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<국문초록>

이 연구는 스크래치 프로그래밍 교육이 정보과학 창의적 성향 및 기술적 문제해

결 성향에 어떠한 영향을 미치는지 검증하는데 목적이 있다. 연구 결과는 소프트웨

어 교육을 통한 문제해결력을 갖춘 ‘미래형 창의인재’를 양성하는데 기초자료로 활

용될 수 있다. 이 연구를 통해 얻은 결론은 다음과 같다.

첫째, 중학생의 정보과학 창의적 성향을 사전-사후 대응표본 t-검정한 결과 통

계적으로 유의한 차이가 있음을 확인할 수 있다(t(37)=4.305, p<.01). 전체 평균에

서도 사전검사 3.00점에서 사후검사 2.51점으로 점수가 낮아짐에 따라 정보과학 

창의적 성향이 높게 나타났다. 스크래치 프로그래밍 교육은 중학생의 정보과학 창

의적 성향에 미치는 영향이 긍정적임을 알 수 있다. 

둘째, 중학생의 기술적 문제해결 성향을 사전-사후 대응표본 t-검정한 결과 통

계적으로 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다(t(37)=3.074, p<.01). 전체 평균에

서도 사전검사 4.06점에서 사후검사 3.55점으로 점수가 낮아짐에 따라 기술적 문

제해결 성향이 높게 나타났다. 스크래치 프로그래밍 교육은 중학생의 기술적 문제

해결 성향에 미치는 영향이 긍정적임을 알 수 있다. 

셋째, 정보과학 창의적 성향과 기술적 문제해결 성향은 중간 상관관계가 있는 

것으로 나타났다(r=.343, p<.05). 스크래치 프로그래밍 교육을 받은 중학생은 정

보과학 창의적 성향의 문제 해결을 위한 상상, 긍정성과 기술적 문제해결 성향의 

문제 해결 자신감의 상관관계에 영향이 미치는 것으로 판단된다.  
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Ⅰ. 서  론

1. 문제 제기

교육부와 미래부에서는 2015년 7월 「SW중심사회를 위한 인재양성 추진 계획」을 발표하고 

2020년까지 초․중등생을 대상으로 SW교육을 통해 창의적인 아이디어를 SW로 구현할 수 있는 

문제해결력을 갖춘 ‘미래형 창의인재’를 양성하기로 하였다. 이를 위해 중학교에서는 2018년부

터 선택과목으로 운영되고 있는 정보 과목을 34시간 이상의 필수교과로 전환하도록 하였다(교

육부, 2015a). 2015년 중학교 ‘정보’ 과목 운영 학교중 69.9%가 프로그래밍 언어(도구)를 사용

하고 있으며, 활용하는 언어(도구)는 스크래치(78.3%)를 가장 많이 사용하고 있다(김영애 외, 

2015). 스크래치 프로그램은 블록 쌓기를 통한 프로그래밍을 할 수 있는 언어로 학생들이 쉽게 

접근하여 사용할 수 있다. 또한 스크래치는 비주얼한 화면과 쉬운 인터페이스를 제공하기 때문

에 학생들이 학습동기를 갖고 논리적 사고력, 문제해결력, 창의력 등을 신장할 수 있다. 특히, 

스크래치의 경우 초․중등생들을 대상으로 개발된 교육용 프로그래밍 언어라는 점에서 중학생의 

사고력 함양을 위한 유용한 도구로 활용되고 있다(조준필, 2012).

