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요 약

본 논문에서는 초등 영재들의 IT 융합 학습을 위한 스마트 기기 기반의 로봇 프로그래밍 교육 프로그램을 제안

하고, 스마트 기기 기반의 로봇 프로그래밍 교육 이후 초등 영재 수준에 따른 IT 융합 학습에 대한 만족도와 기대-

가치 인식 차이를 분석하였다. 초등 영재들의 IT 융합 학습을 위한 스마트 기기 기반의 로봇 프로그래밍 교육 프로

그램은 WTEC에서 제안한 인간 융합 과정을 기초로 설계하였으며, 초등 영재들이 실질적인 IT 융합 과정을 경험할 

수 있도록 하기 위해서 창의성 단계, 통합 단계, 혁신 단계, 산출 단계로 구성하였다. 본 연구를 통해서 개발된 스마

트 기기 기반의 로봇 프로그래밍 교육 프로그램은 초등 영재 126명을 대상으로 적용하였으며 그 결과를 분석하였

다. 스마트 기기 기반의 로봇 프로그래밍 교육에 대한 만족도를 분석한 결과, 초등 심화 집단과 초등 기초 집단 모두 

높은 수업 만족도를 보이는 것으로 나타났으나, 초등 심화 집단의 수업 만족도가 상대적으로 높은 것으로 나타났다. 

또한, 초등 심화 집단이 초등 기초 집단에 비해 IT 융합 학습에 대한 기대-가치 인식이 높은 것으로 나타났다. 본 

논문의 2장에서는 IT 융합 학습과 로봇 활용 교육을 분석한 관련 연구를 제시하였으며, 3장에서는 실제 스마트기기 

기반의 로봇 프로그래밍 교육 프로그램 설계 및 연구 과정을 기술하였고, 4장에서는 실험 수업 결과를 분석한 연구 

결과를 제시하였다. 
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Abstract

In this paper, we propose an smart device based robot programming education program and analyzing 

students’ perceptions such as satisfaction, Expectancy-Value of IT convergence learning after the robot 

education program according to elementary gifted students’ level. Smart device based robot programming 

education program designed based on schematic of the convergence suggested by WTEC and consist of 

creative phase, integration/fusion phase, innovation phase, outcome phase for learning practical process of 

the IT convergence. We are conducting a smart device based robot programming education class to consist 

of 126 gifted students and analysing the difference of perception. According to analysis of the result, core 

and advanced students’ perception on satisfaction score shows also high. However, advanced level 

students’ satisfaction score shows higher than core students’ satisfaction score. Also, advanced level 

students’ expectancy-value score on IT convergence learning shows higher than core students’ score. 

▸Keywords : IT convergence, Robot programming education, Satisfaction, Expectancy-value

I. 서 론

IT 산업은 한국의 핵심적인 성장 동력으로 볼 수 있으며,

한국의 국내 IT 산업 생산의 규모는 지속적으로 확대되고 있

다. 특히, 한국은 주요 IT 제품으로 볼수 있는 D램의 65%,

LCD 패널의 50%, 스마트 폰의 24%를 점유하는 것으로 나

타나 세계적인 IT 산업의 흐름을 주도하고 있다[1].

최근에는세계적으로 IT 기반의융합산업이신성장동력

으로써 각광받고 있으며, 한국 정부에서도 2010년 7월 ‘IT

융합 확산 전략’을 수립하고 정책적인 지원을 추진하고 있다

[2]. 이처럼 IT 기반의 융합은 지식(Knowledge), 기술

(Technology) 및 사회(Society) 전반에 걸쳐 핵심 가치로

떠오르고있으며, 이러한세계적흐름을선도하기위한 IT 융

합 인재 양성의 중요성이 점점 더 커져가고 있다.

이러한흐름에따라국내에서는 2011년부터 ‘제 2차 과학

기술이력육성지원기본계획(’11~‘15)’의일환으로융합인

재교육(STEAM)이 활발하게 이루어지고 있다. 창의적인 과

학기술인재를 육성하고자 추진되고 있는 STEAM 교육은 과

학(Science), 기술(Technology), 공학(Engineering), 예

술(Art), 수학(Mathematics) 교과간의통합적교육방식을

의미한다[3].

