
Computational Literacy 교육에서 다중지능전략 교육방법의 효과  11

Computational Literacy 교육에서 

다중지능전략 교육방법의 효과 

  김수환†․ 한선 ††․한희섭†††․김 철††††

요   　 약

이 연구의 목 은 교육용 로그래  언어인 스크래치를 활용한 CL(Computational literacy)교육

에서 다 지능을 고려한 교육방법을 제안하고 그 효과를 검증하는 것이다. 우선 보 로그래  

학습자의 다 지능을 고려한 교육방법을 제안하고 이를 용하여 수업을 실시하 다. 44명의 학

생을 상으로 실험반과 비교반을 구성한 뒤 제안된 교육 략을 용하고 그 효과를 비교, 분석하

다. 분석을 해 학생들의 정보  문제해결력 검사지와 다 지능 검사, 설문조사  로젝트 개

발을 통한 로그래  능력을 검사하 다. 분석 결과 로그래  흥미도  CL 능력의 사 , 사후 

결과 비교에서는 유의미한 결과가 나타났다. 이 결과는 학습자의 다 지능  특성을 고려한 로그

래  교육이 학습자의 흥미와 동기를 부여하여 로그래  수업을 효과 으로 신장하는데 기여함

을 시사한다.

주제어 : Computational literacy, 로그래  교육, 다 지능

Effect of Multiple Intelligence-based Strategy in 

Computational Literacy Education
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ABSTRACT

The purpose of this paper was to suggest multiple intelligence-based strategies in CL(Computational 

Literacy) education with scratch and to verify the effectiveness of it. First, we suggested multiple 

intelligence-based strategy for novice in programming education and apply it to CL education. Next, we 

conducted a field experiment to analyze the effectiveness of the educational strategy. 44 students 

participated in the experiment. Computational problem sloving test, multiple intelligence test, and survey 

were performed to analyze students' capability. Also, we tested students' programming capability through 

scratch project. The result shows that interest of programming and CL capability of students were different 

between treatment group and control group. It was found from the result that the strategy facilitate interest 

and motivation of students and contribute to effect of programming education.
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1.  서  론

미래 사회의 다양한 융합 문제를 해결하는 인

재 양성 방안으로 컴퓨터의 문제해결방법을 기반

으로 한 Computational Literacy(이하 CL) 교육이 

요시되고 있으며[1][2][3], 국내에서도 CL교육을 

한 다양한 시도가 진행되고 있다[4][5]. CL교육

의 목 은 학습자들이 정보 인 근을 활용하여 

자신의 아이디어를 구 하고 의사소통하며, 문제

를 해결할 수 있는 능력을 길러주는 것으로, 기존

의 컴퓨터과학교육에서는 이러한 내용을 주로 알

고리즘  로그래  역에서 다루고 있다. 즉, 

알고리즘  로그래  교육은 CL 교육에서 핵

심 인 부분이며, 모든 수 의 학습자들에게 교육

할 때 교육의 효과를 높일 수 있는 략이 필요

하다. 기존의 알고리즘  로그래  교육에서는 

보 학습자들의 경우 로그래 의 여러 요소로 

인해 흥미나 성취감을 느끼기 어려운 상황이 발

생한다[6]. 이를 극복하기 한 여러 가지 방안이 

연구되고 있으며, 교육용 로그래  언어를 활용

한 교육방안이 활발하게 연구되고 있다

[7][8][9][10][11]. 하지만 이러한 연구는 교육매체

나 교육방법에 한 연구로써 학습자 입장에서의 

근방법이 아니다. 학습자의 흥미와 성취감을 유

발하려면 학습자의 수 에 맞는 교육내용은 물론 

학습자의 특성을 고려한 교육이 이루어져야 한다. 

