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1. 연구의 필요성

21세기 교육이 지향해야 할 것은 채팅, 검색을 

하는 능력이 아니라 새로운 미디어를 가지고 디

자인하고 만들어내며 발명해내는 능력이다. 이를 

위해서 청소년들은 프로그래밍을 학습해야 할 필

요가 있다. 프로그래밍 능력은 학습자에게 중요한 

이점을 제공한다. 먼저, 컴퓨터로 만들 수 있는 

범위를  확장해준다. 또한 학습능력을 확대시켜준

다. 특히, 프로그래밍은 계산적 사고(Computational 

Thinking)를 길러주고, 중요한 문제해결 및 전략 

의 설계 능력을 학습하도록 도와주어 프로그래밍 

이외의 영역까지 확장시켜준다. 그리고 프로그래

밍은 문제해결과정의 외부 연출을 만드는 것을 

포함하기 때문에, 프로그래밍은 자신의 생각을 돌

아볼 수 있는 기회를 주고, 생각 그 자체를 생각

하도록 도와준다[1].

초등학생부터 프로그래밍 교육이 이루어진다면 

이러한 장점을 더욱 효과적으로 얻을 수 있을 것

이다. 최근 초등학생 대상의 프로그래밍 교육에 

대한 다양한 연구가 이루어지고 있는데 교육용 

프로그래밍 언어를 활용한 교육방법이 대표적이

다. 교육현장에서 많이 사용되는 교육용 프로그래

밍 언어로는 Scratch, Dolittle, Logo 등이 있다. 

하지만 이러한 언어들은 주로 중학생을 대상으로 

하거나 초등학생의 경우에는 정보영재 학생들을 

대상으로 교육이 이루어지고 있는 실정이다. 프로

그래밍의 경험이 없고 계산적 사고가 낯선 초등

학생들이 프로그래밍을 익히기 위해서는 기존의 

교육용 프로그래밍 언어보다 좀 더 쉽고 재미있

게 접할 수 있는 언어가 필요하다. 이에 본 연구

에서는 초등학생들이 쉽고 재미있게 프로그래밍

을 학습할 수 있는 프로그래밍 도구로 Kodu를 선

정하여 교육 프로그램을 계획하고 투입하였다. 또

한 교육 프로그램 전후의 논리적 사고력의 변화

와 학습 흥미에 대한 설문결과를 분석하여 Kodu

를 활용한 프로그래밍 학습의 효과와 프로그래밍 

교육의 도구로서 Kodu의 가능성을 점검해 보았

다.

2. 이론적 배경

2.1 프로그래밍 교육과 논리적 사고력

정보 교과는 정보 과학 기술의 기본 개념과 원

리를 이해하고, 실생활의 다양한 문제를 관찰하고 

해결하는 능력을 향상시키는데 두고 있다. 이러한 

문제해결능력의 향상을 위해 프로그래밍 교육의 

필요성이 강조되고 있다[2]. 

프로그래밍 교육은 다양한 측면에서 학습자에게 

이득을 준다. 프로그래밍 학습은 학생들이 컴퓨터

를 활용하여 다양한 것을 창조해 낼 수 있도록 그 

범위를 확장시켜준다. 또한 최근 정보 교육에서 

강조하고 있는 계산적 사고를 기반으로 문제해결

능력, 창의력, 논리적 사고력 등을 길러준다[1].

프로그래밍은 논리적 사고력과 밀접한 연관을 

갖는다. 프로그래밍 과정에서 문제 해결의 절차를 

마련하거나 문제해결방법 및 과정의 옳고 그름을 

판단하기 위해서 논리적 사고력을 필요로 한다[3]. 

윤일규(2010)는 정보교과에서의 문제해결과정과 

논리적 사고력과의 상관관계를 살피고 서열화 논

리, 명제 논리, 조합 논리, 비례 논리, 상관 논리, 

변인 통제 논리를 정보 교과의 문제해결과정에서 

요구되는 논리적 사고력의 구성요소로 선정하기

도 하였다[4]. 

프로그래밍 학습을 통해 학습자의 논리적 사고

력을 신장시킬 수 있다는 연구가 많이 진행되었

고 그 연관성이 입증되었다. 많은 연구에서 프로

그래밍 교육에 대한 효과성을 검증하기 위해 논

리적 사고력의 변화 정도를 평가도구로서 사용하

고 있으며 본 연구에서도 Kodu를 이용한 프로그

래밍 교육의 효과성을 검증하기 위하여 논리적 

사고력의 변화를 살펴보았다.

