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ABSTRACT
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EPL utilization evaluation, learning satisfaction and immersion test were conducted between the two groups. It 
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learning process and conduct research, we think that statistically meaningful results are produced between the two 

groups.

Keywords : EPL, deductive, inductive, teaching and learning methods

이 연구는 박재연(2018)의 석사학  논문 내용을 정리 발췌한 것이다.

교신 자: 마 성( 주교육 학교 컴퓨터교육과)

논문투고 : 2018-10-16

논문심사 : 2018-10-26

심사완료 : 2018-10-29

Journal of The Korean Association 

of Information Education Vol. 22, No. 5, 

October 2018, pp. 575-583

http://dx.doi.org/10.14352/jkaie.2018.22.5.575

© 2018 KAIE



576   정보교육학회논문지 제22권 제5호

1. 연구의 필요성 및 목적

EPL을 컴퓨터와 소통할 수 있는 하나의 언어로 본다

면 사용자는 컴퓨터가 이해할 수 있는 언어로 소통을 

해야 한다. 즉, 사용자가 EPL을 활용하여 잘못된 논리

로 코드를 구성하면 사용자가 목표한 행동을 컴퓨터가 

실행하지 못한다. 그래서 사용자는 올바른 논리와 규칙

을 바탕으로 컴퓨터에 정확한 명령을 내려야 한다.

EPL 학습을 언어학습에서 논리와 규칙을 학습하는 

으로 바라본다면 이는 언어학습에서 올바른 문법을 

학습하여 언어를 구사하는 것과 비슷하다. 우리가 어

라는 언어를 사용해서 미국 사람들과 소통할 때는 올바

른 문법과 어식 표 을 사용해야 미국사람들과 정확

한 의사소통을 할 수 있는 것과 비슷하다.

그러나 EPL 학습과 어 학습에 차이 은 있다. 우

리가 어를 사용할 때 어색한 표 을 써도 미국 사람

들은 우리의 의도를 이해할 수 있으나 컴퓨터는 잘못된 

논리로 명령을 내리면 사용자가 목표한 행동을 컴퓨터

로 구 하지 못한다. 사람들 간의 의사소통은 언어뿐만 

아니라 주변의 상황 말하는 이의 표정 등. 다양한 요소

를 활용하여 의사소통을 하지만 사람이 컴퓨터와 소통

을 할 때는 오직 로그래  언어로만 소통할 수 있다. 

즉 컴퓨터와 의사소통을 할 때는 문법의 요성이 상

으로 더 강조된다. 그래서 EPL 학습은 언어학습방법 

에서도 문법 교수ㆍ학습방법으로 근해볼 수 있다.

언어 학습에서 표 인 문법 교수ㆍ학습방법으로는 

연역   귀납  교수ㆍ학습방법이 표 이다. 그만

큼 문법학습에서 두 방법  어떤 교수학습 방법이 문

법 학습에 효과 인지  문법 학습에 한 학습자의 

정의 인 역에 어떤 변화가 있는지를 연구하고 있다. 

 S/W교육에서 EPL 교육은 사용자가 컴퓨  사고력

을 바탕으로 문제를 해결해가는 과정 에서 자신의 문

제해결 방법을 컴퓨터가 이해할 수 있는 언어로 정확하

게 표 할 수 있도록 도움을 주는데 있다. 한, 코드를 

표 하는 과정에서 컴퓨터의 작동원리를 이해하고 체험

하여 컴퓨  사고력을 향상시키는데 그 목 이 있다고 

생각한다. 

EPL은 기존 텍스트형 로그래  언어에서  사고력

보다 문법교육에 치 할 수 있다는 단 을 보완하기 

해 문법 인 요소에 한 부담을 이면서 코딩을 할 

수 있다. 하지만 EPL에서도 잘못된 논리를 사용하면 사

용자가 목표한 행동을 컴퓨터가 구 하지 못하며 이는 

어 학습에서 비유한 어식 표 을 올바르게 익히지 

못하면 외국인들과의 소통에 어려움을 겪는 것과 유사

함을 의미한다. 

