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Abstract

The ability to use information technology has become increasingly important as technological 

advances continue to sweep through the computing world, and education for improving computational 

thinking has become globally instituted . In South Korea, informatics subjects have been modified in 

the 2015 curriculum and are now compulsory in primary and secondary education. However, despite 

substantial financial investment and numerous studies promoting informatics education, there continues 

to be a serious lack of pre-service teachers capable of teaching computational thinking. This study 

investigated pre-service teacher programming education using App Inventor, their perceptions of App 

Inventor, and how use of the program affected teacher problem-solving abilities and self-efficacy. In 

the pre-test, the control group and experimental group showed no statistically significant difference; 

however, the post-test revealed that the two groups showed statistically significant differences in 

problem-solving skills and self-efficacy. The participants initially showed interest in using App 

Inventor; however, after practice-teaching and project-based learning, the participants demonstrated a 

growing negativity toward the program when they made errors and the functional limits of App 

Inventor became apparent. Although most participants stated that they would not use App Inventor in 

their classes, the positive statistically significant differences in problem-solving skills and 

self-efficacy indicate that this study could be utilized as a basis for building a teaching-learning 

program using App Inventor and creating an educational plan for teaching computational thinking.
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I. Introduction

2016년 다보스 포럼에서는 정보기술의 발달을 통하여 사회

의 모습이 기존에 경험하지 못하는 새로운 형태로 변할 것이라

고 예측하였다. 이와 같은 변화를 제4차 산업혁명이라고 말하

였고, 이러한 변화를 주도할 원동력으로 인공지능, 로봇, 머신

러닝 등을 제시하였다[1]. 이와 같이 사회의 모습의 변화를 주

도하는 기술에 핵심에는 컴퓨팅 기술이 있다. 컴퓨팅 기술의 발

전에 따라 사회 전반에 소프트웨어와 컴퓨팅 기기가 활용되고 

있으며, 컴퓨팅 기술은 기존의 학문 영역과 융합되어 새로운 학

문의 출현과 발달을 촉진하고 있다[2]. 

컴퓨팅 기술의 중요성이 강조됨에 따라서 전 세계적으로 컴

퓨팅 기술을 활용할 수 있는 역량을 가르치기 위한 교육이 활

발히 진행되고 있다. 미국에서는 컴퓨터과학 교육을 위한 프레

임워크와 기준안을 개발하였으며[3,4], 영국은 교과목의 이름

을 변경하고 모든 유·초·중등학생에게 필수로 컴퓨팅 교육을 실
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시하고 있다[5]. 핀란드는 2016년부터 코딩 교육을 도입하고 

있으며[6], 일본은 2020년부터 프로그래밍 교육을 교육과정에 

필수화하겠다고 발표하였다[7]. 이외에도 다양한 나라에서 컴

퓨팅 기술을 활용하여 문제를 해결할 수 있는 역량인 컴퓨팅 

사고력을 기르기 위한 교육을 교육과정에 도입하고 있다[8, 9]. 

한국도 이와 같은 흐름에 발맞추어 2015 개정 교육과정에서 

정보 교과를 초·중학교 교육과정에 필수 교과로 지정되었으며

[10], 정보 문화 소양, 컴퓨팅 사고력, 협력적 문제해결력을 핵

심 역량으로 지정하고, 교육과정 내용의 많은 개정이 이루어졌

다[11]. 또한, 소프트웨어 교육 생태계를 활성화시키기 위하여 

정부와 산업계의 주도로 연구학교 운영, 교사 연수, 학생 참여 

프로그램 운영, 다양한 교재 및 교수-학습 자료가 개발되고 있

으며, 소프트웨어 교육과 관련된 연구를 진행하고 있다

[12,13,14]. 

하지만, 소프트웨어 교육과 관련된 연구는 오랜 기간 동안 

이루어지지 않아서 양과 질이 다른 교과에 비해 턱없이 부족한 

상황이다. 연구의 대상을 살펴보아도 교사와 학생을 대상으로 

하는 연구가 대부분이고, 예비 교사를 대상으로 이루어진 연구

는 거의 없었다. 실시된 연구들도 인지적 영역의 변화를 측정하

거나 프로그래밍에 대한 추상적인 인식을 조사한 연구밖에 존

재하지 않았다[15,16,17]. 2015 개정 교육과정이 도입되면 초·

중학교에서는 교육용 프로그래밍 언어를 활용한 교육이 실시되

어야 하는 상황인데, 예비 교사를 대상으로 한 교육용 프로그래

밍 언어에 대한 인식이나 효과를 조사한 연구가 전무한 상황이

다. 이와 같이 예비 교사를 대상으로 한 연구가 부족한 것은 소

프트웨어 교육의 활성화에 걸림돌로 작용할 수 있다. 

따라서 본 연구에서는 예비 교사를 대상으로 프로그래밍 교

육을 실시하여 그 효과를 분석하고, 프로그래밍 언어에 대한 예

비 교사의 인식 변화를 조사하였다. 이러한 연구를 위하여 앱 

인벤터라는 블록형 프로그래밍 언어를 선정하였고, 예비 교사

에게 앱 인벤터를 활용한 프로그래밍 교육을 실시하였다. 교육

의 효과를 확인하기 위하여 사전, 사후에 문제 해결 능력과 자

아 효능감의 변화와 앱 인벤터에 대한 예비 교사의 인식을 검

사 도구를 활용하여 조사하였다. 이와 같은 연구는 앱 인벤터에 

대한 실증적인 교육 및 연구 방향을 제시하고, 예비 교사를 위

한 교수-학습 프로그램이나 교육 방안 설계의 기초 연구로 활

용될 것이라고 생각된다. 

II. Literature review

앱 인벤터를 활용한 프로그래밍 교육 연구는 최근 활발하게 

연구가 이루어지고 있지만, 국내에서는 많은 연구가 부족하다

[18,19,20,21,22,23,24]. 안상진과 이영준(2014)은 앱 인벤터

를 초·중등 프로그래밍 교육에 활용할 수 있도록 교사와 학생들

에게 앱 인벤터를 활용한 교육을 실시하였고, 교사와 학생들의 

앱 인벤터 교육에 대한 의견을 조사하여 교육 방안을 제시하였

다[18]. 한건우(2014)는 특성화 고등학교에서 앱 인벤터를 활

용한 프로젝트 수업을 진행하고 수업에 대한 만족도를 조사하

였다[19]. 유인환(2014)은 효과적인 로봇 프로그래밍 교육을 

위하여 앱 인벤터를 연동한 로봇 프로그래밍 교육을 예비 교사

에게 실시하였고, 수업, 로봇, 앱 인벤터, 로봇+앱 인벤터에 대

한 의견을 조사하였다. 조사한 결과 앱 인벤터에 대한 의견은 

긍정적으로 나타났다[20]. 임화경(2013)은 초등학생을 대상으

로 앱 인벤터를 활용한 안드로이드 앱 제작 교육 프로그램을 

개발하였다. 그리고 학생들의 의견을 조사한 결과, 앱 인벤터를 

통한 교육에서 초등학생들은 흥미를 느끼고, 적극적으로 문제

를 해결하는 태도를 보이는 것을 확인하였다[21]. 설문규와 손

창익(2013)은 워터폴 모델을 적용하여 STEAM과 문제중심학

습, 앱 인벤터를 활용하여 프로그래밍 교재를 개발하였다. 개발

한 교재를 활용하여 초등학생에게 교육을 실시한 결과, 초등학

생들의 학습 만족도가 높았으며, 긍정적인 생각과 흥미를 가지

게 된 것을 확인하였다[22]. 안상진과 이영준(2016)은 예비 교

사를 대상으로 앱 인벤터를 활용한 교육 프로그램을 실시하고, 

프로그래밍 교수 내용 지식 변화를 조사하였다. 그 결과 문제 

기반 학습을 적용하였을 때, 교수내용지식, 교수법 지식이 향상

되었고, 프로젝트 기반 학습을 적용하였을 대, 내용, 교수법, 교

육과정 지식이 향상된 것을 확인하였다[23]. 김영주와 정현숙

(2016)은 초·중등 프로그래밍 도구로써 앱 인벤터의 활용 방안

을 모색하고, 고등학생을 대상으로 앱 인벤터 교육을 실시한 결

과, 프로그래밍 기본 요소를 이해하는데 효과적이었으며, 학습 

만족도가 높은 것을 확인하였다[24]. 

