통적인 일반 지능이나 사회지능과 구별되는 정서지능의 개념을 보다 명확

하게 정의하고 있는 추세이다.따라서 정서지능은 자신과 다른 사람의 정서를

인식하고 표현하는 능력,사고를 촉진하고 감정을 생성시키고 문제를 해결하며

판단을 촉진시키기 위하여 정서를 활용하는 능력,정서와 관련된 정보를 이해하

고 분석하는 능력 그리고 정서를 스스로 반성하고 자신과 타인의 정서를 조절

할 줄 아는 능력이라 할 수 있다.

나.정서지능의 구성요소

정서지능의 구성요소에는 자신이 내부에 감정이 발생했을 때 어떤 감정이 어

느 수준으로 일어났는가를 인식하는 능력(정서인식)과 분노와 같은 부정적 감정

을 달래고 조절하는 능력(정서조절),어떤 일을 할 때 자신을 적절히 분발시키

는 능력(정서표현),상대방의 기분이나 분위기를 파악하고 이해하는 능력(감정

이입),대인관계를 효과적으로 맺는 능력(정서활용)등의 다섯 가지로 말 할 수

있다(Goleman,1995).

1)정서인식

이 능력은 감정이 발생되는 그 자체를 인지하는 능력으로 정서지능의 중추를

이룬다.각 순간마다 감정을 탐지하는 능력은 심리적 통찰력과 정신작용을 초인

지(metacognition)라 부르고 자신의 감정을 인식하는 정신작용을 초기분

(metamood)혹은 자아인식이라고 불렀다.이러한 자기 성찰적인 자아인식이 있

을 때 우리는 감정을 포함한 경험 자체를 관찰하고 검증할 수 있게 된다.

자신의 감정을 인식하는 능력은 자신의 감정을 인지하고 그 감정에 이름을
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붙이는 능력,자신의 감정이 발생한 이유를 이해하는 능력,감정과 행동간의 차

이를 인지하는 능력 등으로 구성된다.자신의 정서를 감지할 수 있는 능력은 심

리적 통찰과 자기 이해의 결정적 요인이 된다.자기를 안다는 것은 자기의 마음

속에서 일어나는 기분과 그 기분에 의하여 생각하게 되는 것을 말한다.자기의

마음을 살핀다는 것은 자기 내면세계에서 일어나는 감정에 대해 판단하지 않은

채 그대로 살피는 것이다.정서지능이 높은 사람은 자신의 감정을 알아차린 후

이 감정을 적절하게 바꿀 수 있는 능력을 갖추고 있다.

2)정서조절

정서조절 능력이라는 구성요소는 자신과 타인의 정서를 조절하는 것과 관련

된 능력이다.정서지능에서 정서조절은 감정상태를 처리하는 과정에 보다 강조

점을 두어,처리 과정의 능숙도에 따라 특정 목표에 도달하는 능력으로 간주한

다.이는 정서조절이 기분의 상태를 보다 적응적으로 이끌어 내며,가치 있는

목표를 향하여 동기를 부여한다는 점을 강조함으로써,적응을 위한 능력인 정서

지능의 구인에 포함 시킬 수 있다.정서 조절 능력도 정서인식,정서표현 능력

과 마찬가지로 대상에 따라 자아와 타인에 대한 능력으로 구분된다.

정서지능의 구성요소인 정서조절은 동기적 관점과는 달리 모든 종류의 정서

에 초점을 둔다.인간은 유쾌한 경험을 추구하고 문제가 되는 부정적인 경험을

회피하려 하는데 동기화되기 위해서 부정적인 정서를 활용한다.자신의 처지를

긍정적으로 느끼기 위해서 하류층 사람들의 처지를 공감함으로써 자신의 슬픔

을 경감 시킨다는 연구 결과가 그 한 예이다.결국 정서조절 능력은 의식적인

통제과정으로서 특정 목표에 도달하기 위해서 자신의 기분과 정서 상태를 적응

적으로 이끌어 내는 능력이다.

정서조절 능력의 대상은 자아뿐만 아니라 타인도 포함될 수 있다.타인의 정

서에 대한 조절 능력은 타인의 정서 반응을 조절하고 변화시키는 능력이다.이

능력은 타인의 기분을 향상시켜서 가치 있는 목표에 도달하도록 타인을 동기화

시킬 수도 있다.

3)정서표현

대인관계를 분석하고 이해하는 능력,의견이 상충될 때 갈등을 협상하는 능

력,보다 능동적이고 적극적으로 의사소통을 하는 능력,인기를 얻는 능력,보다
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관용적으로 타인을 대하는 능력,보다 사교적으로 되는 능력,집단에 보다 동조

하는 능력,민주적으로 일을 처리하는 능력 등을 포함한다.다른 사람과 효과적

으로 인간관계를 유지해 나가는 사회적 기술인 대인관계 능력이 없으면 세상을

살아가는 기술이 부족하게 되고,인간관계에서 불행을 초래하게 된다.지적으로

매우 총명한 사람이라 하더라도 대인관계에서 오만 방자하거나 남의 비위에 거

슬리는 짓을 한다거나 또는 쌀쌀한 행동을 함으로써 인간관계를 잘 유지하지

못하는 경우가 있다.Gardner(1992)에 의하면 대인관계 기능은 조직 구성원들의

자발성을 선도하고 협동성을 장려할 수 있는 이른바 집단을 조정해 갈 수 있는

능력,갈등을 사전에 예방하는 능력과 분쟁이 악화되어 가는 것을 해결해 내는

협상 능력,개인의 감정과 관심거리를 알아차리고 이를 연결시켜 주는 인간적

결합 능력,그리고 사람들이 갖는 미묘한 감정과 동기 및 관심 따위를 재빨리

알아차리는 감식력과 통찰력인 사회적 분석 능력 등의 네 가지 요인으로 구성

되어 있다고 한다.이런 능력을 고루 갖춘 자가 인기 있고 매력적이며 사회적으

로 성공할 가능성이 크다.이런 대인관계 능력에서 핵심적인 내용은 정서표현인

데 타인과의 상호작용에서 상대방의 권리를 침해하거나 상대방을 불쾌하게 하

지 않는 범위 안에서 자신의 욕구나 느낌,생각 등을 나타내는 것과 적절한 적

용 시기 등을 내포한다.

4)감정이입

감정이입은 감정의 자기 인식위에 성립한다.우리 자신의 감정에 대해 개방적

일 때 남들의 감정을 읽어 내는 능력에서도 우수성을 보인다.자신의 감정에 대

해 혼란을 겪는 공감적 무능력증 환자들은 다른 사람들이 이들에게 감정을 표

현할 때에도 당혹스러워 한다.이와 같이 타인의 감정을 입력 하지 못하는 증세

는 정서지능의 관점에서 중대한 결함 중의 하나로서 인간적이라는 측면에서 치

명적인 결함을 갖고 있음을 뜻한다.왜냐하면 치밀한 인간관계를 형성하는 근원

은 정서적 조율,즉 감정이입 능력에서 비롯되기 때문이다.

이와 같이 감정이입은 ‘인간관계 능력’의 근본이 된다.이는 타인의 감정을

수용하는 능력,타인의 감정에 민감해지는 능력,타인의 말에 귀를 기울이는 능

력 등을 가리킨다.다른 사람의 감정을 읽을 줄 아는 능력을 공감 또는 감정이

입이라 하는데 자신의 감정을 잘 표현하면 할수록 나의 장점도 잘 읽을 수 있
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다.감정이입적 인간은 타인이 무엇을 원하고 요구하고 있는가를 파악할 수 있

는 미묘한 사회적 신호에 매우 민감하다.이 능력은 봉사단체나 교직,또는 영

업이나 경영관리를 담당하는 사람들에게 보다 많은 기회를 제공하게 된다.

5)정서활용

자기 자신에게 동기를 부여하는 능력이다.여기에는 보다 책임을 지는 능력,

보다 인내심을 갖고 충동적이 아닌 깊이 사려하여 일을 처리하는 능력,희망과

낙천적 태도를 갖고 긍정적으로 생각하는 능력 등이 포함된다.이와 같은 능력

은 혼신의 힘을 다해 지치지 않고 열심히 일하며,어떤 장애물이나 난관에 직면

해도 좌절하지 않고,희망을 갖고 지속적으로 헤쳐 나갈 수 있는 힘을 말한다.

어떤 분야에 있어서나 최고의 성취를 이룬 사람들은 훈련과 실천을 통해 어떤

어려운 일이나 따분한 일이라도 스스로 헤쳐 나갈 수 있도록 자신에게 동기를

부여할 줄 하는 능력을 갖춘 사람들이다.정서는 동기적 측면에서 볼 때 열정적

으로 즐겁게 일하고 생활해 나갈 수 있도록 하는 역할을 수행한다.또한 온갖

실패와 좌절에도 불구하고 미래의 삶은 궁극적으로 좋아질 것이라고 강력하게

믿는 낙천성이 정서지능의 중요한 요인이 된다.

