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요  　 약

DIY(Do It Yourself)와 메이커 운동의 향으로 미디어, 의류, 공연 등의 다양한 분야에서 피지컬 컴

퓨 이 활용됨에 따라 학생에게 피지컬 컴퓨 을 교육하거나 정보교육에서 피지컬 컴퓨 을 활용하고자 

하는 요구가 증가하고 있다. 피지컬 컴퓨  교육은 정보교육에서 로그래  활동을 통해 컴퓨  사고력

을 학습하기 한 목 으로 활용의 폭을 넓 가고 있다. 하지만 피지컬 컴퓨  교육은 최근에 등장하여 

연구기간이 짧을 뿐 아니라 교육 인 효과에 한 연구도 부족한 상황이다. 본 연구는 성별에 따라 피지

컬 컴퓨  교육을 통해 인식하는 로그래 에 한 태도와 알고리즘 설계능력의 향상의 정도를 분석하

고자 하는 목 으로 학생과 고등학생에게 피지컬 컴퓨  교육을 한 학기 동안 제공한 후 태도와 성취

도의 결과를 분석하 다.
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ABSTRACT

From the influence of DIY (Do It Yourself) and the Maker Movement diverse areas in media, 

clothing, performing that requires physical computing. That is why the requests of teaching students 

about physical computing or using physical computing in education area has been increasing. 

Physical computing education is learning computational thinking by using programming activities, 

the usage of physical computing is still increasing. However, physical computing education became 

known recently with the lack of time to research, not only that the effectiveness in education is 

lacking as well. This research analysed the attitude and accomplishment from different gender of  

middle schoolers and high schoolers for one semester to see their ideas in programming and 

increase of designing algorithms.
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1. 서론

최근 제 3의 DIY(Do It Yourself) 물결이라 일

컬어지는 DIY운동은 컴퓨터 기술과 목되어 

구나 인터넷을 통해 자부품에 한 기 인 

지식과 사용법을 습득하여 손쉽게 피지컬 제품

(Physical Goods)을 제작할 수 있게 되었다[1]. 컴

퓨터 기술 기반의 새로운 피지컬 제품(Physical 

Goods)은 센서와 자부품과 결합되어  인간이 

인식하는 감각의 역을 디지털 정보로 변환하여 

다양한 목 으로 사용할 수 있도록 제작되고 있

다[2]. 더 나아가 아날로그의 실세계와 디지털화된 

가상세계 간의 상호작용을 하는 물리 인 매개체

(Physical Objects)로 활용할 수 있다[3]. 물리 인 

매개체를 활용하는 컴퓨  환경을 피지컬 컴퓨

이라 하고, 통 인 입력과는 달리 다양한 센서

를 기반으로 실세계의 환경 정보나 인간의 행

동 정보 등을 디지털화하여 컴퓨터에서 처리하고, 

물리 인 세계에서 인간이 지각할 수 있도록 아

날로그 형태로 결과를 출력하는 과정을 의미한다

[4]. 기존에 인간이 아날로그 형태로만 인식할 수 

있었던 역이 센서를 통해 디지털 형태로 변환

되어 정보처리과정을 통해 인간이 구체 인 형태

로 인식할 수 있게 됨에 따라 기술과 공학 분야 

뿐 아니라 술, 교육, 고, 공연 등의 다양한 분

야에서 활용되고 있다. 특히 교육 분야에서의 피

지컬 컴퓨 의 활용은 미국을 심으로 하는 

STEM 교육에서 과학과 수학 등의 교육내용에 

목되어 학생의 흥미와 동기를 유발시킬 뿐 아

니라 융합 인 형태로 새로운 방식의 탐구를 제

안하고 있다[5]. 한 우리나라에서는 2015 개정 

정보교육과정의 교육내용으로 컴퓨  시스템에 

피지컬 컴퓨 을 새롭게 추가하여 학생과 고등

학생을 상으로 피지컬 컴퓨  교육을 비하고 

있다[6].

