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요약

최근 SW교육 방법의 일환으로 초등학교 모든 실과교과서에서 엔트리 사이트를 활용하고 있다. 하지만 모두
블록형 프로그래밍 언어를 학습하고 있어 일상생활에서 활용할 수 있는 프로그램을 제작하는데 어려움이 있다.

본 연구는 엔트리 파이썬으로 프로그래밍을 학습하는 것이 초등학생의 논리적 사고력과 프로그래밍 흥미도에 미

치는 영향에 관한 연구이다. 총 8차시의 수업 전과 후 논리적 사고력 검사와 프로그래밍 흥미도 검사를 진행하
였다. 수업 전, 후 논리적 사고력 점수가 평균 6.6점에서 9.4점으로 상승하였으며 프로그래밍 흥미도 또한 평균

46.7점에서 59.1점으로 상승하였다. 이를 통해 엔트리 파이썬을 활용한 프로그래밍 학습이 초등학생의 논리적 사

고력 및 프로그래밍 흥미도 증진에 유의미하다는 결과를 얻었다.
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Abstract

As part of recent SW education methods, entry sites have been used in all practical textbooks in elementary

schools. However, they are all learning block-type programming languages, making it difficult to produce pro-

grams that can be used in everyday life. This study is a study on the effects of learning programming using en-
try python on logical thinking ability and programming interest in elementary school students. Logical thinking

ability and programming interest tests were conducted before and after the 8th class. Before and after classes,

logical thinking ability score rose from an average of 6.6 to 9.4 and programming interests score also rose from
an average of 46.7 to 59.1. This results in programming learning using Entry Python is significant for enhancing

the logical thinking ability and programming interest of elementary school students.
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1. 서론

사회가 변화함에 따라 사회가 요구하는 역량 또한 변

화하고 있다. 근대 이전 중요하게 간주 되었던 인간의

노동력은 1차, 2차, 3차 산업혁명의 흐름에 의해 점차

기계에 의해 대체되었다. 이러한 사회적 변화, 기술의

진보, 세계화는 증가하는 정보와 복잡성, 불확실성에 대

처할 수 있는 능력을 요구한다[18].

이러한 능력을 기르기 위한 교육적 방법 중 하나가

역량 함양을 위한 교육이다. 역량의 의미에 대한 논의는

다양한데 McClelland(1973)는 삶의 결과의 모음이라고

하였으며, Mirable(1997)에 의해 지식, 기술, 능력 또는

기타 특성이란 의미로 발전되었다[12][15]. 다양한 역량

중에서도 특히 중요한 역량을 Prahalad Hamel(1990)은

핵심역량이라고 하였으며, 우리나라의 2015 개정 교육

과정 총론 해설(2016)에서는 핵심역량이란 교과 교육을

포함한 학교 교육 전 과정을 통해 중점적으로 기르고자

하는 역량이라고 지칭하며, 자기관리역량, 지식정보 처

리 역량, 창의적 사고 역량, 심미적 감성 역량, 의사소통

역량, 공동체 역량을 핵심역량으로 제시하였다[13][17].

특히 4차 산업혁명에서 등장한 인공지능은 이 흐름을

더욱 가속 시키고 있다. 최항섭(2018)은 근대 이후 자본

주의 체제에서 요구하는 능력은 지식을 획득하는 능력,

지식을 기억하는 능력, 지식을 활용하는 능력이라 하였

다[4]. 하지만 4차 산업혁명에서 등장한 인공지능은 지

식을 획득하는 능력과 기억하는 능력에서 인간을 압도

하게 되었고, 인간이 유일하게 인공지능보다 나은 능력

은 지식을 활용하는 능력이다.

이러한 상황 속 영국은 2014년 9월부터 개정 국가 교

육과정에 컴퓨팅 과목을 의무교육과정으로 채택하고, 만

5 ∼ 16세 초중고 학생에게 교육하고 있으며, 프랑스는

2016년 9월부터 SW 과목을 중학교 정규과목으로 교육

하는 등 해외 국가에서 SW 교육의 중요성을 강조하고

있다[5]. 우리나라 또한 2015 개정 실과 교육과정에서

초등학교 5, 6학년군 학생들의 매년 17시간 이상 SW

교육을 의무화하였다[14].

