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Abstract

In this paper, we have studied scale tools for measure programming task value and learning 

persistence at elementary school students. In order to develop complete test tools, we have improved 

the completeness by revising tests through stepwise verification. The first scales were constructed 

based on the previous studies. As a result of the content validity test, 5 out of 14 items of the task 

value test tool and 1 out of 10 items of the learning persistence test were not suitable. The second 

test tools were constructed by revising and supplementing the first scale, and consisted of 13 items 

of task value and 8 items of learning persistence. As a result of the contents validity test, all the 

items included in the test tool proved to be valid. The reliability of the secondary testing tools were 

also found to be reliable at α = .970 and α = .975, respectively.

▸Keyword: Elementary school programming education, Programming task value, Learning persistence

I. Introduction

2015 개정 교육과정에 의해 2019년부터 초등학교 교육 현

장에는 소프트웨어 교육이 전면 도입된다. 이에 따라 초등학교 

5-6학년 학생들은 실과 교과 ‘기술의 세계’ 영역의 일부로 해

당 내용을 배우게 된다. 이에 앞서 교육부는 소프트웨어 교육 

연구학교를, 미래창조과학부(현 과학기술정보통신부)는 소프트

웨어 교육 선도학교를 각각 운영하며 이에 대한 시험적 적용 

및 연구를 진행하고 있다.

교육부(2015)는 소프트웨어 교육 운영 지침[1]을 통하여 개

정 교육과정의 전면 시행 이전에 소프트웨어 교육의 내용과 수

준, 목적 등을 규정하고 소프트웨어 교육을 진행하는 각 학교에

게 가이드라인을 제공했다. 이에 따르면 ‘알고리즘과 프로그래

밍’ 영역의 초등학교급 목표는 알고리즘과 프로그래밍을 체험

하여 실생활의 다양한 문제를 컴퓨팅 사고로 이해하는 것이다. 

이와 비교해 중학교급 목표는 간단한 알고리즘의 설계와 프로

그램의 개발을 통한 문제의 해결, 고등학교급 목표는 알고리즘

 

의 효율적인 설계와 프로그램의 개발을 통한 창의적 문제의 해결

이다. 이 점에 비추어 볼 때, 초등학교에서는 프로그래밍 교육을 

통해 중·고등학교에서 하게 될 문제 해결의 바탕이 되도록 할 필

요가 있다. 이에 프로그래밍에 대한 긍정적 인식과 차후에도 학

습하고자 하는 자세를 습득하도록 하게 할 필요가 있으며, 이를 

각각 프로그래밍 과제 가치와  프로그래밍 학습지속의향으로 바

꾸어 말하면, 학교 현장에서는 프로그래밍 과제 가치와 프로그래

밍 학습지속의향을 향상시킬 수 있는 학습 경험을 제공해야 한

다. 이를 위해 실제 학습자들의 생각을 측정할 수 있는 검사도구

가 필요하며 이에 본 연구에서는 초등학생을 대상으로 프로그래

밍 과제 가치와 프로그래밍 학습지속의향을 측정할 수 있는 검사

도구를 개발하고자 하였다. 각 검사도구의 개발을 위해 선행 연

구를 고찰하고 검사도구의 초안을 작성하였으며, 개발된 검사도

구는 검증 절차를 통해 수정 및 보완하였다. 본 연구의 결과로 

개발된 검사도구는 실제 교육 현장에서 실시된 프로그래밍 교육
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의 효과성을 알아볼 때 이용될 수 있을 것이다.

II. Preliminaries

1. Theoretical Background

1.1 Programming Task Value

Eccles(1983)는 기대-가치 모형(expectancy-value model 

)을 교육의 영역으로 처음 확장하여 사용하였으며, 이를 통해 

성취와 관련된 선택에 영향을 미치는 인지적 요소의 설명력을 

밝혀내고자 했다[2]. 그에 따르면 학습자의 성취 동기는 기대

와 가치의 두 가지 요인에 의해 결정되며, 여기서 ‘기대’는 학습

자가 성공에 대해 가지는 기대를, ‘가치’는 어떤 과제에 대한 학

습자의 주관적인 가치 지각을 말한다[3]. 여기서 말하는 가치

가 바로 과제 가치(task value)이며, 바꾸어 말하면 성취 동기

를 향상시키기 위해서는 과제 가치 인식을 높여야 한다. 과제-

가치 모형을 도식화하여 나타내면 Fig. 1과 같다.

