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요 약

본 연구에서는 등학교 로  활용 SW 교육에서 진행되는 활동  학습 내용에 따른 학습자의 흥미를 알아보

고자 하 다. 이를 해 서울 소재의 A 청소년수련 에서 실시하는 로  활용 SW 교육에 참여한 등학생 15명

을 상으로 엔트리와 햄스터 로 을 활용하여 4주간 수업을 진행하고 기술통계분석을 실시하 다. 연구 결과, 학

생들은 햄스터 로 과 련된 활동들을 반 으로 흥미롭게 여기는 것으로 나타났다. 구체 으로, 남학생들은 가

속도 센서, 밝기 센서와 련된 활동의 흥미가 높고, 여학생은 소리, 움직임과 련된 활동의 흥미가 높은 것으로 

나타나 성별의 차이가 찰되었다. 본 연구는 활동  학습 내용에 따른 학생들의 흥미를 알아보고, 성별의 차이

를 분석하여, 학교 장에서 활용할 수 있는 구체 인 자료를 제공하 다는 데 연구의 의의를 찾을 수 있다.
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ABSTRACT

In this paper, we investigated the learners’ interest of activity and learning contents in elementary school SW 

education using robot. In order to achieve the purpose of this paper, SW education using Entry and Hamster ro-

bot was conducted to 15 students who was participated in educational program in Youth training center. In addi-

tion, we examined mean difference using descriptive statistics. Our results show that students were generally in-

terested in activities related to hamster robots. Further, interest was associated with gender. Specifically, boys 

were more interested in activities related to axis acceleration sensor and light sensor and girls were more inter-

ested in activities related to sound and movement. This paper was investigated students' interest and identify dif-

ferences depending on gender, and supposed the concrete data that can be used in the school field.
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1. 연구의 필요성 및 목적

4차 산업 명 시 의 SW 역량은 개인과 기업, 국가

의 경쟁력을 좌우하는 요한 요소이며[16], 미래 사회

에서는 단순한 지식의 소비자가 아닌, 아이디어를 생산

할 수 있는 인재를 요구하고 있다[8]. 따라서, 학교 장

의 SW 교육은 단지 로그래  능력 신장을 목 으로 

하기보다는, 컴퓨 사고력(Computational thinking, 이하 

CT)을 통한 실생활 문제 해결 주의 교육으로 환되

고 있는 추세이다.

CT를 신장시키기 한 효과 인 방법  하나는 다

양한 도구를 활용하여 SW 교육을 실시하는 것이며[7], 

로  등 구체  조작 도구를 활용하는 교육은 CT 신장

의 기회를 제공할 수 있다[7]. 로  활용 SW 교육은 로

의 움직임을 으로 찰할 수 있으며, 화면이 아닌 

실제 환경에서 로 과 상호작용하는 것이 가능하므로

[13], 구체  조작기인 등학생[4]에게 합하다. 로

은 학생들의 이해도를 높이고, 학습 과정에 참여시키는 

데 정 인 효과가 있으며[10], 학생들의 흥미를 신장

시키는 데 도움을  수 있다[7]. 

흥미란 어떤 활동에 해 특별한 심이나 주의를 기

울이는 것으로, 성공 인 수행을 측하는 요 요소가 

될 수 있다[24]. 로  자체에 한 심은 다른 학습 도

구에 비해 높으므로[17], 로  활용 SW 교육에서 수업 

기의 흥미를 유발하는 것은 어렵지 않으나, 학습 기

의 심이 학습의 지속성을 보장할 수 있는 것은 아니

므로, 학생들의 흥미를 유지할 수 있는 활동에 한 고

려가 필요하다. 하지만, SW 교육 분야에서 흥미에 한 

연구는, 교육 로그램 반에 걸쳐 학습자의 흥미가 향

상되었다는 선행 연구[12][14][15][18]가 부분이며, 구

체 으로 어떤 활동과 학습 내용이 학습자의 흥미를 향

상시키는지에 해 분석한 연구는 많지 않다. 

따라서 본 연구에서는 로  활용 SW 교육에서, 활동

과 학습 내용에 따른 흥미를 살펴보고, 성별의 차이를 

분석하고자 한다. 본 연구의 구체 인 연구 문제는 다음

과 같다.