적극적인 동기는 성공하기 위한 필수적 요소이다.국제적인 그랜드 마스터들,

올림픽 선수들,일류의 음악가들에 관한 연구에 의하면 그들의 공통된 특징은

혹독한 기계적인 훈련을 하기 위해서 자신에게 동기를 부여하는 능력을 지니고

있다는 사실이다.인생 성공의 비결은 열정과 쾌락 또는 적절한 불안을 통해서

도 동기를 부여 받는다.감정들은 사고하고 개척하는 능력,원대한 목표를 달성

하기 위한 훈련을 수행하는 능력,문제 해결 능력을 향상시키기도 하고 방해하

기도 한다.즉,정서지능은 모든 능력을 개선하거나 방해하기도 하기 때문에 모

든 능력에 깊은 영향을 미친다.

본 연구에서 사용된 검사지에서는 Goleman이 제시한 정서지능의 하부요인을

바탕으로 하여 아동의 성격 중 성실성을 포함시켜 정서지능 항목을 측정하였다.

3.자기 주도적 학습

가.자기 주도적 학습의 개념 및 특성
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자기 주도적 학습의 어원은 소크라테스,플라톤 시대에 사용되었던 ‘자습(self

study)’이란 용어이며,미국의 사회교육학의 개척자 Linderman이 사회교육에서

‘개인의 참된 자유란 자신들의 능력에 알맞은 자기 주도성(selfdirected)의 의미

를 인식할 때 가능해진다.’고 하면서 자기 주도성이란 용어를 처음으로 사용하

면서 자기 주도적 학습이란 용어의 기틀을 마련하였다(신동현,2000).

‘자기 스스로 학습을 선택하고 실행하는 것’이라는 포괄적 의미에서 자기 주

도적 학습을 지칭하는 용어는 매우 다양하다.자기 주도적 학습(selfdirected),

자기 교수(selfteaching),자습(selfstudy),자율적 학습(autonomouslearning),

개별학습(individualizedlearning),자기 솔선적 학습(selfinitiativelearning),자

기 계획적 학습(selfplannedlearning),자력학습(independentlearning),자기 조

절학습(selfregulatedlearning)등의 다양한 용어가 사용되어 오고 있다(심미

자,2001).

자기 주도적 학습은 평생교육 분야에서 주로 다루었으나 Tough의 자기 교수

(self-teaching또는 self-instruction)에 대한 연구를 시작으로 집중적으로 논의

되었다.Tough는 자기 교수를 개인이 교사로서의 행동을 하며 학습 프로젝트를

계획,착수,실행하는 책임을 지는 특정 학습에 관한 에피소드(learningepisode)

라고 정의하고 있다.즉 자기 주도적 학습을 학습자들이 어떤 특정한 지식과 기

술을 배우려는 계획적이고 개인적인 시도로 정의함으로써 학습활동의 기술적인

측면을 강조했다고 볼 수 있다.

연구자에 따라 조금씩 견해의 차이가 있기는 하나,자기 주도적 학습의 정의

를 살펴보면 Knowles(1975)는 자기 주도적 학습이란 ‘타인의 조력의 여부와는

상관없이 학습자가 학습의 주도권을 가지고 자신의 학습 요구를 진단하고 학습

목표를 설정하며,그 학습에 필요한 인적․물적 자원을 확보하고,적합한 학습

전략을 선택,실행하여 자신이 성취한 학습 결과를 스스로 평가하는 과정 및 활

동’이라고 정의하였다(서미애,2001).

서울대교육연구소(1998)는 자기 주도적 학습이란 ‘한 가지의 학습과제를 이수

할 때 있어서 학습자가 그 과제의 선택으로부터 계획의 수립,수행 및 그 과정

과 결과의 평가에 이르기까지 주도적 입장에 서서 교사나 다른 자원 및 인사들

의 도움을 구하면서 학습을 수행해 나아가는 학습활동을 의미한다.’로 정의하
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였다.

현정숙(1999)은 여러 정의들을 종합하여 자기 주도적 학습이란 ‘학습자가 학

습상황에서 자기 스스로 또는 학습조력자의 상호작용을 통해 자신의 학습전체

를 주도하고 관리하며 이루어지는 학습’이라고 정의하였다.박용휘(2003)는 초

등학교 고학년용 자기 주도적 학습능력 진단척도의 타당화 연구에서 자기 주도

적 학습을 Grow의 통합적 입장에 따라 자기 주도적 학습이 인성적 특성임과

동시에 하나의 교수-학습의 전략일 수 있다는 관점에 기초하여 ‘학습자가 학습

의 계획과 실행,평가 등의 일련의 학습과정에서 능동적으로 선택하고 참여하고

책임을 지며 스스로의 내적 변화를 도모할 수 있는 학습활동’으로 정의하였다.

이상 개념적 논의를 살펴본 결과,자기 주도적 학습은 학습에 대한 학습자의

자율성과 자기 주도성을 전제로 한 타인의 조력 여부와는 상관없이 학습자가

자신의 목표를 선정하고 계획하며 여러 자원을 확보하고 실행,평가하는 책임을

일차적으로 진다는 특징이 있다.그러나 자기 주도적 학습은 혼자서 배운다는

것만을 의미하는 것이 아니라,학습자가 교사와 또래집단에서 함께 배워 가는

가운데 학습 능력을 키우고 다른 사람과의 만남을 통해 학습요소인 즐거움과

기쁨을 맛보는 적극적인 의미까지 포함한다(박은경,2000).

다시 말해 자기 주도적 학습은 학생 스스로 학습해 갈 수 있는 방법을 익히

는 학습으로 학습의 목표 설정,계획,의사결정,통제 및 평가영역의 학습과정에

서 무엇보다도 학습자의 적극적인 태도와 자율성,책임감을 강조하는 학습 형태

라고 할 수 있다.

나.자기 주도적 학습의 구성요소

연구자들에 따라 자기 주도적 학습자의 특성 또는 능력에 관하여 다양한 요

소를 제안하고 있다.Guglielmino(1977)와 Oddi(1986)는 자기 주도적 학습능력

을 개인적 특성으로 간주하여 학습자의 자아개념,자아주도를 위한 준비도,학

습 스타일 등에 초점을 두어 자기 주도적 학습능력을 조작적으로 정의하고 측

정하려는 시도를 하였다.Tough(1979)와 Knowles(1975)는 자기 주도적 학습능

력을 교수-학습 전략으로 규명함으로써 학습자로 하여금 자기 주도적이 될 수

있도록 만들 수 있는 교수-학습 전략을 구안하고자 하였다.Zimmerman &
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Martinez-Pons(1986)는 자기 주도적 학습의 요인으로 자기 평가,조직과 변형,

목표 설정과 계획,정보 추구,기록 유지,조정,환경 구성,자기 중요성,암송과

기억,외부의 도움 구하기,시험지나 공책 또는 교과서 요약하기 등 14개 영역

을 설정하였다.

이처럼 자기 주도적 학습을 구성하는 요인에 대한 서로 다른 분류를 종합하

여 양명희(2002)는 인지조절 차원,동기조절 차원,행동조절 차원의 세 가지로

나누어 설명을 하고 있다.

1)인지조절 차원

자기 주도적 학습자는 다양한 인지 전략과 상위인지 전략을 사용한다.

가)인지전략

학습자가 자료를 기억하고 이해하는데 사용하는 사고 전략으로서 일반적으로

시연,정교화,조직화 전략이 있다.시연은 단기기억 속에 정보가 사라지지 않게

하기 위한 전략으로 학습내용을 외우거나 소리 내어 읽는 것과 관련된다.정교

화는 학습 자료를 의미 있게 하기 위하여 새 정보를 이전 정보와 관련시켜 특

정한 관계를 지니도록 하는 적극적 인지활동이다.조직화는 학습내용의 요소간

의 관계를 논리적으로 구성해보는 것으로 중요한 개념을 중심으로 내용을 분석

해보거나 이들 간의 어떤 관계가 존재하는지 추론하는 것이다.

나)상위인지 전략

상위인지 전략은 학습자가 학습하면서 자신의 인지과정에 대한 개념을 형성

하는 것으로서 이를 통해 효과적인 인지전략을 선택하고 통제하게 된다.여기에

는 크게 계획,점검,조절 전략이 있다.계획은 자기 주도적으로 학습목표와 하

위목표를 설정하고 이 목표성취를 위한 절차와 단계들을 선정하고 배열하는 것

을 말한다.점검은 학습과정 및 자신이 선택한 문제해결 절차에 대한 재확인 및

검토 그리고 이해정도를 확인하는 자기 평가와 검증을 말한다.조절은 자신의

인지활동을 점검하다가 문제가 생기면 현재 사용하고 있는 전략이나 인지과정

을 수정하는 것이다.즉 자신의 학습행동을 교정하고,잘못 이해된 부분을 고침

으로써 학습을 향상시키게 되는 것이다.

2)동기조절 차원

자기 주도적 학습자는 과제를 학습하는 동안 비상한 노력과 지구력을 나타내
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며 이러한 동기변인으로 숙달 목적 지향성,자기 효능감,성취가치가 해당된다.

가)숙달목적 지향

학습은 기본적으로 목적지향적인 활동이다.숙달목적을 지향하는 학습자는 새

로운 지식과 기능의 습득을 지향하고,과제를 이해하려고 노력하며,능력향상과

숙달의 느낌을 획득하고자 한다.따라서 인지전략을 많이 사용하면서 자기 조절

을 유도해 내며 숙달목적을 지향할 때는 능력에 관계없이 능력을 향상시키고자

도전적인 과제를 선택하고 새로운 학습기회를 찾는다.