『2015 개정 교육과정』에서 추구하는 인간상은 홍익인간의 이념을 바탕으로 한 ‘자주적인 사

람’, ‘창의적인 사람’, ‘교양 있는 사람’, ‘더불어 사는 사람’이다. 이 중 창의적인 사람은 기초 능

력의 바탕 위에 다양한 발상과 도전으로 새로운 것을 창출하는 사람이다. 2015 개정 정보과 교

육과정에서는 “컴퓨터과학의 기본 개념과 원리, 컴퓨팅 기술을 바탕으로 실생활 및 다양한 학문 

분야의 문제를 창의적이고 효율적으로 해결하는 능력”을 목표로 삼고 정보과학 분야에서의 창의

적 성향 및 능력이 필요함을 나타내고 있다(교육부, 2015b). 2015 개정 실과(기술․가정) 교육과

정에서는 “기술에 대한 이해를 기초로 기술적 문제를 창의적으로 해결하고 일상생활에 적용할 

수 있는 기술적 문제해결능력”을 세부 목표로 삼고 기술교과 교육에서 문제해결력 함양을 위한 

교육이 필요함을 보여준다(교육부, 2015b). 이와 같이 정보과학 창의적 성향과 기술적 문제해결 

성향은 정보교과, 기술교과에서 중요한 요소이며, 2015 개정 교육과정에서 추구하는 인간상으로 

창의적인 사람과 밀접하게 관련이 된다.  

인간의 성격발달시기 중 청소년기는 무의식적 자기에서 벗어나 의식적, 통합적으로 자기관찰

을 하는 시기로 자신에 대한 정체감 형성 및 탐색, 자아 존중감, 건강한 대인관계, 미래의 진로 

및 직업탐색 등이 함께 실행되는 기간이다(Clancy & Dollinger, 1993). 청소년기의 건강한 자

기발달을 위하여 자신의 성향을 이해하는 과정이 필요하다(이은하, 2008). 중학교는 학생들의 

자아 정체성이 확립되는 시기로 학습자의 정의적 요인 중에서 성격이 발달하고 개발되는 시기

이다. 그러므로 학습자는 개발되고 발달된 자신의 성향에 대한 객관적인 자기 이해를 키울 필요

가 있다(방종환, 2011). 

정보과학 창의적 성향과 기술적 문제해결 성향에 대한 선행연구를 찾아보면, 정보과학 창의

적 성향 검사도구 개발(진영학, 2012), 공학 교육 전공 대학생의 기술적 문제 해결 성향과 기술
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적 문제 해결력 간의 상관관계(조한진, 2012), 기술적 문제해결 성향과 MBTI 성격 유형간의 관

계(조한진, 김태훈, 2012), 발명교육 프로그램이 초·중·고등학교 학생들의 기술적 문제해결 

성향 및 발명태도에 미치는 효과(최유현, 2013), 기술적 문제 해결 팀 활동에서 팀원의 기술적 

문제 해결 성향과 상호작용의 관계(심영기, 2014)의 연구 등은 시도되었다. 하지만 소프트웨어 

프로그래밍 교육이 정보과학 창의적 성향과 기술적 문제해결 성향에 미치는 심층적인 연구가 

부족하다. 따라서 중학교 시기의 학생들은 정보과학 창의적 성향과 기술적 문제해결 성향을 갖

추고 개발해야 할 성향으로써 이에 대한 연구가 필요하다.

2. 연구 목적

이 연구는 스크래치 프로그래밍 교육이 중학생의 정보과학 창의적 성향 및 기술적 문제해결 

성향에 어떠한 영향을 미치는지 검증하는데 목적이 있다. 연구 결과는 소프트웨어 교육을 통한 

문제해결력을 갖춘 ‘미래형 창의인재’를 양성하는데 기초자료로 활용될 수 있다.

3. 연구 문제

이 연구의 목적을 달성하기 위하여 설정한 연구 문제는 다음과 같다.

첫째, 스크래치 프로그래밍 교육이 중학생의 정보과학 창의적 성향에 어떠한 영향을 미치는가? 

둘째, 스크래치 프로그래밍 교육이 중학생의 기술적 문제해결 성향에 어떠한 영향을 미치는가? 

셋째, 스크래치 프로그래밍 교육 적용 후, 정보과학 창의적 성향과 기술적 문제해결 성향 간

에 상관관계가 있는가?

Ⅱ. 이론적 배경

1. 교육용 프로그래밍 언어

교육용 프로그래밍 언어는 시각적인 환경 범위에 따라 TPL(Typing based Programming 

Language)과 VPL(Visual based Programming Language)로 구분할 수 있다(양권우, 2010). 

