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요  　 약

프로그래밍 교육은 컴퓨터 과학의 원리를 활용하여 우리 생활 속의 문제를 해결하는데 도움을 준다. 

객체지향 프로그래밍의 경우 우리가 주변에서 볼 수 있는 문제 또는 객체를 중심으로 프로그램을 작성

하기 때문에 생활 속의 활용도를 높일 수 있다. 따라서 본 연구는 객체지향 개념을 친숙한 형태로 학습

시키는 방안을 모색하기 위한 목적이 있다. 목적 달성을 위해 6명의 학생을 대상으로 실험 연구를 진행

하였다. 연구 결과, 첫째 학생들이 친숙하게 사용할 수 있는 학습 도구가 필요하다는 것, 둘째 프로그래

밍 구현 전에, 충분히 사고하고 개념을 습득할 필요가 있음을 발견하였다. 본 연구는 초보 학습자가 이

해하기 어려워하는 객체지향 프로그래밍 학습에 도움이 되는 학습 방법을 제시했다는데 의의가 있다.

주제어 : 객체지향 개념, 프로그래밍, 사례 연구

A Case Study on Course Game Based Elements for 

Learning Object-Oriented Concepts
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ABSTRACT

Programming education helps learners solve real world problems by applying the principles of 

computer science. In particular, in the case of object-oriented programming centered around 

objects or problems that are observed in the real world, learners are able to make the most use 

of their programming skills in real life. Therefore, in this study, we sought ways to have learners 

grasp object-oriented concepts in a learner-friendly manner. To this end we conducted an 

experiment with six students as participants. As a result we could derive two main points. First, 

the learning tools which can be easily used by learners are required. Second, it is necessary to 

think thoroughly to learn concepts before implementation of the programming. This study has 

significance in the sense that it provides a learning method which helps a novice learner to learn 

the object-oriented programming that he or she feels difficulty to understand.

Keywords : Object-Oriented Concepts, Programming, Case Study

 

    †정 회 원: 고려대학교 컴퓨터교육학과 박사수료
  ††종신회원: 고려대학교 컴퓨터학과
†††종신회원: 고려대학교 컴퓨터학과(교신저자)
      논문접수: 2014년 3월 10일,  심사완료: 2014년 4월 8일,  게재확정: 2014년 5월 12일
    * 본 논문은 2013년 정부(교육부)의 재원으로 한국연구재단의 지원을 받아 수행된 연구임(NRF-2013R1A2A2A03016926)



2  한국컴퓨터교육학회 논문지 제17권 제5호(2014.9)

1. 서론

컴퓨터 과학의 원리는 교육 분야 뿐 아니라 우

리의 생활 속에서 IT를 활용한 문제 해결을 가능

하게 하였다[1]. 특히, 프로그래밍 교육은 알고리

즘적 사고를 가능하게 하며 학생들의 창의력을 

증진시키는데도 기여하였다[2][3].

프로그래밍 교육을 통한 효율적인 알고리즘 개

발 능력 향상은 궁극적으로 우리에게 많은 시간

과 노력을 절약할 수 있도록 한다. 따라서 최근에

도 우리가 주변에서 볼 수 있는 물체 또는 생각

할 수 있는 그 어떤 것인 객체를 중심으로 프로

그램을 작성하는 객체지향 프로그래밍의 중요성

이 커지고 있다[4]. 

2011년 고등학교 개정교육과정에서도 객체지향 

프로그래밍 학습의 중요성을 강조하였다[5]. 개정

교육과정은 일상생활에서 발생할 수 있는 사건이

나 문제들을 객체지향적인 관점에서 생각하고 분

석하며 설계할 수 있도록 하고 있다.

하지만, 객체지향 프로그래밍은 개념이 많고 복

잡해서 초보 학습자가 이해하기에는 어려움이 많

다[6]. 즉, Java나 C++와 같은 프로그래밍 언어는 

전문가를 위해 개발된 것으로 초보 학습자가 객

체지향 프로그래밍 학습을 하기에 적합하지 않다

[7]. 어려운 명령어의 사용과 복잡한 문법은 초보 

학습자의 인지적 부담을 가중시켜서 객체지향 학

습을 통해 일상생활의 문제를 해결하기 위한 본

래의 목적과 달리 오히려 학습자가 프로그래밍 

자체를 싫어하게 하는 부작용이 발생할 수 있다

[8]. 따라서, 프로그래밍 교육의 목적을 달성하기 

위해서는 학습자가 친숙하게 익힐 수 있는 방법

을 모색할 필요가 있다. 왜냐하면 학생들의 동기

나 자기 효능감 등의 부족은 학습자와 프로그래

밍 내용의 적합도가 낮을 경우 실패율이 높기 때

문이다[9]. 학생들의 흥미나 동기를 높여 프로그래

밍 학습을 진행한다면 객체지향 프로그래밍의 목

적을 달성하는데 도움이 될 것이다. 