Fig. 1. Expectancy-Value model of Achievement Motivation

(Reconstruction of A. Wigfield & J.S. Eccles(2000)[3])

Eccles는 과제 가치를 성취 가치(attainment value), 흥미 

가치(interest value), 유용성 가치(utility value)의 세 가지 요

인으로 분류했다. 이 중 성취 가치 또는 중요성(importance)은 

주어진 과제의 성공적 수행을 중요하게 생각하는 것을 의미한

다. 흥미 가치 또는 내재적 가치(intrinsic value)는 과제 자체

에 내재되어 있어 활동 중에 유발되는 즉각적인 즐거움을 의미

한다. 반면에 유용성 가치는 외재적 가치로 과제를 통해 성취할 

수 있는 미래의 목표와 관련된 가치이다[2][3].

Eccles의 기대-가치 모형을 바탕으로 학습자들이 프로그래밍 

학습에 성취 동기를 가질 수 있도록 하기 위해서는 먼저 학습자들

의 프로그래밍 과제 가치 인식이 향상되어야 한다. 이를 파악하기 

위해서는 프로그래밍 과제 가치를 측정하는 검사도구가 필요하며, 

이에 본 논문에서는 프로그래밍 과제 가치 인식에 대한 검사도구를 

개발하고자 하였다. 본 논문에서는 프로그래밍 과제 가치를 ‘프로

그래밍이라는 과제에 대하여 학습자가 느끼는 가치’로 정의하여 

논의를 전개할 것이며, 과제 가치의 세 가지 구성 요소인 흥미, 

유용성, 중요성 가치 중 초등학교 프로그래밍 교육의 목표 및 역할

에 비추어 흥미 가치, 유용성 가치만을 취하여 검사도구를 제작할 

것이다. 이는 초등학교 프로그래밍 교육이 체험 및 활동을 중심으

로 하며 문제 해결 및 프로그램 개발 등의 성취 활동은 상위 학교급

에서 목표로 하기 때문이다.

프로그래밍 교육 영역에서 과제 가치와 관련된 연구로 신승

용(2012)은 STEAM 교육에 대한 로봇의 활용 가치를 알아보

고자 이를 학습의 가치성으로 설정하여 연구를 진행하였으며, 

로봇에 대한 활용 가치를 인정하는 학생일수록 로봇 활용 

STEAM 교육에 지속적으로 참여하고자 함을 밝혀냈다[4]. 또

한 윤일규, 장윤재, 정순영과 이원규(2015)는 초등 영재학생들

을 대상으로 스마트 기기 기반 로봇 프로그래밍 교육 프로그램

을 개발 및 적용하고 수준(기초, 심화)에 따라 IT 융합 학습에 

대한 만족도 및 기대-가치 인식 차이를 분석하였다. 그 결과 심

화 집단이 기초 집단에 비해 수업 만족도와 기대-가치 인식 모

두 높은 것으로 나타났다[5].

1.2 Learning Persistence

초등학교 프로그래밍 교육의 체험 교육적 성격 상, 초등학생

들은 프로그래밍 교육을 통하여 이에 대한 동기와 호기심이 유

발되어야 하며 나아가 프로그래밍을 더 배워보고 싶은 마음이 

생겨야 한다. 이에 본 논문에서는 초등학생을 위한 프로그래밍 

학습지속의향 검사도구를 제안하고자 하며, 기존의 연구들을 

바탕으로 프로그래밍 학습지속의향(learning persistence)을 

‘학습자들이 프로그래밍을 지속적으로 학습하고자 하는 의도’

로 정의하여 논의를 전개할 것이다. 