나)자기 효능감(selfefficacy)

자기 효능감이란 특정 장면에서 의도하는 결과를 산출하는데 필요한 행위를

조직하고 실행하는 자기 능력에 대한 개인적 판단 혹은 신념이다.다시 말하면

어떤 학습과제를 잘 해결해 낼 수 있다고 스스로 지각하는 자신감의 정도를 말

한다.

다)성취가치

학습자가 학습이 가치 있다고 여길 때 자신의 시간과 에너지를 기꺼이 투자

할 수 있으며 성취에 대한 가치를 지각하지 못하면 계획,점검과 같은 메타 인

지적 활동은 더욱 어려워진다.

3)행동조절 차원

자기 주도적 학습은 효율적이고 자발적인 학습활동이라는 점에서 행동적 요

소를 내포하며 학습을 최적화하는 환경을 선택하고 구조화하고 창조한다.환경

에 대한 학습자의 자율적 선택을 위해서는 행동통제,도움구하기,시간관리 등

이 중요하다.

가)행동통제

목표를 향한 행동을 지속하기 위해서는 동기뿐 아니라 의지도 중요하다.동기

(motivation)는 주로 어떤 목표를 정하기까지의 과정이라면,의지(volition)는 목

표가 일단 정해지고 난 후 그것을 해결해나가는 과정에 작용한다.자기 주도적

학습에서의 행동통제는 여러 어려움에 부딪혀도 포기하지 않고 학습을 계속해

나가는 능력으로 볼 수 있다.

나)도움구하기

효율적인 학습에는 때로 다른 사람의 도움이 필요하며 높은 성취를 보이는
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학습자는 교사 또는 친구들에게 도움을 요청한다.도움구하기는 자율성의 한 가

지 표현이기도 하며 정답을 요구하거나 직접적인 도움방식이 아닌 간접적 방식

의 생산적이고 적응적인 방식을 의미한다.

다)시간관리

효과적인 학습시간의 관리는 학습자들이 자신의 학습과 수행을 자기 조절한

결과라고 볼 수 있으며 학업성취가 높은 학습자는 학습에 투자한 시간도 길지

만 그 시간을 효율적으로 사용한다.이러한 시간관리는 계획이나 목표설정과 같

은 학습전략으로부터 나온다.

본 연구에서 사용된 검사지는 자기 주도적 학습력의 검사항목을 솔선수범,자

기 평가,학습목표 의식,의지적 통제에 중점을 두고 있다.

4.지적능력

가.지적능력의 개념

지적능력의 개념은 학문적 입장 및 학자,사회,문화 그리고 시대에 따라 서

로 다른 견해와 정의들로 매우 다양한 양상을 보이고 있어 일치된 개념을 도출

하기가 어렵다.또한 지적능력은 연구자,연구도구,연구방법,자료 분석 방법

그리고 연구 대상자들의 가치와 신념 그리고 각 문화의 필요와 연구의 목적에

따라 달라진다(박은영,2007).

지적능력은 ‘문제를 해결하고 어떤 문제에 답을 하거나 새로운 과제를 빨리

효율적으로 배우는 능력’이라는 전통적 관점에서는 단지 논리적이고 언어적인

문제해결 능력일 뿐이었다.즉 지능 검사의 문항에 바르게 답하는 능력이 지능

이라고 여겨져 왔으며 통계학자들에 의한 지능검사 점수의 많은 통계처리를 통

하여 지능이란 나이나 경험 혹은 훈련을 통하여 변하지 않는 타고난 능력으로

입증 되었다.

학자에 따른 지적능력의 정의와 개념을 살펴보면 Binet(1905)는 일정한 방향

을 설정․유지하는 경향성,소망하는 결과를 목적으로 순응하는 역량,자기 비

판의 힘이라고 하였고,Terman(1921)은 추상적인 사고를 수행할 수 있는 능력,
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Dearborn(1921)은 학습하는 능력,Stoddard(1946)는 곤란성,복합성,추상성,경

제성,목표에 순응성,사회적 가치,독창성의 출현을 특징으로 하는 여러 활동,

정력의 집중과 정서적인 힘에 대한 저항을 필요로 하는 조건하에서 그들 여러

활동을 지속할 수 있는 능력이라 하였다(홍순정,1999).

최근의 지능이론을 살펴보면 Gardner(1993)는 지능을 ‘문제를 해결하거나 특

정한 문화나 지역에서 일어나는 결과에 적응하는 능력’으로 정의하였다.그는

지능을 단지 복합적인 것만이 아니라 우리가 접하는 상황과 관계가 있으며,우

리가 미처 알지 못하는 다양한 자질들 속에 골고루 분포 되어 있다는 견해에서

독립적인 지능을 강조한 다중지능이론(MultipleIntelligencesTheory)을 제시하

였다.반면 Sternberg(1998)는 지능을 하나의 체계로 보는 통합적 접근을 통해

이해하고 설명하려는 삼위일체 지능이론(Triarchictheoryofintelligence)을 제

시하였다.Sternberg는 ‘지능은 자신의 목적에 맞게 환경에 적응하고 자신에게

맞는 환경을 선택하고 변형시키는 것이다.’라고 정의하였다.즉 일상의 경험에

의해 획득되고 발달하는 능력으로 실제적 지능은 일상의 문제해결 능력,실제적

인 적응 능력 및 사회적 유능성을 포괄하는 것으로 보았다.Anderson(1992)은

‘지능은 때로는 행동,때로는 인지적 처리과정이,때로는 뇌의 구조가 된다.’고

주장하면서 Gardner와 가장 대비된 견해를 제시하였다.그는 개인차와 인지발

달은 지능을 독립적으로 설명한다고 주장하면서 이 두 분야와 다른 분야의 연

구를 통해 정교한 인지구조를 완성하였다.

최근의 지능이론을 바탕으로 지적이론을 정리해보면 지적능력이란 학습할 수

있는 능력으로 추상적으로 사고하며 문제를 해결할 수 있는 능력이며 환경과

문화적 상황에 잘 적응할 수 있는 능력이라고 볼 수 있다.

나.지적능력의 구성요소

Gardner(1983)는 지능으로 간주될 수 있는 것과 간주될 수 없는 것을 생물학,

논리적 분석,발달 심리학,전통적 심리학 분야의 연구 등을 통해 8가지 준거를

추출해 구별하였고 그 준거를 충족시키는 7가지 지능을 소개하였다.그 후 시공

간적 지능,논리-수학적 지능 영역으로 포함되었던 요소를 추출하여 자연관찰

적 지능이라고 명명하였다.현재까지 다중지능에 포함된 여덟 가지 지능을
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Armstrong(2000)은 다음과 같이 기술하고 있다.

1)구두-언어적 지능(verbal-linguisticIntelligence)

구두-언어적 지능이란 말로 하든 혹은 글로 표현하든 언어를 효과적으로 구

사하는 능력이다.이 지능에는 구분론 즉 언어의 구조,음성학 즉 언어의 소리,

의미론 즉 언어의 의미,그리고 언어의 실용적 차원 혹은 실제 활용 등을 통제

하는 능력이 포함된다.

2)논리-수학적 지능(logical-mathematicalIntelligence)

논리-수학적 지능이란 숫자를 효과적으로 사용하는 능력과 잘 추론하는 능력

을 말한다.이 지능에는 논리적 유형과 논리적 관계,진술문과 명제,함수와 기

타 관련된 추상적 사고능력에 민감한 능력을 포함한다.

3)공간적 지능(spatialIntelligence)

공간적 지능이란 시각적․공간적 세계를 정확하게 인식하는 능력과 그런 지

각을 통해 다른 형태로 바꾸는 능력을 말한다.이 지능은 색깔,선,모양,형태,

공간과 이러한 요소들 사이에 존재하는 관련성에 대한 민감성에 관계한다.또한

시․공간적 생각을 시각화하고 도식으로 제시하면 어떤 공간에서 적절하게 길

이나 방향을 잡는 능력이 포함된다.

4)신체-운동적 지능(bodily-kinestheticIntelligence)

신체-운동적 지능은 생각이나 느낌을 표현하기 위해 신체를 사용하는 능력과

사물을 변형시키고 생산하기 위해 손을 사용하는 능력을 말한다.이 지능은 자

기 자극에 대한 감수성과 촉각뿐만 아니라 조정능력,균형감,손재주,체력,유

연성,스피드 등의 특정 신체적 기술을 포함한다.

5)음악적 지능(musicalIntelligence)

음악적 지능은 음악적 형태를 인식하고 분별하고 변형시키고 표현하는 능력

을 말한다.이 지능은 어떤 음악의 리듬과 음조나 선율,음질에 대한 민감성을

포함한다.사람에 따라서 어떤 사람은 음악에 대해 형상적인 즉 전체적이며 직

관적인 하향식(top-down)이해를 할 수도 있고 어떤 사람은 형식적인 즉 분석

적이며 기술적인 상향식(bottom-dup)이해를 할 수도 있으며 이 두 가지 방식

의 이해를 둘 다 사용하는 사람이 있을 수도 있다.

6)대인관계 지능(interpersonalIntelligence)
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대인관계 지능은 다른 사람의 기분과 의도,동기를 인식하고 구별할 수 있는

능력을 말한다.이 지능은 얼굴표정과 목소리,행동에 대한 민감성,여러 다른

종류의 대인 관계적 단서들을 구별하는 능력과 그러한 단서들에 대해 효과적으

로 반응하는 능력 등을 포함한다.

