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요 약
소프트웨어의 중요성이 확산됨에 따라 소프트웨어 교육 방법에 대한 연구가 활발히 진행되고 있다. 프로그래

밍은 컴퓨터 과학에서 중요한 과목이지만, 프로그래밍 교육을 담당해야 할 예비 초등교사 대부분은 프로그래밍
원리에 대한 이해가 부족하다. 프로그래밍 학습에 도움을 줄 수 있는 새로운 교수법에 대한 연구가 필요하다. 그
래서 본 연구에서는 디자인 중심 모형을 활용하여 소프트웨어 교육을 할 수 있는 교수‧학습법을 제안하였다. 또
한 본 논문에서 제안한 교수‧학습법을 적용한 실험집단과 전통적인 강의법을 사용한 통제집단간의 프로그래밍
교육에 대한 학습동기와 학업성취도를 통계적으로 분석하였다. 프로그래밍 교육의 학습동기, 학업성취도를 비교
한 결과 디자인 중심 모형을 활용한 소프트웨어 교육이 학습동기와 학업성취도 측면에서 통계적으로 유의미한
차이가 있음을 알 수 있었다.
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Abstract
As the importance of software has been spread, the studies on ways of teaching software education have been

actively progressed. A programming is important subject in computer science. However, most of undergraduates
as prospective elementary teachers who will be in charge of teaching programming education have a lack of the
understanding of programming principles. New pedagogical methods to help students to learn programming are
needed. Therefore, in this paper, we investigated how programming education using design oriented model. And
this study analyzed statistically the learning motivation and academic achievements of software education between
a treatment group used the way suggested by this study and a control group used a traditional teaching way. As
a result, the way suggested by this study was more meaningful in terms of the learning motivation and study
achievements of software education than a traditional one.
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1. 서 론

컴퓨터 사용자들은 프로그래밍 언어를 사용하여 직·

간접적으로 컴퓨터와 소통할 뿐만 아니라 일상생활 속

에 존재하고 있는 문제들과 지금까지 풀기 어려웠던 문

제들을 해결하기도 한다. 또한 앞으로 다가올 미래에 발

생할 일들을 예측하고, 해결하기도 한다. 프로그래밍 언

어를 이용하여 이러한 문제들을 해결할 수 있는 프로그

래밍 능력은 컴퓨터 과학뿐만 아니라 ICT(Information

and Communication Technology) 산업 분야에서도 중

요하게 생각하는 분야이다[1][2][3][12].

또한 우리는 사물인터넷(IoT), 빅 데이터와 인공지능

기술의 발달로 말미암아 급진적으로 변화하는 4차 산업

혁명의 시대에 살고 있다. 이러한 기술들은 3D 프린터,

웹3.0(Web3.0) 등을 통해 디지털 제조업이란 새로운 업

종을 만들어내었으며, 이러한 산업 분야의 변화는 급변

하는 사회에 대응할 수 있는 문제해결력을 갖춘 창의·

융합형 인재 양성을 필요로 하고 있다[5][6][8].

이에 2015년 교육부는 소프트웨어 중심사회 실현 정

책을 지원하기 위해 소프트웨어 중심사회를 위한 인재

양성 추진 계획을 발표하였다[17][18][19]. 문·이과 통합

교육으로 창의·융합 인재 양성을 목표로 하는 2015 교

육과정에 소프트웨어 교육을 포함하여, 초등학교에서는

실과 교과에서 17 시간, 중학교에서는 정보 교과를 필수

화하여 문제 해결과 알고리즘 및 프로그램 개발 등의

내용으로 34 시간, 고등학교에서는 정보 과목을 일반 선

택으로 하여 다양한 분야와 융합한 알고리즘 설계 및

프로그램 개발 중심의 교육을 실시하기로 하였다[19].