첫째, 로  활용 SW 교육을 실시한 후 학생들의 활

동과 학습 내용에 따른 흥미는 어떠한가?

둘째, 활동과 학습 내용에 따른 학생들의 흥미에 성

별의 차이가 있는가?

2. 이론적 배경

2.1 로봇 활용 SW 교육과 햄스터 로봇

로 은 체험  학습 환경을 제공하여 학습자가 흥미

를 갖고 극 으로 수업에 참여하는 데 도움을  수 

있다[10]. 따라서 로  활용 SW 교육은 학생들의 성취

도 뿐 아니라, 동기, 흥미 등을 신장시키는 데 도움을 

 수 있다[14][15][25].

본 연구에서는 다양한 교육용 로   완성형 로 의 

한 종류인 햄스터 로 을 선택하여 활용하 다. 햄스터 

로 은 큐  모양의 작은 로 으로, 이썬 등 텍스트형 

언어 뿐 아니라, 스크래치, 엔트리 등 교육용 로그래

 언어와 연동 가능하다. 햄스터 로 은 로  안에 

LED, 스피커 이외에도 다양한 센서가 내장되어 있다

((Fig 1) 참조).

(Fig. 1) Sensors (Hamster robot)

 

센서란, 열, 압력, 온도, 소리 등의 변화를 감지하여 

일정한 신호로 알려주는 기구이다[5]. 사람이 , 코, 귀 

등을 통해 환경을 인식하는 것처럼, 햄스터 로 은 센서

를 통해 주변 환경을 인식하는 것이 가능하다[5]. 학생

들은 햄스터 로 의 센서 값을 측정하여, 장애물을 피해 

가도록 로그래 하거나, 선을 따라가도록 로그래

하는 등 다양한 활동을 수행할 수 있어, 학교 장의 

SW 교육에 많이 사용되고 있다.

노지 와 이정민(2018)[19]의 연구에서는 엔트리와 햄

스터 로 을 활용하여 로  활용 SW 교육 로그램을 

설계하 으며, 수업은 4C/ID 모형, 창의  문제 해결 모

형, 확산  사고 진 략 등을 기반으로 설계되었다. 

연구 결과, 설계한 로  활용 SW 교육 로그램은 학
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생들의 CT와 창의  문제해결력을 유의하게 향상시킨 

것으로 나타났다.

햄스터 로 을 토의학습에 용한 연구도 있다. 신수

범(2016)[23]의 연구에서는 등학교 4-5학년 학생 24명

을 상으로, 10주간 로그래  수업을 진행하 다. 수

업은 토의 학습 차 6단계를 용하 으며, 엔트리, 햄

스터 로 으로 코딩을 진행하 다. 연구 결과, 토의 활

동이 학습자의 코딩능력향상에 미치는 효과는 통계 으

로 유의하 다. 

2.2 로봇 활용 SW 교육과 흥미

SW 교육은 학습자의 흥미를 유발하는 데 정 인 

효과가 있다. 김태훈과 김종훈(2013)[12]의 연구에서는 

등학교 6학년 학생 46명을 상으로 10차시의 Kodu 

활용 로그래  교육을 실시하고, 수업이 재미있었는지

를 묻는 설문을 실시하 다. 연구 결과, 69.6%의 학생이 

매우 그 다, 그 다로 응답하 으며, 이는 게임과 유사

한 그래픽 환경에서 로 에게 명령을 내리는 활동이 학

생들의 흥미에 정 인 향을 주었기 때문이라고 하

다.

완성형 로 을 사용한 수업을 진행하고, 학생들의 흥

미를 찰한 연구도 보고되었다. 이정민, 박 경과 최형

신(2018)[14]의 연구에서는 알버트 로 을 활용한 SW 

교육을 실시하고, 등학교 5학년 학생 88명을 상으로 

효과를 검증하 다. 연구 결과, 로  활용 SW 교육은 

학습자의 학습 흥미를 유의하게 향상시켰으며, CT와 창

의성도 유의하게 향상시킨 것으로 나타났다.

