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느린 학습자 청년 대상 소프트웨어교육 사례연구

The Case Study of SW Education for Slow Youth Learners

류은진*, 박주연**

Ryoo Eunjin*, Park juyeon**

요 약 느린 학습자 청년 6인을 대상으로 놀이를 활용하여 수업한 입문과정 8차시를 실시한 후, 이 중 좀 더 관심을

보이는 학습자 3인을 대상으로 일반수업형식의 심화과정 5차시 실시하였다. 교육 후 학습자, 강사, 복지기관장, 학부

모를 대상으로 인터뷰와 설문조사를 실시하였다. 학습자들은 대중적으로 회자되고 있는 SW교육에 참여한다는 사실

자체에 흥미를 보이고 참여하였다. 학습자들은 보드게임 등 놀이를 활용한 입문과정 교육에 더 만족하는 것으로 나타

났고, 낯선 학습내용에 처음에는 낮은 효능감으로 참여하는 모습이었으나 반복할수록 좀 더 효능감이 높아지는 것이

관찰되었다. 또한 지능지수 80 이상의 청년들이 80 이하의 청년들보다 SW교육에 대한 관심도나 흥미가 더 높은 것

으로 관찰되었다. 우리는 느린학습자 청년을 위한 SW교육 내용을 업무나 실생활에서 바로 사용할 수 있는 기회가

많지 않다고 보고, 생활적응을 향상시키기 위한 디지털리터러시 향상을 위한 디지털매체 활용 교육(온라인 화상회의,

사무용SW활용 등)교육을 중점적으로 수행해야 한다고 보았고 이에 관한 연구가 지속되어야 한다고 제안하고자 한다.

주요어 : 느린 학습자, 경계선 지능, SW교육, 보드게임

Abstract SW education was conducted for slow youth learners. 6 learners participatd in 8 sessions of an 
introductory course using several plays and 3 learners who more interested in introductory course participated in 
deeper course using normal method. After education, we survey and interview from learners, instructors and 
heads of welfare organizations. Learners showed interest and participated in the fact that they were participating 
in SW education, which was widely talked about. Learners were found to be more satisfied with introductory 
course education using play such as board games, and although they initially appeared to participate in 
unfamiliar learning content with low efficacy, it was observed that their efficacy increased with repetition. 
Additionally, it was observed that young people with an IQ of 80 or higher had a higher level of interest or 
interest in SW education than those with an IQ of 80 or lower. we discussed that there were not many 
opportunities to directly use the SW education content for youth who are slow learners in work or real life. We 
suggest this should be a focus education on the use of digital media - online meeting apps, office SW etc.- to 
improve digital literacy for life and work and that research on this should continue.

Key words :  Slow Learners, Borderline Intelligence, SW Education, Board Game
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Ⅰ. 서 론

최근 느린 학습자, 일명 경계선 지능 (IQ 70~85) 아

동 및 청소년에 대한 관심이 증대하고 그에 대한 지원

프로그램이 증가하고 있다.[1] 느린 학습자 아동 및 청

소년은 사회 기술, 언어, 학습, 신체운동 등 전반적인

부분에서 일반 아동에 비하여 기능이 떨어지는 것으로

나타나고, 우울감, 주의력 집중장애 등을 나타내는 경향

이 있다. 이들은 욕구에 비해 인정을 받을 수 있는 자

원이나 경험이 적어 우울감을 증대시키고 성인이 된 이

후에도 부적응이나 자해 등의 사고 확률이 높은 것으로

알려져 있다. 다양한 부정적인 보고에도 불구하고 주변

의 보살핌과 느린 학습자 아동의 꾸준한 학습 노력으로

인한 성공적인 사회 진입 사례도 종종 보고되고 있다

[1][2].

느린 학습자 아동을 위한 아동 대상 지원이나 연구

는 증가하고 있으나, 직업을 가져야 하는 청년 층에 대

한 지원은 아직 부족한데[3], 현재의 코로나 사태로 인

해 가속화되고 있는 디지털 업무 환경의 증가에 성공적

으로 적응할 수 있도록 컴퓨터를 사용하여 사고하고 디

지털 환경에 적응하는 디지털리터러시와 컴퓨팅 사고

의 교육의 중요성이 더욱 중요해지고 있다. 게다가 프

로그래밍 언어는 몇 세대 전의 한글 읽기 쓰기, 한 세

대 전의 영어와 함께 사회에서의 소통을 위한 기본적인

리터러시로 전 세대가 SW교육에 참여를 하고 있다[4].

그러나 아직 느린 학습자를 위한 SW교육 및 연구는

부족한 실정이며 특히 학교를 졸업한 이들에 대한 후속

연구는 더욱 부족하다.

