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 요약

지식정보화 사회에서는 보편적인 지식의 습득과 활용을 넘어 기존의 정보를 창의적으로 재활용하는 능

력을 요구하고 있다. 반면 현재의 컴퓨터 교육은 소프트웨어의 활용교육에 그치고 있어 다양하고 창의적

인 사고를 신장시키기 위한 교육으로는 적합하지 않다. 이에 본 논문에서는 7차 교육과정에서 교육목표로 

다루고 있는 창의성이라는 주제와 학교현장에서 아동들에게 쉽게 접목시킬 수 있는 프로그래밍 언어로 

로고와 스크래치를 선택, 분석하여 적용 가능한 교육 자료로 개발하고 현장에서 적용시켜 교차 분석하여 

보았다. 그리고 각 언어가 학생들의 창의성 영역에 미치는 영향을 비교 분석하여 본 결과 두 언어 모두 

창의성 신장에 도움이 되었다. 특히 로고는 창의성 영역 중 유창성 영역에, 스크래치는 추상성과 저항 영

역에 긍정적인 영향을 주었다. 
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Abstract

Knowledge-based society requests the ability to reuse existing knowledge beyond 

acquirement and utilization of universal knowledge. The present education of computer, on the 

other hand, is biased only teaching how to use software. But it does not appropriate for the 

education to boost various and creative thinking. Thus, this paper carried out research on 

creativity to be treated in the goal of the 7th Educational Curriculum. Also it selected and 
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I. 서 론 

인터넷의 보급과 정보통신기술의 발달은 시대를 빠

르게 지식정보화 사회로 이끌었고 인간에게 다른 자질

을 요구하게 되었다. 단순히 자료를 찾고 지식을 습득

하던 기존의 것에서 좀 더 정보를 창의적으로 가공하여 
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생산해 낼 수 있는 능력을 요구하게 된 것이다. 그리고 

이러한 사회의 변화는 교육에까지 영향을 미치고 있다. 

우리나라의 경우만 보더라도 제7차 교육과정 개정의 

기본방향을 ‘21세기 세계화․정보화 시대를 주도할 자

율적이고 창의적인 한국인 육성’으로 설정하였다[1]. 

이제 아이들은 과제를 수행하고 문제를 해결하기 위

해 스스로 지식을 구조화하고, 능동적으로 문제를 해결

하는 경험을 체계적으로 쌓을 필요가 있다. 하지만 7차 

교육과정에서의 정보교육은 응용 소프트웨어의 활용 

및 단순지식을 가르치는 데에 머물러 문제해결력 및 창

의력을 기르는 데에는 적합하지 않았다. 

다행히도 2007 개정 교육과정에서는 정보처리의 이

해 영역을 신설하여 문제해결에 필요한 다양한 방법을 

모색하게 하였으며, 이를 프로그래밍하여 실행하도록 

하고 있다. 이제 앞으로의 교육은 아동들의 사고를 확

장하고 다양한 방법으로 문제를 해결할 수 있는 방향으

로 나아가야 한다[2][3]. 

이에 본 논문에서는 창의성을 신장시키기 위한 방법

을 연구하고 적용하여 로고와 스크래치 프로그램을 이

용하여 교육 자료를 개발해 보았다. 로고와 스크래치는 

교육용 언어로 학습이 용이하며 조작을 통해 프로그래

밍의 원리를 이해할 수 있어 아동들의 흥미를 유발할 

수 있는 특징이 있다. 또한 TORRANCE(도형) 창의성 

검사[4]를 통하여 로고를 학습한 집단의 창의성 요소 

신장과 또 스크래치를 학습한 집단의 창의성 요소 신장

과의 차이를 비교 분석하였다.

Ⅱ. 선행 연구

로고[5]를 이용한 프로그래밍 교육이 창의력 신장에 

도움을 준다는 연구는 수차례 보고된바가 있다.