이와 같이 앱 인벤터에 대한 선행 연구를 살펴보면, 예비 교

사를 대상으로 실시된 연구도 2편에 불과하다[20,23]. 또한, 

앱 인벤터에 대한 흥미나 만족을 조사하고[20], Pedagogical 

Content knowledge(PCK)의 변화를 조사한 연구 밖에 없었다

[23]. 프로그래밍 연구와 관련된 전체 연구를 살펴보아도 예비 

교사를 대상으로 실시된 연구가 부족하며, 자아 효능감이나 문

제 해결 능력을 측정한 연구는 거의 없었다. 

III. Method

1. Research design

앱 인벤터를 활용한 프로그래밍 교육의 효과를 알아보기 위

하여 예비 교사에게 자아 효능감과 문제 해결 능력 변화를 측

정하는 검사 도구를 교육 처치 전, 후에 실시하였다. 또한, 앱 

인벤터에 대한 예비 교사의 인식 변화를 조사하기 위하여 앱 

인벤터의 컴포넌트를 학습한 후(S1), 교육 실습에 참여한 후

(S2), 어플리케이션 제작 프로젝트에 참여한 후(S3)에 앱 인벤

터에 대한 인식을 조사하는 검사를 실시하였다.
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2. Test tool

앱 인벤터를 활용한 프로그래밍 교육이 예비 교사의 자아 효

능감과 문제 해결 능력에 미치는 영향을 알아보기 위하여 선행 

연구에서 활용한 검사 도구를 활용하였다. 

예비 교사의 자아 효능감을 측정하기 위한 검사 도구는 김아

영과 차정은(1996)의 연구에서 개발한 자아 효능감 척도를 활

용하였다[25]. 김아영과 차정은(1996)은 Bandura(1977, 

1986)을 비롯한 다양한 연구에서 개발한 자아효능감 척도를 

분석하여, 자신감(E1), 자기 조절 효능감(E2), 과제난이도선호

(E3) 3개의 영역으로 구성된 자아 효능감 척도를 개발하였다

[26,27,28]. 자아효능감 척도는 총 24문항으로 구성되어 있으

며, 5점 리커트 척도로 응답하도록 개발되었다. 검사 도구의 문

항의 내적 합치도는 세 개의 척도가 모두 .80이 넘는 것으로 나

타났다[26]. 

예비 교사의 문제 해결 능력을 조사하기 위한 검사 도구는 

이석재 외(2003)의 연구에서 개발한 문제 해결 능력 검사지를 

활용하였다[29]. 본 검사지는 유현석 등(2002)에서 정의한 문

제 해결 능력을 측정하기 위해 개발한 검사 도구이다[29]. 검

사지는 초등학생, 중/고등학생, 대학생/성인용으로 개발되었으

며, 문제 명료화(P1), 원인 분석(P2), 대안 개발(P3), 계획/실행

(P4), 수행평가(P5)라는 하위 영역으로 구성되어 있다. 문항은 

총 45개이며, 검사에 참여한 예비 교사가 5점 리커트 척도로 

응답하도록 개발되었다. 검사지는 문항의 상관분석, 변별력 분

석, 신뢰도, 타당도 분석을 실시하여 완성도를 갖춘 검사 도구

이다[29]. 

앱 인벤터를 활용한 프로그래밍 교육에 대한 예비 교사의 인

식을 조사하고, 동시에 수업이 정의적 측면에서 학생들에게 미

친 영향을 알아보기 위하여 검사 도구를 개발하여 사용하였다. 

앱 인벤터에 대한 예비 교사의 인식 변화를 살펴보기 위하여 

앱 인벤터와 다른 프로그래밍 언어와의 비교, 교육 내용에 대한 

비교, 선호하는 강의 방식, 사용 여부를 묻도록 문항을 개발하

였다. 문항은 모두 주관식으로 구성하였으며, 수업이 끝난 후 

30분 동안 실시하였다. 연구자는 학생들의 검사 결과를 살펴보

고, 답안 작성에 대한 이유를 묻는 인터뷰를 예비 교사에게 2차

례 실시하였다(S1, S2). 인터뷰는 모두 녹음하였으며, 텍스트로 

전사하여, 인식 변화 분석에 활용하였다. 

3. Participant

본 연구에서 참여한 연구 대상은 충북 소재의 K 대학에 다

니고 있는 예비 교사 68명이다. 앱 인벤터를 활용한 프로그래

밍 교육의 효과를 알아보기 위하여 23명의 예비 교사(실험군)

에게 수업을 적용하였다. 효과를 검증하기 위하여 예비 교사 

45명을 통제군으로 설정하였다. 본 연구에서는 예비 교사를 모

Group
*

Male Female Total

Con. 19 (42%) 26 (58%) 45 (100%)

Exp. 8 (35%) 15 (65%) 23 (100%)

Total 27 (40%) 41 (60%) 68 (100%)
*
Con.: Control group, Exp.: Experimental group

Table 1. Gender of Participant

집하기 위하여 K 대학에 프로그래밍과 ICT 교육을 주제로 강

의를 개설하였고, 예비 교사는 본인의 관심과 맥락적 요인을 고

려하여 강의를 신청하였다. 이러한 과정에서 프로그래밍 수업

이 하나가 폐강되어, 실험군과 통제군의 집단 크기의 차이가 발

생하였다. 

Table 2. Grade of Participant

Group
Fresh
man

Sopho
more

Junior Senior Total

Con.
18 15 9 3 45

(40%) (33%) (20%) (7%) (100%)

Exp.
0 0 16 7 23

( 0%) ( 0%) (70%) (30%) (100%)

Total
18 15 25 10 68

(26%) (22%) (37%) (15%) (100%)
 

연구에 참여한 대상들의 특성을 살펴보면, 전체 예비 교사의

성별은 전체 68명 중 남성이 27명(40%), 여성이 41명(60%)으

로, 남자보다 여자가 더 많이 연구에 참여한 것을 확인할 수 있

었다. 이러한 성별 분포는 실험 집단과 통제집단에서도 비슷한 

분포로 나타났다, See Table1. 

예비 교사의 학년을 살펴보면, 3학년이 예비 교사가 25명

(37%)으로 가장 많았고, 4학년인 예비 교사가 10명(15%)으로 

가장 적었다. 이러한 결과는 예비 교사들이 교사 임용 시험에 

대비하여 4학년에 수업을 많이 듣지 않기 때문에 나타난 현상

으로 생각된다. 1, 2학년은 각각 26%와 22%로 전체 연구 대상

의 1/4(25%)에 가까운 수치를 보였다. 통제군의 학년 분포를 

살펴보면, 1학년(40%)과 2학년(33%)이 압도적으로 많은 것을 

확인할 수 있었다. 3학년은 20%정도 수치를 보였지만, 4학년

은 3명(7%)로 가장 적었다. 실험 집단에서는 1, 2학년이 한 명

도 없었고, 3, 4학년이 대다수를 차지하고 있었다. 이와 같이 

연구 대상의 학년이 편중되어 있는 것은 연구 대상 모집이 수

강 신청을 통해 자발적으로 이루어졌기 때문이라고 생각된다, 

See Table 2. 

연구 대상의 전공도 집단별로 차이가 존재하였다. 통제군을 

살펴보면, 지구과학(18%), 프랑스어(16%), 컴퓨터(11%), 수학

(10%), 초등(10%) 등 다양한 전공이 예비 교사로 구성되었다. 

모든 전공의 교사가 모집된 것은 아니지만, 다양한 전공의 예비 

교사로 통제 집단에 참여하였다. 실험 집단은 통제 집단과 다르

게 예비 교사의 전공이 모두 컴퓨터(100%)였다. 강의의 주제가 

예비 교사가 느끼기에 ICT 교육에 비해 프로그래밍 교육이 어

렵고 전문적인 주제로 받아들여져서, 이와 같은 결과가 나타난

것이라고 생각된다, See Table 3. 

경험한 프로그래밍 언어에 따라 다른 결과가 나타날 수 있기 
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Group Major Total

Con.

