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요 약

본논문의목적은초등학교프로그래밍교육에서디지털스토리텔링의효과를알아보는것이다. 초등프로그래밍교육

의어려움을극복하고효과적으로학습자의흥미를유발할수있는프로그래밍교수학습방법을모색하기위해서디지털

스토리텔링을학습에활용하였다. 에듀테인먼트의중요한요소로서디지털스토리텔링은학습자와의상호작용을통해재

미를제공한다. 또한이야기는학습내용의기억및언어학습에효과적이며동기유발의요소가강해프로그래밍학습소

재로적극활용하였다. 그결과프로그래밍코딩이나문법적지식습득에치우지는일반적프로그래밍학습은초등학습자

의흥미를떨어뜨리고, 인지부하를가중시키는경향이있었으나디지털스토리텔링의엔터테인먼트적요소를통해장면

별, 상황별스토리보드작성및구체적행동요소를구성해봄으로써학습자동기와학습내용이해에긍정적효과가있

었다. 디지털스토리텔링의효과적활용은현초등프로그래밍교육이가진문제해결을위한대안이될수있다.

Abstract

The purpose of this study is to examine the effect of digital storytelling as a strategy of programming

education to improve students' learningmotivation and achievement. To overcome the difficulty of programming

education in elementary school and find teaching method which derives the students' motivation, we used a

digital storytelling in programming class. Digital storytelling that is considered as an important factor of

edutainment gives interest to learners with interactionandstories for programmingmaterials. The result is that

elementary school students are more interested in programming and attend actively and their motivation and

achievement is improved. Therefore it can gives elementary school students a positive experience with

programming that will hopefully contribute to a more positive attitude towards computer science.
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Ⅰ. 서 론

현재를대부분의학자들은지식정보사회라부른다. 수없이

많은곳에서정보를 쏟아내고 있으며, 인터넷에접속만 하면

필요한 정보를 쉽게 얻을 수 있다. 정보화 시대를 살아가고

있는 사람들에게는 과거처럼 지식을 습득하고 전달하는 능력

보다고차원의능력을필요로 한다. 최근이에대한대안으로

컴퓨터 교육분야일각에서는컴퓨터원리, 알고리즘, 프로그

래밍과 같은 컴퓨터 과학에 대한 교육을 통해 학습자의 고차

원적 사고력을 향상시켜야 한다는 주장이 대두되고 있다

[1][2].

프로그래밍 교육은 ICT 활용에 있어 논리적 사고력, 비판

적 사고력, 창의적 문제해결력과 같은 고차원적인 사고를 필

요로 하는 활동임에도 그동안 공교육에서는 도외시 되어왔다

[3]. ACM(2003)은 알고리즘적 사고의 향상을 위해 교육용

프로그래밍언어를 활용한 교육의 필요성을 제시하고 교육과

정을 구성하여 프로그래밍 교육을 실시하고 있다[4]. 그러나

무조건 프로그래밍 교육을 한다고 해서 문제해결력과 창의성

을기를 수있는것은아니며학생들에게흥미와관심을불러

일으키는것도아니다. 현재프로그래밍교육은초등학생에게

는 어려운 언어와 문법으로 구성되어 있으며[5], 기능 및 문

법중심으로인해교수학습이진행되기위해서는학습시간과

많은사고력이요구되는알고리즘구현에소요되는충분한시

간배정이어려워 완성된프로그래밍작성이 어렵다. 또한개

인수준을무시한일관된교수학습방법으로인해학습중반

이후 학습자의 수업 참여도가 현저히 떨어지는 경향이 있다.

따라서 학습자의 흥미를 유발하고 참여를 이끌어 낼 수 있는

교수 학습 방법이 필요하다.

현대 교육에서 학습자의 흥미 유발, 참여, 학습 성취의 3

가지를 고려하여 주목받고 있는 것이 즐기면서 공부하는 즉,

에듀테인먼트이다. 에듀테인먼트의한축을담당하고있는것

은디지털스토리텔링이며이는디지털매체에익숙한학습자

의 특성을 살려 교육에서도 재미와 흥미를 통하여 즐기면서

습득하는 환경을 조성하려는 데 목적이 있다.

