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요약

본 연구는 등학생의 논리성 향상을 해 이썬을 활용한 탐색 알고리즘 기반 수행시간 비교  분석 교육 

로그램을 개발하고 용하여 그 효과를 분석했다. 본 교육 로그램은 ○○도내 등학교 6학년 133명을 상

으로 실시한 사  요구분석 결과를 활용하 고, ADDIE 모형의 차에 따라 개발하 다. 개발한 교육 로그램

의 효과를 검증하기 해서 ○○ 학교에서 실시한 교육기부 로그램의 지원자 25명을 상으로 6일간 42차시 

수업을 진행하 고, GALT검사를 통해 교육의 사 ⋅사후 효과를 비교⋅분석하 다. 분석해 본 결과, 본 연구에

서 개발한 SW교육 로그램이 등학생의 논리성에 정 인 향을  수 있다는 것을 알 수 있었다.
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1. 서론

최근 세계 경제·사회 환경이 소 트웨어를 심으로 

격하게 변화하고 있다. 여기서 말하는 소 트웨어 

심사회는 소 트웨어가 신, 성장 그리고 가치창출의 

심이 되어서 개인과 기업 그리고 국가의 경쟁력을 좌

우하는 사회라고 할 수 있다[24]. 이러한 시 의 흐름을 

반 하여 교육의 방향도 변화하고 있다. 기존의 컴퓨터 

활용교육 심에서 SW교육이 정보교육의 주류가 되고 

있다. SW교육은 국가의 경쟁력을 향상시킬 수 있는 수

단이며 문제해결능력과 논리  사고력을 길러주고 컴퓨

터의 정보처리과정을 이해할 수 있게 한다는 측면에서 

교육  가치를 지닌다. 한 21세기의 의사소통 방식이 

디지털화 되어간다는 을 고려 할 때, 로그래  능력

은 모든 학습자 더 나아가 사회 구성원 체가 갖춰야 

할 기본 소양이 된 것이다[5].

교육선진국이라 할 수 있는 국, 미국, 핀란드 등에

서는 이미 소 트웨어에 심을 가지고 필수 과목으로 

지정하여 교육을 실시하고 있다[10]. 우리나라 역시 

2015 개정 교육과정의 역량  지식정보처리 역량을 신

장시킬 수 있게끔, 학교에서는 2018년부터 SW교육이 

의무화되고,  2019년부터 등학교에서도 5~6학년 학생

들이 SW교육을 필수 으로 이수하도록 개정되었다[13].

SW교육을 해 만든 교육용 로그래  언어의 종

류는 다양하다. 하지만, 학생들에게 흥미와 심을 가지

게 하면서 학습하기 쉽고 여러 가지 형태의 응용 로그

램으로 확장할 수 있는 언어로 근하는 것이 알맞다

[11]. 텍스트 언어를 배우면 다른 텍스트 로그래  언

어에 이성이 높아서 기본 인 로그래 의 지식과 

구조를 쌓게 되고 그 지식을 로그램을 개발하는 데 

활용, 용할 수 있어서 용이하다. 텍스트 로그래  

언어가 익숙해지기까지 시간이 오래 걸리지만 복잡한 

로그래 을 하는 데 유리하고 블록형 로그래  언

어에 비해 정보과학사고능력(Computational thinking) 

향상에 도움이 된다는 연구결과가 있다[18]. 그러나 

부분의  등교육 장에서는 기진입단계가 쉽고, 흥미

롭게 근할 수 있는 요소가 많은 엔트리나 스크래치와 

같은 블록코딩 기반의 교육용 언어를 사용하고 있었다.

