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요 약

로그래  교육은 학생들의 창의력, 문제해결력, 논리  사고력 향상 등에 정 인 향을 끼친다. 하

지만, 로그래 을 하기 해서는 기본 문법과 구조를 이해하고 로그램을 사용하는 방법을 익히는데 

무 많은 노력을 요구하는 등 문제 을 갖고 있으며, 이로 인해 학습자에게 로그래 에 한 부정 인 

인식을 갖게 한다. 따라서 본 연구에서는 배우기 쉽고, 직 이며, 학습자의 문제해결력 향상을 도모할 

수 있는 교육용 로그래  언어(EPL)인 ‘스크래치’를 CPS(Creative Problem Solving) 모형을 활용해 

용해 으로써 학교 남녀 학습자에게 있어 문제해결력 향상과 로그래  교육에 한 태도에 어떠한 

향을 미치는지 단일집단 사 사후 검사를 통해 검증하 다. 

키워드 : EPL, 로그래  교육

The Effect of  CPS-based Scratch EPL on Problem Solving 

Ability and Programming Attitude

Seong-Hwan Cho*, Jeong-Beom Song*, Seong-Sik Kim*, Kyung-Hwa Lee**

Korea National University of Education, Dept. of Computer Education
*

Korea National University of Education, Dept. of Mathematics Education
**

ABSTRACT

A programming education has favorable influence on creative / logical thinking and problem 

solving ability of students. However, students typically have to spend too much effort in learning 

basic grammar and the usage model of programming languages, which negatively affect their 

eagerness in learning. In this respect, we  proposed to apply the 'Scratch' using the Creative 

Problem Solving(CPS) Teaching Model; Scratch is an easy-to-learn and intuitive Educational 

Programming Language(EPL) that helps improving the problem solving ability of the class. Then 

we verified the effect of Scratch EPL through the design of both pretest and posttest for a subject 

group. In summary, the CPS based Scratch EPL was shown to significantly improve the problem 

solving ability and also help them develop favorable attitude in programming.

Keywords : Educational Programming Language(EPL), Programming Education 
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1. 서론

21세기 지식-정보화 사회에서는 정보가 유력한 

자원이 되고, 정보의 처리‧가공에 의한 가치의 생

산을 요하게 여긴다. 따라서 이러한 사회에서 강

조해야할 교육내용은 스스로 문제를 해결하는 능

력, 동심, 비  사고력  창의  사고력 등이 

될 것이다[18]. 그러므로 학교교육의 패러다임도 학

습자의 창의성과 문제해결력 향상 방향으로 변화되

어야 할 것이 요구되어 진다. 이러한 실정에서 컴

퓨터 로그래  교육을 통해 학습자의 유창성, 독

창성, 융통성과 같은 창의  인지능력을 신장시킬 

수 있는 시도는 바람직하다 할 수 있다.

한편, 교육부에서도 이러한 흐름을 반 하기 

해 2007년 2월 28일 새로운 교육과정을 고시하여 

학교 컴퓨터 교과에 있어서는 기존의 소 트웨어 

활용 심이 아니라, 교과명 자체를 ‘정보’로 변경

하면서 컴퓨터의 과학 인 측면을 강조하 고, 

등학교에서는 2005년 개정된 ICT 교육운  지침안

을 통해 본질 인 과학으로서의 컴퓨터교육을 강조

하고 있다. 특히, 학습자의 논리 인 사고력과 창의

 문제해결 능력을 신장시킬 수 있는 로그래  

이해와 활용에 련된 내용을 등학교에서는 ‘정

보처리의 이해’ 역에, 학교에서는 ‘문제해결 방

법과 차’ 역에 할당하고 있다[8][13].

한, ACM(Association for Computing Machinery)

에서 제시한 “A Model Curriculum for K-12 

Computer Science"에서는 컴퓨터 교육이 활용 

심이 아닌 알고리즘  사고 형성을 통한 컴퓨터 과

학에 있어서의 기본 인 기술 습득과 로그래  

언어를 통한 교육의 필요성을 강조하고 있다[18].

