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해결과정 각 단계가 로젝트 완성도에 미치는 향을 분석하 다. 문제해결 수 에 따른 로젝트 완
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으로 나타났다. 문제해결과정 각 단계가 로젝트 완성도에 미치는 향을 분석한 결과, 문제발견 요인
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1. 서  론

정보사회에서 정보기술은 우리 삶의 다양한 부

분을 편리하게 변화시켰다. 그리고 정보기술에 포

함된 정보과학의 원리와 개념은 사고력 신장에 

도움을 다[1]. 시  흐름에 발맞춰 정보교육에

서는 정보과학의 원리를 효과 으로 가르치기 

한 정보통신기술 교육 운 지침과 정보교과 교육

과정을 운 하고 있다[2][3].

정보교과 교육과정은 컴퓨터를 다룰 수 있는 

기능인 육성을 한 교육에서 시작하여 기술의 

발달에 따른 기본 소양 교육과 로그래  교육

으로 환되었다. 그리고 응용 소 트웨어 활용 

심으로 개편되었다가 개정된 7차 교육과정에서

는 정보사회의 특성을 반 하여 정보과학  사고

를 토 로 문제해결 능력 심의 교육을 고려하

다[4].

변화된 교육과정에 따라 정보교육은 정보과학 

개념과 정보윤리 을 기반으로 정보사회에서 

발생할 수 있는 다양한 문제 상황을 해결하는데 

목표를 두었다. 이런 목표를 달성하기 한 방법 

 하나로 교육용 로 이나 교육용 로그래  

언어(이하 EPL)를 활용하고 있다[5][6]. EPL을 통

한 알고리즘 사고 학습은 정보교과의 문제뿐만 

아니라 수학이나 과학 등 다양한 교과로 학습 효

과가 이될 수 있는 특성을 가지고 있다[7][8].

정보교과는 알고리즘 사고 학습을 해 로그

래  교육을 강조하고 있으며, 단순한 언어기능에 

한 지식이 아니라 로그래  언어를 통한 문

제해결력 향상에 을 두고 있다[9]. 한 효과

인 로그래  교육은 문제해결력 향상에 정

인 인식을  수 있다[10]. 이에 따라 로그래

 교육의 효과를 검증하기 한 연구들이 활발

히 진행되고 있다. 기존의 연구들은 다양한 교육

용 도구와 교수-학습 방법을 활용하여 문제해결

력을 향상시키는데 을 맞추고 있다[11][12]. 

즉, 교수자 에서 효과 인 교육 방법을 찾기 

한 연구들이 부분이었다.

최근에는 학습자 심 교육 에서 학습자의 

수 과 능력을 고려한 로그래  교육에 한 

연구들이 진행되고 있다[13][14][15]. 로그래  

과정이 문제를 해결하는 과정이라면, 문제해결과

정 수 에 따라 학습자의 로그래  능력은 다

를 것이다. 그러나 문제해결과정의 모든 요인이 

로그래  능력에 향을 미치지는 않을 것이다. 

따라서 어떤 요인이 로그래  능력에 향을 

미치는지 밝히는 것은 매우 요한 일이다. 왜냐

하면 학습자의 문제해결과정 수 에 합한 로

그래  교육이 가능할 것이기 때문이다.

본 연구는 문제해결과정의 각 단계가 학습자의 

로그래  능력에 미치는 향을 규명하기 한 

목 이 있다. 연구 목 을 달성하기 한 구체

인 연구 가설은 다음과 같다.

첫째, 문제해결 수 에 따라 로젝트 완성도에 

차이가 있을 것이다.

둘째, 문제해결과정의 각 단계는 로젝트 완성

도에 향을 미칠 것이다.

2. 이론적 배경

2.1 문제해결과 문제해결과정 단계

일반 으로 문제해결은 문제 속에 있는 조건과 

이 에 배운 규칙을 조합하여 문제에 해 새로

운 해결책을 만드는 것이라고 정의할 수 있다[16]. 

그리고 문제해결력은 비  사고 능력, 분석  

추론 능력, 창의  능력과 같은 고등 사고 능력에 

해당한다[17]. 