7)자기 성찰적 지능(intrapersonalIntelligence))

자기 성찰적 지능은 자기 자신에 대한 지식을 가지며 그 지식에 기초해서 잘

행동할 수 있는 능력을 말한다.이 지능은 자신의 장점과 단점 등에 대한 정확

한 이해와 자신의 기분과 의도,동기,욕구 등을 깨닫고 자기 통제와 자기 이해,

자아 존중감을 유지하는 능력을 포함한다.

8)자연관찰적 지능(naturalistIntelligence)

자연관찰적 지능은 개개인의 환경에 있는 식물과 동물 등의 수많은 종을 인

식하고 분류하는 능력을 말한다.또한 구름 형식이나 산맥들처럼 서로 다른 자

연 현상에 대한 민감성뿐만 아니라 도시환경의 경우 자동차,운동화와 같은 무

생물의 형태들을 구별하는 능력도 포함된다.

본 연구에 사용되어진 검사지는 Gardner의 다중지능이론을 바탕으로 하여 4

개영역(언어능력,수리능력,공간능력,지각속도)의 검사 및 각 영역의 지수를

종합한 종합지능을 도출하도록 하고 있다.

5.창의성

가.창의성의 개념과 특성

영어로 ‘creativity’라는 이 단어는 우리말로 창의성,창의력,창조력,창발력,

창작력,창출력 등 다양한 어휘로 번역된다.이와 같이 번역될 수 있는 우리말

어휘들은 서로 다른 뉘앙스를 지니고 있지만 영어 어휘가 같다는 점을 고려하

면 이들의 기본적인 의미는 동일하다고 볼 수 있다.이 중에서 가장 일반적으로

사용되는 것은 ‘창의성’과 ‘창의력’이다.엄밀하게 구분한다면 창의성이란 ‘성

취로 이끄는 개인의 잠재적인 능력’으로,창의력은 ‘잠재적인 능력이 여타의 조

건과 결합되어 문제를 해결해 내는 능력’으로 볼 수 있다.그렇지만 대체로 같
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은 의미로 쓰인다(윤종건,1994).

창의력의 개념이 복잡한 이유는 다양한 영역의 사람들이 다양한 관점과 방법

으로 연구한 결과 때문만은 아니다.아무리 다양한 종류의 사람들이 연구했다고

하더라도 창의력 그 자체가 단순하고 명료한 대상이나 성격을 지니는 특성이었

다면 그러한 다양한 접근 방식이 의미 있는 결과를 거두지 못했을 것이고,연구

의 과정에서 점점 동일한 방식을 취하게 되었을 것이다.그러나 다양한 접근 방

식이 통했다는 것은 창의적 경험의 구조자체가 복잡하다는 것을 의미할 수도

있다.여러 접근 방식으로 창의력을 연구했을 때 창의력에 대한 보다 의미 있는

결과가 산출된다는 것은 창의력이라는 개념이 복잡하며 심오한 무엇이라는 것

을 말해 주는 것이다.즉,새롭고 가치 있는 그 무엇을 생성해내는 인간 능력은

단순하게 규정될 수 있는 단일 속성체가 아니라 다양한 방식과 접근을 통해서

종합적으로 규정되어야 하는 복합적 관점과 접근 방법이 필요하다.

어쨌든 학자들이 언급한 내용을 정리하면 창의성은 ‘기존 정보를 바탕으로 새

롭고,독창적이며,유용한 아이디어를 산출해내는 능력’임을 알 수 있다.즉,창

의성은 다른 모든 사고 유형들이 결합되어 나타나는 가장 높은 단계의 사고력

으로 새롭고,독창적이고,유용한 산출물을 산출해 내는 인간 능력으로 정의할

수 있다(임선하,1993).

나.창의력의 구성요소

창의력에서 요구되는 요인 또한 학자들에 따라 다양하게 제시되고 있다.

Guilford는 문제에 대한 민감성(sensitivitytoproblem),사고의 유창성(fluency

ofthinking),사고의 융통성(flexibilityofthinking),사고의 독창성(originality

ofthinking),사고의 정교성(elaboration ofthinking),재정의 및 재구성(a

factorinvolvingreorganizationorredefinitionoforganizedwhole)을 들었다.

Torrance는 그의 창의력 사고 검사에서 유창성,융통성,독창성,정교성을 측정

하도록 하고 있어 창의력에서 확산적 사고와 수렴적 사고를 강조한 입장을 보

였다.Lewenfeld는 창의력에 관련되는 지적 요인으로 문제에 대한 민감성,유창

성,독창성,재구성 능력,분석,결합,조직력을 들고 있다(허원호,1996).
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이처럼 창의력의 구성요소는 학자마다 다르게 제시하고 있으나 유창성,융통

성,독창성,정교성 등을 공통요인으로 들 수 있다.

1)유창성(fluency)

유창성이란 특정한 문제 상황에서 가능한 한 많은 양의 아이디어를 산출해

내는 양적인 사고 능력을 말한다.창의적 사고의 궁극적인 목적이 보다 독창적

이며 질적으로 우수한 사고를 산출하는데 있다고 볼 때,우선은 사고의 한계를

설정하지 않고 최대한 많은 아이디어를 산출해 낼 필요가 있다.그 이유는 초기

의 아이디어가 최선의 아이디어인 경우는 드물며 많은 아이디어를 산출하는 과

정에서 보다 질 좋은 아이디어를 얻게 될 가능성이 크기 때문이다.따라서 아동

들이 주어진 학습과제로부터 연상되는 것을 가능한 한 많이 생각해 보게 하고,

특정한 문제 상황을 해결할 수 있는 다양한 방안을 제시하게 함으로서 유창성

을 계발할 수 있다(김성빈,2006).

유창성은 간단한 그림을 이용하여 여러 가지 사물을 연상 작도하는 도형의

유창성(figuralfluency),지각되는 기호나 문자로부터 단어를 풍부하게 산출하는

언어의 유창성(wordfluency),주어진 자극이나 문제 사태에 대한 관계를 찾아

이들을 규정하는 개념이나 아이디어를 풍부하게 하는 개념화의 유창성

(associationalfluency),주어진 조건하에서 풍부하고 자유로운 표현을 하는 표

현의 유창성(expressionalfluency)등을 포함하고 있다(허원호,1996).

2)융통성(flexibility)

융통성은 경직되고 고정적인 사고방식이나 시각과 반대되는 개념으로 다각적,

다방면으로 사고를 변화시켜 다양한 해결책을 찾아내는 사고 능력이다.우리는

흔히 사회 일반의 지배적인 사고방식이나 자신에게 익숙한 관점에만 고착되어

문제를 해결하고 결론을 내리는 경향이 있다.그러나 이러한 경직되고 상투적인

사고방식으로 사고를 하게 되면 사고의 진전을 이룰 수 없을 뿐만 아니라 편협

하고 진부한 결과를 낳게 된다.따라서 고정적인 사고의 틀을 깨고 발상자체를

전환시켜 융통성 있게 생각하는 것은 정답이 정해져 있지 않은 실생활의 복잡

한 문제 상황에서 요구되는 태도이며 유창한 사고뿐만 아니라 창의적인 사고

형성의 관건이 된다.융통성을 개발하기 위해서는 아동들에게 학습과제로부터

서로 다른 사물이나 현상들 간의 관련성을 찾게 하거나,문제와 관련된 속성들
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을 추출하고 속성별로 생각하기,사물의 다양한 속성을 찾아 그에 따른 쓰임새

를 생각해 내기 등의 학습경험을 갖도록 하는 것이 중요하다.

융통성에는 주어진 문제에 대한 아이디어나 해결책을 다양한 방향에서 모색

하는 자발성 융통성(spontaneousflexibility),문제 사태의 암시적,추상적인 의

미를 포착하여 해결책인 아이디어를 새롭게 변형 조직하는 적응적 융통성

(adaptiveflexibility)이 있다(허원호,1996).

3)독창성(originality)

독창성이란 기존의 것에서 탈피하여 독특하고 참신한 아이디어를 산출해 내

는 사고 능력이다.창의적 사고의 이상적인 목표는 사고의 독창성을 추가하는

데 있다.세상을 살아가면서 부딪치는 여러 가지 문제상황 속에서 다른 사람의

방식만을 그대로 따른다면 인간의 정신과 물질세계의 변화 및 발전을 기대할

수 없음은 물론이고,삶의 의미나 즐거움을 찾은 수도 없을 것이다.따라서 학

습과정에서 아동들의 독창성을 계발하려면 기존의 생각이나 사물의 가치를 부

정하고 다르게 생각하는 학습 경험이 되도록 학습과제를 제시하는 것이 중요하

다(김성빈,2006).

사고의 독창성이 요구되어지는 이유는 단기적으로 볼 때,문제해결의 상황에

서 보다 더 효율적으로 문제를 해결 할 수 있게 하고,장기적으로 볼 때는 인간

의 삶을 보다 더 의미 있게 해 주고 질적으로 고양시켜 주기 때문이다(임선하,

1993).