사고력과 관련하여 Clement는 수차례의 연구를 통해 

로고 프로그래밍이 어떤 영향을 끼치는가를 조사하여 

로고가 사고력 신장(문제해결력, 창의력)과 수학지식 

습득에 영향을 미친다는 연구보고를 하였다[6].

또, Clement(1991)는 73명의 8세 학생들을 로고 프로

그래밍, 로고가 아닌 창의력 증진 프로그램 사용집단, 

그리고 비교 집단의 세 그룹으로 나누어 로고 경험이 

창의력에 미치는 영향을 보았다. 로고를 학습한 후 도

형 모양 창의력 학습전이가 이루어졌다는 연구들을 확

인시켜주는 한편 로고가 언어적 창의력을 증진시키는 

데에도 기여할 수 있다는 새로운 사실을 알아냈다[7]. 

이점순(2008)은 전주시내 초등학교 5학년 2개 학급을 

대상으로 로고 프로그래밍 교육을 실시하고 로고가 아

동들의 창의력 신장에 미치는 영향을 보았다. 교육 실

시 후 학생들은 유창성, 독창성, 추상성, 정교성, 저항요

인 향상에 관한 테스트를 실시하였으며, Torrance 

TTCT(도형) 검사지를 활용하여 분석한 결과 모든 영

역에서 고른 향상을 가져왔다는 사실을 보여주었다 [8].

앞선 연구들은 로고의 창의성 신장에 긍정적인 역할

을 잘 보여준다. 하지만 최근 등장한 여러 EPL과의 비

교분석이 없어 타 EPL과 비교했을 때 로고만의 장점 

및 단점을 이야기하기가 힘들다. 따라서 학생들의 특성

을 고려한 EPL선정에 한계를 갖게 되었다.

최근 등장한 EPL로서 가장 각광을 받고 있는 것 중

에 하나가 스크래치[9]이다. 스크래치와 관련한 연구는 

다음과 같이 활발하게 이루어지고 있다.

프로그래밍 과정에서의 학습자의 내적 동기 유발을 

위한 전략과 복잡한 인지 능력 향상을 위한 창의적 문

제해결 수업모형(CPS)을 토대로 구성한 학습 내용을 

초등학교 6학년 재량활동 시간에 적용한 결과, 스크래

치 프로그래밍 학습은 학습자의 내재적 동기와 문제해

결력 향상에 효과가 있는 것으로 나타났다[10].

스크래치를 활용한 프로그래밍 교육은 학습의 인지

적 영역에 대한 효과성과 만족도에 긍정적 영향을 주었

다. 특히 Visual 성향의 학습자들에게서 스크래치 활용

의 성과가 통계적으로 높게 나타났다. 따라서 초등학생

의 프로그래밍 과정이 학습 효과에 큰 영향을 주었다고 

볼 수 있다[11].

하지만 스크래치 또한 독립적인 영향을 살펴보았을 

뿐 다른 EPL과의 비교를 통한 스크래치만의 장점을 차

별화하는 연구가 부족하였다. 

이에 본 연구에서는 창의력 신장에 도움을 준다고 연

구된 로고와 스크래치를 비교분석하여 창의력 세부요

소의 신장을 살펴봄으로서 학생의 특성 및 교육 목적에 

맞는 EPL선정에 참고 자료를 제시하려 한다.