TPL은 로고(Logo), 두리틀(Dolittle) 등이 있고, VPL은 스크래치(Scratch), 이토이(E-toy), 앨

리스(Alice) 등이 있다. 교육용 프로그래밍 언어는 일반 프로그래밍 언어와 달리 학생들이 프로

그래밍 언어를 흥미를 갖고 쉽게 배울 수 있는 학습 환경을 제공한다(이은경 외, 2008). 이러

한 교육용 프로그래밍 언어를 통한 SW교육은 컴퓨터, 스마트기기, 응용 소프트웨어 등의 단순
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한 활용에서 벗어나 알고리즘과 프로그래밍을 통한 컴퓨팅 사고력(computational thinking)을 

함양하기 위한 교육이다. 특히 스크래치는 2007년 5월 메사추세츠 공과대학의 미디어랩과 

UCLA 대학의 협력연구와 인텔, 미국과학재단이 공동으로 개발한 교육용 프로그래밍 언어로 

초·중학생을 대상으로 문제해결에 초점을 맞추어 고등사고능력을 함양하기 위해 개발된 언어이

다(조준필, 2012). 2015년도 SW교육 연구학교에서 초, 중학생이 소프트웨어 교육을 받을 때 

사용한 교육용 프로그래밍 언어 현황은 [그림 1]과 같다. 

[그림 1] 2015년도 SW교육 초등학교, 

중학교 연구학교에서 사용한 교육용 프로그래밍 언어(중복가능)
출처 : 2015년도 SW교육 연구학교 효과성 분석. 안성훈 외, 2015, p.248~249에서 재구성.

2015년도 SW교육 연구학교에서 초등학교에서는 엔트리, 중학교에서는 스크래치 소프트웨어

로 교육을 받은 학생 수가 가장 높았다. 특히 스크래치는 초등학교와 중학교에서 모두 많이 사

용되는 데, 초등학교에서는 스크래치를 활용하여 놀이 중심의 웹 기반 교육용 프로그래밍 언어

로 사용하고 중학교에서는 스크래치에 센서보드를 더하여 개발이 가능한 형태로 활용하고 있다. 

또한 중학교에서는 SW 소양 교육과 문제해결 학습을 통한 알고리즘 이해 및 프로그램 제작 능

력을 함양할 수 있도록 BASIC, C(C++), 자바, 앱인벤터, 파이썬 등을 활용하고 있다. 

2. 스크래치 프로그래밍 교육방안 설계

스크래치 프로그래밍과 센서보드를 사용한 소프트웨어 교육은 삼성전자 주니어 소프트웨어 

Creating3(스크래치)의 교재에 있는 교육프로그램을 토대로 재구성하여 실시하였다. 학습자의 

발달 수준을 고려하여 중학교 정보교과 ‘문제해결 방법과 절차’ 단원의 학습내용(프로그래밍 언
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어의 이해, 변수의 개념과 활용, 자료의 입력과 출력, 제어문의 이해)을 기반으로 프로그래밍 

12차시 학습주제, 수업목표, 주요개념을 <표 1>과 같이 구성하였다. 재구성한 스크래치 교육 프

로그램은 기술교육 박사 학위 소지자 1명, 기술교사 및 정보교사 6명, 스크래치 프로그램 및 창

의적 성향 관련 논문 실적 연구자 2명과 협의하여 수정, 보완하였다. 

<표 1> 스크래치 프로그래밍 교재 구성  

차시 학습주제 주요개념
1 스크래치 스크래치 화면구성, 사용법, 주요개념

2 스크래치로 계산하기 명령, 시퀀스, 난수, 이벤트, 조건

3 가이의 단어장 리스트, 반복, 조건

4 스크래치에게 온 편지 스토리텔링, 방송하기

5 스크래치로 작곡하기 음악, 이벤트, 방송하기

6 게임 디렉터 가이 지역변수, 방송하기, 그래픽효과, 효과음

7 센서보드와 유령도시
센서보드, 빛 센서, 반복, 조건, 그래픽효과
(밝기), 효과음

8 소리 센서로 풍선 불기
소리 센서, 방송하기, 조건, 반복, 타이머, 그
래픽 효과(반투명), 크기, 애니메이션

9
버튼 센서로 만드는 

스크래치 런
버튼 센서, 중력가속도, 방송하기, 조건, 
반복, 이벤트, 그래픽효과(소용돌이)

10 센서보드를 구해라!
포물선운동, 슬라이더 센서, 소리 센서, 방송
하기, 지역변수, 조건, 반복, 중력가속도

11
나만의 프로그램 만들기 공유, 리믹스, 프로그래밍 설계

12

출처 : Creating 3. 삼성전자 주니어소프트웨어 아카데미, 2016에서 재구성.

