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센서 기반 스크래치 로그래  심의

STEAM 교육 로그램 개발  용
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요 약

과학기술에 한 국가의 경쟁력을 한 STEAM 교육과 정보교육의 요성이 높아지고 있다. 본 연구의 목

은 정보교육, 특히 로그래  교육 심의 STEAM 교육을 개발하는 것이다. 로그래 과 다른 교과요소를 

연결하면서 학생들의 흥미를 유발할 수 있는 장치로 센서를 활용한 로그래  활동을 진행하 다. 개발한 교육 

로그램을 등학교 4～5학년 상으로 용하 고, 창의력, 논리  사고력, 과학의 정의  역에 한 검사를 

사 ․사후에 실시하여 교육 로그램의 효과를 비교, 분석하 다. 분석 결과 개발한 STEAM 교육 로그램이 

학생들의 창의력의 유창성, 독창성, 창의력 지수와 논리  사고력, 과학  태도의 향상에 정 인 향을  것

으로 나타났다.
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ABSTRACT

The STEAM education and the computer science education have become increasingly important with the 

advert of science technology that enhances the national competitiveness. The purpose of the research is to 

develop the STEAM education program focused on programming education. I introduced a programming activity 

utilizing a sensor that can trigger students’ interest with relation to other school subject factors. I applied the 

education program to grade 4-5 students, then compared and analyzed effects of the education program by 

conducting pretest and posttest regarding the creativity, reasoning skills, and the affective domain in science 

learning. Overall, the analysis reveals that the STEAM education program developed in this study improved 

fluency, originality and creativity index of the students’ creativity, reasoning skills and scientific attitudes.
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1. 연구의 필요성

과학기술은 국가의 경쟁력이자 미래의 발 을 한 

원동력이다. 많은 나라들이 과학기술 분야의 경쟁력을 

높이기 해 과학기술 교육에 투자하고 있다. 우리나

라 역시 과학기술의 요성을 인지하고 과학기술 인

재를 육성하기 해 노력해왔다. 그 결과 국제학업성

취도 비교 연구인 PISA나 TIMSS 등에서 우리나라 

학생들의 과학․수학 성취도는  세계에서 최상 권

을 유지해 왔다. 하지만 상 으로 정의  역인 과

학․수학에 한 흥미나 태도, 자신감 등의 순 는 최

하 권인 것으로 나타났다. 이러한 낮은 흥미와 자신

감, 과학기술 분야 진학  진로 기피는 우리 과학기

술 교육이 안고 있는 문제이다[1][2].

21세기에는 환경오염, 식량문제, 에 지 고갈 등 융

합  지식과 사고를 기반으로 해결해야 하는 문제가 

증가하고 있다. 이러한 문제를 해결하기 해서는 학

문 분야의 역을 넘나드는 융합 이고 창의 인 사

고를 하는 인재를 육성해야 한다. 동시에 미래 과학기

술을 이끌어 갈 학생들이 과학기술 분야에 흥미와 자

신감을 갖도록 해야 하는 과제를 안고 있다. 직면한 

문제와 과제를 해결하기 하여 교육과학기술부는 과

학기술에 한 흥미와 이해를 높이고 융합  사고와 

문제해결 능력을 배양할 수 있도록 학습내용  방식

을 재구조화하는 미래형 STEAM 교육 강화 정책을 

발표하 다[1][2][14].

이러한 융합교육에 정보과학 요소를 포함하는 다양

한 연구가 진행되고 있다. 정보과학기술의 발 은 

인들의 삶을 획기 으로 변화시켰고 앞으로의 사회

의 변화는 정보과학이 이끌 것이라는 사실은 자명하

다. 최근에는 소 트웨어 개발 경쟁력을 하여 등

학교서부터 로그래  교육을 실시하자는 의견이 나

올 만큼 그 요성이 강조되고 있다. 과학기술과 정보

과학을 융합하기 하여 다양한 방법이 제시되고 있

는데 그  하나가 센서를 활용한 교육이다. 센서 기

술은 로 이나 스마트폰 등에서 많이 사용되어 최근 

일반인들에게도 친숙할 뿐만 아니라 학생들의 흥미를 

이끌어낼 수 있고 과학기술과 정보과학을 쉽게 연결

시켜 로그래 을 학습할 수 있다는 장 이 있다. 

