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정보과학기술의 발달로 변하는 사회에서 정보교육의 필요성에 한 목소리가 높아지고 있다. 하지만 등학

교의 부분의 교사들은 정보교육의 필요성을 체감하지 못하고 핵심원리인 정보과학  사고에 하여 인지하지 

못하고 있는 실정이다. 본 연구에서는 비 등교사들이 정보교육의 필요성을 체감하고 정보과학  사고를 올바

로 인지할 수 있도록 Logo를 이용한 정보과학  사고 기반의 알고리즘 학습 로그램을 설계하고 시행하 다. 
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1. 연구의 필요성

정보과학기술의 발달은 21세기를 살아가는 인

들의 삶을 변화시켰다. 그 변화의 속도가 매우 빠르

고 변화의 범 는  넓어지고 있다. 정보과학기술

이 만들어내는 새로운 디지털 환경에 응하기 해

서는 정보과학에 한 올바른 이해가 필요하다. 이는 

학문 분야에서도 마찬가지로 최근 많은 분야의 학문

들이 정보과학에 심을 갖고 있으며 정보과학과 연

계하여 각 학문의 발 을 해 노력하고 있다. 이

게 일상생활과 학문 역에서 정보과학의 입지가 높

아지고 있는 시 에서 정보교육의 필요성을 강조하고 

 강조해도 부족함이 없다.

정보교육이 궁극 인 목 은 정보과학  사고를 

기르는 것이다. 2009 개정 학교 정보 교육과정에서

는 정보교과의 목표를 제시하면서 창의 인 문제해결

을 하여 정보과학  사고(Computational thinking)

를 기르는 것을 강조하며 정보과학  사고의 요성

을 언 하 다[2].

등학교의 경우 2005년 발표된 · 등학교 정보

통신기술 교육 운 지침에서 창의력, 문제 해결력, 논

리  사고력 등 고등 사고 능력을 함양할 수 있는 정

보통신기술 교육을 지향한다고 제시하 으나 장에

서는 아직까지 애 리 이션 활용 심의 정보교육이 

이루어지고 있으며 그 지침의 존재 여부조차 알고 있

지 못하는 교사가 부분이다. 지침이 발표되고 많은 

시간이 지났지만 정보교육 련내용은 교육과정이나 

새로운 지침을 통해 제시되지 못하고 있어 장에서 

정보교육에 한 요성을 인식하지 못하고 있는 실

정에서 등교사들에게 정보교육의 요한 개념인 정

보과학  사고에 한 이해를 기 하기 어렵다

[3],[4],[7].

교사들을 상으로 정보과학  사고를 안내하고 

이해시키는 일은 정보교육에서 매우 요하다. 이는 

제 로 된 정보교육의 필요성을 느끼고 문제해결의 

도구로서 정보과학  사고의 필요성을 느끼게 함으로

써 정보교육을 정상화하는데 큰 도움이 될 것이다. 

등교육 장에서 학생들을 지도하게 될 비 등

교사들을 상으로 정보과학  사고의 필요성을 알릴 

수 있는 교육 로그램이 필요하다. 

본 연구의 목 은 정보과학  사고를 기반으로 알

고리즘 학습 로그램을 계획․운 함으로써 비 

등교사들에게 정보과학  사고에 한 개념을 하게 

하고 직  그것을 이용해 문제를 해결해보는 경험을 

통해 정보교육과 정보과학  사고의 필요성을 느끼게 

하는 것이다. 로그램 투입 후에는 로그램의 비

교사들의 정보과학  사고에 향을 주었는지 교육  

효과를 검증하기 해 비 등교사의 논리  사고

력의 변화를 분석하 다. 정보과학  사고는 문제를 

해결하는 분석  사고로서 문제 해결 과정에서 향상

되는 표 인 능력이 논리  사고력이기 때문이다. 

한 로그램의 학습을 통해 비 등교사들의 정

보교육과 정보과학  사고에 한 인식이 어떻게 달

라졌는가를 조사하기 해 설문조사를 실시하여 그 

결과를 분석하 다.

2. 이론적 배경

2.1 정보과학적 사고

정보과학  사고는 컴퓨 의 기  원리에 기반을 

두어 문제를 해결하고, 시스템을 설계하고 인간 행동

을 이해하는 근방법을 의미한다. 정보과학  사고

는 일종의 분석  사고로 정보 과학자에게만 필요한 

능력이 아니라 모든 사람들이 갖추어야 할 기본 인 

능력을 말한다. 정보과학  사고라는 용어를 처음 사

용한 Wing은 모든 어린이들이 읽기, 쓰기, 셈하기

(3R’s)를 익히듯이 정보과학  사고를 학습해야 한다

고 주장하 다[18],[19]. 