문제해결력은 학문  에 따라, 학자에 따라 

다양하게 정의되고 있다[18][19][20][21][22]. 학문

 에서 문제해결에 한 정의는 다음과 같

이 구분할 수 있다. 형태심리학  에서는 문

제 상황의 다양한 요소들을 조건에 맞게 새로운 

방식으로 재구성하는 것을 문제해결이라고 하며, 

행동주의 에서는 기존 문제 상황에서 보이는 

반응을 새로운 상황에 맞게 시행착오를 겪어가며 

용하는 것으로 문제해결을 정의한다. 한 인지 

주의  에서는 문제해결을 인지구조의 불균

형 상황을 재구조화 하여 새로운 인지구조로 만

드는 과정을 문제해결이라고 한다.

이상의 논의를 종합하여 본 연구는 문제해결을 

‘해결해야 할 목표를 설정하고, 기존의 지식을 목

표에 맞게 재구성해 나가는 것’이라고 정의한다.

문제해결과정은 문제를 해결하기 한 기 상
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연구자 연구내용

송정범 

외 

(2008)

등학생을 상으로 한 로그래  교육에서 

피코 크리겟의 활용이 비주얼 베이직을 활용한 

통 인 로그래  학습에 비해 문제해결력 

향상에 정 인 향을 미친다고 보고

차승은 

외 

(2009)

비 등 교사를 상으로 EPL 활용 교육을 

실시한 후 로그래  교육 필요성에 한 인

식 변화 조사. 인식 조사 결과, 교육이 고등사

고력이 향상되고 다양한 지식 습득이 가능하며, 

의사표  능력이 향상되고 여러 가지 정의  

요인이 변화될 수 있다고 응답. 특히, 로그래

 과정 자체가 문제해결 과정을 제공하여 문

제해결력 향상에 도움이 될 것이라고 인식

최종원 

외 

(2010)

CPS를 활용한 로그래  학습이 창의  문제

해결력에 미치는 효과 분석. 연구 결과 CPS를 

활용한 로그래  학습이 창의  문제해결력

과 그 하  항목  확산  사고력, 비  논

리  사고력, 동기  요소에 정 인 효과

배 권 

외 

(2010)

블 디드 러닝 기반의 교육에서 키와 같은 

상호작용이 가능한 웹서비스를 이용하여 로  

로그래  교육을 실시하여 문제해결력이 향

상되었음을 주장

김길모 

외 

(2011)

학습자의 집단지성을 활용하여 문제를 해결할 

수 있도록 구성된 로그래  수업 모형을 개

발. 용 결과, 학습자의 문제해결력과 로그

래  태도가 유의미하게 변화됨

<표 2> 로그래  교육과 문제해결과정

Wallas

(1926)

Dewey

(1933)

Polya

(1957)

Bransford 

& Stein 

(1993)

Sprankle

(2002)

비기

문제인식

문제

명료화 

 정의

문제이해 문제이해 문제이해

문제정의  

표
문제정의

사실탐색 

 

가설설정

계획 

작성

문제해결

략 탐색

안의 

타당성 

검토

문제해결 

선택

문제해결 

계획

부화기

해명기

실험  

검증

계획실행
문제해결

략 실행

검증기 반성

문제해결결

과 반성  

평가

문제해결

평가

<표 1> 문제해결 과정

태에서 문제를 해결한 목표 상태에 도달하는 일

련의 과정을 나타낸다[23]. 학자들은 자신들의 철

학을 반 하여 문제해결과정을 4∼6단계로 구분

하고 있다. 문제 상황을 발견하고, 해결해야 할 

방향을 설정해서 해결하는 일련의 문제해결과정

을 단계별로 구분하면 <표 1>과 같다.

첫째, 문제를 해결하기 한 비에 비 을 둔 

Wallas(1926)는 해결에 이르지 못할 경우 시행착

오를 고려한 부화기를 상정하 다[18].

둘째, 반성  사고를 요시한 Dewey(1933)는 

문제를 인식하고 정의하는 과정만큼이나 해결에 

한 검증에 을 두었다[19].

반면에 Polya(1957)는 문제이해 부분이 계획 작

성에 비해 체계성이 약간 부족해 보인다[20]. 왜냐

하면 Polya(1957)는 주어진 문제를 반복해서 읽거

나 조건을 확인하여 문제를 이해하는 단계에 머

물지만, Bransford & Stein(1993)는 문제이해에서 

비구조 인 문제 상황을 구조화하기 한 노력을 

스스로에게 문제를 인지시키고 정의하는 단계까

지 확장하고 있기 때문이다[21].

