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요    약

교육용 로그래  언어(이하 EPL)는 많은 연구를 통해 사고를 확장하고 창의  문제해결능력 

개발에 도움이 되는 것으로 보고되었다. EPL의 다양한 용을 통해 교육  효과를 검증하고 있으

나, EPL의 효과 인 용에 한 연구는 미비한 실정이다. 따라서 본 연구는 EPL의 효과 인 

용을 해 학교 4학년 학습자를 상으로 학습양식에 따른 로젝트 완성 능력의 차이를 검증하

다. 검증 결과 첫째, 정보처리방법에 따라 로젝트 완성 능력에 유의미한 차이가 있었고, 반성  

성찰을 선호하는 학습자의 수가 높았다. 둘째, 학습양식에 따라서는 분산자 유형 학습자의 수

가 가장 높았다. 본 연구는 EPL을 활용한 로그래  학습에서 로젝트 완성도를 높이는데 기여

할 수 있는 요소 탐색을 통해 학습자들이 구 할 아이디어에 한 반성  성찰 활동에 한 지도

와 구체 인 계획을 통한 구  학습이 필요함을 제안하 다.
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on a Learning Style using an Educational Programming Language
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ABSTRACT

Educational Programming Language has been reported to expand thinking ability and to give help 

in creative problem solving ability by numerous researches. Researchers are verifying the educational 

effects of EPL by applying it to various area, but researches in effective application of EPL is yet 

incomplete. Thus, for effective application of EPL, this research has verified the project completing 

ability depending on studying style targeted to college senior students. As results of verification, 

first, the results showed significant differences in project completing abilities depending on 

information processing methods, and learners who preferred self-reflecting introspection showed high 

scores. Second, in learning style the divergers showed the highest scores. This research suggested 

the necessity of guidance and detailed planning of self-reflecting introspective activity in ideas that 

would be realized by learners through searching for factors that could enhance the degree of project 

completion in programming learning using EPL.
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1. 서  론

교육용 로그래  언어1)는 로고(LOGO)를 시작

으로  리습(Lisp) 기반의 스킴(Scheme), 스몰토크

(Smalltalk) 기반의 스퀵 이토이(Squeak  Etoys)

와 스크래치(Scratch), 자바(Java) 기반의 그린풋

(Greenfoot), 블루제이(BlueJ), 앨리스(Alice), 로

 제어가 가능한 고 마인드스톰(Lego 

Mindstorm) 등 다양하게 발 되고 있다[1]. 

EPL은 주변에 찰되는 상에 해 컴퓨터로 

모델링ㆍ시뮬 이션하면서 상의 원리를 스스로 

이해하는 워풀 아이디어(Powerful Idea)를 통

해 창의 인 문제해결능력을 발휘하는데 기여한

다[2]. 이토이나 스크래치는 자신의 아이디어에 

해 ‘실연에 의한 증명(Proof by 

Demonstration)’을 가능하게 할 뿐 아니라, 다른 

사람들과의 공유를 통한 사고의 확장으로 창의

인 로젝트를 개발할 수 있다[3][4].

기 EPL은 로그래 을 어려워하는 아동을 

상으로 개발되었으나, 최근에는 로그래  언

어를 처음 하는 학습자 뿐 아니라 컴퓨터 비

공자들도 쉽게 로그래 을 배울 수 있는 도구

로서 역할을 수행하고 있다. 선행 연구들에서는 

학습자들의 논리  사고력이나 창의  문제해결

력을 키우는데 효과가 있음을 증명하 다

[5][6][7][8]. 기존의 연구들은 EPL 자체가 갖는 

교육  효과 검증에 주력하 으나 EPL을 어떻게 

잘 가르칠 것인가, 어떻게 가르치는 것이 효과

일 것인가에 한 부분은 미흡하 다. 최근에는 

EPL 자체의 효과성을 검증하는 연구뿐만 아니라 

EPL를 어떻게 가르치는 것이 더 효과 이고, 학

습자들이 더 즐겁게 배울 수 있을 것인지에 한 

연구들이 진행되고 있다[9][10]. 

교육의 행 가 인간의 성장을 리하는 과정과 

무 하지 않다면, 교육을 통해 학습자는 지 , 정

서 , 기능 , 기술 , 사회  성장을 도모하게 된

다[11]. 그리고 학습자는 학습하는 과정에서 자신

이 가지는 다양한 학습 련 변인들과 학습내용과

의 상호작용을 통해 더 많은 학습효과를 거두게 

된다[12]. 따라서 학습자의 특성을 고려한 학습은 

1) Education Programming Language: 이하 EPL로 통일하
여 사용

보다 효과 인 결과를 수반할 수 있을 것으로 보

인다. 이에 본 연구는 학습자의 학습 특성이라 할 

수 있는 학습양식에 따라 EPL을 활용하는 로젝

트 완성 능력에 차이가 있는지를 알아보고자 하는 

목 을 가지고 있다. 학습자의 특성을 고려한다면 

학습자들이 더 즐겁게 EPL을 배울 수 있도록 하

는데 기여할 수 있을 것이기 때문이다. 연구 목  

달성을 한 본 연구의 구체 인 연구문제는 다음

과 같다.

첫째, 학습자가 선호하는 학습방법에 따라 EPL

을 활용한 로젝트 완성 능력은 어떻게 다른가?

둘째, 학습자의 학습양식에 따라 EPL을 활용한 

로젝트 완성 능력은 어떻게 다른가?