이에 본 논문은 학령이 낮은 학습자의 객체지

향 개념 학습을 위해 게임에 대한 활동지를 개발

하여 프로그래밍 학습을 진행하였다. 본 연구에서 

게임 요소는 게임을 내용으로 학습자의 흥미를 

높일 수 있도록 하는 것으로 스토리와 흥미, 기술

/기계적 기능 등을 의미한다[10].    

개발된 활동지는 학습자의 수준을 고려하면서 

객체지향 프로그래밍의 요소인 클래스와 객체를 

선언하고, 객체의 속성과 메소드를 정의할 수 있

도록 구성하였다. 

또한, 스크래치 2.0을 사용하여 자신이 생각한 

객체지향 개념을 직접 구현해볼 수 있도록 하였

다. 스크래치 2.0은 최근 전 세계적으로 가장 많

이 활용되고 있는 교육용 프로그래밍 언어이며, 

초보자도 자신의 아이디어를 쉽게 구현할 수 있

는 환경이다. 특히 2.0버전으로 업데이트 되면서 

사용자 정의 블록을 만들 수 있는 기능이 추가되

어, 기본적인 객체지향 개념 표현이 가능하여 본 

연구에서 활용하였다.

이상의 연구 진행을 통해 본 연구는 학생들의 

흥미를 고려한 게임 요소 기반의 학습이 프로그

래밍에 대한 인식 변화에 기여하는지를 확인하고

자 한다. 분석을 통해 본 연구는 어떤 형태로 객

체지향 수업을 진행해야 하는지에 대해 제안하기 

위한 목적이 있다.

2. 관련연구

2.1 객체지향의 핵심 요소

객체의 개념이 처음 등장한 것은 1960년대 중

반에 소개된 시뮬레이션 언어인 Simula를 통해서

이다[11]. 객체라는 용어는 이전에도 인공지능 등 

몇몇 분야에서 사용되었으나 클래스, 객체, 상속, 

다형성, 캡슐화 등 객체지향의 개념은 이 시기에 

소개되었다. 

객체지향 개념이 소개되기 전에는 하위 프로그

램들을 개발해 가면서 최종 시스템을 완성하는 

방법을 사용하였다. 즉, 계획이 부족한 형태로 프

로그램들간의 연결이 어렵게 되거나 모듈화가 되

지 않아 중복 코딩 등의 문제가 제기되었다. 계획

을 고려하고, 인간이 이해하는 방식을 시스템에 

적용시키기 위해 객체지향 개념이 활용되기 시작

하였다[12].

객체지향 프로그래밍은 컴퓨터 프로그램을 명

령어의 목록으로 보는 것보다 문제의 대상들인  

여러 개의 독립단위인 객체의 모임으로 파악하고
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개념 빈도수 비율

상속 71 81%

객체 69 78%

클래스 62 71%

캡슐화 55 63%

메소드 50 57%

메시지 전달 49 56%

<표 1> 객체지향의 핵심 요소

다형성 47 53%

추상화 45 51%

인스턴스 31 35%

자 하는 것이다[9]. 객체는 객체를 설명하는 속성

과 객체의 기능을 의미하는 메소드로 구성되어 

있으며 각각의 객체는 메시지를 주고받으면서 데

이터를 처리할 수 있다. 객체지향 개념을 이용하

면 컴퓨터가 수행해야 하는 것을 하나하나 순서

대로 지시할 필요가 없어 효율적이고 간단하게 

문제를 해결할 수 있다[13]. 

객체지향 프로그래밍은 복잡하거나 방대한 양

의 작업을 할 때 문제 구조를 쉽게 표현할 수 있

다. 이처럼, 객체지향은 생산성과 재사용성, 유지 

보수 등 효율성이 높기 때문에 다양한 산업현장

에서도 각광받고 있다[9][14][15]. 

현실에서 중요성을 인정받은 객체지향 개념은 

2007년 ‘정보’ 교과의 교육과정의 구성 내용이었

다. 객체지향 프로그래밍 학습은 문제해결 방법과 

절차영역에 포함되었으며 2011년 고등학교 개정

교육과정에서도 중요성이 강조되었다[5]. 하지만, 

객체지향 개념은 추상적인 개념이 많아서 단기간

에 학습하기에는 많은 어려움이 있다. 본 연구는 

학령이 낮을 때부터 프로그래밍의 중요 내용인 

객체지향의 기초적 이해를 바탕으로 학습을 진행

할 수 있도록 하기 위하여 초등학생을 대상으로 

객체지향에 대한 학습을 구상하였다.  