컴퓨터와의 소통은 로그래  언어로 가능하므로 사

용자가 원하는 문제해결을 해서 다양한 코드의 표

방법을 익힐 때 개념을 설명하고 직  코드를 구성하는 

연역 인 학습방법과 표 된 개념을 바탕으로 각 코드

의 기능을 익히는 귀납  학습방법은 어에서 문법학

습에서의 연역  귀납  학습방법과 비슷하기에 어떤 

학습방법이 학습자가 자신의 생각을 논리 이고 정확하

게 표 하는데 도움을 주는지 연구해볼 가치가 있다고 

단하 다.

2. 관련 연구

2.1 제 2언어교육으로서의 EPL 교육

Tucker(1996)는 미국에서 통 인 컴퓨터 과학 수업

은 고등학생들에게 높은 수 의 로그래   컴퓨터 

응용 로그램 숙련도를 추구하는데 있어 가치를 보지 

못했다고 했다.[20] ISTE(2004)는 이런 문제 의 개선을 

해 컴퓨터 로그래  교육은 등학교 교과과정부터 

평범한 학생들이 컴퓨터 과학을 친숙하게 느낄 수 있도

록 제 2언어로 가르쳐야 한다고 했다.[16]

Butt(1989), Nunam(1991) 등은 학습자들에게 문법을 

지도할 때 언어의 의사소통 능력, 즉 언어의 활용능력을 

신장시키기 해서는 문장 →  → 단어 → 음소의 순

서 즉 체에서 부분으로의 단계  근이 바람직하나 

통 으로 이와 상반된 근방법이 실시되고 있다고 

주장하 다.[12][17] 

Butt(1989), Nunam(1991)의 주장을 EPL 교육에 용

해서 생각해보면 만들어야 할 로그램 체를 먼  제

시하고 부분으로의 단계 인 근방법을 활용한 학습이 

바람직하다고 하겠다.
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2.2 언어교육에서 연역적 교수ㆍ학습과 귀납적 

교수ㆍ학습

연역  교수학습과 귀납  교수학습의 차이 을 표로 

제시하면 <Table 1>과 같다.[2][3][6][8][13][14][15]

division
Deductive

Teaching and learning

Inductive

Teaching and learning

concept
ㆍDeriving rules

ㆍExplicit learning

ㆍDiscover rule

ㆍImplicit learning

<Table 1> Comparison of deductive and inductive teaching 

and learning

2.3 연역적 및 귀납적 교수ㆍ학습방법의 선행연구

민병찬(1999)은 귀납  사고과정을 사회과 수업에 

용시켰을 때 실생활과 연계된 사회과 수업을 통해 등

학생들의 창의력을 기를 수 있다고 주장하 다.[4] 

박호수(1995)는 등학교 과학교과의 학습에서 귀납

  연역  수업활동계열에 따른 효과가 지식 역에

서는 동일하지만 지 기능 특히 개념  일반화의 이해

력과 용력을 길러주기 해서 귀납  수업계열을 사

용해야 한다고 하 다.[5]

송새라(2014)는 학생을 상으로 실시한 연구결과

에서 학습의 지속도면에서 귀납 학습법이 정 인

향을 미치는 것으로 밝혔다. 학습자들의 정의  태도  

문법에 한 태도 역에서 귀납  학습이 정 인 

향을 미쳤다고 한다.[6]

이석범ㆍ최완식(1997)은 고등학생을 상으로 컴퓨터 

로그래  언어인 QBASIC을 연역  방법과 귀납  

방법으로 나 어 가르치고 그 결과를 분석하 다. 연구

결과 연역  방법과 귀납  방법 간 큰 차이가 없어 학

습수 에 따라 각 그룹을 상 그룹과 하 그룹으로 나

어 다시 분석한 결과 하 그룹에서 귀납 으로 학습

한 그룹이 연역  방법으로 가르친 그룹보다 효과가 있

음을 밝혔다.[7]

이상의 연구결과를 종합하여보면 사회ㆍ과학교과, 

어과의 문법학습, 로그래  언어학습에서 연역  교수

법과 귀납  교수법 사이에서 지식 인 부분은 차이가 

없음을 알 수 있으나 지 능력 특히 지식의 활용능력 

부분과 학습에 한 태도측면에서는 귀납  방법이 연

역  방법에 비해 효과가 있음을 알 수 있다.