피지컬 컴퓨  교육 이 에도 외선, 거리, 조

도 센서 등을 사용하여 외부환경의 정보를 입력

받아 로그래 을 통해 모터, 부 , LED 등으로 

출력하여 결과를 확인할 수 있도록 로 을 활용

하는 교육이 진행되었다[7]. 교육용 로 은 등

학생을 상으로 하는 로그래  교육에서 학생

의 학습동기를 향상시켜 로그래  활동에 집

할 수 있도록 도움을 주고, 학생이 로그래 한 

결과를 물리 인 환경에서 로 의 움직임을 통해 

구체 으로 확인할 수 있다는 장 으로 인해 

등학생을 상으로 하는 로그래  교육에서 

다양하게 활용되고 있다[8]. 즉, 로 을 활용하는 

교육은 학생이 실의 사물을 모방하거나 주어진 

목 을 고려하여 로 을 제작하고, 효율 으로 로

을 움직이기 한 알고리즘을 설계하고 로그

래 하는 것에 을 두고 있는 교육이라고 할 

수 있다[9].

반면, 피지컬 컴퓨  교육은 센서를 사용하여 

기존에 아날로그 으로 인식할 수 있었던 역 

이외에 디지털 으로 인식할 수 있는 역까지 

추가하여, 학생이 인식하는 세계를 스스로 구성하

는 탐구 경험을 제공하는 교육이다[10]. 디지털

인 탐구과정은 실세계에서 센서를 통해 측정되는 

다양한 정보를 바탕으로 주어진 목 이나 문제를 

해결하기 해 핵심요소를 추출하거나 모델링하

는 추상화(Abstraction) 과정과 이를 통해 도출된 

모델을 로그래 하여 자동화(Automation)하는 

과정을 필수 으로 포함하고 있어 정보교과에서 

핵심이라 할 수 있는 컴퓨  사고력(Computation 

-al Thinking)을 학습할 수 있는 기회를 제공할 

수 있다[11].

하지만 피지컬 컴퓨 은 교육에서 활용되고, 연

구된 기간이 비교  짧을 뿐 아니라 교육 인 효

과에 한 연구도 부족한 편이다. 2015 개정 정보

교육과정에 새롭게 등장한 피지컬 컴퓨  교육을 

효과 으로 진행하기 해서는 학생과 고등학

생을 상으로 하는 피지컬 컴퓨  교육을 통한 

교육 인 효과에 한 연구가 요구된다. 한 기

존의 로그래  활동과는 달리 물리 인 도구와 

환경을 고려해야 한다는 에서 남학생과 여학생

의 차이에 한 기 인 연구가 필요하다.

본 연구는 성별에 따라 피지컬 컴퓨  교육을 

통해 인식하는 로그래 에 한 태도와 알고리

즘 설계능력의 향상의 정도를 분석하고자 하는 

목 으로 2015 개정 정보교육과정에 따라 용되

는 학생과 고등학생을 상으로 피지컬 컴퓨  

교육을 한 학기 동안 제공한 이후 남학생과 여학

생에 따라 결과를 분석하 다.
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2. 관련연구

2.1 피지컬 컴퓨

하드웨어 기술의 발달로 인해 기존의 통 인 

입력과는 달리 다양한 센서를 기반으로 복잡한 

인간의 행동을 입력할 수 있고, 컴퓨  워를 통

해 입력된 내용을 처리하여 결과를 물리 인 세

계로 출력할 수 있어짐에 따라 새로운 컴퓨  방

식인 피지컬 컴퓨 이 등장하게 되었다. 피지컬 

컴퓨 이라는 용어는 2004년 Sulivan & Igoe가 

처음 사용한 용어로 “넓은 의미에서 소 트웨어와 

하드웨어를 사용하여 인간이 아날로그 세계를 감

지하거나 반응할 수 있도록 설계된 물리 인 시

스템”이라 정의하 다[4]. Papadimatos(2005)는 피

지컬 컴퓨 을 통해 아날로그 세계에 존재하지만 

인간이 지각할 수 없거나 정보가 부족한 역의 

내용을 물리 인 매개체를 통해 디지털화하여 인

간이 지각할 수 있는 개체(Objects)로 변환할 수 

있다고 하 다[2]. 를 들어 시각으로 확인할 수 

있는 빛의 양을 센서를 통해 수치화한 값으로 확

인하거나 측정된 빛의 양을 바탕으로 컴퓨 하여 

모터의 회 속도나 소리의 크기 등으로 변환하는 

과정을 통해 기존과는 다른 형태로 빛의 양을 인

식할 수 있다.