이에 따라 본 연구에서는 등학생의 논리성을 향상

시키기 해 텍스트 로그래  언어인 이썬을 활용

하 고, 사  요구분석을 하여 이썬을 통한 탐색 알고

리즘에 수행시간 비교  분석에 을 두어서 교재 

 로그램을 개발하 다. 등학교 4, 5, 6학년 학생들 

에서 지원자 표본 25명의 학생을 상으로 투입하

다. 논리성은 GALT검사지의 논리력 사고력 항목인  

‘보존(Preservation)’, ‘비율(Ratio)’, ‘변인통제(Variable 

control)’, ‘확률(Probability)’, ‘상 (Correlation)’, ‘조합

(Combination)’ 6가지 요소들로 구분하여 설정하 다. 

2. 이론적 배경

2.1 SW교육

SW교육이란 실 속에 존재하는 다양한 문제에 

해 해결방법을 ‘컴퓨터’ 기반으로 찾는 것을 말한다. 즉, 

컴퓨터를 이용하여 자료를 수집, 분석하고 효율 으로 

해결하는 과정을 통해 사고력을 향상시키는 교육이라고 

할 수 있다[27]. 학습자는 소 트웨어 교육을 통해 컴퓨

터가 문제를 해결하는 방식에 해 이해하게 되며, 컴퓨

터의 문제해결 방법과 비슷한 논리로 문제에 근하게 

된다. 이러한 일련의 과정을 거치면서 자연스  로그

래  언어를 학습하게 되고 문제해결능력  사고력 향

상을 기 할 수 있게 된다[12].

SW교육에서는 창의융합 인재를 양성하는 것을 목표

로 삼으며 ‘생활과 소 트웨어’, ‘알고리즘과 로그래 ’ 

그리고 ‘컴퓨 과 문제해결’의 3가지 역을 통해 정보

윤리의식과 태도를 통해 실생활에서 발생하는 문제들을 

‘컴퓨  사고력’으로 해결할 수 있는 역량을 지닌 인재

로 키워내는 교육이라고 할 수 있다[7]. 비교  최근에 

들어서야 SW교육에 한 연구가 활발하게 진행되고 있

기에 SW교육의 개념  구분이 아직까지는 명확히 합의

된 것은 아니지만 공통 으로 ‘컴퓨  사고’를 통해 학

습자의 문제 해결력 향상에 좀 더 을 두고 있는 교

육 방법이라고 말할 수 있다[20][21].

2.2 파이썬(Python)

Python은 1991년에 네덜란드의 귀도 반 로섬 (Guido 



파이썬을 활용한 탐색 알고리즘 수행시간 분석이 초등학생의 논리성에 미치는 효과   181

van Rossum)이 개발한 객체지향 로그래  언어로, 국

내에서도 많이 알려져 있는 공개 소 트웨어  하나이

다. 외국에서는 학습의 목 은 물론 실용 인 부분에서

도 많이 사용되고 있는 로그래  언어이다. 그 표

인 를 보면, 구 (Google)이나 인포시크(Infoseek)에서 

사용되는 검색 로그램들, 야후의 인터넷 서비스 로

그램, NASA, 유튜 (Youtube) 등이 Python으로 개발되

었다. 그리고 Python은 도(Windows)와 리 스(Linux) 

그리고 매킨토시(Mac) 등 부분의 운 체제를 지원하

기 때문에 이식성과 확장성에 있어서 좋다[25]. 그리고 

이썬 로그래  언어는 비교  배우기 쉽고 그래픽 

처리 기능이 단순해서 로그래 을 처음 하는 보자

가 배우기에 하다. 한 앱이나 웹 형태로도 개발하

기 유용하기 때문에 융합형 교육을 한 로그래  언어

로도 활용 가능성이 높다는 장 을 가지고 있다[26].

2.3 논리적 사고

논리  사고력의 개념에 해서 학자들마다 의견이 다

르며 합의된 의견을 도출하기에는 어려움이 있어 보인다

[19]. 하지만 체로 논리  사고는 귀납 -연역  추리

와 련되며 보다 넓은 비  사고라고 볼 수 있다

[6][2]. 좁은 의미의 논리  사고는 통 인 논리학의 근

간이 되며 논증에 있어서 형식 논리에 보다 을 두고 

있다. 반면 넓은 의미의 논리  사고는 사고의 형식 인 

측면을 기 로 하지만 사고 내용의 타당성 여부를 고려

하는 비 인 측면이 부가되는 정신능력을 일컫는다[3].

