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요  약

최근 SW 교육의 심이 증 되고 로그래  교육이 학 학부교육의 주요한 부분으로 인식되고 있다. 특히 

로그래  입문 도구로서 블록 기반 로그래  도구가 리 사용되고 있으며 로그래  입문자에게 기존 

로그래  언어와 비교하여 매우 다양한 장 들을 제공하고 있다. 한편 블록기반 로그래  도구로 작성된 코드

가 스크립트 언어일 경우 스크립트의 품질과 수 을 정교하게 측정하기 해서는 상당한 노력을 기울어야 한다. 

따라서 블록기반 로그래  코드의 품질측정과 련된 부분의 연구는 단순히 로그래  개념과 연 된 블

록의 사용개수를 정량화하여 스크립트의 수 을 평가하고 있다. 그 결과 기존연구의 기법으로는 취약수 을 측

정하거나 스크립트에 명시되지 않는 로그래  개념에 한 평가가 어렵다. 본 연구는 블록기반 로그래  스

크립트의 품질측정  취약수  분석이 가능한 임워크를 제안한다. 임워크에서는 블록기반 로그래  

언어들이 내포한 다양한 로그래  개념을 구조화한 평가 매트릭스를 구축하고 동 지표를 기반으로 스크립트

의 품질 측정과 항목별 취약  개선에 따른 수 향상 모델을 제안함으로써 개인별 수 진단  향후 개선 가능

한 목표수 을 측할 수 있도록 하 다. 

키워드 : 블록기반 로그래  도구, 로그래  수 평가, 코드 취약수  측정, 소 트웨어 교육, 스크래치
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ABSTRACT

It is the latest fashion of interesting with software education in public school environment and also consider as 

high priority issue of curriculum for college freshman with programming 101 courses. The block-based program-

ming tool is used widely for the beginner and provides several positive features compare than text-based pro-

gramming language tools. To measure quality of programming code elaborately which is based script language, it 

is need to very tough manual process. As a result the previously research related with evaluation of block-based 

script code has been focused very simple methods in which normalize the number of blocks used which is related 

with programming concept. In such cases in this, it is difficult to measure structural vulnerability of script code 

and implicit programming concept which does not expose. In this research, the framework is proposed which en-

able to measure and evaluate quality of code script of block-based programming tools and also provides method 
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to find of vulnerability of script code. In this framework, the quality metrics is constructed to structuralize im-

plicit programming concept and then developed the quality measure and vulnerability model of script to improve 

level of programming. Consequently, the proposed methods enable to check of level of programming and predict 

the heuristic target level.

Keywords : Block-based Programming, Scratch, Code Quality, SW Education, Vulnerability of Code

1. 서론

최근 SW 교육의 열풍으로 국내 등 장에서 

로그래  교육에 한 심이 높아지고 있으며 학에

서도 학부 신입생 는 비 IT 공 학생 상의 기  

로그래  교육이 확산되고 있다[6]. 

한편 비 공 학부생 상의 기  로그래  강좌에

서는 블록 기반의 로그래  도구[23]들이 효과 으로 

활용되고 있다[9][10][19]. Alice[10]는 미국 학부 학생들

의 로그래  입문 강좌에 사용되었으며 최근에는 

Scratch[14], Snap![8], Blockly[7]과 같은 블록 기반 

로그래  도구들이 으로 사용되고 있다. 한 블

록 기반 로그래  인터페이스는 앱 개발[20]과 같은 

보다 복잡도가 높은 분야에 활용되는 등 로그래 의 

화에 크게 기여하고 있다[1][3][5][13][16].