셋째, 다른 학자와 달리 문제해결을 6단계로 구

분한 Sprankle(2002) 한 문제이해에 그치지 않

고 문제정의 단계를 제시하 다[22]. 그러나 6단계 

 문제해결을 한 계획의 단계가 안의 타당

성 검토, 문제해결 선택, 문제해결 계획으로 지나

치게 세분화되어 있다. 반면 문제해결 계획 실행 

단계는 생략되었다. 

다양한 의견을 종합하여 문제해결과정에 한 

연구에서 공통된 단계를 살펴보면 문제를 인식하

고 이해하는 문제발견 단계, 이해한 문제를 표

하는 문제정의 단계, 략을 탐색하고 계획을 세

우는 문제해결책 고안 단계, 계획을 실행하는 문

제해결책 실행 단계, 실행한 결과를 반성하고 검

증하는 문제해결 검토 단계인 5단계로 볼 수 있

다. 따라서 본 연구에서는 문제해결과정을 5단계

로 정의하 다. 

2.2 문제해결 과정과 로그래  교육

최근 진행된 로그래  교육과 문제해결력에 

한 연구를 살펴보면 <표 2>와 같다

[10][12][24][25][26].

기존의 연구들을 살펴보면, 효과 이라고 생각
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되는 로그래  교육 방법이나 교육용 로 을 

용하여 학생들의 문제해결력이 향상되었는지를 

확인하는 연구가 부분이었다. 

그러나 기존의 연구는 로그래  교육에 효과

인 방법과 도구를 문헌 연구를 통해 용할 뿐, 

구체 으로 학생들의 문제해결과정과 어떤 향

을 주고받기 때문에 방법을 용했는지에 한 

연구는 부족한 편이다. 즉, 학생들이 로그래

을 잘 활용하기 해 향을 미치는 문제해결과

정 단계가 무엇인지를 규명하는 연구가 필요하다.

3. 연구 방법

3.1 연구 상

연구 상은 EPL 사용경험이 없는 학교 3학

년 학생들이다. 수업은 2010년 9월에 진행되었으

며, 본 연구는 연구 상자 총 99명 , 문제해결

과정 수  검사지의 일부 응답이 락되어 있거

나, EPL 로젝트를 완성하지 못한 38명을 제외

하여 총 61명의 학생을 최종 선정하 다.  

3.2 연구 방법  차

본 연구는 학습자의 문제해결과정 하 요인이 

로그래  능력에 미치는 향을 분석하기 한 

목 이 있다. 연구 차는 <표 3>과 같다. 

연구 단계 연구 내용

문헌연구 / 

수업계획 수립

문헌조사

문제해결과정 수  검사 도구  

로젝트 완성도 평가 도구 비

스크래치 수업 계획 수립

사 검사 문제해결과정 수  검사

EPL 활용 교육 스크래치 활용 교육

사후검사 로젝트 완성도 평가

결과분석 자료 처리  결과 분석

<표 3> 연구 차

첫째, 문제해결과정 수  검사를 실시하 다. 

둘째, EPL  하나인 스크래치를 활용한 수업

을 실시하 다. 스크래치는 MIT 미디어랩의 

Lifelong Kindergarten Group이 개발한 EPL로, 

마치 고 블록을 조립하듯이 명령어 블록을 드

래그 앤 드랍으로 구성하여 로그램을 작성한다

[27]. 스크래치는 비주얼 기반의 블록 로그래  

방식으로 보자도 구문 오류를 고민하지 않고 

로그래  할 수 있으며, 멀티미디어 자료를 활

용해서 게임, 상호작용이 가능한 스토리텔링, 애

니메이션 등을 쉽게 제작할 수 있는 특징이 있다

[28][29]. 스크래치 수업은 총 6단계로 진행되었으

며 먼  스크래치 기본 기능을 학습한 후, 종합 

로젝트 과제로 교육용 콘텐츠를 제작하는 형태

로 진행되었다. 스크래치 수업의 구체 인 내용은 

<표 4>와 같다.