미래 사회를 살아갈 다양한 역량을 갖추기 위한 방법

중 하나로 우리나라 실과 교과서에서는 엔트리라는 사

이트에서 블록형 프로그래밍 언어를 활용하고 있다.

블록형 프로그래밍 언어의 활용은 프로그래밍 언어

개발에 대한 흥미와 관심을 가질 수 있으며 절차적 사

고력, 컴퓨터 사고력, 논리적 사고력, 메타인지가 향상될

수 있다[3][19][20]. 하지만 일상생활에서 우리가 사용하

는 프로그램은 블록형 프로그래밍 언어가 아닌 텍스트

형 프로그래밍 언어를 통해 제작된 것이 대부분이다. 따

라서 실생활에서 활용할 수 있는 프로그램을 지속적으

로 제작하기 위해선 텍스트형 프로그래밍 언어의 활용

이 필요하다.

텍스트형 프로그래밍 중 최근 인기 있는 파이썬은 논

리적 사고력, 계산적 인지력, 컴퓨팅 사고력이 향상될

수 있다[1][2][10][22]. 하지만 파이썬을 통한 프로그래밍

은 영어 타자 연습이 안된 학생들에겐 다소 곤란할 수

있고, 영어 의미 파악과 코딩 방식 자체에 대한 어려움

을 겪을 수 있다[8][16]. 따라서 텍스트형 프로그래밍 언

어 학습을 용이하게 할 수 있는 방법에 대한 연구가 필

요하다.

이에 본 연구에서는 엔트리 사이트에서 제공하는 엔

트리 파이썬 기능을 활용한 프로그래밍 교육을 초등학

교 5학년 학생들에게 적용하여 엔트리 파이썬을 활용한

프로그래밍 학습이 초등학생의 논리적 사고력에 미치는

영향을 분석하고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1. 논리적 사고력

논리는 말이나 글에서 사고나 추리 따위를 이치에 맞

게 이끌어가는 과정이나 원리를 뜻하며, 사고력은 생각

하고 사물의 이치를 깊이 연구하는 힘을 뜻한다. 이 두

개의 단어가 결합돼 논리에 맞게 생각하고 사물의 이치

를 깊이 연구하는 힘이란 뜻을 가진 논리적 사고력이란

단어가 만들어진다. Piaget는 논리적 사고력을 보존논

리, 비례논리, 조합논리, 확률논리, 상관논리, 변인통제논

리로 구분하였다[7].

2.2. 국내외 소프트웨어 교육

국가교육과정을 운영하고 있는 영국은 2000년부터

ICT과목을 필수과목으로 가르쳐왔으며 2014년 9월 G20

국가 중 처음으로 ‘컴퓨팅’ 과목을 만 5-16세의 모든 학
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년에 필수과목으로 지정하여 수업을 시작하였다[21]. 프

랑스는 프랑스의 의무교육과정에는 포함되지 않으나 초

등 및 중학생을 대상으로 하여 2015년 11월 개정된 ‘사

이클 교육 프로그램’을 통해 SW 교육을 진행하고 있다.

중국은 초중등학교 필수 교육과정인 ‘종합실천활동’의

정보기술 교육 속 ‘정보기술’이라는 과목으로 SW 교육

을 운영하고 있으며 해당 과목은 초등학교 3학년부터

중학교 9학년까지 교육을 시행하도록 권장하고 있다[6].

우리나라에서는 2015 개정 교육과정에 소프트웨어란

단어가 교육과정에 처음 등장하였다. 초등학교 실과는

가정생활 분야와 기술의 세계 분야로 나눌 수 있는데,

소프트웨어란 단어는 기술의 세계 분야에 포함된다. 기

술의 세계 분야의 목적은 다양한 실천적 경험을 통하여

기술적 지식, 태도, 기능을 함양하여 문제 해결 능력,

비판적 사고력, 의사 결정 능력, 창의력 등을 길러 미

래 사회를 살아갈 다양한 역량을 갖춘 인간을 기르는

것이다.