2. 이론  배경

2.1 학습양식

학습양식(Learning Style)에 한 정의는 학자

마다 다르게 사용되고 있다. 일반 으로 학습양식

에 해 학습 상황에서 학습자들이 정보를 받아

들이는 형태나 경향성 등으로 정의하는데 구체

으로 살펴보면 다음과 같다. 첫째, 학습자의 정의

 특성을 고려한 정의이다. Grasha와 

Reichmann(1974)은 학습자가 취하는 태도나 학

습자의 인성  특성에 따라 ‘학습 태도와 학생의 

견해  반응의 계가 학습양식’이라고 정의하

다[13]. 

둘째, 학습자의 인지 , 정의  특성을 함께 고

려한 정의이다. Kolb(1984)는 학습양식을 학습  

사이클과 연계하여 설명하 다[14]. Kolb에 따르

면 학습자들은 구체 인 경험에서 개념을 습득하

고 찰과 반성  성찰을 통해 추상 으로 개념

화하고 일반화하며 습득한 개념들을 다른 새로운 

상황에서 검증하는 능동  실험 과정을 거치면서 

다시 새로운 경험을 만들어내는 학습 사이클을 

갖는다고 하 다. 따라서 학습양식도 ‘유 , 과거

의 경험, 그리고 개인의 경향에 의해 결정되는 독

특한 특성’으로 규정하 다. 고 남(2005)은 ‘학

습자가 학습 환경을 어떻게 지각하고 학습 환경

에 어떻게 상호작용하고 반응하는가에 한 비교

 안정 인 지표를 나타내는 학습자의 인지 , 
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정의  행동 특성’이라고 정의하 다[15]. 

셋째, 인지 , 정의  특성을 기 로 하지만 인

성이나 기능  특성을 고려한 정의이다.  

Keefe(1987)은 ‘학습자들이 학습 환경을 인식하

고 어떻게 상호작용하는지를 보여주는 인지 , 정

의 , 기능  행동들’이라고 정의하여 학습자의 

상호작용에 을 두어 설명하 고[16] Felder

와 Silverman(1988)은 ‘학습 상황에서 학습자가 

정보를 지각하는 방식’으로 정의하 다[17]. 상호

작용의 에서 임창재(1996)는 ‘학습하는 과정

에 나타나는 학습자 특성으로 학습 습 , 학습방

법, 학습 요령 등 여러 가지 요소로 구성된 복잡

한 개념’으로[18], Dunn(1981)은 ‘정보를 선택하

고 획득하는 능력에 향을 주는 학습 자세나 선

호하는 학습 환경’으로 정의하고 있다[19]. 학습 

유형과의 혼돈을 고려하여 김은정(2002)은 ‘학습

과정에서 이루어지는 정보처리 과정에서 학습자

가 지속 으로 선택하는 인지 , 정의 , 심리운

동  학습방법의 집합’으로 학습양식을 정의하

다[20]. 

이상을 토 로 본 연구는 ‘학습양식이란 학습자

가 학습하면서 정보인식이나 정보처리의 과정에

서 선호하는, 정의 , 행동양식의 조합’이라고 정

의하고 Kolb가 분류한 학습자의 학습양식 유형으

로 학습자를 구분하 다.

2.2 Kolb의 학습방법과 학습양식 유형

Kolb(1984)는 Piaget의 성인 학습 모델을 발

시켜 경험 학습 사이클(Learning cycle)을 제안

하 다[14]. 경험 학습 사이클은 구체  경험, 추

상  개념화, 반성  성찰, 능동  실험의 4 가지 

방법으로 구분하 다. 즉, 경험(정보)을 이해하고 

변형시키는 과정을 설명하고 있으며, 각각의 학습

방법에 한 특징을 정리하면 <표 1>과 같다

[21][22][23].

Kolb(1985)는 4가지 학습방법을 기반으로 하여 

학습자가 학습하는 동안 어느 역의 양식에 지

배  성향을 나타내는지를 악하는 학습양식 목

록(Learning Style Inventory: LSI)을 개발하 다

[21]. 

학습방법 특  징

구체  

경  험

새로운 경험에 직면했을 때, 개방 으로 몰

입하며 체계 으로 근하기보다는 느낌에 

의존하는 경향이 강하다.

추상

개념화

문제나 상황에 직면했을 때, 분석 이고 논

리 으로 근한다. 

자신이 찰한 결과를 논리정연하게 통합시

키며, 문제를 해결하기 해 체계 인 계획

을 세우고 이론과 지식을 발 시킨다.

반성

성  찰

단을 하기 이 에 세심한 찰을 통해 지

식을 이해하며, 객 성과 신 한 단력을 

가지고 학습에 임한다. 

강의유형의 학습상황을 선호하며, 내향 인 

경향을 보인다.

능동

실  험

앞서 정립한 이론들을 의사결정하고 문제를 

해결하는데 사용하며, 문제 상황에 해 실

제 인 근을 하여 문제를 해결한다.

<표 1> Kolb의 4가지 학습방법

학습양식 특  징

분산자

구체 인 경험을 통해 지각하고, 반성 으

로 찰하는 학습 방식을 가지며, 다양한 

으로 구체 인 상황을 찰하는 학습

을 선호하고, 폭 넓은 정보수집에 능하다. 

감수성이 강하고 상상력이 풍부하며 아이

디어를 많이 창출한다.

융합자

추상 으로 개념화하여 지각하고 반성 으

로 찰하며 정보를 처리한다.

다양한 정보를 통합하고 그것을 간결하고 

논리 정연한 형태로 조직하는 능력이 뛰어

나다.

응자

구체 인 경험을 통해 지각하고 활동 인 

실험을 통해 정보를 처리한다.

직  경험해 보면서 깨달음을 얻고, 구체

이고 직 인 경험을 통해서 하는 학습

을 잘하고, 실제과제의 추진을 통한 경험

을 체득해 나간다.

문제를 해결할 때 기술  분석에 의존하기 

보다 사람들에게 의존하는 경향이 강하다.