이 연구의 교육프로그램은 중학생이 프로그래밍 기본 교육을 받을 수 있도록 변수, 난수, 수

식, 리스트, 제어의 개념을 바탕으로 다양한 학습주제를 구성하였다. 학생들은 프로그래밍 교육

을 통해 평소 즐겨 하는 게임을 직접 만드는 것은 물론, 프로그래밍으로 수학 문제를 풀거나 

미술과 음악 수업에 다양하게 응용하기도 하였다. 학생들은 센서보드의 빛과 소리 센서를 활용

해 스마트폰이나 IT기기에서만 접하던 기능을 체험하게 되었고 생활의 문제를 해결할 수 있는 

발명품을 만들어 보도록 하였다.
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Ⅲ. 연구 방법

1. 연구 대상

이 연구는 G지역 소재  C중학교의 ‘방과후 학교’ 소프트웨어 교육활동에 참여한 17명(1학년 

10명, 2학년 7명)과 삼성전자 주니어소프트웨어 대상자로 선발된 23명(1학년 12명, 2학년 11명)

을 대상으로 수행하였다. 2016년 3월부터 6월까지 총 12차시 스크래치 프로그래밍과 센서보드

를 활용한 소프트웨어 교육을 실시하였다. 연구대상 중 정보과학 창의적 성향 검사지와 기술적 

문제해결 성향에 대한 설문지에 성실하게 답하지 않은 학생 2명을 제외한 38명을 대상으로 분

석을 실시하였다.

2. 실험설계

이 연구는 단일집단 전후검사 설계(one-group pretest-posttest design) 모형을 사용하였

다(Fraenkel & Wallen, 1996). 단일집단 전후검사 설계는 연구대상으로 한 집단을 선발해서 

실험처치를 가하기 전에 사전검사를 하고 처치를 가한 후에 사후검사를 하여, 두 검사 결과의 

차이를 살펴봄으로써 실험처치의 효과를 검토하는 방법이다. 이를 도식화하면 [그림 2]와 같다.

O1 X O2

O1, O2 : 사전검사, 사후검사 

X : 스크래치 프로그래밍과 센서보드를 사용한 소프트웨어 교육

[그림 2] 실험설계모형 

3. 검사 도구

가. 정보과학 창의적 성향 검사도구(Information Science Creative Personality 

Inventory)

정보과학 창의적 성향은 ‘정보의 알고리즘적 생성, 표현, 처리, 저장, 전달, 이용 등에 관한 

문제 상황에서 컴퓨터를 사용하여 창의적인 사고력이 최종적으로 창의적인 산출을 위해 작용하

는 데 요구되는 개인의 성격 특성’을 의미한다(진영학, 2012). 이 연구에서 사용한 정보과학 창

의적 성향 검사도구는 진영학 (2012)의 정보과학 창의적 성향도구이다. 정보과학 창의적 성향 

검사지는 <표 2>와 같이 문제 해결을 위한 상상, 정보과학에 대한 흥미, 과제 몰입, 긍정성 등 

4개 요인으로 구성된 총 44개 문항이고 Likert 4점 평정 척도(1=매우 그렇다, 2=그런 편이다, 
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3=별로 그렇지 않다, 4=전혀 그렇지 않다)를 사용한 검사지의 신뢰도(Cronbach's α)는 0.92이