객체지향 개념의 활용이 많아짐에 따라, 객체지

향을 활용하기 위해서는 학습에서 핵심 요소를 

정의할 필요가 있다. 많은 저널과 서적에서 객체

지향의 필수요소에 대한 논의가 있으나 필요에 

따라 사용하는 개념이 다르기 때문에 객체지향의 

핵심요소를 규명하기는 어려웠다. Armstrong은 

1966년부터 2005년까지 출간된 객체지향개발과 

관련된 88개의 주요 저널, 잡지, 책 등을 분석하

였다. 분석결과, 39개의 핵심 요소를 정의하였고 

상위 10개의 객체지향 개념을 제시하면 <표 1>

과 같다[16].

객체지향의 핵심요소에 대한 분석 결과, 상속

(81%), 객체(78%), 클래스(71%), 캡슐화(63%), 메

소드(53%) 등임을 알 수 있다. 

본 논문은 학령이 낮은 학습자가 객체지향 개

념 학습의 기본 개념으로 상속과 객체, 클래스를 

선정하고, 기본 개념을 학습하는데 도움을 줄 수 

있는 방법을 고려하였다.  

2.2 객체지향 개념 학습을 위한 기존 연구

프로그래밍 교육을 성공적으로 이끌기 위해서

는 프로그래밍 언어의 선택과 함께 학습자 수준

에 맞는 다양한 교수학습방법이 제공될 필요가 

있다[17][18]. 많은 연구자들은 학습자가 비교적 

짧은 시간에 사용법을 익혀서 사용할 수 있는 교

육용 프로그래밍 언어를 활용한 수업을 진행하였

고, 학습자의 인지 수준에 맞는 다양한 교육 도구

를 활용하였다. 프로그래밍 교육을 위한 기존의 

연구는 다음과 같이 정리될 수 있다[2]. 

첫째, 객체지향형 교육용 프로그래밍 언어를 활

용한 연구이다. 두리틀(Dolittle)은 객체지향 기반

이면서 클래스나 상속 등과 같은 높은 수준의 개

념에 대한 이해를 요구하지 않기 때문에 초중등 

교육에서 많이 활용되고 있다[19][20]. 학습자의 

인지 부담을 줄이기 위한 방법으로 클래스나 상

속 등 어려운 개념이 배제된 객체지향 교육용 프

로그래밍 언어인 Alice를 활용한 객체지향 개념 

학습을 제안하기도 한다[21]. 학습자는 객체지향 

개념을 직접 사용하지 않고도 프로그래밍 언어로 

문제를 해결하는 과정에서 클래스나 상속의 개념

을 자연스럽게 학습하기도 한다[7][22].

둘째, 학습자의 인지 수준에 맞는 교육 도구를 

활용한 연구이다. 프로그래밍 활동은 문제해결 절

차인 알고리즘을 설계하는 과정과 프로그래밍 언

어를 사용하여 알고리즘을 구현하는 과정이 동시

에 이루어지기 때문에 초보 학습자는 많은 인지

적 부담을 갖게 된다[23][24]. 이에 학습자가 효과

적으로 프로그래밍을 할 수 있도록 도움을 주기 
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위한 다양한 교육 도구가 활용되고 있다. Jeroen 

Keppen과 David Hay도 개념 지도(Concept 

mapping)을 사용하여 학습자가 만들고자 하는 것

을 모델링할 수 있어야 하며 개념을 표현할 수 

있도록 하였다[25]. 유사한 맥락으로 학령이 낮은 

학생을 대상으로 자신이 만들고자 하는 내용을 

우선적으로 작성하고, 프로그래밍 언어로 구현하

는 과정을 연계할 수 있는 알고리즘 설계 활동지

와[26], 자신이 무엇을 만들지 설계하는 성찰 활동

지를 활용한 경우도 있었다[27].  

특히, 객체지향 개념을 학습하는 과정에서 학습

자의 흥미를 유발하기 위해 핵심 개념을 정의하

고 추상화하는 경우도 있다. 학습자는 <그림 1>

과 같은 객체지향 모델링 카드에 자신만의 스토

리와 연관지어 객체, 메소드, 클래스를 작성함으

로써 객체지향 개념을 처음 접하는 경우에도 쉽

게 이해할 수 있다[28]. 또한, <그림 2>와 같이 

추상화 클래스를 이용하여 클래스간의 공통된 속

성과 메소드에 대한 개념을 학습하기도 한다[12].  

<그림 1> 객체지향 모델링 카드

<그림 2> 추상화 클래스를 이용한 추상화

많은 연구들에서 효과적인 프로그래밍 수업을 

위해 학습자의 수준에 맞는 다양한 프로그래밍 

언어와 교수학습 방법을 제안하여 학습자가 프로

그래밍 개념을 자연스럽게 학습할 수 있도록 하

고 있다. 하지만, 비유나 활동을 통해 객체의 개

념을 학습하는 경우, 객체의 속성과 기능에 대한 

개념 이해가 부족하여 개념보다 비유만 기억할 

가능성이 많다[29]. 활동지를 활용하는 경우에도 

프로그래밍 언어와 연계하여 구현해보지 않으면 

이론 학습에 머물 수 있다.  

