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1. 서론
1.1 이론적 배경
현 정부 출범이후 국정운영에 있어서 창조경제의 중요

성이 전면적으로 강조되고 있다. 창조경제는 영국의 경

영 전략가인 존 호킨스(John Howkins)가 처음으로 ‘창

의력으로 제조업과 서비스업, 유통업, 엔터테인먼트산업 

등에 활력을 불어 넣는 것’이라고 정의하였다.

창조경제의 적절한 구현을 위해서 융합적인 인재교육

을 통한 창조형 인재양성이 요구되는데 이에 부응해 미

래창조과학부 산하의 한국과학창의재단에서 초등학교 

교육에 최근 STEAM이라 불리는 교육과정을 적극 도입

하기로 발표했다. STEAM은 과학, 기술, 공학, 예술, 수

학(Science, Technology, Engineering, Art, 

Mathematics)의 약자로 과학기술에 예술적 감성영역 

등을 혼합하여 과학적 흥미를 높이고 창의력을 길러주기 

위한 선진화교육을 뜻한다[1]. 이러한 융합된 창의적 아

이디어의 현실화에 있어 현 정부는  페이스북의 마크 주

커버그나 MS의 빌게이츠 등이 큰 성공을 거둔 분야인 

컴퓨터 프로그래밍에 주목하고 있다. 컴퓨터 프로그래밍

을 통해 첫째, 논리를 프로그래밍 언어로 해석하기 위한 

논리적 사고력을 기를 수 있고, 둘째, 문제의 원인을 분

석하고 해결하는 문제해결 능력을 기를 수 있다[2]. 또한 

컴퓨터 프로그래밍은 상상력과 창의력의 현실화와 경제

적 혁신화에 중요한 직, 간접적 수단으로 인식되고 있어 

관련 전공자들만 다룰 수 있다는 전문분야라는 고정관념

에서 벗어나 능동적인 프로그래밍 사용이 강조된다[3].

C언어나 Java와 같은 전문적인 컴퓨터 프로그래밍 언

어와 달리 ‘스크래치’는 특히 유청소년이나 초보 프로그

래머들이 쉽게 다룰 수 있도록 만들어진 언어다. 스크래

치는 MIT 미디어랩(Media Lab)의 Lifelong 

Kindergarten Group에서 만7세~15세 아동을 대상으로 

개발한 교육용 공개 소프트웨어로서 2007년 5월에 처음 

발표되었다[3][4]. 

스크래치 프로그램은 클럽의 DJ들이 예전의 레코드판

을 턴테이블 위에서 앞뒤로 문질러 내면서(scratching) 

다른 새로운 소리들을 만들어내는 것에서 영감을 받아 

개발되었다[2].  여러 가지 형식의 다양한 용도의 프로그

래밍 명령어들이 블록의 형태로 설정이 되어 있어 단순

히 마우스로 드래그 앤 드롭을 함으로써 프로젝트를 완

성할 수가 있는 스크래치 프로그램은[3] 기존 그래픽과 

소리를 혼합해서 새로운 다른 방식의 프로젝트를 만들어 

낸다[2]. 

스크래치가 추구하는 슬로건은 ‘상상-프로그래밍-공

유’로서, 이 슬로건에서 드러나는 것처럼 학생들은 다양

한 상상력을 간단한 조합방식으로 쉽게 프로그래밍화하

여 애니메이션, 게임, 음악 등으로 쉽게 구현할 수 있어 

다양한 분야의 지식과 경험을 융합하여 논리적으로 사고

하고 창조적인 문제 해결능력을 배양할 수 있다. 나아가 

프로젝트를 웹사이트에 공유하여 다른 스크래치 프로그

래머들과 함께 경험을 나누고 지식을 쌓을 수 있다[2].

2. 스크래치 프로그래밍
2.1 기본 구성
스크래치는 크게 4개의 영역으로 구분할 수 있는데 스

프라이트(Sprite)라는 객체의 목록을 보여주는 스프라이

트 목록, 스프라이트의 스크립트를 실행하는 스테이지

(Stage), 스프라이트를 조작하는 스크립트(Scripts)라 

불리는 명령어 블록들이 있는 블록 팔레트(Block 

Palette), 스크립트를 마우스로 드래그 앤 드롭하여 스크
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그림 1. 스크래치 메인 화면

립트, 모양, 소리를 프로그래밍하는 스크립트 영역

(Script Area)으로 구성되어 있다 (그림 1 참조)[2].