본 연구에서는 논리  사고에 한 개념을 ‘ 상들을 

논리 으로 분석 비교하고, 비 으로 볼 수 있으며 주

어진 상들 간의 계를 타당성에 근거를 두고 사고하

는 추리 능력’으로 정의하고자 한다.

2.4 텍스트형 프로그래밍 언어

본래 텍스트형 로그래  언어는 컴퓨터 로그래

에 필요한 명령어들을 문자로 입력하는 방식으로 정확

하게 구문을 사용해야 한다는 것과 언어 습득을 해 

오랜 시간이 걸린다는 단 들이 있다. 하지만 로그램

의 작성 능력이 향상됨에 따라 로그래  시간을 단축

하고, 비교  짧은 코드로 다양한 로그래 을 만들 수 

있다는 장 이 있다. 그리고 디버깅을 통해서 분석 이

고 논리 인 사고가 향상될 수 있다[22]. 

텍스트형 로그래  언어를 사용하는 학습 로그램

에서 먼  고려해야 하는 것은 학습자들의 인지  부담

의 해소 문제이다. 학습이 이루어지는 동안 학습자는 

로그래  언어의 문법 학습에 치 하기보다는 문제를 

해결하는 과정과 방법이 더욱 요하다[15]. 

2.5 탐색 알고리즘

탐색 알고리즘은 기억 공간에 장된 데이터 혹은 주

어진 입력 데이터 집합에서 어떠한 조건이나 성질을 만

족하는 데이터를 탐색하는 알고리즘으로써, 자료 구조 

 알고리즘 과목에서 가장 기본이 되는 알고리즘이다. 

탐색 알고리즘은 실제 로그래 에서 아주 많이 쓰이

고 있으나, 기본 개념이 간단하고 직 이라서 교육에 

있어 수월한 알고리즘으로 알려져 있다[4][9].

본 연구에서는 탐색 알고리즘 에서 주어진 데이터 

집합에서 원하는 데이터를 처음부터 순차 으로 찾는 선

형 탐색(Linear Search)와 정렬된 데이터 집합에 해 이

분화하면서 탐색하는 방법인 이진 탐색(Binary Search) 

을 으로 비교하면서 수행시간을 분석하고자 한다. 

2.6 알고리즘 수행시간

알고리즘 수행시간은 알고리즘이 어떤 문제를 해결하

는 데 걸리는 시간을 말한다. 동일한 문제를 해결하는 데 

있어 같은 결과를 도출하더라도 얼마나 오랜 시간이 걸

리는지에 따라서 컴퓨터의 효율이 결정되기 때문에 알고

리즘 성능을 평가하는데 요한 기 이 된다. 알고리즘 

수행시간을 시간복잡도(Time Complexity)라고도 하며 

명령문의 수행 빈도수를 측정하여 분석할 수 있다. 본 연

구에서는 단순히 문제를 해결하는 것을 넘어서 최소한의 

시간으로 문제를 해결하는 것에 한 고민과 요성을 

느껴볼 수 있는 알고리즘 교육에 을 두었다..[1].

2.7 선행연구분석

김진동, 양권우(2010)의 연구에서는 등학생에게 실
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생활 속 사례들에서 여러 가지 알고리즘 학습을 실시하

다. 그 결과 논리  사고력에 있어서 유의미한 차이가 

있음을 보 다[8]. 본 연구에서는 이를 발 하여, 컴퓨터

를 활용한 SW교육에서 알고리즘에 한 교육이 논리  

사고력에 미치는 향을 분석하 다.