2.3. 엔트리 파이썬

엔트리 파이썬은 우리나라 초등학생을 대상으로 개발

하여 한글을 지원하며, 텍스트형 프로그래밍 언어를 통

해 작성한 프로그램을 실행했을 때 시각적으로 결과물

을 확인하고 수정할 수 있는 엔트리 파이썬을 활용하였

다. 엔트리 파이썬은 엔트리 사이트에서 활용할 수 있으

며 엔트리의 특징을 계승한다. 엔트리 파이썬의 특징은

다음과 같다.

첫째, 엔트리에서는 여러 가지 객체들로 쉽게 프로그

래밍 할 수 있는데 이러한 객체들을 오브젝트(object)라

부르며 ‘+(오브젝트 추가하기)’ 버튼으로 손쉽게 추가할

수 있다[15]. 둘째, 블록형 프로그래밍 언어를 활용해 작

성한 프로그램을 엔트리 파이썬으로 변환할 수 있으며,

그 반대도 가능하다. 셋째, 엔트리 파이썬으로 언어를

선택하면 블록형 프로그래밍 언어가 엔트리 파이썬으로

변환되어 표시된다. 넷째, 명령어의 일부를 작성하면 자

동완성기능이 활성화되며 이를 활용해 프로그래밍 할

수 있다. 다섯째, 엔트리 파이썬을 활용해 제작한 자신

의 프로그램을 실행화면에서 즉시 확인할 수 있으며 작

성한 명령어에 오류가 있을 시 화면 오른쪽 아래에 오

류 내용과 위치를 알려준다. 여섯째, 엔트리 파이썬은

확장, 데이터분석, 인공지능 관련 명령어는 현재 활용할

수 없다.

3. 연구내용 및 방법

3.1. 연구내용

본 연구의 연구대상은 SW 교육 입문자인 서울 도봉

구에 소재하고 있는 S초등학교 5학년 20명으로 구성하

였다. 선정한 학급은 전년도 교과 전반에 걸친 성적을

고려해 학급을 분반함으로써 학급의 학업성취를 유사하

게 편성하였으며 학기 초 기초학력 진단검사 결과를 t

검증을 통해 살펴본 결과 각 학급의 학업성취가 유사하

였다.

COVID-19로 인해 연구대상은 주 2회 등교, 주 3회

온라인 학습을 하였다. 엔트리 파이썬을 활용한 프로그

래밍 학습은 연구대상이 등교했을 때 2차시 진행하였으

며 2021년 3월 3주부터 4월 2주까지 4주간, 총 8차시 학

습이 이루어졌다.

본 연구에 참여하는 연구대상은 20명으로 컴퓨터실에

서 학습하였으며, COVID-19 예방수칙에 따라 학습 전·

후 소독을 실시하고, 사회적 거리를 유지하여 자리를 배

치하였다.

엔트리 파이썬을 활용해 프로그래밍을 학습한 후 논

리적 사고력과 논리적 사고력을 구성하는 하위 논리의

형성 및 신장 효과, 프로그래밍에 대한 흥미도의 변화

정도를 분석하고자 한다. 본 연구에서 엔트리 파이썬을

활용한 프로그래밍 교육은 독립변인이며, 논리적 사고력

(사전, 사후)과 프로그래밍 흥미도(사전, 사후)는 종속변

인이다.

사전 검사를 통해 실험 처치 전 연구 대상의 논리적

사고력 및 프로그래밍 흥미도를 파악하였다. 이후 창의

적 체험 시간을 활용하여 연구대상은 총 8시간 동안 엔

트리 파이썬을 통해 프로그래밍을 학습하였다. 실험 처

치 후 사후 검사를 통해 논리적 사고력과 프로그래밍

흥미도의 변화 정도를 측정하여 분석하였다. 본 연구의

구체적인 연구 절차는 <표 1>과 같다.
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G1 O1, O2 X1 O3, O4
G1 : Experimental group
O1 : Pre-test(Logical Thinking Ability Test)
O2 : Pre-test(Programming Interest Test)
X1 : Learning Programming with Entry Python
O3 : Post-test(Logical Thinking Ability Test)
O4 : Post-test(Programming Interest Test