교육용 프로그래밍 언어인 로고와 스크래치 교재 개발 및 비교 실험 461

차시 로고 스크래치

1

주
제 명령어 익히기 주

제 움직이는 강아지

활
동 기본 명령어 익히기 활

동
  움직이는 애니메이션 

만들기

2

주
제 도형 그리기 주

제 알록달록 고양이

활
동

  내각과 외각을 이용한 
도형 그리기

활
동

  색과 음향을 활용한 
애니메이션 만들기

3
주
제 반복문 활용하기 주

제 따라다니는 유령

활
동

  반복문(REPEAT)을 
이용한 도형 그리기

활
동

  다양한 동작명령과 펜 
명령을 활용하기

4

주
제 변수 사용하기 주

제 드럼 연주하기

활
동

  변수를 이용하여 
다각형 그리기

활
동

  난수를 활용하여 다양한 
음향 및 그래픽 효과 

활용하기

5
주
제 프로시저 사용하기 주

제 무대꾸미기

활
동

  프로시저를 이용하여 
도형 그리기

활
동

  배경 화면을 활용한 
애니메이션 만들기

6
주
제 연산하기 주

제 키보드로 움직이는 고양이

활
동

  연산 명령문을 
사용하여 도형 그리기

활
동

  키보드를 이용한 동작 
명령 활용하기

7

주
제 조건문 사용하기 주

제 쥐잡기 게임

활
동

  조건문(IF, IF 
ELSE)을 사용하여 연산 

및 도형 그리기
활
동

  변수를 이용하여 점수 
계산 게임 만들기

8
주
제 재귀문 사용하기 주

제 가위바위보 게임

활
동

  재귀문을 이용하여 
다양한 도형 그리기

활
동

  함수 호출을 이용한 게임 
만들기

Ⅲ. 교재개발 및 적용

프로그래밍이라는 다소 딱딱한 주제를 초등학생들에

게 교육하기 위해서는 무엇보다 지속적인 흥미가 유발

되어야 한다. 시각적인 자극을 제시하고 결과로 나타난

다면 성취감과 더불어 학습에 대한 관심이 증대되고 프

로그래밍에 대한 거부감이 줄어들 것이다. 또한 창의성

을 향상시킬 수 있는 교육내용으로 구성되어야 한다. 

단순히 프로그램을 분석하고 새로운 프로그램을 제시

하기 보다는 사고의 폭을 넓히고 창의성을 발취할 수 

있는 프로그래밍을 할 수 있도록 교재를 개발하였다.

로고와 스크래치는 교육용 프로그램으로서 쉽게 접

근할 수 있다는 특징을 갖고 있지만 프로그래밍 환경에 

있어 차이를 갖고 있다. 로고는 명령문을 입력하여 프

로그램을 작성한다면 스크래치는 명령문이 그래픽으로 

표현된 블록을 드래그 하여 쌓는 방식을 사용한다. 

이러한 차이는 같은 부모(MIT대학)를 갖고 있으면서

도 개발 되어진 시기에 큰 차이가 있음으로 해서 시대

에 맞는 접근 방식의 차이라고 생각되어진다. 

따라서 두 교육용 언어의 교육에 있어서 접근하는 방

식이 달라야 한다고 판단을 하게 되었고, 로고는 명령

어의 단계적 교육을 통해 결과물을 더욱 발전시켜 나가

는 방법을 사용하고, 스크래치는 주제별 콘텐츠 제작의 

난이도를 높여가는 방법을 사용하였다.

이에 지도계획을 [표 1]과 같이 설정하고 이를 각 차

시별로 적용하여 보았다.

표 1. 차시별 지도계획

1. 교재개발 내용
구체적 조작기에서 형식적 조작기로 가는 과도기 단

계이며 프로그래밍을 처음 접하는 초등학교 4학년 수

준과 프로그래밍 언어의 특징을 고려하여 다음과 같이 

선정하였다.

1.1 로고
차시별로 서로 다른 명령어를 이용하여 다양한 도형

을 소개하고 그려보도록 하였으며, 변수 및 제어문을 

도입하여 로고의 다양한 특징을 좀 더 구체적으로 접목

시켜 보았다. 

1.2 스크래치
프로그래밍 개념을 바탕으로 초등학교 수준에서 스

크래치에서 사용할 수 있는 교육요소를 추출하였다. 스

크래치의 기초적 기능과 조작 방법을 익히고 실습할 수 

있는 교육요소를 추출하고 이것을 바탕으로 교육 자료 

개발에 구성하였다.

