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최근 심을 받고 있는 피지컬 컴퓨  교육은 하드웨어와 소 트웨어 요소를 통합하여 의미 있고 창의 인 

산출물을 개발함으로써, 과학  탐구 태도를 함양시키는 데 효과 인 교육의 형태이다. 이에 본 연구는 피지컬 

컴퓨  교육에서 주요 학습성과 변인으로 거론되는 과학  탐구 태도를 교육성과 변인으로 상정하고, 이를 측

하는 요인을 규명하고자 과학경험, 교육지원, 학습몰입을 측변인으로 상정하여 이들 변인의 측력을 확인하

다. 이를 해 등학교 4학년에서 6학년인 재교육 로그램 참가자 64명을 상으로 피지컬 컴퓨  교육을 실

시하여 자료를 수집하 다. 수집된 자료는 기술통계, 상 분석, 다 회귀분석  매개분석을 통해 분석되었다. 연

구 결과, 과학경험과 학습몰입은 교육성과인 과학  탐구 태도를 유의하게 측하는 것으로 나타났다. 한 학습

몰입은 과학경험과 과학  탐구 태도, 교육지원과 과학  탐구 태도 사이를 매개하는 것으로 나타났다. 이를 기

반으로 피지컬 컴퓨  교육에서 과학  탐구 태도 향상을 해 과학경험 기회의 제공, 정  교육지원의 필요, 

학습몰입 진을 한 략이 필요함을 제안하 다.
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ABSTRACT

The physical computing education, as the emerging field, is a form of education that helps learners to develop 

the attitude of scientific inquiry by developing meaningful and creative output through the integration of hardware 
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and learning flow as the variables that predict the outcome variable which is the attitude of scientific inquiry. The 
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gifted and talented in Korea and then analyzed them using descriptive statistics, correlation, multiple regression 

and simple mediation analysis methods. As a result, science experience and learning flow significantly predicted 
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the attitude of scientific inquiry. In addition, learning flow mediated the relationship between science experience 

and the attitude of scientific inquiry, and the relationship between school support and the attitude of scientific 

inquiry. Based on these results, the authors propose that to promote the attitude of scientific inquiry in physical 

computing education, strategies must be implemented for improving science experience, school support and learn-

ing flow in instructional design.

Keywords : physical computing education, attitude of scientific inquiry, science experience, school support, learning 

flow

1. 서론

새로운 산업 명이라고 불리는 메이커운동(maker 

movement)이  세계 인 흐름이 되고 있다. 메이커운

동은 문가뿐만 아니라 평범한 사람들이 삶 속에서 물

리  혹은 디지털 형태의 다양한 인공물을 만들어내고, 

그러한 과정과 산출물을 다른 사람들과 공유하고자 하

는 흐름을 통칭한다[9]. 이러한 메이커운동은 최근 다양

한 작 도구들의 개발과 함께 비 문가를 비롯한 어린 

학생들에게 제작에 한 권한과 기회를 부여하 다. 교

육계에서도 이와 같은 거시 인 흐름에 따라 학생 스스

로 제작자가 될 수 있는 메이커 사고방식(maker mind-

set)을 함양시켜주어야 한다는 주장이 두되고 있다

[31]. 메이커 사고방식을 증진하기 한 교육은 소 트

웨어 교육뿐 아니라 하드웨어 교육을 함께 수행함으로

써 학습자가 직  계획한 디지털 인공물을 산출하도록 

한다. 이처럼 최근 강조되고 있는 메이커 사고방식을 증

진하기 한 교육은 user 교육이 아니라 maker 교육이

라고 할 수 있으며, 통 인 읽기, 쓰기, 산수와 더불어 

미래를 이끌어갈 세 에게 반드시 필요한 교육으로 강

조되고 있다[15]. 

Maker 교육의 한 축인 소 트웨어 교육은 국내에서 

극 으로 도입하고 있는 추세이다. 교육부에서는 2015

년에 소 트웨어 심사회를 한 인재양성 추진계획을 

발표하여, 창의  아이디어를 소 트웨어로 구 할 수 

있는 문제해결력을 갖춘 미래형 창의인재를 양성하기 

한 구체 인 추진과제를 제시한 바 있다. 이에 따르면 

2018년부터 · 등교육에서 소 트웨어 교육이 필수화

될 정이다. 이에 교육부에서는 교과서를 개발하고, 선

도학교를 운 하는 등 활발한 노력을 기울이고 있다

[27]. 그러나 이러한 소 트웨어 교육은 아직은 기단

계로 선도학교와 재교육원 등 교육 환경이 구축된 일

부 학교를 심으로 시도되고 있다. 이에 더하여 user 

교육을 벗어난 maker 교육의 일환으로 하드웨어 교육

의 필요성이 강조되고 있음에도 불구하고 재 시행되

고 있는 교육은 컴퓨터 안의 가상 환경인 소 트웨어 

교육의 한계를 벗어나지 못하고 있는 실정이다.

이를 극복하기 한 방안으로서 최근에는 피지컬 컴

퓨 (physical computing) 학습이 소 트웨어 교육의 발

 방향과 maker 교육의 일환으로 제안되고 있다. 피지

컬 컴퓨 이란 물리  형태로 정보를 입력 받아 정보처

리의 결과를 물리 으로 출력함으로써 사람 는 환경

과 상호작용하는 컴퓨  기술로[28], 우리나라 2015 개

정 교육과정에서 정보과 내용체계  핵심개념의 하나

로 명시되기도 하 다[19]. 이러한 피지컬 컴퓨  교육

은 가상 환경에서만 이루어지는 일차 인 소 트웨어 

교육을 물리 인 하드웨어를 구축할 수 있는 자과학 

교육과 통합하여 보다 다각 이고 실제 이며 흥미로운 

학습을 가능하게 한다. 최근 MIT를 심으로 개발되고 

있는 다양한 교육용 피지컬 컴퓨  도구들은 복잡한 기

술력, 수업환경 구축의 과도한 비용 부담, 실습 과정에

서의 험성 등을 극복하고[6][23], 등 수 에서 용 

가능한 교육 로그램들을 도구와 함께 공개하고 있다. 