이에 본 연구에서는 로그래 을 학습하면서 과학

기술 분야에 한 흥미와 자신감을 높일 수 있도록 

등학생을 상으로 하는 센서 기반 스크래치 로

그래  심의 STEAM 교육 로그램을 개발하 다. 

개발한 교육 로그램은 등학생들을 상으로 투입

하 고 로그램 투입 후 학생들의 창의력, 논리  사

고력, 과학에 한 정의  역에서 어떠한 변화를 보

는지를 살펴보고자 한다.

2. 관련 연구

2.1 STEAM과 프로그래밍 교육

미국을 심으로 시작된 STEM 교육은 과학

(Science), 기술(Technology), 공학(Engineering), 수학

(Mathematics)을 총체 으로 일컫는 말로 재 

STEM 교육은  세계의 모든 분야에서 가장 핵심

인 주제로 논의되고 있으며 과학기술교육 개 의 

심을 이루고 있다[1].

교육과학기술부에서는 2011년 업무보고에서 교육과 

과학기술의 융합 시 지를 활용한 체계  과학기술인

재 양성을 하여 ․ 등 STEAM 교육을 강화하는 

정책을 내 놓았다. 국가 경쟁력의 자산인 미래 과학기

술의 발 을 주도할 창조 이고 융합 인 인재 양성

을 해 ․ 등학교 수 에서부터 과학기술에 한 

흥미와 이해를 높이고 융합  사고와 문제 해결 능력

을 배양할 필요하다는 것이다[14]. 기존 STEM의 경

우 STEM 분야의 직업에 흥미가 있는 학생들의 수가 

격하게 고 련 교과의 학업성취도가 낮게 나타

난 것에서 시작한 반면 우리나라의 STEAM 교육은 

학생들의 과학․수학교과 성취도는 높은 반면 수학․

과학 학습에 한 흥미, 자신감, 만족감 등이 상

으로 매우 낮아 련 상 학교나 직업 선택을 기피하

는 상을 해결하고자 시작되었다는데 차이 이 있다. 

백윤수는 이러한 우리나라 교육사회 환경에 합한 

4C-STEAM 교육을 제안하 는데 이는 창의  설계

와 감성  체험을 통해 과학기술과 련된 다양한 분

야의 융합  지식, 과정, 본성에 한 흥미와 이해를 

높이는데 을 두고 있다[1].

STEAM 교육에 한 심이 높아지면서 정보과학 

요소를 융합하는 연구가 계속 되고 있다. 정보과학 
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심의 융합교육의 근거는 우리나라와 미국의 정보교육

과정에서도 찾을 수 있다. 정보교육의 목표  하나로 

다른 학문들과 통합되어 새로운 형태로 확장, 발 시

켜 나가는 융합 학문 분야를 개척할 수 있는 역량과 

태도를 목표로 설정하 고[15], 교과별로 정보통신 기

술 활동 시를 제시하여 타 교과 활동에 정보통신기

술을 활용할 수 있도록 하 다[13]. 한 미국컴퓨터

교육학회(CSTA)는 등학교 단계의 정보과학 교육은 

계산  사고에 한 간단한 아이디어와 기술의 기본

인 개념을 통합함으로써 기본 인 정보과학 개념을 

소개하도록 하 다. 정보 과학 학습 경험은 능동 인 

학습, 창의성  탐구에 을 두어 설계되어야 하고 

사회과학, 언어, 수학, 과학 등의 교과 역에 포함될 

수 있음을 제시하 다[20]. 

김정아는 융합형 인재 양성을 한 IT 기반 

STEAM 교수․학습 방안을 IT 활용 사례에 따라 IT 

학습 콘텐츠를 활용하는 형태, IT 학습 도구로 활용하

는 형태, IT를 교수․학습 내용으로 활용하는 형태로 

구분하 고 STEAM 교육에서 로그래  교육을 학

습 도구로서, 학습 내용으로서 활용할 수 있음을 제시

하 다[7].

스크래치와 Kodu 등의 교육용 로그래  언어를 

활용한 로그래 을 학습 도구와 학습 내용으로 하

는 STEAM 교육 로그램에 한 연구가 진행되었

다. 이러한 연구들은 과학 주제 학습 과정에서 로그

래  활동을 통해 게임이나 디지털 스토리텔링을 통

해 창의 , 논리  사고력, 과학에 한 정의  역

에 한 변화를 살펴보고 있다[10][15].