다른 교과 교육에서는 교육효과를 높이고 학생들

의 흥미를 유발하기 해 학습자들의 특성에 맞

는 교육을 실시하고 있으며 근래에는 학습자의 

다 지능을 고려한 교육이 요시 되고 있다

[12][13]. Conell(2005)의 연구에서와 같이 같은 교

육내용을 가르치더라도 여러 다 지능을 자극하

는 략을 사용하여 학습 효과를 높이고 있다[12]. 

알고리즘  로그래  교육에서도 학습자의 특

성을 고려하여 교육을 실시하면 학습자의 흥미를 

지속시키고 과제에 한 어려움이나 거부감을 낮

출 수 있다. 

따라서 본 연구에서는 학습자 심의 교육 략

 다 지능을 고려한 교육 략을 용한 알고리

즘  로그래  교육을 실시하고 그 효과성을 

검증하 다. 

 

2.  관련연구

2.1 Computational Literacy 교육

김수환 외(2010)는 여러학자들의 computational 

thinking과 computational literacy의 개념을 종합 

정리하여 ‘CL이란  사물이나  문제를  정보 인  

근으로  이해하여 사물이나  문제를  작은 단 로 

분해하고, 이를  재조합하여  재구성함으로써  새로

운 의미를 부여하는  능력을  말한다’고 정의하 다

[14]. CL을 가르치는 효과 인 방법으로 놀이를 

통한 활동[15], 교육용 로 을 통한 방법, 

EPL(Educational Programming Language)을 통

한 방법[8][14][16] 등이 있다. 

이러한 CL교육의 목 은 Wing(2008)의 주장과 

같이 디지털과 아날로그가 공존하고 기술이 기반

이 되는 사회에서 자신의 생각을 능동 으로 표

하거나 디지털 매체를 활용하여 의사소통을 하

거나, 문제를 해결할 수 있는 능력을 길러주는 것

이라 할 수 있다[14]. 디지털 매체를 이용한 정보 

문제를 해결하기 해서는 컴퓨터 알고리즘과 

로그래 이 필요하게 되는데, 로그래 의 이해

를 통하여 보다 높은 수 의 정보문제를 해결할 

수 있는 능력을 갖게 된다.  따라서 로그래머가 

아닌 모든 상의 학습자들에게 CL교육을 시행하

기 해서는 학습자의 특성에 맞춘 교육 략이 

필요하다.

2.2 다 지능 교육

다 지능 창시자인 하워드 가드  교수는 인간

의 지능을 언어지능, 논리수학지능, 공간지능, 신

체운동지능, 음악지능, 인 계지능, 자기이해지

능의 7가지로 구분하 다[13]. 그는 지능의 역을 

여기에 한정하지 않고 얼마든지 새로운 역이 

있을 수 있으며, 각 역에서도 보다 세부 인 

역이 있다고 주장한다. 최근에는 자연친화 지능이 

추가되어 8가지로 구분하기도 한다. Connell(2005)

이 제안한 략[12]을 용하여 학생들의 다 지

능을 자극하도록 매 차시마다 2, 3가지의 지능을 

자극하는 수업 략을 만들 수 있다. 이 게 여러 

지능을 자극하는 CL 수업을 실시하면 알고리즘 
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 로그래 에 한 학습자들의 흥미를 유발할 

수 있고, 알고리즘  로그래 에 한 어려움

을 좀 더 쉽게 극복할 수 있다. 

2.3 련 선행연구

로그래  교육에서의 학습자 스타일에 한 

연구들이 있다[5][17][18][19]. 연구결과 학습스타

일에 따라 학습자들이 CL 교육에서 느끼는 흥미

와 만족도가 다르다는 것이 밝 졌으며[19], 김수

환 외(2011)의 연구에서 보학습자들의 경우 

극  유형의 학습자들이 숙고  유형의 학습자들

보다 로그래  능력이 우수하다는 것이 밝 졌

다. 한  다 지능의 경우 반 으로 논리수학

 지능이 높은 학생들이 CL능력이 우수한 것으

로 나타났으며, 장르별로 만족도나 흥미가 각기 

다른 다 지능과의 연 성을 보 다[4]. 

