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요  약

MIT의 App Inventor 2는 스크래치나 Alice와 같은 블록-기반 프로그래밍 언어로 학생들이 CT의 개념과 기

능을 갖추도록 하는데 있어 매우 유용하게 사용될 수 있는 도구이다. 스크래치 프로그래밍은 프로그램 작성과 

실행이 대부분 컴퓨터상에서 이루어지는 반면에 App Inventor 2는 컴퓨터상에서 프로그램을 작성하는 중간에 

스마트폰으로 그때까지의 결과를 직접 확인하고 즉각적인 피드백을 받으면서 프로그래밍을 하기 때문에 더 좋은 

학습 효과를 기대할 수 있다. 이 연구에서는 학생들의 App Inventor 2 학습이 학생들의 CT 기능 향상에 기여하

는지를 규명하기 위해 CT 개념 중 네 가지 핵심 개념을 추출하여 App Inventor 2 학습에서 이 네 가지 개념이 

어떻게 구현되는지를 보인다.
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ABSTRACT

MIT App Inventor 2, much like the other block-based programming languages such as Scratch and Alice, is 

a useful tool that can be utilized to improve the computational thinking skills for students. The coding and 

the execution of program are done mainly on the computer in Scratch programming, but in App Inventor 2 pro-

gramming, the students can execute the program and get immediate feedback on the smart-phone in the middle 

of the programming. Therefore, we can expect better enhanced learning effect. In this study, it has been claimed 

that the learning of App Inventor2 can strengthen the computational thinking skills of our students by extracting 

four core concepts of the computational thinking and then showing how these concepts are applied through 

the learning of App Inventor 2.
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1. 서론

컴퓨터 프로그래밍 경험이 없는 사람들도 과거처럼 

복잡한 코드를 작성하지 않고도 단지 퍼즐 조립하듯이 

블록을 조립하는 방식으로 쉽게 프로그래밍할 수 있도

록 하는 Scratch, Alice 등과 같은 프로그래밍 도구들이 

등장한 이후 컴퓨터과학을 전공하지 않는 사람들도 큰 

어려움 없이 프로그래밍을 할 수 있는 여건이 갖추어졌

다. 이와 함께 우리나라와 미국은 물론 세계 많은 나라

에서 코딩교육을 강화하는, 특히 어렸을 때부터 코딩교

육을 시행하기 위한 정책들을 잇달아 내놓으면서 코딩

교육을 통해 교육의 효율성과 효과를 향상시키기 위한 

연구가 활발히 진행되고 있다. 

Code.org(https://code.org) 누리집의 첫 번째 페이지

에 있는 동영상(Why Coding?)에서 애플의 스티브 잡스

는 “이 나라의 모든 사람들은 컴퓨터를 프로그램하는 

방법을 배워야 한다. (중략) 왜냐하면 이것이 생각하는 

방법을 가르쳐주기 때문이다.”, 마이크로 소프트의 빌 

게이츠는 “13 살 때 나는 처음으로 컴퓨터를 접했다.”, 

트위터의 잭 도시는 “나의 부모님은 내가 8 살 때인 

1984년에 매킨토시를 사주었다.”, 그리고 페이스북의 마

크 저커버그는 “나는 6학년 이었다.”고 말한다. 이와 같

이 이름만 대면 누구든지 아는 전 세계적으로 크게 성

공한 사람들의 사례를 접하는 학부모들은 아이들의 조

기 코딩교육의 필요성을 실감할 것이다. 한편 미 대통령 

오바마는 2016년 일반 교서에서 다음과 같이 학생들에

게 직접 해보는 컴퓨터과학을 제공하여야 한다고 강력

하게 주장하였다.

In the coming years, we should build on 

that progress, by … offering every student the 

hands-on computer science and math classes 

that make them job-ready on day one.

- Computer Science For Alla 

(a blog in the WhiteHouse site)

Computer Science for All에서는 보다 구체적으로 유

치원에서부터 고등학교까지 미국의 모든 학생들에게 컴

퓨터과학을 배우게 하고 Computational Thinking(이하 

CT) 능력을 갖추도록 한다고 함으로써 조기 코딩교육

의 시행을 강조하였다. 사실 조기 코딩교육을 최초로 실

시한 국가는 영국으로 2014년 9월부터 모든 학년에서 

의무적으로 컴퓨터 프로그래밍을 학습하도록 하였다. 