박 륜(2018)의 연구에서는 등학교 6학년을 상으

로 로  활용 이썬 학습 로그램을 개발하고 용하

다. 그 결과로 로  활용 이썬 학습 로그램은 학

생들의 컴퓨  사고력(CT)에 정 인 향을 주었으며 

등학교 학생들에게도 텍스트형 로그래  언어를 이

용한 학습 로그램이 의미 있다는 을 밝혔다[15]. 

문미 (2018)의 연구에서는 블록형 로그래  학습

이 가지는 한계 들을 극복하기 해서 텍스트형 로그

래  언어인 이썬으로 교육하기 한 방안을 개발하

다. 그 결과, 학생들에게 정 인 동기를 부여하고 학생

들의 아이디어와 생각을 구 할 수 있는 학습도구가 될 

수 있을 것이라는 결론을 내렸다. 다만, 학생들에게 실제

로 용을 해보지 못한 한계가 있음을 밝혔다[14]. 

유인환(2018)의 연구에서는 텍스트 기반 로그래  언

어인 이썬을 용한 SW교육이 기존의 코드블록 심의 

SW교육에 다양성을 추구할 수 있으며, 앞으로의 활용 가

능성에 의미를 발견할 수 있었다고 밝혔다. 다만 한계 으

로 등학생에게 어의 의미 악, 코딩 방식 자체에 

한 어려움이 있었고 보완 책이 필요함을 제언하 다[23]. 

3. 연구 방법

3.1. 연구 가설

귀무가설: 이썬을 활용한 탐색알고리즘 수행시간 

심 SW교육이 학습자의 논리성에 미치는 정 인 

향이 없다.

립가설: 이썬을 활용한 탐색알고리즘 수행시간 

심 SW교육이 학습자의 논리성에 미치는 정 인 

향이 있다.

3.2 연구대상

본 연구에서 개발한 로그램의 효과를 알아보기 

해 OO 학교에서 교육 기부 로그램을 실시하 다. 

로그램의 지원자 표집에 의한 지원자 표본(Volunteer 

sample) 25명의 학생을 선정하 다. 연구 상 련 학

년  성별은 <Table 1>과 같다. 

class Male Female Total

4 Grade 5 0 5

5 Grade 6 2 8

6 Grade 7 5 12

Total 18 7 25

<Table 1> Grade and gender of the subject

3.3 교육 프로그램

본 연구에서는 교육 로그램 개발의 모형  하나인 

Dick과 Carey의 ADDIE 모형에 따라 교육 로그램을 

<Table 2>와 같이 개발하 다. 총 5단계인 분석, 설계, 개

발, 실행, 평가를 순서 로 실시하 고 학습자의 요구분석 

결과에 따라 교육 로그램을 설계  개발하 고 수업을 

통해 실행했으며 그 결과를 논리성 검사를 통해 평가하 다.

Analysis 

(분석)

학습자 분석

사  요구분석(고학년 상 설문)

Design

(설계)

수행목표 설정  활용도구 선정

- 이썬을 활용한 탐색알고리즘 수행

시간 교육의 효과

평가도구 설계

-논리성 검사(GALT)

Development

(개발)

교수·학습 과정안(42차시) 

학생 활동지(42차시)

Implementation

(실행)
SW교육 실시

Evaluation

(평가)
학습자 사후 논리성 검사(GALT)

<Table 2> Educational Program Development Plan

3.3.1 요구분석

본 연구는 ADDIE모형의 차에 따라 Rossett의 요구 

분석 모형을 사용하 다. Rossett 모형은 기업 교육에서 

활용되는 교육 요구 분석 모형으로써 요구 분석의 실행

자들이 용하기 쉬운 안내를 제공한다. 요구분석은 등
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학교 6학년 133(남72, 여61)명을 상으로 실시하 다. 

                O               X      

  Students     82(61.7%)     51(38.3%)

<Table 3> SW educational experience

SW교육을 받아 본  있는지의 여부는  <Table 3>

과 같다. 과반수 이상의 학생들이 SW교육 경험이 있음

을 알 수 있었다.