이러한국내외적 요구에따라다양한연구를통해서초·중

등학습자들을대상으로융합학습또는 IT 융합학습이이루

어지고 있다. 이러한 융합 학습에 대한 시도는 크게 일반 초·

중등 학습자들을 대상으로 하는 교수학습모형이나 교육과정

을설계하는등의교수학습방법개발연구[4][5][6][7]와융

합 학습이 학습자들의 성취도, 인식에 미치는 효과를 분석한

실험 연구[8][9][10]로 구분할 수 있다.

세부적으로 살펴보자면, 성은모(2013)는 대학생 수준 학

습자의 협력적 융합문제해결 역량을 신장시키기 위한 단계별

교수학습활동의 내용 및 전략을 제시하였으며[4], 이철현

(2012)은 융합인재교육을 위한 스마트러닝 전략을 제시하였

다[5]. 김은길(2011)은 안드로이드를 활용하여 초등학교에

서 운영할 수 있는 STEAM 교육과정을 프로젝트 기반 학습

형태로 설계하고 운영에 필요한 교수학습자료를 제안하였다

[6]. 김해경(2013)은 2009 개정교육과정에따른미술과교

육과정을분석하고, 미술과교과중심의융합인재교육을위한

수업 예시안을 개발하였다[7].

또한, 김문경(2013)은 초등학교 과학교과 수업에서 융합

인재 교육을 위한 프로젝트 학습 프로그램을 개발하고, 학습

자들의창의적문제해결력, 학업성취도및수업에대한만족
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도에 미치는 영향을 분석하여 융합인재교육 프로젝트 학습이

학습자들의 창의적 문제해결력과 학업성취도 향상에 효과적

임을 밝혔다[8]. 이민희(2013)는 STEAM 기반의 PBL이

융합적 지식 형성과 수학적 가치를 포함하는 수학적 태도와

21세기 역량 신장에 효과적인지에 중점을 두어 분석하여 수

업 과정에서 학습자들이 적극적으로 문제를 해결하고자하며,

수학적가치를포함한수학적태도가긍정적인방향으로변화

되었음을 밝혔다[9]. 김영수(2012)는 학습자 집단 구성원들

의유기적인협력을통하여창의적지식구성을할수있는통

합적 학습 환경을 설계하고 효과성을 분석하였다[10].

그러나대부분의연구가STEAM모형을바탕으로교수학습

방법을설계하고효과성을검증하여, 교과간통합수준의학습

내용을벗어나기어려운실정이다. 또한대부분의연구를통해

개발된교수학습방법이나교수학습모형이일반초·중등학습자

들을대상으로개발되거나적용되어미래사회의핵심 IT 융합

인재 양성을 위한 특성화된 교육 과정이 전무한 실정이다.

따라서본연구에서는개개인의잠재능력을인정받아선발

된 초등 영재교육원 학습자를 대상으로 IT 융합 과정을 전반

적으로 체험하고 혁신적 가치를 부여한 산출물을 구현할 수

있는 스마트 기기 기반의 로봇 프로그래밍 교육 프로그램을

제안하고자 한다. 또한 스마트 기기 기반의 로봇 프로그래밍

교육프로그램 이수 이후 초등 영재아들의 수준에 따라 ‘수업

만족도’, ‘IT 융합학습에대한기대-가치’ 인식등에서차이를

나타내는지 알아보고자 하는 목적을 가지고 있다.

II. 관련 연구

1. 관련연구

IT 융합이란 IT의 Sensing, Networking, Computing,

Actuating 기술이부품또는모듈로서 내재화(embedded)

되어 타산업의제품·서비스및공정을혁신하거나새로운부

가가치를 창출하는 산업이다[2]. 따라서 산업적 측면에서의

IT 융합은 다양한산업에 IT 특징을내재화하여주력산업을

고도화시키고 신산업을 창출하는 것으로 볼 수 있다[11].

이처럼산업적측면에서의 IT융합은핵심가치로각광받고

있으나상대적으로 IT 융합교육을위한 IT 융합과정에대한

국내연구는부족한실정이다. 그러나미국의NSF(National

Science Foundation)의 지원을 받은 WTEC(World

Technology Evaluation Center)의보고서[12]에서는인간

의 융합 과정을 1) 창의성 단계(Creative phase), 2) 통합

단계(Integration/Fusion phase), 3) 혁신 단계

(Innovation phase), 4) 산출단계(Outcome phase)의 4

단계로 구분하고 혁신을 통한 지식의 확산 및 구체적인 응용

기술의 개발을 융합의 가장 큰 목표로 규정하고 있다.