Earth 
science

8 (18%) Fine 
arts

2 (4%)

45 
(100%)

French 7 (16%) Chinese 2 (4%)

Compu
ter

5 (11%) Geogra
phy

1 (2%)

Mathe
matic

4 (10%)
Home 
econo
mics

1 (2%)

Primary 4 (10%) English 1 (2%)

Korean 3 ( 7%)
Environ
ment 1 (2%)

Pedag
ogy 2 ( 4%) History 1 (2%)

Biology 2 ( 4%) Physics 1 (2%)

Exp. Computer 23 (100%)
23 

(100%)

Table 3. Major of Participant

때문에 앱 인벤터 프로그래밍 교육을 받은 예비 교사의 프로그

래밍 언어를 조사하였다. 본 연구에서 실험 집단은 모두 컴퓨터 

교육이었으며, 학년이 3, 4학년에 몰려있기 때문에 모든 학생

이 C(100%)를 사용해 본 것으로 나타났다. 이외에도 스크래치

(87%)와 엔트리(39%)와 같이 블록 기반 프로그래밍 언어를 경

험한 예비 교사도 많았으며, Java(17%), Visual basic(13%), 

C++(9%), HTML(9%), PHP(9%)와 같이 다양한 종류의 텍스

트 기반 언어를 경험한 예비 교사도 존재하였다. 다음과 같은 

프로그래밍 언어 경험을 가지므로 본 연구에서 앱 인벤터에 대

한 인식은 프로그래밍에 대하여 경험이 많은 예비 교사가 가지

는 인식이다.

4. Treatment

통제 집단에게는 ICT 교육 내용을 중심으로 한 학기동안 강

의를 진행하였다. 예비 교사에게 필요한 ICT 역량을 기르는 데 

초점을 맞추어, 엑셀, 파워포인트, 워드를 활용 방법을 배우고 

배운 내용을 기반으로 결과물을 제작하는 활동으로 강의를 구

성하였다[18]. 

실험 집단의 수업 내용을 살펴보면, 앱 인벤터의 프로그래밍 

환경과 컴포넌트를 익히고, 직접 어플리케이션을 설계 및 제작

하는 활동으로 구성하였다. 실험 집단이 이미 C나 스크래치, 엔

트리와 같은 프로그래밍 언어를 배운 상태였으므로 순차, 반복, 

선택과 같은 프로그래밍 기본 개념에 설명은 간략하게 진행하

였고, 앱 인벤터라는 프로그래밍 언어에 익숙해질 수 있도록 수

업을 실시하였다. 따라서 컴포넌트를 배우고, 컴포넌트를 활용

한 어플리케이션을 직접 제작하는 실습으로 구성하였다. 또한, 

배운 컴포넌트를 활용하여 특정 기능을 수행할 수 있는 어플리

케이션을 만드는 과제를 매주 부여하여, 예비 교사의 문제 해결 

능력과 자아 효능감을 향상시키고자 하였다. 

앱 인벤터의 컴포넌트의 학습을 실시한 후, 교육 실습을 통

하여 앱 인벤터에 대한 모의 수업 자료 개발과 본인이 원하는 

어플리케이션을 개발하는 프로젝트를 수행하였다. 이러한 과정

을 통해서 실생활에 필요한 어플리케이션을 직접 제작하고, 앱 

인벤터를 교육적으로 활용하기 위한 방안을 모색하는 과제를 

실시하였다, See Table 4.

5. Statistically analysis

앱 인벤터를 활용한 프로그래밍 강의 전, 후로 통제 집단과 

실험 집단의 문제 해결 능력과 자아 효능감의 차이가 있는지 

알아보기 위하여 두 집단의 사전, 사후 검사 결과를 각각 독립 

표본 t-검정으로 분석하였다. 또한, 앱 인벤터를 활용한 프로그

래밍과 ICT 교육이 예비 교사의 문제 해결 능력과 자아 효능감

에 미치는 영향을 알아보기 위하여 각 집단의 사전, 사후 검사

를 대응 표본 t-검정으로 변화를 살펴보았다. 이러한 분석을 통

하여 앱 인벤터를 활용한 프로그래밍 수업의 효과를 검증하고

자 하였다. 통계 처리와 분석은 IBM사의 SPSS v.21을 활용하

였다. 앱 인벤터에 대한 인식을 조사한 문항은 검사 결과를 범

주화하였다. 그 빈도를 분석하였다. 범주화 과정은 4명의 컴퓨

터 교육 전문가가 예비 교사의 응답에 해당하는 단어를 여러 

개 추출하였고, 추출 결과를 교차 검증을 통해 범주화하였다. 

범주화한 결과를 컴퓨터 교육 전문가 3명에게 검증 작업을 실

시하여 연구 결과의 타당도를 확보하였다. 

Les
son

Content

Control group Experimental group

1 Orientation

2 - Excel(1)

- Environment of App inventor
- Camera component
- Acceleration sensor
- Operator

3 - Excel(2)

- Canvas component
- Player component
- Voice recognition component
- Text-to-speech conversion 

component

4 - Excel(3)

- direction sensor
- Timer
- Web viewer
- Activity starter

5
- Design of 

class with 
Excel

- Position sensor
- Database
- Phone book
- SMS

6 - Powerpoint(1) - Design of Application

7 Mid-term

8 - Powerpoint(2) - Teaching practice & project 
(1)

9 - Powerpoint(3) - Teaching practice & project 
(2)

10
- Design of 

class with 
Powerpoint

- Teaching practice & project 
(3)

11 - Word(1) - Teaching practice & project 
(4)

12 - Word(2) - Simulated Instruction with 
App inventor

13 - Word(3) - Project

14
- Design of 

class with 
Word

- Seminar(Result of 
application)

15 Final exam

Table 4. Content of treatment
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IV. Result & Discussion

1. The Effects of Programming education

using a app inventor

1.1 Independent samples t-test result of 

pre-test

예비 교사의 사전 검사를 독립 표본 t-검정으로 분석한 결과는 

다음과 같다. 문제 해결 능력의 경우에서는 통제 집단(M= 

157.98, SD= 12.59)과 실험 집단(M= 164.48, SD= 15.70)이 

통계적으로 유의미한 차이를 확인할 수 없었다, t= -1.85, p= 

.07. 세부 영역을 살펴보아도 통계적으로 유의미한 차이가 나

타난 영역은 하나도 없었다, See Table 5. 이와 같은 결과를 

통하여 교육 프로그램을 적용하기 전의 예비 교사의 문제 해결 

능력은 집단 간의 차이가 없었다. 

자아 효능감을 살펴보면, 문제 해결능력과 같은 결과가 나타

났다. 실험 집단(M= 77.91, SD= 18.50)과 통제 집단(M= 

77.67, SD= 5.47)의 자아 효능감 전체 결과는 통계적으로 유

의미한 차이가 나타나지 않았다, t= -.08, p= .93. 세부 영역인 

자신감(t= -.52, p= .60), 자기 조절(t= -1.00, p= .32), 과제 

난이도(t= 1.19, p= .24)에서도 모두 유의미한 차이가 없었다, 

see Table 6 이와 같은 결과를 통하여 교육 프로그램 적용 전

에 실험 집단과 통제 집단의 자아효능감이 같다는 것을 확인할 

수 있었다. 이와 같은 결과를 통하여 실험 집단과 통제 집단의 

문제 해결 능력과 자아 효능감이 같은 동질 집단이라고 판단하

였다.

1.2 Independent samples t-test result of 

post-test

사후 검사 결과를 살펴보면, 문제 해결 능력은 실험 집단과 

통제 집단이 통계적으로 유의미한 차이를 보였다, t=-3.16, p< 

.01. 또한, ICT 교육을 받은 예비 교사(M= 159.13, SD= 

11.93)에 비해 앱 인벤터를 활용한 프로그래밍 교육을 받은 예

비 교사(M= 170.17, SD= 16.48)의 문제 해결 능력 값이 더 큰 

것으로 나타났다. 세부 영역을 살펴보면, 문제 명료화(t= 

-2.30, p= .03), 원인 분석(t= -2.11, p= .04), 계획/실행(t= 

-2.86, p= .01), 수행평가(t= -3.19, p< .01)에서 모두 실험 집

단과 통제 집단이 통계적으로 유의미한 차이를 확인할 수 있었

다. 반면에 대안개발 영역에서는 통계적으로 유의미한 차이가 

나타나지 않았다, t=-1.40, p= .17, See Table 7. 