선행연구에서 타 교과  학교 에서 유사한 연구가 

있었지만 등학생을 상으로 EPL을 연역  교수ㆍ학

습방법과 귀납  교수ㆍ학습방법으로 구분지어 실행한 

연구는 없었으므로 본 연구는 의미가 있다고 하겠다. 

3. EPL학습과정 개발 

3.1 EPL 교육도구 선정  

KERIS(2014)는 학교, 방과 후 창의 체험 로그램 

활동, 방과 후 교실, 학생캠 에서 스크래치와 엔트리가 

주로 사용된다고 하 다.[11]

길 (2016)은 재 많은 EPL이 존재하며, 최근 

ㆍ 등학생을 상으로 명령어 블록을 마우스로 끌어 

조립하는 형태의 블록형 그래픽 로그래  언어가 인

기라고 하 다. 

재 국내에 소개된 많은 EPL  등학생을 상으

로 교육하는 로그램으로 자주 이용되는 스크래치와 

엔트리를 다음의 두 가지 선정기 으로 분석해보았다. 

첫째, 문자형 로그래  언어 교육으로 이가 용이

한가? 스크래치 로그램은 사용하는 명령어가 직

인 이해가 가능한 기호로 되어있기 때문에 일반 로그

래  언어의 명령어와는  다른 형태라고 할 수 있

다(KERIS,2013)[10]. 따라서 스크래치를 통해 여타 기타

의 언어로 이를 쉽게 할 수 없다고 단했다. 엔트리

는 블록형 언어를 엔트리- 이선이라는 문자형 언어로 

변환이 가능하도록 구성되어있다. 

둘째, 학교교육에 합한 교수학습 환경을 제공하고 

있는가? 학교에서 EPL을 교육하기 해서는 교수자가 

여러 학생들의 학습상황과 과제해결상황 등을 쉽게 확

인할 수 있어야한다. 스크래치에 비해 엔트리는 교수자

가 학 을 구성하여 학 의 특성에 맞는 학습과정을 개

설하고 평가를 실시하기도 용이하다. 한 웹에 학생들

의 학습상황이 기록되어있어 학생들의 성취수 을 쉽게 

악할 수 있다. 

이상의 두 가지 이유로 본 연구에서는 엔트리를 선정

하여 활용하 다. 
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3.2 EPL 교수․학습내용 선정

엔트리에서 제공하는 로그램은 총 7개의 주제로 구

성되어 있다. 하지만 본 연구에서 원활한 교육과정을 운

하기 해 오리엔테이션과 과제를 더해 총 12차시로 

구성하 다. <Table 2 >는 12차시로 구성한 EPL 교수

ㆍ학습내용이다.[20]

3.3 EPL 연역적 교수․학습방법

엔트리에서 제공하는 학습 로그램에서 연역  교수

학습의 요소를 찾아보았다. 첫째, 학습에 필요한 개념을 

명시 으로 알려주고 있다. 둘째, 개별 학생들이 자신의 

컴퓨터에서 학습을 하므로 이해가 느린 학생들도 구체

으로 개념을 이해하면서 학습이 가능할 것으로 기

된다. 셋째, 교사가 학습과정을 정하고 단계에 맞게 학

습을 미리 조직하여 짧은 시간 안에 효율 으로 학습할 

수 있다. 넷째 매 과제를 해결할 때 해결해야 할 과제가 

해결된 것을 보여주고 과제를 해결하기 해 필요한 기

술을 안내하고 있다. 과제가 진행되면서 과제해결에 필

요한 기술의 크기를 이고 있다. 

이상을 바탕으로 연역  교수학습 방법의 단계를 나

타내면 <Table 3>와 같다.