학생들을 실험집단과 통제집단으로 나 어, 수업 흥

미도를 분석한 연구도 보고되었다. 문성환, 백 순과 조

혜경(2011)[18]의 연구에서는 등학교 5학년 학생 46명

을 실험집단과 통제집단으로 나 어 실험집단에만 

UCR(User-Created-Robot) 자 키트 활용 수업을 실

시하 다. UCR 자 키트는, 학생들은 실습을 통해 

자 단원을 학습할 수 있으며, 자신만의 로 을 조립하는 

것이 가능하다는 장 이 있다. 연구 결과, UCR 자 키

트 활용 수업이 자 수업 흥미도에 미치는 효과는 통

계 으로 유의하 다. 

로 을 활용한 언 러그드 교육을 실시하고, 학습자

의 흥미를 분석한 연구도 보고되었다. 이용호와 문외식

(2018)[15]의 연구에서는 PACS 교육 로그램(CT, 참

여도, 흥미를 높이기 해 고안된 모델로, 비, 과제 해

결, 력, 공유  평가로 구성된 교육 로그램)을 용

한 터틀 로  활용 교육 로그램을 등학교 3, 6학년 

학생 25명에게 8시간 동안 용한 후, 교육 로그램 

반에 하여 설문을 실시하 다. 연구 결과, 터틀 로

에 한 남학생의 흥미가 여학생보다 높게 나타났다. 

한 6학년에 비해 3학년의 흥미가 더 높게 나타났고, 

SW 교육을 경험한 학생보다 경험하지 않은 학생의 흥

미가 더 높다는 특징을 보 다. 

이처럼, 로  활용 SW 교육은 학습자의 흥미에 정

인 향을 다고 보고되고 있다. 하지만 기존의 선행

연구는 부분 체 교육을 진행한 이후 학습자의 흥미

를 측정하 으며[12][14][15][18], 구체 인 활동과 학습 

내용에 따른 학습자의 흥미를 측정한 연구는 많지 않으

므로, 이에 한 연구가 필요하다.

2.3 성별의 차이

SW 교육에서는 성별의 차이가 요한 주제로 다루

어져 왔으나[2], 수업 방법이나 학습자 특성 등에 따라 

연구 결과가 다르게 보고되고 있다[3][6][11][20][22]. 

Durak & Saritepeci(2018)[3]의 연구에서는 156명의 

등학교 학생을 상으로 구조방정식 모형 분석을 실

시하여, 성별과 CT의 계를 살펴보았다. 연구 결과, 성

별은 CT에 향을 미치지 않았음을 밝혔다. 국내에서도 

유사한 연구 결과가 보고되었다. 김경미와 김 주

(2017)[11]의 연구에서도 성별의 차이가 나타나지 않았

는데, 이 연구에서는 이썬 로그래  수업에 참여한 

72명의 학생들을 실험 집단과 통제 집단으로 나 고, 

실험 집단에만 립드러닝 수업을 용하 다. 연구 결

과, 실험집단과 통제집단 모두 학업성취도 성별의 차이

는 통계 으로 유의하지 않았다. 

성별의 차이가 나타났으나, 학년별로 성별의 차이가 

다르게 나타난 연구도 보고되었다. 수진, 용주, 김슬

기, 김도용과 정인기(2018)[6]의 연구에서는 비버챌린지

에 참여한 3-4학년 학생 184명과 5-6학년 학생 1,013명

을 상으로 성별의 차이를 분석하 다. 연구 결과, 3-4

학년 학생들은 여학생의 수가 남학생보다 높았으며 

그 차이가 통계 으로 유의하 으나, 5-6학년 학생들은 
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성별의 차이가 통계 으로 유의하지 않았다.

성별의 차이가 변인에 따라 다르게 나타난 연구도 보

고되었다. 심재권, 김 철과 이원규(2016)[22]는 1156명

의 학교, 고등학교 학생들을 상으로 피지컬컴퓨  

교육을 실시하고, 로그래 에 한 자신감, 로그래

에 한 가치, 알고리즘 설계 능력을 측정하 다. 연

구 결과, 학교 별로 다소 차이가 있으나, 체로 로

그래 에 한 자신감과 로그래 에 한 가치 등 정

의  변인은 남학생이 높게 나타났으며, 인지  변인인 

알고리즘 설계능력은 여학생이 높게 나타났다. 