피지컬 컴퓨  교육은 특히 과학  탐구 태도

(attitude of scientific inquiry)를 함양시키기 한 방법

으로 주목 받고 있다[11][35]. 피지컬 컴퓨 은 하드웨어

와 소 트웨어 요소를 통합하여 의미 있고 창의 인 산

출물을 개발할 수 있게 해 으로써, 실생활의 맥락 하에

서 문제해결을 한 창의  사고와 과학  탐구를 진
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할 수 있기 때문이다[18][20][33][35]. 다시 말해 피지컬 

컴퓨  교육은 무형의 아이디어를 유형의 디지털 산출

물로 구 하는 일련의 과정을 경험하게 함으로써, 학습

자로 하여  과학 으로 사고하고 탐구할 수 있도록 자

극한다. 이는 컴퓨터 과학의 원리를 이해하고, 물리  

산출물에 용하여, 그 결과를 과학 으로 검하고 수

정하는 탐구의 자세를 지니게 한다. 이에 본 연구에서는 

피지컬 컴퓨  교육의 성과변인으로서 과학  탐구 태

도를 상정하고, 이를 측하는 변인을 규명함으로써 성

공 인 피지컬 컴퓨  교육을 실천하기 한 시사 을 

얻고자 하 다.

피지컬 컴퓨  교육과 같은 학습자 심의 교육성과를 

측하는 변인은 학습자 개인 특성 차원, 환경·맥락  

차원, 학습과정 차원에서 논의될 수 있다. 먼  피지컬 

컴퓨  교육 이 에 형성된 개인 특성 차원의 변인으로

는 학교 안과 밖에서의 과학경험(science experience)이 

피지컬 컴퓨  교육의 성과를 측할 것으로 보인다. 풍

부한 과학경험은 컴퓨터 과학 학습에 한 동기를 부여

하고 흥미를 느끼게 하여 학습자의 몰입을 진할 뿐만 

아니라[4][39], 과학 교육성과에도 향을 미치기 때문이

다[21][24]. 한편 환경·맥락  차원에서는 교사, 동료학

습자 등으로부터의 지지와 정보 제공 등을 의미하는 교

육지원(school support)이 교육성과에 향을 미치는 것

으로 알려져 있다[14][30][38].

한 피지컬 컴퓨  교육 에 경험하는 학습과정 측

면의 변인으로는 학습몰입(learning flow)이 교육성과에 

향을 미치는 요한 요소로 꼽힌다[36]. 피지컬 컴퓨

과 같은 학습자가 심이 되어 활동하는 학습에서 교

육성과를 가져오기 해 학습과정에서 학생들이 얼마나 

극 으로 참여하고 몰입하 는지가 매우 요하다. 

특히 피지컬 컴퓨  교육은 극 이고 탐색 인 학습

이 이루어지는 교육의 형태라고 할 수 있는데, 학습몰입

은 이러한 학습상황에서 요구되는 높은 수 의 집 과 

참여를 발시켜 주는 심리  기제가 되기 때문이다

[10]. 한 이 같은 학습몰입은 학습자가 가진 특성  

선호도 는 환경에 따라 차이가 있는 것으로 보고되고 

있다. 그러므로 피지컬 컴퓨  교육에서 학습몰입을 

진하는 학습자특성 변인과 환경 변인을 규명 하는 것은 

성공 인 피지컬 컴퓨  교육의 성과를 가져오기 해 

고려되어야 할 요소가 될 것이다. 그러므로 학습몰입을 

피지컬 컴퓨  교육에서의 요한 매개변인으로 보고 

그 역할을 규명하고자 하 다. 

이에 본 연구에서는 피지컬 컴퓨  교육에서 주요 성

과 변인인 과학  탐구 태도를 측하는 변인과 과정을 

규명함으로써, 피지컬 컴퓨  교육을 효과 으로 설계하

고 운 하기 한 시사 을 얻고자 하 다. 본 연구의 

구체 인 연구문제는 다음과 같다. 첫째, 피지컬 컴퓨  

교육에서 과학경험, 교육지원, 학습몰입은 과학  탐구 

태도를 측하는가? 둘째, 피지컬 컴퓨  교육에서 학습

몰입은 과학경험과 과학  탐구 태도를 매개하는가? 셋

째, 피지컬 컴퓨  교육에서 학습몰입은 교육지원과 과

학  탐구 태도를 매개하는가? 

2. 이론적 배경 

2.1 피지컬 컴퓨팅 교육

피지컬 컴퓨 이란 물리 으로 입력된 정보를 로그

래  방식으로 정보를 처리하고 결과를 모터, 조명, 스

피커 등의 출력 자 부품을 통해 물리 으로 출력함으

로써 인간 는 환경과 상호작용하는 컴퓨  기술을 말

한다[28]. 피지컬 컴퓨 은 사용자로 하여  하드웨어와 

소 트웨어 요소를 통합하여 의미 있고 창의 인 산출

물을 개발할 수 있게 해 다는 에서, 그 교육  활용 

가능성을 인정받고 있다[18][20][33]. 교육  목 에서 

활용되고 있는 표 인 피지컬 컴퓨  도구로는 고 

마인드스톰(LEGO Mindstorm), 아두이노(Arduino), 메

이키메이키(Makey Makey), 라즈베리 이(Raspberry 

Pi) 등이 있다[18][20].

피지컬 컴퓨  교육은 학습자로 하여  컴퓨  환경

과 실제 세계 간 상호작용을 설계하고 로그래  함으

로써 컴퓨  환경과 실 세계의 상호작용을 깨닫게 한

다. 이를 통해 실생활의 맥락 하에서 문제를 해결하고 

창의 인 아이디어를 표 할 수 있게 하며, 뿐만 아니라 

그 결과물을 친구, 가족, 교사 등과 공유함으로써 지식

의 확장을 진할 수 있다[13][18][20][33].

피지컬 컴퓨 의 가능성은 최근 들어 심의 상이 

되었으며, 몇몇 선도 인 연구가 수행되었다. 를 들어 

김지 과 김태 (2016)은 아두이노를 활용한 피지컬 컴
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퓨  교육을 통해 등 수학과학 재 학생들의 융합  

역량이 향상되었음을 보여주었으며[18], 김재휘와 김동

호(2016)는 피지컬 컴퓨  교육을 받은 등학생들의 컴

퓨  사고력이 블록형 교육용 로그래  언어를 활용

한 소 트웨어 교육을 받은 학습자보다 더 크게 향상하

음을 보여주었다[20]. 이처럼 피지컬 컴퓨  교육은 

다양한 측면에서 효과를 기 할 수 있어, 메이커운동이 

두된 시 에서 많은 심을 받고 있다. 