자아 효능감을 측정한 검사 결과를 살펴보면, 문제 해결 능

력과 마찬가지로 실험 집단과 통제 집단은 통계적으로 유의미

한 차이가 나타났다, t=-2.53, p= .01. 또한, ICT 교육을 받은 

예비 교사(M= 77.51, SD= 5.92)에 비해 프로그래밍 교육을 

Area* Group N M SD t P

P1
con 45 18.40 2.35

-1.48 .15
exp 23 19.17 1.23

P2
con 45 34.71 2.97

-0.14 .89
exp 23 34.83 3.38

P3
con 45 34.98 3.70

-1.45 .15
exp 23 36.39 4.03

P4
con 45 33.24 5.01

-1.39 .17
exp 23 34.91 3.96

P5
con 45 36.64 3.40

-1.20 .24
exp 23 37.87 4.98

Total
con 45 157.98 12.59

-1.85 .07
exp 23 164.48 15.70

P1: Problem clarifying , P2: Analysis of cause, P3: 
Development of alternative , P4: 
Planning/implementation, P5: Performance assessment 

Table 5. Independent samples t-test results of pre-test to 
measure for problem-solving ability

받은 예비 교사(M= 81.91, SD= 8.23)의 자아 효능감이 값이 

더 큰 것으로 나타났다. 세부 영역을 살펴보면, 자기 조절 영역

은 실험 집단(M= 41.71, SD= 4.81)이 통제 집단(M= 46.00, 

SD= 6.75)에 비해 결과 값이 컸으며, 이 차이는 통계적으로 유

의미한 것으로 나타났다, t=-3.03, p< .01. 하지만 자신감(t= 

-.08, p= .93), 과제난이도(t= .00, p= 1.00)에서는 통계적으로 

유의미한 차이가 나타나지 않았다. 사후 검사 결과 값을 살펴보

아도 자신감과 과제 난이도 영역에서는 실험 집단과 통제 집단

의 값 차이가 거의 없었다. 따라서 전체 검사 결과에서 생긴 자

아 효능감의 차이가 자기 조절 영역의 값 차이 때문에 발생하

였다는 것을 확인할 수 있었다, See Table 8. 사전 검사 결과

에서는 예비 교사의 문제 해결 능력과 자아 효능감의 차이는 

존재하지 않았다. 하지만, 사후 검사에서는 통계적으로 유의미

한 차이가 나타났다. 이러한 변화가 생긴 이유를 살펴보기 위하

여 집단별로 대응 표본 t-검정을 실시하였다. 

1.3 Paired samples t-test result of control 

group

통제 집단의 문제 해결 능력을 살펴보면, 사전 검사(M= 

157.98, SD= 12.59)에 비해 사후 검사(M= 159.13, SD= 

11.93) 결과가 커진 것을 확인할 수 있었다. 하지만 사전-사후 

검사를 대응 표본 t-검정으로 분석한 결과, 통계적으로 유의미

Area* Group N M SD t P

E1
con. 45 20.13 5.47

0.52 0.60
exp. 23 19.35 6.63

E2
con. 45 41.40 5.14

-1.00 0.32
exp. 23 43.26 10.28

E3
con. 45 16.13 1.63

1.19 0.24
exp. 23 15.30 4.09

Total
con. 45 77.67 5.47

-0.08 0.93
exp. 23 77.91 18.50

*E1: Confidence, E2: Self-regulated efficacy, 
E3: Preference of task difficulty

Table 6. Independent samples t-test results of pre-test to 

measure for self-efficacy
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Area* Group N M SD t P

P1
con 45 18.31 2.38

-2.30 .03
exp 23 19.78 2.71

P2
con 45 35.20 2.95

-2.11 .04
exp 23 37.13 4.58

P3
con 45 35.24 3.89

-1.40 .17
exp 23 36.65 4.01

P4
con 45 33.76 4.29

-2.86 .01
exp 23 37.26 5.63

P5
con 45 36.62 3.38

-3.19 .00
exp 23 39.35 3.24

Total
con 45 159.13 11.93

-3.16 .00
exp 23 170.17 16.48

Table 7. Independent samples t-test results of post-test 
to measure for problem-solving ability

한 차이는 나타나지 않았다, t= -.41, p= .68. 하위 영역을 살

펴보면, 문제 명료화(t= .19, p= .85), 원인 분석(t= -.71, p= 

.48), 대안 개발(t= -.30, p= .77), 계획/실행(t= -.53, p= .60), 

수행 평가(t= .03, p= .98) 영역 모두에서 통계적으로 유의미한 

차이를 확인할 수 없었다, See Table 9. 이와 같은 결과를 통

하여 ICT 교육은 예비 교사의 문제 해결 능력에 영향을 주지 

않는다는 것을 확인할 수 있었다. 

ICT 교육을 받은 예비 교사의 자아 효능감을 살펴보면, 사전 

검사(M= 77.67, SD= 5.47)에 비해 사후 검사(M= 77.51, SD= 

5.92)는 감소한 것을 확인할 수 있었다. 또한, 이러한 차이는 

통계적으로 유의미하지 않았다, t= .13, p= .90. 하위 영역인 

자신감(t= .36, p= .72), 자기 조절(t= -.29, p= .77), 과제 난

이도(t= .13, p= .90)에서도 같은 결과가 나타났다, See Table 

10. 

ICT 교육을 받은 예비 교사의 문제 해결 능력과 자아 효능

감을 대응 표본 t-검정으로 분석한 결과, 통계적으로 유의미한 

차이가 모든 영역에서 확인할 수 없었다. 따라서 ICT 교육은 

예비 교사의 문제 해결 능력과 자아 효능감에 영향을 주지 않

는다는 것을 확인할 수 있었다. 

1.4 Paired samples t-test result of experimental 

group

앱 인벤터를 활용한 프로그래밍 교육을 받은 예비 교사의 사

전, 사후 검사 결과를 대응 표본 t-검정으로 분석한 결과는 다

음과 같다. 문제 해결 능력에서는 사전 검사(M= 164.48, SD=

Area* Group N M SD t P

E1
con. 45 19.71 5.26

-0.08 0.93
exp. 23 19.83 5.66

E2
con. 45 41.71 4.81

-3.03 0.00
exp. 23 46.00 6.75

E3
con. 45 16.09 1.64

0.00 1.00
exp. 23 16.09 2.71

Total
con. 45 77.51 5.92

-2.53 0.01
exp. 23 81.91 8.23

Table 8. Independent samples t-test results of post-test 

to measure for self-efficacy

 

Area* Group N M SD t P

P1
pre

45
18.40 2.35

0.19 0.85
post 18.31 2.38

P2
pre

45
34.71 2.97

-0.71 0.48
post 35.20 2.95

P3
pre

45
34.98 3.70

-0.30 0.77
post 35.24 3.89

P4
pre

45
33.24 5.01

-0.53 0.60
post 33.76 4.29

P5
pre

45
36.64 3.40

0.03 0.98
post 36.62 3.38

Total
pre

45
157.98 12.59

-0.41 0.68
post 159.13 11.93

Table 9. Paired samples t-test results of control group to 

measure for problem-solving ability

15.70)에 비해 사후 검사 결과(M= 170.17, SD= 16.48)가 증

가한 것을 확인할 수 있었다. 하지만 증가한 값은 통계적으로 

유의미한 차이가 나타나지 않았다, t= -1.19, p= .25. 세부 영

역을 살펴보면, 문제 명료화(t= -.96, p= .35), 원인 분석(t= 

-2.12, p= .05), 대안 개발(t= -.21, p= .84), 계획/실행(t= 

-1.48, p= .15), 수행 평가(t= -1.24, p= .23)에서도 통계적으

로 유의미한 차이가 나타나지 않았다, See Table 11. 

