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요  약

본 연구에서는 스크래치 프로그래밍 수업이 초등예비교사에게 미치는 영향을 컴퓨팅 사고력과 블룸의 텍사노

미를 활용한 인지적 평가를 통해 확인하고자 하였다. 이를 위해 한 학기 동안 스크래치 프로그래밍 수업을 진행

하고 예비교사의 객관적인 프로그래밍 능력을 평가하기 위해 인지적 평가 문항을 블룸의 텍사노미를 기반하여 

측정하였다. 또한 초등예비교사들의 컴퓨팅 사고(Computational Thinking) 개념, 수행, 관점에 초점을 둔 설문을 

실시하는 한편 팀프로젝트를 가지고 산출물 기반 인터뷰(Artifact-based Interview)를 실시하고 팀프로그래밍 경

험을 정성적으로 분석하였다. 본 연구는 프로그래밍 수업을 통한 예비교사의 컴퓨팅 사고를 양적 및 질적으로 

보다 포괄적으로 평가하였다는 점에서 의미가 있다. 또한 프로그래밍 능력을 블룸의 텍사노미 체계에 의해 객관

적으로 평가해 봄으로써 향후 예비교사 프로그래밍 수업 설계에 대한 평가 측면의 시사점을 제시하고 있다. 

키워드 : 컴퓨팅 사고, 스크래치 프로그래밍, 구성주의(Constructionism), 블룸의 텍사노미, 산출물 기반 인터뷰
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ABSTRACT

The goal of this study is to assess the effects of Scratch programming classes on preservice teachers by us-

ing computational thinking and cognitive evaluations based on Bloom’s taxonomy. To pursue this research goal 

we measured preservice teachers’ programming skills using cognitive evaluation items based on Bloom’s taxon-

omy after preservice teachers took one-semester Scratch programming course. In addition, a survey focused on 

computational thinking (CT) concepts, CT practices, and CT perspectives was conducted. We also conducted arti-

fact-based interviews to unpack preservice teachers’ experiences of working on team projects and analyzed their 

experiences qualitatively. The results of this study are meaningful because we assessed preservice teachers’ ex-

periences comprehensively with both quantitative and qualitative methods. In addition, this study provides us with 
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implications for evaluation perspectives in designing programming courses for preservice teachers by adopting 

Bloom’s taxonomy scheme.

Keywords : Computational Thinking, Scratch Programming, Constructionism, Bloom’s Taxonomy, Artifact-based 

Interview

1. 서론

디지털 사회에서 소프트웨어 관련 역량의 중요성이 

미국, 영국, 이스라엘 등의 국가에서 부각되었고 최근 우

리 정부도 공교육 소프트웨어 의무 교육 정책을 발표하

였다[12]. 소프트웨어 중심 사회를 대비하기 위해 초등학

생에게도 21세기 언어인 코딩 능력을 길러주어야 한다는 

데 공감대가 형성되고 있다[6]. 가까운 미래에 초등교육 

현장에서 이러한 변화를 이끌어 갈 예비교사의 코딩 교

육이 더욱 중요해지는 시점이라고 할 수 있다. 

본 연구에서는 예비교사를 대상으로 코딩 수업을 한 

학기 동안 진행하고 학생들의 컴퓨팅 사고력(CT: 

Computational Thinking)[10][11]과 프로그래밍 능력을 

확인해 보았다. CT 평가 프레임워크를 기반으로 CT 개

념, CT 수행, CT 관점 측면을 포괄하는 설문을 구성하

고 실시하였다. 또한 객관적인 형태의 평가인 지필 시

험지를 블룸의 텍사노미 체제를 활용하여 유목화한 뒤 

학생들의 역량을 평가하고자 하였다. 더 나아가 학생들

의 팀프로젝트 프로그래밍 과정 경험을 정성적으로 분

석해 보고자 하였다. 이를 위해 방법론적으로 산출물 

기반 인터뷰(Artifact-based Interview)를 수행하여 인

터뷰 내용을 분석하고 이를 통해 향후 예비교사 소프트

웨어 교육의 방향 및 평가 방법에 대한 시사점을 도출

하고자 하였다.