4)정교성(elaboration)

정교성은 다듬어지지 않은 기존의 아이디어를 보다 구체화 하거나,정밀한 것

으로 발전시키는 사고 능력이다.창의적인 사고 상황에서는 ‘좋은’이나 ‘실현

가능한’등의 평가적인 준거를 처음부터 적용하는 것은 옳지 못하다.그러나 창

의적인 사고의 나중 단계에서는 가능한 한 다양한 측면에서 이미 산출된 많은

양의 아이디어를 최종적인 산출 형태에 비추어 평가하고 정교하게 다듬는 과정

이 필요하다.은연중에 떠오르는 거친 아이디어라 하더라도 소중히 여기고 이를

발전시켜 훌륭한 아이디어가 되도록 정교하게 다듬는 활동은 창의적 사고의 최

종적인 산출과 관련하여 중요하게 받아들여져야 한다(허경철,1991).

따라서 아동들의 학습과정에서 정교성을 계발할 수 있도록 하는 방안으로는
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은연중에 떠오르는 조잡한 생각을 구체적으로 정리한다거나,정리한 생각을 실

용적 가치를 고려하여 발전시키는 학습 경험이 되도록 학습과제를 제시하는 것

을 들 수 있다.

본 연구에 사용된 검사지의 경우 Guilford(1967)가 정의한 창의성의 여러 구

성요소 중 독창성,유창성,정교성 등을 측정할 수 있도록 하였다.

Ⅲ.DIKI-3000

1.DIKI-3000의 목적

창의적이고 실용적인 디지털 교육 프로그램을 개발,운영하여 차세대 디지털

리더인 초등학생들에게 정보전자 산업기술에 대한 체계적인 인식을 형성토록

하는 것과 더불어 관련 산업의 육성과 수요창출을 유도하는데 목적이 있다.

DigitalFutureLeader육성

기초과학 육성 기본 틀 구축

교육 선진화 지원

-디지털 전자 기반 기술 인력의 저변확대 및 조기 관심 유발

-우수인력 이공계 기피 현상 극복과 진로 지도

-초등학교 디지털 전자 기술 교육 프로그램 개발

-디지털 전자 기술 체험 환경 조성

디지털키트개발 및 제작 교육프로그램 개발 운영

체험관 및 교육센터 운영 경진대회 및 전시회 개최

[그림 Ⅲ-1]DIKI-3000의 목적
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2.DIKI-3000의 학습 내용

가.디지털 기초 학습

디지털 기초 학습 키트는 디지털에 대해 쉽고 재미있게 공부할 수 있도록 여

러 가지 전자부품을 블록에 꽂아 실험하는 키트이다.전자블록은 레고블록과 비

슷한 형태로 되어 있는 블록 안에 단자가 들어 있는 것으로 선과 전자부품을

고정할 수 있다.디지털 기초학습키트는 디키보드와 2단자 블록,3단자 블록,전

자부품,연결선으로 구성되어 있다.디키보드와 연결선은 다른 키트에서도 공통

적으로 사용할 수 있는 기본 구성품이다.

디키보드 2단자 블록과 3단자 블록

[그림 Ⅲ-2]디키보드와 블록

1)디키보드

디키보드는 여러 가지 기능이 내장된 회로 구성용 보드이다.자체 전원 공급

이 가능하도록 구성되어 있으며 9V와 5V를 사용할 수 있다.또한 충전 기능이

있어 필요시 어댑터를 꽂으면 자동 충전된다.4W 출력이 가능한 스피커 2개를

좌우로 배치하여 스테레오로 음성 출력 되며 단독 스피커 사용 또는 엠프 기능

사용을 스위치로 선택할 수 있다.스피커에 직접 연결할 경우는 스피커 아래에
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위치한 단자에 연결선을 꽂으면 된다.회로의 전압 체크가 가능하며 회로 또는

부품의 연결 상태 체크도 가능하다.여러 기능 단자 중 +전원은 빨간색,

-(GND)전원은 검정색으로 표시하였다.주황색 단자블록은 5개가 독립적으로

되어 있어 전원 또는 회로선을 확장할 때 꽂아 연결용으로 사용한다.

2)블록

가)2단자 블록

2단자 블록은 레고 블록의 2*4블록과 가로/세로 사이즈가 동일하다.블록 내

에 단자가 들어 있으며 가운데를 기준으로 왼쪽/오른쪽으로 분리되어 있다.다

리가 2개인 부품을 가운데 끼우고 양쪽에 연결선을 꽂아 다른 부품과 연결할

수 있다.

나)3단자 블록

3단자 블록도 사이즈는 2단자 블록과 동일하다.블록 내에 라인을 따라 단자

가 분리되어 들어 있으며 다리가 3개인 부품을 꽂아 사용할 수 있다.또한

MCU등에서 많이 사용하는 헤디핀(3pin)도 꽂아서 사용할 수 있다.

[그림 Ⅲ-3]전자부품과 연결선

3)전자부품과 연결선

전자부품은 재미있는 전자회로 구성이 가능하도록 LED,스위치,반고정 저항

기,콘덴서,트랜지스터,멜로디 IC등 다양한 종류의 부품이 있다.콘덴서 마이
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크,CdS등 부품의 다리가 약해 쉽게 망가지는 것들은 PCB를 제작하여 부착하

거나 블록에 장착하여 쉽게 사용할 수 있도록 제작되어 있다.

연결선은 0.65mm 두께로 제작하여 쉽게 휘지 않고 잡기 편하게 제작하였으

며 ‘ㄷ’자 형태로 구부려 블록에 꽂기가 편리하도록 하였다.또한 전원 연결,마

이크 활용,전압 체크 등 다용도로 활용하도록 부분을 핀 형태로 제작한 연선도

포함되어 있다.

나.MP3플레이어 학습

MP3플레이어 키트는 우리 주변에서 흔히 볼 수 있는 MP3플레이어를 크게

5가지 역할로 나눈 조립형 MP3플레이어이다.MP3의 각 부분이 어떤 역할을 하

는지 알아볼 수 있으며 직접 조립하여 펌웨어를 바꾸는 등 여러 가지 실험이 가

능하므로 첨단산업에 대해 관심을 가질 수 있는 계기가 된다.MP3플레이어 키

트는 MP3메인 모듈,코덱 모듈,키 스위치 모듈,FM 수신 모듈,FM 송신 모듈

이 주요 구성품이며 이러한 모듈을 결합하여 사용할 수 있도록 하는 모듈블록과

함께 구성되어져 있다.

MP3메인 모듈 CODEC모듈

[그림 Ⅲ-4]MP3메인 모듈과 CODEC모듈

가)MP3메인 모듈

MP3메인 모듈은 전체 MP3플레이어 키트를 작동시키는 가장 중요한 모듈이

며 컴퓨터의 cpu에 해당된다고 볼 수 있다.1GB크기의 메모리가 내장되어 있어

많은 용량의 데이터를 저장할 수 있고 USB케이블을 이용하여 컴퓨터와 연결되

므로 파일의 복사와 이동이 매우 편리하다.펌웨어는 총 3단계로 구성되며 메인
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모듈에 복사한 후 모듈을 재부팅하면 MP3화면구성과 기능을 취향에 맞게 바꿔

볼 수 있다.

나)CODEC모듈

CODEC모듈은 디지털 압축된 신호를 우리가 들을 수 있는 아날로그 신호로

변환시켜 주는 역할을 하는 모듈이며 CODEC 모듈이 없으면 MP3플레이어가

재생되어도 우리가 듣지 못하는 디지털 신호만 출력하게 된다.또한 CODEC모

듈에는 마이크가 내장되어 있어 녹음 기능을 통해 사람의 목소리를 디지털화된

데이터로 변환하여 저장할 수 있다.

KEY스위치 모듈 FM 모듈

[그림 Ⅲ-5]KEY스위치 모듈과 FM모듈

다)KEY스위치 모듈

KEY 스위치 모듈은 MP3를 제어하는 스위치 역할을 하며 컴퓨터의 키보드와

같은 역할을 한다.재생/정지,모드 선택,녹음기능을 담당하는 버튼식 스위치가

3개 있으며 조이스틱 형식의 스위치가 있어서 상,하,좌,우 4방향과 짧게 클릭,

길게 클릭을 포함하여 총 6가지의 기능을 한다.

4)FM 모듈

FM RX 모듈은 FM 방송을 듣는 일반적인 라디오의 기능을 하고,FM TX

모듈은 FM 방송을 송출하는 방송국과 같은 기능을 하며 출력은 10m 이내로

제한되어 있지만 교실 범위 내에서는 MP3노래를 무선 송/수신 하는 등 재미

있는 여러 실험이 가능하다.

다.레이저 광통신 학습
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레이저 광통신 키트는 통신에 대해 쉽고 재미있게 공부할 수 있도록 구성된

키트이다.특히 최첨단 레이저 빛을 이용한 디지털 및 아날로그 신호 송/수신이

가능한 키트로서 레이저의 다양한 응용을 접해 볼 수 있다.레이저 광통신 키트

는 레이저 발사기 모듈,디지털 송신 모듈,디지털 수신기 모듈,디지털 수신 모

듈,아날로그 송신 모듈,아날로그 수신기 모듈,아날로그 수신 모듈로 구성되어

져 있다.

레이저 발사기 모듈 디지털 수신기 모듈

디지털 송신 모듈 아날로그 송신 모듈

[그림 Ⅲ-6]레이저 광통신 학습 키트

1)레이저 발사기 모듈

레이저 발사기 모듈은 신호를 받아 레이저로 발사하는 모듈이며 디지털 신호

와 아날로그 신호를 모두 전송할 수 있고,레이저 빛의 직진성으로 인해 상당히

먼 거리에서도 송/수신이 가능하다.