2.2 피지컬 컴퓨팅 교육에서 과학적 탐구 태도

이러한 피지컬 컴퓨  교육은 특히 과학  탐구 태도

와 한 련이 있다[35]. 과학  탐구 태도는 과학  

태도(science related attitudes)의 하  개념  하나인

데, 과학  태도는 지식과 기술을 과학  차와 방법을 

활용하여 행동으로 옮기고자 하는 태도를 말한다. 즉 아

이디어와 정보를 평가하는 방식이자 태도라고 할 수 있

으며, 과학 활동의 결과로 얻어지는 행동의 방향성이다

[35]. 이러한 과학  태도는 과학의 사회  향력, 과학

자도 보통 사람임을 이해하는 것, 과학  탐구 태도, 과

학  태도의 수용, 과학 수업에 한 즐거움, 취미  

심, 진로  심의 7가지 하  역으로 구성되는데[7], 

그 가운데서도 과학  탐구 태도는 과학교육에서 가장 

핵심 인 요소  하나로 꼽힌다[7][8].

과학  탐구 태도는 사고하는 방식으로서 과학  탐

구를 받아들이는 것이다. 즉 과학  탐구 태도를 가진 

학습자는 과학  원리를 이해하고 상에 한 원인과 

결과를 과학 으로 탐구하고자 하려는 자세를 보인다

[7]. 따라서 피지컬 컴퓨  교육에서 과학  탐구 태도

는 과학 으로 사고하는 방식이자 문제를 해결할 때 취

하는 행동양식이라고 정의해볼 수 있다. 

과학  탐구 태도는 피지컬 컴퓨  교육을 통해 함양

해야 하는 학습의 목표  하나로서, 핵심 인 성과 변

인이다[18][20][33][35]. 과학  탐구는 일반 인 문제해

결  한 방식으로, 컴퓨  교육에서 특히 강조되는 기

술이다. 특히 손으로 직  시도해보는 활동을 포함하는 

피지컬 컴퓨  교육은 학습자가 그들의 삶 속에서 다양

한 문제들을 이해하고 해결함에 있어 과학 으로 탐구

할 수 있도록 자극한다. 이와 련해 Hwang et 

al.(2016)은 피지컬 컴퓨  교육이 과학  탐구 략으

로서 효과 이라고 주장하며, 피지컬 컴퓨  교육이 

로그래   컴퓨  사고력에 한 인식, 문제해결 자신

감, 과학에 한 흥미와 극성, 과제집착력에 정  

향을 미쳤음을 보여  바 있다[11]. 이에 본 연구에서

는 피지컬 컴퓨  교육의 성과 변인으로서 과학  탐구 

태도를 상정하 으며, 이를 측하는 변인을 실증 으로 

규명하고자 하 다. 

2.3 피지컬 컴퓨팅 교육에서 과학적 탐구 태도를 

예측하는 변인

Osborne, Simon & Collins(2003)는 과학  태도와 

련된 20년간의 선행연구를 탐색하여 과학  태도에 

향을 미치는 변인으로서 학습자 개인 특성 차원의 요인

과 환경·맥락  요인 등을 언 한 바 있다[29]. 본 연구

는 피지컬 컴퓨  교육에서 과학  탐구 태도를 측하

는 변인으로서 학습자 개인 특성 차원의 과학경험, 환

경·맥락  차원의 교육지원, 그리고 학습과정 차원에서 

학습몰입을 상정하 다. 각각에 한 보다 구체 인 논

의는 다음과 같다. 

2.3.1 과학경험

과학경험이란 과학에 련된 신체  사고 활동에 학

습자가 직  참여해 본 경험을 말한다[17]. 과학경험은 

학교 안 경험과 학교 밖 경험으로 구성되는데, 학교 안 

경험은 정규 교과과정의 수업  과학 실험실에서 이루

어지는 탐구활동 경험과 그에 한 감정이나 주  생

각을 말한다. 그리고 그 외에 학교 밖 경험은 비형식으

로 발생하는 것으로서 과학 , 동물원, 식물원 등에서 

과학과 련된 학습자의 개별 인 장체험 는 일상

생활에서 책, 잡지, 신문기사, 다큐멘터리 시청 등 매체

를 통해 하는 경험 는 취미경험 등을 포함한다

[17][21]. 

이러한 과학경험은 과학 학습에 한 동기를 부여하

고 흥미를 느끼게 하여 학습자의 몰입을 진하는 핵심

요인으로 간주된다[4][39]. 이와 더불어  과학교육에

서 개인의 학교 안과 밖에서의 과학경험 수 은 과학 

교육성과와도 한 련이 있다고 보고되고 있다[21]. 

국내의 선행 연구를 살펴보면, Lee & Gwon(2013)의 
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연구에서 등 5-6학년생의 과학경험과 학습몰입 간에 

한 상 이 있는 것으로 나타났다[25]. Choi & 

Choi(2012)는 등 과학 재들을 상으로 비형식 학습 

활동이 과학 학습에 한 심과 흥미를 유발시킨다고 보

고하 다. 한 책, 잡지, 신문기사, 다큐멘터리 시청 등의 

매체를 통한 과학 련 경험이 탐구에 한 동기를 제공

한다는 것을 확인하 다[4]. Kang et al.(2014)은 과학경

험이 과학 학습 동기를 매개하여 과학 성취도  과학 진

로 의향에 향을 미치는 것으로 확인되었다[17]. 이에 더

하여 Simpkins, Davis-Kean & Eccles(2006)는 5학년 학

생들을 상으로 정규 교과 과정을 벗어난 비형식 학습에

서 과학과 련된 물품 수집  과학 키트 경험 등이 다음 

학년의 학습몰입을 비롯한 과학에 한 요성 인식에 

향을 미친 것을 확인하 다[37]. 

이와 같이 과학경험은 학습몰입과 학업성과에 련이 

있을 것임을 시사하고 있으며, 본 연구에서는 피지컬 컴

퓨  교육에서 해당 계를 실증 으로 규명해 보고자 

한다.

2.3.2 교육지원

본 연구에서는 조직 맥락에서의 조직지원과 유사한 

의미로 교육지원 변인을 상정하 다. 지 까지 조직 맥

락에서 활발히 논의되어 온 조직지원은 교육 받은 내용

을 활용하는 것을 동료가 지원해주거나, 교육훈련의 학

습을 권장하는 조직의 분 기를 의미하며, 기업교육 맥

락에서 매우 요한 변인으로 간주되어 왔다[22]. Joo et 

al.(2010)은 기업교육뿐만 아니라 학교교육의 맥락에서

도 이와 같은 개념이 요하다고 주장하며, 교육지원을 

교수지원, 동료학습자의 지원, 학교의 지원 분 기를 포

함하는 개념으로 정의하 다. 교수지원은 해당교과의 

학습과정에서 교수자가 극 으로 지지를 해주는 것을 

말하며, 동료학습자의 지원은 해당교과를 학습하는 과정

에서 동료학습자들이 서로 지지해주거나 교육 정보를 

제공해주는 것을 말한다. 마지막으로 학교의 지원 분

기는 해당교과의 교육목표를 바탕으로 학습자의 능력에 

상응하는 평가 는 보상을 통한 학습 분 기를 조성하

여 학습을 지원해주는 것을 말한다[14]. 