한편, 로그래  교육이 학습자의 논리  사고력 

증진, 문제해결 능력 신장, 완성을 통한 성취감과 자

신감의 획득, 토론을 통합 동심과 상호작용 효과

와 같은 고등인지 능력을 향상시킨다는 사실은 많은 

연구에서 들어난 사실이지만[1][18][19][21][23][5], 

로그래 을 하기 해서는 기본 문법과 구조를 

이해하고 로그램을 사용하는 방법을 익히는데 

무 많은 노력이 요구되어 진다. 따라서 학습자는 

로그램 학습 기에 가지고 있던 의욕이나 동기를 

상실하고 로그래 에 한 부정 인 인식만 남게 

된다[19]. 한, 부분의 사람들은 컴퓨터 로그래

은 오직 고도의 테크니컬 훈련을 받은 사람만이 

가능한 특별하고 지루한 과정으로 보고 있다[6]. 

따라서, 이러한 문제 을 극복하고 로그래  

교육이 가지고 있는 문제해결력 신장, 창의력 신장, 

반성  사고력 신장 등의 장 을 얻고, 로그래

에 한 태도에 정 인 향을 주고자  ‘교육용 

로그래  언어(Educational Programming Language)

인 스크래치를 활용하고자 한다. 스크래치는 미국 

MIT와 UCLA의 연구자가 공동으로 개발한 EPL로

서 색깔별로 구분되는 블록들을 마치 고 블록을 

짜맞추는 과정을 통해 로그래 을 구성하는 방식

(Building-block programming)으로[34][29] 보자

도 이해하기 쉽고, 배우기 쉬우며, 매우 직 인 

로그래  언어이다. 따라서 학습자들은 동기유발

은 물론이고, 로그래  교육에서 근본 으로 이

루고자 하는 목 인 창조 으로 생각하고 문제를 

체계 으로 해결하며, 다양한 방식으로 새로운 형

태의 문제를 근할 수 있는 알고리즘 사고방식을 

기를 수 있다.

따라서, 본 연구에서는 스크래치 EPL을 통한 

로그래  교육이 문제해결력 신장과 학습자의 정

 로그래  태도 형성에 있어 학교 남녀 학습

자에게 어떠한 향을 미치는지 검증하고자 한다.

2. 련 연구

2.1 EPL과 스크래치

기존의 로그래  교육은 학습하기 어렵고, 기

인 이론 부분의 지식을 학습하기에 시간과 노

력이 상당히 소요된다는 부정 인 인식으로 선호되

어지지 않았었다[39][19][3]. 한 로그래  교육

이 단순히 올림피아드 회 비나 실업계 고등학

교의 경우는 교육과정에 편성되어 있기 때문에 개

인의 요구나 흥미보다는 수동 이고 의무 으로 진

행되어 온 것이 사실이다[10][25]. 이는 로그래  

교육이 가지고 있는 교육  가치를 상쇄시키는 가

장 큰 원인이라 말할 수 있다. 따라서 로그래  
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교육이 갖는 장 을 살리면서 학습자의 동기를 자

극해 흥미와 심을 불러일으킬 수 있는 안 인 

로그래  언어인 EPL이 등장하게 되었다. 스크

래치(Scratch) EPL은 2007년 5월 매사추세츠 공과

학(MIT)의 미디어랩과 UCLA의 연구자가 미국

과학재단, 인텔의 지원하에 공동으로 개발한 교육

용 로그램 언어로, 객체와 이벤트를 이용하여 게

임이나 움직이는 스토리 등을 작성할 수 있는 그래

픽 로그래  툴이다[37]. 

물론, 스크래치 이외에도 두리틀(Dolittle), 스퀵 

이토이(Squeak E-toy)와 같은 EPL들이 있다. 두리

틀은 2001년 일본의 가네무네가 개발한 EPL로 텍

스트 기반 언어이다[2]. 특히, 한국어와 한국어 어

순을 지원하여 가독성이 높다. 하지만 어려운 수

의 약어(한자 약어)를 알아야 하고, 동사형-명

령형 약어의 혼용으로 모호하게 해석되는 등의 

문제 을 갖고 있다[20].

한, 스퀵 이토이는 Smalltalk-80으로부터 발

된 EPL로서 직  코딩을 하지 않고 아이콘을 르

거나 조작하는 drag and drop 방식이다[11][19]. 하

지만, 멀티미디어 지원과 코딩 부분에 어려움이 있

어 그 활용에 제한을 받는다[35].

한편, 스크래치는 아직 한국어를 지원하지 않는

다는 을 제외하면 두리틀이나 스퀵같은 EPL이 

제공하는 기능을 뛰어넘는 기능들을 제공한다.