2. 교재의 구성체계
한 차시 분량의 교재의 구성을 각 프로그램 언어의 

특징을 고려하여 [그림 1]과 같이 구성하였다. 
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로고 스크래치
1단계 개념 이해하기 원리 알아보기

↓ ↓
2단계 규칙 발견하기 명령어 살펴보기

↓ ↓
3단계 프로그래밍 하기 명령어 실행하기

↓ ↓
4단계 다르게 표현하기 문제 해결하기

그림 1. 교재 구성 체계

2.1 1단계(개념 이해하기, 원리 알아보기)
오늘 학습할 내용과 관련된 개념 및 원리를 이해하고 

간단한 프로그램으로 직접 실행해보도록 한다. 개념 및 

원리는 그림과 함께 제시되어야 하며 전 차시에서 학습

한 내용을 포함하여야 한다.

2.2 2단계(규칙 발견하기, 명령어 살펴보기)
오늘 학습할 문제와 관련된 개념을 살펴보고, 이를 

활용하여 완성된 결과물을 보며 규칙 및 명령어를 찾아

보도록 한다. 발견된 규칙과 명령어는 프로그래밍 할 

때에 활용하도록 하였다.

2.3 3단계(프로그래밍 하기, 명령어 실행하기)
전 단계에서 발견한 규칙과 명령어를 활용하여 프로

그래밍을 하도록 하였다. 

2.4 4단계(다르게 표현하기, 문제해결하기)
이미 학습한 내용과 관련된 프로그램을 수정하여 다

르게 표현해 보도록 하거나 개념을 이용하여 새로운 프

로그램을 만들어 보도록 하였다.

3. 교재내용의 실제
실제 계발 적용한 교제의 1차시는 다음과 같다.

3.1 로고
1단계-개념이해

1. FORWARD(FD): 터틀을 원하는 거리만큼 전진하

도록 하는 명령어

2. RIGHT(RT): 터틀을 오른쪽으로 원하는 각도만큼 

회전하게 하는 명령어

2단계-개념다지기

1. FORWARD(FD) 명령어의 사용

 - FORWARD 또는 FD 를 입력하여 사용한다.

 - 해당명령어 뒤에 원하는 거리를 입력한다. 입력의 

단위는 픽셀이다.

         (바른예) FORWARD 100

(잘못된 예) FORWARD100 또는 FORWARD 만 입

력했을 경우

2. RIGHT(RT) 명령어의 사용

 - RIGHT 또는 RT 라고 입력한다.

 - 해당 명령어 뒤에 오른쪽으로 회전하기를 원하는 

각도를 입력한다.
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(바른예) RIGHT 90

(잘못된 예) RIGHT90 또는 RIGHT 만 입력했을 경우

3단계-프로그래밍하기

아래의 그림을 보면 터틀의 방향이 왼쪽으로 향해 있

음을 알 수 있다. 아래와 같은 모양이 되도록 명령어를 

실행해 보자.

어떻게 하면 될지 생각해보고, 친구와 의견을 주고받

아 봅시다.

4단계-생각해보기

1. 위에서 배운 명령어만을 사용하여 아래와 같은 모

양이 되도록 만들어 보자.

그렇게 생각한 이유는 무엇입니까?

2. 위에서 배운 명령어만을 사용하여 아래와 같이 꺾

인 각도가 60도인 'V'자 모양이 되도록 만들어 보

자.

그렇게 생각한 이유는 무엇입니까?

3.2 스크래치
1단계-원리 알아보기

애니메이션이나 만화는 어떤 원리에 의해서 움직이

는 것처럼 보일까요? 빠른 시간에 움직이는 동작을 표

현하기 때문입니다. 스크래치에서도 이러한 원리를 이

용하여 강아지가 걷는 모습, 새가 날갯짓하는 모습을 

연출할 수 있습니다. 
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2단계-명령어 살펴보기

1. 새 스프라이트에 모양 추가하기

기존의 스프라이트를 삭제하고  스프라이트 추가 

버튼을 클릭해서 새로운 스프라이트를 추가합니다.