자아 효능감도 문제 해결 능력과 같은 결과가 나타났다. 예

비 교사의 자아 효능감은 사전 검사(M= 77.91, SD= 18.50)와 

사후 검사(M= 81.91, SD= 8.23)는 통계적으로 유의미한 차이

를 확인할 수 없었다, t= -1.03, p= .32. 세부 영역에서도 자신

감(t= -.28, p= .78), 자기 조절(t= -1.01, p= .33), 과제 난이

도(t= -.77, p= .45) 모두 통계적으로 유의미한 차이가 나타나

지 않았다, See Table 12. 

이와 같은 결과를 통하여 앱 인벤터를 활용한 프로그래밍 교

육은 예비 교사의 문제 해결 능력과 자아 효능감의 변화에는 

영향을 주지 않는다는 것을 확인할 수 있었다. 따라서 사후 검

사에서 예비 교사간의 문제 해결 능력과 자아 효능감의 차이가 

발생한 이유가 앱 인벤터를 활용한 프로그래밍 교육 때문에 발

생한 차이가 아니었다. 이러한 차이가 생긴 이유는 집단 간의 

차이 값이 커졌기 때문이라고 생각된다. 문제 해결 능력은 통제 

집단과 실험 집단이 모두 사전 검사에 비해 사후 검사에서 값

이 증가하였지만, 실험 집단의 증가폭이 더 컸다. 따라서 사전 

검사에 비해 사후 검사에서 집단 간의 차이가 커짐에 따라 이

Area* Group N M SD t P

E1
pre

45
20.13 5.47

0.36 0.72
post 19.71 5.26

E2
pre

45
41.40 5.14

-0.29 0.77
post 41.71 4.81

E3
pre

45
16.13 1.63

0.13 0.90
post 16.09 1.64

Total
pre

45
77.67 5.47

0.13 0.90
post 77.51 5.92

Table 10. Paired samples t-test results of control group 

to measure for self-efficacy
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러한 차이가 발생하였다고 생각된다. 통계적으로 유의미하지는 

않았지만, 집단 간의 차이가 커져서 이와 같은 결과가 나온 것

이라고 판단하였다. 자아 효능감은 사전, 사후 검사 결과를 비

교한 결과, 통제 집단은 값이 오히려 감소하고, 실험 집단은 값

이 증가한 것으로 나타났다. 따라서 사전 검사에 비해 사후 집

단에서 두 집단 간의 차이가 증가함에 따라서 두 집단의 자아 

효능감이 통계적으로 유의미한 차이를 보인 것으로 생각된다. 

이러한 연구는 선행 연구와 다른 결과였다. 양창모(2014a)

의 연구에서는 교육용 프로그래밍 언어를 사용한 프로그래밍 

교육의 효과를 메타 분석으로 살펴본 결과, 자아 효능감에 높은 

효과를 보이고, 문제 해결 능력에는 적은 효과를 보인다고 말하

였다. 본 연구의 결과는 앱 인벤터가 교육용 프로그래밍 언어이

지만 선행 연구와 반대로 자아 효능감과 문제 해결 능력에 영

향을 주지 않고 있음을 보여주었다[30]. 또한, 양창모(2014b)

의 연구에서는 프로그래밍 교육이 문제 해결 능력과 자아 효능

감에 영향을 주며, 나이가 증가함에 따라 그 효과가 커진다고 

말하였다[31]. 본 연구는 예비 교사를 대상으로 이루어졌음에

도 선행 연구와 반대되는 결과가 나타났다. 진영학과 김영식

(2011)의 연구에서도 교육용 프로그래밍 언어는 문제 해결 능

력과 자아 효능감에 영향을 주고 있으며, 나이가 많아질수록 효

과가 커진다고 말하였으나 본 연구에서는 이러한 결과와 반대

되는 결과가 나타났다[32]. 이와 같이 앱 인벤터는 교육용 프

로그래밍 언어이지만, 기존의 교육용 프로그래밍 언어 연구와 

프로그래밍 연구와는 다른 결과가 나타났다. 

2. The perception on pre-service teacher

toward app inventor

앱 인벤터를 활용한 수업이 기존 프로그래밍 수업보다 좋았

던 점을 묻는 문항에서는 ‘실습’, ‘흥미’, ‘어플리케이션 개발’, 

‘블록 기반 프로그래밍 언어’, ‘기타’, ‘없다’라고 응답한 의견이 

있었다. 먼저 ‘실습’은 컴포넌트 학습을 하였을 때 9%지만 최종 

프로젝트를 한 후에 19%로 증가한 것을 나타났다. ‘흥미’있어

서 좋았다는 의견은 컴포넌트 학습 이후에 19%로 높은 비중을 

차지하였지만, 교육 실습과 프로젝트 학습을 한 이후로 13%로

Area* Group N M SD t P

P1
pre

23
19.17 1.23

-0.96 0.35
post 19.78 2.71

P2
pre

23
34.83 3.38

-2.12 0.05
post 37.13 4.58

P3
pre

23
36.39 4.03

-0.21 0.84
post 36.65 4.01

P4
pre

23
34.91 3.96

-1.48 0.15
post 37.26 5.63

P5
pre

23
37.87 4.98

-1.24 0.23
post 39.35 3.24

Total
pre

23
164.48 15.70

-1.19 0.25
post 170.17 16.48

Table 11. Paired samples t-test results of experimental 

group to measure for problem-solving ability

 

감소하였다. 그 다음으로 ‘어플리케이션 개발’은 컴포넌트 학습

에서 22%, 교육 실습 이후에 44%, 프로젝트 수행 이후에 23%

를 기록하였다. 또한, ‘블록 기반 프로그래밍 언어’여서 좋았다

는 예비 교사는 컴포넌트 학습을 할 때는 높은 비중을 차지하

고 있지만(22%), 점점 비중이 작아지는 것을 확인할 수 있었다

(11%, 19%). 마지막으로 ‘기타’는 다른 프로그래밍 수업과 다

르게 디자인을 할 수 있고, 프로젝트형 수업을 진행할 수 있어

서 좋았다는 응답이 있었다. 또한, 프로젝트 수업을 진행한 후 

13%의 예비 교사가 성취감을 얻을 수 있어서 좋았다고 응답하

였다. 이와 같은 결과를 통하여, 예비 교사는 기존의 프로그래

밍 수업보다 앱 인벤터를 활용한 프로그래밍 수업은 처음에는 

블록 기반 프로그래밍 언어이며, 어플리케이션을 만들 수 있으

며, 흥미를 유발한다고 응답하였다. 하지만, 교육 실습 이후에

는 블록 기반 프로그래밍과 흥미에 대한 의견은 급격히 감소하

였다. 반면에 어플리케이션을 개발할 수 있어서 좋았다는 의견

을 절반에 가까운 예비 교사가 응답하였다. 마지막으로 최종 어

플리케이션을 만드는 과제에서는 실습을 통해 어플리케이션을 

만들 수 있다는 점이 다른 프로그래밍 언어보다 좋았던 점이라

고 응답한 것을 확인할 수 있었다. 따라서 앱 인벤터를 활용한 

프로그래밍 수업은 초기에 블록형 프로그래밍 언어라는 점에서 

예비 교사의 흥미를 유발하지만, 이러한 흥미는 개발하는 과정

에서 감소한다는 것을 확인할 수 있었다. 하지만, 실습을 통해 

어플리케이션을 개발한다는 점은 지속적으로 유지된다는 것을 

확인할 수 있었다.

다른 프로그래밍 언어와 비교한 문항을 살펴보면, ‘블록 기

반 프로그래밍 언어’, ‘흥미’, ‘어플리케이션 개발’, ‘직관적’, ‘기

타’, ‘없다’라고 답한 의견이 있었다. 본 연구의 연구 대상은 이

미 C나 다양한 텍스트 기반 언어와 스크래치와 같은 블록형 언

어를 배우고 왔지만, 앱 인벤터가 블록형 프로그래밍 언어이기 

때문에 다른 언어보다 좋았다는 의견이 모든 시점에서 가장 큰 

비중을 차지하고 있었다. 다른 언어보다 재미있다고 응답한 의

견은 컴포넌트 학습 이후에는 3%에 불과하였지만, 교육 실습과 

프로젝트 수행 이후에 13%로 증가하였다. 어플리케이션을 제

작할 수 있어서 좋았다는 의견은 처음에는 26%로 높은 비중을 

차지하였지만, 교육 실습 이후에 19%로 감소한 것을 확인할 수 

있었다. 하지만 프로젝트 수업 이후에 32%로 크게 향상되었다. 