2.2 Kodu(Kodu Game Lab)

Kodu는 프로그래밍이나 디자인에 대한 지식이 

없는 어린 학생들도 게임을 만들 수 있도록 

Microsoft Fuse Labs에서 개발한 프로그래밍 언

어이다. 프로그래밍 모델을 단순화시킴으로써 프

로그래밍을 처음 시작하는 학생들이 느낄 수 있

는 프로그래밍 학습에 대한 장벽을 낮추고자 하

였다. 모델이 단순하여 쉽게 배울 수 있지만 언어

에서 지원하는 프로그래밍 표현을 활용하여 학생
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들이 원하는 다양한 상황의 게임을 만들어 낼 수 

있다. 실시간 3D 게임 환경에 통합되어 있고 콘

솔 게임 수준의 높은 그래픽 수준을 보여주며 직

관적인 사용자 인터페이스를 갖고 있어 어린 학

생들의 흥미를 끌기에 적합하다.

Kodu는 기존에 사용되었던 교육용 프로그래밍 

언어와 비교하였을 때 특별한 강점을 갖는다. 본 

연구에서는 이러한 강점을 살린 프로그래밍 학습을 

진행하기 위해 프로그래밍 언어로 Kodu를 선택하

게 되었는데 Kodu가 가지는 강점은 다음과 같다. 

먼저 초등학교 학생, 특히 저학년 학생들 까지 

쉽게 프로그래밍을 접할 수 있다. 뛰어난 그래픽 

수준과 타일 형식의 인터페이스는 학생들의 흥미

를 이끌어 내기 쉽고 복잡한 명령어를 입력하는 

대신에 타일을 배치하여 조건과 실행문을 조합시

켜 로봇에게 명령을 내리는 과정에서 프로그래밍

에 대한 두려움을 최소화 할 수 있다.

둘째, 실제 물리 환경이 투영된 가상의 3D 물

리엔진 구현되어 있기 때문에 실제에 일어날 수 

있는 문제 속으로 학생들을 이끌어 들일 수 있다. 

현실성 있는 문제의 해결을 위해 어린 학생들이 

논리적인 사고를 이용하여 문제를 작은 단계로 

나누고 직접 설계한 과정에 따라 반복할 수 있도

록 도와준다. 이는 계산적 사고의 핵심 요소인 추

상화, 자동화와도 밀접한 관련이 있다[5].

셋째. 스토리에 맞는 지형을 창의적으로 디자인

하고 로봇과 오브젝트를 사용하여 스토리텔링할 

수 있다. Kodu에는 학생들의 스토리텔링을 위한 

특정한 센서와 동작기가 존재하여 스토리텔링에 

적합하다. 이는 학생들로 하여금 스토리를 만들어 

내는 창의적인 활동에 대한 욕구를 불러일으킨다.

2.2.1 Kodu를 이용한 프로그래밍

Kodu는 Logo, Alice, Greenfoot, Scratch 등의 

영향을 받아 제작된 언어로서 고급 언어이고 비

주얼 언어인 동시에 인터프리터 언어이다. 

프로그래머는 각 캐릭터를 프로그래밍하여 

World라는 가상공간에서 다른 지능 에이전트(로봇, 

나무 등)와 어떻게 상호작용할 것인지를 설명한다. 

캐릭터의 프로그래밍은 12개의 페이지에서 이루어

지는 데 복수의 페이지에 서로 다른 상태의 캐릭터

를 정의하여 다양한 동작을 하도록 프로그래밍 할 

수 있다. 각 페이지는 다른 프로그래밍 언어의 문

장(statement)에 해당하는 규칙(Rule)들의 집합으로 

구성되어 있고 각각의 규칙은 상태(Condition)와 행

동(Action)의 결합 형태로 이루어진다. 상태와 행동

은 각각 When절, Do절과 결합하여 조건문과 실행

문의 역할을 한다[6][7].

이러한 Kodu의 문법은 행위 기반 로봇의 원리

가 반영되었다. 이벤트 기반 방식으로 로봇의 센

서가 주변의 변화를 감지하면 로봇이 갖고 있는 

동작기가 반응한다[6]. 

Kodu의 프로그래밍 인터페이스는 타일 형태의 

아이콘을 배열하여 로봇에게 명령을 내리도록 구

성되어 있다. 초등학생이 사용하기에 충분할 정도

로 단순하면서 직관적이면서도 Kodu가 지원하는 

페이지, Creatable 속성 등을 이용하여 변수와 영

역, 불 논리(Boolean Logic), 객체 지향, 제어 흐름

에 대한 프로그래밍과 개념 학습이 가능하다[7].