수렴자

추상 으로 개념화하여 지각하며, 활동 으

로 실험하면서 정보를 처리한다.

지식과 이론들의 실제 인 활용을 잘하고 

새로운 사고방식과 업무추진 방식을 창출

하는데 능하며 의사결정이나 문제해결능력

에 뛰어나다.

<표 2> Kolb의 4가지 학습양식

즉, 정보를 인식하는 역인 구체  경험과 추

상  개념화를 한 축으로, 정보를 처리하는 역

인 반성  성찰과 능동  실험을 다른 한 축으로 

구분하 다. LSI는 총 12개의 자기서술식 검사문

항으로 구성되어 있다. Kolb는 학습자의 성향을 
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우선순 에 따라 정보인식과 정보처리 차원으로 

구분하고, 조합을 통해 분산자(Diverger), 조 자

(Accommodator), 수렴자(Converger), 융화자

(Assimilator)의 4가지 학습양식으로 구분하 다. 

각각의 학습양식 특징을 정리하면 <표 2>와 같

다[23][20][24].

2.3 학습양식과 로젝트 완성 능력의 계

학습양식과 로젝트 완성 능력과의 계를 검

증한 연구를 살펴보면 다음과 같다. 박혜옥(2008)

은 학생들의 로그래  수업에서 학습유형, 학

습 략, 학업성취도 간의 계 연구를 진행하여, 

학습유형에 따른 학업성취도는 차이가 없지만 학

습 태도 측면에서 분산자와 융합자 사이에 유의

미한 차이가 있다고 하 다[25]. 김종혜(2009)는  

로그래  수업의 결과와 학습양식을 비교 분석

하여, 문제 이해, 분석 단계, 해결 방안 설계 단계

에서 순차  학습양식 보다 통합  학습양식의 

학습자가 문제를 잘 이해하고 해결한다고 보고하

다[26]. 일반 으로 통합  학습양식은 문제를 

순서 로 이해하고 해결하기보다 문제 체를 직

으로 이해하고 종합 으로 해결하기 때문인 

것으로 해석할 수 있다. 한선  외(2009)는 등

학생들의 학습양식과 스크래치 언어 활용 교육의 

상 성을 연구하 다[27]. 연구결과, 스크래치를 

활용한 로그래  교육이 학습의 인지  역에 

한 효과성과 만족도에 정 인 향을 주며 

비주얼 성향의 학습자들이 스크래치 활용성과가 

높음을 보고하 다. 그리고 김수환 외(2010)는 펠

더(Felder)의 학습양식 유형에 따른 학생들의 

로젝트 완성 능력과의 상 성 분석을 통해, 극

 유형이 숙고  유형보다 로젝트 완성 능력

이 높다고 하 다[28]. 로그래  과정에서 다양

한 시도를 통해 원하는 결과를 얻어내는 방법이 

효과 이고, 에러를 수정하는 디버깅 과정에서도 

숙고하는 자세가 필요하긴 하지만 행동을 통해 

배우는 보학습자들에게 EPL이 효과 임을 보고

하 다. 

이상의 연구들에서 사용한 (Fleming)의 

VARK 체크리스트나 펠더(Felder)의 학습양식 분

류는 정의  부분을 강조하거나, 기능  특성을 강

조하는 등 본 연구에서 정의한 인지 , 정의 , 행

동양식의 조합으로 보기에는 다소 미흡한 부분이 

있다. 한 기존 연구에서는 로젝트 완성 능력 

측정을 최종 산출물만을 심으로 진행하 고, 

로젝트 완성 과정에 한 평가는 이루어지지 않았

다. 따라서 본 연구는 로그래   단계를 함께 

분석하기 하여 로그램 계획과 로그램 완성

도를 측정하여, 로젝트 완성 능력을 평가하 다.

3. 연구 방법

3.1 연구 상

연구 상은 C교 의 4학년 학생들로 모두 

EPL의 경험이 없으며, 2010년 3월부터 6월까지 

수업을 통해 처음으로 이토이를 배우고, 로젝트

를 수행하 다. 본 연구에는 총 59명의 학생들이 

참여하 으나, 학습양식 검사지 혹은 로젝트 완

성 능력을 평가할 수 있는 계획서나 완성품을 제

출하지 않은 8명을 제외하고 총 51명의 학생을 

연구 상으로 하 다.  

3.2 연구 방법  차

본 연구는 EPL  하나인 이토이에 한 로

젝트 완성도와 학습양식과의 계를 검증하고자 

하 다. 따라서 이토이를 배우고, 학습양식을 검

사하 으며, 로젝트 수행 내용을 평가하는 형태

로 진행되었다. 본 연구 수행에 한 구체 인 내

용은 다음과 같다.

3.2.1 이토이

본 연구에서 사용한 이토이는 엔드유 를 한, 

그 에서도 아이들을 해 설계된 비주얼 기반

의 타일 스크립트 로그래  환경이다. 

이토이는 세이무어 페이퍼트(Seymour Papert), 

피아제(Piaget), 몬테소리(Montessori), 듀이

(Dewey), 비고츠키(Vygotsky), 루 (Bruner)의 

교육  철학을 기반으로 만들어진 컴퓨  환경으

로 로고(LOGO), 스몰토크(Smalltalk), 하이퍼카드

(Hypercard), 스타로고(Starlogo) 등의 향을 받

았다[29][30]. 
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이토이로 특정 주제를 배울 수 있는 로그램 만들기

1. 주제

 : 정다각형 그리기

2. 상

 : 등학교 4학년 어린이, 그 외에 정다각형을 이해하거나 그리

고 싶어 하는 사람. 난이도는 ‘ 하’이다. (4-2-5.사각형과 도형만

들기 p.73 이후 용)

3. 학습목표

 (1) 정다각형의 의미를 알고 다양한 종류의 정다각형을 그릴 수 

있다.