직관적이어서 좋았다는 의견도 컴포넌트 학습 이후에 상당한 

Area* Group N M SD t P

E1
pre

23
19.35 6.63

-0.28 0.78
post 19.83 5.66

E2
pre

23
43.26 10.28

-1.01 0.33
post 46.00 6.75

E3
pre

23
15.30 4.09

-0.77 0.45
post 16.09 2.71

Total
pre

23
77.91 18.50

-1.03 0.32
post 81.91 8.23

Table 12. Paired samples t-test results of experimental 

group to measure for self-efficacy
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비중을 차지하고 있었지만, 교육 실습 후 감소하고, 최종 프로

젝트 이후에 다시 증가한 형태를 보였다. 마지막으로 기타 의견

에서는 디자인을 할 수 있어서 좋았다는 의견이 소수였지만, 모

든 시점에 나타났고, 실생활과 관련 있어서 좋았다, 한글이어서 

좋았다, 문법 오류에 대한 걱정 없이 프로그래밍 할 수 있어서 

좋았다는 의견, 성취감을 느낄 수 있어서 좋았다는 의견이 있었

다, See Table 13. 

이와 같은 결과를 종합해보면, 앱 인벤터를 활용한 프로그래

밍 수업에 대해서 예비 교사들이 가장 긍정적으로 생각하는 부

분은 어플리케이션을 직접 만들어 볼 수 있다는 점이였다. 다른 

프로그래밍과 다르게 실제 결과물을 확인할 수 있다는 점 때문

에 어플리케이션 제작할 수 있다는 점을 좋게 평가하고 있었다. 

또한, 블록형 프로그래밍 언어라는 점도 다른 프로그래밍 언어

보다 좋은 점이라고 응답하였고, 다른 수업과 비교하였을 때, 

쉽고 재미를 느끼게 해주는 요소라고 응답하였다. 예비 교사들

이 느끼는 앱 인벤터에 대한 긍정적인 부분은 컴포넌트 학습, 

교육 실습, 프로젝트 학습을 진행되는 동안 큰 변화는 나타나지 

않았다. 이를 통하여 앱 인벤터가 가진 자체 특성(블록형 프로

그래밍 언어, 어플리케이션 개발)을 다른 언어보다 긍정적으로 

받아들이고 있다고 생각된다. 

다른 프로그래밍 수업과 비교하였을 때 부정적인 점에 대해

서 응답한 결과를 살펴보면, ‘기능의 한계’, ‘빌드’, ‘오류’, ‘기

타’, ‘없다’라고 응답한 의견이 있었다. 의견 중에서 S1, S2, S3

에서 모두 ‘없다’라고 응답한 의견이 가장 많았다. 있다고 응답

한 답도 일부 예비 교사가 ‘기능의 한계’, ‘빌드’, ‘오류’ 때문에 

강의를 듣는데 어려움을 느꼈다고 응답하였다. 또한, ‘기타’에

서는 앱 인벤터를 구현하기 위해서는 반드시 안드로이드 기기

가 필요하다는 점과 관련 자료가 부족하다는 의견이 있었다. 이

와 같은 의견들은 컴포넌트 학습과 교육 실습을 하면서 급격히 

줄었다. 따라서 예비 교사의 의견은 배우는 과정에서 발생하는 

Area Domain S1 S2 S3

Progr

ammi

ng 

cours

e

Practice 3 (  9%) 2 (  7%) 6 ( 19%)

Interest 6 ( 19%) 2 (  7%) 4 ( 13%)

Application 7 ( 22%) 12 ( 44%) 7 ( 23%)

Block 
based 

language
7 ( 22%) 3 ( 11%) 6 ( 19%)

etc. 7 ( 22%) 6 ( 22%) 5 ( 16%)

None 2 (  6%) 2 (  7%) 3 ( 10%)

Total 32 (100%) 27 (100%) 31 (100%)

Progr

ammi

ng 

Langu

age

Block 
based 

language
13 ( 37%) 13 ( 42%) 10 ( 32%)

Interest 1 (  3%) 4 ( 13%) 4 ( 13%)

Application 9 ( 26%) 6 ( 19%) 10 ( 32%)

intuitive 

interface
4 ( 11%) 0 (  0%) 3 ( 10%)

etc. 4 ( 11%) 6 ( 19%) 3 ( 10%)

None 4 ( 11%) 2 (  6%) 1 (  3%)

Total 35 (100%) 31 (100%) 31 (100%)

Table 13. The positive perception on pre-service teacher 
of App inventor through a comparison

어려움이었으며, 실질적으로 앱 인벤터를 활용하여 결과물을 

제작할 때 느끼는 어려움은 아니었다. 반면에 컴포넌트 학습 이

후로 실질적인 어플리케이션 개발이 들어감에 따라 느끼는 좋

지 않았던 점에 대해서는 어플리케이션 제작에 블록이 많이 필

요하고 용량의 제한 때문에 힘이 들었다고 응답하였다.

앱 인벤터라는 프로그래밍 언어가 다른 프로그래밍 언어에 

비해 좋지 않은 점으로 기능적 한계라고 응답한 예비 교사가 

가장 많았다. 학생들은 구현하고 싶은 어플리케이션 디자인과 

기능이 있지만, 앱 인벤터가 교육용 프로그래밍 언어로 개발되

다보니 한계로 구현하는데 한계를 느끼고 있었다. 이러한 의견

은 프로젝트 이후에 절반에 가까운 학생이 기능 한계가 다른 

프로그래밍 언어보다 많다고 응답하였다. 그 다음으로 어플리

케이션 결과물을 확인하기 위해서 빌드 작업을 꼭 시행하여야 

한다는 점이 프로그래밍 언어로써 좋지 않았던 점이라고 응답

하였다. 이러한 의견은 컴포넌트 학습(19%)과 교육실습(25%)

에서 높은 수치를 기록하였지만, 프로젝트 활동(12%) 이후에는 

감소한 것을 확인할 수 있었다. 이외에도 어플리케이션을 제작

할 때 블록이 많이 필요하다는 점도 같은 변화를 보였다. 반면

에 앱 인벤터가 가진 오류가 많아 다른 프로그래밍 언어보다 

불편하다는 의견과 기타 의견은 컴포넌트 학습에 비해 프로젝

트 활동 이후에 증가한 것을 확인할 수 있었다. 기타 의견은 디

자인의 한계가 존재한다는 점과 변수 설정이 다른 프로그래밍 

언어에 비해 어렵다는 점, 프로그래밍 언어 자체 구동이 느리고 

인터페이스가 불편하다는 의견이 있었다. 다른 프로그래밍 수

업과 비교한 내용과는 다르게 프로그래밍 언어에서는 없다는 

의견이 수업을 진행할수록 낮은 수치를 보였다, See Table 14.

이와 같은 결과를 종합해보면, 예비 교사들은 앱 인벤터를 

활용한 프로그래밍 수업에 대해서 다른 프로그래밍 수업보다 

좋지 않은 점이 없다고 응답한 학생이 많았다. 또한, 좋지 않은 

점도 앱 인벤터 자체의 문제가 많았다. 따라서 프로그래밍 수업

에서 앱 인벤터를 사용하는 것에 대하여 부정적인 의견은 거의 

없으며, 프로그래밍 수업에서 다른 언어보다 앱 인벤터를 사용

하는 것에 대해 긍정적이라는 것을 확인할 수 있었다. 반면에 

프로그래밍 언어 자체를 비교하는 부분에서는 다양한 의견이 

나타났다. 앱 인벤터가 다른 프로그래밍 언어보다 좋지 않았던 

점을 살펴보면, 수업이 진행됨에 따라 빌드나 기능의 한계에 대

한 불만은 줄어든 것으로 나타났다. 하지만 본인의 어플리케이

션을 구현하는 과정에서 기존의 프로그래밍 언어에서 경험할 

수 없었던 용량 문제나 오류, 블록의 복잡함에 대한 의견은 증

가한 것을 확인할 수 있었다. 이와 같이 앱 인벤터가 자체 문제

들은 학생들이 프로젝트 활동이나 문제 해결 활동을 할 때, 문

제 해결을 가로막는 장애물로 작용할 수 있고, 실험 집단의 문

제 해결력과 자아 효능감의 향상에 저해하는 요소였다고 생각

된다. 이러한 문제는 앱 인벤터가 보완됨에 따라 충분히 해결될 

수 있지만, 해결되기 전까지는 앱 인벤터를 활용한 교육 프로그

램을 설계할 때 이러한 요소를 고려해야 한다고 생각된다. 시간
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이 지남에 따라 용량이나 오류, 블록의 복잡함과 같은 문제가 

해결된다면 예비 교사가 가진 프로그래밍 언어에 대한 부정적

인 요소는 많이 없어질 것이라고 생각된다.