2.2.2 Kodu를 이용한 선행 연구

국내에서 Kodu에 대한 연구가 활발하지는 않지

만 최근 프로그래밍 교육 도구로서 가능성을 찾

고자 하는 연구가 진행 중이다.

김병수(2012)는 초등 예비교사를 대상으로 계산적 

사고를 위한 알고리즘 학습에 대한 연구에서 프로

그래밍 언어와 계산적 사고를 접하기 위한 도구로

서 Kodu를 통한 알고리즘 학습을 진행하였다[8].

김태훈(2012)은 Kodu를 활용하여 STEAM 기

반의 초등학생 프로그래밍을 학습하는 교육 프로

그램을 개발하는 연구를 진행하였다[9].

반면 해외에서는 국내에 비해 활발한 연구가 

이루어지고 있다. 프로그래밍을 처음 접하는 학

생, STEM 분야에 흥미가 떨어지는 여학생들을 

대상으로 게임 프로그래밍을 통해 프로그래밍과 

컴퓨터 과학 개념을 학습하는 연구가 진행되었으

며 STEM 융합교육을 위한 게임 제작의 도구로

서 활용되고 있었다[10]. 

3. 예비실험

3.1 예비실험 방법
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Kodu를 이용한 프로그래밍 교육의 장단점 및 

개발한 교재의 효과를 예측해보기 위하여 개발한 

학습 프로그램을 투입하는 예비실험을 진행하였

다. 예비실험의 대상은 J대학교 2학년에 재학중인 

초등 예비교사 58명으로 전체 수강자의 수강 이

전부터 45%(26명)은 한 학기 동안 Logo를 활용한 

프로그래밍 학습 경험이 있었다. 

예비실험에는 Kodu의 기본 인터페이스와 문법

을 익히면서 Kodu를 통한 프로그래밍을 접하였으

며 이를 바탕으로 제시한 문제에 대한 프로그래

밍을 학습자가 스스로 해결하도록 하였다. 

실험 후에는 Kodu를 이용한 프로그래밍 교육에

서 예상되는 효과를 묻기 위해 자체 제작한 설문

지를 통해 예비교사의 의견을 들었다.

3.2 예비실험 결과

먼저 Kodu를 이용한 프로그래밍 학습의 교육적  

가치를 평가해달라는 질문에 그림에서처럼 80% 이상

의 응답자가 교육적으로 유용하다는 의견을 나타냈다.

<그림 1> Kodu의 교육적인 유용성 정도

Kodu를 이용한 프로그래밍 학습을 통해 신장될 

것이라고 예상되는 능력을 묻는 질문에는 창의력

과 문제해결능력을 예상하는 답변이 많았다. 

<그림 2> Kodu를 통해 신장될 것이라고 
예상되는 능력

Kodu를 이용하여 초등학생에게 프로그래밍 교육

을 할 때 예상되는 장점으로는 아이들이 프로그래

밍에 흥미를 느낄 것이라는 답변이 가장 많았고 주

의점으로는 프로그래밍 학습 중 게임이나 그래픽 

환경에 관심을 가질 위험이 있다는 것을 들었다.

예비실험을 통해 초등 예비교사들은 Kodu를 이

용한 프로그래밍 학습의 교육적 가능성을 높게 

보고 있음을 알 수 있었다. 다만 Kodu를 이용한 

프로그래밍 교육이 효과를 위해서는 학생들이 흥

미가 게임이나 그래픽 환경이 아닌 프로그래밍을 

통한 문제해결에 집중될 수 있도록 학습이 진행

될 필요가 있다는 결론을 얻었다.

답변내용 답변수

학생들이 프로그래밍에 흥미를 느끼게 될 것이다.
35

(60.3%)

직접 게임을 만들고 수정하는 과정에서 문제해
결능력을 기를 수 있다.

17
(29.3%)

단순한 조작으로 쉽게 프로그래밍을 할 수 있다.
4

(6.9%)

단순한 문법을 활용해 문제해결에 집중을 할 
수 있다.