스크래치 
블록

스크립트
역

스테이지

스 라이트

(그림 1) 스크래치 화면 구성

(그림 2) 스크래치 미리보기, 커스텀, 스크립트

 

일단, 스크래치에서는 여러 객체들을 쉽고 편리

하게 정의할 수 있다. 이때의 객체를 스 라이트

(sprite)라고 부른다. 스크래치에서의 로그래  

방식은 각각의 스 라이트에 색으로 구분되는 8개

의 스크래치 블록 카테고리에서 원하는 블록 요소

들을 스크립트 역에 drag and drop 방식으로 구

성한다. 각각의 블록들은 서로 끼워 맞출 수 있게 

홈을 갖거나 안쪽에  다른 블록들을 넣을 수 있

도록 구성되어 있어, 구문 에러가 발생하지 않으며 

스테이지 역을 통해 스 라이트에 로그래 한 

내용을 즉시 확인할 수 있어서 매우 직 이다.

한, 각 스 라이트는 카스텀(costume)이라는 

표  형식(비트맵)과 외부 이벤트에 한 반응과 

동작을 정의한 스크립트(script)로 구성되어 있으

며, 각각의 스 라이트는 다른 스 라이트와 독립

으로 행동한다. 이벤트 처리의 핵심인 스크립트

는 이벤트와 그에 따른 스 라이트의 동작을 직
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으로 정의할 수 있다. 직 성이야말로 스크래치

의 최  장 이다. 즉, 스크래치가 돋보이는 은 

객체와 이벤트 로그래  과정의 직 성을 더욱 

높 다는 이다[33].

(그림 3) 스크래치 로그래  방식

이외에도 스크래치가 갖는 특징으로는

첫째, 블록을 쌓는 놀이를 통하여 학습하는 로

그래  언어(Building-block Programming)로 어렵

게 코드를 작성하지 않고 8개의 블록 카테고리에서 

원하는 블록을 골라 쌓고 조립하는 것만으로 로

그래 이 가능하다.

둘째, 풍부한 미디어의 투입이 가능하여 재미있

게 학습하는 로그래 이 가능하다.

셋째, 뛰어난 공유성(Shareability)인해 로그래

 과정에서 다른 사람과 제작내용을 공유할 수 있

고, 데스크탑․모바일․타블렛 등 모든 형태의 장

치에서 공유가 가능하다.

넷째, 물리  센서(모터, 구등)와 장치를 활용하

면 조작을 하면서 학습하는 로그래 이 가능하다.

다섯째, 다양한 언어를 지원하여 공유성을 증

시키고 사용의 편이성을 증 시킬 수 있다

[29][31][36]. 하지만, 아직 한 은 지원하지 않는다.

2.2 문제해결력과 로그래

2.2.1 문제해결력의 의미

문제해결력은 학교 교육과정의 주요 교육목표 

의 하나이며, 체계  분석, 효과 인 력기술 등

과 함께 21세기에서 반드시 알아야 할 9가지 학습

기술 의 하나이다[32].

문제해결력의 정의에 해서는 학자마다 다소 

차이가 있지만, PISA의 문제해결 역 문가 

원회(PEG)에서는 “실제 이고 범교과  문제 상황

을 직면했을 때, 이를 해결하기 하여 인지  과

정들을 활용할 수 있는 개인의 능력” 이라고 정의

하고 있다[14]. 한 Mayer(1999)는 “문제해결자가 

명백하게 해결 방법을 알 수 없을 때 목  상황 속

에서 재 상황을 유도하는 인지  처리과정”이라

고 하 다[30]. 

결국 문제해결력은 문제 상황속에서 제시된 정

보를 이해하고, 요한 특징이나 련성을 악하

며, 외  표상을 구성하거나 용하고, 문제를 해결

하고 문제에 한 해결책을 평가, 정당화하고 의사

소통을 하는 등의 과정을 거치는 학습자의 인지  

활동인 것이다[14].