2. 관련 연구

2.1 블룸의 텍사노미(Bloom's Taxonomy)

생물학에서 종, 속, 과, 목, 강, 문계의 분류학을 이용

하여 의사소통의 정확성을 기하고, 다양한 동식물계의 

조직과 상호관계를 이해하는 수단으로 사용하고 있는 

사실은 잘 알려져 있다. 마찬가지로, 교육학에서는 1956

년에 블룸(Bloom, B.S.)이 주축이 되어 학교의 교육 목

표를 분류하여 교육과정이나 평가문제를 다루는 모든 

교사, 행정가, 연구가들이 교육문제를 논의할 때 보다 

분명한 개념을 가지고 논의할 수 있도록 도움이 되게 

하기 위하여 교육분류학을 제안하고 있다[2]. 블룸의 분

류체계는 이원분류학으로서 지적 차원과 인지과정 차원

으로 이루어져 있다[1]. 지적 차원은 지식의 일반 유형

을 사실적 지식, 개념적 지식, 절차적 지식, 메타인지 지

식 네 가지 유형으로 나누었다. 사실적 지식(Factual 

Knowledge)은 별개의 분리된 내용 요소인 “정보단위”

에 대한 지식이다. 개념적 지식(Conceptual Knowledge)

은 다소 복잡하고 조직화된 지식 형식을 말한다. 절차

적 지식(Procedural Knowledge)은 어떤 것을 수행하는 

방법에 대한 지식이다. 그리고 메타인지 지식(Meta-cog-

nitive Knowledge)은 지식의 인지에 대한 인식 및 지식

과 인지 전반에 대한 지식을 말한다.

한편, 인지과정 차원에는 기억하기, 이해하기, 적용하

기, 분석하기, 평가하기, 그리고 창안하기의 여섯 개 유

형이 있다. 기억하기(Remembering)는 장기기억에서 관련

된 정보를 인출하는 것을 뜻한다. 이해하기(Understanding)

는 말이나 글, 그래픽 등을 통해 전달된 교육 메시지로

부터 의미를 구성하는 것을 지칭한다. 적용하기

(Applying)는 특정 상황에서 절차를 실행하거나 활용하

는 것을 말한다. 분석하기(Analyzing)는 자료를 구성요

소로 나누고 구성요소 상호 간의 관계와 구성요소와 전

체 구조 혹은 의도와 어떻게 관련되어 있는가를 결정하

는 것을 의미한다. 평가하기(Evaluating)는 준거와 기준

에 근거하여 판단하는 것을 뜻한다. 마지막으로, 창안하

기(Creating)는 부분 요소들을 결합해서 새롭고 일관성

이 있는 전체로 결합하거나 독창적인 산물을 만들어 내

는 것을 뜻한다.

불룸의 분류체계를 이용하면, 다양한 관점에서 교육 
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목표 및 학습의 가능성을 고려할 수 있으며, 그 목표와 

학습을 평가하는 방법 사이의 일관성을 보다 분명하게 

드러나게 할 수 있다는 장점이 있다.

2.2 선행 연구

스크래치 수업을 통한 컴퓨팅 사고(CT) 향상을 평가

한 선행 연구로 다음과 같은 국내외 사례를 발견할 수 

있었다.

김수환과 한선관은 초등학교 4학년 20명을 대상으로 

5일간 스크래치 수업을 실시 후, CT의 컴퓨터적 관점 

영역의 인식이 제대로 형성되었는지 알아보기 위해 문

항지를 기반으로 하는 자기 설문 평가를 실시하였다[7]. 

표현하기(‘나는 스크래치를 통해 새로운 창작물을 만들 

수 있었나’), 연결하기(‘스크래치 작품을 만들 때 친구들

과 협력하고 교류 하였는가’), 질문하기(‘스크래치로 현

실의 문제를 풀기 위해 다양한 생각과 의문을 가졌는

가’)의 세 항목에 대한 학습자들의 인식을 5개 문항으로 

설문 구성 평가하였다.

송정범 외는 초등학교 6학년 재량활동 시간에 스크

래치 프로그래밍 학습을 실시하고, 학습자의 내재적 동

기 유발과 문제 해결력 향상에 효과가 있는지를 작업 

선호도 검사도구(The Work Preference Inventory: 

WPI. Amabile, 1994)와 OECD의 학업 성취도 국제비교

조사(PISA, 2003)의 12개 문제 해결 유형 문항을 추출, 

선발하여 실시하였다[9].