1
(1.7%)

<표 1> Kodu 프로그래밍 지도 시 예상되는 장점

 

답변내용 답변수

프로그래밍 학습 보다 게임이나 그래픽 환경에 

관심을 가질 수 있다.
30

(51.7%)

게임 집중으로 인하여 학습에 대한 피드백이 

어려워질 수 있다.
23

(39.7%)

표현이 단순하여 문제해결력 향상에 대한 효과가 

적을 것이다.
2

(3.4%)

단순한 문법 때문에 프로그래밍 언어에 대한 

효과가 적을 것이다.
1

(1.7%)

<표 2> Kodu 프로그래밍 지도 시 예상되는 주의점

 

4. 연구 방법

4.1 연구 대상

본 연구는 제주특별자치도에 위치한 H초등학교 

6학년 중 2개 학급 총 46명(각 23명)을 대상으로 

진행하였다. 실제 프로그래밍 경험이 있는 학생은 

거의 없었지만 대부분의 학생들이 프로그래밍이

라는 용어는 알고 있었다. 2개의 학급 중 한 학급

을 실험집단으로 선정하여 Kodu를 이용한 프로그

래밍 교육을 실시하였으며 다른 한 학급은 비교

집단으로 선정하여 초등학교 현장에서 많이 이루

어지고 있는 컴퓨터소양교육 위주의 ICT 활용 수

업을 진행하였다.
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4.2 검사 도구

본 연구에서는 학생들의 논리적 사고력을 측정

하기 위한 도구로 GALT(Group Assessment of 

Logical Thinking) 검사를 실시하였다. GALT 검

사지는 많은 학습자의 인지발달 수준을 측정할 

수 있는 지필 평가 형식의 검사도구로서 프로그

래밍 학습의 효과를 살펴보기 위해 사용되고 있

으며 다양한 연구에서 그 신뢰성이 입증되었다.

GALT 검사지는 총 6개의 하위 유형으로 구분

되며 각각 보존논리, 비례논리, 변인통제 논리, 확

률논리, 상관논리, 조합논리이다. 노정원(1998)의 

연구에서 사용된 검사지를 원본의 의미를 손상시

키지 않는 범위 내에서 학생들에게 친숙한 이름

과 보충 설명을 추가하여 사용하였다[11]. 총 문항 

수는 21개이며 하위 논리유형에 따른 문항수와 

문항번호는 <표 3>과 같다.

논리유형 문항수 문항번호

보존논리 4 1, 2, 3, 4

비례논리 6 5, 6, 7, 8, 9, 10

변인통제논리 4 11, 12, 13, 14

확률논리 2 15, 16

상관논리 2 17, 18

조합논리 3 19, 20, 21

<표 3> 하위 논리유형과 문항수

Kodu를 이용한 프로그래밍 학습 후 초등학생의 

프로그래밍 학습에 대한 흥미가 어떠한지를 분석

하기 위해 실험집단을 대상으로 연구자가 제작한 

설문지를 투입하였다. 설문지에서는 Kodu를 이용

한 프로그래밍 학습에 대한 흥미와 지속 의지, 다

른 프로그래밍 언어에 대한 학습욕구, 프로그래밍

에 대한 생각의 변화 등을 포함시켰다. 투입한 설

문지의 신뢰도 계수(α)는 .646으로 나타났다.

4.3 연구 절차

Kodu를 활용한 프로그래밍 학습이 초등학생들

의 논리적 사고에 미치는 영향을 알아보기 위해 

학습 전 실험집단과 통제집단에 논리적 사고력 

검사를 실시하여 두 집단이 동질집단임을 보이고, 

실험 처치 후 논리적 사고력 검사를 실시하여 그 

결과를 비교하였다. 또한 실험집단 학생들에게는 

Kodu를 이용한 프로그래밍 학습이 프로그래밍 학

습에 대한 흥미에 어떠한 영향을 미쳤는지 알아보

기 위한 설문조사를 추가로 실시하였다.  연구 설

계의 모형을 <표 4>와 같이 도식화하였다.

실험집단 O1 X1 O2, O3

비교집단 O1 X2 O2

O1 : 사전검사(논리적 사고력 검사)

O2 : 사후검사(논리적 사고력 검사)

O3 : 설문조사(프로그래밍에 학습에 대한 흥미)

X1 : Kodu를 이용한 프로그래밍 학습

X2 : 컴퓨터소양교육 위주의 ICT 활용 학습

<표 4> 연구의 설계

4.4 교육 프로그램 개발 및 투입

Kodu를 이용한 프로그래밍 학습을 위한 주제 

및 활동을 선정하기 위하여 Kodu와 기존에 사용

된 교육용 프로그래밍 언어를 이용한 프로그래밍 

학습에 대하여 연구한 문헌을 검토하였다. Kodu

를 이용한 프로그래밍의 학습 주제를 추출하였고 

이를 투입하기 위해 총 10차시의 투입계획을 수

립하였으며 이를 <표 5>에 제시하였다.