<Table 1> Research Procedure

3.2. 연구방법

엔트리 파이썬을 활용한 프로그래밍 학습자료로 엔트

리 사이트에서 제공하는 교육자료를 활용하였으며, 총 8

차시로 이루어진 수업내용은 아래와 같다.1차시에는 엔

트리 파이썬의 의미와 사용법을 학습하고 만들고 싶은

프로그램을 발표하였다. 2차시에는 컴퓨터가 정보를 출

력하는 방법을 살펴보고, 출력과 관련된 간단한 인사하

기 프로그램을 제작하였다. 3차시에는 변수를 활용하여

사용자의 이름을 컴퓨터에게 입력하고 출력하는 프로그

램을 제작하였다. 4차시에는 리스트 만들어 다양한 정보

를 저장하고 이를 활용해 자기소개하기 프로그램을 제

작하였다. 5차시에는 산술, 비교, 논리연산을 학습하고

이를 활용한 간단한 계산 프로그램을 제작하였다. 6차시

에는 while과 for문을 활용해 반복 구조를 학습하였다.

7차시에는 if문을 활용해 선택 구조와 관련된 짝수, 홀

수 구분 프로그램을 제작하였다. 8차시에는 지금까지 배

운 내용을 바탕으로 Up & Down 게임을 제작하였다.

3.2.1 논리적 사고력 검사 도구

본 연구는 논리적 사고력의 변화를 파악하기 위해 미

국 Georgia 대학의 Roadranka등이 제작한 GALT를 초

등학생에게 적합하게 수정한 정규승(1998)의 논리적 사

고력 검사 도구를 활용하였다[11]. 해당 검사 도구는 기

존의 GALT의 검사지의 문제 상황을 초등학교 6학년의

교육 수준에 맞춰 수정하였으며, 문제의 중요한 부분에

밑줄을 긋거나 진하게 강조 표시하였다. 수정된 GALT

검사 도구는 초등학교 6학년을 대상으로 하였기에 초등

학교 5학년이 학습하지 못한 내용을 포함하고 있으며

오탈자 등 수정이 필요한 부분이 있다. 초등학교 5학년

의 교육과정과 오탈자를 고려하여 표 2와 같이 검사 도

구를 수정하였다.

No. Before Modification After Modification

1 Use of the Word “Density” Additional Explanation of the Meaning of the Word “Density”

4
Incorrectly Written as “Water bottle2” Corrected Typos with “Water Bottle ㉯”

Use of the Word “Rain” Changed to the Word “Difference”
Use of the Word “Volume” Expressed by Resolving “Space Occupied”

5
Use of the Word “Floor Width” Resolved and Marked as “the Size of the Floor”

“Proportion” Word and Calculation Problem Changed to “Multiple” Word and Calculation Problem
6

“Proportion” Word and Calculation Problem Changed to “Multiple” Word and Calculation Problem7
8
10 The scale picture is missing Use problem variant of balance A of 9
11

Use of the Word “Volume” Expressed by Solving It as “Amount of Water”
12
15

Use of the Word “Probability” and Calculation Problem Changed to “Possible” Word and Calculation Problem
16
19 Use of the Word “Pairing” Changed to the Word “Make a Pair”
21 Use of the word “nature textbook” Changed to the Word “Science Textbook”

<Table 2> Measurements by Learning Motives
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3.2.2. 프로그래밍 흥미도 검사도구

본 연구는 프로그래밍 흥미도의 변화를 확인하기 위

해 권재은(2004)이 김지영(2001)의 검사 도구를 수정·보

완하여 제작한 프로그래밍 흥미도를 활용하였다[9]. 권

재은의 검사 도구는 다른 검사 도구와 달리 초등학교

학생을 대상으로 하였다는 점, 텍스트형 프로그래밍 언

어를 활용한 수업에 관한 설문지라는 점에서 본 연구에

적용하기에 적합하다. 설문지에 대한 신뢰도 검사 결과

Cronbach's alpha를 이용한 내적 신뢰도는 0.8578로 나

타나 연구대상인 초등학교 5학년에게 적용하는데 문제

가 없다고 보았다. 프로그래밍 흥미도 검사 도구는 엔트

리 파이썬을 학습하기 전 사전 검사와 사후 검사용으로

활용하였다.