2)디지털 송/수신 모듈

디지털 송신 모듈은 0과 1의 이진수의 디지털 신호를 만드는 모듈이며 스위

치를 연결하여 4비트의 신호를 만들 수 있다.디지털 수신 모듈은 레이저 빛에
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담긴 신호를 0과 1의 이진수로 출력해내는 역할을 한다.디지털 수신기 모듈은

레이저 발사기에서 전송된 디지털 신호를 받아내는 모듈로 깔때기 모양으로 제

작되어 신호를 좀 더 수월하게 받도록 제작되었다.

3)아날로그 송/수신 모듈

아날로그 송신 모듈은 MP3등 음성신호를 레이저 빛에 담는 역할을 하며 아

날로그 수신 모듈은 레이저 빛에서 아날로그 신호를 변환해 출력하는 역할을

한다.아날로그 수신기 모듈은 레이저 발사기에서 전송된 아날로그 신호를 받아

내는 모듈로 디지털 수신기와 같은 형태로 제작 되었다.

라.MCU 프로그래밍 학습

MCU는 컴퓨터의 크기를 줄여서 손바닥 크기로 만들어 특별한 일을 프로그

래밍 하여 처리할 수 있도록 만든 기기로 마이크로 컨트롤러 유닛(Micro

ControllerUnit)의 줄임말로,MCU 모듈은 MCU 프로그래밍 키트에서 가장 중

요한 부품으로서 프로그램을 수행하는 작은 컴퓨터이다.DIKI_MCU를 이용하

여 프로그램을 작성하여 MCU에 다운로드하면 작성된 내용에 맞게 MCU 모듈

과 여러 가지 센서 및 모터들을 동작할 수 있다.

[그림 Ⅲ-7]MCU모듈의 구성
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1)MCU모듈의 구성

가)전원 스위치 :MCU모듈에 전원을 공급하거나 차단한다.

나)연결단자 :연결선,모듈,전원,USB케이블을 연결할 수 있다.

다)LED:MCU모듈 내부에 2개의 LED가 있어 필요할 때 불을 켠다.

라)LCD창 :MCU모듈에서 실행되는 프로그램 정보를 표시해 준다.

마)부저 :프로그램 수행 중에 필요한 부저 소리를 낸다.

바)버튼 :왼쪽 버튼은 스위치 기능을 하는 스위치 버튼이고 오른쪽 버튼은

리셋 버튼으로 프로그램을 재시작 할 때 사용한다.

마.디지털 라이팅 학습

디지털 라이팅 키트는 디지털 라이팅 모듈과 MCU 모듈을 연결하는 연결선으

로 구성되어 있다.디지털 라이팅 모듈은 여러 가지 빛을 낼 수 있는 부품을 모

아 만든 모듈로서 MCU 모듈과 연결되었을 때,DIKI_MCU를 이용하여 미리 작

성된 프로그램의 명령어에 따라 다양한 색깔,모양을 지닌 빛을 낼 수 있다.

[그림 Ⅲ-8]디지털 라이팅 모듈의 구성

1)디지털 라이팅 모듈의 구성

가)FND:8개의 LED를 모아 놓은 구조로 각각의 LED에 불을 켜는 위치를 선

택하여 불이 켜지는 LED를 조합하여 숫자나 문자를 만들 수 있다.
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나)LED:4개의 LED를 2진수 또는 16진수로 제어할 수 있다.

다)3색 LED:빨강,녹색,파랑의 3가지 색깔의 빛을 조합하여 다양한 색상을

나타낼 수 있다.

라)LED매트릭스 :가로와 세로에 각각 8개씩의 LED로 구성된 모듈로서,픽

셀의 위치를 구분하기 위해 매트릭스 줄번호를 사용하며

LED 매트릭스는 빨강,노랑 2가지 색상을 가진 LED를

사용한다.

바.무선통신 학습

무선통신 학습 키트는 블루투스 모듈,RFID모듈,연결선으로 구성되어 있다.

블루투스 모듈은 MCU모듈 안에 포함되어 있어,컴퓨터와 MCU 모듈 간에 무

선 통신을 수행한다.컴퓨터에서 작성한 MCU 프로그램을 MCU모듈로 다운로

드 할 때에 통신을 담당한다.RFID모듈은 MCU 모듈과 연결되어 무선 통신을

수행시키는 모듈이다.

블루투스 모듈 RFID모듈

[그림 Ⅲ-9]무선 통신 학습 키트

1)무선 통신 학습 키트의 구성

가)블루투스 모듈 :MCU 모듈에 포함되어 있어 컴퓨터와 MCU 모듈간의

무선통신을 수행한다.컴퓨터에서 작성한 MCU 프로그

램을 MCU모듈로 다운로드 할 때의 통신을 담당한다.

나)RFID모듈 :MCU모듈과 연결되어 무선통신을 수행시키는 모듈이다.
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차시 활동주제 활동내용

1-4
기초전자
(빛,사운드)

․DIKI-3000소개
-키트 구성 알기
-단자 블록 사용법
-모듈 블록 사용법

․LED와 빛 센서
-전자부품 알고,꼬마전구에 불 켜기
-스위치 활용하여 계단등 만들기
-LED에 불 켜기

․콘덴서,멜로디 IC,트랜지스터
-콘덴서 연결하여 LED불 켜기
-CdS연결하여 오르간 모듈 작동하기
-여러 가지 멜로디 IC듣기
-트랜지스터의 증폭기능 알기

․마이크와 스피커
-마이크와 스피커 이용하여 휴대용 앰프 만들기
-휴대용 FM 라디오 만들기

5-6 전자응용

․빛과 사운드
-거짓말 테스터기 만들기
-전자 점멸등 만들기
-음향효과 만들기

Ⅳ.연구 절차

DIKI-3000프로그램을 초등학생에게 적용하기 위하여 학습내용을 다음과 같

이 재구성하여 교육을 수행하였다.

1.DIKI-3000프로그램 재구성

DIKI-3000프로그램 적용을 위해 교재 내용을 재구성하였다.

가.part1

<표 Ⅳ-1>DIKI-3000프로그램 part1
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-전자 악기 만들기(박자 발생기,전자오르간)

․생활에 응용하기
-휴대용 FM 무전기 만들기
-FM 라디오 송수신기 만들기
-무선 도난 경보기 만들기

7-8
MP3
플레이어
기초

․MP3플레이어 알기 1
-기본 모듈 구성하기
-MP3키트 조립하기(5개 모듈)

․MP3플레이어 알기 2
-펌웨어 업그레이드 하기
-MP3매니저 프로그램 (미디어 싱크)활용하기
-노래 가사 편집하기

9-12
MP3
플레이어
응용

․자막 있는 동시 낭독하기
-녹음 기능 알아보기
-자막 있는 동시 낭독하기

․FM 라디오 진행하기
-음량 조절 기능 알기
-방송국 주파수 찾고 생방송 진행하기

․녹음기 프로그램 활용하기
-녹음기 프로그램으로 녹음하기
-MP3파일로 변환하기
-MP3변환 프로그램 활용하기

․라디오 방송국 꾸미기
-라디오 프로그램 구성하기
-라디오 방송국 운영하기

13-14
레이저

광통신 기초

․빛으로 전달되는 소리
-통신의 종류와 방식,진화
-광케이블로 신호 보내기
-음악 멜로디 송수신하기

․레이저 빛으로 소리 전하기
-디지털 비트의 개념 알기
-레이저 빛의 특성 알기
-디지털 레이저 광통신 구성하기

15-18
레이저
광통신
응용

․광중계기 구성하기
-수의 표현(10진수,2진수)알기
-광중계기 구성하기

․빚으로 문자와 그림 보내기
-2진수 정보 보내기
-재미있는 문장 만들기
-2진수로 그림 정보 표현하기

․레이저 빛으로 소리 전하기
-아날로그 레이저 광통신 알기
-라디오 방송 송수신하기
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․빛은 음악을 싣고,
-MP3음악 송수신하기
-아날로그 광중계기
-멜로디 전송하기

차시 활동주제 활동내용

1-2
MCU

프로그래밍
기초

․MCU와 친해지기
-MCU키트 살펴보기
-DIKI_MCU프로그램 활용하기

․MCU이용하기
-LCD에 글쓰기
-문자메세기 도착 알리미 만들기
-프로그램 작성 방법 알아보기

3-10
MCU

프로그래밍
응용

․사운드 1
-MCU이용하여 소리 만들기
-사운드 클립 만들기

․사운드 2
-스위치 버튼음 만들기

․빛
-빛 센서 제어 프로그래밍
-광테스터기 만들기

․초음파 1
-초음파 센서 제어 프로그래밍

․초음파 2
-투명피아노 만들기

․여러 가지 센서 활용하기
-온도 센서 제어 프로그래밍
-적외선 센서 제어 프로그래밍

․여러 가지 액츄레이터 활용하기
-스피커 제어 프로그래밍
-코터 제어 프로그래밍

․디지털 장치 활용하기
-디지털 정보 입/출력하기

11
디지털
라이트닝
기초

․디지털 라이팅 모듈 살펴 보기
-LED불 켜기 기능 알아보기
-LED제어 프로그래밍

나.part2

<표 Ⅳ-2>DIKI-3000프로그램 part2
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12-18
디지털
라이트닝
응용

