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요 1) 약 

제 4차 산업혁명 시대의 도래로 컴퓨팅을 통한 문제해결의 중요성이 강조되면서 핵심역량으로서의 컴퓨팅 
사고력을 높이기 위한 소프트웨어 교육이 필수과목으로 지정되었다. 컴퓨팅 사고력을 위한 교육이 효과적으로 
이루어지기 위해서는 무엇보다도 컴퓨팅 사고력 평가를 위한 적절한 도구들이 뒷받침되어야 한다. 그동안 컴
퓨팅 사고력 평가에 관한 연구들이 수행되어 왔지만, 그러한 연구들에 대한 체계적인 고찰이 이루어지지는 않
았다. 본 연구에서는 국내에서 수행되어온 컴퓨팅 사고력 평가에 관한 연구들을 분석하여 그 평가도구들이  
기반하고 있는 선행 연구와 평가 요소, 그리고 평가 방법 등을 분석하였다. 이를 토대로 컴퓨팅 사고력 평가 
방법 연구에 대한 시사점을 제시하였다. 

주제어 :  컴퓨팅 사고력 평가, 문헌연구, 시스템 매핑

 Review of Domestic Literature Based on System 
Mapping for Computational Thinking Assessment
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ABSTRACT

   With the advent of the 4th Industrial Revolution, the importance of solving problems through 
computing has been emphasized, and software education to improve computational thinking as a 
core competency has been designated as an essential subject. In order for education for 
computational thinking to be effective, appropriate tools for evaluating computational thinking 
must be supported. While studies on computational thinking have been conducted in the 
meantime, there have been no systematic studies on such evaluation-related studies. This study 
analyzed the related studies on the computational thinking assessment conducted in Korea and 
analyzed the previous research of the evaluation tools, evaluation criteria, and evaluation 
methods. Based on this, the implications for the study of computational thinking evaluation 
method were suggested.
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1. 서론 

   제 4차 산업혁명의 도래는 사회 구조적으로 다
양한 변화를 가져오고 있다. SW 및 빅데이터 등 
정보통신기술(ICT)의 발달로 업무영역이 자동화되
고, 인공지능 및 3D 프린터 등의 등장으로 일자리 
지형이 크게 변화할 것으로 예측하고 있다[1]. 미
래 사회의 변화를 대비한 인재 양성은 중요한 문제
로, 미래 인재에게 가장 필요로 하는 교육은 제 4
차 산업혁명의 핵심인 SW에 대한 교육이라 할 수 
있다. 이러한 SW 교육의 핵심 목표는 컴퓨팅 사고
(CT: Computational Thinking) 기반의 문제해결 
능력을 함양하는 것이라 할 수 있다. 

 이에 따라 CT를 SW 교육의 주요한 핵심역량으
로 인지하고 각국에서는 CT 향상을 위한 다양한 
교육 정책 및 전략들을 추진하고 있다. 국내에서도 
2015 개정 교육과정의 정보교과에서 추구하는 교
육 역량으로 CT를 명시하였으며, 이를 효율적으로 
구현하기 위한 교수학습 방법 및 모델 등이 개발되
고 있다[2]. CT 함양 교육에서 CT 향상 정도를 측
정하는 것은 중요한 문제이기 때문에 이에 대한 연
구들이 진행되어 왔다. 하지만 이에 대한 연구는 
아직 부족한 상황이며, CT를 평가하는데 있어 평
가 요소 및 평가 방법에 대한 체계적인 분석이 이
루어지지 않았다. CT 평가에 관련된 문헌 연구로, 
최형신(2018)은 소프트웨어 프로그래밍 교육을 통
한 CT 개발에 관한 국내 연구들을 고찰하면서 하
나의 연구문제로 CT 개발 효과를 어떻게 평가하고 
있는지 분석하였다[3]. 이 연구의 경우 CT 개발 효
과를 분석하기 위해 Brennan & Resnick(2012)에 
의해 개발된 CT 프레임워크[4]에 기반하여 분석하
고 있으며, CT 평가에 초점을 맞추기 보다는 CT 
교육의 관점에서 수행되었다. 

본 연구에서는 CT 평가에 관한 관련연구들을 분
석하며, 이를 위해 다음과 같은 사항들을 고려한
다. 먼저, CT 평가도구들이 어떠한 선행연구를 기
초로 하여 개발되었는지를 분석한다. 또한 어떤 요
소들을 평가하며 어떠한 방법으로 평가하고 있는지
를 분석한다. 이를 통해 CT 평가 방법들에 대한 
체계적인 분류와 함께 CT 평가 방법 연구를 위한 
시사점을 논의한다. 

2. 이론적 배경

2.1 CT 관련 국내 문헌 연구
  최근에 SW 교육의 관심이 높아지면서 이에 대
한 연구들이 활발히 수행되어 왔다. 특히 SW 교육
의 목표가 CT 역량을 길러주기 위한 방향으로 초
점이 맞춰짐에 따라 CT를 함양하기 위한 교수학습 
방법 및 전략들을 설계하고 그것들을 수업에 적용
하는 등 다양한 연구들이 수행되고 있다. CT에 관
한 문헌 연구로 한정민 외(2017)의 연구가 있는데, 
2008년부터 2017년까지 CT와 관련된 연구들을 대
상으로 하여 연구주제, 연구대상, 적용교과의 관점
에서 분석하였다[5]. 또한 최형신(2018)의 연구에서
는 2016년도에서 2018년도에 국내에서 이루어진 
연구 중 SW 교육 프로그래밍 교육이 CT에 미치는 
영향에 대해 기술하고 있는 연구들을 선정하여 프
로그래밍 교육이 어떠한 교수 방법을 사용하고 있
는지, 또한, 프로그래밍 교육을 통해 CT 개발 효
과를 어떻게 평가하고 있는지 분석하였다[3]. 이와 
같이 CT 관련 문헌연구들이 수행되어 왔지만 CT 
평가에 관한 체계적인 문헌연구는 아직까지 이루어
지지 않았다.