학습자가 객체지향 프로그래밍을 하기 위해서

는 우선적으로 객체의 개념에 대해 올바르게 이

해하고 객체의 속성과 기능을 명확하게 정의할 

수 있도록 도움을 줄 필요가 있다. 이에 본 논문

은 학령이 낮은 학습자가 객체지향 개념 학습을 

위해 객체에 대한 이해를 바탕으로 객체를 프로

그래밍 언어로 구현하는 연구를 진행하였다.  

3. 연구방법

3.1 연구 절차 

본 연구는 수업에 참여하는 학습자의 내러티브

를 텍스트화하여 크게 두 가지 형태로 분석하였

다. 

3.1.1 활동지와 대화를 통한 생각의 표현

수업 과정에서 학습자의 이해도는 학습자가 표

현하는 활동과 언어,  표현된 내용을 통해 연구자

가 판단할 수 있다. 따라서 연구자는  객체지향 

개념 학습의 과정에서 학습자의 상태를 판단하기 

위해 학습자들이  자신의 생각을 활동지와 언어

를 통해 표현할 수 있도록 하였다. 그리고 해당 

내용을 분석하였다.

3.1.2 활동지와 대화 내용 분석

활동지는 학습 내용을 담는 그릇과 같다. 학생

들이 작성한 활동지는 프로그래밍의 구현 과정에

서 정확도를 판단할 수 있다. 본 연구자는 학습자

가 필수적 내용을 작성하지 못한 경우는 수업 내

용을 이해하지 못한 것으로, 올바르지 못하게 작

성한 경우는 오개념을 갖는 것으로 판단하였다.  

  

3.2 수업 설계 

본 연구는 객체지향 개념을 학습하고 구현을 
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하는 과정에서 학습자에게 적합한 프로그래밍 학

습을 제안하고자 하였다. 연구 목적 달성을 위해 

초등학교 5-6학년 학습자 6명을 대상으로 진행되

었다. 수업을 시작하기에 앞서 본 연구의 대상을 

프로그래밍 경험과 객체지향 개념 학습의 경험이 

전혀 없는 학생으로 한정하였다. 

수업 설계는 <그림 3>과 같이 5단계로 구성되

었다. 1단계는 게임에서 사용하고자 하는 객체를 

분석하는 단계이다. 2단계는 객체의 세부 속성과 

기능을 정의하는 단계이다. 3단계는 객체의 속성

과 기능을 나열하여 공통되는 것을 표시하는 단

계이다. 4단계는 객체의 공통 속성과 기능을 가진 

클래스를 정의하는 단계이다. 5단계는 자신이 정

의한 객체를 이용하여 어떻게 게임을 구성할지 

계획하고 구현하는 단계이다. 구현은 스크래치 

2.0을 활용하였다. 

<그림 3> 수업 설계

수업 설계는 <표 2>와 같이 10차시로 구성하

였다. 각 차시의 내용은 다음과 같다. 

1차시에는 과일이나 핸드폰과 같은 주변의 객

체를 찾고 객체를 특성과 기능으로 나누어 적어

보는 수업을 진행하였다. 

2차시에는 스크래치 웹사이트에서 제공하는 “벽

돌깨기 게임”을 해보고 어떤 기능이 필요한지 스

스로 분석해보는 수업을 진행하였으며 3차시에는 

게임에 필요한 객체를 정의하는 수업을 진행하였

다.

4차시에는 객체들의 공통되는 속성과 기능을 

분석하는 수업을 진행하였다. 

5차시에는 이를 바탕으로 공통되는 속성과 기

능을 가진 클래스를 정의하는 수업을 진행하였다. 

6차시에는 스크래치 2.0을 이용하여 도형을 만

들고 이동시키는 것과 같은 기본 기능을 익히는 

수업을 진행하였으며 7차시에는 스크래치 2.0에서 

추가된 “추가 블록” 기능을 익히는 수업을 진행하

였다.  

8-10차시에는 객체를 구현하는 수업을 진행하

였다.

차시 수업 내용 단계

1 우리 주변에서 객체 찾아보기 
1단계

2 벽돌깨기 게임 분석하기

3 벽돌깨기 게임의 객체 정의하기 2단계

4 객체의 공통되는 속성과 기능 분석하기 3단계

5 벽돌깨기 게임의 클래스 정의하기 4단계

6 스크래치 2.0 기본 기능 익히기 

5단계

7 스크래치 2.0 추가 기능 익히기 

8 공 객체 구현하기 

9 막대 객체 구현하기 

10 벽돌 객체 구현하기 

<표 2> 객체지향 개념 수업 내용 

스크래치 2.0이 속성과 기능, 상속과 같은 객체

지향 개념을 정확하게 반영하고 있는 프로그래밍 

언어는 아니지만, 비주얼 인터페이스 기반의 “추

가 블록” 기능을 이용하면 객체를 정의할 수 있

다. 즉, 활동지에서는 클래스로부터 상속받은 객

체의 개념을 반영하고 있지만, 구현에서는 상속의 

개념보다 복사의 개념을 반영하고 있다. 따라서, 

수업을 진행하는 과정에서 상속과 복사의 개념의 

차이를 설명하여 오개념의 가능성을 최소화하였

다. 