성별의 차이가 하 요인별로 차이가 나타난 경우도 보고되

었다. Papastergiou(2009)[20]의 연구에서는 CMKT(Computer 

Memory Knowledge Test)를 실시하여, 컴퓨터 과학 교

육의 효과를 측정하 다. 연구 결과, 사후 검사에서 성

별의 차이가 유의하지 않았다. 하지만, 하 요인별로 차

이가 있었는데, 학습자료  질문의 근성에서는 유의

한 차이가 나타났으며, 나머지 하 요인에서는 유의한 

차이가 나타나지 않았다. 

3. 연구 방법

3.1 연구 대상 및 연구 절차

본 연구는 2018년도 2학기에 서울 소재 A 청소년수

련 의 로  활용 SW 교육에 참여한 학생들을 상으

로 진행되었다. 수업은 엔트리와 햄스터 로 을 활용하

여 4주간 진행되었으며, 수업이 종료된 후 설문을 실시

하 다. 연구 상은 등학교 2-5학년 학생 15명(남학

생 9명, 여학생 6명)이며, 이  8명은 로그래  경험

이 없으며, 7명은 로그래 을 해 본 은 있으나, 

경험이 많지 않은  수 의 학생들이었다. 연구 상

은 <Table 1>과 같다.

3.2 로봇 활용 SW 교육

본 수업은 19개의 활동을 심으로 진행되었으므로, 

이를 감안하여 활동 심 모델인 시연 심

(Demonstration-Modeling-Making, 이하 DMM) 모델

[9]을 기반으로 수업을 구성하 다. 시연 심 모델은, 

 수 의 학습자에게 합한 모델로, 시연-모방-제작

의 단계를 거치며, 교사의 시연을 통해 학습자의 모방이 

이루어지고, 학생들은 반복 인 연습을 통하여 산출물을 

제작하게 된다[9]. DMM 모델의 단계별 세부 내용은 

<Table 2>과 같다.

Step Contents 

1 Demonstration

․Explain the key functions 

․Introduce to students through 

demonstrations.

2 Modeling
․Practice the contents of the teacher's 

demonstration.

3 Making
․Perform activities based on 

demonstration and modeling.

<Table 2> DMM model

16차시의 로  활용 SW 교육 로그램은 4주간 진

행되었으며, 19개의 활동을 심으로 진행되었다. 수업 

 진행된 활동과 학습 내용은 <Table 3>와 같다.

Activity Learning contents

1
Hamster 

dance
Movement ․Moving hamster

<Table 3> Activity and learning contents
Participants Grade Gender

SW education 

experience

Participant 1 3 Girl O

Participant 2 3 Boy X

Participant 3 4 Boy X

<Table 1> Participants

Participant 4 3 Boy O

Participant 5 3 Boy X

Participant 6 2 Boy X

Participant 7 3 Girl X

Participant 8 3 Boy O

Participant 9 3 Boy O

Participant 10 2 Girl X

Participant 11 3 Girl O

Participant 12 3 Boy O

Participant 13 4 Girl X

Participant 14 4 Girl O

Participant 15 5 Boy X
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햄스터 스, 미로 찾기①, 햄스터 룰렛, 햄스터 범퍼

카, 컵 돌기①는 주로 움직임과 련된 활동으로, 햄스

터 로 을 앞, 뒤로 움직이거나, 회 시키는 활동으로 

구성되어 있다. 

햄스터 노래하기, 햄스터 피아노, 햄스터 합주하기는 

주로 소리와 련된 활동으로, 키보드를 러 소리가 나

도록 하거나, 반복되는 악보를 반복하기 블록을 사용하

여 간단하게 연주하는 활동으로 구성되어 있다. 

햄스터 썰매, 햄스터 강아지, 한 햄스터 범퍼카

①, 컵 돌기②, 미로 찾기②는 근  센서와 련된 활동

으로, 햄스터 로 이 장애물을 만나면 방향을 바꾸거나, 

소리를 내는 활동으로 구성되어 있다. 