다(진영학, 2012). 정보과학 창의적 성향 검사도구의 내용은 자신의 생각이나 행동의 일치정도

에 따라 응답하도록 되어 있고, 가능한 점수분포는 최고 124점, 최하 31점이며 점수가 낮게 나

타날수록 정보과학 창의적 성향이 높게 나타난다. 각 요인별로 살펴보면, 문제 해결을 위한 상

상은 실패나 좌절을 두려워하지 않는 긍정적인 태도를 가지고 기존 경험의 토대 위에 새로운 

문제 해결 방법을 찾아내는 능력을 말한다. 정보과학에 대한 흥미는 정보과학의 원리와 내용에 

대한 흥미와 호기심이 많고 새로운 기기나 기술, 프로그램 등 관련 분야의 동향에 민감한 태도

를 말한다. 과제 몰입은 설정된 수행 목표보다 높은 수준으로 발전하기 위해서 수행 중인 과제

에 완전히 빠져들어 활동하면서 느끼는 최상의 즐거운 경험을 하는 심리적 상태를 말한다. 긍정

성은 세상의 있는 그대로의 가치를 인정하고 바람직한 성질이나 특성에 주목하여 좋게 평가하

는 성향을 말한다(진영학, 2012).

<표 2> 정보과학 창의적 성향 검사의 하인 요인별 문항번호 및 신뢰도

요인 문항번호 문항수 Cronbach’s α 비고

문제 해결을 위한 상상 1번 ~ 13번 13 0.84 

정보과학에 대한 흥미 14번 ~ 26번 13 0.84

과제 몰입 27번 ~ 36번 10 0.82

긍정성 37번 ~ 44번 8 0.78

전체 44 0.92

나. 기술적 문제해결 성향 검사도구(Problem Solving Inventory, PSI-TECH)

기술적 문제해결 성향은 기술적 문제가 발생했을 때, 문제에 대한 개인의 해결 방법의 성향

으로 정의한다(조한진, 2012). 이 연구에서 사용한 기술적 문제해결 성향 검사도구는 Wu, Custer

와 Dyrenfurth(1996)에 의해 Problem Solving Inventory(PSI)를 기술적 문제해결 상황에 맞

추어 변형시킨 검사도구(PSI-TECH)이다. 검사지는 <표 3>과 같이 32개 문항으로 6점 척도(1=

매우 그러함, 2=거의 그러함, 3=약간 그러함, 4=약간 그렇지 않음, 5=거의 그렇지 않음, 6=매

우 그렇지 않음)로 구성하였고 가능한 점수분포는 최고 192점, 최하 32점이며 점수가 낮게 나

타날수록 기술적 문제해결 성향이 높게 나타난다. 검사도구의 하위 요인은 문제를 인식하고 문

제를 해결할 수 있다는 자신감, 문제 해결 활동에서 접근-회피 성향, 개인의 통제력에 인식도 

요인이고 신뢰도(Cronbach's α)는 0.879이다(조한진, 김태훈, 2012). 검사도구는 문제 해결 능

력 보다는 전체적인 수준에서의 문제 해결 행동들과 태도들에 대한 자기평가를 보고하는 자기 

보고식 측정 도구로 효율적인 문제해결자(effective problem solver)와 비효율적인 문제해결자

(ineffective problem solver)간의 개인차를 설명한다(Heppner & Petersen, 1982; Heppner, 

1988). 
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<표 3> 기술적 문제해결 성향 검사의 하인 요인별 문항번호 및 신뢰도

요인 문항번호 문항수 Cronbach’s α 비고
문제 해결 자신감 1 ~ 11 11 0.866
접근-회피 성향 12 ~ 27 16 0.803

자아 통제 인식도 28 ~ 32 5 0.618
전체 32 0.879

다. 자료 분석

스크래치 프로그래밍과 센서보드를 활용한 소프트웨어 교육 프로그램이 정보과학 창의적 성

향과 기술적 문제해결 성향에 미치는 영향을 검증하기 위해 유의도 .01미만의 수준에서 대응표

본 t-검증(paired sample t-test)을 실시하였다. 대응표본 t-검증의 내적 타당도를 보완하기 

위해 사전검사와 사후검사 간의 기간을 가능한 짧게 하여 연구 대상자의 성숙 요인을 제거하였

다. 또한 정보과학 창의적 성향과 기술적 문제해결 성향 간의 상관 분석은 Pearson 적률상관관

계를 실시하였다. Pearson 적률상관의 판단 기준은 Davis(1971)의 견해를 참조하였다.

Ⅳ. 연구결과 및 분석

1. 스크래치 프로그래밍 교육이 중학생의 정보과학 창의적 성향에 

미치는 영향
 

스크래치 프로그래밍 교육이 중학생의 정보과학 창의적 성향에 미치는 영향을 조사하기 위해 

사전, 사후 검사를 t-검정 실시한 결과는 <표 4>와 같다. 