우리나라의 경우 초등 코딩교육과 관련하여 2015년 9월

에 교육부에서 발표한 문이과 통합 교육과정에 초등학

교 5, 6학년을 대상으로 하는 소프트웨어 교육 강화 내

용이 포함되었고 2017년부터 실시된다는 내용이 포함되

었다[14]. 교육부의 발표 이후 서울의 강남을 중심으로 

어린 아동들을 대상으로 하는 코딩교육 열풍이 일었으

며 동시에 이의 부작용을 우려하는 사회적 분위기도 조

성되었다.

코딩, 쉽게 말해 컴퓨터 언어를 가리키는 단어

입니다. 최근 미국 오바마 대통령이 (중략) 교육

부가 2018년부터 (중략) 그 사실이 알려지자마자 

역시나 선행학습 시장이 들끓고 있습니다. 월 2

백만 원짜리 코딩 유치원, 그리고 8백만 원짜리 

코딩 캠프까지 등장했습니다. (중략) “코딩교육을 

공교육에서 잘하면 얼마나 좋겠습니까. 교육들 

철저히  해줄 수 있는 분들의 숫자가 많이 적다

는 게 현실입니다.”(김진형 소장/소프트웨어 정책

연구소)  JTBC 카드 뉴스

코딩교육을 담당할 교사가 많이 부족하다는 지적은 

초등학교 교사들의 견해와도 일치한다. 교사를 대상으

로 하여 매우 많은 코딩과 ICT 관련 연수 프로그램이 

다양하게 제공되고 있으나 매번 같은 교사가 교육에 참

여하여 실제 교육을 받는 교사의 수는 매우 적을 뿐만 

아니라 심지어 코딩교육을 담당할 수 있는 교사가 한 

명도 없는 초등학교가 매우 많은 것이 현재의 실정이다. 

이러한 문제를 가장 빠르게 해결하는 방법으로 현직 교

사들을 대상으로 하는 코딩교육 연수를 크게 활성화하

고 연수자 중에서 일정 수준 이상의 능력을 갖춘 교사

들에게 인센티브를 제공하는 등의 정책을 적극적으로 

시행하는 것이 있고, 장기적으로는 초등교사를 양성하는 

교육대학의 교육과정에서 ICT 관련 교과의 비중을 높

이고 동시에 코딩교육의 내실을 기하는 것이 있다. 현재 

대부분의 초등교원 양성 대학에서는 모든 학생이 스크

래치 프로그래밍을 의무적으로 수강하도록 되어 있으며 

모바일 프로그래밍을 개설하여 제공하고 있는 대학도 

있다. 
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이 연구에서는 App Inventor 2(이하 앱 인벤터)를 사

용한 앱 개발 수업에서 실제로 다루고 있는 내용을 분

석하여 앱 인벤터 학습이 조기 코딩교육을 담당할 초등

학교 예비교사들의 CT 능력 향상에 도움이 되는지에 

관하여 분석한다. 이를 위하여 먼저 CT에 관한 현재까

지의 연구 동향을 조사하고 CT 요소들 중에서 핵심 요

소들을 추출하여 앱 인벤터 학습이 이들과 관련된 기능 

향상에 매우 유용한 도구로서 사용될 수 있음을 보인다.

2. CT의 핵심 역량

Wing[25]이 CT와 관련하여 모든 아동들의 논리적 

능력에 아동들의 학습에 주요한 요소로서 CT가 추가되

어야 한다고 주장한 이후 현재까지 컴퓨터과학이나 교

육 분야에서 CT가 매우 뜨거운 논쟁을 일으켰고 또한 

수많은 연구가 이루어져왔다. 사실 아동들의 프로그래

밍 학습이 아동들의 논리적 사고력을 향상에 도움이 된

다는 주장은 이미 1980년에 Papert에 의해서 제기되었

다. 많은 연구에서 CT를 프로그래밍과 연관 지어 서술

하였기 때문에[10] CT를 프로그래밍과 동일한 것으로 

또는 CT는 프로그래밍의 사용을 필요로 하는 것으로 

보기도 하였지만 CT가 컴퓨터과학으로만 한정되지 않

고 모든 학문에 걸쳐 적용 가능하며, CT 능력 향상을 

위하여 반드시 프로그래밍의 사용이 필요한 것은 아니

라는 것이 최근의 추세이다. 다만 오늘날 대부분의 직업

에서 그리고 거의 모든 사람들의 일상에서 컴퓨터의 사

용을 필요로 하고 있기 때문에 CT 능력 향상 수단으로 

컴퓨터과학 특히 프로그래밍 학습을 통하는 것이 자연

스럽고 보다 효과적일 것이다. 