단계 수업 내용

1단계 스크래치 소개

2단계 스크래치 환경

3단계 동작, 형태 카테고리

4단계 소리, 펜, 제어, 찰 카테고리

5단계 연산, 변수 카테고리

6단계 종합 로젝트

<표 4> EPL 활용 교육

셋째, 스크래치로 만든 로젝트의 완성도를 평

가하 다. 로젝트 완성도는 학생들이 작성한 

로그램 계획과 스크래치를 활용하여 만든 로그

램을 평가하 다. 로젝트 완성도 평가 기 은 

McCracken, M. et al(2001)의 Degree of 

Closeness에 장윤재 외(2011)의 EPL을 활용한 

로젝트 평가 기 을 재수정하여 사용하 다

[15][30]. 구체 인 평가 기 은 <표 5>와 같다.

평가 항목 평가기

계 

획

내용의 

성

1. 교과교육의 내용을 학습하기에 한 

주제인가?

2. 내용의 상과 난이도가 한가?

평가의 

합성

1. 목표에 부합하는 평가방법인가?

2. 내용에 합한 평가방법인가?

완 

성

완성도

1. 로그램이 계획에 맞게 실행되는가?

2. 로그램이 계획된 내용을 설명하는데 

완성도 있게 구성되었는가?

타당도 1. 목표에 맞게 로그램이 개발되었는가?

<표 5> 로젝트 완성도 평가 기

3.3 측정 도구  측정 차

3.3.1 문제해결과정 수  검사지

본 연구에서 사용한 문제해결과정 수  검사 

도구는 Lee(1978)가 개발한 Process Behavior 
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Survey를 이재신(1979)이 번안하고, 최지혜(1994), 

우옥희(2000)가 수정한 것을 본 연구의 목 에 맞

게 재수정하여 사용하 다[16][31][32][33].

문제해결과정 수  검사 도구는 문제발견, 문제

정의, 문제해결책 고안, 문제해결책 실행, 문제해결 

검토의 5개 단계로 구성되어 있다. 검사 도구는 

먼서 비 구조화된 컴퓨터 과학 련 문제 2문항을 

푼 뒤, 문제해결과정 단계별 5문항, 총 25문항에 

해 자신의 수 을 선택하도록 구성되어 있다. 

우옥희(2000)의 연구에서 밝 진 문제해결과정 수

 검사 도구의 신뢰도 계수(Cronbach’s α)는 .89

이며[16], 본 연구에서 검사 도구의 신뢰도 계수

(Cronbach’s α)는 .916이며, 하 요인별 신뢰도 계

수는 <표 6>과 같다.

단   계 문항 수 신뢰도 계수

문제이해 5 문항 .765

문제정의 5 문항 .726

문제해결책 고안 5 문항 .765

문제해결책 실행 5 문항 .653

문제해결 검토 5 문항 .760

체 문항 25문항 .916

<표 6> 문제해결과정 수  검사 도구 
하 요인별 신뢰도

3.3.2 분석 방법

수집된 자료는 SPSS WIN 12.0 로그램을 이

용하여 처리하 으며 분석방법은 다음과 같다. 

첫째, 본 연구에 참여한 학생들의 문제해결 수

에 따른 로젝트 완성도 차이를 t-test로 검증

하 다.

둘째, 문제해결과정 각 단계와 로젝트 완성도

간의 상 성을 피어슨 상 계수(Pearson 

correlation coefficient)를 통해 검증하 다.

셋째, 문제해결과정의 각 단계가 로젝트 완성

도에 미치는 향은 단계  회귀분석(stepwise 

regression)으로 검증하 다.

4. 연구 결과

4.1 문제해결 수 에 따른 로젝트 완성도 

차이

문제해결 수 에 따라 로젝트 완성도에 차이

가 있는지를 알아보기 해 문제해결 수 을 상/

하로 구분하 다. 문제해결 수 이 높은 집단과 

낮은 집단 간 두 독립표본 t검증을 실시한 결과는 

<표 7>과 같다. 

 수 수 집단 N M SD t p

계 획
상 집단 30 9.50 2.240

2.505 .015*

하 집단 31 8.02 2.235

완 성
상 집단 30 15.40 1.940

1.632 .108
하 집단 31 14.55 2.127

로젝트

완성도

상 집단 30 24.90 3.968
2.237 .029*

하 집단 31 22.61 4.014
*p＜0.05

<표 7> 문제해결 수 에 따른 로젝트 완성도 
차이

분석결과, 로그램 계획과 체 로젝트 완성

도는 문제해결 수 에 따라 통계 으로 차이를 

나타내었다. 