차시 학습주제 학습활동

1
Kodu와 

인사하기

프로그래밍이란?

로봇에게 명령 내리기

프로그래밍 입력 방법 익히기

2 World 만들기
지형 메뉴 익히기

제주도 모양의 World 만들기

3
기본 명령어 

익히기

로봇을 움직이는 방법 알아보기

다양한 센서와 동작기 다루기

4
Score를 

사용하기

센서를 이용한 조건문 만들기

Score를 이용한 점수기능 익히기

변수로서  Score 사용하기

5
Timer 

사용하기

Timer 이용하여 동작 제어하기

Random 이용한 프로그래밍하기

6
Creatable 

사용하기

Creatable 기능 이해하기

Creatable 속성의 객체 로봇 만들기

7 Page 사용하기

Page를 사용하여 로봇 제어하기

다양한 동작을 수행하는 로봇 프

로그래밍하기

8
로봇으로 

대화하기

Hear 센서와 Say 동작기를 이용

한 대화하기

9
디지털 

스토리텔링하기
토끼와 거북이 이야기 프로그래밍하기

10 프로젝트 발표
학생이 직접 만든 프로그램으로 

발표하기

<표 5> 투입 내용
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수립한 계획에 따라 개발한 프로그램을 2012년 

5월 1주부터 6월 4주까지 9주에 걸쳐 총 10차시

의 재량활동 시간을 이용하여 투입하였다. 

프로그래밍 경험이 없는 초등학생들에게 프로

그래밍을 지도하기 위해서 Kodu 언어 자체에 대

한 학습이 필요하지만 단순한 프로그래밍 언어의 

학습만으로는 학생들의 논리적 사고력과 학습 흥

미를 증진시키기 어렵다. 또한 예비실험에서 시사 

받은 것처럼 학생들의 Kodu로 제작한 게임이나 

Kodu의 그래픽 환경 등 단순한 흥미가 아니라 프

로그래밍을 통한 문제해결에 집중할 수 있도록 

하는 장치가 필요하다. 이러한 문제를 해결하기 

위해 각 차시의 수업을 프로그래밍 과제를 제시

한 도입 부분과 이를 해결하기 위한 핵심요소를 

지도하는 부분, 이를 사용해 과제를 해결하는 부

분, 마지막으로 학습한 내용을 활용해 개인별로 

창의적인 프로그래밍을 진행하는 단계로 구분하

였다. 문제해결을 단계별로 제시함으로서 학생들

이 문제해결에 집중할 수 있도록 하였다.

예를 들어 학생들에게 프로그래밍이 무엇인가

를 설명하기 위해 로봇에게 ‘청소’라는 명령을 어

떻게 설명할 지 고민해보도록 하였다. <그림 3>

처럼 로봇은 물건을 감지하는 센서와 충돌을 감

지하는 센서가 있고 이동하기, 물건을 집고 내려

놓기 등의 동작을 수행할 수 있다.  

<그림 3> 로봇에게 청소 명령내리기 

학생들은 로봇이 갖고 있는 센서와 동작기를 

이용하여 청소라는 명령을 설명한다. 이미 갖고 

있는 표현과 명령을 이용하여 새로운 명령을 만

들어내는 활동을 통해 프로그래밍을 도입하였으

며 <그림 4>처럼 학생들의 의사코드를 직접 실

제 Kodu에서 프로그래밍 하였다.

When got apple and see tree, move toward.

사과를 잡은 상태에서 나무를 보면 그 쪽으로 이동하라.

When see apple, move toward).

사과를 보면 그 쪽으로 이동하라.

When bump apple, grab it.

사과와 부딪히면 그것을 집어라.

When bump tree, drop.

나무와 부딪히면 물체를 떨어뜨려라.

<그림 4> 간단한 프로그래밍 예제 

직접 프로그램의 배경이 되는 지형을 만들고 

다양한 센서와 동작기를 사용해 로봇에게 원하는 

명령을 내리는 과정을 통해 Kodu를 이용한 프로

그래밍을 학습하였다. 정리활동에서는 각 차시에

서 학습한 프로그래밍 개념이나 센서, 동작기를 

활용하여 자신만의 프로그램을 만들었다. 프로그

래밍 학습의 마지막 차시에는 각 차시에 만들었

던 프로그램을 활용하여 최종 프로젝트로 디지털 

스토리텔링을 위한 프로그램을 만들었다. 이야기

나 평소 좋아하는 게임 등에서 생각해낸 주제를 

직접 프로그래밍을 통해 구현하도록 하였다. 