2.2 CT 평가를 위한 CT 요소 

  CT 함양 교육이 효과적으로 이루어지기 위해서
는 우선 CT 역량을 평가할 수 있는 적절한 평가도
구의 개발이 선행되어야 한다. 국내외적으로 CT 
평가도구를 개발하기 위한 연구들이 수행되어 왔
다. CT 역량을 평가하기 위해서는 CT 평가요소를 
무엇으로 구성할 것인지가 고려되어야 한다. CT 
평가요소는 평가도구가 기존의 어떤 선행 연구에 
기반을 두고 개발했는지에 따라 그 평가요소가 달
라진다. 즉, 기존의 CT 관련연구들에서 CT를 어떻
게 정의하고 CT 요소를 어떻게 구성하고 있는지에 
따라 달라진다. Wing (2006)의 CT 소개 이후 여
러 기관과 여러 학자들이 CT에 대한 정의 및 구성 
요소들에 대해 발표하고 있다. 
  본 연구에서는 CT 요소를 [6]의 연구에서 구분
한 방식에 기반하여 지식, 수행, 태도의 3가지 관
점에서 구분하였다. 지식은 컴퓨터과학 지식과 프
로그래밍 언어의 구문과 관련된 부분으로 순차, 조
건, 반복, 연산자, 함수 등이 포함된다. 수행은 실
제적으로 문제를 해결하는 과정으로 추상화와 분해
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와 같은 CT 요소들을 사용하여 알고리즘을 작성하
고 실제 구현하는 과정을 의미한다. 태도는 정의적
인 요소로 문제해결에 관한 자신감과 인내심, 다른 
사람들과의 의사소통, 협업 능력, 탐구심, 창의성 
등을 의미한다. <표 1>은 CT 평가에 관한 연구들
이 기반으로 하고 있는 기존의 CT 평가 혹은 CT 
정의 및 구성요소에 관한 내용을 이 3가지 관점에
서 분석한 내용이다. CT의 3가지 관점을 다 포함
하고 있는 연구는 Brennan &  Resnick (2012)가 
개발한 CT 프레임워크이다[4]. CT 프레임워크는 
CT를 교육하고 평가하기 위해 컴퓨팅 개념, 컴퓨
팅 수행, 컴퓨팅 관점의 3가지 차원에서 접근하고 
있다. 컴퓨팅 개념은 순차구조, 조건구조, 반복구조
와 같이 프로그래밍에 사용되는 개념들이고, 컴퓨
팅 수행 개념은 실제 문제 수행을 위한 전략들을 
나타낸다. 컴퓨팅 관점은 컴퓨팅을 세상의 문제를 
발견하고 해결하는 도구로 보는 관점으로 표현하기
와 연계하기 등이 포함된다. 
  미국의 컴퓨터과학교사 협회인 CSTA는 CT의 
개념을 자료수집, 자료분석, 자료표현, 문제분해, 
추상화, 알고리즘과 절차, 자동화, 시뮬레이션과 병
렬화로 구분하였다. CSTA & ISTE(2011)는 CT에 
대한 조작적 정의를 제시하고 있는데 자료를 논리
적으로 조직 및 분석, 추상화를 통해 자료를 표현, 
알고리즘 사고를 통해 해결책을 자동화, 가능한 해
결책을 정의 및 구현, 해결책을 다른 문제들로 일
반화 등을 포함하는 문제해결과정으로 정의하고 있
다[7]. 또한 이러한 문제해결과정을 지원하기 위한 
태도들로 자신감, 인내심, 협동능력과 의사소통 등
을 포함하고 있다. 
  Selby(2013)는 CT의 다섯가지 요소로 알고리즘 
사고, 평가, 문제 분해, 추상화, 일반화를 제시하였
다[8]. SRI Education은 PACT(Principled 
Assessment of Computational Development) 
프로젝트에서 CT 평가를 위해 ‘CT Practice 
Design Pattern’을 개발하였다[9]. 이 설계 패턴에
는 컴퓨팅에서 개발 효과 분석, 해결책과 산출물을 
설계 및 구현, 추상화와 모델들을 설계 및 적용, 
자신과 다른 사람의 산출물을 분석 등을 포함하고 
있으며, 이러한 설계 패턴을 지원하는 지원 설계 
패턴으로 의사소통과 협업 능력을 포함하고 있다. 
미국 College Board의 AP CS Principles 

Curriculum Framework (2017)에서는 CT 수행
(Practices)를 제안하였다. 이 수행에는 컴퓨팅과 
실세계의 연결, 컴퓨팅 산출물 작성, 추상화, 문제 
및 산출물 분석과 같은 수행 부분과 의사소통과 협
업 능력과 같은 태도 부분을 포함하고 있다[10]. 
Korkmaz 외 (2017)는 ISTE(2015)의 CT에 대한 
정의에 기반하여 CT의 하위 요소로 창의성, 비판
적 사고, 알고리즘적 사고, 협력, 문제해결을 포함
하고 이에 기반한 측정도구를 개발하였다[11]. 

 비버챌린지(Bebras Challenge)는 2004년 리투
아니아에서 처음 시작되어 CT 평가를 위한 국제 
시험으로 자리잡게 되었다. 이것은 과제 해결 중심
의 평가 모델로 정보과학 교육에 동기를 유발하고 
CT를 평가하기 위한 목적으로 개발되었다[12]. 비
버 챌린지의 과제들은 정보과학의 개념 및 컴퓨팅 
사고의 요소를 포함하고 있으며 경쟁과 협력, ICT 
소양 함양, CT의 신장을 목표로 한다. 비버챌린지
의 평가는 크게 5가지 영역으로 구분되며, 정보과
학적 개념을 이용한 문제해결로 이루어진다. 첫째 
영역은 알고리즘과 프로그래밍, 둘째 영역은 자료구
조, 표현, 셋째 영역은 컴퓨터 프로세스, 하드웨어, 
넷째 영역은 통신과 네트워킹, 다섯째 영역은 인터랙
션, 시스템, 사회로 구성된다. 최근에 국내에서도 
CT 평가를 위해 비버챌린지를 이용하고 있다. 

Dr. Scratch는 Moreno-León 팀에 의해 개발
된 자동 스크래치 코드 분석툴로 7개의 CT 요소를 
기준으로 코드를 분석한다. 그 CT 요소는 데이터 
표현, 논리 사고, 사용자 상호작용, 제어 구조, 추
상화, 병렬화, 동기화 등을 포함한다[13]. 김병수는 
CT 평가를 위해 ‘계산적 인지력 검사’ 도구를 개
발하였다[14]. 이 검사 도구는 추상적 사고, 비판적 
사고, 논리적 사고, 재귀적 사고, 알고리즘적 사고
를 통합적으로 측정하도록 되어 있으며 10가지 평
가 주제로 구성된다. 각 평가 주제는 순차, 조건, 
반복, 병렬처리, 변수, 난수, 알고리즘, 객체, 함수, 
재귀 등을 포함하고 있다.  