구체 으로 살펴보면 로그램 계획 수에서

는 문제해결 수 이 높은 집단이 낮은 집단보다 

평균 수가 1.48 높았으며 t 값이 2.505로 유의수

 .05에서 통계 으로 유의한 차이가 있었다. 

로그램 완성은 문제해결 수 이 높은 집단의 평

균 수가 0.95 높았으나 통계 으로 유의한 차이

가 나타나지 않았다.

체 로젝트 완성도는 문제해결 수 이 높은 

집단이 낮은 집단 보다 평균 수가 2.29 높았으

며 t 값이 1.940이고, 유의수  .05에서 통계 으

로 유의한 차이가 나타났다. 즉, 문제해결과정 수

이 높은 집단이 로그램을 더 잘 계획하고 

체 로젝트를 더 완성도 있게 제작한다고 해석

할 수 있다. 이런 결과는 로젝트 완성도가 문제

해결 수 에 따라 차이가 나기 때문에 문제해결 

수 이 EPL을 활용한 로젝트 완성도와 무 하

지 않을 것으로 보인다.

4.2 문제해결과정의 각 단계와 로젝트 완

성도간의 상 계

문제해결과정의 각 단계와 로젝트 완성도의 

상 계를 분석한 결과는 <표 8>과 같다. 



46  한국컴퓨터교육학회 논문지 제14권 제6호(2011.11)

종속변수 독립변수
비표 화 계수

표 화계수(β) t 유의확률 공차한계
B 표 오차

로그램 계획

문제발견 .239 .114 .378 2.094 .041* .462

문제해결책 고안 -.122 .107 -.181 -1.140 .259 .599

문제해결 검토 .072 .090 .122 .797 .429 .638

R제곱(수정된 R제곱) = .141(.096), F=3.130, P=.033, Durbin-Watson=2.121

로젝트 완성 문제발견 .149 .070 .266 2.117 .039* 1.000

R제곱(수정된 R제곱) = .071(.055), F=4.480, P=.039, Durbin-Watson=1.851

로젝트 완성도

문제발견 .420 .203 .376 2.070 .043* .462

문제해결책 고안 -.216 .190 -.182 -1.138 .260 .599

문제해결 검토 .108 .161 .104 .675 .503 .638

R제곱(수정된 R제곱) = .130(.085), F=2.850, P=.045, Durbin-Watson=1.917
*p＜0.05

<표 9> 단계  회귀 모형 요약

항  목
문제

발견

문제

정의

문제

해결책 

고안

문제

해결책 

실행

문제

해결 

검토

계  획 .337
**

.315
**

.108 .176 .275
*

완  성 .266
*

.268
*

.075 .193 .199

로젝트 

완성도
.324

*
.313

*
.099 .196 .255

*

*
p＜0.05, 

**
p＜0.01

<표 8> 문제해결과정 각 단계와 로젝트 
완성도간의 상 계

분석결과, 문제발견과 문제정의는 각각 로그

램 계획과 유의수  .01에서 통계 으로 유의한 

상 계를 나타내었고, 로그램 완성과 로젝

트 완성도는 유의수  .05에서 통계 으로 유의한 

상 계를 나타내었다. 통계  유의수 을 고려

할 때, 문제발견은 로그램 계획과 완성도, 로

젝트 완성도와 상 이 있는 것으로 해석할 수 있

다. 

다음으로 문제해결 검토는 로그램 계획과 

로젝트 완성도와 각각 유의수  .05에서 통계 으

로 유의한 상 계를 나타내었다. 통계  유의수

을 고려할 때, 문제해결 검토는 로그램 계획

과 로젝트 완성도와 상 이 있는 것으로 해석

할 수 있다. 

상 계를 살펴보면, 로젝트를 완성하는데 

문제발견과 문제정의, 문제해결 검토 수 이 상

이 있는 것으로 볼 수 있다. 즉, 로그래  언어

를 활용하는 단계인 문제해결책 고안, 문제해결책 

실행에 앞서 문제를 발견하고 문제를 정의하는 

단계와 해결한 문제를 검토하는 단계가 의미 있

음을 보여주고 있다.

4.3 문제해결과정의 각 단계가 로젝트 완성

도에 미치는 향 분석 

문제해결과정 단계  변인들 간의 다 공선성 

문제를 해결하기 해 상 계를 고려하여 문제

발견, 문제해결책 고안, 문제해결책 실행, 문제해

결 검토의 4가지 단계를 독립변인으로 선정하

다. 로그램 계획과 완성, 로젝트 완성도에 미

치는 향을 분석하 다. 단계  회귀 모형 결과

는 <표 9>와 같다.