즉, IT 융합학습이이루어지기위해서는학습자들이현실

세계의문제를다양한관점에서분석하는창의적사고과정과

이를 바탕으로 하는 분야 간 통합이 요구된다. 또한, 통합을

넘어서 IT 융합의핵심과정인혁신적가치를발견하고, 이를

내재한 구체적인 산출물을 발현할 수 있어야 한다.

2. 로봇 활용 교육

로봇은학습자가직접설계하고조립할뿐만아니라, 프로

그래밍 과정을 통하여 움직임을 제어할 수 있는 통합적인 IT

교수학습 환경으로 볼 수 있다. 로봇 활용 교육에 대한 연구

는 로봇 활용 교수학습방법을 개발하거나, 로봇 활용 교육의

효과성을 검증하는 형태로 진행되고 있다.

세부적으로 살펴보면, 로봇 활용 교육을 프로그램적 요소

와 로봇 매커니즘적 요소로 구분하고, 로봇 매커니즘적 요소

에 치우친 교육 방법에서 벗어나기 위해 로봇 프로그램 요소

기반의 교육 콘텐츠가 개발되었다[13]. 또한 UCR(User

Created Robot) 전자키트를 활용하기 위한 멀티 미디어 교

육 콘텐츠가 개발되었으며[14], 교육용 프로그래밍 언어 환

경 중 하나인 이토이 환경에서 로봇 시뮬레이션을 통해 동작

을확인하고물리적인로봇에프로그램을전송하여실행할수

있는 시뮬레이션 도구가 개발되었다[15]. 이 외에도

STEAM기반의통합교육과정에서로봇을활용한연구도진

행되고 있다. 초·중등 수학, 과학 교육과정과 연계된 로봇 소

양교육 과정이개발되었으며[16], 초등학습자들을대상으로

하는 로봇 활용 융합 인재 교육 프로그램이 개발되었다[17].

이처럼교육용로봇을활용한교육과정및교수학습방법이

다양한 형태로 제안되고 있지만, 대부분의 연구가 전통적인

교수학습이론을근간으로하거나, 교과학습을위한보조도구

로써활용되는것이대부분이었다. 따라서 IT 융합학습을위

한새로운패러다임의로봇프로그래밍교육프로그램이요구

되고 있다.

III. 연구 내용 및 방법

1. 스마트 기기 기반의 로봇 프로그래밍 교육 프

로그램

본연구에서초등영재를대상으로개발된스마트기기기
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반의 로봇 프로그래밍 교육 프로그램은 인간 융합 과정[12]

을 기초로 하여설계되었다. 즉, 초등 영재들은 본 교육 프로

그램을통해서 융합과정을전반적으로경험해볼수있으며,

스스로 융합적 가치를 내포한 산출물을 구현할 수 있도록 설

계하였다.

1) 창의성

(Creative)

발산적사고를통한다양한지식

획득

2) 통합

(Integration/

Fusion)

서로다른다양한분야의지식

통합

3) 혁신

(Innovation)
기존에없던새로운가치의발견

4) 산출

(Outcome)

새로운가치가발현될수있는

결과물

그림 1. 인간의융합과정
Fig. 1. Schematic of the Convergence

본연구에서는 [그림 1]과같이WTEC의 인간융합 4 단

계를바탕으로초등영재를위한스마트기기기반의로봇프

로그래밍교육프로그램을설계하였으며, 그세부과정은 <표

1>과 같다.

단계 차시 학습요소

창의성 1

Ÿ 문제상황제시(꽃의모델링)

Ÿ 스마트기기의기능이해

(센서, 카메라, GPS 등)

통합 2
Ÿ 스마트기기의 센서조작을 통해센서값 확

인하기

혁신 3 Ÿ 스마트기기의센서와로봇제어기연동하기

산출 4~6
Ÿ 꽃 로봇을 조립하고센서와 연동하여 제어해

보기

표 1. 스마트기기기반의로봇프로그래밍교육프로그램
Table 1. Smart Device based Robot Education Program

첫째, [그림 2]에서볼수있듯이창의성단계에서는학습

자들이일상적으로활용하고있는스마트기기의가치와기능

에대해서탐구할수있도록수업내용을설계하였다. 스마트

폰, 태블릿 PC와 같은 스마트 기기의 교육적 활용 가능성에

대한 연구가 활발하게 이루어지고 있으나[18][19], 학습자

들의스마트기기중독에대한문제제기도활발하게이루어지

고있다[20][21]. 본 교육프로그램에서는스마트기기로제

어 가능한 로봇을 활용함으로써 스마트 기기가 가지고 있는

다양한기능(센서등)에대해서발산적으로생각하고, 생산적

인 방향으로 활용할 수 있도록 하였다.