블록기반 로그래  도구는 ‘tinkering’[14][20] 는 

퍼즐 메타포[23]에 기반 한 시각  단서(visual cues)를 

제공하여 문법을 학습하지 않고서도 명령 스크립트를 쉽

게 작성할 수 있도록 한다. 이러한 시각  단서들은 블

록의 형태가 동일한 경우에만 조합이 가능함으로 문법  

에러가 원천 으로 발생하지 않는다. 한 컬러를 이용

한 블록들의 기능  분류, 블록의 내포 계를 시각화한 

스크립트 범   논리 계의 명시화를 통하여 텍스트 

기반 언어보다 월등히 높은 재인(recognition) 과정  

어포던스(affordance) 효과를 제공함으로써 구나 쉽게 

스크립트를 작성할 수 있는 환경을 제공하고 있다[18].

그러나 블록기반의 로그래  도구들의 장 들은 

오히려 기존 로그래  언어 환경에서 일반 으로 통

용되었던 소스코드 품질측정 기법[4]을 용하기 어려

운 다음과 같은 문제 들을 내포하고 있다.

첫째 블록기반 로그래  도구는 캐릭터와 스토리 

구 과 련된 작개념과 로그래  개념을 동시에 

내포하기에 정교한 스크립트의 벨 는 품질을 평가

하는 작업은 상당한 수 의 인지  부하를 수반한다[2]. 

둘째 ‘tinkering’ 인터페이스는 구나 쉽게 작활동을 

가능  하지만 문제 해결 략 차원에서는 상향식

(bottom-up) 기법[10]이다. 이 경우 블록 인스턴스를 모

듈화하지 못한다면 최하  단 의 블록 인스턴스만이 

존재하는 환경이 래될 수 있다.

그 결과 블록기반 로그래 의 소스코드(스크립트)

의 평가와 련된 기존 연구들은 주로 블록들이 내포한 

로그래  요소  특성들을 선정하고 해당 요소의 

블록이 사용된 회수를 취합하여 이것을 정규화하는 방

법을 제안하고 있다. 통 인 로그래  소스 코드 

품질 측정의 목표[4][21][22]는 코드의 복잡도를 최소화

하여 보수성을 높이는 것에 있으나 블록 기반의 로그

래  도구는 앞서 언 한 특성으로 인하여 기존의 방식

을 용하기가 매우 어렵다. 블록기반의 스크립트 품질

을 평가하는 가장 편리한 방법은 블록의 사용횟수를 스

크립트 품질측정의 기 으로 이용하는 것이다. 

따라서 본 연구는 구 된 블록 개수와 같은 단순한 

정량  지표 보다는 블록의 요도와 구  난이도 그리

고 코드 단순화 등과 같은 개념을 반 하여 기존 연구

의 문제 을 개선한 소스코드(스크립트) 품질 측정방안

을 제안하고자 한다.

본 연구는 블록기반 로그래  스크립트의 품질측

정  취약수  분석이 가능한 임워크를 제안한다. 

임워크에서는 블록기반 로그래  언어들이 내포

한 다양한 로그래  개념을 구조화한 평가지표

(quality metric)[21][22]를 구축하고 동 지표를 기반으

로 스크립트의 품질 측정과 항목별 취약  개선에 따른 

수 향상 모델을 제안함으로써 개인별 수 진단  향

후 개선 가능한 목표수 을 측할 수 있도록 하 다. 

한 제안모델의 평가지표 항목은 AHP기법[24]을 용
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하여 평가항목의 요도에 따른 가 치를 산출하고, 

로그래  수   취약수 의 산출에 반 함으로써 평

가의 정확성을 높이고자 하 다. 마지막으로 본 연구의 

제안기법을 지난 7년 동안 교육 학교 스크래치 로그

래  수업에서 도출된 스크립트에 용해 으로써 기존 

평가 모델  연구와의 차별성을 확인하고 제안 모델의 

효용성과 우수성을 검증하 다.

2. 관련연구

통 인 로그래  코드의 품질 측정  수  평가

는 매트릭스 측정기법을 통하여 수행되며 소스코드의 

간결화  재사용성의 극 화 그리고 복잡도 감소를 목

표로 한다. 이와 련하여 ISO 9126표 [11]에서는 소스

코드 품질평가를 한 매트릭스 기 을 포함하고 있다. 