해외에서도 소프트웨어 교육에 대한 관심이 많다. 영

국에서는 정보통신 기술 교과를 컴퓨팅으로 하여 5세부

터 프로그래밍 교육을 필수화하고 있으며, 에스토니아에

서는 초등학교 1학년부터 프로그래밍 교육을 실시하고

있다. 또한 미국, 중국, 일본, 인도 등 국외 여러 나라에

서는 국가 정책을 통해 프로그래밍 교육을 하고 있다

[8][9].

소프트웨어교육 연구 선도학교에서는 프로그래밍 교

육에 프로젝트 학습을 주요 학습 방법으로 도입하여 적

용하고 있으나 학생들이 프로젝트 학습의 문제 탐색 단

계에서 우리 주변의 문제에 대해 공감하지 못하고 문제

발견의 필요성에서 어려움을 겪고 있다. 이러한 문제를

해결하기 위해 교사가 문제 또는 미션을 주고 해결하는

과정을 적용하는 사례가 있으나 문제 해결과 관련된 공

감이 없는 상태에서는 동기를 부여받거나 지속적으로

학습에 참여하기가 어렵다[8].

그래서 본 논문에서는 해결하고자 하는 문제를 문제

자체가 아닌 프로토타입 형태로 제공한다. 학생들은 제

공받은 프로토타입을 실행해 봄으로써 해결할 문제를

이해하고 공감한 다음 학생들의 생각을 제공된 프로토

타입에 첨가하면서 프로젝트를 완성해가는 교수·학습법

을 제안한다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 제 2장에서는 디자인

사고에 관련된 이론적 배경, 디자인 사고 과정을 활용한

기존 연구들에 관한 내용을 기술한다. 제 3장에서는 연

구대상, 연구방법 그리고 연구 설계를 기술한다. 제 4장

에서는 본 논문에서 제안한 교수법이 학습동기와 학업

성취도에 미친 영향을 통계적으로 분석한 결과를 기술

하고 마지막으로 5장에서는 결론을 기술한다.

2. 이론적 배경

2.1 디자인 사고

디자인 사고는 디자이너가 디자인 과정에서 활용하는

창의적인 전략을 의미하며, 디자인 사고의 실행 과정은

다양한 모형이 있으나, 스탠포드 대학교 d-school에서

실행하였던 5단계 과정이 대표적이며 (Fig. 1)과 같다

[15][16].

공감(Empathize) 단계는 실제로 체험자를 관찰하고

체험하는 과정에서 사용자의 진정한 요구가 무엇인지를

파악하고 그것을 문제 해결과 연결시킬 필요가 있다. 공

감의 기본 전제 조건은 체험자에 대한 배려와 선입견

및 편견의 불식에 있다. 내가 정한 가설을 검증하는 것

이 아니라 체험자의 요구가 무엇인지를 확실하고 냉철

하게 분석하는 자세가 필요하다[15][16].

문제정의(Define) 단계는 문제를 정의하는 단계로, 문

제를 정의하는 방법은 수없이 많지만 일반적으로 브레

인스토밍, 마인드매핑, 인터뷰, 포커스 그룹, 비주얼 리

서치, 브랜드 매트릭스, 브랜드 북, 현장 조사와 같은 방

법이 주로 사용된다[15][16].
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(Fig. 1) Design thinking

아이디어도출(Ideate) 단계는 정확한 분석과 직관적

판단에 의해 정리된 문제를 해결할 방법을 강구하는 과

정으로, 다양한 직종과 많은 경험을 쌓은 사람들의 지혜

와 논의가 요구된다. 팀원들이 최대한 많은 아이디어를

도출한 뒤 의견을 교환한다. 양질 전환의 법칙에 입각해

초기에 엉뚱하더라도 많은 양의 생각을 모으고 차차 질

높은 아이디어로 다듬어간다[15][16].

프로토타입과 테스트(Prototype & test) 단계는 프로

토타입을 만든 다음 테스트와 개선 과정을 반복하는 마

지막 과정으로 통해 완벽한 상태의 제품을 출시하는 것

이 디자인 사고의 최종 목표이다[15][16].