그림 2. 창의성단계
Fig. 2. Creative Phase

둘째, [그림 3]에서볼수있듯이통합단계에서는스마트

기기가 포함하고 있는 센서에 대해서 이해하고, 각각의 센서

값의변화를탐구할수있도록수업내용을설계하였다. 초등

영재들이 스마트 기기의 센서 값에 대해 탐구하는 과정에서

스마트기기를구성하고있는하드웨어에대한지식뿐만아니

라구현원리(공학적원리, 수학적 원리등)에 대해서자연스

럽게 탐구할 수 있도록 유도하여 지식간의 통합이 이루어질

수 있도록 하였다.

그림 3. 통합단계
Fig. 3. Integration/Fusion Phase

셋째, [그림 4]에서볼수있듯이혁신단계에서는스마트

기기의센서와로봇제어기를연동하는수업내용을설계하였

다. 이러한과정을통해서초등영재들은실제스마트기기의
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센서 값에 따라 로봇을 제어할 수 있음을 확인할 수 있으며,

스마트기기를활용할수있는새로운방안을실체화함으로써

새로운 가치 발견에 대한 성취감을 얻을 수 있도록 하였다.

그림 4. 혁신단계
Fig. 4. Innovation Phase

넷째, [그림 5]에서볼수있듯이산출단계에서는스마트

기기의센서와제어기를연동하여실제로동작하는꽃로봇을

제작하는 수업 내용을 설계하였다. 이러한 과정을 통해서 초

등영재들이자신이설계하고조립한대로꽃잎을회전시키거

나움직일수있도록하면서혁신단계에서체험한로봇제어

기능을 실제로 구현할 수 있도록 하였다. 또한, 학습자들이

로봇 프로그램 코드를 직접 수정한 후 활용했던 센서 외에

다른 센서를 활용하여 조립한 로봇을 제어할 수 있도록 함으

로써 구체화된 산출물을 확장할 수 있도록 하였다.

그림 5. 산출단계
Fig. 5. Outcome Phase

2. 연구 대상 및 절차

본 연구는 K 대학교 영재 교육원 초등 기초 과정과 초등

심화 과정에 재학 중인 4~6학년의 초등 영재 126명을 대상

으로 이루어졌다. 초등 기초 과정은 4~5학년 학생들이 혼합

편성된 과정으로서 4학년 13명(남 : 9명, 여 : 4명), 5학년

50명(남 : 29 명, 여 : 21 명)의 총 63명으로 구성되어 있

다. 초등심화과정은 5~6학년학생들이혼합편성된과정으

로서 5학년 2명(남 : 1명, 여 : 1명), 6학년 61명(남 : 41

명, 여 : 20 명)의 총 63명으로 구성되어 있다.

수업은 [표 1]과같이 6차시로구성되어있으며, 영재학생

21명을 한 반으로 편성하여(초등 기초 과정 3반, 초등 심화

과정 3반) 총 6회 실시하였으며, 수업에는 R사의 스마트 로

봇(20set)을 활용하였다.

수업진행은스마트기기기반의로봇프로그래밍교육프

로그램을 설계한 연구자(주교사)와 보조교사(2인) 총 3인의

교사가 진행하였으며, 안드로이드 기반의 태블릿 PC를 활용

하여 수업을 진행하였다. 또한, 수업이 끝난 후 영재들의 IT

융합에 대한 인식과 수업 만족도에 대한 설문을 진행하였다.

주 교사와 보조 교사는 현재 K 대학교 영재 교육원에서 수업

및 수업 보조를 담당하고 있는 교사로 구성되어 있다.

3. 연구 도구

학습자들의 학업 성취도에 밀접한 영향을 끼치는 성취 동

기요인중하나인기대-가치모델은Eccles et al.(1983)에

의해 제안되었다[22]. Eccles(1983)이 제안한 기대-가치

모델은수학교육분야에서학습자들의학습성취를판단하기

위한 것으로, 학습자들의 성공에 대한 기대(Expectancies

for success), 자신의능력에대한믿음(Ability Belief), 교

과에 대한 가치(Subjective Values)로 구성되어 있다.