Deductive teaching and 

learning method steps
Major activities

Explain

∙Motivation

∙Present learning problems

∙Identify the need or importance of 

learning

Demonstrate

∙Describe the technology you need 

to troubleshoot

∙Show me how to apply skills to 

assignments

Ask a question ∙Solving the learning quiz

Activity
∙Solve problems based on what you 

learned

<Table 3> Steps of deductive teaching and learning method

Time Learning topics Learning element

1 Creating an environment

2 orientation Sequential, repeat

3 Entry bot‘s electric cars Repeat, select

4 Making birthday cards.

Event, Speech, Repeat, 

Rotate, Move Arrow, 

Sound, Picture Effect

5 Create a running game
Event, repeat, choice, 

speaking, judgment, shape

6 Making Robot Cleaner Repeat, Select, Judge, Draw

7 Intermediate task

Sequence, repeat, rotate, 

judge, move arrow, speak, 

sound

8
Catching the national 

capital of the world

I / O, selection, comparison 

operations, speaking

9
Creating a Calculation 

Robot

I / O, repair operations, 

variables, speaking, 

selection

10
Mole catching game 

creation

Event, Repeat, Selection, 

Random Number, Sound, 

Shape, Coordinate Shift, 

Variable

11 Intermediate task

I / O, selection, comparison 

operation, speaking, 

mathematical operation, 

variable, event, iteration, 

coordinate shift, random 

number, shape, stopwatch, 

logical operation

<Table 2> EPL teaching and learning contents

Time Learning topics Learning element

12 Final evaluation

Sequential, iteration, 

conditional iteration, 

selection, parallel, event, 

random number, variable, 

input, output, comparison 

operation, mathematical 

operation, logical operation, 

coordinate shift, arrow 

movement, speech, shape, 

sound, judgment,
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3.3 EPL귀납적 교수ㆍ학습방법

EPL 귀납  교수ㆍ학습방법은 과제가 해결된 기술을 

학습자에게 제시하고 이를 학습자가 주도 으로 탐구하

여 과제를 해결한 기술을 발견하면서 학습할 수 있도록 

학습과정을 설계하 다. 연역  교수ㆍ학습 방법에서는 

과제해결에 필요한 기술을 학습자에게 <Figure 1>와 

같이 안내한다.

<Figure 1> Show me how to apply skills to problem

이와 반 로 귀납  교수ㆍ학습방법에서는 <Figure 

2> 와 같이 3강 ‘달리기게임’에서 과제가 해결된 기술을 

완성된 코드의 형태로 제시하고 학습자 스스로 각 코드

의 기능을 악하고 코드의 표  방식을 익히도록 구성

하 다.[20]

<Figure 2> Introducing the technology that solved the 

problem

귀납  교수ㆍ학습방법은 학습자가 지식을 발견하는

데 시간이 오래 걸리는 단 이 있다. 등학교 단 차시 

40분에 수업목표 달성을 해 <Table 4>는 <Figure 

2>에서 제시한 완성된 코드를 학습자가 스스로 제한시

간 내에 발견할 수 있도록 교수자가 개발하여 제공한 

학습지다. 

<Table 4> Discover learning tools for inductive learning

활동 1. 록색 소년 오 젝트 코드 탐구하기

① [다음 모양으로 바꾸기] 블록의 역할은?

 → 오 젝트의 ㅁ ㅇ  탭에 있는 다음 모양으로 

바 게 합니다.

② [만일 ∼이라면] 블록의 역할은?

 → 특정한 ㅈ ㄱ 을 만족하면 블록 안에 있는 

코드를 실행시킵니다.

<Figure 2>와 <Table 4>를 바탕으로 자유로운 탐색

을 할 수 있는 허용 인 분 기를 조성하여 학습자가 

극 으로 제시된 자료를 탐구할 수 있도록 배려한다. 

를들면 <Table 4>에서 제시된 질문을 해결할 수 있

도록 <Figure 2>에서 제시한 완성된 블록을 분해하고 

블록을 순차 으로 하나씩 결합하고 실행버튼을 러보

며 탐구해보도록 안내한다. 

이상을 바탕으로 귀납  교수학습 방법의 단계를 나

타내면 <Table 5>와 같다.