프로그래밍 교육과 연관시켜 볼 때 디지털 스토리텔링이

가지는 에듀테인먼트적 요소가 기존의 프로그래밍 교육이 가

진 지루함을 보완하고 학습자가 관심을 가지고 참여할 수 있

는동기를부여할수있다면재미있으면서도구체적인지식을

전달할 수 있고, 자발적 참여와 패턴의 반복을 통해 학습의

효과를 기대할 수 있다[6].

고차원적 사고력의 형성은 프로그래밍 교육의 참여로부터

시작되며 이는 학습자의 흥미와 동기를 유발하여 프로그래밍

이해의수준을 높이는것이라본다. 따라서본연구에서는디

지털 스토리텔링 프로그래밍 학습을 구성하여 학습자의 학습

동기 및 성취도에 미치는 영향을 알아보고자 하였다.

Ⅱ. 관련연구

2.1 초등 프로그래밍 교육의 현황

현재 7차교육과정에서는컴퓨터기초원리에대한교육이

편재되지않음으로인해컴퓨터교육을통해 얻을수있는창

의적 사고력이나 문제해결력 등 고차원적 인지력을 기르는데

한계가 있음을 지적하는 목소리가 많다. 이러한 문제점을 극

복하고자 다양한 연구가 이어졌다.

박원길과 이재무는 학습자의 내적 동기의 향상을 위해 시

나리오가 있는 상황을 기반으로 하여 실생활과 관련 있는 문

제를해결할수있도록 Toon talk에기반을둔애니메이션을

통한 프로그래밍 학습 시스템을 설계하였다[7].

채수풍은초등학생의발달단계를고려하여쉬우면서도구

체적이조작활동이가능하도록 LED를활용하여시각적인효

과를줌으로학습자의흥미와프로그래밍이해수준을높이고

자 하였다[8].

교육용 프로그래밍 언어(EPL)를 활용한 시도도 많이 이

루어지고있다. 교육용프로그래밍언어는프로그래밍언어의

텍스트 모드를 비주얼 모드로 전환하여 어린이들이 프로그래

밍을보다쉽게 학습할수있도록하기위한것으로서최근에

Squeak, Scratch, 로봇 기반의 LEGO MINDSTORMS

등의 연구가 많이 이루어지고 있다.

정은영은 초등학생의 창의적 문제해결력을 향상시키기 위

해 Squeak을 이용하여 아이들이 직접 그림을 그리거나, 사

진 등을 불러와 재미있는 프로그래밍을 작성하였는데[9] 프

로그램용량이 적어쉽게활용할수있고한글을지원하기때

문에 영어 사용에서 오는 어려움도 극복 할 수 있었다. 이는

학습자의적극적인학습참여와문제해결력향상에긍적적이

라는 것을 보여준다[10].

Scratch는 어린아이들에게프로그래밍의기본개념과알

고리즘을가르치기위해 개발되었는데[11] 문제 중심의게임

만들기나 애니메이션 프로그램 제작활동을 통해 프로그래밍

학습에의 효과성 검증에 대한 시도가 이루어지고 있다

[12][13].
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그 외 컴퓨터에 의존하지 않고 컴퓨터 과학교육을 실시하

는 언플러그드 교육이 있다[14][15].

이러한 사실은 프로그래밍 교육에 대한 연구가 학생들의

발달 단계를 고려하여 학습자의 흥미, 응용 프로그램 사용의

편리성 및 비용, 시각적 효과 등에 관심을 두고 진행되고 있

음을 말해주는 것이다. 이는 구체적 조작활동과 맥락적 학습

경험을 필요로 하는 초등학생의 발달 특성상 시사하는 바가

크다.