이러한 교육지원은 개인의 특성 변인에만 을 맞

출 것이 아니라 교육 장에서 향을 미칠 수 있는 요

인들을 함께 고려해야 한다는 목소리가 높아짐에 따라 

심이 높아지고 있다. 선행연구에 따르면 교육지원은 

학습의 몰입정도와 지속계획 모두에 향을 미치는 것

으로 나타나고 있으며[25], 교육성과에도 직 인 향

을 주는 것으로 다수 보고되고 있다.

를 들어 Joo et al.(2010)은 사이버 학습 환경에서 

교육 지원은 학습자들의 만족도를 높여  뿐 아니라 교

육성과에 향을 주고 사이버 학습의 학습 지속의 의향

에 정 인 향을 주는 것으로 나타났다[14]. 한, 

Song & Hur(2009)는 학부모의 지원과 교육의 지원이 

고등학생의 학업성취에 미치는 향을 분석한 결과, 수

업의 면학 분 기 조성  건강한 학교 조직풍토 등의 

교육 지원 변인이 학습자들의 교육성과에 정 인 

향을 미치는 것으로 나타났다[38].  

이러한 에서 볼 때 교육지원은 학습자를 학습과정

에의 몰입을 진시키고 학습에의 흥미와 참여를 증진할 

뿐 아니라 교육성과에 정 인 향을  수 있음을 기

할 수 있다. 이에 본 연구에서는 이러한 교육지원이 피

지컬 컴퓨  교육 환경에서 학습몰입과 교육성과인 과학

 탐구 태도를 측하는지 알아보고자 한다.

2.3.3 학습몰입

몰입에 한 개념은 학문 분야와 심 역에 따라 

몰입(flow), 몰두(immersion), 참여(engagement)와 같이 

다양한 용어들로 정의되지만 이들의 공통 은 정서  

차원에서 즐거운 마음으로 집 된 상태를 의미한다는 

데 있다. 몰입은 몰두와 참여의 결과로 간주되며, 학습 

는 활동에 해서는 주로 몰입(flow)을 사용한다[26]. 

몰입이란 자신이 하고 있는 일을 즐기며 활동에 깊이 

집 하고 있을 때 느끼는 최 의 의식 상태이며, 어떤 

일이나 활동에 한 강도 높은 심리  집 상태를 의미

한다[5].

즉 학습활동에서의 몰입은 학습과제 해결 는 학습 

활동에 완 히 집 된 상태로 학습목표의 달성을 해 

즐거운 마음을 가지고 탐색 인 몰두와 참여를 발시

켜 주는 심리  기제이다[10]. 이러한 학습몰입은 교육

학 분야에서 다양한 성취 욕구  학업 성과 등의 요인

과 한 계가 있는 요 변인으로서 주목을 받고 

있다. 이와 같이 학습몰입은 학습과정에서 학습시간을 
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단축시켜 주고 학습활동에의 극 인 참여를 진시키

는 기제로 작용할 뿐 아니라 교육성과와 깊은 련이 

있으며, 학업성취 향상뿐 아니라 정 인 학습태도 등

의 교육성과와 직결되는 핵심 변인으로 다양한 실증  

논문에서 보고되고 있다[36]. 

그러므로 피지컬 컴퓨  교육에서의 학습몰입은 교육

성과 변인인 과학  탐구 태도의 정  변화를 가져오

기 한 요 변인으로 학습자가 얼마나 학업 과정에 

해 몰두하고 극 으로 참여했는가를 가름하는 

요한 요인이 된다. 더욱이 피지컬 컴퓨  교육 환경에서

의 학습몰입은 고차원  사고를 진시키는 제로 작

용하며 학습과정에서 극 이며 탐색 인 학습에 요구

되는 수  높은 몰두와 참여를 발하는 기제이다[10]. 

이러한 학습몰입은 피지컬 컴퓨  학습에 한 흥미를 

높이고 극 인 참여를 유도하며 창조성, 즐거움, 높은 

수 의 학습경험, 능력개발 등을 경험하게 한다. 한 

명확하고 객 인 활동 목표가 주어지고, 구체 인 피

드백이 즉시 이루어질 수 있으며, 기술 수 에 한 

도 과제가 주어진다는 에서 몰입을 진시킬 수 있

는 환경이다[5]. 이와 같이 피지컬 컴퓨  교육 환경에

서 학습몰입은 과학  탐구 태도를 측하는 요한 변

인이다. 

이와 련된 선행연구를 살펴보면 다음과 같다. 먼  

Kang, Kim & Lee(2011)는 학생을 상으로 실시된 

웹기반 과학실험 시뮬 이션 학습에서 학습몰입이 과학 

학업성취도를 유의하게 측함을 보여주었다[16]. 한 

Bae & Yoo(2012)은 등학생을 한 몰입 기반 과학 

학습을 설계하고, 이러한 학습이 학습자의 과학 탐구에 

한 태도, 과학  태도의 수용, 과학 련 직업에 한 

선호도 등에 정 인 향을 미친 것을 확인하 으며, 

이를 통해 과학 교육성과에 한 학습몰입의 요성을 

강조하 다[2]. 이처럼 학습몰입은 교육성과를 유의하게 

측하는 핵심  변인으로 알려져 있으나, 피지컬 컴퓨

 교육에서의 학습몰입의 측력이 실증 으로 확인된 

바는 드물다.

이에 본 연구는 학습몰입이 피지컬 컴퓨  교육성과

인 과학  탐구 태도를 향상하는 데 요한 역할을 할 

것으로 보고 이를 실증 으로 검증하고자 하 다. 한 

피지컬 컴퓨  학습 환경에서 요한 학습자 특성인 과

학경험  환경 요인인 교육지원은 학습몰입을 강화할 

수 있는 요인이다. 그러므로 학습몰입을 피지컬 컴퓨  

학습에서의 요한 매개변인으로 보고 그 역할을 규명

하고자 하 으며, 이를 통하여 과학  탐구 태도를 더욱 

향상할 수 있는 효과 인 교수설계  교수 략을 세우

는 데 기 를 제공하고자 하 다. 