2.2.2 로그래  학습과 문제해결력

로그래 은 즉각 인 피드백이 가능한 상징

인 체계 속에서, 구체 이고 엄격한 사고와 정확한 

표 을 요구하며, 가설을 세우고 검증할 수 있는 

학습 환경을 제공한다. 이를 Polya가 제시한 문제

해결 4단계에 비추어 보면, 학습자는 로그래 의 

과정에서 자신이 학습의 주체로서 주어진 과제를 

이해‧분석하고, 과제 수행을 한 방법을 찾으며, 

그 방법을 목 한 로 실행하고 수정하는 작업을 

거치는 가운데 보다 논리 인 사고를 할 수 있다

[24]. 한, 더 나아가서는 자기 자신이 어떻게 사

고하는지를 탐색할 수 있기도 하다. 특히 로그래

과 련된 문제해결 과정에서 학습자가 주체가 

되어서 행하는 디버깅과 같은 오류수정 과정은 사

고력 향상의 기회를 제공할 수 있고, 학생 자신의 

행동에 한 통찰이 가능하도록 할 수 있다. 로

그래 에서의 오류란 틀린 것이라기보다는 수정될 

수 있는 것이라고 인식되어야 하며, 오류수정의 과

정이 요한 학습의 기회로 인정되어야 한다[16]. 

한편, 2003년 10월에 ACM(Association for Computing 

drag and drop
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Machinery)에서 제시한 컴퓨터 과학 교육과정에 

한 최종 보고서에 따르면 ‧ 등 각 학년을 4단계

로 나 고, 알고리즘, 컴퓨터 구조, 운 체제 등의 

원리를 이해하기 한 컴퓨터 과학교육 과목을 제

시하고 있으며 특히 로그래  언어 과목을 강조

하고 있다. 한 ACM이 제시한 교육 과정에서는 

벨 1에 해당하는 8학년(우리나라 학교 2학년에 

해당) 학생들에게 컴퓨터 과학교육의 기본 인 목

인 알고리즘  사고 형성과 문제해결력 습득을 

하여 교육용 로그래 언어(EPL)를 사용할 것

을 제안하고 있다[26].

이상을 정리하면, 일반 으로 로그래 은 컴퓨

터를 사용하는 학생들에게 인지  사고력과 문제해

결력을 향상시켜  수 있는 효과 인 학습 환경을 

제공해 주며, 나아가 문제해결력을 기르며 논리  

사고력과 창의력을 계발할 수 있는 도구로써의 가

치를 가진다[15]고 할 수 있다.

2.3 로그래 에 한 태도

태도란 특정의 사물, 사람, 는 념 등에 하

여 개인이 가지고 있는 정 이거나 부정 인 느

낌을 말한다. 학습자의 태도는 타고난 것이 아니라 

경험과 학습에 의하여 바 어 질 수 있는 것이기는 

하지만, 일반 으로 한 번 습득된 태도는 비교  

지속성이 있는 것으로 간주된다. 따라서 로그래

에 한 태도가 정 일수록 로그래 을 이용

한 학습의 학업성취도가 높고, 이러한 태도는 경험

에 의하여 학습되어지는 것이다. 그러므로 로그

래  학습의 효과를 높이기 해서는 학습자들에게 

로그래 에 한 정  태도를 형성할 수 있는 

학습 환경을 제공하여야 한다. 

이는 곧 로그래  태도가 사용하는 로그래

 언어의 질과 가장 한 계가 있음을 뜻하

며, 스크래치 EPL과 같이 로그래 에 한 정

 태도를 형성할 수 있는 우수하고 질이 높은 

로그래  언어를 사용함으로써 로그래 에 한 

태도가 향상 될 수도 있음을 알 수 있다[4].

3. 스크래치 로그래  학습을 한 교수 설계

3.1 CPS 교수-학습 모형

창의  문제해결력 신장을 한 교수-학습 모형

으로 가장 리 알려진 것은 창의  문제해결

(Creative Problem Solving) 모형이다.  60년  

Osborn과 Parnes에 의해 개발되었으며, 특히 재

학생들 상의 창의성 신장에 한 연구로부터 형

성되기 시작하 다[17]. 이를 다시 Isaksen과 

Treffinger가 6단계로 구성된 새로운 CPS 모형을 제

시하 고, 각 단계는 확산  사고(여러 가지 선택

사항 생각해내기)와 수렴  사고(한 가지 가능성에 

 맞추기)로 구성되어 있다[6].

Isaksen과 Treffinger가 제시한 CPS 모형 6단계

를 정리하면 <표 1>과 같다.

CPS 수업 모형의 특징은 6단계로 이루어져 있

으나 매 단계를 반드시 거쳐야 되는 것은 아니다. 

필요에 따라서는 생략을 할 수도 있는 것이다. 그

리고 각 단계마다 다양한 사고 기법을 용하여 확

산  사고와 수렴  사고를 거치기 때문에 상호작

용이 유용하고 독창 인 해결안을 이끌게 한다[7]. 