다양한 연구자들과 단체들이 초‧중‧고등학교에서의 

CT를 정의하였다[9]. Google for Education의 CT 개요

[12]에서는 CT를 구성하는 개념들로 추상화, 알고리즘 

설계, 자동화, 데이터 분석, 자료 수집, 분해, 자료 표현, 

병렬화, 패턴 일반화, 패턴 인식과 시뮬레이션을 들었다. 

한편 Barr 등[3]은 CT 개념과 역량의 학습을 지원하

고 강화하는 일련의 자질과 태도로 복잡한 문제를 다루

는데 있어서의 자신감, 어려운 문제를 해결하는데 있어

서의 끈기, 모호함을 다루는 능력, 해가 하나만 있는 것

이 아닌 개방형 문제를 다루는 능력 등이 있음을 강조

하였다.

많은 연구와 문헌에서 CT에 대하여 각기 다른 여러 

가지 다양한 정의가 제시되어 왔는데 대부분의 연구에 

공통적으로 포함되는 CT의 개념 또는 역량으로는 분해, 

패턴 인식, 추상화, 알고리즘이다. 구글의 Computational 

Thinking for Educators[11]는 구글에서 교사들의 CT 

역량 강화를 위해 제공하는 온라인 코스로 구글이 제시

한 CT의 개념 중 이 네 가지 개념을 중심으로 하는 내

용을 담고 있다. BBC BiteSize[4]에서도 이 4 가지 핵심 

기술에 관하여 집중적으로 설명하고 있다. 

이 연구에서는 간단한 앱 인벤터 프로젝트를 분석하

여 앱 인벤터 학습이 학생들의 CT 핵심 역량의 향상에 

직접적인 영향을 끼칠 수 있다는 것을 보인다.

3. CT 역량 강화를 위한 앱인벤터 학습

아이들은 어려서부터 수많은 추상적 개념을 배운다. 

그런데 Piaget는 아이들은 형식적 조작기(14세 이후)에 

들어서서야 추상적 방식으로 생각한다고 하였다[1]. 이

는 조기 코딩교육이 효과적이지 않을 수도 있음을 시사

하는데 이에 반하여 Papert21]는 생각할 사물을 직접 갖

고 학습하는 것은 추상적 개념의 이해를 증진시킨다고 

하였다. 따라서 자신이 작성한 프로그램을 즉각적으로 

확인할 수 있다는 것은 학생들이 즉각적인 피드백을 받

을 수 있다는 것을 의미하며 이것은 학생들이 추상적 

개념과 아이디어들을 명확하고 확실한 방법으로 이해하

는데 분명히 도움이 된다. 

Papert는 이미 오래 전에  프로그래밍 학습이 아동들

의 논리적 사고력 향상에 도움이 된다고 주장하였으나 

실제로 교육 현장에서 아동들을 대상으로 한 코딩교육

은, 프로그래밍은 어려운 것이라는 생각 그리고 물리적 

환경이 갖추어지지 않은 등의 이유도 있지만 무엇보다

도 코딩교육이 단순히 아동들의 컴퓨터 조작 능력을 기

를 뿐이라는 인식에 활성화되지 못하였다. 그러나 스마

트폰 없는 아이들이 없고, 과거와 같이 문장을 작성하듯

이 프로그램을 작성하지 않고 마치 퍼즐을 맞추듯이 쉽

게 프로그래밍 할 수 있는 도구들이 많이 등장하였고, 

이들 도구를 사용하여 프로그래밍하는 사람들이 폭발적

으로 많아지면서 최근에 들어서야 조기 코딩교육에 대
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한 사회적 관심이 높아지게 되었다. 이러한 현상에 이론

적 기반을 마련한 것이 바로 CT 연구라고 할 수 있다. 