학습지속의향은 과제지속의도, 지속적 이용의도, 학습지속의

도, 학업지속의향 등 다양한 용어로 사용되고 있다.  학습지속

의향 관련 연구로는 이러닝(e-learning) 영역의 연구가 많았으

며 이러닝 학습자가 학습 방식을 다른 방식으로 바꾸지 않고 

계속해서 이러닝 학습 방식을 사용하고자 하는지를 나타내는 

지표로 활용되고 있었다. Shin(2003)은 방송통신대학교 학생들

의 원격 학습 성공 여부의 지표로 학업성취도, 학습만족도, 학

습지속의향을 측정하였다[7]. 또한 권순동과 윤숙자(2010)는 

이러닝의 특성이 지속적 이용의도에 미치는 영향을 분석하였는

데, 이러닝의 특성 중 편의성과 경제성, 실재감 부족, 학습집중 

등이 지속적 이용의도에 영향을 미치는 것으로 나타났다[9].

1.3 Relationship between Task Value and Learning 

Persistence

과제 가치와 학습지속의향의 관계에 대한 연구로 

Bong(2001)은 여대생들을 대상으로 하여 자아효능감과 과제 

가치가 학업 성취와 학습지속의향에 미치는 영향을 분석하였는

데, 그 결과 과제 가치가 학습지속의향에 긍정적 영향을 미치고 

있었다[11]. 이정민과 윤석인(2011)은 사이버대학생의 과제 

가치와 지각된 유용성이 학습몰입과 학습지속의향에 미치는 영

향을 분석하였으며 과제 가치는 학습지속의향에 유의한 영향을 

미쳤다[12]. 또한 프로그래밍 교육과 관련해 신승용(2012)은 
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로봇 활용 STEAM 교육에 참가한 초등학생들의 학습지속 요인

을 분석했다. 이 연구에서 학습의 가치성은 학습지속의향에 긍

정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다[4].

반면에 주영주, 최혜리, 이영희와 이유경(2010)은 사이버 학

습 환경에서 온라인 과제 가치, 학교의 지원, 만족도, 학습지속

의향 간의 구조적 관계를 규명하였는데, 그 결과 온라인 과제 

가치가 학습지속의향에 유의한 영향을 미치지 못하는 것으로 

나타났다[13]. 또한 차승봉과 박성열(2016)은 농업계 고등학

교의 산업연계 프로그램에 참여한 학생들의 학습지속의향에 대

한 과제 가치, 사회적 지원, 교육만족도 간의 구조적 관계를 분

석하였는데, 과제 가치가 학습지속의향에 직접 효과를 미치지 

못하는 것으로 나타났다[14]. 

선행 연구의 분석 결과, 과제 가치와 학습지속의향은 일정한 

관계가 없었으며 따라서 두 요소 간의 관계는 확정적이지 않은 

것으로 나타났다. 이에 본 논문에서는 두 요소를 별개의 특성으

로 보아 각각의 검사도구를 독립적으로 개발하였다.

2. Procedure and Method

본 연구의 목적은 초등학생이 프로그래밍이라는 과제에 대

해 느끼는 과제 가치와 학습지속의향을 측정하는 검사도구를 

개발하는 것이다. 이를 위하여 선행 연구를 바탕으로 프로그래

밍 과제 가치와 학습지속의향에 대한 용어와 구성 요소를 정의

하였으며 이를 바탕으로 검사도구 개발을 위하여 크게 다섯 단

계의 절차를 거쳤다. 개발 단계 중 두 번의 검증 및 검토 절차

를 거쳤으며 수정 및 보완은 전 단계에 걸쳐 수시로 이루어졌

다. 검사도구 개발의 절차를 도식화하면 Fig. 2와 같다.

