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지 장애학생의 정보교육을 한 언 러그드 학습 방법의 용
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요  약

본 연구는 지 장애학생들에게 언 러그드 학습 방법이 특수학교 정보처리 교과에서 기존의 강의와 실습을 병행

한 통 인 수업 방식에 비해 학업 성취도 면에서 높은 효과가 있을 것이라는 가설을 검증하는 것을 목 으로 한

다. 이를 하여 언 러그드 컴퓨터과학 학습 방법을 이용하여 지 장애학생들의 정보처리 학업 성취도를 향상시킬 

수 있는 새로운 학습 자료와 방법을 개발하고, 특수학교 장에 용하여 효과를 분석하 다. 특수학교 공과 1학

년 학생들을 상으로 실험집단에는 언 러그드 학습 방법을, 통제집단에는 통 인 방식의 정보처리 수업을 실시

하 다. 연구 결과 지 장애학생들은 언 러그드 학습 방법에 하여 매우 높은 호기심과 흥미를 보이며, 자발 으

로 력하여 과제에 참여하 고, 정보교육 학업 성취에도 도움이 되는 것으로 나타났다.

▸Keywords :언 러그드, 지 장애학생, 정보교육

Abstract

The purpose of this research is to compare the effect of unplugged learning method with 

traditional lecture method on intellectual disability students’ informatics education achievement. 

For this goal, we developed a new unplugged learning method and new appropriate teach-learning 

materials that can improve the intellectual disability students’ informatics education achievement. 

We randomly divided special school specialized course freshman into the experimental group and 

the control group. We applied unplugged learning method to the experimental group and lecture 

teaching method to the control group. According to these results, Intellectual disability students 
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participated in task interestingly and spontaneously. It has been proved that the teaching-learning 

materials applied unplugged learning method were helpful for intellectual disability students’ 

informatics education achievement.

▸Keywords :Unplugged, Intellectual Disability Students, Computer Education

I. 서 론

특수학교에서의 컴퓨터교육은 직업계열의 정보처리 교과 

역과 창의  재량활동을 활용한 ICT 소양교육이 주로 이루

어지고 있다. 특수학교에서는 유․ ․ ․ 고등학교 과정

을 일반 으로 함께 운 하고 있으며, 최근에 고등학교 졸업 

후에 환교육 문과정인 공과가 2년 과정으로 개설되어 

직업교육과 진로지도를 하고 있다. 이러한 교육과정 상의 변

화에 발맞추어 특수학교에서는 지 장애학생을 상으로 하

는 정보처리 교육에 비교  많은 시간을 할애하고 있지만 수

업의 효과는 그다지 높지 않은 실정이다. 원인으로는 지 장

애학생들의 낮은 이해력, 주의집 력 부족, 학생 개인 간의 

큰 능력 차이, 높은 컴퓨터 손률 등 장애특성으로 인해 컴

퓨터교육에 어려움을 겪고 있다[1]. 이러한 이유로 지 장애

학생에게 컴퓨터의 원리와 기본 개념을 지도하는 것은 어렵다

는 인식이 일반 이다. 그럼에도 불구하고 컴퓨터는 미래사회

를 살아가는데 필수 으로 배워야할 분야이다.

지 장애학생은 어떠한 활동이나 학습을 할 때 흥미나 욕

구, 동기가 부족한 경우가 많다. 한 학습된 무기력으로 인

해 자신감이 부족하고 과제나 자극 자체에 흥미를 느끼지 못

하기도 한다[2]. 하지만 지 장애학생들은 컴퓨터 수업에 참

여하는 것을 좋아하며, 컴퓨터를 할 때 매우 높은 주의집 력

을 보인다. 하지만 부분 게임, 동 상  음악 감상, 메신

, SNS 등 학생 개개인이 좋아하는 흥미 주로 수업이 진

행되고 있다. 이러한 상은 지 장애학생들이 컴퓨터 수업 

내용을 좋아하는 것이 아니라 자신이 원하는 것을 할 수 있는 

컴퓨터 사용 시간을 좋아하는 것으로 볼 수 있다. 지 장애학

생의 컴퓨터에 한 심과 흥미가 정보처리 수업으로 이어지

지 못하고 있다. 이에 본 연구에서는 지 장애학생들이 컴퓨

터 시간만큼 좋아하는 놀이와 게임을 기반으로 하는 언 러그

드 컴퓨터 학습 방법을 활용하여 교수-학습 자료와 방안을 개

발하여 지 장애학생에게 합한 정보처리학습 방법을 제시

하고자 하 다. 