Wing[25]의 CT에 관한 연구 이후로 현재까지 이와 

관련된 연구가 무척 활발하게 이루어져 왔다. CT를 비

단 컴퓨터과학에 뿐만 아니라 교육 전반에 도입하는 것

과 관련된 연구가 상당히 많이 이루어졌는데 반해 프로

그래밍이 CT 역량 강화에 도움이 되는가?에 관한 연구

는 상대적으로 적게 이루어져왔다. 최근에 들어서 스크

래치 사용자가 비약적으로 늘어나면서 스크래치 프로그

래밍이 학생들의 문제 해결 능력이나 CT 역량을 향상

시킨다고 주장하는 국내의 연구들이 이루어졌다

[2][5][7][16][17]. 특히, 가장 최근의 연구로 최형신[7]은 

CT의 세부 역량의 개발을 위해 교원양성기관에서 한 

학기동안 진행할 수 있는 수업을 설계하고 각 차시의 

수업 내용과 CT 요소와의 관련성을 분석하여 제시하였

고 또한 PECT 모형과 CT 평가 프레임워크를 분석하여 

학습자의 산출물에 나타난 CT 역량 습득 정도를 평가

할 수 있는 루브릭을 고안하였다. 

이와 같이 CT 역량 향상과 관련하여 스크래치 프로

그래밍에 관한 연구는 비교적 활발히 이루어졌으나 앱 

인벤터와 관련된 국내의 연구는 거의 이루어지지 않았

다. 그것은 스크래치와 앱 인벤터가 모두 MIT 미디어랩

에서 유지 관리되고 있지만 앱 인벤터가 스크래치보다 

훨씬 늦게 배포되기 시작된 것이 이유 중 하나일 것으

로 판단된다. 해외의 경우 Mobile Computing(Mit App 

Inventgor) Mobile Computational Thinking[24])와 같은 

용어를 사용하여 앱 인벤터를 사용한 CT 역량 강화와 

관련된 문헌들이 등장하기 시작했다. 

스크래치와 앱 인벤터 모두 프로그래밍 경험이 없은 

사람들도 코드 블록들을 드래그 앤 드롭하여 쉽게 원하

는 프로그램을 완성하도록 하는 블록-기반 프로그래밍 

환경이며 코드 작성 방법 또한 매우 유사하다. 스크래치

에 센서 보드를 사용하는 기능이 있기는 하지만 스크래

치 프로그래밍은 주로 컴퓨터 상에서 이루어지고 완성

된 프로그램의 실행도 주로 컴퓨터에서 진행되는 반면

에 앱 인벤터는 핸드폰의 사용을 전제로 그리고 실제로 

프로그램의 실행을 그때그때 핸드폰을 손에 들고 확인

하면서 코딩이 진행되기 때문에 Papert의 주장대로 학

생들이 자신이 코딩한 것에 대하여 즉각적인 피드백을 

받을 수 있고 이것은 학생들이 추상적 개념과 아이디어

들을 명확하고 확실한 방법으로 이해하는데 더 효과적

일 것이다.

앱 인벤터를 사용하여 앱을 개발할 때에는 과거와 같

이 문장을 일일이 입력하여 코딩하는 방식이 아니라 앱 

화면에 포함될 개체들을 원하는 위치에 끌어다 놓는 방

식으로 시각적으로 설계하고, 앱의 기능은 각 개체와 관

련된 블록들을 조립하는 식으로 코딩을 하기 때문에 기

존의 프로그래밍 언어를 사용하는 것보다 훨씬 수월하

게 코딩하는 것이 가능하다. 이러한 점에서 앱 인벤터는 

스크래치나 Alice와 같은 프로그래밍 언어와 매우 유사

하지만 차이점은 앱 인벤터는 궁극적으로 스마트폰에서 

사용하는 것을 전제로 프로그래밍한다는 것이다[20].

앱 인벤터는 프로그래밍 언어로서 여러 가지 장점들

을 가지고 있다. 코딩 작성을 매우 쉽게 할 수 있음에도 

불구하고 기존의 프로그래밍 언어들이 갖고 있는 대부

분의 고급 기능을 구현할 수 있고, 앱인벤터를 사용한 

모바일 컴퓨팅의 강력함을 지렛대 삼아 교사와 학생들

이 스스로 필요한 앱을 설계하고 만들 수 있으며[13], 

앱 인벤터로 코딩 학습하는 동안 학생들은 자연스럽게 

클라우드 컴퓨팅 환경에 친숙해진다. 