․크리스마스트리 만들기
-LED제어 응용 프로그래밍
-LED크리스마스 트리 만들기

․FND응용하기 1
-FND구성 원리 알아보기
-2진수 FND제어 프로그래밍
-10진수 FND제어 프로그래밍

․FND응용하기 2
-FND로 영문자 나타내기
-FND로 음계 표시하기
-FND로 광측정 값 나타내기

․3색 LED활용하기
-3색 LED제어 프로그래밍

․LED매트릭스 활용하기
-16진수 구성 알아보기
-LED매트릭스 제어 프로그래밍

․LED매트릭스로 문자 만들기
-배열문 알아보기
-LED매트릭스 제어 프로그래밍

․미디어 아트
-문자 편집기 프로그램 사용하기
-미디어 아트 꾸미기

19
무선 통신
기초

․RFID알아보기
-RFID프로그램 알아보기
-RFID모듈 활용하기

20-23
무선 통신
응용

․RFID출입문 만들기
-RFID출입문 설계하기
-RFID출입문 프로그래밍
-RFID출입문 만들기

․RFID신호등 만들기
-RFID신호등 설계하기
-RFID신호등 꾸미기
-RFID신호등 프로그래밍

․RFID스마트 교실 꾸미기
-RFID답안지 만들기
-숫자 맞추기 게임하기

․미디어 아트
-LED,3색 LED,FND패턴 프로그래밍
-매트릭스 패턴 프로그래밍
-RFID디지털 라이팅 아트 연출 내용 꾸미기
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2.DIKI-3000의 적용

가.여건 조성

DIKI-3000프로그램 적용을 위해 특기적성교실 1실을 디키교실로 정하고

part1의 내용을 학습할 수 있도록 하였다.충전기의 전원공급이 필요하기 때문

에 경우에 따라서는 과학실을 사용하고 MP3플레이어 학습을 위해서 컴퓨터실

도 활용하였다.

part2의 적용을 위해서 컴퓨터실 3실을 사용하여 프로그래밍 학습이 이루어질

수 있도록 학습 환경을 조성하였다.

나.적용의 실제

1)운영 시간

매주 수요일 방과 후 시간인 오후 2시부터 학습을 하였으며 학습이 끝나는

시간은 별도로 정하지 않고 충분한 제작활동 및 조작활동이 이루어 질 수 있도

록 하였다.또한 토요 휴업일을 이용하여 여러 차시의 활동을 종합하여 좀 더

심화된 학습활동이 이루어 질 수 있도록 하였다.

2)방학 중 디키교실 운영

겨울방학 중에는 오전 9시부터 디키교실을 운영하여 지속적인 학습활동이 이

루어 질 수 있도록 하고,2차례에 걸쳐 자유주제를 정해 창작활동을 하도록 하

여 각 단원 간의 연계가 이루어질 수 있는 기회를 마련하였다.

3)웹 활용

DIKI-3000홈페이지의 강의실을 통해 스스로 의문사항이나 문제점을 해결하

도록 하고 블로그 운영을 통해 궁금증 해결,과제 제시,공지사항 등을 확인하

면서 지속적인 관심을 유지할 수 있도록 하였다.
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Ⅴ.실험 결과 분석

총 41차시의 DIKI-3000프로그램의 적용이 끝난 후 회수되어진 검사 결과를

통계 프로그램 SPSS12.0을 이용하여 통계처리 하였으며 그 분석한 결과는 다

음과 같다.

1.실험가설 및 실험집단 설정

본 연구의 실험가설은

가설1:‘DIKI-3000프로그램의 적용은 초등학교 특기적성 교육의 질 향

상에 긍정적 효과를 미칠 것이다.’

가설2:‘DIKI-3000프로그램의 적용은 초등학생의 학업 성취도 향상에

긍정적 효과를 미칠 것이다.’

로 선정하였다.

이를 검증하기 위하여 2009년 9월부터 2010년 2월까지 제주시 교육청의 ‘S'초

등학교 5학년 학생 중 선발 되어진 14명을 실험집단으로 삼고 DIKI-3000프로

그램을 적용하였다.

2.평가도구 및 자료 분석 방법

본 연구를 위해 특기적성 검사지인 ‘K’연구소의 [진로․특기적성종합검사]를

평가도구로 활용하여 사전검사를 실시하고,프로그램 적용 후 동일한 평가지로

사후검사를 실시하였다.그리고 초등학교 특기적성 교육의 질 향상의 정도를 알

아보기 위하여 검사 항목 각 영역별로 사전․사후 비교 하여 통계처리 하였다.
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학업 성취도의 영향력 변화를 조사하기 위하여,본 실험에 참여한 학생들의 주

요 과목인 국어,수학,사회,과학에 대하여 학생별 성적과 해당 학년의 성적을

사전․사후 비교 하여 분석하였다.

3.평가도구의 검사 항목

실험에서 측정하려는 평가 요소로서 [진로․특기적성종합검사]의 항목들은 아

래의 <표 Ⅴ-1>과 같다.

<표 Ⅴ-1>진로․특기적성종합검사 항목

항목 세부사항 항목 세부사항

정서지능

자기조절

지적능력

언어능력

자기인식 수리능력

타인인식
공간능력

자아존중
지각속도

사회성
종합지능

성실성

창의성

독창성

자기 주도적
학습

솔선수범

유창성자기평가

정교성학습목표의식

열의성의지적 통제

4.DIKI-3000프로그램 적용 결과

가.진로․특기적성종합검사의 결과

2009년 9월과 2010년 2월에 실시한 [진로․특기적성종합검사]의 각 항목 요소
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들을 통계 처리한 결과는 아래의 <표 Ⅴ-2>와 같다.

 대응차

 t
자
유
도

 유의확률
 평균 표준편차

 평균의 
표준오차

정서지능

자기조절  4.417  6.473  1.869  2.364  11  .038
*

자기인식  -.583  10.740  3.100  -.188  11  .854

타인인식  4.917  8.857  2.557  1.923  11  .081

자아존중  1.833  6.548  1.890  .970  11  .353

사회성  1.333  7.878  2.274  .586  11  .570

성실성  3.500  6.935  2.002  1.748  11  .108

 합계 15.417 23.739  6.853  2.250  11  .046*

자기 
주도적 
학습

솔선수범  -1.083  13.668  3.946  -.275  11  .789

자기평가  2.750  7.086  2.045  1.344  11  .206

학습목표  4.583  9.653  2.786  1.645  11  .128

의지적 통제  .000  4.880  1.409  .000  11  1.000

합계  6.250 17.705  5.111  1.223  11  .247

지적능력

언어능력  4.500  25.282  7.298  .617  11  .550

수리능력 -10.833  21.641  6.247  -1.734  11  .111

공간능력 -14.750  22.079  6.374  -2.314  11  .041
*

지각속도  -8.667  22.625  6.531  -1.327  11  .211

종합지능  -4.167  8.145  2.351  -1.772  11  .104

합계 -33.917 63.367  18.292  -1.854  11  .091

창의성

독창성  1.667  5.466  1.578  1.056  11  .314

유창성  -2.000  8.113  2.342  -.854  11  .411

정교성  3.750  4.938  1.426  2.631  11  .023
*

열의성  -1.000  9.165  2.646  -.378  11  .713

합계  2.417 17.774  5.131  .471  11  .647

<표 Ⅴ-2>진로․특기적성종합검사 전ㆍ후 비교 대응표본 검정

*:p<0.05

프로그램 적용 후 실험집단을 실험 전과 비교하여 정서지능(자기조절,자기인

식,타인인식,자아존중,사회성,성실성),자기 주도적 학습(솔선수범,자기평가,
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학습목표의식,의지적 통제),지적능력(언어능력,수리능력,공간능력,지각속도,

종합지능),창의성(독창성,유창성,정교성,열의성)의 4개 영역에 걸쳐 대응표본

t-검증을 실시하였다.<표 Ⅴ-2>에 나타난 것과 같이 4개 영역 중에 정서지능,

특히 자기조절능력의 향상이 돋보이게 나타나고 있으며,지적능력과 창의성 영

역에서는 세부항목 중에 공간능력,정교성이 유의수준(p<0.05)에서 유의한 차이

를 보이고 있다.

이러한 특성의 변화는 DIKI-3000의 조작을 통한 학습에서 얻어지는 능력 향

상 부분이라 여겨진다.

나.학업 성취도의 변화

본 연구와 독립적으로 수행된 학업 성취도 결과에서 보면,2009년 4월과 6월

에 실시한 교과목 성적과 DIKI-3000프로그램 적용이 끝난 후 12월에 실시한

교과목 성적간의 학업 성취도 분석 결과는 다음과 같다.