3. 연구 방법 

3.1 연구대상

본 연구는 경기도 교육청 산하 재교육원에서 이루어

진 재교육 로그램에 참여한 등학교 4학년에서 6학

년 학생 80명을 편의표집하여 설문 조사를 실시하 다. 

이들은 2016년 1학기 재교육 로그램 참가자로서, 담당 

교사의 조와 동의를 통해 연구를 진행하 다. 참여 도

 결석자와 불성실한 응답자를 제외한 최종 연구 상은 

총 64명으로, 4학년이 16명(25.0%), 5학년이 30명(46.9%), 

6학년이 18명(28.1%)이었다. 성별 구성은 남학생이 39명

(60.9%), 여학생이 25명(39.1%)으로 나타났다. 

3.2 피지컬 컴퓨팅 교육 프로그램 

등 재를 상으로 한 피지컬 컴퓨  교육은 2016

년 1학기 재교육원에서 한 학기동안 이루어졌으며 15

차시로 구성되었다. 본 연구에서 사용한 피지컬 컴퓨  

도구는 MIT 미디어랩에서 개발한 Makey Makey를 활

용하 고, 로그래  소 트웨어 도구는 Scratch를 활

용하 다. 교육 로그램 지도안은 등학생들의 인지

 발달  난이도를 고려하여 박사과정인 등교사와 

의 하에 연구자가 15차시로 구성하 다. 한 이를 컴

퓨터교육학과 교수 2인, 컴퓨터 로그래머 1인, 등 

교사 1인의 자문  검토를 받아 최종 수정하여 내용타

당도를 검증 받았다. 완료된 로그램과 로토타입

(prototype)은 2016년 8월 MIT Scratch Conference에서 

발표되었다. 피지컬 컴퓨  교육도구 Makey Makey와 

본 교육 로그램에서 학습자가 로그래  한 Scratch 

캡처 화면은 (Fig. 1)과 같다.
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<Makey Makey> <Scratch>

(Fig. 1) Makey Makey and Scratch, 

Physical Computing Education Tool

15차시의 주요 내용은 3단계로 심화되는데, 1단계 도

입에서는 피지컬 컴퓨 과 이를 한 교육 도구들을 소

개하고 살펴본다. 2단계 개에서는 실제 으로 스크래

치 로그래 을 학습하고, Makey Makey를 통해 물리

인 하드웨어를 스크래치 컴퓨 과 연결함으로써 피지

컬 컴퓨 을 학습한다. 이후 마지막 3단계에서는 모둠별

로 동을 통해 아이디어를 구상하여 빛과 소리를 활용

한 인터 티  공간을 기획하고 제작한다. 모둠 로젝

트인 빛과 소리의 인터 티  공간의 기획  제작은 

4~5인의 모둠 활동으로 기존에 습득했던 피지컬 컴퓨

의 기본 개념에 한 이해와 Scratch  Makey Makey

의 각 기능을 활용하고 응용하여 자신만의 도시를 제작

하고 로그래  하는 것이다. 피지컬 컴퓨  로그램

의 체구성은 <Table 1>과 같다.

Step Activities Details Time

1st 

step

Scratch & 

Makey Makey

-What is physical computing?

- Scratch and Makey Makey
1～3

2nd 

step

Scratch 

Programming

- Scratch programming

- Understanding algorism, 

individual problem solving

4～6

LED & Sound

-Makey Makey

- Electric circuit, introduction 

of physical computing

7～9

3rd 

step

Group project 

for interactive 

space 

- Production of physical 

computing output through 

team collaboration

10～

12

Debugging, 

presentation 

and discussion

- Debugging, error correction 

and production

- Presentation and Q&A

13～

14

<Table 1> Physical Computing Program

이러한 과정에서 학습자는 개별 학습과 집단 활동을 

통하여 과학  탐구에 한 태도를 습득하며, 과학 수업

에 한 취미  심이 생성될 수 있도록 하 다. 한 

디버깅과 오류해결, 동료 학습자들과의 자유토론을 통하

여 수정·보완의 작업을 수행할 수 있도록 하여 과학  

태도를 정 으로 수용할 수 있도록 하 다. 

(Fig. 2) The Final Product of Physical Computing 

Education and Students’ Activity

학생들의 물리  구성의 최종 산출물과 교육 진행 환

경은 (Fig. 2)와 같다. 학습자들은 야구 구장, 민속 , 유

령 아 트 등 다양한 인터 티  공간을 력  과정을 

통하여 기획하고 제작하 다. 기획된 인터 티  공간

은 기의 흐름과 물체의 특성을 활용한 물리  공간 

구성과 그에 상호작용하는 컴퓨터 로그래 을 구 하

는 것이다. 컴퓨  내용은 (Fig. 3)과 같다.

(Fig. 3) Physical Computing Screen Capture

최종 발표에서는 야구 선수의 움직임에 따라 해설이 

나오고 에 불이 들어오는 야구 구장, 손으로 민속

의 구석구석을 르면 내 이션이 나오는 민속 , 유

령의 움직임에 따라 층마다 다른 시나리오가 펼쳐지며 

LED가 켜지는 유령 아 트 등을 직  시연하고 설명하

는 시간을 가졌다. 그 외에도 학생들은 놀이공원, 권투

장, 동물원, 오 스트라 공연장 등의 다양한 창의  산

출물을 발표하 다.   
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3.3 연구도구

3.3.1 피지컬 컴퓨팅 도구

본 연구에서 사용된 피지컬 컴퓨  도구 Makey 

Makey는 MIT Lifelong Kindergarten Group의 Jay 

Silver와 Eric Rosenbaum이 개발한 휴먼 인터페이스 디

바이스(HID)이다[1]. HID는 인간, 디바이스, 컴퓨터가 

서로 상호작용 할 수 있도록 설계된 피지컬 컴퓨  도

구를 의미한다. Makey Makey의 기능은 도성을 가지

는 우리 주변의 모든 물질과 물체를 컴퓨터의 키보드와 

마우스로 만들어 주는 역할을 한다. 찰흙, 과일, 신체, 

물, 나뭇잎, 연필 등 도체를 활용하여 입력 단자의 센서

로 하드웨어를 구축할 수 있다. 이 과정은 자과학 교

육을 용이하게 할 뿐 아니라 흥미롭게 학습할 수 있도

록 도와 다. 이에 더하여 입력된 정보를 교육용 로그

래  도구를 활용하여 정보처리가 가능하다는 강 을 

가지고 있다. Makey Makey 로그래  과정은 입력 

정보를 키보드  마우스 정보로 처리하여 컴퓨터를 통

해 물리 으로 출력하는 방식이다. 