2.3 CT 평가 방법의 분류 
CT 평가는 다양한 방법으로 이루어질 수 있는데 

최근의 연구에서 CT 평가 방법들을 구분하여 기술
하고 있다. <표 2>는 각 연구에서 분류하고 있는 
CT 평가 방법들을 보여준다. 
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Brennan &
Resnick (2012)

컴퓨팅 개념 컴퓨팅 수행 컴퓨팅 관점

CT
 프레임워크

순차구조, 
조건구조, 
반복구조, 
연산자, 
병행처리, 
데이터, 이벤트

실험하기와 반복하기
테스팅과 디버깅       
재사용과 재구성
추상화와 모듈화

표현하기, 
연계하기
질문하기

CSTA & 
ISTE(2011)

자료를 논리적으로 조직, 
분석

추상화를 통해 자료 표현
알고리즘 사고를 통해 

해결책을 자동화
가능한 해결책을 정의, 분석 

및 구현
문제의 해결과정을 다양한 

다른 문제들로 일반화함

복잡성을 다루는  
자신감

어려운 문제를 해결 
하는 인내심

모호성에 대한 참을성
개방형 문제를 다루는 

능력
사람들과의 협동능력 

및 의사소통 능력

CT
 조작적 정의

CT 9가지 

요소

Selby(2013)
추상화, 분해, 
알고리즘적 설계,  
평가, 일반화

CT 요소

SRI 
Education(2013)

컴퓨팅에서 개발 효과 분석  
해결책과 산출물을 설계 및 

구현
추상화와 모델들을 설계 및 

적용
자신과 다른 사람의 산출물을 

분석

의사소통 능력
협업 능력

CT Practices  

Design 

Pattern

College Board 
(2014)

컴퓨팅과 실세계의 연결
컴퓨팅 산출물 작성
추상화 
문제 및 산출물 분석

의사소통 능력 
협업 능력

AP CS 

Principles 

Curriculum

Korkmaz, 　akir 
& 　zden(2017)

문제해결 
알고리즘적사고

의사소통 능력 
협업 능력
창의성

CT 측정도구

비버챌린지

        알고리즘과 프로그래밍

          자료, 자료구조, 표현
          컴퓨터 프로세스, 하드웨어
          통신과 네트워킹

          인터랙션, 시스템, 사회  

정보사회와 
정보윤리적 관점 

경쟁과 협력기반의 
학습과 평가

Moreno-Leon, 

Robles, & 

Roman-Gonzales 

(2015)

제어구조
데이터표현
병렬성
동기화
상호작용

추상화와 문제분해
논리적 사고

Dr. Scratch

김병수(2013)

순차구조, 
조건분기, 
반복, 동시성, 
변수, 난수, 
알고리즘, 객체
함수, 재귀

문제해결 
추상화 
알고리즘적사고

계산적 

인지력 

검사도구

       <표 1＞ CT 정의 및 평가 관련 연구에서 3가지 관점에서의 평가요소

김성식 외 (2019)의 연구에서는 지필형 검사, 자
기보고식 설문, 산출물 검사로 구분하고 있다[15]. 
지필형 검사지는 특정 프로그래밍 언어나 환경에서

진행하기 때문에 특정 언어에 대한 지식 및 기능
을 평가하게 된다. 자기보고식 설문지는 프로그래
밍 언어나 환경, 회수에 제약 없이 사용할 수 있다



컴퓨팅 사고력 평가에 관한 시스템 매핑 기반 국내 문헌 고찰  23

는 장점이 있다. 
  산출물 검사의 경우에는 학습의 산출물을 통해 
평가하는 방법으로 평가자가 루브릭을 이용한 평가
를 하거나, 자동화된 도구를 활용하여 평가할 수 
있다. 자동화된 도구를 활용하는 방법은 대표적으
로 Dr. scratch가 있다. 

Brennan과 Resnick(2014)는 CT 평가에 대한 
프레임워크를 제시하면서 3가지 평가방법을 비교 
분석하였다[4]. 먼저, 온라인상에서 학습자가 일정
기간 산출한 프로젝트 산출물 모은 후 Scrape 도
구를 사용하여 평가하는 형성평가 방법이다. 두 번
째는 프로젝트에 관련된 산출물을 기반으로 하여 
심층 인터뷰를 하는 방법이다. 이 방법의 경우에는 
프로젝트 결과물보다는 과정을 이해할 수 있는 장
점이 있지만 많은 시간이 소요된다는 문제점이 발
생한다. 마지막으로 ‘디자인 시나리오’를 이용하는 
평가방법으로 CT 관련 활동에 중점을 두고 설계한 
방법으로 학습자에게 다른 학습자가 만든 프로젝트
를 제시한 후 자신의 생각과 어떻게 개선할 것인지 
이야기하도록 하거나, 오류 및 리믹싱(remixing) 
하는 과정을 포함한다. 

김민정 외 (2017)의 연구에서는 CT의 측정 방법
을 3가지 방법으로 분류하고 있다[16]. 먼저 특정 
검사도구를 사용하는 경우이다. 계산적 인지력 검
사도구 혹은 계산적 사고력 검사지를 활용하여 평
가하는 방법이다. 두 번째 방법은 설문조사를 실시
하는 것으로 자기 기입식 방법으로 평가하는 방법
이다. 세 번째는 관찰 방법을 사용하는 경우로 학
습자들의 개발일지 내용과 학생 관찰을 통해 CT 
신장을 측정하는 것이다.

최형신과 김미송(2017)은 CT 평가 유형을 크게 
3가지로 구분하고 있다[17]. 먼저 Dr. Scratch와 
같은 자동화도구를 활용하여 프로그래밍 산출물을 
평가하는 방법이다. 두 번째는 비버챌린지를 이용
하는 방법이다. 비버챌린지는 어떤 특정 교육용 소
프트웨어나 하드웨어에 대한 사전 지식을 요구하지 
않는 장점이 있다. 세 번째로 지필시험으로, 학교 
현장에서 쉽게 활용될 수 있는 방법이다. 

 노지예와 이정민(2018)의 연구에서 CT 평가 방
법을 크게 4가지로 구분하고 있다[18]. 지필시험, 
비버챌린지, 자기보고식 설문, 산출문 평가로 구분
하고 있는데, 그들의 연구에서는 산출물 평가는 평

가자의 주관적인 요소가 개입될 수 있음을 우려하
여 그것을 제외하고 지필시험, 비버챌린지, 자기보
고식 설문을 이용하여 CT를 평가하고 있다.