2. 애니메이션 효과를 내기 위해 모양 바꾸는 명령어 

블록 이해하기

 : 스페이스키를 눌렀을 때 해당 명령

어가 실행된다. 

 : 스프라이트의 모양을 바꿔준다.

3. 시간 조절을 위한 명령어 블록 이해하기

 : 명령어를 실행시키는 시간 간격을 조정해 

준다.

3단계-명령어 실행하기

1. 기존 스프라이트를 삭제하고 [Animals]-[dog2-b]

스프라이트를 추가합니다. 계속해서 그림을 추가

하기 위해 [모양] 탭을 클릭해서 [모양 가져오기]

창에서 [dog2-c]를 추가 시켜줍니다. 여기서 모양

은 하나의 그림이라면 스프라이트는 모양의 모임

입니다. 예를 들어 강아지라는 스프라이트에 걸어

가는 모양이 두 개가 포함됩니다.

2. [제어]와 [형태] 카테고리에서 필요한 명령어 블록

을 골라 다음과 같이 명령어 스크립트를 작성합니

다. 모양 바꾸기 명령어 블록에서 [dog2-b]와 

[dog2-c]가 되도록 선택해주고 기다리는 시간을 

0.5초로 입력해 줍니다.

3. 명령을 실행해 보고 명령어 스크립트가 동작하는 

과정을 설명해 봅시다.

4단계-문제해결하기

1. 스페이스키를 누르면 [bat2-a], [bat2-b] 모양을 이

용해 천천히 날개짓하는 박쥐의 모습을 보여주는 

프로젝트를 작성하시오.

    

2. 스페이스키를 누르면 [bat1-a], [bat1-b] 모양을 이

용하고 [제어] 카테고리에 있는  블록을 함

께 사용하여 날개짓하는 박쥐의 모습을 보여주는 

프로젝트를 작성하시오.

    

Ⅳ. 적용 및 분석

개발한 학습지를 제주특별자치도의 신제주초등학교
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(스크래치)와 강정초등학교(로고)의 4학년을 대상으로 

각각 남, 여 집단을 형성하고 TORRANCE TTCT(도

형) 창의력 검사 A형을 통해 사전․사후검사를 실시하

였다.

검사 집단의 동질성을 검증하기 위하여 동일 프로그

래밍 교육을 받은 집단 내에서의 이성 동질집단 검정과 

이질 프로그래밍 교육을 받은 집단 간의 동성 동질집단 

검정을 실시하였다. 또한 사후 검정을 통하여 각 집단 

간 동질성 또는 이질성의 변화를 검정하여 프로그래밍 

언어의 차이 또는 성별의 차이가 각 집단의 창의성 신

장에 미치는 영향의 차이를 알아보았다.

또한 대응표본 T 검정을 통하여 각 집단 간의 창의성

영역 신장을 검정하였다.

1. 각 집단별 동질성 검사( 독립표본 T 검정 )
로고 교육학급의 사전 창의성 검사를 남녀로 구분하

여 독립표본 T검정으로 비교․분석해본 결과 모든 영

역에서 유의확률(양쪽)이 0.05보다 크게 나타났음으로 

로고 교육학급의 남학생과 여학생은 로고 교육을 받기 

전 창의성 영역에서 동질집단이라고 이야기 할 수 있다

([표 2] 참고).