논문의 체 인 구성은 다음과 같다. 이론  배경에서는 

지 장애의 일반  정의와 이들에게 놀이 활동교육이 가지는 

의미를 이론 으로 살펴보고 언 러그드 컴퓨터과학 학습의 

필요성을 언 하 다. 내용 선정, 내용 분석, 활동의 시를 

제시함으로써 연구의 설계와 용에 한 실제를 기술하 고 

CIS-A(지역사회 응) 검사  학업성취도 사 , 사후 검사

의 분석을 통하여 결론을 도출하 다.

II. 이론  배경

1. 언 러그드 컴퓨터과학 학습

언 러그드 컴퓨터 학습은 뉴질랜드의  벨(Tim Bell) 

교수가 언 러그드 로젝트에서 컴퓨터 없이 컴퓨터과학의 

개념을 학습할 수 있는 활동을 개발하여 제안한 교수 학습 방

법이다. 언 러그드 학습은 특정 소 트웨어나 하드웨어에 의

존하지 않고 카드, , 크 스 등 우리 생활 속의 소재를 이

용하여 컴퓨터과학의 기  개념을 가르치기 한 다양한 활동

을 의미한다.

뉴질랜드 Canterbury University에 기반을 두고 있는 

언 러그드 로젝트는 학생들에게 컴퓨터 과학자에게 기

되는 다양한 사고의 종류를 보여주기 해 활동, 게임, 마술 

트릭과 경쟁을 사용한다[3]. 이 로젝트에서는 필요한 학습 

략과 자료를 무료로 공개하고 있으며, 지속 으로 새로운 

활동들이 연구되어 공개되고 있다.

컴퓨터과학의 개념을 컴퓨터 없이 게임을 통해 체험 으로 

가르칠 수 있기 때문에 학습자들의 집 도와 이해도를 높일 

수 있고, 비용이 게 드는 학습 방법으로 알려져 있다. 재 

언 러그드 학습 아이디어는 애니메이션 이야기책, 부모와 함

께하는 활동책, 비디오, 화 등의 여러 형태로 발 시켜 나가

고 있다. 한 등학교부터 학교에 이르기까지 모든 연령

에서 가능하여  세계의 많은 나라에서 활용되고 있다[4].
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2. 지 장애의 정의

우리나라 학교교육에서는 정신지체라는 명칭이 보편 으

로 사용되고 있지만, 최근에는 지 장애, 발달장애라는 명칭

이 혼용되어 사용되고 있다. 재는  세계 으로 지 장애

란 용어가 정신지체라는 용어를 신하여 더 많이 사용되고 

있는 추세이다. 단순하게 지능이 낮으면 지 장애라고 생각하

는 경우가 많다. 그러나 이것은 지 장애에 한 오해이다. 

지 장애 집단 안에도 다양한 특성과 정도를 갖고 있으며 지

능 외의 요한 부분들이 지 장애의 요소이기 때문이다. 

2010년 미국지 발달장애 회(AAIDD)의 11번째 편람에 

의하면 지 장애는 지  기능성과 개념 , 사회 , 실제  

응기술로 표 되는 응행동에서 유의한 제한성을 가진 장애

로 정의하고 있다. 이 장애는 18세 이 에 발생한다[5]. 

본 연구에서는 장애인복지법에 명시되면서 최근에 들어 새

롭게 많이 사용되고, 지 인 능력에서 다른 사람과 차이가 있

을 뿐 한 교육과 자립 훈련, 사회  지원만 있으면 비장

애인과 동일하게 생활할 수 있는 능력과 권리를 가진 사람들

이라는 의미를 가지고 있는 지  장애라는 명칭으로 용어를 

통일하여 사용할 것이다. 

3. 지 장애아와 놀이활동교육

언 러그드 컴퓨터과학교육은 컴퓨터 없이 놀이로 구성된 

활동을 통하여 학생들에게 계산  사고력을 키워주고, 컴퓨터

과학의 원리를 학습할 수 있는 로젝트이다. 지 장애학생들

에게 놀이는 다양한 학습 역에 걸쳐 효과 인 결과를 보이

고 있으며, 응행동에도 정 인 향을 미치고 있다. 