3.3 활동 내용

다음은 객체지향 개념 활동지를 사용하여 각 

단계별로 진행된 수업 내용에 관한 설명이다. 

3.3.1 1단계 – 객체 분석 활동

1단계 객체 분석 활동은 “벽돌깨기 게임”에 필
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요한 객체를 정의하는 활동이다. 학습자는 객체 

분석 활동지를 사용하여 게임을 만들 때 필요한 

객체를 분석하고 정리한다. 객체 분석 활동지의 

“객체” 부분에는 자신이 사용할 객체의 이름을 적

고, “특징” 부분에는 객체가 가진 모든 특징을 적

는다. <그림 4>는 객체 분석 활동지를 나타낸 것

이다. 

<그림 4> 객체 분석 활동지

3.3.2 2단계 – 객체의 속성과 기능 정의 활동

2단계 객체의 속성과 기능 정의 활동은 객체 

분석 단계에서 정의한 객체의 세부 속성과 기능

을 설계하는 단계이다. 객체 이름은 1단계에서 작

성한 내용을 바탕으로 적을 수 있다. 속성과 기능

은 시각적으로 명확히 구분하기 위해 속성은 동

그라미와 실선, 기능은 네모와 점선을 이용해서 

표현하도록 하였다. <그림 5>는 객체의 속성과 

기능을 정의하는 활동지를 나타낸 것이다. 학습자

는 자신이 정의할 속성과 기능에 맞게 활동지를 

구성한다. 

<그림 5> 객체의 속성과 기능 정의 활동지

3.3.3 3단계–공통되는 속성과 기능 분석 활동

3단계 공통되는 속성과 기능 분석 활동은 <그

림 6>과 같이 2단계에서 작성한 객체의 속성과 

기능을 나열하여 공통되는 부분을 분석하는 단계

이다. 이 과정을 통해서 학습자는 모든 객체가 가

지고 있는 공통 속성과 기능을 찾는다. 

<그림 6> 공통되는 속성과 기능 분석 활동지

3.3.4 4단계 – 클래스 정의 활동 및 구현

4단계 클래스 정의 활동 및 구현은 3단계에서 

분석한 객체의 공통 속성과 기능을 가진 클래스

를 만들어내는 단계이다. 학습자는 <그림 7>과 

같이 공통 속성과 공통 기능을 각각 원과 실선, 

네모와 점선으로 표시하였다. 공통 속성과 기능을 

가진 클래스로부터 상속받은 객체를 화살표로 표

시한다. 

<그림 7> 클래스 추상화 활동지

3.3.5 5단계 – 게임 기능 설계 활동 및 구현

게임 기능 설계 활동 및 구현은 자신이 만들고

자 하는 “벽돌깨기 게임”을 스토리보드 형태로 작

성하고 스크래치 2.0을 이용하여 구현하는 단계이

다. 이를 위해 학습자는 스크래치의 기본 명령어

와, 클래스 및 객체를 표현하기 위한 “추가 기능” 

사용 방법을 익혔다. 

4. 연구결과

본 연구는 학령이 낮은 학습자의 객체지향 개

념 학습을 위한 목적으로 진행되었다. 즉, 활동 
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내용에 따라 학습자가 어떻게 객체지향 개념 학

습을 하였는지에 대한 것이다. 각 단계별 활동 내

용과 학습자의 활동 결과는 다음과 같다. 

4.1 1단계 - 객체 분석 활동 결과

1단계 객체 분석 활동에서는 학습자에게 게임

에서 필요한 객체의 이름과 특징을 정의하였다. 

객체 분석 활동 결과는 <그림 8>과 같다. 

<그림 8> 객체 분석 활동 결과

 <그림 8>과 같이 학습자는 자신이 사용하고

자 하는 객체의 이름을 정의하였다. 1단계에서 모

든 학습자는 공통적으로 게임에 필요한 “공”, “막

대기”, “블록”에 해당하는 객체를 작성하였다. 그 

중, 일부는 추가적으로 “생명”, “점수”, “제한시간” 

등을 정의하기도 하였다. 

게임을 만들기 위해 필요 없지는 않지만 이러

한 내용을 객체로 고려하는 경우는 문제에 대한 

명확한 이해가 이루어지지 못한 것으로 해석할 

수 있다. 왜냐하면 게임에 흥미를 주기 위한 부수

적인 요소일 뿐, 필수요소는 아니기 때문이다.  