Inductive teaching and 

learning method steps
Major activities

Identifying issues

∙Motivation

∙Present learning problems

∙Identify the need or importance 

of learning

Explore

Materials

∙Investigate the data or case that 

solved the problem

∙Explore materials or cases 

needed to solve the problem

Discovering 

Knowledge

∙Discover the skills and 

knowledge that solved your 

challenges

Applying knowledge

∙Apply new technologies and 

knowledge to solve new 

problems

<Table 5> Steps of inductive teaching and learning method
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4. 연구의 실행

4.1 연구대상 선정

본 연구에서는 OO 등학교 5학년 4개 반을 연역 , 

귀납  교수ㆍ학습방법을 용한 2개 그룹으로 나 어 

연구를 진행하 다. 참여한 학생은 비교 그룹 46명 실험

그룹 43명으로 구성되었다.

Group Comparison group
Experimental 

group

Learning method
Deductive EPL 

Learning

Inductive EPL 

Learning

Total Students 46 43

<Table 6> Selection of research subjects

 

4.2 평가계획

본 연구의 효과성 검증을 해 두 종류의 평가를 실

시하 다. 

첫째, 실험집단과 비교집단에게 12차시 EPL 학습 과

정을 마치고 EPL 활용능력평가를 실시하 다. 그 결과

를 분석하여 EPL 활용능력을 평가한다.

둘째, EPL 학습이 끝난 후 실험집단과 비교집단의 

학습자 학습만족도  몰입도 검사를 실시하여 두 종류

의 교수학습방법의 차이 을 분석하 다.   

5. EPL학습과정 평가결과 및 분석

5.1  EPL 활용능력 검사결과

5.1.1 실험집단과 비교집단의 동질성 분석

본 연구에서는 실험집단과 비교집단을 임의로 선정하

여 실시하는 이질비교집단 교차검사 설계를 사용하 다. 

실험집단과 비교집단을 선정하여 사 검사를 통해 실험

집단과 비교집단이 동질집단임을 확인하 고 실험결과

는 <Table 7>과 같다.

Group N Average
Standard 

Deviation
p 

Comparison 

group
43 88.64 23.20 .569

Experimental 

group
46 91.19 19.93 .569

(p < .05) 

<Table 7 Heterogeneity group cross-sectional test results>

검사 결과에서 유의도 p<0.05 수 에서 유의미한 차

이를 보이지 않아 4개 반 학생들은 모두 동질집단임을 

확인하 다. 

5.1.2. 실험집단과 비교집단의 평균 값 동질성 분석

귀납  교수ㆍ학습방법을 활용한 실험집단과 연역  

교수ㆍ학습방법을 활용한 비교집단으로 12차시 EPL학

습을 마친 EPL 활용능력평가 평균값은 아래의 <Table 

8>과 같다. 

Group N Average

Comparison group 46 27.01

Experimental group 43 34.14

<Table 8> EPL utilization ability evaluation

실험집단과 비교집단의 평균값의 차이가 7.13 이었

다. 실험집단과 비교집단 간 평균값의 동질성을 분석하

기 해 SPSS 18을 이용하여 독립표본 t-검정을 실시

하 으며 결과는 다음 <Table 9>와 같다.

Levene's equilibration test T-test for the identity of the mean

F Probability Probability (both sides)

3.895 .052 .257

(p < .05) 

<Table 9> EPL utilization ability evaluation result homogeneity 

test

실험집단과 비교집단 간 평균값의 동질성 분석결과 

유의확률이 0.257로 두 집단 간 EPL 활용능력평가 평균

수 값은 유의확률 p < .05 수 에서 의미 없는 결과
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가 나왔다. 

본 연구에서는 12차시로 구성된 짧은 학습과정에서 

두 집단 간 의미 있는 결과를 얻기 어려웠다. 하지만 학

습과정의 차시를 늘리고 장기 인 에서 연구를 진

행한다면 두 집단 간 의미 있는 차이를 발견할 수 있을 

것이라 생각한다.

5.1.3 실험집단과 비교집단의 문항별 동질성검사

실험집단과 비교집단 간 문항별 동질성검사를 SPSS 

18을 통해 분석하 고 그 결과는 <Table 10>과 같다.

Question 

number

T-test for the identity of the mean

Probability (both sides)

14 0.05

18 0.028

(p < .05) 

<Table 10> EPL literacy assessment

 homogeneity test by question

검사결과 문항 1∼20번  14번 문항의 유의확률은 

.05이며 18번 문항의 유의 확률은 .028로 유의미한 결과

를 얻었다. 