로그램 계획에 미치는 향을 단계  회귀분

석 모형으로 분석한 결과, 문제해결과정 단계  

문제발견이 β값 .378로 유의수  .05에서 통계

으로 유의미한 향을 미치는 요인이다. 그러나 

문제해결책 고안, 문제해결 검토는 유의수  .05

에서 통계 으로 유의미한 향을 미치지 않는 

것으로 나타났다.  

문제해결과정 단계  로그램 완성에 미치는 

향을 살펴보면, 문제발견이 β값 .266으로 유의

수  .05에서 통계 으로 유의미한 향을 미치는 

요인으로 나타났다. 그러나 다른 단계들은 통계

으로 유의미한 향을 미치지 않았다. 즉, 문제해

결과정 단계  문제해결책 고안  실행과 검토 

수 은 EPL로 로그램을 완성하는 능력에 향

을 미치지 않는 것으로 해석할 수 있다.

로그램 계획과 완성도를 종합한 로젝트 완
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성도에 미치는 향을 단계  회귀분석 모형으로 

분석한 결과, 문제해결과정 단계  문제발견 요

인이 β값 .376으로 유의수  .05에서 통계 으로 

유의미한 향을 미치는 요인으로 나타났다. 그러

나 문제해결책 고안, 문제해결 검토는 유의수  

.05에서 통계 으로 유의미한 향을 미치지 않는 

것으로 나타났다.

단계  회귀모형 분석 결과, 로그램 계획, 

로그램 완성, 그리고 로젝트 완성 수에 가장 

큰 향을 미치는 요인은 문제발견으로 볼 수 있

다. 따라서 문제발견 요인 수 이 높으면 로젝

트 완성도가 높은 것으로 해석할 수 있다. 

문제해결과정 각 단계는 로젝트 완성도에 

한 설명력이 13%이며, 그  문제발견이 10.5%로 

가장 높은 설명력을 가지고 있었다. 그리고 공차

한계는 모두 0.1 이상으로 다 공선성에 문제가 

없으며, Durbin-Watson은 1.917로 기 값인 2에 

매우 근 하고 있다1). 한, 잔차들 간에 상

계가 없는 것으로 보이므로 본 연구에서 분석한 

회귀 모형은 합하다고 볼 수 있다. 

5. 결  론

본 연구는 EPL을 활용한 로그래  교육에서 

학습자의 문제해결과정 각 단계가 로젝트 완성

도에 미치는 향을 살펴보고자 하 다. 학습자의 

문제해결과정 단계별 수 을 측정하고 학교 정

보 교과서에서 활용되고 있는 EPL인 스크래치를 

사용하여 교육용 콘텐츠를 제작하는 일련의 과정

을 수행한 뒤 로젝트 완성도를 측정하 다. 연

구 결과를 분석하면 다음과 같다. 

첫째, 문제해결 수 에 따라 로젝트 완성도에 

차이가 있다. 문제해결 수 이 높을수록 로젝트

를 완성하기 한 로그램 계획 능력이 높다고 

할 수 있다. 반면 로그램 완성도는 문제해결 수

에 따른 차이가 나타나지 않았다. 그러나 최종 

로젝트 완성도는 문제해결과정 수 에 따라 차

이가 나기 때문에 문제해결과정 수 에 따라 EPL

을 활용한 로젝트 완성도에 차이가 난다고 할 

1) Durbin-Watson 값은 0에서 4까지의 값을 가지며, 일반
으로 2에 가까울수록 자기상 (autocorrelation)이 존재하지 않
는 것으로 단한다.

수 있다.