이은경은 스크래치를 활용한 창의적 프로그래밍 학

습을 설계하여 중학교 1학년 학생들 34명의 창의성 잠

재력 및 CT 능력 발달에 미치는 영향을 창의성 학습 

평가 연구소(http://www.clec.co.kr)에서 개발한 검사 도

구를 사용하여 평가하였다[8]. 총 51문항으로 가능한 점

수 분포는 51점에서 최고 255점까지이다.

최형신은 교육대학교 학생들의 스크래치 수업 학기 

프로젝트 산출물에서 다양한 측면의 CT 능력의 세부 

요소를 보이는 증거들을 기초, 발달, 능숙의 3단계의 수

준으로 평가할 수 있는 루브릭을 고안 제안하였다[4]. 

평가된 6가지 CT 세부 요소들은 절차 및 알고리즘, 병

행화 및 동기화, 자료표현, 추상화, 문제 분해, 그리고 

시뮬레이션이다. 

그 외에도, 이스라엘 정부는 중학교 1학년 교육 과정

에 CT를 강화시키기 위해 새로이 도입된 커리큘럼인 

‘스크래치를 이용한 컴퓨터 과학 개론’ 과목을 평가하기 

위해 2012년에 5,194명의 학생들을 대상으로 전국적인 

스크래치 시험을 실시했다[13]. 시험 문제는 4가지 주제

인, 순차적인 실행(8%), 조건(30%), 반복(12%), 그리고 

루프(50%)에 대해서, 블룸의 텍사노미를 적용하여, 기

억하기와 이해하기(Remembering & 

Understanding)(50%), 적용하기와 분석하기(Applying 

& Analyzing)(20%), 그리고 평가하기와 창안하기

(Evaluating & Creating)(30%)를 테스트한 총 9 문제로 

구성되어 있다. (Fig. 1a, 1b)는 무한 반복문에 대해서 

블룸의 텍사노미에 기반을 두어서 테스트한 문제 예를 

보여준다(답은 진하게 표시되었음).

(Fig. 1a) 스크립트

(Fig. 1a)의 스크립트에 대해서 아래 질문에 

답하세요.

A. 다음 보기 중 “Hello”라고 말하기를 실행

시키는 입력쌍은?

□ num1 = 5,   num2 = 8

□ num1 = 3,   num2 = 9

□ num1 = 8,   num2 = 8

□ num1 = 7,   num2 = 6

B. (Fig. 1b)의 두 스크립트는 동일한가요?

□ 아니오. 스크립트 A는 “hello” 말하고, 

스크립트 B는 아무런 말도 안한다.

□ 아니오. 스크립트 B는 “hello” 말하고, 

스크립트 A는 아무런 말도 안 한다.
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□ 예. 스크립트 A, B 모두 “hello” 말한다.

□ 예. 스크립트 A, B 모두 아무런 말도 

안 한다.

(Fig. 1b) 스크립트 A(왼쪽), B(오른쪽)

A번 문제는 스크립트를 제대로 따라 갈 수 있는가를 

물어보는 문제이므로, 기억하기와 이해하기(R&U) 수준

을 테스트하는 문제였다. B번 문제는 학생들에게 두 스

크립트를 비교하는 것을 묻는 문제로서, 적용하기와 분

석하기(A&A) 수준을 테스트하는 문제였다.

3. 연구 방법 및 절차

3.1. 평가 및 모니터링 도구

(1) 컴퓨팅 사고 능력 평가 설문지

학생들의 컴퓨팅 사고 능력을 측정하기 위해 14개의 

문항을 개발하였다. 개발된 문항은 컴퓨팅 사고 프레임

워크[3]의 세 가지 차원에 기반을 두어 컴퓨팅 사고 개

념 7문항, 수행 4문항, 관점 3문항을 개발하였다. 설문 

문항은 4점 척도(전혀 그렇지 않다, 약간 그렇지 않다, 

약간 그렇다, 매우 그렇다)로 구성되었다. 이 프레임워

크는 스크래치 창시자가 학생들의 온라인 스크래치 프

로젝트 결과물을 기반으로 컴퓨팅 사고능력을 평가 하

는데 사용된 도구이다. 이 프레임워크를 바탕으로 아래

와 같은 문항을 개발하였다(<Table 1> 참조). 