Kodu는 각 로봇들의 서로의 역할을 수행하고 상

호작용을 통해 프로그램이 전개된다. 예를 들어 

토끼와 거북이에서 등장하는 토끼, 거북이, 나무, 

응원단, 구름들에게 각자가 수행할 역할을 프로그

래밍하는 과정에서 학생들은 자연스럽게 객체 프로

그래밍의 개념을 접하게 된다. 

5. 연구 결과

Kodu를 이용한 프로그래밍 교육이 초등학생의 

논리적 사고력에 미치는 영향을 검증하기 위해 
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실험집단과 비교집단에 사전, 사후로 논리적 사고

력 검사를 실시하였다. 

먼저, 두 집단 사이에는 통계적으로 유의미한 

차이가 있는지 알아보기 위해 집단 간 비교를 통

해 실험 결과를 분석하였다. 그리고 각 집단별로 

실험 처치 전과 후의 논리적 사고력에 어떤 변화

가 있는지 분석하였다. 마지막으로 Kodu를 통한 

프로그래밍 학습이 초등학생의 프로그래밍 학습

에 대한 흥미 및 태도에 대한 미치는 영향을 묻

는 설문조사를 통계 분석하였다.

5.1 논리적 사고력 변화

5.1.1 학습 집단 간 비교

실험 처치 전 논리적 사고력 평균 분석을 통해 

실험집단과 비교집단이 동질 집단인지 알아보기 

위해 논리적 사고력의 하위 요소별 평균에 대한 

독립표본 t검정을 실시하였다.

<표 6>에서 제시한 사전검사의 결과에 따르면  

논리적 사고력 각 하위 요소 및 합계에 있어서 

통계적으로 유의미한 차이가 없는 것으로 나타났

고 따라서 실험집단과 비교집단이 논리적 사고력

에 대하여 동질집단임을 확인하였다.

하위요소 집단 N M SD t 유의도

보존
실험 23 2.61 1.118

1.181 .186
비교 23 2.26 .864

비례
실험 23 1.48 1.675

.292 .137
비교 23 1.35 1.335

변인통제
실험 23 1.26 1.251

.115 .730
비교 23 1.22 1.313

확률
실험 23 .52 .790

.187 .896
비교 23 .48 .790

상관
실험 23 .13 .344

-.402 .423
비교 23 .17 .388

조합
실험 23 1.00 .905

1.249 .306
비교 23 .65 .982

합계
실험 23 7.00 4.068

.772 .774
비교 23 6.13 3.559

<표 6> 논리적 사고력 사전검사 결과

실험 처치 후 실험집단과 비교집단의 논리적 

사고력의 각 하위 요소들의 변화가 통계적으로 

유의미한지 알아보기 위해 독립표본 t검정을 실시

하였으며 그 결과는 <표 7>과 같다.

하위요소 집단 N M SD t 유의도

보존
실험 23 2.91 .733

2.755 .303
비교 23 2.30 .765

비례
실험 23 1.43 1.727

.179 .627
비교 23 1.35 1.555

변인통제
실험 23 1.26 1.322

.118 .635
비교 23 1.22 1.166

확률
실험 23 .48 .790

-.525 .264
비교 23 .61 .891

상관
실험 23 .35 .573

1.206 .018
*

비교 23 .17 .388

조합
실험 23 1.78 .850

2.618 .897
비교 23 1.09 .949

합계
실험 23 8.22 4.210

1.246 .387
비교 23 6.74 3.828

<표 7> 논리적 사고력 사후검사 결과

*p<.05

전체 논리합계의 평균은 실험집단이 8.22점이

고, 비교집단은 6.74점으로 실험집단이 높게 나타

났으며 상승폭 역시 더 높은 것으로 나타났지만 

통계적으로 유의미한 차이로 나타나지는 않았다. 

논리적 사고력 하위 요소 중 상관논리 영역의 평

균점수는 실험집단이 0.35점, 비교집단이 0.17점으로 

실험집단이 높은 것으로 나타났고 상승폭 역시 더 

높았으며 이는 통계적으로 유의미한 차이를 보였다. 

보존, 비례, 변인통제, 조합논리에서 실험집단의 

평균점수가 높았지만 통계적으로 유의미한 차이

로 나타나지는 않았다. 확률논리에서는 오히려 비

교집단의 평균점수가 높게 나타났으나 이 역시  

통계적으로 유의미한 차이로 나타나지 않았다.