▶▶ 그림 2. 스프라이트 생성 버튼

▶▶ 그림 3. 스프라이트 불러오기 목록창

스프라이트 목록창에서는 그림 2와 같이 추가로 스프

라이트를 등록할 수 있다. 첫 번째 버튼을 누르면 페인트 

에디터 창에서 원하는 대로 그림을 그려서 자신만의 스

프라이트를 생성할 수 있다. 두 번째 버튼을 누르면 스프

라이트를 다양한 카테고리에서 불러와서 등록할 수  있

다. 세 번째 버튼은 기존에 등록된 스프라이트들 중에서 

무작위로 한 개를 선택해 불러오는 역할을 한다(그림 3 

참조).

스크립트 영역에서 여러 소리 효과를 적용할 수도 있

다(그림 4 참조). Record 버튼을 누르면 직접 마이크로 

소리를 녹음해 사용할 수 있고 Import 버튼을 누르면 그

림 5와 같이 기존 다양한 소리파일을 불러와서 사용할 

수 있다[2].

▶▶ 그림 4. 사운드 탭
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동작(Motion) 블록들 제어(Control) 블록들 형태(Looks) 블록들 관찰(Sensing) 블록들 소리(Sound) 블록들 연산(Numbers 블록들 펜(Pen) 블록들

표 1. 스크래치 화면의 스크립트 블록 종류

▶▶ 그림 5. 사운드 불러오기 목록창

  

스크래치의 스크립트 블럭들은 총 8종류로서, 동작

(Motion), 제어(Control), 형태(Looks), 관찰(Sensing), 

소리(Sound), 연산(Numbers), 펜(Pen), 변수(Variables)

로 구성되어 있다 (표 1 참조)[2]. 

동작(Motion) 블록들은 무대에서 스프라이트의 움직

임에 대한 이동과 방향을 지정하고 현재 x와 y좌표에 대

한 위치와 방향을 알려주는 블록들이다. 제어(Control) 

블록들은 스크립트의 실행을 시작, 중지, 종료하고 다양

한 종류의 반복과 조건 프로그래밍의 실행, 또한 스프라

이트들 사이에서 방송메시지를 보내고 받는데 관련이 있

다. 형태(Looks) 블록들은 스프라이트의 모양, 크기와 

색상을 변경하거나 말풍선을 보여주는 등 무대에서 스프

라이트가 보여지는 모습과 관련되어 있다. 관찰

(Sensing) 블록들은 마우스 포인터의 좌표 값, 다른 스

프라이트 간의 거리와 충돌 여부등을 감지한다. 또한 센

서보드와 상호작용 하여 사용할 수 있는 블록들도 있다. 

소리(Sound) 블록들은 스프라이트에 등록된 다양한 소

리를 재생과 정지하고 볼륨과 박자 등을 제어할 수 있는 

기능을 한다. 연산(Numbers) 블록들은 사칙연산 등의 

산술 연산처리, 난수 생성, 값의 크기 비교 등에 관련된 

블록들이 있다. 펜(Pen) 블록들은 무대에 그림을 그릴 

수 있는 가상의 펜에 대한 색상, 굵기, 그림자 효과 등의 

다양한 기능을 제공한다. 변수(Variables) 블록들은 컴

퓨터에 데이터를 저장하기 위해 사용된다. 변수의 이름

을 만드거나 초기값을 할당하는 등 변수의 등록, 활용, 

실행을 제어한다[4].

2.2 프로그래밍의 기초 예제
스크래치 프로젝트는 자신이 스프라이트(Sprite)에 원

하는 프로그래밍대로 스크립트(Scripts) 블록들을 스크

립트 영역(Script Area)에 드래그 앤 드롭 함으로써 생

성될 수 있다.