따라서, 컴퓨터 로그래  학습이 다음과 같은 특

징을 가지고 있기 때문에 CPS 수업 모형을 용함

은 타당하다고 본다.

첫째, 로그래  학습은 문제해결을 한 체계

이고 논리 인 근을 요구하게 된다. 따라서, 학

습자는 문제해결에 앞서 다양한 가능성을 탐색하고 

그  가장 효율 인 방법을 선택, 실행하게 된다.

둘째, 로그래  학습은 학생과 학생간, 교사와 

학생간의 상호작용을 활발하게 해 다[33]. 이 과정

을 통해 학습자는 개인  상호간에 다양한 아이디

어를 공유하여 유용한 아이디어를 찾아낼 수 있는 

가능성을 가진다.

셋째, 로그래  학습을 통해 학습자는 계획한 

로 결과물이 산출되지 않으면, 로그래  단계

를 재분석해 보고, 오류를 검토해 수정하는 등의 

끊임없는 인지체계를 재조정해 나간다.

마지막으로 로그래 은 실세계와 유리된 교

육이 아닌 통합 인 사고를 바탕으로 한 실세계

의 맥락을 요시하며, 로그래  과정  부딪히

게 되는 문제들에 한 해결의지와 해결에 한 만
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CPS 단계 확산  단계 수렴  단계

혼란발견 문제 해결의 기회 탐색하기
문제해결을 한 범 하고 일반 인 목표

설정하기

자료발견 다양한 으로 문제를 보고, 상세한 세부사항 검토하기 문제해결을 한 가장 요한 자료 결정하기

문제발견 여러 방법으로 문제를 진술해 보기 진술한 것들  특정한 것을 고르기

아이디어

발견
많고 다양한, 그리고 독특한 아이디어 생성하기

흥미 있고, 유용하고, 그리고 잠재성을 지

닌 아이디어 선정하기

해결안 

발견

가장 가능성 있는 아이디어에 한 평가 거

를 만들고, 안을 정교화하기

가능성 있는 아이디어를 거에 따라 선택, 

진, 지원하기

수용안

발견

아이디어 실행에 있어 지지/ 항을 할만한 것

을 찾아보고, 실천을 한 계획 짜기
구체 인 실천 계획 짜기

<표 1> 창의  문제해결(Creative Problem Solving) 모형 

족감을 얻을 수 있다[18].

3.2 교수-학습 내용

본 연구에서 스크래치를 활용하여 로그래  

학습을 하는데 필요한 학습 내용은 미국의 K-12 

컴퓨터과학 교육과정 모델과 ‧ 등학교 정보통신

기술 교육 운 지침 개정안  해설서, 개정된 

학교 “정보” 교육과정을 바탕으로 교육 내용을 재

구성하 다. 

로

그

래

Written 활동

• 수학 이고 논리 인 표 의 결과 (정수형, 문자형,

   소수  등)를 평가하고 우선순 를 안다.

• 소스부터 실행 가능한 형태까지 구문 , 의미

   에러들을 포함한 로우 차트를 그릴 수 있다.

• 주어진 문제를 하향식(top-down)을 이용해서

   코드로 바꿀 수 있다.

• 객체지향 로그래 의 장 을 안다.

Lab 활동

• 다양한 데이터 타입을 표 할 수 있다.

• 로그램을 코딩하고 실행할 수 있다.

• 연산자를 수행하고 출력하는 로그램을 작성한다.

• 로그램에서 구조화된 로그램 (순서, 선택문,

   반복문)의 구조를 알 수 있다.

<표 2> K-12 로그래  언어 련 학습내용[19]

<표 2>에서 제시하고 있는 K-12 로그래  언

어 련 학습내용은 Written 활동과 Lab 활동으로 

구성되어 있다. Written 활동은 학습자가 실습을 

해보기 에 알아야할 내용과 실습이 끝난 후 학습

이 잘 되었는지를 체크하는 활동으로 구성되어 있

고, Lab 활동은 학습자가 실습을 해 으로써 직  

습득하게 되는 내용들로 구성되어 있다[19].

한, 2005년 12월에 개정된 ․ 등학교 정보

통신기술 교육운  지침안에 소개된 로그래  

련 교육내용과 2007년 교육인 자원부가 고시한 

학교 교육과정에서 로그래  련 교육내용을 

정리하면 <표 3>, <표 4>와 같다[1][22].