한 햄스터 범퍼카②, 라인트 이서, 햄스터 버스는 

바닥 센서를 활용한 활동으로, 바닥의 검정색 선을 따라

가거나, 선에 닿으면 멈추는 활동으로 구성되어 있다.

박쥐 햄스터, 건드리면 화내는 햄스터는 가속도 센서

를 이용한 활동으로, 뒤집거나 툭 치면 소리가 나도록 

하는 활동으로 구성되어 있다.     

어둠을 싫어하는 햄스터는 밝기 센서와 련된 활동

으로, 주변이 밝아지면 소리내거나 움직이는 활동으로 

구성되어 있다.

3.3 측정도구

흥미의 측정은 학생들이 수업 시간에 실시했던 19개

의 활동과 학습 내용이 설명되어 있는 설문지를 배부하

고, 활동별로 각각 흥미를 표시하도록 하 다. 문항은 

Likert 5  척도의 19문항이며, 수가 높을수록 학습자

의 흥미가 높은 것을 의미한다.

3.4 자료 분석 방법

학생들의 활동  학습 내용에 따른 흥미와 성별의 

차이를 검증하기 하여, 수집된 자료는 SPSS를 사용

하여 기술통계분석을 실시하 다. 

4. 연구 결과

4.1 활동 및 학습 내용에 따른 학습자 흥미

로  활용 SW 교육을 실시한 후 학생들의 흥미를 측

2
Hamster maze 

①
Movement

․Moving hamster on 

hamster maze

3 Hamster sled
Proximity 

sensor

․Moving hamster when it 

finds a hand

4
Singing 

hamster 
Sound ․Playing hamster

5 Hamster piano Sound
․Playing with the 

keyboard

6
Hamster 

concert 
Sound

․Playing hamster

․Inserting sound from 

Entry

7 Hamster dog
Proximity 

sensor

․Hamster that makes a 

sound when it finds a hand

8
Hamster

roulette 
Movement ․Turning hamster

9
Hamster 

bumper car
Movement

․Hamster football

․Driving on the road

․Find a way

10

Smart 

hamster 

bumper car  ①

Proximity 

sensor

․A car that makes a sound 

when it hits an obstacle

11

Smart 

hamster 

bumper car  ②

Floor sensor
․Hamster that goes back 

to the line

12 Hamster bat

Axis 

acceleration 

sensor

․Hamster that makes a 

sound when it turns over

13
Angry 

hamster

Axis 

acceleration 

sensor

․Hamster that turn on the 

LED when it touched

14
Hamster hate 

darkness
Light sensor

․Hamster that turn on 

LED when dark

15
Turn around 

cup ①
Movement

․Hamster that turn around 

paper cup

16
Turn around 

cup ②

Proximity 

sensor

․Hamster that turn around 

paper cup (Using Proximity 

sensor)

17
Hamster maze 

②

Proximity 

sensor

․Moving hamster on 

hamster maze (Using 

proximity sensor)

18 Line tracer Floor sensor

․Moving along a line with 

one wheel

․Moving along a line with 

both wheel

19 Hamster bus Floor sensor
․Moving along a line and 

stopping bus stop
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정하 으며, 체 활동의 흥미는 4.26이었다. 

활동별로 학생들의 흥미를 측정한 결과, 학생들의 흥

미가 높은 활동은 햄스터 범퍼카(M = 4.73), 햄스터 피

아노(M = 4.53), 미로 찾기②(M = 4.53)이며, 학생들의 

흥미가 상 으로 낮은 활동은 한 햄스터 범퍼카

②(M = 3.80), 햄스터 룰렛(M = 3.93)으로 나타났다

(<Table 4>, (Fig 2) 참조).