본 연구에서는 초등 영재들의 IT 융합 학습에 대한 기대-

가치를 측정하기 위해 사용한 설문 도구는 Likert 5점 척도

로구성되어있으며수학과관련된기대-가치질문내용을 IT

융합 학습에 대한 내용으로 번안하였다. 세부적으로 설문의

내용으로는 IT 융합 학습에대한성공기대(2문항), IT 융합

역량에대한믿음(2문항)과 IT 융합에대한본질적흥미(3문

항), IT 융합학습에대한중요성(3문항), IT 융합학습의유

용성(2문항)으로 구성된 IT 융합 학습의 가치(8문항)의 총

12 문항으로 구성되어 있다.

학습자가인식하는수업만족도를측정하기위한변인으로

는 수업 환경, 수업 내용, 학습자의 내적 동기 등이 있다. 본

연구에서는스마트기기기반의로봇프로그래밍교육프로그
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램에대한학습자의수업만족도를측정하기위해서학습관련

태도, 자신감, 가치,흥미와같은학습자의내적동기와관련된

문항중에서학습관련태도, 흥미에대한내용을바탕으로설

문 도구를 구성하였다. 설문 도구의 신뢰도는 가장 보수적인

방법으로 계수를 추정하는 Cronbach a 계수를 산출하였다.

Cronbach a 계수의산출결과는 <표 2>와같이, IT 융합학

습에대한기대-가치는 .892, 수업만족도는 .900 의계수를

나타내었다. 두변인모두 .70 이상의매우높은신뢰도를보

임으로서 본 설문 도구는 신뢰할 만한 것으로 나타났다.

변인 Cronbach a

IT 융합학습에대한기대-가치 .892

수업 만족도 .900

표 2. 스마트기기기반의로봇프로그래밍교육에대한인식변인의신
뢰도분석

Table 2. Reliability of surbey Questions about
Perception of Smart Device based Robot
Programming Education

본 연구에대한 설문 결과의 분석을위해서 SPSS 12.0K

for Windows를 활용하였으며, 독립표본 t 검증(t-test)을

수행하였다.

IV. 연구 결과

본연구는영재들을대상으로스마트기기기반의로봇교

육을 진행하고, 영재들의 수준에 따라 IT 융합 학습에 대한

기대-가치와수업만족도에대한인식변인이어떤차이를보

이는지 알아보기 위한 목적을 가지고 설문을 분석하였다.

1. 스마트 기기 기반의 로봇 프로그래밍 교육 프

로그램 수업 만족도 분석

스마트 기기 기반의 로봇 교육이후 영재들의 수준에 따른

수업 만족도를 분석한 결과는 <표 3>와 같다.

구분 평균 표준편차

흥미
초등기초 4.57 .655

초등심화 4.53 .754

자신감
초등기초 4.42 .739

초등심화 4.60 .748

향후 수업에

대한기대

초등기초 4.69 .631

초등심화 4.64 .765

표 3. 스마트기기기반의로봇프로그래밍
교육프로그램에대한수업만족도

Table 3. Students’ Satisfaction of the Smart Device
based Robot Programming Education

스마트 기기 기반의 로봇 교육이후 영재들의 수업 만족도

를분석한결과, 수업만족도변인인 ‘흥미’, ‘자신감’, ‘향후수

업에대한기대’ 모두 4점이상의높은수준으로나타났다. 특

히, 수업만족도의세변인중에서 ‘향후수업에대한기대’ 변

인의경우초등기초평균이 4.69, 초등심화평균이 4.64를

나타내면서 가장 높은 결과를 보여주었다. 또한, ‘자신감’ 변

인의경우초등기초평균이 4.42, 초등심화평균이 4.60을

나타내어다른두변인에비해평균의차이가있는것으로나

타났다.

이러한 결과는 본 연구를 통해서 개발된 로봇 프로그래밍

교육프로그램이영재들의학업성취도에밀접한영향을줄수

있는흥미와자신감에긍정적인영향을줄뿐만아니라, 향후

IT 융합과관련된학습에대한긍정적인기대를높여줄수있

는가치를내재하고있는교육프로그램으로 해석할수있다.