2.2 센서를 활용한 스크래치 프로그래밍

스크래치는 로그래 을 처음 하는 학생들을 

한 교육용 로그래  언어이다. 직 인 블록 쌓기 

방식으로 학습자가 응하기 쉽고 문법에 한 부담 

없이 로그래 을 할 수 있다. 한 이미지, 음악, 소

리와 같은 다양한 미디어를 손쉽게 조작할 수 있고, 

웹을 통한 공유의 장을 지원하기 때문에 쉽게 제를 

찾아볼 수 있다는 장 을 가지고 있다. 그래서 스크래

치는 로그래 을 처음 하는 등학생을 해 

로그래 을 경험하기 한 도구로 많이 사용되고 있

으며 컴퓨터과학 공의 신입생을 한 로그래  

학습 도구로도 사용되고 있다[9][12].

STEAM 교육을 한 로그래  도구로서 스크래

치가 갖는 장   하나는 센서를 활용할 수 있다는 

것이다. 센서는 최근 스마트폰, 로  등에서 사용되는 

기술로서 그 자체로 기술 교과와 연 된 학습이 가능

할 뿐만 아니라 학생들의 흥미를 유발할 수 있다는 

장 이 있다. 센서를 이용하면 컴퓨터 외부의 상, 

즉 주변의 과학 상(빛, 소리, 기 항)을 컴퓨터로 

입력받아 그 데이터를 이용하는 로그래 을 할 수 

있는데 이를 통해 과학 주제와 자연스럽게 연결할 수 

있고 이를 다양한 로그램으로 설계하고 작성하는 

과정에서 계산  사고를 체험할 수 있다[9]. 

센서 기반의 로그래  교육에 한 연구는 주로 

로 을 활용하는 경우가 많았다. 로  로그래 과 

PBL, 스토리텔링 등을 연계하여 문제를 해결하는 학

습 로그램에 한 연구가 진행되었다[3][4][18]. 권

용은 텐지블 로그래  도구를 활용하여 등학생 

학년에게 로그래 에 한 흥미를 갖도록 하는 

연구를 진행하 다[11].

김석희는 체험활동을 한 센서 기반 4C-STEAM 

교육 로그램을 개발하 다. 등학교 4학년 교육과

정을 재구성한 내용 요소를 스크래치에서 센서의 입

력값을 이용한 로그래  통하여 융합교육을 진행하

고, 그 결과 학생의 창의력과 문제해결력 등에서 

정 인 효과를 얻었다[8].

3. 센서 기반 스크래치 프로그래밍 중심의 STEAM 

교육 프로그램 개발

3.1 교육 프로그램 개요

본 연구에서는 센서 기반의 스크래치 로그래  

활동을 통해 과학 주제를 학습하고 융합 인 사고를 

경험함으로서 로그래 과 과학 학습에 흥미를 느낄 

수 있도록 STEAM 교육 로그램을 구성하 다. 교

육 로그램의 STEAM 각 교과 요소는 <Table 1>

과 같다.
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Subject Content

Science

․Finding scientific facts and problems

․Finding solutions through 

investigation, presentation, 

discussions

Technology
․Awareness through sensor

․Product utilizing the sensor

Engineering

․Design and programming

․Design stage and sprite for 

programming

Arts
․Making Artistic stage and sprite

․Creative digital storytelling

Mathematics

․Computation in programing and 

understanding logic formula, 

coordinate 

<Table 1> STEAM subject content

교육 로그램에서 요한 요소인 센서를 활용하기 

한 도구로 헬로보드를 사용하 다. 헬로보드는 소리 

센서, 빛 센서, 기 항 센서, 슬라이드와 버튼이 있

어 소리, 빛, 기 항, 슬라이드와 버튼의 입력을 받

을 수 있기 때문에 학생들의 흥미를 유발할 수 있다

는 장 이 있다. 과학 학습에 다루고 있는 상인 빛, 

소리 등을 직  입력받을 수 있어 이를 이용한 다양

한 로그래 이 가능하다. 과학 교과에서 배우던 개

념을 직  다루고 그것을 이용하여 창의 인 로그

램을 만들 수 있다.