미국컴퓨터교육학회(CSTA : Computer Science 

Teachers Association)에서 발표한 정보 과학 기 안

(K-12 Computer Science Standards)에서는 정보과학

 사고를 교육과정의 다섯 가지 역  하나로 제

시하 다. 정보과학  사고가 모든 교과를 넘나들며 

문제를 해결하고, 시스템을 설계하며, 새로운 지식을 

창조해내고 컴퓨 의 워와 한계에 한 이해를 높

일 수 있을 거라고 제시하며 그 필요성과 요성에 

하여 언 했다[21].

국제교육정책개발원(ISTE : International Society 

for Technology in Education)과 CSTA는 정보과학
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 사고를 다음과 같은 특성을 포함하는 문제해결과

정으로 정의하 다. 

첫째, 문제의 해결을 돕기 해 컴퓨터와 다른 도

구를 이용할 수 있도록 문제를 표 해낸다.

둘째, 데이터를 논리 으로 구성하고 분석한다.

셋째, 정렬된 일련의 단계로서의 알고리즘  사고

를 통해 해결방안을 자동화한다.

넷째, 가장 효율 이고 효과 인 단계와 자원의 조

합을 얻기 해 가능한 해결방법들을 찾고, 분석하고, 

구 한다.

다섯째, 다양한 문제들에 이러한 문제해결과정을 

일반화하고 변형시킨다[20].

정보과학  사고의 핵심 개념과 능력으로는 데이

터 수집, 데이터 분석, 데이터 표 , 문제의 분해, 추

상화, 알고리즘과 로시 , 자동화, 병렬화, 시뮬 이

션이 있으며 이는 정보 과학 뿐만 아니라 수학, 과학, 

사회학, 언어 교과에서도 용할 수 있다[16],[20]. 

요약하면 정보과학  사고를 기르는 것이 정보교

과의 핵심목표  하나이며 이러한 정보과학  사고

는 정보과학 분야뿐 만이 아니라 다른 학문의 문제해

결에도 향을 미친다. 학생들의 정보 교육에 있어서 

정보과학  사고를 지도해야 하고 이를 해 장교

사들과 비 등교사들에게 정보과학  사고를 안내

할 필요성이 있다.

2.2 Logo

Logo는 1967년 Seymour Papert에 의해 어린이들

의 교육을 한 고안된 로그래  언어로 어린 나이

의 학생들도 사용할 수 있을 만큼 단순한 언어지만, 

정교한 컴퓨터 언어의 주요 특징들을 두루 갖추고 있

다. Logo가 가지는 특징들을 활용한 학습을 통해 학

생들은 로그래 과 문제해결을 익히게 되며 등학

생 상의 로그래  교육에도 자주 사용되며 련 

연구도 다양하게 진행되었다[6],[9],[10],[17].

이 석 외(2009)는 Logo를 활용하여 특기 성 검

사의 정서 지능, 사고력, 지 능력, 창의성과 로그

래  학습 성취도와의 계를 분석하 으며 그 결과 

특기 성 검사 항목  지 능력이 로그래  학습 

성취도와 가장 계가 깊은 것으로 나타났다[11].

홍재운 외(2009)는 메타인지 수 에 따른 EPL 

로그래  학습이 논리  사고에 미치는 향에 한 

연구에서 Logo를 이용한 로그래  학습이 상  메

타인지 수 의 학생들의 논리  사고력의 증진에 더

욱 효과 임을 밝혔다[15].

고 해 외(2011)는 등학생들을 상으로 수학과 

교육과정에서 학습해야 할 도형, 측정, 규칙성과 문제

해결 역과 연계하여 Logo를 이용한 랙탈 기호이

론 기반의 컴퓨터 교육을 실시하 으며 일반 인 수

업방안에 비해 학업성취도가 더 높게 나타났다[1].

김종진(2011)은 등학생 상의 창의성 증진 교육

을 한 로그램 개발  용 연구에서 Logo를 이

용한 로그래  교육이 창의성 증진에 정 인 

향을 주었음을 밝혔다[5].

Logo를 이용한 연구들은 주로 등학생을 상으

로 하는 것이 많고 비 등교사를 상으로 하는 

연구는 거의 없다. 앞서 살펴본 것처럼 Logo를 이용

한 정보교육이 등학생들에게 정 인 향을 다

는 에서 등학생들을 지도하게 될 비 교사에게 

Logo를 이용한 로그래  는 알고리즘 교육은 

로그래 할 때의 어려움이나 지도방법을 이해하는데 

도움이 될 것이라 단된다. 