Activity M

1 Hamster dance 4.20

2 Hamster maze ① 4.33

3 Hamster sled 4.00

4 Singing hamster 4.40

5 Hamster piano 4.53

6 Hamster concert 4.07

7 Hamster dog 4.33

8 Hamster roulette 3.93

9 Hamster bumper car 4.73

10 Smart hamster bumper car  ① 4.27

11 Smart hamster bumper car  ② 3.80

12 Hamster bat 4.27

13 Angry hamster 4.40

14 Hamster hate darkness 4.27

15 Turn around cup ① 4.07

16 Turn around cup ② 4.27

17 Hamster maze ② 4.53

18 Line tracer 4.33

19 Hamster bus 4.27

All activities 4.26

<Table 4> Interest (Activity)
(n=15)

(Fig. 2) Interest (Activity)

학생들의 흥미를 학습 내용별로 구체 으로 살펴보았

다. 연구 결과, 학생들의 흥미가 상 으로 높은 학습 

내용은 소리(M = 4.33)와 가속도 센서(M = 4.33)이며, 학

생들의 흥미가 상 으로 낮은 학습 내용은 바닥 센서

(M = 4.13)인 것으로 나타났다(<Table 5>, (Fig 3) 참조).

Learning contents M

Movement (1, 2, 8, 9, 15) 4.30

Sound (4, 5, 6) 4.33

Proximity sensor (3, 7, 10, 16, 17) 4.24

Floor sensor (11, 18, 19) 4.13

Axis acceleration sensor (12, 13) 4.33

Light sensor (14) 4.27

<Table 5> Interest (Learning contents)
(n=15)

(Fig. 3) Interest (Learning contents)

4.2 성별의 차이

활동과 학습 내용에 따른 학생들의 흥미를 분석한 

후, 흥미에 성별의 차이가 있는지 추가로 살펴보았으며, 

체 활동의 흥미는 여학생(M = 4.34)이 남학생(M =

4.21)보다 높았다.

활동별로 세부 으로 살펴보면, 구체 으로, 남학생들

은 햄스터 범퍼카①(M = 4.89), 햄스터 피아노(M = 4.56) 

활동에 흥미가 높았으며, 여학생들은 미로 찾기②(M =

4.67), 햄스터 합주하기(M = 4.51) 활동에 흥미가 높았다. 

한, 남학생들은 가장 흥미가 높은 활동(M= 4.89)과 

가장 흥미가 낮은 활동(M= 3.56)의 평균의 차이가 컸으나

(ΔM= 1.33), 여학생들은 가장 흥미가 높은 활동(M= 4.67)

과 가장 흥미가 낮은 활동(M= 4.00)의 평균의 차이(ΔM=
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0.67)가 상 으로 작았다(<Table 6>, (Fig 4) 참조).

Lesson
Boys 

(n=9)

Girls 

(n=6)

1 Hamster dance 4.00 4.50

2 Hamster maze ① 4.33 4.33

3 Hamster sled 3.67 4.50

4 Singing hamster 4.33 4.50

5 Hamster piano 4.56 4.50

6 Hamster concert 3.78 4.51

7 Hamster dog 4.56 4.00

8 Hamster roulette 3.67 4.33

9 Hamster bumper car 4.89 4.50

10 Smart hamster bumper car  ① 4.33 4.17

11 Smart hamster bumper car  ② 3.56 4.17

12 Hamster bat 4.22 4.33

13 Angry hamster 4.44 4.33

14 Hamster hate darkness 4.33 4.17

15 Turn around cup ① 4.00 4.17

16 Turn around cup ② 4.33 4.17

17 Hamster maze ② 4.44 4.67

18 Line tracer 4.33 4.33

19 Hamster bus 4.22 4.33

All activities 4.21 4.34

<Table 6> Interest (Gender)
(n=15)

(Fig. 4) Interest (Gender)

학습 내용에 따른 학생들의 흥미를 분석한 결과, 남

학생들은 가속도 센서(M = 4.33), 밝기 센서(M = 4.33)와 

련된 활동에 흥미가 높았으며, 여학생들은 소리(M =

4.50), 움직임(M = 4.42)에 련된 활동에 흥미가 높았다. 

특히, 근  센서와 련된 활동은 남학생의 흥미가 가장 

낮았고(M = 3.80), 학습 내용  남학생과 여학생의 평

균 차이(ΔM= .48)가 가장 크게 나타났다(<Table 7>, 

Fig 5. 참조).