2.2 디자인 중심 모형

SW 교육을 위한 교수 학습 모형 개발 연구에서 스탠

퍼드 대학교의 d-school에서 제시한 디자인 사고 과정

을 따르는 디자인 중심 모형을 제안하였다. 디자인 중심

모형의 단계별 학습 방법은 (Fig. 2)와 같다[13].

요구분석 단계는 인간 중심의 관찰과 사용자 요구분

석에 주안점을 둔다. 인간중심 요구분석은 인간에게 이

로움을 주고 발전적인 방향으로 분석하는 것을 목표로

한다.

설계 단계는 단순한 계획서가 아니라 사고의 확장과

창의적인 아이디어 산출에 초점을 맞춘다. 문제의 분해

와 패턴 등을 표, 다이어그램, 이미지, 마인드 맵, 그래

프 등으로 시각화할 수 있다.

구현 단계는 제작, 재구성, 개발을 포함한다. 프로그

래밍과 피지컬 컴퓨팅을 통해 구현함으로써 학습자의

컴퓨팅 사고력(Computational thinking)를 종합적으로

신장시키도록 구성한다.

공유 단계는 단순히 산출된 작품의 소개를 넘어 제작

의도와 설계 및 구현 과정에 대한 전 과정을 공유한다.

공유를 통해 요구분석과 설계에 대한 근본적인 평가를

하게 된다.

(Fig. 2) Design oriented model

2.3 관련 연구

서영호 및 김종훈(2017)은 디자인 사고를 적용한 소

프트웨어 교육이 초등학교 예비교사의 창의성에 미치는

효과를 분석한 연구로, 연구 결과 디자인 사고를 적용한

소프트웨어 교육이 초등학교 예비교사들의 창의성 향상

에 효과적임을 보였다[15].

전수진(2017)은 소프트웨어 교육에서 디자인 중심 모

형을 학습자들에게 적용한 다음 컴퓨팅 사고력에 미치

는 효과를 분석하였다. 실험집단 학생들이 컴퓨팅을 이

용한 실생활 문제 해결에 자신감과 컴퓨팅 사고력 향상

에 대해 긍정적인 인식 변화를 보였다[13].

차현진 및 김민하(2020)은 학생들이 수행하는 창의적

문제 해결 프로젝트에서 저수수준 프로토타이핑 과제

수행과 고수준 프로토타이핑 과제 수행의 2개 그룹으로

나누어 학업적 자기효능감과 문제해결력에 미치는 영향

을 분석하였다. 그 결과 저수준의 프로토타이핑을 수행

한 그룹에서 더 높은 역량 변화를 가져온 것으로 나타

났다[7].

홍전순 및 장환영(2020)은 디자인 사고를 초등학교 3

학년 정규교육과정에 도입하여, 학급문제해결이라는 주

제로 디자인 사고 기반 학습프로그램을 개발하고 초등

학생 대상으로 적용하는 실행연구로 공감, 문제정의, 아

이디어 발상, 프로토타이핑 & 테스트로 구성된 디자인

사고 과정을 제안하였다[10].
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김정랑(2018)은 디자인 사고 모형을 분석하여 초등학

교 프로그래밍 교육의 요소와 디자인 사고의 공감 및

발산·수렴 사고 과정을 융합한 초등 프로그래밍 교육을

위한 디자인 사고 모형을 탐색·수집단계, 요구분석 단

계, 알고리즘 단계, 프로그래밍 단계, 발전 단계로 개발

하였다[8].

신윤희 및 정효정(2019)은 대학교 컴퓨터 비전공자

학생 대상으로 디자인 씽킹을 접목한 코딩교육을 실시

하였으며, 성찰일지 분석을 통하여 학습자들이 무엇을

배웠고, 어떠한 어려움을 경험하였는지를 분석하였다

[14].