학습 진단 간 논리적 사고력 검사 비교 결과 

Kodu를 이용한 프로그래밍 교육이 일반적인 ICT 

소양교육에 비하여 논리적 사고력 하위 영역 중 

상관논리 영역 향상에 긍정적인 영향을 주는 것

으로 확인되었다. 상관논리는 변인들간에 관계가 

있음을 인식하는 능력과 관련된 것으로 객체간의 

상호작용을 이용하여 게임이나 디지털 스토리텔

링을 구현하는 Kodu를 활용한 프로그래밍 활동이 

학생들의 상관논리 향상에 영향을 준 것으로 판

단된다. 

5.1.2 집단별 논리적 사고력 변화

실험집단과 비교집단에 실시한 학습 내용이 각 
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집단의 논리적 사고력에 끼친 영향 정도를 비교

하기 위해 사전, 사후 검사 결과에 대한 대응표본 

t검정을 실시하여 <표 8>에 제시하였다.

하위

요소
집단 시기 M SD t 유의도

보존

실험
사전 2.61 1.118

-1.667 .110
사후 2.91 .733

비교
사전 2.26 .864

-.214 .833
사후 2.30 .765

비례

실험
사전 1.48 1.675

.182 .857
사후 1.43 1.727

비교
사전 1.35 1.335

.000 1.000
사후 1.35 1.555

변인

통제

실험
사전 1.17 1.267

1.385 .704
사후 1.26 1.322

비교
사전 1.22 1.313

.000 1.000
사후 1.22 1.166

확률

실험
사전 .61 .839

.720 .479
사후 .48 .790

비교
사전 .48 .790

-1.000 .328
사후 .61 .891

상관

실험
사전 .17 .388

-1.283 .213
사후 .35 .573

비교
사전 .17 .388

.000 1.000
사후 .17 .388

조합

실험
사전 1.00 .905

-5.591 .000**

사후 1.78 .850

비교
사전 .65 .982

-2.865 .009
**

사후 1.09 .949

합계

실험
사전 7.04 4.095

-2.287 .032
*

사후 8.22 4.210

비교
사전 6.13 3.559

-.1464 .157
사후 6.74 3.828

<표 8> 논리적 사고력 사전․사후검사 차이 검증

*
p<.05, 

**
p<.01

실험집단의 조합논리의 평균은 사전검사에 비

해 사후검사의 점수가 0.78점이 상승한 1.78점으

로 나타났으며, 이는 통계적으로 매우 유의미한 

것으로 나타났다. 비교집단 역시 사전검사에 비해 

사후 검사의 평균이 0.44점 올랐으며 통계적으로 

매우 유의미하게 나타났다. 이는 초등학교 6학년 

학생들의 자연적인 성장에 따른 결과라고 판단할 

수도 있지만 프로그래밍 교육과 논리적 사고력에 

대한 기존 연구의 결과를 분석한 결과 초등학교 

6학년 학생들의 논리적 사고력 검사에서 모든 학

습 집단의 조합논리 점수가 상승되지 않는 것으

로 미루어 각 집단에 실험 처치된 Kodu를 이용한 

프로그래밍 학습이나 ICT 소양 교육이 조합논리 

영역의 평균 상승에 영향을 미쳤을 것이라고 판

단할 수 있었다. 점수의 상승정도와 유의도 측면

을 고려했을 때 Kodu를 이용한 프로그래밍 교육

이 일반적인 ICT 소양 교육에 비해 조합논리에 

더욱 긍정적인 영향을 준다고 유추할 수 있다.

실험집단의 경우 논리 합계의 평균이 사전검사

에 비해 1.18점 오른 8.22점으로 나타났으며 이는 

통계적으로 유의미한 것으로 나타났다. 비교집단

의 경우에도 논리 합계의 평균이 다소 상승하기

는 했으나 통계적으로 유의미하지 않았다.

보존, 비례, 변인통제, 확률, 상관에서 평균의 차

이가 있었으나 통계적으로는 유의미하지 않은 것

으로 판명되었다.

각 학습 집단 별 논리적 사고력 검사 비교 결

과 Kodu를 이용한 프로그래밍 교육이 논리 합계

에서 논리적 사고력을 유의미하게 향상시킴을 알 

수 있었다.

5.2 프로그래밍에 대한 학습 흥미 설문조사

Kodu를 이용한 프로그래밍 학습이 초등학생의 

프로그래밍 학습에 대한 흥미에 미치는 영향을 

알아보기 위해 Kodu를 학습한 실험집단을 대상으

로 설문조사를 실시하였다.