        역

단계
정보처리의 이해

3단계 • 로그래 의 이해와 기

4단계 • 입․출력 로그래

5단계 • 로그램 제작 과정의 이해

<표 3> - 등학교 정보통신기술 교육운 지침

    역

단계
문제해결 방법과 차

1단계

੦ 문제와 문제 해결 과정
  • 문제의 분서과 표

  • 문제 해결과정

੦ 로그래 의 기

  • 변수의 개념과 활용

  • 자료의 입력과 출력

  • 제어문의 이해

<표 4> 학교 “정보”교과 교육과정 내용 체계
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한편, 송기상 외(2000)가 학생의 논리  사고

력과 컴퓨터 학습의 계에 한 연구에서 학교 

1학년 상당수의 학생들이 형식  조작기에 이르지 

못하고 있어 추상화된 내용을 쉽고 구체 인 실제 

사물이나 상황을 들어 달하는 것이 학생들의 이

해를 도울 수 있다[9]고 밝힌 을 고려하여 학습

자가 가장 심 있어 하는 게임 제작과 련한 내

용으로 교육 내용을 구성하 다. 

세부 학습주제  내용 요소는 다음과 같다.

주제 교육과정 련 내용요소

헬리콥터 

움직이기

․문제와 문제 해결 과정

․ 로그래 의 기 (반복문)

미사일

발사하기

․알고리즘의 실제

․정보와 자료구조

․멀티미디어 정보의 표

미사일

사라지기

․ 로그래 의 기

  (조건문과 반복문)

․문제 해결 방법과 차

괴물

나타나고/

움직이기

․정보와 자료구조

․알고리즘의 실제

․ 로그래 의 기

  (변수 사용, 자료의 입출력)

미사일이 괴물에

닿았을 경우

․네트워크의 이해

․멀티미디어 정보의 표

․자료의 탐색

수 설정 

벨 설정

․자료의 정렬

․알고리즘의 실제

․문제와 문제 해결 과정

나만의 게임

만들기

․문제와 문제 해결 과정

․알고리즘의 개요

․알고리즘의 실제

․ 로그래 의 기

․멀티미디어 정보의 표

․네트워크의 이해

<표 5> 스크래치 EPL 학습 내용

학습 활동은 하나의 학습주제를 완성하기 해 

학습자가 다양한 문제해결 략과 방법을 활용하고 

비교할 수 있도록 허용하 다. 이는 학습자가 다양

한 방법을 통해 문제를 분석하고 이해하여, 효율

이고 창의 인 알고리즘 해결방법을 설계  구

할 수 있도록 한 것이다.

(그림 4) 실험수업  학습자 활동

   

4. 연구 방법

4.1 연구 상

본 연구의 상은 한국교원 학교 WISE 충북지

역 센터의 도움을 받아 방학  실시하는 IT캠

에 참여를 희망하는 청원군 지역 소재 O 학교 1

학년 28명으로 구성되었고, 남녀 비율은 남학생이 

13명, 여학생이 15명 이었다. 실험 수업은 CPS 교

수 모형을 용하여 스크래치 EPL로 16차시 분량

의 로그래  수업을 진행하 다.

4.2 연구 설계

본 연구는 CPS에 기반한 스크래치 EPL 수업이 

학습자의 창의  문제해결 능력과 로그래 에 

한 태도에 어떠한 항을 미치는지 한, 남녀 성

별에 있어 창의  문제해결력과 로그래 에 한 

태도는 차이가 있는지 알아보기 해, 단일집단 사

 사후 검사 설계 방법을 용하 으며 구체 인 

연구의 실험 설계는 다음과 같다.

실험집단
남

O1 X1 O2
여

O1 : 사  검사 (문제해결력 검사,

                로그래 에 한 태도 검사)

X1 : CPS 학습 모형을 용한 스크래치 EPL

O2 : 사후 검사 (문제해결력 검사,

                로그래 에 한 태도 검사)

4.3 연구 도구  차

4.3.1 문제해결력 검사도구
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문제해결력 검사를 한 도구로는 2003년에 

OECD가 실시한 PISA(Programme for International 

Student Assessment) 의 문제해결력 소양 역의 

공개문항 19문항을 본 연구의 목 에 맞게 수정․보

완하여 12문항을 선정하 다. 선정된 문항은 컴퓨터 

공 등 교사( 문가 집단)의 타당도를 검증받았

고, Pilot Test를 통해 신뢰도를 분석한 결과 

Cronbach α = .723 이었다. 문항별 채 은 정답의 

경우 10 , 오답의 경우 0 을 부여하 으며, PISA

에 제시된 채 기 에 따라 부분 수 5 을 부여하

다. PISA의 문제해결 소양 역의 문항 평가틀은 

<표 6>과 같고[14], 본 연구에서 사용한 문제해결력 

측정 문항은 <표 7>과 같다.