일반 으로 블록기반 로그래  도구는 에러 없는 

코드실행 환경을 제공하기 하여 컴 일러 보다는 스

크립트 언어 기반으로 제작된다. 따라서 서론에서 언

한 바와 같이 스크립트를 실행하면서 제작된 블록의 종

류와 개수 등을 기 으로 품질  수 을 평가하는 방

법을 주로 사용하며 이와 련된 다양한 연구가 수행된 

바 있다. 블록기반 로그래  소스코드 평가와 련 

연구는 크게 매뉴얼과 자동화 기법으로 구분된다. 

스크래치 로그래  가이드[1]에서는 스크립트 평가 

루 릭을 제안하고 있으며 디자인, 스크립트, 인터페이

스와 련된 항목을 포함하고 있다. 제안 스크래치 루

릭이 효과 이려면 수행 수 에 따라 보다 세분화된 

척도가 요구된다. 

블록 스크립트가 내포한 로그래  개념을 도출[15]

하고 이와 련한 블록의 작성 개수를 수 평가의 척도

로 간주하는 다양한 연구가 선행되었다. 스크래치  

기타 블록 로그래  도구를 이용한 아동용 온라인 

작도구 로그램[5], 8-18세 상의 로그래  교육

[13], 학부 여름학기의 기  로그래  과목[3], 학부 

로그래  기 과목[20] 등의 사례에서는 로그래  

개념과 련된 블록의 작성 개수를 정량화하여 로그

래  결과물의 품질을 평가하는 기법을 리 사용하고 

있다. 그러나 세분화된 개인별 로그래  수 을 평가

하기 해서는 블록의 개수와 더불어 각 블록의 요도

를 고려하여야 한다. 

Michal Armoni와 Moti Ben-Ari[16][17]는 스크래치

가 내포한 컴퓨터과학 개념을 8개 항목으로 분석하고 

각 역별 개념 이해도를 평가하기 한 테스트 문항과 

정성평가를 한 인터뷰 항목을 개발한 바 있다. 제안 

연구의 평가도구는 지필 평가  로젝트 모델을 포함

하기 때문에 소규모 강의 환경에 하다. 

한편 블록 스크립트 분석을 자동화하여 결과의 수

을 평가하기 한 연구[2][12]에서는 추상화, 제어문, 데

이터, 상호작용 등의 로그래  개념을 자동으로 정량

화하는 기법을 개발하 다. 제안 기법은 python 러그

인을 이용하여 스크래치 내부의 squeak 코드에서 사용

된 블록의 개수를 정량화하여 총 수를 산정하게 된

다. 그러나 자동화 기법에서 별 가능한 로그래  

개념의 수 은 매우 낮은 편이며, 블록에 명시된 개념 

이외의 알고리즘  문제 해결 등과 같은 비명시  

로그래  개념의 자동화는 불가능하다.

3. 블록기반 프로그래밍 코드의 수준 측정 및 취약점 

개선을 위한 프레임워크

3.1 수준평가 매트릭스 정의

항목 평가기
메트릭스 

개수

Command
－스크래치의 기본 명령문

－스택기반 블록조합 원리
7

Parameter －Value를 리턴하는 argument의 원리 6

Variable －Value, reference, scope의 원리 6

Trigger －Event 생성  제어 원리 7

Conditional 

Statement
－조건문을 통한 분기제어 원리 7

Iteration －반복문을 통한 구문의 반복제어 원리 7

Data Type －Boolean, number, string의 제어 5

Input &

Output

－키보드, 마우스 등을 통한 데이터 입출력 

 상호작용 제어원리
6

Data

Structure
－List를 이용한 데이터 제어 원리 4

Concurrency
－Event handler를 이용한 multi-thread-

ing 생성  제어
5

Procedures
－Make a Block 기능을 이용한 subroutine

의 생성, 함수의 재사용, Parameter 제어
5

65

<Table 1> Quality metrics of Programming Concept
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본 연구에서는 블록기반 로그래  코드수 을 측

정하기 한 평가지표를 3가지 그룹으로 구분하 으며 

소 트웨어 품질평가를 한 ISO 9126 표 [11]의 차

를 참고  응용하 다. 먼  스크래치의 블록을 통하

여 명시 으로 인식할 수 있는 로그래  련의 11가

지 항목들을 <Table 1>과 같이 도출하 다.