 과목

 평균의 동일성에 대한 t-검정

 t  자유도 유의확률  평균차 표준오차

국어  -2.01  25  .06  -3.65  1.82

수학  .16  25  .88  .64  4.05

사회  -2.40  25  .02
*

 -4.13  1.72

과학  -3.82  25  .001*  -6.72  1.76

전체 -2.63 106 .01
*

-3.47 1.32

<표 Ⅴ-3>학업 성취도 전ㆍ후 비교 독립 표본 검정

*:p<0.05

프로그램 적용 후 실험집단의 학업성취도는 실험 전과 비교하여 매우 뛰어난

향상을 보이고 있다.전체 4과목의 성적 향상과 특히 유의수준(p<0.05)에서 유

의미함을 보이고 있는 사회,과학의 학업 성취도 향상은 주목할 만하다.비록
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사전평가(4월,6월)의 성적 평균이 87.44점에서 사후평가(12월)의 성적평균이

90.50점으로 증가가 있을지라도 실험 대상 학생들의 평가점수 평균은 95.14점을

기록하여 유의미한 결과를 보이고 있다.이러한 현상은 수업태도의 변화 뿐 아

니라 DIKI-3000이 학습자에게 주는 학습효과에 기인한다고 여겨진다.
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Ⅵ.결론 및 제언

1.결론

본 연구는 KEA(한국전자정보통신산업진흥회)에서 개발한 DIKI-3000(차세대

디지털리더 육성 프로그램)을 초등학교 교육현장에 적용해 보고 특기적성종합

검사의 결과를 비교 분석하여 향상되어진 특기적성의 요소들을 파악하고,보완

해야할 점들을 모색해 보고자 하였다.이를 검증하기 위하여 2009년 9월부터

2010년 2월까지 제주시 교육청의 ‘S’초등학교 5학년 학생 중 선발 되어진 14명

을 실험집단으로 하여 DIKI-3000프로그램을 적용하였으며,‘K’연구소의 [진

로․특기적성종합검사]를 평가도구로 활용하여 초등학교 특기적성 교육의 질

향상의 정도를 알아보기 위해 19가지의 항목지수를 측정하고 각 영역별로 사

전․사후 비교 하여 통계처리 하였다.

연구결과를 요약하면 다음과 같다.

첫째,DIKI-3000의 프로그램 적용 후,정서지능의 하위항목 6가지 요소 중

‘자기조절능력’이 통계적으로 (p=0.038<0.05)에서 유의한 차이를 보이고 있다.

둘째,DIKI-3000의 프로그램 적용 후,지적능력의 하위항목 4가지 요소 중

‘공간능력'이 통계적으로 (p=0.041<0.05)에서 유의한 차이를 보이고 있다.

셋째,DIKI-3000의 프로그램 적용 후,창의성 영역의 하위항목 4가지 요소 중

‘정교성’에서 통계적으로 (p=0.023<0.05)에서 유의한 차이를 보이고 있다.

넷째,DIKI-3000의 프로그램 적용 후,학생들의 학업성취도 수준이 향상되었

으며 특히 사회,과학의 학업성취도 향상은 주목할 만하다.
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2.제언

DIKI-3000은 초등학생들에게 지적능력과 관련하여 효과적인 디지털 교육프로

그램으로서의 역할을 하고 있다.특히 처음으로 접하는 디지털 교육프로그램으

로서 흥미를 유발시키기에 매우 적합한 프로그램이라고 할 수 있다.하지만 학

교 현장에 적용함에 있어 수동적인 학습이 아니라,다양한 사고를 통해 실습을

해 보고 학습한 내용을 평가 할 수 있는 프로그램의 설계가 필요하며,원리와

구조의 이해뿐만이 아니라 독창적인 아이디어를 통해 확산적으로 사고하고 활

용할 수 있는 방안이 마련되어져야 할 것이다.

앞으로의 미래는 디지털 전자 산업이 각광받는 직업군임에 분명함을 인정하

고는 있으나 그 기초소양이 될 수 있는 적절한 교육이 이루어지지 못하고 있는

실정이다.본 연구는 이러한 현실적인 면을 고려하여 적절한 교육프로그램을 현

장에 적용해 보았다는데 의미가 있으나 연구결과를 고려해 볼 때,계속적인 연

구가 필요할 것으로 생각되어진다.

첫째,본 연구에서 사용되어진 검사지의 4개 항목 총 19가지 요소들이 보여주

는 결과에 대한 보다 세밀한 분석이 필요하다.

둘째,본 연구에서는 ‘K’연구소의 [진로․특기적성종합검사]를 검사지로 사용

하였으나,다양한 이론이 존재하며 그에 따른 수많은 측정 방법이 존재하기 때

문에 좀 더 세밀한 연구를 위해서는 여러 검사 결과를 통한 비교,분석이 이루

어져야 할 것이다.

셋째,DIKI-3000프로그램을 적용함에 있어서 실험대상자의 범위를 확대하여

연구해 볼 필요가 있다.남/여 간의 결과,생활환경과 나이 등에 따른 결과의

차이를 분석해 볼 필요가 있다.이를 보완하기 위해서는 보다 많은 수의 대상자

를 선정하여 연구를 진행함과 동시에 다양한 변수를 고려한 연구가 있어야 할

것이다.
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디지털 전자 산업은 미래의 국가경쟁력을 높이는 핵심 분야임에 틀림없다.따

라서 학교교육에서 새로운 교육 콘텐츠를 제공함으로써 디지털에 대한 이해와

활용에 대한 인식을 높이는 것이 필요하다.현재 학교 교육에서 실시하고 있는

컴퓨터 교육의 한계를 극복하고 더욱 발전시켜 나가기 위해서는 구체적인 조작

물을 이용한 다양한 교육활동이 제공 되어져야 하며,디지털의 원리와 구조를

이해할 수 있는 컴퓨터 교육으로 방향의 전환을 모색하여야 할 것이다.
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ABSTRACT

EnhancingtheQualityofSpeciality-Aptitude

EducationinElementarySchool:Impacton

DIKI-3000

Hong,SuckJin

MajorinElementaryComputerEducation

GraduateSchoolofEducation

JejuNationalUniversity

Jeju,KOREA

SupervisedbyProfessorKim,ChongWoo

Itistruethatthedigitalelectronicsindustry ofKoreawhosenatural

resourcesarevery poor,isoneofvery importantfieldsthatcan make

Korea'srankingriseinglobalcompetitiveness.Howeverwealreadyknow

theactualcircumstancesthatlow birthrateofKorea,anageingpopulation,

growingofdevelopingcountries,avoidingmajoringengineering,etc.canbe

majorobstaclestodevelopingthetechnology.Toovercometheseproblems,

itisveryimportanttoturnoutbettermanpowerbypresentingstudentsan
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opportunityforcreativebasicscientifictechnologicaleducationbykindling

students'interest.Throughthisstudy,IwillapplyDIKI-3000developedby

KEA(KoreaElectronicsAssociation)totheelementaryschool,compareand

analysistheresultofspecialability andaptitudesynthetictest,measure

whichfactorsofspecialabilityandaptitudeareimproved,andsearchwhat

tomodify.

Toverifythis,from Septemberin2009toFebruaryin2010Iselected14

studentsamong 5thgradestudentsof'S'elementaryschoolofJejucity

officeofEducationasanexperimentalgroup, applied DIKI-3000program

tothem, measured19item applingspeciality-aptitudetestof 'K'research

instituteasan assessmenttooltomeasurehow much improvementwas

thereinthequalityofSpeciality-Aptitudeeducationinelementaryschools,

andcomparedthepreviousandthelaterofeachdomainandthencompiled

statistics.

Thefollowingisthesummaryofthisstudy.

First,thereisastatistically significantdifference(ofp=0.038<0.05)in

self-controlability,oneofsixinferiorelementsofemotionalintelligenceafter

applyingDIKI-3000program.

Second,thereisastatisticallysignificantdifference(ofp=0.041<0.05)in

'spaceability',oneoffourinferiorelementsofintellectualcapability after

applyingDIKI-3000program.

Third,thereisastatisticallysignificantdifference(ofp=0.023<0.05)in

elaborateness,one offourinferiorelements ofcreativity afterapplying

DIKI-3000program.

Fourth,studentsreachedahigherplaneoftheacademicachievementand

therewasacademicachievement worthyofnoteinsocialstudyandscience

afterapplyingDIKI-3000program.

DIKI-300 is doing its partas an effective digitaleducation program

concerning intellectualcapability toelementary schoolstudentsEspecially,
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it'saneminentlysuitableprogram forstimulatingstudents'interestasa

digitaleducationprogram whichiscontactedforthefirsttime.

Digitalelectronicindustryissurelyacknowledgedastheprofessioninthe

limelightinthefuture,nevertheless,itneedsanappropriateeducationasa

basicattainments.

Thisstudyissignificantofapplyinganappropriateprogram considered

realisticfacts,andithasneedtostudycontinuously.

Keywords :DIKI-3000,Digitalleader,Speciality-Aptitude,Elementary

school


	국문초록  ⅰ
	I. 서 론 
	1. 연구의 필요성 및 목적 

	II. 이론적 배경 
	1. 특기적성종합검사 
	2. 정서지능 
	3. 자기 주도적 학습 
	4. 지적 능력 
	5. 창의성 

	III. DIKI-3000 
	1. DIKI-3000의 목적 
	2. DIKI-3000의 학습 내용 

	IV. 연구 절차 
	1. DIKI-3000 프로그램 재구성 
	2. DIKI-3000의 적용 

	V. 실험 결과 분석 
	1. 실험가설 및 실험집단 설정 
	2. 평가도구 및 자료 분석 방법 
	3. 평가도구의 검사 항목 
	4. DIKI-3000 프로그램 적용 결과 

	VI. 결론 및 제언 
	1. 결론 
	2. 제언 

	참고문헌 
	ABSTRACT 