표 2. 로고 교육학급 남녀 사전 창의성 검사
Levene의 
등분산 검정

평균의 동일성에 대한 t-검정

F
유의
확률

t
자유
도

유의확률 
(양쪽)

평균
 차

유
창
성

등분산 가정 .185 .673 -.951 16 .356 -5.08

독
창
성

등분산 가정 .269 .611 -.614 16 .548 -3.20

추
상
성

등분산 가정 .988 .335 -.361 16 .723 -4.65

정
교
성

등분산 가정 .968 .340 -.569 16 .577 -1.88

저
항 등분산 가정 4.010 .062 -.278 16 .784 -1.75

로고 교육학급의 사후 창의성 검사를 남녀로 구분하

여 독립표본 T검정으로 비교․분석해본 결과 유창성 

영역에서 유의확률(양쪽)이 0.05보다 작게 나타났음으

로 유창성 영역에서 유의미한 차이를 보이고 있으며 여

학생이 남학생에 비해 로고 프로그래밍 학습에 의하여 

유창성 신장 효과가 크다는 것을 확인 할 수 있었다([표 

3] 참고).

표 3. 로고 교육학급 남녀 사후 창의성 검사
Levene의 
등분산 검정 평균의 동일성에 대한 t-검정

F 유의
확률 t 자유

도
유의
확률 
(양쪽)

평균
 차

유
창
성

등분산 가정 .155 .699 -2.14
4 16 .048 -12.80

독
창
성

등분산 가정 .755 .398 1.241 16 .232 8.22

추
상
성

등분산 가정 .002 .965 -.399 16 .695 -3.58

정
교
성

등분산 가정 .170 .685 .531 16 .602 1.80

저
항 등분산 가정 .214 .650 .328 16 .748 2.38

스크래치 교육학급의 사전 창의성 검사를 남녀로 구

분하여 독립표본 T검정으로 비교․분석해본 결과 모든 

영역에서 유의확률(양쪽)이 0.05보다 크게 나타났음으

로 스크래치 교육학급의 남학생과 여학생은 스크래치 

교육을 받기 전 창의성 영역에서 동질집단이라고 이야

기 할 수 있다([표 4] 참고).

표 4. 스크래치 교육학급 남녀 사전 창의성 검사
Levene의 
등분산 검정 평균의 동일성에 대한 t-검정

F 유의
확률 t 자유

도
유의
확률 
(양쪽)

평균
 차

유
창
성

등분산 가정 2.182 .159 1.080 16 .296 4.00

독
창
성

등분산 가정 1.404 .253 .067 16 .948 .44

추
상
성

등분산이 
가정되지 않음 6.075 .025 -1.630 9.911 .134 -20.00

정
교
성

등분산 가정 .000 1.000 .000 16 1.000 .00

저
항 등분산 가정 .581 .457 -1.481 16 .158 -7.33
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Levene의 
등분산 검정 평균의 동일성에 대한 t-검정

F 유의
확률 t 자유

도
유의
확률 
(양쪽)

평균
 차

유
창
성

등분산 가정 4.178 .059 -1.129 15 .276 -5.04

독
창
성

등분산 가정 .339 .569 -.127 15 .901 -.94

추
상
성

등분산이 
가정되지 않음 4.976 .041 .694 8.681 .506 8.53

정
교
성

등분산이 
가정되지 않음 .590 .454 -.190 10.586 .853 -.71

저
항 등분산 가정 1.135 .304 .235 15 .818 1.69

스크래치 교육학급의 사후 창의성 검사를 남녀로 구

분하여 독립표본 T검정으로 비교․분석해본 결과 모든 

영역에서 유의확률(양쪽)이 0.05보다 크게 나타났음으

로 스크래치 교육학급의 남학생과 여학생은 스크래치 

교육을  창의성 영역에서 동질집단이라고 이야기 할 수 

있고 스크래치 프로그래밍 교육이 남학생과 여학생의 

모든 창의성 영역에 동일한 영향을 미치고 있음을 알 

수 있다([표 5] 참고).