객체지향적으로 문제를 해결할 때 부수적인 기능

에 초점을 맞추기 보다는 객체의 활동에 대한 정

확한 이해를 필요로 한다는 연구 결과를 토대로 

교사는 학습자가 문제를 해결할 때 핵심적으로 

고려해야하는 객체에 대해 올바르게 정의해줄 필

요가 있다[12].   

4.2 2단계-객체의 속성과 기능정의 활동결과 

학습자는 1단계에서 작성한 객체를 바탕으로 

동그라미, 네모, 선을 이용하여 객체의 속성과 기

능을 정의하였다. <그림 9>는 “벽돌깨기 게임”을 

만들기 위해 학습자가 정의한 객체의 속성과 기

능을 나타낸 것이다.  

학습자의 객체 속성 및 기능 정의 활동의 결과

는 다음과 같다. 첫째, 객체가 가지고 있는 속성

과 기능을 올바르게 작성한 경우이다. 예를 들면 

학습자는 <그림 9>와 같이 객체의 속성과 기능

을 선과 도형으로 올바르게 표현하였다. 

둘째, 객체가 가지고 있는 속성과 기능을 모두 

다 작성하지 못하거나 객체의 속성과 기능을 구

조적으로 표현하지 못한 경우이다. 예를 들면, 일

부 학습자는 <그림 10>과 같이 속성과 기능을 

구분하긴 했지만, 빠짐없이 작성하지는 못했다. 

<그림 9> 객체정의 활동의 올바른 작성 예 

또한, 객체의 속성과 기능을 구조화하지 못하고 

문장 형태로 작성하였다. 즉, 객체의 속성과 기능

을 동그라미, 네모, 선을 이용하여 구조적으로 표

현하는 데에도 어려워하였다. 1단계의 객체에 대

한 속성과 기능을 정의하는 것은 해당 객체의 활

동에 대한 정확한 이해에 기초한다. 구조적으로 

표현하지 못한 것은 객체지향의 관점에서 명확한 
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분석이 이루어지지 않은 것으로 해석할 수 있다. 

셋째, 속성과 기능을 구분하지 못한 경우이다. 

<그림 11>과 같이 “움직이지 않는다”, “사라진다”

와 같은 기능을 속성으로 표시한 경우이다. 

<그림 10> 객체정의 활동의 부족한 작성 예

교사는 학습자가 객체의 속성과 기능을 구분할 

수 있도록 속성과 기능에 대해 다음과 같이 설명

하였다. 

교사 : 속성은 다른  것과 비교되는 사물의 특징이

나  고유한 성질로  명사  형태로  나타냅니다. 그렇

다면 강아지의 속성은  어떤 것이  있을까요?

학습자  : 강아지의  색깔, 이름  등이  있어요.

교사 : 맞아요. 기능은 사물의 구실이나  작용에  

대한 것으로  동사  형태로 나타냅니다. 강아지의  

기능에는  어떤 것이  있을까요?

학습자  : 달린다, 짖는다, 먹는다 등이  있어요.

교사 : 잘했어요. 그렇다면 속성은 동그라미로, 기

능은 사각형을 이용해서 표현해보세요.  

교사는 학습자에게 속성과 기능의 정의에 대해 

설명하고 학습자가 주변에서 속성과 기능을 찾을 

수 있도록 도움을 주었다. 그 결과 학습자는 완벽

하지는 않았지만, <그림 11>을 <그림 12>와 같

이 객체의 속성과 기능을 구분하여 표현할 수 있

게 되었다. 

교사의 도움을 받기 전에 학습자는 객체의 속

성과 기능에 대해 올바르게 이해하지 못했지만, 

교사의 도움을 받은 후 객체를 올바르게 이해하

고 구조적으로 표현한 것이다.

<그림 11> 속성과 기능을 구분하지 못한 예

<그림 12> 교사의 설명으로 수정한 예

학습자가 객체의 속성과 기능에 대해 명확하게 

이해하지 못했다면 학습자가 이해하고 구조화 할 

수 있도록 도움을 줄 필요가 있다. 이는 프로그래

밍에서 복잡한 알고리즘을 작성하기 전에 간단한 

의사코드(pseudo-code) 형태에서부터 점차 구체

적으로 만들어야 한다는 연구에 기인한다[30]. 

4.3 3단계-공통되는 속성과 기능 분석 활동 

결과  

3단계는 2단계에서 정의된 객체의 공통 속성과 

기능을 찾는 과정이다. 학습자는 게임에 필요한 

객체를 작성하고 각 객체가 가진 속성과 기능을 

나열한 후에 공통되는 속성을 찾는다. 