Interests               Students   

Very likely

Somewhat likely

Neutral

Somewhat unlikely

Very unlikely

19(14.3%)

35(26.3%)

46(34.6%)

16(12%)

17(12.8%)

<Table 4> SW education Interests

SW교육에 한 학생들의 심도는  <Table 4>의 

결과와 같다.

Necessity               Students   

Very likely

Somewhat likely

Neutral

Somewhat unlikely

Very unlikely

29(21.8%)

44(33.1%)

43(32.3%)

12(9%)

5(3.8%)

<Table 5> SW education Necessity

SW교육의 필요성에 해서는 <Table 5>을 볼 때 

다수의 학생들도 동의하는 것으로 드러났다.

Tools    Students   

EPL(Scratch, entry etc)

Physical Computing

Unplugged

Computer language

52(63.4%)

19(23.2%)

6(7.3%)

4(4.9%)

<Table 6> SW education using tool (N=82)

SW교육을 받아본  있는 학생들(N=82) 상으로 

SW교육에서 주로 받아본 수업 도구에 한 결과는 

<Table 6>와 같았다. 주로 EPL(Scratch, entry etc)을 

통한 교육이 주를 이루었고, 뒤를 이어 Pysical 

Computing을 활용한 것으로 나타났다. 반면, Computer 

language의 경우는 가장 낮은 비 을 차지하 다. 

Necessity               Students   

Very likely

Somewhat likely

Neutral

Somewhat unlikely

Very unlikely

14(10.5%)

24(18%)

78(58.6%)

8(6%)

9(6.8%)

<Table 7> Necessity of algorithm execution time training

알고리즘 수행시간에 한 교육의 필요성에 해서 

<Table 7>와 같았다. ‘모르겠다’라고 답한 학생이 과반

수이었는데, 학생들에게는 ‘알고리즘 수행시간’에 한 

개념이 다소 어렵거나 생소하 을 것이라고 추측된다. 

한 정응답(28.5%)이 부정응답(12.8%)에 비해 더 높

은 비 을 차지하 음을 알 수 있다.

3.3.2 프로그램 설계 및 개발

이썬을 활용한 SW교육 로그램을 설계하기 해서 

교육 상자의 학습수   로그래 의 난이도를 고려

하여 구성하 다. 특히 탐색알고리즘 에서는 가장 기

가 되는 선형탐색과 등학생들도 이해하기 쉬운 이진탐

색을 선택하여 수행시간을 비교하고 분석할 수 있도록 교

재를 구성하 다. 학습내용은 아래의 <Table 8>과 같다.

Hour     Learning Theme

1-7

•Orientation 

•Learning Python basic functions

•Input of pre-test

9-14

•Print, Input code practice

•Practice random code

•Practice arithmetic, condition code

15-21
•Utilize code we have learned

•Practice list code

22-28
•Understanding Linear search

•Understanding Binary search

29-35
•Creating a project plan for individual projects

•Creating individual project objects. 

36-42
•Present your individual project work 

•Input of post-test

<Table 8> The Theme of education program
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이썬과 같은 텍스트형 로그래  언어는 처음 

하는 학생이 많기 때문에 이썬의 기  문법을 1일 차

에 집 으로 학습할 수 있도록 구성했다. 2일 차에는 

다방면으로 활용이 가능한 랜덤 코드, 산술 코드, 계 

코드 등을 학습하도록 구성하고 3일 차에는 그동안 배

웠던 코드 등을 활용해보고 연습해보는 시간을 가지도

록 구성했다. 한 탐색 알고리즘의 기 가 되는 리스트

를 학습하도록 하 다. 4일 차에 탐색 알고리즘 에서 

선형 탐색과 이진 탐색을 비교해보고 어떤 방식으로 작

동하는지에 해서 살펴보고 학생들이 직  코딩을 해

보며, 두 탐색 방법의 차이 과 수행시간 차이를 분석해

보게 한다. 5일 차에는 개별 로젝트 학습법을 활용하

여 학습자가 주도 으로 다양한 문제를 해결하고 과제

를 수행하도록 하고 6일 차에 발표  사후 검사를 하

며 교육 로그램을 종료하게 구성하 다.