4. 앱인벤터 학습을 통한 CT 구현

앞에서 CT의 핵심 역량으로 분해, 패턴 인식, 추상화

와 알고리즘을 들었다. 분해는 원래의 문제를 다루기 쉽

도록 더 작은 부분들 즉 작은 문제들로 나누는 것이고, 

패턴 인식은 문제들 간의 또는 작은 문제들 사이의 유

사성를 찾는 것이고, 추상화는 관련성이 적은 상세들을 

숨기거나 무시하고 중요한 정보에만 초점을 맞추는 것

이고, 알고리즘은 문제를 해결하기 위한 단계적인 절차 

또는 문제를 해결하기 위해 따르는 규칙을 만드는 것이

다. CT 기능은 일단 문제를 대하면 문제를 다루기 쉬운 

작은 문제들로 나누고, 이전에 해결된 문제 중 유사한 

문제가 있는지 그리고 분해된 작은 문제들 사이에 유사

성이 있는지를 찾아보고, 관련 없는 상세들을 무시하면

서 중요한 초점에만 집중하고, 작아진 문제들을 각각 해

결하는 단계들이나 규칙들을 설계할 수 있는 능력이라

고 할 수 있다..  

MIT 앱인벤터 사이트는 앱 인벤터 학습을 위하여 초
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급, 중급, 고급으로 등급이 정해진 총 25 개의 프로젝트 

튜토리얼을 제공하고 있다. 이들 프로젝트를 모두 또는 

그들 중 일부를 체계적으로 선정하여 학습하면 학습자

는 탄탄한 CT 역량을 갖게 될 것이다. 

이 연구에서는 튜토리얼에 포함된 프로젝트 중에서 

가장 난이도가 낮은 것으로 판단되는 HelloPurr for 

App Inventor 2를 해결하는 과정에서 CT 개념이 적용

되는 것을 보임으로써 앱 인벤터 학습이 CT 기능 향상

에 도움이 될 수 있음을 규명한다.

(Fig. 1)은 해결하려고 하는 원래의 문제(화면의 고양

이 그림이 그려져 있는 버튼을 누르면 고양이 울음소리

가 나도록 하는 문제)이다. 버튼의 배경 이미지로 사용

할 그림 파일과 고양이 울음소리로 사용할 사운드 파일

은 앱 인벤터 서버에 이미 업로드된 것으로 가정한다. 

(Fig. 1) HelloPurr Project

분해: 복잡한 문제는 처음 보면 해결하는 방법을 쉽

게 알기가 어렵다. 문제를 대했을 때 이를 해결하기 위

하여 생기는 의문들이나 처리해야 할 항목들을 나열하

면 작은 부분들로 나누기 수월해진다. 일단 학생들은 이 

문제를 해결하기 위하여 

∙앱에 필요한 개체들은 무엇인가?(Screen1, TextBox, 

Button, Sound)

∙Screen1 개체의 모양(제목, 배경 등)은 어떻게 할 것인

가?

∙Button 개체의 모양(개체명, 크기, 바탕색, 텍스트, 글

꼴, 글꼴 크기 등)은 어떻게 할 것인가?

∙TextBox 개체의 모양(개체명, 크기, 배경, 텍스트, 글

꼴, 글꼴 크기 등)은 어떻게 할 것인가?

∙Sound 개체에 고양이 울음소리 파일 연결은 어떻게 

하는가?

∙Button 개체를 눌렀을 때 고양이 울음소리가 나게 하

기 위해서는 어떻게 해야 하는가?

와 같은 질문을 스스로 할 것이다. 이와 같은 질문의 

나열은 원래의 문제를 작은 여러 개의 문제로 나눈 것

이라고 할 수 있다. 분해는 전체를 부분들로 나누어 생

각하는 능력이다. 원래의 문제를 분해하는 것을 통해서 

작고 다루기 쉬운 문제들로 전환될 수 있으며 이들 각

각의 작은 문제를 해결하는 과정은 보다 쉽게 개발될 

수 있다. 이 과정은 또한 역으로 나중에 통합되어 원래 

문제의 해결로 이어진다. 적절하게 부분들로 나뉘었을 

때 각 부분을 독립적으로 이해하고 해결하는 것은 전체

를 한꺼번에 해결하는 것보다 훨씬 다루기 쉽고 따라서 

해를 구하는 것이 수월해지고 나중에 전체를 이해하고 

평가하기 쉽게 해준다.  