기본 로그래  개념과 더불어 블록에 명시되지 않

은 고  로그래  개념을 평가하기 한 복합개념 평

가항목을 정의하 으며 그 내용은 <Table 2>와 같다.

마지막으로 로그래 과 작개념을 모두 포함한 

스크래치와 같은 도구들을 고려한 콘텐츠 요소를 평가

하기 한 항목을 도출하 으며 그 내용은 다음과 

<Table 3>과 같다.

한편 블록기반 로그래  코드(스크립트)의 평가 지

표에 한 정성을 확보하고자 컴퓨터 IT 그룹(21명)

과 정보/컴퓨터교육 그룹(20명)을 상으로 세부 평가

메트릭(104개)의 정성에 한 설문을 실시하 다.

제안 연구의 스크래치 로그래  수  평가지표로 

구성된 항목들에 한 신뢰도 분석은 내 일 성 방법

을 용하 으며, SPSS 19를 이용하여 평가지표의 

정성에 한 신뢰도 분석을 수행한 결과 크론바흐 알  

값은 0.892의 신뢰도를 보 다. 

3.2 프로그래밍 코드의 수준 측정모델 설계

3.2.1 프로그래밍 코드 수준모델 정의

본 연구에서는 평가된 체 평가항목의 평가 값에 가

치를 반 하여 산출한 수를 평가지표의 만 에 

한 백분율로 환산하고 그 결과에 따라 로그래  코드

(스크립트)의 수 을 단하는 방법을 구 하 다. 본 

연구에서 용하는 평가기 은 코드수  5단계를 기

(5  척도)으로 평가 수를 부여(1단계: 1 ∼5단계: 5

)한다. 이것을 만 (5 )에 한 백분율로 환산하면 1

은 20%, 2 은 40%, 3 은 60%, 4 은 80%, 5 은 

100%가 되며, 이를 기 으로 코드수 의 구간을 

<Table 4>와 같이 정의하 다. 

항목 평가기
메트릭스 

개수

Algorithms 

－문제를 개선하기 한 략의 설계

－복수개의 결과를 생성

－연산명령의 종결을 보장

6

Divide &

Conquer

－문제를 작은 인스턴스로 나 어 

top-down 는 buttom-up 방식으

로 해결해가는 능력

6

Interaction

Design

－Dynamic data input, sprite 속성 

정보를 이용한 다양한 상호작용의 

설계  구 능력

7

19

<Table 2> Quality metrics of Advanced Concept

항목 평가기
메트릭스 

개수

창의성

－구  가능한 콘텐츠 스토리의 완성도 

－풍부한 스토리 개  복수의 시나리

오 제공 등

5

심미성

－멀티미디어  스크래치 오 젝트의 커

스터마이징을 통한 심미  효과의 존재

여부 등

5

기능성 －콘텐츠의 기능  요인 존재여부 등 5

완성도

－스토리 개의 다양한 패스 존재여부

－사용자 선택이 가능한 옵션의 존재여부

－스토리 구 의 완성도 등

5

20

<Table 3> Quality metrics of Contents Evaluation
단계 수 수  설명 수  정의

1수 20%미만 취약
블록을 조합하고 간단한 

상호작용을 작하는 수

2수
20%이상∼

40%미만 
미흡

데이터의 가공  처리, 

상호작용  이벤트구 이 

가능한 수

3수
40%이상∼

60%미만
보통

자료구조 사용  로시  

설계가 가능한 정도 

4수
60%이상∼

80%미만
우수

알고리즘과 

문제해결 략을 이해하고 

고  상호작용 설계가 

가능한 정도 

5수
80%이상∼

100%미만

매우

우수

기본 개념  복합개념에 

한 이해  구 수 이 

매우 우수한 정도

<Table 4> Five levels of Code Quality
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3.2.2 평가지표 가중치 산출