2.3 선행 연구 고찰

정보교육에 한 국가와 사회  요구의 증 를 바

탕으로 2005년 ․ 등 정보통신기술교육 운 지침

이 개정 발표되었다. 이 의 내용과는 다르게 정보과

학 요소가 강조되었고, 창의력, 문제 해결력, 논리  

사고력 등 고등 사고 능력을 함양할 수 있는 정보통

신기술 교육을 지향하고 있다. 하지만 부분의 교사

들에게는 이러한 내용을 인식하지 못하고 있어 정보

교육이 정상화되는데 어려움이 있다. 이러한 문제

들을 해결하기 해 최근 비 등교사를 상으로 

정보과학 요소를 강조하고 로그래 , 문제해결을 

강조하는 교육 로그램의 성과에 한 다수의 연구

가 진행되었다.

한희섭 등(2009)은 비 등교사들에게 정보교육

의 필요성과 방향을 이해시키고 정보교육의 개념  

이해를 해 언 러그드형 수업활동을 실시하여 용 
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후의 설문결과를 비교·분석하 는데 언 러그드 교

육 방법이 정보교육에 한 인식  자신감을 향상시

키는 데 정 인 향을  것으로 나타났다[13].

차승은 등(2009)은 비 등교사를 상으로 교육용 

로그래  언어인 스퀵 이토이를 이용한 로그래  

교육을 실시하여 로그래  교육과 필요성의 인식변화

에 한 연구를 진행하 다. 연구 결과 로그래  수

업을 통해 로그래 에 한 개념을 세우고 로그래

 교육에 한 인식이 유의미하게 변화되었다[12]. 

홍기천 등(2009)은 비 등교사들이 로그래

을 쉽게 이해하고 할 수 있도록 고 NXT 로 을 

활용하여 미로찾기 문제를 해결하는 교육 로그램을 

연구하 다. 로그래 이 익숙치 않은 학생들이 미

로찾기 문제에 도달하는 데까지 겪는 어려움을 고려

해 로그램 인터페이스를 익히는 단계와, 알고

리즘을 학습하는 단계, 실제 미로찾기 문제를 해

결하는 고 단계로 나 어 지도한 것이 특징이다[14].

기존의 연구들을 분석한 결과 비 등교사들은 

정보 과학 개념이나 로그래 에 익숙하지 않기 때

문에 높은 수 의 로그래  개념보다는 문제해결 

측면을 강조하는 것이 바람직하다고 단된다. 로

그래 은 문제해결과정이며 그 과정 속에서 로그래

에 한 재미와 흥미, 필요성을 느끼게 하는 것이 

요하기 때문이다. 

하지만 기존의 연구들은 비 등교사 상의 정보

교육에서 정보과학  사고보다는 로그래  교육 자

체에만 집 하는 경향이 있다. 단순한 로그래  교육

을 넘어서 그것을 통해 정보과학  사고를 이끌어내는 

것이 필요하다. 정보과학  사고의 핵심인 추상화와 자

동화가 로그래 을 통해 학습되어야 한다[19]. 본 연

구에서는 정보과학  사고를 기반으로 로그래 과 

알고리즘 학습이 이루어지도록 설계․운 하 다.

3. 알고리즘 학습 프로그램 설계 및 적용

3.1 실태 분석 및 프로그램 설계

비교사를 상으로 정보과학  사고 기반의 알

고리즘 교육을 하여 학  로그램을 계획하 다. 

설문을 통해 비교사들의 실태를 분석한 결과 다음

과 같은 어려움이 상되었다. 

먼  이  학습 과정인 ․ ․고등학교 단계에

서 애 리 이션 활용 심의 교육을 받았기 때문에 

정보교육에 한 방향 인 측면에서 편향 인 시각을 

갖고 있었다.

둘째, 로그래 에 한 경험이 어 기 인 

로그래 에 한 지도가 필요했다.

셋째, 정보교과 는 컴퓨터에 해 어렵고 힘들다

는 부정 인 인식을 갖고 있었다.

이러한 어려움을 반 하여 학습 로그램을 크게 

<표 1>처럼 4개의 단계로 나 어 계획하 다.

단계 주제

1
정보과학  사고, 알고리즘 교육의 필요성 인식

정보과학  사고의 자동화/추상화

2 Logo 로그래  언어 학습 +기본 알고리즘 교육

3
정보과학  사고 심화, 

문제해결 심의 알고리즘 교육

4 교육  용 방법 모색

<표 1〉 로그램 단계

먼  정보과학  사고와 알고리즘의 의미를 알고 

그 교육의 필요성을 살펴보는 단계를 제시하 다. 마

이크로소 트의 Fuse Labs에서 개발한 Kodu라는 언

어를 이용하여 실제의 문제를 추상화해보고 자동화하

는 로그래  경험을 하도록 하 다.