(2) 스크래치 지필 시험

스크래치 지필 시험은 블룸의 디지털 텍사노미의 6수준

에서 2수준씩 묶어 ‘기억하기와 이해하기’(Remembering 

& Understanding)(43%), ‘적용하기와 분석하기’(Applying 

& Analyzing)(24%), 그리고 ‘평가하기와 창안하

기’(Evaluating & Creating)(33%)를 테스트한 총 14문

항으로 구성되었다. 예를 들어 ‘기억하기와 이해하기’ 

문항으로는 ‘방송하고 기다리기’ 코드를 제시하고 정확

히 무엇을 기다리는 것인지를 답하도록 하였다. ‘적용하

기와 분석하기’ 문항의 예로는 반복적 구조를 가진 코

드 블록을 제시하고 반복의 종료 후에 최종적으로 어떤 

결과가 나타나는지를 분석하여 제시하도록 하였다. 끝

으로 ‘평가하기와 창안하기’ 영역에서는 초기 화면과 최

종 화면을 제시하고 주어진 조건을 만족하면서 최종 화

면의 결과를 나타내기 위해 주어진 코드블록으로 프로

그램을 작성하도록 하였다. 이때 필요한 코드블록은 제

Dimension Construct Items

Compu-

tational 

Concepts

Sequence
I can program for sprites to 

move in the order I created.

Loops
I can program for sprites to do 

the same movement repeatedly.

<Table 1> CT Competencies Survey

Parallelism
I can program for sprites to 

move at the same time. 

Events
I can program for a sprite to 

start moving when it is clicked. 

Conditional

I can program for a sprite to 

start moving only when the 

conditions are met. 

Operators
I can program for sprites to move 

by making simple formulas. 

Variables

/Lists

I can save required values for 

later use in my programs.

Compu-

tational

Practices

Incremental/

Iterative

I can try making programs as I 

wanted and improve it gradually. 

Testing/

Debugging

I can detect if sprites move in 

a wrong way and can fix the 

problem. 

Reusing/

Remixing

I can reuse my peers’ program 

to try something new and better. 

Abstracting/

Modularizing

I can program by dividing a big 

and difficult problem into 

smaller and easy problems. 

Compu-

tational 

Perspectives

Expressing
I can use Scratch to create what 

I want to express.

Connecting

I can handle more difficult and 

complex programming if I 

collaborate with my peers. 

Questioning

I can ask questions and find 

answers about why Scratch 

programs work this way. 
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시해 주어 선택하도록 함으로써 코드블록을 기억하지 

못해서 작성하지 못하는 경우를 배제하였다. 

(3) 산출물 기반 인터뷰 

인터뷰 질문은 학생들이 지금까지 받아온 컴퓨터 관

련 교육 및 프로그래밍 능력에 대한 백그라운드 정보, 

개선점 및 다음 학기 프로그래밍 수업에 바라는 점에 

대한 피드백으로 구성되었다. 산출물 기반 인터뷰 질문

은 팀프로젝트 내용을 살펴보면서 CT에 대한 3가지 프

레임워크(개념, 수행, 관점)에 관련된 문항으로 선행 연

구에서 사용된 CT 프레임워크 기반 인터뷰 프로토콜을 

활용하였다[5]. 

3.2. 연구 대상 및 연구 절차

본 연구는 2014년 2학기에 예비교사 90명을 대상으

로 진행되었다. 스크래치 시험은 90명이 참여하였고, 컴

퓨팅 사고 설문에는 82명이 참여하였다. 인터뷰는 스크

래치 수업을 한 학기 동안 수강한 예비교사 중 자발적

인 지원을 받아 그중 3명의 여학생들을 대상으로 실시

되었다. 연구에 참여한 2명의 교수가 인터뷰를 진행하

였으며 2014년 12월 15일과 16일 이틀 동안 학교에서 

실시되었다. 인터뷰 시간은 총 4시간 정도 소요되었다. 

전체 인터뷰 내용은 오디오 녹음되었으며, 주요 응답은 

연구자에 의해 종이와 펜을 사용하여 인터뷰 시 기록되

었다. 