3.2 STEAM 주제선정

센서 기반의 스크래치 로그래 과 과학 주제를 

융합하기 하여 2007 개정 과학과 교육과정  등

학교 4～6학년의 내용을 분석하 다. 과학 교과를 

심으로 내용을 선정한 이유는 STEAM 교육이 과학에 

한 흥미와 태도를 향상시키기 한 것이고 궁극

으로 인류가 직면한 문제의 해결과 과학에 한 경쟁

력을 기르기 한 목 을 갖고 있기 때문이다. 과학 

분야의 학습 주제와 스크래치와 센서가 갖고 있는 기

술, 공학, 술, 수학 인 부분을 융합하는 것이 본 연

구의 핵심이다. 

교육과정을 분석하여 15개의 비 주제를 선정하

는데, 센서 기반의 로그래  교육의 합 여부, 

STEAM 교육 주제로서의 효과성 여부, 학생의 흥미

를 유발 여부를 기 으로 정보교육, 등교육 문가 

집단과 의하여 5개의 주제를 선정하 다. 선정된 주

제는 <Table 2>와 같다. 

Topic Related Content Sensors

Conservation
Ecology and 

environment, Light
Light

Energy

Saving
Energy Light, Sound

Environmental 

Protection

Ecology and 

environment
Light, Sound

Future 

Robots

Strata and fossils, 

The solar system and 

the stars

Slider, Button

Electrical 

Resistance
Electrical circuit

Resistance 

measurements

<Table 2> The topics of selected STEAM programs

Step Topic

Learning 

of Scratch

․Meet the scratch

․Learning control blocks

․Learning various blocks

․Using the broadcast

․Learning sensors

․Creating a simple game

Learning 

of 

STEAM

Subject

․1 Subject: Nocturnal Animal(Firefly)

․2 Subject: Energy Saving

․3 Subject: Separate Collection

․4 Subject: Design of Future Robots

․5 Subject: Input Devices made of 

Fruits

Project
․Prepare of personal project

․Presentation of personal project

<Table 3> Detail contents at each stage of the 

education program

3.3 교육 프로그램의 진행

교육 로그램의 진행은 크게 3개의 단계로 나  

수 있다. 스크래치에 한 기본 소양을 학습하는 단

계, 선정된 과학 주제에 하여 조사하고 발표, 토의

활동을 하고 센서를 활용한 스크래치 로그래 을 
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통해 STEAM 소양을 기르는 단계, 자신이 선정한 과

학 주제에 한 로그램을 디자인하고 작성하는 

로젝트 단계이다. 교육 로그램의 단계별 구성은 

<Table 3>에 제시하 다. 

STEAM 주제 학습 단계는 일리노이주 주립 의 

CeMaST(Center for Mathematics, Science, and 

Technology)의 IMaST(Integrated Mathematics, 

Science, and Technology) 로젝트에서 사용되었던 

순환학습 모형을 본 연구에 맞게 수정하여 진행하

다. 학생들은 발표, 조사, 토의하는 활동을 통해 주어

진 문제를 학습한다. 그 과정에서 생성된 아이디어를 

반 하여 이야기나 게임 등의 형태로 로그래 을 

작성하고 이것을 다른 사람에게 디지털 스토리텔링하

는 활동을 진행하 다. 본 연구에서 사용한 학습 모형

을 <Table 4>에 제시하 다.

Step Activity

Exploring 

the Idea

․Motivation

․Present a problem in story books and 

everyday life

Getting 

the Idea

․Investigate, present and discuss 

scientific facts

Applying 

the Idea

․Programing regarding to a topic

․Sketch a digital storytelling

Expanding 

the Idea

․Create my own program

․Make a creative story

Evaluate

․Do digital storytelling

․Mutual evaluation, Present my thoughts 

on the learning activity, Wrap-up

<Table 4> Learning cycle

아이디어 용하기 단계에서 교사가 미리 비한 

제를 통해 센서를 활용하는 방법을 따라하기 식으

로 로그래  했다면 아이디어 확장하기 단계에서는 

학습한 스크래치 블록과 센서를 활용한 자신만의 

로그램을 만드는 활동을 진행하 다. 1주제 야행성 동

물(빛센서)와 5주제 과일을 이용한 입력 장치( 기

항)처럼 특정 센서가 필요한 경우를 제외하고는 센서

의 활용에 제한을 두지 않았기 때문에 처음 활용하는 

시 에서는 주로 그 차시에 배운 내용을 활용하는 경

향이 강했으나 시간이 지날수록 자기만의 창의 인 

스토리를 만들어 내기 해 여러 개의 센서를 활용하

는 등 각자의 아이디어로 센서를 활용하는 모습을 

찰할 수 있었다. 교재를 자체 제작하여 활용하 는데 

학생들의 아이디어를 만들어 내고 로그램을 설계할 

수 있도록 스 치를 통한 구상활동을 하도록 하 다. 