 (2) 이토이의 정다각형이 그려지는 원리와 이를 캡처, 장하는 

원리를 이해하고 사용할 수 있다.

4. 학습 시나리오

 : 학생들이 교과서에서 정다각형을 직  찾아보는 활동을 마친 

후 사용한다. 학생들이 교과서에 제시되는 정삼각형, 정사각형, 정

오각형, 정육각형 이외에도 다양한 정다각형을 직  으로 보고 

피부로 느낄 수 있도록 다양한 값을 조 하여 살펴보도록 한다. 

그리고 자신이 그린 정다각형을 캡처하고 장하여 친구가 그린 

정다각형과 서로 비교해 으로써, 정다각형의 정의를 다시 한 번 

기억하고 익숙해질 수 있도록 한다. 수치를 바꾸어가며 크기의 변

화와 변의 개수 변화를 살펴보도록 한다.

5. 학습할 수 있는 로그래  개념

- 캡처: 그린 그림을 마우스를 작동하여 포착하도록 한다.

- 장소: 캡처한 그림, 혹은 그 외의 다양한 자료를 네모난 장

소에 장하여 다시 꺼내볼 수 있도록 한다.

- 진행하기, 돌기, 펜으로 그리기, 지우기: 일종의 타일들이다. 말 

그 로 움직이도록 하는 명령으로서, 명령하고자 하는 상의 스

크립트에 넣고 실행 버튼을 르면 실행된다.

- 빨간펜의 처음 치는 장할 때 지정해 놓았으면 껐다가 다시 

열어도 처음 치 그 로 있을 수 있다.

- 움직임 속도를 높이면 회 이 빨라진다. 회  각도는 360으로 

해야 오른쪽에 나 는 수에 따라 다각형이 만들어질 수 있다. 회

 각도에서 나 는 수로 나 면 도형의 내각 한 개의 각도가 나

<표 4> 정다각형 그리기 로그램 계획

[그림 1] 이토이 로그램 화면

이토이의 특징은 다음과 같다[30]. 첫째, 명령어 

타일을 조립하여 스크립트를 작성하는 타일 스크

립  방식으로 로그래  하여 로그래 에 익

숙하지 않은 보자나 어린 아이들도 쉽게 로

그램을 작성할 수 있다. 둘째, 비주얼하고 다이내

믹한 그래픽 객체와 다양한 멀티미디어 도구를 

사용한다. 셋째, 확장성 높은 오 소스 환경이며 

 세계 으로 폭 넓은 커뮤니티가 구축되어 있

다.

3.2.2 학습양식 검사

본 연구에서는 Kolb(1985)의 학습양식 검사지

(Learning Style Inventory: LSI)를 박성희

(1997)가 번안하여 내용 타당도 검증을 거친 검

사지를 로그래  학습에 맞게 재수정하여 사용

하 다[31]. 총 문항은 12개이며, 각 항목에 

해 선호하는 학습방법을 순서 로 선택하고 이를 

수화하여 4가지 학습양식으로 분류하 다.

3.2.3 로젝트 완성 능력 평가 방법

보 로그래  학습자들의 로젝트 완성 능

력 평가 방법은 로그램 계획과 로그램 완성 

항목으로 구성하 으며 구체 인 평가 요소는 

<표 3>과 같다.

평가 세부 항목 하  요소

로젝트 

완성 능력

로그램

계    획

내용의 성, 평가의 

합성

로그램

완    성
완성도, 다양성, 매력성

<표 3> 로젝트 완성도 평가 항목

평가 기 은 McCracken, M. et al(2001)이 개

발한 Degree of Closeness에 기반하여 2단계에 

걸쳐 완성하 다[32].  

첫째, 평가 기 은 루 릭 형태로 세부 항목인 

로그램 계획과 로그램 완성의 하  요소에 

맞게 정의하 다. 둘째, 평가 기  용의 유연성

을 제공하기 해 5개의 평가 기 을 2배수 단계

로 설정하고 특정 기 으로 편입이 어려운 단계

는 해당 부분의 간 단계로 평가할 수 있도록 

정의하 다.

로그램 계획은 내용의 성과 평가의 합

성을 평가하는 2가지 하 요소로 구성되어 있으

며 학생들이 제출한 로그램 계획의 내용은 <표 

4>, <표 5>와 같다.
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오기 때문이다.

- 펜의 굵기, 색, 모양 등은 언제든 바꿀 수 있다. 그러므로 빨간

색이 장소에 있을 때 계속 겹치면 다른 색으로 바꾸어 그리고 

캡처하여 장할 수 있도록 한다.

- 펜으로 그리거나 지울 때, 이 필드에 그림을 그렸다면 그 

에 연필을 올려놓고 지우기 스크립트를 실행해야 한다. 필드와 

바탕은 다른 객체이기 때문이다. 그러므로 다각형을 잘못 그렸다

면 지우고 다시 그릴 수 있도록 한다.

- 장소에 있는 내용은 지우거나 복귀시킬 수 있다. 잘못 반응하

여 지우면 휴지통에서 다시 불러올 수 있다.

- 수치의 변화를 다양하게 주어 혼돈이 오거나 실행에서 오류가 

생겼을 때 문제를 먼  지 하여 고쳐주기보다는 스스로 수치를 

다시 바꾸어 어떠한 변화가 있는지 살펴보도록 하고, 올바르게 정

다각형을 표 할 수 있는 방법은 무엇인지 다시 한 번 생각해보게

끔 하고 수정시킨다.

- 연필 모양이 마음에 들지 않거나 색상이 맘에 들지 않으면 객

체를 잡아내어 색을 바꾸어주거나 모양을 다시 그려도 된다. 잘못 

실행하여 으로 바꾸어 움직이게 하여 이 보이지 않을 때에는 

객체 잡기를 하여 을 다른 그림으로 그릴 수 있도록 한다.