우선 프로젝트의 실행을 위해서 제어(Control) 블록들 
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중에서 [녹색 깃발 버튼을 클릭할 때]를 스크립트 영역에 

놓는다. 이 명령어는 스테이지(Stage) 화면의 우측 상단

에 녹색 깃발을 클릭해서 프로젝트를 실행시킬 수 있게 

해준다. 만약 [스페이스키 눌렀을 때]를 끌어다 놓았다면 

녹색 깃발을 클릭하는 대신 스페이스키를 눌렀을 때 프

로젝트를 실행 시킬 수 있다.다음으로 동작(Motion) 블

록 카테고리에서 [10만큼 움직이기] 스크립트를 아까 끌

어다 놓은 [녹색 깃발 버튼을 클릭할 때] 스크립트 아래

에다 드래그 앤 드롭한다. 그 후 숫자 10을 50으로 바꾸

어 스프라이트가 현재 진행 방향으로 50만큼 이동하게 

한다. 이에 더해서 형태(Looks) 블록 카테고리에서 [안

녕! 2초동안 말하기]를 동작 스크립트 아래로 끌어다 놓

는다. 그럼 아래 그림 6과 같이 스크립트 영역에 명령어 

블록들이 나열되어 있을 것이다. 여기에 추가로 자신의 

원하는 임의의 스크립트를 기존의 스크립트 영역에 있는 

블록들 아래로 끌어다 놓을 수 있다.

 

그림 6. 스크립트 영역에서 보여지는 블록들

그러면 녹색 깃발을 눌렀을 때 다음과 같이 프로젝트

가 실행이 되는 것을 볼 수 있다.

그림 7. 프로젝트 실행 전과 후

2.3 스크래치를 활용한 프로젝트
전 세계 각국의 많은 언어로 지원되는 스크래치의 공

식 홈페이지(http://scratch.mit.edu)에서는 스크래치를 

무료 다운로드 받을 수 있을 뿐 아니라 스크래치 소개, 

공유, 도움말 그리고 예제 비디오, 튜토리얼 등 여러 종

류의 활동의 장을 제공한다. 

예를 들어, ‘탐험하기’ 탭을 클릭하면 스크래치 유저들

이 공유한 다양한 작품을 볼 수 있다. 어떤 유저가 올린 

“Riddle Squirrel”이라 불리는 게임은 다람쥐가 내는 수

수께끼를 푸는 게임으로 입력창에 답을 적거나 “Skip”버

튼을 클릭해서 문제를 통과할 수 있다.

그림 8. 수수께끼 게임 
(출처: http://scratch.mit.edu/projects/16001850/?fromexplore=true)

또 다른 유저가 올린 “Tiny Fun Farm“이라는 게임은 

자신만의 작은 농장을 운영하는 게임이다. 이 게임은 다

양한 기능을 갖추고 있는데 게임내의 자금이 있어 사과

나 당근 등의 농산물을 기르고 싶을 때 자금을 지불한다. 

또 실제시간을 인식하여 게임진행이 되어서 매 일정시간

마다 우유를 짜거나 사과를 수확할 수 있다. 수확한 과일

이나 우유외 다양한 농축산물은 헛간을 클릭하면 판매를 

할 수 있어 게임 내 자금을 벌수가 있다.

그림 9. 작은 농장 게임 
(출처: http://scratch.mit.edu/projects/3201381/?fromexplore=true)

 

이러한 게임 외에도 스크래치를 통해 자신의 이야기를 

구현한 작품들도 있다. “SCRATCH ADVENTURES”

라는 작품은 스크래치 모험이라는 작품으로 다양한 스프
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라이트를 출연시켜 친구를 구출하려는 여정을 흥미로운 

화면전환과 말풍선 대화를 통해 표현한 이야기이다.

 

그림 10. 스크래치 모험 
(출처: http://scratch.mit.edu/projects/22917260/?fromexplore=true)

 

다음 애니메이션은 “Do Not Run Red Lights...”로 

“빨간불에 건너지마“라는 내용을 담은 이야기이다. 기존 

팝송의 가사처럼 유저가 직접 그린 두 등장인물이 빨간

불에 건너다가 결국 감옥에 가게 된다는 내용이다.