2.2 디지털 스토리텔링의 교육적 효과

스토리텔링에 컴퓨터 미디어 통신 기술의 발달로 인하여

그림이나동영상을활용할수있는기술이더해지면서등장한

디지털 스토리텔링[16]은 스토리텔링이 디지털 미디어를 기

반으로 이루어지는 것을 의미한다.

2.2.1 상호작용성

디지털 스토리텔링을 학습과 관련시켜 생각할 때 가장 큰

특징은상호작용성(interactivity)이다. 즉활동적경험을부

여함을 말한다. 학습자가어떤 일을하였을 때프로그램이반

응하거나 프로그램이 사용자에게 요구한 것을 사용자가 어떤

방식으로 반응할 때 상호작용이 일어난다.

이는컴퓨터게임이나스토리를기반으로한코스웨어에서

주로 경험할 수 있는데 프로그래밍 학습에도 활용이 가능하

다. 컴퓨터라는매체가사용자가기대하는행동들을인터페이

스를 통해 보여주면, 사용자는 이러한 결과물을 바탕으로 프

로그래밍된체계를학습하고이해하려고노력한다. 현장교육

에서 다뤄지는 일반적인 프로그래밍 언어학습의 경우 텍스트

를기반으로하고 있으며, 강의식형태에시범실습을 겸하여

이루어지고 있는 실정이다. 이는 프로그래밍 입력후 실행 결

과를 확인하는 수준으로 학습과정에서 실질적인 인터액션이

이루어진다고 할 수 없다.

즉 학습이 일어나기 위해서는 기본적으로 높은 강도의 상

호작용과 피드백이 제공되어야 하며, 특별한 목적과 명확한

절차를 지니고 있어야 한다[17].

2.2.2 쉬운 기억

학습의내용이우리의 일상경험과비슷거나익히알고있

는소재를바탕으로하기때문에이해하기쉽고오래 기억될

수있다. 스토리는 인간의기억을돕는은유 매개체인 은유를

만들어 낼 수 있다. 스토리는 인간이 기억하기 쉬운 방식을

만들 수 있으며 스토리텔링 바탕으로 이루어지는 프로그래밍

교육에서 학습 내용을 보다 쉽게 기억할 수 있다.

2.2.3 언어 학습

이야기를함으로써학생들은언어를학습하게되고기술적

인면을 발달시킬수 있게 된다. 또한 자신의 생각을 잘전달

하기위해다양한방법을생각하게되며이것을잘구조화시

키고자 노력한다[18]. 따라서 컴퓨터 매체를 이용한 디지털

스토리텔링을 프로그래밍 학습의 방법적 측면으로 활용할 때

프로그래밍 언어의 이해 및 활용 면에서 효과가 기대된다.

2.2.4 재미

프로그래밍 학습을 처음 접하거나 초등학생과 같은 사고

수준을가진학습자에게는효과적인학습을위해무엇보다흥

미와관심을유도하는것이중요하다[7]. 이는재미가학습자

의 동기를 높여준다는 사실로서 학습과정에서 재미의 중요한

역할이처음접하는내용에대한긴장감을완화시키고동기를

유발할 수 있다는데 있다. 따라서 프로그래밍 교육의 지루하

고 어려운 문법이나 코딩을 다룸에 있어 스토리 구성을 학습

자의 흥미나 동기 유발의 측면에서 접목시킬 필요가 있다.

2.3 디지털 스토리텔링과 EPL Alice

프로그래밍학습에서 디지털 스토리텔링의 적용은 주어진

이야기를구성하여그래픽기반의프로그래밍언어를통해재

현해 봄으로써 가능하다.

스토리텔링은 경험에 바탕을 둔 내러티브(Narrative) 사

고를 통해 이야기를 구성하고 내용의 효과적인 전달을 위한

표현의 논리를 추구한다. 이는 프로그래밍에서 문제 해결을

위한 알고리즘을 개발하고 알고리즘을 구현하기 위한 논리적

인 표현 기술의 과정과 유사하다.