Brennan & 

Resnick(2014)

자동화 도구를 이용한 산출물 평가

심층 인터뷰

디자인 시나리오

김민정 외(2017)

검사도구

설문조사

관찰방법

최형신김미송 

(2017) 

자동화도구

비버챌린지

지필시험

노지예이정민 

(2018)

비버챌린지

지필시험

자기보고식 설문

산출물 평가

김성식 

외(2019)

지필형 검사

자기보고식 설문

산출물 검사

<표 2>  CT 평가 방법 분류

3. 연구 문제 및 연구 방법

3.1 연구 문제
국내 CT 평가에 관한 연구는 크게 CT 평가도구 

개발을 목적으로 한 연구들과 CT를 함양하기 위한 
교수전략 및 방법을 설계하고 이를 적용하여 CT 
함양 효과를 분석하기 위해 기존의 CT 평가도구를 
이용하거나 이를 수정하여 사용하고 있는 연구들로 
구분된다. 본 연구에서는 이 두 가지 관점의 연구
들을 대상으로 하여 CT 평가 연구에 대한 체계적
인 고찰을 위해 다음과 같은 연구문제를 정하였다.

 1) 기존의 CT 평가도구를 사용한 경우 어떤 CT 
평가도구를 사용하고 있으며 혹은 평가도구를 
개발한 경우 어떠한 선행 연구에 근거하고 있
는가?

 2) CT 평가는 어떤 요소들을 평가하고 있는가?  
 3) CT 평가는 어떠한 방법으로 이루어지고 있는

가?
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3.2 연구 방법
  소프트웨어공학 분야의 문헌연구의 방법은 크게 
체계적 문헌 고찰(Systematic Literature Review)
과 체계적 매핑(Systematic Mapping) 방법으로 
구분될 수 있다[19]. 체계적 문헌고찰과 체계적 매
핑 연구는 이 특정 연구 문제에 대해 검색 가능한 
연구 결과를 종합하는 방법이다. 체계적 문헌 고찰
의 경우 연구문제가 보다 협의의 관점에서 접근하
는 것에 비해 체계적 매핑 방법은 보다 넓은 관점
에서 접근하는 것으로 그 관련연구들을 분류하고 
그 결과를 시각적으로 표현하고 있다. 체계적 문헌 
고찰의 경우 핵심질문으로 연구대상, 중재, 비교중
재, 중재 결과를 고려하고 있으며 검색된 문헌의 
질을 평가하는 과정을 포함하게 된다. 그에 반해 
체계적 매핑방법은 핵심 질문으로 연구대상과 중재
만을 고려하며 연구의 깊이 있는 평가를 하기 보다
는 정리와 분류의 관점에서 접근하고 있다. 본 연
구는 체계적 매핑에 기반하여 문헌연구를 수행하였
다. 
  

3.2.1 문헌 검색 절차
 연구 문제의 답을 얻기 위해 검색된 연구대상

의 범위는 2014년도부터 2019년 6월까지 국내 학
술 연구지에 게재된 논문으로 다음과 같은 조건으
로 단계적으로 추출하였다. 

문헌 검색은 한국학술정보원서비스에서 연도별로 
국내 학술연구지 대상으로 키워드 및 제목에서 ‘컴
퓨팅 사고력 평가’ ‘컴퓨팅 사고력 검사’ ‘SW 교육 
평가’ ‘SW 교육 검사’를 사용하여 1차 검색한 후 
그 결과를 대상으로 초록과 키워드를 검색하여 CT 
평가에 관한 내용이 포함되어 있는 않은 논문들과 
교육적 맥락에서 CT 평가를 고려하고 있지 않은 
논문들을 배제하고 총 37편의 논문을 선정하였다. 

 연구의 타당성을 높이기 위해 연구 과정에서 
컴퓨터교육전공 박사과정 1인을 제 2분석자로 두
고 문헌 분석의 기준을 충분히 협의하면서 진행하
였다.  

4. 연구 결과

4.1 일반 분석 결과  

4.1.1 출판년도

CT 평가에 관한 연구 현황을 년도별로 분석하
였다. 국내에서는 CT 평가에 관한 연구들은 2014
년도부터 발표되기 시작하였다. 2014년도에 3편, 
2015년도에 5편, 2016년도에 5편이 발표되었다. 
2017년도에 12편, 2018년도에 11편으로 그 시기
에 많은 연구들이 수행된 것을 볼 수 있었다. <그
림 1>은 이를 보여준다. 

0 2 4 6 8 10 12 14

2014
2015
2016
2017
2018
2019

  <그림 1> 년도별 연구현황

4.1.2 연구 대상
  CT 교육 및 CT 평가가 이루어진 연구대상을 살
펴보면 <그림 2>와 같이 초등학교 19편, 중등학교 
2편, 대학생 17편으로 대부분 초등학생과 대학생
에 적용한 연구들이 많음을 볼 수 있다. 대학생의 
경우에는 많은 연구들이 초등교육대학교의 예비교
사들을 대상으로 이루어졌다.

 
0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

초등학교

중등학교

대학교 

    <그림 2> 연구별 연구대상 

4.1.3 교육 내용
  CT 함양을 위한 교육은 대부분 프로그래밍 교육
을 통해 이루어지고 있다. 각 연구에서 고려하고 
있는 프로그래밍 교육의 내용으로 어떤 언어나 툴
을 사용하고 있는지를 분석하였다. <그림 3>에서 
볼 수 있는 바와 같이 가장 많이 사용되고 있는 
것은 스크래치언어로 총 16개편의 연구에서 사용
되었다. 그 다음으로 엔트리 수업은 11편의 연구에
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서 파이션과 로봇프로그래밍은 각각 4편의 연구에
서 코드이노와 같은 피지컬컴퓨팅 수업은 2편의 
연구에서 앱인벤터, 액셀, VR코딩, C언어는 각각 
1편의 연구에서 사용되었다. 

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

스크래치
파이썬

로봇프로그래밍
엔트리

피지컬컴퓨팅
앱인벤터

엑셀
VR코딩
C언어

<그림 3> CT 교육내용

4.2 CT 평가도구의 관련 선행 연구

본 연구에서는 첫 번째 연구문제인 CT 평가를 
위해 사용되고 있는 도구들이 기존의 어떤 도구를 
이용하고 있는지 혹은 그 연구에서 새롭게 CT 평
가도구를 개발하여 이용하고 있다면 기존의 어떤 
연구에 기반하여 개발하였는지를 분석하였다. 이에 
대한 연구 질문은 두 번째 연구문제인 CT 평가를 
위해 어떤 요소들을 고려하고 있는 지에 대한 연구 
질문과도 관련이 된다. 