특히 알고리즘 수행시간 분석에 을 맞추어 1~3일

차에 기본 문법, 조건문, 반복문 등을 학습할 때에도 어

떤 방식으로 코딩을 해야 수행시간이 어들 지에 해 

고민해보고 같은 결과가 나오지만 수행시간이 다른 코

드를 비교해보고 분석해보고 더 나은 방법은 없을 지 

고민해보는 과정을 거치도록 지도하 다. 4~5일차에 이

루어지는 두 가지 탐색 로그램(선형탐색, 이진탐색) 학

습에서는 어떠한 상황에서 어떠한 방법이 더 효율 인 

지에 한 답을 스스로 찾아갈 수 있게 지도하 다. 

(Fig.1)과 (Fig.2)는 교육 로그램 수업  알고리즘

(Fig.1) Example of SW educational program 1 (Fig.2) Example of SW educational program 2
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의 수행시간을 비교해보는 활동과 탐색 방법에 따른 수

행시간을 비교 분석해보는 활동을 수업 교제에서 발췌

하 다.

여러 가지 탐색 방법이 있지만, 등학생 수 을 고

려하여 가장 기 인 ‘선형 탐색’과 ‘이진 탐색’의 수행

시간을 비교하는 활동으로, 학생들이 직  최 의 경우

와 최악의 경우, 그리고 탐색을 성공하는 평균을 계산해

본다. 그리고 이를 이썬을 활용하여 그래 로 그려보

아 시각 으로 비교  분석을 한다.

3.4 검사도구

검사도구는 논리  사고 검사인 GALT를 사용하 다. 

GALT(Group Assessment of Logical Thinking; 

Roadrangka et al., 1983)은 1983년 Vantipa Roadrangka, 

Russell H.yeany, Michael J.Padilla가 공동으로 개발한 

논리  사고력 검사지이다. 총 문항은 21문항으로 각 문

항에는 답과 그 이유를 선택할 수 있는 선다형 형식으로 

6가지 논리 유형을 측정할 수 있게 구성되었다. 보존논리 

4문항, 확률논리 2문항, 상 논리 2문항 그리고 조합논리

는 3문항으로 부분의 문항에는 문제 상황을 설명하는 

짧은 문장과 그림이 제시되어있다. GALT개발자들은 시

간과 같은 제약이 있을 경우를 비해 각 논리 유형별로 

2문항씩을 뽑아서 총 6유형 12문항으로 구성한 축소본 

GALT로 구성하기도 했다. GALT검사지는 각 논리유형

들이 태도를 비롯한 과학에 련된  다른 변인을 구성

하는 요인과의 계를 확인하는 연구에서 이용하기 용이

하며, 여러 선행연구들에서도 각 논리유형들과 학업성취

도, 과학탐구능력, 등과 같은  다른 요인들과의 계를 

확인하기 해 GALT를 이용한다[16][17]. 

3.5 연구 설계 및 처치 

본 연구에서는 도내 등학생 4~6학년 25명을 상으

로 오리엔테이션, 사 ∙사후의 논리성 검사, 로젝트 

발표 등을 포함하여 총 6일간 42차시 수업을 진행하

다. 교육은 외부 변인 통제가 보다 용이하도록 하기 

해서 학기  주말반 수업 형식을 지양하고 방학 기간

에 집 교육의 형태로 실시하 다. 강사 1인이 체 학

습을 진행하고 보조 강사 2인이 학생들에게 도움을 주

었다. 개인별로 데스크탑 컴퓨터를 사용했으며, 이썬

을 별도로 설치하지 않고 웹페이지(Jupyter.org)에서 사

용할 수 있도록 환경을 구축하 다.