두 번째 단계에서는 로그래 을 처음 하는 

비교사들을 하여 Logo 로그래  언어에 한 기

본 문법 교육을 하고 이를 이용하여 간단한 문제해결

을 하도록 하 다.

세 번째 단계에서는 이미 학습한 Logo를 이용하여 

좀 더 심화된 문제를 해결함으로서 정보과학  사고와 

알고리즘에 한 이해를 높이고 체험하도록 하 다.

마지막으로 그동안 학습했던 내용을 바탕으로 조

별 로젝트로 간단한 알고리즘을 선정하여 등학생

들을 상으로 쉽고 재미있게 지도할 수 있는 용방

법을 고민할 수 있는 기회를 제공하 다.

16주의 학습기간  평가를 한 기간을 제외하

여 총 14주 동안 매주 2시간의 학습을 진행하 으

며 로그램의 세부 내용을 <표 2>에 제시하 다.
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단계 주 주제

1

1  - 교육과정에서의 정보과학 교육

2

 - 정보과학  사고와 언 러그드 컴퓨

 정보과학  사고 기반의 정보교육의 필요성

 언 러그드 컴퓨 을 통한 정보교육

3

 - 추상화와 자동화 측면의 로그래

 자동화를 한 로그래  언어

 문제해결 과정으로서의 로그래

2

4
 - Logo 로그래  소개

 인터페이스 소개, 화형 로그래  작성

5

 - 터틀로 그림그리기

 그림 그리기를 통한 등학생의 흥미를 높

이는 로그래

6
 - 로시

 기능  추상화를 한 로시  사용

7
 - 데이터의 처리

 로고에서의 데이터 타입(리스트, 배열)

8  - 조건문과 반복문(1)

3

9
 - 조건문과 반복문(2)

 수열, 최 값 찾기, 구구단

10  - 자료구조 스택, 큐, 트리

11  - 버블정렬, 소수구하기, 최 공약수

12
 - 퍼즐 문제 해결하기

 마방진, Nim 게임, 강 건 기 게임

13
 - 재귀호출

 피보나치 이용한 도형그리기, 탈

4 14  - 알고리즘 학습 로그램 계획

<표 2〉 로그램 세부 주제

3.2 정보과학적 사고에 기반을 둔 알고리즘 학습

CSTA와 ISTE에서 제시한 정보과학  사고의 핵

심 인 개념과 능력을 참고하여 알고리즘 학습의 핵

심 요소로 추상화, 자동화, 문제의 분해, 알고리즘과 

로시 를 선정하 다[16],[20].

문제 상황에서 불필요한 복잡한 요소를 제거하고 

문제해결에 필요한 요소들을 선택하는 것을 추상화라

고 한다면 추상화한 것을 Logo를 이용하여 컴퓨터가 

이해할 수 있게 알맞은 형식으로 표 하여 문제의 해

결을 자동으로 처리할 수 있도록 하는 것을 자동화라

고 할 수 있다. 

알고리즘을 학습하는 단계를 <표 3>에 제시한 것

처럼 5단계로 구성하여 이루어지도록 하 다. 학습자

들은 제시한 문제를 확인한 뒤 문제를 해결하기 하

여 문제해결 방법을 생각해 보고 계산을 한 추상화

의 과정을 거친다. 계산 수행하기 단계는 직  생각

한 해결방법을 자신이 컴퓨터(계산 주체)가 되어 직

 수행을 해보는 단계로 추상화한 것을 자동화하는

데 문제가 없는지 확인할 수 있고 수정할 수 있다. 

계산을 직  수행해보고 Logo를 이용하여 로그래

 언어로 작성하고 문제해결 과정과 결과를 확인하

는 단계로 문제해결을 마무리하도록 하 다.

단계 활동 내용
정보과학  

사고 요소

문제 제시문제 상황 제시  확인

문제 분석
계산을 한 추상화하기, 문제의 

해결 방법을 생각해 

추상화, 

문제의 

분해

계산 

수행하기

Hands-on Activity - 직  컴퓨

터가 되어 계산을 해보는 단계

자동화, 

알고리즘과 

로시

로그래

 언어로 

작성

로그래  언어를 이용하여 문제

해결

자동화, 

알고리즘과 

로시

문제해결 

확인하기
문제해결 과정 확인  결과 확인

<표 3> 알고리즘 학습 단계

3.3 Logo를 활용한 알고리즘 학습

본 연구에서는 비 등교사를 상으로 하는 알

고리즘 학습을 한 로그래  도구로 Logo를 사용

하 다. 다른 EPL와 비교했을 때의 Logo가 갖고 있

는 아래와 같은 장 을 이용하여 학습을 진행하기 

해서이다.