- 자신이 그린 그림을 장소에 넣고 보 하기가 무 큰 학생들

은 크기를 일 수 있는 방법을 지도한다.

6. 평가방법

: 자신이 직  수치를 바꾸어가며 만든 정다각형들은 캡처하고 지

우기를 반복하여 모두 오른쪽의 장고에 장을 시키도록 되어있

다. 이들을 잡아내어 교사가 직  학생의 이토이에서 그린 정다각

형과 모양이 같은지 비교함으로써 평가하도록 한다. 한 그

게 수치를 바꾸어 본 이유는 무엇인지도 이야기를 함께 나 어, 

학생들이 이토이 작동 방법을 정확하게 익혔는지도 평가할 수 있

도록 한다.

‘etoys’ 보고서

[주제] 물의 순환 과정

[ 상] 5학년

[학습목표] 공기 의 수증기가 지표면으로 돌아오는 과정을 이해

하고, 물의 순환 과정을 설명할 수 있다.

[학습시나리오]

* 모든 페이지에 ‘모든 스크립트 제어버튼’이 설정되어 있으

며, 이를 조작하면 프로그램이 실행된다.

* 책으로 만들었으며 총 5page이다.

 ⦁1/5page: 해가 떠오르면 기온이 높아지면서 지표면, 강, 호수 

등지에 있는 물이 수증기가 되어 하늘로 떠오른다. 이를 표 하기 

해서 해가 아래에서 45각도로 진행하도록 설정을 하 고, 수증

기는 아래에서 로 진행하도록 설정을 하 다. 배경은 움직이지 

않도록 하 고, 해가 떠오르면서 수증기가 생기는 것을 표 하기 

해 ‘모든 스크립트 제어버튼’을 이용해 동시에 떠오를 수 있도

록 하 다. 신 해와 수증기가 떠오르는 시간은 다르게 설정하

다. 여기에서 가르치고자 하는 개념은 물의 ‘증발’이다.

⦁2/5page: 증발된 수증기는 하늘로 올라가 구름이 된다. 수증기

가 하늘로 올라가 구름이 되는 것을 표 하기 해서 ‘진행하기

( 러스값)’를 이용해 수증기가 하늘로 올라가게 하 고, 물방울이 

구름으로 변하는 과정을 표 하기 다소 어려워서 이미 구름이 만

들어진 상태에 수증기가 지속 으로 올라가 구름에 합류하는 것으

로 의도하 다. 여기에서 지도하고자 하는 개념은 수증기의 ‘응결’

이다.  

⦁3/5page: 응결된 수증기가 더 합쳐져서 무거워지면 물방울이 

되어 비가 되어 땅으로 내리게 된다. 이를 표 하기 해서 구름

을 만든 수증기들이 물방울이 되어 땅으로 떨어지는 것을 ‘진행하

기(마이 스값)’을 이용해 표 하 다. 이를 통해 가르치고자 하는 

개념은 ‘강수’이다.

⦁4/5page: 이 게 비가 되어 내린 물방울은 다시 강이 되고 지

하수로 흘러 바다로 간다. 이러한 과정을 표 하기 해서 물방울

의 축을 오른쪽으로 45도 틀어서 설정하 으며, 바다로 흘러들어

가는 것을 표 하고자 하 다.  

⦁5/5page: 앞의 4page를 통해 물의 순환 과정에 해 차근히 알

<표 5> 물의 순환과정 로그램 계획

아본 다음, 총 정리를 한다. 화살표가 끊임없이 돌도록 설정함으

로써 통해서 물이 ‘지표면, 호수, 강⇨수증기⇨구름⇨비( )’을 거

쳐 다시 ‘지표면, 호수, 강’으로 흘러듦을 알게 한다. 화살표는 ‘진

행하기’와 ‘조건문’을 사용하여 설정하여 움직이도록 하 으며, 조

건문에는 ‘Test: 하기’와 ‘Yes:돌기’를 붙여 넣었다.  

[학습할 수 있는 로그래  개념]

⦁진행하기: 직선으로 나아가며, 값을 (+)로 설정을 하면 앞으로, 

(-)로 설정을 하면 뒤로 간다. 나아가고자 하는 방향은 심축을 

설정하면 되는데, Hallo를 띄운 후 shift키를 르고 돌리면 된다.

⦁돌기: 물체가 회 을 하도록 하는 것으로, (+)로 설정을 하면 

오른쪽으로 (-)로 설정하면 왼쪽으로 돈다. 회  정도를 크게 하

고자 하면 숫자를 크게 설정하면 된다.

⦁모든 스크립트 제어버튼: 각 스크립트를 움직이게 만든 다음에, 

모든 스크립트 제어버튼을 설정하면 동시에 물체가 움직인다. 이 

때, 시계에 왼쪽 마우스를 고 길게 르면 를 설정할 수 있으

며, go를 르면 설정된 것이 실행되고 stop을 르면 실행이 

지된다. step은 한번 실행된다.

⦁조건문: 조건문은 Test/Yes/No로 나뉜다. Test에는 행동타일과 

속성타일 모두 넣을 수 있으나, Yes/No에는 행동타일만 설정 가

능하다. Test에 설정한 조건에 부합할 때에는 Yes에 넣은 타일이 

실행된다. 

⦁색 하기- 조건문 안에 들어가는 스크립트 타일로, A색이 B

에 닿으면 Yes에 해당되는 타일이 실행된다.  

[평가 방법]

⦁etoy를 잘 활용하여 물의 순환 과정을 무리 없이 이해하 는지 

악하기 해서 해당 도구를 통해 학습한 ‘물의 순환 과정’을 

이나 그림으로 나타내게 한다.