이는 통 인 교육에서 다 지능을 자극하는 

교육이 필요하고 이를 용하기 한 략이 필

요한 것과 같이 CL교육에서도 학습자의 특성을 

고려한 교육이 필요함을 시사한다. 따라서 본 연

구에서는 CL교육에서의 학습자 특성을 고려하여 

다 지능을 자극하는 수업 략을 제시하고 그 효

과성을 검증하 다.

3. 다중지능을 고려한 CL교육 실험

본 연구에서는 스크래치를 활용한 CL교육에서 

학습자의 특성을 고려한 다 지능 교육 략을 

용하고 그 효과를 검증하는 것이 목 이므로 먼

 CL교육에서 다 지능을 용한 교육 략을 개

발하 다[20]. 

먼  두 집단의 다 지능 분포를 검사한 결과 

실험집단의 우수다 지능이 <표 1>과 같이 5가

지로 나타나 <표 2>에서와 같이 5가지 지능을 

자극하는 략을 세워 교육하 다. 

그룹 N 항목 언어 논리 음악 신체 공간

실험반 26
인원 5 6 10 3 2

% 19.2 23.1 38.5 11.5 7.7

비교반 17
인원 1 7 4 3 2

% 16.7 41.2 23.5 17.6 11.8

<표 1> 그룹별 다 지능 분포

차시 활동 주제 다 지능 략 다 지능요소

1

스크래치 

소개, 

기 조작법

- -

2～3
도형그리기, 

애니메이션

도형그리기+색체 변화,

애니메이션+형태변형,

사운드 넣기

시각공간 ,

음악 ,

논리수학

4～5
공튀기기, 

물고기 게임

공그리기, 배경꾸미기, 

효과음넣기

시각공간 ,

음악 ,

신체조작

6～7
사칙연산 

로그램

연산부호그리기,

캐릭터 말하기 기능

음악 ,

논리수학

8～9
연주 

로그램 

건반그리기,

컬러 바꾸기,

움직임 넣기, 

효과음넣기,

마우스기능 넣기

시각공간 ,

음악 ,

신체조작

10～11
미술 

로그램

컬러바꾸기,

키보드조작 기능 넣기,

효과음 넣기

시각공간 ,

음악 ,

신체조작

12～13
로젝트 

만들기
종합 기능

시각공간 ,

음악 , 

논리수학 , 

신체조작

14～15
로젝트 

만들기
종합 기능

시각공간 ,

음악 ,

논리수학 ,

신체조작

16 평가 - -

<표 2> 교수-학습 활동 주제

비교반의 경우 스크래치의 알고리즘  로그

래  설명에 핵심을 두어 교육하 고, 일체 그림

이나 시각  자극, 효과음 등 다 지능 인 요소

를 배제하고 교육하 다. 연구의 과정은 <표 3>

과 같다.

구분 활동 내용 비고

사  

검사

정보  문제해결력 사  검사

self- 로그래  능력

self- 로그래  흥미도

CL측정지,

설문

수업

(실험

용)

일반  CL교육 1학기, 비교반

다 지능 용 CL교육 2학기, 실험반

사후 

검사

정보 문제해결력 사후 검사

self- 로그래  능력

self- 로그래  흥미도

다 지능  요소 검사

CL측정지,

설문

<표 3> 연구의 과정

다 지능 용 CL교육의 흐름은 <그림 1>과 

같으며, 이 교육 략의 핵심은 다음의 세 가지로 

요약된다.
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<그림 1> 다 지능을 고려한 CL 수업 과정  

첫째, 수업 계획 시 다 지능의 지능 자극 요소

를 의도 으로 주제에 부합하는 2~3가지 정도의 

다  지능 요소로 복합 이게 구성한다. 

둘째, 알고리즘  로그래  학습에도 다 지

능의 요소를 용하여 설명하도록 한다.