첫째, Logo는 도형을 그리는 등의 시각 인 로

그래 을 통해 문제를 해결하는 방법으로 어린 학생

들에게 로그래 에 한 흥미를 유발할 수 있을 뿐 

아니라 일반 학습자들을 상의 높은 수 의 로그

래  교육을 하기에도 충분한 강력한 로그래  언

어이다.

둘째, 로그래  언어의 다양한 특징 요소를 두루 
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갖추고 있어서 로그래 의 다양한 개념을 도입하는

데 합하다.

셋째, Logo가 제공하거나 자신이 만든 로시 를 

이용하여  다른 로시 를 정의하여 사용할 수 있

다. 이는 기능  추상화에 해당하는 개념으로 문제해

결이나 정보과학  사고 개념에서 볼 때 요하다.

넷째, Logo를 다른 교과학습과 목하는 노력이 

꾸 히 연구되고 있는데 특히, 수학교과에서 도형 과 

측정 역 학습에서 많이 사용되고 있다. 다른 학문

에서 정보과학  사고를 이용하여 문제를 해결할 수 

있음을 비교사들이 체험할 수 있는 것은 좋은 장  

 하나이다.

Logo는 로그래 의 결과를 시각 으로 만들어 

낼 수 있기 때문에 로그래 을 처음 하는 학습자

에게 흥미를 이끌어내기 유리하고 다소 복잡한 개념

도 시각 으로 표 할 수 있다는 장 이 있다. 

기능  추상화는 정보과학이 갖고 있는 기본 개념

이자 강 이다. Logo는 로시 를 정의하는 과정에

서 자연스럽게 기능  추상화를 도입할 수 있다. 기

능  추상화를 통해 학습자들은 복잡한 작업보다는 

문제해결이라는 좀 더 포 인 작업에 집 할 수 있

다. 문제를 하게 분해하고 추상체를 만들어 가는 

과정을 통해 기능  추상화를 이해할 수 있다[9].

4. 연구방법 및 절차

4.1 연구대상

본 연구는 비 등교사인 교육 학교 2학년에 

재학 인 6개 반  3개 반 60명의 학생을 실험집단, 

나머지 3개 반 69명의 학생을 비교집단으로 선정하여 

진행하 다. 실험집단의 학생들에게 Logo를 이용하여 

정보과학  사고 기반의 알고리즘 학습 로그램을 

투입하 고 비교집단 학생들에게는 Raptor라는 순서

도 로그램을 이용한 정보과학  사고 기반 알고리

즘 학습 로그램을 투입하 다.

연구 상은 <표 4>에서처럼 부분 로그래  

경험이 없는 것으로 나타났다.

집단 유 무 계

실험집단 7 53 60

비교집단 5 64 69

<표 4> 연구 상의 로그래  경험

4.2 연구절차

앞서 언 했듯이 본 연구의 목 은 정보과학  사

고에 기반한 알고리즘 학습 로그램의 교육  효과

성을 살펴보고 비 등교사들의 정보교육에 한 

인식에 어떠한 향을 주었는지를 검증하는 것이다. 

개발한 학습 로그램을 투입하기 에 사 검사

로 실험집단과 비교집단에 논리  사고력 검사를 실

시하 다. 한 로그램 투입  실험집단을 상으

로 정보교육에 하여 어떠한 인식을 알고 있는지 알

아보기 해 설문조사를 실시하 다.

본 연구에서 개발한 학습 로그램은 2012학년도 

1학기 등컴퓨터교육 강의를 통해 총 16주간 투입되

었다.

로그램 투입 후에는 논리  사고력의 변화를 비

교하기 해 논리  사고력 검사지를 사후검사를 실

시하 으며 정보교육에 한 인식의 변화를 살펴보기 

한 검사를 실시하 다. 본 연구의 차를 도식화하

여 <표 5>에 제시하 다.