패턴 인식: 문제를 대했을 때 이 문제와 유사한 문제

가 이미 존재하는지 그리고 분해된 작은 문제들 사이의 

유사성이 존재하는지를 조사하는 것은 중요하다. 패턴

에는 문제들 사이의 패턴과 문제 내부의 패턴(작은 문

제들 사이의 패턴)이 있다. HelloPurr 프로젝트는 앱 인

벤터를 학습하는 사람들이 대개 처음 접하게 되는 프로

젝트이므로 HelloPurr 프로젝트와 유사한 앱 인벤터 프

로젝트를 경험해본 적이 없기 때문에 문제들 사이의 패

턴을 발견하기 어렵다. 그러나 만일 스크래치나 Alice로 

유사한 경험이 있다면 그 패턴을 현재의 문제를 해결하

는데 유용하게 사용할 수 있을 것이다.  

HelloPurr 프로젝트에서 Botton 개체의 크기를 설정

하는 것이나 TextBox 개체의 크기를 설정하는 과정은 

거의 동일한 패턴으로 문제 내부의 패턴이다. 어떤 한 
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개체의 속성을 설정하는 방법은 다른 개체의 속성을 설

정하는 방법과 유사하다. 예를 들어 Button 개체의 어떤 

속성을 설정할 줄 알면 다른 어떤 개체의 속성을 설정

하는 것에 대하여 이해하게 되고 그러면 Screen1 개체

의 제목 속성이나 Sound 개체의 Source 속성도 쉽게 

설정할 수 있게 된다. 이렇게 알게 된 각 개체의 속성을 

설정하는 방법은 앞으로 다른 문제를 해결하고자 할 때 

문제들 사이의 패턴으로도 활용될 수 있다. 이와 같이 

하나의 문제를 해결하는 과정에서 발견된 패턴들은 이

후 다른 문제를 해결할 때 유용하게 사용될 수 있는 패

턴이 된다. 

마찬가지로 Button 개체를 클릭했을 때 고양이 울음

소리가 나도록 하는 방법을 알면 Button 이외의 다른 

어떤 개체를 클릭했을 때도 그에 대한 처리가 이루어지

는 것에 대해 쉽게 이해할 수 있고 다른 문제 해결에 

활용될 수 있다.

패턴을 찾는 것은 문제 해결을 단순하게 해주기 때문

에 매우 중요한데 그것은 문제들이 패턴을 공유하게 되

면 문제 해결이 쉬워지기 때문이다. 

추상화: 추상화는 문제 해결에 필요한 상세들을 모아 

하나의 문제로 일반화하고 불필요한 상세들은 숨기거나 

제거하는 것이다. 패턴 인식이 제대로 이루어지면 유사

한 패턴끼리 묶어 일반화가 수월해진다. 예를 들어 6 개

의 작은 문제들 중에서 Screen1 개체의 모양, Button 개

체의 모양, TextBox 개체의 모양을 정하고 Sound 개체

에 소리파일 연결하는 것의 네 개의 작은 문제는 개체

의 속성을 설정하는 문제로 일반화가 가능하다. 따라서 

6 개의 작은 문제들은

∙필요한 개체 선정

∙각 개체 속성 설정

∙Button 클릭 이벤트 처리

와 같이 세 개의 문제로 축소될 수 있다. 만일 

HelloPurr 프로젝트에서 Button 이외의 다른 개체를 클

릭하는 이벤트가 필요한 경우에는 Button 클릭 이벤트

와 이 이벤트를 개체 클릭 이벤트라는 것 하나로 묶을 

수 있을 것이다. 실제로 앱 인벤터로 개발하는 모든 앱

은 이 세 가지 문제를 해결하는 문제라고 할 수 있다. 

따라서 앱 인벤터로 앱을 개발하는 일반적인 과정은

개체 선택 → 개체 속성 설정 → 이벤트 처리

와 같이 정리할 수 있다. 그리고 세 가지 각각의 문제

는 다른 프로젝트를 수행할 때 문제들 사이의 패턴으로

도 사용이 가능하다.