교육 로그램의 효과를 검증하기 해 논리  사고

력 검사인 GALT를 이용하여 사 ∙사후검사를 실시하

으며 연구 차를 도식화하면 <Table 9>와  같다.

          Pre-test     Treatment     Post-test

 class      O1             X             O2

 X      :   SW education program

 O1 O2 :   Pre-Post test(GALT test) 

<Table 9>  Experimental design

4. 연구결과

4.1. 교육 프로그램 효과 검증

이썬의 탐색 알고리즘 기반 수행시간 SW교육으로 

인해 학생들의 논리성에 어떠한 향을 끼쳤는가를 분

석하기 한 검증을 실시하 다.

4.1.1 논리성 검사 정규성 검정

표본의 크기가 30명 이상을 만족하지 못하 기에 검증 

에 실험 집단의 논리성 검사 결과가 정규성을 만족하고 

있는지를 정규성 검정을 통해 알아보았다. 정규성 검정은 

보편 으로 실시하는 샤피로- 크(Shapiro-Wilks) 검사

를 실시하 고, 그 결과는 아래의 <Table 10>과 같다. 

Subscale
Descriptive Statistics(N=25)

p
M SD Max Min

Preservation .3600 .8602 3 -1 .001**

Ratio .5200 1.228 3 -2 .167

Variable control .1600 .6879 2 -1 .000**

Probability .0400 1.059 2 -2 .056

Correlation .1600 .5537 1 -1 .000**

Combination .4000 .7071 2 -1 .001**
*p<.05     **p<.01

<Table 10> Normality test

정규성 검정을 한 결과, ‘보존논리’, ‘변인통제논리’, 
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‘상 논리’, ‘조합논리’는 유의확률(p)이 각각 0.001, 

0.000, 0.000, 0.001으로 나타나면서 귀무가설을 기각해서 

정규성을 만족하지 않은 것으로 나타났다. 반면, ‘비율논

리’, ‘확률논리’에서는 유의확률(p)이 각각 0.167, 0.056으

로 유의수 인 .05보다 크기에 귀무가설이 채택되어 정

규분포임을 알 수 있었다.

4.1.2 논리성 사전·사후 검사

사 ·사후 검사 결과, 논리성의 변화를 알아보기 

해서 정규성을 확보한 요소들은 응표본 t검정을 실시

하고, 정규성을 확보하지 못한 요소들은 비모수검정  

하나인 Wilcoxon의 부호-순  검정을 실시하 다.

Subscale N
Pre-Test Post-Test

t p
M SD M SD

Ratio 25 2.56 1.895 3.08 2.178
-2.11

6
.045*

Probability 25 1.16 .943 1.20 .764 -.189 .852
*p<.05     **p<.01

<Table 11> Changes in Logical Thinking(Paired T-test)

응표본 t검정 결과, ‘비율논리’의 평균 수는 2.56에

서 3.08로 0.52  상승하 으며, 유의확률은 0.045로 평

균 수에 있어 유의미한 상승이 있음을 알 수 있다. 반

면에 ‘확률논리’의 경우 평균 1.16에서 1.20으로 0.04  

상승하 으나 유의확률이 0.854로 유의미하지 않은 것

으로 나타났다.

Subscale N
Pre-Test Post-Test

Z p
M SD M SD

Preservation 25 2.88 1.054 3.24 .879 -2.000b .046*

Variable 

control
25 1.48 1.418 1.64 1.497 -1.155b .248

Correlation 25 .240 .436 .400 .577 -1.414b .157

Combination 25 1.20 .707 1.60 .645 -2.500b .012*
*p<.05   **p<.01 ,   b. 음의 순 를 기 으로

<Table 12> Changes in Logical Thinking(Wilcoxon’s test)

본 <Table 12>에서는 정규성을 만족하지 못한 요소

들에 해 부호-순  검정을 한 결과로 ‘보존논리’의 평

균 수는 2.88에서 3.24로 0.36  상승하 고 유의확률이 

.046으로 나타났다. ‘조합논리’의 평균 수는 1.20에서 

1.60으로 0.40  상승하 으며 유의확률은 .012로 나타났

다. 즉, ‘보존논리’와 ‘조합논리’에서는 평균 수가 유의미

하게 상승했음을 알 수 있다. 반면, ‘변인통제논리’의 평

균 수는 1.48에서 1.64로 0.16  상승하고 ‘상 논리’의 

평균 수는 0.24에서 0.4로 0.16  상승하 으나 p<.05를 

만족하지 못하여 유의미하지 않은 것으로 나타났다.