실험집단 O1, O3 X1 O2, O4

비교집단 O1 X2 O2

O1 : 사 검사(논리  사고력 검사)

O
2
 : 사후검사(논리  사고력 검사)

O
3
 : 사 설문조사(실험 상 실태조사)

O4 : 사후설문조사(정보교육에 한 인식 조사)

X
1
 : Logo를 이용한 정보과학  사고 기반 알고리즘 학습

X
2
 : Raptor를 이용한 정보과학  사고 기반 알고리즘 학습

<표 5> 연구의 설계

4.3 연구도구

본 연구에서는 비 등교사들의 논리  사고력 

변화를 측정하기 하여 GALT(Group Assessment 

of Logical Thinking) 검사를 실시하 다. 정보교육을 
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통해 논리  사고력, 창의력, 문제해결력 등의 고등사

고능력을 신장을 기 할 수 있다. 그 에서 정보교육 

로그램의 효과를 검증하기 해 최근 많이 사용되

어지고 있는 연구도구가 논리  사고력을 측정하는 

GALT 검사지이다. GALT 검사지는 다수 학습자의 

논리  사고력 수 을 측정할 수 있는 지필 평가 형

식의 검사도구로서 로그래  학습의 효과를 살펴보

기 해 많이 사용되고 있으며 다양한 연구에서 그 

신뢰성이 입증되었다. Roadrangka등에 의하여 개발되

고 최병순에 의해 번역된 것을 원본의 의미를 손상시

키지 않는 범  수정한 노정원(1998)의 연구에서 사용

한 총 문항이 21개인 완본 검사지를 사용하 다[8].

학습 로그램이 비 등교사들의 정보교육에 

한 인식에 어떠한 변화를 이끌어냈는지를 조사하기 

해 정보교육 문가와 상의하여 설문문항을 만들어 

로그램 투입 종료 후 검사하 다. 문항내용으로는 

정보과학  사고, 컴퓨터 교육에 한 심도와 자신

감 변화 등이며 문항은 5  척도로 11문항이다.

5. 연구결과

5.1 논리적 사고력 변화

5.1.1 집단 간 논리적 사고력 변화 비교

실험 처치  실시한 실험집단과 비교집단의 논리

 사고력 검사 평균 분석을 통해 두 집단이 동질집

단임을 증명하고자 독립표본 t검정을 실시하 다. 

<표 6>에서 제시한 것처럼 다른 논리 역과 논리 합

계에서는 동질집단임이 확인되었지만 조합논리에서는 

이질집단인 것으로 나타났다. 

실험 처치 후 두 집단의 논리  사고력 변화를 분

석하기 해 사후검사를 하 요소 별로 독립표본 t검

정을 실시하 다. 

<표 7>에서 제시한 것처럼 비교집단의 두 집단 

모두 확률논리를 제외한 모든 하 요소의 평균 수가 

상승하 으나 두 집단 간 유의미한 차이는 없었다. 

이는 두 집단이 모두 논리  사고력 증진이 유사한 

수 으로 증가하 기 때문으로 단된다. 

하 요소 집단 N M SD t 유의도

보존
실험 57 3.579 0.653 

1.443 .104　
비교 64 3.391 0.769 

비례
실험 57 5.088 0.987 

.050 .151　
비교 64 5.078 1.117 

변인

통제

실험 57 3.544 0.600 
-.443 .973　

비교 64 3.594 0.635 

확률
실험 57 1.667 0.546 

-1.014 .142　
비교 64 1.766 0.527 

상
실험 57 0.351 0.641 

-1.059 .077　
비교 64 0.484 0.734 

조합
실험 57 2.649 0.582 

-1.533 .009*　
비교 64 2.797 0.477 

합계
실험 57 16.877 1.881 

-.625 .398　
비교 64 17.109 2.168 

*p<.01

<표 6> 논리  사고력 사 검사 결과

하 요소 집단 N M SD t 유의도

보존
실험 57 3.649 0.612 

.859 .148　
비교 64 3.547 0.688 

비례
실험 57 5.404 0.863 

-.124 .582　
비교 64 5.422 0.773 

변인

통제

실험 57 3.579 0.731 
-.653 .265　

비교 64 3.656 0.570 

확률
실험 57 1.719 0.526 

.321 .533　
비교 64 1.688 0.560 

상
실험 57 0.596 0.799 

-.826 .644　
비교 64 0.719 0.826 

조합
실험 57 2.842 0.368 

-.434 .519　
비교 64 2.875 0.454 

합계
실험 57 17.789 1.897 

-.366 .272　
비교 64 17.906 1.611 

<표 7> 논리  사고력 사후검사 결과

하지만, 사 검사의 결과에서 두 집단이 동질집단으

로 나타났기 때문에 독립표본 t검정만으로는 정확한 

분석을 하는데 어려움이 있었다. 따라서 사 검사 결

과에 향을 받지 않은 두 집단의 순수한 논리  사고
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력 변화를 보다 정확하게 분석하기 해 사 검사 

수를 통제하고 사후검사를 비교하는 공분산분석을 실

시할 필요가 있었다. 이에 집단 간에 일반선형 분석에 

의한 공분산분석(ANCOVA)을 각 논리 하  요소 별

로 실시하 으며 그 결과를 <표 8>에 제시하 다. 