둘째, 문제해결과정 단계  문제발견 요인이 

로젝트 완성도에 향을 미쳤다. 먼  문제해결

과정의 각 단계와 로젝트 완성도의 상 계를 

분석한 결과, 문제발견과 문제정의 그리고 문제해

결책 검토가 로젝트 완성도와 상 이 있는 것

으로 나타났다. 단계  회귀모형 분석 결과, 로

그램 계획, 로그램 완성, 그리고 로젝트 완성 

수에 가장 많은 향을 미치는 요인은 문제발

견으로 나타났다. 즉, 문제발견 수 이 높으면 

로젝트 완성도가 높은 것으로 해석할 수 있다. 이

와 같은 결과는 Bransford & Stein(1993)가 문제

를 해결하는데 가장 요한 요인이 문제발견임을 

제시하면서, 문제발견은 문제이해, 문제해결 고안 

등에 향을 미치는 요인이라고 한 것과 부합된

다[21]. 한, 문제를 해결하고 검증하는 과정만큼

이나 문제를 발견하는데 많은 노력과 성찰이 요

구된다고 한 Dewey(1933)의 견해와 일치하는 결

과이다[19].

그러나 기존의 로그래  교육과 문제해결과

정 단계를 연구한 논문들을 살펴보면 각 단계별

로 수업 략을 계획하거나, 어떤 기법들이 사용

될 수 있는지에 한 연구가 부분이다[1][16]. 

따라서 정보교과나 로그래  교육에서도 본 연

구와 같이 문제발견 단계의 요성에 한 연구

가 이루어져야 할 것이다. 

본 연구에서는 로그래  교육의 목 을 달성

하기 해 학습자의 문제해결과정 수 이 로그

래  능력에 어떻게 향을 미치는지를 살펴보았

다. 본 연구의 결과에 해 논의하면 다음과 같

다. 

첫째, 로그래  교육을 진행하거나 과제를 제

시할 때, 학습자가 문제를 발견하고 정의할 수 있

도록 해야 한다. 학습자의 실생활과 연결된 상황

을 제시하되, 확실하고 명백하게 표 할 수 있는 

문제를 제시한다[1][26]. 문제를 이해하고 정의할 

수 있는 문제 정의 표(Problem Definition Table)

나, 마인드 맵(Mind Map)등의 기법을 함께 제시

할 수도 있다. 한 주어진 문제를 바로 EPL로 

작성해보면서 해결하기 보다는 처음에 자신이 해

결해야 할 문제를 정확히 발견하여 정의한 뒤 

로그램을 작성할 수 있도록 활동지 등을 미리 제
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시한다면, 문제의 목 에 맞는 완성도 높은 로

그램을 만들 수 있을 것이다.

둘째, 완성된 로그램이 계획 로 작성되어 문

제를 올바르게 해결하고 있는지 성찰하는 과정이 

필요하다. 문제해결과정 단계  문제해결책 검토

가 로젝트 완성도에 향을 미치지는 않지만 

상 계가 있는 것으로 나타났다. 이런 결과는 

학습양식  반성  성찰을 통해 정보를 처리하

는 학습자의 로젝트 완성 능력이 높다는 연구 

결과와 유사한 결과를 나타내고 있다[15]. 즉, 반

성  성찰을 통해 자신이 세운 계획과 로그램

을 검토한다면 로젝트 완성도를 높일 수 있을 

것이다. 학습자의 반성  성찰을 지원하기 해서

는 문제를 해결하는 단계마다 메타 인지  활동

을 제공할 수 있다[34].

셋째, 다른 로그래  방식의 EPL을 활용한 

로그래  교육에서 문제해결과정 단계가 어떻

게 향을 미치는지 분석할 필요가 있다. 본 연구

에서 EPL로 사용한 스크래치는 명령어 블록을 조

립해서 로그래  하지만, 텍스트 기반 EPL인 

경우 로그램 완성 과정에서 다른 결과가 나올 

수 있다. 

정보교과에서 로그래  교육의 목 은 알고

리즘 사고를 통해 문제해결력을 향상시키는 것이

다. 본 연구는 학습자의 문제해결과정 단계별 수

이 EPL을 활용한 로젝트 완성도에 어떤 향

을 미치는지 살펴 으로써, 효과 인 로그래  

교육 방향에 해 제시하 다. 학습자의 특성을 

고려하여 체계 인 로그래  교육을 제안한 것

에서 본 연구의 시사 을 찾을 수 있다.
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문     항
별

로

약

간
체로 상당히

거의 
언제나

1. 문제를 발견할 때, 재 내가 발견하지 못하는 다른 문제가 있는지 생각해 보았다.

2. 문제 상황에 직면했을 때, 내가 무엇을 알고 싶은 지를 생각해 보았다.

3. 문제를 이해하기 하여 여러 번 되풀이해서 읽었다.