5.2 학습자의 학습만족도 및 몰입도 검사결과 분석

12차시 EPL학습을 마친 후 학습자의 학습만족도와 

몰입도 검사를 SPSS 18을 통해 실시하 으나 검사결과 

모든 문항에서 두 집단 간 학습만족도와 몰입 도에서 

유의미한 차이는 발견할 수 없었다. 이 한 EPL 학습

과정이 짧고 학습과정에서 다양한 내용을 다루지 않았

기 때문이라고 생각한다. 

 다만 문항별 두 집단 간 통계량에서 10문항  7문

항에서 실험집단의 평균값이 비교집단의 평균값보다 미

세하게 높은 결과를 보 다. 그래서 장기간 연구를 진행

한다면 학습몰입도와 만족도에서 통계 으로 의미 있는 

결과를 얻을 수 있을 것이라고 생각한다.

6. 결론

귀납  교수ㆍ학습방법을 용한 실험집단과 연역  

교수ㆍ학습방법을 용한 비교집단 간 EPL 활용능력 

평가결과 평균값에서 두 집단 간 통계 으로 유의미한 

차이를 발견하기 어려웠다.  한 집단 간 학습만족도 

 몰입도 검사결과 실험집단과 비교집단 간 유의미한 

차이를 발견하기 어려웠다. 

하지만 실험집단이 비교집단보다 EPL 활용능력평가 

평균값이 높았다. 평가 역  지 기능에 해당하는 이

해와, 용 역 모든 문항에서 평균값 한  실험집단이 

높았다. 특히 변수를 선언하고 변수를 하게 활용할 

수 있는지를 물었던 14번과 18번 문항에서는 통계 으

로 유의미한 결과를 얻었다. 비록 이해와 용 역의 

14문항  2문항으로 그 비 은 크지 않지만 난이도는 

어려운 문제 기에 의미가 있다. 그리고 학습만족도와 

몰입도 10문항  7문항에서 실험집단의 평균값이 높은 

결과를 보 다.

이는 지식 인 부분은 차이가 없음을 알 수 있으나 

지 능력 특히 지식의 활용능력 부분과 학습에 한 태

도측면에서는 귀납  방법이 연역  방법보다 효과가 

있다는 선행연구와 비슷한 결과를 얻었다고 할 수 있다. 

하지만 본 연구에서 통계 으로 유의미한 차이가 없었

던 이유는 학습의 내용이 각각의 코드의 기능만 알면 

해결할 수 있는 문제의 형태가 많았다는 을 들 수 있

다. 만약 변수를 선언하여 변수를 활용하여 코드를 구성

하는 문항, 다양한 조건문을 활용한 문항. 함수를 학습

하고 이를 이용해 블록의 개수를 여 문제를 해결하는 

문항 등이 많았다면 평가결과는 달라졌을 것이라 생각

한다. 하지만 EPL학습이 처음인 학습자를 상으로 하

고 평소 단순 검색  SNS를 사용하는 학습자의 특

성을 고려하여 학습의 내용을 구성하 기에 지식과 이

해 역의 문항에서도 블록의 기능을 알고만 있으면 해

당 블록을 활용하여 문제를 해결할 수 있는 수 으로 

구성하 다. 향후 학습을 한다면 다양한 조건을 직  구

성하고 변수와 함수를 활용해야 하는 문제 상황에서는 

귀납 으로 교수학습 방법으로 학습한 학습자의 활용능

력이 더 높을 것으로 생각한다.

한, 연역  교수ㆍ학습방법과 귀납  교수ㆍ학습방

법은 하나의 교수학습방법론으로써 학습을 할 때 학습
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할 내용을 바라보는  는 철학 인 요소가 반 되

어 있다. 한 두 그룹이 학습자가 짧은 기간 동안 각각

의 교수학습방법을 학습자의 학습습 으로 내면화하기 

어려웠을 것이다. 그래서 본연구의 주제는 장기 인 

에서 연구를 진행해야 통계 으로 유의미한 결과를 

얻을 수 있을 것이라 생각된다.
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