하

요소
소스 자유도

평균 

제곱
F 유의도

부분 에타 

제곱

보존
사 보존 1 23.507 101.474 .000 .462

집단 1 .006 .027 .870 .000

비례
사 비례 1 7.629 12.555 .001 .096

집단 1 .013 .021 .885 .000

변인

통제

사 변인 1 2.245 5.509 .021 .045

집단 1 .132 .324 .570 .003

확률
사 확률 1 3.530 13.127 .000 .100

집단 1 .121 .450 .504 .004

상
사 상 1 20.041 40.346 .000 .255

집단 1 .055 .112 .739 .001

조합
사 조합 1 1.159 7.044 .009 .056

집단 1 .001 .005 .943 .000

합계
사 합계 1 67.875 26.964 .000 .186

집단 1 .028 .011 .916 .000

<표 8> 공분산분석 결과표

각 하  요소의 사 검사 결과가 공변량으로 반

되어 하  요소 별로 공분산 분석을 한 결과 집단별 

투입된 학습 로그램에 따른 논리  사고력의 변화에

는 유의미한 차이가 없었다. 사 검사 결과가 사후검

사 결과에 향을 미치긴 하 지만 부분에타제곱 값을 

분석해 보면 그 효과의 크기가 보존 역에서 다소 높

게 나타났으며 다른 하 요소에서는 그 효과가 낮은 

것으로 나타났다. 종합하여 보면 사 검사와 비교하

을 때 사후검사에서 두 집단의 논리  사고력 하  요

소가 상승하 지만 두 집단 모두 비슷한 상승을 하

기 때문에 두 집단의 차이 비교만으로는 본 연구에서 

개발한 로그램의 효과를 살펴보기 힘들었다.

5.1.2 집단별 논리적 사고력 변화 비교

두 집단에 실시한 학습 로그램이 각 집단의 논

리  사고력 신장에 끼친 향 정도를 비교하고자 각 

집단별 사 , 사후 검사 결과를 응표본 t검정으로 

분석하 고 그 결과를 <표 9>에 제시하 다. 

하  요소 집단 시기 M SD t 유의도

보존

실험
사 3.579 0.653 

-1.158 .252
사후 3.649 0.612 

비교
사 3.391 0.769 

-2.007 .049*

사후 3.547 0.688 

비례

실험
사 5.088 0.987 

-1.943 .057
사후 5.404 0.863 

비교
사 5.078 1.117 

-2.719 .008**

사후 5.422 0.773 

변인

통제

실험
사 3.544 0.600 

-.314 .755
사후 3.579 0.731 

비교
사 3.594 0.635 

-.664 .509
사후 3.656 0.570 

확률

실험
사 1.667 0.546 

-.574 .568
사후 1.719 0.526 

비교
사 1.766 0.527 

1.093 .279
사후 1.688 0.560 

상

실험
사 0.351 0.641 

-2.432 .018*

사후 0.596 0.799 

비교
사 0.484 0.734 

-2.498 .015*

사후 0.719 0.826 

조합

실험
사 2.649 0.582 

-2.280 .026*

사후 2.842 0.368 

비교
사 2.797 0.477 

-1.150 .255
사후 2.875 0.454 

합계

실험
사 16.877 1.881 

-4.173 .000**

사후 17.789 1.897 

비교
사 17.109 2.168 

-2.743 .008**

사후 17.906 1.611 
*
p<.05 

**
p<.01

<표 9> 집단별 논리  사고력 사 ․사후검사 차이 검증

실험집단의 경우 사 검사에 비해 사후검사의 결

과에서 논리  사고력의 모든 하  요소에서 평균

수가 상승하 다. 상 논리, 조합논리에서 평균의 향

상이 유의미한 것으로 나타났다. 한 논리 합계에서

의 수 향상이 매우 유의미한 것으로 나타났다. 

비교집단의 경우 실험집단과 마찬가지로 상 논리
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와 논리 합계의 수 향상이 유의미한 것으로 나타났

다. 하지만 실험집단과는 달리 보존논리, 비례논리에

서도 통계 으로 유의미한 결과가 나타났다. 실험집

단의 비례논리 역에서도 유의 수 에는 다소 못 미

치지만 비슷한 유의수 을 가진 것으로 보아 두 집단

에 투입한 로그램에서 Logo를 이용한 학습 로그

램은 조합논리 측면에서, Raptor를 이용한 학습 로

그램은 보존논리 측면에서 서로 차이나는 강 이 있

었다. 각 학습 로그램이 어떤 요소가 이러한 변화

를 이끌어내는지 정확히 분석하기 해서는 좀 더 다

양한 연구가 이루어져야 할 것으로 보인다.