구성요소 하 요소

문제 유형
 의사결정, 체제 분석  설계, 

 문제  해결

문제 상황

 교실 상황이나 학교 교육과정과

 무 한 상황을 선정 (개인, 학교,

 일과 여가, 지역사회와 학교)

학문 역
 폭넓은 교과 역을 포함 (수학,

 과학, 문학, 기술, 사회학 등등)

문제해결 

과정

 문제 이해, 문제 특성화, 문제 표상화,

 문제 해결, 문제 숙고, 문제 해결책 

 의사소통

추론 기술  분석 , 정량 , 유추 , 종합  추론

<표 6> PISA 2003 문제해결 여 평가틀

문제형태 문항번호(유형)

의사결정 7번(OC), 8번(M), 9(M)

체제 분석 
 설계

1번(OC), 2번(OC), 3번(M), 4번(M) 

5번(OC), 6번(OC)

문제  
해결

10번(OC), 11번(M), 12번(OC)

*유형: 선택형(M), 개방형 서술형(OC), 폐쇄형 서술형(CC)

<표 7> 문제해결력 측정 문항

4.3.2 로그래  태도 검사도구

로그래  태도 측정을 한 검사도구는 우 애

(2007)가 개발한 로그래  교과의 정의  태도 

역을 검사하는 검사지를 본 연구의 목 에 맞게 수

정  보완하여 사용하 다. 문제해결력 검사 문항과 

마찬가지로 문가 집단의 타당도를 검증 받았고, 

Pilot Test 결과 신뢰도는 Cronbach α = .871 이었

다. 검사문항은 수행의지, 학습 습 , 흥미, 도구가치 

4개의 하  역별로 구성되어 있으며, 각 역 당 5

문항씩 모두 20문항으로 구성하 고, 각 문항은 

Likert 방식에 따라 5  평 척도를 부여하도록 하

다[12].

4.3.3 자료 분석

본 연구의 통계  분석을 해 한  SPSS 12.0 

for windows를 사용하 으며, 구체 인 분석 방법

으로 CPS에 기반한 스크래치 EPL 교육이 남학생, 

여학생 실험집단의 문제해결력과 로그래  태도

에 어떠한 향을 미치는지 알아보기 해 사 -

사후 검사 평균  표 편차를 산출하고 이것이 통

계 으로 유의한 차이가 있는지 독립표본 t 검증과 

응표본 t 검증을 각각 실시하 다.

5. 연구 결과

5.1 사  검사 결과

실험집단의 문제해결력과 로그래  태도에 

한 사  검사를 실시한 결과 <표 8>에서처럼 문제

해결력에 있어서 체 평균은 83.75 이고 성별에 

따른 차이는 남자 집단은 평균이 82.31 , 여자 집

단은 평균이 85.00 으로 두 집단간에 통계 으로 

유의미한 차이를 나타나지 않았다(p>.05). 한, 

로그래  태도에 한 사  검사에 있어서, <표 

9>에서와 같이 체 평균 수는 56.50 이고, 남

자 집단은 62.00 , 여자 집단은 51.73 으로 두 집

단간에 유의미한 차이를 나타내었다(p<.05). 이는 

여자집단이 남자집단에 비해 로그래 에 한 태

도가 다소 약한 것으로 해석할 수 있다.
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집단별 N M SD t df P

남 13 82.31 17.783
-.450 26 .657

여 15 85.00 13.887

<표 8> 문제해결력 사 검사 결과

집단별 N M SD t df P

남 13 62.00 6.455
3.055 26 .005

여 15 51.73 10.505

<표 9> 로그래  태도 사 검사 결과

5.2 사후 검사 결과

실험 처치 후, 문제해결력과 로그래 에 태도 

사후 검사 결과는 <표 10>에서처럼 문제해결력 

체 평균 수가 91.50 이고, 성별에 따라서는 남자 

집단이 89.38 , 여자 집단이 93.33 으로 두 집단간

에 유의미한 차이를 나타내지 않았다(p>.05). 로

그래 에 한 태도에 있어서도 <표 11>에서와 같

이 체 평균 수가 65.71 이고, 남자 집단과 여자 

집단의 평균 수는 각각 69.54 과 62.40 으로 두 

집단간 유의미한 차이를 나타내지 않았다(p>.05).