본 연구에서 사용된 교육용 로그래  도구 Scratch 2.0

은 학습하기 어려운 로그래  언어를 시각 기반의 개발

환경을 제공하여 블록 쌓기 방식의 간단한 로그래 이 

가능하도록 하는 교육 도구이다. 재 Scratch는 로그래

 학습 도구로 가장 리 사용되고 있으며, 그래픽, 소리

(음원), 애니메이션, 효과 등의 무료 아카이 (archive)를 

제공하여 교사가 따로 비할 필요가 없어 교육환경에 사

용이 용이하다. 한 웹 환경에 공유공간을 제공하여 학습

자들은 자신의 로젝트를 게시할 수 있고, 다른 사람이 공

유한 로젝트를 실행하고 스크립트를 수정할 수 있을 뿐 

아니라 의견을 올릴 수 있다. 본 교육 로그램에서는 이와 

같은 웹 공유 사이트(http://scratch.mit.edu)를 극 활용하

여 자신의 로젝트를 공유하고 발표하며 의견을 제시할 

수 있도록 하 다.

3.3.2 과학경험 검사도구

본 연구에서 과학경험은 Kim & Ryu(2010)의 도구[21]

를 사용하 다. 과학경험 검사도구는 일반 활동에서의 

반 인 과학경험을 물어보는 내용으로 구성되어있으며, 

학교 안 경험과 학교 밖 경험을 측정하는 총 10개의 문항

으로 구성되어 있으나, 본 연구에서는 신뢰도를 해하는 

1개 문항을 삭제하여 9문항을 사용하 다. ‘당신은 학교

에서 다음과 같은 활동을 하 던 경험이 있습니까?’와 같

이 질문하 으며, ‘과학 수업시간에 질문하기’, ‘잡지 는 

신문에 있는 과학 련 기사 읽기’ 등을 제시하 다. 본 연

구에서의 내 일 성신뢰도인 Cronbach’s α는 .843으로 

나타났다. 

3.3.3 교육지원 검사도구

교육지원은 Kim(2009)이 개발한 조직의 지원 척도

[22]를 Joo et al.(2010)이 학교 조직 환경에 맞추어 수정

한 도구[14]를 사용하여 측정하 다. 이 도구는 학교문

화, 교수자의 지원, 동료의 지원, 학교의 분 기를 측정

하는 6문항으로 제안되었으나, 본 연구에서는 신뢰도를 

해하는 1개 문항을 제외하고 5문항을 활용하 다. 

시 문항으로는 ‘선생님은 내가 로그래  수업에 참여

하는 것에 해 극 지지해 주었다.’가 있다. 본 연구에

서 Cronbach’s α는 .885로 나타났다. 

3.3.4 학습몰입 검사도구

본 연구에서 학습몰입을 측정하기 해 Jackson & 

Martin(2008)이 개발한 Short Flow Scale[12]을 연구맥

락에 맞게 수정하여 활용하 다. 이는 ‘나는 로그래  

수업을 할 때 시간이 평소와 다르게 빨리 지나가는 것 

같았다.’를 포함하여 총 8문항으로 구성되었으며, 본 연

구에서는 신뢰도를 해하는 1개 문항을 제거하고 총 7

문항을 활용하 다. 본 연구에서의 Cronbach’s α는 .884

로 나타났다.

3.3.5 과학적 탐구 태도 검사도구

과학  탐구 태도는 Fraser(1978)가 개발한 TOSRA 

(Test of Science Related Attitudes)[7]  과학  탐구 

태도 변인을 번안하여 활용하 다. 이 측정도구는 ‘나는 

과학 원리를 이해한 후 응용하여 새로운 것을 만들고 

싶은 생각이 든다.’와 같은 총 5문항으로 구성되었으나, 
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본 연구에서는 신뢰도를 해하는 1개 문항을 제거하고 

총 4문항을 활용하 다. 본 연구에서의 Cronbach’s α는 

.728로 나타났다. 본 연구에서의 모든 변인은 자기보고

식으로서, 5  리커트 척도로 측정되었다. 

3.4 자료분석

본 연구를 통해 수집된 자료는 다음과 같이 분석하

다. 먼  과학경험, 교육지원, 학습몰입, 과학  탐구 태

도 측정도구의 신뢰도를 검증하기 해 문항내 일 성 

신뢰도 계수인 Cronbach’s α 값을 산출하 다. 이 때 문

항제거 시 값을 산출하여 신뢰도를 해하는 문항이 있

는 경우, 삭제를 고려하 다. 한 기술통계분석을 실시

하여 수집된 자료의 정상성을 확인하 으며, 상 분석을 

실시하여 각 변인 간 상 계를 확인하 다. 다음으로 

과학  탐구 태도에 한 과학경험, 교육지원, 학습몰입

의 측력을 검증하기 해 단계선택(stepwise) 방식의 

다 회귀분석을 실시하 다. 단계선택 방식의 다 회귀

분석은 거변인에 한 측력이 가장 큰 변인부터 포

함시키는 방식으로, 과학  탐구 태도를 가장 잘 측하

는 변인이 무엇인지 악할 수 있다. 한 학습몰입의 

매개효과를 검증하기 해 SPSS Macro를 사용하여 

Preacher & Hayes(2004)의 단순매개분석(simple medi-

ation)[32]을 실시하 다. Preacher & Hayes(2004)의 단

순매개분석[32]은 Baron & Kenny(1986)가 제안한 통

 매개분석 방법[3]에 한 안  방법으로, 부트스트

래핑으로 매개효과의 추정치를 산출하여 통계  유의성

을 검증한다. 재추출한 표본수는 5,000개로 설정하 으

며, 95% 신뢰구간에서 구한 매개효과 계수의 하, 상한

값 내에 0이 포함되지 않으면 매개효과가 있는 것으로 

단하 다.

4. 연구결과

4.1 기술통계

과학경험, 교육지원, 학습몰입, 과학  탐구 태도의 

기술통계 결과를 살펴보면 <Table 2>와 같이 나타나, 

자료의 정상성이 확인되었다.

min. max. M SD
skew-

ness

kurto-

sis

Science 

experience
1.78 5.00 3.63 0.75 -0.20 -0.64 

School 

support
1.00 5.00 3.40 0.90 -0.27 -0.08 

Learning 

flow
2.38 5.00 3.96 0.68 -0.27 -0.95 

Attitude of 

scientific 

inquiry

2.00 5.00 3.59 0.74 -0.09 -0.74 

<Table 2> Descriptive Statistics(n = 46)

4.2 상관분석 결과

각 변인들 사이의 상 계를 분석한 결과, <Table 

3>과 같이 모든 변인 간 상 계가 통계 으로 유의한 

것으로 나타났다. 