Fig. 2. Process for Development

III. Results

1. Development of Primary Scale Tools

검사도구의 초안 작성은 기존 연구에 대한 분석을 바탕으로 

이루어졌다. 과제 가치 검사도구는 손승희(1993)의 과제 가치 

지각 검사지[16]를 프로그래밍 학습 환경과 초등학교 학습자

의 수준에 맞게 변형하여 구성하였다. 학습지속의향 검사도구

의 경우, 기존에 개발된 학습지속의향 검사도구[4][7][9] 

[10][15]의 문항들이 본 연구의 목적과는 차이가 있어 필요한 

문항만을 선정하여 사용에 적합한 형태로 수정할 필요가 있었

다. 이에 기존의 검사도구 문항들 중 본 연구의 주제와 목적에 

적합한 문항들을 추출하고 학습자 수준에 맞는 표현으로 수정

하여 1차 프로그래밍 학습지속의향 검사도구를 작성하였다. 개

발된 검사도구(1차)의 문항 구성은 Table 1과 같다.

Element Questions Total

Task Value
Interest 9

14
Usefulness 5

Learning Persistence 10 10

Table 1. Item Composition of the Primary Scale

2. Primary Verification of Content Validity and

Reliability

2.1 Verification of Content Validity

내용 타당도 검증 단계에서는 전문가 집단을 구성하고 개발

된 문항들이 각 요소를 타당하게 측정하고 있는지 알아보고자 

하였다. 이에 컴퓨터 교육을 전공한 초등교사 13인을 대상으로 

개발된 검사도구와 Likert 5점 척도(매우 타당하지 않다(1점)~

매우 타당하다(5점)) 및 자유 서술형 문항을 이용하여 검증을 

실시하였다. 검증의 척도로는 내용 타당도 비율(Content 

Validity Ratio: CVR)을 산출하였으며 패널이 13명인 경우 타

당하다고 볼 수 있는 CVR의 최솟값은 .54이다[17]. 프로그래

밍 과제 가치와 학습지속의향 1차 검사도구의 내용 타당도 검

증 결과는 각각 Table 2, Table 3와 같다.

Tool No. Avg. SD CVR Result

T
a
s
k 

V
a
lu

e

In
te

re
s
t

1 4.69 0.61 0.85 valid

2 3.38 1.00 -0.23  invalid

3 3.92 1.07 0.38  invalid

4 4.23 0.89 0.69  valid

5 4.77 0.42 1.00  valid

6 4.77 0.42 1.00  valid

7 4.69 0.46 1.00  valid

8 4.15 0.95 0.54  invalid

9 4.77 0.42 1.00  valid

U
s
e
fu

ln
e
s
s

10 4.69 0.61 0.85  valid

11 4.77 0.42 1.00  valid

12 3.54 1.08 0.08  invalid

13 4.69 0.46 1.00  valid

14 3.77 1.05 0.23  invalid

Table 2. Result of Validation for Primary Task Value Scale
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Tool No. Avg. SD CVR Result

L
e
a
rn

in
g
 P

e
rs

is
te

n
c
e

1 4.92 0.27 1.00 valid

2 4.54 0.75 0.69 valid

3 4.92 0.27 1.00 valid

4 4.77 0.42 1.00 valid

5 4.54 0.84 0.85 valid

6 4.15 1.10 0.54 valid

7 4.23 0.89 0.69 valid

8 3.92 1.21 0.23 invalid

9 4.92 0.27 1.00 valid

10 4.62 0.62 0.85 valid

Table 3. Result of Validation for Primary Persistence Scale

과제 가치 검사도구의 경우 부적합한 문항이 많은 것으로 나

타났는데, 이는 검사도구 개발 시 기초한 검사지가 개발된 지 

오래되었고, 요구하는 수준이나 목표가 초등 프로그래밍 교육

에는 적합하지 않았기 때문인 것으로 보인다.

또한 학습지속의향 검사도구의 경우 8번 문항이 부적절한 것으

로 나타났는데, 이 문항은 학습위기극복을 측정하는 문항(나는 

프로그래밍을 학습하는 중에 방해가 되는 것들을 극복할 자신이 

있다.)으로 체험 교육을 지향하는 초등 프로그래밍 교육에서 요구

하기에는 적합하지 않은 수준이기 때문인 것으로 보인다.