집단별 N M SD t df P

남 13 89.38 16.641
-.585 26 .563

여 15 93.33 18.741

<표 10> 문제해결력 사후검사 결과

집단별 N M SD t df P

남 13 69.54 8.048
1.938 26 .064

여 15 62.40 10.953

<표 11> 로그래  태도 사후검사 결과

  한편, 문제해결력과 로그래  태도에 한 사

-사후 차이를 검증해본 결과 <표 12>에서처럼 

문제해결력에 있어 실험집단 체 으로 유의미한 

차이를 나타냈고(p<.05), 남자 집단과 여자 집단 

각각에 있어서도 통계  유의수 에서 문제해결력

의 향상을 보이고 있다. 로그래  태도에 있어서

도 <표 13>에서와 같이 실험집단 체 으로 로

그래 에 한 태도가 정 으로 향상되고 있음을 

보이고 있고(p<.05), 남자 집단과 여자 집단 각각

에 있어서도 로그래 에 한 태도의 향상이 통

계 으로 유의미한 차이를 나타내고 있다(p<.05). 

특히, 여자집단의 경우 로그래  태도에 있어서 

남자집단보다 사 -사후의 폭이 크다.

 

집단별 N M SD t df P

체 28 -7.750 8.864 -4.627 27 .000

남 13 -7.077 6.409 -3.981 12 .002

여 15 -8.333 10.748 -3.003 14 .009

<표 12> 문제해결력 사 -사후 차이 검증

집단별 N M SD t df P

체 28 -9.214 4.795 -10.169 27 .000

남 13 -7.538 4.075 -6.671 12 .000

여 15 -10.667 5.024 -8.223 14 .000

<표 13> 로그래  태도 사 -사후 차이 검증

6. 결론  제언

  로그래  교육은 학습자의 창의력, 문제해결력, 

논리  사고력 등에 정 인 향을 끼친다. 하지

만, 기존의 로그래  교육과 로  로그래 , 두

리틀 같은 EPL 등은 학습의 난해함과 경제 인 부

담감, 사용 인터페이스의 부 함 등의 문제 들

을 갖고 있다. 따라서 이러한 문제 들을 해결할 

수 있고 학습자의 알고리즘 사고능력과 문제해결 

능력을 신장시킬 수 있는 스크래치 EPL은 로그

래  교육의 한 근법이라 할 수 있다.

  본 연구에서는 CPS에 기반한 스크래치 EPL이 

학교 학습자의 문제해결력 신장과 로그래 에 

한 정  태도 형성에 기여하는 효과를 검증하

다. 한 남녀 학습자에 있어서 스크래치 EPL이 

어떠한 효과차이를 나타내는지 살펴보았다. 

연구 결과 첫째, CPS에 기반한 스크래치 EPL은 

학교 학습자의 문제해결력에 정  향을 미치

고 있음을 알 수 있었다.
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둘째, 로그래 에 한 태도에 있어서도 스크

래치 EPL이 기존의 부정 인 이미지를 상쇄시키고 

로그래 에 한 정  태도를 형성할 수 있는 

학습 환경을 제공함을 알 수 있었다.

셋째, 남학생과 여학생은 문제에 근하는 방식

이나 선호하는 활동 방식 등의 차이가 있지만, 본 

연구에서는 그러한 성별 차이가 사  로그래 에 

한 차이를 제외한 스크래치를 통한 문제해결력과 

로그래  태도에 있어서는 유의미한 차이를 나타

내지 않았다. 이러한 은 많은 선행연구에서 지

한 내용과 같다[27][28][38].

단, 본 연구의 실험 처치가 짧은 기간에 집

으로 이루어졌으며, 실험 상의 수가 소수에 불과

하고 단일 집단에 한 실험을 통해 얻은 결과이므

로 본 연구에서 얻은 연구 결과를 일반화하기에는 

다소 무리가 있을 것으로 사료되고, 향후 장기 인 

기간과 한 실험 상을 통해 다양한 에서 

스크래치 EPL의 효과성을 검증할 필요가 있을 것

이다.
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