본 연구에서는 평가항목에 한 가 치 산정방식으

로 AHP 기법을 용하며, 국내 정보교육  정보/컴퓨

터/IT 분야의 문가를 상으로 요도에 한 설문을 

실시하고, 설문 결과를 기 로 상  가 치를 산정하

다. 가 치 산정을 한 설문은 평가지표의 정성 

설문과 함께 진행되었다. 블록기반 로그래  수  

별을 한 3가지 그룹에 한 상  가 치는 <Table 

5>와 같다. 

각 계층별로 산출된 평가 역 가 치와 평가분야 가

치 값을 곱하여 평가분야의 가 치의 합이 1이 되도

록 정규화한 값이 측정 모델에 용될 평가분야의 가

치 값이 된다. 

3.3 블록기반 프로그래밍 코드수준 측정방안

블록 스크립트의 평가자는 블록에 명시된 로그래

 기본 개념과 알고리즘  문제해결 략에 한 복

합개념 그리고 콘텐츠 요소와 련된 수 평가항목(총 

104개 항목)을 다음 <Table 6>의 평가기 에 따라 평

가를 진행하며, 체 항목에 한 평가를 완료한 후 다

음 차에 따라 스크립트의 수 을 산출한다.

가. 개별 평가항목에 한 평가

평가자는 스크래치 결과물을 이용하여 <Table 6>의 

평가기 에 따라 독립 으로 평가를 실시하며, 각 항목

에 평가 값을 부여한다.


 평가분야의평가항목의평가값    ⋯⋯

나. 평가 수  스크립트 수  산출

수 평가분야에 소속된 항목의 평가 합을 구하고 

<Table 5>를 참조하여 각 분야에 해당하는 가 치를 

평가항목 평가 합에 용하여 평가분야의 가  평가 값

을 산출하며, 식으로 표 하면 식 3-1과 같다.

  
  



 ×     ⋯  ⋯⋯⋯ 


  



  번째평가분야에속한평가항목들의합

  번째평가분야의가중치가반영된′스크립트수준평가점수′
  평가분야의가중치

식 3-1에 의해 산출된 로그래  수  평가 수를 

해당 평가분야의 가 치가 반 된 만  값(이하, 가 만

 값)으로 나 어 백분율로 환산하고 각 평가분야의 

스크립트 수 을 산출한다. 산출된 수 에 따라 <Table 

4>를 참고하여 해당하는 로그래  코드의 수 단계

를 부여한다.

평가 역 평가분야 평가 역이 

가 된 가 치

(A x B)
역 

가 치

(A)
세부항목

가 치

(B)