구상활동이 끝나면 구상한 로그램을 완성하고 이것

을 이야기로 풀어 내어 자신만의 이야기를 발표하는 

활동을 가졌다. (Fig. 1)에 한 학생이 수업시간에 작성

한 구상활동 부분과 이를 통해 완성된 로그램의 

제를 제시하 다.

(Fig. 1) Initiative activities and program examples

4. 연구방법 및 절차

4.1 연구대상

본 연구에서 개발한 로그램의 교육  효과를 살

펴보기 해 컴퓨터교실에 지원한 14명의 학생을 실

험집단으로 선정하 다. 컴퓨터교실은 지역 내 4, 5학
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년 등학생  로그래  강좌 수강을 희망하는 학

생들을 모집하여 교육기부 형태로 운 되었다. 실험집

단의 학년과 성별 구성은 <Table 5>에 제시하 다.

Grade 4 Grade 5
Total

Male Female Male Female

5 4 3 2 14

<Table 5> Experimental group

4.2 검사도구

본 연구에서 개발한 로그램의 교육  효과를 분

석하기 해 창의력, 논리  사고력, 과학과 련된 

정의  특성 검사를 진행하 다.

우리나라의 STEAM 교육은 미국에서 시작된 

STEM에 비해 창의성을 강조하고 있다. 이러한 

STEAM 교육의 특징에 맞게 학생들의 창의력을 측정

하 다. 창의력을 측정하기 한 도구로 Torrance가 

개발한 TTCT(Torrance Tests of Creative Thinking) 

검사지  도형 A형 검사지를 사용하 다. 도형 검사

지는 유창성, 독창성, 제목의 추상성, 정교성, 성 한 

종결에 한 항의 역과 각 역의 평균 수인 창

의력 평균, 창의력 평균에 창의력 강  수화하여 합

산한 창의력 지수로 구성되어 있다[21].

논리  사고력을 측정하기 한 도구로 GALT 

(Group Assessment of Logical Thinking)를 사용하

다. 이 검사지는 Roadrangka 등에 의해 개발되었는데 

논리  사고력을 보존, 비례, 변인통제, 확률, 상 , 조

합논리 등의 하 요소로 나 어 각 하 요소, 합계 

수를 통해 상자의 논리  사고력을 측정할 수 있는 

도구이다. 본 연구에서는 노정원의 연구에서 사용한 

12문항의 축소본 검사지를 원본의 의미를 손상시키지 

않는 범  내에서 학생들에게 친숙한 이름과 보충 설

명을 추가해서 사용하 다[16].

STEAM 교육은 학생들이 갖고 있는 과학에 한 

흥미와 태도가 정 으로 변화하기를 기 한다. 학생

들의 과학에 한 흥미  태도에 한 변화를 측정

하기 해 김효남 등이 개발한 검사지를 사용하 다. 

이 검사지는 과학의 정의  특성을 과학에 한 인식, 

흥미, 태도의 3가지 분야로 구분하여 제시하 고 각 

분야에 한 하  역을 나 어 세분화하 다. 각 하

 역별로 3개의 문항 총 48개의 문항으로 이루어

져있으며 각 문항은 5단계의 리커트 척도로 구성되었

다[6].

4.3 연구절차

본 연구에서 개발한 교육 로그램이 실험집단에 

미치는 향을 분석하기 해 로그램의 투입 사 ·

사후에 논리  사고력, 창의력, 과학에 한 태도  

흥미에 한 검사를 각각 실시하 다. 

교육 로그램의 투입은 사 ․사후 검사를 포함하

여 6일간 총 30차시로 진행하 고 로그램 일정은 

<Table 6>과 같다. 