 4.2.1 기존 평가도구를 사용하는 경우
 CT 평가를 위해 기존의 도구들을 그대로 사용

하거나 각 연구에 맞게 수정하여 사용하고 있는 연
구들을 분석한 결과는 <그림 4>와 같다. 김병수
(2014)의 계산적 인지력 검사 도구는 서영호외
(2016)의 연구[20]를 포함한 6편의 연구에서 CT 
평가를 위해 사용하였다. Moreno-Leon 외(2015)
가 개발한 Dr. Scratch를 이용하여 CT 평가를 위
해 자동으로 코드를 분석하고 있는 연구들로 5편
의 연구가 존재한다. 김수환(2015a)의 연구에서는 
컴퓨터 비전공 학생들을 대상으로 Dr. Scratch를 
이용하여 스크래치 프로젝트를 분석하였다[21]. CT 
평가를 위해 비버챌린지를 이용하는 연구는 4편이 
존재하며, 전수진외(2018)의 연구에서는 비버챌린

지 2017년 문항을 이용하여 초등학생들의 CT 능
력을 검사하였다[22]. 

0 1 2 3 4 5 6 7

최형신, 김기범(2015)

최형신(2014a)

김병수(2014)

Moreno-Leon 외(2015)

Korkmaz(2017)

비버챌린지

 <그림 4> CT 평가에 사용된 기존 평가도구

최형신과 김기범(2015)의 CT 능력 평가 설문지
[23]는 송의상과 길준민(2017)의 연구에서 예비교
사들을 대상으로 한 소프트웨어 교육프로그램을 개
발하여 적용한 후 CT의 향상 정도를 측정하기 위
해 사용하였다[24]. 노지혜와 이정민(2018)의 연구
에서는 최형신(2014a)의 로봇활용교육의 효과 검증
을 위해 개발한 CT 능력 평가 설문지를 수정하여 
사용하고 있다[18]. Korkmaz 외(2017)에 의해 개
발된 CT 측정도구는 이정민과 고은지(2018)의 연
구에서 사용되었다[25]. 그 연구에서는 소프트웨어 
교육이 중학생의 CT에 미치는 효과를 분석하기 위
해 CT 측정을 위한 도구로 이 도구를 사용하였다.

4.2.2 기존 연구에 기반하여 새롭게 개발한 경우
  CT 평가도구를 새롭게 개발하여 사용한 연구들

의 경우, 각 연구들이 기반으로 한 선행 연구들을 
살펴보면 <그림 5>와 같다. 먼저, Brennan와 
Resnick(2015)가 제안하고 있는 ‘CT 평가 프레임
워크’가 가장 많이 사용되었다. 이 프레임워크를 
기반으로 하여 최형신(2014a)의 연구에서는 로봇활
용교육의 효과성을 검증하기 위해 CT 평가도구를 
개발하였다[26]. 이 연구를 포함하여 총 8편의 연
구에서 CT 평가도구를 개발하였다. 미국의 CSTA 
& ISTE(2011)에서 제시한 CT 평가요소를 기반으
로 한 연구는 2편이 존재하며 박주연 외 (2017)는 
SW 교육의 평가요소로서 CT 사고의 개념과 수행
을 평가하기 위한 평가도구를 개발하였다[27]. 
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College Board의 AP CS Principles Curriculum 
Framework(2017)에 기반한 연구로 김재경(2017)
의 연구를 포함하여 2편이 있다. 김재경(2017)은 
CT 개념과 프로그래밍 실습 역량 평가를 위한 루
브릭을 이 CT Practice에 기반하여 개발한 후 대
학교 수업에 적용하였다[28]. Selby(2013)의 CT의 
5가지 요소를 기반으로 하여 한 연구로 최형신
(2016)의 연구가 있다[29]. 이 연구에서는 예비교
사들의 CT 역량 계발을 위한 수업 설계 및 적용 
후 CT 역량 평가를 위해 이 5가지 CT 요소들을 
기반으로 하여 설문지를 개발하여 적용하였다. 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Brennan & Resnick(2015)

Seiter & Foreman(2013)

CSTA & ISTE(2012)

College Board(2017)

SRI Education(2015)

Selby(2013)

Mayln-Smith(2010)

<그림 5> 개발된 평가도구의 기반 선행연구 

  김민자 외 (2017)의 연구[30]에서는 SRI 
Education의 PACT(2015) 프로젝트에서 개발한 
CT Practice Design Pattern에 기반하여 비전공
자 프로그래밍 수업의 창의적 산출물에 대한 CT 
평가를 위해 평가 루브릭을 개발하였다. 박종호의 
연구(2015)에서는 Mayln-Smith(2010)의 CT 평가 
방식을 이용하여 CT 평가 척도를 개발하였다[31].

4.3  CT 평가요소

각 연구에서 고려하고 있는 CT 평가요소들은 기
존의 어떤 평가도구를 사용하고 있는지 혹은 어떤 
연구에 기반을 두고 평가도구를 개발했는지에 따라 
그 평가요소가 달라진다. 본 연구에서는 CT 평가
요소를 지식, 수행, 태도 3가지 관점에서 구분하였
으며, 각 연구들이 고려하고 있는 평가요소와 평가
방법을 <표 3>과 같이 분석하였다. 각 연구에서 
고려하고 있는 CT 평가 요소들을 분류해보면 <그
림 6>과 같다. <그림 6>에서 볼 수 있는 바와 같

이 13편의 연구가 3가지 관점에서 CT 평가를 수
행하고 있으며, 가장 많은 경우는 지식과 수행의 
관점에서 CT를 평가하는 것으로 17편이 이에 해당
된다. 4편이 수행과 태도의 관점에서 이루어졌으
며, 3편의 경우에는 수행의 관점에서만 이루어졌
다. 모든 연구에서 고려하고 있는 것은 수행의 관
점이다.