<표 4>, <표 5>의 로그램 계획은 <표 6>에

서 제시하는 계획 수 의 평가 기 에 따라 평가

하 다.

단계 평가 기

10

제시한 주제를 모두 배울 수 있으며 상과 난이도

가 하다. 

제시한 목표를 모두 평가하며, 평가 방법이 내용에 

합하다.

8

제시한 주제를 부분 배울 수 있으며 상이 

하나 난이도가 높거나 낮다. 

제시한 목표를 반 이상 평가하며, 평가 방법이 내

용에 부분 부합한다.

6

제시한 주제를 어느 정도 배울 수 있으며 상이 

하나 난이도가 매우 높거나 매우 낮다. 

제시한 목표의 반을 평가하며, 평가 방법이 내용

에 어느 정도 부합한다.

4

제시한 주제를 약간 배울 수 있으며 상이 부

하고 난이도가 높거나 낮다. 

제시한 목표를 부분 평가하기 어렵고, 평가 방법

이 내용과 맞지 않는 부분이 많다.

2

제시한 주제와 련이 없거나 상이 부 하고 난

이도가 매우 높거나 낮다. 

제시한 목표를 거의 평가할 수 없고, 평가 방법이 

내용과 별개이다.

<표 6> 로그램 계획 평가 기

 로그램 완성은 완성도, 다양성, 매력성의 3

가지 하 요소로 구성되어 있다. 학생들이 제출한 
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로그램은 [그림 2], [그림 3]과 같다. 학생들은 

자신들이 선정한 주제를 ‘계획’을 통해 표 하고, 

이토이로 로젝트를 완성하 다.

[그림 2] 정다각형 그리기 로그램

[그림 3] 물의 순환과정 로그램

[그림 2], [그림 3]과 같은 로그램 완성의 평

가 기 은 <표 7>과 같으며, 앞에서 언 한 바와 

같이 Degree of Closeness에 기반을 두어 완성하

다.

로젝트 완성 능력을 수화하기 해 하  

요소의 수를 고려한 결과, 로그램 계획과 로

그램 완성은 4  6 의 가 치가 설정되었다. 본 

연구에서 설정한 로젝트 완성 능력은 100 으

로 측정하 다. 

단계 평가 기

10

로그램 시나리오 로 처음부터 끝까지 정상

으로 작동하며 한 안내문을 제공한다. 

5가지 이상의 도구를 사용한다. 

다른 사람이 하기에 매우 매력 이다.

8

로그램에서 일부 에러가 발생하지만 부분 

정상 으로 작동하며 안내문을 제공한다. 

4가지 도구를 사용한다. 

다른 사람이 하기에 매력 이다. 

6

로그램의 스크립트를 보면 큰 틀에서 의도에 

맞게 작성되어 있으나 로그램이 부분 으로만 

작동하며 안내문이 미흡하다. 

3가지 도구를 사용한다. 

다른 사람이 하기에 어느 정도 매력 이다.

4

로그램의 스크립트는 어느 정도 의도에 맞게 

작성되어 있으나 세부 스크립트 내용이 비어있

고 로그램이 제 로 작동하지 않으며 안내문

에 미흡하다. 

2가지 도구만을 사용한다. 

다른 사람이 하기에 그다지 매력 이지 않다.

2

로그램의 목 에 맞게 스크립트가 작성되어 

있지 않고 로그램도 작동하지 않고 안내문도 

없다. 

한 가지 도구만을 사용한다. 

다른 사람이 하기에 매력 이지 않다.

<표 7> 로그램 완성 평가 기

3.2.4 평가의 신뢰성 확보 방법

제출된 로그램 평가에 한 신뢰성 확보를 

하여 3인이 채 을 실시하 다. 채 에 참여한 

3인의 평정자간 신뢰도는 .89로 신뢰로운 것으로 

분석되었다. 따라서 신뢰성이 확보된 평가 수를 

토 로 분석을 진행하 다.

4. 연구 결과

4.1 학습방법 간 상 계 분석

Kolb(1985)는 학습방법을 정보인식 방법과 정

보처리 방법으로 구분하고, 경험  학습 사이클을 

통해 학습자들 마다 학습의 성향이 다르기 때문

에 다른 학습방법을 통해 배운다고 하 다[21]. 

이에 4가지 학습방법인 구체  경험(CE), 반성  

성찰(RO), 추상  개념화(AC), 능동  실험(AE)

간에 어떤 상 이 있는지 분석한 결과는 <표 8>

과 같다.
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CE RO AC AE

RO -.500** 1

AC -.587** .159 1

AE .110 -.495** -.661** 1

** p<.01

<표 8> 학습방법(CE,RO,AC,AE)간의 상  검증

학습방법간의 상 계 분석 결과, 추상  개념

화(AC)과 능동  실험(AE)이 -.661의 계수를 보

이면서 유의수  .01에서 통계 으로 유의한 부

(-) 상 계를 나타내었다. 즉, 추상  개념화

에서 높은 수를 나타낸 학습자는 능동  실험

에서는 낮은 수를 보이고 있으며, 역으로 추상

 개념화가 낮은 학습자는 능동  실험에서 높

은 수를 보이는 것으로 해석할 수 있다. 다음은 

구체  경험(CE)과 추상  개념화(AC)이 계수 

-.587, 능동  실험(AE)과 반성  성찰(RO)이 

-.495의 계수를 보이면서 유의수  .01에서 통계

으로 유의한 부 (-) 상 계를 나타내었다. 