5.2 정보 교육에 대한 인식 변화

본 연구에서 개발한 학습 로그램이 등 비교

사의 정보 교육에 한 인식 변화에 미치는 향을 

알아보고자 실험 상을 상으로 직  개발한 설문 

검사지를 투입하여 결과를 분석하 다. 총 60명의 연

구 상  결석으로 인한 미응시와 미응답으로 인하

여 유효한 총 52개의 검사지의 응답을  분석하 다.

먼  본 연구에서 개발한 학습 로그램을 통해 

정보교육, 알고리즘 교수․학습, EPL에 한 흥미도 

변화에 하여 질문하 는데 (그림 1)에서처럼 정보

교육에서 83%, 알고리즘 교수․학습에서 66%, EPL

에서 67%의 응답자가 각 항목에서 흥미도가 향상되

었다는 답변을 했다.

(그림 1) 정보교육, 알고리즘, EPL에 한 흥미도 변화 

다음으로 정보과학  사고에 한 심도와 흥미

도의 변화를 묻는 질문에서 (그림 2)처럼 정보과학  

사고에 한 흥미도 측면에서는 응답자의 66%가 

정 인 답변을 하 다. 하지만 이해도 측면에서는 사

44%가 보통 정도라는 립 인 답변을 하 고 

39%의 응답자만이 정 인 답변을 하 다. 이는 학

습과정에서 직  정보과학  사고 자체를 언 하기보

다는 정보과학  사고의 하 요소인 추상화, 자동화, 

알고리즘  사고 등을 문제를 해결하는 과정에서 이

용하는 방식으로 근하 기 때문에 정보과학  사고

를 명확히 정의하는데 응답자들이 어려움을 느낀 것

으로 보인다. 사 검사에 같은 문항에 한 정 인 

답변이 2% 던 것을 감안하면 비율이 높아졌지만 앞

으로 정보과학  사고 기반의 정보교육에 한 많은 

연구가 필요하다고 보인다.

(그림 2) 정보과학  사고에 한 심도와 이해도 변화

 

비교사들은 본 연구의 학습 로그램처럼 교사

와 비교사 상의 알고리즘 교육이 필요성에 하

여 어떻게 생각하고 있는지를 질문하 는데 (그림 3)

에서처럼 80%이상의 많은 응답자가 이러한 교육이 

필요하다고 하 다. 
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(그림 3) ( 비)교사 상의 알고리즘 교육의 필요성

한 학습 로그램 이수 후에 정보교육에 한 

자신감이 많은 응답자가 자신감이 상승했다고 응답하

으며 그 결과를 (그림 4)에 제시하 다. 

(그림 4) 정보교육에 한 자신감의 변화

설문결과를 종합한 결과 정보과학  사고 기반의 

알고리즘 학습이 비교사의 정보교육에 한 인식에 

정 인 향을 주었음을 알 수 있었다.

6. 결론

정보과학기술이 발달함에 따라 정보교육의 필요성

은 더욱 강조되어야 할 것이다. 정보교육의 목 은 

정보과학  사고를 기르는 일이다. 하지만 등 정보

교육에서는 정보과학  사고가 다루어지지 못하고 있

으며 등교사들이 정보과학  사고에 하여 제 로 

이해하지 못한다. 이에 본 연구에서는 등 비교사

들을 상으로 정보과학  사고에 한 인식을 높이

기 하여 Logo를 이용한 정보과학  사고 기반의 

알고리즘 학습 로그램을 개발하여 투입하 다.

투입 결과 비 등교사의 논리  사고력의 하  

요소인 상 논리, 조합논리, 논리 합계의 평균이 유의

미하게 상승하 다. 한 정보교육과 정보과학  사

고에 한 흥미도와 심도가 증가하 으며 정보교육

의 필요성과 지도에 한 자신감도 상승한 것으로 나

타났다.

이제 정보과학과 정보과학  사고에 한 이해는 

정보과학 분야에 종사하는 사람들뿐만이 아니라 모든 

사람들에게 필수 인 시 이다. 하지만 우리의 교육 

실정은 정보교육, 정보과학  사고, 로그래 을 

하기 어렵다. 어린 나이 때부터 정보과학  사고에 

기반한 정보교육을 실시하여 변하는 시 에서 개인

과 사회의 경쟁력을 키울 수 있는 비가 필요하다.
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