4. 연구 결과

4.1 예비교사 컴퓨팅 사고 평가 결과

한 학기 동안 스크래치 프로그래밍 수업을 진행한 뒤 

학생들에게 자가 평가 설문을 실시한 결과는 <Table 

2>와 같이 나타났다. 

컴퓨팅 사고 프레임워크의 영역별로 보면, 컴퓨팅 사

고 개념 영역 M=3.42, 수행 영역 M=3.10, 관점 영역 

M=3.13으로 나타났으며, 전체 역량은 M=3.21(최고점은 

4.0점)로 나타났다. 세부적으로 살펴보면 개념에서 이벤

트(M=3.69)에서 가장 높게 나타났고, 반복 프로세싱 개

념(M=3.04)이 그다음 순으로 나타났으며, 변수(M=3.06)

와 연산(M=3.26)이 상대적으로 어려운 개념으로 나타났

다. 수행 영역에서는 단계적 수행(M=3.39)이 가장 높게 

나타난 반면 추상 및 모듈화(M=2.96)가 가장 낮게 나타

났다. 관점 영역에서는 연결하기(M=3.27)가 가장 높게 

나타나고 질문하기(M=3.02)가 상대적으로 낮게 나타났

다. 이러한 결과는 컴퓨팅 사고 개념이 컴퓨팅 사고 수

행과 관점영역에 비해 보다 단편적이고 구체적이기 때

문이라고 할 수 있다. 또한 수행 영역에서 추상화 및 모

듈화의 수행이 단계적 수행, 테스팅, 재사용보다 고차원

적이기 때문으로 해석할 수 있다.

4.2 스크래치 지필 시험 결과 

시험 문항들을 블룸의 텍사노미의 6수준을 3개로 묶

어 기억하기와 이해하기, 적용하기와 분석하기, 평가하

기와 창안하기로 유목화하여 시험 결과를 분석하였다. 

CT Construct Mean CT Construct Mean

Computational 

Concepts

Sequence 3.35

Computational

Practices

Incremental/Iterative 3.39

Testing/Debugging 3.01Loops 3.63
Reusing/Remixing 3.02Parallelism 3.56

Abstracting/Modularizing 2.96Events 3.69
Sub Total 3.10

Conditional 3.37

Computational

Perspectives

Expressing 3.10
Operators 3.26

Connecting 3.27
Variables/Lists 3.06 Questioning 3.02
Sub Total 3.42 Sub Total 3.13

Total 3.21

<Table 2> Students CT Competencies(n=82)
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전체 시험의 평균은 53.33점(100점 만점)이었으며, 기억

하기와 이해하기는 52.22점, 적용하기와 분석하기는 71

점, 평가하기와 창안하기는 41점으로 나타났다. 상대적

으로 하위단계인 기억하기와 이해하기가 적용하기와 분

석하기보다 낮은 점수를 보인 것은 문항 중에 참 또는 

거짓으로 답하는 문항에 정확하게 답하지 못한 것으로 

보인다. 텍사노미에서 상위 단계인 평가하기와 창안하

기가 가장 낮은 점수를 보였는데 이는 코드 블록이 병

행되어 동시에 처리될 수 있는 점을 활용하지 못하고 

하나의 루프에서 처리하려고 해서 어려움을 겪는 것으

로 파악되었다. 개념적으로는 병렬 수행의 의미를 이해

하고 있지만 많은 예비교사가 구체적인 맥락에서 병렬 

수행을 효과적으로 활용하는 데 취약함을 보여주는 결

과였다. 

4.3 산출물 기반 인터뷰

한 학기 동안 스크래치 프로그래밍 수업을 들은 학생

들을 상대로, 보다 구체적인 코딩 경험을 파악하기 위

해, 팀 프로젝트 산출물에 기반을 둔 심층 면담을 실시

했다. 학생들의 실제 프로젝트 경험(Authentic Project 

Experience)을 바탕으로 진행되는 산출물 기반 인터뷰

(Artifact-based Interview)는 관련된 경험과 정성적 요

소들을 보다 구체적으로 이끌어낼 수 있다는 장점을 가

지고 있다[3].