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18

지식,수행,태도

지식,수행

수행,태도

수행

 <그림 6> 각 연구들이 고려하고 있는 
             CT 평가요소 

각 연구들이 기반으로 하고 있는 선행연구에서 
3가지 관점을 추구한다 하더라도 연구의 특성에 
따라 세가지 관점을 다 지원하지 않고 수행의 관점
에서만 평가를 하거나 혹은 지식과 수행의 관점에
서만 평가하고 있는 경우들이 있다. 또한 연구에서 
기반으로 하고 있는 선행연구의 관점이 수행과 태
도이지만 지식의 관점을 추가로 평가하기 위해 지
필고사 같은 평가 방법을 사용하고 있는 경우를 확
인할 수 있었다.

4.4 CT 평가 방법   

국내의 CT 평가 관련 연구에서 사용된 CT 평가 
방법을 분석한 결과는 <그림 7>과 같다. 평가방법
으로 산출물검사(평가루브릭), 지필시험, 자기보고
식 설문, 검사도구, 관찰방법(과정평가), 비버챌린
지, 자동화도구, 심층인터뷰, 디자인 시나리오 등이 
있다. 평가루브릭에 의한 산출물검사를 통해 CT평
가를 하는 연구로는 김거현과 유인환(2017)의 연구
[32]를 포함한 4편의 연구들이 있다. 산출물 검사
를 통한 평가는 평가자에 의해 평가가 이루어지거
나 학습자에 의한 자가 평가가 이루어지는 경우도 
있다.
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1 송의상·길준민 
(2017) 대학 ✓ ✓ ✓ 설문지 ✓ 최형신.김기범(2015)의 CT 평가  

설문지

2 전수진.한선관 
(2016) 대학 ✓ 서술형 수행 평가 ✓ Brennan & Resnick(2012)의 

  CT 프레임워크

3 김수환(2015a) 대학 ✓ ✓ 코드 자동분석 ✓ Moreno-Leon, et al. (2015)의 
 Dr. Scratch

4 김수환(2015b) 대학 ✓ ✓ ✓ 코드 자동분석
설문지 ✓ ✓

Brennan & Resnick(2012)의 
 CT 프레임워크, Scrape
Dr. Scratch

5 최형신(2014a) 대학 ✓ ✓ 평가척도 기반 
  산출물 평가 ✓

CSTA의 9가지 CT역량
Brennan & Resnick(2012)의 
  CT 프레임워크
Seiter & Foreman(2013)의     
PECT모형

6 최형신(2014b) 초등 ✓ ✓ ✓ 설문지
교사 모니터링  ✓

Brennan & Resnick(2012)의 
  CT 프레임워크
Bers(2013)의 PTD 모델

7 최형신외(2014) 초등 ✓ ✓ ✓ 산출물기반 인터뷰
산출물 질적 분석 ✓ Brennan & Resnick(2012)의 

  CT 프레임워크

8 최형신·김기범 
(2015) 대학 ✓ ✓ ✓ 지필고사

설문지
산출물기반 인터뷰

✓ ✓ Brennan & Resnick(2012)의 
  CT 프레임워크

9 최형신(2016) 대학 ✓ ✓ 설문지
팀별 보고서
개인별 성찰일지

✓ Selby(2013)의 CT 요소

10 최형신·김미송 
(2017) 대학 ✓ ✓ 지필고사

비버챌린지 문항
코드 자동분석

✓ ✓ Dr. Scratch
비버챌린지 

11
김미송·최형신 
(2018)

대학 ✓ ✓ 자기평가
팀별 보고서
개인별 성찰일지

 ✓ ✓ Selby(2013)

12 주여진·마대성 
(2018) 초등 ✓ 평가기준 기반

  과정 평가 ✓
CSTA CS 교육과정
한국  정보 교육과정
영국의 컴퓨팅 교육과정

13 김재경(2017) 대학 ✓ ✓ ✓ 지필고사
평가척도 기반     
산출물기반 평가

✓ College board의 AP CS Principles 
Curriculum Framework

14 김민자외(2017) 대학 ✓ ✓ 평가척도 기반  
산출물기반 평가 ✓ SRI Education의 CT Practices  

Design Pattern

15 전수진외(2017) 초등 ✓ ✓ 비버챌린지 문항 ✓ 비버챌린지 

16 전수진(2017) 대학 ✓ 서술형 수행 평가 ✓ Brennan & Resnick(2012)의 
  CT 프레임워크

17 한영신(2018) 대학 ✓ ✓ 설문지 ✓ Jang(2001)의 컴퓨터활용능력 
검사도구

18 서영호외(2016) 초등 ✓ ✓ 검사도구 ✓ 김병수(2014)의 계산적 인지력 
검사도구

19 노지예(2018) 초등 ✓ ✓ 검사도구 ✓ 김병수(2014)의 계산적 인지력 
검사도구

20 이철현(2017) 초등 ✓ ✓ ✓ 검사도구
구조화된 면담지 ✓ 교육부에서 개발한 초등형 CT 

검사도구

21
김용민·김종훈 
(2018)

초등 ✓ ✓ 검사도구 ✓ 김병수(2014)의 계산적 인지력 
검사도구

22 성영훈(2017) 초등 ✓ ✓ ✓ 설문지 ✓ Brennan & Resnick(2012)의
  CT 프레임워크

<표 3> 각 연구들의 평가요소, 평가방법, 기반 선행연구  
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23 박형용외(2017) 초등 ✓ ✓ ✓ 설문지 ✓ 안성훈외(2015)에서 개발한 도구

24
김민자·김현철 
(2018)

대학 ✓ ✓ 검사도구 ✓ College board의 AP CS Principles 
Curriculum 
비버챌린지 

25 박정호(2015) 초등 ✓ ✓ ✓ 지필검사
검사도구 ✓ ✓ Malyn-Smith(2010) CT 평가

Wiebe(2003)의 컴퓨터과학 태도

26 신주현·송기상 
(2015) 초등 ✓ ✓ 검사도구 ✓ 김병수(2014)의 계산적 인지력 

검사도구

27 전수진·한선관 
(2016) 대학 ✓ ✓ 설문지 ✓ Brennan & Resnick(2012)의 

  CT 프레임워크

28 박대륜·유인환 
(2018) 초등 ✓ ✓ 검사도구 ✓ 김병수(2014)의 계산적 인지력 

검사도구

29 노지예·이정민
(2018) 초등 ✓ ✓ ✓ 지필시험

비버챌린지 문항
설문지

✓ ✓ ✓ 비버챌린지 
최형신(2014)의 CT 평가 설문지

30 김성식외(2019) 대학 ✓ 검사도구
설문지

2015 개정 정보교육과정

31 박주연(2017) 초등 ✓ ✓ 코드 자동분석 ✓ Dr. Scratch

32 박선주(2018) 대학 ✓ ✓ 코드 자동분석 ✓ Dr. Scratch

33 이정민·고은지 
(2018) 중등 ✓ ✓ ✓ 검사도구

산출물기반 인터뷰 ✓
Korkmaz(2017)의 CT 측정도구
Brennan & Resnick(2012)의 
 CT 프레임워크

34 김거현·유인환
(2017) 초등 ✓ ✓ 검사도구 ✓ 김병수(2014)의 계산적 인지력 

검사도구

35 서영호외 (2016) 초등 ✓ ✓ 검사도구 ✓ 김병수(2014)의 계산적 인지력 
검사도구 

36 노지예·이정민
(2018). 초등 ✓ ✓ 설문지 ✓ 최형신외(2014)의 CT 평가 

설문지

37 박주연외
(2017)