1 2 3 4

1. Science experience -

2. School support .341** -

3. Learning flow .673** .376** -

4. Attitude of 
scientific inquiry

.729** .388** .650** -

* p < .05, ** p < .01

<Table 3> Correlation Analysis(n = 46)

4.3 과학적 탐구 태도에 대한 다중회귀분석

로그래  교육에서 과학  탐구 태도를 측하는 

변인을 규명하기 하여 과학  탐구 태도를 거변인

으로 하여 다 회귀분석을 실시하 다. 이에 앞서 과학

경험과 학습몰입 간 상 이 다소 높게 나타나(r = .673, 

p < .05) 다 공선성이 의심되었다. 이에 공차한계와 분

산팽창요인(VIF)으로 다 공선성 여부를 확인하 다. 

그 결과 공차한계 값이 .547로 .1보다 컸으며, 분산팽창

요인 값은 1.829로 10보다 작은 것으로 나타나 다 공선

성에 문제가 없는 것으로 단하 다. 



50   정보교육학회논문지 제21권 제1호

Predictors B SE β t p

Variables 

entered

Science 

experience
.521 .110 .533 4.739** .000

Learning 

flow
.313 .122 .290 2.579* .012

Variables 

removed

School 

support
.115 1.282 .205

R²= .577(adj. R² = .564), F = 41.681, p =.000

* p < .05, ** p < .01

<Table 4> Multiple Regression Analysis of Predictors of 

Attitude of Scientific Inquiry(n = 46)

과학  탐구 태도에 한 다 회귀분석 결과, <Table 

4>와 같이 과학경험(β = .533, p < .05)과 학습몰입(β = 

.290, p < .05)이 과학  탐구 태도를 유의하게 측하

고(F = 41.681, p < .05), 이때의 설명량은 57.7%(수

정된 R2 = .564)로 나타났다. 교육지원은 다 회귀모형

에서 제외되었다. 

4.4 학습몰입의 매개효과 분석

다음으로 학습몰입의 매개효과를 Preacher & 

Hayes(2004)의 단순매개분석[32]으로 분석하 다. 

4.4.1 과학경험과 과학적 탐구 태도 간 학습몰입

의 매개효과 분석

과학경험과 과학  탐구 태도 사이에서 학습몰입의 

매개효과를 검증하기 해 설정한 단순매개모델과 비표

화계수 추정치는 (Fig. 4)와 같이 나타났다. 

(Fig. 4) Mediation Analysis of Learning Flow in 

the Relationship between Science Experience 

and Attitude of Scientific Inquiry

첫째, 매개를 가정하지 않은 상황에서 과학경험은 과

학  탐구 태도를 유의하게 측하 다(B = .712, p < 

.01). 둘째, 과학경험과 과학  탐구 태도의 계에서 학

습몰입을 매개변인으로 투입한 단순매개모델에서 과학

경험의 과학  탐구 태도에 한 측력은 유의하 다

(B = .521, p < .01). 셋째, 과학경험은 학습몰입을 유의

하게 측하 고(B = .610, p < .01), 학습몰입은 과학  

탐구 태도를 유의하게 측하 다(B = .313, p < .05).

과학경험과 과학  탐구 태도 간의 계에서 학습몰

입의 매개효과가 통계 으로 유의한지 알아보기 해 

부트스트래핑 방법을 용하 다. 그 결과 95% 신뢰구

간의 하·상한값이 각각 .020, .391로 나타나, 0을 포함하

지 않기 때문에 학습몰입의 매개효과는 통계 으로 유

의한 것으로 나타났다. 

4.4.2 교육지원과 과학적 탐구 태도 간 학습몰입

의 매개효과 분석

교육지원과 과학  탐구 태도 사이에서 학습몰입의 

매개효과를 검증하기 해 설정한 단순매개모델과 비표

화계수 추정치는 (Fig. 5)와 같이 나타났다. 

(Fig. 5) Mediation Analysis of Learning Flow in 

the Relationship between School Support and 

Attitude of Scientific Inquiry

첫째, 매개를 가정하지 않은 상황에서 교육지원은 과

학  탐구 태도를 유의하게 측하 다(B = .317, p < 

.01). 둘째, 교육지원과 과학  탐구 태도의 계에서 학

습몰입을 매개변인으로 투입한 단순매개모델에서 교육

지원의 과학  탐구 태도에 한 측력은 유의하지 않

았다(B = .137, p > .05). 셋째, 교육지원은 학습몰입을 
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유의하게 측하 고(B = .284, p < .01), 학습몰입은 과

학  탐구 태도를 유의하게 측하 다(B = .633, p < 

.01).

교육지원과 과학  탐구 태도 간의 계에서 학습몰

입의 매개효과가 통계 으로 유의한지 알아보기 해 

부트스트래핑 방법을 용하 다. 그 결과 95% 신뢰구

간의 하·상한값이 각각 .062, .345로 나타나, 0을 포함하

지 않기 때문에 학습몰입의 매개효과는 통계 으로 유

의한 것으로 나타났다. 

5. 결론 및 논의

본 연구는 피지컬 컴퓨  교육에서 과학  탐구 태도

를 측하는 변인을 규명함으로써, 성공 인 피지컬 컴

퓨  교육을 한 시사 을 얻는 데 목 을 두었다. 도

출된 연구 결과를 논의해보면 다음과 같다.

첫째, 피지컬 컴퓨  교육에서 과학  탐구 태도를 

유의하게 측하는 변인은 과학경험과 학습몰입으로 나

타났다. 이는 과학경험이 과학 교육성과에 정 인 향

을 미침을 보고한 Choi & Choi(2012), Reynolds & 

Walberg(1991)의 연구[4][34], 교육성과에 있어 학습몰

입이 요한 요인임을 보여주었던 Kang et al.(2011), 

Bae & Yoo(2012)의 연구와 맥을 같이한다[2][16]. 이러

한 결과는 학교 안과 밖에서 과학  활동에 극 으로 

참여한 경험이 풍부한 학습자일수록, 피지컬 컴퓨  교

육의 과정에 해 깊이 집 하고 몰입한 학습자일수록 

피지컬 컴퓨  교육에서 보다 높은 과학  탐구 태도를 

보 음을 함의한다. 