Days Program Contents

Day1  Orientation and Preliminary examination 

Day2  Scratch Language Learning 

Day3  1, 2 Subject Learning

Day4  3, 4 Subject Learning 

Day5  5 Subject learning and Project preparation

Day6  Project presentation and Post examination

<Table 6> Procedure of the program

Subscales
Descriptive Statistics(N=14)

stat p
M SD Max Min

Fluency 103.6 11.6 85 123 .959 .714

Originality 104.9 15.2 82 127 .925 .264

Titles 101.6 32.8 40 150 .926 .270

Elaboration 121.5 18.3 79 150 .938 .397

Closure 93.6 24.2 40 112 .701 .000

Average 104.9 14.3 67 121 .878 .054

Index 115.0 16.9 73 139 .911 .161

<Table 7> Normality test of the TTCT result 
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5. 연구결과

5.1 창의력 변화

먼  실험집단의 사  창의력 검사에 하여 

Shapiro-Wilks 정규성 검정을 실시하 고 <Table 7>

은 그 결과를 나타낸 것이다.

검사 결과 성 한 종결에 한 항 역의 유의도

가 .000으로 나타나 귀무가설을 기각하여 정규성이 만

족되지 않았다. 나머지 역에서는 유의도가 유의수

인 .05보다 크게 나타나 귀무가설이 채택되어 정교분

포임이 확인되었다. 이에 성 한 종결에 한 항 

역을 제외한 나머지 역에 하여 사 ․사후검사를 

비교하 고 그 결과를 <Table 8>에 제시하 다.

Subscales Period N M SD t p

Fluency
Pre 14 103.571 11.614 

-4.035 .001**
Post 14 118.214 11.116 

Originality
Pre 14 104.929 15.163 

-2.265 .041*
Post 14 115.000 10.727 

Titles
Pre 14 101.571 32.837 

.655 .524
Post 14 97.786 33.889 

Elaboration
Pre 14 121.500 18.325 

-.833 .420
Post 14 124.571 20.213 

Average
Pre 14 104.857 14.330 

-1.967 .071
Post 14 109.214 13.389 

Index
Pre 14 115.000 16.984 

-2.368 .034*
Post 14 120.786 17.012 

<Table 8> Analysis of the TTCT result

*p<.05 **p<.01

실험집단의 사 ․사후 창의력 수를 분석한 결과 

유창성, 독창성, 정교성, 창의력 평균, 창의력 지수의 

수가 상승하 으며 그 에서도 유창성, 독창성, 창

의력 지수 수의 향상은 통계 으로 유의한 것으로 

나타났다. 제목의 추상성에서 수가 다소 낮아지긴 

했지만 통계 으로 유의미하지는 않았다. 결과 으로 

TTCT 검사의 창의력 지수가 통계 으로 유의미하게 

상승된 것으로 보아 개발한 교육 로그램이 학생들

의 창의력이 향상에 기여한 것으로 나타났다.

5.2 논리적 사고력 변화

논리  사고력 검사지로 사용한 GALT의 경우 각 

하 요소별 문항이 2개 밖에 없기 때문에 이에 한 

정규성 검정이 어려워 논리  사고력 합계에 하여 

Shapiro-Wilks 정규성 검정을 실시하 고 그 결과를 

<Table 9>에 제시하 다. 

Subscales
Descriptive Statistics(N=14)

stat p
M SD Max Min

Overall 4.286 2.128 8 1 .965 .801

<Table 9> Normality test of the GALT result 

정규성 검정의 결과 논리  사고력 합계의 유의도

가 .801로 유의수 인 .05보다 크므로 귀무가설이 채

택되어 정규분포임을 확인하 고 개발한 교육 로그

램이 실험집단의 논리  사고력에 미친 향을 알아

보기 해 사 , 사후검사 결과를 비교하 으며 그 결

과는 <Table 10>과 같다.

Subscales Period N M SD t p

Overall

Pre 14 4.286 2.128 

-3.379 .005**

Post 14 5.143 2.282 

<Table 10> Analysis of the GALT result

*p<.05 **p<.01

실험집단의 사 ․사후 논리  사고력 수를 분석

한 결과 논리  사고력 평균 수가 상승하 으며 통

계 으로도 매우 유의미한 것으로 나타났다. 정규성 

검정을 하지 않은 모든 하 요소에서도 통계 으로 

유의미하지 않았지만 수가 상승한 것으로 나타났다. 

본 로그램에서 실시한 교육 로그램이 실험집단의 

논리  사고력의 향상에 정 인 향을  것으로 

나타났다. 이는 로그래 을 통한 문제해결과정이 학

생들의 논리  사고력 신장에 도움을  것으로 단

된다.
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5.3 과학과 관련된 정의적 영역

실험집단의 과학과 련된 정의  역에 사 검사

에 하여 Shapiro-Wilks 정규성 검정을 실시하 고 

그 결과를 <Table 11>에 제시하 다.