4. 연구 결과 

4.1. 논리적 사고력 사전·사후 결과 분석

엔트리 파이썬을 활용한 프로그래밍 학습이 학생들의

논리적 사고력에 미치는 영향을 알아보기 위하여 동일

한 집단을 대상으로 논리적 사고력 사전 사후 검사를

실시하였다. 표본 수가 20개이므로 Shapiro-Wilk Test

를 진행하였다. 논리적 사고력 사전, 사후 검사 총점 정

규성 검정 결과는 표 3과 같다.

구분 N W p
Pre 20 .9076 .0576
Post 20 .4948 .3593

<Table 3> Total Score Normality Test Result

논리적 사고력 사전 검사는 p값(0.0576), 사후 검사는

p값(0.3593)으로 유의수준 0.05보다 크므로 표본이 정규

분포를 따른다고 할 수 있는 근거가 아주 강하다. 따라

서 논리적 사고력 사전, 사후 검사 총점에 대해서만

Paired t-test를 진행하고자 하였으며, 표본의 이상치를

파악하기 위해 나타낸 박스 플롯은 그림 1과 같다.

(Fig. 1) Boxplot of Logical Think Ability Score

박스 플롯으로 나타낸 결과 이상치가 없는 것이 확인

되었으므로 논리적 사고력 사전, 사후 검사 총점 Paired

t-test를 진행하였다. 대립가설은 ‘연구대상의 교육 전·

후 논리적 사고력에 차이가 있다’이고, 귀무가설은 ‘연구

대상의 교육 전·후 논리적 사고력에 차이가 없다’이다.

논리적 사고력 사전, 사후 검사 총점 Paired t-test 결과

는 표 4와 같다.

구분 M N SD t p
Pre 6.6 20 3.03

-5.779 .00001439***
Post 9.4 20 2.91

***p<.001

<Table 4> Paired t-test Result

그 결과, t=05.7792, p=0.00001439로 유의수준 0.001을

기준으로 통계적으로 유의하게 나타났다. 따라서 귀무

가설 기각, 대립가설이 채택되어 ‘연구대상의 교육 전·

후 논리적 사고력에 차이가 있다’고 할 수 있다. 교육

전 연구대상의 논리적 사고력 검사 점수는 평균 6.6점인

데 반해 교육 후 논리적 사고력 검사 점수가 평균 9.4점

으로 약 2.8점 상승하였다. 엔트리 파이썬을 활용한 프

로그래밍 학습이 학생들의 논리적 사고력에 긍정적 효

과를 준 것으로 판단된다.

본 논문은 초등학교 5학년을 대상으로 하였다는 점,

영재 학생이 아닌 일반 학생을 대상으로 하였다는 점,

엔트리 사이트에서 텍스트형 프로그래밍 언어를 학습하

였다는 점, 파이썬이란 텍스트형 프로그래밍 언어를 활

용하였다는 점에서 프로그래밍 학습이 논리적 사고력에

미치는 영향에 관한 다른 선행연구와 차이가 있다.
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4.2. 프로그래밍 흥미도 사전·사후 결과 분석

엔트리 파이썬을 활용한 프로그래밍 학습이 학생들의

프로그래밍 흥미도에 미치는 영향을 알아보기 위하여

동일한 집단을 대상으로 논리적 사고력 사전 사후 검사

를 실시하였다. 표본 수가 20개이므로 Shapiro-Wilk

Test를 진행하였다. 프로그래밍 흥미도 사전, 사후 검사

총점 정규성 검정 결과는 표 5와 같다.

구분 N W p

Pre 20 .9370 .2103
Post 20 .9819 .9565

<Table 5> Total Score Normality Test Result

프로그래밍 흥미도 사전 검사는 p값(0.2103), 사후 검

사는 p값(0.9585)으로 유의수준 0.05보다 크므로 표본이

정규분포를 따른다고 할 수 있는 근거가 아주 강하다.

따라서 프로그램이 흥미도 사전, 사후 검사 총점 Paired

t-test를 진행하고자 하였으며, 표본의 이상치를 파악하

기 위해 나타낸 박스 플롯은 그림 2와 같다.