학습자는 이야기의 줄거리를 정리하고 본인이 프로그래밍

으로전달하고자하는장면이나내용을텍스트나그림으로작

성해 봄으로써 프로그래밍 학습에서 단선적인 스토리텔링이

가능하다. 이러한활동은프로그래밍쓰기과정으로서논리적

사고력, 문제해결력 및 학업성취도 향상에 효과가 있다

[18][19].

단선적인 스토리텔링의 과정의 후속단계로 직접 프로그래

밍언어를활용하여코딩을할수있다. 시각적이고구체적인

결과물을제시할수있는교육용프로그래밍언어를사용하면

미리 구성한 장면들을 연결하여 시각적으로 스토리를 재현할

수 있다.

정리하면 단선적인 스토리텔링은 멀티미디어 사용을 지원

하는 프로그래밍 언어와 결합하면 디지털 스토리텔링으로 전

환할 수 있다.



50 韓國 컴퓨터情報學會 論文誌(2009. 1.)

초보 프로그래머가보다쉽게 언어를배우고익힐수 있는

방법으로 비주얼 기반의 프로그래밍을 들 수 있는데 이는 학

습의 유용성과 효용성을 증가 시킬 수 있다[20].

Alice는미국카네기멜론대학에서개발된교육용프로그

래밍 언어로서 3D 가상 환경을 구성할 수 있도록 한 특징이

있으며스토리텔링을가능케한다. 간단한애니메이션제작을

위해 고려해야 하는 많은 문맥이나 상황 속에서 학생들이 자

연스럽게풍부한프로그래밍언어의개념을학습할수있도록

하는데 목적이 있다[21]. 3D 가상 환경을 구성하기 위해 다

양한 종류의 객체(사람, 동물, 식물, 자동차 등)를 위치시키

고프로그래밍하여 간단한애니메이션을제작할수있다. 그

래픽타일을끌어다놓는드래그앤드롭방식을이용하여객

체지향 언어의표준화된문장기술에 알맞도록구문 오류방

지기능을활용하고프로그래밍한내용을학습자가즉각적으

로 확인 할수 있게 되어 있다. 이러한 활동을 통하여 학습자

는프로그래밍입문기에배우게되는대부분의프로그래밍개

념을 쉽게 습득하게 할 수 있는 점이 부각되고 있다

[22][23][24].

Object

Tree

Method,

Function

3D

Display

Event

Handler

Coding

Area

그림1. Alice 실행화면
Figure 1. Alice main

Ⅲ. 디지털 스토리텔링 프로그래밍

학습의 설계

3.1 프로그래밍 활동 요소

일반적인 프로그래밍은 문제이해, 문제 해결 계획 수립,

계획의 실행, 반성의 순으로 이루어지며, 스토리텔링 수업은

도입, 전계, 집중, 확장, 정리의 단계로 이루어진다[25]. 이

에 본 학습에서는 디지털 스토리텔링을 위해 프로그래밍학습

의 일반적 절차에 스토리텔링 학습의 활동 특성을 고려하여

각 단계에서 행해지는 활동을 이야기 중심으로 구성하였다.

즉 이야기가 중심이 되어 이를 디지털 스토리텔링을 통해 프

로그래밍하기 위한 활동으로 이루어진다. 각 단계별 활동 내

용은 <표 1>과 같다.

스토리텔링 디지털 스토리텔링 프로그래밍 활동

문제

이해

동기유발 이야기추측하기

스토리정보

사건및캐릭터, 배경분석

목표달성을위한스토리설정및조직

(대사, 움직임, 배경구성)

계획

수립

내용선정 프로그래밍을위한스토리내용선정

알고리즘

설계

알고리즘표현방법모색

흐름도, 스토리보드, 의사코드작성

계획

실행

스토리

표현

스토리배경구성및표현하기

의사코드프로그래밍언어로나타내기

반

성

수정하기
오류수정

프로그래밍결과공유하기

평가 자가평가, 교사 평가

표1. 단계별프로그래밍학습활동
Table 1. Step-by-Step Learning Activities

3.2 프로그래밍 학습 내용

프로그래밍학습의내용은 초등학교 5,6학년(3단계)의 프

로그래밍교육의 지도 내용에 대한 개정된 정보통신기술교육

지침[26]에서 제시하고 있는 내용과 ACM(2003)의 컴퓨터

과학교육에서 제시하고 있는 프로그래밍 학습 내용을 기준으

로하고[4], 선행연구 자료를토대로하여학습의내용을선

정하였다.