2.2 Verification of Reliability

신뢰도 검증을 위하여 프로그래밍 경험이 있는 초등학생을 

대상으로 Likert 6점 척도(매우 그렇지 않다(1점)~매우 그렇다

(6점))로 개발한 검사도구를 적용하였다. 문항이 측정하고자 하

는 요소를 얼마나 일관성있게 측정하고 있는지를 알아보기 위

해서 문항내적일관성신뢰도를 산출하였으며, 이는 검사도구의 

신뢰도 계수들 중 가장 보수적인 관점을 가지고 있어 사용이 

권장되고 있다[18]. 본 논문에서는 그 중 가장 널리 쓰이는 

Cronbach α 계수를 산출하였으며 과제 가치 검사도구의 경우 

Cronbach α = .905, 학습지속의향 검사도구의 경우 Cronbach 

α = .959로  나타났다. Cronbach α의 경우 연구자가 맥락과 

상황에 따라 수치를 해석할 것이 권장되지만 대개  .70 이상을 

선호하며[19], 이에 개발된 검사도구는 검사 결과를 신뢰할 수 

있는 것으로 나타났다.

3. Development of Secondary Scale Tools

앞선 검증 단계를 바탕으로 각 검사도구의 문항을 수정, 삭제 

또는 보완하여 2차 검사도구를 작성하였다. 과제 가치 검사도구의 

경우, 전체적인 문항을 초등학생의 수준에 적합한 표현으로 수정하

였고 부적합한 문항은 수정하거나 삭제하였다. 또한 다른 과제 

가치(또는 구성요소에 해당하는 흥미, 유용성) 검사도구에 관한 

연구들을 참고하여 문항을 보충하였다[5][16][20][21].

학습지속의향 검사도구의 경우 중복되는 문항이 있다는 전

문가 의견에 따라 중복되는 문항은 하나의 문항으로 통일하고, 

초등학생이 문항을 충분히 이해할 수 있도록 필요한 경우 예시

를 들거나 요구하는 수준을 다르게 하였다. 이와 같이 수정 개

발 된 2차 검사도구의 문항 구성은 Table 4와 같다.

Element Questions Total

Task Value
Interest 6

13
Usefulness 7

Learning Persistence 8 8

Table 4. Item Composition of the Secondary Scale

4. Secondary Verification of Content Validity

and Reliability

4.1 Verification of Content Validity

2차 검사도구의 내용 타당도 검증은 컴퓨터 교육을 전공한 

현직 교사 12명을 대상으로 실시하였으며 의견 조사 방식은 1

차 내용 타당도 검증과 동일하다. 검증 결과는 Table 5, Table 

6과 같으며 패널이 12명인 경우 문항이 타당하다고 볼 수 있는 

CVR의 최솟값은 .56이다[17]. 검증 결과 각 검사도구의 전 문

항이 타당한 것으로 나타났다.

Tool No. Avg. SD CVR Result

T
a
s
k
 V

a
lu

e

In
te

re
s
t

1 4.83 0.37 1.00 valid

2 4.50 0.50 1.00  valid

3 4.25 1.09 0.67  valid

4 4.50 0.50 1.00  valid

5 4.58 0.49 1.00  valid

6 4.50 0.65 0.83  valid

U
s
e
fu

ln
e
s
s

7 4.33 0.85 0.83  valid

8 4.50 0.67 0.80  valid

9 4.50 0.76 0.67  valid

10 4.83 0.37 1.00  valid

11 4.64 0.48 1.00  valid

12 4.08 1.04 0.67  valid

13 4.67 0.47 1.00  valid

Table 5. Result of Validation for Secondary Task Value Scale

Tool No. Avg. SD CVR Result

L
e
a
rn

in
g
 P

e
rs

is
te

n
c
e

1 4.50 0.65 0.83 valid

2 4.67 0.47 1.00  valid

3 4.75 0.43 1.00  valid

4 4.75 0.43 1.00  valid

5 4.33 0.94 0.67  valid

6 4.36 0.64 0.67  valid

7 4.50 0.65 0.83  valid

8 4.75 0.43 1.40  valid

Table 6. Result of Validation for Secondary Persistence Scale

4.2 Verification of Reliability

검사도구의 신뢰도를 검증하기 위해서 2차 검사도구를 프로

그래밍 학습 경험이 있는 초등학생에게 적용하였다. 적용 방식

은 1차 신뢰도 검증 방식과 동일했다. 그 결과, 과제 가치 검사

도구는 α = .970, 학습지속의향 검사도구는 α = .975로 각 검

사도구를 신뢰할 수 있는 것으로 나타났다.
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5. Suggestion of Scale Tools

연구의 결과 확정된 과제 가치 검사도구는 Table 7, 학습지

속의향 검사도구는 Table 8과 같다.