즉, 피지컬 컴퓨 은 인간이 가지고 있는 감각

으로 인식할 수 없거나 인식은 하지만 구체 으

로 악할 수 없는 인간 외부의 역과 인간의 

행동, 생체정보 등의 인간 내부의 역에 한 정

보를 디지털화 할 수 있도록 측정하고 컴퓨  

워를 통해 처리하여 결과를 디지털 환경에서 표

하는 과정을 통해 인간의 감각과 지각의 범

를 확 하는 컴퓨  방식이라 할 수 있다.

2.2 STEAM교육에서 피지컬 컴퓨 의 활용

피지컬 컴퓨 은 비 통 인 형태의 입력과 자

유로운 출력 방식을 사용하여 컴퓨터와 인간의 

상호작용을 탐구하는 것으로 교육 분야에서는 학

생이 감지할 수 있는 에 지, 학생이 만들어내는 

소리, 동작, 열 등의 다양한 에 지를 입력으로 

활용하고, 학생이 고안할 수 있는 다양한 형태로 

출력할 수 있어 미국을 심으로 하는 STEM 

로그램에서 주로 활용되고 있다[12]. Polytechnic 

Institute of New York University의 K-12 

STEM 교육센터에서 뉴욕 주의 고등학생을 

상으로 운 하는 CrEST(Creativity in 

Engineering, Science, and Technology) 로그램

을 살펴보면, 기 인 기와 회로에 한 지식

을 가르치고 아두이노를 사용하여 LED, 부 , 모

터 등을 제어하는 등의 다양할 활동과 스마트홈 

로젝트를 12주에 걸쳐 방과후학교의 형태로 운

하고 있다[13]. 미국의 과학재단(National 

Science Foundation)에서 운 하는 ITEST 

(Innovative Technology Experiences for 

Students and Teachers) 로그램에서 STEM과 

ICT를 연계하는 다양한 교육 에 피지컬 컴퓨

을 활용하는 교육을 제공하고 있다[14]. 를 들

면, ITP(Interactive Telecommunications Program 

)을 통해 고등학생을 상으로 새로운 기술에 

한 이해와 기술을 바탕으로 실세계와 가상의 세

계의 의사소통을 체험하기 한 목 으로 피지컬 

컴퓨  교육을 실시하 다[5]. 교육내용은 음악, 

유 , 시뮬 이션을 주제로 구분하여 진행되었다. 

음악을 주제로 한 활동은 다양한 센서를 활용하

여 입력을 받아 음을 출력하는 악기를 제작하는 

활동으로 를 들어 거리센서를 이용하여 거리가 

멀면 높은 음을 내고, 거리가 가까우면 낮은 음을 

내는 악기를 제작하는 활동을 하 다. 유 을 주

제로 하는 활동은 얼굴의 표정을 구성하는 형질

의 DNA 탐구하고, DNA를 조 할 수 있는 입력

장치를 제작하여 모니터화면에 입력에 따라 얼굴

표정이 변화하는 로그램을 제작하는 활동을 하

다. 마지막으로 시뮬 이션과 련된 활동은 과

학에서는 래시(Flash) 로그램을 사용하여 나

무로 만든 지층의 움직임에 따라 단층을 만드는 

모습을 시뮬 이션하거나 수학에서는 공의 움직

임에 따라 좌표의 값의 변화를 시뮬 이션을 하

는 등의 다양한 내용으로 피지컬 컴퓨 을 체험

할 수 있도록 하 다.

국내에서도 2년간의 추 연구를 통해 피지컬 

컴퓨  기반의 STEAM 로그램의 효과를 확인

하려는 연구가 진행되었다[15]. 연구는 등학교 4

학년을 상으로 센서보드를 사용하는 STEAM 
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로그램을 20차시 분량으로 약 10개월 정도를 

제공하고, 2년 후 실험집단이 등학교 6학년이 

된 이후의 교육 인 효과를 확인하고자 하 다. 