3단계 활동 결과는 다음과 같다. 첫째, 학습자

가 속성과 기능에 대해 올바르게 이해하고 분석

하였다. <그림 13>과 <그림 14>는 학습자가 객

체의 속성과 기능을 정확하게 구분하여 나열하고 

객체가 가진 속성과 기능에 표시한 결과이다. 
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<그림 13> 공통되는 속성 분석 활동 결과

<그림 14> 공통되는 기능 분석 활동 결과 

둘째, 학습자가 공통되는 속성과 기능을 분석하

는 활동의 목적에 대해 궁금해 하였다. 학습자는 

2단계 “객체의 속성과 기능 정의 활동”과 3단계 

“공통되는 속성과 기능 분석 활동”이 똑같은 활동

을 하는 것은 아닌지 질문을 하였다. 교사는 3단

계가 4단계 “클래스 정의 활동 및 구현”을 위해 

객체의 속성과 기능을 정리하는 활동임을 설명하

여 객체의 속성 정의와 클래스 정의 활동을 구분

하도록 하였다. 

4.4 4단계– 클래스 정의 활동 및 구현 결과  

<그림 15>는 3단계에서 분석한 객체의 공통 

속성과 기능을 가진 클래스를 만들고, 클래스로부

터 상속받는 객체를 표시한 활동을 나타낸 것이

다. 

<그림 15> 클래스 정의의 올바른 예

3단계 “공통되는 속성과 기능 분석 활동”에서 

객체의 공통 속성과 기능에 대해 올바르게 작성

하지 못한 학습자의 경우 <그림 16>과 같이 4단

계 “클래스 정의 활동 및 구현”에서 클래스 정의 

활동을 올바르게 수행하지 못하였다. 

학습자가 작성한 클래스의 이름을 분석한 결과 

클래스와 객체의 개념을 올바르게 이해한 학습자

와 이해하지 못한 학습자 사이에 차이가 있음을 

확인할 수 있었다. 예를 들어 클래스 개념을 올바

르게 이해한 학습자는 클래스 이름을 ‘도형 객체’ 

또는 ‘도형’ 과 같이 모든 객체를 포함할 수 있는 

형태로 작성하였다. 반면, 이해가 부족한 경우 ‘공, 

막대’, ‘도둑’, ‘가시’ 등으로 표시하였다. 초보 학습

자는 전문가와 달리 클래스나 변수의 이름을 만

들 때 기능을 명확하게 이해하고 있지 못하며 이

름과 기능간의 구분이 명확하지 않은 것으로 해

석할 수 있다. 

<그림 16> 클래스 정의의 올바르지 못한 예

<그림 17>은 클래스 정의 활동을 바탕으로 “도

형 객체”를 스크래치 블록으로 구현한 결과이다. 

<그림 17> 클래스 정의 활동과 구현 결과

학습자는 “도형 객체”를 이용하여 “벽돌”과 

“공”, “막대” 객체를 구현하였으며, 공통되는 속성

인 “색깔”과 “위치”는 만들 필요가 없다는 것을 
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학습하였다. 

다음 대화는 학습자가 “도형 객체”를 이용하여 

또 다른 객체를 만드는 과정에서 공통되는 속성

과 기능을 분석하여 클래스를 만드는 것이 얼마

나 중요한지를 스스로 발견하는 과정을 나타낸 

것이다. 

교사 : 도형  객체를  이용해서  다른 객체를 만들어

보니 어떤가요?

학습자  : 모든  객체가  가진 속성이나  기능은  한  

번만 만들어도 되는  것  같아요

교사 : 공통되는  속성이나  기능을 가진 클래스를 

사용하여  객체를  만들면 어떤  장점이 있나요?

학습자  : 똑같은  작업을 여러  번  하지  않아도 되

고, 제가  만들고자  하는 것을  빠르게  만들 수 있

는  것  같아요

위의 대화에서 확인할 수 있듯이 학습자는 클

래스를 이용하여 객체를 만들면 중복되는 기능을 

여러 번 반복할 필요가 없어 빠르게 프로그래밍

을 할 수 있다는 것을 알 수 있게 되었다. 객체를 

분석하고 객체의 속성과 기능을 이용하여 클래스

를 정의하는 활동이 학습자가 객체지향 개념 학

습에 도움이 되었다는 것을 확인할 수 있다.  

게임에 필요한 객체 분석, 객체의 속성과 기능 

정의, 공통된 속성과 기능을 가진 클래스 정의 등

의 순서를 통해 학습자는 구현 과정에서 활동지

와 스크래치 블록의 일치성을 고려하였다. 따라서 

활동지가 올바르게 작성되지 못할 경우 스크래치

로 구현하는 과정에서 어려움이 있음을 확인하였

다. 즉, 초보 학습자가 객체지향 프로그래밍을 하

기 위해서는 문제 해결에 필요한 객체를 분석하

고 속성과 기능을 올바르게 정의하는 활동이 우

선임을 보여준다. 학습자 스스로 무엇을 만들어야 

하는지 모르는 경우 알고리즘 작성에 혼란을 겪

게 된다는 연구와 일치하는 결과이다[7].