서해인 및 김효정(202020)은 디자인 씽킹을 적용한

미술수업이 청소년들의 창의적 문제해결력에 긍정적인

효과를 미쳤으며 자신감, 협동심, 다양한 관점의 표용

등 정의적 영역을 함양하는 것에 있어서도 교육적 가치

가 있음을 보였다[4].

기존의 연구들은 디자인 사고를 활용하여 창의성 향

상, 컴퓨팅 사고력 향상, 문제해결력 향상 또는 교수학

습 모형 개발에 초점을 두었지만, 본 연구는 예비 초등

교사를 대상으로 소프트웨어 교육에 대한 학습동기 및

학업성취도에 초점을 두고자 한다.

3. 연구 방법

3.1 연구 대상 및 측정 도구

본 연구는 교육대학교 2학년 2개 심화과정 학생 57명

을 대상으로 하였으며, 프로그래밍과 알고리즘 수업에서

소프트웨어 교육 내용을 적용하였다. 2개의 심화과정 학

생들 중 A교육학과 29명의 학생들을 실험집단으로 배

정하여 본 연구에서 제안한 교수·학습법으로 수업하였

으며, B교육학과 28명의 학생들을 통제집단으로 배정하

여 강의 후 실습하는 전통적인 교수‧학습법으로 수업을

진행하였다. 본 연구에 참여한 학생들은 1학년 때 컴퓨

터의 이해 및 실습수업에서 컴퓨터 이론에 대한 기초

지식과 스크래치의 블록들을 개괄적으로 학습하였지만,

코딩 경험은 거의 없는 상태이며 동일한 교수가 수업을

진행하였다.

강의를 들은 다음 실습하는 전통적인 소프트웨어 교

육과 본 논문에서 제안한 교수‧학습법을 이용한 소프트

웨어 교육이 학습동기에 어떤 영향을 미치는지 알아보

기 위하여 양권우(2020)의 학습동기 검사지와 조오근

(2004)의 학습동기 검사지를 참고하여 본 연구 목적에

맞게 수정·보완하여 학습동기 측정 도구를 만들었으며

[3][11], 각 문항 당 리커트(Likert) 5점 척도로 20 문항

을 제시하여 100점 만점으로 평가하였다. 검사 도구 제

작 경험이 많은 2명의 교수를 통해 검증받은 문항에 대

한 신뢰도 검사 결과는 Crobach α계수의 값이 사전검사

.85, 사후검사 .88로 비교적 높은 수준을 나타내고 있다.

따라서 본 연구에서 제작한 학습동기 측정 도구는 측정

오차가 낮으며 문항 내적 일관성이 높은 것으로 확인되

었다.

학업성취도에 대한 사전 측정값은 실험 대상 학생들

이 1학년 때 실시한 컴퓨터 과학에 관련된 기초 지식과

스크래치의 구문에 대해 기술하는 서술식 기말고사 성

적(60점 만점)을 사용하였다.

본 논문에서 제안한 교수‧학습법을 이용한 소프트웨

어 수업이 학업성취도에 미친 영향을 측정하기 위해 사

후 학업성취도 평가문항을 만들었으며, 논리 오류를 찾

고 수정하는 5문항, 프로그램의 빈 부분을 완성하는 5문

항, 실행 결과를 기술하는 5문항, 총 15문항이며 문항

당 2점 총 30점으로 평가하였다.

3.2 연구 설계 

교육대학교 2학년 학생들 중 A교육학과 학생들을 통

제집단, B교육학과 학생들을 실험집단으로 배정한 다음

수업을 진행하기에 앞서 학습동기, 학업성취도에 대한

사전검사를 실시하였다. 본 연구에서 제작한 측정 도구

를 사용하여 학습동기에 대한 사전검사를 실시하였고,

학업성취도에 대한 사전 측정값은 실험 대상 학생들이

1학년 때 실시한 컴퓨터 과학에 관련된 기초 지식과 스

크래치의 구문에 대해 기술하는 서술식 기말고사 성적

을 사용하였다.