연구 첫해에 등학교 4학년을 상으로 한 연구

결과에서는 과학  문제해결력, 과학  태도, 창

의  과학문제 해결검사, 교육과정 만족도 검사, 

아동 인성검사에서 피지컬 컴퓨  기반의 

STEAM 교육 로그램을 제공여부에 따라 통계

으로 유의미한 차이가 있는 것으로 분석되었다

[16]. 피지컬 컴퓨  기반의 STEAM 교육을 제공

받았던 실험집단이 등학교 6학년이 된 이후에 

교육을 제공받지 못한 통제집단과 과학  문제해

결력, 과학  태도, 창의  과학문제 해결검사, 교

육과정 만족도 검사, 아동 인성검사에서의 차이를 

분석한 결과 통계 으로 유의미한 차이가 없는 

것으로 분석되어 STEAM 로그램의 교육처치를 

지속 으로 받지 못하여 교육 인 효과가 사라진 

것으로 분석되었다. 즉 피지컬 컴퓨  기반의 

STEAM 교육을 제공하면 과학  문제해결력, 과

학  태도, 창의  과학문제 해결검사, 교육과정 

만족도 검사, 아동 인성검사에서 교육 인 효과가 

유의미하게 나타나지만 이를 지속 으로 유지시

키기 해서는 꾸 한 노력이 필요함을 시사하는 

것으로 연구되었다.

2.3 정보교육에서 피지컬 컴퓨 의 활용

등학생의 정보과학에 한 능력을 향상시키

기 한 목 으로 실과교과의 기- 자 단원에

서 활용할 수 있는 피지컬 컴퓨  교육 로그램

을 개발하고, 등학교 6학년에게 용하여 성취

도와 흥미를 분석하고자 하는 연구가 진행되었다

[17]. 실험집단에 용한 피지컬 컴퓨 과 기-

자단원의 연계된 교육내용은 빛 센서를 활용하

여 센서의 값이 특정한 값 이하가 되면, 구의 

불을 켜고, 특정한 값 이상이 되면 구의 불을 

끄는 내용으로 아두이노와 S4A(Scratch for 

Arduino) 로그래  도구를 사용하여 활동을 진

행하 다. 통제집단은 기존의 교육과정의 내용에 

따라 회로를 구성하여 구의 불을 켜고 끄는 활

동을 수행하는 활동을 진행하 다. 두 집단은 

GALT 논리  사고력 검사를 통해 동질집단임을 

확인하 고, 인지발달 수 이 구체  조작기임을 

고려하여 실험집단은 피지컬 컴퓨  도구인 아두

이노를 스크래치 기반의 제어방식을 사용하 다. 

실험결과 기- 자단원의 성취도에는 실험집단

과 통제집단이 통계 으로 유의미한 차이가 나타

났지만, 흥미에서는 통제집단도 자도구 키트를 

사용하여 충분히 흥미로운 수업이 진행되어 통계

으로 유의미한 차이는 나타나지 않는 것으로 

연구되었다.

정보 교과교육의 목표를 달성하기 한 목 으

로 피지컬 컴퓨  교육 로그램을 개발한 연구

도 있다. 등학생을 상으로 디자인 기반 학습

방법을 활용한 피지컬 컴퓨  교육 로그램이 

컴퓨  사고력(Computational Thinking)에 미치는 

향을 분석하 다[18]. 피지컬 컴퓨  활동에서 

교사와 학생, 학생과 학생 간의 화 로토콜

(protocol)을 CT 요소로 구분하여 분석하 다. 분

석결과 CT 요소에서는 분해와 패턴인식이 가장 

높은 빈도를 나타내는 것으로 분석되고, CT 문제

해결 략 요소에서는 테스 과 디버깅 략이 

부분인 것으로 나타났다. 마지막으로 상호작용 양

식에서는 확인하기와 질문하기가 반 이상인 것

으로 분석되었다.