표 5. 스크래치 교육학급 남녀 사후 창의성 검사
Levene의 
등분산 검정

평균의 동일성에 대한 t-검정

F
유의
확률

t
자유
도

유의
확률 
(양쪽)

평균
 차

유
창
성

등분산이 
가정되지 않음 8.667 .010 -.150 12.818 .883 -1.11

독
창
성

등분산 가정 1.758 .203 .270 16 .790 1.67

추
상
성

등분산 가정 1.062 .318 -1.058 16 .306 -13.67

정
교
성

등분산 가정 .017 .897 -.288 16 .777 -.89

저
항 등분산 가정 .439 .517 -1.247 16 .230 -6.33

로고 교육학급과 스크래치 교육학급 남학생의 사전 

창의성 검사를 독립표본 T검정으로 비교․분석해 본 

결과 모든 영역에서 유의확률(양쪽)이 0.05보다 크게 

나타났음으로 두 학교 남학생은 모든 창의성 영역에서 

동질집단이라고 이야기 할 수 있다([표 6] 참고).

표 6. 로고, 스크래치 교육학급 남자 사전 창의성 검사

로고 교육학급과 스크래치 교육학급 남학생의 사후 

창의성 검사를 독립표본 T검정으로 비교․분석해 본 

결과 모든 영역에서 유의확률(양쪽)이 0.05보다 크게 

나타났음으로 두 학교의 남학생들은 모든 창의성 영역

에서 동질집단이라고 이야기 할 수 있고, 로고와 스크

래치 프로그래밍 교육이 두 학교 남학생의 모든 창의성 

영역에 동일한 영향을 미치고 있음을 알 수 있다([표 7] 

참고).

표 7. 로고, 스크래치 교육학급 남자 사후 창의성 검사
Levene의 
등분산 검정 평균의 동일성에 대한 t-검정

F 유의
확률 t 자유

도
유의
확률 
(양쪽)

평균
 차

유
창
성

등분산 가정 .094 .763 .982 15 .342 5.67

독
창
성

등분산 가정 .875 .364 .472 15 .644 3.24

추
상
성

등분산 가정 1.599 .225 -1.117 15 .281 -14.65

정
교
성

등분산 가정 .000 .996 .688 15 .502 2.33

저
항 등분산 가정 .012 .915 -1.151 15 .268 -6.79

로고 교육학급과 스크래치 교육학급 여학생의 사전 

창의성 검사를 독립표본 T검정으로 비교․분석해 본 

결과 모든 영역에서 유의확률(양쪽)이 0.05보다 크게 

나타났음으로 두 학교 여학생은 모든 창의성 영역에서 

동질집단이라고 이야기 할 수 있다([표 8] 참고).



교육용 프로그래밍 언어인 로고와 스크래치 교재 개발 및 비교 실험 467

표 8. 로고, 스크래치 교육학급 여자 사전 창의성 검사
Levene의 
등분산 검정 평균의 동일성에 대한 t-검정

F 유의
확률 t 자유

도
유의
확률 
(양쪽)

평균
 차

유
창
성

등분산 가정 .052 .823 .866 17 .399 4.03

독
창
성

등분산 가정 3.029 .100 .602 17 .555 2.70

추
상
성

등분산 가정 1.571 .227 -.518 17 .611 -6.82

정
교
성

등분산 가정 .053 .821 .545 17 .593 1.17

저
항 등분산 가정 .108 .746 -.978 17 .342 -3.89

로고 교육학급과 스크래치 교육학급 여학생의 사후 

창의성 검사를 독립표본 T검정으로 비교․분석해 본 

결과 유창성(스크래치 우위), 추상성(로고 우위), 저항

(로고 우위)에서 유의확률(양쪽)이 0.05보다 작게 나타

나 의미 있는 차이를 보였다([표 9] 참고).

표 9. 로고, 스크래치 교육학급 여자 사후 창의성 검사
Levene의 
등분산 검정

평균의 동일성에 대한 t-검정

F
유의
확률

t
자유
도

유의
확률 
(양쪽)

평균
 차

유
창
성

등분산이 
가정되지 않음 5.981 .026 2.305 13.513 .038 17.36

독
창
성

등분산 가정 1.570 .227 -.556 17 .585 -3.32

추
상
성

등분산 가정 .192 .667 -2.691 17 .015 -24.74

정
교
성

등분산 가정 .411 .530 -.115 17 .910 -.36

저
항 등분산 가정 1.109 .307 -2.391 17 .029 -15.50

2. 각 집단별 창의력 신장 검사(대응표본 T 검정)
로고 프로그래밍 수업을 받은 학생의 경우 남학생은 

유창성과 정교성이, 여학생은 유창성이 신장되었음을 

알 수 있다([표 10] 참고).