셋째, 문제 해결 략을 세울 때에도 2~3가지의 

다  지능 요소와 련되는 주제를 제시하여 자신

의 흥미에 맞는 주제를 선택하여 해결하도록 한다. 

연구의 실험을 해 경인지역 소재 A 학교 2

개반 44명의 학생에게 스크래치를 활용한 CL교육

을 실시하 다. 측정항목으로는 정보  문제해결

력 측정지[5]에서 추출한 5개 문항을 사용하 으

며, CL 능력과 다 지능과 련된 문항은 리커르

트 5단계 척도를 사용하여 측정하 다. 각 문항의 

내용타당도를 해 컴퓨터교육 문가 3명의 검

증을 받았으며, CL능력 문항의 Coronbach's 

Alpha 계수는 0.619로 수용 가능하며, 다 지능 

요소에 련된 문항의 Coronbach's Alpha 계수는 

0.888로 높게 나타나 신뢰도가 있는 문항으로 나

타났다. 

교수요인과 학습자의 능력 요인의 향을 최소

화하기 해 한명의 교수자가 2개반을 가르쳤으

며 같은 문과계열 학생을 선택하 다. 같은 문과

계열 학생들을 선별하기 해 2학기에 걸쳐서 실

험이 이루어졌으며, 비교반은 1학기에 실험반은 2

학기에 교육을 실시하 다. 동일한 강좌에 동일한 

수업내용으로 교육을 실시하 다. 다만 일반  

CL교육에서는 다 지능 요소를 복합하여 용하

지 않았으며, 한 가지의 지능 요소를 반복 으로 

학습 하도록 하 다. 반면 다 지능 용 CL교육

에서는 같은 학습활동 시간 내에 지능 요소를 다

르게 하여 교수․학습활동이 이루어지도록 하

다.

동질집단의 확인을 해 두 집단의 우수 다

지능을 조사한 결과 <표 1>과 같이 나타났으며, 

각 지능별 t-검정 결과 두 집단의 차이가 없는 것

으로 나타났다. 한 정보  문제해결력과 로그

래  능력, 흥미도 측면에서 t-검정을 실시한 결

과 <표 4>와 같이 동질집단임이 확인되었다. 

항목 그룹 N 평균 표준편차 t p

정보적문

제해결력

실험반 26 3.82 0.74
1.083 0.285

비교반 18 4.05 0.59

self-프

로그래밍

능력

실험반 26 1.38 0.75
1.687 0.099

비교반 18 1.88 1.23

self-프

로그래밍

흥미도

실험반 26 3.07 1.65
0.257 0.798

비교반 18 3.16 1.09

<표 4> 그룹별 기 분석

4.  연구 결과 분석

4.1 CL능력 비교

두 집단이 동질집단임이 확인되었고, 실험집단

은 다 지능을 고려한 CL수업을, 비교집단은 일

반 인 CL수업을 실시하 다. 

<표 5> CL 능력 집단별 비교검사

구분 집단 N 평균
표준

편차
t p

정보적문제

해결력

실험반 26 3.73 1.15
1.411 0.166비교반 18 4.16 0.74

self-프로그

래밍능력

실험반 26 2.38 0.94
0.014 0.989

비교반 18 2.38 1.09

self-프로그

래밍흥미도

실험반 26 3.76 0.76
2.285 0.027*

비교반 18 3.05 1.30

재미
실험반 26 3.80 0.74

2.224 0.032*
비교반 18 3.11 1.32

self-CL 

표현력

실험반 26 2.61 1.09
0.145 0.886비교반 18 2.66 1.23

self-CL 

이해력

실험반 26 3.07 0.97
2.296 0.027*

비교반 18 2.38 0.97

*p<0.05
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수업 후 정보  문제해결력 검사지와 수업에서 

만든 로젝트, 사 ·사후 흥미도, CL 효능감 등

을 분석하 다. 사후설문조사에서는 selfCL 표
력, selfCL 이해력, 재미의 항목이 추가 되었다. 