정리하면, 피지컬 컴퓨 은 기술, 공학 뿐 아니

라 과학이나 수학, 술, 의류 등의 다양한 분야

에 걸쳐서 범 하게 활용되고 있는 이다. 특

히 교육 분야에서는 알고리즘을 효과 으로 설계

하고 로그래  하는 것에 목 을 두는 로 을 

활용하는 교육과는 달리, 실세계를 디지털화하고 

처리하여 결과를 물리 인 객체로 출력하는 일련

의 과정을 통해 학생이 인식하는 범 의 확장과 

컴퓨  능력의 확 를 목 으로 피지컬 컴퓨 을 

가르치고 있다.

3. 연구방법

3.1 연구 상

국의 등학교와 학교, 고등학교를 상으

로 방과후교실 형태로 진행하는 피지컬 컴퓨  

교육에 한 안내를 통해 학교 1학년에서 고등

학교 2학년까지 학교 30개교, 고등학교 37개교
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를 모집하여 교육하 다. 교육에 참여한 학생  

검사에 모두 설문한 1156명(서울 321명, 경기 421

명, 서울과 경기지역 이외 414명)을 선정하여 연

구가 진행되었고, 학교 과 성별로 구분한 연구

상은 다음과 같다.

구분

스크래치와

센서보드 활용
아두이노 활용 합계

남학생 여학생 남학생 여학생 남학생 여학생

학교 220 64 118 45 338 109

고등학교 148 94 314 153 462 247

<표 1> 연구 상

실험은 등학생을 상으로 로그래 에 

한 태도에 한 설문과 알고리즘 설계 능력에 

한 성취도를 한 학기(15주)동안 피지컬 컴퓨  교

육을 제공하기 이 과 이후에 측정하 다.

3.2 교육내용

연구 상에게 방과후 교실의 형태로 한 학기(15

주)동안 교육이 가능하도록 피지컬 컴퓨  교육내

용을 제공하 다. 제공하는 교육내용은 스크래치

(Scratch)와 센서보드를 연동하여 로그래  하

거나 아두이노(Arduino)를 활용하여 피지컬 컴퓨

 교육을 할 수 있도록 교육 학과 사범 학의 

컴퓨터교육 련 연구진들과 교사들을 통해 교육

내용을 구성하고, 교재를 개발  검토하 다.

3.2.1 스크래치와 센서보드를 활용한 교육

MIT에서 개발한 스크래치는 빛과 소리센서, 버

튼, 슬라이더, 항 등의 다양한 외부입력을 센서

보드를 통해 입력받아 스크래치로 로그래  할 

수 있어 피지컬 컴퓨  교육에 합하다[19]. 등

학생을 상으로 제공된 스크래치와 센서보드를 

활용한 교육에서는 조건문, 반복문, 변수 등의 

로그래  개념을 학습하고 로그래 하여 빛, 소

리, 버튼, 슬라이더 등의 센서보드를 통해 입력되

는 다양한 정보를 스크래치에서 처리할 수 있는 

형태로 교육내용이 구성되었다. 학생과 고등학

생을 상으로 제공된 스크래치와 센서보드를 활

용한 교육에서는 등학생을 상으로 하는 스크

래치와 센서보드를 활용한 교육의 내용요소에 리

스트, 첩반복 등의 요소를 추가하 고, 센서보

드를 활용하여 실세계의 아날로그 정보를 스크래

치에서 처리하고 출력하는 로젝트를 수행하는 

형태로 교육과정을 구성하 다.

3.2.2 아두이노를 활용한 교육

아두이노(Arduino)를 활용한 교육은 아날로그의 

물리 인 세계의 정보를 빛, 소리, 자석, 기울기 

등의 다양한 센서를 통해 디지털화하여 입력할 

수 있는 부품들과 LED, 버튼, 모터, 서보모터 등

의 디지털 정보를 아날로그 으로 다양하게 출력

을 할 수 있는 부품들을 아두이노를 통해 연결하

고 아두이노를 제어하는 로그래 을 통해 실

세계에 한 인식을 새롭게 경험할 수 있어 피지

컬 컴퓨  교육에 합하다[20]. 학생과 고등학

생을 상으로 하는 피지컬 컴퓨  교육에서는 

기 인 자와 회로구성에 한 교육내용과 아

날로그 신호를 디지털로 변환하기 한 다양한 

센서들의 사용방법과 디지털 정보를 아날로그 신

호로 변환하기 한 다양한 출력 부품들의 사용

방법들에 한 교육내용을 포함하고, 처리를 해 

순차, 반복, 분기, 변수, 배열 등의 로그래  개

념과 알고리즘 설계에 한 교육내용 등으로 구

성하 다.