인터뷰한 세 명의 학생들 중 한 명을 제외한 나머지 

학생들은 수업을 수강하기 전까지 스크래치 및 다른 프

로그래밍 언어에 대한 경험이 전혀 없었다. 경험이 있

다고 응답한 한 명도 초등학교 때 HTML를 사용하여 

홈페이지 만드는 것과 고등학교 때 간단하게 스크래치

에 대한 소개를 받았을 뿐이었다. 학생들은 컴퓨터 수

업에 대해서 기계를 다루어야 한다는 점에서 두려움과 

어렵다는 선입관이 있었다. 초⋅중⋅고등학교나 학원에

서 컴퓨터를 배운 또 다른 학생도 있었지만, 정보 검색

하는 방법 그리고 워드프로세서로 문서 작업하는 수준

으로, 실제 프로그래밍하는 법은 배울 기회가 없었다고 

하였다. 

학생들은 스크래치 수업을 통해서 프로그래밍을 재

미있게 할 수 있겠다는 생각을 가지게 되었다고 대답하

였다. 특히 직접 만들어 보고, 플레이해보는 부분에서 

재미를 느꼈다고 이야기했다. 인터뷰 학생들의 프로젝

트 작품들은 5학년 과학 과목 중 작은 동물 생태계에 

대한 소단원과 음악 과목 중 여러 가지 악기로 소리내

기 소단원을 스크래치로 구현한 프로젝트였다. 스크래

치를 쉽게 적용할 수 있는 실기활동 분야라는 생각이 

가장 먼저 떠올라서 그런 주제를 선택하게 되었다고 대

답하였다. 프로젝트는 한 학기 동안의 팀 프로젝트로서 

2명의 학생이 한 팀을 이루어 진행되었다. 학생들의 협

업 형태는 초기에는 같이 모여서 주제 설정과 게임 아

이디어 생성을 진행 하였으며, 코딩 작업의 경우는 처

음에는 컴퓨터 한대에서 같이 하다가, 나중에는 교육 

문제를 푸는 게임 부분을 두 파트로 나누어서 분업을 

하고 최종적으로 합치는 방식을 취한 경우도 있었고, 

처음부터 끝까지 한 컴퓨터에서 같이 프로그래밍 한 경

우도 있었다. 

학생들은 수업시간에 배운 내용을 확장 변형해서 프

로젝트를 개발하게 된 점이 도움이 많이 되었다고 하였

다. 처음에는 기대했던 대로 프로그램이 돌아가지 않아 

어려움도 있었지만, 시간을 투자해 시행착오를 겪으면

서 마침내 제대로 돌아가게 만들었을 때 보람을 느꼈다

고 하였다. 한 예로 배경 전환시 소리가 겹쳐서 나오는 

어려움이 있었는데, ‘배경’이라는 변수를 추가함으로서 

방송을 받았을 때, 변수 값을 확인을 해서 소리를 내주

는 방법을 써 문제를 해결할 수 있었을 때 보람을 느꼈

다고 하였다. 또 다른 예는 겹쳐서 방송하게 되어, 의도

하지 않게 실행이 동시에 되는 경우가 있어서, 스크립

트 멈추기라는 블록을 사용하게 되었다고 하였다. 문제

가 발생했을 때 팀원들끼리 같이 의논 하면서 해결해 

나갈 수 있어 혼자 했을 때 보다는 많은 도움이 되었다

고 대답했다. 

스크래치 프로그래밍 개념 중 ‘방송하기’ 개념과 ‘변

수’ 개념은 수업과 시험에서는 잘 이해가 되지 않았다

가 프로젝트를 함으로써 확실히 알게 되었다고도 언급

했다. 또 다른 예는 ‘방송하기’ 와 ‘방송하고 기다리기’ 

블록의 차이를 직접 프로젝트를 함으로써 이해가 쉽게 

되었다고 하였다.

지필 시험에서 프로그래밍 문제를 풀 경우하고는 달

리, 프로젝트 과제는 한 번에 끝나는 게 아니라, 시간을 

가지고 테스트하고 디버깅하는 과정을 반복해서 원하는 

바를 완성하게 되니까, 문제가 생겼을 때는 코드를 보
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면서 사고를 많이 하게 되었다고 했다. 디버깅 과정이 

쉽지는 않았지만, 마침내 문제를 해결해 낼 때는 기분

이 아주 좋았다고 이야기했다.