표 10. 로고 교육학급 창의성 신장 검사
성별 

대응차
(평균)

t 자유도
유의확률 
(양쪽)

남

유창성 -17.38 -4.950 7 .002
독창성 -9.63 -1.925 7 .096
추상성 -8.38 -.706 7 .503
정교성 -5.38 -2.641 7 .033
저항 -5.63 -.802 7 .449

여

유창성 -25.10 -6.138 9 .000
독창성 1.80 .596 9 .566
추상성 -7.30 -.959 9 .362
정교성 -1.70 -.749 9 .473
저항 -1.50 -.271 9 .793

스크래치 프로그래밍 수업을 받은 학생의 경우 남학

생과 여학생 모두 추상성과 저항이 신장되었음을 알 수 

있다([표 11] 참고).

표 11. 스크래치 교육학급 창의성 신장 검사
성별 

대응차
(평균)

t 자유도
유의확률 
(양쪽)

남

유창성 -6.67 -2.082 8 .071
독창성 -5.44 -1.135 8 .289
추상성 -31.56 -3.914 8 .004
정교성 -2.33 -1.228 8 .254
저항 -14.11 -2.615 8 .031

여

유창성 -11.78 -2.075 8 .072
독창성 -4.22 -.907 8 .391
추상성 -25.22 -2.889 8 .020
정교성 -3.22 -1.442 8 .187
저항 -13.11 -5.063 8 .001

Ⅴ. 결 론

본 논문에서는 로고와 스크래치라는 그래픽 인터페

이스 환경의 프로그래밍 언어를 사용하여 아동들의 흥

미를 고취하고, 다양한 도형과 모양을 직접 프로그래밍

하여 완성해 봄으로써 기본 프로그래밍의 원리를 습득

하고, 이를 해결해 나가는 과정에서 다양한 사고를 통

해 창의성 및 문제해결력을 신장시킬 수 있었다.

그리고 각 언어가 학생들의 창의성 영역에 미치는 영

향을 비교 분석하여 본 결과 두 언어 모두 창의성 신장
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에 도움이 되었다. 특히 로고는 창의성 영역 중 유창성 

영역에, 스크래치는 추상성과 저항 영역에 긍정적인 주

었다. 이러한 결과는 로고의 명령어를 활용한 다양한 

함수의 활용이 유창성의 특징과 부합되고, 스크래치의 

그래픽을 활용한 프로그램 수행의 과정을 시각적으로 

확인 할 수 있음이 추상성 및 저항의 특징과 부합되어 

각 창의성 영역의 신장을 이끌어 내었다고 할 수 있다. 

하지만 로고의 경우 명령어를 사용한 프로그래밍 과

정은 프로그램의 실행 과정상 오류 발생시 오류 검출이 

어려운 단점을 갖고 있고, 스크래치의 블록을 사용한 

프로그래밍의 과정은 고급 함수 사용의 제한이 있어 불

필요하게 긴 프로그래밍의 과정과 제한을 수반한다. 이

러한 프로그램의 한계를 참고하여 프로그램 교육시 학

생들의 발달 단계에 맞는 구체적이고 체계적인 교육과

정을 수립하여야 한다는 과제를 해결해야한다. 이를 통

해 일회적인 교육이 아니라 단계적인 교육이 이루어 져

야 한다. 이를 위해 본 연구에 사용한 수업설계를 세분

화 하여 다양한 상황에 접목시킨다면 보다 효율적인 교

육과정의 수립이 가능하리라 본다.
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