<표 4> 대응표본 t-검정 결과

요인 구분 N 평균 표준편차 t
유의확률 
(양쪽)

문제 해결을 위한 
상상

사전
38

3.51 .40
4.446 .000**

사후 2.78 .85
정보과학에 대한 

흥미
사전

38
3.03 .44

4.874 .000**

사후 2.53 .60

과제 몰입
사전

38
2.61 .32

3.915 .601
사후 2.55 .66

긍정성
사전

38
2.84 .42

.527 .000**

사후 2.16 .71

전체
사전

38
3.00 .29

4.305 .000**

사후 2.51 .57

**p<.01
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<표 4>를 보면 중학생의 정보과학 창의적 성향을 사전-사후 대응표본 t-검정한 결과 통계적

으로 유의한 차이가 있음을 확인할 수 있다(t(37)=4.305, p<.01). 스크래치 프로그래밍 교육은 

중학생의 정보과학 창의적 성향에 미치는 영향이 긍정적임을 알 수 있다. 하위 요인을 살펴보

면, 문제 해결을 위한 상상, 정보과학에 대한 흥미, 긍정성 3개 요인에서 유의한 차이가 있음을 

확인할 수 있다(p<.01). 전체 평균에서도 사전검사 3.00점에서 사후검사 2.51점으로 점수가 낮

아짐에 따라 정보과학 창의적 성향이 높게 나타났다. 하지만, 과제몰입 요인에서는 사전검사보

다 사후검사에서 평균이 낮게 나타나서 과제몰입에 긍정적인 효과를 나타냈으나 유의한 차이는 

없었다. 이는 12차시 교육을 하는 동안 중학생들이 과제에 빠져 최상의 즐거운 경험을 하는 심

리적 상태가 완전하게 지속되기 어려운 것으로 판단된다.

2. 스크래치 프로그래밍 교육이 중학생의 기술적 문제해결 성향에 

미치는 영향

스크래치 프로그래밍 교육이 중학생의 기술적 문제해결 성향에 미치는 영향을 조사하기 위해 

사전, 사후 검사를 t-검정 실시한 결과 <표 5>와 같다.   

<표 5> 대응표본 t-검정 결과

요인 구분 N 평균 표준편차 t
유의확률 
(양쪽)

문제 해결 자신감
사전

38
3.53 .43

4.694 .000**

사후 3.01 .53

접근-회피 성향
사전

38
3.15 .65

4.858 .000**

사후 2.56 .52

자아 통제 인식도
사전

38
3.38 .43

3.391 .002** 
사후 2.92 .63

전체
사전

38
4.06 .64

3.074 .004** 
사후 3.55 .78

**p<.01

<표 5>를 보면 중학생의 기술적 문제해결 성향을 사전-사후 대응표본 t-검정한 결과 통계적

으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다(t(37)=3.074, p<.01). 스크래치 프로그래밍 교육은 

중학생의 기술적 문제해결 성향에 미치는 영향이 긍정적임을 알 수 있다. 하위 요인을 살펴보면, 

문제 해결 자신감, 접근-회피 성향, 자아 통제 인식도 3개 요인에서 유의한 차이가 있음을 확

인할 수 있다(p<.01). 전체 평균에서도 사전검사 4.06점에서 사후검사 3.55점으로 점수가 낮아

짐에 따라 기술적 문제해결 성향이 높게 나타났다. 자신을 효율적인 문제해결자로 평가를 하면, 

기술적 문제를 받아들이고, 자존감이 높아지며, 문제를 해결할 수 있는 방식으로 재구성하고, 

문제를 해결하고자 동기화되고, 덜 충동적인 성향을 나타냈다(Heppner, Hibel, Neal, Weinstein, 

& Rabinowitz, 1982; Heppner, Reeder, & Larson, 1983; Heppner & Petersen, 1982). 
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3. 정보과학 창의적 성향과 기술적 문제해결 성향 간의 상관관계

스크래치 프로그래밍 적용 후, 정보과학 창의적 성향과 기술적 문제해결 성향 간의 상관관계

에 대한 결과는 <표 6>과 같다.