2. 초등 영재의 수준에 따른 IT 융합

학습에 대한 기대-가치 인식 차이 분석

스마트 기기 기반의 로봇 프로그래밍 교육이후 영재들의

수준에 따른 IT 융합 학습에 대한 기대-가치에 대한 인식 차

이를 분석한 결과는 <표 4>와 같다.

첫째, ‘IT 융합 역량에 대한 믿음(1, 2)’에 관한 질문 중

‘나는 주어진문제를해결하기위해다양한 IT 기술을적용할

수 있다’는 초등 심화 집단이 4.38점으로 4.00점을 나타낸

초등기초집단에비해높은점수를나타내면서유의수준 .01

에서 통계적으로 유의미한 차이를 나타내었다.

둘째, ‘IT 융합 학습에 대한 성공 기대(3,4)’에 관한 질문

중 ‘나는 문제를 해결하기 위해서 IT 기술을 적용하면 좀 더

쉽게문제를해결할수있을것으로기대한다’는초등심화집

단이 4.56점으로 4.14점을나타낸초등기초집단에비해높

은 점수를 나타내면서 유의수준 .01에서 통계적으로 유의미

한 차이를 나타내었다.

셋째, ‘IT 융합에대한본질적흥미(5,6,7)’에관한질문은

통계적으로유의미한차이가나타나지는않았지만, 초등기초

집단에 비해 초등 심화 집단이 높은 점수를 나타내었다. ‘

넷째, ‘IT 융합 학습에 대한 중요성(8,9,10)’에 관한 질문

중 ‘다른 학습 주제(학교나 일상생활에서 배우게 되는 모든

것)와 비교할 때 IT 융합에 대해서 배우는 것은 중요한 일이

다’는 초등 심화 집단이 4.62점으로 4.17점을 나타낸 초등

기초 집단에 비해 높은 점수를 나타내면서 유의수준 .01에서

통계적으로 유의미한 차이를 나타내었다.

다섯째, ‘IT 융합 학습의 유용성(10,11)’에 관한 질문 중
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‘IT 융합에 대해서 배우는 것은 나에게 꼭 필요한 일이다’는

초등심화집단이 4.66점으로 4.20점을나타낸초등기초집

단에 비해 높은 점수를 나타내면서 유의수준 .01에서 통계적

으로 유의미한 차이를 나타내었다.

이상의 결과를 토대로 할 때, 다음과 같은 결론을 이끌어

낼 수 있다.

첫째, 스마트 기기 기반의 로봇 교육 이후 초등심화 집단

의 IT 융합에 대한 기대-가치 인식이 초등 기초 집단에 비해

높음을고려할때, IT 융합과관련된교육프로그램을설계하

여적용할경우초등심화이상의인지수준을갖춘학습자들

에게 좀 더 긍정적인 IT 융합에 대한 기대-가치를 심어줄 수

있을 것으로 보인다.

둘째, IT 융합에대한기대-가치 인식변인중 ‘흥미’와 관

련된변인에대한응답결과가다른변인에비해높게나타난

것으로보아본연구를통해서개발된스마트기기기반의로

봇교육이향후영재아들의 IT 융합학습에대한긍정적인동

기를 유지하고 학업 성취도를 향상시킬 수 있는 교육 내용으

로 활용될 수 있을 것으로 판단할 수 있다.

셋째, IT 융합에대한기대-가치인식변인중영재아들이

인식하는 스스로의 ‘IT 융합 역량에 대한 믿음’ 변인에 대한

응답결과가가장낮게나타난것으로보아교육내용을통해

서 다양한 형태의 IT 융합 관련 문제를 해결했음에도 불구하

고 IT 융합 과정에 어려움을 느끼고 있는 것으로 해석할 수

있다. 특히, 초등 심화집단에 비해 초등 기초 집단이상대적

으로 더 큰 어려움을 더 느끼고 있는 것으로 판단할 수 있다.

넷째, 초등 기초 집단에 비해 초등 심화 집단의 전체적인

IT 융합 학습에 대한 기대-가치 인식 및 수업 만족도가 높은

것을 확인할 수 있었다. 따라서 본 연구를 통해서 제안된 스

마트 기기 기반의 로봇 프로그래밍 교육 프로그램은 초등 심

화 수준 이상의 영재아들을 수업 대상으로 할 때, 본질적 목

표인 IT 융합과정에대한경험및필요성인식을효과적으로

달성할 수 있을 것으로 보인다.