느린 학습자 청년을 위한 SW교육 방법을 고려할

때, 앞서 언급한 바와 같이 우울감, 주의력 집중장애 등

정서적 취약성을 감안하여야 할 필요가 있고, 상대적으

로 느린 인지성취를 지속할 수 있는 학습동기를 향상시

킬 필요가 있다. 이와 관련하여, 좀 더 즐겁게 편안한

환경에서 학습을 수행해야 할 수 있도록, 조금 더 재미

있게 학습할 수 있도록 다양한 게임을 활용하여 학습하

고자 하였다[5]. 이중 퍼즐게임과 보드게임은 본격적인

프로그래밍을 하기 전에 컴퓨팅 사고를 학습할 수 있어

널리 활용하는 방법으로[6][7]. 성인일지라도 상대적으

로 학습동기가 낮은 느린 학습자의 SW교육의 도입 방

법으로 활용할 때 수업 효과의 향상을 기대할 수 있었

다.

교육이 교육기관 이외의 지역사회와의 교류가 중요

해지고 있는 만큼 지역복지기관과 교육전문가의 협업

사례가 될 것으로 사료된다.

Ⅱ. 연구방법

1. 사례연구

사례연구(Case studies)는 개인, 집단 및 지역사회

등과 함께 작업하는 동안 얻게 되는 하나의 현상을 연

구하는 질적 연구이다[8] 사례 연구는 ‘어떻게’, ‘왜’와

같은 질문에 대해 설명하거나, 연구자가 사건을 통제하

기 힘든 경우, 독특한 사례인 경우, 동시대에 실제 일어

나고 있는 현상을 다루는 경우에 선호되는 연구방법으

로[8] 사례연구는 다양한 정보원을 가지고 심층적인 자

료를 수집하여 사례를 기술하고 사례에서 추출한 주제

를 보고한다. 질적 연구는 일반화시킬 수 있는 인간의

본질과 속성은 없다고 가정하는 것으로, 연구결과 자체

를 일반화할 수 없고, 인과관계를 분명하지 않으므로

상호보완적인 것으로 분석한다[9].

연구결과의 타당성과 신뢰성의 확보를 위한 노력으

로 연구자는 사례연구 훈련과 자문을 받았고 연구자료

및 연구자의 다원화[13]를 위해 다양한 연구자료(양적

연구자료, 놀이영상, 사례회의 자료, 메일 등)를 활용하

였고, 중재내용이나 중재를 통한 변화요인 분석시 전

문가들과 연구참여자들의 검토를 거쳤다.

연구의 윤리성을 확보하기 위해 연구윤리교육을 이

수하고 연구참여자들에게 이 사례가 연구와 교육을 위

한 중재이며 가명으로 공유될 수 있음을 알리고 동의

를 받았다. 또한 연구과정에서 연구주제, 방향성 및 내

용을 공유하였고 중재과정 또한 연구참여자의 의견을

참조하였다.

2. 연구일정 및 교육프로그램

연구는 2020년 12월부터 2021년 11월까지 사전 분

석 및 요구조사가 이루어졌다. SW교육 전문가 1인

이 설계하고 교육공학 전문가 1인이 보완하였고, 2

인이 강의도 진행하였다.

2021년 1월부터 3월까지 6주간 입문과정을 실시하
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였고, 심화과정은 이후 5주 동안 상대적으로 수행이

우수한 3인을 대상으로 EBS교재로 정보윤리와 이

메일, 스크래치 구동을 참석하지 않은 3인의 불편함

을 개선하여 결과 타당도를 확보하고자 모두가 상

호작용 능력 향상놀이를 심화과정 후 실시하였다.

(표 1. 그림 1 참조)

표 1 연구 일정
Table 1. Study Progress

구분 내용

사전 분석 및
요구조사

연구동의서, 학습자 특성,
컴퓨터활용 정도

입
문
과
정

학습
4h*1일 컴퓨터 만들기, 이진법

4h*1일
보드게임(스택버거),
기초코딩(오조봇)

복습 2h*4일 보드게임(스택버거),
기초코딩(오조봇)

심
화
과
정

1.5h*5h
정보 윤리교육(EBS 동영상 및
교재활용), 스크래칭 구동,
이메일 및 zoom 활용

1h*5h 상호작용 능력 향상 놀이

사후 조사 만족도, 연구참여자인터뷰(학습자,
강사, 기관장 및 학부모)

컴퓨터 만들기 보드게임 오조봇으로 명령어 만들기

오류찾기 알고리즘 종류 명령어 개념 이해하기

(a) 입문과정

심화학습 상호작용 능력 향상 놀이
(b) 심화과정

그림 1. 프로그램 참여모습
Figure 1. Program Participation Image

2. 연구참여자 및 연구도구

1) 연구참여자

연구에참여한학습자는복지기관의느린학습자청년

모임에 참여하고 있는 6인으로 남자 3명, 여자 3명이 참

여하였다. 나이는 만 19세에서 28세로, 지능지수는 웩슬

러 검사기준으로 65에서 85까지로 분포되어 있다(표 2

참조). 청년 모두 회사생활을 하거나 한 경험이 있으며,

디지털을 생활에 활용하는 것은 메신저 앱이나 길 찾기

앱은 활용하고 있다. SW교육에 대한 흥미는 평균 83%

로 모두 높았고 스크래치를 학습해본 사람은 1인이었다.

지능지수는웩슬러지능검사결과로 3년 내의지능검사

와 필요한 경우 임상심리사의 재측정으로 산출하였다.