다음으로 본인이 교사가 된다면 학생들에게 앱 인벤터를 활

용한 프로그래밍 수업을 어떠한 방법으로 진행할 것인지에 대

한 문항 결과를 살펴보았다. 예비 교사들은 기존의 스크래치나 

엔트리와는 다른 블록 형식을 가지며, 각각의 컴포넌트에 속성

을 지정해주어야 한다는 점 때문에 다른 프로그래밍 언어보다 

배우는 데 어려움을 느낀다고 응답하였다. 따라서 컴포넌트를 

익히기 위하여 설명을 해주는 강의식과 블록을 따라서 조립해

보는 실습형 수업이 필요하다고 응답한 학생이 많았다(61%). 

본 연구의 실험 집단은 C나 스크래치를 배우고 온 예비 교사이

지만, 앱 인벤터를 배우는 데 어려움을 느끼는 경우가 많았다. 

이와 같은 결과는 앱 인벤터가 어플리케이션을 제작하고 블록

을 활용한다는 점은 다른 프로그래밍 언어에 비해 긍정적인 요

소지만[18], 처음 프로그래밍 언어를 배우는 학생에게는 다른 

블록형 프로그래밍 언어보다 어려움을 느낄만한 요소가 많다는 

점을 시사한다. 기존의 연구에서는 초, 중학생이 앱 인벤터를 

활용한 프로그래밍 수업에 대하여 긍정적이라고 응답하였다

[18,23,24] 이와 같은 연구에서는 학생들이 앱 인벤터의 장점

인 어플리케이션을 직접 만들어보는 것이 아니라 단순히 rote 

skill을 배양하기 위한 수업이 이루어졌기 때문이라고 생각된

다. 이에 따라 기존의 연구에서 제안한 교육 방안보다 더 세세

한 고려가 필요하다고 생각된다[18]. 학생들이 느끼는 앱 인벤

터의 단점과 어려움을 조사하고, 앱 인벤터를 정보 교육에 활용

하기 위한 교육 방안에 대해서 연구가 필요하다. 교육 실습을 

수행한 예비 교사의 응답을 살펴보면, 기존과 다르게 강의식과 

프로젝트 방식을 혼합한 방법을 가장 선호하는 것으로 나타났

다. 컴포넌트를 학습하고, 교육 실습을 통하여 예비 교사들은 

앱 인벤터를 효과적으로 가르치기 위해서는 컴포넌트를 배우고

Area Domain S1 S2 S3

Prog
ram
min
g 

cour
se

Functional 

limits
4 ( 15%) 0 (  0%) 0 (  0%)

Build of 
application

3 ( 12%) 0 (  0%) 2 (  7%)

Error 0 (  0%) 3 ( 13%) 3 ( 11%)

etc. 6 ( 23%) 7 ( 30%) 11 ( 39%)

None 13 ( 50%) 13 ( 57%) 12 ( 43%)

Total 26 (100%) 23 (100%) 28 (100%)

Prog
ram
min
g 

Lan
gua
ge

Functional 

limits
9 ( 28%) 8 ( 25%) 20 ( 47%)

Build of 
application

6 ( 19%) 8 ( 25%) 5 ( 12%)

Block 
based 

language
4 ( 13%) 7 ( 22%) 4 (  9%)

Error 4 ( 13%) 1 (  3%) 6 ( 14%)

etc. 4 ( 13%) 2 (  6%) 7 ( 16%)

None 5 ( 16%) 6 ( 19%) 1 (  2%)

Total 32 (100%) 32 (100%) 43 (100%)

Table 14. The negative perception on pre-service teacher 

of App inventor through a comparison

 

학생들이 자유롭게 설계해보는 프로젝트 수업이 필요하다고 응

답하였다. 자신의 어플리케이션을 개발하는 프로젝트가 끝난 

뒤에 예비 교사가 원하는 수업 방식은 큰 변화가 나타나지 않

았다. 또한, 앱 인벤터를 활용한 교수-학습 프로그램 개발을 위

하여 초·중등 교육에 다른 활용 방안이 연구되어야 한다고 생각

된다. 강의식과 프로젝트 수업에 대한 선호가 일부 줄고, 강의

식과 실습수업과 기타 형식에 대한 선호가 증가하였다. 기타 의

견에서는 일부 예비 교사는 플립러닝을 도입하고, 수업 시간에

는 오로지 학생들이 만들고 싶은 어플리케이션을 설계 및 구현

하는 프로젝트 수업이 필요하다는 의견이 있었다, See Table 

15. 

마지막으로 교사가 된다면 앱 인벤터를 활용할 것인지에 대

한 인식을 조사한 결과이다. 컴포넌트 학습을 한 이후에 활용하

겠다는 예비 교사(74%)가 활용하지 않겠다는 예비 교사(26%)

보다 훨씬 많은 것으로 나타났다. 활용하겠다는 의견을 살펴보

면, 65%의 예비 교사가 학생들이 흥미를 느낄 수 있고 개발의 

경험을 제공할 수 있다는 점 때문에 앱 인벤터를 수업에 활용

하고 싶다고 말하였다. 9%의 학생은 수업에 활용은 하겠지만, 

앱 인벤터의 특성 때문에 일부 상황에서만 활용하겠다고 응답

하였다. 교육 실습을 경험한 이후에 예비 교사의 수업 활용 여

부를 살펴보면, 이전과 똑같지만, 수업에 활용하겠다는 예비 교

사들 사이에서 흥미와 개발, 성취감을 목적으로 앱 인벤터를 활

용하겠다는 예비 교사는 65%에서 57%로 감소하였으며, 학생

의 수준을 고려하고 방과 후나 동아리, 제어문을 가르칠 때와 

같이 선택적인 상황에서 가르치겠다는 예비 교사가 9%에서 

17%로 증가하였다. 이와 같은 결과를 통하여 교육 실습이 실제 

학교 현장의 환경과 학생들의 수준을 예비 교사 이해할 수 있

는 기회를 제공하고, 앱 인벤터의 수업 활용에 대한 인식 변화

를 유도하였다고 생각된다. 마지막으로 어플리케이션 제작 프

로젝트 수행한 이후에 수업 활용 여부를 살펴보면, 활용하겠다

는 의견이 절반 이하로 떨어졌고(43%), 활용하겠다는 예비 교

사의 비율이 상승하였다(57%). 예비 교사들은 스마트 기기가 

꼭 필요하다는 점과 블록 기반 프로그래밍 언어가 가진 한계점, 

기존의 블록 프로그래밍 언어보다 어렵다는 점, 실제 학교 현장

에서 가르치는 교육과정과의 관련성이 적다는 점 때문에 활용

하지 않겠다는 예비 교사가 급증하였다. 예비 교사는 앱 인벤터

S1 S2 S3

Teac
hing 
meth
od

Teacher-cent
ered learning 6 ( 26%) 3 ( 13%) 3 ( 13%)

Teacher-cent
ered learning
 & Practice

14 ( 61%) 3 ( 13%) 4 ( 17%)

Teacher-cent
ered learning

& Project
0 (  0%) 13 ( 57%) 10 ( 43%)

etc. 3 ( 13%) 4 ( 17%) 6 ( 26%)

total 23 (100%) 23 (100%) 23 (100%)

Table 15. The perception on pre-service teacher of 
instructional methods for programming 

education using App inventor
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를 활용한 프로그래밍 수업에 대해서 어플리케이션을 개발할 

수 있다는 점과 블록 기반 프로그래밍 언어라는 점 때문에 수

업에 활용하겠다는 의견이 많았지만, 학교 현장에서 정보 교육

을 경험하고, 앱 인벤터를 활용한 프로젝트 학습을 한 이후에 

앱 인벤터를 프로그래밍 교육에 활용하지 않겠다는 의견이 증

가하였다, See Table 16. 