많은 내용을 가르치기 보다는 기본적이면서 가장 많이 사

용되는것중심으로선정하였고교육용프로그래밍언어를활

용하여 쉽게 이야기 구성에 접근할 수 있는 요소가 무엇이지

도 고려하였다. 구성한 프로그래밍 학습의 내용은 <표 2>와

같다. 또한 프로그래밍 교육에 활용한 프로그래밍 언어가 객

체 지향언어이면서 그래픽 타일 형태로 되어 있으며, 자연어

와유사한형태로프로그래밍 할수있기때문에학습자는계

획수립단계에서작성한의사코드를 Alice 언어로코딩할수

있도록 지도 하였다.
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차시 프로그래밍학습 내용

1

․프로그래밍의이해

․스토리보드작성

․기초적인 클래스 및 오브젝

트활용법

․Alice 프로그램이해

․의사코드작성법

2 ․기본메서드 ․기본메서드활용법

3
․메서드활용

․파라미터활용법
․파라미터이해

4 ․메서드만들기

5 ․반복문의이해 ․if/else문활용하기

6 ․조건문의이해 ․loop/while문활용하기

7 ․이벤트핸들러조작

표 2. 차시별학습내용
Table 2. Step Learning Contents

일반적인 프로그래밍 교육의 따라 하기 형태에서 벗어나

학생들의 직접적인 참여를 유발하고 스스로 스토리를 분석하

고 필요한 부분을 요약, 추출하여 디지털 스토리텔링 할 수

있도록 본 연구에서는 이야기를 선정하고 그에 따라 학습 자

료를 제작하였다. 교재의 체계와 내용은 <표 3>,<그림 2>과

같다[26].

도입

Ⅰ. 단원명

1. 이야기살펴보기

2. 공부할문제

전개

3. 이야기내용분석하기

4. 스토리보드작성하기

가. 비주얼스토리보드작성

나. 의사코드로나타내기

5. 프로그래밍을위한해결방안찾기

가. 프로그래밍요소익히기

나. Alice에서의적용방법익히기

6. 혼자서프로그래밍하기

가. 프로그래밍하기

나. 오류수정

정리
7. 평가하기

가. 자기평가, 동료평가, 교사평가

표3. 프로그래밍학습교재구성
Table 3. Constitution of Programing Learning material

(a) 이야기분석(예)

(b) 스토리보드작성
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(c) 의사코드작성

(d) 프로그래밍언어학습

그림2 교재예시
Fig. 2. Textbook Sample

Ⅳ. 연구의 방법

4.1 연구대상

연구의 대상은충청남도 OO 초등학교 학생 6학년 2개 반

을대상으로실험집단(28)명, 통제집단(28)으로구성하였다.

4.2 연구설계

디지털스토리텔링기반의프로그래밍학습이학습자의동

기와 학업 성취도에 미치는 영향을 알아보기 위해 동일하게

Alice EPL을 활용하면서 한 통제집단은 전통적 프로그래밍

수업, 실험집단은디지털스토리텔링프로그래밍수업을실시

하였다.

G1 O1 O3 X1 O5 O7

G2 O2 O4 X2 O6 O8

G1 : 실험집단

G2 : 통제집단

O1, O2 : 사전 검사(동기)

O3, O4 : 사전 검사(학업성취도)

X1 : 전통적 프로그래밍 학습

X2 : 디지털 스토리텔링 프로그래밍 학습

O5, O6 : 사후 검사(동기)

O7, O8 : 사후 검사(학업성취도)

4.3 검사 도구

4.3.1 학습 동기 검사

학습자동기를측정하기위해Tuan. Chin &Shieh(2002)

가 개발한과학 학습 동기 검사 SMTSL를번안 및 수정하여

활용하였다[28]. 검사지는 학습동기에 영향을미치는요인 6

가지즉, 자기효능감, 능동적학습전략, 학습가치, 수행 목

표, 성취목표, 학습 환경 자극으로 구성되어 있다. 검사도구

의 신뢰도는 .559 ～ .743이다.