<표 5>는 집단별 CL 능력 사후 평균을 보여

다. 먼  정보  문제해결력에서는 두 집단이 차

이를 보이지 않았다. 한 로그래  능력에 

한 자기평가에서는 사  검사에 비해 증가하 으

나, 두 집단별로는 차이를 보이지 않았다. 하지만, 

CL에 한 흥미도, 재미, 스크래치 로그램을 보

고 이해하는 능력인 self-CL 이해력에서는 실험

반이 비교반에 비해 평균이 높게 나타났다. 즉, 

다 지능을 고려한 CL교육 방법이 학습자들의 동

기를 유발하고 흥미를 지속하는데 도움이 된다는 

사실을 알 수 있다.

한 CL능력에 한 사 , 사후 비교 결과 비

교반의 경우 로그래  능력에서만 유의미한 차

이를 보인 것(t=2.297, p=0.017)과 달리 실험반의 

경우 <표 6>과 같이 정보  문제해결력(t=1.972, 

p=0.030), self- 로그래  능력(t=4.818, p<0.001)

과 self- 로그래  흥미도(t=3.493, p=0.002)에서 

모두 유의미한 결과를 보 다. 이는 다 지능을 

고려한 CL교육이 일반 인 CL교육보다 학습자의 

흥미와 능력을 향상시키는데 효과 이라는 사실

을 보여 다.

항목 그룹 평균 표준편차 t p

정보적문

제해결력

사전 3.19 1.13
1.972 0.030*

사후 3.73 1.15

self-프로

그래밍능

력

사전 1.38 .75
4.818 0.000***

사후 2.38 .94

self-프로

그래밍흥

미도

사전 3.07 1.16
3.493 0.002**

사후 3.76 .76

<표 6> 실험반 CL 능력 사 사후 검사

*p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001

4.2 다 지능과 CL 능력과의 계 분석

다 지능과 CL능력의 계를 분석하기 해 다

지능 략을 투입한 26명의 데이터를 가지고 

각각의 요소가 실제 로그래  능력과 흥미도에 

향을 주었는지를 분석하 다. CL 능력으로는 

self- 로그래  능력, self- 로그래  흥미도, 재

미, CL 표 력, CL 이해력을 측정하 고, 다 지

능  요소로는 다음과 같은 요소를 측정하 다.

 스크래치를 배울 때 배경 선정이나 그림 그리

는 것이 학습에 도움이 되었다.

 스크래치를 배울 때 효과음을 넣거나 음악, 소

리를 사용한 것이 학습에 도움이 되었다.

 스크래치를 배울 때 스프라이트의 기능을 칠

판에 쓰거나 그린 것이 학습에 도움이 되었다.

 스크래치를 배울 때 스프라이트끼리 통신을 

설계하고, 관계도를 그려본 것이 학습에 도움

이 되었다.

 스크래치를 배울 때 스프라이트의 색깔이나 

동작이 바뀌게 하는 것이 학습에 도움이 되었

다.

 스크래치를 배울 때 스프라이트를 키보드나 

마우스로 조작하게 하는 것이 학습에 도움이 

되었다.

실험반의 경우 <표 7>에서와 같이 다 지능 

요소와 CL능력의 상 계를 분석한 결과, 로

그래  흥미도와 객체통신(Pearson's R=0.457, 

p=0.019), 색깔요소(Pearson's R=0.519, p=0.007), 

이벤트 조작 요소(Pearson's R=0.506, p=0.008)에

서 정  상 계가 나타났다. 한 로그래 이 

재미있다는 항목과 객체통신(Pearson's R=0.463, 

p=0.017), 색깔요소(Pearson's R=0.626, p=0.001), 

이벤트 조작 요소(Pearson's R=0.506, p=0.008)에

서 정  상 계가 나타났다. 