따라서 구체  경험의 학습방법에서 높은 수를 

보인 학습자는 추상  개념화에서는 낮은 수를 

보이며, 능동  실험(AE)에서 높은 수를 보이는 

학습자는 반성  성찰(RO)에서는 낮은 수를 보

이는 것으로 해석할 수 있다. 본 연구의 결과는 

Kolb(1985)가 제시한 학습양식의 분류내용과도 

일치하는 결과를 나타낸다. 즉, 정보인식 방법을 

나타내는 구체  경험(CE)과 추상  개념화(AC) 

수가 서로 척 을 나타내고 있으며, 정보처리 

방법을 나타내는 반성  성찰(RO)과 능동  실험

(AE) 역시 서로 척 에 있음을 알 수 있다. 

4.2 학습방법에 따른 로젝트 완성 능력의 

차이 검증

선호하는 학습방법이 서로 척 을 이루는 두 

집단 즉, 구체  경험 선호 집단과 추상  개념화 

선호 집단, 그리고 반성  성찰 선호 집단과 능동

 실험 선호 집단 간 로젝트 완성 능력의 차

이를 검증하 다. 

첫 번째, 선호하는 정보인식 방법에 따라 학생

들을 구체  경험(CE) 선호 집단과 추상  개념

화(AC) 선호 집단으로 구분하고, 이 두 집단의 

로젝트 완성 능력 차이가 있는지 알아보기 

해 두 독립표본 t검정을 실시하 다. 정보인식 방

법에 한 차이를 검증하기 한 집단 구분을 

해 정보인식 방법의 선호 수가 동일하거나 2  

이내의 거리에 있는 10명을 제외하고 총 41명을 

상으로 분석하 으며 그 결과는 <표 9>와 같

다.

 수 정보인식 N M SD t p

계 획
CE 30 34.40 4.375

.609 .546
AC 11 33.45 4.480

완 성
CE 30 46.43 6.163

.760 .452
AC 11 44.82 5.636

총 
CE 30 80.83 9.552

.760 .452
AC 11 78.27 9.572

(*p<0.05)

<표 9> 선호하는 정보인식 방법에 따른 로젝트 
완성 능력 차이

 분석결과, 계획과 완성단계에서 구체  경험

(CE) 집단의 로젝트 완성 능력이 더 높은 것으

로 나타났으나 통계 으로 유의한 차이가 나타나

지는 않았다.  

두 번째, 선호하는 정보처리 방법에 따라 학생

들을 반성  성찰(RO) 선호 집단과 능동  실험

(AE) 선호 집단으로 구분하고, 두 집단 간 로젝

트 완성 능력 차이를 검증하 다. 집단 구분은 정

보인식 방법에서와 마찬가지로 정보처리 선호 

수가 동일하거나 2  이내의 거리에 있는 10명을 

제외한 총 41명을 상으로 분석하 으며 그 결

과는 <표 10>과 같다.  

 수 정보처리 N M SD t p

계 획
RO 29 35.07 4.191

2.313* .026
AE 12 31.83 3.762

완 성
RO 29 46.79 5.741

2.002 .052
AE 12 43.17 3.857

총 
RO 29 81.86 8.931

2.415* .021
AE 12 75.00 6.325

(*p<0.05)

<표 10> 선호하는 정보처리 방법에 따른 
로젝트 완성 능력 차이

정보처리 방법에 따른 로젝트 완성 능력 차

이 검증 결과, 계획에서 반성  성찰(RO)의 집단

이 35.07로 31.83을 나타낸 능동  실험(AE) 집

단 보다 높은 능력을 보이면서 t값 2.313으로 유

의수  .05에서 통계 으로 유의한 차이를 나타
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내었다. 완성에서도 반성  성찰의 집단이 더 높

은 평균을 나타내었으나, 통계  차이는 나타나지 

않았다. 그러므로 정보처리 방법에서 반성  성찰

을 선호하는 학생이 능동  실험을 선호하는 학

생보다 로그램 계획에서 더 높은 능력을 보이

고 있는 것으로 해석할 수 있다. 이상을 토 로 

할 때, 학습방법에 따라 로젝트 완성 능력은 차

이를 보인다고 결론 내릴 수 있다.

4.3 학습양식에 따른 로젝트 완성 능력의 

차이 

학습방법에서 서로 척 에 있는 4가지를 토

로 Kolb(1985)가 제안한 학습자의 학습양식을 

분류한 결과, 체 51명의 학생들 에서 분산자

는 30명, 융합자 11명, 응자 9명, 그리고 수렴

자가 1명으로 분류되었다. 수렴자는 인원수가 

기 때문에 분석에서 제외하고, 총 50명의 학생들

에 한 로젝트 완성 능력에 한 기술통계는 

<표 11>과 같다.

학습양식 M SD N

분산자 84.03 9.02 30

융합자 78.27 9.58 11

응자 72.44 4.64 9

합  계 80.68 9.54 50

<표 11> 학습양식에 따른 로젝트 완성 능력의 
기술통계

분산자는 평균 84.03으로 다른 집단에 비해 가

장 높은 로젝트 완성 능력을 나타내었다. 다음

은 융합자로 평균 78.27, 그리고 응자는 72.44의 

평균으로 다른 집단에 비해 낮은 로그래  실

력을 보 다. 이에 통계 으로 차이가 있는지 일

원분산분석(oneway ANOVA)을 통해 검증한 결

과는 <표 12>와 같다. 

일원분산분석을 해 세 집단은 등분산 가정을 

충족하 고, 분산분석 결과 F값 6.895로 유의수  

.05에서 유의한 차이를 나타내었다. 그러므로 분

산자의 유형이 가장 높은 로젝트 완성 능력이 

있는 것으로 결론 내릴 수 있다. 로그래  체

에 해 집단 간 차이를 나타내었기 때문에 세부

으로 계획과 완성 단계를 구분하여 차이를 검

증하 다. 분석 결과, 계획 단계에서도 분산자의 

평균이 35.90으로 33.45를 나타낸 융합자나 30.44

를 보인 응자에 비해 높은 능력을 나타내면서 

통계 으로 유의한 차이를 나타내었다(p< .01).