학습동기와 학업성취도에 대한 사전 검사를 진행한

다음, 본 연구에서 제안한 교수법으로 12주 12차시 동안

소프트웨어 교육 수업을 진행하였다. 제안한 교수법이

소프트웨어 교육의 학습동기와 학업성취도에 어떠한 영

향을 미쳤는지 알아보기 위하여 학습동기와 학업성취도

에 대한 사후 검사를 진행하였다.
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3.3 연구 방법

교육대학교에서 컴퓨터 비전공자 학생들을 대상으로

프로그래밍 수업을 하면서 겪는 어려움들 중 하나는 학

생들이 소프트웨어를 개발할 때 문제 탐색 단계에서 우

리 주변에 존재하는 문제에 대해 공감하지 못하고 문제

발견에서 많은 어려움을 겪고 있다는 것이다.

그래서 본 연구에서는 KERIS에서 개발한 소프트웨

어 교육 교수‧학습 모형인 디자인 중심 모형을 변형한

소프트웨어 교육 교수‧학습법을 제안한다. 본 연구에서

제안한 교수‧학습법은 문제를 학생들에게 제공할 때, 해

결하고자 하는 문제 자체를 제공하는 것이 아니라 스크

래치를 이용하여 작성한 프로토타입 형태로 제공한다.

제공된 프로토타입은 코드가 있는 스프라이트(무대)와

코드가 없는 스프라이트(무대)로 구성된다. 이후 본 논

문에서 이용한 디자인 중심 모형의 각 단계에서 학생들

이 수행하게 될 활동들은 다음과 같다.

요구분석 단계 : 학생들은 제공된 프로토타입을 여러

번 실행해봄으로써 해결해야 할 문제가 무엇인지를 인

식하고, 공감한다. 프토토타입의 코드를 분석할 때 스크

래치의 주석 기능을 사용하여 주석을 작성하면서 이해

하고, 이해하기 어려운 부분은 교수자의 도움을 받는다.

설계 단계 : 요구분석 단계에서 이해한 프로토타입과

코드가 없는 스프라이트(무대)들을 관찰하면서다양하고

자기 자신만의 창의적인 아이디어를 산출하고, 산출한

아이디어를 해결할 수 있는 방법을 설계하고 계획한다.

구현 단계 : 설계 단계에서 자기 자신이 독창적으로

설계하고 계획한 문제 해결 방법을 스크래치를 사용하

여 코딩한다. 코딩하기 어려운 부분은 교수자의 도움을

받는다.

공유 단계 : 자신이 완성한 프로젝트를 친구들과 공

유하면서 차이점, 공통점, 아쉬운 점등에 대해 이야기하

면서 더 나은 문제 해결 방법에 대해 배운다.

(Fig. 3)은 미로를 탈출하라란 주제로 수업을 진행한

수업 예를 나타내고 있다. 미로를 탈출하라 프로젝트는

10개의 스프라이트와 무대로 구성되어 있으며, 세 개의

스프라이트에만 코드를 제공하였고, 나머지 스프라이트

와 무대에는 코드를 제공하지 않았다. 미로를 탈출하라

프로젝트 내용은 다음과 같다. 톱니바퀴 모양의 회전문

은 같은 위치에서 계속 회전하고 있고, 꼬리달린 도마뱀

은 좌우로 계속해서 왔다 갔다 하고 있으며, 주인공은

무대의 좌측 위쪽 모서리 부근에 위치하고 있다. 사용자

가 키보드의 방향키를 사용하여 주인공을 상·하·좌·우로

이동하다가 톱니바퀴 모양의 회전문이나 꼬리달린 도마

뱀에 닿으면 주인공이 시작 위치에서 도전을 계속할 수

있는 프로토타입이다.