놀이 활동은 지 장애학생들에게 지식, 정서  지각, 기억 

등의 학습 비도의 향상과 개인의 기술  습  형성과 사회

화에 정 인 향을 미치고 있으며, 놀이 활동을 통한 사회 

심리  능력의 발달이 인지발달에도 커다란 향을 주고 있

다. 놀이 활동 과정을 통하여 신체  체력의 향상  상상력, 

창조력, 사고력, 인식력의 배양 등 다양한 역에 걸쳐 많은 

정 인 결과를 보이고 있다[6][7][8]. 낮은 지  능력과 

응행동의 결함으로 컴퓨터과학 학습에 많은 어려움을 보이

고 있는 지 장애학생들에게 놀이를 기반으로 하는 언 러그

드 컴퓨터 학습이 큰 도움이 될 것으로 기 하고 있다.

4. 특수학교의 컴퓨터교육

특수학교에서는 74.9%가 주당 2시간 이상 ICT를 활용하

여 수업을 진행하고 있으며[9], 정신지체 특수학교에서는 컴

퓨터교과 담교사의 수업비율이 50% 정도로 나타나고 있다

[1]. 컴퓨터를 활용하는 자료 실태의 체 인 경향은 웹자료가 

73.7%로 가장 높은 비율을 보이며, 에듀넷과 주니어 네이버, 야

후 꾸러기 등을 활용하는 경우가 부분을 차지하고 있다[10].

특수학교에서의 컴퓨터교육은 직업교과로써의 ‘정보처리’

와 재량활동을 활용한 ICT 소양교육을 통해 비교  많은 시

간을 할애하여 이루어지고 있지만, 장애학생들의 특성을 고려

한 합한 교과서와 한 교수-학습 방법의 부재로 인하여 

많은 교사들이 컴퓨터교육에 어려움을 겪고 있다. 

Ⅲ. 언 러그드 정보처리 학습방법

1. 학습내용의 선정

컴퓨터의 개요 역의 학습을 해 다음과 같은 선정 기

으로 학습 내용을 선정하 다. 

첫째, 특수학교 공과 학생들의 특성과 수 에 합한 내

용으로 선정하 다.

둘째, 언 러그드 학습 방법을 구체 인 활동으로 용할 

수 있는 내용으로 선정하 다. 

셋째, 정보처리 교과의 기본 인 개념을 지도하기에 합

한 내용으로 선정하 다. 

넷째, 사회의 일반 인 환경에서 많은 활용될 수 있는 기

본 인 내용으로 자기 학습의 기회를 많이  수 있

는 활동으로 선정하 다. 

에서 언 한 선정 기 을 통해 특수학교 정보처리 지도

서와 ․ 등학교 정보통신기술 교육 운 지침을 분석하여 

정보처리 역에 합한 주제를 선정하 다. 

2. 특수학교 정보처리 교과의 내용 분석

개정 교육과정에서의 정보처리 교육 역과 내용상의 개정 

내용을 살펴보면 다음과 같다.

직업에서 다양하게 요구되는 정보처리 활동을 수용하여 

부분 직업에서 활용할 수 있는 기 인 내용과 문 인 직

업에서 활용할 수 있는 문 인 내용을 구성하 다. 

여러 교과에서 컴퓨터를 활용하는 내용을 다루므로 컴퓨터

의 기본 개념을 다루는 부분의 내용을 조정하 다. 

컴퓨터의 여러 가지 운 체제가 활용되고 있어  상황에 

맞는 운 체제 역의 비 을 조정하 다.

멀티미디어 련 기술과 인터넷을 통한 정보 통신 기술의 

발 으로 세분화  추가가 필요하게 되어 련 내용을 추가

하 다.
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장애인의 정보 활용 근  정보 처리에 한 심이 높

아져 보조 공학 도구  보조 로그램의 개발을 한 문화 

과정을 추가하 다.

역 내용

Ⅰ. 정보와 컴퓨터
컴퓨터의 개요

정보의 개념과 이용

Ⅱ. 컴퓨터의 운
컴퓨터의 설치와 리

운  체제

Ⅲ. 학습과 여가 

로그램 활용

학습 로그램의 활용

게임 로그램 활용

음악과 화 감상  인터넷 

텔 비  시청

Ⅳ. 문서 작성과 자료 

리

문서 작성

자료 계산

자료 리

Ⅴ. 그래픽과 

멀티미디어

컴퓨터 그래픽 이용

소리  음악 제작 활용

애니메이션 제작 활용

동 상 제작 활용

멀티미디어 콘텐츠 제작 활용

Ⅵ. 정보 통신의 활용

네트워크의 이해  구축

인터넷 이용

인트라넷의 구축  활용

정보 통신 

Ⅶ. 로그래

로그래 의 개요

순서도

로그래  언어

로그래 의 실제

Ⅷ. 컴퓨터 보조 공학
장애 극복을 한 보조 공학

디지털 시 의 다양한 직업 세계

표 1. 정보처리 과목의 내용 체계
Table 1. Contents Information Processing Subject

3. 언 러그드 정보처리 학습 활동의 시

컴퓨터의 개요 역 에서 입력과 출력에 한 학습 내용에 

알맞은 언 러그드 교수-학습 방법을 소개하면 다음과 같다. 