<표 6> 정보과학 창의적 성향과 기술적 문제해결 성향 간의 상관관계

요인 1 2 3 4 5 6 7 8 9

1.문제 해결을 위한 상상 1

2.정보과학에 대한 흥미 .646** 1

3.과제 몰입 .451** .725** 1

4.긍정성 .576** .518** .344* 1

5.정보과학 창의적 성향 .851** .874** .753** .761** 1

6.문제 해결 자신감 .303 .318 .313 .369* .401* 1

7.접근-회피 성향 .293 .029 .199 .227 .245 .646** 1

8.자아 통제 인식도 .303 .037 .136 .234 .234 .431** .491** 1

9.기술적 문제해결 성향 .364* .134 .248 .325* .343* .794** .848** .825** 1

*p<.05, **p<.01

<표 6>에 의하면 정보과학 창의적 성향과 기술적 문제해결 성향은 중간 상관관계가 있는 것

으로 나타났다(r=.343, p<.05). 정보과학 창의적 성향과 기술적 문제해결 성향 하위요인 중 문

제 해결 자신감(r=.401, p<.05)에서 중간 상관관계가 있었고, 기술적 문제해결 성향과 정보과

학 창의적 성향 하위요인 중 문제 해결을 위한 상상(r=.364, p<.05), 긍정성(r=.325, p<.05)에

서 중간 상관관계가 나타났다. 이는 소프트웨어 교육을 통한 기술적 문제해결 과정 중에서 아이

디어 탐색 및 개발 단계의 평균이 크게 향상된 심세용(2016)의 연구 결과에 비추어 보면, 스크

래치 프로그래밍 과정이 정보과학 창의적 성향의 문제 해결을 위한 상상, 긍정성과 기술적 문제

해결 성향의 문제 해결 자신감 간의 상관관계에 영향을 미치는 것으로 판단된다.  

Ⅴ. 결론 및 제언

1. 결론

이 연구는 스크래치 프로그래밍 교육이 정보과학 창의적 성향 및 기술적 문제해결 성향에 어

떠한 영향을 미치는지 검증하는데 목적이 있다. 연구 결과는 소프트웨어 교육을 통한 문제해결

력을 갖춘 ‘미래형 창의인재’를 양성하는데 기초자료로 활용될 수 있다. 이 연구를 통해 얻은 결

론은 다음과 같다.
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첫째, 중학생의 정보과학 창의적 성향을 사전-사후 대응표본 t-검정한 결과 통계적으로 유

의한 차이가 있음을 확인할 수 있다(t(37)=4.305, p<.01). 하위 요인을 살펴보면, 문제 해결을 

위한 상상, 정보과학에 대한 흥미, 긍정성 3개 요인에서 유의한 차이가 있음을 확인할 수 있다

(p<.01). 전체 평균에서도 사전검사 3.00점에서 사후검사 2.51점으로 점수가 낮아짐에 따라 정

보과학 창의적 성향이 높게 나타났다. 스크래치 프로그래밍 교육은 중학생의 정보과학 창의적 

성향에 미치는 영향이 긍정적임을 알 수 있다. 이는 중학생들이 정보과학에 관한 새로운 문제상

황에 대해 흥미를 갖고 프로그래밍 과정을 통해 새로운 문제 해결 방법을 찾아내고, 이 결과에 

대해 평가를 긍정적으로 피드백하고 있음을 보여준다. 하지만, 중학생들은 스크래치 프로그래밍 

과정에 완전하게 몰입하여 심리적 상태가 변화되기는 어려운 것으로 나타났다.

둘째, 중학생의 기술적 문제해결 성향을 사전-사후 대응표본 t-검정한 결과 통계적으로 유

의한 차이가 있는 것으로 나타났다(t(37)=3.074, p<.01). 하위 요인을 살펴보면, 문제 해결 자

신감, 접근-회피 성향, 자아 통제 인식도 3개 요인에서 유의한 차이가 있음을 확인할 수 있다

(p<.01). 전체 평균에서도 사전검사 4.06점에서 사후검사 3.55점으로 점수가 낮아짐에 따라 기

술적 문제해결 성향이 높게 나타났다. 스크래치 프로그래밍 교육은 중학생의 기술적 문제해결 

성향에 미치는 영향이 긍정적임을 알 수 있다. 이는 중학생이 스크래치 프로그래밍 교육을 통해 

기술과 관련된 문제를 이해하고 다양한 해결책을 탐색하여 창의적인 해결책을 평가하고 개선할 

수 있는 성향을 향상 시킬 수 있음을 보여준다.