로그램

    수
학습양식 M SD F p

계  획

분산자 35.90 3.99

7.163* .002융합자 33.45 4.48

응자 30.44 2.60

완  성

분산자 48.13 6.26

4.364* .018융합자 44.82 5.64

응자 42.00 3.77

총  

분산자 84.03 9.02

6.895* .002융합자 78.27 9.58

응자 72.44 4.64

(*p≤0.05)

<표 12> 학습양식에 따른 로젝트 완성 능력의 
차이

 완성에서도 분산자가 높은 능력을 보 다. 그

러므로 로그래 을 시작하는 단계에서는 구체

인 경험을 통해 지각하고, 반성 으로 찰하는 

학습 방식을 가지며, 다양한 으로 구체 인 

상황을 고려하는 분산자들이 더 높은 성과를 보

일 수 있는 것으로 해석할 수 있다.

5. 결론  제언

본 연구는 학습자의 학습양식에 따라 EPL을 활

용한 로젝트 완성 능력에 차이가 있는지를 검

증하기 한 목 으로 진행되었다. 로젝트 완성 

능력의 차이를 검증하기 하여 EPL활용 교육을 

진행한 후, 학습자들에게 아이디어를 계획하여 

EPL로 표 하도록 하는 로젝트를 제시하 다. 

연구 결과를 분석하면 다음과 같다.

첫째, 선호하는 학습방법에 따른 분석결과, 정

보처리 방법에 따라 로젝트 완성 능력은 차이

를 나타내었다. 특히 반성  성찰을 선호하는 학

습자들이 로그램 계획과 체 로젝트 완성 

능력에서 높은 수를 나타내었다. 즉, 이토이에

서 로그래 하기 해서는 그래픽 객체 배치, 

명령어 타일 조합, 스크립트 작성 등의 활동이 필
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요하다. 그리고 로젝트 시나리오에 합한 객체 

 로그래  개념을 미리 계획해야 하는 데 반

성  성찰을 하는 학습자들의 숙고 방식이 도움

을 주었던 것으로 해석할 수 있다.  

둘째, 학습양식에 따른 로젝트 완성도 한 

차이를 나타내었다. 분산자 유형 학습자의 로젝

트 완성 능력이 가장 높았고, 융합자, 응자 순

이었다. 이토이는 그래픽 객체와 다양한 멀티미디

어 객체를 사용하고, 객체들의 행동이나 계를 

스크립트로 작성하여 로젝트를 완성해야 한다. 

그리고 이토이 로그래  환경은 객체 구성과 

스크립트 작성 공간이 별도로 분리되지 않고 하

나의 공간에서 구성되는 만큼, 로젝트 구성의 

자유도가 높은 편이다. 즉, 다양한 계에 기반해 

자유롭지만 논리 인 로그래 을 구 해야 하

는 이토이 로젝트에서는 반성  사고를 통해 

생각을 정리해 나가는 학습자들이 보다 높은 성

취를 보인 것으로 해석할 수 있다.  

분산자 유형 학습자의 로젝트 완성 능력이 

가장 높다는 결과는 극 인 학습양식의 학습자

가 숙고 인 학습양식의 학습자보다 로젝트 완

성 능력이 높다는 김수환 외(2010)의 연구결과와 

비교할 때, 구체 인 경험을 통해 정보를 인식한

다는 에서 일정부분 유사하다[28]. 하지만 분산

자 유형 학습자가 반성  성찰을 통해 정보를 처

리한다는 은 상이한 결과이다. 이런 결과는 

로젝트 내용과 EPL의 차이에서 기인하는 것으로 

해석할 수 있다. 본 연구는 로그램 계획 단계를 

로젝트 완성 능력에 포함시켰다. 즉, 연구의 설

계와 EPL의 특징을 고려할 때, 로그래  에 

작성 방법에 해 논리 이고 반성 으로 성찰하

는 학습자들의 로젝트 완성 능력 수가 높게 

나타난 것으로 보인다.

본 연구 결과를 토 로 다음과 같이 제언한다.

첫째, 반성  성찰을 통해 정보를 처리하는 학

습자들의 로젝트 완성 능력이 높았음을 고려할 

때, 학습자가 생각한 아이디어를 바로 구 하는 

것 보다는, 아이디어에 한 계획을 토 로 로

그램을 작성하도록 할 필요가 있다. 왜냐하면 성

찰활동을 토 로 언어에 한 충분한 이해가 

로그래  교육에 도움이 될 것이기 때문이다.

둘째, 본 연구에서 나타난 바와 같이, 학습자들

에게 자신들의 경험을 통해 아이디어를 도출하고, 

로그래  도구의 특징을 고려하여 로젝트를 

완성할 수 있도록 지도할 필요가 있다. 학습자들

에게 다양한 학습 자료를 제공할 경우, 새로운 아

이디어 도출은 물론, 보다 창의 인 로그래  

활동이 가능할 것으로 보인다.

EPL이 사고력 증진에 효과가 있음이 검증된 상

태에서 본 연구는 학습양식에 따라 로그래  

학습을 어떻게 진행하는 것이 보다 효과 일 것

인가에 한 방법을 제시하 다. 즉, 학습자의 특

성을 고려하여 보다 진일보한 로그래  교육을 

제안했다는 데 의의를 둘 수 있다. 따라서 향후에

는 학습양식에 따른 효과 인 로그래  학습방

법을 밝히고, 각 EPL별로 학습양식에 따른 로

그래  교육방법을 밝히기 한 연구가 진행되어

야 할 것이다.
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