3.1 바둑알 표  게임하기

컴퓨터의 작업에는 입력과 출력이 있다는 개념을 익히고, 

입력장치와 출력장치의 이름을 알고, 하는 일에 따라 입력장

치와 출력장치를 구분하기 해 2개의 모둠으로 나 고 서로

의 역할을 정해서 바둑알로 표 하는 게임 활동을 한다.

․ 상 : 특수학교 공과 학생

․ 상 소요 시간 : 45분

․참가인원 : 2모둠 – 12명

․학습자료 : 바둑알, 바둑 , 그림 모양 , 숟가락,

평균 , 상품, 책상

․수업 모형 : 게임을 활용한 언 러그드 동학습

․학습 목표 : 입력과 출력의 개념을 바둑알 표  게임을 

통하여 이해할 수 있다.

․학습 활동 : 바둑알 표  게임하기

단원 컴퓨터의 개요

교육과정 

근거
개별화 환교육계획(ITP)

본시 

주제
컴퓨터의 입력장치와 출력장치 이해하기

학습목표 컴퓨터의 입력장치와 출력장치를 구분할 수 있다.

단계 학습과정 교수-학습 활동

도입

동기유발
내부 구성요소 안내 / 

컴퓨터와의 화 / 바둑 동 상

학습문제

제시

컴퓨터의 입력장치와 출력장치를 

구분할 수 있다.

문제해결

방안 

탐색  

문제해결

언 러그

드 활동

<바둑알 표  게임> 순서 정하기, 

규칙에 따라 네모, 세모, 하트 

모양을 바둑알로 표 하기

동학습
바둑알을 이용한 입력과 출력을 

구분하는 동 활동

해결방법

나눔
의견 나눔 입력장치와 출력장치 발표하기

일반화

하기
개념정리

컴퓨터의 입력장치와 출력장치를 

바둑알을 활용한 언 러그드 활동을 

통해 개념 형성

표 2. 교수-학습의 과정
Table 2. Teaching-Learning Process 
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Ⅳ. 로그램의 용  연구 결과

1. 연구 가설

본 연구에서 설정한 연구 가설은 다음과 같다.

- 지 장애학생들에게 언 러그드를 활용한 학습 방법은  

기존의 강의식 컴퓨터 수업 방식에 비하여 학업성취도

면에서 효과 일 것이다.

2. 연구 상

본 연구는 경상북도 P시에 소재하는 특수학교 공과 1학

년 A학  12명과 B학  11명의 두 개의 집단으로 선정하

으며 A학  12명은 언 러그드 학습 방법으로, B학  11명

은 일반 인 강의식 수업을 용하 다. 선정된 집단을 살펴

보면 표 3과 같다.

집단별
사례수

남 여 계

실험집단(A학 ) 8 4 12

비교집단(B학 ) 8 3 11

체 16 7 23

표 3. 연구 상
Table 3. The Study Population

3. 실험 설계  차

연구의 실험 설계  차는 표 4와 같다.

실험집단      O1      X1       O3

비교집단      O2      X2       O4

표 4. 연구의 실험 설계
Table 4. The Experimental Design of Study

O1,  O2: CIS-A / 학업 성취도 사 검사(동질성 검사)
X1: 언 러그드 학습 방법을 용한 수업
X2: 통  교수-학습 방법을 용한 수업

O3,  O4: 사후검사(학업 성취도)

본 연구의 수행 차는 다음과 같다. 

첫째, 련 문헌과 선행 연구를 분석한다. 

둘째, 놀이를 통한 정보처리 교과의 지도를 한 언 러그

드 동학습 활동  수업자료를 개발한다.

셋째, 개발된 언 러그드 동학습 활동 방법과 자료를 이

용하여 새로운 교수-학습 모델을 제시하고 수업 지

도안을 설계한다. 