초.
중등 ✓ ✓ ✓ 평가척도

CSTA(2011) CT 요소
KERIS SW 교육인식조사 문항

지필시험을 통한 CT 평가를 수행하고 있는 연구로
는 최형신과 김기범(2015)의 연구[23]를 포함하여 
5편의 연구가 있다. 가장 많은 사용되는 방법으로
는 학습자에 의한 자기보고식 설문을 이용하는 연
구로 한영신(2018)의 연구[33]를 포함하여 12편의 
연구가 있다. 그 다음으로 많이 사용되는 것은 CT 
평가를 위해 검사도구를 이용하는 경우로 김용민과 
김종훈(2018)의 연구[34]를 포함한 총 10편의 연구
가 있다. 이 연구들이 대부분 사용하고 있는 검사
도구는 김병수(2014)가 개발한 계산적 인지력 검사
도구이다. 비버챌린지를 이용하여 CT를 평가하는 
연구들로 3편의 연구가 있다. Dr. Scratch와 같은 
자동화도구를 이용하여 CT를 평가하는 연구는 5편
의 연구가 있다. 개인별 성찰일지를 통해 CT를 평
가하는 연구들은 김미송과 최형신(2018)의 연구
[35]를 포함하여 2편이 있다. 또한 학생들의 프로
젝트 산출물을 가지고 학생과의 인터뷰를 통해 CT
를 평가하는 연구는 [23]의 연구를 포함하여 4편이 
있다. 

학생들의 프로그래밍 과정에 대한 관찰을 통해 CT
를 평가하고 있는 경우는 주여진과  마대성(2018)
의 연구[36]를 포함하여 총 2편의 연구가 있다. 
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산출물 검사
과정 평가
지필시험

자기보고식 설문
검사도구

비버챌린저
자동화도구

성찰일지
인터뷰
보고서

서술형평가

  <그림 7> CT 평가 방법
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마지막으로 서술형 수행 평가를 이용하는 연구는 
전수진과 한선관(2016)의 연구[37]를 포함하여 2편
이 있다. 또한 팀별 보고서를 통해 평가가 이루어
지기도 하는데 2편의 연구가 있다. 

많은 연구들에서 CT 평가를 위해 위의 방법들 
중 한 가지 이상을 사용하고 있음을 확인할 수 있
었다. CT 평가를 위해 사용된 평가 방법들의 수에 
따라 각 연구를 분류한 결과는 <그림 8>과 같다. 
가장 많은 경우는 1가지 방법을 사용한 CT 평가로 
총 20편의 연구가 있다. 7편의 연구에서 2가지 방
법을 6편의 연구에서 3가지 방법을 사용하였다.

0 5 10 15 20 25 30

1가지

2가지

3가지 이상

        <그림 8> CT 평가 방법 종류

  
 5. 결과 분석 및 논의
  

CT 평가에 관한 연구는 2014년 이후 계속 증가
세를 보이고 있음을 확인할 수 있다. 특히, 2014년 
초·중등 SW교육 강화 방침이 확정되고 2018년 이
후에 SW과정이 정규 교과 과목으로 편성하기 위
한 계획 등이 발표됨에 따라 CT를 함양하기 위한 
교육에 대한 관심과 함께 연구가 증가되어 왔음을 
볼 수 있다. 

문헌 연구를 통해 분석된 CT 교육 및 CT 평가
가 이루어진 연구대상은 초등학생과 대학생이 다수
를 이루고 있는데, 초등학교의 경우에는 방과후 수
업 등을 통해 SW교육이 이루어짐으로 인해 연구
들이 진행되었음을 볼 수 있다. 또한 2018년도부
터 중학교에서 SW 교육이 의무 교육이 되었고 이
전에는 SW교육이 중등학교에서 거의 이루어지지 
않았기 때문에 중학생을 대상으로 한 연구는 거의 
진행되지 않았음을 확인할 수 있었다. 한편 최근 
몇 년 사이 국내외 적으로 SW 교육의 중요성이 
부각됨에 따라 많은 대학들의 교양 교과목에서 CT 
및 SW 교과목을 필수화하여 이수하도록 하고 있

다. 이에 따라 이들을 대상으로 한 연구들이 많이 
진행되고 있음을 볼 수 있다. 

 CT 함양을 위한 프로그래밍 교육의 내용을 살
펴보면 스크래치와 엔트리의 교육이 주를 이루고 
있다. 이것은 실제 프로그래밍 교육이 중등학교에
서 필수로 이루어지기 전에 이루어진 연구들이 대
부분이기 때문인 것으로 고려된다. 2018년도부터 
중학교에서 필수과목으로 수업이 이루어지고 있기 
때문에 향후 파이션 및 다양한 툴을 적용한 연구들
이 많이 진행이 될 것으로 예상된다. 

5.1 CT 평가 도구의 기반 선행 연구

기존에 개발된 CT 평가도구를 이용하는 연구에
서 가장 많이 참조가 되고 있는 것은 김병수(2013)
의 계산적 인지력 검사도구와 Moreno 외(2015)가 
개발한 Dr Scrtach를 가장 많이 사용하고 있다. 
특히 초등학생을 대상으로 한 CT 연구에서 김병수
의 계산적 인지력 검사도구를 사용하였다. 최근의 
연구에선 CT 평가를 위해 비버챌린지 문항을 이용
하는 연구들이 증가되고 있다. 