셋째, 정보과학 창의적 성향과 기술적 문제해결 성향은 중간 상관관계가 있는 것으로 나타났

다(r=.343, p<.05). 정보과학 창의적 성향과 기술적 문제해결 성향 하위요인 중 문제 해결 자

신감(r=.401, p<.05)에서 중간 상관관계가 있었고, 기술적 문제해결 성향과 정보과학 창의적 

성향 하위요인 중 문제 해결을 위한 상상(r=.364, p<.05), 긍정성(r=.325, p<.05)에서 중간 상

관관계가 나타났다. 스크래치 프로그래밍 교육을 받은 중학생은 정보과학 창의적 성향의 문제 

해결을 위한 상상, 긍정성과 기술적 문제해결 성향의 문제 해결 자신감의 상관관계에 영향이 미

치는 것으로 판단된다.

  

2. 제언
 

이 연구를 통해 얻은 결과를 바탕으로, 현장의 적용과 후속 연구의 진행을 위하여 다음과 같

이 제언한다.

가. 학교급별 다양한 프로그래밍 언어를 사용한 소프트웨어 교육을 실시하여 정보과학 창의

적 성향과 기술적 문제해결 성향에 대한 정의적 특성을 밝히는 연구가 필요할 것이다.

나. 학생들이 정보과학 창의적 성향과 기술적 문제해결 성향을 높게 가질 수 있도록 소프트

웨어 프로그램 개발 및 학교 현장 수업에 적용할 수 있는 다양한 교수방법에 관한 연구가 필요

할 것이다.
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<Abstract>

The Effect of Scratch Programming Education    

for Middle School Students on the Information 

Science Creative Personality and Technological 

Problem Solving Tendency 

Ki-Yeol Kim*

This study is aimed at verifying the effect of scratch programming education for 

middle school students on their information science creative personality and technological 

problem solving tendency. The results of such study can be used as basic data for raising 

‘future creative talents’ armed with problem-solving capability they honed in software 

education. The results of this research are as follows.

First, a statistically significant difference was confirmed between ex ante and ex post 

samples in a t-test which was performed to verify information science creative personality 

of the middle school students (t(37)=4.305, p<.01). Their information science creative 

personality was high in the average score as it dropped from 3.00 in the ex-ante test to 

2.51 in the ex post test. It was confirmed that the education of scratch programming 

influences information science creative personality for middle school students positively, 

suggesting that middle school students are interested in new problematic situations they 

found in information science and discover new problem-solving methods in the 

programming education, thereby showing positive feedback in the education performance. 

However, it was revealed that the middle school students were unable to immerse 

themselves in the scratch programming course completely and change their psychological 

states. 

Second, a statistically significant difference was confirmed between ex ante and ex post 

samples in a t-test which was performed to verify their technological problem solving 

tendency (t(37)=3.074, p<.01). Their technological problem solving tendency was high in 

the average score as it dropped from 4.06 in the ex-ante test to 3.55 in the ex post test. 

It was confirmed that the education of scratch programming influences technological 

problem solving tendency for middle school students positively: they understood 

* Correspondence: Teacher, Chosun University Middle school, kriver999@naver.com
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problems associated with technology, explored diverse breakthroughs for the identified 

problems and assessed and improved resolutions. 

Third, a moderate correlation was confirmed between their information science creative 

personality and technological problem solving tendency (r=.343, p<.05). Therefore, it is 

judged that the middle school students who took scratch programming education 

demonstrated its influence in the correlation between the imagination for problem solving, 

positivity in the information science creative personality and the confidence for problem 

solving in the technological problem solving tendency.

Key words: Scratch, Information Science Creative Personality, Technological 

Problem Solving Tendency