이외에도 수업시간에 배운 내용을 리믹스, 재사용 하

였으며, 스프라이트별로 나누어서 모듈화 하는 방법을 

익혔다고 했다. 수업시간에 완전히 이해하지 않아도 참

고해서 그냥 따라 하는 것과 프로젝트를 통해 내가 막

상 직접 처음부터 만드는 것은 큰 차이가 있었다고 느

끼고 있었다. 따라서 과제를 좀 더 일찍 학생들이 시작

하도록 하면 좋았을 것 같다는 의견도 제시하였다. 하

지만 그런 경우, 기능들을 다 알지 못하고 제한된 범위 

내에서 프로젝트를 진행해야 하는 제약이 생길 수도 있

다고 반문하자, 기능을 빨리 가르쳐주고 과제를 하게 

함으로써 숙달 시키는 방향이 좋을 것 같다는 의견도 

제시하였다. 

전반적으로, 스크래치 과제를 하는 과정에서 CT 개

념(순차적 실행, 병렬 실행, 조건부 실행 등)이 자연스

럽게 습득이 되었다는 것을 인터뷰를 통해 발견할 수 

있었다. 한 학생은 스크래치를 통해 순서도 같은 개념

에 익숙해져서, 문제 해결 시 절차를 생각해 보게 되었

고, 틀렸을 때 문제해결 하는 방법에 대해서 생각을 하

게 되었다고 했다.

또 다른 언급으로는 초등학생들이 게임이나 캐릭터 

만든 것에 흥미를 가지니까 스크래치를 활용해서 표현 

능력을 키울 수 있다고 생각한다는 의견도 있었다. 특

히 스크래치를 배우는 것 자체가 그렇게 어렵지 않아서 

활용도가 높겠다는 생각이 든다고 하였다. 예비교사로

서 선생님이 반 전체를 운영할 때 쓸 수 있는 프로젝트

에 특히 관심이 있고, 많이 활용될 것 같다는 의견도 제

시하였다.

5. 결론 및 제언

본 연구를 통해 향후 예비교사 소프트웨어 교육 및 

평가 방법에 대해 도출한 시사점을 다음의 몇 가지로 

정리할 수 있다. 첫째, 블룸의 텍사노미 체제로 프로그

래밍 역량을 구분해서 분석한 결과 상위 수준인 창안하

기와 평가하기 영역에서 예비교사들의 능력이 취약함이 

드러났다. 향후 코딩 수업 설계 시 목표 설정과 평가에

서 보다 일관성을 분명하게 할 필요를 보여준다고 할 

수 있다. 둘째, 자기 보고식 CT 설문에서 비교적 높은 

능력을 보고하고 있지만 실제 코딩 맥락에서 각 개념을 

유창하게 구현하는 능력과는 차이를 보이고 있다. 이는 

자기 보고식 CT 역량 평가의 한계를 드러낸 것이라고 

할 수 있다. 향후 CT 역량 평가와 프로그래밍 역량 평

가를 통합한 총체적 평가 방법이 마련될 필요가 있음을 

시사한다고 할 수 있다. 끝으로 산출물 기반 인터뷰에 

의해 드러났듯이 팀프로젝트의 경험은 학생들에게 CT 

수행 능력 배양에 중요한 영향을 미치는 것으로 나타났

다. 특히 지필 시험에서는 발휘할 수 없었던 능력도 일

정 기간 동안 테스트하고 디버깅하는 과정에서 문제해

결력을 향상시키며 리믹싱과 재사용하는 방법과 팀프로

젝트를 진행하며 모듈화 능력을 습득할 수 있는 것으로 

나타났다. 향후 산출물을 통해 CT 역량을 평가할 수 있

는 지시자(indicators)의 개발도 필요함을 시사한다. 본 

연구를 토대로 향후 블룸의 인지적 수준에 기반한 일관

적인 프로그래밍 역량 평가 방법과 일반적 문제해결에 

연계되는 컴퓨팅 사고 평가 시에 자기보고식 평가의 한

계를 보완할 수 있는 평가 방법에 대한 보다 심층적 연

구가 지속적으로 이루어져야 할 것이다. 
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