3.3 연구도구

3.3.1 로그래 에 한 태도

학생이 인식하는 로그래 에 한 태도를 측

정하기 한 목 으로 로그래 에 한 학생이 

인식하는 자신감과 로그래 에 해 학생이 인

식하는 가치에 해서 15주 교육이 종료된 이후, 

5  척도로 설문하 다[21]. 설문은 자기효능감이 

3문항, 가치가 3문항으로 구성되었고, 신뢰도

(Cronbach α)는 자신감이 .951, 가치가 .921로 나

타나 신뢰로운 것으로 분석되었다.

구분 신뢰도(Cronbach α)

로그래  자기효능감 .951

로그래  가치 .921

<표 2> 연구도구의 신뢰도
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3.3.2 알고리즘 설계 능력 평가도구

알고리즘 설계는 순차, 반복, 함수, 데이터구조

를 출제요소로 하여 선다형 문항으로 제작되었다

[22][23]. 문항의 난이도는 A형(사 )이 .318, B형

(사후)이 .313으로 나타나 높은 수 의 난이도를 

지닌 문항으로 분석되었다[24]. 문항의 변별도는 

A형(사 )이 .574, B형(사후)이 .604으로 나타나 

체 으로 변별력이 높은 문항으로 구성된 것으

로 분석되었다[25].

구분 난이도 변별도

A형 .318 .574

B형 .313 .604

<표 3> 알고리즘 설계 능력 평가도구의
난이도와 변별도

4. 연구결과

4.1 로그래 에 한 태도 차이분석

4.1.1 로그래 에 한 자신감

피지컬 컴퓨  교육을 경험한 이후 성별에 따

라 로그래 에 한 자신감을 분석한 결과, 

학교과 고등학교 모두 남학생이 여학생에 비해 

자신감이 높은 것으로 분석되었다.

구분 평균 표 편차 t

남학생(n=338) 4.25 .83
2.143*

여학생(n=109) 4.06 .81

* p < .05

<표 4> 로그래 에 한 자신감 차이분석( 학교)

로그래 에 한 남학생과 여학생의 자신감

의 차이가 학교 .19 , 고등학교 .28 으로 커지

고, 차이검증에 한 통계량이 증가한다는 에서 

학교에서 고등학교로 갈수록 성별에 따른 자신

감의 차이가 증가하는 것으로 해석할 수 있다. 하

지만 자신감에 한 평균 수는 학교에서 고등

학교로 학년이 증가할수록 감소하는 것으로 나타

났다.

구분 평균 표 편차 t

남학생(n=462) 4.22 .79
4.446***

여학생(n=247) 3.94 .80

 *** p < .001

<표 5> 로그래 에 한 자신감 차이분석(고등학교)

피지컬 컴퓨  교육을 경험한 이후 학생이 인

식하는 자신감에 한 결과를 정리하면, 남학생이 

여학생에 비해 높고 학생이 고등학생에 비해 

높은 것으로 분석되었다. 

4.1.2 로그래 에 한 가치

피지컬 컴퓨  교육을 경험한 이후 성별에 따

라 인식하는 로그래 에 한 가치를 분석한 

결과, 학교와 고등학교 모두 남학생이 여학생에 

비해 높게 인식하는 것으로 분석되었다.

구분 평균 표 편차 t

남학생(n=338) 4.31 .80
1.952

여학생(n=109) 4.14 .81

<표 6> 로그래 에 한 가치 차이분석( 학교)

로그래 에 한 남학생과 여학생의 가치의 

차이가 학교 .27 , 고등학교 .29 으로 커지고, 

고등학교의 경우에는 통계 으로 유의미하게 성

별에 따라 차이가 있는 것으로 분석되었다. 학

교에서 고등학교로 갈수록 성별에 따른 가치의 

차이가 증가하지만, 평균은 감소하는 것으로 나타

났다.