Learning contents
Boys 

(n=9)

Girls 

(n=6)

Movement (1, 2, 8, 9, 15) 4.22 4.42

Sound (4, 5, 6) 4.22 4.50

Proximity sensor (3, 7, 10, 16, 17) 3.80 4.28

Floor sensor (11, 18, 19) 4.04 4.28

Axis acceleration sensor (12, 13) 4.33 4.33

Light sensor (14) 4.33 4.17

<Table 7> Interest (Gender)
(n=15)

(Fig. 5) Interest (Gender)

5. 결론

본 연구는 등학교 로  활용 SW 교육에서 활동과 

학습 내용에 따른 학습자의 흥미를 알아보고, 성별의 차

이를 검증하고자 하 다. 본 연구의 결과를 요약하여 제

시하면 다음과 같다.
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첫째, 학생들은 햄스터 로 과 련된 활동을 반

으로 흥미롭게 여기는 것으로 나타났다(M = 4.26, 만  

5 ). 구체 으로, 학습 내용에 따른 학생들의 흥미를 

살펴 보면, 학생들의 흥미가 상 으로 높은 학습 내용

은 소리와 가속도 센서이며, 학생들의 흥미가 상 으

로 낮은 학습 내용은 바닥 센서인 것으로 나타났다.

소리와 련된 활동은 햄스터 로 으로 악보를 연주

하거나, 엔트리에서 다양한 소리를 삽입하는 활동이다. 

소리와 련된 활동 , 학생들의 흥미가 가장 높았던 

활동은 햄스터 피아노 활동이며, 이 활동은 키보드 자

을 피아노 건반처럼 러 악보를 연주하는 활동이다. 햄

스터 피아노 활동을 하기  수업에서는, 반복하기 블록

을 활용하여 악보를 연주하는 활동을 진행하 는데, 긴 

악보를 코딩하는 과정에서 학습자가 어려움을 느 다. 

하지만 햄스터 피아노 활동은 간단한 코드만으로도 다

양한 곡을 연주할 수 있으며, 친구와 함께 양손으로 연

주하는 활동을 진행하는 것도 가능하므로, 학생들의 흥

미를 이끌어 낸 것으로 보인다.

가속도 센서와 련된 활동은, 햄스터 로 을 뒤집거

나 툭 치면, 가속도 센서 값이 변하게 되어, LED가 켜

지거나 소리가 나도록 하는 활동이다. 학생들은 LED를 

켜는 것 이외에도, 로 을 툭 치면 간단한 노래가 나오

도록 로그래 하거나, 엔트리에서 다양한 소리를 삽입

하는 등 다양한 시도를 할 수 있었으므로, 학생들의 반

응이 정 이었던 것으로 보인다.

바닥 센서와 련된 활동은, 햄스터 로 의 바닥 센

서 값을 활용하여 검정색 선을 따라가게 하거나, 검정색 

선에 닿으면 반응하도록 하는 활동으로, 학생들의 흥미

가 가장 낮게 나타났다. 특히, 한 햄스터 범퍼카② 

활동은 햄스터 로 이 검정색 선에 닿으면 로 을 뒤로 

물러나게 하여 원 안을 탈출하지 못하도록 로그래

해야 하는데, 이 때, 한 바닥 센서 값을 찾아 입력

하는 것 이외에도, 후진할 때 왼쪽 바퀴와 오른쪽 바퀴

의 속도를 다르게 입력하여 조 하는 것이 필요하다. 따

라서 학생들이 다른 활동에 비해 어렵게 느끼게 되어, 

학생들의 흥미가 낮게 나타난 것으로 생각된다.

둘째, 체 활동의 흥미는 남학생보다 여학생이 높게 

나타났으며, 이는 로그래  교육에서의 정의  변인이 

여학생보다 남학생이 더 높게 나타난다는 선행연구[22]

와 일치하지 않는 결과이다. 이러한 결과는 수업에 사용

된 모형의 특징에서 비롯된 것으로 보인다. 본 수업은 

DMM 모형을 기반으로 구성되었으며, 학생들은 교사의 

시연을 토 로 반복 연습을 통해 산출물을 제작하는 과

정을 경험하 다. 따라서, 기존의 로  교육에 비해 경

쟁의 요소가 었으므로, 경쟁 인 수업 내용을 선호하

는 남학생들[1][21]보다는 여학생들의 흥미가 높게 나타

난 것으로 생각된다.