Subscales
Descriptive Statistics(N=14)

stat p
M SD Max Min

Cognition 3.951 .441 4.75 3.33 .958 .690

Interests 4.029 .646 4.87 2.93 .902 .120

Scientific 

Attitudes
3.918 .632 4.95 2.05 .958 .685

Average 3.962 .546 4.77 3.13 .927 .272

<Table 11> Normality test of the science-related 

affective domain test result

Subscales Period N M SD t p

Cognition
Pre 14 3.951 0.441 

-.203 .842
Post 14 3.976 0.466 

Interests
Pre 14 4.029 0.646 

-1.611 .131
Post 14 4.229 0.659 

Scientific 

Attitudes

Pre 14 3.918 0.632 
-2.378 .033*

Post 14 4.091 0.656 

Average
Pre 14 3.962 0.546 

-2.135 .052
Post 14 4.106 0.534 

<Table 12> Analysis of the science-related affective 

domain test result

*p<.05 **p<.01

정규성 검정 결과 과학과 련된 인식, 흥미, 태도

와 평균 수가 모두 유의수 인 05보다 크기 때문에 

귀무가설이 채택되어 정규분포임을 확인하 다.

본 연구에서 개발한 로그램이 과학과 련된 정

의  특성에 미친 향을 알아보기 해 사 ·사후검

사 결과를 분석하 다. <Table 12>에서 제시하 듯이 

과학에 한 인식, 흥미, 태도, 평균의 모든 측면에서 

수가 상승한 것을 알 수 있다. 특히 과학  태도의 

경우 그 변화가 통계 으로도 유의미한 것으로 나타

났다. 센서 기반 스크래치 로그래  심의 

STEAM 교육 로그램이 실험집단의 과학  태도가 

향상되었으며 통계 으로 유의미하지는 않았지만 인

식과 흥미, 평균 수가 향상된 부분도 과학과 련된 

정의  특성에 정 인 향을 주었음을 보여주고 

있다.

5.4 연구 결과 분석

본 연구에서 개발한 센서 기반 스크래치 로그래

 심의 STEAM 교육 로그램의 교육  효과를 

살펴보기 해 창의력, 논리  사고력, 과학의 정의  

에 한 검사 결과를 다음과 같이 분석하 다.

창의력 검사에서는 유창성과 독창성의 역, 창의

력 지수가 통계 으로 유의미한 상승한 것으로 나타

났다. 이러한 결과는 본 연구에서 개발한 교육 로그

램이 STEAM 교육에서 강조하는 창의력 향상에 기여

하고 있음을 보여 다. 

논리  사고력 합계가 유의미한 향상이 나타난 것

은 STEAM 형태의 로그래  교육이 논리  사고력

을 길러주며 이를 통해 로그래  교육 자체에도 효

과가 있음을 보여 다. 

마지막으로 과학과 련된 정의  역에 한 검

사에서 각 역의 수가 향상되었고 과학  태도에

서 유의미한 상승을 나타난 것은 로그래 과 과학

교과를 융합한 STEAM 교육의 교육 인 가능성을 보

여주는 것이다.

6. 결론 및 제언

본 연구에서는 등학교 4～5학년의 학습자를 상

으로 센서 기반 스크래치 로그래  심의 STEAM 

교육 로그램을 개발하고 용하 다. 실험 결과를 

통해 개발된 교육 로그램이 학생들의 창의력, 논리  

사고력, 과학에 한 정의  역에 한 정 인 효

과를 보여주었다. 이는 로그래 , 넓게는 정보과학 

기반의 STEAM 교육 로그램의 교육 인 활용 가능

성이 높다는 것을 시사한다.

본 연구는 센서 기반의 스크래치 로그래 을 통

한 STEAM 교육 로그램의 효과를 보여주었지만 센

서를 사용하지 않은 스크래치 심의 STEAM 교육 

로그램 등과의 직 인 비교를 하지 못한 과 실
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험집단의 규모가 작은 , 동일한 검사지로 인한 학습

효과에 한 검증이 부족한  등에서 한계 이 있다. 

향후 더 많은 학습자들을 상으로 센서를 활용한 

로그래 과 STEAM 교육에 한 집단 비교연구를 통

해 등학생들에게 미치는 향을 세분화하는 연구가 

필요하다.
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