(Fig. 3) Class example(Maze)

요구분석 단계에서 학생들은 직접 프로토타입을 실행

해 보면서 주인공이 여러 난관을 극복하면서 목표지점

에 도착하는 문제임을 이해하고 공감한다. 또한 학생들

은 코드가 제공되지 않은 스프라이트를 코딩하기 위해

프로토타입에서 제공된 코드들을 분석, 이해하게 되는

데, 코드를 보다 더 잘 분석하게하기 위하여 주석 기능

을 사용하여 주석을 달도록 하였다(Fig. 4).

(Fig. 4) Requirement analysis
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설계 단계에서는 요구분석 단계에서 이해하고 공감한

문제와 코드가 제공되지 않은 스프라이트들을 관찰하면

서 자기 자신만의 새롭고, 독창적인 아이디어를 산출해

낸다. (Fig. 5)는 설계 단계에서 학생들이 자기만의 창의

적인 아이디어(스토리)를 생각해낸 다음, 생각한 아이디

어를 설계하고 계획한 예이다.

(Fig. 5) Design

구현단계에서는 설계 단계에서 설계한 내용을 스크래

치를 사용하여 구현하게 된다. (Fig. 6)은 미로를 탈출하

라란 주제로 진행한 수업에서 학생들이 분석하고 설계

한 내용을 구현한 예들이다.

(Fig. 6) Implementation

4. 연구 결과

4.1 학습동기 결과

연구가설1 : 실험집단과 통제집단 간에는 학습동기

측면에서 통계적으로 유의한 차이가 있을 것이다.

실험집단과 통제집단의 사전 학습동기 측정값에 대한

독립표본 t-검증 결과는 <Table 1>과 같다.

Independent samples test

Group N Mean Std. t
Sig.

(2-tailed)
Control 28 62.0 10.0

.811 .421
Treatment 29 59.8 10.1

<Table 1> Learning motivation(Pretest)

t=.811(p<.05)

집단통계량에서 통제집단의 평균 62.0 표준편차 10.0,

실험집단의 평균 59.8 표준편차 10.1로 통제집단의 평균

이 실험집단의 평균보다 좀 더 높았지만, 독립표본검정

결과 두 집단은 유의수준 .05에서 p 값이 .421로 통계적

으로 유의한 차이를 보이지 않았다. 즉, 실험집단과 통

제집단은 통계적으로 동질집단임을 알 수 있다.

12주 12차시 동안 수업을 진행한 실험집단과 통제집

단을 대상으로 학습동기에 대한 사후 검사 결과를 측정

하였다. 사후 학습동기 측정값에 대한 독립표본 t-검증

결과는 <Table 2>와 같다.

Independent samples test

Group N Mean Std. t
Sig.

(2-tailed)
Control 28 64.2 8.0

-3.433 .001
Treatment 29 70.6 5.9

<Table 2> Learning motivation(Posttest)

t=-3.433(p<.05)

집단통계량에서 통제집단의 평균 64.2 표준편차 8.0,

실험집단의 평균 70.6 표준편차 5.9로로 실험집단의 평

균이 높게 나왔으며 독립표본 t-검증 결과 두 집단은

유의수준 .05에서 p 값이 .001로 통계적으로 유의한 차
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이가 있는 것으로 나타났다. 이 결과는 본 논문에서 제

안한 교수·학습법을 사용한 수업이 전통적인 강의 방식

의 소프트웨어 수업보다 더 높은 학습동기를 유발함을

보여 준다.

4.2 학업성취도 결과

연구가설2: 실험집단과 통제집단 간에는 학업성취도

에서 통계적으로 유의한 차이가 있을 것이다.

실험을 진행하기 전에 실시한 통제집단과 실험집단에

속하는 학생들의 사전 학업성취도 측정 점수에 대한 독

립표본 t-검증 결과는 <Table 3>과 같다.

Independent samples test

Group N Mean Std. t
Sig.

(2-tailed)
Control 28 43.9 8.8 1.074 .287Treatment 29 41.5 8.1

<Table 3> Academic achievement(Pretest)

t=1.074(p<.05)

집단통계량에서 통제집단의 평균 43.9 표준편차 8.8,

실험집단의 평균 41.5 표준편차 8.1로 통제집단의 평균

이 높았다. 그러나 독립표본검정 결과 두 집단은 유의수

준 .05에서 p 값이 .287로 유의한 차이를 보이지 않았다.