Tool No. Item

T
a
sk

 
V
a
lu

e

In
te

re
s
t

1 I like programming.

2 I’m not interested in programming

3
The time to learn programming is more 

interesting than the other course hours.

4 I want to know more about programming.

5
It is interesting to solve programming 

problems.

U
s
e
fu

ln
e
s
s

6 Programming is a fun subject to study.

7
I hope I have plenty of time to learn 

programming.

8 Programming is worth learning.

9
Knowledge of programming does NOT help 

solve future problems.

10
The contents of the programming lesson will 

help me in the future.

11
Learning about programming helps with 

everyday life.

12

Programming knowledge is useful compared 

to other knowledge (everything you learn in 

school and everyday life).

13
What you learn about programming can be 

used in various places.

Table 7. Items of Programming Task Value Scale

Tool No. Item

L
e
a
rn

in
g
 P

e
rs

is
te

n
c
e

1 I don’t want to study programming anymore.

2
I would like to recommend programming 

lessons to others.

3
I’ll take if I have the opportunity to participate 

in programming lessons next time.

4

I would like to participate in classes using 

other tools or other programming languages.

* Other tools: Robots, Smartphones, etc.

* Other programming language: Block-like 

languages such as Scratch,  Professional 

programing language used in sentence form.

5
I want to continue studying programming more 

than other subjects.

6
Participating in a programming class is a good 

idea.

7
Studying programming makes me tired and 

hard.

8
I will endure even if it is difficult to study 

programming.

Table 8. Items of Learning Persistence Scale

IV. Conclusions

본 논문에서는 체험과 활동을 중심으로 하는 초등 프로그래밍 

교육의 역할을 프로그래밍에 대한 긍정적 인식과  프로그래밍을 

차후에도 학습하고자 하는 자세를 습득하게 하는 것으로 인식하였

다. 이에 프로그래밍에 대한 인식을 프로그래밍 과제 가치로, 프로그

래밍을 차후에도 학습하고자 하는 자세를 프로그래밍 학습지속의

향으로 규정하여 이를 측정하는 검사도구를 개발하였다.

이를 위하여 먼저 과제 가치 및 학습지속의향과 관련된 선행 

연구들을 검토하였고, 이를 바탕으로 프로그래밍 과제 가치와 

프로그래밍 학습지속의향의 개념과 구성요소를 정의하였다. 또

한 정의한 내용에 맞게 프로그래밍 과제 가치와 프로그래밍 학

습지속의향을 측정하는 검사도구의 초안을 작성하였다.

이후 전문가 집단을 구성하여 1차 내용 타당도 검증을 실시

하였으며, 그 결과 부적절한 문항은 수정 및 보완하였다. 수정

한 2차 검사도구는 전문가 집단을 대상으로 다시 한 번 내용 

타당도 검증을 실시하였으며, 그 결과 전 문항이 타당하게 각 

요소를 측정하고 있는 것으로 나타났다. 또한 개발된 검사도구

의 신뢰도를 검증한 결과, 각 검사도구는 신뢰할 수 있는 수준

인 것으로 나타났다. 마지막으로 연구를 정리하여 문항을 확정

하였고, 각 검사도구를 제안하였다.

후속 연구로 본 논문에서 개발한 검사도구를 실제 프로그래

밍 수업에 적용하여 프로그래밍 수업의 효과성을 검토해 볼 예

정이며, 이외에도 프로그래밍 과제 가치 인식과 학습지속의향

에 대한 다양한 연구들이 이루어지기를 바란다.
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