기본

개념
0.523

Command 0.025 0.013

Parameter 0.014 0.007

Variable 0.097 0.051

Trigger 0.079 0.041

Conditional Statement 0.172 0.090

Iteration 0.168 0.088

Data Type 0.054 0.028

Input & Output 0.072 0.038

Data Structure 0.054 0.053

Concurrency 0.105 0.055

Procedures 0.113 0.059

복합

개념
0.538

Algorithms 0.392 0.130 

Divide & Conquer 0.386 0.128

Interaction Design 0.222 0.073

콘텐츠

역
0.146

창의성 0.303 0.044

심미성 0.199 0.029

기능성 0.197 0.029

완성도 0.301 0.044

역 

합계
1.000 1.000

<Table 5> Quality metrics with Weighted Value

평가

수
1 2 3 4 5

수 

기

기본개념의 

이해와 

구 수 이 

낮다

기본개념을 

이해하고 

있다

기본개념  

구 수 이 

하다

이해도  

구 수 이 

우수하다

구 수

이 매우 

우수하다

미흡 보통 양호 우수 매우우수

<Table 6> Evaluation Criteria of Code Quality 



298   정보교육학회논문지 제20권 제3호

 의가중만점값


×  ⋯⋯⋯⋯    

  평가분야의수준점수   ⋯ 

  평가분야 의수준 백분율 

다. 측정집단의 로그래  수  산출

측정집단의 로그래  수 을 산출하기 하여 

체 로그래  수  수의 합을 구한 다음, 이를 체 

평가분야의 만  합으로 나 어 측정집단의 로그래  

수  체의 백분율로 환산하여 집단의 로그래  수

을 산출한다. 그 결과를 <Table 4>를 참고하여 체 

집단의 로그래  수 단계를 도출한다. 

  
  



 ⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯    

 의가중만점합
의프로그래밍수준점수

× 

  전체 평가분야의 수준평가점수 

  ⋯ 

  집단의프로그래밍수준 백분율 

3.4 취약점 개선을 통한 스크래치 프로그래밍 수

준 향상 방안

본 연구에서는 블록 스크립트의 수 측정을 통하여 

로그래  취약 을 도출하고 이것의 개선할 수 있는 

방안을 제시한다. 

먼  블록 스크립트에 수  측정  평가를 통하여 

개인  집단의 로그래   개념 이해수 을 악하

고, 이어서 개인이 획득한 로그래  수 이 집단의 

로그래  목표 수 보다 낮은 평가를 받은 항목을 취

약 항목으로 분류한다. 

다음으로는, 식별된 취약 항목에 해서는 집단의 목

표수 과 항목의 평가 값의 차이를 계산하여 로그래

의 취약수 을 제시한다. 도출된 취약수 은 취약 항

목을 목표 수 으로 개선하 을 경우 측되는 수 향

상의 정도를 의미한다. 따라서 로그래  교육을 수행

한 집단은 로그래  수 별과 동시에 취약  개선

에 따른 수 향상 정도를 측하고, 이를 이용한 취약

순  산출  취약  개선과 같은 다양한 개선방안 수

립이 가능하다.

가. 로그래  목표 수  결정

본 연구에서는 집단의 로그램 수 측정 결과가 4

단계에 미달하는 경우 것으로 평가된 집단은 도출된 수

 보다 한 단계 높은 단계를 기 등 으로 정의하거나 

3단계를 목표 수 으로 결정한다. 를 들면, 스크래치 

로그래  수 이 2단계로 평가된 집단은 목표 수 을 

3단계나 4단계로 결정하는 것이 바람직하다. 한 4단

계 이상으로 측정된 집단은 목표 수 을 최고 단계인 5

단계로 정의한다. 

나. 개별 평가항목에 한 취약 수  산출

스크립트의 취약수 을 별하기 하여 목표 수 의 

단계를 수(1단계: 1 , 2단계: 2 , 3단계: 3 , 4단계: 

4 , 5단계: 5 )로 변환하고 이 값과 평가항목의 평가 

값(1 ∼5 )과의 차이가 0보다 클 경우 취약 항목으로 

결정하고, 그 결과 값을 취약수 으로 지정한다. 취약 

수 이 0보다 크다는 것은 평가항목 값이 목표수 에 

미달하기 때문에 이것을 취약 항목으로 결정하며, 취약

수에 해당 분야의 가 치를 곱한 값이 취약수 수

가 된다. 취약수 수 산출식은 다음 식 3-4와 같다. 