활동별로 학생들의 흥미를 살펴 보면, 남학생들은 햄

스터 범퍼카 활동의 흥미가 가장 높았으며, 여학생들은 

미로 찾기② 활동의 흥미가 가장 높았다. 

햄스터 범퍼카 활동은 방향키를 사용하여 햄스터 로

을 움직이는 활동으로, 특히 남학생의 흥미가 높게 나

타났다. 햄스터 범퍼카 활동은, 햄스터 로 에 3D 린

터로 출력한 옷을 입  축구 게임을 하는 활동이 포함

되어 있었다. 이러한 햄스터 범퍼카 활동의 특징이 경쟁

인 요소를 선호하는 남학생들[1][21]의 반응을 이끌어

낸 것으로 보인다. 

미로 찾기② 활동은 근  센서를 활용하여 미로를 탈

출하는 활동으로, 남학생 뿐 아니라 여학생의 흥미가 특

히 높게 나타났다. 이 활동에는 미로를 만들 때 블록을 

맞추듯이 미로 을 조립하는 과정이 포함되어 있었는데, 

이러한 활동의 특징이 여학생들에게도 흥미를 유발할 

수 있었던 것으로 생각된다.

한편, 가속도 센서, 밝기 센서와 련 활동은, 남학생

들의 흥미가 높았던 활동으로, 햄스터 로 을 뒤집거나 

손으로 가리면, 햄스터가 소리를 내거나 LED를 켜도록 

하는 활동으로 구성되어 있다. 이 활동에서는 햄스터 로

이 소리나게 하는 것 뿐 아니라, 엔트리에서 소리를 

삽입하여 다양한 소리를 추가하는 활동이 포함되어 있

어, 남학생들의 흥미를 높 던 것으로 생각된다.

특히, 근  센서와 련된 활동은 남학생들의 흥미가 

특히 낮게 나타났으며, 남학생과 여학생의 평균 차이가 

가장 크게 나타났다. 근  센서와 련된 활동은 햄스터 

로 이 손을 만나면 회 하거나, 따라가는 활동으로 구

성되어 있는데, 활동 에 종이를 자르고 붙여서 썰매  

등을 만드는 과정이 포함되어 있었다. 이러한 활동의 특

징이, 시각 이고 정 인 과제를 선호하는 여학생들[1]

에게 더 합했을 것으로 생각된다.

더불어, 남학생은 가장 흥미가 높은 활동과 가장 흥

미가 낮은 활동의 평균의 차이가 컸으며, 여학생들은 가
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장 흥미가 높은 활동과 가장 흥미가 낮은 활동의 평균

의 차이가 상 으로 작았다. 즉, 남학생은 흥미를 느

끼는 활동과 상 으로 그 지 않은 활동이 뚜렷하게 

구분되는 반면, 여학생의 흥미는 활동별로 큰 차이가 없

다는 것을 짐작할 수 있다. 

본 연구의 제한 과 이를 바탕으로 한 후속연구에 

한 제언은 다음과 같다. 본 연구는 서울 지역의 15명의 

등학생만을 상으로 진행되었으므로, 연구 결과를 일

반화하기 어렵다. 따라서 다수 인원을 상으로 교육을 

실시하거나, 인터뷰 등을 진행하여 사례연구를 실시해야 

할 필요가 있다. 한 본 연구는 성별의 차이를 검증할 

때, 표본 수의 제약으로 독립 표본 t 검정 등을 실시하

여 통계  유의성을 검증하지 못하 으며, 기술통계분석

만을 실시하 다. 따라서 다수 인원을 상으로 로  활

용 SW 교육을 실시하고, 성별의 차이를 검증해야 할 

필요가 있다. 이와 같은 제한 에도 불구하고 본 연구는 

활동  학습 내용에 따른 학생들의 흥미를 분석하여, 

학교 장에서 학생들의 흥미를 유지하기 해 활용할 

수 있는 구체 인 자료를 제공하 다는 데 의의가 있다.
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