4.5 5단계 – 게임 기능 설계 활동 및 구현

<그림 18>은 자신이 만들고자 하는 게임의 화

면을 설계한 활동의 결과이다. 학습자는 자신이 

설계한 내용을 바탕으로 <그림 19>와 같이 게임

을 구현하였다. 

<그림 18> 게임 기능 설계 활동 결과

<그림 19> 게임 기능 구현 결과

4.6 설문 결과

다음 <표 3>은 게임 기반의 객체지향 개념 학

습을 하기 전후 학습자의 프로그래밍에 대한 인

식 조사 결과이다. 

설문 문항 구분 M SD

나는 물건을 볼 때 물건이 가진 

특성이 무엇인지 알 수 있다. 

사전 4.00 .81650

사후 4.50 .57735

나는 물건을 볼 때 물건이 가진 

기능이 무엇인지 알 수 있다. 

사전 4.00 .00000

사후 4.50 .57735

비슷한 종류의 물건이 주어졌을 

때 공통된 특징을 찾아낼 수 

있다.

사전 4.00 .81650

사후 4.50 .57735

무언가를 만들 때 계획을 하는 

것은 중요하다고 생각한다. 

사전 3.25 .95743

사후 4.25 .95743

나는 프로그래밍이 재미있다.
사전 2.50 1.29099

사후 4.75 .50000

내가 계획한 것을 컴퓨터로 

그대로 만드는데 자신이 있다. 

사전 3.00 .81650

사후 3.75 .57735

<표 3> 설문 결과
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설문 결과 학습자는 객체의 속성과 기능에 대

한 이해도가 증가되었고 공통된 특징을 찾아내는

데 자신감도 향상되었다. 프로그래밍 활동에서 계

획의 중요성을 고려하는 것에도 본 활동지를 활

용한 수업은 도움을 준 것으로 나타났다. 활동지

를 이용하여 객체를 정의하는 활동을 한 후 컴퓨

터로 구현하는 것에 대한 자신감도 향상되었다. 

특히, “프로그래밍이 재미있다” 라는 의견에 주목

할 필요가 있다. 수업 전에는 평균 2.50, 표준편차 

1.29로 낮은 평균일 뿐 아니라 다른 의견에 비해 

분산도 크게 났다. 수업 후에는 1.29의 편차가 0.5

로 줄어들었고 프로그램이 재미있다는 의견도 

4.75이다. 게임을 소재로 했기 때문에 학습자들의 

흥미를 증가시키기도 했지만, 분산이 줄어들었다

는 것은 고른 의견을 보여주는 결과라 할 수 있

다.

5. 결론 및 논의

본 연구는 학령이 낮은 학습자가 객체지향의 

필수 요소를 학습하는데 효과적인 방법을 제안하

기 위한 목적으로 진행하였다. 연구의 목적을 달

성하기 위해 게임을 요소로 한 프로그래밍 수업

을 진행하였다. 수업 사례는 학습자의 활동지 작

성내용과 구현 과정을 분석하였다. 분석을 위해 

본 연구는 초등학교 5-6학년 학습자 6명을 대상

으로 활동지를 사용한 객체지향 프로그래밍 수업

을 10차시에 걸쳐 진행하였다.    

연구 결과, 게임에 필요한 객체를 분석하고 객

체의 속성과 기능을 이용하여 클래스를 올바르게 

정의한 학습자는 논리적이고 자신감 있게 프로그

래밍을 수행하였다. 객체와 클래스에 대해 올바르

게 이해하지 못한 학습자는 구현을 하는 과정에

서도 무엇을 만들어야 하는지 구체화하지 못하였

다. 이는 프로그래밍 과정에서 구현하고자 하는 

내용에 대해 생각하고 활동지를 통해 자신의 생

각을 정리하는 성찰의 시간이 프로젝트 수행에 

도움을 주었다는 연구와 일치하는 결과이다[27].

연구 결과를 토대로 할 때, 학령이 낮은 학습자

를 위한 객체지향 프로그래밍 수업에서는 객체의 

개념에 대해 올바르게 이해하고 객체의 속성과 

기능을 명확하게 정의할 수 있는 활동이 우선되

어야 한다. 그리고 교사는 학습자가 성찰의 과정

을 통해 자신이 구현하고자 하는 내용을 명확하

게 이해하고 설계할 수 있도록 도움을 줄 필요가 

있다. 

본 연구를 통해 학령이 낮은 학습자 대상의 객

체지향 프로그래밍 수업에서는 학습자가 객체지

향 개념을 친숙한 형태로 표현하고 학습할 수 있

는 학습 도구가 필요하다는 것을 확인할 수 있었

다. 또한, 학생들이 프로그래밍 구현 전에, 충분히 

사고하고 개념을 습득할 필요가 있음을 발견하였

다. 

본 연구는 초보학습자가 이해하기 어려워하는 

객체지향 프로그래밍 학습에 도움이 되는 학습 

방법을 제시했다는데 의의가 있다. 
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