구분 평균 표 편차 t

남학생(n=462) 4.29 .80
3.586***

여학생(n=247) 4.06 .78

*** p < .001

<표 7> 로그래 에 한 가치 차이분석(고등학교)

피지컬 컴퓨  교육을 경험한 이후 학생이 인

식하는 가치에 한 결과를 정리하면, 남학생이 

여학생에 비해 높고 학생이 고등학생에 비해 

높은 것으로 분석되었다.

로그래 에 한 태도의 결과를 종합 으로 

분석하면, 남학생이 여학생 보다 높게 인식하고 

학생이 고등학생에 비해 높게 인식하는 것으로 

나타났다. 이러한 결과는 물리 인 객체를 사용한

다는 에서 피지컬 컴퓨  교육과 유사한 로

을 활용한 교육의 연구결과와 남학생이 여학생보

다 교육에 한 자신감, 흥미, 학습동기가 높다는 

기존의 연구와 유사한 것으로 분석되었다[26]. 즉, 

센서, 항, 버튼 등의 자부품을 조립하고 컴퓨

터와 연결하여 로그래  한다는 에서 피지컬 

컴퓨  교육도 여학생 보다는 남학생에게 정



2015 개정 정보 교육과정에 따른 피지컬 컴퓨팅을 활용한 정보교육에서 성별에 따른 태도와 성취도 차이분석 7

인 요소가 내포되어 있음을 시사한다. 따라서 효

과 인 피지컬 컴퓨  교육을 해서는 여학생의 

학습특성을 고려하는 교수학습방법의 설계가 필

수 으로 요구된다[27]. 한 학생의 로그래

에 한 태도가 고등학생에 비해 높다는 을 고

려해 보면, 학습동기와 흥미의 에서 고등학생 

보다는 학생을 상으로 하는 조기 로그래

교육이 효과 임을 시사한다.

4.2 알고리즘 설계능력 차이분석

피지컬 컴퓨  교육을 경험하기 이 과 이후의 

알고리즘 설계능력의 차이를 분석하 다. 학교

의 경우, 사 에 남학생은 29.93 과 여학생 32.11

으로 여학생이 높은 것으로 나타났고, 사후에도 

남학생은 29.15 과 여학생 33.23 으로 여학생이 

높은 것으로 나타났다. 알고리즘 설계능력의 사

과 사후에 한 통계검증 결과 남학생과 여학생 

간에 차이는 유의미한 결과가 나타나지 않았다.

구분 수 표 편차 t

남학생(n=338) 29.15 19.63
1.894

여학생(n=109) 33.23 19.36

<표 8> 알고리즘 설계능력의 사후 차이분석( 학교)

고등학교의 경우, 사 에 남학생은 34.06 과 

여학생은 36.53 으로 여학생이 높은 것으로 나타

났고, 사후에도 남학생 31.95 , 여학생 37.05 으

로 여학생이 높은 것으로 나타났다. 알고리즘 설

계능력의 사 과 사후 수에 한 통계검증 결과, 

사 에는 남학생과 여학생 간에 차이가 없는 것

으로 분석된 반면 사후에는  유의수  .01에서 통

계 으로 유의미하게 남학생과 여학생 간에 차이

가 있는 것으로 분석되었다.

구분 수 표 편차 t

남학생(n=462) 31.95 20.49
3.207**

여학생(n=247) 37.05 19.59

** p < .01

<표 9> 알고리즘 설계능력의 사후 차이분석(고등학교)

분석결과, 여학생이 남학생에 비해 성취도가 더 

높은 것으로 분석되었다. 본 연구에서 사용한 알

고리즘 성계능력을 평가하는 방법은 블록형태의 

슈도코드로 순차, 반복, 함수, 데이터구조의 개념

을 표 한 문항을 온라인 선다형으로 측정하 다. 