     ×  ⋯⋯⋯⋯⋯⋯   

      GL - Eij : 평가항목의 취약 수

VEij  : 평가분야i 평가항목j의 취약수  수

GL  : 측정 집단의 목표 수  

Eij  : 평가분야i 의 평가항목j  의 평가 값 

Wi  : 정규화된 평가분야i의 가 치(   
  



  )

다. 취약 수  개선을 통한 로그래  수 향상

도출된 취약 수 은 개인  집단에게 기 되는 로

그래  목표 수 에 부족한 수 으로서 각 항목의 취약

성을 목표 수 이 요구하는 사항에 맞게 개선하게 된다

면 평가결과에 하여 기 되는 수 향상의 결과가 된

다. 따라서 본 연구에서는 식 3-5와 같이 산출된 평가

분야 취약 수를 평가분야 목표수  수에 합산하여 

취약  개선 시 기 되는 로그래  수 향상 수를 

산출한다.
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     ⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯   

  평가분야의프로그래밍수준 점수
   평가분야의취약수준 점수
  취약점개선시평가분야 의 프로그래밍수준 점수

4. 적용결과

본 연구에서는 블록기반 로그래  수  측정  취

약수  개선 방안을 제안하 다. 한 제한 기법을 교

육 학교의 스크래치 로그래  교육과정에서 도출된 

데이터에 용함으로써 제안모델의 효용성을 검증하도

록 한다.

4.1 적용 대상

본 연구는 2008년부터 2015년까지 교육 학교 컴퓨

터교육과 학부 3학년 상의 ‘ 작도구’  ‘교육실기’ 

수업을 수강한 312명의 수강생들이 제작한 스크래치 

로젝트 결과물을 상으로 로그래  수 측정  취

약수 을 분석하 다. 커리큘럼의 상세한 내용은 생략

하도록 한다.

4.2 스크래치 프로그래밍 수준측정 및 취약수준 산출

제안 연구의 스크래치 로그래  수 측정 모델을 

용하여 분석한 결과는 <Table 7>의 내용과 같다. 

312명의 로젝트 결과물의 최종 수는 163 이며, 평

가 역의 가 치를 용한 수 8.462를 가  만  값

(16.158)에 한 백분율로 환산하여 스크래치 로그래

 수  54.46%를 산출하 다. <Table 7>의 내용을 살

펴보면 기념개념  ‘데이터 타입’을 제외한 모든 항목

이 3수 (양호)으로 평가되었으며, 특히 ‘ 로시 ’ 항목

은 최  2수 (미흡)을 산출하 다. 이는 학생들이 함수 

생성원리에 한 이해도가 낮기 때문이며, 향후 커리큘

럼 개발 시 고려할 내용으로 단된다. 한 스크래치

에서 명시 으로 부가되지 않는 알고리즘(3수 )  문

제해결 략(2수 ) 등과 련된 개념은 강의과정에서 

보다 집 으로 다 져야 할 필요가 있다.

평가

역

평가분야
역별 수

(%)

집단 수

(%)세부항목
가 치

(A)

평가 값

(B)

평가 수

A x B

스크립트

수 (%)

스크립트 

벨(단계)

기본

개념

Command 0.013 12 0.156 54.67 3

54.77

54.46

(3단계)

Parameter 0.007 10 0.070 53.45 3

Variable 0.051 7 0.357 51.69 3

Trigger 0.041 8 0.328 59.02 3

Conditional Statement 0.090 11 0.990 55.84 3

Iteration 0.088 12 1.056 59.81 3

Data Type 0.028 12 0.336 69.16 4

Input&Output 0.038 10 0.380 58.84 3

Data Structure 0.053 7 0.371 47.21 3

Concurrency 0.055 7 0.385 53.39 3

Procedures 0.059 5 0.295 39.35 2

복합

개념

Algorithms 0.130 6 0.780 41.86 3

46.02Divide&Conquer 0.128 6 0.768 39.11 2

Interaction Design 0.073 10 0.730 57.10 3

콘텐츠

역

창의성 0.044 10 0.440 58.98 3

59.95
심미성 0.029 9 0.261 57.22 3

기능성 0.029 11 0.319 67.75 4

완성도 0.044 10 0.440 55.84 3

합계 1 163 8.462 54.46 3

<Table 7> Measurement Results of Script Quality of Scratch Programming
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4.3 취약점 개선 시 기대되는 프로그래밍 향상 수