반면 비교반의 경우, 부분의 역에서 유의미

한 상 계의 결과가 나타나지 않았으며, 음악  

요소와는 부 상 계가 나타났다. 상 계의 

분석에서도 보여주듯이 실험반의 경우 다 지능

 요소가 학습자의  CL흥미도, 효능감, 학습효과

와 계가 있음을 알 수 있다. 이는 다 지능  

교육요소가 CL 교육에서 요하게 고려해야할 교

육 략  요소이며 이를 고려한 교육 략이 교

육효과를 높이는 데에 한 련성이 있을 가

능성을 높게 시사한다.
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 self-프로그

래밍능력
그림사용 음악사용 객체통신 기능제시 색깔변화

조작기능 

추가

self-프로그

래밍능력

Correlation 1 -0.066 0.000 0.044 -0.259 -0.192 -0.011

Sig.  - 0.749 1.000 0.832 0.201 0.347 0.957

self-프로그

래밍흥미도

Correlation 0.073 0.139 0.302 0.457* 0.148 0.519** 0.506**

Sig. 0.724 0.498 0.134 0.019 0.469 0.007 0.008

재미
Correlation 0.109 0.080 0.231 0.463* 0.163 0.626** 0.506**

Sig. 0.596 0.698 0.256 0.017 0.427 0.001 0.008

CL 표현력
Correlation 0.342 -0.048 0.315 0.145 0.073 0.096 0.381

Sig. 0.087 0.814 0.117 0.480 0.724 0.642 0.055

CL 이해력
Correlation 0.750** 0.200 0.236 0.132 -0.207 -0.006 0.054

Sig. 0.000 0.328 0.245 0.522 0.311 0.977 0.795

*. p<0.05, **. p<0.01

<표 7> 다 지능과 CL능력의 상 계 

5.  결  론

본 연구에서는 지식정보사회에서 요성이 증

되고 있는 CL교육을 효과 으로 하기 해 학

습자의 특성을 고려한 교육 략에 하여 연구하

다. CL교육에서는 자신의 아이디어를 디지털을 

매체로 표 하고 이를 문제해결에 활용하는 능력

을 기르는 것을 목표로 하고 있다. 이러한 CL교

육에서 필수 으로 다루어지는 교육내용이 알고

리즘과 로그래  역인데, 학습자의 지속 인 

흥미와 동기를 유발하려면 학습자의 다 지능을 

고려한 교육 략이 필요하다. 따라서 본 연구에서

는 다 지능 략을 용한 CL교육을 실시하고 

그 효과성을 실험을 통해 검증하 다. 학생 2개

반을 상으로 CL교육을 실시한 후, 나타난 결과

는 다음과 같다.

첫째, CL교육 후 두 집단별 사후 비교 결과에

서는 로그래 에 한 흥미도, 재미, self-CL 

이해력에서는 실험반이 비교반에 비해 평균이 높

게 나타났다. 

둘째, CL능력에 한 사 , 사후 비교 결과 비

교반의 경우 로그래  능력에서만 유의미한 차

이를 보인 것(t=2.297, p=0.017)과 달리 실험반의 

경우, 정보  문제해결력(t=1.972, p=0.030), self-

로그래  능력(t=4.818, p<0.001)과 self- 로그

래  흥미도(t=3.493, p=0.002)에서 모두 유의미한 

결과를 보 다.

셋째, 실험반의 경우 다 지능 요소와 CL능력

의 상 계를 분석한 결과, 로그래  흥미도와 

객체통신, 색깔요소, 이벤트 조작 요소에서 정  

상 계가 나타났다. 한 로그래 이 재미있

다는 항목과 객체통신, 색깔요소, 이벤트 조작 요

소에서 정  상 계가 나타났다.

즉, 학습자의 다 지능을 자극하는 CL교육의 

략이 학습자의 흥미와 동기를 지속 으로 자극

하며 이를 통해 CL교육의 효과를 증 시킬 수 있

음을 시사한다.

본 연구는 결과는 CL교육에서 교육효과를 증

하기 해 필요한 교육 략의 기  자료를 제공

해 다.
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