넷째, 특수학교에서 보편 으로 활용되는 직업 평가  

CIS-A(Community Integration Skills-Assessment: 

지역사회 응검사)와 학업성취도를 기 으로 사

검사를 실시한다.

다섯째, 실험집단과 통제집단에 각각의 학습 방법을 용

한 후 학업성취도를 사후검사로 활용한다.

여섯째, 언 러그드 학습 방법이 학습자의 학업성취도에 

미치는 향을 검증  분석한다. 

4. 검사 도구

연구의 효과를 분석하기 하여 사  검사는 CIS-A 

(Community Integration Skills-Assessment: 지역사회

응검사)와 학업성취도를 실시하 다. CIS-A는 개별화 환

교육계획(ITP)의 기  자료로 활용되고 있으며, 국 부분

의 특수학교에서 시행하는 공과 형의 반  요소이기도 하

다. CIS-A는 김동일, 박희찬, 이달엽(2004)이 개발한 검사로

서 피검자의 지역사회 응 수 을 평가할 수 있는 도구로서 

정신 지체인이나 발달 장애인을 상으로 지역사회에 통합되는

데 필수 인 응기술을 포 으로 평가하는 것이 목 이다. 

CIS-A는 기본생활 역, 사회자립 역, 직업생활 역의 

세 역으로 구성되어 있는데, 각각 69문항, 55문항, 40문항

으로 총 164문항으로 이루어져 있다.

5. 연구 결과

5.1 CIS-A(지역사회 응) 사 검사

CIS-A 검사에서 지역사회 응지수는 120  이상은 우수, 

110-119 은 평균 상, 90-109 은 평균범 , 81-89 은 

평균 하, 70-80 은 경계선, 69  이하는 응행동지체로 구

분한다. 본 검사에서의 일반집단은 등학교 3학년 이상의 집

단, 임상집단은 지 장애집단을 의미한다. CIS-A의 실시 결

과는 표 5, 표 6과 같다. 



194     Journal of The Korea Society of Computer and Information September 2012

구분
A학

일반집단 임상집단 수

실험집단 학생 1 112 125 우수

실험집단 학생 2 102 125 우수

실험집단 학생 3 85 123 우수

실험집단 학생 4 76 118 평균 상

실험집단 학생 5 62 107 평균

실험집단 학생 6 54 103 평균

실험집단 학생 7 41 91 평균

실험집단 학생 8 41 90 평균

실험집단 학생 9 41 89 평균 하

실험집단 학생 10 41 84 평균 하

실험집단 학생 11 41 84 평균 하

실험집단 학생 12 41 74 경계선

표 5. 실험집단의 CIS-A 결과
Table 4. The Result of CIS-A(Experimental Group)

구분
A학

일반집단 임상집단 수

비교집단 학생 1 111 125 우수

비교집단 학생 2 86 120 우수

비교집단 학생 3 66 110 평균 상

비교집단 학생 4 58 109 평균

비교집단 학생 5 68 106 평균

비교집단 학생 6 41 92 평균

비교집단 학생 7 41 92 평균

비교집단 학생 8 41 85 평균 하

비교집단 학생 9 41 85 평균 하

비교집단 학생 10 41 78 경계선

비교집단 학생 11 41 76 경계선

표 6. 비교집단의 CIS-A 결과
Table 5. The Result of CIS-A(Comparison Group)

집단의 구성의 동질성을 악하기 하여 실시한 CIS-A 

감사는 일반 으로 3개의 그룹으로 나 어 경도, 등도, 

도 지 장애학생을 구분하는데 본 연구에서의 실험집단에는 

4,4,4 비교집단에는 3,4,4로  두 집단에 포함된 지 장애학

생의 구성이 비슷한 것을 확인할 수 있다.

5.2 학업성취도 사 검사

언 러그드 학습 방법을 활용한 지 장애학생의 정보처리 

역 학습을 용하기에 앞서 학업성취도 사 검사를 실시하

여 독립표본 t검증을 통하여 분석하 다. 사 검사 결과는 표 

7과 같다. 