준 측정

컴퓨터교육과 학생들의 스크래치 스크립  수 은 3

단계로 산출되었음으로 목표 수 은 4단계로 정의하

다. 따라서 목표 수 에 미달되는 취약 항목을 도출하

여 그 차이 값과 가 치를 이용하여 취약수 을 산출하

다. 체 평가항목 104개  78개 항목이 목표수  4

단계에 미달되는 취약항목으로 별되었으며, 19개 항

목이 2단계이하로 평가되었으며 상세한 내용은 <Table 

8>의 내용과 같다. 

<Table 8>의 내용을 살펴보면 취약항목 104개에 

한 개선이 진행될 경우 최종 으로 4단계로의 로그래

 수  향상을 기 할 수 있다. 따라서 본 연구자는 

<Table 8>에서 산출된 결과를 통하여 2수 으로 별

된 항목  특히 스크래치 블록에 명시되지 않는 복합

개념을 가장 최우선의 개선 항목으로 지정하여 향후 커

리큘럼  강의 개선 시 반 할 정이다. 

5. 결론 및 향후연구

본 연구에서 블록기반 로그래  수 을 도출하는 

목 은 각 개인  집단의 로그래  수 에 한 평

가  부족한 취약 을 악하고 이것을 개선하고자 함

이다. 한 거시 으로는 계산  사고력  문제 해결

과 같은 소 트웨어 교육의 근본  목표를 지향하고 그 

효과의 구체  당 성을 구체화 할 수 있는 방법론을 

제시하고자 한다.

이를 하여 블록기반 로그래  도구에 내포된 다

양한 로그래  개념들을 도출하고 이에 한 가 치

를 용하여 코드에 한 품질을 측정하고 동시에 취약

을 찾아 개선에 반 하고자 하 다. 

제안 기법은 학 장에서 수행된 312명의 스크래치 

스크립트에 용되어 그 효용성을 검증하 으며 향후 

로그래  교육에 반 할 수 있는 개선 들을 도출하 다. 

향후 연구로는 보다 심도 있는 평가항목에 한 분석

이 요구되며 특히 명시 으로 나타나지 않는 잠재  요

인들을 정교하게 분석하여 본 연구에서 간과되었던 부

분들을 보완하고자 한다. 

평가

역

평가분야
역별 

기  

향상수 (%)

집단의 

기  

향상수 (%)
세부항목

평가 수

(A)

취약수

(B)

기  향상수

(A+B)

스크립트 

기  향상수

(%)

기본

개념

Command 0.156 0.015 0.171 60.00

60.84

60.95

(4단계)

Parameter 0.070 0.008 0.078 60.02

Variable 0.357 0.057 0.414 60.01

Trigger 0.328 0.005 0.333 60.00

Conditional Statement 0.990 0.073 1.063 60.00

Iteration 1.056 0.003 1.059 60.01

Data Type 0.336 - 0.336 69.16

Input&Output 0.380 0.007 0.387 60.07

Data Structure 0.371 0.100 0.471 60.01

Concurrency 0.385 0.047 0.432 60.00

Procedures 0.295 0.155 0.45 60.00

복합

개념

Algorithms 0.780 0.337 1.117 60.01

60.03Divide&Conquer 0.768 0.421 1.189 60.06

Interaction Design 0.730 0.037 0.767 60.02

콘텐츠

역

창의성 0.440 0.007 0.447 60.00

61.94
심미성 0.261 0.012 0.273 60.01

기능성 0.319 - 0.319 67.75

완성도 0.440 0.032 0.472 60.00

합계 0 8.462 1.316 9.778 60.95 60.95

<Table 8> The Expected Improvement from Measuring Vulnerability of Script
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