4.3.2 학업 성취도 검사

초등학생에게프로그래밍학업성취도검사는일반화되어

있지않으나디지털스토리텔링학습의효과를알아보기위해

서는 프로그래밍에서 학습한 원리와 알고리즘 사고를 측정하

는것이바람직하다. 이에 학업성취도 검사는수업에서학습

한 프로그래밍의 기본 원리 및 알고리즘을 고려하여 문항을

구성하였다. 프로그래밍개념및원리(10), 알고리즘(10) 문

항으로 구성하였고 현장교사(4명) 및 컴퓨터 교과 전문가(2

명)의 내용타당도를 거쳤다.

Ⅴ. 연구 결과 및 논의

5.1 사전 검사 결과

실험집단과통제집단의동질성여부를검사하기위해학습

동기검사와 학업성취도 사전검사를 실시하였다. 학습동기

와프로그래밍학업성취도에관한검사결과는 <표 4><표 5>

와 같다.



디지털 스토리텔링 기반 프로그래밍 교육이 학습자의 동기 및 학업 성취도에 미치는 영향 53

구분 N M SD df t p

실험집단 28 108.14 16.61
54 1.084 .283

통제집단 28 104.32 8.46

* p < .05 ** p < .01 *** p < .001

표 4. 학습동기사전검사
Table 4. Pre-test(Motivation)

구분 N M SD df t p

실험집단 28 36.96 10.74
54 -.637 .527

통제집단 28 38.75 10.24

* p < .05 ** p < .01 *** p < .001

표 5. 학업성취도사전검사
Table 5. Pre-test(Achievement)

학습동기의사전검사결과 두집단의 평균은실험집단이

약 3.8 정도 높고 표준편차도 2배 정도(16.61) 컸으나 유의

수준 .05에서 유의한 차이를 보이지 않아(p값 .283) 동질집

단으로확인되었다. 또한학업성취도검사에서는통제집단의

평균점수가 약 1.8 정도 높은 것으로 나타났으나 유의수준

.05에서 유의한 차이를 보이지 보하였다.

5.2 사후 검사 결과

실험 실시 후 사후 검사의 결과는 <표 6><표 7>과 같으며

실험집단의 학습 동기와 프로그래밍 학업 성취도가 통제집단

에 비하여 높게 나타났고 두 집단 사이에는 통계적으로 유의

한 차이가 보였다.

구분 N M SD df t p

실험집단 28 113.75 13.22
54 2.199 .033*

통제집단 28 107.32 8.02

* p < .05, ** p < .01 *** p < .001

표 6. 학습동기사후검사
Table 6. Post-test(Motivation)

구분 N M SD df t p

실험집단 28 75.53 14.80
54 2.034 .047*

통제집단 28 68.39 11.22

* p < .05, ** p < .01 *** p < .001

표 7. 학업성취도사후검사
Table 7. Post-test(Achievement)

위의 검사결과에서알 수있듯이 디지털스토리텔링기반

의 프로그래밍 학습은 학습자의 학습 동기(p=.033)와 학업

성취도 향상(p=.047)에 긍정적 영향을 미치는 것으로 해석

할 수 있다.

이러한 결과는 프로그래밍 코딩이나 문법적 지식 습득에

치우지는일반적프로그래밍학습은초등학습자의인지부하

를가중시키는경향이 있었다. 이에 반해디지털 스토리텔링

을활용함에있어이야기라는엔터테인먼트적요소를통해학

습자는 작가가 되어 장면별, 상황별 스토리 보드 작성 및 구

체적 행동 요소를 구성할 수 있다. 또한 자연어와 유사한 형

태의프로그래밍구문은학습자에게장면별표현활동을하는

데 있어 인지 부하를 줄여 주는 효과를 주었다할 수 있다.