알고리즘: 알고리즘은 문제를 해결하기 위한 일련의 

단계적 지시들로 문제 해결울 위한 일종의 계획이라고 

할 수 있다. 학생이 문제를 해결하려고 할 때 이를 위한 

계획이 없다면 컴퓨터도 문제를 해결할 수 없기 때문에 

문제를 해결하는 상세하고 정확한 절차(순서가 정해진)

들이 주어져야만 그에 따른 일을 처리할 수 있다. 알고

리즘이 정확하게 수립되지 않으면 문제 해결이 잘못되

거나 아예 해결이 되지 않는다.  분해와 패턴 인식이 제

대로 되어야만 정확한 알고리즘을 수립할 수 있으며 알

고리즘을 순서도로 그리거나 의사코드로 작성하면 코딩

이 훨씬 수월해진다.

앱 인벤터에서 알고리즘은 대부분 이벤트 처리로 구

현되는데 이벤트 처리 블록 내에 이벤트 처리가 성공적

으로 이루어질 수 있도록 필요한 블록들을 순서를 고려

하여 조립함으로써 알고리즘이 만들어진다. 

HelloPurr 프로젝트의 경우에는 고양이 그림 버튼을 

클릭하는 이벤트가 발생했을 때 고양이 울음소리가 나

도록 하는 이벤트 처리 한 개만 필요하다.

(Fig. 2) Button Click Event Handler

앱 인벤터에서는 이벤트 처리를 위해 필요한 블록들

을 (Fig. 2)와 같이 when - do 블록 내에 조립하는 것

으로 이루어진다. HelloPurr 프로젝트가 튜토리얼 중에

서 난이도가 가장 낮은 매우 단순한 것이기 때문에 

(Fig. 2)와 같은 이벤트 처리가 필요하고 따라서 알고르

즘 자체도 사운드 개체에 연결된 소리 파일 하나만 호

출하면 되는 것으로 매우 단순하다. 그러나 문제의 복잡
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성이 커지면 필요한 이벤트 처리의 수도 늘어나고 알고

리즘도 복잡해질 것이다. 

알고리즘 간에 또는 알고리즘 내에서도 분해가 가능

하고 유사한 패턴이 존재하면 이에 대한 추상화도 가능

할 것이다.

5. 결론 및 향후 연구

CT가 컴퓨터과학은 물론 다른 학문 영역에서도 매우 

유용하게 활용될 수 있는 사고 과정이라는 것은 이미 

학문적으로 널리 인정을 받고 있는 것으로 판단된다. 심

지어 어떤 학자는 CT 능력은 이제 읽기, 쓰기, 말하기

와 같은 인간의 기본 소양이 되어야 한다고 주장하기도 

한다. 문제를 해결하는 사고 과정으로서 이러한 CT의 

위상은 장차 미래를 살아갈 학생들이나 이들을 가르치

는 교사들에게는 점차 필수적인 역량으로 자리매김할 

것이다. 컴퓨터과학자들의 노력으로 만들어진 쉬운 프

로그래밍 언어의 사용은 교사 학생 모두가 보다 친근하

게 프로그래밍에 접근하는 것을 가능하게 하였다. 

이 연구에서 앱 인벤터는 사물(스마트폰)을 직접 조

작하면서 학습하기 때문에 주로 컴퓨터 상에서 이루어

지는 스크래치 프로그래밍보다 학생들이 추상적 개념을 

이해하고 논리적 사고력을 향상시키는데 보다 더 효과

적일 수 있다고 주장하였으며, 예비교사들의 실제 수업

에서 가장 먼저 다루는 매우 간단한 앱 인벤터 프로젝

트를 해결해 나가는 과정에서 CT가 어떻게 구현되는지

를 보임으로써 앱 인벤터 프로그래밍 학습이 CT 역량 

강화에 도움이 될 수 있음을 규명하였다. 

추후에는 CT 역량 평가 방법을 조사하거나 새로운 

방법을 개발하여 앱 인벤터 수업 결과 학생들의 CT 역

량이 실제로 향상되었는지에 관해서 정량적 평가를 수

행하는 연구, 스크래치 프로그래밍과 앱 인벤터 프로그

래밍의 학습 효과 비교 연구 등이 이루어질 수 있을 것

이다. 또한 CSP(Computer Science Principles)을 가장 

잘 반영하기 위한 앱 인벤터 수업 설계에 관한 연구도 

이루어질 수 있을 것이다.
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