둘째, 학습몰입은 과학경험과 과학  탐구 태도 사이

를 유의하게 매개하는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 

과학경험이 학습몰입과 정 인 계를 가진다고 하 던 

Lee & Gwon(2013), Taskinen et al. (2013)의 연구와 

일맥상통한다[4][39]. 즉 학습자가 풍부한 과학 활동 경

험이 있을수록 피지컬 컴퓨  교육과 같은 새로운 과학

 활동에 보다 몰입할 수 있었으며, 그 결과 더 극

인 과학  탐구 태도를 보인 것으로 해석해볼 수 있다. 

셋째, 학습몰입은 교육지원과 과학  탐구 태도 간 

계를 매개하 다. 이는 교육지원이 학습자의 몰입 정

도에 향을 미친다고 하 던 Lee(2003)의 연구와 맥을 

같이 하는 결과이다[25]. 비록 과학  탐구 태도에 한 

다 회귀분석에서 교육지원은 유의한 측력을 보이지 

않았지만, 학습몰입을 매개로 과학  탐구 태도를 간

으로 측한 것이다. 즉 학습자가 컴퓨  교육에 참여

하는 것에 하여 교사나 동료 학습자 등으로부터 지지 

받고 있다고 생각할수록 학습과정에 보다 몰입하 으며, 

이러한 학습자들은 나아가 피지컬 컴퓨  교육에서 보

다 높은 교육성과를 보인 것으로 해석된다. 지 까지 교

육지원은 주로 기업교육 맥락이나 성인학습자를 상으

로 한 연구에서 주로 연구되어 왔으나[22][30], 본 연구

를 통해서 등학생을 상으로도 교육지원이 고려되어

야 할 요소로 드러났다는 데 의의가 있다고 하겠다.

이와 같이 피지컬 컴퓨  교육에서 과학경험, 교육지

원, 학습몰입이 과학  탐구 태도를 직 ·간 으로 

측하는 것으로 나타난 바, 성공 인 피지컬 컴퓨  교

육을 하여 이들 변인을 고려해야 함을 알 수 있다. 이

에 하여 실천  차원에서 다음과 같이 제안해볼 수 

있다.

첫째, 학습자의 과학  탐구 태도 향상을 해서 풍

부한 과학경험의 기회가 학교 안과 밖에서 제공될 필요

가 있다. 더욱이 최근 국가 차원에서 과학기술  정보

통신기술 발 을 견인할 과학 인재, 소 트웨어 심사

회를 한 창의인재의 양성이 더욱 강조되고 있는 바

[27], · 등학교 에서부터 풍부한 과학경험을 할 수 

있도록 다양한 로그램이 개발되고 실천될 필요가 있

다. 이를 해 학교 장에서는 과학 교육 로그램을 

보다 다양화하고, 다른 역과의 융합 한 극 으로 

시도해야 할 것이며, 학교 밖에서도 교육센터  과학  

등을 심으로 다양한 과학경험을 제공하기 한 노력

이 이루어져야 할 것이다. 

둘째, 학습자가 컴퓨  교육에 한 지원을 정 으

로 인식할 수 있도록 배려해야 한다. 교사를 비롯한 학

교 계자들은 피지컬 컴퓨  교육을 비롯하여 다양한 

과학  탐구 활동을 정 으로 인식하고 학습자들의 

참여를 독려하여야 할 것이다. 뿐만 아니라 학습과정에

서 극 으로 학습자들을 지지하고 동료 학습자들 간

에 서로 정보를 공유하고 지원할 수 있는 학습 분 기

를 조성해야 하며 이를 한 구체 인 제도  지원 

한 마련되어야 할 것이다. 이에 더하여 다양한 피지컬 

컴퓨  교육 도구의 발달로 인해 교육환경의 설계가 용
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이해진 을 반 하여, 학교는 극 으로 한 교육

 환경을 구축하여 학교의 정 인 지원 분 기를 조

성하여야 한다. 피지컬 컴퓨  교육은 학습자의 하드웨

어  소 트웨어의 가시  결과물이 산출되는 학습으

로 이에 한 평가 는 보상을 통한 학습 분 기 조성

을 통하여 학습을 지원해야 한다. 

셋째, 피지컬 컴퓨  교육을 설계하고 실천함에 있어, 

학습자의 학습몰입을 진시키기 한 략이 고려되어

야 한다. 이와 련해 Bae & Yoo(2012)는 과학 학습을 

한 몰입 진 략을 각 수업과정별로 제안한 바 있

다. 명확한 목표 설정, 과제에의 집 , 도 과 기능의 조

화, 구체 인 피드백 제공, 통제감 조 , 행 와 의식의 

일치, 자기목  경험 등이 그것이다[2]. 이처럼 학습과

정에서 학습몰입을 느낄 수 있도록 피지컬 컴퓨  교육

로그램이 설계되어야 하며, 학습과정 에서 교수자와 

진자(facilitator)는 학습자와 긴 하게 상호작용하며 

학습몰입을 진하여야 할 것이다. 

이상의 논의를 바탕으로 다음과 같은 후속연구를 제

안한다.

첫째, 본 연구는 등 재 학습자를 상으로 피지

컬 컴퓨  교육을 실시하고, 과학  탐구 태도를 측하

는 변인을 탐색하 다. 그러나 2018년부터는 · 등학

교에서 소 트웨어 교육이 필수화될 것으로 공고되는 

등[27], 컴퓨  교육이 재뿐만 아니라 모든 학생들을 

상으로 확  실시되는 움직임이 보이고 있다. 이에 본 

연구의 상을 보다 확장하여 일반 학습자를 상으로 

한 후속연구가 필요하다.

둘째, 본 연구는 과학  탐구 태도를 측하는 변인

으로 과학경험, 교육지원, 학습몰입 변인을 상정하여 그 

계를 실증 으로 규명하 으나, 그 외에도 다양한 변

인들이 고려될 수 있다. 이에 후속연구를 통해 자기효능

감, 자기조 학습능력 등과 같은 학습자 특성 변인과 더

불어 가족으로부터의 지원과 같은 환경·맥락  변인  

교육성과로서 컴퓨  사고력, 문제해결력과 같은 변인이 

고려될 수 있을 것이며, 이들 간 계를 구조방정식 모

형을 통해 검증해볼 것을 제안한다. 

본 연구는 최근 들어 새롭게 시도되고 있는 피지컬 컴

퓨  교육을 설계하고, 이의 성과를 측하는 변인을 실

증 으로 규명하 다는 데 의의가 있다. 이는 성공 인 

피지컬 컴퓨  교육을 한 지원 략을 수립하기 한 

기  자료로 활용될 수 있을 것이며, 련 후속 연구를 

한 참고 자료로 활용될 수 있을 것으로 기 된다.
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