이와 같은 결과는 앱 인벤터를 활용한 프로젝트 학습은 앱 

인벤터에 대한 한계점과 부정적인 인식을 증가시키며, 학교 현

장에서 앱 인벤터의 활용을 감소시킬 수 있다는 것을 의미한다. 

앱 인벤터에 대한 인식 조사 연구를 종합하면, 예비 교사들

이 컴포넌트 학습을 실시할 때는 앱 인벤터가 블록 기반 프로

그래밍 언어이기 때문에 쉽게 접근하고 프로그래밍 할 수 있다

는 점과 어플리케이션이라는 결과물을 직접 만들 수 있다는 점 

때문에 앱 인벤터를 긍정적으로 생각했다는 것을 확인할 수 있

었다. 하지만, 교육 실습과 프로젝트 활동을 거치면서 앱 인벤

터가 가진 기능적 한계, 빌드의 필요성, 블록의 단점, 오류 때문

에 앱 인벤터에 대한 부정적인 인식이 증가하였다고 생각된다. 

이러한 부정적인 인식은 앱 인벤터가 가진 긍정적인 인식을 

감소시키고 앱 인벤터에 대하여 부정적으로 판단하는 요소로 

작용했다고 생각된다. 이에 따라 예비 교사들은 앱 인벤터를 활

용한 문제 해결에 어려움을 느끼게 되었고, 예비 교사의 문제 

해결 능력 향상에 부정적인 영향을 주었다고 생각할 수 있다. 

따라서 다른 프로그래밍 언어와 다르게 앱 인벤터가 대응 표본 

t-검정에서 통계적으로 유의미한 차이가 나타나지 않은 이유로 

앱 인벤터가 가진 특성이 크게 작용했을 것이라고 생각된다. 

자아 효능감에서도 문제 해결 과정에서 발생하는 오류와 문

제점들이 자신의 능력에 대한 신념과 관련된 자신감과 목표에 

대한 선호와 난이도를 설정과 관련된 과제 난이도 영역에 영향

을 주었을 것이라고 생각된다[25,26]. 

이와 같이 앱 인벤터를 교육하는 과정에서도 앱 인벤터에 대

한 인식이 변화하고, 긍정적인 인식을 부정적으로 바뀌는 것을 

확인할 수 있었다[33,34]. 이러한 인식은 향후에 앱 인벤터에 

대한 태도에 영향을 줄 수 있으며, 앱 인벤터를 활용한 교육에

도 영향을 미칠 수 있다. 이에 따라 학생들을 대상으로 앱 인벤

터 교육을 실시할 때 다양한 요소를 고려해야할 뿐만 아니라 

예비 교사를 대상으로 교육을 실시할 때도 프로그래밍 언어에 

대한 요소의 고려가 필요하다[18].  

S1 S2 S3

Appl
icati
on

Yes 17 ( 74%) 17 ( 74%) 10 ( 43%)

No 6 ( 26%) 6 ( 26%) 13 ( 57%)

total 23 (100%) 23 (100%) 23 (100%)

Table 16. The result of whether or not to use the 

application of app inventor in class

V. Conclusions

본 연구에서는 앱 인벤터를 활용한 프로그래밍 교육을 예비 

교사에게 실시하여, 예비 교사의 자아 효능감과 문제 해결 능력

의 변화를 살펴보았다. 또한, 설문과 인터뷰를 통하여 예비 교

사가 가진 앱 인벤터에 대한 장, 단점과 수업 방식 및 활용 여

부를 조사하였다. 이와 같은 연구를 통해 얻은 결론은 다음과 

같다. 

ICT 교육을 받은 예비 교사의 문제 해결 능력과 자아 효능

감과 관련이 없었다. ICT 교육을 받은 예비 교사들은 사전-사

후로 문제 해결 능력과 자아 효능감이 통계적으로 유의미한 차

이가 나타나지 않았다. 앱 인벤터를 활용한 프로그래밍 교육을 

받아도 예비 교사의 문제 해결 능력과 자아 효능감은 통계적으

로 유의미한 변화는 관찰되지 않았다. 사전 검사에 비해 사후 

검사의 값은 증가하였지만, 그 차이는 통계적으로 유의미하지 

않았다. 따라서 사후 검사에 나타난 차이는 두 집단 간의 차이

가 커짐에 따라서 나타난 현상이라는 것을 확인할 수 있었다. 

앱 인벤터에 대한 예비 교사의 인식을 조사한 결과, 예비 교

사들은 앱 인벤터가 블록형 프로그래밍 언어여서 학습자에게 

흥미를 유발하고, 어플리케이션을 제작할 수 있다는 점이 장점

이라고 응답하였다. 반대로 어플리케이션을 만들기 위해 많은 

블록이 필요하고, 앱 인벤터가 가진 기능적 한계, 결과물을 확

인하기 위해 빌드를 꼭 해야 한다는 점, 예기치 못한 오류가 발

생한다는 점이 단점이라고 응답하였다.

앱 인벤터를 활용한 프로그래밍 수업 형식에서 예비 교사는 

강의가 진행됨에 따라 프로젝트 학습에 대한 선호가 증가하였

다. 앱 인벤터는 다른 블록형 프로그래밍 언어와 다르게 컴포넌

트 설정 부분이 더 힘들기 때문에 강의식 수업에 대한 선호가 

높았지만, 교육 실습과 프로젝트 학습 이후에 강의식과 실습보

다는 프로젝트형 수업에 대한 선호가 증가하였다. 또한, 프로젝

트형 수업을 위하여 플립러닝과 같은 교수 방식을 응답한 예비 

교사도 있었다. 

마지막으로 앱 인벤터를 수업에 활용하겠냐는 문항에서는 

강의가 진행됨에 따라 앱 인벤터를 활용한다고 응답한 예비 교

사의 수는 감소하였다. 앱 인벤터가 가진 장점 때문에 초기에는 

수업에 앱 인벤터를 활용하겠다는 예비 교사가 많았지만, 교육 

실습과 프로젝트 수행 과정에서 느끼는 앱 인벤터의 한계와 문

제점 때문에 앱 인벤터를 수업에 활용하겠다는 예비 교사는 감

소하였다. 

2015 개정 교육과정의 도입에 따라서 다양한 프로그래밍 언

어와 피지컬 컴퓨팅 기기를 활용한 연구가 진행될 것이다. 따라

서 스크래치, 엔트리와 같은 프로그래밍 언어를 대상으로 하는 

연구도 필요하며, 프로그래밍 언어 간의 비교 연구도 필요하다

고 생각된다. 이러한 연구는 향후에 프로그래밍 교육에서 환경

에 따라 적절한 프로그래밍 언어 선택을 촉진할 수 있으며, 더

욱더 효과적인 프로그래밍 교육을 위한 교수-학습 방안을 수립
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하는데 기초 연구로 활용될 수 있다. 본 연구에서는 앱 인벤터

를 활용한 프로그래밍 교육을 예비 교사에게 실시하였다. 예비 

교사가 향후에 학교 현장에서 정보 교육을 실시할 주체이지만, 

현재 정보 교육을 실시하고 있는 교사도 있다. 따라서 교사를 

대상으로 하는 연구를 진행하여 교사의 인식이나 효과도 분석

하고, 교육을 받는 주체인 학생을 대상으로 하는 연구도 필요하

다. 이러한 학생, 예비 교사, 교사를 대상으로 하는 연구와 다양

한 프로그래밍 언어를 대상으로 한 연구가 종합되었을 때, 교육

과정을 효과적으로 전달하기 위한 교수-학습 방안의 수립이 이

루어질 수 있다. 따라서 본 연구는 프로그래밍 교육에서 기초 

연구로써 향후에 다양한 연구로 분화되기 위한 시작점으로 활

용될 수 있다. 
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