4. 문제 상황에 직면했을 때, 해결해야 할 문제들을 나 어 보았다.

5. 문제를 발견할 때, 해결해야 할 문제들을 어 보았다.

6. 문제 속에 어떤 규칙이나 원리가 숨어 있는가를 알아보려고 했다.

7. 여러 가지 방법으로 문제를 정의해 보았다.

8. 이미 알고 있는 내용이나 배운 내용을 생각해서 문제를 풀어보려고 했다.

9. 문제를 정의하기 하여 내용들을 도형과 선을 이용해서 시각  그림으로 나타내 보았다.

10. 문제를 내가 이해하기 쉬운 말로 바꾸어 보았다.

11. 문제에 련된 내용과 경험을 활용하여 해결책을 생각해 보았다.

12. 문제를 작은 단 로 나 어 해결방법을 생각해 보았다.

13. 나 어진 작은 단 의 문제들 사이의 계를 고려하여 해결방법을 생각해 보았다.

14. 문제를 해결하는데 한 방법인지 생각해 보았다.

15. 문제 해결하기 한 조건을 생각해 보았다.

16. 계획했던 해결방법으로 문제가 풀리지 않으면 다른 해결방법을 찾아 풀어나갔다.

17. 문제를 미리 체 으로 훑어보고 문제를 풀어 나갔다.

18. 몇 개의 자료를 정리한 후 일반 인 규칙을 찾아내는 방법으로 문제를 해결하 다.

19. 일반 인 원칙을 제시하고 그에 따른 몇 가지 내용을 추출하는 방법으로 문제를 풀어나갔다 .

20. 문제를 해결할 때, 어디에서 오류가 발생하는지를 생각하며 풀어 나갔다.

21. 찾아낸 답을 문제에 다시 용시켜 답이 올바른지 알아보았다.

22. 내가 푼 방법이 남에게 이야기해  수 있을 만큼 분명하고 틀림 없는지 검토하 다.

23. 나는 이 결과 는 방법을 다른 문제에도 용할 수 있는지 생각해 보았다.

24. 이 해결방법에 의해 미처 생각하지 못했던 향이 생길 수 있는지 검토해 보았다.

25. 다른 유사한 문제와 답을 비교하여 생각해 보았다.

[부록] 문제해결수준 측정 검사지

이 검사지는 여러분의 문제해결 과정을 알아보기 한 것입니다. 각 문항을 자세히 읽고 그 이 여러분의 생각이나 행동 특

징을 어느 정도 잘 표 하는지를 단하여 답하여 주시기 바랍니다. 여기에는 맞고 틀리는 답이 없습니다. 따라서 다른 사람

들이 어떻게 생각할지 생각하지 말고 오직 여러분 자신이 가지고 있는 생각이나 행동에 따라 다음과 같이 표시하세요. 이 검

사의 결과는 연구에만 이용되며, 그 외의 가른 목 에는 사용되지 않습니다. 

답하는 요령은 다음과 같습니다.

• 별로 해당하지 않을 경우(10% 이하) - 별로

• 약간 해당될 경우(10%-40%) - 약간

• 체로 해당될 경우(40%-60%) - 체로

• 상당히 해당될 경우(60%-90%) - 상당히

• 거의 언제나 해당될 경우(90% 이상) - 거의 언제나

문1-2) 이 문제는 차분히 생각해 보면 모두 풀 수 있습니다. 정답이 정해진 것이 아니라 여러분의 생각에 따라 다양한 답안이 

나올 수 있습니다. 주어진 문제를 풀고, 뒷장의 설문에 응답해 주기 바랍니다.

문1) 컴퓨터를구성하고있는장치들을입력,출력,처리, 장장치 4가지로 나  수 있습니다. 4가지로 나  수 있는 방법 이외에 나

만의 기 으로 나 다면 어떻게 나  수 있을 까요? 나만의 기 도 함께 어주세요.

문2) 보기와 같은 순서로 숫자가 나열되어 있습니다. 나열된 숫자들 에서 친구가 하나의 숫자를 선택하고 내가 물어보는 숫

자보다 크다, 작다 로만 답을 할 수 있습니다. 어떻게 친구에게 물어보면 친구가 선택한 숫자를 찾는 가장 빠르게 찾을 수 

있을까요?

(보기) 1, 57, 102, 211, 230, 312, 755, 3753, 4212, 5735
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