즉, 통계적으로 실험집단과 통제집단은 동질집단임을 알

수 있다.

12주 동안 수업을 진행한 통제집단과 실험집단을 대

상으로 학업성취도에 대한 사후 결과를 측정하였다. 사

후 학업성취도 측정값에 대한 독립표본 t-검증 결과는

<Table 4>과 같다.

Independent samples test

Group N Mean Std. t
Sig.

(2-tailed)
Control 28 21.6 3.2

-4.924 .000
Treatment 29 25.3 2.3

<Table 4> Academic achievement(Posttest)

t=-4.924(p<.05)

집단통계량에서 통제집단의 평균 21.6 표준편차 3.2,

실험집단의 평균 25.3 표준편차 2.3으로 실험집단의 평

균이 높게 나왔으며 독립표본 검증 결과 두 집단은 유

의수준 .05에서 p 값이 .000으로 두 집단 간의 유의한

차이가 있는 것으로 나타났다. 이 결과는 본 연구에서

제안한 교수·학습법을 이용한 소프트웨어 교육이 전통

적인 강의 방식의 소프트웨어 교육보다 더 높은 학업성

취도를 얻을 수 있음을 보여준다.

5. 결 론

본 논문의 연구 내용은 디자인 중심 모형을 변형한

소프트웨어 교육 교수·학습법을 활용하여 프로그래밍

교육을 실시하는 것이며, 연구 목적은 컴퓨터 비전공자

들인 예비 초등교사로 구성된 두 집단에 프로그래밍과

알고리즘 수업을 진행한 다음 학습동기와 학업성취도에

미치는 영향을 알아보는 것이다. 본 논문에서 제안한 교

수·학습법이 예비 초등 교사들의 소프트웨어 교육에 대

한 학습동기와 학업 성취도에 미친 영향은 다음과 같다.

사전 학습동기 검사를 통해 통계적으로 동질집단으로

판단된 실험집단과 통제집단간의 사후 학습동기 측정값

을 대상으로 독립표본 t-검증을 실시한 결과, 두 집단은

유의수준 .05에서 p 값이 .001로 통계적으로 유의한 차

이가 있는 것으로 나타났다. 이는 프로토타입을 실행하

면서 해결할 문제에 대해 생긴 호기심, 관심, 자기 자신

만의 창의적 방법으로 문제를 해결한 자신감 등이 소프

트웨어 교육을 위한 학습동기에 긍정적인 영향을 미쳤

을 것이라 여겨진다.

사전 학업성취도 검사를 통해 얻은 측정값을 통계 처

리한 결과 동질집단으로 판단된 실험집단과 통제집단간

의 사후 학업성취도 측정값을 대상으로 독립표본 t-검

증을 실시한 결과, 실험집단과 통제집단은 유의수준 .05

에서 p 값이 .000로 통계적으로 유의한 차이가 있는 것

으로 나타났다. 이는 프로토타입을 이해하고, 코드를 분

석하고, 이해하고, 응용해 보는 것이 학업성취도에 긍정

적인 영향을 미쳤을 것이라 여겨진다.

본 연구는 코딩 경험이 없는 컴퓨터 비전공자 대상으

로 수업 시간에 진행한 실험인 관계로 전체적인 시각으

로 문제를 해결하기 보다는 단계적으로 문제를 해결하

는 경우가 많았다. 추후 전체적인 시각으로 문제를 바라

볼 수 있는 교수·학습법에 대한 연구가 필요하다. 또한
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1차시 수업인 관계로 시간적인 제한점 때문에 설계 단

계와 공유 단계에서 충분한 시간을 제공하지 못한 점을

해결한다면 더 나은 결과가 나왔을 것이라 사료된다.
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