원활한 학습을 위해 학부모와 기관책임자를 통해 교육

참여자가 좋아하는말, 싫어하는말, 좋아하는활동을 조

사하고 수업 진행 시 이를 고려하여 발화를 하였다.

연구과정과결과에대한인터뷰는교육을진행한연구자

2인과 복지기관 책임자가 참여하였다.
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표 2. 학습자 기본 정보
Table 2. Learners basic information

교육
참여자

성별 지능지수 연령

A 남 84~85 만20

B 남 78~81 만20

C 남 70~73 만20

D 여 68~70 만24

E 여 60~64 만26

F 여 65~68 만28

2) 연구도구

수업의 만족도 조사를 위해 KERIS[10]의 연구에서

가져온 만족도와 지속의향을 나타내는 문항을 5 Likert

Scale을 활용하여 조사하였다. 문항은 “본 프로그램에

대해 전반적으로 만족한다”, “본 프로그램은 재미있었

다”, “본 프로그램은 나의 발전에 도움이 되었다”, “본

프로그램은 나를 이해하는 데 도움이 되었다”, “본 프

로그램을 다른 친구들에게 추천할 의사가 있다”로 조사

하였다.

Ⅲ. 연구결과

1. 학습자

만족도를 실시한 결과 입문과정은 80점 이상의 만

족도를 나타났고, 심화과정은 80점 이하의 만족도로 나

타났는데 스크래치를 경험한 가장 상위 지능은 A참여

자 이외에는 학습에 어려움이 나타났다.

표 3. 학습자 만족도 결과
Table 3. Learner’s Satisfaction Result

구분 내용

입문
과정

학습 4.24점/5점 (84.8%)

복습 4.20점/5점 (84.0%)

심화
과정

심화학습(3인) 3.80점/5점 (76.0%)

상호작용
놀이(6인) 4.5점/5점(90%)

SW교육 수업을 활용하여 이를 생활이나 진로에 활용

하고자 하는 것보다 함께 하는 것 자체를 즐거워했다.

일대일로 놀이를하는것보다 놀이화 시켰을 때 더 즐겁

게 참여하는 것이 나타났다.

2. 강사 및 연구자

느린 학습자 청년들은 SW교육에 대한 필요성을 느끼

고 학부모들의 응원 속에서 참여하였고, 놀이중심의 교

육에서는 즐겁게 참여하였다. 그러나, 알고리즘 종류나

명령어 개념 이해하기, 오조봇으로 스스로 응용하는 수

준에서는 지능지수 75이상인 A,B 청년을제외하고는 낮

은집중력을보였고몇몇학생은회피를하는것도드러

났다. 그러나 복습을 계속하면서 좀 더 자신감있게 참여

하고 수행도 향상되는 것이 관찰되었다. 이는 경계선지

능학생들을교육시킨여러활동가들의의견과도일치하

는 결과였다[13].

심화과정에는 이론 위주의 수업이고 수업 내용이 실제

업무나 생활에 필요하지 않아 더욱 집중을 하지 못하는

것이 나타났다. 인상적인 부분은 상호작용놀이에서 간

단한 과제(풍성 불기) 도 새롭게 하는 경우에는 자신없

어하는모습을보여과제수행에대한전반적인낮은효

능감이나타나느린학습자교육에서학습자의자신감을

형성하고 긍정적인 피드백 위주의 교육이 필요함[1][13]

을 다시 확인할 수 있었다.

3. 복지기관 및 학부모

복지기관과학부모는수행보다는 SW교육에참여한다

는 자체와 더 나아가 정규학교 졸업 후 학습을 하는 것

자체에 대해 만족하는 것으로 나타났다.

일상생활이나 회사생활에서 활용할 수 있는 디지털매

체 활용교육(앱, 이메일, 온라인화상회의 사무용 SW교

육 등)을 활용하는 것에도 관심을 나타냈다.

Ⅳ. 결 론

본 연구에서는 연구결과 느린 학습자 청년의 경우

낮은 효능감과 학습 회피를 보완할 수 있도록 놀이중심

의 학습, 난이도 조정, 반복학습, 평가가 덜 드러나는

협동학습이 중요한 것으로 나타났다[2]. 이는 경계선 지
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능이나 지적장애 청년을 대상으로 하는 교육 프로그램

에서 필요한 것이 SW교육에서도 드러났다고 할 수 있

다. 놀이나 게임을 활용한 교육은 학습성취가 낮은 학

생들에게 더 효과가 있는 것으로 나타났는데[11], 느린

학습자 청년 들에게도 유효한 것으로 나타났다.

더 나아가 학교 밖 느린학습자 청년들의 경우 이러

한 재교육 지원 프로그램 강화를 통해 현시대에 느리지

만 적응할 수 있도록 디지털 리터러시 관점으로 교육프

로그램 보완되어야 할 것으로 사료된다[12].

우리는 이들이 주로 하던 단순업무에서도 디지털 매

체의 활용이 확대되는 만큼 이들에 대한 디지털 활용

교육이 확충되어야 한다고 사료된다.
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