실험집단 23명(남:11명, 여 12명)중 프로그래밍 

경험이 있는 어린이들이 2명이고 나머지 21명은 

전혀 프로그래밍 경험이 없는 학생들이었다.

Kodu를 통한 프로그래밍 학습이 재미있었는지

를 묻는 설문에 대한 응답을 <그림 5>에 제시하

였다. 70%의 학생의 긍정적인 답변을 했는데 게임

과 같은 그래픽 환경에서 친숙한 방법으로 로봇에

게 명령을 내리는 경험이 학생들의 프로그래밍에 

대한 흥미에 좋은 영향을 미친 것으로 보인다.

<그림 5> 프로그래밍이 재미있었나요? 

앞으로 Kodu를 이용한 프로그래밍을 계속 하고 

싶은가에 대한 설문에 <그림 6>처럼 74%의 학생
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이 긍정적인 답변을 했는데 그 이유는 재미있어서

(43%), 프로그래밍을 할 수 있어서(33%), 공부에 

도움이 돼서(15%), 쉬워서(10%) 등으로 나타났다. 

반면 17%의 학생은 Kodu를 이용한 프로그래밍을 

계속 하지 않겠다는 부정적인 답변을 했는데 그 

이유는 프로그래밍이 싫어서, 어려워서, 공부와 상

관이 없어서, 영어가 힘들어서 등으로 나타났다.

<그림 6> Kodu를 이용한 프로그래밍을 
계속 하고 싶은가요?

Kodu를 이용한 프로그래밍 학습이 다른 프로그

래밍 언어를 이용한 프로그래밍에 대한 관심에 

미치는 영향을 알아보기 위해 다른 프로그래밍 

언어를 배우고 싶은지에 대한 질문을 하였고 그 

결과를 <그림 7>에 제시하였다. 74%의 학생이 

다른 언어도 배우고 싶다고 긍정적으로 응답하였

고 4%의 학생이 부정적인 대답을 하였다. Kodu

를 이용한 프로그래밍 학습이 다른 프로그래밍 

언어 학습에 대한 긍정적인 관심에 도움을 줄 수 

있을 것으로 보인다.

<그림 7> 다른 프로그래밍 언어를 
배우고 싶은가요? 

마지막으로 Kodu를 통한 프로그래밍 학습이 프

로그래밍에 대한 학생들의 인식에 어떤 영향을 

끼쳤는지 알아보기 위한 설문에 대한 결과를 <그

림 8>에 제시하였다. 

<그림 8> Kodu를 학습한 후 
프로그래밍에 대하여 달라진 생각

프로그래밍이 어떠한 것인지 알게 되었다는 응

답이 가장 많았으며 프로그래밍이 재미있다, 프로

그래밍에 대한 자신감이 생겼다, 프로그래밍은 쉽

다라는 응답이 뒤를 이었다. 

설문조사 결과 초등학생들은 Kodu를 이용한 프

로그래밍 학습에 재미를 느끼고 그로 인해 프로

그래밍에 대한 긍정적인 사고를 갖게 되었다. 또

한 프로그래밍 학습 자체에 대한 관심이 높아진 

것으로 보아 추후에 이루어질 좀 더 추상화된 프

로그래밍 학습에도 긍정적인 태도를 이끌어낼 수 

있다고 분석하였다.

6. 결 론

본 연구에서는 초등학생들을 대상으로 쉽고 재

미있게 프로그래밍을 학습할 수 있는 언어인 

Kodu를 사용하여 프로그래밍의 학습을 계획하고 

수업을 진행하였다. 그 결과 논리적 사고력의 하

위 영역인 상관논리와 논리적 사고력의 전체 합

계에서 유의미한 향상이 나타났다. 또한 설문결과

를 통한 프로그래밍 학습에 대한 학습 흥미 측면

에서도 긍정적인 결과가 나타났다.

추후에는 실험대상의 수를 좀 더 늘려 논리적 

사고력 뿐 만 아니라 창의력과 문제해결력 등 프

로그래밍과 관련된 다양한 사고력과 관련된 연구

를 진행할 계획이다.

아직 많은 연구가 진행되지 않았지만 이번 연

구를 계기로 국내에서도 초등학생의 프로그래밍 

학습 도구로서 Kodu를 활용하여 초등학생들에게 

프로그래밍은 쉽고 재미있는 것임을 알려주고 프

로그래밍을 통해 계산적 사고를 신장시킬 수 있

는 기회가 많이 제공되었으면 한다.
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