집단별 사례수 평균
표 편

차
t

유의확

률

실험집단 12 60.00
28.28

4 -.25

8
.799

비교집단 11 63.34
38.80

0

표 7. 학업 성취도 사 검사 결과
Table 7. Pre-Test Result

실험집단의 사 검사 평균은 60.00, 표 편차는 28.284

이며, 비교집단의 사 검사 평균은 63.34, 표 편차는 

38.800이다. 실험집단과 비교집단의 사  검사에 차이가 있

는지에 한 t값은 -.258, 유의확률은 .799로서 검증 결과 

두 집단은 유의 수  .05에서 유의한 차이가 나타나지 않았

다. 따라서 실험 처치 후 학업 성취도 검사에서 나타나는 결

과는 실험 처치의 결과로 단할 수 있다. 

5.3 학업성취도 사후검사

본 연구에서는 언 러그드 학습 방법을 활용한 수업이 일

반 인 강의식 수업과 시험실습을 병행한 수업보다 지 장애

학생들의 정보처리 역의 학업 성취도 면에서 향상될 것이라

고 기 하 다. 독립표본 t검증을 통하여 분석한  사후검사 

결과는 표 8과 같다. 

집단별 사례수 평균
표 편

차
t

유의확

률

실험집단 12 58.33
24.05

8 2.10

3
.048

비교집단 11 33.64
32.02

3

표 8. 학업 성취도 사후검사 결과
Table 8. Post-Test Result

표 8에 나타난 결과를 살펴보면 실험집단의 학업 성취도 

평균은 58.33, 표 편차는 24.058이며, 통제집단의 실험 처

치 후 학업 성취도 면에서 차이가 있는지에 한 t 통계값은 

2.103, 유의확률은 .048로서 유의수  .05에서 언 러그드 

학습 방법을 활용한 정보처리 수업을 한 지 장애학생들이 

통 인 강의식 수업을 한 학생들보다 학업 성취도 면에서 유
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의한 차이가 있는 것으로 분석되었다. 이는 언 러그드 학습 

방법을 활용한 정보처리 수업이 일반 인 정보처리 수업을 실

시하는 것보다 높은 학업 성취도를 가져온다고 볼 수 있다. 

이러한 결과로 언 러그드 학습 방법을 정보처리 역에 다양

하게 개발  용한다면 지 장애학생들의 학업 성취도 면에

서 향상을 가져올 수 있을 것이라 기 한다.

지 장애학생들이 언 러그드 학습 방법에 해 매우 높은 

호기심과 흥미를 보이며 수업에 즐겁게 참여했으며, 래 간

에 자발 으로 력하여 과제를 수행하는 모습을 보 다. 

한 학생들이 학습 내용에 해 높은 주의집 도를 보 으며, 

놀이와 게임을 통한 경쟁이 극 인 태도를 형성하게 되어 

수업 분 기가 매우 활기찬 모습을 보 다.

V. 결론  논의

부분의 지 장애학생들은 심을 갖고 과제를 보는 능력

이 부족하여 지속 으로 주의집 을 하는 것에 어려움을 겪는

다. 본 연구에서 개발한 언 러그드 학생방법은 지 장애학생

이 좋아하는 놀이, 게임, 컴퓨터를 정보처리 교육에 목할 

수 있어 학습 참여에 한 욕구와 동기가 부족한 지 장애학

생에게 큰 도움이 되었다. 지 장애학생은 지 능력이 부족하

여 정보처리 학습 내용을 이해하는 것에 어려움을 겪는다. 지

장애학생들이 좋아하는 놀이와 게임을 활용한 언 러그드 

학습 방법은 학생의 주의집 을 이끌어 내었고, 구체 인 자

료와 활동을 통해 정보처리 과목에서의 내용상의 어려움을 극

복하는데 정 인 향을 주었다.

본 연구의 결과를 토 로 추후에는 다음과 같은 연구가 필

요함을 제안한다.

첫째, 본 연구에서 다루지 못한 정보처리 역에 용할 

수 있는 언 러그드 학습 방법의 개발이 필요하다. 

둘째, 도 지 장애학생을 한 언 러그드 학습 방법의 

개발이 필요하다.

셋째, 특수학교에서 컴퓨터 과학 역을 교육과정으로 체

계화하려는 노력이 필요하다.

특수학교 정보처리 교과에서는 컴퓨터 과학 역이 많은 

부분에 걸쳐 취약한 것으로 보인다. 컴퓨터 과학 역의 요

성이 차 크게 두되고 있는 실에서 지 장애학생을 상

으로 하는 논의는 매우 미약하다고 볼 수 있다. 지 장애학생 

수 에 맞는 컴퓨터 과학 역을 체계 으로 연구하여 수업 

방법, 수업 자료, 평가 방법에 한 교육과정 정립이 이루어

져야 할 것이다.
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