V. 결 론 및 제언

본연구는초등영재들을대상으로스마트기기기반의로

봇프로그래밍교육프로그램을적용해보고영재수준에따른

집단 간 IT 융합 학습에 대한 기대-가치 인식 차이가 있는지

검증하고자 하였다. 분석 결과, 초등 심화 집단은 초등 기초

집단에비해수업내용에대해서높은 흥미를가지고있으며,

구분 평균 표준편차 t값

1) 나는 주어진문제를해결하기위해다양한 IT 기술을적용할수있을것이다.
초등기초 4.00 .54

-2.813 **
초등 심화 4.38 .71

2) 나는 IT 기술이융합된문제를잘해결할수있을것이다.
초등기초 4.06 .54

-1.911
초등 심화 4.32 .75

3) 나는 다른 친구들에 비해 IT 융합과 관련된 주제에 대해 더 잘 이해할 수 있을

거라고기대한다.

초등기초 4.00 .84
-1.800

초등 심화 4.32 .80

4) 나는 문제를 해결하기 위해서 IT 기술을 적용하면 좀 더 쉽게 문제를 해결할 수

있을것으로기대한다.

초등기초 4.14 .69
-3.032**

초등 심화 4.56 .60

5) 나는 IT 기술을활용하여주어진문제를해결하는것이재미있다.
초등기초 4.57 .74

-1.963
초등 심화 4.74 .49

6) 나는 IT 융합에대해서배우는것이재미있다.
초등기초 4.57 .65

-1.781
초등 심화 4.79 .41

7) 나는 IT 융합에대해서더배우고싶다.
초등기초 4.43 .74

-1.888
초등 심화 4.70 .50

8) IT 기술을활용하여주어진문제를해결하는것은중요한일이다.
초등기초 4.46 .66

-.823
초등 심화 4.57 .57

9) 다른 학습 주제(학교나 일상생황에서 배우게 되는 모든 것)와 비교할 때 IT 융

합에대해서배우는것은중요한일이다.

초등기초 4.17 .89
-2.737**

초등 심화 4.62 .49

10) IT 융합은미래사회의문제를해결하기위해서필요하다.
초등기초 4.51 .61

-1.007
초등 심화 4.64 .56

11) IT 융합에대해서배우는것은나에게꼭필요한일이다.
초등기초 4.20 .68

-3.493**
초등 심화 4.66 .55

12) IT 융합에대한지식은나의성공적인삶을위해필요한지식이다.
초등기초 4.46 .56

-1.115
초등 심화 4.60 .63

** p < .01

표 4. 초등영재수준에따른 ‘IT 융합학습에대한기대-가치’ 인식차이
Table 4. Difference of the Expectancy-Value for IT Convergence Learning according to Elementary Gifted Students’ Level
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IT 융합 학습에 대한 기대-가치 인식 또한 상대적으로 더욱

긍정적인 인식을 가지고 있는 것으로 나타났다. 즉, IT 융합

과정을 전반적으로 체험할 수 있는 스마트 기기 기반의 로봇

프로그래밍 교육 프로그램은 초등 기초 수준의 영재아들보다

초등 심화 수준의 영재아들을 수업 대상으로 할 때 효과적으

로 수업 목적을 달성할 수 있을 것으로 보인다.

본 연구를 토대로 할 때, 매우 고차원적인 사고과정을 요

구하는복잡한과정이지만미래사회의핵심역량으로받아들

여지고 있는 IT 융합과 관련된 교육 프로그램을 초등 학습자

수준에서도충분히적용할수있음을확인할수있었다. 따라

서 실질적으로 미래 사회에서 요구되는 IT 융합 역량을 초등

학습자 수준에서부터 경험하고 향상 시킬 수 있도록 IT 융합

과 관련된 학습 내용을 보다 구체화하고 특성화할 필요가 있

다.

또한, IT 융합 역량이 초·중등 학습자들에게 국한된 능력

이 아닌 만큼, 전체적인 IT 융합 과정을 체험하고 스스로 융

합적 가치를 부여한 산출물을 구체화하는 IT 융합 학습이 전

주기적인 형태로 이루어질 수 있도록 중등 수준, 대학, 일반

수준의 IT 융합 교육 프로그램이 개발될 필요가 있다.
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