실기평가 형태가 아닌 로그래  개념이나 이론

에 한 선다형 형태의 평가에서 여학생이 남학

생 보다 높은 성취도를 보인다는 기존의 특성화 

고등학교 학생을 상으로 로그래  성취도를 

분석한 연구결과와 동일한 결과라 할 수 있다[27].

5. 결론 및 논의

2015 개정 정보교육과정에서 컴퓨 시스템 

역의 핵심개념으로 피지컬 컴퓨 을 도입함에 따

라 학생과 고등학생을 상으로 교육을 진행할 

정이다. 피지컬 컴퓨 은 2004년에 등장한 이후 

꾸 히 교육의 가능성에 해서 연구가 되어오고 

있지만 피지컬 컴퓨  교육을 등학생을 용

하여 교육 인 효과를 보고자 한 연구는 미비한 

편이다.

본 연구는 피지컬 컴퓨  교육에 한 기

인 연구로 학교 , 성별에 따른 학생의 특성에 따

라 교육의 가능성을 확인하고자 하는 목 으로 

진행되었다. 실험은 국의 학교와 고등학교 학

생을 상으로 스크래치와 센서보드를 활용하는 

교육과 아두이노를 활용하는 교육을 제공한 이후 

로그래 에 한 자신감과 가치, 알고리즘 설계 

능력을 측정하 다.

연구결과를 종합하면 로그래 에 한 자신

감과 가치는 남학생이 여학생에 비해 높은 것으

로 나타났고, 학생이 고등학생에 비해 높은 것

으로 나타났다. 알고리즘 설계능력에서는 학교

와 고등학교 모두 여학생이 남학생에 비해 높은 

것은 것으로 분석되었다. 이러한 결과는 기존의 

로 을 활용하는 교육에서 남학생이 여학생에 비

해 흥미와 심, 학습동기 등의 태도에서 높게 나

타나고 성취도가 높다는 기존의 연구과 일치된다

[26][28]. 즉, 피지컬 컴퓨  교육이 자부품을 조

립하고 기 인 지식과 함께 로그래  지식이 

필요하다는 측면에서 기존의 로 의 부품을 조립

하고 공학 인 기구의 움직임에 한 지식과 함

께 로그래  지식을 요구하는 로  활용 교육

과 유사하다고 할 수 있다.

따라서 본 연구의 결과와 기존연구를 토 로 

2015 개정 정보교육과정의 컴퓨  시스템 역에

서 달성하고자 하는 성취기 인 “마이크로컨트롤
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러와 다양한 입･출력 장치로 피지컬 컴퓨  시스

템을 구성하고 로그래 을 통해 제어한다”에 도

달하기 해서는 기존의 로 을 활용한 교육의 

연구결과를 차용할 필요가 있다. 기존의 연구를 

고려하여 효과 인 피지컬 컴퓨  교육을 해서

는 다음 사항을 고려할 필요가 있다. 첫째 학생의 

수 에 합한 과제와 기술을 제공하여 여학생도 

충분히 몰입감을 느낄 수 있도록 학습을 제공할 

필요가 있다[26]. 둘째, 성별에 따른 로그래  

학습방법의 선호도를 고려하여 과제나 로젝트

를 진행할 필요가 있다[27]. 셋째, 교수학습방법과 

학습주제를 선정함에 있어서 여학생의 특성을 고

려하여 선정할 필요가 있다[28]. 마지막으로 여학

생의 내재  측면을 고려하여 흥미롭고 친숙하게 

받아들일 수 있는 스토리텔링 방식을 활용한 학

습을 제공할 필요가 있다[29][30].

본 연구의 한계 으로는 피지컬 컴퓨  교육을 

해 학생을 방과 후 교육 형태로 모집하여 실험

집단을 구성하는 과정에서 로그래  교육에 

한 태도가 정 인 학생들이 모집될 수 있어 모

집단을 표하지 못할 수 있다. 한 설문조사의 

효율성과 국단 의 설문인 을 고려하여 온라

인으로 설문과 평가를 진행하게 된 을 고려할 

필요가 있다.

향후 연구로는 정보교과의 특성을 고려하여 피

지컬 컴퓨  교육에 합한 교육내용, 교육방법에 

한 연구가 필요하다.
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