(Fig. 2) Boxplot of Programming Interest Score

박스 플롯으로 나타낸 결과 이상치가 없는 것이 확인

되었으므로 프로그래밍 흥미도 사전, 사후 검사 총점

Paired t-test를 진행하였다. 대립가설은 ‘연구대상의 교

육 전·후 프로그래밍 흥미도에 차이가 있다’이고, 귀무

가설은 ‘연구대상의 교육 전·후 프로그래밍 흥미도에 차

이가 없다’이다. 프로그래밍 흥미도 사전, 사후 검사 결

과는 표 6과 같다.

구분 M N SD t p

Pre 46.7 20 10.3
-7.000 .000001***

Post 59.1 20 9.43

***p<.001

<Table 6> Paired t-test Result

그 결과, t=-7, p=0.000001로 유의수준 0.001을 기준으

로 통계적으로 유의하게 나타났다. 따라서 귀무가설 기

각, 대립가설이 채택되어 ‘연구대상의 교육 전·후 프로

그래밍 흥미도에 차이가 있다’고 할 수 있다. 교육 전

연구대상의 프로그래밍 흥미도는 평균 46.7인데 반해 교

육 후 프로그래밍 흥미도는 평균 59.1점으로 약 12.4점

상승하였다. 엔트리 파이썬을 활용한 프로그래밍 학습

이 학생들의 프로그래밍 흥미도에 긍정적 효과를 준 것

으로 판단된다.

5. 결론

4차 산업혁명으로 인해 변화하고 있는 사회와 교육적

요구를 충족시키기 위한 방안 중 하나로 블록형 프로그

래밍 언어를 활용한 SW교육 운영하고 있으나 블록형

프로그래밍 언어를 활용한 프로그램 제작은 일상생활에

서 활용할 수 있는 프로그램을 제작하는데 어려움이 있

다. 따라서 블록형 프로그래밍 언어가 아닌 텍스트형 프

로그래밍 언어를 활용한 SW교육에 대한 연구가 필요하

다.

본 연구는 텍스트형 프로그래밍 언어, 파이썬을 엔트

리에서 제공하는 엔트리 파이썬 기능을 통해 프로그래

밍 학습을 했을 때의 효과에 대해 탐구하고자 하였다.

본 연구를 통해 엔트리 파이썬을 활용한 프로그래밍 학

습 이후 초등학생의 논리적 사고력과 프로그래밍 흥미

도가 향상된 것을 발견할 수 있었다. 그동안 블록형 프

로그래밍 언어를 통한 SW교육이 이루어지고 있는 상황

속에서 실제 프로그램을 제작하는데 용이한 텍스트형

프로그래밍 언어를 통한 SW교육은 학습자의 논리적 사

고력 향상과 프로그래밍 흥미도를 높이고, 일상생활에서

활용할 수 있는 실제 프로그램을 제작하는데 도움을 줄

수 있는 교육 방법이 될 것이다.

엔트리 파이썬을 활용한 프로그래밍 학습이 타 교과

와 융합하여 진행하였을 때의 효과에 대한 활발한 연구
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가 필요하다. 교과 간 융합이 강조되고 있는 현재 타 교

과와 융합한 엔트리 파이썬 프로그래밍 학습에 대한 보

다 많은 연구가 확산되어야 할 것이다. 또한 엔트리 파

이썬을 활용한 프로그래밍 학습이 다양한 역량에 미치

는 영향에 대한 활발한 연구가 필요하다. 다양한 역량을

강조하고 있는 교육, 사회적 변화 속에서 엔트리 파이썬

을 활용한 프로그래밍 학습이 논리적 사고력을 포함한

다른 역량에 미치는 영향에 대한 연구가 필요하다. 또한

타이핑 속도를 포함한 컴퓨터 활용 능력이 엔트리 파이

썬을 활용한 프로그래밍 학습에 미치는 영향에 대한 추

가적인 연구가 필요하다. 엔트리 파이썬을 활용한 프로

그래밍 학습이 논리적 사고력과 프로그래밍 흥미도

에 미치는 영향에 대한 보다 다양한 논의와 많은 연

구가 이어져 SW교육의 발전에 이바지할 수 있기를

기대한다.
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