4.2 연구 결과 분석 

논리  사고 검사(GALT) 결과  정규성을 확보한 

논리성 요소들은 응표본 t검정을 실시하 고, 정규성

을 확보하지 못한 논리성 요소들에 해서는 wilcoxon

의 부호 순  검정을 실시하 다. 

정규성을 만족한 두 가지 논리성 요소에 해 응표

본 t검정 결과 ‘비율논리’에서 유의미한 향상이 있었고, 

정규성을 만족하지 못한 네 가지 논리성 요소에 해 

부호-순  검정을 한 결과 ‘보존논리’, ‘조합논리’에서 유

의미한 향상을 보 다. 정리하자면 탐색 알고리즘을 기

반으로 한 교육 로그램을 통해 GALT 논리  사고 

검사의 논리유형에서 확률논리, 변인통제논리, 상 논리

의 경우에는 평균 수는 향상되었으나 유의 확률을 충

족하지는 못하 으나 비율논리, 보존논리, 조합논리에서

는 유의미한 향상을 가져왔다. 

이번 연구를 통해 이썬을 활용한 탐색 알고리즘 기

반 수행시간 분석 SW교육이 등학생의 논리성을 향상

에 정 인 향을  수 있다는 것과 이썬을 활용

한 SW교육이 등학생에게 충분히 활용될 수 있음을 

알 수 있었다. 

5. 결론

본 연구에서는 ○○도내에 있는 등학생을 상으로 

논리성을 향상시키기 해 이썬을 활용하여 탐색 알고

리즘을 기반으로 한 교육 로그램을 선보이고 ADDIE 

모형의 개발 단계에 따라서 교육 로그램을 개발하고 

용해보았다. 교육을 진행하면서 외부의 변인 통제가 

보다 용이하고 연구의 신뢰성을 높이기 하여 학기  
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주말반 수업 형식을 지양하고 방학 기간을 활용하여 총 

6일, 42차시 집  로젝트 교육을 실시하 다. 한 배

운 내용  앞으로 배울 내용과 련된 과제를 매일 제

시하고 수행하도록 지도하여 짧은 기간이지만 도 있는 

학습을 할 수 있게 로젝트를 진행하 다. 논리성 사  

사후 검사를 해본 결과, 본 연구에서 개발한 교육 로

그램을 통한 SW교육이 등학생의 논리성에 정 인 

향을  수 있다는 것을 알 수 있었다.

하지만, 본 연구에서 실험집단은 상 연구에 필요한 

30명 이상의 참여자를 투입하지 못하 기 때문에 일반화

하는 데에는 한계가 있다. 그리고 본 연구에서 개발한 

교육 로그램에 비교집단 없이 실험집단에만 투입하

기 때문에 논리성에 정 인 향을 미친다는 이 본 

연구에서 개발한 교육 로그램의 향 때문인지 상

계를 분석할 수 없다는 문제가 있다. 한 한정된 시간

으로 인하여 탐색 알고리즘 교육에서 선형 탐색과 이진 

탐색만을 상으로 수행시간 비교  분석을 하 는데, 

학생들이 직  구 에 있어 한계 을 가지고 있었다. 추

후의 연구에서는 30명 이상 다수의 참여자를 상으로 

실험집단과 비교집단을 구성하고 연구결과에 해서 각 

요인들 간의 상 계를 비교, 분석할 필요가 있다.
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