이는 도전감을 지속시키며, 너무 좌절감을 줄만큼어렵거

나 또는 너무 쉬워 지루함을 주지 않아야 하고, 직접으로 경

험하고있다는느낌과과업을직접적으로다루고있다는느낌

을 주어야 실질적인 학습이 일어난다[17]는 것과 같다.

Ⅵ. 결 론

본연구에서는초등학생의프로그래밍학습을위해디지털

스토리텔링을 접목시켜 프로그래밍 학습의 교수 학습 방법적

측면에서 가능성을 타진해 보았다.

연구 수행을 위해 초등 프로그래밍 교육의 실태를 탐색하

고 현실적인 문제와 이를 극복하기 위한 방법으로 디지털 스

토리텔링의교육적효과를살펴보았다. 이를바탕으로디지털

스토리텔링을 프로그래밍 학습에 접목시키기 위하여 필요한

스토리텔링기반학습활동을일반적프로그래밍학습절차에

응용하였다.

학습의 효율적 진행을 위해 학습자 흥미를 고려한 이야기

선정과 교재를 제작하여 학습에 활용하였다.

연구의 결과 컴퓨터 매체를 통한 스토리텔링 기반의 프로

그래밍학습은학습자의동기와학업성취도에긍정적영향을

미치는 것으로 드러났다. 이는 디지털 스토리텔링이 가지는

흥미, 즐거움과 인지적참여및상호작용환경이 학습자의동

기를 향상시킨 것으로 보인다. 또한 이야기를 분석하고 구현

을 위한 스토리 보드, 의사코드를 작성하여 알고리즘을 설계

하고 이를 일상생활에서 사용하는 자연어 형태로 프로그래밍

하는과정이 학습자의이해력을향상 시킨것으로 보인다. 프

로그래밍 학습이 문제 해결력, 논리적 사고력과 같은 인지적

능력의 향상에 효과가 있다는 연구는 다양하게 제시되고 있

다. 그러나 초등학생 프로그래밍 교육의 현실은 텍스트 기반

의 간단한 프로그래밍 교육에 그치고 있으며 전문성 있는 교
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사의 부재와 교수 방법에 대한 연구 부족으로 학생들에게 지

루하고 따분한 것으로 인식되기 쉽다. 이는 초등학생의 발달

적특성을고려한프로그래밍언어의 선정및교수학습방법

개발이 중요함을 말해준다. 이런 점에서 본 연구에서 활용한

디지털 스토리텔링은 방법적 대안이 될 수 있다.

본 연구결과를 바탕으로 하여 초등 프로그래밍 교육을 위

한 연구의 방향을 제시한다면 다음과 같다.

첫째로 디지털 스토리텔링이 가지는 특성인 학습 몰입의

효과를 분석해야 한다. 쉽게 흥미를 느끼고 잃어버리는 초등

학생의 특성상 지속적인 학습 동기 유지를 위해서 학생들이

어떤 요소로 인하여 몰입하게 되는지에 대한 요인을 분석할

필요가 있다. 이는 초등 컴퓨터 과학교육에서 프로그래밍 교

육과더불어알고리즘교육을위한실증적방법을설계하는데

지침이 될 수 있다.

둘째로 교육용 프로그래밍 언어에 대한 연구가 필요하다.

본 연구에서 활용한 Alice 프로그램은 한글을 지원하지 않아

기본적인코딩작업에는어려움이없으나초등학생의경우학

습내용이심화될수록 언어에서오는 인지부하로인하여학

습에 부정적 영향이 예상된다. 또한 디지털 스토리텔링 기반

프로그래밍 학습의 효과성을 더욱 일반화하기 위해서는

Scratch나 Squeak 과 같은언어를활용한연구도필요하다.
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