그림 11. 빨간 불에 건너지 마 
(출처: http://scratch.mit.edu/projects/20532010/?fromexplore=true)

3. 교육적 효과 
MIT 미디어랩에서 무료로 배포한 스크래치 프로그램

은 비용 부담 없이 학생들의 컴퓨터 교육에 적용할 수 있

고 프로그래밍을 통한 과학적 사고와 다양한 그래픽이나 

사운드 등의 활용을 통한 예술적 감성표현이 융합되어 

있어 현 정부가 지향하는 창조융합 교육과정인 

STEAM(Science, Technology, Engineering, Art, 

Mathematics)에 합당하다. 

실제로 문외식[5]는 초등학교 6학년생들을 대상으로 

이 스크래치 프로그래밍을 활용한 STEAM 학습을 추진

하였다. 그 결과, 약 70%의 학생이 주도적 및 자발적으

로 스크래치 프로그램을 통해 STEAM 학습을 수행하였

으며, 나머지 30%의 학생들도 스크래치를 적용해 일부 

STEAM 학습을 할 수 있었다. 대부분의 학생이 

STEAM 학습의 성취도 평가에서 만족할 만한 평가를 

얻어 스크래치를 활용하는 것이 기존 프로그래밍 언어를 

통해 STEAM 학습을 하는 것보다 매우 우수한 것으로 

판단하였다.

스크래치 프로그램의 교육효과는 다양한 논문을 통해

서도 입증되었는데 안경미 외 2인은 경기도 시흥시 소재

의 한 초등학교 학생 60명을 대상으로 스크래치 프로그

래밍 교육의 효과를 연구하였다. 그 결과 스크래치 프로

그래밍 교육이 초등학생의 학습 몰입 수준 향상에 효과

적이고 또한 프로그래밍 능력 향상에 긍정적인 효과를 

나타냈다 [6]. 송정범 외 2인은 스크래치 프로그래밍 학

습이 초등학교 6학년들의 동기와 문제해결력을 향상시

켜 향후 기존 프로그래밍 교육의 문제점을 해소시킬 적

절한 방안이 될 것이라고 전망하였다[7]. 

  스크래치 프로그램은 언어적 창의성 발달에도 일조

하는 것으로 김병수, 김종훈에 의해 밝혀졌다. 그들은 컴

퓨터 과학지식에 관한 “창의적 문제 해결(CPS) 모형 기

반의 스크래치 프로그래밍 학습“을 개발하여 17명의 초

등학교 고학년생에게 5일간 총 20차시 적용하였다. 그 

후 TTCT 언어 검사의 평균 표준점수(100)로 t검정을 

실시한 결과 언어 창의성의 세 가지 하위 요인(유창성, 

융통성, 독창성)의 점수가 증가하였다[8].

언어 창의성뿐 아니라 스크래치는 논리적 사고력 함양

에도 도움이 된다는 연구 결과도 있다. 조준필, 이용진이 

수행한 연구에서 대전광역시 소재의 한 중학교 2학년 56

명 학생에게 실험을 하여 사전․사후 검사 결과를 t검증

한 결과, 스크래치 교육 프로그램은 중학생의 논리적 사

고력 발달에 긍정적인 효과를 나타내었다[9]

앞서 언급했듯이 스크래치 프로그램은 C언어나 Java

와 같은 컴퓨터 프로그래밍 언어와 달리 누구나 쉽게 접

근하고 활용할 수 있도록 디자인되어 있다. 프로그래밍 

초보자들의 특별한 이야기들을 큰 제재 없이 스크립트 

블록들의 간단한 조합방식만으로 수월하게 구현할 수 있

는 것이다. 그들은 자신만의 캐릭터를 그려서 자신들의 

프로젝트에 새로운 스프라이트(Sprite)로 참여시킬 수 

있고 자신이 좋아하는 음악을 이야기 전개에 맞게 적용

할 수 있는 등 다양한 예술 미디어들과 상호작용할 수 있
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다. 이런 창조적 산출물들이 프로그래밍 논리성에 융해

되어 이성적 사고능력과 예술적 표현력을 동시에 익힐 

수 있는 것이다. 창조융합 교육을 강조하고 지향하는 현 

정부의 입장에서 아이들에게 그에 합당한 능력을 배가시

켜줄 수 있는 스크래치 프로그램은 또 다른 미래의 마크 

주커버그나 빌 게이츠를 양산할 수 있는 길이 될지도 모

른다. 
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