 CT 평가를 위해 새롭게 평가도구를 개발하는 경
우에는 Brennan와 Resnick(2015)가 제안하고 있는 
CT 평가프레임워크를 가장 많이 참조하고 있다. 이 
CT 프레임워크 경우 기본적으로 스크래치 프로그래
밍을 기반으로 하여 개발되었기 때문에 컴퓨팅 개념
의 관점을 평가하는 경우에는 다른 언어들에서는 맞
지 않은 부분도 존재한다. 뿐만 아니라 이 연구에서
는 CT의 개념을 코딩의 관점에서 접근함으로써 컴
퓨팅 개념의 경우에는 블록코딩의 기본 프로그래밍 
블록 등을 이해하고 있는 것에 맞춰져 있다고 볼 
수 있다. 하지만 실제적으로 CT를 이용하여 문제를 
해결하기 위해서는 자료구조, 알고리즘과 같은 CS 
개념 등에 대한 이해도 필요하다고 볼 수 있기 때
문에 이에 대한 고려가 필요하다고 볼 수 있다.

5.2 CT 평가 요소

본 연구에서는 CT의 평가 요소를 지식, 수행, 
태도의 관점에서 분석하였다. CT 역량의 관점에서 
볼 때는 이 3가지 관점을 모두 평가하는 것이 바
람직하다고 볼 수 있다. 조사대상의 연구들 중에서 
많은 수의 연구들이 이 3가지 관점에서 평가를 수
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행하고 있는 것을 확인할 수 있었다. 그러나, 이 3
가지 관점을 고려한 평가라 할지라도 다양한 평가
방법을 사용하지 않고 설문지를 통해 CT 평가를 
하고 있는 연구들이 존재한다. 따라서 그러한 경우 
설문지 분석 결과만을 가지고 CT 능력을 파악하기
엔 한계가 있을 수 있다.  

5.3 CT 평가 방법

국내의 연구에서 사용되는 CT평가는 산출물검
사, 지필시험, 자기보고식 설문, 검사도구, 관찰방
법, 비버챌린지, 자동화도구, 심층인터뷰 등 다양한 
방법들이 사용됨을 볼 수 있다. 그중에서 자기보고
식 설문과 검사도구를 이용하는 경우가 가장 많음
을 볼 수 있었다. 

자기보고식 설문의 경우 프로그래밍 언어나 환경 
등에 제약 없이 사용할 수 있다는 장점이 있는 반
면, 이 도구만을 가지고 CT 역량의 향상을 객관적
으로 판단하기에는 무리가 있다. 지필검사의 경우
는 학교현장에서 쉽게 활용될 수 있다는 장점이 있
기 때문에 많이 사용되어 왔다. 그러나, 지필시험 
또한 CT의 수행과 태도의 관점이 아닌 컴퓨팅의 
개념과 지식의 측면에서 평가가 이루어지기 때문에 
이에 대한 보완이 필요하다. 산출물 검사를 통한 
CT평가는 평가자에 의해 평가가 이루어질 수도 있
고 자동화된 도구를 이용하여 평가가 이루어질 수 
있다. 평가자에 의한 평가의 경우는 평가자의 주관
이 들어갈 수 있기 때문에 이에 대한 객관적이고 
구체적인 평가루브릭의 개발이 요구된다. Dr. 
Scratch와 같은 자동화된 도구를 이용하여 평가가 
이루어지는 경우는 총괄 평가를 위해 보다 적합하
게 사용할 수 있지만 사전 검사의 경우에는 사용할 
수 없으며, 스크래치 언어에 맞춰져 있기 때문에 
제한점이 있다.

위와 같이 각각의 평가 방법들은 장단점이 있기 
때문에 어느 한 방법으로만 CT를 평가하는 것은 
적절하지 않을 수 있다. 이에 따라 최근의 CT 평
가에 관한 연구들은 1가지 이상의 평가 방법을 통
해 서로 보완하고 있음을 볼 수 있다. 최형신과 김
미송(2017)의 연구에서는 스크래치 지필검사, Dr 
Scratch와 비버챌린지 검사를 통한 상호보완적인 
방법으로 CT평가를 하였다. 노지혜와 이정민

(2016)의 연구에서도 로봇 활용 SW 교육에서 CT 
평가를 위해 지필시험, 비버챌린지, 자기보고식 설
문을 함께 사용하였다. 

6. 결론

본 연구에서는 국내에서 수행되어 온 CT 평가에 
관한 연구들을 대상으로 체계적 매핑 방법을 통해 
각 CT 평가 도구들이 기반으로 하고 있는 관련 선
행연구들, 고려하고 있는 평가 요소, 평가 방법들
을 분석하였다.

CT 평가를 위해 우선적으로 고려되어야 할 것이 
무엇을 평가할 지를 결정하는 일이다. 이것은 CT
에 대한 정의 및 요소들과 관련이 깊다. CT 정의 
및 요소들은 여러 기관과 여러 학자들에 의해 조금
씩 다르게 정의되고 있다. CT를 역량의 측면에서 
평가할 때 CT 요소들은 크게 지식, 수행, 태도의 
측면으로 구분할 수 있으며, 본 연구에서는 이 3가
지 측면에서 분석하였다.

CT 평가를 위해 무엇을 평가할 것인지 결정한 
후에는 어떻게 평가할 것인지를 결정해야 된다. 이
를 위해 여러 가지 고려해야 될 사항들이 존재한
다. 먼저, CT의 평가 요소가 지식, 수행, 태도 중 
어떤 측면에 해당되는지에 따라 다른 평가 방법들
을 적용할 수 있다. CT 관련 지식을 평가하는 경
우에는 지필시험 등이 적합할 수 있으며, 수행의 
경우에는 학생의 산출물을 평가하는 것이 바람직할 
수 있다. 또한 학생의 산출물을 평가하는 경우에도 
사람에 의해서 할 것인지 자동으로 할 것인지에 따
라 CT 평가 도구가 결정된다. 뿐만 아니라, 어느 
시점에서 평가를 할 것인가에 따라 평가 방법이 달
라질 수 있다. 평가는 사전, 중간, 사후로 나누어지
는데 평가 방법에 따라 사전, 사후가 가능한 것이 
있으며, 사후만 가능한 것이 있다. 또한 학습과정
에서의 평가로 수행평가를 고려한다면 그에 맞는 
평가 방법이 선정되어야 할 것이다.

위와 같이 기존 CT 평가도구를 사용하거나 새롭
게 개발을 해야 될 경우, 다양한 측면에서의 고려
가 필요하다. 또한 평가 방법들은 각기 장단점이 
존재하므로 상호보완적인 관점에서 평가가 이루어
지도록 설계되어야 할 것이다. 
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